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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ 1) ศึกษาองค์ประกอบระบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช้เกมิฟิ เคช่ันเป็นฐาน  และศึกษาสภาพปัจจุบัน  ปัญหา และความต้องการ 
ต่อการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 2) พัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ สู่ชีวิตจริงระดับ
ประถมศึกษา 3) ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอน และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อ
ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น วิธีด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะท่ี 1 สังเคราะห์
องค์ประกอบระบบการเรียนการสอนโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ระยะท่ี 2 พัฒนาระบบการเรียนการ
สอนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ระยะท่ี 3 ทดลองใช้ระบบการเรียนการสอน 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย กลุ่มท่ี 1 ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
จ านวน 372 คน กลุ่มท่ี 2 ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 ท่าน เพื่อท าการประเมินและรับรองระบบการเรียน
การสอน และกลุ่มท่ี 3 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโจดนาตาล สังกัดส านักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 จ านวน 35 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก ่1) 
ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานท่ีพัฒนาขึ้น  2) แบบทดสอบวัด
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 3) แบบทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 4) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 5) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบการ
เรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที (Dependent  t-test ) 
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ผลการวิจัยพบว่า 

1.  ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา มี 5 องค์ประกอบ คือ 
1) ปัจจัยน าเข้า  2) กระบวนการ 3) การควบคุม  4) ผลลัพธ์  5) ข้อมูลป้อนกลับ  โดยขั้นตอน
กระบวนการเรียนการสอน แบ่งออก 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการเตรียมก่อนการเรียนการสอน และขั้น
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มี 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นท่ี 1 ขั้นน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ขั้นท่ี 2 
ขั้นสอน มี 4 กิจกรรม ได้แก่ (1) ค้นหาปัญหา (2) วางแผนหาวิธีการแก้ปัญหา  (3) ด าเนินการ
แก้ปัญหา (4) การน าเสนอผลและตรวจสอบการแก้ปัญหา ขั้นท่ี 3 ขั้นสรุปความคิดรวบยอด ขั้นท่ี 4 
ขั้นฝึกทักษะ ขั้นท่ี 5 ขั้นประยุกต์ใช้ และขั้นท่ี 6 ขั้นประเมินผล การใช้เกมิฟิเคช่ันในขั้นการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วย (1) แต้มสะสม (Points) (2) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 
(3) ล าดับขั้น (Levels) (4) ตารางอันดับ(Leaderboard) (5) ความท้าทาย (Challenges) ผลการ
ประเมินระบบการเรียนการสอนโดยผู้ทรงคุณวุฒิให้การรับรองว่าสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอน
กับผู้เรียนในระดับประถมศึกษาได้ 

2.  ผลการใช้ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

3.  ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 

 
ค าส าคัญ : ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน, เกมมิฟิเคช่ัน, คณิตศาสตร์, ทักษะการแก้ปัญหา, 
ทักษะการเช่ือมโยงสู่ชีวิตจริง 
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ABSTRACT 

  
The specific objectives of the research were: 1) to study the current 

problems, conditions, and requirements of the teaching mathematics and the 
components of the blended learning system by using gamification; 2) to develop 
blended learning system by using gamification to enhance the mathematics problem-
solving skills and connection skills to real life for primary school students; 3) to 
investigate the results of the developed blended learning system by using gamification; 
and, 4) to analyze the students’ satisfaction to the blended learning system by using 
gamification. The research was divided into 3 phases : Phase 1, studying the current 
conditions, problems, and requirements for the mathematical teaching of the 
instructors and determine the model elements. Phase 2 : a developing of the blended 
learning system by using gamification ; and Phase 3 : investigating the results of using 
the implemented blended learning system by using gamification. Samples comprise: 
First stage, 372 mathematics teachers ; Second stage, Experts ; Third stage, 35 Phathom 
Suksa Six students from elementary school The instruments used in this research were 
: 1) the learning system developed 2) problem-solving skills test assessment 3) the 
connection skills test assessment 4) achievement test, and 5) satisfaction questionnaire 
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of students about implemented blended learning system. Data and analyzed to find 
percentage, mean, standard deviation and the dependent samples t-test. 

The results found that : 

1.  The blended learning system by using gamification enhance the 
mathematical problem problem-solving skills and connection skills to real life for 
primary schools in 5 components were: 1) Input 2) Process 3) Control 4) Output 5) 
Feedback. The teaching system was divided into two phases as follows: 1) prepare 
learning and teaching, 2) organize instructional process in six steps i.e. presents the 
problem, teaching have 4 activities ; (1) search (2) plan and select (3) solve (4) share 
and check, summarize, practice, apply and evaluation. Processes of gamification 
consisted of Points, Badges, Levels, Leaderboard, and Challenges. The experts in the 
field are highly qualified and can be used in teaching activities in Primary schools. 

2. Regarding the usage result of the blended learning system by using 
gamification enhance the mathematics problem-solving skills and connection skills 
to real life for primary schools were significantly higher at 0.01 level. 

3.  Students satisfied with the learning system developed at the high level. 

 
Keyword : Blended Learning, Gamification, Mathematic, Problem Solving Skill, 
Connection Skills to Real Life 
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บทท่ี 1 
 

บทน า 
 
ภูมิหลัง 
 
 ปัจจุบันสังคมไทยก้าวเข้าสู่โลกยุคดิจิตอลอย่างเต็มตัว ท าให้กิจกรรมทางเศรษฐกิจสังคม 
ล้วนด าเนินไปอย่างรวดเร็ว มีการแข่งขันสูง การเข้าถึงข้อมูลปริมาณมหาศาลผ่านโลกออนไลน์มากขึ้น 
ส่งผลให้คุณลักษณะเด็กเปล่ียนไป ประกอบกับรัฐบาลได้ประกาศนโยบายไทยแลนด์ 4.0 มีเป้าหมาย
ให้ประเทศไทยก้าวออกจากกับดักรายได้ปานกลางและก้าวไปสู่ประเทศรายได้สูงโดยใช้นวัตกรรม 
ทางเศรษฐกิจสังคมและการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ท่ีมีคุณภาพสูงเพื่อการขับเคล่ือนประเทศ การศึกษา 
จึงเป็นเครื่องมือส าคัญในการยกระดับคุณภาพทรัพยากรมนุษย์ในประเทศ เพื่อเตรียมก าลังคนให้
พร้อมในการเป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมไทยสู่เวทีเศรษฐกิจโลกในระดับภูมิภาค
และนานาชาติ แนวคิดของการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 เป็นความท้าทายด้านการศึกษาท่ีครูจะต้องมี
ความต่ืนตัวและเตรียมพร้อมในการจัดการเรียนรู้เพื่อเตรียมความพรอ้มให้กับนักเรียนมีทักษะด้าน 
ต่างๆ ส าหรับการออกไปด ารงชีวิตในโลกปัจจุบันและทักษะท่ีส าคัญท่ีสุดในศตวรรษท่ี 21 นั่นคือ 
ทักษะการเรียนรู้ (learning skill) ดังท่ี (วิจารณ์ พานิช, 2555) ได้กล่าวว่า “ครูต้องไม่สอน แต่ต้อง
ออกแบบการเรียนรู้และอ านวยความสะดวก (facilitate) การเรียนรู้ใหน้ักเรียนเรียนรู้จากการเรียน
แบบลงมือท า หรือปฏิบัติแล้วการเรียนรู้ก็จะเกิดจากภายในใจและสมองของตนเอง” ดังนัน้การพัฒนา
คุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีดีท่ีสุดคือ ให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหาและคิด 
อย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนและได้ลงมือปฏิบัติเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดและ 
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 
 คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีเกี่ยวข้องกับความคิด กระบวนการและเหตุผล คณิตศาสตร์ฝึกให้คน 
คิดอย่างมีระเบียบและเป็นรากฐานของวิทยาการหลายๆ สาขา ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี 
วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ การส่ือสารและโทรคมนาคม ฯลฯ ก็ล้วนอาศัยคณิตศาสตร์ท้ังส้ิน  
คณิตศาสตร์จึงเป็นรากฐานแห่งความเจริญของเทคโนโลยีด้านต่างๆ และเป็นพื้นฐานท่ีส าคัญส าหรับ 
การด ารงชีวิตและการศึกษาต่อในระดับสูงต่อไป ดังนั้นการจัดการศึกษาข้ันพื้นฐานต้องสอดคล้องกับ
สภาพความเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม และความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการ การพัฒนาคุณภาพ
การศึกษาตอบสนองความต้องการของบุคคล สังคมไทย ให้นักเรียนมีศักยภาพในการแข่งขันและร่วมมือ
อย่างสร้างสรรค์ในสังคมโลก ในการจัดการเรียนการสอนจึงไม่มุ่งให้นักเรียนมีความรู้ท่ีได้เรียนใน
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โรงเรียนเท่านั้น แต่ต้องให้นักเรียนสามารถใช้ความรู้และทักษะในสถานการณ์ต่างๆ อย่างกว้างขวาง
ในชีวิตประจ าวันได้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2553a) และการมีความ 
สามารถทางคณิตศาสตร์จะเป็นประตูไปสู่ความส าเร็จในอนาคต การคิด การแก้ปัญหา ความเข้าใจ
และความสามารถทางคณิตศาสตร์เป็นส่ิงจ าเป็นในชีวิตประจ าวันและการท างานมาก ((NCTM)., 
2000) ดังนั้นการรู้คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีมากๆ จะท าให้การใช้ชีวิตประจ าวันราบรื่น แต่ถ้าขาด
ความสามารถทางคณิตศาสตร์ถือว่าประตูนั้นถูกปิดไปด้วย เพราะในชีวิตจริงคณิตศาสตร์มีบทบาท
ส าคัญและเกี่ยวพันกับทุกส่วน ไม่ว่าจะเป็นคณิตศาสตร์กับการด ารงชีวิต คณิตศาสตร์กับอาชีพต่างๆ 
และคณิตศาสตร์ในธรรมชาติ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิตช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิต 
ให้ดีขึ้นและสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking and 
Problem Solving) เป็นทักษะหนึ่งท่ีส าคัญในทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีมีความสอดคล้อง
กับยุทธศาสตร์การปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษท่ีสองท่ีว่า คนไทยคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาได้ โดยมีทักษะ 
ในการคิดและปฏิบัติ มีความสามารถในการแก้ปัญหา มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีความสามารถใน
การแข่งขัน ซึ่งจะเป็นตัวก าหนดความพร้อมของนกัเรียนเข้าสู่โลกการท างานท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้น
ในปัจจุบัน ซึ่งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้
ด้านทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็นส าหรับผู้เรียนทุกคนไว้ในสาระท่ี 6 ทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ มาตรฐาน ค 6.1 คือ มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล 
การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอการเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทาง
คณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ซึ่งการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ (Mathematical problem solving) เป็นความสามารถหนึ่งในทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ท่ีนักเรียนควรจะเรียนรู้ ฝึกฝน และพัฒนาให้เกิดข้ึนในตัวนักเรียน เพราะการเรียน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จะช่วยให้นักเรียนมีแนวทางการคิดท่ีหลากหลาย มีนิสัยกระตือรือร้น 
ไม่ย่อท้อ และมีความมั่นใจในการแก้ปัญหาท่ีเผชิญอยู่ท้ังภายในและภายนอกห้องเรียน ตลอดจน 
เป็นทักษะพื้นฐานท่ีนักเรียนสามารถน าติดตัวไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้นานตลอดชีวิต  
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2551) เช่นเดียวกับสมาคมครูคณิตศาสตร์ 
ในสหรัฐอเมริกา (NTCM) ได้ก าหนดให้การแก้ปัญหาเป็น 1 ใน 5 มาตรฐานกระบวนการทางคณิตศาสตร์
ใน Curriculum and Evaluation Standards for School Mathematics ปี ค.ศ. 2000 ((NCTM)., 
2000) การแก้ปัญหาเป็นจุดเน้นท่ีส าคัญให้หลักสูตรคณิตศาสตร์ เป็นเป้าหมายพื้นฐานในการสอน
คณิตศาสตร์และเป็นอันหนึ่งอันเดียวกับการเรียนคณิตศาสตร์ (Kennedy, L. M., and Tipps, 1994)  
ท่ีมีความส าคัญในการจัดการศึกษาของมนุษย์ เป็นทักษะพื้นฐานส าหรับการด าเนินชีวิต ส่งเสริม
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ความสามารถในทักษะต่างๆ ท่ีจะน าไปสู่การประสบความส าเร็จในชีวิต และส่งผลต่อทักษะอื่นๆ  
ท่ีส าคัญในการด ารงชีวิตของมนุษย์ (Fisher, C., 1987)  
 การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ไปสู่ชีวิตจริง เป็นจุดเน้นอีกอย่างหนึ่งในการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ในปัจจุบัน เพราะข้อมูลท่ีพบในชีวิตจริงส่วนใหญ่เป็นข้อมูลท่ีอยู่ในเนื้อหาสถิติในรูปของ
กราฟ แผนภูมิหรือตาราง ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนครูควรมีการเช่ือมโยงเนื้อหาคณิตศาสตร์
กับชีวิตจริง เพื่อช่วยให้นักเรียนมองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างหัวข้อต่างๆ ในวิชาคณิตศาสตร์และ 
ชีวิตจริง ซึ่งจะท าให้นักเรียนมีความเข้าใจท่ีลึกซึ้งและน ามาซึ่งความประทับใจต่อคณิตศาสตร์ (Buck, 
2000) การเรียนรู้เนื้อหาทางคณิตศาสตร์ท่ีมีการเช่ือมโยงกับส่ิงท่ีได้พบเห็นท่ีมีอยู่ในชีวิตประจ าวัน
หรือใช้สถานการณ์ต่างๆ ในชีวิตจริงมาเป็นสถานการณ์ปัญหาส าหรับการสอนเนื้อหาคณิตศาสตร์ 
ทุกโอกาสท่ีเป็นไปได้และท าอย่างสม่ าเสมอ จะท าให้นักเรียนเห็นคุณค่าและตระหนักถึงความส าคัญ
ของวิชาคณิตศาสตร์ เรียนได้ดีและสนุกกับการเรียนคณิตศาสตร์ (Usiskin, 2001; ลดาวัลย์ ไชยสัตย์ 
และธีรวุฒิ เอกะกุล, 2554) อีกท้ังนักเรียนควรได้ฝึกคณิตศาสตร์ในชีวิตจริงอยู่เป็นประจ าเพื่อให้เห็น
การเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตจริง จะสามารถช่วยให้เข้าใจสถานการณ์ได้ชัดเจนและ
แก้ปัญหาได้ดีขึ้น (นภดล กมวิลาศเสถียร, 2550) สร้างให้นักเรียนเรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างมีความหมาย  
เห็นถึงการเช่ือมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์กับสถานการณ์หรือส่ิงท่ีอยู่ใชีวิตประจ าวันรอบๆ ตัว 
สอดคล้องกับสาระท่ี 6 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ บริบทของข้อสอบ PISA และพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์  
 ประเทศไทยให้ความส าคัญกับการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับการศึกษา 
ขั้นพื้นฐานเป็นอย่างมาก แต่ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับชาติ (O-net) คะแนนเฉล่ีย
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2557 ปีการศึกษา 2558  
และปีการศึกษา 2559 คิดเป็นร้อยละ 38.06 43.47 และ 37.91 ตามล าดับ ซึ่งต่ ากว่าร้อยละ 50  
ทุกปี (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2559) สะท้อนให้เห็นถึงสภาพปัญหาปัจจุบันพื้นฐาน 
ด้านคณิตศาสตร์ของเด็กไทยถือว่าอยู่ในระดับต่ า สอดคล้องกับผลการประเมิน PISA 2015 
(Program for International Student Assessment) คณิตศาสตร์ท่ีมีบริบทพื้นฐานว่าด้วยการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท้ังในชีวิตจริงและสถานการณ์สมมติ มีประเทศเข้าร่วมการทดสอบ  
72 ประเทศและเขตกลุ่มเศรษฐกิจ (ประเทศกลุ่ม OECD 35 ประเทศ, ประเทศเข้าร่วม 3 ประเทศ)  
ผลการประเมิน PISA 2015 ของประเทศไทยพบว่าด้านคณิตศาสตร์ 415 คะแนน (ค่าเฉล่ีย OECD 
490 คะแนน) คณิตศาสตร์ของไทยอยู่อันดับท่ี 55 ของโลก เป็นอันดับ 3 ของกลุ่มอาเซียน ซึ่งมีระดับ
คะแนนต่ ากว่าหลายประเทศเป็นอย่างมาก แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนการสอนของไทยไม่ประสบ 
ความส าเร็จ ยังคงมีปัญหาเกี่ยวกับความรู้ทางคณิตศาสตร์และการน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ใน
สถานการณ์ชีวิตจริง ซึ่งจ าเป็นจะต้องอาศัยความเข้าใจความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีถูกต้องและชัดเจน 
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รวมถึงการมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีจะสามารถเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ได้ 
ถือว่าเป็นปัญหาท่ีต้องได้รับการแก้ไขและพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น 
 ผลการสอบโอเน็ตท่ีเยาวชนไทยสอบตกในวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์กว่าครึ่งประเทศ 
และการวัดผลระดับนานาชาติอย่าง PISA ท่ีเด็กไทยมากกว่าครึ่งประเทศสอบตกวิชาคณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ หรือแม้แต่การอ่าน ประเทศไทยเป็น 1 ใน 16 ประเทศ ท่ีเยาวชนอายุ 15 ปี สอบตก PISA 
มากกว่าครึ่งหนึ่งของกลุ่มตัวอย่างนักเรียนท่ีเข้าสอบ ซึ่งส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และ
คุณภาพเยาวชน (สสค.) เผยสาเหตุท่ีท าให้เด็กมีผลการเรียนต่ าจากผลวิจัยขององค์การเพื่อความ
ร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) ท่ีได้ศึกษาข้อมูลเชิงลึก พบว่าปัจจัยท่ีท าให้เด็กมีผล 
การเรียนต่ ามาจาก 3 ส่วนส าคัญคือ ปัจจัยท่ีหนึ่งเกี่ยวข้องกับเด็กและครอบครัว ได้แก่ ความยากจน 
การขาดโอกาสทางการศึกษา รวมถึงการอบรมเล้ียงดูท่ีส่งผลต่อทัศนคติด้านการศึกษา ปัจจัยท่ีสอง
เกี่ยวข้องกับโรงเรียน ประสิทธิภาพในการพัฒนาเด็กด้อยโอกาสเป็นรายบุคคลน้อย ส่ิงแวดล้อม 
ท่ีไม่เอื้อต่อการเรียนรู้ ขาดแคลนทรัพยากรและบุคลากรท่ีเพียงพอ และปัจจัยท่ีสามเกี่ยวข้องกับ
ระบบการศึกษา มีการจัดสรรทรัพยากรด้านการศึกษาท่ีไม่เป็นธรรม (ไกรยส ภัทราวาท, 2559)  
 นอกจากนี้ปัจจัยอีกอย่างหนึ่งท่ีท าให้เด็กไทยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ไม่เทียบเท่า 
กับชาติอื่นๆ นั่นคือ กระบวนการเรียนการสอนไมเ่อื้อต่อการท าให้นักเรียนชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
ขาดการบูรณาการเช่ือมโยงความรู้และประสบการณ์ต่างๆ (วัชรี กาญจน์กีรติ, 2554) ในการสอน
คณิตศาสตร์ครูมักจะสอนด้วยวิธีการสอนบรรยาย เป็นผู้บอก ผู้สาธิต นักเรียนไม่มีโอกาสโต้ตอบ
เพื่อท่ีจะท าความเข้าใจความคิดรวบยอดและขั้นตอนทางคณิตศาสตร์ (ไมตรี อินทร์ประสิทธิ์, 2552) 
ส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถประยุกต์ความรู้ไปใช้กับชีวิตจริงได้ เกิดจากการเรียนแต่ทฤษฎีอย่างเดียว 
ไม่น าประสบการณ์ในชีวิตจริงมาใช้ ไม่น าส่ิงท่ีเรียนมาใช้ให้ได้ประโยชน์สูงสุด ครูมุ่งเน้นท่ีเนื้อหา
คณิตศาสตร์มากกว่าทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ จึงท าให้ครูไม่คุ้นเคยกับการเรียนการสอน 
ท่ีเน้นทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการแก้ปัญหาท่ีพบว่า นักเรียนมี
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาเป็นอย่างดี แต่นักเรียนจ านวนมากยงัด้อยความสามารถเกี่ยวกับ
การแก้ปัญหา การแสดงหรือการอ้างอิงเหตุผล การส่ือสาร หรือการน าเสนอแนวคิดทางคณิตศาสตร์ 
การเช่ือมโยงระหว่างเนื้อหาคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ต่างๆ และความริเริ่มสร้างสรรค์ ท าให้นักเรียน
ไม่สามารถน าความรู้คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันและในการศึกษาต่อได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2551) และการสอนคณิตศาสตร์
ท่ีไม่สัมพันธ์กับชีวิตจริง ยังท าให้ผู้เรียนเรียนอย่างไม่มีความหมาย จึงท าให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์
ไม่ประสบความส าเร็จเท่าท่ีควร เพราะการสอนคณิตศาสตร์แบบเดิมท่ีแยกเป็นแต่ละเนื้อหาขาดการ
เช่ือมโยงระหว่างมโนทัศน์ท้ังภายในเนื้อหาคณิตศาสตร์เองและกับสาขาวิชาอื่นท่ีใกล้เคียง ตลอดจน 
มีความสัมพันธ์กับโลกแห่งความเป็นจริงน้อย (Cangelosi, 1996) และปัญหาตัวผู้เรียนเรียนคณิตศาสตร์
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แล้วเกิดการลืม จ าไม่ได้ ไม่เข้าใจ ไม่เห็นความส าคัญของคณิตศาสตร์ มองว่าคณิตศาสตร์เป็นเรื่อง 
ไกลตัว ห่างไกลจากการด าเนินชีวิต ไม่สามารถน าความรู้คณิตศาสตร์ไปใช้ได้ (สมวงษ์ แปลงประสพโชค 
และคณะ, 2551)  
 ผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหาและอุปสรรคในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ 
มีทัศนคติท่ีไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ มีความรู้สึกต่อคณิตศาสตร์ในทางลบ นักเรียนเห็นความส าคัญ 
ของเรียนคณิตศาสตร์เพียงแค่วิชาหนึ่งท่ีต้องเรียนเพื่อให้จบหลักสูตรและเพื่อใช้ในการสอบแข่งขัน 
เรียนต่อในระดับสูง การเรียนจึงมุ่งไปท่ีคะแนนเป็นหลัก ไม่ได้เรียนเพื่อน าสาระท่ีเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์
ในชีวิตประจ าวัน นักเรียนส่วนใหญ่ไม่มีการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ไปสู่ชีวิตจริง หรือพยายามเช่ือมโยง
แต่ไม่เหมาะสมหรือไม่สอดคล้องกับข้อมูลท่ีก าหนดให้ โดยภาพรวมอยู่ในระดับท่ีควรพัฒนา  
(เวชฤทธิ์ อังกนะภัทรขจร, 2551; เวชฤทธิ์ อังกนะภัทรขจร, 2552; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี, 2554) ซึ่งปัญหานี้เป็นปัญหาส าคัญท่ีส่งผลต่อเจตคติของผู้เรียน เพราะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์กับชีวิตจริงหรือชีวิตประจ าวันมีความส าคัญและประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียน  
จะท าให้นักเรียนสามารถน าความรู้และประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา 
ในชีวิตประจ าวันหรือสถานการณ์จริงได้ อีกท้ังการจัดการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงกับคณิตศาสตร์กับชีวิตจริง
จะท าให้นักเรียนเห็นความส าคัญของคณิตศาสตร์และการแก้ปัญหาท่ีเป็นปัญหาในโลกจริง ซึ่งถือเป็น
ส่ิงส าคัญอันดับต้นๆ ในการปฏิรูปคณิตศาสตร์ของสหรัฐอเมริกา (Gary, 2008) 
 ดังนั้นการเรียนการสอนในช้ันเรียนต้องมีการเปล่ียนแปลง ครูต้องปรับรูปแบบการเรียน 
การสอน ท าหน้าท่ีกระตุ้นให้เด็กคิด สร้างสถานการณ์ในช้ันเรียนให้เด็กได้ลองเรียนรู้ฝึกฝน ต้ังค าถาม 
และให้รู้จักน าไปใช้ ไม่ใช่สอนให้เด็กท่องจ าน าไปใช้ ซึ่งโรงเรียนและครูต้องจัดการเรียนการสอน 
ให้เด็กวิเคราะห์และรู้จักการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ หากครูน าความรู้ต่างๆ 
เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ในชีวิตจริงและหาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้อื่นมาเช่ือมโยงกับการเรียน 
การสอนในแต่ละสาระ ย่อมท าให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์สนุกสนาน มีชีวิตชีวา และมีความหมาย
เพิ่มมากขึ้น เปิดโอกาสให้นักเรียนได้สัมผัสกับคณิตศาสตร์นอกห้องเรียนและเห็นความสัมพันธ์
เช่ือมโยงระหว่างธรรมชาติกับตัวเลขและสมการ จะท าให้ผู้เรียนไม่มีอคติต่อวิชาและเห็นประโยชน์ 
เชิงประจักษ์ ท าให้เห็นคุณค่าของวิชาคณิตศาสตร์และเป็นพื้นฐานท่ีดีในการเรียนในระดับท่ีสูงขึ้นได้
อย่างมีประสิทธิภาพ (บุญญิสา แซ่หล่อ, 2555) รวมไปถึงส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียน สร้างแรงจูงใจ
และความผูกพันในการเรียนให้แก่ผู้เรียน เพื่อให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นประสบผลส าเร็จมากท่ีสุด 
(ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2559) 
 การปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ (ฉบับท่ี 3) พ.ศ.2553 ได้มุ่งเน้น 
ให้ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญท่ีสุด ดังนั้น
ลักษณะการเรียนการสอนในยุคใหม่ จึงต้องอาศัยวิธีการท่ีหลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาตามศักยภาพ
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ของตน มุ่งเน้นการฝึกทักษะกระบวนการคิด การเผชิญปัญหา ฝึกปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น สามารถสร้าง
องค์ความรู้ของผู้เรียนเองกับบทบาทของครูในศตวรรษท่ี 21 ท่ีครูผู้สอนเปล่ียนบทบาทจากการเป็น 
ผู้ถ่ายทอดความรู้มาเป็นผู้จัดการเรียนรู้ สอนให้น้อยลง ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้มากขึ้น (Teach less, Learn 
More) เพื่อให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้ด้วยตนเองและปฏิบัติด้วยตนเองเพื่อให้เกิดทักษะให้มากขึ้น 
(กุศยา แสงเดช และทัตยา ยาชมภู, 2560) การเลือกใช้รูปแบบท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน จึงเป็นปัจจัยหนึ่ง
ท่ีส าคัญท่ีจะท าให้ผู้สอนบรรลุเป้าหมายท่ีวางเอาไว้ (ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2559) 
ซึ่งครูท่ีดีสามารถเลือกใช้วิธีสอนท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาและเหมาะกับสภาพแวดล้อมของผู้เรียน รู้จัก
อธิบาย มีล าดับข้ัน รู้จักใช้เหตุผล การสอนของครูมีส่วนท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาความคิด
ของตนเองได้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2551)  
 การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นรูปแบบการสอนรูปแบบหนึ่งภายใต้
กระแสแห่งการพัฒนาการด้านเทคโนโลยี เป็นการบรูณาการการปรับใช้เทคโนโลยีกับการสอนปกติ
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล (ภาสกร เรืองรอง และรุจโรจน์ แก้วอุไร, 2557) 
การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นลักษณะการเรียนแบบเผชิญหน้ากันในห้องเรียนปกติและการเรียน 
แบบออนไลน์ โดยมีเป้าหมายเพื่อรวมเอาคุณลักษณะท่ีดีท่ีสุดของการเรียนการสอนในห้องเรียน และ
คุณลักษณะท่ีดีท่ีสุดของการเรียนการสอนแบบออนไลน์เข้าด้วยกัน เพื่อสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ 
เชิงรุกอย่างอิสระและลดเวลาสอนในห้องเรียน (Garnham, C., & Kaleta, 2002) พัฒนาผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ท่ีท้าทาย และตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลและศักยภาพทางการเรียนรู้ของ
นักเรียน ท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของตนเองได้ดีขึ้น (Driscoll, 2002)
และส่งผลให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด (Singh, 2003)  
 เกมิฟิเคช่ัน (Gamification) ถูกน ามาประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมมากขึ้น (Glover, 2013) เป็นรูปแบบ 
การจัดการเรียนการสอนท่ีท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียน เป็นการเรียนการสอนท่ีสนุกสนาน  
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีบทบาทและส่วนร่วมในการด าเนินการเรียนการสอน ใช้แนวคิดของเกมเข้ามา
เป็นส่วนหนึ่งในการเรียนการสอน กระตุ้นให้ผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ โดยเป้าหมายหลักเพื่อต้องการ
กระตุ้นความสนใจ สร้างความผูกพัน และส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใดๆ ตามท่ี
ผู้ออกแบบต้องการ (Simóes, J., Redondo, R. D., and Vilas, 2013) ซึ่งเป็นการน าข้อดีของการ
ออกแบบเกมคือ การสร้างความสนุก และความพึงพอใจ มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ท่ีสามารถสร้างแรงจูงใจ และความสนใจในการเรียนของผู้เรียน พร้อมท้ังได้รับความรู้ได้เป็นอย่างดี 
(Banfield, J., and Wilkerson, 2014; Barata, G., Gama, S., Jorge, J., Gon, D., 2013; Kim, 
2013) โดยน าทฤษฏีและแนวคิดของเกมมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน  
โดยอาศัยหลักของการเล่นท่ีมีความบันเทิง สนุกสนาน ต่ืนเต้น ท้าทาย น่าติดตาม ผสมผสานกันไป 
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โดยกลไกของเกมิฟิเคช่ันจะท าให้พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนเปล่ียนแปลงในทางบวก ส่งผลดีให้
เกิดขึ้นกับนักเรียน เนื่องจากมีการน าเสนอท่ีคล้ายกับการเล่นเกมในชีวิตประจ าวัน ท าให้นักเรียนเกิด
ความสนุกสนานและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมเพิ่มขึ้น และมีสมาธิจดจ่ออยู่กับการเรียนรู้ของตนเอง 
โดยน ากลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมในห้องเรียน เพื่อกระตุ้นความสนใจของนักเรียนและ 
เปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม (Foreman, 2012; Yu-kai, 2013; Kim, 2013) ซึ่งเกมิฟิเคช่ัน
ประกอบด้วยเรื่องราว (Story) เวลาในการท าภารกิจ (Time) การท้าทาย (Challenge) การแข่งขัน 
(Competition) การสะสมแต้ม (Score) การเล่ือนระดับ (Level) การบ่งบอกระดับ (Badges or 
Achievements) เงินตราเสมือน (Virtual Currency) ของรางวัล (Gifting) การซื้อขาย/แลกเปล่ียน 
(Kapp, 2012) ท่ีผู้เรียนมีการติดตามอยู่เสมอและจะต้องต้ังใจเรียนและท าแบบทดสอบต่างๆ เพื่อท่ีจะ
ได้รับรางวัลในกิจกรรมการเรียนรู้และสร้างความสนใจการเรียนของผู้เรียน พร้อมท้ังได้รับความรู้ 
เป็นอย่างดี (Dominquez, Seanz-de-Navarrete, de-Morcos, Fernandez-Sanz, Pegas, 
Martinez-Herraiz, 2012)  
 จากข้อความท่ีกล่าวข้างต้น จะเห็นได้ว่าในการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนจะต้อง 
จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาของผู้เรียน สังคม และประเทศ ท้ังนี้เพื่อให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ท่ีสามารถจะน าไปแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน รวมทั้งการเช่ือมโยงเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร์กับสถานการณ์หรือส่ิงท่ีมีอยู่รอบๆ ตัวในชีวิตประจ าวัน จะช่วยสร้างให้นักเรียนเรียนรู้
คณิตศาสตร์อย่างมีความหมาย ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิต
จริงระดับประถมศึกษา เพื่อศึกษาองค์ประกอบการพัฒนาระบบการเรียนการสอน รวมทั้งศึกษาผล
การใช้ระบบการเรียนการสอนและความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น  
ท่ีจะส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และน าความรู้ทางคณิตศาสตร์
ไปเช่ือมโยงในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีความหมายและเข้าใจมากขึ้น อีกท้ังครูผู้สอนได้แนวทางในการ
พัฒนาและการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานท่ีมีองค์ประกอบ 
ขั้นตอน และกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับระดับช้ันและวัยของผู้เรียน รวมไปถึงโรงเรียน 
ท่ีสามารถส่งเสริมให้ครูผู้สอนน าไปพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
 
กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 

 กรอบแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
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คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย จากการ
สังเคราะห์องค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้อง ประกอบไปด้วยแนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 
  1. ระบบการเรียนการสอน ตามแนวคิดของ (นิคม ทาแดง, 2556; บุญชม ศรีสะอาด, 
2545; สงัด อุทรานันท์, 2532; ปฐม นิคมมานนท์, 2529; Seels, B. & Glasgow, 1990; Kemp, J. 
E., Morrison, G. R. & Ross, 1994; Gentry., 1971; Glaser, 1977; Gerlach, V.S, & Ely, 1971; 
Klausmeier, H. J. & Ripple, 1971) ได้กล่าวถึงความหมายของระบบการเรียนการสอน หมายถึง 
การจัดองค์ประกอบของการเรียนการสอน รวมทั้งการจัดหาทรัพยากรและกระบวนการต่างๆ ให้
ความสัมพันธ์กันเพื่อไปสู่จุดหมายปลายทางของการเรียนการสอนท่ีก าหนดไว้ ประกอบด้วย
องค์ประกอบท่ีส าคัญดังนี้ 1) ด้านปัจจัยน าเข้า (Input) หมายถึง องค์ประกอบต่างๆ ของระบบ 
ทรัพยากรหรือข้อมูลน าเข้า ได้แก่ การก าหนดจุดมุ่งหมาย การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม ส่ิงอ านวยความ
สะดวก การวิเคราะห์ผู้เรียน 2) ด้านกระบวนการ (Process) หมายถึง การจัดกระท ากับองค์ประกอบ
ต่างๆ เพื่อให้เกิดผลผลิตตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว้ ได้แก่ การก าหนดวิธีการเรียนหรือกิจกรรมการ
เรียน ก าหนดยุทธศาสตร์การสอน การพัฒนาและเลือกวัสดุการสอนหรือทรัพยากรในการสอน การเลือก
ส่ือการสอน การด าเนินการสอน 3) ด้านปัจจัยน าออก (Output) หมายถึงผลท่ีเกิดขึ้นจากกระบวนการ
ด าเนินงาน ซึ่งเป็นเป้าหมายปลายทางของระบบ ได้แก่ การเสริมทักษะและการจัดกิจกรรมการสนับสนุน 
การควบคุม ตรวจสอบ และติดตามการเรียน การประเมินผลการเรียน และ 4) ด้านข้อมูลย้อนกลับ 
(Feedback) ข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของผลผลิตและจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว้ซึ่งใช้เป็น
ข้อมูลป้อนกลับไปสู่การปรับปรุงกระบวนการและตัวป้อน ได้แก่ การวิเคราะห์ข้อมูลย้อนกลับ การ
ปรับปรุงแก้ไข  
  2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ตามแนวคิดของ (Carman, 2005; Rovai, A.P. 
and Jordan, 2004; Clark, 2004; Horne, 2003; Thorne, 2003; Dam., 2003; Barnum, C. and 
Paarmann, 2015) ได้กล่าวถึงความหมายของการเรียนการเรียนสอนแบบผสมผสานว่า เป็นการ
ผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนในห้องเรียนแบบด้ังเดิม (traditional classroom) ท่ีมีการเผชิญหน้า 
(face-to-face meetings) กับการเรียนผ่านระบบเครือข่าย (online learning) เข้าไว้ด้วยกัน เพื่อให้
ผู้เรียนและผู้สอนสามารถท ากิจกรรมร่วมกันได้ในเวลาเดียวกันและต่างเวลากับตอบสนองความแตกต่าง
ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีมีความหลากหลาย ช่วยเติมเต็มในการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและ
ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้มากท่ีสุด เน้นให้ผู้เรียนได้รับการฝึกฝนและลงมือปฏิบัติจริงเพื่อให้การจัดการ
เรียนรู้มีความยืดหยุ่น เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพบรรลุเป้าหมายของการเรียน โดยอาศัยส่ิงอ านวยใน
อินเทอร์เน็ตเป็นส่ือ และเครื่องมือในสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีปฏิสัมพันธ์
จากการเรียนแบบออนไลน์ และการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบด้ังเดิม สนองต่อความต้องการส่วนบุคคล
ของผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของตนเองได้ดีขึ้น ซึ่งมีองค์ประกอบของ
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การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานดังนี้ 1) องค์ประกอบแบบออฟไลน์ ประกอบด้วย การเรียนรู้
ในสถานท่ีท างาน การเรียนรู้ในช้ันเรียน การสอนเสริม ให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษาแบบเผชิญหน้า  
ส่ือส่ิงพิมพ์ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ และส่ือกระจายเสียง และ 2) องค์ประกอบแบบออนไลน์ ประกอบด้วย 
การเรียนรู้แบบออนไลน์ การสอนเสริม ให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษ แบบออนไลน์ การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ระบบจัดการการเรียนรู้แบบออนไลน์ อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้แบบออนไลน์ และเว็บ (Web) 
  3. การเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน (Gamification-based) ตามแนวคิดของ 
(Zicherman, G., & Linder, 2010; Zichermann, G. and Cunningham, 2011; Kapp, 2012; 
Van Diggelen, 2011; Zimbrick, 2013; Randall, D. L., Harrison, J. B., & West, 2013; Sergio, 
2013; Christopher, 2014; S., 2014; Robson, K., Plangger, K., Kietzmann, J.H., McCarthy, 
I., and Pitt, 2015) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเคช่ันว่า เป็นนวัตกรรมท่ีน าเอาแนวคิด ทฤษฎี เทคนิค
วิธีการของการออกแบบเกมหรือกลไกพื้นฐานของเกมมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อช่วย
ในการกระตุ้น ส่งเสริม และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน โดยท าให้การเรียนรู้เป็นเสมือน
เกมการแข่งขันที่มีความสนุกสนาน น่าสนใจ ท้าทาย ดึงดูดความสนใจ และการมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
จนเกิดการพัฒนาพฤติกรรมและทักษะตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ อันจะน ามาซึง่ความส าเร็จของการ
ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพกระบวนการของเกมิฟิเคช่ันประกอบด้วยกลไกของเกมิฟิเคช่ันท้ัง  
5 อย่าง ได้แก่ 1) แต้มสะสม (Points) 2) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 3) ล าดับข้ัน (Levels)  
4) ตารางอันดับ (Leaderboard) 5) ความท้าทาย (Challenges)  
  4. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ตามแนวคิดของ (Maccini, P., and Hughes, 
2000; Pizzini, E., Shepardson, D. and Abell, 1989; Leblance, 1997; Wilson, 1993; 
Troutman, 1995; Krulik, 1987; Polya, 1957; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 
2554) ได้กล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ว่า เป็นกระบวนการคิดหาวิธีการ
เพื่อให้ได้ค าตอบของปัญหา โดยเลือกใช้กระบวนการและยุทธวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มาซึ่งค าตอบ 
ของปัญหานั้นได้อย่างเหมาะสมตามแต่ละสถานการณ์ โดยมีกระบวนการในการแก้ปัญหา 4 ข้ันตอน 
ดังนี้ 1) ค้นหาปัญหา (Search) โดยท าความเข้าใจปัญหา วิเคราะห์ปัญหา แยกแยะปัญหา ล าดับ
ความส าคัญของปัญหา 2) เลือกวิธีแก้ปัญหา (Select) วางแผนการแก้ปัญหาด้วยวิธีต่างๆ ท่ีหลากหลาย 
และเลือกวิธีการแก้ปัญหามีความเป็นไปได้และเหมาะสม 3) ด าเนินการแก้ปัญหาและควบคุมกระบวนการ
ให้เป็นไปตามแผน (Solve) 4) แลกเปล่ียนความคิดเห็น ตรวจสอบและประเมินผลการแก้ปัญหา 
(Share and Check) 
  5. ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง ตามแนวคิดของ (อัมพร ม้าคนอง, 2554; 
ยุพิน พิพิธกุล และคณะ, 2554; ดวงเดือน อ่อนน่วม, 2547; Kennedy, L. M., and Tipps, 1994; 
(NCTM)., 1989; (NCTM)., 2000; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557)  
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ได้ให้ความหมายของการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ในชีวิตจริง หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้ 
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์และประสบการณ์แต่ละเนื้อเรื่องหรือแต่ละประเด็นในบทเรียนไปใช้
อธิบายหรือปรับใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตจริงท่ีต้องเผชิญสถานการณ์
นอกห้องเรียน โดยอาศัยกระบวนการคิด วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เพื่อท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย และในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้สอนควรจัดเตรียมสถานการณ์หรือปัญหาท่ีมี
การบูรณาการเนื้อหาสอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน จะส่งผลให้นักเรียนมีสนใจและความเข้าใจในเนื้อหา
มากขึ้น มีความสุขในการเรียนรู้ เกิดเรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างมีความหมาย ตระหนักและเห็นคุณค่า
ของการน าคณิตศาสตร์มาใช้ในชีวิตจริง 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดท่ีใช้ส าหรับการวิจัย 

 
 
 

1.  ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
      1.1  ความเข้าใจปัญหา  
      1.2  การวางแผน/ก าหนดยุทธวิธ ี
            ในการแก้ปัญหา 
      1.3  ด าเนินการแก้ปัญหา  
      1.4  การตรวจสอบ 
     

 

 

 

2.  ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
     สู่ชีวิตจริง 
     2.1  การน าความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้ 

ในชีวิตจริง 
 

 

3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 

4. ความพึงพอใจ 

 

 

การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

 

ระบบการเรียนการสอน 
องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน 
   - ปัจจัยน าเข้า (Input) 
   - กระบวนการ (Process) 
   - ปัจจัยน าออก (Output) 
   - ข้อมูลย้อนกลับ(Feedback) 

 

 

 

การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1.  การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า   
2.  การเรียนการสอนบนเว็บ      

 

 

 

การเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน 
1. แนวคิด ทฤษฎี เทคนิควธิีการของเกมมาใช้ในการ

ออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือช่วยในการกระตุ้น 
ส่งเสริม และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

2. ใช้กลไกของเกม 
   1)  แต้มสะสม (Points)  
   2)  เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges)   
   3)  ล าดับขั้น (Levels)     
   4)  ตารางอันดับ (Leaderboard)   
   5) ความท้าทาย (Challenges) 
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ค าถามการวิจัย 
 
 1. ค าถามการวิจัยท่ัวไป 
  การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ควรมีองค์ประกอบ 
ลักษณะ และประสิทธิภาพเป็นอย่างไร 
 2. ค าถามการวิจัยเฉพาะ 
  2.1 ครูผู้สอนมีความคิดเห็นต่อสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการของระบบ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษาของครูผู้สอน  
และการเรียนการสอนคณิตศาสตร์อย่างไร 
  2.2 การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
มีองค์ประกอบอะไรบ้าง ลักษณะ ขั้นตอน และกิจกรรมเป็นอย่างไร 
  2.3 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
เป็นอย่างไร  
  2.4 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
เป็นอย่างไร 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. ความมุ่งหมายของการวิจัยท่ัวไป 
  เพื่อพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 2. ความมุ่งหมายของการวิจัยเฉพาะ 
  2.1 เพื่อศึกษาองค์ประกอบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
และศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการต่อการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ของครูผู้สอน 
  2.2 เพื่อพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
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  2.3 เพื่อศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  2.4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 

 1. นักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. นักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
มีทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 4. นักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 
 งานวิจัยครั้งนี้ท าให้ได้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
ท่ีมีประสิทธิภาพ และนักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาและเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงดีขึ้น 
  1. ได้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษาท่ีเหมาะสม 
และมีประสิทธิภาพ  
  2. เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ ของนักเรียนในระดับประถมศึกษา 



 

 

  13 

  3. เป็นแนวทางในการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเป็นในลักษณะแตกต่างกันท่ีจะท าให้มีประสิทธิภาพการเรียนการสอนดียิ่งขึ้น  
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 
 งานวิจัยเรื่องการพฒันาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ระยะ 
ดังนี ้
  การวิจัยระยะท่ี 1 การศึกษาและสังเคราะห์องค์ประกอบ และศึกษาสภาพปัจจุบัน
ปัญหาและความต้องการของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
มี 4 ข้ันตอนดังนี้ 
   1. ศึกษาและสังเคราะห์องค์ประกอบจากเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องหลักการ 
แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
   2. ส ารวจสภาพ ปัญหาและความต้องการของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
    2.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ สังกัดส านักงานคณะกรรมการการจัดการศึกษาข้ันพื้นฐาน ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2560 จ านวน 61 เขตพื้นท่ีการศึกษา   
    2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ สังกัดส านักงานคณะกรรมการการจัดการศึกษาข้ันพื้นฐาน ภาคเรียนท่ี 1  
ปีการศึกษา 2560 จ านวน 372 คน ผู้วิจัยได้ด าเนินการเลือกกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้วิธีการสุ่มแบบ 
หลายข้ันตอน (Multi-stage Random Sampling) จ านวนกลุ่มตัวอย่างได้จากการเปิดตารางของ 
Krejcie and Morgan ท่ีระดับ 95% ได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 372 คน (บุญชม ศรีสะอาด, 2554)  
   3. สัมภาษณ์เชิงลึกครูผู้สอนท่ีมีความเช่ียวชาญด้านการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เพื่อเก็บรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากด้านการจัดการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ 
    3.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ครูผู้สอนท่ีมีความเช่ียวชาญด้านการสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
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    3.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ครูผู้สอนท่ีมีความเช่ียวชาญด้านการสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา ส าหรับการสัมภาษณ์เชิงลึก จ านวน 5 คน  
โดยการเลือกแบบเจาะจง ท่ีมีประสบการณ์สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษา 
ไม่น้อยกว่า 10 ปี ครูดีเด่นคณิตศาสตร์ระดับชาติ หรือต าแหน่งครู วิทยฐานะครูเช่ียวชาญ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   4. ประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบโดยผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง 
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
   กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน  
5 ท่าน เพื่อท าการประเมินเพื่อความเหมาะสมและความสอดคล้ององค์ประกอบระบบการเรียน 
การสอนท่ีพัฒนาขึ้น ซึ่งด าเนินการโดยผู้วิจัยและอาจารย์ท่ีปรึกษาร่วมกันคัดเลือกผู้เช่ียวชาญท่ีมี
คุณสมบัติตรงตามเกณฑ์ท่ีก าหนด โดยผู้เช่ียวชาญมีคุณสมบัติ ได้แก่ มีต าแหน่งทางวิชาการระดับ 
รองศาสตราจารย์ข้ึนไป มีความเช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา และเป็นผู้สอนสาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษาหรือท่ีเกี่ยวข้องในสถาบันอุดมศึกษา ท่ีมีประสบการณ์การสอนไม่น้อยกว่า 10 ปี 
  การวิจัยระยะท่ี 2 การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
มี 3 ข้ันตอนดังนี้ 
   1. การพัฒนาร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
   2. การประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
   กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อท าการประเมินและรับรองระบบ
การเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น จ านวน 7 คน ท่ีได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ซึ่งเป็นผู้ท่ีมีความเช่ียวชาญในด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน และด้านการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
   3. การสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือประกอบระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
    3.1 ผู้เช่ียวชาญเพื่อท าการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมบทเรียน 
รูปแบบการจัดกิจกรรม เครื่องมือวัด และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน จ านวน 15 ท่าน  
ท่ีได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็นผู้ท่ีมีความรู้ในด้านเทคโนโลยี 
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และส่ือสารการศึกษา ด้านหลักสูตรและการสอน ด้านวิจัยและประเมินผล ด้านจิตวิทยา และ 
ด้านการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์  
    3.2 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถม 
ศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 จ านวน 30 คน ท่ีได้มาจากเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
เพื่อทดลองใช้เครื่องมือและหาคุณภาพของเครื่องมือ (Try out) จ านวน 30 คน 
  การวิจัยระยะท่ี 3 การใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
   1. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน 
บ้านโจดนาตาล สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2560 จ านวน 35 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง 
   2. ตัวแปรท่ีศึกษา 
    2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) คือ ระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
    2.2 ตัวแปรตาม (dependent Variable) คือ  
     2.2.1 ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
     2.2.2 ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
     2.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     2.2.4 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 
   3. ระยะเวลาท่ีใชในการทดลองประมาณ 10 สัปดาห์ 
   4. เนื้อหาท่ีใช้ในการทดลอง คือ เนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งประกอบด้วย 5 สาระ 
ดังนี ้
     4.1 การแก้ปัญหาสาระจ านวนและการด าเนินการ  
    4.2 การแก้ปัญหาสาระการวัด  
    4.3 การแก้ปัญหาสาระเรขาคณิต  
    4.4 การแก้ปัญหาสาระพีชคณิต  
    4.5 การแก้ปัญหาสาระการวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. การพัฒนาระบบการเรียนการสอน หมายถึง การจัดองค์ประกอบของการเรียนการสอน 
รวมทั้งการจัดหาทรัพยากรและกระบวนการต่างๆ ให้มีความสัมพันธ์กัน เพื่อไปสู่จุดหมายปลายทาง 
ของการเรียนการสอนท่ีก าหนดไว้ และได้รับการพสูิจน์ทดสอบว่ามีประสิทธิภาพ สามารถช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายของระบบ 
 2. การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคช่ันเป็นฐาน หมายถึง 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนระหว่างการเรียนในห้องเรียนปกติแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face)  
กับการเรียนการสอนบนเว็บ (Web Based Instruction) ด้วยการใช้เทคนิคการน าเอาแนวคิด ทฤษฎี 
เทคนิควิธีการของการออกแบบเกมหรือกลไกพื้นฐานของเกมมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน 
เพื่อช่วยในการกระตุ้น ส่งเสริม และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน โดยท าให้การเรียนรู้ 
เป็นเสมือนเกมการแข่งขันที่มีความสนุกสนาน น่าสนใจ ท้าทาย ดึงดูดความสนใจ และการมีส่วนร่วม 
ในกิจกรรม จนเกิดการพัฒนาพฤติกรรมและทักษะตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ อันจะน ามาซึ่งความส าเร็จ
ของการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ กระบวนการของเกมิฟิเคช่ันประกอบด้วยกลไกของเกมิฟิเคช่ัน 
ท้ัง 5 อย่าง ได้แก่ 1) แต้มสะสม (Points) 2) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 3) ล าดับข้ัน (Levels)  
4) ตารางอันดับ (Leaderboard) 5) ความท้าทาย (Challenges) (Christopher, 2014; S., 2014; 
Sergio, 2013; Kapp, 2012)  
 3. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการคิดหาวิธีการเพื่อให้ได้ค าตอบ
ของปัญหา โดยเลือกใช้กระบวนการและยุทธวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มาซึ่งค าตอบของปัญหานั้นได้อยา่ง
เหมาะสมตามแต่ละสถานการณ์ ความพยายามเพื่อตัดสินใจว่าจะใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหา  
วัดจากความสามารถใน 4 ด้าน ดังนี้ 
  3.1 ความสามารถในการเข้าใจปัญหา หมายถึง การแปลความหมายปัญหา พิจารณา
ปัญหาว่าต้องการทราบอะไร ปัญหาก าหนดอะไรให้บ้าง มีสาระความรู้ใดท่ีเกี่ยวข้องบ้าง ค าตอบ 
ของปัญหาอยู่ในรูปแบบใด การท าความเข้าใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่างๆ เช่น การเขียนรูป เขียนแผนภูมิ 
การเขียนสาระด้วยถ้อยค าของตนเอง 
  3.2 ความสามารถในการวางแผน หมายถึง การพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีการใด 
จะแก้ปัญหาอย่างไร ปัญหาท่ีท ามีความสัมพันธ์กับปัญหาท่ีเคยมีประสบการณ์ในการแก้มาก่อนหรือไม่ 
และพิจารณาความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ ในปัญหาผสมผสานกับประสบการณ์ในการแก้ปัญหา 
ท่ีผู้แก้ปัญหามีอยู่แล้วก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหา 
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  3.3 ความสามารถในการด าเนินตามแผน หมายถึง การลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ 
โดยเริ่มตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผนเพิ่มเติมรายละเอียดต่างๆ ของแผนไว้ชัดเจน และแสดง
เหตุผลในการคิดแล้วลงมือปฏิบัติ จนกระท่ังสามารถหาค าตอบได้หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ 
  3.4 ความสามารถในการตรวจสอบผล หมายถึง การมองย้อนกลับไปท่ีขั้นตอนต่างๆ  
ท่ีผ่านมา เพื่อพิจารณาความถูกต้องของค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาและมีวิธีการอื่นๆ อีกหรือไม่  
ซึ่งวัดได้โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
 4. ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้  
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์แต่ละเนื้อเรื่องหรือแต่ละประเด็นในบทเรียน ท้ังในส่วนของประสบการณ์
เดิมกับความรู้ใหม่ท่ีสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันอย่างเป็นระบบ ไปใช้อธิบายหรือปรับใช้แก้ปัญหาท่ีเผชิญ
สถานการณ์นอกห้องเรียนและในชีวิตจริงท่ีต้องอาศัยกระบวนการคิด วิเคราะห์ และสังเคราะห์ 
เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจและมีความหมายทางคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย สามารถมาใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตจริง 
 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความสามารถของนักเรียนท่ีได้จากการเรียน 
ตามระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ซึ่งวัดจากคะแนนเฉล่ียของคะแนนของแบบทดสอบก่อนและหลัง
การเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 6. ความพึงพอใจของผู้เรียน หมายถึง ความรู้สึกเชิงบวกของผู้เรียนมีต่อระบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง ซึ่งประเมินได้จากการใช้แบบวัดความพึงพอใจท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น  
มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยท่ีสุด 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 
 1. นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และน าไปเช่ือมโยงในชีวิตประจ าวัน
ได้อย่างเข้าใจมากขึ้น 
 2. ครูผู้สอนได้แนวทางในการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 3. ครูผู้สอนได้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงท่ีมีองค์ประกอบ ขั้นตอน และ
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับระดับช้ันและวัยของผู้เรียน เพื่อให้มีทักษะในการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้น 
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 4. โรงเรียนสามารถน าผลการวิจัยระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงไปส่งเสริม 
ให้ครูผู้สอนน าไปพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  19 

บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ผู้วิจัยได้ศึกษา
แนวคิด ทฤษฎี จากต าราเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยเสนอเป็นล าดับ ดังนี้ 
  1. การพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
   1.1 ความหมายของระบบ 
   1.2 องค์ประกอบของระบบ 
   1.3 ความหมายของระบบการเรียนการสอน 
   1.4 องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน 
  2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   2.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   2.2 หลักการและแนวคิดของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   2.3 ความส าคัญของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   2.4 องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   2.5 สัดส่วนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   2.6 การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   2.7 เทคโนโลยีท่ีใช้การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   2.8 ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  3. เกมิฟิเคช่ัน 
   3.1 แนวคิดของเกมิฟิเคช่ัน 
   3.2 ความหมายของเกมิฟิเคช่ัน 
   3.3 ประเภทของเกมิฟิเคช่ัน 
   3.4 หลักการของเกมิฟิเคช่ัน 
   3.5 กลไกของเกมท่ีใช้แนวคิดเกมิฟิเคช่ัน 
   3.6 องค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ัน 
   3.7 องค์ประกอบของการออกแบบเกมิฟิเคช่ัน 
   3.8 กระบวนการของเกมิฟิเคช่ัน 
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   3.9 ความแตกต่างของเกมิฟิเคช่ันและเกมแบบด้ังเดิม 
   3.10 ความแตกต่างของการเรียนรู้ระหว่างเกมท่ัวไป เกมการศึกษา และเกมิฟิเคช่ัน 
   3.11 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคช่ัน 

   3.12 ประโยชน์ของเกมิฟิเคช่ัน 
   3.13 การน าเกมิฟิเคช่ันในการจัดการเรียนการสอน 
  4. การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   4.1 ความหมายของคณิตศาสตร์ 
   4.2 ลักษณะและความส าคัญของคณิตศาสตร์ 
   4.3 หลักการสอนคณิตศาสตร์ 
   4.4 จิตวิทยาในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
   4.5 ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

   4.6 การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
   4.7 คณิตศาสตร์กับการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
  5. การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   5.1 ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   5.2 ความส าคัญของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   5.3 ลักษณะและประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   5.4 องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   5.5 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   5.6 ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

   5.7 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   5.8 แนวทางการสอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  6. การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
   6.1 ความหมายของความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
   6.2 ความส าคัญของความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
   6.3 ลักษณะของความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
   6.4 แนวทางการพัฒนาความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
   6.5 การประเมินความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  

   6.6 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
  7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   7.1 งานวิจัยในประเทศ 
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    7.1.1 งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
    7.1.2 งานวิจัยเกี่ยวกับเกมิฟิเคช่ัน 
    7.1.3 งานวิจัยเกี่ยวกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
    7.1.4 งานวิจัยเกี่ยวกับการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
   7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
    7.2.1 งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
    7.2.2 งานวิจัยเกี่ยวกับเกมิฟิเคช่ัน 
    7.2.3 งานวิจัยเกี่ยวกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
    7.2.4 งานวิจัยเกี่ยวกับการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
 
การพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
 
 1. ความหมายของระบบ 
  นักวิชาการศึกษาได้ให้ความหมายของ ระบบ ไว้ดังนี ้
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2553) ได้กล่าวถึง ระบบว่า “เป็นหน่วยบูรณาภาพรูปธรรมหรือ
นามธรรม”ประกอบด้วยหน่วยย่อยท่ีเป็นอิสระแต่มีความสัมพันธ์กัน เพื่อให้การด าเนินงานของ
หน่วยงานใหญ่เป็นไปตามจุดมุ่งหมาย 
  กิดานันท์ มลิทอง (2540) กล่าวว่า ระบบ หมายถึง ส่วนรวมทั้งหมดท่ีประกอบด้วย
ส่วนย่อยหรือส่ิงต่างๆ ท่ีมีความสัมพันธ์กัน ประกอบด้วยข้อมูลน าเข้า (Input) กระบวนการ (Process) 
ผลลัพธ์ (Output) และข้อมูลย้อนกลับ (Feedback)  
  Ossenburggen (1994) กล่าวว่า “ระบบ คือ ส่วนต่างๆ ท่ีถูกจัดรวมเข้าเป็นหน่วย
เดียวกัน เพื่อสนับสนุนการท างานตามเป้าหมายท่ีก าหนดขึ้น โดยแสดงออกมาในลักษณะของระบบ 
และองค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกันในการท างานอย่างสม่ าเสมอ ทุกองค์ประกอบจะถูกปรับให้ท างาน 
ในทิศทางเดียวกันและสนับสนุน เพื่อท าให้เกิดการปฏิบัติตามแผนท่ีก าหนดไว้ด าเนินไปอย่างสะดวก 
  Cowie (1989) กล่าวถึงระบบ หมายถึง แนวทางในการปฏิบัติส่ิงต่างๆ อย่างมีล าดับ
ขั้นตอน (Orderly Way) การเรียบเรียงอย่างเป็นระบบ  
  กล่าวโดยสรุป ระบบ หมายถึง องค์ประกอบต่างๆ ท่ีประกอบด้วยส่วนย่อยหรือส่ิงต่างๆ 
ท่ีมีความสัมพันธ์กัน ประกอบด้วยข้อมูลน าเข้า (Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output)  
และข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) มีการร่วมกันท างานอย่างผสมผสานกันเพื่อให้บรรลุถึงเป้าหมาย 
ท่ีก าหนดไว้ 
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 2. องค์ประกอบของระบบ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2553) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของระบบไว้ว่า มีอยู่ 5 องค์ประกอบ 
คือ 1) ปัจจัยน าเข้า 2) กระบวนการ 3) ผลผลิต 4) ข้อมูลย้อนกลับ และ 5) สภาพแวดล้อมหรือบริบท 
แสดงได้ดัง ภาพประกอบ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 องค์ประกอบของระบบชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2553) 
 
   1. ปัจจัยน าเข้า (Input) หมายถึง ปัจจัยท่ีจะน าไปสู่การด าเนินงานของระบบโดยรวม
ไปถึงสภาพแวดล้อมต่างๆ ท่ีสัมพันธ์กับระบบนั้น เช่น ในระบบการศึกษา ปัจจัยน าเข้า ได้แก่ ครู 
นักเรียน สภาพแวดล้อมของนักเรียน โรงเรียน หนังสือ อุปกรณ์การเรียนการสอนต่างๆ เป็นต้น 
   2. กระบวนการ (Process) เป็นวิธีการแปรสภาพ หรือประมวลผลปัจจัยน าเข้าให้ได้ 
ผลลัพธ์ ผลงาน หรือผลผลิตของระบบ ในระบบการศึกษาได้แก่ วิธีการเรียนการสอน การจัดช้ันเรียน 
และวัดและประเมินผล 
   3. ผลผลิต (Output) ซึ่งเป็นองค์ประกอบสุดท้ายของระบบ หมายถึง ความส าเร็จ
หรือส่ิงท่ีต้องการจากระบบซึ่งเป็นเป้าหมายส าคัญ อาจได้แก่ จ านวนนักเรียนท่ีส าเร็จการศึกษา คุณภาพ
ของนักเรียนคือเป็นผู้ท่ีมีความรู้ความสามารถตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
   องค์ประกอบท้ังสาม คือ ปัจจัยน าเข้า กระบวนการ และผลผลิต ต่างก็มีปฏิสัมพันธ์
กันสภาพแวดล้อมเดียวกัน จึงจะให้ระบบสามารถด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   4. ข้อมูลย้อนกลับ หรือข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) เป็นส่วนท่ีใช้ควบคุมการท างาน
ให้ระบบบรรลุเป้าหมาย ข้อมูลส่วนนี้จะน าผลงานหรือผลผลิตท่ีได้จากระบบไปเปรียบเทียบกับ
วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายของระบบท่ีก าหนดเอาไว้ ผลของการประเมิน การเปรียบเทียบจะน าไปสู่
การปรับปรุงแก้ไขปัจจัยน าเข้า กระบวนการ เพื่อท าให้ได้ผลผลิตตามท่ีต้องการในระบบการศึกษา 
ข้อมูลย้อนกลับ ได้แก่ ข้อมูลจากการประเมิน เปรียบเทียบจ านวนกับคุณภาพของนักเรียนท่ีจบการศึกษา 

สภาพแวดล้อม หรือ บริบท 

ปัจจัยน าเข้า 
(INPUT) 

กระบวนการ 
(PROCESS) 

ผลผลิต 
(OUTPUT) 

ข้อมูลย้อนกลับ 
(FEEDBACK) 
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   5. สภาพแวดล้อมหรือบริบท สภาพแวดล้อมหรือบริบทเป็นตัวก าหนดข้อมูลต่างๆ  
ท้ังปัจจัยน าเข้า กระบวนการ และผลผลิต เพื่อน ามาจัดการหรือพัฒนา 
  ทิศนา แขมมณี (2547) กล่าวถึงองค์ประกอบของระบบท่ีท างานได้สมบูรณ์ประกอบด้วย 
5 ส่วน คือ  
   1. ตัวป้อน (Input) คือ องค์ประกอบของระบบหรือส่ิงต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 
   2. กระบวนการ (Process) คือ การจัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ ของระบบ
ให้เอื้ออ านวยต่อการบรรลุเป้าหมาย 
   3. ผลผลิต (Output) คือ ผลท่ีเกิดขึ้นจากกระบวนการด าเนินงาน 
   4. กลไกควบคุม (Control) คือ กลไกหรือวิธีการท่ีใช้ในการควบคุมหรือตรวจสอบ
กระบวนการให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
   5. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง
ผลผลิตกับจุดมุ่งหมายซึ่งเป็นข้อมูลป้อนกลับไปสู่การปรับปรุงกระบวนการและเป้าหมาย 
  กล่าวโดยสรุปเกี่ยวกับองค์ประกอบของระบบจะต้องประกอบด้วย (1) ปัจจัยน าเข้า  
(2) กระบวนการ (3) ผลผลิต (4) ข้อมูลย้อนกลับ และ (5) สภาพแวดล้อมหรือบริบทท่ีเป็นกลไก
ควบคุม (Control) ท้ังปัจจัยน าเข้า กระบวนการ และผลผลิต ท่ีต้องมีความเกี่ยวเนื่องสัมพันธ์กัน
อย่างมีแบบแผน 
 3. ความหมายของระบบการเรียนการสอน 
  นักการศึกษาได้ให้ความหมายของระบบการเรียนการสอนไว้ดังนี้ 
  นิคม ทาแดง (2556) ได้ให้ความหมายว่า “ระบบการสอน หมายถึงโครงสร้างและล าดับ
ความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมการสอน ส่ือ และการประเมินท่ีมีล าดับความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรม
การสอน ส่ือ และการประเมินท่ีมีล าดับก่อนหลังอย่างชัดเจน เป็นวิถีและแนวในการสอน การตรวจสอบ 
และการพัฒนาระบบให้มีประสิทธิภาพ 
  สงัด อุทรานันท์ (2532) ได้ให้ความหมายของระบบการเรียนการสอน คือ การจัด
องค์ประกอบของการเรียนการสอนให้มีความสัมพันธ์กันเพื่อความสะดวกต่อการน าไปสู่จุดหมาย
ปลายทางของการเรียนการสอนท่ีก าหนดไว้ 
  Gagne’, R.M., Briggs, L.J., and Wager (1992) กล่าวว่า ระบบการเรียนการสอน 
หมายถึง การจัดทรัพยากรและกระบวนการต่างๆ เพื่อส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ 
  University (1996) ได้ให้ความหมายของระบบการเรียนการสอนไวว้่า เป็นการจัดการ
ทรัพยากรและกระบวนการเพื่อส่งเสริมการเรียนรู ้การออกแบบการเรียนการสอนเป็นกระบวนการ 
ท่ีเป็นระบบ และการพัฒนาการเรียนการสอนเป็นกระบวนการท่ีน าระบบหรือแผนงานมาใช้ 
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  จากการศึกษาสรุปได้ว่า ระบบการเรียนการสอน หมายถึง การจัดองค์ประกอบของ 
การเรียนการสอน รวมทั้งการจัดหาทรัพยากรและกระบวนการต่างๆ ให้ความสัมพันธ์กันเพื่อไปสู่
จุดหมายปลายทางของการเรียนการสอนท่ีก าหนดไว้  
 4. องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน 
  องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนมีนักการศึกษาได้กล่าวถึงไว้ดังนี้ 
  นิคม ทาแดง (2556) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัดการระบบการเรียนการสอน 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ  
   1. ข้อมูลน าเข้า (Input) หรือปัจจัยน าเข้า ได้แก่ ข้อมูลต่างๆ ท่ีมีประกอบเป็นดัชนี
จุดเริ่มต้นบอกทิศทางเป้าหมาย และกระบวนการต่างๆ ของระบบการเรียนการสอนท่ีจะจัดขึ้น ซึ่งอาจ
เป็นข้อมูลด้านวัตถุประสงค์ เป้าหมาย เนื้อหาสาระในการสอน ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เรียน ความจ าเป็น 
ความต้องการ ข้อมูลสภาพแวดล้อม ข้อมูลพื้นฐาน และประสบการณ์เดิม เป็นต้น  
   2. กระบวนการ (Process) ได้แก่ ขั้นตอน กิจกรรม วิธีการ และการด าเนินการ 
ให้สอดคล้องประสบการณ์ และข้อมูลต่างๆ จากข้อมูลน าเข้า ขั้นกระบวนการครอบคลุมการด าเนินงาน
ทุกอย่าง เพื่อให้บรรลุเป้าหมายและวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้  
   3. ผลลัพธ์ (Output) คือ ผลท่ีได้รับจากการด าเนินการตามกระบวนการ ในส่วนนี้
จะต้องมีการทดสอบความเช่ือถือของผลลัพธ์และวิเคราะห์ผลลัพธ์ เพื่อก าหนดเป็นข้อมูลย้อนกลับ 
ไปจนการตรวจสอบและปรับปรุง ในส่วนข้อมูลน าเข้าและกระบวนการให้เกิดผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น 
  บุญชม ศรีสะอาด (2545) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน ได้แก่ 
ตัวป้อน กระบวนการ และผลิต ดังภาพประกอบ 3 
 
                ตัวป้อน                กระบวนการ      ผลผลิต 
 
 
 
 
 

การติดตามประเมินผลและปรับปรุง 
 

ภาพประกอบ 3 ระบบการเรียนการสอนของบุญชม ศรีสะอาด (2545) 

• ผู้สอน 

• ผู้เรียน 

• หลักสูตร 

• สิ่งอ านวยความสะดวก 

• การด าเนินการสอน 
    - ตรวจสอบและเสริมสร้างพื้นฐาน 
    - การเสริมความพร้อมในการเรียน 
    - การใช้เทคนิคการสอนต่างๆ 

• ผลการเรียนรู้ 
     - ด้านพุทธิพิสัย 
     - ด้านจิตพิสัย 
     - ด้านทักษะพิสัย 
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   1. ตัวป้อน (Input) หรือ ปัจจัยน าเข้าระบบคือ ส่วนประกอบต่างๆ ท่ีน าเข้าสู่ระบบ 
ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน หลักสูตร ส่ิงอ านวยความสะดวก 
    1.1 ผู้สอน หรือครู เป็นองค์ประกอบส าคัญท่ีจะท าให้การเรียนการสอนบรรลุผล
ตามวัตถุประสงค์ ซึ่งขึ้นอยู่กับคุณลักษณะหลายประการได้แก่ คุณลักษณะด้านพุทธิพิสัย เช่น ความรู้
ความสามารถ ความรู้จ าแนกเป็นความรู้ในเนื้อหาสาระท่ีสอน ความรู้ในเทคนิคการสอนต่างๆ 
ความต้ังใจในการสอน ฯลฯ 
    1.2 ผู้เรียน ผู้เรียนเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีสุดในระบบการเรียนการสอน 
ซึ่งจะบรรลุผลส าเร็จได้ย่อมขึ้นอยู่กับคุณลักษณะของผู้เรียนหลายประการ เช่น ความถนัด ความรู้
พื้นฐานเดิม ความพร้อมความสนใจ และความพากเพียรในการเรียนทักษะในการเรียนรู้ ฯลฯ 
    1.3 หลักสูตร หลักสูตรเป็นองค์ประกอบหลักท่ีจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
หลักสูตรประกอบด้วยองค์ประกอบพื้นฐาน 4 ประการคือ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระท่ีเรียน 
กิจกรรมการเรียนการสอน (รวมวิธีสอนและส่ือการเรียนการสอน) และการประเมินผล 
    1.4 ส่ิงอ านวยความสะดวก อาจเรียกอีกอย่างว่า "ส่ิงแวดล้อมการเรียน" เช่น 
ห้องเรียน สถานท่ีเรียน ซึ่งประกอบด้วยโต๊ะ เก้าอี้ แสงสว่าง ฯลฯ รวมถึงอุปกรณ์การเรียนการสอน 
เช่น คอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่าย Network 
   2. กระบวนการ (Process) ในระบบการเรียนการสอนก็คือ การด าเนินการสอน 
ซึ่งเป็นการน าเอาตัวป้อนเป็นวัตถุดิบในระบบมาด าเนินการเพื่อให้เกิดผลผลิตตามท่ีต้องการในการ
ด าเนินการสอนอาจมีกิจกรรมต่างๆ หลายกิจกรรม ได้แก่ การตรวจสอบและเสริมพื้นฐานการสร้าง 
ความพร้อมในการเรียน การใช้เทคนิคการสอนต่างๆ และอาจใช้กิจกรรมการตรวจสอบและเสริม
พื้นฐาน เป็นกิจกรรมท่ีท าให้ผู้สอนรู้จักผู้เรียนและได้ข้อสนเทศท่ีน ามาใช้ช่วยเหลือผู้เรียนท่ียังขาด
พื้นฐานท่ีจ าเป็นก่อนเรียน ให้ได้มีพื้นฐานท่ีพร้อมท่ีจะเรียนโดยไม่มีปัญหาใดๆ 
   3. ผลผลิต (Output) คือ ผลท่ีเกิดขึ้นในระบบซึ่งเป็นเป้าหมายปลายทางของระบบ 
ก็คือ การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนไปในทางท่ีพึงประสงค์ เป็นการพัฒนาท่ีดีในด้านพุทธิพิสัย 
(Cognitive) จิตพิสัย (Affective) และทักษะพิสัย (Psychomotor) 
   4. การติดตามผล ประเมินผล และปรับปรุง เพื่อให้การเรียนการสอนบรรลุผลอย่างมี
ประสิทธิภาพ ผู้สอนจะต้องพิจารณาองค์ประกอบต่างๆ ท้ังหมดในระบบโดยพิจารณาผลผลิตว่าได้ผล
เป็นไปดังท่ีมุ่งหวังไว้หรือไม่มีจุดบกพร่องในส่วนใดท่ีจะต้องแก้ไขปรับปรุงบ้าง 
  สงัด อุทรานันท์ (2533) ได้ก าหนดองค์ประกอบท่ีจ าเป็นของระบบการเรียนการสอนไว้ 
10 องค์ประกอบ คือ 
   1. การรู้จักลักษณะของผู้เรียน  
   2. การตั้งจุดประสงค์ของการสอน 
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   3. การจัดเนื้อหาสาระท่ีจะสอน 
   4. การเตรียมความพร้อม 
   5. การด าเนินการสอน 
   6. การสร้างเสริมทักษะ 
   7. การจัดกิจกรรมสนับสนุน 
   8. การควบคุมและตรวจสอบกระบวนการเรียนการสอน 
   9. สัมฤทธิผลของการสอน 
   10. การแก้ไขปรับปรุง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 ระบบการเรียนการสอนของสงัด อุทรานันท์ (2533) 
 
  จากองค์ประกอบท้ัง 10 ประการ จัดแบ่งเป็นหมวดหมู่ ได้ดังนี้ 
   1. ตัวป้อน องค์ประกอบท่ีเป็นตัวป้อนในระบบการเรียนการสอน ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน 
หลักสูตร และส่ิงแวดล้อมทางการเรียน 
   2. กระบวนการด าเนินงาน เป็นกิจกรรมย่อยๆ หลายชนิด ซึ่งแบ่งออกได้เป็นการ
เตรียมความพร้อม การด าเนินการสอน การสร้างเสริมทักษะ และกิจกรรมการสนับสนุน 
   3. การควบคุม หมายถึง การท าให้กระบวนการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
ได้แก่ การใช้ค าถาม การสร้างเสริมก าลังใจ การตรวจสอบความรู้ของผู้เรียนเป็นระยะๆ รวมถึงการ
ประเมินผลก่อนการส้ินสุดการสอน 
   4. ผลผลิต คือ ความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นในตัวผู้เรียน ในด้านความรู้ความเข้าใจ 
ความสามารถในการแก้ปัญหา ทักษะ และเจตคติในการแก้ปัญหาประจ าวัน 
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   5. ข้อมูลป้อนกลับ คือ การวิเคราะห์ข้อมูลหลังจบการเรียนการสอน หากผลผลิต 
ท่ีได้ต่ ากว่าจุดมุ่งหมายท่ีต้ังไว้ในตอนแรก จะต้องวเิคราะห์เพื่อหาจุดบกพร่องในการปรับปรุงแก้ไข
ต่อไป เช่น ผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานเดิมไม่เพียงพอ เนื้อหาสาระไม่เหมาะสม การใช้ส่ือไม่ดีเพียงพอ 
เป็นต้น 
  ปฐม นิคมมานนท์ (2529) ได้แบ่งองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนเป็น 2 ประเภท 
ดังนี ้
   1. องค์ประกอบในระบบ ประกอบด้วยส่วนส าคัญ 3 ส่วน ดังนี้ 
    1.1 ปัจจัยน าเข้า (Input) ได้แก่ วัสดุ อุปกรณ์ วัตถุดิบ แรงงาน เงินทุน 
ทรัพยากรต่างๆ รวมไปถึงเวลาและสถานท่ี 
    1.2 กระบวนการ (Process) ได้แก่ เทคนิควิธี ขั้นตอนการด าเนินงานต่างๆ 
ต้ังแต่ต้นจนจบ 
    1.3 ผลท่ีได้รับหรือผลผลิต (Output) เป็นผลท่ีได้รับจากปัจจัยน าเข้า 
และกระบวนการท้ังหมด ผลผลิตเป็นส่ิงท่ีต้องการในขั้นสุดท้ายของระบบ ผลผลิตอาจเป็นเรื่องใด 
เรื่องหนึ่งหรือหลายๆ อย่างรวมกัน เช่น ในกระบวนการผลิตสินค้า อาจหมายถึงการเพิ่มคุณภาพ  
การเพิ่มจ านวน การยืดอายุผลผลิต การเปล่ียนรูปผลิตภัณฑ์ การลดต้นทุน การผลิต การลดต้นทุน 
การขนส่ง ลดอุบัติเหตุ หรือการเปล่ียนแปลงในด้านดีอื่นๆ เป็นต้น  
    ในระบบจะต้องมีการตรวจสอบอยู่ทุกขั้นตอน เรียกว่า Feedback หรือข้อมูล
ย้อนกลับ ซึ่งเป็นการบอกให้รู้ว่าแต่ละขั้นตอนดีหรือไม่ดีเพียงใด อย่างใด ตัวอย่างเช่น ในกรรมวิธี 
การผลิต ถ้าในด้านปัจจัยน าเข้าหรือ Input ต้องมีการตรวจสอบดูว่าวัตถุดิบท่ีใช้ มีคุณภาพตรงตาม
ความต้องการหรือไม่ อาจรวมไปถึงกรรมวิธีในการส่ังซื้อวัตถุดิบ การเก็บรักษา การขนส่ง เป็นต้น  
ในด้านกระบวนการผลิตอาจจะต้องตรวจสอบดูสูตรการผลิต การท างานของเครื่องจักร การแบ่งหน้าท่ี
ท างาน การมอบหมายความรับผิดชอบ วิธีส่ังการ การควบคุม การรายงานเป็นต้น ส าหรับด้านผลผลิตนั้น
ต้องตรวจสอบดูว่าผลผลิตท่ีได้ มีปริมาณและคุณภาพตรงกับความต้องการหรือไม่ ตรงกับความต้องการ 
ของตลาดแล้วหรือยัง ยังมีส่วนจะต้องปรับปรุงพฒันาขึ้นอย่างไร เป็นต้น 
   2. องค์ประกอบท่ีอยู่นอกระบบโดยท่ัวไปมักมีองค์ประกอบอื่นท่ีอยู่นอกระบบ  
ส่งผลต่อประสิทธิภาพของระบบท่ีส าคัญ 3 ประการ ดังนี้ 
    2.1 ทรัพยากร ได้แก่ ปัจจัยด้านมนุษย์ เงิน วัสดุ ทรัพยากรธรรมชาติ เป็นต้น 
    2.2 ความคาดหวัง ได้แก่ ความคาดหวังของผู้ผลิตของลูกค้า พ่อค้า รัฐบาล ชุมชน 
ตลอดจนประชาชนท่ัวไป 
    2.3 สภาพแวดล้อม เช่น ภาวะการตลาด ภาวะเศรษฐกิจ เทคโนโลยี การปกครอง 
การเมือง และสังคม เป็นต้น 
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  Seels, B. & Glasgow (1990) มีข้ันตอนการจัดระบบการเรียนการสอนไว้ดังนี ้
   1. การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis)    
   2. การวิเคราะห์การสอนและกิจกรรม (Task and Instructional Analysis) 
   3. การก าหนดวัตถุประสงค์และแบบทดสอบ (Objective and Tests)  
   4. กลยุทธ์การเรียนการสอน (Instructional Strategy) 
   5. การตัดสินใจเลือกส่ือการสอน (Media Decision) 
   6. การพัฒนาการสอน (Materials Development) 
   7. การประเมินผลย่อยระหว่างเรียน (Formative Evaluation) 
   8. การน าไปใช้และบ ารุงรักษา (Implementation Maintenance) 
   9. การประเมินผลรวมภายหลังการเรียน (Summative Evaluation) 
   10. การเผยแพร่และขยายผล (Dissemination Diffusion) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 5 ระบบการเรียนการสอนของ Seels, B. & Glasgow (1990) 
 
  Kemp, J. E., Morrison, G. R. & Ross (1994) ระบบการออกแบบการเรียนการสอน
ของ Kemp เป็นระบบแบบวงจร ซึ่งไม่ได้จัดกระบวนการด าเนินงานเป็นขั้นตอนชัดเจน ดังนั้นผู้น า
ระบบนี้ไปใช้สามารถเริ่มต้นท่ีองค์ประกอบใดในระบบก่อนก็ได้ โดยเช่ือว่าผู้ออกแบบสามารถตัดสินใจ
เลือกด าเนินการได้เอง โดยให้ผู้ใช้ระบบสามารถเข้ามามีส่วนร่วมในการตัดสินใจด าเนินการในขั้นตอน
ต่างๆ ได้ด้วย โดยแบ่งองค์ประกอบย่อยของระบบการเรียนการสอนไว้ 10 องค์ประกอบ คือ 
   1. การประเมินความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรยีน จุดมุ่งหมายในการสอน 
ข้อจ ากัดของระบบการเรียนการสอน ล าดับความส าคัญในระบบการเรียนการสอน 
   2. การเลือกหัวข้อเอง ภาระงานและจุดประสงค์ ซึ่งสามารถบ่งช้ีได้ว่าตอบสนองต่อ
จุดมุ่งหมายท่ัวไปของการเรียนการสอน 
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   3. การตรวจสอบคุณลักษณะของผู้เรียน เพื่อความสะดวกในการวางแผนและจัดสภาพ
การเรียนรู้ให้เหมาะสมกับความสนใจของผู้เรียน 
   4. การระบุ จัดระบบเนื้อหาวิชา และการวิเคราะห์กิจกรรมการเรียนการสอน 
ท่ีมีความสอดคล้องกับเป้าหมายของการเรียนการสอน 
   5. การก าหนดจุดประสงค์ในการเรียน เพื่อเป็นแนวทางในการวางแผนการสอน 
ท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน รวมทั้งเป็นแนวทางในการประเมนิผู้เรียน 
   6. การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายท่ีก าหนด 
   7. การเลือกทรัพยากรท่ีสนับสนุนการเรียนการสอน 
   8. การจัดหาทรัพยากรท่ีสนับสนุนการเรียนการสอน ท้ังในรูปของการจัดท าขึ้น 
เพื่อการดัดแปลงให้เหมาะสม 
   9. การประเมินผลการเรียนและผลลัพธ์ของโปรแกรมการเรียนการสอน 
   10. การทดสอบผู้เรียนหลังการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 6 ระบบการเรียนการสอนของ Kemp, J. E., Morrison, G. R. & Ross (1994) 
  
  Gentry (1971) ก าหนดองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนไว้ 6 ส่วน คือ 
   1. การก าหนดเป้าหมายไว้อย่างกว้างๆ 
   2. การวิเคราะห์กิจกรรม โดยการวิเคราะห์งานต่างๆ ท าการย่อยเป้าหมายของการสอน 
ออกเป็นจุดประสงค์ของการสอนให้มีความละเอียดและชัดเจนยิ่งขึ้น 
   3. การก าหนดกิจกรรม เป็นการก าหนดกิจกรรมให้เป็นหมวดหมู่ เลือกเอาเฉพาะ
กิจกรรมท่ีมีความเหมาะสมท่ีสุด 
   4. การด าเนินการสอน เป็นขั้นน าเอาแผนการท่ีวางไว้ไปสอนในช้ันเรียน ผู้สอนควบคุม 
การด าเนินกิจกรรมให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพท่ีสุด 
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   5. การประเมินผล เป็นการประเมินผลการด าเนินงานท้ังหมดของระบบ เพื่อให้ทราบ 
จุดดีและจุดอ่อนท่ีจะต้องปรับปรุงแก้ไข 
   6. การปรับปรุงแก้ไข เป็นการน าข้อมูลท่ีได้จากการประเมินผลไปแก้ไขจุดอ่อน 
ของระบบการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 7 ระบบการเรียนการสอนของ Gentry (1971) 
 

  Gerlach, V.S, & Ely (1971) ได้น าเสนอองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนไว้ 
10 ข้อ คือ 
   1. การก าหนดวัตถุประสงค์ เป็นจุดเริ่มต้นของระบบการเรียนรู้เป็นวัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรมหรือวัตถุประสงค์เฉพาะท่ีผู้เรียนปฏิบัติได้ ครูสามารถวัดและสังเกตได้ 
   2. การก าหนดเนื้อหา ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และบรรลุวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ท่ีต้ังใจ 
   3. การประเมินผลพฤติกรรมเบ้ืองต้น เป็นการศึกษาข้อมูลว่าผู้เรียนมีความรู้พื้นฐาน
เพียงพอท่ีจะเริ่มเรียนเนื้อหาสาระท่ีก าหนดไว้ได้หรือไม่ โดยจะเริ่มต้นสอนตามความเหมาะสมกับ
ระดับความรู้ความสามารถของผู้เรียน 
   4. การก าหนดกลยุทธ์ในการสอน ซึ่งก าหนดไว้ 2 แบบคือ  
    4.1 การสอนแบบป้อน เป็นการสอนท่ีครูจะเป็นผู้ป้อนความรู้ต่างๆ ท้ังหมดให้กับ
ผู้เรียน 
    4.2 การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ซึ่งครูจะมีบทบาทเพียงแค่ผู้เตรียมส่ิงอ านวย 
ความสะดวกต่างๆ ในการเรียนรู้ และจัดสภาพการณ์การเรียนรู้เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ 
   5. การจัดแบ่งกลุ่มผู้เรียน เป็นการจัดกลุ่มผู้เรียนตามความเหมาะสมเพื่อให้เกิดการ
เรียนรู้ร่วมกนัตามวัตถุประสงค์ 
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   6. การก าหนดเวลาเรียน ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์เนื้อหา สถานท่ีการบริการ 
ความสามารถ และความสนใจของผู้เรียน 
   7. การจัดสถานท่ี ห้องเรียนควรจัดให้เหมาะสมกับการสอนแบบกลยุทธ์ต่างๆ 
   8. การเลือกวัสดุการสอนท่ีเหมาะสม โดยครูควรรู้จักเลือกส่ือและแหล่งวิทยาการ 
ท่ีเหมาะสมในการน ามาใช้ในการเรียนการสอนกับยุทธศาสตร์การสอนท่ีต่างกัน 
   9. การประเมินผลพฤติกรรม เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
เพื่อตรวจสอบว่า ผู้เรียนได้รับความรู้ หรือมีความเปล่ียนแปลงไปตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้หรือไม่ 
   10. การวิเคราะห์ข้อมูลย้อนกลับเพื่อตรวจสอบหาข้อบกพร่อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8 ระบบการเรียนการสอนของ Gerlach, V.S, & Ely (1971) 
 
  Glaser (1977) เป็นระบบท่ีมีความคล้ายคลึงกับระบบของไทเลอร์มาก มีองค์ประกอบ คือ  
   1. จุดประสงค์ของการสอน 
   2. การประเมินสถานะของผู้เรียนก่อนสอน 
   3. การจัดกระบวนการเรียนการสอน 
    4. การประเมินผลการเรียนการสอน 
   5. ข้อมูลป้อนกลับ 
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ภาพประกอบ 9 ระบบการเรียนการสอนของ Glaser (1977) 
 

  Klausmeier, H. J. & Ripple (1971) ได้ก าหนดองค์ประกอบของระบบการเรียน 
การสอนไว้ 8 ส่วน คือ  
   1. การก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนการสอน  
   2. การพิจารณาความพร้อมของผู้เรียน  
   3. การจัดเนื้อหาวิชา วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือต่างๆ  
   4. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
   5. การด าเนินการเรียนการสอน  
   6. สัมฤทธิผลของผู้เรียน  
   7. การวัดและประเมินผลการเรียนการสอน และ  
   8. ข้อมูลป้อนกลับ 
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ภาพประกอบ 10 ระบบการเรียนการสอนของ Klausmeier, H. J. & Ripple (1971) 
 
  จากการศึกษาองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนสรุปได้ว่า องค์ประกอบของระบบ
การเรียนการสอน มี 2 องค์ประกอบ คือ 1) องค์ประกอบภายในระบบ ได้แก่ ปัจจัยน าเข้า กระบวนการ 
และผลผลิต 2) องค์ประกอบภายนอกระบบ ได้แก่ ทรัพยากรต่างๆ ท่ีมาสนับสนุนให้ระบบภายใน 
มีประสิทธิภาพ รวมท้ังความคาดหวังท่ีเกิดขึ้นจากระบบการเรียนการสอน 
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ตาราง 1 การสังเคราะห์องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน 
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ปัจจัยน าเข้า (Input) ✓ ✓  ✓   ✓   ✓ ✓ 
1. การวิเคราะห์ปัญหา      ✓      
2. วิเคราะห์ความต้องการทางการเรียน     ✓       
3. การก าหนดจุดมุ่งหมาย   ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
4. วิเคราะห์หลักสูตร  ✓          
5. การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม  

ส่ิงอ านวยความสะดวก 
 ✓ ✓ ✓       ✓ 

6. การวิเคราะห์ผู้เรียน  ✓ ✓  ✓     ✓ ✓ 
7. การวิเคราะห์ผู้สอน  ✓          
8. การประเมินผลก่อนเรียน     ✓    ✓   
9. การวิเคราะห์การสอน  

การวิเคราะห์กิจกรรม 
     ✓      

10. การวิเคราะห์เนื้อหา   ✓  ✓       
11. การวิเคราะห์การสอนและกิจกรรม      ✓  ✓    
กระบวนการ (Process) ✓ ✓  ✓   ✓    ✓ 
12. การออกแบบเนื้อหา รายวิขา  

การก าหนดเนื้อหา การเลือกเนื้อหา 
        ✓ ✓  

13. การก าหนดเวลาเรียน การก าหนด
สถานท่ีเรียน  

         ✓  

14. การก าหนดวิธีการเรียน 
หรือกิจกรรมการเรียน  
ก าหนดยุทธศาสตร์การสอน 

    ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
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15. การพัฒนาและเลือกวัสดุการสอน
หรือทรัพยากรในการสอน 
การเลือกส่ือการสอน 

   ✓ ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ 

16. การจัดแบ่งกลุ่มผู้เรียน         ✓   
17. การด าเนินการสอน  ✓ ✓     ✓  ✓ ✓ 
ปัจจัยน าออก (Output) ✓ ✓  ✓      ✓ ✓ 
18. การเสริมทักษะและการจัดกิจกรรม

สนับสนุน การควบคุมตรวจสอบ
และติดตามการเรียน  
การประเมินผลการเรียน 

  ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) 
19. การวิเคราะห์ข้อมูลย้อนกลับ  

การปรับปรุงแก้ไข 
✓ ✓ ✓ ✓  ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 

 
  จากการวิเคราะห์องค์ประกอบของการออกแบบระบบการเรียนการสอนไว้ดังนี้ 
   1. ปัจจัยน าเข้า (Input) องค์ประกอบท่ีเป็นปัจจัยน าเข้าในระบบการเรียนการสอน 
ได้แก่ การก าหนดจุดมุ่งหมาย การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม ส่ิงอ านวยความสะดวก และการวิเคราะห์
ผู้เรียน 
   2. กระบวนการด าเนินการ (Process) เป็นการน าเอาตัวป้อน ซึ่งเป็นวัตถุดิบ 
มาปฏิสัมพันธ์ต่อกันเพื่อให้เกิดผลผลิต (Output) ตามท่ีต้องการ โดยการจัดกิจกรรมต่างๆ ได้แก่ 
การก าหนดวิธีการเรียนหรือกิจกรรมการเรียน ก าหนดยุทธศาสตร์การสอน การพัฒนาและเลือกวัสดุ 
การสอนหรือทรัพยากรในการสอน การเลือกส่ือการสอน และการด าเนินการสอน 
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   3. ปัจจัยน าออก (Output) เป็นความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นในตัวผู้เรียนโดยการเสริม
ทักษะและการจัดกิจกรรมสนับสนุน การควบคุม ตรวจสอบ และติดตามการเรียน การประเมินผล 
การเรียน 
   4. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) คือการวิเคราะห์ข้อมูลหลังจากท่ีการสอนได้ผ่าน 
ไปแล้ว ถ้าหากผลผลิตท่ีได้จากการสอนต่ ากว่าจุดมุ่งหมายท่ีต้ังไว้จ าเป็นจะต้องวิเคราะห์หาจุดบกพร่อง 
เพื่อปรับปรุงแก้ไขต่อไป  
  จึงสรุปได้ว่า การออกแบบระบบการเรียนการสอนต้องอาศัยกระบวนการของการ
วางแผนอย่างมีระบบ โดยพิจารณาถึงองค์ประกอบเพื่อน าไปสู่การตัดสินใจในการออกแบบการสอน
หรือก าหนดแนวทางว่าจะท าอย่างไรท่ีจะให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เน้นถึงวัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรมท่ีวัดได้ รวมท้ังการระบุถึงแหล่งทรัพยากรต่างๆ ให้ประสานสัมพันธ์กันท่ีจะช่วยสนับสนุน
ให้เกิดการเรียนรู้ขึ้นได้ 
 
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 
 1. ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการเรียนแบบผสมผสานไว้หลายแนวคิด 
ดังนี ้
  บุญเล้ียง ทุมทอง (2556) ได้สรุปการเรียนการสอนแบบผสมผสานว่าเป็นการผสมผสาน
วิธีการหลายๆ วิธีเข้าด้วยกัน ท้ังวิธีสอน ส่ือและเทคโนโลยีการสอน ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนในช้ันเรียนแบบด้ังเดิมหรือการสอนแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) และการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ (Online) โดยเน้นให้ผู้เรียนได้รับการฝึกฝนและลงมือปฏิบัติจริงเพื่อให้การจัดการ
เรียนรู้มีความยืดหยุ่นสูงและท าให้ผู้เรียนเกิดเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพบรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้ 
  Allen, Elaine and Seaman (2010) ได้อธิบายไว้ว่า การเรียนแบบผสมผสานเป็น 
การเรียนท่ีผสมกันระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้าและการเรียนออนไลน์โดยน าเสนอเนื้อหาส่วนใหญ่
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น การสนทนาออนไลน์และยังคงมีส่วนท่ีให้ผู้เรียนและผู้สอนพบปะกัน
โดยมีสัดส่วนในการน าเสนอเนื้อหาผ่านระบบออนไลน์อยู่ระหว่างร้อยละ 30-79 ของเนื้อหาการเรียน
ท้ังหมด 
  Pete, S., & Barney (2007) ได้กล่าวถึงการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการ
เรียนแบบเผชิญหน้า (face-to-face) ภายในห้องเรียนกับการใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม ซึ่งอาจจะเป็น
อินเทอร์เน็ต ซีดีรอม หรือกระดานไวท์บอร์ดอัจฉริยะ (interactive whiteboard) เป็นต้น รวมถึง 
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การใช้คอมพิวเตอร์ส าหรับการส่ือสาร เช่น แชท หรืออีเมล์และสภาพแวดล้อมท่ีช่วยให้ผู้สอน 
จัดการเรียนการสอนได้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
  Schroeder (2006) ได้ให้ความหมายการเรียนการสอนแบบผสมผสานไว้ว่า เป็นชั้นเรียน
ก าหนดให้กิจการการเรียนรู้ส่วนท่ีมีความส าคัญบางส่วนอยู่ในระบบออนไลน์ และเวลาในการเข้าช้ัน
เรียนปกติก็ยังคงมีอยู่ จุดมุ่งหมายของการเรียนแบบนี้คือการน าส่วนท่ีดีท่ีสุดของการสอนแบบเผชิญหน้า
รวมเข้ากับส่วนท่ีดีท่ีสุดของการเรียนแบบออนไลน์เพื่อท่ีจะสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยตนเอง
และลดเวลาในการเรียนในช้ันเรียน 
  โดยสรุปแนวคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เป็นการผสมผสานระหว่างการเรียน 
การสอนในห้องเรียนแบบด้ังเดิม (traditional classroom) ท่ีมีการเผชิญหน้า (face-to-face meetings) 
กับการเรียนผ่านระบบเครือข่าย (online learning) เข้าไว้ด้วยกัน โดยเลือกใช้เทคนิควิธีการของ 
การเรียนแต่ละรูปแบบให้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้นน้ๆ เพื่อให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถท า
กิจกรรมร่วมกันได้ในเวลาเดียวกันและต่างเวลากัน ตอบสนองความแตกต่างทางการเรียนรู้ของผู้เรยีน
ท่ีมีความหลากหลาย ช่วยเติมเต็มในการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ได้มากท่ีสุด เน้นให้ผู้เรียนได้รับการฝึกฝนและลงมือปฏิบัติจริงเพื่อให้การจัดการเรียนรู้ มีความยืดหยุ่น 
เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพบรรลุเป้าหมายของการเรียน โดยอาศัยส่ิงอ านวยในอินเทอร์เน็ตเป็นส่ือ และ
เครื่องมือในสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีมีปฏิสัมพันธ์จากการเรียนแบบออนไลน์ 
และการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบด้ังเดิม สนองต่อความต้องการส่วนบุคคลของผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียน
พัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของตนเองได้ดีขึ้น  
 2. หลักและแนวคิดการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเกิดขึ้นระหว่างรอยต่อการศึกษายุคเก่า 
กับการศึกษายุคใหม่ โดยการเช่ือมโยงจุดดีของยุคสมัยสองยุคเข้าด้วยกันมาเป็นจุดแข็งระหว่าง 
การสอนแบบเผชิญหน้ากับการสอนแบบออนไลน์ เป็นการน าประโยชน์สูงสุดจากเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ท่ีมีประสิทธิภาพ ดังนักการศึกษาหลายท่านได้ให้หลักการ ดังนี้ 
  Brent (2010) อธิบายหลักการเรียนรู้แบบผสมผสานว่าเป็นแนวคิดใหม่ท่ีจะมาพัฒนา
และน าเสนอหลักสูตรโดยฐานความรู้ความเข้าในวิธีการสอนแบบด้ังเดิมใช้วิธีการสอนสมัยใหม่ท่ีน ามา
บูรณาการเข้าด้วยกันให้ดีทีสุดเพื่อให้บรรลุเป้าประสงค์ในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
  So, H. J. and Brush (2008) อธิบายว่าการใช้เทคนิคการสอนแบบด้ังเดิมและเทคโนโลยี
ท่ีใช้เว็บเบสได้รับการอ้างถึงอยู่เสมอในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  Allen, I.E., & Seaman, J. & Garrett (2007) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
คือ การเรียนท่ีผสมกันระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้าและการเรียนออนไลน์ โดยน าเสนอเนื้อหา 
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ส่วนใหญ่ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และยังคงมีส่วนท่ีให้ผู้เรียนและผู้สอนได้พบปะกันโดยมีสัดส่วน 
ในการน าเสนอเนื้อหาผ่านระบบออนไลน์อยู่ระหวา่งร้อยละ 30-79 ของเนื้อหาการเรียนท้ังหมด 
  Rovai, A.P. and Jordan (2004) ได้ให้แนวคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสานว่า 
เป็นวิธีการท่ียืดหยุ่นได้ สามารถสนับสนุนการประสานเวลา สถานท่ี และบุคคลส าหรับการเรียนรู้ 
ท่ีแตกต่างกันออกไป โดยน าเสนอความสะดวกสบายบางประการของหลักสูตรออนไลน์ได้อย่างเต็มท่ี 
โดยไม่ท าให้เสียการติดต่อแบบ Face to Face แต่อย่างใด 
  Driscoll (2002) ได้กล่าวถึงแนวคิดหรือลักษณะของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ไว้ 4 แนวคิด ดังนี้ 
    1. การจัดการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (Face to Face) ร่วมกับการจัดการเรียน
ผ่านบทเรียนออนไลน์ (e-Learning) เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของการจดการศึกษา 
    2. การผสมผสานทฤษฎีการสอน (Mixing Theories of Learning) 
      2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
      2.2 ทฤษฏีการเรียนรู้กลุ่มพุทธิปัญญา (Cognitivism) 
     2.3 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism)  
    3. การผสมผสานการใช้ส่ือต่างๆ เพื่อการเรียนรู้ (Multimedia) 
    4. การผสมผสานกันระหว่างการเรียนการสอนและการท างานเข้าด้วยกัน 
  สรุปแนวคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการน าเทคนิคการสอนแบบด้ังเดิม 
หรือการสอนแบบเผชิญมาบรูณาการกับการสอนแบบสมัยใหม่คือการสอนแบบออนไลน์เพื่อตอบสนอง 
ความต้องการของผู้เรียนท่ีเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบัน ซึ่งรวมไปถึงการผสมผสาน
ทฤษฏีการสอน การใช้ส่ือต่างๆ เพื่อการเรียนรู้ และการผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนในการ
ท างานร่วมกัน 
 3. ความส าคัญของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  การเรียนการสอนในแต่ละวิธีก็มีท้ังข้อดีและข้อเสีย ดังนั้นแนวคิดของการเรียนรู้ 
แบบผสมผสาน จึงมีการน าเอาข้อดีของแต่ละวิธีมาผสมผสานกันเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  
ดังท่ี Associates (2003) ได้ให้เหตุผลของความจ าเป็นท่ีมีการเกิดขึ้นของการเรียนรู้แบบผสมผสานไว้ 
6 ประเด็น ดังนี้ 
   1. ส่ือการเรียนการสอนแต่ละชนิด มีท้ังข้อดีและข้อจ ากัดในการใช้งาน ไม่มีส่ือใด 
ชนิดใดท่ีดีท่ีสุด และไม่มีส่ือชนิดใดท่ีมีข้อเสียมากท่ีสุด ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับผู้เรียน ประเภทของเนื้อหา  
และวิธีการเรียนการสอน ส่ือบางชนิดอาจจะใช้ได้ผลดีส าหรับผู้เรียนบางกลุ่ม แต่อาจจะใช้ไม่ได้ผลดี 
ส าหรับผู้เรียนอีกกลุ่มหนึ่ง เนื่องจากความแตกต่างของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นพื้นฐานความรู้ พฤติกรรม 
หรือสภาพแวดล้อมต่างๆ รวมทั้งลักษณะของส่ือการเรียนการสอนเองก็ไมไ่ด้เหมาะสมกับวิธีการเรียน
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การสอนทุกวิธีหรือเนื้อหาวิชาทุกประเภท การใช้ส่ือทุกการเรียนการสอนจึงต้องพิจารณาปัจจัยอื่นๆ 
ประกอบด้วย 
   2. การใช้ส่ือแบบผสมผสาน เป็นการใช้งานท่ีเกิดคุณค่าสูงสุดในการเรียนรู้โดยเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกใช้ส่ือการเรียนการสอนตามความถนัด และความสามารถของตนเองท าให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเข้าใจและลึกซึ้งกว่าการใช้ส่ือเพียงชนิดเดียว แนวความคิดหลักของการเรียนรู้
แบบผสมผสานในทางธุรกิจก็คือเลือกใช้ส่ือหลากหลายชนิดให้เหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุดต่อ
การเรียนการสอน โดยใช้งบประมาณจ านวนน้อยท่ีสุดจึงพบเห็นการเรียนรู้แบบผสมผสานในบริบท
ของการบริหารทรัพยากรองค์กร หรือ ERP (Enterprise Resource Planning) ในองค์กรสมัยใหม่
ท่ัวไป 
   3. การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นส่ิงส าคัญในอนาคต ท่ีจะเข้ามาทดแทน e-Learning 
ต้ังแต่ปลายทศวรรษท่ี 90 เป็นต้นมา ผู้เรียนและผู้สอนส่วนใหญ่ต่ืนตัวกับพัฒนาการของ e-Learning 
ท้ังการเรียนการสอนในสถานศึกษา และการฝึกอบรมในสถานประกอบการ มีการใช้งาน e-Learning 
อย่างกว้างขวางแทบทุกองค์กร ในขณะท่ีการใช้งานผู้เรียนหรือพนักงานจะต้องเสียเวลากับการศึกษา
บทเรียนผ่านหน้าจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งแทบจะกล่าวได้ว่าไม่มีทางเลือกอื่นๆ เกิดข้ึนใน
การเรียนการสอนโดยใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นฐาน (Internet Based Learning) การเรียนรู้ 
แบบผสมผสานจึงเกิดขึ้น เพื่อเป็นทางเลือกใหม่ส าหรับผู้เรียนท้ังในสถานศึกษา และสถานประกอบการ 
เพื่อเข้ามาทดแทนการใช้ e-Learning ท าให้เกิดทางเลือกในการศึกษามากกว่า และยืดหยุ่นมากกว่า
ในสังคมการเรียนรู้ท่ีอาศัย ICT เป็นช่องทางเช่นปัจจุบัน 
   4. เทคโนโลยีไม่แพร่หลายทัดเทียมกัน และใช้ไม่ได้ง่ายๆ ส าหรับผู้เรียนทุกคน
โดยเฉพาะในกรณีของ e-Learning ท่ีใช้งานบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งต้องการความเร็วในการ
ส่ือสารท่ีมีความเร็วสูงเพียงพอท่ีจะรองรับการส่งผ่านส่ือขนาดใหญ่ เช่น วีดีทัศน์ดิจิตอล หรือเสียง
ดิจิตอล เป็นต้น ปัญหาท่ีพบในการใช้ส่ือเหล่านี้คือ ผู้เรียนท่ีต่อเช่ือมมาจากชุมชนห่างไกล หรือ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีมีความเร็วในการส่ือสารสูงไม่เพียงพอ มักประสบกับปัญหาไม่สามารถใช้งาน
บทเรียนได้หรือขาดความต่อเนื่องในการใช้งาน ท าให้การเรียนรู้ไม่ประสบความส าเร็จ ส่งผลให้ผู้เรียน
เกิดความเบื่อหน่ายและอาจยุติการเรียนในท่ีสุด ในกรณีของซอฟต์แวร์ และระบบบริหารบทเรียน
หรือ LMS ก็พบปัญหาในลักษณะเดียวกัน ซอฟต์แวร์บางประเภทท่ีใช้ในการบริหารบทเรียนต้องการ
ทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์พอสมควร จึงจะใช้งานได้ดี ในขณะท่ีผู้เรียนบางกลุ่มขาดความรู้และ
ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ จึงใช้งานไม่ได้ผลหรือผลไม่คุ้มค่ากับงบประมาณท่ีลงทุน 
   5. การเรียนรู้แบบผสมผสานพัฒนาง่ายกว่าการพัฒนาบทเรียน e-Learning  
เพียงอย่างเดียว เนื่องจากการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นการบูรณาการของส่ือ และวิธีการสอน 
ในรูปแบบต่างๆ ท้ังการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าในช้ันเรียน (Face-to-Face) การเรียนรู้ 
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แบบออนไลน์และส่ืออื่นๆ จึงพัฒนาได้ง่ายกว่าการพัฒนา e-Learning เพียงอย่างเดียว อีกท้ังยัง
ส้ินเปลืองงบประมาณน้อยกว่า รวมทั้งใช้เวลาน้อยกว่า ผู้สอนสามารถสร้างสรรค์การเรียนรู้แบบ
ผสมผสานได้ด้วยตนเอง โดยใช้ประสบการณ์ท่ีส่ังสมมาถ้าเปรียบเทียบกับการพัฒนา e-Learning  
ท่ีมีการใช้งานอยู่ในปัจจุบันส่วนใหญ่จะเป็นผลผลิตของผู้เช่ียวชาญด้านหลักการเรียนการสอนโดยตรง 
   6. การเรียนรู้แบบผสมผสานให้ผลทางธุรกิจมากกว่า จากรายงานข้อค้นพบในปัจจุบัน
พบว่า การเรียนรู้แบบผสมผสานให้ผลทางธุรกิจมากกว่าในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
    6.1 การขยายขนาดของกลุ่มผู้เรียน (Scale) เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอน
ปกติในช้ันเรียน การเรียนรู้แบบผสมผสานสามารถขยายขนาดของผู้เรียนได้โดยไม่จ ากัดถ้ามีสาธารณูปโภค 
สนับสนุนเพียงพอกับการศึกษาออนไลน ์
    6.2 ความรวดเร็ว (Speed) โดยใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางในการ
ส่งผ่านองค์ความรู้ ท าให้มีความรวดเร็วในการเรียนรู้รวมทั้งมีความรวดเร็วในการติดต่อส่ือสาร
ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
    6.3 ปริมาณผลงานท่ีได้ (Throughput) ไม่ว่าจะเป็นการเรียนการสอนในสถานศึกษา
หรือการฝึกอบรมในสถานประกอบการ การพัฒนาบุคลากรสามารถท าได้อย่างรวดเร็วในปริมาณผลงาน
ท่ีมากกว่าโดยการศึกษาออนไลน์ 
    6.4 ความซับซ้อน (Complexity) การเรียนรู้แบบผสมผสาน ไม่มีข้ันตอนและ
กระบวนการซับซ้อนเหมือนการฝึกอบรมบางประเภท เนื่องจากเป็นการผสมผสานระหว่างการเรียน 
การสอนในช้ันเรียนปกติกับการเรียนรู้แบบออนไลน์ ผู้เรียนจึงมีความคุ้นเคยมากกว่า 
    6.5 ค่าใช้จ่าย (Cost) การเรียนรู้แบบผสมผสานไม่ต้องอาศัยความสามารถ 
ของระบบบริหารบทเรียน (LMS) มากนัก เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนโดยใช้ E-Learning  
ท้ังหลักสูตร ซึ่งโดยท่ัวไปแล้ว LMS จะมีราคาสูง โดยท่ีราคาของ LMS จะขึ้นอยู่กับจ านวนผู้เรียน 
ท่ีลงทะเบียนเรียน ถ้าเป็นรุ่นท่ีไม่จ ากัดจ านวนผู้เรียน (Unlimited License Version) จะยิ่งมีราคา 
สูงมาก การเรียนรู้แบบผสมผสานไม่ต้องการ LMS ท่ีชาญฉลาดมากเนื่องจากในกระบวนการเรียน 
การสอนบางช่วง ผู้เรียนจะต้องพบกับผู้สอนแบบเผชิญหน้า 
  การเรียนการสอนแบบผสมผสานจะเข้ามีบทบาทส าคัญในการจัดการเรียนรู้ในอนาคต 
เพราะเป็นการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีมีการบรูณาการของส่ือท่ีสามารถเลือกใช้ส่ือได้อย่างหลากหลาย
เหมาะสมกับผู้เรียน เกิดประโยชน์สูงสุดในการเรียนรู้โดยใช้งบประมาณน้อยท่ีสุด และวิธีการสอน 
ในรูปแบบต่างๆ ท้ังแบบเผชิญหน้าและออนไลน์ ท่ีประโยชน์คุ้มค่าท้ังด้านขนาดกลุ่มผู้เรียนความรวดเร็ว 
ไม่มีข้ันตอนท่ีซับซ้อน รวมทั้งค่าใช้จ่ายท่ีคุ้มค่า 
 4. องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  นักการศึกษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสานไว้ ดังนี้ 
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  Carman (2005) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นนวัตกรรมใหม่ในการจัดการ
เรียนรู้ โดยการน าข้อดีของการเรียนในห้องเรียน (Classroom) มาเสริมกับข้อดีของการเรียนท่ีให้
ผู้เรียนเรียนด้วยตนเอง เช่น การเรียนด้วย E-Leaning มีจุดมุ่งหมายในการอ านวยความสะดวกให้แก่
ผู้เรียนในการเรียนรู้ตามความสามารถของตนเองอย่างสมบูรณ์แบบ กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบนี้ 
จ าเป็นต้องได้รับการสนับสนุนจากผู้บริหารระดับสูง ต้องมีผู้เช่ียวชาญหลายด้านมาร่วมกันเพื่อให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด องค์ประกอบการเรียนรู้หลักๆ ท่ีใช้ในการเรียนรู้แบบผสมผสานมีอยู่ 3 กลุ่ม คือ 
   1. การเรียนเผชิญหน้า (Face-to-Face) ประกอบด้วยวิธีการต่างๆ เช่น การบรรยาย
หรือการน าเสนอ (Lecture/presentations) การสาธิต (Demonstration) การทบทวน (Tutorial) 
การลงมือปฏิบัติ (Workshop) การสัมมนา (Seminar) การแสดงบทบาทสมมติ (Role Play)  
การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) การท าโครงงาน (Project) การเยี่ยมชมสถานท่ี (Site Visits) 
วิธีการหลักท่ีมีใช้กันอยู่ คือ การบรรยาย การสาธิต ท้ังสองวิธีนี้มีส่ิงสนับสนุนการเรียนการสอนเพื่อให้
สามารถด าเนินการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่ิงเหล่านี้ได้แก่ กระดานด า กระดานไวท์บอร์ด สไลด์
ท่ีสร้างจากโปรแกรม Microsoft PowerPoint หรือโปรแกรมอื่นๆ วัสดุกราฟิก ส าหรับการสาธิตนั้น 
ส่ิงจ าเป็นท่ีใช้ในการสนับสนุนการสาธิตมักจะเป็นส่ือของจริง แบบจ าลองต่างๆ หรือชุดทดลอง เพื่อให้
ผู้เรียนเห็นภาพได้ชัดเจนขึ้นนอกจากนั้นส่ิงท่ีมักน ามาประกอบการสอนบรรยาย สาธิตอีกอย่าง คือ 
ส่ือมัลติมีเดีย ได้แก่ ภาพ เสียง วีดิโอ โดยน าเสนอผ่านอุปกรณ์ เช่น เครื่องเล่นซีดี ดีวีดีหรือคอมพิวเตอร์ 
   2. ออฟไลน์แบบเรียนด้วยตนเอง (Offline : Individual Work) ผู้เรียนเรียนด้วยการ
ใช้ส่ิงต่างๆ เช่น หนังสือ นิตยสาร หนังสือพิมพ์ วารสาร ซีดีบันทึกเสียง วีดิทัศน์ ดีวีดี โทรทัศน์ วิทย ุ
เป็นต้น รวมทั้งส่ือแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Media) เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(Computer Assisted Instruction : CAI) ในการเรียนการสอน 
   3. ออนไลน์ (Online) หมายถึง วิธีการส่งแบบออนไลน์ ประกอบด้วย การเรียน 
แบบเหตุการณ์สด (Live Event) การส่งผ่านซีดี/ดีวีด ีการเรียนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (E-learning 
เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ต อีเมล์ ห้องสนทนา (Chat Room) เว็บบอร์ด 
(Web Board) การประชุมด้วยวีดิโอ (Video Conference) การใช้ฐานความรู้ (Knowledge-based) 
การใช้เครื่องมือค้นหาข้อมูล (Search Engine) การใช้เว็บไซต์ การใช้ส่ือสังคมออนไลน์ (Social 
Media เช่น Twitter หรือ Face book) การเรียนผ่านส่ือเคล่ือนท่ี (Mobile Learning) เป็นต้น 
  Rovai, A.P. and Jordan (2004) กล่าวว่า องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 
   1. การผสมผสานส่ือผสมและทรัพยากรเสมือนในระบบอินเตอร์เน็ต (blended 
multimedia and virtual Internet resource) ประกอบด้วย วีดิทัศน์หรือดีวีดี การทัศนศึกษา
เสมือน เว็บไซต์แบบมีปฏิสัมพันธ์ ซอฟต์แวร์ และส่ือวิทยุกระจายเสียง และวิทยุโทรศัพท์ 
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   2. การผสมผสานโดยใช้เว็บไซต์สนับสนุนการเรียนการสอนในห้องเรียน (classroom 
website) ในการสร้างส่ิงแวดล้อมในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ส าหรับ ประกาศ  
งานท่ีมอบหมาย รับ-ส่งการบ้าน การทดสอบ การประเมินผลการเรียน และนโยบายในช้ันเรียน  
เป็นต้น โดยผู้สอนอาจจะสร้างเว็บไซต์ เพื่อการเรียนการสอนด้วยตนเอง หรืออาจท าการเช่ือมโยง 
ไปยังเว็บไซต์ท่ีเกี่ยวข้องก็ได้ 
   3. การผสมผสานโดยใช้ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ (course management 
system : CMS/learning management system : LMS) ในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานนั้นผู้สอนจะใช้ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ เพื่อช่วยในการติดต่อส่ือสารและการบริหาร
การจัดการกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน เช่น การแจกเอกสารประกอบการสอน การก าหนด
วันส่งงาน การส่งและรวบรวมงานท่ีได้รับมอบหมาย 
   4. การผสมผสานโดยใช้การอภิปรายแบบประสานเวลา และการอภิปราย 
แบบไม่ประสานเวลา (synchronous and asynchronous discussion) รูปแบบของการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเป็นการผสมผสานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียนแบบด้ังเดิม
กับการเรียนการสอนแบบออนไลน์เข้าด้วยกัน โดยมีการใช้เทคโนโลยีการเรียนออนไลน์เข้ามาเพิ่มเติม
ในส่วนของส่ิงแวดล้อมในการเรียนแบบเผชิญหน้า โดยการประยุกต์ใช้การอภิปรายแบบประสานเวลา
และการอภิปรายแบบไม่ประสานเวลาเข้าด้วยกัน ซึ่งผู้สอนจะเป็นคนก าหนดหัวข้อในการสนทนา 
อ านวยความสะดวกในระหว่างการสนทนา จัดบรรยากาศในห้องเรียนให้เหมือนกับการสนทนา
ระหว่างผู้เรียนในห้องเรียน 
  Clark (2004), Horne (2003), Thorne (2003) ได้น าเสนอองค์ประกอบของการ
เรียนรู้แบบผสมผสานออกเป็น 12 กลุ่ม โดยได้จัดแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ องค์ประกอบด้านออฟไลน์ 
(offline) 6 กลุ่ม องค์ประกอบด้านออนไลน์ (Online) 6 กลุ่ม สามารถสรุปได้ดังตาราง 2 
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ตาราง 2 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
  

องค์ประกอบด้านออฟไลน ์ องค์ประกอบด้านออนไลน ์
1. การเรียนรู ้
ในสถานท่ีท างาน 
(Workplace 
learning) 

- ผู้จัดการเป็นนักพัฒนา 
- การเรียนรู้เกี่ยวกับงาน 
- โครงการ 
- การฝึกงาน 
- การติดตามผล 
- การมอบหมายงาน 
- การตรวจงานท่ีได้รับ
มอบหมาย 

1. เนื้อหาการเรียน
ระบบเครือข่าย 
(Online learning 
content) 

- แหล่งทรัพยากร 
การเรียนรู้พื้นฐาน 
- การปฏิสัมพันธ์ 
ด้านเนื้อหาท่ัวไป 
- การปฏิสัมพันธ์ 
ด้านเนื้อหาท่ีเฉพาะ 
- การสนับสนุน 
การปฏิบัติ 
- สถานการณ์จ าลอง 

2. ผู้สอน ผู้ช้ีแนะหรือ
ท่ีปรึกษาในช้ันเรียน
แบบด้ังเดิม (Face-to-
face tutoring 
coaching or 
mentoring) 

- การฝึกสอน 
- การช้ีแนะ 
- การให้ค าปรึกษา 
- การสะท้อนผล 
 แบบ 360 องศา 

2. ผู้สอน ผู้ช้ีแนะหรือ
ท่ีปรึกษาออนไลน์  
(E- tutoring,  
e-coaching or  
e-mentoring) 

- การฝึกสอนออนไลน์ 
- การช้ีแนะออนไลน ์
- การให้ค าปรึกษา
ออนไลน ์
- การสะท้อนผล 
แบบ 360 องศา 

3. ช้ันเรียน 
แบบด้ังเดิม 
(Classroom) 

- การบรรยาย/น าเสนอ 
- การสอน 
- การฝึกปฏิบัติ 
- การสัมมนา 
- บทบาทสมมติ 
- สถานการณ์จ าลอง 
- การประชุม 

3. การเรียนรู ้
แบบร่วมมือออนไลน์ 
(Online 
collaborative 
learning) 

- แบบประสานเวลา 
ได้แก่ อีเมล์ กระดาน
ข่าว 
- แบบไม่ประสานเวลา 
ได้แก่ การสนทนา 
แบบพิมพ์ การใช้
ข้อมูลร่วมกัน  
การประชุมโดยใช้เสียง 
การประชุม 
ผ่านวีดิทัศน์ห้องเรียน
เสมือนจริง 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบด้านออฟไลน ์ องค์ประกอบด้านออนไลน ์
4. ส่ือส่ิงพิมพ์ 
(Distributable print 
media) 

- หนังสือ 
- นิตยสาร 
- หนังสือพิมพ์ 
- สมุดแบบฝึกหัด 
- วารสาร 
- Review/learning log 

4. การจัดการความรู้
ออนไลน์ (Online 
knowledge 
management ) 

- การค้นหาฐานข้อมูล 
- แหล่งข้อมูล 
- เอกสารและการเรียก
คืนข้อมูล 
- การสอบถาม 
ผู้เช่ียวชาญ 

5. ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
(Distributable 
electronics media) 

- เทปคลาสเซ็ต 
- ซีดี 
- วิดีโอ 
- ซีดีรอม 
- ดีวีดี 

5. เว็บไซต์  
(The Web) 

- เครื่องมือในการ
สืบค้น 
- เว็บไซต์ 
- กลุ่มผู้ใช้งาน 
- เว็บไซต์ด้านธุรกิจ 

6. ส่ือส าหรับเผยแพร่ 
(Broadcast media) 

- โทรทัศน์ 
- วิทยุ 
- โทรทัศน์ 
แบบปฏิสัมพันธ์ 

6. การเรียนรู ้
แบบเคล่ือนท่ี 
(Mobile learning) 

- คอมพิวเตอร์ 
แลปท๊อป 
- คอมพิวเตอร์ 
แบบพกพา (PDAs)  
- โทรศัพท์เคล่ือนท่ี 

 
   Dam (2003) อ้างถึงใน บุญเล้ียง ทุมทอง (2556) ได้สรุปองค์ประกอบส าคัญของการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานดังนี้ 
   1. การเรียนรู้แบบเผชิญหน้า (Face to Face) เป็นการเรียนการสอนท่ีผู้สอนและผู้เรียน
อยู่ในสถานท่ีเดียวกัน เวลาเดียวกัน ได้แก่ การบรรยายของครูผู้สอนหรือการเรียนรู้แบบปกติในช้ันเรียน 
ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าร่วมในเวลาพร้อมกันหลายๆ คน 
   2. เหตุการณ์สด (Live Event) เป็นการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้โดยท่ีผู้เรียน
และผู้สอนร่วมกันในเวลาเดียวกันแต่ต่างสถานท่ี ในท่ีนี้อาจจะจัดเป็นห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual 
Classroom) การเรียนการสอนลักษณะนี้เป็นการเรียนการสอนแบบประสานเวลา โดยเน้นให้ผู้เรียน
เกิดความต้ังใจ (Attention) ความสัมพันธ์ (Relevance) ความมั่นใจ (Confidence) และเกิดความ 
พึงพอใจ (Satisfaction) 
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   3. การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Pace Learning) ได้แก่ การศึกษาบทเรียนด้วยตนเอง
จากซีดีรอม หรือการศึกษาบทเรียนจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามความเร็วและความพร้อมของผู้เรียนเอง 
จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นภายในตัวบุคคล การเรียนการสอนแบบนี้เป็นการเรียนการสอน 
แบบไม่ประสานเวลา หรือการเรียนแบบร่วมมือโดยผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนแต่ไม่ได้
เช่ือมต่อกับผู้เรียนคนอื่นหรือผู้สอนในเวลาเดียวกัน 
   4. การร่วมมือ (Collaboration) ได้แก่ การส่ือสารกับคนอื่นๆ ท้ังผู้เรียนด้วยกันเอง
และผู้สอน รวมทั้งผู้เกี่ยวข้องกับหลักสูตร ตลอดจนผู้เช่ียวชาญในสาขาโดยใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
เว็บบอร์ดหรือสนทนาแบบเวลาจริง (Real-time Chat) ซึ่งมีลักษณะของการร่วมมือใน 2 ประการ 
คือ การร่วมมือระหว่างผู้เรียนด้วยกัน (Peer-to-Peer) การร่วมมือกับผู้ให้ค าปรึกษา (Peer-to-Mentor) 
   5. การประเมินผล (Assessment) ได้แก่ การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
ท้ังก่อนการเรียน ระหว่างการเรียน และหลังการเรียน เพื่อประเมินผลการถ่ายโยงความรู้ของผู้เรียน 
ท่ีเกิดขึ้นในชั้นเรียน 
   6. วัสดุสนับสนุนการเรียนการสอน (Performance Support Materials) ได้แก่ 
เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ส่ือช่วยสอน และเอกสารดาวน์โหลด เพื่อท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มมาก
ยิ่งขึ้น 
  Barnum, C. and Paarmann (2015) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานว่า ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 องค์ประกอบดังนี้ 
   1. การส่งผ่านข้อมูลโดยใช้เว็บ (web-based delivery) เป็นเว็บท่ีเสนอข้อมูลต่างๆ 
แก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถใส่ข้อมูลหรือเข้าถึงข้อมูลต่างๆ 
   2. กระบวนการเรียนแบบเผชิญหน้า (face-to-face learning) โดยน าข้อมูลท่ีน าเสนอ
ผ่านเว็บมาสร้างเป็นความรู้โดยผู้เรียนในการเรียนแบบเผชิญหน้า 
   3. การสร้างความสามารถในการเข้าถึงระบบ (creating deliverable) ความเข้าใจ
อันใหม่ท่ีถูกท าให้อยู่บนเว็บ ได้แก่ การมอบหมายงาน การประเมินผล และการติดต่อส่ือสาร 
   4. การส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน (collaborative extension of learning) 
ผู้เรียนมีการท างานกันเป็นกลุ่มหลังจากท่ีได้มีการพบปะแบบเผชิญหน้าในห้องเรียน เช่น การขยายความรู้ 
การแลกเปล่ียนความรู้ใหม่ การสะท้อนกลับเพื่อปรับปรุงกระบวนการ 
  จากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของการเรียนการสอน สามารถสังเคราะห์
องค์ประกอบแบบผสมผสานของนักการศึกษา โดยได้น าแนวคิดมาก าหนดองค์ประกอบมาสังเคราะห์ 
ดังตาราง 3  
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ตาราง 3 สังเคราะห์องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
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1. องค์ประกอบแบบออฟไลน ์         

1.1 การเรียนรู้ในสถานท่ีท างาน   ✓ ✓ ✓   ✓ 

1.2 การเรียนรู้ในช้ันเรียน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

1.3 การสอนเสริม ให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษา 
แบบเผชิญหน้า 

  ✓ ✓ ✓   ✓ 

1.4 ส่ือส่ิงพิมพ์ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓   ✓ 

1.5 ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ และส่ือกระจายเสียง ✓ ✓ ✓ ✓ ✓   ✓ 

2. องค์ประกอบแบบออนไลน ์         

2.1 การเรียนรู้ด้วยตนเองแบบออนไลน ์ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 

2.2 การสอนเสริม ให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษา 
แบบออนไลน์ ✓  ✓ ✓ ✓   ✓ 

2.3 การเรียนรู้แบบร่วมมือ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

2.4 ระบบจัดการการเรียนรู้แบบออนไลน์ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓   ✓ 

2.5 อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้แบบออนไลน ์ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 

2.6 การสร้างความสามารถในการเข้าถึงระบบ      ✓ ✓  

2.7 เว็บ (Web)  ✓     ✓ ✓ 

3. การประเมินผล ✓     ✓   

 
 สรุปองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานดังนี้ 
  1. องค์ประกอบแบบออฟไลน์ ได้แก่ 
   1.1 การเรียนรู้ในสถานท่ีท างาน 
   1.2 การเรียนรู้ในช้ันเรียน 
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   1.3 การสอนเสริม ให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษา แบบเผชิญหน้า 
   1.4 ส่ือส่ิงพิมพ์ 
   1.5 ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ และส่ือกระจายเสียง 
  2. องค์ประกอบแบบออนไลน์ 
   2.1 การเรียนรู้แบบออนไลน์ 
   2.2 การสอนเสริม ให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษา แบบออนไลน์ 
   2.3 การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
   2.4 ระบบจัดการการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
   2.5 อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
   2.6 เว็บ (Web) 
 5. สัดส่วนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  Allen, Elaine and Seaman (2010) กล่าวไว้ว่า ระดับการผสมผสานในการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานมีระดับการใช้ส่ือออนไลน์เป็นตัวจัดระดับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ซึ่ง The Sloan Consortium แห่งสหรัฐอเมริกาซึ่งเป็นองค์กรท่ีส่งเสริมและสนับสนุนความร่วมมือ 
แลกเปล่ียนความรู้และการปรับปรุงการศึกษาผ่านระบบออนไลน์ ได้จัดกลุ่มอัตราการใช้ระบบออนไลน์ 
ในการเรียนการสอนเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
   1. ประเภทด้ังเดิมหรือประเภทในห้องเรียน (Traditional-Classroom-Based)  
เป็นการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) ซึ่งจะใช้วิธีบรรยาย การใช้กระดาน
หรือแผ่นใส เป็นต้น โดยไม่ใช่วิธีการสอนแบบออนไลน์เลย 
   2. ประเภทเว็บช่วย (Web-Facilitated) เป็นวิธีสอนแบบออนไลน์ร้อยละ 1-29  
และยังคงเป็นการสอนในช้ันเรียนหรือการสอนแบบเผชิญหน้ากัน (Face-to-Face) โดยใช้ระบบ 
การจัดการรายวิชา (CMS : Course Management Systems) โดยใช้หน้าเว็บเพื่อประกาศให้ผู้เรียน
ทราบเรื่องต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง อาทิ ค าอธิบายรายวิชา และการบ้าน เป็นต้น  
   3. ประเภทแบบผสมผสาน (Blended-Hybrid) ใช้วิธีการสอนแบบออนไลน์ร้อยละ 
30-79 นั้นคือ ผสมผสานระหว่างการสอนแบบออนไลน์กับการสอนในช้ันเรียน ส่ือการสอนส่วนมาก 
ใช้วิธีการแบบออนไลน์ เช่น มีการปรึกษาหรือออนไลน์ และมีการประชุมแบบเผชิญหน้ากัน เป็นต้น 
   4. ประเภทออนไลน์หรืออีเลิร์นนิ่ง (Online/E-learning) ใช้วิธีสอนแบบออนไลน์ 
ร้อยละ 80 ขึ้นไป ส่ือการสอนส่วนใหญ่หรือท้ังหมดจะอยู่ในรูปแบบออนไลน์ อาจจะไม่มีการประชุม
แบบเผชิญหน้ากันเลยและอาจไม่มีการเรียนในช้ันเรียนเลย 
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ตาราง 4 การเปรียบเทียบสัดส่วนของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 

สัดส่วนของเนื้อหา 
ท่ีสอนทางออนไลน์ 

ประเภทการเรียนการสอน ลักษณะของการเรียนการสอน 

0% แบบด้ังเดิม  
(Traditional)  

 

เป็นการเรียนการสอนท่ีไม่ต้องใช้ระบบ
ออนไลน์ น าเสนอเนื้อหาโดยการเขียนหรือ
บรรยาย และการเรียนรู้เนื้อหาต้องเรียนด้วย
ค าพูดและการฟัง 

1-29% แบบเว็บช่วย  
(Web-Facilitated) 

เป็นการเรียนการสอนท่ีใช้เว็บหรือระบบ
ออนไลน์เป็นตัวช่วยเสริมการเรียนการสอน 
แบบด้ังเดิม เช่น การใช้เว็บบอร์ด เป็นต้น  
ในการบอกเนื้อหาย่อๆ หรือการส่ังงาน 

30-79% แบบผสมผสาน  
(Blended-Hybrid) 

การเรียนแบบผสมผสานระหว่างการเรียน
ออนไลน์กับการเรียนแบบด้ังเดิมมีสัดส่วน 
ของเนื้อหาบนเว็บหรือมีการอภิปรายทาง
ออนไลน์และมีการประชุมแบบเผชิญหน้า 
ให้ห้องเรียนบ้างตามความเหมาะสมของ
เนื้อหาและกิจกรรม 

80-100% ออนไลน์หรืออีเลิร์นนิง่ 
(Online/E-learning) 

เป็นการเรียนการสอนท่ีมีเนื้อหาท้ังหมด 
อยู่บนเว็บ ไม่มีการพบปะกันแบบเผชิญหน้า
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 

 
  ปรัชญนันท์ นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ (2556) ได้จัดสัดส่วนของการจัดการเรียนรู้
แบบผสมผสานอยู่ 2 วิธี คือ การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแบบแนวตั้งกับการจัดการเรียนรู้ 
แบบผสมผสานแนวนอน โดยมีเงื่อนไขการจัดการอยู่ท่ีเวลาและเนื้อหาการสอน ดังนี้ 
   1. การผสมผสานแบบ 50 : 50 เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน ์
ร้อยละ 50 และแบบปกติร้อยละ 50 แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ 
    1.1 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง (Vertical Blended Learning) 
หมายถึง การเรียนรู้ท่ีประกอบด้วยการเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน์ ท่ีจัดในช่วงเวลาเดียวกัน  
แต่จัดการเรียนรู้ผสมกันท้ังสองแบบ เช่น วิชาเรียน 4 ช่ัวโมง/สัปดาห์ ในการสอนหนึ่งครั้งผู้สอน 
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จะเจอหน้านักศึกษาก่อนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหน้า 2 ช่ัวโมง เพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค์ 
บรรยาย ท าความเข้าใจในการเรียน หลังจากนั้นให้นักศึกษาเรียนด้วยตนเองบนเว็บอีก 2 สัปดาห์  
ให้นักศึกษาได้ค้นคว้าด้วยตนเอง ท าแบบฝึกหัด ส่งงาน และเรียนรู้เพิ่มเติมจากเว็บไซต์ท่ีผู้สอนจัดให้ 
หรือในสถาบันศึกษา มีจัดการศึกษานอกท่ีต้ังในศูนย์การเรียนต่างจังหวัดท่ีผู้สอนและผู้เรียนห่างไกลกัน 
ผู้สอนใช้กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหน้าในช่วงแรก หลังจากนั้นให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง
และท ากิจกรรมต่างๆ ตามท่ีผู้สอนก าหนดไว้ ถือว่ามีสัดส่วนการผสมผสานร้อยละ 50 : 50 ซึ่งรวมถึง
เนื้อหาของรายวิชาแบ่งออกในสัดส่วนท่ีเท่ากันระหว่างเรียนปกติกับเนื้อหาออนไลน์ หรือการจัด 
การเรียนแบบปกติเป็นบรรยาย 2 ช่ัวโมง และเป็นการเรียนจากกิจกรรมออนไลน์ 2 ช่ัวโมง เป็นต้น 
ดังแสดงในตาราง 5 
 

ตาราง 5 การเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง สัดส่วน 50 : 50 
 

ช่ัวโมง 
สัปดาห์ 

1 ครั้ง 4 ช่ัวโมง 
การเรียนแบบปกติ 2 ช่ัวโมง การเรียนแบบออนไลน์ 2 ช่ัวโมง 

1 50% 50% 
2 50% 50% 
3 50% 50% 
4 50% 50% 
5 50% 50% 
6 50% 50% 
7 50% 50% 
8 50% 50% 
9 50% 50% 
10 50% 50% 

 
    1.2 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน (Horizontal Blended Learning) 
หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ีประกอบด้วยการเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน์ โดยการจัดช่วงเวลา
ในการเรียนรู้แตกต่างกันโดยใช้ท้ังวิธีการแต่คนละช่วงเวลากัน เช่น การจัดการเรียนเรื่องใดเรื่องหนึง่ 
10 สัปดาห์ จัดให้มีการเรียนปกติ 5 สัปดาห์ จากนั้นจัดให้มีการเรียนออนไลน์ 5 สัปดาห์ ถือว่าเป็น 
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การเรียนแบบผสมผสานร้อยละ 50 : 50 โดยเนื้อหาการสอนแบบปกติกับการสอนออนไลน์จะเป็น
เนื้อหาคนละส่วนกัน ดังแสดงในตาราง 6 
 

ตาราง 6 การเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน สัดส่วน 50/50 
 

จ านวน
สัปดาห์ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

วิธีการเรียนรู ้ การเรียนแบบปกติร้อยละ 50 การเรียนแบบออนไลน์ร้อยละ 50 

 
   2. การผสมผสานแบบ 70 : 30 เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์
ร้อยละ 70 และแบบปกติร้อยละ 30 คือ จัดกิจกรรมในห้องเรียนแบบเผชิญหน้าก่อน เช่น การปฐมนิเทศ 
การฝึกใช้เครื่องมือ ประมาณร้อยละ 10 จากนั้นเรียนด้วยตนเองบนเว็บประมาณร้อยละ 40 จากนั้น
จึงมีการสอบกลางภาคเพื่อทบทวนเนื้อหาบทเรียนท่ีได้เรียนมาแล้ว ประมาณร้อยละ 10 และให้ผู้เรียน
เรียนด้วยตนเองต่ออีกร้อยละ 30 จากนั้นจึงให้ผู้เรียนมาสรุปผลการเรียน น าเสนอผลงานหรือท า
แบบทดสอบหลังเรียน อีกประมาณร้อยละ 10 
   3. การผสมผสานแบบ 80 : 20 เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์
ร้อยละ 80 และแบบปกติร้อยละ 20 คือ จัดกิจกรรมในห้องเรียนแบบเผชิญหน้าก่อน เช่น การปฐมนิเทศ 
การฝึกใช้เครื่องมือ ประมาณร้อยละ 10 จากนั้นให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเองแบบออนไลน์ประมาณ 
ร้อยละ 80 เมื่อส้ินสุดการเรียนจะให้ผู้เรียนมาสรุปผลการเรียน น าเสนอผลงาน หรือท าแบบทดสอบ
หลังเรียน อีกประมาณร้อยละ 10 
  สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานต้องค านึงถึงสัดส่วนระหว่างการเรียน เพราะ
เป็นส่ิงท่ีระบุได้ถึงวิธีการผสมผสานว่าเหมาะสมหรือไม่กับการเรียนในแต่ละวิชาแต่ละประเภท ผู้สอน
ควรเลือกรูปแบบให้เหมาะสม ซึ่งจากการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวข้องกับสัดส่วนการจัด 
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ผู้วิจัยพิจารณาจากความเหมาะสมของสัดส่วนการจัดการเรียน 
การสอนโดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน ร้อยละ 50 และการเรียนบนเว็บ ร้อยละ 50 
(บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์, 2555; กนกพร ฉันทนารุ่งภกัดิ์, 2548; สาลินันท์ เทพประสาน, 2553; 
ประพรรธน์ พละชีวะ, 2550; ปณิตา วรรณพิรุณ, 2551; ฉวัฒญา ฉิมมา, 2558) 
  เกณฑ์ในการพิจารณาส าหรับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดย Clark (2004)  
อ้างใน สายชล จินใจ (2550) ได้กล่าวถึงเกณฑ์การพิจารณาการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นสรุปไว้  
7 ประเด็น คือ 
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   1. การเรียนรู้แบบผสมผสานตามแนวทางใหม่นี้ จะต้องเกิดประโยชน์สูงสุดกับผู้เรียน
อย่างแท้จริง 
   2. การเรียนรู้แบบผสมผสานจะต้องมีความเหมาะสมกับสภาพและข้อมูลพื้นฐาน 
ของผู้เรียน 
   3. การเรียนรู้แบบผสมผสานจะต้องสอดคล้องกับวัฒนธรรมการเรียนรู้ขององค์การ 
   4. จะต้องมีแหล่งทรัพยากรท่ีสนับสนุนการเรียนรู้แบบผสมผสานอย่างเพียงพอ 
   5. ระบบสาธารณูปโภคพื้นฐาน จะต้องสนับสนุนการเรียนรู้แบบออนไลน์ได้อย่างดี 
ท่ัวถึง และมีความเสถียร 
   6. การเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีจัดขึ้น จะต้องรองรับปริมาณผู้เรียนท่ีเพิ่มขึ้นได้ 
โดยไม่จ ากัดจ านวน 
   7. การเรียนรู้แบบผสมผสานจะต้องมีความมั่นคงและรองรับเทคโนโลยีใหม่ๆ ท่ีก าลัง
จะเกิดขึ้น โดยไม่ผูกติดกับเทคโนโลยีท้ังฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์มากเกินไป 
  โดยสรุปเกณฑ์การพิจารณาการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ต้องค านึงถึงผู้เรียนเป็นส าคัญ
ท่ีต้องเหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียนเพื่อเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนรู้ รวมถึง 
มีแหล่งทรัพยากรในการเรียนรู้อย่างหลากหลายและเพียงพอ ในการสนับสนุนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
ได้เป็นอย่างดีและท่ัวถึง 
 6. การออกแบบและการพัฒนาโปรแกรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้น าเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ไว้ดังนี้ 
  บุญเล้ียง ทุมทอง (2556) ได้สรุปแนวทางในการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสาน ได้ดังนี้ 
   1. การวิเคราะห์สภาพการเรียนรู้ ส่ิงจ าเป็นที่ต้องเรียนรู้ก่อน (ถ้ามี) การจัดเตรียมส่ือ
และแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระในโปรแกรมการเรียนรู้ 
วิธีการเรียนรู้และวิธีการสอน การก าหนดขั้นตอนของการเรียนรู้ ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้
ยุทธศาสตร์การประเมินผลการเรียนรู้ เป็นต้น 
   2. การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นการผสมผสานการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนในช้ันเรียนแบบด้ังเดิมหรือการสอนแบบเผชิญหน้ากัน (Face-to-Face) และการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ (Online) โดยเน้นให้ผู้เรียนได้รับฝึกฝนและลงมือปฏิบัติจริง 
   3. การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นการผสมกันในระดับของกิจกรรมการเรียนรู้
ซึ่งจะใช้วิธีการสอนแบบออนไลน์ร้อยละ 30-70 และส่ือการสอนส่วนใหญ่ใช้วิธีการแบบออนไลน์ 
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   4. การจัดโปรแกรมการเรียนการสอนควรเริ่มและจบด้วยการจัดกิจกรรมแบบเผชิญหน้า
ในช้ันเรียน แต่อาจไม่จ าเป็นที่ต้องเริ่มต้นด้วยกิจกรรมแบบเผชิญหน้ากันเสมอไป 
   5. การจัดโปรแกรมการเรียนการสอนควรค านึงถึงรูปแบบส าหรับการสนับสนุน 
และการฝึกหัด เช่น เนื้อหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ การเตรียมความพร้อมด้านทักษะการใช้เทคโนโลยี
ของผู้สอนและผู้เรียน การใช้ส่ืออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ รวมถึงระยะเวลาท่ีใช้ในการเรียนรู้ 
   6. จัดให้ผู้เรียนแต่ละคนหรือกลุ่มท างานท่ีสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับสถานการณ์หรือภารกิจ
ในชีวิตจริงเพื่อให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาการเรียนรู้ท้ังทางด้านทักษะการเรียนรู้ พฤติกรรมการเรียนรู้
และความสามารถในการเรียนรู้ไปพร้อมกัน 
   7. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยวิธีการสอนและหลากหลาย ส่งเสริมให้เกิด
ความร่วมมือกัน (collaborative) และมีปฏิสัมพันธ์กันให้มากท่ีสุด 
   8. จัดให้มีส่ือและทรัพยากรการเรียนรู้แบบออนไลน์ เช่น เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ 
เอกสารดาวโหลด เป็นต้น 
   9. จัดให้มีเครื่องมือท่ีสนับสนุนการเรียนรู้แบบออนไลน์เพื่อผู้เรียนสามารติดต่อส่ือสาร
กันแบบร่วมมือออนไลน์ เช่น ห้องสนทนา กระดานสนทนา ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 
   10. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกและควบคุมผลการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยให้ความส าคัญ
กับการสะท้อนผลการเรียนรู้และการสร้างความรู้ของผู้เรียน 
   11. ผู้สอนท าหน้าท่ีเป็นผู้สนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้โดยการ
จัดเตรียมเนื้อหาบทเรียน การแนะน าแหล่งเรียนรูจ้ากอินเทอร์เน็ต และการส่งเสริมให้ผู้เรียนและ
ผู้สอนส่ือสารกันได้ตลอดเวลา 
  ปณิตา วรรณพิรุณ (2551) ได้น าเสนอแนวทางในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE (Wikipedia) ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ดังนี ้
   1. ขั้นการวิเคราะห์และวางแผน (Analysis and Planning) ประกอบด้วย 
    1.1 การวิเคราะห์ผู้เรียน การปฏิบัติการ องค์กร และความต้องการของระบบ 
เพื่อใช้ในการพัฒนาหลักสูตร 
    1.2 วิเคราะห์ทรัพยากรท่ีสนับสนุนต่อการจัดกิจกรรมการเรียน 
    1.3 วิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน วางแผนการน าไปใช้ การทดสอบ และ
การประเมินผล 
    1.4 การวิเคราะห์แผนงาน กระบวนการท างาน การน าไปใช้ในภาพรวม เพื่อน าไปสู่
การสร้างวงจรในการพัฒนาและปรับปรุงรูปแบบกระบวนการท่ีวางไว้ 
    1.5 การวิเคราะห์ความต้องการขององค์กร 
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   2. ขั้นการออกแบบ (Design) ประกอบด้วย 
    2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
    2.2 การออกแบบให้ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 
    2.3 การออกแบบประเภทของการเรียนรู้ 
    2.4 การออกแบบบริบทท่ีเกี่ยวข้อง เช่น บ้าน สถานท่ีท างาน การฝึกปฏิบัติ 
ห้องเรียน/ห้องปฏิบัติการ 
    2.5 การออกแบบผู้เรียน ได้แก่ การเรียนด้วยการน าตนเอง (self-directed)  
การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (peer-to-peer) การเรียนแบบผู้ฝึกสอนและผู้เรียน (trainer-learner) 
และการเรียนแบบผู้ให้ค าปรึกษากับผู้เรียน (mentor-learner) 
   3. ขั้นการพัฒนา (Development) การพัฒนาการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ ดังนี ้
    3.1 องค์ประกอบแบบไม่ประสานเวลา (asynchronous) ได้แก่ อีเมล์ กระดาน
ข้อความ เครื่องมือท่ีใช้องค์ความรู้เป็นฐาน ระบบอิเล็กทรอนิกส์เพื่อสนับสนุนการเรียน (EPSS)  
ระบบบริหารจัดการเนื้อหา ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ เว็บบราวเซอร์ ระบบติดตามความก้าวหน้า
ของผู้เรียน เป็นต้น 
    3.2 องค์ประกอบแบบผสานเวลา (synchronous) ได้แก่ การประชุมผ่านเสียง
หรือวีดีทัศน์ ห้องปฏิบัติการแบบออนไลน์ ห้องเรียนเสมือน เป็นต้น 
    3.3 องค์ประกอบแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) ได้แก่ ห้องเรียนแบบด้ังเดิม 
ห้องปฏิบัติการ การประชุมแบบเผชิญหน้า การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มหาวิทยาลัย ท่ีปรึกษา  
กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ทีมสนับสนุน เป็นต้น 
   4. ขั้นการน าไปใช้ (Implementation)  
    การน าระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานไปใช้จะต้องก าหนดประเด็น 
แนวทางการน าไปใช้ วางแผนการน าไปใช้ วางแผนการใช้เทคโนโลยี และการวางแผนในประเด็นอื่นๆ  
ท่ีอาจเกี่ยวข้องให้ชัดเจน เพื่อให้ผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการน าระบบไปใช้เกิดการยอมรับและมีความเข้าใจ 
ท่ีถูกต้อง เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานบรรลุเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ 
   5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  
    การวัดและประเมินผลส าหรับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานท าได้โดย
การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนโดยเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน รวมถึงการประเมิน
งบประมาณค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
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  Allen, I.E., & Seaman, J. & Garrett (2007) ได้เสนอวงจรกระบวนการในการวางแผน
และออกแบบโปรแกรมการจัดการเรียนรู้แบบสมผสานไว้ทั้งหมด 5 ขั้นตอน ดังภาพประกอบ 11  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 11 วงจรกระบวนการในการวางแผนและออกแบบโปรแกรม 
 

   1. การวิเคราะห์ความต้องการ (Need Analysis) ได้แก่ การก าหนดวัตถุประสงค์ 
และผลลัพธ์ของการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้และวิธีสอน ยุทธศาสตร์การประเมินผล เนื้อหาสาระ 
ในโปรแกรมการเรียนรู้ ระยะเวลาท่ีใช้ในการเรียนรู้ ส่ิงจ าเป็นท่ีต้องเรียนรู้ก่อนการเตรียมส่ือและ
แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ เป็นต้น 
   2. การออกแบบ (Design) มีดังนี้ 
    2.1 เปิดให้โอกาสปฏิสัมพันธ์กับสังคมมากท่ีสุด โดยการจัดเตรียมเวลาออนไลน์
หรือออฟไลน์ส าหรับการเริ่มต้นและรูปแบบของกิจกรรมบางอย่างท่ีเหมาะสม 
    2.2 จัดกิจกรรมให้มากท่ีสุด โดยการจัดกิจกรรมท่ีใช้ค าถามอย่างสม่ าเสมอ 
และการประชุมเพื่อหาค าตอบหรือกิจกรรมอื่น 
    2.3 สัญลักษณ์ หมายถึงส่งอ านวยสะดวกท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์
และการเรียนรู้แบบเผชิญหน้ากัน 
    2.4 อัตราความแปรปรวนและจังหวะในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีช้าหรือเร็ว 
    2.5 การแบ่งเนื้อหา เป็นการแบ่งเนื้อหาของโปรแกรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
และการน าเสนอเนื้อหาท่ีได้มีการจัดแบ่งไว้ ภายในกรอบระยะเวลาท่ีก าหนด 
    2.6 ความเข้าใจกันได้ของผู้เข้าร่วม โดยใช้เวลาเดียวกันกับผู้เข้าร่วมและการใช้
ตัวอย่างท่ีเกี่ยวข้องกับพวกเขา วิธีการรับรู้และการท างานของผู้เรียน   

การวิเคราะห์ 
ความต้องการ  

(Need Analysis) 

การออกแบบ  
(Design) 

การพัฒนา  
(Development) 

การน าไปใช้  
(Implementation

) 

การประเมินผล  
(Evaluation) 
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    2.7 การให้ทางเลือกกับผู้เข้าร่วม ได้แก่ เป้าหมายของการเรียนรู้ ประเด็นในการ
เรียนรู้ วิธีการท างาน เป็นต้น 
    2.8 ความไม่เห็นด้วย การสร้างเวลาเพื่อแสดงความไม่เห็นด้วยหรือการวิพากษ์ 
วิจารณ์ท่ีมีประโยชน์ตามวิธีการท่ีผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้และเป็นผู้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ 
    2.9 การผสมระหว่างทฤษฎีและการปฏิบัติ โดยมีหลักเกณฑ์คร่าวๆ คือ ภาคทฤษฎี
และภาคปฏิบัติในอัตราส่วน (20 : 80) ส าหรับการฝึกทักษะพื้นฐาน 
    2.10 การออกแบบกิจกรรมสะท้อนผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
    2.11 การออกแบบการใช้งาน ให้มีความยืดหยุ่นและควบคุมสถานการณ์ 
    2.12 การออกแบบการสะท้อนผล ท าให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบความเข้าใจของตนเอง 
    2.13 การออกแบบส าหรับปิดการอภิปราย ท่ีจะต้องมีจุดเริ่มต้น จุดกึ่งกลาง และ
จุดส้ินสุดท่ีชัดเจนของแต่ละส่วนประกอบของโปรแกรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
    2.14 การออกแบบส าหรับการสนับสนุน เพื่อให้ผู้เรียนได้รับการสนับสนุน 
ผ่านกระบวนการเรียนรู ้
   3. การพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ (Developing the Program) แบ่งเป็นเรื่องใหญ่ๆ คือ 
    3.1 การพัฒนาการเรียนรู้แบบผสมผสาน ท าได้โดยการแบ่งเนื้อหา เช่น โปรแกรม 
หลักสูตร และกิจกรรมในแต่ละระดับของการจัดระบบอย่างเป็นล าดับข้ันตอน เทคนิคท่ีนิยมใช้ 
เพื่อพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน ได้แก่ การใช้สตอรี่บอร์ดและวิธีการจัดการเรียนรู้ 
และการฝึกหัดโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
 

Start     End 
e-learning F2F e-learning F2F e-learning F2F 

 
F2F e-learning F2F e-learning e-learning F2F 

 
ภาพประกอบ 12 รูปแบบทางเลือกเพื่อน าส่งโปรแกรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Allen, I.E., &  
Seaman, J. & Garrett (2007) 

 
    3.2 เครื่องมือการเรียนรู้ จะระบุหัวข้อหรือผลการเรียนรู้ไว้อย่างชัดเจน 
    3.3 เอกสารประกอบ เป็นการจัดเตรียมโครงสร้างท้ังหมดของโปรแกรมจะระบุ
ถึงจุดประสงค์และผลการเรียนรู้ในแต่ละกิจกรรม 
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   4. การน าไปใช้ (Implementation) ค านึงถึงประเด็นส าคัญต่างๆ ได้ดังนี้ 
    4.1 ประเด็นทางด้านเทคนิค พิจารณาถึงระดับการออกแบบและพัฒนา 
    4.2 ลิขสิทธิ์และประเด็นกรรมสิทธิ์ทางปัญญา เป็นกฎพื้นฐานบางอย่างในการ
พัฒนาเครื่องมือและโปรแกรมการเรียนรู ้
    4.3 การน าส่งโปรแกรม จะต้องตรวจสอบความน่าเช่ือถือตลอดจนความเหมาะสม
รวมถึงกิจกรรมท่ีแตกต่างกันอย่างชัดเจน 
   5. การประเมินผล (Evaluation) จะเน้นประเด็นหลัก 3 ประการคือ 
    5.1 การประเมินผลโปรแกรมการเรียนรู้และเหตุการณ์ในการเรียนรู้ โดยจะมีระดับ
ความแตกต่างกัน 4 ระดับ ได้แก่ 
     5.1.1 การประเมินการตอบสนอง 
     5.1.2 การประเมินผลการเรียนรู้ 
     5.1.3 การประเมินการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม 
     5.1.4 ผลกระทบการบริการสารสนเทศและส่ิงพิมพ์ 
    5.2 ส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้และเครื่องมือในการเรียนรู้ ได้แก ่
     5.2.1 ส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ทางด้านกายภาพ 
     5.2.2 ส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง 
     5.2.3 เครื่องมือในการเรียนรู ้
    5.3 การประเมินกระบวนการเรียนรู ้
  Huang, R.H., Zhou, Y.L. and Wang (2006) ได้เสนอขั้นตอนการออกแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานของ Beijing Normal University (BNU) ไว้ 3 ขั้นตอน ได้แก่ 
   1. ขั้นก่อนการวิเคราะห์ (Pre-Analysis) เป็นขั้นตอนการพิจารณาถึงข้อมูลท่ัวไป
ก่อนการออกแบบ ได้แก่ 
    1.1 การวิเคราะห์คุณสมบัติของผู้เรียน 
    1.2 การวิเคราะห์วัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ 
    1.3 การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม 
   2. ขั้นการออกแบบกิจกรรมและวัสดุการเรียนรู้ (Design of Activity and Resources) 
จะน าผลลัพธ์จากขั้นตอนแรกมาท าการออกแบบ ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ส่วนย่อยๆ ได้แก่ 
    2.1 การออกแบบภาพรวมของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ประกอบด้วย 
     2.1.1 กิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย 
     2.1.2 กลยุทธ์การน าส่งบทเรียนการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
     2.1.3 ส่วนสนับสนุนการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
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    2.2 การออกแบบกิจกรรมแต่ละหน่วยเรียน ประกอบด้วย 
     2.2.1 นิยามผลการกระท าของผู้เรียน 
     2.2.2 กิจกรรมในแต่ละวัตถุประสงค์ 
     2.2.3 การจัดกลุ่มของกิจกรรมท้ังหมด 
      2.2.4 การประเมินผลในแต่ละหน่วยเรียน 
    2.3 การออกแบบและพัฒนาวัสดุการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
     2.3.1 การเลือกเนื้อหาสาระ 
     2.3.2 การพัฒนากรณีศึกษาต่างๆ 
     2.3.3 การน าเสนอผลการออกแบบและพัฒนา 
   3. ขั้นการประเมินผลการเรียนการสอน (Instructional Assessment)  
    3.1 การประเมินผลขั้นตอนการเรียนรู ้
    3.3 การประเมินผลกิจกรรมท้ังหมดท่ีได้จากขั้นตอนสุดท้าย โดยจะน าผลนี้ไปใช้
พิจารณาปรับแก้กระบวนการการออกแบบในแต่ละขั้นที่ผ่านมาท้ังหมด 
  Alvarez (2005) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานท่ีมีด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การก าหนดจุดมุ่งหมายในแต่ละขั้นตอนการเรียน (Purpose Statement) และ
พิจารณาล าดับข้ันตอนในการเรียน 
   2. การจัดกิจกรรมระหว่างการเรียนการสอน (Duration) 
   3. การก าหนดทักษะความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นต้องรู้ก่อนการเรียน (Prerequisites) 
   4. การก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ (Learning Objective) 
   5. การจัดการเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ (Content, Learning) 
   6. การประยุกต์ใช้ยุทธวิธีในการเรียนรู้ (Evaluation Strategy) 
   7. การก าหนดยุทธวิธีการประเมินผล (Evaluation Strategy) 
 ผู้วิจัยสังเคราะห์ข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานดังตาราง 7 
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ตาราง 7 การสังเคราะห์ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
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1. ขั้นก่อนการวิเคราะห์ (Pre-Analysis)    ✓   

2. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 

2.1 วิเคราะห์สภาพการเรียนรู้ ✓      

2.2 วิเคราะห์ความต้องการขององค์กร  ✓ ✓  ✓ ✓ 

2.3 วิเคราะห์ผู้เรียนและความต้องการของผู้เรียน  ✓  ✓   

2.4 วิเคราะห์และก าหนดวัตถุประสงค์ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 

2.5 วิเคราะห์และจัดเตรียมส่ือ ทรัพยากร 
และสภาพแวดล้อม ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

2.6 วิเคราะห์แผนงาน กระบวนการท างาน  ✓     

2.7 วิเคราะห์และก าหนดเนื้อหาสาระการเรียนรู ้ ✓  ✓  ✓ ✓ 

2.8 วิเคราะห์และก าหนดวิธีการเรียนรู้ 
และวิธีสอน รวมทั้งขั้นตอนในการเรียนรู ้ ✓  ✓  ✓ ✓ 

2.9 วิเคราะห์และก าหนดระยะเวลาในการเรียนรู้   ✓  ✓  

2.10 วิเคราะห์แผนงาน  ✓     

2.11 ก าหนดยุทธศาสตร์การประเมินผล   ✓    

3. ขั้นการออกแบบ (Design)  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

3.1 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้  ✓ ✓    

3.2 ออกแบบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล  ✓     

3.3 ออกแบบประเภทการเรียนรู้  ✓     

3.3 ออกแบบบริบทท่ีเกี่ยวข้อง  ✓     
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ตาราง 7 (ต่อ) 
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3.4 ออกแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน  ✓  ✓   

3.5 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้    ✓ ✓  

3.6 ออกแบบวัสดุการเรียนรู้    ✓   

4. ขั้นการพัฒนา (Development)  ✓ ✓  ✓ ✓ 

4.1 แบบไม่ประสานเวลา  ✓     

4.2 แบบผสานเวลา  ✓     

4.3 แบบเผชิญหน้า ✓ ✓     

4.4 การเรียนรู้แบบผสมผสาน ✓  ✓    

4.5 เครื่องมือในการเรียนรู ้ ✓  ✓    

4.6 เอกสารประกอบ ✓  ✓    

5. ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) ✓ ✓ ✓   ✓ 

6. ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  ✓ ✓ ✓  ✓ 

 
  สรุปข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยวิธีการนับซ้ า ได้แก่ 
   1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ได้แก่ การวิเคราะห์ความต้องการ ก าหนดจุดมุ่งหมาย 
การจัดเตรียมส่ือทรัพยากรการเรียนรู้และสภาพการเรียนรู้ เนื้อหาสาระ วิธีการเรียนรู้ วิธีการสอน 
และขั้นตอนในการเรียนรู ้
   2. ขั้นการออกแบบ (Design) ได้แก่ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  
   3. ขั้นการพัฒนา (Development) ได้แก่ กิจกรรมและเครื่องมือในการเรียนรู ้
   4. ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) ได้แก่ ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
   5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ประเมินผล 
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 7. เทคโนโลยีท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  มนต์ชัย เทียนทอง (2549) ได้กล่าวไว้ว่าเทคโนโลยีท่ีใช้ในการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
มีอยู่ 6 ชนิดได้แก่  
   1. เทคโนโลยีการเขียน (Writing Technology) ได้แก่ เอกสาร รายงาน บทความ 
หรือหนังสือ ท่ีเขียนขึ้นโดยผู้เรียนหรือผู้สอนในกระบวนการเรียนรู้ 
   2. เทคโนโลยีส่ิงพิมพ์ (Printing Technology) ได้แก่ เอกสาร รายงานบทความ 
รายงาน หรือหนังสือ ท่ีผ่านกระบวนการพิมพ์ของเครื่องพิมพ์ท่ีใช้ในการเรียนรู้ 
   3. เทคโนโลยีส่ือกระจายเสียง (Broadcast Media Technology) ได้แก่ วิทยุ 
โทรทัศน์ วีดิทัศน์ หรือส่ือต่างๆ ท่ีส่งไปยังผู้เรียนในลักษณะของการกระจายของสัญญาณ 
   4. เทคโนโลยีส่ือเก็บข้อมูล (Storage Media Technology) ได้แก่ เทปเสียง  
เทปวีดิทัศน์ ซีดีรอม ฮาร์ดไดร์ฟ หรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์อื่นๆ ท่ีใช้เก็บบันทึกข้อมูลทางการเรียน 
   5. เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และซีดีรอม (Personal and CD-ROM Technology) 
ได้แก่ คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ เครื่องพ่วงต่างๆ อุปกรณ์ประกอบส่ืออิเล็กทรอนิกส์ และซีดีรอมท่ีอยู่ 
ในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีท างานในลักษณะโดยล าพัง 
   6. เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต (Internet Technology) ได้แก่ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
ท่ีท างานบนเครือข่าย บทเรียนบนเว็บ e-Learning การสนทนาบนเครือข่าย การประชุมทางไกล 
ผ่านเครือข่าย และบริการต่างๆ ท่ีมีอยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อใช้ในการเรียนรู้ในลักษณะเวลาจริง 
(Real-Time) 
  เทคโนโลยีท้ัง 6 ชนิดนี้ นับว่าเป็นส่วนส าคัญของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
เพื่อใช้ในการถ่ายทอดความรู้ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน หรือระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน รวมทัง้ 
ยังใช้ในการติดต่อส่ือสารภายในชุมชนแห่งการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม
สัดส่วนของการใช้เทคโนโลยีท้ัง 6 ชนิดในกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานจะขึ้นอยู่กับ 
การออกแบบหลักสูตรของผู้สอนเองว่าจะต้องการใช้นวัตกรรมชนิดใด เป็นปริมาณเท่าใด ภายใต้ 
การพิจารณาด้านเนื้อหาสาระและข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียน รวมทั้งระบบสาธารณูปโภคทางด้าน
เครือขา่ยคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู่ 
 8. ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  Tuckman (2002) อธิบายถึงประโยชน์การเรียนรู้แบบผสมผสานว่า เป็นการผสมผสาน
เทคโนโลยีออนไลน์ให้เข้ากับการสอนแบบด้ังเดิมในช้ันเรียน การใช้เทคโนโลยีในห้องเรียนสามารถ
บริการตามจุดประสงค์ได้สองประการ คือ อ านวยความสะดวกด้านการเรียนแก่ผู้เรียนและการประเมินผล
ของผู้เรียนได้มากกว่าปกติ คือใช้เทคโนโลยีได้เต็มความสามารถไม่เหมือนกับห้องเรียนแบบด้ังเดิม 
  Garnham (2006) กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานให้ประโยชน์ดังนี้ 
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   1. ช่วยปรับปรุงการสอน (Improved Pedagogy) ท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ในการสอน
มากยิ่งขึ้นซึ่งเน้นการสร้างกลยุทธ์ในการเรียนให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น (Active Learning Strategy) 
กลยุทธ์การเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนด้วยกันมากขึ้น (Peer-to-Peer Learning Strategy) และกลยุทธ์
การเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (Learner-Centered Strategy) ให้มีมากขึ้นในการเรียน
การสอน 
   2. เพิ่มความยืดหยุ่นและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมากยิ่งขึ้น (Increased Access and 
Flexibility) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการเพิ่มความยืดหยุ่นและเปิดโอกาส
ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนมากขึ้นโดยจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนจะช่วยส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์
กับเพื่อนมนุษย์และการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์เอื้อประโยชน์แก่ผู้เรียนในด้านการเข้าถึงข้อมูล
และการเพิ่มช่องทางในการส่ือสาร ซึ่งจะเป็นการเพิ่มคุณภาพและประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอน
ให้มากยิ่งขึ้น 
   3. เพิ่มประสิทธิผลของการลงทุน (Increased Cost-Effectiveness) การลงทุน 
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารโดยเฉพาะทางด้านโครงสร้างสารสนเทศพื้นฐาน 
เป็นค่าใช้จ่ายท่ีมหาศาล ดังนั้นแต่ละสถาบันการศึกษาจ าต้องพิจารณาหาวิธีการใช้เทคโนโลยีดังกล่าว 
ให้คุ้มค่ากับการลงทุนและเกิดประสิทธิผลให้ได้มากท่ีสุด การเพิ่มปริมาณและวิธีการใช้เทคโนโลยี 
ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนการสอนในช้ันเรียนจะช่วยให้เกิดความคุ้มค่า 
  สรุปประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานคือ ช่วยปรับปรุงการเรียน 
การสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้มากขึ้น การใช้เทคโนโลยีให้เกิด 
ความคุ้มค่าในการลงทุน เกิดประสิทธิผลในการเรียนมากกว่าการเรียนการสอนเพียงรูปแบบเดียว 
อ านวยความสะดวกด้านการเรียนแก่ผู้เรียนในด้านเวลา ท าให้เกิดการพัฒนาท่ีสมบูรณ์ในการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 
 
เกมิฟิเคช่ัน (Gamification) 
 
 1. แนวคิดของเกมิฟิเคช่ัน 
  ค าว่า “เกมมิฟิเคช่ัน” ถูกคิดขึ้นมาต้ังแต่ ค.ศ.2002 โดย Nick Filling ผู้เช่ียวชาญ 
ด้านเทคโนโลยี แต่ไมได้ใช้กันอย่างแพร่หลายมากนัก จนกระท่ังปี ค.ศ.2010 ได้มีการวิจัยเกี่ยวกับ 
เกมิฟิเคช่ัน โดยสถาบันการศึกษาหลายแห่งท่ีศึกษาเกี่ยวกับประสิทธิภาพในการเรียนรู้ท่ีเพิ่มขึ้นโดยการ
ใช้กิจกรรมการสร้างแรงจูงใจ ซึ่งกระบวนการเกมมิฟิเคช่ันนี้จะประกอบไปด้วยการติดต่อส่ือสาร และ
การแข่งขันที่มุ่งให้บุคลากรเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 
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  เกมิฟิเคช่ันไม่ใช่การสร้างสรรค์เกมขึ้นมาใหม่ แต่เป็นการน าเอาส่ิงเดิมท่ีมีอยู่แล้ว เช่น 
เว็บไซต์ (Website) โปรแกรมสร้างความภักดี (Loyalty program) หรืออื่นๆ มาเปล่ียนรูปแบบ 
ให้กลายเป็นเกม โดยการน าหลักกลไกของเกมใส่ลงไป (Paharia, 2013) และถูกพัฒนามาเพื่อให้เกิด 
ผลกระทบทางการสร้างแรงจูงใจมากกว่าทัศนคติหรือพฤติกรรมโดยตรง (Hamari, J., & Jonna, 2014) 
  Gartner (2011) ได้กล่าวถึงหลักส าคัญ 4 ประการในการสร้างความผูกพันและการมี 
ส่วนร่วม (Engagement) ให้เกิดข้ึนกับผู้บริโภคโดยอาศัยหลักเกมิฟิเคช่ัน คือ  
   1. เป็นการกระตุ้นให้เกิด Feedback ได้อย่างรวดเร็ว  
   2. มีกติกาในการเล่นและเป้าหมายให้พิชิตอย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้เล่นรู้สึกมีแรงกระตุ้น
ในการท่ีจะพิชิตเป้าหมาย  
   3. มีเรื่องราวซึ่งจะท าให้ผู้เล่นเกิดการมีส่วนร่วม และต้องการท่ีจะพิชิต เป้าหมาย 
ของกิจกรรมนั้นๆ 
   4. มีกิจกรรมท่ีมีความท้าทาย ท่ีอยู่ในขอบเขตท่ีจะสามารถท าให้ส าเร็จได้ในระยะเวลา
ไม่นาน ซึ่งต่างจากในโลกจริงท่ีเป้าหมายบางอย่างเป็นการยากท่ีจะส าเร็จในระยะเวลาอันส้ัน  
  กล่าวโดยสรุป แนวคิดเกมิฟิเคช่ัน คือการน าหลักกระบวนการ กลไก และองค์ประกอบ  
ของความเป็นเกมมาใส่ลงไปในการส่ือสารรูปแบบต่างๆ เพื่อกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้เกิดในผู้เล่น 
 2. ความหมายของเกมิฟิเคช่ัน 
  ได้มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้อย่างหลากหลายดังนี้  
  Zichermann (2015) ให้ความหมายของเกมิฟิเคช่ัน หมายถึง กระบวนการใช้แนวคิดของ
เกมและกลไกเกี่ยวกับเกมการกระตุ้นผู้ฟังและแก้ไขปัญหาต่างๆ 
  Ali Moradian, Rock Leung, Maaz Nasir (2014) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเคช่ันว่า 
เป็นระบบท่ีมีความคล้ายคลึงกับเกม โดยอาศัยส่วนประกอบของเกม เช่น เป้าหมายการมีปฏิสัมพันธ์
สะท้อนข้อมูลกลับกับผู้ใช้การส่งเสริมความส าเร็จ และการจัดล าดับต าแหน่งเพื่อให้บุคคลเกิด
พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ 
  Huang, W.H.-Y., and Soman (2013) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเคช่ันว่า เป็นการ
ประยุกต์ใช้ส่วนประกอบของเกม เพื่อจูงใจให้บุคคลเกิดพฤติกรรมกรกระท าอย่างใดอย่างหนึ่งเพื่อ
น าไปสู่เป้าหมายท่ีต้องการ 
  Yefeng Liu (2013) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเคช่ันว่า เป็นแนวคิดของการน าความ
สนุกสนาน องค์ประกอบ และหลักการคิดของเกมมาใช้ในระบบ เช่น ระบบการให้คะแนน การให้
รางวัล การจัดต าแหน่ง ล าดับคะแนน ระดับเลเวล 
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  Robin Brewer, Lisa Anthony, Quincy Brown, Germarine Irwin, Jaye Nias 
(2013) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเคช่ันว่า เป็นการน าแนวคิดของเกม ส่วนประกอบของเกมเข้ามา
ประยุกต์ใช้ เน้นการให้รางวัล การมีส่วนร่วม สร้างแรงจูงใจของผู้ใช้งาน 
  Yu-kai (2013) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเคช่ันว่า เป็นการน าองค์ประกอบท่ีก่อให้เกิด
ความสนุกสนานและดึงดูดใจของเกม มาประยุกต์ใช้ในโลกแห่งความจริง หรือในกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง
กับกระบวนการผลิต ซึ่งเป็นการออกแบบท่ีให้ความส าคัญกับมนุษย์ กระบวนการนี้ถูกออกแบบเพื่อ
จุดมุ่งหมายในการเพิ่มประสิทธิภาพของบุคคลในระบบการท างาน 
  เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม 
เพื่อเป็นส่ิงท่ีช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
ในการเรียนรู้ด้วยวิธีการท่ีสนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้
ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา (Christopher, 2014; S., 2014 ; 
Sergio, 2013; Kapp, 2012) 
  จากความหมายของเกมิฟิเคช่ันข้างต้นกล่าวโดยสรุปว่า เกมิฟิเคช่ัน เป็นนวัตกรรมท่ีน าเอา
แนวคิด ทฤษฎี เทคนิควิธีการของการออกแบบเกมหรือกลไกพื้นฐานของเกมมาใช้ในการออกแบบ
การเรียนการสอน เพื่อช่วยในการกระตุ้น ส่งเสริม และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน  
โดยท าให้การเรียนรู้เป็นเสมือนเกมการแข่งขันที่มีความสนุกสนาน น่าสนใจ ท้าทาย ดึงดูดความสนใจ 
และการมีส่วนร่วมในกิจกรรม จนเกิดการพัฒนาพฤติกรรมและทักษะตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ อันจะ
น ามาซึ่งความส าเร็จของการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 3. ประเภทของเกมิฟิเคช่ัน 
  Kapp, M., Blair, L., & Mesch (2014) ได้แบ่งประเภทของเกมิฟิเคช่ันไว้เป็น 2 ประเภท 
คือ เกมิฟิเคช่ันแบบโครงสร้าง (Structural Gamification) และเกมิฟิเคช่ันแบบเนื้อหา (Content 
Gamification) ดังนี้ 
   1. เกมิฟิเคช่ันแบบโครงสร้าง (Structural Gamification) คือการใช้องค์ประกอบ 
ของเกมในการผลักดันผู้เรียนผ่านเนื้อหาท่ีไม่มีการดัดแปลงหรือท่ีมีการเปล่ียนแปลง ท้ังนี้เนื้อหามิใช่ 
ส่วนท่ีเป็นเกมแต่เป็นโครงสร้างท่ีท าหน้าท่ีเสมือนเกม โดยเกมิฟิเคช่ันรูปแบบนี้เป้าหมายหลัก เพื่อเป็น
การกระตุ้นผู้เรียนในการเข้าสู่บทเรียน และการมีส่วนร่วมในกระบวนการของการเรียนรู้ผ่านการได้รับ
รางวัล เช่น การท่ีผู้เรียนได้รับคะแนนจากการชมวิดีโอหรือการท างานท่ีได้รับมอบหมายเสร็จ แสดงให้
เห็นว่าการรับชมวิดีโอหรือการท างานส าเร็จไม่ใช่องค์ประกอบของเกมจากการท่ีผู้เรียนได้รับคะแนน 
    องค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ันแบบโครงสร้างมีดังนี้ คะแนน (Point) เหรียญตรา 
(Badge) ความส าเร็จ (Achievement) และระดับ (Level) ในประเภทนี้ยังมักจะมีกระดานผู้น า 
(Leaderboard) และวิธีการติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้เช่นเดียวกับองค์ประกอบทางสังคม 
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ท่ีผู้เรียนสามารถส่งต่อความส าเร็จกับผู้เรียนคนอื่นๆ ได้ รวมถึงการโอ้อวดความส าเร็จท่ีได้รับ แม้ว่า
จะมีการเพิ่มองค์ประกอบของเรื่อง (Story) คุณสมบัติ (Character) และองค์ประกอบอื่นๆ ของเกม 
ในเกมิฟิเคช่ันแบบโครงสร้าง เนื้อหาก็ยังคงไม่เปล่ียนแปลงไปเป็นเกม 
   2. เกมิฟิเคช่ันแบบเนื้อหา (Content Gamification) เป็นการใช้องค์ประกอบของเกม
และการคิดในรูปแบบเกมเพื่อปรับเปล่ียนเนื้อหาให้มีความเหมือนเกมมากยิ่งขึ้น ยกตัวอย่าง เช่น การเพิ่ม 
องค์ประกอบของเรื่องในวิชาปฏิบัติหรือการเริ่มเรียนในรายวิชาด้วยความท้าทายแทนวัตถุประสงค์  
ซึ่งเป็นสองวิธีการของเกมิฟิเคช่ันแบบเนื้อหา การเพิ่มองค์ประกอบท าให้เนื้อหามีความใกล้เคียงกับเกม
แต่ไม่ได้เป็นเนื้อหาของเกม เพียงแต่เป็นการเพิ่มบริบทหรือกิจกรรมท่ีใช้ภายในเกมเพื่อน าไปสู่เนื้อหา
ในการสอน 
    เกมิฟิเคช่ันท างานอยู่บน 3 หลักการ คือ คนเราสามารถแข่งขันกับตนเองและผู้อื่นได้ 
คนเราจะมีการแบ่งปันข้อมูลระหว่างกัน และคนชอบความสนุกและการได้รับรางวัล ซึ่งเกมิฟิเคช่ัน
สามารถส่งเสริมให้คนท าในส่ิงท่ีสนใจได้เป็นระยะเวลานาน ในอีกทางหนึ่งคือถูกน ามาใช้ในการปรับ 
ให้เหมาะสมกับบุคคลเพื่อออกกฎ เป้าหมาย การท าประโยชน์ให้การค้าในระยะส้ัน หรือการเก็บข้อมูล
พฤติกรรมและสถานท่ีของผู้ใช้ (Watson, 2012) 
  สรุปโดยรวมในการแบ่งประเภทของเกมิฟิเคช่ัน สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  
เกมิฟิเคช่ันแบบโครงสร้าง (Structural Gamification) และเกมิฟิเคช่ันแบบเนื้อหา (Content 
Gamification) โดยมีการท างานบนหลักการท่ีได้ก าหนดไว้ 
 4. หลักการของเกมิฟิเคช่ัน 
  สุทธิกร กรมทอง (2559) ได้สรุปหลักการของเกมิฟิเคช่ันคือ การน ากลไกและกฎเกณฑ์
ของเกมมาปรับใช้ในความสนุกสนานของผู้เล่นเอง รวมถึงการขับเคล่ือนของเกมซึ่งกลไกและกฎเกณฑ์
ของเกมนั้นสามารถจูงใจให้ผู้ใช้เกิดความต้องการหลายๆ ด้าน เช่น ความต้องการได้รับส่ิงตอบแทน
ความต้องการทางสังคม การแข่งขันรวมถึงต้องการแสดงออกถึงตัวตนของตนเอง 
  ภาสกร ใหลสกุล (2557) ได้กล่าวถึงหลักการของเกมิฟิเคช่ันไว้ 2 หลักการใหญ่ๆ ดังนี้ 
   1. กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กลไกของเกม กฎเกณฑ์ และการโต้ตอบ
ต่างๆ ในเกมท่ีจะท าให้เกิดความสนุกสนานเกิดขึ้น ซึ่งสามารถน าไปใช้กับส่ิงท่ีไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกม
ขึ้นมาได้ ซึ่งจะมีอยู่หลายรูปแบบ หรือบางครั้งก็ผสมผสานกัน เช่น แต้มสะสม (points) ล าดับขั้น (levels) 
ตารางคะแนนสูงสุด (scoreboard) ความท้าทาย (challenge) สินค้าเสมือน (virtual goods) รางวลั 
เหรียญตรายศ การประสบผลส าเร็จ เป็นต้น 
   2. หลักการขับเคล่ือนของเกม (Game Dynamics) คือ พฤติกรรมของมนุษย์ท่ีถูก
ผลักดันโดยการเล่นเกมหรือความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ท่ีต้องการ ได้แก่ ความต้องการได้รับ
รางวัลตอบแทน (Rewards) ความต้องการประสบผลส าเร็จ (Achievement) ความต้องการได้รับการ
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ยอมรับ (Status or Respect) การแสดงความมีน้ าใจ (Altruism) การแสดงออกของความเป็นตัวตน 
(Self-expression) และความต้องการแข่งขันชิงดีชิงเด่น (Competitiveness) 
  จากองค์ประกอบท้ัง 2 ส่วนมีความสัมพันธ์กัน เช่น การท่ีมีแต้มสะสม ความท้าทาย 
และสินค้าเสมือน มาช่วยเพิ่มความสนุกสนานในเกม ท าให้เกมขับเคล่ือนไปได้เพราะตอบสนอง 
ความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ คือ ความต้องการรางวัลตอบแทน  
 5. กลไกของเกมท่ีใช้แนวคิดเกมิฟิเคช่ัน 
  วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2556) และจันทิมา เจริญผล (2558) ได้อธิบายกลไกของเกม 
ท่ีเป็นองค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ันไว้ดังนี ้
   1. คะแนนสะสม (Points) เป็นการสะสมแต้มคะแนนท่ีก าหนดไว้จากการร่วมท า
กิจกรรมต่างๆ ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีใช้วัดความส าเร็จจากการใช้งาน 
   2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เปรียบเสมือนส่ิงท่ีบ่งบอกถึงความพิเศษบางอย่าง 
ซึ่งจะได้ส่ิงพิเศษเหล่านี้ก็ต่อเมื่อปฏิบัติตามกิจกรรมท่ีก าหนดไว้หรืออาจเป็นเงื่อนไขเพิ่มเติมในการได้มา 
   3. ระดับข้ัน (Level) เป็นการก าหนดให้ผู้เล่นต้องใช้ความพยายามในการเอาชนะ 
เนื่องจากเกมจะมีระดับความยากท่ีเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ หากสามารถเอาชนะได้ก็จะเกิดความภาคภูมิใจขึ้น
ภายในตนเอง 
   4. ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการแสดงอันดับของผู้เข้าแข่งขันจากการสะสม
แต้มคะแนนในช่วงระยะเวลาหนึ่ง เพื่อเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันของผู้ร่วมเล่นในเกม 
   5. ความท้าทาย (Challenges) เป็นภารกิจท่ีจะต้องชักชวนเพื่อนรอบข้างให้มาร่วม
กิจกรรม เพราะส่วนใหญ่เป็นกิจกรรมท่ียากเกินกว่าท่ีคนเดียวจะสามารถท าได้ส าเร็จ 
  สุรพล บุญลือ (2560) ได้สรุปกลไกของการศึกษาท่ีใช้แนวคิดเกมิฟิเคช่ันกับการเรียน 
ในห้องเรียน ดังนี ้
 

ตาราง 8 สรุปกลไกของการศึกษาท่ีใช้แนวคิดเกมิฟิเคช่ันกับการเรียนในห้องเรียน 
 

เกม ห้องเรียน 
1. คะแนนสะสม (Points) 1. คะแนนสะสม (Points) 
2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 2. เกียรติบัตรหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย (Badges) 
3. ระดับข้ัน (Levels) 3. ระดับช้ัน (Class) 
4. ตารางอันดับ (Leaderboard) 4. ตารางล าดับ (board) 
5. การถูกท้าทาย (Challenges) 5. แรงจูงใจ (Motivation) 
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  กลไกของการศึกษาท่ีใช้แนวคิดเกมิฟิเคช่ันกับการเรียนในห้องเรียนมีลักษณะใกล้เคียง 
และมีลักษณะในการด าเนินการกิจกรรมท่ีแตกต่างกัน 
 6. องค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ัน 
  องค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ัน สามารถกระต้นให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในการจัดการ
เรียนรู้และการมีส่วนร่วมในกิจกรรม ซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่านได้อธิบายองค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ัน
ไว้ดังนี ้
  สุทธิกร กรมทอง (2559) และ จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้กล่าวสรุปขององค์ประกอบ 
ของเกมิฟิเคช่ันไว้ 5 องค์ประกอบ คือ 
   1. แนวคิดและกลไกของเกม ซึ่งเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีสุดของการน าแนวคิด 
เกมิฟิเคช่ันไปประยุกต์ใช้ แนวการคิดแบบเกมนี้ คือ การคิดเช่ือมโยงประสบการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
ไปใช้ในกิจกรรมท่ีมีองค์ประกอบของการแข่งขัน การร่วมมือ การสืบเสาะค้น และการด าเนินเรื่อง 
โดยมีกลไกของเกมร่วมด้วย ซึ่งประกอบไปด้วย กลไกของการเล่นเกมประกอบไปด้วยระดับ (Levels) 
ได้รับเหรียญตรา แต้มพิเศษ คะแนน และการจ ากัดเวลา  
   2. พฤติกรรมเป้าหมายท่ีต้องการให้เกิดกับผู้ใช้ คือ เป้าหมายท่ีชัดเจนของกระบวนการ
ท่ีออกแบบโดยเกมิฟิเคช่ันนั้น เพื่อให้ได้รับความสนใจจากผู้ใช้ และท าให้ผู้ใช้เข้าไปมีส่วนเกี่ยวข้องกับ
กระบวนการนั้น การสร้างแรงจูงใจ และพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของผู้ใช้จึงเป็นเป้าหมายหลักของ 
เกมิฟิเคช่ัน  
   3. ผู้ใช้ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย เป็นไปได้ท้ังนักเรียน กลุ่มลูกค้า หรือผู้ใช้ ซึ่งกลุ่มคน
เหล่านี้จะถูกจูงใจให้เข้าไปมีส่วนร่วมในกระบวนการหรือกิจกรรมท่ีออกแบบขึ้น ส่งผลให้เกิดการกระท า
ต่อไป 
   4. รางวัลจูงใจ ถือเป็นส่ิงท่ีส าคัญในระบบเกมิฟิเคช่ัน การท่ีจะได้รับรางวัล ระบบ 
จะท าการตรวจสอบความรู้ความจ า สถานการณ์เข้าใช้งาน การได้รับสิทธิ์พิเศษเกิดการผูกติดกับระบบ 
   5. การวัดพฤติกรรม เป็นการวัดผลการใช้งานระบบเกมิฟิเคช่ันของผู้ใช้ ซึ่งประกอบ
ไปด้วยระบบการวัดผลด้วยระยะเวลาการใช้งาน การแสดงปริมาณความส าเร็จ คุณภาพความสามารถ
พฤติกรรม และการได้รับการยอมรับจากผู้ใช้งานคนอื่นๆ 
  พรรณิสรา จ่ันแย้ม (2558) ได้กล่าวถึงขององค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ันไว้ดังนี้ 
   1. กติกา 
   2. การแข่งขัน 
   3. ความท้าทาย 
   4. ความร่วมมือ 
   5. รางวัลเหรียญตรา 
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   6. ผลสะท้อนกลับ 
   7. เวลา 
  พิชญะ โชคพล (2558) ได้กล่าวถึงขององค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ันท่ีสมบูรณ์ดังนี้ 
   1. ระบบการให้รางวัลเพื่อสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนหรือผู้เล่น มีระบบเครือข่าย 
หรือสังคมให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น 
   2. ระบบการแข่งขันและแสดงท าเนียบผู้มีคะแนนสูงสุดเพื่อสร้างแรงกระตุ้นและก าลังใจ
ให้แก่ผู้ใช้ 
   3. มีระบบการรายงานความก้าวหน้าของผู้ใช้งานให้ทราบถึงจุดเด่นจุดด้อยและปัญหา
ของตนเอง 
  ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) ได้จ าแนกองค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ันไว้ดังนี้ 
   1. รูปแบบของเกม จะมีรูปแบบของเกมเป็นฐาน โดยประยุกต์กลไกและแนวคิด
เกี่ยวกับเกมมาใช้เพื่อเพิ่มความสนุกสนานมากยิ่งขึ้น ได้แก่ การสะสมแต้มคะแนน (Score) ตารางคะแนน 
(Scoreboard) การเล่ือนระดับ (Level) รางวัล (Reward) 
   2. การจูงใจให้เกิดพฤติกรรม เป็นองค์ประกอบส าคัญของเกมิฟิเคช่ันเพื่อจูงใจ 
ให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมตามท่ีต้องการและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ได้แก่ การออกแบบ
กิจกรรมให้น่าสนใจโดยการก าหนดภารกิจต่างๆ และสร้างความท้าทาย (Challenge) ในการท า
กิจกรรมท่ีมีลักษณะไม่ยากหรือง่ายจนเกินไปเพื่อให้เกิดการแก้ปัญหา 
   3. การมีปฏิสัมพันธ์ รูปแบบเกมิฟิเคช่ันช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างกัน 
ของกลุ่มเป้าหมาย มีการวางแผนการท างาน พูดคุยเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็น และมีส่วนช่วยกระตุ้น
ให้เกิดการมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาหรือการด าเนินกิจกรรมต่างๆ 
  Zimbrick (2013) กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมฟิิเคช่ันไว้ดังนี ้
   1. การวัดผล (Measurement) เป็นการวัดผลการใช้งานระบบเกมิฟิเคช่ันของผู้ใช้ 
ซึ่งประกอบไปด้วย ระบบการวัดผลด้านระยะเวลา การใช้งาน การแสดงปริมาณความส าเร็จคุณภาพ
ความสามารถ และการได้รับการยอมรับจากผู้ใช้งานอื่นๆ 
   2. พฤติกรรม (Behavior) เป็นองค์ประกอบหนึ่งของเกมิฟิเคช่ันท่ีต้องการให้ผู้ใช้งาน
เกิดพฤติกรรมต่างๆ ประกอบไปด้วยความซื่อสัตย์ ความรอบรู้ คุณภาพของพฤติกรรมการปฏิบัติตาม
ข้อตกลง 
   3. รางวัล (Reward) รางวัลถือเป็นส่ิงท่ีส าคัญในระบบเกมิฟิเคช่ัน การได้รับรางวัล 
ระบบจะท าการตรวจสอบความรู้ความจ า สถานการณ์เข้าใช้งาน การได้รับสิทธิพิเศษ การผูกติดกับ
ระบบ 
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   4. กลไกของเกม (Machanics) เกมิฟิเคช่ันได้น ากลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ ได้แก่ 
เค้าโครงเรื่องล าดับเหตุการณ์ การตอบสนองกับผู้ใช้ ระยะเวลาการให้คะแนนการเข้าใช้งาน และ 
การส่ือสารกับผู้ใช้คนอื่นๆ 
  Randall, D. L., Harrison, J. B., & West (2013) ได้กล่าวถึงขององค์ประกอบ 
ของเกมิฟิเคช่ันไว้ดังนี ้
   1. ตารางอันดับคะแนน (คะแนน เหรียญตราสัญลักษณ์ ผู้น า ฯลฯ) 
   2. การเล่าเรื่อง 
   3. การควบคุมการเล่น 
   4. ผลการตอบกลับทันที 
   5. เปิดโอกาสส าหรับการมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา 
   6. การช่วยเหลือในการเรียน ด้วยการเพิ่มความท้าทายหลายๆ อย่าง 
   7. เปิดโอกาสให้รอบรู้ และระดับท่ีเพิ่มขึ้น 
   8. สังคมเช่ือมโยง 
  Kapp (2012) กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ัน ซึ่งประกอบด้วยไป 9 องค์ประกอบ 
ดังนี ้
   1. เกมเป็นฐาน (Game-Based) เกมถือเป็นโครงสร้างหลักของเกมิฟิเคช่ัน ซึ่งมี
เป้าหมายเพื่อสร้างระบบท่ีนักเรียนผู้เล่นหรือผู้ใช้งานมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีท้าทายภายใต้กฎเกณฑ์
การติดต่อส่ือสารและการตอบสนองของระบบ ซึ่งส่งผลก่อให้เกิดปฏิกิริยาทางอารมณ์ เพื่อสร้างกิจกรรม
ท่ีผู้ใช้ต้องการท่ีจะทุ่มเทความสามารถเวลาและพลังงานของตน 
   2. กลไกของเกม (Mechanics) กลไกของการเล่นเกมหรือกลศาสตร์ของการเล่นเกม
ไต่ระดับ (Levels) ประกอบไปด้วย การได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ สะสมแต้ม (Point systems) 
คะแนน และการจ ากัดเวลา  
   3. สุนทรียภาพ (Aesthetics) ส่วนติดต่อผู้ใช้ของระบบจะต้องน่าสนใจ และส่ือถึง
ประสบการณ์ท่ีผู้ใช้งานจะได้รับ ซึ่งส่งผลอย่างมากต่อความสมัครใจในการใช้ระบบท่ีพัฒนาด้วยแนวคิด
เกมิฟิเคช่ัน 
   4. แนวการคิดแบบเกม (Game Thinking) ถือเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีสุดของการน า
แนวคิดเกมิฟิเคช่ันไปประยุกต์ใช้แนวคิดแบบเกมนี้ คือ การคิดเช่ือมโยงประสบการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
ไปใช้ในกิจกรรม ซึ่งมีองค์ประกอบการแข่งขัน การร่วมมือ การส่ือเสาะ ค้นหา และการด าเนินเรื่อง 
   5. มีส่วนร่วม (Engage) พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของผู้ใช้เป็นเป้าหมายหลัก 
ของเกมิฟิเคช่ันท่ีมีจุดส าคัญคือ ข้อตกลงพื้นฐานส่วนบุคคลหรือกติกาในการก าหนดเป้าหมายให้ชัดเจน
ท่ีท าให้ผู้ใช้ติดตามและแก้ปัญหาในกระบวนการท่ีมีการสร้างขึ้นมา   
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   6. กลุ่มเป้าหมาย (People) สามารถเป็นนักเรียน กลุ่มลูกค้า หรือผู้ใช้ มีความ 
เป็นส่วนบุคคล ผู้ท่ีจะสร้างข้อตกลงในการสร้างกระบวนการ และท าให้เกิดแรงขับเคล่ือนให้เกิด 
การกระท า จะถูกจูงใจให้เข้าไปมีส่วนร่วมในกระบวนการหรือกิจกรรมท่ีออกแบบขึ้น ส่งผลให้เกิด 
การกระท าต่อไป 
   7. การจูงใจให้เกิดการกระท า (Motivate Action) คือ กระบวนการของการใช้
พลังงานและความสนใจอย่างมีทิศทาง โดยมีเจตนาเพื่อให้เกิดพฤติกรรมหรือการกระท าตามมา  
ส าหรับบุคคลท่ีมีแรงกระตุ้น ความท้าทายของกิจกรรมต้องไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป การสร้างให้เกิด
กระบวนการมีส่วนร่วมในการท างานหรือกิจกรรม  
   8. ส่งเสริมการเรียนรู้ (Promote Learning) การกระตุ้นการท างานร่วมกนั 
ด้วยกิจกรรมท่ีออกแบบโดยผสมผสานเกมิฟิเคช่ันท่ีท้ังส่งเสริมและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ เช่น  
การให้คะแนนส าหรับการท ากิจกรรม การแนะน าข้อเสนอแนะเพื่อแก้ไขข้อผิดพลาด  
   9. การแก้ปัญหา (Solve Problems) มุ่งเน้นความร่วมมือในการแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม 
รวมถึงธรรมชาติของเกมด้านการแข่งขัน ซึ่งเป็นแรงจูงใจให้สมาชิกในกลุ่มพยายามท่ีจะแก้ไขปัญหา 
ให้ดีท่ีสุด เพื่อให้สามารถไปถึงเป้าหมายหรือเพื่อที่จะเป็นผู้ชนะ 
  Kapp (2012) กล่าวถึงเกมิพิเคช่ันเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจ 
ในการเรียนรู้ เพื่อสร้างแรงจูงใจและความน่าต่ืนเต้นในการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้ท่ีดี มีกระบวนการท่ีง่ายต่อการเข้าใจในส่ิงท่ีซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
ในความเป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม มีดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 13 การจัดกิจกรรมในลักษณะของเกม 
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   1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นท่ีแตกต่างกัน ส่ิงท่ีมีในทุกเกมคือ
เป้าหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์  
ท่ีผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทายท่ีช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมาย 
จึงจะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจ าเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กท่ีสามารถน าไปสู่เป้าหมาย
ใหญ่ เพื่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 
   2. กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน 
หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว้เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่างๆ ให้ชัดเจน 
   3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition,  
or Cooperation) ในการเล่นเกมท่ีมีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขัดขวาง 
ฝ่ายตรงข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงข้าม  
ส่วนความร่วมมือเป็นการร่วมกันเป็นทีมเพื่อเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายท่ีมีร่วมกัน 
   4. เวลา (Times) เป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ 
เป็นตัวจับเวลาท่ีอาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียน
ท างานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรูก้ารจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จ 
ท่ีส าคัญ 
   5. รางวัล (Reward) เป็นส่ิงท่ีผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ 
ซึ่งควรจะมีป้ายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นส่ิงส าคัญ เพื่อเป็นการ 
จูงใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูง 
   6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดความคิด การกระท าท่ีถูกต้อง หรือ
การกระท าท่ีผิดพลาด เพื่อแนะน าไปในทางท่ีเหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 
   7. ระดับ (Levels) เป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้า
ไปยังระดับท่ีสูงขึ้น เพื่อให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ท าให้มีการใช้
ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจากระดับท่ี 1 
เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพื่อให้เกิดความเหมาะสมกับความสามารถ
ของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บประสบการณ์ท่ีมากขึ้น 
เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเล่ือนระดับประสบการณ์ท่ีสูงขึ้นเรื่อยๆ ตลอดการเล่นเกม 
  Van Diggelen (2011) กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ันไว้ดังนี ้
   1. เหรียญตรายศ (Badges) เป็นการให้รางวัลเมื่อผู้ใช้งานผ่านภารกิจหรือเงื่อนไข
กฎเกณฑ์ตามท่ีระบบได้ก าหนดไว้ แสดงให้เห็นว่าบุคคลท่ีได้รับนั้นผ่านภารกิจนั้น 
   2. การชักชวนทางสังคม (Social Triggers) เป็นการสร้างเครือข่ายทางสังคมโดยการ
บอกต่อของผู้ใช้งาน 
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   3. ท าเนียบผู้ชนะ (Leader Boards) ตารางแสดงคะแนนผู้ท่ีมีคะแนนสูงสุดภายใน
ระบบเพื่อให้ผู้ใช้ระบบเกิดแรงจูงใจและแรงกระตุ้นท่ีต้องการเป็นผู้น าภายในระบบ 
   4. การมีส่วนร่วม (Social Integration) การร่วมท ากิจกรรมร่วมกันภายในกลุ่ม 
หรือร่วมกันท าภารกิจต่างๆ ท่ีมีอยู่ในระบบ 
   5. เงินเสมือนจริง (Virtual Currency) เป็นการใช้งานภายในระบบเป็นเงินเสมือนจริง
น าไปใช้ในการซื้ออุปกรณ์ส่ิงของต่างๆ ภายในระบบ 
   6. การแข่งขัน (Challenges) การจัดการแข่งขันระหว่างบุคคลหรือแข่งขันกันเป็นกลุ่ม 
   7. ของรางวัล (Virtual Gifts) การให้ของรางวัลเสมือนจริงภายในระบบ เพื่อเป็น
แรงจูงใจให้แก่ผู้ใช้งาน 
   8. การรายงานความก้าวหน้าของความส าเร็จ (Organization Goals) รายงาน
ความก้าวหน้าของบุคคลในการเข้าใช้งานระบบ เช่น ระบุภารกิจท่ีท าส าเร็จ ระบุระยะเวลาท่ีใช้งาน 
ในระบบ เป็นต้น 
   9. เพื่อน (Friends) เป็นการเพิ่มสมาขิกเพื่อการแลกเปล่ียนข้อมูลหรือสนทนากัน
ภายในระบบ ท้ังเป็นส่วนตัวและเป็นแบบสาธารณะ 
  จากองค์ประกอบท่ีนักการศึกษากล่าวไว้ข้างต้นสรุปได้ว่า เกมิฟิเคช่ันมีองค์ประกอบ 
ท่ีส าคัญดังนี้ 
   1. แนวคิดและกลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์และการโต้ตอบ
ต่างๆ ในเกมท่ีจะท าให้เกิดความสนุกสนานเกิดขึ้น ซึ่งสามารถน าไปใช้กับส่ิงท่ีไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกม
ขึ้นมาได้ ซึ่งจะมีอยู่หลายรูปแบบ หรือบางครั้งก็ผสมผสานกัน เช่น แต้มสะสมล าดับช้ัน ตารางคะแนน
สูงสุด ความท้าทาย รางวัล เหรียญตรายศ การประสบผลส าเร็จ สินค้าเสมือน การจ ากัดเวลา เป็นต้น  
โดยสามารถคิดเช่ือมโยงประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันไปใช้ในกิจกรรมได้ 
   2. พฤติกรรมเป้าหมายท่ีต้องการให้เกิดกับผู้ใช้ คือ ให้ผู้ใช้งานเกิดพฤติกรรมต่างๆ 
ประกอบด้วยความซื่อสัตย์ ความรอบรู้ คุณภาพของพฤติกรรมการปฏิบัติตามข้อตกลง  
   3. ผู้ใช้ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย เป็นไปได้ท้ังนักเรียน กลุ่มลูกค้า หรือผู้ใช้ ซึ่งกลุ่มคนเหล่านี้
จะถูกจูงใจให้เข้าไปมีส่วนร่วมในกระบวนการหรือกิจกรรมท่ีออกแบบขึ้น ส่งผลให้เกิดการกระท าต่อไป 
   4. หลักเกณฑ์ในการวัดพฤติกรรมอันเป็นผลท่ีเกิดขึ้น เป็นการวัดผลการใช้งานระบบ
เกมิฟิเคช่ันของผู้ใช้ ซึ่งประกอบไปด้วยระบบการวดัผลด้วยระยะเวลาการใช้งาน การแสดงปริมาณ
ความส าเร็จ คุณภาพความสามารถพฤติกรรม และการได้รับการยอมรับจากผู้ใช้งานคนอื่นๆ 
   5. ระบบการให้รางวัลเพื่อสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนหรือผู้เล่น มีระบบเครือข่าย 
หรือสังคมให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น การได้รับรางวัล ระบบจะท าการตรวจสอบความรู้ความจ า 
สถานการณ์เข้าใช้งาน การได้รับสิทธิพิเศษ การผูกติดกับระบบ 
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   6. ระบบการแข่งขันและแสดงท าเนียบผู้มีคะแนนสูงสุดเพื่อสร้างแรงกระตุ้นและก าลังใจ
ให้แก่ผู้ใช้ โดยมีการแข่งขันระหว่างบุคคลหรือแข่งขันกันเป็นกลุ่ม 
   7. มีระบบการรายงานความก้าวหน้าของผู้ใช้งานให้ทราบถึงจุดเด่นจุดด้อยและปัญหา
ของตนเอง และเป็นการรายงานความก้าวหน้าของบุคคลในการเข้าใช้งานในระบบ เช่น ระบุภารกิจ 
ท่ีท าส าเร็จ ระบุระยะเวลาท่ีใช้งานในระบบ เป็นต้น 
   8. การมีส่วนร่วม (Social Integration) การร่วมท ากิจกรรมร่วมกันภายในกลุ่ม 
หรือร่วมกันท าภารกิจต่างๆ ท่ีมีอยู่ในระบบ เป้าหมายท่ีชัดเจนของกระบวนการท่ีออกแบบโดยเกมิฟิเคช่ัน
นั้น เพื่อให้ได้รับความสนใจจากผู้ใช้ และท าให้ผู้ใช้เข้าไปมีส่วนเกี่ยวข้องกับกระบวนการนั้น การสรา้ง
แรงจูงใจ และพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของผู้ใช้จึงเป็นเป้าหมายหลักของเกมิฟิเคช่ัน  
 

ตาราง 9 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
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1. แต้มสะสม (Points)  ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 

2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges)  ✓ ✓ ✓ ✓  ✓  ✓ 

3. ล าดับขั้น (Levels)  ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 

4. ตารางอันดับ (Leaderboard) ✓ ✓ ✓ ✓  ✓  ✓ ✓ 

5. ความท้าทาย (Challenges) ✓ ✓ ✓ ✓ ✓    ✓ 

6. สินค้าเสมือน (virtual goods) ✓         

7. การให้ของขวัญ (Gifting and charity)        ✓  

 
 จากตาราง 9 ผู้วิจัยได้สรุปองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานไว้
ดังนี ้

1. แต้มสะสม (Points) เป็นส่ิงท่ีใช้วัดความส าเร็จจากการใช้งาน  
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2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เป็นเสมือนของท่ีบ่งบอกถึงความพิเศษบางอย่าง  
ซึ่งต้องท าตามกิจกรรมพิเศษท่ีก าหนดไว้  

3. ระดับข้ัน (Levels) พบเห็นได้ในเกมเกือบทุกเกมคือ มีระดับความยากท่ีเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ 
เพื่อให้ผู้เล่นรู้สึกว่าต้องใช้ความพยายามในการเอาชนะ และเมื่อชนะได้ จะเกิดความภูมิใจซึ่งเป็นเหมือน
ความส าเร็จเล็กๆ ในการเล่น  

4. ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการจัดอันดับจากคะแนนสะสมในช่วงเวลาหนึ่ง  
เพื่อกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันขึ้นมาระหว่างผู้เล่นภายในเกม  

5. การถูกท้าทาย (Challenges) มักจะเป็นอะไรท่ียากเกินกว่าจะท าคนเดียวได้ คล้ายกับ
เป็นการชักชวนกลุ่มเพื่อนให้มาท ากิจกรรมบางอย่าง 
 7. องค์ประกอบของการออกแบบเกมิฟิเคช่ัน 
  Robson, K., Plangger, K., Kietzmann, J.H., McCarthy, I., and Pitt (2015) 
กล่าวถึงองค์ประกอบหลักในการออกแบบของเกมิฟิเคช่ันท่ีต้องค านึงถึงไว้ 3 อย่างดังนี ้
   1. กลไกของเกมิฟิเคช่ัน (Gamification mechanics) โครงสร้างหลักของเกม 
ท่ีประกอบด้วย รูปแบบวิธีการเล่น กติกาข้อบังคับของรางวัล เป้าหมายของการเล่น หรือวิธีการ
โต้ตอบต่างๆ เป็นต้น ซึ่งส่วนประกอบต่างๆ เหล่านี้จะท าให้เกิดกิจกรรมต่างๆ ข้ึนในเกม โดยกลไก
ของเกมจะต้องถูกก าหนดก่อนท่ีผู้เล่นจะเริ่มเล่นเกม ตัวอย่างกลไกของเกมท่ีเป็นท่ีนิยมน ามาใช้ เช่น 
แต้มสะสม (point) ระดับช้ัน (levels) การได้รับรางวัล (rewards) สินค้าเสมือน (virtual goods) 
กระดานผู้น า (leaderboard) การให้ของขวัญแก่กัน (gifting and charity) เป็นต้น (Wiki, n.d.; 
Simóes, J., Redondo, R. D., and Vilas, 2013) 
   2. พลวัตของเกมิฟิเคช่ัน (Gamification dynamics) พฤติกรรมหรือปฏิกิริยา
ตอบสนองของผู้เล่นท่ีถูกขับเคล่ือนด้วยการใช้กลไกของเกม ท่ีจะตอบสนองต่อความต้องการและ
ความปรารถนาพื้นฐานของมนุษย์ ลักษณะของพฤติกรรมความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ท่ีมีในการ
เล่น เช่น ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน (rewards) ความต้องการการยอมรับ(status/respect) 
ความต้องการประสบผลส าเร็จ (achievement) การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง (self-
expression) ความต้องการการแข่งขันกัน (competition) และการแสดงความเอื้ออาทร (altruism) 
(Kuoa, M.S., and Chuang, 2016; Nielson, 2015; Simóes, J., Redondo, R. D., and Vilas, 
2013) ท้ังพลวัตของเกมิฟิเคช่ันและกลไกของเกมิฟิเคช่ันมีความสัมพันธ์เช่ือมโยงกันอย่างมาก  
โดยในปี ค.ศ.2010 บันช์บอล (อ้างใน Kuoa, M.S., and Chuang, 2016; Nielson, 2015; Simóes, 
J., Redondo, R. D., and Vilas, 2013) ได้กล่าวถึงการเช่ือมโยงระหว่างองค์ประกอบท้ัง 2 ดังแสดง 
ในตารางท่ี 10 โดยจุดสีด า หมายถึง กลไกของเกม ซึ่งเป็นกลไกหลักท่ีสามารถตอบสนองความต้องการ
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พื้นฐานของมนุษย์ได้ ในขณะท่ีจุดสีขาว หมายถึง กลไกของเกมซึ่งไม่ใช่กลไกหลักท่ีสามารถตอบสนอง
ความต้องการพื้นฐานของมนุษย ์
 

ตาราง 10 ความสัมพันธ์ระหว่างความต้องการพืน้ฐานของมนุษย์กับกลไกของเกม 
 

Game mechanics 
Human desires 

Reward Status Achievement Self-
expression 

Competition Altruism 

1. Point ⚫      
2. Levels  ⚫     
3. Challenges   ⚫    
4. Virtual goods    ⚫   
5. Leaderboards     ⚫  
6. Gifting and 
charity 

     ⚫ 

(Kuoa, M.S., and Chuang, 2016) 
 
   3. อารมณ์ (Emotion) อารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นแต่ละคนในขณะท่ีก าลังเล่นเกม 
เป็นผลมาจากการขับเคล่ือนด้วยกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะของอารมณ์
ความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นนั้นมีหลายรูปแบบท้ังเชิงบวกและเชิงลบเช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง ต่ืนเต้น แปลก
ประหลาดใจ สนุกสนาน เบ่ือหน่าย เป็นต้น การออกแบบเกมิฟิเคช่ันท่ีดีนั้น ผู้ออกแบบควรค านึงถึง
องค์ประกอบต่างๆ ท่ีจะส่งผลให้ผู้เล่นเกิดอารมณ์ความรู้สึกสนุกสนานและเพลิดเพลินไปกับการเล่นเกม 
เพราะอารมณ์ความรู้สึกของผู้เล่นเป็นตัวกระตุ้นท่ีส าคัญต่อความอยากในการเล่นต่อ และเกิดความ
ผูกพัน 
  จากองค์ประกอบท้ัง 3 อย่างท่ีกล่าวมา ส่ิงท่ีผู้ออกแบบกิจกรรมตามแนวคิดเกมิฟิเคช่ัน
ต้องค านึงถึง ซึ่งองค์ประกอบแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน การสร้าง การแก้ไขหรือเปล่ียนแปลง
องค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งย่อมส่งผลต่อองค์ประกอบอื่นๆ ดังแสดงในภาพประกอบ 14 
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ภาพประกอบ 14 ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ัน 
 

 8. กระบวนการของเกมิฟิเคช่ัน 
  Zicherman, G., & Linder (2010) อธิบายกระบวนการของเกมว่าประกอบไปด้วย  
3 องค์ประกอบหลัก คือ ความเพลิดเพลิน (Pleasure) รางวัล (Rewards) และเวลา (Time)  
ในทางเดียวกันนั้นความสนุกสนานในเกมก็เปรียบเสมือนอีกหนึ่งคู่แข่งท่ีจะท าการดึงเอาความสนใจ 
ไปจากผู้บริโภค หากนักการตลาดต้องการดึงความสนใจกลับมาหรือแข่งขันกับเกม วิธีการก็คือ  
ต้องเปล่ียนตัวเองให้เป็นเกม 
  ในส่วนของกลไกกระบวนการเกม Zichermann, G. and Cunningham 2011)  
กล่าวว่าเกมประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลากหลาย ซึ่งสามารถชักน าผู้เล่นให้เกิดการตอบสนอง
อย่างมีนัยส าคัญได้หากน าไปใช้อย่างถูกต้อง และได้ให้ความส าคัญกับองค์ประกอบหลักของเกม  
8 อย่าง ดังนี้  
   1. คะแนนสะสม (Points) ระบบคะแนนสะสมจัดเป็นหนึ่งส่ิงส าคัญของกลไกเกม  
ในส่วนของผู้เล่น คะแนนสะสม สามารถเกิดข้ึนได้จากการพิชิตเป้าหมาย การท าภารกิจต่างๆ หรือ
เป็นคะแนนพิเศษท่ีผู้เล่นท าครบเงื่อนไขตามท่ีเกมก าหนดขึ้น  
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 15 การก าหนดเงื่อนไขและคะแนนสะสม (Zichermann, G. and Cunningham, 2011) 

 

กลไกของเกมมิฟิเคชั่น  
(Gamification mechanics) 

อารมณ์  
(Emotion) 

พลวัตของเกมมิฟิเคชั่น 
(Gamification dynamics) 
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   2. ระดับข้ัน (Levels) ระดับข้ันเป็นส่ิงท่ีใช้วัดความก้าวหน้าและพัฒนาการของผู้เล่น 
เกณฑ์ในการเล่ือนระดับข้ันในแต่ละขั้นนั้นต้องอาศัยความพยายามและการกระท าต่างๆ ของผู้เล่น 
มากขึ้นไปตามระดับข้ันท่ีสูงขึ้น 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 16 การเล่ือนระดับช้ันและความคาดหวังในพฤติกรรม 
 

    จะเห็นได้ว่าความคาดหวังในการกระท าของผู้เล่นมีมากขึ้นตามระดับข้ันท่ีเพิ่ม
สูงขึ้นยิ่ง เมื่อระดับสูงขึ้นมากเท่าไหร่ ความซับซ้อน ความยาก และความท้าทายในการเก็บระดับ 
เพื่อก้าวผ่านแต่ละระดับข้ันก็จะยิ่งมากขึ้น ท้ังนี้ส่ิงท่ีควรค านึงถึงคือความเป็นไปได้ในการก้าวผ่าน
ระดับข้ัน ถ้าหากว่าก าหนดให้ยากมากเกินไปหรือไม่อยู่ในขอบเขตของความเป็นไปได้ ก็อาจส่งผล 
ให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกทางด้านลบได้เช่นกัน  
   3. ตารางอันดับ (Leaderboards) วัตถุประสงค์หลักของตารางอันดับคือ  
การเปรียบเทียบการจัดอันดับระหว่างผู้เล่น ซึ่งอาจเป็นสถิติในการเข้าเกม การพิชิตเป้าหมาย หรือ
คะแนนสะสมท่ีผู้เล่นได้รับ ตารางอันดับจัดเป็นเครื่องมือท่ีทรงพลังในการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เล่นเกิด
ความท้าทาย  
   4. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เป็นส่ิงท่ีนอกจากจะบ่งบอกว่าเป้าหมายได้ถูกพิชิต
อย่างสมบูรณ์แล้ว ยังบ่งบอกถึงความก้าวหน้าและพัฒนาการของผู้เล่นในเวลาเดียวกัน ผู้เล่นมีความ
ต้องการในเหรียญตราสัญลักษณ์ด้วยเหตุผลท่ีแตกต่างกันออกไป เช่น เพื่อให้เห็นว่ามีพลังอ านาจ  
เพื่อความสวยงาม หรือเพื่อความแปลกใหม่ เหรียญตราสัญลักษณ์ได้ถูกใช้ในทางทหารเพื่อเป็น
สัญลักษณ์ของการประสบความส าเร็จ หรือเป็นรางวัลท่ีได้จากการกระท าบางอย่างท่ีส าคัญและสร้าง
คุณค่าให้กับสถาบัน  
   5. การถูกท้าทายหรือภารกิจ (Challenges/quests) การถูกท้าทายหรือภารกิจ 
ท่ีทางเกมมอบให้นั้นคล้ายกับการให้ค าแนะน า ค าส่ังหรือแนวทางปฏิบัติแก่ผู้เล่นว่าควรจะท าส่ิงใด 
เนื่องจากผู้เล่นบางกลุ่มเข้ามาโดยไม่ทราบว่าจุดมุ่งหมายหรือแรงขับเคล่ือนพื้นฐานของเกมคืออะไร  
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และต้องท าอย่างไร การท้าทายนั้นอาจเป็นแบบกลุ่มหรือแบบรายบุคคลก็เป็นได้ ตัวอย่างเช่น
Nextjump ร่วมมือกับ Foursuqare ท้าทายให้ พนักงานเข้าร่วมโปรแกรมฟิตเนส โดยวัดจากการ 
ท่ีพนักงานเข้า Check in ท่ีห้องยิมของบริษัทผ่านทาง Fousquare พนักงานท่ีมีการเข้าใช้งานมากท่ีสุด
จะได้รับรางวัล ซึ่งได้รับผลตอบรับเป็นอย่างดีเมื่อบริษัทจัดการแข่งขันแบบทีม โดยอัตราการมีส่วนร่วม
เพิ่มมากขึ้นถึง 70%  
   6. การเตรียมความพร้อม (Onboarding) คือการน าผู้เล่นใหม่เข้าสู่ระบบเกม  
วินาทีแรกที่ผู้เล่นเลือกท่ีจะเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งเกมเป็นวินาทีท่ีส าคัญท่ีสุด เพราะสามารถเป็นวินาที 
ของการตัดสินใจได้ว่าจะเล่นต่อไปหรือจะหยุด ดังนั้นจึงเป็นส่ิงส าคัญท่ีต้องให้ผู้เล่นได้ส ารวจและ
สัมผัสประสบการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน แต่ต้องไม่เป็นการยัดเยียดข้อมูลมากเกินไป เพราะอาจท าให้เกิด
ความเบื่อหน่ายได้ การเตรียมความพร้อมจึงเป็นขึ้นตอนส าคัญท่ีจะท าให้ผู้เริ่มเล่นได้เรียนรู้และฝึกฝน 
ในเบ้ืองต้น  
   7. การสร้างกลุ่มสังคม (Social Engagement Loops) ส่ิงส าคัญการสร้างกลุ่มสังคม
เพื่อให้เกิดความผูกพันธ์และประสบการณ์ร่วมที่ให้ผู้เล่นอยากเล่นซ้ า เริ่มจากขั้นตอนของแรงกระตุ้น
หรืออารมณ์ท่ีถูกกระตุ้นขึ้นมา (Motivating emotion) ต่อมาท าให้กลุ่มสังคมซึ่งเป็นตัวกระตุ้นให้เกิด
การกระท าขึ้นมา (Social call to action) จนสามารถชักน าให้ผู้เล่นกลับเข้ามาเล่นใหม่อีกครั้ง 
(Player re-engagement) และเมื่อมีการชักจูงด้วยความก้าวหน้าท่ีเกิดขึ้นหรือของรางวัล (Visible 
progress/ reward) วงจรก็จะวนกลับมาใหม่ท่ีขั้นตอนของอารมณ์ท่ีถูกกระตุ้นขึ้น ยกตัวอย่างเช่น 
เครือข่ายสังคมทวิตเตอร์ (Twitter) Motivating emotion เปรียบเสมือนการมีความต้องการท่ีจะ 
มีส่วนร่วมเช่ือมโยงกับคนอื่นและการแสดงความรู้สึกผ่านทางเครือข่าย โดยการโพสต์สถานะหรือ
ข้อความของตนเองลงไป บุคคลเหล่านั้นให้ความสนใจในส่ิงท่ีผู้เล่นโพสต์ไปท าให้เกิดการติดตาม 
(Follower) ซึ่งการมีคนมาติดตามหรือให้ความสนใจแสดงความคิดเห็นต่อข้อความหรือส่ิงท่ีได้โพสต์ไป 
ก็เป็นแรงจูงใจในส่วนหนึ่งให้ผู้เล่นเกิดความอยากเล่นซ้ า 
   8. การปรับรูปแบบเฉพาะตัว (Customization) สามารถเกิดขึ้นได้ในหลากหลาย
รูปแบบ เช่น ในเกมประเภทโลกเสมือนผู้เล่นสามารถปรับเปล่ียนรูปร่างหน้าตาหรือเครื่องแต่งกายได้ 
แม้ในกระบวนการเกม (Gamification) อาจไม่สามารถท าได้เช่นนั้น ทว่านักการตลาดสามารถสร้าง
ให้ผู้เล่นรู้สึกถึงความเป็นตัวตนหรือการมีรูปแบบเฉพาะตัวได้โดยให้ผู้เล่นปรับแต่งพื้นหลัง รูปแบบ
ตัวหนังสือ หรือช่ือท่ีแสดงขึ้นบนหน้าจอ เพื่อให้เป็นการสร้างคุณค่าและประสบการณ์ในรูปแบบ 
ของตนเอง 
  กล่าวโดยสรุปกระบวนการของเกมิฟิเคช่ันประกอบด้วยกลไกของเกมิฟิเคช่ันท้ัง 5 อย่าง 
ได้แก่ คะแนนสะสม ระดับขั้น ตารางอันดับ เหรียญตราสัญลักษณ์ และการท้าทาย แล้วในส่วนท่ีเพิ่มเติม 
คือ การเตรียมความเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีฝึกฝนในเบ้ืองต้นก่อนการเล่น  
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สร้างประสบการณ์กลุ่มสังคมในการติดต่อปฏิสัมพันธ์กัน รวมถงึการสร้างคุณค่าให้ตนเองโดยการ
ปรับเปล่ียนมาอยู่ในรูปแบบเฉพาะของตนเอง 
 9. ความแตกต่างระหว่างเกมิฟิเคช่ันกับเกมแบบด้ังเดิม 
  ความแตกต่างระหว่างเกมิฟิเคช่ันกับเกมแบบด้ังเดิม มีแนวคิดส าคัญของเกมและ 
เกมิฟิเคช่ันเริ่มต้นจากการเล่น โดย อารี พันธ์มณี (2554) อธิบายไว้ว่า การเล่นเป็นกิจกรรมท่ีมุ่งเตรียม
ความพร้อมส าหรับพัฒนาการในขั้นสูง และเตรียมตัวส าหรับการมีชีวิตจริงในสังคม เมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่ 
ซึ่งการเล่นมีหลากหลายรูปแบบ ท้ังในรูปแบบเกมกีฬา หรือการแข่งขันต่างๆ ซึ่งก็เปล่ียนแปลงไปตาม
สภาพการเปล่ียนแปลงของสังคมตามยุคสมัย เช่น ยุคข้อมูลข่าวสาร ยุคเทคโนโลยี และยุคติจิตอล  
เป็นต้น สาเหตุของการเปล่ียนแปลงการเล่นและวิธีเล่น ประการส าคัญคือ ความคิดสร้างสรรค์ของ
มนุษย์ ซึ่งได้พยายามคิดหาวิธีการแปลกใหม่ ดัดแปลงรูปแบบการเล่นเพื่อให้สามารถตอบสนอง 
ความต้องการและเป็นประโยชน์ต่อบุคคลมากขึ้น และได้แบ่งลักษณะท่ีส าคัญของการเล่นไว้ดังนี้ 
   1. การจูงใจ การเล่นเป็นการจูงใจให้เกิดความพอใจในกิจกรรม ท าให้เต็มใจท่ีจะร่วม
กิจกรรมอย่างต่อเนื่อง 
   2. การเล่น กระตุ้นให้เกิดความสนใจและทัศนคติท่ีดี การเล่นท้ังในรูปแบบของเกม 
กีฬาการแข่งขัน การเล่นอิสระสร้างความสนใจ มีความกระตือรือร้น ทัศนคติท่ีดีเป็นการเล่นกีฬาต่างๆ 
   3. การเล่นช่วยเสริมสร้างทักษะ เช่ือมความสัมพันธ์กันระหว่างประสาทและกล้ามเนื้อ
หรือทางด้านประสานกับความรู้สึก หรือด้านจิตใจ หรืออาจรวมกันท้ังสองอย่างท่ีจะท าให้เกิดทักษะขึ้น 
  Ji, W.o. and Jae (2013) ได้วิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างเกมฟิิเคช่ันกับเกมแบบด้ังเดิม 
รวมถึงแนะน าวิธีการพฒันาเกมิฟิเคช่ันท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคต ดังตาราง 11 
 

ตาราง 11 ความแตกต่างระหว่างเกมแบบด้ังเดิม และเกมิฟิเคช่ัน 
 

เกมแบบด้ังเดิม เกมิฟิเคช่ัน 
1. 1. มีจุดเริ่มต้น (Start) และจุดจบของเกม 

ท่ีชัดเจน 
1. 1. ยกระดับกระบวนการสร้างการมีส่วนร่วม 

โดยบุคคลสามารถท ากิจกรรมท่ีไหนก็ได้ 
2. 2. การปฏิสัมพันธ์จะเกิดขึ้นระหว่างผู้เล่น 

กับคอมพิวเตอร์ 
2. 2. ให้ความส าคัญกับการมีปฏิสัมพันธ์กัน 

ผ่านช่องทางการส่ือสารท่ีหลากหลาย 
3. ต้องมีการลงทะเบียนก่อนถึงจะได้รางวัล 3. ร่วมกิจกรรมหรือเข้าไปมีส่วนร่วมได้ทันที 

4. 4. ไม่ค่อยปรากฏผลเกี่ยวกับความก้าวหน้า  
(ในด้านใดๆ ก็ตาม) 

4. 4. ผลตอบแทนท่ีได้จากการท ากิจกรรม  
มุ่งให้เกิดการพัฒนาอย่างยั่งยนื 
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   จากตารางข้างต้นพบว่า เกมแบบด้ังเดิมมุ่งให้ความสนุกเป็นหลัก โดยไม่ค านึงถึง
ประโยชน์ในการติดต่อส่ือสารและการเพิ่มผลิตภาพ ขณะท่ีเกมิฟิเคช่ันเน้นบูรณาการให้ผู้เล่นเป็น
ศูนย์กลางในการออกแบบองค์ประกอบ เพื่อให้สอดรับกับบริบทของเกมท่ีไม่ใช่เกม (Non-game)  
 10. ความแตกต่างของการเรียนรู้ระหว่างเกมท่ัวไป (Game), เกมการศึกษา (Game-based 
Learning) และเกมิฟิเคช่ัน (Gamification) 
  ความแตกต่างของการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา (Game-based Learning : GBL)  
กับการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันในการศึกษา (Gamification in Education) คือ ผู้สอนไม่จ าเป็นต้อง
ออกแบบและสร้างเกมของตนเอง หรือใช้วิดีโอเกมท่ัวไปท่ีผลิตในท้องตลาด ในช่วงเริ่มต้นการเรียนรู้ 
โดยใช้เกมการศึกษาผู้เรียนอาจใช้โปรแกรมช่วยสร้างเกม เช่น GameStar Mechanics หรือ GameMaker 
มาใช้สร้างวิดีโอเกมของตนเองขึ้นมา หรือเลือกเล่นเกมท่ีมีอยู่แล้ว ซึ่งส่ิงเหล่านี้ถูกใช้เพื่อช่วยกระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ (Huotari, K., & Hamari, 2012)  
 
ตาราง 12 แสดงความแตกต่างของเกมท่ัวไป (Game) การเรียนรู้ด้วยเกม (Game-based Learning)     
             และเกมิฟิเคช่ัน (Gamification)  
 

 เกมท่ัวไป 
(Game) 

การเรียนรู้ด้วยเกม 
(Game-based Learning) 

เกมิฟิเคช่ัน 
(Gamification) 

1. วัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์เพื่อความ
บันเทิง ความสนุกสนาน 
หรือไม่มีวัตถุประสงค์ 
เพื่อการเรียนรู ้

วัตถุประสงค์เพื่อการเรียนรู้ วัตถุประสงค์เพื่อกระตุ้น 
การเรียนรู้โดยให้ผู้เรียน 
มีส่วนร่วม อาจใช้เพียงการ
สะสมคะแนนหรือรางวัลก็ได้ 

2. ผู้ชนะ/ผู้แพ้ ผู้ชนะหรือผู้แพ้ 
เป็นส่วนหนึ่งของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมีหรือไม่ก็ได้ 
เนื่องจากมีวัตถุประสงค์ 
เพื่อการเรียนรู้ ผ่านกิจกรรม
ในลักษณะของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมีหรือไม่ก็ได้ 
เนื่องจากมีวัตถุประสงค์ 
เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน 
มีส่วนร่วมในกิจกรรม 

3. การเล่น การเล่นเพื่อความบันเทิง
มาก่อน ส่วนรางวัลจะมี
หรือไม่ก็ได้ 

การเล่นจะเป็นการเล่นผ่าน
กิจกรรมการเรียนรู้ จะมีรางวัล
หรือไม่ก็ได้ 

ไม่เน้นการเล่น แต่เน้นการ 
มีส่วนร่วม โดยให้ความส าคัญ
กับรางวัลเป็นหลัก 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 

 เกมท่ัวไป 
(Game) 

การเรียนรู้ด้วยเกม 
(Game-based Learning) 

เกมิฟิเคช่ัน 
(Gamification) 

4. การสร้าง
เกม 

การสร้างตัวเกมมีความ
ยากและซับซ้อน ต้องใช้
นักออกแบบและพัฒนา
เกม 

หากมีตัวเกมจะมีการสร้างยาก
และซับซ้อน หากเป็นกิจกรรม 
จะต้องมีการออกแบบ 
เป็นอย่างดี มีกฎ กติกาชัดเจน 

สร้างได้ง่าย เนื่องจาก 
ไม่มีตัวเกม เพียงใช้กลไก 
ของเกมผ่านองค์ประกอบ 
ของเกมิฟิเคช่ัน 

5. ราคา สูงมาก เนื่องจากใช้
บุคลากรในการสร้างเกม
จ านวนมาก 

ปานกลาง เนื่องจากใช้
บุคลากรในการสร้างสรรค์
รูปแบบของเกมและกิจกรรม  
จ านวนไม่มากและไม่ซับซ้อน 

ถูก เนื่องจากใช้บุคลากรจ านวน
น้อย แต่จะไปเน้นค่าใช้จ่ายใน
ด้านของรางวัล ซึ่งมีค่าใช้จ่าย
น้อย เมื่อเทียบกับสองแบบแรก 

 เนื้อเรื่องและฉากต่างๆ  
เป็นส่วนหนึ่งของเกม
โดยท่ัวไป 

เนื้อหาการเรียนถูกปรับให้เข้า
กับเนื้อเรื่องและฉากในเกม
การเรียนรู ้

เกมิฟิเคช่ันโดยปกติมีการน า
ลักษณะของเกมใส่ไว้ในระบบ
จัดการเรียนรู้ (LMS) หรือระบบ
อื่นๆ มากกว่าท่ีจะใส่ไว้ใน
เนื้อหาการเรียนรู้โดยตรง 

ท่ีมา : Learning (2015) 
 
 11. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคช่ัน 
  เกมิฟิเคช่ันเป็นการผสมผสานระหว่างรูปแบบของเกมท่ีเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและ
สร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ท าให้เกิดความสนุกสนานในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และสามารถสร้าง
แรงจูงใจให้กับผู้เรียน มีการก าหนดจุดมุ่งหมายเพื่อด าเนินกิจกรรมท่ีวางไว้ การแข่งขัน กติกา และ
จ านวนผู้เข้าร่วมกิจกรรมท่ีมีทฤษฎีเกี่ยวข้องกับกระบวนการของเกมิฟิเคช่ันดังนี้ 
  1. ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow’s Hierachy of Needs) เป็นทฤษฎีเกี่ยวกับ
การแข่งขันที่มาสโลว์ได้อธิบายถึงความต้องการของพฤติกรรมของมนุษย์ ซึ่งมีลักษณะเป็นล าดับข้ัน
จากต่ าไปหาสูง (Hierarchy & Needs) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ (Maslow. A, 1954) ดังนี ้
   1.1 ต้องการของร่างกาย (Physiological needs) เป็นความต้องการพื้นฐาน 
เพื่อความอยู่รอดของชีวิต ได้แก่ ความต้องการปัจจัยส่ี ความต้องการการยกย่อง และความต้องการ
ทางเพศ ฯลฯ เป็นต้น 
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   1.2 ความต้องการความปลอดภัย (Safety needs) เป็นความต้องการท่ีเหนือกว่า
ความต้องการอยู่รอด ซึ่งมนุษย์ต้องการเพิ่มความต้องการในระดับท่ีสูงขึ้น เช่น ต้องการความมั่นคง 
ในการท างาน ความต้องการได้รับการปกป้องคุ้มครอง ความต้องการความปลอดภัยจากอันตราย
ต่างๆ เป็นต้น 
   1.3 ความต้องการด้านสังคม (Social needs) หรือความต้องการความรักและ 
การยอมรับ (Love and belongingness needs) ความต้องการท้ังในแง่ของการให้และการได้รับ 
ซึ่งความรัก ความต้องการเป็นส่วนหนึ่งของหมู่คณะ ความต้องการให้ได้การยอมรับ เป็นต้น 
   1.4 ความต้องการการยกย่อง (Esteem needs) ซึ่งเป็นความต้องการการยกย่อง
ส่วนตัว (Self-esteem) ความนับถือ (Recognition) และสถานะ (Status) จากสังคม ตลอดจน 
เป็นความพยายามท่ีจะให้มีความสัมพันธ์ระดับสูงกับบุคคลอื่น เช่น ความต้องการให้ได้การเคารพ 
นับถือ ความส าเร็จ ความรู้ ศักดิ์ศรี ความสามารถ สถานะท่ีดีในสังคมและมีช่ือเสียงในสังคม 
    1.5 ความต้องการประสบความส าเร็จสูงสุดในชีวิต (Self-actualization needs) 
เป็นความต้องการสูงสุดแต่ละบุคคล ซึ่งถ้าบุคคลใดบรรลุความต้องการในขั้นนี้ได้ จะได้รับการยกย่อง
ว่าเป็นบุคคลพิเศษ เช่น ความต้องการท่ีเกิดจากความสามารถท าทุกส่ิงทุกอย่างได้ส าเร็จ นักร้องหรือ
นักแสดงท่ีมีช่ือเสียง เป็นต้น 
  2. ทฤษฎีการก าหนดเป้าหมาย (Goal Setting Theory) ของ Edwin (1976) ท่ีกล่าวว่า 
เป้าหมายคือส่ิงส าคัญท่ีผู้เรียนพยายามจะท าให้ส าเร็จ โดยมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการเรียนรู้  
ซึ่งเป้าหมายจะระบุสถานการณ์ท่ีเฉพาะเจาะจง เป้าหมายจะเป็นแรงจูงใจการท ากิจกรรมอย่างใด
อย่างหนึ่งให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ โดยมีแนวทางการก าหนดเป้าหมายไว้ดังนี้ 
   2.1 การต้ังเป้าหมายท่ียากล าบากจะท าให้เกิดประสิทธิภาพกว่าการต้ังเป้าหมายง่าย 
   2.2 การตั้งเป้าหมายท่ีเฉพาะเจาะจงจะท าให้เกิดประสิทธิภาพกว่าการท ากิจกรรม 
ท่ีไม่มีเป้าหมาย 
   2.3 การกระต้นท าให้เกิดความพยายาม (Mobilizing Effort) เป็นเครื่องมือท่ีท าให้
เกิดเป้าหมาย เป็นการสร้างแรงจูงใจและเป็นทิศทางในการพยายามในการปฏิบัติกิจกรรมอย่างใด
อย่างหนึ่งให้ส าเร็จ 
   2.4 ผลย้อนกลับ (Feedback) เป็นส่ิงแสดงผลในการท างานของกิจกรรมและมีความ
จ าเป็นต่อการก าหนดเป้าหมาย 
   2.5 การให้รางวัลหรือส่ิงตอบแทนจะช่วยให้การก าหนดเป้าหมายเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
  3. ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขการกระท า  
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   ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขการกระท าพัฒนาขึ้นโดย Skinner (1971) มีแนวคิด
พื้นฐานว่า พฤติกรรมของมนุษย์อยู่ภายใต้การควบคุมของเงื่อนไขการเสริมแรงและลงโทษโดยแบ่ง
การเสริมแรงออกเป็น 2 ประเภท คือ 
    1. การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) หมายถึง ส่ิงของค าพูด
หรือสภาพการณ์ท่ีจะช่วยให้พฤติกรรมโอเปอร์แรนต์เกิดขึ้นอีกหรือส่ิงท าให้เพิ่มความน่าจะเป็นของ
การเกิดพฤติกรรมโอเปอร์แรนต์ 
    2. การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) หมายถึง การเปล่ียน
สภาพการณ์หรือเปล่ียนส่ิงแวดล้อมบางอย่าง อาจท าให้อินทรีย์แสดงพฤติกรรมโอเปอร์แรนต์ได้ เช่น 
นักเรียนชอบคุยและแหย่เพื่อนเวลาครูให้งาน จึงถูกจับไปนั่งคนเดียวท่ีมุมห้องและต้องนั่งท างานคนเดียว 
หลังจากท่ีนักเรียนต้ังใจท างาน ครูก็อนุญาตให้กลับไปนั่งท่ีตามเดิม การแยกนักเรียนออกไปจากเพื่อน
เป็นการแรงเสริมทางลบ ซึ่งต่างกับการลงโทษเพราะการลงโทษมักจะท าหลังจากนักเรียนมีพฤติกรรม
ท่ีไม่พึงปรารถนา โดยหยุดการแยกนักเรียนจากหมู่เพื่อน เมื่อนักเรียนท างานเรียบร้อยด้วยความต้ังใจ 
   Skinner ได้น าหลักการเสริมแรงดังกล่าวมาใช้ในการปรับพฤติกรรม (Behavior 
Modification) ใช้ท้ังการเสริมแรงทางบวกและการเสริมแรงทางลบ หลักการท่ีนิยมใช้กันมากใน 
ช้ันเรียน คือ หลักการชมและการเมินเฉย (Praise-and-Ignore Approach) คือ การชมผู้ท่ีท าถูกต้อง
ตามกฎระเบียบและเมินเฉยต่อผู้ท่ีขัดกฎระเบียบ อย่างไรก็ตาม พบว่าในหลายๆ ครั้งท่ีการใช้หลัก
ดังกล่าวอาจไม่เกิดผลนั่นก็เป็นได้ แม้จะใช้หลักการชม แต่นักเรียนก็ยังคงมีการกระท าผิดต่อไป ดังนั้น
การใช้หลักดังกล่าวควรใช้ร่วมกับเทคนิคอื่นๆ ด้วย 
   ในการเสริมแรง Skinner พบว่า การให้การเสริมแรงทุกครั้งแม้ว่าจะช่วยในระยะแรกๆ 
ของการเรียนรู้ แต่ไม่มีประสิทธิภาพดีเท่ากับการเสริมแรงเป็นครั้งคราว Skinner ได้แบ่งการเสริมแรง
เป็นครั้งคราวออกเป็น 4 ประเภท คือ 
    1. การให้การเสริมแรงตามช่วงเวลาท่ีแน่นอน (Fixed Interval) 
    2. การให้การเสริมแรงตามช่วงเวลาท่ีไม่แน่นอน (Variable Interval) 
    3. การให้การเสริมแรงตามอัตราท่ีแน่นอน (Fixed Ratio) 
    4. การให้การเสริมแรงตามอัตราท่ีไม่แน่นอน (Variable Ratio) 
   ประเภทของตัวเสริมแรงโดยส่ิงท่ีมีศักยภาพเป็นตัวเสริมแรงได้นั้นแบ่งได้เป็น 4 ประเภท
คือ 
    1. ตัวเสริมแรงท่ีเป็นส่ิงของ (Material Reinforce) เป็นตัวเสริมแรงท่ีประกอบ
ไปด้วยอาหารของท่ีเล่นได้และส่ิงของต่างๆ 
    2. ตัวเสริมแรงทางสังคม (Social Reinforce) แบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ 
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     2.1 ค าพูด ได้แก่ ค าชมเชย เช่น ดีมาก น่าสนใจมาก ผมชอบมากเลย ใช่เลย
ฉลาดจริงๆ เป็นความคิดท่ีดี เป็นต้น 
     2.2 การแสดงออกทางท่าทาง เช่น ยิ้ม มองอย่างสนใจ การแตะตัว จับมือ 
    3. ตัวเสริมแรงท่ีเป็นกิจกรรม (Activity Reinforce) ตัวเสริมแรงลักษณะนี้คือ 
การใช้กิจกรรมหรือพฤติกรรมท่ีชอบไปเสริมแรงกิจกรรมหรือพฤติกรรมท่ีไม่ชอบ 
    4. ตัวเสริมแรงท่ีเป็นเบ้ียอรรถกร (Token Reinforce) เบี้ยอรรถกรจะมีคุณค่า 
เป็นตัวเสริมแรงได้ก็ต่อเมื่อ สามารถน าไปแลกเป็นตัวเสริมแรงอื่นๆ ได้ เช่น ดาว คูปอง โบนัส เงิน 
คะแนน เป็นต้น ดังนั้น ตัวเสริมแรงของแต่ละคนซึง่อาจไม่เหมือนกัน 
   Skinner ยังได้ให้ความส าคัญกับการเสริมแรงทางบวกโดยการลงโทษ (Punishment) 
ไว้ด้วยว่า การลงโทษจะให้ผลตรงกันข้ามกับการเสริมแรง กล่าวคือ การเสริมแรง เป็นการท าให้ตอบสนอง
เพิ่มมากขึ้น แต่การลงโทษเป็นการท าให้การตอบสนองลดน้อยลง การลงโทษท าโดยการให้ส่ิงเร้า 
ท่ีไม่พึงประสงค์หรือส่ิงเร้าท่ีเป็นภัยในทันทีทันใด หลังจากการแสดงพฤติกรรมท่ีไม่ดีหรือไม่ต้องการ
ออกมา ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขการกระท านั้น พฤติกรรมหรือการตอบสนองจะขึ้นอยู่กับการ
เสริมแรงเป็นส าคัญ การเสริมแรงจะท าให้พฤติกรรมด าเนินไปอย่างช้าๆ สม่ าเสมอและพฤติกรรมนั้นๆ 
จะค่อยลดลงตามล าดับ 
  จากการศึกษาทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคช่ันดังกล่าวข้างต้นพบว่า ความต้องการ 
ของพฤติกรรมของมนุษย์เป็นปัจจัยพื้นฐานท่ีมีการแข่งขันให้ส าเร็จตามเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ โดยมี
การเสริมแรงให้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการ 
 12. ประโยชน์ของเกมิฟิเคช่ัน 
  นักการศึกษาหลายท่านได้สรุปของประโยชน์ของเกมิฟิเคช่ันไว้ดังนี้  
  Deese (2014) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมิฟิเคช่ันไว้ดังนี ้
   1. ส่งเสริมกระบวนการคิด 
   2. เพิ่มระดับการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 
   3. ไม่มีข้อจ ากัดในการเรียนรู้ 
  Streckm (2013) อธิบายประโยชน์ของเกมิฟิเคช่ันไว้ดังนี ้
   1. ส่งเสริมการเรียนรู้ 
   2. สร้างแรงจูงใจ 
   3. ปรับปรุงความสัมพันธ์ของบุคคลในองค์กร 
   4. ส่งเสริมทักษะการส่ือสาร 
   5. ส่งเสริมความซื่อสัตย์ 
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  Randall, D. L., Harrison, J. B., & West (2013) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมิฟิเคช่ัน
ในรูปแบบการเรียนออนไลน์ไว้ดงันี้ 
   1. ให้ผลหรือข้อมูลย้อนกลับทันที เป็นองค์ประกอบพื้นฐานในการเล่นเกม เพื่อให้ผู้เรียน
ทราบผลทันทีจากการตอบค าถาม และทราบผู้เรียนมีความสามารถอยู่ในล าดับท่ีเท่าใด เมื่อเปรียบเทียบ
กับเพื่อนท่ีเรียนด้วยกัน 
   2. สร้างการมีส่วนร่วม ถ้ามีการใช้ระบบการให้รางวัล เช่น การให้เหรียญตราสัญลักษณ์ 
(Badges) หรือการให้คะแนน สามารถติดตามผู้เรียนหรือผู้ใช้งานได้จริง จากเหรียญตราตราสัญลักษณ์
และการให้คะแนน  
   3. ดึงดูดให้ผู้เรียนกลับเข้ามาเรียนเพิ่มมากขึ้น ความสนุกสนานของเกมิฟิเคช่ัน 
เพิ่มโอกาสและความถี่ท่ีจะให้ผู้เรียนกลับไปเรียนได้มากขึ้น ดังนั้นสถานศึกษาสามารถพัฒนาระบบ 
การเรียนการสอนให้มีศักยภาพมากยิ่งขึ้น 
   4. ช่วยเพิ่มประสิทธิผลและกระตุ้นการอยากรู้ด้วยการใหร้างวัลกับผู้เรียนท่ีท าคะแนนดี 
โดยการใช้ระบบการให้รางวัล (เหรียญตราสัญลักษณ์ คะแนน) ขึ้นอยู่กับการก าหนดกิจกรรมรายวิชา
นั้นๆ เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนท างานส าเร็จลุล่วงตามท่ีต้องการ 
   5. อิทธิพลอื่นๆ เกมิฟิเคช่ัน จะช่วยให้บทเรียนมีอิทธิพลมากขึ้น ด้วยการให้เหรียญตรา
ตราสัญลักษณ์และให้คะแนนเพื่อให้ผู้เรียนในท าการบ้านและแบบฝึกหัดให้เสร็จสมบูรณ์ในเวลาท่ี
ก าหนด 
   6. เพิ่มการจดจ าความรู้ ผู้เรียนจะมีการจดจ าเนื้อหาในบทเรียนได้ดีเพิ่มขึ้นจากการอ่าน
และการฟังบรรยาย 
   7. ใช้เวลานานขึ้น มีแนวโน้มเป็นไปได้สูงท่ีผู้เรียนจะใช้เวลามากขึ้นในรายวิชานั้นๆ 
ท่ีมีมากกว่าการมีส่วนร่วม แรงดึงดูด และความสนุก ซึ่งผู้เรียนจะพฒันาความสามารถของตัวเองได้
จากการเรียนรู้ในรูปแบบนี้ 
   8. ความสนุกสนาน เป็นหนึ่งประโยชน์ท่ีใหญ่ท่ีสุดของเกมิฟิเคช่ัน คือ ประสบการณ์
เรียนรู้ท่ีมีความสนุกสนานท่ีไม่ใช่การเรียนการสอนแบบด้ังเดิม ด้วยการมี ผู้น ากลุ่ม เหรียญตรา 
ตราสัญลักษณ์ คะแนน และผลตอบแทนท่ีเป็นบวก ซึ่งจะท าให้เกิดความสนุกสนานได้กับผู้เรียนทุกคน 
และใช้เกมเพื่อสร้างแรงบันดาลให้ผู้เรียน 
  Lee, J. J., & Hammer (2011) ได้กล่าวถึงประโยชน์การน าเกมมิฟิเคช่ันมาประยุกต์ใช้ 
ให้เข้ากับระบบการศึกษา ได้แก่  
   1. สถานศึกษาสามารถพัฒนาระบบการเรียนการสอนให้มีศักยภาพมากยิ่งขึ้นได้  
   2. ใช้เกมเพื่อสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้เรียน  
   3. การมีส่วนร่วมในห้องเรียน  
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   4. การกระตุ้นการอยากเรียนรู้ด้วยการให้รางวัลกับผู้เรียนท่ีท าคะแนนดี  
   5. สามารถพัฒนาความสามารถของตัวเอง ได้จากการเรียนรู้ในรูปแบบนี ้
  ประโยชน์ของเกมิฟิเคช่ันสรุปได้ว่า เกมิฟิเคช่ันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้
กระบวนการคิดแก้ปัญหา สร้างแรงจูงใจแก่บุคคลและแรงจูงใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อเกิดผลดีท้ัง
ต่อผู้เรียนและครูผู้สอนในการพัฒนาด้านการศึกษา อาศัยการพัฒนาต่อยอดจึงจะประสบความส าเร็จ 
เพื่อให้ระบบนี้มีประสิทธิภาพในระยะยาว ถ้าเราสามารถพัฒนาเกมิฟิเคช่ันนั้นให้สามารถสร้าง
แรงผลักดัน สร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้เรียนหันมาสนใจการเรียนรู้ได้มากขึ้น ก็จะเป็นการพัฒนา
ระบบการศึกษาอย่างยั่งยืน 
 13. การน าเกมิฟิเคช่ันมาใช้ในการจัดเรียนการสอน 
  การน าเกมิฟิเคช่ันมาใช้การจัดการเรียนการสอนเป็นการสร้างแรงจูงใจและการเสริมแรง
เพื่อให้ผู้เรียนเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในทางบวก ซึ่งมีนักการศึกษา Huang, W.H.-Y., and Soman 
(2013) อธิบายถึงการน าแนวคิดเกมิฟิเคช่ันมาใช้ในการเรียนการสอนประกอบด้วยกระบวนการ 5 ขั้น 
ดังนี ้
  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาวิชา 
   ในขั้นนี้ผู้สอนต้องวิเคราะห์นักเรียนซึง่เป็นกลุ่มเป้าหมายว่า ผู้เรียนอยู่ในระดับใด 
ผู้เรียนมีลักษณะและความต้องการเป็นเช่นไร และท าการสอนในรายวิชาใด เพราะกลุ่มเป้าหมาย 
และเนื้อหาเป็นปัจจัยส าคัญท่ีจะท าให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ผู้สอนจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอน เนื้อหา แบบฝึกหัด ให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย การวิเคราะห์ปัจจัยเหล่านี้ 
จะช่วยให้ผู้สอนก าหนดจุดด้อย (Pain Points) ซึ่งหมายถึง ปัจจัยท่ีขัดขวางการพัฒนาการเรียนรู ้
ของนักเรียนต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ และ/หรือบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้นั้น จุดด้อย 
ของนักเรียนจะแตกต่างกันไปตามอายุ ภูมิหลัง และโปรแกรมการเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น 
    1. การจดจ่อกับการเรียน (Focusing) นักเรียนท่ีอยู่ในช่วงวัยเด็กจะมีช่วงระยะเวลา
การจดจ่อ สนใจในส่ิงท่ีเรียนส้ัน จึงจ าเป็นท่ีจะต้องพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้มีความสนุกสนาน และ
ดึงดูดนักเรียน 
    2. ทักษะ (Skills) ในบางครั้งผู้สอนอาจจะมอบหมายงานท่ีมีระดับความยากเกินไป 
หรือนักเรียนขาดทักษะท่ีจ าเป็นต่อการท างานนั้นให้ส าเร็จ 
    3. บรรยากาศในเรียนรู้และธรรมชาติของวิชา (Learning environment and 
Nature of the Course) ซึ่งประกอบด้วย จ านวนนักเรียน เวลา สถานท่ี และโครงสร้างของรายวิชา 
    4. แรงจูงใจ (Motivation) วัยรุ่นมักจะขาดแรงจูงใจในการเรียนได้ง่ายเมื่อส่ิงอื่น 
มีความน่าสนใจมากกว่างานท่ีได้รับมอบหมาย หรือการเรียนการสอนในห้องเรียน 
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   การวิเคราะห์จุดด้อยนี้จะช่วยให้ผู้สอนออกแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 
  ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ คือ การก าหนดส่ิงท่ีผู้สอนต้องการให้เกิดกับนักเรียน
หลังจากเรียนเรื่องนั้นๆ แล้ว ซึ่งประกอบด้วยจุดประสงค์ 3 ประเภท คือ 
    1. จุดประสงค์การเรียนรู้ท่ัวไป (General Instructional Goals) เป็นการก าหนด
ผลลัพธ์ที่คาดหวังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การท าแบบฝึกหัด แบบทดสอบ หรือช้ินงาน เป็นต้น 
    2. จุดประสงค์การเรียนรู้เฉพาะ (Specific Learning Goals) เป็นการก าหนด
ผลลัพธ์ที่คาดหวังให้นักเรียนเข้าใจหลักการ แนวคิดจากส่ิงท่ีเรียน สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
ในการท างานหรือในชีวิตประจ าวันหลังจากจบโปรแกรมที่เรียนแล้วได้ 
    3. จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม (Behavioral Goals) เป็นการก าหนด
ผลลัพธ์เชิงพฤติกรรมท่ีจะเกิดขึ้นระหว่างกระบวนการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน เช่น การมีส่วนร่วม 
ในการเรียนรู้และการท างานให้ส าเร็จตามเวลาท่ีก าหนด 
   ในบางรายวิชาสามารถควบรวมจุดประสงค์การเรียนรู้ท้ัง 3 ประเภทเป็นหนึ่งเดียวกันได้ 
ความส าเร็จของการจัดการเรียนรู้นั้นขึ้นอยู่กับความสามารถของครูผู้สอนในการก าหนดจุดประสงค์
การเรียนรู้ท่ีชัดเจน อันเป็นพื้นฐานต่อการออกแบบการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
  ขั้นที่ 3 ก าหนดโครงสร้างการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
   ขั้นนี้ผู้สอนล าดับช้ันของบทเรียน (States) และระดับความก้าวหน้า (Milestone) 
ของผู้เรียน โดยจัดล าดับความส าคัญของเนื้อหาหรือความจ าเป็นของเนื้อหาในแต่ละเรื่อง ครูผู้สอน
ควรเริ่มต้นจากบทเรียนง่ายไปหายาก แบ่งบทเรียนออกเป็นบทย่อยๆ เพื่อให้นักเรียนมีแรงจูงใจ 
ท่ีจะเรียนในบทต่อไป และท าให้ครูสามารถวัดจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นรูปธรรม สามารถวัดได้ 
และท าได้จริง และน าผลการเรียนรู้ไปปรับปรุงให้ดีขึ้น ผลสะท้อนเหล่านั้นไปใช้ปรับปรุงการออกแบบ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันในบทเรียนต่อไป 
  ขั้นที่ 4 ก าหนดทรัพยากรการเรียนรู้ 
   ครูผู้สอนระบุทรัพยากรท่ีจ าเป็นต้องใช้ โดยค านึงถึงทรัพยากรท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน 
และทรัพยากรท่ีจ าเป็นต้องจัดหาเพิ่มเติมส าหรับใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ รวมท้ังพิจารณาถึงงบประมาณ
ท่ีจ าเป็นต้องใช้ การก าหนดทรัพยากรการเรียนรู้ท่ีครูควรค านึงถึงการออกแบบดังต่อไปนี้ 
    1. ระบบเกมิฟิเคช่ันสามารถติดตามผู้เรียนในการจัดล าดับตามขั้นตอนกิจกรรม
การเรียนรู ้
    2. ระบบเกมิฟิเคช่ันสามารถบอกระดับความก้าวหน้าและก าหนดความส าเร็จ
ของผู้เรียนท่ีเรียนแต่ละบทเรียน 



 

 

  87 

    3. ระบบเกมิฟิเคช่ันมีด าเนินการออกแบบอย่างความชัดเจนเพียงพอ 
    4. ระบบเกมิฟิเคช่ันสามารถรายงานผลตอบกลับ (Feedback) อย่างทันท่วงที 
ไปยังนักเรียนและครูผู้สอน เพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไข 
  ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ัน 
   การประยุกต์ใช้เกมิฟิเคช่ัน แบ่งองค์ประกอบออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
    1. องค์ประกอบด้านบุคคล ได้แก่ คะแนน เหรียญตรา ระดับ บันทึกเวลา 
องค์ประกอบเหล่านั้น ท าให้นักเรียนจดจ่ออยู่กับการแข่งขันกับตนเอง และทราบความก้าวหน้าของตน 
    2. องค์ประกอบด้านสังคม การแข่งขันระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนโดยเน้นให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วม แสดงผลเป็นตารางอันดับคะแนน (Leaderboards) องค์ประกอบด้านสังคมจะท าให้ผู้เรียน
ได้ทราบถึงความก้าวหน้าของผู้เรียนและคนอื่นได้เห็นคะแนนผู้เรียนท่ีได้คะแนนสูงสุดตามล าดับ 
   องค์ประกอบแต่ละอย่างจะกระตุ้นนักเรียนให้ตอบสนองในลักษณะท่ีแตกต่างกัน 
ครูผู้สอนต้องระมัดระวังในการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ เช่น เมื่อผ่านบทเรียนใดแล้ว 
นักเรียนย่อมต้องการได้รับเหรียญตราหรือรางวัลจากการผ่านบทเรียนทันที และต้องออกแบบ
กระบวนการขับเคล่ือนบทเรียนให้มีความน่าสนใจ ให้นักเรียนมีความรู้สึกท้าทายอยากเรียนรู้เนื้อหา 
ต่อไป ตัวอย่างการน ากลไกของเกมมาใช้ในบทเรียน ดังตาราง 13 
 

ตาราง 13 ตัวอย่างการน ากลไกของเกม (Game Mechanics) มาใช้ในบทเรียน 
 

องค์ประกอบด้านบุคคล องค์ประกอบด้านสังคม 
1. คะแนน (Paint) 
2. ระดับ (Levels) 
3. ถ้วยรางวัลหรือเหรียญตรา (Trophies or Badges) 
4. สินค้าเสมือน (Virtual Goods) 
5. เรื่องราว (Storyline) 
6. ข้อจ ากัดของเวลา (Time Restrictions) 
7. สุนทรียศาสตร์ (Aesthetic) 

1. กระดานผู้น า (Leaderboards) 
2. สินค้าเสมือน (Virtual Goods) 
3. เรื่องราว (Storyline) 
4. กระบวนการท่ีต้องท างานร่วมกนั 
 (Interactive Cooperation) 

ซึ่งเป็นได้ท้ังคะแนน เหรียญตรา ระดับช้ัน หรือข้อจ ากัด
ด้านเวลา ส่ิงเหล่านี้จะท าให้ผู้เรียนเกิดแรงผลักดัน 
ท่ีจะประสบผลส าเร็จและเกิดการแข่งขันกับตัวเอง 

องค์ประกอบด้านสังคม คือ การมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้เรียนคนอื่นๆ ท้ังในมิติของการแข่งขัน
และมิติของความร่วมมือ การยอมรับจาก
บุคคลอื่น 
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   การใช้เกมิฟิเคช่ันในปัจจุบันจะเห็นชัดในแวดวงของธุรกิจในกิจกรรมทางการตลาด  
การโฆษณาเพื่อกระตุ้นท าให้เกิดการบริโภคสินค้าท่ีเพิ่มสูงขึ้น เนื่องจากผู้บริโภคมีแรงจูงใจในการบริโภค
สินค้านั้นๆ โดยการให้ผู้บริโภคมีส่วนร่วมในแคมเปญต่างๆ ซึ่งมักจะใช้องค์ประกอบพื้นฐาน ได้แก่ 
ก าหนดเป้าหมาย รางวัล หรือการเล่ือนระดับ เป็นต้น เราสามารถน าหลักการของเกมิฟิเคช่ัน 
มาประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษาเพื่อช่วยในการจัดการเรียนรู้ ให้มีความสนุกสนานมากขึ้น เนื่องจาก 
ท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีเป็นเกม มีเป้าหมายในการเรียนรู้ผ่านการปฏิสัมพันธ์  
การมีส่วนร่วม การสะสมแต้ม การให้รางวัล การเล่ือนระดับ ผู้เรียนจะซึมซับเนื้อหาโดยไม่รู้ตัว 
ผ่านกิจกรรมท่ีใช้กลไกของเกมิฟิเคช่ัน เป็นการเรียนรู้ผ่านการเล่นและเรียนไปในเวลาเดียวกัน เรียกว่า 
เพลย์แอนด์เลิร์น = เพลิน (Play and Learn = Plearn) 
  จากการศึกษาค้นคว้าจากเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการน าเกมิฟิเคช่ันน ามาใช้ในการเรียน 
การสอนนั้นสรุปได้ว่า ครูผู้ต้องท าการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นความรู้เบ้ืองต้นในการก าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ แบ่งล าดับเนื้อหาเพื่อก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ แล้วน ามาออกแบบจัด
ประสบการณ์ให้นักเรียนบรรจุจุดประสงค์ท่ีต้ังไว้แล้วจึงก าหนดทรัพยากรท่ีต้องน ามาใช้ในกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน โดยประยุกต์ใช้กลไกเกมิฟิเคช่ันท่ีเป็นองค์ประกอบด้านบุคคลและองค์ประกอบ
ด้านสังคม 
 
การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 
 คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีว่าด้วยการค านวณและมีการใช้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เป็น 
ภาษาสากล เพื่อส่ือความหมายให้ตรงกันและเป็นเครื่องมือท่ีแสดงออกมาเป็นระเบียบและมีเหตุผล  
ซึ่งส่วนประกอบส าคัญดังต่อไปนี ้
 1. ความหมายของคณิตศาสตร์ 
  คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีส าคัญวิชาหนึ่ง คณิตศาสตร์มิใช่มีความหมายเพียงแต่ตัวเลข 
และสัญลักษณ์เท่านั้น คณิตศาสตร์มีความหมายกว้างมาก ซึ่งจะสรุปได้ดังนี้ (ยุพิน พิพธิกุล และคณะ, 
2554) 
   1. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีเกี่ยวกับความคิด เราใช้คณิตศาสตร์พิสูจน์อย่างมีเหตุผลว่า
ส่ิงท่ีเราคิดขึ้นนั้น เป็นจริงหรือไม่ คณิตศาสตร์ช่วยให้คนเป็นผู้ท่ีมีเหตุมีผล เป็นคนใฝ่รู้ ตลอดจน
พยายามคิดส่ิงท่ีแปลกและใหม่ คณิตศาสตร์จึงเป็นรากฐานแห่งความเจริญของเทคโนโลยีด้านต่างๆ 
   2. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีเกี่ยวกับความคิดของมนุษย์ มนุษย์สร้างสัญลักษณ์แทน
ความคิดนั้นๆ และสร้างกฎในการน าสัญลักษณ์มาใช้ เพื่อส่ือความหมายให้เข้าใจตรงกัน คณิตศาสตร์ 
จึงมีภาษาเฉพาะของตัวเอง เป็นภาษาท่ีก าหนดขึ้นด้วยสัญลักษณ์ท่ีรัดกุมและส่ือสารได้ถูกต้อง 
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   3. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีแบบแผน มีรูปแบบ (form) มีแบบรูป (pattern) ไม่ว่าจะเป็น
สาระใดทุกขั้นตอนจะตอบได้และจ าแนกออกมาให้เห็นจริง 
   4. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีโครงสร้าง มีเหตุมีผล คณิตศาสตร์จะเริ่มต้นด้วยเรื่องง่ายๆ 
ก่อน เช่น เริ่มต้นด้วย อนิยาม ได้แก่ จุด เส้นตรง ระนาบ เรื่องง่ายๆ นี้ จะเป็นพื้นฐานน าไปสู่เรื่องอื่นๆ 
ต่อไป เช่น บทนิยาม สัจพจน์ ทฤษฎีบท 
   5. คณิตศาสตร์เป็นศิลปะอย่างหนึ่งเช่นเดียวกับศิลปะอื่นๆ ความงามของคณิตศาสตร์
ก็คือความมีระเบียบ และความกลมกลืน  
  พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถานศึกษา พ.ศ.2542 (2546) ได้ให้ความหมายของ
คณิตศาสตร์ไว้ว่า คณิตศาสตร์ หมายถึง วิชาว่าด้วยการค านวณ สุวร กาญจนมยูร (2542) ได้กล่าวว่า 
คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์แห่งการคิด มีความส าคัญต่อการพัฒนาศักยภาพทางสมองในด้านการคิดให้
เหตุผลและแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับ (กรมวิชาการ, 2542) ได้ให้ความหมายคณิตศาสตร์ว่า 
คณิตศาสตร์เป็นท้ังศาสตร์และศิลป์ท่ีศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบและความสัมพันธ์ เพื่อให้ได้ข้อมูลในการ
สรุปและน าไปใช้ประโยชน์ คณิตศาสตร์เป็นภาษาสากลท่ีทุกคนเข้าใจตรงกันในการส่ือสาร  
ส่ือความหมาย และถ่ายทอดความรู้ระหว่างศาสตร์ต่างๆ 
  จากความหมายของคณิตศาสตร์สรุปได้ว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีว่าด้วยการคิดค านวณ
และมีการใช้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์เป็นภาษาสากล เพื่อให้ส่ือความหมายและเข้าใจตรงกัน  
เป็นเครื่องมือท่ีแสดงออกมาอย่างเป็นระเบียบและมีเหตุผล 
 2. ลักษณะและความส าคัญของคณิตศาสตร์ 
  วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีเกี่ยวข้องกับความคิด กระบวนการและเหตุผล คณิตศาสตร์ 
ฝึกให้คนคิดอย่างมีระเบียบและเป็นรากฐานของวิทยาการหลายๆ สาขา ความเจริญก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ ฯลฯ ก็ล้วนอาศัยคณิตศาสตร์ท้ังส้ิน 

  สิริพร ทิพย์คง (2551) ได้กล่าวถึงลักษณะของวิชาคณิตศาสตร์ไว้ดังนี้  
   1. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีเกี่ยวกับความคิด การใช้กระบวนการคิดต้องอาศัยเหตุผล
และการเรียนคณิตศาสตร์เป็นการฝึกแก้ปัญหาต่างๆ  
   2. คณิตศาสตร์เป็นภาษาอย่างหนึ่ง สัญลักษณ์ท่ีใช้ในวิชาคณิตศาสตร์เกิดขึ้นจากการ
คิดและการตกลงยอมรับท่ีจะน าไปใช้  
   3. คณิตศาสตร์เป็นศิลปะอย่างหนึ่ง ความงามของคณิตศาสตร์เป็นความมีระเบียบ 
และความผสมผสานกลมกลืนกัน  
   4. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีสร้างความมีระเบียบแบบแผน มีล าดับข้ันตอนในการคิด
และต้องอาศัยความคิดอย่างมีเหตุผล ส่ิงท่ีเรียนก่อนจะเป็นพื้นฐานในการเรียนเรื่องต่อไปหรือในการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ในช้ันสูงต่อไป  
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  การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนต้องเกิดความคิดรวบยอด มีทักษะการคิดค านวณ 
เข้าใจกฎและสูตร ตลอดจนสามารถแก้ปัญหาได้ ซึ่งนักเรียนต้องใช้ความรู้เหล่านี้ในการสอนเพื่อเล่ือนช้ัน 
สอบแข่งขัน สอบคัดเลือกเพื่อเข้าศึกษาต่อในสถาบันการศึกษาต่างๆ และเป็นพื้นฐานในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ในช้ันสูงต่อไป นอกจากนี้ยังท าให้นักเรียนได้รู้จักคุ้นเคยกับการแก้ปัญหา โดยมีโอกาส
พัฒนาความคิด รู้จักจัดล าดับข้ันตอนวิธีการคิด รู้จักปฏิบัติตนตามข้อตกลง มีความซื่อสัตย์ ยอมรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่นและสามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข  
  ถวัลย์ มาศจรัส (2550) ได้สรุปความส าคัญของคณิตศาสตร์ไว้ ดังนี้ 
   1. ความเป็นผู้มีเหตุผล  
   2. ความเป็นผู้ท่ีมีนิสัยละเอียดถี่ถ้วน สุขุมรอบคอบ  
   3. ความเป็นผู้ท่ีมีไหวพริบและปฏิภาณท่ีดีขึ้น  
   4. เป็นการฝึกพูดและเขียน จากการแก้ปัญหาตามข้ันตอนตามวิธีการทางคณิตศาสตร์  
   5. เป็นการฝึกใช้ระบบและวิธีการ 
  ยุพิน พิพิธกุล (2536) ได้สรุปความส าคัญของคณิตศาสตร์ไว้ดังนี ้
   1. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดและพิสูจน์อย่างมีเหตุผลว่าส่ิงท่ีเราคิด
เป็นจริงหรือไม ่
   2. คณิตศาสตร์เป็นภาษาอย่างหนึ่งท่ีใช้สัญลักษณ์ท่ีรัดกุมและส่ือความหมายได้ถูกต้อง 
   3. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีแบบแผน  
   4. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีโครงสร้างท่ีมีเหตุผลใช้อธิบายข้อคิดต่างๆ ท่ีส าคัญได้  
   5. คณิตศาสตร์เป็นศิลปะอย่างหนึ่ง  
  ลักษณะและความส าคัญของคณิตศาสตร์สรุปได้ว่าคณิตศาสตร์เป็นท้ังศาสตร์และศิลปะ 
เป็นวิชาท่ีเกี่ยวกับการคิดท่ีมีเหตุผลสามารถพิสูจน์ได้ เป็นเครื่องมือท่ีใช้ฝึกการคิดอย่างมีระบบและ
วิธีการ สามารถสร้างสรรค์คนให้มีนิสัยละเอียดสุขุมรอบคอบและสามารถน าไปใช้ใชีวิตประจ าวันได้ 
 3. หลักการสอนคณิตศาสตร์ 
  ส าหรับการสอนคณิตศาสตร์ซึ่งเนื้อหาค่อนข้างเป็นนามธรรม การสอนคณิตศาสตร์ 
ให้บรรลุมาตรฐานของหลักสูตรคณิตศาสตร์ ได้กล่าวถึงหลักการสอนคณิตศาสตร์ (ยุพิน พิพิธกุล และ
คณะ, 2554; ยุพิน พิพิธกุล, 2546) 
   1. สอนให้นักเรียนคิดเองและค้นพบด้วยตนเอง ผู้สอนเป็นเพียงผู้แนะไม่ใช่บอกให้รู้ 
   2. สอนโดยให้ยึดโครงสร้าง มีระบบระเบียบแต่ควรจะใช้วิธีสอนหลายๆ อย่าง  
มีการยืดหยุ่นให้เหมาะสมตามเนื้อหา 
   3. ไม่มุ่งสอนแต่เนื้อหาคณิตศาสตร์อย่างเดียว ควรจะสอดแทรกความรู้ด้านส่ิงแวดล้อม
และด้านจริยธรรม ฝึกความมีระเบียบวินัยไปในตัวเป็นเหตุเป็นผล 
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  นอกจากหลักการสอนคณิตศาสตร์ท่ัวไปแล้ว ยังมีหลักการเฉพาะท่ีส าคัญดังนี้ 
   1. ควรสอนจากเรื่องง่ายไปสู่ยาก เช่น การยกตัวอย่างอาจจะยกเป็นตัวเลขง่ายๆ ก่อน 
แล้วไปสู่สัญลักษณ์ 
   2. เปล่ียนจากรูปธรรมไปสู่นามธรรม ในเรื่องท่ีสามารถใช้ส่ือการเรียนการสอนรูปธรรม
ประกอบ เช่น การแยกตัวประกอบ a3 + b3 , a3 - b3 ฯลฯ 

   3. สอนให้สัมพันธ์ความคิด เมื่อผู้สอนจะทบทวนเรื่องใดก็ควรจะทบทวนให้หมด  
การรวบรวมเรื่องท่ีเหมือนกันเข้าเป็นหมวดหมู่ จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจและจ าได้แม่นย าขึ้น 
   4. เปล่ียนวิธีการสอน ไม่ซ้ าซากน่าเบ่ือหน่าย ผู้สอนควรจะสอนให้สนุกสนาน 
และน่าสนใจ ซึ่งอาจจะมี กลอน เพลง เกม การเล่าเรื่อง การท าภาพประกอบ การ์ตูน ปริศนา  
ต้องรู้จักสอดแทรกส่ิงละอันพันละน้อยให้บทเรียนน่าสนใจ 
   5. ใช้ความสนใจของนักเรียนเป็นจุดเริ่มต้น เป็นแรงดลใจท่ีจะเรียน ด้วยเหตุนี้ 
ในการสอนจึงมีการน าเข้าสู่บทเรียนเร้าใจเสียก่อน 
   6. สอนให้ผ่านประสาทสัมผัส ผู้สอนอย่าพูดเฉยๆ โดยไม่ให้เห็นตัวอักษร ไม่เขียน
กระดาน เพราะการพูดลอยๆ ไม่เหมาะกับวิชาคณิตศาสตร์ 
   7. ควรจะค านึงถึงประสบการณ์เดิมและทักษะเดิมท่ีนักเรียนมีอยู่ กิจกรรมใหม่ควรจะ
ต่อเนื่องกับกิจกรรมเดิม 
   8. เรื่องท่ีสัมพันธ์กันก็ควรจะสอนไปพร้อมๆ กัน เช่น เซตท่ีเท่ากันกับเซตท่ีเทียบเท่ากัน 
ยูเนียนกับอินเตอร์เซกชัน       
   9. ให้นักเรียนมองเห็นโครงสร้าง ไม่ใช่เน้นแต่เนื้อหา 
   10. ไม่ควรเป็นเรื่องยากเกินไป จะท าให้นักเรียนท่ีเรียนอ่อนท้อถอยในการสอน 
ต้องค านึงถึงหลักสูตรและเลือกเนื้อหาเพิ่มเติมให้เหมาะสม 
   11. สอนให้นักเรียนสามารถหาข้อสรุปได้ด้วยตนเอง การยกตัวอย่างหลายๆ ตัวอย่าง
จนนักเรียนเห็นรูปแบบ จะช่วยให้นักเรียนสรุปได้ อย่ารีบบอกเกินไป 
   12. ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติในส่ิงท่ีท าได้ 
   13. ผู้สอนควรจะมีอารมณ์ขัน เพื่อช่วยให้บรรยากาศในห้องเรียนน่าเรียนยิ่งขึ้น  
วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีเรียนหนัก ครูจึงไม่ควรจะเคร่งเครียด 
   14. ผู้สอนควรจะมีความกระตือรือร้นและต่ืนตัวอยู่เสมอ 
   15. ผู้สอนควรหมั่นแสวงหาความรู้เพิ่มเติม เพื่อจะน าส่ิงแปลกและใหม่มาถ่ายทอด
ให้นักเรียนจึงจะท าให้การสอนได้ดี 
  ชมนาด เช้ือสุวรรณทวี (2542) ได้กล่าวถึงหลักการสอนคณิตศาสตร์พอสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
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   1. ให้นักเรียนได้เข้าใจในพื้นฐานของคณิตศาสตร์ รู้จักใช้ความคิดริเริ่มรู้เหตุผล  
และรู้ถึงโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ 
   2. การเรียนรู้ ควรเช่ือมโยงกับส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมให้มากท่ีสุด 
   3. ความเข้าใจต้องมาก่อนความช านาญ 
   4. ความเข้าใจอย่างเดียว ไม่เพียงพอต่อการเรียนคณิตศาสตร์ นักเรียนต้องมีทักษะ 
ความช านาญ 
   5. เน้นการฝึกฝนให้เกิดทักษะ การสังเกต ความคิดตามล าดับเหตุผล แสดงออก 
ถึงความรู้สึกนึกคิดอย่างมีระบบระเบียบ ง่าย กะทัดรัด ชัดเจน ส่ือความหมายได้ มีความละเอียดถี่ถ้วน 
มีความมั่นใจ แม่นย า และรวดเร็ว 
   6. เน้นการศึกษาและเข้าใจถึงเหตุผล โดยใช้กลยุทธวิธีสอนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
เข้าใจและค้นพบด้วยตนเอง เกิดความคิดสร้างสรรค์ และเกิดการประยุกต์ใช้ได้โดยไม่จ าเป็นต้องเรียนรู้
โดยการจดจ าหรือเลียนแบบจากครูเท่านั้น 
   7. ให้ผู้เรียนสนุกสนานกับการเรียนคณิตศาสตร์ รู้คุณค่าของการเรียนคณิตศาสตร์
สามารถน าไปใช้กับชีวิตประจ าวันได้ เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ได้คิดและค้นพบหลักเกณฑ์ข้อเท็จจริง
ต่างๆ ด้วยตนเอง อันจะเป็นแนวทางให้เกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีทักษะในกระบวนการคิดแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์  
  สิริพร ทิพย์คง (2544) ได้กล่าวถึงหลักการสอนคณิตศาสตร์พอสรุปได้ ดังนี้ 
   1. สอนจากส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมไปหานามธรรม 
   2. สอนจากส่ิงท่ีอยู่ใกล้ตัวนักเรียนก่อนสอนส่ิงท่ีอยู่ไกลตัวนักเรียน 
   3. สอนจากเรื่องท่ีง่ายก่อนการสอนเรื่องท่ียาก 
   4. สอนตรงตามเนื้อหาท่ีต้องการสอน 
   5. สอนให้คิดไปตามล าดับข้ันตอนอย่างมีเหตุผล 
   6. สอนด้วยอารมณ์ขัน ให้นักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน 
   7. สอนด้วยหลักจิตวิทยา สร้างแรงจูงใจ เสริมก าลังใจให้กับนักเรียน 
   8. สอนโดยการน าไปสัมพันธ์กับวิชาอื่น 
  ดวงเดือน อ่อนน่วม (2534) ได้สรุปว่าการสอนคณิตศาสตร์ท่ีประสบผลส าเร็จท่ีช่วยให้
ผู้เรียนมองเห็นความหมายของคณิตศาสตร์ ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีควรจัดให้ผู้เรียนมี 3 ประเภท 
ได้แก่ 
   1. ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเป็นรูปธรรม เป็นประสบการณ์ท่ีผู้เรียนได้กระท ากับ
วัตถุประสงค์ควบคู่ไปกับสัญลักษณ์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเห็นว่าสัญลักษณ์นั้นมีความหมาย 
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   2. ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเป็นกึ่งรูปธรรม เป็นการจัดประสบการณ์ท่ีให้ผู้เรียน
ได้รับส่ิงเร้าทางสายตา ไม่ได้ท ากับวัตถุจริง แต่สังเกตจากภาพของวัตถุ 
   3. ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเป็นนามธรรม เป็นประสบการณ์ท่ีผู้เรียนได้รับ 
โดยการใช้สัญลักษณ์เพียงอย่างเดียว 
  กล่าวโดยสรุป ตามทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์และหลักการสอนคณิตศาสตร์ การเรียน
คณิตศาสตร์จะเรียนได้ดีเมื่อมีความอยากรู้และเรื่องท่ีเรียนสอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน ความรู้เกิด
จากการฝึกฝนบ่อยๆ การฝึกทักษะต้องท าหลังจากท่ีได้เรียนไปแล้วในการสอนของครู ต้องค านึงถึง
ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน สอนจากรูปธรรมไปสู่นามธรรมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติและสรุปความรู้ 
ด้วยตนเอง ผู้วิจัยได้สรุปข้ันตอนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาไว้ดังนี้ 
 

ตาราง 14 สังเคราะห์ข้ันตอนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา 
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1. ขั้นน า ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

2. ขั้นสอน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

3. ขั้นสรุป ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

4. ขั้นฝึกทักษะ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 

5. ขั้นน าไปใช้ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 

6. ขั้นประเมินผล ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 

 
  จากตาราง 14 ผู้วิจัยได้สรุปล าดับขั้นตอนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา  
มี 6 ข้ันตอน ดังนี้ 
   1. ขั้นน าสู่ปัญหา ผู้สอนกระตุ้นและเร้าความสนใจของผู้เรียนให้สนใจท่ีจะศึกษา
บทเรียนโดยใช้สถานการณ์บริบทชีวิตจริงท่ีพบเห็นได้ในชีวิตประจ าวันท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อบอกให้ผู้เรียน
ทราบว่าในวันนี้จะเรียนเรื่องอะไร 
   2. ขั้นสอน เป็นขั้นที่จะให้ความรู้เนื้อหาอย่างละเอียด เพื่อสนองวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้  
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   3. ขั้นสรุป เป็นขั้นสรุปวิธีแก้ปัญหาให้ผู้เรียนมีความเข้าใจท่ีถูกต้องและตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ด้วย 
   4. ขั้นฝึกทักษะ เป็นขั้นที่จะเพิ่มพูนประสบการณ์ตรงแก่ผู้เรียน เพื่อให้ได้ทดลอง 
น าความรู้ด้านทฤษฎี หรือหลักการท่ีเรียนมาแล้วไปใช้แก้ปัญหาในขั้นฝึกหัดโดยลงมือปฏิบัติด้วยตัวเอง  
   5. ขั้นน าไปประยุกต์ใช้ เป็นขั้นน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน โดยให้
นักเรียนฝึกแก้โจทย์ปัญหาตามสถานการณ์ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการน าความรู้ ความเข้าใจ 
ของตนเองไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีหลากหลายเพื่อเพิ่มความช านาญ ความเข้าใจ ความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาและความจ าในเรื่องนั้น  
   6. ขั้นประเมินผล เป็นการตรวจสอบผลการเรียนและการน าไปใช้ทดสอบย่อย 
ตามจุดประสงค์ เพื่อประเมินผลว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จริงหรือไม ่
 4. จิตวิทยาในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
  การจัดการเรียนการสอนให้บรรลุจุดประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพนั้น ส่ิงส าคัญประการ
หนึ่งคือ ครูผู้สอนจะต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับจิตวิทยาในการสอน จึงจะท าให้การสอนสมบูรณ์
ยิ่งขึ้นและสามารถน าไปใช้ได้ จิตวิทยาท่ีครูผู้สอนคณิตศาสตร์ควรจะทราบมีดังนี้ (ยุพิน พิพิธกุล และ
คณะ, 2554) 
   1. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences) นักเรียนย่อมมีความ
แตกต่างกันท้ังในด้านสติปัญญา อารมณ์ จิตใจ และลักษณะนิสัย ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอน  
และการจัดช้ันเรียนนั้นครูควรค านึงถึง 
    1.1 ความแตกต่างของนักเรียนภายในกลุ่มเดียวกัน เพราะนักเรียนนั้นมีความ
แตกต่างกันท้ังทางร่างกาย ความสามารถ บุคลิกภาพ ครูจะสอนทุกคนให้เหมือนกันนั้นเป็นไปไม่ได้  
ครูจะต้องศึกษาว่านักเรียนแต่ละคนมีปัญหาอย่างไร 
    1.2 ความแตกต่างระหว่างกลุ่มของนักเรียน เช่น ครูอาจจะแบ่งนักเรียนออกตาม
ความสามารถ (ability grouping) ว่านักเรียนมีความเก่ง อ่อน ต่างกันอย่างไร เมื่อครูทราบแล้วก็จะ
ได้สอนให้สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียนเหล่านั้น 
   2. การเสริมแรง การสอนนั้นนอกจากจะต้องค านงึถึงความแตกต่างระหว่างกลุ่มแล้ว 
พบว่า นักเรียนท่ีเรียนเก่งก็จะท าโจทย์คณิตศาสตร์ได้คล่อง แต่นักเรียนท่ีเรียนอ่อนก็จะไม่ทันเพื่อน  
ซึ่งอาจจะท าให้นักเรียนท้อถอย ครูจะต้องให้ก าลังใจแก่เขา การสอนนั้นครูจะต้องพยายามดังนี้ 
    2.1 ศึกษานักเรียนแต่ละบุคคล วินิจฉัยว่าแต่ละคนประสบปัญหาในการเรียน
คณิตศาสตร์อย่างไร 
    2.2 วางแผนการสอนให้สอดคล้องกับความแตกต่างของนักเรียน ถ้านักเรียน 
เรียนเก่งก็ส่งเสริมให้ก้าวหน้า แต่ถ้านักเรียนก็พยายามหาทางช่วยเหลือด้วยการสอนซ่อมเสริม 
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    2.3 ครูต้องรู้จักหาวิธีการสอน หาวิธีแปลกๆ ใหม่ๆ เช่น การสอนนักเรียนอ่อน 
ก็ใช้รูปธรรมอธิบายนามธรรม ให้นักเรียนเรียนด้วยความสนุกสนาน เพลิดเพลิน อาจจะใช้เพลง กลอน 
เกม ปริศนา บทเรียนการ์ตูน เอกสารแนะแนวท าบทเรียนแบบโปรแกรม ชุดการเรียนการสอนรายบุคคล 
และบทเรียนกิจกรรม 
    2.4 ครูจะต้องรู้จักหาเอกสารประกอบการสอนมาเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน 
เช่น นักเรียนเก่งก็ให้ท าแบบฝึกหัดเสริมให้ก้าวหน้ายิ่งขึ้น นักเรียนอ่อนก็ท าแบบฝึกหัดท่ีง่ายไปสู่ยาก
เป็นแบบฝึกหัดท่ีเสริมทักษะให้นักเรียนค่อยๆ ท าไป 
    2.5 การสอนนักเรียนท่ีมีความแตกต่างกันนั้น ข้อส าคัญคือ ครูจะต้องมีความ
อดทน ขยัน ใฝ่หาความรู้ เสียสละเวลา จึงจะสามารถสอนนักเรียนท่ีมีความแตกต่างกันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
   3. การปลูกฝังคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ในการสอนและการฝึกฝนของครู 
จะท าอย่างไรให้นักเรียนมีจิตสาธารณะ จิตท่ียอมเสียสละเพื่อผู้อื่น ครูจะฝึกให้นักเรียนมีจิตสาธารณะ 
โดยให้นักเรียนช่วยหาส่ือการเรียนรู้ท่ีเป็นของจริง ตามลักษณะเนื้อหาท่ีครูจะสอนเท่าท่ีนักเรียน 
จะสามารถหาได้ ผู้ท่ีเรียนเก่งอาจจะช่วยเหลือผู้ท่ีเรียนอ่อนได้ ต้องฝึกให้เสียสละและช่วยเหลือซึ่งกัน
และกัน เมื่อครูจัดกิจกรรมใดขึ้นก็ให้นักเรียนได้อาสาสมัครช่วยเหลือในการท างานนั้นๆ ดังนั้นการฝึก 
จิตสาธารณะสามารถฝึกได้โดยให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมท้ังในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ส่งเสริมให้
มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
  นอกจากนี้ จรรยา อาจหาญ (2548) ได้กล่าวถึงจิตวิทยาบางประการท่ีครูผู้สอนคณิตศาสตร์ 
ควรจะทราบมีดังนี้  
   1. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences) ในห้องเรียนแต่ละห้อง 
นักเรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันท้ังในด้านร่างกาย สติปัญญา จิตใจ ลักษณะนิสัย สภาพแวดล้อม 
และโดยเฉพาะความสามารถทางด้านคณิตศาสตร์ เช่น ความสามารถในการคิด การให้เหตุผล
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา ความสามารถในการค านวณ และการขาดทักษะในการอ่าน  
ซึ่งจะมีความสัมพันธ์ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ดังนั้น ครูผู้สอนจะต้องค านึงถึงเรื่องนี้
และวางแผนจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสม เพื่อนักเรียนแต่ละคนได้รับการพัฒนาความสามารถ
ทางด้านการเรียนคณิตศาสตร์ให้มากท่ีสุด ซึ่งสามารถท าได้ดังนี้ 
    1.1 เตรียมการสอนอย่างดีและมีความกระตือรือร้นในการสอน สอนโดยใช้เทคนิค
วิธีสอนท่ีหลากหลาย เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
    1.2 สอนโดยใช้ส่ือการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถของนักเรียน  
    1.3 ให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนตามระดับความสามารถ  
    1.4 การมอบหมายงานหรือการให้แบบฝึกหัด ควรให้ตามระดับความสามารถ 
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    1.5 หาเวลาพบกับนักเรียนเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มย่อยนอกเวลาเรียนบ้าง 
เพื่อหาแนวทางในการช่วยเหลือนักเรียน เพื่อผู้สอนจะได้รู้จักและเข้าใจนักเรียนมากขึ้น และนักเรียน 
ก็จะมีก าลังใจเมื่อเห็นครูสนใจและเอาใจใส่ตนเอง 
    1.6 ให้การส่งเสริมนักเรียนท่ีเรียนเก่ง โดยการช้ีแนะให้รู้จักศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม
ด้วยตนเองจากส่ือการเรียนรู้ต่างๆ  
   2. ความพร้อม (Readiness) ความพร้อมมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของบุคคล ความพร้อม
จะช่วยให้บุคคลเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ความพร้อมของนักเรียนก็คือ ความพร้อมเกี่ยวกับ 
พื้นฐานความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมเม่ือจะเรียนรู้บทเรียนใหม่ ถ้าพบว่าพื้นฐานความรู้เดิม 
ของนักเรียนมไีม่เพียงพอ จะต้องท าการสอนซ่อมเสริมเพื่อให้นักเรียนมีพื้นฐานความรู้เดิมท่ีดีพอ 
ท่ีจะใช้ในการเรียนรู้บทเรียนใหม่ต่อไปได้ 
   3. แรงจูงใจ (Readiness) แรงจูงใจนับว่าเป็นส่ิงส าคัญอีกประการหนึ่งท่ีมีอิทธิพล 
ต่อการเรียนรู้ของบุคคล เพราะสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็น อยากศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม
หรืออยากร่วมกิจกรรมตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้ แรงจูงใจจะเกิดขึ้นกับผู้เรียนหรือไม่ย่อมขึ้นอยู่กบั 
ผลของการกระท า ถ้าผู้เรียนประสบผลส าเร็จจะน ามาซึ่งความพึงพอใจ และความพึงพอใจนี้จะส่งผล
ให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะกระท ากิจกรรมอื่นๆ ไป  
   4. การเสริมแรง (Reinforcement) การเสริมแรงเป็นส่ิงส าคัญในการเรียนการสอน 
เพราะถ้าผู้เรียนทราบว่าพฤติกรรมท่ีแสดงออกมานั้นได้รับการยอมรับจากครูและเพื่อน ย่อมท าให้เกิด
ก าลังใจท่ีจะกระท าต่อไป การให้การเสริมแรงนี้ครูผู้สอนควรพิจารณาให้เมื่อผู้เรียนมีพฤติกรรม 
ท่ีพึงประสงค์ ควรหลีกเล่ียงการท าโทษเมื่อผู้เรียนมีพฤติกรรมไม่พงึประสงค์ เพราะจะท าให้ผู้เรียน 
เกิดเจตคติท่ีไม่ดีต่อครูผู้สอน และต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
   5. การเรียนด้วยวิธีลงมือปฏิบัติ (Learning by doing) เป็นแนวคิดของ จอห์น ดิวอี้ 
(John Dewey) นักจิตวิทยาชาวอเมริกา ซึ่งเน้นว่า บุคคลจะต้องลงมือเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ ครูเป็นเพียง
ผู้แนะน าแนวทางปฏิบัติ และจัดประสบการณ์ท่ีเหมาะสมให้แก่ผู้เรียน ครูผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรม 
ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติโดยใช้ส่ือการสอนประกอบ หรือใช้อุปกรณ์และเครื่องมือทางคณิตศาสตร์
ประกอบ เพื่อให้ผู้เรียนได้ค้นพบค าตอบด้วยตนเอง จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจและจดจ าได้นาน  
   6. จิตวิทยาในการฝึก (Psychology of Drill) การฝึกหรือการกระท าซ้ าๆ เป็นเรื่อง 
ท่ีจ าเป็นส าหรับนักเรียนในการเรียนคณิตศาสตร์ เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความช านาญ ถูกต้อง 
แม่นย า และรวดเร็วในการคิดค านวณ การฝึกควรเริ่มจากเนื้อหาง่ายไปยาก ใช้กิจกรรมท่ีหลากหลาย 
มีความน่าสนใจและท้าทายความสามารถ เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียนแต่ละคน ซึ่งนักเรียน
แต่ละคนจึงไม่จ าเป็นต้องได้รับการฝึกแบบเดียวกัน 
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   7. การถ่ายโอนการเรียนรู้ (Transfer of Learning) หมายถึง การน าผลการเรียนรู้
จากสถานการณ์หนึ่งไปใช้ให้เกิดผลดีในอีกสถานการณ์หนึ่งท่ีคล้ายคลึงกัน เช่น การน าผลการเรียนรู้
เรื่องการบวกครั้งละเท่าๆ กัน ไปใช้ประโยชน์ในการเรียนรู้เรื่องความหมายของการคูณ จะท าให้นักเรียน
เรียนรู้ได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น ครูผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรมเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยง
ความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมให้สัมพันธ์กับความรู้ใหม่หรือประสบการณ์ใหม่และก าหนดสถานการณ์
ในการเรียนให้สอดคล้องกับสภาพจริงท่ีนักเรียนจะต้องเผชิญให้มากท่ีสุด เพื่อท่ีนักเรียนจะได้เกิดการ
ถ่ายโอนการเรียนรู้จากการเรียนในช้ันเรียนไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวันต่อไป 
  การเรียนรู้เกี่ยวกับจิตวิทยาการเรียนการสอน นับว่าเป็นส่ิงส าคัญท่ีมีอิทธิพลต่อการ
เรียนรู้ของนักเรียนและมีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีครูผู้สอนจะต้องค านึงถึง และน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์
ในการเรียนการสอนต่อไป 
 5. ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  วรรณี โสมประยูร (2541) ได้น าเอาทฤษฎีการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้ส าหรับการสอน
คณิตศาสตร์ 8 ทฤษฎี คือ 
   1. ทฤษฎีฝึกสมอง (Mental Discipline) ของ Plato and John Lock การพัฒนา
สมอง โดยให้นักเรียนเข้าใจและฝึกฝนมากๆ จนเกิดทักษะ และความคงทนในการเรียนรู้ และถ่ายโยง 
ไปใช้ได้อย่างอัตโนมัติ 
   2. ทฤษฎีเช่ือมโยงต่อสถานการณ์ตอบสนอง (Connectionism) ของ Thorndike 
เป็นการเช่ือมโยงส่ิงเร้ากับการตอบสนองของผู้เรียนแต่ละขั้นอย่างต่อเนื่อง โดยอาศัยกฎการเรียนรู้  
3 กฎ 
    2.1 กฎการฝึกฝนหรือการกระท า (The Law of Exercise or Repetition)  
การตอบสนองส่ิงเร้าบ่อยครั้งเท่าไร ส่ิงนั้นย่อมอยู่คงนานเท่านั้น และหากไม่ได้ปฏิบัติตัวเช่ือมโยงกัน
จะต้องอ่อนก าลัง 
    2.2 กฎแห่งผล (The Law of Effect) หรือกฎแห่งความพึงพอใจ และความเจ็บปวด 
การตอบสนองจะมีก าลังมากขึ้นหากเกิดความพอใจตามมา และจะอ่อนก าลังลงเมื่อเกิดความไม่พอใจ 
    2.3 กฎแห่งความพร้อม (The Law of Readiness) กระแสประสาทมีความพร้อม 
ท่ีจะกระท า และได้กระท าเช่นนั้นจะท าให้เกิดความพอใจ แต่ถ้ายังไม่พร้อมท่ีจะกระท าย่อมท าให้เกิด
ความร าคาญ 
   3. ทฤษฎีเช่ือมโยงจิตส านึก (Apperception) ของ Herbart เป็นทฤษฎีเช่ือมโยง 
ส่ิงเร้ากับการเรียนรู้ท่ีเร้าความสนใจ และสร้างความเข้าใจให้แก่ผู้เรียนก่อนด้วยกิจกรรมท่ีใช้รูปธรรม 
เป็นส่ือการเรียนการสอนหรือสถานการณ์ต่างๆ เป็นกระบวนการเช่ือมโยงความคิดให้เข้าไปใน
ความคิดท่ีเก็บสะสมไว้ 
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   4. ทฤษฎีเสริมแรง (Operant Conditioning) ของ Skinner การเรียนรู้จะแบ่งออกเป็น
จุดประสงค์ของการเรียนออกเป็นส่วนย่อยๆ มากมาย ซึ่งแต่ละส่วนจะถูกเสริมแรงเป็นส่วนๆ ไป และ
จะต้องก าหนดเวลาในการเสริมแรงให้เหมาะสม 
   5. ทฤษฎีหลักการสรุปจากประสบการณ์ (Generalization of Experience) ของ Judd 
เน้นการสรุปเรื่องจากประสบการณ์ท่ีได้รับ 
   6. ทฤษฎีการหยั่งรู้หยั่งเห็น (Insight through Configuration of a Perceived) 
Situation) เป็นทฤษฎีถ่ายโยงความรู้ของกลุ่มนักจิตวิทยาสนาม (Gestalt Field Psychologists)  
ของ Wolfgang Kohler ซึ่งทฤษฎีนี้เน้นผู้เรียนสามารถศึกษาวิเคราะห์ด้วยลักษณะการหยั่งรู้ได้ด้วย
กระบวนการสืบสวนสอบสวน และการค้นพบด้วยตัวผู้เรียนเอง สามารถสร้างรายละเอียดเนื้อหาให้
เป็นโครงสร้างรวมได้ 
   7. ทฤษฎีการผ่อนคลาย (Sugestopedia) 
   8. ทฤษฎีการสอนแบบธรรมชาติ (The Natural Approach) คือ การน าเรื่องราว
ของชีวิตจริงในชีวิตประจ าวันมาเป็นสถานการณ์ประกอบการเรียนการสอนในห้องเรียน 
  สมทรง สุวพานิช (2539) ได้กล่าวถึงทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์ 3 ทฤษฎี คือ 
   1. ทฤษฎีแห่งการฝึกฝน (Drill Theory) ทฤษฎีนี้เน้นเรื่องการฝึกฝนให้ท าแบบฝึกหัด
มากๆ ซ้ าๆ จนกว่านักเรียนจะชินวิธีนัน้ๆ เพราะทฤษฎีนี้เช่ือว่าเด็กจะเรียนคณิตศาสตร์ได้โดยการฝึก
ท าส่ิงนั้นซ้ าๆ โดยครูจะเป็นผู้ท าตัวอย่างของการใช้กฎหรือสูตรแก้ปัญหาให้ผู้เรียนดูแล้วให้ผู้เรียนท า
แบบฝึกหัดตามตัวอย่างจนเกิดความถูกต้องช านาญ แต่ข้อบกพร่องของทฤษฎีนี้อยู่หลายประการ ดังนี ้
    1.1 เป็นทฤษฎีการเรียนท่ีเด็กจ าเป็นต้องท่องกฎ สูตร ซึ่งเป็นเรื่องท่ียากส าหรับเด็ก 
    1.2 เด็กไม่อาจจดจ าข้อเท็จจริงต่างๆ ท่ีได้เรียนมาแล้ว 
    1.3 เด็กขาดความเข้าใจอย่างแท้จริงในส่ิงท่ีเรียน เป็นเหตุให้เกิดความล าบาก 
ในการแก้ปัญหาและอาจลืมส่ิงท่ีได้เรียนมาแล้ว 
   2. ทฤษฎีการเรียนรู้โดยบังเอิญ (Incidental Learning Theory) ทฤษฎีนี้เช่ือว่า 
เด็กจะเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้ดีเมื่อเกิดความต้องการอยากรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งเกิดขึ้น ดังนั้นกิจกรรม 
การเรียนควรจัดตามเหตุการณ์ท่ีบังเอิญเกิดขึ้นในโรงเรียนหรือชุมชนซึง่เด็กได้ประสบด้วยตนเอง  
แต่ข้อบกพร่องของทฤษฎีนี้ คือ ในทางปฏิบัติเหตุการณ์จะเกิดขึ้นไม่บ่อยนักจึงได้ใช้เป็นครั้งคราว 
เมื่อมีเหตุการณ์เหมาะสม แต่ถ้าไม่มีเหตุการณ์ดังกล่าวทฤษฎีนี้ก็ไม่เกิด 
   3. ทฤษฎีแห่งความหมาย (Meaning Theory) ทฤษฎีนี้เช่ือว่าผู้เรียนรู้และเข้าใจ 
ส่ิงท่ีเรียนได้ดีเมื่อได้เรียนส่ิงท่ีมีความหมายต่อผู้เรียนเองและเป็นเรื่องท่ีผู้เรียนได้พบเห็นและปฏิบัติ 
ในสังคมประจ าวันของผู้เรียน ทฤษฎีนี้เป็นท่ียอมรับอย่างกว้างขวางว่าเหมาะสมในการน าไปสอน
คณิตศาสตร์และได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมไว้ 9 ข้อ ดังนี้ 
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    3.1 การสอนเรื่องใหม่แต่ละครั้งควรใช้ของจริงประกอบการสอนเพื่อให้ผู้เรียน 
ได้มองเห็นขั้นต่างๆ อย่างแจ่มแจ้ง 
    3.2 ให้โอกาสผู้เรียนได้แสดงถึงวิธีคิดค านวณของผู้เรียนเองและควรให้ผู้เรียน 
ได้ช้ีให้เห็นถึงความยากตลอดจนข้อแตกต่างระหว่างเรื่องท่ีเรียนใหม่กับเรื่องท่ีเคยเรียนมาแล้ว 
    3.3 ให้ผู้เรียนใช้ความพยายามของตนเองในการหาค าตอบโดยใช้ความรู้ท่ีมีอยู่ 
เป็นเครื่องมือในการคิด 
    3.4 ควรใช้โสตทัศนูปกรณ์ในการช่วยสอนในขั้นต่างๆ ให้มาก 
    3.5 ให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดเกี่ยวกับเรื่องท่ีเรียนใหม่พร้อมให้อธิบายวิธีคิดค านวณ  
ท่ีผู้เรียนท าด้วย ท้ังนี้อาจให้ออกไปแสดงวิธีท าท่ีกระดานด าให้เพื่อนร่วมชั้นดูและให้แสดงวิธีตรวจ
ค าตอบ 
    3.6 การฝึกฝนให้เกิดทักษะนั้นเป็นส่ิงท่ีต้องท าแต่ควรฝึกหลังจากท่ีผู้เรียนเข้าใจ
วิธีการนั้นๆ เป็นอย่างดีแล้ว 
    3.7 ควรสอนซ้ าในเรื่องท่ีผู้เรียนยังไม่เข้าใจจนกว่าจะเข้าใจและท าได้ถูกต้อง 
    3.8 ควรให้ผู้เรียนได้น าความรู้ท่ีเรียนไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
    3.9 ให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดอย่างสม่ าเสมอเพื่อให้เกิดทักษะในเรื่องท่ีเคยเรียน 
  Bruner (1956) อ้างอิงใน ทิศนา แขมมณี (2544) ได้เสนอทฤษฎีการสอนดังนี้ 
   1. ทฤษฎีการสร้างการเรียนรู้ด้วยความเข้าใจ จะช่วยให้เด็กๆ สร้างเกณฑ์ต่างๆ ข้ึน
ได้เองและน าเกณฑ์ดังกล่าวไปใช้แก้ปัญหาต่างๆ ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
   2. ทฤษฎีการให้ค าอธิบาย เน้นความสามารถท่ีจะถ่ายทอดแนวคิดต่างๆ เป็นสัญลักษณ์ 
การใช้ภาษาคณิตศาสตร์อธิบายแนวคิดต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 
   3. ทฤษฎีการเปรียบเทียบและความแตกต่าง จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้ดียิ่งขึ้น  
ควรใช้ส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมมากกว่านามธรรม จะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดได้เร็วยิ่งขึ้น 
   4. ทฤษฎีความต่อเนื่อง การจัดหลักสูตรคณิตศาสตร์แบบบันไดเวียน เมื่อสอนเนื้อหา
ไปตอนหนึ่งจะทบทวนของเก่าแล้วให้เนื้อหาใหม่เพิ่มเป็นอย่างนี้ตลอดไป เน้นการเรียนคณิตศาสตร์ 
ให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน 
  ดังนั้นสรุปว่า การจัดการเรียนการสอนโดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ ครูผู้สอนคณิตศาสตร์
ควรเน้นเรื่องหลักของจิตวิทยาการเรียนรู้และการรู้จักแก้ปัญหาต่อสถานการณ์ท่ีผู้เรียนได้พบกับ
ประสบการณ์เรียนของผู้เรียนในแต่ละระดับช้ัน ซึ่งในแต่ละบุคคลย่อมพบปัญหาท่ีแตกต่างกันในการ
เรียนรู้ จึงสมควรอย่างยิ่งท่ีครูจะต้องหาข้อบกพร่องในการแก้ปัญหาเป็นระบบและมีกฎเกณฑ์เพื่อที่จะ
ท าให้ผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียน ซึ่งครูจะต้องหาเทคนิคอย่างหลากหลายมาช่วยในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้น่าสนใจส าหรับเด็กระดับประถมศึกษาเป็นอย่างยิ่ง 
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6. การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
  กรมวิชาการ (2544ข) และ ประยูร อาษานาม (2537) ได้สรุปหลักส าคัญในการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา มีดังนี้คือ  
   1. ก าหนดความมุ่งหมายของการเรียนการสอนให้เด่นชัด ครูจะต้องรู้ว่าจะสอนอะไร 
ต้องการจะให้นักเรียนรู้อะไรบ้าง ครูจะต้องบอกให้นักเรียนรู้ว่าในบทเรียนท่ีจะได้เรียนนัน้นักเรียน
จะต้องเรียนรู้อะไร จะต้องท าอะไรได้บ้าง เมื่อท้ังสองฝ่ายทราบส่ิงท่ีจะต้องเรียนรู้แล้ว ครูก็จะได้วาง
แผนการสอนและจัดสภาพการณ์ท่ีจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ และนักเรียนก็จะท ากิจกรรมอย่างมีจุดหมาย  
   2. การจัดกิจกรรมการเรียนหลายๆ วิธี และการใช้วัสดุประกอบการสอนหลายชนิด 
ในการเรียนเรื่องใดเรื่องหนึง่ครูควรจัดกิจกรรมหลายๆ ประเภท เพราะกิจกรรมแต่ละประเภทจะให้
ความเข้าใจในเรื่องท่ีเรียนในระดับแตกต่างกัน นักเรียนแต่ละคนจะได้เรียนรู้จากกิจกรรมท่ีเหมาะสม
กับระดับความสามารถของตนเองและเหมาะสมกับวิธีการเรียนรู้ของเด็กแต่ละคน  
   3. การเรียนจากการค้นพบ เป็นการช่วยให้นักเรียนได้ค้นพบมโนมติและหลักการ 
ทางคณิตศาสตร์ มีครูเป็นผู้ช้ีแนะและช่วยเหลือตั้งแต่จะเริ่มท ากิจกรรมอย่างไร ช่องทางใดจะท าให้
สามารถเรียนรู้ได้เร็ว และตลอดจนการอภิปรายและการหาข้อสรุปร่วมกันในตอนท้ายของบทเรียน 
   4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีระบบ ครูจะต้องจัดกิจกรรมการเรียนให้มีระบบ 
โดยค านึงถึงโครงสร้างของเนื้อหาเป็นส าคัญ 
   5. การเรียนรู้มโนมติทางคณิตศาสตร์ควรเริ่มจากรูปธรรมไปสู่นามธรรม จากทฤษฎี
การเรียนรู้ของบรูเนอร์ เปียเจ ออซูเบล แกญเย และคนอื่นๆ ทราบว่าการเรียนรู้ของเด็กจะพัฒนา
จากความคิดท่ียังไม่มีวุฒิภาวะไปสู่ความคิดท่ีมีวุฒิภาวะ ดังนั้น เด็กควรจะได้เรียนจากส่ิงท่ีง่ายไปหา
ส่ิงท่ียากขึ้น จากส่ิงท่ีมองเห็นด้วยตาไปสู่ส่ิงท่ีมองเห็นด้วยมโนภาพ 
   6. การฝึกหัดควรได้กระท าหลังจากท่ีนักเรียนเข้าใจหลักการแล้ว การฝึกหัดเป็น
กิจกรรมเพื่อย้ าความเข้าใจ และเพื่อเก็บรักษาความรู้ (retention) ดังนั้น การท าแบบฝึกหัดจะไม่
บรรลุผลถ้าครูให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดหรือการบ้านโดยท่ีนักเรียนปราศจากความเข้าใจส่ิงท่ีเรียน
มาแล้ว ครูควรจะตรวจสอบและประเมินความเข้าใจของนักเรียนอย่างถี่ถ้วนก่อนจะให้นักเรียนท า
แบบฝึกหัดต่างๆ  
  นภเนตร ธรรมบวร (2549) ได้เสนอวิธีการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ส าหรับเด็ก ดังนี้ 
   1. การจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ผ่านนิทาน เป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย คิดอย่าง
ลึกซึ้งและน าความคิดรวบยอดท่ีได้ไปใช้ในการสร้างสรรค์และแก้ปัญหา รวมถึงเพิ่มพูนทักษะทาง
คณิตศาสตร์ เพราะเด็กจะพัฒนาทักษะภาษาผ่านการตีความและการฟัง ท าให้ครูหยั่งลึกถึงกระบวนการ
คิดและระดับความเข้าใจของเด็กแต่ละคน 
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   2. การจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ให้สัมพันธ์กับชีวิตประจ าวัน กิจกรรมคณิตศาสตร์
จ าเป็นต้องมีความหมายกับผู้เรียน และสัมพันธ์กับกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน เช่น กิจกรรมท าอาหาร 
ท่ีให้เด็กเรียนรู้คณิตศาสตร์จากอุปกรณ์การท าอาหาร เช่น ช้อนตวง ถ้วยตวง ช้อนชา การวัด การตวง 
การช่ัง รวมถึงขนาดและรูปทรงต่างๆ เด็กควรได้รับการส่งเสริมให้ตระหนักถึงความส าคัญของคณิตศาสตร์
ต่อการด าเนินชีวิตของตน ส่งเสริมให้เด็กเห็นความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงท่ีเรียนในช้ันเรียนกับชีวิตประจ าวัน 
   3. การจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์เพื่อพัฒนาความคิดท่ีหลากหลาย คือ การให้เด็กได้มี
การอภิปรายพูดคุยและท างานเป็นกลุ่ม โดยให้เด็กได้เรียนรู้ทักษะท่ีส าคัญ เช่น การตระหนักในรูปแบบ 
(Patterns) การแบ่งกลุ่ม (Classification) การเปรียบเทียบ การสังเกต 
  สุลัดดา ลอยฟ้า (2530) ได้กล่าวถึง แนวโน้มการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ระดับ
ประถมศึกษา ไว้ดังนี ้
   1. การเน้นทักษะเบ้ืองต้น 10 ประการคือ 
    1.1 ทักษะการแก้ปัญหา 
    1.2 ทักษะการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
    1.3 ทักษะการน าไปใช้ 
    1.4 ทักษะในการคาดคะเนกะประมาณ 
    1.5 ทักษะในการคิดค านวณ 
    1.6 ทักษะเรขาคณิต 
    1.7 ทักษะการวัด 
    1.8 ทักษะเกี่ยวกับการอ่าน การตีความ 
    1.9 ทักษะการใช้คณิตศาสตร์ในการท านาย 
    1.10 มีความรู้เรื่องคอมพิวเตอร์ 
   2. ครูควรเน้นทักษะการแก้ปัญหา และควรจะมีกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสนอง
ต่อการแก้ปัญหา 
   3. การเน้นโครงสร้างทางวิทยาศาสตร์เพื่อให้นักเรียนเข้าใจท่ีมาของกฎเกณฑ์  
และคุณสมบัติต่างๆ แต่ไม่ควรมากเกิดความจ าเป็น 
   4. กระบวนการแก้ปัญหา เป็นกระบวนการท่ียุ่งยากซับซ้อน การแก้โจทย์ปัญหา 
ในแบบเรียนเป็นส่วนหนึ่งในการกระบวนการ 
  การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาสรุปได้ว่า ครูผู้สอนต้อง
จัดการเรียนรู้ท่ียึดผู้เรียนเป็นส าคัญ ค านึงความแตกต่าง ความถนัด และความสามารถของผู้เรียน 
เพื่อน าไปสู่การจัดการเรียนรู้ด้วยกลวิธีและเทคนิคการสอนท่ีหลากหลาย เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด
และแก้ปัญหาด้วยตนเอง ค้นคว้าจากส่ือและเทคโนโลยีต่างๆ โดยอิสระ โดยครูเป็นเพียงผู้คอยให้
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ค าแนะน า ช้ีแนะข้อบกพร่องของผู้เรียน น าไปสู่พฒันาการจัดการเรียนรู้ท่ีท าให้เกิดคุณภาพสูงสุด 
ต่อผู้เรียน 
 7. คณิตศาสตร์กับการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
  สุวิทย์ มูลค า (2547) ได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวันไว้ว่า  
ในชีวิตประจ าวันของคนเรานั้นมักจะพบปัญหาต่างๆ ผู้คิดแก้ปัญหาต้องศึกษาถึงสาเหตุท่ีมาของ
ปัญหาซึ่งมีลักษณะแตกต่างกันและพยายามคิดค้นหาวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุดเพื่อแก้ไข การคิดหา
วิธีการอาจได้มาโดยการศึกษาหาความรู้จากแหล่งต่างๆ การขอค าปรึกษาจากผู้ท่ีมีประสบการณ์
เกี่ยวกับเรื่องนั้นมาก่อนแล้วจึงตัดสินใจเลือกวิธีที่ดีท่ีสุด การฝึกฝนวิธีการคิดแก้ปัญหานั้นจะเกิดขึ้น
ต้ังแต่ช่วงแรกของชีวิตจึงท าให้สามารถท่ีจะเห็นทางเลือกต่างๆ  
  รุ่งฟ้า จันทน์จารุภรณ์ (2546) ได้กล่าวว่า ในชีวิตประจ าวันกิจกรรมท่ีเราท าอยู่เป็น
ประจ า คือ การแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตจริง ซึ่งสามารถแยกเป็นปัญหาท่ีสามารถแก้ได้ง่าย โดยใช้
เพียงความรู้หรือประสบการณ์เดิมๆ และปัญหาท่ีมีความยุ่งยากซับซ้อน ต้องอาศัยความรู้ ทักษะ 
และเทคนิควิธีในการแก้ปัญหา ถ้าบุคคลเคยมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหา เมื่อต้องเผชิญกับปัญหา
เขาอาจแก้ปัญหาได้ดีและประสิทธิภาพ ดังนั้น ส่ิงส าคัญท่ีจะให้ประสบผลส าเร็จในการแก้ปัญหานั้น
จะต้องมีท้ังความรู้ ทักษะ กระบวนการ เทคนิควิธี และประสบการณ์ในการแก้ปัญหาอย่างถูกต้อง
และเพียงพอ  
  สมาคมศึกษานิเทศก์ในประเทศสหรัฐอเมริกาก าหนดให้การแก้ปัญหาเป็นทักษะพื้นฐานท่ี
ส าคัญอันดับแรกในจ านวนทักษะท่ีจ าเป็น 10 ประการ เพราะ “การแก้ปัญหาเป็นหัวใจของคณิตศาสตร์” 
เสนอให้การแก้ปัญหาเป็นจุดเน้นท่ีส าคัญของหลักสูตร เป็นเป้าหมายแรกของการเรียนการสอน และ
เป็นส่วนส าคัญของกิจกรรมทางคณิตศาสตร์อีกด้วย ส าหรับประเทศไทยหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ได้ให้ความส าคัญของการแก้ปัญหา โดยก าหนดให้การแก้ปัญหาเป็นทักษะท่ีส าคัญ 
และจ าเป็นอันดับแรกของทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ เพราะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาศักยภาพในการวิเคราะห ์ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ และการสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์
แก่ผู้เรียน การแก้ปัญหายังช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ข้อเท็จจริง ทักษะ มโนมติ หลักการต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ 
ความส าเร็จในการแก้ปัญหาจะก่อให้เกิดการพัฒนาคุณลักษณะท่ีต้องการแก่ผู้เรียน เช่น ความใฝ่รู้ 
ความอยากรู้อยากเห็น ดังนั้นความรู้ในทางคณิตศาสตร์จะถูกน ามาประยุกต์ใช้แทบจะทุกด้านของชีวิต
ต้ังแต่เรื่องเล็กๆ ไปจนถึงเรื่องใหญ่ท้ังในชีวิตประจ าวันและในศาสตร์สาขาต่างๆ ดังนี้ 
   ในชีวิตประจ าวัน เราใช้คณิตศาสตร์ต้ังแต่เรื่องง่ายๆ เช่น การบอกเวลานาฬิกา 
และการนับเงินทอนเมื่อเราซื้อของ จนถึงเรื่องท่ีมคีวามซับซ้อน  
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   ในวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์เป็นส่วนส าคัญในการศึกษาวิทยาศาสตร์แทบทุกแขนง  
จะเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์อย่างแยกกันไม่ออก เช่น ช่วยให้นักวิทยาศาสตร์สามารถออกแบบ 
การทดลอง ใช้สูตรคณิตศาสตร์ในการแสดงผลและการคาดการณ์ผลลัพธ์จากส่ิงท่ีค้นพบ เป็นต้น 
   ในศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับสังคม ไม่ว่าจะเป็น เศรษฐศาสตร์ จิตวิทยา สังคมวิทยา  
ต้องพึ่งพาการใช้สถิติและคณิตศาสตร์ประเภทอื่นๆ  
   ในอุตสาหกรรม คณิตศาสตร์ช่วยในการออกแบบ การพัฒนาและทดสอบผลิตภัณฑ์ 
และกระบวนการผลิต 
   ในงานวิศวกรรม คณิตศาสตร์มีความส าคัญในการออกแบบ สะพาน อาคาร เข่ือน 
ถนน อุโมงค์และงานวิศวกรรมต่างๆ 
   ในธุรกิจต่างๆ ต้องใช้คณิตศาสตร์ในการเก็บข้อมูลต่างๆ เช่น สินค้าคงคลัง ช่ัวโมง 
การท างานของพนักงาน ค่าแรงพนักงาน เป็นต้น  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 17 คณิตศาสตร์กับการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันและในศาสตร์สาขาอื่น 
 
  ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือท่ีช่วยฝึกประสบการณ์ การคิด 
การแก้ปัญหา ฝึกทักษะกระบวนการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล ท้ายสุดจึงสามารถประยุกต์ใช้ทักษะ 
ดังกล่าวในการคล่ีคลาย ปัญหา หรือสถานการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวัน อาศัยกระบวนการคิด 
การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบระเบียบอันเป็นประสบการณ์ท่ีได้ถูกหล่อหลอมมาแล้ว ดังนั้น การสอน
คณิตศาสตร์ นอกจากต้องสอนเพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาหลักแล้วจ าต้องสอนให้
นักเรียนเกิดทักษะเพื่อประโยชน์ในการประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงและในศาสตร์สาขาอื่นต่อไปด้วยเช่นกัน 

คณิตศาสตร์ 

ชีวิตประจ าวัน 

วิทยาศาสตร์ 

เศรษฐศาสตร์ 

อุตสาหกรรม 

วิศวกรรม 

ธุรกิจต่างๆ 
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การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 
 1. ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  สิริพร ทิพย์คง (2556) ให้ความหมายของปัญหาไว้ว่า ปัญหาเป็นส่ิงท่ีบุคคลเผชิญอยู่
และต้องการหาค าตอบแต่ไม่สามารถหาค าตอบได้ทันที ซึ่งการแก้ปัญหาประกอบด้วยส่ิงส าคัญ  
3 ประการ คือ ความต้องการท่ีจะค้นหาค าตอบ การหาค าตอบของปัญหานั้นไม่ได้ในทันทีทันใด และ
การใช้ความคิดไตร่ตรองหาวิธีการแก้ปัญหานั้น ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นปัญหาท่ีพบในชีวิตประจ าวัน  
ในการเรียนคณิตศาสตร์ การหาค าตอบของปัญหาต่างๆ จะต้องใช้ความสามารถในการแก้ปัญหา  
และความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีได้เรียนมา 
  ทรงชัย อักษรคิด (2555) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาว่า เป็นกระบวนการ 
ท่ีผู้แก้ปัญหาต้องใช้ความรู้ ทักษะ และความเข้าใจของตนเองท่ีสะสมมาเพื่อน ามาใช้แก้ปัญหา 
ในสถานการณ์ท่ีไม่คุ้นเคย กระบวนการเริ่มต้นจากการเผชิญปัญหาและเงื่อนไขต่างๆ ท่ีก าหนดให้  
ผ่านกระบวนการวางแผน คิดวิเคราะห์หาวิธีการแก้ปัญหาด้วยยุทธวิธีการแก้ปัญหาแบบต่างๆ  
จนค้นพบค าตอบ ผู้แก้ปัญหาควรสังเคราะห์ได้ว่าตนเองเรียนรู้อะไรจากการแก้ปัญหานั้น และ 
สามารถน าไปประยุกต์ปรับใช้กับสถานการณ์ใหม่ได้อย่างไร 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2553ข) ได้ให้ความหมายของ 
“ปัญหา” โดยท่ัวไปว่า หมายถึง สถานการณ์ท่ีเผชิญอยู่และต้องการค้นหาค าตอบ โดยท่ียังไม่รู้วิธีการ
หรือขั้นตอนท่ีจะได้รับค าตอบของสถานการณ์นั้นในทันที ถ้าสถานการณ์นั้นง่ายเกินไปจนรู้วิธกีารหา
ค าตอบหรือรู้ค าตอบทันที และสถานการณ์นั้นก็ไม่ใช่ปัญหาอีกต่อไป อย่างไรก็ตามปัญหาส าหรับคนหนึ่ง 
อาจไม่ใช่ปัญหาส าหรับอีกคนหนึ่งก็ได้ ส่วน “ปัญหาทางคณิตศาสตร์” หมายถึง สถานการณ์ท่ีเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์ซึ่งเผชิญอยู่และการต้องหาค าตอบ โดยท่ียังไม่รู้วิธีการหรือขัน้ตอนท่ีจะได้ค าตอบของ
สถานการณ์นั้นในทันที และส าหรับค าว่า “การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์” หมายถึง กระบวนการ 
ในการประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน/กระบวนการแก้ปัญหา ยุทธวิธีแก้ปัญหา และ
ประสบการณ์ท่ีมีอยู่ไปใช้ในการค้นหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นการหาค าตอบของสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ 
ซึ่งพิจารณาแล้วว่าเป็นปัญหาของบุคคลผู้หาค าตอบ (Bell, 1978) การแก้ปัญหาเป็นวิธีการของการได้มา
ซึ่งค าตอบเมื่อต้องเผชิญกับปัญหา ซึ่งผู้แก้ปัญหาต้องอาศัยแนวคิด ทักษะ และกระบวนการต่างๆ ทาง
คณิตศาสตร์ออกมาใช้ในการแก้ปัญหา (Krulik, S.; & Rudnick, 1995; Polya, 1980) 
  กล่าวโดยสรุปการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นกระบวนการคิดหาวิธีการเพื่อให้ได้
ค าตอบของปัญหา ซึ่งผู้แก้ปัญหาเลือกใช้กระบวนการและยุทธวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มาซึ่งค าตอบ 
ของปัญหานั้นได้อย่างเหมาะสมตามแต่ละสถานการณ์ 
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 2. ความส าคัญของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  ความสามารถในการแก้ปัญหาถือว่าเป็นหัวใจของคณิตศาสตร์ (Yee, 2007) หลักการ
และมาตรฐานส าหรับคณิตศาสตร์ในโรงเรียนของสภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติสหรัฐอเมริกาได้เน้นย้ า
ถึงบทบาทของการแก้ปัญหาว่า ควรเป็นจุดเน้นของหลักสูตรคณิตศาสตร์และควรเป็นเป้าหมายส าคัญ
ของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์รวมถึงเป็นส่วนท่ีบูรณาการกิจกรรมท้ังหมดทางคณิตศาสตร์  
การแก้ปัญหาไม่ใช่เป็นหัวข้อเรื่องทางคณิตศาสตร์ท่ีแยกออกมา แต่ควรเป็นกระบวนการท่ีสอดแทรก
อยู่ในหลักสูตรท่ีมีการจัดสภาพการเรียนรู้ให้นักเรียนได้รับแนวคิด (Concept) และทักษะต่างๆ ทาง
คณิตศาสตร์ ((NCTM)., 1989) โดยได้ก าหนดให้การแก้ปัญหาเป็นทักษะพื้นฐานท่ีส าคัญอันดับแรก 
ในจ านวนทักษะท่ีจ าเป็น 10 ประการ สอดคล้องกับหลักการในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์
ในโรงเรียนตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของไทยได้ก าหนดมาตรฐานการ
เรียนรู้ให้นักเรียนมีความสามารถอยู่ในมาตรฐาน ค 6.1 ซึ่งเป็นมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีจ าเป็นส าหรับ
นักเรียนทุกคนท่ีอยู่ในสาระท่ี 6 ด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551)  
  สิริพร ทิพย์คง (2556) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ สรุปได้
ดังนี ้
   1. การสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียน จะช่วยฝึกทักษะการแก้ปัญหาให้กับนักเรียน 
เป็นวิชาท่ีมีความส าคัญในการพัฒนาคุณภาพบุคลากร ฝึกทักษะการคิดอย่างมีเหตุผล การคิดสร้างสรรค์ 
ท่ีเป็นพื้นฐานท่ีจ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตและการเตรียมตัวนักเรียนเพื่อเป็นสมาชิกท่ีดีของสังคม  
   2. การเสริมสร้างเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ถ้านักเรียนเรียนคณิตศาสตร์ด้วย
ความเข้าใจ เรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนสามารถ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ท่ีเรียนได้และสามารถน าความรู้ท่ีเรียนนั้นไปประยกุต์ใช้ชีวิตประจ าวันได้เป็น
อย่างดี  
   3. การน าความรู้คณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา คณิตศาสตร์จ าเป็นส าหรับคนเรา
ในทุกๆ อาชีพ และต้องมีความรู้คณิตศาสตร์เพื่อการเป็นพลเมืองท่ีดีของสังคม คณิตศาสตร์ช่วยให้
นักเรียนได้ฝึกคิดอย่างเป็นขั้นตอน มีระเบียบในการคิด และคิดอย่างมีเหตุผล มีความสามารถในการคิด 
การตัดสินใจ สามารถวิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหาได้ ถ้านักเรียนได้ฝึกฝนการแก้ปัญหาอย่างสม่ าเสมอ
จะท าให้นักเรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้  
  โดยสรุปความส าคัญของการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นเป้าหมายส าคัญของการเรียน 
การสอนคณิตศาสตร์ เนื่องจากคณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานส าคัญของทุกๆ อาชีพ ถ้านักเรียนได้รับการ
เรียนรู้และฝึกฝนทักษะด้านการแก้ปัญหาท่ีดีพอ นักเรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหา 
และประยุกต์ใช้ชีวิตประจ าวันได้ 
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 3. ลักษณะและประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  จากความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ สามารถแบ่งประเภทของปัญหาโดยใช้เกณฑ์
ต่างๆ ได้ดังนี ้
  สิริพร ทิพย์คง (2556) จ าแนกปัญหาทางคณิตศาสตร์ออกเป็น 6 ลักษณะดังนี้  
   1. ปัญหาเป็นแบบฝึกทักษะ เช่น 34 × 6 =  ซึ่งปัญหาเช่นนี้ใช้ความรู้และทักษะ
การคูณ 
   2. ปัญหาข้ันตอนเดียว เป็นปัญหาง่ายๆ ท่ีใช้การแก้ปัญหาโดยท าเพียงขั้นตอนเดียว  
   3. ปัญหาท่ีซับซ้อนเป็นปัญหาท่ีใช้วิธีการคิดมากกว่าหนึ่งขั้นตอน  
   4. ปัญหาเกี่ยวกับกระบวนการ 
   5. ปัญหาเกี่ยวกับการประยุกต์ เป็นปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน 
   6. ปัญหาในรูปปริศนา เป็นปัญหาท่ีไม่สามารถจะหาค าตอบได้ทันที ต้องพิจารณา
เงื่อนไขของโจทย์และทดลองแก้ปัญหา อาจเป็นปัญหาเกี่ยวกับคณิตศาสตร์หรือไม่ใช่คณิตศาสตร์
โดยตรงก็ได้ 
  ทรงชัย อักษรคิด (2555) ได้ให้แบ่งประเภทของปัญหา โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
   1. ปัญหาท่ีมีโครงสร้างแบบปิด เป็นปัญหาท่ีมีการวางระบบโครงสร้างท่ีชัดเจน 
ค าตอบท่ีถูกต้องค าตอบหนึ่งของปัญหามักจะถูกก าหนดขึ้นมาได้จากแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหา 
ท่ีเฉพาะเจาะจง บางอย่างจากข้อมูลท่ีจ าเป็นซึ่งก าหนดมาให้ในสถานการณ์ปัญหา ปัญหาประเภทนี้
ประกอบด้วยโจทย์ท้าทายในเนื้อหาเฉพาะ รวมท้ังปัญหากระบวนการท่ีเน้นการใช้ยุทธวิธีในการจัดการ
ปัญหาประเภทนี้ ผู้แก้ปัญหามักใช้การคิดเพื่อมุ่งสู่ผลลัพธ์มากกว่าการสร้างทักษะกระบวนการบางอย่าง
หรือขั้นตอนส าคัญบางอย่างในวิธีการให้ได้มาซึ่งค าตอบ 
    1.1 โจทย์ท้าทายในเนื้อหาเฉพาะ มีบทบาทในการสอนเพื่อการแก้ปัญหา 
(Teaching for problem solving) มุ่งเอาไปใช้ประโยชน์ในการแก้ปัญหาภายหลังจากได้เรียนรู้
เนื้อหาเฉพาะทางคณิตศาสตร์ไปแล้ว โจทย์ปัญหาประเภทนี้มักน ามาใช้เพื่อประเมินทักษะการคิด
วิเคราะห์ข้ันสูงขึ้น ซึ่งครูผู้สอนมักสอนยุทธวิธีเฉพาะท่ีเรียกว่า วิธีการสร้างตัวแบบ (Model method) 
ให้กับนักเรียนเพื่อแก้โจทย์ปัญหาต่างๆ ท่ีมีโครงสร้างท่ีคล้ายๆ กัน ไปสู่หัวข้อทางเลขคณิตท่ีเกี่ยวข้อง
กัน เช่น เรื่องจ านวนนับและศูนย์ เศษส่วน และร้อยละ เป็นต้น  
    1.2 ปัญหากระบวนการท่ีเน้นการใช้ยุทธวิธี มีบทบาทในการสอนเกี่ยวกับ 
การแก้ปัญหา (Teaching about problem solving) เน้นการใช้ยุทธวิธีแบบต่างๆ น าเข้าสู่การสอน 
และการแก้ปัญหาท่ีไม่คุ้นเคย ซึ่งปัญหาส่วนใหญ่ไม่ได้ช้ีเฉพาะเจาะจงลงไปว่าอยู่ในเนื้อหาหรือบทเรียน
คณิตศาสตร์เรื่องใด จะมีกรณีต่างๆ จ านวนมากเพื่อให้นักเรียนได้จัดการและพิจารณา โดยครูผู้สอน 
ใช้เป็นประโยชน์ส าหรับจุดมุ่งหมายเพื่อแสดงกระบวนการต่างๆ ท่ีพัฒนาการคิดและยุทธิวิธีการแก้ปัญหา
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ท่ีหลากหลาย เช่น การเดาและตรวจสอบ การมองหาแบบรูปและการท าย้อนกลับ ความรู้ด้านคณิตศาสตร์
ท่ีจ าเป็นส าหรับการใช้ในปัญหาประเภทนี้ควรใช้ประสบการณ์ก่อนหน้านี้ท่ีมีอยู่ท้ังหมดของนักเรียน 
ซึ่งบางครั้งครูผู้สอนสามารถบูรณาการยุทธวิธีต่างๆ เข้าไปในการแก้ปัญหาท่ีสัมพันธ์กันกับเนื้อหาต่างๆ ได้ 
   2. ปัญหาท่ีมีโครงสร้างแบบเปิด เป็นปัญหาท่ีพร่องในโครงสร้าง โดยมีโครงสร้าง 
ท่ีไม่ชัดเจน กล่าวคือ อาจขาดข้อมูลหรือเงื่อนไขบางอย่างในตัวปัญหาและไม่ได้มีเป้าหมายท่ีจะก าหนด
ขั้นตอนวิธีด าเนินการแก้ปัญหาแบบตายตัวท่ีจะรับประกันถึงการได้มาซึ่งค าตอบท่ีถูกต้อง ปัญหาประเภท
นี้แบ่งได้อีก 3 ประเภท ได้แก่ ปัญหาท่ีประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง ปัญหาท่ีเน้นการส ารวจและค าถาม
ปลายเปิดแบบส้ัน 
    2.1 ปัญหาท่ีประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง การแก้ปัญหาจากสถานการณ์ต่างๆ ใน
ชีวิตประจ าวัน มักเริ่มต้นจากสถานการณ์ของโลกแห่งความเป็นจริงของแต่ละบุคคล แล้วมองหา
ความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกันภายใต้แนวคิดทางคณิตศาสตร์ 
    2.2 ปัญหาท่ีเน้นการส ารวจ เป็นลักษณะแบบปลายเปิดให้นักเรียนได้ส ารวจ 
และขยายความรู้ในเนื้อหาคณิตศาสตร์ การส ารวจเป็นส่วนขยายของการแก้ปัญหาได้เมื่อกระบวนการ
เป็นแบบปลายเปิด ซึ่งครูผู้สอนอาจพัฒนาการส ารวจทางคณิตศาสตร์ออกไปได้ในแนวทางต่างๆ  
ท่ีหลากหลายส าหรับนักเรียนท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน เปิดโอกาสให้นักเรียนได้พัฒนาระบบ 
ของการสร้างผลลัพธ์จากการส ารวจด้วยตนเอง สร้างตารางข้อมูลเพื่อมองหาความสัมพันธ์และแบบรูป
ด้วยตนเอง สร้างข้อความคาดการณ์ ตรวจสอบ ตัดสินใจ และน าเสนอในรูปท่ัวไปของส่ิงท่ีค้นพบได้
ด้วยตนเอง นักเรียนควรได้รับการกระตุ้นให้คิดด้วยยุทธวิธีแบบอื่นๆ โดยการใช้ถามค าถาม “จะเกิด
อะไรขึ้น ถ้า....” แล้วให้นักเรียนสังเกตการเปล่ียนแปลง 
    2.3 ค าถามปลายเปิดแบบส้ัน ใช้ในบทบาทการสอนท่ีไปกับการแก้ปัญหา 
(Teaching via problem solving) เพื่อพัฒนาความเข้าใจเชิงลึกของแนวคิดทางคณิตศาสตร์และ
การส่ือสารระหว่างกลุ่มนักเรียน ลักษณะพิเศษของค าถามปลายเปิดแบบนี้จะเป็นค าถามท่ีมีค าตอบได้
มากมายและสามารถแก้ปัญหาได้ในหลายๆ แนวทาง ตัวค าถามไม่ซับซ้อนและยุ่งยากมากจนเกินไป  
แต่มีโครงสร้างแบบเดียวท่ีเข้าใจได้ง่าย 
  จากประเภทปัญหาดังกล่าวสรุปได้ว่า ครูผู้สอนควรเข้าใจถึงการใช้ปัญหาประเภทต่างๆ 
ตามบทบาทหน้าท่ีแตกต่างกันออกไปในการสอนคณิตศาสตร์ ได้แก่ ในการสอนเพื่อการแก้ปัญหา 
(Teaching for problem solving) จะใช้ปัญหาประเภท “โจทย์ท้าทายในเนื้อหาเฉพาะ” ส่วนใน
การสอนเกี่ยวกับการแก้ปัญหา (Teaching about problem solving) จะใช้ปัญหาประเภท 
“ปัญหากระบวนการท่ีเนน้การใช้ยุทธวิธี” “ปัญหาท่ีประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง” และ “ปัญหาท่ีเน้นการ
ส ารวจ” และการสอนท่ีควบคู่ไปกับการแก้ปัญหา (Teaching via problem solving) จะใช้ปัญหา
ประเภท “ค าถามปลายเปิดแบบส้ัน” 
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  วิชัย พาณิชย์สวย (2546) แบ่งประเภทของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์เป็น 2 ประเภท ดังนี้  
   1. โจทย์ปัญหาในช้ันเรียน (Standard Textbook Problems) เป็นโจทย์ปัญหา 
ท่ีพบเห็นอยู่ท่ัวไปในหนังสือเรียนใช้ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ สามารถหาค าตอบด้วยวิธี 
และล าดับขั้นตอนท่ีใช้อยู่เป็นประจ าโจทย์ปัญหาในช้ันเรียนเกือบท้ังหมด เป็นโจทย์ปัญหาจ าเจ
(Routine Problems) ท่ีผู้เรียนเคยเห็นเคยเรียนจนคุ้นเคย สามารถหาค าตอบด้วยวิธีที่เป็นข้อก าหนด
กฎเกณฑ์เดิมๆ โดยผู้เรียนจะแปลเรื่องราวของโจทย์เป็นประโยคสัญลักษณ์และค านวณหาค าตอบได้
ทันที อาจเป็นโจทย์ปัญหาช้ันเดียวหรือโจทย์ปัญหาหลายข้ันตอนก็ได้  
   2. โจทย์ปัญหาท่ีเน้นกระบวนการแก้ปัญหา (Process Problems) เป็นโจทย์ปัญหา
ท่ีไม่จ าเจ (Non-routine Problems) ผู้เรียนไม่สามารถหาค าตอบได้โดยการแปลเรื่องราวของโจทย์
เป็นประโยคสัญลักษณ์และคิดค านวณหาค าตอบตามวิธีท่ีใช้อยู่เดิมๆ แต่ผู้เรียนจะต้องวางแผนคิดหา
กลวิธี (Strategies) มาใช้ในการแก้ปัญหา โจทย์ปัญหานี้อาจเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน
ของบุคคลหรือเป็นปัญหาท่ีเกี่ยวโยงกับเนื้อหาวิชาอื่น และบางครั้งค าตอบของโจทย์ปัญหาอาจมี
มากกว่า 1 ค าตอบ 
  Polya (1957) ได้แบ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์ออกเป็น 2 ประเภท พิจารณาจาก
จุดประสงค์ของปัญหา 
   1. ปัญหาให้ค้นหา เป็นปัญหาท่ีต้องการให้ผู้แก้ปัญหาค้นหาค าตอบซึ่งอาจอยู่ในรูป
จ านวนปริมาณ วิธีการ หรือค าอธิบายให้เหตุผล มีส่วนส าคัญแบ่งได้เป็น 3 ส่วน คือ 

  1.1 ส่ิงท่ีต้องการหา 
  1.2 ส่ิงท่ีก าหนดให้ 
  1.3 เงื่อนไขเช่ือมโยงระหว่างส่ิงท่ีต้องการหากับส่ิงท่ีก าหนดให้ 

   ส่ิงท่ีเป็นเงื่อนไข เช่ือมโยงระหว่างส่ิงท่ีต้องการหากับส่ิงท่ีก าหนดให้ ในบางปัญหา
อาจไม่ได้ระบุอย่างชัดเจนในตัวปัญหา ผู้แก้ปัญหาจะต้องใช้ความรู้และประสบการณ์ของตนเองมา
ก าหนดเงื่อนไขนี้การแยกส่วนส าคัญของปัญหาออกเป็น 3 ส่วน ดังกล่าวนี้จะช่วยให้ผู้แก้ปัญหา 
มีความเข้าใจปัญหาดีขึ้น ท าให้สามารถก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหาได้ 
   2. ปัญหาให้พิสูจน์ เป็นปัญหาให้แสดงการให้เหตุผลว่าข้อความท่ีก าหนดให้เป็นจริง 
หรือข้อความท่ีก าหนดให้เป็นเท็จ ปัญหาให้พิสูจน์ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูป “ ถ้า p แล้ว q ” ส่วนส าคัญ
ของปัญหาให้พิสูจน์สามารถแบ่งได้ 2 ส่วน คือ 

     1. ส่ิงท่ีก าหนดให้ หรือสมมุติฐาน 
     2. ส่ิงท่ีต้องการพิสูจน์ หรือผลสรุป 

    การแยกส่วนส าคัญของปัญหาให้พิสูจน์ ช่วยให้ปัญหามีความชัดเจนขึ้น สามารถ
ก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหาหรือการพิสูจน์ได้รวดเร็วขึ้น 
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  Baroody (1993) แบ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็น 2 ประเภท เมื่อพิจารณาจากเป้าหมาย
ในการหาค าตอบของปัญหา คือ 

  1. ปัญหาท่ีมีเป้าหมายเฉพาะเจาะจง เป็นปัญหาท่ีมีค าตอบแน่นอน ส่วนใหญ่มีค าตอบ
ค าตอบเดียว 

  2. ปัญหาท่ีมีเป้าหมายไม่เฉพาะเจาะจง เป็นปัญหาแบบปลายเปิด มีค าตอบเปิดกว้าง 
มีค าตอบท่ีถูกต้องหลายค าตอบ 

   ปัญหาประเภทแรกสามารถปรับเปล่ียนให้เป็นปัญหาประเภทหลังได้ซึ่งมีความ
สอดคล้องกับปัญหาในชีวิตจริงมากกว่า โดยท่ีนักเรียนยังคงใช้พื้นฐานความรู้ในระดับเดียวกัน 
ในการแก้ปัญหาแต่ใช้ความคิดในการประยุกต์ได้กว้างขวางกว่า 
  Reys (2004) แบ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็น 2 ประเภท เมื่อพิจารณาจากผู้แก้ปัญหา
และความซับซ้อนของปัญหา คือ 
   1. ปัญหาท่ีคุ้นเคย (routine problem) เป็นปัญหาเกี่ยวกับการประยุกต์การด าเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ มักอยู่ในรูปโจทย์ปัญหาท่ีเป็นถ้อยค าหรือเป็นเรื่องราว มีโครงสร้างของปัญหา 
ไม่ซับซ้อนนักและคล้ายกับตัวอย่างหรือปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหาเคยมีประสบการณ์ในการแก้มาแล้ว 
   2. ปัญหาท่ีไม่คุ้นเคย (non-routine problem) เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างซับซ้อน 
เป็นปัญหาแปลกใหม่ส าหรับผู้แก้ปัญหา ในการแก้ปัญหาผู้แก้ปัญหาต้องใช้ความรู้ และประสบการณ์
หลายอย่างประมวลเข้าด้วยกันเพื่อก าหนดวิธีแก้ปัญหา 

  Charles, Randall ; Lester, Frank ; & O’Daffer (1987) กล่าวว่ามีปัญหาอย่างน้อย 
4 ประเภท เมื่อพิจารณาถึงการสอนการแก้ปัญหาท่ีควรสอน คือ 
   1. ปัญหาข้ันตอนเดียว (one-step problems) เป็นปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหาคือ นักเรียน
ต้องแปลงสถานการณ์ท่ีเป็นเรื่องราวให้เป็นประโยคทางคณิตศาสตร์เกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ 
หรือการหาร ปัญหาประเภทนี้มักพบในการเรียนการสอนตามปกติ ยุทธวิธีพื้นฐานท่ีใช้ในปัญหา
ขั้นตอนเดียวคือ การเลือกการด าเนินการ 
   2. ปัญหาหลายขั้นตอน (multi-step problems) มีความแตกต่างกับปัญหา 
ขั้นตอนเดียวที่จ านวนของการด าเนินการท่ีจ าเป็นในการหาค าตอบ ปัญหาหลายข้ันตอนมีจ านวน 
ของการด าเนินการมากกว่าหนึ่งอย่างยุทธวิธพีื้นฐานท่ีใช้ในการแก้ปัญหาหลายข้ันตอนคือ การเลือก 
การด าเนินการ 
   3. ปัญหากระบวนการ (process problems) เป็นปัญหาท่ีไม่สามารถแปลง 
เป็นประโยคทางคณิตศาสตร์โดยการเลือกการด าเนินการได้ทันที แต่จะต้องใช้กระบวนการต่างๆ ช่วย 
เช่น การท าปัญหาให้ง่าย การแบ่งปัญหาออกเป็นปัญหาย่อยๆ การเขียนภาพหรือแผนภาพ การเขียน
กราฟแทนปัญหา การแก้ปัญหาประเภทนี้ต้องใช้ยุทธวิธีต่างๆ เช่น การประมาณค าตอบ การเดาและ
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ตรวจสอบ การสร้างตาราง การค้นหาแบบรูป การท าย้อนกลับ ปัญหากระบวนการปัญหาหนึ่งอาจใช้
ยุทธวิธีแก้ปัญหาได้หลายแบบ 
   4. ปัญหาการประยุกต์ (applied problems) บางครั้งเรียกว่า ปัญหาเชิงสถานการณ์ 
(situational problems) เป็นปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหาจะต้องใช้ทักษะ ความรู้ มโนมติ และการด าเนินการ
ทางคณิตศาสตร์แก้ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตจริง ซึ่งจะต้องใช้วิธีการต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ เช่น  
การรวบรวมข้อมูลท้ังท่ีก าหนดในปัญหาและอยู่นอกปัญหา การจัดกระท ากับข้อมูล เป็นปัญหาท่ีจะ 
ท าให้ผู้แก้ปัญหาเห็นประโยชน์และคุณค่าของคณิตศาสตร์ 
  Ronald (1991) ได้แบ่งการแก้ปัญหาออกเป็นประเภทใหญ่ๆ 2 ประเภท คือ 
   1. การแก้ปัญหาท่ีพบเห็นท่ัวไปหรือโจทย์ปัญหา (routine or word problem 
solving) ปัญหาท่ีพบเห็นกันโดยท่ัวไปหรือปัญหาท่ีนักเรียนคุ้นเคย (routine problem) เป็นปัญหา 
ท่ีมีโครงสร้างไม่ซับซ้อน ผู้แก้ปัญหามีความคุ้นเคยกับโครงสร้าง ลักษณะของปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา 
เช่น แอปเป้ิล ราคาผลละ 15 บาท ถ้าต้องการซื้อแอปเป้ิล 8 ผล จะต้องจ่ายเงินเท่าไร 
   2. การแก้ปัญหาท่ีไม่เคยพบเห็นมาก่อนหรือปัญหาท่ีนักเรียนไม่คุ้นเคย (non-routine 
problem solving) เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างซับซ้อน ผู้แก้ปัญหาจะต้องประมวลความรู้ ความคิด 
รวบยอด และหลักการต่างๆ ท่ีน ามาใช้แก้ปัญหา ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 
    2.1 ปัญหากระบวนการ (process problem) เป็นปัญหาท่ีต้องใช้กระบวนการ
คิดอย่างมีล าดับข้ันตอนในการแก้ปัญหา ตัวอย่าง เช่น “จะต้องใช้สีทาห้องเรียนเป็นปริมาณเท่าใด”  
การแก้ปัญหานักเรียนจะต้องค านวณพื้นท่ีท้ังหมดของห้องเรียนท่ีจะทาสี และค านวณหาปริมาณสี 
ท่ีจะใช้ทา 
    2.2 ปัญหาในรูปปริศนา (puzzle problem) เป็นปัญหาท่ีท้าทาย และให้ความ
สนุกสนาน  
  Bitter (1998) ได้แบ่งปัญหาตามลักษณะของปัญหาออกเป็น 3 ลักษณะ คือ  
   1. ปัญหาปลายเปิด (open-ended) เป็นปัญหาท่ีมีค าตอบท่ีเป็นไปได้หลายค าตอบ 
ขึ้นอยู่กับสภาวะแวดล้อมและวิธีการแก้ปัญหา ปัญหาลักษณะนี้จะให้ความส าคัญของกระบวนการ
แก้ปัญหาเป็นส่ิงส าคัญมากกว่าค าตอบ  
   2. ปัญหาให้ค้นพบ (discovery) เป็นปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหาต้องด าเนินการตาม
สถานการณ์หรือเหตุการณ์ท่ีก าหนดสืบค้นไปจนกระท่ังได้ค าตอบในขั้นตอนสุดท้ายของการแก้ปัญหา 
มักเป็นปัญหาท่ีมีวิธีแก้ได้หลายวิธี 
   3. ปัญหาท่ีก าหนดแนวทางในการค้นพบ (guided discovery) เป็นปัญหาท่ีมี
รายละเอียดของปัญหา เช่น ค าช้ีแนะ (clucs) และค าช้ีแจงในการแก้ปัญหาซึ่งผู้แก้ปัญหาสามารถ
ด าเนินการแก้ปัญหาตามค าช้ีแนะได้เลยโดยไม่ต้องกังวลในการหาค าตอบ 
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  Sonnabend (1993) ได้กล่าวถึงปัญหาคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา ดังนี้ 
   1. ปัญหาข้อความระดับเดียว (One-Step Translation Problem) 
   2. ปัญหาข้อความหลายระดับ (Multi-Step Translation Problem) 
   3. ปัญหาปริศนา (Puzzle Problem) 
  ส าหรับการแก้โจทย์ปัญหาประเภทต่างๆ สรุปได้ดังนี้ (สิริพร ทิพย์คง, 2556) 
   1. การแก้โจทย์ปัญหาขั้นตอนเดียวที่เกี่ยวกับสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันนักเรียน
จะต้องอ่านโจทย์ปัญหานั้นให้เข้าใจแล้วแปลงโจทย์นั้นให้เป็นประโยคคณิตศาสตร์ โดยใช้ความคิด 
รวบยอดทางคณิตศาสตร์และทักษะการคิดค านวณ ได้แก่ การบวก การลบ การคูณ หรือการหาร 
   2. การแก้โจทย์ปญัหาท่ีซับซ้อน เป็นโจทย์ปัญหาหลายข้ันตอนท่ีต้องการใช้การคิด
ค านวณท่ีมากกว่าหนึ่งขั้นตอน เช่น การบวกกับการคูณ การบวกกับการหาร การคูณหรือการหาร 
หรือมากกว่านั้น เป็นต้น ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับลักษณะของปัญหา 
   3. ปัญหาเกี่ยวกับกระบวนการ ต้องอาศัยกระบวนการคิดและการแก้ปัญหา ดังนั้น
นักเรียนต้องเข้าใจโจทย์ วางแผนแก้ปัญหา และด าเนินแก้ปัญหา ตลอดจนคิดหาวิธีการแบบต่างๆ  
เพื่อจะได้ยุทธวิธีแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 
   4. ปัญหาเกี่ยวกับการประยุกต์ เป็นปัญหาท่ีท าให้นักเรียนเห็นคุณค่าและเห็นประโยชน์
ของวิชาคณิตศาสตร์ท่ีมีต่อชีวิตประจ าวันของนักเรียน ซึ่งนักเรียนจะต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
ในการแก้ปัญหาเหล่านี้ 
   5. ปัญหาในรูปปริศนาท าให้นักเรียนได้มีโอกาสทดลองเล่น อาจเป็นโจทย์คณิตศาสตร์ 
นันทนาการ ปัญหาลักษณะนี้ท าให้มองเห็นความยืดหยุ่นของความคิด การคาดเดา และมองปัญหา 
ในหลายลักษณะ 
  ส าหรับปัญหาท่ีนักเรียนเคยพบเห็นมาก่อนและมีคุ้นเคยกับปัญหานั้น นักเรียนจะสามารถ
น าความรู้ หลักการ กฎ และสูตรท่ีเคยเรียนมาใช้แก้ปัญหานั้นได้ทันที แต่ปัญหาท่ีนักเรียนไม่เคยพบ
เห็นมาก่อน จะมีลักษณะแปลกแตกต่างไป จึงต้องใช้ความคิดวิเคราะห์หาเหตุผล น าความรู้ ความคิด
รวบยอด หลักการ กฎและสูตรต่างๆ มาประกอบกันในการแก้ปัญหา เพื่อท าให้นักเรียนแก้ไขปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 4. องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  ความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับนักเรียนซึ่งจะเป็นผู้ได้รับการพฒันาให้มี
ทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหาและส่งผลโดยตรงต่อการเรียนคณิตศาสตร์ มีองค์ประกอบ 
ท่ีส าคัญดังนี้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2553ข)  
   1. ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา ปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลโดยตรงต่อ
ความสามารถด้านนี้คือ ทักษะการอ่าน และการฟัง เนื่องจากนักเรียนจะรับรู้ปัญหาได้จากการอ่าน  
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และการฟัง เมื่อพบปัญหานักเรียนจะต้องท าความเข้าใจกับปัญหา ซึ่งต้องอาศัยความรู้เกี่ยวกับศัพท์  
บทนิยาม มโนมติ และข้อเท็จจริงต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งแสดงถึงศักยภาพ 
ทางสมองของนักเรียนในการระลึกถึงและสามารถน ามาเช่ือมโยงกับปัญหาท่ีก าลังเผชิญอยู่ ปัจจัยส าคัญ
อีกประการหนึ่งท่ีช่วยให้การท าความเข้าใจปัญหาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การรู้จักเลือกใช้
กลวิธีมาช่วยในการท าความเข้าใจปัญหา เช่น การขีดเส้นใต้ข้อความส าคัญ การแบ่งวรรคตอน  
การจดบันทึกเพื่อแยกแยะประเด็นส าคัญ การเขียนภาพหรือแผนภูมิ การสร้างแบบจ าลอง การยกตัวอย่าง
ท่ีสอดคล้องกับปัญหา การเขียนปัญหาใหม่ด้วยค าพูดของตนเอง 
   2. ทักษะในการแก้ปัญหา เมื่อนักเรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหาอยู่เสมอ นักเรียนมีโอกาส
ได้พบปัญหาต่างๆ หลายรูปแบบซึ่งอาจจะมีโครงสร้างของปัญหาท่ีคล้ายคลึงกันหรือแตกต่างกัน 
นักเรียนได้มีประสบการณ์ในการเลือกใช้ยุทธวิธีต่างๆ เพื่อน าไปใช้ได้เหมาะสมกับปัญหา เมื่อเผชิญกับ
ปัญหาใหม่ก็จะสามารถน าประสบการณ์เดิมมาเทียบเคียง พิจารณาว่าปัญหาใหม่นั้นมีโครงสร้างคล้าย
กับปัญหาท่ีตนเองคุ้นเคยมาก่อนบ้างหรือไม่ ปัญหาใหม่นั้นสามารถแยกเป็นปัญหาย่อยๆ ท่ีมีโครงสร้าง
ของปัญหาคล้ายคลึงกับปัญหาท่ีเคยแก้มาแล้วหรือไม่ สามารถใช้ยุทธวิธีใดในการแก้ปัญหาใหม่นี้ได้บ้าง 
นักเรียนท่ีมีทักษะในการแก้ปัญหาจะสามารถวางแผนเพื่อก าหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว
และเหมาะสม 
   3. ความสามารถในการคิดค านวณและความสามารถในการให้เหตุผล หลังจาก 
ท่ีนักเรียนท าความเข้าใจปัญหา และวางแผนในการแก้ปัญหาเรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือ การลงมือ
ปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ ซึ่งในขั้นตอนนี้ปญัหาบางปัญหาจะต้องใช้การคิดค านวณและในบางปัญหา
จะต้องใช้กระบวนการให้เหตุผลการคิดค านวณนับว่าเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญของการแก้ปัญหา  
เพราะถึงแม้ว่าจะท าความเข้าใจปัญหาได้อย่างแจ่มชัด และวางแผนแก้ปัญหาได้เหมาะสม แต่เมื่อลงมือ
แก้ปัญหาแล้วคิดค านวณไม่ถูกต้องการแก้ปัญหานั้นก็ถือได้ว่าไม่ประสบความส าเร็จส าหรับปัญหา 
ท่ีต้องการค าอธิบายให้เหตุผล นักเรียนจะต้องอาศัยทักษะพื้นฐานในการเขียนและการพูด นักเรียน
จะต้องมีความเข้าใจในกระบวนการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ เท่าท่ีจ าเป็นและเพียงพอในการน าไปใช้
แก้ปัญหาในแต่ละระดับช้ัน 
   4. แรงขับ เนื่องจากปัญหาเป็นสถานการณ์ท่ีแปลกใหม่ ซึ่งนักเรียนผู้แก้ปัญหาไม่คุ้นเคย 
และไม่สามารถหาวิธีการหาค าตอบได้ในทันทีทันใด นักเรียนจะต้องคิดวิเคราะห์อย่างเต็มท่ีเพื่อท่ีจะให้
ได้ค าตอบนักเรียนผู้แก้ปัญหาจะต้องมีแรงขับท่ีจะสร้างพลังในการคิด ซึ่งแรงขับนี้เกิดขึ้นจากปัจจัย
ต่างๆ เช่น เจตคติ ความสนใจ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ความส าเร็จ ตลอดจนความซาบซึ้งในการแก้ปัญหา 
ซึ่งปัจจัยต่างๆ เหล่านี้ จะต้องใช้ระยะเวลายาวนานในการปลูกฝังให้เกิดข้ึนในตัวนักเรียนโดยผ่าน 
ทางกิจกรรมต่างๆ ในการเรียนการสอน 
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   5. ความยืดหยุ่น ผู้แก้ปัญหาท่ีดีจะต้องมีความยืดหยุ่นในการคิด คือ ไม่ติดยึดในรูปแบบ
ท่ีตนเองคุ้นเคย แต่จะยอมรับรูปแบบและวิธีการใหม่ๆ อยู่เสมอ ความยืดหยุ่นเป็นความสามารถใน
การปรับกระบวนการคิดแก้ปัญหาโดยบูรณาการ ความเข้าใจ ทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหา 
ตลอดจนแรงขับท่ีมีอยู่เช่ือมโยงเข้ากับสถานการณ์ของปัญหาใหม่ สร้างเป็นองค์ความรู้ท่ีสามารถ 
ปรับใช้เพื่อแก้ปัญหาใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   6. ความรู้พื้นฐาน ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีความเช่ือมโยงกับความรู้พื้นฐานทาง
คณิตศาสตร์ผู้แก้ปัญหาต้องมีความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ท่ีดีพอ และสามารถน าความรู้นั้นมาใช้ได้
อย่างสอดคล้องกับสาระของปัญหา จึงจะท าให้แก้ปัญหาได้ 
   7. ระดับสติปัญญา มีความสัมพันธ์ทางบวกกับความสามารถในการแก้ปัญหา  
นักเรียนท่ีมีระดับสติปัญญาสูงมีความสามารถในการแก้ปัญหา ดีกว่านักเรียนท่ีมีระดับสติปัญญาต่ า 
   8. การอบรมเล้ียงดู นักเรียนท่ีมาจากครอบครัวซึ่งมีการอบรมเล้ียงดูแบบประชาธิปไตย
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น คิดและตัดสินใจด้วยตนเอง มีแนวโน้มท่ีจะมีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาสูงกว่านักเรียนท่ีมาจากครอบครัวท่ีเล้ียงดูแบบปล่อยปละละเลย และแบบเข้มงวด
กวดขัน 
   9. วิธีสอนของครู กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน้ตัวนักเรียนโดยเปิดโอกาสให้
นักเรียนคิดอย่างเป็นอิสระ มีเหตุผล ให้ความส าคัญกับความคิดของนักเรียน ย่อมจะส่งเสริมให้
นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาดีกว่ากิจกรรมการเรียนการสอนแบบท่ีครูเป็นผู้บอกให้รู้ 
  สุวร กาญจนมยูร (2538) ได้เสนอหลักเกณฑ์การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ไว้ดังนี้ 
   1. ความสามารถทางด้านภาษา 
    1.1 ทักษะการอ่าน หมายถึง อ่านได้คล่อง ชัดเจน รู้จักแบ่งวรรคตอนได้ถูกต้อง 
ไม่ว่าจะอ่านในใจหรืออ่านออกเสียง 
    1.2 ทักษะในการเก็บใจความ หมายถึง เมื่ออ่านข้อความของโจทย์ปัญหาแล้ว
สามารถแบ่งข้อความของโจทย์ได้ว่า ตอนใดเป็นส่ิงท่ีโจทย์ถามหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ แล้วสรุป
ใจความส าคัญ 
    1.3 รู้จักเลือกใช้ความหมายของค าถูกต้องตามเจตนาของโจทย์ปัญหาฉะนั้น
ผู้สอนจ าเป็นต้องอธิบายความหมายของค าต่างๆ ให้ผู้เรียนทราบอย่างชัดเจนและทบทวนความหมาย
ของค าท่ีเรียนไปแล้วเสมอ 
   2. ความเข้าใจ 
    2.1 ทักษะจับใจความ กล่าวคือ อ่านโจทย์ปัญหาหลายๆ ครั้งแล้วสามารถ 
จับใจความได้ว่า เรื่องอะไร โจทย์ก าหนดอะไรบ้าง โจทย์ต้องการทราบอะไร 
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    2.2 ทักษะการตีความ กล่าวคือ จากประโยคสัญลักษณ์ท่ีแปลความหมาย 
จากโจทย์ปัญหานั้นสามารถสร้างโจทย์ปัญหาใหม่ในลักษณะเดียวกันได้อีกหลายโจทย์ปัญหา 
   3. การคิดค านวณ คือความสามารถในการบวกจ านวนได้อย่างถูกต้องลบจ านวน 
ได้อย่างแม่นย า คูณและหารจ านวนต่างๆ ได้รวดเร็ว 
   4. การย่อความและสรุปความได้ครบถ้วนชัดเจนในขั้นแสดงวิธีท าดังนี้ 
    4.1 ทักษะการย่อความเพื่อเขียนข้อความจากโจทย์ปัญหาในลักษณะย่อความ 
ได้รัดกุมชัดเจนครบถ้วนตามประเด็นส าคัญ 
    4.2 ทักษะในการสรุปความ หมายถึง สามารถสรุปความจากส่ิงท่ีก าหนดให้มา
เป็นความรู้ใหม่ได้ถูกต้อง 
   5. ฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหาได้จากตัวอย่างจากการแปลความหมาย 
และท าแบบฝึกหัด 
  กรมวิชาการ (2544) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบส าคัญท่ีช่วยในการแก้ปัญหาได้ มีดังนี้ 
   1. ประสบการณ์ ได้แก่ ส่ิงแวดล้อมรอบๆ ตัว พื้นฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ วิธีการ
แก้ปัญหาท่ีคุ้นเคย ลักษณะของโจทย์ปัญหาท่ีคุ้นเคย และอายุ เป็นต้น 
   2. จิตพิสัย ได้แก่ ความสนใจ ความต้ังใจ ความอดทน ความกระตือรือร้น ความกลัว 
แต่นักเรียนก็รู้สึกว่าจ าเป็นต้องท า และความพยายาม เป็นต้น 
   3. ความสามารถ ได้แก่ ความสามารถทางการอ่าน ความสามารถในการให้เหตุผล 
ความจ า ความสามารถในการคิดค านวณ ความสามารถในการวิเคราะห์ และความสามารถในการ 
มองภาพสามมิติ เป็นต้น 
  สมเดช บุญประจักษ์ (2540) ได้สรุปองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีส่งผลต่อการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยจ าแนกเป็น 2 องค์ประกอบ ดังนี้ 
   1. องค์ประกอบเกี่ยวกับตัวผู้แก้ปัญหา ซึ่งเกี่ยวกับ 
    1.1 ความรู้ความคิดและประสบการณ์ 
    1.2 ระดับสติปัญญาและความสามารถ 
    1.3 การรับรู้และการสังเคราะห์ความคิด 
    1.4 ทักษะและความรู้พื้นฐานต่าง เช่น ทักษะการอ่าน การด าเนินการและทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ 
    1.5 ความรู้สึก ความต้องการท่ีจะแก้ปัญหา ความเช่ือและเจตคติต่อการแก้ปัญหา 
    1.6 ความยืดหยุ่นและความมั่นใจในตนเองต่อความสามารถในการแก้ปัญหา 
   2. องค์ประกอบเกี่ยวกับสภาพแวดล้อม ซึ่งเกี่ยวกับ 
    2.1 บรรยากาศท่ีเอื้อต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
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    2.2 วิธีการพัฒนาท่ีส่งเสริมให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหา 
    2.3 มีเวลาพัฒนาอย่างเพียงพอและได้รับการพฒันาอย่างต่อเนื่อง 
    2.4 สถานการณ์ปัญหาท่ีน ามาเป็นส่ือในการพัฒนา เป็นปัญหาท่ีดีท่ีก่อให้เกิด 
การเรียนรู้และพัฒนาทักษะต่างๆ ท่ีเป็นปัญหาท่ีน่าสนใจ ท้าทายความสามารถและเหมาะสมกับวัย
สรุปองค์ประกอบส าคัญต่อความสามารถในการแก้ปัญหาคือ ตัวผู้แก้ปัญหาท่ีต้องอาศัยความรู้พื้นฐาน 
ประสบการณ์ และความสามารถในการแก้ปัญหา รวมไปถึงจิตพิสัยท่ีจะเป็นแรงขับท่ีท าให้ผู้แก้ปัญหา
สามารถแก้ปัญหานั้นได้ดี องค์ประกอบทางสภาพแวดล้อมต่างๆ ได้แก่สภาพแวดล้อมต่างๆ ท่ีเอื้อต่อ 
การพัฒนา วิธีการพฒันา และสถานการณ์ปัญหา ก็เป็นปัจจัยอย่างหนึ่งท่ีท าให้แก้ปัญหาได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ  
 5. กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  ในการแก้ปัญหาได้มีนักวิชาการหลายได้กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ได้หลายวิธี ดังนี้ 
   1. กระบวนการแก้ปัญหาของ Polya (1957) ซึ่งเป็นกระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ท่ียอมรับและน ามาใช้กันอย่างแพร่หลาย ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญส่ีขั้นตอนท่ีเรียกว่า 
กระบวนการแก้ปัญหาส่ีขั้นตอนของโพลยา มีสาระส าคัญดังนี้ 
    1.1 ท าความเข้าใจปัญหา เป็นการมองไปท่ีตัวปัญหา พิจารณาว่าปัญหาต้องการ
อะไร ปัญหาก าหนดอะไรให้บ้าง มีสาระความรู้ใดท่ีเกี่ยวข้องบ้าง ค าตอบของปัญหาจะอยู่ในรูปแบบใด 
การท าความเข้าใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่างๆ ช่วย เช่น การเขียนรูป เขียนแผนภูมิ การเขียนสาระ 
ของปัญหาด้วยถ้อยค าของตนเอง 
    1.2 วางแผน เป็นขั้นตอนส าคัญท่ีจะต้องพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด  
จะแก้อย่างไรปัญหาท่ีก าหนดให้นี้มีความสัมพันธ์กับปัญหาท่ีเคยมีประสบการณ์ในการแก้มาก่อน
หรือไม่ ขั้นวางแผนเป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหาพิจารณาความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ ในปัญหา ผสมผสาน
กับประสบการณ์ในการแก้ปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหามีอยู่ ก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหา และเลือก ยุทธวิธี
แก้ปัญหา 
    1.3 ด าเนินการตามแผน เป็นขั้นตอนท่ีลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ โดยเริ่มจาก
การตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน เพิ่มเติมรายละเอียดต่างๆ ของแผนให้ชัดเจน แล้วลงมือปฏิบัติ
จนกระท่ังสามารถหาค าตอบได้ หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ 
    1.4 ตรวจสอบ เป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหามองย้อนกลับไปท่ีขั้นตอนต่างๆ ท่ีผ่านมา
เพื่อพิจารณาความถูกต้องของค าตอบและวิธีการแก้ปัญหา พิจารณาว่ามีค าตอบหรือมีวิธีแก้ปัญหา 
อย่างอื่นอีกหรือไม่ พิจารณาปรับปรุงแก้ไขวิธีแก้ปญัหาให้กะทัดรัด ชัดเจน เหมาะสมข้ึนกว่าเดิม 
ขั้นตอนนี้ครอบคลุมถึงการมองไปข้างหน้าโดยใช้ประโยชน์จากวิธีการแก้ปัญหาท่ีผ่านมา ขยายแนวคิด 
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ในการแก้ปัญหาให้กว้างขวางขึ้นกว่าเดิม วิธีการหนึ่งท่ีจะช่วยให้นักเรียนท่ัวไปแก้ปัญหาได้คือ  
การสร้างกรอบของค าถามเพื่อกระตุ้นให้คิดตามแนวทางการแก้ปัญหาส่ีขั้นตอนของโพลยา 
   2. กระบวนการแก้ปัญหาของ Troutman (1995) ได้เสนอขั้นตอนของการแก้ปัญหา
ไว้ 6 ขั้นตอนดังนี ้
    ขั้นที ่1 ท าความเข้าใจปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้องท าความเข้าใจส่ิงต่างๆ ท่ีปรากฏ 
ในปัญหาแล้วยังต้องมีความรู้เกี่ยวกับส่ิงต่างๆ ในปัญหานั้น ส่ิงส าคัญคือการตั้งค าถามถามตัวเอง 
เพื่อให้เข้าใจปัญหาได้อย่างลึกซึ้ง 
    ขั้นท่ี 2 ก าหนดแผนในการแก้ปัญหา ก าหนดอย่างน้อยท่ีสุดหนึ่งแผน การก าหนด
แผนไว้หลายๆ แผนจะเป็นประโยชน์ต่อการเปรียบเทียบและเลือกใช้แผนท่ีดีท่ีสุด อันส่งผลต่อการ
ก าหนดยุทธวิธีที่น ามาใช้ในการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมท่ีสุด 
    ขั้นที ่3 ด าเนินการตามแผน เป็นขั้นลงมือท าตามแผนท่ีก าหนดไว้ 
    ขั้นที ่4 ประเมินแผน และค าตอบ ในขั้นนี้จะมีการพิจารณาถึง 
     1. ความเป็นไปได้หรือความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
     2. ความสอดคล้องกับเงื่อนไขในปัญหา 
     3. เปรียบเทียบผลจากการลองแก้ปัญหาใหม่ด้วยวิธีการอื่น 
     4. เปรียบเทียบผลของตนเองกับผลของเพื่อนๆ 
    ขั้นที ่5 ขยายปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้องค้นหาแบบรูปท่ัวไปของค าตอบของปัญหา  
การท่ีจะขยายปัญหาได้นั้นผู้แก้ปัญหาต้องเข้าใจโครงสร้างของปัญหาอย่างชัดเจน การขยายปัญหา 
จะช่วยสร้างทักษะในการแก้ปัญหา การขยายปัญหาท าได้โดย 
     1. เขียนปัญหาท่ีคล้ายกับปัญหาเดิม 
     2. เสนอปัญหาใหม่ เพื่อผู้แก้ปัญหาอาจจะค้นหาแบบรูปท่ัวไป หรือกฎในการ
หาค าตอบ 
    ขั้นท่ี 6 บันทึกการแก้ปัญหา นักแก้ปัญหาท่ีดีต้องจดบันทึกการแก้ปัญหาของตนไว้
เพื่อท่ีจะได้รื้อฟื้นหรือทบทวน อันจะเป็นประโยชน์ต่อการแก้ปัญหาครั้งต่อไป ส่ิงท่ีควรจดบันทึก ได้แก่ 
     1. แหล่งของปัญหา 
     2. ตัวปัญหาท่ีก าหนด 
     3. แนวคิดในการแก้ปัญหา หรือแบบแผนการคิดอย่างคร่าวๆ 
     4. ยุทธวิธีที่น ามาใช้ หรือสามารถจะน ามาใช้ได้ 
     5. ข้อแนะน าเกี่ยวกับการขยายผลการแก้ปัญหา 
   3. กระบวนการแก้ปัญหาของ Leblance (1997) ได้เสนอขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
สรุปได้ดังนี้ 
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    3.1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นท่ีช่วยให้ผู้แก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน จะท าให้ 
รู้ถึงส่ิงท่ีโจทย์ถาม ข้อมูลและเงื่อนไขต่างๆ ท่ีโจทย์ก าหนดมา 
    3.2 ขั้นเลือกวิธีการท่ีจะใช้ในการหาค าตอบ เป็นขั้นท่ีผู้แก้ปัญหาตัดสินใจเลือก
ยุทธวิธีหรือวิธีการใดวิธีการหนึ่งในการหาค าตอบของปัญหา 
    3.3 ขัน้ลงมือแก้ปัญหา เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาน าวิธีการท่ีเลือกไว้ในขั้นที่ 2 มาใช้
แก้ปัญหา บางครั้งวิธีการท่ีเลือกใช้ในการหาค าตอบนั้น อาจเป็นวิธีการท่ีท าให้ไม่ได้ค าตอบ ผู้แก้ปัญหา
ต้องย้อนกลับไปสู่ขั้นที่ 2 อีกครั้ง 
    3.4 ขั้นทบทวนการแก้ปัญหาและค าตอบ เป็นการตรวจสอบข้ันตอนต่างๆ ท่ีใช้ 
ในการแก้ปัญหาตลอดจนค าตอบท่ีได้ 
   4. กระบวนการแก้ปัญหาของ Krulik (1987) ได้เสนอวิธีการแก้ปัญหาแบบตรงจุด 
(Heuristic) โดยแบ่งเป็น 5 ขั้นตอน คือ 
    ขั้นที ่1 การอ่านโจทย์ (Read) ประกอบด้วย การบันทึกค าส าคัญจากโจทย์  
การอธิบายปัญหา การทวนปัญหาด้วยค าพูดของตนเอง บอกว่าโจทย์ถามอะไร และบอกว่าโจทย์
ก าหนดข้อมูลใดมาให้บ้าง 
    ขั้นที ่2 การส ารวจรายละเอียดของปัญหา (Explore) ประกอบด้วย การจัดระบบ
ข้อมูลการบอกว่าข้อมูลเพียงพอหรือไม่ การบอกว่าข้อมูลมากเกินไปหรือไม่ การวาดรูปหรือไดอะแกรม 
และการเขียนแผนภูมิหรือตาราง 
    ขั้นที ่3 การเลือกวิธี (Select a Strategy) ประกอบด้วย การระลึกรูปแบบ 
การท างานย้อนกลับ การคาดคะเน และการตรวจสอบ การสร้างสถานการณ์ หรือการทดลอง  
การเขียนโครงสร้างในการจัดระบบ หรือรายการท่ีจะช่วยในการแก้ปัญหา การอุปนัยทางตรรกะ  
และการแบ่งปัญหาออกเป็นตอนๆ เพื่อเตรียมการแก้ปัญหา 
    ขั้นที ่4 การลงมือแก้ปัญหา (Solve) ประกอบด้วย การด าเนินการตามแผน  
การใช้ทักษะการค านวณ การใช้ทักษะทางด้านการค านวณทางคณิตศาสตร์และการใช้ตรรกเบ้ีองต้น 
    ขั้นที ่5 การพิจารณาค าตอบและการขยายผล (Review and Extend)
ประกอบด้วย การทบทวนค าตอบ การพิจารณาข้อความปัญหาบางตอนท่ีน่าสนใจ การใช้ค าถาม  
ถ้า……แล้ว (if……then) และการอภิปรายการแก้ปัญหา 
   5. กระบวนการแก้ปัญหาของ Wilson (1993) ให้ข้อเสนอแนะว่า กรอบความคิด
ของขั้นตอนการแก้ปัญหาต้องเน้นความเป็นพลวัต และวงจรธรรมชาติของการแก้ปัญหาในชีวิตจริง  
โดยได้เสนอกรอบความคิดท่ีแสดงความเป็นพลวัต เป็นวงจรท่ีอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา 
ซึ่งได้น ามาใช้ในรายวิชาการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีมหาวิทยาลัยจอร์เจีย ประเทศสหรัฐอเมริกา 
เป็นเวลาหลายปีมาแล้ว มีลักษณะดังภาพประกอบ 18 
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ภาพประกอบ 18 กรอบความคิดท่ีเน้นความเป็นพลวัตร และวงจรธรรมชาติของการแก้ปัญหา 
 

   จากภาพประกอบข้างต้นสามารถอธิบายได้ว่า เมื่อเผชิญปัญหา ซึ่งอาจเป็นปัญหา 
ท่ีผู้สอนต้ังขึ้นหรือนักเรียนเป็นผู้ต้ังขึ้นเองก็ได้ นักเรียนจะต้องเริ่มท าความเข้าใจปัญหาก่อนหลัง
จากนั้นจึงวางแผนแก้ปัญหา พร้อมท้ังก าหนดยุทธวิธีที่เหมาะสมในการแก้ปัญหานั้น แล้วด าเนินการ
ตามแผนท่ีวางไว้ จนกระท่ังสามารถหาค าตอบได้ สุดท้ายพิจารณาความถูกต้อง ความสมเหตุสมผล
ของค าตอบท่ีได้และยุทธวิธีที่ใช้แก้ปัญหา ส าหรับทิศทางของลูกศรนั้น เป็นการแสดงการพิจารณา
หรือตดัสินใจท่ีจะเคล่ือนการกระท าจากขั้นตอนหนึ่งไปสู่อีกขั้นตอนหนึง่ หรือพิจารณาย้อนกลับไป
ขั้นตอนก่อนหน้าเมื่อมีข้อสงสัย เช่น เมื่อนักเรียนท าการแก้ปัญหาในขั้นท าความเข้าใจปัญหา และ 
คิดว่ามีความเข้าใจปัญหาดีแล้ว ก็เคล่ือนกระท าไปสู่ขั้นตอนวางแผนแก้ปัญหา หรือในขณะท่ีนักเรียน
ด าเนินการตามแผนท่ีวางไว้ในขั้นด าเนินการตามแผน แต่ไม่สามารถด าเนินการต่อไปได้ นักเรียนก็อาจ
ย้อนกลับไปเริ่มวางแผนใหม่ในขั้นวางแผนแก้ปัญหา หรือย้อนไปทบทวนท าความเข้าใจปัญหาใหม่ 
อีกครั้งในขั้นท าความเข้าใจปัญหาก็ได้ 
   กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของวิลสันและคณะ เป็นการด าเนินการท่ีเกิดขึ้น
ได้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง ดังนั้นนักเรียนจึงไมจ่ าเป็นต้องเริ่มต้นใหม่ในขั้นท าความเข้าใจปัญหา
เสมอไป จึงเรียกกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวิดของวิลสันและคณะว่าเป็นกระบวนการแก้ปัญหา 
ท่ีเป็นพลวัต 
   6. กระบวนการแก้ปัญหาตามรูปแบบ SSCS เป็นกระบวนการพฒันาและวิจัยของ 
Shepardson Pizzini และ Abell ในปี ค.ศ.1989 ท่ีได้ทดลองใช้รูปแบบ SSCS ในการแก้ปัญหา 
โดยมีพื้นฐานมาจากการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ และการศึกษาค้นคว้ารายงานการวิจัยต่างๆ 
ท่ีเกี่ยวข้องท่ีศูนย์กลางการศึกษาทางวิทยาศาสตร์มหาวิทยาลัยไอโอวา ช่ือรูปแบบมาจากการใช้
ตัวอักษรตัวแรกของช่ือล าดับข้ันท้ังส่ีขั้นตอนเพื่อความสะดวกในการจดจ า (สุภัทรา สิริรุ่งเรือง และ 
ชานนท์ จันทรา, 2554) ดังนี้ 
    ขั้นที ่1 (Search) ค้นหาปัญหา เป็นการให้นักเรียนใช้การระดมสมองเพื่อให้เกิด 
การแยกแยะประเด็นของปัญหาและมองเห็นความสัมพันธ์ของข้อมูล 
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    ขั้นที ่2 (Solve) แก้ปัญหา นักเรียนต้องวางแผนและด าเนินการตามแผน 
เพื่อแก้ปัญหา โดยอาจใช้การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ 
    ขั้นที ่3 (Create) สร้างค าตอบ นักเรียนต้องน าเสนอวิธีการและผลท่ีได้จาก 
การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนเพื่อส่ือสารให้ผู้อื่นเข้าใจ 
    ขั้นที ่4 (Share) แลกเปล่ียนความคิดเห็น เป็นขั้นท่ีนักเรียนได้น าเสนอความ
คิดเห็นของตนเองให้กับผู้อื่นในประเด็นท่ีเกี่ยวกับการแก้ปัญหา 
   7. กระบวนการแก้ปัญหาตามรูปแบบ STAR เป็นกระบวนการพฒันาและวิจัยของ 
Maccini และ Hughes ในปี ค.ศ.2000 โดยใช้อักษรตัวแรกของช่ือล าดับข้ันท้ังส่ีขั้นตอนเช่นเดียวกับ
รูปแบบ SSCS ซึ่งทดลองใช้รูปแบบ STAR ในการแก้ปัญหา พบว่า การจ าขั้นตอนการแก้ปัญหา 
โดยการใช้อักษรตัวแรกของช่ือล าดับข้ันช่วยให้นักเรียนระลึกล าดับข้ันตอนในการแก้ปัญหาได้จาก
ค าศัพท์ท่ีรู้จักคุ้นเคย และท าให้นักเรียนสามารถแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ โดยมี 4 ขั้นตอน 
ดังนี้ (ธนะชาติ ถนอมกุลบุตร, 2552) 
    ขั้นที ่1 S (Search the word problem) ศึกษาโจทย์ปัญหา เป็นการอ่านโจทย์
อย่างละเอียด ถามตัวเองว่าทราบข้อมูลอะไรจากโจทย์บ้าง และโจทย์ต้องการให้หาอะไร แล้วเขียน
ข้อมูลดังกล่าวลงไป 
    ขั้นที ่2 T (Translate the problem) แปลงข้อมูลท่ีมีอยู่ในโจทย์ปัญหาไปสู่
สมการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งอาจเลือกใช้ส่ือหรือสัญลักษณ์ช่วยในการแปลงข้อมูล ได้แก่ “ส่ือท่ีเป็น
รูปธรรม” โดยใช้วัตถุจริงหรือส่ือเสมือนจริง “ส่ือท่ีเป็นตัวแทนวัตถุจริง” โดยใช้การวาดรูปภาพ 
แผนภาพ หรือเขียนตารางแสดงความหมาย และ “ส่ือท่ีเป็นนามธรรม” โดยหารูปท่ัวไป น าเสนอให้
อยู่ในรูปนิพจน์ของพีชคณิตหรือเขียนสมการเชิงพีชคณิต ท้ังนี้อาจใช้ครบท้ังสามประเภทหรือไม่ก็ได้ 
แต่ต้องสามารถเขียนสัญลักษณ์ท่ีเป็นนามธรรมได้ 
    ขั้นที ่3 A (Answer the problem) หาค าตอบของโจทย์ปัญหา 
    ขั้นที ่4 R (Review the solution) ทบทวนค าตอบ เป็นการทบทวนโจทย์ปัญหา
อีกครั้ง ถามตนเองว่าค าตอบท่ีได้สมเหตุสมผลหรือไม่ และท าการตรวจสอบค าตอบอีกครั้ง 
   8. กระบวนการทางคณิตศาสตร์ของโครงการ PISA (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2554ก)  
    เนื่องจาก PISA ต้องการตรวจสอบความสามารถของนักเรียนในด้านการแก้ปัญหา 
ซึ่งครอบคลุมการวิเคราะห์ การใช้เหตุผล และการส่ือสารแนวคิดทางคณิตศาสตร์อย่างมีประสิทธิภาพ 
ในการแก้ปัญหานั้น นักเรียนจะต้องใช้กระบวนการ ความรู้ และทักษะคณิตศาสตร์ ท่ีได้เรียนมาใน 
โรงเรียนและจากประสบการณ์ชีวิต ส าหรับในการประเมินผลของ PISA จะเรียกกระบวนการพื้นฐาน
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ท่ีนักเรียนใช้แก้ปัญหาท่ีปรากฏในชีวิตจริงว่ากระบวนการคิดให้เป็นคณิตศาสตร์ (Mathematising) 
ซึ่งมีวงจร ดังภาพประกอบ 19 

 
     โลกของชีวิตจริง             โลกของคณิตศาสตร์ 
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     1,2,3   
 
 

ภาพประกอบ 19 กระบวนการคิดเป็นคณิตศาสตร์ของ PISA 
 
    ทฤษฎีพื้นฐานส าหรับกระบวนการคิดเป็นคณิตศาสตร์ ก าหนดไว้เป็น 5 ขั้น  
ดังปรากฏ ในภาพประกอบ 19  
     ขั้นที ่1 เริ่มด้วยปัญหาท่ีมีอยู่ในโลกจริง ประการแรก ต้องแปลปัญหาจาก
ความเป็นจริงไปเป็นปัญหาคณิตศาสตร์ กระบวนการนี้ต้องเกี่ยวข้องกับกิจกรรม ระบุคณิตศาสตร์ 
ท่ีใช้ได้กับปัญหานั้นๆ แสดงปัญหาในรูปท่ีแตกต่างไป รวมทั้งจัดแนวคิดคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้อง 
และระบุข้อตกลงเบ้ืองต้น ท่ีสอดคล้องเหมาะสม  
     ขั้นที ่2 จัดให้อยู่ในรูปแบบตามแนวคิดของคณิตศาสตร์ เข้าใจความสัมพันธ์
ระหว่างภาษาของปัญหาในโลกจริงกับภาษา สัญลักษณ์ สูตร ท าให้เข้าใจปัญหานั้นในทางคณิตศาสตร์ 
มองหารูปแบบ ความสัมพันธ์และแบบรูปทางคณิตศาสตร์ มองหาลักษณะของปัญหาในเชิงคณิตศาสตร์  
     ขั้นที ่3 ค่อยๆ ตัดข้อเท็จจริงท่ีเป็นปัญหาในโลกจริงออกไปก่อนโดยน า
คณิตศาสตร์เข้ามาเช่ือมโยงกับปัญหา เช่น การสร้างข้อตกลงเบ้ืองต้น การท าให้เป็นโจทย์คณิตศาสตร์ 
การลงข้อสรุป แปลปัญหาให้เป็นโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์  
     ขัน้ท่ี 4 แก้ปัญหาคณิตศาสตร ์ขั้นตอนนี้รวมถึงการใช้และการแสดงแทนเปล่ียน
กลับไปมา การใช้สัญลักษณ์ กฎ ภาษาเฉพาะทาง และการท าโจทย์คณิตศาสตร์ ใช้และปรับตัวแบบ
ทางคณิตศาสตร์ ผสมผสานและบูรณาการตัวแบบ ให้ความเห็น สนับสนุน โต้แย้ง สรุปการแก้โจทย์  
     ขั้นท่ี 5 แปลผลจากการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ให้กลับเป็นปัญหาในสถานการณ์
ของโลกจริง รวมถึงการระบุข้อจ ากัดของการแก้ปัญหานั้นๆ ด้วย เข้าใจว่าคณิตศาสตร์ท าได้แค่ไหน

แก้ปัญหา 
ในชีวิตจริง 

ปัญหา 
ในโลกจริง 

แก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 
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และมีข้อจ ากัด อย่างไร คิด สะท้อนถึงข้ออภิปราย โต้แย้ง และหาค าอธิบายถึงความใช้ได้ของผลการ
แก้โจทย์ ส่ือสาร ท้ังกระบวนการคิดและผลท่ีได้ วิพากษ์ตัวแบบและข้อจ ากัด 
    การจัดกรอบโครงสร้างการประเมินผลการรู้เรื่องคณิตศาสตร์ โดยมีขอบเขตของ
คณิตศาสตร์ครอบคลุมองค์ประกอบ 3 ด้านด้วยกัน ได้แก่ (1) สถานการณ์หรือบริบทท่ีปัญหานั้นต้ังอยู่ 
(Situation on Context) บนสถานการณ์หรือบริบทท่ีใกล้กับตัวนักเรียนมากท่ีสุด คือบริบทส่วนตัว 
ถัดมาคือบริบทในโรงเรียน ในการงานอาชีพ บริบทในชุมชน หรือสังคมสาธารณะ บริบททางวิทยาศาสตร์ 
และบริบทภายในคณิตศาสตร์ (Intra-Mathematics) (2) เนื้อหาคณิตศาสตร์ (Mathematical Content) 
ท่ีต้องน ามาใช้ในการแก้ปัญหา และ (3) สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ท่ีควรได้รับการกระตุ้นเร้า
ให้สามารถเช่ือมต่อกับโลกจริงๆ ท่ีปัญหานั้นๆ เกิดขึ้นโดยใช้คณิตศาสตร์ และให้สามารถแก้ปัญหาได้ 
สามารถสรุปดังภาพประกอบ 20 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 20 องค์ประกอบและกรอบโครงสร้างการประเมินคณิตศาสตร์ของ PISA 
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ตาราง 15 สังเคราะห์กระบวนการการแก้ปัญหา 
 

กระบวนการการแก้ปัญหา 
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สถานการณ์ปัญหา (Solution)    ✓    ✓  

วิเคราะห์ปัญหา แยกแยะปัญหา 
ล าดับความส าคัญของปัญหา  
ท าความเข้าใจปัญหา (Search) 

 
✓ 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

วางแผนการแก้ปัญหา,  
เลือกวิธีการแก้ปัญหา (Select) ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ลงมือแก้ปัญหาและควบคุม
กระบวนการให้เป็นไปตามแผน 
(Solve) 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

แลกเปล่ียนความคิดเห็น ตรวจสอบ 
และประเมินผลการแก้ปัญหา  
(Share and Check) 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ขยายปัญหา     ✓     

บันทึกการแก้ปัญหา     ✓     

สร้างค าตอบ (Create)  ✓        

 
  จากตาราง 15 ผู้วิจัยได้สรุปกระบวนการในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 
   1. ค้นหาข้อมูล (Search) ค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา วิเคราะห์ปัญหา แยกประเด็น
ปัญหา ล าดับความส าคัญของปัญหา ท าความเข้าใจปัญหา 
   2. เลือกวิธีการแก้ปัญหา (Select) วางแผนการแก้ปัญหาด้วยวิธีต่างๆ และเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุดในการได้มาซึ่งค าตอบ และจัดล าดับการแก้ปัญหา  
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   3. ด าเนินการแก้ปัญหา (Solve) แก้ปัญหาตามขั้นตอนท่ีวางแผนไว้ และควบคุม
กระบวนการให้เป็นไปตามแผน     
   4. น าเสนอค าตอบหรือผลการแก้ปัญหา (Share and Check) ร่วมกันสรุปผลท่ีได้
จากการแก้ปัญหา แลกเปล่ียนความคิดเห็น ตรวจสอบและประเมินผลการแก้ปัญหา  
 6. ยุทธวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  ในการแก้ปัญหาหนึ่งๆ นอกจากนักเรียนจะต้องมคีวามรู้พื้นฐานท่ีเพียงพอและเข้าใจ 
กระบวนการแก้ปัญหาดีแล้ว การเลือกใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมและหลากหลาย และมีประสิทธิภาพ
สูงสุดก็เป็นอีกปัจจัยหนึ่งท่ีช่วยในการแก้ปัญหา ปัญหาเดียวกันอาจใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้อง
ยุทธวิธีแก้ปัญหาได้หลายอย่าง ครูสามารถแนะน ายุทธวิธีและช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ยุทธวิธีเหล่านั้น
โดยการเลือกสถานการณ์ปัญหาท่ีเหมาะสม ซึ่งการเลือกใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาท่ีส าคัญมีดังนี้ (สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2553ข) 
   1. ยุทธวิธีเดาและตรวจสอบ เป็นการพิจารณาข้อมูลและเงื่อนไขต่างๆ ท่ีปัญหา
ก าหนดให้ผสมผสานกับประสบการณ์เดิมท่ีเกี่ยวข้องน ามาใช้เป็นกรอบในการเดาค าตอบของปัญหา  
แล้วตรวจสอบความถูกต้อง ถ้าไม่ถูกต้องก็เดาใหม่อย่างมีเหตุผล มีทิศทางเพื่อให้ส่ิงท่ีเดานั้นเข้าใกล้
ค าตอบท่ีต้องการมากท่ีสุด  
   2. ยุทธวิธีประมาณค าตอบ การประมาณค าตอบจากการคิดค านวณอย่างคร่าวๆ 
สามารถด าเนินการได้ค่อนข้างรวดเร็วกว่าการคิดค านวณตรงๆ ค าตอบท่ีได้จากการประมาณจะช่วย
ให้มองเห็นภาพของค าตอบท่ีต้องการ และสามารถน ามาเปรียบเทียบกับค าตอบท่ีได้จากการคิดค านวณ
ตามปรกต ิ 
   3. ยุทธวิธีเขียนภาพหรือแผนภาพ ช่วยให้เข้าใจปัญหาได้ง่ายขึ้น และบางครั้งสามารถ
หาค าตอบของปัญหาได้โดยตรงจากเขียนภาพหรือแผนภาพนั้น 
   4. ยุทธวิธีสร้างตัวแบบหรือแบบจ าลอง เราสามารถใช้ส่ิงต่างๆ ในการสร้างตัวแบบ
ของสถานการณ์ปัญหา อาจใช้การสร้างแบบจ าลองด้วยส่ิงของ การตัดกระดาษ การพับกระดาษ 
รวมถึงการใช้ประโยคสัญลักษณ์ การใช้สมการในการแก้ปัญหา จะช่วยให้นักเรียนสร้างความเข้าใจ
มโนมติและมีประโยชน์ส าหรับการแก้ปัญหาท่ีคุ้นเคยและไม่คุ้นเคย ถ้าได้รับการกระตุ้นให้ใช้ตัวแบบ 
ท่ีเหมาะสมในการท าความเข้าใจ และก าหนดแนวคิดในการแก้ปัญหา 
   5. ยุทธวิธีลงมือปฏิบัติ เป็นยุทธวิธีที่ดีท่ีท าให้นักเรียนได้คิดผ่านการกระท าเริ่มด้วย
การท าคร่าวๆ ก่อน โดยไม่เน้นความละเอียดและความประณีต เพื่อให้เห็นภาพรวมของงานท่ีท า 
และภาพของสถานการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม เข้าใจง่าย 
   6. ยุทธวิธีแจกแจงรายการ เป็นการน าเสนอส่ิงท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาอย่าง 
เป็นระบบ มีระเบียบ ครบถ้วน เป็นหมวดหมู่ ป้องกันการเสนอซ้ าซ้อน อาจน าเสนอในรูปตาราง  
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เพื่อให้การพิจารณาใช้ประโยชน์จากข้อมูลท าได้สมบูรณ์ หรืออาจน าเสนอเพียงบางรายการท่ีจ าเป็น 
และเพียงพอต่อการหาค าตอบของปัญหาก็ได้ 
   7. ยุทธวิธีสร้างตาราง เป็นการจัดกระท ากับข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาให้เป็นระบบ  
มีระเบียบ โดยน ามาเขียนลงในตารางช่วยให้มองเห็นความสัมพันธ์ของข้อมูล ซึ่งน าไปสู่การหาค าตอบ 
ยุทธวิธีสร้างตารางสามารถใช้ร่วมกับยุทธวิธีแก้ปัญหาอย่างอื่น เช่น การเดา และตรวจสอบการค้นหา
แบบรูป 
   8. ยุทธวิธีค้นหาแบบรูป เด็กเล็กๆ สามารถค้นหาและพรรณนาแบบรูปได้จากการ 
ร้อยลูกปัดการเล่นไม้บล็อก และแม้กระท่ังการเล่นการตีกลอง ในระดับประถมศึกษาเด็กสามารถ
ค้นหาและอธิบายแบบรูปของจ านวน (number pattern) เช่น 2, 4, 6, 8,…; 30, 27, 24, 21,… 
นักเรียนท่ีมีวุฒิภาวะสูงกว่าจะท ากิจกรรมเกี่ยวกับแบบรูปท่ีเป็นนามธรรมและมีความซับซ้อนได้ดีกวา่  
   9. ยุทธวิธีเปล่ียนมุมมอง เป็นแนวทางของการคิดมากกว่าท่ีจะเป็นยุทธวิธี ผู้แก้ปัญหา 
ต้องหยุดคิดมองปัญหาให้รอบด้าน หาวิธี หามุมมองของปัญหาใหม่ ซึ่งอาจแปลกแยกไปจากวิธีปกติ
ธรรมดา  
   10. ยุทธวิธีนึกถึงปัญหาท่ีคล้ายกัน เมื่อเผชิญกับปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้องคิดทบทวน 
ถึงวิธีการหรือยุทธวิธีท่ีเคยใช้ แล้วพิจารณาเพื่อน ามาประยุกต์ใช้กับปัญหาท่ีก าลังเผชิญอยู่ 
   11. ยุทธวิธีท าปัญหาให้ง่ายหรือแบ่งเป็นปัญหาย่อย คือการแบ่งปัญหาออกเป็น
ส่วนย่อยๆ หรือเริ่มต้นด้วยปัญหาท่ีมีระดับความซับซ้อนน้อยลง สามารถค้นหาแบบรูปของค าตอบได้ 
ก าหนดแนวคิดในการแก้ปัญหาและน าแนวคิดนั้นมาใช้แก้ปัญหาท่ีก าหนดได้  
   12. ยุทธวิธีใช้ตัวแปร วิธีนี้กระท าโดยสมมุติตัวแปรแทนจ านวนท่ีไม่ทราบค่า 
สร้างความสัมพันธ์ของข้อมูลต่างๆ ตามเงื่อนไขท่ีปัญหาก าหนดกับตัวแปรท่ีสมมุติขึ้น แล้วพิจารณา 
หาค าตอบของปัญหาจากความสัมพันธ์ที่สร้างขึ้น  
   13. ยุทธวิธีให้เหตุผล เป็นการใช้ข้อมูลต่างๆ ท่ีก าหนดในปัญหาผนวกกับข้อความรู้ 
ท่ีทราบมาก่อน เป็นเหตุบังคับน าไปสู่ผลซึ่งเป็นค าตอบของปัญหา ยุทธวิธีให้เหตุผลมักใช้ร่วมกับ
ยุทธวิธีอื่นๆ 
   14. ยุทธวิธีท าย้อนกลับ เป็นยุทธวิธีที่ใช้การคิดวิเคราะห์จากผลไปหาเหตุสามารถ
ประยุกต์ใช้กับปัญหาบางปัญหา การเริ่มต้นพิจารณาจากส่ิงท่ีปัญหาต้องการแล้วหาความเช่ือมโยง
ย้อนกลับไปสู่ส่ิงท่ีปัญหาก าหนดให้ท าได้ง่ายกว่า  
  ในการแก้ปัญหา ขั้นตอนท่ีถือได้ว่ามีความส าคัญมากคือ การวางแผน เป็นขั้นตอน 
ท่ีผู้แก้ปัญหาจะต้องใช้ทักษะ ความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์ท่ีมีอยู่ประมวลเข้ากับข้อมูล 
ต่างๆ ท่ีก าหนดในสถานการณ์ปัญหา เพื่อก าหนดแนวทางหรือยุทธวิธีในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย 
ในการน าเสนอยุทธวิธีในการแก้ปัญหา สามารถประยุกต์ใช้กับปัญหาท่ีมีอยู่และในแนวทางท่ีต่างกัน 
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ส าหรับปัญหาท่ีแตกต่างกันสามารถแก้ได้หลากหลายวิธี ไม่จ าเป็นท่ีจะต้องใช้ยุทธวิธีที่เฉพาะเจาะจง
กับปัญหาท่ีก าหนดให้เสมอไป นักเรียนจะไม่ประสบผลส าเร็จในระดับเดียวกันท้ังหมดในการใช้ยุทธวิธี
การแก้ปัญหาแต่ละยุทธวิธี (สิริพร ทิพย์คง, 2556) 
  ในสถานการณ์การแก้ปัญหา นักแก้ปัญหาท่ีดีจะต้องเรียนรู้ให้มีความเข้าใจยุทธวิธีต่างๆ 
ในการแก้ปัญหาอย่างลึกซึ้งและสะสมยุทธวิธีไว้มากๆ ปัญหาทางคณิตศาสตร์ปัญหาหนึ่งๆ สามารถแก้
ได้โดยใช้ยุทธวิธีท่ีหลากหลาย ยุทธวิธีอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างประกอบกันก็ได้ เพื่อให้สามารถ
เลือกมาใช้แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม ถ้าบุคคลท่ีได้รับการฝึกฝนอยู่เสมอจนมีทักษะในการแก้ปัญหา
เพียงพอ เมื่อเผชิญกับปัญหาก็จะสามารถน าประสบการณ์ท่ีส่ังสมออกมาปรับใช้ได้สอดคล้องกับ
สถานการณ์ของปัญหาท่ีก าหนดให้ 
 7. ปัจจัยส าคัญท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  สิริพร ทิพย์คง (2556) ได้กล่าวถึงส่ิงท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุดต่อการแก้ปัญหา มีดังนี้ 
   1. ความซับซ้อนของโจทย์ปัญหา ข้อมูลท่ีก าหนดให้มีจ านวนมาก 
   2. วิธีการน าเสนอโจทย์ปัญหา 
   3. ความคุ้นเคยกับกระบวนการแก้ปัญหา 
   4. การใช้วิธีการแก้ปัญหาท่ีไม่ถูกต้อง 
   5. การเริ่มต้นการแก้ปัญหา นักเรียนไม่ทราบว่าจะเริ่มต้นอย่างไร จะต้องท าอะไรก่อน 
   6. ข้อมูลท่ีก าหนดให้ไม่เพียงพอ 
   7. เจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อการแก้ปัญหา เมื่อนักเรียนประสบความส าเร็จในการ
แก้ปัญหา นักเรียนมีก าลังใจท่ีจะแก้ปัญหาต่างๆ 
   8. ประสบการณ์ในการแก้ปัญหาของนักเรียนแต่ละคนแตกต่างกัน นักแก้ปัญหาท่ีดี 
ถ้าได้รับประสบการณ์ในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย จะให้ช่วยให้นักเรียนมีความพร้อม มีความเช่ือมั่น 
ในความสามารถของตนเอง รวมไปถึงพื้นฐานความรู้ ความสนใจและความกระตือรือร้น จะช่วยให้
นักเรียนประสบความส าเร็จในการแก้ปัญหา 
  สรุปปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาสามารถสรุปได้หลักใหญ่ๆ 3 ด้านได้แก่ ด้านท่ี 1  
ตัวผู้แก้ปัญหา ขึ้นอยู่กับความสามารถ ประสบการณ์ และเจตคติต่อการแก้ปัญหา ด้านท่ี 2 ความซับซ้อน
ของโจทย์ปัญหา และข้อมูลท่ีเพียงพอต่อการแก้ปัญหา และด้านท่ี 3 วิธีการท่ีจะน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ถูกต้องเหมาะสมกับปัญหาหรือไม่ ซึ่งทุกด้านจะมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องท่ีมีส่วนท าให้ 
การแก้ปัญหาได้ส าเร็จ 
 8. แนวทางการสอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  ทรงชัย อักษรคิด (2555) ได้แนวทางการสอนในการแก้ปัญหาสามารถพิจารณาได้  
2 แนวทาง คือ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
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   1. การสอนกระบวนการแก้ปัญหา จะเสนอกระบวนการแก้ปัญหาส่ีขั้นตอนของโพลยา 
(Homes, 1995) 
    1.1 การสอนท าความเข้าใจ ผู้สอนสามารถช่วยให้นักเรียนพฒันาความคิดในการ
ท าความเข้าใจปัญหา ซึ่งค าถามท่ีควรจะใช้ถามนักเรียนขณะอภิปราย เช่น “ท าไมเราต้องเริ่มด้วย 
การคิดเกี่ยวกับความหมายของปัญหา” จะเกิดอะไรขึ้น ถ้าเราเริ่มต้นโดยไม่ได้ท าความเข้าใจปัญหา” 
เป็นต้น นักเรียนควรทราบว่าตนจ าเป็นท่ีจะต้องท าความเข้าใจปัญหาก่อน แต่ถ้านักเรียนไม่รู้ถึงวิธีการ
ท่ีจะท าความเข้าใจปัญหา ผู้สอนอาจถามค าถามถึงวิธีการท่ีนักเรียนใช้เพื่อท าความเข้าใจปัญหา จากนั้น
ค าตอบท่ีได้มาเป็นข้อเสนอแนะและยืนยันวิธกีารท าความเข้าใจ  
    1.2 การสอนวางแผนแก้ปัญหาและด าเนินการตามแผน การสอนในขั้นนี้ 
มีเป้าหมายเพื่อให้นักเรียนคัดเลือกยุทธวิธีต่างๆ เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา และแสดงความคิดเห็นร่วมกับ
นักเรียนคนอื่นๆ ส าหรับนักเรียนท่ีโตแล้ว ผู้สอนควรให้นักเรียนลองค้นหายุทธวิธีของตนเองดูก่อน 
หลังจากนั้นอภิปรายให้นักเรียนตระหนักว่าการใช้ยุทธวิธีต่างๆ ในการแก้ปัญหานั้นแท้จริงแล้วอยู่
ภายใต้การวางแผนและการด าเนินการตามแผน 
    1.3 การสอนตรวจสอบผล นักเรียนควรเรียนรู้ขั้นตรวจสอบหลังจากท่ีแสดง
ค าตอบท่ีหาได้แล้ว ค าถามท่ีผู้สอนควรใช้กับนักเรียน เช่น “เราจะแน่ใจได้อย่างไรว่าค าตอบท่ีได้ 
นี้ถูกต้อง” “ค าตอบนี้เป็นไปได้หรือไม่ สอดคล้องกับเงื่อนไขของปัญหาหรือไม”่ เป็นต้น  
   2. การสอนยุทธวิธีการแก้ปัญหา ยุทธวิธีเป็นเครื่องมือส าคัญและสามารถน ามาใช้ 
ในการแก้ปัญหาได้ดีท่ีพบบ่อยในคณิตศาสตร์(Billstein, R.; Libeskind, S.; & Lott, 1997) ได้แก่ 
    2.1 ลงมือปฏิบัติจริง 
    2.2 ใช้แผนภาพ/วาดตัวแบบ 
    2.3 แบ่งเป็นปัญหาย่อย/ท าปัญหาให้ง่ายลง 
    2.4 ค้นหาแบบรูป 
    2.5 แจกแจงรายการอย่างเป็นระบบ/สร้างตาราง 
    2.6 เดาและตรวจสอบ/ลองผิดลองถูก 
    2.7 ท าย้อนกลับ 
    2.8 เขียนประโยคทางคณิตศาสตร์/ใช้ตัวแปร 
    2.9 เปล่ียนมุมมอง/นึกถึงปัญหาท่ีคล้ายกัน 
   เมื่อผู้สอนน าเสนอยุทธวิธีแก้ปัญหากับนักเรียน ผู้สอนจะต้องตระหนักถึงประเด็น
ต่อไปนี้ (Kennedy, 1984; Moses, Barbara, 1990; Sternberg, 1999) 
    1. ยุทธวิธีแก้ปัญหาท้ังหลายสามารถประยุกต์ใช้กับปัญหาอย่างหลากหลาย  
ไม่มีปัญหาใดท่ีดีท่ีสุดในการประยุกต์ใช้แต่ละยุทธวิธี 
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    2. ยุทธวิธีหนึ่งๆ สามารถจะน าไปใช้ในแนวทางท่ีแตกต่างกันกับปัญหาท่ีแตกต่าง
กันได้ ปัญหาหนึ่งๆ ควรสนับสนุนให้แก้ด้วยวิธีการหลายๆ วิธี ไม่จ าเป็นว่าจะต้องใช้ยุทธวิธีท่ีเฉพาะ 
เจาะจงในการแก้ปัญหา การส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้วิธีคิดแก้ปัญหาอย่างหลากหลายเป็นการเพิ่ม
ความน่าสนใจและเพิ่มความส าคัญของกระบวนการคิด เพราะแม้ว่านักเรียนจะทราบค าตอบ 
ของปัญหาแล้ว ก็ยังมีส่ิงท่ีต้องกระตือรือร้นท่ีจะแสวงหาต่อไป ซึ่งก็คือวิธีการหาค าตอบอย่างอื่นๆ 
    3. เมื่อก าหนดปัญหาให้ นักเรียนต้องค้นหายุทธวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหา 
บางครั้งนักเรียนอาจต้องการสร้างยุทธวิธีของตนขึน้มาเอง บางทีก็เลือกจากยุทธวิธีที่เคยเรียนรู้มา
ก่อนแล้ว ปัญหาบางปัญหาก็ไม่ปรากฏชัดว่าจะใช้ยุทธวิธีใดในการแก้ปัญหานักเรียนจ าเป็นต้องสร้าง
ยุทธวิธีขึ้นมาเอง ปญัหาในลักษณะนี้ต้องการความคิดยืดหยุ่นซึ่งเป็นประเภทหนึ่งในความคิดสร้างสรรค์ 
    4. นักเรียนแต่ละคนไม่จ าเป็นว่าจะต้องบรรลุผลในระดับเดียวกันในการใช้ยุทธวิธี
แต่ละอย่าง ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับพื้นฐานของความรู้ ประสบการณ์ และมุมมองในการแก้ปัญหา 
    5. กระบวนการเลือกและใช้ยุทธวิธีมีความส าคัญพอๆ กับความถูกต้องของค าตอบ
ของปัญหา นักเรียนควรจะได้มีโอกาสในการเลือกและใช้ยุทธวิธีท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
    6. นักเรียนทุกคนต้องการโอกาสท่ีเหมาะสมในการเรียนรู้และใช้ยุทธวิธีการ
แก้ปัญหา การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาของนักเรียนแต่ละคนภายใต้การดูแลของผู้สอนเป็นท่ีได้รับ 
ความสนใจจากนักเรียนคนอื่นๆ วิธีการส่ือสารของนักเรียนวัยเดียวกันจะเป็นท่ีเข้าใจระหว่างกันได้ดี 
  แนวทางการสอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ครูผู้สอนต้องให้นักเรียนรู้จักกระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบโดยการเลือกเอายุทธวิธีมาเป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหา เมื่อนักเรียนแก้ปัญหา
จนได้ค าตอบของปัญหาแล้ว ครูผู้สอนควรกระตุ้นและสนับสนุนให้นักเรียนคิดหายุทธวิธีแก้ปัญหา
แบบอื่นที่แตกต่างจากแบบเดิม แล้วให้นักเรียนใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาแบบอื่นนั้นหาค าตอบของปัญหา
อีกครั้ง เพื่อให้นักเรียนตระหนักว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาได้มากกว่าหนึ่ง
ยุทธวิธี นอกจากนี้เพื่อให้นักเรียนได้มีความรู้เกี่ยวกับยุทธวิธีในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายมากขึ้น  
ครูควรเป็นผู้น าเปิดอภิปรายร่วมกับนักเรียนท้ังช้ันเกี่ยวกับยุทธวิธีในการแก้ปัญหาท่ีนักเรียนได้ท า 
แล้วร่วมกันพิจารณาและสรุปว่ายุทธวิธีใดท่ีเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
 
การเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  
 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ไว้ 6 สาระ คือ สาระท่ี 1 จ านวนและการด าเนินการ สาระท่ี 2 การวัด สาระท่ี 3 
เรขาคณิต สาระท่ี 4 พีชคณิต สาระท่ี 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น ส่วนสาระท่ี 6 ทักษะ/
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วย 1) การแก้ปัญหา 2) การให้เหตุผล 3) การส่ือสาร  
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ส่ือความหมายและการน าเสนอ 4) การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ และ 5) ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ จึงเป็นทักษะกระบวนการหนึ่งท่ีมีก าหนดไว้ในสาระท่ี 6 ของการจัดการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ ท้ังในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ดังนี ้
 1. ความหมายของความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
  ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียน เป็นความสามารถ 
ท่ีส าคัญท่ีจะให้ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน และสามารถน าแนวคิด 
ไปประยุกต์ใช้ในงานสาขาอื่นๆ โดยงานวิจัยท่ีศึกษาเกี่ยวกับความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ 
ทางคณิตศาสตร์ มีการศึกษาโดยนักการศึกษาและนักวิจัย มีดังนี้  
  ยุพิน พิพิธกุล และคณะ (2554) ได้ให้ความหมายของทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ว่า 
เป็นกระบวนการท่ีต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการน าความรู้เนื้อหา
สาระและหลักการทางคณิตศาสตร์ มาสร้างความสัมพันธ์อย่างเป็นเหตุเป็นผลระหว่างความรู้และ
ทักษะและกระบวนการท่ีมีเนื้อหาคณิตศาสตร์กับงานท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาและการ
เรียนรู้แนวคิดใหม่ท่ีซับซ้อนหรือสมบูรณ์ขึ้น 
  อัมพร ม้าคนอง (2554) ได้กล่าวว่า การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถ
ของผู้เรียนในการสัมพันธ์ความรู้หรือปัญหาคณิตศาสตร์ท่ีเรียนมากับความรู้ ปัญหาหรือสถานการณ์
อื่นท่ีตนเองพบ เพื่อเรียนรู้หรือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์จะช่วยให้ผู้เรียน
เรียนคณิตศาสตร์อย่างมีความหมายและน่าสนใจ ไม่ใช่เป็นเพียงวิชาท่ีเรียน ทฤษฎีบท กฎ สูตร นิยาม 
เพื่อใช้แก้ปัญหาคณิตศาสตร์เฉพาะในห้องเรียน เข้าใจคณิตศาสตร์ท่ีเรียนในห้องเรียนได้ดีขึ้น และ
มองเห็นความส าคัญของคณิตศาสตร์ในด้านของการเป็นเครื่องมือท่ีเป็นประโยชน์สามารถน าไปใช้กับ
ศาสตร์สาขาอื่นได้ การเช่ือมโยงท่ีนิยมท าในห้องเรียนคณิตศาสตร์ มี 3 ประเภทดังนี้ 
   1. การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน 
   2. การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ท่ีผู้เรียนเรียนกับเนื้อหาคณิตศาสตร์อื่น 
   3. การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์กับศาสตร์หรือสาขาวิชาอื่นๆ 
  Coxford (1995) ให้ความหมายของความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
หมายถึง ความสามารถในการเช่ือมโยงแนวคิดและกระบวนการของเนื้อหาของนกัเรียน ในการใช้
เนื้อหาคณิตศาสตร์ในหลักสูตรอื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับวิชาคณิตศาสตร์ ความสามารถในการใช้คณิตศาสตร์
ในชีวิตประจ าวัน การมองคณิตศาสตร์ในภาพรวมตลอดจนการประยุกต์ใช้แนวคิดและรูปแบบทาง
คณิตศาสตร์ เพื่อแก้ปัญหาในศาสตร์สาขา อื่นๆ เช่น ศิลปะ ดนตรี จิตวิทยา วิทยาศาสตร์ และธุรกจิ 
สามารถน ามาใช้และเห็นคุณค่าของการเช่ือมโยงระหว่างแนวคิดทางด้านคณิตศาสตร์ตระหนักถึง
ความเสมอภาคของการน าเสนอเนื้อหาเดียวกัน 



 

 

  129 

  จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการน า
ความรู้ ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์แต่ละเนื้อเรื่องหรือแต่ละประเด็นในบทเรียน โดยการน าประสบการณ์
ความรู้ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ไปใช้อธิบายหรือปรับใช้แก้ปัญหาท่ีเผชิญสถานการณ์นอกห้องเรียน
และในชีวิตจริงท่ีต้องอาศัยกระบวนการคิด วิเคราะห์ และสังเคราะห์เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจและมี
ความหมายทางคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย สามารถน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตจริง 
 2. ความส าคัญของความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  
  นักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้ความส าคัญในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  
และได้ให้แนวคิดในเรื่องความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ท่ีหลากหลาย ดังนี้  
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์ว่า จะส่งเสริมให้นักเรียนเห็นความสัมพันธ์ของเนื้อหาต่างๆ ในคณิตศาสตร์และ
ความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดทางคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ ท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาคณิตศาสตร์ได้
ลึกซึ้งและยาวนานขึ้น ตลอดจนช่วยให้นักเรียนเห็นว่าคณิตศาสตร์มีคุณค่าน่าสนใจ และสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงได้  
  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้กล่าวถึงความส าคัญว่า เป็นการจัดการ
เรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงสัมพันธ์กันท้ังภายในกลุ่มสาระการเรียนรู้ ระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู้และสัมพันธ์
กับชีวิตจริง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เข้าใจและเช่ือมโยงส่ิงต่างๆ ท่ีด ารงอยู่ให้
สัมพันธ์กับการด าเนินชีวิต ความรู้ ประสบการณ์และคุณลักษณะท่ีเกิดจากการเรียนรู้ จะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตจริง ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบสัมพันธ์เช่ือมโยง สรุปได้
ดังนี ้
   1. ส่ิงท่ีเกิดขึน้ในชีวิตประจ าวัน ไม่ได้จ ากัดว่าจะเกี่ยวข้องกับวิชาใดวิชาหนึ่งหรือเรื่องใด
เรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ 
   2. การจัดการเรียนรู้แบบสัมพันธ์เช่ือมโยง ช่วยให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างความคิด
รวบยอดในศาสตร์ต่างๆ ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีความหมาย 
   3. การจัดการเรียนรู้ท่ีมีความสัมพันธ์เช่ือมโยงความคิดรวบยอดจากหลายๆ สาขาวิชา
เข้าด้วยกัน ช่วยให้เกิดการถ่ายโอนการเรียนรู้ ช่วยเช่ือมโยงส่ิงท่ีเรียนรู้เข้ากับชีวิตจริง สามารถเช่ือมโยง
ชีวิตจริงภายนอกห้องเรียนกับส่ิงท่ีเรียนได้ ท าให้ผู้เรียนเข้าในว่าส่ิงท่ีตนเรียนมีประโยชน์สามารถน ามาใช้
ในชีวิตประจ าวันได้ 
  กรมวิชาการ (2545) ให้ความส าคัญของความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ไว้ว่า ความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์น าไปใช้กับชีวิตประจ าวันได้ เช่น  
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การซื้อขาย การช่ัง การตวง การวัด การค านวณระยะทาง และเวลาท่ีใช้ในการเดินทาง การวางแผน  
ในการออมเงินไว้ใช้ช่วงบั้นปลายของชีวิต เป็นต้น  
  Dossey (2002) ได้กล่าวถึง ความส าคัญของความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ 
ทางคณิตศาสตร์ว่า ความเข้าใจในคณิตศาสตร์ของนักเรียนสร้างขึน้ได้ทันทีขณะเกิดการเรียนรู้ 
นักเรียนสามารถเช่ือมโยงมโนมติทางคณิตศาสตร์ได้หลากหลายจะสามารถพัฒนาความเข้าใจใน
คณิตศาสตร์ได้มากยิ่งขึ้น โดยสร้างการเช่ือมโยงระหว่างความรู้ใหม่และความรู้ท่ีเคยเรียนมาแล้ว  
การเช่ือมโยงท าให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาและสามารถท าการอ้างเหตุผลทางคณิตศาสตร์ได้
คล่องแคล่วขึ้น นอกเหนือ จากการใช้เครื่องมืออื่นๆ ในการแก้ปัญหามโนมติหรือเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์
ท่ีมีการเช่ือมโยงจะช่วยให้นักเรียนมองคณิตศาสตร์แบบบูรณาการ ท าให้เข้าใจเนื้อหาทางคณิตศาสตร์
อย่างสัมพันธ์กันมากขึ้นจากการแยกเรียนวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาย่อยๆ เช่น เรียน Pre-Algebra 
แล้วมา เรียนพีชคณิตและเรขาคณิตตามล าดับ ท าให้นักเรียนมองวิชาคณิตศาสตร์ไม่สัมพันธ์กัน  
แม้ว่าวิชาเรียนก่อนหน้าจะเป็นพื้นฐานความเข้าใจในคณิตศาสตร์ระดับสูง การแยกเนื้อหาออกจากกัน
ท าให้นักเรียนไม่สามารถสร้างการเช่ือมโยงท่ีท าให้เข้าใจภาพรวมทางคณิตศาสตร์ การเรียนท่ีเน้น 
การเช่ือมโยงจะท าให้นักเรียนสร้างความรู้สึก (Sense) จะท าให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงเนื้อหา  
และความสัมพันธ์ในการเรียนแต่ละเรื่องได้เป็นอย่างดี เป็นการสร้างพื้นฐานท่ีดีในการเรียน
คณิตศาสตร์ต่อไป 
  Blaskopf, Bill, & Chazan (2001) กล่าวถึง ความส าคัญของความสามารถในการ
เช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ว่า การเช่ือมโยงภายในวิชาคณิตศาสตร์ช่วยให้นักเรียนมีความเข้าใจ
และเห็นคุณค่าในวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น ตัวอย่างของการเช่ือมโยงช่วยให้นักเรียนตระหนักว่า 
คณิตศาสตร์เป็นจริงมีความหมายและมีประโยชน์ต่อทุกคน  
  Kennedy, L. M., and Tipps (1994) กล่าวว่า การเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
เป็นเรื่องท่ีส าคัญท่ีนักเรียนจะต้องรู้จักสร้างความเช่ือมโยงระหว่างส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม ได้แก่ การสร้าง
รูปภาพ แผนภาพ สัญลักษณ์ และมโนทัศน์ กับกระบวนการเนื้อหาและวิธีต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ 
เข้าด้วยกัน และนักเรียนจะต้องรู้จักสร้างการเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตจริง  
  สมาคมครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา ((NCTM)., 2000) ท่ีกล่าวว่า  
การเช่ือมโยงจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาคณิตศาสตร์ลึกซึ้งและยาวนาน สามารถสร้างความเข้าใจ
ในเนื้อหาเดิมได้ดีขึ้น และช่วยให้นักเรียนได้รับความรู้ในลักษณะท่ีเป็นความสัมพันธ์ของเนื้อหาได้มาก
ยิ่งขึ้น  
  จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์มีความส าคัญและมีความสัมพันธ์
กันต่อผู้เรียนท่ีจะช่วยให้มีความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น สนุกสนาน และมีความสุขในการเรียนรู้ในการ
ตระหนักและเห็นคุณค่าของการน าคณิตศาสตร์มาใช้ในชีวิตจริง 
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 3. ลักษณะของความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  
  ยุพิน พิพิธกุล และคณะ (2554) ได้กล่าวถึงรูปแบบของทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์
อาจจ าแนกตามลักษณะของการเช่ือมโยงได้เป็น 2 แบบ ดังนี้ 
   1. การเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ เป็นการน าความรู้และทักษะและ
กระบวนการต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ไปสัมพันธ์กันอย่างเป็นเหตุเป็นผล ท าให้สามารถแก้ปัญหาได้
หลากหลายวิธีหรือกะทัดรัดขึ้นและท าให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์มีความหมายส าหรับนักเรียน 
มากยิ่งขึ้น 
   2. การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ เป็นการน าความรู้และทักษะและ
กระบวนการต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ไปสัมพันธ์กันอย่างเป็นเหตุเป็นผลกับเนื้อหาและความรู้ของศาสตร์
ต่างๆ เช่น วิทยาศาสตร์ ดาราศาสตร์ พันธุกรรมศาสตร์ จิตวิทยา และเศรษฐศาสตร์ เป็นต้น ท าให้ 
การเรียนคณิตศาสตร์น่าสนใจมีความหมาย และนักเรียนเห็นความส าคัญของการเรียนคณิตศาสตร์ 
  อัมพร ม้าคนอง (2554) กล่าวถึงการเช่ือมโยงท่ีนิยมน ามาใช้กับห้องเรียนมี 3 แบบ ดังนี้  
   1. การเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับคณิตศาสตร์ เป็นการเช่ือมโยงเนื้อหาสาระ
องค์ความรู้ หรือกระบวนการภายในคณิตศาสตร์ เช่น การเช่ือมโยงความรู้เรื่องเส้นจ านวน ระบบพิกัด
ฉาก คู่ล าดับ กราฟ ความสัมพันธ์ และฟังก์ชัน  
   2. การเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น เป็นการเช่ือมโยงความรู้ 
หรือกระบวนการทางคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นในเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกัน เช่น การเช่ือมโยงความรู้ 
เรื่องสัญกรณ์ วิทยาศาสตร์กับนาโนเทคโนโลยีและการแบ่งตัวของแบคทีเรีย  
   3. การเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวันเป็นการเช่ือมโยงความรู้ 
หรือกระบวนการทางคณิตศาสตร์กับส่ิงท่ีเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวัน เช่น การใช้ความรู้เรื่องทฤษฎีบท  
ปีทาโกรัส อธิบายว่า การเดินทางลัดเป็นการเดินระยะทางท่ีส้ันกว่าการเดินตามเส้นทางปกติ  
  ดวงเดือน อ่อนน่วม (2547) ได้ได้กล่าวถึงลักษณะของการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์  
ไว้ดังนี ้
   1. การเช่ือมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ เช่น การเรียนรู้เกี่ยวกับการสร้างสูตร 
การหาพื้นท่ีของรูปสามเหล่ียม ต้องเช่ือมโยงความรู้เดิม เรื่อง พื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า ใน 2 ประเด็น 
คือ รูปสามเหล่ียมเป็นครึ่งหนึ่งของรูปส่ีเหล่ียมและพื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า คือ ความกว้างคูณ

ความยาว ดังนั้น สูตรการหาพื้นท่ีของรูปสามเหล่ียม คือ 
2
1  ฐาน  สูง 

   2. การเช่ือมโยงระหว่างเรื่องต่างๆ ของคณิตศาสตร์ เช่น การลบ เป็นการด าเนินการ
ตรงข้ามของการบวก การคูณเป็นการบวกซ้ าๆ การคูณและการหารเป็นการด าเนินการตรงกันข้าม 
ร้อยละสัมพันธ์กับเศษส่วน การวัดสัมพันธ์กับเรขาคณิตศาสตร์ 
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   3. การเช่ือมโยงแบบจ าลองหลายๆ แบบสู่ความคิดรวบยอดเดียวกัน เช่น การให้
นักเรียนสร้างหน่วยการวัดท่ีไม่เป็นมาตรฐานตามความต้องการของตนเองก็จะได้หน่วยที่ไม่เป็น
มาตรฐานหลายๆ ลักษณะ แต่ทุกหน่วยน าไปสู่ความคิดรวบยอดเดียวกันว่าเป็นหน่วยการวัดท่ีไม่เป็น
มาตรฐาน 
   4. การเช่ือมโยงความคิดรวบยอดไปสู่วิธีคิดค านวณ เช่น ในการเรียนรู้เรื่องหน่วย 
การวัด เด็กต้องเกิดความคิดรวบยอดว่าจ านวนต่างๆ จะมาบวกลบกันได้ต้องมีหน่วยการวัดเดียวกัน 
ดังนั้นถ้าหากจ านวนเหล่านี้ มีหน่วยต่างกัน จึงต้องมีการเปล่ียนหน่วยให้เหมือนกันก่อน 
   5. การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวันและคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ  
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ โดยการก าหนดเป็นหน่วยการเรียนรู้เป็นวิถีทางหนึ่งท่ีสนับสนุนส่งเสริม
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน การก าหนดหน่วยการเรียนรู้เปิดโอกาสให้เด็กได้ศึกษา 
ส ารวจ สืบค้น เกี่ยวกับเรื่องต่างๆ ท่ีตนสนใจ ได้มีโอกาสแสดงความคิดริเริ่มได้สร้างส่ิงต่างๆ  
ในขณะเดียวกันยังคงเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยหน่วยการเรียนรู้ อาจเป็นหน่วยการเรียนรู้ในวิชา
คณิตศาสตร์เองหรือเป็นหน่วยการเรียนรู้กลางท่ีคณิตศาสตร์เรียนรู้ร่วมกับวิชาอื่นๆ ก็ได้ 
  Kennedy, L. M., and Tipps (1994) กล่าวถึงลักษณะของการเช่ือมโยงความรู้ 
ทางคณิตศาสตร์ นักเรียนจะต้องเช่ือมโยงระหว่างส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม รูปภาพ แผนภาพ สัญลักษณ์  
และมโนมติเข้ากับกระบวนการในการรวมเนื้อหาและวิธีการต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ และจะต้องสามารถ
ใช้เช่ือมโยงกับชีวิตประจ าวัน ในระหว่างการสอนควรสร้างให้เกิดความเช่ือมโยงอย่างสม่ าเสมอเพื่อให้
นักเรียนสามารถท าให้เป็นรูปธรรมและน ามาแปลง เป็นรูปภาพ แผนภาพ กราฟหรือสัญลักษณ์ เช่น 
การสอนการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนเกรด 3 โดยมีการเช่ือมโยงเรื่องเศษส่วนกับคุกกี้ 
ด้วยปัญหาคุกกี้ ท าให้นักเรียนในห้องสามารถเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตจริงได้ การเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ และชีวิตจริงมีมากมายโดยครูสามารถเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับวิทยาศาสตร์ 
สังคม ศิลปะ งานคหกรรม และกิจกรรมในสาขาวิชาต่างๆ เพื่อให้นักเรียนสามารถน าไปใช้ใชีวิตประจ าวัน  
  (NCTM). (1989) ให้ความหมายของลักษณะความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ 
ทางคณิตศาสตร์ว่า ประกอบด้วย 2 ลักษณะ คือ  
   1. การเช่ือมโยงภายในวิชา เป็นการน าเนื้อหาภายในวิชาเดียวกันไปสัมพันธ์กัน  
ให้นักเรียนได้ประยุกต์ความรู้และทักษะไปใช้ในชีวิตจริง ช่วยนักเรียนให้ท าความเข้าใจถึงความแตกต่าง
ของเนื้อหาวิชารวมท้ังพีชคณิต เรขาคณิต และตรีโกณมิติ ซึ่งจะท าให้การเรียนของนักเรียนมีความหมาย  
   2. การเช่ือมโยงระหว่างวิชา เป็นการรวมศาสตร์ต่างๆ ต้ังแต่ 2 สาขาขึ้นไป ภายใต้
หัวข้อเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกันให้มาสัมพันธ์กัน เช่น วิชาคณิตศาสตร์กับวิชาวิทยาศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ 
สังคม กีฬา หรือศิลปะ เป็นการเรียนรู้โดยใช้ความรู้ความเข้าใจและทักษะในวิชาต่างๆ มากกว่า 1 วิชา
ขึ้นไป จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีลึกซึ้งและตรงกับสภาพจริง  
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  สรุปได้ว่า รูปแบบของทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์มีการเช่ือมโยงเนื้อหาภายในวิชา  
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน โดยได้สรุป
สังเคราะห์ลักษณะของการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 

ตาราง 16 สังเคราะห์รูปแบบการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
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การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับ
ชีวิตประจ าวัน ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 

การเช่ือมความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ ✓ ✓ ✓    

การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ✓ ✓ ✓    

 
  จากตาราง 16 ผู้วิจัยได้สรุปล าดับขั้นตอนการสอนคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง ดังนี้ 
   การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีได้มาของค าตอบท่ีถูกต้อง
นักเรียนต้องใช้สาระความรู้ ประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์มาก าหนดแนวทางหรือวิธีการในการหา
ค าตอบ การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการท่ีมีความเช่ือมโยงจากการน าประสบการณ์ความรู้ ความเข้าใจ 
ความคิดมาประยุกต์ใช้หาค าตอบและใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาหรือเครื่องมือช่วยนักเรียนในการแก้ปัญหา 
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ปัญหาหนึ่งสามารถแก้ได้โดยใช้ยุทธวิธีที่หลากหลาย นักแก้ปัญหาท่ีดีจะต้อง
เรียนรู้ยุทธวิธีต่างๆ และสะสมยุทธวิธีไว้มากๆ เพื่อน ามาใช้ได้อย่างเหมาะสมและสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้  
 4. แนวทางการพัฒนาความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  
  แนวทางการพัฒนาความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทาง คณิตศาสตร์ มีนักวิชาการ
และนักการศึกษาเสนอแนวทางการพัฒนาความสามารถในการเช่ือมโยง ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไว้ดังนี้  
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  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) กล่าวว่า การพัฒนาทักษะ/
กระบวนการในการเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ  
มีดังนี้  
   1. มีความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์อย่างเด่นชัดในเรื่องนี้  
   2. มีความรู้ในเนื้อหาท่ีจะน าไปเช่ือมโยงสถานการณ์หรืองานอื่นๆ ท่ีต้องการเป็นอย่างดี  
   3. มีทักษะในการมองเห็นความเกี่ยวข้องเช่ือมโยงระหว่างความรู้และทักษะ 
และกระบวนการท่ีมีในเนื้อหานั้นกับงานท่ีเกี่ยวข้องด้วย  
   4. มีทักษะในการสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ เพื่อสร้างความสัมพันธ์และเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ หรือคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องด้วย 
   5. มีความเข้าใจในการแปลความหมายของค าตอบท่ีหาได้จากแบบจ าลอง 
ทางคณิตศาสตร์ว่ามีความเป็นไปได้หรือสอดคล้องกับสถานการณ์นั้นอย่างสมเหตุสมผล 
  ในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ/กระบวนการในการเช่ือมโยงความรู้
คณิตศาสตร์ ผู้สอนอาจจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ปัญหาสอดแทรกในการเรียนรู้อยู่เสมือนเพื่อให้
ผู้เรียนได้เห็นกระบวนการคณิตศาสตร์มาแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีผู้สอนอาจก าหนดขึ้นเพื่อให้ผู้เรียน
เห็นความเช่ือมโยงของคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ หรือเห็นการน าคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 
  อัมพร ม้าคนอง (2554) กล่าวถึง แนวทางการพัฒนาความสามารถในการเช่ือมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ว่า ในการจะท าให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทาง 
คณิตศาสตร์ได้นั้น ส่ิงส าคัญคือ ผู้เรียนต้องมีความรู้และมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ในเรื่องท่ีจะน าไป 
เช่ือมโยงได้เป็นอย่างดี มีประสบการณ์ในการมองเห็นความเกี่ยวข้องสัมพันธ์ของส่ิงท่ีจะเช่ือมโยง 
และมีทักษะในการเช่ือมโยงหรือสร้างความสัมพันธ์ในทางคณิตศาสตร์ ในการเรียนการสอนเพื่อท่ีจะ
ฝึกทักษะการเช่ือมโยง ควรสอนเนื้อหาท่ีสัมพันธ์กันร่วมกัน เช่น สอนท้ังจ านวนและการด าเนินการ 
พีชคณิต เรขาคณิต เพื่อให้ผู้เรียนมองเห็นความสัมพันธ์ของเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกัน ไม่ควรแยกออกจาก
กัน ผู้สอนต้องตระหนักถึงประเด็นนี้เป็นอย่างมาก เพื่อท่ีจะท าให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้
ต่างๆ อันจะท าให้เข้าใจภาพรวมของคณิตศาสตร์ได้ดีขึ้น และพัฒนา ให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน  
  (NCTM). (2000) กล่าวถึง แนวทางการพัฒนาความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ว่า ครูต้องมีบทบาทในการเลือกปัญหาท่ีเป็นการเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ท้ังภายใน
และภายนอกหลักสูตร รวมถึงการช่วยให้นักเรียนสร้างแนวคิดทางคณิตศาสตรแ์ละพัฒนาแนวคิดใหม่ 
นอกจากนั้นครูจะต้องตระหนักและเข้าใจความคิดรวบยอดท่ีถูกพัฒนาขึ้น ไม่ควรสอนแบบรวบรัดหรือ
ย่อ แต่ควรมีการร่วมกันคิดร่วมกันท ากับนักเรียนและจ าเป็นต้องตัดสินใจได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งเป็นส่ิงท่ี
กระตุ้นให้นักเรียนใช้ค าหรือเครื่องหมายท่ีเหมาะสมในการสนับสนุนความเข้าใจความคิดรวบยอดใหม่ 
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และจะต้องจัดกิจกรรมหรือก าหนดสถานการณ์ปัญหาสอดแทรกในการเรียนรู้ของนักเรียน เพื่อให้
นักเรียนได้เห็นการน าความรู้เนื้อหาสาระและกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการเรียนรู้เนื้อหา
ใหม่หรือน าความรู้และกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีครูก าหนดขึ้น เพื่อให้
นักเรียนเห็นความเช่ือมโยงของคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ ซึ่งจะเป็นการพัฒนาความสามารถในการ
เช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียน  
  โดยสรุปแนวทางในการพัฒนาความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์
ผู้เรียนต้องมีความรู้ มีประสบการณ์ และมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ในเรื่องท่ีจะน าไปเช่ือมโยงได้เป็น
อย่างดี โดยครูเป็นผู้มีบทบาทในการเลือกปัญหาของการเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ท้ังภายใน
และภายนอกหลักสูตรท่ีช่วยให้นักเรียนสร้างแนวคิดทางคณิตศาสตร์และพัฒนาแนวคิดใหม่ 
 5. การประเมินความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  
  การศึกษาเรื่องการประเมินความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  
ได้มีนักวิจัยและนักวิชาการการศึกษากล่าวไว้ดังนี้  
  อัมพร ม้าคนอง (2554) กล่าวถึงการประเมินความสามารถในการเช่ือมโยงทาง
คณิตศาสตร์ว่า ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์มี 3 ประเภทใหญ่ๆ คือ  
   1. การเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับคณิตศาสตร์ เป็นการเช่ือมโยงหรือแสดง
ความสัมพันธ์กันของเนื้อหาสาระ องค์ความรู้ หรือกระบวนการภายในคณิตศาสตร์  
   2. การเช่ือมโยงระหว่างเนื้อหาคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นเป็นการแสดงความสัมพันธ์
หรือเช่ือมโยงกระบวนการทางคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นในเรื่องเดียวกันหรือเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกัน  
   3. การเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวันเป็นการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับ
ส่ิงใกล้ตัวหรือส่ิงท่ีเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวัน  
  ซึ่งการประเมินการเช่ือมโยงนั้น ส่วนใหญ่ประเมนิการเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์ 
กับคณิตศาสตร์ และระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน ซึ่งมักจะเกี่ยวข้องกับการน าความรู้ไปใช้
แก้ปัญหาในชีวิตจริง ตัวอย่างการประเมินการเช่ือมโยง  
   1. ให้ผู้เรียนยกตัวอย่างการวัดความยาว การวัดพื้นท่ี การวัดปริมาตร การวัดน้ าหนัก 
ท่ีตนใช้ในชีวิตประจ าวันมาอย่างละ 2 ตัวอย่าง พร้อมท้ังระบุหน่วยการวัดของทุกตัวอย่าง 
   2. ผู้สอนให้ผู้เรียนท างานเป็นกลุ่มโดยใช้แผนท่ีประเทศไทยและอุปกรณ์อื่นๆ เช่น 
ไม้บรรทัด ดินสอ ในการใช้ความรู้เรื่องทิศ มาตราส่วน อัตราส่วน หาทิศ และระยะทางท่ีจังหวัดส าคัญ
ต่างๆ อยู่ห่างจากกรุงเทพฯ รวมทั้งค านวณเวลาท่ีจะใช้ในการเดินทาง โดยให้ผู้เรียนก าหนดความเร็ว 
ในการเดินทางตามความเหมาะสม 
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  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546) ได้กล่าวถึงการประเมินไว้
ว่าความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ว่าความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร ์
ประเมินได้จากความสามารถในการแสดงออกตามขั้นตอนของทักษะดังนี้  
   1. เปรียบเทียบความรู้ของแต่ละสาระการเรียนรู้  
   2. เช่ือมโยงสถานการณ์จริงกับตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  
   3. หาข้อสรุปจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  
   4. การน าไปสู่การเรียนรู้ในมโนทัศน์ท่ีซับซ้อนโดยเช่ือมโยงความรู้ในแต่ละสาระ 
ทางคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ  
   5. สรุปสาระส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์และศาสตร์อื่นๆ 
  (NCTM). (2000) ให้ความหมายของการประเมินความสามารถในการเช่ือมโยงทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนว่า เป็นการวัดเพื่อตรวจสอบว่า นักเรียนสามารถท าส่ิงต่อไปนี้ได้หรือไม่  
   1. สามารถมองปัญหาคณิตศาสตร์ท่ีก าหนดให้ในภาพรวมก่อน แล้วจึงวิเคราะห์
เนื้อหาทางคณิตศาสตร์ท่ีโจทย์ก าหนดให้ว่าตรงกับสาระเนื้อหาคณิตศาสตร์ในเรื่องใด มีความสัมพันธ์
หรือเช่ือมโยงกันในเรื่องใดและสามารถน าไปเช่ือมโยงกับเนื้อหาคณิตศาสตร์อื่นๆ นอกเหนือจาก 
ท่ีโจทย์ก าหนดให้ได้หรือไม่  
   2. ส ารวจปัญหาและอธิบายผลท่ีได้จากการเช่ือมโยงเนื้อหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้
การให้เหตุผลได้  
   3. สร้างแนวคิดใหม่หรือแนวทางการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์จากการเช่ือมโยงความรู้ 
ท่ีเป็นพื้นฐานแนวคิดของคณิตศาสตร์ในเรื่องต่างๆ ได้  
   4. ประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์โดยการสร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์เพื่อหา
ความสัมพันธ์และความเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ได้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือปัญหา 
ในชีวิตประจ าวัน  
   5. ตระหนักในคุณค่าของคณิตศาสตร์ว่ามีอยู่จริงในชีวิตประจ าวัน สามารถเช่ือมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์เข้ากับชีวิตประจ าวันได้ 
  จากตัวอย่างการประเมินข้างต้น ผู้สอนจะเห็นความสามารถของผู้เรียนในการเช่ือมโยง
เนื้อหาคณิตศาสตร์ย่อยๆ ท่ีเรียนเป็นเรื่องๆ แยกจากกัน เข้าด้วยกัน และเมื่อจะน าไปใช้งาน ผู้เรียน
จะต้องประมวลความรู้ในเรื่องท่ีเกี่ยวข้องมาใช้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์และเช่ือมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ได้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือปัญหาในชีวิตประจ าวันไปสู่การแก้ปัญหาในชีวิต
จริงได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม ท าให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์น่าสนใจ มีความหมายและ
นักเรียนเห็นความส าคัญในการเรียนคณิตศาสตร์เพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 6. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ในชีวิตจริง 
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  การสอนเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ และกับชีวิตจริงเกิดขึ้นได้หลากหลาย 
ครูสามารถให้นักเรียนปฏิบัติงานเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับวิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา งานศิลปะ 
งานคหกรรม และหลักสูตรกลุ่มสาระอื่นๆ โดยการจัดกิจกรรมในช้ันเรียน และสามารถท าเป็นโครงงาน
รายบุคคลหรือท าเป็นกลุ่มย่อย ซึ่งในการสอนคณิตศาสตร์โดยการเช่ือมโยงนั่นมีหลักการท่ีส าคัญคือ 
ผู้สอนจะต้องมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ท่ีชัดเจน มีทักษะในการน าความรู้ต่างๆ 
มาเช่ือมโยงให้ผู้เรียนได้เห็นและสามารถเข้าใจได้ไม่ยาก ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์
โดยการเช่ือมโยงนั้น ผู้สอนเป็นหัวใจส าคัญในการเช่ือมโยง 
  ปรีชา เนาว์เย็นผล (2545) กล่าวถึง การสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีน าส่ิงแวดล้อมรอบตัว
มาเช่ือมโยงกับความรู้ทางคณิตศาสตร์ว่า ช่วยให้นักเรียนได้เห็นประโยชน์และคุณค่าทางคณิตศาสตร์ 
ซึ่งมีแนวทางในการจัดการเรียนรู้โดยเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์กับส่ิงแวดล้อมรอบตัว ดังนี้ 
   1. การน าเข้าสู่บทเรียน ให้นักเรียนเกิดความตระหนักว่าเรื่องท่ีเรียนมีประโยชน์  
สามารถน ามาใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน 
   2. การเสริมสร้างความเข้าใจ ส่ือจากส่ิงแวดล้อมรอบตัวเป็นรูปธรรม จับต้องได้ 
ช่วยลดเวลาในการท าความเข้าใจกับบทเรียน 
   3. การเสริมสร้างประสบการณ์ โดยน าความรู้จากบทเรียนไปใช้แก้ปัญหาหรือน าไป
แก้ข้อสงสัยหรืออธิบายปรากฏการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
   4. ใช้ส่ิงแวดล้อมเป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ส่งผลให้นักเรียนมีความสุขในการ
เรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ 
  สภาครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกา ((NCTM)., 2000) กล่าวถึงบทบาทของ
ครูในการพัฒนาการเช่ือมโยงส าหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาไว้ว่า ครูมีหน้าท่ีในการเลือกปัญหาท่ีเป็น
การเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ท้ังภายในและภายนอกห้องเรียน รวมไปถึงการเช่ือมโยงนักเรียน
ให้สร้างแนวคิดทางคณิตศาสตร์ท่ีถูกพัฒนาขึ้น ไม่ควรสอนแบบรวบรัดหรือย่อ แต่ควรมีการร่วมกันคิด
ร่วมกันท า ครูจ าเป็นต้องตัดสินใจได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งเป็นส่ิงท่ีต้องกระตุ้นให้นักเรียนใช้ค าหรือเครื่องหมาย
ท่ีเหมาะสมในการสนับสนุนความเข้าใจและความคิดรวบยอดของพวกเขา 
  Terry (2000) กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนรู้ประเภทหนึ่งท่ีจะช่วยเสริมสร้างการเช่ือมโยง
ทางคณิตศาสตร์ คือ การจัดการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนเรียนรู้จากส่ิงท่ีพบในชีวิตประจ าวัน เพราะนอกจาก
นักเรียนได้สัมผัสกับโจทย์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันแล้วนักเรียนยงัสามารถเรียนรู้คณิตศาสตร์
อย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น 
  Kerr, D. R. (1979) อ้างถึงใน (Kerr, D. R., 1979) Sharron and Reys กล่าวถึงการ
จัดการเรียนการสอนท่ีสามารถแสดงการเช่ือมโยงความรู้คณิตศาสตร์กับปัญหาในชีวิตจริง โดยมีข้ันตอน
ในการด าเนินการดังต่อไปนี ้
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   ขั้นที ่1 สร้างปัญหาจากโลกความเป็นจริง (Real World Problem) เป็นขั้นตอน 
ท่ีใช้ปัญหาท่ีนักเรียนพบในชีวิตประจ าวันมาใช้ประกอบการเรียนการสอนในเนื้อหาและหลักสูตร 
   ขั้นที่ 2 สร้างแบบจ าลองจากเรื่องจริง (Real Model) เป็นการน าปัญหาในขั้นตอน 
ท่ี 1 มาสร้างรูปแบบหรือแบบจ าลองของปัญหา โดยมีลักษณะง่ายๆ มีรายละเอียดหรือเงื่อนไขทาง
คณิตศาสตร์เฉพาะท่ีส าคัญ ไม่มีกฎเกณฑ์หรือข้อบังคับท่ียุ่งยาก 
   ขั้นที ่3 สร้างแบบจ าลองในช้ันเรียน (Classroom Model) เป็นแบบจ าลองท่ีผู้สอน
สร้างในช้ันเรียนเพื่อประกอบการสอน เป็นแบบจ าลองท่ีกระท าต่อเนื่องจากแบบจ าลองขั้นที่ 2  
เป็นการแสดงให้เห็นการบูรณาการหรือการประยุกต์ในกระบวนการหรือเนื้อหาความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
เป็นขั้นตอนท่ีครูแสดงให้เห็นการเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตจริงแก่นักเรียน 
   ขั้นที ่4 สร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ (Mathematical Model) เป็นการน า
แบบจ าลองจากขั้นท่ี 2 หรือขั้นท่ี 3 มาแปรเปล่ียนเป็นสัญลักษณ์คณิตศาสตร์ท่ีแทนความหมาย 
เรื่องนั้นๆ เป็นการน าเนื้อหาความรู้ทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการสร้างแบบจ าลอง 
   ขั้นที ่5 เป็นขั้นสรุปผลลัพธ์ หรือค าตอบ เป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหาจะหาผลสรุป  
หรือค าตอบของปัญหาโดยใช้เครื่องมือ หลักการและเทคนิคทางคณิตศาสตร์ 
  แนวคิดในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นการน าไปใช้ในชีวิตจริงของคณิตศาสตร์
โดยกระบวนการแก้ปัญหา ผู้วิจัยได้น ามาประยุกต์เป็นรูปแบบการจัดกิจกรรมดังนี้  
   1. ครูน าเสนอปัญหาหรือสถานการณ์จ าลองท่ีอยู่ใกล้ตัวนักเรียน หรือสถานการณ์ 
ท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตจริงเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดและแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ 
   2. ครูทบทวนความรู้เดิมและสอนความรู้ใหม่ท่ีจะน ามาใช้แก้ปัญหา โดยครูก าหนด
กิจกรรมพร้อมท้ังน าเสนอเพื่อให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ซึ่งเริ่มจากการท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม
ก่อนแล้วค่อยแยกท ากิจกรรมเป็นรายบุคคล หรือในบางครั้งอาจเริ่มท ากิจกรรมเป็นรายบุคคลเพื่อให้
นักเรียนได้เกิดแนวคิดของตนเอง 
   3. นักเรียนน าความรู้ท่ีได้ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์จ าลองหรือปัญหาท่ีเกี่ยวข้อง
กับชีวิตจริงโดยปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีน ามานั้นจะเริ่มจากปัญหาง่ายๆ แล้วค่อยเพิ่มความซับซ้อนขึ้น 
พร้อมท้ังร่วมกนัอภิปรายแนวคิดในการหาค าตอบและตรวจสอบค าตอบของสถานการณ์นั้นๆ 
  ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครูต้องใช้เทคนิคการสอนท่ีหลากหลายเพื่อเปิด
โอกาสให้นักเรียนประสบการณ์ในการเรียนรู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ท่ีครูได้จัดเตรียม
สถานการณ์หรือปัญหาท่ีมีการบูรณาการเนื้อหาสอดคล้องกับชีวิตประจ าวันหรือสถานการณ์จริง  
จะส่งผลให้นักเรียนมีความสนใจและเรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างมีความหมายมากยิ่งขึ้น 
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งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  1.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   กนกพร ฉันทนารุง่ภักดิ์ (2548) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 
แบบผสมผสานด้วยการเรียนการสอนแบบร่วมมือในกลุ่มการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอน ประกอบด้วย 2 ส่วนคือ  
1) องค์ประกอบของรูปแบบ ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน 
ลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน วิธีการปฏิสัมพันธ์บนเว็บ บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเครือข่าย 2) ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 
คือ ข้ันตอนก่อนการจัดการเรียนการสอน ขั้นตอนระหว่างการจัดการเรียนการสอน และขั้นตอน 
หลังการเรียนการสอน ส่วนผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอน พบว่า หลังการเรียนการสอนด้วย
รูปแบบท่ีพัฒนาขึ้น ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนการสอนอย่างมีนัยส าคัญ 
ท่ีระดับ .05 และมีความพึงพอใจในระดับมาก 
   ปณิตา วรรณพิรุณ (2551) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 
แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนิสิตปริญญาบัณฑิต 
ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบของรูปแบบ ประกอบด้วย หลักการของรูปแบบวัตถุประสงค์ของ
รูปแบบ วิธีการและกิจกรรมการเรียนการสอนและการวัดและการประเมินผล 2) กระบวนการเรียน
การสอน แบ่งออก เป็น 2 ขั้นตอน คือ ขั้นการเตรียมก่อนการเรียนการสอนและขั้นการจัดกระบวนการ
เรียนการสอน 3) มีคะแนนความคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .01 และรูปแบบท่ีพัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 4) ผู้ทรงคุณวุฒิ  
5 ท่าน ท าการประเมินรูปแบบแล้ว พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น มีความเหมาะสม 
อยู่ในระดับดีมาก 
   วิทยา หล่อศิริ (2556) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
เพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและการตัดสินใจส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีในสถาบัน 
การพลศึกษา ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบมี 3 ระยะคือ 1) ระยะการสร้าง
ความพร้อม 2) ระยะการด าเนินการกิจกรรมตามรูปแบบ 3) ระยะวัดและประเมินผล ซึ่งแต่ละขั้นตอน
จะประยุกต์ใช้กระบวนการทางวิจัยและพัฒนาและการทดลองด้านการเรียนรู้ด้านการศึกษา ผลการ
ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานมีคุณภาพในระดับ
มากและผลการทดลองน าร่องพบว่า รูปแบบท่ีพัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้จัดการเรียนรู้ได้ต่อเนื่อง
สามารถพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและการตัดสินใจของนักศึกษาได้ดี และผลการใช้รูปแบบพบว่า 
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นักศึกษามีคะแนนการคิดแก้ปัญหาและการตัดสินใจหลังเรียนตามรูปแบบท่ีพัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 ค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6884 แสดงว่านักศึกษามีกระบวนการคิด
แก้ปัญหาและการตัดสินใจเพิ่มขึ้น 0.6884 และมีความพึงพอใจในรูปแบบ ในระดับมาก เมื่อศึกษา
เป็นรายข้อพบว่า มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดเกี่ยวกับมาตรฐานเว็บเพื่อการศึกษาตามรูปแบบ 
เว็บไซต์มีความน่าสนใจ และมีกิจกรรมการฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหาและการตัดสินใจ มีประโยชน์ 
ต่อนักศึกษา 
   รัตนาภรณ์ รัตนเณร (2558) ได้การพัฒนาการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหา เรื่อง การสร้างนิทานแอมิเมชันท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
โดยการเรียนแบบผสมผสานได้แบ่งสัดส่วนของการเรียนออกเป็นการเรียนในห้องเรียน 70% และ 
การเรียนในบทเรียนออนไลน์ 30% ข้ันตอนกระบวนการแก้ปัญหาคือ 1) ให้ปัญหา 2) ข้อเท็จจริง 
ของปัญหา 3) สรุปแนวทางการแก้ปัญหา 4) วางแผนและปฏิบัติการแก้ปัญหา ผลการวิจัยพบว่า  
การประเมนิคุณภาพการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.42  
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.62 จัดว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
คะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อ 
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.52 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.50 อยู่ในระดับมาก จึงสรุปได้ว่าการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการ 
การแก้ปัญหาดังกล่าวสามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้ 
   เนตรนภา เอี่ยมอนุพงษ์ (2558) ได้ท าการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเรื่องความรู้เกี่ยวกับอาเซียนส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาท่ีมีรูปแบบการเรียน
ต่างกัน พบว่า รูปแบบท่ีได้มี 6 องค์ประกอบคือ 1) หลักการแนวคิดทฤษฎีพื้นฐานท่ีใช้ 2) จุดประสงค์ 
3) การวัดพฤติกรรมพื้นฐาน 4) เนื้อหาและกิจกรรมต่างๆ 5) กระบวนการเรียนการสอน และ  
6) การประเมินผล และรูปแบบท่ีได้มี 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นวิเคราะห์และวางแผน 2) ขั้นก าหนด
วัตถุประสงค์ 3) ขั้นการพัฒนาส่ือการสอนและจัดท าเว็บ 4) ขั้นด าเนินการกิจกรรมการเรียนการสอน 
และ 5) การประเมินผลและการให้ข้อมูลย้อนกลับ และผลการทดลองใช้พบว่า กลุ่มตัวอย่างทุกรูปแบบ
การเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05  
แต่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผู้เรียนทุกแบบการเรียนไม่แตกต่างกัน นอกจากนี้ผลการ
ประเมินรูปแบบโดยผู้ทรงวุฒิท้ัง 5 ท่านให้การรับรองว่าสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนกับ
ผู้เรียนระดับประถมศึกษา 
  1.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับเกมิฟิเคช่ัน 
   จันทิมา เจริญผล (2558) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง
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ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่าผลการวิจัยพบว่าระบบท่ีพัฒนาขึ้น มี 5 องค์ประกอบ 
คือ 1) ปัจจัยน าเข้า : ระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ 2) กระบวนการ : ขั้นตอนการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้ 3) การควบคุม : เป้าหมายและเกณฑ์ (แนวคิดเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้) 4) ผลป้อนกลับ : การประเมินตนเอง (แนวคิดเกมิฟิเคช่ันร่วมกับการเรียน
แบบรอบรู้) 5) ผลลัพธ์ : ความสามารถในการก ากับตนเอง ซึ่งมีข้ันตอนการเรียนรู้ 5 ข้ัน ได้แก่  
1) ดูวิดีโอเก็บแต้มสะสม 2) ส ารวจแหล่งเรียนรู้เก็บเหรียญ 3) ท าแบบฝึกหัดเก็บแต้มสะสม  
4) ถามตอบเก็บเหรียญ 5) สะท้อนคิดเก็บเหรียญ ผลการทดลองพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉล่ีย
ความสามารถในการก ากับตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
   จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ศึกษากิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างพฤติกรรม 
การมีส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนอนุกูลนารี พบว่า 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน 
ซึ่งประกอบด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน เป็นกิจกรรมท่ีเน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม 
ในกิจกรรมการเรียนรู้ กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจมีความสนุกสนาน มีความสุขกับการเรียน 
และการได้ลงมือปฏิบัติค้นคว้าความรู้ต่างๆ ด้วยตนเอง ได้ร่วมอภิปรายกับครูและนักเรียนในช้ันเรียน 
ส่งผลให้เกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น 2) นักเรียนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับการเรียน
อย่างสม่ าเสมอต่อเนื่อง 3) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารสูง  
4) มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มากท่ีสุด 
   พรรณิสรา จ่ันแย้ม (2558) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์ 
เกมิฟิเคช่ันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี สาขา
บริหารธุรกิจ สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 1) ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนบริหารธุรกิจและผู้เช่ียวชาญ
สรุปได้ว่า การใช้ตัวอย่างจากสถานการณ์ท่ีท้าทายเป็นวิธีการสอนจริยธรรมธุรกิจท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้
คิดวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ ท้ังนี้ควรเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนานผ่านระบบออนไลน์
โดยใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อให้เกิดการแข่งขันร่วมกับการได้รับผลสะท้อนกลับและการให้รางวัลอย่างมี
ความหมาย 2) กลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมฯ มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมหลังเรียนแตกต่างจากกลุ่มควบคุมท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 3. ชุดกิจกรรมฯท่ีพัฒนามี 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ระบบจัดการการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
ออนไลน์ 2) เครื่องมือสร้างผังความคิด กราฟ แบบร่วมมือออนไลน์ 3) เกมมิฟิเคช่ัน ประกอบด้วย 
กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย ความร่วมมือ รางวัลเหรียญตรา ผลสะท้อนกลับและเวลา 4) สถานการณ์
ปัญหา และ 5) การประเมินผล และการใช้ชุดกิจกรรมมีท้ังหมด 3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นน าเสนอสถานการณ์ 
2) ขั้นวิเคราะห์และแก้ปัญหา (ค้นพบและระบุปัญหา ค้นหาวิธีแก้ท่ีหลากหลาย เลือกวิธีแก้ท่ีเหมาะสม
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และเป็นไปได้ท่ีสุด วางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน) และ3) ขั้นสรุปและประเมินผล มีผลการ
ประเมินอยู่ในระดับมาก (Mean= 4.38, S.D.= 0.46) 
   พิชญะ โชคพล (2558) ได้ท าการศึกษาการส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
โดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวเกมิฟิเคช่ัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 4 โรงเรียนผดุงนารี พบว่า 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคช่ัน ช่วยส่งเสริม
พฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือของผู้เรียน ประกอบด้วย การสร้างแรงจูงใจ การแลกเปล่ียนเรียนรู้  
การด าเนินการแข่งขันและการให้รางวัล ส่งผลให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีในกลุ่ม กล้าแสดงออก 
และยอมรับในความคิดเห็นของผู้อื่น มีความมั่นใจการเรียนรู้ด้วยตนเอง และมีความสามารถในการ
แก้ปัญหา 2) การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคช่ัน ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีระดับพฤติกรรมการเรียนรู้
แบบร่วมมือในด้านการมีความต้ังใจในการท างาน ด้านการแสดงออกถึงความคิดเห็น ด้านให้ความ
ช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่ม และด้านขอความช่วยเหลือจากผู้อื่นโดยรวมพฤติกรรมอยู่ในระดับสม่ าเสมอ 
   ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) ได้ท าการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคช่ันเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน ช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 
เกมิฟิเคช่ันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .05 2) นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคช่ัน 
มีแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์
แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
   สุทธิกร กรมทอง (2559) ได้ท าการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้าง
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคช่ัน 
ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวาปีปทุม พบว่า การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคช่ัน ซึ่งประกอบด้วย
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นกระตุ้นความสนใจ, ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน, ขั้นปฏิบัติภารกิจ, 
ขั้นเช่ือมโยงความรู้ และขั้นสรุป ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมท่ีเน้นให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการท ากิจกรรม
การเรียนรู้ กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ มีความสนุกสนาน มีความสุขกับการเรียน และได้ลงมือ
ปฏิบัติ ค้นคว้าความรู้ต่างๆ ด้วยตนเอง ได้ร่วมอภปิรายกับครู และนักเรียนคนอื่นๆ ในช้ันเรียน  
ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ท่ีมากขึ้น และนักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคช่ัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน วิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 2 ในวงจรปฏิบัติท่ี 1 และวงจรปฏิบัติท่ี 2 นักเรียนมีระดับ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับมาก และมากสุดในวงจรปฏิบัติ 3 ตามล าดับ อีกท้ังนักเรียน
ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 
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  1.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   จากการศึกษางานวิจัยในประเทศ พบว่ามีงานวิจัยเกี่ยวกับความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
   ปรีชา เนาว์เย็นผล (2544) ได้ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้
การแก้ปัญหาปลายเปิด ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์โดยใช้การแก้ปัญหาปลายเปิด มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 ในระหว่างเรียน
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนส่วนใหญ่ในกลุ่มทดลองค่อยๆ พัฒนาขึ้นจากการแก้ปัญหา
ท่ีต้องใช้การถามกระตุ้นให้คิดน้อยลงและในระยะสุดท้ายของการทดลอง นักเรียนส่วนใหญ่ในกลุ่ม
ทดลองสามารถวางแผนก าหนดแนวคิดในการแก้ปัญหาด้วยตนเองได้อย่างอิสระ 2) ผลการประเมิน
พฤติกรรมการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนของนักเรียนในกลุ่มทดลองเกี่ยวกับการส ารวจศึกษาการใช้ยุทธวิธี
แก้ปัญหาและความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ท่ีน ามาใช้ ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่มและการส่ือ
ความคิดในการแก้ปัญหาแต่ละด้านอยู่ในระดับดี 3) นักเรียนในกลุ่มทดลองมีเจตคติหลังเรียนต่อวิชา
คณิตศาสตร์อยู่ในเกณฑ์ดี และ 4) นักเรียนในกลุ่มทดลองมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา  
ค 101 สูงกว่าคะแนนตามเกณฑ์ปกติของโรงเรียน 
   พัชรี ปิยภัณฑ์ (2555) ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดบางปิ้ง (บริษัทเกลือไทยสงเคราะห์) ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการ
เรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ทบทวนความรู้เดิม (Reviewing) 2) เรียนรู้จากการ
ปฏิบัติ (Acting) 3) แลกเปล่ียนเรียนรู้ (Sharing) 4) สร้างความรู้ (Constructing) และ 5) น าไปใช้ 
(Applying) ส่วนผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ีย
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .01 และสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 อีกท้ังมีคะแนนเฉล่ีย
พัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 
   กมลฉัตร กล่อมอิ่ม (2556) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
ด้วยการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านการแก้ปัญหาส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
ด้วยการช่วยเสริมศักยภาพเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านการแก้ปัญหาส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีสร้างขึ้นมีชื่อว่า UCDDE Modelมีกระบวนการเรียนรู้ดังนี้ 1) ขั้นการ
ท าความเข้าใจปัญหา (Understanding : U) 2) ขั้นการสร้างตัวแทนของปัญหา (Constructing : C) 
3) ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา (Devising : D) 4) ขั้นการปฏิบัติกิจกรรมการแก้ปัญหา (Doing : D)  
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5) ขั้นการประเมินผลการแก้ปัญหา (Evaluating : E) ผลการตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้
โดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า รูปแบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก และเมื่อน าไปทดลองใช้ พบว่า 
มีค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index, E.I.) ระหว่างร้อยละ 60.88-67.06 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ขั้นต่ า
ร้อยละ 50 ทุกบทเรียน ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ พบว่านักเรียนมีทักษะกระบวนทางการทาง
คณิตศาสตร์ ด้านการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรียนมีพฤติกรรมการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์โดยภาพรวม อยู่ในระดับมากและช่วยเสริมศักยภาพ ท าให้นักเรียนมีพัฒนาการด้าน
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงขึ้นอย่างเป็นล าดับ 
   พิสมัย อาแพงพันธ์ (2556) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวคิด
การเรียนรู้แบบอิงบริบท เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการถ่ายโอนการเรียนรู้ความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบดังนี้ 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 
3) เนื้อหา 4) กระบวนการเรียนการสอน และ 5) การวัดและประเมินผล องค์ประกอบของกระบวน 
การเรียนการสอน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเช่ือมโยงความสัมพันธ์ 2) ขั้นสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้ 3) ขั้นฝึกปฏิบัติการประยุกต์ใช้ความรู้ 4) ขั้นน าความรู้สู่บริบทใหม่ 5) ขั้นสะท้อนผล 
การเรียนรู้ ส่วนผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนน
ความสามารถในการถ่ายโอนการเรียนรู้ ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกวา่
ก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนน
เต็ม และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .01 และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
   กัญชร มัททวีวงศ์ (2557) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วยระบบการตอบสนอง
ในช้ันเรียนผ่านแท็บเล็ตโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นผ่านการ
ประเมินและตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 9 ท่าน มีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ 
กับเนื้อหาท่ี 0.87 ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่านมีความเห็นว่า รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 
มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X = 4.33) กระบวนการเรียนการสอนแบ่งออกเป็น  
4 ขั้นตอน คือ (1) ขั้นเตรียมความพร้อม (2) ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก  
(3) ขั้นฝึกทักษะ และ (4) ขั้นประเมินผลบทเรียนบนแท็บเล็ตมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 84.78/83.44 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองไม่สูงกว่ากลุ่มควบคุม ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นในระดับมาก (X = 4.18) 
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  1.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
   รัฐศาสตร์ พรคุณวุฒิ (2553) ได้ออกแบบการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ท่ีเช่ือมโยงกับ
สถานการณ์ในชีวิตจริงเรื่อง การวัด ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการศึกษาพบว่า นักเรียน
มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในระดับดี และมีความสนใจต่อกิจกรรมการเรียน 
การสอนคณิตศาสตร์มากขึ้น โดยมีพฤติกรรมการแสดงออกด้านการเอาใจใส่ต่องานท่ีได้รับมอบหมาย
มาก มีความกระตือรือร้นและความอยากรู้อยากเห็นอยู่ในระดับมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียน
อยากจะน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
   บุญญิสา แซ่หล่อ (2555) ได้คณิตศาสตร์กับชีวิตจริง ได้น าเสนอใน 3 ส่วนคือ  
1) คณิตศาสตร์กับการด ารงชีวิต 2) คณิตศาสตร์กับอาชีพต่างๆ และ 3) คณิตศาสตร์ในธรรมชาติ  
การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์หากครูน าความรู้ต่างๆ เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ในชีวิตจริงเช่ือมโยง
กับการเรียนการสอนในแต่ละสาระ ย่อมท าให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์สนุกสนาน มีชีวิตชีวา 
และท าให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์มีความหมายเพิ่มมากขึ้น 
   วาสุกรี ใจจันทร์ (2555) ได้ศึกษาลักษณะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ในช้ันเรียนคณิตศาสตร์ท่ีเน้นการแก้ปัญหา ผลการวิจัยพบว่า 5 ลักษณะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนท่ีเกิดขึ้นในช้ันเรียนท่ีเน้นการแก้ปัญหาในฐานะวิธีการแบบเปิด ได้แก่ การเช่ือมโยงเชิงโมเดล 
การเช่ือมโยงเชิงโครงสร้าง การเช่ือมโยงทางการแสดงแทน การเช่ือมโยงเกี่ยวกับข้ันตอนและความ 
คิดรวบยอด การเช่ือมโยงระหว่างสาระคณิตศาสตร์ 
   ฟาตีเม๊าะ สนิโซ (2556) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์กับสถานการณ์ในชีวิตจริง เรื่องการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนพัฒนาวิทยา จังหวัดยะลา ผลการวิจัย พบว่า (1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังจาก
การเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ในชีวิตจริงสูงกว่า
ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (2) ความสามารถในการเช่ือมโยงทาง
คณิตศาสตร์หลังจากการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์กับ
สถานการณ์ในชีวิตจริง อยู่ในระดับดี 
   เวชฤทธิ์ อังกนะภัทรขจร (2556) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการให้เหตุผล
เชิงสถิติและการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ไปสู่ชีวิตจริงโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบการสอนแนะให้รู้คิด 
(CGI) ร่วมกับการใช้ค าถามระดับสูงส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียน
มีความสามารถในการให้เหตุผลเชิงสถิติและการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ไปสู่ชีวิตจริงหลังเรียนจาก
กิจกรรมการเรียนรู้แบบการสอนแนะให้รู้คิด (CGI) ร่วมกับการใช้ค าถามระดับสูงสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนโดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้แบบการสอนแนะให้รู้คิด (CGI) ร่วมกับการใช้ค าถามระดับสูงอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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   จิตรวรรณ เอกพันธ์ (2558) ได้วิจัยเกี่ยวกับผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กลยุทธ์การสอนเชิงบริบทท่ีมีต่อความรู้ทางคณิตศาสตร์และความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ 
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์การสอนเชิงบริบท มีความรู้ทางคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) มีความ สามารถในการเช่ือมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) มีความสามารถ
ในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4) มีพัฒนาการของความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ท่ีดีขึ้น  

  ปิยะวรรณ หาญวัฒนกุล (2558) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบซิปปา 
เรื่องทฤษฎี กราฟเบ้ืองต้นท่ีเน้นทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์สู่สถานการณ์โลกจริง ผลการวิจัย 
พบว่า 1) พัฒนาการของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) พัฒนาการของทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์นักเรียนกลุ่ม
ทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยท่ีการเปรียบเทียบท้ังสอง
ใช้เกณฑ์ผ่านร้อยละ 50 ของคะแนนท่ีถูกหักออกจากการทดสอบก่อนเรียน 
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
  2.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
   Nellman (2008) ได้ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ในรายวิชาชีววิทยาของโรงเรียนมัธยมศึกษา ผลการวิจัย พบว่า 1) ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานมีความเข้าใจในเนื้อหาและมีทักษะการแก้ปัญหาเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติ (p <.05) 2) ทักษะการควบคุมตนเองไม่มีความสัมพันธ์กับความเข้าใจในเนื้อหาหรือทักษะ
การแก้ปัญหา 3) ผู้เรียนมีปฏิกิริยาเชิงบวกต่อกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 4) ผู้เรียน
แนะน าว่า ควรมีการน ารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
ให้มากขึ้น 
   Pearcy (2010) ได้ศึกษาเปรียบเทียบการเรียนการสอนแบบออนไลน์การเรียน 
การสอนแบบเผชิญหน้า และการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เพื่อการหาการผสมผสานท่ีเหมาะสม 
ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานได้รับตอบรับในเชิงบวกท้ังจากผู้เรียน
และผู้สอน 2) ประสบการณ์การเรียนรู้ของการเรียนแบบด้ังเดิม ท่ีใช้การบรรยายเป็นฐานท าให้ผู้เรียน
เกิดทัศนคติท่ีดีต่อเนื้อหาวิชา 3) ผลการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพไม่สอดคล้องกันในเรื่อง
ประสบการณ์การเรียนออนไลน์ก่อนเรียนของผู้เรียน การพัฒนาทางสติปัญญาและสไตล์การเรียนรู้
ของแต่ละคน 
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  2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับเกมิฟิเคช่ัน 
   Dominquez, Seanz-de-Navarrete, de-Morcos, Fernandez-Sanz, Pegas, 
Martinez-Herraiz (2012) ได้ท าการศึกษาเพื่อพัฒนาส่วนเสริมของระบบการเรียนแบบอีเลิร์นนิ่ง 
โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคช่ันในการจัดการเรียนในมหาวิทยาลัย ผลการศึกษาพบว่า การจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันนั้น มีความท้าทาย และนักเรียนท่ีผ่านการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้เทคนิค 
เกมิฟิเคช่ันมีคะแนนการท าแบบฝึกหัดเพิ่มขึ้น แต่ยังคงมีคะแนนต่ าในแบบฝึกหัดด้านการเขียน  
แม้ว่าแรงจูงใจของนักเรียนจะเพิ่มขึ้นก็ตาม 
   Joao Femandesa, Diogo Duarteb, Claudia Ribeiroa, Carla Farinhab (2012) 
ได้ท าการศึกษาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดของเกมิฟิเคช่ัน เพื่อการพัฒนาความสามารถ 
ในการเรียนรู้แบบร่วมมือ และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนผ่านระบบ I-Think ท่ีเป็นระบบการจัดการเรียน
การสอนบนเว็บ โดยได้เลือกท าเป็นกรณีศึกษา จากกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 25 คน ผลการศึกษาพบว่า 
ผู้เรียนมีความสามารถในการท างานเป็นทีมท่ีสูงขึ้น มีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน 
ด้วยเกมิฟิเคช่ัน ผู้เรียนมีความปรารถนาในการต้องการคะแนนโบนัสในระบบ 
   Gabriel, B., Sandra G., Joaquim J. (2013) ได้ท าการวิจัยโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน
ในการปรับปรุงกระบวนการจัดการเรียนรู้ของนกัศึกษาระดับปริญญาโท โดยใช้การให้คะแนนเหรียญ
ตรา อันดับคะแนนผู้น า เลเวล และภารกิจ เพื่อศึกษาว่าเกมิฟิเคช่ันส่งผลต่อการได้รับประสบการณ์
เรียนรู้ของนักเรียนอย่างไร โดยท าการเปรียบเทียบกับการสอนด้วยวิธีการปกติในภาคเรียนก่อนหน้า 
และศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา โดยเปรียบเทียบกับนักศึกษาในกลุ่มอื่นในรายวิชาเดียวกัน  
ผลการศึกษาพบว่า ระดับการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในการเข้าไปศึกษาบทเรียนออนไลน์เพิ่มขึ้น
อย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้นักศึกษายังมีความเห็นว่า เกมิฟิเคช่ันท าให้การเรียนน่าสนใจและเป็น
ส่ิงจูงใจท่ีดีซึ่งช่วยกระตุ้นการมีส่วนร่วมและเรียนรูไ้ด้ดีขึ้น 
   JFDI Academy อ้างถึงใน (Soman., 2013) ได้น าเกมิฟิเคช่ันมาปรับใช้กับการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนระดับปริญญาตรี โดยสร้างโปรแกรมการสอนตามรูปแบบของเกมิฟิเคช่ัน 
ประกอบด้วยตารางคะแนนของผู้น า การแจ้งเตือนภารกิจและระดับเลเวล พบว่า 76% ของนักเรียน
จากจ านวนท้ังหมด 51 คน กล่าวว่าโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นเป็นประโยชน์อย่างมากในการเรียนรู้ 
ของพวกเขา และยังปรับปรุงการปฏิสัมพันธ์ระหวา่งนักเรียนและครูให้ดีขึ้นอีกด้วย นักเรียน 71% 
เกิดแรงจูงใจภายในท่ีจะท าแบบฝึกหัดให้ส าเร็จ ขณะท่ี 33% ถูกจูงใจด้วยตารางคะแนนของผู้น า  
เมื่อส้ินสุดการเรียนในภาคเรียนนั้น ท้ังครูและนักเรียนล้วนได้รับประโยชน์จากการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน 
   Fernandez-Luna (2013) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถในการ
เรียนรู้แบบร่วมมือของผู้เรียนผ่านการเรียนรู้ระบบแนวคิดเกมิฟิเคช่ัน ผลการศึกษาพบว่า เกมิฟิเคช่ัน
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ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน ได้เกิดแรงจูงใจในการเรียน ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียน ส่งเสริมกระบวนการ
เรียนรู้แบบร่วมมือและน าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น 
   Technology (2013) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการส่งเสริมการเรียนรู้ส่วนบุคคล การทบทวน
บทเรียน และพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศโดยใช้เกมิฟิเคช่ันด้วย
การใช้ระบบแพลตฟอร์ม พฤติกรรมท่ีพัฒนาโดย Badgeville น ากลศาสตร์เกมมาใช้ในการเก็บคะแนน 
การให้เหรียญรางวัลเพื่อช่ือเสียง และสร้างแจงจูงใจส่วนบุคคล รวมท้ังจัดเนื้อหาและกิจกรรมให้มีความ
ท้าทายมากขึ้น ในขณะท่ีกลศาสตร์สังคมท าหน้าท่ีในส่วนของการส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน
และครูผู้สอน นักเรียนจะได้รับคะแนนและเหรียญรางวัลส าหรับผลงานท่ีดีเย่ียม และจะแสดงผลนี้
ออนไลน์ ภารกิจต่างๆ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้ และขยายขอบเขตของการเรียนรู้
ของตนเองมากขึ้น ผลการศึกษาวิจัยพบว่า แพลตฟอร์มของนวัตกรรม Badgeville ท่ีใช้เปล่ียนแปลง
การเรียนรู้ให้มีความสนุกสนานและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมีความหมาย โดยนักเรียนใช้เวลา
ในการเรียนรู้เพิ่มขึ้นจากเดิม 17% นักเรียนเลือกแบบฝึกหัดท่ีมีระดับความยากมากขึ้น 85%  
เมื่อเทียบกับการเรียนแบบเดิมและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 9% อีกท้ังการส่งเสริมพฤติกรรม
การมีส่วนร่วมเป็นส่ิงส าคัญท่ีท าให้การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ประสบความส าเร็จ เกมิฟิเคช่ัน
สามารถส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่มได้อย่างง่ายดาย เพิ่มประสิทธิภาพของหลักสูตรโดยการ
ส่งเสริมให้เกิดการมีส่วนร่วมที่มีคุณภาพมากขึ้น 
   Epema (2014) ได้ท าการวิจัยโดยปรับใช้เทคนิคเกมิฟิเคช่ันในการสอนนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี และระดับปริญญาโท วิทยาลัยในเนเธอร์แลนด์และในยุโรป ผลการวิจัยพบว่านักเรียน 
จ านวน 75% ของนักเรียนท้ังหมด ผ่านเกณฑ์การประเมินของรายวิชา และการมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรมและแบบฝึกหัด อีกท้ังเกมิฟิเคช่ันช่วยกระตุ้นให้การปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนในช้ัน และ 
ท าให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจและให้ความสนใจในกระบวนการเรียนรู้มากขึ้น 
   Harrold (2014) ได้ท าการศึกษาผลลัพธ์การใช้เกมมิเคชันในการเรียนการสอน  
โดยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการสังเกตพฤติกรรม บันทึกผลกลางสัปดาห์ (เวลาเรียน 9 สัปดาห์) และ
สัมภาษณ์กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ
เกมิฟิเคช่ันนี้ ท าให้ผู้เรียนมีแรงบันดาลใจในการศึกษาค้นคว้าด้วยตัวเอง สร้างนิสัยการเรียนรู้  
เพิ่มประสิทธิภาพด้วยตัวเองได้มากกว่าเรียนในห้องปกติ และจากการสัมภาษณ์นักเรียนพบว่า 
นักเรียนทุกคนรับรู้ความสามารถของตัวเองมากขึ้น น าไปสู่การก าหนดใจตัวเองท่ีมีแรงจูงใจหรือ 
แรงกระตุ้นให้ต่ าให้สูงขึ้น จนเกิดการสร้างนิสัยการเรียนรู ้
   Darryn (2014) ได้ศึกษาแนวทางในการพัฒนากรอบโครงสร้างของเกมมิฟิเคชัน  
ผลท่ีเกิดจากกระบวนการซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมของมนุษย์ โดยวิเคราะห์จากดัชนีช้ีวัด
ความส าเร็จความพึงพอใจของลูกค้า (อักษรย่อ : CSI) และตัวบ่งช้ีระดับความพึงพอใจและต้นทุน 
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(อักษรย่อ : OC) จากการท ากิจกรรมดังกล่าว พบว่า เมื่อเปรียบเทียบผลระหว่างรอบท่ีไม่ใช้องค์ประกอบ
ของเกม ท้ังรอบท่ี 1 และรอบท่ี 2 เทียบกับรอบท่ี 3 ซึ่งมีการใช้องค์ประกอบของเกม ผลปรากฏว่า 
ประโยชน์ในการใช้โครงสร้างของเกมร่วมกับ CSI ท าให้ผู้เล่นเลือกค าถามง่ายข้ึน มีการตอบท่ีมาจาก
ฐานความรู้และมีผลสัมฤทธิ์ KPIs, CSI และ OC ต่อรอบการเล่นท่ีแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งสรุปได้ว่า เกมิฟิเคช่ันมีศักยภาพและมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของมนุษย์ เพื่อให้
บรรลุเป้าหมายบางอย่าง 
   Sandusky (2015) ได้ท าวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาโดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคช่ัน ซึ่งกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนในระดับประถมศึกษา ใช้แบบประเมินในเกมท่ีให้ผลป้อนกลับแบบทันที ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ท่ีเกิดมาจากแรงจูงใจภายใน ในขณะท่ีนักเรียนบางคน
เปล่ียนจากแรงจูงใจภายในเป็นการใช้แรงจูงใจภายนอก ซึ่งมีสาเหตุมาจากการเปล่ียนแปลงของกลไก
เกมท่ีใช้ในการเรียน 
  2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   จากการศึกษางานวิจัยต่างประเทศ พบว่ามีงานวิจัยเกี่ยวกับความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
   Ishida (2000) ศึกษาถึงลักษณะเฉพาะของระบบการแก้ปัญหาของนักเรียนเกรด 6 
จ านวน 6 คน ผลการวิจัยพบว่ากระบวนการแก้ปัญหา 3 ประเภท ท่ีนักเรียนน ามาใช้คือ 1) กระบวนการ 
พัฒนา นักเรียนเริ่มแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการง่ายๆ จากนั้นจะแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการท่ีพัฒนาขึ้น  
2) กระบวนการปรับปรุงนกัเรียนจะแก้ปัญหาโดยวิธีการเดิมซ้ าๆ 3) กระบวนการเปล่ียนทัศนะหรือ
กระบวนการท่ีไม่สัมพันธ์กัน ตอนแรกนักเรียนจะใช้วิธีการแก้ปัญหาท่ีดีกว่าจากนั้นจะพยายามหา
วิธีการแก้ปัญหาใหม่ท่ีแตกต่างจากเดิมมีเหตุผลท่ีแตกต่างกันในการเลือกวิธีการท่ีดีท่ีสุดของพวกเขา
นักเรียนบางคนไม่สามารถประเมินวิธีการท่ีเป็นการแสดงทางวิทยาศาสตร์ว่าเป็นแนวทางท่ีดีท่ีสุดได้
นักเรียนไมไ่ด้วางแผนท่ีจะปรับปรุงวิธีการท่ีดีท่ีสุดท่ีเขาเลือกถึงแม้ว่าวิธีการท่ีดีท่ีสุดนั้นไม่ได้ถูกพัฒนา
ในทางคณิตศาสตร์ 
   Williams (2003) ได้ศึกษาถึงการเขียนตามขั้นตอนกระบวนการแก้ปัญหาว่า สามารถ
ช่วยส่งเสริมการท างานแก้ปัญหาได้ ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มทดลองสามารถท างานแก้ปัญหาได้ดีกว่า
กลุ่มควบคุม การเขียนตามข้ันตอนกระบวนการแก้ปัญหาช่วยให้นักเรียนในกลุ่มทดลองเรียนรู้ใช้
ขั้นตอนตามกระบวนการแก้ปัญหาได้เร็วกว่านักเรยีนในกลุ่มควบคุม จากการสัมภาษณ์นักเรียนใน
กลุ่มทดลองพบว่า นักเรียนจ านวน 75% มีความพอใจในกิจกรรมการเขียนและนักเรียนจ านวน 80% 
บอกว่ากิจกรรมการเขียนช่วยให้เขาเป็นนักแก้ปัญหาดีขึ้นได้ 
   Leppaaho (2004) ศึกษาการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและการเปล่ียนแปลงเจตคติ
ต่อการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนเกรด 6 (อายุ 11 ปี) ในประเทศฟินแลนด์ ผลการวิจัย
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พบว่าในการทดสอบการแก้ปัญหากลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่ม
ควบคุม ในกลุ่มทดลองเด็กผู้ชายมีผลสัมฤทธิ์และพัฒนาดีกว่าเด็กผู้หญิง จากการสัมภาษณ์นักเรียน
เกี่ยวกับเจตคติต่อคณิตศาสตร์และการแก้ปัญหานักเรียนจะมีเจตคติต่อคณิตศาสตร์ทางบวกในขณะ 
ท่ีเรียนกระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียนกลายเป็นส่ิงท่ีมีประสิทธิภาพมากเมื่อพวกเขาน ากิจกรรม 
การแก้ปัญหามาใช้ในการแก้ปัญหาส่ิงเหล่านี้เป็นภาพท่ีสามารถมองเห็นได้อย่างชัดเจนจากสมุดบันทึก
ท่ีนักเรียนทุกคนใช้ระหว่างการแก้ปัญหา 
   Bevil (2003) ได้ศึกษาผลของการน าคณิตศาสตร์ไปใช้ในโลกจริงของนักเรียนท่ีมี
ความสามารถพิเศษและนักเรียนปกติต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการรับรู้ต่อสภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริม
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า หลังจากนักเรียนเกรด 6 เกรด 7 และเกรด 8 ท่ีได้รับการ
เรียนตามหลักสูตรการน าคณิตศาสตร์ไปใช้ในโลกจริงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียน
ท่ีได้รับการเรียนตามหลักสูตรปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และนักเรียนท่ีมีความสามารถพิเศษ 
ในกลุ่มทดลองมีความพอใจเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้คณิตศาสตร์จ านวน 4 ด้าน
จาก 8 ด้าน คือ ด้านการช้ีแจง กฎระเบียบ ด้านเป้าหมายการท างาน ด้านความพึงพอใจ และ 
ด้านนวัตกรรม สูงกว่านักเรียนจากกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
   Al-Salouli (2005) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างความเช่ือมั่นของครู
ประถมและการสอนคณิตศาสตร์ด้วยการแก้ปัญหา ข้อมูลท่ีได้มาจากการสังเกต การอภิปรายและการ
สัมภาษณ์ครู เช่ือว่าบทบาทของพวกเขาในห้องเรียนท าให้คณิตศาสตร์ง่ายข้ึนส าหรับนักเรียนโดยเฉพาะ
พวกเขารู้สึกถึงความรับผิดชอบในการบอกนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาและการให้ข้อมูลท่ีจ าเป็น 
ครูรู้สึกถึงความรู้เกี่ยวกับยุทธวิธีทางคณิตศาสตร์ว่ามีผลต่อความสามารถในการสอนโดยวิธีการแก้ปัญหา 
ปัจจัยส าคัญท่ีมีผลต่อความสามารถของนักเรียนคือ ระดับห้องเรียน ขนาด และระยะเวลาในการสอน
คณิตศาสตร์ 
   Salleh, F., & Zakaria (2009) ได้ท าการศึกษาเพื่อวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
ท่ีไม่เคยพบเห็นมาก่อนและทัศนคติในการแก้ปัญหาของนักเรียนโรงเรียนท่ีมีช่ือเสียง ผลการวิจัยพบว่า 
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนนั้นท าได้ดีไม่มีความแตกต่างระหว่างนักเรียนชายและ
นักเรียนหญิงในการเข้าใจปัญหาการวางแผนการหาค าตอบและการเขียนค าตอบท่ีถูกต้อง นักเรียนมี
ทัศนคติในแง่บวกในการแก้ปัญหาจากผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าทัศนคติในการแก้ปัญหาของนักเรียน
ไม่ข้ึนกับเพศ 
  2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
   Barnes (2005) ศึกษาผลของการน าแนวการศึกษาคณิตศาสตร์ท่ีสอดคล้องกับ 
ชีวิตจริงมาใช้ในการสอนซ่อมเสริมให้แก่นักเรียนเกรด 8 ท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ต่ าในโรงเรียนมัธยมศึกษา ประเทศแอฟริกาใต้ ผลการศึกษาพบว่าแนวคิดการศึกษาคณิตศาสตร์ 
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ท่ีสอดคล้องกับชีวิตจริงมาใช้ในการสอนซ่อมเสริม ช่วยกระตุ้นและพัฒนาความเข้าใจทางคณิตศาสตร์
ให้แก่นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าวิชาคณิตศาสตร์ได้ 
   Dickinson, P., Eade, F., Gough, S., and Hough (2010) ศึกษาผลของการน า
แนวการศึกษาคณิตศาสตร์ท่ีสอดคล้องกับชีวิตจริงมาใช้ในการสอนคณิตศาสตร์แก่นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปานกลางถึงต่ าในโรงเรียนมัธยมศึกษา ประเทศอังกฤษ ผลการศึกษาพบว่า การน าแนว
การศึกษาคณิตศาสตร์ท่ีสอดคล้องกับชีวิตจริงมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ช่วยพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาของนักเรียนและพัฒนาความรู้ในเนื้อหาวิชาให้แก่นักเรียนได้ 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องจะเห็นได้ว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสาน
สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลและศักยภาพ
ทางการเรียนของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ได้ดีขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนให้สูงขึ้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเป็นส่ิงจูงใจในการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียน 
มีพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีดียิ่งขึ้น โดยการน าระบบกลไกและองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบ
กระบวนการเรียนการสอน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ มีความท้าทาย มีการ
แข่งขัน และได้รับรางวัลจากการเรียนรู้ ในการท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอน 
และจูงใจให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาศักยภาพและบรรลุวัตถุประสงค์ตามเป้าหมายท่ีวางไว้ 
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บทท่ี 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษาครั้งนี้ด าเนินการ
วิจัยตามระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนา (Research and Development) แบ่งกระบวนการวิจัยเป็น  
3 ระยะ ดังนี ้
 การวิจัยระยะท่ี 1 การศึกษาและสังเคราะห์องค์ประกอบ และศึกษาสภาพปัญหาและ 
ความต้องการของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 การวิจัยระยะท่ี 2 การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 การวิจัยระยะท่ี 3 การใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 ท้ังนี้ผู้วิจัยสามารถแสดงขั้นตอนการวิจัยท้ัง 3 ระยะ ดังภาพประกอบ 21 
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การวิจัยระยะที่  2  การพัฒนาระบบการเรียน 

การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานฯ 

 

การวิจัยระยะที่  3  การใช้ระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานฯ 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 21 สรุปข้ันตอนการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยระยะที่  1  การศึกษาและสังเคราะห์
องค์ประกอบ และศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา 
และความต้องการของระบบการเรียนการสอนฯ 

 

 

 

 

 

 

1. การศึกษาเอกสารเก่ียวกับระบบการเรียนการสอนฯ 

 

 

 

 

2. ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการระบบ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ จากครูผู้สอน 

 

1. ก าหนดกรอบแนวคิดและกิจกรรมที่สังเคราะห์ได้ในขั้นที่ 1 
2. ร่างต้นแบบระบบการเรียนการสอนฯ  
3. สร้างแบบประเมินร่างต้นแบบระบบการเรียนการสอนฯ 
 

4. ประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนฯ  
   โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 ท่าน 

 

4. ประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ 
ของระบบการเรียนการสอนจากผู้เช่ียวชาญ 5 คน 

 

 

3. สัมภาษณ์เชิงลึกจากครูผู้สอนที่มีความเช่ียวชาญ 
ด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 5 คน 

 

5. วิเคราะห์ผลการประเมินและปรับปรุงแก้ไข  
ระบบการเรียนการสอนฯ ตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
6. สร้างเคร่ืองมือและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
  6.1 โปรแกรมบทเรียน 
  6.2 สร้างแบบประเมินสื่อ 
  6.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  6.4 สร้างแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  6.5 สร้างแบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
  6.6 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 
7. ประเมินและปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญฯ 

 

2. ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 

 

 

1. ก าหนดแบบแผนการทดลอง 

 

 

3. เตรียมเคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง 

 

 

4. ด าเนินการทดลองใช้ระบบการเรียนการสอนฯ 
   4.1 Pre-test 
   4.2 ด าเนินการทดลองตามระบบการเรียนการสอน 

ที่พัฒนาขึ้น 
   4.3 Post-test 
   4.4 การอภิปรายปัญหาและอุปสรรค 
  
 

 

5. การเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 

6. สรุปผลการทดลองใช้ 

 

 

7. รายงานผลการทดลองใช้ 

 

 

ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ 

การแก้ปัญหาและทักษะการเชือ่มโยงคณิตศาสตร์

สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

8. น าเคร่ืองมือการวิจัยไป Try Out 

 9. ประเมินและปรับปรุงจากผล Try Out 
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การวิจัยระยะท่ี 1 การศึกษาและสังเคราะห์องค์ประกอบ และศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการ
ของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา
และทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
 ได้ด าเนินการดังแผนภูมิ ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 22 ล าดับขั้นตอนของการด าเนินการวิจัยในระยะท่ี 1 

 
 ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาและสังเคราะห์องค์ประกอบจากเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง หลักการ 
แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 1. วัตถุประสงค์  
  เพื่อศึกษาและสังเคราะห์องค์ประกอบจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง หลักการ
แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
  แบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ 
 3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
  3.1 แบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ เพื่อสร้างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical 
Framework) ใช้ในการบันทึกส าหรับตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสารในลักษณะการวิเคราะห์เนื้อหา
ท่ีเกี่ยวข้องกับ หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ท่ีจะน ามาเป็นพื้นฐานในการออกแบบระบบ
การเรียนการสอน รวมทั้งวิธีการสร้างแบบบันทึก เพื่อใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลเอกสาร ผู้วิจัยได้
ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

           ขั้นตอนที่ 1          ขั้นตอนที่ 2                        ขั้นตอนที่ 3 

 

 

 

     

ขั้นตอนที่ 4 

 

 

 

ส ารวจสภาพปัจจุบัน ปัญหา 
และความต้องการของระบบฯ 

 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

วิเคราะห์ สังเคราะห์และก าหนดองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน 

สัมภาษณ์เชิงลึกผู้เช่ียวชาญ 
ด้านการสอนคณิตศาสตร์ 

 

ประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบระบบการเรียนการสอน 
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   3.1.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) โดยการศึกษาวิเคราะห์หลักการและทฤษฎี 
การเรียนรู้เพื่อน ามาใช้เป็นพื้นฐานในการก าหนดเป็นองค์ประกอบ และแนวทางในการพัฒนาระบบ 
การเรียนการสอน ได้แก่  
    3.1.1.1 ศึกษาและวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เป็นขั้นตอน 
การรวบรวมข้อมูล แนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ 
การเรียนการสอน โดยมีล าดับหัวข้อเรื่องในการศึกษาดังนี้ 
     1) ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
     2) ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
     3) ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับเกมิฟิเคช่ัน  
     4) ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
     5) ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับทักษะเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
     6) หลักสูตรการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษาเป้าหมาย 
วิธีการจัดการเรียนการสอน สาระการเรียนรู้ และการประเมินผลท่ีได้จากเอกสาร ต ารา และคู่มือครู 
    3.1.1.2 ศึกษาขั้นตอนการสร้างแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ วิธีการสังเคราะห ์
เอกสารและงานวิจัย ประเภทการสังเคราะห์งานวิจัย เทคนิคการสังเคราะห์งานวิจัย การวิเคราะห์ข้อมูล 
การแปลความหมายข้อมูล และการน าเสนอข้อค้นพบจากการวิจัย 
   3.1.2 ขั้นการออกแบบ (Design)  
    ร่างแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ให้ครอบคลุมทุกประเด็นจากกรอบ 
การสังเคราะห์เอกสารและประเด็นการตรวจสอบ เพื่อสรุปมาเป็นพื้นฐานงานวิจัยในครั้งนี้ 
   3.1.3 ขั้นการพัฒนา (Implementation) 
    3.1.3.1 สร้างแบบบันทึกลงรายการเชิงสังเคราะห์ โดยอาศัยความรู้พื้นฐาน 
จากกรอบแนวคิดและประเด็นในการออกแบบการตรวจสอบเอกสาร 
    3.1.3.2 น าเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อวิพากษ์แบบบันทึกลงรายการเชิงสังเคราะห์
ของเอกสารท่ีสร้างขึ้น ตรวจสอบความตรง ความสอดคล้องของประเด็นท่ีตรวจสอบ ภาษาท่ีใช้  
แล้วน าข้อเสนอแนะท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะและความสอดคล้องของแบบบันทึกรายการ
เชิงสังเคราะห์  
   3.1.4 ขั้นประเมิน (Evaluation) 
    ตรวจทานแบบบันทึกลงรายการเชิงสังเคราะห์อีกครั้ง แล้วจัดท าฉบับจริง เพื่อน า
แบบบันทึกเอกสารไปรวบรวมข้อมูลตามกรอบท่ีได้ก าหนดไว้ 
4. วิธีด าเนินการวิจัย  
  4.1 วิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis)  
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  4.2 เรียบเรียงสรุปประเด็นต่างๆ  
  4.3 การวิเคราะห์ความถ่ี 
  4.4 น าเสนอในลักษณะค าบรรยาย  
  4.5 การสังเคราะห์ทฤษฎี  
  4.6 การบันทึกจากการทบทวนวรรณกรรม (Literature review) 
 5. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
  5.1 ผู้วิจัยได้มีการวิจัยเอกสาร (Conceptual Study) ในลักษณะของการวิเคราะห์
เนื้อหาท่ีได้จากการทบทวนวรรณกรรม (Literature) ในการศึกษาและวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎี
หลักการและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบระบบการเรียนการสอน ใช้แบบบันทึกตรวจสอบ
และวิเคราะห์เอกสาร (Review) เป็นแบบเก็บรวบรวมข้อมูล 
  5.2 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์และสังเคราะห์จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท่ีได้คัดเลือกไว้ 
จากนั้นบันทึกข้อมูลลงในแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์พร้อมท้ังสรุปประเด็นส าคัญของแต่ละหัวข้อ 
 6. การวิเคราะห์ข้อมูล  
   ผู้วิจัยได้มีวิเคราะห์เอกสาร (Documentary Analysis) โดยใช้การวิจัยเอกสาร 
(Documentary research) พิจารณาท้ังในเชิงปริมาณและคุณภาพ โดยใช้การวิเคราะห์ความถ่ี 
 7. ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 
  ได้หลักการทฤษฎี แนวคิดต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องเพื่อน ามาสังเคราะห์เป็องค์ประกอบต่างๆ  
ท่ีจะน ามาพัฒนาระบบการเรียนการสอนในระยะต่อไป 
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ภาพประกอบ 23 การวิจัยระยะท่ี 1 ขั้นตอนท่ี 1 การสร้างแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ร่างแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ครอบคลุมกรอบการสังเคราะห์ 

 

อาจารย์ที่ปรึกษา 
ตรวจสอบ 

จัดท าแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ฉบับจริง 

สร้างแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ 

ปรับปรุง/แก้ไข 
ไม่ผ่าน 

บันทึกจากการทบทวนวรรณกรรม 

การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

การออกแบบ 
(Design) 

การพัฒนา 
(Development) 

ตรวจทานแบบบันทึกลงรายการเชิงสังเคราะห์ 
การประเมินผล 
(Evaluation) 

เร่ิมต้น 

ศึกษาข้ันตอนการสร้างแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ 
 

ผ่าน 
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 ขั้นตอนท่ี 2 ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 ในขั้นตอนนี้เป็นการศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการ
การจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา เพื่อน าข้อมูลมาวิเคราะห์
และสังเคราะห์เป็นแนวทางในการก าหนดองค์ประกอบของระบบระบบการเรียนการสอน โดยใช้วิจัย
เชิงส ารวจ (Survey research) ดังรายละเอียดดังต่อไปนี้  
 1. วัตถุประสงค์  
  เพื่อส ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 2. ประชากร 
  2.1 ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
สังกัดส านักงานคณะกรรมการการจัดการศึกษาข้ันพื้นฐาน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 
12,405 โรงเรียน 
  2.2 ผู้เช่ียวชาญส าหรับประเมินความเหมาะสมของแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน ปัญหา
และความต้องการระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
คณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา 
 3. กลุ่มตัวอย่าง 
   3.1 ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ สังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการจัดการศึกษาข้ันพื้นฐาน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 372 คน ผู้วิจัย
ได้ด าเนินการเลือกกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้วิธีการสุ่มแบบหลายข้ันตอน (Multi-stage Random Sampling) 
ขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยเทียบตารางของ Krejcie and Morgan ท่ีระดับ 95% ได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 
372 คน (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) การด าเนินการสุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบหลายข้ันตอนดังนี้ 
   3.1.1 สุ่มเขตพื้นท่ีการศึกษาในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 61 เขต 12,417 
โรงเรียน 
   3.1.2 สุ่มโรงเรียนจากเขตพื้นท่ีการศึกษา จ านวน 372 โรงเรียน จาก 61 เขต  
เขตละ 6 โรงเรียน 
   3.1.3 สุ่มอย่างง่ายจากการจับสลากจากเขตไปอ าเภอ 
   3.1.4 สุ่มอย่างง่ายจากการจับสลากจากอ าเภอไปโรงเรียน 
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ตาราง 17 จ านวนโรงเรียนภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 61 เขต 
 

จังหวัด ส านักเขตพื้นท่ีการศึกษาฯ 
จ านวน

เขต 
จ านวน
โรงเรียน 

1. กาฬสินธุ์ เขต 1 - อ าเภอเมืองกาฬสินธุ์ อ าเภอร่องค า อ าเภอดอน
จาน อ าเภอสามชัย อ าเภอกมลาไสย และอ าเภอสหัสขันธ์ 
เขต 2 - อ าเภอยางตลาด อ าเภอฆ้องชัย อ าเภอห้วยเม็ก 
อ าเภอหนองกุงศรี และอ าเภอท่าคันโท 
เขต 3 - อ าเภอค าม่วง อ าเภอกุฉินารายณ์ อ าเภอสมเด็จ 
อ าเภอนามน อ าเภอห้วยผ้ึง อ าเภอนาคู และอ าเภอเขาวง 

3 181 
 

171 
 

199 

2. ขอนแก่น เขต 1 - อ าเภอเมืองขอนแก่น อ าเภอพระยืน  
และอ าเภอบ้านฝาง 
เขต 2 - อ าเภอเปือยน้อย อ าเภอบ้านไผ่ อ าเภอชนบท 
อ าเภอโคกโพธิ์ไชย อ าเภอมัญจาคีรี และอ าเภอบ้านแฮด 
เขต 3 - อ าเภอพล อ าเภอแวงใหญ่ อ าเภอแวงน้อย 
อ าเภอหนองสองห้อง และอ าเภอโนนศิลา 
เขต 4 - อ าเภอซ าสูง อ าเภอเขาสวนกวาง อ าเภอกระนวน 
อ าเภออุบลรัตน์ และอ าเภอน้ าพอง 
เขต 5 - อ าเภอสีชมพู อ าเภอหนองนาค า อ าเภอชุมแพ 
อ าเภอหนองเรือ อ าเภอภูผาม่าน อ าเภอภูเวียง และ
อ าเภอเวียงเก่า 

5 163 
 

210 
 

186 
 

177 
 

260 

3. ชัยภูมิ เขต 1 - อ าเภอเมืองชัยภูมิ อ าเภอคอนสวรรค์  
อ าเภอภักดีชุมพล อ าเภอหนองบัวแดง และ 
อ าเภอบ้านเขว้า 
เขต 2 - อ าเภอคอนสาร อ าเภอภูเขียว อ าเภอบ้านแท่น  
อ าเภอแก้งคร้อ และอ าเภอเกษตรสมบูรณ์ 
เขต 3 - อ าเภอจัตุรัส อ าเภอเนินสง่า อ าเภอซับใหญ่ 
อ าเภอเทพสถิต อ าเภอบ าเหน็จณรงค์ และ 
อ าเภอหนองบัวระเหว 

3 240 
 
 

263 
 

192 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

จังหวัด ส านักเขตพื้นท่ีการศึกษาฯ 
จ านวน

เขต 
จ านวน
โรงเรียน 

4. นครพนม เขต 1 - อ าเภอเมืองนครพนม อ าเภอนาแก  
อ าเภอเรณูนคร อ าเภอปลาปาก อ าเภอวังยาง  
และอ าเภอธาตุพนม 
เขต 2 - อ าเภอนาทม อ าเภอโพนสวรรค์ อ าเภอนาหว้า 
อ าเภอศรีสงคราม อ าเภอท่าอุเทน และอ าเภอบ้านแพง 

2 262 
 
 

185 

5. นครราชสีมา 
 

เขต 1 - อ าเภอเมืองนครราชสีมา และอ าเภอโนนสูง 
เขต 2 - อ าเภอจักราช อ าเภอหนองบุญมาก  
อ าเภอห้วยแถลง อ าเภอเฉลิมพระเกียรติ และ 
อ าเภอโชคชัย 
เขต 3 - อ าเภอปักธงชัย อ าเภอครบุรี อ าเภอเสิงสาง  
และอ าเภอวังน้ าเขียว 
เขต 4 - อ าเภอสีค้ิว อ าเภอสูงเนิน และอ าเภอปากช่อง 
เขต 5 - อ าเภอเทพารักษ์ อ าเภอพระทองค า  
อ าเภอขามสะแกแสง อ าเภอขามทะเลสอ อ าเภอโนนไทย 
และอ าเภอด่านขุนทด 

7 144 
176 

 
 

186 
 

181 
214 

 

 เขต 6 - อ าเภอสีดา อ าเภอบัวลาย อ าเภอบ้านเหล่ือม 
อ าเภอแก้งสนามนาง อ าเภอคง และอ าเภอบัวใหญ่ 
เขต 7 - อ าเภอประทาย อ าเภอเมืองยาง อ าเภอชุมพวง 
อ าเภอล าทะเมนชัย อ าเภอพิมาย และอ าเภอโนนแดง 

 181 
 

228 
 

6. บึงกาฬ อ าเภอเมืองบึงกาฬ อ าเภอศรีวิไล อ าเภอพรเจริญ  
อ าเภอเซกา อ าเภอบึงโขงหลง อ าเภอบุ่งคล้า  
อ าเภอปากคาด และอ าเภอโซ่พิสัย 

1 214 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

จังหวัด ส านักเขตพื้นท่ีการศึกษาฯ 
จ านวน

เขต 
จ านวน
โรงเรียน 

7. บุรีรัมย์ เขต 1 - อ าเภอเมืองบุรีรัมย์ อ าเภอล าปลายมาศ  
อ าเภอบ้านด่าน และอ าเภอช านิ 
เขต 2 - อ าเภอประโคนชัย อ าเภอบ้านกรวด  
อ าเภอกระสัง อ าเภอห้วยราช และอ าเภอพลับพลาชัย 
เขต 3 - อ าเภอนางรอง อ าเภอเฉลิมพระเกียรติ อ าเภอ
โนนดินแดง อ าเภอโนนสุวรรณ อ าเภอละหานทราย 
อ าเภอหนองกี่ อ าเภอปะค า และอ าเภอหนองหงส์ 
เขต 4 - อ าเภอบ้านใหม่ไชยพจน์ อ าเภอแคนดง อ าเภอ
พุทไธสง อ าเภอคูเมือง อ าเภอสตึก และอ าเภอนาโพธิ์ 

4 202 
 

231 
 

216 
 
 

194 

8. มหาสารคาม เขต 1 - อ าเภอเมืองมหาสารคาม อ าเภอกันทรวิชัย 
อ าเภอบรบือ และอ าเภอแกด า 
เขต 2 - อ าเภอวาปีปทุม อ าเภอนาเชือก อ าเภอ 
พยัคฆภูมิพิสัย อ าเภอนาดูน และอ าเภอยางสีสุราช 
เขต 3 - อ าเภอโกสุมพิสัย อ าเภอเชียงยืน อ าเภอกุดรัง 
อ าเภอช่ืนชม 

3 201 
 

223 
 

145 

9. มุกดาหาร มุกดาหาร 1 246 
10. ยโสธร เขต 1 - อ าเภอเมืองยโสธร อ าเภอมหาชนะชัย  

อ าเภอค าเขื่อนแก้ว และอ าเภอค้อวัง 
เขต 2 - อ าเภอป่าต้ิว อ าเภอทรายมูล อ าเภอไทยเจริญ  
อ าเภอเลิงนกทา และอ าเภอกุดชุม 

2 192 
 

188 

11. ร้อยเอ็ด เขต 1 - อ าเภอเมืองร้อยเอ็ด อ าเภอศรีสมเด็จ  
อ าเภอจังหาร อ าเภอธวัชบุรี อ าเภอเชียงขวัญ  
อ าเภอทุ่งเขาหลวง และอ าเภอจตุรพักตรพิมาน 
เขต 2 - อ าเภออาจสามารถ อ าเภอโพนทราย  
อ าเภอเมืองสรวง อ าเภอสุวรรณภูมิ อ าเภอพนมไพร 
อ าเภอเกษตรวิสัย อ าเภอหนองฮี และอ าเภอปทุมรัตต์ 

3 236 
 
 

340 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

จังหวัด ส านักเขตพื้นท่ีการศึกษาฯ 
จ านวน

เขต 
จ านวน
โรงเรียน 

 เขต 3 - อ าเภอเสลภูมิ อ าเภอโพนทอง อ าเภอหนองพอก 
อ าเภอเมยวดี และอ าเภอโพธิ์ชัย 

 217 

12. เลย เขต 1 - อ าเภอเมืองเลย อ าเภอนาด้วง อ าเภอท่าล่ี 
อ าเภอปากชม และอ าเภอเชียงคาน 
เขต 2 - อ าเภอเอราวัณ อ าเภอหนองหิน อ าเภอผาขาว 
อ าเภอภูหลวง อ าเภอภูกระดึง และอ าเภอวังสะพุง 
เขต 3 – อ าเภอด่านซ้าย อ าเภอภูเรือ อ าเภอนาแห้ว 

3 161 
 

160 
 

108 
13. ศรีสะเกษ เขต 1 - อ าเภอเมืองศรีสะเกษ อ าเภอยางชุมน้อย  

อ าเภอกันทรารมย์ อ าเภอพยุห์ อ าเภอวังหิน  
อ าเภอน้ าเกล้ียง และอ าเภอโนนคูณ 
เขต 2 - อ าเภอห้วยทับทัน อ าเภอศิลาลาด  
อ าเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ อ าเภอเมืองจันทร์  
อ าเภออุทุมพรพิสัย อ าเภอบึงบูรพ์ และอ าเภอราษีไศล 
เขต 3 - อ าเภอขุขันธ์ อ าเภอภูสิงห์ อ าเภอปรางค์กู่  
และอ าเภอไพรบึง 
เขต 4 - อ าเภอกันทรลักษ์ อ าเภอขุนหาญ  
อ าเภอเบญจลักษ์ และอ าเภอศรีรัตนะ 

4 258 
 
 

184 
 
 

198 
 

215 

14. สกลนคร เขต 1 - อ าเภอเมืองสกลนคร อ าเภอเต่างอย  
อ าเภอโคกศรีสุพรรณ อ าเภอโพนนาแก้ว อ าเภอภูพาน 
และอ าเภอกุสุมาลย์ 
เขต 2 - อ าเภอพังโคน อ าเภอส่องดาว อ าเภอสว่าง 
แดนดิน อ าเภอพรรณานิคม อ าเภอกุดบาก  
อ าเภอวาริชภูมิ และอ าเภอนิคมน้ าอูน 
เขต 3 - อ าเภออากาศอ านวย อ าเภอค าตากล้า  
อ าเภอวานรนิวาส อ าเภอเจริญศิลป์ และอ าเภอบ้านม่วง 

3 175 
 
 

258 
 
 

182 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

จังหวัด ส านักเขตพื้นท่ีการศึกษาฯ 
จ านวน

เขต 
จ านวน
โรงเรียน 

15. สุรินทร์ เขต 1 - อ าเภอเมืองสุรินทร์ อ าเภอจอมพระ  
อ าเภอล าดวน อ าเภอศีขรภูมิ อ าเภอเขวาสินรินทร์  
และอ าเภอส าโรงทาบ 
เขต 2 - อ าเภอสนม อ าเภอรัตนบุรี อ าเภอโนนนารายณ์ 
อ าเภอชุมพลบุรี และอ าเภอท่าตูม 
เขต 3 - อ าเภอศรีณรงค์ อ าเภอพนมดงรัก อ าเภอบัวเชด 
อ าเภอกาบเชิง อ าเภอสังขะ และอ าเภอปราสาท 

3 295 
 
 

219 
 

234 

16. หนองคาย เขต 1 - อ าเภอเมืองหนองคาย อ าเภอศรีเชียงใหม่ 
อ าเภอโพธิ์ตาก อ าเภอสระใคร อ าเภอสังคม  
และอ าเภอท่าบ่อ 
เขต 2 - อ าเภอโพนพิสัย อ าเภอเฝ้าไร่ และ 
อ าเภอรัตนวาปี 

2 159 
 
 

107 

17. หนองบัวล าภู เขต 1 - อ าเภอเมืองหนองบัวล าภู อ าเภอศรีบุญเรือง 
และอ าเภอโนนสัง 
เขต 2 - อ าเภอสุวรรณคูหา อ าเภอนากลาง และอ าเภอนาวัง 

2 214 
 

105 
18. อ านาจเจริญ จังหวัดอ านาจเจริญ 1 255 
19. อุดรธานี เขต 1 - อ าเภอเมืองอุดรธานี อ าเภอเพ็ญ  

อ าเภอสร้างคอม และอ าเภอหนองวัวซอ 
เขต 2 - อ าเภอกุมภวาปี อ าเภอโนนสะอาด  
อ าเภอหนองแสง อ าเภอศรีธาตุ อ าเภอวังสามหมอ  
และอ าเภอประจักษ์ศิลปาคม 
เขต 3 - อ าเภอพิบูลย์รักษ์ อ าเภอกู่แก้ว อ าเภอทุ่งฝน 
อ าเภอไชยวาน อ าเภอบ้านดุง และอ าเภอหนองหาน 
เขต 4 - อ าเภอน้ าโสม อ าเภอบ้านผือ อ าเภอนายูง และ
อ าเภอกุดจับ 

4 233 
 

200 
 
 

210 
 

156 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

จังหวัด ส านักเขตพื้นท่ีการศึกษาฯ 
จ านวน

เขต 
จ านวน
โรงเรียน 

20. อุบลราชธานี เขต 1 - อ าเภอเมืองอุบลราชธานี อ าเภอเหล่าเสือโก้ก 
อ าเภอเข่ืองใน อ าเภอดอนมดแดง และ 
อ าเภอม่วงสามสิบ 
เขต 2 - อ าเภอตระการพืชผล อ าเภอโพธิ์ไทร  
อ าเภอนาตาล อ าเภอกุดข้าวปุ้น และอ าเภอเขมราฐ 
เขต 3 - อ าเภอศรีเมืองใหม่ อ าเภอตาลสุม  
อ าเภอสิรินธร อ าเภอพิบูลมังสาหาร และอ าเภอโขงเจียม 
เขต 4 - อ าเภอส าโรง อ าเภอวารินช าราบ อ าเภอนาเยีย  
และอ าเภอสว่างวีระวงศ์ 
เขต 5 - อ าเภอเดชอุดม อ าเภอนาจะหลวย  
อ าเภอน้ ายืน อ าเภอน้ าขุ่น อ าเภอบุณฑริก  
และอ าเภอทุ่งศรีอุดม 

5 249 
 
 

217 
 

209 
 

146 
 

254 

 รวม 61 12,405 
ขนาดกลุ่มตัวอย่าง จ านวนโรงเรียน  372 
ผู้ให้ข้อมูล ครูผู้สอน  372 

ท่ีมา : ระบบสารสนเทศเพื่อบริการการศึกษา กลุ่มงานสารสนเทศ (สนผ.) ส านักงานคณะกรรมการ 
การศึกษาข้ันพื้นฐาน (http://data.bopp-obec.info/emis/area_school.php) 

 
  3.2 ผู้เช่ียวชาญส าหรับประเมินความเหมาะสมของแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน ปัญหา
และความต้องการระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา จ านวน 5 ท่าน โดยการเลือกแบบเจาะจง ท่ีมีความเช่ียวชาญด้าน
หลักสูตรและการสอน วิจัยและประเมินผล เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา จิตวิทยาการเรียนรู้  
 4. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
  แบบสอบถามสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา  
เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scales)  

http://data.bopp-obec.info/emis/area_school.php
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 5. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
  แบบสอบถามสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา
ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 
  5.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
   5.1.1 ศึกษาหลักการ แนวคิด จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและวิธีการสร้าง
แบบสอบสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา เพื่อเป็นข้อมูลเบ้ืองต้น 
ในการสร้างแบบสอบถาม 
   5.1.2 วิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารหลักการทฤษฎี ถึงขั้นตอน และองค์ประกอบ
ของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา
และทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา เพื่อเป็นแนวทางในการก าหนด
กรอบประเด็นค าถาม 
   5.1.3 ศึกษาวิธีการสร้างประเด็นค าถามจากเอกสาร บทความ งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  5.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
   5.2.1 วางโครงสร้างค าถามหรือแนวประเด็นค าถาม และสร้างค าถามให้ตรงกับ
วัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 
   5.2.2 ก าหนดร่างประเด็นค าถามในแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความ
ต้องการระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา ซึ่งได้จากกระบวนการสังเคราะห์เอกสารตาม
กรอบการสังเคราะห์เอกสารในขั้นตอนท่ี 1 
  5.3 ขั้นการพัฒนา (Development) 
   5.3.1 ร่างแบบสอบถามโดยสร้างข้อค าถามตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) เป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scales) โดยก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ มีลักษณะเป็น 3 ตอน 
ดังนี ้
    ตอนท่ี 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นการสอบถามสถานภาพ 
ของผู้ตอบแบบสอบถาม ลักษณะค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check list) 
    ตอนท่ี 2 ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
ลักษณะค าถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ  
    ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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   5.3.2 น าแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณา
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมและครอบคลุมของข้อค าถาม เสนอแนะเพื่อแก้ไขต่อไป 
   5.3.3 ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ แล้วน าเสนอ
ต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน ซึ่งมีวุฒิทางการศึกษาในระดับปริญญาเอก หรือมีต าแหน่งทางวิชาการ
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ข้ึนไป ท่ีเป็นผู้มีความรู้ความสามารถทางด้านหลักสูตรและการสอน ด้านเทคโนโลยี
และส่ือสารการศึกษา และด้านการวัดและประเมินผล เพื่อพิจารณาหาค่าความเท่ียงตรงในเนื้อหา 
(Content Validity) ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ (Index of Item Objective 
Congruence : IOC)  
   5.3.4 น าผลการพิจารณาความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญ มาค านวณหาค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) โดยเลือกข้อค าตอบท่ีมีค่าดัชนี IOC ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป 
(ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2552) พบว่าแบบสอบถามมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.80 – 1.00 และผู้เช่ียวชาญแนะน า
ให้ปรับบางข้อความให้ส้ัน กะทัดรัด และสามารถส่ือใจความประเด็นค าถามให้ชัดเจน  
   5.3.5 ประมวลความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ แล้วน ามาปรับปรุง แก้ไขแบบสอบถาม
ตามท่ีผู้เช่ียวชาญเสนอแนะ เพื่อให้สมบูรณ์และเหมาะสมยิ่งขึ้น  
  5.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
   5.4.1 น าแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try out) กับครูผู้สอนในระดับประถมศึกษา
สังกัดอื่นท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือ 
   5.4.2 น าผลการสอบถามไปวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อเท่ากับ 0.47 และ
ค่าความเช่ือมั่นรายฉบับของแบบสอบถามท้ังฉบับ โดยใช้สัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s Coefficient) มีค่าความเช่ือมั่นรายฉบับ 0.87 
  5.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
   ตรวจทานความสมบูรณ์ของแบบสอบถามอีกครั้งก่อนจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์  
เพื่อน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 
 6. วิธีการด าเนินการวิจัย 
  6.1 ผู้วิจัยขอหนังสือราชการจากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อขอความร่วมมือ 
และอนุญาตจากผู้อ านวยการส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา ให้ความสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  6.2 ผู้วิจัยขอหนังสือราชการจากผู้อ านวยการส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา เพื่อขอความ
อนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างครูผู้สอนคณิตศาสตร์  
  6.3 ติดต่อประสานงานกับโรงเรียนส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์ถึงครูผู้สอนกลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
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  6.4 ผู้วิจัยด าเนินการด้วยตนเองโดยการส่งแบบสอบถามไปยังกลุ่มตัวอย่างทางไปรษณีย์
โดยแต่ละแห่งจะได้รับแบบสอบถามตามจ านวนท่ีก าหนดไว้ 
  6.5 ติดตามเก็บแบบส ารวจคืนกลับทางไปรษณียโ์ดยใช้ซองจดหมายพร้อมแสตมป์ท่ีแนบ
ไปพร้อมแบบสอบถาม โดยรวบรวมแบบสอบถามท่ีได้รับการตอบแล้ว 
  6.6 ตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามท่ีได้รับคืนจากผู้ตอบแบบสอบถาม 
และคัดเลือกเฉพาะแบบสอบถามท่ีมีสมบูรณ์เพื่อมาท าการวิเคราะห์ข้อมูล 
  6.7 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม และสรุปประเด็นสภาพปัจจุบัน ปัญหา  
และความต้องการ 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการส่งแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการระบบ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานให้แก่ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ 372 ฉบับ ระหว่างเดือนกรกฎาคม - สิงหาคม 2559 โดยได้รับกลับคืน 372 ฉบับ  
คิดเป็นร้อยละ 100 โดยได้ติดต่อประสานงานด้วยตนเอง 
 7. การวิเคราะห์ข้อมูล  
   ผู้วิจัยน าแบบสอบถามท่ีได้รับคืนมาแล้ว ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับข้ันตอน
ดังนี ้
  7.1 ตรวจสอบพิจารณาความสมบูรณ์ของแบบสอบถามท่ีได้รับคืนและจัดระเบียบข้อมูล 
  7.2 น าแบบสอบถามท่ีสมบูรณ์มาลงรหัส เพื่อเป็นข้อมูลในการค านวณหาค่าสถิติโดยใช้
โปรแกรมสถิติส าเร็จรูปในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
   ตอนท่ี 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถ่ี
และร้อยละ (Percentage) น าเสนอในรูปตารางประกอบค าบรรยาย 
   ตอนท่ี 2 ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการระบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษามาวิเคราะห์โดยการหา
ค่าเฉล่ีย ( X ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนและแปลความหมาย 
ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
    เกณฑ์การให้คะแนน 
    ให้คะแนน 5 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
    ให้คะแนน 4 หมายถึง เห็นด้วย 
    ให้คะแนน 3 หมายถึง มีเห็นด้วยปานกลาง 
    ให้คะแนน 2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 
    ให้คะแนน 1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
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    เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉล่ียในแต่ละข้อค าถาม โดยใช้เกณฑ์ดังนี้  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
    ค่าเฉล่ียระดับความคิดเห็น 
    4.51 - 5.00  หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
    3.51 - 4.50  หมายถึง เห็นด้วย 
    2.51 - 3.50  หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
    1.51 - 2.50  หมายถึง ไม่เห็นด้วย 
    1.00 -1.50  หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
   ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม วิเคราะห์สรุปข้อมูลเชิงบรรยาย
พรรณนา 
 8. ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 
  ได้ข้อมูลของสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการเกี่ยวกับระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานของครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เพื่อน ามา
สังเคราะห์เป็นองค์ประกอบต่างๆ ท่ีจะน ามาพัฒนาระบบการเรียนการสอนในระยะต่อไป 
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ภาพประกอบ 24 การวิจัยระยะท่ี 1 ขั้นตอนท่ี 2 การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการฯ 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องวิธีสร้าง
แบบสอบถาม 

 วางโครงสร้างค าถามและก าหนดประเด็นค าถาม 
 

อาจารย์ที่ปรึกษา 
ตรวจสอบ 

เขียนแบบสอบถามฉบับร่าง 

วิเคราะห์ลักษณะของข้อมูลที่ต้องการ 
 

การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

การออกแบบ 
(Design) ก าหนดรูปแบบของแบบสอบถาม 

 

เร่ิมต้น 

น าแบบสอบถามไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

เสนอผู้เช่ียวชาญประเมิน 

วิเคราะห์ข้อมูล 

น าแบบสอบถามไป Try Out กับครูผู้สอน 
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ 
ความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม 

 

ปรับปรุงแก้ไข 

การน าไปทดลองใช้ 
(Implementation) 

การประเมินผล 
(Evaluation) 

ปรับปรุง/แก้ไข พัฒนา 

ผ่าน 

ปรับปรุง/แก้ไข 

ประเมินคุณภาพ  
IOC 

 

ปรับปรุง/แก้ไข 
ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

การพัฒนา 
(Development) 

ผ่าน 
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 ขั้นตอนท่ี 3 สัมภาษณ์เชิงลึกครูผู้สอนท่ีมีความเช่ียวชาญด้านการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์เพื่อเก็บรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 1. วัตถุประสงค์  
  เพื่อสอบถามความคิดเห็นครูผู้สอนท่ีมีความเช่ียวชาญด้านการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 2. ประชากร 
  ครูผู้สอนท่ีมีความเช่ียวชาญด้านการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับ
ประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
 3. กลุ่มตัวอย่าง 
  ครูผู้สอนท่ีมีความเช่ียวชาญด้านการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับ
ประถมศึกษา ส าหรับการสัมภาษณ์เชิงลึก จ านวน 5 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง ท่ีมีประสบการณ์
สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษาไม่น้อยกว่า 10 ปี ครูดีเด่นคณิตศาสตร์
ระดับชาติ หรือต าแหน่งครู วิทยฐานะครูเช่ียวชาญ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 4. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
  แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกึ่งมีโครงสร้าง (Semi-structured interview) เพื่อสัมภาษณ์เชิงลึก
กับครูผู้สอนท่ีมีความเช่ียวชาญด้านการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
 5. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
  ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 
  5.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
   ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับหลักเกณฑ์วิธีการสร้างและขั้นตอนการสร้าง
แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกึ่งมีโครงสร้างตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย การเตรียมประเด็นค าถามในการ
สัมภาษณ์ การคัดเลือกผู้ให้สัมภาษณ์ เทคนิคการสัมภาษณ์ การวิเคราะห์ข้อมูล การแปลความหมาย
ข้อมูล และการน าเสนอข้อค้นพบจากการวิจัย 
  5.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
   ก าหนดประเด็นค าถามแบบกึ่งมีโครงสร้างตามกรอบแนวคิดการวิจัยโดยต้ังประเด็น
ค าถามแบบปลายเปิดให้ครอบคลุมทุกด้านส าหรับการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
  5.3 ขั้นการพัฒนา (Development) 
   5.3.1 ร่างแบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งมีโครงสร้าง 
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   5.3.2 น าแบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งมีโครงสร้างเสนอให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ
ข้อค าถามให้ครอบคลุมทุกประเด็นท่ีต้องการวิจัย ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมของภาษา
และถ้อยค าท่ีใช้ในแบบสัมภาษณ์ พร้อมท้ังข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
   5.3.3 พัฒนาปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษา 
   5.3.4 น าแบบสัมภาษณ์ท่ีปรับปรุงเรียบร้อยแล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน  
ซึ่งมีวุฒิทางการศึกษาในระดับปริญญาเอก หรือมีต าแหน่งทางวิชาการผู้ช่วยศาสตราจารย์ข้ึนไป  
ท่ีเป็นผู้มีความรู้ความสามารถทางด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ด้านหลักสูตรและการสอน  
และด้านการวัดและประเมินผล ตรวจสอบความถูกต้อง โดยเฉพาะประเด็นข้อค าถามท่ีสอดคล้องกับ
ขอบเขตของการวิจัยและวัตถุประสงค์ของการวิจัย เพื่อพิจารณาหาค่าความเท่ียงตรงในเนื้อหา 
(Content Validity) ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ (Index of Item Objective 
Congruence : IOC)  
   5.3.5 น าผลการพิจารณาความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญ มาค านวณหาค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) โดยเลือกข้อค าตอบท่ีมีค่าดัชนี IOC ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป 
(ทรงศักด์ิ ภูสีอ่อน, 2552) พบว่า แบบสัมภาษณ์มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.80 – 1.00 และให้ปรับประเด็น 
การสัมภาษณ์ให้กระชับและสอดคล้องกับจุดประสงค์ไปในทิศทางเดียวกัน 
  5.4 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
   น าแบบสัมภาษณ์ท่ีผ่านการตรวจสอบแล้ว มาตรวจสอบปรับปรุงอีกครั้ง แล้วน า
แบบสัมภาษณ์ท่ีสมบูรณ์แบบไปใช้ในการเก็บข้อมูลกับผู้ให้ข้อมูลส าคัญท่ีได้เลือกไว้ 
 6. วิธีการด าเนินการวิจัย 
  6.1 ผู้วิจัยขอหนังสือราชการจากคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ถึง
ผู้บริหารสถานศึกษาเพื่อขอความร่วมมือในการสัมภาษณ์ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์
ระดับประถมศึกษา ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
  6.2 ผู้วิจัยน าแบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งมีโครงสร้างไปสัมภาษณ์ครูผู้สอนท่ีมีความ
เช่ียวชาญด้านการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง 
  6.3 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งมีโครงสร้าง 
  6.4 ผู้วิจัยน าข้อมูลมาวิเคราะห์ และเขียนรายงานสรุปผล 
 7. การวิเคราะห์ข้อมูล  
   ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกมาวิเคราะห์ผล จัดกลุ่มข้อมูลแต่ละประเภท 
พิจารณาความเช่ือมโยงความเหมือนและความแตกต่าง แล้วน าเสนอผลในรูปแบบความเรียง 
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ภาพประกอบ 25 การวิจัยระยะท่ี 1 ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์เชิงลึก 
 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องวิธีสร้างแบบสัมภาษณ์ 
 

อาจารย์ที่ปรึกษา 
ตรวจสอบ 

น าแบบสอบถามไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

ร่างแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งมีโครงสร้าง 

ปรับปรุง/แก้ไข 
ไม่ผ่าน 

เสนอผู้เช่ียวชาญประเมิน 

ประเมินคุณภาพ 
IOC 

 

แบบสัมภาษณ์ที่ผ่านการตรวจสอบ การประเมินผล 
(Evaluation) 

เร่ิมต้น 

วิเคราะห์ข้อมูล 

ผ่าน 

วางโครงสร้างค าถามและก าหนดประเด็นค าถาม 

 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน ปรับปรุง/แก้ไข 

วิเคราะห์ลักษณะของข้อมูลที่ต้องการ 

 

การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

การออกแบบ 
(Design) 

ก าหนดรูปแบบของแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งมีโครงสร้าง 

 

การพัฒนา 
(Development) 
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 ขั้นตอนท่ี 4 ประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบโดยผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 1. วัตถุประสงค์  
  1.1 เพื่อสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  1.2 เพื่อประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้ององค์ประกอบ ขั้นตอนและกิจกรรม
ของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา
และทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  1.3 เพื่อรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะท่ีมีต่อระบบการเรียนการสอนเพื่อน ามา
ปรับปรุงแก้ไข 
 2. ประชากร 
  ผู้เช่ียวชาญส าหรับการประเมินองค์ประกอบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
 3. กลุ่มตัวอย่าง 
  ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 5 ท่าน เพื่อท าการประเมินเพื่อความ
เหมาะสมและความสอดคล้องขององค์ประกอบระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ซึ่งด าเนินการ 
โดยผู้วิจัยและอาจารย์ท่ีปรึกษาร่วมกันคัดเลือกผู้เช่ียวชาญท่ีมีคุณสมบัติตรงตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  
โดยผู้เช่ียวชาญมีคุณสมบัติ ได้แก่ มีต าแหน่งทางวิชาการระดับรองศาสตราจารย์ข้ึนไป มีความเช่ียวชาญ
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา และเป็นผู้สอนสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาหรือท่ีเกี่ยวข้องในสถาบัน 
อุดมศึกษา ท่ีมีประสบการณ์การสอนไม่น้อยกว่า 10 ปี 
 4. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
  แบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานโดยผู้เช่ียวชาญ 
 5. การสร้างเครื่องมือการวิจัย 
  5.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
   ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ทฤษฎี และหลักการต่างๆ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อ
ก าหนดกรอบแนวคิด ให้ครอบคลุมองค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรมของการพัฒนาระบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
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  5.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
   5.2.1 ก าหนดขอบเขต วัตถุประสงค์ และประเด็นเนื้อหาหลักในการสอบถาม 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรมของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิต
จริงระดับประถมศึกษา 
   5.2.2 ก าหนดรูปแบบค าถามเป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 
5 ระดับ ตามวิธีของ ลิเคอร์ท (Likert)  
  5.3 ขั้นการพัฒนา (Development) 
   5.3.1 สร้างแบบประเมินองค์ประกอบระบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานตามขอบเขตและประเด็นเนื้อหาท่ีได้ก าหนดไว้  
   5.3.2 น าแบบประเมินองค์ประกอบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบลักษณะของแบบประเมิน
องค์ประกอบ ความเข้าใจของภาษาท่ีใช้ความถูกต้องสมบูรณ์ และชัดเจนของค าถาม จากนั้น
ข้อเสนอแนะท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข 
  5.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
   น าแบบประเมินองค์ประกอบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเสนอผู้เช่ียวชาญ เพื่อแสดงความคิดเห็นต่อองค์ประกอบระบบ 
  5.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
   ปรับปรุงองค์ประกอบการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
ระดับประถมศึกษา มาปรับปรุงและแก้ไขข้อค าถามบางข้อตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
 6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  6.1 ผู้วิจัยน าแบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประเมินความเหมาะสม
องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน 
  6.2 เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของระบบ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานจากผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน  
 7. การวิเคราะห์ข้อมูล  
  วิเคราะห์ผล โดยใช้ค่าเฉล่ีย ( X ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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การวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหา และความต้องการของระบบการเรียนการสอนฯ 
การสอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 26 ขั้นตอนด าเนินการวิจัยระยะท่ี 1 

วิธีการด าเนินการ 
 

วิธีวิจัย 

 

ผลที่ได้ 
 

ขั้นตอนที่  2  ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา
และความต้องการระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ระดับประถมศึกษา 

 

วิจัยเชิงส ารวจ 
(Survey research) 

 

สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้อง 

 

 

แบบสังเคราะห์เอกสาร 

 

 

แบบสอบถาม 
 

 ขั้นตอนที่  3  สัมภาษณ์เชิงลึก 
แบบกึ่งมีโครงสร้างครูผู้สอนที่มีความ 
เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ 
 

การสัมภาษณ์เชิงลึก 
 

สภาพปัจจุบัน ปัญหา 
และความต้องการของระบบ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

กระบวนการจัดการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหา
และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิต
จริงของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

ขั้นตอนที่  1  การศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการพัฒนา
ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
ระดับประถมศึกษา 

 

การวิจัยเอกสาร 
(Document research) 

 

กรอบแนวคิดของระบบการเรียน

การสอนแบบผสมผสานโดยใช้ 

เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

 

กลุ่มตัวอย่าง 
ครูผู้สอน 372 คน 

(Krejcie and Morgan 95%) 
 

 

ครูเช่ียวชาญ, ครูดีเด่นระดับชาติ 
จ านวน 5 คน (เลือกแบบเจาะจง) 

 
 

แบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งมีโครงสร้าง 
 

 ขั้นตอนที่  4  ประเมินความเหมาะสม 
ขององค์ประกอบระบบการเรียน 
การสอนฯ 
 

การประเมินองค์ประกอบระบบฯ 
 

ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน 
 

แบบประเมินองค์ประกอบ 
 

องค์ประกอบของระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
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ตาราง 18 สรุประยะท่ี 1 การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานส าหรับการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
 

วัตถุประสงค์ วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย 
เครื่องมือการ

วิเคราะห์ข้อมูล 
ผลท่ีได้ 

1. เพื่อวิเคราะห์
ข้อมูลเกี่ยวกับ
องค์ประกอบ 
ของระบบการ
เรียนการสอน 

ศึกษา
เอกสาร 

เอกสาร ต ารา และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การวิเคราะห์
เนื้อหา 

แนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบ
ของระบบการเรียนการสอน 
1. ปัจจัยน าเข้า (Input) 
2. กระบวนการ (Process) 
3. ปัจจัยน าออก (Output) 
4. ข้อมูลป้อนกลับ 
(Feedback) 

2. เพื่อวิเคราะห์
ข้อมูลเกี่ยวกับ
องค์ประกอบ
ของระบบการ
เรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

ศึกษา
เอกสาร 

เอกสาร ต ารา และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การวิเคราะห์
เนื้อหา 

แนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบ
ของระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเป็นการเรียน
ระหว่างการเรียนแบบ
เผชิญหน้า (Face-to-Face) 
กับการเรียนการสอนบนเว็บ 

3. เพื่อวิเคราะห์
ข้อมูลเกี่ยวกับ
องค์ประกอบ
ของการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ัน 
เป็นฐาน 

ศึกษา
เอกสาร 

เอกสาร ต ารา และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การวิเคราะห์
เนื้อหา 

แนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบ
ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
ประกอบด้วย 
1) แต้มสะสม (Points)  
2) เหรียญตราสัญลักษณ์ 
(Badges)  
3) ล าดับข้ัน (Levels)  
4) ตารางอันดับ 
(Leaderboard)  
5) ความท้าทาย 
(Challenges) 
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ตาราง 18 (ต่อ) 
 

วัตถุประสงค์ วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย 
เครื่องมือการ

วิเคราะห์ข้อมูล 
ผลท่ีได้ 

4. เพื่อวิเคราะห์
ข้อมูลเกี่ยวกับ
กระบวนการ
แก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

ศึกษา
เอกสาร 

เอกสาร ต ารา และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การวิเคราะห์
เนื้อหา 

แนวคิดเกี่ยวกับ
กระบวนการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ 
1. ค้นหาข้อมูล (Search) 
2. วางแผนและเลือกยุทธวิธี 
(Select) 
3. แก้ปัญหาตามยุทธวิธี 
ท่ีวางไว้ (Solve) 
4. แลกเปล่ียนและ
ตรวจสอบข้อมูล (Share 
and Check) 

5. เพื่อวิเคราะห์
ข้อมูลเกี่ยวกับ
การเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์ 
สู่ชีวิตจริง 

ศึกษา
เอกสาร 

เอกสาร ต ารา และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การวิเคราะห์
เนื้อหา 

แนวคิดเกี่ยวกับการ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิต
จริง ท าได้โดยการน าความรู้ 
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์  
ไปใช้อธิบายหรือปรับใช้
แก้ปัญหาท่ีเผชิญ
สถานการณ์นอกห้องเรียน
และในชีวิตจริง  

6. ศึกษาสภาพ
การจัดการเรียน 
การสอนใน
ปัจจุบัน  
ด้านการจัด 
การเรียน 
การสอน 

สอบถาม ครูผู้สอนกลุ่มสาระ
การเรียนรู้
คณิตศาสตร์  
จ านวน 372 คน 

แบบสอบถาม สภาพการจัดการเรียน 
การสอนในปัจจุบัน  
1. ด้านการเรียน 
แบบผสมผสาน 
2. ด้านการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
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ตาราง 18 (ต่อ) 
 

วัตถุประสงค์ วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย 
เครื่องมือการ

วิเคราะห์ข้อมูล 
ผลท่ีได้ 

การแก้ปัญหา
และ 
การเช่ือมโยง 
ปัญหาอุปสรรค
และต้องการ 
ในการจัดการ
เรียนรู ้

    

7. ศึกษาแนว
การจัดการ
เรียนการสอน
คณิตศาสตร์ 
ด้านการ
แก้ปัญหาและ
การเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์ 
สู่ชีวิตจริง 

สัมภาษณ์ 
 
 
 

ครูผู้สอนกลุ่มสาระ
การเรียนรู้
คณิตศาสตร์ท่ีมี
ความเช่ียวชาญ  
จ านวน 5 คน 

แบบสัมภาษณ์ 
แบบกึ่ง 
มีโครงสร้าง 

แนวทางในการจัดการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ 
ด้านการแก้ปัญหาและ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
สู่ชีวิตจริง 

 
 จากการศึกษาข้อมูลพื้นฐาน ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากเอกสาร หนังสือ วารสาร 
ผลงานวิจัย เก็บรวบรวมข้อมูลจากครูผู้สอน และเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อก าหนดกรอบแนวคิด 
ดังนี ้
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ภาพประกอบ 27 องค์ประกอบของกรอบแนวคิด 
  

การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

 

1.  ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
      1.1  ความเข้าใจปัญหา 
      1.2  วางแผนและเลือกยุทธวิธี  
      1.3  ด าเนินการแก้ปัญหา 
      1.4  การตรวจสอบ     
     
 

 

 

2.  ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
     สู่ชีวิตจริง 
     2.1  การน าความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้ 

ในชีวิตจริง 

 

 

3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 

4. ความพึงพอใจ 
 

 

แนวคิดเก่ียวกับองค์ประกอบของการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน 
1. แต้มสะสม (Points)   2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges)  3. ล าดับขั้น (Levels)  4. ตารางอันดับ (Leaderboard)   
5. ความท้าทาย (Challenges)     

 

 

 

แนวคิดเก่ียวกับกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1. ค้นหาข้อมูล (Search)  2. วางแผนและเลือกยุทธวิธี (Select)  3. แก้ปัญหาตามยุทธวิธีที่วางไว้ (Solve)  
4. แลกเปลี่ยนและตรวจสอบข้อมูล (Share and Check)     

 

 

 

แนวคิดเก่ียวกับการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวตจริง 
การน าความรู้ ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ ไปใช้อธิบายหรือปรับใช้แก้ปัญหาที่เผชิญสถานการณ์นอกห้องเรียน 

และในชีวิตจริง 
 

ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอน 
      1.  ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการ         2.  ข้อมูลเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

 

องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1.  การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (50)    2.  การเรียนการสอนบนเว็บ (50)     
 

 
 

 

แนวคิดเก่ียวกับองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน 
1.  ปัจจัยน าเข้า (Input)  2. กระบวนการ (Process)  3. ปัจจัยน าออก (Output)   4. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 
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การวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟเิคช่ันเปน็ฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 ผู้วิจัยได้น าผลการศึกษาข้อมูลในการวิจัยระยะท่ี 1 ท่ีได้จากการศึกษา วิเคราะห์ และ
สังเคราะห์ข้อมูล หลักการ แนวคิดและทฤษฎีต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิด หลักการ ความสัมพันธ์
เช่ือมโยงระหว่างองค์ประกอบของการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
โดยได้ด าเนินการดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 28 ล าดับขั้นตอนของการด าเนินการวิจัยในระยะท่ี 2 

 
 ขั้นตอนท่ี 1 การพัฒนาร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 1. วัตถุประสงค์  
  1.1 เพื่อพัฒนาร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  1.2 เพื่อพัฒนาแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  1.3 เพื่อพัฒนาแบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group) ในการประเมินและรับรอง
ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและ
ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

           ขั้นตอนที่ 1          ขั้นตอนที่ 2                        ขั้นตอนที่ 3 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การพัฒนาเคร่ืองมือ 
และหาคุณภาพประกอบ
ระบบการเรียนการสอน 

การพัฒนาร่างระบบ 
การเรียนการสอน 

แบบผสมผสานฯ 

ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

การประเมินและรับรอง
ระบบการเรียนการสอน 

โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 



 

 

  181 

 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
  ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) เพื่อท าการประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน 
 3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  3.1 ร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  3.2 แบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ โดยแบ่งเป็น 2 ตอนคือ  
     ตอนท่ี 1 เป็นความคิดเห็นเกี่ยวกับรายละเอียดของระบบการเรียนการสอน  
โดยใช้มาตราส่วนวัดเป็น 5 ระดับ ได้แก่ มีความเหมาะสมมากท่ีสุด มีความเหมาะในระดับมาก  
มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง ความเหมาะสมในระดับน้อย และมีความเหมาะสมในระดับ 
น้อยท่ีสุด 
    ตอนท่ี 2 เป็นค าถามปลายเปิด เพื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิได้วิพากษ์ และให้ข้อคิดเห็น
เกี่ยวกับระบบการเรียนการสอน 
  3.3 แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group) เกี่ยวกับการพัฒนาระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 4. การสร้างเครื่องมือการวิจัย 
  4.1 ร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ผู้วิจัยได้
ด าเนินการดังนี ้
   4.1.1 ผู้วิจัยน าข้อมูลท่ีได้จากการสังเคราะห์ในการวิจัยระยะท่ี 1 มาเป็นโครงสร้าง
ในการก าหนดกรอบแนวคิดและองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
ระดับประถมศึกษา 
   4.1.2 ออกแบบโครงร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับ
ประถมศึกษา มาสร้างเป็นร่างระบบ ประกอบด้วยด้านหลักการ แนวคิด และวัตถุประสงค์ของระบบ 
ด้านองค์ประกอบของระบบ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และภาพรวมของระบบการเรียน 
การสอน 
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   4.1.3 น าร่างระบบการเรียนการสอนช่ัวคราว (Tentative Model) มาให้ท่ีปรึกษา
ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
  4.2 สร้างแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 
   4.2.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด และวิธีการการสร้างแบบประเมิน 
และรับรองระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานโดยครอบคลุมประเด็น
การศึกษาในด้านองค์ประกอบท่ีส าคัญ และลักษณะของแบบประเมินและรับรอง และการก าหนด
เกณฑ์การให้คะแนน 
   4.2.2 สร้างแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน ซึ่งรูปแบบประเมิน 
และรับรองระบบการเรียนการสอนมี 2 ลักษณะ ดังนี ้
    4.2.2.1 แบบตรวจสอบรายการ (Check list) 5 ระดับโดยมีเกณฑ์ในการประเมิน
คือ 
     5 หมายถึง มีความเห็นว่า ข้อนั้นเหมาะสมมากท่ีสุด 
     4 หมายถึง มีความเห็นว่า ข้อนั้นเหมาะสมมาก 
     3 หมายถึง มีความเห็นว่า ข้อนั้นเหมาะสมปานกลาง 
     2 หมายถึง มีความเห็นว่า ข้อนั้นเหมาะสมน้อย 
     1 หมายถึง มีความเห็นว่า ข้อนั้นเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
     และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ 
     4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมมากท่ีสุด 
     3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมมากท่ีสุด 
     2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมมากท่ีสุด 
     1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมมากท่ีสุด 
     1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมมากท่ีสุด 
    4.2.2.2 แบบปลายเปิด (Open-ended)  
     โดยแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน แบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
     ส่วนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน 
     ส่วนท่ี 2 แบบประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนการสอน ฯ 
     ส่วนท่ี 3 การรับรองระบบการเรียนการสอนฯ 
   4.2.3 น าแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์
ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของข้อค าถาม และภาษาท่ีใช้ ตลอดจนความ
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ครบถ้วนสมบูรณ์และความครอบคลุมของข้อความ ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามท่ีได้รับค าแนะน า 
และน าเสนอผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
และน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญในทุกรายการ
อยู่ระหว่าง 0.57 – 1.00 ควรปรับปรุงการใช้ภาษาส าหรับการประเมินให้สอดคล้องกัน และควร
ตรวจสอบการพิมพ์ให้ถูกต้อง 
   4.2.4 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนตามค าแนะน า
ของผู้เช่ียวชาญ แล้วน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
  4.3 แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group) ในการประเมินและรับรองร่างระบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะ
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา เพื่อหาแนวทางการพัฒนาระบบการเรียนการสอน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 
   4.3.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี หลักการ จากหนังสือและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความรู้
เทคนิคการท าสนทนากลุ่ม (Focus group) ทฤษฎีการตรวจสอบข้อมูล ตามกรอบแนวคิด  
   4.3.2 น าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาสรุปจากการวิจัยระยะท่ี 1 เกี่ยวกับสภาพปัญหา
และความต้องการระบบการเรียนการสอนและการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ มาประมวล 
เพื่อก าหนดเป็นโครงสร้างและขอบเขตเครื่องมือ ขอค าแนะน าจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์  
ในการยืนยันและตรวจสอบเกี่ยวกับระบบการเรียนการสอนเพื่อน าข้อมูลท่ีได้ไปสังเคราะห์เป็นระบบ
การเรียนการสอน 
   4.3.3 สร้างประเด็นสนทนากลุ่มตามแนวทางการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา แล้วน าประเด็นท่ีสร้างเสร็จเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบ เพื่อให้ข้อเสนอแนะและน ามาปรับปรุงแก้ไข  
   4.3.4 น าประเด็นสนทนากลุ่มมาปรับปรุงแก้ไขเพื่อน าไปใช้ในการจัดการสนทนากลุ่ม
ต่อไป 
 5. วิธีด าเนินการ 
  5.1 น าผลการสังเคราะห์จากการวิจัยระยะท่ี 1 เพื่อก าหนดร่างระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  5.2 น าร่างระบบการเรียนการสอนพร้อมแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน 
ไปให้ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบด้านเนื้อหาและด้านภาษา แก้ไขตามค าแนะน า 
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  5.3 ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของร่างระบบการเรียนการสอนพร้อม 
แบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น และท าการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 
อย่างไม่เป็นทางการในรายละเอียดต่างๆ เพื่อจะน าข้อมูลท่ีได้ไปใช้ในการปรับปรุงแก้ไข 
  5.4 ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ  
 6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลตามข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 
  6.1 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญ 
  6.2 ข้อมูลท่ีได้มาตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูล และเตรียมข้อมูลเพื่อท าการ
วิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
 7. การจัดกระท าข้อมูล 
  7.1 น าผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขร่างระบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษาไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบรูปแบบ 
  7.2 ได้ร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษาเพื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนฯ 
 8. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  8.1 ตรวจสอบคุณภาพของการร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพื่อสร้างเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับ
ประถมศึกษา  
  8.2 พิจารณาความสอดคล้องของแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน  
เพื่อพิจารณาตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ภาษาท่ีใช้และน ามาหาค่าดัชนี
ความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index of ltem objective Congruence : IOC) ค่าความสอดคล้อง 
โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปค านวณค่าความสอดคล้องโดยผู้เช่ียวชาญก็ให้ความเห็นว่าสอดคล้องได้  
1 คะแนน ไม่แน่ใจได้ 0 คะแนน ไม่เห็นด้วยกับข้อความได้ -1 คะแนน โดยน าค่าความสอดคล้อง 
(IOC) 0.5 ขึ้นไป ซึ่งมีค่า IOC เท่ากับ 0.67 
 9. ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 
  ได้ร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 
 



 

 

  185 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 29 การวิจัยระยะท่ี 2 ขั้นตอนท่ี 1 การร่างระบบการเรียนการสอน 
 

ร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
พร้อมแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนและแบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group) 

 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจ 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล 
จากผู้เช่ียวชาญ 

 

 

ผลการวิเคราะห์เอกสารจากระยะที่ 1 ผลการสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการ  
สัมภาษณ์ครูผู้สอน ประเมินองค์ประกอบจากผู้เช่ียวชาญเพ่ือก าหนดร่างระบบการเรียนการสอน 

 

ปรับปรุง/แก้ไข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

เสนอผู้เช่ียวชาญประเมิน 

ร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

เร่ิมต้น 

ตรวจสอบความสอดคล้อง 

โดยผู้เช่ียวชาญ (IOC) )  .05 
 

ออกแบบโครงร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

 

แก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
ก่อนไปประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน 

แบบเรียนรู้ด้วยกันโดยใช้เกมเป็นฐาน 
 

การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

การประเมินผล 
(Evaluation) 

การออกแบบ 
(Design) 

การพัฒนา 
(Development) 
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 ขั้นตอนท่ี 2 การประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน มีข้ันตอนการด าเนินการ ดังนี ้
 1. วัตถุประสงค์ 
  1.1 เพื่อประเมินความเหมาะสมและรับรองระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา 
  1.2 เพื่อรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะท่ีมีต่อระบบการเรียนการสอน เพื่อน ามา
ปรับปรุงแก้ไข 
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
  ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 ท่าน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) เพื่อท าการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบต้นแบบการพัฒนาระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา  
จ านวน 2 คน ด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ัน จ านวน 2 คน และด้านหลักสูตรและการสอน 
จ านวน 1 คน ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้  
  2.1 ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาและส่ือสารการศึกษา คือ ผู้มีวุฒิการศึกษา
ระดับปริญญาเอกในสาขาเทคโนโลยีการศึกษาหรือสาขาท่ีเกี่ยวข้อง และเป็นผู้มีความรู้ความสามารถ 
ความช านาญด้านการออกแบบการเรียนการสอน มีต าแหน่งทางวิชาการเป็นผู้ช่วยศาสตราจารย์ข้ึนไป
และมีประสบการณ์ในการสอนในสถานบันอุดมศึกษาและเกี่ยวข้องกับการศึกษาไม่น้อยกว่า 10 ปี  
  2.2 ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  2.3 ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันในบริบทของการเรียนการสอน 
คือ เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการออกแบบบทเรียนโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเพื่อการเรียนการสอนอย่างน้อย  
5 ปี 
  2.4 ผู้เช่ียวชาญด้านสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ คือ ผู้มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอก
ท่ีจบในสาขาคณิตศาสตร์หรือผู้ท่ีมีความรู้หรือมีประสบการณ์ในการสอนหรือมีงานวิจัยหรือเขียน
บทความเกี่ยวกับสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ไม่น้อยกว่า 10 ปี 
 3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  3.1 ร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานท่ีพัฒนาขึ้น 
โดยน าเสนอเป็นคู่มือระบบท่ีมีภาพประกอบและความเรียงภาพประกอบ 
  3.2 แบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับ
ประถมศึกษาส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
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  3.3 แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group) เกี่ยวกับการพัฒนาระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 4. วิธีด าเนินการวิจัย 
  ในการด าเนินการวิจัยในประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน มีรายละเอียดดังนี้  
  4.1 จัดท าเอกสารสรุปร่างระบบการเรียนการสอนฯ 
  4.2 ประสานงานกับโครงการปรัชญาดุษฎีบัณฑิต มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อท า
หนังสือเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนในการให้ข้อมูลส าคัญ 
เข้าร่วมสนทนากลุ่ม 
  4.3 ผู้วิจัยได้จัดส่งร่างระบบการเรียนการสอนพรอ้มแบบประเมินและรับรองระบบ 
การเรียนการสอนท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นไปยังผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อประกอบการพิจารณา 
  4.4 จัดหาสถานท่ีส าหรับการจัดสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) 
  4.5 ติดต่อประสานงานกับผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อแจ้งสถานท่ี เวลา และก าหนดการ 
การด าเนินการจัดสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) และยืนยันการเข้าร่วมอีกครั้ง 
  4.6 ด าเนินการเก็บข้อมูลโดยการจัดสนทนากลุ่ม (Focus Group) ตามประเด็น 
ท่ีก าหนด โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิแต่ละด้านได้แสดงความคิดเห็น ประเมินความสอดคล้องและความ
เหมาะสม ความเป็นไปได้ และประโยชน์ของรูปแบบการเรียนการสอนขั้นต้น 
  4.7 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีได้จากการใช้เครื่องมือทุกชนิดท่ีได้ก าหนดไว้ ได้แก่  
ตัวผู้วิจัย ข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม การบันทึกเทป ภาพถ่าย 
  4.8 น าข้อมูลท่ีได้มาตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูล และเตรียมข้อมูลเพื่อท าการ
วิเคราะห์ข้อมูล ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบระบบและการปรับปรุงแก้ไข 
จะด าเนินการจนกว่าจะมีข้อบกพร่องของระบบการเรียนการสอนน้อยท่ีสุด 
 5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลตามข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 
  5.1 เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 ท่าน โดยขอคืนแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนท่ีผู้ทรงคุณวุฒิ
เป็นผู้ท าการประเมิน 
  5.2 ตรวจสอบความครบถ้วนสมบูรณ์ของแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน
ท่ีได้รับคืน  
  5.3 น าข้อมูลท่ีได้จากแบบประเมินมาวิเคราะห์สรุปผล เพื่อเป็นข้อมูลในการรายงานผล
ต่อไป 
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 6. การจัดกระท าข้อมูล 
  ในการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการสนทนากลุ่มและจดบันทึกโดยการ
วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และน าเสนอแบบพรรณนาความ 
  6.1 ผู้วิจัยน าผลการประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนมาสรุปและน าข้อมูล
และข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิมาแก้ไขปรับปรุงระบบการเรียนการสอนในรายละเอียดของ
ขั้นตอนโดยใช้เกณฑ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อให้ข้อมูลได้ถูกต้องและสมบูรณ์ท่ีสุด 
  6.2 ได้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา เพื่อน าไป
พัฒนาเครื่องมือต่อไป 
 7. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยน าผลการประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน แยกหมวดหมู่ตามตัวแปร 
ท่ีศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลตามประเภทของแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน  
ตามรายละเอียดดังนี้ 
  7.1 วิเคราะห์โดยค านวณหาค่าเฉล่ีย ( X ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของ
ความเห็นของข้อค าถาม โดยมีการเกณฑ์ในการแปลผลดังนี้ 
   การประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนการสอนเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 
มี 5 ระดับ ตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likert’s Scale) โดยก าหนดให้ผู้ตอบเลือกตอบเพียงค าตอบเดียว 
ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน 
   ระดับมากท่ีสุด  ให ้5 คะแนน 
   ระดับมาก   ให ้4 คะแนน 
   ระดับปานกลาง  ให ้3 คะแนน 
   ระดับน้อย   ให ้2 คะแนน 
   ระดับน้อยที่สุด  ให ้1 คะแนน 
   การแปลความหมาย จากค่าเฉล่ียของกลุ่มนี้ 
   คะแนนเฉล่ีย 4.51-5.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
   คะแนนเฉล่ีย 3.51-4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 
   คะแนนเฉล่ีย 2.51-3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
   คะแนนเฉล่ีย 1.51-2.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
   คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
   ผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์การยอมรับระบบการเรียนการสอนและความคิดเห็น และ
ข้อเสนอแนะท่ีได้จากผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน โดยก าหนดให้
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ค่าเฉล่ียต้องมากกว่าหรือเท่ากับ 3.50 ขึ้นไป ถือว่ามีความเหมาะสมในการน าไปใช้ไม่ต้องปรับปรุง  
ถ้าได้คะแนนเฉล่ียน้อยกว่า 3.50 ผู้วิจัยต้องปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ และมีค่า 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับหรือน้อยกว่า 1.50 หมายความว่า มีความคิดเห็นไปในแนวทางเดียวกัน
มากโดยมีรายละเอียดการประเมิน 4 ด้าน คือ 1) หลักการ แนวคิด ทฤษฎี 2) แนวคิดพื้นฐานในการ
พัฒนาระบบการเรียนการสอน 3) การก าหนดองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน (ภาพรวม) 
และ 4) องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน (แต่ละองค์ประกอบ) 
  7.2 แบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนฯ แบบปลายเปิด น ามาวิเคราะห์
และสังเคราะห์เป็นประเด็นต่างๆ แล้วน าเสนอในรูปแบบพรรณนาวิเคราะห์  
 8. ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 
  ได้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  190 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
  
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 30 การวิจัยระยะท่ี 2 ขั้นตอนท่ี 2 การประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน 
 
 
 
 
 

เอกสารสรุปร่าง และแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

เสนอผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือประเมินและรับรองระบบฯ 

ประเมินและรับรองระบบ 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 7 ท่าน 

(Focus group) 

 

เร่ิมต้น 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล 
จากการสนทนากลุ่ม (Focus group) 

 

 

 

ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

แก้ไขระบบตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ 
ก่อนน าไปออกแบบเคร่ืองมือตามระบบการเรียนการสอน 

แบบเรียนรู้ด้วยกนัโดยใช้เกมเป็นฐาน 
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 ขั้นตอนท่ี 3 การสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือประกอบระบบการเรียนการสอน 
 การสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพของเครื่องมือประกอบระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 1. วัตถุประสงค์  
  1.1 เพื่อพัฒนาโปรแกรมบทเรียนแบบผสมผสานและรูปแบบการจัดกิจกรรมตามระบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะ
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  1.2 เพื่อพัฒนาเครื่องมือแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแบบวัดทักษะ
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  1.3 เพื่อพัฒนาแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนเกี่ยวกับระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
  2.1 ผู้เช่ียวชาญ เพื่อท าการประเมินคุณภาพโปรแกรมบทเรียนแบบผสมผสาน 
และรูปแบบกิจกรรม เครื่องมือวัด และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน จ านวน 10 ท่าน  
โดยการเลือกแบบเจาะจง ซึ่งเป็นผู้ท่ีมีความรู้ในด้านเทคโนโลยีการศึกษา ด้านหลักสูตรและการสอน 
ด้านวิจัยและประเมินผล ด้านจิตวิทยา และด้านเกมิฟิเคช่ัน โดยมีคุณสมบัติเป็นผู้ส าเร็จการศึกษา
ระดับปริญญาเอก มีประสบการณ์ในการสอนระดับอุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือมีต าแหน่งทาง
วิชาการไม่ต่ ากว่าผู้ช่วยศาสตราจารย์  
  2.2 นักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อทดลองใช้ (Try out) ในการหาคุณภาพ 
ของเครื่องมือประกอบการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน  
จ านวน 30 คน 
 3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือประกอบการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  3.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย 
   3.1.1 โปรแกรมบทเรียนและรูปแบบกิจกรรมท่ีพัฒนาขึ้น 
   3.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้และเอกสารประกอบการสอน 
  3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อประเมินประสิทธิผลของระบบการเรียน
การสอน ประกอบด้วย 
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   3.2.1 แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   3.2.2 แบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
   3.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.3 เครื่องมือประเมินการใช้ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ได้แก่ แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ 
 4. วิธีด าเนินการ  
  ด าเนินการสร้างเครื่องมือประกอบการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา 
  ขั้นตอนท่ี 1 พัฒนาโปรแกรมบทเรียน รูปแบบกิจกรรมตามระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  ขั้นตอนท่ี 2 พัฒนาเครื่องมือวัดทักษะ ได้แก่ แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
แบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ขั้นตอนท่ี 3 พัฒนาเครื่องมือประเมินการใช้ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ได้แก่ 
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
  ขั้นตอนท่ี 4 ศึกษาและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 5. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย มีล าดับการสร้างดังนี้ 
  5.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง 
   5.1.1 โปรแกรมบทเรียน มีข้ันตอนการสร้างดังนี ้
    5.1.1.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
     1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ในส่วนท่ีเป็นสาระการเรียนรู้แกนกลางและมาตรฐานการเรียนรู้สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และ
ศึกษารายละเอียดของสาระการเรียนรู้ ค าอธิบายรายวิชา ท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตร จากนั้นก าหนด 
เรื่องท่ีเหมาะสมจะจัดการเรียนการสอน โดยเลือกเรื่องท่ีก าลังได้รับความสนใจและเป็นปัญหาในการ
จัดการเรียนการสอน  
     2) วิเคราะห์ผู้เรียน (audience analysis) วิเคราะห์ผู้เรียนเป็นนักเรียนระดับใด 
เพราะระดับของผู้เรียนจะมีผลต่อทักษะการใช้เทคโนโลยี 
     3) วิเคราะห์เทคโนโลยีท่ีใช้ในการพัฒนาบทเรียน (technology analysis) 
ควรจะต้องมีการวิเคราะห์เทคโนโลยีในการพัฒนาบทเรียน เพื่อให้เหมาะสมกับผู้เรียน 
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     4) การวิเคราะห์เนื้อหา (content analysis) เป็นการก าหนดขอบเขตของส่ิง
ท่ีจะต้องเรียนท้ังหมดในเนื้อหา โดยอาศัยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนในขั้นตอนท่ีผ่านมา 
เป็นแนวทางในการรวบรวมเนื้อหาให้สอดคล้องกับความต้องการมากท่ีสุด เรียบเรียงเนื้อหาตามล าดับ
ขั้นตอน ให้เหมาะสมและง่ายต่อความเข้าใจ โดยอาศัยผู้เช่ียวชาญด้านการสอนเป็นผู้วิเคราะห์หรือ
เป็นผู้ตรวจสอบเนื้อหาก่อนท่ีจะน าไปสร้างเป็นบทเรียนโปรแกรม  
     5) การวิเคราะห์กิจกรรมในการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมบทเรียน จ าเป็นต้อง
วิเคราะห์กิจกรรมการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมเพื่อน าองค์ความรู้ท่ีได้ใช้แก้ปัญหา 
    5.1.1.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
     1) ก าหนดเนื้อหาของบทเรียนให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 
และค าอธิบายรายวิชาในหลักสูตร และตัวชี้วัด 
     2) ระยะเวลา ใช้ระยะเวลา 10 สัปดาห์ โดยจัดกิจกรรมตามแผนการจัดกิจกรรม 
4 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์  
     3) ส่ือและอุปกรณ์ ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วย 
เครื่องคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมบทเรียน 
     4) น าเนื้อหามาสร้างบทเรียนตามระบบท่ีพัฒนาขึ้น โดยเขียนเป็นผังโครงสร้าง 
(Flowchart) และสตอรี่บอร์ด (Storyboard) โดยผังโครงสร้างเว็บไซต์มีโครงสร้างหลัก ประกอบด้วย 
ส่วนของการลงทะเบียน ส่วนของการน าเสนอเนื้อหา ส่วนการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ส่วนการ
น าเสนอความรู้เพิ่มเติม และส่วนของการติดต่อส่ือสาร เป็นการจัดกิจกรรมโดยใช้เว็บเป็นช่องทาง 
ในการถ่ายทอดเนื้อหาให้กับผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถท่ีจะเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลาบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรมบทเรียนท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น จุดประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ 
ทุกท่ีทุกเวลาบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จากบทเรียนบนเครือข่าย  
     5) น าผังโครงสร้าง (Flowchart) ของเว็บไซต์ เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าก่อนน าไปสร้างเป็นโปรแกรมบทเรียนบนเว็บ 
    5.1.1.3 ขั้นการพัฒนา (Development)  
      1) สร้างโปรแกรมบทเรียนเพื่อใช้บริหารจัดการเรียนการสอนและสร้างคู่มือ
แนวทางการปฏิบัติ ส าหรับผู้สอนและผู้เรียนน าเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ท าการตรวจสอบ
ความถูกต้องและความเหมาะสมของการใช้งาน 
     2) สร้างคู่มือแนวปฏิบัติตามระบบการเรียนการสอน ประกอบด้วยหลักการ 
จุดประสงค์ ผังระบบงานของระบบการเรียนการสอน และค าอธิบายรายละเอียดของวิธีการเรียน 
การสอน 
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     3) น าเสนอให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้ข้อเสนอแนะ ปรับปรุงแก้ไข
ตามข้อเสนอแนะ 
     4) สร้างแบบประเมินคุณภาพของโปรแกรมบทเรียน มีข้ันตอนการสร้างดังนี ้
      (1) ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการแนวคิดวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพ
โปรแกรมบทเรียน จากนักวิชาการด้านเทคโนโลยีการศึกษาท่ีมีประสบการณ์ในการวิจัยระบบการเรียน
การสอนบนเว็บเพื่อเป็นแนวทางในการก าหนดกรอบการประเมินความเหมาะสม 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา 
ด้านการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ และด้านระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
      (2) สร้างแบบประเมินคุณภาพของโปรแกรมบทเรียนตามกรอบความ
เหมาะสมใน 3 ด้าน ได้แก่ ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ และ 
ด้านระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนบนเว็บ โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ 
      (3) น าแบบประเมินคุณภาพของโปรแกรมบทเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นให้
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมของข้อค าถาม และปรับปรุง
แก้ไขข้อบกพร่องตามท่ีได้รับค าแนะน า 
      (4) น าแบบประเมินคุณภาพของโปรแกรมบทเรียนท่ีได้รับการปรับปรุง
แก้ไขแล้วให้ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและส่ือการการศึกษา และด้านเนื้อหา จ านวน 5 ท่าน  
เป็นผู้ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (content validity) โดยพิจารณาค่าความสอดคล้อง  
(Item Objective Congruence : IOC) ตามกรอบความเหมาะสมของแบบประเมินไว้ ค่า IOC  
ท่ีได้มีค่าเท่ากับ .80-1.00 
      (5) น าแบบประเมินคุณภาพของโปรแกรมบทเรียนมาปรับปรุงแก้ไข 
ให้สมบูรณ์ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ  
      (6) น าเสนอโปรแกรมบทเรียนและคู่มือแนวทางการปฏิบัติและแบบประเมิน
คุณภาพของโปรแกรมบทเรียนเสนอผู้เช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมบทเรียนเกี่ยวกับ
ความเหมาะสมของเนื้อหา ความเหมาะสมของการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บและความ
เหมาะสมของระบบการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ ซึ่งด าเนินการคัดเลือกผู้เช่ียวชาญ โดยผู้วิจัย 
และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ โดยผู้เช่ียวชาญแต่ละท่านต้องมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  
มีวุฒิการศึกษาดุษฎีบัณฑิตในสาขาท่ีก าหนดหรือเกี่ยวข้องและต้องมีประสบการณ์ในการสอน 
ไม่น้อยกว่า 3 ปี ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของโปรแกรมบทเรียนโดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน  
5 ท่าน ผลปรากฏว่า ทุกรายการประเมินผ่านเกณฑ์ โดยมีค่าเฉล่ีย 4.51 และ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
0.57 อยู่ในระดับมากท่ีสุด จากนั้นจึงปรับปรุงตามโปรแกรมบทเรียนตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
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    5.1.1.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implement) 
     น าระบบการเรียนการสอนและเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยท่ีผ่านการประเมิน
จากผู้เช่ียวชาญแล้ว ไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างท่ีจะใช้ทดลอง
จริงเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของระบบ ดังนี้ 
     ครั้งท่ี 1 การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) เพื่อทดลองหา
ประสิทธิภาพเบื้องต้นของระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น โดยตรวจสอบความถูกต้องของการพิมพ์ 
ความชัดเจนของค าแนะน า ค าส่ัง ภาพ ภาษาท่ีใช้ในบทเรียน และขั้นตอนการเรียนการสอนกับนักเรียน
ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน เรียนโดยใช้ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ใช้วิธีการสังเกต
และสัมภาษณ์ จากนั้นน าข้อมูลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในขั้นตอนต่อไป โดยผู้วิจัยได้ปรับปรุง
แก้ไขในเรื่องของขนาดตัวอักษร ภาษาท่ีใช้ในการน าเสนอและส านวนภาษาในการน าเสนอให้มีความ
กระชับข้ึน 
     ครั้งท่ี 2 การทดลองกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) เพื่อตรวจสอบ 
ความสมบูรณ์ของระบบการเรียนการสอน โดยพิจารณาผลการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของบทเรียน 
และผลการใช้บทเรียนกับนักเรียนท่ีมีความแตกต่างหลากหลายมากขึ้น กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 9 คน เรียนโดยใช้ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ใช้วิธีการสังเกตและสัมภาษณ์ จากนั้น
น าข้อมูลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในขั้นตอนต่อไป ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขในเรื่องการเน้น
ข้อความส าคัญโดยใช้สีท่ีแตกต่างกันและขีดเส้นใต้ข้อความเพื่อความชัดเจนมากยิ่งขึ้น และเพิ่มภาพ
ให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
      ครั้งท่ี 3 การทดลองภาคสนาม (Field Trial) เพื่อประเมินประสิทธิภาพ 
ของระบบการเรียนการสอนและตรวจสอบคุณภาพตามวัตถุประสงค์ โดยพิจารณาผลการปรับปรุง
แก้ไขข้อบกพร่องของบทเรียนหลังการทดสอบกับกลุ่มเล็ก และตรวจสอบว่าในการน าบทเรียนไปใช้ 
ในสภาพการเรียนการสอนจริงยังมีปัญหาอะไรหรอืไม่กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งมีคุณสมบัติ
ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน โดยให้นักเรียนเรียนด้วยบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นแล้วท า
แบบทดสอบระหว่างเรียน เพื่อน ามาหาประสิทธิภาพ (E1) และเมื่อนักเรียนศึกษาจบบทเรียนแล้วให้
นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อน ามาประสิทธิภาพ (E2) ให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 โดยท าแบบวัด
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผู้เรียน จากนั้นน าข้อมูลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 
    5.1.1.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
     ประเมินผลการทดลองใช้ (Try out) ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น  
เป็นการรวบรวมข้อมูลท้ังหมดในการวิจัยระยะท่ี 2 รวมทั้งข้อเสนอแนะต่างๆ จากผู้เช่ียวชาญ 
น าข้อบกพร่องต่างๆ ท่ีได้จากการทดลองมาปรับปรุงแก้ไข แล้วน าเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์
ก่อนน าไปทดลองจริงในการวิจัยระยะท่ี 3 
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ภาพประกอบ 31 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมบทเรียน 

วิเคราะห์หลักสูตร ผู้เรียน เน้ือหา กิจกรรมการเรียนรู้ ทรัพยากรสภาพแวดล้อม 

ก าหนดเน้ือหาและก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 

อาจารย์ที่ปรึกษา

ตรวจสอบ 

สร้างโปรแกรมบทเรียน 

ไม่ผ่าน 

ผู้เช่ียวชาญประเมิน 

การออกแบบ 
(Design) ออกแบบบทเรียนโดยการเขียนสตอร่ีบอร์ด (Story Board) 

 

จบการด าเนินงาน 

ประเมินผลหาประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ 80/80  

(Evaluation) 

ตรวจสอบความถูกต้อง  
ของเน้ือหาและอ่ืนๆ 

 

ไม่ผ่าน 
ปรับปรุง/แก้ไข 

วิเคราะห์ข้อมูล 

ศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากเอกสารต าราท่ีจะใช้ในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียน 

 

 

การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

ผ่าน 
การพัฒนา 

(Development) 

คร้ังที่  1  ขั้นทดลองใช้กับนักเรียน 3 คน  
คร้ังที่  2  ขั้นทดลองใช้กับนักเรียน 9 คน  
คร้ังที่  3  ขั้นทดลองใช้กับนักเรียน 30 คน  

 

ผ่าน 

(Try Out)  
โปรแกรมบทเรียน 

 การน าไปทดลองใช้ 
(Implementation) 

การประเมินผล 
(Evaluation) 

ปรับปรุง/แก้ไข 

ปรับปรุง/แก้ไข 

เร่ิมการด าเนินงาน 
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   5.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ 
    5.1.2.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
     1) ศึกษาทฤษฎีและรูปแบบการเรียนการสอนต่างๆ เช่น ทฤษฎีการเรียนรู้ 
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ แนวการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ในระดับประถมศึกษา  
     2) ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 เกี่ยวกับวิสัยทัศน์ หลักการ จุดหมาย สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
มาตรฐานการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล แล้วก าหนดกรอบเนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
และเวลา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  
     3) ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด ค าอธิบายรายวิชา จุดประสงค์การเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้ ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ของนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามกรอบของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
     4) ศึกษาโครงสร้างรายวิชาและก าหนดหน่วยการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
จากหนังสือแบบเรียนและคู่มือครูสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี แล้วแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อย เพื่อน าไปใช้ในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
     5) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และหลักการ กระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวกับ
การจัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาและการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง เพื่อเป็นแนวทางการจัดท า
แผนการเรียนรู้ 
    5.1.2.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
     1) ออกแบบหน่วยการเรียนรู้ วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวชี้วัด  
สาระการเรียนรู้แกนกลางของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และองค์ประกอบของกระบวนการ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อน ามาเป็นแนวทางและพื้นฐานในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
     2) ก าหนดรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งประกอบไปด้วยสาระส าคัญ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล 
และบันทึกหลังสอน 
    5.1.2.3 ขั้นการพัฒนา (Development) 
     1) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ก าหนดเนื้อหา วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมท้ังการประเมินผล โดยแต่ละแผนมีรายละเอียดประกอบด้วย สาระส าคัญ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ และการวัดประเมินผล  
โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
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      ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นน าสถานการณ์ปัญหา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้สถานการณ์
บริบทในชีวิต ประจ าวันท่ีเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์  
      ขั้นตอนท่ี 2 ขั้นสอน เป็นขั้นตอนการแก้ปัญหา โดยก าหนดสถานการณ์
ปัญหาท่ีสอดคล้องในชีวิตจริง (Solution) มุ่งเน้นให้ผู้เรียนท าความเข้าใจปัญหาและมองเห็นสภาพ
ของปัญหา รวมทั้งการก าหนดขอบเขตของปัญหาให้เด่นชัด มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเรียนด้วยกระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วยกระบวนการ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
       (1) ค้นหาปัญหา (Search) มุ่งเน้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหา พิจารณา
แยกแยะและท าความเข้าใจโจทย์ปัญหา ว่าโจทย์ต้องการให้หาอะไร มีข้อมูลอะไรท่ีจะน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องสมเหตุสมผล 
       (2) วางแผนและเลือกวิธีการแก้ปัญหา (Select) มุ่งเน้นให้ผู้เรียน 
วางแผนการแก้ปัญหาและก าหนดยุทธวิธีที่น ามาใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
       (3) ด าเนินการแก้ปัญหา (Solve) มุ่งเน้นให้ผู้เรียนด าเนินการแก้ปัญหา 
ด้วยวิธีการท่ีหลากหลายและใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม 
       (4) แลกเปล่ียนความคิดเห็น ตรวจสอบและประเมินผลการแก้ปัญหา 
(Share and Check) มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ของวิธีการแก้ปัญหาและตรวจสอบความ
ถูกต้องร่วมกัน 
      ขั้นตอนท่ี 4 ฝึกทักษะ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนฝึกทักษะ เพื่อผู้เรียนใช้วิธีการ
แก้ปัญหาหรือตัดสินใจเลือกวิธีการท่ีได้ผลดีท่ีสุดในการแก้ปัญหาโดยใช้เทคโนโลยี 
      ขั้นตอนท่ี 5 น าประยุกต์ใช้ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนน ากระบวนการทางคณิตศาสตร์
ท่ีได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน เพื่อเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนน าความรู้และทักษะรวมทั้ง 
เป็นการทดสอบความเข้าใจของผู้เรียนว่าหลักการท่ีได้รับนั้น สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาได้บรรลุ
วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้นั่นเอง 
      ขั้นตอนท่ี 6 ประเมินผล มุ่งเน้นให้ผู้เรียนประเมินผลเพื่อเป็นการตรวจสอบ
วินิจฉัยว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้หรือไม่ โดยใช้แบบทดสอบย่อยก่อนเรียน
เนื้อหาใหม่ต่อไป 
     2) น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีจัดท าขึ้นเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของเนื้อหา สอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้ กระบวนการ
เรียนรู้ และการวัดและประเมินผล ตามกรอบของระบบการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยก าหนดไว้ 
     3) ด าเนินการปรับปรุงรูปแบบการสอนและแผนการจัดการเรียนรู้ให้ถูกต้อง
สมบูรณ์ 
     4) สร้างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ มีข้ันตอนดังนี้ 
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      (1) ศึกษาประเด็นหัวข้อค าถามท่ีจะน ามาสร้างเป็นแบบประเมินคุณภาพ
ของแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เช่ียวชาญ  
      (2) สร้างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เป็นแบบ 
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งมี 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2553) 
       ระดับค่าคะแนน 5 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
       ระดับค่าคะแนน 4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
       ระดับค่าคะแนน 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
       ระดับค่าคะแนน 2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
        ระดับค่าคะแนน 1 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
      (3) น าแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมของข้อค าถาม และปรับปรุง
แก้ไขข้อบกพร่องตามท่ีได้รับค าแนะน า 
      (4) น าแบบประเมินท่ีได้รับปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดผล
หรือการวิจัยและมีความรู้เกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 5 ท่าน เป็นผู้ตรวจสอบความเท่ียงตรง
เชิงเนื้อหาและน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยให้ผู้เช่ียวชาญประเมินให้คะแนนค าถาม 
แต่ละข้อโดยพิจารณาสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนื้อหา พบว่ามีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่
ระหว่าง 0.80-1.00 
      (5) น าแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
     5) น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นพร้อมแบบประเมินคุณภาพของแผน 
การจัดการเรียนรู้น าเสนอให้ผู้เช่ียวชาญท่ีมีความรู้ความสามารถในสาขาท่ีเกี่ยวข้องด้านการสอน
คณิตศาสตร์ ด้านหลักสูตรและการสอน และด้านวัดผลและประเมินผลการศึกษา จ านวน 1 ท่าน  
เพื่อตรวจสอบและประเมินคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาถูกต้อง ชัดเจน พิจารณาตรวจสอบ
ความเท่ียงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ภาษาท่ีใช้และน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของ
เครื่องมือ (Index of item objective Congruence : IOC) ตรวจสอบความถูกต้องในด้านรูปแบบ 
เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล และการใช้ภาษา 
แล้วน ามาปรับการพิมพ์ ฉีกค า แก้ค าผิด ให้ถูกต้องตามหลักเกณฑ์ทางภาษา ตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เช่ียวชาญ และปรับปรุงเกี่ยวกับรายละเอียดในกระบวนการเรียนการสอนในขั้นต่างๆ ให้สอดคล้อง
กับระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ค่าความสอดคล้องโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปค านวณค่าความ
สอดคล้องโดยผู้เช่ียวชาญก็ให้ความเห็นว่าสอดคล้องได้ 1 คะแนน ไม่แน่ใจได้ 0 คะแนน ไม่เห็นด้วย
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กับข้อความได้ -1 คะแนน โดยน าค่าความสอดคล้อง (IOC) 0.5 ขึ้นไป ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนา
เครื่องมืประกอบการใช้ระบบการเรียนการสอน ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
ด้านการวัดและประเมินผลด้านคณิตศาสตร์ ด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  
     6) น าผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เช่ียวชาญประเมินแล้ว 
มาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย เพื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ตามคุณภาพและความเหมาะสมของค่าเฉล่ีย 
จากมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งมี 5 ระดับ มีค่าต้ังแต่ 
3.51 ถึง 5.00 ซึ่งไปเป็นเกณฑ์ยอมรับและสามารถน าไปใช้ได้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
      คะแนนเฉล่ีย ความหมาย 
      4.51 - 5.00  มีคุณภาพและเหมาะสมมากท่ีสุด 
      3.51 - 4.50  มีคุณภาพและเหมาะสมมาก 
      2.51 - 3.50  มีคุณภาพและเหมาะสมปานกลาง 
      1.51 - 2.50  มีคุณภาพและเหมาะสมน้อย 
      1.00 - 1.50  มีคุณภาพและเหมาะสมน้อยท่ีสุด  
      โดยให้ค่าเฉล่ียระดับคุณภาพและความเหมาะสมมีค่าต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไป
เป็นเกณฑ์พิจารณายอมรับว่า เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถน าไปใช้ได้ แต่ถ้าไม่เป็นไปตาม
เกณฑ์ น าแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงแก้ไข แล้วให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบจนผ่านเกณฑ์ท่ียอมรับ 
ยอมรับว่าเป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีน าไปใช้ได้  
      ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของโปรแกรมบทเรียนโดยผู้เช่ียวชาญ 
จ านวน 5 ท่าน ผลปรากฏว่า ทุกรายการประเมินผ่านเกณฑ์ โดยมีค่าเฉล่ีย 4.51 และ ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 0.57 อยู่ในระดับมากท่ีสุด จากนั้นจึงปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ  
    5.1.2.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
     น าแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบระบบการเรียนการสอนท่ีได้ไป Try Out 
กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านนาไร่เดียว อ าเภอค าม่วง ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 จ านวน 30 คน ท่ีมีลักษณะใกล้เคียงแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและไม่เคย
เรียนเนื้อหานี้ จ านวน 1 แผน ใช้เวลา 4 ช่ัวโมง พร้อมท้ังบันทึกอุปสรรคและปัญหาระหว่างเรียน  
    5.1.2.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
     น าแผนการจัดการเรียนรู้ อุปสรรคและปัญหามาท าการปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อบกพร่องท่ีพบในการทดลองให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น แล้วน าเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพื่อตรวจสอบเหมาะสมและให้ข้อเสนอแนะอีกรอบ และจัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์ 
เพื่อน าไปใช้สอนจริงกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยภาคสนามในการวิจัยระยะท่ี 3 ต่อไปวิธีการ
ด าเนินการการสร้างและหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้สามารถสรุปเป็นภาพประกอบ 32 
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ภาพประกอบ 32 ล าดับขั้นในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

ศึกษาทฤษฎี เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

ก าหนดกรอบแนวคิด เน้ือหาสาระ ตัวช้ีวัด และระยะเวลา 

 ออกแบบสถานการณ์ปัญหาในการเรียนรู้ 

 

ประเมินคุณภาพ (IOC) 
โดยผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน 

 

ไม่ผ่าน 
ปรับปรุง/แก้ไข 

เร่ิมต้น 

ผ่าน 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ึนพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของ
เน้ือหา และพิจารณาความเหมาะสม
ของภาษา แล้วประเมินความ
เหมาะสมของหน่วยการเรียนรู้ 
และแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

ศึกษาโครงสร้างรายวิชาและก าหนดหน่วยการเรียนรู้ 

 

ผ่าน 

เสนอผู้เช่ียวชาญประเมิน 

ปรับปรุง/แก้ไข 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่สมบูรณ์ 

จบการด าเนินงาน 

เขียนแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจ ปรับปรุง/แก้ไข 
ไม่ผ่าน 

การน าไปทดลองใช้ 
(Implementation) 

Try out กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
เพ่ือหาประสิทธิภาพ 

เพื่อตรวจสอบความครบถ้วน 
ตามองค์ประกอบของหน่วย 
การเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ 
ความถูกต้องของขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
 

ทดลองใช้สอนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

การประเมินผล 
(Evaluation) 

การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

การออกแบบ 
(Design) 

การพัฒนา 
(Development) 
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  5.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   5.2.1 แบบวัดทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีข้ันตอนในการสร้างและหา
คุณภาพ ดังนี้ 
    5.2.1.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
      1) ศึกษาหลักการ ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้าง
แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ รวมถึงแนวทางในการวัดและประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของ Polya (1973) เพื่อเป็นแนวทางในการ
สร้างเกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
      2) ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อก าหนดขอบเขตในการสร้างแบบวัดทักษะ 
      3) วิเคราะห์จุดประสงค์ ตัวชี้วัดท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ 
    5.2.1.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
     1) วางแผนการสร้างแบบวัดทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
     2) จัดท าร่างแบบวัดทักษะโดยวิเคราะห์ตามโครงสร้างแบบทดสอบให้สอดคล้อง
และครอบคลุมมาตรฐาน ตัวช้ีวัด และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ตามตารางวิเคราะห์ข้อสอบ และจุดประสงค์
การเรียนรู้ ท่ีต้ังไว้ จ านวน 10 ข้อ  
    5.2.1.3 ขั้นการพัฒนา (Development) 
      1) ด าเนินการสร้างแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และสร้างเกณฑ์
ในการตรวจให้คะแนนของข้อสอบแต่ละข้อ เป็นข้อสอบแบบอัตนัย (essay test) จ านวน 10 ข้อ  
เพื่อต้องการคัดเลือกให้เป็นข้อสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จ านวน 5 ข้อ โดยให้ผู้สอบ
พิจารณาโจทย์ท่ีก าหนดให้ และเขียนวิธีการคิดวิธีค านวณหรือเหตุผลในการแก้ปัญหา ซึ่งผู้วิจัยได้
ก าหนดไว้ 4 ขั้นตอน 
      (1) ขั้นท าความเข้าใจปัญหา ซึ่งขั้นนี้นักเรียนต้องวิเคราะห์ปัญหาให้ได้ว่า 
อะไรคือส่ิงท่ีโจทย์ก าหนดให้ อะไรคือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการให้หาค าตอบ 
      (2) ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนต้องพิจารณาว่าส่ิงท่ีต้องการหา 
มีความสัมพันธ์กับส่ิงท่ีก าหนดให้อย่างไร และจะสามารถน าความรู้เกี่ยวกับเรื่องอะไรบ้างท่ีจะจ า 
ไปใช้ช่วยในการหาค าตอบ ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนจะต้องสร้างตัวแทนของปัญหาหรือเขียนเป็น
ประโยคสัญลักษณ์ และยุทธวิธีในการแก้ปัญหา 
      (3) ขั้นด าเนินการตามแผน เป็นขั้นที่ลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ 
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      (4) ขั้นตรวจสอบค าตอบ โดยตรวจสอบดูผลว่าถูกต้องและมีเหตุผล 
ท่ีน่าเช่ือถือได้หรือไม่ ตลอดจนตรวจสอบความถูกต้องของกระบวนการในการแก้ปัญหา 
     2) น าแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีสร้างขึ้นเสนออาจารย์ 
ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง และความเหมาะสมของข้อค าถามกับเนื้อหา และ
ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามท่ีได้รับค าแนะน า 
      3) น าแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์น าเสนอให้ผู้เช่ียวชาญ  
ด้านเนื้อหาและการวัดและประเมินผล จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบ
วัดทักษะ โดยพิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับตัวชี้วัด และข้อค าถามกับ
กิจกรรมท่ีวัด โดยพิจารณาค าถามเป็นรายข้อว่าวัดลักษณะท่ีต้องการหรือไม่แล้วน าข้อเสนอแนะ 
มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
      4) น าผลการตรวจสอบของผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เลือกข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Item Objective 
Congruence Index : IOC) โดยถือเกณฑ์ความเหมาะสมต้ังแต่ .50-1.00 การหาค่าความเท่ียงตรง
ของเนื้อหา (Content Validity) ในความเท่ียงตรงเชิงเหตุผล (Logical Validity) โดยใช้สูตร IOC 
เมื่อ IOC แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมมีค่าอยู่ในช่วง  
-1 ถึง +1 และปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ โดยได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง
ของแบบทดสอบแต่ละข้ออยู่ท่ี 1.00 
    5.2.1.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
      น าแบบวัดทักษะท่ีได้มาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญแล้วไป 
Try-Out กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านโจดนาตาล ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
กาฬสินธุ์ เขต 3 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพื่อน าข้อมูลมาหาคุณภาพของแบบวัดทักษะ 
    5.2.1.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
      1) น าผลการสอบท่ีได้นั้นมาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์การให้คะแนน 
แบบรูบริค (rubric) แบบแยกองค์ประกอบ (analytic score) ซึ่งวิเคราะห์จากแนวคิดของ Reys, 
Robert E. (1992) ท่ีได้ก าหนดการให้คะแนนต้ังแต่ 0-2 ในแต่ละขั้นของการแก้ปัญหา ดังนี้ 
      (1) ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
       0 หมายถึง เขียนส่ิงท่ีโจทย์ก าหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ถามไม่ถูกต้อง 
       1 หมายถึง เขียนส่ิงท่ีโจทย์ก าหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ถามได้ถูกต้อง
บางส่วน 
       2 หมายถึง  เขียนส่ิงท่ีโจทย์ก าหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ถามได้ถูกต้อง
ครบถ้วน 
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      (2) ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา 
       0 หมายถึง  ไม่สามารถสร้างตัวแทนท่ีมีความสัมพันธ์กับส่ิงท่ีโจทย์
ก าหนดให้ได้ 
       1 หมายถึง  สามารถสร้างตัวแทนท่ีมีความสัมพันธ์กับส่ิงท่ีโจทย์
ก าหนดให้ได้ถูกต้องบางส่วน 
       2 หมายถึง  สามารถสร้างตัวแทนท่ีมีความสัมพันธ์กับส่ิงท่ีโจทย์
ก าหนดให้ได้ถูกต้องครบถ้วนชัดเจน 
      (3) ขั้นด าเนินการตามแผน 
       0 หมายถึง  ไม่เขียนตอบหรือตอบค าถามไม่ถูกต้อง 
       1 หมายถึง  มีกระบวนการแก้ปัญหาได้ถูกต้องเป็นบางส่วน 
       2 หมายถึง  มีกระบวนการแก้ปัญหาได้ถูกต้องครบถ้วน 
      (4) ขั้นตรวจสอบค าตอบ 
       0 หมายถึง  ไม่มีการตรวจสอบค าตอบ 
       1 หมายถึง  แนวทางการตรวจสอบค าตอบถูกต้องบางส่วน 
       2 หมายถึง ตรวจสอบค าตอบได้ถูกต้องชัดเจน 
      2) น าคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
ของข้อสอบแต่ละข้อ เลือกข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก 
(r) 0.20 ขึ้นไป โดยใช้วิธีของ Whitney and Sabers (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543)  
ซึ่งเป็นค่าความยากง่ายพอเหมาะหรือไม่ง่ายจนเกินไปและคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่
ระหว่าง 0.31-0.62 ให้ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีต้องการวัดโดยคัดเลือกข้อสอบไว้ จ านวน 5 ข้อ  
      3) น าแบบทดสอบท่ีได้คัดเลือกไว้แล้วไปทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านโนนค้อ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
และไม่ใช่กลุ่มท่ีเคยทดลองมาแล้ว จ านวน 30 คน และน าแบบทดสอบท่ีเลือกแล้วมาหาค่า 
ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตรหาค่าสัมประสิทธิ์ (alpha coefficient) สูตรของครอนบัค 
(Cronbach) (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543) 
      จากผลคะแนนท่ีได้จากการตรวจกระดาษค าตอบมาวิเคราะห์หาคุณภาพ
แบบทดสอบ ข้อสอบแต่ละข้อมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.48-0.59 และมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่
ระหว่าง 0.50-0.78 และค่าความเช่ือมั่นได้เท่ากับ 0.96  
     4) จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีได้ไปใช้
ส าหรับการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อการศึกษาวิจัยต่อไป 
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ภาพประกอบ 33 ล าดับขั้นในการสร้างแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

เร่ิมต้น 

ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบและเกณฑ์การให้คะแนน 
 

สร้างแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แบบอัตนัย  
และเกณฑ์การให้คะแนน จ านวน 10 ข้อ 

 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษา 

น าแบบทดสอบ จ านวน 5 ข้อที่คัดเลือกไปทดลองหาค่าความเช่ือมั่น 

สร้างตารางวิเคราะห์เน้ือหาและตัวช้ีวัด 
 

แก้ไข/ปรับปรุง 

ไม่ผ่าน 
วิเคราะห์คุณภาพทั้งฉบับ 

 

แก้ไข/ปรับปรุง 

สรุปและท าแบบทดสอบฉบับจริง 

จบการด าเนินงาน 

ตรวจสอบความสอดคล้อง 
โดยผู้เช่ียวชาญ (IOC) )  .05 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

น าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ได้ไป  
Try out นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างที่เรียนวิชาน้ีแล้ว  

วิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) 0.2 - 0.8  

ค่าอ านาจจ าแนก (r)  0.2 
ของแบบทดสอบรายข้อ 

 

ไม่ผ่าน ไม่ผ่าน 

ตัดข้อน้ันทิ้ง ปรับปรุง 

การประเมินผล 
(Evaluation) 

การน าไปทดลองใช้ 
(Implementation) 

การพัฒนา 
(Development) 

การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

การออกแบบ 
(Design) 
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   5.2.2 แบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง  
    มีข้ันตอนในการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
    5.2.2.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
     1) ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
สู่ชีวิตจริง 
     2) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
สู่ชีวิตจริง วิธีการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง และวิธีการสร้างเกณฑ์
การให้คะแนนแบบทดสอบอัตนัยทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
     3) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 สาระการเรียนรู้ 
และมาตรฐานการเรียนรู้ ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
     4) วิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์ และเนื้อหา
เกี่ยวกับแบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
    5.2.2.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
     1) วางแผนการสร้างแบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
และการสร้างเกณฑ์การให้คะแนน 
     2) จัดท าร่างแบบแบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง  
โดยวิเคราะห์ตามโครงสร้างแบบทดสอบ ให้สอดคล้องและครอบคลุมมาตรฐาน ตัวชี้วัด และเนื้อหา
สาระการเรียนรู้ตามตารางวิเคราะห์ข้อสอบ และจุดประสงค์การเรียนรู้ ท่ีต้ังไว้ จ านวน 10 ข้อ  
    5.2.2.3 ขั้นการพัฒนา (Development) 
     1) สร้างแบบทดสอบแบบอัตนัยเขียนตอบพร้อมท้ังสร้างเกณฑ์การให้คะแนน
แบบอัตนัย จ านวน 10 ข้อ เป็นแบบทดสอบท่ีใช้วัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี ้
      (1) ก าหนดจุดมุ่งหมายของการวัด 
      (2) ก าหนดกรอบของการวัดและนิยามเชิงปฏิบัติการในเชิงรูปธรรม 
      (3) สร้างผังข้อสอบโดยก าหนดเค้าโครงของแบบวัดทักษะการเช่ือมโยง 
      (4) เขียนข้อสอบ 
     2) ก าหนดการให้คะแนนทักษะการเช่ือมโยงแบบ Rubric Score ข้อละ  
4 คะแนน ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนดังตารางท่ี 19 
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ตาราง 19 เกณฑ์ให้การคะแนนการท าแบบทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 

ระดับคะแนน เกณฑ์การพิจารณา 
4 - มีหลักฐานหรือร่องรอยท่ีแสดงว่านักเรียนสามารถน าความรู้ หลักการ และ

วิธีการทางคณิตศาสตร์ในการเช่ือมโยงสาระคณิตศาสตร์หรือสาระอื่นใน
ชีวิตประจ าวันมาช่วยในการแก้ปัญหาหรือประยุกต์ใช้ได้อย่างสอดคล้อง 
และเหมาะสม 
- สามารถแก้ปัญหาได้ครบถ้วนทุกขั้นตอน ถูกต้อง และชัดเจน 

3 - มีหลักฐานหรือร่องรอยท่ีแสดงว่านักเรียนสามารถน าความรู้ หลักการ และ
วิธีการทางคณิตศาสตร์ในการเช่ือมโยงสาระคณิตศาสตร์หรือสาระอื่นใน
ชีวิตประจ าวันมาช่วยในการแก้ปัญหาหรือประยุกต์ใช้ได้อย่างสอดคล้อง 
และเหมาะสม 
- สามารถแก้ปัญหาได้ครบถ้วนทุกขั้นตอน แต่ค าตอบผิด 

2 - มีหลักฐานหรือร่องรอยท่ีแสดงว่านักเรียนสามารถน าความรู้ หลักการ และ
วิธีการทางคณิตศาสตร์ในการเช่ือมโยงสาระคณิตศาสตร์ได้บางส่วน 
- แก้ปัญหาไม่ครบถ้วนทุกขั้นตอน ตอบผิด และเขียนส่ือความหมายไม่ถูกต้อง 

1 - มีหลักฐานหรือร่องรอยท่ีแสดงว่านักเรียนมีความรู้ทางคณิตศาสตร์น้อย 
และขาดการเช่ือมโยงระหว่างเนื้อหาสาระ 
- ไม่มีข้ันตอนในการท างาน ตอบผิด และเขียนส่ือความหมายไม่ถูกต้อง 

0 - ไม่มีหลักฐานหรือร่องรอยท่ีแสดงว่านักเรียนน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
มาใช้ในการแก้ปัญหาเลย 

 
     3) น าแบบทดสอบและเกณฑ์การตรวจให้คะแนนเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบพิจารณาความเหมาะสมของแบบทดสอบกับพฤติกรรมช้ีวัดทักษะการ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง และความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ แล้วน ามาแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
     4) น าแบบทดสอบไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ และด้านการวัด
และประเมินผลการศึกษา จ านวน 5 ท่าน ชุดเดิม เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและประเมิน
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมช้ีวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง แล้วน า
ผลการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องเป็นรายข้อ (IOC) โดยใช้เกณฑ์
ก าหนดคะแนนความคิดเห็นดังนี้ 
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      ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นมีความสอดคล้องกับพฤติกรรม 
ช้ีวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
      ให้คะแนน 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นมีความสอดคล้องกับพฤติกรรม 
ช้ีวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
      ให้คะแนน -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่มีความสอดคล้องกับพฤติกรรม 
ช้ีวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
     5) พิจารณาคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ต้ังแต่ .06-1.00 
เป็นแบบทดสอบท่ีอยู่ในเกณฑ์ความเท่ียงตรงของเนื้อหา จ านวน 10 ข้อ พบว่าได้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องอยู่ท่ี 1.00 และได้ท าการคัดเลือกไว้ 5 ข้อ 
    5.2.2.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
     น าแบบทดสอบท่ีได้มาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญแล้วทดลอง
ใช้ (Try-Out) กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านโจดนาตาล อ าเภอค าม่วงส านักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีได้รับการสอนเนื้อหาดังกล่าวมาแล้ว
จ านวน 30 คน เพื่อน าข้อมูลมาหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
    5.2.2.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
     1) น ากระดาษค าตอบมาตรวจให้คะแนนตามความสามารถในการเช่ือมโยง 
ท่ีปรากฏให้เห็น โดยให้คะแนนต้ังแต่ 0-4 คะแนน ตามรายละเอียดดังนี้ 
      คะแนน 4 หมายถึง น าความรู้ หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ 
ในการเช่ือมโยงสาระคณิตศาสตร์หรือสาระอื่นในชีวิตประจ าวันมาช่วยในการแก้ปัญหาหรือประยุกต์ใช้
ได้อย่างสอดคล้องและเหมาะสม 
      คะแนน 3 หมายถึง น าความรู้ หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ 
ในการเช่ือมโยงสาระคณิตศาสตร์หรือสาระอื่นในชีวิตประจ าวันมาช่วยในการแก้ปัญหาหรือประยุกต์ 
ใช้ได้บางส่วน 
      คะแนน 2 หมายถึง น าความรู้ หลักการ และวิธีการทางคณิตศาสตร์ 
ในการเช่ือมโยงยังไม่เหมาะสม 
      คะแนน 1 หมายถึง ไม่มีการเช่ือมโยงสาระคณิตศาสตร์ 
     2) น าคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์ค่าความยาก (PE) และหาค่าอ านาจจ าแนก (D) 
โดยใช้การวิเคราะห์ข้อสอบอัตนัยของWhitney and Sabers (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 
2543) โดยมีเกณฑ์ค่าความยากตั้งแต่ 0.20-0.80 และเกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20-1.00 
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     3) คัดเลือกแบบทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ตามเกณฑ์ 
ค่าความยากตั้งแต่ 0.20-0.80 และเกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20-1.00 ไว้เป็นข้อสอบจริง 
จ านวน 5 ข้อ  
     4) น าแบบทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ท่ีคัดเลือกแล้ว 
จ านวน 5 ข้อ ไปทดลองใช้ (Try-Out) ครั้งท่ี 2 กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านโนนค้อ 
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีได้รับการสอนเนื้อหา
ดังกล่าวมาแล้วจ านวน 30 คน 
     5) น าผลการแบบทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ จ านวน 5 ข้อ 
มาวิเคราะห์หาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบท้ังฉบับ ใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา  

(-Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545)  
      จากผลคะแนนท่ีได้จากการตรวจกระดาษค าตอบมาวิเคราะห์หาคุณภาพ
แบบทดสอบ ข้อสอบแต่ละข้อมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.47-0.49 และมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่
ระหว่าง 0.59-0.78 และค่าความเช่ือมั่นได้เท่ากับ 0.93 
     6) จัดพิมพ์แบบวัดทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ จ านวน 5 ข้อ น าไปใช้
จริงกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  210 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 34 ล าดับขั้นในการสร้างแบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

เร่ิมต้น 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการเช่ือมโยง 
เทคนิควิธีการสร้างและวิเคราะห์แบบทดสอบ 

 

สรุปและท าแบบทดสอบฉบับจริง 

ทดลองคร้ังที่ 2 น าแบบทดสอบที่คัดเลือกไปทดลองหาค่าความเช่ือมั่น 

สร้างแบบทดสอบ แบบอัตนัยเขียนตอบ จ านวน 10 ข้อ 
และก าหนดเกณฑ์การให้ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์แบบ Rubric Score 

สร้างตารางวิเคราะห์เน้ือหาและตัวช้ีวัด 
และคู่มือการจัดสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

แก้ไข/ปรับปรุง 

ทดลองคร้ังที่ 1 น าแบบวัดทักษะการเช่ือมโยงฯ ท่ีได้ไป Try out 
นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างที่เรียนวิชาน้ีแล้ว  

ไม่ผ่าน 

วิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) 0.2-0.8 

ค่าอ านาจจ าแนก (r)  0.2 
ของแบบทดสอบรายข้อ 

 

ตัดข้อน้ันทิ้ง ปรับปรุง 

จบการด าเนินงาน 

ตรวจสอบความสอดคล้อง 
โดยผู้เช่ียวชาญ (IOC)0.5 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษา 

วิเคราะห์คุณภาพทั้งฉบับ 
 

ผ่าน 

การพัฒนา 
(Development) 

ไม่ผ่าน ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

แก้ไข/ปรับปรุง 

การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

การน าไปทดลองใช้ 
(Implementation) 

การออกแบบ 
(Design) 

การประเมินผล 
(Evaluation) 
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   5.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
    การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นการวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนท่ีได้รับหลังจากเรียนตามระบบ 
การเรียนการสอนท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
    5.2.3.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
     1) ศึกษาค้นคว้าทฤษฎี รวบรวมข้อมูลจากเอกสาร หนังสือ ต ารา บทความ 
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ วิธีการสร้างแบบทดสอบอิงเกณฑ์และแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ รวมทั้ง
ศึกษาหลักการในการสร้างเกณฑ์ส าหรับพิจารณาให้คะแนน และวิธีการหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
     2) วิเคราะห์หลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้  
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ให้สอดคล้องกับเนื้อหาสาระของหลักสูตรท่ีก าหนด  
    5.2.3.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
     1) วางแผนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อก าหนด
วัตถุประสงค์ท่ีต้องการออกเป็นแบบทดสอบ 
     2) ก าหนดสัดส่วนความส าคัญและจ านวนข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
โดยวิเคราะห์ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
โดยวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดตามทฤษฎีของ Bloom (1976) (Bloom’s Taxonomy) 
ซึ่งเป็นการวัดพฤติกรรมในด้านความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการวิเคราะห์  
     3) จัดท าร่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิเคราะห์ตามโครงสร้าง
แบบทดสอบ ให้สอดคล้องและครอบคลุมมาตรฐาน ตัวชี้วัด และเนื้อหาสาระการเรียนรู้ตามตาราง
วิเคราะห์ข้อสอบ และจุดประสงค์การเรียนรู้ ท่ีต้ังไว้ จ านวน 40 ข้อ เพื่อต้องการคัดเลือกใช้เป็น
ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับจริง จ านวน 30 ข้อ ชนิดเลือกตอบ (multiple choices)  
ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก ก าหนดน้ าหนักในการให้คะแนนโดยเลือกตัวเลือกท่ีถูกต้องได้ 1 คะแนน  
เลือกผิดได้ 0 คะแนน  
    5.2.3.3 ขั้นการพัฒนา (Development) 
     1) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
และเนื้อหา เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ (Multiple Choice Item) 4 ตัวเลือก จ านวน  
40 ข้อ เพื่อต้องการคัดเลือกข้อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ 
     2) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีสร้างขึ้นเสนออาจารย์ 
ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
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ความชัดเจนครอบคลุมเนื้อหาและความเหมาะสมของแบบทดสอบ และขอค าแนะน าในส่วนท่ีต้อง
ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องด้านเนื้อหา และส านวนภาษา  
     3) น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์
แล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญชุดเดิมท าแบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบและตัวช้ีวัด วิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวชี้วัดกับแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้น พิจารณาความถูกต้องและเหมาะสมของเวลา
ท่ีใช้ในการทดสอบความยากง่าย และความเหมาะสมของค าถามและตัวเลือก ผู้เช่ียวชาญแต่ละคน
พิจารณาลงความเห็นว่า ข้อสอบแต่ละข้อสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีต้องการวัดหรือไม่ โดยมี
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ จ านวน 5 ท่าน แบ่งเป็นผู้เช่ียวชาญด้านการวัดผลประเมินผล และผู้เช่ียวชาญ
ด้านการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยก าหนดค่า IOC (Index of Objective Congruence) 
ระดับความคิดเห็นแต่ละช่วงคะแนนดังนี ้
      +1 หมายถึง เห็นด้วยว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
        0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
      -1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
     4) หลังจากผู้เช่ียวชาญท าแบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบ 
และตัวชี้วัดแล้ว น าผลคะแนนท่ีได้มาลงในตารางวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม (IOC) โดยข้อสอบท่ีใช้ได้ต้องมีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป ถ้าข้อค าถามใด 
มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ต่ ากว่า 0.50 ข้อค าถามนั้น ถูกตัดท้ิง หรือน ามาปรับปรุง  
      ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผู้เช่ียวชาญ มีค่าดัชนี 
ความสอดคล้องคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในทุกรายการอยู่ระหว่าง 0.6 – 1.00 แสดงว่า 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีพัฒนาขึ้นมีความคิดเห็นสอดคล้องกัน 
     5) ผู้วิจัยท าการปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
จากนั้นน าข้อค าถามท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขและครอบคลุมตัวชี้วัดแล้ว มาจัดพิมพ์แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับทดลอง (Try Out) 
    5.2.3.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
     น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปด าเนินการ Try Out กับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านโจดนาตาล อ าเภอค าม่วง สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และผ่านการเรียนรู้  
ตามตัวชี้วัดของข้อสอบท่ีต้องการทดสอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในระดับช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 มาแล้ว จ านวน 30 คน 
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    5.2.3.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
     1) วิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นรายข้อ 
หาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก โดยใช้โปรแกรมวิเคราะห์ข้อสอบ Evana โดยให้คะแนนข้อ 
ท่ีตอบถูกเป็น 1 และข้อท่ีตอบผิดเป็น 0 ดังนี้ 
      (1) ความยากง่ายของข้อสอบ (Difficulty) โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ 
ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบดังนี้ 
       - เรียงล าดับคะแนนในลักษณะกลุ่มสูงและกลุ่มต่ าโดยใช้เกณฑ์ 27% 
       - วิเคราะห์ความยากง่ายของข้อสอบ (Difficulty) โดยมีเกณฑ์ในการ
วิเคราะห์ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบดังนี้ 
        0.81 - 1.00 เป็นแบบทดสอบท่ีง่ายมาก 
        0.61 - 0.80 เป็นแบบทดสอบท่ีค่อนข้างยาก 
        0.41 - 0.60 เป็นแบบทดสอบท่ียากง่ายพอเหมาะ 
        0.21 - 0.40 เป็นแบบทดสอบท่ีค่อนข้างง่าย 
        0.01 - 0.20 เป็นแบบทดสอบท่ียากมาก 
       ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยน าผลการท าแบบทดสอบของกลุ่มทดลองท่ีไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่างไปหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบเป็นรายข้อ เพื่อหาค่าความยากง่าย (P) ซึ่งต้องมี
ค่าอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 ถ้าค่าความยากง่ายน้อยกว่า 0.2 แสดงว่าแบบทดสอบนั้นยากเกินไป  
หรือมากกว่า 0.8 แสดงว่า ข้อสอบนั้นยากเกินไปให้ท าการตัดข้อนั้นออกไปจากแบบทดสอบ  
      (2) อ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ (Discrimination) ) โดยมีเกณฑ์ 
ในการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบดังนี้ 
       0.40 ขึ้นไป อ านาจจ าแนกสูง คุณภาพแบบทดสอบดีมาก 
       0.30 - 0.39 อ านาจจ าแนกปานกลาง คุณภาพแบบทดสอบดี 
       0.20 - 0.29 อ านาจจ าแนกค่อนข้างต่ า คุณภาพแบบทดสอบพอใช้ 
       0.00 - 0.19 อ านาจจ าแนกต่ า คุณภาพแบบทดสอบใช้ไม่ได้ 
       ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยน าผลการท าแบบทดสอบของกลุ่มทดลองท่ีไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบเป็นรายข้อ โดยคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าอ านาจ
จ าแนกเฉพาะค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20-1.00 เพราะเป็นช่วงข้อสอบท่ีมีค่าอ านาจจ าแนกพอใช้  
ซึ่งอ านาจจ าแนกจะแสดงประสิทธิภาพของแบบทดสอบท่ีแยกให้เห็นความแตกต่างระหว่างคนเก่ง 
และคนอ่อนออกจากกันได้ โดยแบบทดสอบท่ีมีคุณภาพในด้านนี้ควรมีค่าไม่ต่ ากว่า 0.2 ถ้าต่ ากว่า 
จะท าการตัดข้อนั้นออกไปจากแบบทดสอบ  
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     2) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผ่านการคัดเลือกและปรับปรุง
แก้ไขท้ัง 30 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านโพนแพง อ าเภอค าม่วง 
สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 ก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1  
ปีการศึกษา 2560 จ านวน 30 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย 
     3) วิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังฉบับหลังจาก
ท าการวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบรายข้อแล้ว ผู้วิจัยจึงน าผลของการท าแบบทดสอบท่ีผ่าน
เกณฑ์มาตรฐาน แล้วน าไปวิเคราะห์เพื่อหาค่าความเช่ือมั่น ซึ่งต้องมีค่าต้ังแต่ 0.70 ขึ้นไป ใช้สูตร 
Kuder-Richardson (KR20) โดยก าหนดคะแนนแต่ละข้อท าถูกได้ 1 ท าผิดได้ 0 ซึ่งค่าความเช่ือมั่น 
จะแสดงถึงความคงท่ีของผลการวัด โดยไม่ว่าจะน าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับผู้เรียนกี่ครั้งก็ตาม  
ก็ยังได้ผลคะแนนเท่าเดิม  
     4) จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ฉบับสมบูรณ์ จ านวน 30 ข้อ เพื่อน าไปใช้กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างดังนี้ (ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน-หลังเรียนชุดเดียวกัน แต่สลับข้อ
และสลับตัวเลือก) 
      จากผลคะแนนท่ีได้จากการตรวจกระดาษค าตอบมาวิเคราะห์หาคุณภาพ
แบบทดสอบ หาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก โดยข้อสอบมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง  
0.56-0.81 และมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.38-0.88 และค่าความเช่ือมั่นได้เท่ากับ 0.81  
   จากขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สามารถสรุปเป็นแผนภูมิได้ดังนี ้
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ภาพประกอบ 35 ล าดับขั้นในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

น าแบบทดสอบ จ านวน 30 ข้อที่คัดเลือกไปทดลองอีกคร้ังหาค่าความเช่ือมั่น 

แก้ไข/ปรับปรุง 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ได้ไป Try out นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างที่เรียนวิชาน้ีแล้ว  

ไม่ผ่าน ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน วิเคราะห์คุณภาพทั้งฉบับ 
วิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ  

โดยใช้สูตรของ Kuder-Richardson-20 (KR-20) 
 

ตรวจสอบความสอดคล้อง 
โดยผู้เช่ียวชาญ (IOC) )  .05 

เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของข้อ
ค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ความตรง
เชิงเน้ือหา ความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ใน
การทดสอบความเหมาะสมของภาษา 
 

แก้ไข/ปรับปรุง 

สรุปและท าแบบทดสอบฉบับจริง 

จบการด าเนินงาน 

การพัฒนา 
(Development) 

การน าไปทดลองใช้ 
(Implementation) 

การประเมินผล 
(Evaluation) 

เร่ิมต้น 

ศึกษาทฤษฎี เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบ 
 

ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด คู่มือครู แบบเรียนคณิตศาสตร์ 
 

ก าหนดสัดส่วนจ านวนข้อสอบตามแนวคิดของบลูม (Bloom)   

สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ 
และก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบแบบปรนัย 

 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

สร้างตารางวิเคราะห์เน้ือหาและตัวช้ีวัด 
 

วิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) 0.2 - 0.8  

ค่าอ านาจจ าแนก (r)  0.2 
ของแบบทดสอบรายข้อ 

 

ตัดข้อน้ันทิ้ง ปรับปรุง 

เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของข้อ
ค าถามและกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

การออกแบบ 
(Design) 
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  5.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินระบบการเรียนการสอน 
   5.3.1 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
    แบบสอบถามความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อสร้างเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษาระดับประถมศึกษาท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง เพื่อสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
ท่ีมีการเรียนรู้ตามระบบการเรียนการสอนโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานใช้ประเมินความพึงพอใจ  
เมื่อการเรียนการสอนส้ินสุดลง ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามมีดังนี้ 
    5.3.1.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
     ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ทฤษฎี หนังสือ วารสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง และ
วิธีการสร้างแบบสอบถามต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ มาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 
เพื่อก าหนดกรอบแนวคิดให้ครอบคลุมการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียน 
     5.3.1.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
     1) ก าหนดขอบเขต วัตถุประสงค์เฉพาะส าหรับการประเมินความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีต่อระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อสร้างเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษาท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
     2) ก าหนดค าถามของแบบสอบถามความพึงพอใจตามประเด็นท่ีก าหนดไว้ 
โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
      ส่วนท่ี 1 ช่ือของแบบประเมิน 
      ส่วนท่ี 2 ค าช้ีแจงเกี่ยวกับวัตถุประสงค์และวิธีตอบแบบประเมิน 
      ส่วนท่ี 3 ส่วนของเนื้อหาสาระของแบบประเมิน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ตอน
ได้แก่ 
       ตอนท่ี 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้เรียนเกี่ยวกับ 
การจัดการเรียนการสอนตามระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน  
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท 
       ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเรียนการสอน 
เป็นแบบปลายเปิด (Open-ended) 
     3) ก าหนดแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อระบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน เป็นแบบสอบถามมีลักษณะเป็นแบบสอบถาม
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของ ลิเคอร์ท (Likert) จ านวน 15 ข้อ  
โดยแบ่งระดับความคิดเห็น 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด ก าหนดเกณฑ์ 
การให้คะแนนดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
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      ให้คะแนน 5 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ มากท่ีสุด 
      ให้คะแนน 4 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ มาก 
      ให้คะแนน 3 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ ปานกลาง 
      ให้คะแนน 2 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ น้อย 
      ให้คะแนน 1 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ น้อยท่ีสุด 
      เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉล่ียในแต่ละข้อค าถาม โดยใช้เกณฑ์
ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
      ค่าเฉล่ีย  ระดับความพึงพอใจ 
      4.51-5.00  มากท่ีสุด 
      3.51-4.50  มาก 
      2.51-3.50  ปานกลาง 
      1.51-2.50  น้อย 
      1.00-1.50  น้อยท่ีสุด 
    5.3.1.3 ขั้นการพัฒนา (Development) 
     1) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยผู้วิจัยตรวจสอบเบื้องต้นเรื่อง
ข้อความตัวอักษรโดยผู้วิจัยเอง  
     2) น าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานท่ีสร้างขึ้น เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง
และเหมาะสมของข้อค าถามกับประเด็นย่อย และวัตถุประสงค์ของเครื่องมือ ความสอดคล้อง  
ความชัดเจนของภาษา ให้ตรงกับคุณลักษณะท่ีต้องการวัด ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามค าแนะน า
ของอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้มีความถูกต้องและชัดเจน  
     3) น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเสนอผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ภาษา และการวัดประเมินผลคุณภาพของ
เครื่องมือ จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในการใช้ภาษา ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) และค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Item – Objective Congruence) 
โดยใช้เกณฑ์ค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.05 ขึ้นไป แสดงว่าแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นมีองค์ประกอบ
ท่ีสอดคล้องกันอย่างแท้จริง แต่ถ้าค่า IOC ท่ีค านวณได้น้อยกว่า 0.50 แสดงว่าองค์ประกอบของ
แบบสอบถามไม่มีความสอดคล้องกัน และการตรวจสอบความตรงของนิยามกับข้อค าถามใช้เกณฑ์ 
ในการพิจารณาค าถามดังนี้ 
      +1 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญเห็นด้วยกับเนื้อหาของข้อค าถามสอดคล้องกับ
นิยาม 
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         0 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญไม่แน่ใจว่าเนื้อหาของข้อค าถามสอดคล้องกับ
นิยาม 
      -1 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญเห็นว่าเนื้อหาของข้อค าถามไม่สอดคล้องกับนิยาม 
      จากนั้นน าความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญในทุกรายการอยู่ระหว่าง .057 – 1.00 แสดงว่า 
แบบพึงพอใจท่ีมีต่อระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกัน  
     4) น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานมาปรับปรุงและแก้ไขข้อค าถามบางข้อตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
    5.3.1.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
     จัดพิมพ์เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจขึ้นใหม่เพื่อน าไปทดลองใช้ (Try-out) 
กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 โรงเรียนค าม่วงจรัสวิทย์ อ าเภอค าม่วง จังหวัดกาฬสินธุ์ 
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน  
ซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่มเดียวกับการทดลองหาประสิทธิภาพ (ขั้นทดลองภาคสนาม)  
    5.3.1.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
     1) น าข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจมาหาอ านาจจ าแนกรายข้อ 
ด้วยวิธีการ Item Total Correlation แล้วน ามาหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบสอบถาม

ท้ังฉบับโดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (-Coefficient) ของครอนบาค ได้ค่าความเช่ือมั่นของ
แบบสอบถามความพึงพอใจ เท่ากับ 0.72 
     2) จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่ม
ทดลองหลังส้ินสุดการทดลองเพื่อการศึกษาวิจัยต่อไป 
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ภาพประกอบ 36 ล าดับขั้นในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 
 

ก าหนดประเด็นปัญหาหรือกรอบรายการแบบประเมินความพึงพอใจ 

 

ทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

จัดท าร่างแบบสอบถามตามรายการที่ก าหนดไว้ 

 

เสนอผู้เช่ียวชาญประเมิน 

ประเมินคุณภาพ 
โดยตรวจสอบความสอดคล้อง 

(IOC) 
 

ไม่ผ่าน 

ปรับปรุง/แก้ไข 

จัดพิมพ์แบบสอบถามท่ีสมบูรณ์ 

จบการด าเนินงาน 

เร่ิมต้น 

ผ่าน 

หาความเช่ือมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

อาจารย์ที่ปรึกษา 
ตรวจสอบ 

ปรับปรุง/แก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ปรับปรุง/แก้ไข 

ผ่าน 

การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

การน าไปทดลองใช้ 
(Implementation) 

การออกแบบ 
(Design) 

การพัฒนา 
(Development) 

การประเมินผล 
(Evaluation) 
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ภาพประกอบ 37 การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

 
 

ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพ่ือพฒันาทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนระดบั

ประถมศกึษา 

วิเคราะห์/สรุปผล 

ศึกษาทฤษฎี เอกสารที่เกี่ยวข้องจากระยะที่ 1 
 

สร้างร่างระบบ (Tentative Model) 
 

อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจ 

Try Out เคร่ืองมือกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง
เพ่ือหาประสิทธิภาพ  

 

สร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง 
 

ปรับปรุง/แก้ไข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

เสนอผู้เช่ียวชาญประเมิน 

ประเมินคุณภาพ IOC 
ไม่ผ่าน 

ปรับปรุง/แก้ไข 

ปรับปรุง/แก้ไข 

เร่ิมต้น 

ผ่าน 

- แนวคิดพื้นฐาน 
- วัตถุประสงค์ 
- ขั้นตอนการสอน 
- บทบาทครู และ 
  บทบาทนักเรียน 

1. โปรแกรมบทเรียน 
    1.1 โปรแกรมบทเรียน 
    1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ 
2. เคร่ืองมือวัดต่างๆ 

2.1 แบบวัดทักษะ 
การแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ 

2.2 แบบวัดทักษะ 
การเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์ 
สู่ชีวิตจริง 

2.3 แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน 

3.  เคร่ืองมือประเมินระบบฯ 
3.1 แบบวัดความพึงพอใจ 

ปรับปรุง/แก้ไข ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงข้อบกพร่อง 
 

ประเมินและรับรองระบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

ปรับปรุง/แก้ไข 
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การวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

การสอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. สังเคราะห์กรอบแนวคิดจากการวิจัยในระยะที 1 ในการร่างระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช้ันเป็นฐาน 

2. ร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

3. น าร่างระบบการเรียนฯ ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาฯ ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 
 
4. สร้างแบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนและเอกสารประกอบรูปแบบ 
 

ข้ันตอนที่ 1 

2.4 ปัจจัยน าออก (Output) การประเมินผลการเรียนของผู้เรียน 

 

 

2.2 กระบวนการ (Process) การเรียนการสอนแบบผสมผสาน เกมิฟิเคช่ัน ก าหนดบทบาท
ผู้สอน บทบาทผู้เรียน ข้อตกลงและกิจกรรมการเรียน เน้ือหา การสร้างปฏิสัมพันธ์ 

 

 

2.5 ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ข้อมูลย้อนกลับจากผู้เรียนเพื่อปรับปรุงแก้ไข 

 

2.1 ปัจจัยน าเข้า (Input) ก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน การวิเคราะห์ผู้เรียน  
 การออกแบบเน้ือหาบทเรียน ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน วางแผนการเรียนการสอน  
 เตรียมความพร้อมด้านสภาพแวดล้อม สื่อการเรียนการสอน 

 

2. แบบประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอน 
 

1. คู่มือระบบการเรียนการสอนฯ และเอกสารประกอบคู่มือ 
 

3. ประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนโดยการตรวจสอบจาก  
ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 ท่าน โดยใช้แบบประเมินและรับรองที่สร้างข้ึน 

 

ข้ันตอนที่ 2 

4. แก้ไข ปรับปรุงระบบการเรียนการสอน และเอกสารระบบการเรียนการสอน 
 

2.3 การควบคุม (Control) การก าหนดเกณฑ์ในกระบวนการเรียนการสอน 
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การวิจัยระยะที่ 2 (ต่อ) 
การสอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 38 ขั้นตอนการวิจัยระยะท่ี 2 
 

1. สร้างเคร่ืองมือประกอบระบบการเรียนการสอนฯ 

1.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   - แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  - แบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
  - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   

1.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง 
- คู่มือและค าแนะน าในการใช้ระบบการเรียนการสอน 
- โปรแกรมบทเรียน 
- แผนการจัดการเรียนรู้ 
 

 

ข้ันตอนที่ 2 

1.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินระบบการเรียนการสอน 
 - แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

5. ปรับปรุงแก้ไขเคร่ืองมือประกอบระบบการเรียนการสอนก่อนน าไปใช้จริง 

 

2. ตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม และความเที่ยงตรงของเคร่ืองมือ 
ประกอบระบบการเรียนการสอนโดยประเมินคุณภาพ (IOC) ผู้เช่ียวชาญ 

 
3. แก้ไขปรับปรุงเคร่ืองมือประกอบระบบการเรียนการสอนตามค าแนะน า 

ของผู้เช่ียวชาญ 

 
4. Try out เคร่ืองมือประกอบระบบการเรียนการสอนเพ่ือหาประสิทธิภาพ 
 - คร้ังที่ 1 ทดสอบหน่ึงต่อหน่ึงกับนักเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน จ านวน 3 คน 
 - คร้ังที่ 2 ทดสอบกลุ่มเล็กกับนักเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน จ านวน 9 คน 
 - คร้ังที่ 3 ทดสอบภาคสนามกับนักเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน จ านวน 30 คน 
 

 

6. ประสิทธิภาพของระบบการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนมีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ์ 80/80 

 

7. สรุปผล 
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การวิจัยระยะที่ 2 กระบวนการร่างและพัฒนาระบบการเรียนการสอนฯ 
การสอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 39 ขั้นตอนด าเนินการวิจัยระยะท่ี 2 

วิธีการด าเนินการ 
 

วิธีวิจัย 

 

ผลที่ได้ 
 

ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาร่างระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 
และทักษะการเช่ือมโยง คณิตศาสตร์ 
สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 

การวิจัยเชิงคุณภาพ : ร่างระบบ ร่างระบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
 

 

ขั้นตอนที่ 2 ประเมินและรับรองระบบ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง 
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 

การวิจัยเชิงปริมาณ :  
ประเมินและรับรองระบบ 

 

ศึกษาองค์ประกอบจากวิจัยระยะที่ 1 

 ผลสังเคราะห์จากการวิจัยระยะที่ 1 

 

 

ผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน 7  คน 
(focus group) 

 

ระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
ที่เหมาะสม 
 

แบบประเมินและรับรองระบบฯ 

 

 

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเคร่ืองมือตามระบบ
การเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึน 
 

วิจัยเชิงคุณภาพ : สร้างเคร่ืองมือ 

 
ผู้วิจัย 

 

โปรแกรมบทเรียน  
และเคร่ืองมือในระบบ 

สร้างเคร่ืองมือตามกรอบแนวคิด 
ในการวิจัย 

 

 

ขั้นตอนที่ 4 หาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ 
ในการวิจัย 

 

วิจัยเชิงปริมาณ : ตรวจสอบคุณภาพ 
เคร่ืองมือในการวิจัย 

 
ผู้เช่ียวชาญ ประเมินความเที่ยง (IOC) 

 

ได้โปรแกรมบทเรียน 
และเคร่ืองมือในระบบ 
ที่ผ่านการตรวจสอบ 
โดยผู้เช่ียวชาญ 

 
Try Out กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม 

ตัวอย่าง จ านวน 30 คน 
 

ได้โปรแกรมบทเรียน 
และเคร่ืองมือในระบบ 
ที่ผ่านการตรวจสอบ
คุณภาพ  
 

แบบประเมินคุณภาพ 
เคร่ืองมือในการวิจัย 
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           ขั้นตอนที่ 1          ขั้นตอนที่ 2                        ขั้นตอนที่ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การวิจัยระยะที่ 3 การใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
 มีข้ันตอนการด าเนินการ ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 40 ล าดับขั้นตอนของการด าเนินการวิจัยในระยะท่ี 3 
 
 ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมการทดลองระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดัประถมศึกษา 
เป็นการเตรียมการแบบแผนการทดลอง ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง และการเตรียมเครื่องมือใช้ในระบบ 
การเรียนการสอน 
 ขั้นตอนท่ี 2 น าระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ด้วยระเบียบวิธีการวิจัยเชิงทดลอง เพื่อยืนยันประสิทธิภาพของระบบ 
การเรียนการสอน 
 ขั้นตอนท่ี 3 ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้เครื่องมือ 4 ชนิด ได้แก่ แบบวัดทักษะ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยระบบ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะ
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา จากนั้นน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ สรุปผล 
และอภิปรายผลการทดลองใช้ระบบต่อไป 
 1. วัตถุประสงค์ 
  1.1 เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

การรวบรวม 

และวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การเตรียมการทดลองใช้ 

ระบบการเรียนการสอน 
 

สรุปและอภิรายผลระบบการเรียนการสอน 

การทดลองใช้ 

ระบบการเรียนการสอน 
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  1.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา 
 2. กลุ่มทดลอง  
  กลุ่มทดลองท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่  
  นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโจดนาตาล สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 35 คน ได้จาก 
การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) เพื่อใช้ระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา เหตุผลท่ีเลือกโรงเรียนบ้านโจดนาตาล สังกัดส านักงาน 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 เป็นโรงเรียนส าหรับการทดลองใช้ระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษาท่ีพัฒนาขึ้น เนื่องจากโรงเรียนบ้านโจดนาตาล 
มีคุณลักษณะดังนี้ 
   1. เป็นโรงเรียนท่ีเปิดสอนต้ังแต่ระดับอนุบาลถึงระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และ 
มีการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของ
กระทรวงศึกษาธิการ 
   2. ผู้บริหารและคณะครูให้การสนับสนุนและยินดีให้ความร่วมมือในการวิจัยเป็นอย่างดี 
    3. เป็นโรงเรียนท่ีมีความพร้อมด้านอุปกรณ์ มีห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  
และอินเทอร์เน็ตพร้อมส าหรับการจัดการเรียนการสอนและให้ความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล  
   4. นักเรียนมีระดับความสามารถด้านคณิตศาสตร์อยู่ในระดับท่ีใกล้เคียงกับโรงเรียน
ส่วนใหญ่ ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน กล่าวคือ จากรายงานการประเมินผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน o-net ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2560 คือ ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับ
กลุ่มต่ า 
   5. จ านวนนักเรียนต่อห้องเพียงพอต่อการทดสอบและคละความสามารถ 
 3. ตัวแปรท่ีศึกษา 
  3.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) คือ  
   ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  3.2 ตัวแปรตาม (dependent Variable) คือ  
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   3.2.1 ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   3.2.2 ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
   3.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   3.2.4 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 
 4. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  4.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง 
   4.1.1 ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
   4.1.2 โปรแกรมบทเรียน รูปแบบการจัดกิจกรรมตามระบบท่ีพัฒนาขึ้น 
  4.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   4.2.1 แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   4.2.2 แบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
   4.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินระบบการเรียนการสอน 
   4.3.1 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้ระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 5. วิธีด าเนินการวิจัย 
  5.1 แบบแผนการทดลองและระยะเวลาในการด าเนินการทดลองการวิจัยในระยะนี้  
เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ซึ่งใช้แบบแผนการทดลองแบบ One Group Pre-test Post-test Design 
(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543) ดังแสดงในตาราง 20  
 

ตาราง 20 แบบการทดลอง One Group Pretest-Posttest Design 
 

กลุ่ม Pre-test Treatment Post-test 

ทดลอง T1 X T2 

 
 X หมายถึง  การเรียนการสอนตามระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 
 T1  หมายถึง  การทดสอบก่อนการทดลอง (Pre-test) 
 T2  หมายถึง  การทดสอบหลังการทดลอง (Post-test) 
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  5.2 ขั้นตอนในการด าเนินการทดลอง 
   5.2.1 ขั้นเตรียมการก่อนด าเนินการทดลอง 
    5.2.1.1 ผู้วิจัยขอหนังสือราชการจากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อขอความ
ร่วมมือและอนุญาตจากผู้อ านวยการโรงเรียน ได้ให้ความสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
    5.2.1.2 เตรียมความพร้อมของสถานท่ี ก าหนดวันและเวลาท่ีใช้ในการทดลอง 
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ ระบบเช่ือมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
และโปรแกรมท่ีเกี่ยวข้อง 
    5.2.1.3 เตรียมความพร้อมของผู้สอนในการเตรียมแผนการจัดการเรียนการสอน 
โปรแกรมบทเรียน และคู่มือการจัดการเรียนการสอนผู้เรียนและผู้สอนตามระบบการเรียนการสอน 
ท่ีพัฒนาขึ้น และเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล 
    5.2.1.4 ปฐมนิเทศเตรียมความพร้อมผู้เรียนในด้านทักษะความสามารถ 
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศให้กับผู้เรียนก่อนท าการเรียนตามระบบการเรียนการสอน 
   5.2.2 ขั้นด าเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลอง 
      5.2.2.1 ช้ีแจงวัตถุประสงค์ แนะน าระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน โดยก าหนดบทบาทผู้สอนและบทบาทผู้เรียนให้ทราบก่อนการเรียน 
      5.2.2.2 กลุ่มตัวอย่างทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
     1) แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
     2) แบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
       3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
     5.2.2.3 ด าเนินการวิจัย โดยให้กลุ่มตัวอย่างเรียนตามระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานท่ีพัฒนาขึ้น โดยใช้เวลาในการทดลอง 10 สัปดาห์ 
     5.2.2.4 กลุ่มตัวอย่างทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
     1) แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
     2) แบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
       3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
    5.2.2.5 กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนเกี่ยวกับระบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
   5.2.3 ขอบข่ายเนื้อหาสาระท่ีใช้ในการศึกษา คือ ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบเนื้อหา 
ทางคณิตศาสตร์ ได้มาจากการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียน 
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 6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล มีรายละเอียด ดังนี้ 
  6.1 เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณจากการท าแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยผู้วิจัยตรวจให้คะแนนข้อท่ีตอบถูกได้ 2 คะแนน ข้อท่ีตอบผิด ได้ 0 คะแนน 
มีท้ังหมด 5 ข้อ ข้อละ 8 คะแนน โดยมีคะแนนเต็ม 40 คะแนน 
  6.2 เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณจากการท าแบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
สู่ชีวิตจริงก่อนเรียนและหลังเรียน โดยผู้วิจัยตรวจให้คะแนนข้อท่ีตอบถูกได้ 2 คะแนน ข้อท่ีตอบผิด 
ได้ 0 คะแนน มีท้ังหมด 5 ข้อ ข้อละ 8 คะแนน โดยมีคะแนนเต็ม 40 คะแนน 
  6.3 เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยผู้วิจัยตรวจให้คะแนนข้อท่ีตอบถูกได้ 1 คะแนน ข้อท่ีตอบผิดได้ 0 คะแนน 
โดยมีคะแนนเต็ม 30 คะแนน 
  6.4 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานท่ีพัฒนาขึ้น โดยแบบสอบถามนี้มีลักษณะ
เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
 7. การรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ดังนี ้
  7.1 การวิเคราะห์หาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  7.2 การวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนท่ีสร้างขึ้น  
ด้วยกระบวนการวิเคราะห์ข้อสอบแบบอิงเกณฑ์ โดยหาค่าความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (B)  
โดยใช้วิธีวิเคราะห์แบบอิงเกณฑ์ของ Brennan และหาค่าความเช่ือมั่น (rcc) โดยใช้สูตรของ Kuder-
Richardson (KR20)  

ก่อนการทดลอง 
1. เตรียมความพร้อมสถานที่/

อุปกรณ์/ระบบ 
2. เตรียมความพร้อมของระบบ

และเคร่ืองมือประกอบระบบ 
การเรียนการสอน 

3. เตรียมความพร้อมของผู้เรียน 
4. เตรียมความพร้อมของผู้สอน 
 

ด าเนินการทดลอง 
1. ทดสอบก่อนเรียน 
2. ด าเนินการเรียนการสอน 
3. ทดสอบหลังเรียน 
4. สอบถามความพึงพอใจ 
 

ประเมินผล 
1. ก าหนดเกณฑ์การประเมิน 
2. เลือกเคร่ืองมือการประเมิน 
3. ด าเนินการประเมิน 
4. วิเคราะห์ผลการประเมิน 
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  7.3 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียนชิงประจักษ์ (Empirical 
Approach) ท่ีสร้างตามระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) 
  7.4 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียจากการทดสอบวัดทักษะ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบสถิติค่าที (t–test)  
แบบ dependent Samples t-test  
  7.5 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียจากการทดสอบวัดทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบสถิติค่าที (t–test)  
แบบ dependent Samples t-test  
  7.6 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบสถิติค่าที (t–test) แบบ dependent 
Samples t-test  
  7.7 การวิเคราะห์ข้อมูลจากผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อระบบ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะ
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษาท่ีพัฒนาขึ้นท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยหา
ค่าเฉล่ีย ( X ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
     โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน 5 ระดับ ดังนี้ 
    5  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
    4  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
    3  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
    2  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
    1  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
     โดยก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
    4.50 – 5.00  หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
    3.50 – 4.49  หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก 
    2.50 – 3.49  หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
    1.50 – 2.49  หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
    1.00 – 1.49  หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
 8. สรุปผลและรายงานผลการทดลองใช้ 
  ผู้วิจัยท าการสรุปผลและรายงานผลการทดลองใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
 
 1. สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนเพื่อหาค่าดัชนี 
ความเหมาะสมระหว่างองค์ประกอบ ขั้นตอนและกิจกรรมของระบบ โดยใช้สถิติพื้นฐาน ดังนี้ 
  1.1 ร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 
 
 
 
   เมื่อ P  แทน ร้อยละ 
     f  แทน ความถ่ีท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
     N  แทน จ านวนความถ่ีท้ังหมด 
 
  1.2 ค่าเฉล่ีย (Mean) โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 
 

   N
XX =  

 
   เมื่อ    แทน ค่าเฉล่ีย 

     X  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุ่ม 
     N   แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่ม 
 
  1.3 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยค านวณจากสูตรต่อไปนี้  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 

 
 
 
 
   เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
     X   แทน คะแนนแต่ละตัว 
     N   แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 

       แทน ผลรวม 

100
N
fP =

1)N(N

2)X(2XNS.D.
−

 −
=
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 2. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพของเครื่องมือ  
  2.1 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพของ แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
แบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัย
ได้ใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ 
   2.1.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) 
   2.1.2 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviation : S.D.) 
   2.1.3 การหาความเท่ียงตรง (Validity) โดยใช้ดัชนีค่าความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและเนื้อหา (IOC) โดยการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ  
(ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2552) 
 
 
 
    เมื่อ IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนื้อหา 
           หรือระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

     R  แทน  ผลรวมระหว่างคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
      N   แทน  จ านวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
 
   2.1.4 การหาค่าความยาก (PE) ของแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง โดยใช้สูตรการวิเคราะห์ข้อสอบแบบอัตนัยของ Whitney and Sabers  
(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543) โดยใช้สูตรดังนี้ 
 

    PE = 














−

−+

minXmaxX2n
min2nXLS US

 

 
    เมื่อ PE   แทน ค่าดัชนีความยาก 
      Su   แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุ่มเก่ง 
      SL   แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุ่มอ่อน 
      Xmax  แทน คะแนนท่ีนักเรียนท าได้สูงสุด 
      Xmin  แทน คะแนนท่ีนักเรียนท าได้ต่ าสุด 
      n   แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มเก่งหรือกลุ่มอ่อน 

N
RIOC =
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   2.1.5 การหาค่าความยาก (Difficulty หรือ P) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 
 

    P = 
2f

Rl  Ru +  

 
    เมื่อ P   แทน ค่าระดับความยาก 
      Ru  แทน จ านวนคนกลุ่มสูงท่ีตอบถูก 
      R1   แทน จ านวนคนกลุ่มต่ าท่ีตอบถูก 
      f   แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงหรือต่ าซึ่งเท่ากัน 
 
   2.1.6 การหาค่าอ านาจจ าแนก (D) ของแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาและทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง โดยใช้สูตรการวิเคราะห์ข้อสอบแบบอัตนัยของ Whitney and 
Sabers (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543) โดยใช้สูตรดังนี้ 
 

    D = 





 −

−

minXmaxXn
LS US

 

 
    เมื่อ D   แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
      Su   แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุ่มเก่ง 
      SL   แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุ่มอ่อน 
      Xmax  แทน คะแนนท่ีนักเรียนท าได้สูงสุด 
      Xmin  แทน คะแนนท่ีนักเรียนท าได้ต่ าสุด 
      n   แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มเก่งหรือกลุ่มอ่อน 
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   2.1.7 การหาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยใช้สูตรเบรนแนน (Brennan) (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 
 
    

 

 
    เมื่อ B   แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
      U   แทน จ านวนผู้รอบรู้หรือสอบผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 
      L   แทน จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 
      n1   แทน จ านวนผู้รอบรู้หรือสอบผ่านเกณฑ์ 
      n2   แทน จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
 
   2.1.8 การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง

คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง โดยใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา ( - Coefficient) ของครอนบาค 
(Cronbach) (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) โดยใช้สูตรดังนี ้
 

     = 
1-k

k  












 
− 2

tS

2
iS

1  

 

    เมื่อ    แทน ค่าสัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่น 
      k    แทน จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 
        

2
iS แทน ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละข้อ 

        2
tS   แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม 

 
 
 
 
 
 

2n
L

1n
UB −=
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   2.1.9 การหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช้สูตร Kuder-Richardson (KR20) (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 
 
 
  
 
 
    เมื่อ rtt   แทน ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
      k   แทน จ านวนข้อสอบ 

      p   แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูกในข้อหนึ่งๆ = 
N
R  

          เมื่อ R แทน จ านวนผู้ตอบถูกในข้อนั้น และ  
          N แทน จ านวนผู้สอน 
      q   แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในข้อหนึ่งๆ = 1-p 
      S2  แทน ความแปรปรวนของคะแนน 
 
  2.2 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพของสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอน 
และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ซึ่งเป็นเครื่องมือแบบมาตราส่วนประมาณค่า ได้แก่ 
   2.2.1 การหาความเท่ียงตรง (Validity) โดยใช้ดัชนีค่าความสอดคล้อง IOC  
(ทรงศักดิ์ ภูสีอ่อน, 2552) 
 
 
 
    เมื่อ  IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนื้อหา 
          หรือระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

      R  แทน  ผลรวมระหว่างคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
      N   แทน  จ านวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
 
 
 





















−
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   2.2.2 การหาค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อ ด้วยวิธี Item – total Correlation  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 
 

    rxy = ( )( )

( ) ( )










  −−

 −

2Y2Yn3X2Xn

YXXYn  

 
    เมื่อ   rxy  แทน  ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร X กับ Y 

      X  แทน  ผลรวมของค่าตัวแปร X 

      Y  แทน  ผลรวมของค่าตัวแปร Y 

      XY แทน  ผลรวมของผลคูณระหว่างตัวแปร X และ Y 

      X2 แทน  ผลรวมของก าลังสองของค่าตัวแปร X 

      Y2 แทน  ผลรวมของก าลังสองของค่าตัวแปร Y 
      n     แทน  จ านวนคู่ของค่าตัวแปรหรือจ านวนสมาชิกในกลุ่ม 
 
   2.2.3 การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามและแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียน 

ด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค ( - Coefficient โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 
 

     = 
1-k

k  












 
− 2

tS

2
iS

1  

 

    เมื่อ    แทน ค่าสัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่น 
      k   แทน จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 
        

2
iS แทน ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละข้อ 

        2
tS   แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
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  2.3 ค่าสถิติท่ีใช้ในการหาประสิทธิ์ภาพของโปรแกรมบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตร 

(เผชิญ กิจระการ, 2544) ดังนี้ 
 
  
 
 
   เมื่อ E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

     X  แทน คะแนนรวมของทุกส่วนท่ีผู้เรียนท าได้ 
     A   แทน คะแนนเต็มท้ังหมด 
     N   แทน จ านวนผู้เรียนท้ังหมด 
 
 
 
 
   เมื่อ E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

     Y  แทน คะแนนรวมของการทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนท้ังหมด 
     B   แทน คะแนนเต็มของการทดสอบหลังเรียน 
     N   แทน จ านวนผู้เรียนท้ังหมด 
 
  2.4 ค่าสถิติท่ีใช้ทดสอบสมมติฐานดังนี้ 
   ทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนทดสอนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง
เพื่อเปรียบเทียบคะแนนคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์
สู่ชีวิตจริงและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สถิติ Dependent Sample t-test (บุญชม ศรีสะอาด, 
2554) 

    t = 
( )

( )1n

2D2Dn

D

−
 −

  

 
   เมื่อ  t  แทน  ค่าสถิติท่ีใช้ในการเปรียบเทียบค่าวิกฤตเพื่อทราบความมีนัยส าคัญ 
      D  แทน ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 
      n  แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างหรือจ านวนคู่คะแนน 
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การวิจัยระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 

 

การสอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 41 การด าเนินการวิจัยในระยะท่ี 3 

2. ด าเนินการทดลองใช้ระบบการเรียนการสอน 
 
 

2.1 ทดสอบก่อนเรียน  (Pretest) 
- แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาฯ  
- แบบวัดทักษะการเชื่อมโยงฯ 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  
 

2.2 การจดักระบวนการ
เรียนการสอนตามระบบ 
การเรยีนการสอน 
ที่พัฒนาขึน้ 
 

2.4  ประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน 
  - แบบสอบถามความพึงพอใจ 

1111 

2.3 ทดสอบหลังเรียน  (Posttest) 
  - แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาฯ 
  - แบบทดสอบวัดทักษะการเชื่อมโยง 
  - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1. การเตรียมการ 

ขั้นตอนที่ 1 

4. การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 - เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของกลุ่มทดลองด้วย t-test dependent 
 - เปรียบเทียบทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงของกลุ่มทดลองดว้ย t-test dependent 
 - เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มทดลองดว้ย dependent sample t-test            

- วิเคราะห์ข้อมูลวิเคราะห์ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนโดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ร้อยละ (%) ค่าเฉลีย่ (X̅) 
  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

5. สรุปผลและอภิปรายผลการทดลองใช้ระบบท่ีพัฒนาขึ้น 
- รายงานผลการทดลองใช้โดยน าเสนอเป็นตาราง ประกอบความเรียง และการพรรณนาความ 

ขั้นตอนที่ 3 

1.1 ก าหนดแบบแผนการทดลอง  (One  Group Pretest-Posttest Design) 

1.2 ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 

1.3 เตรียมเคร่ืองมือ 

 

 

 

1.3.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง 
 -  โปรแกรมบทเรียน 
 -  คู่มือการใช้โปรแกรมบทเรียน 
   -  แผนการจัดการเรียนรู้ 
 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 - เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณจากการท าแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาฯ  
 - เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณจากการท าแบบวัดทักษะการเชื่อมโยงฯ 
 - เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 - เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพจากแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียน 
 

 

1.3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 -  แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาฯ 
 -  แบบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 -  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 1.3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในประเมินระบบการเรียนฯ 

 -  แบบสอบความความพึงพอใจของนักเรียน 
 

111 

ขั้นตอนที่ 2 
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การวิจัยระยะที่ 3 กระบวนการวิจัยของระบบการเรียนการสอนฯ 
การสอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 42 กระบวนการวิจัยในระยะท่ี 3 

 
 

  

วิจัยเชิงทดลอง ผลการใช้ระบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

 

ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาความพึงพอใจ 
ของนักเรียนที่เรียนจากระบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา
และทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

 

วิจัยเชิงส ารวจ 
(Survey research) 

 

กลุ่มตัวอย่าง 
 

 แบบสอบถาม 

 

 

ความพึงพอใจของนักเรียน 
ต่อระบบการเรียนการสอน 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาผลการทดลองใช้ระบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
ระดับประถมศึกษา 
 

วิธีการด าเนินการ 
 

วิธีวิจัย 

 

ผลที่ได้ 
 

ทดลองใช้เคร่ืองมือกับกลุ่มตัวอย่าง 
 

 เคร่ืองมือวิจัย 
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บทท่ี 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังต่อไปนี้ 
  1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2. ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกันในแปลความหมาย และการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลให้ตรงกัน 
ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  N  แทน  จ านวนกลุ่มเป้าหมาย 
  %  แทน  ร้อยละ (Percentage) 
  X  แทน  คะแนนเฉล่ีย (Mean) 
  S.D.  แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีได้จากการปฏิบัติกิจกรรมระหว่างเรียน 
  E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบวัดผลการพัฒนาหลังเรียน 
  t  แทน สถิติทดสอบท่ีใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤตเพื่อทราบความมีนัยส าคัญ 
 
ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาเอกสารและสังเคราะห์องค์ประกอบ และศึกษาสภาพปัจจุบันปัญหา
และความต้องการของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  1.1 ผลการศึกษาและวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  1.2 ผลการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการ 
  1.3 ผลการสัมภาษณ์เชิงลึกของผู้เช่ียวชาญ 
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  1.4 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบระบบการเรียนการสอนฯ 
 ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  2.1 ผลการพัฒนาร่างระบบการเรียนการสอนฯ  
  2.2 ผลการประเมินและรับรองร่างระบบการเรียนการสอนโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
  2.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 
 ตอนท่ี 3 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  3.1 ผลการเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉล่ียทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน
และหลังเรียน 
  3.2 ผลการเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉล่ียทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
ก่อนเรียนและหลังเรียน 
  3.3 ผลการเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
  3.4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาและสังเคราะห์เอกสาร และศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความ
ต้องการของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  1.1 ผลการศึกษาและวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
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ตาราง 21 ผลการศึกษาวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

กรอบแนวคิด ผลการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
1. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
เป็นการบรูณาการการเรียนการสอน 
แบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) ในช้ันเรียน
ปกติ (Traditional Classroom) และบนเว็บ 
(Online Learning) และเข้าด้วยด้วย Driscoll 
(2002); Carman (2005); (Rovai, A.P. and 
Jordan (2004); Clark (2004); Horne 
(2003); Thorne (2003); Dam (2003); 
Barnum, C. and Paarmann (2015) 
 
 
 
 

การเรียนการสอนแบบผสมผสาน เป็นการบูรณาการ 
การเรียนในช้ันเรียนปกติและบนเว็บเข้าด้วยกัน โดยมี
ระดับการผสมผสานแตกต่างกัน ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับเนื้อหา
และกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งในการวิจัยนี้ระดับ 
การผสมผสานจะขึ้นอยู่กับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ
ด้านการเรียนการสอนคณิตศาสตร์และการเรียนการ
สอนบนเว็บ โดยน าความคิดเห็นท่ีได้มาสังเคราะห์เป็น
แผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย สาระการเรียนรู้ 
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ย่อย กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 
ส่ือการเรียนรู้และการวัดผลประเมินผล และออกแบบ
เว็บท่ีประกอบด้วยเครื่องมือต่างๆ ดังนี้ การสนทนา
เสมือนในห้องรวม (Chat), การได้ยินเสียงผู้สอน/เพื่อน
ขณะด าเนินกิจกรรมการเรียน (Audio), กระดาน
สนทนาเสมือน (Web board), เว็บบล็อก (Weblog), 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิสห์ (Email) 

2. การเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เป็นน าเอาแนวคิด ทฤษฎี เทคนิควิธีการของ
การออกแบบเกมหรือการเล่นเกม มาใช้ในการ
ออกแบบการเรียนการสอนหรือประยุกต์ใช้ใน
วิธีการจัดการเรียนการสอน ท าให้การเรียน 
การสอนมีความน่าสนใจ สนุกสนาน กระตุ้น 
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และบรรลุเป้าหมาย 
ท่ีต้องการ Zimbrick (2013); Randall, D. L., 
Harrison, J. B., & West (2013); Kapp 
(2012); Van Diggelen (2011); Robson, K., 
Plangger, K., Kietzmann, J.H., McCarthy, 
I., and Pitt (2015);  

เป็นนวัตกรรมท่ีน าเอาแนวคิด ทฤษฎี เทคนิควิธีการ 
ของการออกแบบเกมหรือการเล่นเกม มาใช้ในการ
ออกแบบการเรียนการสอนหรือประยุกต์ใช้ในวิธีการ
จัดการเรียนการสอน ท าให้การเรียนการสอนมีความ
น่าสนใจ สนุกสนาน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  
มีความสนใจและกระตือรือร้นท่ีจะศึกษาหาความรู้ 
น าไปสู่พฤติกรรมการเรียนรู้ได้เร็วขึ้น สามารถจ า เข้าใจ
ความรู้ในระยะยาว และน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น  
 



 

 

  242 

ตาราง 21 (ต่อ) 
 

กรอบแนวคิด ผลการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
Zicherman, G., & Linder (2010) 
และ Zichermann, G. and 
Cunningham (2011) 
 
 
 
 
 
 

องค์ประกอบของเกมิฟิเคช่ัน ประกอบด้วย 
1. กลไกของเกม (Gamification mechanics) คือ รูปแบบ
วิธีการเล่น กติกา ข้อบังคับ ของรางวัล เป้าหมายของการเล่น  
หรือวิธีการโต้ตอบจะท าให้เกิดกิจกรรมต่างๆ ข้ึนในเกม กลไก
ประกอบด้วย  
    1) คะแนนสะสม (Points) เป็นส่ิงท่ีใช้วัดความส าเร็จ 
จากการใช้งาน  
    2) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เป็นเสมือนของท่ี 
บ่งบอกถึงความพิเศษบางอย่าง ซึ่งต้อง ท าตามกิจกรรมพิเศษ 
ท่ีก าหนดไว้  
    3) ระดับข้ัน (Levels) พบเห็นได้ในเกมเกือบทุกเกมคือ  
มีระดับความยากท่ีเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ เพื่อให้ผู้เล่นรู้สึกว่าต้องใช้
ความพยายามในการเอาชนะ และเมื่อชนะได้ จะเกิดความ
ภูมิใจ ซึ่งเป็นเหมือน ความส าเร็จเล็กๆ ในการเล่น  
    4) ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการจัดอันดับ 
จากคะแนนสะสมในช่วงเวลาหนึ่ง เพื่อกระตุ้นให้เกิดการ
แข่งขันขึ้นมาระหว่างผู้เล่นภายในเกม  
    5) การถูกท้าทาย (Challenges) มักจะเป็นอะไร 
ท่ียากเกินกว่าจะท าคนเดียวได้ คล้ายกับเป็นการชักชวน 
กลุ่มเพื่อนให้มาท ากิจกรรมบางอย่าง 
2. พลวัตของเกม (Game dynamics) คือ พฤติกรรมหรือ
ปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นท่ีถูกขับเคล่ือนด้วยกลไกของเกม 
ท่ีจะตอบสนองต่อความต้องการของมนุษย์ 
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ตาราง 21 (ต่อ) 
 

ประเด็นท่ีศึกษา และแหล่งข้อมูลข่าวสาร ผลการวิเคราะห์สังเคราะห์ 
3. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เป็นกระบวนการคิดหาวิธีการเพื่อให้ได้ค าตอบ
ของปัญหา ซึ่งผู้แก้ปัญหาเลือกใช้กระบวนการ
และยุทธวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มาซึ่งค าตอบ
ของปัญหานั้นได้อย่างเหมาะสมตามแต่ละ
สถานการณ์  
(Maccini, P., and Hughes (2000); Pizzini, 
E., Shepardson, D. and Abell (1989); 
Leblance (1997); Wilson (1993); 
Troutman (1995); Krulik (1987); Polya 
(1957); สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (2554a) 
 
 
 
 
 
 
 

เป็นกระบวนการคิดหาวิธีการเพื่อให้ได้ค าตอบ 
ของปัญหา โดยเลือกใช้กระบวนการและยุทธวิธีการ
แก้ปัญหาให้ได้มาซึ่งค าตอบของปัญหานั้นได้อย่าง
เหมาะสมตามแต่ละสถานการณ์ โดยมีกระบวนการ 
ในการแก้ปัญหา 4 ข้ันตอน ดังนี้ 1) ค้นหาปัญหา 
(Search) โดยท าความเข้าใจปัญหา วิเคราะห์ปัญหา 
แยกแยะปัญหา ล าดับความส าคัญของปัญหา 2) เลือกวิธี
แก้ปัญหา (Select) วางแผนการแก้ปัญหาด้วยวิธีต่างๆ 
ท่ีหลากหลาย และเลือกวิธีการแก้ปัญหามีความเป็นไปได้
และเหมาะสม 3) ด าเนินการแก้ปัญหาและควบคุม
กระบวนการให้เป็นไปตามแผน (Solve) 4) แลกเปล่ียน
ความคิดเห็น ตรวจสอบและประเมินผลการแก้ปัญหา 
(Share and Check) ซึ่งต้องอาศัยองค์ประกอบส าคัญ
ต่อความสามารถในการแก้ปัญหาคือ 1) ตัวผู้แก้ปัญหา 
ท่ีต้องอาศัยความรู้พื้นฐาน ประสบการณ์ และ
ความสามารถในการแก้ปัญหา รวมไปถึงจิตพิสัยท่ีจะ 
เป็นแรงขับท่ีท าให้แก้ปัญหานั้นได้ดี 2) องค์ประกอบทาง
สภาพแวดล้อมต่างๆ ท่ีเอื้อต่อการพัฒนา วิธีการพัฒนา 
และสถานการณ์ปัญหา ท่ีท าให้แก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ส าหรับปัญหาท่ีแตกต่างกัน สามารถแก้ได้
โดยใช้ยุทธวิธีที่หลากหลาย ยุทธวิธีอย่างใดอย่างหนึ่ง
หรือหลายอย่างประกอบกันก็ได้ เพื่อให้สามารถเลือกมา
ใช้แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมเฉพาะเจาะจงกับปัญหา 
ท่ีก าหนดให้เสมอไป บุคคลท่ีได้รับการฝึกฝนอยู่เสมอ 
จนมีทักษะในการแก้ปัญหาเพียงพอ เมื่อเผชิญกับปัญหา
ก็จะสามารถน าประสบการณ์ท่ีส่ังสมออกมาปรับใช้ได้
สอดคล้องกับสถานการณ์ของปัญหาท่ีก าหนดให้ 
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ตาราง 21 (ต่อ) 
 

ประเด็นท่ีศึกษา และแหล่งข้อมูลข่าวสาร ผลการวิเคราะห์สังเคราะห์ 
4. ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
เป็นความสามารถในการน าความรู้ ความเข้าใจ
ทางคณิตศาสตร์แต่ละเนื้อเรื่องหรือแต่ละ
ประเด็นในบทเรียน ไปใช้อธิบายหรือปรับใช้
แก้ปัญหาท่ีเผชิญสถานการณ์นอกห้องเรียน
และในชีวิตจริงท่ีต้องอาศัยกระบวนการคิด 
วิเคราะห์ และสังเคราะห์เพื่อเสริมสร้าง 
ความเข้าใจและมีความหมายทางคณิตศาสตร์
เพิ่มขึ้น ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
สามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่างๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตจริง  
อัมพร ม้าคนอง (2554); ยุพิน พิพิธกุล และ
คณะ (2554); จิตรวรรณ เอกพันธ์ (2558); 
ดวงเดือน อ่อนน่วม (2547); Kennedy, L. 
M., and Tipps (1994); (NCTM). (1989) 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2557) และ (NCTM). (2000) 

การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง เป็นการน า
ประสบการณ์ความรู้ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ไปใช้
อธิบายหรือปรับใช้แก้ปัญหาท่ีเผชิญสถานการณ์นอก
ห้องเรียนและในชีวิตจริง โดยอาศัยกระบวนการคิด 
วิเคราะห์ และสังเคราะห์เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจ 
และมีความหมายทางคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น ท าให้เกิด 
การเรียนรู้อย่างมีความหมาย สามารถน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตจริง  
ช่วยให้นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น สนุกสนาน 
และมีความสุขในการเรียนรู้ ตระหนักและเห็นคุณค่า 
ของการน าคณิตศาสตร์มาใช้ในชีวิตจริง ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนครูต้องใช้เทคนิคการสอน 
ท่ีหลากหลายเพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนประสบการณ์ 
ในการเรียนรู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ท่ีครูได้
จัดเตรียมสถานการณ์หรือปัญหาท่ีมีการบูรณาการ
เนื้อหาสอดคล้องกับชีวิตประจ าวันหรือสถานการณ์จริง  
จะส่งผลให้นักเรียนมีความสนใจและเรียนรู้คณิตศาสตร์
อย่างมีความหมายมากยิ่งขึ้น 

 
  1.2 ผลการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการ 
    ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา และ 
ความต้องการของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษาจากครูผู้สอนกลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ จ านวน 372 คน โดยใช้แบบสอบถาม 5 ระดับ ได้ผลลัพธ์ดังนี้ 
   1.2.1 ข้อมูลพื้นฐานจากการสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนคณิตศาสตร์  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
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ตาราง 22 ข้อมูลพื้นฐานจากการสอบถามความคิดเห็นของครูผู้สอนคณิตศาสตร์ 
 

ข้อมูล จ านวน ร้อยละ 
1. ข้อมูลพื้นฐานของครูผู้สอนคณิตศาสตร์ 

1.1 เพศ 
       1.1.1 หญิง 
       1.1.2 ชาย 

 
 

97 
275 

 
 

26.08 
73.92 

รวม 372 100 
1.2 ต าแหน่ง 

       1.2.1 ครูผู้ช่วย 
       1.2.2 ครู (คศ.1) 

   1.2.3 ครูช านาญการ (คศ.2) 
       1.2.4 ครูช านาญการพิเศษ (คศ.3) 

 
5 
25 
92 
250 

 
1.34 
6.72 
24.73 
67.20 

รวม 372 100 
1.3 ระดับการศึกษา 

       1.3.1 ปริญญาตรี 
       1.3.2 ปริญญาโท 
       1.3.3 ปริญญาเอก 

 
143 
207 
22 

 
38.44 
55.65 
5.91 

รวม 372 100 
1.4 ประสบการณ์ในการสอนคณิตศาสตร์ 

       1.4.1 น้อยกว่า 2 ปี 
       1.4.2 2 – 4 ปี 
       1.4.3 5 – 7 ปี 
       1.4.3 8 – 10 ปี 

  1.4.4 มากกว่า 10 ปี 

 
64 
52 
59 
73 
124 

 
17.20 
13.98 
15.86 
19.62 
33.33 

รวม 372 100 
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ตาราง 22 (ต่อ) 
 

ข้อมูล จ านวน ร้อยละ 
1.5 ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับใด 

       1.5.1 ระดับ 1 
       1.5.2 ระดับ 2 
       1.5.3 ระดับ 3 
       1.5.4 ระดับ 4 

  1.5.5 ระดับ 5 

 
15 
52 
191 
84 
25 

 
4.03 
13.98 
51.34 
22.58 
6.72 

รวม 367 98.65 

 
    จากตาราง 22 ข้อมูลพื้นฐานของครูผู้สอนคณิตศาสตร์ จ านวน 372 คน พบว่า
เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 73.92 เพศชาย คิดเป็นร้อยละ 26.08 ต าแหน่งครูช านาญการพิเศษ  
คิดเป็นร้อยละ 67.20 และครูช านาญการ คิดเป็นร้อยละ 24.73 และมีวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาโท 
คิดเป็นร้อยละ 55.65 ระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 38.44 ประสบการณ์ในการสอนคณิตศาสตร์ 
มากกว่า 10 ปี คิดเป็นร้อยละ 33.33 และ 8 – 10 ปี คิดเป็นร้อยละ 19.62 และมีทักษะคอมพิวเตอร์
ในระดับ 3 มีทักษะระดับท่ี 2 และสามารถใช้โปรแกรมต่างๆ ในการปฏิบัติงานได้อย่างคล่องแคล่ว 
คิดเป็นร้อยละ 51.34 และทักษะคอมพิวเตอร์ในระดับ 4 มีทักษะระดับท่ี 3 และมีความเช่ียวชาญ 
ในโปรแกรมท่ีใช้หรือสามารถแก้ไขหรือปรับปรุงโปรแกรมเพื่อน ามาพัฒนาระบบการปฏิบัติการได้  
คิดเป็นร้อยละ 22.58  
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ตาราง 23 ข้อมูลด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) ในการเรียน 
 

ประเด็น 
เคย ไม่เคย 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
2. ด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) ในการเรียน 

2.1 ครูเคยใช้คอมพิวเตอร์ในการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนหรือไม ่

 
372 

 
100 

 
- 

 
- 

2.2 ครูเคยใช้ส่ือบนเว็บในการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนหรือไม ่

 
362 

 
97.31 

 
10 

 
2.69 

2.3 ครูเคยมอบหมายงานให้นักเรียนสืบค้นความรู้ 
จากแหล่งเรียนรู้ 

 
347 

 
93.28 

 
11 

 
2.05 

2.4 ครูเคยใช้โปรแกรมสนทนาในการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนหรือไม ่
2.4.1 Line 
2.4.2 Face book 
2.4.3 จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) 
2.4.4 กระดานสนทนา (Web board) 
2.4.5 ห้องสนทนา (Chat room) 

 
 

314 
309 
284 
261 
256 

 
 

84.41 
83.06 
76.34 
70.16 
68.82 

 
 

58 
63 
88 
111 
116 

 
 

15.59 
16.94 
23.66 
29.84 
31.18 

2.5 ครูเคยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)  
         ในการเรียนการสอนหรือไม ่

 
309 

 
83.06 

 
63 

 
16.94 

ค่าเฉลี่ยรวม 312.67 84.05 65.00 17.36 

 
    จากตาราง 23 ข้อมูลด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT)  
ในการเรียนโดยภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 84.05 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูเคยใช้คอมพิวเตอร์
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน คิดเป็นร้อยละ 100 ครูเคยใช้ส่ือบนเว็บในการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอน คิดเป็นร้อยละ 93.31 ครูเคยมอบหมายงานให้นักเรียนสืบค้นความรู้จากแหล่ง
เรียนรู้ ร้อยละ 93.28 ครูเคยใช้โปรแกรมสนทนาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 3 อันดับแรก 
ได้แก่ Line คิดเป็นร้อยละ 84.41 Facebook คิดเป็นร้อยละ 83.06 และจดหมายอิเล็กทรอนิกส์  
(e-mail) คิดเป็นร้อยละ 76.34 ตามล าดับ น าข้อมูลไปใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการก าหนดกรอบ
แนวคิดในการสร้างบทเรียนโปรแกรม เครื่องมือส่ือสารในระบบอินเทอร์เน็ต การออกแบบกิจกรรม 
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การเรียนการสอนและคุณลักษณะของเว็บ เช่น การใช้เว็บในการติดต่อ ส่ือสารโดยใช้ห้องสนทนา 
(Chat Room) ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) และกระดานสนทนา (Web board) เพื่อใช้ในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน และครูเคยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ในการเรียนการสอน 
คิดเป็นร้อยละ 83.06 
 
ตาราง 24 ข้อมูลด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ด้านการเรียนรู้ด้วยเกมิฟิเคช่ัน ด้านทักษะ 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และด้านทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 

ประเด็น 
ม ี ไม่มี 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
3. ด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน      

3.1 ครูมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานหรือไม่ 

 
296 

 
79.57 

 
76 

 
20.43 

3.2 ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานหรือไม่ 

 
282 

 
75.81 

 
90 

 
2.05 

3.3 ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
แบบเผชิญหน้า (ปกติ) หรือไม่ 

 
328 

 
88.17 

 
44 

 
11.83 

3.4 ครูมีความรู้เกี่ยวกับการเรียนเนื้อหาผ่านเว็บ
หรือไม ่

323 86.83 49 13.17 

3.5 ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ
หรือไม ่

252 67.74 120 32.26 

ค่าเฉลี่ยรวม 296.20 79.62 75.80 15.95 
4. ด้านการเรียนรู้ด้วยเกมิฟิเคช่ัน     

4.1 ครูมีความรู้เกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
เป็นฐานหรือไม่ 

 
74 

 
19.89 

 
298 

 
80.11 

4.2 ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
เป็นฐานหรือไม่ 

 
49 

 
13.17 

 
323 

 
86.83 

ค่าเฉลี่ยรวม 61.50 16.53 310.50 83.47 
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ตาราง 24 (ต่อ) 
 

ประเด็น 
ม ี ไม่มี 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
5. ด้านทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์     

5.1 ครูมีความรู้เกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์หรือไม่ 

 
298 

 
80.11 

 
74 

 
19.89 

5.2 ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือไม่ 

 
267 

 
71.77 

 
105 

 
28.23 

ค่าเฉลี่ยรวม 282.50 75.94 89.50 24.06 
6. ด้านทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง     

6.1 ครูมีความรู้เกี่ยวกับทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงหรือไม ่

 
322 

 
86.56 

 
50 

 
13.44 

6.2 ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงหรือไม ่

 
323 

 
86.83 

 
49 

 
13.17 

ค่าเฉลี่ยรวม 322.50 86.70 49.50 13.31 

 
    จากภาพประกอบ 24 ข้อมูลด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยภาพรวม 
คิดเป็นร้อยละ 79.62 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูเคยสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนการสอน
แบบเผชิญหน้า คิดเป็นร้อยละ 88.17 ครูเคยสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ คิดเป็นร้อยละ 86.86 และ
ครูมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน คิดเป็นร้อยละ 79.57 จากข้อมูล
แสดงให้เห็นว่า ครูมีความรู้และเคยสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า การสอนบนเว็บ 
และครูต้องการกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน จึงน าไปเป็นข้อมูลพื้นฐานในการก าหนด
กรอบแนวคิดขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานให้มีประสิทธิภาพ 
    ข้อมูลด้านการเรียนรู้ด้วยเกมิฟิเคช่ัน โดยภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 83.47  
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูไม่มีความรู้เกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน คิดเป็น 
ร้อยละ 80.11 และไม่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ัน คิดเป็นร้อยละ 86.83 จึงต้อง
ออกแบบและพัฒนาขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมิฟิเคช่ัน ให้สามารถส่งเสริมการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
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    ข้อมูลด้านทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 75.94 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูมีความรู้เกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 
80.11 และครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 
71.77 จากข้อมูลจะเห็นว่า ครูต้องการกิจกรรมการสอนท่ีส่งเสริมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง จึงน าไปใช้เป็นข้อมูลพื้นฐาน ในการออกแบบข้ันตอนและกิจกรรม 
การเรียนการสอนส่งเสริมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงและครูผู้สอน
คณิตศาสตร์สามารถน าไปใช้ในการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    ข้อมูลด้านทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงโดยภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 
86.70 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูมีความรู้เกี่ยวกับทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
คิดเป็นร้อยละ 86.56 และครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
สู่ชีวิตจริง คิดเป็นร้อยละ 86.83 จากข้อมูลจะเห็นว่า ครูต้องการกิจกรรมการสอนท่ีส่งเสริมการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง  
    จากข้อมูลจึงน าไปใช้ในการออกแบบข้ันตอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
ให้นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ตามความสามารถและความถนัด เพื่อส่งเสริมทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
   1.2.2 ความคิดเห็นของครูผู้สอนต่อสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการเกี่ยวกับ
ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 
และทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา มาวิเคราะห์โดยการหาค่าเฉล่ีย ( X ) 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
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ตาราง 25 ความคิดเห็นของครูผู้สอนต่อสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการเกี่ยวกับ 
             ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

X̅ S.D. แปลผล 
ด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน    
1. สภาพปัจจุบัน  

1.1 ครูผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 

3.31 
 

0.97 
 

ปานกลาง 
 1.2 ครูผู้สอนให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 3.42 1.00 ปานกลาง 
 1.3 ครูผู้สอนมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 3.38 0.96 ปานกลาง 

เฉลี่ยรวม 3.37 0.98 ปานกลาง 
2. ปัญหาที่พบ  
   2.1 ครูผู้สอนไม่มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

 
3.17 

 
1.18 

 
ปานกลาง 

   2.2 ครูไม่ให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 3.15 1.15 ปานกลาง 
   2.3 ครูไม่มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 3.12 1.19 ปานกลาง 
   2.4 ครูไม่มีเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 3.30 1.14 ปานกลาง 

เฉลี่ยรวม 3.18 1.17 ปานกลาง 
3. ความต้องการ  
   3.1 ครูผู้สอนต้องการให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

 
4.08 

 
0.89 

 
มาก 

   3.2 นักเรียนมีความต้องการให้ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 4.06 0.90 มาก 
   3.3 ครูไม่มีเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 3.72 1.06 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.95 0.97 มาก 
ด้านการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน    
1. สภาพปัจจุบัน  
   1.1 ครูผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

 
2.25 

 
1.09 

 
น้อย 

   1.2 ครูผู้สอนให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 2.58 1.07 ปานกลาง 
   1.3 ครูผู้สอนมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 2.43 1.11 ปานกลาง 

เฉลี่ยรวม 2.52 1.09 ปานกลาง 
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ตาราง 25 (ต่อ) 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

X̅ S.D. แปลผล 
2. ปัญหาที่พบ  
   2.1 ครูผู้สอนไม่มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 

เป็นฐาน 

 
 
3.35 

 
 
1.20 

 
 

ปานกลาง 
   2.2 ครูไม่ให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
        เป็นฐาน 

 
3.09 

 
1.20 

 
ปานกลาง 

   2.3 ครูไม่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 3.22 1.25 ปานกลาง 
   2.4 ครูไม่มีเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 3.25 1.25 ปานกลาง 

เฉลี่ยรวม 3.23 3.48 ปานกลาง 
3. ความต้องการ  

3.1 ครูผู้สอนต้องการให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
 
3.47 

 
1.20 

 
ปานกลาง 

3.2 นักเรียนมีความต้องการให้ครูผู้สอนจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 3.51 1.23 มาก 
3.3 ครูไม่มีเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 3.45 1.27 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.48 1.23 มาก 
ด้านทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์    
1. สภาพปัจจุบัน  

1.1 ครูผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 
3.32 

 
0.87 

 
ปานกลาง 

1.2 ครูผู้สอนให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 
3.46 

 
0.91 

 
ปานกลาง 

1.3 ครูผู้สอนมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 
3.42 

 
0.89 

 
ปานกลาง 

เฉลี่ยรวม 3.40 0.89 ปานกลาง 
 
 
 
 
 



 

 

  253 

ตาราง 25 (ต่อ) 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

X̅ S.D. แปลผล 
2. ปัญหาที่พบ  

2.1 ครูผู้สอนไม่มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

2.88 
 

1.02 
 

ปานกลาง 
2.2 ครูไม่ให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะ

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

2.90 
 

1.11 
 

ปานกลาง 
2.3 ครูไม่มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 

ทางคณิตศาสตร์ 
 

2.82 
 

1.08 
 

ปานกลาง 
2.4 ครูไม่มีเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะ 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

2.95 
 

1.12 
 

ปานกลาง 
เฉลี่ยรวม 2.89 1.08 ปานกลาง 

3. ความต้องการ  
3.1 ครูผู้สอนต้องการให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะ

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 
 

3.93 

 
 

0.96 

 
 

มาก 
3.2 นักเรียนมีความต้องการให้ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะ

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

3.98 
 

0.90 
 

มาก 
3.3 ครูไม่มีเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะ 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

3.38 
 

1.07 
 

ปานกลาง 
เฉลี่ยรวม 3.76 0.98 มาก 

ด้านทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง    
1. สภาพปัจจุบัน  

1.1 ครูผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
สู่ชีวิตจริง 

 
 

3.34 

 
 

0.94 

 
 

ปานกลาง 
1.2 ครูผู้สอนให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริม

ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 

3.47 
 

0.97 
 

ปานกลาง 
1.3 ครูผู้สอนมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยง

คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 

3.36 
 

0.95 
 

ปานกลาง 
เฉลี่ยรวม 3.39 0.95 ปานกลาง 
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ตาราง 25 (ต่อ) 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

X̅ S.D. แปลผล 
2. ปัญหาที่พบ  

2.1 ครูผู้สอนไม่มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 
สู่ชีวิตจริง 

 
 
3.17 

 
 
1.10 

 
 

ปานกลาง 
2.2 ครูไม่ให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะ 

การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 

3.07 
 

1.18 
 

ปานกลาง 
2.3 ครูไม่มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยง

คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 

3.05 
 

1.13 
 

ปานกลาง 
2.4 ครูไม่มีเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะ 

การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 

3.25 
 

1.10 
 

ปานกลาง 
เฉลี่ยรวม 3.14 1.13 ปานกลาง 

3. ความต้องการ  
3.1 ครูผู้สอนต้องการให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะ

การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

 
 

3.96 

 
 

0.93 

 
 

มาก 
3.2 นักเรียนมีความต้องการให้ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะ

การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 

3.99 
 

0.86 
 

มาก 
3.3 ครูไม่มีเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะ 

การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 

3.73 
 

1.02 
 

มาก 
เฉลี่ยรวม 3.89 0.94 มาก 

 
    จากตาราง 25 ความคิดเห็นของครูผู้สอนคณิตศาสตร์ด้านการเรียนการสอน 
แบบผสมผสาน สภาพปัจจุบันโดยรวมมีความคิดเห็นในระดับปานกลาง มีคะแนนเฉล่ีย 3.37  
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูผู้สอนให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
มีคะแนนเฉล่ีย 3.42 มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มีคะแนนเฉล่ีย 3.38 และ 
มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน คะแนนเฉล่ีย 3.31 ปัญหาท่ีพบโดยรวม
มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง มีคะแนนเฉล่ีย 3.18 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูไม่มีเครื่องมือ 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มีคะแนนเฉล่ีย 3.30 และครูไม่มีการจัดกิจกรรม
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การเรียนการสอนแบบผสมผสาน มีคะแนนเฉล่ีย 3.12 ส่วนความต้องการโดยรวมมีความคิดเห็น 
ในระดับมาก มีคะแนนเฉล่ีย 3.95 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูผู้สอนต้องการให้มีการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน คะแนนเฉล่ีย 4.08 และนักเรียนมีความต้องการให้ครูผู้สอนจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน มีคะแนนเฉล่ีย 4.06 ตามล าดับ  
    ด้านการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน สภาพปัจจุบันโดยรวมมีความคิดเห็น 
ในระดับปานกลาง มีคะแนนเฉล่ีย 2.52 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานน้อย มีคะแนนเฉล่ีย 2.25 และครูให้ความส าคัญในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนและมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานในระดับปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 2.52 มีคะแนนเฉล่ีย 2.58 และ 2.43 ตามล าดับ ปัญหาท่ีพบโดยรวมมีความคิดเห็น
ระดับปานกลาง คะแนนเฉล่ีย 3.23 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูผู้สอนไม่มีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน มีคะแนนเฉล่ีย 3.35 ครูไม่ให้ความส าคัญ ไม่มีการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน และไม่มีเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน  
ส่วนความต้องการโดยรวมมีความคิดเห็นในระดับมาก มีคะแนนเฉล่ีย 3.48 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
สองอันดับแรกพบว่า นักเรียนมีความต้องการให้ครูผู้สอนจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
คะแนนเฉล่ีย 3.51 และครูผู้สอนต้องการให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน  
มีคะแนนเฉล่ีย 3.47 ตามล าดับ 
    ด้านทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สภาพปัจจุบันโดยรวมมีความคิดเห็น 
ในระดับปานกลาง คะแนนเฉล่ีย 3.40 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูผู้สอนให้ความส าคัญในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีคะแนนเฉล่ีย 3.46 และ
ครูผู้สอนมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีคะแนน
เฉล่ีย 3.42 ปัญหาท่ีพบโดยรวมมีความคิดเห็นในระดับปานกลาง มีคะแนนเฉล่ีย 2.89 เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อพบว่า ครูไม่มีเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ มีคะแนนเฉล่ีย 2.95 และครูไม่ให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ท่ีส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีคะแนนเฉล่ีย 2.90 ความต้องการโดยรวมมีความคิดเห็น
ในระดับมาก มีคะแนนเฉล่ีย 3.76 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า นักเรียนมีความต้องการให้ครูผู้สอน
จัดการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีคะแนนเฉล่ีย 3.98 และครูผู้สอน
ต้องการให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์มีคะแนน
เฉล่ีย 3.93  
    ด้านทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง สภาพปัจจุบันโดยรวมมีความ 
คิดเห็นระดับปานกลาง มีคะแนนเฉล่ีย 3.39 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูผู้สอนให้ความส าคัญ 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง มีคะแนน
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เฉล่ีย 3.47 และครูผู้สอนมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์
สู่ชีวิตจริง มีคะแนนเฉล่ีย 3.36 ปัญหาท่ีพบโดยรวมมีระดับความคิดเห็นในระดับปานกลาง มีคะแนน
เฉล่ีย 3.14 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูไม่มีเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ท่ีส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง มีคะแนนเฉล่ีย 3.25 และครูผู้สอนไม่มีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง มีคะแนน
เฉล่ีย 3.17 ส่วนความต้องการมีความคิดเห็นในระดับมาก มีคะแนนเฉล่ีย 3.89 เมื่อพิจารณาเป็น 
รายข้อพบว่า นักเรียนมีความต้องการให้ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง คะแนนเฉล่ีย 3.99 และครูผู้สอนต้องการให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ท่ีส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง คะแนนเฉล่ีย 3.96 จึงน าข้อมูลท่ีได้ไปเป็นข้อมูล
พื้นฐาน ในการพัฒนาองค์ประกอบระบบการเรียนการสอน จึงน าข้อมูลท่ีได้ไปเป็นข้อมูลพื้นฐาน  
ในการพัฒนาองค์ประกอบระบบการเรียนการสอน  
  1.3 ผลการสัมภาษณ์เชิงลึกของผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
   ผลการสัมภาษณ์เชิงลึกของผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์เกี่ยวกับแนวทาง 
ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน โดยท าการสัมภาษณ์
ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 5 ท่าน สามารถสรุปผลการสัมภาษณ์ได้ดังนี้ 
   1.3.1 ประเด็นเกี่ยวกับด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
    1.3.1.1 การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ควรประกอบด้วยกิจกรรมการเรียน 
การสอนท่ีผสมผสานระหว่าง 2 กิจกรรม คือ กิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน (Traditional 
Approach) และกิจกรรมการเรียนการสอนบนเวบ็ (Web-based Instruction) เพราะเป็นกลยุทธ์ 
ท่ีสร้างบรรยากาศในช้ันเรียน และการท างานแบบร่วมมือ ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างกระบวนการคิด  
การท างาน การอภิปรายร่วมกันของนักเรียน และ การเรียนการสอนบนเว็บจะท าให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ทุกสถานท่ี ทุกเวลา อีกท้ังช่วยให้ผู้เรียนท่ีมีรูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน สามารถเลือก
เรียนรู้ในแบบของตน แตกต่างจากอดีตท่ีมีการเรียนรู้เฉพาะในห้องเรียน 
    1.3.1.2 การเรียนการสอนแบบผสมผสานมีความเหมาะสมกับกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เนื่องจากเป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนบูรณาการ ข้อมูลข่าวสารหรือสารสนเทศ
และหลักการความคิดรวบยอด โดยครูจะเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียน
เป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง มีความรู้เกิดจากประสบการณ์การสร้างองค์ความรู้และการสรุปทบทวนของ
นักเรียนกับเพื่อนในช้ันเรียน มีการถกหาข้อสรุปจากสถานการณ์ท่ีครูได้ก าหนดให้ ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของ John Dewey เรื่อง “learning by doing” “การเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง” อีกท้ัง
เนื้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เป็นเนื้อหาท่ีตรงตัว มีหลักการและทฤษฎีต่างๆ ท่ีชัดเจน 
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หากใช้การเรียนการสอนแบบผสมผสานจะตอบสนองต่อความแตกต่างของผู้เรียนในช้ันเรียนได้ดี  
คนเก่งสามารถเรียนรู้ได้ก่อน คนอ่อนสามารถทบทวนท าความเข้าใจได้ด้วยตนเอง 
    1.3.1.3 การเรียนการสอนแบบผสมผสานกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ในระดับประถมศึกษา ควรผสมผสานระหว่างการจัดการเรียนการสอนแบบในห้องเรียนปกติ  
(Face to Face) กับบนเว็บ (Online) ในสัดส่วน 60 : 40 โดยใช้เวลาในการเรียนรู้ในห้องเรียนร้อยละ 60 
และใช้เวลาเรียนรู้ผ่านเว็บร้อยละ 40 เพราะในช้ันประถมศึกษา ครูต้องคอยแนะน าและอ านวย 
ความสะดวกในเรื่องของส่ือการเรียนรู้ การท ากิจกรรมในช้ันเรียน และใช้ค าถามกระตุ้นความคิด 
เพื่อให้นักเรียนได้ระดมความคิดและลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เพื่อหาข้อสรุปหรือความรู้ใหม่  
    1.3.1.4 การเรียนการสอนแบบผสมผสานควรมีส่ือหรือเทคนิคการเรียนการสอน 
เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ได้แก่ 
     1) ส่ือและเทคนิคการสอนในกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน 
(Traditional Approach) การเลือกใช้ส่ือท่ีสอดคล้องกับเนื้อหา และสามารถบูรณาการไปในรายวิชา
อื่นได้ เช่น รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ให้นักเรียนวาดภาพจ าลองนักเรียนก็จะได้เรียนศิลปะ 
ไปในแผนการเรียนรู้นี้ และได้ใช้รูปแบบการสอนท่ีได้ใช้หลักการชิปปาโมเดลและการจัดการความรู้ 
มาสร้างเป็นรูปแบบการสอนของตนเองเพื่อให้สอดคล้องกับบริบทของนักเรียนและทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21 ควรเป็นส่ือท่ีสามารถจับต้องได้และเกี่ยวข้องเช่ือมโยงในชีวิตประจ าวัน 
     2) ส่ือและเทคนิคการสอนในกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based 
Instruction) ใช้โปรแกรมออนไลน์ kahoot มาช่วยในการท า pretest post test ควรเป็นส่ือใน
รูปแบบผสมผสานภาพ เสียง วีดีทัศน์ สร้างประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ท่ีนักเรียนไม่เคยพบในชีวิตประจ าวัน
และสามารถเช่ือมโยงเข้าสู่เนื้อหา 
    1.3.1.5 ข้อดีการเรียนการสอนแบบผสมผสานคือ ครูต้องเตรียมส่ือและแผน 
การจัดการเรียนรู้มาล่วงหน้า จะท าให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างหลากหลาย และเหมาะส าหรับนักเรียน 
ท่ีมีความพร้อมในการเข้าถึงส่ือบนเว็บ ส่วนข้อเสียของการเรียนการสอนแบบผสมผสานคือ ไม่เหมาะสม
หากนักเรียนไม่มีความพร้อมหรือไม่มีทักษะทางเทคโนโลยี 
   1.3.2 ประเด็นเกี่ยวกับด้านการเรียนการสอนโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
    1.3.2.1 การเรียนการสอนแบบผสมผสานน ามาใช้ร่วมกับเกมิฟิเคช่ัน เพราะ 
การเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนได้มีกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย สามารถเช่ือมโยง
ความรู้ได้ และท าให้นักเรียนเกิดความท้าทายและเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ 
    1.3.2.2 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานโดยใช้หลักการในการออกแบบ
เกมมาใช้ ท าให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่และสร้างความท้าทายเพราะกลไกของเกมิฟิเคช่ัน 
สามารถท าให้ผู้เรียนทราบถึงความก้าวหน้าทางการเรียนของตนเองในเนื้อหาวิชานั้นๆ  
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    1.3.2.3 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ประกอบด้วยกลไกของ 
เกมิฟิเคช่ันท้ัง 5 อย่าง ได้แก่ 1) ความท้าทาย (Challenges) 2) แต้มสะสม (Points) 3) เหรียญตรา
สัญลักษณ์ (Badges) 4) ล าดับข้ัน (Levels) 5) ตารางอันดับ (Leaderboard) ควรน ามาจัดไว้ใน
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้ ในขั้นของการทบทวนความรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้น า
ความรู้ท่ีได้ในห้องเรียนน าไปใช้ในการเล่นเกม เพื่อให้ผู้เรียนได้น าความรู้ไปใช้และเกิดการจดจ า 
ในระยะยาว 
    1.3.2.4 การก าหนดเกณฑ์ การให้แต้ม เกณฑ์การแลกเหรียญ เกณฑ์การขึ้น
ระดับข้ัน เกณฑ์การจัดอันดับ และระดับความท้าทาย ควรจัดในแผนการจัดการเรียนรู้รายช่ัวโมง 
อาจจะจัดให้เป็นขั้น เช่น ช่ัวโมงท่ี 1-2 อาจจะเป็นขั้นการให้แต้ม ช่ัวโมงท่ี 3-4 เป็นขั้นการแลก
เหรียญ ช่ัวโมงท่ี 5-6 เป็นการจัดอันดับ เมื่อจบหน่วยการเรียนรู้แล้ว นักเรียนสามารถข้ันล าดับข้ัน 
ไปเนื้อหาใหม่ได้ เป็นต้น และควรเริ่มจากในระดับง่ายไปหายาก เพิ่มภารกิจในแต่ละขั้นให้ยากขึ้น 
และแข่งขันกับเวลา แต่ต้องไม่ยากเกินความสามารถของผู้เรียน ไม่เช่นนั้นจะท าให้ผู้เรียนเกิดความ
เบ่ือหน่ายเมื่อเล่นไม่ผ่าน แต้มและเหรียญควรให้และสามารถน าไปแลกเป็นตัวช่วยเพื่อท าให้ผ่าน 
แต่ละระดับข้ันง่ายข้ึน 
    1.3.2.5 ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน คือ  
     - สามารถใช้เป็นส่ือการสอนท่ีนักเรียนสามารถเข้าถึงได้เร็วขึ้น ท าให้นักเรียน
เรียนรู้เข้าใจง่าย และเป็นรูปธรรม  
     - นักเรียนเรียนรู้ สามารถส่ือสารและตอบโต้ระหว่างนักเรียนด้วยกนัได้เกิด
เป็นทักษะการคิดร่วมกัน 
     - นักเรียนสามารถออกแบบการเรียนรู้แบบเกมในรายวิชาอื่นร่วมกันได้  
     - เหมาะส าหรับนักเรียนท่ีมีความพร้อมในการเข้าถึงส่ือบนเว็บ 
     ข้อเสียของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน คือ 
     - นักเรียนอาจจะใช้สายตาในการเรียนมากเกินความจ าเป็น 
     - นักเรียนอาจไม่เข้าใจในเนื้อหาการเรียนอย่างแท้จริง เพราะเมื่อนักเรียนเล่น
ผิดแล้ว นักเรียนลองเล่นใหม่ โดยไม่ศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติม โดยใช้หลักการเดาในการเล่น แต่ท าให้เกม
ผ่านล าดับได้ โดยท่ีนักเรียนไม่เกิดการเรียนรู้ในเนือ้หานั้นๆ  
     - ไม่เหมาะหากนักเรียนไม่มีความพร้อมหรือไม่มีทักษะทางเทคโนโลยี 
   1.3.3 ประเด็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
    1.3.3.1 การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ท าให้นักเรียน
เกิดความท้าทายและเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ ใช้เวลาเรียนรู้ในห้องเรียนและเกิดการเรียนรู้ 
ท่ีแปลกใหม่ในรูปแบบเกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
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    1.3.3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
จะช่วยส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงของนักเรียนในระดับ
ประถมศึกษาได้ เพราะหากภายในเกมสร้างสถานการณ์ปัญหาให้สอดคล้องกับชีวิตจริงได้ จะท าให้
ผู้เรียนสนุกสนานและเรียนรู้ได้เข้าใจมากขึ้น เนื่องจากเกิดการเปรียบเทียบสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง
กับสถานการณ์ในเกม 
    1.3.3.3 ลักษณะเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ควรเป็นเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องในชีวิตประจ าวัน สามารถน า
เนื้อหามาสร้างเป็นสถานการณ์ได้และไม่ไกลตัวผู้เรียน 
    1.3.3.4 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
ควรจัดการเรียนการสอนในขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นการเรียนรู้ และขั้นสรุปผลในห้องเรียน และ 
ให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาทบทวนบทเรียนในรูปแบบเกมิฟิเคช่ัน 
    1.3.3.5 วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
ควรวัดผลท้ังก่อนเรียนและหลังเรียนตามจุดประสงค์ของการเรียนรู้ 
    1.3.3.6 ในการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ควรวัดจากความสามารถใน 4 ด้าน ดังนี้ 1) การเข้าใจปัญหา  
2) การวางแผนแก้ปัญหา 3) การด าเนินตามแผน 4) การตรวจสอบผล เพราะทักษะการแก้ปัญหา 
ควรใช้หลักการท้ัง 4 ข้อนี้ 
    1.3.3.7 ลักษณะวิธีการจัดการเรียนการสอนหรือกิจกรรมการเรียนการสอน 
วิชาคณิตศาสตร์ ท่ีพัฒนาทักษะแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ควรให้ผู้เรียนได้ลงมือท าด้วยตนเองตาม
ขั้นตอนอย่างเป็นระบบเริ่มจาก 1) การเข้าใจปัญหา 2) การวางแผนแก้ปัญหา 3) การด าเนินตามแผน 
และ 4) การตรวจสอบผล  
    1.3.3.8 กระบวนการในการแก้ปญัหาทางคณิตศาสตร์โดยการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ควรมีข้ันตอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการวัด
ประเมินผล เพราะ เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนก็ควรมีการวัดประเมินผลเพื่อให้ทราบผลการเรียนรู ้
ท่ีเกิดกับผู้เรียนและผลของการนวัตกรรมไปใช้เพื่อพัฒนาต่อ 
    1.3.3.9 ลักษณะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง คือ การท่ีผู้เรียนสามารถ 
น าความรู้ท่ีได้รับจากการเรียนรู้ไปปรับใช้ในชีวิตได้ และเมื่อเกิดปัญหาสามารถแก้ไขปัญหาโดยใช้
หลักการท้ัง 4 ขั้นตอนได้และบรรลุผลตามต้องการ 
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    1.3.3.10 ขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการวัดประเมินผลของการเรียน 
การสอน ควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในการน าเสนอสถานการณ์ปัญหาและร่วมกันแก้ไขไปตาม
ขั้นตอน ส าหรับการวัดผล ควรวัดจากผลท่ีได้หลังจากการปฏิบัติตามหลักการแก้ไขปัญหาท้ัง 4 ขั้นตอน
และวัดผลเป็นรายบุคคล 
  1.4 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบระบบการเรียนการสอนฯ 
   1.4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน  
  

ตาราง 26 ระดับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมขององค์ประกอบ 
 

ข้อท่ี รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า (Input) 

1 ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 1.1 กิจกรรมการเรียนการสอน 

แบบเผชิญหน้า (Offline) 
4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

 1.2 การเรียนการสอนบนเว็บ (Online) 4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
2. หลักการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 2.1 แต้มสะสม (Points)  4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 2.2 เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 2.3 ล าดับขั้น (Levels) 4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 2.4 ตารางอันดับ (Leaderboard) 4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 2.5 ความท้าทาย (Challenges) 4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
3 สาระการเรียนรู้ 4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 จ านวนและการด าเนินการ 4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 เฉลี่ยรวม 4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
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ตาราง 26 (ต่อ) 
 

ข้อท่ี รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการเรียนการสอน (Process) 

1 ขั้นการเตรียมก่อนการเรียนการสอน 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 1.1 การปฐมนิเทศ  4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 1.2 ลงทะเบียน 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 1.3 ทดสอบก่อนเรียน 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 1.4 การแบ่งกลุ่มผู้เรียน  4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
2 ขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 2.1 ขั้นน าเข้าสู่สถานการณ์ปัญหา 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 2.2 ขั้นสอน 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
   2.2.1 ขั้นค้นหาปัญหา (Search) 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
   2.2.1 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา (Select) 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
   2.2.3 ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา (Solve) 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
   2.2.4 ขั้นน าเสนอและตรวจสอบ (Share and Check) 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 2.3 ขั้นสรุปความคิดรวบยอด 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 2.4 ขั้นฝึกทักษะ 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
   2.4.1 ด่านท่ี 1 ด่านกล้วย  

   - การแก้ปัญหาระดับง่าย 
4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

   2.4.2 ด่านท่ี 2 ด่านภูเขา  
   - การแก้ปัญหาระดับปานกลาง 

4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

   2.4.3 ด่านท่ี 3 ด่านหิน  
   - การแก้ปัญหาระดับยาก 

4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

 2.5 ข้ันน าไปประยุกต์ใช้  4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
   ด่านท่ี 4 ด่านสร้างปัญหาชวนคิด  

   – สถานการณ์ชีวิตจริง  
4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตาราง 26 (ต่อ) 
 

ข้อท่ี รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
 2.6 ขั้นประเมินผล 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
   ด่านท่ี 5 ด่านพิชิตเป้าหมาย  

   - ทดสอบย่อยหลังเรียน  
5.00 0.00 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

 เฉลี่ยรวม 4.62 0.52 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
องค์ประกอบที่ 3 การควบคุม (Control) 

1. เกณฑ์การให้แต้ม 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
2. เกณฑ์การแลกเหรียญ 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
3. เกณฑ์การขึ้นระดับข้ัน 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
4. เกณฑ์การจัดอันดับ 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
5. ความท้าทาย 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 เฉลี่ยรวม 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

องค์ประกอบที่ 4 ปัจจัยน าออก (Output) 
1. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
2 ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง  4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
4. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู ้

โดยใช้ระบบท่ีพัฒนาขึ้น 
4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

 เฉลี่ยรวม 4.72 0.49 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
องค์ประกอบที่ 5 ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 

1. ผลการปฏิบัติภารกิจ 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
2. ความผิดพลาดในการท ากิจกรรม 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 เฉลี่ยรวม 4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากที่สุด 
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ตาราง 26 (ต่อ) 
 

ข้อท่ี รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
ภาพรวมขององค์ประกอบ 

1. องค์ประกอบมีความสอดคล้องตามทฤษฎี 
หลักการของระบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้เกมฟิเคช่ันเป็นฐาน 

4.60 0.55 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

2. องค์ประกอบมีความสัมพันธ์ซึ่งกนัและกัน 4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
3. มีความสอดคล้องกันและเช่ือมโยงกันของ

ปัจจัยน าเข้า กระบวนการ การควบคุม  
ปัจจัยน าออก และข้อมูลป้อนกลับ 

4.80 0.45 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

 เฉลี่ยรวม 4.73 0.48 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

 
    จากตาราง 26 พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบปัจจัยน าเข้า 
(Input) ในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ท้ังการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าและการเรียนการสอน
บนเว็บ หลักการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน และสาระการเรียนรู้ ครอบคลุมองค์ประกอบปัจจัย
น าเข้า อยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด มีความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบกระบวนการเรียน
การสอน ในขั้นการเตรียมก่อนการเรียนการสอนและขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท้ัง 6 ขั้นตอน 
และครอบคลุมขององค์ประกอบด้านกระบวนการอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด มีความคิดเห็นเกี่ยวกับ
องค์ประกอบการควบคุมของการก าหนดเกณฑ์ อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุดมีความเห็นเกี่ยวกับ
องค์ประกอบด้านปัจจัยน าออกทั้งด้านทักษะการแก้ปัญหา การเช่ือมโยงสู่ชีวิตจริง และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และคลอบคลุมองค์ประกอบด้านปัจจัยน าออกอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด มีความ
คิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบข้อมูลป้อนกลับในการปฏิบัติภารกิจ สะท้อนผลการจัดการเรียนการสอน 
อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด มีความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบมีความเห็นเกี่ยวกับภาพรวมของ
องค์ประกอบท้ังในด้านความคลอบคลุมขององค์ประกอบความสัมพันธ์ซึ่งกนัและกัน ความสอดคล้อง
ตามทฤษฎีและหลักการ ความสอดคล้องของความเช่ือมโยงระหว่างปัจจัยน าเข้า กระบวนการ  
การควบคุม ปัจจัยน าออก และข้อมูลป้อนกลับ อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 
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   1.4.2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของผู้เช่ียวชาญ 
    1.4.2.1 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับองค์ประกอบน าเข้าของระบบการเรียน 
การสอนโดยให้ก าหนดสัดส่วนการเรียนการสอนระหว่างการเรียนการสอนแบบปกติและการเรียน 
การสอนบนเว็บว่าควรมีสัดส่วนเท่าใด 
    1.4.2.2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับองค์ประกอบด้านกระบวนการจัดการเรียน 
การสอนในขั้นสรุป เป็นการสรุปย่อยหรือสรุปรวม ถ้าสรุปรวม ควรน ามาใช้เป็นขั้นสุดท้ายหรือก่อนขั้น
ประเมินผล 
 
 ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  2.1 ผลการพัฒนาร่างระบบการเรียนการสอนฯ 
   ผลการพัฒนาระบบการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน เอกสาร ต ารา 
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง วิเคราะห์สาระส าคัญ หลักการ แนวคิดของการเรียนรู้เกี่ยวกับการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ แล้วน ามาสังเคราะห์เป็นกรอบสาระส าคัญ สร้างแนวคิดในการเรียนการสอนของระบบ
การเรียนการสอน โดยการพัฒนาระบบการเรียนการสอนครั้งนี้ได้ผ่านขั้นตอนการพฒันา 6 ขั้นตอน 
ดังนี้ 1) การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้อง 2) ศึกษาแนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับพัฒนาระบบ
การเรียนการสอน 3) การร่างระบบและก าหนดองค์ประกอบกระบวนการเรียนการสอนจากผู้เช่ียวชาญ 
4) การจัดท าเอกสารประกอบระบบการเรียนการสอน 5) การตรวจสอบคุณภาพระบบการเรียนการสอน
และเอกสารประกอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 6) การปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนการสอนและเอกสารประกอบ 
ผลการด าเนินการดังกล่าวได้ระบบการเรียนการสอนท่ีมีองค์ประกอบ 7 องค์ประกอบ คือ หลักการ 
วัตถุประสงค์ ปัจจัยน าเข้า กระบวนการเรียนการสอน การควบคุม ผลลัพธ์ ข้อมูลป้อนกลับ โดยสามารถ
สรุปสาระส าคัญของระบบการเรียนการสอนดังนี้ 
   2.1.1 หลักการและแนวคิดของระบบการเรียนการสอน (Principle) 
    การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
เป็นการน าหลักการและแนวคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (blended learning) และหลักการ
เรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน มาสังเคราะห์องค์ประกอบ เพื่อพัฒนาเป็นระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานส าหรับการจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์
สู่ชีวิตจริง 
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    ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา เป็นการจัด 
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือ มีในรูปแบบการเรียนการสอนแบบ offline ซึ่งเป็นการเรียน 
การสอนแบบ face-to-face ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในห้องเรียน ท่ีเน้นให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ 
ในระบบกลุ่มช่วยกันระดมสมองในการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และรูปแบบการเรียนการสอน 
online เป็นการเรียนการสอนบนเว็บในระบบอินเทอร์เน็ตระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในห้องปฏิบัติการ
ทางคอมพิวเตอร์ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยตนเองผ่านการเรียนการสอน
โดยใช้โปรแกรมบทเรียนออนไลน์ แหล่งเรียนรู้เพิม่เติมบนอินเทอร์เน็ต การท าแบบทดสอบ และ 
การติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนข้อมูลระหว่างบุคคลและกลุ่ม 
   2.1.2 วัตถุประสงค์ของระบบ (Objective) 
    เพื่อใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ไปเป็นแนวทาง
ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงกับมาตรฐานการเรียนรู้สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ซึ่งประกอบไปด้วย 
    2.1.2.1 เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
    2.1.2.2 เพื่อพัฒนาทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
    2.1.2.3 เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียน 
    2.1.2.4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 
   2.1.3 องค์ประกอบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
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ภาพประกอบ 43 ร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

กระบวนการ 

ขั้นเตรียมการ 

 

 ลงทะเบียน 

 การปฐมนิเทศ 

 ทดสอบก่อนเรียน 

 การแบ่งกลุ่มผู้เรียน 

ช้ีแจงรายละเอียดเก่ียวกับขั้นตอนการเรียนการสอน 

ช้ีแจงการลงทะเบียน อ่านคู่มือ และแนะน าการใช้เคร่ืองมือ 

วัดทักษะและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

คละความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน กลุ่มละ 5 คน 

ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
1. ขัน้น าเสนอสถานการณป์ัญหา  

2. ขั้นสอน  

3. ขั้นสรปุ  

4. ขั้นฝึกทกัษะ 

5. ขั้นประยกุต์ใช้ 

6. ขั้นวดัและประเมินผล 

สถานการณ์ปัญหา บริบทชีวิตจริง 

 ค้นหาข้อมูล 

วางแผน 

ด าเนินการ 

แลกเปลีย่น 

สถานการณ์ปัญหาบริบทชีวิตจริง   

 แบบฝึกหัดด่านที่ 1 : ด่านกล้วย (งา่ย) 

แบบฝึกหัดด่านที่ 2 : ด่านภูเขา (ปานกลาง) 

แบบฝึกหัดด่านที่ 3 : ด่านหิน (ยาก)    

แบบฝึกหัดด่านที่ 4 : ด่านสร้างปัญหาชวนคิด     

แบบฝึกหัดด่านที่ 5 : ด่านทดสอบพิชิตเป้าหมาย     

การ

ควบคุม 

 

 - เกณฑ์การให้

แต้มสะสม 

 

 - เกณฑ์การ

แลกเหรียญ 

 

 

 

 - เกณฑ์การขึ้น

ล าดับขั้น 

 

 - เกณฑ์การจัด

อันดับ 

 

 - ความท้าทาย 

 

ข้อมูล

ป้อน 

กลับ 
- ผลการ

ปฏิบัติ

ภารกิจ 

- ความ

ผิดพลาดใน

การท า

กิจกรรม 

ผล
ลัพ

ธ์ 1. ทักษะการแก้ปัญหา 

ทางคณิตศาสตร์ 

4. ความพึง

พอใจ 

3. ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

2. ทักษะการเช่ือมโยง

คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

ปัจ
จัย

น า
เข

้า 
เน้ือหาสาระ 

สาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร ์

 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

ในห้องเรียน 

50% 

บนเว็บ 

50% 

หลักการเกมิฟิเคช่ัน 

แต้มสะสม (Points), เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges), 

ล าดับขั้น (Levels), ตารางอันดับ (Leaderboard), 

ความทา้ทาย (Challenges) 
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    ปัจจัยน าเข้า (Input) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 44 ร่างองค์ประกอบปัจจัยน าเข้า 
 
    ประกอบด้วยองค์ประกอบต่อไปนี ้
    1. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (blended learning) คือ การจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนระหว่างการเรียนในห้องเรียนปกติหรือการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (Face-to-
Face) กับการเรียนการสอนบนเว็บ (Web Based Instruction) ในสัดส่วนการจัดเรียนการสอน 
แบบผสมผสาน 50 : 50 ดังนี้ 
     1.1 การเรียนการสอนปกติ (offline) 
      1.1.1 หนังสือ 
      1.1.2 ใบความรู้ 
      1.2.3 ใบงาน 
      1.1.4 แบบฝึกหัด 
     1.2 การเรียนการสอนบนเว็บ (online) 
      1.2.1 เนื้อหา 
      1.2.2 กิจกรรม/ภารกิจ 
      1.2.3 บันทึกการเรียนรู ้
      1.2.4 การประเมินผล/การให้แต้ม 
      1.2.5 การติดต่อส่ือสาร 
      1.2.6 เครื่องมือช่วยเหลือ 
      1.2.7 การจัดการผู้ใช้ 
    2. หลักการเกมิฟิเคช่ัน (Gamification) คือการน าเอาแนวคิด ทฤษฎี เทคนิค
วิธีการของการออกแบบเกมหรือการเล่นเกม มาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน ท าให้การเรียน

 การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

           การเรียนปกติ (50%)               การเรียนบนเว็บ (50%) 
            - หนังสือ                          - เนื้อหา   
            - ใบความรู ้                                  - กิจกรรม/ภาระกิจ   
            - ใบงาน                               - บันทึกการเรียนรู้    
            - แบบฝึกหัด                - การประเมินและเกณฑ์ 

                 - การตดิต่อสื่อสาร 
                 - เครื่องมือช่วยเหลือ 
                 - การจัดการผู้ใช้ 

 

    

  

   

 

 

หลักการเกมิฟิเคชั่น 

           1. แต้มสะสม (Points)  

          2.เหรียญตราสัญลักษณ์(Badges)                          
3. ล าดับขั้น (Levels)  

          4. ตารางอันดับ (Leaderboard)                       
5. ความทา้ทาย (Challenges) 

 

 

เนื้อหาสาระ 

- จ านวนและการ
ด าเนินการ 

- การวัด 
- เรขาคณิต 
- พีชคณิต 
- การวิเคราะห์ข้อมูล

และความน่าจะเป็น 
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การสอนมีความน่าสนใจ สนุกสนาน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มีความสนใจและกระตือรือร้น 
ท่ีจะศึกษาหาความรู้ น าไปสู่พฤติกรรมการเรียนรู้ได้เร็วขึ้น สามารถจ า เข้าใจความรู้ในระยะยาว และ
น าไปใช้ได้ ประกอบด้วยกลไก 5 อย่าง ได้แก่  
     2.1 แต้มสะสม (Points) เป็นการสะสมแต้มคะแนนท่ีก าหนดไว้จากการร่วมท า
กิจกรรมต่างๆ ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีใช้วัดความส าเร็จจากการใช้งาน 

     2.2 เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เปรียบเสมือนส่ิงท่ีบ่งบอกถึงความพิเศษ
บางอย่าง ซึ่งจะได้ส่ิงพิเศษเหล่านี้ก็ต่อเมื่อปฏิบัติตามกิจกรรมท่ีก าหนดไว้หรือปฏิบัติภารกิจท่ีมอบหมาย
ให้ได้ส าเร็จ ซึ่งอาจเป็นเงื่อนไขเพิ่มเติมในการได้มา 
     2.3 ล าดับข้ัน (Levels) เป็นการก าหนดให้ผู้เรียนต้องใช้ความพยายามในการท า
ภารกิจท่ีมอบหมายให้จนประสบผลส าเร็จ เนื่องจากภารกิจท่ีมอบหมายให้จะมีระดับความยากท่ีเพิ่มขึ้น
เรื่อยๆ หากสามารถท าได้ก็จะเกิดความภาคภูมิใจขึ้นภายในตนเอง 

     2.4 ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการแสดงอันดับของผู้เข้าแข่งขัน 
จากการสะสมแต้มคะแนนในช่วงระยะเวลาหนึ่ง เพื่อเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันการท าภารกิจ 
ให้ประสบผลส าเร็จ และจากการทดสอบย่อยหลังการเรียนการสอนตามวัตถุประสงค์ 
     2.5 ความท้าทาย (Challenges) เป็นภารกิจท่ีนักเรียนมีความต้องการท่ีจะ
แก้ปัญหาจากภารกิจท่ีมอบหมายให้ และจากการชักชวนเพื่อนรอบข้างให้มาร่วมกิจกรรมซึง่เป็นกิจกรรม
ท่ียากเกินกว่าท่ีคนเดียวจะสามารถท าได้ส าเร็จ 
    3. สาระการเรียนรู้ 
     ในการจัดการเรียนการสอนตามแนวทางของระบบการเรียนการสอน ผู้วิจัย
เลือกเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีสอดคล้องตามมาตรฐานและ
ตัวช้ีวัดท่ีก าหนดในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยเรียงเนื้อหา
ตามล าดับขั้นตอน ให้เหมาะสมและง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน มีรายละเอียดดังนี้  
     3.1 การแก้ปัญหาสาระจ านวนและการด าเนินการ 
     3.2 การแก้ปัญหาสาระการวัด 
     3.3 การแก้ปญัหาสาระเรขาคณิต 
     3.4 การแก้ปัญหาสาระพีชคณิต 
     3.5 การแก้ปัญหาสาระการวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
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    กระบวนการ (Process) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 45 ร่างองค์ประกอบกระบวนการ 
 
    ประกอบไปด้วยกระบวนการเรียนการสอน เป็นการผสมผสานระหว่างการเรียน
การสอนในห้องเรียนปกติควบคู่ไปกับการเรียนการสอนบนเว็บ ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ได้แก่  
ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอนและขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีรายละเอียดดังนี้ 
 

กระบวนการ  (Process) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นเตรียมการ 

  

 ลงทะเบียน 

 

 การปฐมนิเทศ 

 

 ทดสอบก่อนเรียน 

  การแบ่งกลุ่มผู้เรียน 

 

ช้ีแจงรายละเอียดเก่ียวกับขั้นตอนการเรียนการสอน 

 ช้ีแจงการลงทะเบียน อ่านคู่มือ และแนะน าการใช้เคร่ืองมือ 

 วัดทักษะและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 คละความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน กลุ่มละ 5 คน 

 
ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

  1. ขัน้น าเสนอสถานการณป์ัญหา  สถานการณ์ปัญหาบริบทชีวิตจริง   

2. ขั้นสอน  

 
ค้นหาข้อมูล 

 
วางแผน/เลือก

ยุทธวิธ ี

 ด าเนินการตาม
แผน 

 

แลกเปล่ียน/
ตรวจสอบ 

 

 
3. ขั้นสรปุ  ความคดิรวบยอด/ยทุธวธิีแก้ปัญหาที่หลากหลาย   

4. ขั้นฝึกทกัษะ 

 แบบฝึกหัดด่านที่ 1 : ด่านกล้วย     

แบบฝึกหัดด่านที่ 2 : ด่านภูเขา    

แบบฝึกหัดด่านที่ 3 : ด่านหิน     

5. ขั้นประยกุต์ใช้ แบบฝึกหัดด่านที่ 4 : ด่านสร้างปัญหาชวนคิด     

:    6. ขั้นวดัและประเมินผล แบบฝึกหัดด่านที่ 5 : ด่านทดสอบพิชิตเป้าหมาย     

:    
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    1. ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน ด าเนินการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
     1.1 ปฐมนิเทศ  
      1.1.1 แจ้งกฎกติกา ปฏิทินการเรียน ช้ีแจงรายละเอียดเกี่ยวกับข้ันตอน
วิธีการสอน กิจกรรม วันและเวลาเรียน การประเมินผล 
      1.1.2 แนะน าวิธีเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
      1.1.3 อ่านคู่มือการใช้งานเว็บ ช้ีแจงวิธีการลงทะเบียนเรียน แนะน า 
การใช้เครื่องมือ และกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ 
      1.1.4 แจ้งเกณฑ์การประเมินผลส าหรับกิจกรรมต่างๆ 
     1.2 การลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ 
      1.2.1 การลงทะเบียน โดยกรอกข้อมูลส่วนบุคคล ก าหนดรหัสผ่าน User 
Name และ Password เพื่อให้เข้าสู่ระบบการเรียนการสอนและอ่านการแนะน าบทเรียนบนเว็บ 
      1.2.2 ผู้เรียนลงทะเบียนเข้าสู่ระบบและฝึกการปฏิบัติการใช้งานระบบ
บริหารจัดการเรียนการสอนรายวิชา ได้แก่ เครื่องมือส าหรับการเรียนการสอน เทคโนโลยีการส่ือสาร 
(Tool) 
       1.2.2.1 Application for Math เครื่องมือท่ีช่วยในการสนับสนุนการหา
ค าตอบท่ีประกอบไปด้วย สูตรคณิตศาสตร์ต่างๆ การบวก การลบ การคูณ การหาร และสัญลักษณ์
ทางคณิตศาสตร์ 
       1.2.2.2 Content Media ส่ือในรูปแบบของเนื้อหาคณิตศาสตร์ วิดีโอ 
เว็บไซด์ท่ีสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนเนื้อหาคณิตศาสตร์ 
       1.2.2.3 Social Media ช่องทางการติดต่อส่ือสารท้ังแบบประสานเวลา
และไม่ประสานเวลา ได้แก่ Facebook 
     1.3 การทดสอบก่อนเรียน 
      1.3.1 ครูผู้สอนอธิบาย แนะน าวิธีการท าแบบทดสอบก่อนเรียน ได้แก่  
วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ การทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง  
และการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก าหนดให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อน ามา
เปรียบเทียบกับการทดสอบหลังเรียน (แบบทดสอบเป็นชุดเดียวกัน)  
      1.3.2 ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
      1.3.3 การประเมินผลก่อนเรียน เพื่อทราบว่าผู้เรียนมีประสบการณ์เดิม
และพื้นฐานความรู้เกี่ยวกับเรื่องท่ีสอนอย่างไรบ้าง หรือมีความรู้ความช านาญอะไรบ้างเกี่ยวกับกลุ่ม
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สาระการเรียนรู้ท่ีเรียนมาแล้ว จึงเป็นการช้ีความพร้อมของผู้เรียนว่า ผู้เรียนควรจะเรียนรู้อะไร
เพิ่มเติมอีกบ้างจากความรู้เดิมท่ีเคยเรียนมา 
      1.3.4 แจ้งผลการทดสอบเพื่อให้ผู้เรียนรับทราบและประเมินความสามารถ
ของตนเองก่อนเรียนและช่วยให้ผู้เรียนต้ังจุดมุ่งหมายในการเรียนได้อย่างหมาะสมและใช้เป็นเกณฑ์
เปรียบเทียบในการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     1.4 การแบ่งกลุ่มผู้เรียน 
      ครูผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนตามความเหมาะสมและมีความเท่าเทียมกัน 
แบ่งเป็นกลุ่มเล็กๆ ประมาณ 5 คน คละความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน (1 : 2 : 2) แต่ละกลุ่ม 
ต้องมีผู้เรียนท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน เพื่อให้ได้ความคิดท่ีหลากหลายและคนท่ีเก่งได้ช่วยเหลือ 
ผู้ท่ีมีความสามารถน้อยกว่า โดยมอบหมายหน้าท่ีความรับผิดชอบเพื่อให้ทุกคนในกลุ่มได้มีส่วนร่วม 
    2. ขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน  
     ผู้สอนด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการผสมผสานระหว่าง 
การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า การเรียนการสอนบนเว็บ โดยมีสัดส่วนการเรียนการสอนแบบปกติ
และบนเว็บ เป็น 50 : 50 ซึ่งหมายถึง การจัดการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าหรือในห้องเรียนปกติ 
จ านวน 2 ช่ัวโมง และการเรียนบนเว็บ จ านวน 2 ช่ัวโมง ได้แบ่งขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เป็น 6 ข้ันตอน มีรายละเอียดดังนี้ 
     2.1 ขั้นน าสู่สถานการณ์ปัญหา 
      เป็นขั้นตอนน าเข้าสู่บทเรียนโดยเร้าความสนใจโดยการน าเสนอสถานการณ์
ปัญหาบริบทในชีวิตจริง เพื่อให้นักเรียนมีความรู้สึกอยากแก้ปัญหา แล้วร่วมกันอภิปรายเพื่อท าความ
เข้าใจเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหานั้น ซึ่งครูใช้เทคนิคการตั้งค าถามน าให้เกิดการอภิปราย ท าให้ทราบ
ความรู้พื้นฐานเดิมของผู้เรียนท่ีจะน าไปสู่การเช่ือมโยงเนื้อหาใหม่ แล้วให้นักเรียนช่วยกันขยายแนวคิด
สู่สถานการณ์ชีวิตจริงและสรุปเป็นประเด็นให้ชัดเจนยิ่งขึ้น ท าให้นักเรียนเห็นความส าคัญของคณิตศาสตร์
ว่ามีความเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันอย่างไร 
      * รูปแบบการเรียน : การเรียนแบบเผชิญหน้า (ห้องเรียนปกติ) 
      ** เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน : เกณฑ์การให้แต้มสะสม 1 แต้ม  
เมื่อนักเรียนสามารถตอบค าถามหรือยกตัวอย่างเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหาในบริบทชีวิตจริงได้ 
     2.2 ขั้นสอน 
      2.2.1 การค้นหาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (Search) 
       2.2.1.1 วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนดให้ แยกประเด็นปัญหา 
ล าดับความส าคัญของปัญหา ท าความเข้าใจปัญหา 
       2.2.1.2 ศึกษายุทธวิธีในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 
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      2.2.2 วางแผนและเลือกวิธีการแก้ปัญหา (Select) 
       2.2.2.1 ระดมสมอง แลกเปล่ียนเรียนรู้ 
       2.2.2.2 เสนอแนวทางหรือวิธีการ ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 
       2.2.2.3 วางแผนการแก้ปัญหาด้วยวิธีต่างๆ  
       2.2.2.4 เลือกยุทธวิธี/วิธีการแก้ปัญหาการได้มาซึ่งค าตอบ และจัดล าดับ
การแก้ปัญหา 
      2.2.3 ด าเนินการแก้ปัญหาตามยุทธวิธีที่เลือกไว้ (Solve) 
       การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามขั้นตอนท่ีวางแผนไว้ โดยใช้ยุทธวิธี 
ตางๆ ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบลงมือท าท่ีให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาจากการลองผิดลองถูก เพื่อให้ผู้เรียน
สร้างความเข้าใจและความหมายเฉพาะของตนเอง และมีน าเสนอวิธีการแก้ปัญหามาจัดกระท าอย่าง 
เป็นขั้นตอนในการหาค าตอบและควบคุมกระบวนการให้เป็นไปตามแผน เพื่อง่ายต่อความเข้าใจและ
ส่ือสารกับคนอื่นได้ ท าให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจและทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
      2.2.4 น าเสนอผลการแก้ปัญหาและตรวจสอบค าถามท่ีได้ (Share and 
Check)  
       การให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติการน าเสนอผลงาน การแลกเปล่ียนเรียนรู้
ระหว่างกลุ่มของแนวค าตอบท่ีได้ ร่วมกันสรุปผลท่ีได้จากการแก้ปัญหา แลกเปล่ียนความคิดเห็น 
ตรวจสอบ และประเมินผลการแก้ปัญหา เป็นการให้นักเรียนได้อภิปราย แลกเปล่ียนความคิดเห็น 
เสนอวิธีการคิดและค าตอบในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พร้อมด้วยเหตุผลระหว่างนักเรียนกับ
นักเรียนและระหว่างนักเรียนกับครูผู้สอน รวมท้ังประเมินความคิดของตนเองและผูอื่น เพื่อใหน้ักเรียนได้
ทราบวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างหลากหลาย และตรวจสอบค าตอบท่ีได้จากทฤษฎีผู้สอน 
      * รูปแบบการเรียน : การเรียนแบบเผชิญหน้า (ห้องเรียนปกติ) 
      ** เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน : เกณฑ์การให้แต้มสะสม 1 แต้ม เมื่อนักเรียนแต่ละ
กลุ่มน าเสนอผลงานการแก้ปัญหาหน้าช้ันเรียน และได้แต้มสะสมเพิ่มอีก 1 แต้มเม่ือน าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีแตกต่างกันจากกลุ่มอื่น และความท้าทายจากสถานการณ์ปัญหาท่ีน ามาใช้แก้ปัญหา 
     2.3 ขั้นสรุป 
      การรวบรวมความรู้ความเข้าใจท่ีได้รับจากการเรียนรู้ การปฏิบัติกิจกรรม 
การปฏิบัติการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร การแลกเปล่ียนเรียนรู้ แลวสรุปเป็นกฎหรือหลักการท่ัวไป 
เพื่อให้ผู้เรียนสรุปความรู้ความเข้าใจ ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรในเรื่องท่ีเรียนให้เข้าใจตรงกัน 
เพื่อน าไปแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตประจ าวันท่ีเกี่ยวข้องได้อย่างถูกต้อง 
      * รูปแบบการเรียน : การเรียนแบบเผชิญหน้า (ห้องเรียนปกติ) 
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     2.4 ขั้นฝึกทักษะ 
      นักเรียนท าแบบฝึกทักษะหรือแบบฝึกหัดการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
จากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ผ่านบทเรียนบนเว็บพร้อมกันท้ังช้ันเรียน ตามระยะเวลาท่ีก าหนด  
ระบบก็จะรายงานผลการฝึกทักษะให้นักเรียนทราบทันที ขั้นตอนการฝึกทักษะมีด้วยกัน 3 ด่าน ได้แก่  
      2.4.1 ด่านท่ี 1 ด่านกล้วย เป็นด่านแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในระดับง่าย  
      2.4.2 ด่านท่ี 2 ด่านภูเขา เป็นด่านแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในระดับ 
ปานกลาง  
      2.4.3 ด่านท่ี 3 ด่านหิน เป็นด่านแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในระดับยาก  
      ซึ่งในแต่ละด่านก าหนดให้ผู้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
คือ กระบวนการคิดหาวิธีการเพื่อให้ได้ค าตอบของปัญหา โดยเลือกใช้กระบวนการและยุทธวิธีการ
แก้ปัญหาให้ได้มาซึ่งค าตอบของปัญหานั้นได้อย่างเหมาะสมตามแต่ละสถานการณ์ปัญหา ความพยายาม
เพื่อตัดสินใจว่าจะใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหา วัดจากความสามารถใน 4 ด้าน ได้แก่ 1) ความสามารถ
ในการเข้าใจปัญหา 2) ความสามารถในการวางแผน 3) ความสามารถในการด าเนินตามแผน  
4) ความสามารถในการตรวจสอบผล  
      * รูปแบบการเรียน : การเรียนบนเว็บ 
      ** เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน : เกณฑ์การให้เหรียญตราสัญลักษณ์ ดังนี้ 
       - เมื่อนักเรียนท าผ่านด่านท่ี 1 ได้ถูกต้องจะได้รับเหรียญทองแดง 
       - เมื่อนักเรียนท าผ่านด่านท่ี 2 ได้ถูกต้องจะได้รับเหรียญเงิน 
       - เมื่อนักเรียนท าผ่านด่านท่ี 3 ได้ถูกต้องจะได้รับเหรียญทอง 
     2.5 ขั้นการน าไปประยุกต์ใช้ 
      ฝึกการสร้างสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีส่งเสริมการน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันท่ีเช่ือมโยงกับสถานการณ์บริบทในชีวิตจริง    
      * รูปแบบการเรียน : การเรียนบนเว็บ 
      ** เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน : เกณฑ์การให้ล าดับข้ัน ดังนี้ 
       - เมื่อนักเรียนท าผ่านด่านท่ี 4 ได้ถูกต้อง จะได้รับถ้วยรางวัล ได้อยู่ใน
ขั้นยอดเยี่ยม 
     2.6 ข้ันประเมินผล 
      ขั้นนี้จะเป็นการประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนท้ังด้าน
ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะกระบวนการแก้ปัญหา โดยการท าแบบทดสอบย่อยแบบอัตนัย 
เพื่อวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เมื่อนักเรียนเรียนจบเนื้อหาแต่ละเรื่อง 
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      * รูปแบบการเรียน : การเรียนบนเว็บ 
      ** เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน : เกณฑ์การให้ตารางอันดับ ดังนี้ 
       - เมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบบนเว็บ แล้วเรียงล าดับคะแนนนักเรียน
จากสูงไปหาต่ า เป็นตารางอันดับ 
       - รวมคะแนนแบบทดสอบบนเว็บและแต้มสะสม มาเรียงตารางอันดับ
ของช้ันเรียน 

 
ตัวอย่างการจัดกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 46 ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 

ผู้เรียนแก้ปัญหาเป็นกลุ่มหรือรายบุคคล โดยการ 

- การเรียนแบบลงมือปฏิบัติจริงด้วยกระบวนการกลุ่ม 

- กระบวนการแก้ปัญหา 

- การเลือกใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 

การเลือกใช้

ยุทธวิธีในการ

แก้ปัญหา 

เร่ิม 

น าเสนอ “สถานการณ์ปัญหาบริบทชีวิตจริง” 

แต่ละกลุ่มน าเสนอผลการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

นักเรียนฝึกทักษะเป็นรายบุคคล 

น าความรู้คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหา 

ในสถานการณ์บริบทชีวิตจริง 

ประเมินผล 

สังเกตการ

แก้ปัญหา 

เปิดโอกาสการ

เสนอแนวคิด

การแก้ปัญหา 
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    ผลผลิต (Output) 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 47 ร่างองค์ประกอบผลผลิต 
 
    ผลลัพธ์เป็นกระบวนการตัดสินผลการเรียน โดยผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมิน
ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน ด าเนินการวัดผลและประเมินผล ดังนี้ 
    1. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือความรู้ความสามารถของนักเรียนท่ีได้
กระบวนการคิดหาวิธีการเพื่อให้ได้ค าตอบของปัญหา โดยเลือกใช้กระบวนการและยุทธวิธีการแก้ปัญหา
ให้ได้มาซึ่งค าตอบของปัญหานั้นได้อย่างเหมาะสมตามแต่ละสถานการณ์ ความพยายามเพื่อตัดสินใจ
ว่าจะใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหา วัดจากความสามารถใน 4 ด้าน ดังนี้ 
     1.1 ความสามารถในการเข้าใจปัญหา หมายถึง การแปลความหมายปัญหา 
พิจารณาปัญหาว่าต้องการทราบอะไร ปัญหาก าหนดอะไรให้บ้าง มีสาระความรู้ใดท่ีเกี่ยวข้องบ้าง 
ค าตอบของปัญหาอยู่ในรูปแบบใด การท าความเข้าใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่างๆ เช่น การเขียนรูป 
เขียนแผนภูมิ การเขียนสาระด้วยถ้อยค าของตนเอง 

     1.2 ความสามารถในการวางแผน หมายถึง การพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วย
วิธีการใด จะแก้ปัญหาอย่างไร ปัญหาท่ีท ามีความสัมพันธ์กับปัญหาท่ีเคยมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหา
มาก่อนหรือไม่ และพิจารณาความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ ในปัญหาผสมผสานกับประสบการณ์ในการ
แก้ปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหามีอยู่แล้วก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหา 

     1.3 ความสามารถในการด าเนินตามแผน หมายถึง การลงมือปฏิบัติตามแผน
ท่ีวางไว้โดยเริ่มตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผนเพิ่มเติมรายละเอียดต่างๆ ของแผนไว้ชัดเจน และ
แสดงเหตุผลในการคิดแล้วลงมือปฏิบัติ จนกระท่ังสามารถหาค าตอบได้หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ 
     1.4 ความสามารถในการตรวจสอบผล หมายถึง การมองย้อนกลับไปท่ีขั้นตอน
ต่างๆ ท่ีผ่านมา เพื่อพิจารณาความถูกต้องของค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาและมีวิธีการอื่นๆ อีกหรือไม่ 
ซึ่งวัดได้โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
    2. ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง คือความสามารถในการน าความรู้ 
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์แต่ละเนื้อเรื่องหรือแต่ละประเด็นในบทเรียน ท้ังในส่วนของประสบการณ์

ผลลัพธ์ (Output) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. ผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 

 

 

4. ความพึงพอใจ 

 

11 

1. ทกัษะการแกป้ญัหาทางคณติศาสตร์                       
    1.1 ความเข้าใจปัญหา                                           
    1.2 การวางแผน/เลือกยุทธวิธีแก้ปัญหา 
    1.3 ด าเนินการแก้ปัญหา  
    1.4 การตรวจสอบ 

 
 
 
 

 

 

     

 

 

 

2. ทกัษะการเชือ่มโยงคณิตศาสตรส์ูช่ีวติจรงิ 
   การน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

 

 

 

 

 

 

     

 

 

 



 

 

  276 

เดิมกับความรู้ใหม่ท่ีสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันอย่างเป็นระบบ ไปใช้อธิบายหรือปรับใช้แก้ปัญหาท่ีเผชิญ
สถานการณ์นอกห้องเรียนและในชีวิตจริงท่ีต้องอาศัยกระบวนการคิด วิเคราะห์ และสังเคราะห์เพื่อ
เสริมสร้างความเข้าใจและมีความหมายทางคณิตศาสตร์เพิ่มข้ึน ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
สามารถมาใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตจริง 
    3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือความรู้ความสามารถของนักเรียนท่ีได้จากการเรียน
ตามระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ซึ่งวัดจากคะแนนเฉล่ียของคะแนนของแบบทดสอบก่อนและ
หลังการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
    4. ความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอน 
      ระดับความพึงพอใจหรือความรู้สึกเชิงบวกของผู้เรียนมีต่อระบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง ซึ่งประเมินได้จากการใช้แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยท่ีสุด 
 
    การควบคุม (Control)  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 48 ร่างองค์ประกอบการควบคุม 
 
    การควบคุมเป็นการก าหนดเกณฑ์ของหลักเกมิฟิเคช่ัน 5 ดังนี้ 
    1. เกณฑ์การให้แต้มสะสม (Points) เป็นการสะสมแต้มคะแนนจากการร่วมท า
กิจกรรมต่างๆ ได้ส าเร็จของผู้เรียน 

    2. เกณฑ์การให้เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) มอบให้ผู้เรียนเมื่อปฏิบัติตาม
กิจกรรมตามท่ีก าหนดไว้หรือปฏิบัติภารกิจท่ีมอบหมายให้ได้ส าเร็จตามล าดับ  
    3. เกณฑ์การให้ล าดับขั้น (Levels) มอบให้ผู้เรียนเมื่อปฏิบัติภารกิจท่ีมอบหมาย
ให้จนประสบผลส าเร็จ ท่ีมีระดับความยากท่ีเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ  

การควบคุม  (Control) 
- เกณฑ์การให้แต้มสะสม 
- เกณฑ์การแลกเหรียญ 
- เกณฑ์การขึ้นระดับขั้น 
- เกณฑ์การจัดอันดับ 
- ความท้าทาย 
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    4. เกณฑ์การให้ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการแสดงอันดับของผู้เรียน
จากการสะสมแต้มคะแนน และจากการทดสอบย่อยหลังการเรียนการสอนตามวัตถุประสงค์ 
    5. ความท้าทาย (Challenges) จะมีอยู่ในทุกภารกิจจะมีความท้าทายท่ีให้ผู้เรียน
ปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จ 
 
    ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 49 ร่างองค์ประกอบข้อมูลป้อนกลับ 
 
    กระบวนการของข้อมูลป้อนกลับ จะท าให้ทราบได้ว่า ผลท่ีเกิดขึ้นนั้นเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้มากน้อยเพียงใด ซึ่งจะน าไปเป็นข้อมูลเพื่อการปรับปรุงแก้ไขให้กระบวนการต่างๆ 
ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพและบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ซึ่งการประเมินผลการสอนระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานมีดังนี้ 
     1. ผลการปฏิบัติภารกิจท่ีมอบหมายให้ 
     2. ความผิดพลาดในการท ากิจกรรมตามเงื่อนไขท่ีก าหนด 
 
   2.1.4 ผลการประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
    ผลการวิเคราะห์ความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิต่อร่างระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 คน ท่ีมีความเช่ืยวชาญด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา ด้านเกมิฟิเคช่ัน และด้านหลักสูตรและการสอน โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า 
(rating scale) 5 ระดับ ดังนี้ 
 
 
 
 

ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 

- ผลการปฏิบัติภารกิจ 
- ความผิดพลาดในการท ากิจกรรม 
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ตาราง 27 ผลการประเมินความเหมาะสมภาพรวมของระบบการเรียนการสอนโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
             เป็นฐานโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
1. หลักการ แนวคิด และวัตถุประสงค์ของระบบ 

1.1 หลักการและแนวคิดท่ีน ามาใช้ 4.71 0.49 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 วัตถุประสงค์ของระบบท่ีพัฒนา 4.57 0.79 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมเฉลี่ย 4.64 0.64 เหมาะสมมากที่สุด 
2. ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

2.1 ปัจจัยน าเข้า (Input) 
2.1.1 ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

ประกอบด้วย F2F : Online (50 : 50) 
   

1) กิจกรรมการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า 
(Offline) 

   

- หนังสือ 4.57 0.53 เหมาะสมมากท่ีสุด 
- ใบความรู้ 4.57 0.53 เหมาะสมมากท่ีสุด 
- ใบงาน 4.57 0.53 เหมาะสมมากท่ีสุด 
- แบบฝึกหัด 4.57 0.53 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2) การเรียนการสอนบนเว็บ (Online)    
- เนื้อหา 4.71 0.49 เหมาะสมมากท่ีสุด 
- กิจกรรม/ภาระกิจ 4.71 0.49 เหมาะสมมากท่ีสุด 
- บันทึกการเรียนรู้ 4.71 0.49 เหมาะสมมากท่ีสุด 
- การประเมินผล/การให้แต้ม 4.71 0.49 เหมาะสมมากท่ีสุด 
- การติดต่อส่ือสาร 4.71 0.49 เหมาะสมมากท่ีสุด 
- เครื่องมือช่วยเหลือ 4.71 0.49 เหมาะสมมากท่ีสุด 
- การจัดการผู้ใช้ 4.71 0.49 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตาราง 27 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
2.1.2 หลักการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

ประกอบด้วย 
   

1) การท้าทาย (Challenges) 4.57 0.53 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2) แต้มสะสม (Points)  4.43 0.53 เหมาะสมมาก 
3) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges)  4.43 0.53 เหมาะสมมาก 
4) ล าดับข้ัน (Levels)  4.43 0.53 เหมาะสมมาก 
5) ตารางอันดับ (Leaderboard)  4.43 0.53 เหมาะสมมาก 

2.1.3 สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 4.43 0.53 เหมาะสมมาก 
รวมเฉลี่ย 4.55 0.56 เหมาะสมมากที่สุด 

2.2 กระบวนการเรียนการสอน (Process)    
2.2.1 ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน 4.43 0.53 เหมาะสมมาก 

1) การปฐมนิเทศ 4.43 0.53 เหมาะสมมาก 
2) ลงทะเบียน 4.43 0.53 เหมาะสมมาก 
3) ทดสอบก่อนเรียน 4.57 0.53 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4) แบ่งกลุ่มผู้เรียน (เก่ง ปานกลาง อ่อน) 4.29 0.53 เหมาะสมมาก 

2.2.2 ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 4.57 0.53 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2.1.1 ขั้นน าเข้าสู่สถานการณ์ปัญหา 

- น าเสนอสถานการณ์ปัญหาบริบทชีวิตจริง  
 

4.57 
 

0.53 
 
เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.2.2.2 ขั้นสอน    
 1) ขั้นค้นหาปัญหา (Search)  

- วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนดให้ 
- ศึกษายุทธวิธีในการแก้ปัญหา 

4.29 0.49 เหมาะสมมาก 

2) ขั้นวางแผนแก้ปัญหา (Select) 
- ระดมสมอง แลกเปล่ียนเรียนรู้  
- เสนอแนวทางในการแก้ปัญหา 
- เลือกยุทธวิธีในการแก้ปัญหา 

4.29 0.49 เหมาะสมมาก 
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ตาราง 27 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
3) ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา (Solve) 

- ด าเนินการแก้ปัญหาตามขั้นตอนท่ีวางไว ้
4.14 0.38 เหมาะสมมาก 

4) ขั้นน าเสนอและตรวจสอบ (Share and Check) 
 - น าเสนอผลการแก้ปัญหา 
 - ตรวจสอบร่วมกัน 

4.14 0.38 เหมาะสมมาก 

2.2.2.3 ขั้นสรุป 
- สรุปความคิดรวบยอดและยุทธวิธีในการแก้ปัญหา 

4.43 0.53 เหมาะสมมาก 

2.2.2.4 ขั้นฝึกทักษะ    
1) ด่านท่ี 1 ด่านกล้วย - การแก้ปัญหาระดับง่าย 4.57 0.53 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2) ด่านท่ี 2 ด่านภูเขา - การแก้ปัญหาระดับปานกลาง 4.57 0.53 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3) ด่านท่ี 3 ด่านหิน - การแก้ปัญหาระดับยาก 4.57 0.53 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.2.2.5 ขั้นน าไปประยุกต์ใช้     
     ด่านท่ี 4 ด่านสร้างปัญหาชวนคิด  
       - สร้างสถานการณ์ปัญหาบริบทชีวิตจริง  

4.43 0.79 เหมาะสมมาก 

2.2.2.6 ขั้นประเมินผล    
     ด่านท่ี 5 ด่านพิชิตเป้าหมาย  

    - ทดสอบย่อยหลังเรียน  
4.57 0.53 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมเฉลี่ย 4.45 0.52 เหมาะสมมาก 
2.3 การควบคุม (Control)    

2.3.1 เกณฑ์ระดับความท้าทาย 4.14 0.38 เหมาะสมมาก 
2.3.2 เกณฑ์การให้แต้ม 4.14 0.38 เหมาะสมมาก 
2.3.3 เกณฑ์การแลกเหรียญ 4.14 0.38 เหมาะสมมาก 
2.3.4 เกณฑ์การขึ้นระดับข้ัน 4.14 0.38 เหมาะสมมาก 
2.3.5 เกณฑ์การจัดอันดับ 4.14 0.38 เหมาะสมมาก 

รวมเฉลี่ย 4.20 0.41 เหมาะสมมาก 
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ตาราง 27 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
2.4 ปัจจัยน าออก (Output)    
   2.4.1 ประเมินทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4.14 0.38 เหมาะสมมาก 

2.4.2 ประเมินทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 4.14 0.38 เหมาะสมมาก 
2.4.3 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4.14 0.38 เหมาะสมมาก 
2.4.5 ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการ

จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
4.14 0.38 เหมาะสมมาก 

รวมเฉลี่ย 4.14 0.36 เหมาะสมมาก 
2.5 ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback)    

2.5.1 ผลการปฏิบัติภารกิจ 4.29 0.49 เหมาะสมมาก 
2.5.2 ความผิดพลาดในการท ากิจกรรม 4.43 0.79 เหมาะสมมาก 

รวมเฉลี่ย 4.36 0.63 เหมาะสมมาก 
2.6 ภาพรวมของระบบการเรียนการสอน    

2.6.1 แต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์เช่ือมโยงกัน
อย่างเหมาะสม 

4.29 0.76 เหมาะสมมาก 

2.6.2 แต่ละองค์ประกอบมีความสอดคล้องตามทฤษฎี
และหลักการของระบบการเรียนการสอน 

4.43 0.53 เหมาะสมมาก 

2.6.3 ระบบมีความครอบคลุมด้านระบบการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสานตามหลักเกมิฟิเคช่ัน 

4.43 0.53 เหมาะสมมาก 

2.6.4 ระบบมีความเหมาะสมในการน าประยุกต์ใช้ 
กับการเรียนการสอนได้จริง 

4.29 0.49 เหมาะสมมาก 

รวมเฉลี่ย 4.36 0.56 เหมาะสมมาก 

 
    จากตาราง 27 พบว่าผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่า หลักการ แนวคิด และวัตถุประสงค์
ของระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด (X  = 4.64, S.D. = 0.65) องค์ประกอบ
ของระบบในด้านปัจจัยน าเข้ามีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด (X  = 4.55, S.D. = 0.56) กระบวนการ
การเรียนการสอนมีความเหมาะสมในระดับมาก ( X  = 4.45, S.D. = 0.52) ด้านการควบคุมมีความ
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เหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X  = 4.20, S.D. = 0.41) ในด้านผลลัพธ์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  
(X  = 4.14, S.D. = 0.36) และด้านการป้อนกลับมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (X  = 4.36,  
S.D. = 0.56) และในภาพรวมของระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสมในระดับมาก (X  = 4.36, 
S.D. = 0.56) 
    ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิ  
    1. ด้านองค์ประกอบของปัจจัยน าเข้า  
       - เนื้อหามีเรื่องเดียว และใช้เวลานานเกิน ควรมีเนื้อหาท่ีมีความหลากหลาย
มากขึ้น 
    2. ด้านองค์ประกอบของกระบวนการ  
      - ออกแบบระบบการเรียนการสอนให้แน่ชัดว่า ขั้นตอนใดเป็นออนไลน์และ
ขั้นตอนใดเป็นเป็นออฟไลน์ 
      - ออกแบบบทเรียนโปรแกรมการท าแบบฝึกทักษะแต่ละด่านให้เป็นไป
ตามล าดับข้ัน ไม่ให้ท าข้ามข้ันตอน และสามารถตรวจสอบได้ว่า มีการท าแบบฝึกทักษะตู่ละขั้นตอน
นั้น ผู้เรียนได้ท าฝึกทักษะในช่ัวโมงเรียนหรือท านอกเวลาเรียนในช่ัวโมงสอน 
      - ออกแบบบทเรียนโปรแกรมการท าแบบฝึกหัดด่านท่ี 4 ให้เป็นรูปธรรมมากขึ้น
และส่ือให้เห็นการน าไปใช้ในชีวิตจริงได้ชัดเจน 
      - อธิบายให้ชัดเจนว่าในแต่ละด่านของการฝึกหัด เป็นอย่างไร หมายถึงอะไร 
    3. ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
      - การเช่ือมโยงขององค์ประกอบแต่ละองค์ประกอบ 
  2.2 ผลการปรับปรุงร่างระบบการเรียนการสอนฯ 
   จากการน าความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ วิเคราะห์และปรับปรุง
ร่างระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา
และทักษะการเช่ือมโยงสู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ได้ผลลัพธ์ดังภาพประกอบ 49 (รายละเอียด 
ของระบบการเรียนการสอนในภาคผนวก ก) 
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ภาพประกอบ 50 ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานฯ 
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  2.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 
   2.3.1 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้การเรียนในช้ันเรียนปกติ  
 
ตาราง 28 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้การเรียนในช้ันเรียนปกติ 
             โดยผู้เช่ียวชาญ  
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
1. สาระส าคัญ 

1.1 แสดงความคิดรวบยอดสอดคล้องกับมาตรฐาน 
การเรียนรู้และตัวช้ีวัดของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 
4.40 

 
0.55 

 
มาก 

1.2 มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.60 0.89 มากท่ีสุด 
โดยรวม 4.50 0.72 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้    
2.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.20 0.84 มาก 
2.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
2.3 สอดคล้องกับส่ือการเรียนการสอน 

และการประเมินผล 
 

4.40 
 

0.55 
 

มาก 
2.4 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.00 0.00 มาก 
2.5 ระบุพฤติกรรมสามารถวัดและประเมินได้ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

โดยรวม 4.36 0.50 มาก 
3. สาระการเรียนรู้    

3.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 4.40 0.55 มาก 
3.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.20 0.84 มาก 
3.3 ความถูกต้องตามหลักวิชาการและทันสมัย 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
3.4 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย น่าสนใจ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
3.5 เหมาะสมกับระดับช้ันของผู้เรียน 4.40 0.55 มาก 
3.6 การเรียงล าดับสาระการเรียนรู้มีความเหมาะสม  5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3.7 ก าหนดสาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลาเรียน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

โดยรวม 4.57 0.50 มากที่สุด 
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ตาราง 28 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน    

4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.40 0.55 มาก 
4.2 สอดคล้องกับเนื้อหา  4.00 0.00 มาก 
4.3 สอดคล้องกับการประเมินผล 4.20 0.84 มาก 
4.4 เรียงล าดับและขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนได้เหมาะสม 
 

4.60 
 

0.55 
 

มากท่ีสุด 
4.5 เหมาะสมกับเวลาและสภาพแวดล้อมในการเรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
4.6 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
4.7 นักเรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรม 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
4.8 ผู้สอนเป็นผู้แนะน าหรือช่วยเหลือ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
4.9 ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
4.10 ส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
4.11 น่าสนใจ จูงใจให้กระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้และเปิด

โอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 4.60 0.55 
 

มากท่ีสุด 
4.12 มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน  

และนักเรียนกับนักเรียน 4.40 0.55 
 

มาก 
4.13 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถตอบสนองความ

แตกต่างระหว่างบุคคล 4.60 0.89 
 

มากท่ีสุด 
4.14 เป็นกิจกรรมท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4.20 0.84 มาก 
4.15 เป็นไปตามระบบการเรียนการสอนโดยใช้ 

เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานท่ีมีความชัดเจนและปฏิบัติได้  4.60 0.55 
 

มากท่ีสุด 
โดยรวม 4.59 0.47 มากที่สุด 
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ตาราง 28 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
5. สื่อ/แหล่งเรียนรู้    

5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.40 0.55 มาก 
5.2 ส่ือการสอนและแหล่งเรียนรู้เหมาะสมสัมพันธ์กับ

เนื้อหาและผู้สอน 
 

4.00 
 

0.00 
 

มาก 
5.3 มีความน่าสนใจและหลากหลายส าหรับการเรียนรู้ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
5.4 นักเรียนมีส่วนร่วมในการใช้ 4.40 0.55 มาก 
5.5 ช่วยประหยัดเวลาในการสอน 4.20 0.84 มาก 
5.6 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

โดยรวม 4.37 0.51 มาก 
6. ชิ้นงานหรือภาระงาน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
7. การวัดและประเมินผล    

7.1 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู ้ 4.40 0.55 

 
มากท่ีสุด 

7.2 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับเนื้อหา 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
7.3 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
7.4 เกณฑ์การประเมินมีความสอดคล้องกับ

ความสามารถของผู้เรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.40 0.55 
 

มาก 
7.5 เครื่องมือวัดท่ีใช้มีความเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 

โดยรวม 4.52 0.31 มากที่สุด 
รวมเฉลี่ย 4.51 0.57 มากที่สุด 

 
    จากตาราง 28 ผลการประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนปกติ
โดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า การเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติในระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล เปิดโอกาสในการร่วมกิจกรรม
ของผู้เรียน มีเนื้อหาตรงกับวัตถุประสงค์กับการเรียนรู้ เนื้อหาความถูกต้องตามหลักวิชาการและ
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ทันสมัยกิจกรรมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับระดับความสามารถ 
ของผู้เรียน การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา และการด าเนินเนื้อหามีความกระชับ
เหมาะสม ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสมในระดับท่ีมากท่ีสุด และในประเด็นท่ีว่าการล าดับเนื้อหา
เหมาะสม เรียงล าดับจากง่ายไปหายาก มีความต่อเนื่องง่ายต่อการเรียนรู้ และกิจกรรมในการเรียนรู้
ออกแบบได้น่าสนใจ สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนนั้น ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นว่ามีความเหมาะสม 
ในระดับมากท่ีสุด 
   2.3.2 ผลการประเมินโปรแกรมบทเรียนบนเว็บ  

 
ตาราง 29 ผลการประเมินความเหมาะสมของของโปรแกรมบทเรียนบนเว็บโดยผู้เช่ียวชาญ 

 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
1. ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional Design) 
  1.1 มีการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนการสอนท่ีชัดเจน 4.40 0.55 มาก 
  1.2 ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบระบบบริหาร 

จัดการเรียนการสอน (Learning Management System : LMS) 4.60 0.89 
 

มากท่ีสุด 
1.3 การออกแบบตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 4.20 0.84 มาก 
1.4 การออกแบบผังโครงสร้างเว็บไซต์ (Flow Chart) 

มีความเหมาะสม 4.60 0.55 
 

มากท่ีสุด 
1.5 ค าแนะน า ค าอธิบายในการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต (e-learning) 4.40 0.55 
 

มาก 
1.6 การก าหนดขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมชัดเจน 4.00 0.00 มาก 

 1.7 ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้นักเรียน 
เกิดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4.60 0.55 

 
มากท่ีสุด 

    1.8 ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้นักเรียน 
เกิดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 4.40 0.55 

 
มาก 

    1.9 กิจกรรมท่ีมอบหมายให้นักเรียนมีความเหมาะสม 4.20 0.84 มาก 
    1.10 มีการป้อนกลับ (Feedback) เพื่อเสริมแรงอย่างเหมาะสม 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
    1.11 การน าเสนอมีความน่าสนใจ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
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ตาราง 29 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
   1.12 มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนอย่างเหมาะสม 4.40 0.55 มากท่ีสุด 
   1.13 มีการเช่ือมโยงไปยังแหล่งความรู้อื่นๆ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
   1.14 ระบบการเรียนส่งเสริมความร่วมมือระหว่างผู้เรียน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
   1.15 การประกาศ (Announcements) แจ้งก าหนดการจัดกิจกรรม

ต่างๆ ในการเรียนการสอน 4.40 0.55 
 

มาก 
   1.16 ภาพรวมความเหมาะสมของเว็บไซต์การจัดการเรียนการสอน 4.00 0.00 มาก 

โดยรวม 4.45 0.50 มาก 
2. ด้านระบบบริหารจัดการเรียนการสอน 
   2.1 ความสะดวกรวดเร็วและง่ายในการสมัครสมาชิกและเข้าระบบ 

(Login) 
 

4.20 
 

0.84 
 

มาก 
   2.2 ความเสถียรของระบบ (Stable) 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
   2.3 ความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูลในแต่ละหน้าจอ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
   2.4 ความสะดวกในการใช้งานหน้าจอ (User Friendly) 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
   2.5 การวัดวางองค์ประกอบหน้าจอมีสัดส่วนท่ีเหมาะสม สวยงาม  

ง่ายต่อการใช้งาน 
 

4.40 
 

0.55 
 

มาก 
   2.6 รูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน อ่านง่าย และเหมาะสมกับ

ผู้เรียน 
 

5.00 
 

0.00 
 

มากท่ีสุด 
   2.7 ส่ือความหมายของกราฟิกท่ีใช้สอดคล้องเหมาะสมกับเนื้อหา 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
   2.8 การออกแบบปุ่ม (Button) สัญรูป(Icon) การเช่ือมโยง (Hyperlink) 

ข้อความ แถบข้อความหรือรูปภาพชัดเจน เหมาะสมและเข้าใจได้ง่าย 
 

4.40 
 

0.55 
 

มาก 
   2.9 ความสะดวกในการเข้าถึง แก้ไขและบันทึกข้อมูล 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
   2.10 การแสดงผลภาษาไทยถูกต้อง 4.40 0.55 มาก 
   2.11 การเช่ือมโยง (Link) ไปยังจุดต่างๆ ถูกต้อง 4.60 0.84 มากท่ีสุด 
   2.12 ภาพและเสียงท่ีใช้ประกอบแสดงผลได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 4.20 0.55 มาก 
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ตาราง 29 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
2.13 ความสะดวก รวดเร็วและง่ายในการใช้เครื่องมือส่งการบ้าน 

ได้แก่ การเข้าถึง การส่งการบ้าน (Online Question)  
การแก้ไข การอัพโหลดไฟล์และการลบไฟล์ 4.60 0.55 

 
 

มากท่ีสุด 
2.14 ความสะดวก รวดเร็วและง่ายในการตรวจสอบความก้าวหน้า

ในการเรียนและรายงานผลการเรียนของนักเรียนด้วยตนเอง 4.40 0.00 
 

มาก 
2.15 ความสะดวกรวดเร็วและง่ายในการปรับปรุงข้อมูล 

ส่วนบุคคลของนักเรียน 4.00 0.55 
 

มาก 
โดยรวม 4.56 0.43 มากที่สุด 

3. ด้านเนื้อหาส าหรับการจัดการเรียนการสอน (Content) 
   3.1 เนื้อหาท่ีน าเสนอตรงและครอบคลุมตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
   3.2 การเรียงล าดับเนื้อหามีความเหมาะสม 4.40 0.55 มาก 
   3.3 โครงสร้างเนื้อหาชัดเจน และมีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 4.20 0.84 มาก 
   3.4 มีเนื้อหามีระดับความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
   3.5 ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละตอนมีความเหมาะสมกับบทเรียน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
   3.6 เวลาท่ีใช้มีความเหมาะสมกับบทเรียน 4.40 0.55 มาก 
   3.7 การใช้ภาษาเข้าใจง่าย ถูกต้องเหมาะสมกับระดับนักเรียน 

(ข้อความและเสียงบรรยาย) 5.00 0.00 
 

มากท่ีสุด 
   3.8 การยกตัวอย่างสอดคล้องกับเนื้อหาและระดับของนักเรียน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
   3.9 รูปแบบบทเรียนบนเว็บดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 4.40 0.55 มาก 
   3.10 การส่ือความหมายชัดเจนเหมาะกับผู้เรียน 4.00 0.00 มาก 
   3.11 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรท่ีใช้ 4.20 0.84 มาก 
   3.12 ความเหมาะสมของภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
   3.13 กิจกรรมในบทเรียนส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 5.00 0.00 
 

มากท่ีสุด 
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ตาราง 29 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. การแปลผล 
3.14 กิจกรรมในบทเรียนส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยง

คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 4.80 0.45 
 

มากท่ีสุด 
3.15 ความถูกต้องของแผนการสอน 4.40 0.55 มาก 

โดยรวม 4.53 0.47 มากที่สุด 
4. ด้านเทคนิคการเรียนการสอน (Technique) 

4.1 การให้แต้มสะสม (Points) มีความเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 
4.2 เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) มีความเหมาะสม 4.20 0.84 มาก 
4.3 ล าดับขั้น (Levels) มีความเหมาะสม 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
4.4 ตารางอันดับ (Leaderboard) มีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
4.5 ความท้าทาย (Challenges) มีความเหมาะสม 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

โดยรวม 4.52 0.37 มากที่สุด 
รวมทั้งหมด 4.51 0.57 มากที่สุด 

 
    จากตาราง 29 ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมบทเรียนในการเรียน
การสอนบนเว็บของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษาโดยผู้เช่ียวชาญ 
พบว่าความเหมาะสมของโปรแกรมบทเรียนโดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด เมื่อแยก 
เป็นรายด้าน พบว่า ด้านการออกแบบระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด  
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
มีการป้อนกลับ (Feedback) เพื่อเสริมแรงอย่างเหมาะสม การน าเสนอมีความน่าสนใจ ด้านระบบ
บริหารจัดการเรียนการสอน มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด ในความเสถียรของระบบ (Stable) 
ความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูลในแต่ละหน้าจอและความสะดวกในการใช้งานหน้าจอ ด้านเนื้อหา
ส าหรับการจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด มีกิจกรรมในบทเรียนส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง มีการใช้
ภาษาเข้าใจง่าย ถูกต้องเหมาะสมกับระดับนักเรียน ด้านเทคนิคการเรียนการสอนความเหมาะสม 
ในระดับมากท่ีสุด  
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    การปรับปรุงแก้ไขในการฝึกทักษะแต่ละด่านต้องไม่ข้ามข้ันตอน เพื่อให้ผู้เรียน 
ฝึกทักษะจากง่ายไปหายาก และมีการฝึกทักษะอย่างหลากหลาย 
   2.3.3 ผลการทดสอบคุณภาพโปรแกรมบทเรียน โดยแบ่งการทดลอง (Tryout)  
เป็น One-to-One Testing , Small Group และ Field Trial โดยก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) 
ไว้ที่ 80/80 ปรากฏผลดังนี้  
    การทดลองครั้งท่ี 1 การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One-to-One Testing)  
กับนักเรียน จ านวน 3 คน เพื่อทดสอบคุณภาพเบื้องต้นด้านการออกแบบบทเรียน โดยผู้วิจัยท าการ 
การสังเกตและสัมภาษณ์ เพื่อน าข้อมูลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งผลการทดลองใช้มีประสิทธิภาพ 
สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดคือ 89.33/80.00 และผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขในประเด็นดังนี้  
     1. ด้านตัวอักษรของเนื้อหาบนเว็บเล็กเกินไป และภาพบางภาพไม่สอดคล้อง
กับเนื้อหา 
     2. เนื้อหาท่ีน าเสนอไม่หลากหลายและการใช้ภาษาในการส่ังงานในแต่ละกิจกรรม
ควรให้ชัดเจนขึ้น 
    การทดลองครั้งท่ี 2 การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) กับ
นักเรียน จ านวน 9 คน เพื่อทดสอบความพร้อมของระบบบริหารจัดการเรียนการสอนของโปรแกรม
บทเรียน ว่ามีความสอดคล้องกับตามวัตถุประสงค์หรือไม่ ผู้วิจัยท าการสังเกตและสัมภาษณ์เพื่อหา
ข้อบกพร่องของโปรแกรมบทเรียน ซึ่งผลการทดลองใช้มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดคือ 
88.44/86.11 และผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขในประเด็นดังนี้  
     1. ระบบการเข้าเรียนและการตอบสนองยังล่าช้าได้ด าเนินการปรับปรุงแก้ไข
ให้รวดเร็วขึ้น 
     2. ควรเพิ่มปฏิสัมพันธ์ในโปรแกรมบทเรียนในลักษณะกระตุ้นความคิดด้วย
ค าถามและปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนด้วย 
    การทดลองครั้งท่ี 3 การทดลองแบบน าร่อง (Field Trial) กับนักเรียน จ านวน 
30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานท่ีได้
พัฒนาขึ้น โดยก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80/80 ผลการทดลองครั้งท่ี 3 พบว่า 
E1/E2 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ 89.47/87.00 ปรากฏผลดังตาราง 30 
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ตาราง 30 ประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียนแบบผสมผสานแบบน าร่อง (Field Trial) 
 

ผลการเรียน คะแนนเต็ม n X  S.D. ร้อยละของค่าเฉล่ีย 
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1)  25 35 22.37 1.47 89.47 
ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2)  30 35 17.40 0.97 87.00 

E1/ E2 = 89.47/87.00  

 
    จากตาราง 30 พบว่า ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) คิดเป็นร้อยละ 89.47  
และประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) คิดเป็นร้อยละ 87.00 ดังนั้น จากการน าโปรแกรมบทเรียนผสมผสาน 
ท่ีพัฒนาขึ้นไปทดลองแบบน าร่อง (Field Trial) มีประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากับ 89.47/87.00  
ซึ่งแสดงให้เห็นว่าโปรแกรมบทเรียนผสมผสานมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้  
 
 ตอนท่ี 3 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  3.1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2)  
ของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 
และทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา จากการน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
 
ตาราง 31 ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) ของระบบการเรียนการสอน

แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน  
 

ผลการเรียน คะแนนเต็ม n X  S.D. ร้อยละของค่าเฉล่ีย 
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1)  25 35 21.60 1.67 86.40 
ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2)  30 35 24.23 2.25 80.76 

E1/ E2 = 86.40/80.76  

 
   จากตาราง 31 พบว่า ค่าเฉล่ียจากคะแนนท้ังหมดท่ีนักเรียนท าได้จากคะแนนเฉล่ีย
ของประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) คิดเป็นร้อยละ 86.40 และคะแนนเฉล่ียจากการท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนท่ีผู้เรียนท าได้จากคะแนนเฉล่ียของประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2)  
คิดเป็นร้อยละ 80.76 ดังนั้น ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานท่ีพัฒนาขึ้น 
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มีประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากับ E1/ E2 = 86.40/80.76 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 
ท่ีก าหนดไว้  
 
  3.2 ผลการเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉล่ียทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน 
และหลังเรียน 
 
ตาราง 32 การเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉล่ียทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน  
 

คะแนนทักษะการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ 

n คะแนนเต็ม X  S.D. t p 

คะแนนก่อนเรียน 35 40 7.23 1.99 
50.97 .00 

คะแนนหลังเรียน 35 40 32.69 1.84 
**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
   จากตาราง 32 พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน มีค่าคะแนนเฉล่ียทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียน  
(X  = 32.69, S.D. = 1.84) สูงกว่าก่อนเรียน (X  = 7.23, S.D. = 1.99) 
 
ตาราง 33 การเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉล่ียทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แยกเป็นรายด้าน 
             ก่อนเรียนกับหลังเรียน  
 

คะแนนทักษะการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์แยกเป็นรายด้าน 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
df t p 

X  S.D. X  S.D. 
ความเข้าใจ 3.00 1.28 8.34 0.76 34 16.65 .00 
การวางแผน 1.80 0.68 8.00 0.77 34 34.89 .00 
ด าเนินการตามแผน 1.31 0.68 7.97 0.86 34 27.81 .00 
ตรวจสอบและประเมินผล 1.11 0.53 8.37 0.77 34 31.40 .00 
โดยรวม 1.81 1.11 8.17 0.80  

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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   จากตาราง 33 พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน มีค่าคะแนนเฉล่ียทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แยกเป็นรายด้าน หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนทักษะด้านความเข้าใจหลังเรียน  
(X  = 8.34, S.D. = 0.76) สูงกว่าก่อนเรียน (X  = 3.00, S.D. = 1.28) ด้านการวางแผนหลังเรียน  
(X  = 8.00, S.D. = 0.77) สูงกว่าก่อนเรียน (X  = 1.80, S.D. = 0.68) ด้านด าเนินตามแผนหลังเรียน  
(X  = 7.79, S.D. = 0.86) สูงกว่าก่อนเรียน (X  = 1.31, S.D. = 0.53) และด้านตรวจสอบและประเมินผล
หลังเรียน (X  = 8.37, S.D. = 0.77) สูงกว่าก่อนเรียน (X  = 1.11, S.D. = 0.53) โดยรวมทั้ง 4 ด้าน
พบว่าคะแนนเฉล่ียหลังเรียน ( X  = 8.17, S.D. = 0.80) สูงกว่าก่อนเรียน (X  = 1.81, S.D. = 1.11) 
 
  3.3 ผลการเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉล่ียทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
ตาราง 34 การเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉล่ียทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงก่อนเรียน 
             และหลังเรียน 
 

คะแนนทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

n คะแนนเต็ม X  S.D. t p 

คะแนนก่อนเรียน 35 40 12.26 3.85 
26.31 .00 

คะแนนหลังเรียน 35 40 32.14 2.09 
**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
   จากตาราง 34 พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน มีค่าคะแนนเฉล่ียทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงหลังเรียน 
(X  = 32.14, S.D. = 2.09) สูงกว่าก่อนเรียน (X  = 12.26, S.D. = 3.85) 
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  3.4 ผลการเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

ตาราง 35 การเปรียบเทียบค่าคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  n คะแนนเต็ม X  S.D. t p 
คะแนนก่อนเรียน 35 30 7.91 1.90 

35.20 .00 
คะแนนหลังเรียน 35 30 24.23 2.25 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
   จากตาราง 35 พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน มีค่าคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (X  = 24.23, S.D. = 2.25)  
สูงกว่าก่อนเรียน (X  = 7.91, S.D. = 1.90) 
 
  3.5 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน 
   ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการใช้ระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ ดังนี้ 
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ตาราง 36 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 
 

ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
ตามระบบการเรียนการสอน 

ระดับความพึงพอใจ 

X  S.D. แปลผล 
1. บทเรียนท่ีเรียนช่วยให้นักเรียนเข้าใจในบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น 4.60 0.69 พึงพอใจมากท่ีสุด 
2. บทเรียนท่ีเรียนช่วยให้นักเรียนแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดีขึ้น 4.11 0.99 พึงพอใจมาก 
3. บทเรียนท่ีเรียนช่วยให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้

คณิตศาสตร์ไปสู่สถานการณ์ในชีวิตจริงได้ 
 

4.20 
 

0.83 
 

พึงพอใจมาก 
4. บทเรียนท่ีเรียนมีความแปลกใหม่และน่าสนใจ 4.06 1.06 พึงพอใจมาก 
5. บทเรียนท่ีเรียนท้าทายความสามารถของผู้เรียน 4.06 1.03 พึงพอใจมาก 
6. บทเรียนท่ีเรียนช่วยกระตุ้นให้มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้

มากขึ้น 
 

4.23 
 

0.77 
 

พึงพอใจมาก 
7. บทเรียนท่ีเรียนช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน 4.31 0.99 พึงพอใจมาก 
8. บทเรียนท่ีเรียนมีความสนุกสนาน 4.40 0.85 พึงพอใจมาก 
9. นักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้สะดวกและง่ายข้ึน 4.23 0.84 พึงพอใจมาก 
10. นักเรียนอยากให้มีการใช้บทเรียนในรูปแบบนี้ในวิชาอื่นๆ บ้าง 3.41 0.73 พึงพอใจมาก 
11. นักเรียนชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น 3.97 0.92 พึงพอใจมาก 
12. การออกแบบบทเรียนให้ใช้ได้ง่าย เมนูไม่สับสน และสวยงาม 4.31 0.96 พึงพอใจมาก 
13. นักเรียนให้ความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น 4.06 0.84 พึงพอใจมาก 
14. การเรียนการสอนแบบนี้ท าให้นักเรียนมองเห็นประโยชน ์

ของวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น 
 

4.29 
 

0.83 
 

พึงพอใจมาก 
15. นักเรียนสามารถน าส่ิงท่ีเรียนไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 4.71 0.62 พึงพอใจมากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.26 0.88 พึงพอใจมาก 

 
   จากตาราง 36 พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา พบว่า โดยรวมระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( X = 4.26, S.D. = 0.88)  
เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ข้อท่ีนักเรียนมีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุดคือ นักเรียนสามารถน าส่ิงท่ีเรียน
ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ( X = 4.71, S.D. = 0.62) และบทเรียนท่ีเรียนช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
ในบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น (X = 4.60, S.D. = 0.69) ตามล าดับ และนักเรียนมีระดับความพึงพอใจมาก
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เรียงล าดับสามอันดับแรก ได้แก่ บทเรียนท่ีเรียนมีความสนุกสนาน ( X = 4.40, S.D. = 0.85)  
การออกแบบบทเรียนให้ใช้ได้ง่าย เมนูไม่สับสน และสวยงาม (X = 4.31, S.D. = 0.96) บทเรียนท่ีเรียน
ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน (X = 4.31, S.D. = 0.99) และการเรียนการสอนแบบนี้
ท าให้นักเรียนมองเห็นประโยชน์ของวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น ( X = 4.29, S.D. = 0.83) ตามล าดับ 
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บทท่ี 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
มีล าดับขั้นตอนและการวิจัยตามหัวข้อต่อไปนี้ 
  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2. สรุปผลการวิจัย 
  3. อภิปรายผล 
  4. ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. ความมุ่งหมายของการวิจัยท่ัวไป 
  เพื่อพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 2. ความมุ่งหมายของการวิจัยเฉพาะ 
  2.1 เพื่อศึกษาองค์ประกอบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
และศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการต่อการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ของครูผู้สอน 
  2.2 เพื่อพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  2.3 เพื่อศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  2.4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา 
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สรุปผล 
 
 สรุปผลตามจุดมุ่งหมายของการวิจัยเฉพาะ ดังนี้  
 1. ผลการองค์ประกอบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
และศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการต่อการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ของครูผู้สอน  
  1.1 ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
โดยสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมขององค์ประกอบ พบว่าองค์ประกอบ
ด้านปัจจัยน าเข้า องค์ประกอบด้านกระบวนการ องค์ประกอบด้านการควบคุม องค์ประกอบด้านผลลัพธ ์
องค์ประกอบผลป้อนกลับ และภาพรวมขององค์ประกอบมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  1.2 ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการต่อการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
ของครูผู้สอน โดยสอบถามความคิดเห็นของจากครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จ านวน 
372 คน พบว่า 
   ครูผู้สอนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาของด้านการเรียนการสอน 
แบบผสมผสาน ด้านการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ด้านทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
และด้านทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงอยู่ในระดับปานกลาง  
   ครูผู้สอนมีความต้องการเกี่ยวกับด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ด้านการเรียนรู้
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ด้านทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และด้านทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงอยู่ในระดับมาก  
 2. การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
  2.1 ผลการพัฒนาระบบการเรียนการสอนจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบ
จากทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง ข้อมูลจากการสอบถามสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการและการสัมภาษณ์
เชิงลึกของผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ สามารถสรุปองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน
ได้ดังนี ้
   2.1.1 ปัจจัยน าเข้า ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การเรียนการสอน 
แบบผสมผสาน 2) หลักการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 3) เนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   2.1.2 กระบวนการ ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนได้แก ่1) ขั้นการเตรียมก่อนการเรียน
การสอน และ 2) ขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มี 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นท่ี 1 ขั้นน าเสนอสถานการณ์
ปัญหา (แต้มสะสม) ขั้นที่ 2 ข้ันสอน (แต้มสะสม) มี 4 ข้ันตอนย่อย ได้แก่ 1) ขั้นค้นหาปัญหา  
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2) ขั้นวางแผนหาวิธีการแก้ปัญหา 3) ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 4) ขั้นการน าเสนอผลและตรวจสอบ
การแก้ปัญหา ขั้นท่ี 3 ขั้นสรุปความคิดรวบยอด ขั้นท่ี 4 ขั้นฝึกทักษะ (เหรียญตราสัญลักษณ์) 
ประกอบด้วย ด่านฝึกทักษะ 3 ด่าน ได้แก่ ด่านฝึกทักษะท่ี 1 : ด่านกล้วย เป็นด่านฝึกทักษะการแก้
สถานการณ์ปัญหาในระดับง่าย ด่านฝึกทักษะท่ี 2 : ด่านภูเขา เป็นด่านฝึกทักษะการแก้สถานการณ์
ปัญหาในระดับปานกลาง และด่านฝึกทักษะท่ี 3 : ด่านหิน เป็นด่านฝึกทักษะการแก้สถานการณ์
ปัญหาในระดับยาก ขั้นที่ 5 ข้ันประยุกต์ใช้ (ล าดับขั้น) ได้แก่ ด่านท่ี 4 ด่านการน าไปใช้ : เป็นการฝึก
สร้างปัญหาชวนคิดในบริบทชีวิตจริง ขั้นท่ี 6 ขั้นประเมินผล (ตารางอันดับ) ได้แก่ ด่านท่ี 5 ด่านทดสอบ 
: พิชิตเป้าหมาย เป็นด่านทดสอบย่อยเพื่อเก็บคะแนนตามจุดประสงค์ในการเรียนเนื้อหาเสร็จส้ินแล้ว 
   2.1.3 การควบคุม ได้แก่ 1) เกณฑ์การให้แต้มสะสม (Points) 2) เกณฑ์การให้ 
เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 3) เกณฑ์การให้ล าดับขั้น (Levels) 4) เกณฑ์การให้ตารางอันดับ 
(Leaderboard) 5) ความท้าทาย (Challenges)  
   2.1.4 ผลลัพธ์ ได้แก่ 1) ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 2) ทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบการเรียนการสอน 
   2.1.5 ข้อมูลป้อนกลับ ประกอบด้วย 1) ผลการปฏิบัติภารกิจท่ีมอบหมายให้  
2) ความผิดพลาดในการท ากิจกรรมตามเงื่อนไขท่ีก าหนด  
  2.2 ผู้ทรงคุณวุฒิได้ประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา โดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายองค์ประกอบ พบว่า 
หลักการ แนวคิด และวัตถุประสงค์ของระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนในด้านปัจจัยน าเข้ามีความเหมาะสมมากท่ีสุด องค์ประกอบ
กระบวนการมีความเหมาะสมมาก องค์ประกอบการควบคุมมีความเหมาะสมมาก องค์ประกอบผลลัพธ์ 
มีความเหมาะสมมาก และองค์ประกอบข้อมูลป้อนกลับมีความเหมาะสมมาก 
  2.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 
86.40/7/80.76 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีต้ังไว้ 
 3. ผลการใช้ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น นักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานพบว่า  
  3.1 ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 
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  3.2 ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงของนักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01  
  3.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01  
 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
ระดับประถมศึกษา มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 
อภิปรายผล 
 
 ผลจากการวิจัย การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง ผู้วิจัยสามารถสรุป
ประเด็นส าคัญในการอภิปรายผลได้ดังนี้  
 1. ผลการศึกษาองค์ประกอบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน 
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
และศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการต่อการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ของครูผู้สอน  
การพัฒนาระบบการเรียนการสอนโดยท่ัวไปมีองค์ประกอบร่วมท่ีส าคัญซึ่งผู้พัฒนาระบบควรค านึงถึง
คือ 1) หลักการของระบบการเรียนการสอน เป็นส่วนท่ีกล่าวถึงความเช่ือและแนวคิดของทฤษฎีท่ีรองรับ
ระบบการเรียนการสอน หลักการของระบบการเรยีนการสอนจะเป็นตัวชี้น าการก าหนดจุดประสงค์ 
เนื้อหากิจกรรมและขั้นตอนการด าเนินการในระบบการเรียนการสอน 2) จุดประสงค์ของระบบการเรียน
การสอน เป็นส่วนท่ีระบุถึงความคาดหวังท่ีต้องการให้เกิดข้ึนจากการใช้ระบบการเรียนการสอน  
3) เนื้อหา เป็นส่วนท่ีระบุถึงเนื้อหาและกิจกรรมต่างๆ ท่ีจะใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้บรรลุ
จุดประสงค์ของระบบการเรียนการสอน 4) กิจกรรมและขั้นตอนการด าเนินการ เป็นส่วนท่ีระบุถึง
วิธีการปฏิบัติในขั้นตอนหนึ่งๆ เมื่อน าระบบการเรยีนการสอนไปใช้ และ 5) การวัดและประเมินผล 
เป็นส่วนท่ีประเมินถึงประสิทธิผลของระบบการเรียนการสอนโดยระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน มีองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ ถูกพัฒนาขึ้นโดยเริ่มจากการศึกษา วิเคราะห ์
สรุป และสังเคราะห์ข้อมูลต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง สอดคล้องกับแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2559) ท่ีสรุปว่า 
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รูปแบบการเรียนการสอน คือสภาพลักษณะของการเรียนการสอนท่ีครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญ  
ซึ่งได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระเบียบ ตามหลักปรัชญา ทฤษฎี แนวคิดและหลักการท่ีเกี่ยวข้อง รวมทั้ง
การจัดองค์ประกอบต่างๆ ของรูปการจัดการเรียนรู้ให้มีความสัมพันธ์กันเพื่อน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมาย 
ท่ีต้องการ แล้วน ามาก าหนดเป็นองค์ประกอบของการวิจัยได้ดังนี้  
  1.1 ปัจจัยน าเข้า เป็นการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ท่ีมีท้ังการเรียน 
แบบเผชิญหน้าในห้องเรียนและการเรียนบนเว็บ ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถทบทวนเนื้อหา 
จนเกิดความเข้าใจและฝึกปฏิบัติจนเกิดทักษะได้อย่างลึกซึ้งในระหว่างเรียน สอดคล้องกับ Johnson, 
K., McHugo, C., and Hall (2006) ท่ีได้ศึกษาการน าการเรียนการสอนแบบผสมผสานมาใช้ในการ
จัดการศึกษาระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสานสามารถพัฒนาให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจลึกซึ้งในองค์ความรู้ได้มากกว่าการเรียนการสอนแบบออนไลน์หรือการเรียน 
การสอนในห้องเรียนแบบด้ังเดิมเพียงอย่างเดียว เนื่องจากน าเอาข้อดีท่ีสุดของการเรียนในช้ันเรียน
แบบด้ังเดิมกับระบบอิเล็กทรอนิกส์เข้าไว้ด้วยกันและได้ก าหนดสัดส่วนการผสมผสานโดยใช้จ านวน
ช่ัวโมงเป็นเกณฑ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน ร้อยละ 50 และการเรียนบนเว็บ 
ร้อยละ 50 นั่นคือ การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้ากันในห้องเรียนประมาณ 50% ส่วนอีก 50%  
เป็นการเรียนแบบเว็บส าหรับฝึกทักษะ สอดคล้องกับ Allen, I.E., & Seaman, J. & Garrett (2007)  
ท่ีก าหนดไว้ว่า การเรียนรู้แบบผสมผสานต้องมีสัดส่วนของเนื้อหาท่ีถูกน าเสนอผ่านออนไลน์ 30-79% 
ซึ่งจากการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวข้องของผู้วิจัยพบว่า สัดส่วนการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานต้องค านึงถึงสัดส่วนระหว่างการเรยีน เพราะเป็นส่ิงท่ีระบุได้ถึงวิธีการผสมผสานว่า
เหมาะสมหรือไม่กับการเรียนในแต่ละวิชา แต่ละประเภท ผู้สอนควรเลือกรูปแบบให้เหมาะสมเช่นเดียวกับ
งานวิจัยของ บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2555); กนกพร ฉันทนารุ่งภักด์ิ (2548); สาลินันท์ เทพประสาน 
(2553); ประพรรธน์ พละชีวะ (2550); ปณิตา วรรณพิรุณ (2551); ฉวัฒญา ฉิมมา (2558) ท่ีแบ่ง
สัดส่วนการเรียนปกติกับการเรียนบนเว็บเป็น 50 : 50 ในสัดส่วนท่ีเท่าๆ กัน เนื่องจากถ้ามีการจัด 
การเรียนการสอนแบบปกติมากกว่าการเรียนการสอนบนเว็บจะถือว่าเป็นส่ือเสริมเข้ามาช่วยในการ
จัดการเรียนการสอน 
  1.2 กระบวนการจัดการเรียนการสอน มี 2 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการเตรียมก่อนการเรียน
การสอน ซึ่งประกอบด้วย การปฐมนิเทศ เพื่อแจ้งกฏกติกา ปฏิทินการเรียน แนะน าวิธีการเรียนเว็บ 
ฝึกปฏิบัติการใช้งาน รวมถึงแจ้งเกณฑ์การประเมินผลส าหรับกิจกรรมต่างๆ เพื่อผู้เรียนมีความเข้าใจ 
เห็นความส าคัญและพร้อมท่ีจะให้ความร่วมมือในการจัดการเรียนการสอน ทดสอบความรู้ก่อนเรียน 
และจัดกลุ่มผู้เรียน 2) ขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มี 6 ข้ันตอน ซึ่งในขั้นที่ 1 ถึงขั้นที่ 3  
ท าการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าในห้องเรียนปกติ หลักการของเกมิฟิเคช่ันคือ แต้มสะสม  
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ส่วนขั้นที่ 4 ถึงขั้นที่ 6 ท าการเรียนการสอนบนเว็บให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติในเงื่อนไขท่ีก าหนดไว้  
ใช้หลักการเกมิฟิเคช่ันคือ เหรียญตราสัญลักษณ์ ล าดับขั้น ตารางอันดับ โดยมีกระบวนการจัดการเรียน
การสอนตามล าดับดังนี้ ขั้นท่ี 1 ขั้นน าเสนอสถานการณ์ปัญหา (แต้มสะสม) เป็นขั้นท่ีน าเข้าสู่สถานการณ์
ปัญหาในบริบทชีวิตจริง ท่ีท าให้ผู้เรียนเห็นเป็นรูปธรรม จึงช่วยให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน
และเป็นการทบทวนความรู้ความเข้าใจเดิมท่ีเช่ือมโยงในบริบทชีวิตจริงและน าไปสู่เนื้อหาใหม่ท่ีก าลัง
จะเรียนรู้ และขั้นที่ 2 ข้ันสอน (แต้มสะสม) มี 4 ข้ัน ได้แก่ (1) ขั้นค้นหาปัญหา เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
ร่วมมือกันศึกษาปัญหาและช่วยกันค้นหาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง โดยสามารถแสดงส่ิงท่ีโจทย์ก าหนด 
และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบได้ (2) ขั้นวางแผนหาวิธีการแก้ปัญหา เพื่อให้ผู้เรียนมีการระดมสมอง
ช่วยกันวางแผนอย่างเป็นล าดับข้ันตอน มีการรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างแนวทางการแก้ปัญหาจากนิยาม 
กฏ สมบัติต่างๆ น ามาแปลความหมายและได้แนวทางท่ีถูกต้อง สามารถแปลงข้อมูลโจทย์ปัญหาไปสู่
สมการทางคณิตศาสตร์ (3) ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา เพื่อให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาด้วยทักษะการคิด
ค านวณตามแนวทางการแก้ปัญหาและได้ค าตอบ (4) ขั้นการน าเสนอผลและตรวจสอบการแก้ปัญหา 
เป็นการน าเสนอค าตอบท่ีได้จากวิธีการหาค าตอบด้วยการแสดงรายละเอียดตามข้ันตอนและวิธีการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มาส่ือสารแลกเปล่ียนความรู้ระหว่างกลุ่ม ท าให้มีความเข้าใจตรงกัน 
ส าหรับค าตอบท่ีได้ ซึ่งถือเป็นการตรวจสอบค าตอบร่วมกันจากการแก้ปัญหาร่วมกัน ส่งผลให้นักเรียน
ได้แบ่งปันความรู้ มีความเข้าใจซึ่งกันและกัน รวมท้ังได้ฝึกทักษะในการท างานกลุ่มซึ่งมีส่วนช่วยให้
กลุ่มประสบผลส าเร็จ ขั้นที่ 3 ขั้นสรุปความคิดรวบยอด ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกทักษะ (เหรียญตราสัญลักษณ์) 
มี 3 ด่าน ได้แก่ ด่านฝึกทักษะท่ี 1 : ด่านกล้วย เป็นการแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาระดับง่าย  
ด่านฝึกทักษะท่ี 2 : ด่านภูเขา เป็นการแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาระดับปานกลาง และด่านฝึก
ทักษะท่ี 3 : ด่านหิน เป็นการแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหาระดับยาก ขั้นที่ 5 ขั้นประยุกต์ใช้ 
(ล าดับขั้น) ได้แก่ ด่านท่ี 4 ด่านน าไปใช้ : สร้างปัญหาชวนคิด ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล (ตารางอันดับ) 
ได้แก่ ด่านท่ี 5 ด่านทดสอบ : พิชิตเป้าหมาย (ทดสอบย่อย) เป็นการทดสอบย่อยและหาคะแนน
พัฒนาการรายบุคคลท าให้ผู้เรียนทราบข้อบกพร่องของตนเองโดยดูผลจากการทดสอบย่อย ท าให้
ผู้เรียนมีโอกาสปรับปรุงตนเองเพื่อให้สามารถท าข้อสอบหลังเรียนได้คะแนนดีขึ้น และยังช่วยกระตุ้น
ให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและควมพยายามในการเรียน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน จึงสามารถท าให้
ผู้เรียนมีการเรียนการสอนท่ีมีคุณภาพ 
  1.3 การควบคุม ประกอบด้วยกลไกของเกมิฟิเคช่ัน 5 อย่าง ได้แก่ 1) เกณฑ์การให้แต้ม
สะสม (Points) 2) เกณฑ์การให้เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 3) เกณฑ์การให้ล าดับข้ัน (Levels) 
4) เกณฑ์การให้ตารางอันดับ (Leaderboard) 5) ความท้าทาย (Challenges)  
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  1.4 ผลลัพธ์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
2) ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) ความพึงพอใจของผู้เรียน
ต่อระบบการเรียนการสอน       
  1.5 ข้อมูลป้อนกลับ ประกอบด้วย 1) ผลการปฏิบัติภารกิจท่ีมอบหมายให้ 
2) ความผิดพลาดในการท ากิจกรรมตามเงื่อนไขท่ีก าหนด เพื่อน าไปปรับปรุงข้อมูลย้อนกลับหรือ 
ผลสะท้อนท่ีได้รับจากการเรียนรู้ด้วยระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 2. การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ประกอบด้วย
องค์ประกอบท่ีส าคัญ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ ปัจจัยน าเข้า กระบวนการ การควบคุม ผลลัพธ์ และ
ข้อมูลป้อนกลับ สอดคล้องกับแนวคิดของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ท่ีกล่าวถึงขอบข่ายในการจัดระบบ
ท่ีประกอบด้วย ส่วนท่ีเป็นปัจจัยน าเข้า ส่วนท่ีเป็นกระบวนการ ส่วนควบคุมส่วนท่ีเป็นผลลัพธ์ และ
ส่วนท่ีเป็นข้อมูลป้อนกลับ และผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนการสอนโดยผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า 
ระบบการเรียนการสอนมีความสอดคล้องและความเหมาะสมโดยรวมทุกองค์ประกอบอยู่ในระดับมาก 
( X  = 4.36, S.D. = 0.56) ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่า 
  2.1 ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นดังกล่าว มีทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ท่ีค านึงถึงความแตกต่างของผู้เรียน และมีการจัดองค์ประกอบท่ีสอดคล้องกัน  
ซึ่งนักการศึกษาส่วนใหญ่เห็นว่าการสอนท่ีมีการจัดระบบ มีทฤษฎี และแนวคิดเป็นพื้นฐานรองรับ 
(Gagne’, R.M., Briggs, L.J., and Wager, 1992) จะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนได้ 
โดยเริ่มจากการศึกษาข้อมูลพื้นฐานเบ้ืองต้นเกี่ยวกับการเรียนการสอน สภาพปัจจุบัน ปัญหาและ
ความต้องการในปัจจุบัน เพื่อน ามาเป็นข้อมูลพื้นฐานและเป็นแนวทางในการพัฒนาระบบการเรียน
การสอนให้สนองตอบต่อสภาพปัญหาท่ีเกิดขึ้นในการจัดการเรียนการสอนอย่างแท้จริง และในด้าน
ระบบการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบการสอนจากการศึกษาความหมายขององค์ประกอบ 
ของระบบ ขั้นตอนการสร้าง และการพัฒนาระบบการเรียนการสอน ซึ่งหลักการแนวคิดในการพัฒนา
ระบบการเรียนการสอนจากนักการศึกษาหลายท่านได้แก่ นิคม ทาแดง (2556); บุญชม ศรีสะอาด 
(2545); สงัด อุทรานันท์ (2532); ปฐม นิคมมานนท์ (2529); Seels, B. & Glasgow (1990); Kemp, 
J. E., Morrison, G. R. & Ross (1994); Gentry. (1971); Glaser (1977); Gerlach, V.S, & Ely, 
(1971); Klausmeier, H. J. & Ripple (1971) และทิศนา แขมมณี (2559) เพื่อน ามาใช้เป็นแนวทาง
ในการก าหนดขั้นตอน วิธีการ กระบวนการวิจัยตามระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนาระบบการเรียนการสอน
ในครั้งนี้ นอกจากนั้นผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อศึกษาและท าความเข้าใจ
เกี่ยวกับหลักการ กระบวนการ ปัญหาและข้อเสนอแนะในการพฒันาระบบการเรียนการสอน เมื่อได้
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ข้อมูลเบ้ืองต้นและหลักการพัฒนาระบบการเรียนการสอน รวมถึงได้ศึกษารายละเอียดของหลักการ 
แนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีศึกษาไว้ เพื่อน ามาก าหนดกรอบโครงสร้างแนวคิดพื้นฐานของระบบและ
แนวทางในการพัฒนาระบบการเรียนการสอน โดยศึกษาและสังเคราะห์สาระส าคัญ ข้อมูลพื้นฐาน 
เอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และหลักการ
เรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน แล้วจึงน าสาระส าคัญท่ีได้จากการสังเคราะห์มาก าหนดเป็น
องค์ประกอบหลักและองค์ประกอบย่อยของระบบการเรียนการสอน โดยเช่ือมโยงเห็นถึงความสัมพันธ์
กันระหว่างสาระส าคัญของแนวคิดพื้นฐานมาสู่หลักการของระบบการเรียนการสอน หลังจากนั้น 
จึงสังเคราะห์หลักการนั้นเช่ือมโยงไปสู่องค์ประกอบหลักของระบบ ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ 
เนื้อหาท่ีใช้สอน ขั้นตอนการสอน การประเมินผล หลังจากได้องค์ประกอบหลักของระบบการเรียน
การสอนแล้ว ผู้วิจัยได้ก าหนดองค์ประกอบย่อยและแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ
ย่อยต่างๆ แล้วเขียนรายละเอียดขององค์ประกอบแต่ละส่วนให้ชัดเจนเพื่อพัฒนาเป็นระบบการเรียน
การสอนฉบับร่าง พร้อมท้ังจัดท าเอกสารประกอบระบบการเรียนการสอนเพื่อน าเสนอให้ประธาน
กรรมการและกรรมการได้ตรวจสอบ แล้วจึงน าข้อเสนอแนะและความคิดเห็นต่างๆ มาปรับปรุงแก้ไข
ก่อนท่ีจะน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพ หลังจากผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ
ระบบการเรียนการสอนและเอกสารประกอบระบบการเรียนการสอนแล้วเห็นว่า มีความเหมาะสม 
อยู่ในระดับมาก และให้ข้อเสนอแนะบางประเด็น ผู้วิจัยจึงได้น าข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิมาพิจารณา 
และปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนการสอนและเอกสารประกอบระบบการเรียนการสอนให้สมบูรณ์ 
แล้วน าไป try out กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อพิจารณาความเป็นไปได้และน าผลท่ีได้มา
ปรับปรุงระบบการเรียนการสอนให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น จึงน าระบบการเรียนการสอนไปทดลองใช้ใน
สถานการณ์จริงกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
  2.2 ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น เป็นระบบการเรียนการสอนท่ีมีแนวคิดและทฤษฎี
พื้นฐานท่ีชัดเจนและเหมาะสม มีการพัฒนาหลักการของระบบจากแนวคิดทฤษฎีระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานตามแนวคิดของ Carman (2005); Rovai, A.P. and Jordan (2004); Clark (2004); 
Horne (2003); Thorne (2003); Dam. (2003); Barnum, C. and Paarmann (2015) หลักการ
เรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ตามแนวคิดของ ช านาญ ด่านค า (2560); สุทธิกร กรมทอง (2559) 
และจุฑามาศ มีสุข (2558); พรรณิสรา จ่ันแย้ม (2558); พิชญะ โชคพล (2558); ศุภกร ถิรมงคลจิต  
(2558); Zimbrick (2013); Randall, D. L., Harrison, J. B., & West (2013); Kapp (2012); Van 
Diggelen (2011); Robson, K., Plangger, K., Kietzmann, J.H., McCarthy, I., and Pitt (2015); 
Zicherman, G., & Linder (2010) และ Zichermann, G. and Cunningham (2011) กระบวนการ
ทางแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ตามแนวคิดของ Maccini, P., and Hughes ( 2000); Pizzini, E., 
Shepardson, D. and Abell (1989); Leblance (1997); Wilson (1993); Troutman (1995); 
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Krulik (1987); Polya (1957); สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2554ก) และ
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง ตามแนวคิดของ อัมพร ม้าคนอง (2554) ยุพิน พิพิธกุล และคณะ 
(2554); ดวงเดือน อ่อนน่วม (2547); Kennedy, L. M., and Tipps (1994); (NCTM). (1989); 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) และ (NCTM). (2000) แล้วน าหลักการ
ของระบบการเรียนการสอนมาวิเคราะห์เพื่อเช่ือมโยงถึงแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ท่ีเป็นไปได้ จากนั้นจึงพัฒนากระบวนการเรียนการสอนและการวัดและประเมินผลตามระบบการเรียน
การสอนขึ้น รวมท้ังการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
ท่ีสังเคราะห์ได้เป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอนตามระบบการเรียน
การสอนท่ีพัฒนาขึ้น ท่ีมีความชัดเจนและเหมาะสมและมีความสัมพันธ์เช่ือมโยงกันอย่างต่อเนื่อง  
 3. ผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานท่ีพัฒนาขึ้น ดังนี้  
  3.1 ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 จากผลการวิจัยท าให้ทราบถึงทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ซึ่งผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ
ส าหรับครูผู้สอนท่ีเกี่ยวข้องในการสอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ครูควรปฏิบัติตาม
ขั้นตอนของการแก้ปัญหาท่ีแบ่งออกเป็น ขั้นที่ 1 การท าความเข้าใจปัญหา ขั้นที่ 2 ข้ันวางแผนในการ
แก้ปัญหา ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบ ควรใช้หลักการดังนี้  
   ขั้นที่ 1 การท าความเข้าใจปัญหา ครูควรเน้นให้นักเรียนรู้จักอ่านโจทย์ โดยแบ่ง 
วรรคตอนให้ถูกต้อง ท าให้สามารถเข้าโจทย์ได้ง่ายขึ้นและฝึกวิเคราะห์ว่า ข้อมูลส่วนใดส าคัญบ้าง 
อะไรเป็นข้อมูลท่ีโจทย์ถาม อะไรเป็นข้อมูลท่ีโจทย์ก าหนดให้ นอกจากนี้ยังต้องฝึกให้นักเรียนวิเคราะห์ว่า
ข้อมูลท่ีโจทย์ก าหนดมาให้ท้ังหมดนั้น ข้อมูลใดบ้างท่ีน าไปสู่ค าตอบได้และข้อมูลใดบ้างท่ีไม่เป็นประโยชน์
ต่อการค้นหาค าตอบ โดยครูอาจทดสอบว่านักเรียนเข้าใจปัญหาเพียงใด ด้วยการต้ังค าถามให้นักเรียน
ตอบว่า โจทย์ถามอะไร โจทย์ก าหนดอะไรให้และจะต้องใช้ข้อมูลอะไรไปหาค าตอบ นอกจากนี้  
ถ้านักเรียนมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มากขึ้น นักเรียนเริ่มให้ความส าคัญกับการ
ท าความเข้าใจปัญหามากขึ้น โดยนักเรียนใช้เวลามากขึ้นในการอ่านและวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา
และแนวคิดทางคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหา แสดงร่องรอยการขีดเขียนมากขึ้นในการ
ท าความเข้าใจปัญหา ตลอดจนใช้เวลามากขึ้นในการซักถามหรืออภิปรายเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา
และแนวคิดทางคณิตศาสตร์ก่อนลงมือแก้ปัญหา  
   ขั้นที่ 2 ข้ันวางแผนในการแก้ปัญหา ครูควรสอนให้นักเรียนรู้จักยุทธวิธีที่จะน าไปใช้
ในการแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธี เพื่อให้นักเรียนจะได้มีประสบการณ์ในการแก้ปัญหาด้วยยุทธวิธีท่ี
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หลากหลาย จนท าให้นักเรียนเกิดความช านาญในการเลือกใช้ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
และท าให้การหาค าตอบด าเนินไปอย่างรวดเร็วและง่ายท่ีสุด นอกจากนี้ในการวางแผนการแก้ปัญหา 
มีนักเรียนจ านวนน้อยมากท่ีวางแผนคิดหาวิธีการแก้ปัญหาแต่ละข้อหลายๆ วิธี ซึ่งตรงจุดนี้ครูควรสอน
ใหน้ักเรียนรู้จักยุทธวิธีในการแก้ปัญหาหลายๆ วิธี ท าให้นักเรียนมีความยืดหยุ่นในการคิด ไม่ยึดติดอยู่
กับรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง การพิจารณาหายุทธวิธีในการแก้ปัญหาใหม่จะก่อให้เกิดการคิดวางแผน 
เพื่อแก้ปัญหาแบบใหม่ด้วย และครูผู้สอนควรฝึกฝนให้นักเรียนรู้จักคิดหาวิธีการแก้ปัญหาแต่ละข้อ
ด้วยวิธีการท่ีหลากหลายไว้ล่วงหน้า เพื่อท่ีจะไม่เป็นการเสียเวลาเมื่อนักเรียนไม่สามารถแก้ปัญหาด้วย
วิธีแรกได้ส าเร็จ นักเรียนก็สามารถเปล่ียนแนวทางในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการอื่นๆ ได้ต่อไป และ 
ยังน าไปใช้ประโยชน์ในส่วนของการตรวจสอบค าตอบได้ด้วย และเมื่อนักเรียนมีประสบการณ์ในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มากขึ้นในแต่ละปัญหา นักเรียนจะสามารถเลือกใช้ได้มากกว่าหนึ่งยุทธวิธี 
ในการแก้ปัญหา ท าให้นักเรียนสามารถเลือกใช้ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้หลากหลายมากขึ้น  
   ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการแก้ปัญหาตามแผนท่ีวางไว้ ครูควรสอนให้ปลูกฝังให้นักเรียน
เขียนแสดงวิธีคิดหาค าตอบของตนเองออกมาให้ชัดเจน เพราะการเขียนแสดงวิธีคิดก็เป็นแนวทางหนึ่ง
ท่ีสามารถท าให้ครูเห็นได้ว่านักเรียนมีความบกพร่องในการแก้ปัญหาตรงส่วนใดบ้าง ครูจะหาแนวทาง
ในการแก้ไขได้อย่างถูกต้อง และครูควรฝึกความสามารถในการคิดค านวณให้นักเรียนด้วย เพราะการ
คิดค านวณเป็นส่วนหนึ่งท่ีช่วยให้นักเรียนคิดหาค าตอบได้อย่างถูกต้อง และการด าเนินแก้ปัญหาตาม
แผนท่ีวางไว้ในการค้นหาค าตอบท่ีถูกต้อง ซึ่งนักเรยีนต้องเขียนค าอธิบายกระบวนการค้นหาค าตอบ
โดยใช้ยุทธวิธีต่าง ๆ ท่ีวางแผนไว้ 
   ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบผล ครูควรสอนแนวทางให้นักเรียนเห็นความส าคัญของการ
ตรวจสอบท้ังวิธีการและค าตอบ เพราะเป็นขั้นตอนท่ีมีประโยชน์อย่างยิ่งท่ีช่วยให้นักเรียนมั่นใจได้วา่
ค าตอบท่ีนักเรียนคิดออกมาได้นั้นมีความถูกต้องเพียงใดและตรงกับโจทย์ท่ีต้องการทราบหรือไม่ และ
ยังช่วยให้นักเรียนเข้าใจปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาโดยรวม ท าให้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการ
แก้ปัญหาอื่น ๆ นอกจากนี้หากเกิดข้อผิดพลาดตรงส่วนใด นักเรียนจะพบและแก้ไขได้ ท าให้นักเรียน
สามารถแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง โดยในการสอนของครูต้องสอนให้นักเรียนท าการตรวจสอบท้ังใน
ส่วนของวิธีการและค าตอบ เมื่อแก้ปัญหาจนได้ค าตอบมาแล้ว ครูต้องให้นักเรียนย้อนไปตรวจสอบ
วิธีการและขั้นตอนในการแก้ปัญหาของตนเองอีกครั้งว่า ท าถูกต้องทุกส่วนหรือไม่ หาค าตอบท่ีโจทย์
ถามได้ครบถ้วนหรือยัง และแปลความหมายของค าตอบได้ถูกต้องและสอดคล้องกับท่ีโจทย์ถามด้วย
หรืออาจตรวจสอบด้วยการเปรียบเทียบกับค าตอบท่ีได้จากการหาค าตอบด้วยวิธีการอื่น ๆ ว่าค าตอบ
ท่ีได้ตรงกันหรือไม ่
  จะเห็นได้ว่าระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นเน้นให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริง ร่วมกันเรียนรู้ 
นักเรียนมีส่วนร่วมในท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่น มีการเรียนรู้จากกลุ่ม ได้เรียนรู้และฝึกปฏิบัติตามข้ันตอน 
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เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียนและนักเรียนกับครูผู้สอน มีการอภิปราย แลกเปล่ียน
ความคิดเห็นซึ่งกันและกันท้ังท่ีเป็นกลุ่มเล็กและกลุ่มใหญ่ กระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 
ท าให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียน เกิดความสนใจและเรียนรู้อย่างมีความสุข สนุกสนาน เกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น ตลอดจนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับเพื่อนในช้ันเรียน ชอบช่วยเหลือเพื่อน 
ชอบอธิบายความรู้ให้เพื่อนฟังหรือน าเสนอผลงานของตนเองหรือของกลุ่มหน้าช้ันเรียน สอดคล้องกับ
วิชัย วงษ์ใหญ่ (2542) ท่ีกล่าวว่านักเรียนจะเกิดการเรียนรู้จากเพื่อนและคนรอบด้าน เมื่อมีการช่วยเหลือ
เอื้ออาทร ร่วมมือร่วมใจ และมีความสุขในการเรียนเมื่อมีสภาพแวดล้อมทางการเรียนท่ีไม่ก่อให้เกิด
ความเครียด ความต่ืนเต้น ความคาดหวังและการเอาชนะ นักเรียนท่ีพัฒนาความสามารถในการท า
ความเข้าใจปัญหาทางคณิตศาสตร์ การเลือกใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหา และการค้นหาค าตอบท่ีถูกต้อง

พร้อมท้ังค าอธิบายท่ีชัดเจน ซึ่ง Charles, Randall ; Lester, Frank ; & O’Daffer (1987) กล่าวว่า 
ความสามารถในการท าความเข้าใจ การเลือกใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาและการค้นหาค าตอบได้อย่าง
ถูกต้อง เป็นส่ิงส าคัญในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และระบบการเรียน
การสอนท่ีพัฒนาขึ้นเน้นให้นักเรียนทุกคนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น แลกเปล่ียนวิธีการ และค าตอบ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างมีเหตุผล สามารถประเมินความคิด ตรวจสอบวิธีการและค าตอบ
ของตนเองตลอดเวลา ในการท ากิจกรรมกลุ่มมีการแบ่งกลุ่มนักเรียนคละความสามารถ เช่น ถ้าให้นักเรียน
เข้ากลุ่ม 4 คน ก็จะประกอบด้วยนักเรียนเก่ง 1 คน นักเรียนปานกลาง 2 คน และนักเรียนอ่อน 1 คน 
เป็นต้น ท าให้นักเรียนท่ีเก่งกว่าสามารถช่วยนักเรียนท่ีอ่อนกว่า นักเรียนปานกลางและนักเรียนอ่อนได้
เรียนรู้จากนักเรียนเก่ง และนักเรียนอ่อนได้เรียนรู้จากนักเรียนปานกลางและนักเรียนเก่ง สอดคล้องกับ
แนวคิดของ Slavin (1991) ท่ีว่าการปฏิบัติกิจกรรมระหว่างสมาชิกในกลุ่มท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน
และช่วยกันเรียนรู้จะช่วยพัฒนาผลการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ Fernandez-
Luna. (2013) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้แบบร่วมมือของผู้เรียน
ผ่านการเรียนรู้ระบบแนวคิดเกมิฟิเคชัน ผลการศึกษาพบว่า เกมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิด
แรงจูงใจในการเรียน ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียน ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือและ
น าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น 
  3.2 ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงของนักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง 
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 อาจเป็นเพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผู้เรียนน าสถานการณ์ในชีวิตจริงมาเป็นส่ือในการ
เช่ือมโยงความรู้ในเนื้อหา ท าให้ผู้เรียนเห็นวิชาคณิตศาสตร์เป็นเรื่องใกล้ตัว และเห็นคณิตศาสตร์ 
เป็นเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันจริงๆ ส่งผลให้นักเรียนต้ังใจเรียนรู้และต้ังใจในการเลือกวิธีทาง
คณิตศาสตร์มาใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตจริง ซึ่งสอดคล้องกับ อัมพร ม้าคนอง (2554) ท่ีได้กล่าวไว้ว่า 
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การเช่ือมโยงจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจคณิตศาสตร์ท่ีเรียนในห้องเรียนได้ดีขึ้น และมองเห็นความส าคัญ
ของคณิตศาสตร์ในด้านของการเป็นเครื่องมือท่ีเป็นประโยชน์สามารถน าไปใช้กับศาสตร์สาขาอื่นและ
ชีวิตจริงได้ ท าให้คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีน่าสนใจ ไม่ใช่เป็นเพียงวิชาท่ีเรียน ทฤษฎีบท กฎ สูตร นิยาม 
เพื่อใช้แก้ปัญหาคณิตศาสตร์เฉพาะในห้องเรียน สอดคล้องกับ รุ่งฟ้า จันทน์จารุภรณ์ (2546) ท่ีกล่าวว่า 
การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ได้ลึกซึ้ง
และยาวนานขึ้น ตลอดจนช่วยให้นักเรียนเห็นว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีคุณค่า น่าสนใจ และสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงได้ นอกจากนี้กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นการเช่ือมโยงโดยใช้ส่ิงแวดล้อมรอบตัว
หรือสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันมาเป็นส่ือในการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น
และออกแบบสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยตนเองแทนครู ท าให้นักเรียนสนุกท่ีจะเรียนรู้  
ท้าทายความสามารถของนักเรียนในการน าความคิดรวบยอด เทคนิควิธีทางคณิตศาสตร์ และการใช้ความรู้
และทักษะทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหา เช่นเดียวกันกับเวชฤทธิ์ อังกนะภัทรขจร (2556)  
ท่ีกล่าวถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้ในสถานการณ์จริง จะส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนาความสามารถ
ในการเช่ือมโยงและมีความคิดเห็นท่ีดีต่อการเรียนการสอนด้วย สอดคล้องกับ Blank (1997) กล่าวถึง
การใช้ปัญหาในชีวิตจริงเป็นส่ิงส าคัญท่ีท าให้นักเรียนเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับชีวิตจริงได้ เช่นเดียวกับ 
(NCTM). (2000) ได้เสนอแนะว่าการให้นักเรียนได้อภิปรายด้วยเหตุผลและมีการเช่ือมโยงจากข้อมูล 
ท่ีมีอยู่ไปสู่ชีวิตจริงนั้นเป็นกระบวนการท่ีส าคัญท่ีท าให้นักเรียนเห็นความชัดเจนของวิชาคณิตศาสตร์ 
ตระหนักว่าคณิตศาสตร์มีอยู่ในชีวิตจริง และท าให้เกิดความชอบต่อกิจกรรมการเรียนรู้ สอดคล้องกับ
ปรีชา เนาว์เย็นผล (2545) ถึงการเรียนรู้เนื้อหาทางคณิตศาสตร์ท่ีมีการเช่ือมโยงกับส่ิงท่ีได้พบเห็นท่ีมี
อยู่ในชีวิตประจ าวัน เป็นการเรียนรู้ท่ีมีความหมาย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างถ่องแท้จากตัวอย่าง 
ท่ีสัมผัสได้ ท าให้รู้สึกว่าคณิตศาสตร์มีประโยชน์ และสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริง ซึ่งตรงกับรายงานวิจัย
ของ Dickinson, P., Eade, F., Gough, S., and Hough (2010) ศึกษาผลของการน าแนวการศึกษา
คณิตศาสตร์ท่ีสอดคล้องกับชีวิตจริงมาใช้ในการสอนคณิตศาสตร์แก่นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ปานกลางถึงต่ าในโรงเรียนมัธยมศึกษา ประเทศอังกฤษ ผลการศึกษาพบว่าการน าแนวการศึกษา
คณิตศาสตร์ท่ีสอดคล้องกับชีวิตจริงมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
ของนักเรียนและพฒันาความรู้ในเนื้อหาวิชาให้แก่นักเรียนได้ 
   การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีเช่ือมโยงกับสถานการณ์ในขีวิตจริง
เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีสอดคล้องกับบริบทชีวิตจริง ผู้วิจัยได้น าหลักการจัดการเรียนการสอน 
ท่ีหลากหลายมาผสมผสานกันเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ตามข้ันตอนดังนี้ 
    ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน หรือน าเข้าสู่สถานการณ์ปัญหาภายใต้บริบทชีวิตจริง  
เป็นขั้นตอนท่ีครูผู้สอนเร้าความสนใจของผู้เรียนก่อนเริ่มต้นเรียนเนื้อหาใหม่ด้วยรูปภาพเกี่ยวกับ
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สถานการณ์ในชีวิตจริง เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนรู้และอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน 
การสอนท่ีครูก าลังจะจัดขึ้น สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ของกาเย่ (อ้างใน มาลี จุฑา, 2544) 
กล่าวว่า ก่อนการเรียนรู้จะต้องมีการจูงใจให้ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็น และมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
ซึ่งจะช่วยให้การเรียนรู้ด าเนินการไปได้ด้วยดี 
    ขั้นท าความเข้าใจ เป็นการค้นหาปัญหาท่ีท าให้นักเรียนเห็นความส าคัญของ
คณิตศาสตร์ในการประยุกต์ใช้ความรู้  
    ขั้นแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีครูผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์จริง ให้นักเรียนลองผิดลองถูกในการค้นหาแนวทางแก้ปัญหา เพื่อให้ผู้เรียน
รู้จักการแก้ปัญหาและค้นหาแนวทางการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด 
    ขั้นน าเสนอผลการแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีตัวแทนนักเรียนออกมาน าเสนอแนวทาง 
การแก้ปัญหาเพื่อให้นักเรียนกลุ่มอื่นๆ ได้ทราบแนวคิดของกลุ่มตนเองและท าให้นักเรียนทุกคนได้
เรียนรู้แนวทางการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายและเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและซักถาม
ถึงข้อสงสัยอย่างเต็มท่ี 
    ขั้นสรุปความคิดรวบยอด เป็นขั้นตอนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับแนวทางการ
แก้ปัญหาและร่วมกันพิจารณาเพื่อหาข้อสรุปเกี่ยวกับแนวทางท่ีใช้ในการแก้ปัญหา รวมทั้งร่วมกัน 
สรุปความคิดรวบยอดของเนื้อหาท่ีค้นพบจากการแก้ปัญหา สอดคล้องกับสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2550) กล่าวว่า ครูควรเปิดอภิปรายร่วมกับนักเรียนเกี่ยวกับยุทธวิธี 
และกระบวนการแก้ปัญหาของนกัเรียนแต่ละกลุ่ม แล้วร่วมกันพิจารณาและสรุปว่ายุทธวิธีและ
กระบวนการแก้ปัญหาใดท่ีเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ เช่นเดียวกับ (NCTM). (2000) ท่ีเสนอแนะ
ว่าการนักเรียนได้อภิปรายด้วยเหตุผลและมีการเช่ือมโยงจากข้อมูลท่ีมีอยู่ไปสู่ชีวิตจริงนั้นเป็นกระบวนการ
ส าคัญท่ีท าให้นักเรียนเห็นความชัดเจนของวิชาคณิตศาสตร์ ตระหนักว่าคณิตศาสตร์มีอยู่ในชีวิตจริง 
รวมทั้งท าให้เกิดความชอบต่อกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
    ขั้นประยุกต์ใช้ เป็นขั้นตอนท่ีครูผู้สอนให้นักเรียนน าแนวทางการแก้ปัญหาท่ีได้
จากการท ากิจกรรมมาใช้ในการแก้ปัญหาท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตจริงในบริบทอื่นๆ สอดคล้องกับ  
อาภรณ์ ใจเท่ียง (2550) กล่าวว่า การสอนโดยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกฝนท ากิจกรรมนั้นซ้ าอีก  
เป็นการทบทวนหลังจากท่ีได้เรียนรู้ไปแล้ว จะช่วยให้การเรียนรู้ได้ผลสมบูรณ์ขึ้น เกิดความแม่นย า 
และมีความช านาญมากขึ้นเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ต่างๆ ใน
ชีวิตประจ าวันนั่นเอง  
   ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามล าดับขั้นตอนท่ีก าหนด ท าให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจและอยากมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่างๆ ท าให้การเรียนรู้ของนักเรียนเป็นการเรียนรู้ 
ท่ีมีความหมาย สอดคล้องกับ กรมวิชาการ (2544) กล่าวว่า มาตรฐานในการเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ 



 

 

  311 

ทางคณิตศาสตร์ว่า ผู้เรียนสามารถประยุกต์ความรู้และทักษะคณิตศาสตร์ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน  
เกิดการเรียนรู้ท่ีลึกซึ้งและตรงกับสภาพชีวิตจริง จะท าให้การเรียนรู้ของผู้เรียนมีความหมายขึ้น สามารถ
เช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวันได้และมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น 
สอดคลองกับ Donald, R., Kerr, Jr. (1993) ท่ีได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถเช่ือมโยงความรู้
ทางคณิตศาสตร์กับปัญหาในชีวิตจริง มีข้ันตอนในการด าเนินการ คือ สร้างปัญหาจากชีวิตจริง สร้าง
แบบจ าลองจากเรื่องจริง สร้างแบบจ าลองในช้ันเรียน สร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ และสรุป
ผลลัพธ์หรือค าตอบ ท้ังนี้เพราะการจัดการเรียนรูแ้บบแก้ปัญหา เป็นการจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์
ปัญหาสอดแทรกในการเรียนรู้อยู่เสมอ จะช่วยให้นักเรียนได้น าความรู้ เนื้อหาสาระและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการเรียนรู้เนื้อหาใหม่ หรือน าความรู้และกระบวนการทางคณิตศาสตร์มา
แก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีก าหนดขึ้น เพื่อให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ 
หรือเป็นการน าคณิตศาสตร์ไปประยุกต์กับชีวิตประจ าวัน ส่งผลให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์อย่างมีประสิทธิภาพ 
   นอกจากนี้กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องชีวิตจริง เป็นกิจกรรมท่ีท้าทายความสามารถ
ของนักเรียน ท าให้นักเรียนเห็นคุณค่าในวิชาท่ีเรียนว่ามีความส าคัญและสามารถน ามาใช้ในชีวิตจริงได้ 
สอดคล้องกับปรีชา เนาว์เย็นผล (2544) ท่ีกล่าวว่า การเรียนรู้เนื้อหาทางคณิตศาสตร์ท่ีมีการเช่ือมโยง
กับส่ิงท่ีได้พบเห็นท่ีมีอยู่ในชีวิตประจ าวันเป็นการเรียนรู้ท่ีมีความหมาย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่าง
ถ่องแท้จากตัวอย่างท่ีสัมผัสได้ ท าให้รู้สึกว่าคณิตศาสตร์มีประโยชน์และสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริง 
นอกจากนี้การปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายกลุ่มช่วยให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ซึง่กันและกนั ช่วยเหลือพึ่งพา
อาศัยกัน มีความรับผิดชอบท้ังงานส่วนตัวและส่วนรวม สอดคล้องกับงานวิจัยของ รัฐศาสตร์ พรคุณวุฒิ 
(2553) ได้ออกแบบการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ท่ีเช่ือมโยงกับสถานการณ์ในชีวิตจริงเรื่อง การวัด 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ในระดับดี และมีความสนใจต่อกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์มากขึ้น โดยมีพฤติกรรม 
การแสดงออกด้านการเอาใจใส่ต่องานท่ีได้รับมอบหมายมาก มีความกระตือรือร้นและความอยากรู้
อยากเห็นอยู่ในระดับมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนอยากจะน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีได้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
  3.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงให้เห็นว่า 
ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเฉล่ียมากกว่าการเรียนโดยใช้รูปแบบแบบปกติ ท่ีเป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก การเรียน
การสอนตามระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น เป็นการเรียนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนการสอน
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แบบเผชิญหน้าในห้องเรียน (Face-to-Face) กับการเรียนบนเว็บ (Web-based Instruction) เป็นการ
สอนโดยผสมเอาวิธีการท่ีเรียนตามปกติในช้ันเรียนเข้ามาเรียนร่วมกับการเรียนแบบออนไลน์ เพื่อเป็น
การปิดจุดอ่อนของระบบออนไลน์ ครูผู้สอนผสมผสานเทคโนโลยีกับการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า
โดยใช้เทคนิควิธีการท่ีหลากหลายย่อมท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นท าให้ผู้เรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู้ เนื่องจากเป็นส่ิงแปลกใหม่ ทุกคนมีโอกาสในการเรียนรู้และมีส่วนร่วมในกิจกรรม
ท่ีผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองจากเนื้อหาบนเครือข่ายได้ตลอดเวลา เป็นแรงจูงใจ กระตุ้นให้ผู้เรียน
อยากเรียนรู้ นอกจากนี้ยังสามารถแสดงความคิดเห็น มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน โดยการติดต่อส่ือสาร
ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง และผู้สอนทางเว็บแบบไม่ประสานเวลา โดยใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์  
(E-mail) เว็บบอร์ด (Web Board) การสนทนา (Threaded discussions) และการคิดร่วมกัน 
(Come to Think of it) ซึ่งเป็นการส่งเสริมและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างแนวคิดเพื่อหาทางเลือก
ในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ได้แสดงออกทางความคิดหรือการกระท าท่ีเกิดจากการเรียนรู้จึงท าให้
ผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมีข้ันตอนและเป็นระบบ ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดได้
กว้างไกล คิดริเริ่ม คิดหลายแง่มุมและคิดหลายทิศทาง สอดคล้องกับ Nellman (2008) ได้ท าการวิจัย
เกี่ยวกับผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานในรายวิชาชีววิทยาของโรงเรียนมัธยมศึกษา 
ผลการวิจัย พบว่า 1) ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีความเข้าใจในเนื้อหา
และมีทักษะการแก้ปัญหาเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p <.05) 2) ทักษะการควบคุมตนเองไม่มี
ความสัมพันธ์กับความเข้าใจในเนื้อหาหรือทักษะการแก้ปัญหา 3) ผู้เรียนมีปฏิกิริยาเชิงบวกต่อรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 4) ผู้เรียนแนะน าว่าควรจะน ารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
มาใช้ในการเรียนให้มากขึ้น และสอดคล้องกับ คชากฤษ เหล่ียมไธสง (2554) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการคิด แก้ปัญหาของนิสิตระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า นิสิต
ท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนา ขึ้นมีความคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นอกจากนี้ได้
น าหลักการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บมาใช้ในการออกแบบบทเรียนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีส่งผล
ต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท าให้เกิดการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นตรงตาม
ความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียนรวมท้ังจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้และแก้ปัญหาได้อย่างอิสระ โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้บนเว็บและเครื่องมือการเรียนรู้ 
ท่ีผู้สอนเตรียมไว้ เช่น ด่านฝึกทักษะ แบบทดสอบ กระดานสนทนา ห้องสนทนา เป็นต้น ผู้เรียน
สามารถเกิดการเรียนรู้ได้โดยวิธีการท่ีหลากหลายและเกิดขึ้นได้ทุกเวลา โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ให้เป็นประโยชน์ ซึ่งส่ือต่างๆ เหล่านี้สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และแก้ปัญหาได้อย่างอิสระ 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2540) สอดคล้องกับแนวคิดของ Driscoll (2002)  
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อ้างถึงใน ปณิตา วรรณพิรุณ (2551) ท่ีกล่าวว่า กิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บสามารถพัฒนาให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีท้าทาย ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลและศักยภาพทางการเรียนรู้
ของผู้เรียน ท าให้สามารถพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของตนเองได้ดีและได้ตรงตามศักยภาพ 
และ Pearcy (2010) ได้ศึกษาเปรียบเทียบการเรียนการสอนแบบออนไลน์การเรียนการสอน 
แบบเผชิญหน้า และการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เพื่อการหาการผสมผสานท่ีเหมาะสม พบว่า 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานได้รับตอบรับในเชิงบวกท้ังจากผู้เรียนและผู้สอน รวมไปถึง
หัวใจส าคัญของหลักการเกมิฟิเคช่ัน คือ การให้รางวัลกับผู้เล่นท่ีประสบผลส าเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ 
ซึ่งจะเป็นกระต ุ้นให้ผู้เรียนอยากแข่งขันเอาชนะกัน จึงเป็นแรงจูงใจให้ผู้เรียนกระตือรือร้นในการเรยีน
การสอน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sandusky (2015) ได้ท าวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาโดยใช้แนวคิด 
เกมิฟิเคชัน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ท่ีเกิดมาจากแรงจูงใจภายใน ในขณะท่ี
นักเรียนบางคนเปล่ียนจากแรงจูงใจภายในเป็นการใช้แรงจูงใจภายนอก ซึ่งมีสาเหตุมาจากการ
เปล่ียนแปลงของกลไกเกมท่ีใช้ในการเรียน จึงมีผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น 
 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยประเด็นท่ีรับ
ความเห็นสูงสุด 2 อันดับแรก คือ นักเรียนสามารถน าส่ิงท่ีเรียนไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้  
( X = 4.71, S.D. = 0.62) และบทเรียนท่ีเรียนช่วยให้นักเรียนเข้าใจในบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น( X = 4.60, 
S.D. = 0.69) ตามล าดับ ซึ่งมีประเด็นท่ีน่าจะท าให้เกิดผลดังกล่าวดังนี้ 
  4.1 การจัดการเรียนการสอนของครูปกติท่ีเคยเรียนมา ส่วนใหญ่ครูจะยืนหน้าช้ันเรียน
แล้วอธิบายเนื้อหา โดยให้เขียนหรือจดบันทึกตามหนังสือ อ่านตามหนังสือและเรียนด้วยตนเอง 
ผู้เรียนจึงรู้สึกเบ่ือหน่าย ไม่มีความบันเทิง จึงไม่สนุก จึงท าให้ผู้เรียนขาดความต่ืนตัวในกระบวนการ
เรียนการสอน ดังนั้นเมื่อเรียนคณิตศาสตร์ตามระบบการเรียนการสอนท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นท าให้ผู้เรียน 
มีความพึงพอใจมาก เพราะระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานท าให้
การเรียนการสอนสนุกสนานมากขึ้น มีส่ือการเรียนรู้ มีการยกตัวอย่างและใช้ค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียน
ได้ต่ืนตัวตลอดเวลา ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนร่วมกนัเป็นกลุ่ม ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
ได้แลกเปล่ียนความคิด ค านึงถึงความแตกต่างของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตามความ
ถนัดของตนเอง ซึ่งเป็นไปตามหลักการในการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ 
ต่อการเรียนการสอน สอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2553) ท่ีกล่าวว่า ครูผู้สอนต้องเข้าใจความต้องการ
พื้นฐานของผู้เรียน จัดสภาพการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีอิสระอื้อต่อการเรียนรู้ เช่ือมโยงความรู้เดิมท่ีมีอยู่ 
ในตัวผู้เรียนด้วยประสบการณ์ท่ีหลากหลายเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และตระหนักถึงความพร้อม 
ในการเรียนรู้ ความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ร่วมกันเรียนรู้
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อย่างกัลยาณมิตร จัดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีหลากหลาย มีความหมายต่อผู้เรียนเพื่อน าไปใช้
ประสบการณ์จริงและเพื่อแสวงหาความรู้ต่อไป 
  4.2 ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น เป็นการฝึกให้ผู้เรียนแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการ
คิดและปฏิบัติอย่างเป็นระบบและการเสริมแรงโดยใช้หลักการของเกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน โดยมีรูปแบบ
การเรียนรู้เหมือนการเล่นเกมท าให้ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนเพิ่มมากขึ้น และ
การเรียนรู้ของตนเองผ่านเว็บท่ีเป็นการเรียนสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
หรือการท ากิจกรรมต่างๆ ได้อย่างต่อเนื่อง ท าให้ผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายและเบ่ียงเบนความสนใจ
ไปสู่เรื่องอื่นๆ สอดคล้องกับความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเห็นว่า บทเรียนท่ีเรียนมีความสนุกสนาน  
ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน และมองเห็นประโยชน์ของวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น
ตามล าดับ สอดคล้องกับงานวิจัยของ พรรณิสรา จ่ันแย้ม (2558) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรม 
ด้วยกลยุทธ์เกมิฟิเคช่ันและผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษา
ปริญญาตรี สาขาบริหารธุรกิจ สรุปผลการวิจัยว่าควรเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนานผ่านระบบออนไลน์ 
โดยใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อให้เกิดการแข่งขันร่วมกับการได้รับผลสะท้อนกลับและการให้รางวัลอย่างมี
ความสุข ตามหลักของใช้เกมมิฟิเคช่ัน ประกอบด้วย กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย ความร่วมมือ รางวัล
เหรียญตรา ผลสะท้อนกลับ และเวลา  
  4.3 เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้สร้าง 
ตามแนวคิดของกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ซึ่งเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ท้ังกระบวนการ
แก้ปัญหาและยุทธวิธีในการแก้ปัญหา ได้ฝึกฝนและมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหาในบริบทชีวิตจริง 
มีการลงมือแก้ปัญหาเป็นรายบุคคลและแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ตลอดจนได้มีส่วนร่วมในการอภิปราย
และน าเสนอผลการแก้ปัญหาท้ังของตนเองและของกลุ่ม สอดคล้องกับงานวิจัยของกัญชร มัททวีวงศ์ 
(2557) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วยระบบการตอบสนองในช้ันเรียนผ่านแท็บเล็ตโดยใช้ปัญหา
เป็นหลัก นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นในระดับมาก ( X = 4.18) 
และพิชญะ โชคพล (2558) ได้ท าการศึกษาการส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวเกมิฟิเคช่ัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ีี 4 
โรงเรียนผดุงนารี พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมิฟิเคช่ัน ช่วยส่งเสริมพฤติกรรม 
การเรียนรู้แบบร่วมมือของผู้เรียน ประกอบด้วย การสร้างแรงจูงใจ การแลกเปล่ียนเรียนรู้ การด าเนินการ
แข่งขัน และการให้รางวัล ส่งผลให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีในกลุ่ม กล้าแสดงออกและยอมรับในความ
คิดเห็นของผู้อื่น มีความมั่นใจการเรียนรู้ด้วยตนเอง และมีความสามารถในการแก้ปัญหา ส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีระดับพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือในด้านการมีความต้ังใจในการท างาน ด้านการแสดงออก
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ถึงความคิดเห็น ด้านให้ความช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่ม และด้านขอความช่วยเหลือจากผู้อื่นโดยรวม
พฤติกรรมอยู่ในระดับสม่ าเสมอ 
  4.4 เนื่องด้วยการจัดการเรียนการสอนบนเว็บสามารถช่วยลดข้อจ ากัดบางอย่างในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนลงได้ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจต่อระบบการจัดการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ วิทยา หล่อศิริ (2556) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
แบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาและการตัดสินใจส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ในสถาบันการพลศึกษา พบว่า มีความพึงพอใจในรูปแบบในระดับมาก เมื่อศึกษาเป็นรายข้อพบว่า  
มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดเกี่ยวกับมาตรฐานเว็บเพื่อการศึกษาตามรูปแบบ เว็บไซต์มีความ
น่าสนใจ และมีกิจกรรมการฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหาและการตัดสินใจมีประโยชน์ต่อนักศึกษา 
  4.5 ระบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานมาจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ จะช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดการอยากเรียนรู้ เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียน 
เกิดความสนใจและต่ืนตัวอยู่ตลอดเวลา และยังเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรมทุกคน เมื่อมีค าถามจากครูผู้สอนไปยังนักเรียนท้ังช้ันเรียน และเมื่อนักเรียนตอบค าถามแล้ว  
ก็จะทราบผลทันทีนั้นย่อมส่งผลดีต่อผู้เรียน สอดคล้องกับการเรียนรู้ของทิศนา แขมมณี (2547) กล่าวว่า 
ความส าคัญของการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีน ามาซึ่งความสนุกและท้าทาย และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของจุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ศึกษากิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของ
นักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนอนุกูลนารี พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน  
มีความพึงพอใจต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มากท่ีสุด 
 
ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 จากการทดลองในครั้งนี้ท าให้ทราบว่าการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานนั้นเป็นส่ิงท่ีใหม ่ครผูู้สอนท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามระบบการเรียนการสอน 
ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น จะต้องศึกษาข้ันตอนในการใช้ระบบการเรียนการสอนให้เข้าใจก่อนท่ีจะน าไปใช้ 
ควรมีการเตรียมความพร้อมเป็นอย่างดี เพื่อให้สามารถด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอนการเรียนการสอนได้ 
เนื่องจากครูผู้สอนจะต้องช่วยกระตุ้นความคิดให้แก่ผู้เรียนตลอดกระบวนการเรียนการสอน จึงต้อง
เตรียมการแก้ปัญหาต่าง ๆ ให้กับผู้เรียน เตรียมการต้ังค าถามท่ีเหมาะสมเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนให้มี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ตลอดเวลา อีกท้ังครูผู้สอนควรฝึกฝนตนเองให้มีทักษะและความช านาญในการ
ใช้เครื่องมือการเรียนการสอนต่าง ๆ ในการเรียนการสอนบนเว็บด้วย เพราะการท่ีผู้สอนมีทักษะและ
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ความช านาญในการใช้เครื่องมือในการเรียนการสอนต่าง ๆ เป็นอย่างดีแล้วนั้น จะท าให้การเรียน 
การสอนท่ีเกิดขึ้นเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ไม่เกิดการสะดุดในขณะท่ีท าการเรียนการสอนอยู ่หรือ
เป็นการช่วยให้ผู้สอนสามารถเลือกส่ือสารกับผู้เรียนผ่านเครื่องมือในการส่ือสารท่ีผู้เรียนถนัดแตกต่างกัน 
  1.2 จากการวิจัยพบว่า ในระยะแรกที่ใช้ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ครูผู้สอน
และผู้เรียนยังไม่คุ้นเคยกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จึงใช้เวลาในการจัดกิจกรรมมากกว่าการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนตามปกติ ดังนั้นการน าระบบการเรียนการสอนนีไ้ปใช้ ควรมีการก าหนด
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ชัดเจนและสอดคล้องกับระยะเวลาของวิชานั้น ๆ และเตรียมผู้เรียน
ให้พร้อมก่อนการเรียนการสอน เพราะจะส่งผลกระทบถึงผลการเรียนการสอนท่ีเกิดขึ้นด้วย 
  1.3 สถานศึกษาต้องมีการส ารวจสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร์ ตลอดจนบริการ 
อินเทอร์เน็ตท่ีมีประสิทธิภาพสูงท่ีจะรองรับการใช้งานส าหรับการเรียนการสอนส าหรับผู้เรียนเป็น
รายบุคคล รวมถึงควรจัดเตรียมทรัพยาการการเรียนการสอนท่ีเพียงพอส าหรับผู้เรียน  
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีกลุ่มห้องเรียนปกติท่ีไม่ได้ใช้ระบบการเรียนการสอนนี้เพื่อท าการเปรียบเทียบ
ผลท่ีได้ และน ามาปรับปรุงแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
รวมทั้งควรน าไปทดลองใช้เพิ่มเติมกับกลุ่มตัวอย่างอื่นๆ เพื่อศึกษาผลท่ีได้ให้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
  2.2 การแบ่งสัดส่วนการผสมผสานในงานวิจัยนี้ใช้สัดส่วน 50 : 50 ซึ่งสามารถทดลอง
สัดส่วนผสมผสานให้หลากหลาย เช่น 70 : 30 หรือ 60 : 40 ขึ้นอยู่กับเนื้อหาวิชา ซึ่งสามารถท าการ 
ศึกษาเพิ่มเติมว่าสัดส่วนการผสมผสานจะมีผลต่อระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นหรือไม่ มากนอ้ย
เพียงใด 
  2.3 ควรมีการศึกษาวิจัยด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน
กับตัวแปรอื่นๆ เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น เพื่อสร้าง
แนวทางในการพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้หลากหลายและมีทางเลือกมากยิ่งขึ้น 
  2.4 ควรมีการศึกษาวิจัยด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีเน้นการจัดสภาพแวดล้อม
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน เพื่อดูประสิทธิภาพผลการเรียนการสอนของผู้เรียน 
  2.5 ควรมีการศึกษาวิจัยโดยน าระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
ไปใช้ในการฝึกอบรมและงานด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในองค์กรต่างๆ ท่ีจะก่อให้เกิดประโยชน์
ท้ังในการเรียนการสอนของสถานศึกษาและองค์กรต่างๆ เป็นการเรียนรู้ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
และนวัตกรรมใหม่ๆ ต่อไป 
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ภาคผนวก ก 
ระบบการเรียนการสอนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อ 

ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
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การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเปน็ฐานเพือ่ส่งเสริม 
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

 
หลักการและแนวคิด 
 การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา เป็นการน าหลักการ
และแนวคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (blended learning) และการหลักการเรียนรู้โดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน มาสังเคราะห์องค์ประกอบ เพื่อพัฒนาเป็นระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานส าหรับการจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนา
ผู้เรียนให้มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา เป็นการจัดการเรียน 
การสอนแบบผสมผสาน คือ มีในรูปแบบการเรียนการสอนแบบ offline ซึ่งเป็นการเรียนการสอน
แบบ face-to-face ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในห้องเรียน ท่ีเน้นให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ในระบบกลุ่ม
ช่วยกันระดมสมองในการคิดแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และรูปแบบการเรียนการสอน online  
เป็นการเรียนการสอนบนเว็บในระบบอินเทอร์เน็ตระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในห้องปฏิบัติการทาง
คอมพิวเตอร์ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยตนเองผ่านการเรียนการสอน
โดยใช้โปรแกรมบทเรียนออนไลน์ แหล่งเรียนรู้เพิม่เติมบนอินเทอร์เน็ต การท าแบบทดสอบ และ 
การติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนข้อมูลระหว่างบุคคลและกลุ่ม 
 
วัตถุประสงค์ของระบบ 
 เพื่อใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา เป็นแนวทางในการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงท่ีเป็นไปตามมาตรฐานการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ซึ่งประกอบ
ไปด้วย 
  1. เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  2. เพื่อพัฒนาทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
  3. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 
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องค์ประกอบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพือ่ส่งเสริมทักษะ
การแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ประกอบด้วย 
 
ปัจจัยน าเข้า (Input) 
 
 
 
 
 
 
 
 ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อยต่อไปนี ้
 1. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (blended learning) คือ การจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนระหว่างการเรียนในห้องเรียนปกติหรือการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face)  
กับการเรียนการสอนบนเว็บ (Web Based Instruction) ในสัดส่วนการจัดเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
50 : 50 ดังนี้ 
  1.1 การเรียนการสอนปกติ (offline) 
   1.1.1 หนังสือ 
   1.1.2 ใบความรู้ 
   1.1.3 ใบงาน 
   1.1.4 แบบฝึกหัด 
  1.2 การเรียนการสอนบนเว็บ (online) 
   1.2.1 เนื้อหา 
   1.2.2 กิจกรรม/ภารกิจ 
   1.2.3 บันทึกการเรียนรู ้
   1.2.4 การประเมินผล/การให้แต้ม 
   1.2.5 การติดต่อส่ือสาร 
   1.2.6 เครื่องมือช่วยเหลือ 
   1.2.7 การจัดการผู้ใช้ 
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 2. หลักการเกมิฟิเคช่ัน (Gamification) คือการน าเอาแนวคิด ทฤษฎี เทคนิควิธีการ 
ของการออกแบบเกมหรือกลไกพื้นฐานของเกมมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อช่วย 
ในการกระตุ้น ส่งเสริม และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน โดยท าให้การเรียนรู้เป็นเสมือนเกม 
การแข่งขันที่มีความสนุกสนาน น่าสนใจ ท้าทาย ดึงดูดความสนใจ และการมีส่วนร่วมในกิจกรรม  
จนเกิดการพัฒนาพฤติกรรมและทักษะตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ อันจะน ามาซึง่ความส าเร็จของการ
ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ กระบวนการของเกมิฟิเคช่ันประกอบด้วยกลไกของเกมิฟิเคช่ันท้ัง  
5 อย่าง ได้แก่  
  2.1 แต้มสะสม (Points) เป็นการสะสมแต้มคะแนนท่ีก าหนดไว้จากการร่วมท ากิจกรรม
ต่างๆ ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีใช้วัดความส าเร็จจากการใช้งาน 

  2.2 เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เปรียบเสมือนส่ิงท่ีบ่งบอกถึงความพิเศษบางอย่าง 
ซึ่งจะได้ส่ิงพิเศษเหล่านี้ก็ต่อเมื่อปฏิบัติตามกิจกรรมท่ีก าหนดไว้หรือปฏิบัติภารกิจท่ีมอบหมายให้ได้
ส าเร็จ ซึ่งอาจเป็นเงื่อนไขเพิ่มเติมในการได้มา 
  2.3 ล าดับขั้น (Levels) เป็นการก าหนดให้ผู้เรียนต้องใช้ความพยายามในการท าภารกิจ
ท่ีมอบหมายให้จนประสบผลส าเร็จ เนื่องจากภารกิจท่ีมอบหมายให้จะมีระดับความยากท่ีเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ 
หากสามารถท าได้ก็จะเกิดความภาคภูมิใจขึ้นภายในตนเอง 

  2.4 ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการแสดงอันดับของผู้เข้าแข่งขันจากการสะสม
แต้มคะแนนในช่วงระยะเวลาหนึ่ง เพื่อเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันการท าภารกิจให้ประสบผลส าเร็จ 
และจากการทดสอบย่อยหลังการเรียนการสอนตามวัตถุประสงค์ 
  2.5 ความท้าทาย (Challenges) เป็นภารกิจท่ีนักเรียนมีความต้องการท่ีจะแก้ปัญหา 
จากภารกิจท่ีมอบหมายให้ และจากการชักชวนเพื่อนรอบข้างให้มาร่วมกิจกรรมซึ่งเป็นกิจกรรม 
ท่ียากเกินกว่าท่ีคนเดียวจะสามารถท าได้ส าเร็จ 
 3. สาระการเรียนรู้ ในการจัดการเรียนการสอนตามแนวทางของระบบการเรียนการสอน 
ผู้วิจัยเลือกเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีสอดคล้องตามมาตรฐาน
และตัวชี้วัดท่ีก าหนดในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยเรียงเนื้อหา
ตามล าดับข้ันตอน ให้เหมาะสมและง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน มีรายละเอียดดังนี้  
  3.1 การแก้ปัญหาสาระจ านวนและการด าเนินการ 
  3.2 การแก้ปัญหาสาระการวัด 
  3.3 การแก้ปัญหาสาระเรขาคณิต 
  3.4 การแก้ปัญหาสาระพีชคณิต 
  3.5 การแก้ปัญหาสาระการวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
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กระบวนการ (Process) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ประกอบไปด้วยกระบวนการเรียนการสอน เป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนการสอน 
ในห้องเรียนปกติควบคู่ไปกับการเรียนการสอนบนเว็บ ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นเตรียมการ
ก่อนการเรียนการสอนและขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน ด าเนินการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
  1.1 ปฐมนิเทศ  
   1.1.1 แจ้งกฎกติกา ปฏิทินการเรียน ช้ีแจงรายละเอียดเกี่ยวกับข้ันตอนวิธีการสอน 
กิจกรรม วันและเวลาเรียน การประเมินผล 
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   1.1.2 แนะน าวิธีเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
   1.1.3 อ่านคู่มือการใช้งานเว็บ ช้ีแจงวิธีการลงทะเบียนเรียน แนะน าการใช้เครื่องมือ 
และกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ 
   1.1.4 แจ้งเกณฑ์การประเมินผลส าหรับกิจกรรมต่างๆ 
  1.2 การลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ 
   1.2.1 การลงทะเบียน โดยกรอกข้อมูลส่วนบุคคล ก าหนดรหัสผ่าน User Name 
และ Password เพื่อให้เข้าสู่ระบบกาเรียนการสอนและอ่านการแนะน าบทเรียนบนเว็บ 
   1.2.2 ผู้เรียนลงทะเบียนเข้าสู่ระบบและฝึกการปฏิบัติการใช้งานระบบบริหารจัดการ
เรียนการสอนรายวิชา ได้แก่ เครื่องมือส าหรับการเรียนการสอน เทคโนโลยีการส่ือสาร (Tool) 
    1.2.2.1 Application for Math เครื่องมือท่ีช่วยในการสนับสนุนการหาค าตอบ
ท่ีประกอบไปด้วย สูตรคณิตศาสตร์ต่างๆ การบวก การลบ การคูณ การหาร และสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ 
    1.2.2.2 Content Media ส่ือในรูปแบบของเนื้อหาคณิตศาสตร์ วิดีโอ เว็บไซด์ 
ท่ีสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนเนื้อหาคณิตศาสตร์ 
    1.2.2.3 Social Media ช่องทางการติดต่อส่ือสารท้ังแบบประสานเวลา 
และไม่ประสานเวลา ได้แก่ Facebook 
  1.3 การทดสอบก่อนเรียน 

   1.3.1 ครูผู้สอนอธิบาย แนะน าวิธีการท าแบบทดสอบก่อนเรียน ได้แก่ การทดสอบ
วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ การทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง  
และการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก าหนดให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อน ามา
เปรียบเทียบกับการทดสอบหลังเรียน (แบบทดสอบเป็นชุดเดียวกัน)  
   1.3.2 ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
   1.3.3 การประเมินผลก่อนเรียน เพื่อทราบว่าผู้เรียนมีประสบการณ์เดิมและพื้นฐาน 
ความรู้เกี่ยวกับเรื่องท่ีสอนอย่างไรบ้าง หรือมีความรู้ความช านาญอะไรบ้างเกี่ยวกับกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ท่ีเรียนมาแล้ว จึงเป็นการช้ีความพร้อมของผู้เรียนว่า ผู้เรียนควรจะเรียนรู้อะไรเพิ่มเติมอีกบ้างจาก
ความรู้เดิมท่ีเคยเรียนมา 
   1.3.4 แจ้งผลการทดสอบเพื่อให้ผู้เรียนรับทราบและประเมินความสามารถของตนเอง
ก่อนเรียนและช่วยให้ผู้เรียนต้ังจุดมุ่งหมายในการเรียนได้อย่างหมาะสมและใช้เป็นเกณฑ์เปรียบเทียบ
ในการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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  1.4 การแบ่งกลุ่มผู้เรียน 
   ครูผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนตามความเหมาะสมและมีความเท่าเทียมกัน แบ่งเป็นกลุ่ม
เล็กๆ ประมาณ 5 คน คละความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน (1 : 2 : 2) แต่ละกลุ่มต้องมีผู้เรียนท่ีมี
ความสามารถแตกต่างกัน เพื่อให้ได้ความคิดท่ีหลากหลายและคนท่ีเก่งได้ช่วยเหลือผู้ท่ีมีความสามารถ
น้อยกว่า โดยมอบหมายหน้าท่ีความรับผิดชอบเพื่อให้ทุกคนในกลุ่มได้มีส่วนร่วม 
 2. ขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน  
  ผู้สอนด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการผสมผสานระหว่างการเรียนการสอน
แบบเผชิญหน้า การเรียนการสอนบนเว็บ โดยมีสัดส่วนการเรียนการสอนแบบปกติและการเรียนบนเว็บ 
แบ่งสัดส่วนเป็น 50 : 50 ซึ่งหมายถึง การจัดการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าหรือในห้องเรียนปกติ 
จ านวน 2 ช่ัวโมง และการเรียนบนเว็บ จ านวน 2 ช่ัวโมง ได้แบ่งขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เป็น 6 ข้ันตอน มีรายละเอียดดังนี้ 
  2.1 ขั้นน าสู่สถานการณ์ปัญหา 
   เป็นขั้นตอนน าเข้าสู่บทเรียนโดยเร้าความสนใจโดยการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา
บริบทในชีวิตจริง เพื่อให้นักเรียนมีความรู้สึกอยากแก้ปัญหา แล้วร่วมกันอภิปรายเพื่อท าความเข้าใจ
เกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหานั้น ซึ่งครูใช้เทคนิคการต้ังค าถามน าให้เกิดการอภิปราย ท าให้ทราบความรู้
พื้นฐานเดิมของผู้เรียนท่ีจะน าไปสู่การเช่ือมโยงเนื้อหาใหม่ แล้วให้นักเรียนช่วยกันขยายแนวคิดสู่
สถานการณ์ชีวิตจริงและสรุปเป็นประเด็นให้ชัดเจนยิ่งขึ้น ท าให้นักเรียนเห็นความส าคัญของคณิตศาสตร์
ว่ามีความเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันอย่างไร 
   * รูปแบบการเรียน : การเรียนแบบเผชิญหน้า (ห้องเรียนปกติ) 
   ** เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน : เกณฑ์การให้แต้มสะสม 1 แต้ม เมื่อนักเรียนสามารถตอบ
ค าถามหรือยกตัวอย่างเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหาในบริบทชีวิตจริงได้ 
  2.2 ขั้นสอน 
   2.2.1 การค้นหาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (Search) 
    2.2.2.1 วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนดให้ แยกประเด็นปัญหา ล าดับ
ความส าคัญของปัญหา ท าความเข้าใจปัญหา 
    2.2.2.2 ศึกษายุทธวิธีในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 
   2.2.2 วางแผนและเลือกวิธีการแก้ปัญหา (Select) 
    2.2.2.1 ระดมสมอง แลกเปล่ียนเรียนรู้ 
    2.2.2.2 เสนอแนวทางหรือวิธีการ ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 
    2.2.2.3 วางแผนการแก้ปัญหาด้วยวิธีต่างๆ  
    2.2.2.4 เลือกยุทธวิธีในการแก้ปัญหาการได้มาซึ่งค าตอบและจัดล าดับการแก้ปัญหา 
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   2.2.3 ด าเนินการแก้ปัญหาตามยุทธวิธีที่เลือกไว้ (Solve) 
    การลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาตามขั้นตอนท่ีวางแผนไว้ โดยใช้ยุทธวิธีต่างๆ โดย
น าเสนอวิธีการแก้ปัญหามาจัดกระท าอย่างเป็นขั้นตอนในการหาค าตอบและควบคุมกระบวนการ 
ให้เป็นไปตามแผน เพื่อง่ายต่อความเข้าใจและส่ือสารกับคนอื่นได้ ท าใหนักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ
และทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
   2.2.4 น าเสนอผลการแก้ปัญหาและตรวจสอบค าถามท่ีได้ (Share and Check) 
    มีการแลกเปล่ียนความรู้ระหว่างกลุ่มของแนวค าตอบท่ีได้ ร่วมกันสรุปผลท่ีได้จาก
การแก้ปัญหา แลกเปล่ียนความคิดเห็น ตรวจสอบ และประเมินผลการแก้ปัญหา เป็นการใหน้ักเรียนได้
อภิปราย แลกเปล่ียนความคิดเห็น เสนอวิธีการคิดและค าตอบในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
พร้อมด้วยเหตุผลระหว่างนักเรียนกับนักเรียนและระหว่างนักเรียนกับครูผู้สอน รวมท้ังประเมินความคิด
ของตนเองและผูอื่น เพื่อให้นักเรียนได้ทราบวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างหลากหลาย และ
ตรวจสอบค าตอบท่ีได้จากทฤษฎีผู้สอน 
    * รูปแบบการเรียน : การเรียนแบบเผชิญหน้า (ห้องเรียนปกติ) 
    ** เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน : เกณฑ์การให้แต้มสะสม 1 แต้ม  
    เมื่อนักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานการแก้ปัญหาหน้าช้ันเรียน และได้แต้มสะสม
เพิ่มอีก 1 แต้มเมื่อน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกันจากกลุ่มอื่น และความท้าทายจากสถานการณ์
ปัญหาท่ีน ามาใช้แก้ปัญหา 
  2.3 ขั้นสรุป 
   การรวบรวมความรู้ความเข้าใจท่ีได้รับจากการเรียนรู้ การปฏิบัติกิจกรรม การปฏิบัติ
กิจกรรมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ การแลกเปล่ียนเรียนรู้ แล้วสรุปเป็นกฏหรือหลักการท่ัวไป 
เพื่อให้ผู้เรียนสรุปความรู้ความเข้าใจ ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ในเรื่องท่ีเรียนให้เข้าใจตรงกัน 
เพื่อน าไปแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตประจ าวันท่ีเกี่ยวข้องได้อย่างถูกต้อง 
   * รูปแบบการเรียน : การเรียนแบบเผชิญหน้า (ห้องเรียนปกติ) 
  2.4 ขั้นฝึกทักษะ 
   นักเรียนท าแบบฝึกทักษะหรือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้
ผ่านบทเรียนบนเว็บพร้อมกันท้ังช้ันเรียน ตามระยะเวลาท่ีก าหนด ระบบก็จะรายงานผลการฝึกทักษะ
ให้นักเรียนทราบทันที ขั้นตอนการฝึกทักษะมีด้วยกัน 3 ด่าน ได้แก่  
   2.4.1 ด่านท่ี 1 ด่านกล้วย เป็นด่านแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในระดับง่าย  
   2.4.2 ด่านท่ี 2 ด่านภูเขา เป็นด่านแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในระดับปานกลาง  
   2.4.3 ด่านท่ี 3 ด่านหิน เป็นด่านแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในระดับยาก  
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ซึ่งในแต่ละด่านก าหนดให้ผู้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ กระบวนการคิดหาวิธีการ
เพื่อให้ได้ค าตอบของปัญหา โดยเลือกใช้กระบวนการและยุทธวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มาซึ่งค าตอบของ
ปัญหานั้นได้อย่างเหมาะสมตามแต่ละสถานการณ์ปัญหา ความพยายามเพื่อตัดสินใจว่าจะใช้วิธีการใด
ในการแก้ปัญหา วัดจากความสามารถใน 4 ด้าน ดังนี ้   
    1) ความสามารถในการเข้าใจปัญหา หมายถึง การแปลความหมายปัญหา 
พิจารณาปัญหาว่าต้องการทราบอะไร ปัญหาก าหนดอะไรให้บ้าง มีสาระความรู้ใดท่ีเกี่ยวข้องบ้าง 
ค าตอบของปัญหาอยู่ในรูปแบบใด การท าความเข้าใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่างๆ เช่น การเขียนรูป 
เขียนแผนภูมิ การเขียนสาระด้วยถ้อยค าของตนเอง 

    2) ความสามารถในการวางแผน หมายถึง การพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วย
วิธีการใด จะแก้ปัญหาอย่างไร ปัญหาท่ีท ามีความสัมพันธ์กับปัญหาท่ีเคยมีประสบการณ์ในการแก้ 
มาก่อนหรือไม่ และพิจารณาความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ ในปัญหาผสมผสานกับประสบการณ์ในการ
แก้ปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหามีอยู่แล้วก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหา 

    3) ความสามารถในการด าเนินตามแผน หมายถึง การลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้
โดยเริ่มตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผนเพิ่มเติมรายละเอียดต่างๆ ของแผนไว้ชัดเจน และแสดงเหตุผล
ในการคิดแล้วลงมือปฏิบัติ จนกระท่ังสามารถหาค าตอบได้หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ 

    4) ความสามารถในการตรวจสอบผล หมายถึง การมองย้อนกลับไปท่ีขั้นตอนต่างๆ 
ท่ีผ่านมา เพื่อพิจารณาความถูกต้องของค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาและมีวิธีการอื่นๆ อีกหรือไม่  
ซึ่งวัดได้โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
   * รูปแบบการเรียน : การเรียนบนเว็บ 
   ** เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน : เกณฑ์การให้เหรียญตราสัญลักษณ์ ดังนี้ 
    1. เมื่อนักเรียนท าผ่านด่านท่ี 1 ได้ถูกต้องจะได้รับเหรียญทองแดง 
    2. เมื่อนักเรียนท าผ่านด่านท่ี 2 ได้ถูกต้องจะได้รับเหรียญเงิน 
    3. เมื่อนักเรียนท าผ่านด่านท่ี 3 ได้ถูกต้องจะได้รับเหรียญทอง 
  2.5 ขั้นการน าไปประยุกต์ใช้ 
   ฝึกการสร้างสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีส่งเสริมการน าไปใช้ใชีวิตประจ าวัน 
ท่ีเช่ือมโยงกับสถานการณ์บริบทในชีวิตจริง    
   * รูปแบบการเรียน : การเรียนบนเว็บ 
   ** เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน : เกณฑ์การให้ล าดับข้ัน ดังนี้ 
    เมื่อนักเรียนท าผ่านด่านท่ี 4 ได้ถูกต้องจะได้รับถ้วยรางวัล ได้อยู่ในขั้นยอดเยี่ยม 
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  2.6 ขั้นประเมินผล 
   ขั้นนี้จะเป็นการประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนท้ังด้านความรู้ 
ความเข้าใจ และทักษะกระบวนการแก้ปัญหา โดยการท าแบบทดสอบย่อยแบบปรนัยเพื่อวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เมื่อนักเรียนเรียนจบเนื้อหาแต่ละเรื่อง 
   * รูปแบบการเรียน : การเรียนบนเว็บ 
   ** เทคนิคเกมิฟิเคช่ัน : เกณฑ์การให้ตารางอันดับ ดังนี้ 

1. เมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบบนเว็บ แล้วเรียงล าดับคะแนนนักเรียนจากสูง 
ไปหาต่ า เป็นตารางอันดับ 

2. รวมคะแนนแบบทดสอบบนเว็บและแต้มสะสม มาเรียงตารางอันดับของช้ันเรียน 
 

กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ผู้เรียนแก้ปัญหาเป็นกลุ่มหรือรายบุคคล โดยการ 

- การเรียนแบบลงมือปฏิบัติจริงด้วยกระบวนการกลุ่ม 

- กระบวนการแก้ปัญหา 

- การเลือกใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 

การเลือกใช้

ยุทธวิธีในการ

แก้ปัญหา 

เร่ิม 

น าเสนอ “สถานการณ์ปัญหาบริบทชีวิตจริง” 

แต่ละกลุ่มน าเสนอผลการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

นักเรียนฝึกทักษะเป็นรายบุคคล 

น าความรู้คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหา 

ในสถานการณ์บริบทชีวิตจริง 

ประเมินผล 

สังเกตการ

แก้ปัญหา 

เปิดโอกาสการ

เสนอแนวคิด

การแก้ปัญหา 
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ผลลัพธ์ (Output) 
 
 
 
 
 
 ผลลัพธ์เป็นกระบวนการตัดสินผลการเรียน โดยผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินผลลัพธ์ 
ท่ีเกิดขึ้นกับผู้เรียน ด าเนินการวัดผลและประเมินผล ดังนี้ 
 1. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือความรู้ความสามารถของนักเรียนท่ีได้กระบวนการ
คิดหาวิธีการเพื่อให้ได้ค าตอบของปัญหา โดยเลือกใช้กระบวนการและยุทธวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มาซึ่ง
ค าตอบของปัญหานั้นได้อย่างเหมาะสมตามแต่ละสถานการณ์ ความพยายามเพื่อตัดสินใจว่าจะใช้
วิธีการใดในการแก้ปัญหา วัดจากความสามารถใน 4 ด้าน ดังนี้ 

  1.1 ความสามารถในการเข้าใจปัญหา หมายถึง การแปลความหมายปัญหา พิจารณา
ปัญหาว่าต้องการทราบอะไร ปัญหาก าหนดอะไรให้บ้าง มีสาระความรู้ใดท่ีเกี่ยวข้องบ้าง ค าตอบของ
ปัญหาอยู่ในรูปแบบใด การท าความเข้าใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่างๆ เช่น การเขียนรูป เขียนแผนภูมิ 
การเขียนสาระด้วยถ้อยค าของตนเอง 

  1.2 ความสามารถในการวางแผน หมายถึง การพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีการใด  
จะแก้ปัญหาอย่างไร ปัญหาท่ีท ามีความสัมพันธ์กับปัญหาท่ีเคยมีประสบการณ์ในการแก้มาก่อนหรือไม่ 
และพิจารณาความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ ในปัญหาผสมผสานกับประสบการณ์ในการแก้ปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหา
มีอยู่แล้วก าหนดแนวทางในการแก้ปัญหา 

  1.3 ความสามารถในการด าเนินตามแผน หมายถึง การลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ 
โดยเริ่มตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผนเพิ่มเติมรายละเอียดต่างๆ ของแผนไว้ชัดเจน และแสดงเหตุผล
ในการคิดแล้วลงมือปฏิบัติ จนกระท่ังสามารถหาค าตอบได้หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ 

  1.4 ความสามารถในการตรวจสอบผล หมายถึง การมองย้อนกลับไปท่ีขั้นตอนต่างๆ  
ท่ีผ่านมา เพื่อพิจารณาความถูกต้องของค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาและมีวิธีการอื่นๆ อีกหรือไม่  
ซึ่งวัดได้โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
 2. ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง คือความสามารถในการน าความรู้ความเข้าใจ 
ทางคณิตศาสตร์แต่ละเนื้อเรื่องหรือแต่ละประเด็นในบทเรียน ท้ังในส่วนของประสบการณ์เดิมกับ
ความรู้ใหม่ท่ีสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันอย่างเป็นระบบ โดยการน าประสบการณ์ความรู้ความเข้าใจทาง
คณิตศาสตร์ไปใช้อธิบายหรือปรับใช้แก้ปัญหาท่ีเผชิญสถานการณ์นอกห้องเรียนและในชีวิตจริง 
ท่ีต้องอาศัยกระบวนการคิด วิเคราะห์ และสังเคราะห์เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจและมีความหมาย 
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ทางคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย สามารถมาใช้ในการแก้ปัญหา 
ในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตจริง 

 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือความรู้ความสามารถของนักเรียนท่ีได้จากการเรียนตาม 
ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ซึ่งวัดจากคะแนนเฉล่ียของคะแนนของแบบทดสอบก่อนและหลัง 
การเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 4. ความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอน 
    ความรู้สึกหรือทัศนคติท่ีผู้เรียนมีต่อระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยวัดค่าเป็นคะแนนจากการท าแบบประเมินความพึงพอใจจากการท าแบบสอบถาม 
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
 
การควบคุม (Control)  
 
 
 
 
 
 
 
 การควบคุมเป็นการก าหนดเกณฑ์ของหลักเกมิฟิเคช่ัน 5 อย่าง ดังนี้ 
 1. เกณฑ์การให้แต้มสะสม (Points) เป็นการสะสมแต้มคะแนนจากการร่วมท ากิจกรรมต่างๆ 
ได้ส าเร็จของผู้เรียน 

 2. เกณฑ์การให้เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) มอบให้ผู้เรียนเมื่อปฏิบัติตามกิจกรรม
ตามท่ีก าหนดไว้หรือปฏิบัติภารกิจท่ีมอบหมายให้ได้ส าเร็จตามล าดับ  
 3. เกณฑ์การให้ล าดับขั้น (Levels) มอบให้ผู้เรียนเมื่อปฏิบัติภารกิจท่ีมอบหมายให้จน
ประสบผลส าเร็จ ท่ีมีระดับความยากท่ีเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ  
 4. เกณฑ์การให้ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการแสดงอันดับของผู้เรียนจากการ
สะสมแต้มคะแนน และจากการทดสอบย่อยหลังการเรียนการสอนตามวัตถุประสงค์ 
 5. ความท้าทาย (Challenges) จะมีอยู่ในทุกภารกิจจะมีความท้าทายท่ีให้ผู้เรียนปฏิบัติ
ภารกิจให้ส าเร็จ 
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ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback)  
 
 
 
 
 
 
 
 กระบวนการของข้อมูลป้อนกลับ จะท าให้ทราบได้ว่าผลท่ีเกิดข้ึนนั้นเป็นไปตามวัตถุประสงค์
ท่ีต้ังไว้มากน้อยเพียงใด ซึ่งจะน าไปเป็นข้อมูลเพื่อการปรับปรุงแก้ไขให้กระบวนการต่างๆ ด าเนินไป
อย่างมีประสิทธิภาพและบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ซึ่งการประเมินผลการสอนระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานมีดังนี้ 
 1. ผลการปฏิบัติภารกิจท่ีมอบหมายให้ 
 2. ความผิดพลาดในการท ากิจกรรมตามเงื่อนไขท่ีก าหนด 
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ภาคผนวก ข 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ 
 

ประเด็นท่ีศึกษา และแหล่งข้อมูลข่าวสาร ผลการวิเคราะห์สังเคราะห์ 
1. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

 
 

 

 

2. การเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

 
 

 

 

3. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 
 

 

 

4. ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

 
 

 

 

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 

  ลงช่ือ........................................................................ 
       (....................................................................)  

    วันเดือนปีท่ีสังเคราะห์……………………………………………………………… 
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แบบส ารวจสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์ 

สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
(ส าหรับครูผู้สอน) 

 
1. หัวข้อวิทยานิพนธ ์ การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา 

 
2. ข้อมูลผู้วิจัย  
 ช่ือผู้วิจัย :  นางสุชัญญา เย้ืองกลาง 
     Mail : Suchanya_koong@hotmail.com 
     Mobile : 098-1042446 
 นิสิตระดับ :  ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.) 
 หลักสูตร : ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชา เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
 สถาบัน :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ดร.ธนดล ภูสีฤทธิ์ 
 อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม : ศาสตรเมธี.ดร.สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ 
 
3. ค าช้ีแจง  

 3.1 แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน 
ปัญหา และความต้องการระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  
เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

 3.2 ส่วนประกอบของแบบส ารวจ ประกอบด้วย 3 ตอน ดังนี้  
  ตอนท่ี 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบส ารวจ 
  ตอนท่ี 2 ระดับความคิดเห็นของครูผู้สอนต่อสภาพปัจจุบันปัญหาและความต้องการ
เกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา
และทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
  ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  

mailto:Suchanya_koong@hotmail.com
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 3.3 โปรดท าเครื่องหมาย ✓ลงในช่องว่างตรงความคิดเห็นของท่าน พร้อมกับข้อเสนอแนะ 
เพื่อประโยชน์ต่อการวิจัยต่อไป โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาความเหมาะสมของระบบการเรียน
การสอนฯ ดังนี้   
  5 หมายถึง รายการประเมินมีความเหมาะสมมากท่ีสุด/บ่อยท่ีสุด 
  4 หมายถึง รายการประเมินมีความเหมาะสมมาก/บ่อย 
  3 หมายถึง รายการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง/ปานกลาง 
  2 หมายถึง รายการประเมินมีความเหมาะสมน้อย/ไม่ค่อยบ่อย 
  1 หมายถึง รายการประเมินมีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด/ไม่เคย 
 
4. นิยามศัพท์เฉพาะ  
 4.1 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน เป็นนวัตกรรมท่ีน าเอาแนวคิด 
ทฤษฎี เทคนิควิธีการของการออกแบบเกมหรือการเล่นเกม มาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน 
ท าให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจ สนุกสนาน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มีความสนใจ 
และกระตือรือร้นท่ีจะศึกษาหาความรู้ น าไปสู่พฤติกรรมการเรียนรู้ได้เร็วขึ้น สามารถจ า เข้าใจความรู้
ในระยะยาว และน าไปใช้ได้ ประกอบด้วยกลไกของเกมิฟิเคช่ันท้ัง 5 อย่าง ได้แก่ 1) ความท้าทาย 
(Challenges) 2) แต้มสะสม (Points) 3) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 4) ล าดับข้ัน (Levels)  
5) ตารางอันดับ (Leaderboard)  

 4.2 ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การแสดงแนวคิดในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ วัดจากความสามารถใน 4 ด้าน ดังนี้ 
  4.2.1 ความสามารถในการเข้าใจปัญหา หมายถึง การแปลความหมายปัญหา พิจารณา
ปัญหาว่าต้องการทราบอะไร ปัญหาก าหนดอะไรให้บ้าง มีสาระความรู้ใดท่ีเกี่ยวข้องบ้าง ค าตอบของ
ปัญหาอยู่ในรูปแบบใด การท าความเข้าใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่างๆ    
  4.2.2 ความสามารถในการวางแผน หมายถึง การพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีการใด 
จะแก้ปัญหาอย่างไร และพิจารณาความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ ในปัญหาแล้วก าหนดแนวทางในการ
แก้ปัญหา 

  4.2.3 ความสามารถในการด าเนินตามแผน หมายถึง การลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ 
และแสดงเหตุผลในการคิดแล้วลงมือปฏิบัติ จนกระท่ังสามารถหาค าตอบได้หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหา
ใหม่ 

4.2.4 ความสามารถในการตรวจสอบผล หมายถึง การมองย้อนกลับไปท่ีขั้นตอนต่างๆ 
ท่ีผ่านมา เพื่อพิจารณาความถูกต้องของค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาและมีวิธีการอื่นๆ  
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 4.3 ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้ 
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์แต่ละเนื้อเรื่องหรือแต่ละประเด็นในบทเรียน โดยการน าประสบการณ์
ความรู้ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ไปใช้อธิบายหรือปรับใช้แก้ปัญหาท่ีเผชิญสถานการณ์นอกห้องเรียน
และในชีวิตจริงท่ีต้องอาศัยกระบวนการคิด วิเคราะห์ และสังเคราะห์เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจและ 
มีความหมายทางคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย สามารถมาใช้ในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตจริง 

 4.4 ระดับสภาพปัจจุบัน หมายถึง ระดับความจริงของสภาพปัจจุบันท่านเป็นหรือพบ 
ในปัจจุบัน 

 4.5 ระดับปัญหา หมายถึง ระดับความจริงของปัญหาท่ีท่านเป็นหรือพบในปัจจุบัน 

 4.6 ระดับความต้องการ หมายถึง ท่านมีระดับความต้องการในการจัดการเรียนการสอน
ของท่านอย่างไร 

 4.7 ระดับทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ หมายถึง ทักษะในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่างๆ 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ     
  1) ระดับ 1 สามารถใช้คอมพิวเตอร์ในระดับเบื้องต้น 
  2) ระดับ 2 มีทักษะระดับท่ี 1 และสามารถใช้โปรแกรมขั้นพื้นฐานได้อย่างคล่องแคล่ว 
  3) ระดับ 3 มีทักษะระดับท่ี 2 และสามารถใช้โปรแกรมต่างๆ ในการปฏิบัติงานได้อย่าง
คล่องแคล่ว 
  4) ระดับ 4 มีทักษะระดับท่ี 3 และมีความเช่ียวชาญในโปรแกรมท่ีใช้ หรือสามารถแก้ไข 
หรือปรับปรุงโปรแกรมเพื่อน ามาพัฒนาระบบการปฏิบัติงานได้ 
  5) ระดับ 5 มีทักษะระดับท่ี 4 และมีความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง เช่ียวชาญในโปรแกรมต่างๆ 
อย่างกว้างขวาง หรือสามารถเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนาระบบในการปฏิบัติงานได้ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าช้ีแจง โปรดกรอกรายละเอียดหรือท าเครื่องหมาย (✓) ลงในช่องว่าท่ีตรงกับความจริงของท่าน 
 
1. ข้อมูลพื้นฐาน 

1.1 เพศ 
      ❑ 1) ชาย             ❑ 2) หญิง 

1.2 ต าแหน่ง 
      ❑ 1) ครูผู้ช่วย                  ❑ 2) ครู (คศ.1) 
      ❑ 3) ครูช านาญการ (คศ.2)  ❑ 4) ครูช านาญการพิเศษ (คศ.3) 
      ❑ 4) ครูเช่ียวชาญ (คศ.4)    ❑ 5) ครูเช่ียวชาญพิเศษ (คศ.5) 

1.3 ระดับการศึกษา 
      ❑ 1) ปริญญาตรี         ❑ 2) ปริญญาโท 
      ❑ 3) ปริญญาเอก        ❑ 4) อื่นๆ ระบุ........................................ 

1.4 ประสบการณ์ในการสอนคณิตศาสตร์ 
      ❑ 1) น้อยกว่า 2 ปี      ❑ 2) 2 – 4 ปี 
      ❑ 3) 5 – 7 ปี            ❑ 4) 8 – 10 ปี 
      ❑ 5) มากกว่า 10 ปี            
   1.5 ทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับใด 
      ❑ 1) ระดับท่ี 1          ❑ 2) ระดับท่ี 2           
      ❑ 3) ระดับท่ี 3          ❑ 4) ระดับท่ี 4 
      ❑ 5) ระดับท่ี 5                     

* ความหมายอยู่ในนิยามค าศัพท์เฉพาะข้อที่ 3.7* 
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ประเด็น เคย ไม่เคย 
2. ด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ในการเรียน   

2.1 ครูเคยใช้คอมพิวเตอร์ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือไม ่   
2.2 ครูเคยใช้ส่ือบนเว็บในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือไม ่   
2.3 ครูเคยมอบหมายงานให้นักเรียนสืบค้นความรู้จากแหล่งเรียนรู้   
2.4 ครูเคยใช้โปรแกรมสนทนาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือไม่ 

2.4.1 Line 
2.4.2 Face book 
2.4.3 จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) 
2.4.4 กระดานสนทนา (Web board) 
2.4.5 ห้องสนทนา (Chat room) 

  

2.5 ครูเคยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ในการเรียนการสอนหรือไม ่   
3. ด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มี ไม่มี 

3.1 ครูมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสานหรือไม่   
3.2 ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานหรือไม่   
3.3 ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (ปกติ) หรือไม่   
3.4 ครูมีความรู้เกี่ยวกับการเรียนเนื้อหาผ่านเว็บหรือไม ่   
3.5 ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บหรือไม ่   

4. ด้านการเรียนการสอนโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน   
4.1 ครูมีความรู้เกี่ยวกับเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานหรือไม่   
4.2 ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานหรือไม่   

5. ด้านทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
5.1 ครูมีความรู้เกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือไม่   
5.2 ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์หรือไม่ 
  

6. ด้านทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง   
6.1 ครูมีความรู้เกี่ยวกับทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงหรือไม่   
6.2 ครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 

สู่ชีวิตจริงหรือไม่ 
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ตอนที่ 2 ระดับความคิดเห็นของครูผู้สอนต่อสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการเกี่ยวกับ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 
และทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
ค าช้ีแจง โปรดกรอกรายละเอียดหรือท าเครื่องหมาย (✓) ลงในช่องว่าท่ีตรงกับความจริงของท่าน 
มาตรวัด 5 ระดับ ได้แก่  5 = มากท่ีสุด   4 = มาก  3 = ปานกลาง  2 = น้อย 1 = น้อยท่ีสุด 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1. สภาพปัจจุบัน  
    1.1 ครูผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

     

    1.2 ครูผู้สอนให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน      

    1.3 ครูผู้สอนมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม…………………………………………………………………………..…………………………………………………. 

   ..………………………………………………………………………..………………………………………………………………………………… 

2. ปัญหาที่พบ  
    2.1 ครูผู้สอนไม่มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

     

2.2 ครูไม่ให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน      

2.3 ครูไม่มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน      

2.4 ครูไม่มีเคร่ืองมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน      
 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม…………………………………………………………………………..…………………………………………………. 
..………………………………………………………………………..………………………………………………………………………………… 

3. ความต้องการ  
3.1 ครูผู้สอนต้องการให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

     

3.2 นักเรียนมีความต้องการให้ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน      

3.3 ครูไม่มีเคร่ืองมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม…………………………………………………………………………..…………………………………………………. 

   ..………………………………………………………………………..………………………………………………………………………………… 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ด้านการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

1. สภาพปัจจุบัน  
    1.1 ครูผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

     

1.2 ครูผู้สอนให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน      

1.3 ครูผู้สอนมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม………………………………………….……………………………………..…………………………………………………. 

   ..………………………………………………………………………..……………………………………………………………………………………… 

2. ปัญหาที่พบ  
     2.1 ครูผู้สอนไม่มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

     

2.2 ครูไม่ให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน      
2.3 ครูไม่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน      

2.4 ครูไม่มีเคร่ืองมือในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม………………………………………….……………………………………..…………………………………………………. 

   ..………………………………………………………………………..……………………………………………………………………………………… 

3. ความต้องการ  
3.1 ครูผู้สอนต้องการให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

     

3.2 นักเรียนมีความต้องการให้ครูผู้สอนจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน      

3.3 ครูไม่มีเคร่ืองมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม………………………………………….……………………………………..…………………………………………………. 

   ..………………………………………………………………………..……………………………………………………………………………………… 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ด้านทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

1. สภาพปัจจุบัน  
1.1 ครูผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

     

1.2 ครูผู้สอนให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

     

1.3 ครูผู้สอนมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม………………………………………….……………………………………..…………………………………………………. 

   ..………………………………………………………………………..……………………………………………………………………………………… 

2. ปัญหาที่พบ  
2.1 ครูผู้สอนไม่มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

     

2.2 ครูไม่ให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

     

2.3 ครูไม่มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ 

     

2.4 ครูไม่มีเคร่ืองมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม………………………………………….……………………………………..…………………………………………………. 

   ..………………………………………………………………………..……………………………………………………………………………………… 
3. ความต้องการ  

3.1 ครูผู้สอนต้องการให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

     

3.2 นักเรียนมีความต้องการให้ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

     

3.3 ครูไม่มีเคร่ืองมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม………………………………………….……………………………………..…………………………………………………. 

   ..………………………………………………………………………..……………………………………………………………………………………… 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง      

1. สภาพปัจจุบัน  
1.1 ครูผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

     

1.2 ครูผู้สอนให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

     

1.3 ครูผู้สอนมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม………………………………………….……………………………………..…………………………………………………. 

   ..………………………………………………………………………..……………………………………………………………………………………… 

2. ปัญหาที่พบ  
2.1 ครูผู้สอนไม่มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 

สู่ชีวิตจริง 

     

2.2 ครูไม่ให้ความส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

     

2.3 ครูไม่มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

     

2.4 ครูไม่มีเคร่ืองมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม………………………………………….……………………………………..…………………………………………………. 

   ..………………………………………………………………………..……………………………………………………………………………………… 

3. ความต้องการ  
3.1 ครูผู้สอนต้องการให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 

การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

     

3.2 นักเรียนมีความต้องการให้ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

     

3.3 ครูไม่มีเคร่ืองมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 
การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม………………………………………….……………………………………..…………………………………………………. 

   ..………………………………………………………………………..……………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาของผู้เช่ียวชาญท่ีได้ให้ความอนุเคราะห์เสียสละเวลาในการแสดง
ความคิดเห็น และให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมท่ีเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยตามรายละเอียดของแบบส ารวจ 
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แบบสัมภาษณ์เพื่อสอบถามความคิดเห็นในการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์ 

สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
(ส าหรับครูผู้สอน) 

 
1. หัวข้อวิทยานิพนธ ์ การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา 

 
2. ข้อมูลผู้วิจัย  
 ช่ือผู้วิจัย :  นางสุชัญญา เย้ืองกลาง 
     Mail : Suchanya_koong@hotmail.com 
     Mobile : 098-1042446 
 นิสิตระดับ :  ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.) 
 หลักสูตร : ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชา เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
 สถาบัน :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ดร.ธนดล ภูสีฤทธิ์ 
 อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม : ศาสตรเมธี.ดร.สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ 
 
3. ค าช้ีแจง  
 แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้จัดท าขึ้นเพื่อสัมภาษณ์ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์
ระดับช้ันประถมศึกษา เพื่อให้ข้อมูลด้านการจัดการเรียนการสอน และข้อเสนอแนะ เพื่อเป็นแนวทาง
ในการพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา โดยแบบสัมภาษณ์
แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
  ตอนท่ี 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ให้สัมภาษณ์ 
  ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของครูผู้สอนเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ 
เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
 

mailto:Suchanya_koong@hotmail.com
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4. นิยามศัพท์เฉพาะ  
 4.1 การเรียนการสอนแบบผสมผสาน เป็นการบูรณาการการเรียนในช้ันเรียนปกติและบนเว็บ

เข้าด้วยกัน โดยมีระดับการผสมผสานแตกต่างกัน ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน 
 4.2 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน เป็นนวัตกรรมท่ีน าเอาแนวคิด 
ทฤษฎี เทคนิควิธีการของการออกแบบเกมหรือการเล่นเกม มาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน 
ท าให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจ สนุกสนาน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มีความสนใจ 
และกระตือรือร้นท่ีจะศึกษาหาความรู้ น าไปสู่พฤติกรรมการเรียนรูไ้ด้เร็วขึ้น สามารถจ า เข้าใจความรู้
ในระยะยาว และน าไปใช้ได้ ประกอบด้วยกลไกของเกมิฟิเคช่ันท้ัง 5 อย่าง ได้แก่ 1) ความท้าทาย 
(Challenges)  2) แต้มสะสม (Points) 3) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 4) ล าดับข้ัน (Levels)  
5) ตารางอันดับ (Leaderboard)  

 4.3 ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การแสดงแนวคิดในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ วัดจากความสามารถใน 4 ด้าน ดังนี้ 

  4.3.1 ความสามารถในการเข้าใจปัญหา หมายถึง การแปลความหมายปัญหา พิจารณา
ปัญหาว่าต้องการทราบอะไร ปัญหาก าหนดอะไรให้บ้าง มีสาระความรู้ใดท่ีเกี่ยวข้องบ้าง ค าตอบของ
ปัญหาอยู่ในรูปแบบใด การท าความเข้าใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่างๆ    
  4.3.2 ความสามารถในการวางแผน หมายถึง การพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีการใด 
จะแก้ปัญหาอย่างไร และพิจารณาความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ ในปัญหาแล้วก าหนดแนวทางในการ
แก้ปัญหา 

  4.3.3 ความสามารถในการด าเนินตามแผน หมายถึง การลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ 
และแสดงเหตุผลในการคิดแล้วลงมือปฏิบัติ จนกระท่ังสามารถหาค าตอบได้หรือค้นพบวิธีการ
แก้ปัญหาใหม่ 

  4.3.4 ความสามารถในการตรวจสอบผล หมายถึง การมองย้อนกลับไปท่ีขั้นตอน 
ต่างๆ ท่ีผ่านมา เพื่อพิจารณาความถูกต้องของค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาและมีวิธีการอื่นๆ  

 4.4 ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้ 
ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์แต่ละเนื้อเรื่องหรือแต่ละประเด็นในบทเรียน โดยการน าประสบการณ์
ความรู้ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ไปใช้อธิบายหรือปรับใช้แก้ปัญหาท่ีเผชิญสถานการณ์นอกห้องเรียน
และในชีวิตจริงท่ีต้องอาศัยกระบวนการคิด วิเคราะห์ และสังเคราะห์เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจและมี
ความหมายทางคณิตศาสตร์เพิ่มขึ้น ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย สามารถมาใช้ในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตจริง 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ให้สัมภาษณ ์
ค าช้ีแจง โปรดกรอกรายละเอียดหรือท าเครื่องหมาย (✓) ลงในช่องว่าท่ีตรงกับสภาพท่ีเป็นจริง 

ของท่าน 
 
1. ชื่อ - สกุล ........................................................................................................................................ 
2. สถานที่ท างาน................................................................................................................................. 
3. โทรศัพท์............................................................ โทรสาร.......................................................... 
   Email………………………………………………..……………………………………………………………………………. 
4. วุฒิการศึกษาของท่าน 
 4.1 ปริญญาตรีสาขา............................................................................................................. 
 4.2 ปริญญาโทสาขา.............................................................................................................. 
 4.3 ปริญญาเอกสาขา............................................................................................................ 
5. ปัจจุบันท่านปฏิบัติงานในต าแหน่ง................................................................................................. 
6. อายุราชการ................................ปี 
7. วิทยฐานะ............................................................ ในสาขาวิชา.................................................... 
8. เกียรติประวัติ/รางวัลที่ครูได้รับในสาขาวิชาคณิตศาสตร์ (ระดับเขตพื้นที่การศึกษาขึ้นไป) 
 8.1 ........................................................................................................................................ 
 8.2 ........................................................................................................................................ 
 8.3 ......................................................................................................................................... 
 8.4 ......................................................................................................................................... 
 8.5 ......................................................................................................................................... 
9. ประสบการณ์การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ชั้น........................ 
 (  ) น้อยกว่า 2 ปี   (  ) 2 - 4 ปี 
 (  ) 5 - 7 ปี     (  ) 8 - 10 ปี 
 (  ) มากกว่า 10 ปี 
10. วันที่สัมภาษณ์...................................................สถานที่สัมภาษณ์................................................ 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้ให้สัมภาษณ์ 
 ในฐานะท่ีท่านเป็นผู้มีประสบการณ์ในการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ท่านมี
ความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นต่อไปนี้อย่างไร 
ประเด็นสัมภาษณ์เก่ียวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1. ท่านเห็นด้วยหรือไม่ว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ควรประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนการสอน

ท่ีผสมผสานระหว่าง 2 กิจกรรม ดังนี ้
 1.1 กิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน (Traditional Approach) 
 1.2 กิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based Instruction) 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
2. ท่านเห็นด้วยหรือไม่ว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสานมีความเหมาะสมกับกลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ เพราะเหตุใด 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
3. ท่านคิดว่าในการเรียนการสอนแบบผสมผสานกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา 

ควรผสมผสานระหว่างการจัดการเรียนการสอนแบบในห้องเรียนปกติ (Face to Face) กับบนเว็บ 
(Online) ในสัดส่วนเท่าใดและอย่างไร  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
4. ท่านคิดว่าการเรียนการสอนแบบผสมผสานควรมีส่ือหรือเทคนิคการเรียนการสอนประเภทใด 

เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 4.1 ส่ือและเทคนิคการสอนในกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน (Traditional Approach) 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 4.2 ส่ือและเทคนิคการสอนในกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based Instruction) 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
5. ในความคิดเห็นของท่านคิดว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสานมีข้อดีและข้อจ ากัดอย่างไรบ้าง 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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ประเด็นสัมภาษณ์เก่ียวกับการเรียนการสอนโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเปน็ฐาน 
1. ท่านเห็นด้วยหรือไม่ท่ีจะน าการเรียนการสอนแบบผสมผสานมาใช้ร่วมกับเกมิฟิเคช่ัน อย่างไร 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
2. ท่านเห็นด้วยหรือไม่ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน เป็นนวัตกรรมท่ีน าเอาแนวคิด 

ทฤษฎี เทคนิควิธีการของการออกแบบเกมหรือการเล่นเกม มาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน 
ท าให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจ สนุกสนาน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มีความสนใจ
และกระตือรือร้นท่ีจะศึกษาหาความรู้ น าไปสู่พฤติกรรมการเรียนรูไ้ด้เร็วขึ้น สามารถจ า เข้าใจ
ความรู้ในระยะยาว และน าไปใช้ได้ ประกอบด้วยกลไกของเกมิฟิเคช่ันท้ัง 5 อย่าง ได้แก่  
1) ความท้าทาย (Challenges)  2) แต้มสะสม (Points) 3) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges)  
4) ล าดับข้ัน (Levels) 5) ตารางอันดับ (Leaderboard) เพราะเหตุใด 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ประกอบด้วยกลไกของเกมิฟิเคช่ันท้ัง 5 อย่าง ได้แก่  

1) ความท้าทาย (Challenges) 2) แต้มสะสม (Points) 3) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges)  
4) ล าดับข้ัน (Levels) 5) ตารางอันดับ (Leaderboard) ควรน ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์อย่างไร และขั้นตอนใดบ้าง 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
4. ท่านคิดว่า เกณฑ์การให้แต้ม เกณฑ์การแลกเหรียญ เกณฑ์การขึ้นระดับข้ัน เกณฑ์การจัดอันดับ 

และระดับความท้าทาย ควรมีลักษณะอย่างไรและใช้อย่างไร 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
5. ในความคิดของท่านคิดว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน มีข้อดีและข้อจ ากัดอย่างไรบ้าง 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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ประเด็นสัมภาษณ์เก่ียวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเปน็ฐาน 
1. การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ท่านเห็นด้วยหรือไม่ อย่างไร 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
2. ท่านเห็นด้วยหรือไม่ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน

จะช่วยส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงของนักเรียน 
ในระดับประถมศึกษาได้ เพราะเหตุใด  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
3. ท่านคิดว่าเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ 

เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา ควรมีลักษณะอย่างไร 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
4. ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม

ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ควรลักษณะ
การด าเนินการเรียนการสอนอย่างไรเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
5. ท่านคิดว่าวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
ควรมีวิธีการวัดผลอย่างไรบ้าง 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
6. ท่านเห็นด้วยหรือไม่ว่า ในการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม

ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ควรวัดจากความสามารถใน 4 ด้าน ดังนี้ 1) การเข้าใจปัญหา 

2) การวางแผนแก้ปัญหา 3) การด าเนินตามแผน 4) การตรวจสอบผล  
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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7. วิธีการจัดการเรียนการสอน หรือกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ท่ีพัฒนาทักษะแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ในความคิดเห็นของท่าน ควรมีลักษณะอย่างไร 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
8. ในความคิดเห็นของท่าน กระบวนการในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยการเรียนการสอน 

แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ควรมีข้ันตอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และ 
การวัดประเมินผล 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
9. ในความคิดเห็นของท่าน การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง ควรมีลักษณะอย่างไร 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
10. ในความคิดเห็นของท่าน การเช่ือมโยงคณิตศาสตรสู่์ชีวิตจริง โดยการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน ควรมีข้ันตอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการวัดประเมินผล
อย่างไร 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
 

    ลงช่ือ.............................................................ผู้ใหสั้มภาษณ์ 
                 (……………..…………………………………….) 

ต าแหน่ง............................................................................... 
วัน เดือน ปีท่ีสัมภาษณ์........................................................ 

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาของผู้เช่ียวชาญท่ีได้ให้ความอนุเคราะห์เสียสละเวลา 

ในการแสดงความคิดเห็น และให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมท่ีเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัย 
ตามรายละเอียดของแบบสัมภาษณ์ 
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แบบประเมินองค์ประกอบ 
ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ 

การแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

 
1. หัวข้อวิทยานิพนธ ์ การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา 

 
2. ข้อมูลผู้วิจัย  
 ช่ือผู้วิจัย :  นางสุชัญญา เย้ืองกลาง 
     Mail : Suchanya_koong@hotmail.com 
     Mobile : 098-1042446 
 นิสิตระดับ :  ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.) 
 หลักสูตร : ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชา เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
 สถาบัน :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ดร.ธนดล ภูสีฤทธิ์ 
 อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม : ศาสตรเมธี.ดร.สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ 
 
3. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 3.1 เพื่อพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงสู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 3.2 เพื่อศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงสู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นต่อองค์ประกอบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับ
ประถมศึกษา ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
ค าช้ีแจง โปรดท าเครื่องหมาย (✓) ลงในช่องว่าท่ีตรงกับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ โดยมีเกณฑ์ 

ในการพิจารณา ดังนี้ 
 ระดับค่าคะแนน 5 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ มากท่ีสุด 
 ระดับค่าคะแนน 4 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ มาก 
 ระดับค่าคะแนน 3 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ ปานกลาง 
 ระดับค่าคะแนน 2 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ น้อย 
 ระดับค่าคะแนน 1 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ น้อยท่ีสุด 
 

องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติม 5 4 3 2 1 

องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า (Input) 
1. ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน        

1.1 กิจกรรมการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (Offline)      
1.2 การเรียนการสอนบนเว็บ (Online)      

2. หลักการการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน        
2.1 แต้มสะสม (Points)       
2.2 เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges)      
2.3 ล าดับขั้น (Levels)      
2.4 ตารางอันดับ (Leaderboard)      
2.5 ความท้าทาย (Challenges)      

3. สาระการเรียนรู้       
3.1 การแก้ปัญหาเกี่ยวกับจ านวนและการด าเนินการ       
3.2 การแก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด       
3.3 การแก้ปัญหาเกี่ยวกับเรขาคณิต       
3.4 การแก้ปัญหาเกี่ยวกับพีชคณิต       
3.5 การแก้ปัญหาเกี่ยวกับการวิเคราะห์ข้อมูล 

และความน่าจะเป็น 
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องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติม 5 4 3 2 1 

องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการเรียนการสอน (Process) 
1. ขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน        

1.1 ขั้นน าเข้าสู่สถานการณ์ปัญหา       
1.2 ขั้นสอน      

          1.2.1 ขั้นค้นหาปัญหา (Search)      
          1.2.2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา (Select)      
          1.2.3 ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา (Solve)      
          1.2.4 ขั้นน าเสนอและตรวจสอบ (Share and Check)      

1.3 ขั้นสรุปความคิดรวบยอด      
1.4 ขั้นฝึกทักษะ      

1.4.4 ด่านฝึกทักษะท่ี 1 ด่านกล้วย - การแก้ปัญหาระดับง่าย      
1.4.2 ด่านฝึกทักษะท่ี 2 ด่านภูเขา – การแก้ปัญหาระดับ 

                                                       ปานกลาง 
     

1.4.3 ด่านฝึกทักษะท่ี 3 ด่านหิน - การแก้ปัญหาระดับยาก      
1.5 ขั้นน าไปประยุกต์ใช้       

         ด่านท่ี 4 ด่านสร้างปัญหาชวนคิด – สถานการณ์ชีวิตจริง       
1.6 ขั้นประเมินผล      

         ด่านท่ี 5 ด่านพิชิตเป้าหมาย - ทดสอบย่อยหลังเรียน       
องค์ประกอบที่ 3 การควบคุม (Control)  
1. เกณฑ์การให้แต้ม       
2. เกณฑ์การแลกเหรียญ      
3. เกณฑ์การขึ้นระดับข้ัน      
4. เกณฑ์การจัดอันดับ      
5. ความท้าทาย      
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องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติม 5 4 3 2 1 

องค์ประกอบที่ 4 ปัจจัยน าออก (Output)  
1. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์       
2. ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง       
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       
4. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้โดยใช้ระบบท่ีพัฒนาขึ้น       
องค์ประกอบที่ 5 ผลย้อนกลับ (Feedback)  
1. ผลการปฏิบัติภารกิจ       
2. ความผิดพลาดในการท ากิจกรรม       

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 

    ลงช่ือ....................................................................ผู้ประเมิน 
                (…………………..…………………………………….) 

ต าแหน่ง............................................................................... 
วัน เดือน ปีท่ีประเมิน........................................................... 

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาประเมินองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน 

อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
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แบบประเมินและรับรอง 

ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ 
การแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 

(ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ) 
 

1. หัวข้อวิทยานิพนธ ์ การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา 

 
2. ข้อมูลผู้วิจัย  
 ช่ือผู้วิจัย :  นางสุชัญญา เย้ืองกลาง 
     Mail : Suchanya_koong@hotmail.com 
     Mobile : 098-1042446 
 นิสิตระดับ :  ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.) 
 หลักสูตร : ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชา เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
 สถาบัน :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ดร.ธนดล ภูสีฤทธิ์ 
 อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม : ศาสตรเมธี.ดร.สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ 
 
3. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 3.1 เพื่อพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงสู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 3.2 เพื่อศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงสู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 
 
 
 
 
 

mailto:Suchanya_koong@hotmail.com
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แบบประเมินและรับรอง 
ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ 

การแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา 
 

ค าช้ีแจง  
 1. แบบประเมินและรับรองจัดท าขึ้นเพื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองระบบการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษาท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

 2. ส่วนประกอบของแบบประเมิน ประกอบด้วย 3 ตอน ดังนี้  
  ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
  ตอนท่ี 2 ความเหมาะสมของระบบการเรียนการสอน 
  ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 3. ขอความกรุณาท่านผู้ทรงคุณวุฒิโปรดพิจารณาประเมินเพื่อรับรองความเหมาะสมของ
ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 
และทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา โดยประเมินในด้านหลักการ 
แนวคิด และวัตถุประสงค์ องค์ประกอบ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และภาพรวมของระบบฯ 
โดยท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของระบบได้จากเอกสารท่ีส่งมาพร้อมนี้ 
 โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในตารางตามความคิดเห็นเป็น 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์ในการ
พิจารณาดังนี้ 
  ระดับค่าคะแนน 5 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ มากท่ีสุด 
  ระดับค่าคะแนน 4 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ มาก 
  ระดับค่าคะแนน 3 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ ปานกลาง 
  ระดับค่าคะแนน 2 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ น้อย 
  ระดับค่าคะแนน 1 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับ น้อยท่ีสุด 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ทรงคุณวุฒิ 
ช่ือ - สกุล ................................................................................................................................ 
ต าแหน่ง .................................................................................................................................. 
สถานท่ีท างาน/หน่วยงาน ....................................................................................................... 

 
ตอนที่ 2 ความเหมาะสมของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟเิคช่ันเปน็ฐาน 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

เพื่อปรับปรุง 5 4 3 2 1 
1. หลักการ แนวคิด และวัตถุประสงค์ของระบบ 

1.1 หลักการและแนวคิดท่ีน ามาใช้       
1.2 วัตถุประสงค์ของระบบท่ีพัฒนา       

2. ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
2.1 ปัจจัยน าเข้า (Input)       

2.1.1 ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ประกอบด้วย F2F : Online (50 : 50) 

      

2.1.1.1 กิจกรรมการเรียนการสอน 
แบบเผชิญหน้า (Offline) 

      

- หนังสือ       
- ใบความรู้       
- ใบงาน       
- แบบฝึกหัด       

2.1.1.2 การเรียนการสอนบนเว็บ (Online)       
- เนื้อหา       
- กิจกรรม/ภาระกิจ       
- บันทึกการเรียนรู้       
- การประเมินผล/การให้แต้ม       
- การติดต่อส่ือสาร       
- เครื่องมือช่วยเหลือ       
- การจัดการผู้ใช้       
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

เพื่อปรับปรุง 5 4 3 2 1 
2.1.2 หลักการการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน 

ประกอบด้วย 
      

2.1.2.1 การท้าทาย (Challenges)       
2.1.1.2 แต้มสะสม (Points)        
2.1.1.3 เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges)        
2.1.1.4 ล าดับขั้น (Levels)        
2.1.1.5 ตารางอันดับ (Leaderboard)        

2.1.3 สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์       
2.2 กระบวนการเรียนการสอน (Process)       

2.2.1 ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน       
2.2.1.1 การปฐมนิเทศ       
2.2.2.2 ลงทะเบียน       
2.2.2.3 ทดสอบก่อนเรียน       
2.2.2.4 แบ่งกลุ่มผู้เรียน (เก่ง ปานกลาง อ่อน)       

2.2.2 ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนการสอน       
2.2.1.1 ขั้นน าเข้าสู่สถานการณ์ปัญหา 

- น าเสนอสถานการณ์ปัญหาบริบทชีวิตจริง  
      

2.2.2.2 ขั้นสอน       
 1) ขั้นค้นหาปัญหา (Search) เป็นการท า

ความเข้าใจปัญหา 
- วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนดให้ 
- ศึกษายุทธวิธีในการแก้ปัญหา 

      

2) ขั้นวางแผนแก้ปัญหา (Select) 
- ระดมสมอง แลกเปล่ียนเรียนรู้  
- เสนอแนวทางในการแก้ปัญหา 
- เลือกยุทธวิธีในการแก้ปัญหา 

      

3) ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา (Solve) 
- ด าเนินการแก้ปัญหาตามขั้นตอนท่ีวางไว ้
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

เพื่อปรับปรุง 5 4 3 2 1 
4) ขั้นน าเสนอและตรวจสอบ (Share and 

Check) 
  - น าเสนอผลการแก้ปัญหา 
  - ตรวจสอบร่วมกัน 

      

2.2.2.3 ขั้นสรุป 
- สรุปความคิดรวบยอดและยุทธวิธีในการ

แก้ปัญหา 

      

2.2.2.4 ขั้นฝึกทักษะ       
1) ด่านท่ี 1 ด่านกล้วย  

                 - การแก้ปัญหาระดับง่าย 
      

2) ด่านท่ี 2 ด่านภูเขา  
   - การแก้ปัญหาระดับปานกลาง 

      

3) ด่านท่ี 3 ด่านหิน  
   - การแก้ปัญหาระดับยาก 

      

2.2.2.5 ขั้นน าไปประยุกต์ใช้        
   ด่านท่ี 4 ด่านสร้างปัญหาชวนคิด  
      – สร้างสถานการณ์ปัญหาบริบทชีวิตจริง  

      

2.2.2.6 ขั้นประเมินผล       
   ด่านท่ี 5 ด่านพิชิตเป้าหมาย  

   - ทดสอบย่อยหลังเรียน  
      

2.3 การควบคุม (Control)       
2.3.1 เกณฑ์ระดับความท้าทาย       
2.3.2 เกณฑ์การให้แต้ม       
2.3.3 เกณฑ์การแลกเหรียญ       
2.3.4 เกณฑ์การขึ้นระดับข้ัน       
2.3.5 เกณฑ์การจัดอันดับ       
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

เพื่อปรับปรุง 5 4 3 2 1 
2.4 ปัจจัยน าออก (Output)       
   2.4.1 ประเมินทักษะการแก้ปัญหา 

ทางคณิตศาสตร์ 
      

2.4.2 ประเมินทักษะการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

      

2.4.3 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       
2.4.4 ประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

ท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

      

2.5 ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback)       
2.5.1 ผลการปฏิบัติภารกิจ       
2.5.2 ความผิดพลาดในการท ากิจกรรม       

2.6 ภาพรวมของระบบการเรียนการสอน       
2.6.1 แต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์

เช่ือมโยงกันอย่างเหมาะสม 
      

2.6.2 แต่ละองค์ประกอบมีความสอดคล้อง 
ตามทฤษฎีและหลักการของระบบการเรียนการสอน 

      

2.6.3 ระบบมีความครอบคลุมด้านระบบ 
การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานตาม 
หลักเกมิฟิเคช่ัน 

      

 2.6.4 ระบบมีความเหมาะสมในการน า
ประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนได้จริง 
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
..................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
 

ลงช่ือ..................................................................ผู้ประเมิน 
                               (…………………..…………………………………….) 

  ต าแหน่ง............................................................................. 
        วันท่ี................... เดือน.............................พ.ศ.................. 
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 ข้าพเจ้า............................................................................ได้พิจารณาประเมินและรับรอง 
ความเหมาะสมของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ซึ่งเป็นส่วนหนึ่ง 
ของดุษฎีนิพนธ์ระดับปริญญาเอกสาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
ท่ีน าเสนอโดย นางสุชัญญา เย้ืองกลาง ในภาพรวมเห็นควรว่า 
 
  ระบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 
  ระบบมีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 
                 แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
 
 

ลงช่ือ..................................................................ผู้ประเมิน 
                                  (…………………..…………………………………….) 
                                               ผู้รับรองระบบฯ 
                            วันท่ี................... เดือน.............................พ.ศ.................. 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนการสอน 
อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร               ชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
สาระที่ 1 จ านวนและการด าเนินการ                            เวลา 4 ชั่วโมง  
  
 
มาตรฐานการเรียนร ู้ 
 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวนในชีวิตจริง  

 มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การส่ือสาร การส่ือความหมาย
ทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์
กับศาสตร์อื่นๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  

 
ตัวชี้วัด 

 ตัวชี้วัด ป.4-6/1 ใช้วิธีการท่ีหลากหลายแก้ปัญหา 
 ตัวชี้วัด ป.4-6/2 ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา 

ในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 
 ตัวชี้วัด ป.4-6/3 ใช้เหตุผลประกอบการตัดสินใจและสรุปผลได้อย่างเหมาะสม 
 ตัวชี้วัด ป.4-6/4 ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร ส่ือความหมาย และ

การน าเสนอได้อย่างถูกต้อง 
 ตัวชี้วัด ป.4-6/5 เช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ในทางคณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับ

ศาสตร์อื่นๆ 
 ตัวชี้วัด ป.4-6/6 มีความริเริ่มสร้างสรรค์ 
  

สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 1. จ านวนและการด าเนินการ เป็นสาระพื้นฐานท่ีมีขอบข่ายเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องระบบ
จ านวน ทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับจ านวน เศษส่วน ทศนิยม การบวก การลบ การคูณและการหาร 
 2. การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการประยุกต์ข้ันตอน/กระบวนการ
แก้ปัญหา ยุทธวิธีแก้ปัญหา และประสบการณ์ท่ีมีอยู่ไปใช้ในการค้นหาค าตอบของปัญหาคณิตศาสตร์ 
 3. ยุทธวิธีที่สามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหา มีหลายวิธี เช่น 
  3.1 ยุทธวิธีเดาและตรวจสอบ 
  3.2 ยุทธวิธีเขียนภาพหรือแผนภาพ 
  3.3 ยุทธวิธีสร้างตาราง 
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  3.4 ยุทธวิธีค้นหาแบบรูป 
  3.5 ยุทธวิธีแจกแจงรายการ 
  3.6 ยุทธวิธีท าย้อนกลับ 
  3.7 ยุทธวิธีให้เหตุผล 
  3.8 ยุทธวิธีเปล่ียนมุมมอง 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. ด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาและยุทธวิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์
ปัญหาเกี่ยวกับสาระจ านวนและการด าเนินการ โดยใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาต่างๆ 
 2. ด้านทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 
  มีทักษะในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาเกี่ยวกับสาระจ านวนและการด าเนินการ 
โดยใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาต่างๆ 
 3. การเชื่อมโยงความรู้คณิตศาสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 
  น าความรู้ทางคณิตศาสตร์เกี่ยวกับจ านวนและการด าเนินการไปเช่ือมโยงในชีวิตจริงได้ 

 4. ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : เพื่อให้นักเรียน 
4.1 กระตือรือร้นและให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม 
4.2 มีความรับผิดชอบ 
4.3 มีระเบียบวินัย และความมุ่งมั่นในการท างาน 
 

สาระการเรียนรู้ 
 1. แนวคิดเก่ียวกับจ านวนและการด าเนินการ ซึ่งได้แก่ การบวกและการคูณจ านวนนับ 
 2. แนวคิดเก่ียวกับกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาต่างๆ ซึ่งได้แก่ การเขียนภาพหรือแผนภาพ  

การสร้างตารางและการค้นหาแบบรูป เป็นต้น 
 3. การเชื่อมโยงสู่ชีวิตจริง ซ่ึงได้แก่ อธิบายสถานการณ์การน าไปใช้ในชีวิตจริง 
 

สถานการณ์ปัญหา  “ ม้าแข่งและไก่แจ ้”    
 เอกซื้อม้าแข่งกับไก่แจ้มาจ านวนหนึ่ง นับหัวได้ 50 หัว นับขาได้ 160 ขา ต้องจ่ายเงิน 

ค่าม้าแข่ง ตัวละ 10,000 บาท ค่าไก่แจ้คู่ละ 500 บาท จงแสดงวิธีคิดว่าเอกซื้อม้าแข่งและไก่แจ้ 
มาอย่างละกี่ตัวและต้องจ่ายเงินท้ังหมดเท่าไร  
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กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นน าเสนอสถานการณ์ปัญหาบริบทในชีวิตจริง (Solution)  
 เป็นขั้นน าเสนอสถานการณ์บริบทท่ีเกี่ยวข้องในชีวิตจริงท่ีใกล้ตัวนักเรียน ใช้เวลาประมาณ  

10 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
 1. ครูน ารูปภาพการด ารงชีวิตของม้าและไก่แจ้มาให้นักเรียนดู แล้วสนทนาเกี่ยวกับสัตว์ 

ท้ังสองชนิดว่ามีรูปร่าง ลักษณะ และการด ารงชีวิตอย่างไร 
 2. ครูซักถามเกี่ยวกับการน าสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์เกี่ยวกับม้าและไก่แจ้ ควรมี
ลักษณะปัญหาค าถามอย่างไรจากภาพท่ีครูน าเสนอข้างต้น ให้นักเรียนช่วยกันคิดและอภิปรายปัญหา
เกี่ยวกับม้าและไก่แจ้ 
 3. ครูท าความเข้าใจกับนักเรียนเกี่ยวกับแนวปฏิบัติในช้ันเรียนเมื่อก าหนดให้แก้ปัญหา 
เป็นกลุ่ม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้   

 3.1 ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มๆ ละ 4-5 คน โดยให้แต่ละกลุ่มประกอบไปด้วย
นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 1 คน ปานกลาง 2-3 คน และต่ า 1 คน เพื่อคละความสามารถกัน 
โดยพิจารณาจากผลการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ภาคเรียนท่ีผ่านมา   

 3.2 ครูท าความเข้าใจกับนักเรียนเกี่ยวกับเป้าหมาย ลักษณะ บทบาทหน้าท่ีเกี่ยวกับ
แนวปฏิบัติในช้ันเรียนเมื่อก าหนดให้แก้ปัญหาเป็นกลุ่ม  

 3.3 ครูช้ีแจงแนวปฏิบัติในช้ันเรียน เมื่อก าหนดให้แก้ปัญหาเป็นกลุ่ม ได้แก่ ขั้นตอนการ
ลงมือปฏิบัติการแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม การน าเสนอผลเฉลย การอภิปรายผลเฉลยในกลุ่มและในช้ันเรียน 
การสรุปกระบวนการแก้ปัญหา และการอภิปรายกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม โดยเน้นย้ าว่า 
“ทุกคนในกลุ่มต้องร่วมกันรับผิดชอบในการแก้ปัญหา ตลอดจนทุกคนในกลุ่มจะต้องเข้าใจผลเฉลย 
ของกลุ่มและสามารถอธิบายได้” หลังจากนั้นครูให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย (ถ้ามี)   

 3.4 ครูน าเสนอกระบวนการแกป้ัญหาท่ีเป็นพลวัตรว่าประกอบไปดวยขั้นตอนในการ 
แก้ปัญหา 4 ข้ัน คือ ขั้นท าความเข้าใจปัญหา ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา และ 
ขั้นตรวจสอบ แต่ละขั้นตอนนั้นมีลักษณะอย่างไรเพื่อให้นักเรียนเข้าใจ หากนักเรียนพบว่าอุปสรรค 
ในการแก้ปัญหาท่ีส่งผลให้นักเรียนไม่ประสบความส าเร็จในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นักเรียน
สามารถย้อนกลับไปยังขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งได้ โดยไม่ต้องเริ่มท่ีขั้นแรกคือขั้นท าความเข้าใจปัญหา
เสมอไป  

 ขั้นที่ 2 ขั้นสอน (การแก้ปัญหาเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหาท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตจริง)  
 เป็นขั้นลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม ใช้เวลาประมาณ 40 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
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 1. ขั้นค้นหาปัญหา (Search) 
 1.1 ครูแจกใบสถานการณ์ปัญหาพรอมท้ังใบค าถามประกอบกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง 

“ม้าลายและไก่แจ้” ให้นักเรียนแต่ละคนศึกษา อ่านท าความเข้าใจ โดยท างานเป็นกลุ่มแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม และบันทึกผลเฉลยของกลุ่ม 

 1.2 ครูอธิบายใหนักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายร่วมกันเพื่อท าความเข้าใจปัญหา วางแผน
แก้ปัญหา ก าหนดแนวคิดในการหาค าตอบของปัญหาท่ีต้องเน้นวิธีการส่ือความหมายท่ีชัดเจนและ 
ท าให้คนอื่นเข้าใจด้วย ก่อนท่ีจะลงมือแสดงวิธีคิดเพื่อหาค าตอบของปัญหาเพื่อวางแผนแก้ปัญหา 
ในขณะท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันคิดวางแผนแก้ปัญหา ครูแนะน าสมาชิกในแต่ละกลุ่มบันทึก
แนวคิด/วิธีแก้ปัญหาลงในใบกิจกรรม พร้อมท้ังใช้ค าถามกระตุ้นเพื่อช่วยให้นักเรียนตรวจสอบความรู้
ความเข้าใจของตนเอง 

 1.3 โดยครูอธิบายขั้นค้นหาปัญหาหรือการท าความเข้าใจปัญหา เป็นการมองไปท่ีตัวปัญหา 
พิจารณาว่าปัญหาต้องการอะไร ปัญหาก าหนดอะไรให้บ้าง มีสาระความรู้ใดท่ีเกี่ยวข้องบ้าง ค าตอบ
ของปัญหาจะอยู่ในรูปแบบใด การท าความเข้าใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่างๆ ช่วย เช่น การเขียนรูป 
เขียนแผนภูมิการเขียนสาระของปัญหาด้วยถ้อยค าของตนเอง 

 1.4 ครูสนทนาซักถามนักเรียนเกี่ยวกับปัญหา “ม้าแข่งและไก่แจ้” โดยครูจะเป็นผู้ถาม
น ากอน เพื่อสร้างความคุ้นเคยในการแก้ปัญหาให้กับนักเรียนตอบและแสดงความคิดเห็น ตลอดจน 
จูงใจให้นักเรียนอยากแก้ปัญหา เช่น  
   - ปัญหานี้เกี่ยวกับอะไร 
   - ลองเล่าให้ฟังซิว่า ปัญหานี้มีว่าอย่างไร (ไม่ใช่อ่านปัญหานะ) 
   - จากส่ิงท่ีสถานการณ์ปัญหาก าหนดมาให้ลองบอกซิว่ามีข้อมูลท่ีส าคัญอะไรบ้าง  
   - ส่ิงท่ีสถานการณ์ปัญหาต้องการใหห้า มีอะไรบ้าง  
   - นักเรียนจะแก้ปัญหานี้อย่างไร 
  1.5 เมื่อนักเรียนตอบค าถามได้แลว ครูจึงแนะน ากระบวนการแก้ปัญหาว่าสามารถ
ด าเนินการได้ 4 ขั้นตอน ครูน าภาพกระบวนการแก้ปัญหาท่ีเป็นพลวัตรแต่ละขั้นตอนติดบนกระดานด า
พร้อมกับทบทวนขั้นตอนในการแก้ปัญหาอีกครั้งหนึ่ง  

 2. ขั้นวางแผนเลือกวิธีการแก้ปัญหา (Select)  
  2.1 ครูอธิบายถึงขั้นตอนการวางแผนเลือกวิธีการแก้ปัญหาหรือยุทธวิธีในการแก้ปัญหา 
เป็นขั้นตอนส าคัญท่ีจะต้องพิจารณาว่า จะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด จะแก้อย่างไร ปัญหาท่ีก าหนดให้นี้มี
ความสัมพันธ์กับปัญหาท่ีเคยมีประสบการณ์ในการแก้มาก่อนหรือไม่ ขั้นวางแผนเป็นขั้นตอน 
พิจารณาความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ ในปัญหา ผสมผสานกับประสบการณ์ในการแก้ปัญหาท่ีมีอยู่ 
ก าหนดแนวทางในการแก้ปํญหาและเลือกยุทธวิธีแก้ปัญหา 
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  2.2 ให้นักเรียนแต่ละคนคิดวางแผนแก้ปัญหาด้วยตนเองก่อน (ใช้เวลาประมาณ 5 นาที) 
โดยไม่ต้องปรึกษาคนอื่น และใช้บริเวณท่ีว่างในใบกิจกรรมเป็นกระดาษทดของตน หลังจากนักเรียน
ได้คิดเป็นรายบุคคลแล้ว ให้นักเรียนน าแนวคิดของตนมาแลกเปล่ียนกันในกลุ่มแล้วช่วยกันหาแนวทาง
แก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด แล้วสรุปเป็นแนวคิดของกลุ่ม โดยครูคอยสังเกต ให้ก าลังใจนักเรียนท่ีอ่อนให้กล้า
แสดงความคิดเห็น อภิปรายร่วมกับเพื่อน จากการใช้ค าถามกระตุ้นนักเรียนให้โอกาสนักเรียนซักถาม 
และกระตุ้นนักเรียนท่ีไม่สนใจหรือไม่ร่วมกิจกรรมให้ร่วมกิจกรรมกับเพื่อน ซึ่งอาจใช้ค าถามดังนี้ 
เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาของนักเรียน เช่น 
   - ปัญหานี้มีเงื่อนไขอะไรบ้าง 
   - ความรู้หรือแนวคิดทางคณิตศาสตร์ท่ีน ามาใช้แก้ปัญหานี้ มีอะไรบ้าง 
   - กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ีน ามาใช้แก้ปัญหานี้ มีอะไรบ้าง 
   - กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ีนักเรียนจะเลือกมาใช้แก้ปัญหานี้ คืออะไร 
   - นักเรียนลองน าเสนอวิธีการของตัวเองให้เพื่อนฟังดู โดยไม่ต้องกังวลว่าจะถูกหรือผิด 
   - นักเรียนมีวิธีหรือแนวทางในการแก้สถานการณ์ท่ีแตกต่างจากท่ีเพื่อนน าเสนอหรือไม ่
 3. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา (Solve) 
  3.1 ครูอธิบายขั้นตอนการด าเนินการตามแผน เป็นขั้นตอนท่ีลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ 
โดยเริ่มจากการตรวจสอบความเป็นไปของแผน เพิ่มเติมรายละเอียดต่างๆ ตามแผนให้ชัดเจนแล้ว 
ลงมือปฏิบัติ จนกระท่ังสามารถหาค าตอบได้ หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ 
  3.2 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือแก้ปัญหาตามแผนท่ีวางไว้ พร้อมท้ังเดินส ารวจ 
การแก้ปัญหาของนักเรียน ตลอดจนใช้ค าถามกระตุ้นและให้ค าแนะน าเพื่อให้นักเรียนตรวจสอบ
กระบวนการคิดของตนเองว่ามีแนวคิดท่ีถูกต้องในการแก้ปัญหา เช่น 
   - นักเรียนลงมือแก้ปัญหาตามท่ีวางแผนไว้แล้วได้ผลหรือไม่ 
     ถ้าไม่ได้ผลจะปรับเปล่ียนวิธีคิดเป็นอย่างไร 
   - ตรงนี้ (ช้ีท่ีงานของนักเรียน) คิดอย่างไร 
   - (ช้ีท่ีงานของนักเรียน) ท าไมจึงเป็นอย่างงี้ ลองบอกเหตุผลให้ครูฟังซิ 
  3.3 สมาชิกในกลุ่มช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องอีกครั้ง 
 4. ขั้นน าเสนอและตรวจสอบ (Share and Check) 
  4.1 ครูอธิบายข้ันตรวจสอบว่า เป็นขั้นตอนท่ีมองย้อนกลับไปท่ีขั้นตอนต่างๆ ท่ีผ่านมา
เพื่อพิจารณาความถูกต้องของค าตอบ และวิธีการแก้ปัญหาพิจารณาว่าค าตอบหรือมีวิธีแก้ปัญหา 
อย่างอื่นอีกหรือไม่ พิจารณาปรับปรุงแก้ไขวิธีแก้ปญัหาให้กระทัดรัด ชัดเจน เหมาะสมข้ึนกว่าเดิม 
ขั้นตอนนี้ครอบคลุมถึงการมองไปข้างหน้าโดยใช้ประโยชน์จากวิธีการแก้ปัญหาท่ีผ่านมา ขยายแนวคิด 
ในการแก้ปัญหาให้กว้างขวางขึ้นกว่าเดิม 
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  4.2 ครูให้นักเรียนในกลุ่มช่วยกันตรวจสอบค าตอบท่ีได้ โดยครูใช้ค าถามกระตุ้น เช่น 
   - ค าตอบของปัญหามีอะไรบ้าง 
   - ค าตอบของนักเรียนมาได้อย่างไร ลองอธิบายให้ครูฟัง 
   - นักเรียนจะมั่นใจได้อย่างไรว่า ค าตอบของนักเรยีนถูกต้อง 
   - นักเรียนมีกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาอื่นๆ หรือวิธีอืน่ในการหาค าตอบอีกหรือไม่ ใน
การแก้ปัญหานี้ 
  4.3 น าเสนอผลการแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม ใช้เวลาประมาณ 20 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
   4.3.1 ใหตั้วแทนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลเฉลยของกลุ่มตนหน้าช้ันเรียน  
หรือครูสุ่มเลือกนักเรียนกลุ่มท่ีใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาแตกต่างกัน ออกมาน าเสนอหน้าช้ันเรียน  
(ถ้ามี) 
   4.3.2 กลุ่มท่ีออกมาน าเสนอวิธีคิดหน้าช้ันเรียนนั้น ต้องน าเสนอใหค้รอบคลุม 
ใน 4 ประเด็นคือ  
    - โจทย์ต้องการทราบอะไร  
    - นักเรียนใช้ยุทธวิธีใดในการแก้ปัญหา  
    - นักเรียนด าเนินการในการแก้ปัญหาอย่างไร 
    - อธิบายวิธีคิด และใหเ้หตุผลประกอบ   
   4.3.4 สมาชิกท้ังช้ันช่วยกันตรวจสอบความถูกต้อง และตรวจค าตอบว่าของแต่ละกลุ่ม
ว่าเป็นอย่างไร  
  4.4 หลังจากท่ีนักเรียนน าเสนอแล้ว ครูอาจสอดแทรกแนวคิดในการแก้ปัญหาเพิ่มเติม
เพื่อใหน้ักเรียนเข้าใจในปัญหามากยิ่งขึ้น และอธิบายเพิ่มเติมถึงความเข้าใจท่ีไม่ถูกต้องของบางกลุ่ม 
และเฉลยค าตอบท่ีถูกต้องให้กับนักเรียน โดยครูอาจน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีง่ายกว่า ถ้านักเรียน 
ใช้วิธีการแก้ปัญหาท่ียุ่งยากและซับซ้อนมากเกินไป นอกจากนี้ครูสอบถามถึงการหาค าตอบในการ 
แก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มอื่นว่ามีวิธีในการหาค าตอบท่ีแตกต่างไปจากท่ีเพื่อนน าเสนอหรือไม่ หากไม่มี
ครูอาจน าเสนอเพิ่มเติมจากท่ีนักเรียนน าเสนอ 
  4.5 ครูน าเสนอกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ียังไม่มีนกัเรียนกลุ่มใดน าเสนอ (ถ้ามี)  
 ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป (10 นาที) 
 1. ครูและนักเรียนในช้ันเรียนร่วมกนัสรุปและอภิปรายเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาและ
กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมส าหรับการแก้ปัญหา “ม้าแข่งและไก่แจ้” ประเด็นท่ีใช้ในการสรุป 
มีดังนี ้
  - ความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีน ามาใช้ในการแก้ปัญหานี้ คืออะไร  
  - กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีกี่ขั้นตอน อะไรบ้าง  
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  - กลยุทธ์ท่ีนักเรียนเลือกมาใช้แก้ปัญหานี้คืออะไร 
  - กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ีสามารถใช้แก้ปัญหานี้ มีอะไรบ้าง 
  - กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ีใช้ของกลุ่มใดท่ีนักเรียนเห็นว่าดีท่ีสุด   
 2. ครูและนักเรียนในช้ันเรียนร่วมกนัสรุปและอภิปรายเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาและ
กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมส าหรับการแก้ปัญหา “ม้าแข่งและไก่แจ้” ประเด็นท่ีใช้ในการสรุป 
มีดังนี ้
  - ความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีน ามาใช้ในการแก้ปัญหานี้ ได้แก่ การบวก และการคูณ
จ านวนนับ  
  - กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มี 4 ขั้นตอน ได้แก่ ท าความเข้าใจปัญหา 
วางแผนแก้ปัญหา ด าเนินการตามแผน และตรวจสอบผล  
  - กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ีสามารถใช้แก้ปัญหานี้ ได้แก่ การเขียนภาพหรือแผนภาพ 
การสร้างตาราง และการค้นหาแบบรูป (ถ้านักเรียนมีวิธีอื่นในการแก้ปญัหา ให้ครูเป็นผู้พิจารณา 
ความเหมาะสม) 
  - กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมกับปัญหานี้ ได้แก่ การสร้างตาราง   
 3. ครูและนักเรียนสรุปข้ันตอนในการแก้ปัญหา “ ม้าแข่งและไก่แจ้” ท่ีนักเรียนน าเสนอ 
ไปพร้อมท้ังเนนย้ าขั้นตอนการแก้ปัญหาท่ีเป็นพลวัตร สามารถท าใหน้ักเรียนแก้ปัญหาได้เร็วเข้าใจ 
ปัญหามากยิ่งขึ้นอีกด้วย  
 4. ครูสรุปคะแนนสะสมแต้มส าหรับกลุ่มท่ีออกมาน าเสนอได้ถูกต้องจะได้หนึ่งดาว เท่ากับ  
1 คะแนน และกลุ่มใดท่ีมีวิธีในการหาค าตอบท่ีแตกต่างไปจากท่ีกลุ่มอื่นก็จะได้รับรางวัลเป็นสะสมแต้ม
เป็นดาวเพิ่มอีก 1 ดวง การสะสมแต้มด้วยดาวเป็นกลุ่ม เพื่อแสดงใหน้ักเรียนทราบว่าทุกคนทุกกลุ่ม 
มีสิทธิ์ได้รับรางวัลเท่ากัน โดยแต่ละกลุ่มมิได้แข่งขันกับกลุ่มอื่นๆ แต่เป็นการร่วมมือช่วยเหลือกันในกลุ่ม 
เพื่อใหเ้กิดความร่วมมือเกื้อกูลกันภายในกลุ่ม คนเรียนเก่งต้องช่วยเหลือคนท่ีเรียนอ่อน และคนท่ีเรียน 
อ่อนก็ต้องพยายามในการพัฒนาตนเองเพื่อให้ได้คะแนนของกลุ่มเพิ่มข้ึนด้วย  
 5. ครูประเมินผลการท างานกลุ่ม โดยครูติดประกาศคะแนนในการสะสมแต้มของแต่ละกลุ่ม 
บนกระดานด า  

 ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกทักษะ  
 นักเรียนฝึกทักษะการแก้สถานการณ์ปัญหาในโปรแกรมบทเรียน (Online) ในห้องปฏิบัติการ
ทางคอมพิวเตอร์ โดยมีการฝึกปฏิบัติตามล าดับความยากง่าย ได้แก่  
  - ด่านฝึกทักษะท่ี 1 ด่านกล้วย (เหรียญทองแดง) การแก้ปัญหาระดับง่าย 
     - ด่านฝึกทักษะท่ี 2 ด่านภูเขา (เหรียญเงิน) การแก้ปัญหาระดับปานกลาง 

 - ด่านฝึกทักษะท่ี 3 ด่านหิน (เหรียญทอง) การแก้ปัญหาระดับยาก 
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 ขั้นที่ 5 ขั้นน าไปประยุกต์ใช้ (เช่ือมโยงกับชีวิตจริง)  
 นักเรียนน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์กับชีวิตจริง โดยมีด่านสถานการณ์บริบท
ชีวิตจริงมาให้ แล้วให้นักเรียนสร้างสถานการณ์ปัญหาขึ้นจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ คือ 
     - ด่านฝึกทักษะท่ี 4 ด่านสร้างปัญหาชวนคิด โดยให้นักเรียนสร้างปัญหาจากสถานการณ์
ปัญหาท่ีก าหนดให้สอดคล้องกับชีวิตจริง (ถ้าท าได้จะเป็นคะแนนในการพัฒนาตนเองได้รับถ้วยรางวลั 
1 ถ้วย ระดับยอดเย่ียม) 

 ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล  
 1. หลังจากท่ีนักเรียนผ่านด่านฝึกทักษะท้ัง 4 แล้ว ครูใหนักเรียนแต่ละคนท าด่านทดสอบ 
ท่ี 5 ด่านพิชิตเป้าหมาย (ตารางจัดอันดับ) เป็นด่านทดสอบความรู้ จ านวน 5 ข้อ เพื่อประเมินความรู้
ความเข้าใจในทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
 2. ครูประกาศผลคะแนนการทดสอบย่อยใหน้ักเรียนแต่ละกลุ่มทราบ พร้อมท้ังเน้นย้ าให้เห็น
ถึงความร่วมมือกันจะท าใหส้มาชิกในกลุ่มเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น และผลจากความเข้าใจในบทเรียน
ก็จะท าใหส้มาชิกในกลุ่มท าประสบความส าเร็จในการท าแบบทดสอบย่อย คะแนนจากแบบทดสอบย่อย
จะส่งผลต่อคะแนนของกลุ่มนั่นเอง  

 
สื่อ / อุปกรณ  

 1. ภาพม้าแข่งและไก่แจ้ 
 2. ใบกิจกรรมสถานการณ์ปัญหา “ม้าแข่งและไก่แจ้”  
 3. ใบค าถามประกอบกิจกรรมสถานการณ์ปัญหา  “ม้าแข่งและไก่แจ้”  
 4. เอกสารแนวทางการเฉลยปัญหา “ม้าแข่งและไก่แจ้”  
 5. โปรแกรมบทเรียน  
 6. แบบสังเกตพฤติกรรมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วย แบบตรวจสอบ

รายการ และแบบบันทึกภาคสนาม  
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การวัดผลและประเมินผล  
 

ประเด็นที่ประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมินผล 
ด้านความรู้ 1. การสังเกต

พฤติกรรม 
2. การถามตอบ 
3. ตรวจใบกิจกรรม 

1. แบบสังเกตพฤติกรรม 
 
2. ใบกิจกรรม 

ช่วงคะแนน 25-36 ดี 
ช่วงคะแนน 16-24 พอใช้ 
คะแนนต่ ากว่า 16 ปรับปรุง 
ได้คะแนนร้อยละ 70 ข้ึน 

ด้านทักษะกระบวนการ การสังเกตพฤติกรรม
ประเมินผลจาก
คะแนนการปฏิบัติ
กิจกรรมกลุมยอย 

แบบสังเกตพฤติกรรม
กระบวนการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ 

ช่วงคะแนน 12-18 ดี 
ช่วงคะแนน 9-11 พอใช้ 
คะแนนต่ ากว่า 8 ปรับปรุง 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. กระตือรือร้นและให้
ความร่วมมือในการท า
กิจกรรม 
2. มีความรับผิดชอบ 
3. มีระเบียบวินัย และ
ความมุ่งมั่นในการท างาน 
 

1. การสังเกต
พฤติกรรม 

2. การถามตอบ 
 

1. แบบสังเกตพฤติกรรม
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
2. แบบประเมินการ
ท างานกลุ่ม 

ช่วงคะแนน 10-12 ดี 
ช่วงคะแนน 7-9 พอใช้ 
คะแนนต่ ากว่า 7 ปรับปรุง 
ได้คะแนนเฉล่ียระดับ 3 (ดี) 
ขึ้นไป 
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 
 
                                   ลงช่ือ                             ผู้สอน 

       (นางสุชัญญา เย้ืองกลาง) 
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ตัวอย่างโปรแกรมบทเรยีน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Log in เข้าสู่โปรแกรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาการแก้ปัญหาจ านวนและการด าเนินการ 
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ด่านฝึกทักษะที่ 1 : ด่านกล้วย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ด่านฝึกทักษะที่ 2 : ด่านภูเขา 
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ด่านฝึกทักษะที่ 5 : ด่านพิชิตเป้าหมาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แสดงการเลื่อนล าดับขั้นและตารางอันดับของผู้เรียน 
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

ค าช้ีแจง  
 1. แบบทดสอบนี้ประกอบด้วยปัญหาทางคณิตศาสตร์ จ านวน 5 ข้อ เวลา 90 นาที 

 2. ปัญหาแต่ละข้อ มีขั้นตอนย่อยอยู่ 4 ขั้น 

 3. ให้นักเรียนตอบค าถามในพื้นท่ีท่ีก าหนดให้ 
 4. ให้นักเรียนศึกษาวิธีการตอบแต่ละขั้นตอนก่อนท่ีจะลงมือท าแบบทดสอบ 

 5. การให้คะแนนจะให้คะแนนแต่ละขั้นตอน โดยยึดตามหลักเกณฑ์การให้คะแนนท่ีผู้วิจัย
สร้างขึ้นเป็นหลัก โดยมีคะแนนข้อละ 2 คะแนน 

 

ข้อมูลส าหรับนักเรียน 

 ช่ือ.......................................................นามสกุล..................................................................... 
 โรงเรียน.............................................. 
 อ าเภอ.................................................จังหวัด........................................................................ 
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โจทย์สถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 ผ้ึงซื้อเตาอบ เครื่องซักผ้า และตู้เย็น ราคารวมกันท้ังหมด 50,000 บาท ซึ่งพบว่าตู้เย็น 
แพงกว่าเครื่องซักผ้า 1,500 บาท เตาอบราคาถูกกว่าเครื่องซักผ้า 280 บาท ถามว่า ผ้ึงซื้อตู้เย็น 
มาในราคากี่บาท 
 
ท าความเข้าใจปัญหา 

 1. โจทย์ถามอะไร (1 คะแนน) 
 ........................................................................................................................................... 
 ........................................................................................................................................... 
 2. เรารู้อะไรจากโจทย์บ้าง (1 คะแนน) 
 ........................................................................................................................................... 
 ........................................................................................................................................... 
วางแผนแก้ปัญหา 

 ใช้ยุทธวิธีใดในการแก้ปัญหา (2 คะแนน) 
 ........................................................................................................................................... 
 ........................................................................................................................................... 
ลงมือแก้ปัญหา 

 จงแสดงวิธีการแก้ปัญหาและหาค าตอบตามท่ีได้วางแผนไว้ (2 คะแนน) 
 ........................................................................................................................................... 
 ........................................................................................................................................... 
ตรวจค าตอบ 

 จงแสดงขั้นตอนในการตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา (2 คะแนน) 
 ........................................................................................................................................... 
 ........................................................................................................................................... 
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เฉลยโจทย์สถานการณ์ปัญหาที่ 1 

 ผ้ึงซื้อเตาอบ เครื่องซักผ้า และตู้เย็น ราคารวมกันท้ังหมด 50,000 บาท ซึ่งพบว่าตู้เย็น 
แพงกว่าเครื่องซักผ้า 1,500 บาท เตาอบราคาถูกกว่าเครื่องซักผ้า 280 บาท ถามว่า ผ้ึงซื้อตู้เย็น 
มาในราคากี่บาท 
 

ท าความเข้าใจปัญหา 
 1. โจทย์ถามอะไร (1 คะแนน) 
 ผ้ึงซื้อตู้เย็นมาในราคากี่บาท 
 2. เรารู้อะไรจากโจทย์บ้าง (1 คะแนน) 
 ผ้ึงซื้อเตาอบ เครื่องซักผ้า และตู้เย็น  

 ราคารวมกันท้ังหมด 50,000 บาท  
 ตู้เย็นแพงกว่าเครื่องซักผ้า 1,500 บาท  
 เตาอบถูกกว่าเครื่องซักผ้า 280 บาท 

วางแผนแก้ปัญหา 
 ใช้ยุทธวิธีใดในการแก้ปัญหา (2 คะแนน) 
 เลือกใช้ยุทธวิธีช่วยคิด การวาดภาพท่ีใช้แถบเส้น            แทนข้อมูลท่ีโจทย์ก าหนดให้ 
ลงมือแก้ปัญหา 
 จงแสดงวิธีการแก้ปัญหาและหาค าตอบตามท่ีได้วางแผนไว้ (2 คะแนน) 
 จากโจทย์การเขียนแถบเส้นแสดงราคาตู้เย็นต้องมีความยาวยาวกว่า แถบเส้นแสดงราคา 
เครื่องซักผ้า และแถบเส้นแสดงราคาเครื่องซักผ้าจะมีความยาวยาวกว่าแถบเส้นแสดงราคาเตาอบ  
 ตู้เย็น 
 เครื่องซักผ้า  

 เตาอบ  
3 ส่วน   = 50,000 - 1,500 - 280  

  = 47,940 บาท  
1 ส่วน   = 47,940 3  

  = 15,980 บาท  
ตู้เย็นราคา 15,980 + 280 + 1,500  

  = 17,760 บาท  
ตอบ 17,760 บาท  
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ตรวจค าตอบ 
 จงแสดงขั้นตอนในการตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา (2 คะแนน) 
 ตู้เย็นราคา 15,980 + 280 + 1,500  = 17,760 บาท  
 เครื่องซักผ้าราคา 15,980 + 280  = 16,260 บาท  
 เตาอบราคา 15,980 บาท  
 จากโจทย์ราคารวมกัน 50,000 บาท  
 17,760 + 16,260 + 15,980 = 50,000 บาท  
 แสดงว่า ค าตอบท่ีได้ถูกต้อง สมเหตุสมผล 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 

 

ขั้นตอน เกณฑ์การให้คะแนน 

1. ท าความเข้าใจปัญหา 0 ส าหรับเขียนส่ิงท่ีโจทย์ก าหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบไม่ถูกต้อง
หรือไม่ครบ 

1 ส าหรับเขียนส่ิงท่ีโจทย์ก าหนดให้ถูกต้องแต่เขียนส่ิงท่ีโจทย์ต้องการ
ทราบไม่ถูกต้องครบถ้วน หรือเขียนส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบถูกต้อง 
แต่ส่ิงท่ีโจทย์ก าหนดให้ไม่ถูกต้องครบถ้วน 

2 ส าหรับเขียนส่ิงท่ีโจทย์ก าหนดให้ถูกต้องและครบถ้วนและส่ิงท่ีโจทย์
ต้องการทราบถูกต้องครบถ้วน 

2. วางแผนแก้ปัญหา 0 ส าหรับเขียนการวางแผนแก้ปัญหาไม่ถูกต้องหรือไม่เขียน 

1 ส าหรับเขียนการวางแผนแก้ปัญหาได้ถูกต้องแต่ไม่สมบูรณ์ 

2 ส าหรับเขียนการวางแผนได้ถูกต้องสมบูรณ์ 

3. ลงมือแก้ปัญหา 0 ส าหรับแสดงวิธีการแก้ปัญหาและหาค าตอบไม่ถูกต้อง 

1 ส าหรับแสดงวิธีการกั้ญหาได้ถูกต้องแต่ค าตอบผิด หรือไม่แสดงวิธีการ
หาค าตอบได้เฉพาะค าตอบ 

2 ส าหรับแสดงวิธีการแก้ปัญหาและหาค าตอบตามท่ีวางแผนไว้ 
ได้ถูกต้อง 

4. ตรวจค าตอบ 0 ส าหรับเขียนการตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง 

1 ส าหรับเขียนการตรวจสอบวิธีการแก้ปํญหาได้แต่ไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ 

2 ส าหรับเขียนการตวจสอบวิธีการแก้ปัญหาได้ครบถ้วนสมบูรณ์ชัดเจน 
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

ค าช้ีแจง  
 1. แบบทดสอบนี้ มีจ านวน 5 ข้อ (ข้อละ 8 คะแนน คะแนนเต็ม 40 คะแนน) เป็นข้อสอบ
อัตนัย ใช้เวลาท าข้อสอบ 1 ช่ัวโมง 

 2. ใช้เวลาในการท าแบบทดสอบนี้ 60 นาที 

 3. ก่อนท าแบบทดสอบให้นักเรียนเขียนช่ือ-สกุล เลขท่ี ในแบบวัดฉบับนี้ทุกหน้า 

 4. ให้นักเรียนแสดงวิธีการคิดอย่างเต็มความสามารถทุกข้อ 

 5. การประเมินทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง จะพิจารณาจาก 

5.1 ความสามารถในการระบุความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีต้องใช้ในการแก้ปํญหา 

5.2 ความสามารถในการบอกรายละเอียดของความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีต้องใช้ในการ
แก้ปัญหา ในรูปของทฤษฎีบท กฎ สูตร นิยาม สมบัติต่างๆ แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ได้ รวมถึง 
ในสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ 

5.3 ความสามารถในการเขียนอธิบายแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับ 

5.4 ความสามารถของนักเรียนในการยกตัวอย่างสถานการณ์ในชีวิตจริงท่ีสัมพันธ์เกี่ยวข้อง
หรือเกิดขึ้นจากความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีระบุไว้ในการแก้ปัญหา 

 

ข้อมูลส าหรับนักเรียน 

 ช่ือ.......................................................นามสกุล..................................................................... 
 โรงเรียน.............................................. 
 อ าเภอ.................................................จังหวัด........................................................................ 
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โจทย์สถานการณ์ปัญหาที่ 1 

เหรียญห้าบาท และเหรียญสิบบาทนับรวมกันได้ 12 เหรียญ เป็นเงิน 80 บาท  มีเหรียญห้าบาท 
กี่เหรียญ 
 
1. จากท่ีนักเรียนได้อ่านสถานการณ์ปัญหาข้างต้น นักเรียนเคยมีประสบการณ์หรือเคยพบเห็น 

ส่ิงท่ีคล้ายกันจากท่ีไหน ช่วยในการแก้ปัญหานี้ 
    ให้นักเรียนเขียน ✓ ลงใน  หน้าข้อความ และเติมข้อความให้สมบูรณ์ 
  ตัวอย่างท่ีครูสอน เกี่ยวกับ............................................................................................. 
  โจทย์ในแบบฝึกหัด/การบ้าน เกี่ยวกับ............................................................................ 
  เหตุการณ์ในขีวิตจริง เกี่ยวกับ........................................................................................ 
  อื่นๆ ............................................................................................................................... 
2. จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนคิดว่าเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหา 

มีเนื้อหาใดบ้าง 

...............................................................................................................................................................   

............................................................................................................................................................... 

............................................................................................................................................................... 
 

3. ให้นักเรียนเขียนอธิบายแนวทางการแก้ปัญหาในข้อนี้มาพอเข้าใจ โดยไม่ต้องหาค าตอบ 

...............................................................................................................................................................   

............................................................................................................................................................... 

............................................................................................................................................................... 
4. ให้นักเรียนลองยกตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาท่ีใกล้เคียงกันท่ีเกิดขึ้นในชีวิตจริง หรือในวิชาอื่นๆ  

โดยใช้ความรู้ในข้อท่ี 1 และมีแนวทางในการหาค าตอบท่ีชัดเจน 

...............................................................................................................................................................   

............................................................................................................................................................... 

............................................................................................................................................................... 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

............................................................................................................................................................. 
 

ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบทดสอบเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
มีจ านวนท้ังหมด 30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน 

2.  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องเพียงค าตอบเดียว แล้วท าเครื่องหมาย  ลงใน
กระดาษค าตอบ 

 
1. เจซื้อของจ านวน 3 อย่าง เขาให้เงินไป 60 บาท ได้รับเงินทอน 11.75 บาท อยากทราบว่า  

เจซื้ออะไรต่อไปนี ้
   ชนิด        ราคา (บาท) 
   ไม้บรรทัด       8.50 
   ดินสอ        5.75 
   ปากกา       7.25 
   กล่องดินสอ      33.00 
   น้ ายาลบค าผิด     32.50 

ก. ไม้บรรทัด ปากกา และน้ ายาลบค าผิด 
ข. ดินสอ ปากกา กล่องดินสอ 
ค. น้ ายาลบค าผิด ปากกา ไม้บรรทัด 
ง. ไม้บรรทัด น้ ายาลบค าผิด กล่องดินสอ 

2. เช้าวันหนึ่ง พ่อของต้นใช้ต้นไปนับไก่และวัวท่ีเขาเล้ียงไว้ ว่าเหลืออย่างละกี่ตัว แทนท่ีต้นจะนับว่า 
มีไก่และวัวอย่างละกี่ตัว เขากลับนับจ านวนไก่และวัวรวมกนั ได้ 22 ตัว และนับขาสัตว์ท้ังสอง
รวมกันได้ 60 ขา ช่วยพ่อของต้นคิดหน่อยว่า เหลือไก่และวัวอย่างละกี่ตัว 

ก. ไก่ 15 ตัว วัว 7 ตัว 
ข. ไก่ 14 ตัว วัว 8 ตัว 
ค. ไก่ 13 ตัว วัว 9 ตัว 
ง. ไก่ 12 ตัว วัว 10 ตัว 
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3. จ๋ิวต้องการชมการแข่งขันฟุตบอล เขาเก็บเงินไว้จ านวนหนึ่ง เขาจ่ายค่าต๋ัวไปครึ่งหนึ่งของเงิน 

ท่ีเขามีอยู่ จ่ายค่าต๋ัวรถไฟไป-กลับ เป็นเงิน 
3

1  ของเงินท่ีเหลืออยู่ และซื้ออาหารรับประทานอีก 

100 บาท เขากลับถึงบ้านยังเหลือเงินอีก 20 บาท เดิมเขาเก็บเงินไว้เท่าไร 
ก. เดิมจ๋ิวมีเงินอยู่ 320 บาท 
ข. เดิมจ๋ิวมีเงินอยู่ 340 บาท 
ค. เดิมจ๋ิวมีเงินอยู่ 360 บาท 
ง. เดิมจ๋ิวมีเงินอยู่ 380 บาท 

4. แม่ของแดงและด าต้องการปลา จ านวน 20 ตัว เพื่อน าปลามาประกอบอาหารในตอนเย็น แม่จึงให้
แดงและด าไปตกปลาในบ่อข้างบ้าน เวลาผ่านไป 1 ช่ัวโมง แดงยังตกปลาไม่ได้เลย เขาตะโกนถาม
ด าว่า “ได้ปลากี่ตัวแล้ว” ด าตอบว่า “ถ้าจ านวนปลาท่ีตกได้คูณ 2 แล้วบวกกับครึ่งหนึ่งของจ านวน
ปลาท่ีตกได้ จะได้ครบ 20 ตัว พอดี” อยากทราบว่า ด าตกปลาได้กี่ตัว 

ก. ด าตกปลาได้ 2 ตัว 
ข. ด าตกปลาได้ 4 ตัว 
ค. ด าตกปลาได้ 6 ตัว 
ง. ด าตกปลาได้ 8 ตัว  

5. อั้มหยิบเงินใส่กระเป๋าจ านวนหนึ่ง แล้วเดินไปตลาดนัดในซอย ระหว่างทาง เขาพบกับต๊ัก ต๊ักใช้หนี้
อั้ม 30 บาท จากนั้นอั้มพบพ่อของเขา และพ่อได้ให้เงินอีก 4 เท่า ของเงินท่ีอั้มมีอยู่ในขณะนั้น 
เมื่ออั้มไปถึงตลาด เขาซื้อของไป 150 บาท และเมื่อกลับถึงบ้านอั้มแบ่งเงินเป็น 3 ส่วน เท่าๆ กัน 
โดยแบ่งให้น้อง 1 ส่วน ถ้าน้องของอั้มได้เงิน 100 บาท อยากทราบว่า เดิมอั้มหยิบเงินใส่กระเป๋า 
กี่บาท 

ก. 60 บาท 
ข. 80 บาท 
ค. 120 บาท 
ง. 150 บาท 
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6. เป้ต้องการเก็บเงินซื้อนาฬิกา เรือนละ 1,700 บาท เพื่อให้เป็นของขวัญเนื่องในวันเกิด พ่อของเขา 
เขาจึงไปรับจ้างน้าของเขา โดยเขาท างานในวันแรกน้าให้เงินเป้ 10 บาท วันท่ีสอง 30 บาท  
วันท่ีสาม 70 บาท วันท่ีส่ี 130 บาท วันท่ีห้า 210 บาท เนื่องจากน้าของเป้เห็นว่าเป้เป็นคนขยัน  
และเห็นถึงความกตัญญู เขาจึงให้เงินเพิ่มในลักษณะนี้ไปเรื่อยๆ เป้จะต้องท างานกี่วันจึงจะมีเงนิ
พอท่ีจะซื้อของขวัญให้แก่พ่อของเขา 

ก. 12 วัน 
ข. 10 วัน 
ค.  8 วัน 
ง. 6 วัน 

7. อ้อนสังเกตเห็นว่า ต้นไม้ท่ีปลูกริมถนนหน้าบ้านของเขานั้น ตรงกับเสาไฟริมถนนพอดี ทุกเช้าเขา
จะวิ่งออกก าลังกาย โดยสังเกตแนวต้นไม้และเสาไฟไปด้วย เมื่อถึงจุดท่ีต้นไม้และเสาไฟ ตรงกันอีก
ครั้งเขาจะวิ่งกลับ วันหนึ่งเขาลองวัดระยะห่างของต้นไม้แต่ละต้น พบว่า ห่างกัน 6 เมตร และ 
วัดระยะห่างของเสาไฟแต่ละต้น พบว่า ห่างกัน 25 เมตร เขาวิ่งออกก าลังกายวันละกี่เมตร 

ก. วันละ 300 เมตร 
ข. วันละ 400 เมตร 
ค. วันละ 500 เมตร 
ง. วันละ 600 เมตร 

8. เจนแก่กว่าจูน จูนอ่อนกว่าเจน และจันแก่กว่าเจน ท้ังหมดเป็นพี่น้องกัน ใครเป็นพี่ ใครเป็นน้อง  
จงเรียงล าดับ 

ก. จูน คือ พี่คนโต  เจน คือ คนกลาง และจัน คือ น้องคนเล็ก 
ข. จัน คือ พี่คนโต  จูน คือ คนกลาง และเจน คือ น้องคนเล็ก 
ค. เจน คือ พี่คนโต  จัน คือ คนกลาง และจูน คือ น้องคนเล็ก 
ง. จัน คือ พี่คนโต  เจน คือ คนกลาง และจูน คือ น้องคนเล็ก 

9. ต้ิงสังเกตตะกร้าใส่ของท่ีซ้อนกันอยู่ในห้างสรรพสินค้า เขาลองใช้ไม้บรรทัดวัด พบว่า ตะกร้าใส่ของ
แต่ละใบสูง 1 ฟุต และเมื่อน ามาซ้อนกันจะมีช่องวา่งระหว่างกน้ตะกร้าแต่ละใบ 5 เซนติเมตร  
ถ้าความสูงของตะกร้าท่ีซ้อนกันสูง 1 เมตร จะมีตะกร้าซ้อนกนัอยู่กี่ใบ 

ก. 12 ใบ 
ข. 13 ใบ 
ค. 14 ใบ 
ง.  15 ใบ 
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10. ลูกแบดมินตันประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ส่วนท่ีเป็นยางกับส่วนท่ีเป็นขนสัตว์ ซึ่งสูง 2 เซนติเมตร 
และ 4 เซนติเมตร ตามล าดับ ในการเก็บลูกแบดมินตัน จะเก็บแบบซ้อนกันไปเรื่อยๆ โดยส่วน 
ท่ีเป็นยางจะซ้อนกัน ดังรูป ถ้ากล่องใส่ลูกแบดมินตันเป็นทรงกระบอก ดังรูป ถ้ากล่องสูง  
40 เซนติเมตร จะเก็บลูกแบดมินตันได้กี่ลูก  

 
 
 
 
 
 

ก. 16 ลูก 
ข. 18 ลูก 
ค. 20 ลูก 
ง. 22 ลูก 

11. ถ้าวันท่ี 21 พฤศจิกายน ตรงกับวันพุธ อยากทราบว่า วันท่ี 14 กุมภาพันธ์ ของปีถัดไปตรงกับ 
วันอะไร 

ก. วันพฤหัสบดี 
ข. วันศุกร ์
ค. วันเสาร์ 
ง. วันอาทิตย์ 

12. สมศรีมีเงินอยู่ 360 บาท จากการสะสมเหรียญห้าบาท และธนบัตรใบละยี่สิบบาท ถ้าสมศรี 
มีจ านวนของเงินเหรียญห้าบาทน้อยกว่าธนบัตรใบละยี่สิบอยู่ 8 สมศรีจะมีเหรียญห้าบาท      
และธนบัตรใบละยี่สิบบาทอย่างละเท่าใด 

ก. เหรียญห้าบาทอยู่ 6 เหรียญ และธนบัตรใบละยี่สิบบาทอยู่ 18 ใบ 
ข. เหรียญห้าบาทอยู่ 6 เหรียญ และธนบัตรใบละยี่สิบบาทอยู่ 16 ใบ 
ค. เหรียญห้าบาทอยู่ 8 เหรียญ และธนบัตรใบละยี่สิบบาทอยู่ 18 ใบ 
ง. เหรียญห้าบาทอยู่ 8 เหรียญ และธนบัตรใบละยี่สิบบาทอยู่ 16 ใบ  
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13. ขวัญต้องการปักเทียนขนมเค้กวันเกิดรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า กว้าง 20 เซนติเมตร ยาว 30 เซนติเมตร 
ระยะห่างระหว่างเทียน 5 เซนติเมตร ปักโดยรอบใกล้ขอบเค้ก ต้องใช้เทียนท้ังหมดกี่เล่ม 

ก. 18 เล่ม 
ข. 20 เล่ม 
ค. 22 เล่ม 
ง. 24 เล่ม 

14. มีเชือกเส้นหนึ่ง ยาว 20 เมตร น ามาสร้างเป็นรูปส่ีเหล่ียมมุมฉากท่ีมีขนาดเท่าใด จึงจะท าให้ 
มีพื้นท่ีมากท่ีสุด 

ก. ความยาวด้านละ 3 เซนติเมตร 
ข. ความยาวด้านละ 4 เซนติเมตร 
ค. ความยาวด้านละ 5 เซนติเมตร  
ง. ความยาวด้านละ 3 เซนติเมตร 

15. ตาราง 10 × 10 ถ้าตัดมุมท้ัง 4 ออก มุมละ 1 ช่อง และพับจะได้กล่องเปิดบนที่มีฐาน 8 × 8  
และสูง 1 หน่วย ซึ่งจะได้กล่องท่ีมีปริมาตร 64 ลูกบาศก์หน่วย จะต้องตัดมุมออกขนาดเท่าใด  
เมื่อพับแล้วจะได้กล่องท่ีมีปริมาตรมากท่ีสุด 

ก. 66 ลูกบาศก์หน่วย 
ข. 68 ลูกบาศก์หน่วย 
ค. 70 ลูกบาศก์หน่วย 
ง. 72 ลูกบาศก์หน่วย 

16. ภาศพลใช้เวลารับประทานอาหารกลางวัน 35 นาที ใช้เวลาวาดรูปด้วยสีน้ ามัน 1 ช่ัวโมง  
และใช้เวลาอ่านหนังสือ 30 นาที โดยภาสพลจะท าทีละกิจกรรมตามล าดับเสร็จท้ังสามกิจกรรม
แล้ว ปรากฏว่าเป็นเวลา 15.00 น. ถามว่าเวลาท่ีภศพลเริ่มรับประทานอาหารกลางวันเวลาใด 

ก. 12.55 นาฬิกา 
ข. 13.00 นาฬิกา 
ค. 13.25 นาฬิกา 
ง. 13.30 นาฬิกา 
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× 

17. จะต้องใส่เครื่องหมายบวกกี่ครั้ง และจะต้องแทรกตรงไหนของเลข 987654321 จึงจะท าให้
ผลบวกเท่ากับ 99 

ก. 5 ครั้ง 
ข. 6 ครั้ง 
ค. 7 ครั้ง 
ง. 8 ครั้ง 

18. จงหาผลบวกของ 1+3+5+7+...+21 
ก. 118 
ข. 119 
ค. 120 
ง. 121 

19. ถ้าเขียนเลข 1-100 จะต้องเขียนเลข 5 กี่ตัว 
ก. 20 ตัว 
ข. 21 ตัว 
ค. 22 ตัว 
ง. 23 ตัว 

20. เกดต้องการไขปริศนา จงช่วยเกดหาหน่อยว่า ABCD คือจ านวนใด 
     A  B  C  D 
                4 
     D  C  B  A 

ก. ABCD คือ 7821 
ข. ABCD คือ 2718 
ค. ABCD คือ 8172 
ง. ABCD คือ 2178 

21. จากแบบรูปจ านวนท่ีก าหนดให้ 1, 3, 5, 7, 9, . . . จงหาจ านวนล าดับท่ี 50  
ก. 66 
ข. 77 
ค. 88 
ง. 99 
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22. รัฐนันท์ วาดรูปเรขาคณิตเป็นล า ดับ ดังนี้ 
 
 
 

ถ้าให้เขียนรูปเรขาคณิตสองรูปถัดไป รัฐนันท์จะต้องวาดรูปอย่างไร 
 
ก.   

 
ข.  

 
ค.  

 
ง.  

 
23.  

 
 

 
 
 
 
 
 

ก. 42 ตัว 
ข. 44 ตัว 
ค. 46 ตัว 
ง. 48 ตัว 

 
 
 
 

                                              

 โต๊ะส่ีเหล่ียมจัตุรัสตัวหนึ่ง  จัดเก้าอี้นั่งรอบโต๊ะได้  4 ตัว 

โต๊ะส่ีเหล่ียมจัตุรัสสองตัว วางติดกัน ดังรูป 

จะจัดเก้าอี้นั่งรอบโต๊ะได้  6  ตัว 

ถ้าจัดโต๊ะจัตุรัส  20  ตัว  มาวางติดกันในลักษณะแถวยาวจะจัดเก้าอี้ในลักษณะดังกล่าว 

ต้องใช้เก้าอี้ท้ังหมดกี่ตัว 
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24. ให้นักเรียนพิจารณาแบบรูปท่ีก าหนดให้ แล้วเติมรูปในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
 
 
 
 

ก.  
 

ข.  
 

ค.  
 

ง.  
 

25. แทนมีกางเกง 2 ตัว สีด าและสีน้ าเงิน มีเส้ือ 4 ตัว สีเหลือง สีเขียว สีขาว และสีชมพู  
แทนจะแต่งตัวแตกต่างกันได้ท้ังหมดกี่แบบ 

ก. 8 แบบ 
ข. 10 แบบ 
ค. 12 แบบ 
ง. 14 แบบ 

26. ตุ๊ ต๊ะ ต๋อม แต๋มและโต้ง ก าลังจับผีเส้ือ ต๊ะจับผีเส้ือได้น้อยท่ีสุด ตุ๊จับได้มากกว่าแต๋ม  
แต่น้อยกว่าต๋อม แต๋มจับได้เท่าๆ กับต๊ะ โต้งจับได้น้อยกว่าตุ๊ ใครจับผีเส้ือได้มากท่ีสุด 

ก. ตุ๊ 
ข. ต๋อม 
ค. ต๊ะ 
ง. โต้ง 
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27. ต้น ต้ัน ต๊ัก และตุ๊ก เป็นนักกีฬาของโรงเรียน ถ้าโรงเรียนส่งนักกีฬาเข้าแข่งขัน 4 ประเภท คือ 
ฟุตบอล บาสเกตบอล วอลเล่ย์บอล และปิงปอง และแต่ละคนเล่นกีฬาไม่ซ้ าชนิดกัน  
ต้ันไม่ได้เป็นนักบาสเกตบอล ตุ๊กไปเชียร์ต้นแข่งฟุตบอล และต๊ักเป็นนักปิงปอง  
อยากทราบว่า ต้น ต้ัน และตุ๊ก เป็นนักกีฬาประเภทใด 

ก. ต้ันเป็นนักฟุตบอล ต้นเป็นนักวอลเลย์บอล และตุ๊กเป็นนักบาสเกตบอล 
ข. ต้นเป็นนักฟุตบอล ตุ๊กเป็นนักวอลเลย์บอล และต้ันเป็นนักบาสเกตบอล 
ค. ต้นเป็นนักฟุตบอล ต้ันเป็นนักวอลเลย์บอล และตุ๊กเป็นนักบาสเกตบอล 
ง. ตุ๊กเป็นนักฟุตบอล ต้ันเป็นนักวอลเลย์บอล และต้ันเป็นนักบาสเกตบอล 

28. รถไฟของเล่นขบวนหนึ่ง นอกจากหัวรถจักรแล้วจะมีตู้รถไฟอีก 3 ตู้ คือ ตู้สีแดง สีน้ าเงิน  
และสีเหลือง ซึ่งถอดออกได้ จะจัดเรียงตู้รถไฟขบวนนี้ ได้กี่แบบท่ีแตกต่างกัน 

ก. 3 แบบ 
ข. 4 แบบ 
ค. 5 แบบ 
ง. 6 แบบ 

29. จากการสัมภาษณ์นักเรียนช้ัน ป.6 พบว่า มีอยู่ 41 คน ท่ีชอบกีฬาฟุตบอล มี 35 คน ท่ีชอบ
บาสเกตบอล และมีอยู่ 30 คน ท่ีชอบกีฬาท้ัง 2 ชนิด มีนักเรียนกี่คนท่ีไม่ชอบกีฬาท้ัง 2 ชนิด              
ถ้าห้องเรียนนี้มีนักเรียนท้ังหมด 60 คน 

ก. มีนักเรียน 14 คน ท่ีไม่ชอบกีฬาท้ัง 2 ชนิด 
ข. มีนักเรียน 16 คน ท่ีไม่ชอบกีฬาท้ัง 2 ชนิด 
ค. มีนักเรียน 18 คน ท่ีไม่ชอบกีฬาท้ัง 2 ชนิด 
ง. มีนักเรียน 20 คน ท่ีไม่ชอบกีฬาท้ัง 2 ชนิด 

30. มีคนอยู่ในห้อง 12 คน มีอยู่ 6 คน ใส่ถุงเท้า 4 คน ใส่รองเท้า และ 3 คน ท่ีใส่ท้ังรองเท้าและถุงเท้า 
ในห้องนี้มีคนเท้าเปล่ากี่คน 

ก. 4 คน 
ข. 5 คน 
ค. 6 คน 
ง. 7 คน 

 
 
 
 



 

 

  412 

เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
............................................................................................................................................................. 

 
1. ก   11. ก   21. ง 
2. ข   12. ง   22. ก 
3. ค   13. ข   23. ก 
4. ง   14. ค   24. ง 
5. ก   15. ง   25. ก 
6. ค   16. ก   26. ข 
7. ก   17. ค   27. ค 
8. ง   18. ง   28. ง 
9. ง   19. ก   29. ก 
10. ข   20. ง   30. ข 
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ภาคผนวก ค 
คุณภาพของเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

    - แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
    - แบบทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 
    - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    - แบบทดสอบความพึงพอใจ 
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ตาราง 37 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์          
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

ข้อท่ี 
ผลการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 

รวม ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

 
ตาราง 38 หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
             วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ช้ันเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

ข้อ ค่าความยากง่าย (p)  ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
1 0.48 0.70 
2 0.52 0.47 
3 0.59 0.78 
4 0.55 0.70 
5 0.55 0.50 

 

 ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (-Coefficient) 
ของครอนบัค (Cronbach) มีค่าเท่ากับ 0.96 
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ตาราง 39 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง    
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

ข้อท่ี 
ผลการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 

รวม ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

 
ตาราง 40 หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
             วัดทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

ข้อ ค่าความยากง่าย (p)  ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
1 0.48 0.61 
2 0.49 0.67 
3 0.47 0.78 
4 0.47 0.63 
5 0.47 0.59 

 

 ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (-Coefficient) 
ของครอนบัค (Cronbach) มีค่าเท่ากับ 0.93 
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ตาราง 41 ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

จุดประสงค์ 
ข้อสอบ
ข้อท่ี 

ผลการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 
รวม ค่า IOC แปลผล 

1 2 3 4 5 
1.1 1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

 2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

1.2 5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 7 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 
 8 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 

2.1 9 0 +1 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 
 10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 12 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

2.2 13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

3.1 17 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 
 18 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 
 19 0 +1 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 
 20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

3.2 21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 22 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 
 23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 41 (ต่อ) 
 

จุดประสงค์ 
ข้อสอบ
ข้อท่ี 

ผลการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 
รวม ค่า IOC แปลผล 

1 2 3 4 5 
4.1 25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

 26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 27 +1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 
 28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

4.2 29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 30 +1 0 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 
 31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 32 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

5.1 33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 34 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 
 35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

5.2 37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 38 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
 39 +1 0 0 +1 +1 3 0.6 ใช้ได้ 
 40 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 42 หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ       
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ช้ันประถมศึกษาปีที 6 จ านวน 30 ข้อ 

 

ข้อท่ี จ านวนผู้สอบ 
จ านวนผู้ท่ีตอบถูก คุณภาพข้อสอบ 

สรุปผล 
กลุ่มสูง กลุ่มต่ า ความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

1 30 8 2 0.63 0.75 ใช้ได้ 
2 30 8 1 0.56 0.88 ใช้ได้ 
3 30 8 5 0.81 0.38 ใช้ได้ 
4 30 8 2 0.63 0.75 ใช้ได้ 
5 30 8 4 0.75 0.50 ใช้ได้ 
6 30 8 1 0.56 0.58 ตัดท้ิง 
7 30 7 5 0.75 0.25 ใช้ได้ 
8 30 8 3 0.69 0.63 ใช้ได้ 
9 30 8 4 0.75 0.50 ตัดท้ิง 
10 30 8 5 0.81 0.38 ใช้ได้ 
11 30 8 5 0.81 0.38 ใช้ได้ 
12 30 7 3 0.63 0.50 ใช้ได้ 
13 30 8 1 0.56 0.88 ใช้ได้ 
14 30 8 5 0.81 0.38 ใช้ได้ 
15 30 8 4 0.75 0.50 ใช้ได้ 
16 30 8 4 0.75 0.50 ใช้ได้ 
17 30 8 2 0.63 0.75 ใช้ได้ 
18 30 8 3 0.69 0.63 ใช้ได้ 
19 30 8 1 0.56 0.58 ใช้ได้ 
20 30 8 4 0.75 0.50 ใช้ได้ 
21 30 8 2 0.63 0.75 ใช้ได้ 
22 30 8 4 0.75 0.50 ใช้ได้ 
23 30 8 2 0.63 0.75 ใช้ได้ 
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ตาราง 42 (ต่อ) 
 

ข้อท่ี จ านวนผู้สอบ 
จ านวนผู้ท่ีตอบถูก คุณภาพข้อสอบ 

สรุปผล 
กลุ่มสูง กลุ่มต่ า ความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

24 30 8 2 0.63 0.75 ตัดท้ิง 
25 30 8 1 0.56 0.88 ใช้ได้ 
26 30 8 3 0.69 0.63 ใช้ได้ 
27 30 8 3 0.69 0.63 ใช้ได้ 
28 30 8 1 0.56 0.88 ใช้ได้ 
29 30 8 4 0.75 0.50 ใช้ได้ 
30 30 8 3 0.69 0.63 ใช้ได้ 

 
 จากตาราง 42 พบว่า ผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีคัดเลือกไว้ อยู่ระหว่าง 0.56-0.81 และ 0.38-0.88 ตามล าดับ 
 ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดยวิธีคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) KR-20  
มีค่าเท่ากับ 0.81 
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ตาราง 43 คะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง (Try out) 
 

เลขท่ี 
คะแนน 

เลขท่ี 
คะแนน 

ก่อนเรียน (30) หลังเรียน (30) ก่อนเรียน (30) หลังเรียน (30) 
1 7 24 16 11 26 
2 4 19 17 10 21 
3 9 26 18 9 26 
4 7 26 19 9 21 
5 6 19 20 7 27 
6 10 21 21 6 26 
7 10 23 22 7 19 
8 10 22 23 8 26 
9 8 23 24 7 28 
10 6 24 25 6 21 
11 11 25 26 8 25 
12 7 25 27 9 23 
13 8 26 28 10 25 
14 5 24 29 6 26 
15 7 26 30 11 24 

คะแนนรวม (X ) 295 896 

ค่าเฉล่ีย ( X )           7.97 24.22 
ส่วนเบ่ียงมาตรฐาน (S.D.)    1.88 2.44 

ร้อยละของค่าเฉล่ีย      26.58 80.72 
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ตาราง 44 ผลการประเมินคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีระบบการเรียน 
การสอนโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน โดยผู้เช่ียวชาญ 

 

ข้อที่ 
ความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
1 4 5 5 4 4 4.40 0.55 มาก 
2 5 5 5 4 4 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
3 4 5 5 5 5 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
4 4 5 4 4 4 4.20 0.45 มาก 
5 5 3 4 4 3 3.80 0.84 มาก 
6 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
7 4 4 4 5 5 4.40 0.55 มาก 
8 4 4 3 5 4 4.00 0.71 มาก 
9 4 5 3 5 3 4.00 1.00 มาก 
10 5 4 5 5 3 4.40 0.89 มาก 
11 5 5 5 5 4 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
12 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
13 5 5 5 5 4 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
14 5 5 5 4 4 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
15 4 5 5 5 4 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวมทั้งหมด 4.42 0.69 มาก 
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ตาราง 45 แสดงค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อระบบการเรียน 
การสอนโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 

 

คนที่ x x2 คนที่ x x2 
1 41 1681 16 48 2304 
2 45 2025 17 39 1521 
3 47 2209 18 45 2025 
4 40 1600 19 48 2304 
5 38 1444 20 47 2209 
6 47 2209 21 45 2025 
7 43 1849 22 45 2025 
8 45 2025 23 47 2209 
9 47 2209 24 40 1600 
10 38 1444 25 37 1369 
11 38 1444 26 43 1849 
12 40 1600 27 45 2025 
13 42 1764 28 41 1681 
14 48 2304 29 43 1849 
15 38 1444 30 44 1936 

คะแนนรวม (X ) 1294 56182 

 2

iS  3.97 
2

tS  11.24 

 
แทนค่าในสูตร 

 = 
 














−

−


2

t

2

i

S

S
1

1k

k
  = 








−

− 24.11

97.3
1

110

10
   

= 0.72 
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ภาคผนวก ง 
คะแนนผลการทดสอบ 
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ตาราง 46 คะแนนทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของระบบ 
             การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
 

คนที่ 
คะแนน 

D D2 คนที่ 
คะแนน 

D D2 
ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 8 35 27 729 21 12 29 17 289 

2 7 35 28 784 22 8 32 24 576 

3 4 32 28 784 23 8 31 23 529 
4 7 35 28 784 24 10 29 19 361 

5 6 37 31 961 25 4 33 29 841 

6 9 33 24 576 26 7 33 26 676 
7 7 32 25 625 27 8 34 26 676 

8 9 32 23 529 28 7 33 26 676 

9 7 34 27 729 29 4 32 28 784 
10 8 36 28 784 30 6 32 26 676 

11 8 30 22 484 31 4 32 28 784 

12 9 32 23 529 32 4 32 28 784 
13 8 31 23 529 33 10 33 23 529 

14 4 32 28 784 34 7 33 26 676 

15 5 32 27 729 35 7 35 28 784 
16 9 34 25 625 รวม 253 1144 891 22979 

17 7 30 23 529 X  7.23 32.69 

 

18 8 32 24 576 S.D. 1.99 1.84 
19 7 35 28 784 ร้อยละ 18.07 81.71 
20 10 32 22 484  

 

)1(

)( 22

−

−
=





n

DDn

D
t

 

𝑡 =
891

√35(22979)-(891)2

35-1

 

       t = 50.97  
t = ที่ได้จากการเปิดตารางเทียบบัญญัติไตรยางศ์ (2.4525) (df=34) **นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตาราง 47 คะแนนทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ด้านความเข้าใจ 
 

คนที่ 
คะแนน 

D D2 คนที่ 
คะแนน 

D D2 
ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 4 9 5 25 21 5 8 3 9 
2 3 9 6 36 22 2 8 6 36 

3 1 8 7 49 23 3 9 6 36 

4 2 8 6 36 24 4 8 4 16 
5 4 7 3 9 25 1 8 7 49 

6 3 8 5 25 26 4 10 6 16 

7 4 9 5 25 27 3 8 5 25 
8 5 8 3 9 28 2 9 7 49 

9 4 9 5 25 29 2 8 6 36 

10 3 10 7 49 30 2 9 7 49 

11 5 8 3 9 31 1 8 7 49 
12 4 8 4 16 32 1 7 6 36 

13 2 8 6 36 33 5 8 3 9 

14 1 8 7 49 34 4 7 3 9 
15 2 9 7 49 35 4 8 4 16 

16 3 8 5 25 รวม 105 292 187 1069 

17 2 9 7 49 X  3.00 8.34 

 

18 2 8 6 36 S.D. 1.28 0.76 

19 4 10 6 36 ร้อยละ 30.00 83.43 

20 4 8 4 16  

 

)1(

)( 22

−

−
=





n

DDn

D
t

 

𝑡 =
187

√35(1069)-(182)2

35-1

 

       t = 16.65 

t = ที่ได้จากการเปิดตารางเทียบบัญญัติไตรยางศ์ (2.4525) (df=34) **นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตาราง 48 คะแนนทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ด้านการวางแผน 
 

คนที่ 
คะแนน 

D D2 คนที่ 
คะแนน 

D D2 
ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 2 9 7 49 21 3 7 4 16 
2 2 8 6 36 22 2 8 6 36 

3 1 8 7 49 23 3 7 4 16 

4 2 7 5 25 24 2 7 5 25 
5 2 10 8 64 25 1 9 8 64 

6 2 9 7 49 26 1 8 7 49 

7 1 8 7 49 27 3 8 5 25 
8 2 8 6 36 28 2 9 7 49 

9 1 9 8 64 29 2 8 6 36 

10 3 8 5 25 30 2 7 5 25 

11 1 7 6 36 31 1 8 7 49 
12 2 8 6 36 32 1 7 6 36 

13 2 8 5 25 33 2 8 6 36 

14 1 8 7 49 34 1 9 8 64 
15 1 7 6 36 35 1 8 7 49 

16 2 8 6 36 รวม 63 280 217 1383 

17 2 7 5 25 X  1.80 8.00 

 

18 2 8 6 36 S.D. 0.68 0.77 

19 3 9 6 36 ร้อยละ 18.00 80.00 

20 2 8 6 36  

 

)1(

)( 22

−

−
=





n

DDn

D
t

 

𝑡 =
217

√35(1383)-(217)2

35-1

 

       t = 34.89 

t = ที่ได้จากการเปิดตารางเทียบบัญญัติไตรยางศ์ (2.4525) (df=34) **นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตาราง 49 คะแนนทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ด้านด าเนินการตามแผน 
 

คนที่ 
คะแนน 

D D2 คนที่ 
คะแนน 

D D2 
ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 1 8 7 49 21 3 7 4 16 
2 1 9 8 64 22 2 8 6 36 

3 1 8 7 49 23 1 7 6 36 

4 2 10 8 64 24 2 7 5 25 
5 0 10 10 100 25 1 8 7 49 

6 2 8 6 36 26 1 7 6 36 

7 1 7 6 36 27 1 9 8 64 

8 1 8 7 49 28 2 7 5 25 

9 1 8 7 49 29 0 8 8 64 

10 1 9 8 64 30 1 7 6 36 

11 1 7 6 36 31 1 8 7 49 

12 2 8 6 36 32 1 9 8 64 

13 2 7 5 25 33 2 8 6 36 

14 1 8 7 49 34 1 8 7 49 

15 1 8 7 49 35 1 9 8 64 

16 2 9 7 49 รวม 46 279 233 1603 

17 2 7 5 25 X  1.31 7.97 

 

18 2 7 5 25 S.D. 0.68 0.86 

19 0 8 8 64 ร้อยละ 13.14 79.71 

20 2 8 6 36  

 

)1(

)( 22

−

−
=





n

DDn

D
t

 

𝑡 =
233

√35(1603)-(233)2

35-1

 

         t = 27.81 

t = ที่ได้จากการเปิดตารางเทียบบัญญัติไตรยางศ์ (2.4525) (df=34) **นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตาราง 50 คะแนนทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ด้านตรวจสอบและประเมินผล 
 

คนที่ 
คะแนน 

D D2 คนที่ 
คะแนน 

D D2 
ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 1 9 8 64 21 1 7 6 36 
2 1 9 8 64 22 2 8 6 36 

3 1 8 7 49 23 1 8 7 49 

4 1 10 9 81 24 2 7 5 25 
5 0 10 10 100 25 1 8 7 49 

6 2 8 6 36 26 1 8 7 49 

7 1 8 7 49 27 1 9 8 64 
8 1 8 7 49 28 1 8 7 49 

9 1 8 7 49 29 0 8 8 64 

10 1 9 8 64 30 1 9 8 64 

11 1 8 7 49 31 1 8 7 49 
12 1 8 7 49 32 1 9 8 64 

13 2 8 6 36 33 1 9 8 64 

14 1 8 7 49 34 1 9 8 64 
15 1 8 7 49 35 1 10 9 81 

16 2 9 7 49 รวม 39 293 254 1878 

17 1 7 6 36 X  1.11 8.37 

 

18 2 9 7 49 S.D. 0.53 0.77 

19 0 8 8 64 ร้อยละ 11.14 83.71 

20 2 8 6 36  

 

)1(

)( 22

−

−
=





n

DDn

D
t

 

𝑡 =
254

√35(1878)-(254)2

35-1

 

        t = 31.40 

t = ที่ได้จากการเปิดตารางเทียบบัญญัติไตรยางศ์ (2.4525) (df=34) **นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตาราง 51 คะแนนทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
             ของระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
 

คนที่ 
คะแนน 

D D2 คนที่ 
คะแนน 

D D2 
ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 15 34 19 361 21 8 33 25 625 

2 13 29 16 256 22 12 30 18 324 

3 14 28 14 196 23 8 34 26 676 
4 11 30 19 361 24 7 29 22 484 

5 12 32 20 400 25 9 33 24 576 

6 13 32 19 361 26 8 36 28 784 
7 17 33 16 256 27 9 33 24 576 

8 19 30 11 121 28 10 31 21 441 

9 18 31 13 169 29 6 32 26 676 
10 19 34 15 225 30 11 34 23 529 

11 19 35 16 256 31 12 33 21 441 

12 17 29 12 144 32 8 33 25 625 
13 18 30 12 144 33 10 36 26 676 

14 16 33 17 289 34 9 31 22 484 

15 17 35 18 324 35 11 34 23 529 
16 11 30 19 361 รวม 429 1,125 696 14,520 

17 10 31 21 441 X  12.26 32.14 

 
18 13 34 21 441 S.D. 3.85 2.09 
19 9 31 22 484 ร้อยละ 30.64 80.36 

20 10 32 22 484  

 

)1(

)( 22

−

−
=





n

DDn

D
t

 

𝑡 =
696

√35(14520)-(696)2

35-1

 

        t = 26.31 

t = ที่ได้จากการเปิดตารางเทียบบัญญัติไตรยางศ์ (2.4525) (df=34) **นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตาราง 52 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของระบบการเรียน 
    การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
 

คนที่ 
คะแนน 

D D2 คนที่ 
คะแนน 

D D2 
ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 7 24 12 144 21 6 26 11 121 

2 4 20 9 81 22 7 19 10 100 

3 9 26 8 64 23 8 26 11 121 
4 7 26 10 100 24 7 28 11 121 

5 6 20 10 100 25 6 21 11 121 

6 10 21 12 144 26 8 25 12 144 
7 10 23 8 64 27 9 23 9 81 

8 10 22 13 169 28 10 25 8 64 

9 8 23 12 144 29 6 26 10 100 
10 6 24 6 36 30 11 24 10 100 

11 11 25 5 25 31 7 26 12 144 

12 7 25 10 100 32 8 26 8 64 
13 8 26 11 121 33 5 24 13 169 

14 5 24 11 121 34 7 23 12 144 

15 7 26 11 121 35 11 27 6 36 
16 11 26 6 36 รวม 277 848 571 9571 

17 10 21 5 25 X  7.91 24.23 

 
18 9 26 10 100 S.D. 1.90 2.25 
19 9 24 11 121 ร้อยละ 26.38 80.76 

20 7 27 11 121  

 

)1(

)( 22

−

−
=





n

DDn

D
t

 

𝑡 =
571

√35(9571)-(571)2

35-1

 

        t = 35.20 

t = ที่ได้จากการเปิดตารางเทียบบัญญัติไตรยางศ์ (2.4525) (df=34) **นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตาราง 53 ประสิทธิภาพของผลการประเมินคุณภาพของโปรแกรมบทเรียนของระบบการเรียน 
             การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐาน 
 

คนที่ 
คะแนนระหว่างเรียนเร่ืองที่ 

รวม 
(25) 

คะแนนหลังเรียน  
(30) 

1  
(5) 

2  
(5) 

3  
(5) 

4 
(5) 

5 
(5) 

1 4 5 4 5 4 22 24 
2 5 4 5 4 5 23 20 
3 5 4 4 3 4 20 26 
4 4 5 4 4 5 22 26 
5 4 4 5 4 3 20 20 
6 4 5 4 5 5 23 21 
7 4 5 4 5 5 23 23 
8 4 5 4 4 5 22 22 
9 4 4 5 4 3 20 23 
10 4 4 4 5 4 21 24 
11 4 3 4 4 4 19 25 
12 4 4 4 4 4 20 25 
13 5 4 5 4 5 23 26 
14 4 5 4 5 4 22 24 
15 5 5 5 5 5 25 26 
16 4 4 4 5 4 21 26 
17 4 3 4 4 4 19 21 
18 4 4 4 4 4 20 26 
19 5 4 5 4 5 23 24 
20 4 5 4 5 4 22 27 
21 4 4 4 5 4 21 26 
22 4 3 4 4 4 19 19 
23 4 4 4 4 4 20 26 
24 5 4 5 4 5 23 28 
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ตาราง 53 (ต่อ) 
 

คนที่ 
คะแนนระหว่างเรียนเร่ืองที่ 

รวม 
(25) 

คะแนนหลังเรียน  
(30) 

1  
(5) 

2  
(5) 

3  
(5) 

4 
(5) 

5 
(5) 

25 5 4 3 4 5 21 21 
26 4 4 4 4 4 20 25 
27 5 4 5 4 5 23 23 
28 4 5 4 5 4 22 25 
29 5 5 5 5 5 25 26 
30 4 4 4 5 4 21 24 
31 4 4 4 4 4 20 26 
32 5 4 5 4 5 23 26 
33 4 5 4 5 4 22 24 
34 5 5 5 5 5 25 23 
35 4 4 4 5 4 21 27 

รวม 151 149 150 154 152 756 848 

X  4.31 4.26 4.29 4.40 4.34 21.60 24.23 
S.D. 0.47 0.61 0.52 0.55 0.59 1.67 2.25 

ร้อยละ 86.29 85.14 85.71 88.00 86.86 86.40 80.76 
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ภาคผนวก จ 
รายนามผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญส าหรับตรวจสอบความตรงของเนื้อหา (IOC) ของแบบสอบถามสภาพและ 
ความต้องการระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ 

การแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ระยะที ่1  
 

ช่ือ-สกุล หน่วยงาน 

ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาราชภัฏสุรินทร์ 1. ดร.มานิตย์ อาษานอก 

2. ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง อาจารย์ประจ าภาควิชาสื่อนฤมิต 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ด้านเน้ือหา อาจารย์ประจ าภาควิชา  
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 3. ดร.เกษม ตริตระการ 

ด้านคณิตศาสตร์ อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและประเมินผลการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สมนึก ภัทยธนี 

ด้านวัดผลและประเมิน อาจารย์ประจ าภาควิชาวัดผลประเมินผล 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักด์ิ ภูสีอ่อน 

 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญผู้ให้สัมภาษณ์เชิงลึกด้านการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

 

ช่ือ-สกุล หน่วยงาน 

1. นางสมฤดี คะโยธา ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านดอนอุมรัว สพป.กส. เขต 3 
ครูผู้สอนยอดเย่ียมชนะเลิศระดับเหรียญทอง OBEC AWARDS 
ระดับชาติ ประจ าปี 2558 ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการ
เรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 

2. นางสุดใจ รอดพ่ึงครุฑ ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลอุดรดิตถ์ สพป.อต. เขต 1 
ครูผู้สอนยอดเย่ียมชนะเลิศระดับเหรียญทอง OBEC AWARDS 
ระดับชาติ ประจ าปี 2558 ด้านวิชาการยอดเย่ียม กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 

3. นางนฤมล สกุลค ู โรงเรียนประจักษ์ศิลปาคาร สพป.อุดรธานี เขต 1 
ต าแหน่ง ครูเช่ียวชาญ  

4. นางนิตยา ไพรสันต์ โรงเรียนวัดตาลานเหนือ (สัตบุศย์สมบูรณ์) สพป.
พระนครศรีอยุธยา เขต 2 ต าแหน่งครูเช่ียวชาญ  

5. นางนิตยา วานิชพิพัฒน์ โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 32 (บ้านสาขันหอม) สพป.เชียงราย เขต 2 
ต าแหน่งครูเช่ียวชาญ  
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน 
 

ช่ือ-สกุล หน่วยงาน 

ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา อาจารย์ประจ าภาควิชาสื่อนฤมิต 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 1. ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง 

ด้านเน้ือหา อาจารย์โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร์และสถิติประยุกต์ 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 2. ผู้ช่วยศาตราจารย์ ดร.นฤเบศ ลาภยิ่งยง 

ด้านเน้ือหา อาจารย์ประจ าภาควิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 3. ดร.สุขมิตร กอมณี 

ด้านคณิตศาสตร์ ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษานครราชสีมา เขต 1 4. ดร.เสน่ห์ หมายกองกลาง 

ด้านวัดผลและประเมิน อาจารย์ประจ าภาควิชาวัดผลประเมินผล 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักด์ิ ภูสีอ่อน 

 
 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนบนเว็บ 
ส าหรับตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนบนเว็บทีพ่ัฒนาขึ้น ในการวิจัยระยะที่ 2 

จ านวน 5 ท่าน 
 

ช่ือ-สกุล หน่วยงาน 

ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 1. ดร.มานิตย์ อาษานอก 

2. ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง อาจารย์ประจ าภาควิชาสื่อนฤมิต 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

3. ดร.ปิยะนันต์ อิสสระวิทย์ อาจารย์มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ เกียรติขร โสภณาภรณ์ อาจารย์มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

5. ดร.เกษม ตริตระการ อาจารย์มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลและแประเมินผล 
ส าหรับประเมินความสอดคล้องของจุดประสงค์กับข้อสอบ (IOC), แบบวัดทักษะการแก้ปัญหา, แบบวัด
ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง, แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถาม

ความพึงพอใจต่อการใช้ระบบการเรียนการสอนทีพ่ัฒนาขึ้นในการวิจัยระยะที่ 2 จ านวน 5 ท่าน 
 

ช่ือ-สกุล หน่วยงาน 
ด้านวัดผลและประเมิน อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและประเมินผลการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักด์ิ ภูสีอ่อน 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สมนึก ภัทยธนี อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและประเมินผลการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ด้านหลักสูตรและการสอน อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิราศ จันทรจิตร 

4. รองศาสตราจารย์ ดร.เชาวลิต ชูก าแพง อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
5. ดร.มานิตย์ อาษานอก 

อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
ส าหรับประเมินความสอดคล้องของเนื้อหา จุดประสงค์และกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้  

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ในการวิจัยระยะที่ 2 จ านวน 5 ท่าน 
 

ช่ือ-สกุล หน่วยงาน 
ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 1. ดร.มานิตย์ อาษานอก 

ด้านหลักสูตรและการสอน อาจารย์ประจ าภาควิชาวัดผลประเมินผล 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2. รองศาสตราจารย์ ดร.ชวลิต ขูก าแพง 

ด้านคณิตศาสตร์ อาจารย์ประจ าภาควิชาวัดผลประเมินผล 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 3. อาจารย์สมนึก ภัทยธนี 

ด้านคณิตศาสตร์ ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษานครราชสีมา เขต 1 4. ดร.เสน่ห์ หมายกองกลาง 

ด้านวัดผลและประเมิน อาจารย์ประจ าภาควิชาวัดผลประเมินผล 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 5. ผศ.ดร.ทรงศักด์ิ ภูสีอ่อน 
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ ส าหรับประเมินและรับรองระบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 
 ในการวิจัยระยะที่ 2 จ านวน 7 ท่าน 

 

ช่ือ-สกุล หน่วยงาน 
ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

1. ศาสตรเมธี.ดร.สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบรูพา 

2. รองศาสตราจารย์ ดร.เผชิญ กิจระการ อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประวิทย์ สิมมาทัน อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

4. อาจารย์ ดร.ขจรพงษ์ ร่วมแก้ว อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

5. อาจารย์ ดร.ชัยวัฒน์ สุภัควรกุล อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

6. ดร.นิคม ชมภูหลง ข้าราชการบ านาญอดีตศึกษานิเทศก์เช่ียวชาญ 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 1 

7. ดร.ไชยยา อะการะวัง ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ  
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
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ภาคผนวก ฉ 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ประว ัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นางสุชัญญา  เย้ืองกลาง 
วันเกิด วันท่ี  13  พฤศจิกายน  พ.ศ. 2516 
สถานที่เกิด อ าเภอค าม่วง  จังหวัดกาฬสินธุ์ 
สถานที่อยู่ปัจจุบนั บ้านเลขท่ี  118  หมู ่ 4  ต าบลทุ่งคลอง  อ าเภอค าม่วง  จังหวัดกาฬสินธุ์  

รหัสไปรษณีย์ 46180 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน ศึกษานิเทศก์  วิทยฐานะ  ช านาญการพิเศษ 
สถานที่ท างานปัจจุบัน ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์  เขต 3    

ต าบลนิคมห้วยผ้ึง  อ าเภอห้วยผ้ึง  จังหวัดกาฬสินธุ์  รหัสไปรษณีย์ 46240 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2527     ประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนค าม่วงจรัสวิทย์    

    อ าเภอค าม่วง  จังหวัดกาฬสินธุ์  
พ.ศ. 2531     มัธยมศึกษาตอนต้น  โรงเรียนค าม่วง    
    อ าเภอค าม่วง  จังหวัดกาฬสินธุ์  
พ.ศ. 2534     มัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสรรพ์    
    อ าเภอเมือง  จังหวัดกาฬสินธุ์  
พ.ศ. 2538     ปริญญาการศึกษาบัณฑิต  (กศ.บ.)    
    วิชาเอกการประถมศึกษา  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
พ.ศ.  2541    ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  (กศ.ม.)    
    สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา    
    มหาวิทยาลัมหาสารคาม  
พ.ศ.  2561    ปริญญาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  (ปร.ด.)    
    สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา    
    มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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