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การวิจัยครัง้นี ้มีความมุ่งหมายเพื่ อ  1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู  ้2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการจัดการเรียนรู ้
กบัเกณฑร์อ้ยละ 70 3) เปรียบเทียบความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรก์่อนและหลงั 
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ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 แผนการเรียนวิทยาศาสตร ์- คณิตศาสตร ์จ านวน 1 หอ้งเรียน มีนักเรียน
จ านวน  26 คน ซึ่ งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม  ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลองจ านวน  18 
คาบ  ผลกา รวิ จั ยพ บ ว่า  1)  ผลสัม ฤท ธ์ิท างการเรียน วิ ช าค ณิ ตศาสตร์ขอ งนัก เรีย น 
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 หลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูส้งูกว่าก่อนไดร้บัการจัดการเรียนรู ้ และสูงกว่า
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ทางคณิ ตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี  5 หลังได้ร ับการจัดการเรียนรู ้สูงกว่า 
ก่อนไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้และสงูกวา่เกณฑร์อ้ยละ 70 อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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The purposes of this research are as follows:  (1) to compare the student's 

mathematical achievements before and after learning; (2) to compare the mathematical 
achievements of the students after learning with the 70%  criterion; 
(3) to compare the mathematical problem posing ability of the students before and after 
learning; and (4) to compare the mathematical problem posing ability of students after 
learning with the 70% criterion. The subjects of this study were 26 Matthayomsuksa Five 
students in the Science-Mathematics program in the second semester of the 2021 
academic year at Matthayom Wat Bueng Thonglang School in Bangkok.  They were 
randomly selected using cluster random sampling.  The experiment lasted for 18 fifty-
minute periods.  The findings were as follows:  (1)  the mathematical achievements of 
students in the experimental group after learning was statistically higher than before 
learning and the 70%  criterion and at a . 05 level of significance; and 
(2)  the mathematical problem posing ability of the students in the experimental group 
after learning was statistically higher than before learning and the 70%  criterion with 
a .05 level of significance. 
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บทที ่1 
บทน า 

ภมูิหลัง 
คณิตศาสตรเ์ป็นเครื่องมือท่ีมีความส าคญัยิ่งในการพัฒนาวิทยาการต่าง ๆ ในปัจจุบัน 

เน่ืองจากท าให้ผู ้คนเกิดความคิดสรา้งสรรค์ คิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล คิดอย่างเป็นระบบ  
มีแบบแผน สามารถตดัสินใจในสถานการณต์่าง ๆ ดว้ยความรอบคอบ ช่วยใหว้างแผน ตดัสินใจ
แกปั้ญหาไดอ้ย่างเหมาะสม และสามารถน าไปใชใ้นชีวิตจริงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี ้
คณิ ตศาสตร์ยั งส่ งผลให้การศึกษ าด้านวิทยาศาสตร์ เทคโน โลยี  และศาสตร์อ่ื น  ๆ  
เกิดความก้าวหน้า ผลท่ีตามมาคือท าให้การพัฒนาทรพัยากรบุคคลของชาติมีคุณภาพและ
เศรษฐกิจได้รบัการพัฒนาให้ทัดเทียมนานาประเทศ (ส  านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน, 2560, น. 1) ลักษณะของวิชาคณิตศาสตรเ์ป็นวิชาท่ีว่าด้วยสิ่งท่ีเป็นนามธรรมและ 
จับต้องไม่ได้ ท  าให้คณิตศาสตรมี์ความแตกต่างจากศาสตรอ่ื์น ๆ คนส่วนใหญ่มักมองว่า  
เป็นวิชาของตวัเลขและการค านวณ ยิ่งไปกว่านัน้การเรียนการสอนคณิตศาสตรใ์นชัน้เรียนมุ่งให้
ผูเ้รียนไดร้บัความรูท้างคณิตศาสตรท่ี์เนน้เนือ้หาและการท างานตามขัน้ตอนหรือกระบวนการ  
ท่ีผู ้สอนยกตัวอย่างหรือท าให้ดู  (อัมพร ม้าคนอง, 2559, น. 1 - 13) ซึ่งในความเป็นจริงแลว้ 
การเรียนการสอนคณิตศาสตรต์้องมุ่งพัฒนาผูเ้รียนทั้งในด้านความรู ้ทักษะและกระบวนการ 
ทางคณิตศาสตร ์เจตคติ และทักษะท่ีจ าเป็นส  าหรบัการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 เตรียมผู้เรียน 
ใหมี้ทักษะดา้นการคิดขัน้สูงแบบต่าง ๆ ได ้โดยเนน้การปฏิบัติท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร ์ไดแ้ก่ การแกปั้ญหา การสื่อสารและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร ์
การเช่ือมโยง การใหเ้หตุผล และการคิดสรา้งสรรค ์ตระหนกัและเห็นคุณค่าของวิชาคณิตศาสตร ์
จนสามารถน าคณิตศาสตรช์่วยในการวินิจฉัยและตดัสนิใจ ประยุกตใ์ชใ้นเหตุการณป์ระจ าวนัได้ 
(ชมนาด เชือ้สวุรรณทวี, 2561, น. 2)  

ประเทศไทยใหค้วามส าคัญกับการศึกษาเป็นอย่างยิ่ง จึงด าเนินการจัดและส่งเสริม
สนบัสนุนการจัดการศึกษาภายใตบ้ทบญัญัติของกฎหมายท่ีส  าคัญหลายฉบบั เช่น รฐัธรรมนูญ-
แห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศกัราช 2560 พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 
พระราชบญัญัติการศึกษาภาคบงัคบั พุทธศกัราช 2545 พระราชบญัญัติระเบียบบริหารราชการ
กระทรวงศึกษาธิการ พุทธศักราช 2546 และพระราชบัญญั ติข้าราชการครูและบุคลากร- 
ทางการศึกษา พุทธศักราช 2547 ซึ่ งผลลัพธ์ ท่ี เกิดขึ ้นกับ เด็ก เยาวชน และประชาชน 
จากการบังคับ ใช้กฎหมายในข้างต้น เป็น ท่ีน่าพอใจในเชิงปริมาณ  แต่ในเชิงคุณ ภาพ  
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ยังคงมี สภาพ ปัญ หาปรากฎอยู่  (ส  านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ , 2559 , น. 4 ) 
เช่น ผลการประเมิน PISA ท่ีชี ้ให้เห็นว่าความรูแ้ละทักษะด้านคณิตศาสตรข์องนักเรียนไทย 
ไม่ มีการพัฒนาขึน้  โดยในการทดสอบครัง้ล่าสุดในปี  2018 พบว่า นักเรียนไทยมีคะแนน 
วิชาคณิตศาสตรต์  ่ากว่าค่าเฉลี่ยของนักเรียนในกลุ่ม OECD สะท้อนว่ามีความสามารถทาง
คณิตศาสตรไ์ม่ถึงระดบั 2 (ระดับพืน้ฐาน) (ศูนยด์  าเนินงาน PISA แห่งชาติ สถาบนัส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2564, น. 177) และผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ 
ขัน้พืน้ฐาน O – NET ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ในปีการศึกษา 2562 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ท่ี 25.41 
คะแนน (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ.), 2563) สะทอ้นใหเ้ห็นว่านักเรียนไทย 
มีความสามารถทางคณิตศาสตรใ์นการประเมินระดบัชาติไม่ผา่นเกณฑ ์ 

นกัการศึกษาจึงไดเ้รง่คิดคน้หรอืรือ้ฟ้ืนนวตักรรมการศึกษาท่ีปลกูฝังกระบวนการเรียนรู ้
เชิงรุกเพื่อน ามาใช้ในการพัฒนาการเรียนรูข้องผู้เรียน (สมบัติ การจนารักพงค์, 2549, น. 1)  
ให้เป็นไปตามพระราชบัญญั ติการศึกษาแห่งชาติ  พ .ศ . 2542 มาตรา 22 ท่ี กล่าวว่า 
การจัดการศึกษาควรตระหนักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูแ้ละพัฒนาตนเองได ้  
และให้ยึดถือประโยชน์ของผู้เรียนส  าคัญท่ีสุด และในมาตรา 24 ระบุไว้ว่า การจัดกระบวน - 
การเรียนรูต้อ้งเนน้ใหผู้ ้เรียนไดเ้รียนรูจ้ากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ท  าได้ คิดเป็น ท าเป็น  
รกัการอ่านและเกิดการใฝ่รูอ้ย่างต่อเน่ือง (พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 2542, 
2542, น. 7) กลา่วโดยสรุป คือ นวตักรรมการจัดการเรียนรูท่ี้สอดคลอ้งกับแนวคิดการยึดผูเ้รียน
เป็นส  าคัญ นี้ต้องมุ่ งเน้นให้ผู ้เรียนได้เกิดการเรียนรู ้จากการปฏิบัติจริง ทั้งนี ้วิ ธีการสอน 
แบบเรียนเป็นคู่ (The Learning Cell) จัดว่าเป็นวิธีการจัดการเรียนรูท่ี้ยึดผู้เรียนเป็นส  าคัญ  
วิธีการเรยีนนีเ้ป็นการจดักิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ใหผู้เ้รียน 2 คนกระท ากิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกนั เช่น 
การถาม – ตอบปัญหา อภิปราย หรอืแสดงความคิดเห็นซึ่งกนัและกันเก่ียวกบัเรื่องท่ีเรยีนหรืออาจ
อยูใ่นรูปอ่ืนโดยยดึหลกัการวา่ การเรยีนรูท่ี้ดีเกิดจากการท่ีผูเ้รยีนไดท้  าเรยีนรูด้ว้ยตนเอง และผูส้อน
ควรเปลี่ยนบทบาทจากผูใ้หข้อ้มลูชุดความรูเ้ป็นผูใ้หข้อ้มลูสะทอ้นกลบั (Feedback) เพื่อใหผู้เ้รยีน
ได้ปรับปรุงข้อบกพร่องในการเรียนรู ้ (บุญชม ศรีสะอาด , 2541, น. 118) โดยในปี 2530  
ได้มีการทดลองใช้การเรียนเป็นคู่ใน 4 รายวิชา ได้แก่  วิชาสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต 
ในชั้นประถมศึกษาปี ท่ี  6 วิช าวิทยาศาสตร์ในชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี  4 วิชาสังคมศึกษา 
ในชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 และวิชาภาษาไทยในชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 พบว่าไดผ้ลเป็นท่ีน่าพอใจ 
ทั้งทางด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อวิธีสอน และยังช่วยลดความวิตกกังวล 
ในการเรียนไดอี้กดว้ย (บุญชม ศรีสะอาด, 2533, น. 65) จากนั้นได้มีนักการศึกษาหลายท่าน 
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ได้น  าวิธีการสอนแบบเรียนเป็นคู่นีม้าใช้จัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรอ์ย่างต่อเน่ือง  
จนถึงปัจจุบนั 

ความตั้งใจในการเรียนของผู้เรียนนับเป็นปัจจัยส  าคัญท่ีท าให้การเรียนการสอน 
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและบรรลวุัตถุประสงค ์ดงันัน้การจูงใจใหผู้เ้รียนเกิดสภาวะดังกลา่ว 
จึงถือเป็นหน้าท่ีส  าคัญประการหนึ่งของผู้สอน (นุชลี อุปภัย, 2555, น. 103) การใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เขา้มาสรา้งแรงจูงใจ กระตุน้ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผูจ้ัดกิจกรรมและผู้
รว่มกิจกรรมให้เกิดขึน้อย่างต่อเน่ือง คือ หนึ่งในทางออกท่ีสามารถแก้ไขปัญหาการเรียนวิชา
คณิตศาสตรท่ี์เกิดขึน้ได้ โดยเกมมิฟิเคชันไม่ใช่การเล่นเกม แต่เป็นการน าแนวคิดและกลไก  
ในการออกแบบเกมมาใช้ในกิจกรรมมีองคป์ระกอบอยู่ด้วยกัน 3 อย่าง ดังนี ้1) กลไกของเกม 
ไดแ้ก่ รูปแบบวิธีการเลน่ สถานการณห์รือเนือ้เรื่อง เงื่อนไข วตัถุประสงค ์รางวลั หรอืการด าเนิน-
เนือ้เรื่อง ซึ่งกลไกเหลา่นีท้  าใหเ้กิดกิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งตวัอยา่งของกลไกลท่ีนิยมน ามาใช ้ไดแ้ก่ 
แตม้สะสม ระดบัชัน้ การไดร้บัรางวลั กระดานผูน้  า การใหข้องขวญั เป็นตน้ 2) พลวตัของเกม คือ 
พฤติกรรมการตอบสนองท่ีเกิดขึน้หลงัจากถูกขับเคลื่อนดว้ยกลไกของเกม เช่น ความตอ้งการ 
ไดร้บัรางวลัตอบแทน ความตอ้งการการยอมรบั ความตอ้งการประสบความส าเร็จ 3) อารมณ ์
เป็นการตอบสนองต่อกลไกและพลวัตของเกม ซึ่งมีทั้งเชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ 
สนุกสนาน หรือเบื่ อหน่าย ผู้สอนสามารถน าแนวคิ ดนี ้มาประยุกต์ใช้กระตุ้นให้ผู ้เรียน 
เกิดการมีส่วนรว่มและแรงจูงใจในกิจกรรมการเรียนรูไ้ด ้ผูเ้รียนจะเกิดความต่ืนตัวและมีความ
กระตือรือรน้ในการเรียน สามารถน ามาประยุกต์ใช้ไดง้่าย ๆ เช่น นักเรียนทุกคนมีแตม้สะสม  
โดยจะได้รับแต้ม เพิ่ มขึ ้นจากการท ากิจกรรมต่าง ๆ เช่น แก้ไขปัญหาปริศนาท่ีก าหนด 
ไดร้บั 40 แตม้ ท าแบบฝึกหัดซึ่งเป็นการทบทวนเนือ้หาท่ีไดเ้รียนมาแลว้ไดร้บั 10 – 30 คะแนน 
โดยแต้ม ท่ี ได้ร ับ จะ มี ระดับ ท่ี แตกต่ างกันออก ไป ขึ ้นอยู่ กั บ ร ้อยละของความถูกต้อ ง  
เขา้ชัน้เรียนตรงเวลา ไดร้บั 10 แตม้ ท างานกลุม่รว่มกันจนงานส าเร็จ ได้รบั 30 แตม้ แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและอภิปรายร่วมกันในชั้นเรียนได้รับ 20 แต้ม โดยนักเรียนสามารถตรวจสอบ 
ดแูตม้สะสม เหรยีญรางวลั หรอืของรางวลัท่ีไดร้บั ในตอนทา้ยแตม้สะสมเหลา่นีข้องนกัเรยีนจะถูก
แปลงเป็นคะแนนในรายวิชา (ฉตัรพงศ ์ชูแสงนิล, 2561, ออนไลน)์ 

จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีน าแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน 
มาใชใ้นการจัดการเรียนรูร้ว่มกับวิธีเรียนเป็นคู่ในรายวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 
เพ่ือศึกษาว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์
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เป็นอย่างไร อันจะเป็นสารสนเทศท่ีจะน าไปสู่แนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรูว้ิชา
คณิตศาสตรใ์นบทเรยีนนีแ้ละบทเรยีนอ่ืน ๆ รวมไปถึงวิชาตา่ง ๆ ตอ่ไปในอนาคต 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้

1. เพ่ือ เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลัง 
การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 

2.  เ พ่ื อ เป รี ย บ เที ย บ ผ ล สัม ฤ ท ธ์ิ ท า งก า ร เรี ย น วิ ช า ค ณิ ต ศ าส ต ร์ห ลั ง 
การจัดการเรียนรู ้แบบ เรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน เรื่อง หลักการนับ เบื ้องต้น  
กบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรก์่อนและหลงั 
การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 

4. เพื่ อ เปรียบ เทียบความสามารถในการตั้งปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์หลัง 
การจัดการเรียนรู ้แบบ เรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน เรื่อง หลักการนับ เบื ้องต้น  
กบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

ความส าคัญของการวิจัย 
ผลการวิจัยครัง้นีจ้ะเป็นแนวทางใหก้ับครูผูส้อนในการจัดการเรียนรู ้โดยใชก้ารจัดการ

เรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน  เพื่ อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
ความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนให้สูงขึน้ และสามารถน าไป
ประยุกตใ์ชก้บัการจดัการเรียนรูใ้นเรื่องหรือวิชาอ่ืนเพื่อพฒันาการจดัการเรียนรูใ้หมี้ประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึน้ดว้ย 

ขอบเขตการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2564 แผนการเรียนวิทยาศาสตร ์- คณิตศาสตร ์โรงเรียนมัธยมวัดบึงทองหลาง 
กรุงเทพมหานคร จ านวน 2 ห้องเรียน มีนักเรียนจ านวน 52 คน ซึ่ งโรงเรียนจัดห้องเรียน 
โดยคละความสามารถของนกัเรยีน 
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุม่ตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้เป็นนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2  

ปีการศึกษา 2564 แผนการเรียนวิทยาศาสตร ์- คณิตศาสตร ์โรงเรียนมัธยมวัดบึงทองหลาง 
กรุงเทพมหานคร จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนจ านวน 26 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการ 
สุม่แบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) มีหอ้งเรยีนเป็นหนว่ยการสุม่ (Sampling Unit) 

ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่  

2.1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์
2.2 ความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์

เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย 
เนื ้อหา ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี ้เป็นเนื ้อหาวิชา  ค32104 คณิ ตศาสตร์พื ้นฐาน  

ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ตามหลกัสตูรสถานศึกษาโรงเรียนมัธยมวดับึงทองหลาง พทุธศกัราช 2561 
เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ ซึ่งแบง่เนือ้หาออกเป็น 

1. แฟกทอเรยีล                                        จ านวน 2 คาบ 
2. หลกัการคณู                                        จ านวน 2 คาบ 
3. หลกัการบวก                                       จ านวน 2 คาบ 
4. การเรยีงสบัเปลี่ยนเชิงเสน้                    จ านวน 4 คาบ 
5. การจดัหมู่                                           จ านวน 4 คาบ 

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
การวิจัยนี ้ด  าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 ใช้เวลาในการ

ทดลอง 18 คาบ คาบเรียนละ 50 นาที โดยท าการทดสอบก่อนเรียน 2 คาบ แบ่งเป็นการทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 1 คาบ และการทดสอบวัดความสามารถ 
ในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์1 คาบ จัดการเรียนการสอน 14 คาบ และท าการทดสอบ 
หลังเรียน 2 คาบ แบ่งเป็นการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์1 คาบ  
และการทดสอบวดัความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์1 คาบ โดยผูว้ิจัยด าเนินการ
จดัการเรยีนการสอนดว้ยตนเอง 
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. การจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ใหน้ักเรียน 

ตัง้ปัญหาจากเนือ้หาท่ีศึกษา และจับคู่ถามตอบปัญหาโดยสลบับทบาทกันเป็นผูส้อนและผูเ้รียน 
ผูส้อนมีบทบาทหนา้ท่ี คือ ถามค าถามและอธิบายค าตอบใหก้บัผูเ้รียน สว่นผูเ้รียนมีบทบาทหนา้ท่ี 
คือ ตอบค าถามของผูส้อน และครูผูส้อนเปลี่ยนบทบาทหนา้ท่ีเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการ
เรยีนรูแ้ละคอยใหข้อ้มลูสะทอ้นกลบั 

2. เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การน าองคป์ระกอบของเกมมาใชใ้นการจัดการเรียนรู ้ใหเ้กิด
ความสนุก สนาน  ป ระกอบด้วย  แต้ม สะสม  (Point) รางวัล  (Reward) ก ระดานผู้น  า 
(Leaderboard) และการถกูทา้ทาย (Challenge) 

3. การจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การจัดกิจกรรม
การเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูท่ี่น  าองคป์ระกอบของเกมมาใช ้มีขัน้ตอนดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 ขัน้น า ผูส้อนทบทวนเนือ้หาบทเรยีน 
ขั้นท่ี 2 ขั้นเรียนรู ้ผู ้เรียนศึกษาเนือ้หาในใบความรู ้ท าแบบฝึกหัดในใบงาน  

จากนัน้ใหน้กัเรียนตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรเ์ก่ียวกับเรื่องท่ีศึกษาใหผู้ส้อนตรวจสอบและบนัทึก
คะแนน (Point) เพื่อน าไปจดัอนัดบัลงในตารางผูน้  า (Leaderboard) 

ขัน้ท่ี 3 ขัน้ท ากิจกรรมคู่ ผู ้เรียนจับคู่กับเพื่อนสลับบทบาทกันเป็นผู้สอนและ
ผูเ้รียนโดยน าค าถามท่ีผ่านการตรวจสอบจากผู้สอนมาเป็นเนือ้หา ผูส้อนมีบทบาทหน้าท่ี คือ  
ถามค าถามและอธิบายค าตอบใหก้บัผูเ้รยีน สว่นผูเ้รยีนมีบทบาทหนา้ท่ี คือ ตอบค าถามของผูส้อน 
หลงัจากด าเนินการเสรจ็แลว้ใหเ้ปลี่ยนคูแ่ละด าเนินการเช่นเดิมจนกวา่จะหมดค าถาม 

ขัน้ท่ี 4 ขัน้สรุป ผูเ้รียนรว่มกนัอภิปรายเก่ียวกับสิ่งท่ีตนไดร้บัจากการท ากิจกรรม 
และผูส้อนประกาศผลคะแนนในตารางผูน้  า และใหย้ศเป็นของรางวลั (Reward)  

4. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์หมายถึง ความรู ้ความสามารถของผูเ้รียน
ในดา้นความรู ้ความเขา้ใจ และการน าไปใชใ้นการเรยีนรูว้ิชาคณิตศาสตร ์ซึ่งวดัจากคะแนนท่ีได้
จากการท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ เป็นแบบปรนยั
จ านวน 20 ขอ้ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 

5. ความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์หมายถึง การสรา้งปัญหาทาง
คณิตศาสตรเ์รื่อง หลักการนับเบือ้งต้น ท่ีมีระดับความซับซอ้น 3 ระดับ ได้แก่ ต  ่า ปานกลาง 
และสูง ซึ่ งวัดจากคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการตั้งปัญหา 
ทางคณิตศาสตร ์เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ เป็นแบบอตันยัจ านวน 4 ขอ้ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
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7. เกณฑ ์หมายถึง ระดบัคะแนนขัน้ต ่าท่ียอมรบัวา่หลงัไดร้บัการจัดการเรยีนรูแ้ลว้ผูเ้รยีน
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรผ์่านเกณฑ ์ในการวิจัยครัง้นีก้  าหนดอยู่ท่ีระดบัรอ้ยละ 
70 ของคะแนนเต็ม โดยใชเ้กณฑท่ี์ก าหนดตามหลกัสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 
ส  านกัวิชาการและมาตรฐานการศกึษา 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยศกึษาวิธีการจัดการเรยีนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

โดยเป็นการจัดการเรียนรูท่ี้ประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) ขัน้น า เป็นขัน้ตอนใหผู้เ้รียนเตรียม
ความพรอ้มก่อนเรยีนรู ้2) ขัน้เรียนรู ้เป็นขัน้ตอนท่ีใหผู้เ้รียนศึกษาเนือ้หาบทเรียนดว้ยตนเอง และ
ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรเ์พื่อสะสมคะแนน 3) ขัน้ท ากิจกรรมคู่ เป็นขั้นตอนให้ผู ้เรียนได้ท า
กิจกรรมคู่รว่มกับเพื่อน และ 4) ขัน้สรุป เป็นขัน้ตอนใหผู้เ้รยีนสรุปความรู ้และทราบผลคะแนนการ
ปฏิบัติของตนเอง เพ่ือส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการตัง้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์แสดงดงัภาพประกอบ 1 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

สมมติฐานในการวิจัย 
1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ สงูกวา่ก่อนไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้
2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ สงูกวา่เกณฑร์อ้ยละ 70 
3. ความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังได้ร ับการจัดการเรียนรู  ้

แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน เรื่อง หลักการนับ เบื ้องต้น สูงกว่าก่อนได้รับ  
การจดัการเรยีนรู ้

4. ความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังได้ร ับการจัดการเรียนรู ้
แบบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ สงูกวา่เกณฑร์อ้ยละ 70 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 

การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู่ 

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์

2. ความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
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บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
ในการวิจัยครัง้นี ้ ผู ้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง และได้น าเสนอ 

ตามหวัขอ้ตอ่ไปนี ้
1. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู ่

1.1 ความหมายของการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู ่
1.2 หลกัการของการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู ่
1.3 ขัน้ตอนของการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู ่
1.4 ขอ้ดีของการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู ่
1.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู ่

2. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
2.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชนั 
2.2 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั 
2.3 ขัน้ตอนการพฒันาเกมมิฟิเคชนั 
2.4 การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
2.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั 

3. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์
3.1 ความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์
3.2 องคป์ระกอบของผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์
3.3 สาเหตท่ีุท าใหผ้ลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตรต์  ่า 
3.4 การพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์
3.5 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์
3.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์

4. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
4.1 ความหมายของความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
4.2 ประเภทของความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
4.3 การประเมินผลความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
4.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
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1. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ 
1.1 ความหมายของการจดัการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ 

Kim (2010, p. 551) กล่าวว่า การจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ (Learning Cell) 
หมายถึ ง  กลุ่ม ย่ อ ย เล็ ก  ๆ  ท่ีป ระกอบ ไปด้วยกลุ่ม ผู้ เรียนและผู้สอน ท่ีท าหน้า ท่ี เป็ น  
ผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียนรู ้(Facilitator) สามารถมีสมาชิกได ้3 – 4 คน สมาชิกในกลุ่ม 
จะมีความสนใจในเรื่องเดียวกนัเขา้รว่มกลุม่เพื่อแบง่ปันความคิด และสรา้งเป็นองคค์วามรูร้ว่มกนั 

บุญชม ศรีสะอาด (2541, น. 118) กล่าวว่า การจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู ่
(Learning Cell) หมายถึง การท ากิจกรรมการเรียนรูร้่วมกันระหว่างผู้เรียน 2 คน สามารถ
จัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูใ้นลกัษณะของการถามตอบ แสดงความคิดเห็น อภิปรายร่วมกัน
เก่ียวกบัเนือ้หาบทเรยีน การเรยีนเป็นคูนี่เ้ป็นการฝึกปฏิสมัพนัธท่ี์เลก็ท่ีสดุระหวา่งบุคคล 

ศภุกิจ ประชุมกาเยาะมาต (2552, น. 6) กลา่วว่า การจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู ่
หมายถึง การท ากิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกันระหว่างนกัเรยีน 2 คน โดยใหส้มมติบทบาทเป็นผูส้อน 
(ผู้ถาม)และผู้เรียน (ผู้ตอบ) เพื่อให้เกิดการเรียนรูร้่วมกัน และครูเปลี่ยนบทบาทหน้าท่ีเป็น  
ผูอ้  านวยความสะดวกในการเรยีนรูแ้ละใหข้อ้มลูสะทอ้นกลบั 

ผกายมาศ เหมชูเกียรต์ิ (2557, น. 27) การจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ หมายถึง 
การท ากิจกรรมการเรียนรูท่ี้ใหน้กัเรยีน 2 คนจับคู่กนัแบบสุม่หรอืสมัครใจ แลว้สรา้งบทบาทสมมติ
เป็นผูถ้ามและเป็นผูต้อบสลบักนัไป และครูเป็นผูใ้หค้  าแนะน าและใหข้อ้มลูสะทอ้นกลบัแก่ผูเ้รยีน 

จากการศึกษาความหมายของการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ขา้งตน้ สรุปไดว้่า 
การจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ให้นักเรียนตั้งปัญหา 
จากเนื ้อหาท่ีศึกษา และจับคู่ถามตอบปัญหาโดยสลับบทบาทกันเป็นผู้สอนและผู้เรียน  
ผูส้อนมีบทบาทหนา้ท่ี คือ ถามค าถามและอธิบายค าตอบใหก้บัผูเ้รียน สว่นผูเ้รียนมีบทบาทหนา้ท่ี 
คือ ตอบค าถามของผู้สอน และครูผู้สอนเปลี่ยนบทบาทหน้าท่ีเป็นผู้อ  านวยความสะดวก - 
ในการเรยีนรูแ้ละคอยใหข้อ้มลูสะทอ้นกลบั 

1.2 หลักการของการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ 
Bi (2015, p. 65) กล่าวว่า การจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่  คือ การสรา้งและ

แบ่งปันภายในกลุ่ม  ทุกคนสามารถเป็นแหล่งเรียนรู ้ให้กันได้ ผู ้เรียนจะเปลี่ยนบทบาท  
จากผู้บริโภคเนือ้หา (Content Consumers) ไปเป็นผู้สรา้งเนือ้หา (Content Creators) ผู ้สอน 
จะไม่ไดเ้ป็นผูส้รา้งความรูเ้พียงผูเ้ดียวอีกตอ่ไป การเปลี่ยนบทบาทเช่นนีช้่วยใหผู้เ้รียนมีความรเิริ่ม 
ในการเป็นผูมี้ความรูอ้ย่างลุม่ลกึ และยงัช่วยสง่เสริมใหผู้เ้รียนมีการขวนขวายหาความรูเ้พิ่มเติม
นอกจากเนือ้หาท่ีน ามาแบง่ปันกนั 
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บุญชม ศรีสะอาด (2533, น. 118) กล่าวถึง หลกัการเรียนรูข้องการจัดการเรียนรู ้
แบบเรยีนเป็นคูว่า่ เป็นไปตามหลกัการจดัการเรยีนรูท่ี้ยดึผูเ้รยีนเป็นส  าคญั กลา่วคือ ใหน้กัเรยีนได้
ปฏิบติักิจกรรมจนเกิดการเรียนรูแ้ละสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง ครูท าหนา้ท่ีอ านวยความสะดวก
ในการเรียนรูแ้ละคอยให้ข้อมูลสะท้อนกลับ เพื่อให้นักเรียนใช้ในการปรับปรุงข้อผิดพลาด  
ของตนเอง 

จากแนวคิดของนักการศึกษาขา้งตน้ สรุปไดว้่า การจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ 
ยดึหลกัผูเ้รยีนเป็นส  าคญั ผูเ้รยีนจะเกิดความรูแ้ละความเช่ียวชาญเม่ือไดล้งมือปฏิบติัดว้ยตนเอง 
จึงมุ่งเนน้ใหผู้เ้รยีนไดมี้บทบาทในการเรียนแบบเชิงรุก เรียนรูจ้ากการปฏิบติั เปลี่ยนจากบทบาท
ผูบ้รโิภคเนือ้หาสูบ่ทบาทของผูส้รา้งเนือ้หา ผูเ้รยีนจึงมีโอกาสไดส้ืบเสาะหาความรูด้ว้ยตนเองและ
เกิดทกัษะการท างานเป็นทีมจากการแบง่ปันขอ้มลูใหก้บัผูอ่ื้น 

1.3 ข้ันตอนของการจดัการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ 
Goldschmid (Goldschmid, 1971, อา้งถึงใน บุญชม ศรสีะอาด, 2541, น. 119) ได้

เสนอแนะวิธีการการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู่ซึ่งผา่นการทดลองอยา่งประสบผลส าเรจ็ไว ้2 วิธี 
ดงันี ้

วิธีท่ี 1 
วิธีนีจ้ะมอบหมายใหน้ักเรียนอ่านหรือศึกษาเนือ้หาเรื่องเดียวกัน และน า

ความรูท่ี้ไดม้าแลกเปลี่ยนซึ่งกนัและกนั มีขัน้ตอนดงันี ้
ขัน้ท่ี 1 ก าหนดเรื่องหรือบทเรยีนใหน้กัเรยีนทุกคนอ่าน โดยควรเป็นเรื่อง

ท่ีท าใหผู้เ้รยีนเกิดความทา้ทาย ไม่ยาวเกินไป และใชเ้วลาไม่นาน 
ขัน้ท่ี 2 ใหน้กัเรยีนแตล่ะคนเริ่มอ่านเนือ้หา 
ขั้น ท่ี  3 ม อบหมายให้ผู ้ เรียนทุก คนตั้งค าถ าม ให้ มี จ าน วนข้อ 

ตามความเหมาะสมกับเนือ้เรื่อง จ านวน 2 ชุด ลักษณะค าถามควรเก่ียวข้องกับเรื่องท่ีอ่าน 
สามารถเป็นถามค าถามนอกเหนือจากท่ีอ่านได้ และอาจมีค าถามท่ีเช่ือมโยงเหตุการณ์
ชีวิตประจ าวนัได ้

ขัน้ท่ี 4 ใหน้กัเรียนจับคู่ถามตอบ และสบัเปลี่ยนคู่กันไปเรื่อย ๆ จนกว่า 
จะหมดค าถาม 

ขัน้ท่ี 5 ครูตรวจส าเนาค าถามของนกัเรยีน 
ขั้นท่ี  6 ให้นักเรียนเริ่มท ากิจกรรมถาม - ตอบ โดยสมมติบทบาท 

เป็นผูส้อนและผูเ้รียน ผูส้อนถามค าถามท่ีตนเตรียมไว้ ผูเ้รียนตอบค าถาม ผู้สอนอาจอธิบาย
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เพิ่มเติมในกรณี ท่ีผู ้เรียนตอบผิด จากนั้นผู้เรียนสลับบทบาทเป็นผู้สอนถามค าถามผู้เรียน  
(ผูส้อนในตอนแรก) ใหผู้เ้รยีนเป็นฝ่ายตอบ และด าเนินการเช่นนีไ้ปเรื่อย ๆ จนหมดค าถาม 

ขั้นท่ี 7 ครูคอยส ารวจนักเรียนในแต่ละคู่และให้ผลสะท้อนกลับและ
ประเมินผลการท ากิจกรรม ทัง้นีไ้ม่จ  าเป็นตอ้งตรวจสอบทกุคูใ่นชัน้เรยีน 

วิธีท่ี 2 
วิ ธี นี ้จ ะมอบหมายให้นัก เรียนอ่ านหรือศึกษาเนื ้อหาเรื่อ งเดียวกัน  

แตเ่ป็นคนละสว่น และน าความรูท่ี้ไดม้าแลกเปลี่ยนซึ่งกนัและกนั โดยมีขัน้ตอนดงันี ้
ขัน้ท่ี 1 ก าหนดเรื่องหรือบทเรียนใหน้ักเรียนทุกคนอ่าน โดยในแต่ละคู ่

จะอ่านเนือ้หาคนละสว่นกนั 
ขัน้ท่ี 2 - 5 กระท าในลกัษณะเดียวกนัในวิธีท่ี 1 
ขั้นท่ี  6 ให้นัก เรียนท่ีได้ร ับบทบาทเป็นผู้สอนอธิบายสาระส  าคัญ 

ในเรื่องท่ีอ่านและถามค าถามกบัผูเ้รยีน จากนัน้สลบับาทบาทใหผู้เ้รยีนเป็นผูส้อนถามค าถามกลบั 
ขัน้ท่ี 7 ด  าเนินการเช่นเดียวกบัในวิธีท่ี 1 

Bi (2015, p.  65)  ก ล่ า ว ถึ ง วิ ธี จั ด ก า ร เรี ย น รู ้แ บ บ เรี ย น เป็ น คู่ ไ ว ้ ว่ า  
ครูเป็นผู้สรา้งเนื ้อหาขึน้มาให้นักเรียนศึกษาก่อนเข้าชั้นเรียน นักเรียนจะต้องท าการศึกษา  
ด้วยตน เอ ง  จ ดบัน ทึ ก สา ระส  าคัญ  แ ละจั ด เรีย งอ งค์ค วาม รู ้ท่ี ได้  เ ม่ื อ เข้า ชั้ น เรีย น  
ผู้เรียนจะมาท ากิจกรรมการเรียนรูท่ี้ครูเตรียมไว้ โดยก าหนดภาระงานไว้ว่านักเรียนจะต้อง  
เขียนค าถามท่ีได้จากการท ากิจกรรมแล้วใช้ค  าถามนั้นมาแลกเปลี่ยนกับนักเรียนคนอ่ืน  
การท่ีผูเ้รียนจะตอบค าถามเพื่อนไดจ้  าเป็นตอ้งมีองคค์วามรูใ้นเรื่องนั้นเสียก่อนซึ่งครู ได้สรา้ง 
และมอบหมายใหน้กัเรยีนไปศกึษามาก่อนเขา้ชัน้เรยีนแลว้ 

Satriawati (2017, p. 78) เสนอวิธีการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู่ไวด้งันี ้
ขัน้ท่ี 1 ขัน้ละลายพฤติกรรม (Openness) ครูก าหนดสถานการณ์ปัญหาท่ี 

สามารถตอบไดห้ลากหลายใหก้บันกัเรียน ซึ่งอาจเก่ียวขอ้งกับบทเรยีนหรือหวัขอ้ท่ีก าลงัจะศกึษา 
แลว้ใหน้กัเรยีนอภิปรายตอบค าถาม จากนัน้ครูน าค าตอบของนกัเรยีนมาสรา้งเป็นขอ้สรุปชั่วคราว 

ขั้น ท่ี  2 ขั้นจับกลุ่ม  (Social) ค รูแบ่งนัก เรียนออกเป็น  2 กลุ่ม  ใน ท่ี นี ้
ใช้การแบ่งกลุ่มตามเลขท่ีคู่และเลขท่ีค่ี กลุ่มเลขท่ีค่ีศึกษาบทเรียน A และกลุ่มเลขท่ีคู่ศึกษา
บทเรียน B และน าขอ้มูลเก่ียวกับเนือ้หาท่ีได้มาพูดคุยกัน แต่ละกลุ่มจะต้องตัง้ค  าถาม 2 ข้อ  
คือ ค าถามเก่ียวกบับทเรยีนท่ีตนเองศกึษาและค าถามเก่ียวกบับทเรยีนท่ีอีกกลุม่อภิปราย 
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ขั้น ท่ี  3 ขั้น เรียน รู ้ (Evolvable and context aware) หลังจากท่ีนัก เรียน 
ไดศ้ึกษาและเตรียมค าถามเรียบรอ้ยแลว้ ใหน้กัเรยีนจับคู่กันกับนกัเรียนต่างกลุม่และด าเนินการ  
ถาม-ตอบค าถามท่ีไดเ้ตรียมไว ้ในระหว่างการท ากิจกรรมของนักเรียน ใหค้รูเลือกนักเรียน 1 คู่
เพื่อใหข้อ้มลูสะทอ้นกลบัและเพื่อเป็นแนวทางใหก้บัคูอ่ื่น ๆ 

ขัน้ท่ี 4 ขัน้สรุป (Cohesive) ใหน้ักเรียนทุกคนสรุปเนือ้หาค าถาม – ค าตอบ 
ท่ีไดจ้ากเพื่อน และน ามาอภิปรายรว่มกันเพื่อเป็นขอ้มูลการเรียนรูแ้ละความเขา้ใจของนักเรียน  
ท าในรูปแบบของการน าเสนอหนา้ชัน้เรยีน 

ผกายมาศ เหมชูเกียรต์ิ (2557, น. 30) กล่าวถึงขัน้ตอนของการจัดการเรียนรู ้
แบบเรยีนเป็นคูไ่วด้งันี ้

ขัน้ท่ี 1 ขัน้ฝึกทกัษะการสื่อสารและการตัง้ค าถาม ใหน้กัเรยีนท ากิจกรรมกลุม่
สมัพนัธเ์พื่อละลายพฤติกรรมและเตรยีมความพรอ้มในการท ากิจกรรม 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้สอน ครูใหน้กัเรยีนท าความเขา้ใจเนือ้หา พรอ้มกบัแจกจุดประสงค์
การเรียนรู ้จากนัน้ครูสุ่มจับคู่นักเรียนเพื่อด าเนินกิจกรรมอภิปรายแลกเปลี่ยนค าถามระหว่าง
นกัเรยีนกบันกัเรยีน โดยมีครูเป็นผูด้แูลและชีแ้นะ 

ขั้นท่ี 3 ขั้นสรุป สรุปบทเรียนร่วมกัน และตอบข้อสงสัยหรือปัญหาของ
นกัเรยีน 

จากการศึกษาขัน้ตอนของการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ขา้งตน้ สรุปไดว้่า 
การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู่มีขัน้ตอนหลกั 4 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 ขั้นน า ผู ้สอนให้ผู ้เรียนจับคู่ตามความสมัครใจและพูดคุยสื่อสาร 
แลกเปลี่ยนความรูก้นัเพื่อสรา้งความคุน้เคยในชัน้เรยีน 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้เรียนรู ้ผูส้อนใหผู้เ้รียนศึกษาบทเรียนจากการบรรยายของผูส้อน 
ชุดการเรียน สื่อการเรียนรู ้หรือแหล่งเรียนรูท่ี้ผูส้อนไดส้รา้งไว ้และหลงัการศึกษาเสร็จสิน้ผูเ้รียน
จะตอ้งสรา้งค าถามจากบทเรยีนขึน้มา 

ขั้น ท่ี  3 ขั้นท า กิจกรรมคู่  ในขั้น นี ้จ ะให้ผู ้ เรียนท า กิจกรรม ร่วมกับ คู ่ 
โดยในแต่ละคู่สลบับทบาทกันเป็นผูส้อนและผูเ้รียน ผูส้อนจะมีหนา้ท่ีถามค าถามและใหผู้เ้รียน
ตอบค าถาม หากไม่เขา้ใจสามารถช่วยเหลือกันได้ภายในคู่หรือขอความช่วยเหลือจากผูส้อน 
ผูส้อนหนา้ท่ีเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการเรยีนรูแ้ละคอยใหผ้ลสะทอ้นกลบั 
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ขัน้ท่ี 4 ขั้นสรุป ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับสิ่งท่ีตนได้รบัจากการท า
กิจกรรม โดยอาจจะมาจากค าตอบของเพื่อนหรือค าถามท่ีไดส้รา้งขึน้มา และสรุปเป็นความรูท่ี้
ไดร้บัในคาบเรยีนนัน้ 

1.4 ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ 
บุญชม  ศรีสะอาด (2541 , น . 120) ได้กล่าวถึ งข้อ ดีของการจัดการเรียน รู ้

แบบเรียนเป็นคู่ไวว้่า เป็นวิธีการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก มีความเขา้ใจในเนือ้หาท่ีจะศึกษา เน่ืองจาก
ตอ้งติดตามเนือ้หาสาระเพื่ออธิบายเพื่อน เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะการสื่อสารจากการ
ทักทายและท ากิจกรรมร่วมกัน ผู้เรียนได้ข้อมูลสะท้อนกลับจากครูหรือเพื่ อนในการแก้ไข
จุดบกพร่องหรือขอ้ผิดพลาดทางการเรียนไดม้ากขึน้ และยังสามารถน าวิธีสอนไปใช้ได้หลาย
รูปแบบตา่ง ๆ กัน และ ภายในแบบหรือวิธีหนึ่ง ๆ ยงัสามารถแปรเปลี่ยนในสว่นปลกีย่อยตวัย เช่น 
ในรูปแบบของค าถามท่ีแตกต่างกัน การสลบัคู่เรียนดว้ยวิธีต่าง ๆ กัน การถามค าถามในวิธีท่ี 1 
อาจถามสลับกันคนละหนึ่ งค าถามไปเรื่อย ๆ หรือให้ ก ถามจนครบทุกค าถามแลว้จึงให้ ข 
เป็นผูถ้ามจนครบทกุค าถาม เป็นตน้สามารถน าวิธีสอนไปใชไ้ดอ้ยา่งกวา้งขวาง อาจใชว้ิธีนีส้ลบักบั
วิธีอ่ืนในแตล่ะครัง้ท่ีสอน 

ศุภกิจ ประชุมกาเยาะมาต (2552 , น. 16) สรุปข้อดีของการจัดการเรียนรู ้
แบบเรียนเป็นคู่ไวว้่า เป็นวิธีการสอนท่ีมีการด าเนินการเป็นขัน้ตอนท่ีชัดเจน ท าใหน้ักเรียนเกิด
ความต่ืนตวัและมีสว่นรว่มในการเรียนรูม้ากขึน้ และยงัมีครูคอยใหข้อ้มูลสะทอ้นกลบัเพื่อพฒันา
ตนเองใหดี้ยิ่งขึน้ดว้ย 

ผกายมาศ เหมชูเกียรต์ิ (2557, น. 32) สรุปขอ้ดีของการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู่
ไวด้งันี ้

1. เกิดความเขา้ใจในเรื่องท่ีศกึษาอยา่งแทจ้รงิ  
2. ไดฝึ้กการตัง้ค าถามและการสื่อสารกบับุคคลอ่ืน 
3. สามารถใชว้ิธีนีส้ลบักบัวิธีอ่ืนเพื่อใหก้ารจดัการเรยีนรูมี้ความหลากหลาย  

จากการศกึษาขอ้ดีของการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู่ สรุปไดด้งันี ้
1. เป็นวิธีการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) ท่ีช่วยใหผู้เ้รียนได้เรียนรู ้

อยา่งจรงิจงัผา่นการปฏิบติั 
2. เพิ่มบทบาทการเรียนรูใ้หผู้เ้รยีนจากการเป็นผูบ้ริโภคเนือ้หาเป็นผูส้รา้งเนือ้หา

ท าใหผู้เ้รยีนตอ้งสบืคน้ขอ้มลูมากขึน้เรื่อย ๆ ตัง้ค  าถามและตอบค าถามกบัเพื่อนในคู่ 
3. ผูเ้รยีนไดฝึ้กทกัษะการท างานเป็นทีมและสื่อสารกบัผูอ่ื้น 
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4. ผู ้เรียนได้รับการดูแลอย่างทั่ วถึงมากขึ ้น เน่ืองจากบทบาทของผู้สอน
เปลี่ยนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียนรู ้ท  าใหมี้เวลาในการตอบค าถาม ชีแ้นะแนวทาง  
และใหข้อ้มลูสะทอ้นกลบัแก่นกัเรยีนได ้

5. ผู ้เรียนเกิดการพัฒนาได้อย่างต่อเน่ืองและรวดเร็ว เพราะได้รับข้อมูล 
สะทอ้นกลบัอยูต่ลอด 

1.5 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ 
งานวิจัยต่างประเทศ 

Farida (2012, p. 13) ไดท้  าการศึกษาเรื่อง การใช้เทคนิคการเรียนเป็นคู่แบบ
ชีแ้นะเพื่อพฒันาการเรยีนแบบรว่มมือเชิงรุกของนกัเรยีนท่ีมีตอ่การเขียนรายงาน ผลการวิจยัพบว่า 
การเรยีนเป็นคู่สามารถพฒันาความสามารถในการเขียนรายงานของนกัเรยีนได ้และยงัพฒันาการ
เรยีนแบบรว่มมือระหวา่งคูข่องนกัเรยีนอีกดว้ย 

Hidayah (2012, p. 295) ได้ท  าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะการอ่านของ
นกัเรยีนโดยใชว้ิธีการเรยีนเป็นคู ่ผลการวิจยัพบวา่ การเรยีนเป็นคู่สามารถพฒันาทกัษะการอ่านได้
เป็นอยา่งดี โดยในสว่นของการถามตอบมีประโยชนต์อ่การรบัรูข้องผูเ้รยีน เน่ืองจาก นกัเรียนไดร้บั
การฝึกให้ค้นพบค าตอบจากความเขา้ใจในเนือ้ความ นอกจากนีย้ังส่งผลให้ผู ้ เรียนเกิดความ
กระตือรอืรน้และต่ืนตวัมากขึน้ดว้ย 

Bi (2015, p. 63) ไดท้  าการศกึษาเรื่อง การออกแบบหอ้งเรยีนกลบัทางโดยใชก้าร
เรยีนเป็นคู่ ผลการวิจัยพบว่า การเรียนเป็นคูส่รา้งบรรยากาศการเรียนรูใ้หก้ับผูเ้รียน เพราะผูเ้รียน
ไดมี้โอกาสสรา้งแหลง่เรียนรูร้ว่มกัน เรยีนรูด้ว้ยตนเอง และเป็นการเรียนแบบรว่มมือและสืบเสาะ 
การเรยีนเป็นคู่ในหอ้งเรียนกลบัทางยงัไดม้อบโอกาสการเปลี่ยนบทบาทระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน 
และสง่เสรมิการเรยีนรูอ้ยา่งจรงิจงัในหอ้งเรยีนกลบัทาง 

Satriawati (2017, p. 77) ไดท้  าการศึกษาเรื่อง ผลของการเรียนเป็นคู่ท่ีมีผลต่อ
ความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตรข์องนกัเรยีน กลุม่ตวัอยา่งในการศกึษาครัง้นีมี้จ  านวน 
47 คน แบ่งออกเป็นกลุ่มทดลอง 27 คน และกลุ่มควบคุม 20 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ี
ได้รบัการสอนโดยการเรียนเป็นคู่มีความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตรส์ูงกว่ากลุ่ม
ควบคมุท่ีไดร้บัการสอนแบบปกติ (Expository Learning)  

งานวิจัยในประเทศ 
บุญชม ศรีสะอาด (2533, น. 21 - 22) ได้ท  าการศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบ

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน เจตคติต่อวิธีสอนและความวิตกกงักลในการเรยีน โดยใชว้ิธีสอนแบบเรยีน
เป็นคู่ (Learning Cell) ท่ีมีการสอบย่อยกับการสอนปกติ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีไดร้ับการ
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สอนโดยใชว้ิธีสอนแบบเรียนเป็นคู่ท่ีมีการสอบย่อยและการสอนแบบปกติ มีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ทัง้ 4 วิชา แตว่ิชาภาษาไทยมี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยวิธีสอนแบบปกติ
อย่างมีนัยส  าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และในวิชาสงัคมศึกษา ฯ ค่าเฉลี่ยเจตคติของนักเรียนท่ี
ไดร้บัการสอนโดยใชว้ิธีสอนแบบเรียนเป็นคู่ท่ีมีการสอบย่อยสูงกว่านักเรียนท่ีไดร้บัการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยวิธีสอนแบบปกติอย่างมีนยัส  าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01และมีค่าเฉลี่ยความวิตกกังกล 
ต ่ากวา่นกัเรยีนท่ีไดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยวิธีสอนแบบปกติอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

สภุาภรณ์ ทิพยส์ุวรรณ (2543, น. 64) ไดท้  าการศึกษา เรื่อง การพฒันาชุดการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรแ์บบเรียนเป็นคู่ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการสอนแบบใชชุ้ดการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
แบบเรียนเป็นคู่สงูกว่านักเรียนท่ีไดร้บัการสอนตามคู่มือครูอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
และความรบัผิดชอบในการเรียนหลงัไดร้บัการสอนแบบใชชุ้ดการเรียนวิชาคณิตศาสตรแ์บบเรียน
เป็นคูส่งูกวา่นกัเรยีนท่ีไดร้บัการสอนตามคูมื่อครูอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

ศุภ กิจ ประชุมกาเยาะมาต (2552 , น. 103) ได้ท  าการศึกษาเรื่อง การ
เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์และความฉลาดทางอารมณ์ของ
นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีไดร้บัการสอนโดยใชชุ้ดการเรยีนแบบเรียนเป็นคู ่(Learning Cell) 
ท่ีเนน้การแกปั้ญหากับการสอนตามปกติ ผลการวิจัยพบว่า นกัเรยีนท่ีไดร้บัการสอนโดยใชชุ้ดการ
เรยีนแบบเรียนเป็นคู่ท่ีเนน้การแกปั้ญหามีความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรส์งูกว่า
นกัเรียนท่ีไดร้บัการสอนแบบตามปกติอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และยงัมีความฉลาด
ทางอารมณ์สูงกว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการสอนแบบตามปกติอย่างมีนัยส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  
อีกดว้ย 

ศิริพร ลีพิมพ ์(2561, น. 106) ไดท้  าการศกึษาเรื่อง การพฒันาการจัดการเรยีนรู ้
โดยใชชุ้ดการเรยีนแบบเรยีนเป็นคูเ่พื่อสง่เสริมความสามารถในการแกปั้ญหา เรื่อง สมการเชิงเสน้- 
ตวัแปรเดียว ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีไดร้บัการจัดการ
เรยีนรูโ้ดยใชชุ้ดการเรียนแบบเรียนเป็นคูมี่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่ง
มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 
อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 2) ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรน์กัเรียน 
ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ชุดการเรียนแบบเรียนเป็นคู่สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส  าคัญ  
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัเรียน 
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สงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจ 
ตอ่การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชชุ้ดการเรยีนแบบเรยีนเป็นคูอ่ยูใ่นระดบั มาก 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งพบวา่ การจดัการเรียนรูแ้บบเรยีน
เป็นคูเ่ป็นวิธีสอนท่ีเนน้ใหผู้เ้รยีนเกิดการเรยีนรูจ้ากการปฏิบติัจรงิดว้ยตนเอง เปลี่ยนพฤติกรรมการ
เรยีนรูจ้ากการเรยีนรูเ้ชิงรบัเป็นการเรยีนรูเ้ชิงรุกดว้ยกระบวนการสลบับทบาทเป็นผูส้อนและผูเ้รยีน
ในระหวา่งคู ่และแลกเปลี่ยนขอ้มูลผา่นการถามตอบ โดยมีผูส้อนท าหนา้ท่ีอ านวยความสะดวกใน
การเรียนรูแ้ละใหผ้ลสะทอ้นแก่ผูเ้รียน เพื่อแจง้ใหท้ราบว่าจะตอ้งพัฒนาต่อไปอย่างไรจึงจะบรรลุ
วตัถุประสงคข์องการเรียนรู ้ส่งผลใหเ้กิดการพัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เจตคติ และทักษะ
กระบวนการต่าง ๆ ผูว้ิจยัเห็นถึงประโยชนท่ี์ผูเ้รียนจะไดร้บัขึน้จึงเกิดความสนใจท่ีจะน าการเรียน
เป็นคูม่าท าการวิจยัในครัง้นี ้

2. เอกสารที่เก่ียวข้องกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
2.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

Kapp (2013, p. 10) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ กลไก สุนทรียศาสตร ์และแนวคิด 
ของเกมมาใชส้ง่เสรมิผูค้น กระตุน้พฤติกรรม สนบัสนนุการเรยีนรู ้และแกปั้ญหา 

Kiryakova (2014 , p. 1) กล่าวว่า เกมมิฟิ เคชัน คือ  การผสมผสานระหว่าง
องคป์ระกอบและแนวคิดของเกมในกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม 

ศภุกร ถิรมงคลจิต (2558, น. 26) กลา่ววา่ เกมมิฟิเคชนั คือ กระบวนการในกิจกรรม
ตา่ง ๆ ท่ีน าแนวคิดเก่ียวกบัเกม เช่น กลไกของเกม องคป์ระกอบของเกม มาประยุกตเ์ป็นกลวิธีท่ี
จะจูงใจใหก้ลุม่เปา้หมายแสดงพฤติกรรมที่คาดหวงัได ้

ชนตัถ ์พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรตัน ์(2559, น. 331) กลา่ววา่ เกมมิฟิเคชัน คือ  
การน าหลกัการของเกมมาใชเ้พื่อกระตุน้ใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมเกิดการมีสว่นรว่มมากขึน้ แนวคิดนี ้
ถกูน าไปใชใ้นภาคธุรกิจอยา่งกวา้งขวาง 

กฤษณพงศ ์เลิศบ ารุงชัย (2560, ออนไลน)์กลา่วว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นการใชเ้ทคนิค
ของเกมโดยไม่ใช่การเลน่เกม มีวตัถุประสงคเ์พื่อสรา้งแรงจูงใจในการเรียน เกิดความสนุกสนาน 
กระตุน้การมีสว่นรว่มในชัน้เรยีน จนน าไปสูพ่ฤติกรรมที่คาดหวงัได ้

ฉัตรพงศ ์ชูแสงนิล (2561, ออนไลน)์ กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การใช้เทคนิคและ
กลไกของเกมมาสรา้งแรงจูงใจและกระตุน้ใหเ้กิดปฏิสมัพนัธ ์ซึ่งเป็นเครื่องมือทางการตลาดท่ีถกูใช้
อย่างกว้างขวางในต่างประเทศ และหลายองค์กรในประเทศไทยเอง ก็ได้มีการประยุกต์ใช ้
เกมมิฟิเคชนัเพื่อเขา้ถึงผูบ้รโิภคอยา่งตอ่เน่ือง 
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จากการศึกษาความหมายของเกมมิฟิเคชัน สรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน า
แนวคิด กลไก หรือรูปแบบของเกมมาใช้ในสถานการณ์ท่ีไม่ใช่การเลน่เกม เพื่อใหผู้ ้เรียนอยู่ใน
สถานการณน์ัน้รูส้กึสนกุสนาน อยากมีสว่นรว่ม และแสดงพฤติกรรมที่ผูน้  ามาใชต้อ้งการใหป้รากฏ 

2.2 องคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชัน 
ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558, น. 30) กล่าวว่า องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชันมี 3 ขอ้ 

ดงันี ้
1. รูปแบบตามเกม เกมมิฟิเคชันมีรูปแบบเกมเป็นฐาน โดยประยุกต์กลไกและ

แนวคิดเก่ียวกบัเกมมาใชเ้พื่อเพิ่มความสนกุสนานมากยิ่งขึน้ ไดแ้ก่ การสะสมแตม้คะแนน (Score) 
ตารางคะแนน (Scoreboard) การเลื่อนระดบั (Level) และรางวลั (Reward) 

2. การจูงใจใหเ้กิดพฤติกรรม เป็นองคป์ระกอบส าคัญของเกมมิฟิเคชันเพื่อให้
กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมท่ีต้องการและมีกระตุ้นการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ได้แก่  
การออกแบบกิจกรรมให้น่าสนใ และการสรา้งความท้าทาย (Challenge) โดยกิจกรรมต้องมี
ลกัษณะไม่งา่ยหรอืยากจนเกินไป 

3. ปฏิสมัพนัธ ์รูปแบบเกมมิฟิเคชันช่วยสง่เสรมิความสมัพนัธ์ของกลุม่เป้าหมาย 
มีการวางแผนการท างาน พดูคยุเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และช่วยกระตุน้ใหเ้กิดการมีสว่นรว่ม
ในการท ากิจกรรมตา่ง ๆ 

ชนัตถ์ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2559 , น. 333 - 334) กล่าวว่า 
องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัมี 3 ขอ้ ดงันี ้

1. กลไกของเกมมิฟิเคชัน เป็นการสรา้งรูปแบบวิธีการเล่น กติกา รางวัล 
จุดหมายใหแ้ก่ผูเ้ลน่ 

2. พลวตัของเกมมิฟิเคชัน เป็นพฤติกรรมหรอืปฏิกิริยาตอบสนองท่ีเกิดจากการ
ขบัเคลื่อนดว้ยกลไกของเกม มีแนวคิดมาจากความตอ้งการพืน้ฐานของมนุษยท่ี์มีในการเลน่เกม 
เช่น ความตอ้งการการยอมรบั ความตอ้งการชยัชนะ การแสดงความเป็นตวัตน ความท้าทาย และ
การแสดงความเอือ้อาทร 

3. อารมณ์และความรูส้กึ เกิดจากการตอบสนองของรา่งกายกับพลวตัของเกม 
อาจท าให้ผู ้เขา้ร่วมมีความรูส้ึกแตกต่างกันออกไปทั้งในเชิงบวกและเชิงลบ  เช่น ดีใจ เสียใจ 
สนกุสนาน หรอืเบื่อหนา่ย เป็นตน้ 

ก ฤ ษณ พ งศ์  เลิ ศ บ า รุ ง ชั ย  (2560, อ อ น ไล น์ )  ก ล่ า ว ว่ า  อ ง ค์ ป ระ ก อ บ 
ของเกมมิฟิเคชนัมี 7 ขอ้ ดงันี ้
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1. เป้าหมาย (Goals) เป็นสิ่งท่ีจ  าเป็นตอ้งมี อาจอยู่ในรูปแบบของการเอาชนะ 
การท าคะแนนให้ผ่านเกณฑท่ี์ก าหนด ผูเ้ล่นรูส้ึกท้าทายและตอ้งการเพิ่มระดับความสามารถ 
ของตนเอง เป้าหมายท่ีดีควรมีการก าหนดเป้าหมายย่อยดว้ยเพื่อใหก้ารเกิดการเลน่อย่างต่อเน่ือง
และมีระยะเวลาเหมาะสม 

2. กฎ (Rules) เช่น กติกา วิธีการเลน่ วิธีการใหค้ะแนน หรือเงื่อนไข ผูอ้อกแบบ
ควรก าหนดกฎตา่ง ๆ ใหช้ดัเจนก่อนเริ่มเลน่เพื่อใหผู้เ้ลน่ปฏิบติัตามโดยไม่เกิดความสบัสน 

3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or 
Cooperation) รูปแบบการเล่นเกมท่ีมีความขัดแย้งเหมาะสมกับผลลพัธ์ท่ีต้องการให้เกิดการ
เอาชนะฝ่ายตรงข้าม การแข่งขัน เหมาะส าหรับการเพิ่ มประสิทธิภาพของแต่ละบุคคล 
และความรว่มมือเป็นการรวมกนัเป็นทีมเพื่อเอาชนะความทา้ทายดว้ยเปา้หมายเดียวกนั 

4. เวลา (Times) เป็นสิ่งท่ีท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรม ท าให้เป็น 
การฝึกฝนใหผู้เ้รียนท างานสมัพนัธก์ับเวลา แตอ่าจจะท าใหผู้เ้ลน่เกิดความเครยีดและความกดดนั 
ผูเ้ลน่จึงควรบรหิารจดัการเวลาใหเ้กิดความเหมาะสม 

5. รางวลั (Reward) เป็นสิ่งท่ีผูเ้ลน่จะไดร้บัเม่ือประสบความส าเรจ็ตามเปา้หมาย 
ซึ่ ง ค ว ร จ ะ มี ป้ า ย จั ด ล  า ดั บ ค ะ แ น น  ( Leader Board)  ข อ ง ร า ง วั ล เ ป็ น สิ่ ง ส  า คั ญ 
ส าหรบัการจูงใจใหผู้เ้ลน่ท าคะแนนสงู 

6. ผลป้อนกลบั (Feedback) เป็นสิ่งท่ีท าใหเ้กิดความคิด การกระท าท่ีถูกตอ้ง 
หรอืการกระท าท่ีผิดพลาด เพื่อแนะน าไปในทางท่ีเหมาะสมตอ่การด าเนินกิจกรรม 

7.  ระ ดั บ  (Levels) เป็ น สิ่ ง ท่ี ท า ให้ เ กิ ด ค ว าม ท้ า ท า ย ต่ อ เ น่ื อ ง  ผู้ เล่ น 
จะเกิดความต้องการไปยังระดับท่ีสูงขึน้ เพื่ อการบรรลุเป้าหมาย (Goals) ผู ้เล่นจะถูกเพิ่ม 
ความกดดนัตอ้งน าประสบการณ ์ทกัษะ จากระดบัก่อนหนา้ไปในการท าภารกิจ ระดบัอาจเริ่มจาก
ระดบัใดก็ไดข้ึน้อยูก่บัความสามารถของผูเ้ลน่เกม  

จากการศึกษ าอ งค์ป ระกอบของ เกม มิ ฟิ เค ชัน  ส รุป ได้ว่ า  เกม มิ ฟิ เคชัน 
มีองคป์ระกอบหลกัทัง้หมด 3 ขอ้ ดงันี ้

1. กลไกของเกม คือ การออกแบบกิจกรรมใหผู้เ้ล่นอยู่ในสถานการณ์เสมือน 
การเลน่เกม เช่น เนือ้เรื่องของเกม เปา้หมาย ภารกิจ รางวลั กระดานผูน้  า และกฎ เป็นตน้ 

2. ความทา้ทาย คือ สิ่งท่ีจะท าใหผู้เ้ลน่มีความตอ้งการท่ีจะติดตามเกมต่อ เช่น 
อุปสรรค เงื่อนไข ระดบั เวลา เป็นตน้ เม่ือเอาชนะความทา้ทายจะเกิดความภาคภมิูใจและตอ้งการ
พฒันาตนเองใหมี้ความสามารถสงูขึน้ไปเรื่อย ๆ 
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3. ผลย้อนกลับ  เป็นสิ่ งส  าคัญ ท่ีสะท้อนให้ผู ้เล่นรับทราบถึงผลการเล่น  
ความผิดพลาด เพื่อน าไปปรบัปรุงการท ากิจกรรมของตนเองใหดี้ยิ่งขึน้ โดยอาจจะสะทอ้นผ่าน
ระดบั (Level) หรอืคะแนน (Point) 

2.3 การจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
Huang, 2013, อา้งถึงใน ชนตัถ ์พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรตัน ์(2559, น. 336) 

กลา่ววา่ การประยกุตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนัในดา้นการศกึษา สามารถแบง่ออกไดเ้ป็น 5 ขัน้ตอน ดงันี ้
1. ท าความเข้าใจ เก่ียวกับกลุ่ม เป้าหมาย โดยเบื ้องต้นต้องรู ้ว่าใครคือ

กลุ่มเป้าหมาย และศึกษาคุณลักษณะต่าง ๆ ของกลุ่มผู้เรียน เช่น ช่วงอายุ ความสามารถ 
ในการเรียนรู ้ทกัษะพืน้ฐานท่ีมีในปัจจุบัน เป็นตน้ นอกจากนัน้ควรศึกษาถึงบริบทต่าง ๆ ในการ
จดัการเรยีนรูด้ว้ย เช่น ขนาดของกลุม่ผูเ้รยีน เทคโนโลยีท่ีสามารถใชไ้ด ้ระยะเวลา เป็นตน้ 

2. ก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู ้โดยก าหนดจุดหมายปลายทางท่ีผู้สอน
ตอ้งการใหผู้เ้รียนไปถึง เช่น ผ่านการทดสอบ สามารถแก้ปัญหาท่ีก าหนดได ้หรือเกิดทกัษะใด ๆ 
เป็นตน้ 

3. จดัโครงสรา้งประสบการณก์ารเรียนรู ้โดยก าหนดล าดบัของการเรยีนรู ้ซึ่งควร
พิจารณาจากล าดบัความส าคญัของเนือ้หา หรอืความจ าเป็นของเนือ้หาในแตล่ะเรื่อง 

4. ระบุทรพัยากรท่ีจ าเป็นตอ้งใช ้โดยค านึงถึงแหลง่ทรพัยากรท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน
และทรพัยากรท่ีจ าเป็นต้องจัดหาเพิ่มเติมส  าหรับใช้ในการจัดการเรียนรู ้รวมทั้งพิจารณาถึง
งบประมาณท่ีจ าเป็นตอ้งใช ้

5. ก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชันท่ีใช้ โดยพิจารณาถึงการน ากลไก 
ของเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งกลไกของเกมมิฟิเคชัน 
อาจจัดกลุ่มไดเ้ป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มท่ีเก่ียวขอ้งกับการพัฒนาตนเอง (Self – Elements) เช่น 
แตม้สะสม ระดบัขัน้ เหรียญรางวัล สินคา้เสมือนจริง และ 2) กลุม่ท่ีเก่ียวขอ้งกับผูอ่ื้น (Social – 
Elements) เช่น กระดานผูน้  า การแขง่ขนั การรว่มกนัท ากิจกรรม การแบง่ปันขอ้มลูสว่นตวั 

MacMeekin, 2013, อ้ า งถึ งใน  กฤษณ พ งศ์  เลิ ศบ า รุงชั ย  (2560) กล่ าวว่ า  
การท าเกมมิฟิเคชัน คือ การใชห้ลกัการเกมรว่มกับการเรียนรูโ้ดยมีรางวลัเป็นแรงจูงใจใหแ้ก่ผูเ้ลน่
ท่ีประสบความส าเรจ็ เช่น แตม้สะสม เข็มแสดงความสามารถ หรอืระดบัขัน้ มี 6 ขัน้ตอนดงันี ้

1. ระบุผลการเรยีนรู ้(Identify Learning Outcomes) ผูส้อนก าหนดและอธิบาย
จุดประสงคก์ารเรยีนรูเ้พื่อใหผู้เ้รยีนเขา้ใจเปา้หมายและตอ้งการการมีสว่นรว่ม 
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2. เลือกแนวคิดท่ียิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) สรา้งสถานการณใ์หผู้เ้รยีนเกิด
ความทา้ทายและตอ้งการจะประสบความส าเรจ็ 

3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) ก าหนดเรื่องราวเพื่อใช้ด  าเนิน
เหตกุารณต์ัง้แตเ่ริ่มตน้จนจบเกม 

4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้(Design Learning Activities) ผูส้อนออกแบบ
กิจกรรมการเรยีนรูใ้นช่วงระยะเวลาการสอน  

5. สรา้งทีม (Build Teams) จะเป็นสิ่งท่ีช่วยใหผู้เ้รยีนบรรลเุป้าหมายงา่ยกวา่เป็น
รายบุคคล 

6. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม  (Apply Game Dynamics) ต้อ งตรวจสอบ 
วา่เกมมิฟิเคชันท่ีสรา้งขึน้มีการน าพลวตัของเกมมาใช ้เช่น แรงจูงใจ ระดบัขัน้ ความทา้ทาย ของ
รางวลั เป็นตน้ 

นครินทร ์สุกใส (2561, น. 21 - 22) ไดน้  าแนวคิดเกมมิฟิเคชันประยุกตใ์ช้ร่วมกับ
รูปแบบหอ้งเรยีนกลบัดา้น มีขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

กิจกรรมนอกชัน้เรยีน 
ขัน้ตอนท่ี 1 ครูก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู ้วิธีการท ากิจกรรม แล้วให้

นักเรียนเรียนเนื ้อหาล่วงหน้ามาก่อนโดยครูน าเสนอองค์ความรูเ้ชิงมโนทัศน์ผ่านสื่อวิ ดีทัศน์
บรรยายการสอน เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ หรือวีดิทัศน์ออนไลน์บนระบบการจัดการเรียนรู ้
(Learning Management System: LMS) ทัง้หมด 

ขั้ น ต อ น ท่ี  2 นั ก เรี ย น บั น ทึ ก ก า ร เรี ย น รู ้แ ล ะ ท า แ บ บ ท ด ส อ บ 
โดยแต่ ละ เนื ้อ ห า เป รียบ เส มื อนภ ารกิ จ  เช่ น  ห ากนัก เรียนท า แบ บทดสอบความ รู ้
ไดค้ะแนนมากกวา่หรอืเทา่กบัรอ้ยละ 60 จะไดร้บัคะแนนสะสมเพื่อพฒันาตนเองใหเ้ลื่อนขัน้ไปใน
ระดบั(Level) ท่ีสงูขึน้ 

กิจกรรมในชัน้เรยีน 
ขัน้ตอนท่ี 3 ครูใหน้ักเรียนช่วยกันสรุปองคค์วามรูใ้นรูปการอภิปรายแสดง

ความคิดเห็น หลงัจากนัน้ใหน้ักเรียนใช้ความรูใ้นการท าโจทยปั์ญหาเพื่อท าใหภ้ารกิจ (Quest)  
เม่ือท าส  าเร็จแลว้น ามาแลกเหรียญตรา (Badges) หรือคะแนน (Point) ซึ่งครูจะเป็นผู้อ  านวย 
ความสะดวกในระหว่างท่ีนกัเรยีนก าลงัท าโจทยปั์ญหาในชัน้เรยีน กระตุน้นกัเรียนใหมี้สว่นรว่มใน
การท ากิจกรรม เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงแนวคิดของตนเองท่ีใช้แก้ปัญหาให้เพื่อน ๆ  
ในชัน้เรยีนไดร้บัฟังและคอยใหค้วามช่วยเหลอืนกัเรยีนท่ียงัไม่เขา้ใจหรอืพบปัญหาตา่ง ๆ 
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ขัน้ตอนท่ี 4 นกัเรยีนและครูประเมินผลการเรียนรู ้ครูประเมินการท าภารกิจ
ของนกัเรียน แลว้ใหผ้ลป้อนกลบัเป็นคะแนนเพื่อใหน้กัเรียนไดส้ะสมและเหรียญตรา (Badges) 
พรอ้มประกาศการจดัอันดบั (Leaderboard) นกัเรียนประเมินความสามารถของตนเอง ถา้พบว่า
ผ่านตามเงื่อนไขก็สามารถเขา้สูเ่นือ้หาต่อไป และสามารถกลบัไปทบทวนความรูจ้ากสื่อวิดีทศัน์
หรอืการท าภารกิจอีกครัง้ในกรณีท่ีไม่ผา่น 

จากการศึกษาการประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชันรว่มกับการจัดการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู่
การจดักิจกรรมการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูท่ี่น  าองคป์ระกอบของเกมมาใช ้มีขัน้ตอนดงันี  ้

ขัน้ท่ี 1 ขัน้น า ผูส้อนทบทวนเนือ้หาบทเรยีน 
ขัน้ท่ี 2 ขัน้เรยีนรู ้ผูเ้รยีนศกึษาเนือ้หาในใบความรู ้ท าแบบฝึกหดัในใบงาน  
จากนัน้ใหน้กัเรยีนตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรเ์ก่ียวกบัเรื่องท่ีศกึษาใหผู้ส้อนตรวจสอบ

และบนัทกึคะแนน (Point) เพื่อน าไปจดัอนัดบัลงในตารางผูน้  า (Leaderboard) 
ขัน้ท่ี 3 ขัน้ท ากิจกรรมคู่ ผูเ้รียนจับคู่กับเพื่อนสลบับทบาทกันเป็นผูส้อนและผูเ้รียน

โดยน าค าถามท่ีผา่นการตรวจสอบจากผูส้อนมาเป็นเนือ้หา ผูส้อนมีบทบาทหนา้ท่ี คือ ถามค าถาม
และอธิบายค าตอบใหก้ับผูเ้รียน สว่นผูเ้รียนมีบทบาทหนา้ท่ี คือ ตอบค าถามของผูส้อน หลงัจาก
ด าเนินการเสรจ็แลว้ใหเ้ปลี่ยนคูแ่ละด าเนินการเช่นเดิมจนกวา่จะหมดค าถาม 

ขัน้ท่ี 4 ขัน้สรุป ผูเ้รียนรว่มกันอภิปรายเก่ียวกับสิ่งท่ีตนไดร้บัจากการท ากิจกรรมและ
ผูส้อนประกาศผลคะแนนในตารางผูน้  า และใหย้ศเป็นของรางวลั (Reward) 

2.4 ประโยชนข์องเกมมิฟิเคชัน 
Hammer (2011, p. 4) กลา่วว่า เกมมิฟิเคชันสามารถกระตุน้ใหน้กัเรียนมีสว่นรว่ม

ในชั้นเรียน เป็นเครื่องมือท่ีดีในการท าใหน้ักเรียนมีนิสยัรกัการเสาะแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง 
สร ้างประสบการณ์การเรียนรู ้ท่ีสนุก  เรียนรู ้ได้ทั้งแบบเป็นทางการและไม่ เป็นทางการ  
จนเกิดเป็นแรงบนัดาลใจในการเรยีนรูต้ลอดชีวิต 

ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558, น. 31 - 32) กล่าวว่า เกมมิฟิ เคชันมีประโยชน์ต่อ
การศกึษาและการเรยีนการสอน ดงันี ้

1. ท าให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู ้ให้ความร่วมมือและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 

2. ท าใหก้ารเรยีนรูส้นกุสนาน นา่สนใจยิ่งขึน้ 
3. ช่วยใหค้รูผูส้อนจัดการเรียนการสอนไดอ้ยา่งหลากหลายและบรรลสุมัฤทธิผล

ไดม้ากขึน้ 
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กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย (2560, ออนไลน)์ กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันท าใหก้ารเรียน 
มีความสนุกสนานมากขึ ้น  เพราะผู้เรียนได้อยู่ในสภาพแวดล้อม ท่ี เป็นเกม มีเป้ าหมาย 
ในการเรยีนรู ้เกิดปฏิสมัพนัธ์ การมีสว่นรว่ม การสะสมแตม้ การใหร้างวลั การเลื่อนระดบั ผูเ้รียน
จะซมึซบัเนือ้หาโดยไม่รูต้วั เป็นการเรยีนรูผ้า่นการเลน่และเรยีนไปในเวลาเดียวกนั 

จากการศึกษาประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน สรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชันมีประโยชน์ 
อย่างโดดเด่นในเรื่องการสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรู ้การจัดการเรียนรู ้แบบเกมมิฟิเคชัน  
เป็นการจัดการเรียนรูท่ี้จัดสภาพแวดล้อมให้เหมือนเกม เรียนรูแ้ละเล่นไปในเวลาเดียวกัน  
ผู้เรียนจึ ง รู ้สึกสนุกและเพลิด เพลิน  มีความต้อ งการติดตามการท า กิจกรรมต่อ  ๆ ไป  
กอปรกับการไดร้บัรางวลัและการถูกท้าทาย ยิ่งเป็นสิ่งจูงใจใหผู้เ้รียนไดใ้ชค้วามคิดและทักษะ  
เพื่อเอาชนะความทา้ทายใหต้นเองไปสูร่ะดบัท่ีสงูขึน้และไดร้บัรางวลั 

2.5 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
งานวิจัยต่างประเทศ 

Lo (2020, p. 464)ไดท้  าการวิจยัเรื่อง การเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัทางร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน การเรียนแบบปกติ และการคน้ควา้อิสระแบบ
ออนไลน์ ท่ี มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการมีส่วนร่วมในการเรียนรูว้ิชาคณิตศาสตร ์
ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับทางร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันท าให้
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการมีส่วนร่วมในการเรียนรูว้ิชาคณิตศาสตรข์องนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีท่ี 3 สงูกวา่การเรยีนแบบปกติ และการคน้ควา้อิสระแบบออนไลน ์

Papp (2017, pp. 31 - 93) ได้ท  าการวิจัยเรื่อง ผลของเกมมิฟิ เคชันท่ีมีต่อ
แรงจูงใจและการเรียนรูข้องนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนตน้และตอนปลาย ใชร้ะยะเวลาในการ
ทดลอง 2 ปี การทดลองนีใ้ช้องคป์ระกอบของเกมและแนวคิดของเกมกับวิชาการสื่อสารธุรกิจ  
และวิชาคณิตศาสตร ์ผลการวิจัยพบว่า นกัเรียนมีแรงจูงใจและมีสว่นรว่มในการเรียนเพิ่มมากขึน้ 
รวมทัง้ยงัมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนสงูขึน้ดว้ย 

Rahman, Ahmad, แ ล ะ  Hashim (2018, p.  15)  ไ ด้ ท  า ก า ร วิ จั ย เ รื่ อ ง  
ผลของเทคนิคเกมมิฟิเคชันท่ีมีต่อการมีส่วนร่วมของนักเรียนระดับอุดมศึกษาในโรงเรียน  
สารพัดช่าง Muadzam Shah Pahang ประเทศมาเลเซีย ผลการศึกษาพบว่า การใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชันร่วมกับแพลตฟอรม์ Kahoot และ Quizizz ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
ของนกัเรยีนได ้
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งานวิจัยในประเทศ 
วชิราพร ภักค์คุณพันธ์ (2561 , น. 206) ได้ท  าการศึกษาเรื่อง การศึกษา

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนและแรงจูงใจในการเรยีนวิชาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 
2 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันรว่มกับการเรียนรูแ้บบรว่มมือ ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูสู้งกว่าก่อนไดร้บัการจัดการเรียนรู ้
สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และแรงจูงใจในการเรียนสงูกว่าก่อนไดร้บั
การจดัการเรยีนรูอ้ยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

จิรชพรรณ  ชาญช่าง (2562, น. 18) ได้ท  าการศึกษาเรื่อง ผลของการใช ้
ชุดการเรียนรูผ้่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริม ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผูเ้รียนท่ีมีการเรียนรูผ้่านแท็บเล็ตรว่มกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีคะแนนหลงั
เรียนผ่านชุดการเรียน ฯ สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 ขณะท่ีผูเ้รียนท่ีมี
การเรียนรูผ้่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว มีคะแนนก่อนและหลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยส  าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2) ระดับความสามารถและการจัดการเรียนการสอน
ปฏิสมัพนัธร์ว่มกนัไม่มีตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

พิชญ์ อ านวยพร (2562, น. 68)ไดท้  าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู ้
ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื ้นฐาน
วิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส  าหรบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัย
พบว่า 1) สื่อการเรียนรูท่ี้สรา้งขึน้มีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดบัดีมาก 2) นักเรียนท่ีเรียน
ดว้ยสื่อการเรยีนรูท่ี้สรา้งขึน้ มีระดบัการคิดเชิงค านวณอยูใ่นระดบัมาก 3) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน
ของนักเรียนเรื่อง การแสดงล  าดับขั้นตอนการท างาน หรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ 
สญัลกัษณ์หรือขอ้ความ จากการเรียนดว้ยสื่อการเรียนรูท่ี้สรา้งขึน้หลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน ซึ่ง
แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ 4) นกัเรยีนมีความพงึพอใจตอ่สื่อการเรยีนรู ้
ท่ีสรา้งขึน้อยูใ่นระดบัมาก 

ธนาภรณ์  ลัดดาสวัส ด์ิ  (2564, น. 344) ได้ท  าการศึกษาเรื่อง การศึกษา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง สมการเชิงเสน้ตวัแปรเดียว ดว้ยการจัดการเรียนรู ้
โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรยีนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏั-
สวนสุนันทา (ฝ่ายมัธยม) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง  
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
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กับเกณฑร์อ้ยละ 70 ผลการวิจัยพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการ
จดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 

จาการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งพบว่า เกมมิฟิเคชันเป็นกลยุทธ์ - 
การเรียนรูท่ี้สามารถสรา้งแรงจูงใจให้กับผู้เรียนในวิชาคณิตศาสตรไ์ด้ ผู ้เรียนจะมีความรูส้ึก
เพลิดเพลินและสนุก เน่ืองจากไดอ้ยู่ในสภาพแวดลอ้มท่ีเสมือนเกม มีการใช้การคิดวิเคราะห์ 
วางแผน แกปั้ญหา โดยอาศยัความรูใ้นบทเรียนเพื่อท่ีจะเอาชนะความทา้ทายเพื่อพัฒนาตนเอง  
ใหอ้ยู่ในระดับท่ีสูงขึน้ เม่ือสามารถผ่านอุปสรรคไปได ้ผูเ้รียนจะเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง  
และตอ้งการจะท ากิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีมีความทา้ทายมากขึน้ ในขณะเดียวผูเ้รียนจะไดเ้รียนรูเ้นื ้อหา
บทเรยีนตา่ง ๆ โดยไม่รูต้วั ท าใหค้วามรู ้ทกัษะตา่ง ๆ และเจตคติตอ่วิชานัน้ไดร้บัการพฒันาไปดว้ย  

3. เอกสารที่เก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์

Wilson (1971, pp. 643 - 663) กลา่วว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
หมายถึง ความสามารถทางดา้นสติปัญญา (Cognitive Domain) ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ของผูเ้รยีน ซึ่งจ าแนกพฤติกรรมออกเป็น 4 พฤติกรรม ดงันี ้

1. ความรูด้้านการค านวณ (Computation) จัดอยู่ในพฤติกรรมระดับต ่า 
แบ่งออกเป็น 3 ขัน้ ประกอบดว้ย 1) ความรูเ้ก่ียวกับขอ้เท็จจรงิ (Knowledge of Specific Facts) 
เป็นความสามารถจ าจ าความจรงิท่ีเคยไดรู้ม้าก่อนหนา้นี ้2) ความรูเ้ก่ียวกบัค าศพัทแ์ละบทนิยาม 
(Knowledge of Terminology) เป็นความสามารถในการระลึกหรือจ าศัพท์และนิยามต่าง ๆ 
และ 3) ความสามารถในการปฏิบั ติตามขั้นตอน (Ability to Carry out Algorithms) เป็น
ความสามารถในการใชค้วามรูท่ี้ค านวณตามล าดบัขัน้ตอนท่ีเคยปฏิบติัมาก่อนหนา้นี ้

2. ความเขา้ใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมที่คลา้ยกบัพฤติกรรมระดบั
ความรู ้ความจ าเก่ียวกับการคิดค านวณ  แต่ซับซ้อนสูงกว่า ประกอบด้วย 6 ขั้น  ได้แก่  
1)  ค ว า ม เ ข้ า ใ จ เ ก่ี ย ว กั บ ค ว า ม คิ ด ร ว บ ย อ ด  ( Knowledge of Concepts)  
เป็นความสามารถในการประเมินขอ้เท็จจรงิท่ีตอ้งอาศยัการตดัสนิใจในการตีความหรอืยกตวัอยา่ง 
โดยใช้ค  าพูดตามความคิดของตนเอง 2) ความรูใ้นหลกัการ (Knowledge of Principles Rules 
and Generalization) เป็นการหาความสัมพันธ์ระหว่างปัญหากับวิธีการท่ีน าไปสู่ค  าตอบได ้ 
3) ความ รู ้เก่ียวกับ โครงสร้างทางคณิ ตศาสตร์ (Knowledge of Mathematical Structure) 
เป็นความรูใ้นเรื่องของสาระจ านวนและพีชคณิต 4) ความสามารถในการแปลงปัญหา (Ability to 
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Transform Problem Elements from One Mode to Another) เป็นความสามารถในการสรา้ง
สญัลกัษณห์รือขอ้ความแทนโจทยห์รือปัญหา 5) ความสามารถในใชเ้หตุผล (Ability to Follow A 
Line of Reasoning) เป็นการอ่านและการท าความเขา้ใจขอ้ความทางคณิตศาสตรท่ี์ไม่ใช่ขอ้ความ
ทั่ วไป และ 6) ความสามารถอ่านและแปลความหมาย (Ability to Read and Interpret a 
Problem) อาจดดัแปลงมาจากขอ้สอบท่ีวดัความสามารถในจุดประสงคอ่ื์น ๆ 

3. การน าไปใช้ (Application) เป็นความสามารถท่ีต้องตัดสินใจ เลือก
กระบวนการในการแก้ปัญหาและด าเนินการแกปั้ญหา พฤติกรรมในระดบันีแ้บ่งออกเป็น 4 ขัน้ 
ได้แก่ 1) ความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีพบอยู่เสมอ (Ability to Solve Routine problem) 
เป็นความสามารถท่ีเกิดความเขา้ใจและเลือกวิธีแก้ปัญหาใหไ้ดม้าซึ่งค าตอบ 2) ความสามารถ 
ในด้านการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons) เป็นความสามารถท่ีต้องตัดสินใจ
ระหว่างข้อมูล 2 ชุด  3) ความสามารถในการวิ เคราะห์ข้อมูล (Ability to Analyze Data)  
เป็นความสามารถท่ีตอ้งตดัสนิใจโดยใชข้อ้มลูท่ีก าหนดใหต้ัง้แต่ 2 ชุดขึน้ไป และ 4) ความสามารถ
ในการจดจ าลักษณะโครงสรา้งสมมาตร(Ability to Data Recognize Patterns, Isomorphism 
and Symmetries) เป็นความสามารถในจดจ ารูปแบบท่ีมีลกัษณะคลา้ยกบัขอ้มลูชุดเดิมท่ีมีอยู่ 

4. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีไม่ใช่
แบบฝึกหดั ตอ้งไม่เคยเห็นท่ีใดมาก่อน โดยจะพบในรูปแบบของสถานการณใ์หม่ ๆ ท่ีไม่เคยเจอมา
ก่อน  มี การป รับป ระยุกต์  จั ด เป็ นขั้น สูงสุด ขอ งพฤติก รรม ในการเรียนคณิ ตศาสตร ์ 
แบ่งออกเป็น 5 ขัน้ ไดแ้ก่ 1) ความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีไม่คุน้เคย (Ability to Solve Non-
Routine Problems)  เ ป็ น ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใน ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ท่ี ไ ม่ เค ย เจ อ ม า ก่ อ น  
จ าเป็นตอ้งใช้ทักษะต่าง ๆ เขา้มาช่วย เช่น ความคิดสรา้งสรรค ์ความเขา้ใจ ความคิดรวบยอด  
บทนิยาม ทฤษฎีบท เป็นตน้ 2) ความสามารถในการคน้พบความสมัพันธ์ (Ability to Discover 
Relationships) เป็นความสามารถในสรา้งความสมัพนัธ์ใหม่จากการสงัเกตหรอืความรูท่ี้มีอยูก่่อน
หน้า 3) ความสามารถในการพิสูจน์ (Ability to Construct Proofs) เป็นความสามารถในการ
ตรวจสอบขอ้มลูโดยอา้งอิงทฤษฎีบท บทนิยาม หรอืขอ้ความท่ีเก่ียวขอ้ง และ 4) ความสามารถใน
การสรา้งสตูร (Ability to Formulate and Validate Generalization) เป็นความสามารถในการหา
สตูรหรอืกระบวนการแกปั้ญหาท่ีใชใ้นกรณีทั่วไปได ้โดยจะตอ้งไดร้บัการพิสจูนเ์สยีก่อน 

Good และ Phi Delta (1945, p. 7) กล่าวว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (Academic 
Achievement) หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบท่ีครอบคลุมในด้านความรู  ้
เจตคติ และทกัษะ 
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นิภา เมธธาวีชัย (2536, น. 65) กล่าวว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
หมายถึง ความรูแ้ละทักษะท่ีเกิดจากการพัฒนามาจากการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร  ์
โดยใชแ้บบทดสอบเพื่อบนัทกึขอ้มลูวา่นกัเรยีนมีความรูม้ากนอ้ยเพียงใด 

จากความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนขา้งตนั สรุปไดว้่า ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร ์หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในดา้นความรู ้ความเขา้ใจและการ
น าไปใชใ้นการเรยีนรูว้ิชา คณิตศาสตร ์ซึ่งสามารถวดัออกมาเป็นคะแนนซึ่งไดม้าจากแบบทดสอบ 
วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรท่ี์ผูว้ิจยัสรา้งขึน้เป็นแบบปรนยั ซึ่งสอดคลอ้งกบัพฤติกรรม
ดา้นความรู ้ความคิด (Cognitive Domain) ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์จากการศึกษาเอกสาร
ของวิลสัน  จ าแนกไว้ 4 ระดับ  ได้แก่  1) ด้านความ รู ้ความจ า เก่ียวกับการคิดค านวณ 
(Computation) 2) ดา้นความเขา้ใจ (Comprehension) 3) ดา้นการน าไปใช้ (Application) และ 
4) ดา้นการวิเคราะห ์(Analysis)  

3.2 องคป์ระกอบที่มีผลต่อผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
Bloom (1976, p. 160) กล่าวว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนประกอบดว้ย 3 ตัวแปร 

ไดแ้ก่ 1) ความรู ้(Cognitive Entry Behavior) หมายถึง ความรูค้วามสามารถพืน้ฐานของผูเ้รียน 
2) เจตคติ (Affective Entry Behavior) หมายถึง แรงจูงใจท่ีท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูใ้หม่ ไดแ้ก่ 
ความสนใจ เจตคติต่อวิชา ระบบการเรยีน บุคลิกภาพ และ 3) คุณภาพในการเรยีนรู ้(Quality of 
Instruction) ได้แก่ การชี ้แนะ การแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู ้การมีส่วนร่วมในการเรียน การ
เ ส ริ ม แ ร ง จ า ก ค รู  ก า ร ใ ห้ ข้ อ มู ล ย้ อ น ก ลั บ ถึ ง ค ว า ม บ ก พ ร่ อ ง 
หรอืความเหมาะสมและแกไ้ขขอ้บกพรอ่ง 

ละมัย แก้วสวรรค์ (2558, น. 20) กล่าวว่า องค์ประกอบท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรยีนมีดงันี ้

1. องคป์ระกอบดา้นผูเ้รียน ไดแ้ก่ การเจริญเติบโตทัง้ทางร่างกาย สติปัญญา 
เจตคติ อารมณ ์ความรูพ้ืน้ฐานเดิม และความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ์ 

2. องคป์ระกอบดา้นความรกั ไดแ้ก่ การมีปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งครอบครวัหรอืเพื่อน
วยัเดียวกนัไม่วา่จะเป็นท่ีบา้นหรอืท่ีโรงเรยีน 

3. องคป์ระกอบดา้นวฒันธรรมและสงัคม ไดแ้ก่ การปรบัตวัและการอยู่รว่มกับ
คนในสงัคม 

4. องคป์ระกอบดา้นการสอนของครู ไดแ้ก่ ประสบการณ์ดา้นการสอนของครู 
เพศของครู การใชส้ื่อการสอน 
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เดือน เปลี่ยนจัด (2559, น. 21) กล่าวว่า องค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรียน คือ คุณลักษณะทางกายภาพและแรงกดดันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน รวมถึง
ความสามารถและความถนัดของผู้ เรียนทั้ ง จิ ตพิ สัย  เจตค ติ  รวมถึ งความสามารถ  
ในการจดัการเรียนการสอนของครู นอกจากนีย้งัรวมถึงองคป์ระกอบดา้นสงัคมวิทยาและจิตวิทยา 
จะเห็นไดว้า่ ผูส้อนมีบทบาทส าคญัตอ่ผูเ้รียน ดงันัน้ครูผูส้อนจะตอ้งมีความรูค้วามเขา้ใจในการจัด
องคป์ระกอบตา่ง ๆ ในการเรยีนรู ้เช่น การเลอืกใชส้ื่อประสม รวมถึงการสรา้งบรรยากาศการเรยีนรู ้
ในหอ้งเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนไดร้บัการเรียนรูท่ี้เหมาะสมและดีท่ีสุด รวมถึงผูเ้รียนจะตอ้งใหค้วาม
รว่มมือในการจดัการเรยีนรูก้บัครูผูส้อน เพื่อใหก้ารเรียนรูเ้กิดประสทิธิภาพสงูสดุ 

จากการศึกษาองค์ประกอบท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์ 
สรุปไดว้่า องคป์ระกอบท่ีมีผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตรมี์ 2 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 
1) องคป์ระกอบภายในตัวผู้เรียน คือ ปัจจัยต่าง ๆ ภายในตัวผูเ้รียนท่ีส่งผลต่อการเรียนรู ้เช่น 
ความรู ้พื ้นฐาน เจตคติ สติปัญญา ความถนัด ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ และ  
2) องคป์ระกอบภายนอกตวัผูเ้รยีน คือ ปัจจยัตา่ง ๆ ภายนอกตวัผูเ้รียนท่ีสง่ผลตอ่การเรยีนรู ้ เช่น  
การจดัการเรยีนการสอนของครู ความสมัพนัธร์ะหวา่งเพื่อน สื่อการเรยีนรู ้

3.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
ลว้น สายยศ (2538, น. 171 - 172) กลา่ววา่ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน 

เป็นแบบทดสอบท่ีวดัความรูข้องนกัเรยีนท่ีไดเ้รยีนไปแลว้ แบง่ไดเ้ป็น 2 ประเภท ดงันี ้
1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดค าถามท่ีออกแบบโดยครู ถามเก่ียวกับ

ความรูท่ี้ไดเ้รยีนในหอ้งเรยีนเพื่อประเมินวา่มีความรูห้รอืจุดท่ีตอ้งแกไ้ขอยา่งไร 
2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีสามารถใช้เป็นหลักและ

เปรียบเทียบผลเพื่อประเมินค่าของการเรียนการสอนในเรื่องนัน้ได ้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือมาเป็นอยา่งดี 

บุญชม ศรีสะอาด (2545, น. 53) กลา่วว่า แบบวดัผลสมัฤทธ์ิ (Achievement Test) 
หมายถึง แบบวดัท่ีใชว้ดัความรูค้วามสามารถดา้นวิชาการ โดยทั่วไปจะวดัผลสมัฤทธ์ิในวิชาตา่ง ๆ 
มี 2 ประเภท คือ 1) แบบวดัอิงเกณฑ ์หมายถึง แบบวดัท่ีสรา้งขึน้เพื่อวดัพฤติกรรมและตดัสินจาก
เกณฑ ์วตัถุประสงคส์  าคญัของแบบวดันี ้คือ ตรวจสอบว่านกัเรียนมีความรูค้วามสามารถเป็นไป
ตามเกณฑท่ี์ก าหนดหรือไม่ หวัใจส  าคญัในการวดัผลลกัษณะนี ้คือตอ้งวดัไดต้รงตามจุดประสงค ์
และ 2) แบบวัดอิงกลุ่ม หมายถึง แบบวัดท่ีมุ่งจ าแนกผูส้อบตามความเก่งอ่อน การรายงาน  
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ผลการสอบอาศัยคะแนนมาตรฐาน สามารถใช้สะท้อนความสามารถของนักเรียนนั้นหรือ
เปรยีบเทียบกบักลุม่อ่ืน 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2555 , น. 31 - 61) กล่าวว่า 
ขอ้สอบท่ีใช้ในปัจจุบันมีอยู่หลายรูปแบบ ขอ้สอบแต่ละรูปแบบมีลกัษณะท่ีแตกต่างกันตาม
ลกัษณะขอ้ดีและขอ้เสยี ในท่ีนีไ้ดน้  าเสนอขอ้สอบท่ีใชอ้ยา่งแพรห่ลาย 5 รูปแบบ ดงันี ้

1. ข้อสอบแบบเลือกตอบ เป็นข้อสอบท่ีประกอบด้วยค าถามและตัวเลือก 
ค าตอบท่ีถูกตอ้งอาจมีมากกว่าหนึ่งตัวเลือกได้ สามารถวัดผลไดค้รอบคลุมทัง้ในด้านความรู ้
ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ์และเจตคติ 

2. ข้อสอบแบบถูกผิด เป็นข้อสอบชนิดให้นักเรียนตัดสินใจว่าเลือกตอบว่า  
ถกูหรอืผิดอยา่งใดอยา่งหนึ่งเทา่นัน้ 

3. ขอ้สอบแบบจับคู่และแบบเปรียบเทียบ มีลกัษณะคลา้ยกัน เป็นขอ้สอบท่ีมี
ลกัษณะการน าเสนอขอ้ความเหล่านัน้โดยการจับคู่ เปรียบเทียบ ซึ่งลักษณะขอ้สอบแบบจับคู่ 
และแบบเปรยีบเทียบ ซึ่งลกัษณะขอ้สอบแบบจบัคูแ่ละแบบเปรยีบเทียบ มีรายละเอียดดงันี  ้

3.1 ข้อสอบแบบจับคู่  เป็ นข้อสอบ ท่ีให้ เลือกจับคู่ ข ้อความ  2 ส่วน 
ท่ีมีความสมัพนัธก์นั  

3.2 ขอ้สอบแบบเปรียบเทียบ เป็นขอ้สอบดา้นการวิเคราะหท่ี์เนน้ใหน้กัเรียน
ไดใ้ชค้วามรูค้วามเขา้ใจพิจารณาความสมัพนัธร์ะหวา่งสิ่งท่ีก าหนดให ้ 

4. ขอ้สอบแบบเขียนตอบ จะใชค้  าถามเพื่อใหน้กัเรยีนแสดงความรูค้วามสามารถ
ดา้นการคิดวิเคราะห ์ใหเ้หตุผล แกปั้ญหา และอธิบาย หรือสื่อความหมาย ดว้ยการเขียนตอบ 
ขอ้สอบแบบเขียนตอบมีหลายลกัษณะ เช่น การเติมค าตอบลงในช่องว่าง การเขียนตอบอย่างสัน้ 
การแสดงวิธีท าและการเขียนตอบอย่างละเอียด การสรา้งขอ้สอบเขียนตอบจะตอ้งค านึงถึงระดบั
และความสามารถของนักเรียน เนือ้หาสาระ พฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั และเวลาท่ีใชใ้นการตอบ
ค าถาม และควรมีการบันทึกส่วนส  าคัญของการสรา้งขอ้สอบ 2 ส่วน คือ 1) ส่วนของขอ้สอบ
ประกอบดว้ยสถานการณแ์ละค าถามท่ีใชป้ระเมินนกัเรียน และ 2) สว่นของแนวทางการใหค้ะแนน
ประกอบดว้ยแนวการตอบท่ีถกูตอ้งและเกณฑก์ารใหค้ะแนน เพื่อใหค้รูใชเ้ป็นแนวทางในการตรวจ
ใหค้ะแนน ซึ่งจะช่วยใหก้ารตรวจใหค้ะแนนมีความเป็นปรนยัมากขึน้ 

5. ขอ้สอบแบบต่อเน่ือง เป็นขอ้สอบท่ีใหน้กัเรียนมีการคิดอย่างต่อเน่ืองเป็นชุด
โดยมีการผสมผสานขอ้สอบหลายรูปแบบไวด้ว้ยกนั เช่น ขอ้สอบแบบเลอืกตอบกบัแบบเขียนตอบ 
ขอ้สอบตอ่เน่ืองจึงมีหลายลกัษณะ ในท่ีนีจ้ะแสดงไว ้2 ลกัษณะ ดงันี ้
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5.1 ขอ้สอบแบบตอ่เน่ืองท่ีก าหนดสถานการณ ์ขอ้สอบลกัษณะนีเ้ป็นขอ้สอบ
ท่ีมีชุดค าถามต่อเน่ืองกัน ผูส้รา้งจะก าหนดสถานการณ์และค าถามท่ีตอ้งการมาให ้โดยมีค าถาม
เป็นขอ้ยอ่ย ๆ เพื่อทบทวนความรูต้ามล าดบัของการตอบค าถามขอ้นัน้ หรอืเพื่อแนะใหน้กัเรยีนคิด
ค าตอบในประเด็นย่อย ๆ อย่างต่อเน่ืองด่อนตอบค าถามหลกั ขอ้สอบลกัษณะนีอ้าจเป็นแบบ
เลอืกตอบ แบบเขียนตอบหรอืทัง้สองแบบผสมกนัอยูด่ว้ยกนั จึงเหมาะส าหรบัการประเมินนกัเรยีน
นกัเรยีนกลุม่ท่ีมีความสามารถทางการเรยีนหลายระดบัอยูด่ว้ยกนั 

5.2 ข้อสอบแบบต่อเน่ืองสองขั้นตอน ข้อสอบลักษณะนี้มุ่งให้นัก เรียน
พิจารณาเลือกค าตอบท่ีก าหนดให ้แลว้ใช้การคิดหาเหตุผลเพื่ออธิบายค าตอบท่ีเลือกนัน้ เป็น
ขอ้สอบท่เนน้กระบวนการคิดอย่างต่อเน่ือง นกัเรยีนจะตอ้งท าตามขัน้ตอนท่ีก าหนดใหใ้นขอ้สอบ 
ประกอบดว้ย 2 ตอน ดงันี ้

ตอนท่ี 1 มีค าถามและตัวเลือกท่ีใหน้กัเรียนเลือกค าตอบหรือเป็นแบบ
ตวัเลอืกแบบถกูผิดก็ได ้

ตอนท่ี 2 เป็นการใหเ้หตุผลหรอืใหค้  าอธิบายตวัเลอืกจากขัน้ตอนท่ี 1 ซึ่ง
มีได ้2 ลกัษณะ ดงันี ้

1. มีตวัเลือกใหน้กัเรยีนเลือกค าตอบ แต่ละตวัเลือกจะเป็นการแสดง
เหตุผลของค าตอบในตอนท่ี 1 ทัง้นีเ้หตุผลท่ีใช้เป็นตัวลวงอาจสรา้งมาจากข้อผิดพลาดต่าง ๆ  
ท่ีพบจากการตอบของนกัเรยีน 

2. มีลกัษณะเป็นค าถามปลายเปิดใหน้กัเรยีนไดเ้ขียนอธิบายเหตุผล
ท่ีเลอืกค าตอบในตอนท่ี 1 

จากการศึกษาประเภทของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์
สรุปไดว้่า แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรมี์ 2  ไดแ้ก่ 1) ขอ้สอบแบบ
เลือกตอบหรือขอ้สอบแบบปรนยั คือ ขอ้สอบท่ีมีค าถามและตวัเลือกใหผู้เ้รียนเลือกตอบ รูปแบบ
ของตัวเลือกมีได้หลายแบบ เช่น 2 ตัวเลือกโดยเป็นแบบถูกผิด หรือ 3 – 4 ตัวเลือกโดยเลือก
ค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงขอ้เดียว และ 2) ขอ้สอบแบบเขียนตอบหรือขอ้สอบแบบอัตนัย คือ 
ข้อสอบท่ีให้ผู ้เรียนสื่อสารหรืออธิบายความรู ้ความเข้าใจด้วยการเขียนตอบ สามารถท าได  ้
หลายลกัษณะ เช่น เติมค าตอบลงในช่องว่าง ตอบแบบครา่ว ๆ หรือแสดงวิธีท าอย่างละเอียด  
ผูส้รา้งแบบทดสอบอาจเป็นได้ทัง้ครูผู ้สอนหรือผูเ้ช่ียวชาญขึน้อยู่กับวัตถุประสงคก์ารน าไปใช ้  
การตรวจสอบว่าผู้เรียนมีความรูค้วามสามารถตามเกณฑ์ท่ีผู ้สอนก าหนดไว้หรือไม่นั้นนิยม
ออกแบบแบบทดสอบวัดผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนให้มี ลักษณะเป็นแบบวัด อิงเกณฑ ์ 
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และการจ าแนกผูเ้รียนตามระดบัความสามารถนิยมออกแบบแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรยีนใหมี้ลกัษณะเป็นแบบวดัอิงกลุม่ 

3.4 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
ทิวตัถ์ มณีโชติ (2549, น. 44 - 46) กล่าวว่า ขัน้ตอนการสรา้งแบบทดสอบวดัผล 

การเรยีนรูมี้ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้
1. วางแผน ก่อนจะสรา้งแบบทดสอบ ควรด าเนินการ ดงันี ้

1.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู ้ จากเอกสารและ 
ต าราท่ีเก่ียวขอ้ง โดยพิจารณาลักษณะของแบบทดสอบว่ามีวิธีการสรา้งอย่างไร มีขอ้ดีและ
ขอ้จ ากดัอยา่งไร 

1.2 ก าหนดจุดมุ่งหมายของการใชแ้บบทดสอบ ผูส้รา้งขอ้สอบจะตอ้งก าหนด
จุดมุ่งหมายของการใชแ้บบทดสอบวา่จะใช้ในการวดัตามจุดประสงคใ์ด เพื่อการสรา้งแบบทดาอบ
ใหส้อดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายนัน้และมีความเหมาะสม 

1.3 สรา้งตารางวิเคราะหห์ลกัสตูร ใหเ้ป็นไปตามขอบเขตเนือ้หา มาตรฐาน-
การเรยีนรู ้ผลการเรยีนรูท่ี้คาดหวงั สาระการเรยีนรู ้รวมทัง้พฤติกรรมที่พงึใหเ้กิด 

1.4 เลือกลักษณะของข้อสอบและส่วนประกอบท่ีเก่ียวข้องกับการสอบ 
แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ ท า ง ก า ร เรี ย น อ า จ ใช้ แ บ บ อิ ง เก ณ ฑ์ ห รื อ อิ ง ก ลุ่ ม 
เป็นแบบทดสอบปรนัยหรืออัตนัย หรือทัง้สองชนิดรวมกัน ซึ่งผูส้รา้งแบบทดสอบอาจใช้เกณฑ์
ตอ่ไปนีป้ระกอบการก าหนดลกัษณะขอ้สอบ 

1.4.1 วตัถปุระสงค ์
1.4.2 ระดบัพฤติกรรมการเรยีนรูท่ี้ตอ้งการวดัผูเ้ขา้สอบ 
1.4.3 คณุสมบติัของผูเ้ขา้สอบ 
1.4.4 จ านวนผูเ้ขา้สอบ 
1.4.5 ระยะเวลาท่ีใช ้

2. ขัน้การสรา้งขอ้สอบ มีขัน้ตอนหลกั 2 ขัน้ตอน ดงันี ้
2.1 สรา้งขอ้สอบ ซึ่งสรา้งตามรายละเอียดในตารางวิเคราะหห์ลกัสูตรโดย

ค านงึถึงความยากงา่ย ระยะเวลาท่ีใชส้อบ คะแนน และการตรวจใหค้ะแนนในแบบทดสอบดว้ย 
2.2 ตรวจทานข้อสอบ  เพื่ อ ให้ข้อสอบมีความถูกต้องและครบถ้วน 

ตามรายละเอียดท่ีก าหนดไวใ้นตารางวิเคราะหห์ลกัสูตร แลว้จัดพิมพเ์พื่อส่งต่อใหผู้เ้ช่ียวชาญ
ตรวจสอบ 
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3. ขัน้ตอนการตรวจสอบคุณภาพ เป็นขัน้ตอนส าคญัของการสรา้งแบบทดสอบ 
โดยทั่วไปมีขัน้ตอน ดงันี ้

3.1 การตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) คือ ใหผู้เ้ช่ียวชาญ
ตรวจสอบ โดยน าแบบทดสอบท่ีสรา้งขึน้ไปให้ผู ้เช่ียวชาญจ านวน 3 – 5 คน ตรวจสอบเพื่อ
พิจารณาว่า ขอ้สอบแต่ละขอ้นัน้มีความถูกตอ้งและเหมาะสมเพียงใด พิจารณาความสอดคลอ้ง
ของขอ้สอบกบัเนือ้หาหรอืจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้โดยใชเ้กณฑก์ารประเมิน ดงันี ้

+1 หมายถึง แนใ่จวา่ขอ้สอบวดัตรงเนือ้หาหรอืจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
0 หมายถึง ไม่แนใ่จวา่ขอ้สอบวดัตรงเนือ้หาหรอืจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
–1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้สอบวดัไม่ตรงเนือ้หาหรือจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้ 

จากนัน้ น าขอ้มูลท่ีไดห้าค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) และคัดเลือกขอ้สอบท่ีมีค่า IOC ตัง้แต ่
0.50 ขึน้ไป จดัพิมพใ์นรูปของแบบทดสอบ 

3.2 วิเคราะห์คุณภาพขอ้สอบรายข้อ โดยน าแบบทดสอบไปทดลองสอบ 
(Try Out) กับนักเรียนท่ีมีความรูเ้รื่องนัน้ กล่าวคือ น าแบบทดสอบท่ีได้ปรบัปรุงแก้ไขแลว้ ไป
ทดสอบกับนกัเรยีนท่ีมีลกัษณะคลา้ยคลงึหรือนกัเรียนท่ีเคยเรียนในเรื่องนัน้มาแลว้ แลว้น ามาค่า
หาความยากระหวา่ง 0.2 – 0.8 และอ านาจจ าแนกตัง้แต ่0.2 ขึน้ไป และคดัเลอืกเก็บไว ้

3.3 วิ เคราะห์ค่าความเช่ือมั่ น  (Reliability) ของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
โดยทั่วไปไม่ควรต ่ากวา่ 0.75 

3.4 จดัพิมพเ์ป็นแบบทดสอบฉบบัจรงิ เพื่อน าไปใชก้บักลุม่เปา้หมาย 
พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2557, น. 97 - 98) กล่าวว่า ขั้นตอนการสรา้งแบบทดสอบวัด

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน มีดงันี ้
1. วิเคราะห์หลักสูตรและการสรา้งตารางวิเคราะห์หลักสูตร เพื่ อวิเคราะห์

พฤติกรรมที่ตอ้งการจะวดั  
2. ก าหนดจุดประสงค์การเรียน รู ้ จุดประสงค์การเรียนรู ้เป็นพฤติกรรม  

ท่ีตอ้งการใหเ้กิดขึน้กบัผูเ้รยีน โดยผูส้อนควรก าหนดไวล้ว่งหนา้เพื่อเป็นแนวทางในการจดักิจกรรม
การเรยีนรูแ้ละการจดัท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 

3. ก าหนดชนิดของขอ้สอบ โดยการอาศัยขอ้มูลตารางวิเคราะหห์ลกัสูตรและ
จุดประสงคก์ารเรียนรู ้ผูอ้อกขอ้สอบตอ้งเลือกรูปแบบขอ้สอบใหส้อดคลอ้งกับจุดประสงคก์าร
เรยีนรูแ้ละเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 
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4. เขียนข้อสอบ ผู้ออกข้อสอบจัดท าร่างข้อสอบตามรายละเอียดในตาราง
วิเคราะหห์ลกัสตูรและสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้

5. ตรวจทานข้อสอบ เพื่ อตรวจสอบความถูกต้องในด้านต่าง ๆ ทั้งเนื ้อหา 
จุดประสงคใ์หส้อดคลอ้งกบัรายละเอียดในตารางวิเคราะหห์ลกัสตูร 

6. จดัพิมพแ์บบทดสอบฉบบัทดลอง จดัพิมพแ์บบทดสอบใหมี้รูปแบบเหมาะสม 
มีรายละเอียดสว่นตา่ง ๆ ท่ีชดัเจน 

7. ทดลองสอบและวิเคราะหข์อ้สอบ เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ
ก่อนน าไปใชจ้รงิ  

8. จัดท าแบบทดสอบฉบบัจรงิ น าขอ้สอบท่ีผา่นการตรวจสอบคุณภาพมาจดัท า
เป็นแบบทดสอบฉบบัสมบูรณเ์พื่อน าไปใชก้บักลุม่เปา้หมายตอ่ไป 

พรภทัร สินดี (2557, น. 64) กล่าวว่า ขัน้ตอนการสรา้งแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์มีขัน้ตอนดงันี ้

1. ขัน้เตรยีมการสรา้งขอ้สอบ 
1.1 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู/้ตวัชีว้ดั วิเคราะหห์ลกัสูตรและสรา้งตาราง

วิเคราะหห์ลกัสตูร 
1.2 สรา้งตารางวิเคราะหห์ลกัสตูร และจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้

2. ขัน้สรา้งขอ้สอบ 
2.1 สรา้งขอ้สอบใหส้อดคลอ้งกบัตารางวิเคราะหห์ลกัสตูร 
2.2 ตรวจทานขอ้สอบ  

3. ขัน้ตรวจสอบคณุภาพของขอ้สอบ 
3.1 ตรวจสอบความถูกตอ้ง ความเหมาะสม และความครอบคลุมของเนือ้หา 

จากนัน้น าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบความถูกตอ้ง ขอ้สอบท่ีดีจะมีดัชนีความ
สอดคลอ้ง (Index of Item – Objective Congruence: IOC) ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป จากนัน้จัดพิมพ์
เป็นแบบทดสอบฉบบัใหม่ 

3.2 วิเคราะหค์ุณภาพหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) และ
คดัเลอืกขอ้สอบท่ีมีคา่ความยากงา่ยตัง้แต ่0.20 – 0.80 และมีคา่อ านาจจ าแนกตัง้แต ่0.20 ขึน้ไป 

3.3 วิเคราะหค์วามเช่ือมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบั 
3.4 จดัพิมพเ์ป็นแบบทดสอบฉบบัจรงิ เพื่อน าไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง 
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จากการศึกษาการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
สรุปไดว้า่ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนมีขัน้ตอนการสรา้งดงันี ้

1. ขัน้เตรยีมสรา้งแบบทดสอบ 
1.1 ศกึษามาตรฐานการเรยีนรู/้ตวัชีว้ดั และท าการวิเคราะหห์ลกัสตูร 
1.2 สรา้งตารางวิเคราะหห์ลกัสตูร และก าหนดจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้

2. ขัน้สรา้งแบบทดสอบ 
2.1 ด  าเนินการสรา้งแบบทดสอบใหส้อดคลอ้งกับตารางวิเคราะหห์ลกัสูตร

และจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
2.2 ตรวจทานแบบทดสอบเก่ียวกับการสะกดค า การใชภ้าษา และความถูก

ตอ้งตามหลกัวิชาและตารางวิเคราะหห์ลกัสตูร 
2.3 จดัพิมพแ์บบทดสอบ 

3. ขัน้ตรวจสอบคณุภาพแบบทดสอบ 
3.1 น าแบบทดสอบ ท่ีสร้างขึ ้น เสนอต่อผู้ เ ช่ี ยวชาญ จ านวน 3 ท่ าน  

เพื่อตรวจสอบถูกตอ้งและเหมาะสมกับเนือ้หาหรือจุดประสงคก์ารเรียนรู ้ แลว้น ามาหาค่าดัชนี
ความสอดคลอ้ง IOC และคดัเลอืกขอ้สอบท่ีมีคา่ IOC ตัง้แต ่0.50 ขึน้ไป จึงจดัพิมพเ์ป็นฉบบัใหม่ 

3.2 น าแบบทดสอบไปหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
และคัดเลือกขอ้สอบท่ีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.2 – 0.8 และมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20  
ขึน้ไป 

3.3 น าแบบทดสอบไปวิเคราะหห์าคา่ความเช่ือมั่นทัง้ฉบบั 
3.4 จดัพิมพเ์ป็นแบบทดสอบฉบบัท่ีจะน าไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง 

3.5 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
งานวิจัยต่างประเทศ 

Kebritchi (2010, p. 427) ได้ท  าการศึกษาเรื่อง ผลของเกมคอมพิว เตอร์
คณิตศาสตรท่ี์มีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแ์ละแรงจูงใจในชัน้เรยีน ผลการวิจัย
พบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญั และ
ยังพบว่านักเรียนท่ีได้เล่นเกมคอมพิวเตอรค์ณิตศาสตรท์ั้งในห้องปฏิบัติการและห้องเรียนมี
แรงจูงใจในการเรยีนสงูกวา่นกัเรยีนท่ีเลน่เกมคอมพิวเตอรใ์นหอ้งเรยีนอยา่งเดียว 

Zakaria (2010, p. 272) ไดท้  าการศึกษาเรื่อง ผลของการเรียนรูแ้บบรว่มมือท่ีมี
ต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร ์ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู ้
แบบร่วมมือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตรไ์ด้ จึงสรุปได้ว่า 
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วิธีการจดัการเรยีนรูแ้บบรว่มมือเป็นวิธีท่ีมีประสทิธิภาพท่ีครูผูส้อนวิชาคณิตศาสตรค์วรน าไปปรบั
ใชใ้นการสอน 

Yeh (2019, p. 1) ไดท้  าการศึกษาเรื่อง การพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและ
ความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรด์้วย Math–Island ซึ่ง Math–Island คือ การสร้าง
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน ท าการทดลองกับนักเรียน ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตรต์  ่า ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนกลุม่ทดลองมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน
วิชาคณิตศาสตรมี์ผลมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรส์งูกว่ากลุ่มทดลอง โดยเฉพาะ
ดา้นการค านวณและโจทยปั์ญหา และยงัมีความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรอ์ยู่ในระดบัสงู 
จึงสรุปไดว้า่ Math–Island ช่วยพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนใหส้งูขึน้ 

งานวิจัยในประเทศ 
วารี ธนะค าดี (2554, น. 1) ไดท้  าการศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียน

การสอนคณิตศาสตร ์แบบสอนแนะให้รูคิ้ดร่วมกับ การเรียนรูแ้บบร่วมมือ เพื่ อเสริมสรา้ง
ความสามารถในการใหเ้หตุผล ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร ์ส  าหรบั
นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการเรียนรูแ้บบการสอนแนะใหรู้คิ้ด
รว่มกับการเรียนรูแ้บบรว่มมือท่ีผูว้ิจัยพฒันาขึน้ มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.62/79.83 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ ์70/70 ท่ีตัง้ไว ้2) นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีเรยีนดว้ยกิจกรรมการเรยีนรูแ้บบสอนแนะ
ใหรู้คิ้ดรว่มกบัการเรยีนรูแ้บบรว่มมือ มีความสามารถในการใหเ้หตผุลทางคณิตศาสตร ์ผ่านเกณฑ์
รอ้ยละ 70 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนยัส  าคญั ทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นรอ้ย
ละ 71.03 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรูแ้บบสอนแนะใหรู้คิ้ด
ร่ ว ม กั บ ก า ร เ รี ย น รู ้ แ บ บ ร่ ว ม มื อ  มี ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ ท า ง ก า ร เ รี ย น 
วิชาคณิตศาสตร ์ผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยส  าคัญทางสถิติ ท่ีระดบั .05 
โดยมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็น รอ้ยละ 79.83 และ 4) นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีเรยีนดว้ยกิจกรรม
การเรียนรูแ้บบสอนแนะใหรู้คิ้ดรว่มกับการเรียนรูแ้บบรว่มมือ มีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

สาธิต จันทรวินิจ (2557, น. 15) ได้ท  าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาสถิติเพื่อการวิจัยทางการศึกษา เรื่อง ความรูเ้บื ้องตน้ทางสถิติและสถิติเชิง
พรรณนาของนกัศกึษาระดบัปรญิญาบณัฑิต คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศิลปากร ท่ีเรยีนโดย
วิธีสอนแบบเอ็กซ์พลิซิท ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสถิติเพ่ือการวิจัย 
ทางการศึกษา เรื่อง ความรูเ้บือ้งตน้ทางสถิติและสถิติเชิงพรรณนา ของนกัศึกษาระดบัปริญญา -
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บัณฑิต ท่ีเรียนโดยวิธีสอนแบบเอ็กซพ์ลิซิท มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 
รอ้ยละ 60 อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 2) คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนเรยีนและ
หลงัเรียนวิชาสถิติเพื่อการวิจัยทางการศึกษา แตกต่างกันอย่างมีนัยส  าคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 
และ 3) นกัศึกษามีความคิดเห็นโดยภาพรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ยมากท่ีสุด และแต่ละดา้น ไดแ้ก่ 
ดา้นบรรยากาศในชัน้เรียน ดา้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และดา้นประโยชนท่ี์ไดร้บัจาก
การเรยีนโดยวิธีสอนแบบเอ็กซพ์ลซิิท อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมากท่ีสดุทกุดา้น 

อติมา อุ่นจิตร (2561, น. 196) ได้ท  าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เรื่อง การแก้ระบบสมการเชิงเสน้สองตัวแปร ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 วิทยาลัย  
นาฏศิลปกาฬสินธุ์โดยใชก้ารจัดการเรยีนรูแ้บบเพื่อนช่วยเพื่อน ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนในกลุม่
ตวัอย่างท่ีเรียนโดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเพื่อนช่วยเพื่อน แสดงใหเ้ห็นถึงประสิทธิภาพของงการ
จดัการเรยีนรูแ้บบเพื่อนช่วยเพื่อน มีคา่ประสิทธิภาพเท่ากบั 76.15/78.50 ซึ่งสงูกวา่เกณฑ ์75/75 
ท่ีก าหนดไว ้นอกจากนัน้ยงัพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่อง การแกร้ะบบสมการเชิงเสน้สองตวั
แปรหลงัเรียนสูงกว่าก่อนใช้การจัดการเรียนรูแ้บบเพื่อนช่วยเพื่อน อย่างมีนัยส  าคัญทางสถิติ  
ท่ีระดบั .01 และยงัพบวา่นกัเรยีนท่ีเรียนโดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบเพื่อนช่วยเพื่อนมีทศันคติท่ีดี
ตอ่การเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ยงัเป็นสิ่งส  าคญัท่ีนกัการศกึษาใหค้วามส าคญัในการพฒันามาโดยตลอด จึงมีนวตักรรมมากมาย
ส า ห รับ ก า พั ฒ น า ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ ท า ง ก า ร เรี ย น เ กิ ด ขึ ้ น  เช่ น  ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู ้
แบบเพื่ อนช่วยเพื่ อน การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ  
ซึ่งไม่เพียงแต่พฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไ์ด ้แต่ยงัสามารถสรา้งใหผู้เ้รียนมี
เจตคติท่ีดีตอ่วิชาคณิตศาสตรอี์กดว้ย 

4. เอกสารที่เก่ียวข้องกับความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์
4.1 ความหมายของความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์

National Council of Teachers of Mathematics ( 1 9 9 3 , p.  9 5 )  ก ล่ า ว ว่ า  
การตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์เป็นการใหน้กัเรยีนไดส้รา้งและปรบัเปลี่ยนปัญหาจากสถานการณ์
หรอืขอ้มลูท่ีก าหนดให ้

Silver (1994, p.  19) ก ล่า วว่ า  ก ารตั้ ง ปั ญ หาทางค ณิ ตศาสตร์ หม ายถึ ง  
การสรา้งปัญหาขึน้มาใหม่และการปรบัเปลี่ยนปัญหาจากขอ้มูลเดิมท่ีก าหนดให ้การตัง้ปัญหานี ้
สามารถเกิดขึน้ไดก้่อน ระหวา่ง หรอืหลงัจากการด าเนินการแกปั้ญหา 
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ทรงชัย อักษรคิด (2553, น. 7) กล่าวว่า การตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์หมายถึง 
กระบวนการสรา้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์แบ่งออกไดเ้ป็น 2 แนวทาง ไดแ้ก่ 1) การสรา้งปัญหา
ขึน้มาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ และ 2) การสรา้งปัญหาโดยปรบัจากปัญหาเดิมท่ีเคยแก้
มาแลว้ 

วรรณพร เลิศอาวาส (2554, น. 35) กล่าวว่า การตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์
หมายถึง กระบวนการคิดในสถานการณห์รอืปัญหาทางคณิตศาสตร ์โดยอาศยัขอ้มลูหรอืเงื่อนไขท่ี
ก าหนดมาให ้ซึ่งสถานการณห์รือปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์ไดอ้าจมีหลายขัน้ตอน มีความซบัซอ้น 
หรอืใชค้วามรูท้างคณิตศาสตรง์า่ยยากแตกตา่งกัน ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัความสามารถของผูต้ัง้ปัญหาแต่
ละคน 

ธีรเชษฐ์ เรืองสุขอนันต์ (2561, น. 57) กล่าวว่า การตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์
หมายถึง กระบวนการในการคิดสถานการณ์หรือปัญหาทางคณิตศาสตร ์โดยอาศัยขอ้มูลหรือ
เงื่อนไขท่ีก าหนดให ้ซึ่งสถานการณ์หรือปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์ไดอ้าจมีหลายขัน้ตอน มีความ
ซบัซอ้น หรอืใชค้วามรูท้างคณิตศาสตรย์ากงา่ยแตกตา่งกนั 

จากการใหค้วามหมายของนักการศึกษาหลายท่าน สรุปได้ว่า การตั้งปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์หมายถึง กระบวนการสรา้งปัญหาทางคณิตศาสตรข์ึน้มาใหม่ โดยอาศยัขอ้มูลหรือ
เงื่อนไขท่ีก าหนดมาให ้ปัญหาท่ีไดอ้าจเป็นปัญหารูปแบบใหม่หรือปัญหาท่ีปรบัจากปัญหาเดิม 
และความสลบัซบัซอ้นของปัญหาขึน้อยูก่บัความสามารถของผูต้ัง้ 

4.2 ประเภทของความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์
Silver (1994, pp. 19 - 20) แบ่งประเภทของการตั้งปัญหาทางคณิ ตศาสตร์

ตามล าดบัเหตกุารณข์องการแกปั้ญหาไวด้งันี ้
1. การตัง้ปัญหาก่อนการแก้ปัญหา (Prior to Problem Solving) โจทย์ปัญหา 

รูปภาพ แผนภาพ หรอืสญัลกัษณ ์เป็นสิ่งเรา้หรอืตวักระตุน้ใหน้กัเรยีนเกิดการตัง้ปัญหา 
2. การตั้งปัญหาระหว่างการแก้ปัญหา (During Problem Solving) การตั้ง

ปัญหาเกิดขึน้เม่ือนกัเรยีนตัง้ใจเปลี่ยนสิ่งท่ีโจทยต์อ้งการหรอืเงื่อนไขของปัญหา 
3. การตัง้ปัญหาหลงัการแกปั้ญหา (After Solving a Problem) ประสบการณ์ท่ี

ไดจ้ากการแกปั้ญหาจถกูน าไปใชก้บัสถานการณใ์หม่ 
Stoyanova, (1996), as cited in Demir (2005, p. 6) แบ่ งประเภทของการตั้ง

ปัญหาไว ้3 ประเภท ดงันี ้
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1. การตั้งปัญ หาแบบอิสระ (Free Problem – Posing Situation) นัก เรียน 
ตัง้ปัญหาใหม่จากสถานการณจ์รงิตามท่ีนกัเรยีนสนใจ หรอืตามสถานการณต์ามท่ีก าหนดให ้เช่น 
ครูอาจใหน้กัเรยีนตัง้ปัญหาเก่ียวกบัเรื่อง ความนา่จะเป็นแบบมีเงื่อนไข (Conditional Probability) 
โดยท่ีครูไม่ไดเ้จาะจงหรอืก าหนดจุดเก่ียวกับเรื่องดงักล่าว นกัเรียนจะตอ้งเป็นผูมี้บทบาทหลกัใน
การตัง้ปัญหา 

2. การตั้งปัญ หาแบบกึ่ งโครงสร้าง (Semi-Structured Problem – Posing 
Situation) เป็นการตัง้ปัญหาท่ีใหส้ถานการณเ์ปิดแก่นกัเรียน และนกัเรยีนตอ้งอาศยัความรู ้ทกัษะ 
มโนทศัน ์และประสบการณท์างคณิตศาสตรท่ี์มีอยูส่  ารวจโครงสรา้งหรือตัง้ปัญหาตอ่ใหส้  าเรจ็ เช่น  
“พิจารณาวา่ถา้มีเหรยีญ 2 เหรยีญ จงสรา้งประโยคท่ีก าหนดใหใ้หส้มบูรณแ์ละตัง้ปัญหา”  

3. การตัง้ปัญหาแบบโครงสรา้ง (Structured Problem – Posing Situation) เป็น
การตั้งปัญหาท่ีสัมพันธ์กับปัญหาท่ีสมบูรณ์หรือมีค าตอบของปัญหาก าหนดไว้ให้แลว้ เช่น 
“ตอ้งการเลือกคณะกรรมการจ านวน 12 คน จากนกัเรียนชาย 10 คนและนกัเรยีนหญิง 10 คน จะ
มีวิธีการเลือกคณะกรรมการชุดนีไ้ดก่ี้วิธีโดยไม่มีเงื่อนไขใด ๆ” ปัญหาแบบโครงสรา้งอาจเป็น 
“ตอ้งการเลือกคณะกรรมการจ านวน 12 คน จากนกัเรียนชาย 10 คนและนกัเรยีนหญิง 10 คน จะ
มีวิธีการเลอืกคณะกรรมการชุดนีโ้ดยท่ีมีจ านวนนกัเรยีนหญิงเป็นจ านวนคู่” 

Abu-Elwan (2000, pp. 3 - 4) แบ่งประเภทของการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรไ์ว ้2 
ประเภท ดงันี ้

1. การตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรจ์ากหนังสือต ารา (Textbook) การตัง้ปัญหา
ประเภทนี ้นักเรียนเป็นผู้เลือกปัญหาจากหนังสือต าราหรือแบบฝึกหัด พิจารณาสิ่งท่ีโจทย์
ก าหนดใหม้าและสิ่งท่ีโจทยต์อ้งการ และใหน้กัเรียนเปลี่ยนเงื่อนไขของโจทย์ แบ่งเป็น 2 ลกัษณะ 
คือ 1) เพิ่มหรอืสรา้งเงื่อนไขใหม่ในสิ่งท่ีโจทยก์ าหนดมาให ้แลว้สรา้งสิ่งท่ีโจทยต์อ้งการขึน้มาใหม่ 
และ 2) ลดเงื่อนไขในสิ่งท่ีโจทยก์ าหนดมาให ้แลว้สรา้งสิ่งท่ีโจทยต์อ้งการขึน้มาใหม่ เช่น 

ปัญหาจากหนังสือต ารา : ผลรวมอายปัุจจุบนัของ A และบิดาเป็น 35 ปี ถา้พ่อ
มีอายเุป็น 4 เทา่ของ A อายขุอง A และบิดาในปัจจุบนัเป็นเทา่ไร 

การตั้งปัญหาลักษณะที่ 1 : ถ้าปัจจุบัน อายุของ A + อายุบิดา = 35 และ  
อายบุิดา = 4 เทา่ของอายขุอง A จงหาวา่ในอีก 5 ปีขา้งหนา้ A และบิดามีอายก่ีุปี 

การตั้งปัญหาในลักษณะที่ 2 : ถา้ผลรวมอายปัุจจุบนัของ A และบิดาเป็น 35 
ปี จงเขียนขอ้ความท่ีก าหนดใหใ้หอ้ยูใ่นรูปประโยคสญัลกัษณ์ 
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2. การตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์จากสถานการณ์กึ่ งโครงสร้าง (Semi – 
Structured Situation) การตั้งปัญหาในลักษณะนี้ท  าได้โดยการน าเสนอสถานการณ์ ใน
ชีวิตประจ าวัน แลว้ใหน้ักเรียนตัง้ค  าถามต่อเหตุการณ์ท่ีไดร้บัฟังตามมุมมองของนักเรียน  เช่น 
สถานการณ์ “ชายคนหนึ่งซือ้จักรยานมาในราคา 350EP ผ่านไปหนึ่งปีเขาตดัสินใจขายต่อใหก้ับ
เพื่อนบา้น” จากนัน้ใหน้กัเรียนตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรเ์ก่ียวกับสถานการณ์ท่ีก าหนดให ้และ
อาจจะมอบหมายใหต้ัง้ปัญหาเพิ่มอีก 2 – 3 ขอ้ 

จากการศึกษาประเภทของการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์สรุปไดว้่า การตัง้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร ์มี 2 ประเภท ไดแ้ก่ 1) การตัง้ปัญหาแบบอิสระ เป็นการตัง้ปัญหาท่ีใหผู้ ้เรียนตัง้
ปัญหาตามความสนใจหรือตามสถานการณ์ท่ีก าหนดให ้และ 2) การตัง้ปัญหาแบบมีโครงสรา้ง 
เป็นการตัง้ปัญหาท่ีใหผู้เ้รยีนตัง้ปัญหาต่อจากสถานการณป์ลายเปิดท่ีก าหนดมาให ้หรอืตัง้ปัญหา
ขึน้มาใหม่ตามโครงสรา้งท่ีก าหนดให ้และการตัง้ปัญหาสามารถเกิดขึน้ไดท้ัง้ก่อน ระหว่าง และ
หลงักระบวนการแกปั้ญหา 

4.3 การประเมินผลความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์
Silver และ Cai (1996, p. 526) ก าหนดแนวทางการประเมินผลการตัง้ปัญหาทาง

คณิตศาสตรไ์วด้งันี ้
1. การเป็นปัญหาทางคณิ ตศาสตร์ พิจารณาว่าปัญหาท่ีนักเรียนตั้งว่า 

เป็นปัญหาทางคณิตศาสตรห์รือไม่ หากเป็นปัญหาทางคณิตศาสตรจ์ะอยู่ในรูปโครงสรา้งของ
ประโยคค าถามและเก่ียวขอ้งกบัคณิตศาสตร ์

2. ลกัษณะของปัญหา พิจารณาวา่ปัญหานัน้เป็นปัญหาท่ีแกไ้ดห้รอืไม่ได ้ยงัขาด
ขอ้มลูหรอืเงื่อนไขสว่นใดท่ีท าใหปั้ญหายงัไม่สมบูรณ ์

3. ความซับซ้อนของปัญหา ประเภทแรกเป็นความซับซ้อนทางภาษา แบ่ง
ออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ขอ้ความเชิงภาระงาน (Assignment Proposition) เช่น A ขับรถเป็น
ระยะทางทัง้หมดก่ีไมล ์2) ขอ้ความเชิงเปรียบเทียบ เช่น A ขบัรถไดร้ะยะทางมากกวา่ B อยูก่ี่ไมล ์
และ 3) ขอ้ความเชิงเงื่อนไข (Conditional Proposition) เช่น ถา้ A ขับรถไดร้ะยะทางมากกว่า B 
80 ไมล ์แลว้ A ขบัรถไดร้ะยะทางก่ีไมล ์
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ภาพประกอบ 2 ขัน้ตอนการประเมินการตัง้ปัญหาของ Silver และ Cai 

ท่ี ม า :  Silver แ ล ะ  Cai.  (1996) .  An Analysis of Arithmetic Problem Posing by 
Middle School Students. p. 526 

ส าหรบัการประเมินความซบัซอ้นทางคณิตศาสตร ์Kwek Meek Lin (2008, pp. 
8 - 9) ไดแ้บง่การประเมินความซบัซอ้นไว ้3 ระดบั ดงัตารางตอ่ไปนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 

ปัญหาท่ีนกัเรยีนตัง้ 

ไม่ใช่ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ ขอ้ความทั่วไป 

หาค าตอบได ้ หาค าตอบไม่ได ้

ความซบัซอ้นทางคณิตศาสตร ์ ความซบัซอ้นทางภาษา 
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ตาราง 1 ระดบัความซบัซอ้นของปัญหาทางคณิตศาสตร ์

ระดับความซับซ้อน ลักษณะ พฤติกรรม 

ต ่า เน้นการใช้ความรูค้วามจ าใน
การเรียนรู ้มักจะรูไ้ดใ้นทนัทีว่า
จะใช้วิธีการใดในการแกปั้ญหา 
สามารถแสดงเป็นขั้นตอนได้
โดยง่าย มีช่องทางในการใช ้
ความคิดสรา้งสรรคเ์ลก็นอ้ย 

- ความรูค้วามจ าเก่ียวกับบทนิยาม 
เงื่อนไข และสมบติั 
- ค  านวณหาผลบวก ผลตา่ง ผลคูณ 
หรอืผลหาร 
- ด  าเนินการตามขัน้ตอนท่ีระบุ 
- โจทย์ปัญ หาชั้น เดี ยว  (One – 
Step Problem) 
- ตอบค าถามจากกราฟ ตาราง หรือ
รูปภาพ 

ปานกลาง มีวิธีการแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย

มากขึน้ เปิดโอกาสผูแ้ก้ปัญหา

วางแผนการแก้ปัญหาโดยใช้

ก ารคาด เดาและ ให้ เหตุผ ล

ประกอบ 

- แกปั้ญหาไดม้ากกวา่หนึ่งวิธี 
- ใหเ้หตผุลประกอบวิธีการแกปั้ญหา 
- สรุปผลจากสถานการณท่ี์ก าหนดให ้
- โจทยปั์ญหาหลายชัน้ (Multiple – Step 
Problem) 
- ขยายรูปแบบ 
- ใชข้อ้มูลจากกราฟ ตาราง หรือรูปภาพ
ในการแกปั้ญหา 

สงู ส่งเสริมให้ผู ้แก้ปัญหาแสดง

เหตุผลเชิงนามธรรม วางแผน 

วิ เค ราะห์  ตั ดสิน ใจ  และใช้

ความคิดสรา้งสรรค ์เนน้ฝึกการ

คิดเชิงนามธรรมและซบัซอ้น 

- ต้องตัดสินใจเลือกวิธีการท่ีใช้ในการ
แกปั้ญหา 
- มีหลายขั้นตอนและแต่ละจุดต้อ ง
ตดัสนิใจเลอืกวิธีการแกปั้ญหา 
- หารูปแบบทั่วไป 
- แกปั้ญหาไดห้ลากหลายวิธี 
- อธิบายและพิสจูนค์  าตอบของปัญหา 

ท่ีมา: Kwek Meek Lin และ Lye Wai Leng. (2008). USING PROBLEM-POSING AS 
AN ASSESSMENT TOOL: pp. 8 - 9 
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ทรงชัย อักษรคิด (2555, น. 99) สรา้งเกณฑก์ารประเมินการตัง้ปัญหาแบบองคร์วม 
ไวด้งันี ้

ตาราง 2 การใหค้ะแนนแบบองคร์วมส าหรบัการตัง้ปัญหาของทรงชยั อกัษรคิด 

ระดบัคะแนน ค าอธิบาย 
5 (ยอดเยี่ยม) ตัง้ปัญหาท่ีมีความซบัซอ้นระดบัสงู 
4 (มาก) ตัง้ปัญหาท่ีมีความซบัซอ้นระดบักลาง 
3 (ปานกลาง) ตัง้ปัญหาท่ีมีความซบัซอ้นระดบัต ่า 
2 (นอ้ย) แสดงการตัง้ปัญหาแต่ไม่เป็นค าถามหรือปัญหาทางคณิตศาสตร ์

หรือเป็นปัญหาท่ีเป็นไปไม่ได้/หาค าตอบไม่ได้ เพราะเงื่อนไข 
ไม่สมบูรณ ์

1 (นอ้ยมากหรอืไม่พยายาม) ไม่แสดงการตัง้ปัญหา (เสนอกระดาษเปล่า) หรือเพียงคัดลอก
ขอ้มลูท่ีก าหนดมาให ้

ท่ีมา: ทรงชยั อกัษรคิด. (2555). การแกปั้ญหาและการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร:์ น. 99 
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จากแนวคิดข้างต้น ผู้วิจัยได้น  าเกณฑ์การให้คะแนนของทรงชัย อักษรคิด มา
ปรบัปรุงเกณฑก์ารประเมินการตัง้ปัญหาแบบองคร์วม ไดด้งันี ้

ตาราง 3 เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบองคร์วมส าหรบัการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์

ระดบัคะแนน เกณฑก์ารใหค้ะแนน 
5 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์มีความซบัซอ้นระดบัสงู 

(สามารถแกปั้ญหาไดห้ลายวิธี) 
4 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์มีความซบัซอ้นระดบัปานกลาง 

(แกปั้ญหาไดห้ลายขัน้ตอน) 
3 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์มีความซบัซอ้นระดบัต ่า 

(แกปั้ญหาเพียงขัน้ตอนเดียว) 
2 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์หาค าตอบไม่ได ้
1 ตัง้ปัญหาท่ีไม่ใช่ปัญหาทางคณิตศาสตรห์รอืเป็นขอ้ความทั่วไป 
0 ไม่แสดงรอ่งรอยการตัง้ปัญหา 

  
4.4 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้องกับความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์

งานวิจัยต่างประเทศ 
Abu Elwan (2002, p. 67) ไดท้  าการศึกษาเรื่อง ผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้าร

ตั้งปัญหาท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรข์องนักศึกษาครูระดับ
มธัยมศึกษาตอนตน้ เพื่อทดสอบกวา่การจัดการเรยีนรูโ้ดยใชก้ารตัง้ปัญหามีผลต่อความสามารถ
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์ผลการวิจยัพบวา่ 1) การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้ารตัง้ปัญหาสง่ผล
ตอ่ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรอ์ย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติ และ 2) กลุม่ทดลอง
มีความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารตัง้ปัญหา
สงูกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติ 

Demir (2005 , p. 34)ได้ท  าการศึกษาเรื่อ ง ผลการจัดการเรียน รู ้โดยใช ้
การตั้งปัญหาท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติ เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียน 
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 เพื่อส  ารวจผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารตัง้ปัญหา เรื่อง ความน่าจะเป็น  
ท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาคณิ ตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า  
1) นักเรียนกลุ่มท่ีได้รบัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การตัง้ปัญหามีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า 
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กลุ่ ม ท่ี ได้ ร ับ ก า รจั ด ก า ร เรีย น รู ้ป ก ติ อ ย่ า ง มี นั ย ส  า คัญ ท างส ถิ ติ  แ ล ะ  2) นั ก เรีย น 
กลุม่ท่ีไดร้บัการจัดการเรยีนรูโ้ดยใชก้ารตัง้ปัญหามีเจตคติสงูกวา่กลุม่ท่ีไดร้บัการจัดการเรยีนรูป้กติ
อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติ 

Guvercing (2014, p. 59) ไดท้  าการศึกษาเรื่อง ผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้าร
ตัง้ปัญหาท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร ์เพ่ือทดสอบผลของการ
จดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้ารตัง้ปัญหากบันกัเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีมีตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
และเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร ์ผลการวิจัยพบว่า 1) การสอนโดยในการตั้งปัญหาส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรอ์ย่างมีนัยส  าคัญทางสถิติ 2) การสอนโดยในการตั้ง
ปัญหาสง่ผลตอ่ความมั่นใจและเจตคติในการเรยีนวิชาคณิตศาสตรอ์ยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติ และ 
3) การตัง้ปัญหาสง่เสรมิใหน้กัเรยีนมีความคิดสรา้งสรรค ์มีความคิดคลอ่ง และยืดหยุน่ 

งานวิจัยในประเทศ 
ปรสิา วงศค์  าพระ (2556, น. 43) ไดท้  าการศกึษาเรื่อง ผลการใชรู้ปแบบการสอน

การตัง้ปัญหาเสริมดว้ยกระบวนการแกปั้ญหาและการเขียนบนัทึกการเรยีนรูต้อ่ความสามารถใน
การแก้ปัญหาและความสามารถในการเขียนทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6  
ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนก่อนเรียนมี
คา่เฉลี่ย เท่ากบั 11.40 คิดเป็นรอ้ยละ 35.61 และหลงัเรยีนมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 24.69 คิดเป็นรอ้ยละ 
77.15 และ 2) ความสามารถในการเขียนทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนก่อนเรยีนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
8.19 คิดเป็นรอ้ยละ 30.32 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.91 คิดเป็นรอ้ยละ 70.02 เม่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาและความสามารถในการเขียนทางคณิตศาสตรข์อง
นกัเรยีนพบวา่หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน 

อ ม รรัต น์  บุ บ ผ โช ติ  (2 5 5 8 , น . 1 1 2  - 1 1 3 ) ได้ท  า ก า รศึ ก ษ า เรื่ อ ง  
ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยการตัง้ปัญหาท่ีมีต่อความสามารถในการแกปั้ญหาทางฟิสิกส ์
และมโนทัศนฟิ์สิกส ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตสงักัดมหาวิทยาลยั  
ของรฐั ในกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางฟิสิกสข์อง
นกัเรียนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนไดร้บัการเรียนรูโ้ดยการตัง้ปัญหาอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดับ 
.05 2) มโนทัศนท์างฟิสิกสข์องนักเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนได้รบัการเรียนรูโ้ดยการตัง้ปัญหา
อย่างมีนยัส  าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ความสามารถในการแกปั้ญหาทางฟิสิกสข์องนกัเรียน
กลุม่ท่ีเรียนโดยการตัง้ปัญหาสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนปกติอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ  
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4) มโนทศันท์างฟิสิกสข์องนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนโดยการตัง้ปัญหาสูงกว่ากลุม่ท่ีเรียนปกติอย่างมี
นยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

พศุตม์ ชูศักด์ิ (2561, น. 75) ไดท้  าการศึกษาเรื่อง การศึกษาความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา เรื่อง อสมการเชิงเสน้ตัวแปรเดียว ผ่านการจัดกิจกรรมการตัง้ปัญหาส าหรบั
นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า 1) นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตร ์เรื่อง อสมการเชิงเสน้ตวัแปรเดียวมีจ านวนมากกวา่รอ้ยละ 60 ท่ีระดบันยัส  าคญั .05 
และ 2) นักเรียนแสดงพฤติกรรมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรใ์น 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการท า
ความเขา้ใจปัญหา (Understand the problem) ดา้นการส  ารวจและการวางแผนการแกปั้ญหา 
(Exploring and Planing) และดา้นการน าไปใช ้(Implementing) 

จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งพบวา่ การตัง้ปัญหาเป็นกลยทุธใ์น
การจัดการเรียนรูท่ี้สามารถน ามาพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ความสามารถในการแกปั้ญหา 
ความสามารถในการสื่อสาร และเจตคติต่อการเรียนของผู้เรียนได้ในวิชาคณิตศาสตร์ 
และสาขาอ่ืน ๆ เช่น วิชาฟิสกิส ์อีกทัง้ยงัสง่เสรมิการท างานเป็นขัน้ตอน มุ่งแกปั้ญหาอยา่งมีระบบ 
และท าใหผู้เ้รยีนมีความคิดรเิริ่มสรา้งสรรค ์
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวจัิย 

การวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้
1. การก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
2. การสรา้งเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2564 แผนการเรียนวิทยาศาสตร ์- คณิตศาสตร ์โรงเรียนมัธยมวัดบึงทองหลาง 
กรุงเทพมหานคร จ านวน 2 ห้องเรียน มีนักเรียนจ านวน 52 คน ซึ่งโรงเรียนจัดห้องเรียนโดย 
คละความสามารถของนกัเรยีน 

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
กลุม่ตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้เป็นนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2  

ปีการศึกษา 2564 แผนการเรียนวิทยาศาสตร ์- คณิตศาสตร ์โรงเรียนมัธยมวัดบึงทองหลาง 
กรุงเทพมหานคร จ านวน 1 หอ้งเรียน มีนักเรียนจ านวน 26 คน กลุ่มตัวอย่างไดม้าโดยการสุ่ม 

แบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) มีหอ้งเรยีนเป็นหนว่ยการสุม่ (Sampling Unit) 
เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย 

เนื ้อหา ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี ้เป็นเนื ้อหาวิชา ค 32104 คณิ ตศาสตร์พื ้นฐาน  
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ตามหลกัสตูรสถานศึกษาโรงเรียนมัธยมวดับึงทองหลาง พทุธศกัราช 2561 
เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ ซึ่งแบง่เนือ้หาออกเป็น 

1. แฟกทอเรยีล                                      จ านวน 2 คาบ 
2. หลกัการบวก                                     จ านวน 2 คาบ 
3. หลกัการคณู                                       จ านวน 2 คาบ 
4. การเรยีงสบัเปลี่ยนเชิงเสน้                   จ านวน 4 คาบ 
5. การจดัหมู่                                          จ านวน 4 คาบ 
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ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
การวิจัย นี ้ด  า เนินการทดลองในภาคเรียน ท่ี  2 ปี การศึกษ า 2564 ใช้ เวลา 

ในการทดลอง 18 คาบ คาบเรียนละ 50 นาที โดยท าการทดสอบก่อนเรียน 2 คาบ แบ่งเป็น 
การทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์1 คาบ และการทดสอบวดัความสามารถ
ในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์1 คาบ จัดการเรียนการสอน 14 คาบ และท าการทดสอบ 
หลังเรียน 2 คาบ แบ่งเป็นการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์1 คาบ  
และการทดสอบวัดความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์ 1 คาบ โดยผู้วิจัย 
ด าเนินการจดัการเรยีนการสอนดว้ยตนเอง 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัมีการสรา้งเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั ดงันี ้

1. แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบเรียนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบั-
เบือ้งตน้ 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง หลักการนับ-
เบือ้งตน้ เป็นแบบทดสอบแบบเลอืกตอบ ชนิด 4 ตวัเลอืก จ านวน 20 ขอ้ 

3. แบบทดสอบวดัความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์เรื่อง หลกัการนบั-
เบือ้งตน้ เป็นแบบทดสอบแบบเขียนตอบ จ านวน 4 ขอ้ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
1.1 ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง 

2560) กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์
1.2 ศึกษาหลกัสตูรสถานศึกษาโรงเรียนมัธยมวัดบึงทองหลาง พุทธศักราช 2561 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับป รุง 2560)  
กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์วิชาคณิตศาสตร ์เพื่อวิเคราะหม์าตรฐานการเรยีนรูแ้ละตวัชีว้ดั 

1.3 วิเคราะห์สาระการเรียนรู ้เรื่อง หลักการนับเบือ้งตน้ เพื่อก าหนดจุดประสงค ์
การเรยีนรูใ้หส้อดคลอ้งกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

1.4 จัดท าแผนการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง 
หลกัการนบัเบือ้งตน้ ประกอบดว้ย 

1.4.1 มาตรฐานการเรยีนรู/้ตวัชีว้ดั 
1.4.2 สาระส  าคญั 
1.4.3 จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
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1.4.3.1 ดา้นความรู ้
1.4.3.2 ดา้นทกัษะ/กระบวนการ 
1.4.3.3 ดา้นคณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์

1.4.4 สาระการเรยีนรู ้
1.4.5 กิจกรรมการเรยีนรู ้
1.4.6 การวดัและประเมินผล 
1.4.7 สื่อ/แหลง่การเรยีนรู ้
1.4.8 บนัทกึหลงัการจดัการเรยีนรู ้

1.4.8.1 ผลการจดัการเรยีนรู ้
1.4.8.2 ปัญหา/อุปสรรค 
1.4.8.3 ขอ้เสนอแนะ/แนวทางแกไ้ข 

1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู ้ท่ี สร ้างเสร็จแล้ว เสนอต่ออาจารย์ ท่ีป รึกษา  
ปริญญานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกต้องของแผนการจัดการเรียนรู ้
ตลอดจนภาษาท่ีถกูตอ้ง พรอ้มทัง้บนัทกึปรบัปรุงแกไ้ข 

1.6 น าแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ผ่านการตรวจสอบจากอาจารยท่ี์ปรึกษาปริญญา-
นิพนธ์เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่ อตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกต้องของ 
แผนการจัดการเรียนรู ้พรอ้มทั้งบันทึกปรับปรุงแก้ไข ทั้งนี ้ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของ 
แผนการจดัการเรยีนรู ้(IOC) เทา่กบั 1.00 

1.7 ปรบัปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรูใ้นเรื่องของการยกตวัอย่างสถานการณ์ใน
ชีวิตประจ าวันให้มากขึน้ เพื่อเป็นตัวอย่างให้ผู ้เรียนสามารถน าเรื่องราวในชีวิตประจ า วัน 
มาตัง้ปัญหาในทางคณิตศาสตรไ์ด ้

1.8 น าแผนการจดัการเรยีนรูฉ้บบัสมบูรณไ์ปทดลองใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์เร่ือง หลักการนับ-

เบือ้งต้น 
2.1 ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง 

2560) กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์
2.2 ศึกษาวิธีการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรจ์าก

เอกสารและต ารา 
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2.3 วิเคราะห์หลักสูตร เนื ้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู ้วิชาคณิ ตศาสตร ์  
เรื่อง หลักการนับเบือ้งตน้  เพื่อก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีต้องการวัดและจ านวนข้อ 
ของแบบทดสอบ 

2.4 สรา้งแบบทดสอบชนิดเลือกตอบจ านวน 30 ขอ้ และเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรกึษา
ปรญิญานิพนธ ์ตรวจสอบความถกูตอ้งและเหมาะสมของแบบทดสอบ 

2.5 น าแบบทดสอบเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา 
จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ความเหมาะสมของภาษา เพื่อน าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงใหถู้กตอ้ง 
โดยก าหนดระดบัความคิดเห็นไวด้งันี ้

คะแนน +1 หมายถึง แนใ่จวา่ขอ้สอบมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
คะแนน 0 หมายถึง ไม่แนใ่จวา่ขอ้สอบมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
คะแนน -1 หมายถึง แนใ่จวา่ขอ้สอบไม่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์

2.6 คั ด เลื อ ก ข้อ สอบ ท่ี มี ดั ช นี ค วามสอดคล้อ ง  ( IOC) ตั้ ง แต่  0.67 – 1.00  
จ านวน 25 ขอ้ 

2.7 น าแบบทดสอบท่ีไดไ้ปทดสอบกับผูเ้รียนท่ีไม่ใช่กลุม่ตัวอย่างและมีความรูเ้รื่อง
หลกัการนบัเบือ้งตน้ จ านวน 100 คน เพื่อหาคณุภาพของแบบทดสอบ ซึ่งกลุม่ตวัอยา่งดงักลา่วมี
ลกัษณะเดียวกบักลุม่ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการทดลอง 

2.8 ตรวจใหค้ะแนนนกัเรียนท่ีท าแบบทดสอบ โดยให ้1 คะแนนส าหรบัขอ้ท่ีตอบถูก
และให ้0 คะแนน ส  าหรบัขอ้ท่ีตอบผิด ตอบเกิน 1 ตวัเลอืก หรอืไม่ตอบค าถาม 

2.9 น าผลการทดสอบมาวิเคราะหเ์ป็นรายขอ้เพื่อหาค่าความยาก (p) และค่าอ านาจ
จ าแนก (r) โดยใช้เทคนิค 27% ของ จุง เตห์ ฟาน (Fan, 1952, pp. 6 - 52) แลว้ตรวจสอบดว้ย
โปรแกรมส าเร็จรูป คัดเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าความยาก (p) ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 0.20 ขึน้ไป โดยครอบคลมุจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้จ  านวน 20 ขอ้ 

2.10 น าแบบทดสอบท่ีคดัเลือกไว ้ไปทดลองใชก้ับผูเ้รียนท่ีไม่ใช่กลุม่ตวัอย่างและมี
ความ รู ้เรื่ อ งหลักก ารนับ เบื ้อ งต้น  เพื่ อ วิ เค ราะห์ค่ า ความ เช่ื อ มั่ น ขอ งแบ บทดสอบ  
โดยใชส้ตูร KR-20 (ลว้น สายยศ, 2540, น. 183 - 184) ไดค้า่ความเช่ือมั่น 0.82 

2.11 น  าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง 
3. การสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์

3.1 ศึกษานิยาม ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งกับความสามารถในการตัง้
ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
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3.2 สรา้งแบบทดสอบอัตนัยท่ีวดัความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์
จ  านวน 4 ขอ้ และสรา้งเกณฑก์ารประเมินความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์โดยน า
เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบองคร์วมของ ทรงชยั อกัษรคิด (2555, น. 99) มาปรบัปรุงไดด้งันี ้

ตาราง 4 เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบองคร์วมส าหรบัการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร  ์

ระดบัคะแนน เกณฑก์ารใหค้ะแนน 
5 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์มีความซบัซอ้นระดบัสงู 

(สามารถแกปั้ญหาไดห้ลายวิธี) 
4 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์มีความซบัซอ้นระดบัปานกลาง 

(แกปั้ญหาไดห้ลายขัน้ตอน) 
3 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์มีความซบัซอ้นระดบัต ่า 

(แกปั้ญหาเพียงขัน้ตอนเดียว) 
2 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์หาค าตอบไม่ได ้
1 ตัง้ปัญหาท่ีไม่ใช่ปัญหาทางคณิตศาสตรห์รอืเป็นขอ้ความทั่วไป 
0 ไม่แสดงรอ่งรอยการตัง้ปัญหา 

  
3. น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการตั้ ง ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร ์  

และเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบองคร์วมส าหรบัการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์ผูว้ิจยัสรา้งขึน้เสนอ
ตอ่อาจารยท่ี์ปรกึษาปรญิญานิพนธ ์ตรวจสอบความถกูตอ้งและเหมาะสมของแบบทดสอบ 

4. น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์เสนอต่อ
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ความเหมาะสมของ
ภาษา เพื่อน าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงใหถ้กูตอ้ง โดยก าหนดระดบัความคิดเห็นไวด้งันี  ้

คะแนน +1 หมายถึง แนใ่จวา่ขอ้สอบมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
คะแนน 0 หมายถึง ไม่แนใ่จวา่ขอ้สอบมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
คะแนน -1 หมายถึง แนใ่จวา่ขอ้สอบไม่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์

คดัเลอืกขอ้สอบท่ีมีดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตัง้แต ่0.67 – 1.00 จ านวน 4 ขอ้ 
5. น าแบบทดสอบวดัความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์ไดม้าปรบัปรุง

แกไ้ขในเรื่องความชดัเจนของขอ้ค าถาม 
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6. น าแบบทดสอบวดัความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรฉ์บบัสมบูรณ ์
ไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยในครัง้นี ้เป็นการวิจัยกึ่ งทดลอง (Quasi-Experimental Design) แบบ One 

Group Pretest – Posttest Design คือ เป็นการวิจัยท่ีมีกลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียวและมีการ
จดัการทดสอบก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้ 

ตาราง 5 แบบแผนการทดลอง 

กลุม่ ทดสอบก่อนเรยีน ทดลอง ทดสอบหลงัเรยีน 
กลุม่ทดลอง (E) T1E X T2E 

 
สญัลกัษณท่ี์ใชใ้นแบบแผนการทดลอง 

T1E       แทน       การทดสอบก่อนเรยีน (Pre Test) ของกลุม่ทดลอง 
T2E       แทน       การทดสอบก่อนเรยีน (Post Test) ของกลุม่ทดลอง 
X         แทน       การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

การวิจัยครัง้นีด้  าเนินการทดลองในช่วงเดือนพฤศจิกายน 2564 – พฤษภาคม 2565 มี
รายละเอียดการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี ้

1. ชี ้แจงกลุ่มตัวอย่างเก่ียวกับการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชนั การวดัประเมินผลก่อนเรยีนและหลงัเรยีน และขอ้ตกลงในการเรยีน 

2. ท าการทดสอบก่อนเรียน (Pre - Test) จ านวน 2 คาบกับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์จ านวน 20 ขอ้ จ านวน 1 คาบ และ
แบบทดสอบวดัความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์จ านวน 4 ขอ้ จ านวน 1 คาบ 

3. ด  าเนินการจัดการเรียนรูต้ามแผนท่ีวางไว ้คือ ใชเ้วลาสอน 14 คาบ คาบละ 50 
นาที 

4. ท าการทดสอบหลังเรียน  (Post - Test) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤท ธ์ิ 
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์1 คาบ และแบบทดสอบวัดความสามารถในการตั้งปัญหา- 
ทางคณิตศาสตร ์1 คาบ ซึ่งทัง้หมดเป็นชุดเดียวกบัท่ีใชท้ดสอบก่อนเรยีน 
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5. ตรวจใหค้ะแนนแบบทดสอบ แลว้น าคะแนนท่ีไดม้าวิเคราะหด์ว้ยวิธีการทางสถิติ
และโปรแกรมส าเรจ็รูปเพื่อตรวจสอบสมมติฐานตอ่ไป 

การจัดกระท าและการวิเคราะหข้์อมลู 
ผูว้ิจัยน าผลท่ีไดจ้ากการทดลองมาวิเคราะหด์ว้ยวิธีการทางสถิติดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป 

ดงันี ้
1. สถิติพืน้ฐาน 

1.1 คา่เฉลี่ยเลขคณิต (Mean)  
1.2 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

2. สถิติที่ใช้เพื่อหาคุณภาพเคร่ืองมือในการวิจัย 
2.1 การหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ 

(ลว้น สายยศ, 2539, น. 248 - 249) 



R

IOC
N

  

เม่ือ       IOC แทน ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้

           R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญแตล่ะคน 
              N   แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
2.2 การหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ

วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์
2.3 การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดย

ค านวณจากสตูร KR-20 ของคเูดอร ์– รชิารด์สนั 
2.4 การหาดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกับจุดประสงคก์ารเรียนรูข้อง

แบบทดสอบวดัความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
3. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 

3.1 เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการทดลอง โดยใช้สูตร  
t- test for dependent samples 

3.2 เปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 โดยใชส้ตูร t- test 
for one sample 

3.3 เปรียบเทียบความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรก์่อนและหลงั 
การทดลอง โดยใชส้ตูร t- test for dependent samples 
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3.4 เปรยีบเทียบความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรก์บัเกณฑร์อ้ยละ 
70 โดยใชส้ตูร t- test for one sample 
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บทที ่4  
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันท่ีมีต่อ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตรส์  าหรบันักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 มีผลการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้

สัญลักษณท์ี่ใช้ในการวิเคราะหข้์อมลู 
ในการวิเคราะหข์อ้มลู และการแปลความหมายของการวิเคราะหข์อ้มลู เพื่อใหเ้กิดความ

เขา้ใจตรงกนั ผูว้ิจยัไดก้ าหนดสญัลกัษณท่ี์ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้
n              แทน  จ านวนนกัเรยีนกลุม่ตวัอยา่ง 
k             แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 

x             แทน  คา่เฉลี่ยของคะแนน 
S.D.         แทน  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

0           แทน  คา่เฉลี่ยมาตรฐานท่ีใชเ้ป็นเกณฑ ์(รอ้ยละ 70 ของคะแนนเต็ม) 
t               แทน  คา่สถิติท่ีใชใ้นการตรวจสอบสมมติฐาน 
*              แทน  มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

การวิเคราะหข้์อมูล 
การวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัน าเสนอตามล าดบัขัน้ตอนดงันี ้

1. ใช้วิ ธีการทางสถิ ติ แบบ  t- test for dependent sample เพื่ อ เป รียบ เทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลงัการทดลอง 

2. ใช้วิ ธีการทางสถิติแบบ  t- test for one sample เพื่ อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรยีนกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

3 ใช้วิ ธี ก ารทางสถิ ติ แบบ  t- test for dependent sample เพื่ อ เป รียบ เที ยบ
ความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรก์่อนและหลงัการทดลอง 

4. ใชว้ิธีการทางสถิติแบบ t- test for one sample เพื่อเปรียบเทียบความสามารถ 
ในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรก์บัเกณฑร์อ้ยละ 70 โดยใชส้ตูร t- test for one sample 
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ผลการวิเคราะหข้์อมลู 
ผู้วิจัยด าเนินการทดลองตามแผนการทดลองแบบ One Group Pretest – Posttest 

Design ขอ้มลูี่ไดส้ามารถแสดงคา่สถิติโดยจ าแนกตวัแปรท่ีศกึษาไดด้งันี ้
1. เป รียบ เที ยบ ผลสัม ฤท ธ์ิทางการเรียนวิช าคณิ ตศาสตร์ก่ อนและหลัง 

การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ โดยใชว้ิธีการ
ทางสถิติแบบ t- test for dependent sample ปรากฏดงัตาราง 6 

ตาราง 6 การเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตรก์่อนและหลงัการจดัการเรยีนรู ้
แบบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 

กลุม่ตวัอยา่ง n k x   S.D. t 
ก่อนการจดัการเรยีนรู ้ 26 20 7.54 2.61 

16.769* 
หลงัการจดัการเรยีนรู ้ 26 20 15.85 1.69 

* มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
จากตาราง 6 พบว่า  ผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนวิชาคณิ ตศาสตร์หลังได้ร ับ 

การจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ สงูกว่าก่อน
ไดร้บัการจดัการเรยีนรูอ้ยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลังการจัดการเรียนรู ้
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ กับเกณฑร์อ้ยละ 70 โดยใช้
วิธีการทางสถิติแบบ t- test for one sample ปรากฏดงัตาราง 7 

ตาราง 7 การเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตรห์ลงัการจดัการเรยีนรูแ้บบ 
เรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ กบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

กลุม่ตวัอยา่ง n k x  S.D. 0  (70%) t 

หลงัจดัการเรยีนรู ้ 26 20 15.85 1.69 14 5.571* 

* มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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จากตาราง 7 พบว่า  ผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนวิชาคณิ ตศาสตร์หลังได้ร ับ 
การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ สงูกวา่เกณฑ์
รอ้ยละ 70 อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 15.85 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 
79.25 

3. เปรียบเทียบความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตรก์่อนและหลัง 
การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ โดยใชว้ิธีการ
ทางสถิติแบบ t- test for dependent sample ปรากฏดงัตาราง 8 

ตาราง 8 การเปรยีบเทียบความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรก์่อนและหลงัการจดั 
การเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 

กลุม่ตวัอยา่ง n k x  S.D. t 
ก่อนการจดัการเรยีนรู ้ 26 20 2.04 1.637 

25.273* 
หลงัการจดัการเรยีนรู ้ 26 20 15.00 1.811 

* มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
จากตาราง 8 พบว่า ความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตรห์ลังได้ร ับ 

การจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ สงูกว่าก่อน
ไดร้บัการจดัการเรยีนรูอ้ยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

4. เปรยีบเทียบความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรห์ลงัการจัดการเรยีนรู ้
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ กับเกณฑร์อ้ยละ 70 โดยใช้
วิธีการทางสถิติแบบ t- test for one sample ปรากฏดงัตาราง 9 

ตาราง 9 การเปรยีบเทียบความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรห์ลงัการจดัการเรยีนรู ้
แบบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ กบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

กลุม่ตวัอยา่ง n k x  S.D. 0  (70%) t 

หลงัการจดัการเรยีนรู ้ 26 20 15 1.811 14 2.815* 

* มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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จากตาราง 9 พบว่า ความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตรห์ลังได้ร ับ 
การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ สงูกวา่เกณฑ์
รอ้ยละ 70 อย่างมีนยัส  าคัญทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 15 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 
75.00 

ผลการวิเคราะหข้์อมลูเชิงคุณภาพ 
ผูว้ิจยับนัทึกผลการเรียนรูข้องกลุม่ตวัอย่างท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่าม

แนวคิดเกมมิฟิเคชนั สามารถน าเสนอรายละเอียดไดด้งันี ้
ขัน้ท่ี 1 ขัน้น า 

ในขั้นน าของแต่ละแผนการจัดการเรียนรู ้ผูว้ิจัยน าเขา้สู่บทเรียนโดยการถาม
ปัญหาทางคณิตศาสตรใ์นชีวิตประจ าวันและมีความเก่ียวขอ้งกับเนือ้หาท่ีจะศึกษาในคาบนัน้ ๆ 
ในช่วงแรกของการทดลอง กลุม่ตวัอย่างมักอธิบายค าตอบของผูว้ิจัยโดยใชว้ิธีการท่ีไดศ้ึกษาใน
ระดบัชัน้ก่อนหนา้ เช่น การวาดแผนภาพ การแจกแจงกรณี เป็นตน้ มีการแสดงแนวคิดและวิธีการ
หาค าตอบท่ีค่อนข้างหลากหลาย แต่ในช่วงการทดลองเรื่องการเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น  
กลุม่ตวัอย่างเริ่มใชค้วามรูใ้นบทเรียนเรื่องหลกัการคณูมาใชอ้ธิบาย เช่น ตวัอยา่งปัญหา “รา้นคา้
ตอ้งการน ากระเป๋ารุ่นใหม่ท่ีแตกต่างกัน 6 ใบมาวางแสดงหนา้รา้นโดยวางในแนวเสน้ตรง จะ
สามารถจดัวางไดก่ี้วิธี” กลุม่ตวัอยา่งอธิบายวิธีการท างานในสถานการณนี์ส้รุปไดว้า่ “การท างานนี้
เป็นการท างานท่ีต่อเน่ืองกัน 6 ขัน้ตอน” ซึ่งเป็นการใช้ความรูเ้รื่องหลกัการคูณในการแก้ปัญหา 
และมีกลุม่ตวัอยา่งไดแ้สดงความสงสยัว่าจะมีวิธีการใดอีกหรือไม่ท่ีสามารถหาค าตอบของปัญหา
ดงักลา่วไดร้วดเร็วขึน้ ซึ่งผูว้ิจัยอธิบายว่าสามารถใชค้วามรูเ้รื่องการเรียงสบัเปลี่ยนเชิงเสน้ในการ
หาค าตอบของปัญหาขอ้นีไ้ดด้ว้ยความรวดเร็ว ท าใหก้ลุ่มตัวอย่างมีความสงสยัใหค้วามสนใจ
เก่ียวกบัสิ่งท่ีผูว้ิจยัอธิบาย และตอ้งการที่จะหาค าตอบ 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้เรยีนรู ้
ในช่วงแรกของการทดลอง กลุ่มตัวอย่างปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูเ้กินเวลา

ก าหนด เน่ืองจากยงัไม่คุน้ชินกับวิธีการจัดการเรียนรูนี้ ้แต่เม่ือผ่านไประยะหนึ่งไดใ้หค้วามสนใจ
และความร่วมมือในการศึกษาใบความรูแ้ละใบงานเป็นอย่างดี โดยจะรีบท าใบงานเป็นพิเศษ 
กลุ่มตัวอย่างบางส่วนจับคู่ศึกษาพรอ้มกันและตอ้งการใหผู้ว้ิจัยสะทอ้นผลการปฏิบัติ ประเด็น
ค าถามท่ีผูว้ิจัยไดร้บัจากกลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่จะเก่ียวกับปัญหาท่ีตัง้ขึน้มีระดบัความซบัซอ้นใน
ระดบัใด ผูว้ิจัยพยายามหลกีเลี่ยงการตอบค าถามดงักลา่วและแนะน าใหก้ลุม่ตวัอยา่งแสดงวิธีการ
แก้ปัญหาโดยการน าความรูเ้รื่องต่าง ๆ มาใช้ในการแก้ปัญหาใหม้ากท่ีสุด เม่ือกลุ่มตัวอย่าง  
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สง่ใบงานแก่ผูว้ิจัย จะมีการติดตามและหากเกิดความสงสยัในผลคะแนนจะซกัถามในทนัที เม่ือ
ทราบผลคะแนนและการสะท้อนกลับ ส่วนใหญ่จะน าผลไปปรับปรุงในครัง้ถัดไปเสมอ และ
บรรยากาศในการเรยีนรูมี้ความสนุกสนาน เน่ืองจาก กลุม่ตวัอย่างแข่งขนักันท่ีจะใหต้นเองไดร้บั
คะแนนในการท าใบงานใหเ้ยอะท่ีสดุ และมีการแบง่ปันวิธีการใหแ้ก่กนั 

ขัน้ท่ี 3 ขัน้ท ากิจกรรมคู ่
กลุม่ตัวอย่างน าค าถามของตนท่ีผ่านการตรวจสอบจากผูว้ิจัยไปจับคู่ถามตอบ

ด้วยความรวดเร็ว ส่วนใหญ่สามารถตอบปัญหาของเพื่อนได้ตรงตามท่ีเฉลยไว ้แต่ในบางคู่ 
มีการถกเถียงแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน เน่ืองจาก วิธีการท่ีเพื่อนเฉลยไม่ตรงกันกับท่ีตนตัง้ไว ้
กลุ่มตวัอย่างจึงขอใหผู้ว้ิจัยเป็นผูส้ะทอ้นผล พบว่า บา้งครัง้เป็นวิธีการท่ีถูกตอ้งในการไดม้าซึ่ง
ค าตอบ แตใ่ชค้วามรูน้อกเหนือจากเรื่องท่ีศกึษา ซึ่งผูว้ิจยัไดน้  าไปสรุปในขัน้ตอ่ไป 

ขัน้ท่ี 4 ขัน้สรุป 
ผู้วิจัยน าปัญหาท่ีน่าสนใจหรือปัญหาท่ีเกิดการถกเถียงมาอภิปรายร่วมกับ  

กลุ่มตัวอย่าง พบว่า มีการน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ท าให้ได้เห็นมุมมองการ
แกปั้ญหาและการตัง้ปัญหาท่ีเพิ่มมากขึน้ และมกัพบเห็นมุมมองการตัง้ปัญหาใหม่ ๆ ในครัง้ถดัไป 
ในขัน้นีผู้ว้ิจัยจะรวบรวมคะแนนจากการท ากิจกรรม ประกาศผลคะแนนในตารางผูน้  า และใหย้ศ
เป็นรางวลั 
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจยัครัง้นีมี้ความมุ่งหมายเพื่อศกึษาผลการจัดการเรยีนรูแ้บบเรียนเป็นคูต่ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
ส  าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ซึ่งสรุปสาระส  าคญัและผลการศกึษาไดด้งันี ้

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหวงัไวด้งันี ้
1. เพ่ื อ เป รียบ เทียบผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนวิชาคณิ ตศาสตร์ก่ อนและหลัง 

การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลังการจัดการเรียนรู ้

แบบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ กบัเกณฑร์อ้ยละ 70 
3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตรก์่อนและหลัง 

การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 
4. เพื่อเปรยีบเทียบความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรห์ลงัการจดัการเรยีนรู ้

แบบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ กบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

สมมติฐานในการวิจัย 
1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ สงูกวา่ก่อนไดร้บัการจดัการเรยีนรู  ้
2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ สงูกวา่เกณฑร์อ้ยละ 70 
3. ความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังได้ร ับการจัดการเรียนรู ้ 

แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน เรื่อง หลักการนับ เบื ้องต้น สูงกว่าก่อนได้รับ  
การจดัการเรยีนรู ้

4. ความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิ ตศาสตร์หลังได้ร ับการจัดการเรียนรู ้
แบบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ สงูกวา่เกณฑร์อ้ยละ 70 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

กลุม่ตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้เป็นนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2564 แผนการเรียนวิทยาศาสตร ์- คณิตศาสตร ์โรงเรียนมัธยมวัดบึงทองหลาง 
กรุงเทพมหานคร จ านวน 1 หอ้งเรียน มีนักเรียนจ านวน 26 คน กลุ่มตัวอย่างไดม้าโดยการสุ่ม 
แบบกลุ่ม  (Cluster Random Sampling) มี ห้อ งเรียน เป็ นหน่ วยการสุ่ม  (Sampling Unit)  
ซึ่งโรงเรยีนจดัหอ้งเรยีนโดยคละความสามารถของนกัเรยีน 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบเรียนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบั-

เบือ้งตน้ 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง หลักการนับ-

เบือ้งตน้ เป็นแบบทดสอบแบบเลอืกตอบ ชนิด 4 ตวัเลอืก จ านวน 20 ขอ้ 
3. แบบทดสอบวดัความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์เรื่อง หลกัการนบั

เบือ้งตน้ เป็นแบบทดสอบแบบเขียนตอบ จ านวน 4 ขอ้ 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัด าเนินการทดลองตามขัน้ตอนตอ่ไปนี ้
1. ขอความร่วมมือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนมัธยมวัดบึงทองหลาง 

กรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็นกลุม่ตัวอย่างของการวิจัยในครัง้นี ้โดยผูว้ิจัยด าเนินการสอนดว้ยตนเอง
ดว้ยการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 

2. ชีแ้จงใหน้กัเรียนท่ีเป็นกลุม่ตวัอยา่งทราบถึงการจัดการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู่ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลกัการนับเบือ้งตน้ เพื่อใหก้ลุ่มตัวอย่างทุกคนไดเ้ขา้ใจตรงกันและ
ปฏิบติัตามไดถ้กูตอ้ง 

3. น  าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูว้ิจัยสรา้งขึน้ ซึ่งเป็นแบบทดสอบ
แบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตวัเลอืก จ านวน 20 ขอ้ และแบบทดสอบวดัความสามารถในการตัง้ปัญหา
ทางคณิตศาสตรท่ี์ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบเขียนตอบ จ านวน 4 ขอ้ ไปทดสอบกับ
กลุม่ตวัอย่าง แลว้บนัทึกคะแนนกลุม่ตวัอย่างท่ีไดจ้ากการทดสอบครัง้นี ้เป็นคะแนนทดสอบก่อน
เรียน (Pretest) โดยใช้เวลาในการทดสอบก่อนเรียนเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
ความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์จ านวน 2 คาบ คาบละ 50 นาที 

4. ด  าเนินการจัดการเรียนรูต้ามแผนการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชนั จ านวน 14 คาบ คาบละ 50 นาที 



  60 

5. หลงัจากด าเนินการจัดการเรียนรูต้ามแผนการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันครบแล้ว ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
แบบทดสอบวดัความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์ผูว้ิจยัสรา้งขึน้อีกครัง้ และบนัทึก
คะแนนหลงัเรียน (Posttest) โดยใชเ้วลาในการทดสอบก่อนเรียนเพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
และความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์จ านวน 2 คาบ คาบละ 50 นาที 

6. ตรวจให้คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์ แลว้น าคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการ 
ทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน 

การวิเคราะหข้์อมูล 
การวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัมีล  าดบัขัน้ตอนในการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้

1. เปรียบ เทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลัง 
การจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนับเบือ้งตน้ โดยใชว้ิธีการ
ทางสถิติแบบ t- test for dependent sample 

2. เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลงัการจัดการเรียนรู ้
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ กับเกณฑร์อ้ยละ 70 โดยใช้
วิธีการทางสถิติแบบ t- test for one sample 

3. เปรียบเทียบความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตรก์่อนและหลัง 
การจัดการเรียนรู ้แบบ เรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน เรื่อง หลักการนับ เบื ้องต้น  
โดยใชว้ิธีการทางสถิติแบบ t- test for dependent sample 

4. เปรียบเทียบความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรห์ลงัการจัดการ
เรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ กบัเกณฑร์อ้ยละ 70 โดย
ใชว้ิธีการทางสถิติแบบ t- test for one sample 

สรุปผลการวิจัย 
1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลกัการนับเบือ้งตน้ สงูกว่าก่อนไดร้บัการจัดการเรียนรูอ้ย่างมี
นยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลกัการนับเบือ้งตน้ สูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส  าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 15.85 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 79.25 
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3. ความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังได้ร ับการจัดการเรียนรู ้ 
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน เรื่อง หลักกา รนับ เบื ้องต้น สูงกว่าก่อนได้รับ 
การจดัการเรยีนรูอ้ยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

4. ความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังได้ร ับการจัดการเรียนรู ้ 
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลักการนับเบือ้งต้น สูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70  
อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 15 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 75.00 

อภปิรายผล 
จากการศึกษาผลของการจัดการเรยีนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันท่ีมีต่อ

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนและความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 
เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ สามารถอภิปรายผลการวิจยัไดด้งันี ้

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังได้รบัการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันสงูกว่าก่อนไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และสูง
กว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 อย่างมีนัยส  าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 15.85 คิดเป็น 
รอ้ยละ 79.25 ทัง้นีอ้าจเน่ืองมาจากการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
เป็นการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก ท าใหน้กัเรยีนมีบทบาทในการเรียนรูม้ากขึน้ กลา่วคือ นกัเรยีนจะอยู่
ในสถานะผูส้รา้งเนือ้หา ตอ้งคน้หาและสรา้งองคค์วามรูเ้พื่อใชใ้นการถามตอบแลกเปลี่ยนกบัเพื่อน
ในคู่ของตนเอง และบรรยากาศในการเรียนมีสภาพแวดลอ้มเหมือนเกม นักเรียนจึงเกิดความ
สนุกสนาน และต้องการเลื่อนระดับความสามารถของตนเองให้สูงขึน้ โดย บุญชม ศรีสะอาด 
(2541, น. 120) อธิบายว่า การเรียนดว้ยวิธีนี ้นักเรียนทุกคนตอ้งปฏิบัติกิจกรรมการเรียนดว้ย
ตนเอง จึงมีความสนใจในเรื่องท่ีเรียนอยู่ตลอดเวลา ในระหว่างการเรียนรูน้กัเรียนจะตอ้งศึกษา
เรื่องท่ีไดร้บัมอบหมายเป็นอยา่งดีเพื่อท่ีจะสามารถปฏิบติับทบาทของผูส้อน คือ บรรยาย อธิบาย 
และถามค าถามต่อเพื่อนท่ีเป็นคู่เรียนได้ ยังมีการให้ข้อมูลสะท้อนกลับจากครู ท าให้แก้ไข
จุดบกพรอ่งหรอืขอ้ผิดพลาดในการเรยีนไดม้ากขึน้  และกฤษณพงศ ์เลศิบ ารุงชยั (2560, ออนไลน)์ 
อธิบายว่าเกมมิฟิเคชันท าใหบ้รรยากาศในหอ้งเรียนใหเ้กิดความสนุกสนาน นกัเรยีนรูส้กึว่าอยู่ใน
สภาพแวดลอ้มท่ีเป็นเกม มีเป้าหมายในการเรียนรูผ้่านการมีปฏิสมัพันธ์กับเพื่อน กระตุน้ความ
สนใจใหน้กัเรียนมีสว่นรว่มในชัน้เรยีน สะสมแตม้ และเลื่อนระดบั นกัเรยีนจึงซึมซบัเนือ้หาโดยไม่
รูต้ัวผ่านกิจกรรมท่ีใชก้ลไกเกมมิฟิเคชัน เสมือนการเลน่และเรียนรูไ้ปในเวลาเดียวกัน สอดคลอ้ง
กบัการศึกษาของ ศิริพร ลีพิมพ ์(2561, น. 106) ท่ีพบว่า นกัเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
ชุดการเรียนแบบเรยีนเป็นคูมี่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรียน และสงูกวา่เกณฑ์
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รอ้ยละ 70 อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั 05 และสอดคลอ้งกับการศึกษาของ วชิราพร ภกัค์
คณุพนัธ ์(2561, น. 212) ท่ีพบวา่ นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแ์ละแรงจูงใจ
ในการเรยีนรูห้ลงัการเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และยงัสอดคลอ้ง
กบั ธนาภรณ ์ลดัดาสวสัด์ิ (2564, น. 344) ท่ีพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลงั
ไดร้บัการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัสงูกวา่เกณฑร์อ้ยละ 70 อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05 

2. ความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบเรียน
เป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิด  
เกม มิ ฟิ เคชัน  และสูงก ว่า เกณ ฑ์ ร ้อ ยละ  70 อย่ า งมี นัยส  าคัญ ทางส ถิ ติ ท่ี ระดับ  .05  
โดยมีคะแนนเฉลี่ ย  15 คิดเป็ นร ้อยละ 75.00 ทั้งนี ้อาจเน่ือ งมาจาก  การจัดการเรียน รู ้
แบบเรียนเป็นคู่มีลกัษณะกิจกรรมท่ีใหน้กัเรียนฝึกการตัง้ปัญหาจากเรื่องท่ีศึกษาและมีโอกาสได้
แลกเปลี่ยนเรียนรูรู้ปแบบของปัญหาจากเพื่อนในคู่ และมีความรูส้ึกเพลิดเพลินและสนุกสนาน 
เน่ืองจากไดอ้ยู่ในสภาพแวดลอ้มท่ีเสมือนเกม ตอ้งน าความรูใ้นบทเรียนมาใชใ้นการเลื่อนอันดับ
ตวัเองใหอ้ยู่ในระดบัท่ีสงูขึน้ เม่ือท าส  าเร็จจะเกิดความภาคภูมิใจตามกลไกของเกมมิฟิเคชันและ
ตอ้งการไปสู่เป้าหมายใหม่ท่ีท้าทายมากขึน้ สอดคลอ้งกับ บุญชม ศรีสะอาด (2541, น. 120)  
ท่ีกล่าวว่า นกัเรียนไดฝึ้กทักษะในการตัง้ค  าถามหรือปัญหาประเภทต่าง ๆ ซึ่งเป็นวิธีการท่ีท าให้
นกัเรียนเกิดความเขา้ใจอย่างถ่องแท ้มีโอกาสสื่อสารแลกเปลี่ยนปัญหากับบุคคลอ่ืน จึงเกิดการ
เรยีนรูก้ารแสวงหาและต่อยอดความรูใ้หม่โดยการตัง้ปัญหา ซึ่ง Hammer (2011, p. 4)อธิบายว่า 
เกมมิฟิเคชันจะกระตุน้ใหน้กัเรยีนมีสว่นรว่มในกิจกรรมของชัน้เรยีน เรียนรูไ้ดท้ัง้แบบเป็นทางการ
และไม่เป็นทางการด้วยความสนุกสนาน และต้องการสะสมแต้มเพื่อเลื่อนขั้นตามหลักการ  
ของเกมมิฟิเคชัน สอดคลอ้งกับการศึกษาของ วชิราพร ภักคค์ุณพันธ์ (2561, น. 206) ท่ีพบว่า 
แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันรว่มกับ
การเรยีนรูแ้บบรว่มมือสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะทั่วไป 

1. ควรให้ผู ้เรียนได้เรียนรู ้วิ ธีการจัดการเรียนรู ้แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันกับเนือ้หาท่ีมีความซับซอ้นไม่มากก่อน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความคุน้เคยและสามารถ
ปฏิบติักิจกรรมการเรยีนรูไ้ดต้ามแผนท่ีวางไว ้
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2. อาจใหผู้เ้รยีนไปศึกษาเนือ้หาลว่งหนา้มาก่อนการท ากิจกรรม เน่ืองจากมักใชเ้วลา
ในการศกึษาเนือ้หาท่ีก าหนดเกินเวลา 

3. ผูส้อนควรใหก้ารเสรมิแรงและส ารวจผูเ้รยีนอยา่งสม ่าเสมอ เน่ืองจากบทเรียนท่ีใช้
ในการทดลองนีเ้ป็นเรื่องใหม่ส  าหรบั จึงมีผูเ้รยีนบางสว่นแสดงความวิตกกังวลอยา่งชดัเจน เม่ือเขา้
ไปสอบถามและใหค้  าปรกึษา อาการดงักลา่วจึงดีขึน้และหายไปในท่ีสดุ 

4. ผูส้อนจ าเป็นตอ้งควบคุมบรรยากาศในชัน้เรียนใหเ้กิดสมดุลระหว่างการแข่งขัน
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัและความรว่มมือในชัน้เรยีน 

ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ควรศึกษาผลการจัดการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนักบัเนือ้หา

คณิตศาสตรเ์รื่องอ่ืน ๆ เช่น เซต ตรรกศาสตร ์เมทรกิซ ์ฯลฯ 
2. ควรศึกษาผลการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับ  

ตวัแปรอ่ืน ๆ เช่น แรงจูงใจในการเรยีน ความสามารถในการใหเ้หตผุล ความสามารถในการสื่อสาร 
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จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลยั.  

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นแผนการจัดการเรียนรู ้แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และ
แบบทดสอบวดัความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์

 
1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ขวญั เพียซา้ย 

ภาควิชาคณิตศาสตร ์คณะวิทยาศาสตร ์
มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ กรุงเทพมหานคร 
 

2. อาจารยท์ศันียพ์ร กลิ่นแกว้ 
ต าแหนง่ ครูช านาญการพิเศษ กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์
โรงเรยีนก าแพงแสนวิทยา จงัหวดันครปฐม 
 

3. อาจารยท์วีวรรณ จินดาวฒัน ์
ต าแหนง่ ครูช านาญการพิเศษ กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์
โรงเรยีนมธัยมวดับงึทองหลาง กรุงเทพมหานคร 
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ภาคผนวก ข 

การหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

1. ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรเ์รื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 

2. ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 

3. ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดความสามารถในการตั้งปัญหา 
ทางคณิตศาสตร ์เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 
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ตาราง 10 คา่ดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์
เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ จ านวน 30 ขอ้ 

ข้อที ่
ความคิดเหน็ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
การ

พิจารณา 
ข้อที ่

 
IOC 

การ
พิจารณา 1 2 3 1 2 3 

1 +1 0 0 0.33 ไม่ผ่าน 16 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้

2 +1 0 0 0.33 ไม่ผ่าน 17 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้
3 0 0 +1 0.33 ไม่ผ่าน 18 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้

4 0 +1 +1 0.67 คดัเลอืกไว ้ 19 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้

5 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้ 20 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้

6 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้ 21 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้
7 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้ 22 0 +1 +1 0.67 คดัเลอืกไว ้

8 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้ 23 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้

9 0 +1 +1 0.67 คดัเลอืกไว ้ 24 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้
10 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้ 25 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้

11 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้ 26 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้

12 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้ 27 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้

13 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้ 28 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้
14 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้ 29 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้

15 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้ 30 +1 +1 +1 1.00 คดัเลอืกไว ้

 
คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง 

(IOC) โดยพิจารณาจากค่า IOC ท่ีมีค่าตัง้แต่ 0.67 – 1.00 จ านวน 27 ขอ้ และตัดขอ้ 9 และ 22 
ออกใหเ้หลอื 25 ขอ้  
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ตาราง 11 คา่ความยากงา่ย (p) และคา่อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 

ข้อที ่ p r ผลการพิจารณา 
1 0.43 0.26 คดัเลือกไว ้

2 0.61 0.41 คดัเลือกไว ้

3 0.48 0.37 คดัเลือกไว ้

4 0.56 0.37 คดัเลือกไว ้
5 0.56 0.30 คดัเลือกไว ้

6 0.52 0.22 คดัเลือกไว ้

7 0.52 0.22 คดัเลือกไว ้

8 0.46 0.48 คดัเลือกไว ้

9 0.37 0.37 คดัเลือกไว ้

10 0.48 0.22 คดัเลือกไว ้

11 0.56 0.22 คดัเลือกไว ้

12 0.52 0.37 คดัเลือกไว ้

13 0.50 0.56 คดัเลือกไว ้

14 0.57 0.41 คดัเลือกไว ้

15 0.52 0.37 คดัเลือกไว ้

16 0.52 0.44 คดัเลือกไว ้

17 0.57 0.48 คดัเลือกไว ้

18 0.50 0.26 คดัเลือกไว ้

19 0.52 0.37 คดัเลือกไว ้

20 0.46 0.33 คดัเลือกไว ้

21 0.50 0.04 ตดัทิง้ 

22 0.59 0.22 คดัเลือกไว ้

23 0.37 0.07 ตดัทิง้ 

24 0.59 0.22 คดัเลือกไว ้

25 0.41 0.30 คดัเลือกไว ้

 
คดัเลือกแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรท่ี์มีความยาก (p) 

ระหว่าง 0.2 – 0.8 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป โดยคดัเลือกตามเกณฑไ์ด  ้23 ขอ้ 
และตดัขอ้ 6, 7 และขอ้ 11 ใหเ้หลอืจ านวน 20 ขอ้ 
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ตาราง 12 คา่ p และ q ท่ีใชใ้นการหาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน
วิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 

ข้อที ่ p q pq 
1 0.80 0.20 0.16 
2 0.83 0.17 0.14 
3 0.70 0.30 0.21 
4 0.53 0.53 0.25 
5 0.67 0.67 0.22 

6 0.77 0.23 0.18 
7 0.83 0.17 0.14 

8 0.80 0.20 0.16 
9 0.60 0.40 0.24 

10 0.77 0.23 0.18 
11 0.73 0.27 0.20 
12 0.83 0.17 0.14 
13 0.83 0.17 0.14 
14 0.80 0.20 0.16 
15 0.63 0.37 0.23 
16 0.77 0.23 0.18 
17 0.87 0.13 0.12 
18 0.77 0.23 0.18 

19 0.73 0.27 0.20 
20 0.70 0.30 0.21 

 
หาคา่ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง 

หลกัการนับเบือ้งตน้ โดยใชสู้ตร KR – 20 (Kruder - Richardson) ดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูปไดค้่า
ความเช่ือมั่น 0.82 
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ตาราง 13 คา่ดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัความสามารถในการตัง้ปัญหาทาง
คณิตศาสตรข์องนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 เรือ่ง หลกัการนบัเบือ้งตน้ จ านวน 4 ขอ้ 

ข้อที ่
ความคิดเห็น
ผู้เช่ียวชาญ IOC การพิจารณา 

1 2 3 
1 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
2 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
3 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้
4 +1 +1 +1 1.00 คดัเลือกไว ้

 
คดัเลือกแบบทดสอบวดัความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์มีค่าดชันี

ความสอดคลอ้ง (IOC) โดยพิจารณาจากคา่ IOC ท่ีมีคา่ตัง้แต ่0.67 – 1.00 จ านวน 4 ขอ้ 
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ภาคผนวก ค 

ผลการวิเคราะหค์ะแนนของนักเรียนก่อนและหลังการทดลอง 
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ตาราง 14 คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ ก่อนและ
หลงัการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

 

คนที ่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 

1 8 17 

2 6 15 

3 2 15 

4 6 17 

5 7 15 

6 4 14 

7 10 18 

8 7 14 

9 9 16 

10 12 16 

11 7 18 

12 5 18 

13 11 19 

14 6 15 

15 7 17 

16 8 15 

17 7 18 

18 5 15 

19 4 12 

20 11 14 

21 8 15 

22 8 14 

23 12 16 

24 12 18 

25 7 16 

26 7 15 

คะแนนเฉล่ีย 7.54 15.85 
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เปรียบ เทียบผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนวิชาคณิ ตศาสตร์ก่อนและหลังได้ร ับ 
การจัดการเรียนรู ้แบบ เรียนเป็ นคู่ตามแนวคิดเกมมิ ฟิ เคชัน โดยใช้โปรแกรมส า เร็จ รูป  
 ไดผ้ลดงัภาพประกอบ 3 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 ภาพแสดงผลการวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปเพื่อเปรยีบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลงัไดร้บัการจัดการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู่ตามแนวคิด 

เกมมิฟิเคชนั 

จากภาพประกอบ 3 พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัไดร้บัการเรียนรูแ้บบเรียน
เป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรห์ลงัได้รบัการจัดการเรียนรู ้
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับเกณฑ์รอ้ยละ 70 โดยใช้โปรแกรมส าเร็จ รูป 
 ไดผ้ลดงัภาพประกอบ 4 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 ภาพแสดงผลการวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปเพื่อเปรยีบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

กบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

จากภาพประกอบ 4 พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัไดร้บัการเรียนรูแ้บบเรียน
เป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัสงูกวา่เกณฑร์อ้ยละ 70 อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตาราง 15 คะแนนความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้  
ก่อนและหลงัการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

คนที ่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 

1 2 15 

2 6 14 

3 4 17 

4 3 16 

5 4 16 

6 1 14 

7 2 15 

8 1 16 

9 1 12 

10 2 14 

11 1 16 

12 2 14 

13 2 16 

14 1 16 

15 4 16 

16 0 17 

17 5 11 

18 0 15 

19 0 16 

20 0 16 

21 3 17 

22 3 14 

23 1 10 

24 2 17 

25 0 16 

26 3 14 

คะแนนเฉล่ีย 2.04 15.00 
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เปรียบเทียบความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตรก์่อนและหลงัได้รบั 
การจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป  ได้ผล 
ดงัภาพประกอบ 5 

 
 
 

ภาพประกอบ 5 ภาพแสดงผลการวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปเพื่อเปรยีบเทียบ
ความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรก์่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็น

คูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

จากภาพประกอบ 5 พบว่า ความสามารถในการตั้งปัญหาหลังได้รบัการเรียนรู ้
แบบเรยีนเป็นคูต่ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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เป รียบ เทียบความสามารถในการตั้ง ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์หลังได้ร ับ 
การจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับเกณฑร์อ้ยละ 70 โดยใชโ้ปรแกรม
ส าเรจ็รูป ไดผ้ลดงัภาพประกอบ 6 

 

ภาพประกอบ 6 ภาพแสดงผลการวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปเพื่อเปรยีบเทียบ 
ความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบเรยีนเป็นคู่ 

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนักบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

จากภาพประกอบ 6 พบวา่ ความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บั
การเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 อย่างมีนัยส  าคัญ 
ทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรูแ้บบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง  

หลกัการนบัเบือ้งตน้ 
2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง หลกัการนบัเบือ้งตน้ 
3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์เรื่อง หลกัการนับ -

เบือ้งตน้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  87 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์ วิชา คณิตศาสตรพ์ืน้ฐาน ช้ัน มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง หลกัการคณู เวลา 2 คาบ 

ผู้สอน นายปวรศิร ์ ศรทีะแกว้   

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชีว้ัด 
     มาตรฐานการเรยีนรู ้ค 3.2 เขา้ใจหลกัการนบัเบือ้งตน้ ความนา่จะเป็น และน าไปใช ้
     ตวัชีว้ดั ม.4/1 เขา้ใจและใชห้ลกัการบวกและการคณู การเรยีงสบัเปลี่ยน และการจดัหมู่ในการ
แกปั้ญหา 
2. สาระส าคัญ 
     ในการท างานอยา่งหนึ่งท่ีสามารถแบง่การท างานออกเป็น k ขัน้ตอน ซึ่งตอ้งท าตอ่เน่ืองกนั และ
ในแต่ละขัน้ตอนสามารถท าได ้n1, n2, n3, …, n3 วิธี จะสามารถท างานนีไ้ดท้ัง้หมด n1 x n2 x n2 x  
x n3 วิธี 
3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
     3.1 ด้านความรู้ นกัเรยีนสามารถ 
           1. น าความรูเ้รื่องหลกัการคณูไปใชแ้กปั้ญหาท่ีก าหนดใหไ้ด ้
     3.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ นกัเรยีนสามารถ 
            1. สื่อสารทางคณิตศาสตรด์า้นการเขียนเรื่องหลกัการคณูได ้
            2. ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรเ์ก่ียวกบัเรื่องหลกัการคณูได ้
     3.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค ์ 
            1. มีความมุ่งมั่นในการท างาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
‘ 
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4. สาระการเรียนรู้ 

 หลักการคูณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทนิยาม  หลักการคูณ (Multiplication Principle) 

 ในการท างานอยา่งหนึ่ง ถา้สามารถแบง่ขัน้ตอนการท างานออกเป็น 2 ขัน้ตอน ซึ่งตอ้งท า
ตอ่เน่ืองกนั โดยท่ี 
 ขัน้ตอนท่ี 1   สามารถท าได ้n1 วธีิ 
 ในแตล่ะวิธีของขัน้ตอนท่ี 1 สามารถท าขัน้ตอนท่ี 2 ตอ่ไปได ้n2 วิธี 
 แลว้จะสามารถท างานนีไ้ดท้ัง้หมด n1 x n2 วิธี 
 สามารถอธิบายแนวคิดของหลกัการคณูไดด้งัแผนภาพ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จะเห็นไดว้า่ จ านวนวธีิการท างานทัง้หมดมี n2 + n2 +  + n2 = n1 x n2 วิธี 

ข้ันตอนที่ 1 ข้ันตอนที่ 2 

n2 วิธี 
  

n2 วิธี 
  

n2 วิธี 
  

การท างาน 

วิธีท่ี 1 

วิธีท่ี 2 

วิธีท่ี n1 

  

n1 ตวั 
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ตัวอย่างที่ 1 รา้นอาหารแห่งหนึ่งมีอาหารคาว 4 อย่าง และขนม 3 อย่าง ถ้านักเรียนตอ้งการ

รบัประทานอาหารคาว 1 อยา่งและขนม 1 อยา่ง จะสามารถเลอืกสั่งอาหารไดท้ัง้หมดก่ีแบบ 

วิธีท า ในการเลอืกสั่งอาหารประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  เลอืกอาหารคาว ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n1 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  เลอืกขนม  ซึ่งเลอืกได ้3 แบบ  (n2 = 3) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการเลอืกสั่งอาหารเทา่กบั 4 x 3 = 12 วิธี 

ตัวอย่างที่ 2 สหกรณร์า้นคา้ของโรงเรยีนจ าหน่ายปากกา 5 ยี่หอ้และยางลบ 2 ยี่หอ้ นกัเรยีนจะมี

วิธีการเลอืกซือ้ปากกาและยางลบไดท้ัง้หมดก่ีวิธี 

วิธีท า ในการซือ้ปากกาและยางลบประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  เลอืกปากกา  ซึ่งเลอืกได ้5 แบบ (n1 = 5)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  เลอืกยางลบ  ซึ่งเลอืกได ้2 แบบ  (n2 = 2) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการซือ้ปากกาและยางลบเทา่กบั 5 x 2 = 10 วิธี 

ตัวอย่างที่ 3 หอ้งประชุมของโรงเรยีนมีประตเูขา้ออก 4 ทาง จงหา 

1. เดินเขา้และเดินออกประตใูดก็ได ้

วิธีท า ในการเดินเขา้และเดินออกหอ้งประชุมประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  เดินเขา้ประตใูดก็ได ้  ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n1 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  เดินออกประตใูดก็ได ้ ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ  (n2 = 4) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการเดินเขา้และเดินออกประตใูดก็ไดเ้ทา่กบั 4 x 4 = 16 วิธี 

2. เดินเขา้และเดินออกโดยใชป้ระตไูม่ซ  า้กนั 

วิธีท า ในการเดินเขา้และเดินออกหอ้งประชุมประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  เดินเขา้   ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n1 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  เดินออก(โดยไม่ใชป้ระตเูดิม) ซึ่งเลอืกได ้3 แบบ  (n2 = 3) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการเดินเขา้และเดินออกโดยใชป้ระตไูม่ซ  า้กนัเทา่กบั 4 x 3 = 12 วิธี 
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ตัวอย่างที่ 4 กลอ่งใบหนึ่งมีลกูบอล 6 ลกู แต่ละลกูติดหมายเลข 1, 2, 3, 4, 5 และ 6 ไว ้แจ่มใส

ตอ้งการน าลกูบอล 2 ลกูจากกลอ่งดงักลา่ว มาเรยีงเป็นเลขสองหลกั จะมีทัง้หมดก่ีจ านวน 

วิธีท า ในการซือ้ปากกาและยางลบประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  เลอืกลกูบอลมาวางเป็นเลขหลกัสบิ  ซึ่งเลอืกได ้6 แบบ (n1 = 6)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  เลอืกลกูบอลมาวางเป็นเลขหลกัหนว่ย ซึ่งเลอืกได ้5 แบบ  (n2 = 5) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการน าลกูบอล 2 ลกูจากกลอ่งดงักลา่วมาเรยีงกันเป็นเลขสองหลกั

เทา่กบั6 x 5 = 30 วิธี 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างที่ 5 ชายคนหนึ่งมีเสือ้ 6 แบบ กางเกง 3 แบบ และเนคไท 5 แบบ ชายคนนีจ้ะมีวิธีการ

แตง่กายโดยใสเ่สือ้ กางเกง และเนคไท ไดท้ัง้หมดก่ีวิธี 

วิธีท า ในการแตง่กายของชายคนนีป้ระกอบดว้ย 3 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  ใสเ่สือ้  ซึ่งเลอืกได ้6 แบบ (n1 = 6)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  ใสก่างเกง  ซึ่งเลอืกได ้3 แบบ  (n2 = 3) 

 ขัน้ตอนท่ี 3  ใสเ่นคไท  ซึ่งเลอืกได ้5 แบบ  (n2 = 5) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการแตง่กายของชายคนนีเ้ทา่กบั 6 x 3 x 5 = 90 วิธี 

 

 

บทนิยาม  หลักการคูณ (กรณีทั่วไป) 

 ในการท างานอยา่งหนึ่ง ถา้สามารถแบง่ขัน้ตอนการท างานออกเป็น k ขัน้ตอน ซึ่งตอ้งท า
ตอ่เน่ืองกนั โดยท่ี 
 ขัน้ตอนท่ี 1   สามารถท าได ้n1 วธีิ 
 ในแตล่ะวิธีของขัน้ตอนท่ี 1 สามารถท าขัน้ตอนท่ี 2 ตอ่ไปได ้n2 วิธี 
 ในแตล่ะวิธีของขัน้ตอนท่ี 1 และขัน้ตอนท่ี 2 สามารถท าขัน้ตอนท่ี 3 ตอ่ไปได ้n3 วิธี 

       
 ในแตล่ะวิธีของขัน้ตอนท่ี 1 ถึงขัน้ตอนท่ี k – 1  สามารถท าขัน้ตอนท่ี k ตอ่ไปได ้nk วธีิ 
 แลว้จะสามารถท างานนีไ้ดท้ัง้หมด n1 x n2 x n2 x  x nk วิธี 
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ตัวอย่างที่ 6 ตอ้งการสรา้งจ านวนท่ีมีสี่หลกัจากเลขโดด 2, 3, 4, 6, 7 และ 8 โดยท่ีแต่ละหลกัใช้

เลขโดดไม่ซ  า้กนั จะสรา้งไดท้ัง้หมดก่ีจ านวน 

วิธีท า ในการสรา้งจ านวนท่ีมีสี่หลกัจากเลขโดดท่ีก าหนดใหป้ระกอบดว้ย 4 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกัน 

คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  สรา้งเลขในหลกัหนว่ย   ซึ่งเลอืกได ้6 แบบ (n1 = 6)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  สรา้งเลขในหลกัสบิ (ไม่ซ  า้กบัหลกัหนว่ย) ซึ่งเลอืกได ้5 แบบ  (n2 = 5) 

 ขัน้ตอนท่ี 3  สรา้งเลขในหลกัรอ้ย (ไม่ซ  า้กบัหลกัหนว่ย ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ  (n3 = 4) 

     และหลกัสบิ) 

ขัน้ตอนท่ี 4  สรา้งเลขในหลกัรอ้ย (ไม่ซ  า้กบัหลกัหนว่ย ซึ่งเลอืกได ้3 แบบ  (n4 = 3) 

     หลกัสบิ และหลกัพนั) 

 ดงันัน้ จ า น วน ทั้ ง ห ม ด ท่ี ส ร ้า งจ าน วน ท่ี มี สี่ ห ลั ก จ าก เล ข โด ด ท่ี ก าห นด ให้ 

เทา่กบั 6 x 5 x 4 x 3 = 360 จ านวน 

ตัวอย่างที่ 7 ในการท าขอ้สอบวิชาคณิตศาสตรฉ์บบัหนึ่งจ านวน 5 ขอ้ ซึ่งเป็นแบบชนิด 4 ตวัเลอืก

และแตล่ะขอ้เลอืกตอบได ้1 ตวัเลอืก มีจะมีวิธีการท าขอ้สอบฉบบันีไ้ดท้ัง้หมดก่ีวิธี 

วิธีท า ในการท าขอ้สอบวิชาคณิตศาสตรฉ์บบันีป้ระกอบดว้ย 5 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  เลอืกค าตอบในขอ้ท่ี 1 ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n1 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  เลอืกค าตอบในขอ้ท่ี 2 ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n2 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 3  เลอืกค าตอบในขอ้ท่ี 3 ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n3 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 4  เลอืกค าตอบในขอ้ท่ี 4 ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n4 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 5  เลอืกค าตอบในขอ้ท่ี 5 ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n5 = 4)  

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการท าขอ้สอบวิชาคณิตศาสตรฉ์บบันีเ้ท่ากบั 4 x 4 x 4 x 4 x 4 = 45 

วิธี 
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ตัวอย่างที่  8 มีโรงแรมอยู่ 5 แห่ง อยากทราบว่านักท่องเท่ียว 4 คน จะเลือกพักในโรงแรม 

โดยไม่ซ  า้กนัไดก่ี้วิธี 

วิธีท า นกัทอ่งเท่ียว 4 คนตอ้งการเลอืกพกัในโรงแรม 5 แหง่โดยไม่ซ  า้กนั ประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน

ท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  นกัทอ่งเท่ียวคนท่ี 1 เลอืกโรงแรม ซึ่งเลอืกได ้5 แบบ (n1 = 5)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  นกัทอ่งเท่ียวคนท่ี 2 เลอืกโรงแรม ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n2 = 4) 

         (ไม่ซ  า้กบัคนท่ี 1) 

ขัน้ตอนท่ี 3  นกัทอ่งเท่ียวคนท่ี 3 เลอืกโรงแรม ซึ่งเลอืกได ้3 แบบ (n3 = 3) 

         (ไม่ซ  า้กบัคนท่ี 1 และคนท่ี 2) 

ขัน้ตอนท่ี 4  นกัทอ่งเท่ียวคนท่ี 4 เลอืกโรงแรม ซึ่งเลอืกได ้2 แบบ (n4 = 2) 

         (ไม่ซ  า้กบัคนท่ี 1, 2 และคนท่ี 3) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการท าขอ้สอบวิชาคณิตศาสตรฉ์บบันีเ้ท่ากับ 5 x 4 x 3 x 2  = 120 

วิธี  

5. กิจกรรมการเรียนรู้ 

คาบที่ 3 - 4 

ข้ันน า ใชเ้วลาประมาณ 10 นาที 

 1. ครูน าเขา้สู่บทเรียนโดยใช้ค  าถามกระตุน้ “รา้นอาหารแห่งหนึ่งมีอาหารคาว 4 อย่าง 

และขนม 3 อย่าง ถา้นกัเรยีนตอ้งการรบัประทานอาหารคาว 1 อยา่งและขนม 1 อย่าง จะสามารถ

เลอืกสั่งอาหารไดท้ัง้หมดก่ีแบบ” แลว้ใหน้กัเรยีนอภิปรายรว่มกนั 

 2. ครูกลา่วกับนกัเรียนว่า “เราสามารถใชค้วามรูท้างคณิตศาสตรท่ี์เราก าลงัจะได้เรียนรู ้

กนัในวนันีม้าหาค าตอบของปัญหานีไ้ด”้ 

ข้ันเรียนรู้ ใชเ้วลาประมาณ 50 นาที 

 3. ครูแจกใบความรู ้เรื่อง หลกัการคณู และใหน้กัเรยีนศกึษาท าความเขา้ใจเป็นรายบุคคล  

ใชเ้วลาประมาณ 10 นาที โดยครูคอยส ารวจและใหค้  าปรกึษา 
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 4. จากนัน้ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกหดั เรื่อง หลกัการคูณ พรอ้มตรวจสอบความถูกตอ้ง  

โดยให้เวลาท าประมาณ 10 นาทีและครูคอยเดินส  ารวจ ให้ค  าปรึกษา และตรวจสอบความ

เรยีบรอ้ย 

 5. ครูแจกใบงาน เรื่อง หลกัการคณู (ส  าหรบัสง่ครู) ใหน้กัเรียนตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

จ  านวน5 ขอ้ โดยใชเ้วลาประมาณ 25 นาที โดยครูคอยส ารวจและใหค้  าแนะน าในการตัง้ปัญหา

ใหแ้ก่นกัเรยีน 

 6. เม่ือนักเรียนตัง้ปัญหาเสร็จเรียบรอ้ยแลว้ ใหน้ักเรียนน าไปส่งครูเพื่อตรวจสอบความ

ถกูตอ้งและใหค้ะแนนการตัง้ปัญหา 

7. ให้นักเรียนลอกค าถามทัง้ 5 ขอ้ท่ีผ่านการตรวจสอบจากครูแลว้ ลงในใบงาน เรื่อง 

หลกัการคณู (ส  าหรบัถามเพื่อน) 

ข้ันท ากิจกรรมคู่ ใชเ้วลาประมาณ 30 นาที 

 8. ใหน้กัเรียนน าใบงาน เรื่อง หลกัการคูณ (ส  าหรบัถามเพื่อน) จับคู่กับเพื่อน เม่ือจบัคู่ได้

แลว้ใหน้ักเรียนสลบับทบาทกันเป็นผูส้อนและผูเ้รียน โดยใหผู้ส้อนเลือกค าถาม 1 ขอ้เพื่อถาม

ผูเ้รียน และใหผู้เ้รยีนตอบค าถาม หากตอบถูกตอ้งใหบ้ันทึกคะแนน 4 คะแนน ลงในใบงาน และ

หากตอบไม่ได้ ไม่ตอ้งบันทึกคะแนนแต่ให้ผูส้อนอธิบายค าตอบท่ีถูกตอ้ง จากนั้นท าการสลับ

บทบาทและด าเนินการในลกัษณะเดียวกนั 

 9. นกัเรยีนแตล่ะคนหมนุเวียนเปลี่ยนคูถ่าม - ตอบ คนอ่ืน ๆ จนกวา่จะครบทัง้ 5 ค  าถาม 

ข้ันสรุป ใชเ้วลาประมาณ 10 นาที 

 10. ครูสุม่ค าถามของนกัเรยีนมาถาม และอภิปรายรว่มกนั 

 11. ค รูรวบ รวมคะแนนจากการท า กิจกรรมต่ าง ๆ ของนัก เรียนและประกาศ 

ใหน้กัเรยีนทราบ 
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6. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค ์ วิธีวัด เคร่ืองมือ เกณฑก์ารวัด 

ด้านความรู้ นกัเรยีนสามารถ 

1. น าความรูเ้รื่องหลกัการคณูไป

ใชแ้กปั้ญหาท่ีก าหนดใหไ้ด ้

ตรวจความถูกต้อง

จ า ก ก า ร ท า

แบบฝึกหดั 

ใบความรู ้เรื่อง หลกัการ-

คณู 

นักเรียนไดค้ะแนน

ร้อยละ 80 ขึ ้น ไป 

ถือวา่ ผา่น 

ด้านทักษะและกระบวนการ นกัเรยีนสามารถ 

1. สื่อสารทางคณิตศาสตรด์า้น

การเขียนเรื่องหลกัการคณูได ้

ตรวจความถูกต้อง

จ า ก ก า ร ท า

แบบฝึกหดั 

ใบความรู ้เรื่อง หลกัการ-

คณู 

นักเรียนไดค้ะแนน

ใน ระดับ ดีขึ ้น ไป 

ถือวา่ ผา่น 

2. ตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์

เก่ียวกบัเรื่องหลกัการคณูได ้

ตรวจใบงาน ใบงาน เรื่อง หลกัการคูณ 

(ส  าหรบัสง่ครู) 

นักเรียนไดค้ะแนน

ร้อยละ 80 ขึ ้น ไป 

ถือวา่ ผา่น 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค ์ 

1. มีความมุ่งมั่นในการท างาน สงัเกตพฤติกรรมการ

ท างาน 

แบบสงัเกตพฤติกรรมใน

การท างาน 

นักเรียนไดค้ะแนน

ในระดับ  3 ถือว่า 

ผา่น 
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7. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู ้เรื่อง หลกัการคณู 

 2. หนงัสอืเรยีนวิชาคณิตศาสตรเ์พิ่มเติม (หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน

พทุธศกัราช 2551 (ปรบัปรุง 2560)) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 เลม่ท่ี 2 
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8. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 

8.1 ผลการจัดการเรียนรู้ 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

8.2 ปัญหา / อุปสรรค 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

8.3 ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

 

ลงช่ือ …………………………………… 

ผูส้อน 
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ช่ือ ………………………………………………………………… เลขท่ี ………….. ชัน้ ………… 

ค าชีแ้จง ใหน้กัเรยีนศกึษาใบความรูต้อ่ไปนี ้และตอบค าถามในแบบฝึกหดัใหถ้กูตอ้ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบความรู้ เร่ือง หลักการคูณ 

บทนิยาม  หลักการคูณ (Multiplication Principle) 

 ในการท างานอยา่งหนึ่ง ถา้สามารถแบง่ขัน้ตอนการท างานออกเป็น 2 ขัน้ตอน 
ซึ่งตอ้งท าตอ่เน่ืองกนั โดยท่ี 
 ขัน้ตอนท่ี 1   สามารถท าได ้n1 วธีิ 
 ในแตล่ะวิธีของขัน้ตอนท่ี 1 สามารถท าขัน้ตอนท่ี 2 ตอ่ไปได ้n2 วิธี 
 แลว้จะสามารถท างานนีไ้ดท้ัง้หมด n1 x n2 วิธี 
 สามารถอธิบายแนวคิดของหลกัการคณูไดด้งัแผนภาพ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จะเห็นไดว้า่ จ านวนวธีิการท างานทัง้หมดมี n2 + n2 +  + n2 = n1 x n2 วิธี 

ข้ันตอนที่ 1 ข้ันตอนที่ 2 

n2 วิธี 
  

n2 วิธี 
  

n2 วิธี 
  

การท างาน 

วิธีท่ี 1 

วิธีท่ี 2 

วิธีท่ี n1 

  

n1 ตวั 
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ความรูเ้รื่องหลกัการคณูมีประโยชนอ์ยา่งมากในการเรยีนรูเ้รื่องหลกัการนบัเบือ้งตน้และ

ในชีวิตประจ าวนัของนกัเรยีน ซึ่งสามารถศกึษาไดจ้ากตวัอยา่งตอ่ไปนี  ้

ตัวอย่างที่ 1 รา้นอาหารแห่งหนึ่งมีอาหารคาว 4 อย่าง และขนม 3 อย่าง ถ้านักเรียนตอ้งการ

รบัประทานอาหารคาว 1 อยา่งและขนม 1 อยา่ง จะสามารถเลอืกสั่งอาหารไดท้ัง้หมดก่ีแบบ 

วิธีท า ในการเลอืกสั่งอาหารประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  เลอืกอาหารคาว ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n1 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  เลอืกขนม  ซึ่งเลอืกได ้3 แบบ  (n2 = 3) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการเลอืกสั่งอาหารเทา่กบั 4 x 3 = 12 วิธี    

ตัวอย่างที่ 2 สหกรณร์า้นคา้ของโรงเรยีนจ าหน่ายปากกา 5 ยี่หอ้และยางลบ 2 ยี่หอ้ นกัเรยีนจะมี

วิธีการเลอืกซือ้ปากกาและยางลบไดท้ัง้หมดก่ีวิธี 

วิธีท า ในการซือ้ปากกาและยางลบประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  เลอืกปากกา  ซึ่งเลอืกได ้5 แบบ (n1 = 5)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  เลอืกยางลบ  ซึ่งเลอืกได ้2 แบบ  (n2 = 2) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการซือ้ปากกาและยางลบเทา่กบั 5 x 2 = 10 วิธี   

ตัวอย่างที่ 3 หอ้งประชุมของโรงเรยีนมีประตเูขา้ออก 4 ทาง จงหา 

1. เดินเขา้และเดินออกประตใูดก็ได ้

วิธีท า ในการเดินเขา้และเดินออกหอ้งประชุมประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  เดินเขา้ประตใูดก็ได ้  ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n1 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  เดินออกประตใูดก็ได ้ ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ  (n2 = 4) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการเดินเขา้และเดินออกประตใูดก็ไดเ้ทา่กบั 4 x 4 = 16 วิธี  
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2. เดินเขา้และเดินออกโดยใชป้ระตไูม่ซ  า้กนั 

วิธีท า ในการเดินเขา้และเดินออกหอ้งประชุมประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  เดินเขา้   ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n1 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  เดินออก(โดยไม่ใชป้ระตเูดิม) ซึ่งเลอืกได ้3 แบบ  (n2 = 3) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการเดินเขา้และเดินออกโดยใชป้ระตไูม่ซ  า้กนัเทา่กบั 4 x 3 = 12 วิธี 

ตัวอย่างที่ 4 กลอ่งใบหนึ่งมีลกูบอล 6 ลกู แต่ละลกูติดหมายเลข 1, 2, 3, 4, 5 และ 6 ไว ้แจ่มใส

ตอ้งการน าลกูบอล 2 ลกูจากกลอ่งดงักลา่ว มาเรยีงเป็นเลขสองหลกั จะมีทัง้หมดก่ีจ านวน 

วิธีท า ในการซือ้ปากกาและยางลบประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  เลอืกลกูบอลมาวางเป็นเลขหลกัสบิ  ซึ่งเลอืกได ้6 แบบ (n1 = 6)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  เลอืกลกูบอลมาวางเป็นเลขหลกัหนว่ย ซึ่งเลอืกได ้5 แบบ  (n2 = 5) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการน าลกูบอล 2 ลกูจากกลอ่งดงักลา่วมาเรยีงกนัเป็นเลขสองหลกั

เทา่กบั 6 x 5 = 30 วธีิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทนิยาม  หลักการคูณ (กรณีทั่วไป) 

 ในการท างานอยา่งหนึ่ง ถา้สามารถแบง่ขัน้ตอนการท างานออกเป็น k ขัน้ตอน  
ซึ่งตอ้งท าตอ่เน่ืองกนั โดยท่ี 
 ขัน้ตอนท่ี 1   สามารถท าได ้n1 วธีิ 
 ในแตล่ะวิธีของขัน้ตอนท่ี 1 สามารถท าขัน้ตอนท่ี 2 ตอ่ไปได ้n2 วิธี 
 ในแตล่ะวิธีของขัน้ตอนท่ี 1 และขัน้ตอนท่ี 2 สามารถท าขัน้ตอนท่ี 3 ตอ่ไปได ้n3 วิธี 

       
 ในแตล่ะวิธีของขัน้ตอนท่ี 1 ถึงขัน้ตอนท่ี k – 1  สามารถท าขัน้ตอนท่ี k ตอ่ไปได ้nk 
วิธี 
 แลว้จะสามารถท างานนีไ้ดท้ัง้หมด n1 x n2 x n2 x  x nk วิธี 
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ตัวอย่างที่ 5 ชายคนหนึ่งมีเสือ้ 6 แบบ กางเกง 3 แบบ และเนคไท 5 แบบ ชายคนนีจ้ะมีวิธีการ

แตง่กายโดยใสเ่สือ้ กางเกง และเนคไท ไดท้ัง้หมดก่ีวิธี 

วิธีท า ในการแตง่กายของชายคนนีป้ระกอบดว้ย 3 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  ใสเ่สือ้  ซึ่งเลอืกได ้6 แบบ (n1 = 6)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  ใสก่างเกง  ซึ่งเลอืกได ้3 แบบ  (n2 = 3) 

 ขัน้ตอนท่ี 3  ใสเ่นคไท  ซึ่งเลอืกได ้5 แบบ  (n2 = 5) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการแตง่กายของชายคนนีเ้ทา่กบั 6 x 3 x 5 = 90 วิธี 
ตัวอย่างที่ 6 ตอ้งการสรา้งจ านวนท่ีมีสี่หลกัจากเลขโดด 2, 3, 4, 6, 7 และ 8 โดยท่ีแต่ละหลกัใช้

เลขโดดไม่ซ  า้กนั จะสรา้งไดท้ัง้หมดก่ีจ านวน 

วิธีท า ในการสรา้งจ านวนท่ีมีสี่หลกัจากเลขโดดท่ีก าหนดใหป้ระกอบดว้ย 4 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกัน 

คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  สรา้งเลขในหลกัหนว่ย   ซึ่งเลอืกได ้6 แบบ (n1 = 6)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  สรา้งเลขในหลกัสบิ (ไม่ซ  า้กบัหลกัหนว่ย) ซึ่งเลอืกได ้5 แบบ  (n2 = 5) 

 ขัน้ตอนท่ี 3  สรา้งเลขในหลกัรอ้ย (ไม่ซ  า้กบัหลกัหนว่ย ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ  (n3 = 4) 

     และหลกัสบิ) 

ขัน้ตอนท่ี 4  สรา้งเลขในหลกัรอ้ย (ไม่ซ  า้กบัหลกัหนว่ย ซึ่งเลอืกได ้3 แบบ  (n4 = 3) 

     หลกัสบิ และหลกัพนั) 

 ดงันัน้ จ า น วน ทั้ ง ห ม ด ท่ี ส ร ้า งจ าน วน ท่ี มี สี่ ห ลั ก จ าก เล ข โด ด ท่ี ก าห นด ให้ 

เทา่กบั 6 x 5 x 4 x 3 = 360 จ านวน 
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ตัวอย่างที่ 7 ในการท าขอ้สอบวิชาคณิตศาสตรฉ์บบัหนึ่งจ านวน 5 ขอ้ ซึ่งเป็นแบบชนิด 4 ตวัเลอืก

และแตล่ะขอ้เลอืกตอบได ้1 ตวัเลอืก มีจะมีวิธีการท าขอ้สอบฉบบันีไ้ดท้ัง้หมดก่ีวิธี 

วิธีท า ในการท าขอ้สอบวิชาคณิตศาสตรฉ์บบันีป้ระกอบดว้ย 5 ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  เลอืกค าตอบในขอ้ท่ี 1 ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n1 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  เลอืกค าตอบในขอ้ท่ี 2 ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n2 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 3  เลอืกค าตอบในขอ้ท่ี 3 ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n3 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 4  เลอืกค าตอบในขอ้ท่ี 4 ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n4 = 4)  

 ขัน้ตอนท่ี 5  เลอืกค าตอบในขอ้ท่ี 5 ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n5 = 4)  

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการท าขอ้สอบวชิาคณิตศาสตรฉ์บบันีเ้ทา่กบั 4 x 4 x 4 x 4 x 4 = 45 
วิธี 
ตัวอย่างที่  8 มีโรงแรมอยู่ 5 แห่ง อยากทราบว่านักท่องเท่ียว 4 คน จะเลือกพักในโรงแรม 

โดยไม่ซ  า้กนัไดก่ี้วิธี 

วิธีท า นกัทอ่งเท่ียว 4 คนตอ้งการเลอืกพกัในโรงแรม 5 แหง่โดยไม่ซ  า้กนั ประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน

ท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี 1  นกัทอ่งเท่ียวคนท่ี 1 เลอืกโรงแรม ซึ่งเลอืกได ้5 แบบ (n1 = 5)  

 ขัน้ตอนท่ี 2  นกัทอ่งเท่ียวคนท่ี 2 เลอืกโรงแรม ซึ่งเลอืกได ้4 แบบ (n2 = 4) 

         (ไม่ซ  า้กบัคนท่ี 1) 

ขัน้ตอนท่ี 3  นกัทอ่งเท่ียวคนท่ี 3 เลอืกโรงแรม ซึ่งเลอืกได ้3 แบบ (n3 = 3) 

         (ไม่ซ  า้กบัคนท่ี 1 และคนท่ี 2) 

ขัน้ตอนท่ี 4  นกัทอ่งเท่ียวคนท่ี 4 เลอืกโรงแรม ซึ่งเลอืกได ้2 แบบ (n4 = 2) 

         (ไม่ซ  า้กบัคนท่ี 1, 2 และคนท่ี 3) 

 ดงันัน้ จ านวนวิธีในการท าขอ้สอบวชิาคณิตศาสตรฉ์บบันีเ้ทา่กบั 5 x 4 x 3 x 2  = 120 
วิธี 
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แบบฝึกหดั เร่ือง หลักการคูณ 

ค าชีแ้จง  จงเติมค าตอบลงในช่องวา่งใหถ้กูตอ้ง (66 คะแนน) 

ค าถามข้อที่ 1 ขยันมีเสือ้ 5 สีและมีกางเกง 7 สี ขยนัจะมีวิธีแต่งกายโดยใสเ่สือ้และกางเกงไดก่ี้

แบบ 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนวิธีในการแตง่กายของขยนัเทา่กบั .................................................... วิธี  

ค าถามข้อที่ 2 จงหาจ านวนวิธีในการโยนเหรยีญ 1 เหรยีญพรอ้มกบัทอดลกูเตา๋ 1 ลกู 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดังนั้น  จ านวนวิธีในการโยนเหรียญ 1 เหรียญพร้อมกับทอดลูกเต๋า 1 ลูกเท่ากับ 

.................................................... วธีิ 

 

 

 

 

 

 

 

 



  103 

ค าถามข้อที่ 3  

3.1 สนามกีฬาแหง่หนึ่งมีประตเูขา้ออก 8 ประต ูจะมีวิธีการเขา้และออกโดยใชป้ระตใูดก็ไดท้ัง้หมด

ก่ีวิธี 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนวิธีการเขา้ออกสนามกีฬาแหง่นีเ้ทา่กบั .................................................... วิธี 
3.2 สนามกีฬาแห่งหนึ่งมีประตูเขา้ออก 8 ประตู จะมีวิธีการเขา้และออกโดยใชป้ระตูไม่ซ  า้กันได้

ทัง้หมดก่ีวิธี 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนวิธีการเขา้ออกสนามกีฬาแหง่นีเ้ทา่กบั .................................................... วิธี 
ค าถามข้อที่ 4 รา้นก๋วยเต๋ียวแห่งหนึ่งมีเสน้ใหเ้ลือก 4 ชนิด มีเนือ้สตัวใ์หเ้ลือก 4 ชนิด และมีผกัให้

เลอืก 3 ชนิด จะมีวิธีการสั่งก๋วยเต๋ียวโดยใสเ่สน้ เนือ้สตัว ์และผกัไดท้ัง้หมดก่ีวิธี 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนวิธีในสั่งก๋วยเต๋ียวเทา่กบั .................................................... วิธี 
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ค าถามข้อที่ 5  

5.1 ตอ้งการสรา้งจ านวนท่ีมีสี่หลกัจากเลขโดด 1 – 9 จะสามารถสรา้งไดท้ัง้หมดก่ีจ านวน 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนท่ีสรา้งไดเ้ทา่กบั .................................................... จ านวน 
5.2 ต้องการสรา้งจ านวนท่ีมีสี่หลกัจากเลขโดด 1 – 9 โดยใช้เลขไม่ซ  า้กัน จะสามารถสรา้งได้

ทัง้หมดก่ีจ านวน 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนท่ีสรา้งไดเ้ทา่กบั .................................................... จ านวน 
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5.3 ตอ้งการสรา้งจ านวนท่ีมีสี่หลกัจากเลขโดด 1 – 9 ท่ีมีค่ามากกว่า 5000 จะสามารถสรา้งได้

ทัง้หมดก่ีจ านวน 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนท่ีสรา้งไดเ้ทา่กบั .................................................... จ านวน 
5.4 ตอ้งการสรา้งจ านวนท่ีมีสี่หลกัจากเลขโดด 1 – 9 ท่ีมีคา่มากกว่า 5000 และลงทา้ยดว้ย 3 จะ

สามารถสรา้งไดท้ัง้หมดก่ีจ านวน 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนท่ีสรา้งไดเ้ทา่กบั .................................................... จ านวน 
 
 
 
 
 
 



  106 

ค าถามข้อที่ 6 รหสัประจ าตวันกัเรียนโรงเรียนแห่งหนึ่งมี 5 หลกั จงหาว่าจะมีนักเรียนก่ีคนท่ีมี 

เลขประจ าตวัขึน้ตน้ดว้ยเลข 1 และเลขในแตล่ะหลกัท่ีเหลอืไม่ซ  า้กนั 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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ค าถามข้อที่ 7  

ต้องการน าตัวอักษรจากค าว่า “STUDY” มาจัดเรียงเป็นค าใหม่โดยไม่ค านึงถึงความหมาย 

และไม่ซ  า้กบัค าเดิม จะมีทัง้หมดก่ีค า 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
ค าถามข้อที่ 8 นก 5 ตวัจะมีวิธีเกาะก่ิงไม ้5 ก่ิงโดยไม่ซ  า้กนั ไดก่ี้วิธี 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 



  108 

เฉลยแบบฝึกหัด เรื่อง หลักการคูณ 

ค าถามข้อที่ 1 ขยันมีเสือ้ 5 สีและมีกางเกง 7 สี ขยนัจะมีวิธีแต่งกายโดยใสเ่สือ้และกางเกงไดก่ี้

แบบ 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนวิธีในการแตง่กายของขยนัเทา่กบั .................................................... วิธี  

ค าถามข้อที่ 2 จงหาจ านวนวิธีในการโยนเหรยีญ 1 เหรยีญพรอ้มกบัทอดลกูเตา๋ 1 ลกู 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดังนั้น  จ านวนวิธีในการโยนเหรียญ 1 เหรียญพร้อมกับทอดลูกเต๋า 1 ลูกเท่ากับ 

.................................................... วธีิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 

1 

2 

เลอืกเสือ้ 

เลอืกกางเกง 

5 

7 

5 x 7 = 35 

2 

1 

2 

โยนลกูเตา๋ 

โยนเหรยีญ 

6 

2 

6 x 2 = 12 
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ค าถามข้อที่ 3  

3.1 สนามกีฬาแหง่หนึ่งมีประตเูขา้ออก 8 ประต ูจะมีวิธีการเขา้และออกโดยใชป้ระตใูดก็ไดท้ัง้หมด

ก่ีวิธี 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนวิธีการเขา้ออกสนามกีฬาแหง่นีเ้ทา่กบั .......................................... วิธี 

3.2 สนามกีฬาแห่งหนึ่งมีประตูเขา้ออก 8 ประตู จะมีวิธีการเขา้และออกโดยใชป้ระตูไม่ซ  า้กันได้

ทัง้หมดก่ีวิธี 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนวิธีการเขา้ออกสนามกีฬาแหง่นีเ้ทา่กบั ........................ วิธี 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 

2 

เลอืกประตเูขา้ 

เลอืกประตอูอก 

8 

8 

8 x 8 = 64 

2 

1 

2 

เลอืกประตเูขา้ 

เลอืกประตอูอก (ไมซ่  า้กบัประตตูอนเขา้) 

8 

7 

8 x 7 = 56 

2 
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ค าถามข้อที่ 4  รา้นก๋วยเต๋ียวแห่งหนึ่งมีเสน้ใหเ้ลอืก 4 ชนิด มีเนือ้สตัวใ์หเ้ลอืก 4 ชนิด และมีผกัให้

เลอืก 3 ชนิด จะมีวิธีการสั่งก๋วยเต๋ียวโดยใสเ่สน้ เนือ้สตัว ์และผกัไดท้ัง้หมดก่ีวิธี 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนวิธีในสั่งก๋วยเต๋ียวเทา่กบั .................................................... วิธี 

ค าถามข้อที่ 5  

5.1 ตอ้งการสรา้งจ านวนท่ีมีสี่หลกัจากเลขโดด 1 – 9 จะสามารถสรา้งไดท้ัง้หมดก่ีจ านวน 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนท่ีสรา้งไดเ้ทา่กบั .................................................... จ านวน 
 
 
 
 
 
 
 

3 

1 

2 

เลอืกเสน้ 

เลอืกเนือ้สตัว ์

4 

4 

4 x 4 x 3 = 48 

3 เลอืกผกั 3 

4 

1 

2 

เลอืกเลขในหลกัหนว่ย 

เลอืกเลขในหลกัสบิ 

 

9 

9 

9 x 9 x 9 x 9 = 94 

3 เลอืกเลขในหลกัรอ้ย 

 

9 

4 เลอืกเลขในหลกัพนั 

 

9 
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5.2 ต้องการสรา้งจ านวนท่ีมีสี่หลกัจากเลขโดด 1 – 9 โดยใช้เลขไม่ซ  า้กัน จะสามารถสรา้งได้

ทัง้หมดก่ีจ านวน 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนท่ีสรา้งไดเ้ทา่กบั .................................................... จ านวน 

5.3 ตอ้งการสรา้งจ านวนท่ีมีสี่หลกัจากเลขโดด 1 – 9 ท่ีมีค่ามากกว่า 5000 จะสามารถสรา้งได้

ทัง้หมดก่ีจ านวน 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วธีิ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนท่ีสรา้งไดเ้ทา่กบั .................................................... จ านวน 

 
 
 
 
 
 

4 

1 

2 

เลอืกเลขในหลกัหนว่ย 

เลอืกเลขในหลกัสบิ 

 

9 

8 

9 x 8 x 7 x 6 = 3,024 

3 เลอืกเลขในหลกัรอ้ย 

 

7 

4 เลอืกเลขในหลกัพนั 

 

6 

4 

1 

2 

เลอืกเลขในหลกัพนั (5, 6, 7, 8, 9) 

เลอืกเลขในหลกัรอ้ย 

 

5 

9 

3 เลอืกเลขในหลกัสบิ 

 

9

9

9 
4 เลอืกเลขในหลกัหนว่ย 

 

9 

5 x 9 x 9 x 9 = 3,645 
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5.4 ตอ้งการสรา้งจ านวนท่ีมีสี่หลักจากเลขโดด 1 – 9 ท่ีมีค่ามากกว่า 5000 และลงทา้ยดว้ย 3  

จะสามารถสรา้งไดท้ัง้หมดก่ีจ านวน 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

 ขัน้ตอนท่ี .......   .................................................................... ซึ่งเลอืกได ้......... วิธี 

ดงันัน้  จ านวนท่ีสรา้งไดเ้ทา่กบั .................................................... จ านวน 

ค าถามข้อที่ 6  รหสัประจ าตวันกัเรยีนโรงเรยีนแหง่หนึ่งมี 5 หลกั จงหาวา่จะมีนกัเรยีนก่ีคนท่ีมีเลข

ประจ าตวัขึน้ตน้ดว้ยเลข 1 และเลขในแตล่ะหลกัท่ีเหลอืไม่ซ  า้กนั 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

4 

1 

2 

เลอืกเลขในหลกัพนั (5, 6, 7, 8, 9) 

เลอืกเลขในหลกัรอ้ย 

 

5 

9 

3 เลอืกเลขในหลกัสบิ 

 

9

9

9 
4 เลอืกเลขในหลกัหนว่ย 

 

1 

5 x 9 x 9 x 1 = 405 

ขัน้ตอนท่ี  1 เลอืกเลขในหลกัแรก (1)    ซึ่งเลอืกได ้1 วิธี 

ขัน้ตอนท่ี  2 เลอืกเลขในหลกัท่ีสอง    ซึ่งเลอืกได ้9 วิธี 

ขัน้ตอนท่ี  3 เลอืกเลขในหลกัท่ีสาม    ซึ่งเลอืกได ้8 วิธี 

ขัน้ตอนท่ี  4 เลอืกเลขในหลกัท่ีสี่    ซึ่งเลอืกได ้7 วิธี 

ขัน้ตอนท่ี  5 เลอืกเลขในหลกัท่ีหา้    ซึ่งเลอืกได ้6 วิธี 

ดงันัน้  มีนกัเรียนก่ีคนท่ีมีเลขประจ าตวัขึน้ตน้ดว้ยเลข 1 และเลขในแต่ละหลกัท่ีเหลือ

ไม่ซ  า้กนัเทา่กบั 1 x 9 x 8 x 7 x 6 = 3,024 คน 

 

 

5 



  113 

ค าถามข้อที่ 7 ตอ้งการน าตวัอักษรจากค าว่า “STUDY” มาจัดเรียงเป็นค าใหม่โดยไม่ค านึงถึง

ความหมายและไม่ซ  า้กบัค าเดิม จะมีทัง้หมดก่ีค า 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

ค าถามข้อที่ 8 นก 5 ตวัจะมีวิธีเกาะก่ิงไม ้5 ก่ิงโดยไม่ซ  า้กนั ไดก่ี้วิธี 

วิธีท า การท างานนีป้ระกอบดว้ย …………….. ขัน้ตอนท่ีตอ่เน่ืองกนั คือ 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

ขัน้ตอนท่ี  1 เลอืกตวัอกัษรต าแหนง่ท่ี 1   ซึ่งเลอืกได ้5 วิธี 

ขัน้ตอนท่ี  2 เลอืกตวัอกัษรต าแหนง่ท่ี 2   ซึ่งเลอืกได ้4 วิธี 

ขัน้ตอนท่ี  3 เลอืกตวัอกัษรต าแหนง่ท่ี 3   ซึ่งเลอืกได ้3 วิธี 

ขัน้ตอนท่ี  4 เลอืกตวัอกัษรต าแหนง่ท่ี 4   ซึ่งเลอืกได ้2 วิธี 

ขัน้ตอนท่ี  5 เลอืกตวัอกัษรต าแหนง่ท่ี 5   ซึ่งเลอืกได ้1 วิธี 

จะไดค้  าใหม่ทัง้หมดเทา่กบั 5 x 4 x 3 x 2 x 1 = 120 ค า 

ดงันัน้  จ านวนค าใหม่และไม่ซ  า้กบัค าเดิมเทา่กบั  120 – 1 = 119  ค า 

 

5 

ขัน้ตอนท่ี  1 นกตวัท่ี 1   เลอืกเกาะก่ิงไม ้   ซึ่งเลอืกได ้5 วิธี 

ขัน้ตอนท่ี  2 นกตวัท่ี 2   เลอืกเกาะก่ิงไม ้   ซึ่งเลอืกได ้4 วิธี 

ขัน้ตอนท่ี  3 นกตวัท่ี 3   เลอืกเกาะก่ิงไม ้   ซึ่งเลอืกได ้3 วิธี 

ขัน้ตอนท่ี  4 นกตวัท่ี 4   เลอืกเกาะก่ิงไม ้   ซึ่งเลอืกได ้2 วิธี 

ขัน้ตอนท่ี  5 นกตวัท่ี 5   เลอืกเกาะก่ิงไม ้   ซึ่งเลอืกได ้1 วิธี 

ดงันัน้  จ านวนวิธีท่ีนกเกาะก่ิงไมเ้ทา่กบั  5 x 4 x 3 x 2 x 1 = 120  วิธี 

 

5 
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ใบงาน เร่ือง หลักการคูณ (ส าหรับส่งครู) 

ช่ือ ………………………………………………………………… เลขท่ี ………….. ชัน้ ………… 

ค าชี้แจง  จงสรา้งปัญหาทางคณิตศาสตรเ์ก่ียวกับเรื่องหลกัการคณู พรอ้มเฉลย (คะแนนเต็ม 25 

คะแนน) 

เกณฑก์ารให้คะแนนการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์

คะแนน พฤติกรรม 

5 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์มีความซบัซอ้นระดบัสงู 
(สามารถแกปั้ญหาไดห้ลายวิธี) 

4  ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์มีความซบัซอ้นระดบัปานกลาง 
(แกปั้ญหาไดห้ลายขัน้ตอน) 

3 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์มีความซบัซอ้นระดบัต ่า 
(แกปั้ญหาเพียงขัน้ตอนเดียว) 

2 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์หาค าตอบไม่ได ้

1 ตัง้ปัญหาท่ีไม่ใช่ปัญหาทางคณิตศาสตรห์รอืเป็นขอ้ความทั่วไป 

0 ไม่แสดงรอ่งรอยการตัง้ปัญหา 
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ปัญหาข้อที่ ………. 

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

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

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

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

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

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

เฉลย 

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

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

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

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

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

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

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

.............................................................................................................................................. 
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ใบงาน เร่ือง หลักการคูณ (ส าหรับถามเพื่อน) 

ช่ือ ………………………………………………………………… เลขท่ี ………….. ชัน้ ………… 

ค าชีแ้จง  ใหน้กัเรยีนจบัคูถ่าม - ตอบ ปัญหาตอ่ไปนีซ้ึ่งกนัและกนัละ 1 ขอ้  

ปัญหาข้อที่ ……….. 

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

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

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

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

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

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

ค าตอบของเพื่อนนักเรียน (ช่ือ ……………………………………….. เลขที่ ……………) 

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

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

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

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

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

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

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

.............................................................................................................................................. 
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แบบสังเกตด้านทักษะ / กระบวนการ การส่ือสารทางคณิตศาสตร ์

ค าชี้แจง ให้พิจารณาการเขียนสื่อสาร สื่อความหมาย และการน าเสนอทางคณิตศาสตร์ 

ของนกัเรยีน แลว้ท าเครื่องหมาย  ลงในช่องท่ีสอดคลอ้งกบัเกณฑก์ารใหค้ะแนน 

เลขที ่ ช่ือ – สกุล 
การประเมินการส่ือสารทางคณิตศาสตรด้์านการเขยีน 

รวม 
3 2 1 0 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

7       

8       

9       

10       

 

การแปลผล ใชเ้กณฑด์งันี ้ 

 คะแนน 3 หมายถึง ดีเยี่ยม 

 คะแนน  2 หมายถึง  ดี 

 คะแนน  1 หมายถึง ผา่น 

 คะแนน 0 หมายถึง  ปรบัปรุง 
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เกณฑก์ารให้คะแนนการส่ือสารทางคณิตศาสตรด์้านการเขียน 

คะแนน / ความหมาย พฤติกรรม 

3 / ดีเยี่ยม เขียนอธิบายเพื่อสื่อแนวคิดในการหาค าตอบไดอ้ยา่งถกูตอ้ง ชดัเจน 

เป็นล  าดบัขัน้ตอนครบถว้น  

2 / ดี เขียนอธิบายเพื่อสื่อแนวคิดในการหาค าตอบไดอ้ยา่งถกูตอ้ง ชดัเจน 

เป็นล  าดบัขัน้ตอนครบถว้นเป็นสว่นใหญ่ 

1 / ผา่น เขียนอธิบายเพื่อสื่อแนวคิดในการหาค าตอบไดอ้ยา่งถกูตอ้ง ชดัเจน 

เป็นล  าดบัขัน้ตอนครบถว้นบางสว่น 

0 / ปรบัปรุง เขียนอธิบายเพื่อสื่อแนวคิดในการหาค าตอบไดไ้ม่ชดัเจน  
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แบบสังเกตด้านทักษะ / กระบวนการ การตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์

ค าชีแ้จง ใหพ้ิจารณาการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียน แลว้ระบุคะแนนท่ีสอดคลอ้งกับ

เกณฑก์ารใหค้ะแนนลงในช่องวา่ง 

เลขที ่ ช่ือ – สกุล 
ข้อที ่

รวม 
1 2 3 4 5 

1        

2        

3        

4        

5        

6        

7        

8        

9        

10        

 

การแปลผล ใชเ้กณฑด์งันี ้ 

 คะแนน 3 หมายถึง ดีเยี่ยม 

 คะแนน  2 หมายถึง  ดี 

 คะแนน  1 หมายถึง ผา่น 

 คะแนน 0 หมายถึง  ปรบัปรุง 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน 

ค าชี้แจง ให้พิจารณาพฤติกรรมการท างานของนักเรียน แล้วท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง 

ท่ีสอดคลอ้งกบัเกณฑก์ารใหค้ะแนน 

เลขที ่ ช่ือ – สกุล 
พฤตกิรรมการท างาน 

รวม 
3 2 1 0 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

7       

8       

9       

10       

 

การแปลผล ใชเ้กณฑด์งันี ้ 

 คะแนน 3 หมายถึง ท างานเสรจ็ก่อนเวลาหรอืตรงเวลา 

 คะแนน  2 หมายถึง  ท างานเสรจ็ชา้กวา่ก าหนดเลก็นอ้ย และมีเหตผุล 

                                                  ประกอบ 

 คะแนน  1 หมายถึง ท างานเสรจ็ชา้กวา่ก าหนดโดยไม่มีเหตผุลประกอบ 

 คะแนน 0 หมายถึง  ไม่สง่งาน 
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แบบสรุปคะแนนประจ าวันที่ .................................................................................... 
 

เลขที ่ ช่ือ – สกุล 
คะแนน 

รวม 
(94) 

ยศ ใบความรู้ 

(66) 

การตัง้ปัญหา 

(25) 

การส่งงาน 

(3) 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

7       

8       

9       

10       

 

รายละเอียดการให้คะแนน มีดงันี ้ 

ใบความรู ้ หมายถึง คะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบฝึกหดั (คะแนนเต็ม 66 คะแนน) 

การตัง้ปัญหา  หมายถึง คะแนนท่ีไดจ้ากการใบงานการตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ 

(ส  าหรบัสง่ครู)               (คะแนนเต็ม 25 คะแนน) 

การสง่งาน  หมายถึง คะแนนท่ีไดจ้ากแบบสงัเกตพฤติกรรมการท างาน  

                         (คะแนนเต็ม 3 คะแนน) 
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การคิดคะแนนยศ 

ยศ เกณฑก์ารให้คะแนน 

Silver ไดค้ะแนนไม่เกินรอ้ยละ 20 ของคะแนนเต็ม 

Gold ไดค้ะแนนตัง้แตร่อ้ยละ 20 ขึน้ไป แตไ่ม่เกินรอ้ยละ 40 ของคะแนนเต็ม 

Platinum ไดค้ะแนนตัง้แตร่อ้ยละ 40 ขึน้ไป แตไ่ม่เกินรอ้ยละ 60 ของคะแนนเต็ม 

Diamond ไดค้ะแนนตัง้แตร่อ้ยละ 60 ขึน้ไป แตไ่ม่เกินรอ้ยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

Ace ไดค้ะแนนตัง้แตร่อ้ยละ 80 ของคะแนนเต็มของคะแนนเต็มขึน้ไป 
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ช่ือ ............................................................................................ ชัน้ ............. เลขท่ี ............. 

 

ค าชีแ้จง 

 1. แบบทดสอบฉบับนีเ้ป็นแบบปรนัย จ านวน 20 ข้อ 

 2. แบบทดสอบฉบับนี ้ผู้วจิัยสร้างขึน้เพื่อวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา

คณิตศาสตร ์  

 3. ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพยีงข้อเดียว 

 

 

 

 

 

 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง หลักการนับเบือ้งต้น 

จ านวน 20 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน คะแนนเต็ม 20 คะแนน เวลา 50 นาท ี
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง หลักการนับเบือ้งต้น 

1. 12! มีคา่ตรงกบัขอ้ใด 

 1. 479,001,600  

 2. 39,916,800 

 3. 78 

 4. 66 
 

2.   15 14 13 12 เขียนในรูปแฟกทอเรยีลได้

ตรงกบัขอ้ใด 

 1. 
15!
11!

  

 2. 
15!
12!

 

 3. 
16!
11!

 

 4. 
16!
12!

 

 

3. ใจดีมีเสือ้ 5 ตวั กางเกง 4 ตวั และรองเทา้ 3 

คู่ ถ้าในหนึ่งวัน ใจดีแต่งกายดว้ยเสือ้ กางเกง 

และรองเทา้ ใจดีจะเริ่มแตง่กายซ า้กนัวนัแรกใน

วนัท่ีเทา่ใด 

 1. วนัท่ี 61  

 2. วนัท่ี 60 

 3. วนัท่ี 12 

 4. วนัท่ี 13 

 

 

4. ห้างสรรพสินค้าแห่งหนึ่งมีประตูทางเข้า 3 

ประตูและประตูทางออก 3 ประตู ถ้านิดและ

หน่อยเขา้ใชบ้ริการท่ีหา้งสรรพสินคา้แห่งนี ้ทัง้

สองคนจะมีวิธีการเขา้ออกโดยไม่ซ ้าเส้นทาง

กันไดก่ี้วิธี  

 1. 8 วิธี 

 2. 9 วิธี 

 3. 72 วิธี  

 4. 81 วิธี 
 

5. สลากกินแบ่งรฐับาลจะมีสลากท่ีถูกรางวัล

เลขทา้ย 2 ตวัทัง้หมดก่ีฉบบั  

 1. 1 ฉบบั 

 2. 100 ฉบบั 

 3. 900 ฉบบั 

 4. 10,000 ฉบบั  
 

6. ข้อสอบฉบับหนึ่ งเป็นแบบเลือกตอบ  4 

ตวัเลอืก จ านวน 10 ขอ้ ถา้ตอ้งท าขอ้สอบทกุขอ้

และแตล่ะขอ้เลอืกตอบได ้1 ตวัเลือกเท่านัน้ จะ

มีวิธีการท าแบบทดสอบฉบบันีท้ัง้หมดก่ีวิธี 

 1. 2,600 คนั  

 2. 2,106 คนั 

 3. 260 คนั 

 4. 126 คนั 
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7. ถ้าน ารูปสี่เหลี่ยมจัตุรสัท่ีความยาวด้านละ  

1 หน่วยมาจัดเรียงดงัรูป จะมีรูปสี่เหลี่ยมจัตุรสั

และรูปสี่เหลี่ยมผืนผา้รวมกนัทัง้หมดก่ีรูป  

 

 

 

 1. 209 รูป 

 2. 30 รูป  

 3. 19 รูป 

 4. 11 รูป 
 

8. ก าหนดใหจุ้ดแต่ละจุดห่างกัน 1 หน่วยดงัรูป  

จ ะ ส า ม า ร ถ ส ร้ า ง รู ป ส า ม เห ลี่ ย ม - 

ดา้นเทา่ไดท้ัง้หมดก่ีรูป 

 

 

 

 

 1. 27 รูป 

 2. 13 รูป  

 3. 10 รูป 

 4. 9 รูป 
 

 

 

 

 

9. ถ้าน าตัวอักษรจากค าว่า “HEALTH” มา

สรา้งรหสัท่ีมี 3 ต  าแหนง่หรอื 4 ต  าแหนง่ โดยไม่

ใชต้วัอกัษรซ า้กนั จะสามารถสรา้งไดก่ี้รหสั 

 1. 720 รหสั 

 2. 480 รหสั (ตัวเลือกที่ถูกต้อง) 

 3. 360 รหสั 

      4. 120 รหสั 
 

10. ใจดีมีเครื่องแตง่กายประกอบดว้ยเสือ้ 5 ตวั 

เป็นสีฟ้า 2 ตัว สีด  า  2 ตัว และสีขาว 1 ตัว 

กางเกง 3 ตวั เป็นสฟีา้ 1 ตวัและสดี  า 2 ตวั และ

มีรองเทา้ 3 คู่ ใจดีตอ้งการแต่งกายโดยใส่เสือ้ 

กางเกง และรองเทา้ โดยท่ีใส่เสือ้และกางเกงสี

เดียวกนั จะแตง่กายไดท้ัง้หมดก่ีวิธี 

 1. 18 วิธี  

 2. 36 วิธี 

 3. 45 วิธี 

 4. 72 วิธี 
 

11. ในการเลือกตัง้ประธานชุมนุมกีฬาฟุตบอล 

มี ผู้ ส มั ค ร ทั้ ง ห ม ด  9 ค น  จ ะ มี 

ผลการเลือกตั้งท่ีเป็นไปได้ทั้งหมดก่ีวิธี (ไม่มี 

ผูส้มคัรคนใดคะแนนเทา่กนั) 

 1. 81 วิธี 

 2. 729 วิธี 

 3. 40,320 วิธี 

 4. 362,880 วิธี  
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12. นกัท่องเท่ียวกลุม่หนึ่งมี 7 คน ประกอบดว้ย

ชาย 4 คนและหญิง 3 คน จะมีวิธีจดัคนทัง้หมด

เขา้แถวหนา้กระดานเพื่อถ่ายรูปไดท้ัง้หมดก่ีวิธี  

 1. 49 วิธี 

 2. 210 วิธี  

 3. 840 วิธี 

 4. 5,040 วิธี  

13. ตอ้งการน าตวัอักษรจากค าวา่ “MINDSET” 

มาจัด เรียงเป็ นค าต่า ง ๆ โดยไม่ ค านึ งถึ ง

ความหมายและไม่ซ  า้กบัค าเดิม  

จะสามารถสรา้งไดท้ัง้หมดก่ีค า 

 1.  5,040 ค า 

 2.  5,039 ค  า 

 3. 720 ค า 

 4. 719 ค  า 
 

14. มีหนงัสือคณิตศาสตรพ์ืน้ฐานตา่งกนั 5 เลม่ 

และหนังสือ คณิ ตศาสตร์เพิ่ ม เติม  7 เล่ม 

ต้องการน าหนังสือ 4 เล่มมาจัดเรียงบนชั้น

หนงัสอื จะจดัไดท้ัง้หมดก่ีวิธี 

 1. 5 วิธี 

 2. 210 วิธี 

 3. 11,880 วิธี  

 4. 20,736 วิธี 
 

 

 

15. ในการแขง่ขนัตะกรอ้รายการหนึ่ง มีทีมเขา้

รว่มแขง่ขนั 12 ทีม จะมีผลลพัธ์ของการแข่งขนั 

5 อนัดบัแรกท่ีเป็นไปไดท้ัง้หมดก่ีวิธี 

 1. 60 วิธี 

 2. 792 วิธี 

 3. 95,040 วิธี 

 4. 3,991,680 วิธี 
 

16. ปัญญามีเพื่อนในกลุ่ม 10 คน ถ้าปัญญา

ตอ้งการชวนเพื่อน 3 คนไปเท่ียว จะมีวิธีการ

ช ว น เพื่ อ น ไ ป เ ท่ี ย ว ไ ด้ ทั้ ง ห ม ด ก่ี วิ ธี  

 1. 604,800 วิธี 

 2. 1,000 วิธี  

 3. 720 วิธี 

 4. 120 วิธี  
 

17. ก าหนดให้ P เป็นเซตท่ีมีสมาชิก 7 ตัว จะ

สร้า งสับ เซต ท่ี มี สม า ชิ กอย่ า งน้อ ย  5 ตั ว 

ไดท้ัง้หมดก่ีสบัเซต 

 1. 35 สบัเซต 

 2. 29 สบัเซต  

 3. 21 สบัเซต 

 4. 8 สบัเซต 
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18. ขอ้สอบฉบับหนึ่งมี 10 ขอ้ ถา้ค าสั่งระบุว่า

ตอ้งท าขอ้ท่ี 1 และเลือกท าอีก 4 ขอ้ จะมีวิธีใน

การท าขอ้สอบฉบบันีท้ัง้หมดก่ีวิธี  

 1. 15,120 วิธี 

 2. 10,000 วิธี 

 3. 3,024 วิธี 

 4. 126 วิธี  
 

19. ถุงใบหนึ่งมีลูกอม 6 เม็ด ได้แก่ รสสม้ รส

องุน่ รสสตรอเบอรร์ี่ รสมะนาว รสกาแฟ และรส

นม ตอ้งการสุ่มหยิบขึน้มา 4 เม็ดโดยใหไ้ดลู้ก

อมรสส้มและกาแฟรวมอยู่ด้วย จะหยิบได้

ทัง้หมดก่ีวิธี 

 1. 6 วิธี  

 2. 7 วิธี  

 3. 15 วิธี  

 4. 30 วิธี 
 

20. ในการเลือกคณะกรรมการนักเรียน 4 คน

จากผู้สมัครทั้งหมด 10 คน ซึ่งประกอบด้วย

นกัเรียนชาย 4 คนและนกัเรียนหญิง 6 คน โดย

ต้อ งมี ผู้ช าย ได้รับ เลื อ ก อย่ า งน้อ ย  1 คน  

จะมีวิธีการเลอืกไดท้ัง้หมดก่ีวิธี 

 1. 10 วิธี 

 2. 118 วิธี  

 3. 198 วิธี  

 4. 720 วิธี 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง หลักการนับเบือ้งตน้ 

ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย 

1 1 6 1 11 4 16 4 

2 1 7 2 12 4 17 2 

3 1 8 2 13 2 18 4 

4 3 9 2 14 3 19 1 

5 4 10 1 15 3 20 3 
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ช่ือ .............................................................................................. ชัน้ ............. เลขท่ี ............. 

 

ค าชีแ้จง 

 1. แบบทดสอบฉบับนีเ้ป็นแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ 

 2. แบบทดสอบฉบับนี ้ผู้วจิัยสร้างขึน้เพื่อวัดความสามารถในการตั้งปัญหาทาง

คณิตศาสตร ์  

 3. ให้นักเรียนตั้งปัญหาจากข้อมลูที่ก าหนดให้ 

 

 

 

 

 

 

 

แบบทดสอบวดัความสามารถในการตั้งปัญหา เร่ือง หลักการนับเบือ้งตน้ 

จ านวน 4 ข้อ ข้อละ 5 คะแนน คะแนนเต็ม 20 คะแนน เวลา 50 นาท ี
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1. จงสรา้งปัญหาทางคณิตศาสตรใ์หมี้ความทา้ทายมากท่ีสดุ ตอ้งใชค้วามรู ้เรื่อง หลักการคูณ 

และทกัษะตา่ง ๆ ในการแกปั้ญหา พรอ้มเฉลย (5 คะแนน) 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 
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2. จงสรา้งปัญหาทางคณิตศาสตรใ์หมี้ความทา้ทายมากท่ีสดุ ตอ้งใชค้วามรู ้เรื่อง หลักการบวก 

และทกัษะตา่ง ๆ ในการแกปั้ญหา พรอ้มเฉลย (5 คะแนน) 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 
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3. จงสรา้งปัญหาทางคณิตศาสตรใ์หมี้ความทา้ทายมากท่ีสดุ ตอ้งใชค้วามรู ้เรื่อง การเรียง-

สับเปล่ียน และทกัษะตา่ง ๆ ในการแกปั้ญหา พรอ้มเฉลย (5 คะแนน) 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 
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4. จงสรา้งปัญหาทางคณิตศาสตรใ์หมี้ความทา้ทายมากท่ีสดุ ตอ้งใชค้วามรู ้เรื่อง การจัดหมู่ และ

ทกัษะตา่ง ๆ ในการแกปั้ญหา พรอ้มเฉลย (5 คะแนน) 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 
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เกณฑก์ารให้คะแนนการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร ์

คะแนน พฤติกรรม 

5 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์มีความซบัซอ้นระดบัสงู 
(สามารถแกปั้ญหาไดห้ลายวิธี) 

4  ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์มีความซบัซอ้นระดบัปานกลาง 
(แกปั้ญหาไดห้ลายขัน้ตอน) 

3 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์มีความซบัซอ้นระดบัต ่า 
(แกปั้ญหาเพียงขัน้ตอนเดียว) 

2 ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรท่ี์หาค าตอบไม่ได ้

1 ตัง้ปัญหาท่ีไม่ใช่ปัญหาทางคณิตศาสตรห์รอืเป็นขอ้ความทั่วไป 

0 ไม่แสดงรอ่งรอยการตัง้ปัญหา 

 

 

 
 
 
 
 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ช่ือ-สกุล ปวรศิร ์ศรทีะแกว้ 
วัน เดือน ปี เกิด 8 กนัยายน 2535 
สถานที่เกิด อุทยัธานี 
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