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งานวิจยันีม้ีความมุ่งหมาย (1) เพ่ือศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะ

เป็นของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั และ (2) ศึกษาความพึง

พอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น 

กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2568 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลยั 

ฉะเชิงเทรา ต าบลเกาะขนนุ อ าเภอพนมสารคาม จงัหวดัฉะเชิงเทรา จ านวน 1 หอ้งเรียน ซึ่งมีนกัเรียน จ านวน 30 

คน กลุ่มตัวอย่างไดจ้ากการสุ่มแบบเกาะกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากทัง้หมด 4 หอ้งเรียน จ านวน 

102 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยประกอบดว้ย (1) แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความ

น่าจะเป็น จ านวน 10 แผน แต่ละแผนใชเ้วลา 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที (2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น จ านวน 20 ขอ้ และ (3) แบบวดัความพึงพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้าม

แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น ในการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หน้กัเรียนท างานเป็นกลุ่ม โดยมีการน า

กลไกของเกมมาบูรณาการในการจดัการเรียนรูป้ระกอบดว้ย  การแข่งขนั การสะสมคะแนน การแบ่งระดับขั้น 

การแสดงล าดบัอนัดบั และการใหร้างวลั ซึ่งการประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะ

เป็น ประเมินจากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น และศึกษาความพึงพอใจของ

นกัเรียนหลงัจากการจดักิจกรรมการการเรียนรูค้รบทัง้ 10 แผน โดยประเมินจากแบบวดัความพึงพอใจที่มีต่อการ

จดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเรื่อง ความน่าจะเป็น  ผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉล่ียเลขคณิตของคะแนน

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่ไดร้บั

การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เท่ากับ 15.77 คิดเป็นรอ้ยละ 78.85 ของคะแนนเต็ม และมี

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.63 ซึ่งมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 ของคะแนนเต็มและมี

จ านวนมากกว่ารอ้ยละ 70 ของนกัเรียนทัง้หมด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของ

นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น มีค่าเฉล่ีย

เลขคณิต คือ 4.59 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.10 ระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ 
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This research had two main objectives: (1) to syudy the mathematics learining 

achievement of Mathayomsuksa 4 students on the topic of probability through gamification-based 

instruction, and (2) to investigate the students’ satisfaction with this type of learning. The participants 

were 30 Mathayomsuksa 4 students from one classroom at Kanchanapisek Wittayalai Chachoengsao 

School, located in Koh Khanun Subdistrict, Phanom Sarakham District, Chacjoengsao Province, 

during the first semester of the 2025 academic year. The sample was selected by cluster random 

sampling from a total of 102 students across four classrooms. The instruments used in this study 

were: (1) ten gamification-based lesson plans on probability, each lasting 50 minutes per class 

period; (2) a 20-item achievement test on the topic of probability; and (3) a satisfaction questionnaire 

related to the gamification-based learning. The lessons involved group activities and incorporated 

game mechanics such as competition, point collection, leveling up, ranking, and rewards. Students' 

learning achievement was evaluated using the achievement test after the full implementation of all 

ten lesson plans. Their satisfaction was assessed using the satisfaction questionnaire. The findings 

revealed that the average achievement score of the students was 15.77 out of 20, which is 78.85% of 

the total score, with a standard deviation of 1.63. This result exceeded the 70% benchmark, and 

more than 70% of the students scored above the criterion. The difference was statistically significant 

at the .05 level. Regarding satisfaction, the students’ average score was 4.59 out of 5, with a 

standard deviation of 0.10, indicating the highest level of satisfaction. 
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ปีที่ 4 ที่ใหค้วามร่วมมือเป็นอย่างดีในการทดลองใชเ้ครื่องมือ  และเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีบทบาทส าคัญต่อ
ความส าเรจ็ของการวิจยัครัง้นี ้
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ทัง้หลายอนัเกิดจากการวิจยัครัง้นี ้ ผูวิ้จัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาคณุบิดา มารดา ตลอดจนครู อาจารย ์ทุก
ท่านที่ไดป้ระสิทธิ์ประสาทความรูแ้ละอบรมสั่งสอนผูวิ้จยัตัง้แต่อดีตจนถึงปัจจบุนั 

  
  

ณฐัชา  ปิยมาพรชยั 
 

 

 



 

สารบัญ 

 หน้า 
บทคดัย่อภาษาไทย ................................................................................................................ ง 

บทคดัย่อภาษาองักฤษ ........................................................................................................... จ 

กิตติกรรมประกาศ .................................................................................................................. ฉ 

สารบญั ................................................................................................................................. ช 

สารบญัตาราง ....................................................................................................................... ญ 

สารบญัรูปภาพ ...................................................................................................................... ฎ 

บทท่ี 1 บทน า ......................................................................................................................... 1 

ภมูิหลงั ............................................................................................................................. 1 

ความมุ่งหมายของงานวิจยั ................................................................................................. 4 

ความส าคญัของงานวิจยั .................................................................................................... 4 

ขอบเขตของการวิจยั .......................................................................................................... 5 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั .............................................................................................. 5 

กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั ......................................................................................... 5 

ตวัแปรที่ศึกษา ............................................................................................................ 5 

ระยะเวลาที่ใชใ้นการวิจยั ............................................................................................. 5 

เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจยั .................................................................................................. 5 

นิยามศพัทเ์ฉพาะ ............................................................................................................... 6 

สมมติฐานของการวิจยั ....................................................................................................... 8 

กรอบแนวคิดในการวิจยั ..................................................................................................... 9 

บทท่ี 2 เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง .................................................................................. 10 

ตอนที่ 1 เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั .................................................... 11 

  



  ซ 

1.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชนั ................................................................................ 11 

1.2 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั .............................................................................. 12 

1.3 ประโยชนข์องเกมมิฟิเคชนั ................................................................................... 15 

1.4 ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั ......................................................................... 16 

1.5 เกมมิฟิเคชนักบัการจดัการเรียนการสอน .............................................................. 18 

1.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั ...................................................................... 20 

ตอนที่ 2 เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์................. 23 

2.1 ความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์............................................. 23 

2.2 องคป์ระกอบท่ีสง่ผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์.................................. 24 

2.3 การวดัและประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์........................................ 27 

2.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร.์................................... 28 

ตอนที่ 3 เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัความพงึพอใจ .................................................................... 30 

3.1 ความหมายของความพงึพอใจ ............................................................................. 30 

3.2 ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัความพงึพอใจ ...................................................................... 31 

3.3 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความพงึพอใจ .................................................................... 36 

บทท่ี 3 วิธีด าเนินการวิจยั ...................................................................................................... 39 

1. การก าหนดประชากรและเลือกกลุม่ตวัอย่าง .................................................................. 40 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั ............................................................................................ 40 

กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั ....................................................................................... 40 

2. การสรา้งและการตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั .................................... 40 

3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู .................................................................................................. 44 

4. การวิเคราะหข์อ้มลู....................................................................................................... 45 

5. สถิติที่ใชก้ารวิเคราะหข์อ้มลู .......................................................................................... 46 



  ฌ 

บทท่ี 4 ผลการวิเคราะหข์อ้มลู ............................................................................................... 47 

ตอนที่ 1 ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ............................. 48 

ตอนที่ 2 ความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น .............................................................................. 49 

บทท่ี 5 สรุปผล อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ ........................................................................ 52 

ความมุ่งหมาย สมมติฐาน และวิธีการด าเนินงานวิจยัโดยสงัเขป ......................................... 52 

สรุปและอภิปรายผลการวิจยั ............................................................................................ 54 

ขอ้เสนอแนะ .................................................................................................................... 57 

บรรณานุกรม ....................................................................................................................... 59 

ภาคผนวก ............................................................................................................................ 66 

ภาคผนวก ก การหาคณุภาพของเครื่องมือวิจยั ....................................................................... 67 

ภาคผนวก ข ขอ้มลูที่ไดจ้ากการวิจยั และการทดสอบสมมติฐานของการวิจยั ........................... 75 

ภาคผนวก ค ตวัอย่างแผนการจดัการเรียนรู ้........................................................................... 78 

ภาคผนวก ง แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั  เร่ือง ความน่าจะ
เป็น ................................................................................................................................... 151 

ภาคผนวก จ แบบวดัความพึงพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความ
น่าจะเป็น ........................................................................................................................... 155 

ภาคผนวก ฉ รายนามผูเ้ชี่ยวชาญ ........................................................................................ 158 

ประวติัผูเ้ขียน ..................................................................................................................... 160 

 



 

สารบัญตาราง 

 หน้า 
ตาราง 1 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น .............................................................................. 48 

ตาราง 2 ผลการทดสอบสมมติฐานของการวิจยั ..................................................................... 49 

ตาราง 3 แสดงผลค่าเฉลี่ยเลขคณิต สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความพงึพอใจของนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น ..... 50 

ตาราง 4 ค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง 
ความน่าจะเป็น .................................................................................................................... 69 

ตาราง 5 ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง 
ความน่าจะเป็น .................................................................................................................... 70 

ตาราง 6 ค่าความยาก และค่าอ านาจจ าแนก เป็นรายขอ้ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะเป็น ................................................................................. 72 

ตาราง 7 ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบวดัความพงึพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น ......................................................................................... 74 

ตาราง 8 คะแนนของนกัเรียนกลุม่ตวัอย่างที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น ....................................................................................................... 76 

 

  



 

สารบัญรูปภาพ 

 หน้า 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั ................................................................................. 9 

ภาพประกอบ 2 ทฤษฎีการวิเคราะหแ์บบแปดเหลี่ยม .............................................................. 16 

ภาพประกอบ 3 ขัน้ตอนการประยกุตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนัในดา้นการศกึษา ..................................... 19 

 

  



 

บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ในปัจจุบันพบว่าเด็กไทยกว่ารอ้ยละ 90 ประสบภาวะความเครียด โดยเฉพาะเรื่องการ

เรียน ซึ่งปัญหาดงักล่าวส่วนหนึ่งมาจากเด็กเรียนตามเพื่อน ไม่ไดเ้รียนในสิ่งที่ตนเองชอบหรือถนดั 
และเด็กบางคนยังไม่รูเ้ลยว่าตนเองชอบหรือถนัดอะไร เด็กไทยส่วนหนึ่งมักจะเลือกเรียนใน
สาขาวิชาที่เรียนแลว้ท างานไดเ้งินเยอะ และการเรียนรูข้องเด็กมกัคิดว่าเรียนไปเพื่อสอบไม่ใช่เพื่อ
ความรู ้สิ่งต่าง ๆ เหล่านีท้  าใหเ้ด็กส่วนหนึ่งขาดทักษะการเรียนรู ้และสิ่งที่ครูผูส้อนหลาย ๆ ท่าน
ไม่ไดต้ระหนักถึงและใหค้วามส าคัญคือเรื่องการปลกูฝังใหเ้ด็กเรียนรูอ้ย่างมีความสุข (สถาบนัรา
ชานุกูล, 2558, น. 1) องค์การการศึกษาวิทยาศาสตรแ์ละวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ (United 
Nations Educational, Scientific and Cultural Organization) ให้ความส าคัญกับการเรียน รู้
อย่างมีความสุข โดยกล่าวว่าหากผู้เรียนได้เรียนรูอ้ย่างมีความสุขและได้รับการสอนอย่างมี
คณุภาพจากครูจะท าใหผู้เ้รียนนัน้เป็นผูท้ี่มีความมั่นคงและเขม้แข็งในตนเอง สามารถปรบัตวัเขา้
กับสภาพแวดลอ้ม วัฒนธรรม สงัคม และเศรษฐกิจที่เปลี่ยนแปลงไดอ้ยู่ตลอดเวลา (UNESCO, 
2007) ดังนั้นการจัดการศึกษาจึงเป็นกระบวนการที่ส  าคัญอย่างยิ่งที่จะพัฒนาคนใหม้ีคุณภาพ มี
ความสามารถที่จะปรบัตวัไดอ้ย่างรูเ้ท่าทนัการเปลี่ยนแปลงในยุคโลกาภิวตัน ์ซึ่งบุคคลที่จะท าให้
การศึกษามีประสิทธิภาพเพิ่มขึน้ไดคื้อครู ดังพระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระเจา้อยู่หัว
ภมูิพล อดลุยเดช (สคุนธ ์ภรูเิวทย,์ 2542, น. 5) ไวด้งันี ้

“การศึกษาเป็นปัจจัยส าคัญที่สุดอย่างหนึ่งของชีวิต เพราะเป็นรากฐานส าหรบัช่วยให้
บคุคล สามารถกา้วไปถึงความสขุความเจริญทัง้ปวง ทัง้ของตนเองและส่วนรวม ผูท้ี่เป็นครูจะตอ้ง
ถือเป็นหนา้ที่อนัดบัแรกที่จะตอ้งใหก้ารศกึษา คืออบรมสั่งสอนอนุชนใหไ้ดผ้ลแทจ้ริงทัง้ในดา้นวิชา 
ความรู ้ทั้งในดา้นจิตใจและความประพฤติ ทั้งตอ้งคิดว่าที่แต่ละคนก าลังท าอยู่นีคื้อ ความเป็น
ความตายของประเทศ เพราะอนชุนที่มีความรูม้ีความดีเท่านัน้ที่จะรกัษาชาติบา้นเมืองไวไ้ด”้  

และพระบรมราโชวาทอีกตอนหนึ่งของพระบาทสมเด็จพระเจา้อยู่หัวภูมิพลอดุลยเดช 
พระราชทานแก่ครูใหญ่ และนกัเรียน ณ พระต าหนักจิตลดารโหฐาน (กรมวิชาการ, 2534, น. 13) 
ไวด้งันี ้

“...การศึกษาเป็นเครื่องมือพฒันาความรู้ ความคิด ความประพฤติ ทัศนคติ ค่านิยมและ
คณุธรรมของบคุคลเพื่อใหเ้ป็นพลเมืองที่มีคณุภาพ และประสิทธิภาพ...”  
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คณิตศาสตรเ์ป็นหนึ่งในวิชาที่มีความส าคัญต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ กล่าวคือ 
คณิตศาสตรเ์ป็นวิชาที่เป็นรากฐานของวิทยาการหลายสาขาวิชาและมีบทบาทส าคัญต่อความ
เจรญิทางดา้นวิทยาศาสตรเ์ทคโนโลยี และความเจรญิในอีกหลาย ๆ ดา้น (สถานส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2560, น. 1) ในการคิดคน้ทางดา้นวิทยาศาสตรต์อ้งอาศยัความรูท้าง
คณิตศาสตร ์ดงัค ากล่าวที่ว่า “คณิตศาสตรเ์ป็นราชินีของวิทยาศาสตร”์ นอกจากนีค้ณิตศาสตรย์งั
ช่วยพฒันาคนใหเ้ป็นมนุษยท์ี่สมบูรณ ์มีความสมดลุทัง้ทางรา่งกาย จิตใจ สติปัญญาและอารมณ ์
สามารถคิดเป็น ท าเป็น  แก้ปัญหาเป็น ด้วยเหตุนี ้ดังกล่าวจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องให้
ความส าคัญต่อการพัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตรเ์พื่อใหส้อดคลอ้งต่อความตอ้งการใน
สงัคมปัจจุบนั (สิริพร ทิพยค์ง, 2553, น. 9) แต่ที่ผ่านมาการจดัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์
ในประเทศไทยยังไม่ประสบผลส าเร็จ เห็นได้จากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้น
พืน้ฐาน (O-NET) ซึ่งเป็นการสอบเพื่อวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน พบว่า นักเรียนทุก
ระดับชั้นมีคะแนนเฉลี่ยของวิชาคณิตศาสตรต์ ่ากว่ารอ้ยละ 50 (สถานบันทดสอบทางการศึกษา
แห่งชาติ, 2564) นอกจากนี ้ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาด้านคณิตศาสตรแ์ละ
วิทยาศาสตรข์อง The Programme for International Student Assessment (PISA) ที่ประเมิน
จากการรูเ้รื่อง (Literacy) ในสามด้าน ได้แก่ การรูเ้รื่องการอ่าน (Reading Literacy) การรูเ้รื่อง
คณิตศาสตร ์(Mathematical Literacy) และการรูเ้รื่องวิทยาศาสตร ์(Scientific Literacy) จากผูท้ี่
จบการศึกษาภาคบงัคบัหรือกลุม่อายุ 15 ปี พบว่านกัเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ย 436 คะแนน และใน
วิชาคณิตศาสตรม์ีคะแนนเฉลี่ย 415 คะแนน ยังต ่ากว่าค่าเฉลี่ย OECD (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2560, น. 36-38) ซึ่งผลการประเมินดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงผลของจัดการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตรข์องประเทศว่ายงัไม่ประสบความส าเรจ็ รวมไปถึงความรูข้องนกัเรียนยงัตอ้งไดร้บัการ
ปรบัปรุงและพฒันาขึน้ไปอีก  

ปัจจุบันปัญหาหนึ่งที่ เกิดขึ ้นในสถาบันการศึกษาหลายๆ แห่ง คือ ปัญหาเด็ก ติด
โทรศพัทม์ือถือ ซึ่งเด็กจะใหค้วามสนใจไปที่การเล่นเกมที่อยู่ในโทรศพัทม์ือถือ เนื่องจากมีแรงเสริม
ทางบวกจากการเล่นเกม เมื่อเลน่เกมชนะจะท าใหไ้ดค้ะแนนหรืออนัดบัที่ดี เด็กจึงอยากจะเลน่เกม
ต่อไปเรื่อย ๆ โดยเฉพาะเด็กที่มีความภาคภมูิใจในตนเองต ่า อยากไดก้ารยอมรบัจากเพื่อนหรือคน
อ่ืน หรือตอ้งเล่นเพื่อใหเ้ป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มเพื่อน หรือเมื่อเด็กเกิดความเครียดเด็กก็มกัใชเ้กมใน
การระบายความเครียด (ปรานี ปวีณชนา, 2565, น. 27–37) จนกระทั่งเกมกลายเป็นกิจกรรม
อย่างหนึ่งของเด็ก เกมมักจะสรา้งแรงจูงใจแก่ผู้เล่นโดยใช้จุดเด่น ได้แก่ ความสวยงาม ความ 
ทา้ทาย การแข่งขัน การสรา้งจินตนาการ การมีปฏิสมัพันธ์ระหว่างผูเ้ล่นกับตัวเกม มีการสื่อสาร
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ระหว่างผูเ้ล่น ท าใหเ้กิดการสรา้งสงัคมใหม่ของกลุ่มผูเ้ล่นดว้ยกัน  (ศุภกร ถิรมงคลจิต, 2558, น. 
30-31) หากน าลกัษณะหรือจุดเด่นของเกมดังกล่าวมาใชใ้นการจัดการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรคจ์ะ
ท าใหเ้กิดแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งแรงจูงใจจะสง่ผลต่อระดบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียน (สุ
รางค ์โคว้ตระกูล, 2556, น. 50–60) นอกจากนีแ้รงจูงใจยังสามารถกระตุน้ใหน้ักเรียนเกิดความ
สนใจและตัง้ใจเรียน เป็นการช่วยสง่เสริมใหผู้เ้รียนประสบความส าเร็จในการเรียนรูต้ามความถนดั
และความสามารถของตนเอง (วรรณี ลิมอกัษร, 2551, น. 142–145) 

การจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดของเกมมิฟิเคชันเป็นการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่ใช้
แนวคิดของเกมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน  โดยวัตถุประสงค์ของเกมมิฟิ เคชัน คือ  
เพื่อกระตุน้การเรียนรูใ้ห้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมโดยใชก้ารสะสมคะแนนหรือรางวัลก็ได้ ซึ่งในการท า
กิจกรรมไม่จ าเป็นตอ้งมีผูช้นะหรือผูแ้พก้็ได ้เนื่องจากวัตถุประสงคห์ลกัคือการกระตุน้ให้ผูเ้รียนมี
ส่วนร่วมในกิจกรรม ซึ่งหลักในการขับเคลื่อนของเกม คือ มนุษยต่์างถูกกระตุน้ด้วยของรางวัล  
บางคนอาจถูกกระตุน้โดยการตัง้เป้าหมายความส าเร็จไว ้โดยจะก าหนดเป้าหมายที่สามารถบรรลุ
ไดเ้ป็นขัน้ ๆ ไปไม่เกินจรงิ และสิ่งที่พวกเขาภาคภูมิใจคือการไดร้บัการยอมรบัจากคนอ่ืน การเป็นที่
รูจ้ัก การมีชื่อเสียง หรือการได้การเคารพจากผู้อ่ืน ซึ่งสิ่งเหล่านีใ้นโลกของเกม คือการได้เลื่อน
ล าดับขั้น การไดร้างวัล หรือของขวัญพิเศษ และมีการทดลองแลว้ว่าการจัดสภาพแวดลอ้มใหม้ี
การแข่งขนั และมีการใหร้างวลักบัผูช้นะ จะท าใหป้ระสิทธิภาพในกิจกรรมนัน้ ๆ สงูขึน้ (จนัทรภรณ ์
แสวงกิจ, 2563, น. 15-20) ซึ่งหากเราน าแนวคิดของเกมดงักล่าวมาประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรียน
การสอนอย่างเหมาะสมก็จะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการจดัการเรียนการสอนไดเ้ป็นอย่างดี  

ความน่าจะเป็นเป็นเนือ้หาหนึ่งในวิชาคณิตศาสตรท์ี่มีความส าคัญต่อกระบวนการให้
เหตุผล การตัดสินใจ การวางแผนการท างาน และเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวัน ดังนั้นการมี
ความรูค้วามเข้าใจเก่ียวกับเรื่องความน่าจะเป็นที่ถูกต้องจึงมีส่วนส าคัญที่จะช่วยให้นักเรียน
สามารถตดัสินใจ หรือวางแผนการในการท างาน การใชช้ีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างเหมาะสม ผูว้ิจยัได้
ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับปัญหาการเรียนรูเ้รื่องความน่าจะเป็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย มีประเด็นปัญหาที่น่าสนใจ 3 ดา้น ดังนี ้1) ดา้นการใชท้ฤษฎีบท สูตร กฎ บทนิยาม 
และสมบติั ซึ่งพบว่า นกัเรียนส่วนใหญ่ไม่เขา้ใจแนวคิดพืน้ฐาน บทนิยาม และความหมายของการ
ทดลองสุม่ 2) ดา้นการค านวณและการด าเนินการ พบว่า นกัเรียนไม่เขา้ใจกระบวนการของการหา
ค่าความน่าจะเป็น และ 3) การตีความโจทย ์นักเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถตีความโจทยไ์ดห้รือไม่
เขา้ใจโจทย ์(สุนิษา ปักเขตานัง, 2564, น. 1) และจากการพิจารณาสถิติของคะแนนผลสัมฤทธิ์ 
เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนในโรงเรียนที่ผูว้ิจยัปฏิบติัหนา้ที่เป็นครูประจ าการ นักเรียนส่วน
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ใหญ่ไดค้ะแนนไม่เกินรอ้ยละ 50 ของคะแนนในการสอบแต่ละครัง้ และจากการสงัเกตการสอนใน
ชัน้เรียนครูส่วนหนึ่งใชว้ิธีการบรรยายในการจดัการเรียนการสอนใหก้บันกัเรียน และนกัเรียนเองก็
ไม่ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร ์เนื่องจากเป็นวิชาที่ยากต่อการท าความเขา้ใจ และบรรยากาศในชัน้
เรียนก็ตงึเครียด ดงันัน้ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดน้ าการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัมาใช ้
ซึ่งผูว้ิจยัเชื่อว่าการจดัการเรียนรูด้งักล่าวจะช่วยพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจ
ต่อการเรียนคณิตศาสตรไ์ด ้เนื่องจากการจัดการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชันเป็นการจัดการเรียนรูท้ี่
เปลี่ยนบรรยากาศในหอ้งเรียนเป็นหอ้งเล่น มีการไดเ้ลื่อนล าดับขัน้ มีการไดร้างวัล มีการแข่งขัน
เพื่อใหน้ักเรียนรูส้ึกสนุก ผ่อนคลายในการเรียนรู ้มีการใชก้ระบวนการกลุ่มเพื่อใหน้ักเรียนไดเ้กิด
การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้รวมทัง้การไดเ้ป็นที่รูจ้กัและยอมรบัจากคนอ่ืนโดยครูผูส้อนท าหนา้ที่เป็นผู้
อ  านวยความสะดวกในการจดัการเรียนรูแ้ละใหค้ าปรกึษากบันกัเรียนอย่างใกลช้ิด  

จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความพึงพอใจต่อการเรียนคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเค ซึ่งผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการจัดการเรียนรูด้ังกล่าวจะเป็นประโยชน์
ส าหรบัครูหรือผูท้ี่สนใจ เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรห์รือ
สง่เสรมิการจดัการเรียนรูใ้นหวัขอ้อ่ืน ๆ ใหก้บันกัเรียนต่อไป 

ความมุ่งหมายของงานวิจัย  
1. เพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น 

ความส าคัญของงานวิจัย 
1. ได้กิจกรรมการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น ของ

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 
2. เป็นขอ้มูลส าหรบัครูในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรต์ามแนวคิด

เกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 
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ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใชว้ิจัยครัง้นีเ้ป็นนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกาญจนา

ภิเษกวิทยาลัย ฉะเชิงเทรา ต าบลเกาะขนุน อ าเภอพนมสารคาม จังหวัดฉะเชิงเทรา ทั้งหมด 4 
หอ้งเรียน จ านวน 102 คน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุม่ตวัอย่างที่ใชว้ิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกาญจนา

ภิเษกวิทยาลยั ฉะเชิงเทรา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 ต าบลเกาะขนุน อ าเภอพนมสารคาม 
จังหวัดฉะเชิงเทรา จ านวน 1 หอ้งเรียน ซึ่งมีนักเรียนจ านวน 30 คน กลุ่มตัวอย่างไดจ้ากการสุ่ม
แบบเกาะกลุม่ (Cluster Random Sampling) จากทัง้หมด 2 หอ้งเรียน ผูว้ิจยัแบ่งนกัเรียนออกเป็น 
5 กลุม่ กลุม่ละ 6 คน 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
1. ตวัแปรอิสระ คือ การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น โดย

ใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยสุม่ จากนกัเรียนทัง้หมด จ านวน 2 หอ้งเรียน  
2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 

2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

2.2. ความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น 

ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจัย 
การวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยด าเนินการทดลองอยู่ในช่วงภาครียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 ใช้

เวลาทัง้สิน้ 11 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที โดยแบ่งเป็นด าเนินการจดัการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเค
ชัน เวลาส าหรบัการจัดการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น จ านวน 10 คาบ และ
ทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น จ านวน 1 คาบ 

เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 
เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัยในครัง้นี ้เป็นเนือ้หาคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะเป็น ใน

ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ตามมาตรฐานการเรียนรูแ้ละตวัชีว้ดั กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์
(ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ.2560) ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 

1. หลกัการนบัเบือ้งตน้ 
1.1 หลกัการบวกและหลกัการคณู 
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1.2 การเรียงสบัเปลี่ยนเชิงเสน้ของสิ่งของที่แตกต่างกนัทัง้หมด 
1.3 การจดัหมู่สิ่งของที่แตกต่างกนัทัง้หมด 

2. ความน่าจะเป็น 
2.1 การทดลองสุม่และเหตกุารณ ์
2.2 ความน่าจะเป็น 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง ความน่าจะเป็น หมายถึง 

รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูร้ายวิชาคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะเป็น ส าหรบันักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 4 โดยประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั ซึ่งเป็นการน ากลไกของเกมมาบูรณาการใน
การจัดการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจ ความสนใจ และความมีส่วนร่วมของนักเรียนตลอด
กระบวนการเรียนรู ้โดยมีกลไกของเกมที่น ามาใชป้ระกอบดว้ย  

1.1 การแข่งขนั (Competition) เป็นการที่นกัเรียนแต่ละกลุ่มซึ่งประกอบดว้ยสมาชิก 
5 คน เขา้ร่วมกิจกรรมและภารกิจต่าง ๆ ที่ไดร้บัมอบหมาย โดยมีการจัดล าดับผลการเรียนรูแ้ละ
การสะสมคะแนน (EXP) ระหว่างกลุ่ม เพื่อกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างกระตือรือรน้ และสรา้ง
บรรยากาศการเรียนรูแ้บบมีเป้าหมายร่วมกนั ผ่านความรว่มมือและการแข่งขนัในทางสรา้งสรรค ์

1.2 การสะสมคะแนน (Points) เป็นการเก็บสะสม EXP และ เหรียญ (Coins) จาก
การท ากิจกรรมต่าง ๆ ในชัน้เรียน เช่น การตอบค าถาม การสง่งานตรงเวลา การมีวินยัในกลุ่ม หรือ
การชนะในกิจกรรม โดย EXP ใชเ้พื่อเลื่อนระดบั (Level) ของทีม ปลดล็อกสิทธิพิเศษ และเหรียญ 
(Coins) ใช้เพื่อสุ่มบัตรพิเศษที่ให้พลังเสริมในการเรียนรู ้เช่น ค าใบ้จากครู การขอเพิ่มเวลาใน
กิจกรรม หรือไดร้บั EXP พิเศษในกิจกรรม 

1.3 การแบ่งระดบัขัน้ (Levels) เป็นระบบจดัระดบัความกา้วหนา้ในการเรียนรูข้องแต่
ละกลุ่ม โดยพิจารณาจากจ านวน EXP ที่สะสมได ้แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ไดแ้ก่ Level 1: เริ่มตน้ 
Level 2: นกัเรียนฝึกหดั Level 3: ผูเ้ชี่ยวชาญ Level 4: ทีมชัน้น า และLevel 5: แชมป์เปียน ในแต่
ละระดับ (Levels) จะปลดล็อกสิทธิพิเศษท่ีแตกต่างกัน เช่น สิทธิ์ในการสุ่มบตัรพิเศษ หรือโบนัส 
EXP เพิ่มในกิจกรรมถดัไป 

1.4 การแสดงล าดับอันดับ (Leaderboard) เป็นการจัดอันดับหรือคะแนนของ
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม โดยจะมีการแสดงคะแนนในรูปแบบของกลุ่ม จะมีการเรียงล าดับคะแนนใน
ภาพรวมตลอดการจัดกิจกรรม โดยใช ้Google Sheet ในการแสดงคะแนนสะสม ตารางแสดงจะ
แสดงอนัดบัทีมทัง้หมด 6 ทีม ตามคะแนน EXP ที่สะสมไว ้ซึ่งมีการอปัเดตทุกคาบเรียน เพื่อแสดง
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ความกา้วหนา้ในการเรียนรูข้องแต่ละทีม โดยใชเ้ป็นแรงจูงใจใหน้กัเรียนพัฒนาและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมอย่างต่อเนื่อง 

1.5 การให้รางวัล (Rewards) เป็นการตอบแทนความส าเร็จของนักเรียนจากการ
เรียนรูห้รือการแข่งขัน โดยอยู่ในรูปแบบของ EXP เหรียญ (Coins) การด์พิเศษ (Common, Rare, 
Epic, Legendary) และเมื่อสิน้สุดกิจกรรมการเรียนรู ้จะมีการสรุป EXP และนักเรียนทุกกลุ่มจะ
ไดร้บัรางวลั แต่จะเรียงล าดบัจากกลุม่ที่มี EXP สงูสดุก่อน 

โดยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น ถูก
ออกแบบเป็น 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

1. ขัน้น า: ในคาบเรียนแรก ครูอธิบายกติกาเกมมิฟิเคชนั เช่น การเก็บคะแนน การ
ไดก้ารด์พิเศษ และการไต่อนัดบับนกระดานคะแนน ในคาบถดัไปขัน้น าจะเป็นขัน้ตอนการกระตุน้
ความสนใจของผู้เรียน โดยครูใช้ภารกิจปริศนา โดยจะมีสถานการณ์สมมติ และให้นักเรียน
เชื่อมโยงความรูเ้ดิมในการช่วยกนัแกปั้ญหา กลุ่มที่สามารถหาค าตอบไดเ้ป็นกลุ่มแรกและถูกตอ้ง
จะไดร้บั EXP และ Coins   

2. ขัน้การจดัการเรียนรู:้ นกัเรียนเรียนรูผ้่านชดุกิจกรรมที่ออกแบบโดยใชก้ลไกเกม 
ไดแ้ก่ การเล่นเกมคณิตศาสตร ์การท าใบงานสะสมคะแนน การแข่งขนักลุ่ม และการร่วมกนัปลด 
ล็อกภารกิจ โดยระหว่างการท ากิจกรรม นักเรียนที่ท าภารกิจส าเร็จตามเงื่อนไขจะได้รบั EXP 
Coins และสามารถน ามาแลกกบัการด์พิเศษเพื่อสะสมในการท าภารกิจถดัไปได ้

3. ขั้นสรุป: ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปองคค์วามรูจ้ากกิจกรรม นักเรียนสะทอ้น
ผลการเรียนรูข้องตนเอง ครูประกาศล าดบัคะแนนจากกระดานแสดงคะแนน เพื่อสรา้งแรงจูงใจใน
การเรียนรูต่้อเนื่อง ครูจะสรุป EXP และ Coins ของแต่ละคาบเรียบ และใหแ้ต่ละกลุ่มน า Coins 
และการด์พิเศษที่ไดเ้ก็บใสก่ลอ่งประจ ากลุม่เพื่อน ามาใชใ้นคาบเรียนถดัไป  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น  หมายถึง การ
ประยุกต์ใช้ความรูแ้ละทักษะทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนที่เกิดขึน้จากการเรียนรู ้เรื่อง ความ
น่าจะเป็น ซึ่งประเมินจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะ
เป็น ที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ ที่สอดคลอ้งกับพฤติกรรมดา้นความรูแ้ละความคิด 4 ดา้น ตามการจ าแนก
ของ Wilson ดงันี ้

2.1 ดา้นความรูค้วามจ าเก่ียวกบัการคิดค านวณ (Computation) คือ ความสามารถ
ในการใชข้อ้มูลหรือเงื่อนไขที่โจทยก์ าหนดในเรื่องความน่าจะเป็น มาด าเนินการตามขัน้ตอนการ
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คิดค านวณ โดยอาศัยความรูพ้ืน้ฐานที่ไดเ้รียนรูม้าแลว้โดยไม่จ าเป็นตอ้งใชก้ารคิดวิเคราะหห์รือ
สรา้งกระบวนการใหม่ 

2.2 ดา้นความเขา้ใจ (Comprehension) คือ ความสามารถของนักเรียนในการแปล
ความหรือตีความขอ้ความสถานการณท์ี่เก่ียวขอ้งกบัเรื่องความน่าจะเป็น ใหเ้ป็นรูปสญัลกัษณท์าง
คณิตศาสตร ์หรือสามารถอธิบายแนวคิดหลกั 

2.3 ดา้นการน าไปใช ้(Application) คือ ความสามารถของนกัเรียนในการประยุกตใ์ช้
ความรู้ กฎ หรือหลักการที่ เก่ียวข้องกับความน่าจะเป็น ไปใช้ในการแก้โจทย์ปัญหาที่อยู่ใน
สถานการณใ์หม่ ซึ่งไม่ไดซ้  า้กบัแบบฝึกหดัที่เคยเรียนมา 

2.4 ด้านการวิเคราะห์ (Analysis) คือ ความสามารถของนักเรียนในการวิเคราะห์
สถานการณ์ทางคณิตศาสตรท์ี่ไม่คุน้เคยหรือไม่เคยประสบมาก่อน โดยใชค้วามรูค้วามเขา้ใจใน
เรื่องความน่าจะเป็นมาจัดระบบขอ้มลู แยกแยะส่วนประกอบของปัญหา และเชื่อมโยงเหตกุารณ์
ต่าง ๆ เพื่อหาค าตอบในบรบิทท่ีซบัซอ้นแต่ยงัอยู่ภายใตข้อบเขตของเนือ้หาวิชาที่เรียน 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง ความน่าจะเป็น หมายถึง ความรูส้ึกชอบหรือพอใจของนกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น  ซึ่ง
ประเมินจากแบบวัดความพึงพอใจ โดยในการวิจัยครัง้นี ้ผู ้วิจัยประเมินความพึงพอใจต่อการ
จดัการเรียนรู ้2 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการจดัการเรียนรู ้และดา้นเนือ้หาที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ 

4. เกณฑ ์หมายถึง คะแนนจุดตดัที่ก าหนดการผ่านระดบัที่ยอมรบัได ้โดยการวิจยัครัง้นี ้
ก าหนดเกณฑท์ี่รอ้ยละ 70 เป็นเกณฑท่ี์ใชส้  าหรบัการประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
ถา้นกัเรียนท าคะแนนไดต้ัง้แต่รอ้ยละ 70 ของคะแนนเต็ม ถือว่านกัเรียนผ่านเกณฑ ์

สมมติฐานของการวิจัย 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมี

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น นกัเรียนผ่านเกณฑม์ีจ านวนมากกว่า
รอ้ยละ 70 ของนกัเรียนทัง้หมด 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด 

เกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น 

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

เรื่อง ความน่าจะเป็น 

ความพงึพอใจของนกัเรียน 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 



 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ในการวิจยัเร่ือง ผลการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันท่ีมีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสาร
และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้ต่อไปนี ้

ตอนที ่1 เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
1.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชนั  
1.2 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั  
1.3 ประโยชนข์องเกมมิฟิเคชนั 
1.4 ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั 
1.5 เกมมิฟิเคชนักบัการจดัการเรียนการสอน 
1.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั 

ตอนที ่2 เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ 
2.1 ความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ 
2.2 องคป์ระกอบท่ีมีผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
2.3 การวดัและประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ 
2.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

ตอนที ่3 เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
3.1 ความหมายของความพงึพอใจ 
3.2 ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัความพงึพอใจ 
3.3 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความพงึพอใจ 
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ตอนที ่1 เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สสวท.) ไดใ้หค้วามส าคญักบัการ

จัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน โดยแนะน าให้ใช้เกมและกิจกรรมที่
สนุกสนาน เพื่อกระตุ้นแรงจูงใจและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเฉพาะในรายวิชา
คณิตศาสตร ์แนวคิดเกมมิฟิเคชนัจึงเป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจและมีสว่นรว่ม
ในการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยผูว้ิจยัไดแ้บ่งเป็นหวัขอ้ต่าง ๆ ดงันี ้

1.1 ความหมายของเกมมฟิิเคชัน  
Seaborn, Pennefather, และ Fels (2020, pp. 12-13) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันเป็นแนว

ทางการพัฒนาที่ออกแบบมาเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม และความเพลิดเพลินใน
สภาพแวดล้อมที่ ไม่ใช่เกมของผู้ใช้งาน โดยใช้คอมพิวเตอรเ์ป็นสื่อกลาง ซึ่งค าจ ากัดความ
มาตรฐานของเกมมิฟิเคชันเริ่มมีความชัดเจนมากขึน้ตามทฤษฎีพืน้ฐานทางจิตวิทยาและทฤษฎี
การก าหนดตนเอง (self-determination)  

Kapp Karl M. (2012, pp. 12-13)  ก ล่ า ว ว่ า  เก ม มิ ฟิ เค ชั น  คื อ  ก า รใช้ห ลั ก ก า ร 
สุนทรียศาสตร ์และแนวคิดของเกม มาจูงใจให้บุคคลเกิดการกระท า ส่งเสริมการเรียนรู ้และ
แกปั้ญหาต่าง ๆ 

Zichermann G. (2015, pp. 12-13) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ กระบวนการน ารูปแบบ
ของเกมและกระบวนการของเกมมาใช้เพื่อกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดการมีส่วนร่วมและทักษะและ
กระบวนการแกปั้ญหา  

Lee J.J. & Hammer J. (2011, pp. 1–2) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ เป็นการน าความ
สนุกสนาน องคป์ระกอบ และแนวคิดเชิงกระบวนการของเกม มาประยุกตใ์ชใ้นกิจกรรมต่าง ๆ 
ผ่านรูปแบบ เช่น การให้คะแนน การมอบรางวัล และการจัดล าดับต าแหน่งคะแนน เพื่อสรา้ง
แรงจงูใจและมีสว่นรว่ม 

วิลาวัลย์ อินทรช์ านาญ (2561, น. 13-14) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การประยุกต์ใช้
เทคนิค รูปแบบ กฎเกณฑ ์และกลไกการโตต้อบของเกม ซึ่งมีลกัษณะสรา้งความสนุกสนาน เพื่อ
กระตุน้และเสรมิแรงจูงใจในกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดยมีเปา้หมายใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรม
เกิดพฤติกรรมการเรียนรูท้ี่สามารถตรวจสอบ ปรบัปรุง และคน้หาแนวทางแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่าง
เหมาะสม 

สิทธิชยั สระตอมฮูัมหมดั (2561, น. 301) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าแนวคิดและ
รูปแบบของการเล่นเกมมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมต่าง ๆ ที่ต้องการดึงดูดความสนใจของ
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กลุ่มเป้าหมาย โดยใชค้วามสนุกสนาน และความน่าต่ืนเตน้ของเกมมาใชเ้พื่อใหเ้กิดพฤติกรรมที่
เราตอ้งการ 

จุฑามาศ มีสุข (2558, น. 81-90) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน ารูปแบบของเกมมา
ประยกุตก์บัการท ากิจกรรมทั่วไปในชีวิตจรงิ เพื่อใหจู้งใจและกระตุน้พฤติกรรมของผูร้ว่มกิจกรรมที่
ท าใหเ้กิดพฤติกรรมที่ท าใหเ้กิดความส าเรจ็และประสิทธิภาพในการท ากิจรรม  

พิชญะ โชคพล (2558, น. 19) กลา่วว่า เกมมิฟิเคชนั คือ การประยกุตใ์ชห้ลกัการของเกม
เพื่อออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน โดยมุ่งเน้นการกระตุน้แรงจูงใจและสนับสนุนใหผู้เ้รียน
แสดงพฤติกรรมตามที่ตอ้งการอย่างเหมาะสมและยั่งยืน 

สคุนธา ทองรกัษ์ (2558, น. 20-21) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าองคป์ระกอบของ
เกมมาประยกุตก์บักิจกรรม 

จากความหมายขา้งตน้สรุปไดว้่า เกมมิฟิเคชนั คือ การน าเทคนิค รูปแบบ และกฎเกณฑ์
ของเกมมาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู ้มีวัตถุประสงค์เพื่อกระตุ้นและสรา้งแรงจูงใจให้
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมที่สามารถตรวจสอบและปรบัปรุงได้ดว้ยตนเอง ทั้งนี ้กิจกรรม
ดงักลา่วยงัสง่เสรมิการเรียนรูเ้ชิงรุกและพฒันาทกัษะการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิผล 

1.2 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน  
Kapp Karl M. (2012, pp. 66–70) กล่าวถึง องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชันประกอบดว้ย

องคป์ระกอบส าคญั 9 องคป์ระกอบ ดงันี ้ 
1. เกมเป็นฐาน (Game-based) โดยใชโ้ครงสรา้งหลักของเกมมิฟิเคชัน เพื่อสรา้ง

กิจกรรมที่ใหผู้ร้่วมกิจกรรมมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ทา้ทายผ่านการสื่อสาร และกิจกรรมที่ส่งผล
ก่อใหเ้กิดพฤติกรรมทางอารมณ ์ 

2. กลไกของเกม (Mechanics) ประกอบไปดว้ย ระดับ (Levels) ไดร้บั เหรียญตรา 
แตม้พิเศษ คะแนน และก าหนดเวลา  

3. สนุทรียภาพ (Aesthetics) กิจกรรมจะตอ้งน่าสนใจ มีสีสนัที่ดงึดดูผูร้ว่มกิจกรรม 
4. แนวการคิดแบบเกม (Game Thinking) เป็นองคป์ระกอบที่ส  าคัญที่สุด โดยการ

น ากิจกรรมในชีวิตจริงมาปรบัในการท ากิจกรรม โดยมีใชก้ารแข่งขัน การร่วมมือกันในกลุ่ม การ
ส ารวจ และการด าเนินเรื่องราว  

5. การมีส่วนร่วม (Engage) เกมมิฟิเคชันมีเป้าหมายส าคัญคือ การมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมของผูร้ว่มกิจกรรม และพฤติกรรมการมีสว่นรว่มในการท างานเป็นทีม 
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6. กลุม่เปา้หมาย (People) อาจเป็นไดท้ัง้นกัเรียน กลุม่ลกูคา้ กลุม่ผูใ้ชง้าน หรือกลุ่ม
ผูท้ี่สนใจ ซึ่งจะถกูจงูใจใหเ้ขา้มามีสว่นรว่มในกิจกรรมที่ต่าง ๆ   

7. การกระท าที่เกิดแรงจูงใจ (Motivate Action) เป็นอีกหนึ่งองคป์ระกอบส าคญัของ
เกมมิฟิเคชัน เพื่อใหเ้กิดการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม กิจกรรมตอ้งมีความทา้ทายไม่ยากหรือ
ง่ายเกินไป  

8. การส่งเสริมการเรียนรู ้(Promote Learning) เกมมิฟิเคชนัสามารถใชเ้พื่อส่งเสริม
การเรียนรูไ้ด ้เช่น การใหค้ะแนนในการท ากิจกรรม การแสดงความคิดเห็นเพื่อแกไ้ขขอ้ผิดพลาด
รว่มกนัดว้ยกิจกรรมที่ออกแบบ โดยใชก้ิจกรรมที่ท าใหเ้กิดการสง่เสรมิและกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู ้ 

9. การแก้ปัญหา (Solve Problems) เกมมิฟิเคชันมีส่วนช่วยในการแก้ปัญหา โดย
ลกัษณะของเกมจะเน้นไปที่การท างานเป็นกลุ่ม การช่วยเหลือซึ่งกันและกันเพื่อไปยังเป้าหมาย
ที่ตัง้ไว ้ 

เบญจภัค จงหมื่นไวย ์(2561, น. 37–38) กล่าวว่า องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชันมี 3 
องคป์ระกอบดงันี ้

1. กลไกของเกมมิฟิ เคชัน (Gamification mechanics) โครงสร้างหลักของเกม
ประกอบดว้ยองคป์ระกอบส าคัญ เช่น รูปแบบวิธีการเล่น กติกา ขอ้บังคับ ของรางวลั เป้าหมาย 
และวิธีการโตต้อบต่าง ๆ ซึ่งองคป์ระกอบเหล่านีม้ีส่วนส าคญัในการก าหนดลกัษณะกิจกรรมที่จะ
เกิดขึน้ในเกม โดยกลไกของเกมควรไดร้บัการออกแบบและก าหนดล่วงหน้าก่อนการเล่น เพื่อให้
เกิดความชดัเจนและสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ตวัอย่างกลไกของเกมที่นิยมใช ้ไดแ้ก่ แตม้สะสม 
ระดบัขัน้ การมอบรางวลั สินคา้เสมือน กระดานผูน้  า และการใหข้องขวญัแก่กนั 

2. พลวัตของเกมมิ ฟิ เคชัน (Gamification dynamics) พลวัตของเกมหมายถึง
พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นที่ เกิดจากการขับเคลื่อนด้วยกลไกของเกม โดย
พฤติกรรมเหล่านีมุ้่งตอบสนองต่อความตอ้งการและความปรารถนาพืน้ฐานของมนุษย ์เช่น ความ
ต้องการได้รับรางวัลตอบแทน ความต้องการการยอมรับ (Status/Respect) ความส าเร็จ 
(Achievement) การแสด งออกถึ งตั วตน  (Self-expression) ความต้อ งก ารการแข่ งขั น 
(Competition) และการแสดงความเอือ้อาทร (Altruism) ซึ่งพลวัตและกลไกของเกมมิฟิเคชันมี
ความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงกนัอย่างใกลช้ิด 

3. อารมณ์ (Emotions) อารมณ์และความรูส้ึกของผูเ้ล่นในขณะเล่นเกมเป็นผลมา
จากการขบัเคลื่อนดว้ยกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวตัของเกม ซึ่งอารมณแ์ละความรูส้ึก
ที่เกิดขึน้มีทั้งเชิงบวกและเชิงลบ เช่น ความดีใจ ความเสียใจ ความผิดหวัง ความต่ืนเตน้ ความ
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ประหลาดใจ ความสนุกสนาน หรือความเบื่อหน่าย เป็นต้น การออกแบบเกมมิฟิเคชันที่มี
ประสิทธิภาพจึงควรค านึงถึงองค์ประกอบที่สามารถกระตุ้นให้ผู ้เล่นเกิดอารมณ์ความรูส้ึกที่
สนุกสนานและเพลิดเพลิน เนื่องจากอารมณแ์ละความรูส้ึกเหล่านีถื้อเป็นปัจจยัส าคญัที่กระตุน้ให้
ผูเ้ลน่เกิดแรงจงูใจในการมีสว่นรว่มและสรา้งความผกูพนักบัเกมไดใ้นระยะยาว 

จุฑามาศ มีสุข (2558, น. 186–187) กล่าวว่า องค์ประกอบของเกมมิ ฟิ เคชันว่า
ประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบ คือ  

1. แนวคิดและกลไกของเกม  
2. พฤติกรรมเปา้หมายที่ตอ้งการใหเ้กิดกบัผูท้  ากิจกรรม  
3. ผูร้ว่มกิจกรรมที่เป็นกลุม่เปา้หมาย  
4. รางวลัจงูใจ  
5. หลกัเกณฑใ์นการวดัพฤติกรรมอนัเป็นผลที่เกิดขึน้  

พิชญะ โชคพล (2558, น. 21–22) กลา่วว่า องคป์ระกอบระบบเกมมิฟิเคชนัมีดงันี ้ 
1. ระบบรางวัลและเครือข่ายสงัคม เพื่อสรา้งแรงจูงใจและส่งเสริมการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผูเ้รียน 
2. ระบบการแข่งขันและการจัดท าเนียบผู้มีคะแนนสูงสุด เพื่ อกระตุ้นให้เกิด

แรงผลกัดนัและก าลงัใจในการเรียนรู ้
3. ระบบรายงานความกา้วหนา้ เพื่อใหผู้เ้รียนทราบจุดแข็ง จุดอ่อน และปัญหาของ

ตนเอง เพื่อพฒันาตนไดอ้ย่างต่อเนื่อง 
ภาสกร ใหลสกลุ (2557, น. 9–10) กลา่วว่า เกมมิฟิเคชนัมีองคป์ระกอบ 2 สว่น ไดแ้ก่ 

1. กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑแ์ละวิธีการโตต้อบที่ผูอ้อกแบบ
ก าหนดขึน้ เพื่อสรา้งแรงจูงใจและเพิ่มความสนุกสนานใหแ้ก่ผูเ้ล่น โดยกลไกที่นิยมใช ้เช่น แตม้
สะสม (points) ระดับชัน้ (levels) ตารางคะแนนสูงสุด (scoreboard) ความทา้ทาย (challenge) 
และสินคา้เสมือน (virtual goods) ซึ่งองคป์ระกอบเหล่านีม้ีส่วนช่วยให้ผูเ้ล่นเกิดการมีส่วนร่วม
อย่างต่อเนื่อง 

2. พลวัตของเกม (Game Dynamics) คือ การขับเคลื่อนที่เกิดจากพฤติกรรมของ
มนษุย ์ซึ่งมีรากฐานมาจากความตอ้งการพืน้ฐานในดา้นต่าง ๆ ของมนษุยเ์อง 

จากการศึกษาองคป์ระกอบขอเกมมิฟิเคชนัขา้งตน้สรุปไดว้่า องคป์ระกอบของเกมมิฟิเค
ชนั มีดงันี ้
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1. รูปแบบตามเกมเป็นฐาน โดยใช้หลักของเกมเป็นฐาน โดยประยุกต์แนวคิด 
แนวทางของเกมมาใชใ้นการจดักิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน ไดแ้ก่ การสะสมแตม้ ตารางคะแนน 
การเลื่อระดบั รางวลั  

2. การจูงใจ การกระตุน้ใหก้ลุม่เป้าหมายเกิดพฤติกรรมตามที่ตอ้งการและมีสว่นรว่ม
ในการท ากิจกรรม โดยมุ่งเนน้การออกแบบกิจกรรมที่น่าสนใจผ่านการก าหนดภารกิจต่าง ๆ รวมถึง
การสรา้งความทา้ทายที่มีระดับความยากง่ายเหมาะสม เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้ขา้ร่วมไดพ้ัฒนาทักษะ
การแกไ้ขปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ 

3. การมีปฏิสมัพันธ์ รูปแบบเกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมความสมัพันธ์ระหว่างกันของ
กลุ่มเป้าหมาย มีการวางแผนการท างาน พูดคุยเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และมีส่วนช่วย
กระตุน้ใหเ้กิดการมีสว่นรว่มในการแกปั้ญหาหรือการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ 

1.3 ประโยชนข์องเกมมิฟิเคชัน 
นกัการศกึษาไดก้ลา่วถึงประโยชนข์องเกมมิฟิเคชนั ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้
Lee J.J. & Hammer J. (2011, pp. 2–3) กล่าวว่า ประโยชน์ของเกมมิ ฟิ เคชัน  คือ 

สามารถกระตุน้ใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในหอ้งเรียน เป็นเครื่องมือที่ดีส  าหรบัผูส้อนในการชีแ้นะและ
ใหร้างวลั และใหน้กัเรียนแสดงศกัยภาพของตนแองอย่างเต็มที่ในการเรียนรู ้แสดงใหน้กัเรียนเห็น
ว่าการเรียนรูส้ามารถเรียนแบบสนุกสนานได ้เป็นการผสมผสานกนัระหว่างการเรียนรูแ้บบทางการ
และการเรียนรูท้ี่ไม่เป็นทางการซึ่งจะเป็นการสรา้งแรงบนัดาลใจในการเรียนรูใ้หน้ักเรียนเกิดการ
เรียนรูต้ลอดชีวิต 

สุคนธา ทองรักษ์ (2558, น. 20–21) กล่าวว่า ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน คือ เป็น
เครื่องมือที่ช่วยใหผู้เ้รียนกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้ท าใหใ้หส้ามารถเรียนรู ้จดจ า สามารถน าไปใช้
ได ้และช่วยใหก้ารเรียนรูง้่ายขึน้ 

จฑุามาศ มีสขุ (2558, น. 186–187) กลา่วว่า ประโยชนข์องเกมมิฟิเคชนั ว่าเกมมิฟิเคชนั
ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และกระบวนการแกปั้ญหา ช่วยท าใหเ้กิดแรงจูงใจในการเรียนรู ้
พัฒนาและปรบัปรุงพฤติกรรมของผูเ้รียน ส่งเสริมการมีส่วนร่วมชัน้เรียน และช่วยพัฒนาความ
ฉลาดทางอารมณข์องผูเ้รียน  

ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558, น. 458–462) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันมีประโยชน์ในฐานะ
กระบวนการเรียนรูท้ี่ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจ มีความร่วมมือ และมีส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียนรู ้อีกทัง้ยงัช่วยใหก้ารเรียนรูม้ีความสนกุสนานและน่าสนใจมากย่ิงขึน้ 
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จากการศึกษาประโยชนข์องเกมมิฟิเคชันพบว่า เกมมิฟิเคชันถือเป็นเครื่องมือส าคัญที่
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู ้โดยสรา้งความสนุกสนานใหแ้ก่ผูเ้รียน กระตุน้การมีส่วนร่วมในชัน้เรียน 
เสริมสรา้งความฉลาดทางอารมณ์ และช่วยใหผู้เ้รียนสามารถแสดงศักยภาพของตนเองไดอ้ย่าง
เต็มที่ในกระบวนการเรียนรู ้

1.4 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมมิฟิเคชัน จ าเป็นตอ้งอาศัยกรอบแนวคิด

ทางทฤษฎีที่ชัดเจนเพื่อสรา้งแรงจูงใจอย่างมีประสิทธิภาพ ทฤษฎีการวิเคราะหแ์บบแปดเหลี่ยม 
(Octalysis Framework) ของ Chou Yu-kai (2015)เป็นกรอบแนวคิดที่สามารถวิเคราะหแ์รงจูงใจ
ทัง้ภายในและภายนอกของผูเ้รียนอย่างครบถว้น จึงเหมาะสมส าหรบัการน ามาใชใ้นการออกแบบ
เกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิการมีสว่นรว่มและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

ทฤษฎีการวิเคราะหแ์บบแปดเหล่ียม (Octaysis) 

 

ภาพประกอบ 2 ทฤษฎีการวิเคราะหแ์บบแปดเหลี่ยม 

Chou Yu-kai (2015, pp. 10–15) ไดเ้สนอแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกับการสรา้งระบบ
เกมมิฟิเคชนั โดยวิเคราะหห์ลกัการออกเป็น 8 ดา้น และใหช้ื่อว่าทฤษฎี Octaysis ซึ่งมาจากค าว่า 
Octagon แปลว่า แปดเหลี่ยม และค าว่า Analysis แปลว่า การวิเคราะห ์จึงหมายความว่า ทฤษฎี
การวิเคราะหแ์บบแปดเหลี่ยม ดงันี ้ 
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1. การตอบสนองความตอ้งการ และการใหไ้ดร้บัสิ่งที่มีคุณค่า (Epic Meaning and 
Calling) หมายถึงผูเ้ล่นเกมจะมีความเชื่อและความตอ้งการที่จะไดร้บัสิ่งที่พิเศษ โดยจะทุ่มเทเวลา
ในการด าเนินการเล่น เกม หรือท าภารกิจใหส้มบรูณเ์พื่อใหไ้ดซ้ึ่งอาวธุ หรือสิ่งที่มีคณุค่าภายในเกม 
เช่น ภารกิจของผู้เล่นใหม่ ถ้าผู้ เล่นสามารถผ่านภารกิจที่เกมไดต้ั้งไวก้็จะไดร้บัดาบ ผูเ้ล่นจะมี
ความภาคภูมิใจ และรูส้ึกโชคดีที่ไดร้บัสิ่งนัน้ หลกัการนีส้ามารถดึงดดูผูเ้ล่น และสรา้งความต่ืนตา
ต่ืนใจใหผู้เ้ลน่มีความสนใจที่จะด าเนินการเลน่เกมในภารกิจอ่ืน ๆ ต่อไป  

2. พัฒ นาการ และความส า เร็จ  (Development and Accomplishment) เป็ น
หลกัการขับเคลื่อนภายใน น าไปสู่ความก้าวหนา้ การพัฒนาทักษะ และการไดร้บัชัยชนะในการ
แข่งขัน การที่ผู ้ร ับได้เหรียญ  สัญลักษณ์ หรือรางวัลเป็นสิ่งที่ ส  าคัญของการแข่งขัน ถ้าขาด
องคป์ระกอบเหล่านีไ้ป จะท าใหร้ะบบ หรือเกมไม่ มีความหมายหรือมีความส าคัญต่อผูเ้ล่นแต่
อย่างใด  

3. การสรา้งพลงัอ านาจของการคิดแบบสรา้งสรรค ์และผลสะทอ้นในการปฏิบติังาน 
(Empowerment of Creativity and Feedback) การออกแบบระบบเกมมิฟิเคชนัตอ้งส่งเสริมใหผู้ ้
เล่นเกิด แรงบนัดาลใจ เสริมสรา้งก าลงัใจ และเกิดความคิดสรา้งสรรค ์ส่งเสริมใหผู้เ้ล่นวิเคราะห์
ผลลพัธก์ารท างาน ในแต่ละครัง้ของตัวเอง พิจารณาว่าผลที่เกิดขึน้ดีหรือไม่อย่างไร ควรปรบัปรุง
แกไ้ขอย่างไร ที่ส  าคญัระบบจะตอ้งมีกิจกรรมใหผู้เ้ลน่ไดม้ีสว่นรว่มและมีกิจกรรมใหม่ ๆ อยู่เสมอ  

4. สิทธิในการเป็นเจา้ของ และการไดค้รอบครอง (Ownership and Possession) ใน
ดา้นนีเ้ป็นการส่งเสริมแรงจูงใจใหผู้เ้ล่นไดเ้กิดความรูส้ึกที่ไดร้บัการครอบครองสิ่งของบางสิ่ง โดย
ตามปกติแลว้มนุษยย์่อมมีความที่อยากไดอ้ยากมี ในระบบของเกมมิฟิเคชนัจึงตอ้งตอบสนองกับ
ความตอ้งการโดยส่งเสริมระบบใหผู้เ้ล่น มีความร ่ารวยมั่งคั่งในเกม มีการใชเ้งินตราเสมือนจริง 
เพื่อซือ้สิ่งของหรือ ไอเทมต่าง ๆ ภายในระบบ ยิ่งไปกว่านัน้ถา้ระบบมีส่วนที่ใหผู้เ้ล่นมีการปรบัแต่ง
ตวัละคร ก็จะท าใหผู้เ้ลน่แบ่งปันเวลาบางส่วนในการตกแต่งตวัละคร ท าใหเ้กิดมีความภาคภมูิใจที่
ไดค้รอบครองชดุ หรือไอเทมต่าง ๆ  

5. การมี สั งคม  แล ะมี ค วาม สัม พั น ธ์กั บ บุ ค คล อ่ืน  (Social Influence and 
Relatedneess) เป็นหลกัการที่รวบรวมองคป์ระกอบต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัทางสงัคม ไดแ้ก่ การให้
ค าปรึกษา การได้รบัการยอมรบั  ในสังคม การมีมิตรภาพ และความสัมพันธ์ภายในสังคม มี
มิตรภาพต่อผูอ่ื้น ในขณะเดียวกันก็มีการแข่งขัน  ภายในสังคม การอิจฉาริษยากัน สิ่งเหล่านีจ้ะ
เกิดขึน้จากแรงผลกัดนัภายในระบบ ระบบจะตอ้งสรา้งสภาพแวดลอ้มที่ใกลเ้คียงกบัความเป็นจริง
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ในชีวิตประจ าวัน เช่น การจัดสถานที่ และการเตรียมกิจกรรมต่าง ๆ  ใหผู้เ้ล่นไดม้ีความสัมพันธ์
รว่มกบัผูอ่ื้น  

6. การขาดแคลน และขาดความอดทน (Scarcity and Impatience) เป็นหลกัการท่ีผู้
เล่นมีความตอ้งการบางสิ่งบางอย่างที่ตนเองไม่มี จะเห็นไดจ้ากเกมบางเกมใหผู้เ้ล่นรอเวลา 2 
ชั่วโมง แล้วกลับมาเข้าสู่เกม  อีกครัง้ ซึ่งจะได้รบัรางวัลหรือพลังเพิ่ม เหตุผลของหลักการนีคื้อ 
ตอ้งการสรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้ล่นเกิดความอยากที่จะไดส้ิ่งที่ตอ้งการ ถึงแมว้่าจะต้องรอการเขา้สู่
ระบบตลอดเวลาก็ตาม  

7. การที่ไม่สามารถคาดเดาเหตกุารณแ์ละความอยากรูอ้ยากเห็น (Unpredictability 
and Curiosity) หลกัการนีว้่าดว้ยการที่ผูเ้ล่นไม่สมารถคาดเดาเหตกุารณท์ี่จะเกิดขึน้ไดใ้นภายภาค
หนา้ แต่เหตุการณท์ี่เกิดขึน้ภายในระบบไม่เป็นสิ่งที่อนัตรายกบัผูเ้ล่น ในขณะที่ผูเ้ล่นก าลงัใชง้าน
ระบบสมองจะท าการยึดติดกับเหตุการณ์ต่าง ๆ หลกัการนีเ้ป็นสิ่งที่ท าใหผู้เ้ล่นเกิดการผูกติดกับ
ระบบ ซึ่งระบบอาจจะมีการสุม่รางวลัใหผู้เ้ลน่เกิดความสนใจอยู่เสมอ  

8. การสญูเสีย และการหลีกเลี่ยง (Loss and Avoidance) เป็นหลกัฐานพืน้ฐานที่จะ
หลีกเลี่ยงบางสิ่งที่ เกิดขึน้ในด้านลบ ในเกมมักจะมีเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่จะท า ให้ผู ้เล่นเกิดการ
สญูเสีย เช่น พลงั หรือ สิ่งของต่าง ๆ โดยผูเ้ลน่ก็จะตอ้งมีทกัษะในการหลีกเลี่ยงปัญหาที่จะเกิดขึน้  

จากแนวคิดทฤษฎีทางดา้นจิตวิทยาที่เก่ียวขอ้งกับเกมมิฟิเคชัน สามารถสรุปไดว้่า 
เกมมิฟิเคชันอาศัยทฤษฎีทางดา้นจิตวิทยาหลายดา้นเขา้ดว้ยกัน เช่น แรงจูงใจ การวางเงื่อนไข 
การเสรมิแรง เปา้หมาย หรือ แมแ้ต่กระทั่งทฤษฎีสมยัใหม่ที่วิเคราะหโ์ดยตรงกบัเกมมิฟิเคชนั อย่าง
ทฤษฎีการวิเคราะหแ์บบแปดเหลี่ยม (Octaysis) 

1.5 เกมมิฟิเคชันกับการจัดการเรียนการสอน 
เกมมิฟิเคชันเป็นแนวทางหนึ่งที่สามารถประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อ

กระตุน้แรงจงูใจและการมีสว่นรว่มของผูเ้รียน โดยมีนกัการศกึษากลา่ว ดงันี ้ 
Huang. W. H. Y. & Soman D. (2013) ไดก้ล่าวถึงขัน้ตอนการประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชัน

ในดา้นการศกึษา ไวด้งันี ้ 
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ภาพประกอบ 3 ขัน้ตอนการประยกุตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนัในดา้นการศกึษา 

ขัน้ที่ 1 ท าความเขา้ใจกลุม่เปา้หมายและเนือ้หาที่ใช ้ 
เริ่มจากการวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบักลุ่มเป้าหมาย โดยศึกษาลกัษณะส าคญั เช่น 

ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู ้ความสนใจ และทักษะพืน้ฐานที่ผูเ้รียนมีอยู่ นอกจากนีค้วร
พิจารณาบริบทที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู ้เช่น ขนาดกลุ่มผูเ้รียน ระยะเวลาในการด าเนินการ
เรียนรู ้และความพรอ้มหรือความสามารถในการเขา้ถึงเทคโนโลยีประเภทต่าง ๆ 

ขัน้ที่ 2 ก าหนดจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 
ก าหนดเป้าหมายและจุดประสงค์ของการเรียนรูท้ี่ชัดเจน โดยระบุสิ่งที่ผู ้สอน

คาดหวงัใหผู้เ้รียนบรรลผุลลพัธ ์เช่น การผ่านเกณฑก์ารทดสอบ หรือสามารถแกปั้ญหาที่ก าหนดได้
ตามวตัถปุระสงค ์ 

ขัน้ที่ 3 ก าหนดโครงสรา้งประสบการณก์ารเรียนรู ้ 
จัดวางโครงสรา้งประสบการณ์การเรียนรู ้โดยก าหนดล าดับเนือ้หาที่เหมาะสม

ตามล าดบัความส าคญัและความจ าเป็นของแต่ละเนือ้หา เพื่อใหก้ารเรียนรูม้ีความเป็นระบบและ
สอดคลอ้งกบัเปา้หมาย 

ขัน้ที่ 4 ก าหนดทรพัยากร  
ระบุทรพัยากรที่จ  าเป็นตอ้งใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู ้โดยค านึงถึงทรพัยากร

ที่มีอยู่ในปัจจุบันและสิ่งที่จ  าเป็นตอ้งจัดหาเพิ่มเติม รวมทั้งพิจารณางบประมาณที่เหมาะสมต่อ
การด าเนินงาน 

ขัน้ที่ 5 การประยกุตใ์ชก้ลไกของเกมมิฟิเคชนั  
ก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิ เคชันที่จะน ามาใช้ โดยพิจารณากลไกที่

เหมาะสมส าหรบัการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งกลไกของเกมมิฟิเคชนัสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 
กลุ่ม ไดแ้ก่ (1) กลุ่มที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาตนเอง (Self-element) เช่น การสะสมแตม้ ระดบัขัน้ 
เหรียญรางวัล หรือสินคา้เสมือนจริง และ (2) กลุ่มที่เก่ียวขอ้งกบัการปฏิสมัพันธก์ับผูอ่ื้น (Social-
element) เช่น กระดานผูน้  า การแข่งขนั การท ากิจกรรมรว่มกนั หรือการแบ่งปันขอ้มลูสว่นตวั 
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Huang & Soman (2013, pp. 4–6) ได้เสนอขั้นตอนการประยุกต์เกมมิฟิเคชันในด้าน
การศึกษาซึ่งประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน โดยเริ่มจาก การท าความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายและบริบท ซึ่ง
รวมถึงการวิเคราะหอ์ายุ ความสามารถและคณุลกัษณะต่าง ๆ ของนกัเรียน เพื่อวางแผนกิจกรรม
ใหเ้หมาะสม จากนัน้คือ การก าหนดเป้าหมายการเรียนรูท้ี่ชัดเจน เช่น การทดสอบ หรือ การท า
โครงงาน เพื่อสรา้งแรงบันดาลใจและจุดมุ่งหมายที่ชัดเจนต่อการเรียนรู้ ขั้นที่สามคือ การสรา้ง
โครงสรา้งประสบการณ ์โดยการวางล าดับกิจกรรมและเหตกุารณส์ าคัญ เพื่อใหน้ักเรียนสามารถ
เรียนรูไ้ดอ้ย่างเป็นขัน้เป็นตอนและบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว ้ต่อมาคือ การระบุแหล่งทรพัยากร ซึ่ง
รวมถึงกลไกการติดตามผล เช่น ระบบคะแนน หน่วยวัดแตม้ เวลา หรือ ระดับขัน้ นอกจากนีย้ังมี
การก าหนดกติกาและผลป้อนกลับ เพื่อให้นักเรียนและครูสามารถติดตามความก้าวหน้าและ
ปรบัปรุงพฤติกรรมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ขัน้สดุทา้ยคือ การประยุกตอ์งคป์ระกอบของเกมมิฟิเค
ชัน เช่น การใชค้ะแนนสะสม เหรียญตรา ระดับขัน้ และการสรา้งปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูเ้รียน เช่น 
การแข่งขนั การรว่มมือกนั การแสดงความคืบหนา้และความส าเร็จผ่านกระดานผูน้  า ซึ่งสิ่งเหล่านี ้
จะช่วยสรา้งความสนกุสนานและแรงจงูใจในการเรียนรู ้

ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2563, น. 52) ได้เน้นให้ผู ้ออกแบบเกมมิฟิเคชันต้องพิจารณา
องคป์ระกอบ 3 อย่างส าคญั ไดแ้ก่ การวิเคราะหก์ลุ่มเป้าหมาย การก าหนดวัตถุประสงคข์องการ
เรียนรู ้และการวางโครงสรา้งเนือ้หาใหเ้หมาะสม เพื่อใหเ้กมเป็นเครื่องมือที่ช่วยเสริมสรา้งทักษะ
และพฤติกรรมของนกัเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

จากการศึกษาขัน้ตอนในการจัดการเรียนการสอนตามแนวทางเกมมิฟิเคชนั พบว่า การ
ออกแบบกิจกรรมเริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์กลุ่มผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้ เพื่ อก าหนด
วัตถุประสงคก์ารเรียนรูท้ี่ชัดเจนและเหมาะสม จากนั้นจึงจัดวางโครงสรา้งการเรียนรูอ้ย่างเป็น
ระบบ โดยล าดับกิจกรรมใหส้อดคลอ้งกับจุดประสงคก์ารเรียนรู ้พรอ้มทัง้เตรียมแปนการจัดการ
เรียนรู ้และแบบประเมินผลที่เหมาะสม เพื่อสรา้งแรงจูงใจและส่งเสริมความต่อเนื่องในการเรียนรู ้
นอกจากนี ้ยงัตอ้งน ากลไกของเกมมิฟิเคชนั เช่น การใหค้ะแนน ระดบัขัน้ และการสรา้งปฏิสมัพนัธ์
ระหว่างผูเ้รียน มาประยุกตใ์ช ้เพื่อเพิ่มความสนุกและส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

1.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
ผูว้ิจยัไดศ้กึษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนัทัง้ในและต่างประเทศ ดงันี ้
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งานวิจัยต่างประเทศ 
Darnanta (2019, Abstract) ไดศ้ึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรูเ้ชิงโตต้อบคณิตศาสตร์

ดว้ยแนวคิดเกมฟิเคชนัส าหรบันกัเรียนพิการทางสมอง การวิจยันีม้ีจุดประสงค ์เพื่อพฒันาสื่อการ
เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อเพิ่มสมาธิและความสนใจในการเรียนรูส้  าหรบัเด็กพิเศษและ
ทราบการตอบสนองของนกัเรียนต่อสื่อที่พฒันาขึน้ การศึกษาครัง้นีเ้ป็นการศึกษาวิจยัและพัฒนา
ซึ่งเก็บรวบรวมขอ้มลูโดยใชเ้ครื่องมือผลการวิจยัพบว่าสื่อการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้สามารถเป็นแหล่ง
เรียนรูแ้ละแนวทางการเรียนรูข้องนกัเรียนได ้ผลการวิเคราะหค์ าตอบของนกัเรียนที่มีต่อการพฒันา
สื่อการเรียนรูแ้บบโตต้อบดว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ไดร้อ้ยละ 91.1 จดัอยู่ในระดบัดีมาก 

Türkmen G. P. (2008, Abstract) ได้ศึกษาผลของกระบวนการเกมมิ ฟิ เคชัน ต่อ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติของนักเรียนต่อรายวิชาคณิตศาสตร ์การวิจัยนีม้ีจุดประสงค ์
เพื่อศึกษาผลของวิธีการเรียนโดยใชเ้กมมิฟิเคชันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติต่อการ
เรียนคณิตศาสตร ์ทดลองกบันกัเรียนเกรด 5 จ านวน 50 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ นกัเรียนกลุ่ม
ทดลอง 28 คน และกลุ่มควบคมุ 22 คน ผลการวิจยัพบว่าไม่มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติระหว่างผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนเจตคติของนกัเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
อย่างไรก็ตามพบว่าผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มทดลองเพิ่มขึน้มากกว่านกัเรียนกลุ่ม
ควบคมุ 

Önder Karamert (2021, Abstract) ไดศ้ึกษาผลของเกมมิฟิเคชนัต่อผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนและเจตคติของผูเ้รียนคณิตศาสตร ์การวิจยันีม้ีจุดประสงค ์เพื่อตรวจสอบผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนและเจตคติโดยใช้เกมมิฟิเคชัน โดยทดลองกับนักเรียนเกรด 5 มีกระบวนการสอนเรื่อง 
“เศษส่วน” ตามรายวิชาคณิตศาสตรด์้วยองค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน ผลการศึกษาพบความ
แตกต่างทางสถิติท่ีโดดเด่นในการทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในกลุ่มทดลอง อย่างไรก็ตามไม่
พบความแตกต่างที่ส  าคญัในผลลพัธข์องเจตคติ 

งานวิจัยในประเทศ 
จิรชพรรณ ชาญช่าง (2561, บทคัดย่อ) การวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลของ

การใชชุ้ดการเรียนรูผ้่านแท็บเล็ตร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชันในการส่งเสริมผลสมัฤทธิ์และความ
คงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความสามารถในการ
เรียนรูแ้ตกต่างกัน รวมถึงเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน วิเคราะห์
ปฏิสมัพันธร์ะหว่างระดบัความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนรู ้และศึกษาความคงทนและ
ความพึงพอใจต่อการเรียนรู ้กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 จ านวน 60 คน 
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ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนที่เรียนรูด้้วยชุดการเรียนรูผ้่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ระดับความสามารถและรูปแบบการจัดการ
เรียนรูไ้ม่มีปฏิสมัพนัธต่์อผลสมัฤทธิ์และความคงทนในการเรียน ผูเ้รียนท่ีมีระดบัความสามารถสูง
มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีมีความสามารถระดับปานกลางและต ่า และ
นกัเรียนมีความพงึพอใจต่อชดุการเรียนรูใ้นระดบัดี 

นครินทร ์สุกใส (2561, บทคัดย่อ) การวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลของการ
จัดการเรียนการสอนโดยใชห้้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความสามารถในการ
ประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอรข์องนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยเปรียบเทียบ
ความสามารถก่อนและหลงัการเรียน รวมถึงเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มที่ไดร้บัการจดัการเรียนการ
สอนดว้ยหอ้งเรียนกลบัดา้นร่วมกับเกมมิฟิเคชนัและกลุ่มที่ไดร้บัการเรียนการสอนแบบปกติ กลุ่ม
ตวัอย่างคือ นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งไดม้าดว้ยวิธีการเลือกแบบเจาะจงและสุ่มนักเรียน 2 
หอ้งเรียน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ กลุ่มทดลองไดร้บัการเรียนการสอนดว้ยหอ้งเรียน
กลบัดา้นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ส่วนกลุ่มควบคมุไดร้บัการเรียนการสอนตามปกติ จัดการเรียนการ
สอนตลอดระยะเวลา 16 คาบเรียน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการ
ประยุกต์ความรูท้างคอมพิวเตอรห์ลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นยัส าคญั 

ปลายฝัน รกัษ์รงค ์(2565, บทคดัย่อ) การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลของการ
จดัการเรียนรูค้ณิตศาสตรโ์ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกบัแบบฝึกทกัษะออนไลนต่์อผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนและพัฒนาการดา้นผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่ม
ตวัอย่างเป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 20 คน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน และมีคะแนนพฒันาการสมัพทัธอ์ยู่ในเกณฑร์ะดบัสงู 
ณัฐธิดา ปิยนุสรณ ์(2565, บทคดัย่อ) การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อพัฒนาแรงจูงใจใน

การเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยใชก้าร
จดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ทัง้นีไ้ดศ้ึกษาระดับแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตรแ์ละ
เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน กลุ่มตวัอย่างคือนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี
ที่  3 จ านวน 45 คน ผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตรอ์ยู่ในระดับสูง และ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ตอนที ่2 เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ได้แก่ 1) 

ความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์2) องคป์ระกอบท่ีมีผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร  ์3) การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร  ์4) งานวิจัยที่
เก่ียวขอ้งกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

2.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

Good C. V. & Merkel (1973, น. 51) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
หมายถึง ความสามารถทางสติปัญญาที่ เกิดจากกระบวนการเรียนรูใ้นวิชาคณิตศาสตร ์ซึ่ง
สามารถประเมินไดจ้ากคะแนนการทดสอบหรือผลงานที่ไดร้บัมอบหมายตามเกณฑท์ี่ก าหนด 

ราชบัณฑิตยสถาน (2555, น. 106–107) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ผลลพัธจ์ากกระบวนการเรียนรูข้องผูเ้รียน ซึ่งไดร้บัการวัดหรือประเมินโดยเปรียบเทียบกบัเกณฑ์
มาตรฐานที่ก าหนดไว้ โดยใช้เครื่องมือและวิธีการประเมินที่ เหมาะสมและสอดคล้องกับ
วตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้

เครือวัลย์ ดวงพร (2555, น. 30)กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ้
ความสามารถ และคณุลกัษณะของบคุคลแต่ละคนที่พฒันาขึน้จากกระบวนการเรียนการสอน การ
ฝึกปฏิบัติ การฝึกฝน และการอบรม ซึ่งส่งผลต่อความสามารถทางสติปัญญา ความรู ้ทักษะ 
ความรูส้กึ และค่านิยมต่าง ๆ 

ทิศนา แขมมณี (2554, น. 49–50) กล่าวว่า ผลสมัฤทธิ์ หมายถึง การกระท าใหบ้รรลผุล
ส าเร็จ (Accomplishment) หรือประสิทธิภาพของการปฏิบัติในทักษะหรือดา้นความรูท้ี่ก  าหนด 
ส่วนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การเขา้ถึงและการพัฒนาความรู ้ซึ่งสามารถพิจารณาได้
จากคะแนนสอบที่ก าหนด คะแนนงานที่ไดร้บัมอบหมายจากครู หรือทัง้สองอย่างรว่มกนั 

รัตนา เพิ่มสิริปัญญา (2556, น. 12) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความส าเร็จและความสามารถของบุคคลในดา้นต่าง ๆ ทัง้ดา้นความรู ้ทักษะกระบวนการ รวมถึง
ค่านิยมและความคิดเห็นที่เกิดขึน้หลังจากผ่านกระบวนการเรียนการสอน การฝึกฝน หรือการ
อบรม 

นิศานาถ รตันพนัธุ ์(2560, น. 9-10) กลา่วว่าผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลลพัธท์ี่
เกิดจากกระบวนการเรียนการสอนซึ่งมีส่วนท าให้ผู ้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตาม
เป้าหมายการเรียนรูท้ี่ก  าหนดไว ้โดยสามารถประเมินไดจ้ากการทดสอบที่ใชว้ิธีการหลากหลายซึ่ง
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้และพิจารณาจากคะแนนสอบที่จัดท าขึน้ หรือคะแนนงานที่
ครูมอบหมาย หรือทัง้สองสว่นรว่มกนั 
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จากการศกึษาความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนกัการศกึษาท่ีได้
กล่าวมาขา้งตน้ และ Wilson ไดก้ล่าวถึงพฤติกรรมดา้นความรูค้วามคิด ผูว้ิจัยได้ใหค้วามหมาย
ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์หมายถึง การประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะทาง
คณิตศาสตรข์องนกัเรียนที่เกิดขึน้จากการเรียนรู ้เรื่อง ความน่าจะเป็น ซึ่งประเมินจากแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น ท่ีผูวิ้จัยสรา้งขึน้ ท่ีสอดคลอ้งกับ
พฤติกรรมดา้นความรูแ้ละความคิด 4 ดา้น ตามการจ าแนกของ Wilson ดงันี ้

1) ดา้นความรูค้วามจ าเก่ียวกบัการคิดค านวณ (Computation) คือ ความสามารถใน
การใชข้อ้มูลหรือเงื่อนไขที่โจทยก์ าหนดในเรื่องความน่าจะเป็น มาด าเนินการตามขัน้ตอนการคิด
ค านวณ โดยอาศยัความรูพ้ืน้ฐานที่ไดเ้รียนรูม้าแลว้โดยไม่จ าเป็นตอ้งใชก้ารคิดวิเคราะหห์รือสรา้ง
กระบวนการใหม่ 

2) ดา้นความเขา้ใจ (Comprehension) คือ ความสามารถของนักเรียนในการแปล
ความหรือตีความขอ้ความสถานการณท์ี่เก่ียวขอ้งกบัเรื่องความน่าจะเป็น ใหเ้ป็นรูปสญัลกัษณท์าง
คณิตศาสตร ์หรือสามารถอธิบายแนวคิดหลกั 

3) ดา้นการน าไปใช ้(Application) คือ ความสามารถของนกัเรียนในการประยุกตใ์ช้
ความรู้ กฎ หรือหลักการที่ เก่ียวข้องกับความน่าจะเป็น ไปใช้ในการแก้โจทย์ปัญหาที่อยู่ใน
สถานการณใ์หม่ ซึ่งไม่ไดซ้  า้กบัแบบฝึกหดัที่เคยเรียนมา 

4) ด้านการวิเคราะห์ (Analysis) คือ ความสามารถของนักเรียนในการวิเคราะห์
สถานการณ์ทางคณิตศาสตรท์ี่ไม่คุน้เคยหรือไม่เคยประสบมาก่อน โดยใชค้วามรูค้วามเขา้ใจใน
เรื่องความน่าจะเป็นมาจัดระบบขอ้มลู แยกแยะส่วนประกอบของปัญหา และเชื่อมโยงเหตกุารณ์
ต่าง ๆ เพื่อหาค าตอบในบรบิทท่ีซบัซอ้นแต่ยงัอยู่ภายใตข้อบเขตของเนือ้หาวิชาที่เรียน 

2.2 องคป์ระกอบทีส่่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
จากการศึกษาองคป์ระกอบท่ีส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ไดม้ีนกัการ

ศกึษาหลายท่านกลา่วถึงองคป์ระกอบท่ีสง่ผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ดงันี ้
Bloom B. S. (1976, pp. 70–74) ไดศ้ึกษาเก่ียวกบัระบบการเรียนการสอนคณิตศาสตร์

ในโรงเรียน พบว่ามีปัจจยัส าคญัท่ีสง่ผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ดงันี ้
1) พฤติกรรมดา้นความรูค้วามคิด (Cognitive Entry Behaviors) คือ ความสามารถ

พืน้ฐานของนกัเรียน เช่น ความถนดัและพืน้ฐานความรูเ้ดิม 



  25 

2) คุณลักษณะทางด้านจิตพิสัย (Affective Entry Behaviors) คือ แรงจูงใจที่ช่วย
กระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรูใ้หม่ ซึ่งรวมถึงความสนใจ เจตคติที่มีต่อเนือ้หา ความคิดเห็นเฉพาะบุคคล 
และลกัษณะทางจิตพิสยัอ่ืน ๆ 

3) คณุภาพของการสอน (Quality of Instruction) คือ การไดร้บัค าแนะน า การมีส่วน
ร่วมในกระบวนการเรียนการสอน การแกไ้ขความผิดพลาด และการไดร้บัขอ้มูลยอ้นกลบัเพื่อให้
ผูเ้รียนทราบว่าการปฏิบติัของตนถกูตอ้งหรือไม่ 

สกุลัยา อบุลรตัน ์(2554, น. 19) ไดก้ล่าวว่า องคป์ระกอบท่ีส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียน มีดงันี ้

1) ดา้นตัวนักเรียน เช่น เพศ อายุ การขาดเรียน เจตคติต่อวิชาเรียน ผลการเรียนที่
ผ่านมาความพรอ้มทางดา้นรา่งกาย สติปัญญา 

2) ดา้นครูผูส้อน วิธีการสอนของครู ประสบการณ์สอนของครู การใชจ้ิตวิทยาการ
สอนของครู การดูแลเอาใจใส่ การวัดและการประเมินผลที่สอดคล้องกับเนือ้หา หรือสภาพจริง 
คณุภาพของครูการจัดระบบ ค่านิยม ความคาดหวงั และสถานภาพทางเศรษฐกิจและสงัคมของ
ครู 

3) สภาพแวดล้อมที่โรงเรียน ระยะเวลาในการเข้าชั้นเรียน กิจกรรมนอกห้องเรียน 
ความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนนักเรียน การบริหารของผู้บริหาร การจัดระบบ รวมถึงวิสัยทัศนข์อง
โรงเรียน 

4) สภาพแวดลอ้มที่บา้น การศึกษาของบิดามารดา อุปกรณ์ที่เอือ้ต่อการเรียนของ 
นกัเรียน การเลีย้งด ูการสนบัสนนุ ฐานะทางเศรษฐกิจ 

พรวิภา ปานมาศ (2555, น. 19–20) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน มีดงันี ้
1) ดา้นผูเ้รียน ไดแ้ก่ สขุภาพทางกาย ระดบัสติปัญญา ความถนดัและความรูพ้ืน้ฐาน

ของผูเ้รียน การใชเ้วลาในการท าการบา้น วิธีการเรียน ความสนใจและเจตคติต่อวิชาของผูเ้รียน 
2) ด้านครอบครัว ได้แก่ สภาพแวดล้อมทางบ้าน ความสัมพันธ์ของสมาชิกใน

ครอบครวั การอบรม การติดตามผลการเรียน รายไดแ้ละอาชีพของผูป้กครอง ระดบัการศึกษาของ
บิดามารดา อปุกรณท์ี่เอือ้ต่อการเรียน 

3) ดา้นผูส้อน ไดแ้ก่ ประสบการณส์อน วิธีการสอน จ านวนคาบสอน วฒุิการศึกษา 
การเสริมแรง การตรวจการบา้นและแจง้ผลสะทอ้นกลับจากการกระท าของผูเ้รียนว่าถูกหรือไม่
ทนัที การใชส้ื่อการสอน 
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เรวดี มีสุข (2556, น. 23) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
มีดงันี ้

1) ด้านสภาพแวดล้อมที่บ้าน ได้แก่ ถิ่นที่ตั้งบ้าน อาชีพ รายได้ การศึกษา  การ
สง่เสรมิและสนบัสนนุเอาใจใส ่และติดตามผลการเรียนของบิดา มารดา หรือผูป้กครอง  

2) ด้านสภาพแวดล้อมที่ โรงเรียน ได้แก่ ขนาดของโรงเรียน ความเป็นผู้น าของ
ผูบ้รหิาร  

3) ดา้นตัวของนักเรียนเอง เช่น สติปัญญา ความรูพ้ืน้ฐาน อารมณ์ ความสนใจใน
การเรียน เจตคติต่อการเรียน และการใชเ้วลาท าการบา้นหรือทบทวนบทเรียน  

4) ดา้นครูผูส้อน ไดแ้ก่ ประสบการณส์อน วฒุิการศกึษา วิธีการจดัการเรียนรู ้จ านวน
คาบสอนของครู การใช้สื่อการสอน ซึ่งองคป์ระกอบดา้นนีถื้อว่ามีส่วนส าคัญที่สุดต่อ ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรซ์ึ่งมีสาเหตมุาจาก ระดบัสติปัญญา หรือความสามารถการอ่านออก
เขียนไดต้ ่ากว่าเกณฑ ์โดยมีผลมาจากการอ่านหนงัสือไม่ออก ความรูส้ึกต่อวิชาคณิตศาสตรใ์นแง่
ลบ ความรูพ้ืน้ฐานอ่อนท าใหไ้ม่สามารถน าความรูไ้ปต่อยอดได ้รูส้ึกกดดนัและกงัวล ทอ้แทใ้นการ
เรียน โดยผูส้อนจะตอ้งสรา้งแรงกระตุน้ในการเรียนใหแ้ก่ผูเ้รียน ใหม้ีความกระตือรือรน้ในการเรียน 
และหาวิธีที่ท าใหผู้เ้รียนสนใจในการเรียนรู ้

พรภัทร สินดี (2557, น. 40–41) ไดก้ล่าวว่า องคป์ระกอบท่ีส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียน มีดงันี ้

1) องค์ประกอบด้านสิ่งแวดล้อมตัวผู้เรียน ได้แก่ ความพร้อมทางด้านร่างกาย  
องคป์ระกอบทางสติปัญญาและความสามารถทางสมองแตกต่างกนั เพื่อนรอบขา้ง ผูป้กครองและ
ครู  

2) องค์ประกอบด้านคุณภาพของการสอน ซึ่งมีอิทธิพลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนของนักเรียน ได้แก่ ขนาดของโรงเรียน อัตราส่วนของนักเรียนต่อห้อง การจัดการ  
ระบบ วิสยัทศันข์องโรงเรียน การจดัการเรียนการสอนของครู 

นวลประภัสสร ์กอ้นพิลา (2564, น. 46) ไดก้ล่าวว่า องคป์ระกอบท่ีส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน มีดงันี ้ 
1) องคป์ระกอบที่เก่ียวขอ้งกบันักเรียน ไดแ้ก่ พฤติกรรมการเรียนของนักเรียน ความ

รบัผิดชอบ ความรูพ้ืน้ฐาน สภาพร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สภาพครอบครวั และการส่งเสริมจาก
ครอบครวั 
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2) องค์ประกอบที่เก่ียวกับครู ได้แก่ ความรูแ้ละความสามารถของครู รวมไปถึง
ความสามารถในการถ่ายทอดความรูข้องครู เจตคติที่มีต่อตัวนักเรียน การเอาใจใส่นักเรียน การ
วางแผนการจดัการเรียนรู ้และการพฒันาตนเองของครู 

3) องคป์ระกอบที่เก่ียวขอ้งกับการจัดการเรียนรู ้ไดแ้ก่ สื่อการเรียนรู ้วัสดุอุปกรณ ์
แหลง่การเรียนรู ้หลกัสตูร และสภาพโรงเรียน 

ส าหรบังานวิจัยในครัง้นี ้ผูวิ้จัยได้แบ่งองค์ประกอบท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรไ์วด้งันี ้ 

1) องค์ประกอบดา้นตัวผูเ้รียน ได้แก่ ความรูพ้ื ้นฐาน พฤติกรรมทางการเรียนของ
ผูเ้รียน เจตคติทางการเรียน การแบ่งและบรหิารจดัการเวลา สขุภาพทางกาย  

2) องคป์ระกอบดา้นผูส้อน ไดแ้ก่ ความรูแ้ละความสามารถของผูส้อน ประสบการณ์
ในการสอน การใชส้ื่อในการสอน การพฒันาตวัเองตลอดเวลา และเจตคติที่มีต่อตวันกัเรียน  

3) องคป์ระกอบดา้นสภาพแวดลอ้ม ไดแ้ก่ วิธีการจัดการเรียนรู ้หลกัสตูร สื่อที่ใชใ้น
การเรียนรู ้ระยะเวลาในการเรียน ปฏิสมัพนัธใ์นหอ้งเรียน และสภาพโรงเรียน 

2.3 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
จากการศกึษาการวดัและประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ไดม้ีนกัการศกึษา

และหน่วยงานกลา่วถึงการวดัและประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ดงันี ้
ลว้น สายยศ (2538, น. 197–198) ไดก้ล่าวว่า การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน เป็นกระบวนการวัดผลการเรียนรูข้องนักเรียนหลงัจากที่ไดเ้รียนเนือ้หาแลว้ เพื่อคน้หาและ
พัฒนาศักยภาพของผู้เรียนให้ดียิ่งขึ ้น ส่งเสริมให้ครูสามารถปรับปรุงการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และเพื่อใหก้ารตัดสินผลการเรียนมีความเที่ยงตรงและยุติธรรมมากที่สุด ทั้งนีม้ัก
ด าเนินการโดยใชแ้บบทดสอบหรือแบบฝึกหัดในลกัษณะขอ้ค าถามที่นักเรียนตอบดว้ยกระดาษ
และดินสอ 

ปวันรตัน ์วัฒนะ (2559, น. 25–28) ไดก้ล่าวว่า การวัดและประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนเป็นกระบวนการวดัผลลพัธ์การเรียนรูข้องผูเ้รียนจากเนือ้หาที่ไดเ้รียนไปแลว้ โดยมุ่งประเมิน
ทัง้ดา้นความรู ้ดา้นทักษะกระบวนการ และดา้นคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์เพื่อใหส้อดคลอ้งกับ
ตวัชีว้ดัและเนือ้หาที่ใชใ้นการจดัการเรียนการสอน ซึ่งมกัใชแ้บบทดสอบที่มีความเหมาะสมและมี
ความเที่ยงตรงเป็นเคร่ืองมือหลกั 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2545) ได้กล่าวว่า การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรูว้ิชาคณิตศาสตรค์วรครอบคลุมทั้งดา้นเนือ้หาความรู ้ทักษะกระบวนการ 
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และคณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์โดยตอ้งสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรูท้ี่คาดหวงัในแต่ละปีการศกึษา
และมาตรฐานการเรียนรูท้ี่ก  าหนดไว้ในสถานศึกษา ทั้งนี ้ควรให้ความส าคัญกับการประเมิน
สมรรถภาพโดยรวมของผูเ้รียนเป็นหลกั 

ส าหรบังานวิจัยนี ้ผูวิ้จัยใหค้วามหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรว่์าเป็น
การประยุกตใ์ชค้วามรูแ้ละทักษะทางคณิตศาสตรข์องผูเ้รียนที่เกิดจากกระบวนการเรียนรู ้โดย
ประเมินจากคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมดา้นความรูแ้ละความคิด 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นความรูค้วามจ าเก่ียวกบัการ
ค านวณ 2) ดา้นความเขา้ใจ 3) ดา้นการน าไปใช ้และ 4) ดา้นการวิเคราะห ์

2.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ 
ผูว้ิจยัไดศ้ึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรท์ัง้ในประเทศ

และต่างประเทศ 

งานวิจัยต่างประเทศ 
Jitendra et al. (2009, Abstract) ไดศ้ึกษาผลการพฒันาการเรียนรู ้เรื่อง อตัราส่วนและ

สดัส่วนของนกัเรียนเกรด 7 โดยใชก้ารสอนที่ใชค้วามคิดเป็นฐาน การศึกษาในครัง้นีไ้ดป้ระเมินผล
ของรูปแบบการสอนที่ใชค้วามคิดเป็นฐาน โดยเนน้ถึงโครงสรา้งทางคณิตศาสตรข์องปัญหา และ
ใหน้ักเรียนใชฮ้ิวริสติกสเ์พื่อช่วยและตรวจสอบการแกปั้ญหาดว้ยตัวเอง นอกจากนี ้การสอนที่ใช้
แนวคิดเป็นฐานยงัระบุถึงกลยุทธก์ารแกปั้ญหาที่ชดัเจนและสนบัสนุนการใชก้ลยุทธท์ี่ยืดหยุ่นตาม
สถานการณข์องปัญหา โดยทดลองกบันดัเรียนเกรด 7 จ านวน 148 คน ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียน
ที่ไดร้บัการสอนที่ใชค้วามคิดเป็นฐาน มีผลการเรียนดีกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม และผลงานของ
นกัเรียนทัง้สองกลุ่มสามารถน ามาเปรียบเทียบกนัไดโ้ดยใชผ้ลสมัฤทธิ์ทางการศึกษาคณิตศาสตร์
มาตรฐานของรฐั 

Muttaqin (2017, Abstract) ไดศ้ึกษาผลการออกแบบการเรียนรูเ้ก่ียวกบัเรื่อง อตัราส่วน
และสัดส่วน โดยใชต้ารางอัตราส่วนและกราฟตามแนวคิดของ Oku Timur กับนักเรียนเกรด 7 
ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีปัญหาในการท าความเขา้ใจเรื่องอตัราสว่น ซึ่งปัจจยัหนึ่งก็คือนกัเรียน
ขาดความสามารถในการใหเ้หตผุลในการเปรียบเทียบเครื่องมือที่ใชคื้อตารางอตัราส่วนและกราฟ 
โดยใชแ้นวการจดัการเรียนรู ้PMRI กบั Oku Timur มีทัง้หมด 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ การทดลองเบือ้งตน้ 
การทดลองออกแบบ และการวิเคราะหย์อ้นกลบั 

Lina (2021, Abstract) ได้ศึกษาผลของการสอนโดยใช้แนวทางสะเต็มศึกษาในการ
พัฒนาความคิดสรา้งสรรคแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนักเรียนห้องเรียน
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วิทยาศาสตรท์ี่สี่  การวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อทราบผลกระทบของวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการ
คณิตศาสตร ์เพื่อใหบ้รรลจุุดประสงค ์ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการกึ่งทดลองโดยมีการออกแบบการทดลอง
เป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนหญิงจ านวน 32 คน 
โดยกลุ่มตัวอย่างได้เลือกแบบเจาะจงและแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีปกติ
จ านวน 16 คน และกลุ่มทดลองที่ใชแ้นวทางการจดัการเรียนการสอนแบบ STEM จ านวน 16 คน 
ผลการวิจัยพบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทั้งแบบทดสอบการคิดเชิง
นวตักรรมและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

งานวิจัยในประเทศ 
นวลประภัสสร ์ก้อนพิลา (2564, บทคัดย่อ) ไดศ้ึกษาผลการเรียนรูต้ามแนวการศึกษา

คณิตศาสตรท์ี่สอดคล้องกับชีวิตจริงเรื่อง อัตราส่วนและรอ้ยละ ที่มีต่อความสามารถในการ
แกปั้ญหาและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 การวิจยัใน
ครัง้นีม้ีจุดมุ่งหมาย เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร ์ที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูต้ามแนวการศึกษาคณิตศาสตรท์ี่สอดคลอ้งกับชีวิตจริงกับ
เกณฑ์ โดยน าไปทดลองกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 36 คน ผลจากการวิจัย
พบว่า นักเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามแนวการศึกษาคณิตศาสตรท์ี่สอดคลอ้งกับชีวิตจริง มี
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร ์และนกัเรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์
มีจ านวนมากกว่ารอ้ยละ 70 ของจ านวนนกัเรียนทัง้หมด อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

พงษ์พิชญ์ พิมพ์นารากร (2564, บทคัดย่อ) การวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ืองอัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้การจัดการเรียนรูแ้บบ
รว่มมือเทคนิค STAD ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวดัปากบ่อ โดยมีวตัถปุระสงค์
เพื่อพัฒนาการจดัการเรียนรูใ้หม้ีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนและหลงัเรียน และศึกษาความพงึพอใจต่อการจดัการเรียนรู ้กลุม่ตวัอย่างคือนกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 1 หอ้งเรียน ผลการวิจัยพบว่าการจัดการเรียนรูด้ว้ยเทคนิค STAD มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.50/80.89 ซึ่งผ่านเกณฑม์าตรฐาน ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรูโ้ดยรวมอยู่ในระดบัมาก (ค่าเฉลี่ย 4.09 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.59) 

ธเรศ ค าหิราช (2561, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง 
อตัราส่วนและรอ้ยละ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 โดยใชก้ิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือดว้ย
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เทคนิค TAI การวิจยัในครัง้นีม้ีวตัถปุระสงค ์เพื่อพฒันาแผนการเรียนรูแ้บบรว่มมือดว้ยเทคนิคกลุ่ม
เพื่อช่วยเหลือเพื่อนเป็นรายบุคคล หรือ TAI ท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนผ่านกิจกรรม TAI ผลจากการวิจัย
พบว่า แผนการเรียนรูแ้บบร่วมมือดว้ยเทคนิค TAI มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑท่ี์ตัง้ไว ้ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนหลังใช้กิจกรรมสูงกว่าก่อนการใชก้ิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือดว้ยเทคนิค TAI 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และความพงึพอใจต่อการเรียนอยู่ในระดบัมากที่สดุ 

พรพรรณ เสารค์  าเมืองดี (2562, บทคดัย่อ) การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรข์องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลังการ
จดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD รวมทัง้เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์กับเกณฑร์อ้ยละ 70 และ
ศกึษาความพึงพอใจต่อการเรียนรูเ้รื่องบทประยกุต ์กลุ่มตวัอย่างคือนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 
จ านวน 24 คน ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
เช่นกัน ทัง้นีน้กัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD โดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สดุ 

ทณัฑวตั ปานพุ่ม (2560, บทคดัย่อ) ไดศ้ึกษาผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้ริบทเป็นฐาน
ร่วมกับการเขียนบนัทึกการเรียนรู ้เร่ือง อัตราส่วน สดัส่วนและรอ้ยละ ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตรแ์ละความสุขในการเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวาชีพชั้นปีที่  1 
วิทยาลยัพณิชยการธนบุรี ผลการวิจัยพบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนักเรียนท่ี
ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้รบิทเป็นฐานรว่มกบัการเขียนบนัทึกการเรียนรู ้สงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 
70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความสุขในการเรียนของนักเรียนหลังได้รบัการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้ริบทเป็นฐานร่วมกับการบนัทึกการเรียนรูส้งูกว่าก่อนไดร้บัการจัดการเรียนรู ้
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

ตอนที ่3 เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
3.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

จากการศึกษาความพึงพอใจ ไดม้ีนักการศึกษาและหน่วยงานกล่าวถึงความพึงพอใจ 
ดงันี ้

Gilmer B. V. H. (1972, p. 198) ไดใ้ห้ความหมายของความพึงพอใจ หมายถึง ระดับ
ความชอบใจที่มีต่องาน หรือกิจกรรมที่ท าโดยมีผลมาจากลักษณะงาน สภาพแวดลอ้มในการ
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ท างาน ซึ่งความพอใจนัน้ ไดแ้ก่ ความรูส้ึกที่มีความส าเร็จในผลงานรูว้่าไดร้บัการยกย่องและรูส้ึก
ว่ามีโอกาสกา้วหนา้ในการท างาน  

Good C. V. (1973, p. 586) ไดใ้หค้วามหมายของความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความ
พอใจที่เป็นผลมาจากความสนใจ มุมมอง และทัศนคติที่บุคคลมีต่อกิจกรรมหรือสิ่งที่ก าลัง
ด าเนินการอยู่ ซึ่งสามารถสะทอ้นถึงการรบัรูค้ณุค่าและความเหมาะสมของกิจกรรมนัน้ตามความ
คาดหวงัของบคุคล 

Wallerstein I. (1995, pp. 250–252) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ หมายถึง 
ความรูส้ึกที่ เกิดขึน้เมื่อบุคคลได้รับผลส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งความพึงพอใจถือเป็น
กระบวนการทางจิตวิทยาที่ไม่สามารถมองเห็นไดโ้ดยตรง แต่สามารถสงัเกตไดจ้ากพฤติกรรมของ
บุคคล ทั้งนี ้ การสรา้งความพึงพอใจเกิดขึน้ได้จากหลายปัจจัยและองค์ประกอบที่เป็นสาเหตุ
ส  าคญัของการเกิดความพงึพอใจ 

กิติมา ปรีดีลก (2551, น. 52) ความรูส้ึกพึงพอใจที่เกิดขึน้เมื่อบุคคลท างานแลว้ได้รบั
ประโยชนต์อบแทนทัง้ทางดา้นวตัถุและจิตใจ ซึ่งสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของตนเองได ้
ทัง้นีย้ังเชื่อมโยงกับแนวคิดพืน้ฐานเก่ียวกับความตอ้งการของมนุษยต์ามทฤษฎีของมาสโลว ์ซึ่ง
แบ่งความตอ้งการออกเป็น 5 ขัน้ ไดแ้ก่ 1) ความตอ้งการทางดา้นร่างกาย 2) ความตอ้งการความ
ปลอดภัย 3) ความตอ้งการทางสงัคม 4) ความตอ้งการไดร้บัการยกย่องจากสงัคม และ 5) ความ
ตอ้งการความสมหวงัในชีวิต 

ราชบณัฑิตยสถาน (2554, น. 1108) ไดใ้หค้วามหมายของความพึงพอใจ หมายถึง รกั 
ชอบใจ 

ส าหรบังานวิจัยในครัง้นี ้ผูว้ิจัยใหค้วามหมายของความพึงพอใจว่าเป็นความรูส้ึกชอบ
หรือพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู ้โดยประเมินใน 2 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการจัดการ
เรียนรู ้และดา้นเนือ้หาที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้

3.2 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกับความพึงพอใจ ไดม้ีนักการศึกษาและ

หน่วยงานกลา่วถึงความพงึพอใจ ดงันี ้
สมรภูมิ ขวัญคุม้ (2530, น. 38-40) ไดก้ล่าวถึงความพึงพอใจ จากการสรุปแนวคิดของ

เซเลสนคิ (Zalesnich) พบว่าความพงึพอใจเกิดจากการตอบสนองต่อความตอ้งการของบุคคล ซึ่ง
สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภท ดงันี ้ 
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1. ความตอ้งการภายนอก หรือความตอ้งการทางกายภาพ เช่น ความสะดวกสบาย
ใน สถานที่ท างาน ความมั่นคงในหนา้ที่การงาน การไดท้ างานที่ตนถนดั เป็นตน้  

2. ความตอ้งการภายใน หรือความตอ้งการทางจิตใจ เช่น ความเป็นเพื่อน การเป็นที่ 
ยอมรบัและไดร้บัความไวว้างใจจากผูร้ว่มงาน ประสบความส าเรจ็ในหนา้ที่การงาน เป็นตน้  

ความตอ้งการของคนเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา การเปลี่ยนแปลงนีข้ึน้อยู่กบัปัจจัย
หลายประการ เช่น อายุ การศึกษา รายได ้สถานภาพ ฯลฯ ซึ่งไม่ไดอ้ยู่คงที่รวมทัง้สภาพแวดลอ้ม
ต่าง ๆ ที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

Herzberg, Mausne & Snyderman (1959, pp. 113–120) ไดเ้สนอทฤษฎีเก่ียวกบั การ
จงูใจคนในการท างาน โดยที่ไดส้มัภาษณว์ิศวกรและนกับญัชี 200 คน จากธุรกิจและ อตุสาหกรรม 
11 แห่ง ณ เมืองพิตสเบอรก์ ค าถามที่ใชใ้นการสมัภาษณน์ัน้เก่ียวกบัสิ่งที่ท าใหค้นงานพอใจและมี
ความสุขในการท างาน และเป็นสิ่งที่คนงานไม่พอใจและไม่มีความสุขในการท างาน จากการ
วิเคราะหค์ าตอบที่ไดร้บั เฮอรซ์เบิรก์ ไดข้อ้สรุปว่า คนมีความตอ้งการที่แยกออกจากกนั โดยอิสระ
อยู่ 2 ประเภท และแต่ละประเภทมีผลต่อพฤติกรรมของคนในทางที่ต่างกนั คือ เมื่อคนรูส้ึกไม่พอใจ
ในงานก็จะมองในเรื่องสภาพแวดล้อมของงานที่ท า และเมื่อรูส้ึกพอใจในงานจะมองในเรื่องของ
งาน  

Herzberg มีความเห็นว่าสิ่งที่ตรงกนัขา้มกบัความพอใจ (Satisfaction) ไม่ใช่ความพอใจ 
ที่เชื่อกนัตัง้แต่เดิม การจดัการสิ่งที่ท าใหเ้กิดความไม่พอใจขึน้แทนที่ เป็นเพียงแต่ท าใหเ้ป็นกลาง ก็
คือ ยังยินดีที่จะท างานต่อไปอย่างเดิมเท่านั้น ให้ความเห็นว่าสิ่งที่ตรงกันเขา้กับความพอใจ คือ
ความไม่พอใจและสิ่งที่ตรงกนัขา้มกบัความไมพ่อใจคือความพอใจ 

แนวความคิดของ Herzberg นีแ้ยกสิ่งที่ท าใหเ้กิดความพอใจกับสิ่งที่เกิดความไม่พอใจ
ในการแยกออกจากกันอย่างเห็นไดช้ดั การลดสิ่งที่ท าใหไ้ม่พอใจท าใหเ้กิดความสงบในองคก์รได ้
และอาจสรา้งแรงจงูใจไดเ้พียงเล็กนอ้ยเท่านัน้ ไม่ใช่สิ่งสิ่งจงูใจโดยตรง ปัจจยัทัง้ 2 กลุม่มีดงันี ้

ปัจจยัอนามยั (Hygine Factors) 
1. นโยบายและการบรหิารงาน 
2. วิธีการบงัคบับญัชา 
3. สภาพการท างาน 
4. ความสมัพนัธร์ะหว่างบคุคลในองคก์ร 
5. ค่าจา้ง สถานภาพ และความปลอดภยัในการท างาน 

ปัจจยัจงูใจ (Motivation)  
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1. ความส าเรจ็ในการท างาน  
2. การยอมรบันบัถือ  
3. งานที่ทา้ทาย 
4. ความรบัผิดชอบที่เพิ่ม 
5. ความกา้วหนา้  
6. การเจรญิเติบโตขององคก์าร  

สรุปทฤษฎีของ Herzberg ไดว่้า ผูบ้ริหารตอ้งท าทัง้สองประการ คือ พยายามลดความ
ไม่ พอใจโดยใชปั้จจยัอนามยั และใชปั้จจยัจงูใจไปพรอ้ม ๆ กนั จึงจะเกิดประโยชนต่์อองคก์าร  

โดยวิธีการสรา้งความพึงพอใจในการเรียน มีการศึกษาในดา้นความสมัพันธ์เชิงเหตุผล
และผลระหว่างสภาพทางจิตใจกบัผลการเรียน สิ่งที่น่าสนใจ คือ การสรา้งความพอใจในการเรียน
ตัง้แต่เริ่มตน้ใหก้บัเด็ก ซึ่งมีผูใ้หแ้นวคิดไวห้ลายทา่น ดงันี ้ 

Skinner B. F. (1972, pp. 85–90)มีความเห็นว่าการปรบัพฤติกรรมของคนอาจท าไดโ้ดย 
เทคโนโลยีทางกายภาพและชีวภาพเท่านัน้ แต่ตอ้งอาศยัเทคโนโลยีพฤติกรรม ซึ่งหมายถึงเสรีภาพ 
และความภาคภูมิ จุดหมายปลายทางที่แท้จริงของของการศึกษา คือ การท าใหค้นมีความเป็นตัว 
ของตัวเอง มีความรบัผิดชอบต่อการกระท าของตน เสรีภาพและความภาคภูมิ เป็นลองของ การ
ไปสูค่วามเป็นคนดงักลา่วนัน้  

เสรีภาพในความหมายของสกินเนอร์ หมายถึง ความเป็นอิสระจากการควบคุมการ
วิเคราะห ์และเปลี่ยนหรือปรบัปรุงรูปแบบให้แก่สิ่งแวดลอ้มนัน้ โดยท าใหอ้ านาจการควบคุมอ่อน
ตัวลงจนบุคคล เกิดความรูส้ึกตนว่าตนมิไดถู้กควบคุมหรือแสดงพฤติกรรมใด ๆ ที่เนื่องมาจาก
ความกดดนัภายนอก บางอย่าง บคุคลควรไดร้บัการยกย่องยอมรบัในผลส าเร็จของการกระท า แต่
การกระท าที่ควรไดร้บั การยกย่องยอมรบัมากเท่าไร จะตอ้งเป็นการกระท าที่ปลอดจากการบงัคับ
หรือสิ่งควบคมุใดๆ มาก เท่านัน้ นั่นคือสดัส่วนปรมิาณของการยกย่องยอมรบัที่ใหแ้ก่การกระท าจะ
เป็นสว่นกบัความเด่นหรือ ความส าคญัของสาเหตทุี่จงูใจใหก้ระท า  

Skinner ได้อา้งค ากล่าวของ จอง – จาค รุสโซ (Jean – Jacques Rousseau) ที่แสดง 
ความคิดในแนวเดียวกนัจากหนงัสือ “เอมีล” (Emile) โดยไดข้อ้คิดแก่ครูว่า จงท าใหเ้ด็กเกิดความ
เชื่อว่าเขาอยู่ในความควบคมุของตัวเขาเอง แม้ว่าผูค้วบคุมที่แทจ้ริงคือครู ไม่มีวิธีการใดดีไปกว่า
การให ้เขาไดแ้สดงดว้ยความรูส้ึกว่า เขามีอิสระเสรีภาพด้วยวิธีนีค้นจะมีก าลังใจดว้ยตนเอง ครู
ควรปล่อย ใหเ้ด็กไดท้ าเฉพาะสิ่งที่เขาอย่างท า แต่เขาควรจะอยากท าเฉพาะสิ่งที่ครูตอ้งการใหเ้ขา
ท าเท่านัน้  
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แนวคิดของ Skinner สรุปไดว่้า เสรีภาพน าไปสู่ความภาคภูมิ และความภาคภูมิน าไปสู่ 
ความเป็นตวัของตวัเอง เป็นผูม้ีความรบัผิดชอบต่อการคิดตดัสินใจการกระท าและผลที่เกิดขึน้จาก 
การกระท าของตนเอง และนั่ นคือ เป้าหมายปลายทางที่แท้จริงของการศึกษาสิ่งที่  Skinner 
ตอ้งการเนน้ คือ การปรบัแก้พฤติกรรมของคน ตอ้งแกด้ว้ยเทคโนโลยีของพฤติกรรมเท่านัน้จึงจะส
ส าเร็จ ส่วนการจะใชเ้ทคโนโลยีของพฤติกรรมนีก้ับใคร อย่างไร ดว้ยวิธีไหน ถือเป็นเรื่องของการ
ตดัสินใจใชศ้าสตร ์ซึ่งตอ้งอาศยัภมูิปัญญาของผูใ้ชเ้ท่านัน้  

Whitehead A. N. (1976, pp. 17–20) มีความคิดเก่ียวกับเรื่องนีใ้นท านองเดียวกัน เขา
กล่าวถึงจังหวะของการศึกษา และขัน้ตอนการพัฒนาว่ามี 3 ขัน้ตอน คือ จุดยืน จุดแยง้ และจุด
ปรบัซึ่ง Whitehead เรียกชื่อใหม่ที่ใชใ้นการศึกษาว่า การสรา้งความพอใจ การท าความกระจ่าง 
และการน าไปใชใ้นการเรียนรู ้ควรเป็นไปตาม 3 จงัหวะนี ้คือ  

การสรา้งความพอใจ – นักเรียนรบัสิ่งใหม่ ๆ มีความต่ืนเตน้ พอใจในการไดพ้บและ
เก็บสิ่งใหม่ ๆ  

การท าความกระจ่าง - มีการจัดระบบระเบียบ ให้ค าจ ากัดความ มีการก าหนด
ขอบเขตที่ชดัเจน  

การน าไปใช ้– น าสิ่งใหม่ ๆ ที่ไดม้าไปจัดสิ่งใหม่ ๆ ที่จะไดพ้บต่อไปเกิดความต่ืนเตน้
ที่จะเอา ไปจดัสิ่งใหม่ ๆ เขา้มา  

Whitehead กล่าวถึงการสร้างภูมิปัญญาในระบบการศึกษาว่า ได้ปฏิบัติกันอย่าง
ผิดพลาดมาตลอด โดยการใช้วิธีการฝึกทกัษะอย่างง่าย ๆ ธรรมดา ๆ และคาดเอาว่าจะท าใหเ้กิด
ภูมิปัญญาได ้ถนนที่มุ่งสู่ความเกิดภูมิปัญญามีอยู่สายเดียวคือ เสรีภาพในการแสดงความรู้ และ
ถนนที่มุ่งสู่ความรู ้มีสายเดียวเช่นกันก็คือ วิทยาการที่จัดไว้อย่างเป็นระบบ ดังนั้น เสรีภาพและ
วิทยาการ เป็นสาระส าคัญสองประการของการศึกษาประกอบเป็นวงจรการศึกษา 3 จังหวะ คือ 
เสรีภาพ - วิทยาการ - เสรีภาพ ซึ่งเสรีภาพในจังหวะแรกก็คือ ขั้นตอนการสร้างความพอใจ 
วิทยาการในจงัหวะสื่อที่สองคือ ขัน้ท าความกระจ่าง และเสรีภาพในช่วงสดุทา้ยคือ ขัน้การน าไปใช ้
วงจรเหล่านีไ้ม่ไดม้ีวงจรเดียว แต่มีลกัษณะเป็นวงจรซอ้นวงจร วงจรหนึ่งเปรียบได้กับเซลลห์นึ่ง
หน่วย และขั้นตอนการพัฒนาอย่างสมบูรณ์ของมันก็คือ โครงสร้างอินทรีย์ของเซลล์เหล่านั้น 
เช่นเดียวกับวงจรเวลาที่มี วงจรเวลาประจ าวัน ประจ าสัปดาห์ ประจ าเดือน ประจ าปี ประจ า
ฤดกูาล เป็นตน้ วงจรของบคุคล ตามช่วงอาย ุจะเป็นระดบั ดงันี ้ 

ตัง้แต่เกิด จนถึงอาย ุ13 หรือ 14 ปี เป็นขัน้ของความสนใจ  
อาย ุ14 – 18 ปี เป็นขัน้ของการคน้หาความกระจ่าง  
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อาย ุ18 ปีขึน้ไป เป็นขัน้ของการน าไปใช ้ 
นอกจากนีว้ิทยาการทัง้หลายในแขนงต่าง ๆ ก็มีวงจรของการพฒันาการเหลา่นีเ้ช่นกนั 
สิ่งที่ Whitehead ตอ้งการย า้เรื่องนีก้็คือ ความรูท้ี่ต่างแขนงวิชาการเรียนที่ต่างวิธีการควร

ให้แก่นักเรียนเมื่อถึงเวลาสมควร และเมื่อนักเรียนมีพัฒนาการทางสมองอยู่ในขั้นเหมาะสม 
หลักการนี ้เป็นที่ทราบกันทั่ วไปยู่แล้ว แต่ยังไม่มีการถือปฏิบัติโดยค านึงถึงจิตวิทยาในการ
ด าเนินการทางการศึกษา เรื่องทั้งหมดนีย้ังไม่ไดถู้กหยิบยกขึน้มาอภิปรายเพื่อให้เกิดการปฏิบัติ
อย่างจรงิจงัและถูกตอ้ง ความลม้เหลวของการศึกษาเกิดจากการใช้จงัหวะการศึกษาไม่เหมาะสม 
โดยเฉพาะการสรา้งความพอใจหรือจงัหวะของเสรีภาพในช่วงแรก การขาดประสบการณ์ในส่วนนี ้
ผลที่เกิดขึน้คือ ความรูท้ี่ไรพ้ลงัและไรค้วามคิดรเิริ่ม ผลเสียหายสงูสดุที่เกิดขึน้ คือความรงัเกียจ ไม่
ยอมรบัความคิดนัน้ และน าไปสู่การไม่มีความรูใ้นที่สดุ  

การพัฒนาคุณลักษณะใด ๆ ตามวิถีทางธรรมชาติ ควรต้องสรา้งกิจกรรมที่ท าใหเ้กิด 
ความพึงพอใจในตัวเอง เพราะการพอใจที่จะท าใหค้นมีการพัฒนาตนเองไดอ้ย่างเหมาะสม ส่วน
ความเจ็บปวดแม้จะท าให้เกิดการตอบสนองแต่ก็ไม่ท าใหค้นพอใจ Whitehead สรุปว่า ในการ
สรา้งพลงัความคิดไม่มีอะไรมากไปกว่าสภาพจิตใจที่มีความพึงพอใจในขณะท ากิจกรรม ส าหรบั
การศึกษาดา้นเชาวปั์ญญานัน้ เสรีภาพเท่านัน้ที่จะท าใหเ้กิดความคิดที่มีพลงั และความคิดริเริ่ม
ใหม่ 

เมื่อประมวลความคิดของ Skinner และ Whitehead เขา้ดว้ยกนั สรุปไดว่้า เสรีภาพเป็น
ตน้เหตขุองการน าบคุคลไปสู่จดุหมายปลายทางที่การศกึษาตอ้งการ นั่นคือการเป็นบุคคลที่เป็นตวั
ของตวัเอง มีความรบัผิดชอบต่อผลการกระท าของตน  

เสรีภาพเป็นบ่อเกิดความพึงพอใจ ดังนั้น เสรีภาพในการเรียน จึงเป็นการสรา้งความ
พอใจ ในการเรียน ความพอใจท าใหค้นมีพฒันาการในตนเอง Whitehead (1967) กลา่วว่า วิธีการ
ของการใหเ้สรีภาพในการเรียนเป็นเรื่องที่ก าหนดขอบเขตเนือ้หาไดย้าก แต่ความหมายโดยทั่วไป 
คือการให ้นักเรียนมีโอกาสเลือกและตัดสินใจด้วยตนเองและเพื่อตนเอง เป็นการควบคุมที่ผู ้ถูก
ควบคมุไม่รูต้วั ดงันัน้ แนวทางปฏิบติัที่ชดัเจนบางประการส าหรบัการจดัการศึกษา คือการจดัให้มี
วิชาเลือกหลาย วิชาหรือการจดัใหม้ีหวัขอ้เนือ้หาหลายเรื่องในวิชาเดียวกนั หรือมีแนวทางการเรียน
หลายแนวทาง ในการเรียนเรื่องเดียวกนั เป็นตน้  

อาจกล่าวไดว้่าความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการศึกษาเลา่เรียนเกิดขึน้จากองคป์ระกอบ
หลายด้าน เช่น คุณสมบัติของครู วิธีการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน รวมถึงการวัดและ
ประเมินผลของครู ซึ่งมีส่วนส าคัญต่อความส าเร็จทางการเรียน ดังนั้นผู้บริหารและครูควรมี
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บทบาทในการสรา้งบรรยากาศแห่งความสขุในการเรียน เพื่อส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดความพึงพอใจ 
มีความรกัในวิชาเรียน และมีความกระตือรือรน้ในการศึกษา โดยควรปรบัปรุงองคป์ระกอบต่าง ๆ 
ทัง้ดา้นการเสริมสรา้งก าลงัใจ การส่งเสริมใหน้ักเรียนท าความดี การสรา้งมนุษยสมัพันธ์ที่ดี การ
สนับสนุนการพัฒนาศักยภาพของนักเรียน การจัดสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่ เหมาะสม 
ตลอดจนเปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้แสดงความคิดเห็น รบัฟัง และให้ความช่วยเหลือเมื่อประสบ
ปัญหา ทัง้นีปั้จจยัเหล่านีถื้อเป็นองคป์ระกอบส าคญัที่จะช่วยใหน้กัเรียนประสบผลส าเร็จทางการ
เรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

3.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
ผูวิ้จยัไดศ้ึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรท์ัง้ในประเทศ

และต่างประเทศ 

งานวิจัยต่างประเทศ 
Tarik TALAN (2019, Abstract) ไดศ้ึกษาผลของการใชห้อ้งเรียนกลบัดา้นต่อผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน การมีส่วนร่วม และระดับความพึงพอใจของนักเรียน ในการศึกษานีไ้ดเ้ปรียบเทียบ
ห้องเรียนกลับด้านกับการเรียนรูแ้บบผสมผสาน และการเรียนรูแ้บบเผชิญหน้า การวิจัยนี ้มี
วตัถุประสงคคื์อ เพื่อทราบผลของการจัดการเรียนรูเ้หล่านีก้ับผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน การมีส่วน
ร่วม และระดับความพึงพอใจของนักเรียน โดยทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม และกลุ่ม
ทดลอง 2 กลุ่ม โดยกลุ่มทดลองที่ 1 ไดเ้รียนรูเ้ชิงทฤษฎีผ่านสื่อออนไลนท์ี่จดัท าขึน้ก่อนเวลาเรียน
ในรูปแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น นักเรียนในการทดลองที่ 2 ไดเ้รียนรูท้ฤษฎีในหอ้งเรียนตามรูปแบบ
การเรียนรูแ้บบผสมผสานและท ากิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกนอกเวลาเรียน นกัเรียนในกลุ่มควบคุม
ไดเ้รียนรูภ้าคทฤษฎีของหลกัสูตรในหอ้งเรียนตามหลกัสูตรปัจจุบนัและท ากิจกรรมการจัดเรียนรู้
เชิงรุก (Active Learning) ที่บา้น จากงานวิจยัพบว่า คะแนนของนกัเรียนกลุ่มทดลองมีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนสงูกว่าคะแนนของกลุ่มควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ และผลการทดลองทราบว่า
นกัเรียนมีความพงึพอใจกบัหอ้งเรียนกลบัดา้น 

Chalongrat (2022, Abstract) ได้ศึกษาการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นกัเรียนและตรวสอบความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนคณิตศาสตรแ์บบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
งานวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค ์เพื่อเพิ่มผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนและเพื่อ
ส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนโดยใชห้อ้งเรียนกลับดา้น โดยทดลองกับนักเรียน
เกรด 11 จ านวน 32 คน ผลการวิจยัพบว่า ดชันีประสิทธิผลของหอ้งเรียนพลิกกลบัมีค่าเท่ากบั 0.8 
ซึ่งแสดงว่าผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนเพิ่มขึน้จากจุดเริ่มตน้ 0.8 และความพึงพอใจของ
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นกัเรียน 3 หมวด ไดแ้ก่ หมวดความเขา้ใจของนกัเรียน หมวดกิจกรรมการเรียนรู ้และบรรยากาศ
การเรียนรูโ้ดยใชห้อ้งเรียนกลบัทางอยู่ในระดบัพอใจ พงึพอใจ และพงึพอใจมากตามล าดบั 

Ahmad (2022, Abstract) ไดศ้ึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนในการเรียนแคลคลูสัดว้ย
วิธีการเรียนแบบเปิดและการเรียนแบบทางไกล (Open and Distance Learning : ODL) ในช่วย
การระบาดของไวรสัโคโรน่า(COVID-19) การวิจัยนีม้ีจุดประสงค ์เพื่อระบุปัจจัยที่ส่งผลต่อความ
พึงพอใจในการเรียนวิชาแคลคลูสัดว้ยวิธี ODL โดยทดลองกบันกัศึกษาจ านวน 224 คน ปัจจยัหา้
ประการที่พบว่ามีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของนักเรียนต่อวิธี ODL ได้แก่ ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
นกัเรียนกบัอาจารย ์การแสดงออกของอาจารย ์การประเมินผล การออกแบบการเรียนรู ้และทาง
เทคนิค ผลการวิจัยพบว่าการการแสดงออกของอาจารยม์ีผลอย่างมากต่อความพึงพอใจของ
นกัศึกษา ปัจจยัทางเทคนิคและการออกแบบมีผลปานกลาง ในขณะที่การประเมินหลกัสตูร ODL 
และปฏิสมัพันธร์ะหว่างนักเรียนกบัอาจารยจ์ะมีผลนอ้ย งานวิจัยนีใ้หข้อ้มลูเชิงลึกที่เป็นประโยชน์
ส าหรบัการวางแผนหลักสูตรแคลคูลัสออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ โดยพิจารณาจากปัจจัย
ทัง้หมดที่มีอิทธิพลต่อความพงึพอใจของนกัเรียน 

งานวิจัยในประเทศ 
กรวีณา ศรีละพันธ์ (2558, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาโดยวิธีการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค

แข่งขัน TGT การวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค ์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยทดลองกับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 48 คน ผลการวิจยัพบว่า การจดัการเรียนรูเ้รื่องความน่าจะ
เป็นของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยวิธีเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิคแข่งขัน TGT ในกลุ่มสาระ
การเรียนรูค้ณิตศาสตรม์ีประสิทธิภาพที่ระดับ 85.32/84.90 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรเ์รื่องความน่าจะเป็นของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลงัที่ไดร้บัการจดัการ
เรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิคแข่งขัน TGT แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตรม์ีระดับ
ความพงึพอใจของนกัเรียนอยู่ในระดบัมาก 

ชนิดา ทาระเนตร ์(2560, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนา
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรแ์ละเพื่อศกึษาความพงึพอใจโดยการจดัการเรียนการสอนเนน้
กระบวนการกลุ่ม โดยท าการทดลองกับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 28 คน ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนการสอนเน้นกระบวนการกลุ่ม รอ้ยละ 100 ของนักเรียน 
ทัง้หมดผ่านเกณฑค์ะแนนรอ้ยละ 60 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการ
สอนเนน้กระบวนการกลุม่อยู่ในระดบัมากขึน้ไป 
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จารุวรรณ ปะกิคา (2561, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์เรื่องความสัมพันธ์และฟังก์ชัน และพัฒนาคุณลักษณะความ
รบัผิดชอบของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใชก้ารจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค 
STAD โดยมีเป้าหมายให้กิจกรรมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน พฒันาคณุลกัษณะความรบัผิดชอบ และศึกษาความพึงพอใจต่อ
กิจกรรม กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 34 คน ผลการวิจัยพบว่าการจัด
กิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD มีประสิทธิภาพเท่ากับ 73.03/70.98 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑท่ี์ก าหนด นกัเรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .05 และมีคณุลกัษณะความรบัผิดชอบโดยรวมอยู่ในระดบัดี 

นูรีมาน สือรี (2562, บทคัดย่อ) การวิจัยครัง้นี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่องเลขยกก าลงั โดยใชแ้บบฝึกทักษะส าหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยมี
เป้าหมายเพื่อศึกษาประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 เปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน และศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใชแ้บบ
ฝึกทกัษะ กลุ่มตวัอย่างคือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 31 คน ผลการวิจยัพบว่า แบบฝึก
ทกัษะมีประสิทธิภาพเท่ากบั 80.84/80.11 ซึ่งสงูกว่าเกณฑท่ี์ก าหนด ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
เรียนโดยใชแ้บบฝึกทกัษะอยู่ในระดบัมาก 

สุพัตรา อินทรเกษม (2565, บทคัดย่อ) การวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการบวกและการลบ ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้น
ไร่ จังหวัดก าแพงเพชร ก่อนและหลงัเรียนโดยใชแ้บบฝึกทักษะทางคณิตศาสตร ์และเพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนการสอนเรื่องการบวกและการลบโดยใชแ้บบฝึก
ทกัษะทางคณิตศาสตร ์กลุ่มตวัอย่างคือนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 19 คน ผลการวิจยั
พบว่าผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ
นกัเรียนมีความพงึพอใจต่อการจดัการเรียนการสอนเรื่องการบวกและการลบโดยใชแ้บบฝึกทกัษะ
ทางคณิตศาสตรใ์นภาพรวมอยู่ในระดบัมาก 
 



 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ความมุ่งหมายของการวิจัยครัง้นี ้ คือ เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
เรื่อง ความน่าจะเป็น และศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจดัการ
เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น  ซึ่งในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดด้  าเนินการตาม
ขัน้ตอน ดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
2. การสรา้งและการตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
4. การวิเคราะหข์อ้มลู 
5. สถิติที่ใชว้ิเคราะหข์อ้มลู 
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1. การก าหนดประชากรและเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใชว้ิจัยครัง้นีเ้ป็นนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกาญจนา

ภิเษกวิทยาลัย ฉะเชิงเทรา ต าบลเกาะขนุน อ าเภอพนมสารคาม จังหวัดฉะเชิงเทรา ทั้งหมด 4 
หอ้งเรียน จ านวน 102 คน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชว้ิจัยครัง้นีเ้ป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลยั ฉะเชิงเทรา ต าบลเกาะขนุน อ าเภอพนมสาร
คาม จงัหวดัฉะเชิงเทรา จ านวน 1 หอ้งเรียน ซึ่งมีนักเรียนจ านวน 30 คน กลุ่มตวัอย่างไดจ้ากการ
สุ่มแบบเกาะกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากทั้งหมด 4 ห้องเรียน ผู้วิจัยแบ่งนักเรียน
ออกเป็น 5 กลุม่ กลุม่ละ 6 คน 

2. การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย (1) แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

เรื่อง ความน่าจะเป็น (2) แบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความน่าจะเป็นหลงัเรียน และ 
(3) แบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น 
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ซึ่งมีรายละเอียดในการด าเนินการดงันี ้

2.1 การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
2.1.1 แผนการจัดการเรียนเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง ความน่าจะ

เป็น 
แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น จ านวน 10 

แผน ซึ่งแต่ละแผนประกอบดว้ย จุดประสงคก์ารเรียนรู ้สาระการเรียนรู ้สื่อการเรียนรู ้กิจกรรมการ
เรียนรู ้การวดัผลและประเมินผลการเรียนรู ้โดยในการด าเนินการแต่ละแผนใชเ้วลา 1 คาบ คาบละ 
50 นาที เนื ้อหาที่ใช้ในการวิจัยเป็น เรื่อง ความน่าจะเป็น ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ตาม
มาตรฐานการเรียนรูแ้ละตัวชีว้ัดกลุ่มสาระการเรียนนรูค้ณิตศาสตร ์(ฉบับปรบัปรุง พ.ศ.2560)  
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร์
ซึ่งผูว้ิจยัมีขัน้ตอนในการด าเนินการดงันี ้

1. ศกึษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัการท าแผนการจดัการเรียนรู ้ไดแ้ก่ มาตรฐาน
การเรียนรูแ้ละตัวชีว้ัดกลุ่มสาระการเรียนนรูค้ณิตศาสตร ์(ฉบับปรบัปรุง พ.ศ.2560) หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 เรื่อง ความน่าจะเป็น แผนการจัดการเรียนรู้
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ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เกณฑว์ดัผลและประเมินผลที่ใชใ้นการประเมินจากการเรียนตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชนั และกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

2. ก าหนดกรอบแนวคิดและเนือ้หาที่เก่ียวขอ้งในวิชาคณิตศาสตรใ์นแต่ละ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น และก าหนดจุดประสงค์ของ
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น ในแต่ละกิจกรรม 

3. จัดท าแผนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะ
เป็นจ านวน 10 แผน ซึ่งแต่ละแผนประกอบดว้ย จุดประสงคก์ารเรียนรูส้าระการเรียนรู ้สื่อการ
เรียนรู ้กิจกรรมการเรียนรู ้การวดัและประเมินผลการเรียนรู ้

4. น าแผนการจัดการเรียนรูเ้สนอต่อคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ ์
เพื่อพิจารณาปรบัปรุงแกไ้ข 

5. น าแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ไดร้บัการตรวจสอบจากคณะกรรมการควบคุม
ปรญิญานิพนธป์รบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า และตรวจสอบจนผ่านการพิจารณา 

2.1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความน่าจะเป็น 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความน่าจะเป็น เป็นแบบทดสอบที่

ใชท้ดสอบหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ัง้ 10 คาบ ซึ่งผูว้ิจยัด าเนินการสรา้งโดยมีขัน้ตอนดงันี ้
1. ศึกษาทฤษฎีและหลักการสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตรจ์ากเอกสารและต าราที่เก่ียวขอ้ง รวมทัง้เกณฑก์ารวดัและประเมินผล 
2. วิเคราะหเ์นือ้หา ความคิดรวบยอด และจุดประสงคข์องเนือ้หาที่ใชใ้นการ

ทดลองเพื่อใชใ้นการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะ
เป็น 

3. สรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์หลงัเรียนทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง 
ความน่าจะเป็น แบบปรนยั จ านวน 1 ชดุ รวม 30 ขอ้ 

4. น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะ
เป็น เสนอต่อคณะกรรมการควบคมุปรญิญานิพนธ ์เพื่อพิจารณาปรบัปรุงแกไ้ข 

5. น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะ
เป็น ที่ไดร้บัการตรวจสอบจากคณะกรรมการควบคมุปรญิญานิพนธ ์ปรบัปรุง แกไ้ขตามค าแนะน า 
ตรวจสอบจนผ่านการพิจารณา และคดัเลือกแบบทดสอบจ านวน 20 ขอ้เพื่อน ามาใชจ้รงิ 
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2.1.3 แบบวัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง 
ความน่าจะเป็น 

แบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความ
น่าจะเป็น เป็นแบบสอบถามที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ เพื่อตรวจสอบความพึงพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งผูว้ิจยัด าเนินการสรา้งตามขัน้ตอน
ต่อไปนี ้

1. ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการสรา้งแบบวัดความพึง
พอใจจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง รวมทัง้ศึกษาเกณฑก์ารใหค้ะแนนที่ใชใ้นการวดัความ
พึงพอใจที่มีต่อแบบวัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความ
น่าจะเป็น 

2. สรา้งแบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง 
ความน่าจะเป็น จ านวน 26 ขอ้ ผูว้ิจัยไดก้ าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบวัดความพึงพอใจของ
นักเรียน โดยปรบัปรุงแนวคิดมาจากแบบสอบถามความพึงพอใจของ สรอ้ยตระกูล อรรถมานะ 
(2553) ใชว้ิธีการประเมินแบบรวมค่า (Likert rating scale) ดงันี ้

5 คะแนน หมายถึง พงึพอใจมากท่ีสดุ 
4 คะแนน หมายถึง พงึพอใจมาก 
3 คะแนน หมายถึง พงึพอใจปานกลาง 
2 คะแนน หมายถึง พงึพอใจนอ้ย 
1 คะแนน หมายถึง พงึพอใจนอ้ยที่สดุ 

3. น าแบบวดัความพงึพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง 
ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 เสนอต่อคณะกรรมการควบคมุปริญญานิพนธ ์
เพื่อพิจารณา ปรบัปรุง และแกไ้ข 

4. น าแบบวดัความพงึพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง 
ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการตรวจสอบจากคณะกรรมการควบคมุ
ปริญญานิพนธ ์ปรบัปรุง แกไ้ขตามค าแนะน า จากนัน้น าแบบวดัความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการ
เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเรื่อง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ตรวจสอบ
จนผ่านการพิจารณา 

2.2 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
ในการตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการดงันี ้
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1. น าเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ยแผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความ
น่าจะเป็น และแบบวดัความพึงพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความ
น่าจะเป็น ที่ผ่านการพิจารณาจากคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ 3 
ท่าน โดยเป็นผูเ้ชี่ยวชาญการสอนคณิตศาสตร ์2 คน และเป็นครูในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา 1 
คน เพื่อตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือ ดงัรายละเอียดดงันี ้

1.1) แผนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น 
เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช ้และความชัดเจนของขอ้
ค าถาม น าคะแนนที่ค  านวณได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ในการพิจารณาความเหมาะสม 
สอดคลอ้งกบัแผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น ส าหรบันกัเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 วิเคราะหข์อ้มูลดว้ยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) แลว้น าค่าเฉลี่ยที่ไดม้าเปรียบเทียบกบัเกณฑเ์พื่อพิจารณาความเหมาะสม
ของแผนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 
2534, หนา้ 138) ดงันี ้

ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 4.50 – 5.00 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 

ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 3.50 – 4.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น มีความเหมาะสมมาก 

ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 2.50 – 3.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น มีความเหมาะสมปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 1.50 – 2.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น มีความเหมาะสมนอ้ย 

ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 1.00 – 1.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น มีความเหมาะสมนอ้ยที่สดุ 

1.2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะ
เป็น เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช ้และความชดัเจนของ
ขอ้ค าถาม โดยมีการใหค้ะแนนขอ้สอบแต่ละขอ้ ดงันี ้

 คะแนน +1 หมายถึง ขอ้สอบใชไ้ด ้
 คะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้สอบใชไ้ดห้รือไม่ 
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 คะแนน -1 หมายถึง ขอ้สอบใชไ้ม่ได ้
1.3) แบบวดัความพึงพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

เรื่อง ความน่าจะเป็น ตรวจหาค่า IOC เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา ความเหมาะสม
ของภาษาที่ใช ้และความชดัเจนของขอ้ค าถาม  

2. น าเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยที่ไดร้บัการตรวจสอบจากผูเ้ชี่ยวชาญมาปรบัปรุง
แกไ้ขตามค าแนะน า ส าหรบัแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะ
เป็น โดยผู้วิจัยได้ออกแบบทดสอบจ านวน 30 ข้อ และคัดเลือกเฉพาะข้อที่มี ค่าดัชนีความ
สอดคลอ้งตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป โดยมีจ านวนแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑท์ัง้หมด 26 ขอ้ และน ามาใชจ้ริง
จ านวน 20 ขอ้ 

3. น าเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัไปทดลองกบันกัเรียนที่ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง 
4. น าคะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความ

น่าจะเป็น ที่ได้จากการทดลองกับนักเรียนกลุ่มน าร่องมาวิเคราะหห์าค่าความยาก (p) และค่า
อ านาจจ าแนก (r) เป็นรายขอ้ แลว้คัดเลือกปัญหาที่มีค่าความยากตั้งแต่ 0.20 – 0.80 และมีค่า
อ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป 

5. หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
เรื่อง ความน่าจะเป็น คือ 0.728 

6. ปรบัแผนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น 
แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะเป็น และแบบวัดความพึง
พอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น และใหค้ณะกรรม
ควบคมุปรญิญานิพนธต์รวจสอบอีกครัง้ก่อนน าไปทดลอง 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

แบบแผนการวิจัย 
แบบแผนการวิจัยที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ แบบกลุ่มเดียว มีการทดสอบหลังเรียน 

(One – Group Posttest – Only Design) ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัยที่เลือกใชก้ลุ่มตัวอย่างเพียง
กลุ่มเดียว มีการให้ตัวแปรอิสระกับกลุ่มตัวอย่างแล้วท าการทดสอบหลังการทดลองจากนั้น
พิจารณาผลการทดลอง 
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การด าเนินการทดลอง 
ผูว้ิจยัใชเ้วลาในการด าเนินกิจกรรมทัง้หมด 11 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที โดย

แบ่งเป็นเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น จ านวน 
10 คาบ และเวลาในการทดสอบหลังเรียน 1 คาบเรียน ซึ่งรายละเอียดการด าเนินการทดลอง มี
ดงันี ้

1.  ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแบบเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น  
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โดยใชน้อกเวลาเรียนในช่วงเรียนเสริมของนักเรียนหอ้งเรียน
พิเศษ ในแต่ละคาบเรียนผูว้ิจยัท าหนา้ที่เป็นผูส้อนและผูส้งัเกตการณ์ ใหน้กัเรียนท าแบบวดัความ
พึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น หลังจากการท า
กิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น  

2. เมื่อสิน้สุดกิจกรรมการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง 
ความน่าจะเป็น ผูวิ้จัยใหน้ักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณติศาสตร ์เร่ือง 
ความน่าจะเป็น เพื่อทราบถึงผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลงัการกิจกรรมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น และให้นักเรียนท าแบบวัดความพึงพอใจของ
นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะ
เป็น 

4. การวิเคราะหข์้อมูล 
1. น าคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามแนวคิดเกม 

มิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น และแบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น มาหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต x  และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

2. หาจ านวนนกัเรียนที่ไดค้ะแนนวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความน่าจะเป็น ตัง้แต่
รอ้ยละ 70 ของคะแนนทัง้หมด 

3. ทดสอบสมมติฐานของการวิจัย ที่ว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ที่ได้รบัการจัด 
การเรียนรูเ้รื่อง ความน่าจะเป็น แบบเกมมิฟิเคชัน ผ่านเกณฑ์มากกว่ารอ้ยละ 70 ของจ านวน
นกัเรียนทัง้หมด โดยใชก้ารทดสอบ Z (Z – test for one sample) 

4. น าคะแนนจากแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น มาวิเคราะหค์วามพึงพอใจ โดยใช้
เกณฑก์ารแปลความหมายดงันี ้
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คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง นกัเรียนมีความพึงพอใจมากที่สดุหลงัจากไดร้บั
การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเรื่อง ความน่าจะเป็น 

คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจมากหลงัจากไดร้บัการ
จดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเรื่อง ความน่าจะเป็น 

คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง นกัเรียนมีความพงึพอใจปานกลางหลงัจากไดร้บั
การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเรื่อง ความน่าจะเป็น 

คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจนอ้ยหลงัจากไดร้บัการ
จดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเรื่อง ความน่าจะเป็น 

คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง นกัเรียนมีความพงึพอใจนอ้ยที่สดุหลงัจากไดร้บั
การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเรื่อง ความน่าจะเป็น 

หลังจากนั้นจึงท าการแปลผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัเรื่อง ความน่าจะเป็น 

5. สถิติทีใ่ช้การวิเคราะหข์้อมูล 
1. สถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2. สถิติที่ใชใ้นการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ ไดแ้ก่ ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ค่า

ความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นโดยใช้วิธีการหาสัมประสทธิ์แอลฟา  
( ) 

3. สถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน คือ การทดสอบ Z (Z – test for one sample)  
 



 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

ความมุ่งหมายของการวิจัยครัง้นี ้ คือ เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
เรื่อง ความน่าจะเป็น และศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจดัการ
เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น  โดยผูว้ิจยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลเชิงปริมาณ 
ซึ่งจะน าเสนอผลการวิเคราะห ์2 ตอน ไดแ้ก่ 

ตอนที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น 
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ตอนที ่1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่4 ทีไ่ด้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

1.1 ค่าเฉล่ียเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ในการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ผู้วิจัยน าคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง  
ความน่าจะเป็น มาหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิเคราะหข์อ้มลูแสดง
ดงัตาราง 1 

ตาราง 1 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น 

แหลง่ที่มาของคะแนน 
คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย
เลขคณิต 

( )x  

ค่าเฉลี่ยเลขคณิต
คิดเป็นรอ้ยละของ 

คะแนนเต็ม 

สว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่อง ความ
น่าจะเป็น 

20 15.77 78.85 1.63 

จากตาราง 1 พบว่า ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจัดการ
เรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เท่ากบั 15.77 คิดเป็นรอ้ยละ 78.85 ของคะแนนเต็ม และมี
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.63 

2.2 การทดสอบสมมติฐานของการวิจัย 
เพื่อทดสอบสมมติฐานของการวิจยัที่ว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจดัการ

เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น 
นกัเรียนผ่านเกณฑ ์มีจ านวนมากกว่ารอ้ยละ 70 ของจ านวนนกัเรียนทัง้หมดนัน้ ผูว้ิจยัไดพ้ิจารณา
จากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความน่าจะเป็น ที่เป็นกลุม่ตวัอย่างแต่ละคนแลว้
หาจ านวนนักเรียนท่ีมีผลสมัฤทธิ์ท่ีผ่านเกณฑ ์หลงัจากนัน้ท าการทดสอบสมมติฐานของการวิจัย 
โดยใชก้ารทดสอบ Z (Z-test for one sample) ผลการทดสอบสมมติฐานของการวิจัย แสดงดัง
ตาราง 2 
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ตาราง 2 ผลการทดสอบสมมติฐานของการวิจยั 

จ านวน
นักเรียน

(คน) 

จ านวนผู้ผ่าน
เกณฑ ์

สัดส่วนผู้ผ่าน
เกณฑ ์

ˆ( )p  

เกณฑ์
อ้างอิง 

0( )p  

ค่า Z ค่า p 

30 26 86.67% 70% 1.992 0.0232 

*ที่ระดบันยัส าคญั .05 
จากตาราง 2 พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 หลงัไดร้บั

การจดักิจกรรมการเรียนรู ้มีนกัเรียนจ านวน 26 คน จากทัง้หมด 30 คน คะแนนผ่านเกณฑ ์คิดเป็น
รอ้ยละ 86.67 จะไดว้่านักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนดว้ยการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น มีสัดส่วนนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑส์งูกว่ารอ้ยละ 70 ของนกัเรียนทัง้หมด อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 แสดงใหเ้ห็นว่า 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ท่ีได้รบัการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ มากกว่ารอ้ยละ 70 ของนักเรียนทั้งหมด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .05 

ตอนที ่2 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่4 ทีม่ีต่อการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง ความน่าจะเป็น 

การศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น ใน 2 ดา้น คือ ดา้นการจดัการเรียนรู ้และดา้นเนือ้หาที่
ใชใ้นการจัดการเรียนรู ้โดยการหาค่าเฉลี่ย ( )x  และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แสดงผลใน
ตาราง 3 
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ตาราง 3 แสดงผลค่าเฉลี่ยเลขคณิต สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความพงึพอใจของนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น 

รายการประเมิน x  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ด้านการจัดการเรียนรู้ 
1. นกัเรียนมีความสนุกสนาน และมีสว่นรว่มใน
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่จดัในรูปแบบเกมมิฟิเคชนั 

4.57 0.50 มากที่สดุ 

2. กิจกรรมที่จดัขึน้สง่เสรมิใหน้กัเรียนมีความ
กระตือรือรน้ในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

4.47 0.50 มาก 

3. ระบบคะแนน และรางวลัในกิจกรรม มีสว่นช่วย
กระตุน้แรงจงูใจในการเรียนของนกัเรียน 

4.77 0.42 มากที่สดุ 

4. รูปแบบกิจกรรมมีความหลากหลาย ชวนติดตาม 
และไม่ก่อใหเ้กิดความเบื่อหน่าย 

4.50 0.76 มากที่สดุ 

5. นกัเรียนมีโอกาสในการแสดงความคิด
ความสามารถ และความกลา้แสดงออกในระหว่าง
กิจกรรม 

4.57 0.62 มากที่สดุ 

รวม 4.58 0.12 มากที่สดุ 
ด้านเนือ้หาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
6. เนือ้หาที่เรียนรูส้ามารถเชื่อมโยงกบัสถานการณ์
จรงิหรือประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

4.60 0.61 มากที่สดุ 

7. นกัเรียนมีความเขา้ใจในเนือ้หา เรื่อง ความน่าจะ
เป็น จากการเขา้รว่มกิจกรรม 

4.47 0.56 มาก 

8. การเรียงล าดบัของเนือ้หาที่ใชใ้นการจดัการเรียน
การสอนมีความสอดคลอ้งต่อเนื่องกนั 

4.60 0.49 มากที่สดุ 

9. เนือ้หาแต่ละคาบเรียนมีความเหมาะสมและ
สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้

4.83 0.37 มากที่สดุ 

10. เนือ้หามีระดบัความยากง่ายเหมาะสมกบั
ศกัยภาพของผูเ้รียน 

4.57 0.50 มากที่สดุ 

รวม 4.61 0.08 มากที่สดุ 
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รายการประเมิน x  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

รวมเฉล่ีย 4.59 0.10 มากที่สดุ 

จากตาราง 3 พบว่า ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น ศึกษาความพึงพอใจของ 2 ด้าน 
ไดแ้ก่ ดา้นการจัดการเรียนรู ้และด้านเนือ้หาที่ใชใ้นการจัดการเรียนรู ้ดา้นการจัดการเรียนรู ้มี
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต คือ 4.58 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.12 ระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก
ที่สดุ ดา้นเนือ้หาที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต คือ 4.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 
0.08 ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ในภาพรวมความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น มี
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต เท่ากับ 4.59 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.10 ระดับความพึงพอใจอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสดุ 
 



 

บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมาย สมมติฐาน และวิธีการด าเนินงานวิจัยโดยสังเขป 

ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
1. เพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียน

ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น 

สมมติฐานงานวิจัย 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมี

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น นักเรียนผ่านเกณฑ ์มีจ านวนมากกว่า
รอ้ยละ 70 ของนกัเรียนทัง้หมด 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
1. ก าหนดประชากร และเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใชว้ิจัยครัง้นีเ้ป็นนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกาญจนา

ภิเษกวิทยาลัย ฉะเชิงเทรา ต าบลเกาะขนุน อ าเภอพนมสารคาม จังหวัดฉะเชิงเทรา ทั้งหมด  
หอ้งเรียน จ านวน 102 คน โดยที่กลุม่ตวัอย่างที่ใชว้ิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568  โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย ฉะเชิงเทรา ต าบลเกาะขนุน 
อ าเภอพนมสารคาม จงัหวดัฉะเชิงเทรา จ านวน 1 หอ้งเรียน ซึ่งมีนักเรียน 30 คน กลุ่มตวัอย่างได้
จากการสุ่มแบบเกาะกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากทั้งหมด 2 ห้องเรียน ผู้วิจัยแบ่ง
นกัเรียนออกเป็น 5 กลุม่ กลุม่ละ 6 คน 

2. ก าหนดกรอบแนวคิดของผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มี
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่4 

การจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
เรื่อง ความน่าจะเป็น ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ประกอบดว้ยแผนการจดัการเรียนรู ้10 
แผน แต่ละแผนใชเ้วลา 50 นาที โดยมีจดุมุ่งหมาย เพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
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มิฟิเคชัน และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น ในการจัดการเรียนรูน้ี ้นักเรียนจะไดม้ีส่วนร่วมใน
การด าเนินกิจกรรมแบบกลุ่ม การแข่งขันตอบค าถาม การเก็บแต้มแลกไอเท็ม และการสะสม
รางวัล เพื่อแลกเปลี่ยนกับสิทธิ์พิเศษในชั้นเรียน ซึ่งมีผลต่อแรงจูงใจและความรูส้ึกสนุกของ
นักเรียน ทัง้ยังช่วยกระตุน้ให้นักเรียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง พรอ้มกับพัฒนาทักษะการคิด 
การวางแผน โดยใชค้วามเรื่อง ความน่าจะเป็น ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 

3. การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้ไดแ้ก่ (1) แผนการจัดการเรียนรูจ้  านวน 10 แผน 

ซึ่งแต่ละแผนประกอบดว้ย จดุประสงคก์ารเรียนรู ้สาระการเรียนรู ้สื่อการเรียนรู ้กิจกรรมการเรียนรู ้
การวดัผลและประเมินผลการเรียนรู ้(2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความน่าจะ
เป็น เพื่อใช้ในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิ ฟิ เคชัน  และ (3) 
แบบสอบถามพึงพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น ของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 

หลงัจากสรา้งเครื่องมือเรียบรอ้ยแลว้ ผูว้ิจยัน าเครื่องมือเสนอต่อกรรมการควบคมุ
ปรญิยานิพนธต์รวจสอบก่อนที่จะเสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงเนือ้หา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช ้ความยาก และความชดัเจนของขอ้ค าถาม แลว้ปรบัปรุง
แกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญจากนัน้น าเครื่องมือไปทดลองกับยักเรียนกลุ่มน าร่องจ านวน 
30 คน ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนกาญจนา
ภิเษกวิทยาลัย ฉะเชิงเทรา ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แล้วปรบัปรุงแก้ไขเครื่องมืออีกครัง้ก่อนน าไป
ทดลองกบันกัเรียนกลุม่ตวัอย่าง 

4. เก็บรวบรวมข้อมูล 
แบบแผนการวิจยัที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ แบบกลุ่มเดียวมีการทดสอบหลงัเรียน 

(One – Group Posttest – Only Design) ผูว้ิจยัใชเ้วลาในการด าเนินการทดลองทัง้หมด 11 คาบ
เรียน คาบเรียนละ 50 นาที โดยแบ่งเป็นเวลาการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง 
ความน่าจะเป็น จ านวน 10 คาบเรียน นอกเวลาเรียนในช่วงเรียนเสริมของนกัเรียนหอ้งเรียนพิเศษ 
ในแต่ละคาบเรียนผูว้ิจยัท าหนา้ที่เป็นผูส้อนและผูส้ังเกตการณ ์เมื่อสิน้สดุการจดักิจกรรมการเรียน
การสอน เพื่อตรวจสอบผลสมัสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ผูว้ิจยัใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความน่าจะ
เป็น 
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5. วิเคราะหข์้อมูล 
ในการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ โดยหาค่าเฉลี่ย และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผูว้ิจยัน าคะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความน่าจะ
เป็น มาหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน แลว้หาจ านวนนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์

ผ่านเกณฑ ์มีจ านวนรอ้ยละ 86.67 ซึ่งมากกว่ารอ้ยละ 70 ของจ านวนนกัเรียนทัง้หมด โดยใชก้าร
ทดสอบค่า Z (Z - test for one sample) และหาค่าความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน น าค่าเฉลี่ยที่ไดไ้ปเปรียบเทียบกบัเกณฑแ์ละแปลผลต่อไป 

สรุปและอภปิรายผลการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่4 ทีไ่ด้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง 
ความน่าจะเป็น พิจารณาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง ความน่าจะเป็น ซึ่งมีนักเรียนจ านวน 26 คน จากทั้งหมด 30 คน ไดค้ะแนนผ่านเกณฑ์ คิด
เป็นรอ้ยละ 86.67 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากบั 1.63 คะแนน ซึ่ง
คิดเป็นประมาณ 8.15% ของคะแนนเต็ม โดยคะแนนของนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในช่วงใกลเ้คียงกับ
ค่าเฉลี่ย กล่าวคือ นกัเรียนส่วนใหญ่มีผลสมัฤทธิ์อยู่ในช่วงระดบักลางค่อนไปทางสงู ซึ่งสะทอ้นให้
เห็นถึงความสม ่าเสมอของการเรียนรูภ้ายในชัน้เรียน 

ผลการทดสอบสมมติฐานด้วยการใชก้ารทดสอบ Z (Z – test one sample) พบว่า
นักเรียนรอ้ยละ 86.67 สามารถผ่านเกณฑ์ ซึ่งสูงกว่ารอ้ยละ 70 ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และ
ผลทดสอบมีนยัส าคญัที่ระดบั .05 ( p – value = 0.0232) แสดงใหเ้ห็นว่าการจดัการเรียนการสอน
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น ส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ผล
การด าเนินการแสดงใหเ้ห็นว่าแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้มีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่
ก าหนด ทั้งนีเ้ป็นเพราะแผนส าหรบัการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะ
เป็น ได้ผ่านกระบวนการออกแบบอย่างเป็นระบบ และผ่านการตรวจสอบจากคณะกรรมการ
ควบคุมปริญญานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน ซึ่งผลการวิจัยดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า 
แนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถเสริมสรา้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไ์ด้อย่างมี
ประสิทธิภาพ กลไกส าคัญของเกมมิฟิเคชัน ไดแ้ก่ การสะสมคะแนน (Points) การแบ่งระดับขั้น 
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(Levels) การแสดงล าดับอันดับ (Leaderboard) การแข่งขัน (Competition) และการให้รางวัล 
(Rewards) ซึ่งมีส่วนช่วยกระตุน้แรงจูงใจในการเรียนรู ้ทัง้ในเชิงพฤติกรรมและอารมณ ์ความรูส้ึก
ที่ไดจ้ากการผ่านด่านหรือไดร้บัรางวัลช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความภูมิใจและมุ่งมั่นมากขึน้ ส่งผลใหม้ี
ความตั้งใจและมีส่วนร่วมในชั้นเรียนเพิ่มขึน้  แนวคิดนี ้สอดคล้องกับ  Kapp Karl M. (2012) ซึ่ง
อธิบายว่า กลไกของเกมมิฟิเคชนัสามารถเพิ่มความมีส่วนร่วมของผูเ้รียนไดอ้ย่างมีนัยส าคญั โดย
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผ่านความรูส้กึสนุก ทา้ทาย และการไดร้บัผลตอบแทนที่ชดัเจน ทัง้นีย้งั
ช่วยใหผู้เ้รียนพฒันาเป้าหมายภายใน และรูส้ึกถึงความคืบหนา้อย่างต่อเนื่องในกระบวนการเรียนรู ้
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปวริศร ์ศรีทะแก้ว (2564) ในการศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัท่ีมีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการ
ตัง้ปัญหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยศึกษาผลของกิจกรรมการเรียนรู้
แบบเรียนเป็นคู่ที่ผสานแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เช่น การใหค้ะแนนคู่เรียน การสะสมคะแนนภารกิจ 
และการใหส้ิทธิพิเศษแก่คู่ที่มีความก้าวหน้า พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนคณิตศาสตรส์งูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคญั และมีความสามารถในการตัง้
ปัญหาคณิตศาสตรดี์ขึน้ เนื่องจากกิจกรรมที่ใช้มีรูปแบบที่ชัดเจน สรา้งความมีส่วนร่วม และ
กระตุน้การคิดอย่างเป็นระบบ นอกจากนีย้ังสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ ธนาภรณ์ ลัดดาสวัสดิ์, 
น า้ผึง้ ชูเลิศ, และ ธนวัฒน ์ศรีศิริวัฒน ์(2564) ที่ศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
เรื่อง สมการเชิงเสน้ตัวแปรเดียวดว้ยการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันของนักเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยศกึษาผลสมัฤทธิ์ของนกัเรียนหลงัจากไดร้บัการจดักิจกรรมท่ีผสานกลไกเกม 
เช่น การแข่งขันสะสมคะแนน การจัดอันดับกลุ่ม และการปลดล็อกภารกิจ ซึ่งออกแบบให้
สอดคลอ้งกบัเนือ้หาคณิตศาสตรท์ี่เรียน พบว่า นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรูเ้รื่องสมการ
เชิงเสน้ตัวแปรเดียวผ่านกิจกรรมเกมมิฟิเคชัน มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 
อย่างมีนัยส าคัญ เนื่องจากกิจกรรมมีความน่าสนใจและส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความตั้งใจ มีความ
สนกุ และมีเป้าหมายในการเรียนรูช้ดัเจน เช่นเดียวกบังานวิจยัของ ณฐัวดี บุญป้ัน (2562) ที่ศึกษา
ผลของการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมมิฟิเคชันท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยศึกษาผลของการจัดการเรียนรูท้ี่ใช้เกมมิฟิเคชันในรูปแบบ
กิจกรรมสะสมคะแนนผ่านการท าภารกิจรายสปัดาห ์และการแข่งขนัระหว่างกลุ่มโดยมีรางวลัเป็น
แรงจูงใจ พบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจเพิ่มขึน้ และมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึน้ โดยเฉพาะในชัน้
เรียนที่มีกิจกรรมภารกิจสะสมแตม้ การจัดล าดับ และการใหร้างวัล ส่งผลใหน้ักเรียนเกิดความ
พยายามและความกระตือรือรน้มากขึน้ จากการเปรียบเทียบผลการวิจัยในครัง้นีก้ับงานวิจัยที่



  56 

เก่ียวขอ้งจะเห็นไดว้่า การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันมีส่วนส าคัญในการ
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยเฉพาะในรายวิชาคณิตศาสตรซ์ึ่งเป็นวิชาท่ี
ผูเ้รียนมักรูส้ึกยากและขาดแรงจูงใจ แนวคิดเกมมิฟิเคชันช่วยเปลี่ยนบรรยากาศการเรียนรูใ้หม้ี
ความน่าสนใจ สนุก ท้าทาย และส่งเสริมการแข่งขันอย่างสรา้งสรรค์ ท าให้ผู ้เรียนเกิดความ
กระตือรือรน้และมีเป้าหมายในการเรียนรูม้ากขึน้ การใชก้ลไกของเกม เช่น การสะสมคะแนน การ
ใหร้างวัล และการจัดอันดับ ไม่เพียงกระตุน้แรงจูงใจภายนอก แต่ยังสามารถส่งเสริมแรงจูงใจ
ภายในของผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี เมื่อผูเ้รียนรบัรูว้่าความพยายามของตนส่งผลต่อความกา้วหนา้ใน
การเรียนรู ้ก็จะเกิดความภาคภูมิใจ ความรบัผิดชอบ และแรงผลกัดันในการพัฒนาตนเองอย่าง
ต่อเนื่อง นอกจากนี ้การจดักิจกรรมในรูปแบบเกมมิฟิเคชนัยงัเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในการ
เรียนรูผ้่านการลงมือท า การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการเรียนรูแ้บบร่วมมือ ส่งผลใหเ้กิดการ
เรียนรูอ้ย่างลึกซึง้ และสามารถเชื่อมโยงความรูไ้ปใชใ้นสถานการณอ่ื์นได ้ซึ่งสอดคลอ้งกบัทฤษฎี
การเรียนรูเ้ชิงสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) ที่ เน้นให้ผู ้เรียนสรา้งความรูด้้วยตนเองผ่าน
ประสบการณต์รง 

ดงันัน้ จึงสามารถสรุปไดว้่า การจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเป็นแนวทาง
หนึ่งท่ีมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียน ทัง้ในดา้นความรู ้ทกัษะ 
และเจตคติ ซึ่งควรน าไปประยกุตใ์ชใ้นรูปแบบที่หลากหลาย เพื่อพฒันาการเรียนรูข้องผูเ้รียนอย่าง
ครอบคลมุและยั่งยืน 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง ความน่าจะเป็น 

การวดัความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น ศึกษาความพึงพอใจของ 2 ดา้น คือ ดา้นการจัดการ
เรียนรู ้และดา้นเนือ้หาที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ดา้นการจดัการเรียนรู ้มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต คือ 4.54 
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.12 ระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ ดา้นเนือ้หาที่ใชใ้นการ
จดัการเรียนรู ้มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต คือ 4.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.08 ระดบัความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมากที่สุด ในภาพรวมความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต คือ 4.58 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.10 ระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคลอ้งกับ ณัฐพงศ ์
มีใจธรรม (2564) ที่ไดศ้ึกษาการพัฒนาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ โดยใชเ้ทคนิคเกม
มิฟิเคชนั (Gamification) ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจยัพบว่า ความพึงพอใจ
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ของนกัเรียนต่อกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาองักฤษโดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนั (Gamification) 
อยู่ ในระดับพึงพอใจมาก และสอดคลอ้งกบั กนกรตัน ์จิรสจัจานุกูล และ จิระนนัท ์โตสิน (2561) 
ที่ได้ศึกษาเปรียบเทียบความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน ของนักศึกษา
ปรญิญาตรี มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบรุี ผลจากการวิจยัพบว่า ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจ
ต่อการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชนัของ นกัศึกษาที่อยู่ต่างคณะสาขาวิชา จากผลการวิเคราะห์
ขอ้มูล พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมของนักศึกษาทั้ง สองคณะวิชามีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สดุ โดยนกัศึกษาสาขาวิชาคณิตศาสตร ์มีค่าเฉลี่ยความพงึพอใจเท่ากบั 4.87 ส่วนนกัศึกษา
สาขาวิชา นาฏดุริยางคศาสตร ์เอกดนตรีสากล มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.77 สะทอ้นให้
เห็นว่าแนวคิดเกมมิฟิเคชนัสามารถส่งเสริมความรูส้ึกเชิงบวกของผูเ้รียนที่มีต่อกระบวนการเรียนรู้
ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในบรบิทของการเรียนการสอนคณิตศาสตร ์ซึ่งโดยทั่วไปมกัเป็น
รายวิชาที่ผูเ้รียนรูส้ึกว่ายากและมีทัศนคติไม่ดีต่อเนือ้หา การจดักิจกรรมการเรียนรูใ้นรูปแบบเกม
มิฟิเคชันที่มีความสนุก ทา้ทาย และมีระบบการ ไดช้่วยกระตุน้แรงจูงใจภายในของผูเ้รียน และ
ส่งผลให้เกิดความพึงพอใจต่อการเรียนมากยิ่งขึน้  ผลการวิจัยนีส้อดคล้องกับทฤษฎีแรงจูงใจ
ภายในของ Deci Edward L. & Ryan Richard M. (1985) ซึ่งชีใ้หเ้ห็นว่าแรงจงูใจภายในไดแ้ก่ การ
มีอิสระ ความสามารถ และความสัมพันธ์ทางสังคม จะน าไปสู่ความพึงพอใจในกิจกรรมนั้น ๆ 
เช่นเดียวกับกรอบแนวคิด ทฤษฎีการวิเคราะหแ์บบแปดเหลี่ยม (Octalysis Framework) พัฒนา
โดย Yu-kai Chou (2013) ซึ่ งระบุ ว่ากลไกของเกมมิ ฟิ เคชันที่ ออกแบบให้ผู้ เรียน รู้สึกถึ ง
ความกา้วหนา้ เป้าหมาย การแข่งขนั และการมีบทบาทส าคญั จะช่วยกระตุน้การมีส่วนร่วม และ
สรา้งประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่น่าสนใจ 

ข้อเสนอแนะ 
1. ขอ้เสนอแนะส าหรบัการน าไปใช ้

1.1 จากการศึกษาพบว่า การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เป็นการจัดการ
เรียนรูท้ี่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันควรอธิบายเงื่อนไขในชั้นเรียนใหช้ัดเจน  เพื่อสรา้งความเขา้ใจร่วมและลด
ความคลาดเคลื่อนในการมีสว่นรว่มของผูเ้รียน 

1.2 ควรประเมินผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนรายบุคคลในชั้นเรียนอย่างต่อเนื่อง เพื่อ
ปรบัปรุงกิจกรรมใหม้ีความเหมาะสมกบับรบิทของหอ้งเรียนอย่างแทจ้รงิ 

2. ขอ้เสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ต่อไป 
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2.1 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบร่วมกับการใช้เทคนิคอ่ืน ๆ ในการจัดการเรียน  
การสอน 

2.2 ควรศึกษาผลของการจัดกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิ ฟิ เคชันในระยะยาว  
เพื่อประเมินความยั่งยืนของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจงูใจท่ีเกิดขึน้ 

2.3 ควรขยายกลุม่ตวัอย่างใหห้ลากหลายมากขึน้ เช่น นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษา
ตอนตน้ ตอนปลาย หรือในพืน้ที่ต่างจงัหวดั เพื่อเปรียบเทียบลกัษณะการตอบสนองต่อเกมมิ 
ฟิเคชนัในแต่ละบรบิท 
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ภาคผนวก ก 
การหาคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย  



 

การหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยันีป้ระกอบดว้ย (1) แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเค

ชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความน่าจะเป็น (3) 
แบบวดัความพงึพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น ดงันี ้

1. เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช ้และความ
ชดัเจนของขอ้ค าถามในแผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น  

1.1) น าแผนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น 
ทัง้หมดเสนอต่อผูเ้ชียวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาที่ใช ้และความ
ชดัเจนของขอ้ค าถาม โดยใชแ้บบประเมินแผนการจดัการเรียนรู ้ 

1.2) ค านวณค่าเฉลี่ยของคะแนนตามแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น และเลือกแผนการเรียนรูท้ี่มีค่าเฉลี่ยจากแบบประเมินที่
มีความเหมาะสมมากที่สดุ โดยเกณฑเ์พื่อพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น ดงันี ้

ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 4.50 – 5.00 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 

ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 3.50 – 4.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น มีความเหมาะสมมาก 

ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 2.50 – 3.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น มีความเหมาะสมปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 1.50 – 2.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น มีความเหมาะสมนอ้ย 

ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 1.00 – 1.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น มีความเหมาะสมนอ้ยที่สดุ 

โดยใชส้ตูรการหาค่าเฉลี่ยดงันี ้

สตูร x
x

N
=
  

เมื่อ x  แทน คะแนนเฉลี่ย 
 x  แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

 N  แทน จ านวนขอ้มลู 
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ตาราง 4 ค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง 
ความน่าจะเป็น 

แผนที่ 
ค่าเฉลี่ยคะแนนตามแบบประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญ 

รวม รวมเฉลี่ย แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 4.6 4.8 4.9 14.3 4.77 ใชไ้ด ้
2 4.6 5.0 5.0 14.6 4.87 ใชไ้ด ้
3 4.8 5.0 5.0 14.8 4.93 ใชไ้ด ้
4 4.7 5.0 5.0 14.7 4.90 ใชไ้ด ้
5 4.7 5.0 5.0 14.7 4.90 ใชไ้ด ้
6 4.6 5.0 5.0 14.6 4.87 ใชไ้ด ้
7 4.7 5.0 5.0 14.7 4.90 ใชไ้ด ้
8 4.6 5.0 5.0 14.6 4.87 ใชไ้ด ้
9 4.7 4.7 4.9 14.3 4.77 ใชไ้ด ้
10 4.8 4.7 4.8 14.3 4.77 ใชไ้ด ้

 
2) เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช ้และความ

ชัดเจนของขอ้ค าถาม ในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะ
เป็น  

2.1) ค านวณค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถาม (IOC)  
โดยใชส้ตูรการหา IOC ดงันี ้

R
IOC

N
=
  

เมื่อ  IOC   คือ  ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
        R   คือ  ผลรวมของคะแนนที่ไดจ้ากการพิจารณาของผูเ้ชี่ยวชาญ 
    N   คือ จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญทัง้หมด 
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ตาราง 5 ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง 
ความน่าจะเป็น 

ขอ้ที่ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ชี่ยวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
10 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
11 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
12 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
13 +1 +1 +1 2 1.00 ใชไ้ด ้
14 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
15 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
16 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
17 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
18 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
19 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
20 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
21 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
22 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
23 0 +1 0 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
24 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ขอ้ที่ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ชี่ยวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

25 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
26 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
27 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
28 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
29 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
30 0 +1 0 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
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2.2) น าเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัที่ไดร้บัการตรวจสอบจากผูเ้ชี่ยวชาญมาปรบัปรุง
แกไ้ขตามค าแนะน า ส าหรบัแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะ
เป็น ผูว้ิจยัคดัเลือกเฉพาะขอ้ที่มีค่าดชันีความสอดคลอ้งตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป 

2.3) น าเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัไปทดลองกบันกัเรียนที่ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง 
2.4) น าคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง 

ความน่าจะเป็น ที่ไดจ้ากการทดลองกับนกัเรียนกลุ่มน าร่องมาวิเคราะหห์าค่าความมยากง่าย (p) 
และค่าอ านาจจ าแนก (r) เป็นรายขอ้ แลว้คดัเลือกปัญหาที่มีค่าความยากตัง้แต่ 0.20 – 0.80 และ
มีค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป 

ตาราง 6 ค่าความยาก และค่าอ านาจจ าแนก เป็นรายขอ้ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะเป็น 

ขอ้ที่ ค่าความยาก แปลผล ค่าอ านาจจ าแนก แปลผล ผลการประเมิน 
1 0.80 ใชไ้ด ้ 0.35 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
2 0.77 ใชไ้ด ้ 0.30 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
3 0.73 ใชไ้ด ้ 0.28 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
4 0.70 ใชไ้ด ้ 0.32 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
5 0.67 ใชไ้ด ้ 0.36 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
6 0.63 ใชไ้ด ้ 0.25 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
7 0.60 ใชไ้ด ้ 0.30 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
8 0.57 ใชไ้ด ้ 0.22 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
9 0.53 ใชไ้ด ้ 0.27 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
10 0.50 ใชไ้ด ้ 0.40 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
11 0.47 ใชไ้ด ้ 0.38 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
12 0.43 ใชไ้ด ้ 0.33 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
13 0.40 ใชไ้ด ้ 0.36 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
14 0.37 ใชไ้ด ้ 0.28 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
15 0.33 ใชไ้ด ้ 0.30 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
16 0.30 ใชไ้ด ้ 0.26 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
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ขอ้ที่ ค่าความยาก แปลผล ค่าอ านาจจ าแนก แปลผล ผลการประเมิน 
17 0.53 ใชไ้ด ้ 0.27 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
18 0.50 ใชไ้ด ้ 0.40 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
19 0.20 ใชไ้ด ้ 0.20 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
20 0.60 ใชไ้ด ้ 0.30 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
21 0.57 ใชไ้ด ้ 0.22 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
22 0.60 ใชไ้ด ้ 0.29 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
23 0.27 ใชไ้ด ้ 0.25 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
24 0.23 ใชไ้ด ้ 0.22 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
25 0.20 ใชไ้ด ้ 0.20 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
26 0.60 ใชไ้ด ้ 0.29 ใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้

 
2.5) หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์

เรื่อง ความน่าจะเป็น ดว้ยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s alpha,  ) เพื่อประเมิน
ความน่าเชื่อถือของแบบทดสอบ 

2

1

2
1

1

k

i

i

S
k

k S
 =

 
 
 = −

−  
 
 


 

เมื่อ   คือ สมัประสิทธิ์ค่าความเชื่อมั่น 
  k  คือ จ านวนขอ้ในแบบทดสอบ 
  2

iS  คือ ค่าความแปรปรวนของขอ้มลูแต่ละขอ้ 
  2S  คือ ความแปรปรวนของขอ้มลูทัง้หมด 

ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยใชค่้าสมัประสิทธิ์แอลฟา ( -Coefficient) ของครอนบคั (Cronbach’s 
Alpha) พบว่า ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบมีค่าเท่ากบั 0.728  

3) แบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง 
ความน่าจะเป็น เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช ้และความ
ชัดเจนของข้อค าถาม ค านวณค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม (IOC) จากนั้นคัดเลือก
ขอ้สอบที่มีค่า IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป 
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โดยใชส้ตูรการหา IOC ดงันี ้
R

IOC
N

=
  

เมื่อ  IOC   คือ  ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
        R   คือ  ผลรวมของคะแนนที่ไดจ้ากการพิจารณาของผูเ้ชี่ยวชาญ 
    N   คือ จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญทัง้หมด 

ตาราง 7 ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบวดัความพงึพอใจที่มีต่อการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น 

ขอ้ที่ 
ผลการพิจารณาของผูเ้ชี่ยวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
10 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 
  



 

ภาคผนวก ข 
ข้อมูลทีไ่ด้จากการวิจัย และการทดสอบสมมตฐิานของการวิจัย  



 

ตาราง 8 คะแนนของนกัเรียนกลุม่ตวัอย่างที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น 

คนที่ 
คะแนนทีไ่ด้จากแบบทดสอบ 

(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 
1 16.00 
2 17.00 
3 17.00 
4 16.00 
5 18.00 
6 17.00 
7 13.00 
8 18.00 
9 13.00 
10 16.00 
11 17.00 
12 15.00 
13 16.00 
14 13.00 
15 18.00 
16 16.00 
17 16.00 
18 14.00 
19 15.00 
20 13.00 
21 18.00 
22 18.00 
23 14.00 
24 17.00 
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คนที่ 
คะแนนทีไ่ด้จากแบบทดสอบ 

(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 
25 14.00 
26 16.00 
27 16.00 
28 14.00 
29 17.00 
30 15.00 

การทดสอบสมมติฐานของการวิจัย 
การทดสอบสมมติฐานเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เร่ือง ความน่าจะ

เป็น ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั มนีกัเรียน
ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนัมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะเป็น นักเรียนผ่านเกณฑม์ีจ านวนมากกว่ารอ้ยละ 70 ของนักเรียน
ทัง้หมด จากการทดสอบ Z mระดบันยัส าคญั .05 พบว่า จ านวนนกัเรียนมีทัง้หมด คือ 30 คน และ
จ านวนนกัเรียนท่ีไดค้ะแนน ตัง้แต่รอ้ยละ 70 ขึน้ไปมีทัง้หมด 26 คน ทดสอบสมมติฐาน: 

H0: สดัสว่นนกัเรียนท่ีผ่านเกณฑ ์   0.7 
H1: สดัสว่นนกัเรียนท่ีผ่านเกณฑ ์> 0.7 
ค่าความน่าจะเป็นที่ได ้(P - value) เท่ากับ 0.0232 ซึ่งนอ้ยกว่าระดับนัยส าคัญ .05 จึง

ปฏิเสธสมมติฐาน H0 และยืนยันไดว่้า จ านวนนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์
เรื่อง ความน่าจะเป็น ผ่านเกณฑ์มีมากกว่าร้อยละ 70 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ 
  



 

ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้  



 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์    ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4       
ภาคเรียนที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น   เรื่อง หลักการบวกและหลักการคูณ    
เวลา 50 นาที 
 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ค 3.2 เข้าใจหลักการนับการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และนำไปใช้ 

ตัวช้ีวัด 

ค 3.2 ม.4/1 เข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่มและนำผลที่ได้ไปหาความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ 

1. สาระสำคัญ 

หลักการบวก 
ในการทำงานอย่างหนึ่ง ถ้าแบ่งวิธีการทำงานออกเป็น k  กรณ ี
กรณีท่ี 1 สามารถทำได้ 1n  วิธี  
กรณีท่ี 2 สามารถทำได้ 2n  วิธ ี

            
กรณีท่ี k  สามารถทำได้ kn  วิธี 
โดยวิธีการทำงานในทั้ง k  กรณีไม่ซ้ำซ้อนกัน และการทำงานในแต่ละกรณีเสร็จสมบูรณ์แล้วจะ
สามารถทำงานนี้ได้ทั้งหมด 1 2 kn n n+ + +  วธิี 

หลักการคูณ 
ในการทำงานอย่างหนึ่ง ถ้าสามารถแบ่งการทำงานออกเป็น k  ขั้นตอน ซึ่งทำต่อเนื่องกัน โดยที่ 
   ขั้นตอนที่ 1 สามารถทำได้ 1n  วิธี  
   ในแต่ละวิธีของขั้นตอนที่ 1 สามารถทำขั้นตอนที่ 2 ต่อไปได้ 2n  วิธ ี
   ในแต่ละวิธีของขั้นตอนที่ 1 และข้ันตอนที่ 2 สามารถทำขั้นตอนที่ 3 ต่อไปได้ 3n  วิธ ี

              
   ในแต่ละวิธีของขั้นตอนที่ 1 ถึงข้ันตอนที่ 1k −  สามารถทำขั้นตอนที่ k  ได้ kn  วิธ ี
แล้วจะสามารถทำงานนี้ได้ทั้งหมด 1 2 kn n n    วิธ ี
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2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 ด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์: นักเรียนสามารถ 
  2.1.1 หาคำตอบของโจทย์ที่กำหนดโดยใช้หลักการบวกได้ 
  2.1.2 หาคำตอบของโจทย์ที่กำหนดโดยใช้หลักการคูณได้ 
 2.2 ด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์: นักเรียนสามารถ 
  ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และนำเสนอการหาคำตอบของโจทย์ที่กำหนดโดยใช้หลักการบวกและการคูณได้ 
 2.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์: นักเรียนมี 
  2.3.1 ส่วนร่วมทำกิจกรรมในชั้นเรียน 
  2.3.2 ความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย 
3. สาระการเรียนรู้ 
หลักการบวก 
ในการทำงานอย่างหนึ่ง ถ้าแบ่งวิธีการทำงานออกเป็น k  กรณ ี
กรณีท่ี 1 สามารถทำได้ 1n  วิธี  
กรณีท่ี 2 สามารถทำได้ 2n  วิธ ี

            
กรณีท่ี k  สามารถทำได้ kn  วิธี 
โดยวิธีการทำงานในทั้ง k  กรณีไม่ซ้ำซ้อนกัน และการทำงานในแต่ละกรณีเสร็จสมบูรณ์แล้วจะ
สามารถทำงานนี้ได้ทั้งหมด 1 2 kn n n+ + +  วธิี    
ตัวอย่างที่ 1 ในการเดินทางไปจากฉะเชิงเทราไปยังกรุงเทพฯ มีวิธีการเดินทางด้วยรถตู้จาก 3 บริษัท 
และรถไฟทั้งหมด 4 ขบวน จะมีวิธีการเดินทางจากฉะเชิงเทราไปยังกรุงเทพฯ ได้ทั้งหมดกี่วิธี 
วิธีทำ เดินทางด้วยรถตู้ทำได้ 3 วิธี 

 เดินทางด้วยรถไฟทำได้ 4 วิธี 

 เขียนแผนภาพแสดงวิธีการเดินทางได้ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 ดังนั้น มีวิธีการเดินทางจากฉะเชิงเทราไปยังกรุงเทพฯ ได้ 3 4 7+ =  วิธ ี
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ตัวอย่างที่ 2 หนังสือกองหนึ่งเป็นหนังสือคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน 3 เล่ม เล่มที่ 1 ถึงเล่มท่ี 3 และหนังสือ
คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 5 เล่ม เล่มที่ 1 ถึงเล่มท่ี 5 จงหาจำนวนวิธีที่จะหยิบหนังสือ 1 เล่มจากหนังสือ
กองนี้ 
วิธีทำ หนังสือทั้งหมดในกองนี้มี 2 ชนิด ได้แก่ หนังสือคณิตศาสตร์พื้นฐาน และหนังสือคณิตศาสตร์
เพ่ิมเติม รวมทั้งหมด 3 5 8+ =  เล่ม 
 ดังนั้น หยิบหนังสือ 1 เล่ม จากหนังสือกองหนึ่งซึ่งมี 8  เล่มที่แตกต่างกันทั้งหมดได้ทั้งหมด 
8  วิธ ี
หลักการคูณ 
ในการทำงานอย่างหนึ่ง ถ้าสามารถแบ่งการทำงานออกเป็น k  ขั้นตอน ซึ่งทำต่อเนื่องกัน โดยที่ 
   ขั้นตอนที่ 1 สามารถทำได้ 1n  วิธี  
   ในแต่ละวิธีของขั้นตอนที่ 1 สามารถทำขั้นตอนที่ 2 ต่อไปได้ 2n  วิธ ี
   ในแต่ละวิธีของขั้นตอนที่ 1 และข้ันตอนที่ 2 สามารถทำขั้นตอนที่ 3 ต่อไปได้ 3n  วิธ ี

              
   ในแต่ละวิธีของขั้นตอนที่ 1 ถึงข้ันตอนที่ 1k −  สามารถทำขั้นตอนที่ k  ได้ kn  วิธ ี
แล้วจะสามารถทำงานนี้ได้ทั้งหมด 1 2 kn n n    วิธ ี
ตัวอย่างที่ 3 นิวมีเสื้อ 3 แบบ กางเกง 2 แบบ และเนคไท 4 แบบ ถ้านิวแต่งตัววออกจากบ้านโดยใส่

เสื้อ กางเกง และผูกเนคไทแล้ว นิวจะสามารถแต่งตัวได้ทั้งหมดกี่แบบ  

วิธีทำ การแต่งกายแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ เสื้อ กางเกง และเนคไท 
 เขียนแผนภาพได้ดังนี้ 
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 ดังนั้น นิวจะสามารถแต่งตัวได้ทั้งหมด 3 2 4 24  =  วิธ ี

ตัวอย่างท่ี 4 หนังสือกองหนึ่งเป็นหนังสือคณิตศาสตร์พื้นฐาน 3 เล่ม เล่มที่ 1 ถึงเล่มที่ 3 และหนังสือ
คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 5 เล่ม เล่มที่ 1 ถึงเล่มที่ 5 จงหาจำนวนวิธีที่จะหยิบหนังสือคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน
และหนังสือคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม อย่างละ 1 เล่มจากหนังสือกองนี้ 
วิธีทำ ในการหยิบหนังสือมี 2 ขั้นตอน คือ 

 ขั้นตอนที่ 1 หยิบหนังสือคณิตศาสตร์พื้นฐาน 1 เล่ม จาก 3 เล่ม มีวิธีหยิบได้ 3 วิธี 

 ขั้นตอนที่ 2 หยิบหนังสือคณิตศาสตร์เพิ่มเติม 1 เล่ม จาก 5 เล่ม มีวิธีหยิบได้ 5 วิธี 

 ดังนั้น จำนวนวิธีที่หยิบหนังสือคณิตศาสตร์พ้ืนฐานและหนังสือคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม อย่างละ 

1 เล่ม เท่ากับ 3 5 15 =  วิธ ี

 

การใช้กฎเกณฑ์เบื้องต้นเกี่ยวกับการนับภายใต้เงื่อนไข 

ตัวอย่างที่ 5 โรงละครแห่งหนึ่งมีประตูทั้งหมด 6 ประตู ชาย 2 คน ต้องการเดินเข้าและออกจากโรง
ละครแห่งนี้ จงหาจำนวนวิธีการเข้าและการออกของชายสองคน เมื่อ 

(1) แต่ละคนเข้าประตูใดแล้วออกประตูนั้นไม่ได้ 
(2) ชายทั้งสองคนจะใช้วิธีเข้าและออกเหมือนกันไม่ได้ 

วิธีทำ (1) แต่ละคนเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าได้ 6  วิธ ี
 แต่ละวิธีที่เดินเข้า จะเลือกประตูเพ่ือเดินออกได้ 6 1 5− =  วิธี 
 ชายคนที่ 1 จะมีวิธีเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าและออกได้ 6 5 30 =  วิธ ี
 แต่ละวิธีที่ชายคนที่ 1 เลือก ชายคนที่ 2 จะเลือกได้ 6 5 30 =  วิธ ี
 ดังนั้น ชายทั้งสองคนจะมีวิธีเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าและออกได้ 30 30 900 =  วิธ ี

(2) แต่ละคนเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าได้ 6  วิธ ี
 แต่ละวิธีที่เดินเข้า จะเลือกประตูเพ่ือเดินออกได้ 6  วิธี 
 คนที่ 1 จะมีวิธีเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าและออกได้ 6 6 36 =  วิธ ี
 แต่ละวิธีที่ชายคนที่ 1 เลือก ชายคนที่ 2 จะเลือกได้ 36 1 35− =  วิธ ี
 ดังนั้น ชายทั้งสองคนจะมีวิธีเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าและออกได้ 36 35 1,260 =  วิธ ี
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ตัวอย่างที่ 6  ครูจ๋ามีดินสอที่ต่างกันอยู่ 4 แท่ง ต้องการแจกดินสอท้ังหมดให้นักเรียนกลุ่มหนึ่งมี
จำนวน 7 คน  
จงหาจำนวนวิธีในการแจกดินสอให้นักเรียนกลุ่มนี้ เมื่อ 
 (1) ไม่มีเงื่อนไข  (2) ไม่แจกดินสอซ้ำคน   (3) มีการแจกดินสอ
ซ้ำคน 
วิธีทำ (1) ดินสอแท่งที่ 1 แจกได้ทั้งหมด 7 วิธี 

      แต่ละวิธีในการแจกดินสอแท่งที่ 1 จะแจกแท่งที่ 2 ได้ทั้งหมด 7 วิธี 

      แต่ละวิธีในการแจกดินสอแท่งที่ 2 จะแจกแท่งที่ 3 ได้ทั้งหมด 7 วิธี 

      แต่ละวิธีในการแจกดินสอแท่งที่ 3 จะแจกแท่งที่ 4 ได้ทั้งหมด 7 วิธี 

      ดังนั้น จำนวนวธิีแจกดินสอท้ังสี่แท่งเม่ือไม่มีเงื่อนไขใดเท่ากับ 7 7 7 7 2,401   =  วิธ ี

(2) ดินสอแท่งที่ 1 แจกได้ทั้งหมด 7 วิธี 

      แต่ละวิธีในการแจกดินสอแท่งที่ 1 จะแจกแท่งที่ 2 ให้เด็กท่ีเหลือได้ 7 1 6− =  วิธ ี

      แต่ละวิธีในการแจกดินสอแท่งที่ 1 และ 2 จะแจกแท่งที่ 3 ได้ 6 1 5− =  วิธ ี

      แต่ละวิธีในการแจกดินสอแท่งที่ 1 2 และ 3 จะแจกแท่งที่ 4 ได้ 5 1 4− =  วิธ ี

      ดังนั้น จำนวนวธิีแจกดินสอท้ังสี่เมื่อไม่แจกดินสอซ้ำคนเท่ากับ 7 6 5 4 840   =  วิธ ี

(3) เนื่องจาก จำนวนวิธีการแจกดินสอทั้งหมดแบบไม่มีเงื่อนไขเท่ากับจำนวนวิธีการแจก

ดินสอเมื่อไม่แจกดินสอซ้ำคนรวมกับจำนวนวิธีการแจกดินสอเมื่อมีการแจกซ้ำคน 

    จะได้ว่า จำนวนวิธีแจกดินสอเม่ือมีการแจกดินสอซ้ำคน เท่ากับ ผลต่างของจำนวนวิธีแจก

ดินสอทั้งสี่แท่งเมื่อไม่มีเงื่อนไขใดกับจำนวนวิธีแจกดินสอทั้งสี่แท่งเม่ือไม่แจกดินสอซ้ำคน 

     ดังนั้น จำนวนวธิีแจกดินสอเม่ือมีการแจกดินสอซ้ำคน คือ 2,401 840 1,561− =  วิธ ี

ตัวอย่างที่ 7 หากต้องการสร้างจำนวนที่มีหลัก 3 หลัก แต่ละหลักเลือกจากตัวเลข 0, 1, 2, 4, 5, 8 

และ 9 จะสร้างได้ทั้งหมดก่ีจำนวนเมื่อ 

 (1) เป็นจำนวนคี่ 

 (2) เป็นจำนวนคู่ 

 (3) ตัวเลขแต่ละหลักไม่ซ้ำกัน   

วิธีทำ (1) เลือกตัวเลขใส่ในหลักหน่วยได้ 3 วิธี (เลือกจาก 1, 5 และ 9) 
     แต่ละวิธีในการเลือกตัวเลขใส่ในหลักหน่วย จะเลือกตัวเลขใส่ในหลักร้อยได้ 6  วิธี (หลัก
ร้อยเป็น 0 ไม่ได้) 
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     แต่ละวิธีในการเลือกตัวเลขใส่ในหลักหน่วยและหลักร้อย จะเลือกตัวเลขใส่ในหลักสิบได้ 
7  วิธ ี
     ดังนั้น สร้างจำนวนที่มี 3 หลัก และเป็นจำนวนคี่ได้ทั้งหมด 3 6 7 126  =  จำนวน 
(2) เลือกตัวเลขใส่ในหลักหน่วยได้ 4 วิธี (เลือกจาก 0, 2, 4 และ 8) 
  แต่ละวิธีในการเลือกตัวเลขใส่ในหลักหน่วยจะเลือกตัวเลขใส่ในหลักร้อยได้ 6  วิธี (หลัก   
ร้อยเป็น 0 ไม่ได้) 
     แต่ละวิธีในการเลือกตัวเลขใส่ในหลักหน่วยและหลักร้อย จะเลือกตัวเลขใส่ในหลักสิบได้ 
7  วิธ ี
     ดังนั้น สร้างจำนวนที่มี 3 หลัก และเป็นจำนวนคู่ได้ทั้งหมด 4 6 7 168  =  จำนวน 
(3) เลือกตัวเลขใส่ในหลักร้อยได้ 6 วิธี (หลักร้อยเป็น 0 ไม่ได้) 

      แต่ละวิธีในการเลือกตัวเลขใส่ในหลักร้อย จะเลือกตัวเลขใส่ในหลักสิบได้ 7 1 6− =  วิธ ี
      แต่ละวิธีในการเลือกตัวเลขใส่ในหลักร้อยและหลักสิบ จะเลือกตัวเลขใส่ในหลักหน่วยได้  

     7 2 6− =  วิธ ี
     ดังนั้น สร้างจำนวนที่มี 3 หลัก โดยที่ตัวเลขแต่ละหลักไม่ซ้ำกันได้ทั้งหมด 
6 6 5 180  =  จำนวน 
 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
4.1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 15 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
  4.1.1 ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มโดยแบ่งนักเรียนเป็นจำนวน 5 กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน 
หลังจากนั้นครูแจกใบชี้แจงกิจกรรม โดยอธิบายวิธีการเก็บคะแนน และแนวทางการจัดกิจกรรม โดย
การจัดกิจกรรม ในแต่ละคาบจะมีการสะสมคะแนนของทีมเพ่ือเพ่ิมระดับของทีม ซึ่งเรียกว่า EXP 
และ สะสมเหรียญ (coins) เพ่ือนำมาแลกซื้อการ์ดพิเศษในการทำกิจกรรม 
  4.1.2 ครูให้นักเรียนตั้งชื่อกลุ่มของตนเอง และตำแหน่งของตัวเองที่แต่งตั้งในกลุ่ม 
จากนั้นครูเขียนชื่อกลุ่มนักเรียนลงในบอร์ดสะสมคะแนน โดยใช้โปรแกรม Google Sheet ในการ
สร้างบอร์ดสะสมคะแนน ครูสร้างเงื่อนไขกับนักเรียน หากในคาบนักเรียนทุกคนในกลุ่มได้มีส่วนร่วม
ในการทำกิจกรรมจะได้ +10 coins แต่ละกลุ่มจำได้รับกล่องใส่อุปกรณ์ของตนเองเพ่ือใส่ coins ที่
ได้รับ และการ์ด 

4.2 ขัน้การจัดการเรียนรู้ 
ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 30 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
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4.2.1 เพ่ือให้นักเรียนทราบความสำคัญของการเรียนใน เรื่อง ความน่าจะเป็น ครู
ยกตัวอย่างสถานการณ์ความน่าจะเป็นในชีวิตประจำวัน และร่วมกันอภิปรายถึงความเกี่ยวข้อง เรื่อง 
ความน่าจะเป็น และให้นักเรียนตอบคำถาม หากนักเรียนกลุ่มใดสามารถตอบได้ถูกต้องจะได้รับ +5 
coins โดยครูใช้คำถามกระตุ้น ดังนี้ 

 1. นักเรียนคิดว่าการถูกรางวัลสลากกินแบ่งรัฐบาลมีโอกาสมาก หรือน้อย 
  [นักเรียนควรตอบ โอกาสน้อย] 
 2. นักเรียนคิดว่าโอกาสในการถูกรางวัลประเภทใด มีโอกาสเกิดน้อยท่ีสุด 
  [นักเรียนควรตอบ รางวัลที่ 1] 
 3. การพยากรณ์อากาศบอกว่าพ้ืนที่ A มีโอกาสฝนตก 70% และพ้ืนที่ B มี

โอกาสฝนตก 30% พ้ืนที่ใดมีโอกาสเกิดฝนตก 
  [นักเรียนควรตอบ พ้ืนที่ A และพ้ืนที่ B] 

 4. พ้ืนที่ใดมีโอกาสเกิดฝนตกมากกว่ากัน เพราะเหตุใด 
  [นักเรียนควรตอบ พ้ืนที่ A เพราะ โอกาสที่ฝนจะตกมีมากกว่าพ้ืนที่ B] 
 5. ถ้าให้นักเรียนสุ่มหยิบลูกอมจากขวด ซ่ึงมีลูกอมทั้งหมด 3 สี ได้แก่ สีแดง สีน้ำ

เงิน และสีเขียว ครูต้องการทราบว่าโอกาสที่นักเรียนจำได้ลูกอมสีใดมากที่สุด ต้องมีข้อมูลใดเพ่ิม 
  [นักเรียนควรตอบ จำนวนลูกอมแต่ละสี] 
 6. ถ้ามีลูกอมสีแดง 10 เม็ด สีน้ำเงิน 5 เม็ด และสีเขียว 3 เม็ด นักเรียนมีโอกาส

ที่จะหยิบลูกอมสีใดได้มากท่ีสุด 
  [นักเรียนควรตอบ ลูกอมสีแดง] 
 7. ถ้านักเรียนต้องการไปซื้อขนมเจ้าดังแห่งหนึ่ง นักเรียนได้ข้อมูลมาว่าช่วงเวลา

ประมาณ 11.00 น. โอกาสที่ขนมจะหมด คือ 80% นักเรียนควรทำอย่างไรเพ่ือให้ได้กินขนมท่ีชอบ
อย่างแน่นอน 

  [นักเรียนควรตอบ ควรไปก่อนเวลา 11.00 น.] 
 8. ถ้าในวันนี้นักเรียนไปที่ร้านขนมแห่งนี้เวลา 13.00 น. นักเรียนจะมีโอกาสได้

ซื้อขนมไหม 
  [นักเรียนควารตอบ มีโอกาสได้ซื้อขนม แต่โอกาสน้อย] 
 9. ความสำคัญของความน่าจะเป็นที่สามารถใช้ในชีวิตประจำวัน มีอะไรบ้าง 
  [นักเรียนควรตอบ ช่วยในการตัดสินใจ ช่วยในวางแผนกับการเกิดเหตุการณ์

ต่าง ๆ และสามารถช่วยให้เตรียมตัวล่วงหน้าได้] 
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4.2.2 เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจหลักการบวกและหลักการคูณ ครูได้อธิบายหลักการและ
ยกตัวอย่างที่ 1 – 4 ในเอกสารแนะแนวทาง เรื่อง หลักการนับและหลักการคูณ โดยครูใช้คำถาม
กระตุ้น ดังนี้ 

1) หลักการบวกจะนำมาใช้เมื่อใหร่ 
[นักเรียนควรตอบ: เมื่อทำงานแยกเป็นกรณี และแต่ละกรณีไม่ซ้ำซ้อนกัน] 

2) จากตัวอย่างที่ 1 การเดินทางจากฉะเชิงเทราไปกรุงเทพมีการเดินทางแบบ
ใดบ้าง 

 [นักเรียนควรตอบ: รถตู้และรถไฟ] 
3) การเดินทางโดยรถตู้มีกี่วิธี 
 [นักเรียนควรตอบ: 3 วิธี] 
4) การเดินทางโดยรถไฟมีกี่วิธี 
 [นักเรียนควรตอบ: 4 วิธี] 
5) จากแผนภาพจะมีวิธีการเดินทางทั้งหมดกี่วิธี 
 [นักเรียนควรตอบ: 7 วิธี] 
6) หากใช้หลักการบวกสามารถคิดได้อย่างไร 
 [นักเรียนควรตอบ: 3 4 7+ =  วิธี] 
7) จากตัวอย่างที่ 2 หนังสือในกองนี้มีทั้งหมดกี่เล่ม 
 [นักเรียนควรตอบ: 8 เล่ม] 
8) จำนวนวิธีที่จะหยิบหนังสือ 1 เล่มจากหนังสือกองนี้ได้ทั้งหมดกี่วิธี 
 [นักเรียนควรตอบ: 8 วิธี] 
9) หลักการคูณจะนำมาใช้เมื่อใหร่ 
 [นักเรียนควรตอบ: เมื่อทำงานออกเป็นขั้นตอน ซึ่งทำต่อเนื่องกัน] 
10) จากตัวอย่างที่ 3 การแต่งกายมีกี่ขั้นตอน อย่างไร 
 [นักเรียนควรตอบ: 3 ขั้นตอน ได้แก่ เสื้อ กางเกง และเนคไท] 
11) นิวสามารถใส่เสื้อได้กี่วิธี 
 [นักเรียนควรตอบ: 3 วิธี] 
12) ขั้นตอนต่อมา สามารถใส่กางเกงได้กี่วิธี 
 [นักเรียนควรตอบ: 2 วิธี] 
13) ขั้นตอนต่อมา สามารถใส่เนคไทได้กี่วิธี 
 [นักเรียนควรตอบ: 4 วิธี] 
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14) จากแผนภาพนิวจะสามารถแต่งตัวได้ทั้งหมดกี่แบบ 
 [นักเรียนควรตอบ: 24 วิธี] 
15) หากใช้หลักการคูณสามารถคิดได้อย่างไร 
 [นักเรียนควรตอบ: 3 2 4 24  =  วิธี] 
16) จากตัวอย่างที่ 4 โจทย์ต้องการทราบอะไร 
 [นักเรียนควรตอบ: จำนวนวิธีที่จะหยิบหนังสือคณิตศาสตร์พ้ืนฐานและ

หนังสือคณิตศาสตร์เพ่ิมเติมอย่างละ 1 เล่ม] 
17) ในการหยิบหนังสือในกองนี้มีทั้งหมดกี่ข้ันตอน 
 [นักเรียนควรตอบ: 2 ขั้นตอน] 
18) ขั้นตอนที่ 1 เป็นอย่างไร 
 [นักเรียนควรตอบ: หยิบหนังสือเรียนคณิตศาสตร์พื้นฐาน 1 เล่ม จาก 3 เล่ม 

มีวิธีหยิบได้ 3 วิธี] 
19) ขั้นตอนที่ 2 เป็นอย่างไร 
 [นักเรียนควรตอบ: หยิบหนังสือเรียนคณิตศาสตร์เพิ่มเติม 1 เล่ม จาก 5 เล่ม 

มีวิธีหยิบได้ 5 วิธี] 
20) จำนวนวิธีที่หยิบหนังสือคณิตศาสตร์พ้ืนฐานและหนังสือคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม

อย่างละ 1 เล่มเป็นเท่าใด 
 [นักเรียนควรตอบ: 3 5 15 =  วิธี] 

4.2.3 เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจหลักการบวก หลักการคูณ และโจทย์ที่กำหนดโดยใช้
กฎเกณฑ์เบื้องต้นเกี่ยวกับการนับภายใต้เงื่อนไข ครูให้นักเรียนทำกิจกรรม: "Probability Quest - 
ภารกิจพิชิตความน่าจะเป็น" โดยครูแจกใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง "Probability Quest - ภารกิจพิชิต
ความน่าจะเป็น" 
  4.2.4 เพ่ือให้นักเรียนแต่ละได้ทบทวนเนื้อหาที่เรียนในคาบเรียน ครูให้นักเรียนทำใบ
งานที่ 1 เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น นัดหมายการส่งงาน พร้อมทั้งเน้นย้ำเรื่องความซื่อสัตย์ในการ
ทำงาน และ +50EXP ของกลุ่มเมื่อสมาชิกในกลุ่มทุกคนส่งงานตรงต่อเวลาและทำด้วยตนเอง 

4.3 ขั้นสรุป 
ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
4.3.1 เพ่ือทบทวนบทเรียน ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน โดยให้นักเรียนบอก

ความรู้ที่ได้รับเกี่ยวกับ เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น โดยใช้คำถามกระตุ้นดังนี้ 
1) หลักการนับเบื้องต้นมีก่ีวิธี มีอะไรบ้าง 
 [นักเรียนควรตอบ: 2 วิธี ได้แก่ หลักการบวกและหลักการคูณ] 
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2) หลักการบวกใช้ในการแก้ปัญหาแบบใด 
 [นักเรียนควรตอบ: หากการทำงานแยกเป็น k กรณี และทั้ง k กรณีไม่ซ้ำซ้อน

กันจะสามารถหาวิธีการทำงานทั้งหมดโดยใช้หลักการบวก] 
3) หลักการคูณใช้ในการแก้ปัญหาแบบใด 
 [นักเรียนควรตอบ: หากการทำงานแยกเป็น k ขั้นตอน โดยทำต่อเนื่องกัน จะ

สามารถหาวิธีการทำงานทั้งหมดโดยใช้หลักการคูณได้] 
4) ยกตัวอย่างสถานการณ์ในชีวิตประจำวันที่ใช้หลักการนับ 
 [นักเรียนควรตอบ: การแต่งตัว การซื้อของ การเดินทาง และอ่ืน ๆ] 

4.3.2 นักเรียนและครูร่วมกันสรุป EXP และ coins ที่ได้รับจากการทำกิจกรรม สรุป
ระดับของกลุ่มและการ์ดที่ซ้ือระหว่างทำกิจกรรม โดยครูสรุปลงใน Google sheet และให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มใส่ coins และ การ์ดของกลุ่มตนเองไว้ในกล่องให้เรียบร้อย เพื่อนำมาใช้
ในกิจกรรมครั้งถัดไป 

 
5. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

5.1 เอกสารแนะแนวทาง เรื่อง หลักการบวกและหลักการคูณ 
5.2 ใบชี้แจงกิจกรรม 
5.2 ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง "Probability Quest - ภารกิจพิชิตความน่าจะเป็น" 

5.3 ใบงานที่ 1 เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น 
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6. การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
 เพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ที่
ต้องการวัดและประเมินผล 

การวัดผล การประเมินผล 

ด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์ : 
นักเรียนสามารถ 
1. หาคำตอบโดยใช้หลักการ
บวกได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. หาคำตอบโดยใช้หลักการคูณ
ได้ 
 
 
 
 
 
 

 
 
วิธีวัดผล : พิจารณาคำตอบใน
ใบงานที่ 1 เรื่อง หลักการนับ
เบื้องต้น ข้อที่ 1 5 และ 9 
(จำนวน 3 ข้อ) 
เครื่องมือวัดผล : คำถามใบงาน
ที่ 1 เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น 
ข้อที่ 1 5 และ 9 (จำนวน 3 
ข้อ) 
 
 
วิธีวัดผล : พิจารณาคำตอบใน
ใบงานที่ 1 เรื่อง หลักการนับ
เบื้องต้น ข้อที่ 2 3 4 6 7 8 
และ 10 (จำนวน 7 ข้อ) 
เครื่องมือวัดผล : คำถามในใบ
งานที่ 1 เรื่อง หลักการนับ
เบื้องต้น ข้อที่ 2 3 4 6 7 8 
และ 10 (จำนวน 7 ข้อ) 

 
 
เกณฑ์การให้คะแนน : ถ้า
นักเรียนตอบคำถาม 
ได้ถูกต้องทั้งหมดจะได้ 1 
คะแนน 
ไม่ถูกต้องจะได้ 0 คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล : 
นักเรียนสามารถตอบคำถามได้
ถูกต้อง ตั้งแต่ 2 คะแนนขึ้นไป 
ถือว่าผ่าน 
 
เกณฑ์การให้คะแนน : ถ้า
นักเรียนตอบคำถาม 
ได้ถูกต้องทั้งหมดจะได้ 1 
คะแนน 
ไม่ถูกต้องจะได้ 0 คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล : 
นักเรียนสามารถตอบคำถามได้
ถูกต้อง ตั้งแต่ 4 คะแนนขึ้นไป 
ถือว่าผ่าน 

ด้านทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ : นักเรียน
สามารถ 
ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การ
สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 

 
 
วิธีวัดผล : พิจารณาคำตอบใน
ใบงานที่ 1 เรื่อง หลักการนับ
เบื้องต้น ข้อที่ 1 – 10  (จำนวน 
10 ข้อ) 

 
 
เกณฑ์การให้คะแนน : ถ้า
นักเรียนสามารถเขียนแสดง
วิธีการหาคำตอบ 
ได้ถูกต้องจะได้ 2 คะแนน 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ที่
ต้องการวัดและประเมินผล 

การวัดผล การประเมินผล 

และนำเสนอหลักการบวกและ
การคูณได้ 

เครื่องมือวัดผล : คำตอบในใบ
งานที่ 1 เรื่อง หลักการนับ
เบื้องต้น 

ไดถู้กต้องบางส่วนจะได้ 1 
คะแนน 
ไม่ถูกต้องจะได้ 0 คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล : 
นักเรียนสามารถตอบคำถามได้
ถูกต้อง ตั้งแต่ 10 คะแนนขึ้นไป 
ถือว่าผ่าน 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
: นักเรียนสามารถ 
1. ส่วนร่วมทำกิจกรรมในชั้น
เรียน 
2. ความรับผิดชอบต่องานที่
ได้รับมอบหมาย 
 

 
วิธีวัดผล : พิจารณาจาก “การ
มีส่วนร่วมในการทำงานกลุ่ม
และการตอบคำถาม แสดง
ความคิดเห็นในชั้นเรียน” และ
พิจารณาจาก “งานที่ได้รับ
มอบหมายเรียบร้อย ครบถ้วน
ตามจำนวนส่งงานตาม
กำหนดเวลา” โดยครูเป็นผู้
สังเกต แล้วบันทึกลงในแบบ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน  
เครื่องมือวัดผล : แบบสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน :  
ถ้านักเรียนแสดงพฤติกรรมให้
เห็นอย่างเด่นชัด ได้คะแนน 2 
คะแนน 
ถ้านักเรียนแสดงพฤติกรรมให้
เห็นเพียงเล็กน้อย ได้คะแนน 1 
คะแนน 
ถ้านักเรียนไม่แสดงพฤติกรรม
เลย ได้คะแนน 0 คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล : 
นักเรียนได้คะแนนตั้งแต่ 6 
คะแนนขึ้นไป ถือว่าผ่าน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานของนักเรียน 

 

วันที่ :   ........................................................................  เวลา .............................................. ....... 

ชื่อกิจกรรม:
 ............................................................................................................................. ................ 

การให้คะแนน: ถ้าแสดงพฤติกรรมให้เห็นอย่างเด่นชัด จะได้คะแนน  2  คะแนน 

   ถ้าแสดงพฤติกรรมให้เห็นเพียงเล็กน้อย จะได้คะแนน  1  คะแนน 

   ถ้าไม่แสดงพฤติกรรมเลย    จะได้คะแนน  0  คะแนน 

เลขที่ พฤติกรรมที่ต้องการวัดผล
และประเมินผล 

 

ชื่อ – สกุล 

มีส่วนร่วมในการทำ
กิจกรรมในชั้นเรียน 

มีความรับผิดชอบในการ
ทำงานที่ได้รับมอบหมาย 

 

 

 

 

รวม 
มีส่วนร่วมใน
การทำงาน
กลุ่ม 

มีส่วนร่วม
ตอบคำถาม
หรือแสดง
ความ
คิดเห็นใน
ชั้นเรียน 

งานท่ีได้รับ

มอบหมาย

เรียบร้อยและ

ครบถ้วนตาม

จำนวน 

ส่งงานท่ีได้รับ

มอบหมายตาม

กำหนดเวลา 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

7       

8       

9       

10       

หมายเหตุ อาจสังเกตนักเรียนมากกว่า  10 คนได้ ทั้งนี้ข้ึนกับความต้องการของครูผู้สอน 



  92 

7. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 

 7.1 ผลการจัดการเรียนรู้ 

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

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

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

 7.2 ปัญหาและอุปสรรค 

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

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

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

 7.3 แนวทางการแก้ไข 

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

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

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

 7.4 ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

 

 

ลงชื่อ ................................................... ผู้สอน 

           (นางสาวณัฐชา ปิยมาพรชัย)         

             วันที่ .................................... 
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เอกสารแนะแนวทาง เรือ่ง หลกัการบวกและหลกัการคณู 
 

หลกัการบวก 

ในการทำงานอย่างหนึ่ง ถ้าแบ่งวิธีการทำงานออกเป็น k  กรณ ี

กรณีท่ี 1 สามารถทำได้ 1n  วิธี  

กรณีท่ี 2 สามารถทำได้ 2n  วิธ ี

            
กรณีท่ี k  สามารถทำได้ kn  วิธี 

โดยวิธีการทำงานในทั้ง k  กรณีไม่ซ้ำซ้อนกัน และการทำงานในแต่ละกรณีเสร็จสมบูรณ์แล้วจะ

สามารถทำงานนี้ได้ทั้งหมด 1 2 kn n n+ + +  วธิี 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

  

ตัวอย่างที่ 1 ในการเดินทางไปจากฉะเชิงเทราไปยังกรุงเทพฯ มีวิธีการเดินทางด้วยรถตู้จาก 3 บริษัท 
และรถไฟทั้งหมด 4 ขบวน จะมีวิธีการเดินทางจากฉะเชิงเทราไปยังกรุงเทพฯ ได้ทั้งหมดกี่วิธี 
 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างท่ี 2 หนังสือกองหนึ่งเป็นหนังสือคณิตศาสตร์พื้นฐาน 3 เล่ม เล่มที่ 1 ถึงเล่มที่ 3 และหนังสือ
คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 5 เล่ม เล่มที่ 1 ถึงเล่มที่ 5 จงหาจำนวนวิธีที่จะหยิบหนังสือ 1 เล่มจากหนังสือ
กองนี้ 

 

 

ชื่อ - สกุล ............................................................. ....................................................ชั้น ................... เลขท่ี ............. 
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หลกัการคณู 

ในการทำงานอย่างหนึ่ง ถ้าสามารถแบ่งการทำงานออกเป็น k  ขั้นตอน ซึ่งทำต่อเนื่องกัน โดยที่ 

   ขั้นตอนที่ 1 สามารถทำได้ 1n  วิธี  

   ในแต่ละวิธีของขั้นตอนที่ 1 สามารถทำขั้นตอนที่ 2 ต่อไปได้ 2n  วิธ ี

   ในแต่ละวิธีของขั้นตอนที่ 1 และข้ันตอนที่ 2 สามารถทำขั้นตอนที่ 3 ต่อไปได้ 3n  วิธ ี

              
   ในแต่ละวิธีของขั้นตอนที่ 1 ถึงข้ันตอนที่ 1k −  สามารถทำขั้นตอนที่ k  ได้ kn  วิธ ี

แล้วจะสามารถทำงานนี้ได้ทั้งหมด 1 2 kn n n    วิธ ี

 

 
 

 

 
 

 

 
 

ตัวอย่างที่ 3 นิวมีเสื้อ 3 แบบ กางเกง 2 แบบ และเนคไท 4 แบบ ถ้านิวแต่งตัววออกจากบ้านโดยใส่

เสื้อ กางเกง และผูกเนคไทแล้ว นิวจะสามารถแต่งตัวได้ทั้งหมดกี่แบบ 

 

 

   
 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างท่ี 4 หนังสือกองหนึ่งเป็นหนังสือคณิตศาสตร์พื้นฐาน 3 เล่ม เล่มที่ 1 ถึงเล่มที่ 3 และหนังสือ
คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 5 เล่ม เล่มที่ 1 ถึงเล่มที่ 5 จงหาจำนวนวิธีที่จะหยิบหนังสือคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน
และหนังสือคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม อย่างละ 1 เล่มจากหนังสือกองนี้ 
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การใช้กฎเกณฑ์เบ ือ้งตน้เกีย่วกบัการนบัภายใตเ้ง ือ่นไข 

ตัวอย่างที่ 5 โรงเละครแห่งหนึ่งมีประตูทั้งหมด 6 ประตู ชาย 2 คน ต้องการเดินเข้าและออกจากโรง
ละครแห่งนี้ จงหาจำนวนวิธีการเข้าและการออกของชายสองคน เมื่อ 

(3) แต่ละคนเข้าประตูใดแล้วออกประตูนั้นไม่ได้ 
(4) ชายทั้งสองคนจะใช้วิธีเข้าและออกเหมือนกันไม่ได้ 

วิธีทำ (1) แต่ละคนเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าได้ 6  วิธ ี
 แต่ละวิธีที่เดินเข้า จะเลือกประตูเพ่ือเดินออกได้ 6 1 5− =  วิธี 
 ชายคนที่ 1 จะมีวิธีเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าและออกได้ 6 5 30 =  วิธ ี
 แต่ละวิธีที่ชายคนที่ 1 เลือก ชายคนที่ 2 จะเลือกได้ 6 5 30 =  วิธ ี
 ดังนั้น ชายทั้งสองคนจะมีวิธีเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าและออกได้ 30 30 900 =  วิธ ี

(2) แต่ละคนเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าได้ 6  วิธ ี
 แต่ละวิธีที่เดินเข้า จะเลือกประตูเพ่ือเดินออกได้ 6  วิธี 
 คนที่ 1 จะมีวิธีเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าและออกได้ 6 6 36 =  วิธ ี
 แต่ละวิธีที่ชายคนที่ 1 เลือก ชายคนที่ 2 จะเลือกได้ 36 1 35− =  วิธ ี
 ดังนั้น ชายทั้งสองคนจะมีวิธีเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าและออกได้ 36 35 1,260 =  วิธ ี

ตัวอย่างที่ 6  ครูจ๋ามีดินสอที่ต่างกันอยู่ 4 แท่ง ต้องการแจกดินสอท้ังหมดให้นักเรียนกลุ่มหนึ่งมี
จำนวน 7 คน  
จงหาจำนวนวิธีในการแจกดินสอให้นักเรียนกลุ่มนี้ เมื่อ 
 (1) ไม่มีเงื่อนไข  (2) ไม่แจกดินสอซ้ำคน   (3) มีการแจกดินสอ
ซ้ำคน 
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ตัวอย่างที่ 7 หากต้องการสร้างจำนวนที่มีหลัก 3 หลัก แต่ละหลักเลือกจากตัวเลข 0, 1, 2, 4, 5, 8 

และ 9 จะสร้างได้ทั้งหมดก่ีจำนวนเมื่อ 

 (1) ตัวเลขแต่ละหลักไม่ซ้ำกัน  

 (2) เป็นจำนวนคี่ 

 (3) เป็นจำนวนคู่  
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(เฉลย) เอกสารแนะแนวทาง เรือ่ง หลกัการบวกและหลกัการคณู 
 

หลกัการบวก 

ในการทำงานอย่างหนึ่ง ถ้าแบ่งวิธีการทำงานออกเป็น k  กรณ ี

กรณีท่ี 1 สามารถทำได้ 1n  วิธี  

กรณีท่ี 2 สามารถทำได้ 2n  วิธ ี

            
กรณีท่ี k  สามารถทำได้ kn  วิธี 

โดยวิธีการทำงานในทั้ง k  กรณีไม่ซ้ำซ้อนกัน และการทำงานในแต่ละกรณีเสร็จสมบูรณ์แล้วจะ

สามารถทำงานนี้ได้ทั้งหมด 1 2 kn n n+ + +  วธิี 

 

 
 

วิธีทำ เดินทางด้วยรถตู้ทำได้ 3 วิธี 

 เดินทางด้วยรถไฟทำได้ 4 วิธี 

 เขียนแผนภาพแสดงวิธีการเดินทางได้ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 ดังนั้น มีวิธีการเดินทางจากฉะเชิงเทราไปยังกรุงเทพฯ ได้ 3 4 7+ =  วิธ ี

 
 

 

วิธีทำ หนังสือทั้งหมดในกองนี้มี 2 ชนิด ได้แก่ หนังสือคณิตศาสตร์พื้นฐาน และหนังสือคณิตศาสตร์

เพ่ิมเติม รวมทั้งหมด 3 5 8+ =  เล่ม 

 ดังนั้น หยิบหนังสือ 1 เล่ม จากหนังสือกองหนึ่งซึ่งมี 8  เล่ม ได้ทั้งหมด 8  วิธ ี

 

  

ตัวอย่างที่ 1 ในการเดินทางไปจากฉะเชิงเทราไปยังกรุงเทพฯ มีวิธีการเดินทางด้วยรถตู้จาก 3 บริษัท 
และรถไฟทั้งหมด 4 ขบวน จะมีวิธีการเดินทางจากฉะเชิงเทราไปยังกรุงเทพฯ ได้ทั้งหมดกี่วิธี 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างท่ี 2 หนังสือกองหนึ่งเป็นหนังสือคณิตศาสตร์พื้นฐาน 3 เล่ม เล่มที่ 1 ถึงเล่มที่ 3 และหนังสือ
คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 5 เล่ม เล่มที่ 1 ถึงเล่มที่ 5 จงหาจำนวนวิธีที่จะหยิบหนังสือ 1 เล่มจากหนังสือ
กองนี้ 

 

ชื่อ - สกุล ............................................................. ....................................................ชั้น ................... เลขท่ี ............. 
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หลกัการคณู 

ในการทำงานอย่างหนึ่ง ถ้าสามารถแบ่งการทำงานออกเป็น k  ขั้นตอน ซึ่งทำต่อเนื่องกัน โดยที่ 

   ขั้นตอนที่ 1 สามารถทำได้ 1n  วิธี  

   ในแต่ละวิธีของขั้นตอนที่ 1 สามารถทำขั้นตอนที่ 2 ต่อไปได้ 2n  วิธ ี

   ในแต่ละวิธีของขั้นตอนที่ 1 และข้ันตอนที่ 2 สามารถทำขั้นตอนที่ 3 ต่อไปได้ 3n  วิธ ี

              
   ในแต่ละวิธีของขั้นตอนที่ 1 ถึงข้ันตอนที่ 1k −  สามารถทำขั้นตอนที่ k  ได้ kn  วิธ ี

แล้วจะสามารถทำงานนี้ได้ทั้งหมด 1 2 kn n n    วิธ ี

 

 
 

วิธีทำ การแต่งกายแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ เสื้อ กางเกง และเนคไท 
 เขียนแผนภาพได้ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 ดังนั้น นิวจะสามารถแต่งตัวได้ทั้งหมด 24  วิธ ี

หรือ ดังนั้น นิวจะสามารถแต่งตัวได้ทั้งหมด 3 2 4 24  =  วิธ ี

ตัวอย่างที่ 3 นิวมีเสื้อ 3 แบบ กางเกง 2 แบบ และเนคไท 4 แบบ ถ้านิวแต่งตัววออกจากบ้านโดยใส่

เสื้อ กางเกง และผูกเนคไทแล้ว นิวจะสามารถแต่งตัวได้ทั้งหมดกี่แบบ  
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วธิีทำ ในการหยิบหนังสือมี 2 ขั้นตอน คือ 

 ขั้นตอนที่ 1 หยิบหนังสือคณิตศาสตร์พื้นฐาน 1 เล่ม จาก 3 เล่ม มีวิธีหยิบได้ 3 วิธี 

 ขั้นตอนที่ 2 หยิบหนังสือคณิตศาสตร์เพิ่มเติม 1 เล่ม จาก 5 เล่ม มีวิธีหยิบได้ 5 วิธี 

 ดังนั้น จำนวนวิธีที่หยิบหนังสือคณิตศาสตร์พ้ืนฐานและหนังสือคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม  

อย่างละ 1 เล่ม เท่ากับ 3 5 15 =  วิธ ี

 

 
 

ตัวอย่างท่ี 4 หนังสือกองหนึ่งเป็นหนังสือคณิตศาสตร์พื้นฐาน 3 เล่ม เล่มที่ 1 ถึงเล่มที่ 3 และหนังสือ
คณิตศาสตร์เพ่ิมเติม 5 เล่ม เล่มที่ 1 ถึงเล่มที่ 5 จงหาจำนวนวิธีที่จะหยิบหนังสือคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน
และหนังสือคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม อย่างละ 1 เล่มจากหนังสือกองนี้ 
 

 

 

 

 

 

การใช้กฎเกณฑ์เบ ือ้งตน้เกีย่วกบัการนบัภายใตเ้ง ือ่นไข 

ตัวอย่างที่ 5 โรงเละครแห่งหนึ่งมีประตูทั้งหมด 6 ประตู ชาย 2 คน ต้องการเดินเข้าและออกจากโรง
ละครแห่งนี้ จงหาจำนวนวิธีการเข้าและการออกของชายสองคน เมื่อ 

(1) แต่ละคนเข้าประตูใดแล้วออกประตูนั้นไม่ได้ 
(2) ชายทั้งสองคนจะใช้วิธีเข้าและออกเหมือนกันไม่ได้ 

วิธีทำ (1) แต่ละคนเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าได้ 6  วิธ ี
 แต่ละวิธีที่เดินเข้า จะเลือกประตูเพ่ือเดินออกได้ 6 1 5− =  วิธี 
 ชายคนที่ 1 จะมีวิธีเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าและออกได้ 6 5 30 =  วิธ ี
 แต่ละวิธีที่ชายคนที่ 1 เลือก ชายคนที่ 2 จะเลือกได้ 6 5 30 =  วิธ ี
 ดังนั้น ชายทั้งสองคนจะมีวิธีเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าและออกได้ 30 30 900 =  วิธ ี

(2) แต่ละคนเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าได้ 6  วิธ ี
 แต่ละวิธีที่เดินเข้า จะเลือกประตูเพ่ือเดินออกได้ 6  วิธี 
 คนที่ 1 จะมีวิธีเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าและออกได้ 6 6 36 =  วิธ ี
 แต่ละวิธีที่ชายคนที่ 1 เลือก ชายคนที่ 2 จะเลือกได้ 36 1 35− =  วิธ ี
 ดังนั้น ชายทั้งสองคนจะมีวิธีเลือกประตูเพ่ือเดินเข้าและออกได้ 36 35 1,260 =  วิธ ี
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วิธีทำ (1) ดินสอแท่งที่ 1 แจกได้ทั้งหมด 7 วิธี 

      แต่ละวิธีในการแจกดินสอแท่งที่ 1 จะแจกแท่งที่ 2 ได้ทั้งหมด 7 วิธี 

      แต่ละวิธีในการแจกดินสอแท่งที่ 2 จะแจกแท่งที่ 3 ได้ทั้งหมด 7 วิธี 

      แต่ละวิธีในการแจกดินสอแท่งที่ 3 จะแจกแท่งที่ 4 ได้ทั้งหมด 7 วิธี 

      ดังนั้น จำนวนวธิีแจกดินสอท้ังสี่แท่งเม่ือไม่มีเงื่อนไขใด เท่ากับ 7 7 7 7 2,401   =  วิธ ี

(2) ดินสอแท่งที่ 1 แจกได้ทั้งหมด 7 วิธี 

      แต่ละวิธีในการแจกดินสอแท่งที่ 1 จะแจกแท่งที่ 2 ให้เด็กท่ีเหลือได้ 7 1 6− =  วิธ ี

      แต่ละวิธีในการแจกดินสอแท่งที่ 1 และ 2 จะแจกแท่งที่ 3 ได้ 6 1 5− =  วิธ ี

      แต่ละวิธีในการแจกดินสอแท่งที่ 1 2 และ 3 จะแจกแท่งที่ 4 ได้ 5 1 4− =  วิธ ี

      ดังนั้น จำนวนวธิีแจกดินสอท้ังสี่แท่งเม่ือไม่แจกดินสอซ้ำคน เท่ากับ 7 6 5 4 840   =  วิธ ี

(3) เนื่องจาก จำนวนวิธีการแจกดินสอทั้งหมดเท่ากับจำนวนวิธีการแจกดินสอเมื่อไม่แจกดินสอซ้ำ

คนรวมกับจำนวนวิธีการแจกดินสอเมื่อมีการแจกซ้ำคน 

 ดังนั้น จำนวนวิธีแจกดินสอเม่ือมีการแจกดินสอซ้ำคน เท่ากับ 2,401 840 1,561− =  วิธ ี

 

 

 

       
 

ตัวอย่างที่ 6 ครูจ๋ามีดินสอที่ต่างกันอยู่ 4 แท่ง ต้องการแจกดินสอทั้งหมดให้นักเรียนกลุ่มหนึ่งมี
จำนวน 7 คน จงหาจำนวนวิธใีนการแจกดินสอให้นักเรียนกลุ่มนี้ เมื่อ 
 (1) ไม่มีเงื่อนไข  (2) ไม่แจกดินสอซ้ำคน   (3) มีการแจกดินสอ
ซ้ำคน 
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วิธีทำ (1) เลือกตัวเลขใส่ในหลักร้อยได้ 6 วิธี (หลักร้อยเป็น 0 ไม่ได้) 
      แต่ละวิธีในการเลือกตัวเลขใส่ในหลักร้อย จะเลือกตัวเลขใส่ในหลักสิบได้ 7 1 6− =  วิธ ี
      แต่ละวิธีในการเลือกตัวเลขใส่ในหลักร้อยและหลักสิบ จะเลือกตัวเลขใส่ในหลักหน่วยได้  

     7 2 6− =  วิธ ี
     ดังนั้น สร้างจำนวนได้ท้ังหมด 6 6 5 180  =  จำนวน 
(2) เลือกตัวเองใส่ในหลักหน่วยได้ 3 วิธี (เลือกจาก 1, 5 และ 9) 
     แต่ละวิธีในการเลือกตัวเลขใส่ในหลักหน่วย จะเลือกตัวเลขใส่ในหลักร้อยได้ 6  วิธี (หลักร้อย 
     เป็น 0 ไม่ได้) 
     แต่ละวิธีในการเลือกตัวเลขใส่ในหลักหน่วยและหลักร้อย จะเลือกตัวเลขใส่ในหลักสิบได้ 7  
วิธ ี
     ดังนั้น สร้างจำนวนได้ท้ังหมด 3 6 7 126  =  จำนวน 
(3) เลือกตัวเลขใส่ในหลักหน่วยได้ 4 วิธี (เลือกจาก 0, 2, 4 และ 8) 
     แต่ละวิธีในการเลือกตัวเลขใส่ในหลักหน่วย จะเลือกตัวเลขใส่ในหลักร้อยได้ 6  วิธี (หลักร้อย  
     เป็น 0 ไม่ได)้ 
     แต่ละวิธีในการเลือกตัวเลขใส่ในหลักหน่วยและหลักร้อย จะเลืแกตัวเลขใส่ในหลักสิบได้ 7  
วิธ ี
     ดังนั้น สร้างจำนวนได้ท้ังหมด  จำนวน 

ตัวอย่างที่ 7 หากต้องการสร้างจำนวนที่มีหลัก 3 หลัก แต่ละหลักเลือกจากตัวเลข 0, 1, 2, 4, 5, 8 
และ 9 จะสร้างได้ทั้งหมดก่ีจำนวนเมื่อ 
 (1) ตัวเลขแต่ละหลักไม่ซ้ำกัน  
 (2) เป็นจำนวนคี่ 
 (3) เป็นจำนวนคู่ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์          ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4         ภาคเรียนที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น  เรื่อง การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น   เวลา 50 นาที 
 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ค 3.2 เข้าใจหลักการนับการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และนำไปใช้ 

ตัวช้ีวัด 

ค 3.2 ม.4/1 เข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่มและนำผลที่ได้ไปหาความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ 

1. สาระสำคัญ 

การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นของสิ่งของที่แตกต่างกันทั้งหมด 
บทนิยาม 

ให้ n  เป็นจำนวนเต็มบวก 

แฟกทอเรียล (factorial) n  คือ การคูณของจำนวนเต็มบวกตั้งแต่ 1 ถึง n  เขียนแทนด้วย
สัญลักษณ์ !n  (อ่านว่า “เอ็น แฟกทอเรียล”)  
 นั่นคือ ! 1 2 3 ( 1)n n n=     −   
 หรือ  ! ( 1) 3 2 1n n n=  −      
และให้ 0! 1=  
จำนวนวิธีในการนำสิ่งของ r  ชิ้น จากสิ่งของที่แตกต่างกันทั้งหมด n  ชิ้น โดยที่ 0 r n   มาเรียง

สับเปลี่ยนเชิงเส้น คือ 

,

!

( )!
n r

n
P

n r
=

−
 วิธ ี

 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 ด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์ นักเรียนสามารถ 
 หาคำตอบของโจทย์ที่กำหนดโดยใช้การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นของสิ่งของที่แตกต่างกัน
ทั้งหมดได้ 
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 2.2 ด้านทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ นักเรียนสามารถ 
  ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และนำเสนอวิธีการหาคำตอบของโจทย์ที่กำหนดโดยใช้การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นของ
สิ่งของที่แตกต่างกันทั้งหมด 
 2.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ นักเรียนมี 
  2.3.1 ส่วนร่วมทำกิจกรรมในชั้นเรียน 
  2.3.2 ความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย 
 
3. สาระการเรียนรู้ 
การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นของสิ่งของท่ีแตกต่างกันทั้งหมด 
ตัวอย่างที่ 1 คุณครูให้นักเรียน 5 คน ยืนเรียงแถวเพื่อถ่ายรูปรับเกียรติบัตรหน้าเสาธง จะสามารถจัด
แถวเพ่ือถ่ายรูปได้กี่วิธี 
วิธีทำ ในการจัดตำแหน่งในการยืนมี 5 ตำแหน่ง การจัดแถวประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ตำแหน่งที่ 1 เลือกคนมายืนได้ 5 วิธี 
  ขั้นตอนที่ 2 ตำแหน่งที่ 2 เลือกคนมายืนได้ 4 วิธี (จาก 4 คนที่เหลือ) 
  ขั้นตอนที่ 3 ตำแหน่งที่ 3 เลือกคนมายืนได้ 3 วิธี (จาก 3 คนที่เหลือ) 
  ขั้นตอนที่ 4 ตำแหน่งที่ 4 เลือกคนมายืนได้ 2 วิธี (จาก 2 คนที่เหลือ) 
  ขั้นตอนที่ 5 ตำแหน่งที่ 5 เลือกคนมายืนได้ 1 วิธี (จากคนสุดท้าย) 
โดยหลักการคูณ จะได้ว่าสามารถจัดแถวเพ่ือถ่ายรูปได้ทั้งหมด 5 4 3 2 1 120    =  วิธ ี

 

เช่น  1! 1=  

 2! 1 2 2=  =   

บทนิยาม 

ให ้ n  เป็นจำนวนเต็มบวก 

แฟกทอเรียล (factorial) n  คือ การคูณของจำนวนเต็มบวกตั้งแต่ 1 ถึง n  เขียนแทนด้วยสัญลักษณ์ 
!n  (อ่านว่า “เอ็น แฟกทอเรียล”)  

 นั่นคือ ! 1 2 3 ( 1)n n n=     −   
 หรือ  ! ( 1) 3 2 1n n n=  −      
และให้ 0! 1=  
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ตัวอย่างที่ 2 7!4!

10!
  

วิธีทำ  7!4! 7! 4 3 2 1

10! 10 9 8 7!

   
=

  
 1

30
=  

ในกรณีทั่วไป ถ้าต้องการนำสิ่งของที่แตกต่างกัน n  ชิ้น มาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น สามารถหาจำนวน
วิธีเรียงสับเปลี่ยนทั้งหมดได้โดยใช้หลักการคูณ ดังนี้ 
พิจารณาตำแหน่งของสิ่งของ 
 ขั้นตอนที่ 1 ตำแหน่งที่ 1 มีวิธีเลือกสิ่งของมาวางได้ n  วิธ ี
 ขั้นตอนที่ 2 ตำแหน่งที่ 2 แต่ละวิธีที่วางสิ่งของในตำแหน่งที่ 1 มีวิธีเลือกสิ่งของ 
   มาวางในตำแหน่งที่ 2 ได้ 1n−  วธิี 

       
 ขั้นตอนที่ n  ตำแหน่งที่ n  แต่ละวิธีที่วางสิ่งของในตำแหน่งที่ 1 ถึงตำแหน่งที่ 1n−   
  มีวิธีเลือกสิ่งของมาวางในตำแหน่งที่ n  ได้ 1 วิธี 
ดังนั้น จำนวนวิธีในการนำสิ่งของที่แตกต่างกันทั้งหมด n  ชิ้น มาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น เท่ากับ 

( 1) ( 2) 2 1 !n n n n −  −    =  วิธ ี

ตัวอย่างที่ 3 คาเฟแห่งหนึ่งนำเค้กที่แตกต่างกัน 4 ชนิด มาวางในตู้โชว์ โดยวางเรียงกันในแนว
เส้นตรงหน้าตู้โชว์ คาเฟแห่งนี้สามารถจัดวางเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี 
วิธีทำ นำเค้กที่แตกต่างกัน 4 ชนิด มาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นทำได้ทั้งหมด 
4! 4 3 2 1 24=    =  วิธ ี
 
ตัวอย่างที่ 4 มีหนังสือการ์ตูนที่แตกต่างกัน 3 เล่ม และหนังสือเรียนที่แตกต่างกัน 5 เล่ม ถ้าต้องการ
นำหนังสือท้ังหมดมาวางบนชั้นวางเรียงบนชั้นหนังสือชั้นเดียวกัน จะมีทั้งหมดก่ีวิธี 
วิธีทำ นำหนังสือท่ีแตกต่างกันรวมทั้งหมด 8 เล่ม และมาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นทำได้ท้ังหมด 8!

วิธี  
 

 

จำนวนวิธีในการนำสิ่งของ r  ชิ้น จากสิ่งของที่แตกต่างกันทั้งหมด n  ชิ้น โดยที่ 0 r n   มาเรียง

สับเปลี่ยนเชิงเส้น คือ 

,

!

( )!
n r

n
P

n r
=

−
 วิธ ี
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ตัวอย่างที่ 5 คาเฟแห่งหนึ่งมีเค้กที่แตกต่างกันทั้งหมด 8 ชนิด ต้องการนำเค้กเพียง 4 ชนิด มาวางโชว์
หน้าตู้ โดยวางเรียงกันในแนวเส้นตรงหน้าตู้ คาเฟแห่งนี้สามารถจัดวางเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี 

วิธีทำ จาก 
,

!

( )!
n r

n
P

n r
=

−
 

 จากโจทย์ 8n =  และ 4r =  

 จะได้ 
8, 4

8!

(8 4)!
P =

−
 

        

8!

4!

8 7 6 5 4!

4!

8 7 6 5

1,680

=

   
=

=   

=

 

 ดังนั้น คาเฟแห่งนี้สามารถจัดวางเค้ก 4 ชนิด จากเค้ก 8 ชนิดได้ท้ังหมด 1,680 วิธี 
 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 
 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 10 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 4.1.1 เพ่ือทบทวนคะแนนในคาบที่ผ่านมา ครูนำกระดานคะแนนมาชี้แจงคะแนนสะสม
ของนักเรียนสะสมไว้ให้นักเรียนได้ทราบก่อนเริ่มคาบเรียบ  และแจก EXP และ coins ให้กับกลุ่มที่
สมาชิกในกลุ่มเข้าชั้นเรียนตรงต่อเวลา และส่งงานตรงเวลาทุกคน 
 4.1.2 เพ่ือเป็นการเริ่มสะสมคะแนนเพ่ิมเติม ครูนำซองปิดผนึกมอบให้กับนักเรียนทุก
กลุ่ม โดยนักเรียนทุกกลุ่มจะได้รับใบภารกิจปริศนา The Enchanted Restaurant Challenge: บท
ทดสอบแห่งภัตตาคารเวทมนตร์ ที่จะสามารถแก้โจทย์ปัญหาในภารกิจปริศนาได้ถูกต้องและเร็วที่สุด 
จะได้รับ +20 EXP และ +10 Coins  
 4.2 ขัน้การจัดการเรียนรู้ 

ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 35 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
4.2.1 เพ่ือเป็นการสร้างความน่าสนใจก่อนเริ่มบทเรียนใหม่ ครูเล่าสถานการณ์ตามใบ

สถานการณ์ เมือง Mathopolis ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มตอบคำถามตามสถานการณ์ที่เกิดในเมือง 
Mathopolis โดยให้นักเรียนเขียนใส่กระดาษและนำส่งครู หลังจากนั้นครูได้อธิบายการเรียง
สับเปลี่ยนเชิงเส้นโดยเชื่อมโยงความรู้เดิม เรื่อง หลักการบวกและหลักการคูณ โดยครูยกตัวอย่างที่ 1 
ในเอกสารแนะแนวทาง เรื่อง การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น และครูใช้คำถามกระตุ้น ดังนี้ 
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 1) จากสถานการณ์ตัวอย่างในเมือง Mathopolis ในแต่ละสถานการณ์คิดว่า
สามารถเขียนวิธีการได้หลากหลายหรือไม่ 

  [นักเรียนควรตอบ หลากหลายวิธี] 
 2) ตัวอย่างที่ 1 สิ่งที่โจทย์กำหนดให้มีอะไรบ้าง 
  [นักเรียนควรตอบ นักเรียน 5 คน ยืนเรียงแถวเพื่อถ่ายรูป] 
 3) สิ่งที่โจทย์ถามคืออะไร 
  [นักเรียนควรตอบ สามารถจัดแถวเพ่ือถ่ายรูปได้กี่วิธี] 
 4) การจัดแถวมีทั้งหมดก่ีขั้นตอน 
  [นักเรียนควรตอบ 5 ขั้นตอน] 
 5) ขั้นตอนที่ 1 ตำแหน่งที่ 1 สามารถเลือกคนมายืนได้กี่วิธี 
  [นักเรียนควรตอบ 5 วิธี] 
 6) ขั้นตอนที่ 2 ตำแหน่งที่ 2 สามารถเลือกคนมายืนได้กี่วิธี 
  [นักเรียนควรตอบ 4 วิธี] 
 7) ขั้นตอนที่ 3 ตำแหน่งที่ 3 สามารถเลือกคนมายืนได้กี่วิธี 
  [นักเรียนควรตอบ 3 วิธี] 
 8) ขั้นตอนที่ 4 ตำแหน่งที่ 4 สามารถเลือกคนมายืนได้กี่วิธี 
  [นักเรียนควรตอบ 2 วิธี] 
 9) ขั้นตอนที่ 5 ตำแหน่งที่ 5 สามารถเลือกคนมายืนได้กี่วิธี 
  [นักเรียนควรตอบ 1 วิธี] 
 10) จากโจทย์ต้องใช้หลักการบวกหรือหลักการคูณ 
  [นักเรียนควรตอบ หลักการคูณ] 
 11) สามารถจัดแถวได้ทั้งหมดกี่วิธี 
  [นักเรียนควรตอบ 5 4 3 2 1 120    =  วิธี] 
4.2.2 เพ่ือเชื่อมโยงวิธีการคิดตามหลักการคูณกับแฟกทอเรียล โดยพิจารณาตัวอย่าง 

ที่ 1 และตัวอย่างที่ 2 ในเอกสารแนะแนวทาง เรื่อง การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น ใช้คำถามกระตุ้นดังนี้ 
 1) จากตัวอย่างท่ี 1 การแสดงวิธีหาคำตอบ 5 4 3 2 1     ใช้ความรู้เรื่องใดใน 
    ทางคณิตศาสตร์ 
   [นักเรียนควรตอบ แฟกทอเรียล] 
 2) นักเรียนมีวิธีการหาค่า !n  หาได้อย่างไร 
   [นักเรียนควรตอบ ! 1 2 3 ( 1)n n n=     −  ] 
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 3) จากตัวอย่างที่ 2 นักเรียนหาค่าได้เท่าใด 

   [นักเรียนควรตอบ 1

30
] 

 4) ถ้าต้องการนำสิ่งของทั้งหมด n  ชิ้น มาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น ในขั้นตอนที่ 1 
ตำแหน่งที่ 1  

   จะมีวิธีเลือกสิ่งของมาวางได้ทั้งหมดก่ีวิธี 
   [นักเรียนควรตอบ n  วิธี] 
 5) ขั้นตอนที่ 2 ตำแหน่งที่ 2 จะมีวิธีเลือกสิ่งของมาวางได้ทั้งหมดก่ีวิธี 
   [นักเรียนควรตอบ 1n−  วิธี] 
 6) ขั้นตอนที่ 3 ตำแหน่งที่ 3 จะมีวิธีเลือกสิ่งของมาวางได้ทั้งหมดก่ีวิธี 
   [นักเรียนควรตอบ 2n−  วิธี] 
 7) ขั้นตอนที่ n  ตำแหน่งที่ n  จะมีวิธีเลือกสิ่งของมาวางได้ทั้งหมดก่ีวิธี 
   [นักเรียนควรตอบ 1 วิธี] 
 8) จำนวนวิธีในการนำสิ่งของที่แตกต่างกันทั้งหมด n  ชิ้น มาเรียงสับเปลี่ยนเชิง

เส้นค่าเท่าใด 
   [นักเรียนควรตอบ ( 1) ( 2) 2 1 !n n n n −  −    =  วิธี] 
 9) ถ้าต้องการนำสิ่งของทั้งหมด n  ชิ้น มาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น สามารถหา

คำตอบโดยใช้วิธีใด 
   [นักเรียนควรตอบ !n ] 
4.2.3 เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจวิธีการเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นของสิ่งของที่แตกต่างกัน

ทั้งหมด ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงวิธีการหาคำตอบในตัวอย่างที่ 3 และ ตัวอย่างที่ 4 ในเอกสาร
แนะแนวทาง เรื่อง การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น กลุ่มใดที่แสดงวิธีการคิดได้เร็วและถูกต้องจะได้รับ 
+20EXP และ +10coins และร่วมกันเฉลยในชั้นเรียน โดยครูใช้คำถามกระตุ้น ดังนี้ 

1) ตัวอย่างที่ 3 สิ่งที่โจทย์กำหนดให้คืออะไร 
[นักเรียนควรตอบ มีเค้กท่ีแตกต่างกัน 4 ชนิด มาวางโชว์เรียงเป็นแนว

เส้นตรง] 
2) สิ่งที่โจทย์ถามคืออะไร 
 [นักเรียนควรตอบ คาเฟ่แห่งนี้สามารถจัดวางเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี] 
3) หาคำตอบได้อย่างไร 
 [นักเรียนควรตอบ 4!] 
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4) คาเฟ่แห่งนี้สามารถจัดวางเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี 
 [นักเรียนควรตอบ 24 วิธี] 
5) ตัวอย่างที่ 4 สิ่งที่โจทย์กำหนดให้คืออะไร 

[นักเรียนควรตอบ มีหนังสือการ์ตูนที่แตกต่างกัน 3 เล่ม และหนังสือเรียนที่
แตกต่างกัน 5 เล่ม มาวางบนชั้นเรียงบนชั้นหนังสือชั้นเดียวกัน] 

6) สิ่งที่โจทย์ถามคืออะไร 
 [นักเรียนควรตอบ วางหนังสือบนชั้นเรียงบนชั้นหนังสือชั้นเดียวกัน จะมี

ทั้งหมดก่ีวิธี] 
7) หาคำตอบได้อย่างไร 
 [นักเรียนควรตอบ ( )3 5 ! 8!+ = ] 
8) จะมีทั้งหมดกี่วิธีในการวางหนังสือบนชั้นเรียงบนชั้นหนังสือชั้นเดียวกัน 
 [นักเรียนควรตอบ 8! วิธี] 

4.2.4 เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจหลักการเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นของสิ่งของที่แตกต่างกัน
ทั้งหมด โดยที่จำนวนสิ่งของมากกว่าจำนวนสิ่งของที่ต้องการมาเรียง และครูยกตัวอย่างที่ 5 ใน
เอกสารแนะแนวทาง เรื่อง การเรียงสับเปลี่ยน โดยครูใช้คำถามกระตุ้น ดังนี้ 

1) จากตัวอย่างที่ 5 โจทย์กำหนดสิ่งใดบ้าง 
[นักเรียนควรตอบ มีเค้กท่ีแตกต่างกันทั้งหมด 8 ชนิด ต้องการเค้กเพียง 4 

ชนิดมาวางโชว์หน้าตู้ โดยวางเรียงกันในแนวเส้นตรงหน้าตู้] 
 2) สิ่งที่โจทย์ถามคืออะไร 

 [นักเรียนควรตอบ คาเฟ่แห่งนี้สามารถจัดวางเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี] 
 3) จากโจทย์ มีขั้นตอนในการทำงานทั้งหมดก่ีขั้นตอน 

 [นักเรียนควรตอบ 4 ขั้นตอน] 
 4) ขั้นตอนที่ 1 ตำแหน่งที่ 1 สามารถเลือกเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี 

 [นักเรียนควรตอบ 8 วิธี] 
 5) ขั้นตอนที่ 2 ตำแหน่งที่ 2 สามารถเลือกเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี 

 [นักเรียนควรตอบ 7 วิธี] 
6) ขั้นตอนที่ 3 ตำแหน่งที่ 3 สามารถเลือกเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี 
 [นักเรียนควรตอบ 6 วิธี] 
7) ขั้นตอนที่ 4 ตำแหน่งที่ 4 สามารถเลือกเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี 
 [นักเรียนควรตอบ 5 วิธี] 
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8) คาเฟ่แห่งนี้สามารถจัดวางเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี 
 [นักเรียนควรตอบ 8 7 6 5 1,680   =  วิธี] 
9) จากตัวอย่างที่ 8 นักเรียนสามารถใช้เรื่องแฟกทอเรียล สรุปเป็นสูตรได้อย่างไร 

 [นักเรียนควรตอบ !

( )!

n

n r−
] 

10) หากต้องการหาจำนวนวิธีในการเรียงสับเปลี่ยนสิ่งของจากการนำสิ่งของ r  
ชิ้น จากสิ่งของที่แตกต่างกันทั้งหมด n  ชิ้น สามาถหาได้อย่างไร 

 [นักเรียนควรตอบ 
,

!

( )!
n r

n
P

n r
=

−
] 

11) จากตัวอย่างที่ 5 หากต้องการแสดงวิธีทำโดยใช้สูตร สามารถใช้สูตรใดได้ 

 [นักเรียนควรตอบ 
,

!

( )!
n r

n
P

n r
=

−
] 

12) จากโจทย์ n  และ r  มีค่าเท่าใด 
 [นักเรียนควรตอบ 8n =  และ 4r = ] 
13) เมื่อนำมาแทนในสูตรสามารถเขียนได้อย่างไร 

 [นักเรียนควรตอบ 
8, 4

8!

(8 4)!
P =

−
] 

14) หาค่าได้อย่างไร 

 [นักเรียนควรตอบ 8! 8 7 6 5 4!

4! 4!

   
=  

    8!
8 7 6 5

4!
=     

    8!
1,680

4!
=  วิธี] 

15) คาเฟ่แห่งนี้สามารถจัดวางเค้ก 4 ชนิด จากเค้ก 8 ชนิดได้ทั้งหมดกี่วิธี 
 [นักเรียนควรตอบ 1,680  วิธี] 

 4.2.5 เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบในใบสถานการณ์ เมือง Mathopolis ครู
ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำคำตอบของกลุ่มในกิจกรรมสถานการณ์ เมือง Mathopolis มาติดคำตอบไว้
หน้าชั้นเรียน และครูขอตัวแทนกลุ่ม จำนวน 2 คน มาอธิบายโจทย์ในแต่ละข้อ หากนักเรียนสามารถ
อธิบายได้อย่างถูกต้องครบถ้วน คำตอบถูกต้อง จะได้รับ +50 EXP และ +20 coins ในแต่ละข้อ ถ้า
กลุ่มที่นำเสนอไม่สามารถอธิบายได้อย่างถูกต้อง จะไม่ได้รับ EXP และ coins และครูหากลุ่มมา
นำเสนอใหม่ 
 4.2.6 ครูให้นักเรียนร่วมกันพิจารณาคำตอบที่ได้จากใบสถานการณ์ เมือง Mathopolis 
โดยหากกลุ่มใดที่สามารถคิดคำตอบได้ถูกต้องจะได้รับ +50 EXP และ +20 coins ในแต่ละข้อ 
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 4.2.7 ครูให้นักเรียนทำกิจกรรม Speed Challenge โดยมีรายละเอียดตามกิจกรรมใน
ใบกิจกรรมที่ 3 Speed Challenge  
  4.2.8 เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนเป็นรายบุคคล ครูมอบหมายงานในใบงาน
ที่ 3 เรื่อง การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น ให้นักเรียนทำเป็นการบ้าน พร้อมนัดหมายวันส่งงาน พร้อมทั้ง
เน้นย้ำเรื่องความซื่อสัตย์ในการทำงาน และ +50EXP ของกลุ่มเมื่อสมาชิกในกลุ่มทุกคนส่งงานตรงต่อ
เวลาและทำด้วยตนเอง 

4.3 ขั้นสรุป 
ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
4.3.1 เพ่ือทบทวนบทเรียน ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน โดยให้นักเรียนบอก

ความรู้ที่ได้รับเกี่ยวกับ เรื่อง การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น โดยใช้คำถามกระตุ้นดังนี้ 
1) การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นมีก่ีแบบ แบบใดบ้าง 
 [นักเรียนควรตอบ 2 แบบ ได้แก่ การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นของสิ่งของที่

แตกต่างกัน 
 ทั้งหมด และการเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นของสิ่งของที่ไม่แตกต่างกันทั้งหมด] 
2) ความรู้เรื่องใดที่นำมาใช้ในการคำนวณ เรื่อง การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น 
 [นักเรียนควรตอบ แฟกทอเรียล] 
3) หากต้องการหาจำนวนวิธีเมื่อมีสิ่งของ r  ชิ้น จากสิ่งของที่แตกต่างกันทั้งหมด 

n  ชิ้น  
 โดยที่ 0 r n   มาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น ต้องใช้สูตรใดในการคำนวณ 

 [นักเรียนควรตอบ 
,

!

( )!
n r

n
P

n r
=

−
] 

4.3.2 ครูสรุปค่า EXP และระดับของแต่ละกลุ่ม พร้อมทั้งให้นักเรียนเก็บ coins และ
การ์ดพิเศษใส่กล่องของตนเองให้เรียนร้อย 

 
5. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

5.1 เอกสารแนะแนวทาง เรื่อง การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น 
5.2 ใบภารกิจปริศนา The Enchanted Restaurant Challenge: บททดสอบแห่ง

ภัตตาคารเวทมนตร์ 
5.3 ใบกิจกรรมที่ 3 Speed Challenge  
5.4 ใบงานที่ 3 เรื่อง การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น 
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6. การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 

 เพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ที่
ต้องการวัดและประเมินผล 

การวัดผล การประเมินผล 

ด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์  
นักเรียนสามารถ 
หาคำตอบของโจทย์ที่กำหนด
โดยใช้การเรียงสับเปลี่ยนเชิง
เส้นของสิ่งของที่แตกต่างกัน
ทั้งหมดได้ 
 
 
 
 
 

 
 
วิธีวัดผล  พิจารณาคำตอบใน
ใบงานที่ 3 เรื่อง การเรียง
สับเปลี่ยนเชิงเส้นของสิ่งของที่
แตกต่างกันทั้งหมด แบบฝึกหัด
ที่ 2 เรื่อง การเรียงสับเปลี่ยน
เชิงเส้น ข้อที่ 1 – 5 (จำนวน 5 
ข้อ)  
เครื่องมือวัดผล  คำถามในใบ
งานที่ 3 เรื่อง การเรียง
สับเปลี่ยนเชิงเส้นของสิ่งของที่
แตกต่างกันทั้งหมด ข้อที่ 1 – 5 

 
 
เกณฑ์การให้คะแนน  ถ้า
นักเรียนตอบคำถาม 
ได้ถูกต้องจะได้ 1 คะแนน 
ไม่ถูกต้องจะได้ 0 คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล  
นักเรียนสามารถตอบคำถามได้
ถูกต้อง ตั้งแต่ 3 คะแนนขึ้นไป 
ถือว่าผ่าน 

ด้านทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์  นักเรียน
สามารถ 
ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การ
สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 
และนำเสนอการหาคำตอบของ
โจทย์ที่กำหนดโดยใช้การเรียง
สับเปลี่ยนเชิงเส้นของสิ่งของที่
แตกต่างกันทั้งหมด 

 
 
วิธีวัดผล  พิจารณาคำตอบจาก
ใบงานที่ 3 เรื่อง การเรียง
สับเปลี่ยนเชิงเส้นของสิ่งของที่
แตกต่างกันทั้งหมด ข้อที่ 1 – 5 
เครื่องมือวัดผล  คำถามในขั้น
การจัดการเรียนรู้ 

 
 
เกณฑ์การให้คะแนน  ถ้า
นักเรียนสามารถเขียน 
ได้ถูกต้องจะได้ 2 คะแนน 
ไดถู้กต้องบางส่วนจะได้ 1 
คะแนน 
ไม่ถูกต้องจะได้ 0 คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล  
นักเรียนสามารถเขียนได้ถูกต้อง 
ตั้งแต่ มากกว่าร้อยละ 80 ถือ
ว่าผ่าน 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ที่
ต้องการวัดและประเมินผล 

การวัดผล การประเมินผล 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
นักเรียนสามารถ 
1. ส่วนร่วมทำกิจกรรมในชั้น
เรียน 
2. ความรับผิดชอบต่องานที่
ได้รับมอบหมาย 
 

 
วิธีวัดผล  พิจารณาจาก “การมี
ส่วนร่วมในการทำงานกลุ่มและ
การตอบคำถาม แสดงความ
คิดเห็นในชั้นเรียน” และ
พิจารณาจาก “งานที่ได้รับ
มอบหมายเรียบร้อย ครบถ้วน
ตามจำนวนแส่งงานตาม
กำหนดเวลา” โดยครูเป็นผู้
สังเกต แล้วบันทึกลงในแบบ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน  
เครื่องมือวัดผล  แบบสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน   
ถ้านักเรียนแสดงพฤติกรรมให้
เห็นอย่างเด่นชัด ได้คะแนน 2 
คะแนน 
ถ้านักเรียนแสดงพฤติกรรมให้
เห็นเพียงเล็กน้อย ได้คะแนน 1 
คะแนน 
ถ้านักเรียนไม่แสดงพฤติกรรม
เลย ได้คะแนน 0 คะแนน 
เกณฑ์การประเมินผล  
นักเรียนได้คะแนนตั้งแต่ 6 
คะแนนขึ้นไป ถือว่าผ่าน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานของนักเรียน 

 

วันที่    .......................................................................  เวลา ............................................... ...... 

ชื่อกิจกรรม ............................................................................................................................. ........... 

การให้คะแนน  ถ้าแสดงพฤติกรรมให้เห็นอย่างเด่นชัด จะได้คะแนน  2  คะแนน 

   ถ้าแสดงพฤติกรรมให้เห็นเพียงเล็กน้อย จะได้คะแนน  1  คะแนน 

   ถ้าไม่แสดงพฤติกรรมเลย    จะได้คะแนน  0  คะแนน 

เลขที่ พฤติกรรมที่ต้องการวัดผล
และประเมินผล 

 

ชื่อ – สกุล 

มีส่วนร่วมในการทำ
กิจกรรมในชั้นเรียน 

มีความรับผิดชอบในการ
ทำงานที่ได้รับมอบหมาย 

 

 

 

 

รวม 
มีส่วนร่วมใน
การทำงาน
กลุ่ม 

มีส่วนร่วม
ตอบคำถาม
หรือแสดง
ความ
คิดเห็นใน
ชั้นเรียน 

งานท่ีได้รับ

มอบหมาย

เรียบร้อยและ

ครบถ้วนตาม

จำนวน 

ส่งงานท่ีได้รับ

มอบหมายตาม

กำหนดเวลา 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

7       

8       

9       

10       

หมายเหตุ อาจสังเกตนักเรียนมากกว่า  10 คนได้ ทั้งนี้ข้ึนกับความต้องการของครูผู้สอน 
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7. บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 

 7.1 ผลการจัดการเรียนรู้ 

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

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

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

 7.2 ปัญหาและอุปสรรค 

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

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

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

 7.3 แนวทางการแก้ไข 

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

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

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

 7.4 ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

 

 

ลงชื่อ ................................................... ผู้สอน 

           (นางสาวณัฐชา ปิยมาพรชัย)         

             วันที่ .................................... 
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เอกสารแนะแนวทาง เรือ่ง การเรียงสบัเปลีย่นเชงิเสน้ 
 

 

 การเรยีงสบัเปลีย่นเชงิเสน้ของสิง่ของทีแ่ตกตา่งกนัทัง้หมด 

ตัวอย่างที่ 1 คุณครูให้นักเรียน 5 คน ยืนเรียงแถวเพื่อถ่ายรูปรับเกียรติบัตรหน้าเสาธง จะสามารถจัด
แถว เพ่ือถ่ายรูปได้กี่วิธี 
วิธีทำ  
 
 
 
 
 

  

เช่น  1! 1=  

 2! 1 2 2=  =  
 3! 1 2 3 6=   =  
 4! 1 2 3 4 24=    =  

ตัวอย่างที่ 2 7!4!

10!
  

วิธีทำ   

 

บทนิยาม 

ให ้ n  เป็นจำนวนเต็มบวก 

แฟกทอเรียล (factorial) n  คือ การคูณของจำนวนเต็มบวกตั้งแต่ 1 ถึง n  เขียนแทนด้วยสัญลักษณ์ 
!n  (อ่านว่า “เอ็น แฟกทอเรียล”)  

 นั่นคือ ! 1 2 3 ( 1)n n n=     −   
 หรือ  ! ( 1) 3 2 1n n n=  −      
และให้ 0! 1=  

ชื่อ - สกุล ............................................................. ....................................................ชั้น ................... เลขท่ี ............. 
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ในกรณีทั่วไป ถ้าต้องการนำสิ่งของที่แตกต่างกัน n  ชิ้น มาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น สามารถหาจำนวน
วิธีเรียงสับเปลี่ยนทั้งหมดได้โดยใช้หลักการคูณ ดังนี้ 
พิจารณาตำแหน่งของสิ่งของ 
 ขั้นตอนที่ 1 ตำแหน่งที่ 1 มีวิธีเลือกสิ่งของมาวางได้ n  วิธ ี
 ขั้นตอนที่ 2 ตำแหน่งที่ 2 แต่ละวิธีที่วางสิ่งของในตำแหน่งที่ 1 มีวิธีเลือกสิ่งของ 
   มาวางในตำแหน่งที่ 2 ได้ 1n−  วธิี 

       
 ขั้นตอนที่ n  ตำแหน่งที่ n  แต่ละวิธีที่วางสิ่งของในตำแหน่งที่ 1 ถึงตำแหน่งที่ 1n−   
  มีวิธีเลือกสิ่งของมาวางในตำแหน่งที่ n  ได้ 1 วิธี 
ดังนั้น จำนวนวิธีในการนำสิ่งของที่แตกต่างกันทั้งหมด n  ชิ้น มาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น เท่ากับ 

( 1) ( 2) 2 1 !n n n n −  −    =  วิธ ี

ตัวอย่างที่ 3 คาเฟ่แห่งหนึ่งนำเค้กที่แตกต่างกัน 4 ชนิด มาวางในตู้โชว์ โดยวางเรียงกันในแนว
เส้นตรงหน้าตู้โชว์ คาเฟ่แห่งนี้สามารถจัดวางเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี 
วิธีทำ  

ตัวอย่างที่ 4 มีหนังสือการ์ตูนที่แตกต่างกัน 3 เล่ม และหนังสือเรียนที่แตกต่างกัน 5 เล่ม ถ้าต้องการ
นำหนังสือท้ังหมดมาวางบนชั้นวางเรียงบนชั้นหนังสือชั้นเดียวกัน จะมีทั้งหมดก่ีวิธี 
วิธีทำ  
  

 
 
ตัวอย่างที่ 5 คาเฟ่แห่งหนึ่งมีเค้กที่แตกต่างกันทั้งหมด 8 ชนิด ต้องการนำเค้กเพียง 4 ชนิด มาวางโชว์
หน้าตู้ โดยวางเรียงกันในแนวเส้นตรงหน้าตู้ คาเฟ่แห่งนี้สามารถจัดวางเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี 
วิธีทำ  
   
 
 

จำนวนวิธีในการนำสิ่งของ r  ชิ้น จากสิ่งของที่แตกต่างกันทั้งหมด n  ชิ้น โดยที่ 0 r n   มาเรียง

สับเปลี่ยนเชิงเส้น คือ 

,

!

( )!
n r

n
P

n r
=

−
 วิธ ี
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 การเรยีงสบัเปลีย่นเชงิเสน้ของสิง่ของที่ไมแ่ตกตา่งกนัทัง้หมด 

 
ตัวอย่างที่ 9 จงหาจำนวนวิธีเรียงตัวอักษรทั้งหมดในคำว่า “KANCHANA” โดยไม่คำนึงถึง
ความหมาย 
วิธีทำ  
 
 
 
 
 
ตัวอย่างที่ 10 มีธงทั้งหมด 8 ผืน เป็นธงสีม่วง 5 ผืน และเป็นธงสีแดง 3 ผืน ต้องการนำมาประดับริม
รั้วในแนวเส้นตรงเดียวกัน โดยธงที่อยู่ปลายทั้งสองด้านต้องมีสีเดียวกัน จะสามารถจัดเรียงธงให
แตกต่างกันได้ทั้งหมดกี่แบบ โดยธงสีเดียวกันถือว่าไม่แตกต่างกัน 
 วิธีทำ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ถ้ามีสิ่งของ n  ชิ้น ในจำนวนนี้มี 1n  ชิ้นที่เหมือนกันเป็นกลุ่มท่ีหนึ่ง มี 2n  ชิ้นที่เหมือนกันเป็นกลุ่มที่
สอง ... และมี kn  ชิ้นที่เหมือนกันเป็นกลุ่มที่ k  โดยที่ 1 2 3 kn n n n n+ + + + =  แล้ว 

จำนวนวิธีเรียงสับเปลี่ยนสิ่งของ n  ชิ้น ดังเงื่อนไขข้างต้นเป็น 
1 2 3

!

! ! ! !k

n

n n n n   
 วิธ ี
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เฉลยเอกสารแนะแนวทาง เรือ่ง การเรยีงสบัเปลีย่น
เชงิเสน้ 

 

 

 การเรยีงสบัเปลีย่นเชงิเสน้ของสิง่ของทีแ่ตกตา่งกนัทัง้หมด 

ตัวอย่างที่ 1 คุณครูให้นักเรียน 5 คน ยืนเรียงแถวเพื่อถ่ายรูปรับเกียรติบัตรหน้าเสาธง จะสามารถจัด
แถวเพ่ือถ่ายรูปได้กี่วิธี 
วิธีทำ ในการจัดตำแหน่งในการยืนมี 5 ตำแหน่ง การจัดแถวประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ตำแหน่งที่ 1 เลือกคนมายืนได้ 5 วิธี 
  ขั้นตอนที่ 2 ตำแหน่งที่ 2 เลือกคนมายืนได้ 4 วิธี (จาก 4 คนที่เหลือ) 
  ขั้นตอนที่ 3 ตำแหน่งที่ 3 เลือกคนมายืนได้ 3 วิธี (จาก 3 คนที่เหลือ) 
  ขั้นตอนที่ 4 ตำแหน่งที่ 4 เลือกคนมายืนได้ 2 วิธี (จาก 2 คนที่เหลือ) 
  ขั้นตอนที่ 5 ตำแหน่งที่ 5 เลือกคนมายืนได้ 1 วิธี (จากคนสุดท้าย) 
โดยหลักการคูณ จะได้ว่าสามารถจัดแถวเพ่ือถ่ายรูปได้ทั้งหมด 5 4 3 2 1 120    =  วิธ ี

  

เช่น  1! 1=  

 2! 1 2 2=  =  
  

ตัวอย่างที่ 2 7!4!

10!
  

วิธีทำ  7!4! 7! 4 3 2 1

10! 10 9 8 7!

   
=

  
 

   1

30
=  

บทนิยาม 

ให ้ n  เป็นจำนวนเต็มบวก 

แฟกทอเรียล (factorial) n  คือ การคูณของจำนวนเต็มบวกตั้งแต่ 1 ถึง n  เขียนแทนด้วยสัญลักษณ์ 
!n  (อ่านว่า “เอ็น แฟกทอเรียล”)  

 นั่นคือ ! 1 2 3 ( 1)n n n=     −   
 หรือ  ! ( 1) 3 2 1n n n=  −      
และให้ 0! 1=  

ชื่อ - สกุล ............................................................. ....................................................ชั้น ................... เลขท่ี ............. 
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ในกรณีทั่วไป ถ้าต้องการนำสิ่งของที่แตกต่างกัน n  ชิ้น มาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น สามารถหาจำนวน
วิธีเรียงสับเปลี่ยนทั้งหมดได้โดยใช้หลักการคูณ ดังนี้ 
พิจารณาตำแหน่งของสิ่งของ 
 ขั้นตอนที่ 1 ตำแหน่งที่ 1 มีวิธีเลือกสิ่งของมาวางได้ n  วิธ ี
 ขั้นตอนที่ 2 ตำแหน่งที่ 2 แต่ละวิธีที่วางสิ่งของในตำแหน่งที่ 1 มีวิธีเลือกสิ่งของ 
   มาวางในตำแหน่งที่ 2 ได้ 1n−  วธิี 

       
 ขั้นตอนที่ n  ตำแหน่งที่ n  แต่ละวิธีที่วางสิ่งของในตำแหน่งที่ 1 ถึงตำแหน่งที่ 1n−   
  มีวิธีเลือกสิ่งของมาวางในตำแหน่งที่ n  ได้ 1 วิธี 
ดังนั้น จำนวนวิธีในการนำสิ่งของที่แตกต่างกันทั้งหมด n  ชิ้น มาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น เท่ากับ 

( 1) ( 2) 2 1 !n n n n −  −    =  วิธ ี

ตัวอย่างที่ 3 คาเฟ่แห่งหนึ่งนำเค้กที่แตกต่างกัน 4 ชนิด มาวางในตู้โชว์ โดยวางเรียงกันในแนว
เส้นตรงหน้าตู้โชว์ คาเฟ่แห่งนี้สามารถจัดวางเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี 
วิธีทำ นำเค้กที่แตกต่างกัน 4 ชนิด มาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นทำได้ทั้งหมด 
4! 4 3 2 1 24=    =  วิธ ี

ตัวอย่างที่ 4 มีหนังสือการ์ตูนที่แตกต่างกัน 3 เล่ม และหนังสือเรียนที่แตกต่างกัน 5 เล่ม ถ้าต้องการ
นำหนังสือท้ังหมดมาวางบนชั้นวางเรียงบนชั้นหนังสือชั้นเดียวกัน จะมีทั้งหมดก่ีวิธี 
วิธีทำ นำหนังสือท่ีแตกต่างกันรวมทั้งหมด 8 เล่ม และมาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นทำได้ท้ังหมด 8!

วิธ ี
  

 
 
ตัวอย่างที่ 5 คาเฟ่แห่งหนึ่งมีเค้กที่แตกต่างกันทั้งหมด 8 ชนิด ต้องการนำเค้กเพียง 4 ชนิด มาวางโชว์
หน้าตู้ โดยวางเรียงกันในแนวเส้นตรงหน้าตู้ คาเฟ่แห่งนี้สามารถจัดวางเค้กได้ทั้งหมดกี่วิธี 

วิธีทำ จาก 
,

!

( )!
n r

n
P

n r
=

−
 

 จากโจทย์ 8n =  และ 4r =  

จำนวนวิธีในการนำสิ่งของ r  ชิ้น จากสิ่งของที่แตกต่างกันทั้งหมด n  ชิ้น โดยที่ 0 r n   มาเรียง

สับเปลี่ยนเชิงเส้น คือ 

,

!

( )!
n r

n
P

n r
=

−
 วิธ ี
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 จะได้ 
8, 4

8!

(8 4)!
P =

−
 

        

8!

4!

8 7 6 5 4!

4!

8 7 6 5

1,680

=

   
=

=   

=

 

 ดังนั้น คาเฟ่แห่งนี้สามารถจัดวางเค้ก 4 ชนิด จากเค้ก 8 ชนิดได้ท้ังหมด 1,680 วิธี 

ตัวอย่างที่ 6 เอ็มต้องการสร้างรหัสคอมพิวเตอร์ด้วยเลขโดด 6 ตัว จงหาจำนวนรหัสคอมพิวเตอร์ที่
เป็นไปได้  
 ถ้า 1) ไม่มีเงื่อนไขเพ่ิมเติม 
  2) ไม่ใช้เลขโดดซ้ำกัน 
วิธีทำ 1) รหัสคอมพิวเตอร์ประกอบด้วยเลขโดด 6 ตัว  
     จากหลักการคูณ จึงได้ว่าจำนวนรหัสคอมพิวเตอร์ที่เป็นไปได้ท้ังหมด คือ  
     10 10 10 10 10 10 1,000,000     =  รหัส 
 2) การสร้างรหัสคอมพิวเตอร์โดยไม่ใช้เลขโดดซ้ำกัน เป็นการนำเลขโดด 6 ตัวจากทั้งหมด 
10 ตัว 
 มาเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้น 
     ดังนั้น จะสามารถสร้างรหัสคอมพิวเตอร์ตามเงื่อนไขได้ทั้งหมด  

 
10, 6

10! 10!
10 9 8 7 6 5 151,200

(10 6)! 4!
P = = =      =

−
 รหัส 

ตัวอย่างที่ 7 จงเขียนเรียงตัวอักษรในคำว่า “ random” ได้กี่แบบ โดยที่ r  และ a  อยู่ติดกัน 
วิธีทำ เนื่องจากต้องการให้ r  และ a  อยู่ติดกัน จะพิจารณาให้ ra  เป็นตัวอักษร 1 ตัว และ 
ar  เป็นตัวอักษร 1 ตัว 
 ในกรณี ra  เป็นตัวอักษร 1 ตัว จะได้มีตัวอักษร 5 ตัวมาเรียง ได้แก่ , , , ,ra n d o m  ซ่ึง
เรียงได้ 5, 5 5!P =  วิธ ี
 ในกรณี ar  เป็นตัวอักษร 1 ตัว จะได้มีตัวอักษร 5 ตัวมาเรียง ได้แก่ , , , ,ar n d o m  ซ่ึง
เรียงได้ 5, 5 5!P =  วิธ ี
 ดังนั้น จะเขียนเรียงตัวอักษร โดยที่ r  และ a  อยู่ติดกัน ได้ 5! 5! 240+ =  แบบ 
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ตัวอย่างที่ 8 มีหนังสือคณิตศาสตร์ต่างกัน 4 เล่ม และหนังสือภาษาอังกฤษต่างกัน 5 เล่ม จำนวนวิธี
นำหนังสือท้ังหมดมาวางเรียงบนชั้นหนึ่งมีก่ีวิธี โดยที่หนังสือวิชาเดียวกันอยู่ติดกัน 
วิธีทำ เนื่องจากต้องการให้หนังสือวิชาเดียวกันอยู่ติดกัน 
 จะพิจารณาว่าหนังสือวิชาเดียวกันมัดติดกันโดยคิดเป็นหนังสือ 1 มัด 
 ดังนั้น จะมีหนังสืออยู่ 2 มัด จัดเรียงได้ 2!  วิธ ี
 แต่ละวิธีใน 2!  วิธีนี้ มัดที่เป็นหนังสือคณิตศาสตร์ 4 เล่ม จัดเรียงได้ 4!  วิธ ี
 และมัดที่เป็นหนังสือภาษาอังกฤษ 5  เล่ม จัดเรียงได้ 5!  วิธ ี
 จะได้ว่าจำนวนวิธีจัดเรียงให้หนังสือวิชาเดียวกันอยู่ติดกันมีทั้งหมด 2!4!5! 5,760=  วิธ ี

 การเรยีงสบัเปลีย่นเชงิเสน้ของสิง่ของที่ไมแ่ตกตา่งกนัทัง้หมด 

 
ตัวอย่างที่ 9 จงหาจำนวนวิธีเรียงตัวอักษรทั้งหมดในคำว่า “KANCHANA” โดยไม่คำนึงถึง
ความหมาย 
วิธีทำ ในคำว่า “KANCHANA” มีตัวอักษรทั้งหมด 8 ตัว 
 มีตัวอักษร K อยู่ 1 ตัว 
 มีตัวอักษร A อยู่ 3 ตัว 
 มีตัวอักษร N อยู่ 2 ตัว 
 มีตัวอักษร C อยู่ 1 ตัว 
 มีตัวอักษร H อยู่ 1 ตัว 

 ดังนั้น จำนวนวิธีเรียงตัวอักษรดังกล่าว คือ 8!
3,360

1! 3! 2!1!1!
=  วิธ ี

ตัวอย่างที่ 10 มีธงทั้งหมด 8 ผืน เป็นธงสีม่วง 5 ผืน และเป็นธงสีแดง 3 ผืน ต้องการนำมาประดับริม
รั้วในแนวเส้นตรงเดียวกัน โดยธงที่อยู่ปลายทั้งสองด้านต้องมีสีเดียวกัน จะสามารถจัดเรียงธงให
แตกต่างกันได้ทั้งหมดกี่แบบ โดยธงสีเดียวกันถือว่าไม่แตกต่างกัน 
 วิธีทำ กรณีที่ 1 ให้ธงที่อยู่ปลายทั้งสองด้านเป็นธงสีม่วง จะจัดได้ 1 แบบ 
  ตรงกลางจัดเรียงธงที่เหลืออีก 6 ผืน ซึ่งประกอบด้วยธงสีม่วง 3 ผืน และธงสีแดง 3 
ผืน  

   จะจัดได้ 6!

3! 3!
 แบบ ดังนั้น จะจัดเรียงได้ท้ังหมด 6!

1 20
3! 3!

 =  แบบ 

ถ้ามีสิ่งของ n  ชิ้น ในจำนวนนี้มี 1n  ชิ้นที่เหมือนกันเป็นกลุ่มท่ีหนึ่ง มี 2n  ชิ้นที่เหมือนกันเป็นกลุ่มที่
สอง ... และมี kn  ชิ้นที่เหมือนกันเป็นกลุ่มที่ k  โดยที่ 1 2 3 kn n n n n+ + + + =  แล้ว 

จำนวนวิธีเรียงสับเปลี่ยนสิ่งของ n  ชิ้น ดังเงื่อนไขข้างต้นเป็น 
1 2 3

!

! ! ! !k

n

n n n n   
 วิธ ี
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 กรณีที่ 2 ให้ธงที่อยู่ปลายทั้งสองด้านเป็นธงสีแดง จะจัดได้ 1 แบบ 
 ตรงกลางจัดเรียงธงที่เหลืออีก 6 ผืน ซึ่งประกอบด้วยธงสีม่วง 5 ผืน และธงสีแดง 1 ผืน  

  จะจัดได้ 6!

5!1!
 แบบ 

 ดังนั้น จะจัดเรียงได้ทั้งหมด 6!
1 6

5!1!
 =  แบบ 

 จากทั้งสองกรณี สรุปได้ว่า สามารถจัดเรียงธงดังกล่าวให้เกิดรูปแบบที่แตกต่างกันได้ทั้งหมด 
20 6 26+ =  แบบ 
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ใบงานที่ 3 เรื่อง การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นของสิ่งของที่แตกต่างกันทั้งหมด 
1. บริษัทแห่งหนึ่งมีตำแหน่งงานว่าง 3 ตำแหน่งที่แตกต่างกัน มีผู้สมัคร 7 คน จะมีวิธีจัดผู้สมัครเข้า
ทำงานในตำแหน่งต่าง ๆ ได้ก่ีวิธี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. ถ้าต้องการสร้างคำโดยใช้ตัวอักษร 4 ตัว จากตัวอักษรในคำว่า FLOWER จะสร้างได้กี่คำดังกล่าว 
ต้องขึ้นต้นและลงท้ายด้วยสระ แต่ไม่จำเป็นต้องมีความหมาย 
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3. จัดคน 6 คน ยืนเรียงแถวเพื่อถ่ายรูปโดยจะถ่ายครั้งละก่ีคนก็ได้ จะมีวิธีจัดได้ท้ังหมดก่ีวิธี 
 
 
 
 
 
 
4. มีชาย 4 คน และหญิง 2 คน จะมีกี่วิธีที่จะให้คนทั้ง 6 คน มายืนเป็นแถว โดยที่ชายทั้ง 4 คนยืน
ติดกันและหญิงทั้ง 2 คนยืนติดกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. มีหนังสือ 7 เล่มที่แตกต่างกัน เป็นหนังสือวิชาภาษไทย 3 เล่ม วิชาภาษาอังกฤษ 2 เล่ม วิชาภาษา
ฝรั่งเศส 2 เล่ม จะวางเรียงหนังสือบนชั้นวางได้กี่วิธี โดยให้หนังสือวิชาภาษไทยวางติดกัน หนังสือวิชา
ภาษาอังกฤษวางติดกัน ส่วนหนังสือวิชาภาษาฝรั่งเศสจะวางติดกันหรือแยกกันก็ได้ 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 



  141 

เฉลยใบงานที่ 3 เรื่อง การเรียงสับเปลี่ยนเชิงเส้นของสิ่งของท่ีแตกต่างกันทั้งหมด 
1. บริษัทแห่งหนึ่งมีตำแหน่งงานว่าง 3 ตำแหน่งที่แตกต่างกัน มีผู้สมัคร 7 คน จะมีวิธีจัดผู้สมัครเข้า
ทำงานในตำแหน่งต่าง ๆ ได้ก่ีวิธี 

วิธีทำ จากสูตร 
,

!

( )!
n r

n
P

n r
=

−
 

 เมื่อ 7n =  และ 3r =  

  

7, 3

7!

(7 3)!

7!

4!

7 6 5

210

P =
−

=

=  

=

 

 ดังนั้น จะจัดผู้สมัครเข้าทำงานในตำแหน่งต่าง ๆ ได้ท้ังหมด 210  วิธี 
2. ถ้าต้องการสร้างคำโดยใช้ตัวอักษร 4 ตัว จากตัวอักษรในคำว่า FLOWER จะสร้างได้กี่คำดังกล่าว 
ต้องขึ้นต้นและลงท้ายด้วยสระ แต่ไม่จำเป็นต้องมีความหมาย 
วิธีทำ เนื่องจากตัวอักษรในคำว่า FLOWER มี 6 ตัว 
 ประกอบด้วย พยัญชนะ 4 ตัว คือ F L W R 
  สระ 2 ตัว คือ O E 
 จากเงื่อนไขที่กำหนด คำดังกล่าวมีลักษณะ ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 เลือกสระมา 1 ตัว ไว้ที่ตำแหน่งด้านซ้าย เลือกได้ 2 วิธี 
 ขั้นที่ 2 เลือกสระมา 1 ตัว จากท่ีเหลือนำมาไว้ที่ตำแหน่งด้านขวา เลือกได้ 1 วิธี 
 ขั้นที่ 3 เลือกตัวอักษรที่เหลือที่เหลืออยู่ 4 ตัว มาไว้ตำแหน่งตรงกลาง 2 ตัว จะเลือกได้ 4, 2P  
วิธี 
 จะมีจำนวนวิธีสร้างคำทั้งหมด  

  

4, 2

4!
2 1 2 1

(4 2)!

4!
2 1

2!

2 1 12

24

P  =  
−

=  

=  

=

 

 ดังนั้น จะมีจำนวนวิธีสร้างคำทั้งหมด 24 วิธี 
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3. จัดคน 6 คน ยืนเรียงแถวเพื่อถ่ายรูปโดยจะถ่ายครั้งละก่ีคนก็ได้ จะมีวิธีจัดได้ท้ังหมดก่ีวิธี 

วิธีทำ จัดให้ยืนครั้งละ 1 คน มีวิธีจัดได้ 
6, 1

6! 6!
6

(6 1)! 5!
P = = =

−
 วิธี 

 จัดให้ยืนครั้งละ 2 คน มีวิธีจัดได้ 
6, 2

6! 6!
30

(6 2)! 4!
P = = =

−
 วิธี 

 จัดให้ยืนครั้งละ 3 คน มีวิธีจัดได้ 
6, 3

6! 6!
120

(6 3)! 3!
P = = =

−
 วิธี 

 จัดให้ยืนครั้งละ 4 คน มีวิธีจัดได้ 
6, 4

6! 6!
360

(6 4)! 2!
P = = =

−
 วิธี 

 จัดให้ยืนครั้งละ 5 คน มีวิธีจัดได้ 
6, 5

6! 6!
720

(6 5)! 1!
P = = =

−
 วิธี 

 จัดให้ยืนครั้งละ 6 คน มีวิธีจัดได้ 
6, 6

6! 6!
720

(6 6)! 0!
P = = =

−
 วิธี 

 ดังนั้น มีวิธีจัดได้ท้ังหมด 6 30 120 360 720 720 1,956+ + + + + =  วิธี 
4. มีชาย 4 คน และหญิง 2 คน จะมีกี่วิธีที่จะให้คนทั้ง 6 คน มายืนเป็นแถว โดยที่ชายทั้ง 4 คนยืน
ติดกันและหญิงทั้ง 2 คนยืนติดกัน 
วิธีทำ เนื่องจากต้องการให้ชายทั้ง 4 คนยืนติดกัน และหญิงทั้ง 2 คนยืนติดกัน จึงมองชายเป็น 1 
กลุ่ม และหญิงเป็น 1 กลุ่มเช่นกัน ดังนี้ 
 จัดคน 2 กลุ่ม ข้างต้นได้ 2! วิธี 
 จัดชาย 2 กลุ่ม สลับกันเองได้ 4! วิธี 
 จัดหญิง 2 กลุ่ม สลับกันเองได้ 2! วิธี 
 ดั ง นั้ น  มี วิ ธี ก า ร ให้ ค น ทั้ ง  6 ค น  ม า ยื น เป็ น แ ถ ว ต า ม เงื่ อ น ไข ได้ ทั้ ง ห ม ด 
2! 4! 2! 2 24 2 96  =   =  วิธี 
5. มีหนังสือ 7 เล่มที่แตกต่างกัน เป็นหนังสือวิชาภาษไทย 3 เล่ม วิชาภาษาอังกฤษ 2 เล่ม วิชาภาษา
ฝรั่งเศส 2 เล่ม จะวางเรียงหนังสือบนชั้นวางได้กี่วิธี โดยให้หนังสือวิชาภาษไทยวางติดกัน หนังสือวิชา
ภาษาอังกฤษวางติดกัน ส่วนหนังสือวิชาภาษาฝรั่งเศสจะวางติดกันหรือแยกกันก็ได้ 
วิธีทำ เนื่องจากต้องการให้หนังสือวิชาภาษาไทยวางติดกัน และหนังสือวิชาภาษาอังกฤษวางติด จึง
มองหนังสือวิชาภาษาไทยเป็น 1 กลุ่ม และหนังสือวิชาภาษาอังกฤษเป็น 1 กล่มเช่นกัน ดังนี้ 
 จัดหนังสือ 4 เล่ม ข้างต้นได้ 4! วิธี 
 จัดหนังสือวิชาภาษาไทย 3 เล่ม สลับกันเองได้ 3! วิธี 
 จัดหนังสือวิชาภาษาอังกฤษ 2 เล่ม สลับกันเองได้ 2! วิธี 
 ดังนั้น มีวิธีจัดหนังสือได้ทั้งหมด 4! 3! 2! 24 6 2 288  =   =  วิธ ี  
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ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  

เร่ือง ความน่าจะเป็น  



 

แบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง: ความน่าจะเป็น 
สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภายใต้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

********************************************************************************** 
คำชี้แจง แบบทดสอบเป็นแบบปรนัย จำนวน 20 ข้อ 20 คะแนน  โดยให้นักเรียนเลือกคำตอบที่
ถูกต้องที่สุดแล้วทำเครื่องหมายกากบาท (X) ลงในกระดาษคำตอบ 

********************************************************************************** 
1. มีจดหมายที่แตกต่างกันทั้งหมด 5 ฉบับ และมี
ตู้จดหมายที่แตกต่างกันทั้งหมด 4 ตู้ จะมีการนำ
จดหมายไปใส่ในตู้ได้ทั้งหมดกี่วิธี 
ก. 45  วิธ ี
ข. 55  วิธ ี
ค. 54  วิธ ี
ง. 44  วิธ ี
 
2. ต้องการซื้อสินค้า 1 ชิ้น จากร้านค้าท่ีขายเสื้อที่
แตกต่างกัน 9 ตัว กางเกงแตกต่างกัน 7 ตัว และ
รองเท้าแตกต่างกัน 4 คู่ จะสามารถซ้ือสินค้าได้กี่วิธี่ 
ก. 3  วิธ ี
ข. 20  วิธ ี
ค. 124  วิธ ี
ง. 252  วิธ ี
 
3. ต้องการเลือกประธาน รองประธาน และ
เลขานุการ ตำแหน่งละ 1 คน โดยเลือกจากชาย 3 
คน และหญิง 4 คน จะมีวิธีเลือกกรรมการได้ทั้งหมด
กี่วิธี โดยที่ประธานและรองประธานเป็นเพศเดียวกัน 
แต่เป็นคนละเพศกับเลขานุการ 
ก. 24  วิธ ี
ข. 36  วิธ ี
ค. 60  วิธ ี
ง. 864  วิธ ี

4. ต้องการส้รางจำนวน 3 หลัก แต่ละหลักเลือกตัวเลข 
0, 1, 2, 4, 5, 8  และ 9  จะสร้างได้ทั้งหมดกี่จำนวน
เมื่อ จำนวนที่สร้างเป็นจำนวนคู่ 
ก. 17  จำนวน 
ข. 144  จำนวน 
ค. 168  จำนวน 
ง. 196  จำนวน 
 
5. ต้องการสร้างจำนวน 3 หลัก แต่ละหลักเลือกตัวเลข 
0, 1, 2, 4, 5, 8  และ 9  จะสร้างได้ทั้งหมดกี่จำนวน
เมื่อ จำนวนที่สร้างเป็นจำนวนคู่แต่ละหลักไม่ซ้ำกัน 
ก. 75  จำนวน 
ข. 105  จำนวน 
ค. 144  จำนวน 
ง. 570  จำนวน 
 
6. จัดนักเรียน 10 คน ยืนเป็นแถวหน้ากระดาน จงหา
จำนวนวิธีในการจัด เมื่อจัดให้คนที่สูงที่สุดอยู่ด้านขวา
สุด 
ก. 9! วิธ ี
ข. 10!  วิธ ี
ค. 18! วิธ ี
ง. 20! วิธ ี
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7. จัดชาย 4 คน และหญิง 4 คน ยืนเป็นแถวสลับ
ชาย หญิง ได้ท้ังหมดกี่วิธี 
ก. 8  วิธ ี
ข. 48  วิธ ี
ค. 576  วิธ ี
ง. 1,152  วิธ ี
 
8. คุณตาต้องการปลูกต้นมะพร้าว 3 ต้น ต้นตาล 4 
ต้น เป็นแถวตรง จะมีวิธีปลูกต้นไม่ได้ทั้งหมดกี่วิธี 
ก. 7! วิธ ี
ข. 9! วิธ ี
ค. 12!  วิธ ี
ง. 20! วิธ ี
 
9. จงหาจำนวนวิธีให้สัญญาณที่แตกต่างกันจากธง 8 
ผืน ที่แขวนจามแนวตั้งที่ประกอบด้วยธงสีแดง 4 ผืน 
สีขาว 3 ผืน และสีน้ำเงิน 1 ผืน 
ก.  84วิธ ี
ข. 280  วิธ ี
ค. 6,720  วิธ ี
ง. 40,320  วิธ ี
 
10. ต้องการสร้างจำนวน 6 หลัก จากเลขโดด 6 ตัว
คือ 0, 6, 6, 6, 8, 8  จงหาว่าจำนวนที่อยู่ระหว่าง 
600,000  และ 800,000  มีทั้งหมดกี่จำนวน 
ก. 30  จำนวน 
ข. 120  จำนวน 
ค. 240  จำนวน 
ง. 360  จำนวน 
 
 

11. จัดชาย 4 คน หญิง 4 คนนั่งรับประทานอาหาร
รอบโต๊ะกลมได้ทั้งหมดกี่วิธี 
ก. 7! วิธ ี
ข. 8!วิธ ี
ค. 9! วิธ ี
ง. 16!  วิธ ี

12. ข้อใดเป็นพจน์ที่ 7 ของการกระจาย 
9

2 1
x

x

 
− 

 
 

ก. 24  
ข. 36  
ค. 84  
ง. 120  
 
13. ถุงใบหนึ่งมีลูกบอลสีขาว 5 ลูก สีดำ 4 ลูก และสี
แดง 3 ลูก สุ่มหยิบลูกบอล 3 ลูกจากถุงใบนี้ ข้อใดคือ
ความน่าจะเป็นที่จะได้ลูกบอลทั้งสามมีสีต่างกัน 

ก. 3

11
 

ข. 1

2
 

ค. 1

60
 

ง. 3

35
 

 
14. รถโรงเรียน 2 คัน คันหนึ่งมี 6 ที่นั่ง และอีกคัน
หนึ่งมี 8 ที่นั่ง จงหาจำนวนวิธีที่ครูจะจัดให้นักเรียน
จำนวน 12 คน นั่งรถโรงเรียนทั้ง 2 คันนี้ 
ก. 495  วิธ ี
ข. 792 วิธ ี
ค. 924  วิธ ี
ง. 2,211 วิธ ี
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15. รูปสิบสองเหลี่ยมมีเส้นทแยงมุมกี่เส้น 
ก. 12  เส้น 
ข. 54 เส้น 
ค. 66  เส้น 
ง. 144  เส้น 
 
16. ต้องการเลือกกรรมการ 3 คน จากผู้สมัครชาย 
3 คน และหญิง 6 คน ความน่าจะเป็นที่จะได้
กรรมการเป็นชายอย่างน้อย 1 คนเท่ากับข้อใด 

ก. 3

14
 

ข. 1

3
 

ค. 16

21
 

ง. 2

7
 

 
17. จากการเรียงสับเปลี่ยนตัวอักษรในคำว่า 
“tabacco” จงหาความน่าจะเป็นที่ตัวอักษรซ้ำกัน
อยู่ติดกันเท่ากับข้อใด 

ก. 5

16
 

ข. 2

21
 

ค. 1

42
 

ง. 3

20
 

 
 
 
 
 

18. เรือนรับรองหลังหนึ่งมี 3 ห้องนอน ห้องหนึ่งพักได้ 
4 คน ส่วนอีก 2 ห้อง พักได้ห้องละ 2 คน มีแขก 8 คน 
เป็นหญิง 4 คน ชาย 4 คน ต้องการเข้าพัก จงหาความ
น่าจะเป็นที่หญิง 4 คน พักห้องเดียวกันเท่ากับข้อใด 

ก. 1

70
 

ข. 1

420
 

ค. 1

35
 

ง. 1

1680
 

 
19. ในการจัดชาย 11 คน ซึ่งมีโจแล้วจะรวมอยู่ด้วย 
ให้นั่งรับประทานอาหารรอบโต๊ะกลม จงหาความน่าจะ
เป็นที่โจและเจไม่นั่งติดกันเท่ากับข้อใด 

ก. 1

5
 

ข. 1

3
 

ค. 2

11
 

ง. 4

5
 

 
20. ถ้า A  และ B  เป็นเหตุการณ์ที่ไม่มีสมาชิก
ร่วมกัน และ ( ) 0.4, ( ) 0.1P A P B= =  จงหา 

( ')P A B  คือข้อใด 
ก. 0.4  
ข. 0.5  
ค. 0.9  
ง. 0.7  

  



 

ภาคผนวก จ 
แบบวัดความพงึพอใจทีม่ีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

เร่ือง ความน่าจะเป็น  



 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีตอ่กจิกรรมการเรียนการสอนตาม 
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น ระดับชั้นมธัยมศึกษาปทีี่ 4 

คำชี้แจง : แบบสอบถามฉบับนี้จัดทำขึ้นเพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่องความน่าจะ เป็นข้อมูลที่ได้รับจะนำไปใช้เพ่ือปรับปรุงและ
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นและจะเก็บรักษาข้อมูลเป็นความลับ  ไม่มีการ
ระบุชื่อผู้ตอบแบบสอบถามข้อมูลทั้งหมดจะใช้เพ่ือวัตถุประสงค์ทางวิชาการเท่านั้น  โปรดตอบ
แบบสอบถามตามความคิดเห็นของท่านอย่างแท้จริงโดยพิจารณาแต่ละข้ออย่างรอบคอบและเลือก
เพียงคำตอบเดียวที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุดโดยใช้ระดับคะแนนต่อไปนี้  
ระดับคะแนน 5 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
  4 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
  3 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
  2 หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
  1 หมายถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1. นักเรียนมีความสนุกสนาน และมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดในรูปแบบเกมมิฟิเคชัน 

     

2. กิจกรรมที่จัดขึ้นส่งเสริมให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

     

3. ระบบคะแนน และรางวัลในกิจกรรม มีส่วน
ช่วยกระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน 

     

4. รูปแบบกิจกรรมมีความหลากหลาย ชวน
ติดตาม และไม่ก่อให้เกิดความเบื่อหน่าย 

     

5. นักเรียนมีโอกาสในการแสดงความคิด
ความสามารถ และความกล้าแสดงออกในระหว่าง
กิจกรรม 

     

6. เนื้อหาที่เรียนรู้สามารถเชื่อมโยงกับสถานการณ์
จริงหรือประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

     

7. นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหา เรื่อง ความ
น่าจะเป็น จากการเข้าร่วมกิจกรรม 
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รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
8. นักเรียนสามารถจดจำและประมวลผลความรู้ที่
ได้รับได้ดีขึ้นจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรม 

     

9. นักเรียนกล้าถามและตอบคำถามในชั้นเรียน
มากขึ้นจากบรรยากาศของกิจกรรม 

     

10. กิจกรรมช่วยให้นักเรียนสามารถอธิบาย
แนวคิดเรื่องความน่าจะเป็นได้อย่างชัดเจน 

     

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
ข้อเสนอแนะเพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพิ่มเติมหรือไม่ 

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

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

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

  



 

ภาคผนวก ฉ 
รายนามผู้เช่ียวชาญ  



 

รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

รายนามผู้เชี่ยวชาญที่ให้ความอนุเคราะห์ตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
(1) แผนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น  (2) แบบทดสอบวัด
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ์เรื่อง ความน่าจะเป็น และ (3) แบบวดัความพึงพอใจที่มีต่อ
การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื่อง ความน่าจะเป็น มีดังนี ้

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ญานิน กองทิพย์ 
ภาควิชาคณิตศาสตร ์คณะวิทยาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
2. อาจารย ์ดร.เสรมิศรี ไทยแท ้
ภาควิชาคณิตศาสตร ์คณะวิทยาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
3. นางประไพภคั เสาวกลุ 
ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลยั 

ฉะเชิงเทรา 
 
  

 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ณฐัชา ปิยมาพรชยั 
วุฒกิารศึกษา มธัยมศกึษาปีที่ 6 จากวิทยาศาสตรจ์ฬุาภรณร์าชวิทยาลยั ชลบรุี  

ปรญิญาตรี หลกัสตูรการศกึษาบณัฑิต(กศ.บ.) สาขาคณิตศาสตร ์
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ   
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