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บทคัดย่อ 
  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้าง
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ 
2) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน
ที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยผู้เข้าร่วมวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 โรงเรียนประจำจังหวัดแห่ง
หนึ่ง จำนวน 37 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 และใช้รูปแบบวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
และแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้จะใช้การวิเคราะห์เชิง
เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่าแนวทางการจัดการเรียนรู้ควรเน้นการใช้สถานการณ์ปัญหาที่มีความน่าสนใจ 
เป็นปัญหาในชีวิตจริงหรือใกล้ตัว สถานการณ์มีความหลากหลาย เข้าใจง่าย ร่วมกับการใช้เทคนิคเกม
มิฟิเคชันเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ มีความกระตือรือร้น สร้างความตื่นเต้น ดึงดูดความ
สนใจให้อยากมีส่วนร่วมในการเรียน และสร้างบรรยากาศในการเรียนได้เป็นอย่างดี  สำหรับ
ผลการวิจัยจากใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีความสอดคล้อง
กัน คือ นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยรวมอยู่ในระดับดี  เมื่อ
พิจารณาตามองค์ประกอบย่อยทั้ง 4 ด้าน พบว่า ด้านที่นักเรียนพัฒนามากท่ีสุด คือ ด้านการทำความ
เข้าใจปัญหา รองลงมา คือ ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์และด้านการตรวจสอบคำตอบ และ
ด้านที่นักเรียนพัฒนาน้อยที่สุด คือ ด้านการดำเนินการแก้ปัญหา 
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ABSTRACT 
  

The purposes of this research were 1) to study the appropriate learning 
implementation using mathematics modeling and gamification techniques that 
promote mathematical problem solving skills and 2) to study the effect of learning 
implementation using mathematical modeling and gamification techniques towards 
mathematical problem solving skills on graphs and linear relationship for students in 
grade 1. The research participants were 37 students in Mathayomsuksa 1/1 at a 
provincial school for the second semester of the academic year 2021. The 
methodology of this research was classroom action research. The research 
instruments were three lesson plans, worksheets, learning reflection form and a 
mathematical problem solving skill test. The data were analyzed by content analysis. 
The results showed that the learning implementation should focus on the use of 
interesting problem situations related or closed to real life. The situations should be 
various and easy to understand. Moreover gamification techniques can engage 
students to participate in learning and create a good learning atmosphere. In 
addition, the results from the activity sheets and test were consistent, most of the 
students had a good improvement in mathematical problem solving skills, For 
considering four subcomponent,problem comprehension is the most developed, 
followed by mathematical modeling and answer verification, and problem solving is 
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the least developed. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การค้นคว้าอิสระฉบับนี้ สำเร็จลุล่วงได้ด้วยดีด้วยความอนุเคราะห์อย่างดียิ่งจากท่าน  รอง
ศาสตราจารย์ ดร.จักรกฤษ กลิ่นเอ่ียม อาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ ที่ได้เสียสละเวลาเพ่ือให้
คำแนะนำ ปรึกษา ชี้แนะแนวทาง ตลอดจนตรวจสอบข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างยิ่ง
ตลอดมา จนการค้นคว้าอิสระสำเร็จสมบูรณ์ได้ อีกทั้งยังช่วยเป็นแรงผลักดันให้ผู้วิจัยสามารถก้าวข้าม
อุปสรรคต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในตลอดระยะเวลาที่ทำการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็น
อย่างสูงไว้ ณ ที่นี ้

ขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วนินทร พูนไพบูลย์พิพัฒน์ อาจารย์ประจำสาขา
คณิตศาสตร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก และผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.ธิติยา บงกชเพชร อาจารย์ประจำสาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
จังหวัดพิษณุโลก ที่ท่านได้สละเวลาอันมีค่าที่ ได้กรุณาตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยโดยให้
ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เป็นอย่างดี และกราบขอบพระคุณ นายสมชาย อินตา ครูชำนาญการพิเศษ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนนารีรัตน์จังหวัดแพร่ ที่กรุณาให้คำแนะนำ แก้ไข และตรวจสอบ
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย รวมทั้งเป็นผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้และสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ จน
ทำให้การค้นคว้าอิสระครั้งนี้สมบูรณ์ และมีคุณค่า 

ขอขอบพระคุณ นายสวัสดิ์ ใจตุรงค์ ผู้อำนวยการโรงเรียนนารีรัตน์จังหวัดแพร่ ที่ได้ให้ความ
อนุเคราะห์อำนวยความสะดวก และให้ความร่วมมือเป็นอย่างยิ่งในการเก็บข้อมูล รวมทั้งขอบใจนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนนารีรัตน์จังหวัดแพร่ ที่ให้ความร่วมมือในการค้นคว้า
อิสระครั้งนี้เป็นอย่างดี 

เหนือสิ่งอ่ืนใดขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ญาติมิตร และครอบครัวที่คอยห่วงใย เป็น
กำลังใจสำคัญ ช่วยเหลือ และคอยส่งเสริมสนับสนุนในทุก ๆ เรื่องเสมอมา 

สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาการศึกษาทุกท่าน และขอบใจเพ่ือนนิสิต
ปริญญาโทที่เป็นส่วนหนึ่งในการให้ความช่วยเหลือ และเป็นกำลังใจที่ดีแก่ผู้วิจัยตลอดมา 

คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากการค้นคว้าอิสระฉบับนี้  ผู้วิจัยขอบมอบและอุทิศแด่ผู้มี
พระคุณทุก ๆ ท่าน และหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

  
  

ศุภิสรา  จันทร์เพ็ง 
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บทที่ 1  
 

บทนำ 
 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทต่อความเจริญก้าวหน้าของสังคมยุคใหม่ที่ใช้คณิตศาสตร์เป็นพ้ืนฐาน  
ในการศึกษาวิทยาศาสตร์ วิวัฒนาการ เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ และคณิตศาสตร์ยังมีส่วนช่วยใน
การพัฒนาทักษะสำคัญในศตวรรษที่ 21 ได้ด้วย เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา  
เป็นต้น เนื่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ            
มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ 
วางแผน ตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี               
และศาสตร์อ่ืน ๆ อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติให้มีคุณภาพและพัฒนา
เศรษฐกิจของประเทศให้ทัดเทียมกับนานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจำเป็นต้องมีการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง เพ่ือให้ทันสมัยและสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.1)  
 การแก้ปัญหาเป็นหัวใจสำคัญของการจัดการเรียนรู้ ในห้องเรียนคณิตศาสตร์และมี
ความสำคัญต่อชีวิตประจำวันเนื่องจากในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์นักเรียนต้องใช้ความคิด 
ทักษะการคิดคำนวณ หลักการ กฎ หรือสูตรต่าง ๆ เพ่ือนำไปใช้ในการแก้ปัญหา และการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ช่วยทำให้นักเรียนมีความเข้าใจด้านเนื้อหา สามารถประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ ด้วยเหตุนี้การแก้ปัญหาจึงมีความจำเป็นและเป็นสิ่งที่มีความสำคัญ               
ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทั้งในห้องเรียนและในชีวิตจริง  (Isoda & 
Katagin, 2012, p.19) ซึ่งครูควรส่งเสริมและพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนให้สามารถแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนและหลากหลาย ซึ่งทักษะการแก้ปัญหานั้นไม่ได้
มุ่งเน้นที่คำตอบเพียงอย่างเดียว แต่ยังรวมถึงการให้ความสำคัญกับกระบวนการหรือวิธีการที่ทำให้
ได้มาซึ่งคำตอบ 

แม้ว่าความสามารถในการแก้ปัญหาจะมีความจำเป็นต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ แต่ในปัจจุบัน
พบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนยังไม่ประสบผลสำเร็จเท่าที่ควร เห็นได้จากผลการ
ประเมินของโครงการประเมินผลนักเรียนนานาชาติ  (Programmed for international student 
assessment หรือ PISA) ซึ่งจากผลการประเมิน PISA 2018 พบว่า คะแนนเฉลี่ยคณิตศาสตร์ของ



 2 

นักเรียนไทยอยู่ที่ 419 คะแนน เมื่อเทียบกับค่าเฉลี่ยของกลุ่มประเทศ Organization for economic 
co-operation and development หรือ OECD ซึ่งมีคะแนนมาตรฐานอยู่ที่  489 คะแนน พบว่า  
ต่ำกว่าค่าเฉลี่ยอยู่  70 คะแนน แต่มากกว่า PISA 2015 อยู่  4 คะแนน (The Institute for the 
Promotion of Teaching Science and Technology, 2019) เนื่องจากผลการประเมินจาก PISA 
สามารถสะท้อนคุณภาพการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ของเด็กไทยถึงกระบวนการเรียน
การสอนในห้องเรียนที่ยังล้าหลัง เนื่องจากการประเมินผลของ PISA เน้นการคิดเชิงวิเคราะห์และ
แก้ปัญหา ดังนั้นการเรียนการสอนของไทยที่ล้าหลังจึงไม่สร้างการเรียนรู้ให้เด็กเกิดกระบวนการคิด 
เมื่อมีการวัดผลด้วยข้อสอบดังกล่าว สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
พบว่า เด็กไทยทำข้อสอบที่เป็นอัตนัยและข้อสอบที่เป็นการอธิบายความไม่ค่อยได้ สะท้อนให้เห็น
ปัญหาการเรียนการสอนของไทยที่ส่วนใหญ่ยังเน้นการสอนเนื้อหาวิชาและการท่องจำมากกว่า            
การพัฒนาความคิดความสามารถในการคิดแก้ปัญหา เรียบเรียงและสื่อสารความคิด  สอดคล้องกับ
ข้อมู ล โครงการ TIMSS (Trends in International Mathematics and Science Study 2015; 
TIMSS 2015) ที่พบว่านักเรียนไทยทำข้อสอบที่ต้องใช้ความสามารถในการคิดเชิงวิ เคราะห์                 
การแก้ปัญหา ยกเหตุผลประกอบ หรือเขียนข้อความยาว ๆ ไม่ได้ ซึ่งเป็นผลทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่ำ  

สาเหตุหนึ่งอาจเกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร์ที่ผ่านมา             
ส่วนใหญ่ครูจะเป็นผู้บรรยาย อธิบายความรู้ให้นักเรียนฟังเพียงฝ่ายเดียว และมีการยกตัวอย่าง              
ให้นักเรียนดูบนกระดานเพียง 2 – 3 ตัวอย่าง หลังจากนั้นครูก็ให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดหรือแบบฝึก
ทักษะในหนังสือเรียน โดยที่นักเรียนต่างคนก็ต่างทำงานของตัวเอง ไม่ได้มีการฝึกให้นักเรียนได้ทำงาน
เป็นกลุ่ม นักเรียนจึงมีวิธีการแก้ปัญหาเพียงวิธีเดียว คือ วิธีแก้ปัญหาที่ครูสอนตามตัวอย่าง เพราะ
นักเรียนไม่กล้าคิดแก้ปัญหาในวิธีการที่แตกต่างจากครู จึงทำให้นักเรียนมีวิธีการคิดที่ไม่หลากหลาย 
กิจกรรมการเรียนการสอนไม่ได้ส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกคิดหรือแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ นักเรียน            
ไม่กล้าแสดงออกตามศักยภาพจึงทำให้เกิดความเบื่อหน่าย ไม่สนใจเรียน และมีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ เช่นเดียวกับวรณัน ขุนศรี (2552, น.69) กล่าวว่า ครูขาดวิธีการสอนที่ถูกต้อง มักสอน
ด้วยวิธีเน้นแบบบรรยายให้นักเรียนฟังแล้วให้ทำแบบฝึกหัด  สอนโดยมุ่งเน้นที่ เนื้อหามากกว่า
กระบวนการทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนน้อยจนไม่เกิดการคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง  ซึ่งการ
จัดการเรียนการสอนในลักษณะดังที่กล่าวมาข้างต้น คล้ายกับการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียนประจำ
จังหวัดแห่งหนึ่งที่ผู้วิจัยสอนอยู่ ที่นักเรียนมีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนมองว่าการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่น่าเบื่อ ยาก ไม่ดึงดูดความสนใจ และไม่สนุกถึงแม้นักเรียนมีความรู้                    
ความเข้าใจในเนื้อหาสาระเป็นอย่างดี  แต่นักเรียนจำนวนไม่น้อยยังด้อยความสามารถเกี่ยวกับ                
การแก้ปัญหา การแสดงหรืออ้างเหตุผล การสื่อสารหรือการนำเสนอแนวคิดทางคณิตศาสตร์              
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การเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ต่าง  ๆ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์               
จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงให้ความสำคัญกับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรียน ให้สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ อันจะเป็นพ้ืนฐานของการพัฒนา
ทักษะอ่ืน ๆ 

การจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ที่เน้นรูปธรรมให้นักเรียนได้ฝึกการคิดและการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์มีหลากหลาย กระบวนการหนึ่งที่นักคณิตศาสตร์นำมาใช้ในการแก้ปัญหา คือ การสร้าง
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ (Mathematical Modeling) ที่เป็นการเปลี่ยนปัญหาจากโลกแห่งความ          
เป็ นจริง (real world) ให้ เป็ น โจทย์ปัญหาทางคณิ ตศาสตร์  จากนั้ น ใช้ความรู้และทั กษะ                     
ทางคณิตศาสตร์แก้โจทย์ปัญหา แล้วตีความผลเฉลยนำไปอธิบายคำตอบของปัญหาเหล่านั้น ดังนั้น             
การเรียนรู้ในห้องเรียนก็สามารถฝึกให้นักเรียนมีความสามารถในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์            
ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนสามารถจัดการกับปัญหาทั่วไปที่ไม่จำเป็นต้องเป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
(Schoenfeld, 2013) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์โดยใช้
โจทย์ปัญหา เชื่อว่านักเรียนสามารถเปลี่ยนโจทย์ปัญหาธรรมดาให้เป็นโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
จากนั้นใช้ความรู้และทักษะทางคณิตศาสตร์แก้โจทย์ปัญหาแล้วตีความผลเฉลย นำไปอธิบายคำตอบ
ของปัญหาดั้งเดิมเหล่านั้น ส่งผลให้นักเรียนสามารถจัดการกับปัญหาทั่วไปที่ไม่จำเป็นต้องเป็นปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ สามารถนำกระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ไปแก้ปัญหาสถานการณ์จริง            
ในชีวิตประจำวันได้ (Saijam & Seebut, 2017) การเรียนรู้ของคณิตศาสตร์ คือ การให้นักเรียนได้มี
ส่วนร่วมในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ปรับปรุงการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ เพ่ือเป็น
ตัวแทนและแก้ปัญหาสถานการณ์จริง ซึ่งนักเรียนควรเรียนรู้ที่จะใช้ความหลากหลายตัวแทนของ
ข้อมูล การเลือกการใช้วิธีการทางคณิตศาสตร์ที่ เหมาะสม และเครื่องมือในการแก้ปัญหา                      
ในสถานการณ์จริง มุมมองของการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหามุ่งเน้นไปที่นักเรียน 
การแสดงให้เห็นถึงความคล่องแคล่วด้านความคิดทางคณิตศาสตร์ ที่นักเรียนจะต้องสร้างคำอธิบาย
ทางคณิตศาสตร์ ในบริบทของปัญหาและข้อมูล เมื่อนักเรียนสามารถถอดความ อธิบาย วาดแผนภาพ 
จำแนกประเภท ค้นหาความสัมพันธ์ ค้นหาจำนวน หรือสร้างข้อความคาดการณ์  ซึ่งนักเรียนจะ
แสดงออกผ่านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ด้วยวิธีการทางคณิตศาสตร์ที่พวกเขาเข้าใจ          
(Chan Chun Ming, 2009) การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เป็นการรวมบริบทของการแก้ปัญหา    
เข้าไว้ด้วยกัน เพ่ือพัฒนามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ดังนั้นการใช้การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์            
ในชั้นเรียนจะช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งผู้วิจัยได้จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด              
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของ GAIMME (2016, p.8) เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้             
ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้มีกระบวนการในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์และนำไปใช้แก้ปัญหาได้อย่าง
ถูกต้อง และในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์จะมีการทำซ้ำและการแก้ไขจำนวนหลายครั้งทำให้
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นักเรียนเกิดความเข้าใจ และยังเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุ         
ตัวแปร ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และ
ประเมินผลลัพธ์ ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ และข้ันตอนที ่6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
 นอกจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้น
ในชีวิตจริงแล้ว การพัฒนาทักษะของนักเรียนในศตวรรษที่  21 ที่จะให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และ
ทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้นั้น ต้องใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ทำให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน              
สนุก มีส่วนร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้และทำให้นักเรียนเกิดความท้าทาย (วิจารณ์ พานิช, 
2555) ผู้วิจัยจึงนำแนวคิดและกลไกของเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน 
โดยอาศัยหลักการเล่นที่มีความสนุกสนาน บันเทิง ตื่นเต้น และท้าทายมาผสมเข้าด้วยกัน เพ่ือให้
นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน เรียนอย่างมีความสุข สนุกสนาน และยังได้มีส่วนร่วม            
ในการทำกิจกรรมต่าง ๆ จนเกิดพฤติกรรมที่พึงประสงค์มีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ และยัง
ส่งเสริมการเรียนรู้ การแก้ปัญหา และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียนจนสามารถทำงานได้
อย่างสำเร็จและมีประสิทธิภาพ ซึ่งเกมมิฟิเคชัน คือ กระบวนการในกิจกรรมต่าง ๆ ที่นำแนวคิด 
รูปแบบ กลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้เพ่ือกระตุ้นความสนใจ ส่งเสริมการเรียนรู้ 
การแก้ปัญหา และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน ทำให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมในการเรียน
ที่เหมาะสม จนสามารถทำงานได้อย่างสำเร็จและมีประสิทธิภาพ ซึ่งองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน คือ 
1) คะแนน (Points) นักเรียนสามารถสะสมคะแนนได้จากการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้              
โดยจำนวนคะแนนที่มอบให้นักเรียนขึ้นอยู่กับข้อตกลงหรือกติกาที่ได้กำหนดไว้ 2) ระดับขั้น (Levels) 
นักเรียนจะต้องมีความพยายามในการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อสะสมคะแนนให้ครบตามที่
กำหนดจึงจะสามารถเลื่อนระดับขั้นของตนเองให้สูงขึ้นได้ตามลำดับ 3) เหรียญตราสัญลักษณ์ 
(Badges) นักเรียนที่ทำภารกิจที่ได้รับมอบหมายสำเร็จหรือสะสมคะแนนครบตามที่กำหนด จะได้รับ
เหรียญตราสัญลักษณ์ซึ่งอาจเป็นรางวัลหรือสิทธิพิเศษขึ้นอยู่กับดวงของนักเรียนในการเปิดการ์ด           
4) กระดานจัดอันดับ (Leaderboards) นักเรียนแต่ละคนสามารถตรวจสอบคะแนนสะสมของตนเอง
ในแต่ละวันได้จากโปรแกรม Class123 และ 5) ความท้าทาย (Challenge) นักเรียนจะต้องทำ             
ใบกิจกรรมที่มีความท้าทาย โดยการร่วมกันคิดหาวิธีในการแก้ปัญหาภายในกลุ่มของตนเอง                 
จนสามารถแก้ปัญหาที่กำหนดให้จนสำเร็จ แนวคิดนี้ได้เริ่มนำมาปรับใช้ทางการศึกษามากข้ึน จึงทำให้
นั ก เรี ยน มี ค วามสน ใจ ในการ เรี ยน ม ากขึ้ น  และมี แ รงก ระตุ้ น ใน ก าร เรี ย น รู้ แ ก้ ปั ญ ห า                         
ในสถานการณ์ต่าง ๆ เห็นได้จากงานวิจัยของฐากูร บุญสาร (2560 , น.145-146) ที่ได้ใช้แนวคิด           
เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีมกับนักเรียชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 พบว่าทักษะการทำงานเป็นทีมภายหลังจากการจัดการเรียนรู้ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่า
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เกณฑ์ อีกทั้งยังส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ และยังสอดคล้อง
กับ Glover (2013) ที่กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันเป็นรูปแบบการจัด การเรียนการสอนที่ทำให้นักเรียน           
มีแรงจูงใจในการเรียน เป็นการเรียนการสอนที่สนุกสนานเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ มีบทบาทและส่วน
ร่วมในการดำเนินการเรียนการสอนใช้แนวคิดของเกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนการสอน กระตุ้น
ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยเป้าหมายหลักเพ่ือต้องการกระตุ้นความสนใจ สร้างความผูกพัน และ
ส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกิดพฤตกิรรมใด ๆ ตามที่ผู้ออกแบบต้องการ   
 การจัดการเรียนการสอน เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ที่ผ่านมาผู้วิจัยพบว่านักเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ต่ำ สาเหตุหลักเกิดจากนักเรียนไม่สามารถแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ได้ เพราะนักเรียนไม่สามารถวิเคราะห์โจทย์ปัญหาหรือสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ จึงทำ
ให้นักเรียนไม่สามารถแก้ปัญหาพร้อมทั้งหาคำตอบของปัญหาเหล่านั้นได้ และการจัดการเรียนการ
สอนของครูยังไม่ดึงดูดความสนใจของนักเรียน และนักเรียนยังไม่มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม ทำให้
การเรียนการสอนนั้นไม่กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ทำให้เป็นการเรียนที่น่าเบื่อ และไม่สนุก                
จนทำให้นักเรียนไม่ตั้งใจเรียน ไม่ให้ความสนใจกับวิชาคณิตศาสตร์ และยังมีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ ดังนั้นผู้วิจัยจึงให้ความสนใจในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้าง                 
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการ
จัดการเรียนการสอน และเห็นว่าเป็นกิจกรรมที่เน้นนักเรียนเป็นสำคัญ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีส่วน
ร่วมกับการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการแปลงปัญหาทั่วไปให้เป็น
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ อันจะส่งผลให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหา มีความสามารถในการสร้าง
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น มีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
ตลอดจนส่งเสริมให้การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 
จุดมุ่งหมายของการวิจัย  

1. เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์                  
เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

2. เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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คำถามการวิจัย 
1. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                

เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ควรเป็นอย่างไร 

2. เมื่อจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                          
เกมมิฟิเคชัน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น อย่างไร 
 
ขอบเขตการวิจัย 

1. ผู้เข้าร่วมวิจัย 
ผู้เข้าร่วมวิจัยที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 โรงเรียนประจำ

จังหวัดแห่งหนึ่ง จำนวน 37 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  
2. ตัวแปรที่ศึกษา 

2.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 

2.2 ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน ค21102 เรื่อง กราฟ
และความสัมพันธ์เชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ประกอบด้วยเนื้อหา
ย่อย ดังนี้ 

 เรื่องท่ี 1 คู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ 
 เรื่องท่ี 2 กราฟและการนำไปใช้ 
 เรื่องท่ี 3 ความสัมพันธ์เชิงเส้น 

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ชั่วโมง                 

รวม 9 คาบ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
นิยามศัพท์เฉพาะ  

1. การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการที่ใช้ในการกำหนดคำตอบของ
ปัญหา ผ่านการวิเคราะห์สถานการณ์หรือปัญหาเพ่ือนำมาสร้างและกำหนดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
โดยการนำเอาความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
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เป็นการแปลงปัญหาจากโลกแห่งความเป็นจริงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบ               
ที่หลากหลาย เช่น สมการ อสมการ กราฟ เรขาคณิต ข่ายงาน แผนภาพต้นไม้ เป็นต้น เพ่ือทำให้
นักเรียนเห็นความสัมพันธ์ในการแก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา ครูเลือกสถานการณ์ปัญหาที่มีความเชื่อมโยงกับชีวิตจริงของ
นักเรียนหรือเป็นสถานการณ์ปัญหาที่มีความใกล้เคียงกับปัญหาที่นักเรียนเคยพบเจอหรือคุ้นเคย 
จากนั้นให้นักเรียนตัดสินใจว่าจะนำคณิตศาสตร์มาประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ปัญหานี้ได้อย่างไร 
นักเรียนจะต้องระบุสิ่งที่ต้องการรู้ ต้องการทำ หรือต้องการเข้าใจที่มีอยู่ในชีวิตจริงที่มีความเกี่ยวข้อง
กับสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้จนนำไปสู่การสร้างข้อคำถาม  

ขั้นตอนที่  2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร ครูให้นักเรียนเลือกส่วนที่สำคัญ                    
ในสถานการณ์ปัญหาที่มีอยู่ในชีวิตจริง จากนั้นกำหนดความสัมพันธ์และตัดสินใจเลือกความสัมพันธ์ 
ที่กำหนดไว้ เพ่ือนำมาสร้างเป็นข้อคำถาม พร้อมทั้งแปลงสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงให้เป็นปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ในรูปของตัวแปรที่สัมพันธ์กัน โดยมีครูเป็นผู้ที่คอยให้คำแนะนำ 

ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ครูให้นักเรียนนำตัว
แปรทางคณิตศาสตร์มาจัดเป็นรูปแบบที่มีความสัมพันธ์กัน ที่เรียกว่า ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ โดยที่
นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม พร้อมทั้งดำเนินการหาผลลัพธ์ของปัญหาตาม
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยมีครูคอยให้คำแนะนำและตรวจสอบความถูกต้องของกระบวนการ     
เพ่ือพัฒนาตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ เช่น คู่อันดับ กราฟ สมการ 

ขั้นตอนที่  4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์  ครูให้นักเรียนพิจารณาถึงความ
สมเหตุสมผลและความเป็นไปได้ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ รวมถึงขั้นตอนและกระบวนการในการ
แก้ปัญหาเมื่อนำกลับมาอธิบายสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง ผลลัพธ์ของคำตอบที่ได้มีความ
สมเหตุสมผล ถูกต้อง สามารถใช้ได้จริง และเป็นที่ยอมรับหรือไม่ ครูอธิบายขั้นตอนในการวิเคราะห์
รวมถึงคอยสังเกตการณ์ตรวจสอบการวิเคราะห์ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนและให้คำแนะนำ 

ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ ครูให้นักเรียนลงมือทำตามกระบวนการตั้งแต่ต้นอีกครั้ง เพ่ือแก้ไข
ข้อผิดพลาดหรือเป็นการขยายตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ให้มีความสอดคล้องกับตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ที่นักเรียนได้ทำการสร้างและวิเคราะห์มาแล้ว โดยมีครูเป็นผู้สังเกตการณ์และให้คำแนะนำ 

ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ครูให้นักเรียนนำตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์                           
ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ปัญหา พร้อมทั้งอธิบายผลลัพธ์ที่ได้ รวมถึงการตัดสินใจในการนำ               
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ไปใช้กับสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง โดยมีครูเป็นผู้สังเกตการณ์ ตรวจสอบ
และให้คำแนะนำเกี่ยวกับตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
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2. เทคนิคเกมมิฟิเคชัน หมายถึง กระบวนการในกิจกรรมต่าง ๆ ที่นำแนวคิด รูปแบบ 
กลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้ เพ่ือกระตุ้นความสนใจ ส่งเสริมการเรียนรู้                       
การแก้ปัญหา และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน ทำให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมในการเรียน
ที่เหมาะสม จนสามารถทำงานได้อย่างสำเร็จและมีประสิทธิภาพ ซึ่งองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน คือ  
  1) คะแนน (Points) นักเรียนสามารถสะสมคะแนนได้จากการมีส่วนร่วมกับกิจกรรม
การเรียนรู้ เช่น การตอบคำถาม การทำใบกิจกรรม การทำการบ้าน การทำแบบทดสอบ การส่งงาน/
ส่งการบ้านตรงเวลา การทำภารกิจต่าง ๆ ที่ได้รับมอบหมาย เป็นต้น โดยจำนวนคะแนนที่มอบให้
นักเรียนขึ้นอยู่กับข้อตกลงหรือกติกาที่ได้กำหนดไว้ 
  2) ระดับขั้น (Levels) นักเรียนจะต้องมีความพยายามในการมีส่วนร่วมกับกิจกรรม
การเรียนรู้เพ่ือสะสมคะแนนให้ครบตามที่กำหนดจึงจะสามารถเลื่อนระดับขั้นของตนเองให้สูงขึ้นได้
ตามลำดับ 

  3) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) นักเรียนที่ทำภารกิจที่ได้รับมอบหมายสำเร็จหรือ
สะสมคะแนนครบตามที่กำหนด จะได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ซึ่งอาจเป็นรางวัลหรือสิทธิพิเศษขึ้นอยู่
กับดวงของนักเรียนในการเปิดการ์ด 
   4) กระดานจัดอันดับ (Leaderboards) นักเรียนแต่ละคนสามารถตรวจสอบคะแนน
สะสมของตนเองในแต่ละวันได้จากโปรแกรม Class123            
   5) ความท้าทาย (Challenge) นักเรียนจะต้องทำใบกิจกรรมที่มีความท้าทาย โดยการ
ร่วมกันคิดหาวิธีในการแก้ปัญหาภายในกลุ่มของตนเองจนสามารถแก้ปัญหาที่กำหนดให้จนสำเร็จ 
 

3. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                
เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์                   
ซึ่งเป็นการแปลงปัญหาจากโลกแห่งความเป็นจริงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่อยู่ในรูปแบบสมการ
หรือกราฟ เป็นกระบวนการที่ใช้ในการกำหนดคำตอบของปัญหา ผ่านการวิเคราะห์สถานการณ์หรือ
ปัญหา ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ร่วมกับการนำแนวคิดและกลไกของเกมมิฟิเคชันมาใช้เป็น
เครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ในขั้นตอนต่าง ๆ ของการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ นักเรียนจะได้
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์จากกิจกรรมที่ครูกำหนดให้ โดยกิจกรรมจะมีความยากเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ 
เพ่ือท้าทาย (Challenge) ความสามารถของนักเรียน ซึ่งในแต่ละขั้นตอนของการสร้างตัวแบบ                 
เชิงคณิตศาสตร์จะมีการให้คะแนน (Points) แก่นักเรียนเป็นรายบุคคล เมื่อนักเรียนมีคะแนนสะสม
ครบตามจำนวนที่กำหนดจะทำให้นักเรียนมีระดับขั้น  (Levels) ที่สู งขั้นจากเดิม 1 ระดับ                 
ถ้านักเรียนทำภารกิจที่ได้รับมอบหมายสำเร็จหรือใบกิจกรรมสำเร็จครบทุกขั้นตอนจะได้รับเหรียญ
ตราสัญลักษณ์ (Badges) เมื่อนักเรียนได้เหรียญตราสัญลักษณ์จะได้รับสิทธิพิเศษหรือรางวัลตามที่
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กำหนด คะแนนทั้งหมดที่ได้จากการทำกิจกรรมในชั้นเรียนจะถูกบันทึกไว้ในโปรแกรม Class123 
เพ่ือให้นักเรียนได้ติดตามและเห็นคะแนนของตัวเองตลอดเวลา ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา โดยใช้
คะแนนและความท้าทาย ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร โดยใช้คะแนนและความ                
ท้าทาย ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยใช้คะแนนและความ                
ท้าทาย ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ โดยใช้คะแนน เหรียญตราสัญลักษณ์ และความ  
ท้าทาย ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ และขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ โดยใช้คะแนน ระดับขั้น 
เหรียญตราสัญลักษณ์ กระดานจัดอันดับ และความท้าทาย 

 
4. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการนำความรู้                   

ความเข้าใจในกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ยุทธวิธีและประสบการณ์ไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือ                  
หาคำตอบอย่างเป็นลำดับขั้นตอน โดยมีองค์ประกอบย่อยดังนี้   

1) การทำความเข้าใจปัญหา คือ นักเรียนจะต้องมีทักษะในการอ่านโจทย์ปัญหา 
วิเคราะห์ แปลความหมายทางภาษา ระบุประเด็นปัญหาเพ่ือทำความเข้าใจว่าโจทย์กำหนดอะไรมาให้
และโจทย์ต้องการให้หาอะไร มีเงื่อนไขของปัญหาหรือไม่  

  2) การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ คือ นักเรียนจะต้องสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์                    
จากสถานการณ์ปัญหาที่ได้วิเคราะห์ไว้ มีการกำหนดตัวแปรให้กับสิ่งที่โจทย์กำหนดให้และสิ่งที่โจทย์
ต้องการหา เพ่ือสร้างออกมาเป็นสมการหรือกราฟที่ต้องการได้ 

  3) การดำเนินการแก้ปัญหา คือ นักเรียนจะต้องลงมือปฏิบัติตามแผนที่ได้วางไว้                          
โดยใช้การดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์หาผลลัพธ์ที่ ได้จากการสร้างตัวแบบ                       
เชิงคณิตศาสตร์ จนสามารถหาคำตอบได้อย่างถูกต้อง 

  4) การตรวจสอบคำตอบ คือ นักเรียนจะต้องตรวจสอบการดำเนินการในแต่ละขั้นตอน
ของกระบวนการทางคณิตศาสตร์ มีตรวจสอบคำตอบหรือผลลัพธ์มีความถูกต้อง สอดคล้องกับข้อมูล
และเงื่อนไขที่กำหนดในปัญหาหรือไม่ และมีความสมเหตุสมผลหรือไม่ 
   ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนจะวัดและประเมินผลจากใบกิจกรรม 
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังสิ้นสุดการ
จัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นข้อคำถามท่ีมีรูปแบบการเขียนตอบอย่างอิสระเช่นเดียวกัน 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สามารถนำไปใช้หรือนำไปประยุกต์ใช้
ตามบริบทที่ต้องการได ้
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2. ได้แนวทางให้ครูผู้สอนในกลุ่มสาระคณิตศาสตร์และกลุ่มสาระอ่ืน ๆ ได้นำวิธีการสอน             
ที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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บทที่ 2  
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การดำเนินการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทาง                 
ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค            
เกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้ น 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดังรายละเอียดตามหัวข้อต่อไปนี้ 

1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
1.2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
1.3 คำอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

2. การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
2.1 ความหมายของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
2.2 กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
2.3 ตัวอย่างกิจกรรมหรือสถานการณ์ในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
2.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 

3. เกมมิฟิเคชัน 
3.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
3.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
3.3 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 
3.4 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค  

เกมมิฟิเคชัน  
4. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

4.1 ความหมายของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
4.2 ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
4.3 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
4.4 ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
4.5 แนวทางการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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4.6 การประเมินทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
4.7 ความสั ม พันธ์ ระห ว่ างการจัดการเรียนรู้ ต ามแนวคิ ดการสร้ างตั วแบบ                          

เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

5.1 งานวิจัยภายในประเทศที่เก่ียวข้อง 
5.2 งานวิจัยต่างประเทศที่เก่ียวข้อง 

 
หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 ผู้วิจัยได้นำเสนอข้อมูลของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในหลักสูตรสถานศึกษาของ
โรงเรียนในงานวิจัยนี้เท่านั้น โดยมีรายละเอียดตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 

1. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 1 จำนวนและพีชคณิต  

  มาตรฐาน ค 1.1  เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบ
จำนวน การดำเนินการของจำนวน ผลที่เกิดขึ้นจากการ
ดำเนินการ สมบัติของการดำเนินการและนำไปใช้ 

   มาตรฐาน ค 1.3  ใช้นิพจน์ สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือ
ช่วยแก้ปัญหาที่กำหนดให้ 

  สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น  
มาตรฐาน ค 3.1  เข้าใจกระบวนการทางสถิติ และใช้ความรู้ทางสถิติในการ

แก้ปัญหา 
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2. ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น มีความสอดคล้องกับ
ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ แสดงดังตาราง 1 
 
ตาราง 1 แสดงความสอดคล้องของตัวชี้วัดกับสาระการเรียนรู้ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิง
เส้น 
 

สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ส า ร ะ ที่  1 
จำนวนและ
พีชคณิต  

มาตรฐาน ค 1.3   
ใช้นิพจน์ สมการ และ
อ ส ม ก า ร  อ ธิ บ า ย
ความสัมพันธ์หรือช่วย
แก้ปัญหาที่กำหนดให้ 
 

ม .1 /2  เข้ า ใจแล ะ ใช้  
ความรู้เกี่ยวกับ กราฟใน
ก า ร  แ ก้ ปั ญ ห า 
คณิตศาสตร์และปัญหา
ในชีวิตจริง 
ม .1 /3  เข้ า ใจแล ะ ใช้  
ค ว า ม รู้ เ กี่ ย ว กั บ
ความสั ม พันธ์ เชิ ง เส้ น                
ใ น ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า
คณิตศาสตร์และปัญหา
ในชีวิตจริง 

- กราฟของความสัมพันธ์  
เชิงเส้น 
- สมการเชิงเส้นสองตัวแปร 
- การนำความรู้ เกี่ ยวกับ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปร
และกราฟของความสัมพันธ์
เชิงเส้นไปใช้ในชีวิตจริง 

 
3. คำอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

คำอธิบายรายวิชา 
ค21102  คณิตศาสตร์ 2 

รายวิชาพ้ืนฐาน                      กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์             
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1                      ภาคเรียนที่  2  เวลาเรียน  60  ชั่วโมง 
                                     จำนวน  1.5  หน่วยกิต 

 
ศึกษา ค้นคว้า วิเคราะห์ อธิบาย ฝึกทักษะ/กระบวนการแก้ปัญหา เกี่ยวกับ    
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว การเตรียมความพร้อมก่อนรู้จักสมการ สมการและคำตอบ

ของสมการ การแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ อัตราส่วน สัดส่วน ร้อยละ บทประยุกต์ 
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กราฟและความสัมพันธ์  คู่ อันดับและกราฟของคู่ อันดับ กราฟและการนำไปใช้                             
และความสัมพันธ์เชิงเส้น  

สถิติ คำถามทางสถิติ การเก็บรวบรวมข้อมูล การนำเสนอข้อมูลและการแปลความหมาย
ข้อมูล 

โดยการจัดประสบการณ์หรือสร้างสถานการณ์ในชีวิตประจำวัน ศึกษา ค้นคว้า วิเคราะห์ 
อธิบาย ฝึกทักษะ/กระบวนการแก้ปัญหา โดยการปฏิบัติจริง ทดลอง สรุป รายงาน เพ่ือพัฒนาทักษะ 
กระบวนการคิดคำนวณ การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และนำ
ประสบการณ์ด้านความรู้ ความคิด ทักษะและกระบวนการที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจำวันอย่างสร้างสรรค์ 
 เพ่ือพัฒนาทักษะ/กระบวนการในการคิดคำนวณ การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร 
การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการนำเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และ
เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ และนำประสบการณ์ด้านความรู้ ความคิด ทักษะกระบวนการ 
ที่ได้ไปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ  และใช้ในชีวิตประจำวันอย่างสร้างสรรค์ พร้อมทั้งตระหนักในคุณค่า
และมีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ สามารถทำงานอย่างมีระบบ มีระเบียบ มีความรอบคอบ มีความ
รับผิดชอบ มีวิจารณญาณ และมีความเชื่อมั่นในตนเอง 
 
ตัวชี้วัด  
 ค 1.1 - ม.1/3   
 ค 1.3 - ม.1/1 
           ค 1.3 - ม.1/2 
 ค 1.3 - ม.1/3 
           ค 3.1 - ม.1/1 
รวมทั้งหมด  5  ตัวชี้วัด  
 
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
 Mathematical model มีการใช้คำแทนในภาษาไทยหลากหลายคำ เช่น แบบจำลองทาง
คณิตศาสตร์ ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ตัวแบบคณิตศาสตร์ แบบจำลองคณิตศาสตร์ โมเดล                         
เชิงคณิตศาสตร์ สมการคณิตศาสตร์ โมเดลทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้คำ
ว่า ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ เป็นคำแทน โดยยึดตามการใช้คำแทนของสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท., 2555) 
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1. ความหมายของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) ได้ให้ความหมายของ                

ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ หรือ แบบจำลองทางคณิตศาสตร์ (Mathematical model) ไว้ว่าเป็น
โครงสร้างทางคณิตศาสตร์ที่ใช้อธิบายลักษณะบางอย่างของสถานการณ์หรือปรากฏการณ์ที่สนใจ
ศึกษา ซึ่งอาจกล่าวง่าย ๆ ว่าเป็นสื่อที่ใช้อธิบายสมมติฐานต่าง ๆ และผลที่ปรากฏในสถานการณ์หรือ
ปรากฏการณ์ที่สนใจศึกษาในรูปแบบของคณิตศาสตร์ ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์มีหลากหลาย เช่น 
สมการ อสมการ กราฟ รูปเรขาคณิต ข่ายงาน และแผนภาพต้นไม้ การนำตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์              
มาใช้เป็นการนำคณิตศาสตร์มาช่วยแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง  ๆ ที่ปรากฏใน
สถานการณ์หรือปรากฏการณ์ที่สนใจศึกษาทั้งนี้เพ่ือศึกษาปัจจัยต่าง  ๆ ที่มีอิทธิพลต่อทระบวนการ
เกิดสถานการณ์หรือปรากฏการณ์นั้น ๆ ซึ่งอาจนำไปสู่การหาทางเลือกที่เหมาะสมในการหาคำตอบ
สำหรับแก้ปัญหาในสถานการณ์หรือปรากฏการณ์ที่สนใจนั้น เรียกกระบวนการที่ใช้ในการหาตัวแบบ
เชิงคณิตศาสตร์ว่า การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ (Mathematical modeling) 
  ศิรัชชรินทร์ ยศสวรินทร์ (2559) ได้ให้ความหมายของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ว่า 
หมายถึง นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ หรือฟังก์ชันโดยจะมีกระบวนการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ในการหาคำตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ เกี่ยวข้องกับสถานการณ์จริ งนั้น แล้วอธิบาย
สถานการณ์จริงเหล่านั้น 
  ชนันธร เข็มสุข (2560) ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ หมายถึง สื่อที่ใช้อธิบายสมมติฐาน               
ต่าง ๆ และผลที่ปรากฏในสถานการณ์ หรือปรากฏการณ์ที่สนใจศึกษาในรูปแบบของคณิตศาสตร์              
ซึ่งรูปแบบของการแก้ปัญหาหรือการหาคำตอบนั้นมีหลากหลาย เช่น สมการ อสมการ กราฟ                     
รูปเรขาคณิต ข่ายงาน แผนภาพต้นไม้ เป็นต้น 
  Dindyal and Berinderjeet (2016) ได้ให้ความหมายของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ไว้ว่า
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ คือ กระบวนการสร้างสูตรและการปรับปรุงตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
ให้สามารถเป็นตัวแทนหรือแก้ปัญหาในสถานการณ์จริงได้  ผ่านกระบวนการสร้างตัวแบบ                       
เชิงคณิตศาสตร์ นักเรียนจะเรียนเพ่ือใช้ความหลากหลายของข้อมูลเพ่ือนำเสนอและเลือกใช้วิธีการ
ทางคณิตศาสตร์ที่เหมาะสมที่จะเป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหาสถานการณ์จริง 

 Swetz and Hartzler (2017) ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์หรือแบบจำลองทางคณิตศาสตร์ 
เป็นสื่อที่ใช้อธิบายสมมติฐานต่าง ๆ และผลที่ปรากฏในสถานการณ์หรือปรากฏการณ์ที่สนใจศึกษา               
ในรูปแบบของคณิตศาสตร์ ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์มีหลากหลาย เช่น สมการ อสมการ  กราฟ                   
รูปเรขาคณิต ข่ายงาน แผนภาพต้นไม้ เป็นต้น 

 จากความหมายของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า กระบวนการ             
ที่ใช้ในการกำหนดคำตอบของปัญหา ผ่านการวิเคราะห์สถานการณ์หรือปัญหาเพ่ือนำมาสร้างและ
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กำหนดตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ โดยการนำเอาความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา 
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เป็นการแปลงปัญหาจากโลกแห่งความเป็นจริงให้เป็นปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น สมการ อสมการ กราฟ เรขาคณิต ข่ายงาน 
แผนภาพต้นไม้ เป็นต้น 
 

2. กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
 Henry and McAuliffe (1994 อ้างถึงใน White, 2000) ได้กล่าวไว้ใน State of New 
South Wales through the Department of Education and Training (n.d.) โด ย เป็ น ก า ร
ดัดแปลงมาจาก AAMT 1994 Mathematics Week publication กระบวนการสร้างแบบจำลอง
อธิบายได้ดีที่สุดจากภาพ 1 แม้ว่าจะมีการนำเสนอกระบวนการหลากหลายรูปแบบกระบวนการของ
การสร้างแบบจำลองส่วนใหญ่ จะพูดถึงสิ่ งสำคัญในสิ่ งเดียวกันอย่างไรก็ตามวิธีการต่าง ๆ                     
ในห้องเรียนอาจจะสามารถแตกต่างกันได้ในแง่ของวัตถุประสงค์และการนำไปใช้ 

   ขั้นที่ 1 ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง (Real-world problem) หากกล่าวถึง
ปัญหาที่ควรจะเป็นสิ่งทั่ว ๆ ไปและการให้ข้อมูลมากที่สุดเท่าที่เป็นไปได้ ในขั้นตอนถัดไปของ
กระบวนการสร้างแบบจำลองนี้จะพิจารณาและรวบรวมสิ่งที่เป็นสิ่งจำเป็น บ่อยครั้งที่ครูจะต้อง                  
มีดัดแปลงตัวอย่างจากปัญหาในตำราเรียนเพ่ือกระชับข้อมูลเบื้องต้นที่รวบรวมได้ 

   ขั้นที่ 2 การตั้งข้อสันนิษฐาน (Make assumptions) นี่เป็นขั้นหนึ่งที่มีค่าที่สุดของ
กระบวนการนี้และไม่ควรที่จะดำเนินการอย่างเร่งรีบ ซึ่งในขั้นนี้ประกอบไปด้วยการลงรายละเอียด
ของความสัมพันธ์ของตัวแปรที่เกี่ยวข้องทั้งหมดและจากนั้นจะพยายามที่ลดความชับซ้อนหรือ
ดัดแปลงรายละเอียดนั้น ในขั้นนี้เห็นได้ชัดว่ามีความจำเป็นเพ่ือให้ได้ข้อมูลบางอย่างที่จะเป็นเงื่อนไข
เบื้องต้นของปัญหา 

   ขั้นที่  3  การกำหนดปัญหาทางคณิ ตศาสตร์  (Formulate mathematical 
problem) ทางเลือกของแบบจำลองทางคณิตศาสตร์จะขึ้นอยู่กับแนวคิดที่ใช้โดยครูและความ
ต้องการของหลักสูตร ถ้าการตัดสินใจของชั้นเรียนขึ้นอยู่กับแบบจำลองที่ไม่สอดคล้องกับแนวคิดของ
ครูแล้ว ครูมีทางเลือกที่จะเข้าไปแทรกแซง (แนวคิดของโครงสร้าง) หรือจะหยุดยั้งจนกว่าจะเสร็จสิ้น
วงรอบหนึ่งของขั้นตอนการสร้างแบบจำลอง ครูที่มีตัวเลือกของพีชคณิตในการสร้างแบบจำลอง               
ในชั้นเรียนหรือการให้โปรแกรมแผ่นตารางจัดการ (Spread sheet) เพ่ือจำกัดแบบจำลองนั้น 

   ขั้นที่  4 การแก้ปัญหาที่ เป็นปัญหาคณิตศาสตร์ (Solve the mathematical 
problem) ขั้นนี้จะอธิบายถึงกระบวนการที่ใช้โดยนักเรียนเมื่อประยุกต์ใช้ในวิธีการที่จะได้รับข้อมูล 
การใช้ขั้นตอนการสร้างแบบจำลองที่อาจหมายถึงการกลับไปเริ่มต้นยังขั้นสมมติฐานซึ่งเป็นลำดับของ
การแก้ไขปัญหาที่จะถูกพิจารณา 
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   ขั้นที่ 5 การตีความหมายของวิธีการแก้ปัญหา (Interpret the solution) หลังจาก
การแก้ปัญหาของพวกเขา นักเรียนจะกลับไปสู่ปัญหา พวกเขาจะต้องตรวจสอบเพ่ือยืนยันให้แน่ใจว่า
พวกเขาได้ตอบปัญหาภายใต้สมมติฐานที่พวกเขาได้คิดไว้ การตีความควรจะทำให้ความชัดเจนเกิดขึ้น
เกี่ยวกับสมมติฐานและเงื่อนไขเบื้องตัน นี่คือขั้นตอนที่สำคัญในการช่วยให้นักเรียนได้ตระหนักว่า                 
การแก้ปัญหานั้นจะเป็นจำกัดด้วยบริบทและไม่ได้เป็นเรื่องง่ายที่จะถ่ายโยงไปยังสถานการณ์อ่ืน ๆ 

   ขั้นที่ 6 ตรวจสอบความถูกต้องของแบบจำลอง (Verify the model) ในขั้นตอนนี้
เป็นทั้งจุดแข็งและจุดอ่อนแบบจำลองที่มีการอภิปรายถึง ซึ่งเกี่ยวข้องกับการสะท้อนคิดให้เห็นถึง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ถูกใช้ กล่าวว่า ทุกแบบจำลองเป็นสิ่งที่ผิด แต่บางแบบจำลองเป็นสิ่งที่มี
ประโยชน์ เป็นสิ่งสำคัญในการเตือนที่อันตราย คือ การทำให้ง่ายขึ้นอย่างมากโดยไม่สนใจพ้ืนฐานของ
สมมติฐาน แบบจำลองที่ควรจะได้รับการประเมินในแง่ของตัวแปรที่ใช้และสิ่งที่มีความสำคัญมากกว่า
และสิ่งที่ถูกละเลยตัดออก 

   ขั้นที่ 7 การรายงาน การอธิบาย การคาดการณ์ (Report, explain, predict)                 
ขั้นนี้เป็นส่วนที่มีคุณค่าของกระบวนการ เป็นประสบการณ์ที่ต้องการของนักเรียนในการใช้ภาษาเพ่ือ
การแสดงออกทางความคิดคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นสิ่งที่เราสะท้อนคิดให้เห็นถึงคุณภาพของการคิดของ
นักเรียน ควรจะรวมถึงข้อมูลของความคืบหน้าของนักเรียนผ่านขั้นตอนของวงจรที่ดีในการคาดการณ์
ครั้งสุดท้ายและคำตอบของพวกเขา โครงสร้างของกระบวนการการสร้างแบบจำลองให้การจัดการ
กลไกท่ีดีสำหรับการรายงานของนักเรียน 
โดยสามารถเขียนเป็นภาพสรุปได้ดังต่อไปนี้ 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพ 1 กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของ Henry & McAuliffe  
(1994 อ้างถึงใน White, 2000) 
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Balakrishnan and Goh ( 2 0 1 0 )  ไ ด้ เ ส น อ ก ร ะ บ ว น ก า ร ส ร้ า ง ตั ว แ บ บ                          
เชิงคณิตศาสตร์ ดังภาพ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพ 2 กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของ Balakrishnan Y. and Goh. (2010) 
 

การกระทำทางคณิตศาสตร์ (Mathematization) คือ กระบวนการจำลองปัญหา                            
ในสถานการณ์จริงให้อยู่ ในเชิงคณิตศาสตร์ โดยการสร้างสูตรที่ เป็นตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์                        
ซึ่งต้องการให้นักเรียนเข้าใจปัญหาว่าเป็นปัญหาปลายเปิดหรือปัญหาที่ชับซ้อน นักเรียนต้องการ
ทดสอบจากข้อมูลที่ได้โดยการสร้างสมมติฐานที่เหมาะสมและลดความซับซ้อนของปัญหาว่าจะ
สามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่กับกระบวนการที่มีอยู่ นักเรียนจะใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ และตัวแปร 
ที่มีอยู่แยกแยะปัญหาแล้วนำเสนอปัญหาในเชิงคณิตศาสตร์ โดยการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ขึ้น                
ในรูปของกราฟ รูปฟังก์ชัน หรือสมการ 

   การทำงานกับคณิตศาสตร์ (Working with mathematics) คือ ความต้องการทำ
ให้นักเรียนเลือกใช้วิธีการและเครื่องมือที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา เมื่อมีสูตรคณิตศาสตร์แล้ว 
นักเรียนอาจจะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการวิเคราะห์ข้อมูล หรือใช้โปรแกรมคำนวณช่วยในการ
คำนวณที่ยุ่งยาก สุดท้ายของขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้คำตอบ 
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   การตีความ (Interpretation) คือ นักเรียนสามารถเชื่อมโยงคำตอบที่ได้ไปสู่
สถานการณ์จริง และคำตอบที่ได้เป็นคำตอบที่เหมาะสม 

   การสะท้อนผล (Refection) คือ นักเรียนสามารถอธิบายตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
ที่สร้างขึ้นได้จากการทบทวนสมมติฐานและข้อจำกัดของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ การเลือกใช้วิธีการ
หรือเครื่องมือทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งจะนำไปสู่การปรับปรุงคำตอบของตัวแบบ                 
เชิงคณิตศาสตร์ 
 Blum (2011) ได้แสดงกระบวนการสร้างแบบจำลองทางคณิตศาสตร์ไว้เป็นภาพแสดง
ความเชื่อมโยงระหว่างการแปลงปัญหาสถานการณ์ ในโลกกับโลกคณิตศาสตร์ โดยได้แบ่ง                     
การดำเนินการออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังภาพ3 

   ขั้นที่ 1 การทำความเข้าใจกับงาน/สถานการณ์ปัญหา โดยต้องสร้างแบบจำลอง
สถานการณ์ปัญหาขึ้นมา เพ่ือเป็นร่องรอยแสดงความเข้าใจกับสถานการณ์ 

   ขั้นที่ 2 การทำปัญหาให้ง่ายขึ้น โดยการกำหนดตัวแปรต่าง ๆ ตั้งสมมติฐาน                    
สร้างขอบเขตและตีความหมาย เพ่ือสร้างข้อตกลงเกี่ยวกับข้อมูลในปัญหาให้ชัดเจน และสร้า ง
แบบจำลองปัญหาจริง 

   ขั้นที่ 3 การคิดให้เป็นคณิตศาสตร์ โดยการแปลงจากแบบจำลองปัญหาจริงมาสู่
แบบจำลองทางคณิตศาสตร์ 

   ขั้นที่ 4 การดำเนินงานทางคณิตศาสตร์ โดยการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ เช่น                      
การคำนวณ การแก้สมการ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ในโลกคณิตศาสตร์ 

   ขั้นที่  5 การแปลความหมายของคำตอบ โดยการแปลงผลลัพธ์ที่ ได้จากการ
ดำเนินการทางคณิตศาสตร์ให้เป็นผลลัพธ์ในโลกจริงตามสถานการณ์ปัญหาที่กำหนด 

   ขั้นที่ 6 การตรวจสอบความสมเหตุสมผล โดยการแสดงให้เห็นว่าผลลัพธ์ในโลกจริง               
ที่แปลงมาจากผลลัพธ์ในโลกคณิตศาสตร์นั้น มีความสมเหตุสมผลกันด้วยการอธิบายเหตุผลให้ชัดเจน 

   ขั้นที่ 7 การนำเสนอ โดยการสรุปผลลัพธ์สุดท้ายที่ผ่านการพิจารณาแล้ว 
โดยสามารถเขียนเป็นภาพสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 3 กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของ Blum (2011) 
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Anhalt and Cortez (2015) ได้กล่าวถึงกระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ซึ่งมี
รายละเอียดของแต่ละขั้นตอนดังนี้ 

   ขั้นที่ 1 วิเคราะห์สถานการณ์หรือปัญหา 
    (1) ระบุปัญหาที่ได้จากบริบทภายนอก (ส่วนมากจากบริบทชีวิตประจำวัน)                   

ที่ต้องการหาคำตอบหรือสถานการณ์ท่ีต้องการเข้าใจและอธิบาย 
    (2) ทำการค้นหาข้อมูลที่เก่ียวข้องเพ่ิมเติมหากมีความจำเป็น 
    (3) ทำให้สถานการณ์หรือปัญหานั้นมีความสมเหตุสมผลและเข้าใจคำถาม 
   ขั้นที่ 2 สร้างและกำหนดตัวแบบ 
    (1) ระบุข้อมูลที่กำหนดให้ทั้งหมด 
    (2) ระบุข้อตกลงเบื้องต้นที่จำเป็น 
    (3) แปลงข้อมูลที่ ให้ ในปัญหารวมกับข้อตกลงเบื้ องต้น ไปเป็นปัญหา                        

เชิงคณิตศาสตร์ที่หาคำตอบได ้
    (4) ใช้คณิตศาสตร์ที่เหมาะสมสำหรับข้อมูลที่กำหนดให้ 
   ขั้นที่ 3 คำนวณผลเฉลยของตัวแบบ 
    (1) หาผลเฉลยปัญหาเชิงคณิตศาสตร์ที่ระบุไว้ในตัวแบบ 
    (2) วิเคราะห์และทำการดำเนินการในตัวแบบ 
    (3) ตรวจสอบความถูกต้อง 
   ขั้นที่ 4 ตีความผลเฉลยและสร้างข้อสรุป 
    (1) ตีความผลเฉลยเชิงคณิตศาสตร์ในเชิงความหมายศัพท์ตามสถานการณ์

ดั้งเดิม 
    (2) สร้างข้อสรุปซึ่งผลเฉลยบ่งบอกเกี่ยวกับสถานการณ์ดั้งเดิม 
   ขั้นที่ 5 ตรวจสอบข้อสรุป 
    (1) สะท้อนว่าคำตอบเชิงคณิตศาสตร์สมเหตุสมผลในเชิงความหมายของ

สถานการณ์ดั้งเดิม (เช่น ค่าท่ีได้อยู่ในช่วงที่สมเหตุสมผลตามความเป็นจริง) 
    (2) ถ้าข้อสรุปเหมาะสมสอดคล้องพิจารณาว่ามีความถูกต้องรายงานผลเฉลย 

ถ้าไม่สอดคล้องเหมาะสมหรือต้องมีการปรับปรุงให้กลับไปดำเนินการตั้งแต่ขั้นที่ 2 อีกครั้ง (สร้างและ
กำหนดตัวแบบ) 

   ขั้นที่ 6 สร้างและกำหนดตัวแบบใหม่หรือปรับปรุง 
    (1) ปรับแก้ข้อตกลงเบื้องต้นซึ่งทำตามสิ่งที่เรารู้เกี่ยวกับผลเฉลยแรกและแปลง

มันไปเป็นปัญหาเชิงคณิตศาสตร์ใหม่หรือปรับปรุงปัญหาเดิมที่สามารถหาคำตอบได้ 
    (2) ความรู้คณิตศาสตร์ที่เก่ียวข้องอาจแตกต่างจากครั้งแรกท่ีเราดำเนินการ 
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    (3) ดำเนินการขั้นต่าง ๆ ได้แก่ คำนวณ ตีความ และตรวจสอบอีกครั้ง 
โดยสามารถเขียนเป็นภาพสรุปได้ดังภาพ 4 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 4 กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงทางคณิตศาสตร์ 

ของ Anhalt C.O. and Cortez R. (2015) 
 

GAIMME (2016) คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้มีกระบวนการ              
ในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ และนำไปใช้แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน 
ได้แก่ 

   ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา ครูเลือกปัญหาในชีวิตจริงมีความใกล้เคียงกับประสบการณ์ของ
นักเรียนหรือเป็นที่น่าสนใจ และให้นักเรียนทำการตัดสินใจว่านักเรียนจะสามารถประยุกต์ใช้
คณิตศาสตร์กับปัญหานี้ได้หรือไม่ ซึ่งนักเรียนได้ระบุสิ่งที่อยู่ในชีวิตจริงที่ต้องการจะรู้ ต้องการจะทำ
หรือต้องการจะเข้าใจที่สัมพันธ์กับสถานการณ์ที่กำหนดให้ ซึ่งจะนำไปสู่การสร้างข้อคำถามของ
นักเรียน 

   ขั้นที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร ครูให้นักเรียนเลือกสิ่งที่เป็นส่วนสำคัญใน
สถานการณ์และกำหนดความสัมพันธ์และทำการตัดสินใจที่จะเห็นด้วยหรือไม่ เห็นด้วยกับ
ความสัมพันธ์นั้นที่กำหนดไว้เพ่ือสร้างข้อคำถามสำหรับสถานการณ์ โดยครูมีบทบาทในการให้
คำแนะนำ 

   ขั้นที่  3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ครูให้นักเรียน               
ทำการแปลงสถานการณ์ในชีวิตจริงให้เป็นภาษาคณิตศาสตร์ในรูปแบบของตัวแปร รูปแบบทาง
คณิตศาสตร์นี้จะถูกเรียกว่าเป็น ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์พร้อมทั้งดำเนินการตามกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์เพื่อหาผลลัพธ์ 
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   ขั้นที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ ครูให้นักเรียนทำการพิจารณาถึงความ
สมเหตุสมผลและความเป็นไปได้ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เมื่อนำกลับมาอธิบายเหตุการณ์                 
ในชีวิตจริง 

   ขั้นที่  5 ทำซ้ำ ครูให้นักเรียนลงมือทำกระบวนใหม่ตั้งแต่ต้นอีกครั้งเพ่ือแก้
ข้อผิดพลาดของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์หรือเป็นการขยายตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ซึ่งจะขึ้นอยู่กับ
ความสอดคล้องของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่นักเรียนได้ทำการสร้างและวิเคราะห์แล้ว 

   ขั้นที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ครูให้นักเรียนนำตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  ไปใช้
กับสถานการณ์ พร้อมทั้งรายงานผลของการใช้และผลลัพธ์ที่ได้รวมไปถึงการนำไปใช้กับสถานการณ์
ในชีวิตจริง 
โดยสามารถเขียนเป็นภาพสรุปได้ดังภาพ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5 กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงทางคณิตศาสตร์ของ GAIMME (2016) 
 

   ผู้วิจัยได้เลือกใช้กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของ GAIMME (2016) 
เป็นหลัก เนื่องจากมีขั้นตอนที่เหมาะสมที่จะส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาในสถานการณ์
ต่าง ๆ  
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3. ตัวอย่างกิจกรรมหรือสถานการณ์ในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
ตัวอย่างสถานการณ์ของกิจกรรมการเรียนรู้ในเนื้อหาคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและ

ความสัมพันธ์เชิงเส้นที่มีการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ โดยตัวอย่างสถานการณ์ที่ 1 จะเกี่ยวกับ
จำนวนเงินของพ่ีและน้อง ตัวอย่างสถานการณ์ที่ 2 จะเกี่ยวกับการวางแผนการจัดการแข่งกีฬา
บาสเกตบอล และตัวอย่างสถานการณ์ที่ 3 จะเก่ียวกับการหาจำนวนวัวและไก่ ดังต่อไปนี้ 
สถานการณ์ที่ 1  :  สามเท่าของจำนวนเงินของน้องน้อยกว่าสองเท่าของจำนวนเงินของพี่อยู่              
10 บาท และสามเท่าของจำนวนเงินของพี่น้อยกว่าหกเท่าของจำนวนเงินของน้องอยู่ 30 บาท 
จงหาจำนวนเงินของพ่ีและน้อง 
ขั้นที่ 1 วิเคราะห์สถานการณ์หรือปัญหา 

สิ่งที่โจทย์กำหนดให้ 
สามเท่าของจำนวนเงินของน้องน้อยกว่าสองเท่าของจำนวนเงินของพ่ีอยู่ 10 บาท 
สามเท่าของจำนวนเงินของพ่ีน้อยกว่าหกเท่าของจำนวนเงินของน้องอยู่ 30 บาท 

สิ่งที่โจทย์ต้องการ 
จำนวนเงินของน้อง 
จำนวนเงินของพ่ี 

ขั้นที่ 2 สร้างและกำหนดตัวแบบ 
ให้ x แทน จำนวนเงินของน้อง (บาท) 

      y แทน จำนวนเงินของพ่ี (บาท) 
จาก สามเท่าของจำนวนเงินของน้องน้อยกว่าสองเท่าของจำนวนเงินของพ่ีอยู่ 10 บาท. 
จะได้  2y – 3x  =  10  
และ สามเท่าของจำนวนเงินของพ่ีน้อยกว่าหกเท่าของจำนวนเงินของน้องอยู่ 30 บาท 
จะได้   

ขั้นที่ 3 คำนวณผลเฉลยของตัวแบบ 
2y – 3x  =  10  หรือ  3x  –  2y  +  10  =  0 ----------- (1) 

 6x – 3y  =  30  หรือ  3y  –  6x  +  30  =  0 ----------- (2) 
นำ (1) × 2  จะได้  6x  –  4y  +  20  =  0 ----------- (3) 
นำ (2) + (3)  จะได้ – y  +  50  =   0 

            – y    =  – 50 
    y    =   50 

แทนค่า  y  =  50  ลงใน  (1)  จะได้    3x  –  2y  +  10   =  0 
     3x  –  2(50)  +  10  =  0 
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       3x  –  100  +  10  =  0 
 3x       =  90 
  x        =  30 

ดังนั้น คำตอบของระบบสมการนี้ คือ (30, 50) 
 

เขียนกราฟได้ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 

 
 
ขั้นที่ 4 ตีความผลเฉลยและสร้างข้อสรุป 

เนื่องจาก  x  =  30 
ดังนั้น จำนวนเงินของน้องเท่ากับ 30 บาท 

และ    y  =  50 
ดังนั้น จำนวนเงินของพ่ีเท่ากับ 50 บาท 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบข้อสรุป 
สามเท่าของจำนวนเงินของน้องน้อยกว่าสองเท่าของจำนวนเงินของพ่ีอยู่ 10 บาท 
จาก          2y  –  3x  =  10 
จะได้    2(50)  –  3(30)  =  10 

            10  =  10  (จริง) 
สามเท่าของจำนวนเงินของพ่ีน้อยกว่าหกเท่าของจำนวนเงินของน้องอยู่ 30 บาท 
จาก      6x  –  3y  =  30 
จะได้    6(30)  –  3(50)  =  30 

                  30  =  30  (จริง) 
ขั้นที่ 6 สร้างและกำหนดตัวแบบใหม่หรือปรับปรุง 

(สามารถปรับปรุงตัวแบบให้อยู่ในรูปแบบอ่ืน ๆ ได้ ให้ดูความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
เพราะการหาคำตอบมีได้หลากหลายรูปแบบ) 
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สถานการณ์ที่ 2  :  ในการแข่งขันกีฬาสีภายในโรงเรียนสิรินธรในแต่ละปีมีการจำแนกนักกีฬา
ออกเป็นคณะสี มีกีฬาหลายประเภท รวมถึงกีฬาบาสเกตบอลด้วย คณะกรรมการจัดการแข่งขัน
จะวางแผนการจัดการแข่งกีฬาบาสเกตบอลอย่างไร ถ้าให้แข่งแบบพบกันหมด โดยโรงเรียน                
ให้แข่งในชั่วโมงท่ี 9 ของแต่ละวัน 
ขั้นที่ 1 วิเคราะห์สถานการณ์หรือปัญหา 

1.1 ปัญหาคืออะไร 
 คณะกรรมการจัดการแข่งขันกีฬาสีภายในโรงเรียนสิรินธรจะวางแผนการจัดการแข่ง

กีฬาบาสเกตบอลอย่างไร ถ้าให้แข่งแบบพบกันหมด โดยโรงเรียนให้แข่งในชั่วโมงท่ี 9 ของแต่ละวัน  
1.2 คำตอบท่ีต้องการคืออะไร 

   จะวางแผนการจัดการแข่งกีฬาบาสเกตบอลอย่างไร 
1.3 มีตัวแปรใดบ้างที่เกี่ยวข้อง 

  ให้  x  แทน จำนวนทีมท้ังหมดที่เข้าแข่งขัน 
        y  แทน จำนวนครั้งหรือจำนวนคู่ในการแข่งขัน 

ขั้นที่ 2 สร้างและกำหนดตัวแบบ 
2.1 สามารถแสดงความสัมพันธ์ของตัวแปรได้อย่างไร 

  

x y 

2 ( )2 2 1
1

2

−
=  

3 ( )3 3 1
3

2

−
=  

4 ( )4 4 1
6

2

−
=  

5 ( )5 5 1
10

2

−
=  

6 ( )6 6 1
15

2

−
=  

… … 

x ( )1

2

x x −  
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2.2 ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของปัญหาคืออะไร 
   ถ้ามีทีมท่ีเข้าร่วมแข่งขัน x ทีม  

   จะมีการแข่งขันท้ังหมด ( )1

2

x x
y

−
=  ครั้ง 

ขั้นที่ 3 คำนวณผลเฉลยของตัวแบบ 
 ถ้าในปีการศึกษา 2559 มีทีมที่เข้าแข่งขัน 6 ทีม 

จะมีการแข่งขันท้ังหมด  ( ) ( )6 6 1 6 5
15

2 2

−
= =  ครั้ง 

ถ้าในปีการศึกษา 2559 มีทีมที่เข้าแข่งขัน 7 ทีม 

จะมีการแข่งขันท้ังหมด  ( ) ( )8 8 1 8 7
28

2 2

−
= =  ครั้ง 

ถ้าในปีการศึกษา 2559 มีทีมที่เข้าแข่งขัน 10 ทีม 

จะมีการแข่งขันท้ังหมด  ( ) ( )10 10 1 10 9
45

2 2

−
= =  ครั้ง 

ขั้นที่ 4 ตีความผลเฉลยและสร้างข้อสรุป 
 ในแต่ละปีถ้ามีทีมที่เข้าร่วมแข่งขัน x ทีม 

จะมีการแข่งขันท้ังหมด ( )1

2

x x −  ครั้ง 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบข้อสรุป 
  

x y 
2 1 

3 3 

4 6 
5 10 

6 15 

7 21 
8 28 

9 36 

10 45 
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ขั้นที่ 6 สร้างและกำหนดตัวแบบใหม่หรือปรับปรุง 
 ถ้าโรงเรียนมีสนามบาสเกตบอลสำหรับแข่งขัน 2 สนาม จะต้องใช้เวลาในการแข่งขันก่ีวัน 
 

องค์ประกอบ 
ของการสร้างตัวแบบ 

ผลการดำเนินการ 

ขั้นที่ 1 วิเคราะห์สถานการณ์หรือ
ปัญหา 

คำตอบท่ีต้องการ คือ 
     วางแผนการจัดการแข่งกีฬาบาสเกตบอลอย่างไร              
ถ้าโรงเรียนมีสนามบาสเกตบอลสำหรับทำการแข่งขัน               
2 สนาม 
 
กำหนดตัวแปรที่เกี่ยวข้อง คือ 
ให้  x  แทน จำนวนทีมท้ังหมดที่เข้าแข่งขัน 
     y  แทน จำนวนครั้งหรือจำนวนคู่ในการแข่งขัน 
     z  แทน จำนวนวันที่ใช้ในการจัดการแข่งขัน 

ขั้นที่ 2 สร้างและกำหนดตัวแบบ ถ้ามีทีมท่ีเข้าร่วมแข่งขัน x ทีม  

จะมีการแข่งขันท้ังหมด ( )1

2

x x
y

−
=  ครั้ง 

โดยใช้เวลาจัดการแข่งขันท้ังหมด  

          ( )1

2 4

x xy
z

−
= =  วัน 

(ถ้าเศษวันให้ปัดเป็น 1 วัน) 

ขั้นที่  3 คำนวณ ผลเฉลยของ           
ตัวแบบ 

ถ้าในปีการศึกษา 2559 มีทีมที่เข้าแข่งขัน 6 ทีม 

จะมีการแข่งขันท้ังหมด  ( ) ( )6 6 1 6 5
15

2 2

−
= =  ครั้ง 

ใช้เวลาแข่ง 15
7.5

2
=   หรือ  8  วัน 

ถ้าในปีการศึกษา 2559 มีทีมที่เข้าแข่งขัน 7 ทีม 

จะมีการแข่งขันท้ังหมด  ( ) ( )8 8 1 8 7
28

2 2

−
= =  ครั้ง 

ใช้เวลาแข่ง 28
14

2
=   วัน 

ถ้าในปีการศึกษา 2559 มีทีมที่เข้าแข่งขัน 10 ทีม 
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องค์ประกอบ 
ของการสร้างตัวแบบ 

ผลการดำเนินการ 

 จะมีการแข่งขันท้ังหมด 

  ( ) ( )10 10 1 10 9
45

2 2

−
= =  ครั้ง 

ใช้เวลาแข่ง 45
22.5

2
=   หรือ  23  วัน 

ขั้นที่ 4 ตีความผลเฉลยและสร้าง
ข้อสรุป 

ถ้ามีทีมท่ีเข้าร่วมแข่งขัน x ทีม  

จะมีการแข่งขันท้ังหมด ( )1

2

x x −  ครั้ง 

โดยใช้เวลาจัดการแข่งขันท้ังหมด  ( )1

4

x x −  วัน 

(ถ้าเศษวันให้ปัดเป็น 1 วัน) 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบข้อสรุป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

x y z 
2 1 1 

3 3 2 

4 6 3 
5 10 5 

6 15 8 
7 21 11 

8 28 14 

9 36 18 
10 45 23 

 
สถานการณ์ที่ 3 : ลุงสมบัติเลี้ยงวัวกับไก่ไว้จำนวนหนึ่ง เม่ือนับหัวรวมกันได้มากกว่า 16 หัว                 
และนับขารวมกันได้มากกว่า 60 ขา อยากทราบว่าลุงสมบัติเลี้ยงวัวไว้อย่างน้อยที่สุดกี่ตัว 
ขั้นที่ 1 วิเคราะห์สถานการณ์หรือปัญหา 

1.1 ปัญหาคืออะไร 
ลุงสมบัติเลี้ยงวัวกับไก่ไว้จำนวนหนึ่ง เมื่อนับหัวรวมกันได้มากกว่า 16 หัว และนับขา

รวมกันได้มากกว่า 60 ขา อยากทราบว่าลุงสมบัติเลี้ยงวัวไว้อย่างน้อยท่ีสุดกี่ตัว 
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1.2 โจทย์ต้องการคำตอบอะไร 
อยากทราบว่าลุงสมบัติเลี้ยงวัวไว้อย่างน้อยท่ีสุดกี่ตัว 

1.3 มีตัวแปรใดบ้างที่เกี่ยวข้อง 
ให้จำนวนวัวทั้งหมด   แทนดว้ย  x  ตัว 
จำนวนไก่ทั้งหมด      แทนด้วย  y  ตัว 

ขั้นที่ 2 สร้างและกำหนดตัวแบบ 
1.1 ให้นักเรียนแสดงความสัมพันธ์ของตัวแปร 

  ไก่  1  ตัว มี ขา  2  ขา 
  วัว  1  ตัว มี ขา  4  ขา 

   ดังนั้น จะได้ว่า ถ้านับจำนวนหัวรวมกันได้มากกว่า 16 หัว แสดงว่ามีไก่และวัวรวมกัน
อยู่มากกว่า 16 ตัว 
 จะได้  x  +  y  >  16 
 และ  ถ้านับจำนวนขารวมกันได้มากกว่า 60 ขา 

  จะได้  4x  +  2y  >  60 
1.2 ให้นักเรียนเขียนตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของปัญหานี้ 

x  +  y  >  16  (จำนวนหัว) 
4x  +  2y  >  60  (จำนวนขา) 

ขั้นที่ 3 คำนวณผลเฉลยของตัวแบบ 
 จาก 2.2 ให้นักเรียนแสดงวิธีการหาคำตอบของปัญหาดังกล่าว 
 

วัว ไก่ จำนวน 16 ตัว 

จำนวนตัว จำนวนขา จำนวนตัว จำนวนขา รวมจำนวนขา 

0 0 16 32 32 
1 4 15 30 34 

2 8 14 28 36 

3 12 13 26 38 
4 16 12 24 40 

5 20 11 22 42 

6 24 10 20 44 
7 28 9 18 46 
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วัว ไก่ จำนวน 16 ตัว 

จำนวนตัว จำนวนขา จำนวนตัว จำนวนขา รวมจำนวนขา 
8 32 8 16 48 

9 36 7 14 50 

 
ขั้นที่ 4 ตีความผลเฉลยและสร้างข้อสรุป 
 ให้นักเรียนสรุปความหมายของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ได้ 
ลุงสมบัติเลี้ยงวัวไว้อย่างน้อย 9 ตัว 
ขั้นที่ 5 ตรวจสอบข้อสรุป 

ให้นักเรียนตรวจสอบข้อสรุปดังกล่าว 
ลุงสมบัติเลี้ยงวัวไว้อย่างน้อย 9 ตัว และเลี้ยงไก่อย่างน้อย 7 ตัว 
ขั้นที่ 6 สร้างและกำหนดตัวแบบใหม่หรือปรับปรุง 

จากโจทย์ที่กำหนดให้ต่อไปนี้ ให้นักเรียนแสดงวิธีทำข้ันที่ 1 ถึงข้ันที่ 5 เพื่อให้ไดค้ำตอบ 
ลุงสมบัติเลี้ยงวัวกับไก่ไว้จำนวนหนึ่ง เมื่อนับหัวรวมกันได้ 30 หัว และนับขารวมกันได้ 70 

ขาลุงสมบัติเลี้ยงวัวกับไก่ไว้อย่างละเท่าไร 
คำตอบที่ต้องการคือ ลุงสมบัติเลี้ยงวัวกับไก่ไว้อย่างละเท่าไร 
ตัวแปรที่เก่ียวข้อง จำนวนไก่ทั้งหมด  แทนด้วย  x  ตัว 

         จำนวนวัวทั้งหมด  แทนด้วย  y  ตัว 
ดังนั้น สร้างตัวแบบสมการได้ว่า  x + y   = 30     (จำนวนหัว)   ------- (1) 

        2x + 4 y = 70     (จำนวนขา)   ------- (2) 
แก้สมการ จากสมการ (1) นำ 2 มาคูณ ตลอดทั้งสองข้างของสมการ จะได้ว่า 

2x + 2y = 60 ------- (3) 
(2) – (3)  จะได้  (2x + 4y) – (2x + 2y)  =  70 – 60 

  จะได้  2y  =  10 
         y  =  5 

แทน y = 5 ใน (1) จะได้ x = 25 
ดังนั้น ลุงสมบัติเลี้ยงวัว 25 ตัว และ เลี้ยงไก่ 5 ตัว 
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จากสถานการณ์ดังกล่าวข้างต้นเป็นตัวอย่างของสถานการณ์ปัญหาที่ต้องใช้ขั้นตอนการ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เข้ามาช่วยในการแก้ปัญหา เพ่ือให้สามารถเข้าใจและวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหานั้นได้อย่างชัดเจนและแก้ปัญหาได้อย่างเป็นลำดับขั้นตอน 
 

4. บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่ อส่งเสริมการสร้างตัวแบบ                
เชิงคณิตศาสตร์ 
  ในการจัดการเรียนรู้ต่าง ๆ นั้น สิ่งสำคัญอย่างหนึ่งคือบทบาทของครูที่จะมีผลต่อ               
การเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งผู้วิจัยได้ทำการสืบค้นและรวบรวมดังรายละเอียดดังนี้ 
  วิจารณ์ พานิช (2555) กล่าวไว้ว่า การเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 “ครู” ต้องเปลี่ยน
บทบาทเป็น “โค้ช” ด้วย เนื่องจากในปัจจุบัน ความรู้มีมาก ครูจะจัดการอย่างไรเพ่ือให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ให้หมด ผลวิจัยแนะนำว่าให้สอนเฉพาะที่สำคัญ ผู้เรียนสามารถนำความรู้นั้นไปบูรณาการและ
ต่อยอดได้ ส่วนความรู้ที่ไม่ได้สอน ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้เอง สิ่งสำคัญในการเรียนการสอนในศตวรรษ              
ที่ 21 คือ ต้องเปลี่ยนวิธีการของการศึกษา คือเปลี่ยนเป้าหมายจาก “ให้ความรู้” ไปสู่  “ให้ทักษะ” 
เปลี่ยนจาก “ครูเป็นหลัก” เป็น “ผู้เรียนเป็นหลัก” 
  Pollak and Sol (2013) กล่ าวว่ า การสอน เกี่ ยวกับขั้ นตอนการสร้ างตั วแบบ               
ครูต้องมีส่วนร่วมในการกำหนดสถานการณ์ปัญหา การตัดสินใจว่าจะเก็บอะไร และสิ่งที่ต้องทำในการ
สร้างตัวแบบ ดำเนินการทางคณิตศาสตร์ที่เหมาะสมกับสถานการณ์ จากนั้นตรวจสอบว่าผลลัพธ์                          
มีความหมายกับสถานการณ์เดิมหรือไม่ ปัญหาการสร้างตัวแบบควรเป็นปัญหาจากโลกแห่งความเป็น
จริง เราสามารถสอนปัญหาดังกล่าวได้ มีปัญหาที่ดีอยู่รอบ ๆ ตัวเราหลาย ๆ คน การสอนปัญหาการ
สร้างตัวแบบที่แท้จริงต้องใช้เวลา ตัวอย่างของระบบการศึกษาคณิตศาสตร์ไม่สามารถหาช่วงเวลา
ทั้งหมด ไม่เคยจัดใน 1 สัปดาห์ เพ่ือให้นักเรียนปรึกษาหารือเกี่ยวกับสถานการณ์การสร้างตัวแบบ 
สร้างและกำหนดตัวแบบ หาความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์และจากนั้นตรวจสอบความสำเร็จของสิ่งที่
ทำได้ ต้องหลีกเลี่ยงการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ทำให้ชื่อเสียงเป็นเพียงคำศัพท์เฉพาะสำหรับ
คำศัพท์เก่า ๆ เท่านั้น ต้องหาเวลาที่ต้องใช้ในการสร้างตัวแบบอย่างสมบูรณ์ อาจไม่ใช่ทุกครั้งแต่
สามารถมีสามหรือสี่ชั่วโมง ทุกสองสามเดือนในระหว่างที่จะทำตัวแบบเต็มรูปแบบ 
  Schukajlow et.al. (2015) ได้พัฒนาการเรียนการสอนที่รวมเอาเอกลักษณ์การสอนที่มี
คุณภาพไว้ในส่วนที่ 3 มีหลักการ คือ 

   (1) คำแนะนำของครูควรเน้นให้นักเรียนหาคำตอบได้อย่างอิสระ 
   (2) มีการเปลี่ยนแปลงอย่างเป็นระบบระหว่างการทำงานในกลุ่ม (แต่ละคู่ แต่ละ

กลุ่ม และแต่ละคน) และกิจกรรมทั้งชั้น (การนำเสนอของนักเรียนและการสะท้อนผล) 
   (3) การทำงานของนักเรียนและครูควรฝึกแก้ปัญหา  



 32 

  GAIMME (2016) กล่าวว่า ครูจะมีบทบาทในการจัดระเบียบ ตรวจสอบ จัดกลุ่มใหม่  
ซึ่งในขั้นการประเมินนักเรียน ครูจะต้องมีการประเมินนักเรียนโดยที่จะเน้นไปการให้นักเรียนได้
อธิบายถึงกระบวนการในการทำ หรือวิธีการทำงานแบบกลุ่มของนักเรียน แต่ว่าผลลัพธ์นั้นสามารถ
เปลี่ยนแปลงได้เนื่องด้วยนักเรียนมีอิสระในการเลือกตัวแปรเพ่ือทำการสร้างตัวแบบทางคณิตศาสตร์ 
ซึ่งส่วนสำคัญที่สุดในการประเมินนักเรียนนั้นอยู่ที่กระบวนการทำงานของนักเรียนและผลลัพธ์ที่ได้
ออกมา โดยแนวทางในการการปฏิบัติที่ ดีที่ สุดสำหรับครู เพ่ือสนับสนุนการสร้างตัวแบบ                            
เชิงคณิตศาสตร์ ได้แก่  1) การเลือกหรือพัฒนาปัญหาในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์                  
2) การคาดการณ์ถึงคำตอบที่นักเรียนจะตอบ 3) พัฒนากระบวนการที่อำนวยให้นักเรียนสามารถ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 4) จัดระเบียบในการจัดการเรียนรู้และการดำเนินกิจกรรมของนักเรียน 
5) ให้คำแนะนำและให้ความช่วยเหลือแก่นักเรียน 6) ใช้คำถามที่แตกต่างเพ่ือช่วยให้นักเรียนมองเห็น
ปัญหาได้อย่างทันที 7) ให้ความสำคัญในการประเมินกระบวนการให้มากกว่าผลลัพธ์ โดยตัวอย่าง
คำถามที่ควรใช้นั้น ได้แก่ “คำถามแบบไหนที่นักเรียนคิดว่าเกี่ยวข้องกับสถานการณ์นี้” “มีข้อมูล
อะไรบ้างที่สถานการณ์นี้ต้องการ” “นักเรียนคิดว่ามีกลยุทธ์ไหนที่จะสามารถใช้ในการแก้ปัญหา”  
เป็นต้น  
  Swetz and Hartzler (2017) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ดังนี้ 

   (1) ครูจะต้องศึกษาการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ให้มากกว่าวิชาที่สอน 
   (2) ครูควรเลือกกิจกรรมตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   (3) ครูควรเลือกเรื่องการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์จากบทความที่มีคุณภาพ 
   (4) ครูควรตรวจสอบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่เลือกว่า              

เป็นกิจกรรมที่สนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
   (5) ครูควรเลือกกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์หนึ่งหรือสอง

กิจกรรมสำหรับสถานการณ์การสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนนำความรู้ทางคณิตศาสตร์มาใช้ 
   (6) วิธีการของปัญหานั้นเหมาะสมหรือไม่ 
   (7) ครูควรศึกษากิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นั้นนักเรียนจะชอบ

หรือไม ่
   (8) ครูจะต้องตรวจสอบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นั้นมีเทคนิค

แนวคิดท่ีได้รับการยอมรับ 
   (9) ครูจะต้องหากิจกรรมการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์อ่ืนที่เหมาะสมหรือสร้าง

กิจกรรมการเรียนรู้ขึ้นมาด้วยตัวของครูเอง 
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   สรุปบทบาทของครูที่จะมีผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียน ได้ว่า ในการจัดการเรียนรู้
ครูต้องเปลี่ยนบทบาทเป็นโค้ช คอยชี้แนะแนวทางและให้คำปรึกษากับนักเรียน ให้นักเรียนสามารถ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยตนเองได้อย่างถูกต้อง กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ
เชิงคณิตศาสตร์จะต้องออกแบบให้เหมาะสมกับนักเรียน งานวิจัยนี้จะยึดบทบาทของครูตาม 
GAIMME (2016) ซึ่ งมีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตามแ บบ                      
เชิงคณิตศาสตร์ 
 
เกมมิฟิเคชัน 

1. ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
Muntean (2011) ได้ระบุว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การนำเอารูปแบบของเกมมาใช้กับสิ่งที่

ไม่ใช่เกม การให้ผู้เล่นได้มีส่วนร่วมในเกมและได้ความรู้สึกเสมือนจริง ซึ่งสอดคล้องกับที่ได้กล่าวไว้ว่า 
การนำเอารูปแบบของเกมมาใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกมนี่คือการให้ผู้เล่นได้รู้สึกเป็นเจ้าของเป็นอันหนึ่ ง               
อันเดียวกันกับเกม 
   Deterding et.al. (2011) ได้ระบุว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การนำเอารูปแบบของเกมมาใช้
กับสิ่งที่ไม่ใช่เกม เกมมิฟิเคชัน ในด้านการศึกษา คือ การนำเอารูปแบบของเกมมาใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกม
การนำแนวคิดและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับสภาพแวดล้อมที่ไม่ใช่เกมสมัยก่อน หากพูดถึงเกม
จะดูเหมือนสิ่งที่ให้ความบันเทิงอย่างเดียว แต่เมื่อเวลาผ่านไป เทคโนโลยีสมัยใหม่ได้เข้ามามีบทบาท
กับชีวิตคนเรามากข้ึน จึงได้มีการทำให้เกมเกิดประสิทธิภาพต่อผู้เล่น ไม่ใช่เพ่ือความบันเทิงอย่างเดียว
แต่ยังสอดแทรกความรู้ทางการศึกษาเข้าไปอีกด้วย    
   Kapp et.al. (2014) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) คือ การนำ
กลไกของเกมมาเป็นฐานและประยุกต์ใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกม เพ่ือสร้างความผูกพัน เร้าความสนใจ 
ส่งเสริมการเรียนรู้ และการแก้ปัญหา 
   ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2558) ได้ให้ความหมาย เกมมิฟิเคชัน คือ                     
การนำเอาหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มาใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม
โดยแนวคิดนี้เป็นวิธีที่ช่วยเพ่ิมความผูกพันแก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรม สามารถสร้างแรงจูงใจของนักเรียนได้
เป็นอย่างด ี
   จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า การนำรูปแบบ
คุณลักษณะที่ทำให้เกมมีความสนุกดึงดูดใจ และน่าสนใจมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมทั่วไปในชีวิตจริง
เพ่ือกระตุ้นและจูงใจให้บุคคลหรือกลุ่มบุคคลเกิดพฤติกรรมอันจะนำมาซึ่งความสำเร็จของการทำงาน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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   จากความหมายของเกมมิฟิเคชันที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า กระบวนการในกิจกรรม
ต่าง ๆ ที่นำแนวคิด รูปแบบ กลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้เพ่ือกระตุ้นความสนใจ 
ส่งเสริมการเรียนรู้ การแก้ปัญหา และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน ทำให้นักเรียน                  
เกิดพฤติกรรมในการเรียนที่เหมาะสมจนสามารถทำงานได้อย่างสำเร็จและมีประสิทธิภาพ 
 

2. องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
  การศึกษาองค์ประกอบของเกมิฟิเคชันเป็นส่วนสำคัญที่จะทำให้เราสามารถประยุกต์                 

เกมมิฟิเคชันมาใช้ในกิจกรรมต่าง ๆ โดยเป้าหมายสูงสุดของเกมมิฟิเคชัน คือ ต้องการให้ผู้ใช้งาน               
เกิดพฤติกรรมตามความต้องการ โดยมีนักวิชาการหลายท่านได้ให้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน             
ไว้ดังนี้ 

  ภาสกร ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า หั วใจสำคัญของเกมิ ฟิ เคชันประกอบด้วย
องค์ประกอบ 2 ส่วน ได้แก่ 

   1. กลไกของเกม (Game  Mechanics) คือ กฎเกณฑ์และการโต้ตอบต่าง ๆ               
ในเกมที่จะทำให้เกิดความสนุกสนานเกิดขึ้น ซึ่งสามารถนำไปใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกมขึ้นมา
ได้ ซึ่งจะมีอยู่หลายรูปแบบหรือบางครั้งก็ผสมผสมกัน เช่น คะแนน (Points) ระดับ (Levels)                
ความท้ าทาย (Challenge) สินค้ าเสมือน  (Virtual goods and spaces) กระดานจัด อันดับ 
(Leaderboards) การให้ของรางวัล (Gifts and charity) เป็นต้น 

   2. พลวัตของเกม (Game Dynamics) คือ การขับเคลื่อนของเกมโดยอาศัย
พฤติกรรมของมนุษย์ ซึ่งในที่นี้หมายถึงความต้องการพ้ืนฐานในด้านต่าง ๆ เช่น ความต้องการรางวัล
ตอบแทนความต้องการการยอมรับ ความต้องการแข่งขัน 

   กล่าวได้ว่า องค์ประกอบทั้ง 2 ส่วนนี้มีความสัมพันธ์กัน เช่น การที่มีแต้มสะสม 
ความท้าทายและสินค้าเสมือน มาช่วยเพ่ิมความสนุกสนานในเกม ทำให้เกมขับเคลื่อนไปได้ เพราะ
ตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ คือ ความต้องการรางวัลตอบแทน ดังที่ภาสกร ใหลสกุล 
(2557) ได้แสดง ให้เห็นถึงความสัมพันธ์กันขององค์ประกอบทั้ง 2 ส่วน แสดงดังตาราง 2  
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ตาราง 2 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความต้องการพื้นฐานของมนุษย์กับกลไกของเกม 
 

ความสัมพันธ์ รางวัล 
การ

ยอมรับ 
ความ 
สำเร็จ 

ความเป็น
ตัวเอง 

การ
แข่งขัน 

การทำเพื่อ
ส่วนรวม 

คะแนน √ √ √  √ √ 

ระดับ  √ √  √  
ความท้าทาย √ √ √ √ √ √ 

สินค้าเสมือน √ √ √ √ √  

กระดานจัดอันดับ  √ √  √ √ 
การให้ของรางวัล  √ √   √ 

 
  Kapp et.al. (2014) กล่าวว่าเกมมิฟิเคชันเป็นการนำเอากลไกของเกมมาสร้างความ
น่าสนใจในการเรียนรู้  เพ่ือสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้  ทำให้ เกิดเป็น
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดีมีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์                   
ในชีวิตประจำวันในความเป็นจริงมาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกมซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้ 

   1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน สิ่งที่มีในทุกเกมคือ
เป้าหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการกำหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์  
ที่ผู้ออกแบบเกมกำหนดไว้ ทำให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมาย 
จึงจะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจำเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กที่สามารถนำไปสู่เป้าหมาย
ใหญ่ เพื่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 

   2. กฎ กติกา (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการ                 
ให้คะแนน หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว้เพ่ือให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้กำหนด              
กฎต่าง ๆ ให้ชัดเจน 

   3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or 
Cooperation) ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการทำลายหรือขัดขวางฝ่าย                 
ตรงข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความ
ร่วมมือเป็นการร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน 

   4. เวลา (Timer) เป็นสิ่งที่ทำให้ เกิดแรงผลักดันในการทำกิจกรรมหรือการ
ดำเนินการ เป็นตัวจับเวลาที่อาจจะทำให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ทำให้เป็นการฝึกฝน



 36 

ให้นักเรียนทำงานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นนักเรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัย
ความสำเร็จที่สำคัญ 

   5. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความสำเร็จตามเป้าหมาย
ที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะมีกระดานจัดอันดับ (Leaderboard) การให้รางวัลเป็นสิ่งสำคัญ เพ่ือเป็นการจูงใจ 
ให้ผู้เล่นแข่งขันกันทำคะแนนสูง 

   6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ทำให้เกิดความคิด การกระทำท่ีถูกต้อง หรือ
การกระทำที่ผิดพลาด เพ่ือแนะนำไปในทางที่เหมาะสมต่อการดำเนินกิจกรรม 

   7. ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ทำให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความ
คืบหน้าไปยังระดับที่สูงขึ้น เพ่ือให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากข้ึน ทำให้
มีการใช้ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จำเป็นต้องเริ่มจาก
ระดับที่ 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับ
ความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บ
ประสบการณ์ที่มากขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ที่สูงขึ้น
เรื่อย ๆ ตลอดการเล่นเกม 
  Robson et.al. (2 0 15 ) ยั ง ได้ ก ล่ า ว ถึ งอ งค์ ป ระก อบ ขอ งเก ม มิ ฟิ เค ชั น ว่ ามี                            
3 องค์ประกอบคือ 

1. กลไกของเกมมิฟิเคชัน (Gamification mechanics) 
       โครงสร้างหลักของเกมที่ประกอบด้วย รูปแบบ วิธีการเล่น กติกา ข้อบังคับ 

ของรางวัล เป้าหมายของการเล่น หรือ วิธีการโต้ตอบต่าง ๆ เป็นต้น ซึ่งส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่านี้        
จะทำให้เกิดกิจกรรมต่าง ๆ ขึ้นในเกมโดยกลไกของเกมจะต้องถูกกำหนดก่อนที่ผู้เล่นจะเริ่มเล่นเกม 
ตัวอย่างกลไกของเกมที่เป็นที่นิยมนำมาใช้ เช่น แต้มสะสม (points) ระดับขั้น (levels) การได้รับ
รางวัล (rewards) สินค้าเสมือน (virtual goods) กระดานผู้นำ (leaderboards) การให้ของขวัญ              
แก่กัน (gifting and charity) เป็นต้น (Simoes, Redondo and Vilas, 2013) 

2. พลวัตของเกมมิฟิเคชัน (Gamification dynamics) 
    พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นที่ถูกขับเคลื่อนด้วยการใช้กลไกของ

เกม ซึ่งพฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองเหล่านี้พยายามที่จะตอบสนองต่อความต้องการและความ
ปรารถนาพ้ืนฐานของมนุษย์ ลักษณะของพฤติกรรมความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ที่มีในการเล่นเกม 
เช่น ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน (rewards) ความต้องการการยอมรับ (status/respect) 
ความต้องการประสบความสำเร็จ (achievement) การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง                
(self-expression) ความต้องการการแข่งขันกัน (competition) และการแสดงความเอ้ืออาทร 
(altruism) ทั้งพลวัตของเกมมิฟิเคชันและกลไกของเกมมิฟิเคชันมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันอย่างมาก 
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โดย Bunchball Inc. (2010) ได้เผยแพร่บทความซึ่งกล่าวถึงการเชื่อมโยงระหว่างองค์ประกอบทั้ง                
2 แสดงดังตาราง 3 โดยจุดสีดำ หมายถึง กลไกของเกมซึ่งเป็นกลไกหลักที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ได้ ในขณะที่จุดสีขาว หมายถึง กลไกของเกมซึ่งไม่ใช่กลไกหลักที่สามารถ
ตอบสนองความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ 

 
ตาราง 3 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความต้องการพื้นฐานของมนุษย์กับกลไกของเกม 
 

Game 
mechanics 

Human desires 

Reward Status Achievement 
Self-

expression 
Competition Altruism 

Points       
Levels       
Challenges       
Virtual 
goods 

      

Leader 
boards 

      

Gifting and 
charity 

      

 
   3. อารมณ์ (Emotions) 
       อารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นแต่ละคนในขณะที่กำลังเล่นเกม เป็นผลมาจาก

การขับเคลื่อนด้วยกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะของอารมณ์ความรู้สึก                
ที่เกิดขึ้นนั้นมีหลายรูปแบบทั้งเชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง ตื่นเต้น แปลกประหลาดใจ 
สนุกสนาน เบื่อหน่าย เป็นต้น การออกแบบเกมมิฟิเคชันที่ดีนั้น ผู้ออกแบบควรคำนึงถึงองค์ประกอบ
ต่าง ๆ ที่จะส่งผลให้ผู้เล่นเกิดอารมณ์ความรู้สึกสนุกสนานและเพลิดเพลินไปกับการเล่นเกม เพราะ
อารมณ์ความรู้สึกของผู้เล่นเป็นตัวกระตุ้นที่สำคัญต่อความอยากในการเล่นเกมต่อ และเกิดความ
ผูกพันในเกม 

   จากองค์ประกอบทั้ง 3 ที่กล่าวมานั้น เป็นสิ่งที่ผู้ออกแบบกิจกรรมตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชันต้องคำนึงถึงซึ่งองค์ประกอบแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน การสร้าง การแก้ไขหรือ
เปลี่ยนแปลงองค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งย่อมส่งผลต่อองค์ประกอบอ่ืน ๆ ด้วยเช่นกัน ดังนั้นอาจ
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กล่าวได้ว่าความสำเร็จในการนำแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ย่อมเกิดจากความเข้าใจต่อ
องค์ประกอบหลักท้ัง 3 ที่ได้กล่าวมา ดังสรุปได้ในภาพ 6 
 
 
 
 
 

ภาพ 6 ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

 
  วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2556) ได้อธิบายกลไกของเกมที่เป็นองค์ประกอบของแนวคิด                   

เกมมิฟิเคชัน ไว้ดังนี้ 
   1. คะแนนสะสม (Points) เป็นการสะสมแต้มคะแนนที่ได้กำหนดไว้จากการร่วมทำ

กิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้วัดความสำเร็จจากการใช้งาน 
   2. เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เปรียบเสมือนสิ่งที่บ่งบอกถึงความพิเศษ

บางอย่าง ซึ่งจะได้รับสิ่งพิเศษเหล่านี้ก็ต่อเมื่อปฏิบัติตามกิจกรรมที่กำหนดไว้หรืออาจเป็นเงื่อนไข
เพ่ิมเติมในการได้มา 

   3. ระดับขั้น (Level) เป็นการกำหนดให้ผู้เล่นต้องใช้ความพยายามในการเอาชนะ
เนื่องจากเกมจะมีระดับความยากที่เพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ หากสามารถเอาชนะได้ก็จะเกิดความภาคภูมิใจขึ้น
ภายในตัวเอง 

   4. ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการแสดงอันดับของผู้เข้าแข่งขันจากการ
สะสมแต้มคะแนนในช่วงระยะเวลาหนึ่ง เพ่ือเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันของผู้ร่วมเล่นในเกม 

   5. ความท้าทาย (Challenges) เป็นภารกิจที่จะต้องชักชวนเพ่ือนรอบข้าง                   
ให้มาร่วมทำกิจกรรม เพราะส่วนใหญ่เป็นกิจกรรมที่ยากเกินกว่าที่คนเดียวจะสามารถทำได้สำเร็จ 

  จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันมีองค์ประกอบที่สำคัญ 5 องค์ประกอบ
ดังนี้ 

   1. แนวคิดและกลไกของเกม 
   2. พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดข้ึน 
   3. กลุ่มเป้าหมาย 
   4. รางวัลจูงใจ 
   5. เกณฑ์ในการวัดพฤติกรรม 
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   เมื่อนำองค์ประกอบในแนวคิดต่าง ๆ มาจัดเป็นกลุ่ม จึงอาจจำแนกองค์ประกอบ
ของเกมมิฟิเคชันได้ดังนี้ 

    1. รูปแบบตามเกม เกมมิฟิเคชันมีรูปแบบของเกมเป็นฐาน โดยประยุกต์กลไก
และแนวคิดเกี่ยวกับเกมมาใช้เพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานมากยิ่งขึ้น ได้แก่ การสะสมแต้มคะแนน 
(Score) ตารางคะแนน (Scoreboard) การเลื่อนระดับ (Level) รางวัล (Reward) 

    2. การจูงใจให้เกิดพฤติกรรม เป็นองค์ประกอบสำคัญของเกมมิฟิเคชันเพื่อจูงใจ
ให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมตามที่ต้องการและมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม ได้แก่ การออกแบบ
กิจกรรมให้น่าสนใจโดยการกำหนดภารกิจต่าง ๆ และการสร้างความท้าทาย (Challenge) ในการทำ
กิจกรรมที่มีลักษณะไม่ยากหรือง่ายจนเกินไปเพื่อให้เกิดการแก้ปัญหา 

    3. การมีปฏิสัมพันธ์ รูปแบบเกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างกัน
ของกลุ่มเป้าหมาย มีการวางแผนการทำงาน พูดคุยเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และมีส่วนช่วย
กระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาหรือการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ 
    จากที่กล่าวมาข้างต้นจึงสรุปได้ว่าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ได้แก่  
     1) คะแนน (Points) นักเรียนสามารถสะสมคะแนนได้จากการมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การตอบคำถาม การทำใบกิจกรรม การทำการบ้าน การทำแบบทดสอบ               
การส่งงาน/การบ้านตรงเวลา การทำภารกิจต่าง ๆ ที่ได้รับมอบหมาย เป็นต้น โดยจำนวนคะแนน                
ที่มอบให้นักเรียนขึ้นอยู่กับข้อตกลงหรือกติกาท่ีได้กำหนดไว้ 
     2) ระดับขั้น (Levels) นักเรียนจะต้องมีความพยายามในการมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือสะสมคะแนนให้ครบตามที่กำหนดจึงจะสามารถเลื่อนระดับขั้นของตนเอง               
ให้สูงขึ้นได้ตามลำดับ 

    3) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) นักเรียนที่ทำภารกิจที่ได้รับมอบหมาย
สำเร็จหรือสะสมคะแนนครบตามที่กำหนด จะได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ซึ่งอาจเป็นรางวัลหรือสิทธิ
พิเศษขึ้นอยู่กับครูเป็นผู้กำหนด 
     4) กระดานจัดอันดับ (Leaderboards) นักเรียนแต่ละคนสามารถตรวจสอบ
คะแนนสะสมของตนเองในแต่ละวันได้จากโปรแกรม Class123            
     5) ความท้าทาย (Challenge) นักเรียนจะต้องทำใบกิจกรรมที่มีความท้าทาย 
โดยการร่วมกันคิดหาวิธีในการแก้ปัญหาภายในกลุ่มของตนเองจนสามารถแก้ปัญหาที่กำหนดให้จน
สำเร็จ 
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3. ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 
การนำเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ในกิจกรรมต่าง ๆ ก่อให้เกิดประโยชน์มากมาย ในที่นี้   

ขอกล่าวถึงเฉพาะประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันในทางการศึกษา ดังนี้ 
  Lee and Hammer (2011) ได้กล่าวถึงประโยชน์การนำเกมมิฟิเคชัน มาประยุกต์ใช้ให้

เข้ากับระบบการศึกษา ได้แก่ (1) สถานศึกษาสามารถพัฒนาระบบการเรียนการสอนให้มีศักยภาพ
มากยิ่ งขึ้นได้  (2) ใช้ เกมเพ่ือสร้างแรงบั นดาลใจให้นักเรียน (3) การมีส่วนร่วมในห้องเรียน                   
(4) การกระตุ้นการอยากเรียนรู้ด้วยการให้รางวัลกับนักเรียนที่ทำคะแนนดี (5) สามารถพัฒนา
ความสามารถของตัวเองได้จากการเรียนรู้ในรูปแบบนี้ 

  สุคนธา ทองรักษ์ (2558) อธิบายว่า เกมมิฟิเคชันช่วยจูงใจให้ บุคคลกระตือรือร้น                  
ต่อการศึกษาค้นคว้า ทำให้สามารถเรียนรู้ จดจำ เข้าใจ และนำไปใช้ได้ นอกจากนี้ เกมมิฟิเคชันยัง
ช่วยให้การเรียนสิ่งที่ยาก ง่ายขึ้นด้วย 
  Streck (2013) ได้อธิบายประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 
   1. ส่งเสริมการเรียนรู้ 
   2. สร้างแรงจูงใจ 
   3. ปรับปรุงความสัมพันธ์ของบุคคลในองค์กร 
   4. ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร 
   5. เสริมสร้างความซื่อสัตย์ 

  จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 
 1. เกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ 
 2. ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
 3. ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแก้บุคคล 
 4. ส่งเสริม ปรับปรุงและการพัฒนาพฤติกรรม 
 5. ส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
 6. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน 

  พิชญะ โชคพล (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 
 1. ส่งเสริมการเรียนรู้ 
 2. กระบวนการคิดแก้ปัญหา 
 3. สร้างแรงจูงใจ 
 4. ส่งเสริมทักษะทางสังคม 
 5. ช่วยในการพัฒนาปรับปรุงพฤติกรรม 
 6. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
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 7. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน  
   จากการศึกษาถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันในการเรียนรู้ จากนักการศึกษา               
หลายท่านที่ได้กล่าวไว้ สามารถสรุปได้ว่าเกมมิฟิเคชันมีประโยชน์ต่อการศึกษาและการจัดการเรียน
การสอนดังต่อไปนี้ 
    1. ทำให้นักเรียนมีความสนใจ และใส่ใจในการเรียนมากขึ้น 
    2. ทำให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ และมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม
ต่าง ๆ 
    3. ทำให้นักเรียนมีความสนุกสนานในการเรียน สามารถเรียนรู้ จดจำ เข้าใจ 
และนำไปใช้ได ้
    4. ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนได้ 
 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                  
เกมมิฟิเคชัน 
  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                          
เชิงคณิตศาสตร์ที่ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันที่ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ                 
แสดงดังตาราง 4 
 
ตาราง 4 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                           
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิการสร้างตัวแบบ                       
เชิงคณิตศาสตร์ 

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

1. ระบุปัญหา ครูเลือกสถานการณ์ปัญหาที่มีความเชื่อมโยง
กับชีวิตจริงของนักเรียนหรือเป็นสถานการณ์ปัญหาที่มีความ
ใกล้เคียงกับปัญหาที่นักเรียนเคยพบเจอหรือคุ้นเคย จากนั้น
ให้นักเรียนตัดสินใจว่าจะนำคณิตศาสตร์มาประยุกต์ใช้กับ
สถานการณ์ปัญหานี้ได้อย่างไร นักเรียนจะระบุสิ่งที่ต้องการรู้ 
ต้องการทำ หรือต้องการเข้าใจที่มีอยู่ในชีวิตจริง ที่มีความ
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ ผลลัพธ์ที่ได้คือ
การสร้างข้อคำถาม  

1) คะแนน (Points)  
5) ความท้าทาย (Challenge) 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิการสร้างตัวแบบ                       
เชิงคณิตศาสตร์ 

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

2. สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร ครูให้นักเรียนเลือก
เครื่องมือที่เป็นส่วนสำคัญในสถานการณ์ปัญหาที่มีอยู่ในชีวิต
จริงและระบุความสัมพันธ์ จากนั้นตัดสินใจว่าเห็นด้วยหรือไม่
กั บ ค ว าม สั ม พั น ธ์ นั้ น เ พ่ื อ น ำม าส ร้ า ง เป็ น ข้ อ ค ำถ าม                        
ในสถานการณ์ปัญหา โดยมีครูเป็นผู้ที่คอยให้คำแนะนำ 

1) คะแนน (Points)  
5) ความท้าทาย (Challenge) 

3. ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์              
ครูให้นักเรียนแปลงปัญหาในชีวิตจริงให้ เป็นปัญหาทาง
คณิ ตศาสตร์  โดยรูป แบบของคณิ ตศาสตร์นี้ เรี ยกว่ า                   
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ พร้อมทั้งดำเนินการหาผลลัพธ์ของ
ปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

1) คะแนน (Points)  
5) ความท้าทาย (Challenge) 

4. วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ ครูให้นักเรียนพิจารณาถึง
ความสมเหตุสมผลของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เมื่อแปลง
กลับมาเป็นสถานการณ์ในชีวิตจริง ผลลัพธ์ของคำตอบที่ได้                   
มีความสมเหตุสมผล ถูกต้อง สามารถใช้ได้จริง และเป็นที่
ยอมรับ 

1) คะแนน (Points)  
2 ) เห รี ย ญ ต ร า สั ญ ลั ก ษ ณ์  
(Badges)  
5) ความท้าทาย (Challenge) 

5. ทำซ้ำ ครูให้นักเรียนลงมือทำตามกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์อีกรอบ เพ่ือเป็นการปรับและขยายตัวแบบ                 
เชิ ง ค ณิ ต ศ าส ต ร์  ให้ มี ค ว าม ส อ ด ค ล้ อ งกั บ ตั ว แ บ บ                           
เชิงคณิตศาสตร์ที่นักเรียนได้ทำการสร้างและวิเคราะห์มาแล้ว 

– 

6. ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  ครูให้นักเรียนนำตัวแบบ                  
เชิงคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ปัญหา พร้อมทั้ง
รายงานผลลัพธ์ที่ได้ รวมถึงการตัดสินใจในการนำตัวแบบ               
เชิงคณิตศาสตร์ไปใช้กับสถานการณ์ในชีวิตจริง 

1) คะแนน (Points)  
2 ) เห รี ย ญ ต ร า สั ญ ลั ก ษ ณ์  
(Badges)  
3) ระดับขั้น (Levels)  
4 )  ก ร ะ ด า น จั ด อั น ดั บ 
(Leaderboards)  
5) ความท้าทาย (Challenge) 
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ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1. ความหมายของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

  ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นกระบวนการทางความคิดที่มีความสำคัญ 
เนื่องจากเป็นสิ่งที่จำเป็นสำหรับมนุษย์ในการดำเนินชีวิต และเป็นทักษะที่ต้องมีการฝึกฝนอยู่เสมอ               
ผู้ที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาได้จะประสบความสำเร็จในการดำเนินชีวิด ดังนั้น บุคคลจึงต้อง                 
มีความรู้ในการแก้ปัญหา ได้รับการฝึกหัดในการแก้ปัญหา นอกจากนี้ทักษะการแก้ปัญหายังขึ้นอยู่กับ
ปัจจัยอ่ืน ๆ เช่น ความสามารถของเชาว์ปัญญา การเรียนรู้และประสบการณ์เดิม เป็นต้น สำหรับ
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ได้มีผู้กล่าวไว้ดังนี้ 

  กระทรวงศึกษาธิการ (2552) ได้ให้ความหมายของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ไว้ว่าเป็นความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และอุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล และข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจถึงความสัมพันธ์ และการ
เปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา                
และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงผลกระทบที่เกิดข้ึนต่อตนเอง สังคม และสิ่งแวดล้อม 
  วนัญชนา เชิงดี (2555) ได้ให้ความหมายของ ทักษะการแก้ปัญหา คือ วิธีการที่นักเรียน
ต้องทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ลงมือทำตามแผน และตรวจสอบวิธีการและคำตอบ                
ซึ่งมีหลายวิธีขึ้นอยู่กับโจทย์ปัญหา 

  พัชรี  ปิ ยภัณ ฑ์  (2555 , น .7) กล่ าวว่า ทั กษะการแก้ปัญหาทางคณิ ตศาสตร์                          
เป็นความสามารถในการนำความรู้และกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาใช้แก้ปัญหาซึ่งปัญหานั้นอาจ
เป็นปัญหาที่ไม่คุ้นเคยแต่สามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์นั้นได้ 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555 , น.77) กล่าวว่า ทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถในการประยุกต์ความรู้ ขั้นตอน หรือกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ กลวิธีและยุทธวิธีการแก้ปัญหา และประสบการณ์ที่มีอยู่มาใช้ในการแก้ปัญหา 

  กมลฉัตร กล่อมอ่ิม (2556 , น.12) กล่าวว่า ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                               
เป็นความสามารถในการนำความรู้ความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการดำเนินการหาคำตอบของ
ปัญหาด้วยกระบวนการที่เหมาะสมกับปัญหานั้น ได้แก่ การวิเคราะห์ตีความหมายโจทย์ปัญหา 
วางแผนและกำหนดขั้นตอนการแก้ปัญหา เพ่ือให้ ได้ ข้อสรุปหรือคำตอบของปัญหานั้ น                           
อย่างสมเหตุสมผล 

  จากความหมายของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า                    
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการนำความรู้  ความเข้าใจ                        
ในกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ยุทธวิธีและประสบการณ์ไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือหาคำตอบ               
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อย่างเป็นลำดับขั้นตอน โดยที่นักเรียนจะต้องทำความเข้าใจปัญหา วางแผนแก้ปัญหา เลือกยุทธวิธี
แก้ปัญหา ลงมือแก้ปัญหา และตรวจสอบวิธีการและคำตอบ 
 

2. ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  Charles and Lester (1982, p.72) ได้จำแนกประเภทของปัญหาและเป้าหมายของ

การฝึกแก้ปัญหาแต่ละประเภท ดังนี้ 
   1. ปัญหาที่ใช้ฝึก (Dill exercise) เป็นปัญหาที่ใช้ฝึกขั้นตอนวิธีและการคำนวณ

เบื้องต้น 
   2. ปัญหาข้อความอย่างง่าย (Simple translation problem) เป็นปัญหาข้อความ

ที่เคยพบ เช่น ปัญหาในหนังสือเรียน ต้องการฝึกให้คุ้นเคยกับการเปลี่ยนประโยคภาษาเป็นประโยค
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เป็นปัญหาขั้นตอนเดียวมุ่งให้มีความเข้าใจมโนมติทางคณิตศาสตร์                  
และความสามารถในการคิดคำนวณ 

   3. ปัญหาข้อความที่ซับซ้อน (Complex translation problem) คล้ายกับปัญหา
อย่างง่ายแต่เพ่ิมเป็นปัญหาที่มี 2 ขั้นตอนหรือมากกว่า 2 ขั้นตอน หรือมากกว่า 2 การดำเนินการ 

   4. ปัญหาที่เป็นกระบวนการ (Process problem) เป็นปัญหาที่ไม่เคยพบมาก่อน
ไม่สามารถเปลี่ยนเป็นประโยคทางคณิตศาสตร์ได้ทันที จะต้องจัดปัญหาให้ง่ายขึ้น หรือแบ่งเป็น
ขั้นตอนย่อย ๆ แล้วหารูปแบบทั่วไปของปัญหา ซึ่งนำไปสู่การคิดและการแก้ปัญหาเป็นการพัฒนา
ยุทธวิธีต่าง ๆ เพื่อความเข้าใจ วางแผนการแก้ปัญหาและการประเมินผลคำตอบ 

   5. ปัญหาการประยุกต์ (Applied problem) เป็นปัญหาที่ต้องใช้ทักษะ ความรู้
มโนมติและการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ การได้มาซึ่งคำตอบอาศัยวิธีทางคณิตศาสตร์เป็นสำคัญ 
เช่น การจัดกระทำ การรวบรวม และการแทนข้อมูล และต้องการตัดสินใจเกี่ยวกับข้อมูลในเชิง
ปริมาณ เป็นปัญหาที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ทักษะ กระบวนการ มโนมติ และข้อเท็จจริง ในการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง 

   6. ปัญหาปริศนา (Puzzle problem) เป็นปัญหาที่บางครั้งได้คำตอบจากการเดา
สุ่มไม่จำเป็นต้องใช้คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา บางครั้งต้องใช้เทคนิคเฉพาะ เป็นปัญหาที่เปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ มีความยึดหยุ่นในการแก้ปัญหา และเป็นปัญหาที่มองได้หลาย
แง่มุม ปัญหาปริศนามักเป็นปัญหาลับสมอง ปัญหาท้าทาย ผู้ที่มีทักษะการแก้ปัญหาจะแก้ปัญหา
ลักษณะนี้ได้ด ี
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  Polya (1985, p.129) ได้แบ่งปัญหาคณิตศาสตร์ออกเป็น 2 ประเภท คือ 
   1. ปัญหาให้ค้นหา (Problem to find) เป็นปัญหาให้ค้นหาสิ่งที่ต้องการ ซึ่งอาจ

เป็นปัญหาในเชิงทฤษฎีหรือปัญหาในเชิงปฏิบัติ อาจเป็นรูปธรรมหรือนามธรรม ส่วนสำคัญของปัญหา
นี้แบ่งเป็น 3 ส่วน คือ สิ่งที่ต้องการหา ข้อมูลที่กำหนดให้ และเงื่อนไข 

   2. ปัญหาให้พิสูจน์ (Problem of prove) เป็นปัญหาที่ให้แสดงอย่างสมเหตุสมผล
ว่าข้อความที่กำหนดให้เป็นจริงหรือเป็นเท็จ ส่วนสำคัญของปัญหานี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
สมมติฐาน หรือสิ่งที่กำหนดให้และผลสรุปหรือสิ่งที่จะต้องพิสูจน์ 

  Reys, Suydam and Montgomery (1992, p.29) แบ่ งปั ญ ห าคณิ ตศาสตร์ เป็ น                 
2 ประเภทคือ 

   1. ปัญหาธรรมดา เป็นปัญหาที่ผู้แก้ปัญหาคุ้นเคยในวิธีการหรือในโครงสร้างของ
ปัญหา เช่น อาจเคยพบตัวอย่างเมื่อพบปัญหาจะทราบได้เกือบทันทีว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด  ข้อมูล                   
ที่กำหนดให้ในปัญหาประเภทนี้มักมีแต่เฉพาะข้อมูลที่จำเป็นและเพียงพอในการหาคำตอบมุ่งเน้น               
การฝึกทักษะใดทักษะหนึ่งปัญหาประเภทนี้มักพบในหนังสือเรียนทั่วไป 

   2. ปัญ หาที่ ไม่ ธรรมดา เป็นปัญหาที่ ผู้ แก้ปัญหาจะต้องประมวลความรู้
ความสามารถหลายอย่างเข้าด้วยกันเพ่ือนำมาใช้ในการแก้ปัญหาเป็นปัญหาที่มีลักษณะสอดคล้องกับ
สภาพความเป็นจริงของชีวิตมากกว่าประเภทแรกข้อมูลที่ปัญหากำหนดให้มีทั้งจำเป็นและไม่จำเป็น
หรือกำหนดข้อมูลให้ไม่เพียงพอ วิธีการหาคำตอบอาจมีได้หลายวิธีการ คำตอบก็อาจมีได้มากกว่า                 
1 คำตอบ 
  ปรีชา เนาว์เย็นผล (2550, น.66) ได้แบ่งประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ออกเป็น                     
2 ประเภท ดังนี้ 

   1. การแบ่งโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยพิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา
สามารถแบ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้เป็น 2 ประเภท คือ 

  1.1 ปัญหาให้ค้นหา เป็นปัญหาที่ให้ค้นหาคำตอบซึ่งอาจอยู่ในรูปปริมาณ
จำนวนหรือให้หาวิธีการ คำอธิบายให้เหตุผล 

  1.2 ปัญหาให้พิสูจน์เป็นปัญหาให้แสดงการให้เหตุผลว่าข้อความที่กำหนดให้
เป็นจริงหรือเท็จ 

   2. การแบ่งประเภทปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยพิจารณาจากตัวผู้แก้ปัญหา                  
และความชับซ้อนของปัญหา ทำให้สามารถแบ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้เป็น 2 ประเภท คือ 

  2.1 ปัญหาธรรมดา เป็นปัญหาที่มี โครงสร้างไม่ซับซ้อนนัก ผู้แก้ปัญหา                    
มีความคุ้นเคยในโครงสร้างและวิธีการแก้ปัญหา 
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  2.2 ปัญหาไม่ธรรมดา เป็นปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อนนัก ผู้แก้ปัญหาต้อง
ประมวลความสามารถหลายอย่างเข้าด้วยกัน เพ่ือนำมาใช้ในการแก้ปัญหา 

  รุ่งฟ้า จันท์จารุภรณ์ (2554 , น.8-20) ได้กล่าวว่า นักการศึกษาได้แบ่งปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ออกเป็นประเภทต่าง ๆ โดยพิจารณาจากเกณฑ์ต่อไปนี้ 

   1. พิจารณาจากผู้แก้ปัญหา 
  1.1 ปัญหาที่คุ้นเคย (Routine Problems) เป็นปัญหาที่นักเรียนมีความคุ้นเคย

กับโครงสร้างและกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาเหล่านั้น มักพบเห็นเป็นกิจวัตรในโรงเรียนและเมื่อเผชิญ
ปัญหาก็สามารถแก้ปัญหาเหล่านั้นได้ทันที ส่วนมากเป็นปัญหาที่มีโครงสร้างไม่ซับซ้อน 

  1.2 ปัญหาที่ไม่คุ้นเคย (Non-Routine Problems) เป็นปัญหาที่นักเรียนไม่มี
ความคุ้นเคยกับโครงสร้างและกลยุทธ์ในการแก้ปัญหา มักไม่ค่อยพบบ่อยในโรงเรียน ซึ่งเมื่อต้องเผชิญ
ปัญหาเหล่านั้นทำให้ต้องประมวลความรู้ความสามารถเข้าด้วยกันจึงจะแก้ปัญหาได้ ส่วนมากเป็ น
ปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน 

   2. พิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา 
  2.1 ปัญหาให้ค้นหาคำตอบ (Problems to Find an Answer) เป็นปัญหา                

ที่ต้องการให้นักเรียนค้นหาคำตอบหรือตัวไม่ทราบค่าซึ่งคำตอบมักอยู่ในรูปปริมาณ หรือให้หาวิธีการ
และคำอธิบายเหตุผล 

  2.2 ปัญหาที่ให้พิสูจน์ (Problems to Prove) เป็นปัญหาที่ต้องการให้นักเรียน
แสดงเหตุผลว่าข้อความที่กำหนดให้เป็นจริงหรือข้อความที่เป็นเท็จ 

   3. พิจารณาจากลักษณะของปัญหา 
  3.1 ปัญหาขั้นตอนเดียวหรือปัญหาข้อความอย่างง่าย (One Step Problems 

or Simple Translation Problems) เป็นปัญหาที่ต้องการให้นักเรียนเปลี่ยนข้อความในปัญหา                  
ให้เป็นประโยคสัญลักษณ์หรือดำเนินการทางคณิตศาสตร์ ปัญหาประเภทนี้มักเป็นปัญหาที่มีขั้นตอน
เดียวและนักเรียนเคยพบมาก่อนในการเรียนการสอนปกติ เช่น ปัญหาในหนังสือเรียน กลยุทธ์ในการ
แก้ปัญหามักเป็นการเลือกการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ (Mathematical Operation) 

  3.2 ปัญหาหลายขั้นตอนหรือปัญหาข้อความที่ซับซ้อน (Multiple-Step 
Problems or Complex Translation Problems) เป็นปัญหาที่ต้องการให้นักเรียนเปลี่ยนข้อความ
ในปัญหาให้เป็นประโยคสัญลักษณ์ หรือการดำเนินการทางคณิตศาสตร์เช่นกัน แต่เป็นปัญหาที่มีสอง
ขั้นตอนหรือมากกว่าสองขั้นตอน กลยุทธ์ในการแก้ปัญหามักเป็นการเลือกการดำเนินการทาง
คณิตศาสตร์ 

  3.3 ปัญหาปลายเปิด (Open-Ended Problems) เป็นปัญหาที่ต้องการ                    
ให้นักเรียนสร้างคำถามขึ้นมาเอง ปัญหาปลายเปิดจะมีคำตอบที่เปิดกว้างและเป็นไปได้หลายคำตอบ
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หรือมีวิธีการและแนวทางในการหาคำตอบได้หลายวิธี ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสภาวะแวดล้อมและวิธีการ
แก้ปัญหา ปัญหาประเภทนี้จะให้ความสำคัญกับกระบวนการแก้ปัญหาเป็นสิ่งสำคัญมากกว่าคำตอบ
ซึ่งทำให้นักเรียนต้องหาคำตอบของปัญหา และต้องอธิบายและแสดงวิธีการที่ได้มาของคำตอบด้วย 

  3.4 ปัญหาเป็นกระบวนการ (Process Problems) เป็นปัญหาที่ไม่สามารถ
เปลี่ยนข้อความในปัญหาให้เป็นประโยคสัญลักษณ์หรือการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ได้ในทันที
นักเรียนต้องค้นหาขั้นตอนและกลยุทธ์ในการหาคำตอบก่อน เช่น การวาดรูป การสร้างตารางหรือการ
แบ่งเป็นขั้นตอนย่อย ๆ และหารูปแบบของปัญหาทั่วไป 

  3.5 ปัญหาการประยุกต์หรือปัญหาสถานการณ์ (Applied Problems or 
Situation Problems) เป็นปัญหาที่ต้องการให้นักเรียนใช้ข้อเท็จจริง ความรู้ ทักษะ และการ
ดำเนินการทางคณิตศาสตร์ที่ไม่ได้กำหนดไว้ในปัญหามาช่วยแก้ปัญหา ส่วนใหญ่มักเป็นปัญหาในชีวิต
จริง (Real Life Problems) ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการ/วิธีการทางคณิตศาสตร์มาช่วยหาคำตอบ เช่น 
การรวบรวมข้อมูล การแทนข้อมูลด้วยสัญลักษณ์ การจัดระบบข้อมูล ประมวลผล/แปลผลข้อมูลและ
การตัดสินใจ 

  3.6 ปัญหาปริศนา (Puzzle Problems) เป็นปัญหาที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้
ใช้ความคิดสร้างสรรค์ เชาวน์ปัญญา และความเฉียบคมมาช่วยแก้ปัญหา ซึ่งบางครั้งอาจไม่จำเป็น   
ต้องใช้เนื้อหาคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา บางครั้งก็ต้องใช้เทคนิคเฉพาะ ปัญหาประเภทนี้เป็นปัญหา                 
ที่มองได้หลายแง่มุมและมักเป็นปัญหาลับสมอง ปัญหาท้าทาย ซึ่งผู้มีทักษะการแก้ปัญหาจะแก้ปัญหา
ประเภทนี้ได้ด ี
    จากการศึกษาข้างต้นสรุปได้ว่ า ประเภทของปัญหาทางคณิ ตศาสตร์                      
แบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 
     1. ปัญหาธรรมดา ซึ่งเป็นปัญหาที่นักเรียนคุ้นเคยกับวิธีการหรือโครงสร้าง
ในการแก้ปัญหา มักเป็นปัญหาที่นักเรียนพบเจอในชีวิตประจำวันหรือชีวิตจริงในชั้นเรียน ซึ่งเป็น
ปัญหาที่ไม่ซับซ้อน สามารถแก้ปัญหาได้ทันที 

     2. ปัญหาที่ไม่ธรรมดา ซึ่งเป็นปัญหาที่นักเรียนไม่คุ้นเคยกับวิธีการหรือ
โครงสร้างในการแก้ปัญหา มักเป็นปัญหาที่ไม่ค่อยพบเจอในชีวิตประจำวัน ซึ่งเป็นปัญหาที่ซับซ้อน
จะต้องใช้ความรู้และประสบการณ์หลาย ๆ อย่างมาช่วยในการแก้ปัญหา และวิธีการการหาคำตอบ
อาจมีได้หลายวิธีการ คำตอบก็อาจมีได้มากกว่า 1 คำตอบ 

  ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้นำประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์มาออกแบบสถานการณ์
ปัญหาในใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยในสถานการณ์จะ
เน้นการใช้สถานการณ์ปัญหาที่มีความน่าสนใจ เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงหรือเป็นปัญหาที่คุ้นเคย
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หรือเป็นปัญหาใกล้ตัว สถานการณ์มีความหลากหลาย มีทั้งสถานการณ์ที่ซับซ้อนไปจนถึงไม่ซับซ้อน
สามารถทำความเข้าใจและแก้ปัญหาได ้                     
 

3. กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   กรมวิชาการ (2545) เสนอขั้นตอนการแก้ปัญหา มีอยู่ 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย 

   ขั้นที่ 1 ขั้นทำความเข้าใจปัญหาหรือวิเคราะห์ปัญหา เป็นขั้นตอนที่ต้องอาศัย
ทักษะในการอ่านโจทย์ปัญหา ทักษะการแปลความหมายทางภาษา โดยนักเรียนจะต้องแยกแยะว่า
โจทย์กำหนดอะไรมาให้และโจทย์ต้องการให้หาอะไร หรือพิสูจน์ข้อความใด 

   ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนที่สำคัญเพราะต้องอาศัยทักษะในการ  
นำความรู้หลักการหรือทฤษฎีที่ เรียนรู้มาแล้ว ทักษะในการเลือกใช้ยุทธวิธีที่ เหมาะสม เช่น                    
การเลือกใช้ การเขียนรูปหรือแผนภาพ ตาราง การสังเกตหารูปแบบหรือความสัมพันธ์ เป็นต้น 

   ขั้นที่  3 ขั้นดำเนินการแก้ปัญหา ต้องอาศัยทักษะในการคิดคำนวณหรือการ
ดำเนินการทางคณิตศาสตร์ ทักษะในการพิสูจน์หรือการอธิบายและแสดงเหตุผล 

   ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบ หรือมองย้อนกลับ ในขั้นนี้ต้องอาศัยทักษะในการคำนวณ
การประมาณคำตอบ การตรวจสอบผลลัพธ์ที่หาได้โดยอาศัยความรู้สึกเชิงจำนวน หรือความรู้สึก               
เชิงปริภูมิในการพิจารณาความสมเหตุสมผลของคำตอบ 

  ทิศนา แขมมณี (2552) กล่าวว่า กระบวนการในการแก้ปัญหามีข้ันตอน ดังนี้ 
   (1) การสังเกตให้นักเรียนได้ศึกษาข้อมูล รับรู้และทำความเข้าใจในปัญหา                    

จนสามารถสรุป และตระหนักในปัญหานั้น 
   (2) การวิเคราะห์ให้นักเรียนได้อภิปราย หรือแสดงความคิดเห็น เพ่ือแยกแยะ

ประเด็นปัญหา สภาพ สาเหตุ และลำดับความสำคัญของปัญหา 
   (3) สร้างทางเลือก ให้นักเรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย 

ซึ่งอาจมีการทดลอง ค้นคว้า ตรวจสอบ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการทำกิจกรรมกลุ่ม และควรมีการ
กำหนดหน้าที่การทำงานให้แก่นักเรียน 

   (4) เก็บข้อมูลประเมินทางเลือก นักเรียนปฏิบัติตามแผนงานและบันทึกการ
ปฏิบัติงานเพื่อรายงาน และตรวจสอบความถูกต้องของทางเลือก 

   (5) สรุป นักเรียนสรุปความด้วยตนเอง ซึ่งอาจจัดทำในรูปรายงาน 
  อัมพร ม้าคนอง (2554, น.41) ได้นำเสนอกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพ่ือให้

นักเรียนเข้าใจปัญหาอย่างถ่องแท้ มีการวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและ                 
มีประสิทธิภาพ ทำให้ได้คำตอบที่ถูกต้องหรือผลเฉลยที่เป็นเหตุเป็นผลจากการแก้ปัญหา ขั้นตอนของ
กระบวนการดังกล่าวมี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
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   ขั้นที่ 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the problem) ขั้นนี้เป็นขั้น
การวิเคราะห์เพ่ือทำความเข้าใจปัญหา โดยอาจหาว่าสิ่งที่ต้องการทราบคืออะไร ข้อมูลมีอะไรบ้าง 
เงื่อนไขคืออะไร จะแก้ปัญหาตามเงื่อนไขได้หรือไม่ เงื่อนไขท่ีให้มาเพียงพอที่จะหาสิ่งที่ต้องการหรือไม่
ในขั้นนี้ การวาดภาพ การใช้สัญลักษณ์ การแบ่งเง่ือนไขออกเป็นส่วนย่อย ๆ อาจช่วยให้เข้าใจ 

   ขั้นที่ 2 การวางแผนงาน (Devising a plan) ขั้นนี้เป็นขั้นการเชื่อมโยงระหว่าง
ข้อมูลในปัญหากับสิ่งที่ต้องการทราบ หากไม่สามารถเชื่อมโยงได้ทันทีอาจต้องใช้ปัญหาอ่ืนช่วยเพ่ือให้
ได้แผนงานแก้ปัญหาในที่สุด ผู้แก้ปัญหาอาจเริ่มต้นด้วยการคิดว่าตนเคยเห็นปัญหาลักษณะนี้จากที่
ไหนมาก่อนหรือไม่ หรือเคยเห็นปัญหาในรูปแบบที่คล้ายคลึงกันนี้หรือไม่ จะใช้ความรู้หรือวิธีการใด
แก้ปัญหาจะแก้ปัญหาส่วนใดได้ก่อนบ้าง จะแปลงข้อมูลที่มีอยู่ใหม่เพ่ือให้สิ่งที่ต้องการทราบกับข้อมูล
ที่มีอยู่สัมพันธ์กันมากข้ึนได้หรือไม่ ได้ใช้ข้อมูลและเงื่อนไขที่มีอยู่อย่างเหมาะสมแล้วหรือยัง 

   ขั้นที่ 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the plan) ขั้นนี้เป็นการลงมือ
ทำงานตามแผนที่วางไว้และมีการตรวจสอบแต่ละขั้นย่อย ๆ ของงานที่ทำว่าถูกต้องหรือไม่ จะแน่ใจได้
อย่างไร เป็นการกำกับการทำงานตามแผน 

   ขั้นที่ 4 การตรวจย้อนกลับ (Looking back) ขั้นนี้เป็นการตรวจสอบคำตอบหรือ
เฉลยที่ได้ว่าสอดคล้องกับข้อมูลและเงื่อนไขที่กำหนดในปัญหาหรือไม่ และมีความสมเหตุสมผลหรือไม่ 
ซึ่งอาจครอบคลุมถึงการขยายความคิดจากผลหรือคำตอบที่ได้ และการวิเคราะห์หาวิธีการอ่ืนในการ
แก้ปัญหา 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2555 , น.78) เสนอว่า 
กระบวนการแก้ปัญหามีอยู่หลากหลาย ในที่นี้จะนำเสนอกระบวนการแก้ปัญหาที่นิยมใช้ในการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ เนื่องจากมีขั้นตอนในการดำเนินการไม่ซับซ้อน ผู้สอนสามารถนำไปใช้ได้อย่าง
สะดวกในชั้นเรียนคณิตศาสตร์ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนสำคัญ 4 ขัน้ตอน ดังนี้ 

   1. ทำความเข้าใจปัญหา นักเรียนจะต้องวิเคราะห์เพ่ือทำความเข้าใจปัญหา                 
ในประเด็นต่าง ๆ เช่น คำถามของปัญหาคืออะไร ข้อมูลที่กำหนดให้มีอะไรบ้าง ต้องการข้อมูลใด               
เพ่ิมการวิเคราะห์ปัญหาจะช่วยให้เข้าใจปัญหาชัดเจนมากข้ึน 

   2. วางแผนการแก้ปัญหา เป็นการคิดวางแผนเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูล    
ที่ได้จากการวิเคราะห์ไว้แล้ว นักเรียนต้องใช้ความรู้และประสบการณ์ในการแก้ปัญหามาประกอบการ
วางแผน 

   3. ดำเนินการแก้ปัญหา เป็นการลงมือแก้ปัญหาตามแผนที่วางไว้และการ
ตรวจสอบความถูกต้องหรือความสมเหตุสมผลของการแก้ปัญหา 
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   4. ตรวจสอบการแก้ปัญหา เป็นการประเมินการแก้ปัญหาในภาพรวมทั้งด้านกลวิธี
และวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา การตัดสินใจ และการนำไปประยุกต์ใช้รวมถึงการขยายผล 
การแก้ปัญหาไปสู่การแก้ปัญหาอื่น ๆ 

   จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีขั้นตอน  
ที่สำคัญ 4 ขั้นตอน คือ  

    ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจปัญหา อาศัยทักษะในการอ่านโจทย์ปัญหา การแปล
ความหมายทางภาษา ระบุประเด็นปัญหาเพ่ือทำความเข้าใจว่าโจทย์กำหนดอะไรมาให้และโจทย์
ต้องการให้หาอะไร มีเงื่อนไขของปัญหาหรือไม่ คำตอบของปัญหาอยู่ในรูปแบบใด 

    ขั้นที่ 2 วางแผนการแก้ปัญหา เป็นการคิดวางแผนเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา               
ในสถานการณ์นั้น ๆ อย่างไร เป็นขั้นการเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลในปัญหากับสิ่งที่ต้องการทราบ                 
และเลือกใช้ยุทธวิธีที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา เช่น เลือกใช้การสังเกตหาแบบรูปและความสัมพันธ์ 
แผนภาพหรือกราฟ ตาราง สมการ เป็นต้น 

    ขั้นที่  3 ดำเนินการแก้ปัญหา เป็นขั้นลงมือปฏิบัติตามแผนที่ ได้วางไว้                    
โดยดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ จนสามารถหาคำตอบได้ 

    ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบคำตอบ เป็นการตรวจสอบการดำเนินการในแต่ละ
ขั้นตอนของกระบวนการทางคณิตศาสตร์ มีตรวจสอบคำตอบหรือผลลัพธ์มีความถูกต้อง สอดคล้อง
กับข้อมูลและเงื่อนไขที่กำหนดในปัญหาหรือไม่ และมีความสมเหตุสมผลหรือไม่ 

 
4. ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

  เวชฤทธิ์ อังกนะภัทรขจร (2555) ได้แบ่งประเภทของยุทธวิธีในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ สรุปได้ดังนี้ 

   - การค้นหาแบบรูป เป็นการวิเคราะห์ปัญหาและค้นคว้าความสัมพันธ์ของข้อมูล             
ที่มีลักษณะเป็นระบบหรือเป็นแบบแผนในสถานการณ์ปัญหานั้น ๆ แล้วคาดเคาคำตอบซึ่งคำตอบที่ได้
จะยอมรับว่าเป็นคำตอบที่ถูกต้องเมื่อผ่านการตรวจสอบยืนยัน ยุทธวิธีนี้มักจะใช้ในปัญหาที่เกี่ยวกับ
จำนวนและเรขาคณิต 

   - การสร้างตาราง เป็นการจัดระบบข้อมูลใส่ในตาราง ตารางที่สร้างขึ้นจะช่วย              
ในการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ อันจะนำไปสู่การค้นพบคำตอบหรือข้อชี้แนะอ่ืน ๆ ตลอดจนช่วยให้
ไม่ลืมหรือสับสนในกรณีใดกรณีหนึ่งเมื่อต้องแสดงกรณีท่ีเป็นไปได้ทั้งหมดของปัญหา 

   - การเขียนภาพหรือแผนภาพ เป็นการอธิบายสถานการณ์และแสดงความสัมพันธ์
ของปัญหาด้วยภาพหรือแผนภาพ ซึ่งการเขียนภาพหรือแผนภาพจะช่วยให้เข้าใจปัญหาได้ง่ายขึ้น และ
บางครั้งก็สามารถหาคำตอบของปัญหาได้โดยตรงจากภาพหรือแผนภาพนั้น 
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   - การแจงกรณีที่เป็นไปได้ทั้งหมด เป็นการจัดระบบข้อมูล โดยแยกเป็นกรณี ๆ              
ที่เกิดขึ้นทั้งหมด ในการแจงกรณีที่เป็นไปได้ทั้งหมดนักเรียนอาจขจัดกรณีที่ไม่ใช่ออกก่อน แล้วค่อย
ค้นหาระบบหรือแบบรูปของกรณีที่เหลืออยู่ ยุทธวิธีนี้จะใช้ได้ดีถ้าปัญหานั้นมีจำนวนกรณีที่เป็นไปได้
แน่นอน บางครั้งเราอาจใช้การค้นหาแบบรูปและการสร้างตารางมาช่วยในการแจงกรณีด้วยก็ได้ 

   - การคาดเดาและตรวจสอบ เป็นการพิจารณาข้อมูลและเงื่อนไขต่าง ๆ ที่ปัญหา
กำหนดผสมผสานกับประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้องมาสร้างข้อคาดเดา แล้วตรวจสอบความถูกต้องของ
ข้อคาดเดานั้น ถ้าการคาดเดาไม่ถูกต้องก็ดาคเดาใหม่โดยอาศัยประโยชน์จากความไม่ถูกต้องของการ
เดาในครั้งแรก ๆ เป็นกรอบในการคาดเดาคำตอบของปัญหาครั้งต่อไป นักเรียนควรคาคเดาอย่างมี
เหตุผลและมีทิศทาง เพ่ือให้สิ่งที่คาคเดานั้นเข้าใกล้คำตอบที่ต้องการมากที่สุด 

   - การเขียนสมการ เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลที่กำหนดในรูปของสมการ
หรืออสมการ ในการแก้สมการนักเรียนต้องวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา เพ่ือพิจารณาว่าข้อมูลและ
เงื่อนไขที่กำหนดให้มีอะไรบ้าง และสิ่งที่ต้องการหาคืออะไร หลังจากนั้นกำหนดตัวแปรแทนสิ่งที่
ต้องการหาหรือแทนสิ่งที่ เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่กำหนดให้ แล้วเขียนสมการหรืออสมการแสดง
ความสัมพันธ์ของข้อมูลเหล่านั้น ในการหาคำตอบของสมการมักใช้สมบัติของการเท่ากันมาช่วย              
ในการแก้สมการ ซึ่งได้แก่ สมบัติสมมาตร สมบัติถ่ายทอด สมบัติการบวก และสมบัติการคูณ 
นอกจากนี้ต้องมีการตรวจสอบคำตอบของสมการตามเงื่อนไขของปัญหา ยุทธวิธีนี้มักใช้กับปัญหาทาง
พีชคณิต 

   - การคิดแบบย้อนกลับ เป็นการวิเคราะห์ปัญหาที่พิจารณาจากผลย้อนกลับไปสู่
เหตุโดยเริ่มจากข้อมูลที่ได้ในขั้นตอนสุดท้าย แล้วคิดย้อนกลับมาสู่ข้อมูลในขั้นตอนเริ่มต้น การคิดแบบ
ย้อนกลับใช้ได้ดีกับการแก้ปัญหาที่ต้องการอธิบายถึงขั้นตอนการได้มาซึ่งคำตอบ 

   - การเปลี่ยนมุมมอง เป็นการเปลี่ยนการคิดหรือมุมมองให้แตกต่างไปจากที่คุ้นเคย
หรือการทำตามขั้นตอนทีละขั้นเพ่ือให้แก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น ยุทธวิธีนี้มักใช้ในกรณีที่แก้ปัญหาตัวยุทธวิธี
อ่ืนไม่ได้แล้ว สิ่งสำคัญของยุทธวิธีนี้ก็คือ การเปลี่ยนมุมมองที่แตกต่างไปจากเดิม 

   - การแบ่งเป็นปัญหาย่อย เป็นการแบ่งปัญหาใหญ่หรือปัญหาที่มีความซับซ้อน
หลายขั้นตอนออกเป็นปัญหาย่อย ๆ ซึ่งในการแบ่งเป็นปัญหาย่อยนั้นนักเรียนอาจลดจำนวนของ
ข้อมูลลงหรือเปลี่ยนข้อมูลให้อยู่ในรูปที่คุ้นเคยและไม่ซับซ้อน หรือเปลี่ยนให้เป็นปัญหาที่เคยแก้                 
มาก่อนหน้านี้ 

   - การให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ เป็นการอธิบายข้อความหรือข้อมูลที่ปรากฏอยู่ใน
ปัญหานั้นว่าเป็นจริงโดยใช้การให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์มาช่วยในการแก้ปัญหาบางปัญหาเราใช้การ
ให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ร่วมกับการคาดเดาและตรวจสอบ การเขียนภาพหรือแผนภาพ จนทำให้
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บางครั้งเราไม่สามารถแยกการให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ออกจากยุทธวิธีอ่ืนได้อย่างเด่นชัด ยุทธวิธีนี้
มักใช้กับปัญหาทางเรขาคณิตและพีชคณิต 

   - การให้เหตุผลทางอ้อม เป็นการแสดงหรืออธิบายข้อความที่ปรากฏอยู่ในปัญหา
นั้นว่าเป็นจริง โดยการสมมติว่าข้อความที่ต้องการแสดงนั้นเป็นเท็จ แล้วหาข้อขัดแย้ง ยุทธวิธีมักใช้กับ
ปัญหาที่ยากแก่การแก้ปัญหาโดยตรง และง่ายที่จะหาข้อขัดแย้งเมื่อกำหนดให้ข้อความที่จะแสดง               
เป็นเท็จ 

   - การพิจารณาข้อมูล โดยพิจารณาว่าข้อมูลที่กำหนดให้เพียงพอในการแก้ปัญหา
หรือไม่ หรือข้อมูลที่กำหนดให้นั้นเป็นข้อมูลที่จำเป็นต่อการแก้ปัญหาหรือไม่ ถ้าเป็นข้อมูลที่ไม่จำเป็น
ต่อการแก้ปัญหาให้ตัดข้อมูลที่ไม่จำเป็นหรือไม่เก่ียวข้องนั้นออก 

   - การสร้างและใช้แบบจำลอง การสร้างแบบจำลองของปัญหาจะทำให้นักเรียน
เข้าใจมโนทัศน์ของการดำเนินการที่จำเป็นต่อการแก้ปัญหา และการใช้แบบจำลองจะช่วยให้นักเรียน
สามารถแก้ปัญหาได้ดีกว่าการวาดภาพสำหรับปัญหาบางปัญหา เนื่องจากสามารถเคลื่อนย้ายได้ 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555 : น.11–36) ได้กล่าวว่า                 
ในการแก้ปัญหาหนึ่ง ๆ นอกจากนักเรียนจะต้องมีความรู้พ้ืนฐานที่เพียงพอและเข้าใจกระบวนการ
แก้ปัญหาดีแล้ว การเลือกใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพสูงสุดก็เป็นอีกปัจจัยหนึ่ง
ที่ช่วยในการแก้ปัญหา ถ้านักเรียนมีความคุ้นเคยกับยุทธวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่ เหมาะสมและ
หลากหลายแล้ว นักเรียนสามารถเลือกยุทธวิธีเหล่านั้นมาใช้ได้ทันที ยุทธวิธีแก้ปัญหาที่เป็นเครื่องมือ
สำคัญและสามารถนำมาใช้ในการแก้ปัญหาได้ดีท่ีพบบ่อยในคณิตศาสตร์ มีดังนี้ 

   1. การค้นหาแบบรูป เป็นการวิเคราะห์ปัญหาและค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูล             
ที่มีลักษณะเป็นระบบหรือเป็นแบบรูปในสถานการณ์ปัญหานั้น ๆ แล้วคาดเดาคำตอบ ซึ่งคำตอบที่ได้
จะยอมรับว่าเป็นคำตอบที่ถูกต้องเมื่อผ่านการตรวจสอบยืนยัน ยุทธวิธีนี้มักจะใช้ในการแก้ปัญหา                 
ที่เกี่ยวกับเรื่องจำนวนและเรขาคณิต การฝึกฝนการค้นหาแบบรูปในเรื่องดังกล่าวเป็นประจำจะช่วย
นักเรียนในการพัฒนาความรู้สึกเชิงจำนวนและทักษะการสื่อสาร ซึ่งเป็นทักษะที่ช่วยให้นักเรียน
สามารถประมาณและคาดคะเนจำนวนที่พิจารณาโดยยังไม่ต้องคิดคำนวณก่อน ตลอดจนสามารถ
สะท้อนความรู้ความเข้าใจในแนวคิดทางคณิตศาสตร์และกระบวนการคิดของตนได้ 

   2. การสร้างตาราง เป็นการจัดระบบข้อมูลใส่ในตาราง ตารางที่สร้างขึ้นจะช่วยให้
วิเคราะห์หาความสัมพันธ์อันจะนำไปสู่การค้นพบแบบรูปหรือข้อชี้แนะอ่ืน ๆ ตลอดจนให้ไม่หลงลืม
หรือสับสนในกรณีใดกรณีหนึ่ง เมื่อต้องแสดงกรณีที่เป็นไปได้ท้ังหมดของปัญหา 

   3. การเขียนภาพหรือแผนภาพ เป็นการอธิบายสถานการณ์และแสดงความสัมพันธ์
ของข้อมูลต่าง ๆ ของปัญหาด้วยภาพหรือแผนภาพ ซึ่งการเขียนภาพหรือแผนภาพจะช่วยให้เข้าใจ
ปัญหาได้ง่ายข้ึน และบางครั้งก็สามารถหาคำตอบของปัญหาได้โดยตรงจากภาพหรือแผนภาพนั้น 
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   4. การแจงกรณีที่เป็นไปได้ทั้งหมด เป็นการจัดระบบข้อมูลโดยแยกเป็นกรณี ๆ     
ที่เกิดขึ้นทั้งหมดในการแจงกรณีที่เป็นไปได้ทั้งหมด นักเรียนอาจขจัดกรณีที่ไม่ใช่ออกก่อน แล้วค่อย
ค้นหาระบบหรือแบบรูปของกรณีที่เหลืออยู่ ซึ่งถ้าไม่มีระบบในการแจงกรณีที่เหมาะสม ยุทธวิธีนี้ก็จะ
ไม่มีประสิทธิภาพ ยุทธวิธีนี้จะใช้ได้ดีถ้าปัญหานั้นมีจำนวนกรณีที่เป็นไปได้แน่นอน ซึ่งบางครั้งเราอาจ
ใช้การค้นหาแบบรูปและการสร้างตารางมาช่วยในการแจงกรณีด้วยก็ได้ 

   5. การคาดเดาและตรวจสอบ เป็นการพิจารณาข้อมูลและเงื่อนไขต่าง ๆ ที่ปัญหา
กำหนดผสมผสานกับประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้อง มาสร้างข้อความคาดการณ์  แล้วตรวจสอบความ
ถูกต้องของข้อความคาดการณ์นั้น ถ้าการคาดเดาไม่ถูกต้องก็คาดเดาใหม่โดยอาศัยประโยชน์จาก
ความไม่ถูกต้องของการคาดเดาในครั้งแรก ๆ เป็นกรอบในการคาดเดาคำตอบของปัญหาครั้งต่อไป 
นักเรียนควรคาดเดาอย่างมีเหตุผลและมีทิศทาง เพ่ือให้สิ่งที่คาดเดานั้นเข้าใกล้ คำตอบที่ต้องการ               
มากที่สุด 

   6. การทำงานแบบย้อนกลับ เป็นการวิเคราะห์ปัญหาที่พิจารณาจากผลย้อนกลับ
ไปสู่เหตุ โดยเริ่มจากข้อมูลที่ได้ในขั้นตอนสุดท้าย แล้วคิดย้อนขั้นตอนกลับมาสู่ข้อมูลที่ได้ในขั้นตอน
เริ่มต้น การคิดแบบย้อนกลับใช้ได้ดีกับการแก้ปัญหาที่ต้องการอธิบายถึงขั้นตอนการได้มาซึ่งคำตอบ 

   7. การเขียนสมการ เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลที่กำหนดของปัญหา              
ในรูปของสมการ ซึ่งบางครั้งอาจเป็นอสมการก็ได้ในการแก้สมการนักเรียนต้องวิเคราะห์สถานการณ์
ปัญหา เพ่ือหาว่าข้อมูลและเงื่อนไขที่กำหนดมามีอะไรบ้าง และสิ่งที่ต้องการหาคืออะไร หลังจากนั้น
กำหนดตัวแปรแทนสิ่งที่ต้องการหาหรือแทนสิ่งที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่กำหนดมาให้ 

   8. การเปลี่ยนมุมมอง เป็นการเปลี่ยนการคิดหรือมุมมองให้แตกต่างไปจากที่
คุ้นเคยหรือที่ต้องทำตามขั้นตอนทีละขั้น ทั้งนี้เพ่ือให้แก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น ยุทธวิธีนี้มักใช้ในกรณีที่
แก้ปัญหาด้วยยุทธวิธีอ่ืนไม่ได้ผล สิ่งสำคัญของยุทธวิธีนี้ก็คือ การเปลี่ยนมุมมองที่แตกต่างไปจากเดิม 

   9. การแบ่งเป็นปัญหาย่อย เป็นการแบ่งปัญหาใหญ่หรือปัญหาที่มีความซับซ้อน
หลายขั้นตอนออกเป็นปัญหาย่อยหรือเป็นส่วน ๆ ซึ่งในการแบ่งเป็นปัญหาย่อยนั้นนักเรียนอาจลด
จำนวนของข้อมูลลง หรือเปลี่ยนข้อมูลให้อยู่ในรูปที่คุ้นเคยและไม่ซับซ้อน หรือเปลี่ยนให้เป็นปัญหา                  
ที่คุ้นเคยหรือเคยแก้ปัญหามาก่อนหน้านี้ 

   10. การให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ เป็นการอธิบายข้อความหรือข้อมูลที่ปรากฏอยู่
ในปัญหานั้นว่าเป็นจริง โดยใช้เหตุผลทางตรรกศาสตร์มาช่วยในการแก้ปัญหา บางปัญหาให้เหตุผล
ทางตรรกศาสตร์ร่วมกับการคาดเดาและตรวจสอบ หรือการเขียนภาพและแผนภาพ จนทำให้บางครั้ง               
เราไม่สามารถแยกการให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ออกจากยุทธวิธีอ่ืนได้อย่างเด่นชัด ยุทธวิธีนี้มักใช้
บ่อยในปัญหาทางเรขาคณิตและพีชคณิต 
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   11. การให้เหตุผลทางอ้อม เป็นการแสดงหรืออธิบายข้อความหรือข้อมูลที่ปรากฏ
อยู่ในปัญหานั้นว่าเป็นจริง โดยการสมมติว่าข้อความที่ต้องการแสดงนั้นเป็นเท็จ แล้วหาข้อขัดแย้ง
ยุทธวิธีนี้มักใช้กับการแก้ปัญหาที่ย ากแก่การแก้ปัญหาโดยตรง และง่ายที่ จะหาข้อขัดแย้ง                        
เมื่อกำหนดให้ข้อความที่จะแสดงเป็นเท็จ 

   จากยุทธวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่ายุทธวิธี                 
ในการแก้ปัญหามีหลากหลายวิธี ซึ่งแต่ละวิธีมีความแตกต่างกันไป การเลือกใช้ยุทธวิธีในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์เป็นสิ่งสำคัญดังนั้นจึงต้องเลือกใช้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ปัญหานั้น ๆ ซึ่งมีความ
คล้ายกับงานวิจัยนี้ คือ จากสถานการณืที่กำหนดให้กับนักเรียน นักเรียนแต่ละคนจะมียุทธวิธีในการ
แก้ปัญหาแตกต่างกันออกไป และยุทธวิธีในการแก้ปัญหามีความเหมาะสมกับสถานการณ์ที่กำหนดให้
โดยในงานวิจัยนี้มียุทธวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องได้แก่ การเขียนคู่อับดับ การเขียน
และอ่านกราฟ และการเขียนสมการจากสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ นักเรียนจะต้องวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหาเพ่ือค้นหาว่าโจทย์กำหนดอะไร และโจทย์ต้องการหาอะไร หลังจากนั้นกำหนดตัว
แปรแทนสิ่งที่ต้องการหาหรือแทนสิ่งที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่กำหนดมาให้ และนำสมการที่ได้มา
ดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์เพ่ือค้นหาคำตอบ 

 
5. แนวทางการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

  การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหามีความสำคัญอย่างยิ่งที่นักเรียนจะต้องพัฒนาตนเอง               
อยู่เสมอ ซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่านเสนอแนวทางในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาไว้ดังนี้ 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551, น.180–186) กล่าวถึง
แนวทางในการส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาดังนี้ 

   1. ครูควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ หรือการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย
กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนมีโอกาสทำงานร่วมมือ  
เป็นทีมหรือเป็นกลุ่มได้ลงมือแก้ปัญหาและการปฏิบัติภารกิจต่าง ๆ จนบรรลุวัตถุประสงค์ที่คาดหวังไว้ 
ได้พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ได้สื่อสารและนำยุทธวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมและ
มีประสิทธิภาพ ได้สะท้อนความคิดเห็นเกี่ยวกับยุทธวิธีแก้ปัญหาและกระบวนการแก้ปัญหาที่กระทำ
ร่วมกัน ตลอดจนได้เรียนรู้ที่จะยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะช่วยให้นักเรียนมีความ
มั่นใจในการแก้ปัญหาที่ เผชิญอยู่ทั้งภายในและภายนอกห้องเรียน กล้าแสดงหรืออ้างเหตุผล                
มีทักษะการสื่อสารและทักษะการเข้าสังคม มีความเชื่อมั่นในตนเอง และสามารถเชื่อมโยงแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ต่าง ๆ ได้ ตลอดจนเข้าใจแนวคิดทางคณิตศาสตร์ได้อย่างลึกซึ้งและจดจำได้นานมากขึ้น 
ในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ครูจะต้องเลือกขนาดของกลุ่มว่าควรเป็นเท่าไร ซึ่งโดยกลุ่มปกติ              
กลุ่มละ 3 – 4 คน เมื่อเลือกขนาดของกลุ่มได้แล้ว ครูควรจัดนักเรียนเข้ากลุ่ม โดยให้แต่ละกลุ่ม                     
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มีนักเรียนที่มีระดับความสามารถเก่ง ปานกลาง และอ่อน อยู่ในกลุ่มเดียวกัน หลังจากนั้นครูควรชี้แจง
บทบาทและหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม โดยเน้นย้ำว่าทุกคนต้องมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา เข้าใจงาน
ของกลุ่มและสามารถอธิบายได้ ขณะที่นักเรียนแต่ละกลุ่มทำกิจกรรมร่วมกันอยู่ ครูควรมีบทบาท                 
ในการตรวจ สอดส่องการทำงานและพฤติกรรมของนักเรียนแต่ละคนคอยสอดแทรก/ขัดจังหวะ
กระบวนการแก้ปัญหาของกลุ่ม โดยใช้คำถามกระตุ้นเมื่อกลุ่มแก้ปัญหาไม่ได้หรือไม่ตรงประเด็น               
ตอบคำถาม (คำถามของกลุ่มเท่านั้น) และให้คำปรึกษาที่จำเป็น 

   2. ครูควรเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ครูอาจ
เริ่มต้น จากการให้นักเรียนลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาด้วยตนเอง เพราะการแก้ปัญหาแต่ละครั้งจะช่วยให้
นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิดและกระบวนการแก้ปัญหา ได้เรียนรู้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ และสร้าง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ใหม่ ๆ ผ่านการแก้ปัญหา 

   3. ครูควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิด อธิบายในสิ่งที่ตนคิด และนำเสนอแนวคิด
ของตนอย่างอิสระ ครูอาจเริ่มต้นจากการให้นักเรียนเติมคำตอบเพียงคำตอบเดียว เติมคำตอบสั้น ๆ 
แล้วค่อยเติมคำตอบเป็นข้อความหรือประโยค และเมื่อนักเรียนคุ้นเคยกับการได้คิด อธิบายในสิ่งที่
ตนเองคิดและนำเสนอแนวคิดของตนแล้ว ครูควรให้ลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม เพราะการ
แก้ปัญหาเป็นกลุ่มจะช่วยให้นักเรียน ได้มีโอกาสฝึกทักษะการคิด การให้เหตุผล การสื่อความหมาย
ทางคณิตศาสตร์และการนำเสนอร่วมกับเพ่ือนสมาชิกในกลุ่มด้วย 

   4. ครูควรยอมรับฟังความคิดเห็นของนักเรียนไม่ว่าจะถูกหรือผิด ซึ่งการตอบผิด
ของนักเรียนจะทำให้ครูได้รู้ว่าข้อผิดพลาดนั้นมาจากไหนและมีมากน้อยเพียงใด ครูไม่ควรย้ ำสิ่งที่
นักเรียนทำผิดหรือเข้าใจผิด แต่ครูควรซักถาม อธิบายและเปิดอภิปราย เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจแนวคิด
และกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ถูกต้อง 

   5. ครูควรสนับสนุนให้นักเรียนเริ่มต้นคิดหาวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเองก่อน เนื่องจาก
มีนักเรียนจำนวนมากไม่ทราบว่าจะเริ่มต้นคิดแก้ปัญหาอย่างไร จึงรอให้ครูแนะและตั้งคำถามนำ               
ครูควรตระหนักว่าการถามนำมากเกินไป จะทำให้นักเรียนคุ้นเคยกับการคิดเพ่ือตอบคำถามครูทีละ
คำถามต่อเนื่องจนได้คำตอบ โดยไม่คิดหาวิธีแก้ปัญหาที่ครบขั้นตอนหรือกระบวนการด้วยตนเอง 

   6. ครูควรสนับสนุนให้นักเรียนลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาตามขั้นตอนและกระบวนการ
แก้ปัญหาขณะดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ครูควรให้ความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนและกระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แก่นักเรียน เลือกใช้ปัญหาที่ส่งเสริมกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ในการดำเนินกิจกรรมแล้วสนับสนุนให้นักเรียนคิดและลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาตามขั้นตอนและ
กระบวนการแก้ปัญหา เพ่ือให้นักเรียนมีประสบการณ์และคุ้นเคยกับขั้นตอนและกระบวนการ
แก้ปัญหาที่ถูกต้อง 
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   7. ครูควรสนับสนุนให้นักเรียนใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหามากว่าหนึ่งยุทธวิธี เมื่อนักเรียน
แก้ปัญหาจนได้คำตอบของปัญหาแล้ว ครูควรกระตุ้นและสนับสนุนให้นักเรียนคิดหายุทธวีแก้ปัญหา               
ที่แตกต่างจากเดิมแล้วให้นักเรียนใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาอันนั้นหาคำตอบของปัญหาอีกครั้ง  เพ่ือให้
นักเรียนตระหนักว่าปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหาได้มากกว่าหนึ่งวิธี 

   8. ครูควรสนับสนุนให้นักเรียนสำรวจ สืบสวน สร้างข้อความคาดการณ์ อธิบาย
และตัดสินข้อสรุปในกรณีทั่วไปของตนเอง ซึ่งอาจเริ่มจากการให้นักเรียนฝึกตั้งคำถามกับตัวเองบ่อย ๆ 
โดยเป็นคำถามท่ีต้องการคำอธิบาย เช่น เพราะเหตุใด ทำไม และอย่างไร แล้วให้นักเรียนลงมือสำรวจ 
สืบสวน รวบรวมข้อมูล ค้นหาความสัมพันธ์และแบบรูป สร้างข้อความคาดการณ์ อธิบายและ
ตรวจสอบข้อความคาดการณ์ ตลอดจนตัดสินข้อสรุปในกรณีท่ัวไปของตนเอง 

   9. ครูควรสนับสนุนให้นักเรียนใช้ช่องทางการสื่อสารได้มากกว่าหนึ่งช่องทางในการ
นำเสนอยุทธวิธีและกระบวนการแก้ปัญหา เมื่อนักเรียนแก้ปัญหาจนได้คำตอบของปัญหาและนำเสนอ
ยุทธวิธีในกระบวนการแก้ปัญหาแล้ว ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนคิดหาใช้ช่องทางการสื่อสารอ่ืนที่ใช้ใน
การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และนำเสนอแนวคิดทางคณิตศาสตร์อีกครั้งเพ่ือให้นักเรียน
ตระหนักว่าปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการนำเสนอได้มากกว่า
หนึ่งช่องทางการสื่อสาร 

   10. ครูควรสนับสนุนให้นักเรียนลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาทั้งในคณิตศาสตร์และใน
บริบทอ่ืน ๆ เพราะนักเรียนไม่เพียงมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหาหลาย ๆ แบบ แต่นักเรียนยังมี
ประสบการณ์ในการเชื่อมโยงระหว่างแนวคิดทางคณิตศาสตร์กับแนวคิดของศาสตร์อื่นขณะแก้ปัญหา
อีกด้วย ซึ่ งจะทำให้นักเรียนเห็นคุณค่าว่าคณิตศาสตร์สามารถประยุกต์ ใช้ ในบริบทอ่ืน ๆ 
นอกเหนือจากคณิตศาสตร์ได้ และการแก้ปัญหาหลาย ๆ แบบมีคุณค่ามากกว่าการแก้ปัญหาเดียว
ตลอดเวลา 

   11. ครูควรสนับสนุนให้นักเรียนสร้างปัญหาทางคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม โดยอาศัย
แนวคิด ยุทธวิธี และกระบวนการแก้ปัญหาจากปัญหาเดิม ซึ่งในการสร้างปัญหาทางคณิตศาสตร์
เพ่ิมเติมนี้ จะช่วยให้นักเรียนพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของตนเองได้อย่างหลากหลายและ                
เป็นอิสระ 

   12. ครูควรสนับสนุนให้นักเรียนรับรู้กระบวนการคิดของตนเอง ตรวจตราความคิด
และกระบวนการคิดของตนเองว่า มีสิ่งใดบ้างที่รู้ และมีสิ่งใดบ้างที่ไม่รู้ ตลอดจนสะท้อนกระบวนการ
แก้ปัญหาของตนเองออกมาด้วย 

   13. ครูควรเปิดอภิปรายร่วมกับนักเรียนเกี่ยวกับยุทธวิธีและกระบวนการแก้ปัญหา
เพ่ือให้นักเรียนได้มีความรู้เกี่ยวกับยุทธวิธีและกระบวนการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ครูควรเป็นผู้นำ                       
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เปิดอภิปรายร่วมกับนักเรียนทั้งชั้นเกี่ยวกับยุทธวิธีและกระบวนการแก้ปัญหาใดที่เหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ 

  เวชฤทธิ์  อังกนะภัทรขจร (2555 , น.112–114) ได้กล่าวว่าปัจจัยสำคัญสำหรับ                   
การเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา คือ ผู้สอน โดยผู้สอนควรจัดกิจกรรม  
การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน ดังนี้ 

   1. ผู้สอนควรเตรียมปัญหาที่มีความเหมาะสมตามวัยและพัฒนาการของนักเรียน 
   2. ผู้สอนควรใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ หรือการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย 

เนื่องจากกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ ช่วยให้นักเรียนได้พูดคุยแลกเปลี่ยน สื่อสารถึงยุทธวิธี
แก้ปัญหาและกระบวนการแก้ปัญหาของตนให้แก่ผู้ อ่ืนได้สะท้อนความคิดเห็นเกี่ยวกับยุทธวิธี
แก้ปัญหาและกระบวนการแก้ปัญหาที่กระทำร่วมกันตลอดจนได้เรียนรู้ที่จะยอมรับฟังความคิดเห็น
ของผู้ อ่ืน ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะช่วยให้นักเรียนมีความมั่นใจในการแก้ปัญหาที่เผชิญอยู่ทั้งภายในและ
ภายนอกห้องเรียน กล้าแสดงหรืออ้างอิงเหตุผล มีทักษะการสื่อสารและทักษะการเข้าสังคม มีความ
เชื่อมั่นในตนเอง และสามารถเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ต่าง ๆ ได้ ตลอดจนเข้าใจแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ได้อย่างลึกซึ้ง 

   3. ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
และลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาด้วยตนเอง เพราะการแก้ปัญหาแต่ละครั้งจะช่วยให้นักเรียน ได้ฝึกทักษะ
การคิดและกระบวนการของการแก้ปัญหา ได้ประยุกต์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์และสร้างความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ใหม่ ๆ ผ่านการแก้ปัญหา 

   4. ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิด อธิบายสิ่งที่ตนคิด และนำเสนอแนวคิด
ของตนอย่างอิสระ รวมทั้งยอมรับฟังความคิดเห็นของนักเรียนไม่ว่าจะถูกหรือผิด ซึ่งการตอบผิดของ
นักเรียนจะทำให้ผู้สอนได้รู้ว่าข้อผิดพลาดนั้นมาจากไหนและมีมากน้อยเพียงใด ผู้สอนไม่ควรย้ำสิ่งที่
นักเรียนทำผิดหรือเข้าใจผิด แต่ผู้สอนควรอธิบายและเปิดประเด็นการอภิปรายเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจ
แนวคิดและกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ถูกต้อง 

   5. ผู้สอนควรให้ความรู้และสนับสนุนให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติแก้ปัญหาตาม
ขั้นตอนหรือกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และเลือกใช้ปัญหาที่ส่งเสริมกระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในการดำเนินกิจกรรม แล้วสนับสนุนให้ผู้เขียนคิดและลงมือปฏิบัติแก้ปัญหา
นั้น ๆ เพื่อให้นักเรียนมีประสบการณ์และคุ้นเคยกับขั้นตอนหรือกระบวนการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง 

   6. ผู้สอนควรสนับสนุนให้นักเรียนใช้ยุทธวิธีแก้ปัญหามากกว่าหนึ่งยุทธวิธี                      
เมื่อนักเรียนแก้ปัญหาจนได้คำตอบของปัญหาแล้ว ผู้สอนควรกระตุ้นและสนับสนุนให้นักเรียนคิดหา
ยุทธวิธีแก้ปัญหาอ่ืนที่แตกต่างจากเดิม เพ่ือให้นักเรียนตระหนักว่าปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถใช้
ยุทธวิธีแก้ปัญหาได้มากกว่าหนึ่งยุทธวิธี 
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   7. ผู้สอนควรสนับสนุนให้นักเรียนตั้งคำถามกับตัวเอง โดยเป็นคำถามที่ต้องการ
คำอธิบาย เช่น เพราะเหตุใด ทำไม และอย่างไร แล้วให้นักเรียนลงมือสำรวจ สืบสวน รวบรวมข้อมูล 
ค้นหาความสัมพันธ์และแบบรูป อธิบาย และตรวจสอบข้อความคาดการณ์ ตลอดจนตัดสินข้อสรุป             
ในกรณีทั่วไปของตนเอง 

   8. ผู้สอนควรสนับสนุนให้นักเรียนใช้ช่องทางการสื่อสารมากกว่าหนึ่งช่องทาง               
ในการนำเสนอคำตอบและยุทธวิธีที่ใช้ในการแก้ปัญหา 

   9. ผู้สอนควรสนับสนุนให้นักเรียนตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม โดยอาศัย
แนวคิดยุทธวิธี และกระบวนการแก้ปัญหาจากปัญหาเดิม ซึ่งการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์เพ่ิมเติมนี้
จะช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของตนเองได้อย่างหลากหลายและเป็นอิสระ 

  ศศิธร แม้นสงวน (2555 , น.171–172) กล่าวว่า แนวทางการพัฒนาความสามารถ                 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์นั้น ผู้สอนอาจจะทำได้โดยให้นักเรียนฝึกการวิเคราะห์ และทำความ
เข้าใจปัญหา วางแผนการทำงาน ดำเนินการตามแผนที่วางไว้ และมีการตรวจสอบคำตอบและความ
สมเหตุสมผล ในกระบวนการแก้ปัญหาอาจใช้เทคนิคต่าง ๆ ประกอบการคิด เช่น การทำผังความคิด 
การทำแผนภูมิ การทำตาราง การคิดย้อนกลับ การวาดภาพ ในการจัดการเรียนรู้ครูจะต้องให้โอกาส
นักเรียนได้มีโอกาสคิดด้วยตนเองให้มาก โดยจัดสถานการณ์หรือปัญหา หรือเกมที่น่าสนใจ ท้ าทาย
ความคิด ครูจะต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับนักเรียนในแต่ละกลุ่ม อาจต้องใช้ปัญหา                    
ที่ซับซ้อนหรือมากกว่าที่กำหนดไว้ในหลายหลักสูตร ในการพัฒนานักเรียนให้มีทักษะกระบวนการ
แก้ปัญหา ครูต้องสร้างพ้ืนฐานให้นักเรียนเกิดความคุ้นเคยกับกระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน ได้แก่ 

   1. ขั้นทำความเข้าใจปัญหาหรือวิเคราะห์ปัญหา ซึ่งนักเรียนจะต้องมีทักษะการ
แปลความหมายทางภาษา การอ่านโจทย์ปัญหา เพราะถ้านักเรียนอ่านแล้วแปลความหมายไม่ได้ก็ไม่
สามารถวิเคราะห์ปัญหาได้ นักเรียนควรจะต้องแยกแยะสิ่งที่โจทย์กำหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการได้ 

   2. ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่สำคัญที่สุดที่ต้องอาศัยความรู้ความ
เหมาะสมในการวางแผนแก้ปัญหา เช่น การเขียนแผนภาพ ตาราง การสังเกตหาแบบรูปหรือการหา
ความสัมพันธ์ในบางปัญหาอาจใช้การคาดการณ์ การคาคเดาคำตอบ ครูต้องสอนขั้นตอนนี้ให้มาก 

   3. ขั้นดำเนินการแก้ปัญหา ต้องอาศัยการคิดคำนวณหรือการดำเนินการทาง
คณิตศาสตร์ทักษะในการพิสูจน์หรือการอธิบายและแสดงเหตุผล 

   4. ขั้นตรวจสอบหรือการคิดย้อนกลับ ต้องอาศัยในการคำนวณ การประมาณ
คำตอบ การตรวจสอบผลลัพธ์ที่หาได้โดยอาศัยความรู้เชิงจำนวนหรือความรู้เชิงปริภูมิในการพิจารณา
ความสมเหตุสมผลของคำตอบ 

   ในการจัดการเรียนรู้ ครูสามารถใช้กิจกรรมเพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างค่อยเป็น
ค่อยไป โดยกำหนดประเด็นให้คิดหาคำตอบเป็นลำดับเรื่อยไป จนนักเรียนสามารถหาคำตอบได ้
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  อุษาวดี จันทรสนธิ (2556, น.72–78) ได้อธิบายแนวทางการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยนำขั้นตอนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอนของโพลยามาเป็นแนวทางในการ
นำเสนอ ซึ่งสรุปได้ดังนี้ 

   1. การพัฒนาความสามารถในการเข้าใจปัญหา 
  1.1 การพัฒนาทักษะการอ่าน การจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่าน

สามารถกระทำได้ในชั่วโมงคณิตศาสตร์โดยเฉพาะเมื่อถึงตัวอย่างหรือแบบฝึกหัดเกี่ยวกับการแก้โจทย์
ปัญหา ครูยังไม่ควรเริ่มต้นโดยมุ่งไปที่วิธีการทำเพ่ือหาคำตอบของปัญหาเลยทีเดียว แต่ควรต้องใช้
เวลาในการฝึกการอ่าน และทำความเข้าใจข้อความในโจทย์ปัญหากันก่อน โดยอาจฝึกเป็นรายบุคคล 
หรือฝึกเป็นกลุ่มย่อย โดยอภิปรายร่วมกันถึงสาระสำคัญของโจทย์ปัญหา ความเป็นไปได้ของคำตอบ 
ที่ต้องการ ความพอเพียง หรือความเกินพอของข้อมูลที่กำหนดให้ 

  1.2 การใช้กลวิธีช่วยเพ่ิมพูนความเข้าใจ มีกลวิธีหลายประการที่ช่วยให้นักเรียน
สามารถเข้าใจปัญหาได้ขัดเจนขึ้น 

   2. การพัฒนาความสามารถในการวางแผนแก้ปัญหา ดังนี้ 
  2.1 ครูไม่ต้องบอกวิธีแก้ปัญหากับนักเรียนโดยตรง แต่ควรใช้วิธีกระตุ้นให้

นักเรียนคิดด้วยตนเอง 
  2.2 ส่งเสริมให้นักเรียนคิดออกมาดัง ๆ โดยพูดให้ผู้ อ่ืนทราบทำให้เกิดการ

อภิปรายเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 
  2.3 สร้างลักษณะนิสัยของนักเรียนให้คิดวางแผนก่อนลงมือทำเสมอ 
  2.4 จัดปัญหามาให้นักเรียนฝึกคิดบ่อย ๆ ซึ่งจะต้องเป็นปัญหาที่ท้าทาย

น่าสนใจเหมาะกับความสามารถของนักเรียน ถ้าปัญหาง่ายเกินไปอาจไม่เป็นที่น่าสนใจของนัก เรียน              
ที่เรียนเก่ง แต่อาจจะช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนที่เรียนอ่อน เพราะเขาได้มีโอกาสประสบ
ความสำเร็จในการแก้ปัญหาได้เช่นกัน ถ้าปัญหานั้นเกินความสามารถของนักเรียนอาจมีส่วนทำให้
นักเรียนเกิดความท้อถอยไม่อยากคิด การให้นักเรียนได้มีโอกาสในการแก้ปัญหาบ่อย ๆ ทำให้ได้ฝึก
การวางแผน และได้มีประสบการณ์ในการแก้ปัญหาโดยยุทธวิธีต่าง ๆ ที่หลากหลาย สามารถพิจารณา
เลือกเพ่ือนำไปใช้ในการวางแผนแก้ปัญหาใหม่ ๆ ได้ 

  2.5 ในการแก้ปัญหาแต่ละปัญหาควรส่งเสริมให้นักเรียนใช้ยุทธวิธีในการ
แก้ปัญหามากกว่า 1 รูปแบบ 

   3. การพัฒนาความสามารถในการดำเนินการตามแผน หลังจากทำความเข้าใจ
ปัญหาและวางแผนแก้ปัญหาแล้ว ขั้นตอนต่อไปของการแก้ปัญหาคือ การลงมือแก้ปัญหา ดำเนินการ
ตามแผนที่วางไว้ การวางแผนเป็นการจัดลำดับขั้นตอนอย่างคร่าว ๆ ไม่ละเอียดชัดเจนนักในขั้น
ดำเนินการตามแผน นักเรียนต้องตีความ ขยายความ นำแผนไปสู่การปฏิบัติอย่างละเอียดชัดเจน
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ตามลำดับขั้นตอน ความสามารถดังกล่าวนี้สามารถสร้างให้เกิดข้ึนได้อย่างช้า ๆ ในตัวนักเรียนจากการ
ทำโจทย์ปัญหาในแบบฝึกหัดนั่นเอง โดยการฝึกให้นักเรียนวางแผนลำดับความคิดก่อนแล้วค่อยลงมือ
ทำแสดงวิธีการหาคำตอบตามลำดับความคิดนั้น ครูสามารถสร้างกิจกรรมเพ่ือปลูกฝังและฝึกฝนการ
ใช้ความคิดในการให้เหตุผลของนักเรียนจากกิจกรรมการเรียนการสอนทั่วไป เช่น การสร้างโจทย์
ปัญหาที่ต้องการการตัดสินใจ ต้องการคำอธิบายนอกเหนือไปจากโจทย์ปัญหาที่มีคำตอบเป็นปริมาณ 

   4. การพัฒนาความสามารถในการตรวจสอบ ขั้นตรวจสอบการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ครอบคลุมประเด็น 2 ประเด็น ประเด็นแรก คือ การมองย้อนกลับไปที่ขั้นตอนการ
แก้ปัญหา ตั้งแต่ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ขั้นวางแผน และขั้นดำเนินการตามแผน โดยพิจารณาความ
ถูกต้องของกระบวนการและผลลัพธ์ รวมทั้งการพิจารณายุทธวิธีอ่ืนในการแก้ปัญหา ประเด็นที่สอง 
เป็นการมองไปข้างหน้า เป็นการใช้ประโยชน์จากกระบวนการแก้ปัญหาที่เพ่ิงสิ้นสุดลงนั้นทั้งในส่วน
เนื้อหาและกระบวนการโดยสร้างสรรค์ปัญหาที่ เกี่ยวข้องความสัมพันธ์ขึ้นมาใหม่การพัฒนา
ความสามารถในการตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหามีแนวทาง ดังนี้ 

    4.1 กระตุ้นให้นักเรียนเห็นความสำคัญของการตรวจสอบคำตอบที่ได้ให้เคยชิน
จนเป็นนิสัยในการทำแบบฝึกหัดเมื่อได้คำตอบแล้ว นักเรียนไม่ควรพึงพอใจอยู่เพียงเท่านั้น แต่จะต้อง
ตรวจสอบความถูกต้องทั้งในส่วนที่เป็นกระบวนการและคำตอบที่ได้ 

    4.2 ฝึกให้นักเรียนคาดคะเนคำตอบ สำหรับปัญหาหรือแบบฝึกหัดที่มีการคิด
คำนวณ เมื่อนักเรียนวางแผนแก้ปัญหาเรียบร้อยแล้ว ก่อนลงมือคิดคำนวณควรฝึกให้นักเรียน                  
กะประมาณคาดคะเนคำตอบก่อน จากนั้นลงมือคำนวณแล้วเทียบเคียงผลลัพธ์ที่ได้กับคำตอบ                 
ที่คาดคะเนไว้พิจารณาความเป็นไปได้ 

    4.3 ฝึ กการตีความหมายของคำตอบ เมื่ อ ได้คำตอบของปัญ หาแล้ ว                          
การตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบแต่เพียงอย่างเดียวนั้นไม่เพียงพอ ครูต้องกระตุ้นให้นักเรียน
รู้จักตีความหมายของคำตอบ คำตอบนั้นมีความหมายสอดคล้องกับปัญหาหรือไม่ 

    4.4 สนับสนุนให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดโดยใช้วิธีการหาคำตอบมากกว่า 1 วิธี 
ซึ่งอาจจะเป็นวิธีที่คล้ายกับตัวอย่าง หรือวิธีที่นักเรียนสร้างสรรค์ขึ้นมาเองจากประสบการณ์ของ
นักเรียนก็ได้ จากนั้นให้พิจารณาว่าวิธีการเหล่านั้ นถูกต้องหรือไม่ แตกต่างจากวิธีการที่แสดงใน
ตัวอย่างหรือไม่ วิธีใดสั้นและกะทัดรัดกว่ากัน 

    4.5 ให้นักเรียนฝึกหัดสร้างโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเนื้อหาที่ เรียนโดยอาศัย
สถานการณ์จากสภาพแวดล้อมจากกิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตจริง รวมทั้งการดัดแปลงโจทย์ปัญหา                  
ในแบบฝึกหัดซึ่งนักเรียนจะทำเช่นนี้ให้จะต้องเข้าใจในโครงสร้างของโจทย์ปัญหาเหล่านั้น เป็นการฝึก
การมองไปข้างหน้าโดยอาศัยการทำแบบฝึกหัดซึ่งใช้กระบวนการแก้ปัญหา ความเคยชินจาก
กระบวนการเหล่านี้จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเป็นนักแก้ปัญหาที่มีความสามารถ 
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    จากแนวทางการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่กล่าวมา
ข้างต้น สรุปได้ว่า แนวทางการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทำได้โดยการที่ครูจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ได้ลงมือทำด้วยตนเอง ให้นักเรียนได้ฝึก
การแก้ปัญหาด้วยตนเอง และสถานการณ์ปัญหาจะต้องเหมาะสมกับวัย มีความหลากหลาย น่าสนใจ 
ท้าทาย แปลกใหม่เป็นปัญหาจากง่ายไปยาก และเป็นปัญหาที่พบในชีวิตจริง 

 
6. การประเมินทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555 , น.30) ได้เสนอเกณฑ์                
การประเมินผลแบบเกณฑ์ย่อยของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในกรณีผู้ประเมินต้องการตรวจสอบ
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนในแต่ละประเด็นย่อยตามกระบวนการการแก้ปัญหา
โดยกำหนดเกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑ์ย่อยที่มีการกำหนดระดับคุณภาพของแต่ละประเด็นย่อย
เป็น 3 ระดับ คือ 1, 2 และ 3 แสดงดังตาราง 5 
 
ตาราง 5 เกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑ์ย่อยของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

รายการประเมิน คะแนน (ระดับคุณภาพ) เกณฑ์การพิจารณา 

1 .  ค ว า ม เข้ า ใ จ
ปัญหา 

3 (ดี) - เข้าใจปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
2 (พอใช้) - เข้าใจปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน 

1 (ต้องปรับปรุง) - เข้าใจปัญหาได้น้อยมากหรือไม่เข้าใจปัญหา 

2. การเลือกยุทธวิธี
การแก้ปัญหา 

3 (ดี) 
- เลือกวิธีการที่สามารถแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
  เหมาะสมและสอดคล้องกับปัญหา 

2 (พอใช้) 
- เลือกวิธีการที่สามารถแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
  แต่ยังไม่เหมาะสมหรือไม่ครอบคลุมประเด็น 
  ของปัญหา 

1 (ต้องปรับปรุง) 
- เลือกวิธีการแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง หรือไม่ 
  สามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน คะแนน (ระดับคุณภาพ) เกณฑ์การพิจารณา 

3 . การใช้ ยุ ท ธวิธี
แก้ปัญหา 3 (ดี) 

- นำวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้อย่างถูกต้อง 
  และแสดงการแก้ปัญหาเป็นลำดับขั้นตอน 
  ได้อย่างถูกต้อง 

2 (พอใช้) 
- นำวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้อย่างถูกต้อง 
  แต่การแสดงลำดับขั้นตอนการแก้ปัญหา 
  ยังไม่ชัดเจน 

1 (ต้องปรับปรุง) 
- นำวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ไม่ถูกต้อง หรือไม่  
  แสดงลำดับขั้นตอนการแก้ปัญหา 

4. การสรุปคำตอบ 3 (ดี) - สรุปคำตอบได้ถูกต้อง สมบูรณ์ 

2 (พอใช้) 
- สรุปคำตอบได้ถูกต้องบางส่วน หรือสรุป 
  คำตอบไม่ครบถ้วน 

1 (ต้องปรับปรุง) 
- ไม่มีการสรุปคำตอบ หรือสรุปคำตอบ 
  ไม่ถูกต้อง 

 
  สุนันทา แสงสุข (2556, น.224) ได้ระบุเกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบวัดทักษะ                 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบอัตนัย แสดงดังตาราง 6 
 
ตาราง 6 เกณฑ์การให้คะแนนแบบ Rubric Score 
 

เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 
1. ทำความเข้าใจปัญหา 
   - เข้าใจปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
   - เข้าใจปัญหาบางส่วนไม่ถูกต้อง 
   - เมื่อมีหลักฐานที่แสดงว่าเข้าใจน้อยมาก หรือไม่เข้าเลย 

 
2 
1 
0 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 

2. การวางแผนแก้ปัญหา 
   - เลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้องและเขียนประโยคคณิตศาสตร์ถูก 
   - เลือกวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งอาจจะนำไปสู่คำตอบที่ถูก แต่ยังมีบางส่วนผิด 
โดยอาจเขียนประโยคคณิตศาสตร์ไม่ถูกต้อง 
   - เลือกวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งอาจจะนำไปสู่คำตอบที่ถูกต้อง แต่ลำดับขั้นตอน
ไม่ถูกต้อง 

 
3 
2 
 
1 

3. การดำเนินการตามแผน 
   - นำวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถูกต้องและมีคำตอบที่ถูกต้อง 
   - นำวิธีการแก้ปัญหาบางส่วนไปใช้ได้ถูกต้องและมีคำตอบถูกต้อง 
   - ใช้วิธีการแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง หรือมีคำตอบที่ผิด หรือไม่ได้ระบุคำตอบ 

 
3 
2 
1 

4. การตรวจสอบหรือการตรวจสอบคำตอบ 
   - ใช้วิธีการตรวจสอบคำตอบได้ถูกต้อง สมบูรณ์ 
   - ใช้วิธีการตรวจสอบคำตอบที่ไม่สมบูรณ์ หรือใช้สัญลักษณ์ผิด 
   - ไม่ได้ระบุวิธีการตรวจคำตอบ หรือระบุแต่ไม่ถูกต้อง 

 
3 
2 
1 

 
  ชัชวาล บัวริคาน (2559, น.62-63) เลือกใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกส่วน เพราะ
ต้องการวัดผลขั้นตอนการแก้ปัญหาของนักเรียนอย่างเป็นลำดับขั้น  ได้กำหนดเกณฑ์การ              
ให้คะแนน แสดงดังตาราง 7  
 
ตาราง 7 เกณฑ์การให้คะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบแยกส่วน 
 

รายการประเมิน คะแนน เกณฑ์การพิจารณา 

ความเข้าใจปัญหา 
2 

สามารถอธิบายข้อมูลที่โจทย์กำหนด และโจทย์ต้องการ
ถามหาได้อย่างถูกต้อง 

1 
สามารถอธิบายข้อมูลที่โจทย์กำหนด และโจทย์ต้องการ
ถามหาได้ถูกต้องบางส่วน 
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ตาราง 7 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน คะแนน เกณฑ์การพิจารณา 

ความเข้าใจปัญหา 0 
ไม่สามารถอธิบายข้อมูลที่โจทย์กำหนด และโจทย์ต้องการ
ถามหาได ้

การวางแผนใน 
การแก้ปัญหา 

2 แสดงขั้นตอนการวางแผนการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
1 แสดงขั้นตอนการวางแผนการแก้ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน 

0 
แสดงขั้นตอนการวางแผนการแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง หรือไม่
มีการแสดงการวางแผนการแก้ปัญหา 

ขั้นดำเนิน 
การแก้ปัญหาตาม

แผน 

4 
แก้ปัญหาได้ถูกต้อง และแสดงการแก้ปัญหาเป็นลำดับ
ขั้นตอนได้อย่างชัดเจน 

2 แก้ปัญหาได้ถูกต้องบางส่วน 

0 แก้ปัญหาไม่ถูกต้อง 

การสรุปคำตอบ 
1 มีการสรุปคำตอบได้ถูกต้องสมบูรณ์ 
0 ไม่มีการสรุปคำตอบ 

 
  ผู้วิจัยประยุกต์เกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑ์ย่อยของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ของ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555 , น.30), เกณฑ์การให้คะแนนแบบ 
Rubric Score ของสุนันทา แสงสุข (2556, น.224) และเกณฑ์การให้คะแนนทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์แบบแยกส่วนของชัชวาล บัวริคาน (2559, น.62–63) มาเป็นเกณฑ์การประเมินทักษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในงานวิจัยนี้แสดงดังตาราง 8 
 
ตาราง 8 เกณฑ์การประเมินทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

รายการ
ประเมิน 

คะแนน  
(ระดับคุณภาพ) 

เกณฑ์การพิจารณา 

1. การทำความ
เข้าใจปัญหา 

2 (ดี) 
- นักเรียนสามารถระบุประเด็นปัญหา สามารถเขียนสิ่งที่
โจทย์กำหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้อย่างถูกต้อง  

1 (พอใช้) 
- นักเรียนสามารถระบุประเด็นปัญหา สามารถเขียนสิ่งที่
โจทย์กำหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้ถูกต้องบางส่วน 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

รายการ
ประเมิน 

คะแนน  
(ระดับคุณภาพ) 

เกณฑ์การพิจารณา 

1. การทำความ
เข้าใจปัญหา 

0 (ปรับปรุง) 
- นักเรียนไม่สามารถระบุประเด็นปัญหา และเขียนสิ่งที่
โจทย์กำหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้ 

2. การสร้าง 
ตัวแบบ 

เชิงคณิตศาสตร์ 

2 (ดี) 

- นั ก เรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับสิ่ งที่ โจทย์
กำหนดให้และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา และสามารถสร้าง                 
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์จากสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้
ได้เพ่ือสร้างออกมาเป็นคู่ อันดับหรือกราฟหรือสมการ                 
ที่สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ได้ถูกต้อง 

1 (พอใช้) 

- นั ก เรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับสิ่ งที่ โจทย์
กำหนดให้และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา และสามารถสร้าง            
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์จากสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้
ได้เพ่ือสร้างออกมาเป็นคู่ อันดับหรือกราฟหรือสมการ                 
ที่สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ได้เพียง
บางส่วน 

0 (ปรับปรุง) 

- นักเรียนไม่สามารถกำหนดตัวแปรให้กับสิ่ งที่ โจทย์
กำหนดให้และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา และไม่สามารถสร้าง
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์จากสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้
ได ้

3. การ
ดำเนินการ
แก้ปัญหา 

2 (ดี) 
- นักเรียนสามารถดำเนินการตามข้ันตอนกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์เพ่ือหาผลลัพธ์ที่ ได้จากการสร้างตัวแบบ                       
เชิงคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง 

1 (พอใช้) 

- นักเรียนสามารถดำเนินการตามข้ันตอนกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง แต่หาผลลัพธ์ที่ได้จากการสร้าง              
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ไม่ถูกต้อง หรือ 
- นักเรียนสามารถดำเนินการตามข้ันตอนกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ได้ถูกต้องเพียงบางส่วน 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

รายการ
ประเมิน 

คะแนน  
(ระดับคุณภาพ) 

เกณฑ์การพิจารณา 

3. การ
ดำเนินการ
แก้ปัญหา 

0 (ปรับปรุง) 
- นักเรียนไม่สามารถดำเนินการตามขั้นตอนกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์เพ่ือหาผลลัพธ์ที่ได้จากการสร้างตัวแบบ                       

เชิงคณิตศาสตร์ได้ 

4. การ
ตรวจสอบ
คำตอบ 

2 (ดี) 

- นั ก เรียนสามารถตรวจสอบคำตอบหรือผลลัพธ์                               
ให้สอดคล้องกับข้อมูลและเงื่อนไขที่กำหนดในปัญหา               
และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์ได้ครบ                
ทุกประเด็นปัญหา 

1 (พอใช้) 

- นั ก เรียนสามารถตรวจสอบคำตอบหรือผลลัพธ์                            
ให้สอดคล้องกับข้อมูลและเงื่อนไขที่กำหนดในปัญหา                        
และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์ได้เพียงบาง
ประเด็นปัญหา 

0 (ปรับปรุง) - นักเรียนไม่สามารถตรวจสอบคำตอบหรือผลลัพธ์  
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7. ความสั มพั น ธ์ ระห ว่ างการจั ดการ เรี ยน รู้ ต ามแนวคิ ด การสร้ างตั วแบบ                          
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                          
เชิงคณิตศาสตร์ที่ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันที่ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ                 
กับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มี่ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ แสดงดังตาราง 9 
 
ตาราง 9 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                       
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันกับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิการสร้างตัวแบบ                       
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

1. ระบุปัญหา ครูเลือกสถานการณ์ปัญหาที่มี
ความเชื่อมโยงกับชีวิตจริงของนักเรียนหรือเป็น
สถานการณ์ปัญหาที่มีความใกล้เคียงกับปัญหาที่ 
นัก เรียน เคยพบเจอหรือคุ้น เคย จากนั้น ให้
นั ก เรี ยนตั ดสิ น ใจว่ าจะนำคณิ ตศาสตร์ม า
ประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ปัญหานี้ได้อย่างไร 
นักเรียนจะระบุสิ่งที่ต้องการรู้ ต้องการทำ หรือ
ต้องการเข้ าใจที่ มี อยู่ ในชี วิตจริ ง ที่ มี ความ
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้  
ผลลัพธ์ที่ได้คือการสร้างข้อคำถาม 

1) การทำความเข้าใจปัญหา คือ นักเรียน
จะต้ องมีทั กษะในการอ่าน โจทย์ปัญ หา 
วิเคราะห์ แปลความหมายทางภาษา ระบุ
ประเด็นปัญหาเพ่ือทำความเข้าใจว่าโจทย์
กำหนดอะไรมาให้และโจทย์ต้องการให้หา
อะไร มีเงื่อนไขของปัญหาหรือไม่ กำหนดให้
อยู่ในรูปของตัวแปรหรือความสัมพันธ์ 

2. สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร  ครูให้
นัก เรียน เลือกเครื่องมือที่ เป็นส่ วนสำคัญ ใน
สถานการณ์ปัญหาที่มีอยู่ในชีวิตจริงและระบุ
ความสัมพันธ์ จากนั้นตัดสินใจว่าเห็นด้วยหรือไม่
กับความสัมพันธ์นั้นเพ่ือนำมาสร้างเป็นข้อคำถาม
ในสถานการณ์ปัญหา โดยมีครูเป็นผู้ที่คอยให้
คำแนะนำ 

2) การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ คือ 
นั ก เ รี ย น จ ะ ต้ อ ง ส ร้ า ง ตั ว แ บ บ                          
เชิงคณิตศาสตร์ จากสถานการณ์ปัญหาที่ได้
วิเคราะห์ไว้ มีการกำหนดตัวแปรให้กับสิ่งที่
โจทย์กำหนดให้และสิ่งที่ โจทย์ต้องการหา 
เพ่ื อสร้ างออกมาเป็ นสมการหรือกราฟ                     
ที่ต้องการได ้
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิการสร้างตัวแบบ                       
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

3. ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ ครูให้นักเรียนแปลงปัญหาในชีวิต
จริงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยรูปแบบ
ข อ ง ค ณิ ต ศ า ส ต ร์ นี้ เ รี ย ก ว่ า  ตั ว แ บ บ                       
เชิงคณิตศาสตร์ พร้อมทั้งดำเนินการหาผลลัพธ์
ของปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

3) การดำเนินการแก้ปัญหา คือ นักเรียน
จะต้องลงมือปฏิบัติตามแผนที่ได้วางไว้ โดยใช้
ก ารด ำ เนิ น ก ารต าม กระบ วน ก ารท าง
คณิตศาสตร์หาผลลัพธ์ที่ ได้จากการสร้าง                
ตั วแบบเชิ งคณิ ตศาสตร์  จนสามารถหา
คำตอบได้อย่างถูกต้อง 

4. วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ ครูให้นักเรียน
พิจารณาถึงความสมเหตุสมผลของตัวแบบ                
เชิงคณิตศาสตร์เมื่อแปลงกลับมาเป็นสถานการณ์
ในชีวิตจริง ผลลัพธ์ของคำตอบที่ ได้มีความ
สมเหตุสมผล ถูกต้อง สามารถใช้ได้จริง และเป็น
ที่ยอมรับ 

4) การตรวจสอบคำตอบ  คือ นักเรียน
จะต้องตรวจสอบการดำเนินการในแต่ละ
ขั้นตอนของกระบวนการทางคณิตศาสตร์                   
มีตรวจสอบคำตอบหรือผลลัพธ์มีความถูกต้อง 
สอดคล้องกับข้อมูลและเงื่อนไขที่กำหนด              
ในปัญหาหรือไม่ และมีความสมเหตุสมผล
หรือไม ่

5. ทำซ้ำ ครูให้นักเรียนลงมือทำตามกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์อีกรอบ เพ่ือเป็นการปรับและ
ขยายตั วแบ บ เชิ งคณิ ตศ าสตร์  ให้ มี ค ว าม
สอดคล้องกับตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่นักเรียนได้
ทำการสร้างและวิเคราะห์มาแล้ว 

1) การทำความเข้าใจปัญหา คือ นักเรียน
จะต้องมีทั กษะในการอ่าน โจทย์ปัญ หา 
วิเคราะห์ แปลความหมายทางภาษา ระบุ
ประเด็นปัญหาเพ่ือทำความเข้าใจว่าโจทย์
กำหนดอะไรมาให้และโจทย์ต้องการให้หา
อะไร มีเงื่อนไขของปัญหาหรือไม่ กำหนดให้
อยู่ในรูปของตัวแปรหรือความสัมพันธ์ 
2) การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  คือ 
นักเรียนจะต้องสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
จากสถานการณ์ปัญหาที่ได้วิเคราะห์ไว้ มีการ
กำหนดตัวแปรให้กับสิ่งที่โจทย์กำหนดให้และ
สิ่งที่โจทย์ต้องการหา เพ่ือสร้างออกมาเป็น
สมการหรือกราฟท่ีต้องการได ้
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิการสร้างตัวแบบ                       
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

5. ทำซ้ำ ครูให้นักเรียนลงมือทำตามกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์อีกรอบ เพ่ือเป็นการปรับและ
ขยายตั วแบ บ เชิ งคณิ ตศ าสตร์  ให้ มี ค ว าม
สอดคล้องกับตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่นักเรียนได้
ทำการสร้างและวิเคราะห์มาแล้ว 

3) การดำเนินการแก้ปัญหา คือ นักเรียน
จะต้องลงมือปฏิบัติตามแผนที่ได้วางไว้ โดยใช้
ก ารด ำ เนิ น ก ารต าม กระบ วน ก ารท าง
คณิตศาสตร์หาผลลัพธ์ที่ ได้จากการสร้าง             
ตั วแบบเชิ งคณิ ตศาสตร์  จนสามารถหา
คำตอบได้อย่างถูกต้อง 
4) การตรวจสอบคำตอบ  คือ นักเรียน
จะต้องตรวจสอบการดำเนินการในแต่ละ
ขั้นตอนของกระบวนการทางคณิตศาสตร์              
มีตรวจสอบคำตอบหรือผลลัพธ์มีความถูกต้อง 
สอดคล้องกับข้อมูลและเงื่อนไขที่กำหนด            
ในปัญหาหรือไม่ และมีความสมเหตุสมผล
หรือไม ่

6. ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ครูให้นักเรียน                
นำตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้กับ
สถานการณ์ปัญหา พร้อมทั้งรายงานผลลัพธ์ที่ได้ 
ร ว ม ถึ ง ก า ร ตั ด สิ น ใจ ใน ก า ร น ำ ตั ว แ บ บ                       
เชิงคณิตศาสตร์ไปใช้กับสถานการณ์ในชีวิตจริง 

–   

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1. งานวิจัยภายในประเทศที่เกี่ยวข้อง 
  วรินฐ์ญา พิลาวรรณ (2556) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการสร้าง           

ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหา ทักษะการเชื่อมโยง และเจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียน                 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล สำนักงาน             
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 อำเภอเมือง จังหวัดสกลนคร จำนวน 52 คน แบบแผนการ
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วิจั ย ใช้ แบบ One–Group Pretest–Posttest Design วิ เคราะห์ ข้ อมู ล โดยใช้ ค่ าสถิติ  t–test 
(Dependent Samples) และค่าสถิติ t–test (One–sample) ผลการวิจัยพบว่า (1) ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ที่ใช้
กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01                      
(2) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการ
จัดการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 (3) ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3                 
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ที่ ใช้กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียน                     
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (4) ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน                
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์สูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ (5) เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภายหลังได้รับการจัดการจัดการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการสร้างตัวแบบ   
เชิงคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
  ศิรัชชรินทร์ ยศสวรินทร์ (2559) ศึกษาความสามารถและพฤติกรรมในการใช้ตัวแบบ                     
เชิงคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับพีชคณิตของนักเรียนด้วยกิจกรรม                 
การเรียนการสอนที่เสริมสร้างความสามารถในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์กับกลุ่มตัวอย่าง                   
เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 24 คน และมีนักเรียนเป้าหมายทั้งหมด 4 คน ผลการวิจัย                    
1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความสามารถในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ที่ เกี่ยวข้องกับวิชาคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์มีจำนวนมากกว่าร้อยละ 60 ของจำนวน
นักเรียนทั้งหมดที่ระดับ .01 2) นักเรียนมีประสบการณ์ในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับวิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการทำความ
เข้าใจสถานการณ์จริงและปรับเปลี่ยนสถานการณ์จริงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ การใช้ตัวแบบ
เชิงคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการแปลความหมายคำตอบของปัญหา                     
ทางคณิตศาสตร์ให้เป็นคำตอบของสถานการณ์จริงได้ถูกต้องพร้อมทั้งอธิบายได้ชัดเจนขึ้น 
  จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ศึกษากิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการมี               
ส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์                     
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุกูลนารี พบว่า 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกม                  
มิฟิเคชัน ซึ่งประกอบด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน เป็นกิจกรรมที่เน้นให้นักเรียนได้มี   
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจมีความสนุกสนาน มีความสุขกับ             
การเรียนและการได้ลงมือปฏิบัติค้นคว้าความรู้ต่าง ๆ ด้วยตนเอง ได้ร่วมอภิปรายกับครูและนักเรียน
ในชั้นเรียนส่งผลให้เกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น 2) นักเรียนมีพฤติกรรมการมี                     
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ส่วนร่วมกับการเรียนอย่างสม่ำเสมอต่อเนื่อง 3) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารสูง 4) มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มากที่สุด 
  สุชัญญา เยื้องกลาง และคณะ (2560) ได้ศึกษาองค์ประกอบและผลการใช้ระบบ               
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและ
ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบการเรียน  
การสอนที่ พัฒนา มี 5 องค์ประกอบ คือ (1) ปัจจัยนำเข้า (2) กระบวนการ (3) การควบคุม                     
(4) ผลลัพธ์ (5) ข้อมูลป้อนกลับ การจัดกระบวนการเรียนการสอน แบ่งออก 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการ
เตรียมก่อนการเรียนการสอน และขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มี 6 ขั้น ได้แก่ ขั้นนำเสนอ
สถานการณ์ปัญหา ขั้นสอน มี 4 กิจกรรม ได้แก่ (1) ค้นหาปัญหา (2) วางแผน (3) ดำเนิน การ
แก้ปัญหา (4) การนำเสนอผลและตรวจสอบการแก้ปัญหา ขั้นสรุปความคิดรวบยอด ขั้นฝึกทักษะ  
ขั้นประยุกต์ใช้ และขั้นประเมินผล กระบวนการเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย (1) แต้มสะสม (2) เหรียญ
ตราสัญลักษณ์ (3) ลำดับขั้น (4) ตารางอันดับ (5) ความท้าทาย 2) นักเรียนมีทักษะการแก้ ปัญหา              
ทางคณิตศาสตร์ ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน                
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียน
การสอนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 
 

2. งานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้อง 
  Chan Chun Ming (2012) ได้ศึกษาการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ เป็นการ
แก้ปัญหา สำหรับนักเรียนในห้องเรียนคณิตศาสตร์ ประเทศสิงคโปร์ พบว่า นักเรียนทั้งสองกลุ่ม            
จากสองโรงเรียนที่เป็นนักเรียนที่มีความสามารถสูง มีพัฒนาการในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์              
ที่ดี แม้ว่าจะเป็นครั้งแรกในการเรียนรู้เรื่องการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ที่ต้องเจอกับสถานการณ์
ปัญหาที่รายละเอียดค่อนข้างยาก แต่นักเรียนก็ยังสามารถสร้างตัวแปรที่มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับ
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่มีอยู่ สามารถตีความคำตอบ วิธีการที่ทำให้เกิดความคาดหวังและมองถึง
ความสำเร็จที่รออยู่ นักเรียนได้แสดงให้เห็นถึงการหาคำตอบที่เป็นตัวแบบได้ ในระหว่างกระบวนการ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ นักเรียนมีการพัฒนาทางความคิดเชิงคณิตศาสตร์ เพ่ือที่จะนำไปสู่               
การหาคำตอบในขั้นสุดท้ายของการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ จากการวิเคราะห์โปรโตคอลทำให้
พบว่า นักเรียนมีการให้เหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ได้ดีและนักเรียนยังสามารถนำความรู้ทางคณิตศาสตร์  
ที่ได้เรียนตามหลักสูตรมาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหากับสถานการณ์ปัญหาที่ซับซ้อนในชีวิตประจำวัน 
และสร้างความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ และพัฒนาการในการนำเสนอ 
เป็นสิ่งที่คู่ขนานกันมาซึ่งเป็นพ้ืนฐานที่สำคัญสำหรับนักเรียน 
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  Nicholas (2012) ได้ศึกษาการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์สำหรับครูประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษา พบว่า แนวทางในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในโรงเรียนระดับประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษาในอนาคต ซึ่งเป็นแนวคิดที่นำตัวแบบและการสร้างตัวแบบมาใช้ปัญหาในโลกแห่งความ
ซับซ้อน ทำให้เกิดแหล่งเรียนรู้ที่มีความหมายมากมาย และใช้ประโยชน์จากการเรียนรู้คณิตศาสตร์
ของนักเรียนที่มีอยู่ นอกจากนี้การเพ่ิมบทบาทของคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในโลก
ปัจจุบัน ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน เครื่องมือและเทคโนโลยีในหลักสูตรคณิตศาสตร์เป็นสิ่งจำเป็น
อย่างยิ่ง เราให้ความสำคัญกับตัวแบบและการสร้างตัวแบบเพ่ือเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน
ให้แก่นักเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้น และชี้แจงว่า LEMA ซึ่งเป็นโครงการวิจัย
ร่วมของสหภาพยุโรปได้จัดเตรียมหลักสูตรการฝึกอบรมครูคณิตศาสตร์ 
  Gabriel et.al (2013) ได้ทำการวิจัยโดยใช้ เทคนิคเกมมิฟิ เคชันในการปรับปรุง
กระบวนการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาระดับปริญญาโท โดยใช้การให้คะแนนเหรียญตรา อันดับ
คะแนนผู้นำ เลเวล และภารกิจ เพ่ือศึกษาว่าเกมมิฟิเคชันส่งผลต่อการได้รับประสบการณ์เรียนรู้ของ
นักเรียนอย่างไร โดยทำการเปรียบเทียบกับการสอนด้วยวิธีการปกติในภาคเรียนก่อนหน้าและศึกษา
ความพึงพอใจของนักศึกษา โดยเปรียบเทียบกับนักศึกษาในกลุ่มอ่ืนในรายวิชาเดียวกัน ผลการศึกษา
พบว่า ระดับการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในการเข้าไปศึกษาบทเรียนออนไลน์เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ 
นอกจากนี้นักศึกษายังมีความเห็นว่าเกมมิฟิเคชันทำให้การเรียนน่าสนใจและเป็นสิ่งจูงใจที่ดีซึ่งช่วย
กระตุ้นการมีส่วนร่วมและเรียนรู้ได้ดีข้ึน 
  จากเอกสารงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า                       
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน สามารถพัฒ นาและ
ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการเชื่อมโยง และเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งการใช้ตัวแบบ
เชิงคณิตศาสตร์เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนทำความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาจนสามารถแก้ปัญหาได้
อย่างถูกต้องและเหมาะสม และเทคนิคเกมมิฟิเคชันช่วยให้การเรียนการสอนมีความสนุก ตื่นเต้น               
ท้าทาย ไม่น่าเบื่อ มีความน่าสนใจในการจัดการเรียนรู้ 
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บทที่ 3  
 

วิธีการดำเนินงานวิจัย 
 

 การศึกษาครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด                
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา                   
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1                     
ดังรายละเอียดตามหัวข้อต่อไปนี้ 

1. ผู้เข้าร่วมวิจัย  
2. รูปแบบการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. ขั้นตอนการดำเนินการทำวิจัย 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ผู้เข้าร่วมวิจัย 

 ผู้เข้าร่วมวิจัยที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 โรงเรียนประจำ
จังหวัดแห่งหนึ่ง จำนวน 37 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 

 
รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ตามแนวคิดของ 
Kemmis and Mc Taggart (2000) เป็นแนวทางในการดำเนินการวิจัยเพ่ือส่งเสริมทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอนใน 1 วงจร ได้แก่ 

1. ขั้นวางแผน (Plan) ผู้วิจัยวิเคราะห์สภาพปัญหาที่เกิดขึ้น และได้ศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา และการวางแผนการแก้ปัญหาต่อไป 

2. ขั้นปฏิบัติการ (Action) ผู้วิจัยลงมือปฏิบัติตามข้ันตอนที่ได้วางแผนไว้ของแต่ละวงจร 
3. ขั้นสังเกตการณ์ (Observation) ผู้วิจัยสังเกต บันทึก และวิเคราะห์ข้อมูลที่เกิดจากการ

ปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
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4. ขั้นสะท้อนผล (Reflect) ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์ร่วมกันสะท้อนผลจากการสังเกต
การจัดการเรียนรู้ และนำผลจากการสะท้อนมาปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรต่อไป 

  ในการวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ           
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                   
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ดำเนินการ                    
ตามข้ันตอนของวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยมีลักษณะทำซ้ำเป็นวงจรทั้งหมด 3 วงจร แบ่งได้ดังนี้ 

   วงจรที่ 1 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คู่อันดับและกราฟของ    
คู่อันดับ 

   วงจรที่ 2 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กราฟและการนำไปใช้ 
   วงจรที่ 3 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ความสัมพันธ์เชิงเส้น 

โดยลักษณะของวงจรทั้ง 3 แสดงดังภาพ 7 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 7 แสดงวงจรของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

1.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์

ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาทั้งหมด 9 ชั่วโมง ประกอบด้วย 

     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คู่ อันดับและกราฟของคู่อันดับ จำนวน               
3 ชั่วโมง 
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     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กราฟและการนำไปใช้ จำนวน 3 ชั่วโมง 
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ความสัมพันธ์เชิงเส้น จำนวน 3 ชั่วโมง 

1.1.2 แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1.2.1 ใบกิจกรรม 
1.2.2 แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและ

ความสัมพันธ์เชิงเส้น 
    โดยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจะจำแนกตามวัตถุประสงค์ของ

งานวิจัย แสดงดังตาราง 10 
 
ตาราง 10 แสดงความสัมพันธ์ของจุดประสงค์ของการวิจัยกับเครื่องมือการวิจัย 
 

ที ่ จุดประสงค์ เครื่องมือที่ใช้ 
1 เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการ

ส ร้ า งตั วแบ บ เชิ งคณิ ตศ าสต ร์ ร่ ว ม กั บ เท ค นิ ค                
เกมมิ ฟิ เคชันที่ ส่ งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

- แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ร่วมกันเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
- แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้  

2 เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้าง 
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันที่มี
ต่อทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เรื่อง กราฟ
และความสั ม พันธ์ เชิ ง เส้ น  สำหรับนั ก เรียนชั้ น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 

- ใบกิจกรรม 
- แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ทั ก ษ ะ ก า ร
แ ก้ ปั ญ ห า ท า ง ค ณิ ต ศ า ส ต ร์                       
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 

 
2. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เป็นไปตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
    แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรม                     
การเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริม               
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ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์ เชิ งเส้น ของนักเรียน                      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบบันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัย          
เป็นผู้จดบันทึก บรรยายเหตุการณ์ ปัญหา และสิ่งที่เกิดขึ้นแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ว่าเป็นอย่างไร 
มีความเหมาะสมหรือไม่ ควรแก้ไขปรับปรุงอย่างไร เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ซึ่งมีข้ันตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 

2.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                   
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

2.1.2 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551                     
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) และหลักสูตรของสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยศึกษา
เกี่ยวกับมาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ตัวชี้วัด คำอธิบายรายวิชา วิธีการวัดผลและประเมินผล
การเรียนรู้ ในเรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

2.1.3 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนรู้                       
ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์และเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

2.1.4 กำหนดเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ สร้างแผน                
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชัน                    
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 3 แผน ใช้เวลา
ทั้งหมด 9 ชั่วโมง แสดงดังตาราง 11 
 
ตาราง 11 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างแผนการจัดการเรียนรู้กับเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 
 

แผนที่ ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้ เวลา (ช่ัวโมง) สถานการณ ์

1 คู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ 3 แผนที่ของฉัน 
2 กราฟและการนำไปใช้ 3 รายงานผ่านกราฟ 

3 ความสัมพันธ์เชิงเส้น 3 นักค้นหา 
 
   โดยแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์                
เชิงเส้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีรายละเอียดดังนี้ 
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  1) ชื่อแผนการเรียนรู้ 
  2) มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ 
  3) จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  4) สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
  5) สาระการเรียนรู้ 
  6) กิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ของการจัดการเรียนรู้                       

ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
   ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา  
   ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร  
   ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์  
   ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์  
   ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ                          
   ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
  7) สื่อ/อุปกรณ์/แหล่งการเรียนรู้  
  8) การวัดและการประเมินผล 
  9) บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 

2.1.5 นำแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่สร้างขึ้นจำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้กับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ ความเหมาะสม และนำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อแนะนำ 

2.1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำนวน                
3 ท่าน เพ่ือประเมินตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้  
ประกอบด้วย 
     ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ จำนวน 1 ท่าน 
     ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษา จำนวน 1 ท่าน 
     ครูวิทยฐานะชำนาญการพิเศษวิชาคณิตศาสตร์ จำนวน 1 ท่าน 
    เพ่ือประเมินตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้  ซึ่งแต่ละ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยใช้แบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  5 ระดับ (Rating 
Scale) ตามแบบลิเคิร์ท (Likert) ให้ผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นในแบบประเมิน โดยมีรายละเอียด               
เทียบเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
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    เหมาะสมมากที่สุด  ให้คะแนน 5 คะแนน 
    เหมาะสมมาก  ให้คะแนน 4 คะแนน 
    เหมาะสมปานกลาง  ให้คะแนน 3 คะแนน 
    เหมาะสมน้อย  ให้คะแนน 2 คะแนน 
    เหมาะสมน้อยที่สุด  ให้คะแนน 1 คะแนน 
    หลังจากนั้นนำผลการประเมินความเหมาะสมของแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้                
มาคำนวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในแต่ละรายการ แล้วนำไปเทียบเกณฑ์การแปล
ความหมาย (รัตนะ บัวสนธ์, 2556) ดังนี้ 
    ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด 
    ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย 
    ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
    เกณฑ์การตัดสินผลการประเมิน คือ ใช้เกณฑ์ค่าเฉลี่ยไม่ต่ำกว่า 3.50 และ              
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 ถือว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม โดยเมื่อประเมิน
ตรวจสอบความเหมาะสมในแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้  ด้านสาระการเรียนรู้        
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนรู้ และด้านการวัดและประเมินผล โดยมีค่าเฉลี่ย     
ทุกด้านเท่ากับ 4.60 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.44 ซึ่งถือว่าแผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว
มีความเหมาะสมมากและสามารถนำไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ 

2.1.7 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่
ปรับแก้กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นการสอนในแผนการจัดการเรียนรู้ ให้ตรงกับนิยาม ตรวจสอบการสะกด
คำผิดในแผนการจัดการเรียนรู้ และปรับการวัด/ประเมินผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.1.8 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา                 
อีกครั้งเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมก่อนนำไปทดลองใช้จริง 

2.2 แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
    แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ คือ แบบวิเคราะห์การจัดการเรียนรู้จากการ

สังเกตของผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้ โดยจะวิเคราะห์ในประเด็น 1) การจัดการเรี ยนรู้
สอดคล้องตามกระบวนการของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์อย่างไร 2) ปัญหาหรืออุปสรรคที่พบจากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ 3) แนวทางการปรับปรุงแก้ไขการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยในวงจร
ปฏิบัติการถัดไป มีข้ันตอนในการสร้างแบบสะท้อนผลการเรียนรู้ ดังนี้ 

2.2.1 กำหนดขอบเขตการบันทึกสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
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2.2.2 สร้างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้โดยมีลักษณะเป็นแบบเขียน
บันทึกประเด็นตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 

   ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา (ส่งเสริมให้นักเรียนระบุสิ่งที่ต้องการรู้ ต้องการ
ทำ หรือต้องการเข้าใจที่มีความเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ได้ จนสามารถสร้างเป็น   
ข้อคำถาม)  

   ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร (ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถ
สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปรจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้) 

   ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (ส่งเสริม
ให้นักเรียนสามารถแปลงปัญหาในชีวิตจริงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ จากนั้นดำเนินการหา
ผลลัพธ์ของปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้) 

   ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ (ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถ
พิจารณาถึงความสมเหตุสมผลของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เมื่อแปลงกลับมาเป็นสถานการณ์ในชีวิต
จริง ผลลัพธ์ของคำตอบที่ได้มีความสมเหตุสมผล ถูกต้อง สามารถใช้ได้จริง และเป็นที่ยอมรับ)  

   ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ (ส่งเสริมให้นักเรียนลงมือทำตามกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์อีกรอบ เพ่ือเป็นการตรวจสอบขั้นตอนการดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์
อีกครั้ง)  

   ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ (ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถนำ               
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงได้)  

2.2.3 นำแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา                        
เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม และนำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อแนะนำ จากนั้นนำแบบสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบและพิจารณาความถูกต้อง 

2.2.4 ปรับปรุงแก้ไขแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ใส่รายละเอียดของนิยามแต่ละข้ันตอนในคำชี้แจง 

2.2.5 จัดทำแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์ ก่อนนำแบบ
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ไปใช้บันทึกข้อมูลจริง 

2.3 ใบกิจกรรม 
    ผู้วิจัยสร้างใบกิจกรรมข้ึนเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ

กระบวนการของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ใบกิจกรรมเป็นสถานการณ์สำหรับให้นักเรียน
แก้ปัญหา ซึ่งสถานการณ์ปัญหาในแต่ละข้อจะต้องดำเนินการตามกระบวนการสร้างตัวแบบ                     
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เชิงคณิตศาสตร์ โดยนักเรียนจะเขียนบันทึกลงในใบกิจกรรมในทุกแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งแต่ละ               
ใบกิจกรรม มีข้ันตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 

2.3.1 ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์ เชิ งเส้น  เพ่ือออกแบบใบกิจกรรมให้ เป็ น ไปตามกระบวนการสร้างตัวแบบ                         
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

2.3.2 สร้างใบกิจกรรม โดยใบกิจกรรมจะประกอบด้วยสถานการณ์ปัญหาแล้ว
มีข้อย่อยให้นักเรียนแก้ปัญหา 6 ข้อย่อยซึ่ งมีความสอดคล้องกับกระบวนการสร้างตัวแบบ                     
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 

   ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา  
   ข้อที่ 1 จากสถานการณ์ข้างต้นนักเรียนคิดว่ามีสิ่งใดที่เป็นปัญหาของ

สถานการณ์นั้น พร้อมทั้งให้นักเรียนระบุสิ่งที่โจทย์กำหนด และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา 
   ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร  
   ข้อที่  2 ให้นักเรียนเลือกปัญหามา 1 ปัญหาจากข้อที่  1 และทำการ

กำหนดตัวแปรที่สำคัญที่คาดว่าจะมีผลต่อปัญหาพร้อมทั้งสร้างข้อสมมติฐานของผลลัพธ์ 
   ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์  
   ข้อที่ 3 ให้นักเรียนนำข้อมูลที่ได้กำหนดไว้ในข้อที่  2 มาดำเนินการตาม

กระบวนการทางคณิตศาสตร์เพ่ือหาตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่สามารถหาคำตอบของปัญหา (แสดง
กระบวนการทางคณิตศาสตร์อย่างละเอียด) 

   ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์  
   ข้อที่ 4 ให้นักเรียนเช็คคำตอบที่ได้จากข้อที่  3 และทำการวิเคราะห์ว่า

คำตอบและตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นั้นมีความสมเหตุสมผลหรือไม่  สามารถนำไปใช้ได้จริงหรือไม่ 
สามารถนำไปใช้ได้จริงหรือไม่ พร้อมเขียนอธิบาย (ถ้าคำตอบมีความสมเหตุสมผลแล้วให้ทำข้อที่ 5 
ต่อ แต่ถ้ายังไม่สมเหตุสมผลให้กลับไปดำเนินการตามกระบวนการที่ 1 2 3 อีกครั้ง) 

   ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ 
   ข้อที่  5 ให้นักเรียนกลับไปดำเนินการตามกระบวนการในขั้นตอนที่                

1, 2 และ 3 อีกครั้ง ถ้าคำตอบจากกระบวนการที่  4 ยังไม่สมเหตุสมผลหรือผลลัพธ์ที่ได้นั้นยังไม่
ถูกต้อง หรือตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ยังไม่สมบูรณ์หรือต้องการที่จะขยายตัวแบบให้มีความครอบคลุม 
สมบูรณ์มากขึ้น 
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   ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
   ข้อที่  6 ให้นักเรียนอธิบายแนวทางในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์                

ในเรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น สามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์และปรับใช้ในชีวิตจริง              
ได้อย่างไร                       

2.3.3 นำใบกิจกรรมเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและ
เหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามข้อแนะนำ จากนั้นนำใบกิจกรรมเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบ
และพิจารณาความถูกต้อง 

2.3.4 ปรับปรุงแก้ ไขใบกิจกรรมตามคำแนะนำของผู้ เชี่ ยวชาญ  ได้แก่                     
ปรับกิจกรรมที่ออกแบบให้ท้าทายผู้เรียนเพิ่มขึ้นและปรับสถานการณ์ปัญหาให้เกี่ยวข้องกับชีวิตจริง 

2.3.5 จัดทำใบกิจกรรมฉบับสมบูรณ์ ก่อนนำไปใช้ควบคู่กับแผนการจัดการ
เรียนรู้และวิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนในแต่ละวงจรปฏิบัติการ 

2.4 แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น 
    แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นข้อสอบอัตนัยจำนวน 
3 ข้อ โดยให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และมีขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบ                                                 
วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 

2.4.1 ศึกษาเอกสารและวิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียน เพ่ือกำหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                  
ที่สอดคล้องกับเรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 

2.4.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                  
จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วกำหนดแนวทางในการสร้างสถานการณ์ในแบบทดสอบ               
วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

2.4.3 การกำหนดรูปแบบของการทดสอบ โดยในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยสร้าง                   
ข้อคำถามเป็นแบบอัตนัยประกอบไปด้วย 3 ข้อคำถาม แต่ละคำถามจะมี 5 คำถามย่อย คำถามย่อย 
ที ่1 จะเน้นการทำความเข้าใจปัญหา คำถามย่อยที่ 2 จะเน้นการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ คำถาม
ย่อยที่ 3 จะเน้นการดำเนินการแก้ปัญหา คำถามย่อยที่ 4 จะเน้นการตรวจสอบคำตอบ และคำถาม
ย่อยที่ 5 จะเน้นให้นักเรียนนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ โดยแบบทดสอบจะใช้รูปแบบการตอบแบบ
เขียนตอบอิสระ และเนื่องด้วยรูปแบบการเขียนตอบแบบอิสระ ผู้วิจัยจะสามารถได้เห็นถึง
กระบวนการคิดของนักเรียนได้อย่างชัดเจน ซึ่งผู้วิจัยต้องการที่จะทราบกระบวนการคิดของนักเรียน 
จึงได้เลือกการเขียนตอบแบบอิสระเพียงรูปแบบเดียวพร้อมทั้งสร้างเกณฑ์การให้คะแนนที่ใช้สำหรับ
ใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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2.4.4 สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน                
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น เป็นแบบอัตนัยให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ
ครอบคลุมเนื้อหาตามแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 3 ข้อ ดังตาราง 12 
 
ตาราง 12 แสดงความสัมพันธ์ของการสร้างและใช้แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
 

เรื่อง กิจกรรม จำนวน (ข้อ) จุดประสงค์การเรียนรู้ 

คู่อันดับและกราฟ
ของคู่อันดับ 

เส้นทาง 
เดินทางไกล 

1 นักเรียนสามารถเขียนและอ่านกราฟของ                  
คู่อันดับบนระนาบในระบบพิกัดฉากได้ 

ก ร าฟ แ ล ะก า ร
นำไปใช้ 

รายรับ – 
รายจ่าย  

1 นักเรียนสามารถอ่านและแปลความหมาย
ของกราฟท่ีกำหนดให้ได ้

ค ว า ม สั ม พั น ธ์              
เชิงเส้น 

ออมเงิน 1 นั ก เรี ย น ส าม ารถ เขี ย น ก ราฟ แส ด ง
ความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณสองชุดที่มี
ความสัมพันธ์เชิงเส้นได้ 

รวม 3 3  
 

2.4.5 นำแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เสนอต่ออาจารย์                
ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม และนำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อแนะนำ จากนั้น
นำแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 

เพ่ือประเมินความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยวิเคราะห์หาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of Congruence: IOC) ของความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อข้อคำถามแต่
ละข้อโดยใช้เกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 
     +1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
       0   เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
     –1   เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
     พิจารณาข้อคำถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.6 ขึ้นไปมาสร้างแบบทดสอบ            
วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                   
เมื่อประเมินความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ของความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญที่มีต่อข้อคำถามแต่ละข้อ  พบว่า ข้อคำถามทุกข้อมีความตรง                  
เชิงเนื้อหา เท่ากับ 1.00 ซึ่งถือว่ามีความเหมาะและสามารถนำไปใช้ได้ 
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     ใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                  
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การประเมินโดยแยกตามองค์ประกอบย่อยของ
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทั้ง 4 องค์ประกอบย่อยได้แก่ การทำความเข้าใจปัญหา การสร้าง
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ การดำเนินการแก้ปัญหา และการตรวจสอบคำตอบ ดังตาราง 8 และผู้วิจัยใช้
เกณฑ์การประเมินโดยรวม ดังตาราง 13 
 
ตาราง 13 เกณฑ์ระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยรวม 
 

ช่วงคะแนน ระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

6 – 8  ดี 
3 – 5  พอใช้ 

0 – 2  ปรับปรุง 

 
2.4.6 ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                     

ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ให้เด็กได้สร้างตัวแบบที่แตกต่างกัน ปรับสถานการณ์ที่ใช้ในการ
ประเมินให้แตกต่างกับที่ครูสอนด้วย  

2.4.7 จัดทำแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ฉบับสมบูรณ์                 
ก่อนนำไปใช้วิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน และมีการกำหนดเกณฑ์             
การประเมินชัดเจน แสดงดังตาราง 8 ในบทที่ 2 
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ขั้นตอนการดำเนินการทำวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน ซึ่งได้ดำเนินการตามขั้นตอน
ของการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนแสดงดังภาพ 8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 8 แสดงข้ันตอนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลมีขั้นตอนการดำเนินการดังนี้ 

1. ปฐมนิเทศและชี้แจงจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน 
2. ดำเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์

ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น จำนวน 3 แผน ใช้เวลาทั้งหมด 9 ชั่วโมง 

3. ในระหว่างทำการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์ร่วมกัน
สังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และจดบันทึกลงในแบบสังเกตการจัดการเรียนรู้ และนักเรียนเขียน
บันทึกลงในใบกิจกรรม 

4. เมื่อจบการจัดการเรียนรู้ ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้  ผู้ วิจัยเก็บรวบรวม                     
ใบกิจกรรมและแบบสังเกตการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์ เพ่ือนำข้อมูลที่ได้มา
เขียนเป็นสรุปผลการสังเกตการจัดการเรียนรู้แล้ววิเคราะห์เพ่ือทำการสะท้อนผลและปรับปรุง
แผนการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 

5. เมื่อดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทั้ง 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัย                  
ให้นักเรียนทำแบบประเมินแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นเวลา 1 ชั่วโมง 

6. นำผลที่ได้จากการเก็บรวบรวมทั้งหมดไปทำการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลนั้น ผู้วิจัยได้นำข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้เครื่องมือ               
ต่าง ๆ มาวิเคราะห์ โดยการวิเคราะห์นั้นจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ตามวัตถุประสงค์ท้ัง 2 ข้อได้แก่ 

1. เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

2. เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 รายละเอียดแสดงดังตาราง 14 
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ตาราง 14 แสดงความสัมพันธ์ของเครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลตามจุดประสงค์ของ   
งานวิจัย 
 

วัตถุประสงค์ 
แบบบันทึกหลัง
แผนการจัดการ

เรียนรู้ 

แบบสะท้อนผล 
การจัดการเรียนรู ้

ใบกิจกรรม 

แบบทดสอบ               
วัดทักษะการ
แก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์

ข้อที่ 1 √ √   
ข้อที่ 2   √ √ 

  
  ซึ่งมีรายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษาแนวการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้าง     
ตั วแบบ เชิ งคณิ ตศาสตร์ร่ วมกับ เทคนิ ค เกม มิฟิ เคชั น ที่ ส่ ง เสริมทั กษะการแก้ปัญ หา                       
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
    ในการวิเคราะห์ข้อมูลนั้น ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
แบบบันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้  และแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ซึ่งจะทำการวิเคราะห์
เมื่อสิ้นสุดในแต่ละวงจรปฏิบัติการ และจะวิเคราะห์ภาพรวมทั้งหมดเมื่อดำเนินการจัดการเรียนรู้ครบ
ทั้ง 3 วงจร โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์ดังนี้ 

1.1 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือ บันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้
และบันทึกสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

1.2 ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (content analysis) โดยนำ
ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมจากบันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้และบันทึกสะท้อนผลการจัดการ
เรียนรู้ โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1.2.1 ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์และตีความข้อมูลที่ ได้จากบันทึกหลัง
แผนการจัดการเรียนรู้และบันทึกสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

1.2.2 ผู้วิจัยทำการจัดระเบียบเนื้อหาของข้อมูลตามประเด็นที่ผู้วิจัย
ต้องการวิเคราะห์ ได้แก่ 1) แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ควรเป็นอย่างไร                    
2) ปัญหาหรืออุปสรรคที่พบจากการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย และ 3) แนวทางการปรับปรุงแก้ไข
ปัญหาสำหรับการจัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป โดยประเด็นเหล่านี้จะแสดงถึงความเกี่ยวข้องต่อการ
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ปรับปรุงและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชัน 

1.2.3 ผู้วิจัยนำข้อมูลที่มีความสอดคล้องกันมาจัดกลุ่มข้อมูลให้อยู่ใน
หมวดหมู่เดียวกันเพ่ือง่ายต่อการวิเคราะห์และอภิปรายผล โดยมีประเด็นการจัดกลุ่มดั งนี้ บันทึก
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ ผลของการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ตัวแบบ                   
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน และปัญหาและอุปสรรคที่พบ โดยแต่ละกลุ่มจะถูกนำมา
จำแนกเป็นข้อมูลเชิงบวกและเชิงลบ 

1.2.4 ผู้วิจัยทำการสรุปข้อมูล โดยรายงานผลในลักษณะการเขียน
บรรยายผลการจัดการเรียนรู้ในแต่ละขั้น ปัญหา อุปสรรค และแนวทางการแก้ไข เพ่ือทำการปรับปรุง
และพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                 
เกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

1.2.5 ผู้วิจัยทำการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลเชิงคุณภาพ
ด้วยการตรวจสอบสามเส้าด้านแหล่งข้อมูล (Resource Triangulation) แหล่งข้อมูลที่ได้มาจากผู้วิจัย
และผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                 
เกมมิฟิเคชัน โดยนำข้อมูลมาวิเคราะห์และพิจารณาถึงผลการดำเนินการว่าให้ข้อมูลในประเด็น                      
ที่สอดคล้องและเป็นไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่ 

 
2. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้าง     

ตั ว แบ บ เชิ งค ณิ ต ศ าสต ร์ ร่ ว มกั บ เท ค นิ ค เก ม มิ ฟิ เค ชั น ที่ มี ต่ อทั กษ ะการแ ก้ ปั ญ ห า                       
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
    ในการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม และแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ซึ่งจะทำการวิเคราะห์แบบสังเกตการจัด                
การเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน และใบกิจกรรม                 
เมื่อสิ้นสุดในแต่ละวงจรปฏิบัติการ และจะวิเคราะห์ภาพรวมทั้งหมดพร้อมกับวิเคราะห์แบบประเมิน
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เมื่อดำเนินการจัดการเรียนรู้ครบทั้ง 3 วงจร จากนั้นนำผลการ
วิเคราะห์ทั้งสองแหล่งมาเปรียบเทียบกันเพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์ดังนี้ 

2.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม 
2.1.1 ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content Analysis) 

โดยนำข้อมูลที่ได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากใบกิจกรรมมาทำการวิเคราะห์ข้อมูล 
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2.1.2 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากใบกิจกรรม โดยวิเคราะห์การเขียน
คำตอบเพื่อให้คะแนนตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น ดังตาราง 8 

2.1.3 ผู้วิจัยทำการรวมคะแนนเพ่ือจัดระดับการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ตามองค์ประกอบย่อยทั้ง 4 องค์ประกอบ 

2.1.4 ผู้วิจัยเปรียบเทียบคะแนนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ได้
จากใบกิจกรรมที่ 1, 2 และ 3 ซึ่งถ้าหากผลคะแนนของนักเรียนสูงขึ้นตามใบกิจกรรมที่ได้จากวงจร
ปฏิบัติการที่ 1, 2 และ 3 แสดงให้เห็นว่านักเรียนได้มีการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
และแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ 

2.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 

2.2.1 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น โดยวิเคราะห์การเขียนคำตอบเพ่ือให้คะแนน
ตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยได้กำหนดขึ้น ดังตาราง 8 

2.2.2 ผู้วิจัยทำการรวมคะแนนเพ่ือจัดระดับการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ตามองค์ประกอบย่อยทั้ง 4 องค์ประกอบ 

2.2.3 ผู้วิจัยเปรียบเทียบคะแนนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ได้
จากแบบทดสอบกับเกณฑ์ ซึ่งถ้าหากผลคะแนนของนักเรียนเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดดังตาราง 8 
แสดงให้เห็นว่านักเรียนได้มีการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และแสดงให้เห็นว่าการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
สามารถส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ 

2.2.4 ผู้วิจัยทำการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลเชิงคุณภาพ 
ด้วยการตรวจสอบสามเส้าด้านแหล่งข้อมูล (Resource Triangulation) เครื่องมือวิจัยมากกว่าหนึ่ง
ชนิด (Methodological Triangulation) โดยนำข้อมูลจากใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะ      
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มาวิเคราะห์และพิจารณาถึงผลการดำเนินการว่าให้ข้อมูลในประเด็น
สอดคล้องและเป็นไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่ 
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บทที่ 4  
 

ผลการวิจัย 
  
 การวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                       
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                      
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โดยผู้วิจัยได้นำเสนอ
ผลการวิจัยโดยแบ่งเป็น 2 ตอน ตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ดังนี้ 
 ตอนที่  1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                       
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชันที่ส่ งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                      
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 ตอนที่ 2 ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น                      
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน ซึ่งเป็นวิจัยเชิงคุณภาพและดำเนินการ                
ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                  
เกมมิฟิเคชัน จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้  แผนละ 1 วงจรปฏิบัติการ รวมจำนวน 3 วงจร
ปฏิบัติการ แต่ละวงจรปฏิบัติการประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ 
(Action) ขั้นสังเกตการณ์ (Observation) และขั้นสะท้อนผล (Reflect) โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ทั้งหมด 9 ชั่วโมง สัปดาห์ละ 3 ชั่วโมง สำหรับแต่ละวงจรปฏิบัติการมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 
 วงจรที่ปฏิบัติการที่ 1 คู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ จำนวน 3 ชั่วโมง 
 1. ขั้นวางแผน (Plan) 
  การเตรียมแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรโรงเรียนมัธยมศึกษาแห่งหนึ่ งในจังหวัดแพร่                       
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) รายวิชา
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คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน ค21102 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ในหน่วย
การเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ประกอบด้วย 3 หัวข้อย่อย ได้แก่ คู่อันดับและ
กราฟของคู่ อันดับ กราฟและการนำไปใช้  และความสัมพันธ์เชิงเส้น โดยผู้วิจัยได้ดำเนินการ              
วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                
เกมมิฟิเคชัน จำนวน 3 แผน ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ 
จำนวน 3 คาบ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กราฟและการนำไปใช้ จำนวน 3 คาบ และแผนการ
จัดการเรียนรู้ 3 เรื่อง ความสัมพันธ์เชิงเส้น จำนวน 3 คาบ ซึ่งแต่ละแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้              
มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ขั้นนำ 
  ขั้นตอนที่ 2 ขั้นสอน 
   ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา 
   ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร 
   ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
   ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ 
   ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ 
   ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
  ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสรุป 
  โดยแต่ละแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ จำนวน 3 คาบ     
เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับคู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ โดยผ่านสถานการณ์ปัญหา
ในชีวิตจริง และกิจกรรมที่ทำให้นักเรียนสามารถเขียนและอ่านกราฟของคู่อันดับบนระนาบในระบบ
พิกัดฉากได้ ในกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 6 ขั้นตอนจะมีการให้นักเรียนสะสมคะแนนจากการทำกิจกรรม
หรือภารกิจต่าง ๆ ที่ได้รับมอบหมายให้สำเร็จ โดยสามารถตรวจสอบความคืบหน้าของตนเองผ่าน
โปรแกรม Class123 เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้จากกิจกรรมเรียบร้อยแล้ว หลังจากนั้นให้นักเรียน
แก้ปัญหาในสถานการณ์ของใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน โดยในใบกิจกรรมจะให้นักเรียนได้
เขียนเส้นทางจากบ้านถึงโรงเรียนและเมื่อนักเรียนเขียนเส้นทางเสร็จเรียบร้อยแล้ว  ให้นักเรียนใช้
ความรู้ในเรื่อง คู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ มาแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่กำหนด โดยในใบกิจกรรม
จะประกอบไปด้วยคำถาม 5 ข้อ ต่อไปนี้ 1) จากสถานการณ์ข้างต้นนักเรียนคิดว่ามีสิ่งใดที่เป็นปัญหา
ของสถานการณ์นั้น พร้อมทั้งให้นักเรียนระบุสิ่งที่โจทย์กำหนด และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา (ขัน้ตอนที่ 1 
ระบุปัญหา) 2) ให้นักเรียนเลือกปัญหามา 1 ปัญหาจากข้อที่ 1 และทำการกำหนดตัวแปรที่สำคัญที่
คาดว่าจะมีผลต่อปัญหาพร้อมทั้งสร้างข้อสมมติฐานของผลลัพธ์ (ขั้นตอนที ่2 สร้างสมมติฐานและระบุ
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ตัวแปร) 3) ให้นักเรียนนำข้อมูลที่ ได้กำหนดไว้ในข้อที่  2 มาดำเนินการตามกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์เพ่ือหาตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่สามารถหาคำตอบของปัญหา (ขั้นตอนที่ 3 ลงมือ
ดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์) 4) ให้นักเรียนตรวจสอบกระบวนการ คำตอบ และ
ผลลัพธ์ที่ได้จากข้อที่  3 และทำการวิเคราะห์ว่าผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นั้นมีความ
สมเหตุสมผลหรือไม่ สามารถนำไปใช้ได้จริงหรือไม่ สามารถนำไปใช้ได้จริงหรือไม่ พร้อมเขียนอธิบาย 
(ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์) เมื่อนักเรียนวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์เรียบร้อยแล้ว 
ครูสุ่มให้นักเรียนออกมานำเสนอผลงานโดยการอธิบายถึงการได้มาของคำตอบหรือผลลัพธ์และตัว
แปรต่าง ๆ เมื่อนักเรียนนำเสนอเสร็จเรียบร้อยแล้ว ครูก็จะอธิบายเพ่ิมเติมถึงตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ของนักเรียนแต่ละคน รวมถึงเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในแบบต่าง ๆ ที่อยู่
ภายใต้เงื่อนไขที่กำหนด ให้นักเรียนได้เห็นภาพและความสัมพันธ์ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่มีความ
หลากหลายกันแต่อยู่ภายใต้เงื่อนไขเดียวกันมีลักษณะเป็นอย่างไร จากนั้นครูให้นักเรียนกลับไป
ดำเนินการตามกระบวนการในขั้นตอนที่ 1, 2 และ 3 อีกครั้ง ถ้าคำตอบจากกระบวนการที่ 4 ยังไม่
สมเหตุสมผลหรือผลลัพธ์ที่ได้นั้นยังไม่ถูกต้อง หรือตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ยังไม่สมบูรณ์หรือต้องการ 
ที่จะขยายตัวแบบให้มีความครอบคลุม สมบูรณ์มากขึ้น (ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ) และ 5) ให้นักเรียน
อธิบายแนวทางในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในเรื่อง คู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ สามารถนำ
ความรู้ที่ได้ไปประยุกต์และปรับใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร (ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์) 
พร้อมทั้งสรุปผล ส่วนแผนการจัดการเรียนรู้ที่  2 และ 3 จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 6 ขั้นตอน                   
ในทำนองเดียวกันกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 แต่แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2 เรื่อง กราฟและการ
นำไปใช้ จำนวน 3 คาบ เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับกราฟและการนำไปใช้  โดยผ่าน
สถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง และกิจกรรมการเรียนรู้ยังเป็นกิจกรรมที่ทำให้นักเรียนสามารถอ่านและ
แปลความหมายของกราฟที่กำหนดให้ได้ และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ความสัมพันธ์เชิงเส้น 
จำนวน 3 คาบ เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับความสัมพันธ์เชิงเส้น โดยผ่านสถานการณ์
ปัญหาในชีวิตจริง และกิจกรรมการเรียนรู้ยังเป็นกิจกรรมที่ทำให้นักเรียนสามารถเขียนกราฟแสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณสองชุดที่มีความสัมพันธ์เชิงเส้นได้  
            
 2. ขั้นปฏิบัติการ (Action)  
  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                      
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คู่อันดับและกราฟ
ของคู่อันดับ (ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน) จำนวน 3 คาบ โดยในคาบแรกผู้วิจัยจะสอนเนื้อหา
พ้ืนฐานเกี่ยวกับคู่อันดับและกราฟของคู่อันดับให้กับนักเรียน จากนั้นในคาบที่ 2 – 3 ผู้วิจัยแจก                     
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ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน ให้นักเรียนแต่ละคนแก้ปัญหาในสถานการณ์ทั้ง 5 ข้อคำถาม                
โดยใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ทั้ง 6 ขั้นตอน ซึ่งมีรายละเอียดของแต่ละขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนศึกษาและทำความเข้าใจสถานการณ์ในใบกิจกรรมที่  1 เรื่อง แผนที่
ของฉัน โดยผู้วิจัยใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนคิดว่าจากสถานการณ์ข้างต้นนักเรียนคิดว่ามีสิ่งใด                
ที่เป็นปัญหาของสถานการณ์นั้น สถานการณ์ต้องการให้นักเรียนทำอะไรบ้าง มีปัญหาตรงไหน                     
ที่สามารถนำมาแก้ปัญหาได้ จากสถานการณ์โจทย์กำหนดและโจทย์ต้องการหาอะไร จากนั้น                   
ให้นักเรียนเขียนสิ่งที่เป็นปัญหาของสถานการณ์  พร้อมทั้งระบุสิ่งที่โจทย์กำหนด และสิ่งที่โจทย์
ต้องการหาลงในคำถามข้อที่  1 ของใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน โดยการเขียนปัญหาของ
สถานการณ์ที่กำหนดให้ออกมาเป็นข้อ ๆ (ถ้านักเรียนคนใดสามารถเขียนปัญหาของสถานการณ์                   
ที่กำหนดให้ได้อย่างถูกต้องและครบถ้วนจะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้าเขียนปัญหาของสถานการณ์               
ที่กำหนดให้ไม่ครบถ้วนจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้าไม่สามารถเขียนปัญหาของสถานการณ์                 
ที่กำหนดให้ได้จะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 
  ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนตอบคำถามข้อที่  2 ของใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน โดยการ
เลือกส่วนสำคัญของปัญหาจากข้อที่ 1 เพ่ือนำปัญหาเหล่านั้นมาแปลงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ในรูปของคู่อันดับ โดยผู้วิจัยคอยแนะแนวทางให้กับนักเรียนโดยการใช้คำถาม “จากสถานการณ์
ข้างต้น นักเรียนคิดว่าส่วนสำคัญของปัญหาที่นักเรียนจะสามารถแก้ปัญหาได้คืออะไร และอยู่ส่วน
ใดบ้าง” จากนั้นให้นักเรียนกำหนดตัวแปรที่สำคัญและตั้งสมมติฐานของปัญหาจากสถานการณ์                  
ที่กำหนดให้ (ถ้านักเรียนคนใดสามารถกำหนดตัวแปรและตั้งสมมติฐานจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้
จะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้ากำหนดตัวแปรหรือตั้งสมมติฐานจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้เพียง
อย่างใดอย่างหนึ่งจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้าไม่สามารถกำหนดตัวแปรและตั้งสมมติฐานจาก
สถานการณ์ท่ีกำหนดให้ได้จะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 
  ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์  โดยการนำ                
ตัวแปรที่นักเรียนได้กำหนดไว้ในข้อที่  2 ของใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน มาจัดเป็นตัวแบบ                 
เชิงคณิตศาสตร์ซึ่งจะอยู่ในรูปของคู่อันดับที่เป็นของตนเอง จากนั้นให้นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหา
อย่างเหมาะสม พร้อมทั้งดำเนินการหาผลลัพธ์ของปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์                          
โดยนักเรียนจะต้องเขียนกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทั้งหมดลงในคำถามข้อที่ 3 ของใบกิจกรรมที่ 1 
เรื่อง แผนที่ของฉัน (ถ้านักเรียนคนใดสามารถลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้
อย่างถูกต้องสมบูรณ์จะได้รับคะแนน 3 คะแนน ถ้าขั้นตอนถูกแต่คำตอบผิดหรือขั้นตอนผิดคำตอบถูก
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จะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้ามีแต่ขั้นตอนหรือมีแค่คำตอบเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งจะได้รับคะแนน               
1 คะแนน และถ้าทำไม่ถูกเลยจะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 
  ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนตรวจสอบกระบวนการ คำตอบ และผลลัพธ์ที่ได้จากข้อที่  3 และ
วิเคราะห์ผลลัพธ์ที่ เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตน เอง จากนั้นให้นักเรียนตรวจสอบ                  
ความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตรวจสอบตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ โดยให้นักเรียนพิจารณาคำตอบ
ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตนเองว่าสามารถแก้ปัญหาหรือหาคำตอบให้ข้อที่  1 ได้หรือไม่                
เพราะเหตุใด ซึ่งจะต้องนำข้อมูลในข้อที่ 2 และกระบวนการทำในข้อที่ 3 มาเทียบกันแล้วเขียนบันทึก
ลงในคำถามข้อที่ 4 ของใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน (ถ้านักเรียนคนใดสามารถวิเคราะห์
ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้จะได้รับคะแนน 2 คะแนน) 
  ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนกลับไปดำเนินการตามกระบวนการในขั้นตอนที่  1, 2 และ 3 อีกครั้ง 
ถ้าคำตอบจากกระบวนการที่  4 ยังไม่สมเหตุสมผลหรือผลลัพธ์ที่ได้นั้นยังไม่ถูกต้องหรือตัวแบบ               
เชิงคณิตศาสตร์ยังไม่สมบูรณ์หรือต้องการที่จะขยายตัวแบบให้มีความครอบคลุม  สมบูรณ์มากขึ้น                
โดยผู้วิจัยจะคอยช่วยแนะนำให้นักเรียนไปปรับแก้ข้อคำถามเพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างตรงจุดและสามารถ
นำไปแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะเหมาะสม “นักเรียนคิดว่าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่นักเรียนสร้างขึ้นนั้น
เป็นตัวแบบที่ถูกต้องแล้วหรือยัง ตัวแปรที่กำหนดนั้นสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาหรือไม่” 
  ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนอธิบายว่าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ได้นั้นสามารถหาคำตอบของปัญหา
ได้อย่างไร พร้อมทั้งอธิบายแนวทางในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในเรื่อง คู่อันดับและกราฟของ              
คู่อันดับ สามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์และปรับใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร จากนั้นเขียนบันทึกลงใน
คำถามข้อที่ 5 ของใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน โดยผู้วิจัยจะแนะแนวทางได้ “นักเรียนคิดว่า
คำตอบที่ได้นั้นเป็นคำตอบที่สามารถตอบคำถามในข้อที่  1 ได้หรือไม่ เพราะเหตุใด และถ้าเป็น
เหตุการณ์ในชีวิตจริงนักเรียนจะเลือกตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นี้ในการแก้ปัญหาหรือไม่ เพราะเหตุใด”
(ถ้านักเรียนคนใดสามารถนำตัวแบบไปใช้ตอบปัญหาและอธิบายผลลัพธ์ได้จะได้รับคะแนน                       
2 คะแนน) 
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 3. ขั้นสังเกตการณ์ (Observation)  
  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด                
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง คู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ                         
โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์ และเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากการทำใบกิจกรรม โดยร่วมกันสังเกตพฤติกรรมนักเรียนขณะทำกิจกรรม พร้อมทั้ง
เขียนปัญหาและอุปสรรคที่พบเจอในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และเขียนบันทึกผลลงในแบบ
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ผลการสังเกตดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา  
  เมื่อให้นักเรียนศึกษาและทำความเข้าใจในสถานการณ์ของใบกิจกรรมที่  1 เรื่อง แผนที่
ของฉัน หลังจากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันกำหนดปัญหาจากสถานการณ์ที่กำหนดให้  โดยการเขียน
ปัญหาของสถานการณ์ที่กำหนดให้ออกมาเป็นข้อ ๆ ลงในใบกิจกรรมที่ 1 ข้อที่ 1 ผู้วิจัยและผู้ร่วม
สังเกตการณ์พบว่านักเรียนมีความกระตือรือร้นและให้ความร่วมมือกับการทำกิจกรรม ใช้เวลาในการ
ทำกิจกรรมนานถึงจะสามารถระบุปัญหาได้ และจากการสังเกตการทำใบกิจกรรมพบว่ายังมีนักเรียน
บางส่วนที่ไม่สามารถระบุปัญหาได้ บางส่วนเขียนระบุปัญหายังไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ และบางส่วนเขียน
ระบุปัญหายังไม่ถูกต้อง ดังภาพ 9 เนื่องจากนักเรียนยังไม่เข้าใจขั้นตอนในการแก้ปัญหา และ
วิเคราะห์สถานการณ์ที่กำหนดให้ยังไม่ค่อยได้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงให้นักเรียนอ่านและทำความเข้าใจ
สถานการณ์ที่กำหนดอีกครั้ง จากนั้นใช้คำถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดถึงแนวทางการตอบคำถาม
ในข้อที ่1 ดังนี้ 
  ผู้วิจัย : นักเรียนคิดว่าจากสถานการณ์ข้างต้นนักเรียนคิดว่ามีสิ่งใดที่เป็นปัญหาของ
สถานการณ์นั้น  
  นักเรียน : ปัญหาของสถานการณ์ คือ เส้นทางการเดินทางมาโรงเรียนของนักเรียนแต่
ละคนเพื่อใช้เป็นหลักฐานประกอบการเยี่ยมบ้านใช่ไหมคะ (นักเรียนเลขที่ 17) 
  ผู้วิจัย : ใช่ค่ะ แล้วสถานการณ์ต้องการให้นักเรียนทำอะไรบ้าง มีปัญหาตรงไหน                    
ที่สามารถนำมาแก้ปัญหาได้  
  นักเรียน : สถานการณ์ให้เขียนกราฟแสดงตำแหน่งและหาพิกัดของสถานที่นั้น ๆ พร้อม
ทั้งหาระยะทางจากบ้านถึงโรงเรียนค่ะ (นักเรียนเลขที่ 22) 
  ผู้วิจัย : โอเคค่ะ แล้วจากสถานการณ์ โจทย์กำหนดและโจทย์ต้องการหาอะไร  
  นักเรียน : โจทย์กำหนดให้นักเรียนกำหนดพิกัดของบ้านด้วยตนเองจากจำนวนสมาชิก
ภายในบ้านที่เป็นผู้หญิงและจำนวนสมาชิกภายในบ้านที่เป็นผู้ชาย และโจทย์ต้องการหาพิกัดของ  
สถานที่นั้น ๆ พร้อมทั้งหาระยะทางจากบ้านถึงโรงเรียนครับ (นักเรียนเลขที่ 1) 
  ผู้วิจัย : ถูกต้องค่ะ 
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  การร่วมกันตอบคำถามข้ างต้ น ทำให้ นั ก เรียนส่ วน ใหญ่ สามารถระบุปัญ หา                     
ในสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ และบอกได้ว่าโจทย์กำหนดและโจทย์ต้องการหาอะไรได้อย่างถูกต้อง 
ดังภาพ 10 
 
 
 
 
 

ภาพ 9 นักเรียนบางส่วนเขียนระบุปัญหายังไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 10 นักเรียนสามารถระบุปัญหาในสถานการณ์ที่กำหนดให้ 
 
  ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร 
  เมื่อให้นักเรียนเลือกส่วนสำคัญของปัญหาจากข้อที่ 1 เพ่ือนำปัญหาเหล่านั้นมาแปลงให้
เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ในรูปของคู่ อันดับ ลงในใบกิจกรรมที่  1 ข้อที่  2 ผู้วิจัยและผู้ร่วม
สังเกตการณ์พบว่าจากการที่ให้นักเรียนทำใบกิจกรรมนักเรียนมีความตั้งใจในการทำกิจกรรมดี 
ถึงแม้ว่าจะใช้เวลาในการทำกิจกรรมนาน แต่นักเรียนก็ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี มีปัญหาจุดไหน
หรือมีข้อสงสัยจะถามครูตลอดการทำกิจกรรม  นักเรียนส่วนใหญ่  ยั งไม่ เข้าใจการกำหนด               
ตัวแปรและการเลือกส่วนสำคัญ ไม่รู้จะเริ่มจากจุดไหน เริ่มยังไง ไม่รู้ว่าจะกำหนดตัวแปรให้กับตัวไหน
ได้บ้าง กำหนดยังไง จึงทำให้นักเรียนเกิดความสับสนกับการกำหนดตัวแปรและการเลือกส่วนสำคัญ             
ดังภาพ 11 ดังนั้นผู้วิจัยจึงคอยแนะแนวทางให้กับนักเรียนโดยการใช้คำถามกระตุ้น  
  ผู้วิจัย : จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนคิดว่าส่วนสำคัญของปัญหาที่นักเรียนจะ
สามารถแก้ปัญหาได้คืออะไร  
  นักเรียน : การเขียนกราฟแสดงตำแหน่งและหาพิกัดของบ้าน วัด โรงพยาบาล หรือ
สถานที่สำคัญ ๆ และโรงเรียนประมาณนี้ค่ะ (นักเรียนเลขที่ 9) 
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  ผู้วิจัย : นักเรียนคิดว่าส่วนสำคัญของปัญหาอยู่ตรงส่วนใดบ้าง 
  นักเรียน : ส่วนสำคัญของปัญหาอยู่ตรงการลงจุดบนกราฟของตำแหน่งต่าง ๆ ใช่ไหม
ครับ (นักเรียนเลขที่ 2) 
  ผู้วิจัย : ใช่ค่ะ 
  การร่วมกันตอบคำถามข้างต้น และจากที่ครูคอยชี้แนะและให้คำแนะนำนักเรียนพบว่า
นักเรียนส่วนใหญ่สามารถกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ได้ ดังภาพ 12 
 
 
 
 
 

ภาพ 11 นักเรียนบางคนยังสับสนกับการกำหนดตัวแปรและการเลือกส่วนสำคัญ 
 
 
 
 
 

ภาพ 12 นักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ได้ 
 
  ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  เมื่อให้นักเรียนลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยการนำตัวแปร             
ที่นักเรียนได้กำหนดไว้ในข้อที่  2 ของใบกิจกรรมที่  1 เรื่อง แผนที่ของฉัน มาจัดเป็นตัวแบบ                  
เชิงคณิตศาสตร์ซึ่งจะอยู่ในรูปของคู่อันดับที่เป็นของตนเอง จากนั้นให้นักเรียนดำเนินการหาผลลัพธ์
ของปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยนักเรียนจะต้องเขียนกระบวนการทางคณิตศาสตร์
ทั้งหมดลงในคำถามข้อที่ 3 ของใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์
พบว่านักเรียนบางส่วนไม่สามารถแก้ปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้  คือนักเรียนไม่
สามารถเขียนคู่อันดับเพื่อนำมาลงจุดบนกราฟได้หรือไม่สามารถเขียนคู่อันดับของตำแหน่งถัดไปได้ ดัง
ภาพ 13 และบางส่วนแก้ปัญหาตามกระบวนการยังไม่ละเอียดเท่าที่ควร คือ นักเรียนไม่สามารถเขียน
อธิบายการลงจุดหรือพิกัดของคู่อันดับต่าง ๆ ของสถานที่ในเส้นทางของตนเองได้  ดังภาพ 14 ผู้วิจัย
จึงคอยให้คำชี้แนะและแนะนำในการเขียนดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ว่านักเรียนจะ
เห็นว่าตำแหน่งของจุดเริ่มต้นจะขึ้นอยู่กับจำนวนสมาชิกภายในครอบครัว และพิกัดของสถานที่ต่าง ๆ 
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จะอยู่ในแนวเส้นตรงจากสถานที่ก่อนหน้า ถ้าพิกัดอยู่ห่างจากสถานที่เดิมไปทางทิศตะวันออกค่าของ 
สมาชิกตัวหน้าของคู่อันดับจะเพ่ิมขึ้นตามระยะห่าง และถ้าพิกัดอยู่ห่างจากสถานที่เดิมไปทางทิศ
ตะวันตกค่าของสมาชิกตัวหน้าของคู่อันดับจะลดลงตามระยะห่าง ถ้าพิกัดอยู่ห่างจากสถานที่เดิมไป
ทางทิศเหนือค่าของสมาชิกตัวหลังของคู่อันดับจะเพ่ิมขึ้นตามระยะห่าง และถ้าพิกัดอยู่ห่างจาก
สถานที่เดิมไปทางทิศใต้ค่าของสมาชิกตัวหลังของคู่อันดับจะลดลงตามระยะห่าง 
  ดังนั้นจึงทำให้ระยะเวลาในการทำกิจกรรมในขั้นตอนนี้จะต้องใช้เวลาพอสมควรเพราะ
นักเรียนจะต้องเขียนอธิบายพิกัดของตำแหน่งต่าง ๆ และวาดกราฟแสดงเส้นทางการเดินทางให้เห็น
ภาพอย่างชัดเจน และเมื่อผู้วิจัยได้คอยชี้แนะแนวทางการแก้ปัญหาให้กับนักเรียนพบว่านักเรียนส่วน
ใหญส่ามารถเขียนดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง  
 
 
 
 
 

ภาพ 13 นักเรียนบางส่วนไม่สามารถแก้ปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 14 แสดงนักเรียนบางส่วนแก้ปัญหาตามกระบวนการยังไม่ละเอียดเท่าที่ควร 

 
  ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ 
  เมื่อให้นักเรียนตรวจสอบกระบวนการ คำตอบ และผลลัพธ์ที่ ได้จากข้อที่ 3 และ
วิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตนเอง จากนั้นให้นักเรียนตรวจสอบความ
สมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตรวจสอบตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ โดยให้นักเรียนพิจารณาคำตอบของ
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตนเองว่าสามารถแก้ปัญหาหรือหาคำตอบให้ข้อที่  1 ได้หรือไม่ เพราะเหตุ
ใด ซึ่งจะต้องนำข้อมูลในข้อที่  2 และกระบวนการทำในข้อที่  3 มาเทียบกันแล้วเขียนบันทึกลงใน
คำถามข้อที่ 4 ของใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบว่านักเรียน             
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ไม่สามารถเขียนอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ ไม่รู้ว่าจะเริ่ม
เขียนยังไง เขียนแบบไหน ดังนั้นผู้วิจัยจึงคอยให้คำแนะนำ ชี้แนะแนวทางและใช้คำถามกระตุ้น  
  ผู้วิจัย : นักเรียนคิดว่าการกำหนดตัวแปรมีความสอดคล้องกับปัญหาหรือไม่ 
  นักเรียน : หนูคิดว่า หนูกำหนดตัวแปรถูกค่ะ และสอดคล้องกับปัญหา (นักเรียนเลขที่ 
12) 
  ผู้วิจัย : เมื่อเรารู้ถึงปัญหา และกำหนดตัวแปรเรียบร้อยแล้ว จากนั้นต้องทำยังไงต่อล่ะ 
  นักเรียน : วาดกราฟค่ะ (นักเรียนเลขที่ 25) 
  ผู้วิจัย : ทำไมถึงเลือกที่จะวาดกราฟล่ะ 
  นักเรียน : เพราะเป็นวิธีการแก้ปัญหาที่ทำให้เรามองเห็นเส้นทางได้ค่ะ (นักเรียนเลขที่ 
14) 
  ผู้วิจัย : แล้วคิดว่าคำตอบที่ไดจ้ากการแกป้ัญหามีความสมเหตุสมผลกันไหม 
  นักเรียน :  คิดว่าน่าจะสมเหตุสมผลค่ะ (นักเรียนเลขที่ 30) 
  จากนั้นให้นักเรียนอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์โดย
การเลือกผลงานของนักเรียนแต่ละกลุ่ม เพ่ือดูว่าก่อนที่จะหาผลลัพธ์ได้ การเลือกวิธีการแก้ปัญหา
เหมาะสมไหม ปัญหาที่นำมาแก้สอดคล้องการกำหนดตัวแปรหรือเปล่า เมื่อนักเรียนสามารถตอบ
คำถามตรงจุดนี้ ได้นักเรียนก็จะสามารถอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบ                       
เชิงคณิตศาสตร์ได้ ดังภาพ 15 จากนั้นผู้วิจัยอธิบายเพ่ิมเติมถึงตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียน             
แต่ละคน รวมถึงเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในแบบต่าง ๆ ที่อยู่ภายใต้เงื่อนไข
ที่กำหนด ให้นักเรียนได้เห็นภาพและความสัมพันธ์ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่มีความหลากหลายกัน
แต่อยู่ภายใต้เงื่อนไขเดียวกันมีลักษณะเป็นอย่างไร 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 15 นักเรียนสามารถวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ได้ 
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  ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ 
  เมื่อให้นักเรียนกลับไปดำเนินการตามกระบวนการในขั้นตอนที่  1, 2 และ 3 อีกครั้ง              
ถ้าคำตอบจากกระบวนการที่  4 ยังไม่สมเหตุสมผลหรือผลลัพธ์ที่ได้นั้นยังไม่ถูกต้อง หรือตัวแบบ               
เชิงคณิตศาสตร์ยังไม่สมบูรณ์หรือต้องการที่จะขยายตัวแบบให้มีความครอบคลุม  สมบูรณ์ มากขึ้น 
ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบว่าจากที่นักเรียนได้ทำกิจกรรมแต่ละขั้นตอนที่ผ่านมาจนมาถึงการ
นำเสนอ ทำให้พบถึงข้อผิดพลาดในการดำเนินการแก้ปัญหาของนักเรียนหลาย ๆ กลุ่ม ดังนั้นจึงให้
นักเรียนภายในกลุ่มร่วมกันแก้ปัญหาในจุดที่พบว่ากลุ่มของเราทำผิดนักเรียนบางคนยังไม่ให้ความ
ร่วมมือในขั้นตอนนี้เท่าท่ีควร ไม่ช่วยเพ่ือน ๆ แก้ไขข้อผิดพลาด ดังนั้นผู้วิจัยจึงใช้รางวัลเป็นตัวกระตุ้น 
และเข้าไปร่วมสนทนากับนักเรียนในกลุ่มนั้น ๆ เพ่ือช่วยแนะนำให้นักเรียนไปปรับแก้ข้อคำถามเพ่ือ
แก้ปัญหาได้อย่างตรงจุดและสามารถนำไปแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะเหมาะสม โดยผู้วิจัยใช้คำถาม
กระตุ้น “นักเรียนคิดว่าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่นักเรียนสร้างขึ้นนั้นเป็นตัวแบบที่ถูกต้องแล้วหรือยัง 
ตัวแปรที่กำหนดนั้นสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาหรือไม่” เมื่อผู้วิจัยเข้าไปกระตุ้นนักเรียนก็จะ
สามารถคิดแก้ไขข้อผิดพลาดของตนเองที่เกิดขึ้นได้ ส่วนกลุ่มของนักเรียนที่ไม่ผิดพลาด ผู้วิจัยให้
กลับไปทบทวนอีกครั้งเผื่อมีจุดตรงไหนที่เขียนอธิบายผิดหรืออยากจะแก้ไขเพ่ิมเติม 
  ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
  เมื่อให้นักเรียนอธิบายว่าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ได้นั้นสามารถหาคำตอบของปัญหาได้
อย่างไร พร้อมทั้งอธิบายแนวทางในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในเรื่อง คู่อันดับและกราฟของ                 
คู่อันดับ สามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์และปรับใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร จากนั้นเขียนบันทึกลงใน
คำถามข้อที่ 5 ของใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบว่านักเรียน
บางส่วนไม่สามารถเขียนอธิบายได้ และบางส่วนเขียนอธิบายไม่ชัดเจน บางส่วนเขียนอธิบายน้อย
จนเกินไป นำความรู้ที่ได้ไปแก้ปัญหายังไม่หลากหลาย ดังภาพ 16 ดังนั้นผู้วิจัยจึงแนะแนวทางและใช้
คำถามกระตุ้น “นักเรียนคิดว่าคำตอบที่ได้นั้นเป็นคำตอบที่สามารถตอบคำถามในข้อที่  1 ได้หรือไม่ 
เพราะเหตุใด และถ้าเป็นเหตุการณ์ในชีวิตจริงนักเรียนจะเลือกตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นี้ในการ
แก้ปัญหาหรือไม่ เพราะเหตุใด” เมื่อมีครูคอยชี้แนะแนวทางและให้คำปรึกษานักเรียนสามารถเขียน
อธิบายการนำความรู้ไปใช้ได้ดีข้ึน ดังภาพ 17 
 
 
 
 
 

ภาพ 16 นักเรียนบางส่วนเขียนอธิบายการนำความรู้ไปใช้ไม่ชัดเจน 
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ภาพ 17 นักเรียนสามารถเขียนอธิบายการนำความรู้ไปใช้ 
 
 4. ขั้นสะท้อนผล (Reflect) 
  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้นำข้อมูลที่รวบรวมได้จากขั้นสังเกตการณ์  จากแบบสะท้อนผล              
การจัดการเรียนรู้โดยผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์  มาทำการวิเคราะห์เพ่ือหาแนวทางการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ซึ่งผู้วิจัยและผู้ร่วม
สังเกตการณ์พบปัญหาการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนและได้เสนอแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้ของวงจรปฏิบัติการที่ 1 สรุปได้ดังตาราง 15 
 
ตาราง 15 สรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอนการจัดการเรียนรู้
ของวงจรปฏิบัติการที่ 1 
 

ขั้นตอน ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 

ขั้นตอนที่ 1 

ระบุปัญหา 
– นักเรียนใช้เวลาในการระบุปัญหา
นานมากพอสมควร 
 
– นักเรียนบางส่วนไม่สามารถระบุ
ตัวแปรได้ บางส่วนเขียนระบุปัญหา
ยังไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ 
 
– นักเรียนยังไม่เข้าใจขั้นตอนการ
แก้ปัญหา และวิเคราะห์สถานการณ์
ที่กำหนดให้ยังไม่ค่อยได้ 

– ก ำ ห น ด เ ว ล า ใ น ก า ร ท ำ                  
ใบกิจกรรมข้อที่  1  ให้ ชั ด เจนและ
เหมาะสม 
– ครูคอยชี้ แน ะแนวทางและใช้
คำถามกระตุ้นให้กับนักเรียน เพ่ือให้
นักเรียนสามารถระบุปัญหา สิ่งที่โจทย์
กำหนด และสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้ 
– ครูอธิบายถึ งขั้นตอนในการจัด
กิจกรรม ให้นักเรียนได้รู้ถึงขั้นตอนการ
แก้ปัญหา 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

ขั้นตอน ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 

ขั้นตอนที่ 2 

สร้างสมมติฐาน
และระบุตัวแปร 

– นักเรียนใช้เวลานานพอสมควร 
ใน ก า ร ก ำ ห น ด ตั ว แ ป ร ให้ กั บ
สถานการณ์ปัญหา 
– นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ เข้าใจการ
กำหนดตัวแปรและการเลือกส่วน
สำคัญ จึงทำให้ไม่สามารถกำหนดตัว
แปรให้ กับสถานการณ์ ปัญ หาที่
กำหนดให้ได้ 

– ครู ก ำห น ด เวล าที่ ชั ด เจน แล ะ
เหมาะสมในการทำใบกิจกรรมที่  1               
ข้อที่ 2 ให้กับนักเรียน 
– ครูคอยชี้ แน ะแนวทางและใช้
คำถามกระตุ้นคิดกับนักเรียน เพ่ือให้
นักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับ
สถานการณ์ปัญหาได้ 
 

ขั้นตอนที่ 3 

ลงมือ
ดำเนินการตาม
กระบวนการ

ทางคณิตศาสตร์ 

– นักเรียนบางส่วนไม่สามารถเขียน
คู่อันดับเพ่ือนำมาลงจุดบนกราฟได้ 
ไม่สามารถเขียนคู่อันดับของตำแหน่ง
ถัดไปได้  และนักเรียนไม่สามารถ
เขียนอธิบายการลงจุดหรือพิกัดของคู่
อันดับต่าง ๆ ของสถานที่ในเส้นทาง
ของตนเองได้ 
– นักเรียนใช้เวลาในการดำเนินการ
แก้ปัญหานาน 

– ครูคอยเน้นย้ำการเขียนคู่ อันดับ               
การลงจุดบนกราฟ การเขียนอธิบาย
การลงจุดหรือพิกัดของคู่อันดับต่าง ๆ         
ให้นักเรียนเขียนอธิบายให้ละเอียดและ
ชัดเจน เพ่ือที่จะสามารถอ่านกราฟได้
อย่างถูกต้องและเข้าใจมากขึ้น 
 
– ค รู ก ำ ห น ด เว ล า ใ น ก า ร ท ำ              
ใบกิจกรรมที่ 1 ข้อที่ 3 ให้กับนักเรียน
อย่างเหมาะสม 

ขั้นตอนที่ 4 

วิเคราะห์และ
ประเมินผลลัพธ์ 

– นักเรียนใช้เวลาในการวิเคราะห์
และป ระ เมิ น ผลลั พ ธ์ น าน  และ
หลั งจากวิ เค ราะห์ และประเมิ น
ผลลัพธ์เสร็จจะต้องมีการนำเสนอ
ผลงานหน้าชั้นเรียน 
– นักเรียนบางส่วนไม่สามารถเขียน
อธิบ ายความสม เหตุ สมผลของ
ผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ได้ 

– ครูกำหนดเวลาในการวิเคราะห์และ
ประเมินผลลัพธ์ในใบกิจกรรมที่  1            
ข้ อ ที่  4  ใ ห้ กั บ นั ก เ รี ย น  แ ล ะ
กำหนดเวลาในการนำเสนอผลงานของ
นักเรียนใน แต่ละกลุ่ม 
– ครูคอยให้คำแนะนำ ชี้แนะแนวทาง
และใช้คำถามกระตุ้น เพ่ือให้นักเรียน
เขียนอธิบายความสมเหตุสมผลของ
ผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

ขั้นตอน ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 

ขั้นตอนที่ 5 

ทำซ้ำ 
– นักเรียนบางคนยังไม่ ให้ความ
ร่วมมือในขั้นตอนนี้เท่าที่ควร ไม่ช่วย
เพ่ือน ๆ แก้ไขข้อผิดพลาด 

– ครูใช้รางวัลเป็นตัวกระตุ้น และเข้า
ไ ป ร่ ว ม ส น ท น า กั บ นั ก เ รี ย น                
ในกลุ่ มนั้ น  ๆ  เพ่ื อช่ วยแนะนำให้
นั ก เรียน ไปปรับแก้ข้ อคำถาม เพ่ื อ
แก้ปัญหาได้อย่างตรงจุดและสามารถ
น ำ ไป แ ก้ ปั ญ ห า ได้ อ ย่ า ง เห ม า ะ
เหมาะสม  

ขั้นตอนที่ 6 

ใช้ตัวแบบ 

เชิงคณิตศาสตร์ 

– นักเรียนบางส่วนไม่สามารถเขียน
อธิบายได้ และบางส่วนเขียนอธิบาย
ไม่ชัดเจน บางส่วนเขียนอธิบายน้อย
จนเกินไปนำความรู้ที่ได้ไปแก้ปัญหา
ยังไม่หลากหลาย                

– ครูคอยชี้ แน ะแนวทางและใช้
คำถามกระตุ้น เพ่ือให้นักเรียนได้คิดว่า
ค ว า ม รู้ ที่ ไ ด้ รั บ  ส า ม า ร ถ น ำ ไป
ประยุกต์ใช้ในเรื่องใดได้บ้าง 

 
  จากตาราง 15 สรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด             
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน และแนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหา               
ที่ พบ ในแต่ ละขั้ น ตอนสำหรับ พัฒ นาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในวงจรปฏิบั ติ ก ารที่  2                           
ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
 วงจรที่ปฏิบัติการที่ 2 กราฟและการนำไปใช้ จำนวน 3 ชั่วโมง 
 จากผลการสะท้อนผลการปฏิบัติในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ทำให้ผู้วิจัยได้แนวทางการปรับปรุง
และพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                
เกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ขั้นวางแผน (Plan) 
  ผู้วิจัยได้นำข้อมูลจากผลการสะท้อนการจัดการเรียนรู้ ในวงจรปฏิบัติการที่  1                     
มาปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กราฟและการนำไปใช้ เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ซึ่งผู้วิจัยได้อธิบายถึงขั้นตอนการแก้ปัญหาของแต่ละขั้นตอนให้กับนักเรียน                
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เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและสามารถแก้ปัญหาในแต่ละขั้นตอนได้อย่างถูกต้อง และผู้วิจัยได้ปรับเวลา             
ในการทำกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนอย่างชัดเจนและเหมาะสมเพ่ือให้กิจกรรมดำเนินไปตามแผน                 
การจัดการเรียนรู้ที่กำหนดขึ้น และมีการเพื่อรางวัลเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนให้ความร่วมมือในการทำ
กิจกรรม 
              
 2. ขั้นปฏิบัติการ (Action)  
  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                      
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่  2 เรื่อง กราฟและการ
นำไปใช้ (ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ) จำนวน 3 คาบ โดยในคาบแรกผู้วิจัยจะสอน
เนื้อหาพ้ืนฐานเกี่ยวกับกราฟและการนำไปใช้ให้กับนักเรียน จากนั้นในคาบที่ 2 – 3 ผู้วิจัยแจกใบ
กิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ ให้นักเรียนแต่ละคนแก้ปัญหาในสถานการณ์ทั้ง 5 ข้อคำถาม                
โดยใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ทั้ง 6 ขั้นตอน ซึ่งมีรายละเอียดของแต่ละขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนศึกษาและทำความเข้าใจสถานการณ์ในใบกิจกรรมที่  2 เรื่อง รายงาน
ผ่านกราฟ โดยผู้วิจัยใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนคิดว่าจากสถานการณ์ข้างต้นนักเรียนคิดว่ามีสิ่งใด                
ที่เป็นปัญหาของสถานการณ์นั้น สถานการณ์ต้องการให้นักเรียนทำอะไรบ้าง มีปัญหาตรงไหน                     
ที่สามารถนำมาแก้ปัญหาได้ จากสถานการณ์โจทย์กำหนดและโจทย์ต้องการหาอะไร จากนั้น                   
ให้นักเรียนเขียนสิ่งที่เป็นปัญหาของสถานการณ์  พร้อมทั้งระบุสิ่งที่โจทย์กำหนด และสิ่งที่โจทย์
ต้องการหาลงในคำถามข้อที่ 1 ของใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ โดยการเขียนปัญหาของ
สถานการณ์ที่กำหนดให้ออกมาเป็นข้อ ๆ (ถ้านักเรียนคนใดสามารถเขียนปัญหาของสถานการณ์                  
ที่กำหนดให้ได้อย่างถูกต้องและครบถ้วนจะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้าเขียนปัญหาของสถานการณ์               
ที่กำหนดให้ไม่ครบถ้วนจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้าไม่สามารถเขียนปัญหาของสถานการณ์                
ที่กำหนดให้ได้จะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 
  ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนตอบคำถามข้อที่  2 ของใบกิจกรรมที่  2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ                
โดยการเลือกส่วนสำคัญของปัญหาจากข้อที่  1 เพ่ือนำปัญหาเหล่านั้นมาแปลงให้เป็นปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ในรูปของกราฟ โดยผู้วิจัยคอยแนะแนวทางให้กับนักเรียนโดยการใช้คำถาม                   
“จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนคิดว่าส่วนสำคัญของปัญหาที่นักเรียนจะสามารถแก้ปัญหาได้คือ
อะไร และอยู่ส่วนใดบ้าง” จากนั้นให้นักเรียนกำหนดตัวแปรที่สำคัญและตั้งสมมติฐานของปัญหาจาก
สถานการณ์ที่กำหนดให้ (ถ้านักเรียนคนใดสามารถกำหนดตัวแปรและตั้งสมมติฐานจากสถานการณ์ที่
กำหนดให้ได้จะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้ากำหนดตัวแปรหรือตั้งสมมติฐานจากสถานการณ์ที่
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กำหนดให้ได้เพียงอย่างใดอย่างหนึ่งจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้าไม่สามารถกำหนดตัวแปรและ
ต้ังสมมติฐานจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้จะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 
  ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์  โดยการนำ                
ตัวแปรที่นักเรียนได้กำหนดไว้ในข้อที่ 2 ของใบกิจกรรมที ่2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟมาจัดเป็นตัวแบบ                 
เชิงคณิตศาสตร์ซึ่งจะอยู่ในรูปของกราฟที่เป็นของตนเอง จากนั้นให้นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหา
อย่างเหมาะสม พร้อมทั้งดำเนินการหาผลลัพธ์ของปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์                          
โดยนักเรียนจะต้องเขียนกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทั้งหมดลงในคำถามข้อที่ 3 ของใบกิจกรรมที่ 2 
เรื่อง รายงานผ่านกราฟ (ถ้านักเรียนคนใดสามารถลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์
ได้อย่างถูกต้องสมบูรณ์จะได้รับคะแนน 3 คะแนน ถ้าขั้นตอนถูกแต่คำตอบผิดหรือขั้นตอนผิดคำตอบ
ถูกจะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้ามีแต่ขั้นตอนหรือมีแค่คำตอบเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งจะได้รับคะแนน               
1 คะแนน และถ้าทำไม่ถูกเลยจะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 
  ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนตรวจสอบกระบวนการ คำตอบ และผลลัพธ์ที่ได้จากข้อที่  3 และ
วิเคราะห์ผลลัพธ์ที่ เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตนเอง  จากนั้นให้นักเรียนตรวจสอบ                  
ความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตรวจสอบตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ โดยให้นักเรียนพิจารณาคำตอบ
ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตนเองว่าสามารถแก้ปัญหาหรือหาคำตอบให้ข้อที่  1 ได้หรือไม่                
เพราะเหตุใด ซึ่งจะต้องนำข้อมูลในข้อที่ 2 และกระบวนการทำในข้อที่ 3 มาเทียบกันแล้วเขียนบันทึก
ลงในคำถามข้อที่ 4 ของใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ (ถ้านักเรียนคนใดสามารถวิเคราะห์
ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้จะได้รับคะแนน 2 คะแนน) 
  ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนกลับไปดำเนินการตามกระบวนการในขั้นตอนที่  1, 2 และ 3 อีกครั้ง 
ถ้าคำตอบจากกระบวนการที่  4 ยังไม่สมเหตุสมผลหรือผลลัพธ์ที่ได้นั้นยังไม่ถูกต้องหรือตัวแบบ               
เชิงคณิตศาสตร์ยังไม่สมบูรณ์หรือต้องการที่จะขยายตัวแบบให้มีความครอบคลุม  สมบูรณ์มากขึ้น                
โดยผู้วิจัยจะคอยช่วยแนะนำให้นักเรียนไปปรับแก้ข้อคำถามเพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างตรงจุดและสามารถ
นำไปแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะเหมาะสม “นักเรียนคิดว่าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่นักเรียนสร้างขึ้นนั้น
เป็นตัวแบบที่ถูกต้องแล้วหรือยัง ตัวแปรที่กำหนดนั้นสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาหรือไม่” 
  ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนอธิบายว่าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ได้นั้นสามารถหาคำตอบของปัญหา
ได้อย่างไร พร้อมทั้งอธิบายแนวทางในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในเรื่อง กราฟและการนำไปใช้ 
สามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์และปรับใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร จากนั้นเขียนบันทึกลงในคำถามข้อ
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ที ่5 ของใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ โดยผู้วิจัยจะแนะแนวทางได้ “นักเรียนคิดว่าคำตอบ
ที่ได้นั้นเป็นคำตอบที่สามารถตอบคำถามในข้อที่ 1 ได้หรือไม่ เพราะเหตุใด และถ้าเป็นเหตุการณ์ใน
ชีวิตจริงนักเรียนจะเลือกตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นี้ในการแก้ปัญหาหรือไม่  เพราะเหตุใด”(ถ้านักเรียน
คนใดสามารถนำตัวแบบไปใช้ตอบปัญหาและอธิบายผลลัพธ์ได้จะได้รับคะแนน 2 คะแนน) 
 
 3. ขั้นสังเกตการณ์ (Observation)  
  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด                
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชัน  เรื่อง กราฟและการนำไปใช้                          
โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์ และเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากการทำใบกิจกรรม โดยร่วมกันสังเกตพฤติกรรมนักเรียนขณะทำกิจกรรม พร้อมทั้ง
เขียนปัญหาและอุปสรรคที่พบเจอในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และเขียนบันทึกผลลงในแบบ
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ผลการสังเกตดังนี้  
  ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา  
  เมื่ อ ให้นั ก เรียนศึกษาและทำความเข้าใจในสถานการณ์ ของ ใบกิจกรรมที่  2                        
เรื่อง รายงานผ่านกราฟ หลังจากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันกำหนดปัญหาจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ 
โดยการเขียนปัญหาของสถานการณ์ที่กำหนดให้ออกมาเป็นข้อ ๆ ลงในใบกิจกรรมที่ 2 ข้อที่ 1                 
ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ให้ความสนใจในการทำกิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย 
มีนักเรียนบางกลุ่มคัดลอกคำตอบของเพ่ือน ๆ กลุ่มอ่ืน และยังมีนักเรียนบางส่วนยังแยกประเด็นใน
การระบุปัญหาของสถานการณ์ยังไม่ครบถ้วนและไม่ถูกต้อง ดังนั้นผู้วิจัย  จึงให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ระดมความคิด ปรึกษา หารือ เพ่ือแยกประเด็นของการระบุปัญหา โดยมีครูคอยให้คำปรึกษา ชี้แนะ 
และใช้คำถามกระตุ้น ดังนี้                  
  ผู้วิจัย : นักเรียนคิดว่าจากสถานการณ์ข้างต้นนักเรียนคิดว่ามีสิ่งใดที่เป็นปัญหาของ
สถานการณ์นั้น  
  นักเรียน : ปัญหาของสถานการณ์ คือ การเขียนกราฟแสดงความสัมพันธ์ระหว่างวันที่
และจำนวนผู้ป่วยติดเชื้อสะสมครับ (นักเรียนเลขท่ี 5) 
  ผู้วิจัย : ใช่ค่ะ แล้วสถานการณ์ต้องการให้นักเรียนทำอะไรบ้าง มีปัญหาตรงไหน                    
ที่สามารถนำมาแก้ปัญหาได้  
  นักเรียน : สถานการณใ์ห้เขียนกราฟ และตอบคำถามค่ะ (นักเรียนเลขที่ 29) 
  ผู้วิจัย : โอเคค่ะ แล้วจากสถานการณ์ โจทย์กำหนดอะไร  
  นักเรียน : โจทย์กำหนดตารางสถิติการติดเชื้อของแต่ละจังหวัดมาให้ค่ะ (นักเรียนเลขท่ี 
10) 
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  ผู้วิจัย : และโจทย์ต้องการหาอะไรล่ะ 
  นักเรียน : โจทย์ต้องการหาคำตอบของคำถามทั้ง 6 ข้อค่ะ (นักเรียนเลขที่ 17) 
  ผู้วิจัย : ถูกต้องค่ะ 
  การร่วมกันตอบคำถามข้างต้นทำให้นักเรียนสามารถระบุปัญหาในสถานการณ์                  
ที่กำหนดให้ได้ และบอกได้ว่าโจทย์กำหนดและโจทย์ต้องการหาอะไรได้อย่างถูกต้อง ดังภาพ 18 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 18 นักเรียนสามารถระบุปัญหาในสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ 
 
  ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร 
  เมื่อให้นักเรียนเลือกส่วนสำคัญของปัญหาจากข้อที่ 1 เพ่ือนำปัญหาเหล่านั้นมาแปลงให้
เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ในรูปของกราฟลงในใบกิจกรรมที่ 2 ข้อที่ 2 ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์
พบว่ายังมีนักเรียนบางส่วนกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ปัญหายังไม่ค่อยถูกต้องและครบถ้วน คือ 
บางคนกำหนดแค่ตัวแปรที่แทนแกน X และแกน Y แต่ไม่ได้แทนตัวแปรที่แทนคู่อันดับของจุดที่อยู่บน
กราฟ ดังภาพ 19 ดังนั้นผู้วิจัยจึงให้นักเรียนภายในกลุ่มระดมความคิดเห็นในการกำหนดตัวแปรให้กับ
สถานการณ์ปัญหา โดยผู้วิจัยคอยให้คำแนะนำและตรวจสอบความถูกต้องอย่างใกล้ ดังนี้ 
  ผู้วิจัย : จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนคิดว่าส่วนสำคัญของปัญหาที่นักเรียนจะ
สามารถแก้ปัญหาได้คืออะไร  
  นักเรียน  : การเขียนกราฟแสดงความสัมพันธ์ระหว่างวันที่ และจำนวนผู้ป่ วย                
ติดเชื้อสะสมค่ะ (นักเรียนเลขที่ 27) 
  ผู้วิจัย : นักเรียนคิดว่าส่วนสำคัญของปัญหาอยู่ตรงส่วนใดบ้าง 
  นักเรียน : ส่วนสำคัญของปัญหาอยู่ตรงการลงจุดบนกราฟเพ่ือเปรียบเทียบสถิติการติด
เชื้อครับ (นักเรียนเลขที่ 1) 
  ผู้วิจัย : โอเคค่ะ 
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  การร่วมกันตอบคำถามข้างต้น และจากที่ครูคอยชี้แนะและให้คำแนะนำนักเรียนพบว่า
นักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ได้ ดังภาพ 20 
 
 
 
 
 
ภาพ 19 นักเรียนบางส่วนกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ปัญหายังไม่ค่อยถูกต้อง และครบถ้วน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 20 นักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ปัญหาได้ 
 
  ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  เมื่อให้นักเรียนลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยการนำตัวแปร             
ที่นักเรียนได้กำหนดไว้ในข้อที่  2 ของใบกิจกรรมที่  2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ  มาจัดเป็น              
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ซึ่งจะอยู่ในรูปของกราฟที่เป็นของตนเอง จากนั้นให้นักเรียนดำเนินการหา
ผลลัพธ์ของปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์  โดยนักเรียนจะต้องเขียนกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ทั้งหมดลงในคำถามข้อที่ 3 ของใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ ผู้วิจัยและผู้ร่วม
สังเกตการณ์พบว่านักเรียนบางส่วนแก้ปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์   ยังไม่ถูกต้อง คือ               
มีนักเรียนบางส่วนที่ลงจุดบนกราฟโดยการนำเอาจำนวนผู้ป่วยติดเชื้อมาแทนจำนวนผู้ป่วยติดเชื้อ
สะสม จะทำให้กราฟของนักเรียนขึ้นก็ขึ้นสูงลงก็ลงต่ำอย่างเห็นได้ชัดตามจำนวนผู้ป่วยติดเชื้อรายวัน
ของแต่ละจังหวัด ซึ่งจะต่างจากเพ่ือนที่นำเอาจำนวนผู้ป่วยติดเชื้อสะสมมาลงจุดบนกราฟ เพราะ
กราฟของเพ่ือนจะขึ้นลงต่างกันเพียงเล็กน้อย ดังภาพ 21 ดังนั้นครูจึงคอยแนะนำและตรวจสอบอย่าง
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ใกล้ชิด เพ่ือให้นักเรียนสามารถดำเนินการแก้ปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง 
ดังภาพ 22 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 21 นักเรียนบางส่วนแก้ปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ยังไม่ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 22 นักเรียนสามารถดำเนินการแก้ปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ 
อย่างถูกต้อง 

 
  ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ 
  เมื่อให้นักเรียนตรวจสอบกระบวนการ คำตอบ และผลลัพธ์ที่ ได้จากข้อที่  3 และ
วิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตนเอง จากนั้นให้นักเรียนตรวจสอบความ
สมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตรวจสอบตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ โดยให้นักเรียนพิจารณาคำตอบของ
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ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตนเองว่าสามารถแก้ปัญหาหรือหาคำตอบให้ข้อที่  1 ได้หรือไม่ เพราะเหตุ
ใด ซึ่งจะต้องนำข้อมูลในข้อที่  2 และกระบวนการทำในข้อที่  3 มาเทียบกันแล้วเขียนบันทึกลงใน
คำถามข้อที่ 4 ของใบกิจกรรมที่  2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบว่า
นักเรียนบางส่วนเขียนอธิบายการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ยังไม่ได้ บางส่วนเขียนการวิเคราะห์ไม่
ครบถ้วน บางส่วนขาดรายละเอียดย่อย ๆ คือ ไม่เขียนคู่อันดับของกราฟที่ได้ ดังภาพ 23 ดังนั้นผู้วิจัย
จึงใช้คำถามกระตุ้น “นักเรียนคิดว่าคำตอบที่ได้มีความสมเหตุสมผลหรือไม่” จากนั้นให้นักเรียน
อธิบายการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ แล้วจึงเขียนอธิบายการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์อีกครั้ง 
  ผู้วิจัย : นักเรียนคิดว่าการกำหนดตัวแปรมีความสอดคล้องกับปัญหาหรือไม่ 
  นักเรียน : สอดคล้องกับปัญหาครับ เพราะผมกำหนดให้แกน X เป็นวันที่ และแกน Y 
เป็นจำนวนผู้ป่วยติดเชื้อสะสมครับ (นักเรียนเลขที่ 4) 
  ผู้วิจัย : เมื่อเรารู้ถึงปัญหาและกำหนดตัวแปรเรียบร้อยแล้ว จากนั้นเราทำยังไงต่อล่ะ 
  นักเรียน : เลือกจังหวัดและวาดกราฟค่ะ (นักเรียนเลขที่ 31) 
  ผู้วิจัย : ทำไมถึงเลือกแก้ปัญหาโดยการวาดกราฟล่ะ 
  นักเรียน : เพราะเป็นวิธีที่ง่าย และมองเห็นจำนวนที่เพ่ิมและลดชัดเจนค่ะ (นักเรียน
เลขที่ 28) 
  ผู้วิจัย : แล้วคิดว่าคำตอบที่ได้จากการแก้ปัญหามีความสมเหตุสมผลกันไหม 
  นักเรียน :  สมเหตุสมผลครับ (นักเรียนเลขที่ 1) 
  จากนั้นให้นักเรียนอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
โดยการเลือกผลงานของนักเรียนแต่ละกลุ่ม เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง เมื่อผู้วิจัยใช้คำถามกระตุ้นคิด
นักเรียนก็จะสามารถอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ ดังภาพ 24 
จากนั้นผู้วิจัยอธิบายเพ่ิมเติมถึงตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนแต่ละคน รวมถึงเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในแบบต่าง ๆ ที่อยู่ภายใต้เงื่อนไขที่กำหนด ให้นักเรียนได้
เห็นภาพและความสัมพันธ์ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่มีความหลากหลายกันแต่อยู่ภายใต้เงื่อนไข
เดียวกันมีลักษณะเป็นอย่างไร 
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ภาพ 23 นักเรียนบางส่วนเขียนการวิเคราะห์ไม่ครบถ้วน บางส่วนขาดรายละเอียดย่อย ๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 24 นักเรียนสามารถอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได ้
 
  ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ 
  เมื่อให้นักเรียนกลับไปดำเนินการตามกระบวนการในขั้นตอนที่  1, 2 และ 3 อีกครั้ง               
ถ้าคำตอบจากกระบวนการที่  4 ยังไม่สมเหตุสมผลหรือผลลัพธ์ที่ได้นั้นยังไม่ถูกต้อง หรือตัวแบบ                
เชิงคณิตศาสตร์ยังไม่สมบูรณ์หรือต้องการที่จะขยายตัวแบบให้มีความครอบคลุม สมบูรณ์ มากขึ้น 
ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบว่าเมื่อนักเรียนเห็นข้อผิดพลาดของกลุ่มของตนเองจากการแก้ปัญหา
ในขั้นตอนที่ผ่านมา นักเรียนภายในกลุ่มจึงร่วมกันแก้ปัญหาในจุดนั้น ๆ ให้ถูกต้องและสมบูรณ์ ส่วน
กลุ่มของนักเรียนที่ไม่ผิดพลาด ผู้วิจัยให้กลับไปทบทวนในขั้นตอนที่ผ่านมาอีกครั้งเพ่ือตรวจสอบการ
เรียบเรียง คำผิด หรืออยากจะแก้ไขเพ่ิมเติม โดยผู้วิจัยจะคอยตรวจสอบอย่างใกล้ชิด  
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  ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
  เมื่อให้นักเรียนอธิบายว่าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ได้นั้นสามารถหาคำตอบของปัญหาได้
อย่างไร พร้อมทั้งอธิบายแนวทางในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในเรื่อง คู่อันดับและกราฟของ                 
คู่อันดับ สามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์และปรับใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร จากนั้นเขียนบันทึกลงใน
คำถามข้อที่ 5 ของใบกิจกรรมที่  2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบว่า
นักเรียนบางส่วนเขียนอธิบายการนำความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงน้อยมาก บางส่วน
นักเรียนนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้กับเรื่องเดิม ๆ ยังไม่ความหลากหลายของสถานการณ์ในการ
นำไปใช้ ดังภาพ 25 ดังนั้นผู้วิจัยจึงให้นักเรียนร่วมกันระดมความคิดของสมาชิกภายในกลุ่ม เพ่ือดูว่า
สามารถนำความรู้เรื่อง กราฟและการนำไปใช้ไปประยุกต์ปรับใช้กับเรื่องใดได้บ้าง  และผู้วิจัยคอย
ชี้แนะแนวทางและให้คำปรึกษากับนักเรียน ทำให้นักเรียนสามารถเขียนอธิบายการนำความรู้ไปใช้ได้
ดีขึ้น ดังภาพ 26 
 
 
 
 

ภาพ 25 นักเรียนบางส่วนเขียนอธิบายการนำความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงน้อยมาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 26 นักเรียนสามารถเขียนอธิบายการนำความรู้ไปใช้ได้ดีขึ้น 
 
 4. ขั้นสะท้อนผล (Reflect)  
  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้นำข้อมูลที่รวบรวมได้จากขั้นสังเกตการณ์  จากแบบสะท้อนผล              
การจัดการเรียนรู้โดยผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์  มาทำการวิเคราะห์เพ่ือหาแนวทางการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ซึ่งผู้วิจัยและผู้ร่วม
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สังเกตการณ์พบปัญหาการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนและได้เสนอแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้ของวงจรปฏิบัติการที่ 2 สรุปได้ดังตาราง 16 
 
ตาราง 16 สรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอนการจัดการเรียนรู้
ของวงจรปฏิบัติการที่ 2 
 

ขั้นตอน ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 

ขั้นตอนที่ 1 

ระบุปัญหา 
– นัก เรียนบางส่ วนยั งแยก
ประเด็นในการระบุปัญหาของ
สถานการณ์ยังไม่ครบถ้วน และ
ไม่ถูกต้อง  
– นั ก เรี ย น มี ก า ร คั ด ล อ ก
คำตอบของเพ่ือนในกลุ่มอ่ืน ๆ 

– ค รู ค อ ย ให้ ค ำ ป รึ ก ษ า  ชี้ แ น ะ               
ใช้คำถามกระตุ้นคิดให้กับนักเรียนอย่าง
ใกล้ชิด เพ่ือให้นักเรียนสามารถระบุ
ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
– ครูให้นักเรียนปรึกษากันแค่ในกลุ่ม
ของตนเอง ห้ามลุกออกจากที่ ถ้ากลุ่ม
ไหนลุกออกจากที่ครูจะหักคะแนนของ
กลุ่มนั้น ๆ 

ขั้นตอนที่ 2 

สร้างสมมติฐานและ
ระบุตัวแปร 

– นั ก เรียนบางส่ วนกำหนด              
ตัวแปรให้กับสถานการณ์ปัญหา
ยังไม่ค่อยถูกต้องและครบถ้วน 

–  ครูให้นักเรียนภายในกลุ่มระดมความ
คิดเห็น ในการกำหนดตัวแปรให้ กับ
สถานการณ์ที่ต้องการแก้ปัญหา โดยครู
คอยให้คำแนะนำและตรวจสอบความ
ถูกต้องอย่างใกล้ชิด 

ขั้นตอนที่ 3 

ลงมือดำเนินการ
ตามกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ 

- –  นักเรียนบางส่วนที่ลงจุดบน
กราฟโดยการนำเอาจำนวน
ผู้ป่ วยติดเชื้อมาแทนจำนวน
ผู้ป่วยติดเชื้อสะสม จะทำให้เกิด
ข้อผิดพลาดในการวาดกราฟ 

-  

–  ครูคอยแนะนำและตรวจสอบอย่าง
ใกล้ชิด  เพ่ือให้นักเรียนนำจำนวนที่
ถูกต้องมาวาดกราฟ 
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ตาราง 16 (ต่อ) 
 

ขั้นตอน ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 

ขั้นตอนที่ 4 

วิเคราะห์และ
ประเมินผลลัพธ์ 

– นั ก เรี ย น บ า งส่ ว น เขี ย น
อ ธิ บ า ย ก าร วิ เค ร าะห์ แ ล ะ
ป ร ะ เมิ น ผ ล ลั พ ธ์ ยั ง ไม่ ได้  
บางส่วน เขียนการวิ เคราะห์               
ไม่ ค รบ ถ้ วน  บ างส่ วน ข าด
รายละเอียดย่อย ๆ 

– ครูคอย ใช้ ค ำถามกระตุ้ น คิ ด ให้
นักเรียน เพ่ือให้นักเรียนสามารถเขียน
อธิบายการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์
ได ้

ขั้นตอนที่ 5 

ทำซ้ำ 
–  –  

ขั้นตอนที่ 6 

ใช้ตัวแบบ 

เชิงคณิตศาสตร์ 

– นั ก เรี ย น บ างส่ วน เขี ย น
อธิบายการนำความรู้ที่ได้รับไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงน้อยมาก 
บางส่วนนักเรียนนำความรู้ที่ได้
ไปประยุกต์ใช้กับเรื่องเดิม  ๆ                     
ยั งไม่ความหลากหลายของ
สถานการณ์ในการนำไปใช้  

– ครูให้นักเรียนระดมความคิดของ
สมาชิกภายในกลุ่ ม  เพ่ือให้นั กเรียน
ปรึกษาหารือกันว่าจะนำความรู้ที่ได้รับ
ไปประยุกต์ปรับใช้ ในเรื่องใดได้บ้างที่
เป็นสถานการณ์ในชีวิตจริง 

 
  จากตาราง 16 สรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด             
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน และแนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหา               
ที่ พบ ในแต่ ละขั้ น ตอนสำหรับ พัฒ นาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในวงจรปฏิบั ติ ก ารที่  3                           
ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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 วงจรที่ปฏิบัติการที่ 3 กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น จำนวน 3 ชั่วโมง 
 จากผลการสะท้อนผลการปฏิบัติในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ทำให้ผู้วิจัยได้แนวทางการปรับปรุง
และพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                
เกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ขั้นวางแผน (Plan) 
  ผู้วิจัยได้นำข้อมูลจากผลการสะท้อนการจัดการเรียนรู้ ในวงจรปฏิบัติการที่  2                     
มาปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้
บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ซึ่งผู้วิจัยได้ปรับปรุงพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน โดยการให้
นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมความคิด ปรึกษา หารือ เพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหาในแต่ละขั้นตอน
อย่างถูกต้องและครบถ้วน 
                  
 2. ขั้นปฏิบัติการ (Action)  
  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                      
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่  3 เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น (ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา) จำนวน 3 คาบ โดยในคาบแรกผู้วิจัยจะสอน
เนื้อหาพ้ืนฐานเกี่ยวกับกราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้นให้กับนักเรียน จากนั้นในคาบที่ 2 – 3 ผู้วิจัย
แจกใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา ให้นักเรียนแต่ละคนแก้ปัญหาในสถานการณ์ทั้ง 5 ข้อคำถาม                
โดยใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ทั้ง 6 ขั้นตอน ซึ่งมีรายละเอียดของแต่ละขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนศึกษาและทำความเข้าใจสถานการณ์ในใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา 
โดยผู้ วิจัยใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนคิดว่าจากสถานการณ์ ข้างต้นนักเรียนคิดว่ามีสิ่ งใด                
ที่เป็นปัญหาของสถานการณ์นั้น สถานการณ์ต้องการให้นักเรียนทำอะไรบ้าง มีปัญหาตรงไหน                     
ที่สามารถนำมาแก้ปัญหาได้ จากสถานการณ์โจทย์กำหนดและโจทย์ต้องการหาอะไร จากนั้น                   
ให้นักเรียนเขียนสิ่งที่เป็นปัญหาของสถานการณ์  พร้อมทั้งระบุสิ่งที่โจทย์กำหนด และสิ่งที่โจทย์
ต้องการหาลงในคำถามข้อที่  1 ของใบกิจกรรมที่  3 เรื่อง นักค้นหา โดยการเขียนปัญหาของ
สถานการณ์ที่กำหนดให้ออกมาเป็นข้อ ๆ (ถ้านักเรียนคนใดสามารถเขียนปัญหาของสถานการณ์                  
ที่กำหนดให้ได้อย่างถูกต้องและครบถ้วนจะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้าเขียนปัญหาของสถานการณ์               
ที่กำหนดให้ไม่ครบถ้วนจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้าไม่สามารถเขียนปัญหาของสถานการณ์                
ที่กำหนดให้ได้จะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 
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  ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนตอบคำถามข้อที่ 2 ของใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา โดยการเลือก
ส่วนสำคัญของปัญหาจากข้อที่ 1 เพ่ือนำปัญหาเหล่านั้นมาแปลงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในรูป
ของสมการ โดยผู้วิจัยคอยแนะแนวทางให้กับนักเรียนโดยการใช้คำถาม “จากสถานการณ์ข้างต้น 
นักเรียนคิดว่าส่วนสำคัญของปัญหาที่นักเรียนจะสามารถแก้ปัญหาได้คืออะไร และอยู่ส่วนใดบ้าง” 
จากนั้นให้นักเรียนกำหนดตัวแปรที่สำคัญและตั้งสมมติฐานของปัญหาจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ 
(ถ้านักเรียนคนใดสามารถกำหนดตัวแปรและตั้งสมมติฐานจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้จะได้รับ
คะแนน 2 คะแนน ถ้ากำหนดตัวแปรหรือตั้งสมมติฐานจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้เพียงอย่างใด
อย่างหนึ่งจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้าไม่สามารถกำหนดตัวแปรและตั้งสมมติฐานจาก
สถานการณ์ท่ีกำหนดให้ได้จะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 
  ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์  โดยการนำ                
ตัวแปรที่นักเรียนได้กำหนดไว้ในข้อที่  2 ของใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา มาจัดเป็นตัวแบบ                 
เชิงคณิตศาสตร์ซึ่งจะอยู่ในรูปของสมการที่เป็นของตนเอง จากนั้นให้นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหา
อย่างเหมาะสม พร้อมทั้งดำเนินการหาผลลัพธ์ของปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์                          
โดยนักเรียนจะต้องเขียนกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทั้งหมดลงในคำถามข้อที่ 3 ของใบกิจกรรมที่ 3 
เรื่อง นักค้นหา (ถ้านักเรียนคนใดสามารถลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้อย่าง
ถูกต้องสมบูรณ์จะได้รับคะแนน 3 คะแนน ถ้าขั้นตอนถูกแต่คำตอบผิดหรือขั้นตอนผิดคำตอบถูกจะ
ได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้ามีแต่ขั้นตอนหรือมีแค่คำตอบเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งจะได้รับคะแนน               
1 คะแนน และถ้าทำไม่ถูกเลยจะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 
  ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนตรวจสอบกระบวนการ คำตอบ และผลลัพธ์ที่ได้จากข้อที่  3 และ
วิเคราะห์ผลลัพธ์ที่ เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตนเอง  จากนั้นให้นักเรียนตรวจสอบ                  
ความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตรวจสอบตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ โดยให้นักเรียนพิจารณาคำตอบ
ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตนเองว่าสามารถแก้ปัญหาหรือหาคำตอบให้ข้อที่  1 ได้หรือไม่                
เพราะเหตุใด ซึ่งจะต้องนำข้อมูลในข้อที่ 2 และกระบวนการทำในข้อที่ 3 มาเทียบกันแล้วเขียนบันทึก
ลงในคำถามข้อที่ 4 ของใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา (ถ้านักเรียนคนใดสามารถวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่
เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้จะได้รับคะแนน 2 คะแนน) 
  ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนกลับไปดำเนินการตามกระบวนการในขั้นตอนที่  1, 2 และ 3 อีกครั้ง 
ถ้าคำตอบจากกระบวนการที่  4 ยังไม่สมเหตุสมผลหรือผลลัพธ์ที่ได้นั้นยังไม่ถูกต้องหรือตัวแบบ               
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เชิงคณิตศาสตร์ยังไม่สมบูรณ์หรือต้องการที่จะขยายตัวแบบให้มีความครอบคลุม  สมบูรณ์มากขึ้น                
โดยผู้วิจัยจะคอยช่วยแนะนำให้นักเรียนไปปรับแก้ข้อคำถามเพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างตรงจุดและสามารถ
นำไปแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะเหมาะสม “นักเรียนคิดว่าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่นักเรียนสร้างขึ้นนั้น
เป็นตัวแบบที่ถูกต้องแล้วหรือยัง ตัวแปรที่กำหนดนั้นสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาหรือไม่” 
  ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
  ผู้วิจัยให้นักเรียนอธิบายว่าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ได้นั้นสามารถหาคำตอบของปัญหา
ได้อย่างไร พร้อมทั้งอธิบายแนวทางในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในเรื่อง กราฟและความสัมพันธ์
เชิงเส้น สามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์และปรับใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร จากนั้นเขียนบันทึกลงใน
คำถามข้อที่ 5 ของใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา โดยผู้วิจัยจะแนะแนวทางได้ “นักเรียนคิดว่า
คำตอบที่ได้นั้นเป็นคำตอบที่สามารถตอบคำถามในข้อที่  1 ได้หรือไม่ เพราะเหตุใด และถ้าเป็น
เหตุการณ์ในชีวิตจริงนักเรียนจะเลือกตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นี้ในการแก้ปัญหาหรือไม่ เพราะเหตุใด”
(ถ้านักเรียนคนใดสามารถนำตัวแบบไปใช้ตอบปัญหาและอธิบายผลลัพธ์ได้จะได้รับคะแนน                   
2 คะแนน) 
 
 3. ขั้นสังเกตการณ์ (Observation)  
  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด                
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น                         
โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์ และเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากการทำใบกิจกรรม โดยร่วมกันสังเกตพฤติกรรมนักเรียนขณะทำกิจกรรม พร้อมทั้ง
เขียนปัญหาและอุปสรรคที่พบเจอในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และเขียนบันทึกผลลงในแบบ
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ผลการสังเกตดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา  
  เมื่ อ ให้นั ก เรียนศึกษาและทำความเข้าใจในสถานการณ์ ของ ใบกิจกรรมที่  3                   
เรื่อง นักค้นหา หลังจากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันกำหนดปัญหาจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ โดยการ
เขียนปัญหาของสถานการณ์ที่กำหนดให้ออกมาเป็นข้อ ๆ ลงในใบกิจกรรมที่ 3  ข้อที่ 1 ผู้วิจัยและผู้
ร่วมสังเกตการณ์พบว่านักเรียนมีความกระตือรือร้นในการทำงาน มีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับ
มอบหมาย นักเรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์เพ่ือทำการระบุปัญหาในสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ 
โดยที่นักเรียนภายในกลุ่มร่วมกันระดมความคิด ปรึกษา หารือ จากนั้นแยกประเด็นของการระบุ
ปัญหาออกเป็นข้อ ๆ โดยมีครูคอยใช้คำถามกระตุ้น ดังนี้ 
               ผู้วิจัย : นักเรียนคิดว่าจากสถานการณ์ข้างต้นนักเรียนคิดว่ามีสิ่งใดที่เป็นปัญหาของ
สถานการณ์นั้น  
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  นักเรียน : ปัญหาของสถานการณ์ คือ การเปิดบัญชีธนาคารโรงเรียนค่ะ (นักเรียนเลขท่ี 
21) 
  ผู้วิจัย : ใช่ค่ะ แล้วสถานการณ์ต้องการให้นักเรียนทำอะไรบ้าง  
  นักเรียน : ต้องการให้เขียนสมการ เขียนตาราง เขียนคู่อันดับ และเขียนกราฟค่ะ 
(นักเรียนเลขที่ 18) 
  ผู้วิจัย : ใช่แล้วค่ะ แล้วจากสถานการณ์ โจทย์กำหนดอะไร  
  นักเรียน : โจทย์กำหนดดอกเบี้ยเงินฝากครับ (นักเรียนเลขที่ 2) 
  ผู้วิจัย : ครับ และโจทย์ต้องการหาอะไร 
  นักเรียน : โจทย์ต้องการหาสมการ คู่อันดับ เพ่ือนำมาเขียนกราฟค่ะ (นักเรียนเลขที่ 15) 
  ผู้วิจัย : โอเคค่ะ 
  การร่วมกันตอบคำถามข้างต้นและร่วมกันระดมความคิดเห็นทำให้นักเรียนสามารถระบุ
ปัญหาในสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ และสามารถบอกได้ว่าโจทย์กำหนดและโจทย์ต้องการหาอะไรได้
อย่างถูกต้อง ดังภาพ 27 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 27 นักเรียนสามารถระบุปัญหาในสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ 
 
  ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร 
  เมื่อให้นักเรียนเลือกส่วนสำคัญของปัญหาจากข้อที่ 1 เพ่ือนำปัญหาเหล่านั้นมาแปลงให้
เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ในรูปของสมการลงในใบกิจกรรมที่ 3 ข้อที่ ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์
พบว่านักเรียนช่วยกันระดมความคิดในการทำกิจกรรมให้ความร่วมมือกับกลุ่มของตนเองเป็นอย่างดี 
แต่ยังมีนักเรียนบางคนสับสนกับการกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ที่ครูกำหนดให้ บางคนไม่เขียน
การกำหนดตัวแปร ดังภาพ 28 ดังนั้นผู้วิจัยจึงอธิบายสถานการณ์นั้น ๆ พร้อมทั้งให้นักเรียนวิเคราะห์
สถานการณ์ที่กำหนดให้อีกครั้ง เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจสถานการณ์จึงสามารถกำหนดตัวแปรในปัญหา
นั้น ๆ ไดด้ังนี้ 
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  ผู้วิจัย : จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนคิดว่าส่วนสำคัญของปัญหาที่นักเรียนจะ
สามารถแก้ปัญหาได้คืออะไร  
  นักเรียน : ส่วนสำคัญของปัญหา คือ เด็กหญิง A นำเงินไปฝากกับธนาคารโรงเรียนเป็น
จำนวนหนึ่งได้รับดอกเบี้ย 200 บาท ซึ่งทำให้เด็กหญิง A มีเงินในบัญชีมากกว่าครึ่งหนึ่งของเด็กหญิง 
B อยู่ 100 บาท (นักเรียนเลขที่ 7) 
  ผู้วิจัย : นักเรียนคิดว่าส่วนสำคัญของปัญหาอยู่ตรงส่วนใดบ้าง 
  นักเรียน : ส่วนสำคัญของปัญหาอยู่ตรงการเขียนสมการครับ (นักเรียนเลขที่ 3) 
  ผู้วิจัย : ครับ ถ้าเราเขียนสมการผิดล่ะจะเกดิอะไรขึ้น 
  นักเรียน : ก็จะทำให้เราทำผิดไปหมดเลยค่ะ (นักเรียนเลขที่ 36) 
  ผู้วิจัย : โอเคค่ะ 
  การที่ผู้วิจัยได้สนทนากับนักเรียนข้างต้น เพ่ือทำการวิเคราะห์สถานการณ์ทำให้นักเรียน
เข้าใจและวิเคราะห์สถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ และสามารถกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ปัญหา           
ที่กำหนดให้ได้ ดังภาพ 29 
 
 
 
 

ภาพ 28 นักเรียนบางคนไม่เขียนการกำหนดตัวแปร 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 29 นักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ได้ 
 
  ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
  เมื่อให้นักเรียนลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์  โดยการนำตัวแปรที่
นักเรียนได้กำหนดไว้ในข้อที่ 2 ของใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา มาจัดเป็นตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ซึ่งจะอยู่ในรูปของสมการที่เป็นของตนเอง จากนั้นให้นักเรียนดำเนินการหาผลลัพธ์ของปัญหาตาม
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กระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยนักเรียนจะต้องเขียนกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทั้งหมดลงใน
คำถามข้อที่ 3 ของใบกิจกรรมที่  3 เรื่อง นักค้นหา ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบว่านักเรียน
บางส่วนเขียนขั้นตอนการแก้สมการยังไม่ละเอียด บางคนเขียนแค่สมการแต่ไม่ได้เขียนวิธีการแก้
สมการ ดังภาพ 30 ดังนั้นผู้วิจัยจึงให้นักเรียนแต่ละกลุ่มดำเนินการแก้ปัญหาในแต่ละขั้นตอนไปพร้อม 
ๆ กัน เพ่ือให้นักเรียนเขียนขั้นตอนการแก้สมการให้มีความละเอียดมากยิ่งขึ้น ดังภาพ 31 และผู้วิจัย
จะคอยตรวจสอบความถูกต้อง ความละเอียดอย่างใกล้ชิด 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 30 นักเรียนบางคนเขียนแค่สมการแต่ไม่ได้เขียนวิธีการแก้สมการ 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 31 นักเรียนเขียนขั้นตอนการแก้สมการให้มีความละเอียดมากยิ่งขึ้น 
 
  ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ 
  เมื่อให้นักเรียนตรวจสอบกระบวนการ คำตอบ และผลลัพธ์ที่ ได้จากข้อที่  3 และ
วิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตนเอง จากนั้นให้นักเรียนตรวจสอบความ
สมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตรวจสอบตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ โดยให้นักเรียนพิจารณาคำตอบของ
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตนเองว่าสามารถแก้ปัญหาหรือหาคำตอบให้ข้อที่ 1 ได้หรือไม่ เพราะเหตุ
ใด ซึ่งจะต้องนำข้อมูลในข้อที่  2 และกระบวนการทำในข้อที่  3 มาเทียบกันแล้วเขียนบันทึกลงใน
คำถามข้อที่ 4 ของใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบว่ายังมีนักเรียน
บางส่วนเขียนอธิบายการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ยังไม่ค่อยละเอียดเท่าที่ควร บางส่วนเขียน
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อธิบายน้อยมาก ดังภาพ 32 ดังนั้นผู้วิจัยจึงแนะแนวทางและใช้คำถามกระตุ้นให้กับนักเรียน เพ่ือให้
นักเรียนสามารถอธิบายการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ได้อย่างชัดเจนและละเอียดมากขึ้น ดังนี้ 
  ผู้วิจัย : นักเรียนคิดว่าการกำหนดตัวแปรมีความสอดคล้องกับปัญหาหรือไม่ 
  นักเรียน : มีความสอดคล้องกับปัญหาค่ะ (นักเรียนเลขที่ 8) 
  ผู้วิจัย : เมื่อเรารู้ถึงปัญหาและกำหนดตัวแปรเรียบร้อยแล้ว จากนั้นเราทำยังไงต่อล่ะ 
  นักเรียน : แก้สมการ เพ่ือหาคู่อันดับไปวาดกราฟค่ะ (นักเรียนเลขที่ 17) 
  ผู้วิจัย : ทำไมถึงเลือกแก้ปัญหาโดยวิธีนี้ล่ะ 
  นักเรียน : เพราะเป็นวิธีที่ง่ายสุดค่ะ และหนูไม่รู้จะใช้วิธีไหนแล้วค่ะ (นักเรียนเลขที่ 22) 
  ผู้วิจัย : แล้วคิดว่าคำตอบที่ได้จากการแก้ปัญหามีความสมเหตุสมผลกันไหม 
  นักเรียน :  มีความสมเหตุสมผลค่ะ (นักเรียนเลขที่ 10) 
  จากนั้นให้นักเรียนอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
โดยการเลือกผลงานของนักเรียนแต่ละกลุ่ม เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง เมื่อผู้วิจัยใช้คำถามกระตุ้นคิด
นักเรียนก็จะสามารถอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ ดังภาพ 33 
จากนั้นผู้วิจัยอธิบายเพ่ิมเติมถึงตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนแต่ละคน รวมถึงเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในแบบต่าง ๆ ที่อยู่ภายใต้เงื่อนไขที่กำหนด ให้นักเรียนได้
เห็นภาพและความสัมพันธ์ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่มีความหลากหลายกันแต่อยู่ภายใต้เงื่อนไข
เดียวกันมีลักษณะเป็นอย่างไร 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 32 นักเรียนบางส่วนเขียนอธิบายการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ยังไม่ค่อยละเอียด
เท่าที่ควร 
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ภาพ 33 นักเรียนสามารถเขียนอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบ                   
เชิงคณิตศาสตร์ได ้

 
  ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ 
  เมื่อให้นักเรียนกลับไปดำเนินการตามกระบวนการในขั้นตอนที่  1, 2 และ 3 อีกครั้ง              
ถ้าคำตอบจากกระบวนการที่  4 ยังไม่สมเหตุสมผลหรือผลลัพธ์ที่ได้นั้นยังไม่ถูกต้อง หรือตัวแบบ              
เชิงคณิตศาสตร์ยังไม่สมบูรณ์หรือต้องการที่จะขยายตัวแบบให้มีความครอบคลุม  สมบูรณ์ มากขึ้น 
ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบว่านักเรียนให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมในขั้นตอนนี้เป็นอย่างดี 
จากการทำกิจกรรมในขั้นตอนที่ผ่านมา นักเรียนแต่ละกลุ่มจะพบกับข้อผิดพลาดหรือจุดผิดของกลุ่ม
ตนเอง ดังนั้นผู้วิจัยจึงให้นักเรียนกลับไปดำเนินการตามขั้นตอนที่  1 , 2, 3 อีกครั้ง เพ่ือแก้ไข
ข้อผิดพลาดของกลุ่มตัวเอง จากการทำกิจกรรมในขั้นตอนนี้นักเรียนร่วมกันระดมความคิดเพ่ือแก้ไข
ข้อผิดพลาดที่เกิดข้ึนให้สมบูรณ์ 
  
  ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
  เมื่อให้นักเรียนอธิบายว่าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ได้นั้นสามารถหาคำตอบของปัญหาได้
อย่างไร พร้อมทั้งอธิบายแนวทางในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในเรื่อง คู่อันดับและกราฟของ                
คู่อันดับ สามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์และปรับใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร จากนั้นเขียนบันทึกลงใน
คำถามข้อที่ 5 ของใบกิจกรรมที่  3 เรื่อง นักค้นหา ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์พบว่านักเรียน
บางส่วนเขียนอธิบายการนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ปรับใช้ในชีวิตจริงน้อยมาก ดังภาพ 34 ดังนั้น
ผู้วิจัยจึงเข้าไปสนทนากับนักเรียนแต่ละกลุ่มเพ่ือถามนักเรียนว่า นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้รับไปปรับ
ใช้ในเรื่องใดบ้าง โดยให้นักเรียนทุกคนในกลุ่มร่วมกันตอบ ระดมความคิดเพ่ือหาข้อสรุป จากนั้นผู้วิจัย
จะคอยชี้แนะแนวทางในการนำความรู้ไปใช้อย่างใกล้ชิดให้กับนักเรียนก็จะทำให้นักเรียนเขียนอธิบาย
การนำความรู้ไปใช้ได้เยอะขึ้นและดีขึ้น ดังภาพ 35 
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ภาพ 34 นักเรียนบางส่วนเขียนอธิบายการนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงน้อยมาก 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 35 นักเรียนเขียนอธิบายการนำความรู้ไปใช้ได้เยอะขึ้นและดีขึ้น 
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 4. ขั้นสะท้อนผล (Reflect) 
  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้นำข้อมูลที่รวบรวมได้จากขั้นสังเกตการณ์  จากแบบสะท้อนผล              
การจัดการเรียนรู้โดยผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการณ์  มาทำการวิเคราะห์เพ่ือหาแนวทางการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ซึ่งผู้วิจัยและผู้ร่วม
สังเกตการณ์พบปัญหาการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนและได้เสนอแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้ของวงจรปฏิบัติการที่ 3 สรุปได้ดังตาราง 17 
 
ตาราง 17 สรุปปัญหาที่พบในชั้นเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอนการจัดการเรียนรู้
ของวงจรปฏิบัติการที่ 3 
 

ขั้นตอน ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 

ขั้นตอนที่ 1 

ระบุปัญหา 
–  – 

ขั้นตอนที่ 2 

สร้างสมมติฐานและ
ระบุตัวแปร 

– นั ก เรี ยนบางคนสั บสนกับการ
กำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ที่ครู
กำหนดให้  และบางคนไม่เขียนการ
กำหนดตัวแปร 

– ค รู พ านั ก เรี ย น วิ เค ร าะห์
สถานการณ์  เพ่ือให้นักเรียนมี
ความเข้าใจให้ในสถานการณ์มาก
ขึ้ น  และให้ นั ก เรียนสามารถ
กำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์
ได้อย่างถูกต้อง 

ขั้นตอนที่ 3 

ลงมือดำเนินการ
ตามกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ 

– นักเรียนบางส่วนเขียนขั้นตอนการ
แก้สมการยังไม่ละเอียด บางคนเขียน
แค่สมการแต่ ไม่ ได้ เขียนวิธีการแก้
สมการ 

– ครู ให้ นั ก เรี ยน ดำเนิ น การ              
ใน ขั้ น ตอนนี้ ไป พ ร้อม  ๆ  กั น 
เพ่ือให้นักเรียนเขียนขั้นตอนการ
แก้สมการได้อย่างละเอียด และ
ครูจะคอยตรวจสอบความถูกต้อง 
และความละเอียดอย่างใกล้ชิด 

ขั้นตอนที่ 4 

วิเคราะห์และ
ประเมินผลลัพธ์ 

– นักเรียนบางส่วนเขียนอธิบายการ
วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ยังไม่
ค่อยละเอียดเท่าที่ควร บางส่วนเขียน
อธิบายน้อยมาก 

– ครูคอยใช้คำถามกระตุ้นคิดให้
นักเรียน และคอยแนะแนวทาง
เพ่ือให้นั ก เรียนสามารถเขียน
อธิบายการวิเคราะห์และประเมิน
ผลลัพธ์ให้ละเอียดมากยิ่งขึ้น 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

ขั้นตอน ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 

ขั้นตอนที่ 5 

ทำซ้ำ 
– – 

ขั้นตอนที่ 6 

ใช้ตัวแบบ 

เชิงคณิตศาสตร์ 

– นักเรียนเขียนอธิบายการนำความรู้
ไปประยุกต์ปรับใช้ในชีวิตจริงน้อยมาก 
และเป็นเรื่องใกล้ตัวมาก 

– ครูเข้าไปสนทนา พูดคุยกับ
นักเรียนแต่ละกลุ่ม เพ่ือให้แต่ละ
กลุ่มเขียนอธิบายการนำความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ได้มากขึ้น และคอย
ชี้แนะแนวทางอย่างใกล้ชิด 

 
  จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์
เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ผู้วิจัยนำข้อมูลจากตาราง 15 – 17 รวมถึงประเด็น                 
ที่ควรเน้นมาสรุปรวมเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ได้ดังตาราง 18 
 
ตาราง 18 สรุปแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิ เคชัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

ขั้นตอน แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนที่ 1  
ระบุปัญหา 

ขั้นตอนนี้ครูควรเน้นการใช้สถานการณ์ปัญหาที่มีความน่าสนใจ เป็นปัญหา             
ที่ เกิดขึ้น ในชีวิตจริงหรือเป็นปัญหาที่ คุ้น เคยหรือเป็นปัญหาใกล้ตั ว 
สถานการณ์มีความหลากหลาย สามารถทำความเข้าใจได้ และในระหว่างการ
จัดกิจกรรมครูจะต้องคอยใช้คำถามกระตุ้นเพ่ือให้นักเรียนได้คิด วิเคราะห์
สถานการณเ์พ่ือระบุปัญหาได ้

ขั้นตอนที่ 2  
สร้างสมมติฐาน
และระบุตัวแปร 

ขั้นตอนนี้ครูควรคอยตรวจสอบการระบุปัญหาของนักเรียนว่านักเรียน
สามารถระบุปัญหาได้ถูกต้องไหม ถ้ายังไม่ถูกต้องครูจะต้องคอยชี้แนะ
แนวทางให้กับนักเรียน จากนั้นเลือกปัญหาที่ได้ระบุไว้มากำหนดตัวแปร 
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ตาราง 18 (ต่อ) 
 

ขั้นตอน แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนที่ 3  
ลงมือดำเนินการ
ตามกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ 

ขั้นตอนนี้ครูคอยตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียนอย่างใกล้ชิด 
เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของกระบวนการแก้ปัญหาและความครบถ้วนของ
ขั้นตอนการแก้ปัญหา เพราะจะมีนักเรียนบางส่วนที่ดำเนินการแก้ปัญหา             
ยังไม่ละเอียดข้ามข้ันตอน 

ขั้นตอนที่ 4  
วิเคราะห์และ

ประเมินผลลัพธ์ 

ขั้นตอนนี้ครูควรชี้แนะแนวทางการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ให้นักเรียน 
และคอยใช้คำถามกระตุ้นเพ่ือให้นักเรียนสามารถอธิบายความสมเหตุสมผล
ของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่เกิดขึ้นได้ ครูและนักเรียนในชั้น
เรียนร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ซึ่งกันและกัน จนสามารถเขียนอธิบายได้ง่ายขึ้นและครบถ้วนขึ้น เพราะรู้ว่า
จะเริ่มจากจุดไหน และเขียนอธิบายยังไง 

ขั้นตอนที่ 5  
ทำซ้ำ 

ขั้นตอนนี้ครูควรคอยกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ และเห็นถึงความสำคัญของ
ขั้นตอนนี้ เพราะขั้นตอนนี้จะเป็นขั้นตอนที่นักเรียนสามารถตรวจสอบ แก้ไข
ข้อผิดพลาดหรือเป็นการขยายตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ให้มีความสอดคล้อง
กับตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่นักเรียนได้ทำการสร้างและวิเคราะห์มาแล้ว           
ถ้านักเรียนไม่กลับไปดำเนินการแก้ปัญหาในข้อผิดพลาดนั้น ๆ จะทำให้
นักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง 

ขั้นตอนที่ 6  
ใช้ตัวแบบ 

เชิงคณิตศาสตร์ 

ขั้นตอนนี้ครูควรให้คำแนะนำและชี้แนะแนวทางในการนำความรู้ที่ได้ไป
ประยุกต์ใช้ได้อย่างหลากหลาย โดยครูให้นักเรียนร่วมกันเสนอความคิด
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในชั้นเรียนเพ่ือดูว่านักเรียนแต่ละคนมีการนำความรู้ไป
ประยุกต์ใช้แตกต่างกันมากน้อยเพียงใด และได้เห็นความหลากหลายของการ
นำไปใช้ของนักเรียนแต่ละคนด้วย 
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ตอนที่ 2 ผลการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิง
เส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1   
  ผู้วิจัยวิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนจากเครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ ใบกิจกรรม และแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  โดยระหว่าง                 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันในแต่ละ
วงจรปฏิบัติการ นักเรียนจะได้ทำใบกิจกรรมเป็นรายบุคคล (ร่วมกันคิดเป็นรายกลุ่ม) หลังจากที่
ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบ 3 วงจรปฏิบัติการ นักเรียนจะได้ทำแบบทดสอบวัดทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นรายบุคคล โดยผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ผลดังหัวข้อต่อไปนี้ 

1. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่าง                   
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน                 
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
  ระหว่างการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชัน เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ผู้วิจัยได้ทำการเก็บรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนโดยใช้ใบกิจกรรมในแต่ละวงจรปฏิบัติการ โดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1.1 วงจรปฏิบัติการที่ 1 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม 
  ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์จากใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน ของวงจรปฏิบัติการที่ 1 ดังตาราง 19 
 
ตาราง 19 แสดงจำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากใบกิจกรรมที่  
1 เรื่อง แผนที่ของฉัน ของวงจรปฏิบัติการที ่1 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (วงจรปฏิบัติการที่ 1) 

จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ร้อยละ) 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 
การทำความเข้าใจปัญหา 19 (51.35) 18 (48.65) 0 

การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 20 (54.05) 17 (45.95) 0 

การดำเนินการแก้ปัญหา 13 (35.14) 24 (64.86) 0 
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ตาราง 19 (ต่อ) 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (วงจรปฏิบัติการที่ 1) 

จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ร้อยละ) 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

การตรวจสอบคำตอบ 10 (27.03) 27 (72.97) 0 
ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยรวม 

18 (48.65) 19 (51.35) 0 

 
หมายเหตุ ระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ดังตาราง 8 
 
  จากข้อมูลในตาราง 19 เมื่อพิจารณาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
โดยรวม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดีและระดับพอใช้
ใกล้เคียงกัน และเมื่อพิจารณาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แต่ละด้าน พบว่า ด้านการทำความ
เข้าใจปัญหานักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ในระดับดีและระดับพอใช้ใกล้เคียงกัน ด้านการสร้าง
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นักเรียนมีความสามารถอยู่ในระดับดี ด้านการดำเนินการแก้ปัญหา                             
นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ในระดับพอใช้ และด้านการตรวจสอบคำตอบนักเรียนส่วนใหญ่              
มีความสามารถอยู่ในระดับพอใช้ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้นำตัวอย่างผลงานของนักเรียนที่แสดงพฤติกรรมตาม
องค์ประกอบย่อยของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน 
จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรค COVID-19 ในปัจจุบัน เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนของ
โรงเรียนมีประสิทธิภาพ ทำให้ทางโรงเรียนของเราได้กำหนดมาตรการและรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนเป็นรูปแบบผสมผสาน คือ การมาเรียนที่โรงเรียน (On-site) สลับกับการเรียนออนไลน์ 
(Online) ซึ่งทางโรงเรียนได้กำหนดให้สัปดาห์ที่ 9 ให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มาเรียนที่โรงเรียน 
ดังนั้นนักเรียนแต่ละคนจึงต้องเดินทางมาเรียนที่โรงเรียน ครูจึงอยากทราบเส้นทางการเดินทางมา
โรงเรียนของนักเรียนแต่ละคนเพ่ือใช้เป็นหลักฐานประกอบการเยี่ยมบ้าน ครูให้นักเรียนเขียนอธิบาย
เส้นทางจากบ้านไปถึงโรงเรียน ระหว่างทางจากบ้านถึงโรงเรียนนักเรียนผ่านสถานที่สำคัญ  ๆ 
อะไรบ้าง ให้นักเรียนระบุให้ชัดเจน จากนั้นให้นักเรียนเขียนกราฟแสดงตำแหน่งและหาพิกัดของ
สถานที่นั้น ๆ พร้อมทั้งหาระยะทางจากบ้านถึงโรงเรียน โดยให้นักเรียนกำหนดพิกัดของบ้านด้วย
ตนเองจากจำนวนสมาชิกภายในบ้านที่ เป็นผู้หญิงและจำนวนสมาชิกภายในบ้านที่เป็นผู้ชาย 
ดังต่อไปนี้ 
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   1. การทำความเข้าใจปัญหา นักเรียนส่วนใหญ่สามารถเขียนระบุปัญหาจาก               
สถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ นักเรียนสามารถหาสิ่งที่เป็นปัญหาของสถานการณ์ และสามารถหาสิ่งที่
โจทย์กำหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้ แสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่สามารถทำความเข้าใจ
ปัญหาได้แต่ยังไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ ตัวอย่างการตอบของนักเรียนแสดงดังภาพ 36 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดี 
 
 

 
 
 
 

ภาพ 36 การตอบของนักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการทำความเข้าใจ
ปัญหาอยู่ในระดับดี จากใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน 

 
   2. การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ นักเรียนส่วนใหญ่สามารถกำหนดตัวแปร
ให้กับสถานการณ์ปัญหาได้ และสามารถนำตัวแปรที่ได้กำหนดขึ้นมาสร้างเป็นตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์             
ในรูปของคู่อันดับได้ถูกต้อง โดยการกำหนดตัวแปรของนักเรียนแต่ละคนจะแตกต่างกันออกไป                  
ขึ้นอยู่กับตัวนักเรียนเอง ซึ่งสามารถทำได้ สามารถกำหนดตัวแปรเป็นอะไรก็ได้แต่ต้องเขียนให้ชัดเจน
ว่าตัวแปรนั้นแทนอะไร ตัวแปรนี้แทนอะไร ดังภาพ 37 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดี 
 
 
 
 
 

ภาพ 37 การตอบของนักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการสรา้งตัวแบบ              
เชิงคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี จากใบกิจกรรมท่ี 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน 
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   3. การดำเนินการแก้ปัญหา นักเรียนส่วนใหญ่สามารถเขียนดำเนินการตาม
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง สามารถเขียนคู่อันดับของพิกัดต่าง ๆ ของเส้นทางการ
เดินทางของตนเอง เพ่ือนำคู่อันดับที่ได้มาลงจุดบนกราฟ ดังภาพ 38 ซึ่งจัดอยู่ในระดับพอใช้ 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 38 การตอบของนักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการดำเนินการ
แก้ปัญหาอยู่ในระดับพอใช้ จากใบกิจกรรมท่ี 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน 

 
   4. การตรวจสอบคำตอบ นักเรียนมีการตรวจสอบกระบวนการ คำตอบ และ
ผลลัพธ์ที่ได้ จากนั้นตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ จากการที่
นักเรียนได้วิเคราะห์และนำเสนอผลงานทำให้นักเรียนสามารถอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์
และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ ดังภาพ 39 ซึ่งจัดอยู่ในระดับพอใช้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 39 การตอบของนักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการตรวจสอบคำตอบ

อยู่ในระดับพอใช้ จากใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน 
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1.2 วงจรปฏิบัติการที่ 2 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม 
 ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์จากใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ ของวงจรปฏิบัติการที่ 2 ดังตาราง 20 
 
ตาราง 20 แสดงจำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากใบกิจกรรมที่  
2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ ของวงจรปฏิบัติการที่ 2 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (วงจรปฏิบัติการที่ 2) 

จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ร้อยละ) 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

การทำความเข้าใจปัญหา 25 (67.57) 12 (32.43) 0 
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 21 (56.76) 16 (43.24) 0 

การดำเนินการแก้ปัญหา 20 (54.05) 17 (45.95) 0 

การตรวจสอบคำตอบ 18 (48.65) 19 (51.35) 0 
ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยรวม 

22 (59.46) 15 (40.54) 0 

 
หมายเหตุ ระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ดังตาราง 8 
 
  จากข้อมูลในตาราง 20 เมื่อพิจารณาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
โดยรวม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี และเมื่อ
พิจารณาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แต่ละด้าน พบว่า ด้านการทำความเข้าใจปัญหานักเรียน
ส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ในระดับดี ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นักเรียนส่วนใหญ่                    
มีความสามารถอยู่ในระดับดี ด้านการดำเนินการแก้ปัญหานักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ใน
ระดับดี และด้านการตรวจสอบคำตอบนักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ในระดับดีและพอใช้
ใกล้เคียงกัน ทั้งนี้ผู้วิจัยได้นำตัวอย่างผลงานของนักเรียนที่แสดงพฤติกรรมตามองค์ประกอบย่อยของ
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ จากสถานการณ์การ
แพร่ระบาดของโรค COVID-19 ของประเทศไทยในปัจจุบัน ครูอยากให้นักเรียนเลือกจังหวัดที่



 131 

ต้องการจากตารางที่กำหนดให้มา 2 จังหวัด เพ่ือนำมาเปรียบเทียบสถิติการติดเชื้อจากนั้นให้นักเรียน
เขียนกราฟแสดงความสัมพันธ์ระหว่างวันที่และจำนวนผู้ป่วยติดเชื้อสะสม แล้วตอบคำถาม ดังต่อไปนี้ 
   1 . ก า ร ท ำ ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  นั ก เรี ย น ส า ม า ร ถ ร ะ บุ ปั ญ ห า จ า ก               
สถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ นักเรียนสามารถบอกได้ว่าโจทย์กำหนดและโจทย์ต้องการหา แสดงให้เห็น
ว่านักเรียนส่วนใหญ่สามารถทำความเข้าใจปัญหาได้ ตัวอย่างการตอบของนักเรียนแสดงดังภาพ 40 
ซึ่งจัดอยู่ในระดับด ี
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 40 นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการทำความเข้าใจปัญหา                 
อยู่ในระดับดี จากใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ 

 
   2. การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  นักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับ
สถานการณ์ปัญหาที่นักเรียนเลือกแก้ปัญหาได้ และสามารถนำตัวแปรที่ได้กำหนดขึ้นมาสร้างเป็น               
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในรูปของกราฟได้ถูกต้อง ดังภาพ 41 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 41 นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
อยู่ในระดับดี จากใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ 
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   3. การดำเนินการแก้ปัญหา นักเรียนสามารถเขียนดำเนินการตามกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง โดยการเขียนกราฟแสดงความสัมพันธ์ระหว่างวันที่และจำนวนผู้ป่วย                
ติดเชื้อสะสมแล้วตอบคำถามได้อย่างถูกต้อง ดังภาพ 42 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 42 นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการดำเนนิการแก้ปัญหา                   
อยู่ในระดับดี จากใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ 

 
   4. การตรวจสอบคำตอบ นักเรียนมีการตรวจสอบกระบวนการ คำตอบ และ
ผลลัพธ์ที่ได้ จากนั้นตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ จากการที่
นักเรียนได้วิเคราะห์และนำเสนอผลงานทำให้นักเรียนสามารถอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์
และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ ดังภาพ 43 ซึ่งจัดอยู่ในระดับพอใช้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 43 นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการตรวจสอบคำตอบ                         
อยู่ในระดับพอใช้ จากใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ 
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1.3 วงจรปฏิบัติการที่ 3 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรม 

 ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์จากใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา ของวงจรปฏิบัติการที่ 3 ดังตาราง 21 
 
ตาราง 21 แสดงจำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากใบกิจกรรมที่ 
3 เรื่อง นักค้นหา ของวงจรปฏิบัติการที ่3 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (วงจรปฏิบัติการที่ 3) 

จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ร้อยละ) 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

การทำความเข้าใจปัญหา 23 (62.16) 14 (37.84) 0 
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 19 (51.35) 18 (48.65) 0 

การดำเนินการแก้ปัญหา 19 (51.35) 18 (48.65) 0 

การตรวจสอบคำตอบ 21 (56.76) 16 (43.24) 0 
ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยรวม 

24 (64.86) 13 (35.14) 0 

 
หมายเหตุ ระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ดังตาราง 8 
 
  จากข้อมูลในตาราง 21 เมื่อพิจารณาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
โดยรวม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี และเมื่อ
พิจารณาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แต่ละด้าน พบว่า ด้านการทำความเข้าใจปัญหานักเรียน
ส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ในระดับดี ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นักเรียนส่วนใหญ่                    
มีความสามารถอยู่ในระดับดีและพอใช้ใกล้เคียงกัน ด้านการดำเนินการแก้ปัญหานักเรียนส่วนใหญ่                 
มีความสามารถอยู่ในระดับดีและพอใช้ใกล้เคียงกัน และด้านการตรวจสอบคำตอบนักเรียนส่วนใหญ่     
มีความสามารถอยู่ในระดับดี ทั้งนี้ผู้วิจัยได้นำตัวอย่างผลงานของนักเรียนที่แสดงพฤติกรรมตาม
องค์ประกอบย่อยของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา 
โรงเรียนแห่งหนึ่งมีการรณรงค์ให้นักเรียนร่วมกันเปิดบัญชีกับธนาคารโรงเรียน และเด็กหญิง A ก็ได้ให้
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ความร่วมมือในการนำเงินไปฝากกับธนาคารโรงเรียนเป็นจำนวนหนึ่งได้รับดอกเบี้ย  200 บาท ซึ่งทำ
ให้เด็กหญิง A มีเงินในบัญชีมากกว่าครึ่งหนึ่งของเด็กหญิง B อยู่ 100 บาท ดังต่อไปนี้ 
   1 . ก า ร ท ำ ค ว า ม เข้ า ใ จ ปั ญ ห า  นั ก เรี ย น ส า ม า ร ถ ร ะ บุ ปั ญ ห า จ า ก               
สถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ คือสามารถบอกปัญหาของสถานการณ์ได้ สามารถบอกสิ่งที่โจทย์กำหนด
และสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได ้แสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถทำความเข้าใจปัญหาได้ ตัวอย่างการตอบ
ของนักเรียนแสดงดังภาพ 44 ซึ่งจัดอยู่ในระดับด ี
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 44 นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการทำความเข้าใจปัญหา            
อยู่ในระดับดี จากใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา 

 
   2. การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  นักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับ
สถานการณ์ปัญหาได้ และสามารถนำตัวแปรที่ได้กำหนดขึ้นมาสร้างเป็นตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในรูป
ของสมการไดอ้ย่างถูกต้อง ดังภาพ 45 ซึ่งจัดอยู่ในระดับด ี
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 45 นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
อยู่ในระดับด ีจากใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา 
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   3. การดำเนินการแก้ปัญหา นักเรียนสามารถเขียนการดำเนินการตามกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง คือ นักเรียนสามารถแก้สมการ เขียนขั้นตอนการแก้สมการอย่างเป็น
ลำดับขั้นและถูกต้อง ดังภาพ 46 ซึ่งจัดอยู่ในระดับด ี
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 46 นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการดำเนนิการแก้ปัญหา                   
อยู่ในระดับดี จากใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา 
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   4. การตรวจสอบคำตอบ นักเรียนมีการตรวจสอบกระบวนการ คำตอบ และ
ผลลัพธ์ที่ได้ จากนั้นตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ จากการที่
นักเรียนได้วิเคราะห์และนำเสนอผลงานทำให้นักเรียนสามารถอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์
และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ ดังภาพ 47 ซึ่งจัดอยู่ในระดับด ี
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 47 นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการตรวจสอบคำตอบอยู่ในระดับดี 

จากใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง นักค้นหา 
 
 จากตาราง 19 – 21 ผู้วิจัยได้นำผลการวิเคราะห์ระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
จากใบกิจกรรมที่ 1 – 3 มาเปรียบเทียบกัน ดังตาราง 22 และผู้วิจัยได้จำแนกระดับทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามองค์ประกอบรายด้าน ดังตาราง 23 
 
ตาราง 22 เปรียบเทียบระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จากใบกิจกรรมท่ี 1 – 3  
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์  

จำนวนนักเรียนจำแนกตามระดับทักษะการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์  

ใบกิจกรรมที่ 1 2 3 
ระดับความสามารถ 2 1 0 2 1 0 2 1 0 

การทำความเข้าใจปัญหา 19 18 0 25 12 0 23 14 0 

การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 20 17 0 21 16 0 19 18 0 

การดำเนินการแก้ปัญหา 13 24 0 20 17 0 19 18 0 
การตรวจสอบคำตอบ 10 27 0 18 19 0 21 16 0 

 



 137 

ตาราง 22 (ต่อ) 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์  

จำนวนนักเรียนจำแนกตามระดับทักษะการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์  

ใบกิจกรรมท่ี 1 2 3 
ระดับความสามารถ 2 1 0 2 1 0 2 1 0 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยรวม 

18 19 0 22 15 0 24 13 0 

  
ตาราง 23 ระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามองค์ประกอบรายด้าน จากใบกิจกรรมที่ 
1 – 3  
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์

ใบกิจกรรมที่ 
ระดับ

ความสามารถ 
จำนวน ร้อยละ 

การทำความเข้าใจปัญหา 1 ดี 19 51.35 

2 ดี 25 67.57 
3 ดี 23 62.16 

การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 1 ดี 20 54.05 

2 ดี 21 56.76 
3 ดี 19 51.35 

การดำเนินการแก้ปัญหา 1 พอใช้ 24 64.86 
2 ดี 20 54.05 

3 ดี 19 51.35 

การตรวจสอบคำตอบ 1 พอใช้ 27 72.97 
2 พอใช้ 19 51.35 

3 ดี 21 56.76 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยรวม 

1 พอใช้ 19 51.35 
2 ดี 22 59.46 

3 ดี 24 64.86 
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  จากตาราง 22 และ 23 ในใบกิจกรรมที่ 1 นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ด้านการทำความเข้าใจปัญหา ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี 
ด้านการดำเนินการแก้ปัญหา และด้านการตรวจสอบคำตอบอยู่ในระดับพอใช้ ในใบกิจกรรมข้อที่ 2 
นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการทำความเข้าใจปัญหา ด้านการ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ด้านการดำเนินการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดี และด้านการตรวจสอบ
คำตอบอยู่ในระดับพอใช้ ในคำถามข้อที่ 3 นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ด้านการทำความเข้าใจปัญหา ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ด้านการดำเนินการ
แก้ปัญหา และด้านการตรวจสอบคำตอบอยู่ในระดับดี  
 

2. ทั กษะการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์ของนั ก เรียนชั้ น มัธยมศึ กษาปี ที่  1                              
หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน                 
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
  หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค               
เกมมิฟิเคชัน เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนเป็นรายบุคคล โดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ซึ่งมีท้ังหมด 3 ข้อ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

2.1 แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิ ตศาสตร์  เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น ข้อที ่1 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบ 
 ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์
เชิงเส้น ข้อที ่1 ดังตาราง 24 
 
ตาราง 24 แสดงจำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากแบบทดสอบ
วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ข้อที่ 1 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ข้อที่ 1) 

จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ร้อยละ) 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 
การทำความเข้าใจปัญหา 26 (70.27) 11 (29.73) 0 
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ตาราง 24 (ต่อ) 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ข้อที่ 1) 

จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ร้อยละ) 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 22 (59.46) 15 (43.24) 0 

การดำเนินการแก้ปัญหา 18 (48.65) 19 (51.35) 0 
การตรวจสอบคำตอบ 21 (56.76) 16 (43.24) 0 
ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยรวม 

20 (54.05) 17 (45.95) 0 

    
  จากตาราง 24 เมื่อพิจารณาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนโดยรวม 
พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี จำนวน 20 คน คิดเป็น
ร้อยละ 54.05 และเมื่อพิจารณาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แต่ละด้าน พบว่า ด้านการทำ
ความเข้าใจปัญหานักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ในระดับดี  จำนวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 
70.27 ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ในระดับดี  จำนวน 
22 คน คิดเป็นร้อยละ 59.46 ด้านการดำเนินการแก้ปัญหานักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ใน
ระดับพอใช้ จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 48.65 และด้านการตรวจสอบคำตอบนักเรียนส่วนใหญ่           
มีความสามารถอยู่ในระดับดี จำนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 56.76 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงภาพตัวอย่าง
การเขียนตอบของนักเรียนที่ มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยรวมอยู่ ในระดับดี                     
จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ข้อที่ 1 
ดังภาพ 48 
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ภาพ 48 นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยรวมอยู่ในระดับดี จากแบบทดสอบ

วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ข้อที ่1 
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2.2 แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิ ตศาสตร์  เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น ข้อที ่2 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบ 
 ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์
เชิงเส้น ข้อที ่2 ดังตาราง 25 
 
ตาราง 25 แสดงจำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากแบบทดสอบ
วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ข้อที่ 2 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ข้อที่ 2) 

จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ร้อยละ) 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

การทำความเข้าใจปัญหา 28 (75.68) 9 (24.32) 0 
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 21 (56.76) 16 (43.24) 0 

การดำเนินการแก้ปัญหา 22 (59.46) 15 (40.54) 0 

การตรวจสอบคำตอบ 19 (51.35) 18 (48.65) 0 
ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยรวม 

23 (62.16) 14 (37.84) 0 

    
  จากตาราง 25 เมื่อพิจารณาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนโดยรวม 
พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี จำนวน 23 คน คิดเป็น
ร้อยละ 62.16 และเมื่อพิจารณาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แต่ละด้าน พบว่า ด้านการทำ
ความเข้าใจปัญหานักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ในระดับดี  จำนวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 
75.68 ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ในระดับดี  จำนวน 
21 คน คิดเป็นร้อยละ 56.76 ด้านการดำเนินการแก้ปัญหานักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ใน
ระดับดี จำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 59.46 และด้านการตรวจสอบคำตอบนักเรียนส่วนใหญ่              
มีความสามารถอยู่ในระดับดี จำนวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 51.35 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงภาพตัวอย่าง
การเขียนตอบของนักเรียนที่ มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยรวมอยู่ ในระดับดี                            
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จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ข้อที่ 2 
ดังภาพ 49 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 49 นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยรวมอยู่ในระดับดี จากแบบทดสอบ

วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ข้อที ่2 
 

2.3 แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิ ตศาสตร์  เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น ข้อที ่3 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบ 
 ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์
เชิงเส้น ข้อที ่3 ดังตาราง 26 
 
ตาราง 26 แสดงจำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากแบบทดสอบ 
วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ข้อที่ 3 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ข้อที่ 3) 

จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ร้อยละ) 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 
การทำความเข้าใจปัญหา 31 (83.78) 6 (16.22) 0 

การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 24 (64.86) 13 (35.14) 0 
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ตาราง 26 (ต่อ) 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ข้อที่ 3) 

จำนวนนักเรียนตามระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (ร้อยละ) 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

การดำเนินการแก้ปัญหา 23 (62.16) 14 (37.84) 0 

การตรวจสอบคำตอบ 27 (72.97) 10 (27.03) 0 
ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยรวม 

26 (70.27) 11 (29.73) 0 

   
  ตาราง 26 แสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อยู่ใน
ระดับดี จำนวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 70.27 และเมื่อพิจารณาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
แต่ละด้าน พบว่า ด้านการทำความเข้าใจปัญหานักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ในระดับดี จำนวน 
31 คน คิดเป็นร้อยละ 83.78 ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถ
อยู่ในระดับดี จำนวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 64.86 ด้านการดำเนินการแก้ปัญหานักเรียนส่วนใหญ่             
มีความสามารถอยู่ในระดับดี จำนวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 62.16 และด้านการตรวจสอบคำตอบ
นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถอยู่ในระดับดี จำนวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 72.97 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้
แสดงภาพตัวอย่างการเขียนตอบของนักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยรวมอยู่ใน
ระดับดี จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
ข้อที ่3 ดังภาพ 50 
  
 
 
 
 
 
 
ภาพ 50 นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยรวมอยู่ในระดับดี จากแบบทดสอบ

วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ข้อที ่3 
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  จากตาราง 24 – 26 ผู้วิจัยได้นำผลการวิเคราะห์ ระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์
เชิงเส้น ข้อที่ 1 – 3 มาเปรียบเทียบกัน ดังตาราง 27 และผู้วิจัยได้จำแนกระดับทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ตามองค์ประกอบรายด้าน ดังตาราง 28 
 
ตาราง 27 เปรียบเทียบระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จากแบบทดสอบวัดทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ข้อที ่1 – 3 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์  

จำนวนนักเรียนจำแนกตามระดับทักษะการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์  

ข้อที่ 1 2 3 
ระดับความสามารถ 2 1 0 2 1 0 2 1 0 

การทำความเข้าใจปัญหา 26 11 0 28 9 0 31 6 0 

การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 22 15 0 21 16 0 24 13 0 

การดำเนินการแก้ปัญหา 18 19 0 22 15 0 23 14 0 
การตรวจสอบคำตอบ 21 16 0 19 18 0 27 10 0 
ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยรวม 

20 17 0 23 14 0 26 11 0 

  
ตาราง 28 ระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามองค์ประกอบรายด้าน จากแบบทดสอบ
วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้นข้อที่ 1 – 3 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์

ข้อที่ 
ระดับ

ความสามารถ 
จำนวน ร้อยละ 

การทำความเข้าใจปัญหา 1 ดี 26 70.27 

2 ดี 28 75.68 

3 ดี 31 83.78 
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 1 ดี 22 59.46 

2 ดี 21 56.76 

3 ดี 24 64.86 
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ตาราง 28 (ต่อ) 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์

ข้อที่ 
ระดับ

ความสามารถ 
จำนวน ร้อยละ 

การดำเนินการแก้ปัญหา 1 พอใช้ 19 51.35 

2 ดี 22 59.46 

3 ดี 23 62.16 
การตรวจสอบคำตอบ 1 ดี 21 56.76 

2 ดี 19 51.35 

3 ดี 27 72.97 
ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยรวม 

1 ดี 20 54.05 

2 ดี 23 62.16 
3 ดี 26 70.27 

 
  จากตาราง 27 และ 28 แสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่มีระดับทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์โดยรวมทั้ง 3 ข้อจากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีแนวโน้ม
สูงขึ้น เริ่มจากข้อที่ 1 มีนักเรียนจำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 54.05 มีระดับความสามารถอยู่ใน
ระดับดี ข้อที่ 2 มีนักเรียนจำนวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 62.16 มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี 
และข้อที่ 3 มีนักเรียนจำนวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 70.27 มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี             
ซึ่งจำนวนนักเรียนที่อยู่ในระดับดีมีจำนวนเพ่ิมขึ้นตามลำดับ เนื่องจากสถานการณ์ที่กำหนดให้  
นักเรียนได้วิเคราะห์จนสามารถทำความเข้าใจปัญหาและสามารถระบุปัญหาได้จนทำให้ในข้อคำถาม
แต่ละข้อมีจำนวนนักเรียนเพ่ิมมากขึ้นตามลำดับ และมีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี การสร้าง          
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นักเรียนส่วนใหญ่สามารถกำหนดตัวแปรได้ถึงแม้จะมีนักเรียนบางส่วนอาจจะ
กำหนด ไม่ถูกต้องจึงทำให้ข้อคำถามข้อที่ 2 มีจำนวนนักเรียนลดลงจากข้อคำถามข้อที่ 1 แต่ทั้งสอง
ข้อคำถามยังคงอยู่ในระดับดี และในข้อคำถามข้อที่ 3 มีจำนวนนักเรียนเพ่ิมมากขึ้นจากข้อคำถาม          
ข้อที่ 1 และ 2 การดำเนินการแก้ปัญหานักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการที่ดีขึ้นตามลำดับ โดยนักเรียน
สามารถเขียนขั้นตอนการแก้ปัญหาได้แต่มีนักเรียนบางส่วนที่ยังเขียนขั้นตอนการแก้ปัญหายังไม่
ละเอียดจึงทำให้ข้อคำถามข้อที่  1 มีระดับความสามารถอยู่ในระดับพอใช้ และในข้อคำถามข้อที่ 2 
และ 3 นักเรียนสามารถดำเนินการแก้ปัญหาได้อย่างละเอียดมากขึ้น จึงทำให้มีจำนวนนักเรียนเพ่ิม
มากขึ้น และมีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี และการตรวจสอบคำตอบนักเรียนส่วนใหญ่สามารถ
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เขียนอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ถึงแม้ว่าจะมีนักเรียน
บางส่วนยังเขียนอธิบายยังไม่ครบถ้วน ชัดเจน จึงทำให้ข้อคำถามข้อที่ 2 มีจำนวนนักเรียนลดลงจาก
ข้อคำถามข้อที่ 1 แต่ทั้งสองข้อคำถามยังคงอยู่ในระดับดี และในข้อคำถามข้อที่ 3 มีจำนวนนักเรียน
เพ่ิมมากข้ึนจากข้อคำถามข้อที่ 1 และ 2 
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บทที่ 5 
 

บทสรุป 
 
 การวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                     
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                    
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษา
แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน                 
ที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียน
ชั้นมั ธยมศึกษาปีที่  1  และเพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตั วแบบ                     
เชิ งคณิ ตศาสตร์ร่วมกับ เทคนิ คเกมมิ ฟิ เคชันที่ มีต่อทักษะการแก้ปัญหาทางคณิ ตศาสตร์                     
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลการวิจัยดังนี้ 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์
เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
  จากผลการวิจัยผู้วิจัยได้ค้นพบแนวทางที่เหมาะสมในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนศึกษา วิเคราะห์ และทำความเข้าใจ
เกี่ยวกับสถานการณ์ที่กำหนดให้ และเป็นตัวช่วยส่งเสริมการทำความเข้าใจปัญหาที่เป็นองค์ประกอบ
ย่อยของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยนักเรียนจะต้องระบุประเด็นที่สำคัญของ
สถานการณ์ได้ สามารถเขียนปัญหาของสถานการณ์ เขียนสิ่งที่โจทย์กำหนดและสิ่งทีโ่จทย์ต้องการหา
ได้ เพ่ือนำไปสร้างสมมติฐานและระบุตัวแปรในขั้นตอนต่อไปได้  ในขั้นตอนนี้ครูควรเน้นสถานการณ์
ปัญหาที่มีความเชื่อมโยงกับชีวิตจริงหรือมีความใกล้เคียงกับปัญหาที่นักเรียนเคยพบเจอหรือคุ้นเคย 
เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น มองเห็นภาพ และสามารถแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ซึ่งครูจะต้องมี
ความเข้าใจกับสถานการณ์นั้น ๆ มีการตรวจสอบ กระตุ้นคิด ชี้แนะแนวทาง จะช่วยให้นักเรียน
สามารถระบุปัญหาได้ และครูจะต้องมีความเข้าใจในสถานการณ์นั้น ๆ เป็นอย่างดี เมื่อมีปัญหาครู
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จะต้องแก้ไขได้อย่างทันที จากนั้นครูใช้เกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนนและความท้าทายเข้ามาช่วย 
เพ่ือเป็นการดึงดูดความสนใจของนักเรียนในการทำกิจกรรม   
  ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร เป็นขั้นตอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถ 

สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ เป็นองค์ประกอบย่อยของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                   
ซึ่งนักเรียนจะต้องแปลงสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งในเรื่อง กราฟ
และความสัมพันธ์เชิงเส้น ตัวแปรจะอยู่ในรูปของ คู่อันดับ กราฟ สมการ เป็นต้น โดยในขั้นตอนนี้ครู
จะต้องคอยให้คำแนะนำ แนะแนวทาง และชี้แนะอย่างใกล้ชิดเพ่ือให้นักเรียนสามารถกำหนดตัวแปร
ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม และเป็นการตรวจสอบการทำกิจกรรมของนักเรียนแต่ละคน ซึ่งจะช่วย
ให้นักเรียนพัฒนาการแปลงสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้เป็นอย่างดี 
จากนั้นครูใช้เกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนนและความท้าทายเข้ามาช่วย เพ่ือให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการทำกิจกรรม 
  ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เป็นขั้นตอนที่ช่วย
ส่งเสริมการดำเนินการแก้ปัญหาที่เป็นองค์ประกอบย่อยของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                   
โดยใช้กระบวนการทางคณิตศาสตร์เพ่ือหาผลลัพธ์  ซึ่งนักเรียนนำตัวแปรที่ได้จากขั้นตอนก่อนหน้า             
มาจัดเป็นรูปแบบที่มีความสัมพันธ์กัน ที่เรียกว่า ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ จากนั้นดำเนินการตาม
กระบวนทางคณิตศาสตร์เพ่ือหาผลลัพธ์  ซึ่งในขั้นตอนนี้ครูจะต้องคอยให้คำแนะนำ ชี้แนะ                     
และตรวจสอบความถูกต้องของกระบวนการอย่างใกล้ชิดหลังจากที่นักเรียนได้ลงมือดำเนินการตาม
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้วยตนเอง จากนั้นครูใช้เกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนนและความ                 
ท้าทายเข้ามาช่วยเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์อย่าง
ละเอียดและครบถ้วน 
  ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ เป็นขั้นตอนที่ช่วยส่งเสริมการตรวจสอบ
คำตอบที่ เป็นองค์ประกอบย่อยของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  และการวิเคราะห์
กระบวนการของนักเรียน ซึ่งนักเรียนได้ตรวจสอบความสมเหตุสมผลและความเป็นไปได้ของตัวแบบ
เชิงคณิตศาสตร์ มีการอภิปรายกระบวนการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ของกลุ่มตนเอง เพ่ือเป็นการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ตรวจสอบความถูกต้อง โดยครูจะคอยเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของตัวแบบเชิง
คณิตศาสตร์ในแบบต่าง ๆ ที่อยู่ภายใต้เงื่อนไขที่กำหนดให้นักเรียนได้เห็นภาพ และครูจะคอยอธิบาย
ขั้นตอนในการวิเคราะห์ คอยใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนได้คิด รวมถึงคอยสังเกตการณ์ ตรวจสอบ
การวิเคราะห์ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนและให้คำแนะนำ จากนั้นครูใช้เกมมิฟิเคชันในส่วน
ของคะแนน เหรียญตราสัญลักษณ์ และความท้าทายเข้ามาช่วยเป็นตัวกระตุ้นคิด และเป็นรางวัล
ให้กับนักเรียนที่ทำใบกิจกรรมครบถ้วนตามที่กำหนด 
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  ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ เป็นขั้นตอนที่นักเรียนจะต้องกลับไปดำเนินการแก้ปัญหาในขั้นตอน
ก่อนหน้าอีกครั้ง เนื่องจากขั้นตอนที่ 4 เมื่อนักเรียนได้อภิปรายการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์
นักเรียนจะพบข้อผิดพลาดในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น ดังนั้นในขั้นตอนนี้นักเรียนจะต้องดำเนินการ
แก้ไขข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นให้ถูกต้อง ครบถ้วน และสมบูรณ์ โดยครูจะต้องคอยเป็นผู้สังเกตการณ์               
ตรวจสอบ ให้คำแนะนำอย่างใกล้ชิด จากนั้นครูอาจจะใช้รางวัลเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนให้ความ
ร่วมมือในการทำกิจกรรม 
  ขั้นตอนที่  6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  เป็นขั้นตอนที่ช่วยกระตุ้นให้นักเรียน                     
นำความรู้ที่ได้รับจากการทำกิจกรรมไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง ในขั้นตอนนี้
นักเรียนจะต้องร่วมกันระดมความคิดภายในกลุ่มเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้การนำความรู้ไปประยุกต์ใช้
ของแต่ละคน เพ่ือให้เห็นการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้อย่างหลากหลาย โดยครูจะต้องคอยเป็น                  
ผู้สังเกตการณ์ ตรวจสอบ ให้คำแนะนำ และใช้คำถามกระตุ้นคิด ถึงเหตุผลการนำไปประยุกต์ใช้ มีการ
นำไปใช้อย่างไรและนำไปใช้ยังไง จากนั้นครูใช้เกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนน ระดับขั้น เหรียญ              
ตราสัญลักษณ์ กระดานจัดอันดับ และความท้าทายเข้ามาช่วย เพ่ือให้นักเรียนมีความกระตือรือ                
ในตนเอง 
 

2. สรุปผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
  ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                    
เกมมิ ฟิ เคชัน  เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์ เชิ งเส้น  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1                          
ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบย่อย ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

2.1 การทำความเข้าใจปัญหา ผลจากใบกิจกรรมแสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่                  
มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี โดยเห็นได้จากนักเรียนสามารถวิเคราะห์และทำความเข้าใจ                  
ในสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้ จึงสามารถระบุปัญหาของสถานการณ์ สามารถเขียนสิ่งที่โจทย์กำหนด
และสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้ และยังมีการนำเทคนิคเกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนนและความท้าทาย
เข้ามาช่วยเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนได้คิด และดึงดูดความสนใจของนักเรียนในการทำกิจกรรม                   
ซึ่งสอดคล้องกับผลที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน                        
โดยนักเรียนสามารถทำคะแนนได้ดีในการทำความเข้าใจปัญหา และมีระดับความสามารถอยู่ใน   
ระดับดี ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                       
เกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมการทำความเข้าใจปัญหาได้ 
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2.2 การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ผลจากใบกิจกรรมแสดงให้เห็นว่านักเรียน                
ส่วนใหญ่มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี  โดยเห็นได้จากนักเรียนสามารถเลือกส่วนสำคัญ                   
ของปัญหาจากข้อที่ 1 เพ่ือนำปัญหามาแปลงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ในรูปของตัวแปรที่มี
ความสัมพันธ์กัน และยังมีการนำเทคนิคเกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนนและความท้าทายเข้ามา
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการทำกิจกรรม และมีการใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียน 
เกิดการคิดแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับผลที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยนักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์และแปลงปัญหา
ในชีวิตจริงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ และมีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี ดังนั้นการจัด              
การเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ เคชันช่วยส่งเสริม                  
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้                    

2.3 การดำเนินการแก้ปัญหา ผลจากใบกิจกรรมแสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่                  
มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี โดยเห็นได้จากนักเรียนสามารถนำตัวแปรทางคณิตศาสตร์                     
ที่กำหนดไว้จากข้อที่  2 มาสร้างเป็นตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  และมีการดำเนินการแก้ปัญหา                    
ตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ และยังมีการนำเทคนิคเกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนนและ  
ความท้าทายเข้ามากระตุ้นให้นักเรียนสามารถดำเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับขั้น  ละเอียด 
ครบถ้วน และถูกต้องได้ ซึ่งสอดคล้องกับผลที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยนักเรียนสามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและลงมือ
ดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ และมีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี ดังนั้นการจัด               
การเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริม                   
การดำเนินการแก้ปัญหาได้                    

2.4 การตรวจสอบคำตอบ ผลจากใบกิจกรรมแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพัฒนาการดีขึ้น 
โดยเห็นได้จากนักเรียนสามารถเขียนอธิบายการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ได้ดีขึ้นจากเดิม 
สามารถตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตรวจสอบตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้อย่าง
ถูกต้องมากยิ่งขึ้น และยังมีการนำเสนอผลงานของนักเรียนเพ่ือเป็นการตรวจสอบความถูกต้อง 
จากนั้นยังมีการนำเทคนิคเกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนน เหรียญตราสัญลักษณ์ และความท้าทาย 
เข้ามาช่วยเป็นตัวกระตุ้นคิด และเป็นรางวัลให้กับนักเรียนที่ทำใบกิจกรรมครบถ้วนตามที่กำหนด                
ซึ่งสอดคล้องกับผลที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน                   
โดยนักเรียนสามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและลงมือดำเนินการตามกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ได้ และนักเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้น ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                     
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมการตรวจสอบคำตอบได้                    
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อภิปรายผลการวิจัย 
1. แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ร่วมกับ

เทคนิคเกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์
เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 จากการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                   
เกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น             
ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา ในขั้นตอนนี้จะเห็นได้ว่าแนวทางการจัดการเรียนรู้นั้นครูควร
เน้นการใช้สถานการณ์ปัญหาที่มีความน่าสนใจ เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงหรือเป็นปัญหาที่คุ้นเคย
หรือเป็นปัญหาใกล้ตัว สถานการณ์มีความหลากหลาย สามารถทำความเข้าใจได้ และในระหว่างการ
จัดกิจกรรมครูจะต้องคอยใช้คำถามกระตุ้นเพ่ือให้นักเรียนได้คิด วิเคราะห์เพ่ือระบุปัญหาได้ เนื่องจาก
ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
ดำเนินการด้วยตนเองก่อน จึงทำให้มีนักเรียนบางส่วนไม่สามารถระบุปัญหาได้ บางส่วนเขียนระบุ
ปัญหาไม่ครบถ้วน และบางส่วนยังไม่ค่อยเข้าใจในขั้นตอนการแก้ปัญหา วิเคราะห์สถานการณ์ยังไม่
ค่อยได้ ดังนั้นครูจึงคอยชี้แนะแนวทาง ใช้คำถามกระตุ้น และอธิบายถึงขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาอย่าง
ชัดเจนให้กับนักเรียน หลังจากที่นักเรียนได้รับคำแนะนำจากครูนักเรียนจึงเข้าใจขั้นตอนการแก้ปัญหา                
มากขึ้น รวมถึงสามารถระบุปัญหาในสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้  และในวงจรปฏิบัติการที่ 2 เรื่อง 
รายงานผ่านกราฟ จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ยังมีนักเรียนบางส่วนยังแยกประเด็นในการระบุปัญหา
ของสถานการณ์ยังไม่ครบถ้วนและไม่ถูกต้อง บางคนมีการคัดลอกคำตอบของเพ่ือนกลุ่มอ่ืน ๆ ดังนั้น
ครูจึงให้นักเรียนร่วมกันระดมความคิด ปรึกษา หารือ เพ่ือแยกประเด็นของการระบุปัญหา และมีการ
หักคะแนนเมื่อลุกออกจากที่นั่ง และครูจะคอยให้คำปรึกษา ชี้แนะ และใช้คำถามกระตุ้น หลังจากที่
นักเรียนได้รับคำแนะนำจากครูนักเรียนสามารถระบุปัญหาในสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้เพ่ิมมากขึ้น
จากเดิม และวงจรปฏิบัติการที่ 3 เรื่อง นักค้นหา จากสถานการณ์ที่กำหนดให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการทำกิจกรรม นักเรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์เพ่ือระบุปัญหาได้มากขึ้นจาก
วงจรก่อนหน้า โดยนักเรียนร่วมกันระดมความคิด ปรึกษา หารือกัน และครูจะคอยใช้คำถามกระตุ้น
คิด ดังนั้นจึงทำให้ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้ในขั้นตอนนี้ครูควรเน้นการใช้สถานการณ์ปัญหาที่มี
ความน่าสนใจ เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงที่นักเรียนคุ้นเคยมากที่สุด เพ่ือที่จะทำให้นักเรียนเกิด
ความเข้าใจได้ง่าย แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ถูกวิธีและเหมาะสม และสถานการณ์จะต้องดึงดูดความ
สนใจให้กับนักเรียนในการทำกิจกรรมได้เป็นอย่างดี มีการร่วมกันระดมความคิดเพ่ือแยกประเด็นใน
การระบุปัญหา และยังได้รับคำแนะนำ ชี้แนะจากครูให้สามารถวิเคราะห์สถานการณ์ต่าง ๆ             
ที่กำหนดให้ได้อย่างถูกต้อง ซึ่งขั้นตอนนี้จะช่วยส่งเสริมการทำความเข้าใจปัญหาถือเป็นองค์ประกอบ
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ย่อยหนึ่งของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการทำกิจกรรมในขั้นตอนนี้ครูใช้เกมมิฟิเคชัน
ในส่วนของคะแนน (ถ้านักเรียนคนใดสามารถเขียนระบุปัญหาได้อย่างถูกต้องและครบถ้วนจะได้รับ
คะแนน 2 คะแนน ถ้าเขียนระบุปัญหาไม่ครบถ้วนจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้าไม่สามารถเขียน
ระบุปัญหาได้จะได้รับคะแนน 0 คะแนน) และความท้าทาย (ออกแบบสถานการณ์ในใบกิจกรรมและ
การร่วมกันแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม) เข้ามาช่วย เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น ดึงดูด
ความสนใจในการทำกิจกรรม ของนักเรียน และทำให้การเรียนมีความสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ 
  ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะต้องเลือก              
ส่วนที่สำคัญในสถานการณ์ปัญหาที่มีอยู่ในชีวิตจริงแปลงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ในรูปของ               
ตัวแปรต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กัน โดยขั้นตอนนี้ครูจะต้องเน้นเป็นผู้ที่คอยให้คำแนะนำ อธิบาย และ
ตรวจสอบการกำหนดตัวแปร การสร้างนิยามให้กับตัวแปร ซึ่งนักเรียนจะต้องเลือกปัญหาที่ได้กำหนด
ไว้ในขั้นตอนที่ 1 มาทำการกำหนดตัวแปร โดยจะมีครูคอยชี้แนะแนวทาง ใช้คำถามกระตุ้น และคอย
ตรวจสอบอย่ างใกล้ชิด  จะเห็น ได้จากวงจรปฏิบัติการที่  1 ผู้ วิจั ย ให้ นั ก เรียนดำเนินการ                 
ในขั้นตอนนี้ด้วยตนเอง แต่นักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่เข้าใจการกำหนดตัวแปรและเลือกส่วนสำคัญ ไม่รู้
จะเริ่มจากจุดไหน เริ่มยังไง ไม่รู้จะกำหนดตัวแปรให้กับตัวไหนได้บ้าง จึงทำให้นักเรียนเกิดความ
สับสนกับการกำหนด ตัวแปร ดังนั้นครูจึงคอยแนะแนวทางโดยการใช้คำถามกระตุ้น หลังจาก                    
ที่นักเรียนได้รับการแนะแนวทางจากครูนักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ปัญหาได้     
ซึ่งในวงจรปฏิบัติการที่ 2 จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ พบว่ายังมีนักเรียนบางส่วนกำหนดตัวแปร
ให้กับสถานการณ์ปัญหา ยังไม่ค่อยถูกต้องและครบถ้วน คือ บางคนกำหนดแค่ตัวแปรที่แทนแกน X 
และแกน Y แต่ไม่ได้แทนตัวแปรที่แทนคู่อันดับของจุดที่อยู่บนกราฟ ดังนั้นครูจึงให้นักเรียนภายใน
กลุ่มระดมความคิดเห็นในการกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ปัญหา โดยครูจะคอยให้คำแนะนำและ
ตรวจสอบความถูกต้องอย่างใกล้ หลังจากที่นักเรียนได้รับการแนะแนวทางจากครูนักเรียนสามารถ
กำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ปัญหาได้เพ่ิมขึ้น และในวงจรปฏิบัติการที่ 3 จากสถานการณ์                
ที่ครูกำหนดให้ พบว่านักเรียนช่วยกันระดมความคิดในการทำกิจกรรมให้ความร่วมมือกับกลุ่มของ
ตนเองเป็นอย่างดี แต่ยังมีนักเรียนบางคนสับสนกับการกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ที่ครู
กำหนดให้ บางคนไม่เขียนการกำหนดตัวแปร ดังนั้นครูจึงอธิบายสถานการณ์นั้น ๆ พร้อมทั้งให้
นักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ที่กำหนดให้อีกครั้ง เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจสถานการณ์และทำให้นักเรียน
สามารถกำหนดตัวแปรในปัญหานั้นได้เพ่ิมมากขึ้น ดังนั้นจึงทำให้ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้                    
ในขั้นตอนนี้ครูควรเน้นให้นักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์ปัญหาที่เลือกได้ด้วย
ตนเองหรือการระดมความคิดเห็นภายในกลุ่มก่อนจากนั้นครูควรเข้าไปตรวจสอบ ให้คำแนะนำทีหลัง
จึงจะเป็นการช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีพัฒนาการในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ถือเป็น
องค์ประกอบย่อยหนึ่งของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการทำกิจกรรมในขั้นตอนนี้ครูใช้
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เกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนน (ถ้านักเรียนคนใดสามารถกำหนดตัวแปรและตั้งสมมติฐานจาก
สถานการณ์ที่กำหนดให้ได้จะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้ากำหนดตัวแปรหรือตั้งสมมติฐานจาก
สถานการณ์ที่กำหนดให้ได้เพียงอย่างใดอย่างหนึ่งจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้าไม่สามารถ
กำหนดตัวแปรและตั้งสมมติฐานจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้จะได้รับคะแนน 0 คะแนน) เข้ามา
ช่วย เพ่ือให้นักเรียนสนใจ ใส่ใจในการเลือกปัญหาและการกำหนดตัวแปร และยังทำให้บรรยากาศใน
การเรียนสนุก ไม่น่าเบื่ออีกต่อไป 
  ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ในขั้นตอนนี้จะเห็นได้
ว่านักเรียนมีทักษะในการดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ สามารถแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ได้ เพราะนักเรียนมีพ้ืนฐานและได้มีการดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์                
อยู่บ่อย ๆ ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งจะเห็นได้จากวงจรปฏิบัติการที่ 1 จากสถานการณ์                    
ที่กำหนดให้ เมื่อนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองก่อนที่ครูจะเข้าไปชี้แนะ พบว่านักเรียนบางส่วน 
ไม่สามารถแก้ปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้  คือ นักเรียนไม่สามารถเขียนคู่อันดับเพ่ือ
นำมาลงจุดบนกราฟได้หรือไม่สามารถเขียนคู่อันดับของตำแหน่งถัดไปได้ และบางส่วนแก้ปัญหาตาม
กระบวนการยังไม่ละเอียดเท่าที่ควร คือ นักเรียนไม่สามารถเขียนอธิบายการลงจุดหรือพิกัดของ               
คู่อันดับต่าง ๆ ของสถานที่ในเส้นทางของตนเองได้ ครูจึงคอยให้คำชี้แนะและแนะนำในการเขียน
ดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียน หลังจากที่นักเรียนได้รับคำแนะนำจากครู
นักเรียนสามารถดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ ในส่วนของวงจรปฏิบัติการที่ 2                   
จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ พบว่ายังมีนักเรียนบางส่วนแก้ปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์     
ยังไม่ถูกต้อง คือ มีนักเรียนบางส่วนที่ลงจุดบนกราฟโดยการนำเอาจำนวนผู้ป่วยติดเชื้อมาแทนจำนวน
ผู้ป่วยติดเชื้อสะสม จะทำให้กราฟของนักเรียนขึ้นก็ขึ้นสูงลงก็ลงต่ำอย่างเห็นได้ชัดตามจำนวนผู้ป่วย
ติดเชื้อรายวันของแต่ละจังหวัด ซึ่งจะต่างจากเพ่ือนที่นำเอาจำนวนผู้ป่วยติดเชื้อสะสมมาลงจุดบน
กราฟ เพราะกราฟของเพ่ือนจะขึ้นลงต่างกันเพียงเล็กน้อย ดังนั้นครูจึงคอยแนะนำและตรวจสอบ
อย่างใกล้ชิด หลังจากที่นักเรียนได้รับคำแนะนำจากครูนักเรียนสามารถดำเนินการตามกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ได้มากขึ้น ในส่วนของวงจรปฏิบัติการที่ 3 จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ ยังมีนักเรียน
บางส่วนเขียนขั้นตอนการแก้สมการยังไม่ละเอียด บางคนเขียนแค่สมการแต่ไม่ได้เขียนวิธีการแก้
สมการ ดังนั้นผู้วิจัยจึงให้นักเรียนแต่ละกลุ่มดำเนินการแก้ปัญหาในแต่ละขั้นตอนไปพร้อม ๆ กัน 
เพ่ือให้นักเรียนเขียนขั้นตอนการแก้สมการให้มีความละเอียดมากยิ่งขึ้น และผู้วิจัยจะคอยตรวจสอบ
ความถูกต้อง ความละเอียดอย่างใกล้ชิด โดยหลังจากที่นักเรียนได้รับคำแนะนำและได้รับการกระตุ้น
นักเรียนสามารถดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้องและมีความละเอียดเพ่ิม
มากขึ้น ดังนั้นจึงทำให้แนวทางในขั้นตอนนี้ครูจะต้องคอยตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาของ
นักเรียนอย่างใกล้ชิด เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของกระบวนการแก้ปัญหาและความละเอียดของ
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ขั้นตอนการแก้ปัญหา เพราะจะมีนักเรียนบางส่วนที่ดำเนินการแก้ปัญหายังไม่ละเอียดข้ามขั้นตอน  
ซึ่งในขั้นตอนนี้จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีพัฒนาการในการดำเนินการแก้ปัญหาถือเป็นองค์ประกอบ
ย่อยหนึ่งของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการทำกิจกรรมในขั้นตอนนี้ครูใช้เกมมิฟิเคชัน
ในส่วนของคะแนน (ถ้านักเรียนคนใดสามารถลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้
อย่างถูกต้องสมบูรณ์จะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้าขั้นตอนถูกแต่คำตอบผิดหรือขั้นตอนผิดคำตอบถูก
จะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้าทำไม่ถูกเลยจะได้รับคะแนน 0 คะแนน) และความท้าทาย 
(ออกแบบสถานการณ์ในใบกิจกรรมและการร่วมกันแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม) เข้ามาช่วย เพ่ือเป็นตัวกระตุ้น
ให้นักเรียนดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้อย่างละเอียด ครบถ้วน และถูกต้อง และยัง
สามารถทำให้นักเรียนตระหนักถึงการเขียนขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
  ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ ในขั้นตอนนี้ควรเน้นให้นักเรียนได้ร่วมกัน
อภิปรายกระบวนการในการแก้ปัญหาของนักเรียนแต่ละคน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชั้นเรียน มีการ
ร่วมกันระดมความคิดเห็น เพ่ือให้นักเรียนได้คิด วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ พิจารณาความ
สมเหตุสมผล ตลอดจนเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในแบบต่าง ๆ ที่อยู่ภายใต้
เงื่อนไขที่กำหนด โดยครูควรชี้แนะแนวทางการวิเคราะห์ผลให้นักเรียน และคอยใช้คำถามกระตุ้น
เพ่ือให้นักเรียนสามารถอธิบายผลลัพธ์และความสมเหตุสมผลที่เกิดขึ้นได้ ซึ่งในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ พบว่านักเรียนไม่สามารถเขียนอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และ
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ ไม่รู้ว่าจะเริ่มเขียนยังไง เขียนแบบไหน ดังนั้นครจูึงคอยให้คำแนะนำ ชี้แนะ
แนวทางและใช้คำถามกระตุ้น หลังจากที่นักเรียนได้รับคำแนะนำจากครูนักเรียนสามารถเขียนอธิบาย
ความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิ งคณิ ตศาสตร์ ได้  ซึ่ งในวงจรปฏิบัติการที่  2                        
จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ พบว่านักเรียนบางส่วนเขียนอธิบายการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์               
ยังไม่ได้ บางส่วนเขียนการวิเคราะห์ไม่ครบถ้วน บางส่วนขาดรายละเอียดย่อย ๆ คือ ไม่เขียนคู่อันดับ
ของกราฟที่ได้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงใช้คำถามกระตุ้น “นักเรียนคิดว่าคำตอบที่ได้มีความสมเหตุสมผล
หรือไม่” จากนั้นให้นักเรียนอธิบายการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์  แล้วจึงเขียนอธิบายการ
วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์อีกครั้ง หลังจากท่ีนักเรียนได้รับการกระตุ้นจากครูนักเรียนสามารถเขียน
อธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้เพ่ิมขึ้น และในวงจรปฏิบัติการ              
ที่ 3 จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ พบว่ายังมีนักเรียนบางส่วนเขียนอธิบายการวิเคราะห์และประเมิน
ผลลัพธ์ยังไม่ค่อยละเอียดเท่าที่ควร บางส่วนเขียนอธิบายน้อยมาก ดังนั้นผู้วิจัยจึงแนะแนวทางและใช้
คำถามกระตุ้นให้กับนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนสามารถอธิบายการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ได้อย่าง
ชัดเจนและละเอียดมากขึ้น หลังจากที่นักเรียนได้รับการกระตุ้นจากครูนักเรียนสามารถเขียนอธิบาย
ความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้เพ่ิมขึ้นจากเดิม ดังนั้นจึงทำให้แนวทาง
ในขั้นตอนนี้ครูจึงมีบทบาทสำคัญมากในการร่วมกันกับนักเรียนในชั้นเรียนสนทนาแลกเปลี่ยนความ
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คิดเหน็เพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน จนสามารถเขียนอธิบายการวิเคราะห์และประเมิน
ผลลัพธ์ได้ง่ายขึ้นและครบถ้วนขึ้น เพราะนักเรียนรู้ว่าจะเริ่มจากจุดไหน และเขียนอธิบายยังไง ซึ่งใน
ขั้นตอนนี้จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีพัฒนาการในการตรวจสอบคำตอบถือเป็นองค์ประกอบย่อยหนึ่ง
ของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการทำกิจกรรมในขั้นตอนนี้ครูใช้เกมมิฟิเคชันในส่วน
ของคะแนน (ถ้านักเรียนคนใดสามารถวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ครบถ้วน
และถูกต้องจะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้านักเรียนคนใดสามารถวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบ
เชิงคณิตศาสตร์ได้เพียงบางส่วนจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้านักเรียนคนใดไม่สามารถวิเคราะห์
ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้จะได้รับคะแนน 0 คะแนน) เหรียญตราสัญลักษณ์                  
(เมื่อนักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาในขั้นตอนนี้ได้สำเร็จนักเรียนจะได้เปิดการ์ด) และความท้าทาย 
(ออกแบบสถานการณ์ในใบกิจกรรมและการร่วมกันแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม) เข้ามาช่วย เพ่ือเป็นตัวกระตุ้น
ให้นักเรียนดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้อย่างละเอียด ครบถ้วน และถูกต้อง และยัง
สามารถทำให้นักเรียนตระหนักถึงการเขียนขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
  ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ ในขั้นตอนนี้ครูควรคอยกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ และเห็นถึง
ความสำคัญของขั้นตอนนี้ เพราะขั้นตอนนี้จะเป็นขั้นตอนที่นักเรียนสามารถตรวจสอบหรือแก้ไข
ข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นอีกครั้ง ซึ่งในวงจรปฏิบัติการที่ 1 เมื่อให้นักเรียนดำเนินการด้วยตนเอง พบว่า
จากที่นักเรียนได้ทำกิจกรรมแต่ละขั้นตอนที่ผ่านมาจนมาถึงการนำเสนอ ทำให้พบถึงข้อผิดพลาด               
ในการดำเนินการแก้ปัญหาของนักเรียนหลาย ๆ กลุ่ม จากนั้นให้นักเรียนภายในกลุ่มร่วมกันแก้ปัญหา
ในจุดที่กลุ่มของเราทำผิด พบว่านักเรียนบางคนยังไม่ให้ความร่วมมือในขั้นตอนนี้เท่าที่ควร ไม่ช่วย
เพ่ือน ๆ แก้ไขข้อผิดพลาด ดังนั้นครูจึงใช้รางวัลเป็นตัวกระตุ้นและเข้าไปร่วมสนทนากับนักเรียนใน
กลุ่มนั้น ๆ เพ่ือช่วยแนะนำให้นักเรียนไปปรับแก้ข้อคำถามเพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างตรงจุดและสามารถ
นำไปแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะเหมาะสม และใช้คำถามกระตุ้น “นักเรียนคิดว่าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ที่นักเรียนสร้างขึ้นนั้นเป็นตัวแบบที่ถูกต้องแล้วหรือยัง ตัวแปรที่กำหนดนั้นสอดคล้องกับสถานการณ์
ปัญหาหรือไม่” เมื่อครูเข้าไปกระตุ้นนักเรียนก็จะสามารถคิดแก้ไขข้อผิดพลาดของตนเองที่เกิดขึ้นได้  
ส่วนกลุ่มของนักเรียนที่ไม่ผิดพลาด ครใูห้กลับไปทบทวนอีกครั้งเผื่อมีจุดตรงไหนที่เขียนอธิบายผิดหรือ
อยากจะแก้ไขเพ่ิมเติม ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ พบว่าเมื่อนักเรียนเห็น
ข้อผิดพลาดของกลุ่มของตนเองจากการแก้ปัญหาในขั้นตอนที่ผ่านมา นักเรียนภายในกลุ่มร่วมกัน
แก้ปัญหาในจุดนั้น ๆ เป็นอย่างดี ส่วนกลุ่มของนักเรียนที่ไม่ผิดพลาดครใูห้กลับไปทบทวนในขั้นตอนที่
ผ่านมาอีกครั้งเพ่ือตรวจสอบการเรียบเรียง คำผิด หรืออยากจะแก้ไขเพ่ิมเติม โดยครูจะคอยตรวจสอบ
อย่างใกล้ชิด และในวงจรปฏิบัติการที่ 3 จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ พบว่านักเรียนให้ความร่วมมือ
ในการทำกิจกรรมในขั้นตอนนี้เป็นอย่างดี จากการทำกิจกรรมในขั้นตอนที่ผ่านมานักเรียนแต่ละกลุ่ม
จะพบกับข้อผิดพลาดหรือจุดผิดของกลุ่มตนเอง ดังนั้นครูจึงให้นักเรียนกลับไปดำเนินการตามขั้นตอน
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ที่ 1, 2, 3 อีกครั้ง เพ่ือแก้ไขข้อผิดพลาดของกลุ่มตัวเอง จากการทำกิจกรรมในขั้นตอนนี้นักเรียน
ร่วมกันระดมความคิดเพ่ือแก้ไขข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นให้สมบูรณ์ ดีมาก ดังนั้นจึงทำให้แนวทาง                   
ในขั้นตอนนี้ครูจะต้องคอยกระตุ้นและตรวจสอบการดำเนินการตามกระบวนการของนักเรียนอย่าง
ใกล้ชิด เพ่ือให้นักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง และมีการใช้คะแนนหรือรางวัลเข้ามาช่วย
เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการแก้ปัญหา สนใจ และใส่ใจในการดำเนินการ                   
ในขั้นตอนนี้ 
  ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ในขั้นตอนนี้ครูควรให้คำแนะนำและชี้แนะ
แนวทางในการนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างหลากหลาย มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในชั้นเรียน
เพ่ือดูว่านักเรียนแต่ละคนมีการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้แตกต่างกันมากน้อยเพียงใด และได้เห็นความ
หลากหลายของการนำไปใช้ของนักเรียนแต่ละคนด้วย ซึ่งในวงจรปฏิบัติการที่ 1 เมื่อนักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง พบว่านักเรียนบางส่วนไม่สามารถเขียนอธิบายได้  และบางส่วนเขียน
อธิบายไม่ชัดเจน บางส่วนเขียนอธิบายน้อยจนเกินไป นำความรู้ที่ได้ไปแก้ปัญหายังไม่หลากหลาย 
ดังนั้นครูจึงแนะแนวทางและใช้คำถามกระตุ้น “นักเรียนคิดว่าคำตอบที่ได้นั้นเป็นคำตอบที่สามารถ
ตอบคำถามในข้อที่ 1 ได้หรือไม่ เพราะเหตุใด และถ้าเป็นเหตุการณ์ในชีวิตจริงนักเรียนจะเลือก                
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นี้ในการแก้ปัญหาหรือไม่ เพราะเหตุใด” เมื่อมีครูคอยชี้แนะแนวทางและให้
คำปรึกษานั ก เรี ยนสามารถเขียนอธิบายการนำความรู้ ไป ใช้ ได้  ใน วงจรปฏิบั ติ การที่  2                   
จากสถานการณ์ที่กำหนดให้ พบว่านักเรียนบางส่วนเขียนอธิบายการนำความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตจริงน้อยมาก บางส่วนนักเรียนนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้กับเรื่องเดิม  ๆ ยังไม่ความ
หลากหลายของสถานการณ์ในการนำไปใช้ ดังนั้นครูจึงให้นักเรียนร่วมกันระดมความคิดของสมาชิก
ภายในกลุ่ม เพ่ือดูว่าสามารถนำความรู้เรื่อง กราฟและการนำไปใช้ไปประยุกต์ปรับใช้กับเรื่องใด             
ได้บ้าง และครูคอยชี้แนะแนวทางและให้คำปรึกษากับนักเรียน ทำให้นักเรียนสามารถเขียนอธิบาย
การนำความรู้ไปใช้ได้ดีขึ้น และในวงจรปฏิบัติการที่ 3 พบว่านักเรียนบางส่วนเขียนอธิบายการนำ
ความรู้ ที่ได้ไปประยุกต์ปรับใช้ในชีวิตจริงน้อยมาก ดังนั้นครูจึงเข้าไปสนทนากับนักเรียนแต่ละกลุ่ม
เพ่ือถามนักเรียนว่า นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้รับไปปรับใช้ในเรื่องใดบ้าง โดยให้นักเรียนทุกคนในกลุ่ม
ร่วมกันตอบ ระดมความคิดเพ่ือหาข้อสรุป จากนั้นครูจะคอยชี้แนะแนวทางในการนำความรู้ไปใช้อย่าง
ใกล้ชิดให้กับนักเรียนก็จะทำให้นักเรียนเขียนอธิบายการนำความรู้ไปใช้ได้เพ่ิมขึ้นจากเดิม ดังนั้นจึงทำ
ให้แนวทางในขั้นตอนนี้ครูจะต้องคอยให้คำแนะนำและชี้แนะแนวทางการนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตจริงให้กับนักเรียน นักเรียนจึงมีแนวทางการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ และการทำ
กิจกรรมในขั้นตอนนี้ครูใช้เกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนน (ถ้านักเรียนคนใดสามารถนำตัวแบบไปใช้
ตอบปัญหาและอธิบายผลลัพธ์ได้อย่างหลากหลายจะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้านักเรียนคนใด
สามารถนำตัวแบบไปใช้ตอบปัญหาและอธิบายผลลัพธ์ได้เพียงเล็กน้อยจะได้รับคะแนน 1 คะแนน              
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ถ้านักเรียนคนใดไม่สามารถนำตัวแบบไปใช้ตอบปัญหาและอธิบายผลลัพธ์ได้จะได้รับคะแนน                  
0 คะแนน) ระดับขั้น (เมื่อนักเรียนสะสมคะแนนครบ 10 คะแนน นักเรียนจะได้เลื่อนระดับขั้นของ
ตนเอง) เหรียญตราสัญลักษณ์ (นักเรียนได้เปิดการ์ดเพ่ือเสี่ยงดวง) การดานจัดอันดับ (นักเรียน
สามารถดูคะแนนสะสมและลำดับขั้นของตนเองได้จากโปรแกรม Class123) และความท้าทาย 
(ออกแบบสถานการณ์ในใบกิจกรรมและการร่วมกันแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม) เข้ามาช่วย เพ่ือเป็นตัวกระตุ้น
ให้นักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาตามกระบวนการได้อย่างสำเร็จ ดึงดูดความสนใจของนักเรียน และยัง
ท้าทายความสามารถของนักเรียนในการทำกิจกรรม 
 จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชันที่มีแนวทางการจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้ดำเนินการแก้ปัญหาตามกระบวนการ               
ต่าง ๆ ด้วยตัวของนักเรียนเอง เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ โดยสถานการณ์ที่ครู
กำหนดให้ควรเน้นการใช้สถานการณ์ปัญหาที่มีความน่าสนใจ เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงหรือเป็น
ปัญหาที่คุ้นเคยหรือเป็นปัญหาใกล้ตัว สถานการณ์มีความหลากหลาย สามารถทำความเข้าใจได้ มีการ
เปิดโอกาสได้เรียนรู้ ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองก่อนที่ครูจะคอยเข้าไปชี้แนะแนวทางให้กับ
นักเรียน เพื่อให้นักเรียนได้คิดแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง หลังจากที่นักเรียนได้ดำเนินการด้วยตนเองหรือ
มีการปรึกษา หารือ ร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในกลุ่ม ครูก็จะคอย
ตรวจสอบความถูกต้อง คอยกระตุ้น ชี้แนะแนวทาง ให้คำปรึกษา คำแนะนำอย่างใกล้ชิด และครูต้อง
มีส่วนร่วมในการกำหนดสถานการณ์ปัญหา หรือมีส่วนร่วมในการสร้างตัวแบบดำเนินการทาง
คณิตศาสตร์ที่ เหมาะสมกับสถานการณ์  และมีการตรวจสอบว่าผลลัพธ์ที่ ได้มีความหมายกับ
สถานการณ์เดิมหรือไม่ เพ่ือให้นักเรียนดำเนินการตามกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้
กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้องและสมบูรณ์  และยังช่วยพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ ซึ่งสอดคล้องกับ ศันสนีย์ เณรเทียน (2560) กล่าวว่าวิธีการ
เรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยการปฏิรูปการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เป็นการสร้าง           
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  โดยการทำให้มีหลากหลายในวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งการสร้างตัวแบบ                
เชิงคณิตศาสตร์เป็นสาระสำคัญในกระบวนการแก้ปัญหาในโลกแห่งความจริง โดยเป็นการสนับสนุน
การรู้เรื่องทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน จะทำให้เกิดประโยชน์สำหรับนักเรียนทุกคนที่มีความสามารถ
ทางคณิตศาสตร์ และมีโอกาสในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ แต่การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่วนใหญ่         
ยังไม่ได้ถูกออกแบบให้มีการสอนตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ดังนั้น ครูคณิตศาสตร์จึงมีความจำเป็น            
ในการพัฒนาความรู้ เกี่ยวกับการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  ในสถานการณ์ ในชีวิตจริง                    
และประยุกต์ใช้การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์โดยใช้สถานการณ์ในชีวิตจริงเหล่านี้ในห้องเรียน      
และสอดคล้องกับ Pollak and Garfunkel (2013) ที่กล่าวว่า การสอนเกี่ยวกับขั้นตอนการสร้าง       
ตัวแบบ ครูต้องมีส่วนร่วมในการกำหนดสถานการณ์ปัญหา การตัดสินใจว่าจะเก็บอะไร และสิ่งที่ต้อง
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ทำในการสร้างตัวแบบดำเนินการทางคณิตศาสตร์ที่เหมาะสมกับสถานการณ์  จากนั้นตรวจสอบว่า
ผลลัพธ์มีความหมายกับสถานการณ์เดิมหรือไม่ ปัญหาการสร้างตัวแบบควรเป็นปัญหาจากโลกแห่ง
ความเป็นจริง เราสามารถสอนปัญหาดังกล่าวได้ มีปัญหาที่ดีอยู่รอบ ๆ ตัวเรา หลาย ๆ คน การสอน
ปัญหาการสร้างตัวแบบที่แท้จริงต้องใช้เวลา ตัวอย่างของระบบการศึกษาคณิตศาสตร์ไม่สามารถหา
ช่วงเวลาทั้งหมด ไม่เคยจัดใน 1 สัปดาห์ เพ่ือให้นักเรียนปรึกษาหารือเกี่ยวกับสถานการณ์การสร้าง 
ตัวแบบสร้างและกำหนดตัวแบบหาความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์และจากนั้นตรวจสอบความสำเร็จ
ของสิ่งที่ทำได้ ต้องหลีกเลี่ยงการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ทำให้ชื่อเสียงเป็นเพียงคำศัพท์เฉพาะ
สำหรับคำศัพท์เก่า ๆ เท่านั้น ต้องหาเวลาที่ต้องใช้ในการสร้างตัวแบบอย่างสมบูรณ์ อาจไม่ใช่ทุกครั้ง
แต่สามารถมีสามหรือสี่ชั่วโมงทุกสองสามเดือนในระหว่างที่จะทำตัวแบบเต็มรูปแบบ ร่วมกับการใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันเข้ามาช่วยเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจและดึงดูดความสนใจของ
นักเรียน เพ่ิมมากขึ้น สร้างความตื่นเต้น ให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการทำกิจกรรม อยากมี
ส่วนร่วมในการเรียน และสามารถสร้างบรรยากาศในการเรียนได้เป็นอย่างดีเนื่องจากในกติกาของเกม
จะมีการให้นักเรียนสะสมคะแนน เพ่ิมลำดับขั้น เปิดการ์ด รับของรางวัล แกล้งเพ่ือน และยังมีการ
แข่งขันกันภายในห้องเรียนเพ่ือหาผู้ชนะ และเพ่ือให้นักเรียนมองว่าวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่สนุก  
ไม่น่าเบื่ออีกต่อไป ตลอดจนมีเจตคติ ที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ และครูจะต้องคอยให้คำแนะนำ ชี้แนะ
แนวทางใช้คำถามกระตุ้น และตรวจสอบขั้นตอนการดำเนินการ ความถูกต้องของนักเรียนอย่าง
ใกล้ชิด ช่วยให้นักเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้นในทักษะกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                   
ซึ่งสอดคล้องกับ กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย (2560) กล่าวว่า การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้
ตัวเกม เพ่ือเป็น สิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน  ทำให้ผู้เรียน            
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวดำเนินการอย่างไม่ซับซ้อน     
อันจะทำให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Doriniquez (2012) ที่แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันนั้น
สร้างความท้าทายในการเรียนรู้ ซึ่งเป็นผลจากกติกาของเกมที่สร้างบรรยากาศให้กับนักเรียน อีกทั้ง
เกมมิฟิเคชันยังทำให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจภายในตนเองที่จะเอาชนะความท้าทายและเอาชนะผู้เล่น        
คนอ่ืนเพ่ือไปให้ถึงเป้าหมายของความสำเร็จ และสอดคล้องกับ Kapp et.al. (2014) ที่กล่าวว่า           
เกมมิฟิเคชันเป็นการนำเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจและ
ความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ทำให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดีมีกระบวนการที่ง่ายต่อการ
เข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจำวันในความเป็นจริงมาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะ
ของเกม 
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2. ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค             
เกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
  การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                       
เกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น    
สามารถช่วยส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ ซึ่งทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ด้านการทำความเข้าใจปัญหานั้นนักเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้นสังเกตได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันในขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา 
จากการทำใบกิจกรรมและแบบทดสอบของนักเรียนพบว่านักเรียนสามารถทำความเข้าใจ วิเคราะห์ 
ตีความสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ได้จนสามารถเขียนปัญหาของสถานการณ์ เขียนสิ่งที่ โจทย์
กำหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาออกมาได้ จากผลการวิเคราะห์ใบกิจกรรมและแบบทดสอบของ
นักเรียนแสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการทำความเข้าใจ
ปัญหาโดยรวมอยู่ในระดับดี  ส่วนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการสร้างตัวแบบ                    
เชิงคณิตศาสตร์นั้นนักเรียนมีพัฒนาการเพ่ิมขึ้นจากเดิมสังเกตได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                
ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิ ตศาสตร์ร่วมกับ เทคนิคเกมมิ ฟิ เคชัน ในขั้นตอนที่  2                          
สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร จากการทำใบกิจกรรมและแบบทดสอบของนักเรียนพบว่านักเรียน
ส่วนใหญ่สามารถเลือกส่วนสำคัญของปัญหาจากการทำกิจกรรมในขั้นตอนที่ 1 เพ่ือนำปัญหาเหล่านั้น
มากำหนดตัวแปรและแปลงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ในรูปของคู่อันดับ กราฟ สมการ เป็นต้น 
และจากผลการวิเคราะห์ใบกิจกรรมและแบบทดสอบของนักเรียนแสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่             
มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์โดยรวมอยู่ในระดับดี 
ส่วนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการดำเนินการแก้ปัญหานั้นนักเรียนมีพัฒนาการที่
เพ่ิมขึ้นสังเกตได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชันในขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ จากการทำใบ
กิจกรรมและแบบทดสอบของนักเรียนพบว่านักเรียนส่วนใหญ่สามารถดำเนินการตามกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ได้ สามารถลงจุดบนระบบพิกัดฉาก เขียนและอ่านกราฟ รวมถึงแก้สมการได้                
แต่อาจจะมีเขียนไม่ละเอียดบ้าง ข้ามขั้นตอนบ้าง แต่ก็ถือว่าโดยรวมนักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้ 
และจากผลการวิเคราะห์ใบกิจกรรมและแบบทดสอบของนักเรียนแสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่            
มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ด้านการดำเนินการแก้ปัญหาโดยรวมอยู่ในระดับดี และส่วน
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ด้านการตรวจสอบคำตอบนั้นนักเรียนมีพัฒนาการชัดเจนขึ้น
สังเกตได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชัน ในขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ จากการทำใบกิจกรรมและแบบทดสอบ
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ของนักเรียนพบว่านักเรียนส่วนใหญ่สามารถวิเคราะห์  ตีความสถานการณ์ปัญหา อภิปราย
กระบวนการในการแก้ปัญหา สามารถพิจารณาความสมเหตุสมผล และสามารถเขียนอธิบายถึงการ
ได้มาของคำตอบหรือผลลัพธ์และตัวแปรต่าง ๆ ได้ และจากผลการวิเคราะห์ใบกิจกรรมและ
แบบทดสอบของนักเรียนแสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้าน
การตรวจสอบคำตอบโดยรวมอยู่ในระดับดี ทั้งนี้โดยภาพรวมพบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ได้ ซึ่งสอดคล้องกับข้อสรุปของ สิริกัญญา หะยะมิน (2558) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้กระบวนของแบบจำลองทางคณิตศาสตร์ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การแปรผัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่าความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 หลังจากได้รับการจัดการเรียนโดยใช้
กระบวนการของแบบจำลองทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับข้อสรุปของ 
สุชัญญา เยื้องกลาง (2560) ได้ศึกษาองค์ประกอบและผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบการเรียน การสอนที่พัฒนา               
มี 5 องค์ประกอบ คือ (1) ปัจจัยนำเข้า (2) กระบวนการ (3) การควบคุม (4) ผลลัพธ์ (5) ข้อมูล
ป้อนกลับ การจัดกระบวนการเรียนการสอน แบ่งออก 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการเตรียมก่อนการเรียน
การสอน และขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มี 6 ขั้น ได้แก่ ขั้นนำเสนอสถานการณ์ปัญหา            
ขั้นสอน มี 4 กิจกรรม ได้แก่ (1) ค้นหาปัญหา (2) วางแผน (3) ดำเนินการแก้ปัญหา (4) การนำเสนอ
ผลและตรวจสอบการแก้ปัญหา ขั้นสรุปความคิดรวบยอด ขั้นฝึกทักษะ ขั้นประยุกต์ใช้ และขั้น
ประเมินผล กระบวนการเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย (1) แต้มสะสม (2) เหรียญตราสัญลักษณ์               
(3) ลำดับขั้น (4) ตารางอันดับ (5) ความท้าทาย 2) นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น
อยู่ในระดับมาก                           
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 
1.1 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์โดยการ
แปลงปัญหาทั่วไปให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังนั้นครูควรสร้างสถานการณ์ปัญหาที่ให้นักเรียน
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สามารถแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย และสถานการณ์จะต้องมีความเหมาะสม น่าสนใจ เพ่ือจะเป็น
ตัวกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการทำกิจกรรมมากขึ้น  และเป็นสถานการณ์ที่เชื่อมโยงกับ                
ชีวิตจริง 

1.2 การออกแบบเกมเพ่ือใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยควรออกแบบเกมที่ให้
นักเรียนสามารถพัฒนาตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ เพ่ือดึงดูดความสนใจของนักเรียนและกระตุ้นให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  และควรคำนึงถึงความสนใจของนักเรียนในปัจจุบัน
หรืออาจจะเป็นรูปแบบของเกมที่นักเรียนเลือกเล่นผ่าน Smart phone, Computer และ Tablet 
เพ่ือสร้างเกมที่สอดคล้องกับความต้องการ ความสนใจของนักเรียนในขณะนั้น และยังสามารถ                 
สร้างแรงจูงใจในการทำกิจกรรมต่าง ๆ ได ้ 

 
2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 

  การวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                   
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมทักษะการให้เหตุผล  เนื่องจากการจัด                    
การเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันเป็นกิจกรรม                  
การเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนแก้ปัญหาสถานการณ์ในชีวิตจริงโดยการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์                 
ในรูปแบบต่าง ๆ และยังมีการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ เพ่ือตรวจสอบความสมเหตุสมผลของ
คำตอบและตรวจสอบตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ตลอดจนมีการนำเสนอผลงานโดยการอธิบายถึงการ
ได้มาของคำตอบหรือผลลัพธ์และตัวแปรต่าง ๆ ซึ่งอาจจะช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ที่กล่าวมาได้ 
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      ตำแหน่ง ครู  วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ 
     โรงเรียนนารีรัตน์จังหวัดแพร่ 

4. ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
      นางสุรีย์ แสนเพ็ชร์ 
      ตำแหน่ง ครู  วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ 
      โรงเรียนนารีรัตน์จังหวัดแพร่ 
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ภาคผนวก ข  ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
 
ตาราง 29 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

X  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้    
     1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

5.00 0.00 มากที่สุด 

     1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุพฤติกรรม
ชัดเจน 

4.33 0.58 มาก 

     1.3 จุดประสงค์การเรียนรู้สามารถวัดและ
ประเมินผลได ้

5.00 0.00 มากที่สุด 

     1.4 จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนาผู้ เรียน
ครอบคลุมด้าน K P A 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.83 0.14 มากที่สุด 
2. ด้านสาระการเรียนรู้    

     2.1 สาระการเรียนรู้ถูกต้องตามหลักวิชาการ 4.67 0.58 มากที่สุด 

     2.2 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

     2.3 สาระการเรียนรู้มีการเขียนข้อความ
ชัดเจน เข้าใจง่าย และน่าสนใจ 

4.33 1.15 มาก 

     2.4 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา 4.33 0.58 มาก 
ค่าเฉลี่ย 4.50 0.72 มากที่สุด 
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ตาราง 29 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

X  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้    
     3.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม 
ครบถ้วนทุกข้ันตอน 

4.00 1.00 มาก 

     3 .2  กิ จ กรรมการ เรี ยน รู้ ส อดคล้ อ งกั บ
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

5.00 0.00 มากที่สุด 

     3 .3 ส่ งเสริม ให้ ผู้ เรียน ได้ เกิดทั กษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

4.33 0.58 มาก 

     3.4 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา 4.33 0.58 มาก 
     3.5 กิจกรรมการเรียนรู้หลากหลายและเน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.47 0.55 มาก 

4. ด้านสื่อการเรียนรู้    

     4.1 สื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

     4.2 สื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับสาระการ
เรียนรู้ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

     4.3 สื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมในแต่
ละแผนการจัดการเรียนรู้ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

     4.4 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้อง
กับกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

     4.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้สื่อการเรียนรู้ 4.67 0.58 มากที่สุด 

     4.6 สื่อการเรียนรู้มีความน่ าสนใจ ช่วย
กระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถฝึกปฏิบัติได้
ด้วยตนเอง 

4.67 0.58 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.72 0.48 มากที่สุด 
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ตาราง 29 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

X  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

5. ด้านการวัดและประเมินผล    
     5.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

     5.2 การวัดและประเมินผลเน้นการประเมิน
ตามสภาพจริง 

4.67 0.58 มากที่สุด 

     5 .3  ใช้ เครื่ อ งมื อวัดและประเมิ นผล ได้
เหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

     5.4 มีเกณฑ์การวัดและประเมินผลที่ชัดเจน 
เข้าใจง่าย 

4.00 0.00 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.50 0.29 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยของทุกด้าน 4.60 0.44 มากที่สุด 
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ตัวอย่างแบบประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและ

ความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

 
คำชี้แจง 

แบบประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ใช้สำหรับผู้เชี่ยวชาญประเมินเพ่ือพิจารณา
ความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โปรดกาเครื่องหมาย ✓ ลงใน
ช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ซึ่งระดับความคิดเห็นที่ 5 ระดับ ดังนี้ 

เหมาะสมมากที่สุด ให้คะแนน 5 คะแนน 
เหมาะสมมาก ให้คะแนน 4 คะแนน 
เหมาะสมปานกลาง ให้คะแนน 3 คะแนน 
เหมาะสมน้อย ให้คะแนน 2 คะแนน 
เหมาะสมน้อยที่สุด ให้คะแนน 1 คะแนน 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้      
     1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัด 

     

     1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุพฤติกรรมชัดเจน       

     1.3 จุดประสงค์การเรียนรู้สามารถวัดและประเมินผลได้      

     1.4 จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนาผู้เรียนครอบคลุมด้านK P A      
2. ด้านสาระการเรียนรู้      

     2.1 สาระการเรียนรู้ถูกต้องตามหลักวิชาการ      

     2.2 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
     2.3 สาระการเรียนรู้มีการเขียนข้อความชัดเจน เข้าใจง่าย 
และน่าสนใจ 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
     2.4 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา       

3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้      

     3.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม ครบถ้วนทุกข้ันตอน      
     3.2 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัด  

     

     3.3 ส่ งเสริม ให้ ผู้ เรียนได้ เกิดทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

     

     3.4 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา      
     3.5 กิจกรรมการเรียนรู้หลากหลายและเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ      

4. ด้านสื่อการเรียนรู้      
     4.1 สื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

     4.2 สื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      

     4.3 สื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมในแต่ละแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

     

     4.4 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

     

     4.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้สื่อการเรียนรู้      

     4.6 สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ ช่วยกระตุ้นและส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถฝึกปฏิบัติได้ด้วยตนเอง 

     

5. ด้านการวัดและประเมินผล      
     5.1 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

     

     5.2 การวัดและประเมินผลเน้นการประเมินตามสภาพจริง      

     5.3 ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลได้เหมาะสม      

     5.4 มีเกณฑ์การวัดและประเมินผลที่ชัดเจน เข้าใจง่าย      
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บันทึกความคิดเห็นเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
 

ลงนาม........................................................ผู้เชี่ยวชาญ 
(..............................................................) 

     ตำแหน่ง.......................................................... 
      ................/................/................ 
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ภาคผนวก ค ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น  

 
ตาราง 30 แสดงผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 

 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่า IOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

2 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 
ค่า IOC มากกว่า 0.6 ขึ้นไป ถือว่าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                 

เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น มีความตรงเชิงเนื้อหาที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
สามารถนำไปใช้ได้ 
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ตัวอย่างแบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
 

คำชี้แจง  
โปรดพิจารณาแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและ

ความสัมพันธ์เชิงเส้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 แต่ละข้อที่แนบมาให้ว่าวัดได้ตรงตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดให้หรือไม่ พร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ  โดยทำ

เครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง “คะแนนการพิจารณา” ตามความคิดเห็นของท่าน ดังนี้ 
+1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  0   เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
–1   เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา 

ความ
คิดเห็น/ 

ข้อเสนอแนะ +1 0 –1 
1 . นั ก เรี ย น
สามารถเขียน
และอ่านกราฟ
ของคู่ อั น ดั บ
บนระนาบใน
ร ะ บ บ พิ กั ด
ฉากได ้

 
 
 
 
 
 
1. ให้นักเรียนเขียนอธิบายเส้นทางการเดิน
ทางไกลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
จากจุดเริ่มต้นถึงทางออก โดยเส้นทางการ
เดินทางไกลของนักเรียนจะต้องตามล่าหา
สมบัติให้ได้มากที่สุด และในระหว่างทาง
นักเรียนจะเจอกับสัตว์ที่ดุร้ายและอันตราย
มากมาย นักเรียนจะต้องเดินทางให้ไปถึง
ทางออกท่ีกำหนดไว้ให้ได้ พร้อมให้นักเรียน 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา 

ความ
คิดเห็น/ 

ข้อเสนอแนะ +1 0 –1 

 
ลงจุดของตำแหน่งของสมบัติที่นักเรียนพบ
เจอ โดยกำหนดให้พิกัดของจุดเริ่มต้น คือ 
(0, 0) 

    

2 . นั ก เรี ย น
สามารถอ่าน
แ ล ะ แ ป ล
ค วาม ห ม าย
ของกราฟ ที่
กำหนดให้ได ้

 
 
 
 
 
 
 
 
2. จากตารางบันทึกรายรับ – รายจ่าย  ราย
สัปดาห์ของเด็กหญิงรักเรียน คณิตศาสตร์ที่
กำหนดให้  ให้นักเรียนเขียนกราฟแสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างวันที่ใน 1 สัปดาห์และ
รายรับ – รายจ่าย แล้วตอบคำถามต่อไปนี้ 
....1 ) วันที่ เท่ าใดบ้ างที่ รายรับมากกว่ า
รายจ่าย และมากกว่าอยู่เท่าไร 
....2) วันที่ เท่าใดบ้างที่ รายจ่ายน้ อยกว่า
รายรับอยู่เท่ากัน 
....3 ) วั นที่ เท่ า ใดบ้ างที่ ร ายรับ เท่ ากั น                   
และเท่ากันอยู่เท่าไร 
....4 ) วั น ที่ เท่ า ใด ที่ ร าย จ่ ายม ากที่ สุ ด               
และเป็นจำนวนเงินเท่าไร 
....5) จากกราฟนักเรียนคิดว่าแนวโน้มของ
รายรับและรายจ่ายของเด็กหญิงรักเรียน 
คณิตศาสตร์เป็นอย่างไร จงอธิบาย 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู ้

ข้อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา 

ความ
คิดเห็น/ 

ข้อเสนอแนะ +1 0 –1 

3 . นั ก เรี ย น
สามารถเขียน
ก ร าฟ แ ส ด ง
ความสัมพันธ์
ร ะ ห ว่ า ง
ปริม าณ สอง
ชุ ด ที่ มี
ความสัมพันธ์
เชิงเส้นได้ 

3. จอมกับแจนเป็นพ่ีน้องกันทั้งสองคนเป็น
เด็กดี ขยันเรียนและมัธยัสถ์ ทั้งสองตกลงกัน
ว่าจะเก็บออมเงินที่เหลือจากการไปโรงเรียน
ไว้ซื้อนาฬิกาที่ตนเองชอบคนละชิ้น เมื่อครบ 

1 ปีพบว่า 2

5
 ของเงินที่แจนเก็บออมได้

มากกว่าครึ่งหนึ่งของเงินที่จอมเก็บออมได้
อยู่ 50 บาท 
    1) จงเขียนสมการแสดงความสัมพันธ์ 
    2) เขียนตารางคู่อันดับแสดงคำตอบของ
สมการ 
    3) เขียนคู่อันดับ 
    4) เขียนกราฟแสดงความสัมพันธ์ 
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ภาคผนวก ง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                

เกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

2. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
3. ใบกิจกรรม 
4. แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์                        

เชิงเส้น 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกม               
มิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น                    

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ คณิตศาสตร์                ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น            รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน 2 
เรื่อง คู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ                   เวลา 3 ช่ัวโมง 
ครูผู้สอน นางสาวศุภิสรา  จันทร์เพ็ง 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ค 1.3 ใช้นิพจน์ สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วยแก้ปัญหาที่
กำหนดให้ 

ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้ 
ค 1.3  ม.1/2   เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับกราฟในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์และ

ปัญหาในชีวิตจริง 
ค 1.3  ม.1/3   เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับความสัมพันธ์เชิงเส้นในการแก้ปัญหา

คณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 ด้านความรู้ 
  1. นักเรียนสามารถเขียนและอ่านกราฟของคู่อันดับบนระนาบในระบบพิกัดฉากได้ 
 2.2 ด้านทักษะ 
  1. นักเรียนสามารถระบุประเด็นจากสถานการณ์ที่ ให้อยู่ ในรูปของตัวแปรหรือ
ความสัมพันธ์ได ้  

2. นักเรียนสามารถแปลงสถานการณ์ให้อยู่ในรูปของตัวแปรในสมการได้ 
 3. นักเรียนสามารถสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ซึ่งอยู่ในรูปของสมการที่สามารถหา
คำตอบของปัญหาได ้
 4. นักเรียนสามารถดำเนินการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพ่ือหาผลลัพธ์ของตัวแบบ                      
เชิงคณิตศาสตร์ได ้
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 5. นักเรียนสามารถตรวจสอบคำตอบของผลลัพธ์ได้ 
 2.3 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

  1. นักเรียนมีความมุ่งม่ันในการทำงาน 
 

3. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 1. คู่อันดับ เป็นสัญลักษณ์แสดงการจับคู่กันระหว่างสมาชิกสองกลุ่ม เขียนแทนด้วย
สัญลักษณ์ (a, b) เรียก a ว่าสมาชิกตัวที่หนึ่งหรือสมาชิกตัวหน้า ซึ่งเป็นสมาชิกของกลุ่มที่ 1 และ
เรียก b ว่า สมาชิกตัวที่สองหรือสมาชิกตัวหลัง ซึ่งเป็นสมาชิกของกลุ่มที่ 2 

 2. ระนาบที่มีเส้นจำนวนในแนวนอน (แกน X) และแนวตั้ง (แกน Y) ตัดกันเป็นมุมฉาก
เรียกว่า “ระบบพิกัดฉาก” ซึ่งประกอบด้วยจตุภาคท้ังหมด 4 จตุภาค ได้แก่ จตุภาคท่ี 1, จตุภาคที่ 2, 
จตุภาคที่ 3 และจตุภาคที่ 4 การเขียนกราฟของคู่อันดับบนระบบพิกัดฉากจะให้แกนนอนแสดง
สมาชิกตัวที่หนึ่งของคู่อันดับ และแกนตั้งแสดงสมาชิกตัวที่สองของคู่อันดับ 

 
4. สาระการเรียนรู้ 
 คู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ       
 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
  คาบที่ 1-2 
  ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

 1. วันนี้ครูจะให้นักเรียนเล่นเกม I’m No.1 ซึ่งเป็นเกมที่นักเรียนจะต้องสะสมคะแนนจาก
การทำกิจกรรมหรือภารกิจต่าง ๆ ที่ได้รับมอบหมายให้สำเร็จ โดยสามารถตรวจสอบความคืบหน้า
ของตนเองผ่านโปรแกรม Class123 จากนั้นครูแจกกติกาการเล่นเกมให้นักเรียนได้ศึกษา และอ่านทำ
ความเข้าใจ พร้อมทั้งอธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่นักเรียนไม่เข้าใจ 
 2. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับสิ่งของที่มีเป็นคู่ พร้อมทั้งใช้คำถามกระตุ้นความคิดของ
นักเรียน ดังนี้ 

• สิ่งที่นักเรียนมักพบเห็นเป็นคู่ในชีวิตประจำวันของนักเรียนมีอะไรบ้าง (ให้คะแนน
นักเรียนที่มีส่วนร่วมในการตอบคำถามข้อละ 1 คะแนน) 
       (แนวคำตอบ : พ่อ-แม่ ตา-ยาย ช้อน-ส้อม ฯลฯ) 
  3. ครูสนทนากับนักเรียนว่าในชีวิตประจำวันเราพบสิ่งที่มีความเกี่ยวข้องกันอยู่เสมอ เช่น 
สินค้ากับราคาสินค้า  
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  4. ครูให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้ 
   ในงานวันสถาปนาโรงเรียนแห่งหนึ่ง นักเรียนช่วยกันเปิดร้านขายลูกชิ้นทอด โดยตกลง
กันว่าจะขายในราคาไม้ละ 10 บาท 
 
 
 
 
 
 
  5. ครูและนักเรียนร่วมกันเขียนตารางแสดงจำนวนลูกชิ้นทอดเป็นไม้ และราคาขายเป็น
บาท ดังนี้ 
 

จำนวนลูกชิ้นทอด (ไม้) ราคาขาย (บาท) 
1 10 

2 20 

3 30 
4 40 

5 50 

 
  6. ครูอธิบายให้นักเรียนว่า ตารางข้างต้นนี้ แสดงความสัมพันธ์ระหว่างปริมาณสองปริมาณ 
คือ จำนวนลูกชิ้นทอดกับราคาขาย ซึ่งถ้าจับคู่ระหว่างจำนวนลูกชิ้นทอดกับราคาขาย จะได้ 1 คู่กับ 
10 2 คู่กับ 20 3 คู่กับ 30 4 คู่กับ 40 และ 5 คู่กับ 50 เราอาจเขียนแผนภาพแสดงการจับคู่ระหว่าง
ปริมาณทั้งสองได้ดังนี้ 
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  7. ครูอธิบายเพ่ิมเติมว่าเราสามารถเขียนแสดงการจับคู่ดังกล่าวโดยใช้สัญลักษณ์ได้เป็น                  
(1, 10), (2, 20), (3, 30), (4, 40) และ (5, 50) 
  8. ครูเขียนคำต่อไปนี้บนกระดาน 
 

กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ี 2 

ภูเก็ต 
ขอนแก่น 
กรุงเทพฯ 
เชียงใหม่ 

ภาคกลาง 
ภาคใต้ 

ภาคเหนือ 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

 
    จากนั้นสอบถามนักเรียนว่า จากคำที่ครูกำหนดให้ นักเรียนจับคู่ระหว่างสมาชิกในกลุ่ม
ที่ 1 กับสมาชิกในกลุ่มที่ 2 โดยการโยงเส้นตรงได้หรือไม่ ให้ตัวแทนนักเรียนออกมาโยงเส้นตรงเชื่อม
ระหว่างสมาชิกในกลุ่มที่ 1 และสมาชิกในกลุ่มที่ 2 (ให้คะแนนนักเรียนที่เป็นตัวแทน 2 คะแนน) 
  9. ครูใช้คำถามต่อไปนี้ซักถามนักเรียนเพ่ือกระตุ้นความคิด (ให้คะแนนนักเรียนที่มีส่วนร่วม
ในการตอบคำถามข้อละ 1 คะแนน) 

• จากกิจกรรมที่ผ่านมาเป็นกิจกรรมเกี่ยวกับการจับคู่กันระหว่างสมาชิกสองกลุ่ม                 
ใช่หรือไม่  

  (แนวคำตอบ : ใช่) 

• สมาชิ กที่ อยู่ ในกลุ่ มที่  1 คืออะไร และสมาชิ กที่ อยู่ ในกลุ่ มที่  2 คืออะไร                         
ตอบตามลำดับ 

  (แนวคำตอบ : สมาชิกที่อยู่ในกลุ่มที่ 1 คือ ชื่อจังหวัด และสมาชิกที่อยู่ในกลุ่มที่ 2                      
คือ ชื่อภาค) 

• นักเรียนคิดว่าในทางคณิตศาสตร์มีแผนภาพที่ใช้แสดงเกี่ยวกับการจับคู่หรือ                     
มีสัญลักษณ์แทนการจับคู่หรือไม่ 
    (ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย โดยยังไม่เฉลยคำตอบ) 
  10. ครูอธิบายความหมายของคู่อันดับว่า เป็นความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกของกลุ่ม                   
สองกลุ่มเขียนแทนด้วยสัญลักษณ์ที่แสดงการจับคู่ระหว่างสมาชิกของกลุ่มสองกลุ่มที่มีความสัมพันธ์
กันภายใต้เงื่อนไขหรือข้อตกลง  
   1) สัญลักษณ์ (a, b) เมื่อ a และ b แทนจำนวนใด ๆ ในที่นี้จะเรียกว่า คู่อันดับ อ่านว่า 
“คู่อันดับเอบี” โดยที่มี a เป็นสมาชิกตัวที่หนึ่งของคู่อันดับ และ b เป็นสมาชิกตัวที่สองของคู่อันดับ 
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   2) การสลับตำแหน่งระหว่างสมาชิกตัวที่หนึ่งและสมาชิกตัวที่สองของคู่อันดับ ทำให้ได้คู่
อันดับที่แตกต่างจากเดิมและมีความหมายเปลี่ยนไป 
  11. ครูอธิบายเพ่ิมเติมว่า เรายังพบสถานการณ์อ่ืน ๆ ที่กล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่าง
ปริมาณสองปริมาณ เช่น ระยะทางที่โดยสารรถประจำทางกับค่าโดยสาร ระยะทางที่ใช้ในการเดินทาง
กับเวลา ปริมาณของน้ำประปาที่ใช้กับราคาค่าน้ำ เราสามารถเขียนแสดงความสัมพันธ์เหล่านี้ในรูป
ตาราง แผนภาพ คู่อันดับ รวมทั้งการแสดงในรูปอื่น ๆ เช่น กราฟ 
  12. ครูอธิบายให้นักเรียนว่า นอกจากการใช้แผนภาพแสดงการจับคู่ และใช้คู่อันดับแสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกสองกลุ่ม เรายังสามารถใช้กราฟแสดงความสัมพันธ์ดังกล่าวได้ ดังต่อไปนี้           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    เขียนเส้นจำนวนในแนวนอนและแนวตั้งให้ตัดกันเป็นมุมฉาก จุดที่เส้นจำนวนทั้งสอง 
ตัดกันเรียกว่า จุดกำเนิด นิยมเขียนแทนด้วยอักษร O เขียนแทนด้วยจุด (0, 0) 
   เส้นจำนวนในแนวนอน เรียกว่า แกนนอน หรือแกน X บนแกน X จุดที่อยู่ทางขวา              
ของศูนย์แทนจำนวนที่มีค่าเป็นบวก จุดที่อยู่ทางซ้ายของศูนย์แทนจำนวนที่มีค่าเป็นลบ 
   เส้นจำนวนในแนวตั้ง เรียกว่า แกนตั้ง หรือแกน Y บนแกน Y จุดที่อยู่ด้านบนของศูนย์
แทนจำนวนที่มีค่าเป็นบวก จุดที่อยู่ด้านล่างของศูนย์แทนจำนวนที่มีค่าเป็นลบ 
   แกน X และแกน Y จะแบ่งระนาบเป็น 4 ส่วน เรียกแต่ละส่วนว่า “จตุภาค” โดยมี 
   จตุภาคท่ี  1  ระยะตามแกน X และแกน Y เป็นจำนวนบวกท้ังคู่ 
   จตุภาคท่ี  2  ระยะตามแกน X เป็นจำนวนลบ และระยะตามแกน Y เป็นจำนวนบวก 
   จตุภาคท่ี  3  ระยะตามแกน X และแกน Y เป็นจำนวนลบทั้งคู่ 
   จตุภาคท่ี  4  ระยะตามแกน X  เป็นจำนวนบวก และระยะตามแกน Y เป็นจำนวนลบ 
   การเขียนกราฟของคู่อันดับตกลงให้แกนนอนหรือแกน X แสดงสมาชิกตัวที่หนึ่งของ                
คู่อันดับและแกนตั้งหรือแกน Y แสดงสมาชิกตัวที่สองของคู่อันดับ 
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   เมื่อ P เป็นจุดจุดหนึ่งบนระนาบจำนวนที่แสดงคู่อันดับ (x, y) ซึ่งเขียนแทนด้วย (x, y) 
เรียกจุด P ว่ามีพิกัดเป็น (x, y) 
  

  ขั้นกิจกรรมการสอน 
  1. ครูให้นักเรียนศึกษาและทำความเข้าใจกิจกรรมตำแหน่งและพิกัดของสถานที่ในใบ

กิจกรรมที่ 1เรื่อง แผนที่ของฉัน  
  

กิจกรรมตำแหน่งและพิกัดของสถานที่ 
 

 
 
 
 
 
 
 

วิธีทำ จากข้อมูลที่กำหนดให้ จะได้กราฟแสดงตำแหน่งและพิกัดของสถานที่ต่าง ๆ เป็นดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ดังนั้น 

 โรงเรียน มีพิกัดเป็น (3, 4) 
 ตลาด มีพิกัดเป็น (0, 4) 
 บ้าน มีพิกัดเป็น (-3, 1) 
 โรงพยาบาล มีพิกัดเป็น (-3, -4) 

กำหนดตำแหน่งของวัด โรงเรียน ตลาด บ้าน และโรงพยาบาล ลงบนระนาบ
เดียวกันโดยให้ แกน Y อยู่ในแนวทิศเหนือ-ใต้ และพิกัดของวัดเป็น (3, 1) ถ้าโรงเรียนอยู่ห่าง
จากวัดไปทางทิศเหนือ 3 หน่วย ตลาดอยู่ห่างจากโรงเรียนไปทางทิศตะวันตก 3 หน่วย บ้าน
อยู่ห่างจากวัดไปทางทิศตะวันตก 6 หน่วย และโรงพยาบาลอยู่ห่างจากบ้านไปทางทิศใต้                    
5 หน่วย จงเขียนกราฟแสดงตำแหน่งและหาพิกัดของโรงเรียน ตลาด บ้าน และโรงพยาบาล 
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  2. ครูให้นักเรียนทำกิจกรรมในสถานการณ์ที่ 1  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
  
 
 
  ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา (ถ้านักเรียนคนใดสามารถเขียนปัญหาของสถานการณ์ที่กำหนดให้
ได้อย่างถูกต้องและครบถ้วนจะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้าเขียนปัญหาของสถานการณ์ที่กำหนดให้  
ไม่ครบถ้วนจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้าไม่สามารถเขียนปัญหาของสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้                
จะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 

   1. ครูและนักเรียนร่วมกันกำหนดปัญหาจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ 
   2. ครูให้นักเรียนตอบคำถามข้อที่ 1 ของใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน โดยการ
เขียนปัญหาของสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ออกมาเป็นข้อ ๆ  
   3. ครูใช้คำถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดถึงแนวทางการตอบคำถามในข้อที่ 1 
นักเรียนลองอ่านทำความเข้าใจสถานการณ์ที่ครูกำหนดให้นะคะ นักเรียนคิดว่าจากสถานการณ์
ข้างต้นนักเรียนคิดว่ามีสิ่งใดที่เป็นปัญหาของสถานการณ์นั้น สถานการณ์ต้องการ ให้นักเรียน                     
ทำอะไรบ้าง มีปัญหาตรงไหนที่สามารถนำมาแก้ปัญหาได้ จากสถานการณ์โจทย์กำหนดและโจทย์
ต้องการหาอะไร 
ตัวอย่างของปัญหา 
  - เส้นทางการเดินทางมาโรงเรียนของนักเรียนแต่ละคนเพ่ือใช้เป็นหลักฐานประกอบการ
เยี่ยมบ้าน 
 

จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรค  COVID-19 ในปัจจุบัน เพ่ือให้การ
จัดการเรียนการสอนของโรงเรียนมีประสิทธิภาพ ทำให้ทางโรงเรียนของเราได้กำหนด
มาตรการและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเป็นรูปแบบผสมผสาน คือ การมาเรียน                  
ที่โรงเรียน (On-site) สลับกับการเรียนออนไลน์ (Online) ซึ่งทางโรงเรียนได้กำหนดให้
สัปดาห์ที่ 9 ให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มาเรียนที่โรงเรียน ดังนั้นนักเรียนแต่ละคน              
จึงต้องเดินทางมาเรียนที่โรงเรียน ครูจึงอยากทราบเส้นทางการเดินทางมาโรงเรียนของ
นักเรียนแต่ละคนเพ่ือใช้เป็นหลักฐานประกอบการเยี่ยมบ้าน ครูให้นักเรียนเขียนอธิบาย
เส้นทางจากบ้านไปถึงโรงเรียน ระหว่างทางจากบ้านถึงโรงเรียนนักเรียนผ่านสถานที่สำคัญ 
ๆ อะไรบ้าง ให้นักเรียนระบุให้ชัดเจน จากนั้นให้นักเรียนเขียนกราฟแสดงตำแหน่งและหา
พิกัดของสถานที่นั้น ๆ พร้อมทั้งหาระยะทางจากบ้านถึงโรงเรียน โดยให้นักเรียนกำหนด
พิกัดของบ้านด้วยตนเองจากจำนวนสมาชิกภายในบ้านที่เป็นผู้หญิงและจำนวนสมาชิก
ภายในบ้านที่เป็นผู้ชาย  
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โจทย์กำหนด 
  - ให้นักเรียนกำหนดพิกัดของบ้านด้วยตนเองจากจำนวนสมาชิกภายในบ้านที่เป็นผู้หญิง
และจำนวนสมาชิกภายในบ้านที่เป็นผู้ชาย 
โจทย์ต้องการหา 
  - ให้นักเรียนเขียนอธิบายเส้นทางจากบ้านไปถึงโรงเรียน 
  - ให้นักเรียนเขียนกราฟแสดงตำแหน่งและหาพิกัดของสถานที่นั้น ๆ พร้อมทั้งหาระยะทาง
จากบ้านถึงโรงเรียน 
 

 ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร (ถ้านักเรียนคนใดสามารถกำหนดตัวแปร
และตั้งสมมติฐานจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้จะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้ากำหนดตัวแปรหรือ
ต้ังสมมติฐานจากสถานการณ์ที่กำหนดให้ได้เพียงอย่างใดอย่างหนึ่งจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้า
ไม่สามารถกำหนดตัวแปรและตั้งสมมติฐานจากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ได้จะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 

  1. ครูให้นักเรียนตอบคำถามข้อที่ 2 ของใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน โดยการ
เลือกส่วนสำคัญของปัญหาจากข้อที่ 1 เพ่ือนำปัญหาเหล่านั้นมาแปลงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์
ในรูปของคู่อันดับ 

  2. ครูคอยแนะแนวทางให้กับนักเรียนโดยการใช้คำถาม “จากสถานการณ์ข้างต้น 
นักเรียนคิดว่าส่วนสำคัญของปัญหาที่นักเรียนจะสามารถแก้ปัญหาได้คืออะไร และอยู่ส่วนใดบ้าง” 

  3. ครูให้นักเรียนกำหนดตัวแปรที่สำคัญและตั้งสมมติฐานของปัญหาจากสถานการณ์              
ที่กำหนดให้  
ตัวอย่าง 

 ส่วนสำคัญของสถานการณ์ คือ การเขียนกราฟแสดงตำแหน่งและหาพิกัดของบ้าน วัด 
ตลาดหรือห้างสรรพสินค้า โรงพยาบาล และโรงเรียนของนักเรียนแต่ละคน 

 การลงจุดบนกราฟของตำแหน่งบ้านจะขึ้นอยู่กับจำนวนสมาชิกภายในครอบครัว โดย
กำหนดให้ a แทนจำนวนสมาชิกที่เป็นผู้หญิง และ b แทนจำนวนสมาชิกที่เป็นผู้ชาย ซึ่งนักเรียนแต่
ละคนจะลงตำแหน่งของบ้านจะแตกต่างกันไป 

 
 ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์  
  1. ครูให้นักเรียนลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยการนำตัวแปร                   

ที่นักเรียนได้กำหนดไว้ในข้อที่  2 ของใบกิจกรรมที่  1 เรื่อง แผนที่ของฉัน  มาจัดเป็นตัวแบบ                           
เชิงคณิตศาสตร์ซึ่งจะอยู่ในรูปของคู่อันดับที่เป็นของตนเอง จากนั้นให้นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหา
อย่างเหมาะสม พร้อมทั้งดำเนินการหาผลลัพธ์ของปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์                        
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โดยนักเรียนจะต้องเขียนกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทั้งหมดลงในข้อที่ 3 ของใบกิจกรรมที่ 1                 
เรื่อง แผนที่ของฉัน (ถ้านักเรียนคนใดสามารถลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้
อย่างถูกต้องสมบูรณ์จะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้าขั้นตอนถูกแต่คำตอบผิดหรือขั้นตอนผิดคำตอบถูก
จะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้าทำไม่ถูกเลยจะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 
ตัวอย่าง 

 จากข้อมูลในข้อที่ 2 เราจะสามารถสร้างสมการออกมาได้ดังนี้ 
 การเขียนกราฟแสดงตำแหน่งและหาพิกัดของบ้าน วัด ตลาดหรือห้างสรรพสินค้า 

โรงพยาบาล และโรงเรียนของนักเรียนแต่ละคน 
 เนื่องจากการลงจุดบนกราฟของตำแหน่งบ้านจะขึ้นอยู่กับจำนวนสมาชิกภายในครอบครัว                         

โดยกำหนดให้ a แทนจำนวนสมาชิกที่เป็นผู้หญิง และ b แทนจำนวนสมาชิกที่เป็นผู้ชาย จะได้                      
คู่อันดับ คือ (a, b) 

 สมมติว่าสมาชิกในครอบครัวของนักเรียนเป็นผู้หญิง 3 คน เป็นผู้ชาย 2 คน แสดงว่าพิกัด
บ้านของนักเรียน คือ (3, 2) จากนั้นวัดอยู่ห่างจากบ้านไปทางทิศตะวันตก 4 หน่วย ตลาดอยู่ห่างจาก
วัดไปทางทิศใต้ 2 หน่วย โรงพยาบาลอยู่ห่างจากตลาดไปทางทิศตะวันออก 5 หน่วย โรงเรียนอยู่ห่าง
จากโรงพยาบาลไปทางทิศใต้ 3 หน่วย จะได้พิกัดดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 จะเห็นว่าตำแหน่งของพิกัดของสถานที่ต่าง ๆ จะอยู่ในแนวเส้นตรงจากสถานที่ก่อนหน้า    

ถ้าพิกัดอยู่ห่างจากสถานที่เดิมไปทางทิศตะวันออกค่าของ a จะเพ่ิมขึ้นตามระยะห่าง และถ้าพิกัดอยู่
ห่างจากสถานที่เดิมไปทางทิศตะวันตกค่าของ a จะลดลงตามระยะห่าง ถ้าพิกัดอยู่ห่างจากสถานที่
เดิมไปทางทิศเหนือค่าของ b จะเพ่ิมข้ึนตามระยะห่าง และถ้าพิกัดอยู่ห่างจากสถานที่เดิมไปทางทิศใต้
ค่าของ b จะลดลงตามระยะห่าง  
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 ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์  
  1. ครูให้นักเรียนตรวจสอบกระบวนการ คำตอบ และผลลัพธ์ที่ได้จากข้อที่ 3 และ

วิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตนเอง (ถ้านักเรียนคนใดสามารถวิเคราะห์
ผลลัพธ์ที่ เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ครบถ้วนและถูกต้องจะได้รับคะแนน  2 คะแนน                      
ถ้านักเรียนคนใดสามารถวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้เพียงบางส่วนจะได้รับ
คะแนน 1 คะแนน และถ้านักเรียนคนใดไม่สามารถวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ได้จะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 

  2. ครูให้นักเรียนตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตรวจสอบตัวแบบ                               
เชิงคณิตศาสตร์โดยให้นักเรียนพิจารณาคำตอบของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของตนเองว่าสามารถ
แก้ปัญหาหรือหาคำตอบให้ข้อที่ 1 ได้หรือไม่ เพราะเหตุใด ซึ่งจะต้องนำข้อมูลในข้อที่ 2 และ
กระบวนการทำในข้อที่ 3 มาเทียบกันแล้วเขียนบันทึกลงในข้อที่ 4 ของใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่
ของฉัน 

  3. ครูอาจใช้คำถามเพ่ือตรวจสอบ “นักเรียนคิดว่าคำตอบที่ได้มีความสมเหตุสมผล
หรือไม่” จากนั้นครูให้นักเรียนอธิบายความสมเหตุสมผลของกระบวนการแก้ปัญหานั้น ๆ 
ตัวอย่าง 

 จากการกำหนดตัวแปรในข้อที่ 2 ตัวแปรแต่ละตัวมีความสอดคล้องกัน โดยเมื่อกำหนดให้  
a แทนจำนวนสมาชิกที่เป็นผู้หญิง และ b แทนจำนวนสมาชิกที่เป็นผู้ชาย จะได้คู่อันดับ คือ (a, b)                
ซึ่งเมื่อลงพิกัดบนกราฟจะทำให้ได้ตำแหน่งของสถานที่ต่าง ๆ ซึ่งเมื่อกราฟไปทางทิศตะวันออกจะทำ
ให้ค่าของ a เพ่ิมขึ้น และถ้ากราฟไปทางทิศตะวันตกจะทำให้ค่าของ a ลดลง ถ้ากราฟไปทางทิศเหนือ
จะทำให้ค่าของ b เพ่ิมขึ้น และถ้ากราฟไปทางทิศใต้จะทำให้ค่าของ b ลดลง ซึ่งในการเลือกใช้กราฟ
แสดงความสัมพันธ์ก็มีความสมเหตุสมผลเนื่องจากสามาถแก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ได้ 

  4. ครูสุ่มนักเรียนออกมานำเสนอผลงานของตนเอง 4 – 5 คน โดยการอธิบายถึงการ
ได้มาของคำตอบหรือผลลัพธ์และตัวแปรต่าง ๆ จากนั้นครูให้นักเรียนสังเกตตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ของเพ่ือน ๆ ว่ามีความเหมือนหรือต่างกันอย่างไร เมื่อนักเรียนนำเสนอเสร็จเรียบร้อยแล้ว ครูก็จะ
อธิบายเพ่ิมเติมถึงตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนแต่ละคน รวมถึงเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของ                 
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในแบบต่าง ๆ ที่อยู่ภายใต้เงื่อนไขที่กำหนด ให้นักเรียนได้เห็นภาพและ
ความสัมพันธ์ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่มีความหลากหลายกันแต่อยู่ภายใต้เงื่อนไขเดียวกัน                    
มีลักษณะเป็นอย่างไร   
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 คาบที่ 3 
 ขั้นกิจกรรมการสอน 
 ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ                          
  1. ครูให้นักเรียนกลับไปดำเนินการตามกระบวนการในขั้นตอนที่ 1 , 2 และ 3 อีกครั้ง                      

ถ้าคำตอบจากกระบวนการที่ 4 ยังไม่สมเหตุสมผลหรือผลลัพธ์ที่ได้นั้นยังไม่ถูกต้อง หรือตัวแบบ                 
เชิงคณิตศาสตร์ยังไม่สมบูรณ์หรือต้องการที่จะขยายตัวแบบให้มีความครอบคลุม สมบูรณ์มากขึ้น  

  2. ครูอาจจะคอยช่วยแนะนำให้นักเรียนไปปรับแก้ข้อคำถามเพ่ือแก้ปัญหาได้อย่าง               
ตรงจุดและสามารถนำไปแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะเหมาะสม “นักเรียนคิดว่าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์                   
ที่นักเรียนสร้างขึ้นนั้นเป็นตัวแบบที่ถูกต้องแล้วหรือยัง ตัวแปรที่กำหนดนั้นสอดคล้องกับสถานการณ์
ปัญหาหรือไม่” 

 ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
   1. ครูให้นักเรียนอธิบายว่าตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ได้นั้นสามารถหาคำตอบของปัญหา
ได้อย่างไร พร้อมทั้งอธิบายแนวทางในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในเรื่ อง คู่อันดับและกราฟของ               
คู่อันดับ สามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์และปรับใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร จากนั้นเขียนบันทึกลงใน
ข้อที่ 5 ของใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน (ถ้านักเรียนคนใดสามารถนำตัวแบบไปใช้ตอบปัญหา
และอธิบายผลลัพธ์ได้อย่างหลากหลายจะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้านักเรียนคนใดสามารถนำตัว
แบบไปใช้ตอบปัญหาและอธิบายผลลัพธ์ได้เพียงเล็กน้อยจะได้รับคะแนน 1 คะแนน ถ้านักเรียนคนใด
ไม่สามารถนำตัวแบบไปใช้ตอบปัญหาและอธิบายผลลัพธ์ได้จะได้รับคะแนน 0 คะแนน) 

  2. ครูอาจจะแนะแนวทางได้ “นักเรียนคิดว่าคำตอบที่ได้นั้น เป็นคำตอบที่สามารถตอบ
คำถามในข้อที่ 1 ได้หรือไม่ เพราะเหตุใด และถ้าเป็นเหตุการณ์ในชีวิตจริงนักเรียนจะเลือกตัวแบบ 
เชิงคณิตศาสตร์นี้ในการแก้ปัญหาหรือไม่ เพราะเหตุใด” 
ตัวอย่าง 

 การนำความรู้เรื่อง คู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง ตัวอย่างเช่น 
การเขียน  แผนที่เพ่ือแสดงตำแหน่งแหล่งท่องเที่ยวต่าง ๆ ที่สำคัญและน่าสนใจของจังหวัดนั้น ๆ เพ่ือ
ใช้นำทางหรือแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวให้กับนักท่องเที่ยวได้รู้จักและได้ไปศึกษาเรียนรู้ โดยการเขียน
แผนที่จะใช้ความรู้เรื่อง คู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ ในการลงตำแหน่งและพิกัดของสถานที่ต่าง ๆ 
 
 ขั้นสรุป 

  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมและความรู้ที่ได้จากการบทเรียนในครั้งนี ้
  1. คู่อันดับ เป็นความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกของกลุ่มสองกลุ่ม เขียนแทนด้วยสัญลักษณ์                   
ที่แสดงการจับคู่ระหว่างสมาชิกของกลุ่มสองกลุ่มที่มีความสัมพันธ์กันภายใต้เงื่อนไขหรือข้อตกลง  



 194 

   1) สัญลักษณ์  (a, b) เมื่อ a และ b แทนจำนวนใด ๆ ในที่นี้จะเรียกว่า คู่ อันดับ                 
อ่านว่า “คู่อันดับเอบี” โดยที่มี a เป็นสมาชิกตัวที่หนึ่งของคู่อันดับ และ b เป็นสมาชิกตัวที่สองของคู่
อันดับ 
   2) การสลับตำแหน่งระหว่างสมาชิกตัวที่หนึ่งและสมาชิกตัวที่สองของคู่อันดับ ทำให้ได้คู่
อันดับที่แตกต่างจากเดิมและมีความหมายเปลี่ยนไป 
  2. เมื่อเส้นจำนวนในแนวนอนและแนวตั้งตัดกันเป็นมุมฉากที่จุดซึ่งแทนศูนย์ (0) จะได้ว่า 
    1) จุดที่เส้นจำนวนทั้งสองตัดกันเรียกว่า จุดกำเนิด นิยมเขียนแทนด้วยอักษร O เขียน
แทนด้วยจุด (0, 0) 
   2) เส้นจำนวนในแนวนอน เรียกว่า แกนนอน หรือแกน X บนแกน X จุดที่อยู่ทางขวา
ของศูนย์แทนจำนวนที่มีค่าเป็นบวก จุดที่อยู่ทางซ้ายของศูนย์แทนจำนวนที่มีค่าเป็นลบ 
   3) เส้นจำนวนในแนวตั้ง เรียกว่า แกนตั้ง หรือแกน Y บนแกน Y จุดที่อยู่ด้านบนของ
ศูนย์แทนจำนวนที่มีค่าเป็นบวก จุดที่อยู่ด้านล่างของศูนย์แทนจำนวนที่มีค่าเป็นลบ 
   4) แกน X และแกน Y จะแบ่งระนาบเป็น 4 ส่วน เรียกแต่ละส่วนว่า “จตุภาค”               
โดยมี 
    จตุภาคท่ี  1  ระยะตามแกน X และแกน Y เป็นจำนวนบวกท้ังคู่ 
    จตุภาคที่   2  ระยะตามแกน X เป็นจำนวนลบ และระยะตามแกน Y เป็น                    
จำนวนบวก 
    จตุภาคท่ี  3  ระยะตามแกน X และแกน Y เป็นจำนวนลบทั้งคู่ 
    จตุภาคที่   4  ระยะตามแกน X  เป็นจำนวนบวก และระยะตามแกน Y                       
เป็นจำนวนลบ 
    การเขียนกราฟของคู่อันดับตกลงให้แกนนอนหรือแกน X แสดงสมาชิกตัวที่หนึ่ง
ของคู่อันดับ และแกนตั้งหรือแกน Y แสดงสมาชิกตัวที่สองของคู่อันดับ 
  3. เมื่อ P เป็นจุดจุดหนึ่งบนระนาบจำนวนที่แสดงคู่อันดับ (x, y) ซึ่งเขียนแทนด้วย (x, y) 
เรียกจุด P ว่ามีพิกัดเป็น (x, y) 
 
6. ส่ือ/อุปกรณ์/แหล่งการเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน ม.1 หน่วยการเรียนรู้ที่  3 กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น   
  2. ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน 
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7. การวัดและประเมินผล 
 7.1 ภาระงาน/ชิ้นงาน 
  - ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน 
 7.2 เครื่องมือวัดและประเมินผล 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
การวัด 

เกณฑ์ 
วิธีการ เครื่องมือ 

ด้านความรู้  
1. นักเรียนสามารถเขียน
และอ่านกราฟของคู่อันดับ
บนระนาบในระบบพิกัดฉาก
ได ้

 
- ตรวจใบกิจกรรมที่ 1 
เรื่อง แผนที่ของฉัน 

 
- ใบกิจกรรมที่ 1 
เรื่อง แผนที่ของฉัน 

 
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

ด้านทักษะกระบวนการ  
1. นั ก เรียนสามารถระบุ
ประเด็นจากสถานการณ์ที่
ให้อยู่ในรูปของตัวแปรหรือ
ความสัมพันธ์ได ้  
2. นักเรียนสามารถแปลง
สถานการณ์ให้อยู่ในรูปของ
ตัวแปรในสมการได้ 
3. นักเรียนสามารถสร้างตัว
แบบเชิงคณิตศาสตร์ซึ่งอยู่
ในรูปของสมการที่สามารถ
หาคำตอบของปัญหาได ้
4 .นั ก เ รี ย น ส า ม า ร ถ
ดำเนินการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์เพ่ือหาผลลัพธ์
ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ได ้

 
- ตรวจใบกิจกรรมที่ 1 
เรื่อง แผนที่ของฉัน 

 
- ใบกิจกรรมที่ 1  
เรื่อง แผนที่ของฉัน 

 
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

 



 196 

  7.2 เครื่องมือวัดและประเมินผล (ต่อ) 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
การวัด 

เกณฑ์ 
วิธีการ เครื่องมือ 

5 .  นั ก เ รี ย น ส า ม า ร ถ
ต ร ว จ ส อ บ ค ำต อ บ ข อ ง
ผลลัพธ์ได ้

   

ด้ านคุณ ลั กษณ ะอันพึ ง
ประสงค์ 
1. นักเรียนมีความมุ่งมั่นใน
การทำงาน 

 
 
สังเกตพฤติกรรม                 

 
 
แ บ บ บั น ทึ ก
พ ฤ ติ ก ร ร ม
รายบุคคล 

 
 
มี ค ะแนน อยู่ ใน
เกณฑ์ระดับดีขึ้น
ไป 
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แบบบันทึกพฤติกรรมรายบุคคล 
รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ค21102  ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น   

 
คำชี้แจง ให้ผู้ประเมินเขียนคะแนนในช่องรายงานการประเมินตามสิ่งที่สังเกตพบ 

 

เลขที่ ชื่อ – นามสกุล 
รายการประเมิน ผลการประเมิน 

มุ่งม่ันในการทำงาน ผ่าน ไม่ผ่าน 

     
     

     
     

     

     
     

     

     
     

     

     
     

     
     

     

     

 
 

ลงชื่อ...............................................ผู้ประเมิน 
          (...............................................) 

      .........../.........../........... 



 198 

แบบบันทึกพฤติกรรมรายบุคคล 
รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ค21102  ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น   

 
 มุ่งม่ันในการทำงาน   

 
คะแนน : ระดับคุณภาพ พฤติกรรมบ่งช้ี 

  3  :  ดีมาก 
ตั้งใจและรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายให้สำเร็จ                     
มีการปรับปรุงและพัฒนาการทำงานให้ดีขึ้นภายในเวลาที่กำหนด 

  2  :  ดี 
ตั้งใจและรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายให้สำเร็จ                              
มีการปรับปรุงและพัฒนาการทำงานให้ดีขึ้น 

  1  :  พอใช้ ตั้งใจและรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายให้สำเร็จ 

  0  :  ปรับปรุง ไม่ตั้งใจปฏิบัติหน้าที่การงาน 

 
เกณฑ์การตัดสิน 

 คะแนน     3     หมายถึง     ดีมาก 
 คะแนน     2     หมายถึง     ดี 
 คะแนน     1     หมายถึง     พอใช้ 
 คะแนน     0     หมายถึง     ปรับปรุง 

การผ่านเกณฑ ์: ตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป  
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บันทึกหลังการสอน 

  
1. ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

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

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

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

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

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

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

............................................................................................... ................................................................. 
2. ปัญหาและอุปสรรค 

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

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

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

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

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

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

............................................................................................................................. ................................... 
3. ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 

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

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

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

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

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

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

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

 
ลงชื่อ............................................................. 

             (......................................................) 
 ครูผู้สอน 



 200 

ตัวอย่างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
 

แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
 

สังเกตการณ์ครั้งที่ ..................... วันที่ ..................... เดือน .................................... พ.ศ. ...... .............. 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ .............................. เรื่อง .................................................................................  
จำนวน ............... ชั่วโมง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ............... ภาคเรียนที่ ............... ปีการศึกษา ................. 
ครูผู้สอน นางสาวศุภิสรา   จันทร์เพ็ง 
 

คำชี้แจง 
 1. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ฉบับนี้ ใช้สำหรับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ซึ่งมีท้ังหมด 6 ขั้นตอน ได้แก่ 
  ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา ครูเลือกสถานการณ์ปัญหาที่มีความเชื่อมโยงกับชีวิตจริงของ
นักเรียนหรือเป็นสถานการณ์ปัญหาที่มีความใกล้เคียงกับปัญหาที่นักเรียนเคยพบเจอหรือคุ้นเคย 
จากนั้นให้นักเรียนตัดสินใจว่าจะนำคณิตศาสตร์มาประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ปัญหานี้ได้อย่างไร 
นักเรียนจะต้องระบุสิ่งที่ต้องการรู้ ต้องการทำ หรือต้องการเข้าใจที่มีอยู่ในชีวิตจริงที่มีความเกี่ยวข้อง
กับสถานการณ์ปัญหาที่กำหนดให้ จนนำไปสู่การสร้างข้อคำถาม โดยใช้คะแนนและความท้าทาย  

  ขั้นตอนที่  2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร ครูให้นักเรียนเลือกส่วนที่สำคัญใน
สถานการณ์ปัญหาที่มีอยู่ในชีวิตจริง จากนั้นกำหนดความสัมพันธ์และตัดสินใจเลือกความสัมพันธ์               
ที่กำหนดไว้เพ่ือนำมาสร้างเป็นข้อคำถาม พร้อมทั้งแปลงสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงให้เป็นปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ในรูปของตัวแปรที่สัมพันธ์กัน โดยมีครูเป็นผู้ที่คอยให้คำแนะนำ โดยใช้คะแนนและ
ความท้าทาย 

  ขั้นตอนที่ 3 ลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ครูให้นักเรียนนำตัวแปร
ทางคณิตศาสตร์มาจัดเป็นรูปแบบที่มีความสัมพันธ์กัน ที่เรียกว่า ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ โดยที่
นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม พร้อมทั้งดำเนินการหาผลลัพธ์ของปัญหาตาม
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยมีครูคอยให้คำแนะนำและตรวจสอบความถูกต้องของกระบวนการ
เพ่ือพัฒนาตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ เช่น คู่อันดับ กราฟ สมการ โดยใช้คะแนนและความท้าทาย 

  ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ ครูให้นักเรียนพิจารณาถึงความสมเหตุสมผล
และความเป็นไปได้ของตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ รวมถึงขั้นตอนและกระบวนการในการแก้ปัญหาเมื่อ
นำกลับมาอธิบายสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง ผลลัพธ์ของคำตอบที่ได้มีความสมเหตุสมผล ถูกต้อง 
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สามารถใช้ได้จริง และเป็นที่ยอมรับหรือไม่ ครูอธิบายขั้นตอนในการวิเคราะห์รวมถึงคอยสังเกตการณ์
ตรวจสอบการวิเคราะห์ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ของนักเรียนและให้คำแนะนำ โดยใช้คะแนน เหรียญ
ตราสัญลักษณ์ และความท้าทาย 

  ขั้นตอนที่ 5 ทำซ้ำ ครูให้นักเรียนลงมือทำตามกระบวนการตั้งแต่ต้นอีกครั้ง เพ่ือแก้ไข
ข้อผิดพลาดหรือเป็นการขยายตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ให้มีความสอดคล้องกับตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
ที่นักเรียนได้ทำการสร้างและวิเคราะห์มาแล้ว โดยมีครูเป็นผู้สังเกตการณ์และให้คำแนะนำ 

  ขั้นตอนที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ครูให้นักเรียนนำตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ไป
ประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ปัญหา พร้อมทั้งอธิบายผลลัพธ์ที่ได้ รวมถึงการตัดสินใจในการนำตัวแบบ
เชิงคณิตศาสตร์ไปใช้กับสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริง โดยมีครูเป็นผู้สังเกตการณ์ ตรวจสอบและให้
คำแนะนำเก่ียวกับตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 

  ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการนำความรู้ความ
เข้าใจในกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ยุทธวิธีและประสบการณ์ไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือหาคำตอบ
อย่างเป็นลำดับขั้นตอน โดยมีองค์ประกอบย่อยดังนี้   

  1) การทำความเข้าใจปัญหา คือ นักเรียนจะต้องมีทักษะในการอ่านโจทย์ปัญหา 
วิเคราะห์แปลความหมายทางภาษา ระบุประเด็นปัญหาเพ่ือทำความเข้าใจว่าโจทย์กำหนดอะไรมาให้
และโจทย์ต้องการให้หาอะไร มีเงื่อนไขของปัญหาหรือไม่  

  2) การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ คือ นักเรียนจะต้องสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
จากสถานการณ์ปัญหาที่ได้วิเคราะห์ไว้ มีการกำหนดตัวแปรให้กับสิ่งที่โจทย์กำหนดให้และสิ่งที่โจทย์
ต้องการหา เพ่ือสร้างออกมาเป็นสมการหรือกราฟที่ต้องการได้ 

  3) การดำเนินการแก้ปัญหา คือ นักเรียนจะต้องลงมือปฏิบัติตามแผนที่ได้วางไว้ โดยใช้
การดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์หาผลลัพธ์ที่ได้จากการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
จนสามารถหาคำตอบได้อย่างถูกต้อง 

  4) การตรวจสอบคำตอบ คือ นักเรียนจะต้องตรวจสอบการดำเนินการในแต่ละขั้นตอน
ของกระบวนการทางคณิตศาสตร์ มีตรวจสอบคำตอบหรือผลลัพธ์มีความถูกต้อง สอดคล้องกับข้อมูล
และเงื่อนไขที่กำหนดในปัญหาหรือไม่ และมีความสมเหตุสมผลหรือไม่ 

 2. ขอให้ครูประจำการพิจารณาการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย พร้อมทั้งบันทึกรายละเอียด
ของการสังเกต ข้อคิดเห็น และข้อเสนอแนะ ในแต่ละข้ันของการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย 
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 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                      
เกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 6 ข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 1. ข้ันระบุปัญหา 
  1.1 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้นักเรียนระบุปัญหาในชีวิตประจำวันให้เชื่อมโยงคณิตศาสตร์ได้
หรือไม่ อย่างไร 
    ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
  1.2 ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
  1.3 แนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 

 2. ข้ันสร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร 
  2.1 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในประเด็นต่อไปนี้หรือไม่ 
อย่างไร 
   2.1 .1  ขั้นตอนนี้ ส่ งเสริม ให้ นั ก เรียนกำหนดตั วแปรหรือ เขียนแผนภาพ               
เพ่ือแก้ปัญหาได้หรือไม่ อย่างไร 
     ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
   2.1.2 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้นักเรียนหาวิธีการทางคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหา                 
ได้หรือไม่ อย่างไร 
     ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
  2.2 ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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  2.3 แนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
................................................................ ................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 

 
 3. ข้ันลงมือดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

  3.1 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในประเด็นต่อไปนี้หรือไม่ 
อย่างไร 
   3.1.1 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้นักเรียนหาวิธีการทางคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหา                 
ได้หรือไม่ อย่างไร 
     ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
............................................................................................................................. ................................... 
......................................................................... .......................................................................................  
   3.1.2 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้นักเรียนแสดงวิธีการแก้ปัญหาได้หรือไม่ อย่างไร 
     ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
............................................................. ...................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
  3.2 ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................... 
.................................................................... ............................................................................................  
  3.3 แนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 

 
 4. ข้ันวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ 

  4.1 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในประเด็นต่อไปนี้หรือไม่ 
อย่างไร 
   4.1 .1 ขั้ นตอนนี้ ส่ งเสริม ให้ นั ก เรียนอธิบ ายความ เหมาะสมของวิธีการ                   
ที่นักเรียนเลือกได้หรือไม่ อย่างไร 
     ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
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   4.1.2 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้นักเรียนอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์หรือไม่ 
อย่างไร 

     ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
........................................................................... .....................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
   4.1.3 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้นักเรียนตีความผลลัพธ์กลับไปสู่ปัญหาหรือไม่ อย่างไร 
     ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
  4.2 ปัญหาและอุปสรรค 
................................................................. ...............................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
  4.3 แนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................... .................................................................................................  

 
 5. ข้ันทำซ้ำ 

  5.1 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในประเด็นต่อไปนี้หรือไม่ 
อย่างไร 
   5.1 .1 ขั้ นตอนนี้ ส่ งเสริม ให้ นั ก เรียนอธิบ ายความ เหมาะสมของวิธีการ                   
ที่นักเรียนเลือกได้หรือไม่ อย่างไร 
     ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
................................................................................................................... ............................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
   5.1.2 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้นักเรียนอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์หรือไม่ 
อย่างไร 
     ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
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   5.1.3 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้นักเรียนตีความผลลัพธ์กลับไปสู่ปัญหาหรือไม่ อย่างไร 
     ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
   5.1.4 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้นักเรียนหาวิธีการทางคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหาได้
หรือไม่ อย่างไร 
     ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
   5.1.5 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้นักเรียนแสดงวิธีการแก้ปัญหาได้หรือไม่ อย่างไร 
     ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................... ............................................................................. 
  5.2 ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
  5.3 แนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
........................................................... .....................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 

 
 6. ข้ันใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 

  6.1 ขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้นักเรียนนำความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงหรือสถานการณ์อ่ืนๆ ได้
หรือไม่ อย่างไร 
    ได ้   ไม่ได้  ไม่แน่ใจ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
  6.2 ปัญหาและอุปสรรค 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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  6.3 แนวทางในการแก้ไขปรับปรุง 
.............................................................. ..................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
 
 7. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค               
เกมมิฟิเคชันนี้สามารถช่วยส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้หรือไม่ อย่างไร 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
 8. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                 
เกมมิฟิเคชันนี้มีข้อดีอย่างไร สามารถเพ่ิมเติมอะไรได ้
............................................................................................................................. ................................... 
.............................................................................. .................................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
......................................................................................................................................... ....................... 

 9. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค                     
เกมมิฟิเคชันนี้มีข้อเสียอย่างไร ควรปรับปรุงอย่างไร 
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................... .....................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 10. ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
 

ลงชื่อ........................................................ 
   (........................................................) 
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ตัวอย่างใบกิจกรรม 
 

 
 
 
 
 
กิจกรรมตำแหน่งและพิกัดของสถานที่ 
 

 
 
 
 
 
 

 
วิธีทำ จากข้อมูลที่กำหนดให้ จะได้กราฟแสดงตำแหน่งและพิกัดของสถานที่ต่าง ๆ เป็นดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ดังนั้น 

 โรงเรียน มีพิกัดเป็น (3, 4) 
 ตลาด มีพิกัดเป็น (0, 4) 
 บ้าน มีพิกัดเป็น (-3, 1) 
 โรงพยาบาล มีพิกัดเป็น (-3, -4) 

กำหนดตำแหน่งของวัด โรงเรียน ตลาด บ้าน และโรงพยาบาล ลงบนระนาบ
เดียวกันโดยให้ แกน Y อยู่ในแนวทิศเหนือ-ใต้ และพิกัดของวัดเป็น (3, 1) ถ้าโรงเรียนอยู่ห่าง
จากวัดไปทางทิศเหนือ 3 หน่วย ตลาดอยู่ห่างจากโรงเรียนไปทางทิศตะวันตก 3 หน่วย บ้าน
อยู่ห่างจากวัดไปทางทิศตะวันตก 6 หน่วย และโรงพยาบาลอยู่ห่างจากบ้านไปทางทิศใต้                  
5 หน่วย จงเขียนกราฟแสดงตำแหน่งและหาพิกัดของโรงเรียน ตลาด บ้าน และโรงพยาบาล 
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สถานการณ์ที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 เส้นทางจากบ้านไปถึงโรงเรียน 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  

 1. จากสถานการณ์ข้างต้นนักเรียนคิดว่ามีสิ่งใดที่ เป็นปัญหาของสถานการณ์นั้น                    
พร้อมทั้งให้นักเรียนระบุสิ่งท่ีโจทย์กำหนด และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา  
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................................................................................................................ ........ 
.......................................................................................................................... ...................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................ ........................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 

จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรค COVID-19 ในปัจจุบัน เพ่ือให้การจัด             
การเรียนการสอนของโรงเรียนมีประสิทธิภาพ ทำให้ทางโรงเรียนของเราได้กำหนดมาตรการ
และรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเป็นรูปแบบผสมผสาน คือ การมาเรียนที่โรงเรียน   
(On-site) สลับกับการเรียนออนไลน์ (Online) ซึ่งทางโรงเรียนได้กำหนดให้สัปดาห์ที่ 9              
ให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มาเรียนที่โรงเรียน ดังนั้นนักเรียนแต่ละคนจึงต้องเดินทาง 
มาเรียนที่โรงเรียน ครูจึงอยากทราบเส้นทางการเดินทางมาโรงเรียนของนักเรียนแต่ละคน
เพ่ือใช้เป็นหลักฐานประกอบการเยี่ยมบ้าน ครูให้นักเรียนเขียนอธิบายเส้นทางจากบ้านไปถึง
โรงเรียน ระหว่างทางจากบ้านถึงโรงเรียนนักเรียนผ่านสถานที่สำคัญ ๆ อะไรบ้าง ให้
นักเรียนระบุให้ชัดเจน จากนั้นให้นักเรียนเขียนกราฟแสดงตำแหน่งและหาพิกัดของสถานที่
นั้น ๆ พร้อมทั้งหาระยะทางจากบ้านถึงโรงเรียน โดยให้นักเรียนกำหนดพิกัดของบ้านด้วย
ตนเองจากจำนวนสมาชิกภายในบ้านที่เป็นผู้หญิงและจำนวนสมาชิกภายในบ้านที่เป็นผู้ชาย  
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 2. ให้นักเรียนเลือกปัญหามา 1 ปัญหาจากข้อที่ 1 และทำการกำหนดตัวแปรที่สำคัญ                 
ที่คาดว่าจะมีผลต่อปัญหาพร้อมทั้งสร้างข้อสมมติฐานของผลลัพธ์ 
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................................................................................................................... ..... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................... .....................................................................................................  

 3. ให้นักเรียนนำข้อมูลที่ได้กำหนดไว้ในข้อที่ 2 มาดำเนินการตามกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์เพื่อหาตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่สามารถหาคำตอบของปัญหา (แสดงกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์อย่างละเอียด) 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
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 4. ให้นักเรียนตรวจสอบกระบวนการ คำตอบ และผลลัพธ์ที่ได้จากข้อที่ 3 และทำการ
วิเคราะห์ว่าผลลัพธ์และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นั้นมีความสมเหตุสมผลหรือไม่ สามารถนำไปใช้
ได้จริงหรือไม่ สามารถนำไปใช้ได้จริงหรือไม่ พร้อมเขียนอธิบาย (ถ้าคำตอบมีความสมเหตุสมผล
แล้วให้ทำข้อที่ 5 ต่อ แต่ถ้ายังไม่สมเหตุสมผลให้กลับไปดำเนินการตามกระบวนการที่ 1 2 3               
อีกครั้ง) 
................................................................................... ............................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.............................................................................................................................................. .................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 

 5. ให้นักเรียนอธิบายแนวทางในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในเรื่อง คู่อันดับและ
กราฟของคู่อันดับ สามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์และปรับใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................... .................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................ .................................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
....................................................................................................................................................... ......... 
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
 
 
 

 
 
 
 
คำชี้แจง จากสถานการณ์ต่อไปนี้ ให้นักเรียนใช้กระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในการหา

คำตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สถานการณ์ที่ 1 
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 เขียนอธิบายเส้นทาง 

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

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

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

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

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

............................................................................................................................ .................................... 
 1. จากสถานการณ์ข้างต้นนักเรียนคิดว่ามีสิ่งใดที่ เป็นปัญหาของสถานการณ์นั้น               

พร้อมทั้งให้นักเรียนระบุสิ่งท่ีโจทย์กำหนด และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา (การทำความเข้าใจปัญหา) 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
...................................................................... ..........................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................. ............................... 

 2. ให้นักเรียนเลือกปัญหามา 1 ปัญหาจากข้อที่ 1 และทำการกำหนดตัวแปรที่สำคัญ               
ที่คาดว่าจะมีผลต่อปัญหาพร้อมทั้ งสร้างข้อสมมติฐานของผลลัพธ์  (การสร้างตัวแบบ                           
เชิงคณิตศาสตร์) 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 

ให้นักเรียนเขียนอธิบายเส้นทางการเดินทางไกลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
จากจุดเริ่มต้นถึงทางออก โดยเส้นทางการเดินทางไกลของนักเรียนจะต้องตามล่าหาสมบัติให้
ได้มากที่สุด และในระหว่างทางนักเรียนจะเจอกับสัตว์ที่ดุร้ายและอันตรายมากมาย นักเรียน
จะต้องเดินทางให้ไปถึงทางออกที่กำหนดไว้ให้ได้ พร้อมให้นักเรียนลงจุดของตำแหน่งของ
สมบัติที่นักเรียนพบเจอ โดยกำหนดให้พิกัดของจุดเริ่มต้น คือ (0, 0) 
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 3. ให้นักเรียนนำข้อมูลที่ได้กำหนดไว้ในข้อที่ 2 มาดำเนินการตามกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์เพื่อหาตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่สามารถหาคำตอบของปัญหา (แสดงกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์อย่างละเอียด) (การดำเนินการแก้ปัญหา) 
.................................................................................................................. .............................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
....................................................................................... ........................................................................ . 
............................................................................................................................. ................................... 
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 4. ให้นักเรียนเช็คคำตอบที่ได้จากข้อที่ 3 และทำการวิเคราะห์ว่าคำตอบและตัวแบบ               
เชิงคณิตศาสตร์นั้นมีความสมเหตุสมผลหรือไม่ สามารถนำไปใช้ได้จริงหรือไม่ สามารถนำไปใช้ได้
จริงหรือไม่ พร้อมเขียนอธิบาย (ถ้าคำตอบมีความสมเหตุสมผลแล้วให้ทำข้อที่ 5 ต่อ แต่ถ้ายังไม่
สมเหตุสมผลให้กลับไปดำเนินการตามกระบวนการที่ 1 2 3 อีกครั้ง) (การตรวจสอบคำตอบ) 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................... ................................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................... ...................... 
............................................................................................................ .................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 

 5. ให้นักเรียนอธิบายแนวทางในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในเรื่อง คู่อันดับและ
กราฟของคู่อันดับ สามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์และปรับใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร 
............................................................................................................................................................... . 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................... .................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................ .................................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
....................................................................................................................................................... ......... 
............................................................................................................................. ................................... 
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จากตารางบันทึกรายรับ – รายจ่าย รายสัปดาห์ของเด็กหญิงรักเรียน คณิตศาสตร์
ที่กำหนดให้ ให้นักเรียนเขียนกราฟแสดงความสัมพันธ์ระหว่างวันที่ใน 1 สัปดาห์และ               
รายรับ – รายจ่าย แล้วตอบคำถามต่อไปนี้ 

1) วันที่เท่าใดบ้างที่รายรับมากกว่ารายจ่าย และมากกว่าอยู่เท่าไร 
2) วันที่เท่าใดบ้างที่รายจ่ายน้อยกว่ารายรับอยู่เท่ากัน 
3) วันที่เท่าใดบ้างที่รายรับเท่ากัน และเท่ากันอยู่เท่าไร 
4) วันที่เท่าใดที่รายจ่ายมากที่สุด และเป็นจำนวนเงินเท่าไร 
5) จากกราฟนักเรียนคิดว่าแนวโน้มของรายรับและรายจ่ายของเด็กหญิง                 

รักเรียน คณิตศาสตร์เป็นอย่างไร จงอธิบาย 
 

สถานการณ์ที่ 2 
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กราฟแสดงความสัมพันธ์ระหว่างวันที่ใน 1 สัปดาห์และรายรับ – รายจ่าย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 1. จากสถานการณ์ข้างต้นนักเรียนคิดว่ามีสิ่งใดที่เป็นปัญหาของสถานการณ์นั้น พร้อม
ทั้งให้นักเรียนระบุสิ่งท่ีโจทย์กำหนด และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา (การทำความเข้าใจปัญหา) 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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 2. ให้นักเรียนเลือกปัญหามา 1 ปัญหาจากข้อที่ 1 และทำการกำหนดตัวแปรที่สำคัญ              
ที่คาดว่าจะมีผลต่อปัญหาพร้อมทั้ งสร้างข้อสมมติฐานของผลลัพธ์  (การสร้างตัวแบบ                            
เชิงคณิตศาสตร์) 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................... ................................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................... ...................... 
............................................................................................................ .................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 

 3. ให้นักเรียนนำข้อมูลที่ได้กำหนดไว้ในข้อที่ 2 มาดำเนินการตามกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์เพื่อหาตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่สามารถหาคำตอบของปัญหา (แสดงกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์อย่างละเอียด) (การดำเนินการแก้ปัญหา) 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
....................................................................................... ......................................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
.................................................................................................................................................. .............. 
.................................................................................................................... ............................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
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 4. ให้นักเรียนเช็คคำตอบที่ได้จากข้อที่ 3 และทำการวิเคราะห์ว่าคำตอบและตัวแบบ               
เชิงคณิตศาสตร์นั้นมีความสมเหตุสมผลหรือไม่ สามารถนำไปใช้ได้จริงหรือไม่ สามารถนำไปใช้ได้
จริงหรือไม่ พร้อมเขียนอธิบาย (ถ้าคำตอบมีความสมเหตุสมผลแล้วให้ทำข้อที่ 5 ต่อ แต่ถ้ายังไม่
สมเหตุสมผลให้กลับไปดำเนินการตามกระบวนการที่ 1 2 3 อีกครั้ง) (การตรวจสอบคำตอบ) 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
....................................................................................... ......................................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 

 5. ให้นักเรียนอธิบายแนวทางในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในเรื่อง กราฟและการ
นำไปใช้ สามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์และปรับใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................... ......................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
..................................................................................................................................... ........................... 
....................................................................................................... ......................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
.................................................................. ..............................................................................................  
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 1. จากสถานการณ์ข้างต้นนักเรียนคิดว่ามีสิ่งใดที่ เป็นปัญหาของสถานการณ์นั้น                   
พร้อมทั้งให้นักเรียนระบุสิ่งท่ีโจทย์กำหนด และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา (การทำความเข้าใจปัญหา) 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 

 2. ให้นักเรียนเลือกปัญหามา 1 ปัญหาจากข้อที่ 1 และทำการกำหนดตัวแปรที่สำคัญ               
ที่คาดว่าจะมีผลต่อปัญหาพร้อมทั้ งสร้างข้อสมมติฐานของผลลัพธ์  (การสร้างตัวแบบ                         
เชิงคณิตศาสตร์) 
............................................................................................................................................ .................... 
.............................................................................................................. .................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
......................................................................... .......................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 

จอมกับแจนเป็นพ่ีน้องกันทั้งสองคนเป็นเด็กดี ขยันเรียนและมัธยัสถ์ ทั้งสองตกลง
กันว่าจะเก็บออมเงินที่เหลือจากการไปโรงเรียนไว้ซื้อนาฬิกาที่ตนเองชอบคนละชิ้น เมื่อครบ  

1 ปีพบว่า 2

5
 ของเงินที่แจนเก็บออมได้มากกว่าครึ่งหนึ่งของเงินที่จอมเก็บออมได้อยู่ 50 

บาท 
1) จงเขียนสมการแสดงความสัมพันธ์ 
2) เขียนตารางคู่อันดับแสดงคำตอบของสมการ 
3) เขียนคู่อันดับ 
4) เขียนกราฟแสดงความสัมพันธ์ 

 

สถานการณ์ที่ 3 
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 3. ให้นักเรียนนำข้อมูลที่ได้กำหนดไว้ในข้อที่ 2 มาดำเนินการตามกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์เพื่อหาตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่สามารถหาคำตอบของปัญหา (แสดงกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์อย่างละเอียด) (การดำเนินการแก้ปัญหา) 
............................................................... .................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
......................................................................................................................................................... ....... 
........................................................................................................................... ..................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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 4. ให้นักเรียนเช็คคำตอบที่ได้จากข้อที่ 3 และทำการวิเคราะห์ว่าคำตอบและตัวแบบ              
เชิงคณิตศาสตร์นั้นมีความสมเหตุสมผลหรือไม่ สามารถนำไปใช้ได้จริงหรือไม่ สามารถนำไปใช้ได้
จริงหรือไม่ พร้อมเขียนอธิบาย (ถ้าคำตอบมีความสมเหตุสมผลแล้วให้ทำข้อที่ 5 ต่อ แต่ถ้ายั งไม่
สมเหตุสมผลให้กลับไปดำเนินการตามกระบวนการที่ 1 2 3 อีกครั้ง) (การตรวจสอบคำตอบ) 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................... ...................... 
............................................................................................................ .................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
....................................................................... .........................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
.................................................................................................................................. .............................. 

 5. ให้นักเรียนอธิบายแนวทางในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในเรื่อง ความสัมพันธ์              
เชิงเส้น สามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์และปรับใช้ในชีวิตจริงได้อย่างไร 
............................................................................................................................. ................................... 
.............................................................................................................................................................. .. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
.............................................................. ..................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
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เกณฑ์การประเมินทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

รายการประเมิน 
คะแนน 

(ระดับคุณภาพ) 
เกณฑ์การพิจารณา 

1. การทำความ
เข้าใจปัญหา 

2 (ดี) 
- นักเรียนสามารถระบุประเด็นปัญหา สามารถเขียนสิ่ง
ที่โจทย์กำหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้อย่างถูกต้อง  

1 (พอใช้) 
- นักเรียนสามารถระบุประเด็นปัญหา สามารถเขียนสิ่ง
ที่ โจทย์กำหนดและสิ่งที่ โจทย์ต้องการหาได้ถูกต้อง
บางส่วน 

0 (ปรับปรุง) 
- นักเรียนไม่สามารถระบุประเด็นปัญหา และเขียนสิ่งที่
โจทย์กำหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้ 

2. การสร้างตัว
แบบ 

เชิงคณิตศาสตร์ 

2 (ดี) 

- นักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับสิ่ งที่ โจทย์
กำหนดให้และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา และสามารถสร้าง
ตัวแบบเชิงคณิ ตศาสตร์จากสถานการณ์ปัญหาที่
กำหนดให้ได้ เพ่ือสร้างออกมาเป็นคู่อันดับหรือกราฟ
หรือสมการที่ สอดคล้องกับสถานการณ์ ปัญหาที่
กำหนดให้ได้ถูกต้อง 

1 (พอใช้) 

- นักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรให้กับสิ่ งที่ โจทย์
กำหนดให้และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา และสามารถสร้าง
ตัวแบบเชิงคณิ ตศาสตร์จากสถานการณ์ปัญหาที่
กำหนดให้ได้ เพ่ือสร้างออกมาเป็นคู่อันดับหรือกราฟ
หรือสมการที่ สอดคล้องกับสถานการณ์ ปัญหาที่
กำหนดให้ได้เพียงบางส่วน 

0 (ปรับปรุง) 

- นักเรียนไม่สามารถกำหนดตัวแปรให้กับสิ่งที่โจทย์
กำหนดให้และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา และไม่สามารถ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์จากสถานการณ์ปัญหาที่
กำหนดให้ได้ 
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เกณฑ์การประเมินทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
คะแนน 

(ระดับคุณภาพ) 
เกณฑ์การพิจารณา 

3. การดำเนินการ
แก้ปัญหา 

2 (ดี) 
- นักเรียนสามารถดำเนินการตามขั้นตอนกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์เพื่อหาผลลัพธ์ที่ได้จากการสร้างตัวแบบ                       
เชิงคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง 

1 (พอใช้) 

- นักเรียนสามารถดำเนินการตามขั้นตอนกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง แต่หาผลลัพธ์ที่ได้จากการ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ไม่ถูกต้อง หรือ 
- นักเรียนสามารถดำเนินการตามขั้นตอนกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้องเพียงบางส่วน 

0 (ปรับปรุง) 
- นั ก เรี ย น ไม่ ส าม าร ถ ด ำ เนิ น ก ารต าม ขั้ น ต อ น
กระบวนการทางคณิตศาสตร์เพื่อหาผลลัพธ์ที่ได้จากการ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ 

4. การตรวจสอบ
คำตอบ 

2 (ดี) 

- นักเรียนสามารถตรวจสอบคำตอบหรือผลลัพธ์                               
ให้สอดคล้องกับข้อมูลและเงื่อนไขที่กำหนดในปัญหา               
และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์ได้ครบทุก
ประเด็นปัญหา 

1 (พอใช้) 

- นักเรียนสามารถตรวจสอบคำตอบหรือผลลัพธ์                            
ให้สอดคล้องกับข้อมูลและเงื่อนไขที่กำหนดในปัญหา                        
และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์ได้เพียง
บางประเด็นปัญหา 

0 (ปรับปรุง) - นักเรียนไม่สามารถตรวจสอบคำตอบหรือผลลัพธ์  

 
เกณฑ์ระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยรวม 
 

ช่วงคะแนน ระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
6 – 8  ดี 
3 – 5  พอใช้ 
0 – 2  ปรับปรุง 
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