
 

 

 

การพัฒนากิจกรรมการเรยีนรูโดยใชเทคนิคเกมมิฟเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์
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ในโครงการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมแลกเปา สพฐ. ปงบประมาณ ๒๕๖๑ 

 



ก 
 

บทคัดย่อ 

สิทธิชัย  สระตอมูฮัมหมัด : การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน  

สวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี. (THE  DEVELOPMENT OF LEARNING ACTIVITY USING GAMIFICATION 

TECHNIQUE TO RAISE MATHEMATICS LEARNING ACHIEVEMENT ABOUT LINEAR EQUATION 

SYSTEMS FOR MATTAYOM 3 STUDENTS, SUANKULARB WITTAYALAI THONBURI SCHOOL) 

 

มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบ

วิทยาลัย ธนบุรี ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง       

ระบบสมการเชิงเส้น ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรม   

การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อ

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียน      

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 และ 3/5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี จ านวน 

100 คน ท่ีได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง           

ระบบสมการเชิงเส้น และ 3) แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค        

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

และทดสอบสมมติฐานโดยใช้ t-test ผลการวิจัยพบว่า 

 1.  กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น เป็นการจ าลองบรรยากาศใน

ห้องเรียนให้เสมือนการเล่นเกม ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้นี้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.72/82.60 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี

ก าหนดไว้ 80/80     

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา    

ปีท่ี 3 หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

3.  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการ

เชิงเส้น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก (x̅=4.08, S.D.=0.69)  
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กิตติกรรมประกาศ 

 

รายงานการวิจัยฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยความกรุณาจาก  อาจารย์อารีรัตน์  ขวัญทะเล หัวหน้า              
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บทที่ 1 

บทน ำ 

1. ควำมส ำคัญและควำมเป็นมำของปัญหำในกำรวิจัย 

วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีอยู่กับสังคมของมนุษย์มาทุกยุคทุกสมัย ในปัจจุบันวิชาคณิตศาสตร์จึงถือว่าเป็น
วิชาหลักวิชาหนึ่ง ซึ่งเป็นพื้นฐานอันจะน าไปสู่ความเจริญในด้านต่าง ๆ และท่ีส าคัญคณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือใน
การพัฒนาความคิดของมนุษย์อันเป็นทรัพยากรท่ีส าคัญท่ีสุดในการพัฒนาประเทศ ท าให้มนุษย์มีความคิด
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผลเป็นระบบระเบียบมีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม ช่วยพัฒนามนุษย์ให้สมบูรณ์ท้ังทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญาและอารมณ์ สามารถคิดเป็นท าเป็น 
แก้ปัญหาเป็นและอยู่ร่วมกับคนอื่นได้อย่างมีความสุข (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
กระทรวงศึกษาธิการ. 2553) จากความส าคัญของคณิตศาสตร์ดังกล่าวจึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องให้ความส าคัญต่อ
การพัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เพื่อให้สอดคล้องต่อความต้องการในสังคมปัจจุบัน  
 การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 มุ่งเน้นท่ีการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในช้ันเรียน ด้วยการสร้าง

แรงจูงใจและแรงบันดาลใจให้กับผู้เรียนเพื่อท าให้เกิดการเรียนรู้ ท่ียั่ งยืนและมีความหมายมากยิ่ งขึ้น                 

(สุดเฉลิม ศัสตราพฤกษ์. 2560: 101) ปัจจุบันจึงมีการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยการน าเทคโนโลยีมาใช้ 

โดยเฉพาะการเรียนในลักษณะของออนไลน์ และการเรียนแบบผสมผสาน (Blending Learning) แต่ผู้สอนมักพบ

กับปัญหาในการท าให้การเรียนรู้มีความสนุกสนานและน่าสนใจ โดยเฉพาะการเรียนออนไลน์ท่ีผู้เรียนมักจะรู้สึก

ติดขัดและต้องใช้ความอดทนในการเรียน ท้ังท่ีเป็นการน าเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้กับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

แต่ผู้เรียนกลับรู้สึกว่าขาดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ท าให้รู้สึกเคว้งและถูกทอดท้ิงระหว่างเรียน   

การแก้ปัญหาดังกล่าวถูกหยิบยกขึ้นมาเป็นประเด็นส าคัญ และถูกน ามาพัฒนาเป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้         

ท่ีเรียกว่า เกมมิฟิเคชัน (Gamification Concept) โดยแนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นการน าองค์ประกอบและกลไกของ

เกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นๆ เพื่อเปล่ียนแปลงพฤติกรรม สร้างแรงจูงใจและเพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียน   

ผ่านทางโลกเสมือน (กุลชัย กุลตวนิช และรัตตมา รัตนวงศา. 2559 : 97-98 ; อ้างอิงจาก Huotari and Hamari. 

2012) โดยส่ิงท่ีส าคัญส าหรับผู้สอนเมื่อต้องการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ คือการก าหนดส่วนประกอบ         

ของเกมมิฟิเคชัน โดยพิจารณาถึงการน ากลไกของเกมมาปรับใช้ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ซึ่งกลไกดังกล่าว  

แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลไกท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาตนเอง (self-element) เช่น การสะสมแต้ม            

การเล่ือนระดับช้ัน เหรียญรางวัล สินค้าเสมือน เป็นต้น 2) กลไกที่เกี่ยวข้องกับผู้อื่น (social-element) 

เช่น กระดานผู้น า การแข่งขัน การท ากิจกรรมเป็นทีม หรือการแบ่งปันข้อมูลส่วนตัว เป็นต้น (ชนัตถ์ พูนเดช    

และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์. 2559: 332) 
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แนวคิดเกมมิฟิเคชันสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 เพราะการท่ีจะให้ผู้เรียน

สามารถเรียนรู้และท างานร่วมกับผู้อื่นได้นั้น ต้องใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงในในการเรียน 

เป็นการเรียนการสอนท่ีสนุกสนาน โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีบทบาท มีส่วนร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

และท าให้ผู้เรียนเกิดความท้าทายในการเรียนในช้ันเรียน (วิจารณ์ พานิช. 2555) ซึ่งตรงกับการจัดการเรียน      

การสอนโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งแนวคิดนี้ได้เริ่มนิยมมาปรับใช้ในทางการศึกษามากขึ้น เพราะแนวคิด       

เกมมิฟิเคชันท าให้ผู้เรียนได้จินตนาการว่าตนเองเป็นตัวละครตัวหนึ่งในเกม ด าเนินการตามเกม และสถานการณ์       

ท่ีก าหนดให้ ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจและมีแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ แก้ไขปัญหาต่างๆ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย

ของฐากูร บุญสาร (ฐากูร บุญสาร. 2560: 145-146) ท่ีได้ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนการสอน      

เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่าทักษะการท างานเป็นทีมภายหลังจาก     

การจัดการเรียนรู้ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่าเกณฑ์ อีกท้ังยังส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญ  

จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี 

ในภาคเรียนท่ี 1 และภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 พบปัญหาในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์ คือ 

ผู้เรียนไม่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เกิดการแยกตัวออกจากกลุ่มเพื่อน ในขณะท่ีจัดการเรียนการสอน นักเรียนใช้

เวลาในการเรียนรู้ไปกับการใช้โทรศัพท์มือถือ เช่น ใช้พูดคุยผ่านสังคมออนไลน์ เล่นเกม หรือดูวีดีทัศน์ผ่านเว็บไซต์

ต่างๆ และเมื่อเปรียบเทียบความสามารถในการท างานเป็นทีม กับความสามารถในการท างานรายบุคคล ผู้เรียน

สามารถท างานคนเดียวได้ดีกว่าท างานเป็นทีม จากการสังเกตพฤติกรรมการส่งงานของผู้เรียนและสัมภาษณ์ผู้เรียน

เป็นรายบุคคล 

 จากหลักการและเหตุผลดังกล่าวที่แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนต้องการรูปแบบการเรียนรู้ท่ีมีความน่าสนใจแปลก

ใหม่ ผู้วิจัยจึงจัดท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี 

ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 เพื่อจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ และเปิดโอกาสให้นักเรียน     

มีส่วนร่วมกับการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ เพื่อเป็นการส่งเสริมทักษะและสร้างประสบการณ์ท่ีมีความหมาย

เฉพาะตน อันจะเป็นการส่งเสริมให้การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

 

 

 

 



3 
 

2. วัตถุประสงค์กำรวิจัย 

1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 

คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์   

2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ระหว่าง 

ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

3.  สมมติฐำนกำรวิจัย 

1) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  

เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์   

ท่ีก าหนด คือ 80/80  

2) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.5  

3) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ในระดับมากขึ้นไป 

4.  ขอบเขตกำรวิจัย 

4.1 ประชำกร 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 11 ห้องเรียน รวมทั้งส้ิน 454 คน  
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี  

4.2 กลุ่มตัวอย่ำง  
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 และ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
3/5  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี จ านวน 100 คน ท่ีได้มาจากการเลือก
แบบเจาะจง เนื่องจากผู้วิจัยได้รับมอบหมายจากหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ให้สอน ในรายวิชา
คณิตศาสตร์ 5 (ค23101) ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 เพียง 2 ห้องเรียน      
คือ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 และ 3/5 ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีคละความสามารถ  
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4.3 ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย 
ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

 ตัวแปรตำม ประกอบด้วย 
1) ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 
3) ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ต่อชุดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

  4.4 เนือ้หำที่ใช้ในกำรวิจัย 
 เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย  คือ รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 (ค23101) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

 4.5 สถำนที่ที่ใช้ในกำรวิจัย  
 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย  ธนบุรี 

4.6 ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย  

ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิ จัย  คือ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 โดยทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์          

ทางการเรียนก่อนเรียน ใช้เวลา 1 คาบ จัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน       

เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ใช้เวลา 10 คาบ ทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ใช้เวลา 1 คาบ     

และวัดความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ใช้เวลา 15 นาที 

5.  นิยำมศัพท์เฉพำะที่ใช้ในกำรวิจัย 
1) เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การน าแนวคิดและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้            

เพื่อกระตุ้นความสนใจและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้ (1) คะแนนสะสม         
(2) เหรียญตราสัญลักษณ์ (3) ระดับข้ัน (4) ตารางอันดับ และ (5) ความท้าทาย  

2) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู ้
ท่ีพัฒนาขึ้นตามกระบวนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 5 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ท าความเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาท่ีใช้  (2) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  (3) ก าหนดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้    
(4) ก าหนดทรัพยากร และ (5) การประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
คณิตศาสตร์พื้นฐาน ช่วงช้ันท่ี 2 ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 3 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้               
จะด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยครูผู้สอนตามแผน การจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น จ านวน 5 แผน 
รวมเวลา 10 คาบ ร่วมกับการใช้เอกสารประกอบการเรียนรู้  เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  และชุดเกม                
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King’s Throne โดยครอบคลุมกิจกรรมการเรียนรู้ท้ังในและนอกห้องเรียน  เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม 
ฝึกกระบวนการคิด การวางแผน การแก้ปัญหา และสร้างพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับวัยและความสามารถ
ของนักเรียนบนพื้นฐานความสนุกของกิจกรรมการเรียนรู้ 

6.  กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

         
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

   ภำพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

7.  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1) สร้างแรงจูงใจส าหรับครูคณิตศาสตร์ในการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะกับ 

ผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 และเป็นแนวทางให้ครูคณิตศาสตร์น าวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 

เกมมิฟิเคชันไปใช้เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนคณิตศาสตร์  

           2)  สร้างแรงจูงใจใฝ่เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ผ่านการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

 3)  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น จะเป็นต้นแบบของ    

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้และน าไปประยุกต์ในการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ในระดับอื่น หรือ

เนื้อหาวิชาอื่นๆ 

 

 

 

        ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
              โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
              เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

 
การเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู ้

โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

      ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์     
             เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

 

  ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน         
              เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 
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บทที่ 2 

เอกสำรและงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยนวิชา

คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ผู้วิจัยได้ศึกษา

ค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่างๆ เพื่อเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1. เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

1.1  ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

1.2  หลักการของเกมมิฟิเคชัน 

1.3  องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

1.4  การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา 

1.5  ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 

2.  เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
2.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
2.2  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.3  ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.4  ลักษณะของแบบทดสอบ  
2.5  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.6  คุณภาพของเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1. เอกสำรที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยจ าแนกออกเป็น 4 ประเด็น 

ดังนี้  (1) ความหมายของเกมมิฟิเคชัน (2) หลักการของเกมมิฟิเคชัน (3) องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน               

(4)  การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา และ (5) ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน โดยแต่ละประเด็น            

มีรายละเอียด ดังนี้ 
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1.1 ควำมหมำยของเกมมิฟิเคชัน 

 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง การใช้เทคนิคและองค์ประกอบของเกมท่ีท าให้เกิดแรงดึงดูด      

ความน่าสนใจ สร้างความต่ืนเต้น ท้าทาย เพื่อสร้างพฤติกรรมท่ีผู้ใช้ต้องการ โดยมีนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้

มากมาย ดังนี้    

 Zichermann (2015) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันว่า หมายถึง กระบวนการท่ีน าระบบการคิด   

แบบเกมและองค์ประกอบของเกมมาใช้กระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการท างานและ  

การแก้ปัญหา  

 Wang (2011) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เป็นชุดของหลักการกระบวนการและระบบงาน    

ซึ่งออกแบบขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อจูงใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมเฉพาะบุคคลกลุ่มบุคคลและชุมชน   

เพื่อขับเคล่ือนให้เกิดพฤติกรรมอันจะ ก่อให้เกิดผลลัพธ์ตามท่ีต้องการ     

 Lee และ Hammer (2011) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเคชันว่า เป็นแนวคิดของการน าความสนุกสนาน

องค์ประกอบและหลักการคิดของเกมมาใช้ในระบบ เช่น ระบบการให้คะแนน การให้รางวัล การจัดต าแหน่ง  

ล าดับคะแนน 

 ภาสกร  ใหลสกุล (2557) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เป็นการประยุกต์ใช้เทคนิค           

การออกแบบของเกมมาใช้กับกิจกรรมท่ีไม่ใช่เกม เพื่อสร้างประสบการณ์เหมือนการเล่นเกม โดยมีวัตถุประสงค์

ขับเคล่ือนพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายให้เป็นไปตามท่ีต้องการ     

 จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า การน ารูปแบบคุณลักษณะท่ีท าให้เกม    

มีความสนุกดึงดูดใจ และน่าสนใจมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมท่ัวไปในชีวิตจริงเพื่อกระตุ้นและจูงใจให้บุคคลหรือกลุ่ม

บุคคลเกิดพฤติกรรมอันจะน ามาซึ่งความส าเร็จของการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ     

 พิชญะ  โชคพล (2558) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เป็นการน าแนวคิดและหลักการของเกม

มาประยุกต์ใช้ในการสร้างระบบการจัดการเรียนการสอน เพื่อสร้างแรงจูงใจและ ส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิดพฤติกรรมท่ี

ต้องการ     

 จากความหมายของเกมมิฟิเคชันดังกล่าวสรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าแนวคิดและรูปแบบของ  

การเล่นเกมมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมต่างๆท่ีต้องการดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้ความสนุกสนาน

และความน่าต่ืนเต้นของเกมมาใช้เพื่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีเราต้องการ 
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1.2  หลักกำรของเกมมิฟิเคชัน     

 ภาสกร  ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันประกอบด้วย 2 หลักการดังนี้      

  1. กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์ และการโต้ตอบต่าง ๆ ในเกมท่ีท าให้เกิด     

ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึ่งสามารถน าไปใช้กับส่ิงท่ีไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกมขึ้นมา ซึ่งมีอยู่หลายรูปแบบหรือ

บางครั้งก็ผสมผสานกัน เช่น แต้มสะสม ล าดับช้ัน ตารางคะแนนสูงสุด ความท้าทายรางวัลเหรียญ รางวัลการ

ประสบผลส าเร็จ สินค้าเสมือน 

  2. หลักการขับเคล่ือนของเกม (Game Dynamics) คือ พฤติกรรมของมนุษย์ท่ีถูกผลักดันโดยการเล่น

เกมหรือความต้องการพื้นฐาน ได้แก่ ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน ความต้องการประสบผลส า เร็จ        

ความต้องการได้รับการยอมรับ ความต้องการปฏิสัมพันธ์กับสังคม การแสดงความมีน้ าใจ การแสดงออกของ    

ความเป็นตัวตนและความต้องการแข่งขัน    

 จากการศึกษาหลักการของเกมมิฟิเคชันข้างต้น สรุปได้ว่า หลักการของเกมมิฟิเคชัน คือ การน ากลไก

และกฎเกณฑ์ของเกมมาปรับใช้อันจะน ามาซึ่งความสนุกสนานของผู้เล่นเอง รวมถึงการขับเคล่ือนของเกมซึ่งกลไก

และกฎเกณฑ์ของเกมนั้นสามารถจูงใจให้ผู้ใช้เกิดความต้องการหลายๆด้าน อาทิเช่น ความ ต้องการได้รับส่ิงตอบ

แทนความต้องการทางสังคมการแข่งขัน รวมถึงต้องการแสดงออกถึงตัวตนของตนเอง   
 

1.3  องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน     

 เป้าหมายสูงสุดของเกมมิฟิเคชัน คือ ต้องการให้ผู้ใช้งานเกิดพฤติกรรมตามความต้องการของผู้สร้าง 

โดยมีนักวิชาการหลายท่านได้ให้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันไว้ดังนี้    

 Kapp (2012) กล่าวถึง  องค์ประกอบของเกมมิฟิ เคชันว่า ประกอบด้วยองค์ประกอบส า คัญ                  

9 องค์ประกอบ ดังนี้      

  1. เกมเป็นฐาน (Game-based) เกมถือเป็นโครงสร้างหลักของเกมมิฟิเคชันซึ่งมีเป้าหมาย      

เพื่อสร้างระบบท่ีนักเรียนผู้เล่นหรือผู้ใช้งานมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีท้าทายภายใต้กฎเกณฑ์การติดต่อส่ือสาร      

และการตอบสนองของระบบซึ่งส่งผลก่อให้เกิดปฏิกิริยาทางอารมณ์เพื่อสร้างกิจกรรมท่ีผู้ใช้ต้องการท่ีจะทุ่มเท 

ความสามารถเวลาและพลังงานของตน     

  2. กลไกของเกม (Mechanics) กลไกของการเล่นเกม ประกอบไปด้วย ระดับ (Levels) ได้รับ

เหรียญตรา แต้มพิเศษ คะแนน และการจ ากัดเวลา  

      3. สุนทรียภาพ (Aesthetics) ส่วนติดต่อผู้ใช้ของระบบจะต้องน่าสนใจ และส่ือถึงประสบการณ์  

ท่ีผู้ใช้งานจะได้รับ ซึ่ง ส่งผลอย่างมากต่อความสมัครใจในการใช้ระบบท่ีพัฒนาด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน     
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   4. แนวการคิดแบบเกม (Game Thinking) ถือเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีสุดของการน าแนวคิด

เกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้แนวการคิดแบบเกมนี้คือการคิดเช่ือมโยงประสบการณ์ ในชีวิตประจ าวันไปใช้ใน

กิจกรรมซึ่งมีองค์ประกอบของการแข่งขัน การร่วมมือ การสืบเสาะค้นหาและการด าเนินเรื่อง     

  5. มีส่วนร่วม (Engage) เป้าหมายท่ีชัดเจนของกระบวนการท่ีออกแบบโดยเกมมิฟิเคชัน          

คือ เพื่อให้ได้รับความสนใจจากผู้ใช้และท าให้ผู้ใช้เข้าไปมีส่วนเกี่ยวข้องกับกระบวนกับกระบวนการนั้น พฤติกรรม

การมีส่วนร่วมของผู้ใช้จ าเป็นเป้าหมายหลักของเกมมิฟิเคชัน    

  6. กลุ่มเป้าหมาย (People) เป็นไปได้ท้ังนักเรียนกลุ่ม ลูกค้าหรือผู้ใช้ซึ่งกลุ่มคนเหล่านี้จะถูกจูงใจ

ให้เข้าไปมีส่วนร่วมใน กระบวนการหรือกิจกรรมท่ีออกแบบขึ้นส่งผลให้เกิดการกระท าต่อไป   

  7. การกระตุ้นการกระท า (Motivate Action) แรงจูงใจ คือ กระบวนการของการใช้พลังงานและ

ความสนใจอย่างมีทิศทางโดยมีเจตนาเพื่อให้เกิดพฤติกรรมหรือการกระท าตามมาความท้าทายของกิจกรรมต้อง   

ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป การสร้างให้เกิดกระบวนการมีส่วนร่วมในการท างานหรือกิจกรรมถือเป็นอีกหนึ่ง        

หลักส าคัญของเกมมิฟิเคชัน  

    8. ส่งเสริมการเรียนรู้ (Promote Learning) เกมมิฟิเคชันสามารถน ามาใช้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

เช่นการให้คะแนนส าหรับการท ากิจกรรมการแนะน าข้อเสนอแนะเพื่อแก้ไข ข้อผิดพลาดการกระตุ้นการท างาน

ร่วมกันด้วยกิจกรรมท่ีออกแบบ โดยผสมผสานเกมมิฟิเคชันท่ีท้ังส่งเสริมและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้      

  9. การแก้ปัญหา (Solve Problems) เกมมิฟิเคชันมีศักยภาพสูงท่ีช่วยในการแก้ปัญหา ธรรมชาติ

ของเกมท่ีมุ่งเน้นความร่วมมือในการแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม รวมถึงธรรมชาติของเกมด้านการแข่งขันซึ่งเป็นแรงจูงใจให้

สมาชิกในกลุ่มพยายามท่ีจะแก้ไขปัญหาให้ดีท่ีสุด เพื่อให้สามารถไปถึงเป้าหมายหรือเพื่อที่จะ เป็นผู้ชนะ     

 Diggelen (2012) ได้น าเสนอองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันโดยมีองค์ประกอบดังนี้     

   1. เหรียญตรายศ (Badges) เป็นการให้รางวัลเมื่อผู้ใช้งานผ่านภารกิจหรือเงื่อนไขกฎเกณฑ์

ตามท่ีระบบได้ก าหนดไว้แสดงให้เห็นว่าบุคคลท่ีได้รับนั้นผ่านกิจกรรมนั้น     

   2. การชักชวนทางสังคม (Social Triggers) เป็นการสร้างเครือข่ายทางสังคมโดยการบอกต่อ  

ของผู้ใช้งาน      

   3. ท าเนียบผู้ชนะ (Leader Boards) ตารางแสดงคะแนนผู้ท่ีมีคะแนนสูงสุดภายในระบบเพื่อให้

ผู้ใช้ระบบเกิดแรงจูงใจและแรงกระตุ้นท่ีต้องการเป็นผู้น าภายในระบบ  

       4. การมีส่วนร่วม (Social Integration) การร่วมท ากิจกรรมร่วมกันภายในกลุ่มหรือร่วมกัน    

ท าภารกิจต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ในระบบ     
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   5. เงินเสมือนจริง (Virtual Currency) เป็นการใช้เงินภายในระบบเป็นเงินเสมือนจริงน าไปใช้  

ในการซื้ออุปกรณ์ส่ิงของต่าง ๆ ภายในระบบ      

  6. การแข่งขัน (Challenges) การจัดการแข่งขันระหว่างบุคคลหรือแข่งขันกันเป็นกลุ่ม     

  7. ของรางวัล (Virtual Gifts) การให้ของรางวัลเสมือนจริงภายในระบบเพื่อเป็นแรงจูงใจ      

ให้แก่ผู้ใช้งาน    

  8. การรายงานความก้าวหน้าของความส าเร็จ (Organization Goals) รายงานความก้าวหน้าของ

บุคคลในการ เข้าใช้งานระบบเช่นระบุภารกิจท่ีท าส าเร็จระบุระยะเวลาท่ีใช้งานในระบบ เป็นต้น    

  9. เพื่อน (Friends) การเพิ่มสมาชิกเพื่อการแลกเปล่ียนข้อมูลหรือสนทนากันภายในระบบท้ังท่ี

เป็นส่วนตัวและเป็นแบบสาธารณะ   

จุฑามาศ  มีสุข (2558) กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันว่าประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ       

  1. แนวคิดและกลไกของเกม      

  2. พฤติกรรมเป้าหมายท่ีต้องการให้เกิดกับผู้ใช้  

      3. ผู้ใช้ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย     

  4. รางวัลจูงใจ      

  5. หลักเกณฑ์ในการวัดพฤติกรรมอันเป็นผลท่ีเกิดขึ้น     

 พิชญะ โชคพล (2558) กล่าวถึง องค์ประกอบระบบเกมมิฟิเคชันท่ีสมบูรณ์มีดังนี้      

  1. ระบบการให้รางวัลเพื่อสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนหรือผู้เล่นมีระบบเครือข่ายหรือสังคมให้      

ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น      

  2. ระบบการแข่งขันและแสดงท าเนียบผู้มีคะแนนสูงสุด เพื่อสร้างแรงกระตุ้นและก าลังใจ      

  3. มีระบบการรายงานความก้าวหน้าของผู้ใช้งานให้ ทราบถึงจุดเด่นจุดด้อยและปัญหาของตนเอง     

 จากองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันท่ีศึกษาดังกล่าวผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชันประกอบด้วย

องค์ประกอบส าคัญ 5 องค์ประกอบ คือ (1) แนวคิดและกลไกของเกม (2) ผู้เล่นเกม (3) พฤติกรรมเป้าหมายท่ี

ต้องการให้เกิดกับผู้เล่นเกม (4) รางวัลตอบแทน และ (5) การประเมินผล 
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1.4  กำรประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้ำนกำรศึกษำ 

Huang และ Soman (2013) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา ไว้ดังนี้ 

 

 

 

 
 

ภำพที่ 2  ขั้นตอนการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา 

ขั้นที ่1 ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาท่ีใช้ 

ท าความเข้าใจเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย ศึกษาลักษณะต่างๆ เช่น ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู้ 

ความสนใจ ทักษะพื้นฐานทีมีของกลุ่มเป้าหมาย เป็นต้น นอกจากนั้นควรศึกษาบริบทต่างๆ ในการจัดการเรียนรู้ 

ด้วย เช่น ขนาดของกลุ่มผู้เรียน ระยะเวลา และความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีแต่ละประเภท เป็นต้น 

ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ โดยก าหนดจุดหมายท่ีผู้สอนท่ีต้องการให้ผู้เรียนไปถึง เช่น ผ่าน 

การทดสอบ สามารถแก้ปัญหาท่ีก าหนดให้ได้ เป็นต้น 

ขั้นที่ 3 ก าหนดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 

จัดโครงสร้างประสบการเรียนรู้ โดยก าหนดล าดับของการเรียนรู้ ซึ่งควรพิจาณาจากล าดับความส าคัญของ

เนื้อหา หรือความจ าเป็นของเนื้อหาในแต่ละเรื่อง 

ขั้นที่ 4 ก าหนดทรัพยากร 

ระบุทรัพยากรท่ีจ าเป็นต้องใช้ โดยค านึงถึงแหล่งทรัพยากรท่ีมีอยู่ในปัจจุบันและทรัพยากรท่ีจ าเป็นต้อง

จัดหาเพิ่มเติมส าหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงพิจารณาถึงงบประมาณท่ีจ าเป็นต้องใช้ 

ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน 

           ก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชันท่ีใช้ โดยพิจารณาถึงการน ากลไกของเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้ใน   

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งกลไกของเกมมิฟิเคชันอาจจัดกลุ่มได้เป็น 2 กลุ่ม คือ (1) กลุ่มท่ีเกี่ยวข้องกับ

การพัฒนาตนเอง (self-element) เช่น แต้มสะสม ระดับขั้น เหรียญรางวัล สินค้าเสมือนจริง และ (2) กลุ่มท่ี

เกี่ยวข้องกับผู้อื่น (social-element) เช่น กระดานผู้น า การแข่งขันกัน การร่วมกันท ากิจกรรม การแบ่งปันข้อมูล

ส่วนตัว 
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1.5 ประโยชน์ของเกมมิฟเิคชัน      

 Wolff (2012) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันไว้ ดังนี้      

  1. ส่งเสริมกระบวนการคิด ทักษะการแก้ปัญหา      

  2. ส่งเสริมพัฒนาการความฉลาดทางอารมณ์      

  3. ส่งเสริมทักษะทางสังคม     

  Streck (2013) ได้อธิบายประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันไว้ ดังนี้      

  1. ส่งเสริมการเรียนรู้      

  2. สร้างแรงจูงใจ      

  3. ปรับปรุงความสัมพันธ์ของบุคคลในองค์กร      

  4. ส่งเสริมทักษะการส่ือสาร  

      5. เสริมสร้างความซื่อสัตย์    

     Deese (2014) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันไว้ ดังนี้      

  1. ส่งเสริมกระบวนการคิด      

  2. เพิ่มระดับการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน      

  3. ไม่มีข้อจ ากัดในการเรียนรู้ 

 จุฑามาศ  มีสุข (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้      

  1. เกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้      

  2. ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา      

  3. ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแก้บุคคล      

  4. ส่งเสริม ปรับปรุงและการพัฒนาพฤติกรรม  

     5. ส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน      

  6. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน      

 พิชญะ  โชคพล (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้      

  1. ส่งเสริมการเรียนรู้      

  2. กระบวนการคิดแก้ปัญหา      

  3. สร้างแรงจูงใจ     

  4. ส่งเสริมทักษะทางสังคม      
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  5. ช่วยในการพัฒนาปรับปรุงพฤติกรรม      

  6. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน      

  7. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของผู้เรียน      
 

2. เอกสำรที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยจ าแนกออกเป็น 6 ประเด็น 

ดังนี้  (1) ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (2) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (3) ความหมายของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (4) ลักษณะของแบบทดสอบ (5) การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และ (6) คุณภาพของเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยแต่ละประเด็นมีรายละเอียด ดังนี้ 

2.1  ควำมหมำยของผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน    

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นผลท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนรู้ของนักเรียนในด้านต่างๆ มีผู้ให้ความหมายของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้  

เครือวัลย์ ดวงพร (2555) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู้ความสามารถ คุณลักษณะของบุคคล

แต่ละคนท่ีพัฒนางอกงามขึ้นโดยมีผลมาจากการเรียนการสอน การฝึกปฏิบัติ การฝึกฝน การอบรมซึ่งจะมีผลต่อ

ความสามารถทางสมอง  ความรู้  ทักษะ  ความรู้สึก และค่านิยมต่าง ๆ 

ทิศนา แขมมณี (2559) กล่าวว่า ผมสัมฤทธิ์ หมายถึง การท าให้ส าเร็จ (Accomplishment) หรือ

ประสิทธิภาพทางการกระท าในทักษะท่ีก าหนดให้หรือด้านความรู้  ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง         

การเข้าถึงความรู้ (Knowledge Attained) การพัฒนาทักษะในการเรียนอาจพิจารณาจากคะแนนสอบท่ีก าหนดให้ 

คะแนนท่ีได้จากงานท่ีครูมอบหมายให้หรือท้ังสองอย่าง    

รัตนา เพิ่มสิริปัญญา (2556) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จความสามารถของบุคคลใน

ด้านต่างๆ ท้ังด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ ตลอดจนค่านิยมความเห็นต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นหลังจากผ่านกระบวน   

การเรียนการสอนการฝึกฝนอบรมมาแล้ว   

สิริสรณ์ สิทธิรินทร์ (2554) กล่าวว่าความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จทาง       

การเรียนของบุคคลท่ีวัดได้จากกระบวนการทดสอบ หรือกระบวนการท่ีไม่ต้องอาศัยการทดสอบด้วยวิธีการอย่าง

หลากหลาย เช่น การตรวจผลงานของผู้เรียนจากการสังเกตพฤติกรรม เป็นต้น 

อมรลักษณ์ สามใจ (2558) อธิบายว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการท่ีจะพยายาม

เข้าถึงความรู้ หรือขนาดของความส าเร็จท่ีได้จากกระบวนการเรียน การสอน อาจพิจารณาจากคะแนนการวัด

ความสามารถของผู้เรียนด้านความรู้ ซึ่งวัดได้จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ 
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นิศานาถ รัตนพันธุ์ (2560) กล่าวว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากกระบวนการเรียน   

การสอนท่ีจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม สามารถวัดได้จากการทดสอบด้วยวิธีการต่างๆ ตาม

ลักษณะของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน โดยพิจารณาจากคะแนนสอบท่ีก าหนดให้หรือคะแนนท่ีได้จาก

งานท่ีครูมอบหมายให้หรือท้ังสองอย่าง 

สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ผลส าเร็จท่ีเกิดขึ้นจากกระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบต่างๆท่ี

ผู้เรียนได้รับจากผู้สอน โดยอาจจะพิจารณาระดับความส าเร็จจากการรวบรวมคะแนนสอบหรือคะแนนท่ีได้จาก 

การมอบหมายงานของครู   

2.2  กำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน   

        นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้ 

เครือวัลย์  ดวงพร (2555) กล่าวว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการวัดและประเมินผลการเรียนรู้

ของผู้เรียนซึ่งมีหลายรูปแบบ ได้แก่ การสังเกต การทดสอบ การสร้าง สถานการณ์จ าลอง การบันทึก การส ารวจ 

การวัดเจตคติ การสัมภาษณ์ แฟ้มสะสมงาน ท้ังนี้การน ารูปแบบการวัดและประเมินผลไปใช้ ควรค านึงถึง        

ความเหมาะสมในส่ิงท่ีจะประเมิน เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีสอดคล้องกับสภาพจริงของผู้เรียนและต้องการศึกษา

พัฒนาการด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน    

วิรัช วรรณรัตน์ (2553) กล่าวว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการวัดและประเมินพฤติกรรม

ความสามารถจากการเรียนการสอนของบุคคล โดยมุ่งเน้นความสามารถท่ีเกิดจากการเรียนรู้ การฝึกฝน ในแต่ละ

วิชาหรือกลุ่มสาระการเรียนรู้ ซึ่งการวัดผลในลักษณะนี้เป็นการวัดและประเมินผลด้านพุทธิพิสัย คือ เป็นการวัด

คุณลักษณะด้านสติปัญญาท่ีบ่งบอกความสามารถทางสมองหรือทางความคิดเพื่อการเรียนรู้และการรับรู้สาระ 

เรื่องราวหรือเหตุการณ์  จ าแนกคุณลักษณะด้านพุทธิพิสัย 6 ระดับ คือ ความรู้ความจ า  ความเข้าใจ การน าไปใช้ 

การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า ซึ่งมีความส าคัญต่อศักยภาพผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอน 

โดยเฉพาะการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

นิศานาถ รัตนพันธุ์ (2560) กล่าวถึงความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า เป็นการวัดผล    

ท่ีเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนท่ีท าให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นการวัดและ

ประเมินพฤติกรรมความสามารถของผู้เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนว่าบรรลุผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้

หรือไม่  เครื่องมือท่ีใช้ในการวัด ได้แก่ แบบทดสอบ การตรวจผลงาน การสอบถาม การสังเกต หรือการจดบันทึก 

โดยผลการวัดท่ีได้จะอยู่ในรูปน้ าหนักคะแนนสะท้อนศักยภาพและความส าเร็จของผู้เรียน   
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จากการศึกษาความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท าให้ทราบว่าเป็น การวัดผลส าเร็จท่ีเกิดขึ้น

จากกระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบต่างๆท่ีผู้เรียนได้รับจากผู้สอน  โดยอาจจะพิจารณาการวัดระดับ

ความส าเร็จจากรูปแบบท่ีหลากหลาย ซึ่งควรค านึงถึงความเหมาะสมในส่ิงท่ีจะประเมิน เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีสอดคล้อง

กับสภาพจริงของผู้เรียน  

2.3  ควำมหมำยของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน    

นักการศึกษาให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ ดังนี้              

เครือวัลย์ ดวงพร (2555) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  แบบทดสอบท่ีวัด

สมรรถภาพของสมองด้านต่างๆ ท าให้บุคคลเกิดการเปล่ียนแปลง พฤติกรรมหลังจากได้รับการฝึกฝนอบรมมาแล้ว 

เช่น วัดความรู้ความสามารถของบุคคลในด้าน วิชาการ ซึ่งเป็นผลจากการเรียนรู้เนื้อหาสาระตามจุดประสงค์ของ

วิชาท่ีสอบนั้น ดังนั้น การวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนจึงเป็นการตรวจสอบการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมทางสมองของ

บุคคลว่าเรียนรู้อะไรบ้างและมีความสามารถด้านใดมากน้อยเท่าไร     

รัตนา เพิ่มสิริปัญญา (2556)  กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบท่ีใช้

ตรวจสอบความรู้ ทักษะและสมรรถภาพท่ีนักเรียนได้รับการอบรมส่ังสอนจากครูส่วนใหญ่ 

กัญจนา  ลินทรัตนศิริกุล (2557) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นเครื่องมือท่ีใช้วัด

ความรู้และทักษะในเนื้อหาสาระท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ไปแล้วหลังจากท่ีมีการจัดการเรียนการสอนว่า ผู้เรียนมีความรู้ 

และทักษะเพิ่มขึ้นมากน้อยเพียงใด    

อมรลักษณ์ สามใจ (2558) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบท่ีใช้วัด

ด้านความรู้ ทักษะ ความสามารถทางวิชาการ และ สมรรถภาพต่างๆ เป็นการวัดความสามารถท่ีนักเรียนได้เรียนรู้

มาแล้ว เน้นการวัดความรู้ ความสามารถจากการเรียนในอดีต หรือในสภาพปัจจุบันของแต่ละบุคคล    

นิศานาถ รัตนพันธุ์ (2560) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึง เครื่องมือส าหรับผู้สอนท่ีใช้ใน

การตรวจสอบพฤติกรรมหรือวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้ทราบว่าผู้เรียนมี

ความรู้ความสามารถหรือมีความส าเร็จอยู่ในระดับใด ผู้สอนสามารถน าผลท่ีได้มาใช้ปรับปรุง  พัฒนาการสอนให้มี

คุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น   

สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง เครื่องมือของผู้สอนท่ีใช้วัดผลส าเร็จท่ีเกิดขึ้น

จากกระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบต่างๆท่ีผู้เรียนได้รับจากผู้สอน เพื่อให้ทราบว่าผู้เรียนได้เรียนรู้หรือ         

มีความส าเร็จมากน้อยเพียงใด เพื่อให้ผู้สอนน าข้อมูลท่ีได้จากการวัดผลไปปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอน

ของตนให้ดีขึ้น 
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2.4  ลักษณะของแบบทดสอบ 

กัญจนา  ลินทรัตนศิริกุล (2557) อธิบายข้อมูลเกี่ยวกับแบบทดสอบไว้ว่า แบบทดสอบ ( tests)            

เป็นเครื่องมือส าคัญในการวิจัยและใช้กันมากท่ีสุดในการวิจัยทางด้านหลักสูตรและการสอน  แบบทดสอบ 

หมายถึงชุดของส่ิงเร้าหรือข้อค าถามท่ีสร้างขึ้นอย่างเป็นระบบ เพื่อให้ผู้สอบตอบและมีการก าหนดคะแนนให้ ซึ่ง

คะแนนดังกล่าวจะบ่งช้ีถึงความสามารถของผู้สอบตามคุณลักษณะท่ีวัดแบบทดสอบแบ่งออกเป็นหลายชนิดขึ้นอยู่

กับเกณฑ์ท่ีใช้ในการแบ่ง  ส าหรับในเรื่องนี้จะแบ่งแบบทดสอบตามส่ิงท่ีต้องการวัดเป็นเกณฑ์ออกเป็น 2 ชนิด คือ 

แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (achievement tests) และแบบทดสอบวัดความถนัด (aptitude tests) 

มี รายละเอียดดังนี้ 

2.4.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเครื่องมือท่ีใช้วัดความรู้ และ ทักษะในเนื้อหาสาระท่ีผู้เรียนได้

เรียนรู้ไปแล้วหลังจากท่ีมีการจัดการเรียนการสอนว่าผู้เรียนมีความรู้และทักษะเพิ่มขึ้นมากน้อยเพียงใด รูปแบบ

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีหลายลักษณะ คือ ข้อสอบแบบถูก-ผิด ข้อสอบแบบจับคู่ ข้อสอบแบบ

เลือกตอบ ข้อสอบแบบเติมค า ข้อสอบแบบตอบส้ันๆ  และข้อสอบแบบอัตนัย ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1) ข้อสอบแบบถกู - ผิด  เป็นข้อสอบท่ีประกอบไปด้วยข้อความหรือประโยคและให้ผู้สอบเลือกว่าถูก 

หรือผิด  จริงหรือไม่จริง ใช่หรือไม่ใช่ ข้อสอบแบบถูก – ผิดเป็นข้อสอบท่ีใช้ในการวัดข้อเท็จจริง นิยาม ค าจ ากัด

ความ หลักการต่างๆ นอกจากนี้ยังใช้ในการวัดข้อความ หรือ ประโยคท่ีแสดงความสัมพันธ์ในเชิงเหตุและผล 

เพื่อให้ผู้สอบพิจารณาถึงความสัมพันธ์ว่าจริงหรือไม่จริง 

2) ข้อสอบแบบจับคู่  เป็นข้อสอบท่ีประกอบด้วย 2 คอลัมน์ คอลัมน์หนึ่งจะประกอบด้วยข้อความ 

ตัวเลข หรือสัญลักษณ์เพื่อจับคู่กับอีกคอลัมน์หนึ่ง ซึ่งประกอบด้วยค า ประโยคหรือวลี ข้อความในคอลัมน์ หนึ่ง    

จะเป็นค าถาม และอีกคอลัมน์หนึ่งซึ่งจะเลือกมาตอบ เรียกว่า ตัวเลือก วิธีการจับคู่จะต้องอธิบายในค าช้ีแจงให้

ชัดเจนว่าจะให้จับคู่อย่างไรและตัวเลือกท่ีเลือกมาจับคู่กับค าถามนั้นเลือกได้ครั้งเดียวหรือเลือกได้มากกว่า 1 ครั้ง                         

3)  ข้อสอบแบบเลือกตอบ เป็นข้อสอบท่ีมีข้อค าถามให้ผู้ตอบเลือกจากตัวเลือกหลายๆตัว การเลือก

จะต้องพิจารณาถึงข้อความในแต่ละข้อว่า ตัวเลือกใดเป็นตัวเลือกท่ีถูกต้องท่ีสุดหรือดีท่ีสุด ลักษณะของข้อสอบ

แบบเลือกตอบประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ส่วนท่ีเป็นค าถามจะอยู่ในรูปข้อความท่ีไม่สมบูรณ์หรือข้อความค าถาม 

และส่วนท่ีเป็นตัวเลือกจะมีตัวเลือกหนึ่งเป็นตัวเลือกท่ีถูกท่ีสุดหรือดีท่ีสุด และตัวเลือกอื่นๆจะเป็นตัวเลือกท่ีไม่

ถูกต้องหรือเรียกว่า ตัวลวง  

4)  ข้อสอบแบบเติมค า เป็นข้อสอบท่ีให้ผู้สอบเขียนค าส าคัญ วลี หรือ ตัวเลขลงในช่องว่างท่ีเว้นไว้ ให้ใน

ประโยค และประโยคท่ีให้เติมข้อความไม่ควรเว้นให้เติมค าตอบหลายแห่ง ข้อความท่ีเว้นให้เติมควรอยู่ท้ายประโยค  
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5)  ข้อสอบแบบตอบส้ันๆ  เป็นข้อสอบท่ีผู้สอบจะต้องหาค าตอบมาตอบเองและค าตอบท่ีก าหนดให้ตอบ

จะต้องส้ัน และเฉพาะเจาะจง การเขียนค าถามไม่ควรคัดลอกข้อความจากในหนังสือจะท าให้ผู้สอบท่ีตอบได้เป็น

เพราะจ าข้อความจากหนังสือมาตอบ เพราะฉะนั้นในการเขียนข้อค าถามควรเขียนค าถามใหม่ เพื่อให้ผู้ตอบใช้

ความเข้าใจในการตอบ  

6)  ข้อสอบแบบอัตนัย หรือข้อสอบแบบความเรียงเป็นข้อสอบท่ีให้เขียนค าตอบเองจากค าถามท่ีถาม 

ข้อสอบแบบนี้จะใช้วัดผลการเรียนรู้ ท่ีไม่สามารถวัดได้โดยใช้ข้อสอบแบบปรนัยได้ เช่น วัดความสามารถใน       

การอธิบาย การวิเคราะห์ เปรียบเทียบในส่ิงท่ีเหมือนกันหรือต่างกัน 

2.4.2  แบบทดสอบวัดความถนัด    

แบบทดสอบวัดความถนัด เป็นแบบทดสอบท่ีแตกต่างจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กล่าวคือ แบบทดสอบวัดความถนัดเป็นแบบทดสอบท่ีใช้ในการวัดความสามารถท่ีซ่อนเร้นอยู่ภายใน ขณะท่ี

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบทดสอบท่ีวัดความรู้ และทักษะในเนื้อหาท่ีเรียนในรายวิชาต่างๆ 

แบบทดสอบวัดความถนัด เป็นแบบทดสอบท่ีใช้ในการท านายความส าเร็จในอนาคต เพราะฉะนั้นในการวัดความ

ถนัดจึงมีข้อตกลงว่า ความถนัดเป็นคุณลักษณะท่ีไม่เปล่ียนแปลงและความถนัดเป็นผลมาจากการเรียนรู้และ

ส่ิงแวดล้อม แบบทดสอบวัดความถนัดแบ่งออกเป็นความถนัดท่ัวไปและความถนัดเฉพาะดัง รายละเอียดต่อไปนี้    

1) แบบทดสอบวัดความถนัดท่ัวไป  เป็นแบบทดสอบท่ีวัดเกี่ยวกับเหตุผลเชิงนามธรรม การแก้ปัญหาและ

ความคล่องแคล่วในการใช้ถ้อยค าซึ่งมีท้ังแบบทดสอบท่ีเป็นกลุ่ม คือ แบบทดสอบท่ีใช้ในการด าเนินการสอบได้

สะดวก ประหยัดเวลาในการสอบและสอบเป็นรายบุคคล คือ แบบทดสอบท่ีให้ผู้สอบสอบทีละคน ท าให้ใช้้เวลาใน

การด าเนินการสอบมาก  

2) แบบทดสอบวัดความถนัดเฉพาะ เป็นแบบทดสอบท่ีใช้ท านายความสามารถของแต่ละบุคคลในอนาคต

ท่ีได้จากการเรียนรู้หรือการฝึกฝนในเนื้อหาเฉพาะ ส่วนใหญ่จะใช้ในการวิจัยทางการศึกษาท่ีนักวิจัยต้องการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจากการใช้วิธีสอน 2 วิธีท่ีแตกต่างกัน และถ้านักวิจัยคาดว่า     

ความถนัดของผู้เรียนท้ัง 2 กลุ่ม อาจจะแตกต่างกัน นักวิจัยอาจจะวัดความสามารถของผู้เรียนท้ังสองกลุ่มโดยใช้

แบบทดสอบวัดความถนัด 

การศึกษาลักษณะของแบบทดสอบ ผู้สอนต้องท าความเข้าใจความหมาย ความส าคัญ ชนิด และรูปแบบ

ของแบบทดสอบ  เพื่อน ามาใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบท่ีมีคุณภาพ สอดคล้องกับจุดประสงค์         

การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอนและเนื้อหาท่ีเรียนในรายวิชานั้นๆ    
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2.5  กำรสร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  

การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หรือกระบวนการสร้างเครื่องมื อวิจัยโดยท่ัวไปมี         

นักการศึกษาอธิบายไว้ดังนี้    

กัญจนา  ลินทรัตนศิริกุล (2557) ได้อธิบายถึงกระบวนการสร้างผังการสร้างแบบทดสอบโดยมีรายละเอียด

ดังนี้ 

1) วิเคราะห์คุณลักษณะท่ีต้องการวัด เป็นการพิจารณาว่าคุณลักษณะท่ีต้องการวัดคืออะไร โดยพิจารณา

จากจุดประสงค์การวิจัยหรือสมมติฐานการวิจัยว่าตัวแปรท่ีต้องการวัดคืออะไร กล่าวคือ เป็นความสามารถทางด้าน

ความคิด ความรู้สึก หรืออารมณ์หรือความสามารถในการปฏิบัติ  

2) ก าหนดความหมายหรือนิยามคุณลักษณะ เมื่อทราบถึงคุณลักษณะหรือตัวแปรท่ีต้องการวัดแล้วจะต้อง

ก าหนดความหมาย หรือให้ค านิยามว่าคืออะไร หรือหมายความว่าอะไร และถ้าจะวัดคุณลักษณะนั้นจะมีเนื้อหา

ครอบคลุมอะไรบ้าง เช่นคุณลักษณะหรือตัวแปรท่ีเกี่ยวกับความสามารถทางด้านการคิด ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทาง    

การเรียน พิจารณาจากจุดประสงค์และเนื้อหาวิชาท่ีก าหนดไว้ว่ามุ่งให้ผู้เรียนมีความสามารถทางด้านใด (เช่น 

ความจ า ความเข้าใจ การประยุกต์ การวิเคราะห์ การประเมิน การสร้างสรรค์) โดยการสร้างแผนผังการสร้าง

ข้อสอบหรือตารางการสร้างข้อสอบ 

3) เลือกวิธีการและชนิดของเครื่องมือวิจัย เมื่อได้นิยามหรือคุณลักษณะท่ีต้องการวัดแล้ว ข้ันตอนต่อมาคือ

เลือกวิธีการและชนิดของเครื่องมือวิจัยท่ีจะสามารถวัดคุณลักษณะนั้นๆ ได้เหมาะสม เช่น ต้องการวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิธีการท่ีเหมาะสม คือ การทดสอบ และเครื่องมือวิจัยท่ีเหมาะสมคือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

4) สร้างเครื่องมือ/เขียนข้อค าถาม ก่อนจะสร้างเครื่องมือ/เขียนข้อค าถามจะต้องท าการก าหนดลักษณะ

ของเครื่องมือว่าเป็นเครื่องมือประเภทใด  

5) พิจารณาทบทวนข้อค าถาม ต้องพิจารณาว่าข้อค าถามท่ีสร้างขึ้นได้ ครอบคลุมเนื้อหาท่ีนิยามหรือให้

ความหมายไว้หรือไม่ 

6) จัดท าต้นฉบับเครื่องมือวิจัย  เมื่อพิจารณาทบทวนข้อค าถามแล้วและแน่ใจว่า เขียนข้อค าถามได้

ครบถ้วนแล้วจึงน าข้อค าถามท้ังหมดมาจัดเป็นฉบับเพื่อน าไปตรวจสอบคุณภาพต่อไป 

7) ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย โดยตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย ก่อนน าไปทดลองใช้ ซึ่งผู้วิจัย

ร่วมหรือผู้ทรงคุณวุฒิท่ีมีความรู้เป็นผู้พิจารณาความถูกต้อง ความสอดคล้องของข้อค าถามกับคุณลักษณะตัวแปรท่ี

ต้องการวัดหรือตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย โดยการไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม
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ตัวอย่างท่ีจะท าการวิจัยในขั้นตอนนี้จะน าผลท่ีได้จากการตอบไปตรวจให้คะแนนแล้วน ามาหาคุณภาพของ

เครื่องมือต่อไป  

8) ท าคู่มือการใช้เครื่องมือวิจัย ซึ่งประกอบไปด้วยจุดมุ่งหมายของการสร้างเครื่องมือ วิธีการใช้เครื่องมือ 

และเกณฑ์การตรวจให้คะแนนเพื่อให้ผู้ท่ีสนใจสามารถน าไปใช้ได้้ 

เครือวัลย์ ดวงพร (2555) กล่าวว่า การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นควรจะสร้าง

ตามล าดับขั้นตอนดังนี้  วิเคราะห์จุดประสงค์ ก าหนดพฤติกรรมย่อยท่ีจะออกข้อสอบ ก าหนดรูปแบบของ          

ข้อค าถาม ศึกษาวิธีเขียนข้อสอบ เขียนข้อสอบ ตรวจทานข้อสอบ ให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความเท่ียงตรง พิมพ์

แบบทดสอบฉบับทดลอง ทดลองใช้ วิเคราะห์คุณภาพและปรับปรุง พิมพ์แบบทดสอบฉบับจริงและต้องค านึงถึง

หลักในการสร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ    

ไพบูรณ์ คะเชนทรพรรค์ (2558) กล่าวว่า การสร้างแบบทดสอบมีขั้นตอนและกระบวนการคล้ายกับ     

การสร้างเครื่องมือวิจัยเพื่อเก็บข้อมูลประเภทอื่นๆ ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 6 ขั้นตอน ได้แก่   

1) การก าหนดวัตถุประสงค์ของการสร้างแบบทดสอบ  

2) การก าหนดส่ิงท่ีต้องการวัด 

3) การจัดท าแบบทดสอบฉบับร่าง  

4) การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ  

5) การปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบ  

6) การจัดพิมพ์แบบทดสอบ 

สรุปได้ว่าการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น ครูผู้สอนต้องวางแผนสร้างแบบทดสอบ   

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามขั้นตอนดังนี้  ก าหนดจุดมุ่งหมายของการสอบ พัฒนาผังการสร้างแบบทดสอบ 

เลือกประเภทของข้อค าถาม เขียนข้อค าถาม แล้วด าเนินการควบคู่ไปกับกระบวนการสร้างเครื่องมือวิจัยโดยท่ัวไป 

ซึ่งมีขั้นตอนและรายละเอียดมากกว่า เริ่มจากวิเคราะห์คุณลักษณะท่ีต้องการวัด ก าหนดความหมายหรือนิยาม

คุณลักษณะ เลือกวิธีการและชนิดของเครื่องมือวิจัย สร้างเครื่องมือ/เขียนข้อค าถาม พิจารณาทบทวนข้อค าถาม 

จัดท าต้นฉบับ เครื่องมือวิจัย  ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัยและท าคู่มือการใช้เครื่องมือวิจัย    

2.6  คุณภำพของเคร่ืองมือวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน    

เครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีจะต้องสามารถวัดผลได้ถูกต้อง เท่ียงตรง และเช่ือถือได้ มีผู้อธิบาย

คุณภาพหรือคุณลักษณะท่ีดีของเครื่องมือไว้ดังนี้ 
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ไพบูรณ์ คะเชนทรพรรค์ (2558) กล่าวว่า เครื่องมือวิจัยท่ีดีส าหรับการท าวิจัยจะต้องสามารถวัดตัวแปร   

ท่ีต้องการศึกษาและใช้เก็บรวบรวมข้อมูลท่ีถูกต้อง ครบถ้วนตามสภาพความเป็นจริงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย

ท่ีก าหนดไว้้ เครื่องมือควรมีคุณภาพและมีลักษณะท่ีส าคัญ ดังนี้ 

1.  ความตรง (Validity) หมายถึง คุณสมบัติของเครื่องมือท่ีสามารถวัดได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ     

จะวัด ความตรงเป็นคุณสมบัติท่ีส าคัญของเครื่องมือวัด ถ้าเครื่องมือวิจัยส าหรับการท าวิทยานิพนธ์มีคุณภาพ    

ด้านความตรง จะสามารถเช่ือได้ว่าเป็นเครื่องมือวิจัยท่ีดี ผลท่ีได้จากการวัดจะมีความน่าเช่ือถือว่าสามารถวัดได้   

ตรงตามท่ีต้องการ ความตรงของเครื่องมือวิจัยอาจแบ่งได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ ความตรงตามเนื้อหา (Content 

Validity) ความตรงตามโครงสร้าง (Construct Validity) และความตรงเชิงเกณฑ์สัมพันธ์ (Criterion Related 

Validity) ซึ่งแบ่งเป็นความตรงตามสภาพ (ConcurrentValidity)  และความตรงเชิงพยากรณ์ (Predictive 

Validity) เครื่องมือท่ีจัดท าสร้างขึ้นอย่างน้อยท่ีสุดจะต้องมีความตรงตามเนื้อหา  

  2.  ความเท่ียง (Reliability) หมายถึง คุณสมบัติของเครื่องมือท่ีมีความคงเส้นคงวา หรือมีความคงท่ี   

ของผลท่ีได้จากการวัดในส่ิงเดียวกัน ไม่ว่าจะท าการวัดกี่้ครั้งก็ตามในเงื่อนไขเดิมแต่ต่างเวลากัน กล่าวอีกในหนึ่ง      

ค่าหรือผลของการวัดท่ีได้จะมีค่าคงเดิม หรือไม่แตกต่างจากเดิม หากเครื่องมือวิจัยไม่มีความเท่ียง ผลท่ีได้จาก   

การวัดแต่ละครั้งจะแตกต่างกันไปหรือไม่เหมือนเดิม        

3.  ความเป็นปรนัย (Objectivity) หมายถึงคุณสมบัติของเครื่องมือวิ จัยท่ีสามารถวัดได้ตรงตาม

วัตถุประสงค์ท่ีต้องการศึกษา เป็นความชัดเจนของเครื่องมือท้ังค าถามและค าตอบ เครื่องมือจะมีความเป็นปรนัยก็

ต่อเมื่อ 

3.1  ค าถามมีความชัดเจน ใช้ภาษารัดกุม ไม่ก ากวม ผู้ตอบและผู้ถามเข้าใจความหมายตรงกัน  

3.2  เกณฑ์การตรวจค าตอบและให้คะแนนมีความชัดเจน ไม่ว่าใครจะเป็น ผู้ตรวจและตรวจและ 

ตรวจเมื่อใด ผลท่ีได้ย่อมเท่ากันเสมอ  

3.3  การแปลความหมายผลท่ีได้ต้องชัดเจน กล่าวคือ ไม่ว่าใครจะเป็นผู้แปลความหมาย จะต้อง 

แปลความหมายของผลท่ีได้ตรงกัน 

   4.  ความยาก (Difficulty) หมายถึง ความยากในเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ ซึ่งมีค าตอบถูกผิดตามหลัก

วิชา ความยากพิจารณาจากสัดส่วนหรือร้อยละของผู้ท่ีตอบค าถามข้อนั้นๆได้อย่างถูกต้อง แบบทดสอบท่ีดีควรมี

ความยากพอเหมาะกับกลุ่มผู้ตอบ     

5.  อ านาจจ าแนก (Discrimination) ความสามารถของผู้ถูกวัดเป็นความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถ

ของผู้ตอบกับการตอบถูก ผู้ตอบท่ีมีความสามารถในส่ิงท่ีวัดมากจะตอบถูกมาก คนท่ีมีความสามารถในส่ิงท่ีวัดต่ า
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จะตอบถูกน้อย เครื่องมือท่ีมีอ านาจจ าแนกจะสามารถจ าแนกผู้ท่ีมีความสามารถแตกต่างกันออกจากกันตามระดับ

ความสามารถ 

6.  ความสามารถในการน าไปใช้ (Practicability or Usability) หมายถึงคุณสมบัติของแบบทดสอบหรือ

เครื่องมือท่ีมีความเหมาะสมและสะดวกในการน าไปใช้โดยมีลักษณะดังนี้ 

  6.1 ง่ายและสะดวกต่อการน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล เครื่องมือวัดท่ีดีจะต้องมีค าช้ีแจงและค าส่ัง

ท้่ง่ายและชัดเจน การพิมพ์ การถ่ายส าเนาหรือการอัดส าเนาต้องชัดเจน ถ้ามีข้อค าถามท่ีเกี่ยวกันควรจัดไว้หน้า

เดียวกัน โดยท่ัวไปข้อค าถามแต่ละข้อควรเป็นอิสระจากกัน 

6.2 ก าหนดเวลาท่ีใช้ตอบได้เหมาะสมกับจ านวนข้อค าถามในเครื่องมือวัด  ซึ่งจะท าให้ผลการวัด 

มีความตรงและมีความเท่ียงสูง เครื่องมือวัดท่ีมีประสิทธิภาพสูงจะมีจ านวนข้อค าถามน้อย แต่ข้อค าถามนั้นจะต้อง

เป็นตัวแทนของเรื่องท่ีต้องการวัด  

6.3 ง่ายและสะดวกต่อการตรวจค าตอบ กล่าวคือ เครื่องมือวัดท่ีดีต้องมีข้ันตอนการตรวจค าตอบ 

ท่ีสะดวก รวดเร็ว และถูกต้อง วิธีการตรวจไม่ซับซ้อนและใช้เวลาในการตรวจไม่มาก  

6.4 ง่ายและสะดวกต่อการแปลผล กล่าวคือ ถ้าผู้ใช้สามรถแปลผลท่ีได้จากการวัดได้อย่างถูกต้อง 

โดยไม่ต้องอาศัยผู้เช่ียวชาญ 

นิศานาถ รัตนพันธุ์ (2560) กล่าวว่า คุณภาพของเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควรมีคุณลักษณะ 

ดังนี้ ความตรงท่ีวัดได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการจะวัด ความเท่ียงท่ีคงท่ี ความสมดุลข้อสอบ จะต้องกระจายในทุก

เนื้อหา ความเป็นปรนัยข้อค าถามในเครื่องมือวัดจะต้องชัดเจน ผู้ถามและผู้ตอบจะต้องเข้าใจความหมายของข้อ

ค าถามตรงกัน  สามารถวัดได้ตรงกันตามเนื้อหาและความสามารถของผู้ถูกวัด แบบทดสอบมีความยากระดับ

พอเหมาะ   มีความยุติธรรมคือผู้สอบได้มีโอกาสเท่ากันในการแสดงความรู้ความสามารถ  และสามารถน าไปใช้ได้

ง่ายมีความเหมาะสมและสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

3. งำนวิจัยที่เก่ียวกับข้อง 

 ฐากูร บุญสาร (2560) ศึกษาการพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน วิชา      
การเขียนโปรแกรม 1 ของนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนกัลป์ยาณวัตร  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีม วิชาการเขียนโปรแกรม 1 ผู้เรียนมีทักษะการท างานเป็นทีม เมื่อเทียบกับเกณฑ์ดังนี้ วงจร
ปฏิบัติการท่ี 1 อยู่ในระดับนานๆครั้ง (x̅=2.14, S.D.=0.87) วงจรการปฏิบัติท่ี 2 อยู่ในระดับท่ีค่อนข้างสม่ าเสมอ 
(x̅=2.57, S.D.=0.56) วงจรปฏิบัติการท่ี 3 อยู่ในระดับท่ีค่อนข้างสม่ าเสมอ (x̅=2.96, S.D.=0.70)  
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และวงจรการปฏิบัติท่ี 4 อยู่ในระดับสม่ าเสมอ (x̅=3.51, S.D.=0.53) ซึ่งพบว่ามีการเพิ่มขึ้นอย่างสม่ าเสมอ          
2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนและหลังเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม 1 ของนักเรียนห้องเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตร์ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
3)  ผลการเปรียบเทียบลักษณะการท างานเป็นทีม พบว่า ทักษะการท างานเป็นทีม ภายหลังการจัดการเรียน     
การสอนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  4) ผู้เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอน
โดยเทคนิคเกมมิฟิเคชันมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุด (x̅=4.53, S.D.=0.76) ซึ่งพิจารณา
รายด้าน พบว่า ด้านเครื่องมือและส่ือท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด ( x̅=4.72, 
S.D.=0.61) และด้านกระบวนการเรียนการสอนในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅=4.59, S.D.=0.68) 

 สุชัญญา เย้ืองกลาง และคณะ (2560) ได้ศึกษาองค์ประกอบและผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิต
จริงระดับประถมศึกษา 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนา มี 5 องค์ประกอบ คือ (1) ปัจจัยน าเข้า (2) 
กระบวนการ (3) การควบคุม (4) ผลลัพธ์ (5) ข้อมูลป้อนกลับ การจัดกระบวนการเรียนการสอน แบ่งออก 2 
ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการเตรียมก่อนการเรียนการสอน และขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มี 6 ขั้น ได้แก่ ขั้น
น าเสนอสถานการณ์ปัญหา ขั้นสอน มี 4 กิจกรรม ได้แก่ (1) ค้นหาปัญหา (2) วางแผน (3) ด าเนินการแก้ปัญหา 
(4) การน าเสนอผลและตรวจสอบ การแก้ปัญหา ขั้นสรุปความคิดรวบยอด ขั้นฝึกทักษะ ขั้นประยุกต์ใช้ และขั้น
ประเมินผล กระบวนการเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย (1) แต้มสะสม (2) เหรียญตราสัญลักษณ์ (3) ล าดับขั้น (4) 
ตารางอันดับ (5) ความท้าทาย  2) ผู้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่
ชีวิตจริงและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และผู้เรียนมี
ความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 

 อดิศักด์ิ เมฆสมุทร และคณะ (2560) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถการอ่านค าควบกล้ า โดยใช้
หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงท่ีใช้กิจกรรมการเรียนรู้เทคนิคเกมมฟิเคชัน ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาหนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้เทคนิคเกม
มิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าควบกล้ า ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี 
(x̅ =4.45, S.D.=0.48) คุณภาพด้านส่ือเทคโนโลยีอยู่ในระดับดีมาก (x̅ =4.53, S.D.=0.08) และมีประสิทธิภาพ 
เท่ากับ 81.11/80.09 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 80/80 2) ความสามารถในการอ่านออกเสียงค้าควบกล้ าของ
นักเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 32.05 อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก 3) ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนท่ีใช้หนังสือส่งเสริมการอ่าน
ร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล้ าส าหรับนักเรียน         



23 
 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01                    
4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสานความจริง โดยใช้เทคนิค          
เกมมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้ เรื่องค าควบกล้ าส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅  =4.78, 
S.D.=0.17) 

 จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของ
นักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน
อนุกูลนารี  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ซึ่งประกอบด้วยกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน เป็นกิจกรรมท่ีเน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ กระตุ้นให้นักเรียนเกิด
ความสนใจ มีความสนุกสนาน มีความสุขกับการเรียน และการได้ลงมือปฏิบัติ ค้นคว้าความรู้ต่างๆ ด้วยตนเอง     
ได้ร่วมอภิปรายกับครู และนักเรียนอื่นในช้ันเรียน ส่งผลให้เกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น 2) นักเรียน
ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วม วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับการเรียนอย่างสม่ าเสมอต่อเนื่อง  3) นักเรียนท่ีได้รับ    
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วม มีผลสัมฤทธิ์ทาง       
การเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารสูง 4) นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเทคนิค   
เกมมิฟิเคชันมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มากท่ีสุด 

 ธนัชพร ท่าใหญ่ (2557) ได้พัฒนาหนังสืออ่านเพิ่มเติมความจริงเสมือน เรื่อง บทสวดมนต์ ผ่านไอแพด 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) หนังสืออ่านเพิ่มเติมความจริงเสมือน เรื่อง บทสวดมนต์ ผ่านไอแพดท่ีประเมินโดย
ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมากและด้านเทคนิคมีคุณภาพอยู่ในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 83.33/84.67  
2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยหนังสืออ่านเพิ่มเติมความจริงเสมือน เรื่อง บทสวดมนต์ ผ่านไอแพด 
สูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  3) ดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ .70  4) นักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีความพึงพอใจต่อการใช้หนังสืออ่านเพิ่มเติมความจริงเสมือน เรื่อง บทสวดมนต์ ผ่าน
ไอแพด อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 ปิยะภรณ์ นวลเจริญ (2556) ได้ท าการพัฒนาชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้เทคนิค
ช่วยจ า เพื่อส่งเสริมการอ่าน เรื่องมาตราสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) พัฒนาชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ได้แยกบทเรียนแต่ละมาตรา
ตัวสะกดท้ังหมด 8 บท 2) ศึกษาคุณภาพการออกแบบชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง มีค่าเฉล่ียอยู่
ในระดับดี (x̅  =4.46, S.D.=0.49) 3) ผลศึกษาประสิทธิภาพของชุดการสอนเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง มี
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ค่า (E1/E2) เป็น 80.46/88.67 เป็นไปตามผลการวิจัยท่ีคาดหวังไว้ คือมากกว่าหรือเท่ากับ 80/80 4) ผลศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05     
5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅  =4.68, S.D.=0.47)  
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 การวิ จัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์             

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี 

มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค      

เกมมิฟิเคชัน (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น โดยผู้วิจัยขอเสนอรายละเอียดวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

3. การสร้างและตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

6. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. กำรก ำหนดประชำกรและกำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำง 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 11 ห้องเรียน รวมท้ังส้ิน 454 คน 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี   

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 และ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา       
ปีท่ี 3/5  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี จ านวน 100 คน ท่ีได้มาจาก     
การเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากผู้วิจัยได้รับมอบหมายจากหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ให้สอน          
ในรายวิชาคณิตศาสตร์  5 (ค23101) ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561                    
เพียง 2 ห้องเรียน คือ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 และ 3/5 ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีคละความสามารถ  
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2. เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
     เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้มี 2 ประเภท ประกอบด้วย 

1. เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง คือ กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

2. เครื่องมือท่ีใช้ส าหรับรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย  

2.1  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

 แบบปรนัยจ านวน 1 ชุด รวม 10 ข้อ  

2.2  แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน    

เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

จ านวน 10 ข้อ 

 

3. กำรสร้ำงและตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

          ผู้วิจัยมีข้ันตอนการสร้างและตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

3.1  เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรทดลอง  

ในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยใช้กระบวนการน า

เทคนิคเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของ Huang และ Soman ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้น 

(Huang; & Soman. 2013: 7-14)  ได้แก ่

ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาท่ีใช้ 

ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ขั้นที่ 3 ก าหนดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 

ขั้นที่ 4 ก าหนดทรัพยากร 

ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน 

 โดยผู้วิจัยใช้กระบวนการน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อยกระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ดังแผนภาพท่ี 2 
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     ภำพที่ 3  การสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

  

ขัน้ท่ี 1 ท ำควำมเข้ำใจกลุ่มเป้ำหมำยและเนื้อหำที่ใช้ 

1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 คู่มือสาระการเรียนรู้แกนกลาง      

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช่วงช้ันท่ี 2 (มัธยมศึกษาปีท่ี 1-3) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียน         

สวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี เกี่ยวกับสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 
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  1.2 ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง

กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.3 ส ารวจความพร้อม ความสามารถในการเข้าถึงส่ือและเทคโนโลยี รวมถึงรูปแบบการเรียนรู้

ของนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง 

 ขั้นที่ 2 ก ำหนดจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

  2.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับจุดประสงค์การเรียนรู้คณิตศาสตร์พื้นฐาน ช่วงช้ันท่ี 2 ช้ันมัธยมศึกษา 

ปีท่ี 3 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

  2.2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีผู้วิจัยต้องการให้เกิดแก่นักเรียนหลังจากได้เรียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

ขั้นที่ 3 ก ำหนดโครงสร้ำงประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ 

3.1 ก าหนดจ านวนคาบเรียนและเนื้อหาในแต่ละคาบให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ส าหรับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ดังตารางท่ี 1 

แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ท่ี 

หน่วยการเรียนรู ้
จ านวน
คาบ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

 ระบบสมการเชิงเส้น   

1 
ระบบสมการเชิงเส้น    
สองตัวแปรและกราฟ 

2 
     นักเรียนสามารถเขียนกราฟของระบบสมการเชิงเส้น
สองตัวแปรได้และสามารถแปลความหมายกราฟของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ 

2 
การแก้ระบบสมการ 
เชิงเส้นสองตัวแปร 

3 
     นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้
โดยใช้สมบัติการเท่ากัน 

3 
หลักการเขียนข้อความ

เป็นสมการเชิงเส้น 
สองตัวแปร 

1 
     นักเรียนสามารถเขียนสมการเชิงเส้นสองตัวแปรจาก
ข้อความที่ก าหนดให้ได้ 

4 
โจทย์สมการเชิงเส้น     

สองตัวแปร 
4 

     นักเรียนสามารถใช้ความรู้เร่ืองการแก้ระบบสมการ    
เชิงเส้นสองตัวแปรหาค าตอบของโจทย์ท่ีก าหนดให้ได้ 

             ตำรำงที่ 1 จ านวนคาบเรียนและเนื้อหาท่ีสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
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3.2 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น โดยจัดท าให้สอดคล้องกับสาระ     

การเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้ ตามหลักสูตรสถานศึกษาและหลักสูตรแกนกลางการศึกษา           

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 จ านวน 10 แผน รวม 10 คาบเรียน โดยจัดเรียงล าดับเนื้อหาจากง่ายไป 

ยาก ตามล าดับ 

3.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ท่ีผู้วิจัยสร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วเสนอ 

ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน เพื่อประเมินความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล ตลอดจนความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ โดย

ผู้เช่ียวชาญได้ประเมินความสอดคล้องไว้ ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

             

 

       ตำรำงที่ 2  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

                              ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยผู้เช่ียวชาญ 3 คน 

3.3 น าผลการประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น และ 

ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญแต่ละคนมาปรับปรุงแก้ไข และพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน า 

ของผู้เช่ียวชาญ ก่อนน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้จริงกับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง 

ข้อที่ รำยกำรประเมิน ค่ำ IOC สรุปผล 

1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      
และตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลางฯ 

1 เหมาะสม 

2 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู ้ตัวชี้วัด   
และจุดประสงค์การเรียนรู้ 

1 เหมาะสม 

3 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 0.67 เหมาะสม 

4 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 1 เหมาะสม 

5 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 1 เหมาะสม 

6 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเวลา และเป็นล าดับข้ันตอน 1 เหมาะสม 

7 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับวุฒิภาวะของนักเรียน 1 เหมาะสม 

8 ส่ือการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 0.67 เหมาะสม 

9 ส่ือการเรียนรู้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 1 เหมาะสม 

10 ส่ือการเรียนรู้สอดคล้องกับวุฒิภาวะของนักเรียน 1 เหมาะสม 

11 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 1 เหมาะสม 

12 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับวุฒิภาวะของนักเรียน 1 เหมาะสม 
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ขั้นที่ 4 ก ำหนดทรัพยำกร 

4.1 ก าหนดและจัดเตรียมส่ือการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมและสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ซึ่งประกอบด้วย เอกสารประกอบการเรียนรู้ และชุดเกม  

4.2 จัดท าเอกสารประกอบการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น โดยจัดท าให้สอดคล้องกับสาระ   

การเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้ ตามหลักสูตรสถานศึกษาและหลักสูตรแกนกลางการศึกษา          

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยจัดเรียงล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยากตามล าดับ 

4.3 จัดท าชุดเกม King’s Throne โดยพิจารณาสร้างกลไกของเกมจากองค์ประกอบของแนวคิด

เกมมิฟิเคชัน ซึ่งประกอบด้วย คะแนนสะสม เหรียญตราสัญลักษณ์ ระดับขั้น กระดานผู้น า และความ    

ท้าทาย (วรวิสุทธิ์  ภิญโญยาง. 2556) จึงได้องค์ประกอบของชุดเกม King’s Throne ดังตารางต่อไปนี้ 

องค์ประกอบ 
ของเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของ 
ชุดเกม King’s Throne 

ค ำอธิบำย 

คะแนนสะสม 
(Point) 

เหรียญคะแนนสมมติ 
 
 
 
 

เหรียญ 1 คะแนน 
 
 
 
 

เหรียญ 2 คะแนน 
 
 
 
 

เหรียญ 5 คะแนน 
 

1. ก าหนดคะแนนสะสมเป็นเหรียญ
คะแนนสมมติ 3 ประเภท ได้แก่  

- เหรียญ 1 คะแนน 
- เหรียญ 2 คะแนน 
- เหรียญ 5 คะแนน 

2. นักเรียนจะได้รับเหรียญคะแนน
สมมติจากการมีส่วนร่วมกับการเรียน
ท้ังในและนอกห้องเรียน เช่น            
การตอบค าถาม การท าการบ้าน   
การท าแบบทดสอบย่อย การเข้า       
ช้ันเรียนตรงเวลา การท าภารกิจ
ต่างๆ ท่ีมอบหมายให้ เป็นต้น 

3. จ านวนคะแนนท่ีมอบให้นักเรียน 
ขึ้นอยู่กับข้อตกลงในแต่ละครั้ง 
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องค์ประกอบ 
ของเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของ 
ชุดเกม King’s Throne 

ค ำอธิบำย 

เหรียญตรำ
สัญลักษณ์ 
(Badges) 

เหรียญคะแนนพิเศษ 
 
 
 

เหรียญ 10 คะแนน 
 
 
 
 

1. นักเรียนจะได้รับเหรียญคะแนน
พิเศษ ในกรณีท่ีกลุ่มของนักเรียนเป็น
ผู้ชนะเมื่อมีภารกิจทีต้องท าเป็นกลุ่ม
ต้ังแต่ 2 คนขึ้นไป โดยทุกคนในกลุ่ม
จะได้รับคนละ 10 คะแนน 

2. นักเรียนท่ีได้รับเหรียญคะแนนพิเศษ
จะต้องพิจารณาการใช้คะแนนของ
ตนเองใหดี้ เพราะอาจผิดเงื่อนไขของ
เกมท่ีห้ามมีคะแนนเกิน 10 คะแนน
ในแต่ละวัน 

ระดับขั้น 
(Level) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชนชั้นในอำณำจักร 
 

                       สามัญชน 
                       (Commoner) 

 
 
 

                     อัศวิน 
                      (Knight) 

 
 

                       ราชินี 
-             (Queen) 

 
 

 

1. นักเรียนแต่ละคนจะมีชนช้ันท่ีแสดง
ระดับข้ันของตนเอง โดยแต่ละชนช้ัน
จะมีอ านาจและสิทธิพิเศษบางอย่าง
แตกต่างกัน 

2. ชนช้ันในอาณาจักร ประกอบด้วย  
ชนช้ันท้ังหมด 4 ชนช้ัน โดยเรียงจาก
ล าดับล่างสุดถึงสูงสุด ดังนี้ 

- สามัญชน (Commoner) 
- อัศวิน (Knight) 
- ราชินี (Queen) 
- ราชา (King) 

     และมีชนช้ันพิเศษอีกหนึ่งชนช้ันท่ีไม่ 
     สามารถเล่ือนชนช้ันตนเองได้ คือ        
     ตัวตลกหลวง (Joker) 
3. นักเรียนสามารถป้องกันตนเอง/

เพื่อนหรือท าร้ายนักเรียนคนอื่นได้ 
โดยใช้คะแนนสมมติ 3 คะแนน ต่อ    
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องค์ประกอบ 
ของเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของ 
ชุดเกม King’s Throne 

ค ำอธิบำย 

ระดับขั้น 
(Level) 

 

 

                       ราชา 
                      (King) 

 
 

                         ตัวตลกหลวง 
                        (Joker) 

 
 

1 ครั้ง โดยผู้เล่นท่ีถูกท าร้ายจะถูก
ปรับคะแนนท้ังหมดท่ีมีเป็น 0 
คะแนนและถูกลดชนช้ัน 1 ระดับ 

4. นักเรียนสามารถเล่ือนชนช้ันของ
ตนเองให้สูงขึ้นได้ โดยใช้คะแนน
สมมติ 5 คะแนน ต่อนักเรียน 1 คน 
ต่อ 1 ชนช้ัน 

5. นักเรียนสามารถแลกชนช้ันกับ
นักเรียนคนอื่นได้ โดยใช้คะแนน
สมมติ 8 คะแนน ต่อ 1 ครั้ง 

 

กระดำนผู้น ำ 
(Leaderboard) 

 
 
 

กระดำนคะแนนสะสมและชนชั้น 
 
 
 
 
 
 
 

ประกาศคะแนนสะสมและชนช้ัน 
 
 
 

 

ประกาศแต่งต้ังราชา 

1. กระดานคะแนนสะสมและชนช้ัน
แบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 

- ประกาศคะแนนสะสมและ
ชนช้ัน 

- ประกาศแต่งต้ังราชา 
- ประกาศแจ้งถอดยศ 

2. ข้อมูลท่ีแจ้งในประกาศคะแนนสะสม
และชนช้ันมี ดังนี้ 

- รหัสประจ าตัวในเกม 
- ช่ือนักเรียน 
- ชนช้ัน (ระบุเฉพาะนักเรียน

ท่ีมีชนช้ัน “ราชา” เท่านั้น) 
- จ านวนคะแนนสะสม 
- การถกูค าส่ังท าร้าย 
- การถูกค าส่ังแลกชนช้ัน 

 
 



33 
 

องค์ประกอบ 
ของเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของ 
ชุดเกม King’s Throne 

ค ำอธิบำย 

กระดำนผู้น ำ 
(Leaderboard) 

 

 
 
 
 
 

ประกาศแจ้งถอดยศ 
 

3. ประกาศแต่งต้ังราชา ใช้ส าหรับ
ประกาศความเป็นผู้น าของนักเรียนท่ี
ยังด ารงชนช้ันเป็นราชาหรือได้เล่ือน
ชนช้ันเป็นราชาครั้งแรก 

4. ประกาศแจ้งถอดยศ ใช้ส าหรับ
ประกาศให้นักเรียนทราบว่ามี
นักเรียนคนใดถูกค าส่ังท าร้ายและชน
ช้ันเป็นสามัญชน 

5. กระดานคะแนนสะสมและชนช้ัน   
ท้ัง 3 ประเภท ครูจะแจ้งผ่าน     
แอปพลิเคชัน Line ในช่วงเวลา 
18.00 น. – 21.00 น.ของทุกวัน 

ควำมท้ำทำย 
(Challenges) 

ภำรกิจต่ำงๆ ที่สั่งกำรผ่ำน         
แอปพลิเคชัน Line  

 

1. ครูจะส่ังภารกิจแบบกลุ่ม/รายบุคคล
เพิ่มเติมผ่านทางแอปพลิเคชัน Line 
โดยจะก าหนดระยะเวลา วิธีการและ
เงินตอบแทนการท าภารกิจ  

2. ภารกิจต่างๆจะสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง              
ระบบสมการเชิงเส้น โดยวิธีการ       
ท าภารกิจและระดับความยาก    
ของเนื้อหาจะเพิ่มขึ้นตามล าดับเพื่อ     
สร้างความท้าทาย 

    ตารางท่ี 3 เปรียบเทียบองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันกับองค์ประกอบของเกม “King’s Throne”  

จากตารางท่ี 3 แสดงองค์ประกอบของชุดเกม King’s Throne ซึ่งผู้วิจัยสร้างอุปกรณ์และ

ช่องทางในการส่ือสารกับนักเรียนเพื่อประกอบการท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ชุดเกมดังกล่าว 

โดยพิจารณาสร้างให้ครอบคลุมองค์ประกอบของชุดเกม King’s Throne ท้ังหมดในตารางท่ี 3 ซึ่งมี

รายละเอียดและขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 



34 
 

1) สร้างกลุ่มในแอปพลิเคชัน Line ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 และ 3/5 ห้องเรียน 

ละ 1 กลุ่ม เพื่อใช้ส าหรับเชิญนักเรียนในแต่ละห้องเข้าร่วมกลุ่ม  

2) สร้าง Zapcode ส าหรับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างทุกคน จ านวน 100 โค้ด โดยแต่ละโค้ดจะระบุ 

ชนช้ัน บทบาทของชนช้ันต่างๆ รวมถึงกติกาของเกม 

3) จัดท าบัตรประจ าตัวผู้เล่นเกม ส าหรับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างทุกคน จ านวน 100 ใบ โดยบัตร 

ประจ าตัวจะปรากฏข้อมูลของผู้เล่น ได้แก่ รหัสประจ าตัว  Zapcode ท่ีระบุชนช้ันของผู้เล่น และ QR  

code ส าหรับสแกนเพื่อเข้าร่วมกลุ่มในแอปพลิเคชัน Line 

  

 

 

 

        ภำพที่ 4 ตัวอย่างบตัรประจ าตัวผู้เล่นเกมด้านหน้าและด้านหลัง 
 

4) จัดท าบัตรแสดงความจ านงและกล่องใส่บัตรแสดงความจ านง ส าหรับให้นักเรียนมาเขียนว่า 

ต้องการใช้คะแนนสะสมท่ีตนเองมีเพื่อปกป้องตนเอง/เพื่อน ท าร้าย หรือแลกชนช้ันกับนักเรียนคนใด 

 

 

 
 

                ภำพที่ 5 กล่องใส่บัตรแสดงความจ านง ส าหรับให้นักเรียนมาเขียนความต้องการของตนเอง 

 

 ขั้นที่ 5 กำรประยุกต์ใชก้ลไกของเกมมิฟิเคชัน 

  ผู้วิจัยประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชันกับกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น โดย        

พิจารณากลไกท้ัง 2 ประเภท คือ กลไกท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาตนเอง (Self-element) และกลไกท่ีเกี่ยวกับ 
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ผู้อื่น (Social-element) (ชนัตถ์ พูนเดช; และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์. 2559: 332) เพื่อสร้างกติกาของเกม  

King’s Throne ดังตารางนี้ 

องค์ประกอบ 
เกม King’s 
Throne 

กลไกท่ีเกี่ยวข้อง 
กับการพัฒนาตนเอง 

(Self-element) 

กลไกท่ีเกี่ยวข้องกับผู้อื่น 
(Social-element) 

กิจกรรม 
การเรียนรู ้

ใน
ชั้น

เรีย
น 

นอ
กช

ั้นเ
รีย

น 

ธนบัตรสมมติ    นักเรียนสามารถสะสมคะแนน
สมมติเพ่ือใช้ส าหรับค าสั่งป้องกัน
ตนเอง หรือค าสั่งเลื่อนชนชั้น 

   นักเรียนสามารถสะสมคะแนน
สมมติเพ่ือใช้ส าหรับค าสั่งป้องกัน
เพ่ือน หรือค าสั่งท าร้ายคู่แข่ง 

  

ธนบัตร Joker 

- 

    นักเรียนจะได้รับคะแนนพิเศษ 
เมื่อกลุ่มสามารถเอาชนะกิจกรรมใน
ชั้นเรียนได้ แต่เมื่ อไ ด้รับคะแนน
พิ เศ ษ  10 ค ะแนนแล้ ว  จ ะ ต้อ ง
วางแผนการใช้คะแนนสะสมให้ ดี 
โดยเลือกใช้ค าสั่ งก่อนที่จะหมด
ก าหนดการใช้คะแนน 

  

ชนช้ันใน
อาณาจักร 

   ชนชั้นที่แตกต่างกันจะสร้างแรง
กระตุ้นให้ นักเรียนที่อ ยู่ ในชนชั้น
ระดับล่างพัฒนาตนเองไปเป็นชนชั้น
ที่มีสิทธิพิเศษ  

   เงื่อนไขการเป็นกลุ่มที่ชนะเกม  
จะข้ึนอยู่กับจ านวนของนักเรียนที่
เป็นชนชั้นระดับสูง (ราชา) และสิทธิ
พิเศษต่างๆจะมีผลต่อการเล่นเกม
เพ่ือเอาชนะคู่แข่ง 

  

กระดาน 
เงินสะสม 
และชนช้ัน 

   นักเรียนสามารถทราบผลลัพธ์จาก
ความพยายามในการสะสมคะแนน
เพ่ือพัฒนาตนเองเป็นระยะ 

   นักเรียนสามารถใช้ ข้อมูลจาก
กระดานคะแนนสะสมและชนชั้น 
เพ่ือวางแผนร่วมกับสมาชิกกลุ่มใน
การเป็นกลุ่มที่ชนะเกม 

  

ภารกิจต่างๆ 
ท่ีส่ังการผ่าน
แอปพลิเคชัน 

Line 

   ครูสั่ งภารกิจ ต่างๆในลักษณะ
ทบทวนเน้ือหาการเรียนรู้ ในคาบ
เรียนที่ผ่านมา เป็นการท าการบ้าน
ผ่านรูปแบบการเล่นเกม 

- 

  

 ตำรำงที่ 4   วิเคราะห์องค์ประกอบของเกม King’s Throne กับกลไกของเกมมิฟิเคชันและรูปแบบ 

                           กิจกรรมการเรียนรู้ 
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จากตารางท่ี 4 ผู้วิจัยวิเคราะห์องค์ประกอบของเกม King’s Throne กับกลไกของเกมมิฟิเคชัน 

ท้ัง 2 ประเภท จึงได้กติกาของเกม King’s Throne ท่ีใช้ส าหรับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบและกลไกของเกมมิฟิเคชันครบถ้วน  

ดังนี้ 

1) นักเรียนแต่ละคนในช้ันเรียนจะถูกแบ่งชนช้ันอย่างสุ่มจาก 5 ชนช้ัน ได้แก่ สามัญชน อัศวิน  

ราชินี ราชา และตัวตลกหลวง โดยในแต่ละช้ันเรียนจะมีการก าหนดจ านวนชนช้ันเริ่มต้นไว้เท่ากัน คือ  

ราชา 4 คน ราชินี   6 คน อัศวิน 12 คน สามัญชน 25 คน และตัวตลกหลวง 3 คน รวม 50 คน              

โดยนักเรียนทุกคนจะถูกก าหนดให้มคีะแนนสะสมแรกเริ่ม 0 คะแนน 

2) นักเรียนสามารถสะสมคะแนนได้จากการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ท้ังในห้องเรียน 

และนอกห้องเรียน เช่น การตอบค าถาม การท าการบ้าน การท าแบบทดสอบย่อย การเข้าช้ันเรียน 

ตรงเวลา การท าภารกิจต่างๆ ท่ีมอบหมายให้ เป็นต้น โดยจ านวนคะแนนสมมติท่ีมอบให้นักเรียน 

ขึ้นอยู่กับข้อตกลงในแต่ละครั้ง 

3) นักเรียนสามารถใช้คะแนนสะสม 3 คะแนน เพื่อท าร้ายนักเรียนคนอื่นได้ โดยนักเรียนท่ีถูก 

ท าร้ายจะถูกปรับคะแนนท้ังหมดท่ีมีเป็น 0 คะแนน และถูกลดชนช้ัน 1 ระดับ 

4) นักเรียนสามารถใช้คะแนนสะสม 3 คะแนน เพื่อป้องกันตนเองหรือเพื่อนจากการโดยค าส่ัง     

ท าร้ายของนักเรียนคนอื่นได้ โดยค าส่ังป้องกัน 1 ครั้งจะมีผลกับค าส่ังท าร้าย 1 ครั้งเท่านั้น 

5) นักเรียนสามารถใช้คะแนนสะสม 5 คะแนน เพื่อเล่ือนชนช้ันของตนเองให้สูงขึ้นได้ตามล าดับ 

ชนช้ันของตนเอง 

6) นักเรียนสามารถใช้คะแนนสะสม 8 คะแนน เพื่อแลกชนช้ันกับนักเรียนคนอื่นได้ โดยผลจาก 

การแลกชนช้ันจะเป็นการสลับชนช้ันและจ านวนคะแนนสะสมของผู้ท่ีใช้ค าส่ังแลกกับผู้ท่ีถูกแลก 

7) นักเรียนแต่ละคนสามารถสะสมคะแนนได้สูงสุดเพียง 10 คะแนนต่อวันเท่านั้น หากนักเรียน 

คนใดมีคะแนนสะสมเกินจากท่ีก าหนดจะถูกปรับคะแนนท้ังหมดท่ีมีเป็น 0 คะแนน และลดชนช้ัน 1 ระดับ

ยกเว้นเพียงชนช้ันราชาเท่านั้นท่ีสะสมคะแนนได้ตามท่ีต้องการ  

8) ชนช้ันของนักเรียนทุกคนจะถูกเก็บเป็นความลับจากนักเรียนคนอื่นๆ โดยท่ีนักเรียนสามารถ 

ตรวจสอบชนช้ันของตนเองในแต่ละวันได้ โดยสแกน Zapcode ท่ีอยู่ด้านหลังบัตรประจ าตัวผู้เล่นเกม

ยกเว้นนักเรียนท่ีมีชนช้ันเป็นราชาจะถูกเปิดเผยชนช้ันบนกระดานคะแนนสะสมและชนช้ันทุกวัน และ

นักเรียนท่ีเป็นชนช้ันราชาจะได้รับคะแนนสะสมเพิ่ม 3 คะแนนในทุกวัน 

 



37 
 

9) นักเรียนท่ีมีชนช้ันเป็นตัวตลกหลวงจะมีสิทธิพิเศษ คือ สามารถเลือกท าร้ายนักเรียนคนอื่น 

ได้ 1 คนต่อวัน โดยไม่ต้องเสียคะแนนสะสมส าหรับค าส่ังพิเศษนี้ และนักเรียนท่ีถูกตัวตลกหลวงท าร้าย  

จะถูกปรับคะแนนท้ังหมดท่ีมีเป็น 0 คะแนน และถูกลดชนช้ันเป็นสามัญชนทันที แต่ในกรณีท่ี               

ตัวตลกหลวงโดนค าส่ังท าร้ายเอง นักเรียนท่ีใช้ค าส่ังท าร้ายตัวตลกหลวงจะถูกปรับคะแนนสะสมท้ังหมด 

ท่ีมีเป็น 0 คะแนน และถูกลดชนช้ัน 1 ระดับ 

10) นักเรียนท่ีเป็นชนช้ันต่างๆ สามารถเลือกใช้คะแนนสะสมท่ีมีในการท าร้าย ป้องกันตนเอง/ 

เพื่อน หรือแลกชนช้ันโดยการไปเขียนบัตรแสดงความจ านง แล้วหย่อนลงในกล่องใส่บัตรแสดงความจ านง 

บนโต๊ะครูท่ีห้องกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้ทุกวัน โดยนักเรียนท่ีเป็นชนช้ันราชาและตัวตลกหลวง 

สามารถส่ังการครูผ่านทางแอปพลิเคชัน Line ได้ทันที ก่อนเวลา 16.30 น. และสามารถติดตามประกาศ 

กระดานคะแนนสะสมและชนช้ันได้ในกลุ่ม Line เวลา 18.00 น. – 21.00 น.ของทุกวัน 

11) ผู้ชนะของเกม King’s Throne คือ นักเรียนท่ีเป็นชนช้ันราชาและมีคะแนนสะสมมากท่ีสุด 

ในวันสุดท้ายของการเล่นเกม (วันท่ีท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น) หากมีนักเรียนท่ีเป็นชนช้ันราชาและมีคะแนนสะสมมากท่ีสุดเท่ากัน ให้พิจารณา 

ผู้ชนะจากคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

12) รางวัลของผู้ชนะเกม King’s Throne คือ สามารถเลือกข้อเสนอได้ 1 ข้อ จากข้อเสนอ 3 ข้อ  

ต่อไปนี้ 

1. รับคะแนน 5 คะแนน โดยสามารถจัดการกับคะแนนอย่างไรก็ได้ จะเลือกเก็บ

คะแนนไว้กับตนเองท้ังหมดหรือแบ่งปันบางส่วนให้เพื่อนในช้ันเรียนก็ได้ 

2. รับคะแนน 10 คะแนน โดยสามารถแบ่งปันคะแนนให้กับเพื่อนในช้ันเรียนกี่คนก็ได้   

แต่ผู้ชนะจะไม่ได้รับคะแนนส่วนนี้เลย ซึ่งแต่ละคนจะได้คะแนนจากการแบ่งปันไม่

มากกว่า 2 คะแนน  

3. รับของรางวัลปริศนา 

  กรณีท่ีผู้ชนะเลือกรับของรางวัลปริศนา ครูจะพิจารณาให้ของรางวัลจากความช่ืนชอบ ความสนใจ 

ของผู้ชนะ 

ผู้วิจัยด าเนินการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ครบถ้วนท้ัง 5 ขั้น จากนั้นจึงด าเนินการเพื่อหา 

ประสิทธิภาพของเครื่องมือ โดยผู้วิจัยมีวิธีการ ดังต่อไปนี้ 
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1. น ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 

คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีสร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบ

ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ ความถูกต้อง ชัดเจน ความสอดคล้องสาระการเรียนรู้ และระยะเวลาท่ีใช้

ตลอดจนภาษาท่ีถูกต้อง โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าตามวิธีของ Likert 

5 ระดับ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2559: 182-183)  ดังนี้ 

  5   มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

4   มีความเหมาะสมมาก 

3   มีความเหมาะสมปานกลาง 

2   มีความเหมาะสมน้อย 

1 มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

    ผลการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการ 

เชิงเส้นโดยผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 คน ได้แก่ ระดับความเหมาะสมเฉล่ียด้านค าช้ีแจง คือ มาก (𝑥̅ = 4.25) และระดับ        

ความเหมาะสมเฉล่ียด้านกิจกรรมการเรียนรู้  คือ มาก (𝑥̅ = 4.13) จึงได้ระดับความเหมาะสมเฉล่ียรวม            

ของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น คือ มาก (𝑥̅ = 4.19)   

2. น าผลการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง       

ระบบสมการเชิงเส้น และข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญแต่ละคนมาปรับปรุงแก้ไข และพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้

ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ  

     3.   น ากิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ ดังขั้นตอนต่อไปนี้ 

3.1  หาประสิทธิภาพรายบุคคล 

ผู้วิ จัยน ากิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์          

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ไปทดลอง

รายบุคคลกับผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ภาคเรียน   

ท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 4 คน ซึ่งมีระดับความสามารถเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และ

อ่อน 1 คน เพื่อพิจารณาเกี่ยวกับภาษา กิจกรรม รวมท้ังส่ือต่างๆท่ีใช้ในกิจกรรม แล้วเก็บข้อมูล

ต่างๆเพื่อน ามาพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขโดยการสัมภาษณ์และสังเกตพฤติกรรมอย่างใกล้ชิด 
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 3.2  หาประสิทธิภาพเป็นรายกลุ่ม 

ผู้วิ จัยน ากิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์          

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ไปทดลอง

รายบุคคลกับผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ภาคเรียน   

ท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 8 คน ซึ่งมีระดับความสามารถเก่ง 2 คน ปานกลาง 4 คน และ

อ่อน 2 คน เพื่อพิจารณาเกี่ยวกับภาษา กิจกรรม รวมท้ังส่ือต่างๆท่ีใช้ในกิจกรรม แล้วเก็บข้อมูล

ต่างๆเพื่อน ามาพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขโดยการสัมภาษณ์และสังเกตพฤติกรรมอย่างใกล้ชิด 

4. น ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 

คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีสมบูรณ์แล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

 

3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ส ำหรับรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย  

3.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น         

แบบปรนัยจ านวน 1 ชุด รวม 10 ข้อ มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี ้

1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน ช่วงช้ันท่ี 2 (มัธยมศึกษาปีท่ี 1 - 3) 
พุทธศักราช 2551 ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

2) ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับทฤษฎี และวิธีสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง       
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และสร้างตารางวิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้  
เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

3) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการ    
เชิงเส้นให้สอดคล้องกับตารางวิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก        
20 ข้อ 

4) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นท่ี 
สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วเสนอตอ่ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความ 
ถูกต้อง ความสอดคล้องของเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ ตามเกณฑ์การพิจารณาดังต่อไปนี้ 

  คะแนน +1 ส าหรับข้อท่ีสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  คะแนน  0  ส าหรับข้อท่ีไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  คะแนน  -1 ส าหรับข้อท่ีไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

  โดยผู้เช่ียวชาญได้ประเมินความสอดคล้องไว้ ดังตารางนี้ 
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แบบทดสอบ
ข้อท่ี 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ ผลรวมของ
คะแนน 

 R  

ค่า 
R

IOC
N


  

สรุปผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
3 0 +1 0 1 0.33 ใช้ไม่ได้ 
4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
15 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

                    ตำรำงที่ 5  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

   เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยผู้เช่ียวชาญ 3 คน 

5) คัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่า IOC > 0.5 ข้ึนไป จากการตรวจสอบของผู้เช่ียวชาญ ซึ่ง 

ถือว่าเป็นข้อสอบท่ีสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังสามารถน าไปใช้ได้  

6) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง ระบบสมการ 
เชิงเส้น ท่ีได้ไปทดลองกับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี        
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ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 ซึ่งเคยเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น มาแล้ว จ านวน 30 คน เพื่อ
วิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 

7) คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการ      
เชิงเส้น ท่ีมีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ต้ังแต่ 0.20 ข้ึนไป  
จ านวน 10 ข้อ โดยพบว่า ข้อสอบท่ีคัดเลือกไว้ มีค่าความยากง่าย (p) ต้ังแต่ 0.26 ถึง 0.60 และมีค่าอ านาจ 
จ าแนก (r) ต้ังแต่ 0.24 ถึง 0.64 
  2.1.8   น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  
จ านวน 10 ข้อ ท่ีคัดเลือกแล้วไปทดสอบกับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบ 
วิทยาลัย ธนบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 ซึ่งเคยเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น มาแล้ว จ านวน  
30 คน เพื่อหาความเช่ือมั่น ( ttr ) ของแบบทดสอบท้ังฉบับ โดยพบว่า แบบทดสอบนี้มีค่าความเช่ือมั่น ( ttr )       
ท้ังฉบับ เท่ากับ 0.91 
 

3.2.2  แบบวัดความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง        

ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 10 ข้อ มีข้ันตอน    

การสร้าง ดังนี้ 

1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทฤษฎีความพึงพอใจ ความสนใจ การวัด 

          และประเมินผล การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 

          ความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้น  

          ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

2) ก าหนดเป้าหมายในการสอบถามความพึงพอใจ 

3) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ตามเป้าหมายท่ีก าหนด แบบมาตราส่วน 

 ประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 10 ข้อ 

4) น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน  

  ตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสมโดยใช้แบบประเมินคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจซึ่งเป็น   
  มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยพบว่า แบบสอบถามความพึงพอใจมีค่าเฉล่ียโดยรวมเท่ากับ 4.30 

5) น าแบบสอบถามความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์ท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขตาม 
  ค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ ก่อนท่ีจะน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
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4. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 และช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 

3/5 ภาคเรยีนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 โดยด าเนินการตามล าดับต่อไปนี้ 

1. ผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น                   

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 10 ข้อ ไปทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้เวลาทดสอบ 1 คาบ 

2. ช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึงกติกาและวิธีการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3                 

เพื่อใหผู้้เรียนปฏิบัติได้ถูกต้อง 

3. ด าเนินการทดลองโดยจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ใช้เวลา 10 ช่ัวโมง โดยผู้วิจัยท าหน้าท่ีเป็นผู้อ านวยความสะดวก        

ในการเรียนรู้ของนักเรียน ขณะท่ีนักเรียนศึกษาโดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ ในแต่ละคาบ นักเรียนจะได้              

ท าแบบทดสอบระหว่างเรียน จ านวน 5 ครั้ง ก่อนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. หลังจากด าเนินการจัดการเรียนรู้ครบถ้วนตามแผนท่ีวางไว้ น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น มาทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง บันทึกคะแนนเป็นคะแนนหลังเรียน 

5. น าคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนของนักเรียนทุกคน จากแบบทดสอบระหว่าง 
เรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ท้ัง 5 ชุด และคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น มาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค          
เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ตามเกณฑ์ 80/80 

6. นักเรียนท าแบบวัดความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้เวลา 15 นาที แล้วผู้วิจัยน าคะแนนท่ีได้มาหาค่าเฉล่ียและส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 
5. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยมีล าดับช้ันตอนในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

1. การหาค่าสถิติท่ีใช้หาคุณภาพของเครื่องมือ 

1.1 หาดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ของแผน       

การจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 



43 
 

1.2  หาดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ของ 

  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

     1.3  หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจการจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง        

การเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

1.4  หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

2. หาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉล่ียเลขคณิต และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนนักเรียนท่ีได้ 

จากการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียน 

3. หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น                  

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้สูตร E1/E2 

4. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ก่อนและหลังเรียนโดย

ใช้  t-test (Dependent Samples) 

5. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที 3 ทีมีต่อการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หลังทดลองเสร็จส้ินโดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

 

6. สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะหข้์อมูล 
6.1 สถิติพื้นฐำน 

   1)  ค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) โดยค านวณจากสูตร  (ประสาท  เนืองเฉลิม, 2556, น.224-225) 

สูตร  
X

X
N


  

เมื่อ  X      แทน  ค่าเฉล่ีย 

                X          แทน  ผลรวมของข้อมูลท้ังหมด 

N         แทน จ านวนข้อมูลท้ังหมด 

   2) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานโดยค านวณจากสูตร (ประสาท เนืองเฉลิม, 2556, น.228) 

                               สูตร      
 

22

( 1)

N X X
S

N N

  



 

เมื่อ       s  แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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2X   แทน  ผลรวมของก าลังสองของข้อมูลแต่ละตัว 

            
2

X  แทน  ก าลังสองของผลรวมของข้อมูลท้ังหมด 
N แทน  จ านวนนักเรียนท้ังหมด 
 

6.2 สถิติที่ใช้ในกำรตรวจสอบคุณภำพเคร่ืองมือ 
1) ค่าความเท่ียงตรงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้ค่า 

ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาโดยค านวณจากสูตร (ประสาท เนืองเฉลิม, 2556, น.190) 

สูตร  IOC = 
R

N


 

เมื่อ  IOC  แทน  ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

R  แทน  ผลคะแนนรวมความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 

N  แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 

  2) หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจการจ าแนก (r) (สมนึก ภัททิยธนี, 2558, น.205) ของ 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

3) หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น โดย

ค านวณจากสูตร KR-20 (Kuder-Richardson) (สมนึก  ภัททิยธนี, 2558, น.224) 

สูตร  
2

1
1tt

t

pqn
r

n s

 
  

  

  

เมื่อ  ttr  แทน  ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

n  แทน  จ านวนข้อของแบบทดสอบ 

p  แทน  สัดส่วนของผู้ท าได้ในข้อหนึ่งๆ นั่นคือสัดส่วนของคนตอบถูก 

        กับคนท้ังหมด 

q  แทน  สัดส่วนของผู้ท าผิดในข้อหนึ่งๆ หรือ 1 - p 
2
ts   แทน ค่าความแปรปรวนของแบบทดสอบ 
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6.3 สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐำน 
1) ทดสอบสมมติฐานโดยการหาประสิทธิภาพเครื่องมือ E1/E2 ใช้ในการหาประสิทธิภาพของ

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน โดยใช้สูตร E1/E2  (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556: 10) 

สูตรท่ี 1   1 100

X
NE
A

 
  

   

เมื่อ  E1     แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

                X         แทน  คะแนนรวมของแบบทดสอบย่อยท้ังหมด 

    A แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบย่อยท้ังหมด 

N         แทน จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

สูตรท่ี 2   2 100

F
NE
B

 
  

   

เมื่อ  E2     แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

                F         แทน  คะแนนรวมจากแบบทดสอบหลังเรียน 

    B แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

N         แทน จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรม        

การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ใช้สูตร t-test for Dependent 

Samples โดยใช้สูตร (ชูศรี  วงศ์รัตนะ, 2560, น.196) 

          สูตร  
 

22

1

D
t

n D D

n









 
    ; 1df n   

เมื่อ  t  แทน  ค่าท่ีใช้พิจารณาใน t-Distribution 

D  แทน  ผลรวมของความแตกต่างระหว่างคะแนนกอ่นและหลังใช้ 
        กิจกรรมการเรียนรู้ 
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2
D  แทน  ผลรวมของก าลังสองของความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อน 

        และหลังใช้กิจกรรมการเรียนรู ้

 n        แทน จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
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บทที่ 4 

ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเค ชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์       

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี      

มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์       

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี    

ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการ   

เชิงเส้น ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น โดยผู้วิจัยแบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบ

วัตถุประสงค์ของการวิจัยโดยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ (1) ผลการวิเคราะห์

ประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (2) ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์  และ (3) ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน              

โดยแต่ละตอนมีรายละเอียด ดังนี้ 

 

1. ผลกำรวิเครำะห์ประสิทธิภำพกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี 

ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

ตำรำงที่ 6  แสดงประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทาง    

การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนแบบทดสอบย่อยระหว่างเรียน คะแนน 
หลังเรียน 

(10 คะแนน) 
ครั้งท่ี 1 

(5 คะแนน) 
ครั้งท่ี 2 

(5 คะแนน) 
ครั้งท่ี 3 

(5 คะแนน) 
ครั้งท่ี 4 

(5 คะแนน) 
ครั้งท่ี 5 

(5 คะแนน) 
รวม 

(25 คะแนน) 
100 462 447 421 407 431 2,168 826 

E1/ E2 86.72 82.60 
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จากตารางท่ี 6 พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี                 

มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากับ 86.72 และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 82.60 แสดงว่ามี

ประสิทธิภาพเท่ากับ 86.72/82.60 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80/80 

2. ผลกำรวิเครำะห์ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์   

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 

ปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

ตำรำงที่ 7  แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

ผลกำรทดสอบ n 𝒙 S.D. D  t 

ก่อนเรียน 100 4.6 3.39 
240 11.19 

หลังเรียน 100 7.0 2.99 

จากตารางท่ี 7  สรุปผลโดยเทียบค่า t ท่ีค านวณได้ กับค่า t ในตาราง (ค่า t.05, 49 = 1.6765)  ค่า t    
ท่ีค านวณได้มากกว่าค่า t ในตาราง สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

3. ผลกำรวิเครำะห์ควำมพึงพอใจต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 100 คน โดยใช้แบบวัดความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า         

5 ระดับ ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
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ตำรำงที่ 8  แสดงผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

รำยกำรประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

ด้ำนกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
1. การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน King’s Throne           

เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ 
4.22 0.71 มาก 

2. การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน King’s Throne เหมาะสมกับเน้ือหาท่ีเรียน 3.92 0.78 มาก 
3. ศักยภาพของข้าพเจ้าเพียงพอต่อการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน King’s Throne 4.10 0.68 มาก 
4. กิจกรรมต่างๆ จากการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน King’s Throne 

สร้างความท้าทายให้กับข้าพเจ้า 
4.02 0.62 มาก 

5. ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน King’s Throne  
มีความเหมาะสม 

4.08 0.70 มาก 

6. สื่อท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน King’s Throne มีความทันสมัย
และสอดคล้องกับเหตุการณ์ปัจจุบัน 

4.24 0.62 มาก 

รวมคะแนนเฉลี่ย ด้านกิจกรรมการเรียนรู้    4.09 0.69 มาก 
ด้ำนบรรยำกำศกำรเรียนรู้ 
7. ข้าพเจ้ามีความสุขจากการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน King’s Throne 4.12 0.69 มาก 
8. ครูมีความเป็นกันเองมากข้ึนเมื่อจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน King’s Throne 3.92 0.75 มาก 
9. ข้าพเจ้าเข้าใจเน้ือหาท่ีเรียนมากข้ึนเมื่อเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน King’s Throne 4.24 0.66 มาก 
10. การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน King’s Throne ท าให้ข้าพเจ้ามีเจตคติท่ีดี            

ต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
3.96 0.64 มาก 

รวมคะแนนเฉลี่ย ด้านบรรยากาศการเรียนรู้    4.06 0.69 มาก 
สรุปคะแนนเฉลี่ยทกุรำยกำร 4.08 0.69 มาก 

จากตารางท่ี 8  พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.08 ซึ่งอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

โดยมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.69 และผลการวิเคราะห์ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม พบว่านักเรียนสนุกสนานและชอบการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับเกม King’s Thorne มาก อีกท้ังยังสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียนท่ีมีเจต

คติท่ีไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ให้ลองมาต้ังใจเรียนผ่านกลไกของเกม 
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บทท่ี 5  
สรุปผลกำรวิจัย อภิปรำยผลและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเค ชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์       

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี      

ซึ่งผลการวิจัยสามารถสรุปได้ 3 ประเด็น ได้แก่ (1) สรุปผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (2) สรุปผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  และ (3) สรุปผล             

การวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ซึ่งสรุปผลการวิจัย อภิปราย

ผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ แต่ละประเด็นมีรายละเอียด ดังนี้ 

สรุปผลกำรวิจัย  

1. สรุปผลกำรวิเครำะห์ประสิทธิภำพกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์     

เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี  มีค่าประสิทธิภาพของ

กระบวนการเท่ากับ 86.72 และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 82.60 แสดงว่ามีประสิทธิภาพเท่ากับ 

86.72/82.60 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80/80 

2. สรุปผลกำรวิเครำะห์ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น สามารถสรุปผลโดยเทียบค่า t ท่ีค านวณได้ กับค่า t ใน     
ตาราง (ค่า t.05, 49 = 1.6765)  ค่า t ท่ีค านวณได้มากกว่าค่า t ในตาราง สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3.   สรุปผลกำรวิเครำะห์ควำมพึงพอใจต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น           

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.08 ซึ่งอยู่ในระดับพึงพอใจมาก โดยมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

0.69 และผลการวิเคราะห์ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม พบว่านักเรียนสนุกสนานและชอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับเกม 

King’s Thorne มาก อีกท้ังยังสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียนท่ีมีเจตคติท่ีไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ให้

ลองมาต้ังใจเรียนผ่านกลไกของเกม 
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อภิปรำยผลกำรวิจัย 
 จากผลการวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้อภิปรายผลการวิจัยไว้ 3 ประเด็น ได้แก่ (1) ประสิทธิภาพกิจกรรม   
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ (3) ความพึงพอใจต่อกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน โดยแต่ละประเด็นมีรายละเอียด ดังนี้ 

1.  ประสิทธิภำพกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
จากผลการวิจัยท่ีพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ

เท่ากับ 86.72/82.60 หมายความว่า นักเรียนได้คะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบระหว่างเรียนวิชาคณิตศาสตร์        

ท้ัง 5 ชุด คิดเป็นร้อยละ 86.72 และคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์    

คิดเป็นร้อยละ 82.60 แสดงว่ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 

80/80 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีต้ังไว้ ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของฐากูร บุญสาร (2560) ซึ่งอาจ

มีสาเหตุมาจากหลายปัจจัย ส่วนหนึ่งคือ ผู้วิจัยพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ขึ้นอย่างเป็นระบบ โดยเริ่มจากการศึกษา

ปัญหาและความต้องการ วิเคราะห์เนื้อหาและทักษะท่ีเป็นปัญหาออกเป็นเนื้อหาย่อยๆ แล้วด าเนินการสร้าง      

ตามหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น การสะสมแต้ม (เงินสมมติ) โดยท่ีทุกคนสามารถ

ตรวจสอบเงินสะสมของตนได้ มีการเล่ือนระดับช้ันเมื่อผู้เล่นท าแต้มถึงระดับท่ีก าหนด หรือจัดให้มีการแข่งขัน

ระหว่างกัน ตามวิธีการของอดิศักด์ิ เมฆสมุทร สุรพล บุญลือ และกีรติ ตันเสถียร  (2560: 554)  อีกท้ังกิจกรรม   

การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการ   

เชิงเส้น ใช้การจ าลองบรรยากาศการเรียนรู้ให้เหมือนการเล่นเกม ไม่ใช่เพียงแต่ในห้องเรียนแต่ครอบคลุม       

ตลอดระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลอง ผ่านการแข่งขัน และการท าโจทย์ภารกิจต่างๆ ท าให้นักเรียนเกิดแรงกระตุ้น   

ในการท ากิจกรรมในช้ันเรียน เพราะต้องการสะสมเงินรางวัลให้สูงๆ เพื่อจะได้ใช้สิทธิพิเศษและของรางวัลพิเศษ

จากผู้สอน รวมถึงการขึ้นเป็นผู้น าของช้ันเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Dominiquez (2012) ท่ีแสดงให้เห็นว่า

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันนั้นสร้างความท้าทายในการเรียนรู้ ซึ่งเป็นผลจากกติกาของเกม      

ท่ีสร้างบรรยากาศให้กับนักเรียน อีกท้ังเกมมิฟิเคชันยังท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจภายในตนเองท่ีจะเอาชนะ      

ความท้าทายและเอาชนะผู้เล่นคนอื่นเพื่อไปให้ถึงเป้าหมายของความส า เร็จ ดังท่ีสุรางค์ โค้วตระกูล (2556) ได้

กล่าวไว้ว่า แรงจูงใจเป็นส่วนส าคัญในการเรียนรู้ของนักเรียน อันจะส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ด้วย จากปัจจัยดังกล่าวท าให้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ท่ีก าหนด 
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2.  ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ 
จากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียนช้ัน 

มัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ผู้เรียนมี              
ผลการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าผลการทดสอบก่อนเรียน ซึ่งเป็นการเรียนการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญ     
ทางสถิติท่ีระดับ .05  สอดคล้องกับฐากูร บุญสาร (2560) และอดิศักดิ์ เมฆสมุทร สุรพล บุญลือและกีรติ ตันเสถียร   
(2560: 554) ผลการทดสอบดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค      
เกมมิฟิเคชัน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ และความเข้าใจในเนื้อหาวิชาเพิ่มมากขึ้น นักเรียนได้เรียนรู้จากการท าโจทย์
ภารกิจท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาท่ีเรียน ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีมีความแปลกใหม่  และเรียนรู้ผ่าน          
ส่ือการเรียนรู้ท่ีมีความหลากหลาย สอดคล้องกับงานวิจัยของปิยะภรณ์ นวลเจริญ (2556: 94) ท้ังนี้ผู้วิจัยออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับวัยและความสามารถของนักเรียน บนกลไกของเกมท่ีมีความหลากหลาย       
ของกิจกรรมการเรียนรู้ จึงส่งเสริมให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้ในขณะท าโจทย์ภารกิจต่างๆ ท าให้เกิด       
ความเข้าใจมากกว่าการฟังบรรยายจากผู้สอนเพียงอย่างเดียว  
 
3. ควำมพึงพอใจต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

จากผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.08 ซึ่งอยู่ในระดับพึงพอใจ
มาก และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 (x̅=4.08, S.D.=0.69) ท้ังนี้อาจเป็นเพราะผู้วิจัยออกแบบกิจกรรม       
การเรียนรู้จากควานสนใจและธรรมชาติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น อีกท้ังเหมาะกับความสามารถของ
นักเรียน นักเรียนจึงสามารถเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือภารกิจท่ีครูมอบหมายให้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของธนัชพร ท่าใหญ่ (2557: 67) ท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด เนื่องมาจากมี           
ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ มีความสวยงาม น่าสนใจ สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ ท้ังนี้กติกาและ
องค์ประกอบของเกม King’s Thorne ท่ีผู้วิจัยออกแบบและสร้างขึ้นได้น าเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) อย่าง 
Zappar มาสร้างความสนใจให้กับนักเรียน เพื่อให้นักเรียนได้ต่ืนเต้นกับการรายงานผลคะแนน และการรับทราบถึง
การเปล่ียนแปลงชนช้ันของตนเองได้ โดยการสแกน Zapcode ท่ีอยู่ด้านหลังบัตรประจ าตัวผู้เล่นเกมได้ตลอดเวลา 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของจุฑามาศ มีสุข (2558: 133) ท่ีพบว่านักเรียนพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันในระดับมากท่ีสุด เพราะส่ือมีความน่าสนใจ ทันสมัย สอดคล้องกับรูปแบบการใช้ชีวิต         
ของนักเรียนในปัจจุบัน อีกท้ังในปัจจุบันนักเรียนหลายคนมีความสนใจการเล่นเกมบนโทรศัพท์มือถืออยู่แล้ว 
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัยจึงสอดคล้องและตรงกับความสนใจของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาท่ีเป็น
กลุ่มตัวอย่าง 
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ข้อเสนอแนะเพื่อกำรน ำผลกำรวิจัยไปใช้ 

1. ในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ครูผู้สอน 

ต้องศึกษาหลักการของเกมมิฟิเคชันให้เข้าใจอย่างชัดเจน เพื่อน ามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน 

และเพื่อป้องกันการเกิดจุดบอดของเกมท่ีผู้สอนสร้างขึ้น 

2. การวัดและประเมินผลในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ ควรเน้นสัดส่วนแต้มคะแนนเป็นทีมมากกว่า 

แต้มคะแนนส่วนบุคคล เพื่อให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความส าคัญของกระบวนการเรียนรู้แบบเป็นทีม 

 

ข้อเสนอแนะในกำรท ำวิจัยคร้ังต่อไป 

1. การออกแบบเกมเพื่อใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ ครูผู้สอนควรพิจารณาถึงความสนใจของ 

ผู้เรียนในปัจจุบันหรือรูปแบบของเกมท่ีผู้เรียนเลือกเล่นผ่านสมาร์ทโฟน เพื่อสร้างเกมท่ีสอดคล้องกับความสนใจ

ผู้เรียนและสามารถสร้างแรงจูงใจในกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ศึกษาผลการใช้ซอฟต์แวร์อื่นร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน นอกเหนือ 

จาก Line , QR Code และ Zappar เพื่อให้กิจกรรมการเรียนรู้มีความสนุกสนานและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
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รำยนำมผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



59 
 

 

รำยนำมผู้ทรงคุณวุฒิในงำนวิจัย  

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี 

 

1. อ.ดร.ขวัญ  เพียซ้าย    สาขาวิชาคณิตศาสตร์ 

คณะวิทยาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. อ.ดร.สุกัญญา  หะยีสาและ   สาขาวิชาคณิตศาสตร์ 

คณะวิทยาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อ.เอนก  จันทรจรูญ    สาขาวิชาคณิตศาสตร์ 

คณะวิทยาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภำคผนวก ข 

ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
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ตำรำงที่      แสดงผลการวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดย    

      ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 แบบมาตราส่วนประมาณค่า  

      5 ระดับ จ านวน 10 ข้อ 
 

ข้อที่ 
ผลกำรพิจำรณำของผู้เชี่ยวชำญ 

รวม X̅ S แปลผล คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1 5 4 4 13 4.33 0.47 ดี 
2 4 5 3 12 4.00 0.82 ดี 
3 5 4 3 12 4.00 0.82 ดี 
4 5 4 5 14 4.67 0.47 ดีมาก 
5 5 4 4 13 4.33 0.47 ดี 
6 5 4 4 13 4.33 0.47 ดี 
7 5 5 4 14 4.67 0.47 ดีมาก 
8 5 4 4 13 4.33 0.47 ดี 
9 5 4 3 12 4.00 0.82 ดี 
10 5 4 4 13 4.33 0.47 ดี 

ค่ำควำมสอดคล้องโดยรวม 133 4.30 0.57 ดี 
 

จากตาราง พบว่า แบบประเมินคุณภาพของแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีค่าความสอดคล้องโดยเฉล่ีย เท่ากับ 

4.30 ซึ่งคุณภาพและความเหมาะสมอยู่ในระดับดี แสดงว่า แบบวัดความพึงพอใจฉบับนี้สามารถน าไปใช้ได้ 
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ตำรำง        แสดงผลการวิเคราะห์ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
       ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

ข้อ ค่า H ค่า L ค่า p แปลผล ค่า r แปลผล 
1 21 9 0.60 ง่ายพอใช้ได้ 0.48 จ าแนกได้ปานกลาง 
2 11 3 0.28 ยากพอใช้ได้ 0.32 จ าแนกได้เล็กน้อย 
3 19 10 0.58 ค่อนข้างง่าย 0.36 จ าแนกได้เล็กน้อย 
4 6 3 0.18 ยากมาก 0.12 จ าแนกไม่ได้เลย 
5 13 7 0.40 ค่อนข้างยาก 0.24 จ าแนกได้เล็กน้อย 
6 12 9 0.42 ค่อนข้างยาก 0.12 จ าแนกไม่ได้เลย 
7 18 6 0.48 ค่อนข้างยาก 0.48 จ าแนกได้ปานกลาง 
8 16 9 0.50 ค่อนข้างง่าย 0.28 จ าแนกได้เล็กน้อย 
9 21 8 0.58 ค่อนข้างง่าย 0.52 จ าแนกได้ปานกลาง 
10 11 2 0.26 ยากพอใช้ได้ 0.36 จ าแนกได้เล็กน้อย 
11 13 4 0.34 ยากพอใช้ได้ 0.36 จ าแนกได้เล็กน้อย 
12 16 5 0.42 ค่อนข้างยาก 0.44 จ าแนกได้ปานกลาง 
13 7 5 0.24 ยากพอใช้ได้ 0.08 จ าแนกไม่ได้เลย 
14 14 6 0.40 ค่อนข้างยาก 0.32 จ าแนกได้เล็กน้อย 
15 13 4 0.34 ยากพอใช้ได้ 0.36 จ าแนกได้เล็กน้อย 
16 12 6 0.36 ยากพอใช้ได้ 0.24 จ าแนกได้เล็กน้อย 
17 15 4 0.38 ยากพอใช้ได้ 0.44 จ าแนกได้ปานกลาง 
18 17 4 0.42 ค่อนข้างยาก 0.52 จ าแนกได้ปานกลาง 
19 12 9 0.42 ค่อนข้างยาก 0.12 จ าแนกไม่ได้เลย 
20 19 3 0.44 ค่อนข้างยาก 0.64 จ าแนกได้ดี 

 

 จากตาราง พบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้น 
จ านวน 20 ข้อ มีค่าความยากง่าย (p) ต้ังแต่ 0.18 ถึง 0.60 และมีค่าอ านาจจ าแนก (r) ต้ังแต่ 0.08 ถึง 0.64 
 

 



63 
 

 

ตำรำง   ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

           ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยผู้เช่ียวชาญ 3 คน ได้ผลดังนี้ 

แบบทดสอบ
ข้อท่ี 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ ผลรวมของ
คะแนน 

 R  

ค่า 
R

IOC
N


  

สรุปผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
3 0 +1 0 1 0.33 ใช้ไม่ได้ 
4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
12 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

 

หมำยเหตุ คัดเลือกข้อสอบมีค่า IOC > 0.5 ข้ึนไป ซึ่งถือว่าเป็นข้อสอบท่ีสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

   สามารถน าไปใช้ได้  
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ภำคผนวก ค 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรเก็บข้อมูล 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น 

ค ำช้ีแจง 
1. แบบทดสอบฉบับนี้สร้างขึ้นเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน แบบทดสอบฉบับนี้

เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ 

2. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย     ลงในกระดาษค าตอบในแต่ละข้อ โดยเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด 

เพียงค าตอบเดียว 

3. เวลาท่ีใช้ในการท าแบบทดสอบ 50 นาที 

 

1.  จากรูปท่ีก าหนดให้ ข้อใดต่อไปนี้ถูกต้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

            ก.  ระบบสมการนี้มีไม่มีค าตอบ   ข.  ระบบสมการนี้มีค าตอบเดียว 
            ค.  ระบบสมการนี้มีค าตอบมากมายไม่จ ากัด ง.  ไม่มีข้อใดถูกต้อง 

2. ระบบสมการ 5x y   และ 3 2 5x y   มีค าตอบตรงกับข้อใด 
            ก. (-2, -3)       ข. (-3, -2)   
            ค. (2, 3)                ง. (3, 2) 

3. ระบบสมการ  12 30 30x y   และ  3 8 7x y   มีค าตอบตรงกับข้อใด 
            ก. (-5, -1)     ข. (-5, 1)   
            ค. (5, -1)       ง. (5, 1) 
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4. ค่าของ  x + y  จากระบบสมการ 1x y   และ 2 5x y    ตรงกับข้อใด 
            ก.  3                   ข.  2   
            ค.  1      ง.  0 

5. (2, -1) เป็นค าตอบของระบบสมการในข้อใด 
            ก. 3 7x y   และ 4 3 5x y    ข. 3 7x y   และ 4 3 5x y    
            ค. 3 7x y   และ 4 3 5x y              ง. 3 7x y   และ 4 3 5x y    

6. ระบบสมการ             5 4 1x y    

                        4 6 12x y     
     เมื่อเขียนกราฟ จุดตัดของเส้นท้ังสองอยู่ในจตุภาคใด 
         ก. จตุภาคท่ี 1           ข. จตุภาคท่ี 2  
          ค. จตุภาคท่ี 3     ง. จตุภาคท่ี 4 

7.  ถ้า (a, b) เป็นค าตอบของระบบสมการ 3 2 8x y   และ 5 3 26x y   ค่าของ  3a - 2b  
    ตรงกับข้อใด 
            ก. 8                     ข. 14 
         ค. 16                     ง. -2 

8.  มีเลขอยู่สองจ านวน จ านวนมากมากกว่าจ านวนน้อยอยู่ 32 และ 3 เท่าของผลบวกของเลขท้ังสองจ านวน 

     เท่ากับ 186 จงหาเลขจ านวนมาก 

        ก. 47                      ข. 52 
       ค. 57                            ง. 59 

9.  เฌอปรางค์ซื้อส้มผลเล็กราคาผลละ 30 บาท และผลใหญ่ราคาผลละ 35 บาท คิดเป็นเงิน 950 บาท  
     เมื่อน ามารวมกันแล้วขายไปราคาผลละ 40 บาท ได้เงิน 1,200 บาท มีจ านวนส้มผลเล็กและผลใหญ่ 
     ต่างกันเท่าไร 
          ก. 10      ข. 15    
          ค. 20                    ง. 25 

10.  ในฟาร์มแห่งหนึ่งเล้ียงไก่และหมูซึ่งนับขารวมกันได้ 264 ขา และนับหัวรวมกันได้ 89 หัว  

      ข้อสรุปในข้อใดถูกต้อง 

             ก. มีไก่มากกว่าหมู 6 ตัว            ข. มีหมูมากกว่าไก่ 3 ตัว 

             ค. มีไก่มากกว่าหมู 3 ตัว            ง. มีหมูมากกว่าไก่ 6 ตัว 
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แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียน 

ที่มีต่อกำรใช้ชุดกิจกรรมกำรเรยีนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

วิชำคณิตศำสตร์ เร่ือง ระบบสมกำรเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษำปีที่ 3 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน 

1. เพศ                 ชาย                    หญิง 

2. ช้ัน                  ม.3/1                  ม.3/5 

ตอนที่ 2 ระดับควำมพึงพอใจต่อกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน “King’s Throne” 

ค ำช้ีแจง 

1. แบบวัดความพึงพอใจฉบับนี้เป็นแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรม 

การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน “King’s Throne” ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีจ านวน 10 ข้อ 

2. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย      ลงในช่องทางขวามือหลังข้อความท่ีตรงกับความรู้สึกท่ีแท้จริงของ 

นักเรียนเพียงช่องเดียว ค าตอบท่ีนักเรียนตอบนั้นไม่มีผลต่อการให้คะแนน 

3. ในแต่ละช่องท่ีแสดงความพึงพอใจ มีความหมายดังนี ้

  พึงพอใจมากท่ีสุด   หมายความว่า  นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นมากท่ีสุด 

  พึงพอใจมาก         หมายความว่า  นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นมาก 

  พึงพอใจปานกลาง  หมายความว่า  นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นปานกลาง 

  พึงพอใจน้อย         หมายความว่า  นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นน้อย 

  พึงพอใจน้อยท่ีสุด   หมายความว่า  นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นน้อยท่ีสุด 

ตัวอย่ำง 

รำยกำรประเมิน 

ระดับควำมพึงพอใจ 

มำก 

ที่สุด 
มำก 

ปำน
กลำง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน “King’s Throne” 
เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ 
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รำยกำรประเมิน 

ระดับควำมพึงพอใจ 

มำก 

ที่สุด 
มำก 

ปำน
กลำง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

ด้ำนกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

1. การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน “King’s Throne” 
เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ 

     

2. การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน “King’s Throne” 
เหมาะสมกับเนื้อหาท่ีเรียน 

     

3. ศักยภาพของข้าพเจ้าเพียงพอต่อการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เกมมิฟิเคชัน “King’s Throne” 

     

4. กิจกรรมต่างๆ จากการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
“King’s Throne” สร้างความท้าทายให้กับข้าพเจ้า 

     

5. ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค        
เกมมิฟิเคชัน “King’s Throne” มีความเหมาะสม 

     

6. ส่ือท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
“King’s Throne” มีความทันสมัยและสอดคล้องกับ
เหตุการณ์ปัจจุบัน 

     

ด้ำนบรรยำกำศในชั้นเรียน 

7. ข้าพเจ้ามีความสุขจากการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค           
เกมมิฟิเคชัน “King’s Throne” 

     

8. ครูมีความเป็นกันเองมากขึ้นเมื่อจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน “King’s Throne” 

     

9. ข้าพเจ้าเข้าใจเนื้อหาท่ีเรียนมากขึ้นเมื่อเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน “King’s Throne” 

     

10. การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน “King’s Throne”
ท าให้ข้าพเจ้ามีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

     

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

………………………………………………………………………………………………………………………………………….....……………. 
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ภำคผนวก ง 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรทดลอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



70 
 

(ตัวอย่ำงแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ กิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เร่ือง ระบบสมกำรเชิงเส้น) 

แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 4 

สำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตร์พื้นฐำน 5    รหัสวิชำ ค 23101 
หน่วยกำรเรียนรู้เร่ือง  ระบบสมการเชิงเส้น   ภำคเรียนที่  1   ปีกำรศึกษำ 2561 
เร่ือง :   การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 3   เวลำ  1 คาบเรียน 50 นาที   
โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัย ธนบุรี    ชั้นมัธยมศึกษำปีที่  3 
ผูส้อน นายสิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด     

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้  

 มำตรฐำน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ (mathematical 
model) อื่น ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหา 
 มำตรฐำน ค 6.1   มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การส่ือสาร การส่ือความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์
อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

2. ตัวชี้วัด  
 ค 4.2  ม.3/5 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  และน าไปใช้แก้ปัญหา พร้อมท้ังตระหนักถึง 
   ความสมเหตุสมผลของค าตอบ 

ค 6.1 ม.1-3/4   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร การส่ือความหมาย และ 
การน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน  

3. สำระส ำคัญ  
กราฟของสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสองสมการบนแกนคู่เดียวกัน สามารถทราบค าตอบของระบบสมการ

เชิงเส้นสองตัวแปรนี้ได้จากคู่อันดับของจุดตัด (Common Point) ของเส้นตรงสองเส้น ซึ่งค าตอบของระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรอาจ มีค าตอบเดียว มีหลายค าตอบ หรือ ไม่มีค าตอบก็ได้ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร นอกจากใช้วิธีเขียนกราฟแล้วยังสมารถท าได้โดยใช้สมบัติการ

เท่ากันเกี่ยวกับการคูณและการบวก  

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิธีท่ี 2 ก าจัดตัวแปร 

1. ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรท่ีต้องการก าจัดมีค่าเท่ากัน 

2. น าสมการท้ังสองมาบวกหรือลบกัน เพื่อท าให้ตัวแปรท่ีต้องการก าจัดนั้นหมดไป 

จะได้สมการใหม่ท่ีเหลือตัวแปรเดียว แล้วแก้สมการนั้น 

3. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรท้ังสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม ่
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4. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 4.1      ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ : เพือ่ใหน้กัเรียน 

  4.1.1 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้โดยใช้สมบัติการเท่ากัน 

4.1.2   ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบท่ีได้ 

 4.2 ด้ำนทักษะและกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อใหน้ักเรียน 

ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร การส่ือความหมาย และการน าเสนอ 

วิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้อย่างถูกต้อง  

4.3 ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : เพื่อใหน้ักเรียน 

   4.3.1  มีส่วนร่วมในการตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นในช้ันเรียน 

   4.3.2  มีความรับผิดชอบในงานท่ีได้รับมอบหมาย 

    

5. สำระกำรเรียนรู้ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร นอกจากวิธีใช้กราฟแล้ว เราอาจหาค าตอบของ 

ระบบสมการได้โดยใช้วิธีการก าจัดตัวแปรใดตัวแปรหนึ่งให้หมดไป ซึ่งเมื่อก าจัดตัวแปรหนึ่งออกแล้วสมการท่ีได้ 

เป็นสมการเชิงเส้นท่ีมีตัวแปรเดียว จากนั้นจึงแก้สมการก็จะได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง เมื่อน าค่าของตัวแปรท่ีหาได้ 

ไปแทนในสมการท่ีโจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ค่าของตัวแปรท้ังสองคือค าตอบของ 

ระบบสมการ 

นักเรียนเคยเรียนมาแล้วว่า การแก้สมการเป็นการหาค าตอบของสมการ ในท านองเดียวกัน  การแก้ 

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ก็คือการหาค าตอบของระบบสมการนั่นเอง ในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัว

แปรท่ีมีค าตอบเพียงค าตอบเดียวนั้น นอกจากจะหาค าตอบจากกราฟแล้ว อาจใช้วิธีอื่นหาได้ โดยใช้หลักการก าจัด

ตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งตามวิธีการต่อไปนี้ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิธีท่ี 1 การแทนค่า x หรือ y 

 

 

1. พยายามหาค่าของ y ในเทอมของ x  (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 

2. น าค่าท่ีได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการหนึ่ง  
3. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรท้ังสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม ่
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การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิธีท่ี 2 ก าจัดตัวแปร 
 

 

1. ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรท่ีต้องการก าจัดมีค่าเท่ากัน 

2. น าสมการท้ังสองมาบวกหรือลบกัน เพื่อท าให้ตัวแปรท่ีต้องการก าจัดนั้นหมดไป 

จะได้สมการใหม่ท่ีเหลือตัวแปรเดียว แล้วแก้สมการนั้น 

3. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรท้ังสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม ่

 

 

    ตัวอย่ำงที่ 8  จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี ้

                            0.4x – 0.5y  =  3.3 

                        0.3x – 0.2y  =  1.6 

    วิธีท ำ   จาก                          0.4x – 0.5y  =  3.3   …………………….. (1) 

        0.3x – 0.2y  =  1.6             …………………….. (2) 

          (1) x 10 ;               4x  -  5y  =    33    …………………….. (3)  

          (2) x 10 ;               3x  -  2y  =    16    …………………….. (4)  

          เลือกก าจัดตัวแปร x โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ x เท่ากัน จะได้ว่า 

          (3) x 3 ;             12x  - 15y  =    99    …………………….. (5)  

          (4) x 4 ;             12x  - 8y    =    64   …………………….. (6)  

          (5) – (6) ;        (12x - 15y) – (12x - 8y)  =    99 - 64 

                          -7y    =    35 

                   y    =    -5 

           แทนค่า y = -5 ในสมการท่ี (4) 

               จะได้                              3x  -  2(-5)  =    16  

           3x  + 10   =    16 

                   3x   =    6 

          x    =    2 

           ดังนั้น ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (2, -5) 
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 ตรวจสอบค ำตอบ  

           น า  (2, -5)  ไปแทนใน (1)  

                     จะได้             0.4(2)  -  0.5(-5)  =     3.3 

     0.8  + 2.5  =     3.3 

                              .                                   3.3  =     3.3                  ……………………..(จริง) 

           น า (2, -5)  ไปแทนใน (2)  

           จะได้                      0.3(2)  -  0.2(-5)  =    1.6 

      0.6  +  1.0     =    1.6 

                              .                        1.6    =    1.6                  ……………………..(จริง) 

           แสดงว่า (2, -5) เป็นค าตอบท่ีถูกต้อง 

    ตัวอย่ำงที่ 9  จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี ้

                                    0
5 3
 

x y  

               1
4 2
  

x y  

 วิธีท ำ   จาก                                        0
5 3
 

x y               …………………….. (1) 

                      1
4 2
  

x y                       …………………….. (2) 

          เนื่องจาก ค.ร.น. ของ 5 กับ 3 คือ 15  

          (1) x 15 ;               3x  -  5y  =    0    …………………….. (3)  

          เนื่องจาก ค.ร.น. ของ 4 กับ 2 คือ 4  

          (2) x 4 ;               x  -  2y  =    -4    …………………….. (4)  

          เลือกก าจัดตัวแปร x โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ x เท่ากัน จะได้ว่า 

          (4) x 3 ;                 3x  - 6y  =    -12    …………………….. (5)  

          (3) – (5) ;          (3x - 5y) – (3x - 6y)    =    0 – (-12) 

                  -5y + 6y    =    0 + 12  

                   y    =    12 
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          แทนค่า y = 12 ในสมการท่ี (4) 

               จะได้                              x  -  2(12)  =    -4  

           x  - 24    =    -4 

                   x    =    20 

           ดังนั้น ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (20, 12) 

          ตรวจสอบค ำตอบ  

           น า  (20, 12)  ไปแทนใน (1)  

                     จะได้                            20 12
0

5 3
   

4 – 4   =     0 

                              .                                  0     =     0                  ……………………..(จริง) 

           น า (20, 12)  ไปแทนใน (2)  

           จะได้                                  20 12
1

4 2
    

             5 - 6     =    -1 

                              .                        -1     =    -1                  ……………………..(จริง) 

           แสดงว่า (20, 12) เป็นค าตอบท่ีถูกต้อง 

    ตัวอย่ำงที่ 10  จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี้ 

   5(x + 2y) – (x +11y)  =   7 

                           4x + 3y   =  38 

    วิธีท ำ   จาก                  5(x + 2y) – (x +11y)  =   7   …………………….. (1) 

             4x + 3y   =  38                      …………………….. (2) 

          จะได้                5x + 10y – x – 11y    =  7 

                                                 4x – y     =  7                          …………………….. (3) 

          เลือกก าจัดตัวแปร x โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ x เท่ากัน จะได้ว่า 

          (2) – (3) ;           (4x + 3y) – (4x - y)     =    38 – 7  

                           4y    =    31 

                   y    =    31

4
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           แทนค่า y = 31

4
 ในสมการท่ี (3) 

               จะได้                          4x  +  31
3

4

 
 
 

 =    38 

         4x  + 93

4
   =    38 

          4x   =    152 93

4

  

           x    =    59

16
 

           ดังนั้น ค าตอบของระบบสมการนี้คือ  ( 59

16
, 31

4
) 

          ตรวจสอบค ำตอบ  

           น า  ( 59

16
,
31

4
) ไปแทนใน (1)  

             5( 59

16
 + 2 31

4

 
 
 

) – ( 59

16
 +11 31

4

 
 
 

)  =    7 

                             59 248 59 1,364
5

16 16

    
   

   
 =    7 

                                               307 1,423
5

16 16

   
   

   
 =    7 

                                                                           112

16
 =    7 

                              .                                   7     =     7                    ……………………..(จริง) 

           น า ( 59

16
,
31

4
)  ไปแทนใน (2)  

           จะได้                    59 31
4 3

16 4

   
   

   
   =    38 

             59 93

4

    =    38 

        152

4
  =    38 

                              .                        38     =    38                  ……………………..(จริง) 

           แสดงว่า ( 59

16
,
31

4
)  เป็นค าตอบท่ีถูกต้อง 
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6.  สื่อกำรเรียนรู้ 

6.1  เอกสารประกอบเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

6.2  ใบกิจกรรมท่ี 1 “เธอๆ เรามีอะไรจะให้” 

7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 7.1  ขั้นน ำ 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 7.1.1  ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับลักษณะค าตอบของระสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยต้ังค าถาม 

กระตุ้นนักเรียนดังนี้ (นักเรียนท่ีตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการใดได้บ้าง 
  [ นักเรียนควรตอบว่า     

   1. วิธีการวาดกราฟ  

   2. วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x  

       (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 

    3. การก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใด 

       ตัวหนึ่งเท่ากัน แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท้ังสองมาบวกหรือลบกัน ] 

2) วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y)  
 ท าได้โดยวิธีการใด 

  [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้สมการใดสมการหนึ่งให้อยู่ในรูปของ x = by + c หรือ  

  y = ax + c เมื่อ a b และ c เป็นค่าคงตัวแล้วน าค่าท่ีได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการ 

  หนึ่ง จากนั้นจึงแก้สมการได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรท่ีได้ไปแทนในสมการ 

  ท่ีโจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

3) วิธีการก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  
  แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท้ังสองมาบวกหรือลบกัน ท าได้โดยวิธีการใด 

  [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  

       แล้วน าสมการท้ังสองมาบวกหรือลบกัน แล้วจะได้สมการเชิงเส้นท่ีมีตัวแปรเดียว จากนั้น 

       จึงแก้สมการก็จะได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรท่ีได้ไปแทนในสมการท่ี 

          โจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 
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7.1.2 ครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยค าตอบจากแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 5 – 6  (ดังรายละเอียด 

ในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 12) โดยครูใช้ค าถามกระตุ้น 

ความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนท่ีตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1)  ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 5 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ] 

2) เพราะเหตุใดแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 5 จึงไม่มีค าตอบของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เพราะได้ผลลัพธ์ทีท าให้สมการเป็นเท็จ] 

3) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 6 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ] 

4) เพราะเหตุใดแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 6 จึงไม่มีค าตอบของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เพราะได้ผลลัพธ์ทีท าให้สมการเป็นเท็จ] 

7.2 ขั้นสอน 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 40 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

7.2.1 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างท่ี 8 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบ 

          สมการเชิงเส้น หน้า 9) แล้วหาวิธีท่ีเหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ค าถามกระตุ้น 

          ความคิดนักเรียนดังนี้  

1) จากตัวอย่างท่ี 8 นักเรียนคิดว่าระบบสมการท่ีก าหนดให้แตกต่างจากตัวอย่างในคาบเรียนท่ี

ผ่านมาอย่างไร   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   สัมประสิทธิ์ของตัวแปรเป็นทศนิยม ซึ่งต่างจากสัมประสิทธิ์ของ 

      ตัวแปรในตัวอย่างท่ีผ่านมาซึ่งเป็นจ านวนเต็ม ] 

2) นักเรียนควรท าอย่างไร เพื่อให้ระบบสมการท่ีก าหนดให้มีสัมประสิทธิ์ของตัวแปรเป็นจ านวนเต็ม 

[ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการท่ี (1) และสมการ (2) คูณด้วย 10 ท้ังสมการ เพื่อให้ค่า 

สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x และ y มีค่าเป็นจ านวนเต็ม ] 

3) เมื่อน าน าสมการท่ี (1) คูณด้วย 10 ท้ังสมการ นักเรียนจะได้สมการ (3) เป็นอย่างไร  

[ นักเรียนควรตอบว่า     4x  -  5y  =    33.....................................(3) ] 
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4) เมื่อน าน าสมการท่ี (2) คูณด้วย 10 ท้ังสมการ นักเรียนจะได้สมการ (4) เป็นอย่างไร  

[ นักเรียนควรตอบว่า     3x  -  2y  =    16.....................................(4) ] 

5) หลังจากท่ีนักเรียนได้สมการ (3) และสมการ (4) แล้วนักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมในการ

หาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   วิธีการก าจัดตัวแปร เนื่องจาก หากใช้วิธีการแทนค่า x หรือ y  

     จะท าได้ยากและมีโอกาสในการค านวณผิดพลาดมากกว่าวิธีการก าจัดตัวแปร ] 

6) ถ้านักเรียนเลือกใช้วิธีท่ี 2 การก าจัดตัวแปรในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรนักเรียน

ควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนต่อไป   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกว่าจะก าจัดตัวแปรใด จากนั้นท าให้ค่าสัมบูรณ์ของ    

     สัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวท่ีต้องการก าจัดเท่ากัน ] 

7) จากตัวอย่างท่ี 8 นักเรียนควรเลือกก าจัดตัวแปรใดจึงจะเหมาะสมท่ีสุด   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกก าจัดตัวแปร x ] 

8) ถ้าให้   4x  -  5y  =    33    …………………….. (3)               

              3x  -  2y  =    16    …………………….. (4) 

นักเรียนควรท าอย่างไรเพื่อให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเท่ากัน 

  [ นักเรียนควรตอบว่า  หาค.ร.น.ของค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x โดยจาก 

      ตัวอย่างท่ี 8 ค.ร.น. ของ 4 กับ 3 คือ 12 ] 

9) จากตัวอย่างท่ี 8 นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพื่อให้สมการ (3) มีค่าสัมบูรณ์ของ

สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x เป็น 12  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการท่ี (3) คูณด้วย 3 ท้ังสมการ เพื่อให้ค่าสัมบูรณ์ของ 

 สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเป็น 12 ] 

10) นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพื่อให้สมการ (4) มีค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของ

ตัวแปร x เป็น 12  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการท่ี (4) คูณด้วย 4 ท้ังสมการ เพื่อให้ค่าสัมบูรณ์ของ 

 สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเป็น 12 ] 
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11) ถ้าให้   12x  - 15y  =    99    …………………….. (5) 

   12x  - 8y    =    64   …………………….. (6)  

นักเรียนควรท าอย่างไร เพื่อก าจัดตัวแปร x และเพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการท่ี (5) - (6) เพราะสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x ของท้ังสอง 

     สมการเป็นจ านวนเดียวกัน ] 

12) เมื่อ น าสมการท่ี (5) – (6) แล้ว จะได้ค่า y เป็นเท่าใด  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  y = -5 ]  

13) เมื่อได้ค่า y = -5 ขั้นตอนต่อไปของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  y = -5 แทนในสมการใดสมการหนึ่ง เพื่อหาค่า x ] 

14) ค่า x ท่ีได้จากการแทนค่า  y = -5 ในสมการต้ังต้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  x = 2 ] 

15) เมื่อได้ค่า x หรือ y แล้ว นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าค่า x และ y ท่ีหาได้เป็นค าตอบ 

    ท่ีถูกต้องของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่า x และ y ในสมการตั้งต้น ] 

16) ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของคู่อันดับของ x และ y] 

17) ค าตอบของระบบสมการในตัวอย่างท่ี 8 คืออะไร  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการ คือ (2, -5) ] 

7.2.2 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างท่ี 9 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบ 

          สมการเชิงเส้น หน้า 10) แล้วหาวิธีท่ีเหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ค าถาม 

          กระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนท่ีตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne 

 ข้อละ 1 แต้ม) 

1) จากตัวอย่างท่ี 9 นักเรียนคิดว่าระบบสมการท่ีก าหนดให้แตกต่างจากตัวอย่างในคาบเรียนท่ี

ผ่านมาอย่างไร   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   สัมประสิทธิ์ของตัวแปรเป็นเศษส่วน ซึ่งต่างจากสัมประสิทธิ์ของ 

      ตัวแปรในตัวอย่างท่ีผ่านมาซึ่งเป็นจ านวนเต็มหรือทศนิยม ] 
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2) จาก    0
5 3
 

x y         ……………………………(1) 

นักเรียนควรท าอย่างไรเพื่อให้สมการ (1) มีสัมประสิทธิ์ของตัวแปรเป็นจ านวนเต็ม 

     [ นักเรียนควรตอบว่า  หาค.ร.น.ของค่าสัมบูรณ์ของส่วนท้ังสอง โดยจากสมการ (1) 

      ค.ร.น. ของ 5 กับ 3 คือ 15 ] 

3) นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพื่อให้สมการ (1) มีสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x และ 

y เป็นจ านวนเต็ม  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการท่ี (1) คูณด้วย 15 ท้ังสมการ ] 

4) เมื่อน าน าสมการท่ี (1) คูณด้วย 15 ท้ังสมการ นักเรียนจะได้สมการ (3) เป็นอย่างไร  

[ นักเรียนควรตอบว่า     3x  -  5y  =    0 .....................................(3) ] 

5) จาก    1
4 2
  

x y         ……………………………(2) 

นักเรียนควรท าอย่างไรเพื่อให้สมการ (2) มีสัมประสิทธิ์ของตัวแปรเป็นจ านวนเต็ม 

     [ นักเรียนควรตอบว่า  หาค.ร.น.ของค่าสัมบูรณ์ของส่วนท้ังสอง โดยจากสมการ (2) 

      ค.ร.น. ของ 4 กับ 2 คือ 4 ] 

6) นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพื่อให้สมการ (2) มีสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x และ 

y เป็นจ านวนเต็ม  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการท่ี (2) คูณด้วย 4 ท้ังสมการ ] 

7) เมื่อน าน าสมการท่ี (2) คูณด้วย 4 ท้ังสมการ นักเรียนจะได้สมการ (4) เป็นอย่างไร  

[ นักเรียนควรตอบว่า     x  -  2y  =    -4 .....................................(4) ] 

8) หลังจากท่ีนักเรียนได้สมการ (3) และสมการ (4) แล้วนักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมในการ

หาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   วิธีการก าจัดตัวแปร เนื่องจาก หากใช้วิธีการแทนค่า x หรือ y  

     จะท าได้ยากและมีโอกาสในการค านวณผิดพลาดมากกว่าวิธีการก าจัดตัวแปร ] 

9) ถ้านักเรียนเลือกใช้วิธีท่ี 2 การก าจัดตัวแปรในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรนักเรียน

ควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนต่อไป   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกว่าจะก าจัดตัวแปรใด จากนั้นท าให้ค่าสัมบูรณ์ของ    

     สัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวท่ีต้องการก าจัดเท่ากัน ] 
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10) จากตัวอย่างท่ี 9 นักเรียนควรเลือกก าจัดตัวแปรใดจึงจะเหมาะสมท่ีสุด   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกก าจัดตัวแปร x ] 

11) ถ้าให้   3x  -  5y  =    0    …………………….. (3)             

               x  -  2y  =    -4    …………………….. (4) 

นักเรียนควรท าอย่างไรเพื่อให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเท่ากัน 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  หาค.ร.น.ของค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x โดยจาก 

      ตัวอย่างท่ี 9 ค.ร.น. ของ 3 กับ 1 คือ 3 ] 

12) จากตัวอย่างท่ี 9 นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพื่อให้สมการ (4) มีค่าสัมบูรณ์

ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x เป็น 3  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการท่ี (4) คูณด้วย 3 ท้ังสมการ เพื่อให้ค่าสัมบูรณ์ของ 

 สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเป็น 12 ] 

13) ถ้าให้   3x  -  5y  =    0    …………………….. (3) 

    3x  - 6y  =    -12        …………………….. (5)  

นักเรียนควรท าอย่างไร เพื่อก าจัดตัวแปร x และเพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการท่ี (3) - (5) เพราะสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x ของท้ังสอง 

     สมการเป็นจ านวนเดียวกัน ] 

14) เมื่อ น าสมการท่ี (3) – (5) แล้ว จะได้ค่า y เป็นเท่าใด  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  y = 12 ]  

15) เมื่อได้ค่า y = 12 ขั้นตอนต่อไปของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  y = 12 แทนในสมการใดสมการหนึ่ง เพื่อหาค่า x ] 

16) ค่า x ท่ีได้จากการแทนค่า  y = 12 ในสมการต้ังต้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  x = 20 ] 

17) เมื่อได้ค่า x หรือ y แล้ว นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าค่า x และ y ท่ีหาได้เป็นค าตอบ 

    ท่ีถูกต้องของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่า x และ y ในสมการตั้งต้น ] 

18) ค าตอบของระบบสมการในตัวอย่างท่ี 9 คืออะไร  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการ คือ (20, 12) ] 
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7.2.3    ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างท่ี 10 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

           ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 10) แล้วหาวิธีท่ีเหมาะสมในการหาค าตอบ โดยครูใช้ค าถาม 

 กระตุ้นความคิดนักเรียนในท านองเดียวกับตัวอย่างท่ี 8 และตัวอย่างท่ี 9   

 (นักเรียนท่ีตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

          7.2.4    ครูน าเข้าสู่กิจกรรมท่ี 1 “เธอๆ เรามีอะไรจะให้” โดยการสนทนา ซักถามกันในช้ันเรียนเรื่อง 

      เกี่ยวกับเกม King’s Throne ในด้านของการช่วยเหลือกันของกลุ่มเพื่อน โดยครูใช้ค าถาม 

      กระตุ้นความคิดนักเรียน ดังนี้  

1) นักเรียนท่ีอยู่ในชนช้ันกษัตริย์มีวิธีการอย่างไรท่ีจะท าให้ตนเองสามารถอยู่ในชนช้ันได้จนถึงวัน

สุดท้ายของเกม 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  พยายามสร้างกลุ่มเพื่อน เพื่อให้เพื่อนช่วยเหลือในการใช้แต้ม 

     ป้องกันเรา โดยตกลงผลประโยชน์แลกเปล่ียนซึ่งกันและกนั] 

2) นักเรียนท่ีอยู่ในชนช้ันอื่นๆมีรูปแบบในการเอาชนะเกมอย่างไร   

 [ นักเรียนควรตอบว่า  เก็บรวบรวมแต้มจากภารกิจต่างๆ เพื่อใช้คะแนนส าหรับท าร้าย   

     นักเรียนท่ีเป็นคู่แข่งของเรา] 

3) นักเรียนคิดว่าเราจะสามารถเป็นผู้ชนะเกมนี้โดยเป็นเพียงคนคอยดูแลคนอื่นหรือท าร้ายคนอื่น

อย่างเดียวได้หรือไม่ เพราะอะไร   

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ไม่ได้ ควรพิจารณาตามสถานการณ์ เพราะในบางครั้งเราก็ต้อง 

     ช่วยเหลือเพื่อนและในบางครั้งเราก็ต้องท าร้ายศัตรู ] 

     7.2.5   ครูแจกใบกิจกรรมท่ี 1 “เธอๆ เรามีอะไรจะให้” พร้อมท้ังช้ีแจงการท ากิจกรรม โดยให้ 

      นักเรียนเขียนสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 2 สมการลงในใบกิจกรรม โดยเขียนสมการท่ี 1 ลงใน 

            ส่วนท่ี 1 เพื่อมอบให้กับนักเรียนท่ีเป็นทีมเดียวกับตนเอง และเขียนสมการท่ี 2 ลงในส่วนท่ี 2 

     เพื่อมอบให้กับนักเรียนท่ีเป็นคู่แข่งของทีมตนเอง จากนั้นให้นักเรียนฉีกใบกิจกรรมท้ังสองส่วน 

      ไปมอบให้กับคนท่ีนักเรียนต้องการ จากนั้นให้นกัเรียนท่ีได้รับใบกิจกรรมจากนักเรียนคนอื่น 

      ครบท้ังสองส่วน น าสมการท้ังสองมาหาค าตอบของระบบสมการลงในกระดาษส าหรับท า 

     แบบทดสอบย่อยครั้งท่ี 3 เรื่องระบบสมการเชิงเส้น (Quiz 3) พร้อมเขียนช่ือ ช้ัน เลขท่ีและ 

     น าส่งท่ีครูภายในเวลาท่ีก าหนด  

     (นักเรียนท่ีตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 2 แต้ม) 
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7.2.6 นักเรียนท ากิจกรรมท่ี 1 (ดังรายละเอียดในใบกิจกรรมท่ี 1 “เธอๆ เรามีอะไรจะให้”) 

          7.2.7    ครูและนักเรียนร่วมกนัสรุปกิจกรรมท่ี 1 “เธอๆ เรามีอะไรจะให้” โดยครูใช้ค าถาม 

     กระตุ้นความคิดนักเรียน ดังนี้ 

1) นักเรียนคิดว่าระบบสมการท่ีนักเรียนได้รับจากเพื่อนๆ ยากหรือง่าย เพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ยาก เพราะเพื่อนท่ีอยู่คนละทีมกับเราสร้างสมการท่ียากมาให้เรา 

     จึงท าให้การหาค าตอบของระบบสมการเป็นไปได้ยากและเสียเวลา ] 

2) นักเรียนคิดว่าเป็นไปได้หรือไม่ท่ีเราจะได้ระบบสมการท่ีหาค าตอบได้ง่าย ถ้าเป็นไปได้   

เหตุการณ์นั้นเกิดขึ้นเพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  เป็นไปได้ ถ้าเพื่อนทุกคนสร้างสมการง่ายๆให้กันและกัน ] 

 7.2.8    ครูและนักเรียนร่วมกนัอภิปรายถึงข้อคิดท่ีได้จากกิจกรรมท่ี 1 “เธอๆ เรามีอะไรจะให้”  

       โดยครูควรช้ีให้เห็นถึงความส าคัญของการช่วยเหลือกัน เพราะถ้าทุกคนมีความปรารถนาดี 

       ให้กันจะท าให้ทุกอย่างเป็นเรื่องง่าย และเป็นประโยชน์กับทุกฝ่ายด้วย 

 

7.3 ขั้นสรุป 

 ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.3.1    ครูและนักเรียนร่วมกนัสรุปความรู้เกี่ยวกับการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยใช้การ 

ถามตอบดังนี้ (นักเรียนท่ีตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการใดได้บ้าง 
  [ นักเรียนควรตอบว่า     

   1. วิธีการวาดกราฟ  

   2. วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x  

       (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 

    3. การก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่ง 

       เท่ากัน แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท้ังสองมาบวกหรือลบกัน  ] 
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2) วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y)  
  ท าได้โดยวิธีการใด 

  [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้สมการใดสมการหนึ่งให้อยู่ในรูปของ x = by + c หรือ  

  y = ax + c เมื่อ a b และ c เป็นค่าคงตัว แล้วน าค่าท่ีได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการ 

  หนึ่ง จากนั้นจึงแก้สมการได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรท่ีได้ไปแทนในสมการ 

  ท่ีโจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

3) วิธีการก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  
  แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท้ังสองมาบวกหรือลบกัน ท าได้โดยวิธีการใด 

  [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  

  แล้วน าสมการท้ังสองมาบวกหรือลบกัน แล้วจะได้สมการเชิงเส้นท่ีมีตัวแปรเดียว จากนั้น 

  จึงแก้สมการก็จะได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรท่ีได้ไปแทนในสมการท่ีโจทย์ 

  ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

7.3.2    ครูให้นักเรียนเลือกท าแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 7 – 12 ข้อคู่หรือข้อค่ี (ดังรายละเอียดใน 
เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 12 – 13) เป็นการบ้าน เพื่อเป็น 
การทบทวนความรู้ 

 

8.  กำรวัดผลและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 เพื่อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้  

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เคร่ืองมือวัดผล 

ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ 
1.  แก้ระบบสมการเชิงเส้น   

    สองตัวแปรได้โดยใช้สมบัติ 

    การเท่ากัน 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
    ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบของ
นักเรียนในแบบฝึก
ทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี   
7 - 12 ข้อคู่หรือข้อค่ี
การแก้ระบบสมการ
เชิงเส้นสองตัวแปร   
ซึ่งมี 3 ข้อ 

พิจำรณำจำก : 
   แบบฝึกทักษะท่ี 2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน้า 12 - 13 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรและ
ค าตอบได้ถูกต้อง 
จะได้  คะแนน  2  คะแนน 
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เคร่ืองมือวัดผล 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้
ถูกต้องแต่ค ำตอบไม่ถูกต้อง 
จะได้  คะแนน  1  คะแนน 
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรและ
ค าตอบไม่ถูกต้องหรือไม่เขียน
ค ำตอบ 
จะได้ คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

    ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 3 คะแนน ถือว่าผ่าน 

2.  ตระหนักถึงความสมเหตุ 
สมผลของค าตอบท่ีได้ 
 

 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก :  
   การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อ
ย่อยท่ี  7 - 12 ข้อคู่
หรือข้อค่ีการแก้ระบบ
สมการเชิงเส้นสอง    
ตัวแปร  ซึ่งมี 3 ข้อ 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   แบบฝึกทักษะท่ี 2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน้า 12 - 13 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบและสรุปค าตอบของ

ระบบสมการเชิงเส้นถูกต้อง 

จะได้ คะแนน  2 คะแนน 

     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องแต่สรุปค าตอบ

ไม่ถูกต้องหรือตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องแต่ไม่สรุป

ค ำตอบของระบบสมการเชิง

เส้นสองสองตัวแปร 

จะได้คะแนน 1 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เคร่ืองมือวัดผล 
     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบไม่ถูกต้องและสรุป

ค ำตอบไม่ถูกต้องหรือ

ตรวจสอบค าตอบไม่ถูกต้อง

และไม่สรุปค ำตอบของระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร  

จะได้ คะแนน 0.5 คะแนน 

      ถ้านักเรียนไม่ตรวจสอบ

ค ำตอบและไม่สรุปค ำตอบ

ของระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปร 

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

     ถ้านักเรียนได้คะแนน  

มำกกว่ำ 3 คะแนน ถือว่าผ่าน 

ด้ำนทักษะและกระบวนกำร
ทำงคณิตศำสตร์ : 
   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการส่ือสาร   
การส่ือความหมาย และ     
การน าเสนอวิธีการแก้ระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้
อย่างถูกต้อง  
 
 
 

พิจำรณำจำก :  
   การเขียนค าตอบใน
กิจกรรมการเรียนรู้ ขั้น
สอน ตัวอย่างท่ี 8 - 10 
การแก้ระบบสมการ
เชิงเส้นสองตัวแปร ซึ่ง
มี 3 ข้อ 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   เอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน้า 9 - 10 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
      ถ้านักเรียนเขียนขั้นตอน

การหาค าตอบโดยส่ือสาร    

ส่ือความหมายได้ถูกต้องและ

ชัดเจน  

จะได้ คะแนน 2 คะแนน 

      ถ้านักเรียนเขียนขั้นตอน

การหาค าตอบโดยส่ือสาร     
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เคร่ืองมือวัดผล 
 
 
 
 

  
 
 
 

ส่ือความหมายได้ถูกต้องแต่  

ไม่ชัดเจน  

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนไม่สำมำรถ

สื่อสำร สื่อควำมหมำยได้  

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

     ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 3 คะแนน ถือว่าผ่าน 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์:  
1. มีส่วนร่วมในการตอบค าถาม
และแสดงความคิดเห็นในช้ัน
เรียน 
2. มีความรับผิดชอบในงานท่ี
ได้รับมอบหมาย 

พิจำรณำจำก : 
พฤติกรรมหรือการ
แสดงออกของนักเรียน
ขณะท างานท่ี
มอบหมาย โดยมีครู
เป็นผู้สังเกตแล้วบันทึก
ในแบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 

พิจำรณำจำก : 
แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างานของ
นักเรียน 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  

ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นอย่ำงเด่นชัด   

    จะได้คะแนน  2  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นเพยีงเล็กน้อย   

    จะได้คะแนน  1  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  ไม่แสดงออกให้
เห็นเลย   

    จะได้คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

ถ้า  นักเรียน  ได้คะแนน  
มำกกว่ำร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม  ถือว่าผ่าน 
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ตัวอย่ำงใบกิจกรรมท่ี 1 “เธอๆ เรำมีอะไรจะให้” 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

   เฉลยใบกิจกรรมท่ี 1 “เธอๆ เรำมีอะไรจะให้” 
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(ตัวอย่ำงแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ กิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เร่ือง ระบบสมกำรเชิงเส้น) 

แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 5 

สำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตร์พื้นฐำน 5    รหัสวิชำ ค 23101 
หน่วยกำรเรียนรู้เร่ือง  ระบบสมการเชิงเส้น   ภำคเรียนที่  1   ปีกำรศึกษำ 2561 
เร่ือง :   หลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  เวลำ  1 คาบเรียน 50 นาที   
โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัย ธนบุรี    ชั้นมัธยมศึกษำปีที่  3 
ผูส้อน นายสิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด     

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้  

 มำตรฐำน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ (mathematical 
model) อื่น ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหา 
 มำตรฐำน ค 6.1   มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การส่ือสาร การส่ือความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์
อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
2. ตัวชี้วัด  
 ค 4.2  ม.3/5 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  และน าไปใช้แก้ปัญหา พร้อมท้ังตระหนักถึง 
   ความสมเหตุสมผลของค าตอบ  

ค 6.1  ม.1-3/2 ใช้ความรู้ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาใน 
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

        ม.1-3/4   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร การส่ือความหมาย และ 
การน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน  

        ม.1-3/5  เช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ กระบวนการทาง 
คณิตศาสตร์ไปเช่ือมโยงกับศาสตร์อื่นๆ 

 
3. สำระส ำคัญ  

หลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 
  1. ก าหนดตัวแปร โดยการสมมติค่า x , y แทนตัวไม่ทราบค่า 

2. สร้างสมการตามเงื่อนไข 
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4. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 4.1      ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ : เพือ่ใหน้กัเรียน 

  เขียนสมการเชิงเส้นสองตัวแปรจากข้อความท่ีก าหนดให้ได้ 

 4.2 ด้ำนทักษะและกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อใหน้ักเรียน 

ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร การส่ือความหมาย และการน าเสนอ 

เกี่ยวกับการเขียนสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ 

4.3 ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : เพื่อใหน้ักเรียน 

   4.3.1  มีส่วนร่วมในการตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นในช้ันเรียน 

   4.3.2  มีความรับผิดชอบในงานท่ีได้รับมอบหมาย 

    

5. สำระกำรเรียนรู้ 

 ส่ิงส าคัญในการแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร คือ การเปล่ียนจากข้อความ         
ท่ีโจทย์ก าหนดให้เป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 
 

                       ขั้นที่ 1   ก าหนดตัวแปร โดยการสมมติค่า x , y แทนตัวไม่ทราบค่า 
     ขั้นที่ 2   สร้างสมการตามเงื่อนไข 
 

ตัวอย่ำงที่ 11 ข้อควำม : สองเท่าของจ านวนหนึ่งเป็นสามเท่าของจ านวนอีกจ านวนหนึ่ง      

   ตัวไม่ทรำบค่ำ : สมมติให้  x  แทน  จ านวนท่ีหนึ่ง 

                 y  แทน  จ านวนท่ีสอง 

จากข้อความ เขียนเป็นสมการได้ว่า   2x = 3y 
 

ตัวอย่ำงที่ 12 ข้อควำม : ห้าเท่าของผลรวมของจ านวนรองเท้าของก้องกับป้องเป็น 150 

   ตัวไม่ทรำบค่ำ : สมมติให้  x  แทน  จ านวนรองเท้าของก้อง 

                 y  แทน  จ านวนรองเท้าของป้อง 

จากข้อความ เขียนเป็นสมการได้ว่า  5(x + y) = 150              
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ตัวอย่ำงที่ 13 ข้อควำม : สามเท่าของอายุของเอิร์ธมากกว่าห้าเท่าของอายุของบาร์โค้ดอยู่ 25 ปี      

   ตัวไม่ทรำบค่ำ : สมมติให้  x  แทน  อายุของเอิร์ธ 

                 y  แทน  อายุของบาร์โค้ด 

จากข้อความ เขียนเป็นสมการได้ว่า  3x – 5y = 25 

 
ตัวอย่ำงที่ 14 ข้อควำม : เฟิร์สซื้อส้มราคากิโลกรัมละ 30 บาท ซื้อเงาะราคากิโลกรัมละ 50 บาท  

                     รวมเป็นเงินท้ังหมด 430 บาท 

   ตัวไม่ทรำบค่ำ : สมมติให้  x  แทน  จ านวนส้ม (กิโลกรัม) 

                 y  แทน  จ านวนเงาะ (กิโลกรัม) 

จากข้อความ เขียนเป็นสมการได้ว่า   30x + 50y = 430   

 

ตัวอย่ำงที่ 15   ข้อควำม : ครึ่งหนึ่งของผลรวมของจ านวนสองจ านวนเท่ากับส่ีเท่าของผลต่างของ 

                     สองจ านวนนั้น                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                    

   ตัวไม่ทรำบค่ำ : สมมติให้  x  แทน  จ านวนมาก 

                 y  แทน  จ านวนน้อย 

จากข้อความ เขียนเป็นสมการได้ว่า      
1

4
2
x y x y    

6.  สื่อกำรเรียนรู้ 

6.1  เอกสารประกอบเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

6.2 . ใบกิจกรรมท่ี 2 “เปิดแผ่นป้าย ทายช่ือหนัง” 

6.3  Power Point ประกอบกิจกรรมท่ี 2 “เปิดแผ่นป้าย ทายช่ือหนัง” 
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7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 7.1  ขั้นน ำ 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 7.1.1  ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับลักษณะค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยต้ังค าถาม 

กระตุ้นนักเรียนดังนี้ (นักเรียนท่ีตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการใดได้บ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า     

   1. วิธีการวาดกราฟ  

   2. วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x  

       (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 

    3. การก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่ง 

       เท่ากัน แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท้ังสองมาบวกหรือลบกัน  ] 
2) วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y)  
 ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้สมการใดสมการหนึ่งให้อยู่ในรูปของ x = by + c หรือ  

 y = ax + c เมือ่ a b และ c เป็นค่าคงตัว แล้วน าค่าท่ีได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการ 

 หนึ่ง จากนั้นจึงแก้สมการได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรท่ีได้ไปแทนในสมการ 

 ท่ีโจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

3) วิธีการก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  
 แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท้ังสองมาบวกหรือลบกัน ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  

 แล้วน าสมการท้ังสองมาบวกหรือลบกัน แล้วจะได้สมการเชิงเส้นท่ีมีตัวแปรเดียว จากนั้น 

 จึงแก้สมการก็จะได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรท่ีได้ไปแทนในสมการท่ี 

    โจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

7.1.2 ครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยค าตอบจากแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 7 – 12 (ดังรายละเอียด 

ในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 12 -13) โดยครูใช้ค าถาม 

กระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนท่ีตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne  

ข้อละ 1 แต้ม) 



93 
 

1)  ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 7 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ระบบสมการมีหลายค าตอบ ] 

2) เพราะเหตุใดค าตอบของระบบสมการในแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 7 จึงมีหลายค าตอบ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เพราะได้ผลลัพธ์ทีท าให้สมการเป็นจริง] 

3) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 8 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ระบบสมการมีหลายค าตอบ ] 

4) เพราะเหตุใดค าตอบของระบบสมการในแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 8 จึงมีหลายค าตอบ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เพราะได้ผลลัพธ์ทีท าให้สมการเป็นจริง] 

5) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 9 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ] 

6) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 10 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ] 

7) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 11 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ] 

8) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะท่ี 2 ข้อย่อยท่ี 12 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ] 

7.2 ขั้นสอน 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 37 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

 7.2.1  ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยการยกตัวอย่างข้อความท่ีสามารถเขียนเป็นสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

ได้ และข้อความท่ีไม่สามารถเขียนเป็นสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวได้ โดยใช้ค าถามกระตุ้น 

ความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนท่ีตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) ข้อความ “ ผลบวกของ 3 เท่าของจ านวนหนึ่งกับ 9 เท่ากับ 12 ”สามารถเขียนเป็นสมการ 
 ได้ว่าอย่างไร   

 [ นักเรียนควรตอบว่า    3x + 9 = 12 ] 

2) นักเรียนใช้ความรู้เรื่องใดในการเขียนสมการนี้ 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ] 
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3) ข้อความ “ ผลบวกของจ านวนสองจ านวนเป็น 42 ”สามารถเขียนเป็นสมการเชิงเส้นตัว 
 แปรเดียวได้หรือไม่   

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ไม่สามารถเขียนเป็นสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวได้  ] 

4) นักเรียนควรใช้ความรู้เรื่องใดในการเขียนสมการนี้ 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    สมการเชิงเส้นสองตัวแปรเดียว ] 

7.2.2 ครูอธิบายหลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปรให้นักเรียนฟัง พร้อมร่วมกนั 

อภิปรายถึงขั้นตอนในการเขียนและช้ีให้นักเรียนเห็นว่าการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้น 

สองตัวแปรนั้นเป็นขั้นตอนท่ีส าคัญในการแก้โจทย์ปัญหาระบบสมการเชิงเส้น 

7.2.3 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างท่ี 11 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 14) จากนั้นร่วมกนัแปลข้อมูลจากข้อความท่ีก าหนดให้เป็นสมการ 

เชิงเส้นสองตัวแปร โดยครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้   

1) ข้อความจากตัวอย่างท่ี 11 กล่าวเกี่ยวกับเรื่องอะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า   จ านวนท่ีเกี่ยวข้องกันสองจ านวน ] 

2) ขั้นตอนแรกในการเขียนสมการเชิงเส้นสองตัวแปรคืออะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า   ก าหนดตัวแปร ] 

3) จากข้อความท่ีก าหนดให้ อะไรคือตัวไม่ทราบค่า   
 [ นักเรียนควรตอบว่า  จ านวนหนึ่ง และ อีกจ านวนหนึ่ง ] 

4) สมมติให้ x , y แทนอะไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  x แทน จ านวนท่ีหนึ่ง และ  y แทน จ านวนท่ีสอง หรือ  x  แทน  

      จ านวนท่ีสอง  และ y แทน จ านวนท่ีหนึ่ง  ]  

5) จากข้อความ “สองเท่าของจ านวนหนึ่งเป็นสามเท่าของจ านวนอีกจ านวนหนึง่ ”เขียนเป็น 
 สมการได้ว่าอย่างไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  2x = 3y
 
]  

7.2.4 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างท่ี 12 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 14) จากนั้นร่วมกนัแปลข้อมูลจากข้อความท่ีก าหนดให้เป็นสมการ 

เชิงเส้นสองตัวแปร โดยครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้  (นักเรียนท่ีตอบได้จะได้รับ 

แต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 
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1) ข้อความจากตัวอย่างท่ี 12 กล่าวเกี่ยวกับเรื่องอะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า   จ านวนรองเท้าของก้องกบัป้อง] 

2) ขั้นตอนแรกในการเขียนสมการเชิงเส้นสองตัวแปรคืออะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า   ก าหนดตัวแปร ] 

3) จากข้อความท่ีก าหนดให้ อะไรคือตัวไม่ทราบค่า   
 [ นักเรียนควรตอบว่า  จ านวนรองเท้าของก้อง และ จ านวนรองเท้าของป้อง ] 

4) สมมติให้ x , y แทนอะไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  x แทน จ านวนรองเท้าของก้อง และ  y แทน จ านวนรองเท้าของป้อง  ] 

5) จากข้อความ “ห้าเท่าของผลรวมของจ านวนรองเท้าของก้องกับป้องเป็น 150” 
      เขียนเป็นสมการได้ว่าอย่างไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  5(x + y) = 150 ]  

7.2.5    ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างท่ี 13 - 15 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

           ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 14) แล้วหาวิธีท่ีเหมาะสมในการหาค าตอบ โดยครูใช้ค าถาม 

 กระตุ้นความคิดนักเรียนในท านองเดียวกับตัวอย่างท่ี 11 และตัวอย่างท่ี 12   

(นักเรียนท่ีตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

7.2.6    ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 - 6 คน จากนั้นให้จัดโต๊ะเรียนส าหรับการนั่งเป็นกลุ่ม 

7.2.7    ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มรับใบกิจกรรมท่ี 2 “เปิดแผ่นป้าย ทายช่ือหนัง”และกระดานส าหรับ 

การท ากิจกรรม โดยครูจะใช้โปรแกรม PowerPoint ประกอบการท ากิจกรรม 

7.2.8 ครูช้ีแจงและอธิบายวิธีการท ากิจกรรม โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มตอบค าถามเกี่ยวกับการเขียน 

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยเขียนค าตอบลงบนกระดานท่ีให้ไว้  กลุ่มใดตอบถูกต้องก่อนจะมี 

สิทธิเลือกเปิดแผ่นป้าย 1 แผ่นป้าย เพื่อทายว่าด้านหลังแผ่นป้ายคือโปสเตอร์หรือฉากจาก 

ภาพยนตร์เรื่องอะไร ซึง่แต้มท่ีจะได้รับในแต่ละข้อจะอยู่ท่ีจ านวนในการเปิดแผ่นป้าย หากตอบถูก

ต้ังแต่แผ่นป้ายแรก จะได้ 3 แต้มและคะแนนจะลดลงเมื่อเปิดแผ่นป้ายเพิ่มครั้งละ 0.5 แต้ม กลุ่ม

ใดสะสมคะแนนได้มากท่ีสุดเป็นผู้ชนะ 

7.2.9 ครูและนักเรียนท ากิจกรรมท่ี 2 (ดังรายละเอียดในใบกิจกรรมท่ี 2 “เปิดแผ่นป้าย ทายช่ือหนัง”) 

7.2.10  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมท่ี 2 “เปิดแผ่นป้าย ทายช่ือหนัง” 
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7.3 ขั้นสรุป 

 ใช้เวลาประมาณ 8 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.3.1    ครูและนักเรียนร่วมกนัสรุปความรู้เกี่ยวกับหลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสอง 

ตัวแปร โดยใช้การถามตอบดังนี้ (นักเรียนท่ีตอบได้จะได้รบัแต้มจากเกม King’s Throne  

ข้อละ 1 แต้ม) 

1) หลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีอะไรบ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    1. ก าหนดตัวแปร โดยการสมมติค่า x , y แทนตัวไม่ทราบค่า 

       2. สร้างสมการตามเงื่อนไข ]  

7.3.2    ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบย่อยครั้งท่ี 4 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น (Quiz 4) จ านวน 2 ข้อ 

เพื่อตรวจสอบความรู้ 

7.3.3    ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะท่ี 3.1 ข้อท่ี 1 – 5 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบ 

           การเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 15) เป็นการบ้าน เพื่อเป็นการทบทวนความรู้ 

 

8.  กำรวัดผลและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 เพื่อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้  

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เคร่ืองมือวัดผล 

ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ :    

    เขียนสมการเชิงเส้นสอง 

ตัวแปรจากข้อความท่ีก าหนด 

ให้ได้ 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
    ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะท่ี 3.1 
ข้อท่ี  1 - 5 หลักการ
เขียนข้อความเป็น
สมการเชิงเส้นสองตัว
แปร ซึ่งมี 5 ข้อ 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
  แบบฝึกทักษะท่ี 3.1  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน้า 15 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนเขียนสมการเชิง

เส้นท่ีสอดคล้องกับข้อความท่ี

ก าหนดให้ได้ถูกต้อง จะได้

คะแนน 2 คะแนน 

     ถ้านักเรียนเขียนสมการเชิง

เส้นท่ีสอดคล้องกับข้อความท่ี

ก าหนดให้ไม่ถูกต้อง  

จะได้คะแนน 1 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เคร่ืองมือวัดผล 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

     ถ้านักเรียนไม่เขียนสมกำร

เชิงเส้นท่ีสอดคล้องกับ

ข้อความท่ีก าหนดให้ 

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :  

   ถ้านักเรียนได้คะแนน

มากกว่า 5 คะแนน ถือว่าผ่าน 

ด้ำนทักษะและกระบวนกำร
ทำงคณิตศำสตร์ : 
    ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการส่ือสาร    
การส่ือความหมาย และการ
น าเสนอเกี่ยวกับการเขียน
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้  
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก :  
   ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะท่ี 3.1 
ข้อท่ี  1 - 5 หลักการ
เขียนข้อความเป็น
สมการเชิงเส้นสองตัว
แปร ซึ่งมี 5 ข้อ 
 
 

พิจำรณำจำก : 
  แบบฝึกทักษะท่ี 3.1  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน้า 15 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  

    ถ้านักเรียนก ำหนดตัวแปร 

ได้ถูกต้องครบถ้วนท้ังสอง 

ตัวแปร  

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

    ถ้านักเรียนก ำหนดตัวแปร
ได้ถูกต้องเพียงตัวแปรเดียว 

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

    ถ้านักเรียนไม่ก ำหนด
ก ำหนดตัวแปรหรือก ำหนดตัว
แปรไม่ถูกต้องเลย  

จะได้ 0 คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

    ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 5 คะแนน ถือว่าผ่าน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เคร่ืองมือวัดผล 
ด้ำนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์:  
1. มีส่วนร่วมในการตอบค าถาม
และแสดงความคิดเห็นในช้ัน
เรียน 
2. มีความรับผิดชอบในงานท่ี
ได้รับมอบหมาย 

พิจำรณำจำก : 
พฤติกรรมหรือการ
แสดงออกของนักเรียน
ขณะท างานท่ี
มอบหมาย โดยมีครู
เป็นผู้สังเกตแล้วบันทึก
ในแบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 

พิจำรณำจำก : 
แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างานของ
นักเรียน 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  

ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นอย่ำงเด่นชัด   

    จะได้คะแนน  2  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นเพยีงเล็กน้อย   

    จะได้คะแนน  1  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  ไม่แสดงออกให้
เห็นเลย   

    จะได้คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

ถ้า  นักเรียน  ได้คะแนน  
มำกกว่ำร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม  ถือว่าผ่าน 
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ค ำช้ีแจง 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มตอบค าถามเกี่ยวกับการเขียนสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยเขียนค าตอบลง   

               บนกระดานท่ีให้ไว้  กลุ่มใดตอบถูกต้องก่อนจะมีสิทธิเลือกเปิดแผ่นป้าย 1 แผ่นป้าย เพื่อทายว่า 

               ด้านหลังแผ่นป้ายคือโปสเตอร์หรือฉากจากภาพยนตร์เรื่องอะไร 

2. แต้มท่ีจะได้รับในแต่ละข้อจะอยู่ท่ีจ านวนในการเปิดแผ่นป้าย หากตอบถูกต้ังแต่แผ่นป้ายแรก                  

จะได้ 3 แต้มและคะแนนจะลดลงเมื่อเปิดแผ่นป้ายเพิ่มครั้งละ 0.5 แต้ม กลุ่มใดสะสมคะแนนได้มาก

ท่ีสุดเป็นผู้ชนะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบกจิกรรมที ่2 

“เปดิแผน่ปา้ย  ทายชื่อหนัง” 

ชื่อภาพยนตร์  

สมำชิกในกลุ่ม................................................. 

1…………………………………           2…………………………………     

3…………………………………           4………………………………… 

5…………………………………           6…………………………………   

 

ชื่อภาพยนตร์  คะแนน  คะแนน  

King’s Throne 
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ค ำช้ีแจง 1. นักเรียนแต่ละกลุ่มตอบค าถามเกี่ยวกับการเขียนสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยเขียนค าตอบลง   

               บนกระดานท่ีให้ไว้  กลุ่มใดตอบถูกต้องก่อนจะมีสิทธิเลือกเปิดแผ่นป้าย 1 แผ่นป้าย เพื่อทายว่า 

               ด้านหลังแผ่นป้ายคือโปสเตอร์หรือฉากจากภาพยนตร์เรื่องอะไร 

3. แต้มท่ีจะได้รับในแต่ละข้อจะอยู่ท่ีจ านวนในการเปิดแผ่นป้าย หากตอบถูกต้ังแต่แผ่นป้ายแรก                  

จะได้ 3 แต้มและคะแนนจะลดลงเมื่อเปิดแผ่นป้ายเพิ่มครั้งละ 0.5 แต้ม กลุ่มใดสะสมคะแนนได้มาก

ท่ีสุดเป็นผู้ชนะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เฉลยใบกจิกรรมที ่2 

“เปดิแผน่ปา้ย  ทายชื่อหนัง” 

ชื่อภาพยนตร์  

          สมำชิกในกลุ่ม ฉันไม่คุยกับพำรำมีเซียม 

1. รหัส 501            2. รหัส 502 

3. รหัส 503           4. รหัส 504 

5. รหัส 505           6. รหัส 506 

ชื่อภาพยนตร์  คะแนน  คะแนน  

King’s Throne 
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ภำคผนวก จ 

ภำพตัวอย่ำงกำรจัดกำรเรียนกำรสอนและชุดเกม King’s Throne 
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ชุดเกม King’s Throne 

 

 

 

 

ภำพท่ี 1 กล่องบรรจุบัตรประจ าตัวผู้เล่นเกม King’s Throne 
 

 

 

 

ภำพท่ี 2 กล่องใส่บัตรแสดงความจ านงและป้ายประชาสัมพันธ์กติกาเกม King’s Throne  

 

 

 

 

ภำพท่ี 3 บรรยากาศการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  
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ภำพท่ี 4 ตัวอย่างการ์ดประจ าตัวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 และ 3/5 

 

 

 

 

 

ภำพท่ี 5 ตัวอย่างภาพแสดงสมาชิกจากกลุ่ม Line และการท าภารกิจของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 

 

  

 

 

 

 

ภำพท่ี 6 ตัวอย่างภาพแสดงสมาชิกจากกลุ่ม Line และการท าภารกิจของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/5 
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ประวัติผู้วิจัย 

 

ชื่อผู้วิจัย     นายสิทธิชัย  สระตอมูฮัมหมัด 

ที่อยู ่      45/2  หมู่ 13  ต าบลดอนฉิมพลี  อ าเภอบางน้ าเปรี้ยว  จังหวัดฉะเชิงเทรา 24170 

หมำยเลขโทรศัพท์มือถือ    095-848-5502 

ที่ท ำงำน     โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย  ธนบุรี เลขท่ี 201 ถนนกาญจนาภิเษก แขวงท่าข้าม  

   เขตบางขุนเทียน กรุงเทพมหานคร 10150 

หมำยเลขโทรศัพท์ที่ท ำงำน  0-2100-1888  โทรสำร  0-2496-8321-3 

ประวัติกำรศึกษำ 

 ระดับปริญญำตรี    คณิตศาสตร์ (การศึกษาบัณฑิต) 

      คณะวิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

 

 


