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บทคัดย่อ 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชันท่ีมีต่อทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
1 โดยผู้เข้าร่วมวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 โรงเรียนประจ าจังหวัดแห่งหนึ่ง จ านวน 37 คน ภาคเรียนที่ 2  ปี
การศึกษา 2564 และใช้รูปแบบวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม 
และแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้จะน ามาวิเคราะห์เชิงเนื้อหา ผลการวิจัย พบว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยรวมอยู่ในระดับดี เมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบย่อยทั้ง 4 
ด้าน พบว่า ด้านที่นักเรียนพัฒนามากท่ีสุด คือ ด้านการท าความเข้าใจปัญหา รองลงมา คือ ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์
และด้านการตรวจสอบค าตอบ และด้านที่นักเรียนพัฒนาน้อยที่สุด คือ ด้านการด าเนินการแก้ปัญหา 
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Abstract 
 

The purposes of this research were to study the effect of learning implementation using 
mathematical modeling and gamification techniques towards mathematical problem-solving skills on graphs 
and linear relationship for students in grade-7. The research participants were 37 students in grade- 7, 
classroom 1/1 at a provincial school for the second semester of the academic year 2021. The methodology 
of this research was classroom action research. The research instruments were three lesson plans, worksheets, 
and a mathematical problem-solving skill test. The data were analyzed by content analysis. The results 
revealed that most students developed in good level of mathematical problem-solving skills. When 
considering four subcomponents of problem solving, problem comprehension is the most developed, 
followed by mathematical modeling and answer verification and problem solving is the least developed. 
 
Keywords: Mathematical Modelling, Gamification, Mathematical problem-solving skills, Graphs and linear 
relationships 
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บทน า 
  คณิตศาสตร์มีบทบาทต่อความเจริญก้าวหน้าของสังคมยุคใหม่ที่ใช้คณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานในการศึกษาวิทยาศาสตร์ 
วิวัฒนาการ เทคโนโลยีและศาสตร์อื่น ๆ และคณิตศาสตร์ยังมีส่วนช่วยในการพัฒนาทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 ได้ด้วย เช่น 
ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา เป็นต้น เนื่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่าง                 
มีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน 
ตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้คณิตศาสตร์                  
ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อื่น ๆ อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของ
ชาติให้มีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้ทัดเทียมกับนานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนา
อย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ทันสมัยและสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                               
ที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ (Ministry of Education, 2017)  
 การแก้ปัญหาเป็นหัวใจส าคัญของการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนคณิตศาสตร์และมีความส าคัญต่อชีวิตประจ าวัน
เนื่องจากในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์นักเรียนต้องใช้ความคิด ทักษะการคิดค านวณ หลักการ กฎ หรือสูตรต่าง ๆ                      
เพื่อน าไปใช้ในการแก้ปัญหา และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ช่วยท าให้นักเรียนมีความเข้าใจด้านเนื้อหา สามารถประยุกต์ใช้
ความรู้และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ด้วยเหตุนี้การแก้ปัญหาจึงมีความจ าเป็นและเป็นสิ่งที่มีความส าคัญซึ่งจะช่วยให้
นักเรียนพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทั้งในห้องเรียนและในชีวิตจริง (Isoda and Katagin, 2012) ซึ่งครูควรส่งเสริมและ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนให้สามารถแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนและหลากหลาย                    
ซึ่งทักษะการแก้ปัญหานั้นไม่ได้มุ่งเน้นที่ค าตอบเพียงอย่างเดียว แต่ยังรวมถึงการให้ความส าคัญกับกระบวนการหรือวิธีการ            
ที่ท าให้ได้มาซึ่งค าตอบ 

แม้ว่าความสามารถในการแก้ปัญหาจะมีความจ าเป็นต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ แต่ในปัจจุบันพบว่าความสามารถ                 
ในการแก้ปัญหาของนักเรียนยังไม่ประสบผลส าเร็จเท่าที่ควร เห็นได้จากผลการประเมินของโครงการ ประเมินผลนักเรียน
นานาชาติ หรือ PISA ซึ่งจากผลการประเมิน PISA 2018 พบว่า คะแนนเฉลี่ยคณิตศาสตร์ของนักเรียนไทยอยู่ที่ 419 คะแนน 
เมื่อเทียบกับค่าเฉลี่ยของ OECD ซึ่งมีคะแนนมาตรฐานอยู่ที่ 489 คะแนน พบว่า ต่ ากว่าค่าเฉลี่ยอยู่ 70 คะแนน แต่มากกว่า 
PISA 2015 อยู่ 4 คะแนน (IPST, 2019) เนื่องจากผลการประเมินจาก PISA สามารถสะท้อนคุณภาพการศกึษาด้านวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์ของเด็กไทยถึงกระบวนการเรียนการสอนในห้องเรียนที่ยังล้าหลัง เนื่องจากการประเมินผลของ PISA เน้นการ
คิดเชิงวิเคราะห์และแก้ปัญหา ดังนั้นการเรียนการสอนของไทยที่ ล้าหลังจึงไม่สร้างการเรียนรู้ให้เด็กเกิดกระบวนการคิด                
เมื่อมีการวัดผลด้วยข้อสอบดังกล่าว พบว่า เด็กไทยท าข้อสอบที่เป็นอัตนัยและข้อสอบที่เป็นการอธิบายความไม่ค่อยได้ สะท้อน
ให้เห็นปัญหาการเรียนการสอนของไทยที่ส่วนใหญ่ ยังเน้นการสอนเนื้อหาวิชาและการท่องจ ามากกว่าการพัฒนาความคิด
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา เรียบเรียงและสื่อสารความคิด สอดคล้องกับข้อมูลโครงการ TIMSS 2015 (IPST, 2016) ที่
พบว่านักเรียนไทยท าข้อสอบที่ต้องใช้ความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห์ การแก้ปัญหา ยกเหตุผลประกอบ หรือเขียนข้อความ
ยาว ๆ ไม่ได้ ซึ่งเป็นผลท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ า  

สาเหตุหนึ่งอาจเกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร์ที่ผ่านมา ส่วนใหญ่ครูจะเป็นผู้บรรยาย 
อธิบายความรู้ให้นักเรียนฟังเพียงฝ่ายเดียว และมีการยกตัวอย่างให้นักเรียนดูบนกระดานเพียง 2 – 3 ตัวอย่าง หลังจากนั้น              
ครูก็ให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดหรือแบบฝึกทักษะในหนังสือเรียน โดยที่นักเรียนต่างคนก็ต่างท างานของตัวเอง ไม่ได้มีการฝึก                      
ให้นักเรียนได้ท างานเป็นกลุ่ม นักเรียนจึงมีวิธีการแก้ปัญหาเพียงวิธีเดียว คือ วิธีแก้ปัญหาที่ครูสอนตามตัวอย่าง เพราะนักเรียน   
ไม่กล้าคิดแก้ปัญหาในวิธีการที่แตกต่างจากครู จึงท าให้นักเรียนมีวิธีการคิดที่ไม่หลากหลาย กิจกรรมการเรียนการสอนไม่ได้
ส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกคิดหรือแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ นักเรียนไม่กล้าแสดงออกตามศักยภาพจึงท าให้ เกิดความเบื่อหน่าย               
ไม่สนใจเรียน และมีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ เช่นเดียวกับ Khunsri (2009) กล่าวว่า ครูขาดวิธีการสอนที่ถูกต้อง มักสอน
ด้วยวิธีเน้นแบบบรรยายให้นักเรียนฟังแล้วให้ท าแบบฝึกหัด สอนโดยมุ่งเน้นที่เนื้อหามากกว่ากระบวนการท าให้นัก เรียน                  
มีส่วนร่วมในการเรียนน้อยจนไม่เกิดการคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในลักษณะดังที่กล่าวมาข้างต้น 
คล้ายกับการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียนประจ าจังหวัดแห่งหนึ่งที่ผู้วิจัยสอนอยู่ ที่นักเรียนมีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
นักเรียนมองว่าการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่น่าเบื่อ ยาก ไม่ดึงดูดความสนใจ และไม่สนุกถึงแม้นักเรียนมีความรู้                    
ความเข้าใจในเนื้อหาสาระเป็นอย่างดี แต่นักเรียนจ านวนไม่น้อยยังด้อยความสามารถเกี่ยวกับการแก้ปัญหา การแสดงหรือ                  
อ้างเหตุผล การสื่อสารหรือการน าเสนอแนวคิดทางคณิตศาสตร์ การเช่ือมโยงระหว่างเนื้อหาคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ต่าง ๆ 
และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงให้ความส าคัญกับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
ของนักเรียน ให้สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ อันจะเป็นพ้ืนฐานของการพัฒนาทักษะอื่น ๆ  
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การจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ที่เน้นรูปธรรมให้นักเรียนได้ฝึกการคิดและการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีหลากหลาย 
กระบวนการหนึ่งที่นักคณิตศาสตร์น ามาใช้ในการแก้ปัญหา คือ การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ (Mathematical Modeling) 
ที่เป็นการเปลี่ยนปัญหาจากโลกแห่งความเป็นจริง (real world) ให้เป็นโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จากนั้นใช้ความรู้และ  
ทักษะทางคณิตศาสตร์แก้โจทย์ปัญหา แล้วตีความผลเฉลยน าไปอธิบายค าตอบของปัญหาเหล่านั้น ดังนั้นการเรียนรู้ในห้องเรียน                  
ควรฝึกให้นักเรียนมีความสามารถในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนสามารถจัดการกับปัญหาทั่วไป              
ที่ไม่จ าเป็นต้องเป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ (Saijam and Seebut, 2017) คือ การให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการสร้างตัวแบบ
เชิงคณิตศาสตร์ ปรับปรุงการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ เพื่อเป็นตัวแทนและแก้ปัญหาสถานการณ์จริง ซึ่งนักเรียนควรเรียนรู้ 
เลือกใช้วิธีการทางคณิตศาสตร์ที่เหมาะสม และเครื่องมือในการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง การให้ นักเรียนแสดงถึงความ
คล่องแคล่วด้านความคิดทางคณิตศาสตร์ในการสร้างค าอธิบายทางคณิตศาสตร์ในบริบทของปัญหาและข้อมูล เมื่อนักเรียน
สามารถถอดความ อธิบาย วาดแผนภาพ จ าแนกประเภท ค้นหาความสัมพันธ์ ค้นหาจ านวน หรือสร้างข้อความคาดการณ์                 
ผ่านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการทางคณิตศาสตร์ ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกแนวคิดการสร้างตัวแบบ              
เชิงคณิตศาสตร์ของ GAIMME (2016) เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้มีกระบวนการในการสร้าง                
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์และน าไปใช้แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง และในการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์จะมีการท าซ้ า                  
และการแก้ไขจ านวนหลายครั้งท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ และยังเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้
มากยิ่งขึ้น ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา ขั้นตอนที่ 2 สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร ขั้นตอนที่ 3 
ลงมือด าเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ ขั้นตอนที่ 5 ท าซ้ า และขั้นตอน           
ที่ 6 ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์  
 นอกจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงแล้ว                   
การพัฒนาทักษะของนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ที่จะให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และท างานร่วมกับผู้อื่นได้นั้น ต้องใช้รูปแบบ                    
การจัดการเรียนรู้ที่ท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน สนุก มีส่วนร่วมในกระบวนการจัดการเรยีนรู้และท าให้นักเรยีนเกิดความ
ท้าทาย (Panich, 2012) ผู้วิจัยจึงน าแนวคิดและกลไกของเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน โดยอาศัย
หลักการเล่นที่มีความสนุกสนาน บันเทิง ตื่นเต้น และท้าทายมาผสมเข้าด้วยกัน เพื่อให้นัก เรียนเกิดความกระตือรือร้น                     
ในการเรียน เรียนอย่างมีความสุข สนุกสนาน และยังได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่าง ๆ จนเกิดพฤติกรรมที่พึงประสงค์                    
มีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ และยังส่งเสริมการเรียนรู้ การแก้ปัญหา และสร้างแรงจูง ใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน                     
จนสามารถท างานได้อย่างส าเร็จและมีประสิทธิภาพ ซึ่งเกมมิฟิเคชัน คือ กระบวนการในกิจกรรมต่าง ๆ ที่น าแนวคิด รูปแบบ 
กลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้เพื่อกระตุ้นความสนใจ ส่งเสริมการเรียนรู้  การแก้ปัญหา และสร้างแรงจูงใจ               
ในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน ท าให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมในการเรียนที่เหมาะสม จนสามารถท างานได้อย่างส าเร็จและ                         
มีประสิทธิภาพ ซึ่งองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน คือ 1) คะแนน (Points) นักเรียนสามารถสะสมคะแนนได้จากการ                              
มีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ โดยจ านวนคะแนนที่มอบให้นักเรียนขึ้นอยู่กับข้อตกลงหรือกติกาที่ได้ก าหนดไว้  2) ระดับขั้น 
(Levels) นักเรียนจะต้องมีความพยายามในการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อสะสมคะแนนให้ครบตามที่ก าหนดจึงจะ
สามารถเลื่อนระดับขั้นของตนเองให้สูงขึ้นได้ตามล าดับ 3) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) นักเรียนที่ท าภารกิจที่ได้รับ
มอบหมายส าเร็จหรือสะสมคะแนนครบตามที่ก าหนด จะได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ซึ่งอาจเป็นรางวัลหรือสิทธิพิเศษขึ้นอยู่กับ
ดวงของนักเรียนในการเปิดการ์ด 4) กระดานจัดอันดับ (Leaderboards) นักเรียนแต่ละคนสามารถตรวจสอบคะแนนสะสมของ
ตนเองในแต่ละวันได้จากโปรแกรม Class123 และ 5) ความท้าทาย (Challenge) นักเรียนจะต้องท าใบกิจกรรมที่มีความท้าทาย 
โดยการร่วมกันคิดหาวิธีในการแก้ปัญหาภายในกลุ่มของตนเองจนสามารถแก้ปัญหาที่ก าหนดให้จนส าเร็จ แนวคิดนี้ได้เริ่มน ามา
ปรับใช้ทางการศึกษามากขึ้น จึงท าให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้น และมีแรงกระตุ้นในการเรียนรู้แก้ปัญหา                         
ในสถานการณ์ต่าง ๆ สอดคล้องกับ Glover (2013) ที่กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันเป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ท าให้นักเรยีน
มีแรงจูงใจในการเรียน เป็นการเรียนการสอนที่สนุกสนานเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ มีบทบาทและส่วนร่วมในการด าเนินการเรียน
การสอนใช้แนวคิดของเกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนการสอน กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยเป้าหมายหลัก                
เพื่อต้องการกระตุ้นความสนใจ สร้างความผูกพัน และส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใด ๆ ตามที่ผู้ออกแบบต้องการ    
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงให้ความสนใจในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ส าหรับนักเรียน                     
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
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วัตถุประสงค์การวิจัย  
เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันที่มีต่อทักษะ

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  
 1. ผู้เข้าร่วมวิจัย 
 ผู้เข้าร่วมวิจัยที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรยีนประจ าจังหวัดแห่งหนึง่ จ านวน 37 คน 
ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
 2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
        2.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
              2.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน                   
เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาทั้งหมด                   
9 ช่ัวโมง ประกอบด้วย 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง คู่อันดับและกราฟของคู่อันดับ จ านวน 3 ช่ัวโมง 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง กราฟและการน าไปใช้ จ านวน 3 ช่ัวโมง 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ความสัมพันธ์เชิงเส้น จ านวน 3 ช่ัวโมง 

ผู้วิจัยน าแผนการจัดการเรียนรูท้ั้ง 3 แผนการจัดการเรียนรู ้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ และครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษวิชาคณิตศาสตร์                      
เพื่อประเมินตรวจสอบความเหมาะสมในแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านสาระการเรียนรู้ ด้านการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนรู้ และด้านการวัดและประเมินผล ซึ่งแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยใช้แบบประเมินเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามแบบลิเคิร์ท (Likert) โดยมีค่าเฉลี่ยทุกด้านเท่ากับ 4.60 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.44 ซึ่งถือว่าแผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวมีความเหมาะสมมากและสามารถน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรยีนรูไ้ด้ 
และผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ ดังนี้ ปรับแก้กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นการสอนในแผนการจัดการเรียนรู้                
ให้ตรงกับนิยามศัพท์เฉพาะที่ได้ก าหนดไว้ 

      2.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
2.2.1 ใบกิจกรรม เป็นส่วนหนึ่งของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ

กระบวนการของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  สถานการณ์ปัญหาในแต่ละ                  
ใบกิจกรรมจะต้องด าเนินการตามกระบวนการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ทั้ง 6 ขั้นตอน และใบกิจกรรมเป็นรูปแบบอัตนัย 
จ านวน 3 ใบกิจกรรม เป็นการเขียนตอบแบบอิสระ โดยใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนที่ของฉัน ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงาน               
ผ่านกราฟ และใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา ซึ่งข้อค าถามย่อยในแต่ละใบกิจกรรมจะส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ตามองค์ประกอบย่อย คือ การท าความเข้าใจปัญหา การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ การด าเนินการแก้ปัญหา 
และการตรวจสอบค าตอบ และผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญด้วย คือ ปรับแก้สถานการณ์ในใบกิจกรรม                
ให้เป็นสถานการณ์ที่อยู่ในชีวิตจริง ท้าทาย เนื่องจากกิจกรรมที่ออกแบบมายังไม่ค่อยท้าทายผู้เรียนเท่าท่ีควร 

       2.2.2 แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ใช้ประเมิน
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับเนื้อหาทั้ง 3 แผน คือ ข้อค าถามที่ 1 
สอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ข้อค าถามที่ 2 สอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 และข้อค าถามที่ 3 สอดคล้องกับ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 โดยแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ประกอบไปด้วย 3 ข้อค าถาม แต่ละค าถาม
จะมี 5 ค าถามย่อย ค าถามย่อยที่ 1 วัดการท าความเข้าใจปัญหา ค าถามย่อยที่ 2 วัดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ค าถาม
ย่อยที่ 3 วัดการด าเนินการแก้ปัญหา ค าถามย่อยที่ 4 วัดการตรวจสอบค าตอบ และค าถามย่อยที่ 5 เป็นค าถามที่ให้นักเรียน
ยกตัวอย่างสถานการณ์ในชีวิตจริง และใช้รูปแบบการตอบแบบเขียนตอบอิสระ ผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์เสนอผู้เช่ียวชาญชุดเดียวกับที่ตรวจแผนการจัดการเรียนรู้และใบกิจกรรม จ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินความตรง               
เชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อข้อค าถาม
แต่ละข้อ พบว่า ข้อค าถามทุกข้อมีความตรงเชิงเนื้อหา เท่ากับ 1.00 ซึ่งถือว่ามีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้ และผู้วิจัย
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญด้วย คือ ปรับแก้สถานการณ์ในแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                     
ให้มีความแตกต่างกับสถานการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
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3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
      ในการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลมีขั้นตอนการด าเนินการดงันี้ 
      1. ปฐมนิเทศและช้ีแจงจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน 
      2. ด าเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น จ านวน 3 แผน ใช้เวลาทั้งหมด 9 ช่ัวโมง 
ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผน นักเรียนจะท าใบกิจกรรมแบบรายบุคคล 

      3. เมื่อด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทั้ง 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบประเมิน
แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นเวลา 1 ช่ัวโมง 

      4. น าผลที่ได้จากการเก็บรวบรวมทั้งหมดไปท าการวิเคราะห์ข้อมูล 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

       ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากการตอบค าถามของนักเรียนใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ แล้วน ามาวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content Analysis) และจัดระดับตามทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ตามองค์ประกอบย่อยรายด้าน โดยแบ่งค าตอบของนักเรียนในแต่ละด้านออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ดี (2) พอใช้ (1) ปรับปรุง (0) 
ตามล าดับ แล้วแสดงร้อยละของนักเรียนในแต่ละระดับ จากนั้นน าผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรมและแบบทดสอบ             
วัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มาเปรียบเทียบกัน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของผลการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งผู้วิจัย            
ได้แสดงเกณฑ์การประเมินทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังตารางที่ 1 และเกณฑ์ระดับทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์โดยรวม ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 1 เกณฑ์การประเมินทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพิจารณา 

1. การท าความ
เข้าใจปัญหา 

2 (ดี) 
- นักเรียนสามารถระบุประเด็นปัญหา สามารถเขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้
อย่างถูกต้อง 

1 (พอใช้) 
- นักเรียนสามารถระบุประเด็นปัญหา สามารถเขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้
ถูกต้องบางส่วน 

0 (ปรับปรุง) - นักเรียนไม่สามารถระบุประเด็นปัญหา และเขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้ 

2. การสร้าง                
ตัวแบบ 

เชิงคณิตศาสตร์ 

2 (ดี) 
- นักเรียนสามารถก าหนดตัวแปรให้กับสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา และสามารถ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์จากสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ได้ เพื่อสร้างออกมาเป็นคู่อันดับหรือ
กราฟหรือสมการที่สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ได้ถูกต้อง 

1 (พอใช้) 
- นักเรียนสามารถก าหนดตัวแปรให้กับสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา และสามารถ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์จากสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ได้ เพื่อสร้างออกมาเป็นคู่อันดับหรือ
กราฟหรือสมการที่สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ได้เพียงบางส่วน 

0 (ปรับปรุง) 
- นักเรียนไม่สามารถก าหนดตัวแปรให้กับสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่โจทย์ต้องการหา และ                  
ไม่สามารถสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์จากสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ได้ 

3. การด าเนินการ
แก้ปัญหา 

2 (ดี) 
- นักเรียนสามารถด าเนินการตามขั้นตอนกระบวนการทางคณิตศาสตร์เพื่อหาผลลัพธ์ที่ได้จากการ
สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง 

1 (พอใช้) 
- นักเรียนสามารถด าเนินการตามขั้นตอนกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง แต่หาผลลัพธ์ที่ได้
จากการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ไม่ถูกต้อง หรือ 
- นักเรียนสามารถด าเนินการตามขั้นตอนกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้องเพียงบางส่วน 

0 (ปรับปรุง) 
- นักเรียนไม่สามารถด าเนินการตามขั้นตอนกระบวนการทางคณิตศาสตร์เพื่อหาผลลัพธ์ที่ได้จาก
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ 

4. การตรวจสอบ
ค าตอบ 

2 (ดี) 
- นักเรียนสามารถตรวจสอบค าตอบหรือผลลัพธ์ให้สอดคล้องกับข้อมูลและเง่ือนไขที่ก าหนด                  
ในปัญหา และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์ได้ครบทุกประเด็นปัญหา 

1 (พอใช้) 
- นักเรียนสามารถตรวจสอบค าตอบหรือผลลัพธ์ให้สอดคล้องกับข้อมูลและเง่ือนไขที่ก าหนด                  
ในปัญหา และตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์ได้เพียงบางประเด็นปัญหา 

0 (ปรับปรุง) - นักเรียนไม่สามารถตรวจสอบค าตอบหรือผลลัพธ์  
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ตารางที่ 2 เกณฑ์ระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยรวม 
 

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

 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 ผลการวิจัย 

ผลการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดการสร้างตวัแบบเชิงคณิตศาสตรร์่วมกับเทคนิคเกมมฟิิเคชันท่ีมีต่อทักษะการแก้ปญัหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 แบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก ดังน้ี 

1. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เร่ือง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 

ผลการวิ เ คราะห์ทั กษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนัก เ รี ยนโดยใ ช้ ใบกิ จกรรมในแต่ ละ แผน                                  
ผลดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามองค์ประกอบรายด้าน จากใบกิจกรรมที่ 1 – 3  
 

ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ใบกิจกรรมที่ ระดับความสามารถ จ านวน ร้อยละ 
การท าความเข้าใจปัญหา 1 ด ี 19 51.35 

2 ด ี 25 67.57 
3 ด ี 23 62.16 

การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 1 ด ี 20 54.05 
2 ด ี 21 56.76 
3 ด ี 19 51.35 

การด าเนินการแก้ปัญหา 1 พอใช้ 24 64.86 
2 ด ี 20 54.05 
3 ด ี 19 51.35 

การตรวจสอบค าตอบ 1 พอใช้ 27 72.97 
2 พอใช้ 19 51.35 
3 ด ี 21 56.76 

ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
โดยรวม 

1 พอใช้ 19 51.35 
2 ด ี 22 59.46 
3 ด ี 24 64.86 

 
ตารางที่ 3 ในใบกิจกรรมที่ 1 นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการท าความเข้าใจ

ปัญหา ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี ด้านการด าเนินการแก้ปัญหา และด้านการตรวจสอบค าตอบ                  
อยู่ในระดับพอใช้ ในใบกิจกรรมข้อที่ 2 นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการท าความเข้าใจ
ปัญหา ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ด้านการด าเนินการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดี และด้านการตรวจสอบค าตอบ                  
อยู่ในระดับพอใช้ ในค าถามข้อที่ 3 นักเรียนส่วนใหญ่มีระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการท าความเข้าใจปัญหา 
ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ด้านการด าเนินการแก้ปัญหา และด้านการตรวจสอบค าตอบอยู่ในระดับดี  ทั้งนี้ผู้วิจัย                
ได้แสดงตัวอย่างการเขียนตอบของนักเรียนท่ีมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในแต่ละด้าน ดังภาพท่ี 1 – 4   
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างผลงานนักเรียนด้านการท าความเข้าใจปัญหาที่อยูใ่นระดับด ี

จากใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง แผนท่ีของฉัน 
 

 ภาพที่ 1 แสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถระบุปัญหาของสถานการณ์ได้ คือ สามารถเขียนปัญหาของสถานการณ์ 
เขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้อย่างครบถ้วนและถูกต้อง จัดอยู่ในระดับดี 

 

 
ภาพที่ 2 ตัวอย่างผลงานนักเรียนด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่อยู่ในระดับด ี

จากใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง รายงานผ่านกราฟ 
 

 ภาพที่ 2 แสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ โดยนักเรียนสามารถก าหนดตัวแปรให้กับ
สถานการณ์ปัญหาได้อย่างถูกต้องและมีความสอดคล้องกับสถานการณ์ จัดอยู่ในระดับดี 

 
ภาพที่ 3 ตัวอย่างผลงานนักเรียนด้านการด าเนินการแก้ปญัหาที่อยูใ่นระดับด ี

จากใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา 
 

 ภาพที่  3 แสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ โดยนักเรียนสามารถลงมือด าเนินการ                        
ตามกระบวนการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและละเอียด ครบถ้วน จัดอยู่ในระดับดี 
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ภาพที่ 4 ตัวอย่างผลงานนักเรียนด้านการตรวจสอบค าตอบท่ีอยู่ในระดับด ี

จากใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง นักค้นหา 
 

 ภาพที ่4 แสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถตรวจสอบกระบวนการ ค าตอบ และผลลัพธ์ได้ โดยนักเรียนสามารถอธิบาย
การวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ได้อย่างชัดเจนและละเอียด จัดอยู่ในระดับดี 

 
2. ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด                 

การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เร่ือง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น 
 หลังการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนเป็นรายบุคคล โดยใช้
แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้น ซึ่งมีท้ังหมด 3 ข้อ ผลดังตางรางท่ี 4 
 
ตารางที่ 4 ระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามองค์ประกอบรายด้าน จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา                  
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสัมพันธ์เชิงเส้นข้อท่ี 1 – 3 
 

ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ข้อที ่ ระดับความสามารถ จ านวน ร้อยละ 
การท าความเข้าใจปัญหา 1 ด ี 26 70.27 

2 ด ี 28 75.68 
3 ด ี 31 83.78 

การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 1 ด ี 22 59.46 
2 ด ี 21 56.76 
3 ด ี 24 64.86 

การด าเนินการแก้ปัญหา 1 พอใช้ 19 51.35 
2 ด ี 22 59.46 
3 ด ี 23 62.16 

การตรวจสอบค าตอบ 1 ด ี 21 56.76 
2 ด ี 19 51.35 
3 ด ี 27 72.97 

ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
โดยรวม 

1 ด ี 20 54.05 
2 ด ี 23 62.16 
3 ด ี 26 70.27 

 
ตารางที่  4 แสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่มีระดับทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยรวมทั้ง 3 ข้อ                         

จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีแนวโน้มสูงขึ้น เริ่มจากข้อที่ 1 มีนักเรียนจ านวน 20 คน คิดเป็น                
ร้อยละ 54.05 มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี ข้อที่ 2 มีนักเรียนจ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 62.16 มีระดับความสามารถ
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อยู่ในระดับดี และข้อที่ 3 มีนักเรียนจ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 70.27 มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี ซึ่งจ านวนนักเรียน
ที่อยู่ในระดับดีมีจ านวนเพิ่มขึ้นตามล าดับ เนื่องจากสถานการณ์ที่ก าหนดให ้นักเรียนได้วิเคราะหจ์นสามารถท าความเข้าใจปญัหา
และสามารถระบุปัญหาได้จนท าใหใ้นข้อค าถามแต่ละข้อมีจ านวนนักเรียนเพิ่มมากข้ึนตามล าดับ และมีระดับความสามารถอยู่ใน
ระดับดี การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นักเรียนส่วนใหญ่สามารถก าหนดตัวแปรได้ถึงแม้จะมีนักเรียนบางส่วนอาจจะก าหนด 
ไม่ถูกต้องจึงท าให้ข้อค าถามข้อที่ 2 มีจ านวนนักเรียนลดลงจากข้อค าถามข้อที่ 1 แต่ทั้งสองข้อค าถามยังคงอยู่ในระดับดี และใน
ข้อค าถามข้อที่ 3 มีจ านวนนักเรียนเพิ่มมากขึ้นจากข้อค าถามข้อที่ 1 และ 2 การด าเนินการแก้ปัญหานักเรียนส่วนใหญ่มี
พัฒนาการที่ดีขึ้นตามล าดับ โดยนักเรียนสามารถเขียนขั้นตอนการแก้ปัญหาได้แต่มีนักเรียนบางส่วนที่ยังเขียนขั้นตอนการ
แก้ปัญหายังไม่ละเอียดจึงท าให้ข้อค าถามข้อที่ 1 มีระดับความสามารถอยู่ในระดับพอใช้ และในข้อค าถามข้อที่ 2 และ 3 
นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้อย่างละเอียดมากข้ึน จึงท าให้มีจ านวนนักเรียนเพิ่มมากขึ้น และมีระดับความสามารถอยู่
ในระดับดี และการตรวจสอบค าตอบนักเรียนส่วนใหญ่สามารถเขียนอธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์             และตัว
แบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ถึงแม้ว่าจะมีนักเรียนบางส่วนยังเขียนอธิบายยังไม่ครบถ้วน ชัดเจน จึงท าให้ข้อค าถามข้อที่ 2                
มีจ านวนนักเรียนลดลงจากข้อค าถามข้อที่ 1 แต่ทั้งสองข้อค าถามยังคงอยู่ในระดับดี และในข้อค าถามข้อท่ี 3 มีจ านวนนักเรียน                       
เพิ่มมากข้ึนจากข้อค าถามข้อท่ี 1 และ 2 
 อภิปรายผล 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น สามารถช่วยส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ ซึ่งทั กษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                 
ด้านการท าความเข้าใจปัญหานั้นนักเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้นสังเกตได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                         
เชิงคณิตศาสตร์ในขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา พบว่า นักเรียนสามารถท าความเข้าใจ วิเคราะห์ ตีความสถานการณ์ปัญหา                           
ที่ก าหนดให้ได้จนสามารถเขียนปัญหาของสถานการณ์ เขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาออกมาได้ ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนน คือถ้านักเรียนคนใดสามารถเขียนระบุปัญหาได้อย่างถูกต้องและครบถ้วนจะได้รับคะแนน                        
2 คะแนน ถ้าเขียนระบุปัญหาไม่ครบถ้วนจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้าไม่สามารถเขียนระบุปัญหาได้จะได้รับคะแนน                    
0 คะแนน และความท้าทายการออกแบบสถานการณ์ในใบกิจกรรมและการร่วมกันแก้ปัญหาเป็นกลุ่มเข้ามาช่วยเพื่ อเป็นการ
กระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น ดึงดูดความสนใจในการท ากิจกรรมของนักเรียน และท าให้การเรียนมีความสนุกสนาน    
ไม่น่าเบื่อ จากผลการวิเคราะห์พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการท าความเข้าใจปัญหา 
โดยรวมอยู่ในระดับดี ส่วนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์นั้นนักเรียนมีพัฒนาการ
เพิ่มขึ้นจากเดิมสังเกตได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในขั้นตอนที่  2                           
สร้างสมมติฐานและระบุตัวแปร พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่สามารถเลือกส่วนส าคัญของปัญหาจากการท ากิจกรรมในขั้นตอนที่ 1 
เพื่อน าปัญหาเหล่านั้นมาก าหนดตัวแปรและแปลงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ในรูปของคู่อันดับ กราฟ สมการ เป็นต้น ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนน คือถ้านักเรียนคนใดสามารถก าหนดตัวแปรและตั้งสมมติฐานจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้
ได้จะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้าก าหนดตัวแปรหรือตั้งสมมติฐานจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้เพียงอย่างใดอย่างหนึ่งจะได้รับ
คะแนน 1 คะแนน และถ้าไม่สามารถก าหนดตัวแปรและตั้งสมมติฐานจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้จะได้รับคะแนน 0 คะแนน 
เข้ามาช่วยเพื่อให้นักเรียนสนใจ ใส่ใจในการเลือกปัญหาและการก าหนดตัวแปร และยังท าให้บรรยากาศในการเรียนสนุก                    
ไม่น่าเบื่ออีกต่อไป จากผลการวิเคราะห์พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการสร้างตัวแบบ               
เชิงคณิตศาสตร์โดยรวมอยู่ในระดับดี ส่วนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการด าเนินการแก้ปัญหานั้นนักเรียน                    
มีพัฒนาการที่เพิ่มขึ้นสังเกตได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในขั้นตอนที่ 3 ลงมือ
ด าเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่สามารถด าเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์               
ได้ สามารถลงจุดบนระบบพิกัดฉาก เขียนและอ่านกราฟ รวมถึงแก้สมการได้ แต่อาจจะมีเขียนไม่ละเอียดบ้าง ข้ามขั้นตอนบ้าง                 
แต่ก็ถือว่าโดยรวมนักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนน คือถ้านักเรียนคนใดสามารถ              
ลงมือด าเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้องสมบูรณ์จะไดร้ับคะแนน 2 คะแนน ถ้าข้ันตอนถูกแต่ค าตอบผิด
หรือขั้นตอนผิดค าตอบถูกจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้าท าไม่ถูกเลยจะได้รับคะแนน 0 คะแนน และความท้าทาย                     
การออกแบบสถานการณ์ในใบกิจกรรมและการรว่มกันแก้ปัญหาเป็นกลุ่มเข้ามาช่วยเพื่อเป็นตวักระตุ้นให้นักเรยีนด าเนินการตาม
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้อย่างละเอียด ครบถ้วน และถูกต้อง และยังสามารถท าให้นักเรียนตระหนักถึงการเขียนข้ันตอน
ในการแกป้ัญหา จากผลการวิเคราะห์พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตรด์้านการด าเนินการแก้ปญัหา
โดยรวมอยู่ในระดับดี และส่วนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้านการตรวจสอบค าตอบนั้นนักเรียนมีพัฒนาการชัดเจนขึ้น
สังเกตได้จากการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ในข้ันตอนท่ี 4 วิเคราะห์และประเมินผลลพัธ์ 
พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่สามารถวิเคราะห์ ตีความสถานการณ์ปัญหา อภิปรายกระบวนการในการแก้ปัญหา สามารถพิจารณา
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ความสมเหตุสมผล และสามารถเขียนอธิบายถึงการได้มาของค าตอบหรือผลลัพธ์และตัวแปรต่าง ๆ ได้ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเค
ชันในส่วนของคะแนน คือถ้านักเรียนคนใดสามารถวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์                ได้ครบถ้วน
และถูกต้องจะได้รับคะแนน 2 คะแนน ถ้านักเรียนคนใดสามารถวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์       ได้เพียง
บางส่วนจะได้รับคะแนน 1 คะแนน และถ้านักเรียนคนใดไม่สามารถวิเคราะห์ผลลัพธ์ที่เกิดจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้จะ
ได้รับคะแนน 0 คะแนน ส่วนเหรียญตราสัญลักษณ์คือเมื่อนักเรียนด าเนินการแก้ปัญหาในขั้นตอนนี้ได้ส าเร็จนักเรียนจะได้ เปิด
การ์ด และความท้าทายการออกแบบสถานการณ์ในใบกิจกรรมและการร่วมกันแก้ปัญหาเป็นกลุ่มเข้ามาช่วยเพื่อเป็นตัวกระตุ้น
ให้นักเรียนด าเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้อย่างละเอียด ครบถ้วน และถูกต้อง และยังสามารถท าให้นักเรียน
ตระหนักถึงการเขียนข้ันตอนในการแก้ปัญหา จากผลการวิเคราะห์พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์
ด้านการตรวจสอบค าตอบโดยรวมอยู่ในระดับดี ทั้งนี้โดยภาพรวมพบว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้าง                ตัว
แบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ ซึ่งสอดคล้องกับข้อสรุป
ของ Meesuk (2015) ได้ศึกษากิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้เทคนิค              
เกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุกูลนารี พบว่า 1) การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ซึ่ งประกอบด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน เป็นกิจกรรมที่เน้นให้นักเรียน                       
ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจมีความสนุกสนาน มีความสุขกับการเรียนและการได้ลงมือ
ปฏิบัติค้นคว้าความรู้ต่าง ๆ ด้วยตนเอง ได้ร่วมอภิปรายกับครูและนักเรียนในช้ันเรียนส่งผลให้เกิดความรู้ความเข้าใจ                         
ในเนื้อหาวิชามากขึ้น 2) นักเรียนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับการเรียนอย่างสม่ าเสมอต่อเนื่อง 3) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสูง 4) มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มากที่สุด สอดคล้องกับข้อสรุปของ 

Kanthawat (2018) พบว่าแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ควรให้ความส าคัญกับการเลือกสถานการณ์ 
ที่มีความน่าสนใจหรือใกล้เคียงกับประสบการณ์ของนักเรียน ร่วมกับการใช้ค าถามปลายเปิด และการอภิปรายในช้ันเรียน                
เพื่อส่งเสริมการแลกเปลีย่นความคิดเห็น วิเคราะห์ ตีความประเมินผลลัพธ์ และความรอบคอบในการท างานของนักเรียน ส าหรับ
ผลของการประเมินการรู้เรื่องคณิตศาสตร์พบว่า นักเรียนมีระดับการรู้เรื่องคณิตศาสตร์ในระดับ 3-4 นั่นคือ นักเรียนสามารถ
ระบุประเด็นปัญหาจากสถานการณ์ได้เหมาะสมและสอดคลอ้ง สามารถสร้างตัวแปรเพื่อน าไปใช้ในการแก้ปัญหา                 ใน
การท ากระบวนการเชิงคณิตศาสตร์ เลือกใช้หลักการ กลยุทธ์ได้อย่างถูกต้อง และสามารถเลือกสถานการณ์พร้อมอธิบายการน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม สอดคล้องกับข้อสรุปของ Hayamin (2015) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้             
โดยใช้กระบวนของแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การแปรผัน 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
หลังจากได้รับการจัดการเรียนโดยใช้กระบวนการของแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ                
ที่ระดับ .05 และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 และสอดคล้องกับข้อสรุปของ Yuangklang 
(2017) ได้ศึกษาองค์ประกอบและผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพื่อส่งเสริม  
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบการเรียน                 
การสอนที่พัฒนา มี 5 องค์ประกอบ คือ (1) ปัจจัยน าเข้า (2) กระบวนการ (3) การควบคุม (4) ผลลัพธ์ (5) ข้อมูลป้อนกลับ              
การจัดกระบวนการเรียนการสอน แบ่งออก 2 ขั้นตอน ได้แก่ ข้ันการเตรียมก่อนการเรียนการสอน และขั้นการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนมี 6 ขั้น ได้แก่ ขั้นน าเสนอสถานการณ์ปัญหา  ขั้นสอน มี 4 กิจกรรม ได้แก่ (1) ค้นหาปัญหา (2) วางแผน                      
(3) ด าเนินการแก้ปัญหา (4) การน าเสนอผลและตรวจสอบการแก้ปัญหา ขั้นสรุปความคิดรวบยอด ขั้นฝึกทักษะ ขั้นประยุกต์ใช้ 
และขั้นประเมินผล กระบวนการเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย (1) แต้มสะสม (2) เหรียญตราสัญลักษณ์ (3) ล าดับขั้น (4) ตาราง
อันดับ (5) ความท้าทาย 2) นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อระบบ
การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 
 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 สรุปผลการวิจัย 
 ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง กราฟและ
ความสัมพันธ์เชิงเส้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบย่อย ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. การท าความเข้าใจปัญหา ผลจากใบกิจกรรมแสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี 
โดยเห็นได้จากนักเรียนสามารถวิเคราะห์และท าความเข้าใจในสถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้ จึงสามารถระบุปัญหาของสถานการณ์ 
สามารถเขียนสิ่งที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้ และยังมีการน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนน                      



วารสารวิทยาศาสตร์และวิทยาศาสตรศ์ึกษา ปีท่ี 5 เล่มที่ 2 (ก.ค. – ธ.ค. 2565)  |  283 

ลิขสิทธิ์โดย คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธาน ี

และความท้าทายเข้ามาช่วยเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรยีนได้คิด และดึงดูดความสนใจของนักเรียนในการท ากิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยนักเรียนสามารถท าคะแนนได้ดีในการท าความ
เข้าใจปัญหา และมีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตรร์่วมกบั
เทคนิคเกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมการท าความเข้าใจปัญหาได้                    

2. การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ผลจากใบกิจกรรมแสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถ               
อยู่ในระดับดี โดยเห็นได้จากนักเรียนสามารถเลือกส่วนส าคัญของปัญหาจากข้อที่  1 เพื่อน าปัญหามาแปลงให้เป็นปัญหา                 
ทางคณิตศาสตร์ในรูปของตัวแปรที่มีความสัมพันธ์กัน และยังมีการน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนนและความท้าทาย
เข้ามากระตุ้นให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม และมีการใช้ค าถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการคิดแก้ปัญหา              
ได้อย่างถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับผลที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยนักเรียน
สามารถก าหนดตัวแปรให้กับสถานการณ์และแปลงปัญหาในชีวิตจริงให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ และมีระดับความสามารถ
อยู่ในระดับดี ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริม               
การสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้                    

3. การด าเนินการแก้ปัญหา ผลจากใบกิจกรรมแสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี                
โดยเห็นได้จากนักเรียนสามารถน าตัวแปรทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดไว้จากข้อท่ี 2 มาสร้างเป็นตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ และมีการ
ด าเนินการแก้ปัญหาตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ และยังมีก ารน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนน                     
และความท้าทายเข้ามากระตุ้นให้นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้น ละเอียด ครบถ้วน และถูกต้องได้                
ซึ่งสอดคล้องกับผลที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยนักเรียนสามารถเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและลงมือด าเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ และมีระดับความสามารถอยู่ในระดับดี  
ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมการด าเนินการ
แก้ปัญหาได้                    

4. การตรวจสอบค าตอบ ผลจากใบกิจกรรมแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพัฒนาการดีขึ้น โดยเห็นได้จากนักเรียนสามารถ
เขียนอธิบายการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ได้ดีขึ้นจากเดิม สามารถตรวจสอบความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์และตรวจสอบ
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้องมากยิ่งขึ้น และยังมีการน าเสนอผลงานของนักเรียนเพื่อเป็นการตรวจสอบความถูกต้อง 
จากนั้นยังมีการน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันในส่วนของคะแนน เหรียญตราสัญลักษณ์ และความท้าทายเข้ามาช่วยเป็นตัวกระตุ้นคิด 
และเป็นรางวัลให้กับนักเรียนที่ท าใบกิจกรรมครบถ้วนตามที่ก าหนด ซึ่งสอดคล้องกับผลที่ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะ                   
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยนักเรียนสามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและลงมือด าเนินการ               
ตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ และนักเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้น ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบ                     
เชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมการตรวจสอบค าตอบได้                    
 จากการวิจัยพบว่า เกมมิฟิเคชันช่วยให้สามารถพัฒนาการเรียนการสอนให้มีศักยภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นได้ 
สามารถสร้างแรงแรงจูงใจในการเรียนให้นักเรียน การมีส่วนร่วมในห้องเรียน ความสนใจและใส่ใจในการเรียน การกระตุ้น                
การอยากเรียนรู้ด้วยการให้รางวัลกับนักเรียน ท าให้นักเรียนมีความสนุกสนานในการเรียน สามารถเรียนรู้ จดจ า เข้าใจ                   
และน าไปใช้ได้ และเกมมิฟิเคชันยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับเรื่องอื่น ๆ ได้ เนื่องจากสามารถส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้                 
และกระบวนการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนได้เป็นอย่างดี 
 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

      1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
1.1 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์โดยการแปลงปัญหาทั่วไปให้เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ดังนั้นครูควรสร้างสถานการณ์ปัญหาที่ให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย และสถานการณ์จะต้องมีความเหมาะสม 
น่าสนใจ เพื่อจะเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการท ากิจกรรมมากข้ึน และเป็นสถานการณ์ที่เช่ือมโยงกับชีวิตจริง 

1.2 การออกแบบเกมเพื่อใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยควรออกแบบเกมที่ให้นักเรียนสามารถพัฒนา
ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ได้ เพื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียนและกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้              
และควรค านึงถึงความสนใจของนักเรียนในปัจจุบันหรืออาจจะเป็นรูปแบบของเกมที่นักเรียนเลือกเล่นผ่าน Smart phone, 
Computer และ Tablet เพื่อสร้างเกมที่สอดคล้องกับความต้องการ ความสนใจของนักเรียนในขณะนั้น และยังสามารถ                 
สร้างแรงจูงใจในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้ ซึ่งถ้าผู้วิจัยได้ออกแบบเกมตามที่กล่าวมาข้างต้นอาจจะช่วยดึงดูดความสนใจของ
นักเรียนเพิ่มมากขึ้นได้ 
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      2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
       การวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับเทคนคิ                 
เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการให้เหตุผล เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชันเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ เน้นให้นักเรียนแก้ปัญหาสถานการณ์ในชีวิตจริงโดยการสร้างตัวแบบ                             
เชิงคณิตศาสตร์ในรูปแบบต่าง ๆ และยังมีการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์ เพื่อตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ                 
และตรวจสอบตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ ตลอดจนมีการน าเสนอผลงานโดยการอธิบายถึงการได้มาของค าตอบหรือผลลัพธ์               
และตัวแปรต่าง ๆ ซึ่งอาจจะช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่กล่าวมาได้ 
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