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บทคัดย?อ 

การวิจัยครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค0เพื ่อ 1) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก>อนและหลังเรียน เรื ่อง สมการเชิงเสhน 

ตัวแปรเดียว ดhวยการจัดการเรียนรู hโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0ของนักเรียน 

ชั ้นมัธยมศึกษาปqที ่ 1 2) ศึกษาระดับพัฒนาการดhานผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร0 เรื ่อง สมการเชิงเสhน 

ตัวแปรเดียว ดhวยการจัดการเรียนรู hโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0ของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1 กลุ>มเปtาหมายที่ใชhในการวิจัยครั้งนี้ ไดhแก> นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1/3 ที่กำลังเรียนอยู>ใน 

ภาคเรียนที่ 2 ปqการศึกษา 2564 โรงเรียนรัฐบาลแห>งหนึ่ง จำนวน 20 คน ซึ่งไดhมาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชh

ในการวิจัย ไดhแก> แผนการจัดการเรียนรูh จำนวน 11 แผน มีระดับคุณภาพเหมาะสมมากที่สุด แบบฝnกทักษะออนไลน0 

จำนวน 9 แบบฝnก มีระดับคุณภาพเหมาะสมมากที ่สุด และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร0  

แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 15 ขhอ มีค>าความเชื่อมั่น เท>ากับ 0.79 วิเคราะห0ขhอมูลโดย การหาค>ารhอยละ ค>าเฉลี่ย

เลขคณิต ส>วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ0 ผลการวิจัย พบว>า นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปqที ่ 1  

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก>อนเรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท>ากับ 4.25 คะแนน (M = 4.25) และมีส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท>ากับ 2.08 คะแนน (SD = 2.08) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท>ากับ 10.35 คะแนน  

(M = 10.35) และมีส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท>ากับ 2.60 คะแนน (SD = 2.60) และมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ0เฉลี่ยเป�น

รhอยละ 57.14 อยู>ในเกณฑ0พัฒนาการระดับสูง 
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Abstract 
The objective of this research was to 1)  study mathematics achievement scores before and after 

learning using a gamification approach online practice worksheet on Linear Equations of One Variable of 

Mathayomsuksa 1 students 2) study student developmental levels using a gamification approach online 

practice worksheet on Linear Equations of One Variable of Mathayomsuksa 1 students. The sample 

consisted of 20 Mathayomsuksa 1/3 students studying in the second semester of the 2021 academic year 

at a public school. The students were selected by the purposive sampling method. The research 

instruments were 11 gamification-based lesson plans that were most aptly, 9 online practice worksheet 

items that were most aptly, and 15 items 4-choice mathematics achievement test that reliability was 0.79.                     

The percentage, arithmetic mean, standard deviation, and development score were utilized to analyze the 

data. The results revealed that mathematics achievement score before learning mean was 4.25 ( M = 4.25) 

and standard deviation was 2.08 (SD = 2.08) and after learning mean was 10.35 (M = 10.35) and standard 

deviation was (SD = 2.60). The development score was 57.14% indicating a high level of development. 
 

Keywords: gamification, online practice worksheet, linear equations of one variable 

 

บทนำ 

 สถานการณ0การแพร>ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 มีความรุนแรงอย>างต>อเนื่อง มีเชื้อไวรัสกลายพันธุ0ใหม> 

ทำใหhมีผูhติดเชื้อและผูhเสียชีวิตในประเทศเพิ่มขึ้นอย>างต>อเนื่อง จึงเกิดมาตรการเวhนระยะห>างทางสังคมเป�นการรักษาระยะห>าง

การทำกิจกรรมต>าง ๆ  ระหว>างตนเองและผูhอื่น เพื่อลดอัตราการติดเชื้อ ซึ่งส>งผลกระทบต>อระบบการศึกษาเป�นอย>างมาก 

เนื่องจากไม>สามารถทำการจัดการเรียนการสอนที่โรงเรียนไดhตามปกติ ประกาศของกระทรวงศึกษาธิการ (2564) กล>าวว>า 

โรงเรียนหรือสถานศึกษาที่ตั ้งอยู >ในพื้นที่ควบคุมสูงสุดและเขhมงวด (สีแดงเขhม) ใหhจัดการเรียนการสอนเฉพาะรูปแบบ 

การจัดการศึกษาทางไกล on air, online,  on demand และ on hand ผ>านทางไปรษณีย0เท>านั้น การจัดการเรียนการสอน                    

แบบทางไกล ทำใหhครูและนักเรียนไม>ไดhพบเจอกันในชั ้นเรียนจริง ทำใหhปฏิสัมพันธ0ในชั ้นเรียนลดลงไปมาก นักเรียน 

ขาดแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งอาจส>งผลกับความเขhาใจในเนื้อหาบทเรียนของนักเรียนไดh โดยเฉพาะในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร0 

ที่ส>วนมากเป�นรูปแบบนามธรรม การจัดการเรียนการสอนแบบปกติในโรงเรียน ส>วนใหญ>จึงเป�นการบรรยายประกอบกับ 

ใหhนักเรียนทำแบบฝnกทักษะจากหนังสือเรียนหรือเอกสารประกอบการเรียน ครูจึงจำเป�นที่จะตhองมีการออกแบบการจัด 

การเรียนรูhใหhน>าสนใจ เพื่อสรhางแรงจูงใจในการเรียนใหhแก>นักเรียน ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 มุ>งเนhน 

ที่การมีส>วนร>วมของผูhเรียนในชั้นเรียนดhวยการสรhางแรงจูงใจและแรงบันดาลใจใหhกับผูhเรียนเพื่อทำใหhเกิดการเรียนรูhที่ยั่งยืนและ             

มีความหมายมากยิ่งขึ้น (สุดเฉลิม ศัสตราพฤกษ0, 2560) 

ขhอมูลจากการพิจารณาผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) กลุ>มสาระการเรียนรูhคณิตศาสตร0 

ชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 3 ปqการศึกษา 2561-2563 พบว>า ปqการศึกษา 2561 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศคิดเป�น 30.04 

(สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห>งชาติ, 2562) ปqการศึกษา 2562 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศคิดเป�น 26.73 

(สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห>งชาติ, 2563) และปqการศึกษา 2563 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศคิดเป�น 25.46 

(สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห>งชาติ, 2564) จะเห็นไดhว>า คะแนนเฉลี่ยระดับประเทศลดลงในทุกปq และจากการที่ผูhวิจัย 

เป�นนักศึกษาฝnกประสบการณ0วิชาชีพครูที ่ไดhรับมอบหมายใหhสอนรายวิชาคณิตศาสตร0พื ้นฐาน ชั ้นมัธยมศึกษาปqที ่ 1  

ภาคเรียนที ่ 2 ปqการศึกษา 2564 โรงเรียนสายป)ญญา ในพระบรมราชินูปถัมภ0 ผู hว ิจ ัยไดhทำการศึกษาตัวชี ้ว ัดและ 
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สาระการเรียนรูhแกนกลาง กลุ>มสาระการเรียนรูhคณิตศาสตร0 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 พบว>า มีการจัดเนื ้อหา เรื ่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว ไวhในชั ้นมัธยมศึกษาปqที ่ 1  

ซึ่งจะเป�นพื้นฐานเพื่อนำความรูhไปใชhในเนื้อหาอื่นที่ยากขึ้น ไดhแก> สมการเชิงเสhนสองตัวแปร การแยกตัวประกอบพหุนาม 

ระบบสมการและฟ)งก0ชัน โดยจากการสัมภาษณ0ครูผูhสอนรายวิชาคณิตศาสตร0พื้นฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1 ในปqการศึกษา 

ที ่ผ>านมา พบว>า นักเรียนมักมีความสับสนในลำดับ การแกhสมการเชิงเสhนตัวแปรเดียวที ่มีความซับซhอนหลายขั ้นตอน  

ทำใหhเกิดขhอผิดพลาดในการแกhสมการเชิงเสhนตัวแปรเดียวหรือหาคำตอบไม>ไดhซึ ่งเกิดจากการที่นักเรียนมีประสบการณ0 

ในการทำโจทย0นhอยและขาดแรงจูงใจในการเรียน หากนักเรียนขาดความรูh ความเขhาใจใน เรื่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว  

ซึ่งเป�นการปูพื้นฐานการแกhสมการนั้น จะส>งผลกระทบเชิงลบไปยังเนื้อหาอืน่ที่ยากขึ้น  

ผู hวิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญในการจัดการเรียนรู hเรื ่องสมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว ซึ ่งพื ้นฐานที่ดีตhองเกิดจาก 

การฝnกฝนทำโจทย0อย>างหลากหลายจนมีความเชี่ยวชาญสามารถประยุกต0ความรูhไปใชhต>อไดh การสรhางพื้นฐานที่ดีใหhนักเรียน  

จึงเป�นเปtาหมายสำคัญในการจัดการเรียนการสอนของผูhวิจัย จากสถานการณ0การแพร>ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 

2019 ดังกล>าว ทำใหhโรงเรียนสายป)ญญา ในพระบรมราชินูปถัมภ0 ที่ตั้งอยู>ในพื้นที่จังหวัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งเป�นพื้นที่ควบคุม

สูงสุดและเขhมงวด (สีแดงเขhม) ไดhมีนโยบายการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน0รhอยละ 100.00 เป�นการจัดการเรียน 

การสอนเสมือนจริงโดยใชhเทคโนโลยีและอินเทอร0เน็ต  

ครูจัดการเรียนการสอนโดยใชhแพลตฟอร0มการประชุมออนไลน0 Google Meet เป�นสื่อกลางในการเชื่อมต>อกับ

นักเรียน ซึ่งนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1 เป�นนักเรียนใหม>ทั้งหมด ทำใหhนักเรียนไม>เคยพบเจอกับเพื่อนร>วมหhองและครูผูhสอน

ในโรงเรียน ปฏิสัมพันธ0ในชั้นเรียนจึงลดลงเป�นอย>างมาก นักเรียนบางคนไม>กลhาแสดงความคิดเห็น ไม>กลhาตอบคำถาม  

จนขาดแรงจูงใจในการเรียน ครูผูhสอนจึงตhองมีวิธีในการสรhางปฏิสัมพันธ0ในชั้นเรียนใหhมากขึ้น ดhวยการออกแบบการจัด 

การเรียนรูhที่มีความน>าสนใจ โดยเนhนผูhเรียนเป�นสำคัญ การจัดการเรียนการสอนออนไลน0นั้น จึงไม>ใช>แค>เพียงใหhผูhเรียนเขhามา

ฟ)งการบรรยายเพียงอย>างเดียวเท>านั้น แต>ผูhสอนตhองมีการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใหhผูhเรียนไดhมีส>วนร>วม                     

และมีปฏิสัมพันธ0ในการทำกิจกรรมต>าง ๆ ดhวย เพราะการที ่ผู hเรียนจะเกิดการเรียนรู hไดhนั ้นก็ตhองอาศัยการลงมือทำ 

หรือการปฏิบัติ (สุวิมล มธุรส, 2564)  

 การสรhางแรงจูงใจในการเรียนทำไดhอย>างหลากหลายรูปแบบ รวมไปถึงการใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันในวงการศึกษา  

ซึ่งเป�นการนำกลไกของเกมมาประยุกต0ใชhในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูh โดยการเนhนผูhเรียนเป�นสำคัญ เช>น การสะสมแตhม 

การไดhรับรางวัล กระดานผูhนำหรือการทำภารกิจ เป�นตhน ความน>าสนใจและความทhาทาย จะกระตุhนความสนใจของผูhเรียน 

ใหhมีความตื่นตัว กระตือรือรhน อยากมีส>วนร>วม ทำใหhเกิดปฏิสัมพันธ0ในชั้นเรียนมากขึ้น อีกทั้งยังช>วยลดความตึงเครียด  

ลดความวิตกกังวลและสรhางแรงจูงใจ ดhวยการไดhเหรียญตราสัญลักษณ0หรือรางวัล เป�นการผลักดันใหhผูhเรียนมีความพยายาม 

ใหhไดhในสิ่งตhองการและประสบความสำเร็จ ดังนั้นการประยุกต0เกมมิฟmเคชันในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอน  

จึงเป�นอีกแนวทางหนึ่ง ในการพัฒนาทักษะของผูhเรียนในศตวรรษที่ 21 อย>างมีประสิทธิภาพ (วรรณธิดา ยลวิลาศ, 2562)  

ซึ่งสอดคลhองกับวิจัยของสิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด (2561) พบว>า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร0 เรื่อง ระบบสมการ

เชิงเสhน ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปqที ่ 3 หลังเรียนดhวยกิจกรรมการเรียนรู hโดยใชhเกมมิฟmเคชันสูงกว>าก>อนเรียน  

อย>างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคลhองกับวิจัยของจิรชพรรณ ชาญช>าง (2561) พบว>า ผูhเรียนที่มีการเรียนรูh 

ผ>านแท็บเล็ตร>วมกับแนวคิดเกมมิฟmเคชัน มีคะแนนหลังเรียนผ>านชุดการเรียนฯ สูงกว>าก>อนเรียนอย>างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 

 สถานการณ0การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน0 ทำใหhการวัดและประเมินผลตhองมีความยืดหยุ>น ครูผูhสอนตhอง 

ลดการสอบเก็บคะแนน แต>เปลี่ยนเป�นการเก็บคะแนนจากส>วนอื่น ส>งผลใหhนักเรียนมีภาระงานเขียนเพิ่มขึ้นในหลายวิชา  

ทำใหhนักเรียนเกิดความเครียด ไม>มีความสุขในการทำแบบฝnกทักษะ ซึ่งการเรียนเรื่องสมการเชิงเสhนตัวแปรเดียวจำเป�นตhองมี
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การทำแบบฝnกทักษะ ตั ้งแต>การปูพื ้นฐานไปจนการประยุกต0ใชhเพื ่อใหhนักเรียนไดhเจอโจทย0ที ่หลากหลายรูปแบบ และ 

มีความเขhาใจมากยิ่งขึ ้น ผูhวิจัยจึงมีความตhองการลดภาระงานเขียนของผูhเรียน แต>ยังคงตhองการใหhนักเรียนไดhฝnกทักษะ 

อย>างเต็มที่ จึงไดhทำการศึกษาการจัดทำแบบฝnกทักษะออนไลน0 ซึ่งเป�นการสรhางแบบฝnกทักษะขึ้นในแพลตฟอร0มออนไลน0  

โดยมีรูปแบบที่หลากหลาย เช>น การเลือกตอบ การจับคู > การพิมพ0ตอบ เป�นตhน นักเรียนจะสามารถทำแบบฝnกทักษะ 

ผ>านเครื่องมือสื่อสารของตนเองไดhทุกที่ ทุกเวลา นอกจากจะเป�นการลดภาระงานเขียนของนักเรียนแลhว แบบฝnกทักษะ

ออนไลน0มีความแปลกใหม>และมีลูกเล>นที ่น>าสนใจ ทำใหhนักเรียนอยากที่จะทำแบบฝnกทักษะมากยิ ่งขึ ้น เมื ่อนักเรียน 

ไดhมีการฝnกทักษะอย>างหลากหลาย การใหhนักเรียนไดhทำแบบฝnกหัดมาก ๆ ช>วยใหhมีการพัฒนาทางการเรียนในเนื้อหาวิชา 

ไดhดีขึ้น เพราะนักเรียนมีโอกาสนำความรูhที่เรียนมาแลhวมาฝnกใหhเกิดความเขhาใจกวhางขวางยิ่งขึ้นซึ่งส>งผลใหhเกิดผลสัมฤทธิ์ 

การเรียนที่ดี (ขนิษฐา หาญสมบัต,ิ 2558) 

 แนวคิดเกมมิฟmเคชันและการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0มีความเหมาะสมกับสถานการณ0ป)จจุบันและสอดคลhองกับ 

การพัฒนาผูhเรียนในศตวรรษที่ 21 ซึ่งการเรียนออนไลน0มีความจำเป�นอย>างยิ่งที่จะตhองมีการประเมินผลระหว>างเรียนอยู>เสมอ 

เพื ่อตรวจสอบความเขhาใจของนักเรียนอย>างสม่ำเสมอ และครูผู hสอนจะไดhนำขhอมูลมาพัฒนาการจัดการเรียนการสอน 

ใหhมีประสิทธิภาพ ทำใหhผู hว ิจัยสนใจศึกษาระดับพัฒนาการ เรื ่อง สมการ เชิงเสhนตัวแปรเดียว ดhวยการจัดการเรียนรูh 

โดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1 โรงเรียนสายป)ญญา  

ในพระบรมราชินูปถัมภ0 

 

วัตถุประสงค6 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก>อนและหลังเรียน เรื่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียวดhวยการจัดการเรียนรูh 

โดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปqที ่ 1 โรงเรียนสายป)ญญา  

ในพระบรมราชินูปถัมภ0 

2. เพื่อศึกษาระดับพัฒนาการดhานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร0 เรื ่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว  

ดhวยการจัดการเรียนรูhโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1 

โรงเรียนสายป)ญญา ในพระบรมราชินูปถัมภ0 

 

วิธีการวิจัย 

1. กลุ>มเปtาหมาย  

      กลุ>มเปtาหมายที่ใชhในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1/3 ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปqการศึกษา 

2564 โรงเรียนสายป)ญญา ในพระบรมราชินูปถัมภ0 จำนวน 20 คน  โดยการเลือกแบบเจาะจง  

2. เครื่องมือที่ใชhในการวิจัย  

      2.1 เครื่องมือที่ใชhในการดำเนินการวิจัย 

  2.1.1 แบบฝnกทักษะออนไลน0 เรื่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1 ที่ผูhวิจัยสรhางขึ้น 

บนเว็บไซต0 LiveWorksheets โดยใหhผูhเชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ตรวจสอบเพื่อประเมินคุณภาพของแบบฝnกทักษะออนไลน0  

ซึ่งใชhแบบสอบถามแบบมาตราส>วนประมาณค>า (rating scale) 5 ระดับ พบว>า การประเมินคุณภาพมีค>าเฉลี่ยเท>ากับ 4.70  

อยู>ในคุณภาพมีความเหมาะสม มากที่สุด (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) จำนวน 11 แบบฝnก ดังนี้ 

        แบบฝnกทักษะที่ 1 เรื่อง การหาค>าของนิพจน0พีชคณิต 

        แบบฝnกทักษะที่ 2 เรื่อง การเขียนนิพจน0พีชคณิต 

        แบบฝnกทักษะที่ 3 เรื่อง สมการและคำตอบของสมการ 
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        แบบฝnกทักษะที ่4 เรื่อง สมบัติของการเท>ากัน 

        แบบฝnกทักษะที ่5 เรื่อง สมการเชิงเสhนตวัแปรเดียว 

        แบบฝnกทักษะที ่6-7 เรื่อง การแกhสมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว 1 

        แบบฝnกทักษะที ่8 เรื่อง การแกhสมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว 2 

        แบบฝnกทักษะที ่9 เรื่อง โจทย0ป)ญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว 1 

        แบบฝnกทักษะที ่10-11 เรื่อง โจทย0ป)ญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว 2 

      2.1.2 แผนการจัดการเรียนรู h เรื ่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปqที ่ 1               

โดยการใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันและการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0 โดยใหhผูhเชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ตรวจสอบเพื่อประเมิน

คุณภาพของแบบฝnกทักษะออนไลน0 ซึ ่งใชhแบบสอบถามแบบมาตราส>วนประมาณค>า (rating scale) 5 ระดับ พบว>า 

การประเมินคุณภาพมีค>าเฉลี่ยเท>ากับ 5.00 ซึ่งอยู>ในคุณภาพเหมาะสมมากที่สุด (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) จำนวน 11 แผน 

แผนละ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที ดังนี้ 

         แผนการจัดการเรียนรูhที่ 1 เรื่อง การหาค>าของนิพจน0พีชคณิต 

         แผนการจัดการเรียนรูhที่ 2 เรื่อง การเขียนนิพจน0พีชคณิต 

         แผนการจัดการเรียนรูhที่ 3 เรื่อง สมการและคำตอบของสมการ 

         แผนการจัดการเรียนรูhที่ 4 เรื่อง สมบัติของการเท>ากัน 

         แผนการจัดการเรียนรูhที่ 5 เรื่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว 

         แผนการจัดการเรียนรูhที่ 6-7 เรื่อง การแกhสมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว 1 

         แผนการจัดการเรียนรูhที่ 8 เรื่อง การแกhสมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว 2 

         แผนการจัดการเรียนรูhที่ 9 เรื่อง โจทย0ป)ญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว 1 

             แผนการจัดการเรียนรูhที่ 10-11 เรื่อง โจทย0ป)ญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว 2 

         โดยในแต>ละแผนการจัดการเรียนรูhมีกระบวนการจัดการเรียนรูh 3 ขั้นตอน ประกอบดhวย  

          1) ขั้นนำเขhาสู>บทเรียน เป�นการทบทวนเนื้อหาผ>านการถาม-ตอบ โดยใชhคำถามกระตุhน

ความคิด หรือเฉลยแบบฝnกทักษะออนไลน0ของเนื้อหาในคาบก>อนหนhา ซึ่งจะมีการสะสมแตhมตั้งแต>ขั้นตอนนี้ เช>น การตอบ

คำถาม หรือการร>วมเฉลยแบบฝnกทักษะออนไลน0 

        2) ข ั ้นสอน เป �นการสอนแบบบรรยายผ>าน google meet โดยใช hเอกสารประกอบ                 

การเรียน และใหhนักเรียนทำแบบฝnกทักษะออนไลน0ทhายคาบ โดยในขั้นตอนนี้การสะสมแตhมจะเป�นไปตามความร>วมมือ 

ในชั้นเรียน การตอบคำถาม และการช>วยเหลือเพื่อน 

             3) ขั้นสรุป เป�นการสรุปเนื้อหาในคาบ ผ>านการถาม-ตอบ โดยใชhคำถามกระตุhนความคิด 

หรือการเล>นเกม/ทำกิจกรรม เพื่อเป�นการสรุปเนื้อหา  

         ตัวอย>างกระบวนการจัดการเรียนรูhของแผนการจัดการเรียนรูhที่ 4 เรื่อง สมบัติของการเท>ากัน 

     ขั้นนำเขhาสู>บทเรียน 

     ครูทบทวนสมการและคำตอบของสมการ ผ>านการเล>นเกมเปmดแผ>นปtาย โดยมีการแจกแตhม

จากการเป�นอาสาสมัครในการเปmดแผ>นปtายเพื่อตอบคำถาม ซึ่งแต>ละแผ>นปtายจะมีจำนวนแตhมที่แตกต>างกันตามความยาก-ง>าย 

อยู>ที่หนhาแผ>นปtายต>าง ๆ โดยยังไม>เห็นคำถาม เช>น 

        1) สมการจะตhองมีเครื่องหมายใด เพื่อแสดงการเท>ากัน (เครื่องหมายเท>ากับ) 1 แตhม 

        2) สมการจำเป�นตhองมีตัวแปรหรือไม> (ไม>จำเป�น) 1 แตhม 

       3) ใหhยกตัวอย>างสมการที่เป�นจริงและสมการที่ไม>เป�นจริงอย>างละ 1 ตัวอย>าง 2 แตhม 
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        4) คำตอบของสมการมีกี่ลักษณะ อะไรบhาง (3 ลักษณะ คือ มีบางจำนวนเป�นคำตอบ, 

จำนวนทุกจำนวนเป�นคำตอบ และไม>มีจำนวนใดเป�นคำตอบ) 3 แตhม 

     ขั้นสอน 

     1. ครูอธิบายว>า เราไดhหาคำตอบของสมการโดยการวิธีลองแทนค>าตัวแปรในสมการเพื่อใหh

ไดhสมการที่เป�นจริงมาแลhว วิธีดังกล>าวนี้อาจมีป)ญหา เมื่อสมการมีความซับซhอนมากขึ้น และอาจตhองใชhเวลามากในการลอง

แทนค>าหาคำตอบของสมการ เพื่อความแม>นยำและรวดเร็วในการหาคำตอบของสมการ เราจะใชhสมบัติของการเท>ากัน 

ในการหาคำตอบ เช>น สมบัติสมมาตร สมบัติถ>ายทอด สมบัติของการเท>ากันเกี่ยวกับการบวก และสมบัติของการเท>ากัน

เกี่ยวกับการคูณ 

      2. ครูอธิบายถึง สมบัติสมมาตร (symmetric property) พรhอมยกตัวอย>างและถามนักเรียน

เพื่อตรวจสอบความเขhาใจ 

 

     

เช>น - ถhา x = 5 แลhว 5 = x 

     - ถhา -10 = 2x แลhวจะสรุปไดhว>าอย>างไร (ถhา -10 = 2x แลhว 2x = -10) 

      3. ครูอธิบายถึง สมบัติถ>ายทอด (transitive property) พรhอมยกตัวอย>างและถามนักเรียน

เพื่อตรวจสอบความเขhาใจ 

 

 

เช>น - ถhา x = y และ y = 2 แลhว x = 2 

      - ถhา a + b = x และ x = 7 แลhวจะสรุปไดhว>าอย>างไร 

        (ถhา a + b = x และ x = 7 แลhว a + b = 7) 

      - ถhาเยลลี่มีความสูงเท>ากับฮันนี่ และฮันนี่สูง 160 เซนติเมตร  

        แลhวจะสรุปไดhว>าอย>างไร 

    (ถhาเยลลี่มีความสูงเท>ากับฮันนี่ และฮันนี่มีความสูง 160 เซนติเมตร    

    แลhวเยลลี่ มีความสูง 160 เซนติเมตร) 

       4. ครูอธิบายถึง สมบัติการของเท>ากันเกี่ยวกับการบวก (additive property of equality) 

พรhอมยกตัวอย>างและถามนักเรียนเพื่อตรวจสอบความเขhาใจ 

 

 

 เช>น - ถhา a = 5 แลhว a + 3 = 5 + 3  

      - ถhา x = 8 แลhว x + (-2) จะสรุปไดhว>าอย>างไร 

       (ถhา x = 8 แลhว x + (-2) = 8 + (-2)) 

      5. ครูใหhขhอสังเกตเกี่ยวกับสมบัติของการเท>ากันเกี่ยวกับการบวก จำนวนที่นำมาบวกกับ 

แต>ละจำนวนที่เท>ากันนั้น อาจจะเป�นจำนวนบวกหรือจำนวนลบก็ไดh ในกรณีที่บวกดhวยจำนวนลบมีความหมายเหมือนกับ 

นำจำนวนบวกมาลบออกจากจำนวนทั้งสองขhางของสมการ เช>น ถhา a = b แลhว a + (-6) = b + (-6) หรือ a – 6 = b – 6 

 

ถ#า a = b แล#ว b = a เม่ือ a และ b แทนจำนวนใด ๆ  
 

ถ#า a = b และ b = c แล#ว a = c  เม่ือ a, b และ c แทนจำนวนใด ๆ  
 

ถ#า a = b แล#ว a + c = b + c เม่ือ a, b และ c แทนจำนวนใด ๆ 
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      6. ครูอธิบายถึง สมบัติของการเท>ากันเกี ่ยวกับการคูณ (multiplicative property of 

equality) พรhอมยกตัวอย>างและถามนักเรียนเพื่อตรวจสอบความเขhาใจ 

 

 

 

เช>น - ถhา n = 2 แลhว 3n =3(2)  

      - ถhา 2x = 10 แลhว !1
2
" 2x จะสรุปไดhว>าอย>างไร 

        (ถhา 2x = 10 แลhว !1
2
" 2x = !1

2
" (10)) 

      7. ครูใหhขhอสังเกตเกี่ยวกับสมบัติของการเท>ากันเกี่ยวกับการคูณ จำนวนที่นำมาคูณกับ 

แต>ละจำนวนที่เท>ากันนั้น อาจจะเป�นจำนวนเต็มหรือเศษส>วนก็ไดh ในกรณีที่คูณดhวยส>วนกลับของจำนวนเต็ม มีความหมาย

เหมือนกับนำจำนวนเต็มนั้นมาหารจำนวนทั้งสองขhางของสมการ เช>น ถhา a = b แลhว 
1

2
 a =  

1

2
 b หรือ 

a

2
 = b
2
 

       8. ครูให hน ักเร ียนทำแบบฝnกทักษะที ่ 4 เร ื ่อง สมบัต ิของการเท>ากัน ผ>านเว ็บไซต0 

www.liveworksheet.com โดยครูส >งลิงก0แบบฝnกทักษะออนไลน0ใหhนักเรียนผ>านทาง Line Openchat และ Google 

Classroom 
     ขั้นสรุป 

     ครูและนักเรียนร>วมกันสรุปความรูh เรื่อง สมบัติของการเท>ากัน โดยใหhอาสาสมัครยกตัวอย>าง

โจทย0การใชhสมบัติของการเท>ากัน จำนวน 4 คน คนละ 1 สมบัติไม>ซ้ำกัน (คนละ 1 แตhม) 

   2.2 เครื่องมือที่ใชhในการเก็บรวบรวมขhอมูล 

       แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร0 เรื่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียวชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1 

ที่ผูhวิจัยสรhางขึ้น โดยใหhผูhเชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคลhองของขhอสอบรายขhอ ตรวจสอบภาษาใหhถูกตhองและชัดเจน และ 

หาค>าดัชนีความสอดคลhองระหว>างจุดประสงค0และขhอคำถาม จำนวน 25 ขhอ พบว>าค>าดัชนีความสอดคลhองเท>ากับ 1.00 ทุกขhอ 

แสดงว>า สามารถนำไปใชhไดhทุกขhอ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2556) แลhวนำไปทดสอบกับนักเรียนที่คลhายกลุ>มเปtาหมาย คือ นักเรียน 

ชั ้นมัธยมศึกษาปqที ่ 2/3 ปqการศึกษา 2564 โรงเรียนสายป)ญญา ในพระบรมราชินูปถัมภ0 จำนวน 30 คน เพื่อคัดเลือก

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร0ที่มีค>าความยากง>าย (p) ตั้งแต> 0.20 – 0.80 และค>าอำนาจจำแนก (r) 

ตั้งแต> 0.2 ขึ้นไป (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2559) โดยใชhโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ ซึง่มีทั้งหมดจำนวน 25 ขhอ ผ>านเกณฑ0 จำนวน 23 

ข hอ ไม >ผ >านเกณฑ0จำนวน 2 ข hอ ซ ึ ่งผ ู hว ิจ ัยได hทำการเล ือกแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเล ือก จำนวน 15 ขhอ  

มีค>าความยากง>าย (p) ตั้งแต> 0.31 – 0.75 ค>าอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต> 0.25 ขึ้นไป และมีค>าความเชื่อมั่น เท>ากับ 0.79 โดยใชh

สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson 

3. การเก็บรวบรวมขhอมูล  

 3.1 ผู hวิจัยชี ้แจงรายละเอียดใหhกลุ >มเปtาหมายทราบถึงการจัดการเรียนรู hโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับ 

การใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0 เรื่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว เพื่อใหhผูhเรียนไดhเขhาใจแนวทางการจัดการเรียนการสอนและ

ปฏิบัติตนถูกตhอง รวมถึงการอธิบายการใชhงานเว็บไซต0 Class Dojo ที่ผูhวิจัยจะใชhในการบริหารจัดการชั้นเรียน  

 

ถ#า a = b แล#ว ca = cb เม่ือ a, b และ c แทนจำนวนใด ๆ  
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         การใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันในการวิจัยครั้งนี้ เป�นการสะสมแตhมของนักเรียนรายบุคคล เพื่อนำแตhมมาใชh 

ในการเลื ่อนขั ้นและแลกรางวัลหรือคะแนน โดยมีทั ้งแตhมเชิงบวกและเชิงลบ ซึ ่งจะสะสมแตhมในเว็บไซต0 Class Dojo 

ประกอบดhวย 

      1) การเขhาเรียนตรงเวลา (ไม>เกิน 15 นาที) ไดhรับ 1 แตhม 

      2) การส>งแบบฝnกทักษะออนไลน0ตรงเวลา ไดhรับ 1 แตhม 

      3) การชนะภารกิจ ไดhรับ 3 แตhม 

          รองอันดับ 1 ไดhรับ 2 แตhม 

          เขhาร>วมภารกิจ ไดhรับ 1 แตhม *(1 ภารกิจ/สัปดาห0) 

      4) การมีส>วนร>วมในชั้นเรียน ไดhรับ 1 แตhม 

      5) การตอบคำถามรายบุคคล ไดhรับ 1 แตhม 

      6) การช>วยเหลือเพื่อน ไดhรับ 1 แตhม 

      7) การเฉลยแบบฝnกทักษะออนไลน0 ไดhรับ 1-3 แตhม *เป�นไปตามความยากง>าย 

      8) การไดhคะแนนของแบบฝnกทักษะออนไลน0 10 คะแนน ไดhรับ 2 แตhม 

          การไดhคะแนนของแบบฝnกทักษะออนไลน0 8 - 9 คะแนน ไดhรับ 1 แตhม 

      9) การขาดเรียน โดยไม>ทราบสาเหตุ โดนหัก 1 แตhม 

      10) การเรียกชื่อ 3 ครั้ง แลhวไม>ตอบ โดนหัก 1 แตhม 

หลังจากการสะสมแตhมรายสัปดาห0แลhว ผูhวิจัยจะทำการจัดลำดับและแจhงกระดานผูhนำใหhนักเรียนทราบถึง

ระดับขั้นของตนเอง รวมไปถึง MVP ประจำสัปดาห0 (ผูhที่ไดhรับแตhมสูงสุดของสัปดาห0) หากนักเรียนมีการเลื่อนขั้น จะสามารถ

ทำการสุ>มการ0ดไดh 1 ใบ และนักเรียนที่ไดhรางวัล MVP จะไดhรับกระดิ่งนำโชค เมื่อสะสมกระดิ่งครบ 3 อัน จะไดhรับแตhมเพิ่มขึ้น 

5 แตhม ผูhวิจัยสรhางหhองเก็บการ0ดใหhกับนักเรียนทุกคน โดยใชh Google Slide ซึ่งนักเรียนสามารถตกแต>งหhองเก็บการ0ดของ

ตนเองไดh 

โดยมีการกำหนดเกณฑ0ของการเลื่อน Level ดังนี้ 

        Level 1 : 0 – 10 แตhม 

        Level 2 : 11 – 25 แตhม 

        Level 3 : 26 – 40 แตhม 

        Level 4 : 41 – 55 แตhม 

        Level 5 : 56 แตhมขึ้นไป 

 3.2 ผูhวิจัยใหhกลุ>มเปtาหมายทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก>อนเรียนโดยใชhแบบทดสอบที่ผูhวิจัยสรhางขึ้น 

 3.3 ผูhวิจัยนำแผนการจัดการเรียนรูh เรื่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว ดhวยการจัดการเรียนรูhโดยใชhแนวคิดเกมมิฟm

เคชันร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0 สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1 ที่ผ>านการตรวจสอบและปรับปรุงแกhไขแลhว 

ไปใชhกับกลุ>มเปtาหมาย โดยใหhทำกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรูh           

 3.4 ผู hวิจัยใหhกลุ >มเปtาหมายทำแบบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใชhแบบทดสอบชุดเดิมเหมือน 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก>อนเรียนที่ผูhวิจัยสรhางขึ้น 

      3.5 นำขhอมูลที่ไดhจากการทำแบบทดสอบผลการเรียนรูhก>อน-หลังเรียนของกลุ>มเปtาหมายมาวิเคราะห0 
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4. การวิเคราะห0ขhอมูลและสถิติที่ใชh  

    ผูhวิจัยไดhทำการวิเคราะห0ขhอมูลตามแนวทางการวิจัยเชิงปริมาณ เพื่อวิเคราะห0หาค>าสถิติ โดยใชhค>าเฉลี่ยเลขคณิต 

ค>ารhอยละ ส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการคำนวณหาคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ0 (development score) จากผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร0 (ศิริชัย กาญจนวาส,ี 2552) 

    

    เมื่อ  แทน คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ0 หรือคะแนนรhอยละของพัฒนาการของนักเรียน 

      แทน คะแนนก>อนเรียน 

      แทน คะแนนหลังเรียน 

      แทน คะแนนเต็ม 

         ซึ่งมีสัดส>วนคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ0 ดังนี้      

  76 – 100 คะแนน หมายถึง   พัฒนาการระดับสูงมาก 

  51 – 75 คะแนน    หมายถึง   พัฒนาการระดับสูง 

  26 – 50 คะแนน หมายถึง   พัฒนาการระดับปานกลาง 

  1 – 25 คะแนน หมายถึง   พัฒนาการระดับตhน 

  0 คะแนน  หมายถึง   ไม>มีพัฒนาการ 

  คะแนนติดลบ     หมายถึง   พัฒนาการลดลง 

 

ผลการวิจัย 

ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร0 เรื่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปqที ่ 1 ก>อนและหลังการจัดการเรียนรูhโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0 พบว>า นักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก>อนเรียน M = 4.25, SD = 2.08 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  

M = 10.35, SD = 2.60 โดยหลังเรียนมีค>าเฉลี่ยคะแนนสงูกว>าก>อนเรียน (ตาราง 1) 

ตาราง 1   

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรA เรื่อง สมการเชิงเสEนตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1           

กNอนและหลังเรียนดEวยการจัดการเรียนรูEโดยใชEแนวคิดเกมมิฟVเคชันรNวมกับการใชEแบบฝXกทักษะออนไลนA 

การทดสอบ จำนวนกลุ>มเปtาหมาย คะแนนเต็ม M SD 

ก>อนเรียน 20 15 4.15 2.08 

หลังเรียน 20 15 10.35 2.60 

 

 

 

 

(Y X)100
GS(%)

(F X)

-
=

-
GS(%)

X
Y
F



 

 
วารสารครุศาสตร) ป,ที ่50 ฉบับที ่2 (เมษายน - มิถุนายน 2565)                   10/14 

ผลการศึกษาระดับพัฒนาการดhานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร0 เรื ่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1 ดhวยการจัดการเรียนรูhโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0 พบว>า 

คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ0และระดับพัฒนาการของนักเรียนรายบุคคลหลังไดhรับการจัดการเรียนรูhโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชัน

ร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0ของนักเรียนทั้ง 20 คน สูงกว>าก>อนไดhรับการจัดการเรียนรูh หมายความว>า นักเรียนทุกคน

มีพัฒนาการ และเมื่อนำคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ0ไปแปลความจากสัดส>วนคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ0ของ ศิริชัย กาญจนวาส ี

(2557) พบว>า มีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ0สูงสุดเป�นรhอยละ 100.00 อยู>ในพัฒนาการระดับสูงมาก และคะแนนพัฒนาการ

สัมพัทธ0ต่ำสุดเป�นรhอยละ 27.27 อยู>ในพัฒนาการระดับปานกลาง และมีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยเป�นรhอยละ 57.14 อยู>ใน

พัฒนาการระดับสูง (ตาราง 2) 

ตาราง 2   

คะแนนพัฒนาการสัมพัทธAและระดับพัฒนาการดEานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรAของนักเรียนรายบุคคลหลังจาก

การจัดการเรียนรูEโดยใชEแนวคิดเกมิฟVเคชันรNวมกับการใชEแบบฝXกทักษะออนไลนA 

นักเรียน 

(คนที่) 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                     

วิชาคณิตศาสตร0 
คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ0 ระดับพัฒนาการ 

ก>อนเรียน 

(15 คะแนน) 

หลังเรียน 

(15 คะแนน) 

1 1 6 35.71 ปานกลาง 

2 5 15 100.00 สูงมาก 

3 2 9 53.85 สูง 

4 4 7 27.27 ปานกลาง 

5 5 12 70.00 สูง 

6 2 9 53.85 สูง 

7 2 7 38.46 ปานกลาง 

8 6 12 66.67 สูง 

9 7 10 37.50 ปานกลาง 

10 4 12 72.73 สูง 

11 7 

5 

12 

12 

62.50 

76.92 

สูง 

12 สูงมาก 

13 4 10 54.55 สูง 

14 3 7 33.33 ปานกลาง 

15 6 11 55.56 สูง 

16 1 7 42.86 ปานกลาง 

17 5 11 60.00 สูง 

18 3 12 75.00 สูง 

19 7 11 50.00 ปานกลาง 

20 7 15 100.00 สูงมาก 

ค>าเฉลี่ย 4.15 10.35 57.14 สูง 
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ผลการศึกษาระดับพัฒนาการดhานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร0ของเด็กในชั้นเรียน พบว>า นักเรียน 

จำนวน 3 คน คิดเป�นรhอยละ 15.00 ของนักเรียนทั้งหมด มีพัฒนาการระดับสูงมาก นักเรียนจำนวน 10 คน คิดเป�นรhอยละ 

50.00 ของนักเรียนทั้งหมด มีพัฒนาการระดับสูง และนักเรียนจำนวน 7 คน คิดเป�นรhอยละ 35.00 ของนักเรียนทั้งหมด  

มีพัฒนาการระดับปานกลาง (ตาราง 3) 

ตาราง 3  

แสดงจำนวนและรEอยละของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 ที่มีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธAหลังจากไดEรับการจัดการเรียนรูEโดยใชE

แนวคิดเกมมิฟVเคชันรNวมกับการใชEแบบฝXกทักษะออนไลนA เรื่อง สมการเชิงเสEนตัวแปรเดียว ในแตNละระดับพัฒนาการ 

เกณฑ0คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ0 ระดับพัฒนาการ นักเรียน (คน) รhอยละ 

76 - 100 พัฒนาการระดับสูงมาก 3 15.00 

51 - 75 พัฒนาการระดับสูง 10 50.00 

26 - 50 พัฒนาการระดับปานกลาง 7 35.00 

 
อภิปรายผล 

การจัดการเรียนรู hโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0ส>งผลต>อระดับพัฒนาการ 

ของนักเรียน โดยผลการศึกษาระดับพัฒนาการดhานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร0 เรื่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1 พบว>า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก>อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย

เท>ากับ 4.25 คะแนน (M = 4.25) และมีส>วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท>ากับ 2.08 คะแนน (SD = 2.08) และผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท>ากับ 10.35 คะแนน (M = 10.35) และมีส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท>ากับ 2.60 คะแนน 

(SD = 2.60) ซึ่งมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ0เฉลี่ยเป�นรhอยละ 57.14 อยู>ในเกณฑ0พัฒนาการระดับสูง อาจมีสาเหตุเนื่องมาจาก

ก>อนการจัดการเรียนรูhนักเรียนยังไม>มีพื้นฐาน เรื่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว จึงทำใหhมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก>อนเรียน 

ที่ต่ำ แต>เมื่อนักเรียนไดhรับการจัดการเรียนรูhโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0 นักเรียนมีความรูh

ความเขhาใจในเนื้อหามากขึ้น จึงส>งผลใหhนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนที่สูงขึ้น 

การจัดการเรียนรูhโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชัน เป�นการนำกลไกของเกมมาประยุกต0ใชhในการออกแบบกิจกรรม 

การเรียนรูhโดยการเนhนผูhเรียนเป�นสำคัญผูhวิจัยมีการกำหนดกฎเกณฑ0ในการสะสมแตhม การเลื่อนขั้น การไดhรับรางวัล กระดาน

ผูhนำหรือการทำภารกิจอย>างชัดเจน แนวคิดเกมมิฟmเคชันเป�นการผลักดันใหhนักเรียนมีความพยายามใหhไดhในสิ่งตhองการ  

เพื่อใหhไดhมาสู>การสะสมแตhมของตนเอง จนไดhเลื่อนขั้นและไดhรับรางวัล ความน>าสนใจและความทhาทายจะกระตุhนความสนใจ

ของนักเรียนใหhมีความตื่นตัว กระตือรือรhน อยากมีส>วนร>วม ทำใหhเกิดปฏิสัมพันธ0ในชั้นเรียนมากขึ้น สอดคลhองกับงานวิจัยของ 

สิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด (2561) พบว>า การจัดการเรียนรูhดhวยกิจกรรมการเรียนรูhโดยใชhเทคนิคเกมมิฟmเคชันช>วยใหhผูhเรียน 

เกิดความรูh และความเขhาใจในเนื้อหาวิชาเพิ่มมากขึ้น นักเรียนไดhเรียนรูhจากการทำโจทย0 ภารกิจที่สอดคลhองกับเนื้อหาที่เรียน  

ซึ่งเป�นรูปแบบการเรียนการสอนที่มีความแปลกใหม> และเรียนรูhผ>านสื่อการเรียนรูhที่มีความหลากหลายส>งผลใหh ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร0 เรื่อง ระบบสมการเชิงเสhนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 3 หลังเรียนดhวยกิจกรรมการเรียนรูh

โดยใชhเทคนิคเกมมิฟmเคชันสูงกว>าก>อนเรียน อย>างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การสรhางแรงจูงใจในการเรียนใหhกับนักเรียน 

ทำใหhนักเรียนมีพฤติกรรมเชิงบวกต>อวิชาคณิตศาสตร0มากขึ้น รวมไปถึงความพยายามในการทำชิ้นงาน การฝnกฝนการทำ 

แบบฝnกทักษะออนไลน0 หรือการเขhาร>วมกิจกรรมต>าง ๆ จนเกิดความรูh ความเขhาใจในเนื้อหามากขึ้น ส>งผลใหhนักเรียน 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังไดhรับการจัดการเรียนรูhที่ดี และสอดคลhองกับงานวิจัยของ Pokorny (2019) พบว>า เกมมิฟmเคชัน

เป�นองค0ประกอบสำคัญของการจัดการหhองเรียนของครูผูhสอน เพื่อสรhางแรงจูงใจในการเรียนและการมีส>วนร>วมใหhแก>นักเรียน 
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ที่มีป)ญหาในการเรียน ซึ่งนักเรียนตอบสนองต>อการใชhเกมมิฟmเคชันในเชิงบวก ทำใหhนักเรียนมีพฤติกรรมในการเรียนที่ดีขึ้น  

จนส>งผลใหhนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นหลังจากการใชhเกมมิฟmเคชันในการจัดการเรียนรูh 

การจัดการเรียนรู hโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0 สามารถส>งเสริมมโนทัศน0  

เรื่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียวไดh โดยแนวคิดเกมมิฟmเคชันส>งเสริมใหhนักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น บรรยากาศ 

ในการเรียนเต็มไปดhวยความสนุกสนาน และช>วยใหhนักเรียนเกิดความกระตือรือรhนในการทำกิจกรรม ภายใตhขhอตกลงร>วมกัน 

คือ ระบบคะแนน กติกา กิจกรรม ภารกิจ หรือการแข>งขัน ซึ่งสรhางขึ้นที่กระตุhนจูงใจโดยใชhสัญลักษณ0 (badge) ด>านเกม 

(stage) ความทhาทาย (challenge) ระดับ (level) และเรียงตารางอันดับ (leaderboard) ทำใหhนักเรียนอยากฝnกฝนและ

พัฒนาตนเองใหhดียิ ่งขึ ้น เมื ่อการเรียนรู hในหhองเรียนมีความน>าสนใจ ทhาทายและสนุกสนาน นักเรียนจึงมีเจตคติที ่ดีต>อ 

วิชาคณิตศาสตร0และมีแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร0มากขึ้น สอดคลhองกับงานวิจัยของวชิราพร ภักค0คุณพันธ0 (2561) 

พบว>า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร0ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 2 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhสูงกว>าก>อนไดhรับ

การจัดการเรียนรูhโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการเรียนรูhแบบร>วมมือ อย>างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 อีกทั้งผูhวิจัยใชhเว็บไซต0 

Class Dojo ในการบริหารจัดการชั้นเรียน มีการสรhางตัวตนของนักเรียนเป�นตัวการ0ตูน ซึ่งเหมาะสมกับวัย ทำใหhนักเรียน 

รู hสึกถึงความแปลกใหม>ในการสะสมแตhมมากขึ้น ทั ้งนี ้การสรhางแรงจูงใจในการเรียนใหhกับนักเรียน อาจยังไม>เพียงพอ 

ต>อการเรียนในเนื้อหา เรื่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว เพราะ ตhองมีการฝnกวิธีคิด ฝnกทำโจทย0ที่หลากหลาย ผูhวิจัยจึงมีการใชh

แบบฝnกทักษะใหhเหมาะสมกับสถานการณ0เพื่อตอบสนองต>อความตhองการของการจัดการเรียนการสอนออนไลน0 ทำใหhนักเรียน

ไดhฝnกทำโจทย0อย>างหลากหลาย โดยไม>เป�นการสรhางภาระใหhนักเรียน ซึ่งแบบฝnกทักษะออนไลน0เป�นระบบที่สามารถตั้งค>า  

การเฉลยคำตอบ และการแสดงคะแนนใหhแก>นักเรียนไดh เมื่อนักเรียนทำเสร็จในช>วงทhายคาบ นักเรียนสามารถตรวจคำตอบ

ของตนเองไดh เพื่อใหhนักเรียนไดhรูhขhอที่นักเรียนผิด แลhวจะไดhสังเกตการเฉลยของครูและเพื่อนที่ร>วมกันเฉลยในคาบต>อไป  

โดยนักเรียนจะไดhพิจารณาและสอบถามครูในจุดที่นักเรียนอาจมีความเขhาใจที่คลาดเคลื่อนหรือยังไม>เขhาใจ ทำใหhนักเรียน 

มีความเขhาใจในเนื้อหามากขึ้น ผูhวิจัยมีการใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันในการกำหนดการสะสมแตhมเกี่ยวกับการทำแบบฝnกทักษะ

ออนไลน0 เช>น การไดhคะแนนจากการทำแบบฝnกทักษะออนไลน0 การร>วมเฉลยแบบฝnกทักษะออนไลน0 เป�นตhน เพื่อจูงใจ 

ใหhนักเรียนไดhรับการฝnกฝนการทำโจทย0 เมื่อนักเรียนไดhมีการฝnกทักษะอย>างหลากหลาย นักเรียนจะมีความรูh ความเขhาใจ 

ในเนื้อหาสมการเชิงเสhนตัวแปรเดียวและจะส>งผลใหhนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี สอดคลhองกับวิจัยของ ขนิษฐา  

หาญสมบัติ (2558) พบว>า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปqที่ 1 ที่ไดhรับการเรียนโดยใชhแบบฝnกทักษะ 

เรื่องการแกhสมการเชิงเสhนตัวแเปรเดียว หลังเรียนสูงกว>าก>อนเรียน อย>างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคลhองกับ

งานวิจัยของเจษฎา ราษฎร0นิยม และคณะ (2562) พบว>า คะแนนผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาเคมีอินทรีย0หลังการจัด 

การเรียนรูhโดยใชhการบhานออนไลน0ในทุกบทเรียนสูงกว>าก>อนการจัดการเรียนรูhอย>างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ผูhวิจัยไดhทำการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต>อการจัดการเรียนรูhโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการใชh 

แบบฝnกทักษะออนไลน0 เรื่อง สมการเชิงเสhนตัวแปรเดียว ผ>านแพลตฟอร0ม Google Form พบว>า การจัดการเรียนรูhโดยใชh

แนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0 ทำใหhนักเรียนมีความสนุกการเรียน อยากมีส>วนร>วมในชั้นเรียน 

มากขึ ้น อยากทำภารกิจต>าง ๆ เพื ่อใหhไดhแตhม และแบบฝnกทักษะออนไลน0ทำใหhนักเรียนมีความสะดวกต>อการใชhงาน  

มีความน>าสนใจ นักเรียนไดhเจอโจทย0ที่มีความหลากหลาย อีกทั้งยังลดภาระงานเขียนของนักเรียน  
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ข/อเสนอแนะ 

ข/อเสนอแนะในการนำไปใช/ 

 ผูhวิจัยพบขhอพึงระวังในการจัดการเรียนรูhโดยใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชันร>วมกับการใชhแบบฝnกทักษะออนไลน0 ไดhแก>  

ครูตhองกำหนดกฎ กติกา ในการใชhเกมมิฟmเคชันในการจัดการเรียนรูhอย>างชัดเจน รอบคอบ และมีความเป�นธรรม ครูตhองศึกษา

การใชhงานการตั้งค>า และขhอจำกัดของการจัดทำแบบฝnกทักษะออนไลน0ในเว็บไซต0 Liveworksheets ใหhชัดเจนก>อนนำไปใชh 

และครูตhองอธิบายขั้นตอนในการทำงานในแต>ละแบบฝnก และการส>งงานใหhนักเรียนอย>างละเอียด เพื่อไม>ใหhเกิดขhอผิดพลาด 

ในระบบการทำงานของเว็บไซต0 

ข/อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต?อไป 

 1. เนื่องจากผูhวิจัยไดhทำการวิจัยในการจัดการเรียนรูhออนไลน0 ในช>วงสถานการณ0 Covid-19 ทำใหhการร>วมกิจกรรม 

หรือทำงานเป�นกลุ >มเป�นไปไดhอย>างยากลำบาก หากมีการจัดทำวิจัยในสถานการณ0ปกติควรใชhแนวคิดเกมมิฟmเคชัน 

ในการเสริมสรhางกระบวนการทำงานกลุ>มของนักเรียน ซึ่งจะทำใหhนักเรียนมีปฏิสัมพนัธ0กับเพื่อนร>วมชั้นมากยิ่งขึ้น  

 2. ควรใชhแพลตฟอร0มในการสรhางแบบฝnกทักษะออนไลน0ที่หลากหลายมากขึ้น เพื่อช>วยเรhาความสนใจในการทำ 

แบบฝnกทักษะออนไลน0ของผูhเรียน  
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