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							            บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งน้ีมีความมุ่งหมายเพ่ือศึกษาองค์ประกอบ พัฒนาและศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบ       

ผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง             

ระดับประถมศึกษา การวิจัยแบ่งเป็น 3 ระยะ 1) ศึกษาองค์ประกอบ 2) พัฒนาและรับรองระบบการเรียนการสอน และ             

3) ทดลองใช้ระบบฯกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ กลุ่มที่ 1 ครูคณิตศาสตร์ จํานวน 372 คน กลุ่มที่ 2 ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 7 ท่าน 

และกลุ่มท่ี 3 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จํานวน 35 คน เครื่องมือท่ีใช้ได้แก่ ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึน                 

แบบวัดทักษะต่าง ๆ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ

ทดสอบค่าที (Dependent  t-test)

ผลการวิจัยพบว่า

	 1. 	 ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนามี 5 องค์ประกอบ คือ 1)   ปัจจัยน�ำเข้า 2) กระบวนการ 3) การควบคุม                     

4) ผลลัพธ์ 5)  ข้อมูลป้อนกลับองค์ประกอบกระบวนการ แบ่งออก 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน 

และขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งมี 6 ข้ัน ได้แก่ ขั้นน�ำเสนอสถานการณ์ปัญหา ขั้นสอน มี 4 กิจกรรม ได้แก่             

1) ค้นหาปัญหา 2) วางแผน 3) ด�ำเนินการแก้ปัญหา 4 )การนําเสนอผลและตรวจสอบการแก้ปัญหา ขั้นสรุปความคิด          

การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้เกมมิฟิเคชั่นเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา

และทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง
ระดับประถมศึกษา
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รวบยอด ขั้นฝึกทักษะ ขั้นประยุกต์ใช้ และขั้นประเมินผล กระบวนการเกมิฟิเคชั่น ประกอบด้วย 1) แต้มสะสม (Points)          

2) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 3) ล�ำดับขั้น (Levels) 4) ตารางอันดับ (Leaderboard) 5) ความท้าทาย                            

(Challenges)

	 2. 	 ผู้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง และผลสัมฤทธ์ิ        

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 3. 	 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก

ค�ำส�ำคัญ: 	การเรียนการสอนแบบผสมผสาน  เกมิฟิเคชั่น  การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์

	 	 สู่ชีวิตจริง

							            ABSTRACT
	 The objectives of this research were to study and synthesize the components, to develop, and to study 

the usage of blended learning system using gamification based learning to enhance the mathematics                   

problem-solving skills and connection skills to real life for primary schools. The research was divided into                 

3 phases; 1) to study the components, 2) to develop the learning system using gamification-based learning 

and confirming, and 3) to evaluate the effects learning system implemented. Samples comprise contained  

stage 1: 372 mathematics teachers, stage 2: Experts, and stage 3: 35 grade 6 students. The tools were 1) the 

learning system developed, 2) assessment forms, and 3) satisfaction questionnaire. Data was analyzed to            

find percentage, mean, standard deviation and dependent samples t-test.

The results were as the following :

	 1. 	 The learning system development comprised 5 components: 1) Input, 2) Process, 3) Controls,                

4) Output, and 5) Feedback. The teaching system was divided into two phases as follows:1) prepare learning 

and teaching, 2) organize instructional process in six steps i.e. presents the problem, 4 activities of teaching; 

to 1) search 2) plan and select 3) solve 4) share and check, summarize, practice, apply and evaluation. Process 

of gamification consisted of 1) Points, 2) Badges, 3) Levels,  4) Leader board, and 5) Challenges. 

	 2. 	 With the mathematics problem-solving skills, connection skills for real life and achievement; the results 

were statistically significant at .01 level.

	 3. 	 Students satisfied with the learning system development was at the high level.

Keywords : Blended learning system, Gamification, Mathematics problem-solving skills Connection skills to 

	 	    real life

บทน�ำ
	 การศึกษาในศตวรรษที่ 21 เป็นการจัดการเรียนรู้ 

เพ่ือเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนมีทักษะด้านต่าง ๆ  

สําหรับการออกไปดํารงชีวิตในโลกปัจจุบัน นั่นคือ ทักษะ

การเรียนรู้ (Learning skill) ดังท่ี วิจารณ์  พานิช (2555,           

น. 10) ได้กล่าวว่า “ครูต้องไม่สอน แต่ต้องออกแบบการ 

เรียนรู้และอํานวยความสะดวก (Facilitate) การเรียนรู้ให้

นักเรียนเรียนรู้จากการเรียนแบบลงมือทําหรือปฏิบัติแล้ว

การเรียนรู ้ก็จะเกิดจากภายในใจและสมองของตนเอง”           

ดังนั้นการพัฒนาคุณภาพ การเรียนรู้ของผู้เรียนที่ดีที่สุดคือ 

ให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหาและคิด 
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อย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนและได้ลงมือ

ปฏิบัติเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง

ทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem 

Solving) เป็นทักษะหน่ึงท่ีส�ำคัญในทักษะการเรียนรู ้               

ในศตวรรษที่  21 ที่มีความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์               

การปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สองท่ีว่า คนไทยคิดเป็น 

ท�ำเป็น แก้ปัญหาได้ และแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์        

(Mathematical problem solving) เป็นความสามารถหนึ่ง

ในทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่นักเรียนควร               

จะเรียนรู้ ฝึกฝน และพัฒนาให้เกิดขึ้นในตัวนักเรียน เพราะ

การเรียนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จะช่วยให้นักเรียน

มแีนวทางการคดิท่ีหลากหลายมนีสิยักระตอืรอืร้น ไม่ย่อท้อ 

และมีความมั่นใจในการแก้ปัญหาที่เผชิญอยู่ทั้งภายใน 

และภายนอกห้องเรียนตลอดจนเป ็นทักษะพ้ืนฐาน                       

ทีนั่กเรยีนสามารถน�ำติดตัวไปใช้แก้ปัญหาในชวิีตประจ�ำวัน

ได้นานตลอดชีวิต (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี, 2551, น. 6) และการเรียนรู้เน้ือหาทาง

คณิตศาสตร์ ที่มีการเชื่อมโยงกับสิ่งท่ีได้พบเห็นที่มีอยู่ใน

ชีวิตประจ�ำวันหรือใช้สถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตจริงมาเป็น

สถานการณ์ปัญหาส�ำหรับการสอนเน้ือหาคณิตศาสตร์           

ในทุกโอกาสที่เป็นไปได้และมีการท�ำอย่างสม�่ำเสมอ               

จะท�ำให้นักเรียนเห็นคุณค่าและตระหนักถึงความส�ำคัญ

ของวิชาคณิตศาสตร์ เรียนได้ดีและสนุกกับการเรียน

คณิตศาสตร์ (Buck, 2000, pp. 591-594)

	 การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระดับชาติ 

(O-net) คะแนนเฉลี่ยกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์            

3 ปีย้อนหลังปี 2557-2559 ระดับประถมศึกษาปีที่ 6                

ต�่ำกว่าร้อยละ 50 ทุกปี (สถาบันทดสอบทางการศึกษา        

แห่งชาติ, 2559) สอดคล้องกับการวัดผลระดับนานาชาติ

อย่าง PISA ก็ได้ผลใกล้เคียงกัน ที่เด็กไทยมากกว่าคร่ึง

ประเทศสอบตกวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ หรือแม้แต่

การอ่าน ประเทศไทยเป็น 1 ใน 16 ประเทศ ที่เยาวชนอายุ 

15 ปี สอบตก PISA มากกว่าคร่ึงหน่ึงของกลุ่มตัวอย่าง

นกัเรยีนท่ีเข้าสอบคณติศาสตร์ท่ีมบีรบิทพ้ืนฐานว่าด้วยการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท้ังในชีวิตจริงและสถานการณ์

สมมติ

	 การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 

เป็นการน�ำเอาคุณลกัษณะท่ีดีท่ีสุดของการเรยีนการสอนใน

ห้องเรียนและการเรียนการสอนแบบออนไลน์เข้าด้วยกัน 

เพ่ือสนับสนุนให้เกิดการเรยีนรูเ้ชงิรกุอย่างอสิระและลดเวลา

สอนในห้องเรียน (Garnham and Kaleta, 2002) พัฒนา       

ผู้เรยีนเกิดการเรยีนรูท่ี้ท้าทาย และตอบสนองต่อความแตก

ต่างระหว่างบคุคลและศักยภาพทางการเรยีนรูข้องนักเรยีน 

ท�ำให้นักเรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้

ของตนเองได้ดีขึ้น (Driscoll, 2002) และส่งผลให้นักเรียน

เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด (Singh, 2003)	

	 เกมิฟิเคชั่น (Gamification) อาศัยหลักของการเล่น

ท่ีมีความบันเทิงสนุกสนานต่ืนเต้น ท้าทาย น่าติดตาม         

ผสมผสานกันไปโดยกลไกของเกมิฟ ิ เคชั่นจะท�ำให ้

พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนเปลี่ยนแปลงในทางบวก        

ส่งผลดีให้เกิดขึ้นกับนักเรียนซึ่งเป็นการน�ำข้อดีของการ

ออกแบบเกม คือ การสร้างความสนุกและความพึงพอใจ 

มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ เพ่ือสร้าง             

แรงจงูใจ (Simóes, Redondo, and Vilas, 2013) และความ

สนใจในการเรียนของผู ้เรียน พร้อมท้ังได้รับความรู ้ได ้          

เป็นอย่างดี (Banfield and Wilkerson, 2014)

	 ด้วยเหตุผลน้ี ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะพัฒนาระบบการ

เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน     

เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยง

คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา ท่ีจะส่งผลให้

นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

และน�ำไปเชื่อมโยงในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างมีความหมาย

และเข้าใจมากขึ้น อีกทั้งครูผู้สอนได้แนวทางในการพัฒนา

และการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช ้      

เกมิฟิเคชั่นเป็นฐานที่มีองค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรม

การเรยีนการสอนทีเ่หมาะสมกับระดบัชัน้และวัยของผูเ้รยีน 

ทีส่ามารถส่งเสรมิให้ครผููส้อนน�ำไปพัฒนาการเรยีนการสอน

ให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น
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วัตถุประสงค์
	 1.  	เพ่ือศกึษาและสงัเคราะห์องค์ประกอบระบบการ

เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน

	 2.	 เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบผสม

ผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน

	 3.  	เพ่ือศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอน 

แบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน

	 4.  	เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบ 

การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น

วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research 

and development) แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่

	 ระยะที่ 1 	การศกึษาและสงัเคราะห์องค์ประกอบของ

ระบบการเรียนการสอน และศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา 

และความต้องการของระบบการเรียนการสอนแบบผสม

ผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน

	 1.  	ศกึษาเอกสาร หลักการ แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจยั 

ที่เกี่ยวข้อง โดยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 

และเรียบเรียงสรุปประเด็นต่าง ๆ น�ำเสนอในลักษณะ              

ค�ำบรรยาย

	 2.	 น�ำผลการศึกษามาสร้างแบบสอบถามแบบ

ประมาณค่า 5 ระดับ เกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา และ

ความต้องการการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร ์             

โดยส�ำรวจจากครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือสังกัดส�ำนักงานคณะกรรมการ 

การจดัการศกึษาขัน้พ้ืนฐานภาคเรยีนท่ี 1 ปีการศกึษา 2560 

จ�ำนวน 372 คน ใช ้ วิ ธีการสุ ่มแบบหลายขั้นตอน                        

(Multi-stage Random Sampling) น�ำผลการส�ำรวจมา      

สรปุและวิเคราะห์ด้วยค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน

	 3.  	สมัภาษณ์เชิงลกึกับผูเ้ชีย่วชาญท่ีมปีระสบการณ์ 

ด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ�ำนวน 5 คน โดยใช้แบบ

สัมภาษณ์แบบก่ึงมีโครงสร้าง น�ำข้อมูลมาวิเคราะห์ผล       

แล้วน�ำเสนอผลในรูปแบบของความเรียง

	 4.  	ผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 5 ท่าน ประเมินความ       

เหมาะสมองค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน โดยใช้

แบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบแบบ

ประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งประกอบด้วยค�ำถามถึงความ      

เหมาะสมขององค์ประกอบด้านปัจจัยน�ำเข ้า ด ้าน

กระบวนการ  ด้านผลลพัธ์ การควบคมุ ด้านข้อมลูป้อนกลบั 

และภาพรวมขององค์ประกอบ น�ำข้อมูลมาวิเคราะห์ผล       

โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

	 ระยะท่ี 2 	การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะ       

การแก้ปัญหาและทักษะการเชือ่มโยงคณิตศาสตร์สูช่วิีตจรงิ

ระดับประถมศึกษา

	 1.	 พัฒนาร ่ างระบบการเรียนการสอนจาก                    

องค์ประกอบที่ได้จากการสังเคราะห์ในระยะที่ 1

	 2.	 ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ�ำนวน 7 คน เพื่อประเมินและ

รับรองระบบฯ โดยใช้แบบประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่ง        

ประกอบด้วยข้อค�ำถาม หลกัการ แนวคดิ และวตัถุประสงค์

ของระบบการเรียนการสอน องค์ประกอบของระบบ               

การเรียนการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และ

ภาพรวมของระบบการเรียนการสอน น�ำข้อมูลมาวิเคราะห์

โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

	 3.	 พัฒนาโปรแกรมบทเรียนแบบผสมผสานตาม

ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น โดยผู้เชี่ยวชาญได้

ประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมากและหาคุณภาพ

ของเครื่องมือ โดยก�ำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) 

เท่ากับ 80/80 จากการทดลองใช้ได้ค่าประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 86.40/80.76   ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ี           

กําหนดไว้

	 4.  	พัฒนาเครื่องมือวัด ได้แก่ แบบวัดทักษะการ      

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แบบวัดทักษะการเชื่อมโยง

คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรยีน และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อระบบท่ีพัฒนาข้ึน 

เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งทุกฉบับมีค่า 

IOC อยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 และมีค่าอ�ำนาจจ�ำแนกเป็น

ไปตามเกณฑ์มาตรฐาน
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	 5.  	พัฒนาแบบสอบถามความพึงพอใจอยู ่ใน            

รูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีค่า IOC          

อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.72

	 ระยะที่ 3 	การศึกษาผลการใช ้ระบบการเรียน            

การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐานเพ่ือ            

ส ่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยง

คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา

	 1. 	 แบบแผนการทดลอง ในการทดลองหาผล             

การใช้ระบบการเรยีนการสอน ใช้แบบแผนการทดลองแบบ 

One-Group Pretest Posttest Design  

	 2.  	กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษา         

ปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านโจดนาตาล สังกัดส�ำนักงานเขตพ้ืนท่ี     

การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 ภาคเรียนท่ี 2                

ปีการศึกษา 2560 จ�ำนวน 35 คนได้จากการเลือกกลุ่ม

ตัวอย่างแบบเจาะจง  (Purposive  sampling)

	 3.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีรายละเอียดดังนี้

	 	 3.1	 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลองได้แก่ ระบบ

การเรยีนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมฟิิเคชัน่เป็นฐาน

	 	 3.2	 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

ได้แก่ แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบ        

วัดทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู ่ชีวิตจริง และแบบ

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

	 	 3.3	 เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินระบบการ

เรียนการสอนได้แก่ แบบสอบถามความพึงพอใจของ

นักเรียนต่อการใช้ระบบการเรียนการสอน

	 4.  	ด�ำเนินการทดลองตามรูปแบบที่ออกแบบไว้

	 5.  	เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน  

โดยใช้การทดสอบค่าที (t-test แบบ dependent)

	 6. 	 วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบ      

การเรียนการสอนโดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

สรุปผลการวิจัย
	 1.	 ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความ

ต้องการของระบบการเรียนการสอนโดยใช้เกมิฟิเคชั่น         

เป็นฐาน พบว่า ครผูู้สอนเห็นด้วยปานกลางกับสภาพปัญหา

ในทุกด้าน มีความต้องการทุกด้านอยู ่ในระดับมาก                  

โดยเฉพาะด้านการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชั่น

	 2. 	 ผลการพัฒนาระบบการเรยีนการสอนแบบผสม

ผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการ          

แก้ปัญหาและทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง

ระดับประถมศึกษา

	 	 2.1	 ระบบการ เรี ยนการสอนมีลั กษณะ                 

ดังภาพที่ 1 ซึ่งประกอบด้วย
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ภาพที่  1  ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐานฯ
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	 ปัจจัยน�ำเข้า ได้แก่ 1) การเรียนการสอนแบบผสม

ผสาน ได้แก่ การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าในห้องเรียน

ปกต ิและการเรยีนการสอนบนเวบ็2) หลกัการเรยีนรูโ้ดยใช้

เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน 3) เน้ือหากลุ ่มสาระการเรียนรู ้

คณิตศาสตร์ ประถมศึกษาปีที่ 6

	 กระบวนการ โดยมีขั้นตอนกระบวนการเรียน              

การสอน 2 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ข้ันเตรียมการก่อนการเรียน

การสอน 2) ขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มี 6 ขั้น 

ได้แก่ ขั้นน�ำเสนอสถานการณ์ปัญหา (แต้มสะสม) ขั้นสอน 

(แต้มสะสม) ม ี4 กิจกรรม ได้แก่ 1) ค้นหาปัญหา  2) วางแผน

หาวธีิการแก้ปัญหา 3) ด�ำเนนิการแก้ปัญหา  4) การนําเสนอ

ผลและตรวจสอบการแก้ปัญหา ข้ันสรุปความคิดรวบยอด

ขั้นฝึกทักษะ (เหรียญตราสัญลักษณ์) ได้แก่แบบฝึกหัด       

ด่านที่ 1: ด่านกล้วย สถานการณ์ปัญหาในระดับง่าย           

แบบฝึกหัดด่านที่ 2: ด่านภูเขาสถานการณ์ปัญหาในระดับ

ปานกลาง และแบบฝึกหัดด่านที่ 3: ด่านหิน สถานการณ์

ปัญหาในระดับยาก ขั้นประยุกต์ใช้ (ล�ำดับขั้น) ได้แก่           

แบบฝึกหัดด่านที่ 4:   ด่านการน�ำไปใช้สร้างปัญหาชวนคิด

ในบริบทชีวิตจริงขั้นประเมินผล (ตารางอันดับ) ได้แก่         

แบบฝึกหัดด่านท่ี 5: ด่านทดสอบพิชิตเป้าหมาย เป็นด่าน 

ทดสอบย่อยตามจดุประสงค์ในการเรยีนเนือ้หา เมือ่เสรจ็สิน้

แล้ว 

	 การควบคุม เป็นเง่ือนไขก�ำหนดเกณฑ์การให้แต้ม

สะสม (Points)  เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) การให้

ล�ำดับขั้น (Levels) ตารางอันดับ (Leaderboard) และ       

ความท้าทาย (Challenges)

	 ผลลัพธ ์  ได ้แก ่  1) ทักษะการแก้ป ัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 2) ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง 

3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อ

ระบบการเรียนการสอน 

	 ข้อมลูป้อนกลบั เป็นผลการปฏิบตัภิารกิจและความ

ผิดพลาดในการท�ำกิจกรรม 

	 	 2.2  	 การแบ่งสัดส่วนการผสมผสานระหว่าง

การเรียนแบบเผชิญหน้าในห้องเรียนปกติ 50% ในข้ัน            

น�ำเสนอสถานการณ์ปัญหา ขั้นสอน และขั้นสรุปความคิด

รวบยอด และการเรยีนการสอนบนเวบ็ 50% ในขัน้ฝึกทักษะ 

ขั้นประยุกต์ใช้ และขั้นประเมินผล 

	 	 2.3	 ผู ้ทรงคุณวุฒิได ้ประเมินและรับรอง        

ระบบการเรียนการสอนที่พัฒนาพบว่า มีความเหมาะสม        

อยู่ในระดับมาก น�ำไปใช้ในการเรียนการสอนกับผู้เรียน         

ในระดับประถมศึกษาได้  

	 3.  	ผลการใช้ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 

พบว่า ผูเ้รยีนมคีะแนนทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง และผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญ       

ที่ระดับ .01

	 4.  	ผู ้ เรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียน            

การสอนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก

อภิปรายผล
	 จากผลการทดลองใช้ระบบการเรียนการสอน 

สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้

	 1.	 ผู ้ เรียนมีคะแนนทักษะการแก้ป ัญหาทาง

คณิตศาสตร์แยกเป็นรายด้านหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงให้เห็นว่า        

ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึนส ่งผลให ้ผู ้ เรียน                        

มพัีฒนาการทัง้ 4 ด้านสงูขึน้ ครผููส้อนท่ีเก่ียวข้องในการสอน

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ครูควรปฏิบัติ

ตามข้ันตอนของการแก้ปัญหาท่ีแบ่งออกเป็น ขั้นท่ี 1 การ

ทําความเข้าใจปัญหา ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผน ในการแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 3 ขั้นดําเนินการแก้ปัญหาขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบผล          

ดังท่ี Charles; Lester; & O’Daffer (1987, pp. 7-13)        

กล่าวว่า ความสามารถในการท�ำความเข้าใจ การเลือกใช้

กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาและการค้นหาค�ำตอบได้อย่าง          

ถูกต้อง เป็นสิ่งส�ำคัญในการพัฒนาความสามารถในการ      

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และระบบการเรียนการสอน         

ท่ีพัฒนาข้ึนเน้นให้นักเรียนทุกคนมีโอกาสแสดงความ            

คิดเห็น แลกเปลี่ยนวิธีการ และค�ำตอบในการแก้ปัญหา         

ทางคณิตศาสตร์อย่างมีเหตุผล สามารถประเมินความคิด 

ตรวจสอบวิธีการและค�ำตอบของตนเองตลอดเวลา

สอดคล้องกับวิชยั  วงษ์ใหญ่ (2542, น. 9) ทีก่ล่าวว่านักเรยีน

จะเกิดการเรียนรู ้จากเพ่ือนและคนรอบด้าน เมื่อมีการ         

ช่วยเหลือเอื้ออาทร ร่วมมือร่วมใจ และมีความสุขในการ

เรียนและ Slavin (1990) กล่าวว่า การปฏิบัติกิจกรรม
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ระหว่างสมาชิกในกลุ่มที่มีความสามารถแตกต่างกันและ

ช่วยกันเรียนรู้จะช่วยพัฒนาผลการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี

สอดคล้องกับงานวิจัยของ Juan M. Ferna’andez-Luna 

(2013) ได้ท�ำการศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาความสามารถ

ในการเรียนรู้แบบร่วมมือของผู้เรียนผ่านการเรียนรู้ระบบ

แนวคิดเกมิฟิเคชั่น ผลการศึกษาพบว่า เกมิฟิเคชั่นช่วย          

ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนได้เกิดแรงจงูใจในการเรยีน ช่วยให้ผูเ้รยีน

มีส่วนร่วมในชั้นเรียน ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้แบบ           

ร่วมมือและน�ำไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น

	 2.	 ผูเ้รยีนมคีะแนนทักษะการเชือ่มโยงคณิตศาสตร์

สู ่ชีวิตจริงหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญ          

ทางสถิติที่ระดับ .01 อาจเป็นเพราะการจัดกิจกรรมการ 

เรียนรู้ท่ีเน้นให้ผู้เรียนน�ำสถานการณ์ในชีวิตจริงมาเป็นสื่อ

ในการเชื่อมโยงความรู ้ในเน้ือหา ท�ำให้ผู ้เรียนเห็นวิชา

คณติศาสตร์เป็นเรือ่งใกล้ตวัและเก่ียวข้องกบัชวิีตประจ�ำวัน 

น�ำมาใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตจริง ส่งผลให้ผู้เรียนตั้งใจ

เรียนรู้และเลือกวิธีทางคณิตศาสตร์ สอดคล้องกับ อัมพร  

ม้าคะนอง (2554, น. 10-13) ที่กล่าวว่า การเชื่อมโยง               

จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจคณิตศาสตร์ท่ีเรียนในห้องเรียนได ้       

ดีขึ้น และมองเห็นความสําคัญของคณิตศาสตร์ในการเป็น

เครื่องมือท่ีเป็นประโยชน์สามารถน�ำไปใช้กับศาสตร์                 

สาขาอื่นและชีวิตจริงได้ และรุ่งฟ้า  จันท์จารุภรณ์ (2554, 

น. 9-33) เห็นว่าช่วยให้นักเรียนเห็นคณิตศาสตร์เป็นวิชา         

ที่มีคุณค่า น่าสนใจ และสามารถน�ำไปใช้ประโยชน์ในชีวิต

จริงได้ เช่นเดียวกับเวชฤทธิ์  อังกนะภัทรขจร (2556, น. 31) 

กล่าวถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้ในสถานการณ์จริง 

จะส่งเสรมิให้นกัเรยีนพัฒนาความสามารถในการเชือ่มโยง

และมีความคิดเห็นที่ดีต่อการเรียนการสอนด้วย สอดคล้อง

กับ Blank (1997, p. 15) ในการใช้ปัญหาในชีวิตจริงเป็น           

สิ่งส�ำคัญท่ีท�ำให้นักเรียนเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับชีวิตจริง

ได้ซึ่ง NCTM (2000, pp. 60-62) ได้เสนอแนะว่า การให้

นักเรียนได้อภิปรายด้วยเหตุผลและมีการเชื่อมโยงจาก

ข้อมูลท่ีมีอยู่ไปสู่ชีวิตจริงน้ันเป็นกระบวนการท่ีส�ำคัญท่ี

ท�ำให้นักเรียนเห็นความชัดเจนของวิชาคณิตศาสตร์ 

ตระหนักว่าคณิตศาสตร์มอียู่ในชวีติจรงิ และท�ำให้เกิดความ

ชอบต่อกิจกรรมการเรยีนรู ้สอดคล้องกับปรชีา เนาว์เย็นผล 

(2545, น. 56) ถึงการเรียนรู้เนื้อหาทางคณิตศาสตร์ท่ีม ี       

การเชื่อมโยงกับส่ิงท่ีได้พบเห็นท่ีมีอยู่ในชีวิตประจ�ำวัน

เป็นการเรยีนรูท่ี้มคีวามหมาย ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ด้อย่าง

ถ่องแท้จากตัวอย่างท่ีสัมผัสได้ ท�ำให้รู้สึกว่าคณิตศาสตร์       

มีประโยชน์ และสามารถน�ำไปใช้ในชีวิตจริงได้

	 3.	 ผู้เรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ            

.01 แสดงให้เห็นว่า ระบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสาน

โดยใช้เกมิฟิเคชั่นเป็นฐาน สามารถส่งเสริมให้ผู ้เรียนม ี          

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยมากกว่าการเรียนโดยใช ้           

รูปแบบแบบปกติสอดคล้องกับ Nellman (2008)  พบว่า        

ผู้เรียนมีความเข้าใจในเน้ือหาและมีทักษะการแก้ปัญหา

เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (p <.05) มีปฏิกิริยา           

เชิงบวกต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และ

ควรนํารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานมาใช ้          

ในการเรียนให้มากข้ึน เช่นเดียวกับ Sandusky (2015)              

ท่ีพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ที่เกิด         

มาจากแรงจงูใจภายในและการเปล่ียนแปลงของกลไกเกม

ท่ีใช้ในการเรียน จึงมีผลท�ำให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน         

ของนักเรียนสูงขึ้น

	 4.  	ผลการศกึษาความพึงพอใจของผูเ้รยีนต่อระบบ

การเรยีนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมฟิิเคชัน่เป็นฐาน 

อยู่ในระดับมาก เน่ืองจากการเรียนตามระบบการเรียน        

การสอนที่พัฒนาท�ำให้การเรียนสนุกสนานมากขึ้น ช่วยให้

ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการ        

ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ได้แลกเปล่ียนความคิด และ           

ค�ำนึงถึงความแตกต่างของผู้เรียน สอดคล้องกับทิศนา        

แขมมณี (2559, น. 51-52) ท่ีครู ผู ้สอนต้องเข ้าใจ                      

ความต้องการพ้ืนฐานของผู้เรียนจัดสภาพการเรียนรู้ให ้            

ผู้เรียนมีอิสระอื้อต่อการเรียนรู้ ดังท่ี พรรณิสรา จั่นแย้ม 

(2558, น. 119)กล่าวถึงว่าเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนานผ่าน

ระบบออนไลน์โดยใช้เกมมิฟิเคชันเพ่ือให้เกิดการแข่งขัน 

ร่วมกับการได้รับผลสะท้อนกลับและการให้รางวัลอย่างมี

ความสุขและพิชญะ   โชคพล (2558, น. 69-93) กล่าวว่า 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่นช่วย             

ส ่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู ้แบบร่วมมือของผู ้ เรียน                    
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มีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีในกลุ ่ม กล้าแสดงออกและยอมรับใน      

ความคิดเห็นของผู้อื่นมีความม่ันใจการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

และการเรียนการสอนบนเว็บสามารถช่วยลดข้อจ�ำกัด        

บางอย่างในการเรียนรู้ของผู้เรียนลงได้ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิด

ความพึงพอใจต่อระบบการจดัการเรยีนการสอนมากยิง่ขึน้ 

ข้อเสนอแนะ
	 1.  	ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้

	 	 1.1  	 ค�ำนงึถึงความพร้อมของผูเ้รยีน ห้องปฏบิตัิ

การคอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในการใช้งาน

รวมทั้งศึกษาการใช้ระบบการเรียนการสอนให้เข้าใจก่อนท่ี

จะนําไปใช้ เพ่ือให้สามารถดําเนินกิจกรรมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

	 	 1.2	 การจัดการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า

ในห้องเรียนปกติ ควรเน้นท่ีการพัฒนาทักษะความรู ้          

ความเข้าใจพ้ืนฐาน การฝึกกระบวนการท�ำงานเป็นกลุ่ม 

ประกอบด้วยคนเก่งปานกลาง และอ่อน มีการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ พึ่งพาอาศัยและเห็นความส�ำคัญของกันและกัน 

	 	 1.3  	 การจดัการเรยีนการสอนบนเวบ็ ครผููส้อน

ควรจัดหาสถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนสามารถสืบค้นและ

ค้นคว้าหาแหล่งข้อมูลที่หลากหลายและเป็นปัญหาใหม่ ๆ 

อย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ผูเ้รยีนได้ฝึกปฏิบตักิารการแก้ปัญหา

และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงได้ 

	 2.  	ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 	 2.1	 ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบกับกลุ่ม

ห้องเรยีนปกตเิพ่ือท�ำการเปรยีบเทยีบผลทีไ่ด้ และควรน�ำไป

ทดลองใช้เพิ่มเติมกับกลุ่มตัวอย่างอื่น ๆ เพื่อศึกษาผลที่ได้

ให้ชัดเจนยิ่งขึ้น

	 	 2.2	 ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการแบ่ง

สัดส่วนการผสมผสานให้หลากหลาย เช่น 70 : 30 หรือ           

60 : 40 จะมีผลต่อระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น         

หรือไม่ มากน้อยเพียงใด

	 	 2.3	 ควรมีการศึกษาวิจัยกับตัวแปรอื่น ๆ เช่น 

การคิดวิเคราะห์ การคิดสร ้างสรรค์ การคิดอย่างมี

วิจารณญาณ เป็นต้น เพ่ือสร้างแนวทางในการพัฒนา

ประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้หลากหลายและม ี           

ทางเลือกมากยิ่งขึ้น
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