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บทคัดย่อ  
การวิจัยในครั้งน้ีมีวตัถุประสงค์ เพือ่ศึกษาความสามารถในการแก้ปญัหาและการให้เหตผุลทางคณิตศาสตร์            

จากการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกจิกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก กลุม่ตัวอย่าง คือ นักเรียน   
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 จำนวน 1 ห้อง จำนวนนักเรียน 20 คน โรงเรียนวัดไทรใหญ่ (นนททิวากรราษฎร์บำรุง) เครื่องมือท่ีใช้            
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย แผนการจัดการเรยีนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก โดยใช้การจัด 
การเรยีนรู้ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน จำนวน 9 แผน ผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ 
อยู่ในระดับดี และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปญัหาและการให้เหตุผลทางคณติศาสตร์ เรือ่ง รูปสี่เหลีย่มมมุฉาก 
ซึ่งเป็นแบบอัตนัยแสดงวิธีทำ จำนวน 4 ข้อ มีค่าความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1 ในทุกข้อ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การคำนวณ
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละและสถติิทดสอบค่าท ี 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตรข์องนักเรียน หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้น
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน เรื่อง รูปสีเ่หลีย่มมมุฉาก สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 70 ท่ีผู้วิจัยกำหนดไว้อย่างมี
นัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 9.63 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.21 2) ความสามารถในการให้เหตผุล 
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน เรื่อง  
รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก สูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 ท่ีผู้วิจัยกำหนดไว้ อย่างมีนัยสำคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลีย่  
7.25 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 90.63 
คำสำคญั: การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน, เทคนิคเกมิฟิเคชัน, ความสามารถในการแก้ปญัหาทางคณิตศาสตร์,   
             ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ 
 

Abstract  
 The purpose of this research was to study the problem solving and mathematical reasoning 
abilities by using activity-based learning with a gamification technique on rectangle. The sample group was 
20 grade 4 students at Watsaiyai School. The instruments used in this study were 9 mathematics lesson 
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plans on rectangle by using activity-based learning with a gamification technique. All lesson plans  
validated in terms of the appropriacy by experts were at a good level. In addition, the subjective 
mathematics test was designed to measure students’ problem-solving ability and reasoning in a 
rectangular shape. It obtained a corresponding value (IOC) of 1 for all test items. The data were analyzed 
by mean, standard deviation, percentage, and t-test. 
 The results were as follows: 1) The mathematical problem-solving ability after learning by using 
activity-based learning with a gamification technique in rectangle was higher than the set criterion of  
70% at .05 level of statistical significance. The students had average scores for 9.63, accounted for 80.21 
percent. 2) The mathematical reasoning ability after learning by using activity-based learning with a 
gamification technique in rectangle was higher than the set criterion of 70% at .05 level of statistical 
significance. The students had average scores for 7.25, accounted for 90.63 percent. 
Keywords: Active Learning, Gamification Techniques, Ability Solve Math Problems,  
     Mathematical Reasoning Ability 

 

1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา  
 ความรู้และทักษะทางคณติศาสตรเ์ป็นสิ่งครผูู้สอนต้องพัฒนานักเรียนควบคู่กัน เมื่อนักเรียนมีความรู้แล้ว 
จำเป็นต้องมีทักษะประกอบจึงจะสามารถนำความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์อย่างมีประสิทธิภาพในชีวิตได้ การแก้ปัญหา              
เป็นมาตรฐานหนึ่งในทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่มีความสำคญัยิ่ง และมักรวมทักษะอื่น ๆ ท่ีสำคัญเข้าไว้           
ด้วย เช่น การให้เหตผุล การสื่อสารและการตดัสินใจ (อัมพร ม้าคนอง, 2559) เนื่องจากการแก้ปัญหาเป็นทักษะพื้นฐาน     
ของการเรียนรู้และดำเนินการทางคณิตศาสตร์ ในการทำความเข้าใจปัญหา คิดวิเคราะห์ วางแผนแก้ปญัหา และเลือกใช้ 
วิธีการที่เหมาะสม โดยคำนึงถึงความสมเหตสุมผลของคำตอบพร้อมทั้งตรวจสอบความถูกต้อง การแกป้ัญหาจึงต้องอาศัย     
การให้เหตผุลในการสนับสนุนเพื่อนำไปสู่ข้อสรุป โดยมีข้อเท็จจริงทางคณิตศาสตร์รองรับ (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี 2560) 

ผู้วิจัยเป็นครูผูส้อนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาปีท่ี 4 ได้สอนสาระการเรียนรู้ ที่เกี่ยวข้องกับสาระการวัด 
และเรขาคณติเรื่องหนึ่งคือ รูปสี่เหลี่ยมมมุฉาก ซึ่งมีสาระสำคัญประกอบด้วย ชนิดและสมบัติของรูปสีเ่หลี่ยมมุมฉาก การสร้าง
รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก ความยาวรอบรูป พื้นที่ของรูปสี่เหลีย่มมมุฉาก และโจทย์ปัญหา ในการเรียนการสอนเรื่องรูปสี่เหลี่ยม  
มุมฉาก นักเรยีนต้องทำความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะและสมบัติของรปูสี่เหลี่ยมมุมฉาก สตูรต่าง ๆ ในการคำนวณและนำความรู้
ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้

จากประสบการณ์สอนของผู้วิจยั การสอบถามครูคณิตศาสตร์และการศึกษาจากงานวิจัยต่าง ๆ พบว่า การจัดการ
เรียนรู้ เรื่อง รูปสีเ่หลีย่มมมุฉาก นักเรียนเรียนรู้แบบท่องจำ นักเรียนส่วนใหญ่จำสูตรได้ แต่เมื่อนักเรียนเผชิญกับสถานการณ ์
ที่มีความซับซ้อน ต้องวิเคราะหโ์จทย์เพื่อวางแผนในการหาคำตอบ พบว่านักเรียนไม่สามารถใช้ความรู้ที่มีเพื่อแก้ปัญหาได้ 
รวมทั้งไมส่ามารถแสดงออกซึ่งเหตุผลทีเ่พียงพอท่ีจะนำไปใช้แก้ปัญหานั้นได้ ซึ่งเป็นผลมาจากการเรยีนรู้ที่ปราศจาก 
ความเข้าใจความคดิรวบยอดอย่างแท้จริงและการฝึกทักษะการแกป้ัญหาที่นำไปสู่การนำไปใช้ บทเรยีนเรื่อง รูปสีเ่หลีย่ม 
มุมฉาก ในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 นี้นักเรียนจะไดเ้ริ่มเรียนรู้ชนิดและสมบตัิที่มีความเฉพาะมากขึ้น ทำให้การจัดการเรยีน 
การสอนควรส่งเสริมให้นักเรียนเรยีนรู้ด้วยความเข้าใจ มีทักษะการแก้ปัญหาร่วมกบัการให้เหตุผลอยา่งเป็นเหตุและเป็นผล 
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เมื่อมองย้อนมาท่ีลักษณะการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนของผู้วิจยัในฐานะครผูู้สอนพบว่า ผู้วิจยัจัดกิจกรรม 
การเรยีนรู้ที่กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจโดยมุ่งเน้นการใช้คำถามจากการนำเสนอบทเรียน การยกตัวอย่าง เน้นการเรียนรู้
ด้วยความเข้าใจ  ซึ่งจากการสังเกตนักเรียนกย็ังพบว่านักเรียนยังเรยีนรู้แบบมุ่งเน้นการจำสูตรเป็นหลกั เมื่อสอบถามนักเรียน 
ส่วนใหญ่เข้าใจว่าถ้าท่องสตูรได้ก็จะสามารถแก้ปัญหาได้ การจัดกจิกรรมจึงไม่ประสบความสำเรจ็เท่าทีค่วร ทำให้ผู้วิจัย
ต้องการปรับเปลี่ยนกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาให้นักเรียนเรียนรูด้้วยความเข้าใจจนนำไปสู่การนำความรู้ไปใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึง่ สุนันทา โสสีทา (2555) ได้กล่าวถึงสภาพปัญหาที่เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม  
ไว้ว่า สภาพการจัดการเรียนรูส้่วนมากจะเป็นการท่องจำสูตร การยกตัวอย่างแล้วให้นักเรยีนทำตามตวัอย่าง ซึ่งเป็นกิจกรรม 
ที่ไม่ดึงดดูความสนใจ และไม่ช่วยให้นักเรียนเกดิความรู้ความเข้าใจ ทำให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนคณติศาสตร์ตำ่ และได้ให้
ข้อเสนอแนะว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนได้มีโอกาส ลงมือปฏิบัติจะช่วยให้นักเรียนสร้างความเข้าใจเพื่อต่อยอด
ไปสู่การแก้ปัญหา การให้เหตุผลและการหาข้อสนับสนุน 

การจัดการเรยีนการสอนที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกการคิดและแก้ปญัหาด้วยตนเองอย่าง
อิสระ และการแสดงเหตุผลประกอบการแก้ปัญหาได้ ด้วยตนเองที่สำคัญรูปแบบหนึ่งที่ผู้วิจัยได้ศึกษาคือการจัดการเรยีนรู้        
โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity - Based Learning) ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งของการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning)             
เป็นกระบวนการเรยีนรู้ที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้อยา่งมีความหมายโดยการร่วมมือระหว่างนักเรียนด้วยกนั ครูลดบทบาท          
ในการสอนและการให้ข้อความรู้แก่นักเรียนโดยตรง แต่ไปเพิ่มกระบวนการและกิจกรรมท่ีจะทำให้นักเรียนเกิดความ
กระตือรือร้น ในการจะทำกิจกรรมต่าง ๆ มากขึ้น และอย่างหลากหลาย (สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ 
เขต 3, 2563) สอดคล้องกับ Bonwell and Eison (1991) ได้อธิบายถึงลักษณะของการจัดการเรียนการสอนที่เน้นกิจกรรม 
เป็นฐานไว้ว่า เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการถ่ายทอดความรู้ โดยอาศัยกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนไดล้งมือปฏิบัติ
บางสิ่งบางอย่างและเรียนรู้จากการกระทำบางสิ่งบางอย่างนั้น เป็นการให้นักเรียนไดศ้ึกษาหาความรู้ดว้ยตนเองเช่นเดียวกับ
งานวิจัยของ วรรณวิสา สุวรรณชัยรบ, ต้องตา สมใจเพ็ง, และชานนท์ จันทรา (2564) ศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรยีนรู้โดยใช้
กิจกรรมเป็นฐาน พบว่า การจัดกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน มุ่งเน้นให้นักเรียนไดล้งมือปฏิบัติและมสี่วนร่วม 
ในการเรียนรู้ นักเรียนไดศ้ึกษาความรู้ด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิดอย่างมเีหตผุลใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์                   
นำหลักการทางคณิตศาสตร์มาสรา้งข้อสรุป รวมทั้งนักเรยีน ไดส้ะทอ้นความคิดของตนเองออกมาด้วยการแสดงออกเกี่ยวกับ
การพูด การเขยีน พร้อมทั้งอธิบายเหตผุลประกอบ เพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจและยอมรับข้อสรุปนั้น โดยมีครชู่วยส่งเสรมิ ส่งผลให้
นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อหาที่เรียนได้ดีขึ้น ได้ฝึกการคิดอย่างมีเหตผุล สามารถนำหลักการทางคณติศาสตร์มาอธิบาย 
ข้อสรุปได้ และเป็นการส่งเสริมทักษะการให้เหตุผลทางคณติศาสตร์ ซึ่งผู้วิจัยได้นำมาใช้ในการออกแบบการจัดกิจกรรม 
ของนักเรียนต่อไป 

นอกจากน้ีเพื่อเป็นการกระตุ้นให้นกัเรียนเกดิการมสี่วนร่วม มีความตืน่ตัวและมีความกระตือรือร้นในการเรียน 
เครื่องมือหนึ่งที่ช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนของนักเรยีนได้ดีคอื การใช้แนวคิดเกมิฟิเคช่ัน (Gamification Learning) 
ในการจัดการเรียนรู้โดย จากการศึกษาพบว่า เกมิฟิเคชันเป็นนวัตกรรมที่นำเอาแนวคิด ทฤษฎี เทคนิควิธีการของการ
ออกแบบเกมหรือกลไกพ้ืนฐานของเกมมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อช่วยในการกระตุ้น ส่งเสริม และสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผูเ้รียนเป็นเสมือนเกมการแข่งขัน ท่ีมีความสนุกสนาน น่าสนใจ ท้าทาย ดึงดูดความสนใจ  
และการมีส่วนร่วมในกิจกรรม จนเกิดการพัฒนาพฤติกรรมและทักษะตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ อันจะนำมาซึ่งความสำเรจ็ 
ของการทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สุชัญญา เยื้องกลาง, 2560) ซึ่งแนวคิดนี้เริ่มนิยมนำมาปรับใช้ในทางการศึกษามากขึ้น
เพราะแนวคดิเกมิฟิเคชัน ทำให้นกัเรียนได้จินตนาการว่าตนเองเป็นตัวละครหนึ่งในเกม ดำเนินการตามเกม และสถานการณ์                    
ที่กำหนดให้ทำให้นักเรียนมีความสนใจและมีแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ แก้ไขปัญหาต่าง ๆ (สิทธิชัย สระตอมฮูัมหมัด, 2561)  
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จากเหตผุลและความสำคัญที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาความสามารถในการแก้ปญัหาและการให้เหตผุล
ทางคณิตศาสตร์ จากการจดัการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัเทคนิคเกมิฟิเคชัน เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมมุฉาก เพ่ือนำ
ผลการวิจัย ไปพัฒนาการเรยีนการสอนคณิตศาสตร์ให้นักเรยีนมีความสามารถในการแก้ปญัหาและใหเ้หตุผลทางคณติศาสตร์ 
ที่ดีขึ้นต่อไป และเป็นแนวทางในการประยุกต์การจัดการเรยีนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนคิเกมิฟิเคชันกับหัวข้อ
คณิตศาสตร์เรื่องอื่น ๆ 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาความสามารถในการแกป้ัญหาและการใหเ้หตผุลทางคณิตศาสตร์ จากการจดัการเรียนรู้ที่เนน้กิจกรรม

เป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก     

3. วิธีดำเนินการวิจัย 
 3.1 กลุ่มตัวอย่าง   

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวัดไทรใหญ่ (นนททิวากรราษฎร์
บำรุง) อำเภอไทรน้อย จงัหวดันนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 20 คน  
ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จากจำนวน 8 ห้องเรียน 
 3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย   

3.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก โดยใช้การจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรม
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน จำนวน 9 แผน รวม 9 คาบ โดยการจัดการเรยีนรู้ที่เน้นกิจกรรมเปน็ฐานร่วมกับเทคนิค 
เกมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน คือ 1) ขั้นเตรียมความพร้อม เป็นข้ันท่ีสร้างความพร้อมให้กับนักเรียน โดยการใช้กิจกรรม
ที่มีลักษณะเป็นเกมหรือกิจกรรมสัน้ ๆ ทั้งภายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม นักเรยีนเกิดความสนุกสนาน เกิดการแข่งขันเพื่อให้ได้
เหรียญรางวัล 2) ขั้นจัดกิจกรรม ในแต่ละกิจกรรมมีการสรา้งกฎกตกิา การแข่งขัน เหรียญรางวัล ตารางจัดอันดับ และให้
เหรียญรางวัลพเิศษสำหรับนักเรียนกลุ่มที่ใช้เวลา ในการทำกิจกรรมน้อยที่สุด ค้นพบวิธีการแก้ปญัหาหรือการให้เหตุผล 
ที่นอกเหนือจากกลุ่มอื่น ซึ่งเป็นการสรา้งความท้าทายในการเรียนรู้ นักเรียนเกดิการแข่งขันเพื่อจะเปน็ผู้ชนะ 3) ขั้น
แลกเปลีย่นเรยีนรู้ นักเรียนจะนำเสนอผลงาน สถานการณ์สิ่งตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึ้น ในขณะที่ปฏิบตัิกิจกรรมต่อเพื่อนร่วมชั้นเรยีน 
พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ นักเรียนจะได้เห็นมุมมองการแก้ปัญหาและการให้เหตผุลที่แตกต่างและหลากหลาย กลุม่ที่
สามารถนำเสนอวิธีการหรือเหตผุลที่ต่างจากกลุม่อื่นจะได้รับเหรยีญรางวัลพิเศษ 4) ขั้นสรปุและการนำไปใช้ นักเรียนจะนำ
ความรู้หรือทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่ได้รับจากข้ันกจิกรรมและขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ไปใช้แก้โจทย์ปัญหาหรือ
แบบฝึกหัดที่เรียน ถ้านักเรียนสามารถทำใบงานได้ถูกต้องจะไดร้ับเหรียญรางวัลสะสมให้กลุ่มของตนเองเพิ่ม ซึ่งแผนการ
จัดการเรียนรู้ผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผูเ้ชี่ยวชาญแล้วอยูใ่นระดับด ี

3.2.2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาและการให้เหตผุลทางคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปสีเ่หลีย่ม        
มุมฉาก ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยเป็นข้อสอบอัตนัย จำนวน 8 ข้อ เสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ ผลปรากฏว่า มีคา่ความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1 ในทุกข้อ จากนั้นคัดเลือกข้อสอบที่ใช้   
โดยเป็นข้อสอบอัตนัย จำนวน 4 ข้อ รวม 20 คะแนน 
 3.3 วิธีการดำเนินการวิจัย   

3.3.1 ดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก โดยใช้การจัดการเรยีนรู้   
ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน จำนวน 9 แผน  
  3.3.2 ดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก โดยใช้การจดัการเรยีนรู้
ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน เป็นเวลา 9 คาบ คาบละ 60 นาที ระหว่างดำเนินการสอน ผู้วิจยัได้บันทึก 
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ข้อมูลเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ร่องรอยการทำกิจกรรม ใบกิจกรรม และใบงาน  
เพื่อปรับปรุงการจดัการเรียนรู้  

3.3.3 เมื่อจัดการเรียนรู้ครบตามแผนการจดัการเรียนรู้แล้ว ผู้วจิัยนำแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาและการใหเ้หตผุลทางคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก จำนวน 4 ข้อ ข้อละ 5 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 20 
คะแนน มาทดสอบหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง ใช้เวลาในการทำแบบทดสอบ 60 นาที โดยภายใน 1 ข้อ แบ่งคะแนนเป็น            
สองส่วน คือ คะแนนวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จำนวน 3 คะแนน และคะแนนวัดความสามารถในการ
ให้เหตุผล จำนวน 2 คะแนน  

3.3.4 ผู้วิจัยนำข้อมูลมาวเิคราะห์ โดยนำคะแนนจากการวดัความสามารถในการแก้ปญัหาและการใหเ้หตุผล
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปสีเ่หลีย่มมุมฉาก ของนักเรียนหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ 70% ตามที่กำหนดไว้ 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูลและค่าสถติิที่ใช้   
3.4.1 ค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณติ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าร้อยละ 
3.4.2 สถิติที่ใช้เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของนักเรยีนกับเกณฑ์ 70% ได้แกค่่าสถติิ One Sample t – test 

4. ผลการวิจัย 
ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิจยั โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้  
4.1 ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ผู้วจิัยตรวจให้คะแนน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70            

ซึ่งปรากฏผลดังแสดงในตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1  ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์จากการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
              เกมิฟิเคชัน เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก ของนักเรยีนหลังเรยีนกับเกณฑร์้อยละ 70 (ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม          

12 คะแนน คิดเป็น 8.4 คะแนน) 
n = 20 

คะแนน คะแนนเต็ม X̅ ร้อยละ S t sig 
หลังเรียน 12 9.63  80.21  0.626 8.756*   .00 

*มีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05  
 

จากตารางที่ 1 พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดการเรยีนรู้ที่เน้น
กิจกรรม เป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 70 ท่ีผู้วิจัยกำหนดไว้ อย่างมี
นัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 9.63 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.21 ท้ังนี้เมื่อพิจารณาคะแนนความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนเป็นรายบุคคล พบว่านักเรียนผา่นเกณฑ์ 70% จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 
100 ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด แสดงได้ดังภาพท่ี 1  

 

 

 

 
ภาพที่ 1  คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐาน 

ร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน เรื่อง รปูสี่เหลี่ยมมุมฉาก เป็นรายบุคคล 
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               4.2 ความสามารถในการให้เหตผุลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ผู้วิจัยตรวจให้คะแนนเทยีบกับเกณฑร์้อยละ 70                          
ซึ่งปรากฏผลดังแสดงในตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2  ความสามารถในการให้เหตผุลทางคณิตศาสตร์จากการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
               เกมิฟชัิน เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก ของนักเรียนหลังเรยีนกับเกณฑร์้อยละ 70 (ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม              

                 8 คะแนน คิดเป็น 5.6 คะแนน) 
n = 20 

คะแนน คะแนนเต็ม X̅ ร้อยละ S t sig 
หลังเรียน 8 7.25 90.63 0.716 10.301*   .00 

*มีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05  
 

จากตารางที่ 2 พบว่า ความสามารถในการให้เหตผุลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดการเรยีนรู้ 
ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมมุฉาก สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีผู้วิจัยกำหนดไว้  
อย่างมีนัยสำคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05  โดยมีคะแนนเฉลี่ย 7.25 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 90.63 ท้ังนี ้เมื่อพิจารณาคะแนน
ความสามารถในการแก้ปญัหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนเป็นรายบุคคล พบว่า นักเรียนผ่านเกณฑ์ 70% จำนวน 20 คน  
คิดเป็นร้อยละ 100 ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด แสดงได้ดังภาพที่ 2 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 2  คะแนนความสามารถในการให้เหตผุลทางคณิตศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกจิกรรมเป็นฐาน 
ร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน เรื่อง รปูสี่เหลี่ยมมุมฉาก เป็นรายบุคคล 

 

5. สรุปและอภิปรายผล 
จากผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาและการให้เหตผุลทางคณิตศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้         

ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมมุฉาก สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ท้ังนี้เนื่องมาจาก  
5.1 กิจกรรมที่นักเรยีนไดเ้ผชิญเปดิโอกาสให้นักเรียนไดฝ้ึกคิด วางแผนในการแก้ปัญหาได้อย่างเตม็ที่ เพื่อให้ได้มา

ซึ่งคำตอบของปัญหา โดยมีครคูอยให้คำช้ีแนะ ให้อิสระทางความคดิอย่างไม่จำกดั และให้กำลังใจเมือ่นักเรียนท้อถอยหรือทำ
กิจกรรมนั้นไมส่ำเร็จ ทำให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาท่ีเรยีนและนำหลักการทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างสำเร็จ 
เป็นการส่งเสรมิทักษะการแก้ปญัหาทางคณิตศาสตร์ ดังตัวอย่างการจัดกิจกรรมดังนี้  

 กิจกรรม “รูปสี่เหลี่ยมนี้ควรไปอยูต่รงไหน” เป็นกิจกรรมกลุ่มที่ให้นักเรียนจำแนกรูปสีเ่หลีย่ม จำนวน 20 รูป             
โดยใช้มุมฉากเป็นเกณฑ์ในการจำแนก กลุ่มที่จำแนกได้ถูกต้องจะไดร้ับเหรยีญรางวัล จากการทำกิจกรรมพบว่านักเรยีน
สามารถจำแนกรูปสี่เหลี่ยมโดยใช้มุมฉากในการจำแนก มีการลองผดิลองถูก (Trial and Error) ในครั้งแรก เมื่อนักเรียน
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แลกเปลีย่นเรยีนรู้กันจึงนำมาซึ่งการจำแนกที่ถูกต้องในที่สุด จากการสังเกตการณ์ทำกิจกรรมพบว่านกัเรียนมีการแบ่งหน้าที่
และช่วยกันทำกิจกรรมได้ภายในระยะเวลาที่กำหนดด้วยความสนุกสนาน เนื่องจากมีเพื่อนช่วยคิดช่วยกันแก้ปัญหาทุกคน      
มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมและตอ้งแข่งขันเพื่อชิงเหรียญรางวัลกับกลุ่มตัวอย่างการจำแนกรูปสี่เหลี่ยม แสดงได ้
ดังภาพท่ี 3 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3  การจำแนกรูปสี่เหลี่ยมโดยใช้มุมฉากเป็นเกณฑ์ในการจำแนก 
 

5.2 การเปิดโอกาสให้นักเรียนใช้กระบวนการและยุทธวิธีที่หลากหลายในการแก้ปัญหาได้อยา่งอิสระ จากการ           
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนพบวา่ ปัญหาเดยีวกันนักเรยีนแต่ละกลุม่สามารถใช้กระบวนการและยุทธวิธีที่หลากหลายตาม
ประสบการณ์ที่มีแก้ปัญหานั้นแตน่ำมาซึ่งคำตอบท่ีถูกต้องได้ สอดคล้องกับแนวคิดของทรงชัย อักษรคิด (2555) ที่ว่ายุทธวิธี
แก้ปัญหาเป็นเทคนคิพิเศษเฉพาะที่อาจนำไปใช้ได้กับบางประเภทของปัญหาตามความเหมาะสม ปัญหาที่ไม่คุ้นเคยทั้งหลาย   
ไม่จำเป็นต้องจำกัดให้เป็นปัญหาทีต่รงกับหัวเรื่องคณิตศาสตร์เรื่องใดเรื่องหนึ่ง และไม่มีวิธีการตายตัวของแต่ละปัญหา  
เราควรคำนึงถึงการแก้ปัญหาแต่ละปัญหาด้วยยุทธวิธีท่ีแตกต่างและที่เป็นไปได้มากกว่ายุทธวิธีเดียว สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
นภาพร สว่างอารมณ์, ชมนาด เชื้อสุวรรณทวี, และสณุิสา สุมิรตันะ (2563) ที่ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์
ปัญหาทางคณติศาสตร์ ของนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ซึ่งได้ให้เสนอแนะในงานวิจัยว่า ครูไม่
ควรตัดสินว่าวิธีการแกโ้จทย์ปัญหาแบบใดเป็นวิธีท่ีถูกหรือผดิ แต่ควรชี้แนะให้นักเรียนเห็นว่าวิธีการใดเป็นวิธีการที่เหมาะสม 
และควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคดิเห็นและเลือกวิธีการที่ตนเองถนัดอย่างอิสระ เพื่อไม่เปน็การปิดโอกาสในการ
เรียนรู้แนวทางในการแกโ้จทย์ปัญหาที่ตนเองถนัดที่สุด ดังตัวอย่างกิจกรรมทีผู่้วิจัยได้จดัทำดังต่อไปนี ้

 กิจกรรม “สถาปนิกเขียนแบบ” เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนแตล่ะกลุม่ออกแบบบ้านของคุณมังกร ให้แต่ละ 
ห้องเป็นรูปสี่เหลี่ยม มุมฉาก ตามเง่ือนไขให้ถูกต้องทั้งขนาดของห้องและการจัดวางห้องภายในบ้าน โดยใช้ไม้ฉากหรือ 
โพรแทรกเตอร์เป็นเครื่องมือในการสรา้งรูปสีเ่หลีย่มมมุฉากจากการทำกิจกรรมพบว่า นักเรียนแตล่ะกลุ่มวางแผนแก้ปญัหา 
โดยเลือกวิธีการที่กลุม่ตนเองถนัดที่สุด และนำเสนอวิธีการแก้ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกดิขึ้นในขณะปฏบิัติกิจกรรมส่งผล
ให้นักเรียนกลุม่อื่น ๆ ได้เรยีนรู้วิธกีารที่หลากหลายในการแก้ปัญหารวมทั้งข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นเพื่อเปน็ประสบการณ์ 
ในครั้งต่อไป นักเรยีนกลุ่มที่ทำไดถู้กต้องและสวยงามจะได้รบัเหรยีญรางวัลพิเศษเพิ่มจากเดิม แสดงดังภาพท่ี 4 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4  กิจกรรมสถาปนิกเขียนแบบ 
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5.3 การจัดกิจกรรมที่มีเนื้อหาต่อเนื่องทั้งในคาบเดียวกันและคาบก่อนหน้า กล่าวคือความรู้ที่ไดร้ับจากการทำ
กิจกรรมก่อนหน้าจะนำไปใช้เพื่อเป็นแนวทางในการหาคำตอบและแก้ปัญหาในกิจกรรมถัดไป เมื่อนักเรียนได้ผา่นการ
แก้ปัญหา ทราบข้อผดิพลาดของการทำกิจกรรมก่อนหน้ามาแล้ว ทำให้นักเรียนมีความรู้และประสบการณ์ นักเรียนจะ
ตระหนักถึงวิธีการแก้ปญัหาและตรวจสอบคำตอบมากขึ้น สอดคล้องกับ สิริพร ทิพย์คง (ม.ป.ป.) กล่าวว่าการที่นักเรียนจะ
ประสบผลสำเร็จในการเรียน นักเรียนต้องอาศัยประสบการณ์ ซึ่งเปน็ความรู้ที่เคยเรียนมาในอดีต ถ้านักเรียนเคยมี
ประสบการณ์ในเรื่องหนึ่งเรื่องใดกจ็ะมีผลต่อการเรยีนรู้ในเรื่องใหม่ เช่น การเรียนรูเ้รื่องการคณู อาศัยประสบการณ์เกี่ยวกับ
การเรยีนรู้ในเรื่องบวก เป็นต้น ดังตัวอย่างกิจกรรมที่ผู้วิจัยได้จดัทำดงัต่อไปนี้  

 กิจกรรม “โรงเรียนเรขาคณิต” เปน็กิจกรรมที่ให้นักเรียนหาความยาวรอบรูปของอาคารและสถานท่ี 
ในโรงเรียนวดัไทรใหญ่ ในกิจกรรมนี้แผนผังอาคารเรียนท่ีนักเรยีนแต่ละกลุ่มได้รบั จะบอกความยาวของด้านกำกับเพียง 
บางด้านเท่าน้ัน นักเรียนจะต้องหาความยาวด้านทีเ่หลือเอง จากการทำกิจกรรมพบว่า นักเรียนร่วมกนัหาแนวทางในการ
แก้ปัญหาโดยนักเรยีนเริม่หาความยาวด้านของอาคารที่เป็นรูปสี่เหลีย่มมุมฉากก่อน โดยใช้สมบตัิของรปูสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
นักเรียนกลุม่ส่วนใหญ่ สังเกตสัญลกัษณ์รอยขีดที่เหมือนกันจึงทราบความยาวของด้านที่เหลือและเขียนความยาวกำกับด้าน 
ที่ยาวเท่ากันได้อยา่งถูกต้อง ซึ่งเป็นความรู้และประสบการณ์ทีไ่ดร้ับในคาบที่ 1 เรื่อง ชนิดและสมบตัิของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
จากนั้นนักเรียนจึงเริ่มหาความยาวด้านของรูปหลายเหลี่ยม เนื่องจากนักเรียนมีความเข้าใจในเรื่องการเลื่อนด้านหาความยาว
รอบรูปของรูปหลายเหลี่ยมแล้ว จากคาบท่ี 4 เรื่อง ความยาวรอบรปูของรูปสี่เหลี่ยมมมุฉาก จากการนำเสนอวิธีคิดพบว่า  
การคำนวณความยาวรอบรูป นักเรียนกลุม่ส่วนใหญค่ำนวณได้ถูกตอ้งมีวิธีการคำนวณหาความยาวรอบรูปที่หลากหลาย 
ทั้งการคูณและการบวกมีนักเรยีนบางส่วนท่ีคำนวณผิด เนื่องจากหาผลบวกไม่รอบคอบและในบางข้อนักเรียนใช้วิธีการคณู  
แต่เป็นการนำความกว้างคูณด้วยความยาวซึ่งเป็นวิธีการหาพื้นที่ นักเรียนกลุม่ที่คำนวณได้ถูกต้องจะได้รับเหรียญรางวัลสะสม 
แสดงดังภาพท่ี 5      
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5  กิจกรรมโรงเรียนเรขาคณิต 
 

5.4 กิจกรรมที่นักเรยีนไดเ้ผชิญจะเปิดโอกาสให้นักเรยีนประยุกต์ความรู้ทางคณติศาสตร์ ทักษะ ความเข้าใจและ
ประสบการณ์ที่มีอยู่ มาใช้ในการอธิบายแนวคิด หรือหาเหตผุลสนับสนุนคำตอบอย่างสมเหตุสมผล นักเรียนสามารถสะท้อน
ความคิดของตนเองออกมาด้วยการแสดงออกเกี่ยวกับการพูด การเขียนให้ผู้อื่นเข้าใจและยอมรับข้อสรปุนั้นได้ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของวรรณวิสา สุวรรณชัยรบ, ต้องตา สมใจเพ็ง, และ ชานนท์ จันทรา (2564) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับกลวิธีเชิงอภิปัญญาที่มีต่อความสามารถในการให้เหตผุลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง ความน่าจะเป็น พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการให้เหตผุลทางคณิตศาสตร์ โดยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับกลวิธีเชิงอภิปัญญา ผ่านเกณฑร์้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถติิที่ระดับ .05 ดังตัวอย่าง
กิจกรรมทีผู่้วิจัยได้จัดทำดังต่อไปนี ้
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 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คาบท่ี 6 เรื่อง การหาพื้นที่โดยใช้การนับตาราง เน้นการใหเ้หตผุลเกี่ยวกับการ 
หาพื้นที่บริเวณภายในของรูปปิด จากกิจกรรม “ช่างรังวัดน้อยฝึกงาน” เป็นกิจกรรมที่ ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มหารูปที่เป็น
ตัวแทนของการหาพื้นท่ี จากการให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานของตนพบว่า นักเรียนสามารถอธิบายได้ว่าใช้กระดาษ
แต่ละชนิดจำนวนเท่าใด ในการวางให้เต็มพื้นที่ โดยกระดาษรูปสีเ่หลี่ยมจตัุรสัใช้จำนวน 12 แผ่น วางได้เรียงชิดติดกันไดโ้ดย 
ไม่ซ้อนทับกันและไม่มีช่องว่าง กระดาษรูปวงกลมใช้จำนวน 12 แผ่น มีช่องว่างระหว่างรูป และกระดาษรูปสามเหลี่ยมจดัวาง
ยากที่สุด พบว่าแตล่ะกลุ่มจดัวางและใช้กระดาษรูปสามเหลี่ยมจำนวนต่างกัน แต่ไดผ้ลลัพธ์เหมือนกันคือ ไม่สามารถจดัวางได้
เต็มพื้นท่ีหรือมสี่วนเกินยื่นออกมานอกพ้ืนท่ี นักเรียนจึงสรุปได้ว่ากระดาษรูปสี่เหลี่ยมจัตุรสัวางได้เตม็พื้นที่ของฟิวเจอร์บอร์ด
พอดี แสดงว่าพ้ืนท่ีของฟิวเจอร์บอร์ดเท่ากับพ้ืนท่ีของกระดาษรูปสีเ่หลี่ยมจตัุรสัที่นำมาติดจนเต็ม ดังนั้นการหาพื้นที่ของรูป
เรขาคณิตสองมติิ อาจหาได้จากการนับจำนวนรูปสี่เหลี่ยมจัตรุัสที่เรยีงชิดติดกันและไมซ่้อนทับกันจนเต็มพื้นที่ของรูป
เรขาคณิตสองมติินั้น ซึ่งเป็นการให้เหตผุลและสรุปผลจากการทำกิจกรรมที่ถูกต้อง แสดงตัวอย่างดังภาพที่ 6 
 

 
 
 
 

 
ภาพที่ 6  การติดกระดาษรูปต่าง ๆ ลงในฟิวเจอร์บอรด์ กิจกรรม “ช่างรังวัดน้อยฝึกงาน” 

 

5.5 การเปิดโอกาสให้นักเรียนในการแสดงเหตผุลได้อย่างอิสระ เพื่อนำไปสู่การหาข้อสรุปที่เป็นเหตุเปน็ผล 
เกี่ยวกับคณติศาสตร์ แตล่ะกจิกรรมที่นักเรียนได้เผชิญจะส่งเสริมใหน้ักเรียนแสดงความสามารถในการให้เหตผุลทาง
คณิตศาสตร์ ผู้วิจัยเปิดโอกาสให้นกัเรียนมีปฏิสมัพันธ์ซึ่งกันและกันในกลุ่ม แลกเปลี่ยนความคิดอยา่งอิสระเพื่อเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาและดำเนินการแก้ปญัหาอย่างเหมาะสม จากนั้นนักเรียนจะได้นำเสนอและแลกเปลี่ยนความคิดกับเพื่อนกลุม่อื่น ๆ 
พร้อมอธิบายเหตุผลประกอบ โดยผู้วิจัยจะใหค้วามสำคัญกับทุกเหตผุล ท้ังเหตผุลทีส่มเหตสุมผลและไม่สมเหตสุมผล  
ใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนคดิหาเหตุผลอย่างต่อเนื่อง เตมิเต็มและปรับปรุงการใหเ้หตผุลที่ยังไม่สมบรูณ์ เพื่อให้นักเรียน 
ฝึกการคดิและสามารถนำหลักการทางคณิตศาสตรม์าอธิบายข้อสรุปหรือแก้ปัญหาได้ สอดคล้องกับ อมัพร ม้าคนอง (2559)  
ได้กลา่วว่า การฝึกใหผู้้เรียนให้เหตผุลทางคณิตศาสตร์ควรใหผู้้เรยีนปฏิบัติด้วยตนเองทั้งในบริบททางคณิตศาสตร์และบริบท
อื่น ๆ ผู้สอนควรพยายามใช้คำถามเพื่อให้ผู้เรียนแสดงเหตผุลทั้งในขณะการสอนเนื้อหาคณิตศาสตร์ การให้ผู้เรียนทำกิจกรรม
ทางคณิตศาสตร์และการแก้ปัญหา ในกระบวนการทำงานเหล่านี้ผูเ้รยีนจะมีเหตผุลของตนเองที่อาจแตกต่างจากผู้อื่น ผูส้อน
ควรให้ความสำคัญกับทุกเหตุผล การให้นักเรียนได้อธิบายหรือช้ีแจงเหตุผลจะช่วยให้นักเรียนสะท้อนความคิดของตนและได้
ข้อสรุปหรือตัดสินความถูกต้องของสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง ดังตัวอย่างกิจกรรมทีผู่้วิจัยได้จัดทำดังต่อไปนี ้  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คาบท่ี 2 เรื่อง เส้นทแยงมุมของรูปสีเ่หลีย่มมุมฉาก เน้นการให้เหตุผลเกี่ยวกับสมบัติ 
ของเส้นทแยงมุมของรูปสีเ่หลีย่มมมุฉาก จากกิจกรรม “สำรวจตรวจสอบประกอบช้ินงาน” เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนสร้าง          
รูปสี่เหลี่ยมจัตรุัสและรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าขนาดต่าง ๆ ลงในกระดาษลายสี่เหลี่ยม แล้วช่วยกันสำรวจว่ามีสิ่งที่เหมือนและสิ่งที่
แตกต่างกันอย่างไร เป็นกิจกรรมที่ช่วยส่งเสรมิการให้เหตุผลแบบอุปนัย โดยการสังเกตลักษณะร่วมที่สำคัญหรือแบบแผนของ
สิ่งที่ค้นพบเพื่อนำไปสู่ข้อสรุป จากการนำเสนอพบว่านักเรียนแต่ละกลุ่มได้ข้อค้นพบที่ครบและไม่ครบซึ่งจะไดจ้ะได้รับเหรียญ
รางวัลต่างกันไป ซึ่งนักเรียนสามารถหาข้อค้นพบไดด้ังตัวอย่างต่อไปนี้ จากการสำรวจรูปสี่เหลี่ยมจัตุรสัและรูปสีเ่หลี่ยมผืนผ้า
หลาย ๆ รูป หลาย ๆ ขนาดพบว่ามีเส้นทแยงมมุสองเส้น จึงสรุปได้วา่รูปสี่เหลี่ยมจัตรุัสและรูปสีเ่หลีย่มผืนผ้า มเีส้นทแยงมมุ   
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2 เส้น เหมือนกัน จากการใช้เครื่องมือวัดขนาดของมุมที่เส้นทแยงมมุของแต่ละรปูตัดกันพบว่า เส้นทแยงมุมของรูปสี่เหลี่ยม
จัตุรสัตัดกันเป็นมุมฉากและเส้นทแยงมุมของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าตดักนัไม่เป็นมุมฉาก ซึ่งเป็นสิ่งที่ต่างกัน แสดงตัวอย่าง 
ดังภาพท่ี 7 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7  การเขียนตอบในใบกิจกรรมสำรวจตรวจสอบประกอบช้ินงาน 
 
5.6 การจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชันซึ่งประกอบด้วย 4 ข้ันตอน ดังนี้  

5.6.1 ขั้นเตรียมความพร้อม เป็นขัน้ท่ีสร้างความพร้อมให้กับนักเรยีน โดยการใช้กิจกรรมที่มลีักษณะเปน็ 
เกมหรือกิจกรรมสั้น ๆ ทั้งภายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม ช่วยสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนได้เป็นอย่างดี เนื่องจากนักเรียน 
เกิดความสนุกสนาน เกดิการแข่งขันเพื่อให้ได้เหรียญรางวัล เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนพร้อมที่จะปฏบิัติกิจกรรมในข้ันต่อไป  

5.6.2 ขั้นจัดกิจกรรม ในแตล่ะกิจกรรมมีการสร้างกฎกติกา การแข่งขัน เหรียญรางวัล ตารางจัดอันดับ  
และให้เหรียญรางวัลพิเศษสำหรับนักเรียนกลุม่ที่ใช้เวลา ในการทำกิจกรรมน้อยท่ีสุด ค้นพบวิธีการแกป้ัญหาหรือการให้เหตุผล                   
ที่นอกเหนือจากกลุ่มอื่น ซึ่งเป็นการสรา้งความท้าทายในการเรียนรู้ นักเรียนเกดิการแข่งขัน เพื่อจะเปน็ผู้ชนะ  

5.6.3 ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ นักเรยีนจะนำเสนอผลงาน สถานการณส์ิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น ในขณะที่ปฏิบตัิ
กิจกรรมต่อเพื่อนร่วมชั้นเรียน พรอ้มอธิบายเหตผุลประกอบ นักเรียนจะไดเ้ห็นมมุมองการแก้ปัญหาและการใหเ้หตผุล                  
ที่แตกต่างและหลากหลาย กลุ่มทีส่ามารถนำเสนอวิธีการหรือเหตผุลที่ต่างจากกลุม่อื่น จะได้รับเหรียญรางวัลพิเศษ  

5.6.4 ขั้นสรุปและการนำไปใช้ นักเรียนจะนำความรู้หรือทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่ไดร้ับ 
จากขั้นกิจกรรมและขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ไปใช้แก้โจทย์ปัญหาหรือแบบฝึกหัดที่เรียน ถ้านักเรียนสามารถทำใบงานได้ถูกต้อง                          
จะไดร้ับเหรียญรางวัลสะสมให้กลุม่ของตนเองเพิ่ม ตัวอย่างเหรยีญรางวัลและตารางจดัอันดับแสดงตัวอย่างดังภาพท่ี 8 

  

ภาพที่ 8  เหรียญรางวัลและตารางจัดอันดับ 

6. ข้อเสนอแนะ 
 6.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 6.1.1  การจัดกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟเิคชันเป็นการลงมือปฏิบัติ จึงมีอุปกรณ์ให้นักเรียนสำรวจ 
และลงมือปฏิบัตเิป็นจำนวนมาก ผู้สอนจึงควรเตรยีมอุปกรณ์ประกอบการทำกิจกรรมล่วงหน้าให้เรียบร้อยและทดลองใช้ 
ก่อนเสมอ 
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6.1.2  การใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ในการแจกเหรียญรางวัล ครคูวรนำเสนอตารางจัดอันดับของแตล่ะกลุ่ม 
ให้ชัดเจน สรุปเหรยีญรางวัลสะสมบนตารางจดัอันดับและแจ้งให้นกัเรียนทราบทุกคาบ เนื่องจากเปน็การกระตุ้นและดึงดูด
ความสนใจของนักเรียน เมื่อนักเรยีนได้ทราบความก้าวหน้าของกลุม่ตนเองจะทำให้เกดิบรรยากาศการแข่งขัน 

6.1.3  การจัดการเรยีนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ใช้เวลาในการทำกจิกรรมค่อนข้างมาก ดังนั้นครูควรคำนึงถึง
เวลาเป็นปจัจัยสำคัญในขณะดำเนนิกิจกรรม เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกทักษะและกระบวนการต่าง ๆ ได้ครบถ้วน  
    6.1.4  การจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่เน้นกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน ครูควรจัดกิจกรรม 
ให้หลากหลาย เมื่อนักเรียนไมส่ามารถคาดเดาได้ว่ากิจกรรมคาบต่อไปจะมีลักษณะอยา่งไร จะช่วยเร้าความสนใจของนักเรียน 

6.1.5  การจัดการเรยีนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟเิคชันเป็นการเปดิโอกาสให้นักเรยีนทุกคน
ได้เรียนรูไ้ด้ในช่วงเวลาเดียวกัน ดงันั้นการเลือกกิจกรรมต่าง ๆ ครูจงึควรคำนึงถึงศักยภาพในการเรียนรู้ของนักเรียนแตล่ะคนที่
มีความแตกต่างกัน หากกิจกรรมนัน้มีความยากจนเกินไปจะส่งผลต่อระยะเวลาที่ใช้ในการทำกิจกรรม 
 6.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอ่ไป 
  6.2.1 ควรมีการศึกษาการจดัการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัเทคนิคเกมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนา
ความสามารถทางคณติศาสตรด์้านอ่ืน ๆ เช่น ทักษะการสื่อสารและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์หรือทักษะการเช่ือมโยง 
ทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น 
  6.2.2 ควรมีการศึกษาทักษะทางสงัคมที่เกิดขึ้นหรือเปลี่ยนแปลงไปของนักเรียนจากการจดัการเรียนรู้ทีเ่น้น
กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน   
  6.2.3 ควรมีการศึกษาความคดิเหน็ของนักเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรยีนรู้ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐานร่วมกบัเทคนิค
เกมิฟิเคชัน 

 7. รายการอ้างอิง 
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