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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาลักษณะการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะให้รู้คดิ
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สำหรบัการพัฒนาการเรียนการสอน เรือ่ง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ 2) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ หลังการจัดกิจกรรม 
การเรยีนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะใหรู้้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และ 3) ศึกษาทักษะการเช่ือมโยงทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เรื่อง อัตราส่วน สัดสว่น และร้อยละ หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์โดยใช้การสอนแนะใหรู้้คดิร่วมกับแนวคดิเกมมิฟเิคชัน กลุม่ตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 1 ห้อง จำนวนนักเรียน 45 คน ซึ่งได้มาจากการสุม่แบบกลุ่ม จากทั้งหมด  
2 ห้องเรียน โรงเรยีนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจดัการเรยีนรู้ วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สดัสว่น และร้อยละ โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟเิคชัน จำนวน 5 แผน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยเป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ  4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ และ
แบบเติมคำตอบ 5 ข้อ และแบบทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ โดยเป็นข้อสอบอัตนัยที่ให้นักเรียนแสดง
แนวคิดและวิธีทำอย่างละเอียด จำนวน 4 ข้อ  การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ  
และการทดสอบ one-sample t-test 
 
 



 
  93 

 

สิกขา วารสารศึกษาศาสตร ์ ปีที่ 10 ฉบบัที่ 2 (กรกฎาคม-ธนัวาคม 2566) 

Sikkha Journal of Education  Vol.10 No.2 (July-December 2023) 

 ผลการวิจัยพบว่า 1) ลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะให้รู้คดิร่วมกบัแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน สำหรับการพัฒนาการเรียนการสอน เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ  
ขั้นที่ 1 นำเสนอปัญหา ขั้นที่ 2 ปฏิบัติกิจกรรม ขั้นที่ 3 นำเสนอ และขั้นท่ี 4 สรุป 2) นักเรียน ส่วนใหญ่มีผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง อัตราส่วน สดัส่วน และร้อยละ หลังใช้การสอนแนะให้รู้คดิร่วมกับแนวคิดเกมมิฟเิคชันสูงกว่า
เกณฑร์้อยละ 60 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .05 และ 3) นักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ หลังใช้การสอนแนะให้รู้คดิร่วมกับแนวคิดเกมมิฟเิคชันสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 60 อย่างมี
นัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
คำสำคัญ:  กิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์, การสอนแนะให้รู้คิด, เกมมิฟิเคชัน, ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์, 
   การเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
 

Abstract  
 The objectives of this research were to study 1) characteristics of online learning activities by using 
Cognitively Guided Instruction (CGI) with gamification approach for teaching and learning development on 
ratios, proportions and percents 2) mathematics learning achievement of Mattayomsuksa one students on 
ratios, proportions and percents after learning through online activities by using Cognitively Guided 
Instruction (CGI) with gamification approach and 3) mathematical connection skills of Matthayomsuksa 
one students on ratios, proportions and percents after learning through online activities by using 
Cognitively Guided Instruction (CGI) with gamification approach. The sample in this research was 45 
Mattayomsuksa one students of one classroom who were studying in the second semester of the 
academic year 2020 that was selected by cluster random sampling from 2 classrooms at Suankularb 
Wittayalai Thonburi School. The instruments used in this study were 1) 5 mathematics lesson plans on 
ratios, proportions and percents by using Cognitively Guided Instruction (CGI) with gamification approach 
2) a test to measure the achievement of mathematics as a multiple choice exam, 4 choice, 20 questions 
and 5 completion items, and 3) mathematical connection skills test as a subjective exam that allows 
students to express their concepts and methods in detail, 4 items. The data were analyzed in terms of 
mean, standard deviation, percentage, and one-sample t-test. 
 The results of the research found the following: 1) characteristics of online learning activities  
by using cognitively guided instruction (CGI) with a gamification approach for teaching and learning 
development based on ratios, proportions, and percent consisting of four steps: (1) present the problems, 
(2) execute the activities, (3) present, and (4) conclude. 2) Most of the students had mathematics learning 
achievement on ratios, proportions, and percent after using Cognitively Guided Instruction (CGI) with a 
gamification approach was higher than 60% at the. 05 level of significance. and 3) Most of the students 
had mathematical connection skills on ratios, proportions, and percent after using cognitively guided 
instruction (CGI) with a gamification approach that were higher than 60% at the.05 level of significance. 
Keywords:  Online Learning Activities, Cognitively Guided Instruction, Gamification Approach,     
      Mathematics Learning Achievement, Connection in Mathematics  
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1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
   มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 จัดทำขึ้นโดยคำนึงถึงการส่งเสรมิให้ผู้เรียนมีทักษะที่จำเป็นสำหรับ 
การเรยีนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เป็นสำคัญ นั่นคือ การเตรียมผู้เรียนให้มทีักษะด้านการคดิวิเคราะห์ การคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยี การสื่อสารและการร่วมมือ ซึ่งจะส่งผลให้ผูเ้รียนรูเ้ท่าทันการเปลี่ยนแปลง
ของระบบเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสภาพแวดล้อม สามารถแข่งขันและอยู่ร่วมกับประชาคมโลกได้ ท้ังนี้การจดัการ
เรียนรูค้ณติศาสตร์ที่ประสบความสำเรจ็นั้นจะต้องเตรียมผูเ้รียนใหม้คีวามพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งตา่ง ๆ พร้อมที่จะประกอบอาชีพ
เมื่อจบการศึกษา หรือสามารถศึกษาต่อในระดับทีสู่งขึ้น ดังนั้นสถานศึกษาควรจัดการเรยีนรู้ให้เหมาะสมตามศักยภาพของ
ผู้เรยีน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์จะต้องส่งเสริมให้ผู้เรยีนได้เกิดการเรียนรู้
ด้วยความเข้าใจ มีทักษะความรู้พืน้ฐานทางคณิตศาสตร์ที่มากเพียงพอ และสามารถนำความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้  
 จากการประเมินผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลัย 
ธนบุรี ที่ผ่านมา พบว่า นักเรยีนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ำกว่าเกณฑ์ 60% ที่โรงเรียนตั้งไว้ และเรือ่ง อัตราส่วน สัดส่วน 
และร้อยละ มผีลคะแนนตำ่กว่าเรือ่งอื่น ๆ ซึ่งสังเกตได้จากการตรวจแบบฝึกหัดของนักเรียน การตรวจแบบทดสอบ และ 
จากการสอบถามนักเรยีนเป็นรายบุคคล ซึ่งเป็นผลมาจากการที่นักเรียนบางส่วนไม่เข้าใจเนื้อหา ขาดการคิดวิเคราะห์ และ 
ไม่สามารถนำความรูไ้ปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งหากไม่ดำเนนิการแก้ไขอาจส่งผลต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
ที่เช่ือมโยงในเนื้อหาอ่ืน ๆ ต่อไป ซึ่งจากการวิเคราะห์ประสบการณก์ารสอนของผู้วิจัยและการสอบถามจากครผูู้สอน
คณิตศาสตร์ท่านอ่ืน ๆ พบว่า อาจเป็นเพราะครสูอนเนื้อหาตามหลักสูตรให้นักเรียนจดจำสูตร กฎ ทฤษฎี เพื่อนำไปใช้ 
ในการแก้โจทย์ปัญหา ขาดการจัดการเรยีนรู้ที่เป็นรูปธรรมและขาดการสอนให้นักเรียนฝึกคดิหรือนำความรู้ที่มีมาเชื่อมโยง 
ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ จึงทำให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรียนอยู่ในระดับต่ำกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ แสดงให้
เห็นว่าการจดัการเรียนรู้คณติศาสตร์ยังไม่ประสบผลสำเร็จเท่าที่ควร ดังนั้นครูจึงต้องมีการจดักิจกรรมการเรยีนรู้ที่น่าสนใจให้
นักเรียนมสี่วนร่วมในการปฏิบตัิกจิกรรมเน้นกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน เพื่อให้สามารถเช่ือมโยงความรู้และใช้ทักษะ 
ต่าง ๆ ในการแก้โจทย์หรือสถานการณ์ปญัหาได้ด้วยตนเอง 
 การจัดการเรยีนรู้โดยการสอนแนะให้รู้คิด (Cognitive Guided Instruction: CGI) เป็นรูปแบบหนึ่งทีน่่าสนใจ
เพราะได้รับการยอมรับว่าเป็นวิธีการจัดการเรยีนการสอนที่มีประสิทธิภาพสูง ช่วยให้ครูสามารถจดัการเรียนการสอนให้
นักเรียนเกดิการเรียนรู้อย่างเข้าใจ โดยการสอนแนะให้รูค้ิด (CGI) เป็นรูปแบบการสอนซึ่งพัฒนาโดย Carpenter และคณะ 
ในปี ค.ศ. 1980 (Carpenter, Fennema, Franke, Levi & Empson, 2000) บนพ้ืนฐานปรัชญาที่ว่าการเรยีนคณติศาสตร ์
ที่ดีควรเรยีนรูผ้่านการแก้ปญัหา การเรยีนการสอนต้องเกิดจากการสร้างความรู้ของผูเ้รียน รวมทั้งให้ความสำคญักับการคดิ
และการแก้ปญัหาด้วยตัวของผู้เรียนเอง โดยมผีู้สอนเป็นผู้สนับสนุนและเอื้ออำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง มีการใช้กระบวนการต่าง ๆ ท่ีนำไปสู่การแก้ปัญหาและเป็นการเรยีนรู้ที่เปดิโอกาสใหผู้้เรียนได้ทำงานเป็นกลุ่ม  
มีโอกาสนำเสนอความคิดของตนเอง ร่วมกันอภิปรายก่อให้เกดิการเช่ือมโยงความรู้เดิมของผู้เรียนใหส้มัพันธ์และสอดคล้องกับ
กระบวนการเรียนรู้ที่จะเกดิขึ้นอยา่งต่อเนื่อง (สุนีย์ ค่ำควร, คงรัฐ นวลแปง และเวชฤทธิ์ อังกนะภัทรขจร, 2560 อ้างถึงใน 
Aunganapattarakajohn, 2010) และหนึ่งในบทบาทครูผูส้อนนอกจากการตระหนักถึงการจดัการเรยีนการสอนคณิตศาสตร์
ที่ต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ และมีพื้นฐานในการนำไปใช้ในการเรียนเนื้อหาอ่ืน ๆ การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ 
ก็เป็นสิ่งสำคญัที่ต้องการให้เกดิขึ้นกับตัวผู้เรียน จำเป็นต้องเชื่อมโยงเนื้อหาต่าง ๆ ภายในวิชาคณติศาสตร์เข้าด้วยกันได้ เพราะ
การเช่ือมโยงทางคณติศาสตรเ์ป็นกระบวนการที่ต้องอาศัยการคิดวเิคราะห์ และความคิดรเิริม่สรา้งสรรค์ ในการนำความรู้ 
เนื้อหาสาระ และหลักการทางคณติศาสตร์ มาสร้างความสัมพันธ์อยา่งเป็นเหตุเป็นผลระหว่างความรู้และทักษะ/กระบวนการ   
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ที่มีในเนื้อหาคณติศาสตร์กับงานทีเ่กี่ยวข้องเพื่อนำไปสู่การแก้ปัญหา การที่นักเรียนไดฝ้ึกการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ จะช่วย
ส่งเสริมให้นักเรียนเห็นความสมัพนัธ์ของเนื้อหาต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์ และความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดทางคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ ทำให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ได้ลึกซึ้งและยาวนานขึ้น ตลอดจนช่วยให้นักเรียนเห็นว่า คณิตศาสตร์
เป็นวิชาที่มีคุณค่า น่าสนใจ และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจรงิได้ (สถาบันส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 
2555) ดังท่ี อัมพร ม้าคนอง (2559) ได้กล่าวว่า การเชื่อมโยงเป็นความสามารถของผู้เรียนในการสัมพนัธ์ความรู้หรือปัญหา
คณิตศาสตร์ที่เรยีนมากับความรู้ ปัญหา หรือสถานการณ์อื่นที่ตนเองพบ การเช่ือมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมทำให้ผูเ้รียน 
ได้เรียนรู้และพัฒนาความเข้าใจคณิตศาสตร์  
 เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคตดิเช้ือไวรสัโคโรนา 2019 หรือโควิด-19 ในปัจจุบันท่ีเกิดขึ้น ส่งผลให้
มีการปิดสถานศึกษาเพื่อเป็นทางหนึ่งที่ช่วยลดความเสี่ยงในการแพร่ระบาดเช้ือไวรสั ครจูึงไมส่ามารถจัดการเรียนการสอน 
ในรูปแบบปกติได้ การศึกษาจึงจำเป็นต้องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรยีนรู้ให้เหมาะสมกับสถานการณเ์พื่อให้การเรยีน 
การสอนยังดำเนินต่อไปได้ นั่นคือการจัดการเรยีนการสอนแบบออนไลน์ซึ่งเป็นการสอนที่ใช้เทคโนโลยเีข้ามาช่วย เช่น 
Google Classroom, Microsoft Teams, Zoom เป็นต้น ในการเป็นสื่อกลางให้ครูและนักเรียนสามารถติดต่อ สื่อสาร 
ปรึกษา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นแบบเดียวกับการเรยีนในช้ันเรียนทัว่ไปได้ หรืออาจจะเป็นการผสมผสานรูปแบบการเรียนรู ้
ที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน ผสมผสานกับการเรยีนรู้นอกห้องเรยีนที่ผู้เรียน ผูส้อนไมเ่ผชิญ 
หน้ากัน หรือการใช้แหล่งเรียนรู้ทีม่ีอยู่ หลากหลายกระบวนการเรียนรู้ และกิจกรรมเกิดขึ้นจากยุทธวิธีการเรียนการสอน 
ที่หลากรูปแบบ เปา้หมายอยู่ที่การให้ผู้เรียนบรรลเุป้าหมายการเรียนรู้เป็นสำคัญ แต่ครูมักพบปญัหาการทำให้การเรียนรู ้
ของนักเรียนมีความสนุกสนานและน่าสนใจ โดยเฉพาะการเรียนการสอนแบบออนไลน์ท่ีผู้เรียนมักจะรู้สึกตดิขัดและต้องใช้
ความอดทนในการเรียน ทั้งที่เป็นการนำเทคโนโลยเีข้ามาประยุกต์ใช้กับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ แตผู่้เรยีนกลับรู้สึกว่า 
ขาดการปฏสิัมพันธ์ระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน ทำใหรู้้สึกเคว้งและถูกทอดทิ้งระหว่างเรียน การแก้ปัญหาดังกล่าวถูกหยิบยกขึ้น
มาเป็นประเด็นสำคญั และถูกนำมาพัฒนาเป็นแนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่เรียกว่า เกมมิฟิเคชัน (Gamification) โดยแนวคิด
เกมมิฟิเคชันเป็นการนำองค์ประกอบและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืนๆ เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม สร้างแรงจูงใจ       
และเพิ่มการมสี่วนร่วมของนักเรียนผ่านทางโลกเสมือน (กุลชัย กลุตวนิช และรัตตมา รตันวงศา, 2559 อ้างถึงใน Huotari &  
Hamari, 2012)  
 จากเหตผุลและความสำคัญที่กล่าวมาข้างต้น ทำให้ผู้วิจัยได้ตระหนกัถึงการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ผ่านการสอนแนะใหรู้้คิด ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ที่ดีประกอบกับ 
การจัดการเรยีนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นตัวช่วยใหผู้้เรยีนเกดิความสนุกสนานและกระตุ้นใหผู้เ้รียนเกดิการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ด้วยเหตุนีผู้้วิจัยจึงไดท้ำการศึกษาถึงการพัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์และการเช่ือมโยงทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เรื่อง อัตราส่วน สัดสว่น และร้อยละ โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนคณติศาสตร์ใหม้ีประสิทธิภาพต่อไป 

 2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 2.1 เพื่อศึกษาลักษณะการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะให้รู้คดิร่วมกับแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน สำหรับการพัฒนาการเรียนการสอน เรื่อง อัตราส่วน สดัส่วน และร้อยละ 
 2.2 ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เรื่อง อัตราส่วน สัดสว่น และ 
ร้อยละ หลังการจดักิจกรรมการเรยีนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟเิคชัน 
 2.3 ศึกษาทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เรื่อง อัตราส่วน สัดสว่น และ 
ร้อยละ หลังการจดักิจกรรมการเรยีนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟเิคชัน 
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 3. วิธีดำเนินการวิจัย 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี 
สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 2 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 90 คน 
        3.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลัย ธนบุรี 
สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวนนักเรยีน 
45 คน ที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม ซึ่งการจดัห้องเรียน
แต่ละห้องเป็นแบบคละความสามารถในการเรยีน  
     3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
      3.2.1 แผนการจัดการเรยีนรู้ เรื่อง อัตราส่วน สดัส่วน และร้อยละ ที่เน้นการจัดกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ 
การสอนแนะใหรู้้คิดร่วมกับแนวคดิเกมมิฟิเคชัน แบ่งออกเป็น 10 คาบ คาบละ 50 นาที จำนวน 5 แผน โดยผู้วิจัยเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณติศาสตร์ จำนวน 3 ท่าน ซึ่งทุกแผนการจัดการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต ่3.50 ขึ้นไปและม ี
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.00 ถือว่าเป็นแผนการจัดการเรยีนรู้ที่สามารถนำไปใช้ได้ 
  3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สดัส่วน และร้อยละ  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ใช้สำหรับทดสอบหลังเรียน ลักษณะของแบบทดสอบเป็นข้อสอบปรนัยแบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลือก  
จำนวน 20 ข้อ และแบบเติมคำตอบ 5 ข้อ รวม 25 คะแนน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 ค่าดัชนี 
ความยากอยู่ระหว่าง 0.37 – 0.73 ค่าดัชนีอำนาจจำแนกอยูร่ะหว่าง 0.40 – 0.67 และ มีค่าความเทีย่งของแบบทดสอบ
เท่ากับ 0.68 
  3.2.3 แบบทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สดัส่วน และร้อยละ  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผู้วิจัยสร้างขึ้นสำหรับใช้วัดทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ โดยมีลักษณะเปน็ข้อสอบอัตนัยที่ให้
นักเรียนแสดงแนวคิดและวิธีทำอย่างละเอียด จำนวน 4 ข้อ ข้อละ 4 คะแนน และจากการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
ของผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ที่ทำการประเมินความสอดคล้องของข้อสอบแต่ละข้อกับเกณฑ์การใหค้ะแนนท่ีสร้างขึ้น  
พบว่าข้อสอบทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00  
     3.3 วิธีดำเนินการวิจัย 
        3.3.1 สร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรูค้ณติศาสตร์ เรื่อง 
อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ โดยใช้การสอนแนะให้รู้คดิร่วมกับแนวคิดเกมมิฟเิคชัน แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวดัทักษะการเช่ือมโยงทางคณติศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ จากนั้นนำเครื่องมือ
ที่สร้างขึ้นไปใหผู้้เชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพ 
  3.3.2 ดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรยีนรู้ เรื่อง อัตราส่วน สดัส่วน และร้อยละ โดยใช้การสอนแนะ 
ให้รู้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้เวลา 10 คาบ คาบละ 50 นาที 
    3.3.3 หลังเสร็จสิ้นการสอน ผู้วิจยันำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน 
สัดส่วน และร้อยละ ซึ่งเป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ และแบบเติมคำตอบ 5 ข้อ รวม 25 ข้อ 
มาทำการทดสอบกับนักเรยีนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้เวลา 50 นาที 
       3.3.4 นำแบบทดสอบวัดทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สดัส่วน และร้อยละ จำนวน  
4 ข้อ มาทำการวัดทักษะกับนักเรยีนกลุ่มตัวอยา่ง โดยใช้เวลา 50 นาท ี
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    3.3.5 นำผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และผลการวัดทักษะการเชื่อมโยง 
ทางคณิตศาสตรม์าวิเคราะหเ์ทียบกับเกณฑร์้อยละ 60 ของคะแนนเต็มที่กำหนดไว ้
    3.4 การวิเคราะห์ข้อมูลและค่าสถิติที่ใช้ 
    3.4.1 ค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณติ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ   

 3.4.2 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลีย่ของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์หลังการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
กับเกณฑร์้อยละ 60 ใช้ one-sample t-test 

        3.4.3 การเปรียบเทียบคะแนนจากการวัดทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มตวัอย่างกับ
เกณฑร์้อยละ 60 ใช้ one-sample t-test 

 4. ผลการวิจัย 
 4.1 ผลการวิเคราะหล์ักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะให้รู้คดิร่วมกบัแนวคิด 

เกมมิฟิเคชัน สำหรับการพัฒนาการเรียนการสอน เรื่อง อัตราส่วน สดัส่วน และร้อยละ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ในแต่ละขั้น
สามารถสรปุเป็นแผนภาพได้ดังนี ้

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 แผนภาพแสดงข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะให้รู้คดิ 
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

 
  จากภาพท่ี 1 แสดงให้เห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
เริ่มจากขั้นท่ี 1 นำเสนอปญัหา โดยครูนำเสนอโจทย์หรือสถานการณ์ปัญหาทุกภารกิจให้กับนักเรียน จากนั้นให้นักเรียน 
เข้ากลุ่มย่อยของตนเองเพื่อเข้าสู่ ขั้นที่ 2 ปฏิบัติกิจกรรม ซึ่งเป็นขั้นทีน่ักเรียนแตล่ะกลุ่มร่วมกันดำเนนิการแก้โจทย์หรือ
สถานการณ์ปัญหาและสรปุคำตอบท่ีได้โดยนักเรยีนจะทำภารกิจแรกก่อน เมื่อครบกำหนดเวลานักเรยีนทุกกลุ่มกลับเข้า
ห้องเรียนรวมพร้อมส่งตัวแทนกลุม่เพื่อพิมพ์คำตอบของกลุ่มตนเอง โดยครูใหส้ัญญาณในการพิมพ์ตอบจากนั้นเข้าสู่ ข้ันท่ี 3 
นำเสนอ โดยกลุ่มทีต่อบถูกต้องและรวดเร็วที่สุดจะเป็นผู้นำเสนอแนวคิดของกลุ่มตนเองให้เพื่อนฟัง ครูคอยตรวจสอบ 
ความถูกต้อง เมื่อภารกิจแรกเสรจ็เรียบร้อยนักเรยีนเข้ากลุม่ย่อยของตนเองอีกครั้งเพื่อทำภารกิจที่ 2 ในทำนองเดียวกับ 

ขั้นที่ 1 นำเสนอปัญหา 

ขั้นที่ 2 ปฏิบัติกิจกรรม 

ขั้นที่ 3 นำเสนอ 

ภา
รก

ิจที่
 1

 

ขั้นที่ 4 สรุป 

ภา
รก

ิจที่
 2
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(36 คน)

(9 คน)
ผ่านเกณฑ์

ไม่ผ่านเกณฑ์80%

20%

ภารกจิแรกและหลังจากเสรจ็สิ้นภารกิจท่ี 2 เข้าสู่ ข้ันท่ี 4 สรุป เป็นขั้นที่ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปบทเรียน พร้อมประกาศ
ผลนักเรียนกลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุดอันดับที่หนึ่งถึงสามซึ่งครไูด้ทำการบันทึกผลคะแนนไว้ และครูให้กำลงัใจแก่นักเรียนที่ต้อง
พัฒนาเพื่ออันดับที่สูงขึน้ 
 4.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ หลังการจดักิจกรรม
การเรยีนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะใหรู้้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 60 
 
ตารางที่ 1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ หลังเรียนเทียบกับเกณฑ ์
    ร้อยละ 60 ในภาพรวม   

คะแนน n 
คะแนน
ต่ำสุด 

คะแนน
สูงสุด X̅ S.D. t sig 

หลังเรียน 45 9 24 17.84 3.37 5.66* .00 
*มีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 
  
  

 
 
 
 
 

ภาพที่ 2  แผนภูมิวงกลมแสดงร้อยละของจำนวนนักเรียนท่ีผ่านและไมผ่่านเกณฑ์ร้อยละ 60 
 
 จากตารางที่ 1 และภาพท่ี 2 แสดงให้เห็นว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สดัส่วน และ
ร้อยละ หลังการจดักิจกรรมการเรยีนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟเิคชัน มีคะแนนสูงสดุ
เท่ากับ 24 คะแนน และคะแนนตำ่สุดเท่ากับ 9 คะแนน โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรยีน 17.84 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 71.36 
และเมื่อนำคะแนนหลังจากการทำแบบทดสอบมาวเิคราะห์ พบว่า นักเรียนทำแบบทดสอบผ่านเกณฑ์รอ้ยละ 60 จำนวน  
36 คน คิดเป็นร้อยละ 80 ของจำนวนนักเรียนกลุม่ตัวอย่าง และมีนกัเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ จำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 20  
ของจำนวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งสูงกว่าเกณฑร์้อยละ 60 อย่างมีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05   

   4.3 ทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ หลังการจดักิจกรรม 
การเรยีนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะใหรู้้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเทียบกับเกณฑร์้อยละ 60 ในภาพรวม   
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ตารางที่ 2 ทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ หลังเรียนเทียบกับเกณฑ ์
   ร้อยละ 60 ในภาพรวม   

คะแนน n 
คะแนน
ต่ำสุด 

คะแนน
สูงสุด X̅ S.D. t sig 

หลังเรียน 45 5 16 11.33 2.47 3.61* .00 

*มีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่า ทกัษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร ์เรื่อง อัตราส่วน สดัส่วน และร้อยละ หลังการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะให้รู้คดิร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟเิคชัน มีคะแนนสงูสุดเท่ากับ 16 คะแนน 
และคะแนนต่ำสดุเท่ากับ 5 คะแนน โดยมีคะแนนเฉลีย่หลังเรียน 11.33 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 70.81 ซึ่งสูงกว่าเกณฑร์้อยละ 
60 อย่างมีนัยสำคัญทางสถติิที่ระดับ .05  

 5. สรุปและอภิปรายผล 
 5.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้คดิร่วมกับแนวคิดเกมมิฟเิคชัน แต่ละภารกิจมีขั้นตอน 
การจัดกิจกรรม 4 ขั้นตอน ที่มีประเด็นสำคัญดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 นำเสนอปัญหา เป็นขั้นท่ีครูนำเสนอโจทย์หรือสถานการณ์ปญัหาในเรื่อง อัตราส่วน สดัส่วน และ 
ร้อยละ โดยครูและนักเรยีนร่วมกนัอภิปรายเกีย่วกับโจทย์หรือสถานการณ์ปญัหาทุกภารกิจ เพื่อให้เข้าใจตรงกันก่อนปฏิบัติ
กิจกรรม เช่น ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง อัตราส่วนของจำนวนหลาย ๆ จำนวนนั้น ครูนำเสนอภารกิจท่ี 1 อัตราส่วน
หรรษา และภารกิจที่ 2 อัตราส่วนรูปสี่เหลี่ยม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เข้าใจโจทย์หรือสถานการณ์ปญัหาไปในทิศทางเดยีวกัน 
ทั้งนี้ครูใช้คำถามเพื่อตรวจสอบ เช่น จากภารกิจท่ีครูนำเสนอโจทย์ตอ้งการหาอะไรและหากยังมีบางสว่นไม่เข้าใจครูอธิบาย 
อีกครั้ง เพ่ือให้เกิดความเข้าใจท่ีตรงกันก่อนปฏิบัติกิจกรรม ซึ่งจะเหน็ได้ว่า การสร้างความเข้าใจให้ตรงกันก่อนปฏิบัติกิจกรรม 
ส่งผลให้นักเรียนเกิดการรับรู้และแปลความหมายข้อมลูที่เหมือนกัน ไม่ก่อให้เกิดความสับสน ขัดแย้ง หรือเกิดความเหลื่อมลำ้
ในระหว่างปฏิบัติกจิกรรม  
 ขั้นที่ 2 ปฏิบัติกิจกรรม เป็นขั้นท่ีนักเรียนเข้ากลุ่มย่อยของตนเองและร่วมกันดำเนินการแก้โจทยห์รือ
สถานการณ์ปัญหาในภารกิจท่ี 1 ก่อน โดยมีครเูป็นผู้ใหค้ำแนะนำ หากนักเรียนมีคำถามในระหว่างการทำภารกิจ รวมถึง
อำนวยความสะดวกให้กับนักเรยีน  
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3 นักเรียนลงมือปฏิบัติกจิกรรมกลุ่ม ในภาพรวมและแยกเปน็รายกลุม่ 

 

 จากภาพท่ี 3 ครูสังเกตการปฏิบตักิิจกรรมทั้งในภาพรวมและแยกเปน็รายกลุม่ พบว่า ส่วนใหญ่นักเรียนมีการ
นำเสนอแนวคิดของตนเองกับเพื่อนในกลุ่ม แสดงความคิดเห็น/แนวทางในการหาคำตอบร่วมกันจนนำไปสู่ข้อสรุปของกลุ่ม  
แต่มีบางกลุ่มทีย่ังไมส่ามารถหาคำตอบได้ครูจึงใช้คำถามหรือช้ีแนะเพื่อกระตุ้นให้นักเรยีนคิด เช่น นักเรียนทราบหรือไม่วา่ 



 
  100 

 

สิกขา วารสารศึกษาศาสตร ์ ปีที่ 10 ฉบบัที่ 2 (กรกฎาคม-ธนัวาคม 2566) 

Sikkha Journal of Education  Vol.10 No.2 (July-December 2023) 

จะใช้ความรู้เรื่องใดในการหาคำตอบหรือการหาอัตราส่วนของจำนวนหลาย ๆ จำนวนมีวิธีคิดอย่างไร เพื่อให้นักเรียนกลุม่นั้น
สามารถปฏิบัติกจิกรรมได้สำเร็จและเมื่อหมดเวลาของภารกิจที่ 1 ครูให้สัญญาณเพื่อให้นักเรยีนกลับเข้ามาในห้องเรียนรวม 
และส่งตัวแทนพิมพ์คำตอบของกลุ่มตนเองในช่องแชท ซึ่งนักเรียนสามารถหาคำตอบได้ถูกต้อง 
 ขั้นที่ 3 นำเสนอ เป็นข้ันท่ีให้นักเรียนในกลุ่มที่ตอบถูกต้องและได้รับคะแนนสูงสดุในแต่ละภารกิจเป็นผู้
นำเสนอแนวคิดและอธิบายคำตอบของตนเองให้เพื่อน ๆ ฟัง พร้อมทั้งให้นักเรียนคนอ่ืน ๆ ได้แลกเปลีย่นเรียนรู้ระหว่างกัน 
โดยครูคอยตรวจสอบความถูกต้องและให้คำแนะนำเพิ่มเติม 

 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 4 นักเรียนนำเสนอแนวคิดและอธิบายวิธีการหาคำตอบของกลุ่มตนเอง 
 

 จากภาพท่ี 4 พบว่า นักเรียนกลุ่มที่นำเสนอสามารถอธิบายแนวคดิหรือวิธีการโดยใช้ความรู้ในบทเรียนมาช่วย
ในการหาคำตอบได้ถูกต้อง และมนีักเรียนกลุม่อื่น ๆ ที่ใช้วิธีการที่แตกต่างกันในการหาคำตอบได้ร่วมกันแลกเปลีย่นเรยีนรู้  
ทำให้เกิดแนวคิดในการแก้ปญัหาที่หลากหลายมากข้ึน ในระหว่างที่นักเรียนนำเสนอครูอาจใช้คำถามเพื่อให้นักเรียนแสดง
แนวคิดออกมา เช่น ในการหาคำตอบนักเรียนเริ่มต้นจากอะไร หรือนักเรียนแก้ปัญหานั้นอย่างไร เป็นต้น และยังทำหน้าท่ี 
เป็นผู้เขียนคำอธิบายลงใน PowerPoint เนื่องจากมีข้อจำกัดเกี่ยวกับอุปกรณ์ในการเรียน เพราะนักเรยีนบางคนใช้
โทรศัพท์มือถือ จึงทำให้ไม่สามารถเขียนอธิบายด้วยตนเองได้ เมื่อเสร็จสิ้นภารกิจที่ 1 นักเรียนแยกเข้ากลุ่มย่อยอีกครั้ง 
เพื่อทำภารกิจท่ี 2 ในทำนองเดียวกันซึ่งนักเรียนทุกกลุ่มสามารถทำภารกิจได้ถูกต้อง มีการพดูคุย นำเสนอแนวคิด และ
เชื่อมโยงความรูจ้ากบทเรยีนมาช่วยในการหาคำตอบไดเ้ป็นอย่างดี  
  ขั้นที่ 4 สรุป เป็นขั้นที่นักเรียนร่วมกันอภิปรายและแลกเปลี่ยนแนวคิด หลังจากนำเสนอคำตอบครบทุกภารกิจ 
เพื่อสรุปประเด็นและองค์ความรู้ โดยครูอาจใช้คำถามนำให้เกิดการอภิปรายร่วมกันเมื่อนักเรียนปฏิบัตภิารกิจท้ังสองครบแล้ว 
เช่น ในแผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 3 เรื่องอัตราส่วนของจำนวนหลาย ๆ จำนวน หลังจากท่ีนักเรียนปฏิบตัิภารกจิเสร็จสิ้น ครูและ
นักเรียนร่วมกันเกี่ยวกับเนื้อหาในบทเรียน โดยครูใช้คำถาม เช่น อัตราส่วนสองอัตราส่วนใด ๆ ที่แสดงการเปรยีบเทียบปริมาณ
ของสิ่งสามสิ่งเป็นคู่ ๆ เราสามารถเขียนอัตราส่วนของปริมาณทั้งสามจากสองอัตราส่วนน้ันได้อย่างไร พบว่า นักเรียนสามารถ
ตอบได้ว่าจะต้องทำตัวร่วมของอัตราส่วนท้ังสองให้เป็นปรมิาณที่เท่ากัน โดยใช้หลักการหาอัตราส่วนท่ีเท่ากันและสรุปเป็นองค์
ความรู้ของตนเองได้ ทั้งนี้ครูประกาศผลนักเรียนกลุ่มทีไ่ด้คะแนนสูงสุดอันดับที่หน่ึงถึงสาม ซึ่งครูได้ ทำการบันทึกผลคะแนนไว้ 
และครูให้กำลังใจแก่นักเรยีนที่ต้องพัฒนาเพื่ออันดับที่สูงขึ้น ซึ่งจะเห็นได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสอนแนะให้รู้
คิดร่วมกับแนวคดิเกมมิฟิเคชันมีการสะสมคะแนนในแตล่ะภารกิจ และประกาศคะแนนหลังจากทำกิจกรรมเสรจ็ เนื่องจาก
นักเรียนกลุม่ที่ได้อันดับหนึ่งจะไดร้ับรางวัล ส่งผลให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการปฏิบัติกิจกรรมมากขึ้นและการ
ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่มยังส่งเสริมให้นักเรียนได้ร่วมมือกันเรยีนรู้และช่วยเหลือกันอย่างเต็มที่      
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   5.2 ผลจากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง อัตราส่วน สดัส่วน และร้อยละ  
หลังการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะให้รูค้ิดร่วมกับแนวคดิเกมมิฟิเคชัน ท่ีพบว่าในภาพรวม 
ค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสำคัญทางสถติิที่ระดับ .05 โดยได้คะแนน
สูงสุดเท่ากับ 24 คะแนน และคะแนนต่ำสุดเท่ากับ 9 คะแนน และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 17.84 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
71.36 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 และเมื่อพิจารณา  เป็นรายบคุคล พบว่า นักเรียนทำแบบทดสอบผา่นเกณฑร์้อยละ 60 
จำนวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 80 ของจำนวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง แสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่ผา่นเกณฑ์การประเมิน 
ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ กุลวดี อาภาวงษ์ (2560) ที่ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบการสอนแนะใหรู้้คิด 
(CGI) เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมติิทีม่ีผลต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการให้
เหตุผลทางคณติศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ความสมัพันธ์
ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่ได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบการสอนแนะ
ให้รู้คิด (CGI) สูงกว่าเกณฑร์้อยละ70 และความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างรูป
เรขาคณิตสองมติิและสามมิติ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่ไดร้ับการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบการสอนแนะใหรู้้คิด 
(CGI) สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 นอกจากการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเนื้อหาสาระและตัวผู้เรียนแลว้ การนำแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ยิ่งช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพราะทำให้เกิดการกระตุ้น
พฤติกรรม สร้างความนา่สนใจ และแรงจูงใจในระหว่างที่ปฏิบตัิกิจกรรม นักเรียนไม่รูส้ึกเบื่อหน่ายต่อการเรยีน และส่งผลให้
นักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ที่สูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ วชิราพร ภักคค์ุณพันธ์ (2561) ที่ได้
ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 2 ที่ได้รับการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันรว่มกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตร์
ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรูสู้งกว่าก่อนไดร้ับการจดัการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันรว่มกับการเรียนรู้ 
แบบร่วมมืออย่างมีนัยสำคญัที่ระดบั .05 และแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังไดร้ับการจดัการเรียนรู้ 
สูงกว่าก่อนได้รับการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรยีนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05  
 5.3 ผลจากการศึกษาทักษะการเชือ่มโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และรอ้ยละ  
หลังการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะให้รูค้ิดร่วมกับแนวคดิเกมมิฟิเคชันที่พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน
หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสำคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 โดยได้คะแนนสูงสุดเท่ากับ 16 คะแนน และคะแนน
ต่ำสุดเท่ากับ 5 คะแนน และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรยีน 11.33 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 70.81 แสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ ่
มีทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สดัส่วน และรอ้ยละ หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ สุธารัตน์ สมรรถการ (2556) ท่ีได้ศึกษาผลการจัดกจิกรรมการเรยีนการสอนแบบแนะใหรู้้คิด (CGI) เรื่อง วิธีเรียง
สับเปลี่ยนและวิธีจัดหมู่ที่มีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ความสามารถในการแก้ปัญหา และความสามารถในการเชื่อมโยง 
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนคณติศาสตร์ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 หลังไดร้ับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบแนะให้รู้คิด (CGI) เรื่อง วิธีเรียงสับเปลี่ยนและวิธีจัดหมู่ 
สูงกว่าเกณฑร์้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .01 ความสามารถในการแก้ปญัหาทางคณติศาสตร์ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 หลังไดร้ับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบแนะให้รู้คิด (CGI) เรื่อง วิธีเรียงสับเปลี่ยนและวิธ ี
จัดหมู่ สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคญัทางสถิติทีร่ะดับ .01 และความสามารถในการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนแบบแนะใหรู้้คิด (CGI) เรื่อง          
วิธีเรียงสับเปลี่ยนและวิธีจดัหมูสู่งกว่าเกณฑร์้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และจากผลการศึกษาทักษะ 
การเช่ือมโยงทางคณติศาสตร์ของนักเรียน ซึ่งผู้วิจยัไดส้ังเกตจากพฤติกรรมในช้ันเรียน และการทำแบบทดสอบ โดยพิจารณา 
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ใน 3 ลักษณะ คือ การเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับคณติศาสตร์ การเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และการ
เชื่อมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตประจำวัน พบว่า ในภาพรวมนกัเรียนมีการนำทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ 
ไปประยุกต์ใช้ไดด้ี จากพฤติกรรมในช้ันเรียนนักเรยีนสามารถปรับตัวเข้ากับการปฏิบตัิกิจกรรม สามารถสื่อสารหรืออธิบายได้
ถูกต้องว่าความรู้ทางคณติศาสตรท์ี่นำมาใช้ในการแก้โจทย์ปัญหาหรือสถานการณ์ที่ครมูอบหมายนั้นมีเรื่องอะไรบ้าง และ
สามารถอธิบายข้อสรุปของความรูท้างคณิตศาสตรเ์รื่องนั้น ๆ ได้ และในระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมร่วมกันเป็นกลุม่ ครูเปดิ
โอกาสให้นักเรยีนมีการแสดงความคิดเห็น ช่วยกันระดมความคิดและหาคำตอบก็ทำได้อย่างถูกต้อง ทำให้ครูสามารถสังเกต
ทักษะการเช่ือมโยงทางคณติศาสตร์ของนักเรียนได้ง่ายขึ้นว่านักเรยีนสามารถนำความรู้เดมิมาสัมพันธ์กบัความรู้ใหม่ในระหว่าง
ปฏิบัติภารกิจได้ แต่ก็มีนักเรียนบางส่วนท่ียังไม่สามารถปฏิบัติกิจกรรมได้ ครูต้องคอยให้คำแนะนำจนกว่านักเรียนจะเข้าใจ
และปฏิบตัิกิจกรรมไดส้ำเรจ็ 

 6. ข้อเสนอแนะ 
   6.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจยัไปใช้ 
 6.1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะใหรู้้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เป็นการสอนที่ใช้เทคโนโลยเีป็นสือ่กลางระหว่างครูและนักเรียน จำเป็นต้องใช้โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อื่น ๆ 
ที่สามารถเข้าถึงการเรียนในรูปแบบออนไลน์ได้ ดังนั้นครตู้องตรวจสอบความพร้อมของตนเองในด้านการจัดเตรยีมอุปกรณ์ 
ที่ใช้ในการสอนเนื้อหาในบทเรียน ตลอดจนกระบวนการสอนที่มาพรอ้มกับการใช้เทคโนโลยี และตรวจสอบความพร้อมของ
นักเรียนด้านอุปกรณ์ที่ใช้ในการเรยีน สัญญาณอินเตอร์เนต็ ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนเสมอ เพราะหากครูและนักเรียน 
มีความพร้อมในทุกด้านกจ็ะเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูไ้ด้อย่างตอ่เนื่องและสามารถดำเนินกิจกรรมไดเ้สมือนกับการเรียน
ในช้ันเรียนปกต ิ
            6.1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์โดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่ต้องใช้เวลาพอสมควร เพราะกจิกรรมแตล่ะครั้งมีอยา่งน้อย 2 ภารกิจ ที่นักเรียนต้องเข้ากลุ่มย่อยเพื่อร่วมกัน
หาคำตอบในภารกิจแรกและกลับเข้ามาห้องเรียนรวม เพื่อพิมพ์คำตอบและนำเสนอแนวคิดในการหาคำตอบก่อน จากนั้นต้อง
เข้ากลุ่มย่อยอีกครั้งเพื่อทำภารกิจที่ 2 ในทำนองเดียวกันกับภารกิจแรก จึงอาจทำให้เวลามคีวามคลาดเคลื่อนได้ ดังนั้นครูควร
บริหารจดัการเวลาใหม้ีความยดืหยุ่นหรือควบคุมเวลาให้มคีวามเหมาะสม อาจออกแบบให้การสอนเนือ้หาบทเรียนใช้เวลา
น้อยลง แต่ยังคงเกิดการเรยีนรู้ที่ดผี่านการศึกษาจากสื่อในรูปแบบอืน่ เช่น คลิปวีดีโอ เพราะนักเรยีนสามารถศึกษาบทเรยีน
ล่วงหน้าก่อนได ้
        6.1.3 การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้การสอนแนะใหรู้้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นการจัดกิจกรรม
การเรยีนรู้ที่เปดิโอกาสให้นักเรียนได้มสี่วนร่วมในการเรยีนรู้เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรแ์ละการเช่ือมโยง
ทางคณิตศาสตร์ใหม้ีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้นครูควรวางแผนการจัดกิจกรรมอย่างเป็นระบบ ในระหว่างการเรียนรู้ครูอาจใช้
คำถามที่ช่วยให้นักเรียนเห็นถึงความสัมพันธ์กันของเนื้อหาในบทเรยีนหรือคำถามที่ไต่ระดับความคิดของนักเรียนเพื่อกระตุ้นให้
เกิดการคดิและแก้ปัญหาด้วยตัวนกัเรียนเอง  
    6.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
         6.2.1 ควรศึกษาผลการจดักจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟเิคชันในการ
พัฒนาความสามารถหรือทักษะและกระบวนทางคณิตศาสตร์อื่น ๆ เช่น ความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตผุลทาง
คณิตศาสตร์ การสื่อสาร และสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น   
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         6.2.2 ควรศึกษาผลการจดักจิกรรมการเรียนรโูดยใช้การสอนแนะให้รู้คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟเิคชัน ในการ 
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนคณติศาสตร์และทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนในสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ์
อื่น ๆ และระดับช้ันอ่ืน ๆ    
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