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บทคัดยอ 

 บทความวิจัยนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) สรางและหาคุณภาพของหลักสูตรการแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบ เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และ  2) ศึกษาผลการใชหลักสูตรการแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบ เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งเปนการวิจัยเชิงทดลองเบื้องตน แบบแผนที่ใชในการ
ทดลองครั้งนี้ คือ แบบกลุมเดียวทดสอบกอน - หลังการทดลอง กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5/3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 โรงเรียนเจริญศิลป จังหวัดแพร 
สํานักงานศึกษาธิการแพร เขต 1 จํานวน 38 คน ที่ไดจากการสุมแบบกลุม เครื่องมือที่ใช 
ในการวิจัย ไดแก หลักสูตร คูมือการใชหลักสูตร แบบทดสอบวัดความสามารถการแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม และรอยละ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย 
รอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที 
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 ผลการวิจัยพบวา 1. หลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรู
รูปแบบ เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
ม ี7 องคประกอบ ไดแก 1) ความเปนมาของหลักสูตร 2) หลักการของหลักสูตร 3) จุดมุงหมาย
ของหลักสูตร 4) เนื้อหาของหลักสูตร ประกอบดวย 2 หนวย ไดแก หนวยที่ 1 เรื่อง จุดนั้น
สําคัญไฉน หนวยที่ 2 เรื่อง โปรดี โคดสงฟรี รานนี้เทานั้น 5) การจัดการเรียนการสอน 6) สื่อ
และแหลงการเรียนรู และ 7) การวัดผลประเมินผล คาเฉลี่ยความเหมาะสมของหลักสูตร 
ในภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยความเหมาะสมของคูมือหลักสูตรในภาพรวมมีความ
เหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด 
 2. นักเรียนที่เรียนโดยใชหลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชการจัดการ
เรียนรูรูปแบบ เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 5 มีความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบ 
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 
 

คําสําคัญ : การพัฒนาหลักสูตร, โจทยปญหาคณิตศาสตร, รูปแบบการเรียนรู เอส เอส ซ ีเอส , 
   เกมมิฟเคชัน 
 
 
Abstract 

 The objectives of this study were: 1. to create and find the quality of the 
mathematics problem-solving curriculum using the SSCS model with 
gamification techniques for grade 5 students; and 2. to investigate its results. 
This study was pre-experimental research using a pretest-posttest design. The 
38 subjects, selected by cluster sampling method, were Grade 5/3 students 
studying in semester 2 of the academic year 2023 at Jaroensil School, Phrae 
Education Office District 1.The research instruments were curriculum, curriculum 
manual, mathematics problem-solving test on decimals and percentages. 
The data were analyzed by calculating mean, percentage, standard deviation, 
and dependent t-test. 
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 The results were as follows : 
 1. The mathematics problem-solving curriculum using SSCS learning 
management format and gamification techniques for Grade 5 students consisted 
of 7 elements : 1) curriculum background; 2) curriculum principles; 3) curriculum 
objectives; 4) curriculum contents consisting of 2 units : Unit 1 : Why is the 
important of spot? And Unit 2 : Good promotion, free delivery code, only at this 
store; 5) Teaching and learning management; 6) Media and learning resources; 
and 7) Evaluation. The overall average of curriculum suitability was at the 
highest level, while the appropriateness of the curriculum manual received the 
highest level. 
 2. Students’ scores after applying mathematics problem-solving 
curriculum using SSCS learning management format and gamification techniques 
were significantly higher than before studying, with a statistically significant level 
of .05 
 

Keywords : Curriculum Development, Mathematics Problem Solving, SSCS Learning  
  Management, Gamification  

 
 
บทนํา 

 โลกในสังคมปจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงในดานตาง ๆ อยางตอเนื่อง สถานการณโลกมี
ความแตกตางจากในศตวรรษที่ผานมานําเขาสูยุคของโลกในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเปนยุคที่โลก 
มีความเจริญกาวหนาอยาง การจัดการเรียนการสอนจึงตองคํานึงถึงบริบทความเปลี่ยนแปลง
ของโลก เพื่อใหสอดคลองกับสภาวะการณใหมที่กําลังถาโถมเขามา ผูสอนตองจัดการศึกษา 
ที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดใชความคิดในการแกปญหา ดังนั้นทักษะการคิดแกปญหาจึงควรพัฒนา
ใหเกิดขึ้นกับผูเรียนในยุคศตวรรษที่ 21 ที่ตองเจอกับสถานการณปญหาที่ซับซอนมากมาย
รอบตัวผนวกกับการเติบโตของเทคโนโลยีแบบกาวกระโดด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น. 1) 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 
2560) ระบุวา คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอความสําเร็จในการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
เนื่องจากคณิตศาสตรชวยใหมนุษยมีความคิดริเริ่มสรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ 
มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาหรือสถานการณไดอยางรอบคอบและถี่ถวน ชวยให
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คาดการณ วางแผน ตัดสินใจแกปญหาไดอยางถูกตองเหมาะสม และสามารถนําไปใชในชีวิต
จริงไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้คณิตศาสตรยังเปนเครื่องมือในการศึกษาดาน
วิทยาศาสตร เทคโนโลยี และศาสตรอื่น ๆ อันเปนรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของ
ชาติใหมีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศใหทัดเทียมกับนานาชาติ การศึกษา
คณิตศาสตรจึงจําเปนตองมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง เพื่อใหทันสมัยและสอดคลองกับสภาพ
เศรษฐกิจ สังคม และความรูทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่เจริญกาวหนาอยางรวดเร็วในยุค
โลกาภิวัตน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น. 1) แมวาคณิตศาสตรเปนวิชาที่มีความสําคัญ 
ก็ตามแตการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรที่ผานมายังไมประสบความสําเร็จเทาที่ควร
เนื่องจากคณิตศาสตรมีลักษณะเปนนามธรรม มีความถูกตอง เที่ยงตรง คงเสนคงวา มีระเบียบ
แบบแผน เปนเหตุเปนผล และเนื้อหาบางตอนก็ยากจะอธิบายใหนักเรียนเขาใจ ตองใชความคิด
อยางสมเหตุสมผลจึงจะเรียนรูและเขาใจโครงสรางคณิตศาสตรได ดวยลักษณะของรายวิชา
คณิตศาสตรที่กลาวมาขางตนนี้ จึงทําใหผูเรียนสวนใหญไมชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร และมีผล
การเรียนอยูในระดับไมนาพอใจซึ่งสาเหตุอาจมาจากนักเรียนคิดแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
ไมเปนกระบวนการเรียนการสอนที่เนนการทองจํามากกวาการใชทักษะกระบวนการ สงผลให
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรตกต่ํามาก  
 หลักสูตรเปนหัวใจของการจัดการศึกษา เปนกรอบการกําหนดนโยบายทางการศึกษา 
เปนเครื่องชี้แนะจุดมุงหมาย สาระ และแนวทางการจัดการเรียนการสอน รวมทั้งการวัดและ
ประเมินผลชวยทําใหผูเรียนทราบเปาหมายและแนวทางการเรียน ซึ่งมีอิทธิพลตอความมั่นคง
ของสังคมและประเทศชาติ (มารุต พัฒนผล, 2562, น. 4) หลักสูตรการจัดการเรียนการสอน
คณิตศาสตรในปจจุบันยังมีปญหาอยูมาก จากรายงานผลทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ 
ขั้นพื้นฐาน (O-NET) ปการศึกษา 2565 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ปรากฎวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
ในหลายมาตรฐานการเรียนรูที่มีคะแนนเฉลี่ยรอยละอยูในระดับต่ํา มาตรฐานการเรียนรู ค 1.2 
เขาใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการดําเนินการของจํานวนและความสัมพันธระหวางการดําเนินการ 
ตาง ๆ และสามารถใชการดําเนินการในการแกปญหา ทั่วประเทศมีคาเฉลี่ยรอยละ 32.08 
(สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ, 2565) ซึ่งเปนมาตรฐานที่ตองปรับปรุงเรงดวน สะทอน
ใหเห็นสภาพของหลักสูตรในปจจุบันที่พบวานักเรียนยังขาดความสามารถในการแกโจทยปญหา 
ไมสามารถนําความรูไปประยุกตใชในการแกโจทยปญหาในสถานการณตาง ๆ ได และจากผล
การประเมินการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที ่6 ปการศึกษา 2563 - 2565 โรงเรียนเจริญศิลปจังหวัดแพร พบวาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเฉลี่ยอยูในระดับต่ํา คือไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 39.60, 43.87, 
35.96 ตามลําดับ (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ, 2565) เมื่อพิจารณามาตรฐาน 
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การเรียนรูที่โรงเรียนควรเรงพัฒนาไดแก มาตรฐาน ค 1.1 เขาใจความหลากหลายของการ
แสดงจํานวน ระบบจํานวน การดําเนินการของจํานวน ผลที่เกิดขึ้นจากการดําเนินการ สมบัติ
ของการดําเนินการและการนําไปใช สิ่งสําคัญอีกประการ คือ ขอมูลที่นํามาพัฒนาหลักสูตรควร
มาจากหลากหลายแหลง ไดแก บริบทของสังคมและโรงเรียน ความตองการของนักเรียน 
เนื้อหาวิชา และทฤษฎีการเรียนรูตาง ๆ  
 การแกโจทยปญหาคณิตศาสตรมีหลากหลายรูปแบบ การจัดการเรียนสอนเพื่อแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตรรูปแบบเอส เอส ซี เอส เปนอีกหนึ่งรูปแบบที่สามารถนํามาใชในการ 
แกโจทยปญหาคณิตศาสตรได โดยรูปแบบเอส เอส ซี เอส ประกอบดวย 4 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1 
S : Search ขั้นคนหาขอมูล ขั้นที่ 2 S : Solve ขั้นแกปญหา ขั้นที่ 3 C : Create ขั้นสราง
คําตอบ และขั้นที่ 4 S : Share ขั้นแลกเปลี่ยนความคิดเห็น จะเห็นวาการแกปญหาโดยการ
เรียนการสอนตามรูปแบบ เอส เอส ซี เอส มีขั้นตอนที่ชัดเจนทําใหนักเรียนฝกคิดแกปญหา
อยางเปนขั้นตอน ถานักเรียนไดใชการแกปญหาตามขั้นตอน เอส เอส ซีเอส นาจะทําใหผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรดีขึ้น สอดคลองธันยพัฒน พันธุพํานัก (2562, น. 67-71) 
ไดศึกษาการจัดการเรียนรูดวยรูปแบบ SSCS เพื่อสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะ
การแกปญหาทางคณิตศาสตรเรื่อง ความนาจะเปน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง ความนา 
จะเปนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05  
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยรูปแบบเอส เอส 
ซี เอส สามารถทําใหผูเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรไดแตยังขาดแรงจูงใจที่ทําใหผูเรียนเกิด
ความสนุกสนาน ทาทาย กระตือรือรนที่จะเรียนรูและแรงจูงใจในการเรียน แนวคิดเทคนิค 
เกมมิฟเคชัน (Gamification) เปนการนํารูปแบบและองคประกอบของการเลนเกมมาใชใน
สถานการณอ่ืน ๆ ที่ไมเก่ียวของกับการเลนเกมสามารถเปลี่ยนการเรียนรูในหองเรียนปกติ ใหมี
บรรยากาศการเรียนรูที่เหมือนกับการเลนเกมและเต็มไปดวยความสนุกสนานได เกมมิฟเคชัน 
มีความนาสนใจและมีประโยชนมากมายที่สามารถกระตุนใหผูเรียนเขารวมกิจกรรมและแสดง
พฤติกรรมตาง ๆ อยางเหมาะสมตามที่ผูสอนตั้งเปาหมายไว กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ
และความกระตือรือรนในการ สอดคลองกับงานวิจัยของ ปวริศร ศรีทะแกว (2564, น. 60-62) 
ไดศึกษา ผลการจัดการเรียนรูแบบเรียนเปนคูตามแนวคิดเกมมิฟเคชันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความสามารถในการตั้งปญหาทางคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการตั้งปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป 
ที ่5 หลังไดรับการจัดการเรียนรูสูงกวากอนไดรับการจัดการเรียนรู และสูงกวาเกณฑรอยละ 70 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05  
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 จากสภาพปญหาและความสําคัญดังกลาวขางตน ผูวิจัยไดเล็งเห็นความสําคัญการแก
โจทยปญหาคณิตศาสตร จึงมีความสนใจที่จะพัฒนาหลักสูตรการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตร โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูรูปแบบ เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟ- 
เคชัน ในการพัฒนาความสามารถแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป 
ที ่5 ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพื่อสรางและหาคุณภาพของหลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชการ
จัดการเรียนรูรูปแบบ เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน ของนักเรียนระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปที ่5  
 2. เพื่อศึกษาผลการใชหลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรู
รูปแบบ เอส เอส ซ ีเอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที ่5  
 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 1. รูปแบบการวิจัย การวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบ เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เปนการทดลองเบื้องตน (Pre-Experimental Designs) 
แบบแผนที่ใชในการทดลองครั้งนี้ คือ One-Group Pretest - Posttest Design 

 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5/3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 โรงเรียนเจริญศิลป จังหวัดแพร 
สํานักงานศึกษาธิการแพรเขต 1 จํานวน 38 คน ที่ไดจากการสุมแบบกลุม (Cluster Random 
Sampling)  

 3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาไดแก หลักสูตรการแกโจทย
ปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเค
ชัน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และคูมือการใชหลักสูตรการแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล
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ไดแก แบบทดสอบวัดความสามารถการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร จํานวน 5 ขอ คะแนน
เต็ม 50 คะแนน 
 

 4. การเก็บรวบรวมขอมูล  
 ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้ 
  4.1 ชี้แจงการจัดการเรียนการสอนโดยใชหลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร
โดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซ ีเอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที ่5 ใหกับกลุมตัวอยาง 
  4.2 ใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน เรื่อง การแกโจทยปญหาทศนิยมและ
การแกโจทยปญหารอยละ ซึ่งเปนแบบทดสอบชนิดอัตนัย จํานวน 5 ขอ ใชเวลา 1 ชั่วโมง 
  4.3 ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามคูมือการใชหลักสูตรการแกโจทย
ปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเค
ชันสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใชเวลารวม 3 สัปดาห สัปดาหละ 5 วัน วันละ 
1 ชั่วโมง รวม 15 ชั่วโมง โดยใชเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนในชั่วโมงเรียนซอมเสริม  
  4.4 หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักสูตรการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชันสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 สิ้นสุดลง ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบหลังเรียนเรื่อง 
การแกโจทยปญหาทศนิยมและการแกโจทยปญหารอยละ ซึ่งเปนแบบทดสอบชนิดอัตนัย 
จํานวน 5 ขอ คะแนนเต็ม 50 คะแนน ใชเวลา 1 ชั่วโมง 
  4.5 รวบรวมผลการทดสอบวัดการแกโจทยปญหา เพื่อนําไปใชในการวิเคราะห
ขอมูล 

 5. การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยนํากระดาษคําตอบของนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางมา
ตรวจใหคะแนนตามเกณฑท่ีกําหนดไว รวบรวมคะแนน แลวคํานวณคาเฉลี่ย (Mean) และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของคะแนนสอบกอนเรียนและหลังเรียน
เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลการทดสอบวัดการแกโจทยปญหาของนักเรียนกลุมตัวอยางระหวาง
กอนเรียนและหลังเรียนตามหลักสูตรการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชการจัดการ
เรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชันสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่
5 โดยใชสถิติทดสอบทีแบบไมอิสระ (t-test dependent samples) 
 

 



103 วารสารบัณฑิตศึกษาปริทรรศน มจร วิทยาเขตแพร ปที่ 10 ฉบับท่ี 1 (มกราคม – มิถุนายน 2567) 

ผลการวิจัย 

 จากการศึกษาผลการวิจัยพบวา 
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาหลักสูตรการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชการจัดการ
เรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที ่5 
 1. หลักสูตรการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส 
เอส  ซี  เอส  ร วมกับ เทคนิค เกมมิฟ เคชั น  สํ าหรับนั ก เรี ยนชั้ นประถมศึกษาปที่  5  
มี 7 องคประกอบ ไดแก 1) ความเปนมาและความสําคัญของหลักสูตร 2) หลักการของ
หลักสูตร 3) จุดมุงหมายของหลักสูตร 4) เนื้อหาของหลักสูตร ประกอบดวย 2 หนวย ไดแก 
หนวยที่ 1 จุดนั้นสําคัญไฉน หนวยที่ 2 โปรดี โคดสงฟรี รานนี้เทานั้น 5) การจัดการเรียน 
การสอน 6) สื่อและแหลงเรียนรู 7) การวัดและประเมินผล 
 2. ผลการหาคุณภาพของหลักสูตรการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชการ
จัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที ่5 โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 ทาน ปรากฏผลดังตารางที่ 1 และตารางท่ี 2  

ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 
โดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที ่5 โดยผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน  S.D. ระดับความ
เหมาะสม 

1. ความเปนมาและความสําคัญของหลักสูตร 4.60 0.22 มากที่สุด 
2. หลักการของหลักสูตร 4.60 0.42 มากที่สุด 
3. จุดมุงหมายของหลักสูตร 4.60 0.29 มากทีสุ่ด 
4. เนื้อหาของหลักสูตร  4.60 0.42 มากที่สุด 
5. การจัดการเรียนการสอน 4.65 0.22 มากที่สุด 
6. สื่อ/ แหลงเรียนรู 4.56 0.38 มากที่สุด 
7. การวัดและประเมินผล 4.60 0.37 มากที่สุด 

ผลรวมการประเมิน 4.60 0.28  มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 1 พบวาผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน มีความเห็นวาองคประกอบของ
หลักสูตรการ แกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส 
รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในภาพรวมมีความเหมาะสม

อยูในระดับมากที่สุด (  = 4.60, S.D. = 0.28) เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา แตละดาน 
มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด โดยเรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากไปหานอย ไดดังนี้ ดาน

การจัดการเรียนการสอน ( = 4.65, S.D. = 0.22) ดานความเปนมาและความสําคัญของ

หลักสูตร (  = 4.60, S.D. = 0.22) ดานหลักการของหลักสูตร (  = 4.60, S.D. = 0.42) 

ดานจุดมุงหมายของหลักสูตร ( = 4.60, S.D. = 0.29) ดานเนื้อหาของหลักสูตร (  = 4.60, 

S.D. = 0.42) ดานการวัดและประเมินผล ( = 4.60, S.D. = 0.37) และดานสื่อ/แหลงเรียนรู 

(  = 4.56, S.D. = 0.38)  

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของคูมือการใชหลักสูตรการแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมิฟเคชันสําหรับ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 โดยผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน  S.D. ระดับความเหมาะสม 
1. ความเปนมาและความสําคัญของหลักสูตร 4.75 0.35 มากที่สุด 
2. คําแนะนําการใชหลักสูตร 4.60 0.42 มากที่สุด 
3. กําหนดการสอนของหลักสูตร 4.50 0.35 มากที่สุด 
4. บทบาทของครูผูสอน 4.70 0.27 มากที่สุด 
5. วิธีการวัดและประเมินผล 4.40 0.55 มาก 
6. แผนการจัดการเรียนรู 4.68 0.22 มากที่สุด 

ผลรวมการประเมิน 4.65 0.25 มากที่สุด 
  

 จากตารางที ่2 พบวาผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน มีความเห็นวาคูมือการใชหลักสูตรการ
แกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิค
เกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยูในระดับ
มากที่สุด (  = 4.65, S.D. = 0.25) เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา แตละดานมีความ
เหมาะสมอยูในระดับมากและมากที่สุด โดยเรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากไปหานอย ไดดังนี้ ดาน
ความเปนมาและความสําคัญของหลักสูตร (  = 4.75, S.D. = 0.35) ดานบทบาทของครูผูสอน 
(  = 4.70, S.D. = 0.27) ดานความเปนมาและความสําคัญของหลักสูตร (  = 4.75, S.D. 
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= 0.35) ดานแผนการจัดการเรียนรู (  = 4.68, S.D. = 0.22) ดานคําแนะนําการใชหลักสูตร 
(  = 4.60, S.D. = 0.42) ดานกําหนดการสอนของหลักสูตร (  = 4.50, S.D. = 0.35) และ
ดานวิธีการวัดและประเมินผล (  = 4.40, S.D. = 0.55) 
 

 ตอนที่ 2 ผลการใชหลักสูตรการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชการจัดการ
เรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่
5 ไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง ปรากฏผลดังตารางที่ 3  

ตารางที่ 3 ผลการวัดความสามารถการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที ่5 โดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซ ีเอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน  
 

การ
ทดสอบ 

n 
คะแนน

เต็ม 
ผลรวม
คะแนน 

 S.D. D   2D  t 

กอนเรียน 38 50 1,092 28.74 2.32 
443 5,221 58.12* 

หลังเรียน 38 50 1,535 40.39 1.87 

*p < .05  
 จากตารางที ่3 พบวานักเรียนกลุมตัวอยางที่เรียนดวยหลักสูตรการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีคาเฉลี่ยความสามารถในการแกโจทยปญหากอนเรียน
และหลังเรียน เทากับ 28.74 และ 40.39 ตามลําดับ แสดงวานักเรียนที่ไดรับการเรียนตาม
หลักสูตรการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส 
รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หลังเรียนมีคาเฉลี่ยคะแนน
ความสามารถการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
 
อภิปรายผลการวิจัย  

 1. ผลการสรางหลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรู
รูปแบบ เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ปที ่5 
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   1.1 หลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบ  
เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้น ป.5 มี 7 องคประกอบ 
ไดแก 1) ความเปนมาของหลักสูตร 2) หลักการของหลักสูตร 3) จุดมุงหมายของหลักสูตร  
4) เนื้อหาของหลักสูตร 5) การจัดการเรียนการสอน 6) สื่อและแหลงการเรียนรู และ 7) การ
วัดผลประเมินผล ทั้งนี้เนื่องจากผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและสังเคราะหองคประกอบของหลักสูตร
ของ ทาบา (Taba, 1962, p.10) สอดคลองกับวิชุดา มาแกวและ ปริญญภาษ สีทอง (2563, 
น. 13-14) ที่ไดทํางานวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรสงเสริมความสามารถการอานจับใจความ
สําคัญโดยใชเทคนิคการสอน เอส คิว สี่ อาร รวมกับการเขียนแผนภาพโครงเรื่องสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ไดกําหนดองคประกอบของหลักสูตรไวใกลเคียงกัน ไดแก  
1) ความเปนมาและความสําคัญของหลักสูตร (2) หลักการของหลักสูตร (3) จุดมุงหมายของ
หลักสูตร (4) โครงสรางเนื้อหาของหลักสูตร (5) การจัดการเรียนการสอน (6) สื่อ/แหลงเรียนรู 
และ (7) การวัดและประเมินผล โดยผูวิจัยไดเลือกแนวคิดการพัฒนาหลักสูตรของทาบา 
(Taba,1962, p.10) เนื่องจากหลักสูตรที่ผูวิจัยพัฒนาเปนหลักสูตรระดับหนวยการเรียนรู ซึ่งมี
กระบวนการพัฒนาหลักสูตรและชวยใหนักเรียนสามารถประยุกตการเรียนตามจุดมุงหมาย 
ที่วางไว โดยขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรประกอบดวย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การวินิจฉัยความ
ตองการ 2) การกําหนดจุดมุงหมาย 3) การเลือกเนื้อหา 4) การจัดองคประกอบของเนื้อหา  
5) การเลือกประสบการณการเรียน 6) การจัดองคประกอบของประสบการณการเรียนรู  
7) การวินิจฉัยสิ่งที่ประเมิน การเลือกวิธีการและเครื่องมือที่ใชในการประเมิน ทั้งนี้ผูวิจัย 
ใหความสําคัญกับทุกข้ันตอน โดยเฉพาะขั้นที่ 1 การวินิจฉัยความตองการ ผูวิจัยไดศึกษาบริบท
ตาง ๆ เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน ความตองการและความสนใจของผูเรียนพบวา
นักเรียนมีปญหาในเรื่องการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรและตองการใหมีการปรับเปลี่ยน
วิธีการเรียนการสอนโดยใชเทคนิคใหม ๆ ที่ทําใหนักเรียนมีความสามารถในการแกโจทยปญหา
ทางคณิตศาสตร สอดคลองกับวารีรัตน แกวอุไร (2549, น. 36) ที่กลาวไววา การจัดทํา
หลักสูตรตองมีการวิเคราะหขอมูลพื้นฐานและประเมินความตองการจําเปนเพื่อนํามากําหนด
จุดมุงหมายของหลักสูตรแลวจึงออกแบบองคประกอบตาง ๆ ของหลักสูตรใหเหมาะสม
สอดคลองกันในทางที่จะทําใหบรรลุตามจุดมุงหมายสอดคลองกับความตองการของบุคคล และ
สภาพสังคม นอกจากนี้ผูวิจัยยังใหความสําคัญกับขั้นตอนที่ 5 การเลือกประสบการณการเรียน 
ผูวิจัยในนํารูปแบบการเรียนรูเอส เอส ซี เอส ผสานกับเทคนิคเกมมิฟเคชันไดขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนทั้งหมด 5 ขั้นตอน แตละขั้นตอนสงผลใหผูเรียนมีความสามารถใน
การแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรไดอยางเปนขั้นตอนและผูเรียนเกิดความสนุกสนาน รวมถึง
เกิดความกระตือรือรนที่จะเรียนรู  
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  1.2 ผลการหาคุณภาพของหลักสูตรและคูมือการใชหลักสูตรการแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบ เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน 
สําหรับนักเรียนระดับชั้น ป.5 ในภาพรวมหลักสูตรและคูมือการใชหลักสูตรมีความเหมาะสมอยู
ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้เนื่องมาจากผูวิจัยไดศึกษาปญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
คณิตศาสตร รวบรวบความสนใจและความตองการศึกษาของผูเรียน รวมถึงกระบวนการพัฒนา
หลักสูตร จากนั้นไดลงมือสรางหลักสูตรและคูมือการใชหลักสูตร ซึ่งผูวิจัยไดนําหลักสูตรและ
คูมือการใชหลักสูตรไปใหอาจารย ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) และดําเนินการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา 
จากนั้นนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตรและคูมือการใชหลักสูตรโดยผูวิจัย 
ไดนําผลการตรวจสอบคุณภาพมาดําเนินการปรับปรุง แกไข หลักสูตรและคูมือการใชหลักสูตร 
ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ เพื่อใหหลักสูตรและคูมือการใชหลักสูตรมีคุณภาพ กอนนําไปใช
กับกลุมตัวอยาง สอดคลองกับ มารุต พัฒผล (2561, น. 8) สรุปวา การประเมินหลักสูตร
เปรียบเสมือนกระจกสะทอนคุณภาพของการดําเนินการเกี่ยวกับหลักสูตร ชวยชี้แนะแนว
ทางการปรับปรุงใหสอดคลองกับบริบทสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปอยางวดเร็ว การประเมิน
หลักสูตรจะเปนเครื่องมือที่สําคัญในการปรับปรุงหลักสูตรใหมีความทันสมัย นอกจากนี้ยัง
สอดคลองกับกัญญาณัฐ ศศิวัจนไพสิฐและปริญญภาษ สีทอง (2565, น. 98-99) ที่ไดทํางาน
วิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรสงเสริมทักษะการคิดคํานวณ เรื่อง การคูณ การหารจํานวนนับโดย
ใชการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค ทีจีที รวมกับวิธีสอนแบบนิรนัย สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที ่5 พบวาผลการประเมินหลักสูตรและคูมือการใชหลักสูตรอยูในระดับมากท่ีสุด  
 

 2. ผลการใชหลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบ 
เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที ่5 
 นักเรียนกลุมตัวอยางมีคะแนนเฉลี่ยคะแนนความสามารถการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว ทั้งนี้เนื่องจากหลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชการจัดการ
เรียนรูรูปแบบ เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นสอดคลองกับความสนใจและความตองการของผูเรียน 
เนื้อหาตรงกับวัยของผูเรียน ซึ่งประกอบดวย 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นนําเปนการเตรียม
ความพรอมของผูเรียนกอนการเรียนรู ขั้นที่ 2 ครูผูสอนมอบหมายภารกิจ (สถานการณโจทย
ปญหา) ครูอธิบายรูปแบบเกมใหนักเรียนเขาใจกอนที่จะลงมือแกโจทยปญหา ขั้นที่ 3 ผูเรียน
วางแผนแกโจทยปญหาวิเคราะหขอมูลและประเมินคาขอมูลเพื่อหาคําตอบของปญหา ขั้นที่ 4 
ฝกการแกโจทยปญหาเพื่อใหไดคําตอบของปญหา และมานํามาเขียนแสดงวิธีทําใหเขาใจงาย 
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ขั้นที่ 5 ขั้นนําเสนอและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการแกโจทยปญหา และสรุปผล
คะแนนของเกม เพื่อเก็บเปนคะแนนสะสมในการเรียนครั้งตอไป ผูวิจัยใหความสําคัญกับ 
ทุกขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนโดยเริ่มจากการเตรียมความพรอมในการเรียนและ 
ไดทบทวนความรูเดิม จากนั้นครูผูสอนมอบหมายภารกิจสถานการณโจทยปญหา เพื่อใหผูเรียน
ไดศึกษาประเด็นของโจทยปญหาโดยใชความรูเดิมที่เรียนมาและสอดแทรกรูปแบบของเกม 
โดยมีขอตกลง การสะสมคะแนน และของรางวัล นักเรียนรวมกันวางแผนแกโจทยปญหา  
โดยวิเคราะหขอมูลเพื่อหาคําตอบของปญหาที่ตองการ ฝกการแกโจทยปญหาตามขั้นตอน
เพื่อใหไดคําตอบของปญหา เขียนแสดงวิธีทําใหเขาใจงาย มีการนําเสนอและแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น สรุปผลคะแนนของเกมเพื่อเก็บเปนคะแนนสะสมในการเรียนครั้งตอไป นอกจากนี้
หลักสูตรและคูมือการใชหลักสูตรไดผานการตรวจสอบจากอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ
กอนนําไปทดลองกับกลุมทดลองและกลุมตัวอยางตามลําดับ สอดคลองกับ นภาพร สวาง
อารมณ (2563, น. 80) ที่ไดทําวิจัยเรื่องการพัฒนาความสามารถในการแกโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยการจัดการเรียนรูเชิงรุก ผลการวิจัยพบวา 
ความสามารถในการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนหลังไดรับการจัดการเรียนรู 
เชิงรุกสูงกวากอนไดรับการจัดการเรียนรูเชิงรุก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช และขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย
ในครั้งตอไป ดังนี้ 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช  
   1.1 ในการเตรียมความพรอมกอนการจัดการเรียนรูดวยหลักสูตรการแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบ เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที ่5 ผูสอนควรสรางคูมือในการทํากิจกรรมใหแกผูเรียน
ทุกคนกอน เพื่อใหผูเรียนไดเขาใจบทบาทและวิธีการรวมกิจกรรมทั้งหมด เชน ภารกิจในการ
เรียนรูมีจํานวนมากนอยเทาใด คะแนนที่จะไดรับเปนอยางไร รวมไปถึงการชนะในการแขงขัน
ตาง ๆ ที่ปรากฏอยูในการจัดการเรียนรูทั้งหมด เพื่อใหผูเรียนทําความเขาใจบทบาทและวิธีการ
รวมกิจกรรมมากขึ้น 
   1.2 ในการออกแบบการจัดการเรียนรูดวยหลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร
โดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบ เอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สําหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผูสอนจะตองทดลองออกแบบกลไกและองคประกอบของเกมมิฟ-
เคชัน เพื่อปรับระดับความยาก-งาย และความเหมาะสมระหวางเกมมิฟเคชันกับบทเรียนกอน 
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เชน การออกแบบใบงานและภารกิจที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของนักเรียนหรือ
ระยะเวลาที่ใชในการทํากิจกรรม เชน การจัดการระบบรางวัล การวางระบบภารกิจ เปนตน 
 2. ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป  
  2.1 ควรมีการศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรดานความสามารถการแก
โจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบการเรียนรูหรือเทคนิคอ่ืน ๆ  
   2.2 ควรมีการศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรดานความสามารถการแก
โจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรียนรูรูปแบบเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟ
เคชัน โดยนําไปพัฒนาใหอยูในรูปแบบของ Application เพื่อใหมีความทันสมัยและทันตอการ
เปลี่ยนแปลงของโลกในยุคปจจุบัน 
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