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บทคัดย่อ  

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสภาพและความต้องการของรูปแบบการเรียนการสอน  

2) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 3) ทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอน และ 4) ประเมินผลและ

ปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่ 6 กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิ 10 ท่าน  

ครูสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 จำนวน 384 คน และนักเรียนชั ้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 23 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็นของครู แบบสัมภาษณ์

ผู้ทรงคุณวุฒิ แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอน แบบทดสอบวัดสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ 

และแบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และ t-test dependent  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้รูปแบบการสอนแบบสืบสอบเชิงภารกิจ (Mission-based Inquiry Model: 

MBI Model) ประกอบด้วย 5 ขั ้นตอน คือ ขั ้นสร้างความสนใจและกำหนดภารกิจ (Mission Launch)  

ขั้นวางแผนและดำเนินภารกิจ (Mission Action) ขั้นวิเคราะห์และแลกเปลี่ยน (Mission Share) ขั้นขยาย

ความรู้และเลื่อนระดับ (Mission Advance) และขั้นประเมินและรับรางวัล (Mission Complete) 2) คะแนน

สมรรถนะทางคณิตศาสตร์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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3) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อรูปแบบการเรียนการสอนอยู่ในระดับมากที่สุด และ 4) ผู้ทรงคุณวุฒิ

ประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนอยู่ในระดับมากที่สุด 

 

คำสำคัญ: การพัฒนารูปแบบ; การเรียนการสอน; การเรียนรู้แบบสืบสอบ; แนวคิดเกมมิฟิเคชัน; สมรรถนะ

ทางคณิตศาสตร ์

 

Abstract  

This research aimed to: 1) study the conditions and needs for instructional models; 2) develop 

an instructional model; 3) implement the instructional model; and 4) evaluate and improve the inquiry-

based learning model integrated with gamification concepts to enhance mathematics competencies of 

sixth-grade students. The sample consisted of 10 experts, 384 teachers from Pathum Thani Primary 

Educational Service Area Office 1, and 23 sixth-grade students. Research instruments included teacher 

opinion questionnaires, expert interviews, instructional model certification forms, mathematics 

competency tests, and student satisfaction questionnaires. Data were analyzed using frequency, 

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

The findings revealed: 1) The Mission-based Inquiry Model (MBI Model) was developed with 

five stages: Mission Launch (generating interest and defining missions), Mission Action (planning and 

implementing missions), Mission Share (analyzing and exchanging), Mission Advance (expanding 

knowledge and advancing levels), and Mission Complete (evaluating and receiving rewards). 2) Post-

experimental mathematics competency scores were significantly higher than pre-experimental scores 

at the .05 level. 3) Student satisfaction with the instructional model was at the highest level. 4) Expert 

evaluation of the instructional model certification was at the highest level. 

 

Keywords: Model Development; Teaching and Learning; Inquiry-Based Learning; Gamification 

Concepts; Mathematics Competencies  

 

บทนำ  

ในโลกปัจจุบันที่ความเจริญก้าวหน้าของวิทยาการด้านต่าง ๆ เกิดขึ้นอย่างก้าวกระโดด โดยเฉพาะ

ความเจริญก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี เช่น เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่  
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และอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (IoT) ที่จะนำพาโลกไปสู่ยุคดิจทิัลอย่างเต็มตัว ประกอบกับปรากฏการณ์สำคัญที่

เกิดขึ้น เช่น ภาวะการระบาดของโรคอุบัติใหม่ สภาวะความแปรปรวนของสภาพอากาศหรือสภาวะโลกร้อน 

ส่งผลต่อวิถีชีวิตของประชากรโลกเป็นอย่างมากทั้งในด้านการดำรงชีวิต การประกอบอาชีพ เศรษฐกิจ 

วัฒนธรรมและการศึกษา การเตรียมพร้อมรับมือต่อการเปลี่ยนแปลงนี้จึงเป็นสิ่งที่สำคัญเป็นอันดับต้น  ๆ 

ของแต่ละประเทศ ทั้งในเรื่องการสนับสนุนทางด้านเทคโนโลยี การเข้าถึงเทคโนโลยีของประชากร และการ

บริหารจัดการทรัพยากรที่มใีห้เกิดประโยชน์สูงสุด รวมถึงการเตรยีมความพร้อมของประชากรให้มีคุณภาพ

ผ่านทางการศึกษา ซึ่งจากการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของไทยยังไม่สะท้อนถึงศักยภาพของ

ผู้เรียนที่ออกไปสู่สังคมและการทำงานได้อย่างชัดเจน (Office of the Basic Education Commission, 2023) 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งจากผลการสอบ PISA ในปี 2022 พบว่าเด็กไทยได้คะแนนวชิาคณิตศาสตร์ 394 คะแนน 

ซึ่งต่ำกว่าคะแนนเฉลี่ย OECD ถึง 87 คะแนน และเมื่อเทียบกับผลการประเมินในปี 2018 พบว่าคะแนน

เฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ลดลง 25 คะแนน (Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 

2023) 

สำหรับพื้นที ่การศึกษาในจังหวัดปทุมธานี โดยเฉพาะในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา

ประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 พบว่าคะแนนวิชาคณิตศาสตร์เฉลี่ยของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

และระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ต่ำกว่าคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศและระดับสังกัด สพฐ. ผลการทดสอบวัด

ความรู้พื้นฐานของผู้เรียนระดับชาติ (NT) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2565 พบว่า

คะแนนเฉลี่ยของทักษะด้านการคิดคำนวณยังคงอยู่ในระดับที่ต่ำกว่าคะแนนเฉลี่ยระดับสังกัด สพฐ. และ

คะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ (Pathum Thani Primary Education Service Area Office 1, 2024) สภาพปัญหา

การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันยังคงเน้นการสอนที่ผูส้อนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู ้(Teacher-centered 

learning) ไม่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง ไม่เอื้อต่อการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการใฝ่รู้ 

ค ิดในมุมกว้าง และขาดทักษะการค้นหาแหล่งความรู ้นอกเหนือจากครูผู ้สอน (Office of the Basic 

Education Commission, 2017) 

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่นำการเรียนรู้แบบสืบสอบ ( Inquiry-based Learning) มา

ผสมผสานกับแนวคิดเกมมฟิิเคชัน (Gamification) จงึเป็นแนวทางที่น่าสนใจในการแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดย

การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบเป็นการดำเนินการเรียนการสอนที่ผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกให้แก่

ผูเ้รียน เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนเสาะแสวงหาความรู้โดยการตั้งสมมติฐานและใช้คำถามเป็นตัวกระตุ้น ผู้เรียน

กำหนดและวางแผนดำเนินการศึกษาค้นความคำตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง เพื่อให้เกิดการคิด วิเคราะห์

อย่างเป็นระบบ และการหาเหตุผลใหก้ับความรู ้ส่วนเกมมฟิิเคชันคือการนำกลไกการเล่นเกมมาประยุกต์ใช้

ในสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมระหว่างกลุ่มเป้าหมายและกิจกรรมที่จัดขึ้น ซึ่งการ

จัดบรรยากาศการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันทำให้เกิดบรรยากาศที่สนุกสนาน มีความท้าทาย กระตุ้นให้
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ผู้เรียนเกิดการอยากเอาชนะ (Phuwan, 2017) ทำให้ผู้เรียนมีความตื่นตัว มีความกระตือรือร้นในการเรียน 

ทำให้เนือ้หามีความน่าสนใจและส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับการเรียน (Jongmuenwai et al., 2018) 

บทความวิจัยนี้นำเสนอการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเค

ชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียกว่า รูปแบบการ

สอนแบบสืบสอบเชิงภารกิจ (Mission-based Inquiry Model, MBI Model) ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน 

ได้แก่ ขั้นสร้างความสนใจและกำหนดภารกิจ ขั้นวางแผนและดำเนินภารกิจ ขั้นวิเคราะห์และแลกเปลี่ยน 

ขั้นขยายความรู้และเลื่อนระดับ และขั้นประเมินและรับรางวัล โดยงานวิจัยนี้จะนำเสนอผลการศึกษาสภาพ

และความต้องการของรูปแบบการเรียนการสอน การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ผลการทดลองใช้

รูปแบบการเรียนการสอน และการประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอน ซึ่งจะเป็นประโยชน์

ต่อการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา และเป็นแนวทางในการ

ส่งเสริมสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของผูเ้รียนให้สามารถนำความรูไ้ปประยุกต์ใช้ในชีวติประจำวันได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบร่วมกับแนวคิด

เกมมฟิิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะทางคณิตศาสตร์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 

2. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้าง

สมรรถนะทางคณิตศาสตร์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 

3. เพื่อทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ

เสริมสรา้งสมรรถนะทางคณติศาสตร์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 

4. เพื่อประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน

เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะเฉพาะทางคณิตศาสตร์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

แนวคดิและทฤษฎีพื้นฐาน 

ทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism Theory) การเรียนรู้แบบสืบสอบมีรากฐานจากทฤษฎี

การสร้างความรู้ของ Piaget ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการสร้างความเข้าใจด้วยตนเอง และทฤษฎีการเรียนรู้

ทางสังคมของ Vygotsky ที่เน้นการเรียนรูผ้่านการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Hmelo-Silver et al., 2007) 
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ทฤษฎีการจูงใจตนเอง (Self-Determination Theory) Ryan และ Deci (2000) ได้เสนอทฤษฎี

การจูงใจตนเองที ่ประกอบด้วยความต้องการพื ้นฐาน 3 ด้าน คือ ความเป็นอิสระ (Autonomy) 

ความสามารถ (Competence) และความเกี่ยวข้อง (Relatedness) ทฤษฎีนี ้เป็นพื ้นฐานสำคัญของการ

ออกแบบเกมมฟิิเคชันในการศกึษา 

การเรียนรู้แบบสืบสอบ (Inquiry-Based Learning) การเรียนรู้แบบสืบสอบ คือ กระบวนการ

เรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการตั้งคำถาม การสืบค้นข้อมูล การวิเคราะห์ และการ

สรุปผล (Pedaste et al., 2015) กระบวนการนี้ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ การวิจัยของ Furtak et al. (2012) ได้ทำการวิเคราะห์อภิมาน (Meta-analysis) จาก 

37 การวิจัย พบว่าการเรียนรู้แบบสืบสอบมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในขนาดผลกระทบปานกลาง (d 

= 0.50) โดยเฉพาะในวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ 

เกมมิฟเิคชัน (Gamification) เกมมฟิิเคชัน คือ การนำองค์ประกอบของเกมมาใช้ในบริบทที่ไม่ใช่

เกม เพื่อเพิ่มแรงจูงใจและการมีส่วนร่วม (Deterding et al., 2011) องค์ประกอบสำคัญประกอบด้วย กลไก

ของเกม (Game Mechanics) พลวัตของเกม (Game Dynamics) และองค์ประกอบทางอารมณ์ (Emotional 

Elements) Hamari et al. (2014) ได้วิเคราะห์การศึกษา 24 เรื่อง พบว่าเกมมิฟิเคชันส่งผลบวกต่อแรงจูงใจ

และการมสี่วนร่วม โดยเฉพาะในบริบทการศกึษา 

สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ (Mathematical Competencies) การพัฒนาสมรรถนะทาง

คณิตศาสตร์ตามกรอบ PISA เน้น 3 กระบวนการหลัก (OECD, 2019): การกำหนดสถานการณ์ทาง

คณิตศาสตร์ การใช้แนวคิดทางคณิตศาสตร์ และการตีความและประเมินผลทางคณิตศาสตร์  Niss และ 

Hojgaard (2019) ได้เสนอกรอบสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ 8 ด้าน ได้แก่ การคิดและการให้เหตุผล  

การสื่อสาร การสรา้งตัวแบบ การตัง้และแก้ปัญหา การแสดงเครื่องหมายแทน การใชส้ัญลักษณ์และภาษา 

การใชเ้ครื่องมือ และการสรา้งขอ้โต้แย้ง 

การทบทวนวรรณกรรมแสดงให้เห็นว่าการผสมผสานการเรียนรู้แบบสืบสอบกับเกมมิฟิเคชันมี

ศักยภาพในการพัฒนาสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ โดยมีรากฐานทางทฤษฎีที่แข็งแกรงและหลักฐานเชิง

ประจักษ์ที่สนับสนุน การวิจัยนี้จึงมีความจำเป็นและมีแนวโน้มที่จะสร้างประโยชน์ต่อการพัฒนาการเรียน

การสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา 

 

กรอบแนวคดิการวจิัย 

งานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยกำหนดกรอบแนวคิดการ

วิจัยตามแนวคิด/ทฤษฎีของ ทฤษฎีการสร้างความรู้ของ Piaget ทฤษฎีการจูงใจตนเองของ Ryan และ Deci 
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การเรียนรู้แบบสืบสอบตามรูปแบบ 5E และแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบ

การเรียนการสอนแบบสืบสอบร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน กระบวนการ คือ การจัดการเรียนรู้แบบ MBI 

Model ตัวแปรตาม คือ สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอน ดังภาพ

ต่อไปนี ้

 รูปแบบการจดัการเรียนการสอนแบบสืบสอบร่วมกับแนวคิดเกมมฟิเิคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ

ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศกึษาปทีี่ 6 

 

 การเรียนการสอนแบบสืบสอบตามรูปแบบ 5E  เกมมิฟิเคชนั  

  กระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีเนน้ผู้เรียนเป็น

สำคัญ โดยใหผู้้เรียนได้ลงมอืปฏบัิตจิรงิ และมีครู

เป็นผู้ให้คำแนะนำ ประกอบด้วยขัน้ตอน ดังนี้ 

1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 

2. ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) 

3. ขั้นสร้างคำอธิบาย (Explanation) 

4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 

5. ขั้นประเมิน (Evaluation) 

  การนำเอาแนวคิดของเกมมาประยุกต์ใช้

เพื่อสร้างแรงจูงใจ เร้าความสนใจ ความสนุกสนาน 

ส่งเสริมการเรียนรู้ และทำให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมี

ความผูกพันกับกิจกรรมท่ีผู้ออกแบบกำหนดให้ ซึ่ง

ประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้ 

1. กลไกของเกม (Game mechanism) 

2. พลวัตของเกม (Game dynamics) 

3. อารมณ ์(Emotional) 

 

     

     

 สมรรถนะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศกึษาปีที่ 6  

   คุณลักษณะท่ีช่วยให้บุคคลสามารถใชค้ณิตศาสตร์ในการแก้ไขปัญหาทัง้ในบทเรียน และใน

ชวีติจริงได้อย่างมปีระสิทธิภาพ โดยการบูรณาการความรู้ ทักษะ และเจตคติควบรวมกันเป็นการทำงานอย่าง

มีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย การคิดและการให้เหตุผล (Thinking and Reasoning) การสร้างข้อโต้แย้ง 

(Argumentation) การสื ่อสาร (Communication) การสร้างตัวแบบ (Modeling) การตั ้งและการแก้ปัญหา 

(Problem Posing and Solving) การแสดงเครื่องหมายแทน (Representation) การใช้สัญลักษณ์ ภาษา และการ

ดำเนนิการ (Using Symbolic, Language and Operation)ใชต้ัวช่วยและเครื่องมือ (Using Aids and Tools)  

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพและความต้องการของรูปแบบการเรียนการสอนฯ 

มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้และความต้องการของรูปแบบการเรียนการสอน

แบบสืบสอบร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน กลุ ่มตัวอย่างคือ ครูระดับประถมศึกษา สังกัดสำนักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จำนวน 384 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างโดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 
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(Multi-stage Sampling) เครื่องมือที่ใช้ คือ แบบสอบถามความคิดเห็นของครู วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนฯ  

มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนการสอน โดยกำหนดองค์ประกอบและขั้นตอนจากการ

วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลในระยะที่ 1 กลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มผูท้รงคุณวุฒิที่มีความเช่ียวชาญ จำนวน 5 

ท่าน ใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นและ

แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอน การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้การวิเคราะห์เนื้อหา 

(Content Analysis) และสถิตพิืน้ฐาน 

ระยะที่ 3 การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนฯ  

มีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอน ใช้การวิจัยเชิงทดลอง 

(Experimental research) แบบกลุ่มเดียวมีการสอบก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pretest-Posttest 

Design) กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับประถมศกึษาปีที่ 6 จำนวน 23 คน ใช้วธิีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ MBI Model 

แบบทดสอบวัดสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ t-test 

dependent 

ระยะที่ 4 การประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนฯ  

มีว ัตถุประสงค์เพ ื ่อประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอน กลุ ่มตัวอย่างค ือ 

ผูท้รงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่าน เครื่องมือที่ใช ้คือ แบบรับรองรูปแบบการเรียนการสอน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

ผลการวจิัย 

1. การศึกษาสภาพและความต้องการของรูปแบบการเรียนการสอนฯ 

สภาพการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันของครูโดยภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( 𝑥̅= 3.29) 

โดยมีความเห็นว่ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันช่วยให้นักเรียนสามารถคิดวิเคราะห์และ

แก้ปัญหาได้ดีขึ้น อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 3.77) แต่การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันสามารถตอบสนอง

ความตอ้งการของนักเรียนได้ดีอยู่ในระดับน้อย (𝑥̅= 2.70) 

ผลการวิเคราะห์สภาพจริงและความต้องการของรูปแบบการเรียนการสอน พบว่า ภาพรวมของ

สภาพจริงอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅= 2.57) มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดในด้านประสบการณ์ในการจัดการเรียนการ
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สอน (𝑥̅= 2.45) ส่วนภาพรวมของสภาพความต้องการอยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยที่มากที่สุดในด้าน

ความพรอ้มของโรงเรยีน (𝑥̅= 3.52) 

2. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนฯ 

จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และปรับปรุงร่างรูปแบบการ

เรียนการสอนตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ ทำให้ได้องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

สืบสอบเชงิภารกิจ (Mission-based Inquiry Model: MBI Model) ดังนี้ 

หลักการและแนวคดิของรูปแบบการเรียนการสอนฯ การจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต้อง

เริ่มจากการให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองผ่านภารกิจที่ท้าทายและมีเป้าหมายชัดเจน โดยการ

พัฒนาความรูแ้ละทักษะควรเป็นไปตามลำดับขั้นจากพืน้ฐานสู่ความซับซ้อน พร้อมการให้ข้อมูลย้อนกลับที่

ทันท่วงที ในกระบวนการเรียนรู ้ ควรผสมผสานระหว่างการร่วมมือและการแข่งขันเพื ่อพัฒนาทั ้ง

ความสามารถส่วนบุคคลและทักษะทางสังคม 

วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอนฯ ได้แก่  

1) เพื่อพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการสืบ

สอบที่มกีารออกแบบเป็นภารกิจและความท้าทาย  

2) เพื่อพัฒนาความรูแ้ละทักษะของผู้เรยีนอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง  

3) เพื่อพัฒนาความสามารถของผูเ้รียนในการทำงานร่วมกับผูอ้ื่น  

4) เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถกำกับการเรียนรูข้องตนเอง 

5) เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรยีนมีแรงจูงใจและความกระตอืรอืร้นในการเรียนรู้ 

ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนฯ ได้แก่  

ขั้นที่ 1 ขั้นสรา้งความสนใจและกำหนดภารกิจ (Mission Launch)  

ขั้นที่ 2 ขัน้วางแผนและดำเนนิภารกิจ (Mission Action)  

ขั้นที่ 3 ขั้นวเิคราะห์และแลกเปลี่ยน (Mission Share)  

ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้และเลื่อนระดับ (Mission Advance) 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินและรับรางวัล (Mission Complete) 

การวัดและประเมินผล ประกอบด้วย  

1) ประเมินผลก่อนเรียน  

2) ประเมินผลระหว่างการทำกิจกรรม 

3) ประเมินผลหลังเรยีน 
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3. การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนฯ 

จากการทดสอบวัดสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ก ่อนและหลังจัดการเร ียนการสอน ซึ ่งใช้

แบบทดสอบชุดเดียวกันและใช้การวิเคราะห์เปรียบเทียบสถิติ t-test dependent พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มี

คะแนนสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ก่อนการทดลองอยู่ในระดับปานกลาง และคะแนนสมรรถนะทาง

คณิตศาสตร์หลังการทดลองอยู่ในระดับสูง ซึ่งมีความแตกต่างกัน สามารถสรุปได้ว่า คะแนนสมรรถนะทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการทดลอง (𝑥̅= 25.49, SD = 9.26) สูงกว่าก่อน

การทดลอง (𝑥̅= 14.26, SD = 12.49) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

การสำรวจความพึงพอใจของนักเรียนต่อรูปแบบการเรียนการสอน ผลการสำรวจพบว่า 

ด้านการจัดการเรียนการสอน พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.56) โดยการปฐมนิเทศ 

แนะนำเข้าสู่บทเรียน และการวัดความสามารถของนักเรียนก่อนและหลังเรียนอยู่ในระดับสูงที่สุด 

ด้านรูปแบบการเรียนการสอน พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.48) โดยรูปแบบการเรียน

การสอนนี้ช่วยส่งเสริมสมรรถนะทางคณิตศาสตร์ และกิจกรรมระหว่างเรียนช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจใน

เนือ้หาบทเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน พบว่าโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.56) โดยการสรุป

เนื้อหาการเรียนรู้ในแต่ละกิจกรรมช่วยให้จดจำเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น และการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละ

คาบเรียนช่วยสร้างความเข้าใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

ด้านความเหมาะสมของเนื้อหาการเรียนการสอน พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.54) 

โดยเนื้อหากระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนในเนื้อหาตอนต่อไป และการจัดลำดับเนื้อหาการเรียนรู้เป็นไปอย่าง

มีขัน้ตอนอยู่ในระดับมากที่สุด 

4. การประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนฯ 

ผลการวิเคราะห์จากการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนโดยผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 ท่าน 

พบว่า ภาพรวมของการประเมินรูปแบบการเรียนการสอน ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่า รูปแบบการเรียน

การสอนนี้มีความเหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅= 4.60) ที่จะนำไปใช้ในการเสริมสร้างสมรรถนะทางคณิตศาสตร์

ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 และสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนได้ 

 

อภิปรายผลการวจิัย  

ภาพรวมของรูปแบบการเรียนการสอน  

ผลการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่

ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น อาศัยแนวคิดและขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบสอบ และแนวคิด



Journal of Educational Innovation and Research Vol. 9 No. 4 October-December 2025| 2161 
 

เกมมฟิิเคชัน ซึ่งจากการศกึษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า การเรียนการสอนแบบสืบสอบช่วยพัฒนาความรู้

ทางคณิตศาสตร์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ช่วยพัฒนามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์และการรับรู้

ความสามารถของตนเอง รวมถ ึงพ ัฒนาความสามารถในการให ้ เหต ุผลทางคณิตศาสตร ์ ได ้  

(Suwannachairob, 2020; Sruangsomboon et al., 2019) 

ผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนฯ 

1. การเรียนการสอนแบบสืบสอบ เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ผู ้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวก 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยการตั้งสมมติฐานและใช้คำถามเป็นตัวกระตุ้น ผู้เรียนกำหนดและ

วางแผนค้นคว้าหาคำตอบด้วยตนเอง เพื่อให้เกิดการคดิวิเคราะห์อย่างเป็นระบบและการหาเหตุผล มุ่งเน้น

ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างความรู ้ ส่งเสริมการคิดเชิงวิพากษ์ และพัฒนาทักษะทางสังคม 

ผลการวิจัยสอดคล้องกับการศึกษาของ Furtak et al. (2012) ที่พบว่าการเรียนรู้แบบสืบสอบมีผลบวกต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. แนวคิดเกมมิฟิเคชัน คือการนำกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้เพื่อสร้างแรงจูงใจ เร้าความสนใจ 

สร้างความสนุกสนาน ส่งเสริมการเรียนรู้ และสร้างความผูกพันกับกิจกรรมที่ออกแบบไว้ (Kapp, 2012; 

Robson et al., 2015) การศึกษาพบว่าเกมมิฟิเคชันช่วยสร้างแรงจูงใจ ความท้าทาย กระตุ้นการมีส่วนร่วม

ในกิจกรรมการเรียน ช่วยให้ผู้เรียนมีเป้าหมาย รับรู้ความก้าวหน้า จัดลำดับความสำคัญ และรับผิดชอบ

งานให้สำเร็จ ซึ่งสอดคล้องกับผลการสำรวจความพงึพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนของนักเรียน 

 

องค์ความรู้ใหม่จากการวจิัย 

การออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน มีข้อค้นพบสำคัญของการเรียนรู้แบบสืบสอบ

และการทำภารกิจ ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญของเกมมิฟิเคชัน ซึ่งการสอนแบบสืบสอบเชิงภารกิจมี 5 

ขั้นตอน ซึ่งเรียกว่า “Mission-based Inquiry Model (MBI Model)” มีดังนี ้ 
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ภาพท่ี 2 แสดงขัน้ตอนรูปแบบการสอนแบบสืบสอบเชงิภารกิจ (Mission-based Inquiry Model) 

 

ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจและกำหนดภารกิจ (Mission Launch) ขั้นตอนแรกเป็นการกระตุ้นความ

สนใจผู้เรียนด้วยการนำเสนอภารกิจท้าทายผ่านการเล่าเรื่องที่น่าสนใจ ผู้สอนแนะนำระบบคะแนน รางวัล 

และเงื่อนไขความสำเร็จ พร้อมส่งเสริมให้ผู้เรยีนตั้งคำถามที่นำไปสู่การสบืค้น 

ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนและดำเนินภารกิจ (Mission Action) ขั้นตอนนี้ผู้เรียนวางแผนสืบสอบอย่างเป็น

ระบบ แบ่งเป็นภารกิจย่อยที่มเีป้าหมายชัดเจน ทำงานเป็นกลุ่มเพื่อรวบรวมข้อมูล หลักฐาน และดำเนนิการ

สืบค้นตามแผน 

ขั้นที่ 3 ขั้นวิเคราะห์และแลกเปลี่ยน (Mission Share) ขั้นตอนนี้ผู ้เรียนนำข้อมูลและหลักฐานที่

รวบรวมได้มาวิเคราะห์ร่วมกันในกลุ่ม อภปิรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและวธิีแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้และเลื่อนระดับ (Mission Advance) ขั้นตอนนี้ผู้เรียนนำความรู้ที่ค้นพบไป

ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ที่ท้าทายยิ่งขึ้น เมื่อผ่านการทดสอบความเข้าใจในระดับหนึ่งจะได้ ปลดล็อก

ภารกิจใหม่ที่ซับซ้อนขึ้น 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินและรับรางวัล (Mission Complete) ขั้นตอนสุดท้ายเป็นการประเมินความสำเร็จ

ในการเรียนรู้แบบรอบด้าน ทั้งด้านความรู้ ทักษะการสบืสอบ และการทำงานร่วมกัน ผูเ้รียนทำแบบทดสอบ

ท้าประลองเพื่อแสดงความเช่ียวชาญและรับรางวัลตามระดับความสำเร็จ 

Mission 

Launch

• ค้นพบความรู้
ผา่นภารกิจท้า
ทาย

Mission 

Action

• การเรียนรูพ้ัฒนา
เป็นล าดับขั้น
พร้อมขอ้มูล
ย้อนกลับทันที

Mission 

Share

• การท างาน
ร่วมกันเพิ่มความ
เข้าใจ การ
แขง่ขันสรา้ง
แรงจูงใจ

Mission 

Advance

• เรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ
ตอ้งสะท้อนคิด
สม่ าเสมอ 
วิเคราะหจ์ุดแข็ง
จุดอ่อนเพื่อ
พัฒนา

Mission 

Complete

• รางวัลที่
เหมาะสมเสริม
แรงจูงใจรอบ
ด้าน กระตุน้การ
เรียนรู้

Mission-based Inquiry Model 

MBI Model 
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ข้อเสนอแนะ  

การวิจัยครั้งนี้ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบเชิงภารกิจ (Mission-based Inquiry 

Model: MBI Model) ที่ผสมผสานการเรียนรู้แบบสืบสอบกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ

ทางคณิตศาสตร ์ของน ักเร ียนระดับประถมศึกษาปีท ี ่  6 ผลการวิจ ัยพบว่า ร ูปแบบ MBI Model  

มีประสิทธิภาพในการเพิ่มสมรรถนะทางคณิตศาสตร์และสร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียน

อย่างมีนัยสำคัญ ดังนั้น รูปแบบการเรียนการสอนนี้สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน

คณิตศาสตร์ในระดับประถมศกึษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นแนวทางใหม่ในการพัฒนาการเรียนการ

สอนที่เน้นผูเ้รียนเป็นศูนย์กลางในศตวรรษที่ 21 

 

ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะการนำผลการวิจัยไปใช้ 

1. ครูผูส้อนควรอธิบายกระบวนการเรียน กฎ กติกาของการเก็บคะแนนให้ผู้เรยีนเข้าใจอย่างชัดเจน 

เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่แตกต่างจากรูปแบบการเรียนการสอนแบบปกติ 

2. ครูผูส้อนควรส่งเสริม สนับสนุน และตดิตามกิจกรรมของผู้เรยีนอย่างสม่ำเสมอ 

3. ครูผู้สอนหมั่นให้การเสริมแรง คอยกระตุ้นผู้เรียน และเป็นผู้อำนวยการเรียนรู้ที่ดี มีความ

ยุติธรรม ให้ความช่วยเหลอืผูเ้รียน 

4. คร ูผ ู ้สอนควรย ืดหย ุ ่นเวลาในการทำก ิจกรรมแต่ละก ิจกรรมได ้ตามความเหมาะสม 

และเตรียมการเรียนการสอนเป็นอย่างดี  

ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. วิจัยและพัฒนาสมรรถนะด้านอื่น ๆ ของผู้เรยีน เช่น สมรรถนะด้านวิทยาศาสตร์ หรือสมรรถนะ

ด้านภาษา 

2. วิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนกับกลุ่มสาระอื่น ๆ 

3. การศกึษาเปรียบเทียบผลของ MBI Model กับรูปแบบการสอนอื่น ๆ 

4. การศกึษาประสิทธิภาพของรูปแบบในเนื้อหาคณิตศาสตร์สาขาอื่น ๆ 

5. การศกึษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความสำเร็จของการใช้รูปแบบ 

6. การพัฒนาเครื่องมือวัดสมรรถนะทางคณติศาสตร์ที่เฉพาะเจาะจงมากขึ้น 
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