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บทคัดย่อภาษาไทย 

60316311 : คณิตศาสตร์ศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
ค าส าคัญ : การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้, เกม, อัตราส่วน 

นางสาว สุวรรณา สืบกล่ัน: การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วรกฤษณ์ ศุ
ภพร 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง

เรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 ห้อง ม.1/7 จ านวนนักเรียน 43 คน โรงเรียนคงทองวิทยา จังหวัดนครปฐม ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบ
กลุ่ม สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t – test for dependent 
sample และ t – test for one sample 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคง
ทองวิทยา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 3) ความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคง
ทองวิทยา อยู่ในระดับมาก 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

60316311 : Major (MATHEMATICS STUDY) 
Keyword : Inquiry Method, Games, Ratios 

MISS SUWANNA SUEBKLUN : THE STUDY OF LEARNING ACHIEVEMENT IN 
MATHEMATICS ON RATIOS BY INQUIRY METHOD WITH GAMES FOR MATHAYOMSUKSA 
1 STUDENTS OF KONGTHONG WITTAYA SCHOOL THESIS ADVISOR : ASSISTANT 
PROFESSOR WORAKRIT SUPAPORN, Ph.D. 

The purposes of this research were ; 1) to compare the before and after of 
the learning achievement in Mathematics on ratios by inquiry method with games for 
Mathayomsuksa 1 studentsof Kongthong Wittaya School 2) to study the learning 
achievement in mathematics on ratios by inquiry method with games for 
Mathayomsuksa 1 students of Kongthong Wittaya School 3) to study the satisfaction 
on mathematics learning on ratios by inquiry method with games for Mathayomsuksa 
1 students of Kongthong Wittaya School. The sample group is the 43 Mathayomsuksa 
1 students from room 1/7 ,Kongthong Wittaya School, Nakhon Pathom by cluster 
random sampling. The statistics in the analysis  were  mean, standard deviation, t-
test for dependent sample and t-test for one sample.  

The results were ; 1) the learning  achievement in mathematics on ratios by 
inquiry method with games for Mathayomsuksa 1 students of Kongthong Wittaya 
School the after higher than the before at statistical significance level of 0.05 2) the 
learning achievement in mathematics on ratios by inquiry method with games for 
Mathayomsuksa 1 students of Kongthong Wittaya School the after higher than the 
specified criteria 70 percent at statistical significance level of 0.05 3) the satisfaction 
on mathematics learning on ratios by inquiry method with games for Mathayomsuksa 
1 students of Kongthong Wittaya School  was at the high level. 
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บทที่ 1  

บทน า 

1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
  

 คณิตศาสตร์ถือว่าเป็นวิชาท่ีมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ท าให้
ผู้เรียนประสบความส าเร็จและช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดอย่างรอบคอบ เป็นเหตุและผล เป็น
ระบบและมีแบบแผน เกิดความคิดสร้างสรรค์ สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ี
เกิดขึ้นได้ อีกท้ังยังช่วยให้ผู้เรียนคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสม  คณิตศาสตร์นั้นยังเป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาด้านต่าง ๆ เช่น ด้านเทคโนโลยี ด้าน
วิทยาศาสตร์ และศาสตร์ด้านอื่น ๆ ซึ่งเป็นรากฐานท่ีส าคัญในการพัฒนาบุคคลของประเทศชาติให้มี
ศักยภาพ  นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังช่วยพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้
อย่างมีความสุข การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ทัน ต่อ
สถานการณ์ในปัจจุบันและสอดคล้องกับสภาพสังคมท่ีมีการพัฒนาและก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการ
ปฏิบัติจริงและมุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับพัฒนาการและความสามารถของผู้เรียนตาม
ช่วงวัย ควรเน้นพัฒนาทักษะพื้นฐานด้านต่าง ๆ ท้ังด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้านคณิตศาสตร์ 
ด้านศิลปะ หรือด้านภาษาต่างประเทศ  อีกท้ังควรสนับสนุนให้ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมท้ังในและนอก
ห้องเรียนท่ีเอื้อต่อการพัฒนาทักษะชีวิตและทักษะการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง (ส านักงานคณะกรรมการ
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2559) ในการจัดการเรียนรู้ของรายวิชาคณิตศาสตร์ ด้านเนื้อหา 
สาระ และกิจกรรมการเรียนรู้ต้องสอดคล้องกับความสนใจและความต้องการของผู้เรียน ควรเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในสถานการณ์จริงผ่านการปฏิบัติและลงมือท าด้วยตนเอง จัดกิจกรรมท่ีเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ ส่งเสริมใหผู้้เรียนได้ฝึกทักษะการคิด การวิเคราะห์ การเช่ือมโยง และการแก้ปัญหา 
ตลอดจนปลูกฝัง คุณลักษณะอันพึงประสงค์และค่านิยมท่ีดีงามเหมาะสมแก่ผู้เรียนด้วย  
 ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 3 ในปีการศึกษา 2562 จากการประเมินของสถาบันทดสอบการศึกษาแห่งชาติ พบว่า คะแนน
สอบวิชาคณิตศาสตร์ระดับประเทศจากผู้เข้าสอบจ านวน 665,495 คน มีคะแนนเฉล่ีย 26.73 คะแนน 
จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน คะแนนสอบวิชาคณิตศาสตร์ของโรงเรียนคงทองวิทยา จากผู้เข้าสอบ
จ านวน 321 คน มีคะแนนเฉล่ีย  23.19 คะแนน จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน จะเห็นว่าคะแนน
เฉล่ียของโรงเรียนคงทองวิทยาค่อนข้างต่ ากว่าคะแนนเฉล่ียระดับประเทศ นักวิชาการหลายท่านได้
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กล่าวถึงสาเหตุท่ีท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ต่ ากว่ามาตรฐาน เช่น สายชล 
มีทรัพย์ (2542) กล่าวว่า สาเหตุท่ีท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ต่ ากว่า
มาตรฐานเกิดจากปัญหา 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านผู้สอน โดยผู้สอนยังขาดทักษะด้านการสอน
คณิตศาสตร์และขาดแรงจูงใจในการถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้เรียน 2) ด้านเนื้อหา ควรจัดการเรียนรู้ท่ี
เป็นประโยชน์ น่าสนใจ และสามารถน าความรู้ไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 3) ด้านตัวผู้เรียน โดย
ผู้เรียนต้องการการเรียนรู้ท่ีมีความท้าทาย ได้แข่งขัน และมีความสนุกสนาน  สุนทรี หมั่นวาจา 
(2555) กล่าวว่า สาเหตุท่ีท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ต่ ากว่ามาตรฐานเป็น
เพราะนักเรียนยังขาดทักษะในการคิด ขาดความสนใจใน การเรียนรู้ และขาดความเช่ือมโยงความรู้ 
ยุพิน พิพิธกุล (2539) กล่าวว่า สาเหตุท่ีท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ต่ า
กว่ามาตรฐานเป็นเพราะวิชาคณิตศาสตร์นั้นค่อนข้างเข้าใจยาก น่าเบื่อ และมีลักษณะเป็นนามธรรม 
ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนไม่สนใจ ไม่ใหค้วามส าคัญ และไม่ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  เป็นวิธีการสอนท่ีเน้นพัฒนากระบวนการคิด
ของผู้เรียน โดยผู้สอนใช้การต้ังค าถามหรือสร้างสถานการณ์ต่าง ๆ ท าให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยและ
ความสนใจอยากเรียนรู้ เพื่อน าไปสู่กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ คิดหาค าตอบด้วยตนเอง แล้ว
น ามาสรุปเป็นความคิดรวบยอด ทฤษฎี หรือหลักการท่ีถูกต้องเหมาะสม ตลอดจนน าความรู้ท่ีได้ไป
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ เกิดความรู้ท่ี
คงทนและจดจ าได้ในระยะยาว จากการศึกษางานวิจัยของ วรรณวิสา จันทร์สุนทราพร (2557) ท่ีได้
ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้และกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความคล้าย 
พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาและความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.01 และศรีวิภา พูลเพิ่ม (2561) ท่ีได้ศึกษาการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน มีคะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 73.05 มากกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีต้ังไว้ ซึ่งจะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ท าให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้นและสามารถเช่ือมโยงประสบการณ์ไปใช้แก้ปัญหาได้  
 การจัดการเรียนรู้แบบเกม เป็นวิธีการสอนท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ผ่านการ
เล่นเกม ตามกฎและกติกาท่ีผู้สอนต้ังไว้ ช่วยให้ผู้เรียนคลายเครียด สนุกสนาน และเพลิดเพลินใน
ระหว่างการเรียนรู้ เป็นการวิธีการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง สามารถพัฒนาทักษะการ
คิดและการแก้ปัญหา อีกท้ังยังเป็นการท้าทายความสามารถของผู้เรียน ท าให้เกิดความกระตือรือร้น 
สร้างแรงจูงใจ และความรู้สึกท่ีดีต่อการเรียนรู้อีกด้วย (ทิศนา  แขมมณี, 2550) ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ พิริยา เลิกชัยภูมิ (2556) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้เกมน าเข้าสู่
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บทเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร์แตกต่างกัน 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ด้านการจ าและด้านการคิดวิเคราะห์ของ ผู้เรียนกลุ่ม
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม จากข้างต้นจะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบเกมนั้นส่งผลให้เกิดความ
สนุกสนาน ความกระตือรือร้น และก่อให้เกิดเจตคติท่ีดีและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้นด้วย 
 จากการจัดการเรียนรู้ท่ีผ่านมาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 
ผู้วิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 
53  ซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีผู้สอนต้ัง สาเหตุเพราะผู้เรียนขาดความรู้ ความเข้าใจ และการ
เช่ือมโยงในเนื้อหาคณิตศาสตร์ อีกท้ังยังขาดความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ ซึ่งเนื้อหาเรื่อง 
อัตราส่วน เป็นเนื้อหาพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้องกับการด าเนินชีวิตประจ าวันและมีความส าคัญในการเรียน
เนื้อหาระดับต่อ ๆ ไป ผู้วิจัยเห็นถึงความส าคัญจึงน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ซึ่งเป็นวิธีการสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการคิด โดยผู้เรียนได้สืบค้นและหาค าตอบ
ด้วยตนเอง ท าให้เกิดความเข้าใจและสามารถเช่ือมโยงประสบการณ์ไปใช้แก้ไขปัญหาได้ อีกท้ังการ
สอนอีกรูปแบบหนึ่งท่ีผู้วิจัยน ามาผสมผสานในการจัดการเรียนรู้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ คือ การจัดการเรียนรู้แบบเกม ซึ่งเป็นวิธีการสอนท่ีช่วยให้เกิดความสนุกสนาน คลาย
เครียด อีกท้ังยังก่อให้เจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ช่อผกา 
สุขุมทอง (2563) ท่ีได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับเกม
วิทยาศาสตร์ เรื่อง การเปล่ียนแปลงของโลกระดับประถมศึกษา พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก และวรรณภา พุทธสอน (2558) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับการใช้เกม เรื่อง แม่เหล็กและไฟฟ้า เพื่อส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า ผู้เรียนมีทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 ซึ่งจะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ส่งผล
ให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นและมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้อยู่ในระดับมากขึ้นไป จาก
ข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทอง
วิทยา 
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2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา  
 2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทอง
วิทยา 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทอง
วิทยา 

3. สมมติฐานการวิจัย 

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบ   สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา หลัง
เรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 
 3. ความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา อยู่
ในระดับมากขึ้นไป 

4. ขอบเขตการวิจัย 

 1. ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา จังหวัดนครปฐม  
 2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ห้อง ม.1/7 มีจ านวนนักเรียน 43 คน 
โรงเรียนคงทองวิทยา จังหวัดนครปฐม ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการ
สุ่มจากห้องเรียนท้ังหมด 10 ห้อง  
 3. เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย คือ เนื้อหารายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน รหัสวิชา ค21102 
เรื่อง อัตราส่วน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
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 4. ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย คือ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวนรวมท้ังส้ิน 10 
ช่ัวโมง ซึ่งประกอบด้วยการทดสอบก่อนเรียน 1 ช่ัวโมง จัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 8 
ช่ัวโมง และการทดสอบหลังเรียน 1 ช่ัวโมง 
 5. ตัวแปรท่ีศึกษา 
  ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ในวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน 
  ตัวแปรตาม คือ 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ   สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 2) ความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 

5. นิยามศัพท์เฉพาะ 

 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้
สืบค้นและหาข้อมูล แล้วน าไปสู่ข้อสรุปต่าง ๆ ด้วยตนเอง ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการคิดและทักษะ
ต่าง ๆ โดยครูมีหน้าท่ีช่วยเหลือ ให้ค าแนะน า และกระตุ้นผู้เรียนด้วยการใช้ค าถามเพื่อให้ผู้เรียนนั้น
เกิดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มศักยภาพ มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ดังนี้  
 1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนจากเรื่องท่ีผู้เรียนเกิด
ความสงสัย ความสนใจ หรืออาจเป็นเหตุการณ์ท่ีก าลังเกิดขึ้นของผู้เรียน 
 2. ข้ันส ารวจและค้นหา (Exploration) ผู้เรียนมีการวางแผนเพื่อรวบรวมข้อมูล ซึ่งท าได้
หลายวิธี เช่น การส ารวจ การทดลอง การศึกษา และสืบค้นจากเอกสารหรือส่ือออนไลน์ต่าง ๆ  
 3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) ผู้เรียนน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ แล้วสรุป
เป็นหลักการหรือทฤษฎีของตนเอง พร้อมบันทึกผลและน าเสนอข้อมูล 
 4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) ผู้เรียนน าความรู้ท่ีสร้างขึ้นไปปรับใช้กับความรู้เดิม
และร่วมกันอภิปราย แสดงความคิดเห็นเพื่อประยุกต์ความรู้ท่ีได้ไปใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ 
 5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) เป็นการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ เพื่อตรวจสอบ
ความเข้าใจ โดยการใช้เครื่องมือและวิธีการต่าง ๆ ท่ีเหมาะสม  
 การจัดการเรียนรู้แบบเกม หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนได้เล่นเกมพร้อมกับได้
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ ซึ่งมีกฎ กติกา และข้อตกลงท่ีผู้เรียนต้องปฏิบัติตาม เป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมสูง เกิดความสนุกสนาน และเกิดแรงจูงใจท่ีดีในการ
เรียนรู้ อีกท้ังยังช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ  
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 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น โดยน าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้มาผสมผสานกับการจัดการเรียนรู้แบบเกม มี
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้  
 1. ขั้นสร้างความสนใจ ผู้สอนมีการใช้ค าถามเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย โดยยก
เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน หรือเหตุการณ์จากข่าวต่าง ๆ ท่ีน่าสนใจในขณะนั้น 
 2. ข้ันส ารวจและค้นหา ผู้เรียนส ารวจและค้นหาข้อมูลด้วยตนเอง จากเอกสาร หนังสือ
เรียน ส่ือออนไลน์ต่าง ๆ พร้อมบันทึกข้อมูลลงในแบบบันทึกข้อมูลการสืบเสาะหาความรู้ 
 3. ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป ผู้เรียนมีการน าเสนอและสรุปองค์ความรู้ท่ีได้จากขั้นส ารวจ
และค้นหา 
 4. ข้ันขยายความรู้  ผู้เรียนเล่นเกมท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นและร่วมกันอภิปรายภายในช้ันเรียน  
เพื่อเช่ือมโยงความรู้และประยุกต์ความรู้ ท่ีได้ไปใช้ในสถานการณ์อื่น เกิดความสนุกสนาน และ
แรงจูงใจในการเรียนรู้  
 5. ขั้นประเมินผล ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด เพื่อวัดและประเมินผลความเข้าใจท่ีได้จาการ
จัดการเรียนรู้  
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง คะแนนท่ีผู้เรียนได้จากการท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อัตราส่วน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา ซึ่งเป็น
ข้อสอบแบบปรนัย จ านวน 15 ข้อ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น มีลักษณะเพื่อใช้ในการวัดความเข้าใจตาม
วัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้  
 ความพึงพอใจ  หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทอง
วิทยา ท่ีมีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธี การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ร่วมกับเกม ในด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรม และด้านการวัดและประเมินผล 
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บทท่ี 2  

วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

 งานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่าง ๆ ดังนี ้
 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  
   2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  
   2.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  
   2.3 ข้อดีของการจัดเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  
   2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  
 3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบเกม 
   3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบเกม 
   3.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกม 
   3.3 ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบเกม 
   3.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบเกม 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5. ความพึงพอใจ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 ท าไมต้องเรียนคณิตศาสตร์ 
  คณิตศาสตร์ถือว่าเป็นวิชาท่ีมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
ท าให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จและช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดอย่างรอบคอบ เป็นเหตุและผล 
เป็นระบบและมีแบบแผน เกิดความคิดสร้างสรรค์ สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ี
เกิดขึ้นได้ อีกท้ังยังช่วยให้ผู้เรียนคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสม  คณิตศาสตร์นั้นยังเป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาด้านต่าง ๆ เช่น ด้านเทคโนโลยี ด้าน
วิทยาศาสตร์ และศาสตร์ด้านอื่น ๆ ซึ่งเป็นรากฐานท่ีส าคัญในการพัฒนาบุคคลของประเทศชาติให้มี
ศักยภาพ   
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 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

  สาระท่ี 1 จ านวนและพีชคณิต 
  มาตรฐาน ค1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การ
ด าเนินการของจ านวน ผลท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
  มาตรฐาน ค1.2 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน ล าดับและ
อนุกรม และน าไปใช้ 
  มาตรฐาน ค1.3 ใช้นิพจน์สมการและอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วย
แก้ปัญหาท่ีก าหนดให้ 
  สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 
  มาตรฐาน ค2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต้อง   
การวัด และน าไปใช้ 
  มาตรฐาน ค2.2 เข้าใจและวิ เคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต 
ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีทางเรขาคณิตและน าไปใช้ 
  สาระท่ี 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
  มาตรฐาน ค3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิติ และใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ปัญหา 
  มาตรฐาน ค3.2 เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และน าไปใช้ 
 ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

  ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถในการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้
ในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อสรุป องค์ความรู้ และการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในท่ีนี้ เน้นท่ีทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ที่จ าเป็น และต้องการพัฒนาให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน ได้แก่  
   1. การแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา คิดวิเคราะห์ 
วางแผนแก้ปัญหา และเลือกใช้วิธีการท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงความสมเหตุสมผลของ
ค าตอบ พร้อมท้ังตรวจสอบค าตอบ 
  2. การส่ือสารและการส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถในการใช้รูป 
ภาษา และสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร ส่ือความหมาย สรุปผล และน าเสนอได้อย่าง
ถูกต้องชัดเจน 
  3. การเช่ือมโยง เป็นความสามารถในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือใน
การเรียนรู้คณิตศาสตร์เนื้อหาต่าง ๆ หรือศาสตร์อื่น ๆ และน าไปใช้ในชีวิตจริง 
  4. การให้เหตุผล เป็นความสามารถใน รับฟัง และให้เหตุผลสนับสนุน หรือโต้แย้ง
เพื่อน าไปสู่การสรุป โดยมีข้อเท็จจริงทางคณิตศาสตร์รองรับ 
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  5. การคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการขยายแนวคิดท่ีมีอยู่เดิม หรือสร้าง
แนวคิดใหม่เพื่อปรับปรุง พัฒนาองค์ความรู้ 
 จากการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  จะเห็นได้ว่า เป็นหลักสูตรท่ีมีความส าคัญและมีการ
ก าหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีต้องการให้เกิดกับ
ผู้เรียนอย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้สอนได้น าไปวิเคราะห์และออกแบบการจัดการเรียนรู้ของตนเอง อีกท้ังยัง
เป็นหลักสูตรท่ีช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาในด้านต่าง ๆ ท้ังทางด้านร่างกาย สติปัญญา 
อารมณ์ และจิตใจ ซึ่งมุ่งเน้นในการจัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดย ผู้สอนมีหน้าท่ีคอย
ช่วยเหลือ ให้ค าปรึกษา หรือแนะแนวทางการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  

 2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  

 ทิศนา  แขมมณี (2550) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นการ
จัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิดหาค าตอบจากการสืบค้น แล้วน าความรู้ท่ีได้มาสรุปเป็น
หลักการหรือทฤษฎีด้วยตนเอง โดยผู้สอนนนั้นมีหน้าท่ีเพียงเป็นผู้ดูแล ให้ค าแนะน า และส่งเสริมใน
ด้านต่าง ๆ เช่น ด้านการค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ และด้านการท างานร่วมกับผู้อื่น เป็นต้น  
 นิด อินอร่าม (2553) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นการ
จัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ตามรูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E จะใช้วิธีการบูรณาการเนื้อหา
ความรู้ต่าง ๆ เช่ือมโยงกัน ซึ่งจะมุ่งเน้นให้ผู้เรียน คิดเป็น ท าเป็น และแก้ปัญหาได้อย่างมีเหตุผล ซึ่ง
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้และฝึกฝนด้านกระบวนการท างาน ท้ังรายบุคคลและรายกลุ่ม ได้ฝึกกระบวนการ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และผู้เรียนมีโอกาสเลือกเรียนตามความสนใจและตามศักยภาพของ
ผู้เรียนเอง  นอกจากนี้ได้เสริมสร้างให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ในด้านคุณธรรมและจริยธรรม 
 อ าพร พินธุรักษ์ (2555) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นการ
จัดการเรียนรู้ ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดและค้นหาความรู้ โดยใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เพื่อแก้ปัญหาหรือหาค าตอบด้วยตนเอง เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
โดยผู้สอนมีหน้าท่ีช่วยเหลือ ให้ค าปรึกษา ส่งเสริม และใช้ค าถามในการกระตุ้นเพื่อให้ผู้เรียนได้ค้นพบ
วิธีแก้ปัญหานั้นได้ 
 วิมัณฑนา หงษ์พานิช (2560) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  เป็น
วิธีการสอนท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนค้นหาความรู้ท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนค้นพบความจริงต่าง ๆ ด้วยตนเอง โดย
ให้ผู้เรียนได้เจอกับปัญหาแล้วพยายามคิดหาค าตอบด้วยตนเอง สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
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ซึ่งใช้วิธีการสืบเสาะหาความรู้โดยอาศัยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการค้นพบความรู้หรือ
ประสบการณ์และการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยมีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ด้าน
ต่าง ๆ 
 จากการศึกษาความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ จะเห็นได้ว่า การ
จัดการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้าหาความรู้ หรือข้อสรุปต่าง ๆ ด้วยตนเอง ส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดกระบวนการคิดและทักษะต่าง ๆ โดยครูมีหน้าท่ีช่วยเหลือ ให้ค าแนะน า และกระตุ้นผู้เรียนด้วย
การใช้ค าถามเพื่อให้ผู้เรียนนั้นเกิดการพัฒนาได้อย่างเต็มศักยภาพ 

 2.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  

 สุนีย์ เหมะประสิทธิ์ (2540) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ดังนี้ 
 1. ขั้นน า ใช้การสนทนาซักถามหรือกิจกรรมอื่น ๆ เช่น การร้องเพลง การจ าลอง
สถานการณ์ หรือการเล่นเกม เพื่อสร้างความเข้าใจและให้ผู้เรียนเล่าประสบการณ์เดิม ช่วยให้ผู้เรียนมี
ความพร้อมในการเช่ือมโยงความรู้ใหม่ ๆ กับความรู้เดิมของตนเอง 
 2. ขั้นส ารวจ/ขั้นส ารวจข้อมูลเพื่อการค้นพบ ผู้เรียนใช้กระบวนการต่าง ๆ ในการจัด
กิจกรรม เช่น กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม กระบวนการแสวงหาความรู้ และกระบวนการทักษะ
ทางสังคมให้ผู้เรียนสร้างความรู้ขึ้นมาด้วยตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนหาความรู้เพิ่มเติมจากประสบการณ์
เดิมมาสัมพันธ์กับความรู้ใหม่จนเกิดการค้นพบสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 3. ขั้นอธิบาย/ขั้นน าเสนอข้อมูลเพื่อการค้นพบ ผู้สอนต้ังค าถามและให้ความรู้หรือข้อมูล
เพิ่มเติมต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าเสนอข้อมูลหรือประสบการณ์ใหม่ สรุปความเข้าใจแล้ว
เช่ือมโยงความรู้จนเกิดการค้นพบและสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 4. ขั้นขยายหรือประยุกต์ใช้มโนมติ/ขั้นประยุกต์ใช้ ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดง
ความคิด ความรู้และความเข้าใจในเรื่องต่าง ๆ โดยให้ผู้เรียนน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์
จริง เพื่อฝึกฝนให้ผู้เรียนน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ  
 5. ขั้นแลกเปล่ียนความรู้ ผู้เรียนแสดงผลงานการสร้างความรู้ของตนเองด้วยวิธีการต่าง 
ๆ เช่น การจัดนิทรรศการ การอภิปราย เป็นต้น และอาจจัดให้มีการประเมินผลงานโดยใช้เกณฑ์ท่ี
เหมาะสม เพื่อให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ ความคิดทักษะต่อการท ากิจกรรมต่าง ๆ โดยการ
ตรวจสอบความรู้ความเข้าใจ และขยายความรู้ ความเข้าใจของตนด้วยการได้รับข้อมูลย้อนกลับจาก
ผู้อื่น  
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ดังนี้ 
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 1. ขั้นสร้างความสนใจ เป็นการท าให้ผู้เรียนเกิดประเด็นสงสัยและสนใจในการเรียน โดย
ประเด็นท่ีผู้เรียนสงสัยอาจเกิดจากการพูดคุยกันภายในกลุ่ม จากข่าวหรือเหตุการณ์ท่ีก าลังเกิดขึ้นใน
ช่วงเวลานั้น หรืออาจเกิดขึ้นเองจากส่ิงท่ีผู้เรียนสนใจ ในกรณีท่ียังไม่มีประเด็นสงสัย ผู้สอนอาจจะให้
ศึกษาจากส่ือต่าง ๆ หรือเป็นผู้กระตุ้นด้วยการเสนอขึ้นมาก่อน แต่ไม่ควรบังคับให้ ผู้เรียนยอมรับ
ประเด็นท่ีผู้สอนก าลังสนใจเป็นเรื่องท่ีใช้ศึกษา ควรเป็นเรื่องท่ีผู้เรียนสนใจและผู้เรียนส่วนใหญ่ยอมรับ
จึงก าหนดให้เป็นประเด็นท่ีต้องการศึกษาร่วมกัน และควรก าหนดขอบเขต แจกแจงรายละเอียดของ
เรื่องท่ีศึกษาให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น อาจรวมท้ังการรวบรวมความรู้ ประสบการณ์เดิม หรือความรู้จาก
แหล่งต่างๆ ท่ีจะช่วยให้น าไปสู่ความเข้าใจในเนื้อหาหรือประเด็นท่ีจะศึกษามากขึ้น และมีแนวทางใน
การส ารวจตรวจสอบอย่างหลากหลาย 
 2. ขั้นส ารวจและค้นหา ผู้เรียนท าความเข้าใจเกี่ยวกับประเด็นหรือค าถามท่ีสนใจศึกษา 
วางแผนแนวทางการสืบค้นหรือตรวจสอบ เพื่อรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งมีหลายวิธีในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลเพื่อตรวจสอบ เช่น ท ากิจกรรมภาคสนาม ท าการทดลอง การสอบถาม การสืบค้นข้อมูลจาก
บทความ เอกสาร หรือส่ือออนไลน์ต่าง ๆ เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีเพียงพอสามารถน าไปใช้ในการอธิบายและ
สรุปเป็นองค์ความรู้ได้ 
 3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป ผู้เรียนน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสรุป เพื่อ
อภิปรายร่วมกัน พร้อมท้ังน าเสนอผลงานในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นรูปวาด ตาราง แผนผัง เป็นต้น 
มาสนับสนุนสมมติฐานท่ีต้ังไว้หรือโต้แย้งกับสมมติฐานท่ีต้ังไว้ หรือไม่เกี่ยวข้องกับประเด็นท่ีก าหนดไว้ 
โดยมีการอ้างอิงความรู้ประกอบการให้เหตุผล การลงข้อสรุปถูกต้องเช่ือถือได้ มีเอกสารอ้างอิงและ
หลักฐานชัดเจน 
 4. ขั้นขยายความรู้ เป็นการน าความรู้ท่ีสร้างขึ้นไปบูรณาการและเช่ือมโยงกับความรู้เดิม
หรือแนวคิดท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม หรือน าแบบจ าลองหรือข้อสรุปท่ีได้ไปใช้อธิบาย
สถานการณ์หรือเหตุการณ์อื่น ๆ ท าให้เกิดความรู้กว้างขวางขึ้น 
  4.1 ผู้สอนควรจัดการเรียนรู้หรือสร้างสถานการณ์ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเช่ือมโยง
ระหว่างความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ โดยมีการต้ังประเด็นท่ีน่าสนใจ ให้ผู้เรียนได้ร่วมกันอภิปรายและ
แลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน หรือต้ังค าถามให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดน าความรู้ท่ี
ได้มาปรับใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
  4.2 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เช่น การขยายความรู้หรืออธิบายเพิ่มเติม โดย
ยกตัวอย่าง เล่นเกม สาธิต หรือจ าลองเหตุการณ์ เป็นต้น เพื่ออธิบายหรือเช่ือมโยงความรู้ท่ีได้ให้เป็น
ระบบตามข้ันตอน และสามารถน าความรู้ท่ีได้ไปปรับใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 
 5. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ ว่า ผู้เรียนมีความรู้
อะไรบ้าง มีความเข้าใจอย่างไร จากนั้นน าความรู้ไปปรับใช้ในเหตุการณ์อื่น ๆ การน าความรู้ไปใช้
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อธิบายหรือปรับใช้ในเหตุการณ์อื่นๆ จะน าไปสู่การโต้แย้งหรือข้อจ ากัด ซึ่งจะก่อให้เกิดประเด็น 
ค าถาม หรือปัญหาท่ีจะต้องส ารวจต่อไป ท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
 วัชรา เล่าเรียนดี (2554) ได้กล่าวถึง ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  มี
ดังนี้   
 1. ขั้นสร้างความสนใจให้ผู้เรียน โดยผู้สอนมีการต้ังค าถามให้ผู้เรียนคิด ซึ่งเป็นการจุด
ประกายความคิดท าให้เกิดข้อสงสัย โดยอาจใช้ภาพ ข่าว หรือเหตุการณ์ส าคัญต่าง ๆ 
 2. ขั้นส ารวจและค้นหา ให้ผู้เรียนร่วมกันส ารวจและค้นหาประเด็นส าคัญ 
 3. ขั้นอธิบาย เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนอธิบายแนวคิด ความรู้ ความเข้าใจ การอ้างอิง 
และเหตุผล ต่าง ๆ  
 4. ขั้นขยายความรู้ จัดโอกาสให้ผู้เรียนน าความรู้ท่ีได้ไปใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ  
 5. ขั้นประเมินผล ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมประเมินผลการเรียนของตนเอง และเพื่อน 
 มินตรา รุ่งรังษี (2561) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ มี
ดังนี้  
 1. ขั้นสร้างความสนใจ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ อยากรู้ โดยอาจใช้การเล่น
เกม ยกตัวอย่างสถานการณ์ ปัญหาท่ีน่าสนใจ การตัดกระดาษแล้วเติมค าตอบ หรือทบทวนความรู้
เดิมแล้วใช้ค าถามท่ีต่อเนื่องจากเรื่องเดิมเพื่อน าเข้าสู่เรื่องใหม ่
 2. ขั้นส ารวจและค้นหา ท าความเข้าใจกับปัญหาหรือศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องท่ี
เราสนใจและลงมือแก้ปัญหา 
 3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป เป็นการอธิบายในเรื่องท่ีได้ส ารวจและค้นหาข้อมูลมา โดย
ผู้เรียนจะต้องน าข้อมูลมาสรุปเป็นหลักการ ทฤษฎี หรือองค์ความรู้ด้วยภาษาของตนเอง ซึ่งอาจมีการ
อภิปรายร่วมกับผู้อื่น เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง   
 4. ขั้นขยายความรู้ เมื่อผู้เรียนได้ข้อสรุปเรียบร้อยแล้ว ผู้สอนจะให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด
เพิ่มเติม ซึ่งมีความเหมาะสมกับระดับความสามารถของแต่ละบุคคล 
 5. ขั้นประเมิน เป็นขั้นการประเมินผลการเรียนรู้โดยตรวจสอบจากการเขียนข้อสรุป การ
ท าแบบฝึกหัดเพิ่มเติมของนักเรียนและการทดสอบ 
 จากการศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดของ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี แล้วน ามาปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบทของ
ผู้เรียน โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ดังนี้ 
 1. ขั้นสร้างความสนใจ เป็นการท าให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย อยากเรียนรู้ และสืบค้น
ข้อมูล อาจเกิดขึ้นเองโดยธรรมชาติหรืออาจเป็นเหตุการณ์ท่ีก าลังเกิดขึ้นของผู้เรียน 
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 2. ขั้นส ารวจและค้นหา ผู้เรียนมีการวางแผนเพื่อรวบรวมข้อมูล ซึ่งท าได้หลายวิธี เช่น 
การส ารวจ การทดลอง การศึกษา และสืบค้นจากเอกสารหรือส่ือออนไลน์ต่าง ๆ  
 3. ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป ผู้เรียนน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ แล้วสรุปเป็นหลักการหรือ
ทฤษฎีของตนเอง พร้อมบันทึกผลและน าเสนอข้อมูล 
 4. ขั้นขยายความรู้  ผู้เรียนน าความรู้ ท่ีสร้างขึ้นไปปรับใช้กับความรู้เดิมและร่วมกัน
อภิปราย แสดงความคิดเห็นเพื่อประยุกต์ความรู้ท่ีได้ไปใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ 
 5. ข้ันประเมินผล เป็นการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจ โดย
การใช้เครื่องมือและวิธีการต่าง ๆ ท่ีเหมาะสม  

 2.3 ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  

 ปัทติยา หวังอาลี (2555) ได้กล่าวว่า ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ มี
ดังนี้ 
 1. ผู้เรียนมีความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น เพราะผลจากการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ท าให้ผู้เรียนได้ส ารวจเกี่ยวกับปัญหาต่าง ๆ แล้วน ามาซึ่งค าตอบในส่ิงท่ี
ผู้เรียนอยากรู้โดยตรง อีกท้ังความรู้ท่ีผู้เรียนได้รับจะเป็นความรู้ประเภทท่ีน ามาใช้ในสถานการณ์จริง
ในชีวิตประจ าวันอีกด้วย  
 2. ผู้เรียนเห็นความส าคัญของกระบวนการคิดและกระบวนการเรียนรู้กับเนื้อหาท่ีเรียน
ว่า การส ารวจปัญหาและสืบค้นข้อมูลในเนื้อหาประเภทต่าง ๆ ต้องเริ่มจากกระบวนการใด อย่างไร 
 วรรณวิสา จันทร์สุนทราพร (2557) ได้กล่าวว่า ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ มีดังนี้ 
 1. ผู้เรียนมีโอกาสค้นพบศักยภาพท่ีแท้จริงของตนเอง รู้จัก และเข้าใจตนเองมากยิ่งขึ้น 
 2. ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ เข้าใจส่ิงท่ีได้เรียนรู้อย่างแท้จริง เกิดทักษะ
จากการปฏิบัติจริง และสามารถน าประสบการณ์ท่ีได้ไปใช้เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้เรื่องอื่น ๆ และใช้
แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 
 3. ผู้เรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการต่าง ๆ เช่น ทักษะกระบวนการคิด ทักษะการแสวงหา
ความรู้ และทักษะการแก้ปัญหา เป็นต้น จากการเรียนรู้และการลงมือปฏิบัติตามล าดับข้ันตอน  
 4. ผู้เรียนเกิดความรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่า ได้รับการยอมรับ และเกิดความภาคภูมิใจใน
ตนเอง เพราะได้เรียนรู้ ได้คิด และได้ปฏิบัติด้วยตนเอง 
 สุจิตรา ไกรศรีวรรธนะ (2558) ได้กล่าวถึง ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เป็นการพัฒนาทักษะกระบวนการคิดและจัดระบบ
การคิด ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง เป็นกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติ 
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ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ และสามารถจดจ าได้ถาวร ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน
การสอน มีความอยากเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา สามารถถ่ายโอนความรู้ได้และส่งเสริมให้นักเรียนมี
ความรู้สึกท่ีดีต่อการเรียนรู้ 
 มินตรา รุ่งรังษี (2561) ได้กล่าวถึง ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  มี
ดังนี้ 
 1. เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
 2. ส่งเสริมให้ผู้เรียนจดจ าความรู้ได้ในระยะยาวและสามารถเช่ือมโยงความรู้กับ
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 
 3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนการสอน 
 4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจ สร้างบรรยากาศท่ีดีต่อการเรียนรู้ 
 5. ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น แลกเปล่ียนเรียนรู้และสามารถ
ท างานร่วมกับผู้อื่นได้ 
 จากการศึกษาข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ จะเห็นได้ว่า เป็นการ
จัดการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนากระบวนการคิดอย่างเต็มท่ี โดยผู้เรียนได้สืบค้นและหา
ข้อมูลด้วยตนเอง แล้วน าข้อมูลมาสรุปเป็นองค์ความรู้ ท าให้ผู้เรียนเกิดความจ าระยะยาว สามารถ
เช่ือมโยงและน าองค์ความรู้กลับมาใช้ได้อีก อีกท้ังยังส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้สึกท่ีดีต่อการเรียนรู้ 

 2.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  

 ปัทติยา หวังอาลี (2555) ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ 5E ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ 5E สูงกว่าก่อนใช้อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังการใช้กิจกรรมการเรียนรู้
แบบ 5E เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า นักเรียนร้อยละ 86.66 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 วรรณวิสา จันทร์สุนทราพร (2557) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้และ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและความสามารถใน    
การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความคล้าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า 
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังจากจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง ความคล้าย สูงกว่า
ก่อนจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.01 
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 ศรีวิภา พูลเพิ่ม (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ความน่าจะเป็น โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ่อกรุ
วิทยา ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังได้รับการ
จัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ มีคะแนนเฉล่ีย 14.61 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิด
เป็นร้อยละ73.05 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 
 อับดุลคาเดอร์ (Abdulkadir TUNA, 2013) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ
สืบเสาะหาความรู้  5 ขั้น ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้  เรื่อง 
ตรีโกณมิติ ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา เกรด 10 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
คงทนในการเรียน เรื่อง ตรีโกณมิติ โดยแบ่งนักเรียนออกเป็นสองกลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง ซึ่งการจัด
กิจกรรมการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ และกลุ่มควบคุม ซึ่งจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ พบว่านักเรียนในกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทน
ของความรู้เกี่ยวกับวิชา ตรีโกณมิติ สูงกว่านักเรียนท่ีอยู่ในกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 
0.05 
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ จะเห็นได้
ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการสืบเสาะและ
ค้นคว้าหาข้อมูลด้วยตนเอง จากส่ิงท่ีผู้เรียนสงสัยหรือต้องการจะศึกษา ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีดีขึ้นและมีความพึงพอใจต่อรายวิชาคณิตศาสตร์ในระดับมากขึ้นไป 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกม 

 3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบเกม 

 นิดาพร อาจประจญ (2553) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้แบบเกม หมายถึง เกมท่ี
จัดท าเป็นส่ือการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมและพัฒนาสติปัญญาในด้านการคิด การสังเกต การคิดหา
เหตุผล และการแก้ปัญหา สามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มก็ได้ เป็นการเรียนรู้ท่ีช่วยให้ผู้เล่นเกิด
ความพึงพอใจและความสนุกสนานเพื่อใหผู้้เล่นมีความพร้อมในทุก ๆ ด้าน  
 พิริยา เลิกชัยภูมิ (2556) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้แบบเกม หมายถึง เป็นวิธีการ
สอนท่ีมีกฎและกติกาช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด ส่งเสริมและพัฒนาทักษะ
ด้านต่าง ๆ รวมทั้งยังช่วยท าใหเ้ข้าใจในเนื้อหาสาระและจดจ าบทเรียนได้ง่ายขึ้น  
 ลดาวัลย์ แย้มครวญ (2559) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้แบบเกม หมายถึง วิธีการสอน
ผ่านการเล่นท่ีท าให้ผู้เล่นเกิดความสุนกสนาน เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย พร้อมกับการพัฒนาทักษะด้าน
ร่างกายและการเรียนรู้ ส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และความสัมพันธ์ท่ีดี ต่อกัน ในการเล่นเกม
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ต้องก าหนดกฎเกณฑ์  และกติกาการเล่นให้ชัดเจน การเล่นอาจเล่นคนเดียวหรือแบ่งเป็นกลุ่มก็ได้ 
อาจมีอุปกรณ์ในการประกอบการเล่นด้วยหรือไม่ก็ได้ 
 สุภาวิณี ลายบัว (2559) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้แบบเกม หมายถึง วิธีการสอนท่ี
ผู้เรียนได้เล่น ซึ่งมีกฎกติกาง่าย ๆ ช่วยพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน แต่เน้นพัฒนาการทาง
สติปัญญา ซึ่งเหมาะกับเด็กปฐมวัย และท าให้ ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานจาการเล่น อีกท้ังยังช่วย
ส่งเสริมสติปัญญาในด้านการคิด การสังเกตการณ์ คิดหาเหตุผลต่าง  ๆ จากเกม มุ่งพัฒนาทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมตอบสนองความต้องการของเด็ก 
 จากการศึกษาความหมายการจัดการเรียนรู้แบบเกม จะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ
เกม เป็นวิธีการสอนท่ีผู้เรียนได้เล่นเกมพร้อมกับได้เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ ซึ่งมีกฎ กติกา 
และข้อตกลงท่ีผู้เรียนต้องปฏิบัติตาม เป็นวิธีการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมสูง คลาย
เครียด และเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ อีกท้ังยังส่งเสริมและพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ เช่น ทักษะการ
คิด ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการเช่ือมโยง และทักษะการส่ือสาร เป็นต้น 

 3.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกม 

 พิริยา เลิกชัยภูมิ (2556) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมนั้น ควรมีการ
วางแผน เตรียมแผนการสอน ศึกษาให้เข้าใจในวิธีการด าเนินกิจกรรมตลอดท้ังช่ัวโมง เตรียมช้ันเรียน
และอุปกรณ์การเล่นเกมให้เหมาะสมกับผู้เรียน อธิบายถึงวิธีการเล่นเกมให้ผู้เรียนเข้าใจตรงกัน บอก
ถึง กฎและกติกาในการเล่น เมื่อถึงเวลาเล่นเกมผู้สอนต้องสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนและควบคุมการ
เล่นให้เหมาะสม เมือ่จบเกมควรมีการสรุปผลของเกมโดยอาจมีการให้รางวัลกับผู้ท่ีชนะหรือค าชมเชย 
และสรุปถึงบทเรียนท่ีได้สอดแทรกไปในการเล่นเกมเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและสุดท้าย คือ ขั้น
ประเมินผล 
 นิตยา บัวขาว (2562) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมว่า ผู้สอนควรต้อง
คัดเลือกเกมท่ีมีความเหมาะสมกับเวลา โอกาส และความสามารถของผู้เรียนซึ่งสามารถสรุปขั้นตอน
การสอน 4 ข้ันตอน ดังนี้ 1. ขั้นเลือก 2. ขั้นก าหนดตัวผู้เล่น 3. ขั้นเล่นเกม 4. ขั้นประเมินผล อีกท้ัง
ครูผู้สอนควรจัดเตรียมอุปกรณ์ให้พร้อม และด าเนินการในแต่ละขั้นตอนให้ถูกต้องตามหลักเกณฑ์ท่ี
เหมาะสมเพื่อให้กิจกรรมการเรียนการสอนนั้นเป็นท่ีน่าสนใจของนักเรียนและบรรลุผลตาม
จุดมุ่งหมาย 
 จิระประภา ค าภาเกะ (2563) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกมว่า ผู้สอน
สามารถน าเกมไปมีบทบาทในการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
 1. การน าเข้าสู่บทเรียน ผู้สอนอาจน าเกมมาให้ผู้เรียนเล่นหรือแข่งขันเพื่อเป็นการน าเข้า
สู่บทเรียน โดยใช้การทบทวนความรู้เดิมท่ีผู้เรียนมีอยู่ก่อนท่ีจะน าไปสู่การสอนเนื้อหาใหม่เป็นการ



  17 

ตรวจสอบว่า ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหาในเรื่องท่ีผ่านมามากน้อยเพียงใด นอกจากนั้นอาจใช้เป็น
เครื่องมือส ารวจความรู้พื้นฐานของนักเรียนเพื่อเตรียมท่ีจะเรียนเนื้อหาใหม่ต่อไป 
 2. ขั้นตอนการสอน ผู้สอนอาจใช้เกมให้ผู้เรียนได้เล่น เพื่อให้ผู้เรียนได้ค้นพบกฎหรือ
ความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์ เช่น ผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมเติมจ านวนท่ีหายไป จากนั้น ผู้สอนให้
ผู้เรียนช่วยสรุปหาหลักเกณฑ์ในการหาค าตอบ 
 3. ขั้นฝึกทักษะ หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนอาจน าเกมคณิตศาสตร์
มาให้ผู้เรียนเล่นแทนการฝึกทักษะด้วยแบบฝึกหัดท่ีมีในแบบเรียน เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึก
ทักษะทางคณิตศาสตร์จนเกิดความช านาญ ในขณะเดียวกันผู้เรียนก็มีโอกาสได้ช่วยก ากับหรือให้
ค าแนะน าอยู่ตลอดเวลา ซึ่งการท่ีผู้สอนมีโอกาสได้ทราบข้อมูลของผู้เรียนแต่ละคนแล้วจะช่วยให้
ผู้สอนสามารถช่วยเหลือและส่งเสริมผู้เรียนได้ถูกเป้าหมายมากท่ีสุด 
 4. ขั้นสรุป ผู้สอนอาจใช้เกมเพื่อเป็นการสรุปกฎเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์ท่ีเรียนไปแล้ว 
เช่น ให้ผู้เรียนเล่นเกมจับคู่รวมกลุ่มสมการและไม่ใช่สมการ แล้วน าผลจากการที่นักเรียนได้เล่นเกมนั้น
เพื่อมาสรุปว่า ประโยคสัญลักษณ์ท่ีใช้เครื่องหมายประเภทใดเป็นสมการ ประโยคใดท่ีมีลักษณะใดไม่
เป็นสมการ เป็นต้น 
 5. กิจกรรมเสริมหลักสูตร ผู้สอนอาจใช้เกมให้ผู้เรียนเล่นนอกเวลา โดยอาจจัดในรูป
ชมรมคณิตศาสตร์ หรือจัดเป็นมุมคณิตศาสตร์ภายในห้องเรียนให้กับผู้เรียนได้เล่นในช่วงเวลาว่าง เช่น 
ก่อนขึ้นเรียน เวลาพักกลางวัน หรือแม้แต่หลังเลิกเรียน ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับความต้องการและความพร้อม
ของผู้เรียน 
 6. กิจกรรมการสอนซ่อมเสริม ผู้เรียนท่ีเรียนอ่อนมักจะเป็นผู้เรียนท่ีมีความสนใจใน
ช่วงเวลาส้ัน ๆ จึงมีความจ าเป็นต้องจัดหาส่ิงแปลกใหม่เพื่อเร้าใจให้ผู้เรียนเกิดความอยากท่ีจะเข้าร่วม
กิจกรรมทางคณิตศาสตร์ 
 7. กิจกรรมเสริมทักษะให้กับผู้เรียน ผู้เรียนท่ีมีสติปัญญาดี มักจะมีปัญหาในเรื่องการ
ท างานท่ีได้รับมอบหมายเสร็จเร็ว ถ้าผู้สอนสามารถจัดเกมใหผู้้เรียนได้มีโอกาสฝึกทักษะเพิ่มเติมได้ท้ัง
น ามาใช้ในช่ัวโมงเรียน หรือนอกเวลาเรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมของชมรมคณิตศาสตร์หรือการเล่น
ในช่ัวโมงว่าง 
 จากการศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเกม จะเห็นได้ว่า ผู้สอนควรเลือกเกมท่ี
น่าสนใจและเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน มีการช้ีแจง กฎ และกติกาท่ีชัดเจน ดูแลและอ านวยความ
สะดวกให้ผู้เรียนในระหว่างการเล่นเกม มีการอภิปราย สรุปประเด็นต่าง ๆ และประเมินผลหลังจาก
เล่นเกมเรียบร้อยแล้ว อีกท้ังสามารถน าเกมไปมีบทบาทในการจัดการเรียนรู้ในขั้นต่าง ๆ ได้อีกด้วย ซึ่ง
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาคามรู้ผสมผสานกับการจัดการเรียนรู้แบบเกม 
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โดยน าเกมเข้ามาสอดแทรกในขั้นขยายความรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเช่ือมโยงและประยุกต์ความรู้ท่ีได้ไปใช้ใน
สถานการณ์อื่น เกิดความสนุกสนาน และแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

 3.3 ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบเกม 

 ทิศนา  แขมมณี (2550) ได้กล่าวถึง ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบเกม มีดังนี้ 
 1. สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินและเป็นการผ่อนคลายความตึงเครียดเพราะ   การ
เข้าร่วมเล่นเกมมักเป็นการเข้าร่วมโดยสมัครใจ ผู้เล่นจะเล่นด้วยความสนใจ เต็มใจ 
 2. จะท าให้มีความรู้ ความเข้าใจหลักการต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ 
 3. เป็นการเรียนรู้และพัฒนากลวิธีในการท างานร่วมกับผู้อื่น การเคารพกติกาใน   การ
เล่น เป็นส่วนหนึ่งของการสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้เข้าร่วมเล่น ส่งเสริมให้สามารถปรับตัวเข้า
กับผู้อื่นและสังคมได้ ถ้าไม่ท าตามกฎกติกาก็ต้องถูกเชิญออก 
 4. จะท าให้บทเรียนน่าสนใจ เรียนด้วยความสนุกสนานและรู้สึกว่าท าได้ 
 5. ส่งเสริมสุขภาพจิตท่ีดีซึ่งจะส่งผลให้ร่างกายแข็งแรงและจิตใจได้รับการพัฒนาตามไป
ด้วย 
 6. เสริมสร้างลักษณะการเป็นผู้น าผู้ตามท่ีดี 
 7. ท าให้เกิดความกล้าท่ีจะแสดงออกและเกิดความมั่นใจ 
 8. ช่วยให้ผู้เรียนร่วมคิด ร่วมท า ร่วมแก้ปัญหา ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักเล่นและท างานร่วมกัน 
 9. ช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และแก้ปัญหา 
 10. เป็นวิธีการเรียนการสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ โดยการเห็น
ประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน 
 11. ช่วยในการสอนซ่อมเสริมโดยครูอาจจัดให้เด็กเก่งเล่นคู่กับเด็กอ่อนเพื่อให้เด็กเก่งได้
เป็นพี่เล้ียงช่วยเหลือเด็กอ่อน ท าให้เด็กอ่อนแก้ไขข้อบกพร่องของตนเองและเรียนรู้ทันเพื่อนได้ 
 สุคนธ์ สินธพานนท์ (2554) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นการสอนท่ีท าให้
ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะเรียนในบทเรียนนั้น ดังนั้น ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบเกม คือ 
 1. เร้าความสนใจของผู้เรียนและเป็นส่ิงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความอยากท่ีจะเรียนรู้ในส่ิง
ต่าง ๆ อีกท้ังเป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ดีให้แก่ผู้เรียนด้วย 
 2. ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการคิด ทักษะการพูด ทักษะการแก้ปัญหา หรือ
ทักษะด้านอื่น ๆ 
 3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดและความสามารถของตนเองท่ีมีอยู่ในด้านต่าง ๆ 
ได้เต็มศักยภาพ 
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 4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รู้จักการท างานร่วมกับผู้อื่น โดยผู้เรียนท่ีมีความสามารถเก่งจะ
รู้จักช่วยเหลือผู้เรียนท่ีมีความสามารถอ่อน 
 5. ช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีความกระจ่างและชัดเจนในเนื้อหาของบทเรียนท่ี
เรียนในแต่ละเรื่อง 
 6. ผู้สอนสามารถใช้เกมทดสอบความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาสาระต่าง ๆ ท่ีเรียนได้
โดยการสังเกตจากการตอบค าถามหรือพฤติกรรมการแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้น ๆ 
 7. ช่วยให้ผู้เรียนใช้เวลาในการเรียนรู้เนื้อหาและสาระต่าง ๆ น้อยลง เนื่องจากการเล่น
เกมช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้ท่ีชัดเจน 
 8. เกมก่อให้เกิดสัมพันธภาพท่ีดีระหว่างผู้สอนและผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 
 9. ช่วยให้ผู้เรียนมีวินัย เคารพกฎและกติกา นอกจากนั้นยังเปล่ียนบทบาทของผู้สอนมา
เป็นผู้ให้รางวัลอีกด้วย 
 10. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดเจตคติท่ีดีในการเรียนรู้ ซึ่งเกมจะสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยาก
เรียน จึงไม่เกิดความเบื่อหน่ายในเนื้อหาท่ีเรียน  
 สุจิตรา ไกรศรีวรรธนะ (2558) ได้กล่าวถึง ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ว่า เป็นการพัฒนาทักษะกระบวนการคิดและจัดระบบการคิด สามารถแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
เป็นกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ และ
สามารถจดจ าได้ถาวร ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน สามารถศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเอง มีความอยากเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา สามารถถ่ายโอนความรู้ได้และส่งเสริมให้นักเรียนมีเจตคติท่ี
ดีต่อการเรียนรู้ 
 ธีรพงษ์ ภู่หงษ์แก้ว (2559) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้แบบเกมมีข้อดี คือ ช่วยในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน มีประโยชน์ในการสอนซ่อมเสริม ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด และสร้างความ
สนุกสนาน การน าเกมมาประกอบการสอนสามารถน ามาเป็นกิจกรรมได้ท้ังขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้น
สอน ขั้นสรุป และขั้นประเมินผล เกมก่อประโยชน์ร่วมกันระหว่างผู้น าเกมและผู้เล่นเกม เพราะเกม
สามารถประเมินผลการเรียนของผู้เรียนและการสอนของผู้สอนได้ว่าตรงวัตถุประสงค์หรือไม่ 
 ประภาศิริ ปราโมทย์ (2561) ได้กล่าวถึง ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบเกม คือ ช่วยเร้า
ความสนใจของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ไม่เบ่ือ และผ่อนคลายจากความตึงเครียด อีก
ท้ังยังท าใหผู้้เรียนมีความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาเพิ่มมากยิ่งขึ้น ได้ฝึกทักษะต่าง ๆ เช่น ทักษะการ
คิดแก้ปัญหา ทักษะด้านภาษา เป็นต้น ส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่น ความสามัคคี  ฝึกให้
ผู้เรียนมีระเบียบวินัยในตนเอง และท าให้ผู้เรียนเกิดเจตคติท่ีดีในการเรียน 
 จากการศึกษาข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบเกม จะเห็นได้ว่า ข้อดีของการจัดการ
เรียนรู้แบบเกม คือ ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ความสนใจ และแรงจูงใจในการเรียนรู้เนื้อหา
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ต่าง ๆ อีกท้ังเป็นการฝึกกระบวนการคิดท่ีมีแบบแผน ความมีวินัย เคารพกฎกติกา ความเช่ือมั่นและ
ความภูมิใจในตนเอง และก่อให้เกิดเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้และสร้างสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียนอีกด้วย 

 3.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบเกม 

 ส าหรับงานวิจัยต่างประเทศและงานวิจัยในประเทศท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบเกม 
บางส่วนได้ถูกรวบรวมไว้ ดังนี้ 
 พิริยา เลิกชัยภูมิ (2556) ได้ศึกษาประสิทธิภาพการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เกม
ทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ด้านการจ าและด้านการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 ส่วนคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ด้านการจ า ด้านการ
คิดวิเคราะห์ และด้านการประยุกต์ใช้ ของนักเรียนท่ีมีระดับความสามารถทางคณิตศาสตร์สูง ปาน
กลาง และต่ า แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
 ลดาวัลย์ แย้มครวญ (2559) ได้ศึกษาการออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับ
วิชาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีเนื้อหาเรื่อง จ านวนนับและการบวก ลบ คูณ หารจ านวน
นับ สมการและการแก้สมการ และตัวประกอบของจ านวนนับ ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมิน
ความสามารถเกมของเกมเพื่อการเรียนรู้โดยผู้เชียวชาญโดยรวมอยู่ในระดับมาก ผลคะแนนก่อนเรียน
และหลังเรียน และผลต่างคะแนนเฉล่ียรวมของทุกบทเรียนรวมทุกทักษะของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และกลุ่มทดลองมีเจตคติต่อคณิตศาสตร์ท่ีดีขึ้นในทุก
ด้านอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 นิตยา บัวขาว (2562) ได้ศึกษาความสามารถทางคณิตศาสตร์และความสนใจต่อการ
เรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านจอมบึง (วาปีพร้อมประชาศึกษา) โดย
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า การจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์หลังการทดลองอยู่ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 86.29 และความ
สนใจต่อการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ 
หลังการทดลองอยู่ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 82.6 
 เกรซี่ วินิกกี้ แลนแมน (Greisy Winicki Lanman, 2005) ได้ศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบใน
เกมคณิตศาสตร์ พบว่า เกมคณิตศาสตร์ช่วยส่งเสริมการแก้ปัญหา การส่ือสาร และการให้เกิดเหตุผล 
อีกท้ังยังสร้างพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ในระดับช้ันประถมศึกษา ซึ่งผู้เรียนไม่ต้องอาศัยเทคโนโลยีและ
อุปกรณ์ท่ีทันสมัย โดยผู้เรียนนั้นสามารถเรียนรู้ ก าหนดแนวคิด สามารถตัดสินใจ และใช้ยุทธวิธีของ
พวกเขาเองได้ 
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 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบเกม  จะเห็นได้ว่า การจัด        
การเรียนรู้แบบเกมส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้คงทนและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น และท าให้
ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ก่อให้เกิดเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 จิรภา นุชทองม่วง (2558) ได้กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีแสดงถึง
ความรู้ ความ เข้าใจหลักการทางคณิตศาสตร์ การมีทักษะในการค านวณ และมีความสามารถในการ
แก้โจทย์ปัญหาด้านต่าง ๆ ของนักเรียน เช่น ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการ
วิเคราะห์ ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 ลดาวัลย์ แย้มครวญ (2559) ได้กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้
ท่ีเกิดจากการจัดการเรียนการสอนท่ีจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัด
ประเมินผลได้โดยการแสดงออกมาท้ัง 3 ด้าน คือ ด้านพุทธิพิสัย ด้านทักษะพิสัย และด้านจิตพิสัย  
 วิมัณฑนา หงษ์พานิช (2560) ได้กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนท่ีได้
จากการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นคุณลักษณะท่ีแสดงถึงความสามารถเฉพาะตัวบุคคล
หลังจากได้รับการเรียนการสอน การฝึกฝน และประสบการณ์ต่าง ๆ  
 จิระประภา ค าภาเกะ (2563) ได้กล่าวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง
ความสามารถในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สามารถน าความรู้และทักษะไปใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมทางด้านสติปัญญา 4 ระดับ คือ ระดับความรู้ความจ า ระดับความเข้าใจ 
ระดับการน าไปใช้ และระดับการวิเคราะห์ 
 จากการศึกษาความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จะเห็นได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง คุณลักษณะ ความรู้ ความสามารถ ท่ีบุคคลแสดงจากการเรียนรู้ในด้านต่างๆ ท้ังจาก
ประสบการณ์และสภาพแวดล้อม  

5. ความพึงพอใจ  

 ทิพยา นิลดี (2553) ได้กล่าวถึง ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก ความนึกคิด หรือ
ความคิดเห็นของแต่ละบุคคลท่ีชอบหรือพึงพอใจ ในด้านเนื้อหา ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน ด้านส่ือและแหล่งเรียนรู้ ด้านการวัดผลและการประเมินผล ย่อมจะแตกต่างกันไปตามการรับรู้
ของแต่ละคนพฤติกรรมต่อการปฏิบัติกิจกรรมท่ีท าให้เกิดความเจริญงอกงามในทุกด้านของแต่ละ
บุคคลอาจเป็นทางบวก หรือทางด้านลบของพฤติกรรมนั้น ๆ 
 ธนิตพงศ์ ธีระธนิตโรจน์ (2553) ได้กล่าวถึง ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือ
อารมณ์ หรือเจตคติบุคคลท่ีมีต่อการท างานในด้านท่ีดี ดังนั้น ความพึงพอใจในการเรียนรู้ จึงหมายถึง 
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ความรู้สึกพอใจ ชอบ ยินดี เต็มใจ มีความสุข ในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนอย่าง
ต่อเนื่อง และมากขึ้น จนสามารถด าเนินกิจกรรมนั้น ๆ จนประสบผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ 
 ปัทติยา หวังอาลี (2555) ได้กล่าวถึง ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบ ความรู้สึก
พอใจความรู้สึกในทางยอมรับของบุคคลต่อกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งหรือแรงจูงใจในทางบวก 
 ช่อผกา สุขุมทอง (2563) ได้กล่าวถึง ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบ
ใจในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน และต้องด าเนินกิจกรรมนั้น ๆ จนบรรลุผลส าเร็จใน
การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ความพึงพอใจเป็นส่ิงส าคัญท่ีจะกระตุ้นให้ผู้เรียนท างานท่ีได้รับ
มอบหมายหรือต้องการปฏิบัติให้บรรลุตามวัตถุประสงค์  
 จากการศึกษาความหมายความพึงพอใจ จะเห็นได้ว่า ความรู้สึกหรืออารมณ์ของแต่ละ
บุคคลในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง 
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บทท่ี 3  

การด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน       
คงทองวิทยา ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนและวิธีการด าเนินการวิจัยไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมการวิจัย 
 ขั้นตอนท่ี 2 การสร้างและพัฒนาเครื่องมือ 
 ขั้นตอนท่ี 3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ขั้นตอนท่ี 4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมการวิจัย 

 1. ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา จังหวัดนครปฐม  
 2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ห้อง ม.1/7 มีจ านวนนักเรียน 43 คน 
โรงเรียนคงทองวิทยา จังหวัดนครปฐม ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการ
สุ่มจากห้องเรียนท้ังหมด 10 ห้อง  
 3. เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย คือ เนื้อหารายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน รหัสวิชา ค21102 
เรื่อง อัตราส่วน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 4. ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย คือ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวนรวมท้ังส้ิน 10 
ช่ัวโมง ซึ่งประกอบด้วยการทดสอบก่อนเรียน 1 ช่ัวโมง จัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 8 
ช่ัวโมง และการทดสอบหลังเรียน 1 ช่ัวโมง 
 5. ตัวแปรท่ีศึกษา 
  ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม  ในวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน 
  ตัวแปรตาม คือ 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบ   สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน
คงทองวิทยา 2) ความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 
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ขั้นตอนที่ 2 การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือ 

 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคง
ทองวิทยา 
 3. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้
วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทอง
วิทยา 
 ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือ 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนคงทองวิทยา  
มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี ้
   1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พุทธศักราช 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนคงทอง
วิทยา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เพื่อศึกษา วิเคราะห์ และท าความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหา 
สาระส าคัญและจุดประสงค์การเรียนรู้ เพื่อเป็นแนวทางในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้และการวัด
และประเมินผล 
   1.2 ศึกษาเนื้อหาเรื่อง อัตราส่วน จากเอกสารและหนังสือเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเกี่ยวข้องพร้อมวิเคราะห์เนื้อหาให้เหมาะสมกับเวลาในการจัดการเรียนรู้ 
   1.3 ศึกษาเอกสาร บทความ งานวิจัย และวิธีการท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้  
   1.4 ศึกษาเอกสาร บทความ งานวิจัย และวิธีการท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบเกม 
   1.5 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 4 แผน ดังนี้ 
    แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัตราส่วน ใช้ระยะเวลา 2 ช่ัวโมง   
    แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน ใช้ระยะเวลา 2 ช่ัวโมง   
    แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง การตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนโดยใช้
วิธีการคูณไขว้ ใช้ระยะเวลา 2 ช่ัวโมง 



  25 

    แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง อัตราส่วนของจ านวนหลายจ านวน ใช้ระยะเวลา 
2 ช่ัวโมง 
   โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 
     1. มาตรฐาน 
     2. ตัวชี้วัด 
     3. สาระส าคัญ 
     4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
     5. สาระการเรียนรู้ 
     6. สมรรถนะ 
     7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
     8. กิจกรรมการเรียนรู้ 
     9. ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
     10. การวัดและประเมินผล 
   1.6 เสนอแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อ
พิจารณาและตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมของเนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ 
และการวัดประเมินผล แล้วน ามาปรับปรุง 
   1.7 เสนอแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงเรียบร้อยแล้ว ต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 
ท่าน ประเมินองค์ประกอบและความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การประเมินท่ีมี
ลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
    ระดับการประเมิน 5 หมายถึง ดีมาก 
    ระดับการประเมิน 4 หมายถึง ดี 
    ระดับการประเมิน 3 หมายถึง พอใช้ 
    ระดับการประเมิน 2 หมายถึง ปรับปรุง 
    ระดับการประเมิน 1 หมายถึง ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
   โดยใช้เกณฑ์แปลความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
    ค่าเฉล่ีย 4.50 - 5.00  หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด 
    ค่าเฉล่ีย 3.50 - 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับระดับมาก 
    ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
    ค่าเฉล่ีย 1.50 - 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับน้อย 
    ค่าเฉล่ีย 0.50 - 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับน้อยท่ีสุด 
   1.8 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 



  26 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง อัตราส่วน โดยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
คงทองวิทยา จ านวน 15 ข้อ มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
   2.1 ศึกษาทฤษฎี หลักการ เอกสาร หนังสือเรียนวิชาคณิตศาสตร์และวิธีการสร้าง
แบบทดสอบ พร้อมวิเคราะห์เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560)   
   2.2 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 25 ข้อ  
   2.3 เสนอแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างขึ้นต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์พิจารณาเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
   2.4 เสนอแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว ต่อผู้เช่ียวชาญ 
จ านวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญในด้านเนื้อหา เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ( IOC ) โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้  
   ให้คะแนนเท่ากับ +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   ให้คะแนนเท่ากับ 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   ให้คะแนนเท่ากับ -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   สูตรการค านวณ คือ IOC  =  
N

R  

   เมื่อ   IOC     แทน   ดัชนีความสอดคล้อง 
    

 R   แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
     N   แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญ 
  ค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป ถือว่ามีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ท่ียอบรับได้ 
   2.5 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีปรับปรุงและแก้ไขตามข้อเสนอแนะ
ของผู้เช่ียวชาญไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนคงทองวิทยา ท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างและเคยเรียนเนื้อหาเรื่องนี้มาก่อน เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบและเวลาท่ีเหมาะสมใน
การใช้แบบทดสอบ 
   2.6 ตรวจให้คะแนนแบบทดสอบ โดยตอบถูก ให้คะแนน 1 คะแนน และตอบผิด
หรือไม่ตอบ ให้คะแนน 0 คะแนน  
   2.7 น าผลคะแนนท่ีได้จากการตรวจแบบทดสอบมาวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ เพื่อ
ตรวจสอบหาค่าความยาก ( p ) ซึ่งต้องอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก ( r ) ซึ่งต้องมี
ค่า 0.20 ข้ึนไป 
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   สูตรการค านวณ ค่าความยากง่าย คือ R
p

n
   

 
    เมื่อ p   แทน ค่าความยากง่าย 
     R  แทน จ านวนนักเรียนท่ีตอบถูกในข้อนั้น 
     n  แทน จ านวนนักเรียนท้ังหมด 

   สูตรการค านวณ ค่าอ านาจจ าแนก คือ H LR R
r

n


  โดยใช้เทคนิค 25 เปอร์เซ็นต์ 

    เมื่อ r   แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
     HR  แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงท่ีตอบข้อนั้นถูก 
     LR  แทน จ านวนคนในกลุ่มต่ าท่ีตอบข้อนั้นถูก 
     n  แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ า 
   2.8 เลือกข้อสอบจ านวน 15 ข้อ จากข้อสอบท้ังหมดท่ีผ่านเกณฑ์การประเมิน โดย
เลือกข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกท่ีมีคุณภาพตามเกณฑ์  
   2.9 หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวิธีการหาค่า
สัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่นแบบ KR20 ของริชาร์ดสัน โดยมีเกณฑ์ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบท้ัง
ฉบับต้ังแต่ 0.60 ข้ึนไป  

   สูตรการค านวณ ค่าความเช่ือมั่น คือ 
 2

1
1

tt

t

pqn
r

n s

  
  

   

  

    เมื่อ  ttr  แทน สัมประสิทธิ์ของความเช่ือมั่น 
     n  แทน จ านวนข้อสอบ 
     p  แทน สัดส่วนของผู้ตอบท่ีท าข้อสอบข้อนั้นถูกกับผู้เรียนท้ังหมด 
     q  แทน สัดส่วนของผู้ตอบท่ีท าข้อสอบข้อนั้นผิดกับผู้เรียนท้ังหมด 
     2

ts   แทน คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือนั้นท้ังฉบับ 
 3. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง อัตราส่วน โดยใช้
วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนคงทอง
วิทยา มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
   3.1 ศึกษาบทความ เอกสาร และงานวิจัยต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมิน
ความพึงพอใจ แล้วน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 
   3.2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน 
โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ซึ่งผู้วิจัยใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 
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ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด โดยแบ่งค าถามออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา 
5 ข้อ ด้านกิจกรรม 6 ข้อ และด้านการวัดและประเมินผล 4 ข้อ รวมท้ังหมดจ านวน 15 ข้อ  
   3.3 น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณา
เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
   3.4 น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว เสนอให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 
ท่าน ซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญในด้านเนื้อหา เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และความสอดคล้องระหว่างข้อ
ค าถามกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ( IOC )  โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้  
   ให้คะแนนเท่ากับ +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
   ให้คะแนนเท่ากับ 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
   ให้คะแนนเท่ากับ -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

   สูตรการค านวณ คือ IOC  =  
N

R  

   เมื่อ   IOC    แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
    

 R   แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
     N   แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญ 
  ค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.5 ข้ึนไป ถือว่ามีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ท่ียอบรับได้ 
ขั้นตอนที่ 3 การเก็บรวบรวมข้อมูล มีวิธีการด าเนินการ ดังนี้  
 1. ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เป็นแบบทดสอบ
แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ ใช้เวลา 50 นาที และตรวจให้คะแนน 
 2. ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน 
โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
จ านวน 4 แผน ใช้เวลารวม 8 ช่ัวโมง  
 3. ทดสอบหลังเรียน (Post-test) กับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เป็นแบบทดสอบ
แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ ใช้เวลา 50 นาที และตรวจให้คะแนน 
 4. ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
อัตราส่วน โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
และผู้วิจัยตรวจแบบประเมินความพึงพอใจ 
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 5. ผู้วิจัยน าผลคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจมาวิเคราะห์โดยวิธีการทางสถิติเพื่อ
ทดสอบสมมติฐานท่ีผู้วิจัยต้ังไว้ 

ขั้นตอนที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูล   

 1. การทดสอบสมมติฐานน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 
  1.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 โรงเรียนคงทองวิทยา ด้วยค่าสถิติ t – test for dependent sample ซึ่งมีสูตรค านวณ ดังนี้ 

 
   /D

D
t

S n
  โดยท่ี 1df n   

  เมื่อ  t   แทน t-test (ค่าท่ีพิจารณาใน t-distribution) 
     D  แทน ผลต่างของคะแนนหลังเรียนกับก่อนเรียน 

     D    แทน ค่าเฉล่ียของผลต่างของคะแนนหลังเรียนกับก่อนเรียน 
     DS  แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลต่างของคะแนนหลังเรียนกับ
ก่อนเรียน 

     n   แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
     df  แทน ช้ันของความอิสระ 
 1.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา หลัง
เรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ด้วยค่าสถิติ t – test for one sample ซึ่งมีสูตรค านวณ ดังนี้ 

    
/

x
t

S n


  โดยท่ี 1df n   

  เมื่อ  t   แทน t-test (ค่าท่ีพิจารณาใน t-distribution) 
    x   แทน ค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง 
       แทน ค่าเฉล่ียของประชากร 
    n   แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
    df  แทน ช้ันของความอิสระ 
    S  แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานกลุ่มตัวอย่าง 
 1.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยค่าเฉล่ียเลขคณิต ( x ) 
และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( s ) ซึ่งมีสูตรการค านวณ ดังนี้ 
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   ค่าเฉล่ีย 
 

x
x

n

  

   เมื่อ  x   แทน ค่าเฉล่ีย 
        x  แทน ข้อมูลตัวอย่าง 
     n   แทน จ านวนคนในกลุ่มตัวอย่าง 

  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
2

( 1)

x x
S

n






  

  
 
เมื่อ  S   แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

     x  แทน ค่าเฉล่ีย 
     n   แทน จ านวนตัวอย่าง 

     x  แทน ข้อมูลตัวอย่าง 
  แล้วใช้เกณฑ์การแปลความหมายระดับความพึงพอใจของนักเรียน ดังนี้ 
     ค่าเฉล่ีย 4.50 - 5.00  หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
     ค่าเฉล่ีย 3.50 - 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 
     ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
     ค่าเฉล่ีย 1.50 - 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย 
     ค่าเฉล่ีย 0.50 - 1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อยท่ีสุด 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคง
ทองวิทยา ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน  โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
เกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 
 ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง อัตราส่วน  โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง อัตราส่วน  โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 
 โดยมีรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง อัตราส่วน  โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 
ตารางท่ี 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน  โดยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคง
ทองวิทยา 

คนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(เต็ม 15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(เต็ม 15 คะแนน) 

ผลต่างของคะแนนก่อน
เรียนและคะแนนหลังเรียน 

1 4 8 4 
2 7 11 4 
3 7 10 3 
4 7 9 2 
5 4 10 6 
6 5 7 2 
7 8 14 6 
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คนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(เต็ม 15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(เต็ม 15 คะแนน) 

ผลต่างของคะแนนก่อน
เรียนและคะแนนหลังเรียน 

8 5 12 7 
9 5 10 5 
10 6 13 7 
11 6 15 9 
12 4 11 7 
13 1 9 8 
14 6 10 4 
15 5 12 7 
16 8 13 5 
17 5 14 9 
18 6 10 4 
19 7 9 2 
20 3 11 8 
21 6 14 8 
22 5 12 7 
23 6 10 4 
24 7 12 5 
25 5 12 7 
26 4 13 9 
27 4 10 6 
28 5 11 6 
29 6 12 6 
30 8 14 6 
31 5 11 6 
32 3 12 9 
33 4 13 9 
34 3 11 8 
35 7 12 5 
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คนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(เต็ม 15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(เต็ม 15 คะแนน) 

ผลต่างของคะแนนก่อน
เรียนและคะแนนหลังเรียน 

36 4 13 9 
37 6 9 3 
38 6 12 6 
39 4 11 7 
40 5 10 5 
41 3 13 10 
42 2 8 6 
43 4 11 7 

ค่าเฉล่ีย 5.14 11.26 6.12 
ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.59 1.81 2.07 

 

 การวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้ผู้วิจัยใช้สถิติ t-test for dependent samples ในการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม  
 ก าหนดสมมติฐาน 
    H0 : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไม่สูงกว่าก่อนเรียน 
    H1 : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 สถิติท่ีใช้ในการทดสอบ 

    
/D

D
t

S n
  = 

6.12

2.07 / 43
 = 19.13 

 จากการเปิดตาราง T Distribution (One tail) จะได้ t0.05,42 = 1.68 พบว่า ค่าสถิติ
ทดสอบที มีค่าเท่ากับ 19.13 ซึ่งมีค่ามากกว่า t0.05,42 ท าให้สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนท่ีได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 
 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เร่ือง อัตราส่วน  โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนคงทองวิทยา หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
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 การวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้ผู้วิจัยใช้สถิติ t – test for one sample  ใช้เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70  ของ
นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม  
 ก าหนดสมมติฐาน 
    H0 : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไม่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
    H1 : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
    (ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 15 คะแนน เท่ากับ 10.5 คะแนน) 
 สถิติท่ีใช้ในการทดสอบ 

    
/

x
t

S n


   = 11.26 -10.5

1.81 / 43
  = 2.75 

 จากการเปิดตาราง T Distribution (One tail) จะได้ t0.05,42 = 1.68 พบว่า ค่าสถิติ
ทดสอบที มีค่าเท่ากับ 2.75 ซึ่งมีค่ามากกว่า t0.05,42 ท าให้สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนท่ีได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียน
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 11.26 คะแนน คิดเป็น
ร้อยละ 75.07 
 ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ือง อัตราส่วน  โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 
 การวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้ผู้วิจัยใช้ค่าเฉล่ียและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส าหรับวิเคราะห์
ข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ได้ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูล ดังตารางท่ี 2 
ตารางท่ี 2 ผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน  โดย
ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน
คงทองวิทยา 

รายการประเมิน 
ค่าเฉล่ีย 

( x ) 

ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

( s ) 

แปล
ความหมาย 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 ครูเกริ่นน าเข้าสู่เนื้อหาได้อย่างเหมาะสม 4.42 0.66 มาก 
1.2 มีการเรียงล าดับเนื้อหาได้อย่างเหมาะสม 4.47 0.67 มาก 
1.3 ครูอธิบายเนื้อหาได้อย่างชัดเจน 4.42 0.63 มาก 
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รายการประเมิน 
ค่าเฉล่ีย 

( x ) 

ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

( s ) 

แปล
ความหมาย 

1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน 4.47 0.70 มาก 
1.5  ครูสรุปเนื้อหาได้อย่างชัดเจน 4.53 0.63 มากท่ีสุด 
รวมสรุปเฉล่ียด้านเนื้อหา 4.46 0.65 มาก 
2. ด้านกิจกรรม 
2.1 กิจกรรมเหมาะสมกับนักเรียน 4.40 0.73 มาก 
2.2 ครูคอยช่วยเหลือนักเรียนในการท ากิจกรรมอย่าง
เหมาะสม 

4.56 0.63 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมน่าสนใจและกระตุ้นการเรียนรู้ 4.26 0.76 มาก 
2.4 นักเรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 4.33 0.68 มาก 
2.5 กิจกรรมมีความแปลกใหม่และน่าสนใจ 4.35 0.72 มาก 
2.6 ความเหมาะสมของระยะเวลาท่ีใช้ในการจัด
กิจกรรม 

4.47 0.67 มาก 

รวมสรุปเฉล่ียกิจกรรม 4.39 0.70 มาก 
3. ด้านการวัดผลประเมินผล 
3.1 ค าถามท่ีใช้มีความชัดเจน 4.40 0.69 มาก 
3.2 ใบงานและแบบทดสอบมีปริมาณท่ีเหมาะสม 4.56 0.59 มากท่ีสุด 
3.3 ค าถามมีความยากง่ายเหมาะสมกับนักเรียน 4.53 0.53 มากท่ีสุด 
3.4 ความเหมาะสมในการให้คะแนน 4.56 0.55 มากท่ีสุด 

รวมสรุปเฉล่ียด้านการวัดผลประเมินผล 4.51 0.60 มากท่ีสุด 

รวมภาพรวมเฉลี่ย 4.45 0.66 มาก 

 
 จากข้อมูลในตารางท่ี 2 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม อยู่ในระดับมาก โดยค่าเฉล่ียความพึงพอใจมีค่าเท่ากับ 4.45 และค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.66 โดยเรียงตามล าดับ ดังนี้ ด้านการวัดและประเมินผลอยู่ในระดับ 

มากท่ีสุด ( x  = 4.51, s = 0.60) ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมาก ( x  = 4.46, s = 0.65) และ ด้าน
กิจกรรม อยู่ในระดับมาก ( x = 4.39, s = 0.70)   
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคง
ทองวิทยา ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัย และให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ ตามล าดับ ดังนี้ 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา  
 2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทอง
วิทยา 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทอง
วิทยา 
สรุปผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยพบว่า 
 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05  
 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา หลังเรียน
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05  
 3) ความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา อยู่
ในระดับมาก  
อภิปรายผล 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา มีคะแนน
เฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 โดยมี
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คะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 11.26 คิดเป็นร้อยละ 75.67 ซึ่งสูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 
5.14 คิดเป็นร้อยละ 34.27 เป็นไปตามสมมติฐาน ท้ังนี้เป็นเพราะการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาหรือค้นหาค าตอบด้วยตนเอง โดย
ผู้เรียนจะถูกกระตุ้นโดยผู้สอนให้เกิดความสนใจอยากเรียนรู้และน าไปสู่กระบวนการค้นหาความรู้ด้วย
ตนเอง แล้วน าความรู้ท่ีได้มาสรุปเป็นองค์ความรู้และน าไปประยุกต์ใช้ ซึ่งสอดคล้องกับ วรรณวิสา 
จันทร์สุนทราพร (2557) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้และกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู้ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและความสามารถในการเช่ือมโยงทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ความคล้าย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยนั้นพบว่า ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาและความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หลังจากจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง ความคล้าย สูงกว่าก่อนจัดการเรียนรู้  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.01 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศรีวิภา พูลเพิ่ม (2561) ท่ีได้ศึกษา
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ่อกรุวิทยา พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ มีคะแนนเฉล่ีย 14.61 
คิดเป็นร้อยละ73.05 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 
 การจัดการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่งท่ีได้น ามาผสมผสานในการวิจัยครั้งนี้ คือ การจัดการ
เรียนรู้แบบเกม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ สนุกสนาน และคลายเครียด อีกท้ังยังก่อให้เกิด
ทัศนคติท่ีดีและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นด้วย สอดคล้องกับงานวิจัยของ ลดาวัลย์ แย้มครวญ 
(2559) ได้ศึกษาการออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6 ท่ีมีเนื้อหาเรื่อง จ านวนนับและการบวก ลบ คูณ หารจ านวนนับ สมการและการแก้สมการ และ
ตัวประกอบของจ านวนนับ ผลการวิจัยพบว่า ผลคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน และผลต่างคะแนน
เฉล่ียรวมของทุกบทเรียนรวมทุกทักษะของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ นิตยา บัวขาว (2562) ได้ศึกษาความสามารถทาง
คณิตศาสตร์และความสนใจต่อการเรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านจอม
บึง (วาปีพร้อมประชาศึกษา) โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ พบว่า 
ความสามารถทางคณิตศาสตร์ของ ผู้เรียน โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์ หลังการทดลองคิดเป็นร้อยละ 86.29 อยู่ในระดับดี และความสนใจต่อการเรียน
คณิตศาสตร์ของผู้เรียน โดยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ หลังการ
ทดลองคิดเป็นร้อยละ 82.6 อยู่ในระดับมาก 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา มีคะแนน



  38 

เฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 11.26 คิดเป็นร้อยละ 75.67 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้
ร้อยละ 70 ท้ังนี้เป็นเพราะการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เน้นให้ผู้เรียนได้มีโอกาสพัฒนา
กระบวนการคิดอย่างเป็นขั้นตอน ได้ศึกษาและหาความรู้ด้วยตนเองท าให้ความรู้คงทนและสามารถ
น าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พิมสิริ แก้วศรีหา 
(2554) ได้ศึกษากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ท่ีเน้นทักษะ
การคิดวิเคราะห์ เรื่อง ความน่าจะเป็น พบว่า1) ผู้เรียนจ านวนร้อยละ 80.5 ได้คะแนนพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์ต้ังแต่ร้อยละ 70 ขึ้นไป 2) จ านวนผู้เรียนร้อยละ 90.24 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ต้ังแต่ร้อยละ 70 ขึ้นไป และงานวิจัยของ ศิริภรณ์ ตันนะลา (2554) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบการสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ท่ีเน้นทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวมีผู้เรียนผ่านเกณฑ์จ านวน 18 คน คิด
เป็นร้อยละ 78.26 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ท่ีต้ังไว้ 
 การจัดการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่งท่ีได้น ามาผสมผสานในการวิจัยครั้งนี้ คือ การจัดการ
เรียนรู้แบบเกม ผลการศึกษาพบว่า การจัดการเรียนรู้รูปแบบนี้ท าให้ผู้เรียนสนุกสนาน ไม่เบื่อ และ
เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ เบญจพิตร กลางท่าไค่ (2544) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีสอนโดยใช้เกมกับการสอนปกติ 
ผลการวิจัยพบว่า เกมคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ มีประสิทธิภาพ 88.10/75.40 ผู้เรียน
ท่ีเรียนด้วยการใช้เกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีความคงทนในการเรียนสูงกว่าผู้เรียนท่ีเรียนด้วย
วิธีการเรียนปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.01 และพิริยา เลิกชัยภูมิ (2556) ได้ศึกษา
ประสิทธิภาพการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 5 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ด้านการจ าและด้านการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน
กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.01 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
เกมในภาพรวม ผู้เรียนมีความพึงพอใจยู่ในระดับมาก เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ท าใหผู้้เรียนเกิดกระบวนการคิดและหาค าตอบด้วยตนเอง ซึ่งผู้สอนมีหน้าท่ีกระตุ้นด้วยการต้ัง
ค าถาม ใช้ส่ือ หรือวิธีการต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ข้อสงสัย อยากท่ีจะค้นคว้าหาค าตอบ 
แล้วน ามาสรุปเป็นหลักการหรือทฤษฎีด้วยตนเอง ท าให้เกิดความพึงพอใจและเจตคติท่ีดีต่อการเรียน 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศรีวิภา พูลเพิ่ม (2561) ท่ีได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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คณิตศาสตร์เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  (5E) ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ่อกรุวิทยา พบว่า มีคะแนนความพึงพอใจเฉล่ีย 4.17 ซึ่งอยู่ในระดับมาก 
 การจัดการเรียนรู้อีกวิธีการหนึ่งท่ีผู้วิจัยน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ครั้งนี้ คือ การจัดการ
เรียนรู้แบบเกม ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งผลให้บรรยากาศในช้ันเรียนน่าเรียนมากยิ่งขึ้น กระตุ้น
ความสนใจของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีความรู้สึกว่าการเรียนคณิตศาสตร์ไม่ใช่แค่การคิดค านวณอย่าง
เดียว ก่อให้เกิดความพึงพอใจและทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิ จัย
ของ ลดาวัลย์ แย้มครวญ (2559) ได้ศึกษาการออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชา
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า กลุ่มทดลองมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ดีขึ้นในทุกด้าน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ผู้สอนควรมีการเตรียมตัว
ล่วงหน้า วางแผน ออกแบบกิจกรรม และเกมให้มีความน่าสนใจ เพื่อการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 2. การน าวิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมไปใช้ ครูผู้สอนควร
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล การออกแบบเกม และอุปกรณ์เทคโนโลยี ตลอดจนการวัดผล
และประเมินผลท่ีเหมาะกับกับบริบทของนักเรียน 
 3. ควรมีการยกย่อง ชมเชย และเสริมแรงผู้เรียนในระหว่างการจัดการเรียนรู้ เพื่อ
กระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงศักยภาพของตนเองได้อย่างเต็มท่ี 
 4. ควรออกแบบเกมให้มีระดับความยากง่าย เพิ่มความซับซ้อน น่าสนใจ และเหมาะกับ
บริบทของผู้เรียน 
 5. ควรมีการจัดอันดับและมอบรางวัลให้กับผู้เรียน เพื่อผู้เรียนจะได้เกิดความภาคภูมิใจ
และแรงจูงใจในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
 6. การจัดการเรียนการสอนในระบบออนไลน์ ผู้สอนต้องติดตาม เน้นย้ า ท าข้อตกลงให้
ชัดเจน และเสริมแรงผู้เรียนเป็นรายบุคคล เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมในเนื้อหาคณิตศาสตร์อื่น ๆ และระดับช้ันอื่น ๆ 
 2. ควรมีการศึกษาหรือพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม เช่น ทักษะการคิด ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการเช่ือมโยง 
เป็นต้น    
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วัชรา เล่าเรียนดี. (2554). รูปแบบและกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิด. นครปฐม: คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร. 
วิมัณฑนา หงษ์พานิช. (2560). ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ วิชาวิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน 2 เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์เเละการท างานเป็นทีม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4. 

(ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต), มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์,  
ศรีวิภา พูลเพ่ิม. (2561). การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยใช้การจัดการเรียนรู้
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แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ่อกรุวิทยา. (ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต), 
มหาวิทยาลัยศิลปากร,  

ศิริภรณ์ ตันนะลา. (2554). การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ที่เน้น

ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2. 

(ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต), มหาวิทยาลัยขอนแก่น,  
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2546). การจัดสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ หลักสูตรการศึกษา

ข้ันพ้ืนฐาน. กรุงเทพฯ: สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 
สายชล มีทรัพย์. (2542). การสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา. สงขลา: สถาบันราชภัฏสงขลา. 
ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. (2559). สรุปสาระส าคัญแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติ ฉบับที่สิบสอง พ.ศ. 2560-2564. กรุงเทพฯ: ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ ส านักนายกรัฐมนตรี. 

สุคนธ์ สินธพานนท์. (2554). วิธีสอนตามแนวปฏิรูปการศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพของเยาวชน. กรุงเทพฯ: ส านักพิมพ์ 
9119 เทคนิคพร้ินต้ิง. 

สุจิตรา ไกรศรีวรรธนะ. (2558). ผลการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6. (ครุศาสตรมหาบัณฑิต), 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์,  

สุนทรี หมั่นวาจา. (2555). การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ข้ัน 

(5Es) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ เร่ือง เศษส่วน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1. วารสาร

ศึกษาศาสตร์ฉบับวิจัยบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 7.  

สุนีย์ เหมะประสิทธ์ิ. (2540). เอกสารประกอบอบรมครูโครงการส่งเสริมศักยภาพของนักเรียนในกรุงเทพมหานคร. 
กรุงเทพฯ: คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ. 

สุภาวิณี ลายบัว. (2559). การพัฒนาเกมการศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

อนุบาล 2 โรงเรียนสาธิตอนุบาลราชมงคล. (กองทุนส่งเสริมงานวิจัย), มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ธัญบุรี,  
อ าพร พินธุรักษ์. (2555). ผลของวัฏจักรการเรียนรู้ 5E เสริมด้วยเกมการศึกษาที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1. (ปริญญาวิทยาการสารสนเทศ

มหาบัณฑิต), มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี,  

 

 



 

 

 

 
 

 

 

ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก  

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเคร่ืองมือ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเคร่ืองมือ 
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุชาติ เสมประวัติ อาจารย์ประจ าสาขาคณิตศาสตร์ คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎกาญจนบุรี 

 
นางสาวพรพิไร แก้วสมบัติ   ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
โรงเรียนพระปฐมวิทยาลัย 
 

นางสาวอรอุรา  สุขแปดริ้ว    ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
โรงเรียนคงทองวิทยา  
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ภาคผนวก ข 

เอกสารการตรวจเคร่ืองมือ 

 
1. หนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลและขอทดลองเครื่องมือวิจัย 
2. หนังสือขอเชิญเป็นผู้ตรวจคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
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ภาคผนวก ค 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 
 3. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้
วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทอง
วิทยา 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์                         โรงเรียนคงทองวิทยา 
รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน                รหัสวิชา ค21102                    ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  (อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ )                              เร่ือง  อัตราส่วน       
เวลา  2  ชั่วโมง                                                       ผู้สอน นางสาวสุวรรณา  สืบกลั่น 
                                
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน  ค1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของ
จ านวนผลท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้  
 
2. ตัวชี้วัด 
 ค1.1 ม.1/3  เข้าใจและประยุกต์ใช้อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์
และปัญหาในชีวิตจริง 
 
3. สาระส าคญั 

อัตราส่วนของปริมาณ a ต่อปริมาณ b เขียนแทนด้วย  a : b อ่านว่า a ต่อ b และเรา

สามารถเขียนอัตราส่วน a : b ในรูป 
a

b
 เรียก a ว่าจ านวนแรกหรือจ านวนท่ีหนึง่ของอัตราส่วน และ

เรียก b ว่าจ านวนหลังหรือจ านวนท่ีสองของอัตราส่วน โดยพิจารณาอัตราส่วน a ต่อ b  ในกรณีท่ี a  
และ b เป็นจ านวนบวกเท่านั้น 
 อัตราส่วนท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณท่ีมีหน่วยเดียวกันและมีความชัดเจนว่า
เป็นหน่วยของส่ิงใด เช่น น้ าหนักหรือจ านวนคน เราไม่นิยมเขียนหน่วยก ากับไว ้
 อัตราส่วนท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณท่ีมีหน่วยต่างกัน เราจะเขียนหน่วยก ากับ
ไว้ที่ค าอธิบาย 
 
4. สาระการเรียนรู้ 
 อัตราส่วน 
 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 5.1 นักเรียนสามารถบอกความหมายของอัตราส่วนได้ 
 5.2 นักเรียนสามารถเขียนอัตราส่วนแทนการเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณท่ีก าหนดให้ได้ 
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6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 6.1 ความสามารถในการส่ือสาร 
 6.2 ความสามารถในการคิด 
 6.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 
7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 7.1 มีวินัย 
 7.2 มุ่งมั่นในการท างาน 
 
8. กิจกรรมการเรียนรู้  
8.1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 
 8.1.1 ผู้สอนน าสนทนาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณในสถานการณ์ต่างๆ 
ตัวอย่าง ผลการแข่งขันเทควันโดหญิง รุ่น 49 กิโลกรัม รอบชิงชนะเลิศ ปรากฏว่า น้องเทนนิส
เอาชนะอาเดรียน่า เซเรโซ่ อิเกลเซียส คู่แข่งจากประเทศสเปนไปด้วยคะแนน 11 ต่อ 10 
 ซึ่งเป็นข้อความแสดงการเปรียบเทียบคะแนนในการแข่งขันเทควันโดของน้องเทนนิสและ          
อาเดรียน่า เซเรโซ่ อิเกลเซียส 
ตัวอย่าง  ร้านขายผักแห่งหนึ่งขายผักทุกชนิด 3 ก า 10 บาท 
 ซึ่งเป็นข้อความแสดงการเปรียบเทียบปริมาณผักกับราคา 
ตัวอย่าง ร้านขายผลไม้แห่งหนึ่งขายเงาะ 4 กิโลกรัม 100 บาท 
 ซึ่งเป็นข้อความแสดงการเปรียบเทียบปริมาณเงาะกับราคา 
 8.1.2 ผู้สอนให้ผู้เรียนยกตัวอย่างปริมาณสองปริมาณท่ีเปรียบเทียบกันในชีวิตประจ าวัน  
8.2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) 
 8.2.1 ผู้สอนแจกใบความรู้ท่ี 1 เรื่อง อัตราส่วน ให้ผู้เรียนศึกษา ส ารวจ และค้นหาความหมาย
ของอัตราส่วน และวิธีการเขียนอัตราส่วนเพิ่มเติม 
 8.2.2 ผู้เรียนส ารวจและค้นหาข้อมูลจากใบความรู้ ท่ี 1 เรื่อง อัตราส่วน หนังสือเรียน หรือส่ือ
ออนไลน์ต่างๆ พร้อมบันทึกข้อมูลลงในแบบบันทึกข้อมูลการสืบเสาะหาความรู้ 
8.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 
 8.3.1 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน าเสนอผลการส ารวจและค้นหาข้อมูลท่ีได้ โดยผ่านระบบออนไลน์ 
Google Meet  
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8.3.2 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอธิบายและสรุปความคิดรวบยอดของอัตราส่วน ได้ว่า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8.4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 
 8.4.1 ผู้สอนยกตัวอย่างอัตราส่วนและการเขียนอัตราส่วนท่ีมีหน่วยเดียวกันและท่ีมีหน่วยต่างกัน
เพิ่มเติม ดังนี้ 
  อัตราครู 1 คน ต่อนักเรียน 20 คน สามารถเขียนอัตราส่วนแสดงความสัมพันธ์ของจ านวน
ครูต่อจ านวนนักเรียนเป็น  1: 20  
  ไข่ไก่ 10 ฟอง ราคา 32 บาท สามารถเขียนอัตราส่วนแสดงความสัมพันธ์ของจ านวนไข่ไก่
เป็นฟองต่อราคาเป็นบาทเป็น   10 : 32  
 8.4.2 ผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมออนไลน์ “ตอบปัญหาอัตราส่วน” 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างเกมออนไลน์ “ตอบปัญหาอัตราส่วน” 

 ความสัมพันธ์ท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณซึ่งอาจมีหน่วยเดียวกันหรือ

หน่วยต่างกันก็ได้ เรียกว่า อัตราส่วน 

อัตราส่วนของปริมาณ a ต่อปริมาณ b เขียนแทนด้วย  a : b อ่านว่า a ต่อ b  

และเราสามารถเขียนอัตราส่วน a : b ในรูป  เรียก a ว่าจ านวนแรกหรือจ านวนท่ีหนึ่งของ

อัตราส่วน และเรียก b ว่าจ านวนหลังหรือจ านวนท่ีสองของอัตราส่วน โดยพิจารณาอัตราส่วน a 
ต่อ b  ในกรณีท่ี a  และ b เป็นจ านวนบวกเท่านั้น 
 อัตราส่วนท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณท่ีมีหน่วยเดียวกันและมีความ

ชัดเจนว่าเป็นหน่วยของส่ิงใด เช่น น้ าหนักหรือจ านวนคน เราไม่นิยมเขียนหนว่ยก ากับไว้ 

 อัตราส่วนท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณท่ีมีหน่วยต่างกัน เราจะเขียน

หน่วยก ากับไว้ที่ค าอธิบาย
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 8.4.3 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายจากการเล่นเกมออนไลน์ “ตอบปัญหาอัตราส่วน” 
8.5 ขั้นประเมินผล (Evaluation)  
 8.5.1 ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดท่ี 1 เรื่อง อัตราส่วน เป็นรายบุคคล โดยน ามาส่งในคาบ
เรียนถัดไป 
 
9. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 9.1 ใบความรู้ท่ี 1 เรื่อง อัตราส่วน 
 9.2 หนังสือเรียน รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 9.3 อินเตอร์เน็ต 
 9.4 แบบบันทึกข้อมูลการสืบเสาะหาความรู้ 
 9.5 เกมออนไลน์ “ตอบปัญหาอัตราส่วน” 
 9.6 แบบฝึกหัดท่ี 1 เรื่อง อัตราส่วน 
 
10. ภาระงาน/ช้ินงาน 
 แบบฝึกหัดท่ี 1 เรื่อง อัตราส่วน 
 
11. การวัดและประเมินผล 
 

เครื่องมือ วิธีวัด เกณฑ์การประเมิน 

แบบฝึกหัดเรื่อง อัตราส่วน การตรวจแบบฝึกหัด ท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้อง 
ต้ังแต่ 70% ขึ้นไป 

 
 เกณฑ์การตรวจให้คะแนน 

เครื่องมือ พฤติกรรมบ่งช้ี ระดับคะแนน 

แบบฝึกหัดเรื่อง อัตราส่วน 
 

ตอบถูก 1 

ไม่ตอบหรือตอบผิด 0 
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เกณฑ์ระดับคุณภาพ 
            คะแนน          ระดับคุณภาพ 

12 – 14    ดีมาก 
10 – 11    ดี 
8 – 9              พอใช้ 

          ต่ ากว่า  7              ควรปรับปรุง 
เกณฑ์การผ่าน  ต้ังแต่ระดับคุณภาพดีขึ้นไป 
 
12. บันทึกหลังการสอน 
 1. สรุปผลการจัดการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2. ปัญหาท่ีพบจากการจัดการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 3. แนวทางแก้ไขปัญหา/การพัฒนา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
                                                            ลงช่ือ…………………..…………………ผู้สอน 
              (นางสาวสุวรรณา  สืบกล่ัน) 
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ใบความรู้ท่ี 1 
เรื่อง อัตราส่วน 

 
ในชีวิตประจ าวันเราพบเห็นข้อความท่ีแสดงความสัมพันธ์ของปริมาณสองปริมาณ จากการ

ด าเนินชีวิต จากข่าวสารต่าง ๆทางโทรทัศน์ ส่ือสังคมออนไลน์ หรือจากสถานการณ์ต่าง ๆ เช่น 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ : https://web.facebook.com/RouamCharoen.Phaithapho 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ : https://masii.co.th/blog 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

หมายถึง 
เงาะเป็นกิโลกรัมต่อราคาเป็นบาท 

เป็น 4 : 100 

หมายถึง 
น้ ามันเบนซิน 95 เป็นลิตรต่อราคาเป็นบาท 

เป็น 1 : 31.15 

หมายถึง 
จ านวนครูต่อจ านวนนักเรียน 

เป็น 1 : 44 

เงาะ 4 กิโลกรัม 100 บาท 

น้ ามันเบนซิน 95 ลิตรละ 31.15 บาท 

ครู 1 คน สอนนักเรียน 44 คน 

https://web.facebook.com/RouamCharoen.Phaithapho
https://masii.co.th/blog
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 เงาะ 4 กิโลกรัม 100 บาท 

 น้ ามันเบนซิน 95 ลิตรละ 31.15 บาท 

 ครู 1 คน สอนนักเรียน 44 คน 
เราเรียกข้อความข้างต้นว่า  อัตรา  ซึ่งหมายถึง ข้อความท่ีแสดงความเกี่ยวข้องของปริมาณสอง
ปริมาณ 

ความสัมพันธ์ที่แสดงการเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณ  ซึ่งอาจมีหน่วยเดียวกันหรือหน่วย
ต่างกันก็ได้  เรียกว่า  "อัตราส่วน"  

 
อัตราส่วนของปริมาณ a ต่อปริมาณ b เขียนแทนด้วย a : b  อ่านว่า a ต่อ b 

เรียก a ว่าจ านวนแรกหรือจ านวนท่ีหนึ่งของอัตราส่วน 
เรียก b ว่าจ านวนหลังหรือจ านวนท่ีสองของอัตราส่วน 
 

จะพิจารณาอัตราส่วน a ต่อ b เฉพาะในกรณีท่ี a และ b เป็นจ านวนบวกเท่านั้น 
 
จากข้อความ  ไข่ไก่ 10 ฟอง ราคา 40 บาท 
 
 
 
 
 

ภาพ : http://ngaolaimedia.blogspot.com/2017/05/blog-post_94.html 

สามารถเขียนอัตราส่วนแสดงความสัมพันธ์จากข้อความข้างต้น ได้ว่า  

อัตราส่วนของจ านวนไข่ไก่เป็นฟองต่อราคาเปน็บาท เปน็ 10 : 40 
 

ต าแหน่งของจ านวนในแต่ละอัตราส่วนนั้นมีความส าคัญ  
กล่าวคือ เม่ือ a ≠ b อัตราส่วน a : b ไม่ใช่อัตราส่วนเดียวกับ b : a เช่น  
จ านวนไข่ไก่เป็นฟอง ต่อราคาเป็นบาท เป็น 10 : 35 ไม่ใช่อัตราส่วนเดียวกันกับ 35 : 10  
เพราะอัตราส่วน 10 : 35 หมายถึง จ านวนไข่ไก ่10 ฟองราคา 35 บาท  
ในขณะท่ีอัตราส่วน 35 : 10 หมายถึง จ านวนไข่ไก่ 35 ฟองราคา 10 บาท  
ซึ่ง ความหมายไม่เหมือนกัน 
 

http://ngaolaimedia.blogspot.com/2017/05/blog-post_94.html
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การเขียนอัตราส่วนแสดงความสัมพันธ์ของปริมาณสองปริมาณที่มีหน่วยเดียวกัน 
 
ตัวอย่างที่ 1 มีดอกทานตะวัน 7 ดอก กับ ดอกทิวลิป 7 ดอก 
 
 
 
 
 
 
 
 
เขียนอัตราส่วนได้ว่า อัตราส่วนของจ านวนดอกทานตะวันต่อดอกทิวลิป เป็น 7 : 7 
 
ตัวอย่างที่ 2 ฟาร์มแห่งหนึ่งเล้ียงไก่ 4 ตัว หมู 2 ตัว 
 
 
 
 
 
 
เขียนอัตราส่วนได้ว่า อัตราส่วนของจ านวนไก่ต่อหม ูเป็น 4 : 2 
 
ตัวอย่างที่ 3 นักเรียนชาย 4 คน และ นักเรียนหญิง 5 คน 
 
 
 
 
 
 
 
เขียนอัตราส่วนได้ว่า อัตราส่วนของจ านวนนักเรียนชายต่อจ านวนนักเรียนหญงิ เป็น 4 : 5 
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ตัวอย่างที่ 4  ส้ม 8 ผล และมะม่วง 4 ผล 
 
 
 
 
 
 
 
เขียนอัตราส่วนได้ว่า อัตราส่วนของจ านวนส้มต่อจ านวนมะม่วง เป็น 8 : 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเขียนอัตราส่วนท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณสอง

ปริมาณท่ีมหีน่วยเดียวกัน เราไม่นิยมเขียนหน่วยก ากับไว้ 
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การเขียนอัตราส่วนแสดงความสัมพันธ์ของปริมาณสองปริมาณที่มีหน่วยต่างกัน 
 
ตัวอย่างที่ 1 นักเรียนใช้คอมพิวเตอร์เครื่องละ 2 คน 
 
 
 
 
 
 
เขียนอัตราส่วนได้ว่า อัตราส่วนของจ านวนคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องต่อจ านวนนักเรียนเป็นคน  
เป็น 1 : 2 
 

ตัวอย่างที่ 2 ค่าโดยสารรถประจ าทางตลอดสายคนละ 10 บาท 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ : https://incubator.wikimedia.org/wiki/Wy/th 

เขียนอัตราส่วนได้ว่า อัตราส่วนของจ านวนผู้โดยสารรถประจ าทางเป็นคนต่อราคาค่าโดยสารรถ
ประจ าทางตลอดสายเป็นบาท เป็น 1 : 10 
 

ตัวอย่างที่ 3 สายฟ้าซื้อหนังสือ 5 เล่ม และ ดินสอ 3 แท่ง 
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เขียนอัตราส่วนได้ว่า อัตราส่วนของจ านวนหนังสือเป็นเล่มต่อจ านวนดินสอเป็นแท่ง เป็น 5 : 3 
ตัวอย่างที่ 4  กระบองเพชร 2 ต้น มีนักเรียนดูแล 3 คน  
 
 
 
 
 
 
เขียนอัตราส่วนได้ว่า อัตราส่วนของจ านวนกระบองเพชรเป็นต้นต่อจ านวนนักเรียนเป็นคน เป็น 2 : 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเขียนอัตราส่วนท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณสอง

ปริมาณท่ีมีหน่วยต่างกัน ซึ่งไม่สามารถเปล่ียนให้เป็น

หน่วยเดียวกันได้จะต้องเขียนหนว่ยก ากับไว้เสมอ 
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แบบบันทึกการสืบเสาะหาความรู้ 
 

 
วันที่ ……………เดือน……………………………………พ.ศ.………………….. 
 
เร่ือง 
 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

แหล่งค้นคว้า/เว็บไซต์ 
 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

เนื้อหาการสืบเสาะหาความรู้ 
 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………..……………………………………………………………………………………………………
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………..………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………..…………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………..……………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………..………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
สรุป 
 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………..……………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………..………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ลงช่ือ…………………………………………………………. 
                                                               ผู้สืบเสาะหาความรู้ 
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แบบฝึกหัดท่ี 1 
เร่ือง อัตราส่วน 

 
1. ใหน้ักเรียนเขียนอัตราส่วนจากข้อความต่อไปนี้ 
 
 1)  ต้นกระบองเพชร 4 ต้น ราคา 120 บาท 
 เขียนอัตราส่วน ได้เป็น................................................................................................................... 
 
 
 2)  องุ่นกิโลกรัมละ 60 บาท 
 เขียนอัตราส่วน ได้เป็น................................................................................................................... 
 
 
 3)  iPad gen 8 เครื่องละ 10,200 บาท 
 เขียนอัตราส่วน ได้เป็น................................................................................................................... 
 
 
 4)  คุณครู 2 คน ดูแลนักเรียนชาย 15 คน 
 เขียนอัตราส่วน ได้เป็น................................................................................................................... 
 
 
 5)  สุนัข 15 ตัว และแมว 6 ตัว 
 เขียนอัตราส่วน ได้เป็น.................................................................................................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช่ือ – นามสกุล ………………………………………………………………….ช้ัน……………..เลขท่ี…………. 
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2. จากภาพใหน้ักเรียนเขียนอัตราส่วนแสดงการเปรียบเทียบจ านวนคนประเภทต่าง ๆ ต่อไปนี้ 
 1)  จ านวนครูต่อจ านวนนักเรียน   .............................. 
 2)  จ านวนนักเรียนชายต่อจ านวนนักเรียนหญงิ  .............................. 
 3)  จ านวนนักเรียนหญิงต่อจ านวนครู   .............................. 
 4)  จ านวนครูต่อจ านวนนักเรียนชาย   .............................. 
 
 

3. นายก้อนเมฆต้องการให้ช่างปูกระเบ้ือง โดยใช้กระเบ้ืองสีฟ้า สีน้ าเงิน และสีขาว ดังแผนภาพ 
 
 
 
        สีฟ้า 
       สีขาว 
         สีน้ าเงิน 

 
จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
 1) อัตราส่วนของจ านวนกระเบ้ืองสีน้ าเงินต่อจ านวนกระเบ้ืองสีฟ้า  คือ ................................... 
 2) อัตราส่วนของจ านวนกระเบ้ืองสีขาวต่อจ านวนกระเบ้ืองสีน้ าเงิน คือ ................................... 
 3) อัตราส่วนของจ านวนกระเบ้ืองสีฟ้าต่อจ านวนกระเบ้ืองสีขาว     คือ ................................... 
 4) อัตราส่วนของจ านวนกระเบ้ืองสีฟ้าต่อจ านวนกระเบ้ืองท้ังหมด   คือ ................................... 
 5) อัตราส่วนของจ านวนกระเบ้ืองสีน้ าเงินต่อจ านวนกระเบ้ืองสีฟ้าต่อจ านวนกระเบ้ืองสีขาว   
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         คือ….......................... 
แบบฝึกหัดท่ี 1 
เร่ือง อัตราส่วน 

 
1. ใหน้ักเรียนเขียนอัตราส่วนจากข้อความต่อไปนี้ 
 
1)  ต้นกระบองเพชร 4 ต้น ราคา 120 บาท 
เขียนอัตราส่วน ได้เป็น อัตราส่วนของจ านวนต้นกระบองเพชรเป็นต้นต่อราคาเป็นบาทเป็น 4 : 120 
 
 
2)  องุ่นกิโลกรัมละ 60 บาท 
เขียนอัตราส่วน ได้เป็น อัตราส่วนของจ านวนองุน่เป็นกิโลกรัมต่อราคาเป็นบาทเป็น 1 : 60 
 
 
3)  iPad gen 8 เครื่องละ 10,200 บาท 
เขียนอัตราส่วน ได้เป็น อัตราส่วนของจ านวน iPad gen 8 เป็นเครื่องต่อราคาเป็นบาท 
เป็น 1 : 10,200 
 
 
4)  คุณครู 2 คน ดูแลนักเรียนชาย 15 คน 
เขียนอัตราส่วน ได้เป็น อัตราส่วนของจ านวนคุณครูต่อจ านวนนักเรียนชายเป็น 2 : 15 
 
 
5)  สุนัข 15 ตัว และแมว 6 ตัว 
เขียนอัตราส่วน ได้เป็น อัตราส่วนของจ านวนสุนัขต่อจ านวนแมวเป็น 15 : 6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช่ือ – นามสกุล ………………………………………………………………….ช้ัน……………..เลขท่ี…………. 
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2. จากภาพใหน้ักเรียนเขียนอัตราส่วนแสดงการเปรียบเทียบจ านวนคนประเภทต่าง ๆ ต่อไปนี้ 
1)  จ านวนครูต่อจ านวนนักเรียน    1 : 8 
2)  จ านวนนักเรียนชายต่อจ านวนนักเรียนหญงิ  5 : 3 
3)  จ านวนนักเรียนหญิงต่อจ านวนครู   3 : 1 
4)  จ านวนครูต่อจ านวนนักเรียนชาย   1 : 5 
 
 

3. นายก้อนเมฆต้องการให้ช่างปูกระเบ้ือง โดยใช้กระเบ้ืองสีฟ้า สีน้ าเงิน และสีขาว ดังแผนภาพ 
 
 
 
        สีฟ้า 
       สีน้ าเงิน 
         สีขาว 

 
จงตอบค าถามต่อไปนี้ต่อไปนี้ 
 1) อัตราส่วนของจ านวนกระเบ้ืองสีน้ าเงินต่อจ านวนกระเบ้ืองสีฟ้า  คือ 11 : 12 
 2) อัตราส่วนของจ านวนกระเบ้ืองสีขาวต่อจ านวนกระเบ้ืองสีน้ าเงิน  คือ 22 : 11 
 3) อัตราส่วนของจ านวนกระเบ้ืองสีฟ้าต่อจ านวนกระเบ้ืองสีขาว   คือ 12 : 22 
 4) อัตราส่วนของจ านวนกระเบ้ืองสีฟ้าต่อจ านวนกระเบ้ืองท้ังหมด  คือ 12 : 45 
 5) อัตราส่วนของจ านวนกระเบ้ืองสีน้ าเงินต่อจ านวนกระเบ้ืองสีฟ้าต่อจ านวนกระเบ้ืองสีขาว  
         คือ 11 : 12 : 22 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์                        โรงเรียนคงทองวิทยา 
รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน               รหัสวิชา ค21102                    ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  (อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ )                    เร่ือง อัตราส่วนที่เท่ากัน       
เวลา  2  ชั่วโมง                                                       ผู้สอน นางสาวสุวรรณา  สืบกลั่น 
                                
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน  ค1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของ
จ านวนผลท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้  
 
2. ตัวชี้วัด 
 ค1.1 ม.1/3  เข้าใจและประยุกต์ใช้อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์
และปัญหาในชีวิตจริง 
 
3. สาระส าคญั 
 หลักการคูณ เมื่อคูณแต่ละจ านวนในอัตราส่วนใดด้วยจ านวนเดียวกันโดยท่ีจ านวนนั้นไม่เท่ากับ
ศูนย์ จะกล่าวว่าอัตราส่วนใหม่ท่ีได้เท่ากับอัตราส่วนเดิม 
 หลักการหาร เมื่อหารแต่ละจ านวนในอัตราส่วนใดด้วยจ านวนเดียวกันโดยท่ีจ านวนนั้นไม่เท่ากับ
ศูนย์ จะกล่าวว่า อัตราส่วนใหม่ท่ีได้เท่ากับอัตราส่วนเดิม 
 
4. สาระการเรียนรู้ 
 อัตราส่วนท่ีเท่ากัน 
 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 5.1 นักเรียนสามารถหาอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนท่ีก าหนดให้ได้ 
  
6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 6.1 ความสามารถในการส่ือสาร 
 6.2 ความสามารถในการคิด 
 6.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
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7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 7.1 มีวินัย 
 7.2 มุ่งมั่นในการท างาน 
 
8. กิจกรรมการเรียนรู้  
8.1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 
 8.1.1 ผู้สอนยกตัวอย่างสถานการณ์ ไพรวัลย์ต้องการซื้อมะนาวเพื่อมาท าน้ ามะนาวปั่น โดย

มะนาว 4 ผล ราคา 5 บาท หากต้องการซื้อมะนาวตามตารางข้างล่าง ผู้เรียนคิดว่า ราคามะนาวเป็น

เท่าใด   

จ านวนมะนาว (ผล) 4 8 12 16 20 

ราคามะนาว (บาท) 5 ……… ……… ……… ……… 

 

แนวทางการตอบ 

 

 

 

 8.1.2 ผู้สอนต้ังค าถาม จากตารางแสดงราคามะนาวผู้เรียนสามารถเขียนอัตราส่วนของจ านวน

มะนาวเป็นผลต่อราคาเป็นบาทได้อย่างไร  

 8.1.3 ผู้สอนสุ่มนักเรียนเพื่อตอบค าถาม ซึ่งแนวทางการตอบเป็นดังนี้ 

 4 : 5 หรือ  8 :10  หรือ  12 :15  หรือ  16 : 20  หรือ  20 : 25  

ซึ่งจะเห็นว่าอัตราส่วนเหล่านี้  ได้มาจากการซื้อมะนาวในราคาเดียวกัน คือ มะนาว 4 ผล ราคา 5 

บาท  และเขียนได้ในรูปเศษส่วน คือ  
4

5
 หรือ 

8

10
 หรือ 

12

15
 หรือ 

16

20
 หรือ 

20

25
  ซึ่งสังเกตได้ว่า  

จ านวนมะนาว (ผล) 4 8 12 16 20 

ราคามะนาว (บาท) 5 10 15 20 25 
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   
4 8 12 16 20

5 10 15 20 25
  ในกรณีนี้เราจะกล่าวว่าอัตราส่วนเหล่านั้นเป็น อัตราส่วนท่ีเท่ากัน ซึ่ง

เขียนได้ดังนี้  4 : 5 = 8 : 10 = 12 : 15 =16 : 20 = 20 : 25      
8.2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) 
 8.2.1 ผู้สอนแจกใบความรู้ ท่ี 2 เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน ให้ผู้เรียนศึกษา ส ารวจ และค้นหา
ความหมายของอัตราส่วน และวิธีการเขียนอัตราส่วนเพิ่มเติม 
 8.2.2 ผู้เรียนส ารวจและค้นหาข้อมูลจากใบความรู้ ท่ี 2 เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน หนังสือเรียน 
หรือส่ือออนไลน์ต่างๆ พร้อมบันทึกข้อมูลลงในแบบบันทึกข้อมูลการสืบเสาะหาความรู้ 
8.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 
 8.3.1 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน าเสนอผลการส ารวจและค้นหาข้อมูลท่ีได้ โดยผ่านระบบออนไลน์ 
Google Meet 
 8.3.2 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอธิบายและสรุปความคิดรวบยอดของการหาอัตราส่วนท่ีเท่ากับ
อัตราส่วนท่ีก าหนดให้ อัตราส่วนท่ีเท่ากัน ได้ว่า 
 
 
 
 
 
 
8.4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 
 8.4.1 ผู้สอนยกตัวอย่างการหาอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนท่ีก าหนดให้ ดังนี้ 
ตัวอย่าง จงหาอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วน 4 : 5  มาอีก 4 อัตราส่วน โดยใช้หลักการคูณ 

วิธีท า    4 : 5 = 4 x 2 : 5 x 2 = 8 : 10  

4 : 5 = 4 x 3 : 5 x 3 = 12 : 15  

4 : 5 = 4 x 4 : 5 x 4 = 16 : 20  

  4 : 5 = 4 x 10 : 5 x 10 = 40 : 50     

ดังนั้น 4 : 5 = 8 : 10 = 12 : 15 =  16 : 20 = 40 : 50  
ตัวอย่าง จงหาอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วน 100 : 200 มาอีก 4 อัตราส่วน โดยใช้หลักการหาร 

 การหาอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนท่ีก าหนดให้ มีหลักการดังนี้ 

  หลักการคูณ เมื่อคูณแต่ละจ านวนในอัตราส่วนใดด้วยจ านวนเดียวกันโดยท่ี

จ านวนนั้นไม่เท่ากับศูนย์ จะได้อัตราส่วนใหม่ท่ีเท่ากับอัตราส่วนเดิม 

  หลักการหาร เมื่อหารแต่ละจ านวนในอัตราส่วนใดด้วยจ านวนเดียวกันโดยท่ี

จ านวนนั้นไม่เท่ากับศูนย์ จะได้อัตราส่วนใหม่ท่ีเท่ากับอัตราส่วนเดิม 
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วิธีท า  100 : 200 = 100 ÷  2 : 200 ÷ 2 = 50 : 100 

  100 : 200 = 100 ÷  5 : 200 ÷ 5 = 20 : 40 

  100 : 200 = 100 ÷  10 : 200 ÷ 10 = 10 : 20 

  100 : 200 = 100 ÷  100 : 200 ÷ 100 = 1 : 2 

ดังนั้น 100 : 200 = 50 : 100 = 20 : 40 = 10 : 20 = 1 : 2 
8.4.2 ผู้เรียนเล่นเกมออนไลน์ “เขาวงกตพิชิตอัตราส่วนท่ีเท่ากัน” 

 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างเกมออนไลน์ “เขาวงกตพิชิตอัตราส่วนท่ีเท่ากัน” 
 
 8.4.3 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายจากการเล่นเกมออนไลน์ “เขาวงกตพิชิตอัตราส่วนท่ี
เท่ากัน” 
8.5. ข้ันประเมินผล (Evaluation)  
 8.5.1 ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดท่ี 2 เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน เป็นรายบุคคล โดยน ามาส่งในคาบเรียน
ถัดไป 
 
9. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 9.1 ใบความรู้ท่ี 2 เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน 
 9.2 หนังสือเรียน รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 9.3 อินเตอร์เน็ต 
 9.4 แบบบันทึกข้อมูลการสืบเสาะหาความรู้ 
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 9.5 เกมออนไลน์ “เขาวงกตพิชิตอัตราส่วนท่ีเท่ากัน” 
 9.6 แบบฝึกหัดท่ี 2 เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน 
  
10. ภาระงาน/ช้ินงาน 
 แบบฝึกหัดท่ี 2 เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน 
 
11. การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือ วิธีวัด เกณฑ์การประเมิน 

แบบฝึกหัดท่ี 2  
เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน 

การตรวจแบบฝึกหัด 
เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน 

ท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้อง 
ต้ังแต่ 70% ขึ้นไป 

 
 เกณฑ์การตรวจให้คะแนน 

เครื่องมือ พฤติกรรมบ่งช้ี ระดับคะแนน 

แบบฝึกหัดเรื่องท่ี 2  
เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน 

ข้อ 1  

เขียนอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนท่ีก าหนดให้
ครบถ้วนและแสดงวิธีการหาค าตอบได้ถูกต้อง
สมบูรณ์ 

3 

เขียนอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนท่ีก าหนดให้
ได้บางส่วนและแสดงวิธีการหาค าตอบได้ถูกต้อง 

2 

เขียนอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนท่ีก าหนดให้
ได้ครบถูกต้อง แต่ไม่แสดงวิธีการหาค าตอบหรือ
แสดงวิธีการหาค าตอบไม่ถูกต้อง 

1 

ไม่ตอบหรือไม่แสดงวิธีท า 0 

แบบฝึกหัดเรื่องท่ี 2  
เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน 

ข้อ 2, 3 

ตอบถูก 1 

ไม่ตอบหรือตอบผิด 0 
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 เกณฑ์ระดับคุณภาพ 
             คะแนน          ระดับคุณภาพ 

21 – 23    ดีมาก 
16 – 20    ดี 
12 – 15             พอใช้ 

           ต่ ากว่า 11              ควรปรับปรุง 
 เกณฑ์การผ่าน  ต้ังแต่ระดับคุณภาพดีขึ้นไป 

12. บันทึกหลังการสอน 
 1. สรุปผลการจัดการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2. ปัญหาท่ีพบจากการจัดการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 3. แนวทางแก้ไขปัญหา/การพัฒนา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
                                                            ลงช่ือ…………………..…………………ผู้สอน 
              (นางสาวสุวรรณา  สืบกล่ัน) 
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ใบความรู้ท่ี 2 
เรื่อง อัตราส่วนท่ีเท่ากัน 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ : https://www.autodeft.com/deftreport/tesla-launch-model-s-and-model-x-p100d 

 
รถยนต์คันหนึ่งวิ่งด้วยอัตราเร็ว 60 กิโลเมตรต่อช่ัวโมง 
อัตราส่วนของระยะทาง (กิโลเมตร) ต่อเวลาท่ีใช้วิ่ง (ช่ัวโมง) เป็นดังนี้ 
  60 : 1 , 120 : 2 , 180 : 3 , 240 : 4 , 300 : 5 , ... 
อัตราส่วนท้ังหมดเป็นอัตราส่วนท่ีแสดงอัตราเดียวกัน เรียกอัตราส่วนดังกล่าวว่า อัตราส่วนที่เท่ากัน 
ซึ่งเขียนได้ดังนี้ 60 : 1 = 120 : 2 = 180 : 3 = 240 : 4 = 300 : 5 

 หรือ 60 120 180 240 300= = = =
1 2 3 4 5

 

 
 

หลักการหาอัตราส่วนที่เท่ากัน   
 
หลักการคูณ  เมื่อคูณแต่ละจ านวนในอัตราส่วนใดด้วยจ านวนเดียวกันโดยท่ีจ านวนนั้นไม่เท่ากับศูนย์         
จะได้อัตราส่วนใหม่ท่ีเท่ากับอัตราส่วนเดิม 
 
 
หลักการหาร  เมื่อหารแต่ละจ านวนในอัตราส่วนใดด้วยจ านวนเดียวกันโดยท่ีจ านวนนั้นไม่เท่ากับศูนย์        
จะได้อัตราส่วนใหม่ท่ีเท่ากับอัตราส่วนเดิม 
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ตัวอย่างที่  1   จงหาอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วน  6 : 5  มาอีก  2  อัตราส่วนโดยใช้หลักการคูณ 

วิธีท า  6 : 5   =   6 6×2 12= =
5 5×2 10

 

 

  6 : 5   =   6 6×4 24= =
5 5×4 20

 

 
  ดังนั้น  อัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วน  6 : 5  คือ  12 :  10  และ  24 : 20   
   ตอบ   12 :  10  และ  24 : 20   
 

ตัวอย่างที่  2   จงหาอัตราส่วนท่ีเท่ากันอัตราส่วน  82
180

  มาอีก  2  อัตราส่วนโดยใช้หลักการ

หาร 

วิธีท า  82 82÷2 41= =
180 180÷2 90

 

 

  82 82÷10 8.2= =
180 180÷10 18

 

 

 ดังนั้น  อัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วน  82
180

  คือ  41
90

   และ  8.2
18

 

  ตอบ  41
90

   และ  8.2
18

 

 
 
หมายเหตุ   
 

มีอัตราส่วนบางอัตราส่วนท่ีเราไม่สามารถน าอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนนั้นมาใช้ได้ เพราะ
เมื่อน ามาใช้แล้วจะท าให้ความหมายผิดไป   

เช่น จากข้อความ  “ภารดรแข่งเทนนิสชนะ 3 ต่อ 2 เซต”  เมื่อน ามาเขียนในรูปอัตราส่วน   
จะได้  อัตราส่วนของจ านวนเซตท่ีภารดรชนะต่อจ านวนเซตท่ีภราดรแพ้เป็น 3 : 2  เซต 
ถ้าเราหาอัตราส่วนท่ีเท่ากับ 3 : 2  ได้เป็น 6 : 4 ก็ไม่ได้หมายความว่า  ในการแข่งขันเทนนิส 10 เซต  
ภารดรจะต้องชนะ 6 เซต และแพ้ 4 เซต 
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แบบบันทึกการสืบเสาะหาความรู้ 
 

 
วันที่ ……………เดือน……………………………………พ.ศ.………………….. 
 
เร่ือง 
 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

แหล่งค้นคว้า/เว็บไซต์ 
 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

เนื้อหาการสืบเสาะหาความรู้ 
 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………..……………………………………………………………………………………………………



  79 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………..………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………..…………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………..……………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………..………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
สรุป 
 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………..……………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………..………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ลงช่ือ…………………………………………………………. 
                                                               ผู้สืบเสาะหาความรู้ 
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แบบฝึกหัดท่ี 2 
เร่ือง อัตราส่วนที่เท่ากัน 

 
1. ใหน้ักเรียนหาอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนท่ีก าหนดให้มา 3 อัตราส่วน พร้อมแสดงวิธีท า 

 1.1 4
9

 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................ 

 1.2 80
20

 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................ 

 1.3 12
72

 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................ 
 
 
 
 

ช่ือ – นามสกุล ………………………………………………………………….ช้ัน……………..เลขท่ี…………. 
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 1.4
 
1.5
3.5

 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................
…………………..………………………………………………………………………………………………………………….......... 

 1.5 150
400

 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................ 
 
2. ใหน้ักเรียนหาค่าของตัวแปรจากอัตราส่วนท่ีเท่ากันต่อไปนี้ 

 2.1 1 a 3 c= = =
6 12 b 24

 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 2.2 3 x 12 15= = =
20 60 y z

 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
 
3. ให้เติมจ านวนลงในช่องว่างแล้วท าให้ประโยคเป็นจริง 
 

 3.1  3 ..........=
4 12

     3.2 
 

3 ..........=
5 25

 
 

 3.3  ......... 5=
16 4

     3.4  ......... 3=
18 2

 
 

3.5 5 15=
3 ...........

     3.6  5 1=
...... 5
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เฉลยแบบฝึกหัดท่ี 2 
เร่ือง อัตราส่วนที่เท่ากัน 

 
1. ใหน้ักเรียนหาอัตราส่วนท่ีเท่ากับอัตราส่วนท่ีก าหนดให้มา 3 อัตราส่วน พร้อมแสดงวิธีท า 

 1.1 4
9

 

วิธีท า 4 4×5 20= =
9 9×5 45

 
 

4 4×6 24= =
9 9×6 54

 

 
4 4×10 40= =
9 9×10 90

 

ตอบ 20 24 40, ,
45 54 90

 

 

 1.2 80
20

 

วิธีท า 80 80÷2 40= =
20 20÷2 10

  80 8= =
20 2

80÷10
20÷10

 

 
80 80×2 160= =
20 20×2 40

 

ตอบ 8 40 160, ,
2 10 40

 

 

 1.3 12
72

 

วิธีท า 12 12÷12 1= =
72 72÷12 6

  12 12÷6 2= =
72 72÷6 12

 

 12 12÷4 3= =
72 72÷4 18

 

ตอบ 1 2 3, ,
6 12 18

 

 
 
 
 

ช่ือ – นามสกุล ………………………………………………………………….ช้ัน……………..เลขท่ี…………. 



  83 

 1.4
 
1.5
3.5

 

วิธีท า 1.5 1.5×2 3= =
3.5 3.5×2 7

  1.5 1.5×4 6= =
3.5 3.5×4 14

 

 1.5 1.5×10 15= =
3.5 3.5×10 35

 

ตอบ 3 6 15, ,
7 14 30

 

 

 1.5 150
400

 

วิธีท า 


150 150 100 1.5= =
400 400 100 4

 


150 150 10 15= =
400 400 10 40

 150 150÷2 75= =
400 400÷2 200

 

ตอบ 1.5 15 75, ,
4 40 200

 

2. ใหน้ักเรียนหาค่าของตัวแปรจากอัตราส่วนท่ีเท่ากันต่อไปนี้ 

 2.1 1 a 3 c= = =
6 12 b 24

 

ตอบ  a = 2 และ b = 18 และ c = 4 
 

 2.2 3 x 12 15= = =
20 60 y z

 

ตอบ  x = 9 และ y = 80 และ z = 100 
 
3. ให้เติมจ านวนลงในช่องว่างแล้วท าให้ประโยคเป็นจริง 
 

 3.1  3 ..........=
4 12

     3.2 
 

3 ..........=
5 25

 
 

 3.3  ......... 5=
16 4

     3.4  ......... 3=
18 2

 
 

3.5 5 15=
3 ...........

     3.6  5 1=
...... 5

 
 

20 

9 15 

27 

9 25 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์                         โรงเรียนคงทองวิทยา 
รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน                รหัสวิชา ค21102                    ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  (อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ )     
เร่ือง  การตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วน โดยใช้วิธีการคูณไขว้ 
เวลา  2  ชั่วโมง                                                       ผู้สอน นางสาวสุวรรณา  สืบกลั่น 
                                
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน  ค1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของ
จ านวนผลท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้  
 
2. ตัวชี้วัด 
 ค1.1 ม.1/3  เข้าใจและประยุกต์ใช้อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์
และปัญหาในชีวิตจริง 
 
3. สาระส าคัญ 
 การตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนโดยใช้วิธีการคูณไขว้ มีหลักการดังนี้ 

  1.  ถ้า  a × d = c × b  แล้ว  
a c

 = 
b d

 

  2.  ถ้า  a × d c × b  แล้ว  
a c

b d
  

 ส าหรับแต่ละจ านวนนับ a, b, c และ d โดยท่ี b   0 และ d   0 
 
4. สาระการเรียนรู้ 
 การตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้ 
 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 5.1 นักเรียนสามารถตรวจสอบว่าอัตราส่วนท่ีก าหนดให้เป็นอัตราส่วนท่ีเท่ากันหรือไม่ 
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6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 6.1 ความสามารถในการส่ือสาร 
 6.2 ความสามารถในการคิด 
 6.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 
7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 7.1 มีวินัย 
 7.2 มุ่งมั่นในการท างาน 
 
8. กิจกรรมการเรียนรู้  
8.1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 
 8.1.1 ผู้สอนน าสนทนาเกี่ยวกับการเลือกซื้อสินค้าอุปโภคบริโภคในชีวิตประจ าวันว่า การขาย
สินค้าในท้องตลาด จะมีท้ังขายแยกช้ินและขายยกแพ็ค ถ้านักเรียนอยากได้สินค้าท่ีมีราคาถูก นักเรียน
ควรเลือกซื้อแบบแยกช้ินหรือแบบยกแพ็ค   
 8.1.2 ผู้สอนยกสถานการณ์ท่ี 1 ร้านป้าเกดขายนมกล่อง 1 กล่อง ราคา 10 บาท และร้านลุงด า
ขายนมกล่องเป็นแพ็ค (1 แพ็คมี 6 กล่อง) ราคา 48 บาท ให้ผู้เรียนช่วยกันค านวณราคานมต่อกล่อง
ของร้านลุงด า และถ้าครูสุวรรณาต้องการซื้อนม 6 กล่อง เพื่อแจกให้นักเรียนท่ีต้ังใจเรียน ครูสุวรรณา
ควรซื้อนมจากร้านไหนจึงจะได้ราคาถูก สถานการณ์ท่ี 2 ร้านป้าเกดขายขนมห่อละ 15 บาท และร้าน
ลุงด าขายขนม 3 ห่อ 50 บาท ใหผู้้เรียนช่วยกันค านวณราคาขนมต่อห่อของร้านลุงด า และถ้านักเรียน
ต้องการซื้อขนม 3 ห่อเพื่อแบ่งรับประทานกับเพื่อน นักเรียนจะเลือกซื้อขนมจากร้านไหนจึงจะได้    
ราคาถูก    
 8.1.3 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายข้อดีและข้อเสียของการซื้อของเป็นแพ็คว่าเป็นอย่างไร  
8.2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) 
 8.2.1 ผู้สอนแจกใบความรู้ท่ี 3 เรื่อง การตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้         
ให้ผู้เรียนศึกษา ส ารวจ และค้นหาวิธีการตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนเพิ่มเติม 
 8.2.2 ผู้เรียนส ารวจและค้นหาข้อมูลจากใบความรู้ ท่ี 3 เรื่อง การตรวจสอบการเท่ากันของ
อัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้ จากหนังสือเรียน หรือส่ือออนไลน์ต่างๆ พร้อมบันทึกข้อมูลลงในแบบ
บันทึกข้อมูลการสืบเสาะหาความรู้ 
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8.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 
 8.3.1 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน าเสนอผลการส ารวจและค้นหาข้อมูลท่ีได้ โดยผ่านระบบออนไลน์   
Google Meet 
 8.3.2 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอธิบายและสรุปความคิดรวบยอดของการตรวจสอบการเท่ากัน
ของอัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้ ได้ว่า  
 
 
 
 
 
 
 
 
8.4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 
 8.4.1 ผู้สอนยกตัวอย่างการตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนโดยใช้วิธีการคูณไขว้เพิ่มเติม 
ดังนี้ 

 ตัวอย่าง อัตราส่วน    
6

14
  และ  

3

7
 เป็นอัตราส่วนท่ีเท่ากันหรือไม่ 

วิธีท า  จาก  
  

6×7 = 42      
6

14
          

3

7
 

และ     14 3 = 42   

       ดังนั้น       
6 3

14 7
 

 ตัวอย่าง อัตราส่วน    3 : 7  และ 6 : 10 เป็นอัตราส่วนท่ีเท่ากันหรือไม่ 

วิธีท า     จาก   3×10 = 30      
3

7
          

6

10
 

                 และ   6 7 = 42   

         ดังนั้น  3 : 7 ≠ 6 : 10   
 
 
 
 
 

  การตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนโดยใช้วิธีการคูณไขว ้มีหลักการดังนี้ 

  1.  ถ้า   แล้ว   

  2.  ถ้า   แล้ว   
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 8.4.2 ผู้สอนใหผู้้เรียนเล่นเกมออนไลน์ “เท่ากันจริงหรือไม่” 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างเกมออนไลน์ “เท่ากันจริงหรือไม”่ 
 
 8.4.3 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายจากการเล่นเกมออนไลน์ “เท่ากันจริงหรือไม่” 
8.5 ขั้นประเมินผล (Evaluation)  
 8.5.1 ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดท่ี 3 เรื่อง การตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้  
เป็นรายบุคคล โดยน ามาส่งในคาบเรียนถัดไป 
 
9. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 9.1 ใบความรู้ท่ี 3 เรื่อง การตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้   
 9.2 หนังสือเรียน รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 9.3 อินเตอร์เน็ต 
 9.4 แบบบันทึกข้อมูลการสืบเสาะหาความรู้ 
 9.5 เกมออนไลน์ “เท่ากันจริงหรือไม่” 
 9.6 แบบฝึกหัดท่ี 3 เรื่อง การตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้   
 
10. ภาระงาน/ช้ินงาน 
 แบบฝึกหัดท่ี 3 เรื่อง การตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้   
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11. การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือ วิธีวัด เกณฑ์การประเมิน 

แบบฝึกหัดท่ี 3 เรื่อง  
การตรวจสอบการเท่ากันของ
อัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้ 

การตรวจแบบฝึกหัดแบบฝึกหัดเรื่อง 
การตรวจสอบการเท่ากันของ
อัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้ 

ท าแบบฝึกหัดได้
ถูกต้อง ต้ังแต่ 70% 

ขึ้นไป 
 
 เกณฑ์การตรวจให้คะแนน 

เครื่องมือ พฤติกรรมบ่งช้ี ระดับคะแนน 

แบบฝึกหัดท่ี 3 เรื่อง 
การตรวจสอบการเท่ากันของ
อัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้  

ข้อ 1 

เขียนสูตรที่ต้องใช้ในการหาค าตอบได้อย่าง
ถูกต้อง และแสดงวิธีการหาค าตอบ และได้
ค าตอบถูกต้องสมบูรณ์ 

3 

เขียนสูตรที่ต้องใช้ในการใช้หาค าตอบได้
อย่างถูกต้อง และแสดงวิธีการหาค าตอบ
ถูกต้องบางส่วน 

2 

เขียนสูตรที่ต้องใช้ในการหาค าตอบได้อย่าง
ถูกต้อง แต่แสดงวิธีการหาค าตอบไม่ถูกต้อง 

1 

ไม่ตอบหรือไม่แสดงวิธีท า 0 

แบบฝึกหัดท่ี 3 เรื่อง 
การตรวจสอบการเท่ากันของ
อัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้  

การคูณไขว้  ข้อ 2 

ตอบถูก 1 

ไม่ตอบหรือตอบผิด 0 

 

 เกณฑ์ระดับคุณภาพ 
             คะแนน          ระดับคุณภาพ 

17 – 20    ดีเย่ียม 
14 – 16    ดี 
11 – 13             ปานกลาง 

           ต่ ากว่า 10              ควรแก้ไข 
 เกณฑ์การผ่าน  ต้ังแต่ระดับคุณภาพดีขึ้นไป 
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12. บันทึกหลังการสอน 
1. สรุปผลการจัดการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. ปัญหาท่ีพบจากการจัดการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. แนวทางแก้ไขปัญหา/การพัฒนา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
                                                            ลงช่ือ…………………..…………………ผู้สอน 
              (นางสาวสุวรรณา  สืบกล่ัน) 
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ใบความรู้ท่ี 3 
เรื่อง การตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้ 

 

 เราสามารถตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วน  a
b

  กับ  c
d

   เมื่อ a, b, c และ d เป็นจ าวน

นับใด ๆ โดยท่ี b   0 และ d   0 ได้โดยใช้การคูณไขว้ ดังนี้ 
  

1.  ถ้า  a  d  =  b  c  แล้ว  a
b

  =  c
d

    

2.  ถ้า  a  d  ≠  b  c  แล้ว  a
b

  ≠  c
d

    

 
 
 

  ตัวอย่างที่ 1 อัตราส่วน    
4

5
  และ  

24

30
 เป็นอัตราส่วนท่ีเท่ากันหรือไม่ 

วิธีท า  จาก     
 
4×30= 120      

4

5
          

24

30
 

และ     5 24 = 120  

                      
  ดังนั้น        

4 24

5 30
 

 
 
 

  

 ตัวอย่างที่ 2 อัตราส่วน    
11

24
  และ  

22

40
 เป็นอัตราส่วนท่ีเท่ากันหรือไม่ 

วิธีท า   จาก   
 

11×40 = 440      
11

24
          

22

40
 

และ     24 22 = 528   

         ดังนั้น         
11 22

24 40  
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  ตัวอย่างที่ 3 อัตราส่วน   8 : 9  และ  10 : 5 เป็นอัตราส่วนท่ีเท่ากันหรือไม่ 

วิธีท า  จาก   
 

8×5 = 40      
8

9
          

10

5
 

   และ   9 10 = 90  
                     ดังนั้น 8 : 9     10 : 5  
 
 
 
 
 

  ตัวอย่างที่ 4 อัตราส่วน   12 : 14 และ  24 : 28  เป็นอัตราส่วนท่ีเท่ากันหรือไม่ 

วิธีท า  จาก   
 

12×28 = 336      
12

14
          

24

28
 

                        และ 14 24 = 336   
         ดังนั้น   12 : 14  = 24 : 28     

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ถ้าเราต้ังใจ 

ไม่ยากเลยใช่ไหมคะ 
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แบบบันทึกการสืบเสาะหาความรู้ 
 

 
วันที่ ……………เดือน……………………………………พ.ศ.………………….. 
 
เร่ือง 
 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

แหล่งค้นคว้า/เว็บไซต์ 
 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

เนื้อหาการสืบเสาะหาความรู้ 
 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………..……………………………………………………………………………………………………
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………..………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………..…………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………..……………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………..………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
สรุป 
 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………..……………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………..………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ลงช่ือ…………………………………………………………. 
                                                               ผู้สืบเสาะหาความรู้ 
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แบบฝึกหัดท่ี 3 
เร่ือง การตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้ 

 
1. จงตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนต่อไปนี้ โดยใช้การคูณไขว้ พร้อมแสดงวิธีท า 
 1.1 อัตราส่วน 12 : 20 เท่ากับ 4 : 5 หรือไม่ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................ 
 1.2 อัตราส่วน 22 : 14 เท่ากับ 44 : 28 หรือไม่ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................ 

 1.3 อัตราส่วน   7
8

 เท่ากับ 21
24

 หรือไม ่

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................ 

 1.4 อัตราส่วน   10
25

 เท่ากับ 4
5

 หรือไม ่

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................ 

 1.5 อัตราส่วน   18
36

 เท่ากับ 6
12

หรือไม ่

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..………………………………………………………………………………………………………………….......... 
 

ช่ือ – นามสกุล ………………………………………………………………….ช้ัน……………..เลขท่ี…………. 
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2. จงพิจารณาอัตราส่วนต่อไปนี้ พร้อมเติมเครื่องหมาย = หรือ   ลงในช่องว่างให้ถูกต้อง 

2.1   1
3

   …………  6
27

   2.2   10
26

  ………    5
13

 

2.3   38
46

   …………  19
23

   2.4   2
6

    ………    6
12

 

2.5   45
70

   …………  9
14

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ต้ังใจท านะ

ทุกคน 
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เฉลยแบบฝึกหัดท่ี 3 
เร่ือง การตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนโดยใช้การคูณไขว้ 

 
1. จงตรวจสอบการเท่ากันของอัตราส่วนต่อไปนี้ โดยใช้การคูณไขว้ พร้อมแสดงวิธีท า 
 1.1 อัตราส่วน 12 : 20 เท่ากับ 4 : 5 หรือไม่ 

 วิธีท า  จาก  12 x 5 = 60 
  

                
และ     4 x 20 = 80  

       ดังนั้น      12 : 20   4 : 5 
 

 1.2 อัตราส่วน 22 : 14 เท่ากับ 44 : 28 หรือไม่ 
 วิธีท า  จาก  22 x 28 = 616 

  
                

และ     44 x 14 = 616  
       ดังนั้น   22 : 14 = 44 : 28     
 

 1.3 อัตราส่วน   7
8

 เท่ากับ 21
24

หรือไม ่

 วิธีท า  จาก  7 x 24 = 168 
  

                
และ     21 x 8 = 168  

       ดังนั้น      
7
8

 = 21
24

 

 

 1.4 อัตราส่วน   10
25

 เท่ากับ 4
5

หรือไม ่

 วิธีท า  จาก  10 x 5 = 50 
  

                
และ     4 x 25 = 100  

       ดังนั้น      
10
25

 4
5

 

 

 1.5 อัตราส่วน   18
36

 เท่ากับ 6
12

หรือไม ่

 วิธีท า  จาก  18 x 12 = 216 
  

                
และ     6 x 36 = 216  

       ดังนั้น      
18
36

 = 6
12

 

 

ช่ือ – นามสกุล ………………………………………………………………….ช้ัน……………..เลขท่ี…………. 
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2. จงพิจารณาอัตราส่วนต่อไปนี้ พร้อมเติมเครื่องหมาย = หรือ   ลงในช่องว่างให้ถูกต้อง 

2.1   1
3

   ………  6
27

   2.2   10
26

  ………    5
13

 

2.3   38
46

   ………  19
23

   2.4   2
6       

     
    

6
12

 

2.5   45
70

   ………  9
14

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ต้ังใจท านะ

ทุกคน 

 

= 

= 

= 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์                         โรงเรียนคงทองวิทยา 
รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน               รหัสวิชา ค21102                    ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1   
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  (อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ )    
เร่ือง  อัตราส่วนของจ านวนหลายจ านวน                   
เวลา  2  ชั่วโมง                                                       ผู้สอน นางสาวสุวรรณา  สืบกลั่น 
                                
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน  ค1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของ
จ านวนผลท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้  
 
2. ตัวชี้วัด 
 ค1.1 ม.1/3  เข้าใจและประยุกต์ใช้อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์
และปัญหาในชีวิตจริง 
 
3. สาระส าคญั 
 ส าหรับอัตราส่วน a : b และ b : c ท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณของส่ิงสามส่ิง โดยแยก
พิจารณาเป็นคู่ๆ ซึ่งมี b เป็นส่ิงร่วมกัน เราสามารถเขียนอัตราส่วนของท้ังสามส่ิงดังกล่าวได้ ในรูป       
a : b : c ในกรณีท่ีส่ิงร่วมกันของสองอัตราส่วนเป็นปริมาณท่ีไม่เท่ากัน เราจะต้องท าปริมาณของส่ิง
ร่วมกันให้มีปริมาณท่ีเท่ากัน โดยใช้หลักการหาอัตราส่วนท่ีเท่ากัน  
 
4. สาระการเรียนรู้ 
 อัตราส่วนของจ านวนหลายจ านวน   
           
5. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 5.1 นักเรียนสามารถเขียนอัตราส่วนของจ านวนหลายจ านวนแทนการเปรียบเทียบปริมาณหลาย
ปริมาณได้ 
  
6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 6.1 ความสามารถในการส่ือสาร 
 6.2 ความสามารถในการคิด 
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 6.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 
7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 7.1 มีวินัย 
 7.2 มุ่งมั่นในการท างาน 
 
8. กิจกรรมการเรียนรู้  
8.1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 
 8.1.1  ผู้สอนน าสนทนาเกี่ยวกับกิจกรรมในชีวิตประจ าวันท่ีเกี่ยวข้องกับอัตราส่วนของจ านวนหลาย
จ านวน โดยยกสถานการณ์การท าสังขยา ซึ่งมีส่วนผสมดังนี้ 
  ไข่เป็ด    3  ฟอง 
  น้ าตาลมะพร้าว 1 ถ้วยตวง 
  น้ ากะทิ   1  ถ้วยตวง 
 8.1.2 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายการเขียนอัตราส่วนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณของ
ส่วนผสมต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
  อัตราส่วนของจ านวนไข่เป็ดเป็นฟองต่อปริมาณน้ าตาลมะพร้าวเป็นถ้วยตวง  เป็น 3 : 1   
  อัตราส่วนของปริมาณน้ าตาลมะพร้าวต่อปริมาณกะทิเป็นถ้วยตวง  เป็น  1 : 1      
 8.1.3 ผู้สอนต้ังค าถามเราสามารถเขียนอัตราส่วนของจ านวนไข่เป็ดเป็นฟองต่อปริมาณน้ าตาล
มะพร้าวเป็นถ้วยตวงต่อปริมาณน้ ากะทิเป็นถ้วยตวงได้หรือไม่  และมีวิธีการเขียนอย่างไร                    
แนวการตอบ 3 : 1 : 1 
8.2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) 
 8.2.1 ผู้สอนแจกใบความรู้ท่ี 4 เรื่อง อัตราส่วนของจ านวนหลายจ านวน ให้ผู้เรียนศึกษา ส ารวจ 
และค้นหาวิธีการเขียนอัตราส่วนหลายจ านวนเพิ่มเติม 
 8.2.2 ผู้เรียนส ารวจและค้นหาข้อมูลจากใบความรู้ท่ี 4 เรื่อง อัตราส่วนของจ านวนหลายจ านวน 
หนังสือเรียน หรือส่ือออนไลน์ต่างๆ พร้อมบันทึกข้อมูลลงในแบบบันทึกข้อมูลการสืบเสาะหาความรู้ 
8.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 
 8.3.1 ผู้สอนสุ่มผู้เรียนน าเสนอผลการส ารวจและค้นหาข้อมูลท่ีได้ โดยผ่านระบบออนไลน์  
Google Meet 
 8.3.2 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอธิบายและสรุปความคิดรวบยอดของอัตราส่วนของจ านวนหลาย
จ านวนว่า 
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8.4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 
 8.4.1 ผู้สอนยกตัวอย่างอัตราส่วนและการเขียนอัตราส่วนเพิ่มเติม ดังนี้ 
ตัวอย่างท่ี 1  ถ้า A : B = 7 : 10  และ B : C = 10 : 13  จงหา A : B : C  
วิธีคิด    จากโจทย์ท่ีก าหนดให้ทราบได้ว่า  A : B = 7 : 10   และ  B : C = 10 : 13  
           จะเห็นได้ว่า  มี B เป็นตัวเช่ือมท่ีมีปริมาณเท่ากับ 10 ท้ังสองอัตราส่วน 
            ดังนั้น  A : B : C = 7 : 10 : 13  
ตัวอย่างท่ี 2  ร้านขายเครื่องเขียนแห่งหนึ่งมีจ านวนยางลบต่อจ านวนปากกา เป็น 3 : 5  และมี
จ านวนปากกาต่อจ านวนดินสอ  เป็น  4 : 7   จงเขียนอัตราส่วนของจ านวนยางลบต่อจ านวนปากกา
ต่อจ านวนดินสอ 
วิธีท า   จ านวนยางลบต่อจ านวนปากกา  เป็น 3 : 5    
          และจ านวนปากกาต่อจ านวนดินสอ  เป็น 4 : 7  
          ขั้นที่ 1  หา ค.ร.น.  ของ  4  และ  5  คือ  20 
          ขั้นที่ 2  หาอัตราส่วน      : 20 ท่ีเท่ากับ 3 : 5  

3 : 5 = 3 × 4 : 5 × 4 = 12 : 20  

 ขั้นที่ 3 หาอัตราส่วน 20 :       ท่ีเท่ากับ 4 : 7 

   4 : 7 = 4 × 5 : 7 × 5 = 20 : 35 
                ดังนั้น  อัตราส่วนของจ านวนยางลบต่อจ านวนปากกาต่อจ านวนดินสอ เป็น 12 : 20 : 35   
 

 ส าหรับอัตราส่วน a : b และ b : c ท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณของส่ิงสามส่ิง                  
โดยแยกพิจารณาเป็นคู่ๆ  ซึ่งมี b เป็นส่ิงร่วมกัน เราสามารถเขียนอัตราส่วนของท้ังสามส่ิง
ดังกล่าวได้  ในรูป a : b : c ในกรณีท่ีส่ิงร่วมกันของสองอัตราส่วนเป็นปริมาณท่ีไม่เท่ากัน เรา
จะต้องท าปริมาณของส่ิงร่วมกันให้มีปริมาณท่ีเท่ากัน โดยใช้หลักการหาอัตราส่วนท่ีเท่ากัน  
 

จากอัตราส่วนของจ านวนหลายๆจ านวน   เราสามารถ เขียนเป็นอัตราส่วนของจ านวน

ทีละสองจ านวนได้เป็น  และ    

           ถ้า  m  แทนจ านวนบวกใดๆ 

      จะได้ว่า       และ         

      ดังนั้น        เมื่อ   แทนจ านวนเต็มบวก 
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 8.4.2 ผู้เรียนเล่นเกมออนไลน์ “อัตราส่วนไหนท่ีใช่” 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างเกมออนไลน์ “อัตราส่วนไหนท่ีใช่” 
 
 8.4.3 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายจากการเล่นเกมออนไลน์ “อัตราส่วนไหนท่ีใช่” 
8.5 ขั้นประเมินผล (Evaluation)  
 8.5.1 ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดท่ี 4 เรื่อง อัตราส่วนของจ านวนหลายจ านวน เป็นรายบุคคล โดย
น ามาส่งในคาบเรียนถัดไป 
 
9. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 9.1 ใบความรู้ท่ี 4 เรื่อง อัตราส่วนของจ านวนหลายจ านวน 
 9.2 หนังสือเรียน รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 9.3 อินเตอร์เน็ต 
 9.4 แบบบันทึกข้อมูลการสืบเสาะหาความรู้ 
 9.5 เกมออนไลน์ “ใช่หรือไม่ใครรู้ตอบหน่อย”  
 9.6 แบบฝึกหัดท่ี 4 เรื่อง อัตราส่วนของจ านวนหลายจ านวน 
 
10. ภาระงาน/ช้ินงาน 
 แบบฝึกหัดเรื่อง อัตราส่วนของจ านวนหลายจ านวน 
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11. การวัดและประเมินผล 

เครื่องมือ วิธีวัด เกณฑ์การประเมิน 

แบบฝึกหัดเรื่อง อัตราส่วน
ของจ านวนหลายจ านวน 

การตรวจแบบฝึกหัดเรื่อง อัตราส่วนของ
จ านวนหลายจ านวน 

ท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้อง 
ต้ังแต่ 70% ขึ้นไป 

 
 เกณฑ์การตรวจให้คะแนน 
 

เครื่องมือ เกณฑ์ ระดับคะแนน 

แบบฝึกหัดเรื่อง อัตราส่วน
ของจ านวนหลายจ านวน 

หาค าตอบได้อย่างถูกต้อง และแสดง
วิธีการหาค าตอบได้อย่างถูกต้องสมบูรณ์ 

3 

หาค าตอบได้อย่างถูกต้อง และแสดง
วิธีการหาค าตอบถูกต้องบางส่วน 

2 

หาค าตอบได้อย่างถูกต้อง แต่แสดง
วิธีการหาค าตอบไม่ถูกต้อง 

1 

ไม่ตอบหรือไม่แสดงวิธีท า 0 

  

 เกณฑ์ระดับคุณภาพ 
             คะแนน          ระดับคุณภาพ 

16 – 18    ดีเย่ียม 
13 – 15    ดี 
10 – 12             ปานกลาง 

           ต่ ากว่า 9              ควรแก้ไข 
 เกณฑ์การผ่าน  ต้ังแต่ระดับคุณภาพดีขึ้นไป 
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12. บันทึกหลังการสอน 
 1. สรุปผลการจัดการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2. ปัญหาท่ีพบจากการจัดการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 3. แนวทางแก้ไขปัญหา/การพัฒนา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
                                                            ลงช่ือ…………………..…………………ผู้สอน 
              (นางสาวสุวรรณา  สืบกล่ัน) 
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ใบความรู้ท่ี 4 
เรื่อง อัตราส่วนของจ านวนหลายจ านวน 

 
 ส าหรับอัตราส่วน a : b และ b : c ท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณของส่ิงสามส่ิงโดยแยก
พิจารณาเป็นคู่ๆ  ซึ่งมี b เป็นส่ิงร่วมกัน เราสามารถเขียนอัตราส่วนของท้ังสามส่ิงดังกล่าวได้  ในรูป a 
: b : c ในกรณีท่ีส่ิงร่วมกันของสองอัตราส่วนเป็นปริมาณท่ีไม่เท่ากัน เราจะต้องท าปริมาณของส่ิง
ร่วมกันให้มีปริมาณท่ีเท่ากัน โดยใช้หลักการหาอัตราส่วนท่ีเท่ากัน  
ตัวอย่างที่  1  ถ้า a : b = 3 : 6 และ b : c = 4 : 10 จงเขียนอัตราส่วน a : b : c  
วธีิท ำ  ขั้นที่ 1  หา ค.ร.น.  ของ 6 และ 4  คือ  12 
          ขั้นที่ 2  หาอัตราส่วน      : 12 ท่ีเท่ากับ 3 : 6  

3 : 6 = 3 × 2 : 6 × 2 = 6 : 12  

 ขั้นที่ 3 หาอัตราส่วน 12 :       ท่ีเท่ากับ 4 : 10 

  4 : 10 = 4 × 3 : 10 × 3 = 12 : 30  
        ดังนั้น  a : b : c = 6 : 12 : 30  
ตัวอย่างที่ 2 หอประชุมแห่งหนึ่งมีอัตราส่วนของความกว้างต่อความยาวเป็น  5 : 8   และความยาว
ต่อความสูงเป็น  10 : 3  จงเขียนอัตราส่วนของความกว้างต่อความยาวต่อความสูงและเขียน
อัตราส่วนของความกว้างต่อความสูงของหอประชุมนี้ 
วิธีท า 
 อัตราส่วนของความกว้างต่อความยาวเป็น   5 : 8    
 อัตราส่วนของความยาวต่อความสูงเป็น  10 : 3 
 จะได้  อัตราส่วนความกว้างต่อความยาว  เป็น 
 ขั้นที่ 1  หา ค.ร.น.  ของ 8 และ 10  คือ 40 
          ขั้นที่ 2  หาอัตราส่วน      : 40 ท่ีเท่ากับ 5 : 8  

5 : 8   = 5  5 : 8  5 =  25 : 40 
 ขั้นที่ 3 หาอัตราส่วน 12 :       ท่ีเท่ากับ 4 : 10 

  10 : 3  = 10  4 : 3  4 =  40 : 12 
        ดังนั้น   อัตราส่วนความกว้างต่อความยาวต่อความสูงเป็น  25 : 40 : 12 
 และ อัตราส่วนความกว้างต่อความสูงเป็น  25 : 12 
 ตอบ อัตราส่วนความกว้างต่อความยาวต่อความสูงเป็น  25 : 40 : 12 
  อัตราส่วนความกว้างต่อความสูงเป็น  25 : 12 
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จากอัตราส่วนของจ านวนหลาย ๆ จ านวน  a : b : c  เราสามารถ เขียนเป็นอัตราส่วนของจ านวนที
ละสองจ านวนได้เป็น  a : b  และ  b : c  ถ้า  m  แทนจ านวนใด ๆ   
 จะได้ว่า  a : b  =  am : bm     และ    b : c  =  bm : cm  

 ดังนั้น    a : b : c  =  am : bm : cm เมื่อ m  แทนจ านวนใด ๆ 

 ถ้ามีอัตราส่วนของจ านวนท่ีมากกว่าสามจ านวนก็สามารถใช้หลักการเดียวกันนี้  เช่น 

 a : b : c : d  =  am : bm : cm : dm เมื่อ m  แทนจ านวนใด ๆ 

 
 ตัวอย่างที่ 3 การผสมคอนกรีต  มีอัตราส่วนของปูนต่อทรายโดยน้ าหนักเป็น  1 : 2  และ  
อัตราส่วนของทรายต่อหินโดยน้ าหนักเป็น  3 : 2  ถ้าใช้ปูน  24  ตัน  จะต้องใช้ทรายและหินอย่างละ
กี่ตัน 
 วิธีท า  อัตราส่วนของปูนต่อทรายโดยน้ าหนักเป็น  1 : 2   
   อัตราส่วนของทรายต่อหินโดยน้ าหนักป็น  3 : 2   
  ขั้นที่ 1  หา ค.ร.น.  ของ 2 และ 3  คือ 6 
           ขั้นที่ 2  หาอัตราส่วน      : 6 ท่ีเท่ากับ 1 : 2  

1  3 : 2  3 =  3 : 6 
  ขั้นที่ 3 หาอัตราส่วน 6 :       ท่ีเท่ากับ 3 : 2 

   3  2 : 2  2 =  6 : 4 
  ดังนั้น  อัตราส่วนของปูนต่อทรายต่อหินโดยน้ าหนักเป็น 3 : 6 : 4 

  จาก 3 : 6 : 4 = 3  8 : 6  8 : 4  8 = 24 : 48 : 32 
  จะได้ว่าถ้าใช้ปูน 24 ตัน จะต้องใช้ทราย  48  ตัน  และหิน  20  ตัน 
  ตอบ  จะต้องใช้ทรายอย่างละ48  ตัน  และหินอย่างละ 20  ตัน 
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 ตัวอย่างที่  4 พ่อน็อตซื้อขนมเค้กมาท้ังหมด 30 ช้ิน แบ่งให้ลูกสามคนคือ สายฟ้า พายุ และ
ชมพู่ ตามอัตราส่วน 1 : 2 : 3 อยากทราบว่า สายฟ้า พายุ และชมพู่ จะได้รับส่วนแบ่งคนละกี่ช้ิน 
 วิธีท า  รวมส่วนแบ่งท้ังหมด = 1 + 2 + 3 = 6 ส่วน 

   ดังนั้น ส่วนแบ่ง 1 ส่วน จะได้รับขนมเค้ก 30 = 5
6  

ช้ิน 

   สายฟ้ารับ   1 ส่วน  ดังนั้น สายฟ้าได้ขนมเค้ก 1 x 5 = 5 ช้ิน 
   พายรุับ   2 ส่วน  ดังนั้น พายไุด้ขนมเค้ก 2 x 5 = 10 ช้ิน 
   ชมพู่รับ 3 ส่วน  ดังนั้น ชมพู่ได้ขนมเค้ก 3 x 5 = 15 ช้ิน 
  ตอบ   สายฟ้าได้ขนมเค้ก 5 ช้ิน 
   พายไุด้ขนมเค้ก 10 ช้ิน 
   ชมพู่ได้ขนมเค้ก 15 ช้ิน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทบทวนอีกครั้ง

นะคะ 
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แบบบันทึกการสืบเสาะหาความรู้ 
 

 
วันที่ ……………เดือน……………………………………พ.ศ.………………….. 
 
เร่ือง 
 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

แหล่งค้นคว้า/เว็บไซต์ 
 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

เนื้อหาการสืบเสาะหาความรู้ 
 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………..……………………………………………………………………………………………………
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………..………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………..…………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………..……………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………..………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
สรุป 
 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………..……………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………..………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ลงช่ือ…………………………………………………………. 
                                                               ผู้สืบเสาะหาความรู้ 
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แบบฝึกหัดท่ี 4 
เร่ือง อัตราส่วนของจ านวนหลายจ านวน 

 
 
1. ถ้า a : b = 6 : 5 และ b : c = 15 : 20 จงเขียนอัตราส่วน a : b : c  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................
........................................................……………………………………………………………………………………………
………………………………………………………..……………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………..………………………………………………………………………
…………………………………………................................................................................................................ 
 

2.  ABC มีอัตราส่วนของความยาวด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
AB : BC = 2 : 3 BC : AC = 3 : 4 AB : AC = 2 : 4  จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
 2.1 AB : BC : AC เป็นเท่าใด 
 2.2 อัตราส่วนของ AC ต่อความยาวรอบรูป เป็นเท่าใด 
 2.3 ถ้า AB = 6 แล้ว AC และ BC มีความยาวเท่ากับเท่าใด 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................ 
 
 
 
 

ช่ือ – นามสกุล ………………………………………………………………….ช้ัน……………..เลขท่ี…………. 
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3. โจ้  ต้ัม  และปรีชา  ร่วมกันลงทุนเปิดกิจการ  โดยมีอัตราส่วนการลงทุนเป็นดังนี้  
โจ้ : ต้ัม : ปรีชา = 1 : 3 : 2  จงหา 
 3.1  ถ้าโจ้ ลงทุน  4,000  บาท  ต้ัมและปรีชาจะลงทุนกี่บาท 
 3.2  ถ้าท้ังสามคนลงทุนรวมกันเป็นเงิน  120,000  บาท  แต่ละคนลงทุน คนละกี่บาท 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……..………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………………………..........
................................................................................................................................................................
........................................................……………………………………………………………………………………………
………………………………………………………..……………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………..………………………………………………………………………
…………………………………………................................................................................................................ 
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เฉลยแบบฝึกหัดท่ี 4 
เร่ือง อัตราส่วนของจ านวนหลายจ านวน 

 
 
1. ถ้า a : b = 6 : 5 และ b : c = 15 : 20 จงเขียนอัตราส่วน a : b : c  
วิธีท า  ขั้นที่ 1  หา ค.ร.น.  ของ 5 และ 15  คือ  15 
          ขั้นที่ 2  หาอัตราส่วน      : 15 ท่ีเท่ากับ 6 : 5  
  6 : 5 = 6 x 3 : 5 x 3 = 18 : 15 
 ดังนั้น  a : b : c = 18 : 15 : 20  
 

2.  ABC มีอัตราส่วนของความยาวด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
AB : BC = 2 : 6 BC : AC = 4 : 5 จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
 2.1 AB : BC : AC เป็นเท่าใด 
 2.2 อัตราส่วนของ AC ต่อความยาวรอบรูป เป็นเท่าใด 
 2.3 ถ้า AB = 12 แล้ว BC และ AC มีความยาวเท่ากับเท่าใด 

 2.1 วิธีท า  ขั้นที่ 1  หา ค.ร.น.  ของ 6 และ 4  คือ  12 
            ขั้นที่ 2  หาอัตราส่วน      : 12 ท่ีเท่ากับ 2 : 6  
   2 : 6 = 2 x 2 : 6 x 2 = 4 : 12 
   ขั้นที่ 3  หาอัตราส่วน   12 :      ท่ีเท่ากับ 4 : 5  
   4 : 5 = 4 x 3 : 5 x 3 = 12 : 15 
   ดังนั้น  AB : BC : AC = 4 : 12 : 15  
 

 2.2 วิธีท า ความยาวรอบรูปของ  ABC คือ 4 + 12 + 15 = 31 
   ดังนั้น อัตราส่วนของ AC ต่อความยาวรอบรูปเป็น 15 : 31 
 
 2.3 วิธีท า จาก AB : BC : AC = 4 : 12 : 15 
   ถ้า AB = 12 จะได้ AB : BC : AC = 4 x 3 : 12 x 3 : 15 x 3  
                                                                        = 12 : 36 : 45 

ดังนั้น BC = 36 และ AC = 45 
 
 

ช่ือ – นามสกุล ………………………………………………………………….ช้ัน……………..เลขท่ี…………. 
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3. โจ้  ต้ัม  และปรีชา  ร่วมกันลงทุนเปิดกิจการ  โดยมีอัตราส่วนการลงทุนเป็นดังนี้  
โจ้ : ต้ัม : ปรีชา = 1 : 3 : 2  จงหา 
 3.1  ถ้าโจ้ ลงทุน  4,000  บาท  ต้ัมและปรีชาจะลงทุนกี่บาท 
 3.2  ถ้าท้ังสามคนลงทุนรวมกันเป็นเงิน  120,000  บาท  แต่ละคนลงทุน คนละกี่บาท 

 3.1 วิธีท า จากอัตราส่วนการลงทุนของ โจ้ : ต้ัม : ปรีชา = 1 : 3 : 2  ถ้าโจ้ลงทุน 
4,000 บาท  

  จะได้ 1 : 3 : 2 = 1 x 4,000 : 3 x 4,000 : 2 x 4,000 = 4,000 : 12,000 : 8,000 
ดังนั้น ต้ัมจะลงทุน 12,000 บาท และปรีชาจะลงทุน 8,000 บาท 

 
 3.2 วิธีท า จากอัตราส่วนการลงทุนของ โจ้ : ต้ัม : ปรีชา = 1 : 3 : 2    
 จะได้ว่าท้ังสามคนลงทุนรวมกัน คือ 6 ส่วน 
 ถ้าท้ังสามคนลงทุนรวมกันเป็นเงิน  120,000  บาท แบ่งออกเป็น 6 ส่วน  

 จะได้ส่วนละ 120,000   6 = 20,000 บาท 
 จากอัตราส่วนการลงทุนของ  โจ้ : ต้ัม : ปรีชา 

จะได้ 1 : 3 : 2 = 1 x 20,000 : 3 x 20,000 : 2 x 20,000  
        = 20,000 : 60,000 : 40,000 
ดังนั้น โจ้ลงทุน 20,000 บาท ต้ัมลงทุน 60,000 บาท และปรีชาลงทุน 

40,000 บาท 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
เร่ือง อัตราส่วน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 

 
ค าช้ีแจง จงเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
1. อัตราส่วนของจ านวนมะละกอเป็นกิโลกรัมต่อราคาเป็นบาท เป็น 2 : 15 มีความหมายตรงกับข้อใด 

ก. มะละกอ  2 กิโลกรัม ราคา 15 บาท 
ข. มะละกอ  15 กิโลกรัม ราคา 2 บาท 
ค. มะละกอราคา 4 บาท มีน้ าหนัก 30 กิโลกรัม  
ง. มะละกอราคา 30 บาท มีน าหนัก 4 กิโลกรัม 
 

2. นักเรียนห้อง ม. 1/7 มีจ านวนนักเรียนชาย 21 คน และจ านวนนักเรียนหญงิ 13 คน อัตราส่วนของ
จ านวนนักเรียนหญิงต่อนักเรียนชายเป็นเท่าใด 

ก. 21 : 13 
ข. 13 : 21 
ค. 13 : 44 
ง.  21 : 44 
 

3. ไพรวัลย์เดินทางจากบ้านไปโรงเรียนเป็นระยะทาง 800 เมตร ใช้เวลา 20 นาที  อัตราส่วนของ
ระยะทางท่ีไพรวัลย์เดินทางจากบ้านไปโรงเรียนเป็นเมตรต่อเวลาท่ีใช้ในการเดินทางเป็นนาทีเท่ากับ
ข้อใด 

ก. 60 : 20 
ข. 20 : 800 
ค. 800 : 20 
ง. 60 : 800 
 

4. แม่ค้าซื้อไข่เป็ดมา 15 ฟอง แตกไป 3 ฟอง อัตราส่วนของจ านวนไข่เป็ดท้ังหมดต่อจ านวนไข่เป็ดท่ี
ไม่แตกเท่ากับเท่าใด 

ก. 15 : 3 
ข. 3 : 15 
ค. 15 : 12 
ง. 12 : 15 
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5. อัตราส่วนในข้อใดเท่ากับ 200 : 540 

ก. 2 : 54 
ข. 20 : 27 
ค. 50 : 108 
ง. 100 : 270 
 

6. อัตราส่วนในข้อใดเท่ากับ 12
24

 

ก. 1
2

 

ข. 8
12

 

ค. 4
6

 

ง. 6
5

 

 
7. อัตราส่วนในข้อใดเท่ากับ a : b 

ก. a + b : b + a 
ข. a x 2 : b x 2 
ค. a : b x 2 
ง. a – b : b – b 
 

8. ข้อใดถูกต้อง 
ก. 2 : 10 = 3 : 11 
ข. 5 : 6 = 10 : 12 
ค. 4 : 5   8 : 10 
ง. 3 : 7   6 : 14 

 
 
 
 



  115 

9. อัตราส่วนในข้อใดไม่เท่ากับ 14 : 20  
ก. 7 : 10 
ข. 24 : 30 
ค. 42 : 60 
ง. 56 : 80 
 

10. ก าหนดให้  
 A แทนข้อความ 3 : 5 = 12 : 10  
 B แทนข้อความ 2 : 12 = 10 : 60  
 C แทนข้อความ 4 : 8 = 5 : 10  
ข้อใดถูกต้อง 

ก.  A 
ข.  A, B 
ค.  B, C 
ง.  A, B, C 
 

11. รูปส่ีเหล่ียมรูปหนึ่งมีอัตราส่วนด้านกว้างต่อด้านยาว เป็น 6 : 8 ถ้าด้านกว้างของรูปส่ีเหล่ียมยาว 
24 เซนติเมตร ด้านยาวของรูปส่ีเหล่ียมจะยาวกี่เซนติเมตร 

ก. 30 เซนติเมตร                                 
ข. 32 เซนติเมตร        
ค. 34 เซนติเมตร                                 
ง. 36 เซนติเมตร   
 

12. ถ้า a : b = 4 : 5 และ b : c = 10 : 16 อัตราส่วน a : b : c เท่ากับข้อใด 
ก. 4 : 5 : 16  
ข. 4 : 10 : 16 
ค. 8 : 5 : 16 
ง. 8 : 10 : 16 
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13. ถ้า x : y = 12 : 4 และ y : z = 3 : 20อัตราส่วน  x : y : z เท่ากับข้อใด 
ก. 12 : 7 : 20 
ข. 12 : 12 : 20 
ค. 36 : 12 : 80 
ง. 36 : 7 : 80 
 

14. ออกัส ออก้า และออกู้ด แบ่งเงินเป็นอัตราส่วน 3 : 5 : 7 ตามล าดับ ถ้าท้ังสามคนนี้มีเงินรวม 
1,500 บาทแล้วออกัสได้เงินกี่บาท 

ก. 100 บาท  
ข. 300 บาท 
ค. 350 บาท  
ง. 500 บาท 
 

15. อายุของพ่อต่ออายุของลูกชายเป็น 12 : 2 อายุของลูกชายต่ออายุของแม่เป็น 5 : 20 ถ้าพ่อมีอายุ 
60 ปี แล้วแม่จะมีอายุกี่ปี 

ก. 20 ปี  
ข. 40 ปี 
ค. 60 ปี 
ง. 80 ปี 
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แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
เร่ือง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 
ค าช้ีแจง 
 1. แบบทดสอบความพึงพอใจฉบับนี้สร้างขึ้นเพื่อวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 15 ข้อ 
 2. ให้นักเรียนอ่านข้อความแต่ละข้อให้ละเอียดและพิจารณาอย่างรอบคอบ แล้วเลือกตอบให้ตรง
กับความรู้สึกจริงของนักเรียน การตอบแบบประเมินความพึงพอใจนี้ ไม่มีค าตอบใดถูกหรือผิด เพราะ
แต่ละคนมีความคิดเห็นแตกต่างกัน การเลือกตอบในแต่ละข้อจะไม่มีผลต่อคะแนนของนักเรียนแต่
อย่างใด 
 3. วิธีการตอบแบบประเมินความพึงพอใจ ให้นักเรียนอ่านข้อความแล้วพิจารณามีความรู้สึกตรง

กับค าตอบข้อใดให้ท าเครื่องหมาย  ลงในช่องนั้น เพียงข้อละ 1 ช่อง โดยก าหนดระดับการประเมิน
ความพึงพอใจ ดังนี้ 
  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด  ให้ระดับการประเมินเท่ากับ  5 
  มีความพึงพอใจมาก  ให้ระดับการประเมินเท่ากับ  4  
  มีความพึงพอใจปานกลาง  ให้ระดับการประเมินเท่ากับ  3  
  มีความพึงพอใจน้อย  ให้ระดับการประเมินเท่ากับ  2  
  มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด  ให้ระดับการประเมินเท่ากับ  1  
 
ตัวอย่างการตอบแบบประเมินความพึงพอใจ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ข้าพเจ้าเรียนคณิตศาสตร์อย่างมีความสุข       

 
ค าอธิบาย 

 จากตัวอย่างข้างต้น นักเรียนท าเครื่องหมาย   ลงในช่องระดับความพึงพอใจเท่ากับ 4 แสดงว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจท่ีเรียนคณิตศาสตร์อย่างมีความสุขอยู่ในระดับมาก 
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แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
เร่ือง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 
 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเนื้อหา      
1.1 ครูเกริ่นน าเข้าสู่เนื้อหาได้อย่างเหมาะสม      
1.2 มีการเรียงล าดับเนื้อหาได้อย่างเหมาะสม      
1.3 ครูอธิบายเนื้อหาได้อย่างชัดเจน      
1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน      
1.5  ครูสรุปเนื้อหาได้อย่างชัดเจน      
2. ด้านกิจกรรม      
2.1 กิจกรรมเหมาะสมกับนักเรียน      
2.2 ครูคอยช่วยเหลือนักเรียนในการท ากิจกรรมอย่าง
เหมาะสม 

  
 

 
 

2.3 กิจกรรมน่าสนใจและกระตุ้นการเรียนรู้      
2.4 นักเรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น      
2.5 กิจกรรมมีความแปลกใหม่และน่าสนใจ      
2.6 ความเหมาะสมของระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรม      
3. ด้านการวัดผลประเมินผล      
3.1 ค าถามท่ีใช้มีความชัดเจน      
3.2 ใบงานและแบบทดสอบมีปริมาณท่ีเหมาะสม      
3.3 ค าถามมีความยากง่ายเหมาะสมกับนักเรียน      
3.4 ความเหมาะสมในการให้คะแนน      
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ภาคผนวก ง  

คุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1. ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทอง
วิทยา 
 2. ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ส าหรับ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 
 3. ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับความพึงพอใจด้านต่าง ๆ 
ส าหรับแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 
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ตารางท่ี 3 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทอง
วิทยา 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย 

ระดับ 
ความเหมาะสม 

1 2 3 
1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1 ถูกต้องตามหลักการเขียน 5 4 4 4.33 มาก 

1.2 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ 4 4 4 4.00 มาก 

1.3 สอดคล้องกับเนื้อหา สาระส าคัญ 5 4 5 4.67 มากท่ีสุด 

1.4 ระบุพฤติกรรมท่ีปฏิบัติและประเมิน

ได้ 
4 5 4 4.33 มาก 

 2. เนื้อหา 
2.1 ความละเอียด ถูกต้องตามหลัก

วิชาการและชัดเจน 
4 4 4 4.00 มาก 

2.2 ครบถ้วน เพียงพอท่ีจะเป็นพื้นฐานใน

การสร้างความรู้ใหม่หรือเกิดพฤติกรรม

หรือทักษะท่ีต้องการ 

4 4 5 4.33 มาก 

2.3 ชัดเจน ไม่สับสน เนื้อหาเหมาะสม

กับเวลาเรียน 
4 4 5 4.33 มาก 

3. สื่อการเรียนรู้ 
3.1 เหมาะสมกับวัย ความสนใจและ

ความสามารถของผู้เรียน 
4 5 5 4.67 มากท่ีสุด 

3.2 เหมาะสมกับเนื้อหาและกิจกรรมการ

เรียนรู ้
4 4 5 4.33 มาก 

3.3 สามารถน าไปใช้ได้ง่าย สะดวกและ

ใช้ได้จริง 
4 4 5 4.33 มาก 
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย 

ระดับ 
ความเหมาะสม 

1 2 3 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
4.1 สอดคล้องกับเนื้อหา จุดประสงค์การ

เรียนรู้และการวัดผลประเมินผล 
5 4 5 4.67 มากท่ีสุด 

4.2 สอดคล้องกับความต้องการ 

ความสามารถและวัยของผู้เรียน 
4 5 5 4.67 มากท่ีสุด 

4.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ

เพื่อนและครู 
4 4 4 4.00 มาก 

4.4 เป็นกิจกรรมท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 4 4 4 4.00 มาก 

5. การวัดและประเมินผล 
5.1 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับ

เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
4 4 5 4.33 มาก 

5.2 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับ

ขั้นตอนและกระบวนการในกิจกรรมการ

เรียนรู ้

4 4 5 4.33 มาก 

5.3 วิธีวัดและเครื่องมือมีความสอดคล้อง

กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
4 4 5 4.33 มาก 
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ตารางท่ี 4 ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ส าหรับ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา  
 

ข้อสอบที ่
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุปผล 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 
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ข้อสอบที ่
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุปผล 
1 2 3 

20 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 5 ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับความพึงพอใจด้านต่าง ๆ ส าหรับ
แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนคงทองวิทยา 

 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุปผล 
1 2 3 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 ครูเกริ่นน าเข้าสู่เนื้อหาได้อย่างเหมาะสม +1 +1 +1 +1 .ใช้ได้ 
1.2 มีการเรียงล าดับเนื้อหาได้อย่างเหมาะสม +1 +1 +1 +1 .ใช้ได้ 
1.3 ครูอธิบายเนื้อหาได้อย่างชัดเจน +1 +1 +1 +1 .ใช้ได้ 
1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน +1 +1 +1 +1 .ใช้ได้ 
1.5  ครูสรุปเนื้อหาได้อย่างชัดเจน +1 +1 +1 +1 .ใช้ได้ 
2. ด้านกิจกรรม 
2.1 กิจกรรมเหมาะสมกับนักเรียน +1 +1 +1 +1 .ใช้ได้ 
2.2 ครูคอยช่วยเหลือนักเรียนในการท า
กิจกรรมอย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 .ใช้ได้ 

2.3 กิจกรรมน่าสนใจและกระตุ้นการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 .ใช้ได้ 
2.4 นักเรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความ
คิดเห็น 

+1 +1 +1 +1 .ใช้ได้ 

2.5 กิจกรรมมีความแปลกใหม่และน่าสนใจ +1 +1 +1 +1 .ใช้ได้ 
2.6 ความเหมาะสมของระยะเวลาท่ีใช้ในการ
จัดกิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 .ใช้ได้ 

3. ด้านการวัดผลประเมินผล 
3.1 ค าถามท่ีใช้มีความชัดเจน +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 
3.2 ใบงานและแบบทดสอบมีปริมาณท่ี
เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

3.3 ค าถามมีความยากง่ายเหมาะสมกับ
นักเรียน 

+1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 

3.4 ความเหมาะสมในการให้คะแนน +1 +1 +1 +1 ใช้ได้ 



 

ประว ัติผู้เขียน 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวสุวรรณา  สืบกล่ัน 
วัน เดือน ปี เกิด 4 มีนาคม 2537 
สถานที่เกิด จังหวัดกาญจนบุรี 
วุฒิการศึกษา การศึกษา (คณิตศาสตร์) 
ที่อยู่ปัจจุบัน 77 หมู ่14 ต าบลดอนแสลบ อ าเภอห้วยกระเจา จังหวัดกาญจนบุรี 71170   
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