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บทที่ 1 

บทน ำ 

ควำมส ำคัญและที่มำของปัญหำ 

วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่อยู่กับสังคมของมนุษย์มาทุกยุคทุกสมัย ในปัจจุบันวิชาคณิตศาสตร์จึง       
ถือว่าเป็นวิชาหลักวิชาหนึ่ง ซึ่งเป็นพ้ืนฐานอันจะน าไปสู่ความเจริญในด้านต่าง ๆ และที่ส าคัญคณิตศาสตร์ยัง
เป็นเครื่องมือในการพัฒนาความคิดของมนุษย์อันเป็นทรัพยากรที่ส าคัญท่ีสุดในการพัฒนาประเทศ ท าให้มนุษย์
มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผลเป็นระบบระเบียบมีแบบแผนสามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสมช่วยพัฒนามนุษย์ให้สมบูรณ์ทั้งทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญาและอารมณ์ สามารถคิด
เป็นท าเป็น แก้ปัญหาเป็นและอยู่ร่วมกับคนอ่ืนได้อย่างมีความสุข (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. 2553) จากความส าคัญของคณิตศาสตร์ดังกล่าวจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องให้
ความส าคัญต่อการพัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เพื่อให้สอดคล้องต่อความต้องการในสังคมปัจจุบัน  
 การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 มุ่งเน้นที่การมีส่วนร่วมของผู้เรียนในชั้นเรียน ด้วยการสร้าง

แรงจูงใจและแรงบันดาลใจให้กับผู้ เรียนเพ่ือท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืนและมีความหมายมากยิ่งขึ้น                 

(สุดเฉลิม ศัสตราพฤกษ์. 2560: 101) ปัจจุบันจึงมีการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยการน าเทคโนโลยีมาใช้ 

โดยเฉพาะการเรียนในลักษณะของออนไลน์ และการเรียนแบบผสมผสาน (Blending Learning) แต่ผู้สอนมัก

พบกับปัญหาในการท าให้การเรียนรู้มีความสนุกสนานและน่าสนใจ โดยเฉพาะการเรียนออนไลน์ที่ผู้เรียนมักจะ

รู้สึกติดขัดและต้องใช้ความอดทนในการเรียน ท้ังที่เป็นการน าเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้กับรูปแบบ        การ

จัดการเรียนรู้ แต่ผู้เรียนกลับรู้สึกว่าขาดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ท าให้รู้สึกเคว้งและถูกทอดทิ้ง

ระหว่างเรียน การแก้ปัญหาดังกล่าวถูกหยิบยกขึ้นมาเป็นประเด็นส าคัญ และถูกน ามาพัฒนาเป็นแนวคิดการ

จัดการเรียนรู้ที่เรียกว่า เกมมิฟิเคชัน (Gamification Concept) โดยแนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็น    การน า

องค์ประกอบและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืนๆ เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม สร้างแรงจูงใจและเพ่ิม

การมีส่วนร่วมของนักเรียนผ่านทางโลกเสมือน (กุลชัย กุลตวนิช และรัตตมา รัตนวงศา. 2559 :      97-98 ; 

อ้างอิงจาก Huotari and Hamari. 2012) โดยสิ่งที่ส าคัญส าหรับผู้สอนเมื่อต้องการน าแนวคิด       เกมมิฟิเค

ชันมาใช้ คือการก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชัน โดยพิจารณาถึงการน ากลไกของเกมมาปรับใช้ในการ

ออกแบบการจัดการเรียนรู้ ซึ่งกลไกดังกล่าวแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลไกที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาตนเอง 

(self-element) เช่น การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับชั้น เหรียญรางวัล สินค้าเสมือน เป็นต้น 2) กลไกที่

เกี่ยวข้องกับผู้อ่ืน (social-element) เช่น กระดานผู้น า การแข่งขัน การท ากิจกรรมเป็นทีม หรือการแบ่งปัน

ข้อมูลส่วนตัว เป็นต้น (ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์. 2559: 332) 

แนวคิดเกมมิฟิเคชันสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เพราะการที่จะให้

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้นั้น ต้องใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงในใน
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การเรียน เป็นการเรียนการสอนที่สนุกสนาน โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีบทบาท มีส่วนร่วมในกระบวนการ

จัดการเรียนรู้ และท าให้ผู้เรียนเกิดความท้าทายในการเรียนในชั้นเรียน (วิจารณ์ พานิช. 2555) ซึ่งตรงกับการ

จัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งแนวคิดนี้ได้เริ่มนิยมมาปรับใช้ในทางการศึกษามากขึ้น 

เพราะแนวคิดเกมมิฟิเคชันท าให้ผู้เรียนได้จินตนาการว่าตนเองเป็นตัวละครตัวหนึ่งในเกม ด าเนินการตามเกม 

และสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจและมีแรงกระตุ้นในการเรี ยนรู้ แก้ไขปัญหาต่างๆ ซึ่ง

สอดคล้องกับงานวิจัยของฐากูร บุญสาร (ฐากูร บุญสาร. 2560: 145-146) ที่ได้ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการ

จัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่าทักษะการ

ท างานเป็นทีมภายหลังจากการจัดการเรียนรู้ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่าเกณฑ์ อีกทั้งยังส่งผลให้ผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ  

จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย 

ธนบุรี ในภาคเรียนที่ 1 และภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 พบปัญหาในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา

คณิตศาสตร์ คือ ผู้เรียนไม่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เกิดการแยกตัวออกจากกลุ่มเพ่ือน ในขณะที่จัดการเรียนการ

สอน นักเรียนใช้เวลาในการเรียนรู้ไปกับการเล่นสมาร์ทโฟน เช่น ใช้พูดคุยผ่านสังคมออนไลน์ เล่นเกม หรือดูวี

ดีทัศน์ผ่านเว็บไซต์ต่างๆ และเมื่อเปรียบเทียบความสามารถในการท างานเป็นทีม กับความสามารถในการ

ท างานรายบุคคล ผู้เรียนสามารถท างานคนเดียวได้ดีกว่าท างานเป็นทีม จากการสังเกตพฤติกรรมการส่งงาน

ของผู้เรียนและสัมภาษณ์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล 

 จากหลักการและเหตุผลดังกล่าวที่แสดงให้เห็นว่าผู้ เรียนต้องการรูปแบบการเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจ

แปลกใหม่ ผู้วิจัยจึงจัดท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบ

วิทยาลัย ธนบุรี ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 เพ่ือจัดการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ และเปิด

โอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้ โดยการลงมือปฏิบัติ เพ่ือเป็นการส่งเสริมทักษะและสร้าง

ประสบการณ์ที่มีความหมายเฉพาะตน อันจะเป็นการส่งเสริมให้การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
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วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบ

วิทยาลัย ธนบุรี ตามเกณฑ์ 80/80  

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ระหว่างก่อน 

เรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทีเ่รียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

 

สมมติฐำนกำรวิจัย 

1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี                 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด คือ 80/80  

2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทีเ่รียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ในระดับมาก 
 

ขอบเขตของกำรวิจัย 

ประชำกร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 
โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี  

กลุ่มตัวอย่ำง  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 และ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที ่3/5  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี จ านวน 100 คน ที่ได้มาจาก
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากเป็นห้องที่ผู้วิจัยสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ 5  
(ค23101)  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ซึ่งเป็นนักเรียนที่คละความสามารถ 
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ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย 
ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

 ตัวแปรตำม ประกอบด้วย 
1. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 
3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ต่อกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้เทคนิค 

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

  เนื้อหำที่ใช้ในกำรวิจัย 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย  คือ รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 (ค23101) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

 สถำนทีท่ี่ใช้ในกำรวิจัย  
 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย  ธนบุรี 

ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย  

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย คือ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โดยทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนก่อนเรียน ใช้เวลา 1 คาบ จัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบ

สมการเชิงเส้น ใช้เวลา 10 คาบ ทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ใช้เวลา 1 คาบ และวัดความ

พึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ใช้เวลา 10 นาที 

 

กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

         
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

        ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 
              โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
              เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

 

การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

      ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์     
             เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

 

  ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 ต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน         
              เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 
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ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1. สร้างแรงจูงใจส าหรับครูคณิตศาสตร์ในการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะกับ 

ผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 และเป็นแนวทางให้ครูคณิตศาสตร์น าวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 

เกมมิฟิเคชันไปใช้เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนคณิตศาสตร์  

           2.  สร้างแรงจูงใจใฝ่เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ผ่านการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

 3.  กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น จะเป็นต้นแบบของ    

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้และน าไปประยุกต์ในการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ในระดับอ่ืน หรือ

เนื้อหาวิชาอ่ืนๆ 
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บทที่ 2 

เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ผู้วิจัยได้

ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างๆ เพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.1  ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.2 องค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.3 ขั้นตอนการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.4 การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 

2.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

2.2 หลักการของเกมมิฟิเคชัน 

2.3 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

2.4 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
3.2 องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
3.3 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
3.4 สาเหตุที่ทท าให้เกิดปัญหาต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
3.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
3.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

 

1. เอกสำรที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

1.1  ควำมหมำยของกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (กระทรวงศึกษาธิการ 2545: 36) (อ้างอิงจาก สถาพร บุตรไสย์. 

2558: 32) ให้ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ว่าเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยสื่อหลายๆ ชนิด จัดรวมไว้

เป็นชุด เช่น คู่มือแนะน าการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ ใบความรู้ แบบฝึกทักษะ วัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ประกอบ    
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การใช้กิจกรรมการเรียนรู้ อาจจัดท าในรูปแบบที่บูรณาการภายในกลุ่มสาระการเรียนรู้เดียวกันหรือต่างกลุ่ม

สาระการเรียนรู้ ตลอดจนบูรณาการกระบวนการใช้สื่อแต่ละชนิดในกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับเวลา

และสถานการณ์ปัจจุบันที่เปลี่ยนแปลงไป   

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553: 14) กล่าวถึงความหมายของกิจกรรมว่าเป็นนวัตกรรมที่ครูผู้สอนใช้

ประกอบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยให้ผู้เรียนศึกษาและใช้สื่อต่างๆ ในกิจกรรมที่ครูผู้สอน

สร้างขึ้นโดยเป็นรูปแบบของการสื่อสารระหว่างครูผู้สอนและผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วยค าแนะน าให้ผู้เรียนท า

กิจกรรมต่างๆ อย่างมีข้ันตอนทีเ่ป็นระบบชัดเจน จนกระท่ังผู้เรียนสามารถบรรลุตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 

บุญชม ศรีสะอาด (2554: 95) กล่าวถึงความหมายของกิจกรรม ว่าเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ประกอบเข้า

ด้วยกันเป็นชุดเพ่ือมุ่งหวังให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ใช้ส าหรับผู้เรยีนเป็นรายบุคคลหรือกลุ่ม

ย่อย และการใช้กิจกรรมส าหรับเรียนเป็นกลุ่มย่อยนั้นอาจจัดกิจกรรมเป็นศูนย์การเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนหมุนเวียน

กันเรียนเป็นกลุ่มก็ได้ 

สถาพร บุตรไสย์ (2558 : 32) ให้ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ ไว้ในท านองเดียวกันว่า         

กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่ประกอบเข้าด้วยกันเป็นชุดเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี

ประสิทธิภาพ มีการออกแบบ กิจกรรมที่สอดคล้องกับเนื้อหาวิชาและประสบการณ์ของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีจุดมุ่งหมายของการใช้กิจกรรมที่ชัดเจนสามารถสื่ อสารระหว่างครูผู้สอนและ 

ผู้เรียนได้อย่างถูกต้อง โดยมีค าแนะน าเพื่อให้ผู้เรียนปฏิบัติิตามกิจกรรมต่างๆ อย่างเป็นระบบทั้งท่ีเป็นกลุ่มย่อย

และรายบุคคล   

จากความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าว สามารถสรุปได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ คือ ชุดของสื่อ

การเรียนรู้ต่างๆที่รวมเข้าด้วยกัน จัดท าขึ้นเพ่ือส่งเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ผ่านวิธีการ 

ค าแนะน าและค าอธิบายที่เป็นขั้นตอนชัดเจน  โดยมีการออกแบบให้สอดคล้องจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด

ไว้ อาจใช้ส าหรับผู้เรียนรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มก็ได้ 

 

1.2 องค์ประกอบของกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 นักวิจัยและนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ เช่น 

 วรรณทิพา รอดแรงค้า และพิมพันธ์ เดชะคุปต์ิ (2551: 1-2) ได้กล่าวว่ากิจกรรมการเรียนรู้นั้นมี

ส่วนประกอบที่ส าคัญ ดังนี้  

  1) ชื่อกิจกรรม เป็นส่วนที่บอกถึงลักษณะที่ต้องการพัฒนาผู้เรียน  

  2) ค าชี้แจง โดยต้องอธิบายความมุ่งหมายและความส าคัญของการจัดกิจกรรมและอธิบาย

หลักหรือแนวทางในการฝึกทักษะให้กับผู้เรียน ให้เห็นภาพของการจัดกิจกรรมคร่าวๆ และมีประโยชน์ที่จะได้

ทราบว่ากิจกรรมนั้น มีลักษณะตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่  
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  3) จุดมุ่งหมาย เป็นส่วนที่ระบุจุดมุ่งหมายส าคัญของกิจกรรมนั้นๆ ประกอบด้วยจุดมุ่งหมาย 

2 ประเภท คือ จุดมุ่งหมายทั่วไปและจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม  

  4) แนวคิด เป็นส่วนที่ระบุเนื้อหาหรือมโนมติของกิจกรรมนั้น เป็นการอธิบายเกี่ยวกับ

สาระส าคัญที่ผู้เรียนควรได้รับและเข้าใจจากการเรียนตามกิจกรรมนั้น ซึ่งสาระส าคัญควรจะได้รับการเน้นย้ าให้

ผู้เรียนได้เข้าใจ 

  5) สื่อ เป็นส่วนที่ระบุถึงวัสดุอุปกรณ์ที่จ าเป็นในการด าเนินกิจกรรมเพ่ือช่วยให้ครูทราบว่า

จะต้องเตรียมอะไรไว้ล่วงหน้าบ้าง 

  6) เวลาที่ใช้ โดยประมาณว่ากิจกรรมนั้นควรจะใช้เวลาเท่าใด อาจจ าเป็นต้องยืดหยุ่นตาม

ความเหมาะสม หากพบว่าผู้เรียนมีความพร้อมมากการใช้เวลาอาจลดลงได้ หากผู้เรียนมีความพร้อมน้อย    

การใช้เวลาอาจเพ่ิมขึ้น สิ่งที่ส าคัญคือ ครูไม่ควรข้ามขั้นตอนหรือลดเวลาในการอภิปราย เพราะการอภิปราย

เป็นขัน้ตอนที่ส าคัญต่อการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 

    7) ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม เป็นส่วนที่ระบุวิธีการจัดกิจกรรมเพ่ื อให้บรรลุตาม

วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ วิธีการจัดกิจกรรมให้จัดไว้เป็นขั้นตอน สะดวกต่อการด าเนินกิจกรรม โดยต้องค านึงถึง

ผู้เรียนเป็นส าคัญ เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาความก้าวหน้าในด้านความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ด้านต่างๆ     

  8) การประเมินผล เป็นการทดสอบผู้เรียนหลังจากไดปฏิบัติกิจกรรมแล้วว่ามีความรู้ความ

เข้าใจมากน้อยเพียงใด โดยแบบทดสอบที่ ใช้ต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ แนวคิด และเนื้อหาสาระ 

นอกจากนี้ ครูอาจประเมินโดยการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนขณะปฏิบัติกิจกรรม เช่น การท างานกลุ่ม การ

แสดงความคิดเห็น การน าเสนอผลงาน 

  9) ภาคผนวก เป็นส่วนที่ให้ความรู้กับครู ซึ่งประกอบด้วยค าเฉลย แบบทดสอบ แบบฝึก

กิจกรรม ค าเฉลยแบบฝึกกิจกรรม ความรู้เพ่ิมเติมเกี่ยวกับทักษะในกิจกรรมนั้นๆ ความรู้และข้อแนะน า

เกี่ยวกับการใช้และการสร้างสื่อชนิดต่างๆ ที่ใช้ประกอบกับชุดฝึกกิจกรรมและข้อเสนอแนะที่เป็นแนวทางใน

การด าเนินกิจกรรม  

     บุญชม ศรีสะอาด (2554: 95 – 96) กล่าวถึงส่วนประกอบที่ส าคัญของกิจกรรมการเรียนรู้ มีดังนี ้    

1) คู่มือการใช้เป็นคู่มือที่จัดท าขึ้นเพื่อให้ผู้ใช้กิจกรรมได้ศึกษาและปฏิบัติตามเพ่ือให้ 

บรรลุผลอย่างมีประสิทธิภาพ อาจประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ สิ่งที่ต้องเตรียมก่อนการจัดกิจกรรม การ

เรียนรู้ บทบาทของผู้เรียนและการจัดการชั้นเรียน    

2) บัตรงาน เป็นบัตรที่มีค าสั่งว่าผู้เรียนจะต้องปฏิบัติกิจกรรมอะไรบ้าง โดยระบุกิจกรรม

ตามล าดับขั้นตอนของการเรียนรู้     
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  3) แบบทดสอบวัดความก้าวหน้าของผู้เรียน เป็นแบบทดสอบที่ใช้ส าหรับตรวจสอบว่า

หลังจากเรียนด้วยกิจกรรมจบแล้ว ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้หรือไม่   

   4) สื่อการเรียน เป็นสื่อส าหรับผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้มีหลายชนิดประกอบกัน อาจเป็น

ประเภทสิ่งพิมพ์หรือโสตทัศนูปกรณ์   

 สถาพร บุตรไสย์ (2558: 35) กล่าวถึงองค์ประกอบที่ส าคัญของกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ ดังนี้ 

1) ค าชี้แจง ส าหรับครูผู้สอนและผู้เรียนในการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ 

2) ชื่อกิจกรรม ส่วนที่อธิบายให้ทราบถึงเนื้อหาที่เก่ียวข้อง 

3) ค าอธิบาย เป็นส่วนที่อธิบายแนวทางในการเรียน 

4) จุดประสงค์การเรียนรู้ ส่วนที่อธิบายผู้เรียนว่าผู้เรียนจะได้อะไรหลังจากเรียนจบแล้ว 

5) ระยะเวลา ใช้บอกเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้ของแต่ละกิจกรรม 

6) สื่อการเรียนรู้ เป็นวัสดุอุปกรณ์ เครื่องมือต่างๆที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 

7) กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการก าหนดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนท าตามค าสั่งที่ให้ไว้ในแต่ละชุด 

การเรียน เพ่ือฝึกให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียนนั้น ประกอบด้วย 

   7.1) แบบทดสอบทบทวนความรู้ 

   7.2) กิจกรรมฝึกทักษะ 

  8) การประเมินผลการเรียนรู้ ส าหรับประเมินความรู้ของนักเรียนหลังจากปฏิบัติกิจกรรม 

และมีแบบทดสอบประจ ากิจกรรมที่ก าหนดขึ้นตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง น ามาทดสอบหลังจากได้ศึกษา

กิจกรรม    

 จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วยส่วนที่ส าคัญ

ดังต่อไปนี้  

1) ชื่อกิจกรรมการเรียนรู้  

2) จุดประสงค์การเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนทราบถึงเป้าหมายของการเรียน 

3) คู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือเป็นข้อตกลงร่วมกันถึงวิธีการใช้กิจกรรม 

ระหว่างครูและนักเรียน 

4) สื่อการเรียนรู้ ลักษณะต่างๆที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 

5) กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือก าหนดทิศทางการเรียนรู้ของนักเรียนให้บรรลุจุดประสงค์การ 

เรียนรู้ที่ตั้งไว้ 

6) การประเมินผลการเรียนรู้ เพื่อหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ ส าหรับพัฒนา 

หรือปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น 
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 1.3 ขั้นตอนกำรสร้ำงกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553: 19–20) ไดเิสนอขั้นตอนการสร้างกิจกรรม ดังนี้ 

  1) เลือกหัวข้อก าหนดขอบเขตและประเด็นส าคัญของเนื้อหา ซึ่งจะได้มาจากการวิเคราะห์

มาตรฐานการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ของหลักสูตรในระดับชั้นนทีส่อนว่าหัวข้อใดเหมาะสมที่ควรน าไปใช้

สร้างกิจกรรมการเรียนรู้ 

  2) ก าหนดเนื้อหาที่จะจัดท ากิจกรรมการเรียนรู้โดยค านึงถึงความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียน 

  3) เขียนจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพ่ือจะได้ทราบว่าเมื่อศึกษากิจกรรมจบแล้วผู้เรียนจะมี

ความสามารถอย่างไร  

  4) สร้างแบบทดสอบ เพื่อวัดความรู้พื้นฐานเดิมของผู้เรียน แบบทดสอบย่อย  เพ่ือวัดความรู้

หลังจากเรียนเนื้อหาย่อยจบ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

  5) จัดท ากิจกรรรมการเรียนรู้ ที่ประกอบด้วยค าสั่ง กิจกรรม เฉลยกิจกรรม เนื้อหา 

แบบฝึกหัด แบบทดสอบ และเฉลยแบบทดสอบ    

  6) วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีกิจกรรมที่หลากหลาย ฝึก

ทักษะการคิดและการท างานกลุ่มให้กับผู้เรียน  

  7) การรวบรวมและจัดท าสื่อการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้   

 สถาพร บุตรไสย์ (2558: 37) ได้กล่าวถึงขัน้ตอนการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 

1) ก าหนดเรื่อง ขอบเขตของเนื้อหาและหน่วยการเรียนรู้ให้เหมาะสม 

2) ก าหนดจุดประสงค์ 

3) ส ารวจสื่อการเรียนรู้ วิเคราะห์ภารกิจ 

4) ก าหนดกิจกรรมและสื่อการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับกิจกรรม 

5) สร้างเครื่องมือประเมินผล  

6) ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอสอบเครื่องมือ 

7) ททดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพของกิจกรรม 

8) ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องให้สมบูรณ์ 

9) จัดพิมพ์ฉบับจริง 

 จากข้ันตอนในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ข้างต้น สรุปได้ว่า การสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ เริ่มจาก

การก าหนดเนื้อหาที่ต้อง ขอบเขตของเนื้อหาและจุดประสงค์ท่ีต้องการให้เหมาะสม จากนั้นออกแบบกิจกรรม

การเรียนรู้ โดยก าหนดกิจกรรมและสื่อต่างๆที่ประกอบกับกิจกรรมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ แล้วสร้าง

เครื่องมือประเมินผล โดยให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขก่อนจะได้กิจกรรมฉบับสมบูรณ์ 
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 1.4 กำรหำประสิทธิภำพของกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 บุญชม ศรีสะอาด (2554: 153-156) และวาโร เพ็งสวัสดิ์ (2546: 42-46)  ได้อธิบายสอดคล้องกัน 

เกีย่วกับการหาประสิทธิภาพของกิจกรรม สามารถสรุปได้ดังนี้ 

  1. เกณฑ์ประสิทธิภาพ  

  เกณฑป์ระสิทธิภาพของกิจกรรม หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของกิจกรรมทีช่่วยให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรู้ หากกิจกรรมมีประสิทธิภาพ ถึงระดับที่ก าหนดแล้วก็แสดงว่ากิจกรรมนั้นมีคุณค่าพอท่ีจะ

น าไปใช้ได้ การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการก าหนดผลของพฤติกรรมผู้เรียนสอง ประเภท 

ได้แก่ 

           1.1 ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่องหรือประสิทธิภาพของกระบวนการ        

           1.2 ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทา้หรือประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

     2. การก าหนดค่าประสิทธิภาพ  

  การก าหนดค่าประสิทธิภาพหรือการก าหนดเกณฑ์ โดยปกติเนื้อหาทีเ่ป็นความรู้ความจ า 

มักจะตั้งไว้ที่ 80/80, 85/85 และ 90/90 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะอาจจะตั้งไว้ต่ ากว่า เช่น 75/75    

 ประสิทธิภาพจึงเป็นร้อยละของค่าเฉลี่ย เมื่อเทียบกับคะแนนเต็มต้องมีค่าสูง จึงจะชี้ว่ามี

ประสิทธิภาพ      

  3. ขัน้ตอนการหาประสิทธิภาพ   

   เมือ่สร้างกิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแล้วต้องน านวัตกรรมไปหาประสิทธิภาพตามขั้นตอน ดังนี้        

   3.1 ขัน้ 1 : 1 หรือแบบเดี่ยว คือการทดลองกับผู้เรียน 1 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปาน

กลางและเก่ง โดยทดลองกับเดก็อ่อนก่อน ท าการปรับปรุงแล้วทดลองกับเด็กปานกลาง แล้วจึงน าไปทดลองกับ

เด็กเก่ง โดยปกติคะแนนที่ได้จะต่ ากว่าเกณฑ์ 

            3.2 ขัน้ 1 : 10 หรือแบบกลุ่ม คือทดลองกับผู้เรียน 6 – 10 คน คละผู้เรียนทั้งเก่ง 

และอ่อน ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ซึ่งในครั้งนี้ คะแนนจะเพ่ิมข้ึนเกือบเท่าเกณฑ์ 

            3.3 ขัน้ 1 : 100 หรือภาคสนาม คือทดลองกับผู้เรียน 40 – 100 คน คละผู้เรียนทั้ง

เก่งและอ่อน ค านวณหาค่าประสิทธิภาพแล้วท าการปรับปรุง ซึ่งในครั้งนี้ผลที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ทีต้ั่งไว้

จึงจะสามารถน าไปใช้จริงได้ 

    ในการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมนั้นเมื่อทดลองภาคสนามแล้วให้เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้

โดยพิจารณาดงันี้     

     สูงกว่าเกณฑ์แสดงว่ากิจกรรมมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้เกินร้อยละ 2.5  

     เท่าเกณฑิ์แสดงว่ากิจกรรมมีประสิทธิภาพเท่ากับหรือสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ไม่เกินร้อยละ 2.5  
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         ต่ ากว่าเกณฑแ์ตย่อมรับว่ามีประสิทธิภาพ แสดงว่ากิจกรรมมีประสิทธิภาพต่ ากว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้

แต่ต่ ากว่าเกณฑ์ิไม่เกินร้อยละ 2.5  

 จากข้อมูลที่เกี่ยวกับประสิทธิภาพของกิจกรรม ดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า ประสิทธิภาพของกิจกรรม

เป็นส่วนที่ส าคัญ ที่ครูผู้สอนจะต้องท าการพัฒนาก่อนน าไปใช้จริง ซึ่งจะส่งผลดีต่อประสิทธิภาพในการจัดการ

เรียนรู้และสามารถพัฒนานักเรียนได้ตรงตามจุดประสงค์ท่ีตั้งไว้ 

 

2. เอกสำรที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 

 2.1 ควำมหมำยของเกมมิฟิเคชัน 

 เกมมิฟิเคชัน คือ องค์ประกอบของเกมที่ท าให้เกิดแรงดึงดูดน่าสนใจสร้างความตื่นเต้น ท้าทาย   

โดยมีนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้มากมาย ดังนี้    

 Zichermann (2010) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันว่า หมายถึง กระบวนการที่น าระบบการคิด

แบบเกมและองค์ประกอบของเกมมาใช้กระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการท างานและ

การแก้ปัญหา  

 Wang (2011) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เป็นชุดของหลักการกระบวนการและระบบงาน 

ซึ่งออกแบบขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือจูงใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมเฉพาะบุคคลกลุ่มบุคคลและชุมชน

เพ่ือขับเคลื่อนให้เกิดพฤติกรรมอันจะ ก่อให้เกิดผลลัพธ์ตามที่ต้องการ     

 Liu (2011: 7) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเคชันว่า เป็นแนวคิดของการน าความสนุกสนาน

องค์ประกอบและหลักการคิดของเกมมาใช้ในระบบ เช่น ระบบการให้คะแนน การให้รางวัล การจัดต าแหน่ง  

ล าดับคะแนน 

 ภาสกร  ใหลสกุล (2557) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เป็นการประยุกต์ใช้เทคนิคการ

ออกแบบของเกมมาใช้กับกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม เพื่อสร้างประสบการณ์เหมือนการเล่นเกม โดยมีวัตถุประสงค์

ขับเคลื่อนพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายให้เป็นไปตามที่ต้องการ     

 จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า การน ารูปแบบคุณลักษณะที่ท าให้

เกมมีความสนุกดึงดูดใจ และน่าสนใจมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมทั่วไปในชีวิตจริงเพื่อกระตุ้นและจูงใจให้บุคคล

หรอืกลุ่มบุคคลเกิดพฤติกรรมอันจะน ามาซึ่งความส าเร็จของการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ     

 พิชญะ  โชคพล (2558) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เป็นการน าแนวคิดและหลักการของ

เกมมาประยุกต์ใช้ในการสร้างระบบการจัดการเรียนการสอน เพ่ือสร้างแรงจูงใจและ ส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิด

พฤติกรรมที่ต้องการ     
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 จากความหมายของเกมิฟิเคชันดังกล่าวสรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าแนวคิดและรูปแบบของ

การเล่นเกมมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมต่างๆที่ต้องการดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้ความ

สนุกสนานและความน่าตื่นเต้นของเกมมาใช้เพื่อให้เกิดพฤติกรรมที่เราต้องการ 

 

2.2 หลักกำรของเกมมิฟิเคชัน     

 ภาสกร  ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันประกอบด้วย 2 หลักการดังนี้      

   1. กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์ และการโต้ตอบต่าง ๆ ในเกมที่ท าให้

เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึ่งสามารถน าไปใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกมขึ้นมา ซึ่งมีอยู่หลายรูปแบบ

หรือบางครั้งก็ผสมผสานกัน เช่น แต้มสะสม ล าดับชั้น ตารางคะแนนสูงสุด ความท้าทายรางวัลเหรียญ รางวัล 

การประสบผลส าเร็จ สินค้าเสมือน 

   2. หลักการขับเคลื่อนของเกม (Game Dynamics) คือ พฤติกรรมของมนุษย์ที่ถูกผลักดัน

โดยการเล่นเกมหรือความต้องการพ้ืนฐาน ได้แก่ ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน ความต้องการประสบ

ผลส าเร็จ ความต้องการได้รับการยอมรับ ความต้องการปฏิสัมพันธ์กับสังคม การแสดงความมีน้ าใจ การ

แสดงออกของความเป็นตัวตนและความต้องการแข่งขัน    

 จากการศึกษาหลักการของเกมมิฟิเคชันข้างต้น สรุปได้ว่า หลักการของเกมมิฟิเคชัน คือ การน า

กลไกและกฎเกณฑ์ของเกมมา ปรับใช้อันจะน ามาซึ่งความสนุกสนานของผู้เล่นเอง รวมถึงการขับเคลื่อนของ

เกมซึง่กลไกและกฎเกณฑ์ของเกมนั้นสามารถจูงใจให้ผู้ใช้เกิดความต้องการหลายๆด้าน อาทิเช่น ความ 

ต้องการได้รับสิ่งตอบแทนความต้องการทางสังคมการแข่งขัน รวมถึงต้องการแสดงออกถึงตัวตนของตนเอง   

 

2.3 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน     

 เป้าหมายสูงสุดของเกมมิฟิเคชัน คือ ต้องการให้ผู้ใช้งานเกิดพฤติกรรมตามความต้องการของผู้สร้าง 

โดยมีนักวิชาการหลายท่านได้ให้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันไว้ดังนี้    

 Kapp (2012) กล่าวถึง องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันว่า ประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ 9 

องค์ประกอบ ดังนี้      

  1. เกมเป็นฐาน (Game-based) เกมถือเป็นโครงสร้างหลักของเกมมิฟิเคชันซึ่งมีเป้าหมาย

เพ่ือสร้างระบบที่นักเรียนผู้เล่นหรือผู้ใช้งานมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ท้าทายภายใต้กฎเกณฑ์การติดต่อสื่อสาร

และการตอบสนองของระบบซึ่งส่งผลก่อให้เกิดปฏิกิริยาทางอารมณ์เพ่ือสร้างกิจกรรมที่ผู้ใช้ต้องการที่จะทุ่มเท 

ความสามารถเวลาและพลังงานของตน     

  2. กลไกของเกม (Mechanics) กลไกของการเล่นเกม ประกอบไปด้วย ระดับ (Levels) ได้รับ

เหรียญตรา แต้มพิเศษ คะแนน และการจ ากัดเวลา  
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      3. สุนทรียภาพ (Aesthetics) ส่วนติดต่อผู้ใช้ของระบบจะต้องน่าสนใจ และสื่อถึง

ประสบการณ์ที่ผู้ใช้งานจะได้รับ ซึ่ง ส่งผลอย่างมากต่อความสมัครใจในการใช้ระบบที่พัฒนาด้วยแนวคิด 

เกมมิฟิเคชัน     

   4. แนวการคิดแบบเกม (Game Thinking) ถือเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดของการน า

แนวคิดเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้แนวการคิดแบบเกมนี้คือการคิดเชื่อมโยงประสบการณ์ ในชีวิตประจ าวันไป

ใช้ในกิจกรรมซึ่งมีองค์ประกอบของการแข่งขัน การร่วมมือ การสืบเสาะค้นหาและการด าเนินเรื่อง     

  5. มีส่วนร่วม (Engage) เป้าหมายที่ชัดเจนของกระบวนการที่ออกแบบโดยเกมมิฟิเคชัน คือ 

เพ่ือให้ได้รับความสนใจจากผู้ใช้และท าให้ผู้ใช้เข้าไปมีส่วนเกี่ยวข้องกับกระบวนกับกระบวนการนั้น พฤติกรรม

การมีส่วนร่วมของผู้ใช้จ าเป็นเป้าหมายหลักของเกมมิฟิเคชัน    

  6. กลุ่มเป้าหมาย (People) เป็นไปได้ทั้งนักเรียนกลุ่ม ลูกค้าหรือผู้ใช้ซึ่งกลุ่มคนเหล่านี้จะถูก

จูงใจให้เข้าไปมีส่วนร่วมใน กระบวนการหรือกิจกรรมทีอ่อกแบบขึ้นส่งผลให้เกิดการกระท าต่อไป   

  7. การกระตุ้นการกระท า (Motivate Action) แรงจูงใจ คือ กระบวนการของการใช้พลังงาน

และความสนใจอย่างมีทิศทางโดยมีเจตนาเพ่ือให้เกิดพฤติกรรมหรือการกระท าตามมาความท้าทายของ

กิจกรรมต้องไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป การสร้างให้เกิดกระบวนการมีส่วนร่วมในการท างานหรือกิจกรรมถือเป็น

อีกหนึ่งหลักส าคัญของเกมมิฟิเคชัน  

    8. ส่งเสริมการเรียนรู้ (Promote Learning) เกมมิฟิเคชันสามารถน ามาใช้เพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้เช่นการให้คะแนนส าหรับการท ากิจกรรมการแนะน าข้อเสนอแนะเพ่ือแก้ไข ข้อผิดพลาดการกระตุ้นการ

ท างานร่วมกันด้วยกิจกรรมที่ออกแบบ โดยผสมผสานเกมมิฟิเคชันที่ทั้งส่งเสริมและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้      

  9. การแก้ปัญหา (Solve Problems) เกมมิฟิเคชันมีศักยภาพสูงที่ช่วยในการแก้ปัญหา 

ธรรมชาติของเกมที่มุ่งเน้นความร่วมมือในการแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม รวมถึงธรรมชาติของเกมด้านการแข่งขันซึ่ง

เป็นแรงจูงใจให้สมาชิกในกลุ่มพยายามที่จะแก้ไขปัญหาให้ดีที่สุด เพ่ือให้สามารถไปถึงเป้าหมายหรือเพ่ือที่จะ 

เป็นผู้ชนะ     

 Diggelen (2012) ได้น าเสนอองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันโดยมีองค์ประกอบดังนี้     

   1. เหรียญตรายศ (Badges) เป็นการให้รางวัลเมื่อผู้ใช้งานผ่านภารกิจหรือเงื่อนไขกฎเกณฑ์

ตามท่ีระบบได้ก าหนดไว้แสดงให้เห็นว่าบุคคลที่ได้รับนั้นผ่านกิจกรรมนั้น     

   2. การชักชวนทางสังคม (Social Triggers) เป็นการสร้างเครือข่ายทางสังคมโดยการบอกต่อ

ของผู้ใช้งาน      

   3. ท าเนียบผู้ชนะ (Leader Boards) ตารางแสดงคะแนนผู้ที่มีคะแนนสูงสุดภายในระบบ

เพ่ือให้ผู้ใช้ระบบเกิดแรงจูงใจและแรงกระตุ้นที่ต้องการเป็นผู้น าภายในระบบ  
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       4. การมีส่วนร่วม (Social Integration) การร่วมท ากิจกรรมร่วมกันภายในกลุ่มหรือร่วมกัน

ท าภารกิจต่าง ๆ ที่มีอยู่ในระบบ     

   5. เงินเสมือนจริง (Virtual Currency) เป็นการใช้เงินภายในระบบเป็นเงินเสมือนจริง

น าไปใช้ในการซื้ออุปกรณ์สิ่งของต่าง ๆ ภายในระบบ      

  6. การแข่งขัน (Challenges) การจัดการแข่งขันระหว่างบุคคลหรือแข่งขันกันเป็นกลุ่ม     

  7. ของรางวัล (Virtual Gifts) การให้ของรางวัลเสมือนจริงภายในระบบเพ่ือเป็นแรงจูงใจ

ให้แก่ผู้ใช้งาน    

  8. การรายงานความก้าวหน้าของความส าเร็จ (Organization Goals) รายงานความก้าวหน้า

ของบุคคลในการ เข้าใช้งานระบบเช่นระบุภารกิจที่ท าส าเร็จระบุระยะเวลาที่ใช้งานในระบบ เป็นต้น    

  9. เพ่ือน (Friends) การเพ่ิมสมาชิกเพ่ือการแลกเปลี่ยนข้อมูลหรือสนทนากันภายในระบบทั้ง

เป็นส่วนตัวและเป็นแบบสาธารณะ   

จุฑามาศ  มีสุข (2558) กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันว่าประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ       

  1. แนวคิดและกลไกของเกม      

  2. พฤติกรรมเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดกับผู้ใช้  

      3. ผู้ใช้ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย     

  4. รางวัลจูงใจ      

  5. หลักเกณฑ์ในการวัดพฤติกรรมอันเป็นผลที่เกิดขึ้น     

 พิชญะ โชคพล (2558) กล่าวถึง องค์ประกอบระบบเกมมิฟิเคชันที่สมบูรณ์มีดังนี้      

  1. ระบบการให้รางวัลเพ่ือสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนหรือผู้เล่นมีระบบเครือข่ายหรือสังคมให้

ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน      

  2. ระบบการแข่งขันและแสดงท าเนียบผู้มีคะแนนสูงสุด เพ่ือสร้างแรงกระตุ้นและก าลังใจ      

  3. มีระบบการรายงานความก้าวหน้าของผู้ใช้งานให้ ทราบถึงจุดเด่นจุดด้อยและปัญหาของ 

ตนเอง     

 จากองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชันที่ศึกษาดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชันประกอบด้วย

องค์ประกอบส าคัญ 5 องค์ประกอบ คือ 

1. แนวคิดและกลไกของเกม 

2. ผู้เล่นเกม 

3. พฤติกรรมเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดกับผู้เล่นเกม 

4. รางวัลตอบแทน 

5. การประเมินผล 
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2.4 ประโยชน์ของเกมมิฟเิคชัน      

 Wolff (2012) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันไว้ ดังนี้      

  1. ส่งเสริมกระบวนการคิด ทักษะการแก้ปัญหา      

  2. ส่งเสริมพัฒนาการความฉลาดทางอารมณ์      

  3. ส่งเสริมทักษะทางสังคม     

  Streck (2013) ได้อธิบายประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันไว้ ดังนี้      

  1. ส่งเสริมการเรียนรู้      

  2. สร้างแรงจูงใจ      

  3. ปรับปรุงความสัมพันธ์ของบุคคลในองค์กร      

  4. ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร  

      5. เสริมสร้างความซื่อสัตย์    

     Deese (2014) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันไว้ ดังนี้      

  1. ส่งเสริมกระบวนการคิด      

  2. เพ่ิมระดับการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน      

  3. ไม่มีข้อจ ากัดในการเรียนรู้ 

 จุฑามาศ  มีสุข (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้      

  1. เกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้      

  2. ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา      

  3. ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแก้บุคคล      

  4. ส่งเสริม ปรับปรุงและการพัฒนาพฤติกรรม  

     5. ส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน      

  6. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน      

 พิชญะ  โชคพล (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้      

  1. ส่งเสริมการเรียนรู้      

  2. กระบวนการคิดแก้ปัญหา      

  3. สร้างแรงจูงใจ     

   4. ส่งเสริมทักษะทางสังคม      

  5. ช่วยในการพัฒนาปรับปรุงพฤติกรรม      

  6. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน      

  7. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของผู้เรียน      



17 
 

3. เอกสำรที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนคณิตศำสตร์ 

     3.1 ควำมหมำยของผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถทางด้านสติปัญญา (Cognitive 

Domain) ในการเรียนคณิตศาสตร์ เจมส์ ดับบสิว วิลลัน (Wilson. 1971: 643 - 685) ได้จ าแนกพฤติกรรมที่

พึงประสงคด์้านสติปัญญาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาไวัเป็น 4 ระดับ คือ 

1.ความรู้ความจ าด้านการคิดค านวณ (Computation) พฤติกรรมในระดับนี้ถือว่าเป็น พฤติกรรมที่อยู่

ในระดับต ่าสุด แบ่งออกเป็น 3 ขั้นคือ 

1.1 ความรู้ความจ าเกี่ยวกับข้อเท็จจริง (Knowledge of Specific Facts) เป็นความสามารถ

ที่จะระลึกถึงข้อเท็จจริงต่าง ๆ ที่นักเรียนเคยได้รับจากการเรียนการสอนมาแล้ว ค าถามที่วัด

ความสามารถในระดับนี้จะเกี่ยวกับข้อเท็จจริง ตลอดจนความรู้พ้ืนฐานซึ่งนักเรียนได้สั่งสม มาเป็น

ระยะเวลานานแล้ว 

1.2  ความรู้ ความจ า เกี่ ยวกับศัพท์และนิยาม  (Knowledge of Terminology) เป็น

ความสามารถในการระลึกหรือจ าศัพท์และนิยามต่าง ๆ ได้ โดยค าถามอาจจะถามโดยตรงหรือโดย

อ้อมก็ได้แต่ไม่ต้องอาศัยการคิดค านวณ 

1.3  ความสามารถในการใช้กระบวนการคิดค านวณ ( Ability to Carry out) เป็น

ความสามารถในการใช้ข้อเท็จจริงหรือนิยาม และกระบวนการที่ได้เรียนมาแล้วมาคิดค านวณ 

ตามล าดับ ขั้นตอนที่เคยเรียนรู้มาแล้ว ข้อสอบวัดความสามารถด้านนี้ต้องเป็นโจทย์ง่าย ๆ คล้ายคลึง 

กับ ตัวอย่าง นักเรียนไม่ต้องพบกับความยุ่งยากในการดัดสินใจเลือกใช้กระบวนการ 

2. ความเข้าใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมที่ใกล้เคียงกับพฤติกรรมระดับความรู้ ความจ า

เกี่ยวกับการคิดค านวณแต่ซับซ้อนกว่า แบ่งได้เป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

2.1 ความเข้าใจเกี่ยวกับมโนมติ (Knowledge of Concepts) เป็นความสามารถที่ซับซ้อน

กว่าความรู้ความจ าที่เกี่ยวกับข้อเท็จจริงเพราะมโนมติเป็นนามธรรม ซึ่งประมวลจากข้อเท็จจริง ต่าง 

ๆ ต้องอาศัยการตัดสินใจในการตีความหรือยกตัวอย่างของมโนมตินั้น โดยใช้ค าพูดของตนหรือ เลือก

ความหมายที่ก าหนดให้ ซึ่งเขียนในรูปใหม่หรือยกตัวอย่างใหม่ ที่แตกต่างไปจากที่เคยเรียน 

2.2 ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ(Knowledge of Principles Rules and Generalization) 

เป็นความสามารถในการน าเอาหลักการ กฎ และความเข้าใจเกี่ยวกับมโนมติไป สัมพันธ์กับโจทย์

ปัญหาจนได้แนวทางในการแก้ปัญหาไต้ ถ้าค าถามนั้นเป็นค าถามเกี่ยวกับหลักการ และกฎ ที่นักเรียน

เพ่ิงเคยพบเป็นครั้งแรกอาจจัดเป็นพฤติกรรมในระดับการวิเคราะห์ก็ได้ 

2.3 ความเข้าใจในโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ (Knowledge of Mathematical Structure)

ค าถามที่วัดพฤติกรรมระดับนี้ เป็นค าถามที่วัดเกี่ยวกับคุณสมบัติของระบบจ านวนและ โครงสร้างทาง

พีชคณิต 
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2.4 ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปัญหา จากแบบหนึ่งไปเป็นอีกแบบหนึ่ง (Ability to 

Transform Problem Elements from One Mode to Another) เป็นความสามารถในการ แปล

ข้อความที่ก าหนดให้เป็นข้อความใหม่หรอภาษาใหม่ เซ่น แปลจากภาษาพูดให้เป็นสมการซึ่งมี 

ความหมายคงเดิมโดยไม่รวมถึงกระบวนการแก้ปัญหา (Algorithms) หลังแปลแล้วอาจกล่าวได้ว่าเป็น 

พฤติกรรมที่สูงสุดของพฤติกรรมระดับความเข้าใจ 

2.5 ความสามารถในการคิดตามแนวของเหตุผล (Ability to Follow A Line of Reasoning) 

เป็นความสามารถในการอ่านและเข้าใจข้อความทางคณิตศาสตร์ซึ่งแตกต่างไปจาก ความสามารถใน

การอ่านทั่ว ๆ ไป 

2.6 ความสามารถในการอ่านและตีความโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Ability to Read 

and Interpret a Problem) ข้อสอบที่วัดความสามารถในขั้นนี้ อาจดัดแปลงมาจากข้อสอบวัด

ความสามารถในขั้นอ่ืน ๆ โดยให้นักเรียนอ่านและตีความโจทย์ปัญหาซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของ ข้อความ 

ตัวเลข ข้อมูลทางสถิติหรือกราฟ 

3. การน าไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการดัดสินใจแก้ปัญหาที่นักเรียน คุ้นเคย เพราะ

คล้ายกับปัญหาที่นักเรียนประสบอยู่ในระหว่างเรียน คือ เป็นแบบฝึกหัดที่นักเรียนต้อง เลือกกระบวนการ

แก้ปัญหาและด าเนินการแก้ปัญหาได้โดยไม่ยาก พฤติกรรมในระดับนี้แบ่งออกเป็น 4 ขั้น คือ 

3.1 ความสามารถในการแก้ปัญหา ที่คล้ายกับปัญหาที่เคยประสบอยู่ในระหว่างเรียน (Ability 

to Solve Routine problems) นักเรียนต้องอาศัยความสามารถในระดับความเข้าใจและ เลือก

กระบวนการแก้ปัญหาจนได้ค าตอบออกมา 

 

3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons) เป็น ความสามารถ

ในการค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 2 ชุดเพ่ือสรุปการตัดสินใจ ซึ่งในการแก้ปัญหาขั้นนี้อาจต้อง

ใช้วิธีการคิดค านวณและจ าเป็นต้องอาศัยความรู้ที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งใช้ความสามารถใน การคิดอย่างมี

เหตุผล 

3.3 ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล (Ability to Analyze Data) เป็น ความสามารถใน

การตัดสินใจอย่างต่อเนื่องในการหาค าตอบจากข้อมูลที่ก าหนดให้ ซึ่งอาจต้องอาศัย การแยกข้อมูลที่

เกี่ยวข้องออกจากข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องมาพิจารณาว่า อะไรคือข้อมูลที่ต้องการเพ่ิมเติม มีปัญหาอ่ืน

ใดบ้างที่อาจเป็นตัวอย่างในการหาค าตอบของปัญหาที่ก าลังประสบอยู่หรือต้องแยกโจทย์  ปัญหาออก

พิจารณาเป็นส่วน มีการตัดสินใจหลายครั้งอย่างต่อเนื่องแต่ต้นจนได้ค าตอบหรือผลลัพธ์ที่ต้องการ 

3.4 ความสามารถในการมองเห็นแบบลักษณะโครงสร้างที่เหมือนกันและสมมาตร (Ability 

to Data Recognize Patterns , Isomorphism and Symmetries) เป็นความสามารถที่ต้องอาศัย

พฤติกรรมอย่างต่อเนื่อง ตั้งแต่การระลึกถึงข้อมูลที่ก าหนดให้ การเปลี่ยนรูปปัญหา การลัด กระท า
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ข้อมูล และการระลึกถึงความสัมพันธ์นักเรียนต้องส ารวจหาสิ่งที่คุ้นเคยกันจากข้อมูลหรือสิ่งที่ ก าหนด

จากโจทย์ปัญหาให้พบ 

4. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความลามารถในการแก้ปัญหาที่นักเรียนไม่เคยเห็น หรือไม่เคยท า

แบบฝึกหัดมาก่อนซึ่งล้วนใหญ่เป็นโจทย์พลิกแพลง แต่ก็อยู่ในขอบเขตเนื้อหาวิชาที่เรียน การแก้โจทย์ปัญหาตัง

กล่าว ต้องอาลัยความรู้ที่ได้เรียนมารวบรวมกับความคิดสร้างสรรค์ผสมผสาน กันเพ่ือแก้ปัญหา พฤติกรรมใน

ระดับนี้ ถือว่าเป็นพฤติกรรมขั้นสูงสุดของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นสมรรถภาพสมองระดับสูง แบ่ง

ออกเป็น 5 ขั้น ดังนี้ 

4.1 ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาที่ไม่เคยประสบมาก่อน (Ability to Solve Non-

routine Problems) ค าถามที่ใช้ในขั้นนี้เป็นค าถามที่ซับซ้อน ไม่มีในแบบ 'รกหัดหรือตัวอย่าง ไม่เคย

เห็นมาก่อน นักเรียนต้องอาลัยความคิดสร้างสรรค์ผสมผสานกับความเข้าใจ มโนมติ นิยาม ตลอดจน

ทฤษฎีต่าง ๆ ที่เรียนมาแล้วเป็นอย่างดี 

4.2 ความสามารถในการค้นหาความสัมพันธ์ (Ability to Discover Relationships) เป็น

ความสามารถในการลัดส่วนต่าง ๆ ที่โจทย์ก าหนดให้  แล้วสร้างความสัมพันธ์ใหม่ เพ่ือใช้ในการ 

แก้ปัญหาแทนการจ าความสัมพันธ์เติมที่เคยพบมาแล้วมาใช้กับข้อมูลชุดใหม่เท่านั้น 

4.3 ความสามารถในการสร้างข้อพิสูจน์ (Ability to Construct Proofs) เป็นความสามารถที่

ควบคู่กับความสามารถในการสร้างข้อพิสูจน์อาจเป็นพฤติกรรมที่มีความซับช้อนน้อย กว่าพฤติกรรม

ในการสร้างข้อพิสูจน์พฤติกรรมในขั้นที่ต้องการให้นักเรียนสามารถตรวจสอบข้อพิสูจน์ ว่าถูกต้อง

หรือไม่  มีตอนใดผิดบ้าง 

4.4 ความสามารถในการวิพากษ์วิจารณ์ข้อพิสูจน์  (Ability to Criticize Proofs) เป็น

ความสามารถเป็นการใช้เหตุผลที่ควบคู่กันกับความสามารถในการเขียนพิสูจน์ แต่ความสามารถใน 

การพิจารณาเป็นพฤติกรรมที่ยุ่งยากซับซ้อนกว่า ความสามารถในขั้นต้องการให้นักเรียนมองเห็น และ

เข้าใจการพิสูจน์นั้นว่าถูกต้องหรือไม่ มีตอนใดผิดพลาดไปจากมโนมติ หลักการ กฎ นิยาย หรือวิธีการ

ทางคณิตศาสตร์ 

4.5 ความสามารถในการสร้างสูตรและทดสอบความถูกต้องให้มีผลใช้ได้เป็นกรณี ทั่วไป 

(Ability to Formulate and Validate Generalizations) เป็นความสามารถในการค้นพบสูตร หรือ

กระบวนการแก้ปัญหาและพิสูจน์ว่าใช้เป็นกรณีท่ัวไปได้ 

อัญชนา โพธิพลากร (2545: 93) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง  

ความสามารถในการเรียนรู้จากการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งประเมินได้จากการท าแบบทดสอบวัดผล การเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งแบบทดสอบนั้นสอดคล้องกับพฤติกรรม ด้านความรู้ ความคิด(Cognitive Domain)  

สันติ อิทธิพลนาวากุล (2550: 64)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หมายถึง ระดับ 

ความสามารถหรือระดับผลสัมฤทธิ์ของบุคคลหลังจากการเรียนหรือการฝึกอบรม ซึ่งสามารถแบ่งเป็น ความรู้
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ความจ าค้านการคิดค านวณ ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ จัดได้ว่าเป็นเกณฑ์ ที่จะน ามาใช้

ประเมินประสิทธิภาพของการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี 

วิมล อยู่พิพัฒน์ (2551: 54) กล่าวไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง ความสามารถ หรือ 

ความส าเร็จในด้านต่างๆของนักเรียน เช่น ความรู้ความเข้าใจ ทักษะในการแก้ปัญหา ความสามารถในการ

น าไปใช้ รวมถึงประสิทธิภาพที่ได้จากการเรียนรู้ซึ่งได้รับจากการสอน การฝึกฝน หรือประสบการณ์ต่าง ๆซึ่งวัด

ได้จากการท าแบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หมายถึง ความสามารถหรือ

คามส าเร็จของบุคคลด้านสติปัญญา(Cognitive Domain) หลังจากการเรียน การฝึกฝน หรือประสบการณ์ 

ต่าง ๆ ซึ่งสามารถแบ่งเป็น ความรู้ความจ าด้านการคิดค านวณ  ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการคิดวิเคราะห์ 

ซึ่งวัดได้จากการท าแบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น 

 

     3.2 องค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

เพรสคอทท์ (Prescott. 1961 : 14 -16 อ้างอิงจาก ประจวบ ศรีภิลา. 2554 : 45 ) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนและสรุปผลการศึกษาว่าองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน ของนักเรียนทั้งในและนอกห้องเรียน ดังนี้ 

1. องค์ประกอบทางด้านร่างกาย ได้แก่ อัตราการเจริญเติบโตของร่างกาย สุขภาพด้าน  

ร่างกาย และบุคลิกท่าทาง 

2. องค์ประกอบทางความรัก ได้แก่ ความสัมพันธ์ของบิดา มารดา ความสัมพันธ์ ของบิดา  

มารดากับลูก ความส้มพันธ์ระหว่างสมาชิกท้ังหมดในครอบครัว 

3. องค์ประกอบทางวัฒนธรรมและสังคม ได้แก่ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเป็นอยู่ของ 

ครอบครัว สภาพแวดล้อมทางบ้าน การอบรมทางบ้าน และฐานะทางบ้าน 

4. องค์ประกอบทางความสัมพันธ์ในเพ่ือนวัยเดียวกัน ได้แก่ความสัมพันธ์ของ นักเรียนกับ 

เพ่ือนวัยเดียวกันทั้งที่บ้านและท่ีโรงเรียน 

5. องค์ประกอบทางการพัฒนาแห่งตน ได้แก่ สติปัญญา ความสนใจ เจตคติของ นักเรียน 

ต่อการเรียน 

6. องค์ประกอบทางการปรับตน ได้แก่ ปัญหาการปรับตน การแสดงออกทาง อารมณ์ 
 สันติ อิทธิพลนาวากุล( 2550: 65) กล่าวว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

องค์ประกอบหลายประการที่ท าให้เกิดผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเฉพาะองค์ประกอบ เกี่ยวข้อง

กับตัวนักเรียน คือ ความพร้อมทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคมของนักเรียน แต่สิ่งที่มีอิทธิพลและท า

ให้เกิดผลโดยตรงคือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครู 
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วิมล อยู่พิพัฒน์ (2551: 55) กล่าวว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นั้นมาจาก

ตัวผู้เรียนเอง สภาพสังคม ครอบครัว ตัวครูผู้สอน รวมทั้งวิธีการสอนของตัวครูผู้สอน 

พิริยพงศ์ เตชะคิริยืนยง (2552: 44-45 ) กล่าวว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน 

จะเกิดจากสภาพความพร้อมของร่างกาย และจิตใจที่มาจากผู้เรียนโดยตรงโดยมี ส่วนประกอบ ดังนี้ 

1. ร่างกายเป็นสิ่งที่แสดงออกทางภายนอก โดยพฤติกรรมและความคิดโดยการใช้เหตุผล  

ที่มาจากสติปัญญา 

2. ทางบ้านที่ได้มาสิ่งแวดล้อมจนเกิด เจตคติของผู้เรียนที่แสดงออกมาด้านอารมณ์ 

3. ความสามารถการแสดงออกด้านความพึงพอใจมีผลต่อกระบวนการเรียนรู้ที่มี 

ประสิทธิภาพและเกิดผลสัมฤทธิ์ในด้านบวก 

4. ความสัมพันธ์ในห้องกับเพื่อนเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ที่อยู่ในทางบวก 

รัตนาภรณ์ กุมผัน (2553: 43 ) จากองค์ประกอบที่มี อิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี  

องค์ประกอบหลายประการที่ท าให้เกิดผลกระทบต่อผลส้มฤทธิ์ทางการเรียนในด้านต่าง ๆ เช่นร่างกาย 

สติปัญญา อารมณ์ สังคม ความรู้พื้นฐานเดิม ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ เจตคติต่อการเรียน และความ

สนใจในการเรียน เทคนิควิธีการสอนและสื่อการเรียนการสอนของครูที่จะล่งเสรมและ พัฒนากระบวนการคิด 

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน การส่งเสริม สนับสนุน และเอาใจใส่ของพ่อ แม่หรือผู้ปกครอง 

จากการศึกษาแนวความคิดที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนมีองค์ประกอบอยู่หลายประการที่ เกี่ยวข้องกับตัวนักเรียน ได้แก่ ความพร้อมทางร่างกาย 

สติปัญญา อารมณ์ และการปรับตัว องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับครู ได้แก่ วิธีการสอน การจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนของครู  รวมทั้งองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับสภาพแวดล้อม ได้แก่  ความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกใน

ครอบครัว ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเป็นอยู่ของครอบครัว สภาพแวดล้อมทางบ้าน การอบรมทางบ้าน 

และฐานะทางบ้าน 

 

     3.3 กำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  
ไพศาล หวังพานิช (2526 : 79) กล่าวว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถวัดได้ 2 แบบ  

ตามจุดมุ่งหมายและลักษณะวิชาที่สอน คือ 

1. การวัดด้านการปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระจับความสามารถ'ไนการปฏิบัติหรอ ทัศนะ 

ของผู้เรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถออกมาในรูปการจริง เช่นวิชา ศิลปะ พละ งานช่าง  

เป็นต้น 

2. การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาอันเป็น 

ประสบการณ์เรียนรู้ของผู้เรียน สามารถวัดได้โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement test) 



22 
 

ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538 : 146-147) กล่าวว่าการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการ

วัดความรู้ที่นักเรียนได้เรียนไปแล้ว ซึ่งมักจะเป็นข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษ และดินสอให้นักเรียน

ปฎิบัติ 

เสาวภา อนุเพชร (2548 : 37) กล่าวว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถได้ทั้งในด้าน ทฤษฏี 

และการปฏิบัติจริงซึ่งต้องตรงกับจุดประสงค์และเนื้อหาที่จะวัด ซึ่งในการวัดซึ่งต้องตรงกับจุดประสงค์และ

เนื้อหาที่จะวัด ทางการเรียนในแต่ละครั้ง ผู้วัดจะต้องต่ าเกณฑ์ในการวัดได้ชัดเจน 

จากการศึกษาการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ข้างต้นสรุปได้ว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

เป็นการวัดความรู้ที่นักเรียนได้เรียนไปแล้ว ซึ่งสามารถวัดได้ทั้งในด้านทฤษฎี และการปฏิบัติจริงและต้องตรง

กับจุดประสงค์และเนื้อหาที่จะวัด  

 

     3.4 สำเหตุที่ท ำให้เกิดปัญหำต่อผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ 

วัชรี บูรณสิงห์ (2525: 435) ได้กล่าวถึงลักษณะของนักเรียนที่เรียนอ่อนวิชาคณิตศาสตร์ว่ามี ลักษณะ

ดังต่อไปนี้ 

1. ระดับสติปัญญา (I.Q.) อยู่ระหว่าง 75-90 และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางวิชา คณิตศาสตร์ 

จะต ่ากว่าเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 30 

2. อัตราการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์จะต ่ากว่านักเรียนคนอื่น ๆ 

3. มีความสามารถทางการอ่านค่า 

4. จ าหลักหรือมโนคติเบื้องต้นทางคณิตศาสตร์ที่เรียนไปแล้วไม่ได้ 

5. มีปัญหาในการใช้ถ้อยค า 

6. มีปัญหาในการหาความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ และการสรุปเป็นหลักเกณฑ์โดยทั่วไป 

7. มีพ้ืนฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์น้อย สังเกตจากการสอบตกวิชาคณิตศาสตร์บ่อยครั้ง 

8. เจตคติที่ไม่ดีต่อโรงเรียนและโดยเฉพาะอย่างยิ่งต่อวิชาคณิตศาสตร์ 

9. มีความกดดันและรู้สึกกังวลต่อความล้มเหลวทางด้านการเรียนของตนเอง และบางครั้ง 

รู้สึกดูถูกตนเอง 

10. ขาดความเชื่อม่ันในความสามารถของตนเอง 

11. อาจมาจากครอบครัวที่มีสภาพแวดล้อมแตกต่างจากนักเรียนอื่น ๆ ซึ่งมีผลท าให้ขาด 

ประสบการณ์ท่ีจ าเป็นต่อความส าเร็จในการเรียน 

12. ขาดทักษะในการฟังและไม่มีความตั้งใจในการเรียนหรือมีความตั้งใจในการเรียนเพียงชั่ว 

ระยะเวลาสั้น ๆ 

 



23 
 

13. มีข้อบกพร่อง1ในด้านสุขภาพ เช่น สายตาไม่ปกติ มีปัญหาทางด้านการฟังและ 

มีข้อบกพร่องทางทักษะการใช้มือ 

14. ไม่ประสบผลส าเร็จในด้านการเรียนทั่ว ๆ ไป 

15. ขาดความสามารถในการแสดงออกทางค าพูด ซึ่งท าให้ไม่สามารถใช้ค าถามที่แสดงให้เห็น 

ว่าตนเองก็ยังไม่เข้าใจในการเรียนนั้น ๆ 

16. มีวุฒิภาวะค่อนข้างต่ าท้ังทางด้านอารมณ์และสังคม 

ชมนาด เชื้อสุวรรณทวี (2542 : 145) กล่าวว่า สาเหตุหรือที่มาท าให้นักเรียนเรียนอ่อนด้าน 

คณิตศาสตร์ เช่น 
1. ข้อบกพร่องทำงร่ำงกำย หรือสุขภำพไม่เอื้ออ ำนวย 

2. ระดับสติปัญญาต ่า 

3. มีประสบการณ์ที่ไม่ดีในวิชาคณิตศาสตร์มาก่อน ท าให้ฝังใจ เกิดการต่อต้านไม่ยอมรับปิด 

กั้นตัวเองแบบไม่รู้ตัวและรู้ตัว 

4. สิ่งแวดล้อมทางบ้าน การปลูกฝังนิสัยในการเรียน ตลอดจนนิสัยส่วนตัวในด้าน ต่างๆ เช่น  

ความกระตือรือร้น 

5. วุฒิภาวะต ่า 

6. พ้ืนฐานความรู้เดิมมีไม่เพียงพอที่จะน ามาใช้ในการเรียนรู้ 

นันทพร ระภักดี (2551:55) กล่าวถึงสาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาต่อการเรียนคณิตศาสตร์ และมีผลต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การสร้าง เจตคติของนักเรียนที่มีต่อ

วิชาคณิตศาสตร์ การมีส่วนร่วมของนักเรียน สภาพแวดล้อมทาง ครอบครัวและวุฒิภาวะ ซึ่งจากสาเหตุดังกล่าว

ครูจึงจ าเป็นต้องจัดหากิจกรรมการเรียนการสอนและ เทคนิคการสอนที่เหมาะสมเพ่ือน ามาใช่ในการจัดการ

เรียนการสอนเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพที่ดีที่สุด 

ธิดารัตน์ ลือโลก (2551:54) กล่าวถึงสาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาต่อการเรียนคณิตศาสตร์ และมีผลต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนนั้น อาจเกิ ด จากหลายสาเหตุ ทั้งต้านตัวนักเรียน ครอบครัว 

สภาพแวดล้อม เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ ครู และโรงเรียน ดังนั้นครูจึงควรจะค้นหาสาเหตุของปัญหาของ

นักเรียนแต่ละคนว่าเกิดจากสาเหตุใด แล้วจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพ

ของนักเรียน 

รัตนาภรณ์ กุมผัน (2553: 45 ) สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

เกิดจากเจตคติที่ไม่ดีของนักเรียน ความสนใจในการเรียน รวมถึงเทคนิคในการจัดกิจกรรมการ เรียนรู้ของครูที่

ไม่ดึงดูดความสนใจ ท าให้นักเรียนเกิดความไม่อยาก ไม่อยากเข้าร่วมในกิจกรรมต่างๆ ซึ่ง เป็นสาเหตุส าคัญที่

ครูผู้สอนจะต้องหาวิธีแก้ไข เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ และสามารถพัฒนา
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ความสามารถของผู้เรียนตามศักยภาพที่ผู้เรียนมี โดยครูผู้สอนจะต้องหาวิธีการที่ เหมาะสมมาใช้ในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดค านวณ 

สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ที่กล่าวมา ผู้วิจัยสรุปได้ ว่า  

สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อาจเกิดจาก ระดับสติปัญญา  

พ้ืนฐานความรู้เดิม  ความบกพร่องทางด้านร่างกาย ครอบครัว สภาพแวดล้อม เจตคติที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 

ครู และโรงเรียน ดังนั้นครูจึงควรจะค้นหาสาเหตุของปัญหาของนักเรียนแต่ละคนว่าเกิดจากสาเหตุใด แล้วจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสม เพ่ือเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ และสามารถ

พัฒนาความสามารถของผู้เรียนตามศักยภาพของตนเองได้ 

 

      3.5 แบบทดสอบกำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

นักการศึกษาได้กล่าวถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ต่าง ๆ กัน ดังนี้  

ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538: 171 - 172) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลส้มฤทธิ์ทางการ

เรียน เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว ซึ่งมักจะเป็นค าถามให้นักเรียน ตอบด้วย

กระดาษและดินสอ (Paper and Pencil Test) กับให้นักเรียนปฏิบัติจริง 

(Performance Test) แบบทดสอบประเภทนี้แบ่งได้เป็น 2 พวก คือ แบบทดสอบของครูที่สร้างขึ้นกับ

แบบทดสอบมาตรฐาน 

1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของข้อค าถามท่ีครูเป็นผู้สร้าง ซึ่งจะเป็นข้อค าถามท่ีถาม  

เกี่ยวกับความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียนว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหน บกพร่องที่ตรงไหนจะได้ สอน

ซ่อมเสริม หรือดูความพร้อมที่จะขึ้นบทเรียนใหม่ ฯลฯ ตามแต่ท่ีครูปรารถนา 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน แบบทดสอบประเภทนี้สร้างข้ึนจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละสาขาวิชา 

หรือจากครูที่สอนวิชานั้น แต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนกระทั่งมีคุณภาพพอจะสร้างเกณฑ์ปรกติ 

(Norm) ของแบบทดสอบนั้น สามารถใช้เป็นหลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินค่าของ การเรียนการสอนใน

เรื่องใดๆก็ได้ จะใช้วัดอัตราความงอกงามของเด็กแต่ละวัยในแต่ละกลุ่มแต่ละภาค ก็ได้ จะใช้ส าหรับให้ครู

วินิจฉัยผลสัมฤทธิ์ระหว่างวิชาต่างๆในเด็กแต่ละคนก็ได้ ข้อสอบมาตรฐาน นอกจากจะมีคุณภาพของ

แบบทดสอบสูงแล้วยังมีมาตรฐานในการด าเนินการสอบ คือไม่ว่าโรงเรียนใด หรือส่วนราชการใดน าจะน าไปใช้

จะต้องด าเนินการสอบเป็นแบบเดียวกันแบบทดสอบมาตรฐานจะมี คู่มือด าเนินการสอบบอกถึงวิธีการสอบว่า

ท าอย่างไร และยังมีมาตรฐานในด้านการแปลคะแนนด้วย 

สมนึก กัททิยธน์ (2541: 73 - 98) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง  

แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองด้านต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้วแบบทดสอบวัด 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบท่ีครูสร้างกับแบบทดสอบ มาตรฐาน ] 

ซึ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประเภทที่ครูสร้างมีหลายแบบแต่ที่นิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้ 
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1. ข้อสอบ แบบความเรียงหรืออัตนัย (Subjective or Essay Test) 

2. ข้อสอบกาถูก - ผิด ( True - False Test) 

3. ข้อสอบแบบเติมค า ( Completion Test) 

4. ข้อสอบแบบตอบสั้น ( Short Answer Test) 

5. ข้อสอบ แบบจับคู่ ( Matching Test) 

6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ ( Multiple Choice Test) 

ทั้งแบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนและแบบทดสอบมาตรฐาน มีวิธีการในการสร้างข้อค าถามเหมือนกัน 

คือ จะเป็นค าถามที่วัดเนื้อหาและพฤติกรรมที่ได้สอนนักเรียนไปแล้ว ส าหรับพฤติกรรมที่ใช้ วัดจะเป็น

พฤติกรรมที่สามารถตั้งค าถามวัดได้ มักนิยมใช้ตามหลักที่ได้จากผลการประชุมของนักวัดผล ซึ่ง บลูม (Bloom. 

1976: 115 – 124 อ้างอิงจาก รัตนาภรณ์ กุมผัน 2553: 48) ได้เขียนรวมไว้ในหนังสือ Taxonomy of 

Educational Objectives สรุปได้ว่า การวัดผลด้านสติปัญญาควรวัดพฤติกรรม ดังนี้ 

1. วัดด้านความรู้-ความจ า (Knowledge) 

2. วัดด้านความเข้าใจ (Comprehension) 

3. วัดด้านการน าไปใช้ (Application) 

4. วัดด้านการวิเคราะห์ (Analysis) 

5. วัดด้านการลังเคราะห์ (Synthesis) 

6. วัดด้านการประเมินค่า (Evaluation) 

สันติ  อิทธิพลนาวากุล ( 2550: 66-67) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ 

แบบทดสอบที่มุ่งวัดพฤติกรรมและประสบการณ์ทางการเรียนรู้ที่นักเรียนได้ศึกษาไป โดยลักษณะของ

แบบทดสอบนั้นก็ จะมีอยู่หลายแบบ เช่น แบบทดสอบที่เป็นปรนัย คือ ให้เลือกตัวเลือกที่ได้ให้ไว้ หรืออาจจะ

เป็นแบบ อัตนัย คือ ให้แสดงวิธีท าหรือเติมค าตอบที่ถูกต้อง เป็นต้น 

จากแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่กล่าวมา ผู้วิจัยพอสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง และแบบทดสอบมาตรฐาน ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพ่ือวัด

เนื้อหา พฤติกรรมและประสบการณ์ทางการเรียนรู้ที่นักเรียนได้ศึกษาไป โดยลักษณะของข้อสอบมีหลายแบบ 

เช่น แบบความเรียงหรืออัตนัย  แบบกาถูก - ผิด แบบเลือกตอบ เป็นต้น  

 

     3.6 งำนวิจัยท่ีเกี่ยวกับข้องกับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ 

ปรียทิพย์ บุญคง (2546: บทคัดย่อ) ได้ท าการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยบางประการกับ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และหาค่า น ้าหนักของความส าคัญ

ของปัจจัยบางประการที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการสุ่มแบบ

แบ่งชั้น ผลจากการวิจัยพบว่า ค่าสัมประสิทธิ์พหุคูณระหว่างปัจจัย ด้านการก ากับตนเอง ด้านการรับรู้
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ความสามารถทางคณิตศาสตร์ ด้านความเชื่อมั่นภายใน ตนเองกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์มี

ค่าเท่ากับ 0.561 ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทาง สถิติ และค่าน ้าหนักความส าคัญของปัจจัย 

ด้านการรับรู้ความสามารถของตนเองทางคณิตศาสตร์และ ด้านการรับรู้ความคาดหวังของผู้ปกครอง 

ด้านการศึกษา ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา คณิตศาสตร์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ส่วน

ปัจจัยด้านการก ากับตนเอง ความเชื่อมั่น อ านาจภายในตนและความมีวินัยในตนเอง ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อย่างไม่ มีนัยส าคัญทางสถิติ 

 วัฒนา ปลาตะเพียนทอง (2546: 87-88) ได้ท าการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัย บางประการกับ

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ปัจจัย ด้านความสนใจในวิชา

คณิตศาสตร์ การอบรมเลี้ยงดูแบบเอาใจใส่ และสัมพันธภาพระหว่างนักเรียน กับเพ่ือนนักเรียน  

มีค่าเท่ากับ .453 , .220 และ.191 ตามล าดับ ซึ่งผลต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ในวิชาคณิตศาสตร์ อย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 และปัจจัยด้านพฤติกรรมการสอนของครู มีน้ าหนักความส าคัญเท่ากับ .072 ส่วนปัจจัย

ด้านความรู้พื้นฐานเดิมทางคณิตศาสตร์ สัมพันธภาพ ในครอบครัว และฐานะเศรษฐกิจของครอบครัว มีน้ าหนัก

ความส าคัญที่ส่งผลต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในวิชาคณิตศาสตร์ อย่างมีไม่นัยส าคัญทางสถิติ 

กุลธร เสน่หา (2549: บทคัดย่อ) ได้ท าศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านผู้เรียนและ ด้าน

ครอบครัวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ความถนัดด้านตัวเลข เจตคติต่อวิชา

คณิตศาสตร์และความรับผิดชอบต่อการเรียน ส่งผลทางบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา คณิตศาสตร์  

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยความถนัดด้านตัวเลขส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน 

วิชาคณิตศาสตร์มากที่สุด ส่วนเจตคติต่อครูผู้สอนและปัจจัยด้านครอบครัว ได้แก่ การส่งเสริมการเรียน

คณิตศาสตร์ของผู้ปกครองส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 

ปริญญา สองสีดา (2550: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลของการจัดการสอนแบบ 4  MAT เรื่อง ทศนิยมและ

เศษส่วน ที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ ของ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 1 โรงเรียนศรีพฤฒา กรุงเทพมหานคร จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 35 คน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการเรียนการ สอนแบบ 4  MAT สูงกว่าก่อนได้รับการสอน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังได้รับการเรียนการสอนแบบ 

4MAT สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ด้าน

การพูด การอ่าน การเขียน และโดยรวมหลังได้รับการสอนแบบ 4MAT สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 และทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ด้านการพูด การอ่าน การเขียน และโดยรวมหลังการ

เรียน การสอนแบบ 4MAT สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

นันทพร ระภักดี (2551: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้เทคนิค

อุปนัย - นิรนัย เรื่อง ความคล้าย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน มัธยมหนองศาลา  

อ าเภอแก้งคร้อ จังหวัดชัยภูมิ จ านวน 40 คน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของ
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นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภายหลังที่ได้รับการสอนด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอน

แบบอุปนัย - นิรนัย สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 60% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

จากเอกสารงานและวิจัยที่ศึกษาค้นคว้าข้างต้น พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์นั้นจะ

เป็นตัวชี้วัดอย่างหนึ่งที่บ่งบอกถึงความสามารถของผู้เรียน  ถ้านักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์   

และครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ดี จะส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  

ดังนั้นครูจึงควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และเลือกใช้นวัตกรรมต่างๆ เพ่ือให้เหมาะสมกับผู้เรียน 
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทาง  

การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี 

เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผู้วิจัยขอเสนอรายละเอียดวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3. การสร้างและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

1. กำรก ำหนดประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561
โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี   

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 และ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3/5  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี จ านวน 100 คน ที่ได้มาจาก
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากเป็นห้องที่ผู้วิจัยสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ 5        
(ค23101)  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ซึ่งเป็นนักเรียนที่คละความสามารถ 
 
2. เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

     เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 

คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 10 แผน รวม 10 คาบเรียน 

2.2 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 

คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น แบบปรนัย 

จ านวน 1 ชุด รวม 10 ข้อ  

2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ 
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3. กำรสร้ำงและหำประสิทธิภำพเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

          ผู้วิจัยมีขั้นตอนการสร้างและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

3.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 

คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 10 แผน รวม 10 คาบเรียน 

 ผู้วิจัยจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ตามล าดับขั้นตอน ดังภาพที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 ขั้นตอนในการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

3.1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 คูม่ือสาระการเรียนรู้ 

แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช่วงชั้นที่ 2 (มัธยมศึกษาปีที่ 1-3) และหลักสูตร

สถานศึกษาโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี เกี่ยวกับสาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้

คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน ช่วงชั้นที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

3.1.2 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

3.1.3 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับวิธีการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น 

ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถานศึกษา 

ศึกษาเนื้อหา เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  
วิเคราะห์สาระการเรียนรู้และผู้เรียน 

จัดท าแผนการเรียนรู ้

น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 

ปรับปรุงแก้ไขและน าไปทดลองใช้ 

ศึกษาเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
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3.1.4 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น โดยจัดท าให้สอดคล้องกับ 

สาระการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้ ตามหลักสูตรสถานศึกษาและหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 จ านวน 10 แผน โดยจัดเรียงล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยากตามล าดับ  

การเรียนรู้ 

3.1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ที่ผู้วิจัยสร้างเสร็จเรียบร้อยแล้ว 

เสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอสบความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ ความถูกต้อง  

ชัดเจน ความสอดคล้องสาระการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ และระยะเวลาที่ใช้ตลอดจน 

ภาษาที่ถูกต้อง โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าตามวิธีของ 

Likert 5 ระดับ ดังนี้ 

  5   มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

4   มีความเหมาะสมมาก 

3   มีความเหมาะสมปานกลาง 

2   มีความเหมาะสมน้อย 

1 มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

3.1.6 น าผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน 

  มาหาค่าเฉลี่ยของระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แล้วจึงปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ 

ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

 3.1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่เป็น

กลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพ 

 

3.2 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 

คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

ในการสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีล าดับขั้นตอน    

การสร้าง ดังภาพที่ 2 
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  ภาพที่ 2 ขั้นตอนการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

 

 

    ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล 

ตรวจสอบ 

   วางแผน/ออกแบบกิจกรรม 

ตรวจสอบ 

   สร้างกิจกรรม 

ตรวจสอบ 

   ทดลองใช้ครั้งที่ 1 พร้อมพัฒนาและแก้ไขปรับปรุง 

   ทดลองใช้ครั้งที่ 2 พร้อมพัฒนาและแก้ไขปรับปรุง 

   ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

   แก้ไขปรับปรุง 

   แก้ไขปรับปรุง 

   แก้ไขปรับปรุง 

ผ่าน 

ไมผ่่าน 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ไมผ่่าน 
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 3.2.1  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 คูม่ือสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช่วงชั้นที่ 2 (มัธยมศึกษาปีที่ 1-3) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียน

สวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี เกี่ยวกับสาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน 

ช่วงชั้นที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

3.2.2 วางแผนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ดังนี้  

1) ส ารวจความพร้อม ความสามารถในการเข้าถึงสื่อและเทคโนโลยี รวมถึง 

รูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียน 

2) ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมมิฟิเคชัน เพ่ือเป็นแนวทาง 
ในการสร้างกิจกรรม 

3.2.3 การสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้แบ่ง

องค์ประกอบของกิจกรรม ดังนี้ 

  1)  ค าน า เป็นส่วนประกอบที่กล่าวถึงภาพรวมของกิจกรรม 

  2)  ค าชี้แจง เป็นข้อควรปฏิบัติในการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมซึ่งอธิบายเป็นล าดับ 
     ขั้นตอน 

  3)  เอกสารประกอบเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น รายวิชาคณิตศาสตร์ 5  
     ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วย ส่วนที่แสดงเนื้อหาความรู้ ตัวอย่างและ   
     แบบฝึกทักษะ ซึ่งสอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้                 
     โดยเรียงล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก  
4) ชุดเกม King’s Throne ซึ่งประกอบด้วย รายละเอียดเกม โดยอธิบาย 

จุดประสงค์ของเกม จ านวนผู้เล่น เวลา อุปกรณ์ และวิธีการเล่นเกม 
3.2.4 น ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทาง              

การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ

จ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพและความถูกต้องเพ่ือปรับปรุงแก้ไข 

3.2.5 หลังจากปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้ว ผู้วิจัยได้ 

ด าเนินการหาประสิทธิภาพของกิจกรรม ดังขั้นตอนต่อไปนี้ 
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1)  หาประสิทธิภาพรายบุคคล 

ผู้วิจัยน ากิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่  3 ไปทดลองรายบุคคลกับผู้ เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียน           

สวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 4 คน ซึ่งมี

ระดับความสามารถเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คน เพ่ือพิจารณา

เกี่ยวกับภาษา กิจกรรม รวมทั้งสื่อต่างๆที่ ใช้ในกิจกรรม แล้วเก็บข้อมูลต่างๆเพ่ือ

น ามาพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขโดยการสัมภาษณ์และสังเกตพฤติกรรมอย่างใกล้ชิด 

  2.5.2 หาประสิทธิภาพเป็นรายกลุ่ม 

ผู้ศึกษาน ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่  3 ไปทดลองรายบุคคลกับผู้ เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียน           

สวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 8 คน ซึ่งมี

ระดับความสามารถเก่ง 2 คน ปานกลาง 4 คน และอ่อน 2 คน เพ่ือพิจารณา

เกี่ยวกับภาษา กิจกรรม รวมทั้งสื่อต่างๆที่ใช้ในกิจกรรม แล้วเก็บข้อมูลต่างๆเพ่ือ

น ามาพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขโดยการสัมภาษณ์และสังเกตพฤติกรรมอย่างใกล้ชิด 

3.2.6  น ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทาง             

การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่สมบูรณ์แล้วไปทดลองใช้ 

กับกลุ่มตัวอย่าง 

 

3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

  ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 

ระบบสมการเชิงเส้น แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 1 ชุด รวม 10 ข้อ มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 

3.3.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ช่วงชั้นที่ 2 (มัธยมศึกษาปทีี ่1 - 3)  
พุทธศักราช 2551 ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

3.3.2 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับทฤษฎี และวิธีสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                  
วิชาคณิตศาสตร์ และสร้างตารางวิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ เรื่อง  
ระบบสมการเชิงเส้น  

3.3.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น     
ให้สอดคล้องกับตารางวิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก        
จ านวน 20 ข้อ 
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3.3.4  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นที่

สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้อง ความสอดคล้องของเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ ตามเกณฑ์การพิจารณาดังต่อไปนี้ 

 คะแนน +1 ส าหรับข้อที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 คะแนน  0  ส าหรับข้อที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 คะแนน  -1 ส าหรับข้อที่ไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

จากนั้นคัดเลือกแบบทดสอบโดยพิจารณาจากข้อที่มีค่า IOC  0.5 จากการตรวจสอบของ
ผู้เชี่ยวชาญ  

3.3.5  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นที่ได้
ไปทดลองกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2560 ซึ่งเคยเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น มาแล้ว จ านวน 30 คน เพื่อวิเคราะห์ค่าความ
ยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 

3.3.6 คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 
ที่มีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จ านวน 
10 ข้อ โดยให้ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.3.7 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 
จ านวน 10 ข้อ ที่คัดเลือกแล้วไปทดสอบกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบ
วิทยาลัย ธนบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 ซึ่งเคยเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น มาแล้ว 
จ านวน 30 คน เพื่อหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 3.3.8 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ฉบับ 
สมบูรณ์ไปใช้ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง 

 
3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน       

เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ตามข้ันตอนดังนี้ 

3.4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทฤษฎีความพึงพอใจ ความสนใจ การวัดและ 

ประเมินผล การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม

ความพึงพอใจที่มีต่อการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการ      เชิง

เส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

3.4.2 ก าหนดเป้าหมายในการสอบถามความพึงพอใจ 
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3.4.3 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ตามเป้าหมายที่ก าหนด แบบมาตราส่วนประมาณค่า    

 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ 

3.4.4 น าแบบทดสอบวัดความพึงพอใจที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เพื่อ 

 พิจารณาตรวจสอบลักษณะข้อความ ความสอดคล้องกับคุณลักษณะที่ต้องการ และความเหมาะสม    

 ของภาษา แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

3.4.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค                      

 เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

 

4. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 และชั้นมัธยมศึกษา  ปี

ที่ 3/2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โดยด าเนินการตามล าดับต่อไปนี้ 

4.1 ชี้แจงให้กลุม่ตัวอยา่งทราบถึงกติกาและวิธีการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 

เกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 3 เพ่ือใหผู้้เรียนปฏิบัติได้ถูกต้อง 

4.2 ด าเนินการทดลองโดยจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ใช้เวลา 10 ชั่วโมง โดยผู้วิจัยท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกใน

การเรียนรู้ของนักเรียน ขณะที่นักเรียนศึกษาโดยใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ในแต่ละคาบ นักเรียนจะได้ท า

แบบทดสอบระหว่างเรียน จ านวน 5 ครั้ง ก่อนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4.3 หลังจากด าเนินการจัดการเรียนรู้ครบถ้วนตามแผนที่วางไว้ น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น มาทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง บันทึกคะแนนเป็นคะแนน
หลังเรียน 

4.4 น าคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนของนักเรียนทุกคน จากแบบทดสอบระหว่าง 
เรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ทั้ง 5 ชุด และคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น มาวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิภาพของกิจกรรม 

การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ตามเกณฑ์ 80/80 

4.5 นักเรียนท าแบบทดสอบวัดความพึงพอใจที่มีต่อการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค           

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้เวลา 10 นาที แล้วผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้มา

หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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5. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยมีล าดับชั้นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

5.1 การหาค่าสถิติท่ีใช้หาคุณภาพของเครื่องมือ 

5.1.1  ประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบกิจกรรม 

      การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

5.1.2 หาดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ (IOC) ของแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

     5.1.3  หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจการจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

5.1.4  หาค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบสมการ 

เชิงเส้น 

5.1.5  หาค่าความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจ  

5.1.6  หาค่าความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามความพึงพอใจ   

5.2 หาค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนนักเรียนที่ได ้

จากการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียน 

5.3 หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้น

มัธยมศึกษาปีที ่3 โดยใช้สูตร E1/E2 

5.4 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ก่อนและหลัง

เรียนโดยใช้  t-test (Dependent Samples) 

 5.5 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที 3 ทีมีต่อการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หลังทดลองเสร็จสิ้นโดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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6. สถิติที่ใชใ้นกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

6.1 สถิติพ้ืนฐาน 
6.1.1  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) โดยค านวณจากสูตร  

สูตร  
X

X
N


  

เมื่อ  X      แทน  คะแนนเฉลี่ย 

                X          แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

N         แทน จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

6.1.2 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยค านวณจากสูตร 

                               สูตร      
 

22

( 1)

N X X
S

N N

  



 

เมื่อ       s  แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
2X   แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

            
2

X  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 
N แทน  จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
 

6.2 สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
6.2.1 ค่าความเท่ียงตรงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใชค้่า 

ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาโดยค านวณจากสูตร 

สูตร  IOC = 
R

N


 

เมื่อ  IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหา 

R  แทน  ผลรวมคะแนนผลการตัดสินข้อค าถามของผู้เชี่ยวชาญ 

N  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

6.2.2 หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจการจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น จากตารางวิเคราะห์ข้อสอบของจุง เตห์ ฟาน 

6.2.3 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบสมการ    

เชิงเส้น โดยค านวณจากสูตร KR-20 (Kuder-Richardson)  
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สูตร  
2

1
1tt

t

pqn
r

n s

 
  

  

  

เมื่อ  ttr  แทน  ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

n  แทน  จ านวนข้อของแบบทดสอบ 

p  แทน  สัดส่วนของผู้ท าได้ในข้อหนึ่งๆ นั่นคือสัดส่วนของคนตอบถูก 

        กับคนทั้งหมด 

q  แทน  สัดส่วนของผู้ท าผิดในข้อหนึ่งๆ หรือ 1 - p 
2

ts   แทน ค่าความแปรปรวนของแบบทดสอบ 

 

6.3 สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน 
6.3.1 ทดสอบสมมติฐานโดยการหาประสิทธิภาพเครื่องมือ E1/E2 ใช้ในการหาประสิทธิภาพ

ของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น โดยใช้สูตร E1/E2  
 

สูตรที ่1   1 100

X
NE
A

 
  

   

เมื่อ  E1     แทน  ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

                X         แทน  คะแนนรวมของแบบฝึกหัดทั้งหมด 

    A แทน  คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดทั้งหมด 

N         แทน จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

สูตรที ่2   2 100

F
NE
B

 
  

   

เมื่อ  E2     แทน  ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 

                F         แทน  คะแนนรวมจากแบบทดสอบหลังเรียน 

    B แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

N         แทน จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
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6.3.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ใช้สูตร t-test for Dependent 

Samples โดยใช้สูตร 

          สูตร  
 

22

1

D
t

n D D

n









 
    ; 1df n   

เมื่อ  t  แทน  ค่าที่ใช้พิจารณาใน t-Distribution 

D  แทน  ผลรวมของความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนและหลังใช้ 

        กิจกรรม 
2

D  แทน  ผลรวมของก าลังสองของความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อน 

        และหลังใช้กิจกรรม 

 n        แทน จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
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ภำคผนวก  
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ภำคผนวก ก 
 

ตารางค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                               

เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ 
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ตำรำง   ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

           ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ได้ผลดังนี้ 

แบบทดสอบ
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลรวมของ
คะแนน 

 R  

ค่า 
R

IOC
N


  

สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
3 0 +1 0 1 0.33 ใช้ไม่ได้ 
4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
12 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

 

หมำยเหตุ คัดเลือกข้อสอบมีค่า IOC > 0.5 ขึ้นไป ซึ่งถือว่าเป็นข้อสอบที่สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

   สามารถน าไปใช้ได้  
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ภำคผนวก ข 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ เร่ือง ระบบสมกำรเชิงเส้น 

ค ำชี้แจง 
1. แบบทดสอบฉบับนี้สร้างขึ้นเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน แบบทดสอบฉบับนี้

เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ 

2. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย     ลงในกระดาษค าตอบในแต่ละข้อ โดยเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุด 

เพียงค าตอบเดียว 

3. เวลาที่ใช้ในการท าแบบทดสอบ 50 นาที 

 

1.  จากรูปที่ก าหนดให้ ข้อใดต่อไปนี้ถูกต้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

            ก.  ระบบสมการนี้มีไม่มีค าตอบ   ข.  ระบบสมการนี้มีค าตอบเดียว 
            ค.  ระบบสมการนี้มีค าตอบมากมายไม่จ ากัด ง.  ไม่มีข้อใดถูกต้อง 

2. ระบบสมการ 5x y   และ 3 2 5x y   มีค าตอบตรงกับข้อใด 
            ก. (-2, -3)       ข. (-3, -2)   
            ค. (2, 3)                ง. (3, 2) 

3. ระบบสมการ  12 30 30x y   และ  3 8 7x y   มีค าตอบตรงกับข้อใด 
            ก. (-5, -1)     ข. (-5, 1)   
            ค. (5, -1)       ง. (5, 1) 
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4. ค่าของ  x + y  จากระบบสมการ 1x y   และ 2 5x y    ตรงกับข้อใด 
            ก.  3                   ข.  2   
            ค.  1      ง.  0 

5. (2, -1) เป็นค าตอบของระบบสมการในข้อใด 
            ก. 3 7x y   และ 4 3 5x y    ข. 3 7x y   และ 4 3 5x y    
            ค. 3 7x y   และ 4 3 5x y              ง. 3 7x y   และ 4 3 5x y    

6. ระบบสมการ             5 4 1x y    

                        4 6 12x y     
     เมื่อเขียนกราฟ จุดตัดของเส้นทั้งสองอยู่ในจตุภาคใด 
         ก. จตุภาคท่ี 1           ข. จตุภาคท่ี 2  
          ค. จตุภาคท่ี 3     ง. จตุภาคท่ี 4 

7.  ถ้า (a, b) เป็นค าตอบของระบบสมการ 3 2 8x y   และ 5 3 26x y   ค่าของ  3a - 2b  
    ตรงกับข้อใด 
            ก. 8                     ข. 14 
         ค. 16                     ง. -2 

8.  มีเลขอยู่สองจ านวน จ านวนมากมากกว่าจ านวนน้อยอยู่ 32 และ 3 เท่าของผลบวกของเลขทั้งสองจ านวน 

     เท่ากับ 186 จงหาเลขจ านวนมาก 

        ก. 47                      ข. 52 
       ค. 57                            ง. 59 

9.  เฌอปรางค์ซื้อส้มผลเล็กราคาผลละ 30 บาท และผลใหญ่ราคาผลละ 35 บาท คิดเป็นเงิน 950 บาท  
     เมื่อน ามารวมกันแล้วขายไปราคาผลละ 40 บาท ได้เงิน 1,200 บาท มีจ านวนส้มผลเล็กและผลใหญ่ 
     ต่างกันเท่าไร 
          ก. 10      ข. 15    
          ค. 20                    ง. 25 

10.  ในฟาร์มแห่งหนึ่งเลี้ยงไก่และหมูซึ่งนับขารวมกันได้ 264 ขา และนับหัวรวมกันได้ 89 หัว  

      ข้อสรุปในข้อใดถูกต้อง 

             ก. มีไก่มากกว่าหมู 6 ตัว            ข. มีหมูมากกว่าไก่ 3 ตัว 

             ค. มีไก่มากกว่าหมู 3 ตัว            ง. มีหมูมากกว่าไก่ 6 ตัว 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 1 

สำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตรพ์ื้นฐำน 5    รหัสวิชำ ค 23101 
หน่วยกำรเรียนรู้เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  ภำคเรียนที่  1   ปีกำรศึกษำ 2561 
เรื่อง :  กราฟและค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร เวลำ  1 คาบเรียน 50 นาท ี  
โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัย ธนบุรี    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี  3 
ผู้สอน นายสิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด     

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้ 

 มำตรฐำน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 
(mathematical model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหา 
 มำตรฐำน ค 6.1   มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
2. ตัวชี้วัด  
 ค 4.2  ม.3/5 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  และน าไปใช้แก้ปัญหา พร้อมทั้งตระหนักถึง 
   ความสมเหตุสมผลของค าตอบ  

ค 6.1 ม.1-3/4   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และ 
การน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน 

 
3. สำระส ำคัญ  

กราฟของสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสองสมการบนแกนคู่เดียวกัน สามารถทราบค าตอบของระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรนี้ได้จากคู่อันดับของจุดตัด (Common Point) ของเส้นตรงสองเส้น ซึ่งค าตอบของ

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรอาจ มีค าตอบเดียว มีหลายค าตอบ หรือ ไม่มีค าตอบก็ได้ 

 

4. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 4.1      ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

  4.1.1 เขียนกราฟของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ 

4.1.2 แปลความหมายกราฟของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ 
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 4.2 ด้ำนทักษะและกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

4.2.1 เห็นตัวอย่างลักษณะของกราฟของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

4.2.2 ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมายทาง

คณิตศาสตร์และน าเสนอการเขียนกราฟของระบบสมาการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ 

4.3 ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : เพื่อให้นักเรียน 

   4.3.1  มีส่วนร่วมในการตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน 

   4.3.2  มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 

    

5. สำระกำรเรียนรู้ 

          กรำฟและค ำตอบของระบบสมกำรเชิงเส้นสองตัวแปร  

โดยทั่วไปเราเรียกคู่อันดับ  ,x y ที่สอดคล้องกับสมการ 0Ax By C    เมื่อ  , ,A B C  

เป็นค่าคงตัวที่ A  และ B  ไม่เท่ากับศูนย์พร้อมกันว่า ค าตอบของสมการ และกราฟแสดงค าตอบของสมการ 

0Ax By C    นี้ จะเป็นเส้นตรง 0Ax By C    
 

 

 

 

 

 

 

 

ระบบสมกำรเชิงเส้น  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ให้ , , , ,a b c d e และ e  เป็นจ านวนจริงที่ ,a b ไม่เป็นศูนยพ์ร้อมกัน และ ,c d ไม่เป็นศนูย์พร้อมกัน      
ระบบทีป่ระกอบดัวยสมการ 

............ (1)ax by e   

............ (2)cx dy f   

เรียกว่าระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรที่มี x และ y เป็นตัวแปร 

โดยที ่ a  และ c   เป็นสัมประสิทธิของ x   

b  และ d  เป็นสัมประสิทธิของ y  

ค าตอบของระบบสมการเชิงเสน้สองตัวแปร คือ คู่อันดับ  ,x y  ที่สอดคล้องกับสมการ ทั้งสองของระบบสมการ

หรือคู่อันดับ  ,x y  ที่ค่า x  และค่า y  แล้ว ท าให้สมการทั้งสองของระบบสมการเป็นจริง 

ระบบสมกำรเชิงเส้น 
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ให้นักเรียนพิจารณาการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเสนสองตัวแปรด้วยการเขียน กราฟของแต่ละ

สมการบนระนาบโดยใช้แกนคู่เดียวกัน ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

ตัวอย่ำงที่ 1  ก าหนดให้ 

        3 3 ............. (1)x y   

       2 2 ............. (2)x y   
       เขียนกราฟของสมการทั้งสอง ได้ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เนื่องจากกราฟของสมการทั้งสองเป็นเส้นตรงสองเส้นซึ่งตัดกันที่จุด (1, 0) เพียงจุดเดียว แสดงว่า 

มีคู่อันดับเพียงคู่เดียว คือ (1,0) ที่เป็นค าตอบของระบบสมการ ดังนั้น ระบบสมการนี้จึงมีค าตอบเพียงค าตอบ

เดียวคือ (1,0) 

ตัวอย่ำงที่ 2  ก าหนดให้ 

       2 1 ............. (1)x y   

      2 2 ............. (2)x y   
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      เขียนกราฟของสมการทั้งสอง ได้ดังนี้ 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

กราฟทั้งสองทับกันสนิท หรือเป็นเส้นตรงเดียวกัน แสดงว่าคู่อันดับทุกคู่อันดับที่เป็นพิกัดจุดบน

เส้นตรงที่ทับกันนี้ เป็นค าตอบของระบบสมการ ดังนั้น ระบบสมการเชิงเส้นนี้จึงมีค าตอบมากมายไม่จ ากัด 

ตัวอย่ำงที่ 3   ก าหนดให้ 

                3 2 6 ............. (1)x y   

        2 3 3 ............. (2)y x    
        เขียนกราฟของสมการทั้งสอง ได้ดังนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

กราฟทั้งสองขนานกัน ไม่มีจุดตัดกันของกราฟ ดังนั้น ระบบสมการนี้จึงไม่มีค าตอบ 
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             จากตัวอย่างข้างต้นจะเห็นว่า ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรอาจ 

1.  มีค าตอบเดียว                 2.  มีหลายค าตอบ                  3.  ไม่มีค าตอบ 

 
6.  สื่อกำรเรียนรู้ 

เอกสารประกอบเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 7.1  ขั้นน ำ 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 20 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 7.1.1   ครูน าเข้าสู่เกม King’ Throne โดยการพูดคุยถึงเกมที่นักเรียนเล่นกันเป็นประจ า จากนั้นครู 

   แจกการ์ดซึ่งมีรหัสประจ าตัวของนักเรียนให้นักเรียนแต่ละคน แล้วอธิบายข้อเสนอ รางวัลของ 

   ผู้ชนะและวิธีการเล่นเกมให้นักเรียนทราบ ดังนี้ 

1. เมื่อเริ่มต้นเกม ผู้เล่นทุกคนจะถูกแบ่งชนชั้นจากการสุ่ม 4 ชนชั้น ซึ่งผู้เล่นสามารถ           
สะสมแต้มจากการมีส่วนร่วมกับการเรียนทั้งในห้องและนอกห้อง อาทิ การตอบค าถาม 
การท าการบ้าน การท า Quiz การเข้าชั้นเรียนตรงเวลา  

2. ในเกมจะมีผู้เล่นที่รับบทเป็น Joker ซึ่งในแต่ละวัน Joker แต่ละคนจะตัดสินใจฆ่า  
             ผู้เล่น 1 คน ซึ่งผู้เล่นที่ถูกฆ่าจะกลับสู่ชนชั้นสามัญชน และมีแต้มเป็น 0 

3. ผู้เล่นสามารถใช้แต้ม 3 แต้ม เพ่ือป้องกันตนเอง-เพ่ือน หรือใช้เพื่อท าร้ายคนอ่ืนได้          
              โดยคนที่ถูกท าร้ายจะถูกปรับแต้มเป็น 0 และลดชนชั้น 1 ระดับ  
   4.   ผู้เล่นสามารถใช้แต้ม 5 แต้ม เพื่อเลื่อนชนชั้นของตนเองให้สูงขึ้นได้ 
     5.   ผู้เล่นสามารถใช้แต้ม 8 แต้ม เพื่อแลกการ์ดกับผู้เล่นคนใดก็ได้ ซึ่งจะเป็นการสลับกัน 
           ทั้งชนชั้นและแต้มของผู้เล่นที่เราเลือกแลกการ์ด 
    6.   ทุกชนชั้นมีสิทธิสะสมแต้มได้สูงสุดเพียง 10 แต้ม หากเกินจะถูกปรับแต้มเป็น 0    
               และลดชนชั้น 1 ระดับ ยกเว้นเพียงกษัตริย์เท่านั้นที่สะสมแต้มได้ตามที่ต้องการ 
  หมายเหตุ 

1. ผู้ชนะของเกมคือ King ที่มีคะแนนสูงสุดในวันสุดท้ายของเกม แต่ถ้าหาก Joker ล่า King     
จนหมดในวันสุดท้ายของเกม Joker จะเป็นฝ่ายชนะและเลือกรับข้อเสนอแทน  

2.  ชนชั้นของตัวละครทุกตัวจะถูกเก็บเป็นความลับยกเว้น King ที่จะถูกเปิดเผยชนชั้น 
3.  ผู้เล่นที่เลือกใช้แต้ม 3 แต้มเพ่ือท าร้ายคนอ่ืน ให้ระวัง!!!! เพราะถ้าเลือกท าร้าย Joker คุณ 
     จะถูกลดชนชั้นเป็นสามัญชนและถูกปรับแต้มเป็น 0 ทันที 
ผู้เล่นสามารถเลือกใช้แต้มโดยการไปเขียนความจ านงลงในกล่องบนโต๊ะครูที่ห้องหมวด
คณิตศาสตร์ได้ตลอดและติดตามการอัพเดตคะแนนทุกวันได้ที่ไลน์กลุ่มที่ให้ไว้ 



51 
 

 7.1.2  ครูน าเข้าสู่บทเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยทบทวนความรู้เกี่ยวกับ 

ความสัมพันธ์ของกราฟสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสองสมการ ทั้งตั้งค าถามกระตุ้นนักเรียน

ดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) ความสัมพันธ์ของกราฟสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสองสมการมีก่ีแบบอะไรบ้าง 

  [ นักเรียนควรตอบว่า  มี 4 แบบ ได้แก่  

 1. ถ้า 1 2m m  และ 1 2c c  แล้วกราฟเส้นตรงทั้งสองจะเป็นเส้นตรง 

    เดียวกัน ตัดแกน Y ที่จุด  10,c หรือจุด  20,c  

2. ถ้า 1 2m m  และ 1 2c c  แล้วกราฟเส้นตรงทั้งสองจะเป็นเส้นตรงสองเส้นที่ 

    ขนานกัน ตัดแกน Y ที่จุด  10,c และ  20,c  ตามล าดับ 

3. ถ้า 1 2m m  และ 1 2c c  แล้ว กราฟเส้นตรงทั้งสองจะเป็นเส้นตรงสองเส้นที่ไม่ 

    ขนานกันแต่ ตัดแกน Y ที่จุดเดียวกันคือ  10,c หรือจุด  20,c  

4. ถ้า 1 2m m  และ 1 2c c  แล้ว กราฟเส้นตรงทั้งสองจะเป็นเส้นตรงสองเส้นที่ไม่ 

    ขนานกันและตัดแกน Y คนละจุดที่จุด  10,c และ จุด  20,c  ] 

2) กราฟสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสองสมการจะตัดกันเป็นมุมฉากเมื่อใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  เมื่อความชันของกราฟเส้นตรงทั้งสองคูณกันได้ -1 ] 

7.1.3  ครูชี้แจงกับนักเรียนว่าจากลักษณะของความสัมพันธ์ของกราฟสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสอง 

   สมการแต่ละแบบ จะเห็นว่ากราฟทั้งสองเส้นมีทั้งตัดกัน ขนานกัน และทับเป็นเส้นเดียวกัน  

   ซึ่งลักษณะเหล่านี้สามารถบอกได้ว่าระบบสมการเชิงเส้น มีค าตอบหรือไม่มีค าตอบ และถ้ามี 

   ค าตอบ ค าตอบมีเพียงค าตอบเดียวหรือมีมากกมายหลายค าตอบได้ ดังนั้นในคาบนี้จะเรียน  

   เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

 

7.2 ขั้นสอน 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 22 นาที ซึ่งมรีายละเอียดดังนี้ 

 7.2.1 ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยครูตั้งค าถามกระตุ้นนักเรียนดังนี้ 

  (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) จงยกตัวอย่างของสมการเชิงเส้นสองตัวแปร   
  [ นักเรียนควรตอบว่า เช่น 2x + 4y = 5, 3x – 8 = 2y, y = -x + 2 ] 

2) รูปทั่วไปของสมการเชิงเส้นสองตัวแปรคืออะไร    
  [ นักเรียนควรตอบว่า    

  Ax + By + C = 0 เมื่อ A, B, C เป็นค่าคงตัวที่ A และ B ไม่เท่ากับศูนย์พร้อมกัน] 
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7.2.2 ครูอธิบายบทนิยามของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรให้นักเรียนฟัง พร้อมทั้งตั้งค าถาม 

กระตุ้นนักเรียนดังนี้  

1) ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรมีลักษณะอย่างไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า   ............ (1)ax by e   

............ (2)cx dy f    
โดยที่ , , , ,a b c d e และ e  เป็นจ านวนจริงที่ ,a b ไม่เป็นศูนย์พร้อมกัน และ ,c d       

ไม่เป็นศูนย์พร้อมกัน   ] 
2) คู่อันดับ  ,x y ที่สอดคล้องกับระบบสมการหรือค าตอบของระบบสมการหมายความว่า 
 อย่างไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   คู่อันดับ  ,x y  ที่ค่า x  และค่า y  แล้ว ท าให้สมการทั้งสองของ 

 ระบบสมการเป็นจริง ] 

7.2.3 ให้นักเรียนเขียนกราฟสมการเชิงเส้นสองตัวแปรของตัวอย่างที่ 1 (ดังรายละเอียดในเอกสาร 

           ประกอบการเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 2) โดยครูตั้งค าถามกระตุ้นนักเรียน ดังนี้ 

1) จากตัวอย่างที่ 1 กราฟที่ได้มีลักษณะอย่างไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า ตัดกันเพียงจุดเดียวและจุดนั้นคือ คู่อันดับ  1,0  ] 

2) จากการสังเกตลักษณะของกราฟ นักเรียนคิดว่าระบบสมการนี้มีมีค าตอบหรือไม่ถ้ามี         
 มีก่ีค าตอบ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เนื่องจากกราฟทั้งสองตัดกันเพียงจุดเดียว ดังนั้น ระบบสมการ 

 ดังกล่าวมีค าตอบและมีเพียงค าตอบเดียว ] 

7.2.4 ให้นักเรียนเขียนกราฟสมการเชิงเส้นสองตัวแปรของตัวอย่างที่ 2 (ดังรายละเอียดในเอกสาร 

           ประกอบการเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 3) โดยครูตั้งค าถามกระตุ้นนักเรียน ดังนี้  

(นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) จากตัวอย่างที่ 2 กราฟที่ได้มีลักษณะอย่างไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า กราฟทั้งสองทับกันสนิท หรือเป็นเส้นตรงเดียวกัน ] 

2) จากการสังเกตลักษณะของกราฟ นักเรียนคิดว่าระบบสมการนี้มีมีค าตอบหรือไม่ถ้ามี         
 มีก่ีค าตอบ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เนื่องจากกราฟทั้งสองทับกันสนิท หรือเป็นเส้นตรงเดียวกัน  

 แสดงว่าคู่อันดับทุกคู่อันดับที่เป็นพิกัดจุดบนเส้นตรงที่ทับกันนี้ เป็นค าตอบของระบบ 

    สมการ ดังนั้น ระบบสมการเชิงเส้นดังกล่าวมีค าตอบ และค าตอบมีมากมายไม่จ ากัด ] 
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7.2.5 ให้นักเรียนเขียนกราฟสมการเชิงเส้นสองตัวแปรของตัวอย่างที่ 3 (ดังรายละเอียดในเอกสาร 

           ประกอบการเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 3) โดยครูตั้งค าถามกระตุ้นนักเรียน ดังนี้ 

(นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) จากตัวอย่างที่ 3 กราฟที่ได้มีลักษณะอย่างไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า กราฟทั้งสองขนานกัน ] 

2) จากการสังเกตลักษณะของกราฟ นักเรียนคิดว่าระบบสมการนี้มีมีค าตอบหรือไม่ถ้ามี         
 มีก่ีค าตอบ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เนื่องจากกราฟทั้งสองขนานกัน และไม่มีจุดตัดกันของกราฟ  

 ดังนั้น ระบบสมการดังกล่าวไม่มี ค าตอบ ] 

 

7.3 ขั้นสรุป 

 ใช้เวลาประมาณ 8 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.3.1    ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับกราฟและค าตอบของระบบสมการเชิงเส้น 

สองตัวแปร โดยครูตั้งค าถามให้นักเรียนตอบ ดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม  

King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) ลักษณะค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวเป็นอย่างไรได้บ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรอาจ มีค าตอบเดียว มีหลาย 

 ค าตอบ หรือ ไม่มีค าตอบเลยก็ได้ ] 

 7.3.2    ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบย่อยครั้งที่ 1 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น (Quiz 1) จ านวน 2 ข้อ 

เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียนเกี่ยวกับกราฟและค าตอบของระบบสมการ 

เชิงเส้น  

7.3.2    ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะที่ 1 เรื่อง กราฟและค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสอง         

ตัวแปร  เป็นการบ้านเพื่อเป็นการทบทวนความรู้ 
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8.  กำรวัดผลและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 เพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้  

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ : 
1. เขียนกราฟของระบบสมการ 
   เชิงเส้นสองตัวแปรได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบของ
นักเรียนในแบบฝึก
ทักษะที่ 1 ตอนที่ 1 
กราฟและค าตอบของ
ระบบสมการเชิงเส้น
สองตัวแปร ซึ่งมี 4 ข้อ 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   แบบฝึกทักษะที่ 1   
ตอนที่ 1 จากเอกสาร
ประกอบเรียนเรื่อง 
ระบบสมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
   ถ้านักเรียนเขียนกรำฟได้
ถูกต้อง ครบถ้วนทั้งสอง
สมกำร 
จะได้คะแนน  2  คะแนน 
   ถ้านักเรียนเขียนกรำฟได้
ถูกต้องเพียงสมกำรเดียว 
จะได้คะแนน  1  คะแนน 
   ถ้านักเรียนเขียนกรำฟไม่
ถูกต้องหรือไม่เขียนกรำฟ  
จะได้คะแนน  0  คะแนน 
 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

   ถ้านักเรียนได้คะแนน
มำกกว่ำ 4 คะแนน ถือว่าผ่าน 

 
2. แปลความหมายกราฟของ 
   ระบบสมการเชิงเส้นสอง 
   ตัวแปร  

พิจำรณำจำก : 
  ความถูกต้องของการ
เขียนค าตอบของ
นักเรียนในแบบฝึก
ทักษะที่ 1 ตอนที่ 2 
กราฟและค าตอบของ
ระบบสมการเชิงเส้น
สองตัวแปร ซึ่งมี 4 ข้อ 

พิจำรณำจำก : 
   แบบฝึกทักษะที่ 1   
ตอนที่ 2 จากเอกสาร
ประกอบเรียนเรื่อง 
ระบบสมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
   ถ้านักเรียนเขียนค ำตอบได้
ถูกต้อง ครบถ้วน 
จะได้คะแนน  2  คะแนน 
   ถ้านักเรียนเขียนค ำตอบได้
บำงส่วน   
จะได้คะแนน  1  คะแนน 
   ถ้านักเรียนเขียนค ำตอบไม่
ถูกต้องหรือไม่ตอบ  
จะได้คะแนน  0  คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

   ถ้านักเรียนได้คะแนน
มำกกว่ำ 4 คะแนน ถือว่าผ่าน 
 

ด้ำนทักษะและกระบวนกำร
ทำงคณิตศำสตร์ : 
1. ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทาง 
   คณิตศาสตร์ในการสื่อสาร  
   การสื่อความหมายทาง 
   คณิตศาสตร์และน าเสนอการ 
   เขียนกราฟของระบบสมการ 
   เชิงเส้นสองตัวแปรได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบของ
นักเรียนในแบบฝึก
ทักษะที่ 1 ตอนที่ 1 
กราฟและค าตอบของ
ระบบสมการเชิงเส้น
สองตัวแปร ซึ่งมี 4 ข้อ 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   แบบฝึกทักษะที่ 1   
ตอนที่ 1 จากเอกสาร
ประกอบเรียนเรื่อง 
ระบบสมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละข้อค าถาม  

   ถ้านักเรียนเขียนตอบได้
ถูกต้อง ครบถ้วน และ
สำมำรถวำดกรำฟได้ถูกต้อง 

จะได้คะแนน  2 คะแนน 
   ถ้านักเรียน เขียนตอบได้
บำงส่วนและสำมำรถวำด
กรำฟได้ถูกต้อง 
จะได้คะแนน  1.5 คะแนน 
   ถ้านักเรียน เขียนตอบได้
บำงส่วนและสำมำรถวำด
กรำฟได้บ้ำง  
จะได้คะแนน 1 คะแนน  
   ถ้านักเรียน ไม่เขียนตอบ
หรือไม่สำมำรถวำดกรำฟได้  
จะได้คะแนน  0.5 คะแนน  
   ถ้านักเรียน ไม่เขียนตอบ
และไม่สำมำรถวำดกรำฟได้  
จะได้คะแนน  0 คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

   ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 4 คะแนน ถือว่าผ่าน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
ด้ำนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ :  
1. มีส่วนร่วมในการตอบค าถาม 
   และแสดงความคิดเห็นใน 
   ชั้นเรียน 
2. มีความรับผิดชอบในงานที่ 
   ได้รับมอบหมาย 

พิจำรณำจำก : 
   พฤติกรรมหรือการ
แสดงออกของนักเรียน
ขณะท างานที่
มอบหมาย โดยมีครู
เป็นผู้สังเกตแล้วบันทึก
ในแบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 

พิจำรณำจำก : 
   แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  

   ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม 

   ถ้านักเรียนแสดงออกให้เห็น
อย่ำงเด่นชัด   

จะได้คะแนน  2  คะแนน 

   ถ้านักเรียนแสดงออกให้เห็น
เพียงเล็กน้อย   

จะได้คะแนน  1  คะแนน 

   ถ้านักเรียนไม่แสดงออกให้
เห็นเลย   
จะได้คะแนน  0  คะแนน 
 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

   ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม  ถือว่าผ่าน 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 2 

สำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตรพ์ื้นฐำน 5    รหัสวิชำ ค 23101   
หน่วยกำรเรียนรู้เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  ภำคเรียนที่  1   ปีกำรศึกษำ 2561 
เรื่อง :   การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 1   เวลำ  1 คาบเรียน 50 นาท ี  
โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัย ธนบุรี    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี  3 
ผู้สอน นายสิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด     

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้  

 มำตรฐำน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 
(mathematical model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหา 
 มำตรฐำน ค 6.1   มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
2. ตัวชี้วัด  
 ค 4.2  ม.3/5 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  และน าไปใช้แก้ปัญหา พร้อมทั้งตระหนักถึง 
   ความสมเหตุสมผลของค าตอบ 

ค 6.1 ม.1-3/4   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และ 
การน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน  

 
3. สำระส ำคัญ  

กราฟของสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสองสมการบนแกนคู่เดียวกัน สามารถทราบค าตอบของระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรนี้ได้จากคู่อันดับของจุดตัด (Common Point) ของเส้นตรงสองเส้น ซึ่งค าตอบของ

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรอาจ มีค าตอบเดียว มีหลายค าตอบ หรือ ไม่มีค าตอบก็ได้ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร นอกจากใช้วิธีเขียนกราฟแล้วยังสมารถท าได้โดยใช้สมบัติการ

เท่ากันเกี่ยวกับการคูณและการบวก  

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิธีที่ 1 การแทนค่า x หรือ y 

1. พยายามหาค่าของ y ในเทอมของ x  (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 
2. น าค่าที่ได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการหนึ่ง  
3. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรทั้งสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม่ 
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4. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 4.1      ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

4.1.1   แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้โดยใช้สมบัติการเท่ากัน 
                4.1.2   ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบที่ได้ 

 4.2 ด้ำนทักษะและกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการน าเสนอ 

วิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้อย่างถูกต้อง  

4.3 ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : เพื่อให้นักเรียน 

   4.3.1  มีส่วนร่วมในการตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน 

   4.3.2  มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 

    

5. สำระกำรเรียนรู้ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร นอกจากวิธีใช้กราฟแล้ว เราอาจหาค าตอบของ 

ระบบสมการได้โดยใช้วิธีการก าจัดตัวแปรใดตัวแปรหนึ่งให้หมดไป ซึ่งเมือ่ก าจัดตัวแปรหนึ่งออกแล้วสมการที่ได้ 

เป็นสมการเชิงเส้นที่มีตัวแปรเดียว จากนั้นจึงแก้สมการก็จะได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง เมื่อน าค่าของตัวแปรที่หาได้ 

ไปแทนในสมการที่โจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ค่าของตัวแปรทั้งสองคือค าตอบของ 

ระบบสมการ 

นักเรียนเคยเรียนมาแล้วว่า การแก้สมการเป็นการหาค าตอบของสมการ ในท านองเดียวกัน  การแก้ 

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ก็คือการหาค าตอบของระบบสมการนั่นเอง ในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปรที่มีค าตอบเพียงค าตอบเดียวนั้น นอกจากจะหาค าตอบจากกราฟแล้ว อาจใช้วิธีอ่ืนหาได้ โดยใช้

หลักการก าจัดตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งตามวิธีการต่อไปนี้ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิธีที่ 1 การแทนค่า x หรือ y 

 

 

1. พยายามหาค่าของ y ในเทอมของ x  (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 
2. น าค่าที่ได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการหนึ่ง  
3. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรทั้งสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม่ 
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    ตัวอย่ำงที่ 4  จงแก้ระบบสมการต่อไปนี้ 

1)    จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี้ 

                                                     x  +  y    =   1 

                                                        y     =     2x  +  4 

วิธีท ำ    จาก                        x  +  y   =   1   …………………….. (1) 

                   y  =    2x  +  4  …………………….. (2) 

  แทนค่า  y =  2x  +  4  ในสมการ (1) 

  จะได้  x + ( 2x + 4 )  =   1 

    x + 2x + 4 = 1 

      3x   = 1 - 4 

      3x = -3 

        x = -1 

  แทนค่า    x  =  -1    ในสมการ (2) 

  จะได้     y = 2(-1) + 4 

       y = -2 + 4 

       y = 2 

  ดังนั้น ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (-1, 2) 

                   ตรวจสอบค ำตอบ  

              น า  (-1, 2)  ไปแทนใน (1)  

                    จะได้         -1  +  2    =      1 

                              .                          1    =       1                  ……………………..(จริง) 

                    น า (-1, 2)  ไปแทนใน (2)  

                    จะได้                               2    =      2(-1) + 4 

                              .                          2    =      2                   ……………………..(จริง) 

                    แสดงว่า (-1, 2) เป็นค าตอบที่ถูกต้อง 
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2)    จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี้ 

     x   +   y   =   15 

     x  =  5 + y 

วิธีท ำ  จาก        x  +   y   =   15  …………………….. (1) 

     x  =  5 + y  …………………….. (2) 

   แทนค่า  x  = 5 + y   ในสมการ (1) 

    จะได้       ( 5 + y ) + y     =   15 

      5 + y + y = 15 

        2y = 15 - 5 

      2y   = 10 

        y = 5 

   แทนค่า    y  = 5 ในสมการ (2) 

      x = 5 + (5) 

       = 5 + 5  

       = 10 

   ดังนั้น     ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (10, 5) 

                   ตรวจสอบค ำตอบ  

              น า  (10, 5) ไปแทนใน (1)  

                    จะได้         10  +  5    =      15 

                              .                          15    =      15                  ……………………..(จริง) 

                    น า (10, 5) ไปแทนใน (2)  

                    จะได้                               10   =      5 + 5 

                              .                          10    =      10                  ……………………..(จริง) 

                    แสดงว่า (10, 5)  เป็นค าตอบที่ถูกต้อง 
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3)    จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี้ 

       x + y =   12 

       x – y =  6 

วิธีท ำ  จาก       x + y =   12 ...............................................(1) 

และ       x – y =  6 ...............................................(2) 

จะได้           x  =  y + 6   .......................................(3) 
   แทนค่า  x  =  y + 6   ในสมการ (1) 

    จะได้       ( y + 6 ) + y     =   12 

      6 + y + y = 12 

        2y = 12 - 6 

      2y   = 6 

        y = 3 

   แทนค่า    y  = 3 ในสมการ (2) 

      x - 3 = 6 

         x = 6 + 3  

         x = 9 

   ดังนั้น     ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (9, 3) 

                   ตรวจสอบค ำตอบ  

              น า  (9, 3)  ไปแทนใน (1)  

                    จะได้           9  +  3    =      12 

                              .                          12    =      12                  ……………………..(จริง) 

                    น า (9, 3)  ไปแทนใน (2)  

    จะได้           9  -   3    =      6 

                              .                            6    =      6                  ……………………..(จริง) 

                    แสดงว่า (9, 3)  เป็นค าตอบที่ถูกต้อง 
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4)    จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี้ 

       x - y =   -5 

       2x + y =  -3 

วิธีท ำ  จาก       x - y =   -5 ...............................................(1) 

และ       2x + y =  -3 ...............................................(2) 

จะได้           x  =  y - 5    .......................................(3) 
         แทนค่า  x  =  y - 5   ในสมการ (2) 

         จะได้                    2(y - 5)  + y    =   -3 

          2y – 10 + y   = -3  

                   3y – 10      =       -3  

        3y = -3 + 10  

      3y = 7    

       y  = 7

3
 

   แทนค่า    y  = 7

3
  ในสมการ (1) 

      x - 7

3
 = -5 

         x = -5 + 7

3
  

         x = 8

3
  

    ดังนั้น     ค าตอบของระบบสมการนี้คือ ( 8

3
 , 7

3
) 

                   ตรวจสอบค ำตอบ  

              น า  ( 8

3
 , 7

3
) ไปแทนใน (1)  

    จะได้       8

3
   -  7

3
    =      -5 

                15

3
      =      -5 

                              .                           -5    =      -5                  ……………………..(จริง) 
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                    น า ( 8

3
 , 7

3
) ไปแทนใน (2)  

    จะได้            2( 8

3
 )  + 7

3
    =      -3 

                    9

3
      =      -3 

                              .                           -3    =      -3                  ……………………..(จริง) 

                    แสดงว่า ( 8

3
 , 7

3
)  เป็นค าตอบที่ถูกต้อง 

 
5)    จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี้ 

      x  + 2 y =   4 

      2x + 4y  =  5 

วิธีท ำ  จาก               x  + 2 y   =   4 ...............................................(1) 

และ      2x + 4y    =  5 ...............................................(2) 

จะได้           x    =     4 – 2y    .....................................(3) 
         แทนค่า  x  =  4 – 2y   ในสมการ (2) 

         จะได้                 2(4 – 2y)  + 4y   =   5 

        8 – 4y + 4y     = 5  

                            8       =        5 

         จะได้ว่า   สมการเป็นเท็จ 

                  ดังนั้น    ระบบสมการนี้ไม่มีค าตอบของระบบสมการ 

 
6)    จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี้ 

      x  + 3 y =   7 

      2x + 6y  =  14 

วิธีท ำ  จาก               x  + 3 y   =   7 ...............................................(1) 

และ      2x + 6y    =  14 ...............................................(2) 

จะได้           x    =     7 – 3y    .....................................(3) 
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         แทนค่า  x  =  7 – 3y   ในสมการ (2) 

         จะได้               2(7 – 3y)  + 6y   =   14 

       14 – 6y + 6y = 14 

                          14      =        14 

         จะได้ว่า   สมการเป็นจริง 

      ดังนั้น     ระบบสมการนี้มีหลายค าตอบ และ ค าตอบของระบบสมการนี้คือ  (7 – 3y ,  y) 

 
6.  สื่อกำรเรียนรู้ 

เอกสารประกอบเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 7.1  ขั้นน ำ 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.1.1  ครูประกาศเลขที่ของนักเรียนที่ได้คะแนนเต็มจากท าแบบทดสอบย่อยครั้งที่ 1 เรื่อง            

           ระบบสมการเชิงเส้น (Quiz 1) จ านวน 2 ข้อ จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยค าตอบและ 

           อธิบายขั้นตอนวิธีการหาค าตอบแบบทดสอบย่อยจากคาบเรียนที่แล้ว 

 7.1.2  ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับลักษณะค าตอบของระสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยตั้งค าถาม 

กระตุ้นนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสามารถแบ่งออกได้กี่ลักษณะ อะไรบ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า   

  ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสามารถแบ่งออกได้ 3 ลักษณะ 

  1. กราฟทั้งสองตัดกันที่จุดหนึ่งจุด ระบบสมการมีค าตอบเพียงค าตอบเดียว 

  2. กราฟทั้งสองทับกันสนิท หรือเป็นเส้นตรงเดียวกัน ระบบสมการเชิงเส้นมีค าตอบ 

      มากมายไม่จ ากัด 

        3.  กราฟทั้งสองขนานกัน ไม่มีจุดตัดกันของกราฟ ระบบสมการไม่มีค าตอบ   ] 

2) จากลักษณะของค าตอบระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร กราฟท้ังสองตัดกันที่จุดหนึ่งจุด  
 ระบบสมการมีค าตอบเพียงค าตอบเดียว นักเรียนสามารถหาค าตอบได้อย่างไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  สามารถหาค าตอบได้จากการวาดกราฟระบบสมการเชิงเส้น        

      สองตัวแปร ] 
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7.1.3 ครูชี้แจงกับนักเรียนว่านอกจากการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นโยใช้การวาดกราฟแล้ว 

  ยังสามารถใช้วิธีการทางพีชคณิตในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นโดยใช้สมบัติการ 

  เท่ากันได้อีกด้วย ดังนั้นคาบนี้จะเรียน เรื่อง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 

7.2 ขั้นสอน 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 37 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 7.2.1 ครูอธิบายวิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยใช้หลักการก าจัดตัวแปรตัวใดตัวหนึ่ง 

ซึ่งมี 2 วิธี คือ วิธีที่ 1 การแทนค่า x หรือ y และวิธีที่ 2 ก าจัดตัวแปร โดยวิธีที่จะศึกษา

ร่วมกันในคาบนี้ คือวิธีที่ 1 การแทนค่า x หรือ y โดยมีขั้นตอน คือ  

      1 . พยายามหาค่าของ y ในเทอมของ x  (หรอืหาค่าของ x ในเทอมของ y) 

      2.  น าค่าที่ได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการหนึ่ง  

      3.  ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรทั้งสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม่ 

7.2.2 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 4 ข้อย่อยที่ 1 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน 

          เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 6)  แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ 

ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้  

1) นักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรใน 

  ตัวอย่างที่ 4 ข้อย่อยที่ 1    

  [ นักเรียนควรตอบว่า  วิธีที่ 1 การแทนค่า x หรือ y ] 

2) ในขั้นตอนแรกของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร  

    [ นักเรียนควรตอบว่า  แทนค่า  y =  2x  +  4  ในสมการ (1) ] 

3) ค่า x ที่ได้จากการแทนค่า  y =  2x  +  4  ในสมการ (1) เป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  x = -1 ] 

4) เมื่อได้ค่า x = -1 ขั้นตอนต่อไปของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  น า x = -1 แทนในสมการใดสมการหนึ่ง เพื่อหาค่า y ] 

5) นักเรียนคิดว่า ควรแทนค่า x = -1 ในสมการใดจึงจะเหมาะสมที่สุด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  น า x = -1 แทนในสมการ (2) ] 

6) ค่า y ที่ได้จากการแทนค่า  x = -1 ในสมการ (2) เป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  y = 2 ] 
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7) เมื่อได้ค่า x หรือ y แล้ว นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าค่า x และ y ที่หาได้เป็นค าตอบ 
    ที่ถูกต้องของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่า x และ y ในสมการตั้งต้น ] 

8) ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของอะไร 
   [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของคู่อันดับของ x และ y] 

9) ค าตอบของระบบสมการในตัวอย่างที่ 4 ข้อย่อยที่ 1 คืออะไร  
   [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการ คือ (-1, 2)] 

7.2.3 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 4 ข้อย่อยที่ 2 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน 

          เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 6)  แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ 

ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne  

ข้อละ 1 แต้ม) 

1) นักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรใน 

 ตัวอย่างที่ 4 ข้อย่อยที่ 2    

 [ นักเรียนควรตอบว่า  วิธีที่ 1 การแทนค่า x หรือ y ] 

2) ในขั้นตอนแรกของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร  

    [ นักเรียนควรตอบว่า  แทนค่า  x  = 5 + y  ในสมการ (1) ] 

3) ค่า y ที่ได้จากการแทนค่า  x  = 5 + y ในสมการ (1) เป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  y = 5 ] 

4) เมื่อได้ค่า y = 5 ขั้นตอนต่อไปของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  น า y = 5 แทนในสมการใดสมการหนึ่ง เพื่อหาค่า x ] 

5) นักเรียนคิดว่า ควรแทนค่า y = 5  ในสมการใดจึงจะเหมาะสมที่สุด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  น า y = 5 แทนในสมการ (2) ] 

6) ค่า x ที่ได้จากการแทนค่า  y = 5 ในสมการ (2) เป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  x = 10 ] 

7) เมื่อได้ค่า x หรือ y แล้ว นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าค่า x และ y ที่หาได้เป็นค าตอบ 
    ที่ถูกต้องของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่า x และ y ในสมการตั้งต้น ] 

8) ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของอะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของคู่อันดับของ x และ y] 
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9) ค าตอบของระบบสมการในตัวอย่างที่ 4 ข้อย่อยที่ 2 คืออะไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการ คือ (10, 5)] 

7.2.4    ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 4 ข้อย่อยท่ี 3 - 4 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบ     

          การเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 7) แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบ  

โดยครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนในท านองเดียวกับตัวอย่างที่ 4 ข้อย่อยที่ 2  

(นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม)  

7.2.5 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 4 ข้อย่อยที่ 5 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน 

          เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 7)  แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ 

ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne  

ข้อละ 1 แต้ม) 

1) นักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรใน 

 ตัวอย่างที่ 4 ข้อย่อยที่ 5    

 [ นักเรียนควรตอบว่า  วิธีที่ 1 การแทนค่า x หรือ y ] 

2) ในขั้นตอนแรกของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร  

    [ นักเรียนควรตอบว่า  แทนค่า  x  =  4 – 2y  ในสมการ (2) ] 

3) เมื่อนักเรียนแทนค่า  x  =  4 – 2y  ในสมการ (2) แล้วได้ผลลัพธ์อย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  ได้ผลลัพธ์เป็น 8 = 5 ซึ่งได้ว่า สมการเป็นเท็จ] 

4) นักเรียนคิดว่าค าตอบของระบบสมการนี้เป็นอย่างไร เมื่อสมการเป็นเท็จ 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ]  

7.2.6 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 4 ข้อย่อยที่ 6 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน 

          เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 7)  แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ 

ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne 

ข้อละ 1 แต้ม) 

1) นักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรใน 

 ตัวอย่างที่ 4 ข้อย่อยที่ 6    

 [ นักเรียนควรตอบว่า  วิธีที่ 1 การแทนค่า x หรือ y ] 

2) ในขั้นตอนแรกของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร  

    [ นักเรียนควรตอบว่า  แทนค่า  x  =  7 – 3y ในสมการ (2) ] 
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3) เมื่อนักเรียนแทนค่า  x  =  7 – 3y  ในสมการ (2) แล้วได้ผลลัพธ์อย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  ได้ผลลัพธ์เป็น 14 = 14 ซึ่งได้ว่า สมการเป็นจริง] 

4) นักเรียนคิดว่าค าตอบของระบบสมการนี้เป็นอย่างไร เมื่อสมการเป็นจริง 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  ระบบสมการนี้มีหลายค าตอบ ]  

5) ค าตอบของระบบสมการนี้คืออะไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการนี้ คือ (7 – 3y ,  y) ]  

 

7.3 ขั้นสรุป 

 ใช้เวลาประมาณ 8 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.3.1    ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยใช้    

          การถามตอบดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

2) นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการใดได้บ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า     

   1. วิธีการวาดกราฟ  

   2. วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x  

       (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) ] 
3) วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y)  
 ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้สมการใดสมการหนึ่งให้อยู่ในรูปของ x = by + c หรือ  

  y = ax + c เมื่อ a b และ c เป็นค่าคงตัว แล้วน าค่าที่ได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการ 

 หนึ่ง จากนั้นจึงแก้สมการได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการ 

 ที่โจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

7.3.2    ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบย่อยครั้งที่ 2 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น (Quiz 2) จ านวน 2 ข้อ 

เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียนเกี่ยวกับกราฟและค าตอบของระบบสมการ 

เชิงเส้น (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 2 แต้ม) 

7.3.3    ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่ 1 – 4 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบ 

           การเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 11) เป็นการบ้าน เพ่ือเป็นการทบทวนความรู้ 
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8.  กำรวัดผลและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 เพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้  

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ :   

1. แก้ระบบสมการเชิงเส้น
สองตัวแปรได้โดยใช้สมบัติ
การเท่ากัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบของ
นักเรียนในแบบฝึก
ทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่  
1- 4 การแก้ระบบ
สมการเชิงเส้นสอง   
ตัวแปร ซึ่งมี 4 ข้อ 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   แบบฝึกทักษะที่ 2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 11 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรและ
ค าตอบได้ถูกต้อง 
จะได้  คะแนน  2  คะแนน 
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้
ถูกต้องแต่ค ำตอบไม่ถูกต้อง 
จะได้  คะแนน  1  คะแนน 
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรและ
ค าตอบไม่ถูกต้องหรือไม่เขียน
ค ำตอบ 
จะได้ คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

    ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 4 คะแนน ถือว่าผ่าน 

 
2. ตระหนักถึงความสมเหตุ 

สมผลของค าตอบที่ได้ 

 
 
 

พิจำรณำจำก :  
   การเขียนค าตอบใน
กิจกรรมการเรียนรู้ ขั้น
สอน ตัวอย่างที่ 4 ข้อ
ย่อยท่ี 3 - 4 การแก้

พิจำรณำจำก : 
   แบบฝึกทักษะที่ 2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบและสรุปค าตอบของ
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
 
 
 
 

ระบบสมการเชิงเส้น
สองตัวแปร ซึ่งมี 2 ข้อ 
 
 
 
 
 

วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 7 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระบบสมการเชิงเส้นถูกต้อง 

จะได้ คะแนน  2 คะแนน 

     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องแต่สรุปค าตอบ

ไม่ถูกต้องหรือตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องแต่ไม่สรุป

ค ำตอบของระบบสมการเชิง

เส้นสองสองตัวแปร 

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบไม่ถูกต้องและสรุป

ค ำตอบไม่ถูกต้องหรือ

ตรวจสอบค าตอบไม่ถูกต้อง

และไม่สรุปค ำตอบของระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร  

จะได้ คะแนน 0.5 คะแนน 

      ถ้านักเรียนไม่ตรวจสอบ

ค ำตอบและไม่สรุปค ำตอบ

ของระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปร 

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

     ถ้านักเรียนได้คะแนน  

มำกกว่ำ 2 คะแนน ถือว่าผ่าน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

ด้ำนทักษะและกระบวนกำร
ทำงคณิตศำสตร์ : 
   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการสื่อสาร   
การสื่อความหมาย และ     
การน าเสนอวิธีการแก้ระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้
อย่างถูกต้อง  
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก :  
   การเขียนค าตอบใน
กิจกรรมการเรียนรู้ ขั้น
สอน ตัวอย่างที่ 4 ข้อ
ย่อยท่ี 3 - 4 การแก้
ระบบสมการเชิงเส้น
สองตัวแปร ซึ่งมี 2 ข้อ 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   เอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
      ถ้านักเรียนเขียนขั้นตอน

การหาค าตอบโดยสื่อสาร    

สื่อความหมายได้ถูกต้องและ

ชัดเจน  

จะได้ คะแนน 2 คะแนน 

      ถ้านักเรียนเขียนขั้นตอน

การหาค าตอบโดยสื่อสาร     

สื่อความหมายได้ถูกต้องแต่  

ไม่ชัดเจน  

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนไม่สำมำรถ

สื่อสำร สื่อควำมหมำยได้  

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

     ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 2 คะแนน ถือว่าผ่าน 
 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ :  
1. มีส่วนร่วมในการตอบค าถาม 
   และแสดงความคิดเห็นใน 
   ชั้นเรียน 
2. มีความรับผิดชอบในงาน 
   ที่ได้รับมอบหมาย 

พิจำรณำจำก : 
   พฤติกรรมหรือการ
แสดงออกของนักเรียน
ขณะท างานที่
มอบหมาย โดยมีครู
เป็นผู้สังเกตแล้วบันทึก
ในแบบสังเกต

พิจำรณำจำก : 
   แบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  

   ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม 

   ถ้านักเรียนแสดงออกให้เห็น
อย่ำงเด่นชัด   

จะได้คะแนน  2  คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 

   ถ้านักเรียนแสดงออกให้เห็น
เพียงเล็กน้อย   

จะได้คะแนน  1  คะแนน 

   ถ้านักเรียนไม่แสดงออกให้
เห็นเลย   
จะได้คะแนน  0  คะแนน 
 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

   ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม  ถือว่าผ่าน 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 3 

สำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตรพ์ื้นฐำน 5    รหัสวิชำ ค 23101 
หน่วยกำรเรียนรู้เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  ภำคเรียนที่  1   ปีกำรศึกษำ 2561
เรื่อง :   การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 2   เวลำ  1 คาบเรียน 50 นาท ี  
โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัย ธนบุรี    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี  3 
ผู้สอน นายสิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด     

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้  

 มำตรฐำน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 
(mathematical model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหา 
 มำตรฐำน ค 6.1   มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

2. ตัวชี้วัด  
 ค 4.2  ม.3/5 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  และน าไปใช้แก้ปัญหา พร้อมทั้งตระหนักถึง 
   ความสมเหตุสมผลของค าตอบ 

ค 6.1 ม.1-3/4   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และ 
การน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน  

 

3. สำระส ำคัญ  

กราฟของสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสองสมการบนแกนคู่เดียวกัน สามารถทราบค าตอบของระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรนี้ได้จากคู่อันดับของจุดตัด (Common Point) ของเส้นตรงสองเส้น ซึ่งค าตอบของ

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรอาจ มีค าตอบเดียว มีหลายค าตอบ หรือ ไม่มีค าตอบก็ได้ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร นอกจากใช้วิธีเขียนกราฟแล้วยังสมารถท าได้โดยใช้สมบัติการ

เท่ากันเกี่ยวกับการคูณและการบวก  

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิธีที่ 2 ก าจัดตัวแปร 

1. ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรที่ต้องการก าจัดมีค่าเท่ากัน 
2. น าสมการทั้งสองมาบวกหรือลบกัน เพื่อท าให้ตัวแปรที่ต้องการก าจัดนั้นหมดไป 

จะได้สมการใหม่ที่เหลือตัวแปรเดียว แล้วแก้สมการนั้น 

3. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรทั้งสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม่ 
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4. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 4.1      ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

  4.1.1 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้โดยใช้สมบัติการเท่ากัน 

                4.1.2   ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบที่ได้ 

 4.2 ด้ำนทักษะและกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการน าเสนอ 

วิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้อย่างถูกต้อง  

4.3 ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : เพื่อให้นักเรียน 

   4.3.1  มีส่วนร่วมในการตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน 

   4.3.2  มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 

    

5. สำระกำรเรียนรู้ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร นอกจากวิธีใช้กราฟแล้ว เราอาจหาค าตอบของ 

ระบบสมการได้โดยใช้วิธีการก าจัดตัวแปรใดตัวแปรหนึ่งให้หมดไป ซึ่งเมื่อก าจัดตัวแปรหนึ่งออกแล้วสมการที่ได้ 

เป็นสมการเชิงเส้นที่มีตัวแปรเดียว จากนั้นจึงแก้สมการก็จะได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง เมื่อน าค่าของตัวแปรที่หาได้ 

ไปแทนในสมการที่โจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ค่าของตัวแปรทั้งสองคือค าตอบของ 

ระบบสมการ 

นักเรียนเคยเรียนมาแล้วว่า การแก้สมการเป็นการหาค าตอบของสมการ ในท านองเดียวกัน  การแก้ 

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ก็คือการหาค าตอบของระบบสมการนั่นเอง ในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปรที่มีค าตอบเพียงค าตอบเดียวนั้น นอกจากจะหาค าตอบจากกราฟแล้ว อาจใช้วิธีอ่ืนหาได้ โดยใช้

หลักการก าจัดตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งตามวิธีการต่อไปนี้ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิธีที่ 1 การแทนค่า x หรือ y 

 

 

4. พยายามหาค่าของ y ในเทอมของ x  (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 
5. น าค่าที่ได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการหนึ่ง  
6. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรทั้งสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม่ 

 

 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิธีที่ 2 ก าจัดตัวแปร 
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1. ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรที่ต้องการก าจัดมีค่าเท่ากัน 
2. น าสมการทั้งสองมาบวกหรือลบกัน เพ่ือท าให้ตัวแปรที่ต้องการก าจัดนั้นหมดไป 

จะได้สมการใหม่ที่เหลือตัวแปรเดียว แล้วแก้สมการนั้น 

3. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรทั้งสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม่ 
 

 

    ตัวอย่ำงที่ 5  จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี้ 

                                                     3x  -  2y  =    6 

                                                 5x  -  6y  =    -30 

    วิธีท ำ   จาก                              3x  -  2y  =    6   …………………….. (1) 

            5x  -  6y  =    -30  …………………….. (2) 

          เลือกก าจัดตัวแปร y โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ y เท่ากัน จะได้ว่า 

          (1) x 3 ;               9x  -  6y  =    18   …………………….. (3)  

          (3) – (2) ;         (9x  -  6y) – (5x  -  6y)  =    18 – (-30) 

   9x  -  6y – 5x  +  6y    =    18 + 30 

                  4x    =    48 

           x    =    12 

           แทนค่า x = 12 ในสมการที่ (1) 

               จะได้                              3(12)  -  2y  =    6 

            36  -  2y  =    6 

            36  -  6    =    2y 

         30    =    2y 

         15    =    y 

           ดังนั้น ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (12, 15) 
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          ตรวจสอบค ำตอบ  

           น า  (12, 15)  ไปแทนใน (1)  

                     จะได้                 3(12)  -  2(15)  =     6 

       36  -  30  =     6 

                              .                          6    =     6                  ……………………..(จริง) 

           น า (12, 15)  ไปแทนใน (2)  

           จะได้                       5(12)  -  6(15)  =    -30 

       60   -   90     =    -30 

                              .                        -30    =    -30                ……………………..(จริง) 

           แสดงว่า (12, 15) เป็นค าตอบที่ถูกต้อง 

 

ตัวอย่ำงที่ 6  จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี้                   

                   25x - 10y  =   150 

                         10x + 3y   =    25 

    วิธีท ำ   จาก                            25x - 10y  =    150         …………………….. (1) 

          10x + 3y   =    25          …………………….. (2) 

          เลือกก าจัดตัวแปร x โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ x เท่ากัน จะได้ว่า 

          (1) x 2 ;            50x  - 20y  =    300           …………………….. (3)  

          (2) x 5 ;            50x + 15y  =    125           …………………….. (4) 

          (3) – (4) ;    (50x  - 20y) – (50x + 15y)  =    300 - 125 

                           50x  - 20y –  50x - 15y     =    175 

               -35y    =    175 

           y   =    -5 

           แทนค่า y = -5 ในสมการที่ (2) 

               จะได้                             10x + 3(-5)   =    25 

           10x – 15      =    25 

             10x     =    40 

                x     =     4  

           ดังนั้น ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (4, -5) 
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          ตรวจสอบค ำตอบ  

           น า  (4, -5)  ไปแทนใน (1)  

                     จะได้               25(4)  -  10(-5)  =     150 

     100 +  50  =     150 

                              .                         150  =     150              ……………………..(จริง) 

           น า (4, -5)  ไปแทนใน (2)  

           จะได้                       10(4)  +  3(-5)  =    25 

       40   -   15     =    25 

                              .                        25    =    25                 ……………………..(จริง) 

           แสดงว่า (4, -5) เป็นค าตอบที่ถูกต้อง 

 

ตัวอย่ำงที่ 7  จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี้                   

                     3x – y     =  7 

            2y    =      6x + 10 

วิธีท ำ   จาก                             3x - y    =  7                    …………………….. (1) 
              2y =     6x + 10         …………………….. (2) 

          เลือกก าจัดตัวแปร y โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ y เท่ากัน จะได้ว่า 

          (1) x 2 ;             6x  - 2y     =    14           …………………….. (3)  

          (2) + (3) ;                    2y + (6x - 2y)  =    6x + 10 + 14 

                                                     6x       =    6x + 24 

                  0     =    24 

          จะได้ว่า   สมการเป็นเท็จ 

          ดังนั้น     ระบบสมการนี้ไม่มีค าตอบของระบบสมการ   
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6.  สื่อกำรเรียนรู้ 

เอกสารประกอบเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 7.1  ขั้นน ำ 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.1.1  ครูประกาศเลขที่ของนักเรียนที่ได้คะแนนเต็มจากท าแบบทดสอบย่อยครั้งที่ 2 เรื่อง            

           ระบบสมการเชิงเส้น (Quiz 2) จ านวน 1 ข้อ จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยค าตอบและ 

           อธิบายขั้นตอนวิธีการหาค าตอบแบบทดสอบย่อยจากคาบเรียนที่แล้ว 

 7.1.2  ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับลักษณะค าตอบของระสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยตั้งค าถาม 

กระตุ้นนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการใดได้บ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า     

  1. วิธีการวาดกราฟ  

  2. วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x  

    (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) ] 
2) วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y)  
 ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้สมการใดสมการหนึ่งให้อยู่ในรูปของ x = by + c หรือ  

 y = ax + c เมื่อ a b และ c เป็นค่าคงตัว แล้วน าค่าที่ได้ไปแทน y (หรอื x) ในอีกสมการ 

 หนึ่ง จากนั้นจึงแก้สมการได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการ 

 ที่โจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

 

7.2 ขั้นสอน 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 40 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.2.1 ครูยกตัวอย่างที่ 5 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น  

หน้า 8) บนกระดานซึ่งเป็นการแก้ระบบสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  

7.2.2 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 5 แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบ แล้วเขียนแสดง 

วิธีการหาค าตอบของตัวอย่างที่ 5 โดยครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้  

 



79 
 

1) นักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรใน 
 ตัวอย่างที่ 5    

 [ นักเรียนควรตอบว่า   วิธีการก าจัดตัวแปร เนื่องจากตัวอย่างที่ 5 หากใช้วิธีการแทนค่า x  

     หรือ y จะท าได้ยากและมีโอกาสในการค านวณผิดพลาดมากกว่าวิธีการก าจัดตัวแปร ] 

2) ถ้านักเรียนเลือกใช้วิธีที่ 2 การก าจัดตัวแปรในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร

นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนแรก    

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกว่าจะก าจัดตัวแปรใด จากนั้นท าให้ค่าสัมบูรณ์ของ    

     สัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวที่ต้องการก าจัดเท่ากัน ] 

3) จากตัวอย่างที่ 5 นักเรียนควรเลือกก าจัดตัวแปรใดจึงจะเหมาะสมที่สุด   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกก าจัดตัวแปร y ] 

4) ถ้าให้   3x - 2y   =   6       .....................................(1)   

   5x – 6y  =  -30 .....................................(2)  

นักเรียนควรท าอย่างไรเพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร y มีค่าเท่ากัน 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (1) คูณด้วย 3 ทั้งสมการ เพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของ 

 สัมประสิทธิ์ของตัวแปร y มีค่าเท่ากัน คือ 6  ] 

5) ถ้าให้   9x - 6y   =  18  .....................................(3)   

   5x – 6y  =  -30 .....................................(2)   

นักเรียนควรท าอย่างไร เพ่ือก าจัดตัวแปร y และเพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (3) - (2) เพราะสัมประสิทธิ์ของตัวแปร y ของทั้งสอง 

     สมการเป็นจ านวนเดียวกัน ] 

6) เมื่อ น าสมการที่ (3) – (2) แล้ว จะได้ค่า x เป็นเท่าใด  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  x = 12 ]  

7) เมื่อได้ค่า x = 12 ขั้นตอนต่อไปของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  น า x = 12 แทนในสมการใดสมการหนึ่ง เพื่อหาค่า y ] 

8) ค่า y ที่ได้จากการแทนค่า  x = 12 ในสมการตัง้ต้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  y = 15 ] 

9) เมื่อได้ค่า x หรือ y แล้ว นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าค่า x และ y ที่หาได้เป็นค าตอบ 

    ที่ถูกต้องของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่า x และ y ในสมการตั้งต้น ] 
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10) ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของคู่อันดับของ x และ y] 

11) ค าตอบของระบบสมการในตัวอย่างที่ 5 คืออะไร  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการ คือ (12, 15) ] 

7.2.3 ครูอธิบายวิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยใช้หลักการก าจัดตัวแปรตัวใดตัวหนึ่ง 

ซึ่งมี 2 วิธี คือ วิธีที่ 1 การแทนค่า x หรือ y และวิธีที่ 2 ก าจัดตัวแปร โดยวิธีที่จะศึกษา

ร่วมกันในคาบนี้ คือวิธีที่ 2 การก าจัดตัวแปร โดยมีขั้นตอน คือ  

    1. ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรที่ต้องการก าจัดมีค่าเท่ากัน 

    2. น าสมการทั้งสองมาบวกหรือลบกัน เพื่อท าให้ตัวแปรที่ต้องการก าจัดนั้นหมดไป 

                               จะได้สมการใหม่ที่เหลือตัวแปรเดียว แล้วแก้สมการนั้น 

    3. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรทั้งสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม่ 

7.2.4 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 6 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบ 

          สมการเชิงเส้น หน้า 8) แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ค าถามกระตุ้น 

          ความคิดนักเรียนดังนี้  (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1แต้ม) 

1) นักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรใน 

 ตัวอย่างที่ 6    

 [ นักเรียนควรตอบว่า   วิธีการก าจัดตัวแปร เนื่องจากตัวอย่างที่ 6 หากใช้วิธีการแทนค่า x  

     หรือ y จะท าได้ยากและมีโอกาสในการค านวณผิดพลาดมากกว่าวิธีการก าจัดตัวแปร ] 

2) ถ้านักเรียนเลือกใช้วิธีที่ 2 การก าจัดตัวแปรในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร

นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนแรก    

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกว่าจะก าจัดตัวแปรใด จากนั้นท าให้ค่าสัมบูรณ์ของ    

     สัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวที่ต้องการก าจัดเท่ากัน ] 

3) จากตัวอย่างที่ 6 นักเรียนควรเลือกก าจัดตัวแปรใดจึงจะเหมาะสมที่สุด   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกก าจัดตัวแปร x ] 

4) ถ้าให้   25x - 10y  =   150       .....................................(1)   

   10x + 3y   =    25    .....................................(2)  

นักเรียนควรท าอย่างไรเพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเท่ากัน 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  หาค.ร.น.ของค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x โดยจาก 

      ตัวอย่างที่ 6 ค.ร.น. ของ 25 กับ 10 คือ 50 ] 



81 
 

5) จากตัวอย่างที่ 6 นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพ่ือให้สมการ (1) มีค่าสัมบูรณ์

ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x เป็น 50  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (1) คูณด้วย 2 ทั้งสมการ เพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของ 

 สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเป็น 50 ] 

6) นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพ่ือให้สมการ (2) มีค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์

ของตัวแปร x เป็น 50  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (2) คูณด้วย 5 ทั้งสมการ เพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของ 

 สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเป็น 50 ] 

7) ถ้าให้   50x  - 20y  =    300  .....................................(3)  

   50x + 15y  =    125         .....................................(4)   

นักเรียนควรท าอย่างไร เพ่ือก าจัดตัวแปร x และเพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (3) - (4) เพราะสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x ของทั้งสอง 

     สมการเป็นจ านวนเดียวกัน ] 

8) เมื่อ น าสมการที่ (3) – (4) แล้ว จะได้ค่า y เป็นเท่าใด  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  y = -5 ]  

9) เมื่อได้ค่า y = -5 ขั้นตอนต่อไปของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  y = -5 แทนในสมการใดสมการหนึ่ง เพ่ือหาค่า x ] 

10) ค่า x ที่ได้จากการแทนค่า  y = -5 ในสมการตั้งต้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  x = 4 ] 

11) เมื่อได้ค่า x หรือ y แล้ว นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าค่า x และ y ที่หาได้เป็นค าตอบ 

    ที่ถูกต้องของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่า x และ y ในสมการตั้งต้น ] 

12) ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของคู่อันดับของ x และ y] 

13) ค าตอบของระบบสมการในตัวอย่างที่ 6 คืออะไร  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการ คือ (4, -5) ] 
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7.2.5 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 7 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบ 

          สมการเชิงเส้น หน้า 9) แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ค าถามกระตุ้น 

          ความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) นักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรใน 

 ตัวอย่างที่ 7    

 [ นักเรียนควรตอบว่า   วิธีการก าจัดตัวแปร เนื่องจากตัวอย่างที่ 7 หากใช้วิธีการแทนค่า x  

     หรือ y จะท าได้ยากและมีโอกาสในการค านวณผิดพลาดมากกว่าวิธีการก าจัดตัวแปร ] 

2) ถ้านักเรียนเลือกใช้วิธีที่ 2 การก าจัดตัวแปรในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร

นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนแรก    

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกว่าจะก าจัดตัวแปรใด จากนั้นท าให้ค่าสัมบูรณ์ของ    

     สัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวที่ต้องการก าจัดเท่ากัน ] 

3) จากตัวอย่างที่ 7 นักเรียนควรเลือกก าจัดตัวแปรใดจึงจะเหมาะสมที่สุด   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกก าจัดตัวแปร y ] 

4) ถ้าให้   3x - y    =  7           .....................................(1)   

         2y   =     6x + 10   .....................................(2)  

นักเรียนควรท าอย่างไรเพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร y มีค่าเท่ากัน 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  หาค.ร.น.ของค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x โดยจาก 

      ตัวอย่างที่ 7 ค.ร.น. ของ 1 กับ 2 คือ 2 ] 

5) จากตัวอย่างที่ 7 นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพ่ือให้สมการ (1) มีค่าสัมบูรณ์

ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร y เป็น 2  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (1) คูณด้วย 2 ทั้งสมการ เพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของ 

 สัมประสิทธิ์ของตัวแปร y มีค่าเป็น 2 ] 

6) ถ้าให้      2y =     6x + 10  .....................................(2)  

 6x  - 2y     =    14              .....................................(3)   

นักเรียนควรท าอย่างไร เพ่ือก าจัดตัวแปร y และเพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (2) + (3) เพราะสัมประสิทธิ์ของตัวแปร y ของทั้งสอง 

     สมการเป็นจ านวนตรงข้ามกัน ] 
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7) เมื่อ น าสมการที่ (2) + (3) แล้วได้ผลลัพธ์เป็นอย่างไร  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ได้ผลลัพธ์เป็น 0 = 24 ซึ่งได้ว่า สมการเป็นเท็จ ]  

8) นักเรียนคิดว่าค าตอบของระบบสมการนี้เป็นอย่างไร เมื่อสมการเป็นเท็จ 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ]  

7.2.5 ครูให้นักเรียนพิจารณาแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่ 1 – 4  (ดังรายละเอียดในเอกสาร 

ประกอบการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 11) โดยครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิด 

นักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1)  ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยท่ี 1 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ค าตอบของระบบสมการ คือ (2, 1)] 

2) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยท่ี 2 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ค าตอบของระบบสมการ คือ (6, 6)] 

3) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยท่ี 3 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ค าตอบของระบบสมการ คือ (3, -4)] 

4) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยท่ี 4 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ค าตอบของระบบสมการ คือ (7, 3)] 

5) จากที่นักเรียนแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่ 1 – 4 เป็นการบ้านโดยใช้วิธีที่ 1 การแทน

ค่าตัวแปร x หรือ y นักเรียนคิดว่าสามารถใช้วิธีการอ่ืนในการหาค าตอบได้หรือไม่ ถ้าได้

ควรใช้วิธีใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ใช้วิธีอ่ืนได้ โดยใช้วิธีที่ 2 การก าจัดตัวแปร ] 

6) นักเรียนคิดว่าค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรที่ได้จากการเลือกใช้วิธีที่ 2    

การก าจัดตัวแปรจะเหมือนหรือแตกต่างกับวิธีที่ 1 การแทนค่าตัวแปรหรือไม่ อย่างไร 

 [ นักเรยีนควรตอบว่า   ค าตอบของระบบสมการเหมือนกัน ต่างกันเพียงขั้นตอนและล าดับ 

     ที่ใช้ในการหาค าตอบเท่านั้น ] 

7.2.6    ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่ 5 – 6 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบ 

           การเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 12) เป็นการบ้าน เพ่ือเป็นการทบทวนความรู้ 
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7.3 ขั้นสรุป 

 ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.3.1    ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยใช้การ 

ถามตอบดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการใดได้บ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า     

  1. วิธีการวาดกราฟ  

  2. วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x  

      (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 

   3. การก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่ง 

     เท่ากัน แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน  ] 
2) วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y)  
 ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้สมการใดสมการหนึ่งให้อยู่ในรูปของ x = by + c หรือ  

 y = ax + c เมื่อ a b และ c เป็นค่าคงตัว แล้วน าค่าที่ได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการ 

 หนึ่ง จากนั้นจึงแก้สมการได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการ 

 ที่โจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

3) วิธีการก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  
 แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  

 แล้วน าสมการทั้งสองมาบวกหรือลบกัน แล้วจะได้สมการเชิงเส้นที่มีตัวแปรเดียว จากนั้น 

 จึงแก้สมการก็จะได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการที่โจทย์ 

 ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 
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8.  กำรวัดผลและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 เพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้  

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ 
1.  แก้ระบบสมการเชิงเส้น   

    สองตัวแปรได้โดยใช้สมบัติ 

    การเท่ากัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
    ความถกูต้องของ
การเขียนค าตอบของ
นักเรียนในแบบฝึก
ทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่   
5 - 6 การแก้ระบบ
สมการเชิงเส้นสอง   
ตัวแปร ซึ่งมี 2 ข้อ 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   แบบฝึกทักษะที่ 2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 12 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรและ
ค าตอบได้ถูกต้อง 
จะได้  คะแนน  2  คะแนน 
 
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้
ถูกต้องแต่ค ำตอบไม่ถูกต้อง 
จะได้  คะแนน  1  คะแนน 
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรและ
ค าตอบไม่ถูกต้องหรือไม่เขียน
ค ำตอบ 
จะได้ คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

    ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 2 คะแนน ถือว่าผ่าน 

 
2.  ตระหนักถึงความสมเหตุ 

สมผลของค าตอบที่ได้ 

 
 

พิจำรณำจำก :  
   การเขียนค าตอบใน
กิจกรรมการเรียนรู้ ขั้น
สอน ตัวอย่างที่ 5 - 6 

พิจำรณำจำก : 
   เอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบและสรุปค าตอบของ
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
 
 
 
 
 

การแก้ระบบสมการ
เชิงเส้นสองตัวแปร ซึ่ง
มี 3 ข้อ 
 
 
 
 
 

วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 8 - 9 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระบบสมการเชิงเส้นถูกต้อง 

จะได้ คะแนน  2 คะแนน 

     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องแต่สรุปค าตอบ

ไม่ถูกต้องหรือตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องแต่ไม่สรุป

ค ำตอบของระบบสมการเชิง

เส้นสองสองตัวแปร 

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบไม่ถูกต้องและสรุป

ค ำตอบไม่ถูกต้องหรือ

ตรวจสอบค าตอบไม่ถูกต้อง

และไม่สรุปค ำตอบของระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร  

จะได้ คะแนน 0.5 คะแนน 

      ถ้านักเรียนไม่ตรวจสอบ

ค ำตอบและไม่สรุปค ำตอบ

ของระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปร 

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

     ถ้านักเรียนได้คะแนน  

มำกกว่ำ 3 คะแนน ถือว่าผ่าน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

ด้ำนทักษะและกระบวนกำร
ทำงคณิตศำสตร์ : 
   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการสื่อสาร   
การสื่อความหมาย และ     
การน าเสนอวิธีการแก้ระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้
อย่างถูกต้อง  
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
    การเขียนค าตอบ
ของนักเรียนในแบบฝึก
ทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่   
5 - 6 การแก้ระบบ
สมการเชิงเส้นสอง   
ตัวแปร ซึ่งมี 2 ข้อ 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   แบบฝึกทักษะที่ 2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 12 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
      ถ้านักเรียนเขียนขั้นตอน

การหาค าตอบโดยสื่อสาร    

สื่อความหมายได้ถูกต้องและ

ชัดเจน  

จะได้ คะแนน 2 คะแนน 

      ถ้านักเรียนเขียนขั้นตอน

การหาค าตอบโดยสื่อสาร     

สื่อความหมายได้ถูกต้องแต่  

ไม่ชัดเจน  

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนไม่สำมำรถ

สื่อสำร สื่อควำมหมำยได้  

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

     ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 2 คะแนน ถือว่าผ่าน 
 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ :  
1. มีส่วนร่วมในการตอบค าถาม
และแสดงความคิดเห็นในชั้น
เรียน 
2. มีความรับผิดชอบในงานที่
ได้รับมอบหมาย 

พิจำรณำจำก : 
พฤติกรรมหรือการ
แสดงออกของนักเรียน
ขณะท างานที่
มอบหมาย โดยมีครู
เป็นผู้สังเกตแล้วบันทึก
ในแบบสังเกต

พิจำรณำจำก : 
แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างานของ
นักเรียน 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  

ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นอย่ำงเด่นชัด   

    จะได้คะแนน  2  คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นเพียงเล็กน้อย   

    จะได้คะแนน  1  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  ไม่แสดงออกให้
เห็นเลย   

    จะได้คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

ถ้า  นักเรียน  ได้คะแนน  
มำกกว่ำร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม  ถือว่าผ่าน 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 4 

สำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตรพ์ื้นฐำน 5    รหัสวิชำ ค 23101 
หน่วยกำรเรียนรู้เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  ภำคเรียนที่  1   ปีกำรศึกษำ 2561 
เรื่อง :   การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 3   เวลำ  1 คาบเรียน 50 นาท ี  
โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัย ธนบุรี    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี  3 
ผู้สอน นายสิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด     

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้  

 มำตรฐำน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 
(mathematical model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหา 
 มำตรฐำน ค 6.1   มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 

2. ตัวชี้วัด  
 ค 4.2  ม.3/5 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  และน าไปใช้แก้ปัญหา พร้อมทั้งตระหนักถึง 
   ความสมเหตุสมผลของค าตอบ 

ค 6.1 ม.1-3/4   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และ 
การน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน  

 

3. สำระส ำคัญ  

กราฟของสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสองสมการบนแกนคู่เดียวกัน สามารถทราบค าตอบของระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรนี้ได้จากคู่อันดับของจุดตัด (Common Point) ของเส้นตรงสองเส้น ซึ่งค าตอบของ

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรอาจ มีค าตอบเดียว มีหลายค าตอบ หรือ ไม่มีค าตอบก็ได้ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร นอกจากใช้วิธีเขียนกราฟแล้วยังสมารถท าได้โดยใช้สมบัติการ

เท่ากันเกี่ยวกับการคูณและการบวก  

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิธีที่ 2 ก าจัดตัวแปร 

1. ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรที่ต้องการก าจัดมีค่าเท่ากัน 
2. น าสมการทั้งสองมาบวกหรือลบกัน เพื่อท าให้ตัวแปรที่ต้องการก าจัดนั้นหมดไป 

จะได้สมการใหม่ที่เหลือตัวแปรเดียว แล้วแก้สมการนั้น 

3. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรทั้งสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม่ 
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4. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 4.1      ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

  4.1.1 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้โดยใช้สมบัติการเท่ากัน 

4.1.2   ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบที่ได้ 

 4.2 ด้ำนทักษะและกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการน าเสนอ 

วิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้อย่างถูกต้อง  

4.3 ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : เพื่อให้นักเรียน 

   4.3.1  มีส่วนร่วมในการตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน 

   4.3.2  มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 

    

5. สำระกำรเรียนรู้ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร นอกจากวิธีใช้กราฟแล้ว เราอาจหาค าตอบของ 

ระบบสมการได้โดยใช้วิธีการก าจัดตัวแปรใดตัวแปรหนึ่งให้หมดไป ซึ่งเมื่อก าจัดตัวแปรหนึ่งออกแล้วสมการที่ได้ 

เป็นสมการเชิงเส้นที่มีตัวแปรเดียว จากนั้นจึงแก้สมการก็จะได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง เมื่อน าค่าของตัวแปรที่หาได้ 

ไปแทนในสมการที่โจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ค่าของตัวแปรทั้งสองคือค าตอบของ 

ระบบสมการ 

นักเรียนเคยเรียนมาแล้วว่า การแก้สมการเป็นการหาค าตอบของสมการ ในท านองเดียวกัน  การแก้ 

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ก็คือการหาค าตอบของระบบสมการนั่นเอง ในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปรที่มีค าตอบเพียงค าตอบเดียวนั้น นอกจากจะหาค าตอบจากกราฟแล้ว อาจใช้วิธีอ่ืนหาได้ โดยใช้

หลักการก าจัดตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งตามวิธีการต่อไปนี้ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิธีที่ 1 การแทนค่า x หรือ y 

 

 

7. พยายามหาค่าของ y ในเทอมของ x  (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 
8. น าค่าที่ได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการหนึ่ง  
9. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรทั้งสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม่ 
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การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิธีที่ 2 ก าจัดตัวแปร 

 

 

3. ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรที่ต้องการก าจัดมีค่าเท่ากัน 
4. น าสมการทั้งสองมาบวกหรือลบกัน เพื่อท าให้ตัวแปรที่ต้องการก าจัดนั้นหมดไป 

จะได้สมการใหม่ที่เหลือตัวแปรเดียว แล้วแก้สมการนั้น 

4. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรทั้งสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม่ 
 

 

    ตัวอย่ำงที่ 8  จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี้ 

                            0.4x – 0.5y  =  3.3 

                        0.3x – 0.2y  =  1.6 

    วิธีท ำ   จาก                          0.4x – 0.5y  =  3.3   …………………….. (1) 

        0.3x – 0.2y  =  1.6             …………………….. (2) 

          (1) x 10 ;               4x  -  5y  =    33    …………………….. (3)  

          (2) x 10 ;               3x  -  2y  =    16    …………………….. (4)  

          เลือกก าจัดตัวแปร x โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ x เท่ากัน จะได้ว่า 

          (3) x 3 ;             12x  - 15y  =    99    …………………….. (5)  

          (4) x 4 ;             12x  - 8y    =    64   …………………….. (6)  

          (5) – (6) ;        (12x - 15y) – (12x - 8y)  =    99 - 64 

                          -7y    =    35 

                   y    =    -5 

           แทนค่า y = -5 ในสมการที่ (4) 

               จะได้                              3x  -  2(-5)  =    16  

           3x  + 10   =    16 

                   3x   =    6 

          x    =    2 

           ดังนั้น ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (2, -5) 
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          ตรวจสอบค ำตอบ  

           น า  (2, -5)  ไปแทนใน (1)  

                     จะได้             0.4(2)  -  0.5(-5)  =     3.3 

     0.8  + 2.5  =     3.3 

                              .                         3.3  =     3.3                  ……………………..(จริง) 

           น า (2, -5)  ไปแทนใน (2)  

           จะได้                      0.3(2)  -  0.2(-5)  =    1.6 

       0.6  +  1.0     =    1.6 

                              .                        1.6    =    1.6                  ……………………..(จริง) 

           แสดงว่า (2, -5) เป็นค าตอบที่ถูกต้อง 

 

    ตัวอย่ำงที่ 9  จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี้ 

                                    0
5 3
 

x y  

               1
4 2
  

x y  

 วิธีท ำ   จาก                                     0
5 3
 

x y               …………………….. (1) 

                      1
4 2
  

x y                       …………………….. (2) 

          เนื่องจาก ค.ร.น. ของ 5 กับ 3 คือ 15  

          (1) x 15 ;               3x  -  5y  =    0    …………………….. (3)  

          เนื่องจาก ค.ร.น. ของ 4 กับ 2 คือ 4  

          (2) x 4 ;               x  -  2y  =    -4    …………………….. (4)  

          เลือกก าจัดตัวแปร x โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ x เท่ากัน จะได้ว่า 

          (4) x 3 ;                 3x  - 6y  =    -12    …………………….. (5)  

          (3) – (5) ;          (3x - 5y) – (3x - 6y)    =    0 – (-12) 

                  -5y + 6y    =    0 + 12  

                   y    =    12 

           แทนค่า y = 12 ในสมการที่ (4) 
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               จะได้                              x  -  2(12)  =    -4  

           x  - 24    =    -4 

                   x    =    20 

           ดังนั้น ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (20, 12) 

          ตรวจสอบค ำตอบ  

           น า  (20, 12)  ไปแทนใน (1)  

                     จะได้                            20 12
0

5 3
   

4 – 4   =     0 

                              .                         0     =     0                  ……………………..(จริง) 

           น า (20, 12)  ไปแทนใน (2)  

           จะได้                                  20 12
1

4 2
    

               5 - 6     =    -1 

                              .                         -1     =    -1                  ……………………..(จริง) 

           แสดงว่า (20, 12) เป็นค าตอบที่ถูกต้อง 

 

    ตัวอย่ำงที่ 10  จงหาค าตอบของระบบสมการต่อไปนี้ 

   5(x + 2y) – (x +11y)  =   7 

                           4x + 3y   =  38 

    วิธีท ำ   จาก                  5(x + 2y) – (x +11y)  =   7   …………………….. (1) 

             4x + 3y   =  38                      …………………….. (2) 

          จะได้                5x + 10y – x – 11y    =  7 

                                                 4x – y     =  7                          …………………….. (3) 

          เลือกก าจัดตัวแปร x โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ x เท่ากัน จะได้ว่า 

          (2) – (3) ;           (4x + 3y) – (4x - y)     =    38 – 7  

                           4y    =    31 

                   y    =    31

4
 

           แทนค่า y = 31

4
 ในสมการที่ (3) 
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               จะได้                          4x  +  31
3

4

 
 
 

 =    38 

         4x  + 93

4
   =    38 

                   4x   =    38 - 93

4
 

          4x   =    152 93

4

  

          4x   =    59

4
 

           x    =    59

16
 

           ดังนั้น ค าตอบของระบบสมการนี้คือ  ( 59

16
, 31

4
) 

          ตรวจสอบค ำตอบ  

           น า  ( 59

16
, 31

4
) ไปแทนใน (1)  

             5( 59

16
 + 2 31

4

 
 
 

) – ( 59

16
 +11 31

4

 
 
 

)  =    7 

                                 59 62 59 341
5

16 4 16 4

   
     

   
 =    7 

                             59 248 59 1,364
5

16 16

    
   

   
 =    7 

                                               307 1,423
5

16 16

   
   

   
 =    7 

                                                                           112

16
 =    7 

                              .                         7     =     7                    ……………………..(จริง) 

           น า ( 59

16
, 31

4
)  ไปแทนใน (2)  

           จะได้                    59 31
4 3

16 4

   
   

   
   =    38 

                     59 93

4

    =    38 

                  152

4
  =    38 

                              .                        38     =    38                  ……………………..(จริง) 

           แสดงว่า ( 59

16
, 31

4
)  เป็นค าตอบที่ถูกต้อง 
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6.  สื่อกำรเรียนรู้ 

6.1  เอกสารประกอบเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

6.2  ใบกิจกรรมที่ 1 “เธอๆ เรามีอะไรจะให้” 

7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 7.1  ขั้นน ำ 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 7.1.1  ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับลักษณะค าตอบของระสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยตั้งค าถาม 

กระตุ้นนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการใดได้บ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า     

  1. วิธีการวาดกราฟ  

  2. วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x  

      (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 

   3. การก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่ง 

      เท่ากัน แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน  ] 
2) วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x (หรอืหาค่าของ x ในเทอมของ y)  
 ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้สมการใดสมการหนึ่งให้อยู่ในรูปของ x = by + c หรือ  

 y = ax + c เมื่อ a b และ c เป็นค่าคงตัว แล้วน าค่าที่ได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการ 

 หนึ่ง จากนั้นจึงแก้สมการได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการ 

 ที่โจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

3) วิธีการก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  
 แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  

 แล้วน าสมการทั้งสองมาบวกหรือลบกัน แล้วจะได้สมการเชิงเส้นที่มีตัวแปรเดียว จากนั้น 

 จึงแก้สมการก็จะได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการที่โจทย์ 

 ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 
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7.1.2 ครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยค าตอบจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่ 5 – 6  (ดังรายละเอียด 

ในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 12) โดยครูใช้ค าถามกระตุ้น 

ความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1)  ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยท่ี 5 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ] 

2) เพราะเหตุใดแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่ 5 จึงไม่มีค าตอบของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เพราะได้ผลลัพธ์ทีท าให้สมการเป็นเท็จ] 

3) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยท่ี 6 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ] 

4) เพราะเหตุใดแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่ 6 จึงไม่มีค าตอบของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เพราะได้ผลลัพธ์ทีท าให้สมการเป็นเท็จ] 
  

7.2 ขั้นสอน 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 40 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.2.1 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 8 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบ 

          สมการเชิงเส้น หน้า 9) แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ค าถามกระตุ้น 

          ความคิดนักเรียนดังนี้  

1) จากตัวอย่างที่ 8 นักเรียนคิดว่าระบบสมการที่ก าหนดให้แตกต่างจากตัวอย่างในคาบเรียน

ที่ผ่านมาอย่างไร   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   สัมประสิทธิ์ของตัวแปรเป็นทศนิยม ซึ่งต่างจากสัมประสิทธิ์ของ 

      ตัวแปรในตัวอย่างที่ผ่านมาซึ่งเป็นจ านวนเต็ม ] 

2) นักเรียนควรท าอย่างไร เพ่ือให้ระบบสมการที่ก าหนดให้มีสัมประสิทธิ์ของตัวแปรเป็น

จ านวนเต็ม   

[ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (1) และสมการ (2) คูณด้วย 10 ทั้งสมการ เพ่ือให้ค่า 

สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x และ y มีค่าเป็นจ านวนเต็ม ] 

3) เมื่อน าน าสมการที่ (1) คูณด้วย 10 ทั้งสมการ นักเรียนจะได้สมการ (3) เป็นอย่างไร  

[ นักเรียนควรตอบว่า     4x  -  5y  =    33.....................................(3) ] 

4) เมื่อน าน าสมการที่ (2) คูณด้วย 10 ทั้งสมการ นักเรียนจะได้สมการ (4) เป็นอย่างไร  

[ นักเรียนควรตอบว่า     3x  -  2y  =    16.....................................(4) ] 
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5) หลังจากท่ีนักเรียนได้สมการ (3) และสมการ (4) แล้วนักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมใน

การหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   วิธีการก าจัดตัวแปร เนื่องจาก หากใช้วิธีการแทนค่า x หรือ y  

     จะท าได้ยากและมีโอกาสในการค านวณผิดพลาดมากกว่าวิธีการก าจัดตัวแปร ] 

6) ถ้านักเรียนเลือกใช้วิธีที่ 2 การก าจัดตัวแปรในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร

นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนต่อไป   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกว่าจะก าจัดตัวแปรใด จากนั้นท าให้ค่าสัมบูรณ์ของ    

     สัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวที่ต้องการก าจัดเท่ากัน ] 

7) จากตัวอย่างที่ 8 นักเรียนควรเลือกก าจัดตัวแปรใดจึงจะเหมาะสมที่สุด   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกก าจัดตัวแปร x ] 

8) ถ้าให้   4x  -  5y  =    33    …………………….. (3)   

       3x  -  2y  =    16    …………………….. (4) 

นักเรียนควรท าอย่างไรเพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเท่ากัน 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  หาค.ร.น.ของค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x โดยจาก 

      ตัวอย่างที่ 8 ค.ร.น. ของ 4 กับ 3 คือ 12 ] 

9) จากตัวอย่างที่ 8 นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพ่ือให้สมการ (3) มีค่าสัมบูรณ์

ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x เป็น 12  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (3) คูณด้วย 3 ทั้งสมการ เพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของ 

 สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเป็น 12 ] 

10) นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพ่ือให้สมการ (4) มีค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์

ของตัวแปร x เป็น 12  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (4) คูณด้วย 4 ทั้งสมการ เพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของ 

 สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเป็น 12 ] 

11) ถ้าให้   12x  - 15y  =    99    …………………….. (5) 

   12x  - 8y    =    64   …………………….. (6)  

นักเรียนควรท าอย่างไร เพ่ือก าจัดตัวแปร x และเพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (5) - (6) เพราะสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x ของทั้งสอง 

     สมการเป็นจ านวนเดียวกัน ] 
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12) เมื่อ น าสมการที่ (5) – (6) แล้ว จะได้ค่า y เป็นเท่าใด  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  y = -5 ]  

13) เมื่อได้ค่า y = -5 ขั้นตอนต่อไปของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  y = -5 แทนในสมการใดสมการหนึ่ง เพ่ือหาค่า x ] 

14) ค่า x ที่ได้จากการแทนค่า  y = -5 ในสมการตั้งต้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  x = 2 ] 

15) เมื่อได้ค่า x หรือ y แล้ว นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าค่า x และ y ที่หาได้เป็นค าตอบ 

    ที่ถูกต้องของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่า x และ y ในสมการตั้งต้น ] 

16) ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของคู่อันดับของ x และ y] 

17) ค าตอบของระบบสมการในตัวอย่างที่ 8 คืออะไร  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการ คือ (2, -5) ] 

7.2.2 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 9 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบ 

          สมการเชิงเส้น หน้า 10) แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ค าถาม 

          กระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne 

 ข้อละ 1 แต้ม) 

1) จากตัวอย่างที่ 9 นักเรียนคิดว่าระบบสมการที่ก าหนดให้แตกต่างจากตัวอย่างในคาบเรียน

ที่ผ่านมาอย่างไร   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   สัมประสิทธิ์ของตัวแปรเป็นเศษส่วน ซ่ึงต่างจากสัมประสิทธิข์อง 

      ตัวแปรในตัวอย่างที่ผ่านมาซึ่งเป็นจ านวนเต็มหรือทศนิยม ] 

2) จาก    0
5 3
 

x y         ……………………………(1) 

นักเรียนควรท าอย่างไรเพ่ือให้สมการ (1) มีสัมประสิทธิ์ของตัวแปรเป็นจ านวนเต็ม 

     [ นักเรียนควรตอบว่า  หาค.ร.น.ของค่าสัมบูรณ์ของส่วนทั้งสอง โดยจากสมการ (1) 

      ค.ร.น. ของ 5 กับ 3 คือ 15 ] 

3) นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพ่ือให้สมการ (1) มีสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x 

และ y เป็นจ านวนเต็ม  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (1) คูณด้วย 15 ทั้งสมการ ] 
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4) เมื่อน าน าสมการที่ (1) คูณด้วย 15 ทั้งสมการ นักเรียนจะได้สมการ (3) เป็นอย่างไร  

[ นักเรียนควรตอบว่า     3x  -  5y  =    0 .....................................(3) ] 

5) จาก    1
4 2
  

x y         ……………………………(2) 

นักเรียนควรท าอย่างไรเพ่ือให้สมการ (2) มีสัมประสิทธิ์ของตัวแปรเป็นจ านวนเต็ม 

     [ นักเรียนควรตอบว่า  หาค.ร.น.ของค่าสัมบูรณ์ของส่วนทั้งสอง โดยจากสมการ (2) 

      ค.ร.น. ของ 4 กับ 2 คือ 4 ] 

6) นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพ่ือให้สมการ (2) มีสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x 

และ y เป็นจ านวนเต็ม  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (2) คูณด้วย 4 ทั้งสมการ ] 

7) เมื่อน าน าสมการที่ (2) คูณด้วย 4 ทั้งสมการ นักเรียนจะได้สมการ (4) เป็นอย่างไร  

[ นักเรียนควรตอบว่า     x  -  2y  =    -4 .....................................(4) ] 

8) หลังจากท่ีนักเรียนได้สมการ (3) และสมการ (4) แล้วนักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมใน

การหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   วิธีการก าจัดตัวแปร เนื่องจาก หากใช้วิธีการแทนค่า x หรือ y  

     จะท าได้ยากและมีโอกาสในการค านวณผิดพลาดมากกว่าวิธีการก าจัดตัวแปร ] 

9) ถ้านักเรียนเลือกใช้วิธีที่ 2 การก าจัดตัวแปรในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร

นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนต่อไป   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกว่าจะก าจัดตัวแปรใด จากนั้นท าให้ค่าสัมบูรณ์ของ    

     สัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวที่ต้องการก าจัดเท่ากัน ] 

10) จากตัวอย่างที่ 9 นักเรียนควรเลือกก าจัดตัวแปรใดจึงจะเหมาะสมที่สุด   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกก าจัดตัวแปร x ] 

11) ถ้าให้   3x  -  5y  =    0    …………………….. (3)   

       x  -  2y  =    -4    …………………….. (4) 

นักเรียนควรท าอย่างไรเพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเท่ากัน 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  หาค.ร.น.ของค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x โดยจาก 

      ตัวอย่างที่ 9 ค.ร.น. ของ 3 กับ 1 คือ 3 ] 
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12) จากตัวอย่างที่ 9 นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพ่ือให้สมการ (4) มีค่า

สัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x เป็น 3  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (4) คูณด้วย 3 ทั้งสมการ เพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของ 

 สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเป็น 12 ] 

13) ถ้าให้   3x  -  5y  =    0    …………………….. (3) 

    3x  - 6y  =    -12        …………………….. (5)  

นักเรียนควรท าอย่างไร เพ่ือก าจัดตัวแปร x และเพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (3) - (5) เพราะสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x ของทั้งสอง 

     สมการเป็นจ านวนเดียวกัน ] 

14) เมื่อ น าสมการที่ (3) – (5) แล้ว จะได้ค่า y เป็นเท่าใด  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  y = 12 ]  

15) เมื่อได้ค่า y = 12 ขั้นตอนต่อไปของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  y = 12 แทนในสมการใดสมการหนึ่ง เพื่อหาค่า x ] 

16) ค่า x ที่ได้จากการแทนค่า  y = 12 ในสมการตั้งต้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  x = 20 ] 

17) เมื่อได้ค่า x หรือ y แล้ว นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าค่า x และ y ที่หาได้เป็นค าตอบ 

    ที่ถูกต้องของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่า x และ y ในสมการตั้งต้น ] 

18) ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการจะออกมาในรูปของคู่อันดับของ x และ y] 

19) ค าตอบของระบบสมการในตัวอย่างที่ 9 คืออะไร  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการ คือ (20, 12) ] 

7.2.3    ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 10 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

           ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 10) แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบ โดยครูใช้ค าถาม 

 กระตุ้นความคิดนักเรียนในท านองเดียวกับตัวอย่างที่ 8 และตัวอย่างที่ 9   

(นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 
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          7.2.4    ครูน าเข้าสู่กิจกรรมที่ 1 “เธอๆ เรามีอะไรจะให้” โดยการสนทนา ซักถามกันในชั้นเรียนเรื่อง 

      เกี่ยวกับเกม King’s Throne ในด้านของการช่วยเหลือกันของกลุ่มเพ่ือน โดยครูใช้ค าถาม 

      กระตุ้นความคิดนักเรียน ดังนี้  

1) นักเรียนที่อยู่ในชนชั้นกษัตริย์มีวิธีการอย่างไรที่จะท าให้ตนเองสามารถอยู่ในชนชั้นได้

จนถึงวันสุดท้ายของเกม 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  พยายามสร้างกลุ่มเพ่ือน เพ่ือให้เพ่ือนช่วยเหลือในการใช้แต้ม 

     ป้องกันเรา โดยตกลงผลประโยชน์แลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน] 

2) นักเรียนที่อยู่ในชนชั้นอื่นๆมีรูปแบบในการเอาชนะเกมอย่างไร   

 [ นักเรียนควรตอบว่า  เก็บรวบรวมแต้มจากภารกิจต่างๆ เพ่ือใช้คะแนนส าหรับท าร้าย   

     นักเรียนที่เป็นคู่แข่งของเรา] 

3) นักเรียนคิดว่าเราจะสามารถเป็นผู้ชนะเกมนี้โดยเป็นเพียงคนคอยดูแลคนอ่ืนหรือท าร้าย

คนอ่ืนอย่างเดียวได้หรือไม่ เพราะอะไร   

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ไม่ได้ ควรพิจารณาตามสถานการณ์ เพราะในบางครั้งเราก็ต้อง 

     ชว่ยเหลือเพ่ือนและในบางครั้งเราก็ต้องท าร้ายศัตรู ] 

     7.2.5   ครูแจกใบกิจกรรมที่ 1 “เธอๆ เรามีอะไรจะให้” พร้อมทั้งชี้แจงการท ากิจกรรม โดยให้ 

      นักเรียนเขียนสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 2 สมการลงในใบกิจกรรม โดยเขียนสมการที่ 1 ลงใน 

            สว่นที่ 1 เพื่อมอบให้กับนักเรียนที่เป็นทีมเดียวกับตนเอง และเขียนสมการที่ 2 ลงในส่วนที่ 2 

     เพ่ือมอบให้กับนักเรียนที่เป็นคู่แข่งของทีมตนเอง จากนั้นให้นักเรียนฉีกใบกิจกรรมทั้งสองส่วน 

      ไปมอบให้กับคนที่นักเรียนต้องการ จากนั้นให้นักเรียนที่ได้รับใบกิจกรรมจากนักเรียนคนอื่น 

      ครบทั้งสองส่วน น าสมการทั้งสองมาหาค าตอบของระบบสมการลงในกระดาษส าหรับท า 

     แบบทดสอบย่อยครั้งที่ 3 เรื่องระบบสมการเชิงเส้น (Quiz 3) พร้อมเขียนชื่อ ชั้น เลขที่และ 

     น าส่งที่ครูภายในเวลาที่ก าหนด  

     (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 2 แต้ม) 

7.2.6 นักเรียนท ากิจกรรมที่ 1 (ดังรายละเอียดในใบกิจกรรมที่ 1 “เธอๆ เรามีอะไรจะให้”) 

          7.2.7    ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมที่ 1 “เธอๆ เรามีอะไรจะให้” โดยครูใช้ค าถาม 

     กระตุ้นความคิดนักเรียน ดังนี้ 

1) นักเรียนคิดว่าระบบสมการที่นักเรียนได้รับจากเพ่ือนๆ ยากหรือง่าย เพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ยาก เพราะเพ่ือนที่อยู่คนละทีมกับเราสร้างสมการที่ยากมาให้เรา 
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     จึงท าให้การหาค าตอบของระบบสมการเป็นไปได้ยากและเสียเวลา ] 

2) นักเรียนคิดว่าเป็นไปได้หรือไม่ที่เราจะได้ระบบสมการที่หาค าตอบได้ง่าย ถ้าเป็นไปได้   

เหตุการณ์นั้นเกิดข้ึนเพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  เป็นไปได้ ถ้าเพ่ือนทุกคนสร้างสมการง่ายๆให้กันและกัน ] 

 7.2.8    ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายถึงข้อคิดที่ได้จากกิจกรรมที่ 1 “เธอๆ เรามีอะไรจะให้”  

       โดยครูควรชี้ให้เห็นถึงความส าคัญของการช่วยเหลือกัน เพราะถ้าทุกคนมีความปรารถนาดี 

       ให้กันจะท าให้ทุกอย่างเป็นเรื่องง่าย และเป็นประโยชน์กับทุกฝ่ายด้วย 
 

7.3 ขั้นสรุป 

 ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.3.1    ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยใช้การ 

ถามตอบดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการใดได้บ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า     

  1. วิธีการวาดกราฟ  

  2. วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x  

      (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 

   3. การก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่ง 

      เท่ากัน แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน  ] 
2) วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y)  
 ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้สมการใดสมการหนึ่งให้อยู่ในรูปของ x = by + c หรือ  

 y = ax + c เมื่อ a b และ c เป็นค่าคงตัว แล้วน าค่าที่ได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการ 

 หนึ่ง จากนั้นจึงแก้สมการได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการ 

 ที่โจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

3) วิธีการก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  
 แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  

 แล้วน าสมการทั้งสองมาบวกหรือลบกัน แล้วจะได้สมการเชิงเส้นที่มีตัวแปรเดียว จากนั้น 

 จึงแก้สมการก็จะได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการที่โจทย์ 

 ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 
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7.3.2    ครูให้นักเรียนเลือกท าแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่ 7 – 12 ข้อคู่หรือข้อคี่ (ดังรายละเอียดใน 
เอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 12 – 13) เป็นการบ้าน เพ่ือเป็น 
การทบทวนความรู้ 

 

8.  กำรวัดผลและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 เพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้  

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ 
1.  แก้ระบบสมการเชิงเส้น   

    สองตัวแปรได้โดยใช้สมบัติ 

    การเท่ากัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
    ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบของ
นักเรียนในแบบฝึก
ทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่   
7 - 12 ข้อคู่หรือข้อคี่
การแก้ระบบสมการ
เชิงเส้นสองตัวแปร   
ซึ่งมี 3 ข้อ 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   แบบฝึกทักษะที่ 2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 12 - 13 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรและ
ค าตอบได้ถูกต้อง 
จะได้  คะแนน  2  คะแนน 
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้
ถูกต้องแต่ค ำตอบไม่ถูกต้อง 
จะได้  คะแนน  1  คะแนน 
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรและ
ค าตอบไม่ถูกต้องหรือไม่เขียน
ค ำตอบ 
จะได้ คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

    ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 3 คะแนน ถือว่าผ่าน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
2.  ตระหนักถึงความสมเหตุ 

สมผลของค าตอบที่ได้ 

 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก :  
   การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อ
ย่อยท่ี  7 - 12 ข้อคู่
หรือข้อคี่การแก้ระบบ
สมการเชิงเส้นสอง    
ตัวแปร  ซึ่งมี 3 ข้อ 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   แบบฝึกทักษะที่ 2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 12 - 13 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบและสรุปค าตอบของ

ระบบสมการเชิงเส้นถูกต้อง 

จะได้ คะแนน  2 คะแนน 

     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องแต่สรุปค าตอบ

ไม่ถูกต้องหรือตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องแต่ไม่สรุป

ค ำตอบของระบบสมการเชิง

เส้นสองสองตัวแปร 

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบไม่ถูกต้องและสรุป

ค ำตอบไม่ถูกต้องหรือ

ตรวจสอบค าตอบไม่ถูกต้อง

และไม่สรุปค ำตอบของระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร  

จะได้ คะแนน 0.5 คะแนน 

      ถ้านักเรียนไม่ตรวจสอบ

ค ำตอบและไม่สรุปค ำตอบ

ของระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปร 

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

     ถ้านักเรียนได้คะแนน  

มำกกว่ำ 3 คะแนน ถือว่าผ่าน 
 

ด้ำนทักษะและกระบวนกำร
ทำงคณิตศำสตร์ : 
   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการสื่อสาร   
การสื่อความหมาย และ     
การน าเสนอวิธีการแก้ระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้
อย่างถูกต้อง  
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก :  
   การเขียนค าตอบใน
กิจกรรมการเรียนรู้ ขั้น
สอน ตัวอย่างที่ 8 - 10 
การแก้ระบบสมการ
เชิงเส้นสองตัวแปร ซึ่ง
มี 3 ข้อ 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   เอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 9 - 10 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
      ถ้านักเรียนเขียนขั้นตอน

การหาค าตอบโดยสื่อสาร    

สื่อความหมายได้ถูกต้องและ

ชัดเจน  

จะได้ คะแนน 2 คะแนน 

      ถ้านักเรียนเขียนขั้นตอน

การหาค าตอบโดยสื่อสาร     

สื่อความหมายได้ถูกต้องแต่  

ไม่ชัดเจน  

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนไม่สำมำรถ

สื่อสำร สื่อควำมหมำยได้  

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 
 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

     ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 3 คะแนน ถือว่าผ่าน 
 

 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ :  
1. มีส่วนร่วมในการตอบค าถาม
และแสดงความคิดเห็นในชั้น
เรียน 

พิจำรณำจำก : 
พฤติกรรมหรือการ
แสดงออกของนักเรียน
ขณะท างานที่
มอบหมาย โดยมีครู

พิจำรณำจำก : 
แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างานของ
นักเรียน 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  

ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
2. มีความรับผิดชอบในงานที่
ได้รับมอบหมาย 

เป็นผู้สังเกตแล้วบันทึก
ในแบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นอย่ำงเด่นชัด   

    จะได้คะแนน  2  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นเพียงเล็กน้อย   

    จะได้คะแนน  1  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  ไม่แสดงออกให้
เห็นเลย   

    จะได้คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

ถ้า  นักเรียน  ได้คะแนน  
มำกกว่ำร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม  ถือว่าผ่าน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



107 
 

 
แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 5 

สำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตรพ์ื้นฐำน 5    รหัสวิชำ ค 23101 
หน่วยกำรเรียนรู้เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  ภำคเรียนที่  1   ปีกำรศึกษำ 2561 
เรื่อง :   หลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  เวลำ  1 คาบเรียน 50 นาท ี  
โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัย ธนบุรี    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี  3 
ผู้สอน นายสิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด     

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้  

 มำตรฐำน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 
(mathematical model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหา 
 มำตรฐำน ค 6.1   มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
2. ตัวชี้วัด  
 ค 4.2  ม.3/5 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  และน าไปใช้แก้ปัญหา พร้อมทั้งตระหนักถึง 
   ความสมเหตุสมผลของค าตอบ  

ค 6.1  ม.1-3/2 ใช้ความรู้ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาใน 
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

        ม.1-3/4   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และ 
การน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน  

        ม.1-3/5  เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ กระบวนการทาง 
คณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆ 

 
3. สำระส ำคัญ  

หลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 
  1. ก าหนดตัวแปร โดยการสมมติค่า x , y แทนตัวไม่ทราบค่า 

2. สร้างสมการตามเงื่อนไข 
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4. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 4.1      ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

  เขียนสมการเชิงเส้นสองตัวแปรจากข้อความท่ีก าหนดให้ได้ 

 4.2 ด้ำนทักษะและกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการน าเสนอ 

เกี่ยวกับการเขียนสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ 

4.3 ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : เพื่อให้นักเรียน 

   4.3.1  มีส่วนร่วมในการตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน 

   4.3.2  มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 

    

5. สำระกำรเรียนรู้ 

 สิ่งส าคัญในการแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร คือ การเปลี่ยนจากข้อความ         
ที่โจทย์ก าหนดให้เป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 

 
                       ขั้นที่ 1   ก าหนดตัวแปร โดยการสมมติค่า x , y แทนตัวไม่ทราบค่า 
     ขั้นที่ 2   สร้างสมการตามเงื่อนไข 
 

ตัวอย่ำงที่ 11 ข้อควำม : สองเท่าของจ านวนหนึ่งเป็นสามเท่าของจ านวนอีกจ านวนหนึ่ง      

   ตัวไม่ทรำบค่ำ : สมมติให้  x  แทน  จ านวนที่หนึ่ง 

                 y  แทน  จ านวนที่สอง 

จากข้อความ เขียนเป็นสมการได้ว่า   2x = 3y 
 

ตัวอย่ำงที่ 12 ข้อควำม : ห้าเท่าของผลรวมของจ านวนรองเท้าของก้องกับป้องเป็น 150 

   ตัวไม่ทรำบค่ำ : สมมติให้  x  แทน  จ านวนรองเท้าของก้อง 

                 y  แทน  จ านวนรองเท้าของป้อง 

จากข้อความ เขียนเป็นสมการได้ว่า  5(x + y) = 150              
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ตัวอย่ำงที่ 13 ข้อควำม : สามเท่าของอายุของเอิร์ธมากกว่าห้าเท่าของอายุของบาร์โค้ดอยู่ 25 ปี      

   ตัวไม่ทรำบค่ำ : สมมติให้  x  แทน  อายุของเอิร์ธ 

                 y  แทน  อายุของบาร์โค้ด 

จากข้อความ เขียนเป็นสมการได้ว่า  3x – 5y = 25 

 
ตัวอย่ำงที่ 14 ข้อควำม : เฟิร์สซื้อส้มราคากิโลกรัมละ 30 บาท ซื้อเงาะราคากิโลกรัมละ 50 บาท  

                     รวมเป็นเงินทั้งหมด 430 บาท 

   ตัวไม่ทรำบค่ำ : สมมติให้  x  แทน  จ านวนส้ม (กิโลกรัม) 

                 y  แทน  จ านวนเงาะ (กิโลกรัม) 

จากข้อความ เขียนเป็นสมการได้ว่า   30x + 50y = 430   

 

ตัวอย่ำงที่ 15   ข้อควำม : ครึ่งหนึ่งของผลรวมของจ านวนสองจ านวนเท่ากับสี่เท่าของผลต่างของ 

                     สองจ านวนนั้น                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                    

   ตัวไม่ทรำบค่ำ : สมมติให้  x  แทน  จ านวนมาก 

                 y  แทน  จ านวนน้อย 

จากข้อความ เขียนเป็นสมการได้ว่า      
1

4
2

x y x y    

6.  สื่อกำรเรียนรู้ 

6.1  เอกสารประกอบเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

6.2 . ใบกิจกรรมที่ 2 “เปิดแผ่นป้าย ทายชื่อหนัง” 

6.3  Power Point ประกอบกิจกรรมที่ 2 “เปิดแผ่นป้าย ทายชื่อหนัง” 
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7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 7.1  ขั้นน ำ 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 7.1.1  ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับลักษณะค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยตั้งค าถาม 

กระตุ้นนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการใดได้บ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า     

  1. วิธีการวาดกราฟ  

  2. วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x  

      (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 

   3. การก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่ง 

      เท่ากัน แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน  ] 
2) วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y)  
 ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้สมการใดสมการหนึ่งให้อยู่ในรูปของ x = by + c หรือ  

 y = ax + c เมื่อ a b และ c เป็นค่าคงตัว แล้วน าค่าที่ได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการ 

 หนึ่ง จากนั้นจึงแก้สมการได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการ 

 ที่โจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

3) วิธีการก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  
 แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  

 แล้วน าสมการทั้งสองมาบวกหรือลบกัน แล้วจะได้สมการเชิงเส้นที่มีตัวแปรเดียว จากนั้น 

 จึงแก้สมการก็จะได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการที่โจทย์ 

 ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

7.1.2 ครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยค าตอบจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่ 7 – 12 (ดังรายละเอียด 

ในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 12 -13) โดยครูใช้ค าถาม 

กระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne  

ข้อละ 1 แต้ม) 

1)  ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยท่ี 7 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ระบบสมการมีหลายค าตอบ ] 
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2) เพราะเหตุใดค าตอบของระบบสมการในแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่ 7 จึงมีหลายค าตอบ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เพราะได้ผลลัพธ์ทีท าให้สมการเป็นจริง] 

3) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยท่ี 8 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ระบบสมการมีหลายค าตอบ ] 

4) เพราะเหตุใดค าตอบของระบบสมการในแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยที่ 8 จึงมีหลายค าตอบ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เพราะได้ผลลัพธ์ทีท าให้สมการเป็นจริง] 

5) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยท่ี 9 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ] 

6) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยท่ี 10 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ] 

7) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยท่ี 11 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ] 

8) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 2 ข้อย่อยท่ี 12 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ไม่มีค าตอบของระบบสมการ ] 

 

7.2 ขั้นสอน 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 37 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 7.2.1  ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยการยกตัวอย่างข้อความท่ีสามารถเขียนเป็นสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

ได้ และข้อความท่ีไม่สามารถเขียนเป็นสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวได้ โดยใช้ค าถามกระตุ้น 

ความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) ข้อความ “ ผลบวกของ 3 เท่าของจ านวนหนึ่งกับ 9 เท่ากับ 12 ”สามารถเขียนเป็นสมการ 
 ได้ว่าอย่างไร   

 [ นักเรียนควรตอบว่า    3x + 9 = 12 ] 

2) นักเรียนใช้ความรู้เรื่องใดในการเขียนสมการนี้ 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ] 

3) ข้อความ “ ผลบวกของจ านวนสองจ านวนเป็น 42 ”สามารถเขียนเป็นสมการเชิงเส้นตัว 
 แปรเดียวได้หรือไม่   

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ไม่สามารถเขียนเป็นสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวได้  ] 
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4) นักเรียนควรใช้ความรู้เรื่องใดในการเขียนสมการนี้ 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    สมการเชิงเส้นสองตัวแปรเดียว ] 

7.2.2 ครูอธิบายหลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปรให้นักเรียนฟัง พร้อมร่วมกัน 

อภิปรายถึงขั้นตอนในการเขียนและชี้ให้นักเรียนเห็นว่าการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้น 

สองตัวแปรนั้นเป็นขั้นตอนที่ส าคัญในการแก้โจทย์ปัญหาระบบสมการเชิงเส้น 

7.2.3 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 11 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 14) จากนั้นร่วมกันแปลข้อมูลจากข้อความที่ก าหนดให้เป็นสมการ 

เชิงเส้นสองตัวแปร โดยครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้   

1) ข้อความจากตัวอย่างที่ 11 กล่าวเกี่ยวกับเรื่องอะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า   จ านวนที่เกี่ยวข้องกันสองจ านวน ] 

2) ขั้นตอนแรกในการเขียนสมการเชิงเส้นสองตัวแปรคืออะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า   ก าหนดตัวแปร ] 

3) จากข้อความที่ก าหนดให้ อะไรคือตัวไม่ทราบค่า   
 [ นักเรียนควรตอบว่า  จ านวนหนึ่ง และ อีกจ านวนหนึ่ง ] 

4) สมมติให้ x , y แทนอะไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  x แทน จ านวนที่หนึ่ง และ  y แทน จ านวนที่สอง หรือ  x  แทน  

      จ านวนที่สอง  และ y แทน จ านวนที่หนึ่ง  ]  

5) จากข้อความ “สองเท่าของจ านวนหนึ่งเป็นสามเท่าของจ านวนอีกจ านวนหนึ่ง ”เขียนเป็น 
 สมการได้ว่าอย่างไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  2x = 3y
 
]  

7.2.4 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 12 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 14) จากนั้นร่วมกันแปลข้อมูลจากข้อความที่ก าหนดให้เป็นสมการ 

เชิงเส้นสองตัวแปร โดยครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้  (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับ 

แต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) ข้อความจากตัวอย่างที่ 12 กล่าวเกี่ยวกับเรื่องอะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า   จ านวนรองเท้าของก้องกับป้อง] 

2) ขั้นตอนแรกในการเขียนสมการเชิงเส้นสองตัวแปรคืออะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า   ก าหนดตัวแปร ] 

3) จากข้อความที่ก าหนดให้ อะไรคือตัวไม่ทราบค่า   
 [ นักเรียนควรตอบว่า  จ านวนรองเท้าของก้อง และ จ านวนรองเท้าของป้อง ] 
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4) สมมติให้ x , y แทนอะไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  x แทน จ านวนรองเท้าของก้อง และ  y แทน จ านวนรองเท้า 

     ของป้อง  ]  

5) จากข้อความ “ห้าเท่าของผลรวมของจ านวนรองเท้าของก้องกับป้องเป็น 150” 
      เขียนเป็นสมการได้ว่าอย่างไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  5(x + y) = 150 ]  

7.2.5    ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 13 - 15 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

           ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 14) แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบ โดยครูใช้ค าถาม 

 กระตุ้นความคิดนักเรียนในท านองเดียวกับตัวอย่างที่ 11 และตัวอย่างท่ี 12   

(นกัเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

7.2.6    ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 - 6 คน จากนั้นให้จัดโต๊ะเรียนส าหรับการนั่งเป็นกลุ่ม 

7.2.7    ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มรับใบกิจกรรมที่ 2 “เปิดแผ่นป้าย ทายชื่อหนัง”และกระดานส าหรับ 

การท ากจิกรรม โดยครูจะใช้โปรแกรม PowerPoint ประกอบการท ากิจกรรม 

7.2.8 ครูชี้แจงและอธิบายวิธีการท ากิจกรรม โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มตอบค าถามเกี่ยวกับการเขียน 

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยเขียนค าตอบลงบนกระดานที่ให้ไว้  กลุ่มใดตอบถูกต้องก่อนจะมี 

สิทธิเลือกเปิดแผ่นป้าย 1 แผ่นป้าย เพ่ือทายว่าด้านหลังแผ่นป้ายคือโปสเตอร์หรือฉากจาก 

ภาพยนตร์เรื่องอะไร ซึ่งแต้มที่จะได้รับในแต่ละข้อจะอยู่ที่จ านวนในการเปิดแผ่นป้าย หากตอบ

ถูกตั้งแต่แผ่นป้ายแรก จะได้ 3 แต้มและคะแนนจะลดลงเมื่อเปิดแผ่นป้ายเพ่ิมครั้งละ 0.5 แต้ม 

กลุ่มใดสะสมคะแนนได้มากที่สุดเป็นผู้ชนะ 

7.2.9 ครูและนักเรียนท ากิจกรรมที่ 2 (ดังรายละเอียดในใบกิจกรรมที่ 2 “เปิดแผ่นป้าย ทายชื่อหนัง”) 

7.2.10  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมที่ 2 “เปิดแผ่นป้าย ทายชื่อหนัง” 

 

7.3 ขั้นสรุป 

 ใช้เวลาประมาณ 8 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.3.1    ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับหลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสอง 

ตัวแปร โดยใช้การถามตอบดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne  

ข้อละ 1 แต้ม) 

1) หลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีอะไรบ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    1. ก าหนดตัวแปร โดยการสมมติค่า x , y แทนตัวไม่ทราบค่า 

      2. สร้างสมการตามเงื่อนไข ]  
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7.3.2    ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบย่อยครั้งที่ 4 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น (Quiz 4) จ านวน 2 ข้อ 

เพ่ือตรวจสอบความรู้ 

7.3.3    ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะที่ 3.1 ข้อที่ 1 – 5 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบ 

           การเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 15) เป็นการบ้าน เพ่ือเป็นการทบทวนความรู้ 

 

8.  กำรวัดผลและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 เพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้  

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ :    

    เขียนสมการเชิงเส้นสอง 

ตัวแปรจากข้อความที่ก าหนด 

ให้ได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
    ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะที่ 3.1 
ข้อที ่ 1 - 5 หลักการ
เขียนข้อความเป็น
สมการเชิงเส้นสองตัว
แปร ซึ่งมี 5 ข้อ 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
  แบบฝึกทักษะที่ 3.1  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 15 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนเขียนสมการ

เชิงเส้นที่สอดคล้องกับ

ข้อความที่ก าหนดให้ได้ถูกต้อง 

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

     ถ้านักเรียนเขียนสมการ

เชิงเส้นที่สอดคล้องกับ

ข้อความที่ก าหนดให้ไม่ถูกต้อง  

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนไม่เขียนสมกำร

เชิงเส้นที่สอดคล้องกับ

ข้อความที่ก าหนดให้ 

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

เกณฑ์กำรประเมินผล :  

   ถ้านักเรียนได้คะแนน

มากกว่า 5 คะแนน ถือว่าผ่าน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

ด้ำนทักษะและกระบวนกำร
ทำงคณิตศำสตร์ : 
    ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการสื่อสาร    
การสื่อความหมาย และการ
น าเสนอเก่ียวกับการเขียน
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้  
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก :  
   ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะที่ 3.1 
ข้อที่  1 - 5 หลักการ
เขียนข้อความเป็น
สมการเชิงเส้นสองตัว
แปร ซึ่งมี 5 ข้อ 
 
 

พิจำรณำจำก : 
  แบบฝึกทักษะที่ 3.1  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 15 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  

    ถ้านักเรียนก ำหนดตัวแปร 

ได้ถูกต้องครบถ้วนทั้งสอง 

ตัวแปร  

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

    ถ้านักเรียนก ำหนดตัวแปร
ได้ถูกต้องเพียงตัวแปรเดียว 

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

    ถ้านักเรียนไม่ก ำหนด
ก ำหนดตัวแปรหรือก ำหนดตัว
แปรไม่ถูกต้องเลย  

จะได้ 0 คะแนน 
 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

    ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 5 คะแนน ถือว่าผ่าน 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ :  
1. มีส่วนร่วมในการตอบค าถาม
และแสดงความคิดเห็นในชั้น
เรียน 
2. มีความรับผิดชอบในงานที่
ได้รับมอบหมาย 

พิจำรณำจำก : 
พฤติกรรมหรือการ
แสดงออกของนักเรียน
ขณะท างานที่
มอบหมาย โดยมีครู
เป็นผู้สังเกตแล้วบันทึก
ในแบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 

พิจำรณำจำก : 
แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างานของ
นักเรียน 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  

ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นอย่ำงเด่นชัด   

    จะได้คะแนน  2  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นเพียงเล็กน้อย   

    จะได้คะแนน  1  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  ไม่แสดงออกให้
เห็นเลย   
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

    จะได้คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

ถ้า  นักเรียน  ได้คะแนน  
มำกกว่ำร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม  ถือว่าผ่าน 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 6 

สำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตรพ์ื้นฐำน 5    รหัสวิชำ ค 23101 
หน่วยกำรเรียนรู้เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  ภำคเรียนที่  1   ปีกำรศึกษำ 2561 
เรื่อง :   โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร 1     เวลำ  1 คาบเรียน 50 นาท ี  
โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัย ธนบุรี    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี  3 
ผู้สอน นายสิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด     

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้  

 มำตรฐำน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 
(mathematical model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหา 
 มำตรฐำน ค 6.1   มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
2. ตัวชี้วัด  
 ค 4.2  ม.3/5 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  และน าไปใช้แก้ปัญหา พร้อมทั้งตระหนักถึง 
   ความสมเหตุสมผลของค าตอบ  

ค 6.1  ม.1-3/2 ใช้ความรู้ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาใน 
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

        ม.1-3/4   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และ 
การน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน  

        ม.1-3/5  เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ กระบวนการทาง 
คณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆ 
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3. สำระส ำคัญ  

    ขั้นตอนกำรแก้โจทย์สมกำรเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

 ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการทราบค่า 

 ขั้นที่ 3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือสร้าง 

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์ 

     กำรน ำควำมรู้เรื่องกำรแก้ระบบสมกำรเชิงเส้นสองตัวแปรไปใช้แก้โจทย์ปัญหำ 

จ ำนวนกับตัวเลข  

 ถ้าตัวเลขสองหลักต้องก าหนดทีละหลัก เช่นให้ x เป็นหลักสิบ และ y เป็นหลักหน่วย ใช้ค่า
ประจ าหลักเขียนเลขจ านวนนี้เป็น 10x + y 

 ถ้าเลข 3 หลัก ต้องก าหนดทีละหลักเช่นกัน เช่น ให้ x เป็นหลักร้อย y เป็นหลักสิบ และ z 
เป็นหลักหน่วยเราจะได้เลขจ านวนนั้นคือ 100x + 10y + z 

 ถ้าเลขสองจ านวน ต้องระบุไปว่า x หรือ y เป็นจ านวนน้อย อีกจ านวนเป็นจ านวนมาก ถ้า
ไม่มีจ านวนน้อย จ านวนมากแต่มี 2 ให้ก าหนดจ านวนแรกเป็น x และอีกจ านวนหนึ่งเป็น y 
แล้วสมการตามโจทย์ให้ถูก 

รำคำสิ่งของ, จ ำนวนสิ่งของ, มูลค่ำของเหรียญ  

 จ านวนเงินทั้งหมด  =  จ านวนเหรียญ x ค่าของเหรียญ ( 2 , 5 ,10 บาท ) 

 จ านวนเงินทั้งหมด  =  จ านวนสิ่งของ x ราคาต่อหน่วย 

 ราคาของหนึ่งหน่วย  =  จ านวนเงินทั้งหมด / จ านวนสิ่งของ 
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4. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 4.1      ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

     4.1.1   ใช้ความรู้เรื่องการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรหาค าตอบของโจทย์ปัญหา 

                               ที่ก าหนดให้ได้ 
  4.1.2   ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบที่ได้ 

 4.2 ด้ำนทักษะและกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

แก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยใช้กระบวนการตามขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาได้ 

4.3 ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : เพื่อให้นักเรียน 

   4.3.1  มีส่วนร่วมในการตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน 

   4.3.2  มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 

    

5. สำระกำรเรียนรู้ 

  

 

  ขั้นที่ 1  วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

   ขั้นที่ 2  ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณท่ีเราต้องการทราบค่า 

   ขั้นที่ 3  สร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

     ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

     ขั้นที่ 5  ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์ 

 

 

 

ตัวอย่ำงที่ 16  ถ้าเลขสองจ านวนบวกกันได้ 55 และลบกันได้ 31 จงหาเลขสองจ านวนนั้น 

วิธีท ำ ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์ 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  :  ถ้าเลขสองจ านวนบวกกันได้ 55 และลบกันได้ 31 

  สิ่งที่โจทย์ถาม      :  เลขสองจ านวนนั้น 
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  ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร    

         ให ้ x  แทน  จ านวนน้อย 

               y  แทน  จ านวนมาก 

ขั้นที่ 3 สร้ำงระบบสมกำร 

 เลขสองจ านวนบวกกันได้ 55   

 จะได้สมการเป็น                        x + y = 55   ..............................(1) 

 เลขสองจ านวนลบกันได้ 31   

 จะได้สมการเป็น                          x – y = 31           ..............................(2) 

ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมกำร 

          เลือกก าจัดตัวแปร y โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ y เท่ากัน จะได้ว่า  

          (1) + (2) ;              (x + y)  +  (x – y)    =    55 + 31  

                           2x    =    86 

                   x    =    43 

           แทนค่า x = 43 ในสมการที่ (1) 

               จะได้                                    43 + y  =    55 

                     y   =   55 - 43 

          y    =    12 

           ดังนั้น  ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (43, 12) 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค ำตอบ 

จาก      เลขสองจ านวนบวกกันได้ 55  

จะได้       43 + 12 = 55                        ……………………..(จริง) 

และ      เลขสองจ านวนลบกันได้  31  

จะได้       43 - 12 = 31                         ……………………..(จริง) 

ดังนั้น จ านวนสองจ านวนนั้น คือ  43 และ 12  
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ตัวอย่ำงที่ 17  ถ้าครึ่งหนึ่งของผลบวกของจ านวนสองจ านวนเป็น 49 และสี่เท่าของจ านวนน้อยมากกว่า

จ านวนมากอยู่ 17 จงหาจ านวนสองจ านวนนั้น 

วิธีท ำ ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์ 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  :  ครึ่งหนึ่งของผลบวกของจ านวนสองจ านวนเป็น 49 และสี่เท่าของจ านวนน้อย 

                             มากกว่าจ านวนมากอยู่ 17 

  สิ่งที่โจทย์ถาม      :  จ านวนสองจ านวนนั้น 

  ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร    

         ให ้ x  แทน  จ านวนน้อย 

               y  แทน  จ านวนมาก 

ขั้นที่ 3 สร้ำงระบบสมกำร 

 ครึ่งหนึ่งของผลบวกของจ านวนสองจ านวนเป็น 49 

 จะได้สมการเป็น                     
1

2
x y  =  49  ..............................(1) 

 สี่เท่าของจ านวนน้อยมากกว่าจ านวนมากอยู่ 17 

 จะได้สมการเป็น                         4x – y  =  17           ..............................(2) 

ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมกำร 

จัดรูปสมการ (1) ใหม่ 

จะได้                                      x + y  =  98            ..............................(3) 

          เลือกก าจัดตัวแปร y โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ y เท่ากัน จะได้ว่า  

          (2) + (3) ;              (4x - y)  +  (x + y)   =    17 + 98   

                           5x    =    115 

                   x    =    23 

           แทนค่า x = 23 ในสมการที่ (3) 

               จะได้                                    23 + y  =    98 

                     y   =   98 - 23 

           y    =   75 

           ดังนั้น  ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (23, 75) 
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ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค ำตอบ 

จาก      ครึ่งหนึ่งของผลบวกของจ านวนสองจ านวนเป็น 49 

จะได้        
1 1

23 75 (98) 49
2 2

                           ……………………..(จริง) 

และ      สี่เท่าของจ านวนน้อยมากกว่าจ านวนมากอยู่ 17 

จะได้       4(23) - 75 = 92 – 75 =  7                         ……………………..(จริง) 

ดังนั้น จ านวนสองจ านวนนั้น คือ  23 และ 75  

 

 

 

ตัวอย่ำงที่ 18  นิวมีเหรียญห้าบาท และสิบบาท รวมกัน 59 เหรียญ ซึ่งคิดเป็นจ านวนเงิน 355 บาท  

จงหาจ านวนเหรียญทั้งสองชนิด 

วิธีท ำ ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์ 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  :  นิวมีเหรียญห้าบาท และสิบบาท รวมกัน 59 เหรียญ ซึ่งคิดเป็นจ านวนเงิน 355 บาท 

  สิ่งที่โจทย์ถาม      :  จ านวนเหรียญห้าบาทและเหรียญสิบบาท 

  ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร    

         ให ้ x  แทน  จ านวนห้าบาท 

               y  แทน  จ านวนสิบบาท 

ขั้นที่ 3 สร้ำงระบบสมกำร 

 มีเหรียญห้าบาท และสิบบาท รวมกัน 59 เหรียญ 

 จะได้สมการเป็น                   x + y  =  59  ..............................(1) 

 คิดเป็นจ านวนเงิน 355 บาท 

 จะได้สมการเป็น                      5x + 10y  =  355         ..............................(2) 

ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมกำร 

          เลือกก าจัดตัวแปร x โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ x เท่ากัน จะได้ว่า 

          (1) x 5 ;                         5x  +  5y  =    295   …………………….. (3)  

          (2) - (3) ;        (5x + 10y)  -  (5x + 5y)   =    355 - 295   

                           5y    =    60 

                   y    =    12 
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           แทนค่า y = 12 ในสมการที่ (1) 

               จะได้                                    x + 12  =    59 

                     x   =    59 - 12 

           x    =   47 

           ดังนั้น  ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (47, 12) 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค ำตอบ 

จาก      มีเหรียญห้าบาท และสิบบาท รวมกัน 59 เหรียญ 

จะได้       47 12 59                            ……………………..(จริง) 

และ      คิดเป็นจ านวนเงิน 355 บาท 

จะได้       5(47) + 10(12) = 235 + 120 = 355         ……………………..(จริง) 

ดังนั้น เหรียญห้าบาทมีจ านวน 47 เหรียญ และเหรียญสิบบาทมีจ านวน 12 เหรียญ 

 
6.  สื่อกำรเรียนรู้ 

เอกสารประกอบเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 7.1  ขั้นน ำ 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.1.1  ครูประกาศเลขที่ของนักเรียนที่ได้คะแนนเต็มจากท าแบบทดสอบย่อยครั้งที่ 4 เรื่อง            

           ระบบสมการเชิงเส้น (Quiz 4) จ านวน 2 ข้อ จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันเฉลยค าตอบและ 

           อธิบายขั้นตอนวิธีการหาค าตอบแบบทดสอบย่อยจากคาบเรียนที่แล้ว 

7.1.2  ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับหลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยตั้งค าถาม 

กระตุ้นนักเรียนดังนี้  (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) หลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีอะไรบ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    1. ก าหนดตัวแปร โดยการสมมติค่า x , y แทนตัวไม่ทราบค่า 

      2. สร้างสมการตามเงื่อนไข ]  
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7.2 ขั้นสอน 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 40 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.2.1 ครูอธิบายวิธีขั้นตอนในการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร ว่ามีท้ังหมด 5 ขั้นตอน 

 ดังนี้  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ 

   ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปร 

   ขั้นที่ 3 สร้างสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

   ขั้นที่ 4 แก้สมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

  ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค าตอบ 
7.2.2    ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับจ านวนและตัวเลข ซึ่งเป็นเนื้อหาที่นักเรียนทราบอยู่ 

แล้วจากระดับชั้นประถมและมัธยมศึกษาปีที่ 1 และ 2 โดยเน้นที่เรื่องค่าประจ าหลัก ดังนี้ 

ถ้าตัวเลขสองหลักต้องก าหนดทีละหลัก เช่นให้ x เป็นหลักสิบ และ y เป็นหลัก

หน่วย ใช้ค่าประจ าหลักเขียนเลขจ านวนนี้เป็น 10x + y 

ถ้าเลข 3 หลัก ต้องก าหนดทีละหลักเช่นกัน เช่น ให้ x เป็นหลักร้อย y เป็นหลักสิบ 

และ z เป็นหลักหน่วยเราจะได้เลขจ านวนนั้นคือ 100x + 10y + z 

 ถ้าเลขสองจ านวน ต้องระบุไปว่า x หรือ y เป็นจ านวนน้อย อีกจ านวนเป็นจ านวน

มาก ถ้าไม่มีจ านวนน้อย จ านวนมากแต่มี 2 ให้ก าหนดจ านวนแรกเป็น x และอีกจ านวน

หนึ่งเป็น y แล้วสมการตามโจทย์ให้ถูก 

7.2.3 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 16 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 16)  แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ 

ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้  

1) ขั้นตอนที่ 1 ของการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปรคืออะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ขั้นที่ 1 คือ วิเคราะห์โจทย์   ] 

2) โจทย์ก าหนดอะไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  เลขสองจ านวนบวกกันได้ 55 และลบกันได้ 31   ] 

3) โจทย์ถามอะไร        
 [ นักเรียนควรตอบว่า  จ านวนสองจ านวนนั้น ] 

4) ในขั้นตอนการก าหนดตัวแปรนักเรียนจะก าหนดอย่างไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ให้  x แทน จ านวนน้อย และ y  แทน จ านวนมาก 

 หรือ ให้ y แทน จ านวนน้อย และ x แทน จ านวนมาก ]  
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5) เมื่อนักเรียนก าหนดตัวแปรแล้ว ขั้นตอนถัดไปควรท าอย่างไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    สร้างระบบสมการ ] 

6) จากสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ในตัวอย่างที่ 16 คือ เลขสองจ านวนบวกกันได้ 55 เขียนเป็น 
   สมการได้ว่าอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  x + y = 55  ]  

7) เลขสองจ านวนลบกันได้ 31  เขียนเป็นสมการได้ว่าอะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    x – y = 31  ] 

8)  เมื่อนักเรียนสร้างระบบสมการได้ สมการที่ (1) และสมการ (2) แล้ว ขั้นตอนถัดไปควรท า 
     อย่างไรเพื่อให้ได้ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    แก้ระบบสมการ] 

9) นักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมที่สุดในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสอง 
    ตัวแปรในตัวอย่างที่ 16 

    [ นักเรียนควรตอบว่า   วิธีการก าจัดตัวแปร เนื่องจากตัวอย่างที่ 16 หากใช้วิธีการแทนค่า  

10) ถ้านักเรียนเลือกใช้วิธีที่ 2 การก าจัดตัวแปรในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร    

     นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนแรก 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  เลือกว่าจะก าจัดตัวแปรใด จากนั้นท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ 

      ของตัวแปรที่ต้องการก าจัดเท่ากัน] 

11) จากตัวอย่างที่ 16 นักเรียนควรเลือกก าจัดตัวแปรใดมากท่ีสุด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    เลือกก าจัดตัวแปร y] 

12) ถ้าให้  x + y = 55        .....................................(1)   

     x – y = 31   .....................................(2)  

นักเรียนควรท าอย่างไร เพ่ือก าจัดตัวแปร y และเพราะอะไร 

     [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (1) + (2) เพราะสัมประสิทธิ์ของตัวแปร y ของทั้งสอง 

     สมการเป็นจ านวนตรงข้ามกัน ] 

13) เมื่อน าสมการที่ (1) + (2) แล้ว จะได้ค่า x เป็นเท่าใด  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  x = 43 ]  

14) เมื่อได้ค่า x = 43 ขั้นตอนต่อไปของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  น า x = 43 แทนในสมการใดสมการหนึ่ง เพื่อหาค่า y ] 

15) ค่า y ที่ได้จากการแทนค่า  x = 43 ในสมการตั้งต้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  y = 12 ] 
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16) เมื่อแก้ระบบสมการแล้วจะได้จ านวนสองจ านวนนั้นคืออะไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  43 และ 12 ] 

17) เมื่อได้ค่า x หรือ y แล้ว นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าค่า x และ y ที่หาได้เป็นค าตอบ 

    ที่ถูกต้องของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่า x และ y ในสมการตั้งต้น ] 

18) ถ้าสองจ านวนนั้นคือ 43 และ 12 จะได้ผลบวกของสองจ านวนนั้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  บวกกันได้ 55] 

19) ถ้าสองจ านวนนั้นคือ 43 และ 12 จะได้ผลลบของสองจ านวนนั้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  บวกกันได้ 31] 

20) จากผลลัพธ์ที่ได้จากการแทนค่า x = 43 และ y = 12 ท าให้สมการเป็นอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  สมการเป็นจริง] 

21) สรุปแล้วจ านวนทั้งสองนั้นคืออะไร  

    [ นักเรียนควรตอบว่า  จ านวนสองจ านวนนั้น คือ  43 และ 12] 

7.2.4    ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 17 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  
ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 17)  แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ 

ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนในท านองเดียวกับตัวอย่างที่ 16  

(นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

7.2.5    ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับราคา/มูลค่าของเหรียญ ซึ่งเป็นเนื้อหาที่นักเรียนทราบ
อยู่แล้วจากระดับชั้นประถมและมัธยมศึกษาปีที่ 1 และ 2 โดยเน้นที่มูลค่าของเหรียญ ดังนี้ 
ราคาสิ่งของ, จ านวนสิ่งของ, มูลค่าของเหรียญ  

 จ านวนเงินทั้งหมด  =  จ านวนเหรียญ x ค่าของเหรียญ ( 2 , 5 ,10 บาท ) 

 จ านวนเงินทั้งหมด  =  จ านวนสิ่งของ x ราคาต่อหน่วย 

 ราคาของหนึ่งหน่วย  =  จ านวนเงินทั้งหมด / จ านวนสิ่งของ 
7.2.6    ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 18 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 18)  แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ 

ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียน ดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne  

ข้อละ 1 แต้ม) 

1)  ขั้นตอนที่ 1 ของการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปรคืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ขั้นที่ 1 คือ วิเคราะห์โจทย์   ] 
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2) โจทย์ก าหนดอะไร  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  นิวมีเหรียญห้าบาท และสิบบาท รวมกัน 59 เหรียญ ซึ่งคิดเป็น 

    จ านวนเงิน 355 บาท   ] 

2) โจทย์ถามอะไร        
 [ นักเรียนควรตอบว่า  จ านวนเหรียญห้าบาทและเหรียญสิบบาท] 

3) ในขั้นตอนการก าหนดตัวแปรนักเรียนจะก าหนดอย่างไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ให้  x แทน จ านวนเหรียญห้าบาท และ y แทน จ านวนเหรียญ       

     สิบบาท ]  

4) เมื่อนักเรียนก าหนดตัวแปรแล้ว ขั้นตอนถัดไปควรท าอย่างไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    สร้างระบบสมการ ] 

5) จากสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ในตัวอย่างที่ 18 คือ มีเหรียญห้าบาท และสิบบาท รวมกัน 59  
    เหรียญ เขียนเป็นสมการได้ว่าอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  x + y = 59  ]  

6) คิดเป็นจ านวนเงิน 355 บาท เขียนเป็นสมการได้ว่าอะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    5x + 10y  =  355 ] 

7)  เมื่อนักเรียนสร้างระบบสมการได้ สมการที่ (1) และสมการ (2) แล้ว ขั้นตอนถัดไปควรท า 
     อย่างไรเพื่อให้ได้ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    แก้ระบบสมการ] 

8) นักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมที่สุดในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสอง 
    ตัวแปรในตัวอย่างที่ 18 

    [ นักเรียนควรตอบว่า   วิธีการก าจัดตัวแปร เนื่องจากตัวอย่างที่ 18 หากใช้วิธีการแทนค่า  

10) ถ้านักเรียนเลือกใช้วิธีที่ 2 การก าจัดตัวแปรในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร    

     นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนแรก 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  เลือกว่าจะก าจัดตัวแปรใด จากนั้นท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ 

      ของตัวแปรที่ต้องการก าจัดเท่ากัน] 

11) จากตัวอย่างที่ 18 นักเรียนควรเลือกก าจัดตัวแปรใดมากท่ีสุด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    เลือกก าจัดตัวแปร x] 

12) ถ้าให้   x + y = 59         .....................................(1)   

    5x + 10y =  355  .....................................(2)  

นักเรียนควรท าอย่างไรเพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเท่ากัน 
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     [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (1) คูณด้วย 5 ทั้งสมการ เพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของ 

  สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเท่ากัน คือ 5  ] 

13) ถ้าให้      5x +5 y = 295        . ....................................(3)   

         5x + 10y =  355     .....................................(2)  

นักเรียนควรท าอย่างไร เพ่ือก าจัดตัวแปร x และเพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (2) - (3) เพราะสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x ของทั้งสอง 

     สมการเป็นจ านวนเดียวกัน ] 

14) เมื่อน าสมการที่ (2) - (3) แล้ว จะได้ค่า y เป็นเท่าใด  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  y = 12 ]  

15) เมื่อได้ค่า y = 12 ขั้นตอนต่อไปของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  น า y = 12 แทนในสมการใดสมการหนึ่ง เพื่อหาค่า x ] 

16) ค่า x ที่ได้จากการแทนค่า  y = 12 ในสมการตั้งต้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  x = 47 ] 

17) เมื่อแก้ระบบสมการแล้วจะได้จ านวนเหรียญทั้งสองชนิดเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  เหรียญห้าบาทมีจ านวน 47 เหรียญ และเหรียญสิบบาทมีจ านวน  

      12 เหรียญ] 

17) เมื่อได้ค่า x หรือ y แล้ว นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าค่า x และ y ที่หาได้เป็นค าตอบ 

    ที่ถูกต้องของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่า x และ y ในสมการตั้งต้น ] 

18) ถ้าจ านวนเหรียญทั้งสองนั้นคือ 47 และ 12 จะได้ผลบวกของจ านวนเหรียญห้าบาทและ 

     สิบบาทเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  รวมกันได้ 59 เหรียญ] 

19) ถ้าจ านวนเหรียญทั้งสองนั้นคือ 47 และ 12 จะได้ผลรวมของเหรียญห้าบาทและ 

     สิบบาทเป็นเงินกี่บาท 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  คิดเป็นจ านวนเงิน 355 บาท] 

20) จากผลลัพธ์ที่ได้จากการแทนค่า x = 47 และ y = 12 ท าให้สมการเป็นอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  สมการเป็นจริง] 
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21) สรุปแล้วจ านวนเหรียญห้าบาทและสิบบาทเป็นเท่าใด  

    [ นักเรียนควรตอบว่า  เหรียญห้าบาทมีจ านวน 47 เหรียญ และเหรียญสิบบาทมี 

     จ านวน 12 เหรียญ] 

7.3 ขั้นสรุป 

 ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.3.1    ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัว 

แปรโดยใช้การถามตอบดังนี้  

(นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) ขั้นตอนในการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีกี่ขั้นตอน อะไรบ้าง          
[ นักเรียนควรตอบว่า   มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

   ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการ 

ทราบค่า 

ขั้นที่ 3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือ 

สร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์  ]  

7.3.2    ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะที่ 4 ข้อที่ 1 และข้อที่ 4 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบ 

           การเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 22 - 23) เป็นการบ้านเพื่อเป็นการทบทวนความรู้ 

 

8.  กำรวัดผลและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 เพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้  

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ :    

1.  ใช้ความรู้เรื่องการแก้
ระบบสมการเชิงเส้นสอง
ตัวแปรหาค าตอบของ
โจทย์ปัญหาที่ก าหนดให้ได้ 

พิจำรณำจำก : 
    ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะที่ 3.2 
ข้อที่ 1 และข้อที่ 4 
โจทย์ปัญหาสมการ 

พิจำรณำจำก : 
  แบบฝึกทักษะที่ 3.2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ 

แก้ระบบสมกำรและค ำตอบ

ของระบบสมกำรถูกต้อง  
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เชิงเส้นสองตัวแปร ซ่ึง
มี 2 ข้อ 
 

วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 22 - 23 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จะได้คะแนน 3 คะแนน 

      ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้ระบบสมกำรแต่ค ำตอบ

ของระบบสมกำรไม่ถูกต้อง 

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

     ถ้านักเรียนไม่แสดงวิธีกำร

แก้อสมกำรและค ำตอบของ

อสมกำรไม่ถูกต้อง  

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

    ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 3 คะแนน ถือว่าผ่าน 

 
2. ตระหนักถึงความสมเหตุ 

    สมผลของค าตอบที่ได้ 

 

พิจำรณำจำก : 
    การเขียนค าตอบใน
ในขั้นสอน จาก
ตัวอย่างที่ 17 - 18 
โจทย์ปัญหาสมการ 
เชิงเส้นสองตัวแปร  
ซึ่งมี 2 ข้อ 
 

พิจำรณำจำก : 
  เอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 17 - 18 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
   ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหำ

ถูกต้อง  

จะได้คะแนน  2 คะแนน 

     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิดหรือตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องแต่ไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 1 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค ำตอบไม่ถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิดหรือตรวจสอบ

ค ำตอบไม่ถูกต้องและไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0.5 คะแนน 

      ถ้านักเรียนไม่ตรวจสอบ

ค ำตอบและไม่สรุปค ำตอบ

ของโจทย์ปัญหา 

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

เกณฑ์กำรประเมินผล :  

   ถ้านักเรียนได้คะแนน
มากกว่า 2 คะแนน ถือว่าผ่าน 

 

ด้ำนทักษะและกระบวนกำร
ทำงคณิตศำสตร์ : 
    แก้โจทย์สมการเชิงเส้นสอง
ตัวแปร โดยใช้กระบวนการตาม
ขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาได้ 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก :  
    การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะที่ 3.2 
ข้อที่ 1 และข้อที่ 4 
โจทย์ปัญหาสมการ 
เชิงเส้นสองตัวแปร  
ซึ่งมี 2 ข้อ 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
  แบบฝึกทักษะที่ 3.2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 22 - 23 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์     

ถ้านักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์

ให้หาและก าหนดให้ถูกต้อง 

ครบถ้วน 

จะได้ คะแนน 2 คะแนน 

ถ้านักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์

ให้หาหรือก าหนดให้ถูกต้อง

เพียงอย่ำงเดียว  

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
 
 
 
 

ถ้านักเรียนไม่บอกสิ่งท่ี

โจทย์ให้หำและก ำหนดให้     

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

 

ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร 

     ถ้านักเรียนก าหนดตัวแปร

ไดถู้กต้อง   

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนก าหนดตัวแปร

ไม่ถูกต้องหรือไม่ก ำหนด 

ตัวแปร  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

ขั้นที่ 3 เขียนระบบสมกำร  

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของสมการได้ถูกต้องและ

เขียนสมกำรที่สอดคล้องกับ

เงื่อนไขของโจทย์ปัญหา   

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของสมการได้ถูกต้อง แต่

เขียนสมกำรไม่สอดคล้องกับ

เงื่อนไข หรือนักเรียนเขียน

แสดงที่มาของอสมการ 

ไม่ถูกต้องแต่เขียนอสมกำรที่

สอดคล้องกับเงื่อนไขของ
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
โจทย์ปัญหาของโจทย์ปัญหา 

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของอสมการไม่ถูกต้อง 

และเขียนอสมกำรไม่

สอดคล้องกับเงื่อนไขของ

โจทย์ปัญหา   

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

ขั้นที่ 4 กำรแก้ระบบสมกำร 

ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้ระบบสมการและค าตอบ

ของระบบสมการถูกต้อง  

จะได้คะแนน 3 คะแนน 

ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้อสมการแต่ค าตอบของ

อสมการไม่ถูกต้อง  

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

ถ้านักเรียนไม่แสดง

วิธีกำรแก้อสมกำรและ

ค ำตอบของอสมกำรไม่

ถูกต้อง  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
ขั้นที่ 5 ตรวจสอบ 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา

ถูกต้อง 

จะได้คะแนน  2 คะแนน 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิดหรือตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องแต่ไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบไม่ถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิด หรือตรวจสอบ

ค ำตอบไม่ถูกต้องและไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0.5 คะแนน 

ถ้านักเรียนไม่ตรวจสอบ

ค ำตอบและไม่สรุปค ำตอบ

ของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

   ถ้านักเรียนได้คะแนน
มากกว่า 10 คะแนน ถือว่าผ่าน 
 



135 
 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
ด้ำนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ :  
1. มีส่วนร่วมในการตอบค าถาม
และแสดงความคิดเห็นในชั้น
เรียน 
2. มีความรับผิดชอบในงานที่
ได้รับมอบหมาย 

พิจำรณำจำก : 
พฤติกรรมหรือการ
แสดงออกของนักเรียน
ขณะท างานที่
มอบหมาย โดยมีครู
เป็นผู้สังเกตแล้วบันทึก
ในแบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 

พิจำรณำจำก : 
แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างานของ
นักเรียน 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  

ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นอย่ำงเด่นชัด   

    จะได้คะแนน  2  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นเพียงเล็กน้อย   

    จะได้คะแนน  1  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  ไม่แสดงออกให้
เห็นเลย   

    จะได้คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

ถ้า  นักเรียน  ได้คะแนน  
มำกกว่ำร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม  ถือว่าผ่าน 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 7 

สำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตรพ์ื้นฐำน 5    รหัสวิชำ ค 23101 
หน่วยกำรเรียนรู้เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  ภำคเรียนที่  1   ปีกำรศึกษำ 2561 
เรื่อง :   โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร 2     เวลำ  1 คาบเรียน 50 นาท ี  
โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัย ธนบุรี    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี  3 
ผู้สอน นายสิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด     

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้  

 มำตรฐำน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 
(mathematical model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหา 
 มำตรฐำน ค 6.1   มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
2. ตัวชี้วัด  
 ค 4.2  ม.3/5 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  และน าไปใช้แก้ปัญหา พร้อมทั้งตระหนักถึง 
   ความสมเหตุสมผลของค าตอบ  

ค 6.1  ม.1-3/2 ใช้ความรู้ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาใน 
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

        ม.1-3/4   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และ 
การน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน  

        ม.1-3/5  เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ กระบวนการทาง 
คณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆ 

 
3. สำระส ำคัญ  

    ขั้นตอนกำรแก้โจทย์สมกำรเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

 ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการทราบค่า 
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ขั้นที่ 3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือสร้าง 

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์ 

     กำรน ำควำมรู้เรื่องกำรแก้ระบบสมกำรเชิงเส้นสองตัวแปรไปใช้แก้โจทย์ปัญหำ 

รำคำสิ่งของ, จ ำนวนสิ่งของ, มูลค่ำของเหรียญ  

 จ านวนเงินทั้งหมด  =  จ านวนเหรียญ x ค่าของเหรียญ ( 2 , 5 ,10 บาท ) 

 จ านวนเงินทั้งหมด  =  จ านวนสิ่งของ x ราคาต่อหน่วย 

 ราคาของหนึ่งหน่วย  =  จ านวนเงินทั้งหมด / จ านวนสิ่งของ 
ก ำไร, ขำดทุน, ส่วนลด, นำยหน้ำ 

 ก าไรร้อยละหรือขาดทุนร้อยละ ต้องคิดจากต้นทุน 100 บาทเสมอ 
    เช่น  ก าไรร้อยละ 10   หมายถึง ต้นทุน 100 บาท ก าไร  10  บาท ต้องขาย  110  บาท 

           ขาดทุนร้อยละ 5  หมายถึง ต้นทุน 100 บาท ขาดทุน 5 บาท ต้องขาย  95  บาท 

 ส่วนลดร้อยละเท่าไหร่ ต้องก าหนดจากราคาสินค้าที่ติดไว้ 

 ค่านายหน้าร้อยละเท่าไหร่ ต้องคิดจากราคาที่ขายได้ 
 

4. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 4.1      ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

     4.1.1   ใช้ความรู้เรื่องการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรหาค าตอบของโจทย์ปัญหา 

                               ที่ก าหนดให้ได้ 
  4.1.2   ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบที่ได้ 

 4.2 ด้ำนทักษะและกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

แก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยใช้กระบวนการตามขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาได้ 

4.3 ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : เพื่อให้นักเรียน 

   4.3.1  มีส่วนร่วมในการตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน 

   4.3.2  มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 
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5. สำระกำรเรียนรู้ 

  

 

  ขั้นที่ 1  วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

   ขั้นที่ 2  ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณท่ีเราต้องการทราบค่า 

   ขั้นที่ 3  สร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

     ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

     ขั้นที่ 5  ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์ 

 

 

 

ตัวอย่ำงที่ 19  ถ้าวุ้นเส้นซื้อ เมลอน 3 ผล สับปะรด 5 ผล ราคา 300 บาท  แต่ถ้าเมลอน 4 ผล สับปะรด 8 ผล        

ราคา 420 บาท  จงหาว่าเมลอนและสับปะรดราคาผลละเท่าไร 

วิธีท ำ ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์ 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  :  วุ้นเสน้ซื้อ เมลอน 3 ผล สับปะรด 5 ผล ราคา 300 บาท  แต่ถ้าเมลอน 4 ผล  

        สับปะรด 8 ผล  ราคา 420 บาท 

สิ่งที่โจทย์ถาม      :  เมลอนและสับปะรดราคาผลละเท่าไร 

  ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร    

         ให ้ x  แทน  ราคาเมลอน (ผล) 

               y  แทน  ราคาสับปะรด (ผล) 

ขั้นที่ 3 สร้ำงระบบสมกำร 

 เมลอน 3 ผล สับปะรด 5 ผล ราคา 300 บาท 

 จะได้สมการเป็น                      3x + 5y = 300   ..............................(1) 

 เมลอน 4 ผล สับปะรด 8 ผล ราคา 420 บาท 

 จะได้สมการเป็น                       4x + 8y = 420           ..............................(2) 

ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมกำร 

          เลือกก าจัดตัวแปร x โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ x เท่ากัน จะได้ว่า  

          (1) x 4 ;                     12x  +  20y  =    1200   …………………….. (3)  

          (2) x 3 ;                     12x  +  24y  =    1260   …………………….. (4)  
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          (4) - (3) ;  (12x + 20y)  -  (12x + 24y)    =    1200 - 1260  

                           4y    =    60 

                   y    =    15 

           แทนค่า y = 15 ในสมการที่ (1) 

               จะได้                               3x + 5(15)  =    300 

           3x + 75    =    300 

          3x    =   300 – 75 

              3x    =   225 

                 x    =   75 

           ดังนั้น  ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (75, 15) 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค ำตอบ 

จาก      เมลอน 3 ผล สับปะรด 5 ผล ราคา 300 บาท 

จะได้       3(75) + 5(15) = 225 + 75 = 300                        ……………………..(จริง) 

และ      เมลอน 4 ผล สับปะรด 8 ผล ราคา 420 บาท 

จะได้       4(75) + 8(15) = 300 + 120 = 420                 ……………………..(จริง) 

ดังนั้น    เมลอนราคาผลละ 75 บาท และสับปะรดราคาผลละ 15 บาท  

 

 

 

ตัวอย่ำงที่ 20  ปาล์มซื้อแพะและแกะมาอย่างละตัวราคารวมกัน 9,000 บาท ขายแพะไปได้ก าไร 30% ขาย

แกะไปได้ก าไร 40% รวมก าไรทั้งสิ้น 3,100 บาท จงหาว่าปาล์มซื้อแพะและแกะมาตัวละเท่าไร 

วิธีท ำ ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์ 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  :  ปาล์มซื้อแพะและแกะมาอย่างละตัวราคารวมกัน 9,000 บาท ขายแพะไป 

        ได้ก าไร 30% ขายแกะไปได้ก าไร 40% รวมก าไรทั้งสิ้น 3,100 บาท 

สิ่งที่โจทย์ถาม      :  ปาล์มซื้อแพะและแกะมาตัวละเท่าไร 

  ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร    

         ให ้ x  แทน  ราคาแพะ (ตัว) 

               y  แทน  ราคาแกะ (ตัว) 

ขั้นที่ 3 สร้ำงระบบสมกำร 

 ซื้อแพะและแกะมาอย่างละตัวราคารวมกัน 9,000 บาท 
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 จะได้สมการเป็น                         x + y = 9,000  ..............................(1) 

 ขายแพะไปได้ก าไร 30% ขายแกะไปได้ก าไร 40% รวมก าไรทั้งสิ้น 3,100 บาท 

 จะได้สมการเป็น                  0.3x + 0.4y = 3,100      ..............................(2) 

ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมกำร 

          (2) x 10 ;                   3x  +  4y  =  31,000   …………………….. (3)  

          เลือกก าจัดตัวแปร x โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ x เท่ากัน จะได้ว่า  

          (1) x 3 ;                        3x  +  3y  =    27,000   …………………….. (4)  

          (3) - (4) ;        (3x + 4y)  -  (3x + 3y)    =    31,000 – 27,000  

                            y    =    4,000 

           แทนค่า y = 4,000  ในสมการที่ (1) 

               จะได้                               x + 4,000   =    9,000 

               x    =    9,000 – 4,000    

                 x    =   5,000 

           ดังนั้น  ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (5,000, 4,000) 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค ำตอบ 

จาก      ซื้อแพะและแกะมาอย่างละตัวราคารวมกัน 9,000 บาท 

จะได้       5,000 + 4,000 = 9,000                                                ……………………..(จรงิ) 

และ      ขายแพะไปได้ก าไร 30% ขายแกะไปได้ก าไร 40% รวมก าไรทั้งสิ้น 3,100 บาท 

จะได้       0.3(5,000) + 0.4(4,000) = 1,500 + 1,600 =3,100         ……………………..(จริง) 

ดังนั้น    ปาล์มซื้อแพะมาราคาตัวละ 5,000 บาท และซื้อแกะมาราคาตัวละ 4,000 บาท 

 

    

ตัวอย่ำงที ่21  อายุของบาสแก่กว่าพีท 3 ปี แต่ 1

7
 ของอายุของบาสรวมกับ 1

5
 ของอายุของพีทเท่ากับ 9 ปี      

จงหาอายุของบาสและพีท 

วิธีท ำ ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์ 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  :  อายุของบาสแก่กว่าพีท 3 ปี แต่ 1

7
 ของอายุของบาสรวมกับ 1

5
 ของอายุของพีท 

        เท่ากับ 9 ปี 

          สิ่งที่โจทย์ถาม      :  อายุของบาสและพีท 
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  ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร    

         ให ้ x  แทน  อายุของบาส 

               y  แทน  อายุของพีท 

ขั้นที่ 3 สร้ำงระบบสมกำร 

 อายุของบาสแก่กว่าพีท 3 ปี 

 จะได้สมการเป็น                         x - y  = 3       ..............................(1) 

 1

7
 ของอายุของบาสรวมกับ 1

5
 ของอายุของพีทเท่ากับ 9 ปี 

 จะได้สมการเป็น                    1

7
x + 1

5
y = 9      ..............................(2) 

ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมกำร 

เนื่องจาก ค.ร.น. ของ 7 กับ 5 คือ 35 

          (2) x 35 ;                   5x  +  7y  =  315     …………………….. (3)  

          เลือกก าจัดตัวแปร x โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ x เท่ากัน จะได้ว่า  

          (1) x 5 ;                        5x  -  5y   =    15          …………………….. (4)  

          (3) - (4) ;        (5x + 7y)  -  (5x - 5y)     =    315 – 15 

                         12y    =    300 

          y    =    25 

           แทนค่า y = 25  ในสมการที่ (1) 

               จะได้                                  x – 25    =    3 

               x    =    3 + 25    

                 x    =   28 

           ดังนั้น  ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (28, 25) 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค ำตอบ 

จาก      อายุของบาสแก่กว่าพีท 3 ปี 

จะได้       28 – 25 = 3                                                ……………………..(จริง) 

และ      1

7
 ของอายุของบาสรวมกับ 1

5
 ของอายุของพีทเท่ากับ 9 ปี 

จะได้      1 1
(28) (25) 4 5 9

7 5
                                      ……………………..(จริง) 

ดังนั้น    อายุของบาส คือ 28 ปี และอายุของพีท คือ 25 ปี 
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6.  สื่อกำรเรียนรู้ 

เอกสารประกอบเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 7.1  ขั้นน ำ 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 7.1.1  ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับโจทย์ปัญหาระสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยตั้งค าถาม 

กระตุ้นนักเรียนดังนี้  (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) หลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีอะไรบ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    1. ก าหนดตัวแปร โดยการสมมติค่า x , y แทนตัวไม่ทราบค่า 

      2. สร้างสมการตามเงื่อนไข  ]  

2)  ขั้นตอนในการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีกี่ข้ันตอน อะไรบ้าง          
     [ นักเรยีนควรตอบว่า   มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

   ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการ 

ทราบค่า 

ขั้นที่ 3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือ 

สร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์  ]  

7.1.2 ครูสุ่มเลือกนักเรียนเพ่ือเฉลยค าตอบจากแบบฝึกทักษะที่ 3.2 ข้อที ่1 และ 4 (ดังรายละเอียด 

ในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 22-23) โดยครูใช้ค าถาม 

กระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้  

1)  ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 3.2 ข้อที่ 1 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ค าตอบของระบบสมการ คือ (81, 66) ] 

2) ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นจากแบบฝึกทักษะที่ 3.2 ข้อที่ 4 คืออะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   ค าตอบของระบบสมการ คือ (35, 22) ] 
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7.2 ขั้นสอน 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 37 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.2.1 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 19 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 19)  แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ 

ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne  

ข้อละ 1 แต้ม) 

1) ขั้นตอนที่ 1 ของการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปรคืออะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ขั้นที่ 1 คือ วิเคราะห์โจทย์   ] 

2) โจทย์ก าหนดอะไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  วุ้นเส้นซื้อ เมลอน 3 ผล สับปะรด 5 ผล ราคา 300 บาท   

     แต่ถ้าเมลอน 4 ผล สับปะรด 8 ผล ราคา 420 บาท] 

3) โจทย์ถามอะไร        
 [ นักเรียนควรตอบว่า  เมลอนและสับปะรดราคาผลละเท่าไร ] 

4) ในขั้นตอนการก าหนดตัวแปรนักเรียนจะก าหนดอย่างไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ให้  x แทน ราคาเมลอนต่อผล และ y  แทน ราคาสับปะรดต่อผล ] 

5) เมื่อนักเรียนก าหนดตัวแปรแล้ว ขั้นตอนถัดไปควรท าอย่างไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    สร้างระบบสมการ ] 

6) จากสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ในตัวอย่างที่ 19 คือ เมลอน 3 ผล สับปะรด 5 ผล ราคา  
    300 บาทเขียนเป็นสมการได้ว่าอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  3x + 5y = 300  ]  

7) เมลอน 4 ผล สับปะรด 8 ผล ราคา 420 บาท เขียนเป็นสมการได้ว่าอะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    4x + 8y = 420  ] 

8)  เมื่อนักเรียนสร้างระบบสมการได้ สมการที่ (1) และสมการ (2) แล้ว ขั้นตอนถัดไปควรท 
     อย่างไรเพื่อให้ได้ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    แก้ระบบสมการ] 

9) นักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมที่สุดในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสอง 
    ตัวแปรในตัวอย่างที่ 19 

    [ นักเรียนควรตอบว่า   วิธีการก าจัดตัวแปร เนื่องจากตัวอย่างที่ 19 หากใช้วิธีการแทนค่า  

10) ถ้านักเรียนเลือกใช้วิธีที่ 2 การก าจัดตัวแปรในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร    

     นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนแรก 
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 [ นักเรียนควรตอบว่า  เลือกว่าจะก าจัดตัวแปรใด จากนั้นท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ 

      ของตัวแปรที่ต้องการก าจัดเท่ากัน] 

11) จากตัวอย่างที่ 19 นักเรียนควรเลือกก าจัดตัวแปรใดมากท่ีสุด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    เลือกก าจัดตัวแปร x ] 

12) ถ้าให้   3x + 5y = 300         .....................................(1)  

     4x + 8y = 420         .....................................(2)  

นักเรียนควรท าอย่างไรเพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเท่ากัน 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  หาค.ร.น.ของค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x โดยจาก 

      ตัวอย่างที่ 19 ค.ร.น. ของ 4 กับ 3 คือ 12 ] 

13) จากตัวอย่างที่ 19 นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพ่ือให้สมการ (3) มีค่า

สัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x เป็น 12  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (1) คูณด้วย 4 ทั้งสมการ เพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของ 

 สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเป็น 12 ] 

14) นักเรยีนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนถัดไป เพ่ือให้สมการ (4) มีค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์

ของตัวแปร x เป็น 12  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (2) คูณด้วย 3 ทั้งสมการ เพ่ือให้ค่าสัมบูรณ์ของ 

 สัมประสิทธิ์ของตัวแปร x มีค่าเป็น 12 ] 

15) ถ้าให้   12x  +  20y  =    1200               …………………….. (3) 

   12x  +  24y  =    1260  …………………….. (4)  

นักเรียนควรท าอย่างไร เพ่ือก าจัดตัวแปร x และเพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (4) - (3) เพราะสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x ของทั้งสอง 

     สมการเป็นจ านวนเดียวกัน ] 

16) เมื่อน าสมการที่ (4) - (3) แล้ว จะได้ค่า y เป็นเท่าใด  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  y = 15 ]  

17) เมื่อได้ค่า y = 15 ขั้นตอนต่อไปของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  น า y = 15 แทนในสมการใดสมการหนึ่ง เพื่อหาค่า x ] 

18) ค่า y ที่ได้จากการแทนค่า  y = 15 ในสมการตั้งต้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  x = 75 ] 

 



145 
 

19) เมื่อแก้ระบบสมการแล้วจะได้ราคาเมลอนและสับปะรดผลละเท่าไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  75 บาท และ 15 บาทท ตามล าดับ ] 

20) เมื่อได้ค่า x หรือ y แล้ว นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าค่า x และ y ที่หาได้เป็นค าตอบ 

    ที่ถูกต้องของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่า x และ y ในสมการตั้งต้น ] 

21) ถ้าราคาของเมลอนหนึ่งผลเป็น 75 บาทและราคาของสับปะรดหนึ่งผลเป็น 15 บาท  

     แล้วถ้าซื้อเมลอน 3 ผล สบัปะรด 5 ผล จะเสียเงินเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  300 บาท ] 

22) ถ้าราคาของเมลอนหนึ่งผลเป็น 75 บาทและราคาของสับปะรดหนึ่งผลเป็น 15 บาท  

      แล้วถ้าซื้อเมลอน 4 ผล สับปะรด 8 ผล จะเสียเงินเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  420 บาท ] 

23) จากผลลัพธ์ที่ได้จากการแทนค่า x = 75 และ y = 15 ท าให้สมการเป็นอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  สมการเป็นจริง] 

21) สรุปแล้วเมลอนและสับปะรดราคาผลละเท่าไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  เมลอนหนึ่งผลราคา 75 บาทและสับปะรดหนึ่งผลราคา 15 บาท] 

 

7.2.7    ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับก าไรและอัตราดอกเบี้ย ซึ่งเป็นเนื้อหาที่นักเรียน
ทราบอยู่แล้วจากระดับชั้นประถมและมัธยมศึกษาปีที่ 1 และ 2 โดยเน้นที่เรื่องการหาก าไร
ขาดทุน ดังนี้ 
          การน าความรู้เรื่องการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรไปใช้แก้โจทย์ปัญหา

เกี่ยวกับก าไร ขาดทุน ส่วนลดและนายหน้า 

 ก าไรร้อยละหรือขาดทุนร้อยละ ต้องคิดจากต้นทุน 100 บาทเสมอ 
       เช่น  ก าไรร้อยละ 10   หมายถึง ต้นทุน 100 บาท ก าไร  10  บาท ต้องขาย  110  บาท 

              ขาดทุนร้อยละ 5  หมายถึง ต้นทุน 100 บาท ขาดทุน 5 บาท ต้องขาย  95  บาท 

 ส่วนลดร้อยละเท่าไหร่ ต้องก าหนดจากราคาสินค้าที่ติดไว้ 

 ค่านายหน้าร้อยละเท่าไหร่ ต้องคิดจากราคาที่ขายได้ 
7.2.8    ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 20 - 21 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 20 - 21)  แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ 
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ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนในท านองเดียวกับตัวอย่างที่ 19 (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับ

แต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

 

7.3 ขั้นสรุป 

 ใช้เวลาประมาณ 8 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.3.1    ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัว 

แปรโดยใช้การถามตอบดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne  

ข้อละ 1 แต้ม) 

1) หลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีอะไรบ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    1. ก าหนดตัวแปร โดยการสมมติค่า x , y แทนตัวไม่ทราบค่า 

               2. สร้างสมการตามเงื่อนไข  ]  

2)  ขั้นตอนในการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีก่ีขั้นตอน อะไรบ้าง          
[ นักเรียนควรตอบว่า   มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

   ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการ 

ทราบค่า 

ขั้นที่ 3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือ 

สร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์  ]  

7.3.2    ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบย่อยครั้งที่ 5 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น (Quiz 5) จ านวน 1 ข้อ 

เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียนเกี่ยวกับโจทย์ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสอง 

ตัวแปร (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 3 แต้ม) 

7.3.3    ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะที่ 3.2 ข้อที่ 2 - 3 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบ 

           การเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 22 - 23) เป็นการบ้าน เพ่ือเป็นการทบทวนความรู้ 
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8.  กำรวัดผลและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 เพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้  

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ :    

3.  ใช้ความรู้เรื่องการแก้
ระบบสมการเชิงเส้นสอง
ตัวแปรหาค าตอบของ
โจทย์ปัญหาที่ก าหนดให้ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
    ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะที่ 3.2 
ข้อที่ 2 - 3 โจทย์
ปัญหาสมการ เชิงเส้น
สองตัวแปร ซึ่งมี 2 ข้อ 
 

พิจำรณำจำก : 
  แบบฝึกทักษะที่ 3.2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 22 - 23 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ 

แก้ระบบสมกำรและค ำตอบ

ของระบบสมกำรถูกต้อง  

จะได้คะแนน 3 คะแนน 

      ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้ระบบสมกำรแต่ค ำตอบ

ของระบบสมกำรไม่ถูกต้อง 

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

     ถ้านักเรียนไม่แสดงวิธีกำร

แก้อสมกำรและค ำตอบของ

อสมกำรไม่ถูกต้อง  

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

    ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 3 คะแนน ถือว่าผ่าน 

 
4. ตระหนักถึงความสมเหตุ 

    สมผลของค าตอบที่ได้ 

 

พิจำรณำจำก : 
    การเขียนค าตอบใน
ในขั้นสอน จาก
ตัวอย่างที่ 19 - 21 
โจทย์ปัญหาสมการ 
เชิงเส้นสองตัวแปร  
ซึ่งมี 3 ข้อ 

พิจำรณำจำก : 
  เอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 19 - 21 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
   ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหำ

ถูกต้อง  
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
  

 
จะได้คะแนน  2 คะแนน 

     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิดหรือตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องแต่ไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค ำตอบไม่ถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิดหรือตรวจสอบ

ค ำตอบไม่ถูกต้องและไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0.5 คะแนน 

      ถ้านักเรียนไม่ตรวจสอบ

ค ำตอบและไม่สรุปค ำตอบ

ของโจทย์ปัญหา 

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

เกณฑ์กำรประเมินผล :  

   ถ้านักเรียนได้คะแนน
มากกว่า 3 คะแนน ถือว่าผ่าน 

 

ด้ำนทักษะและกระบวนกำร
ทำงคณิตศำสตร์ : 
    แก้โจทย์สมการเชิงเส้นสอง
ตัวแปร โดยใช้กระบวนการตาม
ขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาได้ 

พิจำรณำจำก :  
    การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะที่ 3.2 
ข้อที่ 2 – 3 โจทย์

พิจำรณำจำก : 
  แบบฝึกทักษะที่ 3.2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์     
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
 
 
 
 
 
 

ปัญหาสมการเชิงเส้น
สองตัวแปร ซึ่งมี 2 ข้อ 
 
 
 
 
 

วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 22 - 23 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ถ้านักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์

ให้หาและก าหนดให้ถูกต้อง 

ครบถ้วน 

จะได้ คะแนน 2 คะแนน 

ถ้านักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์

ให้หาหรือก าหนดให้ถูกต้อง

เพียงอย่ำงเดียว  

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนไม่บอกสิ่งท่ี

โจทย์ให้หำและก ำหนดให้     

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

 

ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร 

     ถ้านักเรียนก าหนดตัวแปร

ไดถู้กต้อง   

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนก าหนดตัวแปร

ไม่ถูกต้องหรือไม่ก ำหนด 

ตัวแปร  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

ขัน้ที่ 3 เขียนระบบสมกำร  

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของสมการได้ถูกต้องและ

เขียนสมกำรที่สอดคล้องกับ

เงื่อนไขของโจทย์ปัญหา   
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
จะได้คะแนน 2 คะแนน 

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของสมการได้ถูกต้อง แต่

เขียนสมกำรไม่สอดคล้องกับ

เงื่อนไข หรือนักเรียนเขียน

แสดงที่มาของอสมการ 

ไม่ถูกต้องแต่เขียนอสมกำรที่

สอดคล้องกับเงื่อนไขของ

โจทย์ปัญหาของโจทย์ปัญหา 

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของอสมการไม่ถูกต้อง 

และเขียนอสมกำรไม่

สอดคล้องกับเงื่อนไขของ

โจทย์ปัญหา   

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

ขั้นที่ 4 กำรแก้ระบบสมกำร 

ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้ระบบสมการและค าตอบ

ของระบบสมการถูกต้อง  

จะได้คะแนน 3 คะแนน 

ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้อสมการแต่ค าตอบของ

อสมการไม่ถูกต้อง  

จะได้คะแนน 2 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
ถ้านักเรียนไม่แสดง

วิธีกำรแก้อสมกำรและ

ค ำตอบของอสมกำรไม่

ถูกต้อง  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบ 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา

ถูกต้อง 

จะได้คะแนน  2 คะแนน 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิดหรือตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องแต่ไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบไม่ถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิด หรือตรวจสอบ

ค ำตอบไม่ถูกต้องและไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0.5 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
ถ้านักเรียนไม่ตรวจสอบ

ค ำตอบและไม่สรุปค ำตอบ

ของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

   ถ้านักเรียนได้คะแนน
มากกว่า 10 คะแนน ถือว่าผ่าน 
 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ :  
1. มีส่วนร่วมในการตอบค าถาม
และแสดงความคิดเห็นในชั้น
เรียน 
2. มีความรับผิดชอบในงานที่
ได้รับมอบหมาย 

พิจำรณำจำก : 
พฤติกรรมหรือการ
แสดงออกของนักเรียน
ขณะท างานที่
มอบหมาย โดยมีครู
เป็นผู้สังเกตแล้วบันทึก
ในแบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 

พิจำรณำจำก : 
แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างานของ
นักเรียน 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  

ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นอย่ำงเด่นชัด   

    จะได้คะแนน  2  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นเพียงเล็กน้อย   

    จะได้คะแนน  1  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  ไม่แสดงออกให้
เห็นเลย   

    จะได้คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

ถ้า  นักเรียน  ได้คะแนน  
มำกกว่ำร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม  ถือว่าผ่าน 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 8 

สำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตรพ์ื้นฐำน 5    รหัสวิชำ ค 23101 
หน่วยกำรเรียนรู้เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  ภำคเรียนที่  1   ปีกำรศึกษำ 2561 
เรื่อง :   โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร 3                เวลำ  1 คาบเรียน 50 นาท ี  
โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัย ธนบุรี    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี  3 
ผู้สอน นายสิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด     

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้  

 มำตรฐำน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 
(mathematical model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหา 
 มำตรฐำน ค 6.1   มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
2. ตัวชี้วัด  
 ค 4.2  ม.3/5 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  และน าไปใช้แก้ปัญหา พร้อมทั้งตระหนักถึง 
   ความสมเหตุสมผลของค าตอบ  

ค 6.1  ม.1-3/2 ใช้ความรู้ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาใน 
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

        ม.1-3/4   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และ 
การน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน  

        ม.1-3/5  เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ กระบวนการทาง 
คณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆ 
 
 
 
 
 
 
 



154 
 

3. สำระส ำคัญ  

    ขั้นตอนกำรแก้โจทย์สมกำรเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

 ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการทราบค่า 

 ขั้นที ่3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือสร้าง 

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์ 

4. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 4.1      ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

     4.1.1   ใช้ความรู้เรื่องการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรหาค าตอบของโจทย์ปัญหา 

                               ที่ก าหนดให้ได้ 
  4.1.2   ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบที่ได้ 

 4.2 ด้ำนทักษะและกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

แก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยใช้กระบวนการตามขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาได้ 

4.3 ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : เพื่อให้นักเรียน 

   4.3.1  มีส่วนร่วมในการตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน 

   4.3.2  มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 

    

5. สำระกำรเรียนรู้ 

  

 

  ขั้นที่ 1  วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

   ขั้นที่ 2  ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณท่ีเราต้องการทราบค่า 

   ขั้นที่ 3  สร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

     ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

     ขั้นที่ 5  ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์ 
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ตังอย่ำงทบทวน ผลบวกของเลขสองจ านวนเป็น 40 ผลต่างของเลขสองจ านวนเป็น 14 จงหาเลขจ านวนมาก 

วิธีท ำ ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์ 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  :  ผลบวกของเลขสองจ านวนเป็น 40 ผลต่างของเลขสองจ านวนเป็น 14 

  สิ่งที่โจทย์ถาม      :  เลขจ านวนมาก 

  ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร    

         ให ้ x  แทน  จ านวนน้อย 

               y  แทน  จ านวนมาก 

ขั้นที่ 3 สร้ำงระบบสมกำร 

 เลขสองจ านวนบวกกันได้ 40   

 จะได้สมการเป็น                        x + y = 40   ..............................(1) 

 เลขสองจ านวนลบกันได้ 14   

 จะได้สมการเป็น                          x – y = 14           ..............................(2) 

ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมกำร 

          เลือกก าจัดตัวแปร y โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ y เท่ากัน จะได้ว่า  

          (1) + (2) ;              (x + y)  +  (x – y)    =    40 + 14  

                           2x    =    54 

                   x    =    27 

           แทนค่า x = 27 ในสมการที่ (1) 

               จะได้                                    27 + y  =    40 

                     y   =   40 - 27 

          y    =    13 

           ดังนั้น  ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (27, 13) 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค ำตอบ 

จาก      เลขสองจ านวนบวกกันได้ 40  

จะได้       27 + 13 = 40                        ……………………..(จริง) 

และ      เลขสองจ านวนลบกันได้  14  

จะได้       27 - 13 = 14                         ……………………..(จริง) 

ดังนั้น จ านวนสองจ านวนนั้น คือ  27 และ 13  
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6.  สื่อกำรเรียนรู้ 

6.1  เอกสารประกอบเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

6.2  ใบกิจกรรมที่ 3 “แบ่งกันคนละค า” 

7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 7.1  ขั้นน ำ 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 7.1.1  ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับโจทย์ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยตั้งค าถาม 

กระตุ้นนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

3) หลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีอะไรบ้าง 
    [ นักเรียนควรตอบว่า    1. ก าหนดตัวแปร โดยการสมมติค่า x , y 

แทนตัวไม่ทราบค่า 

         2. สร้างสมการตามเงื่อนไข  ]  

4)  ขั้นตอนในการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีกี่ข้ันตอน อะไรบ้าง          
[ นักเรียนควรตอบว่า   มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

   ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการ 

ทราบค่า 

ขั้นที่ 3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือ 

สร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์  ]  
 

7.2 ขั้นสอน 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 40 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.2.1 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างทบทวน ซึ่งครูเขียนโจทย์ปัญหาบนกระดาน แล้วหาวิธี 

ที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้  

(นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) ขั้นตอนที่ 1 ของการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปรคืออะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ขั้นที่ 1 คือ วิเคราะห์โจทย์   ] 
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2) โจทย์ก าหนดอะไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ผลบวกของเลขสองจ านวนเป็น 40 ผลต่างของเลขสองจ านวน เป็น 14] 

3) โจทย์ถามอะไร        
 [ นักเรียนควรตอบว่า  เลขจ านวนมาก ] 

4) ในขั้นตอนการก าหนดตัวแปรนักเรียนจะก าหนดอย่างไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ให้  x แทน จ านวนน้อย และ y  แทน จ านวนมาก หรือ ให้ y แทน  

     จ านวนน้อย และ x แทน จ านวนมาก ]  

5) เมื่อนักเรียนก าหนดตัวแปรแล้ว ขั้นตอนถัดไปควรท าอย่างไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    สร้างระบบสมการ ] 

6) จากสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ในตัวอย่างทบทวน คือ ผลบวกของเลขสองจ านวนเป็น 40  
    เขียนเป็นสมการได้ว่าอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  x + y = 40  ]  

7) ผลต่างของเลขสองจ านวนเป็น 14 เขียนเป็นสมการได้ว่าอะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    x – y = 14  ] 

8)  เมื่อนักเรียนสร้างระบบสมการได้ สมการที่ (1) และสมการ (2) แล้ว ขั้นตอนถัดไปควรท า 
     อย่างไรเพื่อให้ได้ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    แก้ระบบสมการ] 

9) นักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมที่สุดในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสอง 
    ตัวแปรในตัวอย่างทบทวน 

    [ นักเรียนควรตอบว่า   วิธีการก าจัดตัวแปร ] 

10) ถ้านักเรียนเลือกใช้วิธีที่ 2 การก าจัดตัวแปรในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร    

     นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนแรก 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  เลือกว่าจะก าจัดตัวแปรใด จากนั้นท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ 

      ของตัวแปรที่ต้องการก าจัดเท่ากัน] 

11) จากตัวอย่างทบทวน นักเรียนควรเลือกก าจัดตัวแปรใดมากที่สุด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    เลือกก าจัดตัวแปร y] 

12) ถ้าให้  x + y = 40        .....................................(1)   

    x – y = 14   .....................................(2)  

นักเรียนควรท าอย่างไร เพ่ือก าจัดตัวแปร y และเพราะอะไร 

     [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (1) + (2) เพราะสัมประสิทธิ์ของตัวแปร y ของทั้งสอง 

     สมการเป็นจ านวนตรงข้ามกัน ] 
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13) เมื่อน าสมการที่ (1) + (2) แล้ว จะได้ค่า x เป็นเท่าใด  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  x = 27 ]  

14) เมื่อได้ค่า x = 27 ขั้นตอนต่อไปของการหาค าตอบนักเรียนคิดว่าควรท าอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  น า x = 27 แทนในสมการใดสมการหนึ่ง เพื่อหาค่า y ] 

15) ค่า y ที่ได้จากการแทนค่า  x = 27 ในสมการตั้งต้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  y = 13 ] 

16) เมื่อแก้ระบบสมการแล้วจะได้จ านวนสองจ านวนนั้นคืออะไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  27 และ 13 ] 

17) เมื่อได้ค่า x หรือ y แล้ว นักเรียนจะทราบได้อย่างไรว่าค่า x และ y ที่หาได้เป็นค าตอบ 

    ที่ถูกต้องของระบบสมการ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่า x และ y ในสมการตั้งต้น ] 

18) ถ้าสองจ านวนนั้นคือ 27 และ 13 จะได้ผลบวกของสองจ านวนนั้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  บวกกันได้ 40] 

19) ถ้าสองจ านวนนั้นคือ 27 และ 13 จะได้ผลลบของสองจ านวนนั้นเป็นเท่าใด 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  ลบกันได้ 14] 

20) จากผลลัพธ์ที่ได้จากการแทนค่า x = 27 และ y = 13 ท าให้สมการเป็นอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  สมการเป็นจริง] 

21) สรุปแล้วจ านวนทั้งสองนั้นคืออะไร  

    [ นักเรียนควรตอบว่า  จ านวนสองจ านวนนั้น คือ  27 และ 13 ] 

          7.2.2    ครูน าเข้าสู่กิจกรรมที่ 3 “แบ่งกันคนละค า” โดยการสนทนา ซักถามกันในชั้นเรียน เรื่อง 

เกี่ยวกับเกม King’s Throne ในด้านของการช่วยเหลือกันของกลุ่มเพ่ือน การแบ่งปันกันเพ่ือ

ผลประโยชน์ร่วมกัน 

7.2.3    ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 6 - 8 คน จากนั้นให้จัดโต๊ะเรียนส าหรับการนั่งเป็นกลุ่ม 

7.2.4    ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มรับใบกิจกรรมที่ 3 “แบ่งกันคนละค า” และปากกาไวท์บอร์ดให้ 

นักเรียนกลุ่มละ 2 ด้าม 
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7.2.4 ครูชี้แจงและอธิบายวิธีการท ากิจกรรม โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสร้างโจทย์ปัญหาจากค าหรือ 

ข้อความที่เพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆ ก าหนดให้ ซึ่งครูจะให้เวลา 2 นาทีในการให้ตัวแทน 1 คนจากแต่ละ 

กลุ่มออกมาเขียนข้อความหรือค าท่ีต้องการให้เพ่ือนกลุ่มนั้นๆ สร้างเป็นโจทย์ปัญหาลงบน 

กระดานที่ครูแบ่งสัดส่วนส าหรับทุกกลุ่มเรียบร้อย จากนั้นให้แต่ละกลุ่มน าค าหรือข้อที่เพ่ือน 

กลุ่มอ่ืนก าหนดให้มาสร้างโจทย์ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรและหาค าตอบของ 

ปัญหานั้น 

(นักเรียนกลุ่มที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 2 แต้มทุกคน) 

7.2.5 ครูและนักเรียนท ากิจกรรมที่ 3 ตอนที่ 1 (ดังรายละเอียดในใบกิจกรรมที่ 3 “แบ่งกันคนละค า”) 

7.2.6 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสร้างโจทย์ปัญหาจากค าหรือข้อความท่ีเพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆ ก าหนดให้ 

           ซึ่งครูจะให้เวลา 3 นาทีในการให้ตัวแทน 2 คนจากแต่ละกลุ่มออกมาเขียนข้อความหรือค า 

 เช่นเดียวกับตอนที่ 1 เมื่อครบก าหนดเวลาให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสร้างโจทย์ปัญหาระบบสมการ 

 เชิงเส้นสองตัวแปรและเลือกว่าจะให้กลุ่มใดเป็นคนหาค าตอบของโจทย์ปัญหานั้น โดยกลุ่มที่มี 

 สิทธิเลือกก่อนได้จากล าดับของกลุ่มที่หาค าตอบได้เสร็จก่อน 

(นักเรียนกลุ่มที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 2 แต้มทุกคน) 

7.2.7 ครูและนักเรียนท ากิจกรรมที่ 3 ตอนที่ 2 (ดังรายละเอียดในใบกิจกรรมที่ 3 “แบ่งกันคนละค า”) 

7.2.8   ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมที่ 3 “แบ่งกันคนละค า” 

 

7.3 ขั้นสรุป 

 ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.3.1    ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัว 

แปรโดยใช้การถามตอบดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne 

ข้อละ 1 แต้ม) 

1) หลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีอะไรบ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    1. ก าหนดตัวแปร โดยการสมมติค่า x , y แทนตัวไม่ทราบค่า 

      2. สร้างสมการตามเงื่อนไข  ]  
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2)  ขั้นตอนในการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีกี่ข้ันตอน อะไรบ้าง          
[ นักเรียนควรตอบว่า   มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

   ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการ 

ทราบค่า 

ขั้นที่ 3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือ 

สร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์  ]  

7.3.2    ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะที่ 3.2 ข้อที่ 5 - 6 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบ 

           การเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 24) เป็นการบ้านเพื่อเป็นการทบทวนความรู้ 

 

8.  กำรวัดผลและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 เพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้  

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ :    

1.  ใช้ความรู้เรื่องการแก้
ระบบสมการเชิงเส้นสอง
ตัวแปรหาค าตอบของ
โจทย์ปัญหาที่ก าหนดให้ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
    ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะที่ 3.2 
ข้อที่ 5 - 6 โจทย์
ปัญหาสมการเชิงเส้น
สองตัวแปร ซึ่งมี 2 ข้อ 
 

พิจำรณำจำก : 
  แบบฝึกทักษะที่ 3.2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 24 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ 

แก้ระบบสมกำรและค ำตอบ

ของระบบสมกำรถูกต้อง  

จะได้คะแนน 3 คะแนน 

      ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ
แก้ระบบสมกำรแต่ค ำตอบ
ของระบบสมกำรไม่ถูกต้อง 
จะได้คะแนน 2 คะแนน 
     ถ้านักเรียนไม่แสดงวิธีกำร
แก้อสมกำรและค ำตอบของ
อสมกำรไม่ถูกต้อง  
จะได้ คะแนน 0 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
  

 
 
 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

    ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 3 คะแนน ถือว่าผ่าน 
 

2. ตระหนักถึงความสมเหตุ 

    สมผลของค าตอบที่ได้ 

 

พิจำรณำจำก : 
    การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะที่ 3.2 
ข้อที่ 5 - 6 โจทย์
ปัญหาสมการเชิงเส้น
สองตัวแปร ซึ่งมี 2 ข้อ 
 

พิจำรณำจำก : 
    แบบฝึกทักษะที่ 
3.2  จากเอกสาร
ประกอบเรียนเรื่อง 
ระบบสมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 24 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
   ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหำ

ถูกต้อง  

จะได้คะแนน  2 คะแนน 

     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิดหรือตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องแต่ไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค ำตอบไม่ถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิดหรือตรวจสอบ

ค ำตอบไม่ถูกต้องและไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0.5 คะแนน 

      ถ้านักเรียนไม่ตรวจสอบ

ค ำตอบและไม่สรุปค ำตอบ

ของโจทย์ปัญหา 

จะได้คะแนน 0 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
เกณฑ์กำรประเมินผล :  

   ถ้านักเรียนได้คะแนน
มากกว่า 2 คะแนน ถือว่าผ่าน 

 

ด้ำนทักษะและกระบวนกำร
ทำงคณิตศำสตร์ : 
    แก้โจทย์สมการเชิงเส้นสอง
ตัวแปร โดยใช้กระบวนการตาม
ขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาได้ 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก :  
    การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะที่ 3.2 
ข้อที่ 5 – 6 โจทย์
ปัญหาสมการเชิงเส้น
สองตัวแปร ซึ่งมี 2 ข้อ 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
  แบบฝึกทักษะที่ 3.2  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 24 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์     

ถ้านักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์

ให้หาและก าหนดให้ถูกต้อง 

ครบถ้วน 

จะได้ คะแนน 2 คะแนน 

ถ้านักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์

ให้หาหรือก าหนดให้ถูกต้อง

เพียงอย่ำงเดียว  

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนไม่บอกสิ่งท่ี

โจทย์ให้หำและก ำหนดให้     

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

 

ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร 

     ถ้านักเรียนก าหนดตัวแปร

ไดถู้กต้อง   

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนก าหนดตัวแปร

ไม่ถูกต้องหรือไม่ก ำหนด 

ตัวแปร  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
ขั้นที่ 3 เขียนระบบสมกำร  

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของสมการได้ถูกต้องและ

เขียนสมกำรที่สอดคล้องกับ

เงื่อนไขของโจทย์ปัญหา   

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของสมการได้ถูกต้อง แต่

เขียนสมกำรไม่สอดคล้องกับ

เงื่อนไข หรือนักเรียนเขียน

แสดงที่มาของอสมการ 

ไม่ถูกต้องแต่เขียนอสมกำรที่

สอดคล้องกับเงื่อนไขของ

โจทย์ปัญหาของโจทย์ปัญหา 

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของอสมการไม่ถูกต้อง 

และเขียนอสมกำรไม่

สอดคล้องกับเงื่อนไขของ

โจทย์ปัญหา   

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

ขั้นที่ 4 กำรแก้ระบบสมกำร 

ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้ระบบสมการและค าตอบ

ของระบบสมการถูกต้อง  
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
จะได้คะแนน 3 คะแนน 

ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้อสมการแต่ค าตอบของ

อสมการไม่ถูกต้อง  

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

ถ้านักเรียนไม่แสดง

วิธีกำรแก้อสมกำรและ

ค ำตอบของอสมกำรไม่

ถูกต้อง  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบ 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา

ถูกต้อง 

จะได้คะแนน  2 คะแนน 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิดหรือตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องแต่ไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบไม่ถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิด หรือตรวจสอบ
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
ค ำตอบไม่ถูกต้องและไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0.5 คะแนน 

ถ้านักเรียนไม่ตรวจสอบ

ค ำตอบและไม่สรุปค ำตอบ

ของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

   ถ้านักเรียนได้คะแนน
มากกว่า 10 คะแนน ถือว่าผ่าน 
 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ :  
1. มีส่วนร่วมในการตอบค าถาม
และแสดงความคิดเห็นในชั้น
เรียน 
2. มีความรับผิดชอบในงานที่
ได้รับมอบหมาย 

พิจำรณำจำก : 
พฤติกรรมหรือการ
แสดงออกของนักเรียน
ขณะท างานที่
มอบหมาย โดยมีครู
เป็นผู้สังเกตแล้วบันทึก
ในแบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรยีน 

พิจำรณำจำก : 
แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างานของ
นักเรียน 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  

ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นอย่ำงเด่นชัด   

    จะได้คะแนน  2  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นเพียงเล็กน้อย   

    จะได้คะแนน  1  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  ไม่แสดงออกให้
เห็นเลย   

    จะได้คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

ถ้า  นักเรียน  ได้คะแนน  
มำกกว่ำร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม  ถือว่าผ่าน 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 9 

สำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตรพ์ื้นฐำน 5    รหัสวิชำ ค 23101 
หน่วยกำรเรียนรู้เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  ภำคเรียนที่  1   ปีกำรศึกษำ 2561 
เรื่อง :   โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร 4               เวลำ  1 คาบเรียน 50 นาท ี  
โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัย ธนบุรี    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี  3 
ผู้สอน นายสิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด     

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้  

 มำตรฐำน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 
(mathematical model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหา 
 มำตรฐำน ค 6.1   มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
2. ตัวชี้วัด  
 ค 4.2  ม.3/5 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  และน าไปใช้แก้ปัญหา พร้อมทั้งตระหนักถึง 
   ความสมเหตุสมผลของค าตอบ  

ค 6.1  ม.1-3/2 ใช้ความรู้ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาใน 
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

        ม.1-3/4   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และ 
การน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน  

        ม.1-3/5  เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ กระบวนการทาง 
คณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆ 
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3. สำระส ำคัญ  

    ขั้นตอนกำรแก้โจทย์สมกำรเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

 ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการทราบค่า 

 ขั้นที่ 3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือสร้าง 

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์ 

    กำรน ำควำมรู้เรื่องกำรแก้ระบบสมกำรเชิงเส้นสองตัวแปรไปใช้แก้โจทย์ปัญหำ 

ระยะทำง, ควำมเร็ว, เวลำ 

  ระยะทาง   = ความเร็ว  x  เวลา 

  เวลา     = ระยะทาง / ความเร็ว 

 เช่น ขับรถด้วยความเร็ว x กิโลเมตรต่อชั่วโมง ใช้เวลาขับ y ชั่วโมง จะได้ระยะทางทั้งหมด xy  

กิโลเมตร 

ของผสม 

 เป็นการน าของที่มีคุณภาพต่างกันมาผสมกัน ให้เกิดของที่มีคุณภาพอยู่ระหว่างของเดิมนั้น 

เช่น เอาของดีผสมของไม่ดีแล้วได้ของชนิดปานกลาง วิธีท าต้องก าหนดจ านวนของท าผสมแต่ละชนิด 

แล้วต้องหาต้นทุนของ ของผสมนั้นด้วยทุกครั้ง 

4. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 4.1      ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

     4.1.1   ใช้ความรู้เรื่องการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรหาค าตอบของโจทย์ปัญหา 

                               ที่ก าหนดให้ได้ 
  4.1.2   ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบที่ได้ 

 4.2 ด้ำนทักษะและกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

แก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยใช้กระบวนการตามขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาได้ 

4.3 ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : เพื่อให้นักเรียน 

   4.3.1  มีส่วนร่วมในการตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน 

   4.3.2  มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 
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5. สำระกำรเรียนรู้ 

  

 

  ขั้นที่ 1  วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

   ขั้นที่ 2  ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณท่ีเราต้องการทราบค่า 

   ขั้นที่ 3  สร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

     ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

     ขั้นที่ 5  ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่ำงที่ 22  เมฆและพีทขับรถออกจากบ้านของตนเองพร้อมกัน เพื่อไปยังห้างสรรพสินค้าแห่งหนึ่งซึ่งอยู่

กึ่งกลางระหว่างบ้านของเมฆและพีท ถ้าพีทขับรถเร็วกว่าเมฆ 20 กิโลเมตรต่อชั่วโมง พีทจะใช้เวลาเดินทาง

เพียง 15 นาที ซึ่งถึงห้างสรรพสินค้าเร็วกว่าเมฆ 5 นาท ีจงหาอัตราเร็วของเมฆและพีท 

วิธีท ำ ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์ 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  :   

 

 

 สิ่งที่โจทย์ถาม         :  อัตราเร็วของเมฆและพีท 

 

 

 

         สูตรอัตรำเร็ว    
s

v
t

    

 

เมื่อ  v  แทน อัตราเร็ว 
s  แทน ระยะทาง  
t    แทน เวลา 
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  ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร 

  ให้  อัตราเร็วของเมฆ เป็น  x  กิโลเมตรต่อชั่วโมง 

          อัตราเร็วของพีท เป็น  y  กิโลเมตรต่อชั่วโมง 

 ขั้นที่ 3 สร้ำงระบบสมกำร 

 เนื่องจาก พีทขับรถเร็วกว่าเมฆ  20 กิโลเมตรต่อชั่วโมง 

 จะได้สมการเป็น   x y  = 20 ..................................(1) 

 พีทจะใช้เวลาเดินทาง 15 นาที เท่ากับ 
15

60
  ชั่วโมง 

พีทถึงร้านอาหารเร็วกว่านาย ก 5 นาที แสดงว่า 

 เมฆจะใช้เวลาเดินทาง 15 + 5 = 20 นาที เท่ากับ 
20

60
  ชั่วโมง 

 เนื่องจาก ระยะทาง = อัตราเร็ว x เวลา ดังนั้น 

  พีทขับรถได้ระยะทางเท่ากับ  
15

60 4

x
x    
 

   กิโลเมตร 

เมฆขับรถได้ระยะทางเท่ากับ  
20

60 3

y
y    
 

   กิโลเมตร 

เนื่องจากร้านอาหารอยู่กึ่งกลางระหว่างบ้านของคนทั้งสอง ดังนั้น 

 จะได้สมการเป็น    
4 3

x y
    

      3 4 0x y         ..................................(2)       

ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมกำร 

  (1) x 4 ;   4 4x y  = 80 ..................................(3) 

 (3) (2) ;          4 4x y   3 4x y  = 80   0 

        3 2 2 2x y x y    = 80 

        x     = 80 

 แทน x  ด้วย 80 ในสมการ (1) จะได้ 

            80 y     = 20 

          y     = 60 
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  ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค ำตอบ 

ถ้าอัตราเร็วของรถพีทเป็น 80 กิโลเมตรต่อชั่วโมง และ อัตราเร็วของรถเมฆเป็น 60 กิโลเมตร

ต่อชั่วโมง แสดงว่า พีทขับรถเร็วกว่าเมฆ 80 – 60 = 20  กิโลเมตรต่อชั่วโมง เป็นจริง 

ระยะทางจากบ้านทั้งสองถึงร้านอาหารคือ 
80 60

20
4 3
   กิโลเมตร พีทใช้เวลาเดินทาง 

20 1

80 4
 ชั่วโมง เท่ากับ 15 นาที และเมฆใช้เวลาเดินทาง 

20 1

60 3
 ชั่วโมง เท่ากับ 20 นาที แสดงว่า 

พีทถึงร้านอาหารเร็วกว่าเมฆ 20 – 15 = 5 นาที 

ดังนั้น        อัตราเร็วของรถพีทเป็น 80 กิโลเมตรต่อชั่วโมง  

           และ          อัตราเร็วของรถเมฆ เป็น 60 กิโลเมตรต่อชั่วโมง 

 

ตัวอย่ำงที่ 23  แจนและบีมช่วยกันผสมแป้งสาลีชนิดราคากิโลกรัมละ 40 บาท กับแป้งข้าวโพดชนิดราคากิโลกรัม

ละ 55 บาท จงหาว่าแจนและบีมจะต้องใช้ อัตราส่วนผสมของแป้งสาลีต่อแป้งข้าวโพดโดยน้ าหนักเป็นเท่าไร จึงจะ

ขายแป้งผสมในราคากิโลกรัมละ 60 บาท แล้วยังได้ก าไร 20% 

วิธีท ำ ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์ 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  :   

 

 

 

 

 

 สิ่งที่โจทย์ถาม         :  อัตราส่วนผสมของแป้งสาลีต่อแป้งข้าวโพดโดยน้ าหนักเป็นเท่าไร 

ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร 

 ให้   x   แทนปริมาณแป้งสาลี 

       y   แทนปริมาณแป้งข้าวโพด 

  ขั้นที่ 3 สร้ำงระบบสมกำร 

   ใช้แป้งสาลี       x   กิโลกรัม  คิดเป็นเงิน      40x           บาท 

  ใช้แป้งข้าวโพด   y   กิโลกรัม  คิดเป็นเงิน      55y          บาท 

  ใช้แป้งผสม     x+y  กิโลกรัม  คิดเป็นต้นทุน  40x+55y    บาท 
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  ขายแป้งผสมกิโลกรัมละ 60 บาท x+y กิโลกรัม ได้เงิน  60 x y  บาท 

  ดังนั้น อัตราส่วนของราคาขายต่อต้นทุนเป็น  60 : 40 55x y x y   

  ขายได้ก าไร 20% หมายความว่า ขายได้เงิน 120 บาท จากต้นทุน 100 บาท 

ดังนั้น อัตราส่วนของราคาขาต่อต้นทุนเป็น 120 : 100 

 เขียนสัดส่วนได้ดังนี้ 

    
 60

40 55

x y

x y




 = 

100

120
 

ขั้นที ่4  แก้ระบบสมกำร 

     
 60

40 55

x y

x y




 = 

100

120
 

          60 10x y   =  40 55 12x y   

    y600x600   = y660x480   

    x480x600   = y600y660   

     x120  = y60  

         x2  = y  

         
y

x
 = 

2

1
  

  ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค าตอบ 

  ถ้าใช้แป้งสาลี 1 กิโลกรัม ผสมกับแป้งข้าวโพด 2 กิโลกรัม จะมีต้นทุนเป็น   

       1 40 2 55 40 110 150       บาท 

  ขายแป้งผสม 3 กิโลกรัม กิโลกรัมละ 60 บาท ได้เงิน 3 60 180  บาท 

  ขายแป้งผสม 3 กิโลกรัม ได้ก าไร 180 150 30   บาท 

  คิดเป็นก าไร 
30 100

20%
150


  

  ซึ่งเป็นจริงตามเงื่อนไขในโจทย์ 

 ดังนั้น อัตราส่วนผสมแป้งสาลีต่อแป้งมันเป็น 1 : 2 โดยน้ าหนัก 

ตอบ 1 : 2 
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ตัวอย่ำงที่ 24  มีน้ าเชื่อมอยู่สองชนิด ชนิด A มีน้ าตาล 30% ชนิด B มีน้ าตาล 20% ถ้าต้องการน้ าเชื่อมทั้งสอง 

ชนิดนี้มาผสมกันให้ได้น้ าเชื่อมที่มีน้ าตาล 23% จ านวน 500 ลูกบาศก์เซนติเมตร จะต้องใช้น้ าเชื่อมแต่ละชนิด 

ปริมาณเท่าใด 

วิธีท ำ ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์ 

  สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้: มีน้ าเชื่อมอยู่สองชนิด ชนิด A มีน้ าตาล 30% ชนิด B มีน้ าตาล 20% 

 

 

 

  

 สิ่งที่โจทย์ถาม: ปริมาณของน้ าเชื่อมแต่ละชนิด 

 

 

 

 

 

ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร 

 ให้  x   แทน ปริมาณน้ าเชื่อมชนิด A (ลูกบาศก์เซนติเมตร) 

               y   แทน ปริมาณน้ าเชื่อมชนิด B (ลูกบาศก์เซนติเมตร) 

ขั้นที่ 3 สร้ำงระบบสมกำร 

  ใช้น้ าเชื่อมชนิด A ที่มีน้ าตาล 30% จ านวน x ลูกบาศก์เซนติเมตร 

 คิดเป็นน้ าตาล  x
100

30
 =   x30.0  ลูกบาศก์เซนติเมตร 

 

 ใช้น้ าเชื่อมชนิด B ที่มีน้ าตาล 20% จ านวน y ลูกบาศก์เซนติเมตร  

 คิดเป็นน้ าตาล  y
100

20
 =   y20.0  ลูกบาศก์เซนติเมตร 

 ต้องการน้ าเชื่อมผสมกัน 500 ลูกบาศก์เซนติเมตร 

 จะได้สมการเป็น   yx      =    500  -------------------------  (1) 
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 ซึ่งน้ าเชื่อมผสมนั้นมีน้ าตาล 23% จ านวน 500 ลูกบาศก์เซนติเมตร 

 คิดเป็นน้ าตาล  500
100

23
  =   115  ลูกบาศก์เซนติเมตร 

  จะได้สมการเป็น   y2.0x3.0       =    115 -------------------------  (2) 

 ขั้นที ่4  แก้ระบบสมกำร 

 จากสมการ (1)  ;         y      =  x500   -------------------------  (3) 

 แทน y  = x600   ในสมการ (2) จะได้ 

                          x5002.0x3.0       =    115 

         x2.0100x3.0       =    115 

        0.1x      =    15 

            x      =    150 

 แทน  x  ด้วย 150 ในสมการ  (3)   จะได้ 

            y      =    500 - 150 

                    =    350 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค ำตอบ 

 ถ้าใช้น้ าเชื่อมชนิด A 150 ลูกบาศก์เซนติเมตร จะใช้น้ าเชื่อมชนิด B 350 ลูกบาศก์เซนติเมตร 

น้ าเชื่อมชนิด A 150 ลูกบาศก์เซนติเมตร มีน้ าตาล 451503.0  ลูกบาศก์เซนติเมตร 

น้ าเชื่อมชนิด B 350 ลูกบาศก์เซนติเมตร มีน้ าตาล 703502.0   ลูกบาศก์เซนติเมตร 

จะได้น้ าเชื่อมผสม 500350150   ลูกบาศก์เซนติเมตร มีน้ าตาล 45+70=115 ลูกบาศก์

เซนติเมตร คิดเป็นน้ าตาล %23
500

100115



 ซึ่งเป็นจริงตามเงื่อนไขในโจทย์ 

ดังนั้น ใช้น้ าเชื่อมชนิด A และน้ าเชื่อมชนิด B ปริมาณ 150 และ 350 ลูกบาศก์เซนติเมตร ตามล าดับ 

 

6.  สื่อกำรเรียนรู้ 

เอกสารประกอบเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 7.1  ขั้นน ำ 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 7.1.1  ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับโจทย์ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยตั้งค าถาม 

กระตุ้นนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 
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1) ขั้นตอนในการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีกี่ขั้นตอน อะไรบ้าง          
[ นักเรียนควรตอบว่า   มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

   ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการ 

ทราบค่า 

ขั้นที่ 3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือ 

สร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์  ]  

7.1.2  ครูและนักเรียนร่วมพูดคุยเก่ียวกับวิธีการเดินทางมาโรงเรียนของนักเรียนแต่ละคน โดยครู 

          ตั้งค าถามกระตุ้นนักเรียนดังนี้  

1) นักเรียนเดินทางมาโรงเรียนมาด้วยวิธีใด อย่างไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  รถโดยสารประจ าทาง รถตู้ รถยนต์ส่วนตัว เป็นต้น] 

2) นักเรียนใช้เวลาในการเดินทางมาโรงเรียนประมาณก่ีนาที  
    [ นักเรียนควรตอบว่า  30 นาที 45 นาที หรือ 1 ชั่วโมง เป็นต้น] 

3) ระยะทางจากบ้าน/ที่พักของนักเรียนมาถึงโรงเรียนประมาณก่ีกิโลเมตร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า  5 กิโลเมตร เป็นต้น] 

4) ถ้าผู้ปกครองของนักเรียนขับรถยนต์ส่วนตัวมาส่ง นักเรียนพอจะทราบไหมว่าผู้ปกครองใช้ 
    ความเร็วเท่าใดในการขับรถยนต์มาส่งนักเรียนที่โรงเรียน  

    [ นักเรียนควรตอบว่า  70 กิโลเมตร/ชั่วโมง เป็นต้น] 

5) นักเรียนทราบไหมว่าในการเดินทางไปที่ยังสถานที่ใดๆก็ตาม ระยะทาง เวลาและ  
   ความเร็วที่ใช้ในการเดินทางนั้นมีความสัมพันธ์กันอย่างไร 

    [ นักเรียนควรตอบว่า  ระยะทาง เท่ากับ ความเร็วคูณด้วยเวลา] 

 

7.2 ขั้นสอน 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 40 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 7.2.1 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 22 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 25 - 26)  แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ 

ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne  

ข้อละ 1 แต้ม) 
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1) โจทย์มีสถานการณ์เป็นอย่างไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  รถยนต์วิ่งสวนทางกัน ] 

2) เมื่อวิเคราะห์โจทย์แล้วระยะทางท่ีเมฆและพีทขับรถได้เป็นอย่างไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า  เมฆและพีทขับรถได้ระยะทางเท่ากัน เนื่องจากร้านอาหาร 

 อยู่ตรงกลางระหว่างบ้านเมฆและบ้านพีท ] 

3) โจทย์ถามอะไร        
 [ นักเรียนควรตอบว่า  อัตราเร็วของเมฆและพีท ] 

4) ในขั้นตอนการก าหนดตัวแปรนักเรียนจะก าหนดอย่างไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ให้   อัตราเร็วของพีทเป็น  x  กิโลเมตรต่อชั่วโมง 

          อัตราเร็วของเมฆเป็น  y  กิโลเมตรต่อชั่วโมง  ]  

5) เมื่อก าหนดตัวแปรแล้ว สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ คือ จากพีทขับรถเร็วกว่าเมฆ 20 กิโลเมตร 
    ต่อชั่วโมง เขียนเป็นสมการได้ว่าอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  x y  = 20 ]  

6) จาก ระยะทาง = อัตราเร็ว x เวลา  ระยะทางที่เมฆและพีทขับรถได้เป็นอย่างไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  พีทขับรถได้ระยะทางเท่ากับ  
15

60 4

x
x    
 

  กิโลเมตร 

เมฆขับรถได้ระยะทางเท่ากับ  
20

60 3

y
y    
 

  กิโลเมตร ] 

7) เนื่องจากร้านอาหารอยู่กึ่งกลางระหว่างบ้านของคนทั้งสอง แสดงว่าระยะทางที่เมฆ 
 และเพีทเขียนเป็นสมการได้ว่าอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า   4 3

x y
   หรือ         3 4 0x y        ] 

8) เมื่อได้ระบบสมการ       x y       = 20  ..................................(1) 

    3 4x y      =    20  ..................................(2) 

 นักเรียนควรใช้วิธีการใดท่ีเหมาะสมในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 ในข้อนี้   

 [ นักเรียนควรตอบว่า  วิธีการก าจัดตัวแปร โดยท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัว 

 แปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน  ] 

9) เมื่อแก้ระบบสมการแล้วจะได้อัตราเร็วของเมฆและพีทเป็นเท่าใด ตามล าดับ  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  60 กิโลเมตรต่อชั่วโมง  และ 80 กิโลเมตรต่อชั่วโมง ] 
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7.2.3 เพ่ือเป็นการตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบ โดยครูจึงใช้ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียน 

ดังนี้  

1) ถ้าอัตราเร็วของพีทเป็น 60 กิโลเมตรต่อชั่วโมง และอัตราเร็วของเมฆเป็น 80  
 กิโลเมตรต่อชั่วโมง อัตราเร็วของพีทเร็วกว่าเมฆอยู่เท่าใด  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  20  โลเมตรต่อชั่วโมง ] 

2) ถ้าอัตราเร็วของพีทเป็น 60 กิโลเมตรต่อชั่วโมง และอัตราเร็วของเมฆเป็น 80  
กิโลเมตรต่อชั่วโมง เวลาที่เมฆและนายพีทขับรถถึงร้านอาหารใครใช้เวลามากกว่าและ

มากกว่าเท่าใด 

[ นักเรียนควรตอบว่า  พีทถึงร้านอาหารเร็วกว่านายเมฆ  5 นาท ี] 

7.2.4 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 23 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 26 - 27)  แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ 

ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนท านองเดียวกับตัวอย่างที่ 22   

(นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

7.2.5    ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับของผสม ซึ่งเป็นเนื้อหาที่นักเรียนทราบอยู่ 
แล้วจากระดับชั้นประถมและมัธยมศึกษาปีที่ 1 และ 2 โดยเน้นที่เรื่องร้อยละ โดยครูใช้ 

ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียน ดังนี้ 

1) น้ าเกลือปริมาตร 240 3cm   มีเกลืออยู่ 20% แสดงว่ามีเกลืออยู่กี่ 3cm  

  [นักเรียนควรตอบว่า    
20

240 48
100

     3cm  ] 

2) น้ าเกลือปริมาตร 160 3cm   มีเกลืออยู่ 10% แสดงว่ามีเกลืออยู่กี่ 3cm  

  [นักเรียนควรตอบว่า    
10

160 16
100

     3cm  ] 

7.2.6 ครูให้นักเรียนพิจารณาตัวอย่างที่ 24 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 28 - 29)  แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ 

ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียน ดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne  

ข้อละ 1 แต้ม) 

1) โจทย์ก าหนดอะไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า  มีน้ าเชื่อมอยู่สองชนิด ชนิด A มีน้ าตาล 30% ชนิด B 

     มีน้ าตาล 20% ] 

2) โจทย์ถามอะไร        
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ปริมาณของน้ าเชื่อมแต่ละชนิด ถ้าต้องการน้ าเชื่อมที่มีน้ าตาล  
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 23% จ านวน 500 ลูกบาศก์เซนติเมตร ] 

3) ในขั้นตอนการก าหนดตัวแปรนักเรียนจะก าหนดอย่างไร  
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ให้   ปริมาณน้ าเชื่อมชนิด A เป็น  x  ลูกบาศก์เซนติเมตร 

        ปริมาณน้ าเชื่อมชนิด B เป็น  y  ลูกบาศก์เซนติเมตร  ] 

4) เมื่อก าหนดตัวแปรแล้ว สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ คือ ใช้น้ าเชื่อมชนิด A ที่มีน้ าตาล 30%  
 จ านวน x ลูกบาศก์เซนติเมตร หมายความว่ามีน้ าตาลอยู่กี่ลูกบาศก์เซนติเมตร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  คิดเป็นน้ าตาล x
100

30
   =   x30.0  ลูกบาศก์เซนติเมตร] 

5) ในท านองเดียวกัน สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ คือ ใช้น้ าเชื่อมชนิด B ที่มีน้ าตาล 20% จ านวน  y   
 ลูกบาศก์เซนติเมตร หมายความว่ามีน้ าตาลอยู่กี่ลูกบาศก์เซนติเมตร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  คิดเป็นน้ าตาล y
100

20
   =   y20.0  ลูกบาศก์เซนติเมตร ] 

6) เมื่อต้องการน้ าเชื่อมผสมที่มีปริมาตร 500 ลูกบาศก์เซนติเมตร เขียนเป็นสมการได้ว่าอะไร 
[ นักเรยีนควรตอบว่า  yx      =    500  ] 

7) น้ าเชื่อมผสมซึ่งมีน้ าตาล 23% จ านวน 500 ลูกบาศก์เซนติเมตร คิดเป็นน้ าตาลกี่ 
 ลูกบาศก์เซนติเมตร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  คิดเป็นน้ าตาล 500
100

23
   =   115 ลูกบาศก์เซนติเมตร ] 

8) ดังนั้น เขียนเป็นสมการได้ว่าอย่างไร 
[ นักเรียนควรตอบว่า   y2.0x3.0       =    115 ] 

9) เมื่อได้ระบบสมการ       yx      =    500   ..................................(1) 

       y2.0x3.0       =    115 ..................................(2) 

 นักเรียนควรใช้วิธีการใดท่ีเหมาะสมในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 ในข้อนี้   

 [ นักเรียนควรตอบว่า  วิธีการก าจัดตัวแปร โดยท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัว 

 แปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน  ] 

10) เมื่อแก้ระบบสมการแล้วจะได้ปริมาณน้ าเชื่อมชนิด A และปริมาณน้ าเชื่อมชนิด B  
 เป็นเท่าใด ตามล าดับ 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  ปริมาณน้ าเชื่อมชนิด A เท่ากับ 150 ลูกบาศก์เซนติเมตร และ  

 ปริมาณน้ าเชื่อมชนิด B เท่ากับ 350 ลูกบาศก์เซนติเมตร ] 

7.2.7 เพ่ือเป็นการตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบ โดยครูจึงใช้ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียน ดังนี้ 
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1) ถ้าใช้น้ าเชื่อมชนิด A  150 ลกูบาศก์เซนติเมตร และ ใช้น้ าเชื่อมชนิด B  350  
 ลูกบาศก์เซนติเมตร  จะได้ปริมาณน้ าเชื่อมรวมกันกี่ ลูกบาศก์เซนติเมตร   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   500  ลูกบาศก์เซนติเมตร ] 

2) ถ้าน้ าเชื่อมชนิด A 150 ลูกบาศก์เซนติเมตร จะมีน้ าตาลอยู่กี่ลูกบาศก์เซนติเมตร  
[ นักเรียนควรตอบว่า  มีน้ าตาล 451503.0  ลูกบาศก์เซนติเมตร  ] 

3) ถ้าน้ าเชื่อมชนิด B 350 ลูกบาศก์เซนติเมตร จะมีน้ าตาลอยู่กี่ลูกบาศก์เซนติเมตร   
[ นักเรียนควรตอบว่า  มีน้ าตาล 703502.0   ลูกบาศก์เซนติเมตร ] 

4) ดังนั้น ในน้ าเชื่อมผสมจะมีน้ าตาลอยู่กี่ลูกบาศก์เซนติเมตร 
[ นักเรียนควรตอบว่า  45 + 70 = 115  ลูกบาศก์เซนติเมตร ] 

5) คิดน้ าตาลเป็นร้อยละเท่าใดของน้ าเชื่อมผสม  

[ นักเรียนควรตอบว่า  คิดเป็นน้ าตาล %23
500

100115



 ] 

 

7.3 ขัน้สรุป 

 ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.3.1    ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัว 

แปรโดยใช้การถามตอบดังนี้ (นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne 

 ข้อละ 1 แต้ม) 

2) ขั้นตอนในการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีกี่ขั้นตอน อะไรบ้าง          
[ นักเรียนควรตอบว่า   มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

   ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการ 

ทราบค่า 

ขั้นที่ 3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือ 

สร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์  ]  

 

7.3.2    ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะที่ 4 ข้อที่ 1 - 2 (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบ 

           การเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 30 - 31) เป็นการบ้านเพื่อเป็นการทบทวนความรู้ 
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8.  กำรวัดผลและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 เพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้  

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ :    

5.  ใช้ความรู้เรื่องการแก้
ระบบสมการเชิงเส้นสอง
ตัวแปรหาค าตอบของ
โจทย์ปัญหาที่ก าหนดให้ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
    ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะที่ 4 ข้อ
ที่ 1-2 โจทย์ปัญหา
สมการ เชิงเส้นสองตัว
แปร ซึ่งมี 2 ข้อ 
 

พิจำรณำจำก : 
  แบบฝึกทักษะที่ 4  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 30 -31 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ 

แก้ระบบสมกำรและค ำตอบ

ของระบบสมกำรถูกต้อง  

จะได้คะแนน 3 คะแนน 

      ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้ระบบสมกำรแต่ค ำตอบ

ของระบบสมกำรไม่ถูกต้อง 

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

     ถ้านักเรียนไม่แสดงวิธีกำร

แก้อสมกำรและค ำตอบของ

อสมกำรไม่ถูกต้อง  

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

    ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 3 คะแนน ถือว่าผ่าน 

 
6. ตระหนักถึงความสมเหตุ 

    สมผลของค าตอบที่ได้ 

 

พิจำรณำจำก : 
    การเขียนค าตอบใน
ในขั้นสอน จาก
ตัวอย่างที่ 22 - 24 
โจทย์ปัญหาสมการ 
เชิงเส้นสองตัวแปร  
ซึ่งมี 3 ข้อ 
 

พิจำรณำจำก : 
  เอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 25 - 29 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
   ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหำ

ถูกต้อง  

จะได้คะแนน  2 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
      ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิดหรือตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องแต่ไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค ำตอบไม่ถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิดหรือตรวจสอบ

ค ำตอบไม่ถูกต้องและไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0.5 คะแนน 

      ถ้านักเรียนไม่ตรวจสอบ

ค ำตอบและไม่สรุปค ำตอบ

ของโจทย์ปัญหา 

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

เกณฑ์กำรประเมินผล :  

   ถ้านักเรียนได้คะแนน
มากกว่า 3 คะแนน ถือว่าผ่าน 

 

ด้ำนทักษะและกระบวนกำร
ทำงคณิตศำสตร์ : 
    แก้โจทย์สมการเชิงเส้นสอง
ตัวแปร โดยใช้กระบวนการตาม
ขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาได้ 
 

พิจำรณำจำก :  
    การเขียนค าตอบใน
แบบฝึกทักษะที่ 4 ข้อ
ที่ 1-2 โจทย์ปัญหา
สมการ เชิงเส้นสอง 
ตัวแปร ซึ่งมี 2 ข้อ 

พิจำรณำจำก : 
  แบบฝึกทักษะที่ 4  
จากเอกสารประกอบ
เรียนเรื่อง ระบบ
สมการเชิงเส้น        

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์     

ถ้านักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์

ให้หาและก าหนดให้ถูกต้อง 

ครบถ้วน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 30 - 31 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จะได้ คะแนน 2 คะแนน 

ถ้านักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์

ให้หาหรือก าหนดให้ถูกต้อง

เพียงอย่ำงเดียว  

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนไม่บอกสิ่งท่ี

โจทย์ให้หำและก ำหนดให้     

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

 

ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร 

     ถ้านักเรียนก าหนดตัวแปร

ไดถู้กต้อง   

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนก าหนดตัวแปร

ไม่ถูกต้องหรือไม่ก ำหนด 

ตัวแปร  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

ขั้นที่ 3 เขียนระบบสมกำร  

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของสมการได้ถูกต้องและ

เขียนสมกำรที่สอดคล้องกับ

เงื่อนไขของโจทย์ปัญหา   

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของสมการได้ถูกต้อง แต่



182 
 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
เขียนสมกำรไม่สอดคล้องกับ

เงื่อนไข หรือนักเรียนเขียน

แสดงที่มาของอสมการ 

ไม่ถูกต้องแต่เขียนอสมกำรที่

สอดคล้องกับเงื่อนไขของ

โจทย์ปัญหาของโจทย์ปัญหา 

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของอสมการไม่ถูกต้อง 

และเขียนอสมกำรไม่

สอดคล้องกับเงื่อนไขของ

โจทย์ปัญหา   

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

ขั้นที่ 4 กำรแก้ระบบสมกำร 

ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้ระบบสมการและค าตอบ

ของระบบสมการถูกต้อง  

จะได้คะแนน 3 คะแนน 

ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้อสมการแต่ค าตอบของ

อสมการไม่ถูกต้อง  

จะได้คะแนน 2 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
ถ้านักเรียนไม่แสดง

วิธีกำรแก้อสมกำรและ

ค ำตอบของอสมกำรไม่

ถูกต้อง  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบ 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา

ถูกต้อง 

จะได้คะแนน  2 คะแนน 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิดหรือตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องแต่ไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบไม่ถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิด หรือตรวจสอบ

ค ำตอบไม่ถูกต้องและไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0.5 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
ถ้านักเรียนไม่ตรวจสอบ

ค ำตอบและไม่สรุปค ำตอบ

ของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

   ถ้านักเรียนได้คะแนน
มากกว่า 10 คะแนน ถือว่าผ่าน 
 

ด้ำนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ :  
1. มีส่วนร่วมในการตอบค าถาม
และแสดงความคิดเห็นในชั้น
เรียน 
2. มีความรับผิดชอบในงานที่
ได้รับมอบหมาย 

พิจำรณำจำก : 
พฤติกรรมหรือการ
แสดงออกของนักเรียน
ขณะท างานที่
มอบหมาย โดยมีครู
เป็นผู้สังเกตแล้วบันทึก
ในแบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 

พิจำรณำจำก : 
แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างานของ
นักเรียน 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  

ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นอย่ำงเด่นชัด   

    จะได้คะแนน  2  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นเพียงเล็กน้อย   

    จะได้คะแนน  1  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  ไม่แสดงออกให้
เห็นเลย   

    จะได้คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

ถ้า  นักเรียน  ได้คะแนน  
มำกกว่ำร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม  ถือว่าผ่าน 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ 10 

สำระกำรเรียนรู้ คณิตศำสตรพ์ื้นฐำน 5    รหัสวิชำ ค 23101 
หน่วยกำรเรียนรู้เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  ภำคเรียนที่  1   ปีกำรศึกษำ 2561 
เรื่อง :   แนวข้อสอบ O-NET เรื่องระบบสมการเชิงเส้น         เวลำ  1 คาบเรียน 50 นาท ี  
โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัย ธนบุรี    ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี  3 
ผู้สอน นายสิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด     

1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้  

 มำตรฐำน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 
(mathematical model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้แก้ปัญหา 
 มำตรฐำน ค 6.1   มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์  และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
2. ตัวชี้วัด  
 ค 4.2  ม.3/5 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  และน าไปใช้แก้ปัญหา พร้อมทั้งตระหนักถึง 
   ความสมเหตุสมผลของค าตอบ  

ค 6.1  ม.1-3/2 ใช้ความรู้ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาใน 
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

        ม.1-3/4   ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และ 
การน าเสนอ ได้อย่างถูกต้อง และชัดเจน  

        ม.1-3/5  เชื่อมโยงความรู้ต่างๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ กระบวนการทาง 
คณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืนๆ 

 
3. สำระส ำคัญ  

กราฟของสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสองสมการบนแกนคู่เดียวกัน สามารถทราบค าตอบของระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรนี้ได้จากคู่อันดับของจุดตัด (Common Point) ของเส้นตรงสองเส้น ซึ่งค าตอบของ

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรอาจ มีค าตอบเดียว มีหลายค าตอบ หรือ ไม่มีค าตอบก็ได้ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร นอกจากใช้วิธีเขียนกราฟแล้วยังสมารถท าได้โดยใช้สมบัติการ

เท่ากันเกี่ยวกับการคูณและการบวก  
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การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิธีที่ 1 การแทนค่า x หรือ y 

1. พยายามหาค่าของ y ในเทอมของ x  (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 
2. น าค่าที่ได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการหนึ่ง  
3. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรทั้งสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม่ 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิธีที่ 2 ก าจัดตัวแปร 

1. ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรที่ต้องการก าจัดมีค่าเท่ากัน 
2. น าสมการทั้งสองมาบวกหรือลบกัน เพื่อท าให้ตัวแปรที่ต้องการก าจัดนั้นหมดไป 

จะได้สมการใหม่ที่เหลือตัวแปรเดียว แล้วแก้สมการนั้น 

3. ตรวจสอบค าตอบ โดยการแทนค่าของตัวแปรทั้งสองในทุกสมการว่าเป็นจริงหรือไม่ 

ขั้นตอนกำรแก้โจทย์สมกำรเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

 ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการทราบค่า 

 ขั้นที่ 3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือสร้าง 

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์ 

 

4. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

 4.1      ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

4.1.1 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้โดยใช้สมบัติการเท่ากัน 

4.1.2 ใช้ความรู้เรื่องการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรหาค าตอบของโจทย์ปัญหาที่ 

           ก าหนดให้ได ้  

     4.2 ด้ำนทักษะและกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ : เพื่อให้นักเรียน 

แก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยใช้กระบวนการตามขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาได้ 

4.3 ด้ำนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : เพื่อให้นักเรียน 

   4.3.1  มีส่วนร่วมในการตอบค าถามและแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน 

   4.3.2  มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 
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5. สำระกำรเรียนรู้ 

แนวข้อสอบ O-NET เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้นสองตัวแปร 

1. ถ้า (a,b) เป็นค าตอบของระบบสมการ  

   6x + 4y  =  10 

   6x - 3y   =  3      

ข้อใดต่อไปนี้ผิด     

ก. 2a + 3a  =  5       

ข. 3b – 2b  =  1 

ค. 4a – 3b  =  2       

ง. 3a + 3b  =  6 

    วิธีท ำ   จาก                             6x  +  4y  =    10   …………………….. (1) 

            6x  -  3y  =    3      …………………….. (2) 

          เลือกก าจัดตัวแปร x โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ x เท่ากัน จะได้ว่า  

          (1) – (2) ;        (6x  +  4y) – (6x  -  3y)  =    10 – 3  

                  7y    =    7 

           y   =    1 

           แทนค่า y = 1 ในสมการที่ (1) 

               จะได้                              6(1)  +  4y  =    10 

            6  +  4y  =    10 

                   4y   =    4 

          y    =    1 

           ดังนั้น ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (1, 1) 

           จึงได้ว่า  a = 1 และ b = 1 

           สรุปว่า  ตัวเลือก ค. ผิด เพราะ 4(1) – 3(1) = 4 – 3 = 1 
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2.  ถ้า (a,b) เป็นค าตอบของระบบสมการ  

   3x + 6y  =  0 

   3x - 2y   =  -8      
 แล้ว  (a,b) จะเป็นค าตอบของสมการในข้อใด  

ก. x  + 2y  =  -3       

ข. x  – 2y  =  -4 

ค. 2x +  y  =  3       

ง. 2x  - y   =  5 

    วิธีท ำ   จาก                             3x  +  6y  =    0      …………………….. (1) 

            3x  -  2y  =   -8      …………………….. (2) 

          เลือกก าจัดตัวแปร x โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ x เท่ากัน จะได้ว่า  

          (1) – (2) ;        (3x  +  6y) – (3x  -  2y)  =    0 – (-8)  

                  8y    =    8 

           y   =    1 

           แทนค่า y = 1 ในสมการที่ (1) 

               จะได้                              3x  +  6(1)  =    0 

                  3x    =    -6 

                     x   =    -2 

           ดังนั้น ค าตอบของระบบสมการนี้คือ (-2, 1) 

           จึงได้ว่า  a = -2 และ b = 1 

           สรุปว่า  ตัวเลือก ข. ถูกต้อง เพราะ  -2 – 2(1) = -2 – 2 = -4   

 

3.  ถ้าผลบวกของจ านวนสองจ านวนเท่ากับ 20 และผลคูณของสองจ านวนนั้นเท่ากับ 64 แล้ว ผลหารของสอง

จ านวนนั้นที่เป็นจ านวนเต็มเป็นเท่าไร 

ก. 1 

ข. 2 

ค. 4 

ง. 64 
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วิธีท ำ ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์ 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  :  ผลบวกของจ านวนสองจ านวนเท่ากับ 20 และผลคูณของสองจ านวนนั้นเท่ากับ 64 

  สิ่งที่โจทย์ถาม      :  ผลหารของสองจ านวนนั้นที่เป็นจ านวนเต็ม 

  ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร    

         ให ้ x  แทน  จ านวนที่หนึ่ง 

               y  แทน  จ านวนที่สอง 

ขั้นที่ 3 สร้ำงระบบสมกำร 

 ผลบวกของจ านวนสองจ านวนเท่ากับ 20 

 จะได้สมการเป็น                        x + y = 20      ..............................(1) 

 ผลคูณของสองจ านวนนั้นเท่ากับ 64 

 จะได้สมการเป็น                             xy = 64           ..............................(2) 

ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมกำร 

 จัดรูปสมการ (1) ใหม่ 

 จะได้                                         x   =  20 – y          ............................(3) 

          แทนค่า x =  20 – y ในสมการ (2) 

 จะได้                               (20 - y)y   =  64 

                                                 220 64 y y  

                                           2 20 64 0  y y  
                                           16 4 0  y y  

                                                            y  =  4, 16 

 จึงได้ว่า ถ้า y = 4  จะได้ x = 16 และถ้า y = 16  จะได้ x = 4   

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค ำตอบ 

จาก      ผลบวกของจ านวนสองจ านวนเท่ากับ 20 

จะได้       4 + 16 = 20                        ……………………..(จริง) 

และ      เลขสองจ านวนคูณกันได้  64  

จะได้       (4)(16) = 64                         ……………………..(จริง) 

ดังนั้น จ านวนสองจ านวนนั้น คือ  4 และ 16  

สรุปว่า  ตัวเลือก ค. ถูกต้อง เพราะ  16 หารด้วย 4 เท่ากับ 4 
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4.  ผลบวกของจ านวนสองจ านวนเท่ากับ 20 ผลหารของสองจ านวนนั้นเท่ากับ 9 แล้ว ขอ้ใดต่อไปนี้เป็นจริง 

ก. สองจ านวนนั้นต่างกัน 16  

ข. ผลคูณของสองจ านวนนั้นเป็น 18  

ค. หนึ่งในสองจ านวนนั้นเป็นจ านวนคี่ 

ง. หนึ่งในสองจ านวนนั้นมากกว่า 18 

วิธีท ำ ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์ 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  :  ผลบวกของจ านวนสองจ านวนเท่ากับ 20 และผลหารของสองจ านวนนั้นเท่ากับ 9 

  สิ่งที่โจทย์ถาม      :  จ านวนสองจ านวนนั้น 

  ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร    

         ให ้ x  แทน  จ านวนที่หนึ่ง 

               y  แทน  จ านวนที่สอง 

ขั้นที่ 3 สร้ำงระบบสมกำร 

 ผลบวกของจ านวนสองจ านวนเท่ากับ 20 

 จะได้สมการเป็น                        x + y = 20      ..............................(1) 

 ผลหารของสองจ านวนนั้นเท่ากับ 9 

 จะได้สมการเป็น                             x

y
= 9           ..............................(2) 

ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมกำร 

 จัดรูปสมการ (2) ใหม่ 

 จะได้                                         x   =  9y               ............................(3) 

          แทนค่า x =  9y  ในสมการ (1) 

 จะได้                                  9y + y   =  20 

   10y  =  20 

                                                          y  =  2 

แทนค่า y = 10  ในสมการ (1) 

 จะได้                                    x + 2  =  20 

                                                         x   =  18 

 ดังนั้น  ค าตอบของระบบสมการ คือ (18, 2)  
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ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค ำตอบ 

จาก      ผลบวกของจ านวนสองจ านวนเท่ากับ 20 

จะได้       18 + 2 = 20                        ……………………..(จริง) 

และ      ผลหารของสองจ านวนนั้นเท่ากับ 9 

จะได้       18

2
= 9                         ……………………..(จริง) 

ดังนั้น จ านวนสองจ านวนนั้น คือ  18 และ 2  

สรุปว่า  ตัวเลือก ก. ถูกต้อง เพราะ 18 และ 2 ต่างกันอยู่ 16 

 

5. แม่ให้เงินลูกจ านวนหนึ่ง ซึ่งน าไปซื้อไข่ไก่ได้ 4 ฟอง และไข่เป็ดได้ 6 ฟอง พอดี หรือซื้อไข่ไก่ได้ 8 ฟอง        

และไข่เป็ดได้ 3 ฟอง พอดี ถ้าแม่เปลี่ยนใจให้ลูกซ้ือเฉพาะไข่ไก่อย่างเดียว แล้วจ านวนเงินที่แม่ให้จะซื้อ        

ไข่ไก่ได้กี่ฟอง 

วิธีท ำ ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์ 

สิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  :  แม่ให้เงินลูกจ านวนหนึ่ง ซึ่งน าไปซื้อไข่ไก่ได้ 4 ฟอง และไข่เป็ดได้ 6 ฟอง พอดี หรือ 

        ซื้อไข่ไก่ได้ 8 ฟอง และไข่เป็ดได้ 3 ฟอง พอดี 

 สิ่งที่โจทย์ถาม      :  ถ้าแม่เปลี่ยนใจให้ลูกซื้อเฉพาะไข่ไก่อย่างเดียว แล้วจ านวนเงินที่แม่ให้จะซื้อ 

        ไข่ไก่ได้กี่ฟอง 

  ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร    

         ให ้ x  แทน  ราคาไข่ไก่ (ฟอง) 

               y  แทน  ราคาไข่เป็ด (ฟอง) 

ขั้นที่ 3 สร้ำงระบบสมกำร 

เนื่องจากไม่ทราบจ านวนเงินที่แม่ให้ จึงก าหนดให้  A  แทน จ านวนเงินที่แม่ให้ 

 แม่ให้เงินลูกจ านวนหนึ่ง ซึ่งน าไปซื้อไข่ไก่ได้ 4 ฟอง และไข่เป็ดได้ 6 ฟอง พอดี 

 จะได้สมการเป็น                     4x + 6y =  A      ..............................(1) 

 แม่ให้เงินลูกจ านวนหนึ่ง  ซึ่งน าไปซื้อไข่ไก่ได้ 8 ฟอง และไข่เป็ดได้ 3 ฟอง พอดี 

 จะได้สมการเป็น                      8x + 3y =  A              ..............................(2) 

ขั้นที่ 4  แก้ระบบสมกำร 

เลือกก าจัดตัวแปร y โดยท าให้สัมประสิทธิ์ของ y เท่ากัน จะได้ว่า 

          (2) x 2 ;                         16x + 6y  =  2A    …………………….. (3)  
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          (3) - (1) ;        (16x + 6y)  -  (4x + 6y)   =   2A - A   

                           12x    =    A 

          จึงได้ว่า  เงินที่แม่ให้สามารถซื้อไข่ไก่ได้ 12 ฟอง พอดี     

 

6.  สื่อกำรเรียนรู้ 

เอกสารประกอบเรียนเรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น รายวิชาคณิตศาสตร์ 5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

7. กิจกรรมกำรเรียนรู้ 

 7.1  ขั้นน ำ 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 7.1.1  ครูทบทวนความรู้เกี่ยวกับระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยตั้งค าถามกระตุ้นนักเรียนดังนี้  

(นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการใดได้บ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า     

  1. วิธีการวาดกราฟ  

  2. วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x  

      (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 

   3. การก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่ง 

      เท่ากัน แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน  ] 
2) วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y)  
 ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้สมการใดสมการหนึ่งให้อยู่ในรูปของ x = by + c หรือ  

 y = ax + c เมื่อ a b และ c เป็นค่าคงตัว แล้วน าค่าที่ได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการ 

 หนึ่ง จากนั้นจึงแก้สมการได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการ 

 ที่โจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

3) วิธีการก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  
 แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  

 แล้วน าสมการทั้งสองมาบวกหรือลบกัน แล้วจะได้สมการเชิงเส้นที่มีตัวแปรเดียว จากนั้น 

 จึงแก้สมการก็จะได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการที่โจทย์ 

 ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 
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4) หลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีอะไรบ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    1. ก าหนดตัวแปร โดยการสมมติค่า x , y แทนตัวไม่ทราบค่า 

               2. สร้างสมการตามเงื่อนไข  ]  

5)  ขั้นตอนในการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีกี่ข้ันตอน อะไรบ้าง          
 [ นักเรียนควรตอบว่า   มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

   ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการ 

ทราบค่า 

ขั้นที่ 3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือ 

สร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์  ]  

7.1.2  ครูและนักเรียนร่วมกันพูดคุยและอภิปรายเรื่องการสอบ O-NET ในระดับชั้นมัธยมศึกษา 

           ปีที่ 3 เกี่ยวกับระดับความยาก-ง่ายของข้อสอบ และความม่ันใจในการท าข้อสอบของ 

  นักเรียนแต่ละคน 

 

7.2 ขั้นสอน 

 ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณ 40 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 7.2.1 ครูให้นักเรียนพิจารณาแนวข้อสอบ O-NET เรื่องระบบสมการเชิงเส้น ข้อที่ 1 (ดัง

รายละเอียด 

ในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 32)  แล้วหาวิธีที่เหมาะสมใน 

การหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนดังนี้  

(นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

1) จากข้อที่ 1 โจทย์ก าหนดอะไรมาให้นักเรียนบ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ให้ (a,b) เป็นค าตอบของระบบสมการ ] 

2) โจทย์ถามนักเรียนว่าอย่างไร 
 [ นักเรียนควรตอบว่า  ให้พิจารณาว่าตัวเลือกในข้อใดผิด ] 

3) นักเรียนคิดว่าวิธีการใดเหมาะสมในการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรใน ข้อที่ 1 
 [ นักเรียนควรตอบว่า   วิธีการก าจัดตัวแปร เนื่องจากตัวอย่างที่ 7 หากใช้วิธีการแทนค่า x  

     หรือ y จะท าได้ยากและมีโอกาสในการค านวณผิดพลาดมากกว่าวิธีการก าจัดตัวแปร ] 
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4)  ถ้านักเรียนเลือกใช้วิธีที่ 2 การก าจัดตัวแปรในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

     นักเรียนควรท าอย่างไรเป็นขั้นตอนแรก    

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกว่าจะก าจัดตัวแปรใด จากนั้นท าให้ค่าสัมบูรณ์ของ    

     สัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวที่ต้องการก าจัดเท่ากัน ] 

5)  จากข้อที่ 1 นักเรียนควรเลือกก าจัดตัวแปรใดจึงจะเหมาะสมที่สุด   

 [ นักเรียนควรตอบว่า   เลือกก าจัดตัวแปร x ] 

6) ถ้าให้  6x  +  4y  =    10  .....................................(1)    

              6x  -  3y  =    3         .....................................(2)   

นักเรียนควรท าอย่างไร เพ่ือก าจัดตัวแปร x และเพราะอะไร 

 [ นักเรียนควรตอบว่า  น าสมการที่ (1) - (2) เพราะสัมประสิทธิ์ของตัวแปร x ของทั้งสอง 

     สมการเป็นจ านวนเดียวกัน ] 

7) เมื่อ น าสมการที่ (1) - (2) แล้วได้ผลลัพธ์เป็นอย่างไร  

 [ นักเรียนควรตอบว่า  จะได้ y = 1] 

8)  ถ้านักเรียนน าค่า y = 1 แทนในสมการ (1) จะได้ค าตอบของระบบสมการเป็นเท่าใด 

     [ นักเรียนควรตอบว่า  ค าตอบของระบบสมการคือ (1, 1) ] 

9) จากข้อที่ 1 สรุปแล้วตัวเลือกใดผิด เพราะเหตุใด 

[ นักเรียนควรตอบว่า  ตัวเลือก ค. ผิด เพราะ 4(1) – 3(1) = 4 – 3 = 1] 

7.2.9    ครูให้นักเรียนพิจารณาแนวข้อสอบ O-NET เรื่องระบบสมการเชิงเส้น ข้อที่ 2 - 5 (ดัง
รายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 32 - 33)   
แล้วหาวิธีที่เหมาะสมในการหาค าตอบร่วมกัน โดยครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิดนักเรียนใน

ท านองเดียวกับแนวข้อสอบ O-NET เรื่องระบบสมการเชิงเส้น ข้อที่ 1  

(นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

 

7.3 ขั้นสรุป 

 ใช้เวลาประมาณ 5 นาที ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

7.3.1    ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยใช้การ 

ถามตอบดังนี้ 

(นักเรียนที่ตอบได้จะได้รับแต้มจากเกม King’s Throne ข้อละ 1 แต้ม) 

 



195 
 

1) นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการใดได้บ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า     

  1. วิธีการวาดกราฟ  

  2. วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x  

     (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y) 

   3. การก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่ง 

      เท่ากัน แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน  ] 
2) วิธีการแทนค่าตัวแปร หรือ หาค่าของ y ในเทอมของ x (หรือหาค่าของ x ในเทอมของ y)  
 ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้สมการใดสมการหนึ่งให้อยู่ในรูปของ x = by + c หรือ  

 y = ax + c เมื่อ a b และ c เป็นค่าคงตัว แล้วน าค่าที่ได้ไปแทน y (หรือ x) ในอีกสมการ 

 หนึ่ง จากนั้นจึงแก้สมการได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการ 

 ที่โจทย์ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

3) วิธีการก าจัดตัวแปร หรือ ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  
 แล้วน าสมการเชิงเส้นสองตัวแปรทั้งสองมาบวกหรือลบกัน ท าได้โดยวิธีการใด 

 [ นักเรียนควรตอบว่า    ท าให้ค่าสัมบูรณ์ของสัมประสิทธิ์ของตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเท่ากัน  

 แล้วน าสมการทั้งสองมาบวกหรือลบกัน แล้วจะได้สมการเชิงเส้นที่มีตัวแปรเดียว จากนั้น 

 จึงแก้สมการก็จะได้ค่าของตัวแปรหนึ่ง แล้วน าค่าของตัวแปรที่ได้ไปแทนในสมการที่โจทย์ 

 ก าหนดก็จะได้ค่าของอีกตัวแปรหนึ่ง ] 

4) หลักการเขียนข้อความเป็นสมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีอะไรบ้าง 
 [ นักเรียนควรตอบว่า    1. ก าหนดตัวแปร โดยการสมมติค่า x , y แทนตัวไม่ทราบค่า 

               2. สร้างสมการตามเงื่อนไข  ]  

5)  ขั้นตอนในการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร มีกี่ข้ันตอน อะไรบ้าง          
[ นักเรียนควรตอบว่า   มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ว่าโจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง และโจทย์ถามอะไร 

   ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรขึ้นมาสองตัวแปร เพ่ือแทนปริมาณสองปริมาณที่เราต้องการ 

ทราบค่า 

ขั้นที่ 3 เขียนความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองตัวจากข้อมูลที่โจทย์ก าหนดให้เพ่ือ      

สร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 
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ขั้นที่ 4 แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในขั้นที่ 3 เพ่ือหาค าตอบ 

ขั้นที่ 5 ตรวจค าตอบที่ได้ แล้วสรุปค าตอบ เมื่อค าตอบเป็นจริงตามเงื่อนไขโจทย์  ]  

7.3.2    ครูให้นักเรียนท าแบบแนวข้อสอบ O-NET เรื่องระบบสมการเชิงเส้น ข้อที่ 6 – 7   

           (ดังรายละเอียดในเอกสารประกอบการเรียน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น หน้า 33 - 34)  

           เป็นการบ้านเพื่อเป็นการทบทวนความรู้  

 

8.  กำรวัดผลและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 เพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในคาบนี้ มีดังนี้  

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ 
1.  แก้ระบบสมการเชิงเส้น   

    สองตัวแปรได้โดยใช้สมบัติ 

    การเท่ากัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
    ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบของ
นักเรียนในขั้นสอน 
แนวข้อสอบ O-NET 
เรื่องระบบสมการเชิง
เส้น ข้อที่ 1 - 2        
ซึ่งมี 2 ข้อ 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
   แนวข้อสอบ      
O-NET เรื่องระบบ
สมการเชิงเส้นจาก
เอกสารประกอบเรียน
เรื่อง ระบบสมการ 
เชิงเส้น วิชา
คณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 32 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรและ
ค าตอบได้ถูกต้อง 
จะได้  คะแนน  2  คะแนน 
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้
ถูกต้องแต่ค ำตอบไม่ถูกต้อง 
จะได้  คะแนน  1  คะแนน 
     ถ้านักเรียนเขียนแสดง
วิธีการหาค าตอบของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรและ
ค าตอบไม่ถูกต้องหรือไม่เขียน
ค ำตอบ 
จะได้ คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

    ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 2 คะแนน ถือว่าผ่าน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 

ด้ำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ :    

2. ใช้ความรู้เรื่องการแก้ระบบ 

    สมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

    หาค าตอบของโจทย์ปัญหา 

    ที่ก าหนดให้ได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
    ความถูกต้องของ
การเขียนค าตอบใน
ของนักเรียนในขั้นสอน 
แนวข้อสอบ O-NET 
เรื่องระบบสมการเชิง
เส้น ข้อที่ 3 – 5 
 ซึ่งมี 3 ข้อ 
 

พิจำรณำจำก : 
  แนวข้อสอบ O-NET 
เรื่องระบบสมการเชิง
เส้น  จากเอกสาร
ประกอบเรียนเรื่อง 
ระบบสมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 32 - 33 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
     ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ 

แก้ระบบสมกำรและค ำตอบ

ของระบบสมกำรถูกต้อง  

จะได้คะแนน 3 คะแนน 

      ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้ระบบสมกำรแต่ค ำตอบ

ของระบบสมกำรไม่ถูกต้อง 

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

     ถ้านักเรียนไม่แสดงวิธีกำร

แก้อสมกำรและค ำตอบของ

อสมกำรไม่ถูกต้อง  

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

    ถ้านักเรียนได้คะแนน  
มำกกว่ำ 5 คะแนน ถือว่าผ่าน 

 

ด้ำนทักษะและกระบวนกำร
ทำงคณิตศำสตร์ : 
    แก้โจทย์สมการเชิงเส้นสอง
ตัวแปร โดยใช้กระบวนการตาม
ขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาได้ 
 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก :  
    การเขียนค าตอบใน
แนวข้อสอบ O-NET 
เรื่องระบบสมการเชิง
เส้น ข้อที่ 6-7  
 ซึ่งมี 2 ข้อ 
 
 
 
 

พิจำรณำจำก : 
  แนวข้อสอบ O-NET 
เรื่องระบบสมการเชิง
เส้น  จากเอกสาร
ประกอบเรียนเรื่อง 
ระบบสมการเชิงเส้น        
วิชาคณิตศาสตร์ 5      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน้า 33- 34 
 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  
ในแต่ละค าถาม  
ขั้นที่ 1 วิเครำะห์โจทย์     

ถ้านักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์

ให้หาและก าหนดให้ถูกต้อง 

ครบถ้วน 

จะได้ คะแนน 2 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
   

 
 
 
 
 
 
 

ถ้านักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์

ให้หาหรือก าหนดให้ถูกต้อง

เพียงอย่ำงเดียว  

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนไม่บอกสิ่งท่ี

โจทย์ให้หำและก ำหนดให้     

จะได้ คะแนน 0 คะแนน 
 

ขั้นที่ 2 ก ำหนดตัวแปร 

     ถ้านักเรียนก าหนดตัวแปร

ไดถู้กต้อง   

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

     ถ้านักเรียนก าหนดตัวแปร

ไม่ถูกต้องหรือไม่ก ำหนด 

ตัวแปร  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 
 

ขั้นที่ 3 เขียนระบบสมกำร  

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของสมการได้ถูกต้องและ

เขียนสมกำรที่สอดคล้องกับ

เงื่อนไขของโจทย์ปัญหา   

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของสมการได้ถูกต้อง แต่

เขียนสมกำรไม่สอดคล้องกับ
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
เงื่อนไข หรือนักเรียนเขียน

แสดงที่มาของอสมการ 

ไม่ถูกต้องแต่เขียนอสมกำรที่

สอดคล้องกับเงื่อนไขของ

โจทย์ปัญหาของโจทย์ปัญหา 

จะได้ คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนเขียนแสดง

ที่มาของอสมการไม่ถูกต้อง 

และเขียนอสมกำรไม่

สอดคล้องกับเงื่อนไขของ

โจทย์ปัญหา   

จะได้คะแนน 0 คะแนน 
 

ขั้นที่ 4 กำรแก้ระบบสมกำร 

ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้ระบบสมการและค าตอบ

ของระบบสมการถูกต้อง  

จะได้คะแนน 3 คะแนน 

ถ้านักเรียนแสดงวิธีการ

แก้อสมการแต่ค าตอบของ

อสมการไม่ถูกต้อง  

จะได้คะแนน 2 คะแนน 

ถ้านักเรียนไม่แสดง

วิธีกำรแก้อสมกำรและ

ค ำตอบของอสมกำรไม่

ถูกต้อง  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
ขั้นที่ 5 ตรวจสอบ 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา

ถูกต้อง 

จะได้คะแนน  2 คะแนน 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิดหรือตรวจสอบ

ค ำตอบถูกต้องแต่ไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 1 คะแนน 

ถ้านักเรียนตรวจสอบ

ค าตอบไม่ถูกต้องและสรุป

ค ำตอบผิด หรือตรวจสอบ

ค ำตอบไม่ถูกต้องและไม่สรุป

ค ำตอบของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0.5 คะแนน 

ถ้านักเรียนไม่ตรวจสอบ

ค ำตอบและไม่สรุปค ำตอบ

ของโจทย์ปัญหา  

จะได้คะแนน 0 คะแนน 

 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

   ถ้านักเรียนได้คะแนน
มากกว่า 10 คะแนน ถือว่าผ่าน 
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จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
ที่ต้องกำรวัดและประเมินผล 

กำรวัดผล 
กำรประเมินผล 

วิธีวัดผล เครื่องมือวัดผล 
ด้ำนคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ :  
1. มีส่วนร่วมในการตอบค าถาม
และแสดงความคิดเห็นในชั้น
เรียน 
2. มีความรับผิดชอบในงานที่
ได้รับมอบหมาย 

พิจำรณำจำก : 
พฤติกรรมหรือการ
แสดงออกของนักเรียน
ขณะท างานที่
มอบหมาย โดยมีครู
เป็นผู้สังเกตแล้วบันทึก
ในแบบสังเกต
พฤติกรรมการท างาน
ของนักเรียน 

พิจำรณำจำก : 
แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างานของ
นักเรียน 

เกณฑ์กำรให้คะแนน :  

ในแต่ละข้อของแบบสังเกต
พฤติกรรม 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นอย่ำงเด่นชัด   

    จะได้คะแนน  2  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  แสดงออกให้
เห็นเพียงเล็กน้อย   

    จะได้คะแนน  1  คะแนน 

ถ้า  นักเรียน  ไม่แสดงออกให้
เห็นเลย   

    จะได้คะแนน  0  คะแนน 

เกณฑ์กำรประเมินผล :   

ถ้า  นักเรียน  ได้คะแนน  
มำกกว่ำร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม  ถือว่าผ่าน 
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แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียน 

ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

วิชำคณิตศำสตร์ เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของนักเรียน 

1. เพศ                 ชาย                    หญิง 

2. ชั้น                  ม.3/1                  ม.3/5 

ตอนที่ 2 ระดับควำมพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

ค ำชี้แจง 

1. แบบวัดความพึงพอใจฉบับนี้เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรม 

การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีจ านวน 20 ข้อ 

2. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย      ลงในช่องทางขวามือหลังข้อความท่ีตรงกับความรู้สึกที่แท้จริงของ 

นักเรียนเพียงช่องเดียว ค าตอบที่นักเรียนตอบนั้นไม่มีผลต่อการให้คะแนน 

3. ในแต่ละช่องที่แสดงความพึงพอใจ มีความหมายดังนี้ 

  พึงพอใจมากท่ีสุด   หมายความว่า  นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นมากท่ีสุด 

  พึงพอใจมาก         หมายความว่า  นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นมาก 

  พึงพอใจปานกลาง  หมายความว่า  นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นปานกลาง 

  พึงพอใจน้อย         หมายความว่า  นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นน้อย 

  พึงพอใจน้อยที่สุด   หมายความว่า  นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นน้อยที่สุด 

ตัวอย่ำง 

รำยกำรประเมิน 

ระดับควำมพึงพอใจ 

มำก 

ที่สุด 
มำก 

ปำน
กลำง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค         
เกมมิฟิเคชัน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความแปลกใหม่ 
น่าสนใจ 
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รำยกำรประเมิน 

ระดับควำมพึงพอใจ 

มำก 

ที่สุด 
มำก 

ปำน
กลำง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

ด้ำนกระบวนกำรเรียนรู้ 

1. การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเค
ชัน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความแปลกใหม่ น่าสนใจ 

     

2. การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเค
ชัน ท าให้ข้าพเจ้ามีความกระตือรือร้นและสนุกกับการ
เรียนมากขึ้น 

     

3. ข้าพเจ้าไม่รู้สึกเครียด และไม่หนักใจต่อการเรียนด้วย   
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

     

4. การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเค
ชัน เหมาะสมกับเนื้อหาที่เรียน 

     

5. ศักยภาพของข้าพเจ้าเพียงพอต่อการเรียนด้วยกิจกรรม  
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

     

6. กิจกรรมต่างๆ จากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้       
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน สร้างความท้าทายให้กับ
ข้าพเจ้า 

     

7. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันมีความเหมาะสม 

     

ด้ำนเครื่องมือและสื่อที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ 

8. สื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

     

9. สื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 

     

10. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าสื่อที่ใช้ในการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ 

     

11. ข้าพเจ้ารู้สึกสะดวกมากขึ้น ในการติดต่อกับครูผู้สอนเมื่อ
ใช้สื่อการเรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน 
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รำยกำรประเมิน 

ระดับควำมพึงพอใจ 

มำก 

ที่สุด 
มำก 

ปำน
กลำง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

ด้ำนเครื่องมือและสื่อที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ 

12. สื่อที่ใช้ในการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เกมมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของข้าพเจ้า 

     

13. สื่อที่ใช้ในการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เกมมิฟิเคชัน มีความทันสมัยและสอดคล้องกับเหตุการณ์
ปัจจุบัน 

     

ด้ำนบรรยำกำศในชั้นเรียน 

14. บรรยากาศในการเรียนรู้ดีขึ้นเมื่อจัดการเรียนด้วย       
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

     

15. ครูมีความเป็นกันเองมากข้ึนเมื่อการเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

     

16. การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน ท าให้ข้าพเจ้ามีความมั่นใจในตนเอง
เกี่ยวกับการเรียนมากขึ้น 

     

17. การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน ท าให้ข้าพเจ้ามีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ 

     

18. ข้าพเจ้ามีความสุขจากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

     

ด้ำนควำมรู้ 

19. ข้าพเจ้าเข้าใจเนื้อหาที่เรียนมากข้ึนเมื่อเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

     

20. ข้าพเจ้าสามารถน าสิ่งได้รับจากการเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

1. จดุเด่นที่นักเรียนประทับใจในการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

2. ข้อควรปรับปรุงในการจัดการเรียนรู้ครั้งถัดไป 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

3. ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินควำมเหมำะสมของชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
วิชำคณิตศำสตร์ เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

ชื่อผู้เชี่ยวชำญ.................................................................................................................. 

ค ำชี้แจง 

1. แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ 

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

2. โปรดพิจารณารายการประเมินในด้านต่างๆ ว่ามีความเหมาะสมเพียงใด โดยท า 

เครื่องหมาย       ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ดังต่อไปนี้ 

   5  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

             4  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 

             3  หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 

             2  หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อย 

             1 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านเป็นอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ในการประเมิน 

ความเหมาะสมของของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้  
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รำยกำรประเมิน 
ระดับควำมเหมำะสม 

1 2 3 4 5 
1. คู่มือกำรใช้ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้      

1.1 คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีค าชี้แจงชัดเจน        
เข้าใจง่าย 

     

1.2 ชุดกิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
1.3 ล าดับขั้นตอนการใช้ชุดกิจกรรมเข้าใจง่าย      
1.4 ค าอธิบายและโครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ชัดเจน      
1.5 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบครบถ้วน      
1.6 แผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
      การเรียนรู้ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

     

1.7 แผนการจัดการเรียนรู้อธิบายขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ 
     ชัดเจน 

     

1.8 แผนการจัดการเรียนรู้มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้น 
     ผู้เรียนมีส่วนรว่ม 

     

2. ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้      
2.1 ค าชี้แจงในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ชัดเจน เป็นระบบ      
2.2 เอกสารประกอบการเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
     และเนื้อหาสาระ 

     

2.3 เอกสารประกอบการเรียนมีความยากง่ายพอเหมาะ      
2.4 เอกสารประกอบการเรียนเรียงล าดับจากง่ายไปยาก      
2.5 ค าอธิบายในเอกสารประกอบการเรียนชัดเจนและ        
     เข้าใจง่าย 

     

2.6 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับจุดประสงค์      
2.7 กิจกรรมหลากหลายและเหมาะสมกับผู้เรียน      
2.8 กิจกรรมกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท างานกลุ่ม      
2.9 กิจกรรมกระตุ้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติและสรุปความรู้       
     ด้วยตนเอง 

     

2.8 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา      
2.9 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน      
2.10 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์  
       การเรียนรู ้
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รำยกำรประเมิน 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
2.  ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 

2.11 มีเกณฑ์การวัดและประเมินผลชัดเจน      
2.12 รูปแบบของชุดกิจกรรมสวยงาม น่าสนใจ      
2.13 ภาพประกอบเหมาะสม      
2.14 ขนาดตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย      
2.15 เทคโนโลยีที่ใช้เข้าถึงง่าย สะดวกสบาย      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

       ลงชื่อ ................................................................ 

                                                                               (                                                 ) 
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แบบประเมินควำมเหมำะสมของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

วิชำคณิตศำสตร์ เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

ชื่อผู้เชี่ยวชำญ.................................................................................................................. 

ค ำชี้แจง 

3. แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

4. โปรดพิจารณารายการประเมินในด้านต่างๆ ว่ามีความเหมาะสมเพียงใด โดยท า 

เครื่องหมาย       ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ดังต่อไปนี้ 

  5  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 

  4  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 

  3  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 

  2  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 

1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านเป็นอย่างสูงที่ให้ความอนุเคราะห์ในการประเมิน 

ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้  
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รำยกำรประเมิน 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
1. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
   1.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      
   1.2 ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจน      
   1.3 ระบุพฤติกรรมที่ต้องการวัดได้ชัดเจน      
2. สำระกำรเรียนรู้/สำระส ำคัญ/ควำมคิดรวบยอด 
   2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
   2.2 ใช้ภาษาเข้าใจง่ายและชัดเจน เหมาะสมกับผู้เรียน      
   2.4 เหมาะสมกับเวลา      
   2.5 น่าสนใจ ท้าทายต่อการเรียนรู้      
   2.6 จัดล าดับความยากง่ายของเนื้อหาได้เหมาะสม      
3. กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
   3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
   3.2 สอดคล้องและเหมาะสมกับสาระการเรียนรู้      
   3.3 เร้าความสนใจของผู้เรียน      
   3.4 กิจกรรมหลากหลาย      
   3.5 จัดกิจกรรมเป็นไปตามล าดับขั้นตอน      
   3.6 เหมาะสมกับเวลา      
   3.7 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน      
   3.8 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรม      
   3.9 ผู้เรียนได้ฝึกกิจกรรมกลุ่ม      
   3.10 กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดอย่างเป็นระบบ      
   3.11 ผู้เรียนได้สร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง      
4. สื่อกำรเรียนกำรสอน/แหล่งกำรเรียนรู้ 
   4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
   4.2 สอดคล้องกับเนื้อหาสาระและกิจกรรม      
   4.3 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน      
   4.4 สื่อความหมายได้ถูกต้อง ชัดเจน      
   4.5 อธิบายขั้นตอนและวิธีใช้อย่างชัดเจน      
   4.6 จัดล าดับขั้นตอนการใช้ได้อย่างเหมาะสม      
   4.7 จัดล าดับความยากง่ายได้เหมาะสม      
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รำยกำรประเมิน 
ระดับควำมเหมำะสม 

5 4 3 2 1 
5. กำรวัดและประเมินผล 
   5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

5.2 วิธีวัดผลและประเมินผลชัดเจน ครอบคลุมจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ทั้งด้านความรู้ ทักษะและคุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์ 

     

5.3 เครื่องมือวัดผลและประเมินผลชัดเจน ครอบคลุม 
จุดประสงค์การเรียนรู้ทั้งด้านความรู้ ทักษะและ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

     

5.4 เกณฑ์การประเมินผลชัดเจน ครอบคลุมจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ทั้งด้านความรู้ ทักษะและคุณลักษณะอัน  
พึงประสงค์ 

     

   5.5 เหมาะสมกับวุฒิภาวะของผู้เรียน      
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

 

ลงชื่อ .............................................................. 

                                                                   (                                                   ) 
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แบบประเมินควำมสอดคล้องของแบบสอบถำมควำมพึงพอใจ 

ของนักเรียนที่มีต่อกำรใช้ชุดกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

วิชำคณิตศำสตร์ เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 3 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

ชื่อผู้เชี่ยวชำญ.................................................................................................................. 

ค ำชี้แจง  โปรดพิจารณารายการประเมินของแบบสอบถามความพึงพอใจว่ามีความสอดคล้องกับ          

คุณลักษณะที่ต้องการวัดหรือไม่ โดยใส่เครื่องหมาย      ลงในช่องความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ตามหลักเกณฑ์ดังนี้ 

 ให้ +1  ถ้าแน่ใจว่ารายการประเมินนั้นสอดคล้องกับคุณลักษณะที่ต้องการวัด 

ให้  0   ถ้าไม่แน่ใจว่ารายการประเมินนั้นสอดคล้องกับคุณลักษณะที่ต้องการวัด 

ให้  -1  ถ้าแน่ใจว่ารายการประเมินนั้นไม่สอดคล้องกับคุณลักษณะที่ต้องการวัด 

 หากข้อความใดที่ท่านพิจารณาแล้วเห็นว่าไม่มีความเหมาะสมควรปรับปรุง กรุณาให้ข้อเสนอแนะ 

เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาเครื่องมือให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
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รำยกำรประเมิน 

รำยกำรประเมิน 

หมำยเหตุ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

+1
 

ไม่
แน

่ใจ
 0

 

ไม่
สอ

ดค
ล้อ

ง 
-1

 

ด้ำนกระบวนกำรเรียนรู้ 

1. การเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความแปลกใหม่ น่าสนใจ 

   
 

2. การเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
ท าให้ข้าพเจ้ามีความกระตือรือร้นและสนุกกับการเรียน           
มากขึ้น 

   
 

3. ข้าพเจ้าไม่รู้สึกเครียด และไม่หนักใจต่อการเรียนด้วย            
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

   
 

4. การเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
เหมาะสมกับเนื้อหาที่เรียน 

   
 

5. ศักยภาพของข้าพเจ้าเพียงพอต่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

   
 

6. กิจกรรมต่างๆ จากการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน สร้างความท้าทายให้กับข้าพเจ้า 

   
 

7. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันมีความเหมาะสม 

   
 

ด้ำนเครื่องมือและสื่อที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู ้

8. สื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

   
 

9. สื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 

   
 

10. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าสื่อที่ใช้ในการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ 
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รำยกำรประเมิน 

รำยกำรประเมิน 

หมำยเหตุ 

สอ
ดค

ล้อ
ง 

+1
 

ไม่
แน

่ใจ
 0

 

ไม่
สอ

ดค
ล้อ

ง 
-1

 

ด้ำนเครื่องมือและสื่อที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ 

11. ข้าพเจ้ารู้สึกสะดวกมากขึ้น ในการติดต่อกับครูผู้สอนเมื่อใช้สื่อ
การเรียนจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

   
 

12. สื่อที่ใช้ในการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เกมมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของข้าพเจ้า 

   
 

13. สื่อที่ใช้ในการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เกมมิฟิเคชัน มีความทันสมัยและสอดคล้องกับเหตุการณ์
ปัจจุบัน 

   
 

ด้ำนบรรยำกำศในชั้นเรียน 

14. บรรยากาศในการเรียนรู้ดีขึ้นเมื่อจัดการเรียนด้วยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

   
 

15. ครูมีความเป็นกันเองมากข้ึนเมื่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรม   
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

   
 

16. การเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
ท าให้ข้าพเจ้ามีความมั่นใจในตนเองเกี่ยวกับการเรียนมากขึ้น 

   
 

17. การเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
ท าให้ข้าพเจ้ามเีจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

   
 

18. ข้าพเจ้ามีความสุขจากการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้   
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

   
 

ด้ำนควำมรู้ 

19. ข้าพเจ้าเข้าใจเนื้อหาที่เรียนมากข้ึนเมื่อเรียนด้วยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

   
 

20. ข้าพเจ้าสามารถน าสิ่งได้รับจากการเรียนด้วยชุดกิจกรรม   
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

   
 

 

ลงชื่อ .............................................................         

   (                                                   ) 
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แบบประเมินควำมสอดคล้อง 

ของจุดประสงค์กำรเรียนรู้กับแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์ำงกำรเรียน 

เร่ือง ระบบสมกำรเชิงเส้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษำปีที่ 3 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

ชื่อผู้เชี่ยวชำญ.............................................................................................................................................................................. 

ค ำชี้แจง  โปรดพจิารณาประเมินความสอดคล้องของข้อสอบแต่ละข้อกับจุดประสงค์การเรียนรู้/ระดับพฤติกรรม โดยท าเครื่องหมาย      ลงในช่องคะแนน ซึ่งมีเกณฑ์ใน

การพิจารณาดังนี้ 

 ให้  +1  ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามหรือข้อความสอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 

ให้   0   ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามหรือข้อความสอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ต้องการวัด 

ให้  -1   ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามหรือข้อความไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ต้องการวัด 

หากข้อความใดที่ท่านพิจารณาแล้วเห็นว่าไม่มีความเหมาะสมหรือสมควรปรับปรุง กรุณาให้ข้อเสนอแนะเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาเครื่องมือให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
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จุดประสงค์ แบบทดสอบ 

ระดับ 
ควำมสอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 
สอดคล้อง  

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่สอดคล้อง 

(-1) 
1. นักเรียนสามารถอ่านและแปล

ความหมายกราฟของระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ 

1.  จากรูปที่ก าหนดให้ ข้อใดต่อไปนี้ถูกต้อง 
          
 
 
 
 
 
 
 
    
 
 

        ก. ระบบสมการนี้มีไม่มีค าตอบ 
        ข.  ระบบสมการนี้มีค าตอบเดียว 
        ค.  ระบบสมการนี้มีค าตอบมากมายไม่จ ากัด  
        ง.  ไม่มีข้อใดถูกต้อง 
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จุดประสงค์ แบบทดสอบ 

ระดับ 
ควำมสอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 
สอดคล้อง  

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่สอดคล้อง 

(-1) 
1.  นักเรียนสามารถอ่านและแปล  
    ความหมายกราฟของระบบ 
    สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ 

2.  จากรูป เป็นกราฟของระบบสมการในข้อใด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        ก.  2 4x y      และ  2 4 8x y    
        ข.  2 4x y   และ  2 8x y   
        ค.  2 4x y      และ  2 4 8x y    
        ง.  2 4x y     และ 2 8x y   
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จุดประสงค์ แบบทดสอบ 

ระดับ 
ควำมสอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 
สอดคล้อง  

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่สอดคล้อง 

(-1) 
2. นักเรียนสามารถแก้ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ 
 
 

3. กราฟของ 2 3x y   และ 6 4 2 0y x    มีลักษณะเป็น  
    อย่างไร 
        ก. ทับกันสนิท   
        ข. ขนานกัน   
        ค. ตั้งฉากกัน   
        ง. ตัดกันเพียงจุดเดียว 

    

4. ระบบสมการในข้อใดไม่มีค ำตอบ 
        ก.  2 1x y      และ  6 3 12x y    
        ข.  2 3 14x y   และ  3 2 8x y   
        ค.  10x y      และ  8x y    
        ง.  5 2 3x y     และ 3 1x y   

    

5. ระบบสมการในข้อใดมีค ำตอบเดียว 
        ก.  4 2y x      และ  6 3 12x y    
        ข.  2 4y x   และ  5y x   
        ค.  4 4 8x y      และ  2x y    
        ง.  2 1y x     และ 5 2y x   
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จุดประสงค์ แบบทดสอบ 

ระดับ 
ควำมสอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 
สอดคล้อง  

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่สอดคล้อง 

(-1) 
2. นักเรียนสามารถแก้ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ 
 
 
 

6. ระบบสมการ 5x y   และ 3 2 5x y   มีค าตอบ         
   ตรงกับข้อใด 
        ก. (-2, -3)   
        ข. (-3, -2)   
        ค. (2, 3)  
        ง. (3, 2) 

    

7. ระบบสมการ  12 30 30x y   และ  3 8 7x y               
    มีค าตอบตรงกับข้อใด 
        ก. (-5, -1)   
        ข. (-5, 1)   
        ค. (5, -1)   
        ง. (5, 1) 

    

8. ค่าของ  x + y  จากระบบสมการ 1x y   และ 2 5x y    
   ตรงกับข้อใด 
        ก. 3                     ข. 2 
        ค. 1                    ง. 0 
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จุดประสงค์ แบบทดสอบ 

ระดับ 
ควำมสอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 
สอดคล้อง  

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่สอดคล้อง 

(-1) 
2. นักเรียนสามารถแก้ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ 
 

9. ถ้า (a, b) เป็นค าตอบของระบบสมการ 3 2 8x y   และ     
   5 3 26x y   ค่าของ  3a - 2b  ตรงกบัข้อใด 
        ก. 8                     ข. 14 
        ค. 16                    ง. -2 

    

10. ระบบสมการในข้อใดมีค าตอบมากมายไม่จ ากัด  

     อยู่ในรูป 
5

,
3

x
x

 
 
 

 

        ก. 3 5x y    และ  2 6 10x y    
        ข. 3 5x y    และ  2 6 6x y   
        ค. 3 5x y    และ  2 6 6x y    
        ง. 3 5x y    และ  2 6 6x y    

    

11. ระบบสมการ    7(3 1) 2(2 5) 1x y      

         5(7 9) 3( 8) 31x y       
     มีค าตอบตรงกับข้อใด 
        ก. (-2, -10)              ข. (-2, 10) 
        ค. (2, -10)                ง. (2, 10) 
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จุดประสงค์ แบบทดสอบ 

ระดับ 
ควำมสอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 
สอดคล้อง  

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่สอดคล้อง 

(-1) 
2. นักเรียนสามารถแก้ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

12. (2, -1) เป็นค าตอบของระบบสมการในข้อใด 
        ก. 3 7x y   และ 4 3 5x y    
        ข. 3 7x y   และ 4 3 5x y    
        ค. 3 7x y   และ 4 3 5x y    
        ง. 3 7x y   และ 4 3 5x y    

    

13. ระบบสมการ             5 4 1x y    

                        4 6 12x y     
     เมื่อเขียนกราฟ จุดตัดของเส้นทั้งสองอยู่ในจตุภาคใด 
        ก. จตุภาคท่ี 1   
        ข. จตุภาคท่ี 2  
        ค. จตุภาคท่ี 3   
        ง. จตุภาคท่ี 4 

    

14. ระบบสมการ 2ax by ab   และ 2 2bx ay b a         
     มีค าตอบตรงกับข้อใด 
        ก. a, b)                   ข. (b, a)  
        ค. (a - b, a + b)       ง. (b - a, a - b) 
                

    



223 
 

จุดประสงค์ แบบทดสอบ 

ระดับ 
ควำมสอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 
สอดคล้อง  

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่สอดคล้อง 

(-1) 
2. นักเรียนสามารถแก้ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ 
 

15. ถ้า k)(h,  เป็นค าตอบของระบบสมการ 

 
   

     
6

1
=y

4

1
-x

3

1
 , 

 
        

1=y
2

1
-x

3

1
   แล้ว k:h ตรงกับข้อใด 

        ก. 3:2  
        ข. 5:2  
        ค. 4:3  
        ง. 5:3  

    

3. นักเรียนสามารถน าระบบ
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรไปใช้
แก้ปัญหาได้ 

 

16. มีเลขอยู่สองจ านวน จ านวนมากมากกว่าจ านวนน้อยอยู่ 32 และ         
     3 เท่าของผลบวกของเลขทั้งสองจ านวนเท่ากับ 186 จงหาเลข 
     จ านวนมาก 
       ก. 47 
       ข. 52 
       ค. 57 
       ง. 59 
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จุดประสงค์ แบบทดสอบ 

ระดับ 
ควำมสอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 
สอดคล้อง  

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่สอดคล้อง 

(-1) 
3. นักเรียนสามารถน าระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรไปใช้
แก้ปัญหาได้ 

 

17.  ในฟาร์มแห่งหนึ่งเลี้ยงไก่และหมูซึ่งนับขารวมกันได้ 264 ขา  
      และนับหัวรวมกันได ้89 หัว ข้อสรุปในข้อใดถูกต้อง 
         ก. มีไก่มากกว่าหมู 6 ตัว 
         ข. มีหมูมากกว่าไก่ 3 ตัว 
         ค. มีไก่มากกว่าหมู 3 ตัว 
         ง. มีหมูมากกว่าไก่ 6 ตัว 
 

    

18.  เมื่อ 10 ปีที่แล้วปังปอนด์มีอายุเป็น 
4

3
 เท่าของป๋อมแป๋ม 

      แต่อีก 10 ปีข้างหน้า อายุของป๋อมแป๋มจะเป็น 
7

8
 เท่าของ       

      ปังปอนด์ ปัจจุบันป๋อมแป๋มอายุเท่าใด 
         ก. 20 ปี                        
         ข. 25 ปี 
         ค. 30 ปี                      
         ง. 35 ปี 
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จุดประสงค์ แบบทดสอบ 

ระดับ 
ควำมสอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 
สอดคล้อง  

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่สอดคล้อง 

(-1) 
3. นักเรียนสามารถน าระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรไปใช้

แก้ปัญหาได้ 

 

19. เฌอปรางค์ซื้อส้มผลเล็กราคาผลละ 30 บาท และผลใหญ่ราคา 
     ผลละ 35 บาท คิดเป็นเงิน 950 บาท เมื่อน ามารวมกันแล้วขายไป         
     ราคาผลละ 40 บาท ได้เงิน 1,200 บาท มีจ านวนส้มผลเล็กและ 
     ผลใหญ่ต่างกันเท่าไร 
         ก. 10           ข. 15  
  
         ค. 20                   ง. 25 

    

20. ร้านกาแฟชื่อดังร้าหนึ่งย่านบางขุนเทียน ผสมกาแฟสองชนิดราคา 
     กิโลกรัมละ 32 บาท และ 25 บาท ในอัตราส่วน 3 : 4 จะต้อง 
     ขายกาแฟผสมกิโลกรัมละเท่าใด จึงจะได้ก าไร 25% 
         ก. 30 บาท     ข. 32 บาท  
         ค. 34 บาท             ง. 35 บาท 

    

 

             ลงชื่อ .................................................................. 

                   (                                                   ) 

                                                                                                                                                                                     วันที่ ........... เดือน.......................... พ.ศ............... 
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