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Abstract 
 

 The purposes of this research were: 1) to develop a learning management model                 

using gamification technique on sufficiency economy to enhance problem solving skills for 

Primary 5 students, 2) to compare problem-solving skills both pre and post learning with learning 

management using gamification technique on sufficiency economy for Primary 5 students.                 

The sample was a group of 30 Primary 5 students from Banklongmakham School in the academic 

year 2020 selected by purposive sampling. The research instruments were: 1) the learning 

management model using gamification technique on sufficiency economy to enhance problem-

solving skills for Primary 5 students, 2) six learning activity plans for 20 hours of moderate class, 

more knowledge on sufficiency economy for Primary 5 students, and 3) a 30-item objective test of 

problem-solving skills. Statistics used for data analysis included: mean (X ), standard deviation 

(S.D.) and t-test dependent.  

 The results of the study were as follows: 1) the development of a learning management 

model using gamification technique on sufficiency economy to enhance problem solving skills for 

Primary 5 students had appropriateness and consistency of model composition at the highest level 

with the average of 4.72, 2) the comparison of problem-solving skills showed that post-learning 



 

with learning management using gamification technique was higher than pre-learning with statistical 

significance at the .01 level.  
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บทที� 1 

บทนํา 
 

ความเป็นมา 

 พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช มีพระดาํรัสแก่พสกนิกรชาวไทย                
มาตั"งแต่ปี พ.ศ. 2517 มีใจความวา่ การพฒันาประเทศจาํเป็นตอ้งทาํตามลาํดบัขั"น ตอ้งสร้างพื"นฐาน   
คือ ความพอมี พอกิน พอใช้ของประชาชนส่วนใหญ่เป็นเบื"องตน้ก่อน และนับจากนั"นเป็นตน้มา 
พระองคไ์ดท้รงเน้นย ํ"าถึง หลกัเศรษฐกิจพอเพียง แนวทางการพฒันาหลกัแนวคิดพึ6งตนเองเพื6อให้
เกิดความพอมี พอกิน พอใช้ของคนส่วนใหญ่ โดยใช้หลักความพอประมาณ การคํานึงถึง                  
ความมีเหตุผล การสร้างภูมิคุม้กนัในตวัที6ดี ตลอดจนทรงเตือนสติปวงชนชาวไทยไม่ให้ประมาท   
มีความตระหนกัถึงการพฒันาอยา่งเป็นขั"นเป็นตอนที6ถูกตอ้งตามหลกัวิชาและการมีคุณธรรมเป็นกรอบ
ในการปฏิบติัและการดาํรงชีวิต (สํานกังานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. 
2551ข : 7) 
 หลกัปรัชญานี" เป็นแนวทางการดาํรงอยู่และปฏิบติัตนของประชาชนในทุกระดบั ตั"งแต่
ระดับครอบครัว ระดับชุมชน จนถึงระดับรัฐ ในการพัฒนาและบริหารประเทศให้ดําเนินไป                   
ในทางสายกลาง โดยเฉพาะการพฒันาเศรษฐกิจ เพื6อให้กา้วทนัต่อโลกยคุโลกาภิวตัน์ความพอเพียง 
คือ ความพอประมาณ ความเหตุผล รวมถึงความจาํเป็นที6จะตอ้งมีระบบภูมิคุม้กนัในตวัที6ดีพอสมควร
ต่อการกระทบใด ๆ อนัเกิดจากการเปลี6ยนแปลงภายในภายนอก ทั" งนี" จะต้องอาศยัความรอบรู้     
ความรอบคอบและความระมัดระวงัอย่างยิ6งในการนําวิชาการต่าง ๆ มาใช้ในการวางแผนและ                 
การดาํเนินการทุกขั"นตอน และขณะเดียวกนั จะตอ้งเสริมสร้างพื"นฐานจิตใจของคนในชาติให้มี
สํานึกในคุณธรรม เศรษฐกิจพอเพียงจึงเปรียบเสมือนรากฐานของชีวิตและรากฐานความมั6นคง          
ของแผน่ดินเปรียบเสมือนเสาเข็มที6ถูกตอกรองรับบา้นเรือนตวัอาคารไวน้ั6นเอง สิ6งก่อสร้างจะมั6นคงได้
ก็อยูที่6เสาเข็ม แต่คนส่วนมากมองไม่เห็นเสาเข็ม และลืมเสาเข็มเสียดว้ยซํ" าไป (สํานกังานคณะกรรมการ
ขา้ราชการพลเรือน. ออนไลน์. 2559)   
 เป้าหมายที6สําคญัที6สุดของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง คงเป็นเรื6องของบา้นเมืองที6จะทาํให้
คนไทยสามารถมีชีวิตที6 ดีได้ท่ามกลางกระแสโลกยุคใหม่ มีสิ6 งเยา้ยวนสิ6 งกระตุ้นที6จะทําให ้                  
เกินความพอเพียงเยอะ เพราะฉะนั"นเรื6องเศรษฐกิจพอเพียง เป็นวิธีปฏิบติัในชีวิต เพื6อให้เป็นชีวิต              
ที6พอเพียง ถ้าพูดโยงเข้าการศึกษาสมยัใหม่ ทกัษะในการมีชีวิตแบบพอเพียง ก็เป็นทกัษะชีวิต            
ที6สาํคญัของคนในศตวรรษที6 21 (วจิารณ์ พานิช. 2555 : 15)  
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 การเรียนรู้ในศตวรรษที6 21 คือ การจดัการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที6มิไดจ้าํกดัอยูภ่ายในห้องเรียน 
แต่หากเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้ เพื6อที6จะสามารถนําไปใช้ในชีวิตจริงได้ สามารถปรับตวั
ประยุกตใ์ชใ้ห้ทนักบัเหตุการณ์ต่าง ๆ ที6เกิดขึ"นได ้ดงันั"นการเรียนก็จะไม่ไดอ้ยูเ่พียงแค่ในห้องเรียน
เพียงอย่างเดียว แต่ยงัเน้นให้ผูเ้รียนได้ทดลอง ฝึกคิด ฝึกทาํ ฝึกหาคาํตอบด้วยตนเองได้ โดยครู            
หรืออาจารยผ์ูส้อน จะเปลี6ยนหน้าที6จากผูค้รูผูส้อนกลายเป็นผูจ้ดัระบบการเรียนรู้ ซึ6 งระบบการเรียนรู้ 
จะแบ่งออกเป็น 3 แกนหลกั 1) กลุ่มทกัษะพื"นฐานที6จาํเป็นตอ้งใชใ้นชีวิตประจาํวนั เช่น เด็กควรจะ
อ่านออก เขียนได ้เขา้ใจเรื6องสิ6 งรอบตวั ทั"งทางด้านสังคม สิ6 งแวดล้อมและวฒันธรรม ทั"งยงัตอ้ง
สามารถใชเ้ทคโนโลยี และสามารถเชื6อมโยงหลกัการทางคณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์ และเทคโนโลย ี
และอื6น ๆ เขา้มาประยุกต์ใช้ร่วมกนั 2) กลุ่มทกัษะที6ใช้ในการจดัการตวัเอง ให้เท่าทนักบัสภาพ
สังคมและสิ6 งแวดล้อมที6เปลี6ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว และ 3) กลุ่มทักษะการจดัการกับปัญหา  
เพราะการเปลี6ยนแปลงในยุคปัจจุบนัและอนาคต มีความทา้ทายและซับซ้อน เด็กจึงตอ้งมีทกัษะ
เหล่านี" ที6จะสามารถจดัการและรับมือกบัสิ6งที6จะเกิดขึ"นในอนาคต ซึ6 งทกัษะเหล่านี"ไดแ้ก่ การสื6อสาร 
และการให้ความร่วมมือ สามารถทาํงานร่วมกบัผูอื้6นได ้สามารถคิดวิเคราะห์ แกไ้ขปัญหาอยา่งเป็น
ระบบไดแ้ละมีความคิดสร้างสรรค ์สามารถคิดหาทางออกแบบใหม่ ๆ หรือสร้างสรรคสิ์6งใหม่ที6อาจ
จะไม่ไดย้ดึรูปแบบเดิม (สุภาศิริ ไพรสุภา. ออนไลน์. 2561) 
 ความสามารถในการคิดแกปั้ญหา ถือเป็นทกัษะพื"นฐานที6สําคญัที6สุดของความสามารถ
ในการคิดทั"งมวล เนื6องจากการคิดแกปั้ญหาเป็นสิ6งสําคญัต่อวิถีการดาํเนินชีวิตในสังคมของมนุษย ์
ซึ6 งจะต้องใช้การคิดเพื6 อแก้ปัญหาที6 เกิดขึ" นตลอดเวลา ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา                                        
เป็นความสามารถที6เกี6ยวข้อง และมีประโยชน์ต่อการดํารงชีวิตที6วุ่นวายสับสนได้เป็นอย่างดี                    
ผูที้6มีความสามารถในการคิดแกปั้ญหาจะสามารถ เผชิญกบัภาวะสังคมที6เคร่งเครียดไดอ้ยา่งเขม้แข็ง 
ความสามารถในการคิดแกปั้ญหาจึงมิใช่เป็นเพียงการรู้จกัคิดและรู้จกัการใช้สมอง หรือมุ่งพฒันา
สติปัญญาแต่เพียงอย่างเดียวเท่านั" น แต่ยงัเป็นความสามารถที6ช่วยพฒันาทศันคติ วิธีคิดค่านิยม 
ความรู้ความเขา้ใจในสภาพการณ์ของสังคมไดดี้อีกดว้ย (พชัรา ทิพยทศัน์. ออนไลน์. 2551) 
 กระทรวงสาธารณสุขเปิดเผยผลสํารวจระดับสติปัญญาของเด็กไทยปี 2559 พบว่า                  
ไอคิวเด็กไทยสูงขึ" น แต่ยงัขาดความมุ่งมั6นและทักษะการแก้ปัญหา โดยเด็กไทยจาํนวนกว่า        
23,000 คน มีไอคิวเฉลี6ยอยู่ที6 98.2 สูงขึ"นกว่าปี 2554 ซึ6 งอยูที่6 94 แมว้่าความฉลาดทางอารมณ์หรือ          
อีคิวของเด็กเป็นไปตามเป้าหมาย แต่ก็ยงัมีปัญหาด้านอีคิวที6พบมากที6สุด คือขาดความมุ่งมั6น
พยายาม และขาดทกัษะการแก้ไขปัญหา (ไทยพีบีเอส. ออนไลน์. 2559) การวิจยัของนักจิตวิทยา  
พบวา่ ทกัษะการแกปั้ญหาของเด็กจะพฒันาขึ"นตามอายุ โดยเด็กอายุ 3 ขวบ เริ6มมีพฒันาการดา้นนี"แลว้ 
ขึ"นอยู่กบัว่าระหว่างที6เด็กเจริญเติบโตนั"น มีปัจจยัใดบา้งที6เขา้มาเป็นอุปสรรคต่อการพฒันาทกัษะ
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การแกปั้ญหา อาทิ เด็กมีความจาํกดัในเรื6องของความมุ่งมั6นตั"งใจ ขาดความอดทนในการเอาชนะ
ปัญหา และขาดความเขา้ใจปัญหา ขณะที6สถาบนัครอบครัวและสถาบนัการศึกษาไม่ได้มีความเขา้ใจ 
และมีวธีิการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาให้แก่เด็กอยา่งถูกตอ้ง (เกรียงศกัดิJ  เจริญวงศศ์กัดิJ . ออนไลน์. 
2550)  
 ดงันั"น การเตรียมผูเ้รียนให้มีความพร้อมในโลกที6มีการเปลี6ยนแปลงอย่างพลวตั จะตอ้ง
ส่งเสริมและพฒันาให้มีทกัษะในศตวรรษที6 21 ทกัษะการทาํงาน ทกัษะการดาํรงชีวิต และที6สําคญั
จะตอ้งเป็นผูที้6มีคุณธรรม จริยธรรม และมีสุขภาวะยอ่มมีความสําคญั รัฐบาลจึงไดก้าํหนดนโยบาย  
ลดเวลาเรียน เพิ6มเวลารู้ ให้เป็นแนวทางการปฏิรูปการศึกษาอยา่งเป็นรูปธรรม เพื6อเตรียมผูเ้รียนให ้
ให้เชื6อมโยงกบัหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั"นพื"นฐาน พุทธศกัราช 2551 (สํานกังานคณะกรรมการ
การศึกษาขั"นพื"นฐาน. 2559 : คาํนาํ)  ซึ6 งนโยบาย ลดเวลาเรียน เพิ6มเวลารู้ มุ่งหวงัให้มีการเปลี6ยนแปลง
การเรียนการสอนทั" งในและนอกห้องเรียน โดยครูปรับบทบาทการสอนเพื6อเอื"อให้ผูเ้รียนได้มี
โอกาสมากขึ"น ในการเรียนรู้ผา่นการปฏิบติั เชื6อมโยงกบัสิ6งแวดลอ้มรอบตวั มีปฏิสัมพนัธ์และรู้จกั
การทาํงานเป็นทีม ไดฝึ้กคิดวิเคราะห์ วางแผนแกปั้ญหา และสร้างสรรคสิ์6งใหม่ ๆ รวมทั"งมีโอกาส
ได้พฒันาจิตใจให้เห็นคุณค่าของการเป็นคนดี ทาํความดี ทาํประโยชน์เพื6อผูอื้6น (สํานักวิชาการ            
และมาตรฐานการศึกษา สาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาขั"นพื"นฐาน. 2559 : คาํนาํ)   
 การนําแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในรูปแบบการจดัการเรียนรู้เป็นวิธีการและเทคนิค               
ทางการศึกษาที6สามารถสร้างแรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนของผูเ้รียนได้เป็นอย่างดี                  
(ชนัตถ์  พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุล รัตน์ . 2559 : 331 - 339) โดยกฤษณ พงศ์ เลิศบํารุงชัย 
(ออนไลน์. 2560) ไดใ้ห้ความหมายและความสําคญัของเกมมิฟิเคชนั คือ การใชเ้ทคนิคในรูปแบบ
ของเกมโดยไม่ใช่ตวัเกม เพื6อเป็นสิ6งที6ช่วยในการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบั              
ผูเ้รียนทาํให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ดว้ยวิธีการที6สนุกสนาน ใชก้ลไกของเกมเป็นตวัดาํเนินการ
อย่างไม่ซับซ้อน อันจะทําให้ผู ้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีแก้ปัญหา                   
โดยสอดคล้องกับวูลฟ์  (Wolff. Online. 2012) ซึ6 งได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน คือ                
ส่งเสริมกระบวนการคิด ทกัษะการแก้ปัญหา ส่งเสริมพฒันาการความฉลาดทางอารมณ์ ส่งเสริม
ทกัษะทางสังคม นอกจากนี" จุฑามาศ มีสุข (2558 : 27) ก็ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน            
ไวเ้ช่นกันว่า เกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา                
ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแก้บุคคล ส่งเสริมและปรับปรุงและพัฒนาพฤติกรรมส่งเสริม              
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั" นเรียนช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน และ                        
สิทธิชัย สระอมูฮมัหมดั (2561 : 2) กล่าวถึงแนวคิดเกมมิฟิเคชัน กบัการพฒันาทกัษะของผูเ้รียน           
ในศตวรรษที6  21 ไวว้่า เกมมิฟิเคชัน ทําให้ผูเ้รียนมีความสนใจ มีแรงจูงใจและมีแรงกระตุ้น                           
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ในการเรียนรู้ คิดแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ซึ6 งสอดคล้องกบังานวิจยัของสุชัญญา เยื"องกลาง และคณะ 
(2562 : 66 - 67) ได้ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชัน      
เป็นฐานเพื6อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการเชื6อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับ
ประถมศึกษา พบวา่ ผูเ้รียนมีทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ทกัษะการเชื6อมโยงคณิตศาสตร์            
สู่ชีวติจริงและผลสัมฤทธิJ ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญั 
 ผู ้วิจ ัยจึงสนใจที6จะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื6 อง 
เศรษฐกิจพอเพียง เพื6อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาสําหรับนักเรียนชั" นประถมศึกษาปีที6  5                   
งานวจิยันี" จะช่วยกระตุน้และเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียน ดว้ยวิธีการที6สนุกสนาน 
เร้าใจเปิดโอกาสให้ผูเ้รียน ได้ฝึกคิดและตัดสินใจเมื6อต้องแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที6กาํหนดเอาไว ้                   
อยูใ่นรูปแบบการจดัการเรียนรู้นี"  ทาํให้ผูเ้รียนสามารถนาํไปประยุกต์ใชใ้นการดาํรงชีวิตไดอ้ยา่งมี
คุณภาพทั"งยงัเป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ให้กบัผูส้อนในรายวิชาอื6น ๆ              
ใหเ้กิดประสิทธิภาพต่อไป 

 

วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

 การวจิยัครั" งนี"   มีวตัถุประสงคด์งัต่อไปนี"  
 1. เพื6อพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื6องเศรษฐกิจพอเพียง   
เพื6อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั"นประถมศึกษาปีที6 5     
 2. เพื6อเปรียบเทียบทกัษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลงัเรียน จากการใช้รูปแบบการจดั 
การเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื6องเศรษฐกิจพอเพียง สาํหรับนกัเรียนชั"นประถมศึกษาปีที6 5                              
        
 ประโยชน์ของการวจัิย 

 จากการวิจัยครั" งนี" ท ําให้ได้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื6 อง 
เศรษฐกิจพอเพียง เพื6อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา ซึ6 งส่งผลให้นักเรียนเกิดผลการเรียนรู้                  
ตามนโยบายดา้นการศึกษาในระดบัพื"นฐาน ภายใตโ้ครงการลดเวลาเรียน เพิ6มเวลารู้ และเกิดทกัษะ
การแก้ปัญหาสําหรับการดาํรงอยู่ในสังคมปัจจุบนัให้เท่าทนัพลวตัของโลก นอกจากนี" รูปแบบ               
การจดัการเรียนรู้ที6ไดจ้ากการวิจยันี"  ครูและผูที้6สนใจสามารถนาํรูปแบบการจดัการเรียนรู้ที6ไดจ้าก
การวิจยันี" ไปเป็นแนวทางประยุกต์ใช้หรือพฒันาต่อยอดในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ในชั6วโมง               
กิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ6มเวลารู้ หรือแม้กระทั6งรายวิชาในกลุ่มสาระอื6น ๆ เพื6อให้การจัด                        
กิจกรรมการเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดต่อไป 
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ขอบเขตของการวจัิย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที�ใช้ในการวจัิย 

 1. ประชากรที6 ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั" นประถมศึกษาปีที6  5 ศูนย์เครือข่าย               
สถานศึกษาคลองใหญ่ สังกดัสํานกังานเขตพื"นที6การศึกษาประถมศึกษาตราด จาํนวน 12 โรงเรียน 
จาํนวน 176 คน  
 2. กลุ่มตัวอย่างที6 ใช้ในการวิจัย ได้แก่  นักเรียนชั" นประถมศึกษาปี ที6  5 โรงเรียน                     
บา้นคลองมะขาม ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 30 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling)   
 ตัวแปรที�ศึกษา 

 1. ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ 
  รูป แบ บ การจัดการเรียน รู้ ด้วยเท คนิ คเกม มิ ฟิ เคชัน  เรื6 องเศรษ ฐกิจพ อเพี ยง                          
เพื6อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั"นประถมศึกษาปีที6 5 
 2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 
  ทกัษะการแกปั้ญหา  
       
นิยามศัพท์เฉพาะ            

 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน หมายถึง แบบแผนกระบวนการ                  
ทางการเรียน การจัดการเรียนรู้ ซึ6 งมีโครงสร้างองค์ประกอบอันหลากหลายอย่างเหมาะสม                       
จดักิจกรรมการเรียนการจดัการเรียนรู้ เพื6อให้ผูเ้รียนบรรลุตามจุดประสงค์และส่งเสริมความสามารถ 
พฒันาการของผูเ้รียนไปตามจุดหมายของการศึกษาที6ไดก้าํหนดไว ้ในการพฒันารูปแบบการการจดั
การเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื6 อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื6อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา                
มี 4 ขั"นตอนคือ 1) ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดพื"นฐานเกี6ยวกบัหัวเรื6องที6ตอ้งการนาํมาพฒันาเป็นรูป
แบบการจดัการเรียนรู้ 2) ออกแบบและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ 3) การทดลองใช้รูปแบบ
การจดัการเรียนรู้ และ 4) การประเมินผลและปรับปรุงแกไ้ข โดยองค์ประกอบของรูปแบบการจดั
การเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) หลักการ 2) วตัถุประสงค์ 3) เนื" อหา                
4) กระบวนการสอน 5) การวดัประเมินผล  
 เทคนิค เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การใชเ้ทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช่ตวัเกม เพื6อเป็น
สิ6งที6ช่วยในการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน ทาํใหผู้เ้รียนมีส่วน ร่วมในการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการที6สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตวัดาํเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อนัจะทาํให ้                     
ผูเ้รียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีแก้ไขปัญหา โดยองค์ประกอบของเทคนิค                 
เกมมิฟิเคชัน ที6ผูว้ิจยัสังเคราะห์ได้ ประกอบด้วย องค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ จากการที6ผูว้ิจยั               
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ได้สังเคราะห์ ดังนี�  1) รูปแบบในการเล่น / กฎกติกา 2) คะแนนสะสม 3) รางวลั 4) สิ) งท้าทาย                     
5) ตารางอนัดบั 6) การเพิ)มระดบัความยาก    
 ทักษะการแก้ปัญหา หมายถึง การนําเอาความรู้และประสบการณ์เดิมมาใช้ในการแก้
สถานการณ์ต่าง ๆ ที6เนน้โดยการเลือกวธีิการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งสมเหตุสมผล เพื6อให้บรรลุเป้าหมาย
และการประยุกต์ใช้การแก้ไขปัญหาใหม่ ๆ ได้ โดยมีขั"นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที6 มี                
ความสอดคลอ้งกนั ประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) ขั"นกาํหนดปัญหา 2) วิเคราะห์ 3) ขั"นวางแผน 
4) ขั"นดาํเนินการแกปั้ญหา 5) ขั"นสรุปและประเมินผล 
 

กรอบแนวคิดในการวจัิย 

 การวิจัยเรื6 อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื6 อง      
เศรษฐกิจพอเพียง เพื6อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียนชั"นประถมศึกษาปีที6 5 ผูว้ิจยั
ได้ศึกษา ค้นควา้เอกสารและงานวิจยัที6 เกี6ยวข้อง เพื6อเป็นแนวทางประกอบการวิจยั โดยผูว้ิจยั               
ไดก้าํหนดกรอบแนวคิดในการวจิยัไวด้งันี"     
              
                                              
 
 
 

 
 

 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดการวจิยั 

 

สมมุติฐานในการวจัิย 

 นักเรียนที6 เรียนจากการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื6 อง 
เศรษฐกิจพอเพียง เพื6อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั" นประถมศึกษาปีที6  5            
มีทกัษะการแกปั้ญหาหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 

 

ทกัษะการแกปั้ญหา  
 

รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิค
เกมมิฟิเคชนั เรื6องเศรษฐกิจพอเพียง               
เพื6อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา             
สาํหรับนกัเรียนชั"นประถมศึกษาปีที6 5 

ตัวแปรต้น 
ตัวแปรตาม 
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บทที� 2 

แนวคดิ ทฤษฏแีละงานวจัิยที�เกี�ยวข้อง 
 
 ในการวิจยัครั
 งนี
  ผูว้ิจยัได้ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งกบัการพฒันารูปแบบ             
การจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา 
สําหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ซึ� งผูว้ิจยัไดศึ้กษาคน้ควา้ทฤษฎี งานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งเพื�อเป็น
พื
นฐานและแนวทางในการวจิยัไดน้าํเสนอตามหวัขอ้ดงัต่อไปนี
    
 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั
นพื
นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้  
สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม    
 2. รูปแบบการจดัการเรียนรู้   
 3. เทคนิคเกมมิฟิเคชนั   
 4. ทกัษะการแกปั้ญหา 
 5. กิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้  
    6. แผนการจดัการเรียนรู้  
 7. เศรษฐกิจพอเพียง   
 8. งานวจิยัที�เกี�ยวขอ้ง    
 
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั#นพื#นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา

และวฒันธรรม    

 ความจําเป็นในการเรียนกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรมว่าดว้ยการอยู่ร่วมกนัในสังคม                 
ที�มีความเชื�อมสัมพนัธ์กนั และมีความแตกต่างกนัอยา่งหลากหลาย เพื�อช่วยให้สามารถปรับตนเอง
กบับริบทสภาพแวดลอ้ม เป็นพลเมืองดี มีความรับผิดชอบ มีความรู้ ทกัษะ คุณธรรม และค่านิยม             
ที�เหมาะสม โดยไดก้าํหนดสาระต่าง ๆ ไว ้ (กระทรวงศึกษาธิการ.  2551 : 1 - 2)  ดงันี
  
 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม แนวคิดพื
นฐานเกี�ยวกบัศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม หลกัธรรม
ของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที�ตนนบัถือ การนาํเอาหลกัธรรมคาํสอนไปปฏิบติัในการพฒันา 
ตนเอง และการอยูร่่วมกนัอยา่งสันติสุข เป็นผูก้ระทาํความดี มีค่านิยมที�ดีงาม พฒันาตนเองอยูเ่สมอ 
รวมทั
งบาํเพญ็ประโยชน์ต่อสังคมและส่วนรวม 
 หน้าที�พลเมือง วฒันธรรม และการดาํเนินชีวิตในสังคม ระบบการเมืองการปกครอง
ระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ลักษณะและความสําคญั การเป็น           
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พลเมืองดีความแตกต่างและความหลากหลายทางวฒันธรรม ค่านิยม ความเชื�อ ปลูกฝังค่านิยม              
ด้านประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษัตริยท์รงเป็นประมุข สิทธิ หน้าที� เสรีภาพ การดาํเนินชีวิต             
อยา่งสันติสุขในสังคมไทยและสังคมโลก  
 เศรษฐศาสตร์ การผลิต การแจกจ่าย และการบริโภคสิ
นคา้และบริการ การบริหารจดัการ
ทรัพยากรที� มีอยู่อย่างจํากัดอย่างมีประสิทธิภาพ การดํารงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ และการนํา                    
หลกัเศรษฐกิจพอเพียงไปใชใ้นชีวติประจาํวนั  
 ประวติัศาสตร์ เวลาและยุคสมยัทางประวติัศาสตร์ พฒันาการของมนุษยช์าติจากอดีต              
ถึงปัจจุบนั ความสัมพนัธ์และการเปลี�ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ผลกระทบที�เกิดจากเหตุการณ์

สาํคญัในอดีต บุคคลสําคญัที�มีอิทธิพลต่อการเปลี�ยนแปลงต่าง ๆ ในอดีต ความเป็นมาของชาติไทย 

วฒันธรรมและภูมิปัญญาไทย แหล่งอารยธรรมที�สาํคญัของโลก 
 ภูมิศาสตร์ลกัษณะกายภาพของโลก แหล่งทรัพยากร และภูมิอากาศของประเทศไทย            

และภูมิภาคต่าง ๆ ของโลก การใช้แผนที�และเครื�องมือทางภูมิศาสตร์ ความสัมพนัธ์กนัของสิ�งต่าง ๆ 
ในระบบธรรมชาติ ความสัมพนัธ์ของมนุษยก์บัสภาพแวดลอ้มทางธรรมชาติ และสิ�งที�มนุษยส์ร้างขึ
น

การนาํเสนอขอ้มูลภูมิสารสนเทศ การอนุรักษสิ์�งแวดลอ้มเพื�อการพฒันาที�ย ั�งยนื 

 ดงันั
นจึงสามารถสรุปไดว้่า ความจาํเป็นในการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม ศาสนา 
และวฒันธรรม คือ แนวคิดพื
นฐานเกี�ยวกบัศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม หลกัธรรมของพระพุทธศาสนา

และการดาํเนินชีวิตในสังคม ระบบการเมืองการปกครองระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริย์
ทรงเป็นประมุข โดยรู้จักการการผลิต การแจกจ่าย และการบริโภคสินค้าและบริการ ร่วมถึง            

การบริหารจดัการทรัพยากรที�มีอยู่อย่างจาํกดัอยา่งมีประสิทธิภาพ และการนาํหลกัเศรษฐกิจพอเพียง

ไปใชใ้นชีวติประจาํวนั รู้จกัเวลาและยคุสมยัทางประวติัศาสตร์ และเขา้ใจลกัษณะกายภาพของโลก 
แหล่งทรัพยากร และภูมิอากาศของประเทศไทยและภูมิภาคต่าง ๆ ของโลก การใชแ้ผนที�และเครื�องมือ

ทางภูมิศาสตร์ ความสัมพนัธ์กนัของสิ�งต่าง ๆ ในระบบธรรมชาติ  

 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 
 ส าระแล ะ ม าตรฐาน ก ารเรียน รู้ข อ งก ลุ่ ม ส าระสั งค ม  ศ าส น า แล ะวัฒ น ธ รรม                     
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 2 - 3) ไวด้งันี
   
 สาระที� 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม  
 มาตรฐาน ส 1.1 รู้และเขา้ใจประวติั ความสําคญั ศาสดา หลกัธรรมของพระพุทธศาสนา
หรือศาสนาที�ตนเองนับถือและศาสนาอื�น มีศรัทธาที�ถูกต้อง ยึดมั�นและปฏิบัติตามหลักธรรม               
เพื�ออยูร่่วมกนัอยา่งสันติสุข  
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 มาตรฐาน ส 1.2 เขา้ใจ ตระหนกัและปฏิบติัเป็นศาสนิกชนที�ดี และธาํรงพระพุทธศาสนา

หรือศาสนาที�ตนเองนบัถือ 
 สาระที� 2 หนา้ที�พลเมือง วฒันธรรม และการดาํเนินชีวติในสังคม 

 มาตรฐาน ส 2.1 เขา้ใจและปฏิบติัตนตามหน้าที�ของการเป็นพลเมืองดี มีค่านิยมที�ดีงาม 
และธํารงรักษาประเพณีและวฒันธรรมไทย ดาํรงชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมไทย และสังคมโลก            

อยา่งสันติสุข 

 มาตรฐาน ส 2.2 เขา้ใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปัจจุบนั  ยึดมั�น  ศรัทธาและ
ธํารงรักษาไว้ซึ� งการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข

 สาระที� 3 เศรษฐศาสตร์ 

 มาตรฐาน ส 3.1 เขา้ใจและสามารถบริหารจดัการทรัพยากรในการผลิตและการบริโภค
การใช้ทรัพยากรที� มีอยู่จ ํากัดได้อย่างมีประสิทธิภาพและคุ้มค่า รวมทั
 งเข้าใจหลักการของ               

เศรษฐกิจพอเพียง เพื�อการดาํรงชีวติอยา่งมีดุลยภาพ 
 มาตรฐาน ส 3.2 เขา้ใจระบบและสถาบนัทางเศรษฐกิจต่าง ๆ ความสัมพนัธ์ทางเศรษฐกิจ

และความจาํเป็นของการร่วมมือกนัทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 

 สาระที� 4 ประวติัศาสตร์ 
 มาตรฐาน ส 4.1 เขา้ใจความหมาย ความสําคญัของเวลาและยุคสมยัทางประวติัศาสตร์ 

สามารถใชว้ธีิการทางประวติัศาสตร์มาวเิคราะห์เหตุการณ์ต่าง ๆ อยา่งเป็นระบบ 
 มาตรฐาน ส 4.2 เขา้ใจพฒันาการมนุษยชาติจากอดีตถึงปัจจุบนัในดา้นความสัมพนัธ์และ

การเปลี�ยนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื�อง ตระหนักถึงความสําคัญ และสามารถวิเคราะห์                 

ผลกระทบที�เกิดขึ
น 
 มาตรฐาน ส 4.3 เข้าใจความเป็นมาของชาติไทย วฒันธรรม ภูมิปัญญาไทย มีความรัก 

ความภูมิใจและธาํรงความเป็นไทย 

 สาระที� 5 ภูมิศาสตร์ 
 มาตรฐาน ส 5.1 เขา้ใจลกัษณะของโลกทางกายภาพ และความสัมพนัธ์ของสรรพสิ�งซึ� งมี

ผลต่อกันและกันในระบบของธรรมชาติ ใช้แผนที�และเครื� องมือทางภูมิศาสตร์ ในการค้นหา
วเิคราะห์ สรุป และใชข้อ้มูลภูมิสารสนเทศอยา่งมีประสิทธิภาพ 

 มาตรฐาน ส 5.2 เข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทางกายภาพ                           

ที� ก่อให้เกิดการสร้างสรรค์วฒันธรรม มีจิตสํานึกและมีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ทรัพย์กรและ                
สิ�งแวดลอ้มเพื�อการพฒันาที�ย ั�งยนื 
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 ดังนั
 นจึงสามารถสรุปได้ว่า สาระหลักของกลุ่มสาระสังคม ศาสนา และวฒันธรรม                 
แบ่งเป็น 5 สาระ คือ สาระที� 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สาระที� 2 หนา้ที�พลเมือง วฒันธรรม และ
การดาํเนินชีวติในสังคม สาระที� 3 เศรษฐศาสตร์ สาระที� 4 ประวติัศาสตร์ และสาระที� 5 ภูมิศาสตร์ 
 คุณภาพผู้เรียน 
 หลักสูตรการศึกษาขั
นพื
นฐานพุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและ              
วฒันธรรม คุณภาพของผูเ้รียนจบชั
นประถมศึกษาปีที� 6 (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 2 - 3)  ดงันี
  
 มีความรู้เรื� องของจงัหวดั ภาค และประทศของตนเอง ทั
 งเชิงประวติัศาสตร์ ลักษณะ              

ทางกายภาพ สังคมประเพณี และวฒันธรรม รวมทั
งการเมือง การปกครอง และสภาพเศรษฐกิจ      

โดยเนน้ความเป็นประเทศไทย 

 มีความรู้และความเขา้ใจในเรื�องศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ปฏิบติัตนตามหลักธรรม              

คาํสอนของศาสนาที�ตนนบัถือ รวมทั
งมีส่วนร่วมศาสนพิธี และพิธีกรรมทางศาสนามากยิ�งขึ
น  

 ปฏิบติัตนตามสถานภาพ บทบาท สิทธิหนา้ที�ในฐานะพลเมืองดีของทอ้งถิ�น จงัหวดั ภาค 

และประเทศ รวมทั
 งได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมตามขนบธรรมเนียมประเพณี และวฒันธรรม                 

ของทอ้งถิ�นตนเองมากยิ�งขึ
น 

 ส ามารถเป รียบ เที ยบ เรื� องราวของจังหวัดและภ าคต่าง ๆ  ของป ระเท ศไท ยกับ                   

ประเทศเพื�อนบา้น ไดรั้บการพฒันาแนวคิดทางสังคมศาสตร์ เกี�ยวกบัศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

หน้าที�พลเมือง เศรษฐศาสตร์ ประวติัศาสตร์ และภูมิศาสตร์ เพื�อขยายประสบการณ์ไปสู่การทาํ

ความเขา้ใจในภูมิภาค ซีกโลกตะวนัออกและตะวนัตกเกี�ยวกบัศาสนา คุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม 

ความเชื�อ ขนบธรรมเนียม ประเพณี  วฒันธรรม การดําเนินชีวิต การจัดระเบียบทางสังคม                        

และการเปลี�ยนแปลงทางสังคมจากอดีตสู่ปัจจุบนั  

 ดงันั
นจึงสามารถสรุปไดว้า่ คุณภาพผูเ้รียนในการจบชั
นประถมศึกษาปีที� 6  คือ มีความรู้

เรื� องของจงัหวดั ภาค และประเทศของตนเอง มีความรู้และความเขา้ใจในเรื�องศาสนา ศีลธรรม               

จริยธรรม ปฏิบติัตนตามสถานภาพ บทบาท สิทธิหนา้ที�ในฐานะพลเมืองดีของทอ้งถิ�น จงัหวดั ภาค 

และประเทศโดยสามารถเปรียบเทียบเรื� องราวของจงัหวดัและภาคต่าง ๆ ของประเทศไทยกับ

ประเทศเพื�อนบา้นจดัระเบียบทางสังคม และการเปลี�ยนแปลงทางสังคมจากอดีตสู่ปัจจุบนั 

 ตัวชี
 วดั สาระที�  3 เศรษฐศาสตร์  มาตรฐาน ส 3.1 เข้าใจและสามารถบริหารจัดการ

ทรัพยากรในการผลิตและการบริโภค การใชท้รัพยากรที�มีอยูอ่ยา่งมีประสิทธิภาพและคุม้ค่ารวมทั
ง

เขา้ใจหลกัการของเศรษฐกิจพอเพียงเพื�อการดาํรงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ ตวัชี
 วดัชั
นปีชั
นประถมศึกษา           

ปีที� 5   
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ตาราง 1 ตารางแสดงตวัชี
 วดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระที� 3 เศรษฐศาสตร์ชั
นประถมศึกษา     
ปีที� 5   

 

ชั
น ตวัชี
วดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ประถมศึกษาปีที� 5 1. อธิบายปัจจยัการผลิต              

สินคา้และบริการ 
 
 
 
 
 

- ความหมายและประเภทของปัจจยัการ
ผลิตประกอบดว้ย ที�ดิน แรงงาน ทุน และ
ผูป้ระกอบการ 
- เทคโนโลยใีนการผลิตสินคา้และบริการ 
ปัจจยัอื�น ๆ เช่น ราคานํ
ามนั วตัถุดิบ 
- ตวัอยา่งการผลิตสินคา้และบริการที�มีอยู่
ในทอ้งถิ�นหรือแหล่งผลิตสินคา้และ
บริการในชุมชน 

 2. ประยกุตใ์ชแ้นวคิดของ
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
ในการทาํกิจกรรมต่าง ๆ ใน
ครอบครัวโรงเรียนและชุมชน 
 

- หลกัการเศรษฐกิจพอเพียง 
- การประยกุตใ์ชป้รัชญาของเศรษฐกิจ  
พอเพียงในกิจกรรมต่าง ๆ ในครอบครัว 
โรงเรียน และชุมชน เช่น การประหยดั
พลงังานและค่าใชจ่้ายในบา้น โรงเรียน 
การวางแผน การผลิตสินคา้และบริการ
เพื�อลดความสูญเสียทุกประเภทการใช ้   
ภูมิปัญญาทอ้งถิ�น 
- ตวัอยา่งการผลิตสินคา้และบริการ                
ในชุมชน เช่น หนึ�งตาํบลหนึ�งผลิตภณัฑ์
หรือโอทอ็ป 

 
ที�มา : กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 150 
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ตาราง 2  โครงสร้างแผนการจดักิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ที�สอดคลอ้งกบัตวัชี
 วดั ส.3.1 ป5/2 
สังคมศึกษาศาสนาและวฒันธรรม เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง ชั
นประถมศึกษาปีที� 5   

 

แผนการจดักิจกรรม ทกัษะ/กระบวนการคิด ตวัชี
วดั 
แผนการจดักิจกรรมที� 1 :                  
ความรู้เบื
องตน้เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง 
แผนการจดักิจกรรมที� 2 :                          
พอประมาณ 
แผนการจดักิจกรรมที� 3 :                       
มีเหตุผล 
แผนการจดักิจกรรมที� 4 :                         
มีภูมิคุม้กนั 
แผนการจดักิจกรรมที� 5 :  
มีความรู้และมีคุณธรรม 
แผนการจดักิจกรรมที� 6 :  
หนูนอ้ยเด็กดีพอเพียง 

1. อธิบายความของปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง  

- ความพอประมาณ  
- มีเหตุผล 
- มีภูมิคุม้กนั  
- มีความรู้ และมีคุณธรรม 

2. เสริมสร้างทกัษะ                         
การแกปั้ญหา 
3. เสริมสร้างทกัษะ 4H 

- พฒันาสมอง (Head) 
- พฒันาจิตใจ (Heart)  
- พฒันาทกัษะปฏิบติั 

(Hands)   
- พฒันาสุขภาพ (Health) 

 

ส 3.1 ป5/2 ประยกุตใ์ช ้             
แนวคิดของปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง
ในการทาํกิจกรรม            
ต่าง ๆ ในครอบครัว
โรงเรียนชุมชน 

 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 ผูว้จิยัไดท้าํการศึกษาแนวคิดเกี�ยวกบัรูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยการศึกษามีนกัวิชาการ
หลายท่านไดก้ล่าวไวด้งันี
   
 ความหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  
 จากการศึกษาเอกสารเกี�ยวกบัรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ผูว้ิจยัพบวา่ รูปแบบ คือ รูปแบบ
การสอนและรูปแบบการเรียนการสอนหรือรูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยมีความหมายดงันี
  
 เซเลอร์ และอเล็กซานเดอร์ (Sayler and Alexander. 1974 : 251) ได้กล่าวถึง รูปแบบ             
การสอน (Models of Teaching) ไว ้3 ลกัษณะ คือ เป็นรูปแบบหรือแผนการสอนอนัเป็นสิ�งเร้า หรือ
กระตุน้ที�มุ่งให้เกิดการเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมของผูเ้รียน เป็นรูปแบบหรือแผนการสอนที�เน้นให ้             
ผูเ้รียนได้ค้นพบการเรียนรู้จากการปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง เป็นรูปแบบหรือแผนการสอน                
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ที�เป็นไปตามหลกัของเหตุผลที�ไดป้ระยุกต์ปรัชญาการศึกษา โดยการสอนการปฏิบติั การอภิปราย
หรือโตแ้ยง้อยา่งมีเหตุผล  
 จอยส์ และเวล (Joyce and Well. 1996 : 7) ให้ความหมายของรูปแบบการสอนว่าเป็น              
รูปแบบการเรียนรู้ที� ให้ผู ้เรียนได้มาซึ� งความรู้ ความคิด ทักษะ ค่านิยม วิถีทางในการคิด                        
และการแสดงออกของตนเอง และที�สาํคญัยงัช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้ไดง่้ายขึ
น 
 บุญ ชม ศ รีสะอาด (2541 : 140) กล่าวว่า รูป แบบ การจัดการเรียน รู้มีความหมาย                        
2 แนวใหญ่ ๆ แนวแรกของรูปแบบการจัดการเรียนรู้เป็นกิจกรรมหรือวิธีการจัดการเรียนรู้                
ส่วนแนวที� 2 พิจารณาไดว้า่เป็นโครงสร้างที�แสดงถึงองคป์ระกอบต่าง ๆ ในการจดัการเรียนเรียนรู้ 
ที�จะนาํมาใชร่้วมกนั เพื�อใหเ้กิดผลแก่ผูเ้รียนตามจุดประสงคที์�ไดก้าํหนดไว ้
 กระทรวงศึกษาธิการ (2542 : 166) ไดส้รุปประเด็นสําคญัเกี�ยวกบัรูปแบบการจดัการเรียนรู้
ไวว้า่ รูปแบบการจดัการเรียนรู้ เป็นแผนของการทาํงาน ทาํก่อนการปฏิบติัโดยที�แผนนั
นมีการจดัทาํ
หรือเรียบเรียงสิ� งเกี�ยวขอ้งอย่างรอบคอบ มีคุณลกัษณะตรงตามที�ตอ้งการ มีลกัษณะเป็นอุดมคติ                
ที�มีจุดมุ่งหมายที�ชดัเจนและเฉพาะเจาะจง มีความเกี�ยวขอ้งกบัการสอนซึ� งประกอบดว้ยพฤติกรรม
หรือองค์ประกอบเกี�ยวกับงานการสอน คดัเลือกเฉพาะที�สําคญั เขียนอย่างย่อแต่สามารถขยาย             
เพื�อปฏิบติัได ้
 ชาญชัย ยมดิษฐ์ (2548 : 116) ได้ให้ความหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ หมายถึง
สถานการณ์ที�นาํมาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ โดยสถานการณ์ดงักล่าวเกิดมาจากการศึกษา วิจยั และ
พัฒนาตามแนวคิดทฤษฎีที�แสดงการตอบสนองต่อผลการเรียนรู้ตามจุดประสงค์เฉพาะด้าน                 
โดยสถานการณ์ ดังกล่าวแสดงพ ฤติกรรมตามลําดับ  ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนัก เรียน                       
สิ�งสนบัสนุนดา้นการเรียนการสอน และปฏิกิริยาของครูต่อผูเ้รียนอยา่งชดัเจน  
 ทิศนา แขมมณี (2548 : 222) ได้ให้ความหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ หมายถึง 
สภาพหรือลกัษณะของการจดัการเรียนการสอนที�จดัขึ
นอย่างเป็นระบบระเบียบตามหลกัปรัชญา 
ทฤษฎี หลกัการ แนวคิด หรือความเชื�อต่าง ๆ โดยมีการจดักระบวนการหรือขั
นตอนในการเรียนการสอน
โดยอาศยัวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ เขา้ไปช่วยทาํให้สภาพการเรียนการสอนนั
นเป็นไปตาม
หลกัการที�ยดึถือ 
 ดงันั
นจึงสามารถสรุปได้ว่า รูปแบบการจดัการเรียนรู้ หมายถึง แบบแผนกระบวนการ
ทางการเรียน การจัดการเรียนรู้ ซึ� งมีโครงสร้าง องค์ประกอบอันหลากหลายอย่างเหมาะสม                   
ต่อการจัดกิจกรรมการเรียน เพื�อให้ผู ้เรียนบรรลุตามจุดประสงค์และส่งเสริมความสามารถ 
พฒันาการของผูเ้รียน  
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 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

 ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาองคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยการจดัการเรียนการสอน
จะกลายเป็นรูปแบบไดน้ั
น ตอ้งผา่นกระบวนการจดัองคป์ระกอบต่าง ๆ ให้เป็นระบบ ซึ� งตอ้งคาํนึงถึง
ทฤษฎีและหลกัการ สภาพการณ์ต่าง ๆ ที�เกี�ยวขอ้ง ดงันั
นรูปแบบการเรียนการสอนจึงจาํเป็นตอ้งมี 
องคป์ระกอบสาํคญั ๆ ดงันี
   
 จอยส์ และวีล (Joyce and Well. 1972 : 2) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของรูปแบบการจดั
การเรียนรู้ ดงันี
   
 1. หลกัการของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ คือ การกล่าวถึงความเชื�อและแนวคิดของทฤษฎี 
ที�รองรับรูปแบบการจดัการเรียนรู้ หลกัการของรูปแบบการจดัการเรียนรู้จะเป็นตวัชี
 นาํกาํหนด            
จุดประสงค ์เนื
อหา กิจกรรมและขั
นตอนการดาํเนินการในรูปแบบการเรียนการสอน 
 2. จุดประสงค์ของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ เป็นส่วนที�ระบุถึงความคาดหวงัที�ตอ้งการ
ใหเ้กิดขึ
น จากการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 3. เนื
อหา เป็นส่วนที�ระบุถึงเนื
อหาและกิจกรรมต่าง ๆ ที�จะใชใ้นการจดัการเรียนการสอน
เพื�อใหบ้รรลุถึงวตัถุประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 4. กิจกรรมและขั
นตอนการดาํเนินการ เป็นส่วนที�ระบุถึงวธีิการปฏิบติัในขั
นตอนหนึ�ง ๆ 
เมื�อนาํรูปแบบไปใช ้
 5. การวดัและประเมินผล เป็นส่วนหนึ�งของประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 เพชรพยอม ภาวสิทธิf  (2550 : 36) ไดก้ล่าวถึง องคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
ดงันี
  
 1. แนวคิด ทฤษฎี หมายถึง แนวคิดหลกัที�ยึดถือและรองรับในการนาํมากาํหนดแนวทาง
ของรูปแบบ 
 2. หลักการ หมายถึง ส่วนที�กล่าวถึงความเชื�อและแนวคิดทฤษฎีที�รองรับรูปแบบ              
และจะเป็นตวัชี
นาํการกาํหนดวตัถุประสงค ์ 
 3. วตัถุประสงค ์หมายถึง ส่วนที�ระบุความคาดหวงัที�ตอ้งการใหเ้กิดขึ
นจากการใชรู้ปแบบ  
 4. เนื
อหา หมายถึง ส่วนที�ระบุถึงเนื
อหาที�ใชใ้นการจดัการเรียนการสอน 
 5. กระบวนการเรียนการสอน หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนที�ดําเนินการขึ
 น             
ตามขั
นตอน  
 6. การวดัผลและประเมินผล หมายถึง ส่วนที�ระบุถึงการวดัและประเมินถึงผลของรูปแบบ
การเรียนการสอน 
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 ปิยมาส เต้าชู (2552 : 51) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

ประกอบดว้ย 

 1. เป้าหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู้   

 2. ขั
นตอนของกิจกรรมการจดัการเรียนรู้    

 3. ความสัมพนัธ์ระหวา่งครูและนกัเรียน  

 4. การนาํรูปแบบการจดัการเรียนรู้ไปใช ้  

 5. ผลที�เกิดจากการจดัการเรียนรู้ 

 ทิศนา แขมมณี (2553 : 25) ไดก้ล่าวถึง องคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดงันี
   

 1. หลกัการของรูปแบบการสอน เป็นส่วนที�กล่าวถึงความเชื�อและแนวคิด ทฤษฎีที�เป็น

พื
นฐานของการออกแบบและพฒันารูปแบบการสอน ซึ� งจะเป็นการกาํหนดจุดประสงค์เนื
อหา               

กิจกรรมและขั
นตอนของการดาํเนินงานของรูปแบบการสอน 

 2. จุดประสงค์ของรูปแบบการสอน เป็นส่วนที�ระบุถึงความคาดหวงัหรือสิ�งที�ตอ้งการ 

ใหเ้กิดขึ
นจากการใชรู้ปแบบการสอน 

 3. กระบวนการจดัการเรียนการสอน เป็นส่วนที�ระบุถึงความคาดหวงัหรือสิ�งที�ตอ้งการ

ใหเ้กิดขึ
นจากการใชรู้ปแบบการสอน 

 4. การวดัประเมินผล เป็นส่วนของการประเมินผลการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ของ                   

รูปแบบการสอนที�ผูว้จิยัสร้างขึ
น  

 นิฤมล สุวรรณศรี และคณะ (2558 : 43) ไดก้ล่าวถึง องคป์ระกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 

ประกอบดว้ย  

 1. มีปรัชญา ทฤษฎี หลกัการ แนวคิด หรือความเชื�อที�เป็นพื
นฐานหรือหลกัของรูปแบบ

การจดัการเรียนรู้นั
น ๆ 

 2. มีการบรรยายและอธิบายสภาพหรือลักษณะของการจดัการเรียนรู้ที�สอดคล้องกับ  

หลกัการที�ยดึถือ 

 3. มีการจดัระบบ คือ มีการจดัองค์ประกอบและความสัมพนัธ์ขององค์ประกอบของ

ระบบใหส้ามารถนาํผูเ้รียนไปสู่เป้าหมายของระบบหรือกระบวนการนั
น ๆ 

 4. มีการอธิบายหรือให้ขอ้มูลเกี�ยวกบัวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ อนัจะช่วยให้

กระบวนการจดัการเรียนรู้นั
น ๆ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด รูปแบบการจดัการเรียนรู้จะตอ้งได้รับ           

การพิสูจน์ ทดสอบ สามารถทํานายผลได้และมีศักยภาพในการสร้างความคิดรวบยอดและ            

ความสัมพนัธ์ใหม่ ๆ ได้ระบบการจดัการเรียนรู้กับรูปแบบการจดัการเรียนรู้นั
 นมีความหมาย
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เหมือนกนั แต่นิยมใชต่้างกนัในแง่ของระบบใหญ่ และระบบยอ่ย ระบบการจดัการเรียนรู้นิยมใชก้บั

ระบบใหญ่ ซึ� งครอบคลุมองคป์ระกอบสําคญัของการจดัการเรียนรู้ในภาพรวม ส่วนรูปแบบการจดั

การเรียนรู้นิยมใชก้บัระบบที�ยอ่ยกวา่ เช่น ระบบวธีิสอนแบบต่าง ๆ 

 ศุภกัษร ฟองจางวาง (2559 : 937) ได้ศึกษาองค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
โดยประกอบไปดว้ย 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่  
 1. หลกัการ  
 2. วตัถุประสงค ์
 3. เนื
อหา 
 4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5. การวดัประเมินผล  
 ชนันท์ธิดา ประพิณ (2560 : 300) ได้ศึกษาองค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
โดยประกอบไปดว้ย 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่  
 1. หลกัการ  
 2. วตัถุประสงค ์
 3. เนื
อหา 
 4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5. การวดัประเมินผล  
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ตาราง 3  การสังเคราะห์องคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 

องคป์ระกอบของรูปแบบ 
การจดัการเรียนรู้ 

 จอ
ยส์
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 ผล
คว

าม
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ผูว้จิยั 

1. แนวคิดทฤษฎี - √  - - - - - 1 - 

2. หลกัการของรูปแบบ √  √  - √  √  √  √  6 √  

3. วตัถุประสงค ์ √  √  √  √  √  √  √  7 √  

4. เนื
อหา √  √  - - - √  √  4 √  

5. กระบวนการสอน √  √  √  √  √  √  √  7 √  

6. การวดัประเมินผล √  √  - √  - √  √  5 √  

7. การจดัระบบความสัมพนัธ์ - - - - √  - - 1 - 

8. ความสัมพนัธ์ระหวา่งครู
และนกัเรียน 

- - √  - - - - 1 - 

9. การนาํไปใช ้ - - √  - - - - 1 - 

10. ผลที�เกิดขึ
นจากการเรียนรู้  - - √  - - - - 1 - 

  
 จากตาราง ผูว้จิยัไดส้ังเคราะห์องคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ที�มีความสอดคลอ้งกนั 
4 ขอ้ขึ
นไป จากนักวิชาการจาํนวน 7 ท่าน พบว่า องค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ที�มี 
ความสอดคลอ้งกนั ประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบ ประกอบดว้ย 1) หลกัการของรูปแบบ 2) วตัถุประสงค ์
3) เนื
อหา 4) กระบวนการสอน 5) การวดัประเมินผล  
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 การพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรู้  
 จากการศึกษาเอกสารเกี�ยวกบัการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยมีนกัวิชาการหลายท่าน
ไดก้ล่าวไว ้ดงันี
  
 ดิค และคาเรย ์(Dick and Carey. 1996 : 2 - 7) ไดก้ล่าวถึงขั
นตอนของการพฒันารูปแบบ
การจดัการเรียนรู้ ประกอบดว้ย 4 ขั
นตอน ดงันี
  
 1. ขั
นการศึกษาขอ้มูลพื
นฐาน แนวคิดและทฤษฎีที�เกี�ยวขอ้ง (Studying Basic Data and 
Related Literature Phase) โดยการวิเคราะห์ปัญหา หรือประเมินความต้องการเพื�อให้ได้รายละเอียด             
ที�เกี�ยวขอ้งกบัปัญหา มีปัญหาหรือไม่มีปัญหาอะไรเกี�ยวขอ้งกบักิจกรรมการเรียนการสอนปัญหานั
น
เป็นปัญหาที�แท้จริงหรือไม่  อะไรคือสาเหตุของปัญหา อะไรคือวิธีแก้ปัญหาที� เป็นไปได ้             
การประเมินความตอ้งการเป็นการกาํหนดให้เขา้ใจว่าการสอนที�จะทาํการออกแบบและพฒันานั
น               
เป็นสิ�งที�ตอ้งการแน่แทห้รือไม่ รวมถึงการวิเคราะห์นกัเรียน คุณลกัษณะของผูเ้รียนทั
งดา้นเพศอาย ุ
พื
นฐานสังคมเศรษฐกิจ ความถนัด แรงจูงใจ ความรู้พื
นฐานเดิมที�มีมาก่อนรวมทั
งความตกต่าง
ระหวา่งบุคคลและรูปแบบการเรียน 
 2. ขั
นการพฒันา (Development/Production Phase) ในขั
นตอนนี
 จาํแนกเป็นการพฒันา
เนื
อหาความรู้ กระบวนการเรียนการสอน แบบทดสอบ สื� อและวสัดุการสอน เช่น การพฒันา                  
กิจกรรมการเรียนการสอนควรทาํเป็นแผนการจดัการเรียนรู้วา่จะดาํเนินการอยา่งไรบา้ง โดยทั�วไป
การสอนที�มีประสิทธิภาพจะประกอบด้วย กิจกรรมขั
นจูงใจ ให้วตัถุประสงค์แก่ผูเ้รียน คาํนึงถึง
ความรู้พื
นฐานของนักเรียนให้สาระสนเทศและตวัอย่าง รวมถึงการสร้างข้อทดสอบตอ้งศึกษา                 
วตัถุประสงค์ของการเรียนรู้ในหน่วยวิชานั
น เพื�อสร้างขอ้ทดสอบให้สอดคลอ้งและควรเป็นขอ้สอบ              
ที�วดัได้ครบตามตอ้งการ อีกทั
งพฒันาสื�อและวสัดุการสอนผูอ้อกแบบและพฒันารูปแบบการจดั         
การเรียนรู้จาํเป็นตอ้งดูแลทุกขั
นตอนการผลิต เพื�อให้แน่ใจว่าการผลิตไดด้าํเนินไปตามคาํแนะนาํ          
ที�ใหต้ามแนวทางของการออกแบบมีความคงเส้นคงวาต่อเนื�องและมีคุณภาพ  
 3. ขั
นการนําไปทดลองใช้ (Implementation Phase) การนําไปทดลองใช้ต้องคาํนึงถึง 
องคป์ระกอบที�เกี�ยวขอ้ง 2 ประการ คือ 1) การสอนและการบริหารการสอน ขอ้ควรตระหนกัในขั
น
การจดัการเรียนการสอน คือ เนน้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง มีความสัมพนัธ์ระหว่างครูผูส้อนกบันกัเรียน 
คือ ครูเป็นผูท้าํหน้าที�เหมือนผูจ้ดัการเรียนหรือจดัสภาพแวดลอ้มเพื�อให้นกัเรียนไดเ้กิดการเรียนรู้  
มีแรงจูงใจที�อยากจะเรียนรู้ การเรียนการสอนตอ้งคาํนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลครูผูส้อน
ตอ้งเป็นที�ปรึกษาใหแ้ก่นกัเรียน และ 2) ตอ้งพฒันาวธีิการจดัการเรียนรู้ใหท้นัสมยัอยูเ่สมอ 
 4. ขั
 นการป ระเมิ นผล (Evaluation Phase) เป็นการว ัดว่าวงจรการพัฒ นารูป แบ บ               
การเรียนการสอนนั
นสมบูรณ์แลว้ ขอ้มูลยอ้นกลบัจึงเป็นส่วนสําคญัที�ไดจ้ากการประเมินผลเพื�อนาํ
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ไปปรับปรุงในส่วนของแต่ละขั
นตอนให้ดีขึ
นและตรงตามวตัถุประสงค ์ถา้การประเมินผล พบว่า 
จุดใดควรปรับปรุงเปลี�ยนแปลงก็ตอ้งดาํเนินการปรับปรุงแกไ้ข 
 จอยส์ และคณะ (Joyoce and et al. 2000 : 42) ได้สรุปสาระสําคัญเกี�ยวกับการพัฒนา               
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดงันี
  
 1. รูปแบบการจดัการเรียนรู้ควรมีทฤษฎีรองรับ เช่น ทฤษฎีด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ 
เป็นตน้  
 2. เมื�อพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้แลว้ ก่อนนาํไปใช้อย่างแพร่หลายตอ้งมีการวิจยั 
เพื�อทดลองทฤษฎี และการตรวจคุณภาพในสถานการณ์จริงและนาํขอ้คน้พบ มาปรับปรุงแกไ้ข 
 3. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้อาจออกแบบให้ใช้ได้กว้างขวางหรือเพื�อ                
วตัถุประสงคเ์ฉพาะเจาะจงอยา่งใดอยา่งหนึ�งก็ได ้
 4. การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ จะมีจุดมุงหมายหลกัที�ถือเป็นตวัตั
งในการพิจารณา

เลือกรูปแบบไปใช ้ 
 บุญชม ศรีสะอาด (2531 : 147) ไดก้ล่าวถึงการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ มี 2 ขั
นตอน 

ขั
นตอนแรก เป็นการพฒันารูปแบบความคิด ขั
นที� 2 เป็นการทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบ

ความคิด ในขั
นแรกตอ้งสร้างรูปแบบการจดัการเรียนรู้ขึ
นมา โดยศึกษาคน้ควา้ทฤษฎี แนวความคิด 
หลกัการ รูปแบบการจดัการเรียนรู้ที�มีผูคิ้ดคน้ไวแ้ล้ว พิจารณาว่าการที�จะสามารถจดัการเรียนรู้               

ให้บรรลุผลอย่างดีมีคุณภาพและประสิทธิภาพต้องทําอย่างไรบ้าง แล้วเขียนรูปแบบออกมา                  
โดยกาํหนดองคป์ระกอบรวมทั
งกิจกรรมที�ผา่นการกลั�นกรองคดัเลือกอยา่งเหมาะสม โดยมีทฤษฎี

แนวคิดหรือผลการวจิยัที�ยนืยนัผลขององคป์ระกอบหรือกิจกรรมดงักล่าว ขั
นที� 2 คือ ภายหลงัจากที�

เขียนรูปแบบการจดัการเรียนรู้ออกมาแลว้ เพื�อตรวจวา่รูปแบบดงักล่าวให้ผลอยา่งมีประสิทธิภาพ
หรือไม่ ควรนาํไปทดลองใชจ้ดัการเรียนรู้และตรวจสอบดูผลที�เกิดขึ
น เนื�องจากอาจมีการปรับปรุง

องค์ประกอบหรือกิจกรรมที�มีปัญหา ซึ� งก็จะทาํให้ได้รูปแบบจดัการเรียนรู้ที�สมบรูณ์เหมาะสม               
มากขึ
น  

 เพ็ญพิศุทธิf  เนคมานุรักษ์ (2537 : 63 - 64) มีความเห็นว่าในการพฒันารูปแบบการจดั               
การเรียนรู้นั
น ตอ้งมีขั
นตอนดงัต่อไปนี
   
 1. ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดพื
นฐานเกี�ยวกบัหัวเรื�องที�ตอ้งการนาํมาพฒันาเป็นรูปแบบ
การจดัการเรียนรู้  
 2. นําแนวคิดสําคัญของข้อมูลที�ได้จากข้อที�  1 มากําหนดหลักการ เป้าหมายและ                
องคป์ระกอบอื�น ๆ ที�เห็นวา่สาํคญัและจาํเป็น  
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 3. กาํหนดแนวทางในการนํารูปแบบการจดัการเรียนรู้ไปใช้ เป็นการให้รายละเอียด            
เกี�ยวกบัวธีิการเงื�อนไขต่าง ๆ ในการนาํรูปแบบการจดัการเรียนรู้ไปใช ้ 
 4. การประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรู้ เป็นขั
นทดสอบความมีประสิทธิภาพของ              
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ที�สร้างขึ
นโดย 
  4.1 การประเมินความเป็นไปไดใ้นเชิงทฤษฎี เป็นการประเมินความสอดคลอ้งภายใน
ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ โดยผูเ้ชี�ยวชาญด้านรูปแบบและด้านการเรียนการจัดการเรียนรู้               
ทั
งในเชิงทฤษฎีและการนาํไปปฏิบติั 
  4.2 การประเมินความเป็นไปได้ในเชิงปฏิบัติการ จะเป็นการนํารูปแบบการจัด                 
การเรียนรู้ที�พฒันาขึ
นไปใช้ในสถานการณ์จริง นาํคะแนนผลสัมฤทธิf ก่อนและหลงัเรียนของกลุ่ม               
ที�สอนแบบเดิมและกลุ่มที�สอนโดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้ใหม่มาคาํนวณค่าประสิทธิภาพของ
รูปแบบการจดัการเรียนรู้หรือคาํนวรค่าเมื�อเทียบกบัเกณฑ์มาตรฐานที�กาํหนดขึ
นหรือคาํนวณค่า
ความแตกต่างทางดา้นสถิติ 
 5. การปรับปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู้ แบ่งเป็น 2 ระยะ คือ ระยะก่อนนํารูปแบบ                   
ไปทดลองใช ้โดยใชข้อ้มูลจากการประเมินความเป็นไปไดเ้ชิงทฤษฎีของกลุ่มผูเ้ชี�ยวชาญ เพื�อให้มี
ความเป็นไปไดใ้นทางปฏิบติัมากขึ
น ระยะที�สองเป็นการปรับปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู้โดยใช้
ขอ้มูลจากผลการทดลองใช ้ปรับปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู้และนาํไปทดลองใชซ้ํ
 า 
 สุเทียบ ละอองทอง (2545 : 8 - 9) ไดก้ล่าวถึงการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ไวด้งันี
   
 1. ศึกษาข้อมูลพื
นฐาน เป็นการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และข้อค้นพบจากการวิจัยที�                     
เกี�ยวข้องตลอดจนการศึกษาข้อมูลเกี�ยวกับสภาพปัจจุบัน หรือปัญหาจากเอกสารผลการวิจัย                  
หรือการสังเกต สอบถามผูที้�เกี�ยวขอ้ง 
 2. การกําหนดหลักการ เป้าหมาย และองค์ประกอบอื�น ๆ ของรูปแบบการสอนให ้                
สอดคลอ้งกบัขอ้มูลพื
นฐานและสัมพนัธ์กนัอยา่งมีระบบระเบียบ การกาํหนดเป้าหมายรูปแบบการสอน 
จะช่วยให้ผูส้อนสามารถเลือกรูปแบบการสอนไปใช้ให้ตรงกบัจุดมุ่งหมายของการสอน เพื�อให ้            
การสอนบรรลุผลสูงสุด  
 3. การกาํหนดแนวทางในการนาํรูปแบบไปใช ้ประกอบดว้ย รายละเอียดเกี�ยวกบัวิธีการ 
และเงื�อนไขต่าง ๆ เช่น ใหก้บัผูเ้รียนกลุ่มใหญ่ หรือกลุ่มยอ่ย ผูส้อนเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 4. การประเมินรูปแบบการสอน เป็นการทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบที�สร้างขึ
น
โดยทั�วไปจะใชว้ธีิการต่อไปนี
   
  4.1 การประเมินความเป็นไปได้ในเชิงทฤษฎีโดยคณะผูเ้ชี�ยวชาญ ซึ� งจะประเมิน   
ความสอดคลอ้งภายในระหวา่งองคป์ระกอบต่าง ๆ 
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  4.2 ประเมินความเป็นไปได้ในเชิงปฏิบติัการโดยการนํารูปแบบการสอนที�พฒันา              
ขึ
นไปทดลองใชใ้นสถานการณ์จริง ในลกัษณะของการวจิยัเชิงทดลองหรือกึ�งทดลอง 
 5. การปรับปรุงรูปแบบการสอน มี 2 ระยะ คือ ระยะก่อนนาํรูปแบบการสอนไปทดลองใช ้
การปรับปรุงรูปแบบการสอนในระยะนี
  ใชข้อ้มูลจากการประเมินความเป็นไปไดใ้นเชิงทฤษฎีของ
กลุ่มผูเ้ชี�ยวชาญเป็นขอ้มูลในการปรับปรุงเพื�อให้มีความเป็นไปไดใ้นทางปฏิบติัมากขึ
น ระยะหลงั
นํารูปแบบการสอนไปทดลองใช้ การปรับปรุงรูปแบบการสอนในระยะนี
  อาศัยข้อมูลจาก                     
การทดลองใช้เป็นตัวชี
 นําในการปรับปรุง และอาจมีการนํารูปแบบการสอนไปทดลองใช ้                  
และปรับปรุงซํ
 า จนกวา่จะไดผ้ลเป็นที�น่าพอใจ 
 ปิยมาส เตา้ชู (2552 : 56) ไดก้ล่าวถึงการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยสรุปดงันี
  
ศึกษาขอ้มูลพื
นฐานเกี�ยวกบัเรื�องที�จะนาํมาพฒันาเป็นรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ซึ� งตอ้งมีการศึกษา
ทฤษฎี แนวคิด หลักการต่าง ๆ ที�เกี�ยวขอ้ง แล้วทาํการกาํหนดองค์ประกอบของรูปแบบการจดั              
การเรียนรู้ เช่น เป้าหมาย หลักการ เนื
อหา แนวทางการนําไปใช้ การวดัและประเมินผลการจดั              
การเรียนรู้ การประเมินและปรับปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู้  
 สุธาวลัย ์จนัทร์เรือง (2559 : 111) ไดศึ้กษาการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยได้
แบ่งขั
นตอน ดงันี
   
 1. ขั
นตอนที� 1 ศึกษาวเิคราะห์และสังเคราะห์ขอ้มูลพื
นฐาน 
 2. ขั
นตอนที� 2 พฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้การฟังการพูดภาษาองักฤษตามแนว
ทฤษฎีไวก๊อตกี
  
 3. ขั
นตอนที� 3 นาํรูปแบบการจดัการเรียนรู้การฟังการพูดภาษาองักฤษตามแนวคิดทฤษฎี
ไวก๊อตกี
ไปใช ้สรุปผล และประเมินประสิทธิผลและปรับปรุง  
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ตาราง 4  การสังเคราะห์การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 

การพฒันารูปแบบ 
การจดัการเรียนรู้ 
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ผูว้จิยั 

1. ขั
นออกแบบและพฒันา √  √  √  - - √  √  5 √  

2. ทดสอบประสิทธิภาพ                  
ของรูปแบบ 

- - √  - - - - 1 - 

3. ศึกษาขอ้มูลพื
นฐาน √  √   √  √  √  √  6 √  

4. หลกัการ - - - √  √  - - 2 - 

5. ขั
นทดลองการนาํรูปแบบ              
ไปใช ้

√  √  - √  √  √  - 5 √  

6. การประเมินรูปแบบการสอน - - - √  - - - 1 - 

7. การประเมินผลและปรับปรุง
แกไ้ข 

√  √  - √  √  √  √  6 √  

 
 จากตาราง ผูว้ิจยัไดส้ังเคราะห์การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ที�มีความสอดคลอ้งกนั 
5 ข้อขึ
 นไปจากนักวิชาการจํานวน 7 ท่าน พบว่า การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ที� มี                         
ความสอดคลอ้งกนั ประกอบดว้ยดงันี
  1) ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดพื
นฐานเกี�ยวกบัหวัเรื�องที�ตอ้งการ
นํามาพัฒนาเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 2) ออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้                  
3) การทดลองใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้ 4) การประเมินผลและปรับปรุงแกไ้ข  
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เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
 ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษา ความหมายของเกมมิฟิเคชนัโดยการศึกษา มีนกัวิชาการหลายท่าน
ไดก้ล่าวไว ้ดงันี
    
 เอมี� โจ คิม (Amy Jo Kim. Online. 2011) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้เทคนิค
ของเกมเพื�อทาํใหกิ้จกรรมมีความสนใจ กระตุน้ใหเ้กิดการมีส่วนร่วม และความสนุกสนาน 
 การ์ตเนอร์ (Gartner. Online. 2011) ให้ความหมายไวว้่า เกมมิฟิเคชัน หมายถึง เทคนิค
การใช้กลศาสตร์ของเกมกบัสภาพแวดล้อมอื�นที�ไม่ใช่เกม เช่น นวตักรรม การตลาด การศึกษา            
อบรมการเพิ�มประสิทธิภาพการทาํงาน และงานดา้นสาธารณสุข 
 เรย ์วงั (Ray Wang. Online. 2011) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชนัไวว้า่ หมายถึง ชุดของ
หลกัการกระบวนการ และระบบงาน ซึ� งออกแบบขึ
นโดยมีวตัถุประสงค์เพื�อจูงใจ และกระตุน้ให้เกิด
การมีส่วนร่วมเฉพาะบุคคล หกลุ่มบุคคล และชุมชน เพื�อขบัเคลื�อนให้เกิดพฤติกรรมอนัจะก่อให้เกิด
ผลลพัธ์ตามที�ตอ้งการ  
 ซิกเฮอร์แมน (Zichermam. Online. 2015) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชัน หมายถึง 
กระบวนการที�นาํระบบการคิดแบบเกมและองค์ประกอบของเกม มาใช้กระตุน้ให้กลุ่มเป้าหมาย 
เกิดพฤติกรรมการมีส่วนในการทาํงานและการแกปั้ญหา 
 ภาสกร ใหลสกุล (ออนไลน์. 2557) ไดใ้ห้ความหมายของเกมฟิเคชนัไวว้่า การประยุกต์
ใช้เทคนิคการออกแบบแบบของเกมมาใช้กบักิจกรรมที�ไม่ใช้เกม เพื�อสร้างประสบการณ์เหมือน
การเล่นเกม โดยมีวตัถุประสงคข์บัเคลื�อนพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายใหเ้ป็นไปตามความตอ้งการ 
 ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2559 :  331 - 339) ได้ให้ความหมายของ                  
เกมมิฟิเคชัน คือ การนําเอาหลักการพื
นฐานในการออกแบบกลไกลการเล่นเกม เช่น แต้มสะสม           
(Points) ระดบัชั
น (Levels) การไดรั้บรางวลั (Rewads) กระดานผูน้าํ (Leader Boards) หรือจดัการแข่งขนั
ระหว่างผูเ้ขา้ร่วม (Competiton) เป็นตน้ มาประยุกต์ใช้ในบริบทอื�นไม่ใช่การเล่นเกม โดยจาํลอง  
สภาพแวดลอ้มใหเ้สมือนการเล่นเกม เช่น ผูเ้ขา้ร่วมทุกคนจะไดรั้บแตม้หรือรางวลัเมื�อปฏิบติัภารกิจ
ที�กาํหนดสําเร็จโดยทุกคนสามารถตรวจสอบแตม้สะสมของตนได ้มีการเลื�อนระดบัขั
นเมื�อผูเ้ล่น 
ทาํแตม้ถึงระดบัที�กาํหนดหรือจดัให้ทีการแข่งขนัระหว่างกนั รวมทั
งอาจมีการเชิญชวนให้ผูอื้�น            
มาลม้แชมป์ เป็นตน้ 
 กฤษณพงศ ์ เลิศบาํรุงชยั (ออนไลน์.  2560) ไดใ้ห้ความหมายของ เกมมิฟิเคชนั หมายถึง 
การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกม โดยไม่ใช่ตวัเกม เพื�อเป็นสิ�งที�ช่วยในการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจ 
ในการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน ทาํให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ดว้ยวิธีการที�สนุกสนาน ใชก้ลไก
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ของเกมเป็นตวัดาํเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อนัจะทาํให้ผูเ้รียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง 
และหาวธีิแกปั้ญหา   
 ดงันั
นจึงสามารถสรุปไดว้่า ความหมายของเกมมิฟิเคชนั หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบ
ของเกมโดยไม่ใช่ ตวัเกม เพื�อเป็นสิ�งที�ช่วยในการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบั              
ผูเ้รียน ทาํให้ผูเ้รียนมีส่วน ร่วมในการเรียนรู้ดว้ยวิธีการที�สนุกสนาน ใชก้ลไกของเกมเป็นตวัดาํเนินการ
อยา่งไม่ซบัซอ้น อนัจะทาํใหผู้เ้รียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวธีิแกไ้ขปัญหา  
 องค์ประกอบและคุณลกัษณะของเกมมิฟิเคชัน 
 ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษา องคป์ระกอบและคุณลกัษณะของเกมมิฟิเคชนัเป็นการนาํเอากลไก
ของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพื�อสร้างแรงจูงใจและความน่าตื�นเตน้ในการเรียนรู้  
ทาํใหเ้กิดการกระตุน้พฤติกรรม สนบัสนุนการเรียนรู้ และการแกปั้ญหา ซึ� งนกัวชิาไดใ้หค้วามหมาย
ไวด้งันี
   
 เบซ่า (Beza. 2011 : 11) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบต่างๆ ที�ใช้ในเกมมิฟิเคชันทั
 งที� เป็น            
รูปแบบเฉพาะตวัและรูปแบบทั�วไป เพื�อสร้างแรงจูงใจแก่ผูเ้ล่น ดงันี
   
 1. การให้คะแนน ถือเป็นการให้รางวลัซึ� งสามารถทาํไดห้ลายรูปแบบ และอาจจะจูงใจ           
ผูเ้ล่นใหเ้ลี�ยนพฤติกรรมในเกม หรือด่านเดียวกนั ในขอบเขตของเกมนั
นคะแนนจะให้ค่าประสบการณ์ 
ค่าทกัษะ และค่าพลงั 
 2. ด่านต่าง ๆ เป็นวิธีการให้ผูเ้ล่นได้รับรางวลัจากการทาํคะแนน ในแต่ละด่านจะมี             
องค์ประกอบหรือทักษะที�ผูเ้ล่นจะต้องผ่านไปให้ได้เพื�อให้สามารถเลื�อนขั
นขึ
 นไปด่านถัดไป           
ด่านต่าง ๆ ถือเป็นวธีิการสร้างแรงจูงใจที�สาํคญั 
 3. สิ�งทา้ทาย ถว้ยรางวลั เหรียญตราด และการทาํเป้าหมายให้สําเร็จ ลกัษณะพื
นฐานของ
รูปแบบทั
งสี�นั
นเป็นไปในทาํนองเดียวกนั นั�นคือการให้รางวลัแก่ผูเ้ล่นที�มีผูเ้ล่นที�มีผลงานเกินหน้าที�
ที�กาํหนดไวเ้บื
องตน้ สิ�งทา้ทายจะกาํหนดเป้าหมายให้ผูเ้ล่นและสร้างความรู้สึกถึงวตัถุประสงคข์องงาน
การให้รางวลัถูกทาํให้เป็นรูปธรรมผ่านรูปแบบของถ้วยรางวลั เหรียญตรา หรือรูปแบบอื�น ๆ          
ที�สามารถสร้างชื�อเสียงเกียรติยศแก่ผูเ้ล่นที�สามารถผ่านด่านหรือบรรลุสิ� งทา้ทายต่าง ๆ ไดส้ําเร็จ
ตามเป้าหมาย 
 4. ตารางการแข่งขนั ใชเ้พื�อวิเคราะห์และแสดงการกระทาํที�ตอ้งการโดยเนน้ไปที�วิธีการ
แข่งขันเพื�อกระตุ้นให้ผูเ้ล่นมีพฤติกรรมที�ต้องการ ตารางแสดงคะแนนของผูเ้ล่น โดยเรียงจาก
คะแนนสูงสุดซึ� งอาจแสดงชื�อหรือชื�อเล่นและความสามารถของผูเ้ล่นที�เหนือกว่าผูเ้ล่นคนอื�น ๆ            
ตารางการแข่งขันนี
 ยงัทําให้ผู ้เล่นทรายสถานะและการกระทําของตนเองเพื�อดึงพฤติกรรม                    
ดา้นการแข่งขนัโดยสัญชาติญาณออกมา 
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 ซิกเฮอร์แมน และคนันิงแฮม (Zichermann and Cunningham. 2011 : 35 - 56) ไดน้าํเสนอ
กรอบแนวคิดของการออกแบบเกมมิฟิเคชัน โดยเรียกหลกัการนี
 ว่า MDA เป็นหลกัการวิเคราะห์
องคป์ระกอบของเกม โดยมีรายละเอียดดงันี
   
 1. กลไกลของเกม (Mechanics) คือ การสร้างฟังก์ชันส่วนประกอบของเกมนํามาใช ้          
ในการออกแบบระบบ ควบคุมการดาํเนินการของเกม เช่น การเพิ�มระดับของเลเวลการแนะนํา              
การเล่นแก่ผูใ้ชง้าน 
 2. การดาํเนินการของเกม (Dynamics) คือ การสนับสนุนผูเ้ล่นมีปฏิสัมพนัธ์กับระบบ           
มีการตอบสนองกบัผูเ้ล่นคนอื�น ๆ 
 3. ความสวยงามขององค์ประกอบเกม (Aesthetic) คือ หลกัการออกแบบระบบให้ผูเ้ล่น 
มีความรู้ที�ดีกบัการใชง้าน ซึ� งความสวยงามของระบบมีส่วนสาํคญัที�ส่งผลต่ออารมณ์ของผูใ้ชง้านดว้ย  
 คาร์ล (Karl. 2012 : 10 - 11) ไดก้ล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชนั โดยแบ่งออกเป็น 
9 องคป์ระกอบ ดงันี
  
 1. ใช้หลักการพื
นฐานของเกมในการพัฒนา (Game Base) คือ การออกแบบระบบ              
โดยให้ผูเ้รียน ผูเ้ล่น ผูบ้ริโภค และพนกังาน ไดเ้กิดการยึดติดกบัระบบของเกมมิฟิเคชนั ในระบบ
การแข่งขนั การกาํหนดดว้ยกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ของระบบ การมีปฏิสัมพนัธ์ภายในระบบและการให ้            
ข้อมูลป้อนกลับแก่ผูใ้ช้งาน โดยเป้าหมายสูงสุดของการสร้างระบบตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ตอ้งการที�จะใหผู้ใ้ชเ้กิดการเปลี�ยนความรู้ รู้จกัการควบคุมเวลา 
 2. กลไกของเกม (Mechanics) การนําเอากลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ เช่น การได้รับ            
การเลื�อนขนั (Level) เป็นตน้ องคป์ระกอบดงักล่าวก็จะถูกนาํไปใชใ้นเกมทั�วไปเช่นกนั 
 3. องค์ประกอบที�สวยงาม (Aesthetic) การออกแบบระบบให้มีความสวยงามถือว่า               
เป็นสิ� งที�สําคัญของเกมมิฟิเคชัน หากระบบออกแบบได้สวยงามมีความน่าสนใจก็จะทําให ้                        
ผูใ้ชร้ะบบเกิดความพึงพอใจและยอมรับที�จะใชร้ะบบเกมมิฟิเคชนั 
 4. กระบวนการคิดแบบเกม (Game Thinking) กระบวนการคิดแบบเกมถือว่าเป็นสิ�งที�
สําคญัของเกมมิฟิเคชนั โดยคิดตามหลกัการใช้ชีวิตประจาํวนั เช่นการวิ�งการออกกาํลงักาย นาํมา 
ดดัแปลงพฒันาเป็นระบบเกมมิฟิเคชนั โดยการเพิ�มระบบการแข่งขนัการร่วมกนั การสํารวจคน้หา 
และการบรรยายเล่าเรื�องเขา้ไป  
 5. การมีส่วนร่วมในระบบ เป็นจุดมุ่งหมายหลกัของกระบวนการเกมมิฟิเคชนั คือ การไดรั้บ
การสนใจจากผูใ้ช้งาน และทาํให้ผูใ้ช้ได้เขา้มามีส่วนร่วมภายในกระบวนการของระบบอย่างต่อเนื�อง 
การใหผู้ใ้ชไ้ดเ้ขา้มามีส่วนร่วมภายในกระบวนการของระบบอยา่งต่อเนื�อง การให้ผูใ้ชถู้กการผกูมดั
กบัระบบจึงเป็นสิ�งหลกัที�ใหค้วามสาํคญัอนัดบัแรกในหลกัการของเกมมิฟิเคชนั 
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 6. ผู ้ใช้ (People) ในที� นี
 หมายถึง ผู ้เรียน ผู ้บริโภค หรือผู ้เล่น มีความเฉพาะเจาะจง                  

ของแต่ละบุคคล บางคนอาจจะเกิดการยึดติดกบัระบบ โดยปัจจยัของกระบวนการสร้างของเกมมิฟิเคชนั             

แต่บางคนอาจจะได้รับแรงจูงใจจากระบบให้เกิดการกระทาํต่าง ๆ ส่วนนี
 ผูอ้อกแบบระบบตอ้ง

คาํนึงถึงความแตกต่างบุคคล 

 7. แรงจูงใจ (Motivate Action) การสร้างแรงจูงใจเป็นกระบวนกระตุน้และให้คาํชี
 แนะ 

ขอ้เสนอแนะใหผู้ใ้ชง้านระบบระหวา่งการดาํเนินการ ระบบควรมีการจดัการแข่งขนั โดยไม่ควรจะ

เป็นการแข่งขนัที�ยากเกินไป หรือง่ายเกินไปสําหรับผูใ้ช้งานเน้นส่งเสริมกระบวนการมีส่วนร่วม          

ในการดาํเนินกิจกรรมต่าง ๆ ภายในระบบ 

 8. กระบวนการส่งเสริมการเรียนรู้ (Promote Learning) เกมมิฟิเคชันสามารถนําไปใช ้            

ในการส่งเสริมการเรียนรู้ เนื�องจากองค์ประกอบต่าง ๆ ภายในเกมมิฟิเคชนัอยู่ภายใตแ้นวคิดพื
นฐาน

ของจิตวิทยาการศึกษา และเทคนิควิธีการออกแบบของการจดัการเรียนการสอน เช่น การให้

คะแนนในการทาํกิจกรรม การนาํเสนองาน และการส่งเสริมใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

 9. กระบวนการแก้ปัญหา (Solve Problem) เกมมิฟิเคชัน มีศกัยภาพสูงในการส่งเสริม

กระบวนการแกปั้ญหา โดยตามธรรมชาติของเกมจะให้ความสนใจ ในเรื�องของกระบวนการกลุ่ม 

มากกว่าการแกปั้ญหาของส่วนบุคคล และส่งเสริมการแข่งขนั ซึ� งผูเ้ล่นจะมีกระบวนการคิดหาวิธีการ           

มีหลากหลายในการที�จะประสบความสาํเร็จไปสู่เป้าหมายเป็นผูช้นะ  

 แวน ดิกเกเลน (Van Diggelen. Online. 2011) ไดน้าํเสนอองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชนั 

โดยมีองคป์ระกอบดงันี
   

 1. เหรียญตรายศ (Badges) เป็นการให้รางวลัเมื�อผู ้ใช้งานผ่านภารกิจหรือเงื�อนไข                

กฎเกณฑต์ามที�ระบบไดก้าํหนดไว ้แสดงใหเ้ห็นวา่บุคคลที�ไดรั้บนั
น ผา่นภารกิจนั
น ๆ 

 2. การชกัชวนทางสังคม (Social Triggers) เป็นการสร้างเครือข่ายสังคมโดยการบอกต่อ

ของผูใ้ชง้าน 

 3. ทาํเนียบผูช้นะ (Leader Boards) ตารางแสดงคะแนนผูที้�มีคะแนนสูงสุดภายในระบบ 

เพื�อใหผู้ใ้ชร้ะบบเกิดแรงจูงใจ และแรงกระตุน้ที�ตอ้งการเป็นผูน้าํภายในระบบ 

 4. การมีส่วนร่วม (Social Integration) การร่วมทํากิจกรรมร่วมกันภายในกลุ่มหรือ             

ร่วมกนัทาํภารกิจต่าง ๆ ที�มีอยูใ่นระบบ 

 5. เงินเสมือนจริง (Virtual Currency) เป็นการใช้เงินเสมือนจริง นําไปใช้ในการซื
 อ

อุปกรณ์ สิ�งของต่าง ๆ ภายในระบบ 

 6. การแข่งขนั (Challenges) การจดัการแข่งขนัระหวา่งบุคคล หรือแข่งขนักนัเป็นกลุ่ม 



 

 
 

27

 7. ของรางวลั (Virtual Gifts) การให้ของรางวลัเสมือนจริงภายในระบบเพื�อเป็นแรงจูงใจ

ใหแ้ก่ผูใ้ชง้าน 

 8. การรายงานความก้าวหน้าของความสําเร็จ (Organization Goals) รายงานความก้าวหน้า

ของบุคคลในการเข้าใช้งานระบบ เช่น ระบบ เช่น ระบุภารกิจที�สําเร็จ ระบุระยะเวลาที�ใช้งาน              

ในระบบ เป็นตน้ 

 9. เพื�อน (Friends) การเพิ�มสมาชิกเพื�อการแลกเปลี�ยนข้อมูล หรือสนทนากันภายใน

ระบบทั
งเป็นส่วนตวัและเป็นแบบสาธารณะ 

 ออสติน (Austin. Online. 2013) ไดก้ล่าวถึง การดาํเนินเกมมิฟิเคชนัวา่ควรมีองคป์ระกอบ

พื
นฐานเพื�อใหเ้กม สามารถดาํเนินไปได ้ดงันี
   

 1. เนื
อเรื�องในการดาํเนินเกม 

 2. รูปแบบในการเล่นเกม 

 3. ตวัละครที�ใชเ้ล่น 

 4. การแข่งขนั 

 5. การเป็นที�ยอมรับและการใหร้างวลั 

 6. การเพิ�มระดบัความยาก 

 7. ความทา้ทาย 

 8. การใหผ้ลยอ้นกลบัอยา่งต่อเนื�อง 

 เจนนิเฟอร์ ซิมบริค (Jennifer Zimbrick. Online. 2013) ได้นําเสนอองค์ประกอบของ   

เกมมิฟิเคชนั โดยมีองคป์ระกอบดงันี
   

 1. การวดัผล (Measurement) เป็นการวดัผลของผูใ้ชร้ะบบเกมมิฟิเคชนั ซึ� งประกอบไปดว้ย 

ระบบการวดัผลดา้นระยะเวลาการแสดงปริมาณความสําเร็จคุณภาพ ความสามารถและการไดรั้บ  

การยอมรับจากผูใ้ชง้านคนอื�น ๆ 

 2. พฤติกรรม (Behavior) เป็นองค์ประกอบที� เกมมิฟิเคชันที�ต้องการให้ผูใ้ช้งานเกิด             

พฤติกรรมต่าง ๆ ประกอบไปดว้ย ความซื�อสัตย ์ความรอบรู้ คุณภาพของพฤติกรรมการปฏิบติัตาม

ขอ้ตกลง 

 3. รางวลั (Reward) รางวลัถือเป็นสิ�งที�สําคญัในระบบเกมมิฟิเคชั�น การที�จะไดรั้บรางวลั

ระบบจะทาํการตรวจสอบ ความรู้ความจาํสถานะ การเขา้ใชง้าน การไดรั้บสิทธิf พิเศษการผกูติดกบั

ระบบ 
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 4. กลไกลของเกม (Mechanics) เกมมิฟิเคชันได้นํากลไกของเกม มาประยุกต์ใช้ได้แก่ 

เค้าโครงเรื� อง ลาํดับเหตุการณ์ การตอบสนองกับวตัถุ ระยะเวลาการให้คะแนนการเข้าใช้งาน            

การสื�อสารกบัผูค้นอื�น ๆ   
 จิเมเนซ เซร์คิโอ (Jimenez Sergio. Online. 2013) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน  
มีองค์ประกอบเพื�อพิจารณาสําหรับใช้ออกแบบโครงการสร้างกิจกรรมแบบเกมมิฟิเคชัน                         
อยู ่9 องคป์ระกอบดว้ยกนั ไดแ้ก่ 
 1. กําไร (Revenues) : คือต้องสามารถระบุผลตอบแทนที� เหมาะสมในเชิงเศรษฐกิจ              
หรือเชิงสังคมจากความสาํเร็จในการเล่นเกม เช่น ผลประโยชน์นั
นคืออะไร เกมจะวดัมนัไดอ้ยา่งไร 
และจะหวงัอะไรไดบ้า้งจากการเล่นเกม 
 2. ผูเ้ล่น (Players) : ต้องสามารถระบุหรือบรรยายคุณสมบติัของผูที้�ตอ้งการจะใช้เกม               
ในการพฒันาความรู้ความเขา้ใจหรือพฤติกรรมของเขา เช่น ผูเ้ล่นเป็นใคร ชอบอะไร ตอ้งการอะไร ฯลฯ 
 3. พฤติกรรม (Behaviors): ตอ้งสามารถระบุหรือบรรยายคุณสมบติั ทกัษะความรู้ หรือ
พฤติกรรมอนัคาดหมายให้เป็นเป็นผลลพัธ์จากการทาํกิจกรรมตามเกม เช่น การดูคลิป การตอบ
แบบสํารวจ การกรอกแบบฟอร์ม การซื
อสิ�งของ การอ่านขอ้ความ การแสดงความเห็นการเขา้ชม
เวบ็ไซต ์การอ่านอีเมล ์ฯลฯ 
 4. สุนทรียภาพ (Aesthetics) : ตอ้งสามารถระบุหรือบรรยายการตอบสนองทางอารมณ์             
ที�พึงประสงค์จากการเล่นเกมนั
น ซึ� งโดยทั�วไปแลว้คือลกัษณะแห่งความเพลิดเพลินที�คาดหมาย              
ไดว้า่จะเกิดขึ
นนั�นเอง เช่น ใชเ้รื�องเล่า ใชค้วามทา้ทาย ทาํให้เกิดการคน้พบ เป็นที�ให้ไดแ้สดงออก 
ทาํใหเ้กิดจินตนาการ ทาํใหไ้ดรั้บความรู้สึก ทาํใหย้อมรับ ฯลฯ 
 5. แรงขบัเคลื�อน (Dynamics) : ตอ้งสามารถระบุหรือบรรยายกลไกในการสร้างพฤติกรรม
ของการจดจ่อสนใจและใช้เวลากบัเกมอย่างต่อเนื�องของผูเ้ล่นได ้กล่าวคืออะไรเป็นสิ�งเร้าให้เขา               
ยงัคงเล่นเกมต่อไปนั�นเอง เช่น การนดัหมาย การแจง้ความคืบหน้า แจง้สถานภาพ การแจง้รางวลั 
การแจ้งความขาดแคลน การระบุอตัลักษณ์ การมอบความสําเร็จให้ การกระตุ้นให้สร้างสรรค ์                
การกระตุน้ใหแ้บ่งปัน ฯลฯ 
 6. องคป์ระกอบ (Components) : ตอ้งสามารถระบุหรืออธิบายองคป์ระกอบหรือลกัษณะ
ต่าง ๆ ของเกมในการโตต้อบเชิงพฤติกรรมกบัผูเ้ล่น เช่น แจกแตม้ ให้เหรียญรางวลั มอบรางวลั
พิเศษ ประกาศความเคลื�อนไหวอนัดบัคะแนน จดัระดบัผูเ้ล่น ตั
งเวลานบัถอยหลงั มีกลไกสุ่มเลือก 
มอบหมายภารกิจ มอบเงินรางวลัจริง ฯลฯ 
 7. กลไกของเกม (Mechanics) : ตอ้งสามารถระบุกลไกที�ผูเ้ล่นจะตอ้งตอบสนองต่อเกม
เพื�อขบัเคลื�อนปฏิสัมพนัธ์ให้ดาํเนินไปจนเกม เช่น จะไดรั้บ 10 คะแนนเพิ�มหากดูคลิปวดีิโอหนึ�ง ๆ             
ทาํแบบทดสอบเพื�อจดัขึ
นลาํดบั ผูเ้ชี�ยวชาญ กรอกแบบฟอร์มเพื�อรับเหรียญรางวลั ฯลฯ 
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 8. ระบบปฏิบติัการ (Platforms) : ตอ้งระบุว่าจะเล่นเกมไดบ้นรูปแบบระบบปฏิบติัการ

ทางคอมพิวเตอร์ใด 

 9. ค่าใชจ่้าย (Costs) : ตอ้งระบุค่าใชจ่้ายหลกัในโครงการออกแบบและพฒันาเกมดงักล่าว 

 จุฑามาศ มีสุข (2558 : 26) กล่าวถึง องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันว่าประกอบด้วย                 

5 องคป์ระกอบ คือ 

 1. แนวคิดและกลไกของเกม 

 2. พฤติกรรมเป้าหมายที�ตอ้งการใหเ้กิดกบัผูใ้ช ้

 3. ผูใ้ชซึ้� งเป็นกลุ่มเป้าหมาย 

 4. รางวลัจูงใจ 

 5. หลกัเกณฑใ์นการวดัพฤติกรรมอนัเป็นผลที�เกิดขึ
น 

 พิชญะ โชคพล (2558 : 28) กล่าวถึง องค์ประกอบระบบเกมมิฟิ เคชันที�สมบูรณ์                       

มีองคป์ระกอบดงันี
  

 1. ระบบการให้รางวลัเพื�อสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู ้เรียนหรือผู ้เล่นมีระบบเครือข่าย                 

หรือสังคมใหผู้เ้ล่นมีปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลอื�น 

 2. ระบบการแข่งขนัและแสดงทาํเนียบผูมี้คะแนนสูงสุด เพื�อสร้างแรงกระตุน้และกาํลงัใจ 

 3. มีระบบการรายงานความกา้วหน้าของผูใ้ช้งานให้ ทราบถึงจุดเด่นจุดดอ้ยและปัญหา

ของตนเอง 

 จากองค์ประกอบและคุณลักษณะของเกมมิฟิเคชันข้างตน้ ผูว้ิจยัได้ทาํการสังเคราะห์           

องคป์ระกอบและคุณลกัษณะของเกมมิฟิเคชนัที�มีความสอดคลอ้งกนั 4 ขอ้ขึ
นไป ดงัตาราง 5 
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ตาราง  5  การสังเคราะห์องคป์ระกอบการจดัการเรียนรู้ดว้ยเกมมิฟิเคชนั 
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ผูว้จิยั 

1. เป้าหมาย - - - √  - - √  √  - 3 - 

2. รูปแบบ              
ในการเล่น / กฎกติกา 

√  - √  √  - - √  - - 4 √  

3. คะแนนสะสม √  √  - - √  - - - √  4 √  

4. ระดบั - - -   - - -  1 - 

5. รางวลั √  - - √  √  √  √  √  √  7 √  

6. สิ�งทา้ทาย √  √  - √  √   √  - - 5 √  

7. การให ้                
ผลยอ้นกลบั 

√  - . - √  - - - - 2 - 

8. ตารางอนัดบั - √  √  √  √  √  √   √  7 √  

9. ตวัละคร √  - - - - - - - - 1 - 

10. เนื
อเรื�อง √  - - - - - - - - 1 - 
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ตาราง  5  (ต่อ) 
 

องคป์ระกอบการจดั
การเรียนรู้                

โดยเกมมิฟิเคชั�น 
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ผูว้จิยั 

11. การเพิ�มระดบั
ความยาก 

√  √  √  √  √  √  √  - - 7 √  

12. ผูเ้ล่น - - - √    √  √  - 3 - 

13. การส่งเสริม
ความรู้ 

- - - √  √  - - - - 2 - 

14. กระบวนการ          
แกปั้ญหา 

- - - √  - - - - - 1 - 

15. พฤติกรรม - - - - - √  √  √   3 - 

16. ค่าใชจ่้าย - - - - -  √  - - 1 - 

17. เพื�อน - - - - √  - - - - 1 - 

 
 จากตาราง ผู ้วิจ ัยได้สังเคราะห์องค์ประกอบและคุณลักษณะของเกมมิฟิเคชันที� มี                
ความสอดคลอ้งกนั 4 ขอ้ขึ
นไปจากนกัวิชาการจาํนวน 9 ท่าน พบวา่ องค์ประกอบที�มีความสอดคลอ้งกนั 
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ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ 1) รูปแบบในการเล่น / กฎกติกา 2) คะแนนสะสม 3) รางวลั   
4) สิ�งทา้ทาย 5) ตารางอนัดบั 6) การเพิ�มระดบัความยาก 
 แนวทางในการจัดกจิกรรมด้วยเกมมิฟิเคชัน 
 ผู ้วิจ ัยได้ทําการศึกษาแนวทางในการจัดกิจกรรมด้วยเกมมิฟิเคชัน โดยการศึกษา                              
มีนกัวชิาการหลายท่านไดก้ล่าวไวด้งันี
  
 ซิโมส, เรดอนโด และวิลาส (Simoes, Redondo and Vilas. 2013 : 345 - 353) ได้ศึกษา
เกี�ยวกบัแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนแบบเกมมิฟิเคชนั ดงันี
   
 1. กิจกรรมการเรียนแบบเกมควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนลองซํ
 าได ้กิจกรรมการเรียนแบบ
เกมที�ดีนั
นควรอนุญาตใหผู้เ้รียนไดท้ดลองทาํกิจกรรมซํ
 า ๆ จนกวา่จะบรรลุเป้าหมายที�ตั
งไว ้
 2. มีการให้ผลยอ้นกลับทันทีในการทอลองแต่ละครั
 ง มีการให้ผลยอ้นกลับ ตัวช่วย               
หรือคาํใบ ้เพื�อช่วยใหผู้เ้รียนพฒันาเขา้ใกลเ้ป้าหมายขึ
นในการลองแต่ละครั
 ง 
 3. ภาระงานตอ้งปรับให้เหมาะกบัระดบัทกัษะ เกมที�ดีควรมีการแบ่งระดบัของเป้าหมาย
อยา่งชดัเจนเพื�อส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความเชื�อวา่ตนเองมีโอกาสที�จะทาํสาํเร็จมากขึ
นเรื�อย ๆ 
 4. เพิ�มระดบัความยากขึ
นหาระดบัทกัษะของผูเ้รียนเพิ�มขึ
น การปรับระดบัความยากของ
ภาระงานให้สูงขึ
 นเมื�อผูเ้รียนมีระดับทักษะที�สูงขึ
 นเป็นสิ� งที�จาํเป็นเนื�องจากหากผูเ้รียนเก่งขึ
 น             
ความคาดหวงัของพวงเขาก็จะสูงขึ
นตามดว้ย 
 5. ยอ่ยภารกิจที�ซบัซอ้นให้เล็กลงและดูปฏิบติัง่ายขึ
น หากงานที�จะมอบหมายมีความยาก
และซับซ้อนควรแบ่งงานออกเป็นงานย่อย ๆ เพื�อลดความรู้สึกยุงยากและช่วยให้ผูเ้รียนทาํงานกบั
ปัญหาที�ซบัซอ้นไดดี้ขึ
น  
 6. มีทางเลือกในการมุ่งสู่ความสาํเร็จ ผูเ้รียนทุกคนควรสามารถเลือกทางเลือกของตนเอง
ในการดาํเนินกิจกรรมใหส้าํเร็จไดด้ว้ยวธีิของตนเอง 
 7. ตอ้งมีการใหร้างวลัและไดรั้บยอมรับจากผูส้อน ผูป้กครอง และเพื�อนผูเ้รียน จะตอ้งได้
รับรางวลัและคาํชมทุกครั
 งที�ปฏิบติังานสาํเร็จเพื�อเป็นการส่งเสริมสถานะทางสังคมของผูเ้รียน 
 สัญลกัษณ์เป็นแมว ใช้สําหรับผ่าน ไม่ตอ้งส่งงานเดี�ยวชิ
นใดก็ไดโ้ดยจะไดน้ับคะแนน 
2.5 ดาวทนัที 
 สัญลักษณ์เป็นเป็ด ใช้เพื�อเพิ�มคะแนนงานเดี�ยวชิ
นใดก็ได้ โดยเป็ดแต่ละตวัจะมีดาว              
ไม่เท่ากนั ขึ
นอยูก่บัความยากง่ายของเควสที�แกไ้ด ้โดยจะมีตั
งแต่ครึ� งดาวไปจนถึง 3 ดาว  
 สัญลักษณ์เป็นสุนัข ใช้ในกรณีที�ส่งงานไม่ตรงกาํหนด จะไม่ถูกหักคะแนนโดยสุนัข             
แต่ละตวัจะมีจาํนวนสัปดาห์ในการส่งงานสายไม่เท่ากนั ขึ
นอยู่กบัความยากง่ายของเควสที�แกไ้ด ้
โดยจะมีตั
งแต่ 1 - 3 สัปดาห์ 
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 สัญลกัษณ์เป็นนางฟ้า ใช้เพื�อเพิ�มเกรดได ้1 เกรดทนัที โดยจะมีสัญลกัษณ์นี
 ไดก้็ต่อเมื�อ        
สามรถเก็บสัญลักษณ์ 3 อนัแรก (แมว, เป็ดและสุนัข) ได้ครบโดยที�ไม่ใช้เลย และจึงนํามาแลก
สัญลกัษณ์นางฟ้า  
 ประภาวรรณ ตรากูลเกษมสุข (2559 : 184) ได้ศึกษาแนวคิดในการสร้างและออกแบบ            
เกมมิฟิเคชนั ดงันี
  
 1. เกณฑ์การให้คะแนน จากระบบคะแนนเปลี�ยนเป็นการแข่งขนัสะสมแต้มและให้
คะแนนเป็นสัญลกัษณ์ โดยเปลี�ยนการเรียกหวัขอ้การเรียนการสอนใหก้ลายเป็นด่านต่าง ๆ  
 2. แปลงระบบการใหเ้กรดในชั
นเรียนเป็นค่าสัญลกัษณ์ คะแนนต่าง ๆ  
 3. การทาํงานกลุ่ม ใช้ลกัษณะของการสร้างเกมออนไลน์โดยเลือกนักศึกษาที�มีทกัษะ              
ในด้านที�แตกต่างกนัมารวมกลุ่มกนั และมีอาจารยเ์ป็นหัวหน้า ของแต่ละด่านที�ตอ้งต่อสู้เพื�อเก็บ
คะแนน 
 4. การนาํเสนองานกลุ่ม ใชล้กัษณะการต่อสู่กนั ในเกมออนไลน์โดยกาํหนดให้นกัศึกษา
แต่ละกลุ่มตอ้งมีการต่อสู้กนัด้วยการถาม  - ตอบ และวิพากษ์งานของเพื�อนอื�น ๆโดยผูช้นะจะได้
คะแนน  
 5. การให้คะแนนผลงานนักศึกษา ใช้วิธีรูปแบบของเรียลลิตี
 โชว์ คือการมีอาจารย ์              
เป็นผูอ้อกความคิดเห็น และเปิดให้นกัศึกษาโหวตภายในห้องเรียน รวมถึงการใช้สังคมออนไลน์ 
ในการเผยแพร่ผลงาน และความคิดเห็นต่าง ๆ มาพิจารณาเป็นคะแนนดว้ย  
 6. การใหร้างวลั  สาํหรับผูช้นะหรือตอบคาํถามในหอ้งเรียน 
 จากขอ้ความขา้งตน้จึงสามารถสรุปได้ว่า แนวทางในการจดักิจกรรมด้วยเกมมิฟิเคชัน
กระบวนการจดักิจกรรมนั
 นเริ� มต้น จากผูส้อนกําหนดภาระงานแล้วมอบหมายภาระงานหรือ               
กิจกรรมให้แก่ผูเ้รียน ซึ� งผู ้เรียนก็จะลงมือปฏิบัติตามภารกิจที�ได้รับมอบหมายผ่านกิจกรรม                        
ที�หลากหลาย ที�เกี�ยวขอ้งกบัองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั ที�สอดคลอ้งกบัเป้าหมายที�กาํหนด 
 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน  
 ผูว้ิจยัได้ทาํการศึกษาประโยชน์ของเกมมิฟิเคชนั โดยการศึกษามีนกัวิชาการหลายท่าน 
ไดก้ล่าวไว ้ดงันี
  
 เจน วลูฟ์ (Jane Wolff. Online. 2012) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชนั ดงันี
   
 1. ส่งเสริมกระบวนการคิด ทกัษะการแกปั้ญหา   
 2. ส่งเสริมพฒันาการความฉลาดทางอารมณ์   
 3. ส่งเสริมทกัษะทางสังคม 
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 ฮอร์สสเตค็ (Horst Streck. Online. 2013) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชนั ดงันี
   

 1. ส่งเสริมการเรียนรู้   

 2. สร้างแรงจูงใจ   

 3. ปรับปรุงความสัมพนัธ์ของบุคคลในองคก์ร                  

 4. ส่งเสริมทกัษะการสื�อสาร   

 5. เสริมสร้างความซื�อสัตย ์  

 แอชลีย ์ดีส (Ashley Deese. Online. 2014) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชนั ไวด้งันี
  

 1. ส่งเสริมกระบวนการคิด   

 2. เพิ�มระดบัการมีส่วนร่วมในชั
นเรียน   

 3. ไม่มีขอ้จาํกดัในการเรียนรู้ 

 จุฑามาศ มีสุข (2558 : 27) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของเกมิฟิเคชนั ไวด้งันี
  

 1. เกมมิฟิเคชนัช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้   

 2. ส่งเสริมกระบวนการคิดแกปั้ญหา             

 3. ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแกบุ้คคล    

 4. ส่งเสริมและปรับปรุงและพฒันาพฤติกรรม                           

 5. ส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั
นเรียน    

 6. ช่วยพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ของนกัเรียน 

 พิชญะ โชคพล (2558 : 29) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชนั ไวด้งันี
  

 1. ส่งเสริมการเรียนรู้   

 2. กระบวนการคิดแกปั้ญหา   

 3. สร้างแรงจูงใจ    

 4. ส่งเสริมทกัษะทางสังคม   

 5. ช่วยในการพฒันาปรับปรุงพฤติกรรม   

 6. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั
นเรียน                  

 7. ช่วยพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ของผูเ้รียน  

 จากข้อความขา้งต้นจึงสามารถสรุปได้ว่า ประโยชน์ของเกมิฟิเคชัน คือ ช่วยส่งเสริม

กระบวนการคิด เพิ�มระดบัการมีส่วนร่วมในชั
นเรียนไม่มีขอ้จาํกดัในการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้

สร้างแรงจูงใจปรับปรุงความสัมพนัธ์ของบุคคลในองค์กรส่งเสริมทกัษะการสื�อสารเสริมสร้าง        

มีความซื�อสัตยส่์งเสริมกระบวนการคิด ทกัษะการแกปั้ญหาส่งเสริมพฒันาการความฉลาดทางส่งเสริม
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ทกัษะทางสังคมส่งเสริมทกัษะทางสังคมช่วยในการพฒันาปรับปรุงพฤติกรรมส่งเสริมการมีส่วนร่วม

ในชั
 นเรียนช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของผูเ้รียนช่วยส่งเสริมกระบวนการคิด ทักษะ              

การแกปั้ญหา สร้างแรงจูงใจ ส่งเสริมทกัษะทางสังคม และช่วยในการพฒันาปรับปรุงพฤติกรรม

รวมถึงส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั
นเรียน 

 

ทกัษะการแก้ปัญหา 

 ความหมายของทกัษะการแก้ปัญหา 

 ผูว้ิจยัได้ทาํการศึกษา ความหมายของการคิดแก้ปัญหา มีผูใ้ห้ความหมายไวห้ลายท่าน              

ดงันี
  

 บูเนอร์ และคณะ (Bouner and et al. 1971 : 201) ได้ให้ความหมายของทักษะการแก้ปัญหา             

ไว้ว่า เป็นความสามารถในการใช้ประสบการณ์เดิมจากการเรียนรู้ทั
 งทางตรงและทางอ้อม                 

เป็นการแสดงความรู้ ความคิดของสถานการณ์ที� เป็นปัญหาในปัจจุบันโดยนํามาจดัเรียงใหม่                  

เพื�อผลความสาํเร็จในจุดมุ่งหมายเฉพาะอยา่ง  

 กู๊ด (Good. 1973 : 518) ได้ให้ความหมายของทักษะการแก้ปัญหาว่าเป็นแบบแผน                   

หรือวิธีการ ซึ� งอยูใ่นสภาวะที�มีความยุง่ยากลาํบาก หรืออยูใ่นสภาวะที�พยายามตรวจขอ้มูลที�ทาํมาได้

ซึ� งมีความเกี�ยวขอ้งกบัปัญหา มีการตั
งสมมติฐานและการตรวจสอบสมมติฐาน ภายใตก้ารควบคุม            

มีการเก็บขอ้มูลจากการทดลองเพื�อหาความสัมพนัธ์นั
นวา่จริงหรือไม่  

 กลัยา ตากูล (2550 : 20) ให้ความหมายว่า ทกัษะการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถ              

ในการคิดรวบรวม หรือเชื�อมโยงประสบการณ์เดิมกบัสถานการณ์ที�เป็นปัญหาเขา้ดว้ยกนั เพื�อหา

ทางแกไ้ขอุปสรรคที�เกิดขึ
นใหบ้รรลุจุดมุ่งหมายในการขจดัปัญหาใหห้มดไป 

 สุวิทย์ มูลคํา และสุนันทา สุทรประเสริฐ (2550 : 58) ได้ให้ความหมายของทักษะ              

การแก้ปัญหาไวว้่าเป็นความสามารถทางสมองที�จะคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่างพินิจพิเคราะห์ถึง               

สิ�งต่าง ๆ ที�เป็นประเด็นสําคญัที�ทาํให้สภาวะความไม่สมดุลเกิดขึ
น โดยพยายามหาทางคลี�คลาย  

ขจดัปัดเป่าประเด็นสําคญัเหล่านั
น จากขอ้ความขา้งตน้จึงสามารถสรุปไดว้่า ทกัษะการแกปั้ญหา 

หมายถึง การนาํเอาความสามารถทั
งด้านความรู้และประสบการณ์เดิมมาใช้แก้สถานการณ์ที�เป็น

ปัญหาในปัจจุบนั โดยการเลือกทางแกอ้ยา่งสมเหตุสมผล เพื�อให้บรรลุเป้าหมายและนาํไปปรับใช้

ในสถานการณ์ใหม่ ๆ ได ้
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 แนวคิดทฤษฎทีี�เกี�ยวข้องกบัทกัษะการแก้ปัญหา 
 ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์โดยมีนกัวิชาการไดใ้ห้ความหมาย
ไวด้งันี
  
 มาร์ติน  และคณ ะ (Martin and et al. 1994 : 44) ก ล่าวว่า ท ฤษ ฎี ค อนส ตรัคติวิส ต ์               
เป็นกระบวนการที� เน้นทางความคิด จากการผสมผสานความรู้เก่ากับความรู้ใหม่เข้าด้วยกัน                 
ซึ� งถูกสร้างขึ
นด้วยตวันักเรียนเอง โดยเชื�อวา่สิ�งสําคญัของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์คือ ตวันกัเรียน                    
ควรจะสร้างความคิดดว้ยตนเอง เพื�อเปรียบเทียบความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่ 
 ฟาสน็อต (Fosnot. 1996 : 41) กล่าววา่ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเ์ป็นทฤษฎีเกี�ยวกบัความรู้
และการเรียนรู้เป็นการบรรยายโดยอาศยัพื
นฐานทางจิตวทิยา ปรัชญา มานุษยวทิยา ความรู้คืออะไร
และไดม้าอย่างไร ทฤษฎีอธิบายว่าความรู้เป็นสิ�งชั�วคราว และถูกสร้างขึ
นภายในตวัคน โดยอาศยั
สื�อกลางทางสังคมและวฒันธรรม ส่วนการเรียนรู้นั
นเป็นกระบวนการที�สามารถควบคุมไดด้ว้ยตนเอง 
ในการต่อสู้กับความขัดแย้งที� เกิดขึ
 นระหว่างความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ที� แตกต่างจากเดิม                 
เป็นการสร้างตวัแทนใหม่ โดยคนเป็นผูส้ร้างความหมายดว้ยเครื�องมือและสัญลกัษณ์ทางวฒันธรรม 
เป็นการประนีประนอมความหมายที�สร้างขึ
นโดยผ่านทางสังคม และผ่านการร่วมมือแลกเปลี�ยน
ความคิดเห็นทั
งที�เห็นดว้ยและไม่เห็นดว้ย 
 พรพิมล พรพีรชนม์ (2550 : 66) กล่าวว่า การเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็น
กระบวนการที�เกิดขึ
นภายในบุคคล บุคคลเป็นผูส้ร้างความรู้จากความสัมพนัธ์ระหวา่งสิ�งที�พบเห็น
กับความรู้เดิมที� มีอยู่ เกิดเป็นโครงสร้างทางปัญญา โดยผูส้อนไม่สามารถปรับเปลี�ยนปัญญา               
ของนกัเรียนได้ แต่สามารถช่วยนกัเรียนปรับเปลี�ยนโครงสร้างทางปัญญาได ้โดยจดัสภาพการณ์              
ให้นักเรียนเกิดความขัดแย้งทางปัญญาซึ� งเป็นสภาวะที�ประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกับ                
ประสบการณ์เดิม นักเรียนตอ้งพยายามปรับขอ้มูลใหม่กบัประสบการณ์เดิมที�มีอยู่แลว้เพื�อสร้าง
ความรู้ใหม่ที�มีความหมายต่อนกัเรียน 
 พรสวรรค์ สีป้อ (2550 : 61) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นทฤษฎีเกี�ยวกบัความรู้
และการเรียนรู้ที�มีความเชื�อว่านักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดว้ยตนเอง โดยอาศยัประสบการณ์เดิมที�มีอยู่
นักเรียนจะต้องเป็นผูส้ร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยเชื�อมโยงความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่เข้าด้วยกัน   
และผูส้อนตอ้งเป็นผูจ้ดักิจกรรมให้เกิดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม องค์ความรู้จะเกิดขึ
นในขณะที�            
นักเรียนปฏิบติักิจกรรม ซึ� งอาจเกิดการแลกเปลี�ยนความเห็นซึ� งกนัและกัน หรือเกิดจากการทาํ 
ความเขา้ใจกบัปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ ที�เกิดขึ
น 
 เวชฤทธิf   องักนะภทัรขจร (2555 : 66) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นทฤษฎีที�ให้
ความสําคญักบัตวันกัเรียน เชื�อวา่นกัเรียนสามารถสร้างความรู้ไดด้ว้ยตนเองจากการปฏิสัมพนัธ์กบั
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บุคคลอื�นและสิ�งแวดล้อมอย่างกระตือรือร้น โดยผูส้อนจะคอยกระตุน้จดัสถานการณ์ และสร้าง
บรรยากาศที�ส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง   
 จากขอ้ความขา้งตน้ จึงสามารถสรุปไดว้า่ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์หมายถึง ทฤษฎีที�มุ่งให้

นักเรียนสร้างความรู้ดว้ยตนเอง โดยอาศยัความรู้เดิมเป็นพื
นฐานในการสร้างความรู้ใหม่ ผูส้อน              

มีหน้าที�เสนอปัญหาให้นกัเรียนเกิดความขดัแยง้ทางปัญญาให้นกัเรียนไดแ้ลกเปลี�ยนความคิดเห็น

ซึ�งกนัและกนั และคอยกระตุน้ใหน้กัเรียนไดส้ร้างความรู้ดว้ยตนเอง 

 ประเภทของการแก้ปัญหา 

 ผูว้จิยัไดท้าํการศึกษา ประเภทของการแกปั้ญหา มีผูใ้หค้วามหมายไวห้ลายท่าน ดงันี
  

 เฟรดริกเซน (Frederiksen. 1984 : 363 - 367) ไดแ้บ่งการแกปั้ญหาออกเป็น 2 ประเภท คือ  

 1. ปั ญ ห าที� มี โค รงส ร้างส ม บู รณ์  (Well-structured Problem) คื อ  ปั ญ ห าที� กําห น ด                  

รายละเอียดไวช้ัดเจนครบถ้วน สําหรับให้ผูเ้รียนแก้ปัญหา ได้แก่ โจทยค์ณิตศาสตร์ แบบฝึกหัด

วทิยาศาสตร์ 

 2. ปัญหาที�มีโครงสร้างไม่สมบูรณ์ (Ill-Structured Problem) คือ ตวัคาํถามไม่กระจ่างชดั 

อาจเพราะมีความซับซ้อน ไม่ระบุรายละเอียดซึ� งจาํเป็นตอ้งใช้ในการพิจารณา หรือไม่มีแนวทาง              

ในการหาคาํตอบ เป็นปัญหาที�ผูต้อบตอ้งใช้ความพยายามในการหาความสัมพนัธ์ และแยกแยะ

ประเด็นของปัญหา โดยต้องอาศยัความรู้ด้านการคิดและความจาํเป็นที�เกี�ยวกับกฎเกณฑ์ต่าง ๆ            

เขา้มาช่วยก่อนที�จะดาํเนินการคิดตามขั
นตอนของการแกปั้ญหาได ้

 เปลว ปุริสาร (2543 : 29) จาํแนกลกัษณะการแกปั้ญหาออก เป็น 2 ประเภท คือ 

 1. ปัญหาที�มีคาํตอบอยูแ่ลว้ ไดแ้ก่ การคน้ควา้หาคาํตอบในวิชาคณิตศาสตร์ และแบบฝึกหัด

วชิาวทิยาศาสตร์ ซึ� งมกัเป็นปัญหาที�พบในหอ้งเรียน 

 2. ปัญหาที�เปิดกวา้ง ไม่มีกฎเกณฑ์ เป็นปัญหาที�ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 

ปัญหาสาํหรับฝึกความคิดสร้างสรรค ์  

 ดงันั
นจึงสามารถสรุปไดว้า่ การแกปั้ญหามี 2 ประเภท คือ ปัญหาที�มีโครงสร้างสมบูรณ์ 

มีคําตอบอยู่แล้ว และปัญหาที� มีโครงสร้างไม่สมบูรณ์ เป็นปัญหาที� เปิดกว้าง ไม่มีกฎเกณฑ ์            

เป็นปัญหาที�ก่อใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์ 

 ขั#นตอนกระบวนการแก้ปัญหา 

 ผูว้ิจ ัยได้ทําการศึกษา ขั
นตอนกระบวนการแก้ปัญหา เพื�อให้บรรลุจุดมุ่งหมายนั
 น                

ควรคาํนึงถึงขั
นตอนในการแก้ปัญหา โดยนักการศึกษาหลายท่านไดแ้บ่งขั
นตอนในการแก้ปัญหาไว ้     

ซึ� งเป็นประโยชน์สาํคญัในการนาํมาใชใ้นกระบวนการคิดและแกปั้ญหา ดงันี
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 โพลยา (Polya. 1957 : 16 - 17) ซึ� งเป็นกระบวนการแก้ปัญหา ประกอบด้วย ขั
นตอนสําคญั  

4 ขั
นตอนที�เรียกวา่กระบวนการแกปั้ญหา 4 ขั
นตอนของโพลยา มีสาระสาํคญัดงันี
  

 1. ทาํความเข้าใจปัญหา เป็นการมองไปที�ตวัปัญหา พิจารณาว่าปัญหาต้องการอะไร 

ปัญหากาํหนดอะไรให้บา้ง มีสาระความรู้ใดที�เกี�ยวขอ้งบา้ง คาตอบของปัญหาจะอยูใ่นรูปแบบใด

การทาํความเขา้ใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่าง ๆ ช่วย เช่น การเขียนรูป เขียนแผนภูมิ การเขียนสาระ  

ของปัญหาดว้ยถอ้ยคาของตนเอง 

 2. วางแผน เป็นขั
นตอนสําคญัที�จะตอ้งพิจารณาว่าจะแกปั้ญหาดว้ยวิธีใด จะแกอ้ยา่งไร

ปัญหาที�กาํหนดให้นี
 มีความสัมพันธ์กับปัญหาที�เคยมีประสบการณ์ในการแก้มาก่อนหรือไม่                     

ขั
นวางแผนเป็นขั
นตอนที�ผูแ้กปั้ญหาพิจารณาความสัมพนัธ์ของสิ�งต่าง ๆ ในปัญหา ผสมผสานกบั

ประสบการณ์ในการแกปั้ญหาที�ผูแ้กปั้ญหามีอยู ่กาํหนดแนวทางในการแกปั้ญหา และเลือกยทุธวิธี

แกปั้ญหา 

 3. ดาํเนินการตามแผน เป็นขั
นตอนที�ลงมือปฏิบติัตามแผนที�วางไว ้โดยเริ�มจากการตรวจสอบ

ความเป็นไปไดข้องแผน เพิ�มเติมรายละเอียดต่าง ๆ ของแผนให้ชดัเจน แลว้ลงมือปฏิบติัจนกระทั�ง

สามารถหาคาตอบได ้หรือคน้พบวธีิการแกปั้ญหาใหม่ 

 4. ตรวจสอบ เป็นขั
นตอนที�ผูแ้ก้ปัญหามองยอ้นกลบัไปที�ขั
นตอนต่าง ๆ ที�ผ่านมาเพื�อ

พิจารณาความถูกต้องของคาํตอบและวิธีการแก้ปัญหา พิจารณาว่ามีคาํตอบหรือมีวิธีแก้ปัญหา             

อย่างอื�นอีกหรือไม่ พิจารณาปรับปรุงแกไ้ขวิธีแกปั้ญหาให้กะทดัรัด ชดัเจน เหมาะสมขึ
นกวา่เดิม

ขั
นตอนนี
 ครอบคลุมถึงการมองไปข้างหน้าโดยใช้ประโยชน์จากวิธีการแก้ปัญหาที�ผ่านมา             

ขยายแนวคิด 

 ทิศนา แขมมณี และคณะ (2544 : 149) กล่าวถึง การแกปั้ญหาที�สามารถช่วยให้บุคลากร

ดาํเนินการไดอ้ยา่งมีระเบียบ ไม่สับสน และสามารถแกปั้ญหาอยา่งไดผ้ล มีขั
นตอนดงันี
  

 1. ระบุปัญหา 

 2. วเิคราะห์หาสาเหตุของปัญหา 

 3. แสวงหาทางแกปั้ญหาที�ดีที�สุด 

 4. เลือกทางแกปั้ญหาที�ดีที�สุด 

 5. ลงมือดาํเนินการแกปั้ญหาตามวธีิการที�เลือกไว ้

 6. รวบรวมขอ้มูล 

 7. ประเมินผล 
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    ณรรชกร เอียมขาํ (2552 : 60) ไดศึ้กษาความคิดสร้างสรรคแ์ละความสามารถในการแกปั้ญหา
อนาคตของนกัเรียนชั
นมธัยมศึกษาปีที� 3 โดนการจดัการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคการคิดแกปั้ญหาอนาคต 
ซึ� งประกอบดว้ย 6 ขั
นตอน คือ 
 ขั
นที� 1 ระบุปัญหา 
 ขั
นที 2 ระบุปัญหาที�สาํคญั 
 ขั
นที� 3 ระดมสมองคิดหาแนวทางการแกปั้ญหา 
 ขั
นที� 4 กาํหนดเกณฑเ์พื�อประเมินแนวทางการแกปั้ญหา 
 ขั
นที� 5 ประเมินแนวทางการแกปั้ญหาเพื�อเลือกแนวทางการแกปั้ญหาที�ดีที�สุด 
 ขั
นที� 6 เสนอแนวทางการแกปั้ญหาดีที�สุดและพฒันาแผนปฏิบติัการ 
 ปิยนุช  หามนตรี (2551 : 59) ได้สังเคราะห์กระบวนการจดัการเรียนรู้แบบแก้ปัญหา             
เป็น 6 ขั
นตอน ดงันี
  
 ขั
นที� 1 กาํหนดปัญหา เป็นการเนน้ให้ผูเ้รียนมองเห็นสภาพของปัญหารวมทั
งการกาํหนด
ขอบเขตของปัญหา ซึ� งผูส้อนอาจใชเ้ทคนิควิธีต่าง ๆ เช่น การเล่าเรื�อง การสร้างสถานการณ์จาํลอง 
เป็นตน้ 
 ขั
นที�  2 วิเคราะห์ปัญหา เป็นการพิจารณาแยกแยะและทําความเข้าใจโจทย์ปัญหา                 
ตอ้งพิจารณาวา่สิ�งที�โจทยก์าํหนดให้มีอะไรบา้ง โจทยต์อ้งการให้หาอะไร มีขอ้มูลอะไรที�จะนาํมาใช ้           
ในการแกปั้ญหา 
 ขั
นที� 3 วางแผนการแกปั้ญหา เป็นการรวบรวมขอ้มูลและพิจารณาสิ�งที�โจทยถ์ามหรือตวั
ไม่ทราบค่า เปรียบเทียบกบัปัญหาที�คุ ้นเคยที�มีตวัไม่ทราบค่าที�เหมือน ๆ กันหรือคล้ายคลึงกัน
พิจารณาว่าจะนาํปัญหาที�คุน้เคยนั
นมาช่วยในการแกปั้ญหาใหม่ไดห้รือไม่ หรือจะนาํผลที�ไดจ้าก
ปัญหาก่อน ๆ มาแกปั้ญหาใหม่นี
 ไดห้รือไม่ ผูแ้กปั้ญหาจะใชว้ธีิอะไร แจกแจงสิ�งที�จะสามารถนาํมาช่วย
แกปั้ญหา 
 ขั
นที�  4 ดาํเนินการแก้ปัญหา เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลและแก้ปัญหาตามแผนที�วางไว ้          
โดยเริ�มตรวจสอบแต่ละขั
นของแผนการแก้ปัญหาปรับปรุงแผนการแก้ปัญหาแล้วลงมือปฏิบติั            
จนสามารถหาคาํตอบได ้
 ขั
นที� 5 ประเมินผล เป็นการสรุปผลที�ผูเ้รียนใชว้ธีิการแกปั้ญหาหรือตดัสินใจเลือกวิธีการ
ที�ไดผ้ลดีที�สุดในการแกปั้ญหาหรือเป็นลกัษณะการสรุปลงไปว่าเชื�อสมมติฐานใดนั�นเอง โดยอาจ
สรุปในรูปหลกัการที�จะนาํมาอธิบายเป็นคาํตอบ หรือเป็นวธีิแกข้องปัญหาที�กาํหนดไว ้
 ขั
นที� 6 นาํไปประยุกต์ใช้ เป็นการส่งเสริมให้ผูเ้รียนนาํความรู้และทกัษะกระบวนการ  
ทางคณิตศาสตร์ที�ไดรั้บไปใชใ้นชีวติประจาํวนั ทาํใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจอยา่งลึกซึ
 งยิ�งขึ
นรวมทั
ง
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เป็นการทดสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนวา่หลกัการที�ไดรั้บนั
น สามารถนาํไปใชแ้กปั้ญหาไดห้รือไม่ 
หรือประเมินวา่ผูเ้รียนไดบ้รรลุวตัถุประสงคที์�ตั
งไวน้ั�นเอง 
 วรรณา  เหล่าไพศาลพงษ ์(2554 : 38) ไดศึ้กษาเอกสาร งานวิจยั และทฤษฎีที�เกี�ยวขอ้งกบั

การจดัการเรียนรู้แบบ กระบวนการแกปั้ญหา ซึ� งประกอบดว้ย 6 ขั
นดงันี
   

 ขั
นที�  1 ขั
นกําหนดปัญหา ปัญหาที�นํามาใช้ในบทเรียนเป็นสถานการณ์ที�ได้มาจาก            

สิ�งพิมพต่์าง ๆ และอินเทอร์เน็ต 

 ขั
นที� 2 ขั
นตั
งสมมติฐาน นักเรียนสังเกตสาเหตุของปัญหาจากสถานการณ์ที�ได้รับแล้ว            

ตั
งสมมติฐาน เพื�อคาดคะเนคาํตอบของปัญหา  

 ขั
นที� 3 ขั
นวางแผน เป็นการคิดหาวิธีวางแผนเพื�อการแก้ปัญหา โดยกาํหนด แนวทาง             

ร่วมกนัในกลุ่มนกัเรียนที�จะไปแสวงหาขอ้มูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ เพื�อใชใ้นการนาํมาวิเคราะห์

ขอ้มูล 

 ขั
นที�  4 ขั
นเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นการรวบรวมข้อมูลจากการอ่าน และการดู สืบค้น             

ขอ้มูลดว้ยวิธีการต่าง ๆ มีการจดบนัทึกขอ้มูลเพื�อนาํมาวิเคราะห์ขอ้มูลให้ไดค้าํตอบซึ� งจะนาํไปสู่      

วธีิการแกปั้ญหาในที�สุด  

 ขั
นที� 5 ขั
นวิเคราะห์ขอ้มูล นกัเรียนในแต่ละกลุ่มอภิปรายขอ้มูลที�สืบคน้มาไดจ้ากแหล่ง

ขอ้มูลต่าง ๆ มีการซกัถาม ตอบคาํถาม แสดงความคิดเห็น โดยครูจะคอยช่วยเหลือ แนะนาํซึ� งจะนาํ

ไปสู่การสรุปขอ้มูลต่อไป 

 ขั
 นที�  6 ขั
 นสรุปและประเมินผล ตัวแทนแต่ละกลุ่มนําเสนอข้อมูลที�ส รุปได้จาก                      

แหล่งขอ้มูลต่าง ๆ จากนั
นนกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปแนวทางการแกปั้ญหาและคาํตอบของปัญหา 

แลว้ร่วมกนั ประเมินผลการเรียน 

 ศริธร พงษ์โภคา (2557 : 43) ไดส้ังเคราะห์วิธีการและขั
นตอนของเทคนิคการคิดแกปั้ญหา

อนาคต ประกอบไปดว้ย 6 ขั
นตอนคือ 

 ขั
นที� 1  ระดมสมองเพื�อระบุปัญหา 

 ขั
นที� 2  เลือกปัญหาที�สาํคญัที�สุด 

 ขั
นที� 3  ระดมสมองเพื�อหาแนวทางและวธีิการแกปัญหา 

 ขั
นที� 4  กาํหนดเกณฑเ์พื�อประเมินแนวทางการแกปั้ญหา 

 ขั
นที� 5  ประเมินแนวทางการแกปั้ญหาเพื�อเลือกวธีิการแกปัญหาที�ดีทีสุด 

 ขั
นที� 6  นาํเสนอวธีิการแกปั้ญหาที�ดีที�สุดพร้อมแผนปฏิบติัการ 



 

 
 

41

 สุชัญญา เยื
องกลาง (2560 : 93 - 94) ได้สรุปกระบวนการแก้ปัญหาขั
นตอนการสอน 
ประกอบดว้ย 6 ขั
นตอน  
 ขั
นที� 1 ขั
นนาํสู่ปัญหา ผูส้อนกระตุน้และเร้าความสนใจของผูเ้รียนให้สนใจที�จะศึกษา
บทเรียนโดยใช้สถานการณ์บริบทชีวิตจริงที�พบเห็นได้ในชีวิตประจาํวนัที�เกี�ยวขอ้ง เพื�อบอกให ้             
ผูเ้รียนทราบวา่ในวนันี
จะเรียนเรื�องอะไร 
 ขั
นที� 2 ขั
นสอน เป็นขั
นที�จะให้ความรู้เนื
 อหาอย่างละเอียด เพื�อสนองวตัถุประสงค ์            
ที�ตั
งไว ้
 ขั
นที� 3 ขั
นสรุป เป็นขั
นสรุปวิธีแก้ปัญหาให้ผูเ้รียนมีความเขา้ใจที�ถูกตอ้งและตรงตาม
วตัถุประสงคที์�ตั
งไวด้ว้ย 
 ขั
นที� 4 ขั
นฝึกทกัษะ เป็นขั
นที�จะเพิ�มพนูประสบการณ์ตรงแก่ผูเ้รียน เพื�อใหไ้ดท้ดลองนาํ
ความรู้ด้านทฤษฎี หรือหลักการที� เรียนมาแล้วไปใช้แก้ปัญหาในขั
นฝึกหัดโดยลงมือปฏิบัติ                
ดว้ยตวัเอง 
 ขั
นที� 5 ขั
นนาํไปประยุกตใ์ช ้เป็นขั
นนาความรู้ไปใชป้ระโยชน์ในชีวิตประจาํวนั โดยให้
นกัเรียนฝึกแกโ้จทยปั์ญหาตามสถานการณ์ ส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดฝึ้กฝนการนาํความรู้ ความเขา้ใจ
ของตนเองไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ ที�หลากหลายเพื�อเพิ�มความชาํนาญ ความเขา้ใจ ความสามารถ 
ในการแกปั้ญหาและความจาํในเรื�องนั
น 
 ขั
นที� 6 ขั
นประเมินผล เป็นการตรวจสอบผลการเรียนและการนําไปใช้ทดสอบย่อย          
ตามจุดประสงค ์เพื�อประเมินผลวา่ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้จริงหรือไม่ 
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ตาราง 6  สังเคราะห์ขั
นกระบวนการแกปั้ญหา 
 

ขั
นกระบวนการแกปั้ญหา 

โพ
ลย
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Po

lya
. 1

97
5. 

16
 - 1

7) 

ทิศ
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8) 
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55

7:4
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สุช
ญัญ

า  
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ลา

ง (
25

60
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3 -
 94

) 

ผล
คว

าม
สอ

ดค
ลอ้

ง ผูว้จิยั 

1. ขั
นนาํ - - - - - - √  1 - 

2. ขั
นสอน - - - - - - √  1 - 

3. ขั
นสรุป - - - - - - √  1 - 

4. ขั
นฝึกทกัษะ - - - - - - √  1 - 

5. ขั
นประยกุตใ์ช ้ - - √  - - - √  2 - 

6. ขั
นสรุปและประเมินผล √  √  √  - √  √  √  6 √  

7. ขั
นตั
งสมมุติฐาน - - - - √  - - 1 - 

8. ขั
นเก็บขอ้มูล - √  - - √  - - 2 - 

9. ขั
นวเิคราะห์ - √  √  √  √  - - 4 √  

10. ขั
นกาํหนดปัญหา/ระบุปัญหา √  √  √  √  √  √  - 6 √  

11. เลือกปัญหาที�สาํคญัที�สุด - - - √  - √  - 2 - 

12. ขั
นวางแผน √  √  √  √  √  √  - 6 √  

13. ขั
นดาํเนินการแกปั้ญหา √  √  √  √  - - - 4 √  

14. ขั
นประเมิน                            
แนวทางการแกปั้ญหา 

- - - - - √  - 1 - 

15. ขั
นนาํเสนอวธีิแกปั้ญหา - √  - √  - √  - 3 - 
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 จากตาราง ผูว้ิจยัได้สังเคราะห์ขั
นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมสร้างทกัษะ              
การแก้ปัญหา ที�มีความสอดคล้องกัน 4 ข้อขึ
 นไปจากนักวิชาการจาํนวน 7 ท่าน พบว่าขั
นตอน                  
การจดักิจกรรมการเรียนรู้ที�มีความสอดคลอ้งกนั ประกอบดว้ย 5 ขั
นตอนไดแ้ก่ 1) ขั
นกาํหนดปัญหา               
2) วเิคราะห์ 3) ขั
นวางแผน 4) ขั
นดาํเนินการแกปั้ญหา 5) ขั
นสรุปและประเมินผล 
 บทบาทของผู้สอนในการส่งเสริมการฝึกทกัษะการคิดแก้ปัญหา 
 ผูว้ิจยัได้ทาํการศึกษา บทบาทของผูส้อนในการส่งเสริมการฝึกทกัษะการคิดแก้ปัญหา 
โดยนกัการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวไว ้ดงันี
  
 สุวิทย์ มูลคาํ (2551 : 19) ได้กล่าวถึงบทบาทของผูส้อนในการส่งเสริมการฝึกทักษะ              
การคิดแกปั้ญหา ไวด้งันี
  
 1. การคดัเลือกปัญหา ปัญหาที�จะนาํมาให้ผูเ้รียนศึกษา ควรเป็นปัญหาใกลต้วัน่าสนใจ 
ทา้ทาย เหมาะสมกบัวยัและเป็นประโยชน์กบัผูเ้รียน เช่น ปัญหาสุขภาพ ปัญหาการเรียน ปัญหา
เกี�ยวกบัสิ�งแวดลอ้ม เป็นตน้ 
 2. การสร้างความตระหนักและเห็นคุณค่าในปัญหา ผูส้อนจะต้องกระตุ้นหรือชี
 นํา             
ให้ผูเ้รียนคิด ตระหนกัในปัญหาและมองเห็นคุณค่าของสิ�งที�จะเรียนรู้ โดยอาจใชเ้ทคนิคการถามคาํถาม 
การเล่าเรื�อง การยกตวัอยา่ง เป็นตน้ 
 3. การเตรียมเนื
อหาและแหล่งเรียนรู้ ผูส้อนควรเตรียมเนื
อหา แหล่งคน้ควา้หา ความรู้
หรือแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ รวมทั
งการกาํหนดสถานการณ์อยา่งหลากหลาย ให้ผูเ้รียนมีโอกาสนาํเอา
ประสบการณ์เก่ามาใชแ้กปั้ญหา 
 4. การสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ ผูส้อนควรเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ที�ดี ให้เวลา                  
ใหอิ้สระแกผูเ้รียนในการศึกษาคน้ควา้ ส่งเสริมใหผู้เ้รียนกลา้แสดงความคิดเห็นของตนอยา่งเตม็ที� 
 5. การดูแลช่วยเหลือ ผูส้อนควรช่วยทบทวนความรู้เดิมที�จาํเป็นให้แก่ผูเ้รียน คอยดูแล
ช่วยเหลือ ควบคุมให้การคิดแก้ปัญหาของผูเ้รียนเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่มให้ดาํเนินไปด้วยดี  
รวมทั
งส่งเสริมใหมี้กาํลงัใจในการคิดแกปั้ญหา 
 ภาวนีิ บุญธิมา (2553 : 14) กล่าวถึงลกัษณะของครูที�ดีในการสอนการแกปั้ญหาดงันี
  
 1. ครูที�ดีควรเป็นครูที�กระตุ้นให้เด็กมองเห็นปัญหา ขบคิด วิธีแก้ปัญหาในรูปแบบ            
ที�สร้างสรรคไ์ม่ใช่คาํตอบเดียวตายตวัแลว้พอใจ 
 2. ทศันคติของครูเป็นสิ�งที�จาํเป็นตอ้งมีลกัษณะที�ชอบคิดสร้างสรรค ์
 3. เป็นคนที�มีการเตรียมปัญหาใหน้กัเรียนไดฝึ้กฝนอยูเ่ป็นประจาํ 
 4. เป็นคนที�รู้จกัปรับปรุง เปลี�ยนแปลงตามสถานการณ์ 
 5. เป็นผูรู้้ขีดความสามารถของนกัเรียน 
 6. เป็นผูมี้ความชื�อมั�นในตนเอง มีความศรัทธาต่องานของตน 
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 จากขอ้ความข้างต้น จึงสามารถสรุปได้ว่า บทบาทของผูส้อนและลักษณะของครูที�ดี               
ในการสอนแก้ปัญหา ครูที� ดีควรเป็นครูที�กระตุ้นให้เด็กมองเห็นปัญหา ชอบคิดสร้างสรรค ์              
เตรียมปัญหาให้นกัเรียนไดฝึ้กฝนอยูเ่ป็นประจาํ การสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ ผูส้อนควรเสริม
บรรยากาศการเรียนรู้ที� ดี ให้เวลา ให้อิสระแกผู ้เรียนในการศึกษาค้นควา้ รู้ขีดความสามารถ              
ของนกัเรียน และส่งเสริมใหมี้กาํลงัใจในการคิดแกปั้ญหา 
  

กจิกรรมลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ 
 ผูว้ิจยัได้ทาํการศึกษา ความเป็นมา ของกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ จากกระทรวง
ศึกษาธิการ (2558 : 1 - 2) โดยมีความหมายและรายละเอียดดงันี
   
        ความเป็นมา ของกจิกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้  
 การลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ เป็นกรอบวิสัยทศัน์ ด้านการศึกษา เพื�อเตรียมนักเรียนให้
พร้อมเข้าสู่การเรียนรู้ในศตวรรษที� 21 ของไทยนั
น สอดคล้องกบัของหลายประเทศที�เป็นผูน้ํา            
ดา้นการศึกษาของโลกที�เห็นพอ้งกนักบัแนวคิดสําคญัในศตวรรษที� 21 เรื�องของจิตสํานึกต่อโลก 
ความรู้พื
นฐานการประกอบอาชีพ ความรู้พื
นฐานดา้นพลเมือง สุขภาพ และสิ�งแวดลอ้ม และทกัษะ
ที�จาํเป็นในศตวรรษที� 21 อนัได้แก่ ทกัษะการเรียนรู้และนวตักรรม ทกัษะด้านสารสนเทศ สื� อ              
และเทคโนโลยี ทักษะการทํางาน ทักษะ ชีวิตที�ใช้ได้จริง กับครอบครัว โรงเรียน ชุมชน รัฐ              
และประเทศชาติ โลกกาํลงัเปลี�ยนแปลง คนที�มีความรู้ และทกัษะในการรับมือกบัความเปลี�ยนแปลง             
ที�เกิดขึ
นอยา่งต่อเนื�อง และสามารถปรับตวัเองให้เขา้กบัสถานการณ์ใหม่ ๆ ไดเ้ท่านั
นที�จะประสบ
ความสําเร็จ ทกัษะแห่งศตวรรษที� 21 จะช่วยให้นกัเรียนสามารถ เรียนรู้ และปรับตวัต่อการเปลี�ยน
แปลงไดต้ลอดเวลา การลดเวลาเรียน ภาควิชาการลง ตอ้งไม่กระทบเนื
อหาหลกัที�เด็ก ๆ ควรเรียนรู้ 
ซึ� งหมายความว่าครูตอ้งใช้ความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้ให้นักเรียนได้สาระที�ต้องรู้
ครบถว้นอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ
น จากนโยบายการลดเวลาเรียนดงักล่าว จึงนาํมาสู่การปฏิบติั
โดยกําหนดให้โรงเรียนเรียนภาควิชาการ ถึงเวลาบ่าย 2 โมงครึ� งหรือเวลา 14.30 น. แต่เวลาที�        
โรงเรียนเลิกยงัคงเหมือนเดิมตามกาํหนดของ แต่ละโรงเรียนซึ� งมกัจะเป็นช่วงบ่าย 4 โมง หรือเวลา 
16.00 น. ดงันั
นช่วงระยะเวลาระหวา่ง หลงัเลิกเรียนจนกวา่นกัเรียนจะกลบับา้นซึ� งนกัเรียนยงัคงอยู่
ที�โรงเรียน โรงเรียนจะตอ้งจดักิจกรรมสร้างสรรค์ต่าง ๆ ให้นกัเรียนปฏิบติั และควรเป็นกิจกรรม      
ที�มีความหลากหลายที�ช่วยเพิ�มพูนทกัษะการคิดวิเคราะห์ ความมีนํ
 าใจต่อกนั การทาํงานเป็นทีม  
และที�สําคญัควรมีกิจกรรมกระตุน้ให้เด็กได้ค้นหาศกัยภาพและความชอบของตนเอง ซึ� งเชื�อว่า     
เด็กทุกคนมีความพิเศษ มีความสามารถในแบบฉบับของตนเอง การจดักิจกรรมไม่จาํเป็นต้อง        
เปิดให้เฉพาะห้องเดียวกัน หรือระดับชั
 นเดียวกัน บางกิจกรรมสามารถศึกษาหรือทําร่วมกัน     
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หลายระดบัชั
นได ้เพื�อให้เด็ก ๆ รู้จกัปรับตวั การช่วยเหลือดูแลกนั การมีปฏิสัมพนัธ์กบัคนหลายช่วงวยั  
โดยเป็นการจาํลองสภาพจริงในสังคมให้เด็กได้เรียนรู้ ซึ� งจะยิ�งช่วยเพิ�มทกัษะในการแก้ปัญหา           
ใหก้บัเด็กไทยต่อไป (กระทรวงศึกษาธิการ. 2558 : 1 - 2)    
 จากขอ้ความขา้งตน้จึงสามารถสรุปไดว้า่ สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาขั
นพื
นฐาน 
โดยสํานกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ไดน้้อมนาํพระราชดาํรัสของสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 
สยามบรมราชกุมารี และนโยบายของรัฐบาลเกี�ยวกับการบริหารจดัการเวลาเรียน ลดเวลาเรียน              
เพิ�มเวลารู้ มาสู่การปฏิบติัในโรงเรียนอยา่ง เป็นรูปธรรม ครูผูส้อนมีการปรับเปลี�ยนรูปแบบการจดั
การเรียนรู้ที�เน้นให้นักเรียนไดป้ฏิบติัและเรียนรู้ดว้ย ตนเองมากขึ
น นกัเรียนไดรั้บการพฒันาให้มี
คุณภาพ และมีความสุขในการเรียนรู้อยา่งแทจ้ริง  

 ความหมายของกจิกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ 

 ผูว้ิจยัได้ทาํการศึกษา ความหมายของกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ เพื�อให้การนํา
นโยบาย ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ ไปสู่การปฏิบติัมีความชัดเจนตรงกนัจึงกาํหนดความหมายของ            
กิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2558 : 1 - 2) ไวด้งันี
  
 1. ลดเวลาเรียน หมายถึง การลดเวลาเรียนภาควิชาการและการลดเวลาของการจัด                
กิจกรรมการเรียนรู้ที�ผูเ้รียนเป็นผูรั้บความรู้ เช่น การบรรยาย การสาธิต การศึกษาใบความรู้ใหน้อ้ยลง 
 2. เพิ� ม เวลารู้  ห ม ายถึ ง การเพิ� ม เวลาและโอก าส ให้ ผู ้เรียน ได้ลงมื อป ฏิ บัติจริง                                      
มีประสบการณ์ตรงคิดวิเคราะห์ ทาํงานเป็นทีม และเรียนรู้ดว้ยตนเองอย่างมีความสุขจากกิจกรรม
สร้างสรรคที์�หลากหลายมากขึ
น 
 3. การบริหารจัดการเวลาเรียน หมายถึง การจัดสัดส่วนเวลาของการจัดกิจกรรม                
การเรียนรู้ที�ผู ้เรียนเป็นผู ้รับความรู้ให้น้อยลง และเพิ�มเวลาของกิจกรรมการเรียนรู้ที�ผู ้เรียน                     
เป็นผู ้ลงมือปฏิบัติจริง และสร้างความรู้ด้วยตนเองมากขึ
 น เพื�อให้ผู ้เรียนได้รับการพัฒนา                    
ตามความสนใจ ความถนัดและความต้องการได้เพิ�มพูนทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะชีวิต                 
ความมีนํ
าใจ การทาํงานเป็นทีม และมีความสุขในการเรียนรู้  

 นโยบาย ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ เพื�อมุ่งเน้นพฒันาผูเ้รียนซึ� งเป็นอนาคตของชาติให้มี
ความสมดุลทั
 งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก                
ยึดมั�นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข มีความรู้              
และทกัษะพื
นฐาน รวมทั
งเจตคติที�จาํเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต 
โดยมุ่งเน้นผูเ้รียนเป็นสําคญับนพื
นฐานความเชื�อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองไดเ้ต็ม
ตามศกัยภาพ และมีความพร้อมในการแข่งขนัระดบันานาชาติ สํานกังานคณะกรรมการการศึกษา
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ขั
นพื
นฐานไดป้รับการบริหารจดัการหลกัสูตรและแนวทางการดาํเนินงานตามนโยบายลดเวลาเรียน 
เพิ�มเวลารู้ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2559 : 1 - 3) ดงันี
  
 1. ปรับโครงสร้างเวลาเรียน ระดบัประถมศึกษา มีเวลาเรียนรวมไม่เกิน 1,000 ชั�วโมง            
ต่อปี ระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ มีเวลาเรียนรวมไม่เกิน 1,200 ชั�วโมงต่อปี   

 2. กาํหนดตวัชี
วดัที�ตอ้งรู้ และควรรู้ ของ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ เพื�อลดความซํ
 าซอ้นของ

เนื
อหา ภาระงาน/ชิ
นงาน ลดเวลาเรียน และเป็นกรอบในการประเมินผลผูเ้รียนระดบัชาติ  
 3. จดักิจกรรมการเรียนรู้ประวติัศาสตร์และภูมิศาสตร์อยา่งเขม้ขน้  

 4. ปรับเปลี�ยนการจดักิจกรรมเพิ�มเวลารู้ใหมุ้่งเนน้เป้าหมาย ดงันี
  
      4.1 พฒันา 4H คือ กิจกรรมพฒันาสมอง (Head) กิจกรรมพฒันาจิตใจ (Heart) กิจกรรม

พฒันาทกัษะการปฏิบติั (Hand) และกิจกรรมพฒันาสุขภาพ (Health)  

      4.2 ให้เชื�อมโยงกับมาตรฐานการเรียนรู้และตวัชี
 วดั สมรรถนะสําคญัของผูเ้รียน            
คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์และค่านิยมที�ดีงามของคนไทย    

  4.3 พฒันาทกัษะการเรียนรู้สาํหรับศตวรรษที� 21   

  4.4 พัฒ นาทักษ ะการคิดวิ เคราะห์ตามแนวการป ระเมิ นผลผู ้เรียนนานาชาติ 
(Programme for International Student Assessment : PISA)  

  4.5 ผูเ้รียนมีความสุขกบัการเรียนรู้   
 5. ให้เวลาของการจดักิจกรรมเพิ�มเวลารู้รวมอยู่ในโครงสร้างเวลาเรียนตามที�กาํหนด              

ในขอ้ 1     

 6. กิจกรรมเพิ�มเวลารู้มีทั
งกิจกรรมที�กาํหนดให้เรียน และกิจกรรมให้เลือกเรียน นอกจากนี
  

กระทรวงศึกษาธิการมีนโยบายปรับเวลาเรียน ในระดบัชั
นประถมศึกษาปีที� 1 - 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ) จากเวลาเรียน 40 ชั�วโมงต่อปี  เป็น 200 ชั�วโมงต่อปี และเวลาเรียน

รวมของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ              

และการงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็น 160 ชั�วโมงต่อปี โดยการจดักิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ 

เพื�อให้สถานศึกษาสามารถบริหารจดัการเวลาเรียน จดักิจกรรมการเรียนรู้ และกิจกรรมเพิ�มเวลารู้

ไดอ้ยา่งเหมาะสมทั
งดา้นวิชาการ และดา้นปฏิบติั ครูสามารถใชเ้ป็นแนวทางการออกแบบกิจกรรม

เพื�อให้ผูเ้รียนไดรั้บการพฒันาตนเองตามความสนใจและความถนดัอยา่งเต็มตามศกัยภาพ มีคุณภาพ

ตามหลกัสูตรและมีความสุขกบัการเรียนรู้ ผูป้กครอง ชุมชน หน่วยงาน องค์กร และผูมี้ส่วนเกี�ยวขอ้ง

กบัการพฒันาคุณภาพการศึกษาเขา้ใจแนวคิดและเห็นแนวทางการดาํเนินงานตามนโยบาย ลดเวลาเรียน  

เพิ�มเวลารู้  
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 จากที�กล่าวมาขา้งต้น จึงสามารถสรุปได้ว่า ความหมาย การลดเวลาเรียนภาควิชาการ              

และการลดเวลาของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที�ผูเ้รียนเป็นผูรั้บความรู้ เช่น การบรรยาย การสาธิต 
การศึกษ าใบ ความ รู้ ให้น้อยลง และเพิ� ม เวลาและโอกาส ให้ ผู ้เรียนได้ลงมื อป ฏิบัติจริง                                  

มีประสบการณ์ตรงคิดวิเคราะห์ ทาํงานเป็นทีม และเรียนรู้ดว้ยตนเองอย่างมีความสุขจากกิจกรรม
สร้างสรรค์ที�หลากหลายมากขึ
นโดยการจดัสัดส่วนเวลาของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และสร้าง

ความรู้ดว้ยตนเองมากขึ
น เพื�อให้ผูเ้รียนไดรั้บการพฒันาตามความสนใจ ความถนัดและความตอ้งการ        

ได้เพิ�มพูนทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะชีวิต ความมีนํ
 าใจ การทาํงานเป็นทีม และมีความสุข                     
ในการเรียนรู้ 

 แนวทางการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ 

 ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษา แนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ เพื�อให้

การนาํนโยบาย  ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ ไปสู่การปฏิบติัมีความชดัเจนตรงกนัจึงกาํหนด แนวทาง

ในการจดักิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2558 : 1 - 3) ไวด้งันี
   

 แนวทางการจดักิจกรรม ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ เป็นกิจกรรมสร้างสรรคที์�สถานศึกษาจดั

อยา่งหลากหลาย เพื�อช่วยเพิ�มพูนทกัษะการคิดวเิคราะห์ ความมีนํ
 าใจต่อกนั การทาํงานเป็นทีม และ
กระตุน้ให้ผูเ้รียนได้คน้หา ศกัยภาพและความชอบของตนเอง เพราะมีความเชื�อว่าผูเ้รียนทุกคน           

มีความพิเศษ มีความสามารถในแบบฉบบัของตนเอง กิจกรรมดงักล่าวเป็นกิจกรรมที�ให้ผูเ้รียนได้

ปฏิบติัตามความถนดั ความสนใจความตอ้งการ ทั
งปฏิบติัดว้ยตนเอง หรือปฏิบติัเป็นกลุ่ม เป็นทีม 
โดยการปฏิบัติกิจกรรมไม่จาํเป็นต้องเปิดให้เฉพาะผูเ้รียนห้องเดียวกัน หรือระดับชั
 นเดียวกัน                  

บางกิจกรรมสามารถศึกษา หรือปฏิบติัร่วมกันหลายระดับชั
นได้ เพื�อให้ผูเ้รียนรู้จกัการปรับตวั              
การช่วยเหลือดูแลกนั การมีปฏิสัมพนัธ์กบัคนหลายช่วงวยัโดยเป็นการจาํลองสภาพจริงในสังคม 

ให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ ซึ� งจะยิ�งช่วยเพิ�มทกัษะในการแกปั้ญหาให้กบัเด็กไทย การจดักิจกรรม ลดเวลาเรียน 

เพิ�มเวลารู้ มีแนวทางในการดาํเนินงาน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2558 : 5 - 6)  
 กระทรวงศึกษาธิการ (2559 : 1 - 3) ได้ให้ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้               

ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ ไวด้งันี
  

 1. กิจกรรม ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ สามารถจดัไดทุ้กระดบัการศึกษาขั
นพื
นฐาน ไดแ้ก่ 
สถานศึกษาระดบัประถมศึกษาที�จดัการศึกษาชั
นประถมศึกษาปีที� 1 - 6 หรือโรงเรียนขยายโอกาส

ทางการศึกษาระดับชั
 นประถมศึกษาปีที�  1 ถึงชั
 นมัธยมศึกษาปีที�  3 หรือโรงเรียนมัธยมศึกษา                    
ที�จดัการศึกษาระดบัชั
นมธัยมศึกษาปีที� 1 - 6 หรือโรงเรียนการศึกษาพิเศษ การศึกษาสงเคราะห์   

โดยสถานศึกษาตอ้งจดักิจกรรมไดเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละช่วงวยั 
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 2. การจดักิจกรรม ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ ตามขนาดโรงเรียน จาํนวนผูเ้รียน จาํนวนครู
และบุคลากรทางการศึกษาของสถานศึกษา มีแนวดาํเนินการดงันี
  
  2.1 โรงเรียนประถมศึกษา และโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ขนาดเล็ก มีครู             
ไม่ครบชั
นทั
งโรงเรียนที�จดัการศึกษาเป็นเอกเทศ หรือจดัการศึกษาแบบเรียนรวม ควรจดักลุ่มผูเ้รียน
เป็นชั
น ช่วงชั
นคละชั
น หรือรวมกลุ่มทั
งโรงเรียน (กรณีเป็นโรงเรียนขนาดเล็กมาก) ให้สอดคลอ้งกบั
จาํนวนครูที�จะรับผิดชอบหรือเป็นผูดู้แลกิจกรรม การจดักิจกรรมของโรงเรียนขนาดเล็กในบางพื
นที� 
ที�สามารถเดินทางไปมาสะดวกอาจนาผูเ้รียนหมุนเวยีนกนัไปจดัรวมกบัโรงเรียนใกลเ้คียงได ้
  2.2 โรงเรียนขนาดเล็ก หรือขนาดกลาง ที�มีครูพอดีชั
น หรือมีครูเพียงพอควรจดักลุ่ม
นักเรียนให้เหมาะสมกับกิจกรรมไม่ให้มีจาํนวนทั
 งกลุ่มมากเกินไป และคาํนึงถึงความสนใจ                
และความตอ้งการของผูเ้รียนเป็นหลกั 
  2.3 โรงเรียนขนาดใหญ่และใหญ่พิเศษ ที�มีผูเ้รียนจาํนวนมาก ตอ้งมีการวางแผนที�รัดกุม
เนื�องจากโรงเรียนอาจมีขอ้จาํกดัด้านสถานที� และตอ้งเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเลือกกิจกรรมได้อย่าง
หลากหลาย ทั
งนี
อาจเลือกกิจกรรมที�เหมาะสมกบัช่วงเวลาไดต้ลอดวนั 
  2.4 โรงเรียนการศึกษาพิเศษ และการศึกษาสงเคราะห์ ใหพ้ิจารณาตามความเหมาะสม
กบับริบทและความพร้อม 
 3. การจดักิจกรรม ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ ควรเป็นกิจกรรมที�เป็นไปตามความตอ้งการ
ความสนใจของผูเ้รียน ผูป้กครอง 
 แนวทางการจดักิจกรรม ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ คือ ผูส้อนตอ้งออกแบบกิจกรรมให้มี
ความเชื�อมโยงระหวา่งกิจกรรมลดเวลาเรียนและกิจกรรมเพิ�มเวลารู้ โดยกิจกรรมลดเวลาเรียนเป็น
การจดัการเรียนรู้เพื�อพฒันาผูเ้รียนให้มีความรู้ความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้และตวัชี
 วดั 
ของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั
นพื
นฐาน พุทธศกัราช 2551 ที�ลดบทบาทผูส้อนในการบรรยาย
หรือใหค้วามรู้เป็นการจดัการเรียนรู้ที�ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ดว้ยการลงมือปฏิบติัจริง (Active Learning) 
และกิจกรรมเพิ�มเวลารู้เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยเนน้หลกั 4H ไดแ้ก่ กิจกรรมพฒันาสมอง 
(Head) กิจกรรมพฒันาจิตใจ (Heart) กิจกรรมพฒันาทกัษะการปฏิบติั (Hand) และกิจกรรมพฒันา
สุขภาพ (Health) ซึ� งผูเ้รียนจะไดฝึ้กทกัษะและเสริมสร้างคุณลกัษณะอนัพึงประสงคที์�เชื�อมโยงจาก
กิจกรรมลดเวลาเรียน กรอบความเชื�อมโยงระหว่างกิจกรรมลดเวลาเรียนและกิจกรรมเพิ�มเวลารู้  
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความเชื�อมโยงระหว่างกิจกรรมลดเวลาเรียนและกิจกรรม       
เพิ�มเวลารู้ ผูส้อนสามารถเชื�อมโยงการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในช่วงลดเวลาเรียน จากตวัชี
 วดัในแต่ละ
รายวิชาที� มุ่ งให้ผู ้เรียนเกิดทั
 งความรู้/ความคิดรวบยอด (K : Knowledge) ทักษะ/การปฏิบัติ                       
(P : Performance) และคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์สู่การจดักิจกรรมเพิ�มเวลารู้ที�ให้ผูเ้รียนไดป้ฏิบติั 
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(Active Learning) ตามความถนดัความสนใจจากการไดมี้ส่วนร่วมในประสบการณ์ที�สอดคลอ้งกบั
ชีวิตจริง อาทิ พฒันาทกัษะการคิดขั
นสูงจากการลงมือปฏิบติั การทาํงานสามารถพฒันาเป็นอาชีพ
หรือเลือกแนวทางการศึกษาต่อในระดบัที�สูง และเกิดคุณลกัษณะอนัพึงประสงคที์�พร้อมสู่การเป็น
พลเมืองที�มีคุณภาพในยุคแห่งศตวรรษที� 21 เป็นการพฒันาต่อยอดจากตวัชี
 วดัที�เน้นการปฏิบติั          
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในกิจกรรมลดเวลาเรียน ให้การจดักิจกรรมในช่วงเพิ�มเวลารู้                  
มีความหมายกบัชีวติจริงยิ�งขึ
น  
 จากที�กล่าวมาขา้งตน้ จึงสามารถสรุปไดว้า่ แนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ลดเวลาเรียน  
เพิ�มเวลารู้ มีแนวทางในการดาํเนินงาน กิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้” สามารถจดัไดทุ้กระดบั
การศึกษาขั
 นพื
 นฐานโดยสถานศึกษาต้องจัดกิจกรรมได้เหมาะสมกับผู ้เรียนแต่ละช่วงว ัย                     
โรงเรียนประถมศึกษา โรงเรียนขนาดเล็ก หรือขนาดกลาง โรงเรียนขนาดใหญ่และใหญ่พิเศษ               
โรงเรียนการศึกษาพิเศษ และการศึกษาสงเคราะห์ ควรเป็นกิจกรรมที�เป็นไปตามความตอ้งการ
ความสนใจของผูเ้รียน ผูป้กครอง โดยผูส้อนต้องออกแบบกิจกรรมให้มีความเชื�อมโยงระหว่าง             
กิจกรรมลดเวลาเรียนและกิจกรรมเพิ�มเวลารู้ โดยกิจกรรมลดเวลาเรียนเป็นการจดัการเรียนรู้                    
เพื�อพฒันาผูเ้รียนให้มีความรู้ความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้และตวัชี
 วดั ของหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั
นพื
นฐาน พุทธศกัราช 2551 ที�ลดบทบาทผูส้อนในการบรรยายหรือใหค้วามรู้เป็นการจดั
การเรียนรู้ที�ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ดว้ยการลงมือปฏิบติัจริง (Active Learning)  
 ทฤษฎกีารเรียนรู้ที�สนับสนุนแนวคิด ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ 
 ผูว้ิจยัได้ทาํการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ที�สนับสนุนแนวคิด ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ คือ 
ทฤษฎีการเรียนรู้ที�สนับสนุนแนวคิด การลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ คือ ทฤษฎีคอนสตรัตติวิสต ์
(Constructivist) ซึ� งเป็นทฤษฎีที�ให้ความสําคญักบัตวัผูเ้รียน เชื�อว่าผูเ้รียนสามารถสร้างความรู้ได้
ดว้ยตนเอง จากการมีปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลอื�นและสิ�งแวดลอ้มอยา่งกระตือรือร้น (กระทรวงศึกษาธิการ. 
2558 : 2) โดยมีกรอบแนวคิดของทฤษฎี ดงันี
  
 1. กรอบแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวสิต ์(Contructivist)  
  1.1 นกัเรียนเป็นผูส้ร้างความรู้ด้วยตนเอง และนักเรียนแต่ละคนสร้างความรู้ดว้ยวิธีการ            
ที�แตกต่างกนัรวมทั
งอาจแตกต่างกบัแนวทางของผูส้อน 
  1.2 ประสบการณ์เดิมของนักเรียนเป็นพื
นฐานที�สําคัญของการสร้างความรู้ใหม่             
และนกัเรียนแต่ละคน มีความรู้และประสบการณ์เดิมที�แตกต่างกนั 
  1.3 การมีปฏิสัมพนัธ์กับสิ� งแวดล้อม การมีประสบการณ์ตรง และการแลกเปลี�ยน
ความคิดเห็นกนัของผูเ้รียนมีส่วนช่วยในการสร้างความรู้ใหม่ 
  1.4 ครูมีบทบาทในการจดับริบทการเรียนรู้ตั
งคาํถามที�ทา้ทายความสามารถ กระตุน้
สนบัสนุนใหน้กัเรียนเกิดการสร้างความรู้ และใหค้วามช่วยเหลือนกัเรียนในทุก ๆ ดา้น  
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 2. สมมติฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวสิต ์(Constructivist) 
  ทฤษฎีคอนสตรัคติวสิต ์มีสมมติฐานเกี�ยวกบัการสร้างความรู้ของนกัเรียน ดงันี
  
  2.1 มนุษยส์ร้างความรู้ผา่นกิจกรรมการไตร่ตรอง การสื�อสาร และการอภิปราย ซึ� งทาํให้
พวกเขา สร้างประสบการณ์ในการแก้ปัญหา โดยมีแผนภาพโมเดลการเพิ�มพลงัการเรียนรู้ของผูเ้รียน   
ในการอธิบาย ความอยากรู้อยากเห็นการมีปฏิสัมพนัธ์ ความขดัแยง้ การไตร่ตรอง การจดัโครงสร้างใหม่ 
การสร้างพลงักบัเพื�อนทางปัญญาการเรียนรู้ ดงันี
  
   2.1.1 ความอยากรู้อยากเห็นและความขดัแยง้เป็นกลไกสําคญัในการกระตุน้ให้
นกัเรียนอยากเรียน 
   2.1.2 การมีปฏิสัมพันธ์กับเพื�อนเป็นองค์ประกอบที� ก่อให้เกิดความขัดแย้ง                     
ทางปัญญา 
   2.1.3 ความขดัแยง้ทางปัญญานาํมาซึ� งการไตร่ตรอง 
   2.1.4 การไตร่ตรองกระตุน้ใหเ้กิดการจดัโครงสร้างใหม่ทางปัญญา 
   2.1.5 จากขอ้ที�กล่าวขา้งตน้เกิดเป็นวงจร โดยประสบการณ์ของนกัเรียนมีผลต่อ
การเกิดของวงจรและวงจรนี
 เองที�ทาํใหน้กัเรียนสามารถสร้างพลงัการเรียนรู้ใหก้บัตนเอง 
  2.2 การสร้างความรู้ของนักเรียนแต่ละคนแตกต่างกนัและต่างจากที�ผูส้อนคาดหวงั             
ผูส้อนตอ้งยอมรับและจดัการที�จะสนบัสนุนสิ�งที�ผูเ้รียนคิด 
  2.3 องคป์ระกอบสาํคญัในการจดัการเรียนรู้ มีดงันี
  
   2.3.1 การรวบรวมสิ�งที�นกัเรียนสร้างขึ
นใหเ้ป็นไปในแนวทางที�ถูกตอ้ง 
   2.3.2 การสร้างแรงจูงใจภายในเป็นปัจจยัที�สาํคญัในการสร้างความรู้ 
   2.3.3 การวเิคราะห์ความคิดของนกัเรียนในกระบวนการเรียนการสอน 
 จากที�กล่าวมาข้างต้น จึงสามารถสรุปได้ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ที�สนับสนุนแนวคิด                 
ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ คือ คือทฤษฎีคอนสตรัตติวิสต์ (Constructivist) ซึ� งเป็นทฤษฎีที�ให้ความสําคญั
กบัตวัผูเ้รียน เชื�อว่าผูเ้รียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง จากการมีปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลอื�น  
และสิ�งแวดลอ้ม โดยกรอบแนวคิดคือนกัเรียนเป็นผูส้ร้างความรู้ดว้ยตนเองประสบการณ์เดิมของ
นักเรียนเป็นพื
นฐานการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ� งแวดล้อมครูมีบทบาทในการจดับริบทการเรียนรู้                   
ตั
งคาํถามที�ทา้ทายความสามารถ กระตุน้สนบัสนุนใหน้กัเรียนเกิดการสร้างความรู้ และใหค้วามช่วยเหลือ
นกัเรียนในทุก ๆ ดา้น  
 การออกแบบกจิกรรมลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ 
 ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาการออกแบบกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ ผูส้อนตอ้งออกแบบ
กิจกรรมให้มีความเชื�อมโยงระหว่างกิจกรรมลดเวลาเรียนและกิจกรรมเพิ�มเวลารู้ โดยกิจกรรม           
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ลดเวลาเรียนเป็นการจดัการเรียนรู้เพื�อพฒันาผูเ้รียนใหมี้ความรู้ความสามารถตามมาตรฐานการเรียน
รู้และตวัชี
 วดั ของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั
นพื
นฐาน พุทธศกัราช 2551 ที�ลดบทบาทผูส้อน    
ในการบรรยายหรือให้ความรู้เป็นการจดัการเรียนรู้ที�ให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้ดว้ยการลงมือปฏิบติัจริง 
(Active Learning) และกิจกรรมเพิ�มเวลารู้เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีกรอบความเชื�อมโยง
ระหว่างกิจกรรมลดเวลาเรียนและกิจกรรมเพิ�มเวลารู้ (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั
นพื
นฐาน. 
2559 : 21 - 23) การดาํเนินการตามกรอบในภาพประกอบ 2   
 

 
 

ภาพประกอบ 2  กรอบความเชื�อมโยงระหวา่งกิจกรรมลดเวลาเรียนและเพิ�มเวลารู้ 
ที�มา : สาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาขั
นพื
นฐาน. 2559 : 21 
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 สําหรับแนวทางการออกแบบกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ แบ่งออกเป็น 2 กรณี                
กรณีที� 1 สถานศึกษาที�ยงัไม่มีหน่วยการเรียนรู้และกิจกรรมเพิ�มเวลารู้ สามารถดาํเนินการได ้2 รูปแบบ 
คือ รูปแบบที� 1A เริ�มตน้จากการสํารวจปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียน รูปแบบที� 1B เริ�มตน้
จากศึกษาวเิคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตวัชี
วดั ภาพประกอบ 3   
 

 
 

ภาพประกอบ 3  การออกแบบกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ กรณีที�สถานศึกษาไม่มีหน่วยการเรียนรู้
และกิจกรรมเพิ�มเวลารู้ 

ที�มา : สาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาขั
นพื
นฐาน. 2559 : 22 

 
 กรณีที� 2 สําหรับสถานศึกษาที�มีหน่วยการเรียนรู้และกิจกรรมเพิ�มเวลารู้อยูแ่ลว้ สามารถ
ดาํเนินการไดด้งัภาพประกอบที� 4 
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ภาพประกอบ 4 การออกแบบกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ กรณีที�สถานศึกษามีหน่วยการเรียนรู้

และกิจกรรมเพิ�มเวลารู้ 

ที�มา : สาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาขั
นพื
นฐาน. 2559 : 23 

 

 จากที�กล่าวมาขา้งตน้ จึงสามารถสรุปไดว้า่ การออกแบบกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ 

แบ่งออกเป็น 2 กรณี กรณีที� 1 สถานศึกษาที�ยงัไม่มีหน่วยการเรียนรู้และกิจกรรมเพิ�มเวลารู้ สามารถ

ดาํเนินการได ้2 รูปแบบ คือ รูปแบบที� 1A เริ�มตน้จากการสํารวจปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียน 

รูปแบบที� 1B เริ� มต้นจากศึกษาวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี
 วดั โดยในกรณีที� ศึกษา                       

อยูใ่นกรณีที� 2 สําหรับสถานศึกษาที�มีหน่วยการเรียนรู้และกิจกรรมเพิ�มเวลารู้อยู่แลว้ โดยสามารถ

ดาํเนินการดงันี
  กิจกรรมเพิ�มเวลารู้ ทบทวนความสอดคลอ้งกบั 4H และมาตรฐานการเรียนรู้และ        

ตวัชี
วดั ปรับปรุงกิจกรรมเพิ�มเวลารู้เนน้ตวัชี
วดั P A จดักิจกรรมเพิ�มเวลารู้ วดัประเมินผลการเรียนรู้  

  

แผนการจัดการเรียนรู้ 

 ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาแผนการจดัการเรียนรู้ เป็นสิ�งที�สําคญัในการจดัการเรียนการสอน 

เป็นสิ�งที�ครูผูส้อนได้ว่างกาํหนดไวว้่า จะสอนอะไรให้กบัผูเ้รียน เพื�อให้บรรลุตามวตัถุประสงค ์

จามหลกัสูตรการศึกษาอีกทั
งยงัเป็นหลกัฐานที�แสดงขอ้มูล การจดัการเรียนรู้ การวดัผล เพื�อใช้

ประโยชน์ในการปรับปรุงการเรียนการสอนครั
 งต่อไป จึงมีนกัวิชาการหลายท่านไดใ้ห้ความหมาย

ของแผนการจดัการเรียนรู้ ไวด้งันี
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 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้  
 ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาความหมายของแผนการจดัการเรียนรู้ โดยมีนกัวิชาการหลายท่าน 
ไดใ้หค้วามหมายของแผนการจดัการเรียนรู้ ไวด้งันี
  
 ฆนสั ธาตุทอง (2551 : 133) ใหค้วามหมายของแผนการจดัการเรียนรู้วา่ หมายถึง เอกสาร
ที�ผู ้สอนแต่ละคนได้นําเนื
 อหาวิชา สาระการเรียนรู้หรือประสบการณ์ที�จะต้องทําการสอน                    
ในระยะเวลาหนึ�งมาเตรียมการสอนเป็นลายลกัษณ์อกัษร เพื�อเพิ�มคุณภาพการเรียนรู้ 
 ชวลิต ชูกําแพง (2551 : 93) ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ไวว้่า หมายถึง                   
การวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนล่วงหน้าอย่างเป็นลายลักษณ์อักษรของครูผู ้สอน                    
เพื�อเป็นแนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละครั
 ง โดยใชสื้�อและอุปกรณ์การเรียนการสอน
ให้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที�คาดหวงั เนื
 อหา เวลาเพื�อพฒันาการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างเต็ม                 
ศกัยภาพ 
 สุวิทย ์ มูลคาํ และคณะ (2551 : 58) ให้ความหมายของแผนการจดัการเรียนรู้ หมายถึง
แผนการเตรียมการสอนหรือการกาํหนดกิจกรรมการเรียนรู้ไวล่้วงหนา้อยา่งเป็นระบบ และจดัทาํไว้
เป็นลายลกัษณ์อกัษร โดยการรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ มากาํหนดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื�อให้ผูเ้รียน
บรรลุจุดมุ่งหมายที�กาํหนดไวโ้ดยเริ�มจากการกาํหนดวตัถุประสงคจ์ะใหผู้เ้รียนเกิดการเปลี�ยนแปลง
ดา้นใด (สติปัญญา/เจตคติ/ทกัษะ) จะจดักิจกรรมการเรียนรู้วิธีใด ใชสื้�อการสอนหรือแหล่งการเรียนรู้ใด
และประเมินผลอยา่งไร 
 วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2554 : 109) ให้ความหมายของแผนการจดัการเรียนรู้ หมายถึง
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้การจดัการเรียนรู้ การใชสื้�อการจดัการเรียนรู้การวดัผลประเมินผลให้
สอดคลอ้งกบัเนื
อหาและจุดประสงคที์�กาํหนดไวใ้นหลกัสูตร หรือแผนการจดัการเรียนรู้เป็นแผนที�
ผูจ้ดัการเรียนรู้จดัทาํขึ
นจากคู่มือหรือแนวทางการจดัการเรียนรู้ของกรมวิชาการทาํให้ผูจ้ดัการเรียนรู้
ทราบว่าจะจัดการเรียนรู้เนื
 อหาใด เพื�อจุดประสงค์ใด จัดการเรียนรู้อย่างไรใช้สื� ออะไร และ                   
วดัผลประเมินผลโดยวธีิใดคน้ควา้ไดศึ้กษาความหมายของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
 จากข้อความข้างต้นจึงสามารถสรุปได้ว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง               
การเตรียมวางแผนจดักิจกรรมการเรียนการสอน โดยผูจ้ดัทาํขึ
นมาจากคู่มือหรือแนวทางในการจดั
การเรียนรู้ เพื�อเป็นแนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เพื�อใหผู้เ้รียนบรรลุจุดมุ่งหมายที�กาํหนดไว ้ 
 ความสําคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 ผูว้ิจยัได้ทําการศึกษาความสําคญัของแผนการจดัการเรียนรู้ โดยมีนักวิชาการได้ให ้           
ความสาํคญัของแผนการจดัการเรียนรู้ไวต่้าง ๆ ดงันี
   
 ฆนทั  ธาตุทอง (2551 : 134) ไดส้รุปถึงความสาํคญัของแผนการจดัการเรียนรู้ ดงันี
  
 1. ทาํใหจ้ดักิจกรรมการเรียนรู้ที�มีความหมายยิ�งขึ
น 
 2. ครูมีคู่มือการสอนที�มีคุณภาพ 
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 3. เป็นผลงานที�มีศกัยภาพการเป็นครูมืออาชีพ 

 4. ครูผูอื้�นใชส้อนแทนเราได ้

 5. ทาํใหก้ารจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามสภาพที�เป็นจริง 

 6. ทําให้ เกิดการเรียนรู้แบบองค์รวมที�ผู ้เรียนสามารถเรียนรู้ได้หลากหลายอย่าง              

ในขณะเดียวกนั 

 7. ทาํให้ขยายขอบเขตการศึกษาไปได้อย่างไม่จาํกดัโดยมีความเกี�ยวขอ้งกบัวิชาอื�น ๆ          

ไดอ้ยา่งกลมกลืน  

 8. ช่วยใหก้ารเรียนการสอนมีคุณภาพตามที�กาํหนด 

 9. ส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ครบถว้น โดยไม่จาํกดัเวลา 

 ชวลิต ชูกาํแพง (2551 : 95 - 96) ไดใ้หค้วามสาํคญัของแผนการจดัการเรียนรู้ ไวด้งันี
  

 1. ช่วยให้ครูมีความรู้ ความเขา้ใจจุดมุ่งหมายของเรื�องที�จะจดักิจกรรม และเลือกจดักิจกรรม

ไดเ้หมาะสมกบัวยัของนกัเรียน มีคุณภาพตรงกบัเจตนารมณ์ของหลกัสูตร ซึ� งส่งเสริมให้นกัเรียน

เกิดการเรียนรู้ตามลาํดบัขั
นตอน และทนัเวลา 

 2. ช่วยให้ครูมีความเชื�อมนัในตนเองมากยิ�งขึ
 น เมื�อได้เตรียมการสอนมาอย่างดีแล้ว            

การสอนก็จะเป็นไปอยา่งเรียบร้อย 

 3. ทาํให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้เร็ว เพราะเมื�อครูเตรียมการสอนดีย่อมทาํให้การจดั             

กิจกรรมเป็นไปตามขั
นตอน จนนกัเรียนไดรั้บความรู้ความเขา้ใจเร็วขึ
น 

 4. ทาํให้ผูเ้รียนเกิดเจตคติที�ดีต่อกลุ่มประสบการณ์ที�เรียน การที�ครูเตรียมการสอนทาํให้

นกัเรียนเรียนดว้ยความสนุกสนาน และเกิดเจตคติที�ดีตอ้เรื�องที�เรียน 

 5. ทาํให้นกัเรียนเกิดความเลื�อมใสในตวัครู เพราะครูมีความมั�นใจมีการเตรียมการเรียน

การสอนมาอย่างดี กระบวนการเรียนการสอนเป็นไปตามขั
นตอนอย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียน            

ก็เกิดความเสื�อมใสศรัทธาในตวัครูยิ�งขึ
น 

 6. ถา้ครูมีความจาํเป็นไม่ไดส้อนดว้ยตนเอง ผูม้าสอนแทนก็จะมาสอนแทนไดบ้รรลุตาม

จุดประสงคที์�กาํหนด 

 7. ทาํให้การประเมินผลสัมฤทธิf ทางการเรียนเป็นไปตามจุดประสงคที์�กาํหนดไวช่้วยครู

สามารถวินิจฉยัจุดอ่อนของนกัเรียนที�จะไดรั้บการแกไ้ข และทราบจุดเด่นที�ควรไดรั้บการส่งเสริม

ต่อไป นอกจากนี
ยงัช่วยส่งเสริมใหค้รูเห็นภาพการทาํงานของตนเองไดอ้ยา่งเด่นชดัยิ�งขึ
น 
 8. ครูผูส้อนสามารถใชเ้ป็นขอ้มูลที�ถูกตอ้งเที�ยงตรง เพื�อเสนอแนะแก่บุคลากรและหน่วยงาน
ที�เกี�ยวขอ้ง ไดแ้ก่ กรมวชิาการ ศึกษานิเทศก ์และผูบ้ริหาร เพื�อปรับปรุงหลกัสูตรใหเ้หมาะสมยิ�งขึ
น 



 

 
 

56

 9. ช่วยให้ผูบ้ริหารหรือผูเ้กี�ยวขา้งไดท้ราบขั
นตอน กระบวนการต่าง ๆ ในการสอนของครู
เพื�อการนิเทศติดตามและประเมินผลการสอนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 10. เป็นการพฒันาวิชาชีพครู ที�แสดงวา่การสอนตอ้งไดรั้บการฝึกฝนที�มีความเชี�ยวชาญ
โดยเฉพาะเครื�องมือและเอกสารที�จาํเป็นสาํหรับการประกอบอาชีพ 
 11. เป็นผลงานทางวิชาการอยา่งหนึ�งที�แสดงให้เห็นถึงความชาํนาญพิเศษหรือเชี�ยวชาญ

ของผูจ้ดัทาํแผนการสอน ซึ� งสามารถนาํไปพฒันางานในหนา้ที�และเสนอเลื�อนระดบัใหสู้งขึ
น 

 สุวทิย ์มูลคาํ และคณะ (2551 : 58) กล่าววา่ แผนการจดัการเรียนรู้ เปรียบไดก้บัพิมพเ์ขียว
ของวิศวกรหรือสถาปนิกที�ใช้เป็นหลกัในการควบคุมงานก่อสร้าง วิศวกรหรือสถาปนิกจะขาด        

พิมพ์เขียวไม่ไดฉ้ันใด ผูเ้ป็นครูก็ขาดแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ไม่ไดฉ้ันนั
น ผลดีของการทาํ                

แผนการจดัการเรียนรู้ สรุปดงันี
   
 1. ทาํให้เกิดการวางแผนวิธีสอนวธีิเรียนที�มีความหมายยิ�งขึ
น เพราะเป็นการจดัทาํอยา่งมี

หลกัการที�ถูกตอ้ง 
 2. ช่วยให้ครูมีคู่มือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที�ทาํไวล่้วงหน้าด้วยตนเองและทาํให้ครู                    

มีความมั�นใจในการจดัการเรียนรู้ไดต้ามเป้าหมาย 

 3. ช่วยให้ครูผูส้อนทราบว่า การสอนของตนได้เดินทางไปทิศทางใด หรือทราบว่า           
จะสอนอะไร ด้วยวิธีใด สอนทําไม สอนอย่างไร จะใช้สื� อและแหล่งเรียนรู้อะไร และจะวดั                

และประเมินผลอยา่งไร 
 4. ส่งเสริมให้ครูผูส้อนใฝ่ศึกษาหาความรู้ ทั
งเรื�องหลกัสูตร วิธีการเรียนรู้จะจดัหาและใช้

สื�อแหล่งเรียนรู้ ตลอดจนการวดัและประเมินผล 

 5. ใชเ้ป็นคู่มือสาํหรับครูที�มาสอน (จดักิจกรรมการเรียนรู้) แทนได ้
 6. แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที�นาํไปใช ้และพฒันาแลว้จะเกิดประโยชน์ต่อวงการศึกษา 

 7. เป็นผลงานทางวิชาการที�แสดงถึงความชํานาญ และความเชี�ยวชาญของครูผูส้อน

สําหรับประกอบการประเมินเพื�อขอเลื�อนตาํแหน่งและวิทยฐานะครูให้สูงขึ
 นสามารถเผยแพร่              
เป็นตวัอยา่งได ้

 วมิลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2554 : 109) ไดใ้หค้วามสาํคญัของแผนการจดัการเรียนรู้ไวด้งันี
   
 1. ทาํใหเ้กิดการวางแผนวธีิการจดัการเรียนรู้ วธีิเรียนที�มีความหมายยิ�งขึ
นเพราะเป็นการจดัทาํ

อยา่งมีหลกัการที�ถูกตอ้ง 

 2. ช่วยใหค้รูมีสื�อการจดัการเรียนรู้ที�ทาํดว้ยตนเอง ทาํใหเ้กิดความสะดวกต่อการจดัการเรียนรู้ 
ทาํใหก้ารจดัการเรียนรู้ไดค้รบถว้นตรงตามหลกัสูตรและจดัการเรียนรู้ไดท้นัเวลา 
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 3. เป็นผลงานวชิาการที�สามารถเผยแพร่เป็นตวัอยา่งได ้
 4. ช่วยให้ความสะดวกแก่ครูผูจ้ดัการเรียนรู้แทน ในกรณีที�ผูจ้ดัการเรียนรู้ไม่สามารถ           
เขา้จดัการเรียนรู้ได ้ 
 จากขอ้ความขา้งตน้จึงสามารถสรุปไดว้า่ แผนการจดัการเรียนรู้ถือวา่มีความสําคญัต่อการ
จดัการเรียนรู้ของผูส้อนเป็นอยา่งมาก เพราะเป็นสิ�งที�จะช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ
และเหมาะสมกับผูเ้รียน โดยมีการสอนสอนที�มีคุณภาพ ทาํให้ครูสามารถรู้ถึงจุดอ่อนจุดแข็ง                   
ของผูเ้รียน และรู้ถึงจุดเด่นของนกัเรียนวา่ควรส่งเสริมในเรื�องใด 
 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 ผูว้จิยัไดท้าํการศึกษาองคป์ระกอบของแผนการจดัการเรียนรู้ โดยมีนกัวชิาการไดก้ล่าวถึง
องคป์ระกอบของแผนการจดัการเรียนรู้ ไวต่้าง ๆ ดงันี
  
 สุวิทย์ มูลคํา และคณ ะ (2551 : 63) ได้ส รุปถึงแผนการจัดกิจกรรมการเรียน รู้ว่า                  
ประกอบดว้ย ส่วนประกอบสาํคญั 3 ส่วน คือ 
 ส่วนที� 1 ส่วนนาํหรือหวัแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้เป็นส่วนประกอบที�แสดงให้เห็น
ภาพรวมของแผนวา่เป็นในกลุ่มสาระการเรียนรู้ ใชก้บัผูเ้รียนระดบัชั
นใด เรื�องอะไร ใชเ้วลาในการ
จดักิจกรรมนานเท่าใด 
 ส่วนที� 2 ตวัแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ (องคป์ระกอบที�สาํคญั) ประกอบดว้ย 
 1. สาระ 
 2. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 3. ตวัชี
วดั 
 4. สาระสาํคญั 
 5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ประกอบดว้ย 
  5.1 จุดประสงคป์ลายทาง 
                  5.2 จุดประสงคน์าํทาง 
 6. สาระการเรียนรู้/เนื
อหา 
 7. กิจกรรม/กระบวนการเรียนรู้ 
 8. สื�อ/นวตักรรม / แหล่งเรียนรู้ 
 9. การวดัประเมินผล ประกอบดว้ย 
  9.1 วธีิการประเมิน 
  9.2 เครื�องมือที�ใชใ้นการประเมิน 
  9.3 เกณฑที์�ใชใ้นการประเมิน 
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 10.  เอกสารประกอบการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
 11.  บนัทึกผลหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
 ส่วนที� 3 ทา้ยแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
 ประกอบดว้ยบนัทึกผลการใชแ้ผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ซึ� งเป็นส่วนที�ผูส้อนบนัทึก
ขอ้สังเกตที�พบจากการนาํแผนไปใช ้เช่นปัญหา และแนวทางแกไ้ข กิจกรรมเสนอแนะขอ้มูลอื�น ๆ 
เพื�อประโยชน์ในการปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรู้ ในการนาํไปใช้ต่อไปอีกส่วนหนึ� งของทา้ย
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ เอกสารประกอบการสอน เช่น ใบงานแบบทดสอบที�ใช ้            
ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนนั
น ๆ 
 วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2554 : 342) ไดก้ล่าวถึงองค์ประกอบของแผนการจดัการเรียนรู้ 
ดงันี
   
 1. กลุ่มสาระการเรียนรู้ หน่วยที�สอนและสาระสาํคญั (ความคิดรอบยอด) ของเรื�อง 
 2. จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 3. สาระการเรียนรู้ 
 4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5. สื�อการเรียนการสอน 
 6. วดัผลประเมินผล 
 จากข้อความข้างต้นจึงสามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้                
เป็นการวางแผนแนวทางและเขียนเพื�อแสดงถึงการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที�จะจดัขึ
นตามบทเรียน 
ซึ� งประกอบจุดประประสงค์ กิจกรรมการเรียนการสอน สื� อการเรียนการสอน และการวดัผล
ประเมินผล 
 ลกัษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที�ดี 
 ผูว้จิยัไดท้าํการศึกษาลกัษณะของแผนการจดัการเรียนรู้ที�ดี โดยมีนกัวชิาการหลายท่านได้
ใหค้วามหมายของ ลกัษณะของแผนการจดัการเรียนรู้ที�ดี ไวด้งันี
   
 สุวิทย ์มูลคาํ และคณะ (2551 : 59) ได้กล่าวถึงแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที�ดีจะช่วยให้
การเรียนการสอนประสบความสาํเร็จไดดี้ คือ 
 1. กาํหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ไวช้ดัเจน (ในการสอนเรื�องนั
น ๆ ตอ้งการให้ผูเ้รียนเกิด           
คุณสมบติัอะไร หรือดา้นใด) 
 2. กาํหนดกิจกรรมการเรียนการสอนไวช้ดัเจน และนาํไปสู่ผลการเรียนรู้ตามจุดประสงค์
ไดจ้ริง (ระบุบทบาทของครูผูส้อนและผูเ้รียนไวอ้ยา่งชดัเจนวา่ตอ้งทาํอะไรจึงจะทาํให้การเรียนการสอน
บรรลุผล) 
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 3. กาํหนดสื�ออุปกรณ์หรือแหล่งเรียนรู้ไวช้ัดเจน (จะใช้สื�อ อุปกรณ์ หรือแหล่งเรียนรู้
อะไรช่วยบา้งและใชอ้ยา่งไร) 
 4. กาํหนดวิธีการวดัและประเมินผลไวช้ัดเจน (จะใช้วิธีการและเครื� องมือในการวดั               
และประเมินผลใด เพื�อใหบ้รรลุจุดประสงคก์ารเรียนรู้นั
น) 
 5. ยืดหยุ่นและปรับเปลี�ยนได้ (ในกรณีที�มีปัญหาเมื�อมีการนําไปใช้ หรือไม่สามารถ
กําหนดการจัดกิจกรรมการเรียน รู้ตามแผนนั
 นได้ก็สามารถปรับเปลี� ยน เป็ นอย่างอื�นได ้                   
โดยไม่กระทบต่อการเรียนการสอนและผลการเรียนรู้) 
 6. มีความทนัสมยัทนัต่อการณ์ ความเคลื�อนไหวต่าง ๆ และสอดคลอ้งกบัสภาพที�เป็นจริง              
ที�ผูเ้รียนดาํเนินชีวติอยู ่
 7. แปลความไดต้รงกนั แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที�เขียนขึ
นจะตอ้งสื�อความหมาย              
ไดต้รงกนั เขียนให้อ่านเขา้ใจง่าย กรณีการสอนแทนหรือเผยแพร่ ผูน้าํไปใช้สามารถเขา้ใจและใช้ได้
ตรงตามจุดประสงคข์องผูเ้ขียนแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
 8. มีการบูรณาการ แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที�ดีจะสะทอ้นให้เห็นการบูรณาการ
แบบองคร์วมของเนื
อหาสาระ ความรู้ และวธีิการจดักิจกรรมการเรียนรู้เขา้ดว้ยกนั 
 9. มีการเชื�อมโยงความรู้ไปใช้อย่างต่อเนื�อง เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้นําความรู้และ
ประสบการณ์เดิมมาเชื�อมโยงกบัความรู้และประสบการณ์ใหม่ และนาํไปใชใ้นชีวติจริงกบัการเรียน
ในเรื�องต่อไป 
 วมิลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2554 : 342) ไดก้ล่าวถึงแผนการจดัการเรียนรู้ที�ดีไวว้า่แผนการจดั
การเรียนรู้ที�ดีจะตอ้งช่วยให้การเรียนรู้ประสบผลสําเร็จไดดี้ ดงันั
นผูจ้ดัการเรียนรู้จึงควรทราบถึง
ลกัษณะของแผนการจดัการเรียนรู้ที�ดี ซึ� งมีดงันี
  
 1. ส อ ด ค ล้อ งกับ ห ลัก สู ต ร  แล ะ แน วท างก ารจัด ก ารเรียน รู้ข อ งก รม วิช าก าร                         
กระทรวงศึกษาธิการ 
 2. นาํไปใชไ้ดจ้ริงและมีประสิทธิภาพ 
 3. เขียนอยา่งถูกตอ้งตามหลกัวชิาการ เหมาะสมกบัผูเ้รียนและเวลาที�กาํหนด 
 4. มีความกระจ่างชดัเจน เขา้ใจง่ายและเขา้ใจไดต้รงกนั 
 5. มีรายละเอียดมากพอที�ทาํใหผู้อ่้านสามารถนาํไปใชจ้ดัการเรียนรู้ได ้
 จากข้อความข้างต้นจึงสามารถสรุปได้ว่า แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที� ดีจะต้อง              
สอดคลอ้งกบัหลกัสูตร แนวทางการจดัการเรียนรู้ของกรมวชิาการ กระทรวงศึกษาธิการ เขียนอยา่ง
ถูกตอ้งตามหลกัวชิาการ มีความชดัเจน ยดืหยุน่ปรับเปลี�ยนได ้เหมาะสมกบัผูเ้รียน และสามารถใช้
ไดจ้ริง 



 

 
 

60

 หลกัการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
 ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาหลกัการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้ที�ดี โดยมีนกัวชิาการหลายท่าน
ไดใ้หค้วามหมายของลกัษณะของแผนการจดัการเรียนรู้ที�ดี ไวด้งันี
  
 วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2554 : 351 - 361) ไดก้ล่าวไวว้่า การเขียนแผนการจดัการเรียนรู้ 
จาํเป็นตอ้งฝึกเขียนใหถู้กตอ้งตามหลกัการ สิ�งที�ควรเขียนใหช้ดัเจน ไดแ้ก่ 
 1. ส่วนหวัเรื�อง   
 2. สาระสาํคญั 
 3. ตวัชี
วดั 
 4. เนื
อหา 
 5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 6. สื�อการเรียนรู้ 
 7. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
 แต่ละหวัขอ้มีหลกัการเขียน ดงันี
  
 1. ส่วนหัวเรื� อง เป็นส่วนแรกของการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เป็นส่วนที�บอก                                                       
รายละเอียดเบื
อตน้ของแผนการจดัการเรียนรู้ มีแนวการเขียนดงันี
  
  1.1 ลาํดบัที�ของแผนการจดัการเรียนรู้ 
  1.2 ระบุกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
  1.3 ระบุชั
นที�จดัการเรียนรู้ 
  1.4 ระบุหวัขอ้เรื�อง 
  1.5 ระบุเวลาที�ใชใ้นการจดัการเรียนรู้ 
  1.6 ระบุวนัที� เดือน ปี และช่วงเวลาในการจดัการเรียนรู้ 
 2. สาระสาํคญั 
  สาระสําคญั คือ ขอ้ความที�เขียนเพื�อระบุให้เห็นแก่น หรือขอ้สรุปที�ตอ้งการให้เกิดขึ
น
กบัผูเ้รียนหลงัจากเรียนรู้เรื�องใดเรื�องหนึ�ง ทั
งดา้นเนื
อหา ความรู้ ดา้นทกัษะ ซึ� งขึ
นอยูก่บัความเหมาะสม
ของเรื�องที�นาํเสนอ 
  2.1 เขียนในลกัษณะของการสรุปเนื
อหาความรู้ ทกัษะ หรือเจตคติที�เป็นเป้าหมาย             
ดว้ยภาษาที�รัดกุมและชดัเจน 
  2.2 เขียนในลักษณะความเรียงหรือเขียนเป็นข้อในกรณีที�การจดัการเรียนรู้ครั
 งนี
                   
มีมากกวา่ 1 สาระสาํคญั 
  2.3 การจดัการเรียนรูในระดบัชั
นตน้ ๆ ควรมีสาระสาํคญัเดียวในการเรียนรู้ครั
 งหนึ�ง 
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 3. ตวัชี
วดั 

  ตัวชีวดั คือ ข้อความระบุคุณลักษณะด้านเนื
 อหา ความรู้ ทักษะ หรือด้านเจตคติ                   
ที�ตอ้งการให้เกิดขึ
นกบัผูเ้รียน หลกัจากที�ไดเ้รียนรู้ การเขียนจุดประสงค์ในแผนการจดัการเรียนรู้               
มีวธีิการเขียนหลายลกัษณะแต่โดยทั�วไปนิยมเขียนในลกัษณะจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม หรือในลกัษณะ
ของจุดประสงคป์ลายทางและจุดประสงคน์าํทางซึ� งรายละเอียดดงันี
   
  3.1 จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม คือ จุดประสงค์ที�บ่งชี
 ถึงพฤติกรรมที�ผูเ้รียนสามารถ
แสดงออกหลงัจากที�ไดเ้รียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ที�ครูกาํหนดไวพ้ฤติกรรมดงักล่าวตอ้งเป็น
พฤติกรรมที�ครูสังเกตได้อย่างชัดเจนจากการได้ยินและการมองเห็น จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม              
ที�สมบูรณ์ควรจะประกอบด้วย ส่วนสําคัญ 3 ส่วน ได้แก่ สถานการณ์หรือเงื�อนไขที�ครูตั
 งไว ้              
พฤติกรรมของผูเ้รียนที�คาดหวงัให้แสดงออก และเกณฑที์�บงชี
ความสามารถของนกัเรียนที�จะแสดง
พฤติกรรม 
  3.2 จุดประสงคป์ลายทางและจุดประสงคน์าํทาง 
   จุดประสงคป์ลายทางหรือตวัชี
 วดั คือ ขอ้ความทีระบุถึงสิ�งที�เป็นเป้าหมายสําคญั   
ที�ต้องการให้เกิดขึ
 นกับผูเ้รียนหลังจากที�ได้เรียนรู้ในแต่ละแผน หรือแต่ละเรื� องลักษณะของ                 
จุดประสงค์ปลายทางจะเป็นจุดประสงค์ที�ไม่เฉพาะเจาะจงถึงรายละเอียดของพฤติกรรมที�ผูเ้รียน
แสดงออก 
   จุดประสงค์นาํทาง คือ จุดประสงค์ย่อยที�แตกออกจากจุดประสงค์ปลายทางเพื�อ
แสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมที�คาดหวงัให้เกิดกับผูเ้รียน นิยมเขียนในรูปแบบของจุดประสงค ์              
เชิงพฤติกรรม 
   แนวการเขียนจุดประสงค ์
   1.  เขียนใหส้ัมพนัธ์กบัสาระสาํคญั 
   2.  เขียนจุดประสงคป์ลายทางที�แสดงพฤติกรรมที�คาดหวงัให้ผูเ้รียนมีความรู้และ
ความสามารถ 
   3.  เขียนใหเ้ห็นรายละเอียดของพฤติกรรมที�สามารถวดัและสังเกตได ้
   4.  เขียนดว้ยภาษาที�รัดกุม ชดัเจน สื�อความไดดี้ 
   5.  หากมีจุดประสงคข์อ้เดียวไม่ตอ้งใส่ลาํดบัเลขหวัขอ้ 
 4. เนื
อหา 
  เนื
อหาเป็นองค์ประกอบที�ทาํให้ผูจ้ดัการเรียนรู้เห็นภาพของสิ�งที�จะตอ้งจดัการเรียนรู้
โดยรวม อาจจะประกอบดว้ย ทฤษฎี หลกัการ วิธีการ ขั
นตอน หรือแนวทางปฏิบติัการระบุเนื
อหา
ในแผนการจดัการเรียนรู้มีแนวการเขียนดงัต่อไปนี
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  4.1 เขียนใหส้อดคลอ้งกบัสาระสาํคญัและจุดประสงค ์

  4.2 กาํหนดเนื
อหาของการจดัการเรียนรู้ แต่ละครั
 งให้เหมาะสมกบัระยะเวลาวยัและ

ความสามารถของผูเ้รียน 

  4.3 เขียนเนื
อหาแบบย่อโดยสรุปเป็นหัวขอ้ หรือประเด็น หาดเนื
อหามากให้ทาํเป็น 

ใบความรู้ไวภ้าคผนวกทา้ยการจดัการเรียนรู้ 

  4.4 เขียนเนื
อหาที�จะให้ผูเ้รียนรู้ไวต้ามลําดับ หากแบ่งเป็นหัวข้อย่อยได้ควรแบ่ง           

ความชดัเจน 

 5. กิจกรรมการเรียนรู้ 

  กิจกรรมการเรียนรู้ คือ สถานการณ์ที�ครูออกแบบเพื�อนาํเสนอเนื
อหา หรือการปฏิบติั

ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียน มีแนวเขียนดงันี
  

  5.1 เขียนใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้และเนื
อหา วธีิการหรือการปฏิบติั 

  5.2 เขียนเป็นขอ้ความตามลาํดบัขั
นตอนของการจดัการเรียนรู้ หรือเขียนโดยแบ่งขั
น

ได้แก่ ขั
นเขา้สู่บทเรียน ขั
นดาํเนินการจดัการเรียนรู้ และขั
นสรุปบทเรียน โดยเขียนเป็นขอ้เรียง              

ตามลาํดบัขั
นตอนของการเรียนรู้ในแต่ละขั
น หากขั
นใดมีกิจกรรมเดียวไม่ตอ้งใส่เลขลาํดบัหวัขอ้ 

  5.3 เขียนโดยระบุให้รู้ว่ากิจกรรมการเรียนรู้แต่ละขั
นใครเป็นผู ้มีบทบาทผู ้เรียน               

ผูจ้ดัการเรียนรู้ หรือผูจ้ดัการเรียนรู้และผูเ้รียนร่วมกนักระทาํ เป็นตน้ 

  5.4 ไม่ควรระบุรายละเอียดของคาํพดูทั
งคาํพดูและผูจ้ดัการเรียนรู้และผูเ้รียน 

 6. สื�อการเรียนรู้ 

  สื�อการเรียนรู้ คือ สิ� งที�เป็นตวักลางที�ช่วยให้ผูเ้รียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีแนว 

การเขียนดงัต่อไปนี
   

  6.1 ระบุสื�อใหส้อดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้ 

  6.2 ระบุเฉพาะสื�อที�ใชจ้ริงในการจดัการเรียนรู้ 

  6.3 ระบุชนิดและรายละเอียดของสื�อการเรียนรู้ เช่น ภาพยุงลาย แผนภูมิ เพลงคุณธรรม             

สี�ประการ แถบบนัทึกภาพ เป็นตน้ 

  6.4 กรณีที�เป็นสื�อที�ใช้เพื�อทาํกิจกรรมเป็นรายกลุ่มหรือรายบุคคลให้ระบุจาํนวนชิ
น

ต่อกลุ่มหรือต่อรายบุคคล 

  6.5 ไม่ควรระบุสิ� งที� มีอยู่แล้วอย่างถาวรในห้องเรียนว่าเป็นสื� อการเรียนรู้ เช่น             

กระดานดาํ ชอลก์ ดินสอ ปากกา 

 7. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
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  การวดัประเมินผลการเรียนรู้ เป็นการกระทําเพื�อตรวจสอบว่าผู ้เรียนเกิดความรู้                 
ตามจุดประสงค์ที�กาํหนดไวห้รือไม่ การวดัเป็นการรวบรวมขอ้มูลโดยใช้เครื�องมือและวิธีต่าง ๆ 
เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์  การสอบถาม การตรวจผลงาน และการทดสอบ เป็นต้น                         
ส่วนการประเมินผลเป็นการกาํหนดค่าหรือหารตดัสินสิ�งที�วดั เช่น ผา่น - ไม่ผ่าน ดี - ปานกลาง -อ่อน
หรือกาํหนดค่าเป็นระดบั 4 3 2 1 0 เป็นตน้  
 จากขอ้ความขา้งตน้จึงสามารถสรุปไดว้า่ หลกัการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้ จาํเป็นตอ้ง
เขียนให้ถูกต้องตามหลักการ โดยเรียงลําดับดังนี
  1) ส่วนหัวเรื� อง 2) สาระสําคัญ 3) ตัวชี
 วดั               
4) เนื
อหา 5) กิจกรรมการเรียนรู้ 6) สื�อการเรียนรู้ และ 7) การวดัประประเมินผลการเรียนรู้ ช่วยให ้
ผูส้อนเกิดความมั�นใจในการสอน และเป็นการสอนที�ใหคุ้ณค่าแก่ผูเ้รียน  
 
เศรษฐกจิพอเพยีง 
 ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาแนวคิดทฤษฎีที�เกี�ยวกบัหลกัเศรษฐกิจพอเพียง คือ การพฒันาที�ตั
ง
อยู่บนพื
นฐานของทางสายกลางและความไม่ประมาท โดยคาํนึงถึงความพอประมาณ ความมีเหตุผล 
การสร้างภูมิคุม้กนัที�ดีในตวั ตลอดจนใชค้วามรู้ความรอบคอบ และคุณธรรม ประกอบการวางแผน 
การตัดสินใจและการกระทํา ซึ� งมีผู ้ศึกษาได้ค้นคว้ามาเป็นแนวทางในการวิจัย (สํานักงาน               
คณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. 2551ข : 7) 
 ความหมายของหลกัเศรษฐกจิพอเพยีง  
 ผูว้จิยัไดท้าํการศึกษา ความหมายของหลกัเศรษฐกิจพอเพียง โดยมีนกัวชิาการไดก้ล่าวไว้
หลายท่านดงันี
  
 ประเวศ วะสี (2550 : 5 - 7) ไดก้ล่าววา่ เศรษฐกิจพอเพียง ความสามารถของชุมชนเมือง 
รัฐ ประเทศ หรือภูมิภาคหนึ� ง ๆ ในการผลิตสินค้าและบริการทุกชนิดเพื�อเลี
 ยงสังคมนั
น ๆ ได ้             
โดยไม่ตอ้งพึ� งพาปัจจยัต่าง ๆ ที�เราไม่ได้เป็นเจา้ของ และตอ้งมีพอเพียงในอย่างน้อย 7 ประการ           
ดว้ยกนั คือ 
 1. พอเพียงสาํหรับทุกคน ทุกครอบครัว ไม่ใช่เศรษฐกิจแบบทอดทิ
งกนั 
 2. จิตใจพอเพียง ทาํใหรั้กและเอื
ออาทรคนอื�นได ้
 3. สิ�งแวดลอ้มพอเพียง การอนุรักษแ์ละเพิ�มพนูสิ�งแวดลอ้ม ทาํใหย้งัชีพและทาํมาหากินได ้
 4. ชุมชนเข้มแข็งพอเพียง รวมตัวกันแก้ไขปัญหาต่าง ๆ เช่น ปัญหาสังคม ปัญหา              
ความยากจนหรือปัญหาสิ�งแวดลอ้ม 
 5. ปัญญาพอเพียง มีการเรียนรู้ร่วมกนัในการปฏิบติั และปรับตวัอยา่งต่อเนื�อง 
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 6. อยูบ่นพื
นฐานวฒันธรรมพอเพียง วฒันธรรม หมายถึง วิถีชีวิตของกลุ่มชนที�สัมพนัธ์กนั 
อยู่กับสิ� งแวดล้อมที�หลากหลาย ดังนั
 น เศรษฐกิจจึงควรมีสัมพันธ์และเติบโตขึ
 นจากพื
นฐาน                       
ทางวฒันธรรมจึงจะมั�นคง 
 7. มีความมั�นคงพอเพียง ไม่ใช่วบูวาบเดี�ยวเดียวรวยแบบกะทนัหนั เดี�ยวตกงานไม่มีกินมีใช ้
ถ้าเป็นแบบนั
 นประสาทมนุษย์คงรับไม่ได้กับความผันผวนที� เร็วเกินไป จึงสุขภาพจิตเสีย                  
เครียดเพี
ยนรุนแรง ฆ่าตวัตาย ติดยา เศรษฐกิจพอเพียงที�มั�นคงจึงจะทาํใหสุ้ขภาพจิตดี 
 เมื�อทุกอย่างพอเพียงก็เกิดความสมดุล ความสมดุลคือความเป็นปกติและย ั�งยืน ซึ� งอาจ

เรียกเศรษฐกิจพอเพียงในชื�ออื�น ๆ เช่น เศรษฐกิจพื
นฐาน เศรษฐกิจสมดุล เศรษฐกิจบูรณาการ                

หรือเศรษฐกิจศีลธรรม และนี�คือเศรษฐกิจทางสายกลาง หรือเศรษฐกิจแบบมชัฌิมาปฏิปทา เพราะ

เชื�อมโยงทุกเรื�องเขา้ดว้ยกนั ทั
งเศรษฐกิจ จิตใจ สังคม วฒันธรรม สิ�งแวดลอ้ม ที�จริงคาํวา่ เศรษฐกิจ

เป็นคาํที�มีความหมายที�ดี ที�หมายถึง ความเจริญที�เชื�อมโยงจิตใจสังคมวฒันธรรมและสิ�งแวดลอ้ม

เขา้ดว้ยกนั แต่ไดมี้การเอาคาํวา่เศรษฐกิจไปใชใ้นลกัษณะแบบแยกส่วน ที�หมายถึง การแสวงหาเงิน

เท่านั
 นเมื�อแยกส่วนก็ทําลายส่วนอื�น ๆ จนเสียสมดุลและวิกฤติ โดยมีประเด็นที�แตกต่าง คือ 

เศรษฐกิจพอเพียง มิได้หมายถึง แค่การใช้จ่ายอย่างประหยดั การห้ามไม่ให้เป็นหนี
  การเป็นอยู ่            

โดยไม่เกี�ยวขอ้งกบัใคร การไม่ขวนขวายทาํสิ�งใด ๆ อยา่งเตม็ที� เหตุผลเพื�อใชย้อมรับสภาพที�เป็นอยู ่

 สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2551ข : 7) ได้ให ้           

ความหมาย หลกัเศรษฐกิจพอเพียง เป็นปรัชญาแนวคิดสําคญัที�สุดในการสอนคน ซึ� งนาํมาประยกุต์

ใชก้บัการปฏิบติัตนในทุกระดบั โดยเนน้การปฏิบติับนทางสายกลาง และพฒันาอย่างเป็นขั
นตอน 

มีนกัวชิาการไดใ้หค้วามหมายของความคิดเห็นไวห้ลากหลายทศันะ ดงันี
  

 เศรษฐกิจพอเพียง เป็นปรัชญาที�ชี
 แนวทางการดาํรงอยู่และปฏิบติัตน ที�พระบาทสมเด็จ

พระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช มีพระดาํรัสแก่พสกนิกรชาวไทยมาตั
งแต่ปี พ.ศ. 2517 มีใจความว่า 

การพฒันาประเทศจาํเป็นตอ้งทาํตามลาํดบัขั
น ตอ้งสร้างพื
นฐาน คือ ความพอมี พอกิน พอใชข้อง

ประชาชนส่วนใหญ่เป็นเบื
องตน้ก่อน โดยใชว้ิธีการและอุปกรณ์ที�ประหยดั แต่ถูกตอ้งตามหลกัวิชาการ 

เมื�อไดพ้ื
นฐานมั�นคงพร้อมพอควร และปฏิบติัไดแ้ล้ว จึงค่อยเสริมความเจริญ และฐานะทางเศรษฐกิจ

ขั
นที�สูงขึ
นโดยลาํดบัต่อไป และนบัจากนั
นเป็นตน้มา พระองคไ์ดท้รงเนน้ย ํ
าถึงแนวทางการพฒันา

หลักแนวคิดพึ� งตนเองเพื�อให้ เกิดความพอมี พอกิน พอใช้ของคนส่วนใหญ่  โดยใช้หลัก                      

ความพอประมาณ การคาํนึงถึงความมีเหตุผล การสร้างภูมิคุม้กนัในตวัที�ดี ตลอดจนทรงเตือนสติ

ปวงชนชาวไทยไม่ให้ประมาท มีความตระหนักถึงการพฒันาอย่างเป็นขั
นเป็นตอนที�ถูกต้อง                        

ตามหลกัวชิาและการมีคุณธรรมเป็นกรอบในการปฏิบติัและการดาํรงชีวติ  
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 ในปี พ.ศ. 2540 ประเทศไทยประสบกับภาวะวิกฤตเศรษฐกิจ นับว่าเป็นบทเรียนของ             
การพฒันาที�ไม่สมดุลและไม่มีเสถียรภาพ ซึ� งส่งผลกระทบต่อความเป็นอยูข่องประชาชน ส่วนใหญ่
ส่วนหนึ� งเป็นผลมาจากการพฒันาสังคมที�ไม่ได้คาํนึงถึงระดับความเหมาะสมกับศกัยภาพของ
ประเทศ หรือความพร้อมของคนและระบบ และอีกส่วนหนึ� งนั
น การหวงัพึ�งพิงจากต่างประเทศ
มากเกินไปทั
งในด้านความรู้ เงินลงทุน หรือตลาด โดยไม่ได้เตรียมสร้างพื
นฐานภายในประเทศ               
ให้มีความมั�นคงและเขม้แขง็ หรือสร้างภูมิคุม้กนัที�ดีเพื�อให้สามารถพร้อมรับความเสี�ยงจากความผกผนั
เปลี�ยนแปลงของปัจจยัภายในและภายนอก บทเรียนจากการพฒันาที�ผ่านมานั
นทาํให้ประชาชน          
คนไทยทุกระดบัในทุกภาคส่วนของสังคม ทั
งภาครัฐ เอกชน ประชาสังคม นกัวิชาการ หันกลบัมา 
ทบทวนแนวทางการพฒันาและการดาํเนินชีวิตของคนในชาติ แล้วมุ่งให้ความสําคญักบัพระราชดาํริ
ของพระบาทสมเด็จพระเจา้อยูห่วั ในเรื�องการพฒันาและการดาํเนินชีวิตแนวทางเศรษฐกิจพอเพียง 
และศึกษาคน้ควา้พฒันาความรู้ ความเขา้ใจเกี�ยวกบัแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงทั
งในเชิงกรอบแนวคิด
ทางทฤษฎี และใชเ้ป็นแนวในการนาํไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจาํวนั 
 ปรียานุช พิบูรสราวุธ (2551 : 3) ได้กล่าวว่า เศรษฐกิจพอเพียง ปรัชญาที�ชี
 ถึงแนวทาง           
การดาํรงอยู่และปฏิบติัตนของประชาชนในทุกระดบั ดงัแต่ระดบัครอบครัว ระดบัชุมชน จนถึง
ระดบัรัฐ ทั
งในการพฒันาและบริหารประเทศให้ดาํเนินไปในทางสายกลาง โดยเฉพาะการพฒันา
เศรษฐกิจเพื�อให้ก้าวทนัต่อโลกยุคโลกาภิวตัน์ เป้าหมายมุ่งให้เกิดความสมดุลและความพร้อม             
ต่อการรองรับการเปลี�ยนแปลงอยา่งรวดเร็วและกวา้ง ทั
งทางวตัถุ สังคม สิ�งแวดลอ้มและวฒันธรรม 
จากโลกภายนอกไดเ้ป็นอย่างดี โดยความพอเพียง คือ ความพอประมาณ ความมีเหตุผล การสร้าง
ภูมิคุม้กนัที�ดีในตวัอย่างพอสมควร ต่อการมีผลกระทบใด ๆ อนัเกิดจากการเปลี�ยนแปลงทั
งภาย
นอกและภายใน เงื�อนไขพื
นฐาน ความรู้คู่คุณธรรม จะตอ้งอาศยัความรอบรู้ ความรอบคอบ และ                  
ความระมดัระวงัอย่างยิ�งในการนาํวิชาการต่าง ๆ มาใช้ในการวางแผนและการดาํเนินการทุกขั
นตอน 
โดยเสริมสร้างจิตใจของคนในชาติ โดยเฉพาะเจา้หนา้ที�ของรัฐนกัทฤษฏีและนกัธุรกิจในทุกระดบั 
ให้สํานึกในคุณธรรมความซื
อสัตยสุ์จริต และให้มีความรอบรู้ที�เหมาะสมดาํเนินชีวิตดว้ยความอดทน 
ความเพียร มีสติ ปัญญา และความรอบคอบ 
 สํานักเสริมสร้างความเขม้แข็งชุมชน กรมการพฒันา (2554 : 8) ได้ให้ความหมายหลกั
เศรษฐกิจพอเพียงไวว้า่ หมายถึงเศรษฐกิจที�สามารถอุม้ชูตวัเอง (Self-sufficiency) อยูไ่ดโ้ดยไม่ตอ้ง
เดือดร้อน ตอ้งสร้างพื
นฐานทางเศรษฐกิจของตนเองให้ดีเสียก่อนคือตั
งตวัให้มีความพอกินพอใช ้
ไม่ใช่มุ่งหวงัแต่จะทุ่มเทสร้างความเจริญยกเศรษฐกิจให้รวดเร็วแต่เพียงอย่างเดียว เพราะผูมี้อาชีพ
และฐานะเพียงพอที�จะพึ�งตนเอง ย่อมสามารถสร้างความเจริญกา้วหนา้และฐานะทางเศรษฐกิจขั
นสูง
ขึ
นไปตามลาํดบั  
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 กระทรวงการต่างประเทศ (2557 : 13 - 18) โดยศาสตราจารยเ์กียรติคุณ นายแพทยเ์กษม 

วฒันชยั ไดก้ล่าวถึง ความหมายของหลกัเศรษฐกิจพอเพียงไวว้า่ เป็นปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

และโครงการตามพระราชดาํริต่าง ๆ ไม่วา่จะเป็นเรื�องวฒันธรรม หรือวถีิชีวติของคนไทย เป็นสิ�งที�

กระทรวงการต่างประเทศสามารถนาํไปใช้เป็นสื�อในการทาํงานและจะเป็นประโยชน์ต่อประเทศชาติ 

เหตุผลที�พระองค์ท่านพระราชทานมา เนื� องจากเศรษฐกิจพอเพียงเป็นปรัชญาที� ชี
 แนวทาง                        

และการดาํรงอยู่ของประชาชนในทุกระดับ ตั
 งแต่ระดับครอบครัว ชุมชน รัฐ ทั
 งในการพฒันา              

และบริหารประเทศ ถือเป็นการพฒันาเศรษฐกิจที�จะทาํให้กา้วทนัโลกยุคโลกาภิวตัน์ แต่มีบางท่าน

เขา้ใจว่าถา้ทาํตามแผนนี
 แลว้จะทาํให้ประเทศชาติไม่เจริญ ซึ� งจริง ๆ แลว้เป็นความคิดที�ผิดเราจะตอ้ง

คิดให้กวา้ง คิดไกล และคิดกล้า ซึ� งข้าพเจา้มองว่าถ้าเราทาํตามแผนนี
 แล้ว จะยิ�งทาํให้ฐานเรื�อง          

การเงินเขม้แข็งมากขึ
น หรือเช่น ชุมชนที�นาํปรัชญานี
 ไปใช้สามารถวิเคราะห์ชุมชนได ้วางแผนได ้

และสร้างชุมชนไดต้รงนี
 จึงเป็นสิ�งทา้ยทา้ย โดยความพอเพียง คือ ความพอประมาณอย่าน้อยเกิน 

อย่ามากเกิน มีเหตุผล ความจาํเป็นที�จะต้องมีระบบภูมิคุ้มกันต่อการเปลี�ยนแปลงทั
 งภายนอก          

และภายใน เช่น ถา้เกิดสถานการณ์นํ
 าท่วมครอบครัวที�มีภูมิคุม้กนัดีก็จะฟื
 นตวัไดเ้ร็ว แต่ครอบครัว

ที�มีภูมิคุม้ไม่ดีเวลาฟื
 นตวัก็จะชา้หรืออาจจะไม่ฟื
 นเลย ประเทศชาติก็เหมือนกนั พอจบสงครามโลก

ครั
 งที� 1 หลายประเทศในระดบัเท่า ๆ บางประเทศก็ฟื
 นตวัไดเ้ร็วบางประเทศก็ฟื
 นตวัไดช้า้ สงครามโลก

ครั
 งที� 2 ก็เช่นกันภูมคุ้มกันในที�นี
 ก็คือความเข้มแข็งนั�นเอง ในปรัชญานี
 ท่านทรงรับสั�งให้ดูแล

ภูมิคุม้กนัครบถว้นทั
ง 4 ดา้นคือ ดา้นวตัถุ ดา้นสังคม ดา้นสิ�งแวดลอ้ม และดา้นวฒันธรรม ถา้จะมี

ความเขม้แข็งจะตอ้งมีทั
ง 4 ด้านนี
 ซึ� งชุมชนไหนก็จะนาํเรื�องนี
 ไปใช้ ชุมชนนั
นตอ้งประเมินฐาน

ความเขม้แขง็ก่อนวา่ตรงไหนเขม้แขง็หรืออ่อนแอ 

 สํานักงานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน (2558 : 38) ได้ให้ความหมายเป็นปรัชญา             

ที�ชี
 แนวการดาํรงอยู่และปฏิบติัตนของประชาชนในทุกระดบั ตั
งแต่ระดบัครอบครัว ระดบัชุมชน 

จนถึงระดับรัฐ ทั
 งในการพฒันาและบริหารประเทศให้ดาํเนินไปในทางสายกลาง โดยเฉพาะ                

การพฒันาเศรษฐกิจ เพื�อให้กา้วทนัต่อโลกยุคโลกาภิวตัน์ ความพอเพียง หมายถึง ความพอประมาณ 

ความมีเหตุผล รวมถึงความจาํเป็นที�จะตอ้งมีระบบภูมิคุม้กนัในตวัที�ดีพอสมควร ต่อการกระทบใด ๆ 

อันเกิดจากการเปลี�ยนแปลงทั
 งภายนอก ทั
 งนี
 จะต้องอาศัยความรอบรู้ ความรอบคอบ และ                  

ความระมดัระวงัอย่างยิ�งในการนาํวิชาการต่าง ๆ มาใช้ในการวางแผนและการดาํเนินการทุกขั
นตอน 

และขณะเดียวกัน จะต้องเสริมสร้างพื
นฐานจิตใจของคนในชาติ โดยเฉพาะเจ้าหน้าที�ของรัฐ                

นกัทฤษฎีและนกัธุรกิจในระดบั ใหมี้คุณธรรม ความซื�อสัตย ์สุจริต และให้มีความรอบรู้ที�เหมาะสม 

ดาํเนินชีวิตดว้ยความอดทน ความเพียร มีสติ ปัญญาและความรอบคอบ เพื�อให้สมดุลและพร้อม         
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ต่อการรองรับการเปลี�ยนแปลงอย่างรวดเร็วและกว้างขวา้ง ทั
 งด้านวตัถุ สังคม สิ� งแวดล้อม                 

และวฒันธรรมจากโลกภายนอกไดอ้ยา่งดี 

 ดงันั
นจึงสามารถสรุปไดว้า่ ความหมายของหลกัเศรษฐกิจพอเพียง หมายถึง เป็นปรัชญา
แนวคิดสําคญัที�สุดในการสอนคน ซึ� งนาํมาประยุกต์ใช้กบัการปฏิบติัตนในทุกระดบั โดยเน้นการ
ปฏิบติับนทางสายกลาง โดยความพอเพียง คือความพอประมาณ ความมีเหตุผล การสร้างภูมิคุม้กนั
ที�ดีในตวัอยา่งพอสมควร ต่อการมีผลกระทบใดๆอนัเกิดจากการเปลี�ยนแปลงทั
งภายนอกและภายใ น 
เงื�อนไขพื
นฐาน ความรู้คู่คุณธรรม จะตอ้งอาศยัความรอบรู้ ความรอบคอบ และความระมดัระวงั
อยา่งยิ�งในการนาํวิชาการต่าง ๆ มาใชใ้นการวางแผนและการดาํเนินการทุกขั
นตอน โดยเสริมสร้าง
จิตใจของคนในชาติ ใหมี้คุณธรรม ความซื�อสัตย ์สุจริต และใหมี้ความรอบรู้ที�เหมาะสม ดาํเนินชีวิต
ดว้ยความอดทน ความเพียร มีสติ ปัญญาและความรอบคอบ เพื�อให้สมดุลและพร้อมต่อการรองรับ
การเปลี�ยนแปลงอย่างรวดเร็วและกวา้งขวา้ง ทั
งดา้นวตัถุ สังคม สิ� งแวดลอ้ม และวฒันธรรมจาก
โลกภายนอกไดอ้ยา่งดี 
 แนวคิดและทฤษฎหีลกัเศรษฐกจิพอเพยีง 
 ผูว้ิจยัได้ทาํการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีของหลักเศรษฐกิจพอเพียง เป็นปรัชญาชี
 ถึง             
แนวทางการดาํรงชีวติ และปฏิบติัตนของประชาชนทุกระดบัตั
งแต่ครอบครัว ชุมชน จนถึงระดบัรัฐ
ทั
 งในการดํารงชีวิตประจาํวนั การพัฒนาและบริหารประเทศ ให้ดําเนินไปในทางสายกลาง                
โดยเฉพาะการพฒันาเศรษฐกิจ เพื�อให้ก้าวหน้าต่อการเปลี�ยนแปลงของโลก มีนักวิชาการได้ให้
ความหมายของความคิดเห็นไวห้ลากหลายทศันะ ดงันี
  
 สํ านัก งาน ค ณ ะก รรม ก ารพัฒ น าการเศ รษ ฐกิ จและสั งค ม แห่ งชาติ  (2551ข  : 7)                      
เศรษฐกิจพอเพียง เป็นปรัชญาชี
 ถึงแนวทางการดาํรงอยู่และปฏิบติัตนของประชาชนในทุกระดบั     
ตั
งแต่ระดบัครอบครัว ระดบัชุมชน จนถึงระดบัรัฐ ทั
งในการพฒันา และบริหารประเทศให้ดาํเนินไป
ในทางสายกลาง โดยเฉพาะการพฒันาเศรษฐกิจเพื�อให้กา้วทนัต่อโลกยุคโลกาภิวตัน์ ความพอเพียง 
หมายถึง ความพอประมาณ ความมีเหตุผล รวมถึงความจาํเป็นที�จะตอ้งมีระบบภูมิคุม้กนัในตวัที�ดี
พอสมควรต่อการมีผลกระทบใด ๆ อนัเกิดจากการเปลี�ยนแปลงทั
งภายนอกและภายใน ทั
งนี
จะตอ้ง
อาศัยความรอบรู้ ความรอบคอบและความระมัดระวงัอย่างยิ�งในการนําวิชาการต่าง ๆ มาใช ้                          
ในการวางแผนและการดาํเนินการทุกขั
นตอน และขณะเดียวกนัจะตอ้งเสริมสร้างพื
นฐานจิตใจ            
ของคนในชาติ โดยเฉพาะเจ้าหน้าที�ของรัฐ นักทฤษฎีและนักธุรกิจในทุกระดับให้มีจิตสํานึก                   
ในคุณธรรม ความซื�อสัตย์ สุจริต และให้มีความรอบรู้ที�เหมาะสม ดาํเนินชีวิตด้วยความอดทน                      
ความเพียรมีสติปัญญาและความรอบคอบเพื�อให้สมดุลและพร้อมต่อการรองรับการเปลี�ยนแปลง
อยา่งรวดเร็วและกวา้งขวางทั
งดา้นวตัถุสังคมสิ�งแวดลอ้มและวฒันธรรมจากโลกภายนอกไดเ้ป็นอยา่งดี 
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 ดงัพระราชดาํรัสของพระบาทสมเด็จพระเจา้อยู่หัว ที�พระราชทานแก่คณะบุคคลต่าง ๆ 
เนื�องในโอกาสวนัเฉลิมพระชนมพรรษา เมื�อวนัที� 4 ธนัวาคม พ.ศ. 2540 มีใจความตอนหนึ�งวา่ 
 ความพอเพียง นี
 ไม่ได้หมายความว่าทุกครอบครัวจะต้องผลิตอาหารของตวัจะทอผา้      
ใส่เองอย่างนั
 นมันเกินไป แต่ว่าในหมู่บ้านหรือในอําเภอจะต้องมีความพอเพียงพอสมควร                   
บางสิ� งบางอย่างที�ผลิตไดม้ากกว่าความตอ้งการ ก็ขายได ้แต่ขายในที�ไม่ห่างไกลเท่าไหร่ไม่ตอ้ง            
เสียค่าขนส่งมากนกั 
 พระราชดํารัสที�พระองค์ทรงพระราชทานแก่คณ ะบุคคลต่าง ๆ เนื� องในโอกาส                      
วนัเฉลิมพระชนมพรรษา เมื�อวนัที� 4 ธนัวาคม พ.ศ. 2551 มีใจความตอนหนึ�งวา่ 
 ให้พอเพียงนี
 ก็หมายความวา่ มีกินมีอยูไ่ม่ฟุ่มเฟือยไม่หรูหราก็ได ้แต่ว่าพอแมบ้างอย่าง
อาจจะดูฟุ่มเฟือย แต่ถา้ทาํให้มีความสุข ถา้ทาํไดก้็สมควรที�จะทาํสมควรที�จะปฏิบติั อนันี
ก็ความหมาย
อีกอย่างของเศรษฐกิจหรือระบบพอเพียง คนเราถ้าพอในความต้องการ ก็มีความโลภน้อย                        
เมื�อมีความโลภนอ้ยก็เบียดเบียนคนอื�นนอ้ย ถา้ทุกประเทศมีความคิดอนันี
  ไม่ใช่เศรษฐกิจมีความคิดวา่ 
ทาํอะไรตอ้งพอเพียง หมายความว่า พอประมาณ ไม่สุดโต่ง ไม่โลภอย่างมาก คนเราก็อยู่เป็นสุข  
พอเพียงนี
 อาจจะมีมาก อาจจะมีของหรูหราก็ได ้แต่วา่ตอ้งไม่เบียดเบียนคนอื�น ตอ้งให้พอประมาณ
ตามอตัภาพ พดูจาก็พอเพียง ทาํอะไรก็พอเพียง ปฏิบติัตนก็พอเพียง 
 และอีกพระราชดาํรัสที�พระองค์พระราชทานแก่คณะบุคคลต่าง ๆ เนื�องในโอกาสวนั
เฉลิมพระชนมพรรษา เมื�อวนัที� 23 ธนัวาคม พ.ศ. 2542 มีใจความตอนหนึ�งวา่ 
 ขอให้ทุกคนมีความปรารถนาที�จะให้เมืองไทยพออยู่ พอกิน มีความสงบ และทาํงานตั
ง
อธิษฐาน ตั
 งปณิธาน ในทางนี
 ที�จะให้เมืองไทยอยู่แบบพอกิน ไม่ใช่ว่าจะรุ่งเรืองอย่างยอด แต่มี
ความพออยูพ่อกิน มีความสงบเปรียบกบัประเทศอื�น ๆ ถา้เรารักษาความพออยูพ่อกินนี
 ได ้เราก็จะ
ยอดยิ�งยวดได้... ฉะนั
น ถ้าทุกท่านซึ� งถือว่าเป็นผูมี้ความคิด และมีอิทธิพล มีพลงัที�จะทาํให้ผูอื้�น               
ซึ� งมีความคิดเหมือนกนัช่วยกนัรักษาส่วนรวมใหอ้ยูดี่ กินดี พอสมควร ขอย ํ
าพอควร พออยู ่พอกินมี
ความสงบไม่ให้คนอื�นมาแยง่คุณสมบติันี
จากเราไปได ้ก็จะเป็นของขวญัวนัเกิดที�ถาวรที�จะมีคุณค่า
อยูต่ลอดกาล 
 พระบาทสมเด็จสมเด็จพระเจา้อยูห่วัภูมิพลอดุลยเดช ไดพ้ฒันาหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง
เพื�อจะให้พสกนิกรชาวไทยไดเ้ขา้ถึงทางสายกลางของชีวิต และเพื�อคงไวซึ้� งทฤษฎีของการพฒันา              
ที�ย ั�งยืน แนวคิดทฤษฎีนี
 เป็นพื
นฐานของการดาํรงชีวิตซึ� งอยูร่ะหวา่งสังคมระดบัทอ้งถิ�นและตลาด
ระดบัสากล จุดเด่นของแนวปรัชญานี
  คือ แนวทางที�สมดุล โดยใชห้ลกัธรรมชาติที�เป็นเหตุผลอยา่ง
เชื�อมโยงพฒันาให้ทนัสมยัและกา้วสู่ความเป็นสากลไดเ้หมือนนานาประเทศทั�วโลกโดยปราศจาก
การต่อตา้นกระแสโลกาภิวตัน์ 
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 หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมีความสําคัญในช่วง พ.ศ. 2540 เมื�อปีที�ประเทศไทย
ตอ้งการรักษาความมั�นคงและเสถียรภาพทางเศรษฐกิจเพื�อยืนหยดัในการพึ� งตนเอง และพฒันา
นโยบายที�สําคญัเพื�อการฟื
 นฟูเศรษฐกิจของประเทศ โดยการสร้างแนวคิดเศรษฐกิจที�พึ�งตนเองได้
ซึ� งคนไทยจะสามารถเลี
ยงชีพโดยอยูบ่นพื
นฐานของความพอเพียง และการนาํแนวคิดดงักล่าวมาใช้
ก็ไดผ้า่นการทดลองในพระตาํหนกัสวนจิตรลดารโหฐาน และโครงการในภูมิภาคต่าง ๆ หลายโครงการ 
 พระบาทสมเด็จพระเจา้อยูห่ัว มีพระราชดาํริวา่ มนัไม่ไดมี้ความจาํเป็นที�เราจะกลายเป็น
ประเทศอุตสาหกรรมใหม่ (NIC) พระองค์ได้ทรงอธิบายว่า ความพอเพียงและการพึ� งตนเองคือ  
ทางสายกลางที�จะป้องกันการเปลี�ยนแปลงความไม่มั�นคงของประเทศได้ และการดาํเนินชีวิต                  
ตามหลกัเศรษฐกิจพอเพียง เชื�อว่าจะสามารถปรับเปลี�ยนโครงสร้างทางสังคมของชุมชนให้ดีขึ
น 
โดยมีปัจจยั 2 อยา่ง คือ 
 1. การผลิตจะตอ้งมีความสัมพนัธ์กนัระหวา่งปริมาณผลผลิตและการบริโภค 
 2. ชุมชนจะต้องมีความสามารถในการจัดการทรัพยากรของตนเองอย่างครบวงจร               
ผลที�เกิดขึ
น คือ 
  2.1 เศรษฐกิจพอเพียงสามารถที�จะคงไวซึ้� งขนาดของประชากรที�ไดส้ัดส่วน 
  2.2 ใชเ้ทคโนโลยไีดอ้ยา่งเหมาะสม 
  2.3 รักษาสมดุลของระบบนิเวศ และปราศจากการแทรกแซงจากปัจจยัภายนอก 
 วนัชัย ทรงเมตตา (2553 : 39)ได้กล่าวถึง ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงนี
 ว่า หลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงมีความสอดคลอ้งกบัแนวคิดของการพฒันาคน เพราะเน้นการพฒันาความเป็น
มนุษยแ์ละความย ั�งยนืของการพฒันา ใหค้วามสาํคญัต่อเรื�องความอยูดี่มีสุขมากกวา่ความมั�งคั�ง และ
เห็นคุณค่าของการเรียนรู้ และการใช้คุณธรรมนําความรู้ เพราะว่าคนผูซึ้� งเป็นผูส้ร้างแวดล้อม                
ของตนทาํให้เกิดความพอเพียงได้ด้วยการรักษาความสมดุลในชีวิตของแต่ละคน แต่ละชุมชน              
แต่ละองค์กร และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื�องเพื�อให้พร้อมรับต่อการเปลี�ยนแปลงต่าง ๆ ได ้                 
การพฒันาคนให้ดาํเนินชีวิตตามแนวทางปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงนั
น เป็นการปลูกฝังคุณค่า
ของความเป็นคน การคิดให้ถูกพูดให้ถูก ปฏิบติัให้ถูกอย่างมีสติ และใชปั้ญญาไปในทางที�ถูกตอ้ง 
เพื�อทางเลือกและพัฒนาศักยภาพของแต่ละคนให้สามารถอยู่อย่างพออยู่พอกิน อุ้มชูตนเอง                  
และครอบครัวไดโ้ดยไม่เบียดเบียนตนเองและผูอื้�นอีกทั
งอยูร่่วมกบัผูอื้�นในสังคมไดอ้ยา่งสงบสุข 
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ภาพประกอบ 5  แนวความคิดเศรษฐกิจพอเพียง 3 ห่วง / เงื�อนไข 
ที�มา : สาํนกังานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. 2560 : 2 
 
 สํานักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ (2554 : 11 - 12) ในปัจจุบันนี
  แนวคิดปรัชญา             
เศรษฐกิจพอเพี ยงได้มีการนําไป ใช้ เป็ นน โยบ ายของรัฐบ าลและป รากฏในรัฐธรรมนู ญ                             
แห่งราชอาณาจกัรไทย พุทธศกัราช 2550 ในส่วนที� 3 แนวนโยบายดา้นการบริหารราชการแผน่ดิน 
มาตรา 78 (1) ว่า การบริหารราชการแผ่นดินให้เป็นไปเพื�อการพฒันาสังคม เศรษฐกิจ และความมั�นคง
ของประเทศอยา่งย ั�งยืน โดยตอ้งส่งเสริมการดาํเนินการตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และคาํนึงถึง
ประโยชน์ของประเทศชาติในภาพรวมเป็นสาํคญั 
 มีนกัวชิาการไดใ้หแ้นวคิดหลกัเศรษฐกิจพอเพียงไวว้า่ เศรษฐกิจพอเพียงเป็นปรัชญาที�ยึด
หลักทางสายกลางที�ชี
 แนวทางการดาํรงอยู่และปฏิบัติของประชาชนในทุกระดับให้ดําเนินไป                
ในทางสายกลาง มีความพอเพียง และมีความพร้อมที�จะจดัการต่อผลกระทบจากการเปลี�ยนแปลง 
ซึ� งจะตอ้งอาศยัความรอบรู้ รอบคอบ และระมดัระวงั ในการวางแผนและดาํเนินการทุกขั
นตอน                
ทั
งนี
  เศรษฐกิจพอเพียงเป็นการดาํเนินชีวิตอย่างสมดุลและย ั�งยืน เพื�อให้สามารถอยู่ไดแ้มใ้นโลก 
โลกาภิวตัน์ที�มีการแข่งขนัสูง 
 สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2560 : 2)  ปรัชญา               
ของเศรษฐกิจพอเพียงที�ทรงปรับปรุงพระราชทานเป็นที�มาของนิยาม  “3 ห่วง 2 เงื�อนไข”                    
ที�คณะอนุกรรมการขบัเคลื�อนเศรษฐกิจพอเพียง สํานกังานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ นาํมาใช้ในการรณรงคเ์ผยแพร่ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงผา่นช่องทางสื�อต่าง ๆ 
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อยูใ่นปัจจุบนั ซึ� งประกอบดว้ยความ “พอประมาณ มีเหตุผล มีภูมิคุม้กนั” บนเงื�อนไข “ความรู้” และ 
“คุณธรรม” 
 สอดคลอ้งกบัทฤษฎีเศรษฐกิจพอเพียงตามแนวพระราชดาํริ คือ ปรัชญาการพฒันาแบบ
เศรษฐกิจพอเพียง เป็นปรัชญาที�พระบาทสมเด็จพระเจา้อยู่หัว ทรงมีพระราชดาํรัสชี
 แนะแนวทาง
การดาํเนินชีวิตแก่พสกนิกรชาวไทยมาตลอดนานกว่า 30 ปี ตั
งแต่ก่อนวิกฤติการณ์ทางเศรษฐกิจ              
(ปี พ.ศ. 2540) และเมื�อภายหลงัไดท้รงเน้นย ํ
าแนวทางการแกไ้ข เพื�อให้รอดพน้จากความยากจน
สามารถดาํรงอยู่ได้อย่างมั�นคง มีความย ั�งยืนภายใต้กระแสโลกาภิวตัน์ และความเปลี�ยนแปลง   
สถานการณ์ต่าง ๆ (สาํนกังานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. 2550 : 3) 
 รวมถึงแนวคิดที�วา่ เศรษฐกิจพอเพียงเป็นการพฒันาที�ตั
งอยูบ่นพื
นฐานของทางสายกลาง
และความไม่ประมาท โดยคาํนึงถึงความพอประมาณ ความมีเหตุผล และการสร้างภูมิคุม้กนัที�ดี             
ในตวัตลอดจนการใช้ความรู้ ความรอบคอบและคุณธรรมประกอบการวางแผนการตดัสินใจและ
การกระทาํต่าง ๆ ความพอประมาณ หมายถึง ความพอดีที�ไม่มากและไม่น้อยจนเกินไป ไม่เบียดเบียน
ตนเองและผูอื้�น เช่น การผลิตและการบริโภคที�พอประมาณ ความมีเหตุผล หมายถึง การใชห้ลกัเหตุผล
ในการตดัสินใจเรื�องต่าง ๆ โดยพิจารณาจากเหตุปัจจยัที�เกี�ยวขอ้ง ตลอดจนผลที�คาดว่าจะเกิดขึ
น
อย่างรอบคอบ การมีภูมิคุม้กนัที�ดี หมายถึง การเตรียมตวัให้พร้อมรับต่อผลกระทบที�เกิดขึ
นจาก 
การเปลี�ยนแปลงรอบตวั ปัจจยัเหล่านี
 จะเกิดขึ
นไดน้ั
น จะตอ้งอาศยัความรู้ และคุณธรรม เป็นเงื�อนไข
พื
นฐาน กล่าวคือ เงื�อนไขความรู้ หมายถึง ความรอบรู้ ความรอบคอบ และความระมัดระวงั                
ในการดาํเนินชีวิตและการประกอบการงาน ส่วนเงื�อนไขคุณธรรม คือ การยึดถือคุณธรรมต่าง ๆ 
อาทิ ความซื�อสัตยสุ์จริต ความอดทน ความเพียร การมุ่งต่อประโยชน์ส่วนรวมและการแบ่งปัน 
เป็นตน้ตลอดเวลาที�ประยกุตใ์ชป้รัชญา (จิราย ุอิศรางกรู ณ อยธุยา. 2553 : 8) 
 ดงัพระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระเจา้อยูห่วัที�ไดพ้ระราชทานเนื�องในโอกาส 
วนัปิดภาคเรียนของโรงเรียนจิตรลดา ปีการศึกษา 2514 ณ ศาลาผกาภิรมย์ พระราชวงัดุสิต                    
เมื�อวนัเสาร์ที� 25 มีนาคม 2515  มีใจความตอนหนึ� งว่า  “ความรู้ในวิชาการเป็นสิ�งหนึ� งที�จะทาํให้
สามารถฟันฝ่าอุปสรรคได ้และทาํให้เป็นคนที�มีเกียรติ เป็นคนที�สามารถ เป็นคนที�จะมีความพอใจ
ไดใ้นตวัว่า ทาํประโยชน์แก่ตนเองและแก่ส่วนรวมนอกจากวิชาความรู้ ก็จะตอ้งฝึกฝนในสิ�งที�ตวั        
จะตอ้งปฏิบติัให้สอดคลอ้งกบัสังคม สอดคลอ้งกบัสมยัและสอดคลอ้งกบัศีลธรรมที�ดีงาม ถา้ไดท้ั
ง
วชิาการทั
งความรู้รอบตวั และความรู้ในชีวติ ก็จะทาํใหเ้ป็นคนที�ครบคน...”  
 นอกจากนั
 นยงัสอดคล้องกับแนวคิดที�ว่า เศรษฐกิจพอเพียงตามแนวพระราชดาํรินั
 น                 
มีหลักพิจารณาเริ� มแรกเป็นกรอบแนวคิดเป็นปรัชญาที�ชี
 แนวทางการดํารงอยู่ และปฏิบัติตน                  
ในทางที�ควรจะเป็น โดยมีพื
นฐานมาจากวิถีดั
 งเดิมของสังคมไทยสามารถนํามาประยุกต์ใช ้                   
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ไดต้ลอดเวลา และเป็นการมองโลกเชิงระบบที�มีการเปลี�ยนแปลงอยูต่ลอดเวลามุ่งเน้นการรอดพน้
จากภยัและวิกฤติ เพื�อความมั�นคงและความย ั�งยนืของการพฒันาทั
งนี
  คุณลกัษณะเศรษฐกิจพอเพียง 
สามารถนํามาประยุกต์ใช้กับการปฏิบัติตนได้ทุกระดับ โดยเน้นการปฏิบัติบนทางสายกลาง               
และการพฒันาอยา่งเป็นขั
นตอนความพอเพียงนั
นจะประกอบดว้ย 3 คุณลกัษณะ ดงันี
  
 1. ความพอประมาณ หมายถึง ความพอดี ที�ไม่น้อยเกินไปและไม่มากเกินไป โดยไม่
เบียดเบียน ตนเองและผูอื้�น เช่น การผลิตและการบริโภคที�อยูใ่นระดบัพอประมาณ 
 2. ความมีเหตุผล หมายถึง การตดัสินใจเกี�ยวกบัระดบัความพอเพียงนั
นจะตอ้งเป็นไป
อย่างมีเหตุผล โดยพิจารณาจากเหตุปัจจยัที�เกี�ยวขอ้งตลอดจนคาํนึงถึงผลที�คาดว่าจะเกิดขึ
นจาก               
การกระทาํนั
น ๆ 
 3. การมี ภู มิ คุ้มกันที� ดี ในตัว หมายถึ ง การเตรียมตัวให้ พ ร้อมรับผลกระทบและ                               
การเปลี�ยนแปลงดา้นต่าง ๆ ที�เกิดขึ
นโดยคาํนึงถึงความเป็นไปไดข้องสถานการณ์ต่าง ๆ ที�คาดวา่จะ
เกิดขึ
นในอนาคตทั
งใกลแ้ละไกล  
 สอดคลอ้งกบัแนวคิดที�ภูษณิศา นวลสกุลต (ออนไลน์. 2561) ไดก้ล่าววา่ พระบาทสมเด็จ
พระเจา้อยู่หัว ไดพ้ระราชทานหลกัเศรษฐกิจพอเพียงเพื�อให้เป็นวิถีชีวิตที�สามารถใช้ไดก้บัทุกคน
ทุกอาชีพ  เพื� อให้ดํารงตนและปฏิบัติตนให้สมดุล ทั
 งชีวิตส่วนตัวครอบครัวการทํางาน                             
ให้สอดคลอ้งกบัความเปลี�ยนแปลง ดา้นวตัถุ สังคม สิ�งแวดลอ้ม และวฒันธรรม หลกัเศรษฐกิจพอเพียง
ไม่ใช่เศรษฐกิจ แต่เป็นการใชชี้วิตอยา่งพอเพียงเช่น เป็นผูบ้ริหารที�พอเพียง การพูด การคิดตอ้งพอเพียง 
อยา่ใหค้วามคิดกระจาย ซึ� งเราสามารถนาํหลกัเศรษฐกิจพอเพียงมาใชใ้นการทาํงานไดง่้าย ๆ ดงันี
  
 ความพอประมาณ ไดแ้ก่ เรียบง่ายประหยดัการทาํอะไรที�พอเหมาะพอควรสมดุลกบัอตัภาพ 
ศกัยภาพของตนและสภาวะแวดล้อม ตามความสามารถของแต่ละคน พอประมาณกบัภูมิสังคม               
สิ� งแวดล้อม สถานการณ์ การทาํงานทุกอย่างต้องเรียบง่าย ประหยดั อย่าทาํงานให้ยุ่ง ทาํให้ง่าย                
ต่อการเขา้ใจ มีกาํหนดการทาํงานตามลาํดบัขั
นตอนและมีการปฏิบติัชดัเจน เช่น การพฒันาคุณภาพ
การศึกษา ตอ้งรู้วา่นกัศึกษาตอ้งการอะไร ผูใ้ชบ้ณัฑิตตอ้งการอะไร เพราะทุกกิจกรรมทุกงานที�ทาํ                        
มีตน้ทุน อยา่ทาํงานทิ
ง ๆ ขวา้ง ๆ การทาํงานตอ้งมีประโยชน์มีผลผลิตที�เกิดขึ
น 
 ความมีเหตุผล คือ การคิด ฟัง ปฏิบติั การทาํงานตอ้งใชห้ลกัความรู้ในการทาํงานวางแผนงาน
ตอ้งระมดัระวงัตอ้งใชห้ลกัวิชาการช่วยสนบัสนุนอยา่ใชค้วามรู้สึกและอารมณ์ในการทาํงานทุกคน
มีศกัยภาพในการทาํงาน การพฒันาตวัเองตอ้งเกิดขึ
นจากภายในตวัเองของแต่ละคน จึงตอ้งแสดง
ศกัยภาพออกมาใหไ้ด ้
 มีระบบภูมิคุม้กนัในตวัที�ดี คือ ตอ้งมีแผนกลยุทธ์ เช่น เป็นอาจารยต์อ้งมีแผนการสอน
องค์กรตอ้งมีแผนกลยุทธ์ เป็นตน้ การทาํงานตอ้งให้เกิดประโยชน์สูงสุด ตอ้งมองภาพรวมทุกคน                  



 

 
 

73

มีส่วนร่วม คือ การประสานงาน และการบูรณาการปรับวิธีการทาํงาน หน่วยงานองค์กรต้องมี
ธรรมาภิบาลเพื�อเป็นการสร้างภูมิคุน้กนัภายในตวั 
 ดงันั
นจึงสามารถสรุปได้ว่า หลกัเศรษฐกิจพอเพียง หมายถึง แนวคิดหลกัหรือปรัชญา 
การพฒันาวิถีการดาํเนินชีวิตแบบพึ� งตนเอง พออยู่พอกินในทางสังคม เศรษฐกิจ การเมืองและ               
สิ�งแวดลอ้มโดยใชห้ลกัทางศีลธรรมจรรยา ภูมิปัญญาทอ้งถิ�นให้เกิดประโยชน์อนัมั�นคงและย ั�งยืน
แก่ตนเอง ครอบครัวชุมชน และประเทศ 
 ความสําคัญเกี�ยวกบัปรัชญาเศรษฐกจิพอเพยีง 
 ผูว้จิยัไดท้าํการศึกษาความสําคญัเกี�ยวกบัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงนี
  เป็นแนวคิดที�เริ�มขึ
น
จากพระราชดําริของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ซึ� งมีนักวิชาการหลายท่านมีความคิดเห็น
สนบัสนุนแนวพระราชดาํรินี
  และไดใ้หค้วามหมายพร้อมอธิบายหลกัเศรษฐกิจพอเพียง ไวด้งันี
  
 ประเวศ วะสี (2551 : 20 - 22) ได้อธิบายถึงเศรษฐกิจพอเพียง เศรษฐกิจพื
นฐาน และ
เศรษฐกิจชุมชนวา่ถา้สังคมไทยทาํความเขา้ใจเรื�องเศรษฐกิจพื
นฐานกนัอยา่งทั�วถึง เราสามารถขจดั
ความยากจนของคนทั�วประเทศพร้อม ๆ กบัสร้างฐานทางสังคมและธรรมชาติแวดล้อมให้ฟื
 นฟู
บูรณะเพิ�มพูนขึ
นเต็มประเทศ ความเขม้แข็งที�เป็นพื
นฐานทั
งทางเศรษฐกิจ สังคมและสิ�งแวดลอ้ม 
จะส่งผลให้การพฒันาเศรษฐกิจในระดบับนมั�นคงและย ั�งยืน เศรษฐกิจพื
นฐานหรือเศรษฐกิจชุมชน
หรือเศรษฐกิจพอเพียงที�พระบาทสมเด็จพระเจา้อยูห่ัว ทรงมีพระราชดาํรัสถึงเมื�อวนัที� 4 ธันวาคม             
พ.ศ. 2540 มีความคล้ายคลึงกันหรือเหมือนกัน เศรษฐกิจพื
นฐาน หมายถึง เศรษฐกิจที�คาํนึงถึง           
การทะนุบาํรุงพื
นฐานของตวัใหเ้ขม้แข็งทั
งทางสังคม วฒันธรรม สิ�งแวดลอ้ม และเศรษฐกิจพื
นฐาน
ของสังคม ก็คือชุมชน เพราะฉะนั
นเศรษฐกิจชุมชน คืออยา่งเดียวกนั  
 ขอ้สําคญัเมื�อพูดถึงเศรษฐกิจพื
นฐานต้องไม่มองเรื� องเศรษฐกิจแบบแยกส่วน แต่เป็น
เศรษฐกิจที�อยู่บนความเข้มแข็งของสังคมหรือชุมชน อาศยัการสร้างความเข้มแข็งของชุมชน                
เป็นเครื�องมือพฒันาเศรษฐกิจเชื�อมโยงกบัวฒันธรรมและสิ�งแวดลอ้มอย่างเป็นบูรณาการลกัษณะ   
5 ประการ ของเศรษฐกิจพื
นฐาน 
 1. เป็นเศรษฐกิจสําหรับคนทั
งมวล ไม่ใช่เศรษฐกิจที�สร้างความรํ� ารวยให้คนส่วนน้อย           
แต่ทิ
งคนส่วนใหญ่ใหย้ากจน 
 2. มีพื
นฐานอยูที่�ความเขม้แขง็ของชุมชน 
 3. มีบูรณาการ คือ ไม่ใช่เป็นเรื� องเศรษฐกิจโดด ๆ แต่เชื�อมโยงกับสังคมวฒันธรรม              
สิ�งแวดลอ้มพร้อมกนัไป 
 4. อยูบ่นพื
นฐานความเขม้แขง็ของตนเอง 
 5. การจดัการและนวตักรรมต่าง ๆ เพื�อเพิ�มเติมความกา้วหน้าให้แก่เรื�องพื
นฐานทาํให้มี
พลวตัอยา่งไม่หยดุนิ�ง 
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 พลเอก สุรยุทธ์ จุลานนท์ ได้กล่าวถึงเศรษฐกิจพอเพียงในการประชุมชี
 แจงแนวทาง              
การบริหารประเทศตามหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เมื�อวนัศุกร์ที� 24 พฤศจิกายน 2559 ว่า
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เป็นแนวทางที�พระบาทสมเด็จพระเจา้อยู่หัว ทรงชี
 ให้ประชาชน               
ไดเ้ห็นถึงแนวทางการปฏิบติัตนที�ควรจะเป็น เพื�อให้สามารถดาํรงชีพไดโ้ดยไม่เดือดร้อน ซึ� งที�จริงแลว้
ก็เป็นแนวทางที�มีพื
นฐานมาจากวิถีชีวิตดั
 งเดิมของคนไทย และสามารถนาํไปใช้ได้ในทุกระดบั            
ทั
งในระดบับุคคล ครอบครัว ชุมชน จนถึงระดบัประเทศ... การพฒันาตอ้งเริ�มจากการพึ�งตนเองให้
ไดก่้อน การที�จะสามารถพึ�งตนเองได ้เราก็ตอ้งรู้จกัประมาณตน และทาํทุกอยา่งดว้ยความรอบคอบ 
ระมดัระวงัไม่ประมาท สิ� งเหล่านี
 จะสร้างภูมิคุม้กันที�ดีให้กับเราต่อไปด้วย หลกัการสําคญัของ 
“ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง” เป็นหลกัการพึ�งตนเองเป็นหลกั ที�จะทาํอะไรอยา่งเป็นขั
นเป็นตอน 
ไม่รีบร้อนไม่ก้าวกระโดด ไม่ประมาท รู้จกัการเลือกสรร และการใช้อย่างเหมาะสม ระมดัระวงั            
มีความพอดีพอเหมาะ พอควร ซึ� งใช้คาํสรุปรวมว่า “พอเพียง (สํานกังานคณะกรรมการพฒันาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. 2551ข : 12 - 13)  
 สํานกังานปลดักระทรวงศึกษาธิการ (2554 : 16 - 17) ไดก้ล่าวถึงความสําคญัของปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง 10 ประการ ว่าปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมีความสําคญัต่อการพฒันาประเทศ            
และพฒันาคน ดงันี
  
 1. เศรษฐกิจพอเพียงเป็นปรัชญาที�มีความสําคญัยิ�งสําหรับการขจดัความยากจน และ             
การลดความเสี�ยงทางเศรษฐกิจ 
 2. ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเป็นพื
นฐานของการสร้างพลงัอาํนาจชุมชน และการพฒันา
ศกัยภาพชุมชนใหเ้ขม้แขง็เพื�อเป็นรากฐานของการพฒันาประเทศ 
 3. เศรษฐกิจพอเพียงช่วยยกระดับความรับผิดชอบต่อสังคมของบริษทัด้วยการสร้าง              
ขอ้ปฏิบติัในการทาํธุรกิจที�เนน้ผลกาํไรระยะยาวในบริบทที�มีการแข่งขนั 
 4. หลกัการเศรษฐกิจพอเพียงมีความสําคญัเป็นอย่างยิ�งต่อการปรับปรุงมาตรฐานของ
ธรรมาภิบาลในการบริหารงานภาครัฐ 
 5. ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการกาํหนดนโยบายของชาติเพื�อ
สร้างภูมิคุม้กนัต่อสถานการณ์ที�เขา้มากระทบโดยฉบัพลนั เพื�อปรับปรุงนโยบายต่าง ๆ ใหเ้หมาะสม
ยิ�งขึ
น และเพื�อวางแผนยทุธศาสตร์ในการส่งเสริมการเติบโตที�เสมอภาคและย ั�งยนื 
 6. ในการปลูกฝังจิตสํานึกพอเพียง จาํเป็นต้องมีการปรับเปลี�ยนค่านิยมและความคิด            
ของคน เพื�อใหเ้อื
อต่อการพฒันาคน 
 7. ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงช่วยใหม้นุษยมี์ความพออยู ่พอกิน พอใช ้พึ�งตนเองได ้และมี
ความสุขตามอตัภาพ 
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 8. ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงช่วยให้มนุษยอ์ยู่ร่วมกบัผูอื้�นตลอดจนเสรีภาพในสังคมได้

อยา่งสันติสุข ไม่เบียดเบียน ไม่เอารัดเอาเปรียบ แบ่งปัน เอื
อเฟื
 อเผื�อแผ ่มีจิตเมตตาและจิตสาธารณะ 

 9. ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงช่วยให้มนุษยอ์ยูร่่วมกบัธรรมชาติและสิ�งแวดลอ้มไดอ้ยา่ง

ย ั�งยนืโดยไม่ทาํลาย เห็นคุณค่าและมีจิตสาํนึกในการอนุรักษท์รัพยากรธรรมชาติและสิ�งแวดลอ้ม 

 ดงันั
นจึงสามารถสรุปได้ว่าความสําคญัของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงสําหรับการขจดั

ความยากจน และการลดความเสี� ยงทางเศรษฐกิจการสร้างพลังอาํนาจชุมชน และการพัฒนา                  

ศกัยภาพชุมชนใหเ้ขม้แขง็เพื�อเป็นรากฐานของการพฒันาประเทศ 

 การประยุกต์ใช้หลกัปรัชญาเศรษฐกจิพอเพยีง 

 ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาการประยุกต์ใชห้ลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง โดยไดมี้นกัวิชาการ

หลายท่านไดก้ล่าว ไวด้งันี
  

 ท ศ  ค ณ น าพ ร  (2553 : 53) ไ ด้ ก ล่ าว ถึ ง ห ลัก เศ ร ษ ฐ กิ จ พ อ เพี ย ง ใน ทัศ น ะ ข อ ง                                

นายธนินท ์ เจียรวนนท ์ ที�ไดน้าํแนวคิดนี
 ไปประยุกตใ์ชใ้นการประกอบธุรกิจวา่ ความพอเพียงนั
น 

คือ วิถีชีวิตที�ดี และถูกกบัชีวิตของคนไทยอยา่งแทจ้ริง การมีชีวิตอยา่งพอเพียง รู้จกัตนเอง มีชีวติที�

อยู่กับความเป็นจริงไม่ฟุ้งเฟ้อรู้จกัที�จะลงทุนอย่างพอเพียงตามกําลังที� มีอยู่ และทํางานนั
 น ๆ            

ให้สําเร็จลุล่วง ไม่มากไปแต่ก็ไม่น้อยจนเกินไปจนเกิดผลเสีย รู้ต้นตอของปัญหาที�แทจ้ริง และ             

แกไ้ขไดต้รงจุด เราทุกคนจะฝ่าวกิฤตนี
ได ้

 อุษณีย ์เกษมสันต ์(2553 : 51 - 52) ไดก้ล่าวถึงการประยุกตใ์ชต้ามหลกัเศรษฐกิจพอเพียง

ในระดบัครอบครัวและระดบัชุมชน โดยอธิบายคาํวา่ “พอ” ในหลกัเศรษฐกิจพอเพียงไว ้3 ขั
นตอน 

คือ    

 ขั
นที� 1 พอมี พอกิน เป็นการผลิตเพื�อตนเอง เพื�อครอบครัวเป็นอนัดบัแรก ดงัขอ้ความ            

ที�วา่ “กินทุกอย่างที�ปลูก และปลูกทุกอยา่งที�กิน” พึ�งเงินให้น้อยที�สุด เพราะเป็นสิ�งหายากโดยเริ�ม

จากการทาํบญัชีรายรับ รายจ่ายของ เพื�อจะไดเ้ห็นส่วนที�เป็นรายจ่ายที�ฟุ่มเฟือย เกินความพอดีเกิน

ความตอ้งการ จะได้หาทางแกไ้ขด้วยการลดในส่วนนั
น ๆ และอะไรที�สามารถผลิตได้เอง ก็ลอง

ผลิตดู เช่น การปลูกผกัสวนครัวในบา้น การเลี
 ยงเป็ด เลี
 ยงไก่ไวกิ้นไข่ การทาํปุ๋ยชีวภาพจากวสัดุ

เหลือใชใ้นบา้นแทนการซื
อปุ๋ยวิทยาศาสตร์ และการทาํสบู่เหลวไวใ้ชเ้อง เป็นตน้ ซึ� งบุคคลทุกกลุ่ม

อาชีพสามารถทาํได้ ถ้าเป็นเกษตรกร ก็หาทางบริหารจดัการพื
นที�ตามแนวทฤษฎีใหม่เป็นหลัก           

คนเราถา้ไม่โลภมากชีวติก็มีความสุข ยิ�งปลดหนี
ได ้ความสุขก็ยิ�งเพิ�มขึ
นเป็นทวคูีณ 

 ขั
นที� 2 อยูดี่ กินดี เป็นขั
นของการรวมกลุ่มสมาชิกในชุมชนและในสังคมใกลเ้คียงเขา้ดว้ยกนั

เพื�อก่อให้เกิดพลัง ก่อให้เกิดการผลิต เพื�อมุ่งสู่ เศรษฐกิจชุมชน ด้วยการรวบรวมข้อมูลด้าน                    
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การตลาด การแปรรูปวตัถุดิบของชุมชนให้เป็นสินคา้ และบริการเพื�อหารายไดเ้พิ�มขึ
น เช่น ผลผลิต

ของขา้วแปรรูปเป็นโจ๊กซองสําเร็จรูป การนาํสมุนไพรที�ปลูกไดม้าอบแห้งบรรจุแคปซูล การทาํปุ๋ย

อดัเม็ดชีวภาพ ปุ๋ยนํ
าและสารไล่แมลงบรรจุขวด เป็นตน้ ซึ� งการจะทาํเช่นนี
 ได ้จาํเป็นตอ้งมีการรวมกลุ่ม

ให้เข้มแข็งมีการสร้างเครือข่ายของการพฒันา และเครือข่ายวิสาหกิจชุมชน เพื�อเพิ�มมูลค่าของ                 

ผลิตภณัฑที์�เกิดขึ
นจากภูมิปัญญาชาวบา้นใหสู้งขึ
น 

 ขั
นที� 3 มั�งมี ศรีสุข ขั
นนี
 เป็นการดาํ เนินธุรกิจชุมชนที�เกิดจากพลงัสร้างสรรค์จากเครือข่าย 

สหกรณ์ที�มีกิจกรรมคลา้ยคลึงกนั ร่วมมือกนัทาํกิจกรรมผลิต และการจาํหน่ายเพื�อก่อให้เกิดอาํนาจ

ในการต่อรองในทุก ๆ เรื�อง โดยประชาชนในชุมชนและในสังคมเป็นเจา้ของปัจจยัการผลิตเอง เช่น 

เป็นเจา้ของโรงงานผลิตปุ๋ยชีวภาพ โรงสีกลาง กิจการขนส่ง และเจา้ของตลาดกลางการเกษตร

เป็นตน้ จะไดส้ามารถกาํหนดราคาสินคา้ และบริการไดเ้อง อนัจะนาํไปสู่ความมั�งมี ศรีสุขในที�สุด 

และเป็นความมั�งมี ความสุขที�ย ั�งยืนดว้ย เพราะใช้หลกัการพึ�งตนเองและการช่วยเหลือเกื
อกูลกนั           

บนฐานของความไม่มีหนี
 สิน 

 สํานักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2558 : 69) การประยุกต์ใช้ปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียงในภาคส่วนต่าง ๆ อาทิ ประชาชน เกษตรกร หน่วยงานภาครัฐ องค์กาภาคธุรกิจ 

เศรษฐกิจพอเพียงกบัการศึกษา จากวารสารอนัเนื�องมาจากพระราชดาํริ ปีที� 5 ฉบบัที� 2 ประจาํเดือน

เมษายน - มิถุนายน 2550 ในคอลมัน์บทความเฉลิมพระเกียรติ จากบรรยายพิเศษของศาสตราจารย ์

นายเพทยเ์กษม วฒันชยั องคมนตรี ไดบ้รรยายพิเศษเรื�อง เศรษฐกิจพอเพียงกบัการศึกษา เมื�อวนัที� 

31 มกราคม 2550 แก่ข้าราชการของกระทรวงศึกษาธิการ ในการประชุมผูอ้าํนวยการเขตพื
นที�             

การศึกษาทั�วประเทศ ณ โรงแรมปริ
นพาเลข กรุงเทพฯ พระบรมราโชวาท พระราชดาํรัสของ                

พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดชมีแนวคิดพื
นฐาน (Basic Concept) ทรงออกแบบ

จากประสบการณ์ อนัยาวนาน เราเรียกวา่ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ซึ� งเป็นชุดความคิด เพื�อให้

หลกัคิด ผมว่ามีประโยชน์ 3 ดา้น คือ ประโยชน์สําหรับทุกคน ใช้เป็นคิดในการดาํเนินชีวิต ไม่ว่า   

จะเป็นเด็กนักเรียน ประชาชนทั�วไป บริษทัในวงการศึกษา ครูถา้เขา้ใจสามารถนาํไปใช้ในครอบ

ของครัวครู ชีวิตเขาจะดีขึ
 น และหากทาํให้เด็กกว่า 12 ล้านคนได้ใช้หลักคิดในการดาํเนินชีวิต           

เขาจะเป็นคนดี เขาจะเป็นคนไม่เสี� ยง เพราะปรัชญานี
  ต้องการจะให้ภูมิคุ ้มกัน 4 ด้าน รองรับ             

ความเสี� ยงทุกอย่างเป็นการบริหารความเสี� ยงในชีวิต ผูอ้าํนวยการ รองผูอ้าํนวยการใช้ได้หมด          

2) เป็นประโยชน์สําหรับผูบ้ริหาร เป็นการกาํหนดนโยบายในการบริหารโรงเรียนทางกระทรวง

ศึกษาธิการ / เขตพื
นที�/โรงเรียน ก็นาํไปเป็นแนวทางกาํหนดนโยบายในการบริหารโรงเรียน บริหาร

หลกัสูตร บริหารสาระการเรียนรู้ บริหารกิจการนกัเรียน 3) ใชส้ําหรับผูป้ฏิบติั เพื�อเป็นการกาํหนด
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เป็นแนวทางปฏิบติั ในการออกแนวทางปฏิบติั เช่นเจา้หนา้ที�บญัชี จะออกแบบบญัชี คิดตรงนี
 ไดไ้หม 

จะทาํให้รอบคอบขึ
น หากเราเป็นครูพละ จะออกแบบเพื�อสอนวิชาพละแล้วเวลาออกแบบก็ออกแบบ

ตามหลกัสูตรการเรียนการสอนของท่าน แต่วิธีออกแบบก็ควรคาํนึงถึงเรื�องปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงดว้ย 

ก็จะช่วยให้ไม่เสี�ยงและรอบคอบขึ
น ประโยชน์อยูต่รงนี
  ประโยชน์อยูต่รงที�เขา้ไปอยูใ่นกระบวนการคิด

ของเราดว้ย คิดในการดาํเนินชีวติในการวางนโยบายและการปฏิบติั 

 หลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงที�พระบาทสมเด็จพระเจา้อยู่ภูมิพลอดุลยเดชทรงชี
 แนะ 

แนวทางในการดําเนินชีวิตและปฏิบัติตนแบบทางสายกลางของประชาชนทุกระดับ โดยทรงเน้น                      

ให้นําหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงนี
 ไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการดาํเนินชีวิต และ

ประกอบอาชีพต่าง ๆ มีนกัวิชาการหลายท่านไดส้นบัสนุนแนวพระราชดาํรินี
  (สํานกังานเศรษฐกิจ

การเกษตร. ออนไลน์ : 2561) ไดใ้หไ้วด้งัต่อไปนี
  

 สาํนกังานเศรษฐกิจการเกษตร กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ ไดอ้ธิบายถึงการประยุกตใ์ช้

หลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงว่า พื
นฐานของประเทศไทย เป็นประเทศเกษตรกรรมดงันั
น จุดเริ�มตน้

ของการพฒันาเศรษฐกิจพอเพียง คือ การฟื
 นฟูเศรษฐกิจชุมชนทอ้งถิ�น ตั
งแต่ขั
นการฟื
 นฟู และขยาย

เครือข่ายเกษตรกรรมย ั�งยืนอันเป็นการพัฒนาขีดความสามารถในการผลิตและบริโภคอย่าง               

พออยูพ่อกินไปจนถึงการแปรรูปอุตสาหกรรมครัวเรือน สร้างอาชีพ และทกัษะวิชาการ ซึ� งจะเป็น

การพฒันาทีละขั
นตอนเป็นลาํดบั ในเรื�องต่าง ๆ รวมถึงเทคโนโลยีที�ค่อย ๆ พฒันาขึ
นมาจากฐาน

ทรัพยากรและภูมิปัญญาที�มีอยูภ่ายในชาติและที�จะเรียนรู้จากโลกภายนอกดว้ย 

 เศรษฐกิจพื
นฐาน ประกอบดว้ยลกัษณะสาํคญั คือ 

 1. เป็นเศรษฐกิจของคนทั
งมวล 

 2. มีชุมชนที�เขม้แขง็เป็นพื
นฐานของเศรษฐกิจ 

 3. มีความเป็นบูรณาการเขม้แข็งไปพร้อม ๆ กนัหมด ทั
งเรื�องเศรษฐกิจ สังคม สิ� งแวดล้อม 

และวฒันธรรม 

 4. เติบโตบนพื
นฐานที�เข้มแข็งของเราเอง เช่น ด้านเกษตร หัตถกรรม อุตสาหกรรม

สมุนไพร อาหาร การท่องเที�ยว เป็นตน้ 

 5. มีการจดัการที�ดีเป็นพื
นฐาน ส่งเสริมการเกิดนวตักรรมต่าง ๆ ให้สามารถนาํมาใชง้าน

ไดอ้ยา่งต่อเนื�อง 

 การพัฒนาประเทศ มิได้มีแบบอย่างตายตัวตามตาํรา หากแต่ต้องเป็นไปตามสภาพ                  

ภูมิประเทศทางภูมิศาสตร์ สังคมวิทยา วฒันธรรมชุมชน ที�มีความหลากหลาย   ในขณะเดียวกนั               

เราก็ตอ้งเข้าใจในการเปลี�ยนแปลงของสังคมโลกที�เกิดขึ
นอย่างรวดเร็วตามอิทธิพลของกระแส
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โลกาภิวตัน์ควบคู่ไปกบัการพยายามหาแนวทางหรือวธีิการที�จะดาํรงชีวติตามหลกัการพื
นฐานของ

เศรษฐกิจพอเพียง ให้ดาํเนินไปไดอ้ย่างสมดุลและสอดคลอ้งกบัสภาพแวดลอ้มในยุคโลกาภิวตัน์ 

โดยอาศยัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเป็นตวัสร้างภูมิคุม้กนัต่อผลกระทบที�ชุมชนอาจจะไดรั้บไม่ให้

กระแสเหล่านั
นมาทาํลายเอกลกัษณ์และวฒันธรรมชุมชนจนตอ้งล่มสลายไป 

 จากแนวพระราชดําริเศรษฐกิจพอเพียง เป็นแนวทางที�ให้ประชาชนดําเนินตามวิถี                

แห่งการดาํรงชีพที�สมบูรณ์ สันติสุข โดยมีธรรมะเป็นเครื�องกาํกบั และใจตนเป็นที�สําคญั ซึ� งก็คือ 

วถีิชีวติไทย ที�ยดึเส้นทางสายกลางของความพอดี ในหลกัของการพึ�งพาตนเอง 5 ประการ คือ 

 1. ความพอดีด้านจิตใจ เขม้แข็ง พึ� งตนเองได ้มีจิตสํานึกที�ดี เอื
ออาทร ประนีประนอม

คาํนึงถึงผลประโยชน์ส่วนรวม 

 2. ความพอดีดา้นสังคม มีการช่วยเหลือเกื
อกูลกนั สร้างความเขม้แข็งให้แก่ชุมชน รู้จกั

ผนึกกาํลงั และที�สาํคญัมีกระบวนการเรียนรู้ที�เกิดจากฐานรากที�มั�นคงและแขง็แรง 

 3. ความพอดีดา้นทรัพยากรธรรมชาติและสิ�งแวดลอ้ม: รู้จกัใชแ้ละจดัการอยา่งฉลาดและ

รอบคอบ เพื�อให้เกิดความย ั�งยืนสูงสุด ใช้ทรัพยากรที�มีอยูใ่นประเทศ เพื�อพฒันาประเทศให้มั�นคง

เป็นขั
นเป็นตอนไป 

 4. ความพอดีดา้นเทคโนโลยี รู้จกัใช้เทคโนโลยีที�เหมาะสมให้สอดคลอ้งกบัความตอ้งการ

และควรพฒันาเทคโนโลยีจากภูมิปัญญาชาวบ้านของเราเอง และสอดคล้องเป็นประโยชน์ต่อ             

สภาพแวดลอ้มของเราเอง 

 5. ความพอดีดา้นเศรษฐกิจ เพิ�มรายได ้ลดรายจ่าย ดาํรงชีวิตอย่างพอสมควร พออยูพ่อกิน

ตามอตัภาพ และฐานะของตนเอง  

 ดังนั
 นจึงสามารถสรุปได้ว่า การประยุกต์ใช้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง หมายถึง               

การนําหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงนี
 ไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการดาํเนินชีวิต และ

ประกอบอาชีพต่าง ๆ โดยการมีชีวติอยา่งพอเพียง รู้จกัตนเอง มีชีวิตที�อยูก่บัความเป็นจริงไม่ฟุ้งเฟ้อ

รู้จกัที�จะลงทุนอย่างพอเพียงตามกาํลงัที�มีอยู่ และทาํงานนั
น ๆ  ให้สําเร็จลุล่วง ไม่มากไปแต่ก็ไม่น้อย

จนเกินไปจนเกิดผลเสีย รู้ตน้ตอของปัญหาที�แทจ้ริง และแกไ้ขไดต้รงจุด และเพื�อเป็นการกาํหนด

เป็นแนวทางปฏิบติั  ในการออกแนวทางปฏิบติั จะทาํให้รอบคอบขึ
น ก็จะช่วยให้ไม่เสี�ยงในการใชชี้วิต 

พร้อมที�จะแก้ปัญหาที�ตอ้งเผชิญโดยมีภูมิคุม้กนั และหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเป็นหลกัการ         

ในการประยกุตใ์ชใ้นการดาํรงชีวติ  
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งานวจัิยที�เกี�ยวข้อง 

 งานวจัิยต่างประเทศ 
 มุนเตน (Muntean. 2011 : 324 - 327) ได้ทาํการศึกษาเพื�อเพิ�มพฤติกรรมการมีส่วนร่วม         
ในการเรียนรู้ผ่านสื� ออิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) โดยใช้เกมมิฟิเคชัน ว่าจะสามารถประยุกต์ใช ้             
เกมมิฟิเคชัน เข้าไปในเนื
อหาของบทเรียนผ่านอิเล็กทรอนิกส์อย่างไร ทาํการศึกษากบันักเรียน                
4 กลุ่ม กลุ่มแรกเรียนรูปแบบปกติ โดยมีบทเรียนสื�อทรอนิกส์สนับสนุน กลุ่มที� 2 ศึกษาทางไกล
ผ่านสื� ออิเล็กทรอนิกส์ ร่วมกับการทาํกิจกรรมในสถานที�จริง กลุ่มที�  3 เรียนรู้ทางไกลร่วมกับ                 
การกาํกบัดูแลของครู กลุ่มที� 4 เรียนรู้ทางไกลโดยไม่มีการกาํกบัดูแล โดยนาํรูปแบบของเกมมิฟิเคชนั 
ไปใชใ้นการให้โบนสั เมื�อทาํแบบฝึกหดัยากสําเร็จ และให้เหรียญรางวลัเมื�อนกัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์
กับนักเรียนคนอื�น ๆ ผ่านระบบการเรียนรู้สื� ออิเล็กทรอนิกส์ พบว่า นักเรียนกลุ่มแรกที�เรียนรู้                  
ในแบบปกติ โดยมีบทเรียนผ่านสื� ออิเล็กทรอนิกส์ที�มีรูปแบบเกมมิฟิเคชัน เป็นสื� อสนับสนุน                  
มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมเพิ�มขึ
นอย่างชดัเจนมากขึ
น ในขณะที�อีก 3 กลุ่ม ที�ศึกษาทางไกลผ่าน          
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีการติดตามดูแลของครูในรูปแบบที�แตกต่างกันไป มีพฤติกรรม             
การมีส่วนร่วมที�เพิ�มขึ
นเล็กนอ้ยในระดบัที�ใกลเ้คียงกนั ผลจากการศึกษาทาํให้เห็นวา่เกมมิฟิเคชนั
ช่วยให้นกัเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ การตอบสนองในรูปแบบที�น่าสนใจช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียน
เกิดความต้องการที�จะเรียนรู้ การตอบสนองในรูปแบบที�น่าสนใจช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิด           
ความตอ้งการที�จะเรียนรู้ และทาํแบบฝึกหดัใหส้าํเร็จไดม้ากขึ
น  
 เวอร์บาค (Werbach. Online. 2011) เป็นการใช้เกมมิฟิ เคชันในรูปแบบเกมกระตุ้น               
การใช้งานและเสริมสร้างประสบการณ์ เพื�อเป็นตวัช่วยสําหรับนักศึกษาใหม่ของมหาวิทยาลัย              
โดยมีกรอบการออกแบบ ไดแ้ก่ (1) Utility Layer เป็นส่วนที�อธิบายเหตุการณ์สําคญั ตารางกิจกรรม 
แผนที�รายชื�อเพื�อนของมหาลยั ๆ เป็นตน้ (2) Context Layer (Check in to Event) เป็นการเพิ�มเพื�อน
เป็นตน้ (3) Game Layer ไดแ้ก่  ด่านความสําเร็จ ระดบัความกา้วหน้า เป็นตน้ วิธีการเล่นโดยผูเ้ขา้
ปฐมนิเทศตอ้งทาํการติดตั
งแอพพลิเคชั�นนี
 ก่อน เพื�อใชป้ระกอบกบัการปฐมนิเทศของนกัศึกษาใหม่
ในการทาํความรู้จกัสถานที�ของมหาวิทยาลยัฯโดยการ Check in to Event และการเพิ�มเพื�อน ใชเ้ป็น
หนังสือเดินทาง (Passport) ไปยงัตามรายการเหตุการณ์สําคญัต่าง ๆ เดินทางไปยงัหน่อยบริการ  
สารสนเทศและสถานที�ต่าง ๆ เช่น ร้านหนังสือ ศูนย์ที�ตั
 งการปฐมนิเทศ ของมหาวิทยาลัยฯ          
การตอบคาํถามจากข้อมูลที�สามารถค้นหาเพิ�ม เพิ�มได้จากแอพฯ โดยด่านความสําเร็จทั
 งหมด             
20 ด่าน และทาํแบบสอบถามด้วย เมื�อเสร็จสิ
นภารกิจผูเ้ข้าร่วมจะได้รับรางวลัจึงเป็นแรงจูงใจ
กระตุ้นให้ทํากิจกรรมงานวิจยันี
 ได้ท ําการทดลองกับนักศึกษาใหม่ จาํนวน 26 คน ในการใช ้                
แอพพลิเคชนั Foursquare และ Giant Bomb ทาํให้ผูใ้ช้มีความสนุกสนานเพิ�มขึ
น และจะสามารถ
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กระตุน้ให้เกิดการมีส่วนร่วม ผลการวิจยัพบวา่สามารถทาํให้ผูใ้ชส่้วนใหญ่มีการเขา้ใชง้านมากกวา่ 
10 ด่านความสาํเร็จคิดเป็นร้อยละ 81.80  
 เฟ อ ร์นัน เด ส  แล ะค ณ ะ (Fernandes and et at. 2012 : 66 - 77) ได้พัฒ น าเค รื� องมื อ                

ในการเรียน รู้ร่วมกับ เว็บ ที� มี เกม เป็นฐานที� มี ชื� อว่า “iThink” โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิ เคชัน                         

และหมวกหกใบในการรวบรวมขอ้มูลและใหผ้ลยอ้นกลบั  

 แนวทางในการออกแบบเกม ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบโดยนาํเทคนิคหมวกหกใบแทรกเขา้ไป  

ในกระบวนการทาํงานร่วมกนัของสมาชิกในกลุ่ม เพื�อให้สมาชิกได้แสดงความคิดเห็นได้อย่าง  

สร้างสรรคต์ามบทบาทที�ไดรั้บ มีรายละเอียดดงันี
  สีฟ้าเป็นบทบาทที�มีการใหร้างวลัคะแนนในขั
นนี
  

สีเขียวเป็นบทบาทของสมาชิกในกลุ่มในการสร้างและสกดัความตอ้งการใหม่ (ไดรั้บ 500 คะแนน) 

เป็นการให้ระดับและกระตุ้นความสนใจ (ได้รับ 50 คะแนน) สีเหลืองเป็นการให้สมาชิกแสดง             

ความคิดเห็นที�เกี�ยวขอ้งในเชิงบวก (ไดรั้บคะแนน 100 คะแนน) และสีขาวคือการที�สมาชิกใหข้อ้มูล 

ขอ้เท็จจริง สถิติต่าง ๆ (ได้รับ 50 คะแนน) นอกจากนั
นยงัมีคะแนนโบนัสพิเศษให้ 100 คะแนน            

เมื�อไดท้าํขั
นตอนของสีแดง - เหลือง - ดาํ - ขาว ครบถว้น ระเบียบการวิจยัเป็นงานวิจยัเชิงทดลอง 

โดยเก็บขอ้มูลจาก 2 กรณีศึกษา 2 กรณีไดแ้ก่ 

 กรณีศึกษาที� 1 เก็บข้อมูลที�ศูนย์ดูแลเด็กแห่งหนึ� ง (มีสมาชิกทั
 งหมด 7 คน) เล่นเกม            

ตามกระบวนการที�ออกแบบไว ้เป็นเกมในรูปแบบเกมกระดาน (Board Game) และสมาชิกทุกคน                 

มีบทบาทที�แตกต่างกนัไป 

 กรณีศึกษาที� 2 เก็บข้อมูลในชั
นเรียนของนิสิตมหาวิทยาลัย 1 วิชา (มีสมาชิกทั
งหมด                

17 คน) ผูเ้รียนได้เรียนโดยใช้เว็บตน้แบบในการสกัดความตอ้งการตามกระบวนการที�ออกแบบไว ้                   

ผลการศึกษาพบวา่ ทั
งสองกรณีนั
นสามารถสกดัความตอ้งการใหม่ค่อนขา้งมากและเป็นขอ้มูลที�มี

คุณภาพ แต่กรณีที�สอง จะมีจาํนวนความตอ้งการใหม่และความคิดเห็นต่าง ๆ มากกวา่กรณีศึกษาที� 2 

จะมีจาํนวนของความตอ้งการใหม่และความคิดเห็นต่าง ๆ มากกวา่กรณีศึกษาแรกและจากการเก็บ 

ขอ้มูลผลยอ้นกลบัภายหลงัการทาํกิจกรรมโดยใช้แบบสอบถาม พบว่า ผูมี้ส่วนร่วมทั
งสองกรณี              

มีความคิดเห็นวา่ เกมนี
 ง่ายในการทาํความเขา้ใจและเล่นในระดบัมาก ให้ความสนุกสนานในระดบั

ปานกลาง จูงใจสมาชิกให้มีส่วนร่วมในการสกัดความต้องการในระดับมาก และเป็นเกม                          

ที�มีประโยชน์สาํหรับกระบวนการสกดัความตอ้งการในระดบัมาก 

 คาตัน และกรีนฮิลล์ (Caton and Greenhill. 2013 : 88) ได้ศึกษาผลของเกมมิฟิเคชัน                 

ภายใต้กรอบแนวคิดของการให้รางว ัลและการทําโทษ ให้ผู ้เรียนได้เรียน รู้ร่วมกันโดยมี                       

โครงงานเป็นฐาน ตามทฤษฎีการเรียนแบบคอนสตรัคติวิสท์ ซึ� งไดท้ดลองในรายวิชาการผลิตเกม    
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ที�จะตอ้งมีสมาชิกในกลุ่มที�มีทั
งฝ่ายเทคนิคและฝ่ายกราฟิกทาํงานร่วมกนั ซึ� งในการทาํงานร่วมกนั

เป็นทีมนั
นที�ผา่นมามกัเกิดปัญหาที�สมาชิกในกลุ่มเอาเปรียบเพื�อ หรือทาํงานไม่เท่ากนัอยูเ่สมอ ผลวิจยั             

จึงต้องการที�จะออกแบบการเรียนให้ผู ้เรียนพัฒนาสมรรถนะการทํางานเป็นทีมและเข้าร่วม                         

ในชั
นเรียนให้มากขึ
น ผลการศึกษาในครั
 งนี
  พบวา่ การใหร้างวลัและการทาํโทษนั
นช่วยพฒันาเรื�อง               

การเขา้ชั
นเรียนได ้ซึ� งการเขา้ชั
นเรียนเพิ�มขึ
นก็ช่วยส่งผลให้คะแนนการเรียนเพิ�มขึ
น นอกจากนั
น

การใหร้างวลัและทาํโทษยงัช่วยพฒันาสมรรถนะในการทาํงานเป็นทีมใหดี้ยิ�งขึ
น   

 งานวจัิยในประเทศ 
 จุฑามาศ มีสุข (2558  : 126 - 129) ได้ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมสร้าง              
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชนั สําหรับนกัเรียนห้องเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตร์ ชั
 นมัธยมศึกษาปีที�  4 โรงเรียนอนุกูลนารี ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดกิจกรรม               
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ซึ� งประกอบด้วย กระบวนการจดัการเรียนรู้ 5 ขั
นตอน                 
เป็นกิจกรรมที� เน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ กระตุ้นให้นักเรียนเกิด                     
ความสนใจ มีความสนุกสนาน มีความสุขกบัการเรียน และการไดล้งมือปฏิบติั คน้ควา้ความรู้ต่าง ๆ 
ด้วยตนเองได้ร่วมอภิปรายกับครู และนักเรียนอื�นในชั
 นเรียน ส่งผลให้เกิดความรู้ความเข้าใจ                      
ในเนื
 อหาวิชามากขึ
 น 2) นักเรียนที�ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน               
เพื�อเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วม วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสาร มีพฤติกรรม          
การมีส่วนร่วมกบัการเรียนอย่างสมํ�าเสมอต่อเนื�อง 3) นักเรียนที�ได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้  
โดยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื�อเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วม มีผลสัมฤทธิf ทางการเรียนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสารสูง 4) นกัเรียนที�ไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยเทคนิค
เกมมิฟิเคชนัมีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้มากที�สุด  
 รัตตมา รัตนวงศา (2559 : 151 - 163) ทาํงานวิจยัเรื�อง การพฒันารูปแบบการเรียนการสอน 
ในสภาพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกบัเครื�องมือทางทศันะเพื�อ             
ส่งเสริมการรู้ทางทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิf สําหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต                   
จากการวิจยัพบวา่ ผลการประเมินเกี�ยวกบัลกัษณะกิจกรรมการเรียนรู้ พบวา่ นิสิตนกัศึกษาส่วนมาก
ชอบที�จะเรียนรู้โดยมีปฏิสัมพนัธ์กันและนิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่ (ร้อยละ 82.60) ชอบเล่นเกม 
ประเภทของเกมที�ชอบเล่นมากที� สุดคือ เกมการผจญภัย และเกมที�แข่งกับเวลาและตัวเอง                        
ซึ� งลกัษณะของเกมที�ทาํให้ผูเ้ล่มสนุกสนานหรือมีความน่าสนใจ คือ มีความทา้ทาย คาํถาม ภารกิจ  
มีกราฟิกและเสียงที�น่าสนใจ และมีการแข่งขนักบัคนอื�น ๆ ภาพรวมนิสิตนกัศึกษาส่วนใหญ่เห็นดว้ย
หากมีการสอดแทรกแนวคิดของเกมในการเรียนการสอนเพราะรู้สึกมีความสุขที�ไดช้นะการแข่งขนั



 

 
 

82

และไดเ้ห็นชื�ออยูบ่นบอร์ดคะแนน และสนุกที�ไดส้ะสมรางวลัออนไลน์ นอกจากนี
 นิสิตนกัศึกษา 
จะรู้สึกมีความสุขและมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ�มมากขึ
น เมื�อถูกจดัอนัดบัให้มีรายชื�ออยู่บนบอร์ด
ของชั
นเรียน และสามารถสะสมผลงานและคะแนนจากกิจกรรม การเรียนได้เป็นจาํนวนมาก                   
นิสิตนกัศึกษามีทศันคติเชิงบวกหากมีการนาํแนวคิดเกมมาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนและคิดวา่
จะช่วยสร้างสรรคผ์ลงานใหดี้ขึ
นไดอี้กดว้ย 
 ฐากรู บุญสาร (2560 : 145 - 146) ศึกษาการพฒันาทกัษะการทาํงานเป็นทีม โดยใชเ้ทคนิค

เกมมิฟิเคชนั วิชาการเขียนโปรแกรม 1 ของนกัเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั
นมธัยมศึกษาปีที� 4 

โรงเรียนกลัป์ยาณวตัร ผลการวิจยัพบว่า 1) ผูเ้รียนที�ไดรั้บการจดัการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิค

เกมมิฟิเคชันเพื�อส่งเสริมทักษะการทํางานเป็นทีม วิชาการเขียนโปรแกรม 1 ผูเ้รียนมีทักษะ                   

การทาํงานเป็นทีม เมื�อเทียบกบัเกณฑ์ดงันี
  วงจรปฏิบติัการที� 1 อยูใ่นระดบันาน ๆ ครั
 ง  ( X  = 2.14, 

S.D. = 0.87) วงจรการปฏิบัติที�  2 อยู่ในระดับที�ค่อนข้างสมํ�าเสมอ ( X = 2.57, S.D.=0.56) วงจร

ปฏิบติัการที� 3 อยู่ในระดบัที�ค่อนขา้งสมํ�าเสมอ ( X  = 2.96, S.D.= 0.70) และวงจรการปฏิบติัที� 4  

อยู่ในระดับสมํ�าเสมอ ( X  = 3.51, S.D. = 0.53) ซึ� งพบว่ามีการเพิ�มขึ
 นอย่างสมํ�าเสมอ 2) ผลการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิf ระหวา่งก่อนและหลงัเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม 1 ของนกัเรียนห้องเรียน

พิเศษวทิยาศาสตร์ชั
นมธัยมศึกษาปีที� 4 พบวา่ ผลสัมฤทธิf หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญั

ทางสถิติที�ระดบั .05 3) ผลการเปรียบเทียบลกัษณะการทาํงานเป็นทีม พบว่า ทกัษะการทาํงาน          

เป็นทีมภายหลงั การจดัการเรียนการสอนสูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 80 อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั 

.05 4) ผูเ้รียนที�ได้รับการจดัการเรียนการสอนโดยเทคนิคเกมมิฟิเคชันมีความพึงพอใจต่อการจดั 

การเรียนการสอนมากที�สุด ( X = 4.53, S.D.= 0.76) ซึ� งพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านเครื� องมือ          

และสื�อที�ใช้ในการจดัการเรียนการสอนอยู่ในระดับพึงพอใจมากที�สุด ( X = 4.72, S.D. = 0.61)            

และดา้นกระบวนการเรียนการสอนในระดบัพึงพอใจมากที�สุด ( X = 4.59, S.D.= 0.68) 

 อดิศกัดิf  เมฆสมุทร และคณะ (2560 : 551) ได้ศึกษาการพฒันาความสามารถการอ่าน              

คาํควบกลา้ โดยใชห้นงัสือส่งเสริมการอ่านร่วมกบัเทคโนโลยีผสานความจริงที�ใชกิ้จกรรมการเรียนรู้

เทคนิคเกมมิฟิเคชนั สาหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 3 ผลการวิจยัพบวา่ 1) การพฒันาหนงัสือ

ส่งเสริมการอ่านร่วมกบัเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชนัจดัการเรียนรู้ เรื�อง  

ค ําควบ กล้า สํ าห รับ นัก เรียนชั
 นป ระถมศึกษา ปี ที�  3 มี คุณ ภาพ ด้าน เนื
 อหาอยู่ในระดับ ดี                    

( X  = 4.45, S.D. = 0.48) คุณภาพด้านสื� อเทคโนโลยีอยู่ในระดับดีมาก ( X  = 4.53, S.D. = 0.08) 

และมีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.11/80.09 เป็นไปตามเกณฑที์�ตั
งไว ้80/80 2) ความสามารถในการอ่าน

ออกเสียงคา้ควบกลา้ของนกัเรียนมีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 32.05 อยูใ่นเกณฑ์ระดบัดีมาก 3) ผลสัมฤทธิf ของ
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นกัเรียนที�ใชห้นงัสือส่งเสริมการอ่านร่วมกบัเทคโนโลยีผสานความจริงโดยใชเ้ทคนิคเกมิมิฟิเคชนั

จดัการเรียนรู้ เรื�องคาํควบกลา้สาํหรับนกัเรียน 

 ต รีธ ว ัฒ น์  มี ส ม ศัก ดิf  แล ะปิ ยวดี  ม าก พ า (2561 : 90) ได้วิจัย เรื� องก ารอ อก แบ บ                       
นาฎมวยไทยกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ สําหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 6 โดยในการวิจยั
ครั
 งนี
 มีวตัถุประสงคเ์พื�อ 1) ออกแบบกิจกรรมในคาบนาฎมวยไทย ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ สําหรับ
นกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 6 ที�สามารถพฒันาความคิดสร้างสรรค ์ความตระหนกัรู้ภูมิปัญญาทอ้ง
ถิ�นและสมรรถภาพทางกาย 2) เปรียบเทียบผลการใช้กิจกรรมนาฏมวยไทยเพื�อพฒันาความคิด 
สร้างสรรค์ ความตระหนักรู้ภูมิปัญญาทอ้งถิ�นและสมรรถภาพทางกาย 3) เปรียบเทียบผลการใช ้            
กิจกรรมนาฏมวยไทยเพื�อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ความตระหนักรู้ภูมิปัญญาท้องถิ�นและ            
สมรรถภาพทางกาย ก่อนและหลงัทาํกิจกรรมกลุ่มตวัอยา่งที�ใชเ้ป็นนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 6 
โรงเรียนวดัพระญาติการามจงัหวดัพระนครศรีอยุธยา ใช้วิธีคดัเลือกกลุ่มตวัอย่าง แบบเจาะจง 
จาํนวน 15 ตน เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยัประกอบดว้ยแผนการจดักิจกรรม ลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ 
ดว้ยแบบนาฏมวยไทยมีค่าประสิทธิภาพเท่ากบั 92.50 แบบทดสอบวดัผลดา้นความคิดสร้างสรรค ์      
มีค่าประสิทธิภาพเท่ากบั 95.28 แบบทดสอบความตระหนกัรู้ภูมิปัญญาทอ้งถิ�นมีค่าประสิทธิภาพ
เท่ากับ 93.40 แบบทดสอบสมรรถภาพทางกายมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 95 สถิติที�ใช้ ร้อยละ        
ค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบที ผลการวิจยัพบว่า รูปแบบกิจกรรมลดเวลาเรียน          
เพิ�มเวลารู้ พฒันาดา้นความคิดสร้างสรรค์ ความตระรู้ ภูมิปัญญาทอ้งถิ�นและสมรรถภาพทางกาย                     
2) ผลการทดลองระหวา่งก่อนและหลงักิจกรรมนาฎมวยไทย ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ ดา้นความคิด
สร้างสรรค์ก่อนทาํกิจกรรมคะแนน 6.10 และหลงักิจกรรม 15.93 ดา้นความตระหนักรู้ภูมิปัญญา
ทอ้งถิ�นก่อนทาํกิจกรรมคะแนน 8.73 และหลงัทาํกิจกรรม 14.20 ด้านสมรรถภาพทางกาย 6 ด้าน               
มีคะแนนเฉลี�ยหลงัทาํกิจกรรม แตกต่างจากก่อนทาํกิจกรรมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .01 
 เพญ็ศรี ศรีสวสัดิf  และคณะ (2561 : บทคดัยอ่) ไดท้าํการวิจยัเรื�องรูปแบบการจดักิจกรรม
ลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานพฒันาทกัษะการใช้เทคโนโลยีสื� อสังคมออนไลน์             
การวิจยันี
 มีวตัถุประสงค์เพื�อ 1. พฒันารูปแบบการจดักิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้โดยใชปั้ญหา
เป็นฐานเพื�อพฒันาทกัษะการใช้เทคโนโลยีด้วยสื�อสังคมออนไลน์ การดาํเนินการวิจยันี
  มี 2 ขั
นตอน 
คือ ขั
นตอนที� 1 การพฒันารูปแบบการจดักิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
พฒันาทกัษะการใช้เทคโนโลยีสื�อสังคมออนไลน์ ตามหลกัการออกแบบการเรียนการสอนแอดดี
 โมเดล 
(ADDIE Model) และประเมินประสิทธิภาพรูปแบบโดยผูเ้ชี�ยวชาญขั
นตอนที� 2 หาประสิทธิผลรูปแบบ
การจดักิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานพฒันาทกัษะการใช้เทคโนโลยีสื�อสังคม
ออนไลน์ โดยนาํไปทดลองใชก้บันกัเรียน โรงเรียนกีฬาสุพรรณบุรี จาํนวน 40 คน เลือกโดยวธีิสุ่ม
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ตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) เรียนด้วยรูปแบบการจดักิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้     
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานพัฒนาทักษะการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ เมื�อเสร็จสิ
 นการทดลอง          
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิf ทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียน 
การวิเคราะห์ขอ้มูลใช ้ค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบที ผลการวิจยัมีดงันี
  1) รูปแบบ
การจัดกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ (1) กลุ่มสมาชิก                    
(2) เป้าหมาย (3) สาระความรู้ (4) เทคโนโลยีเครือข่ายออนไลน์ (5) กิจกรรมการเรียนรู้ ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมโดยผูเ้ชียวชาญอยู่ในระดับมากในทุกด้าน 2) ผลสัมฤทธิf            
ทางการเรียนของกลุ่มทดลองหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัที�ระดบั .05 3) นักเรียน             
มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยรูปแบบการจดักิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
เพื�อพฒันาทกัษะการใชเ้ทคโนโลยดีว้ยสื�อสังคมออนไลน์ในระดบัมาก 
 สุจิตตารา จนัทร์ลอย (2561 : บทคดัย่อ) ไดท้าํการวิจยั การพฒันากิจกรรม ลดเวลาเรียน
เพิ�มเวลารู้ บนพื
นฐานของคลาวน์คอมพิวติ
ง 2) ศึกษาผลของการจดักิจการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม 
ลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ บนเทคโนโลยีคลาวน์คอมพิวติ
ง และ 3) นาํเสนอแนวทางการจดักิจกรรม
ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ โดยใชเ้ทคโนโลยีคลาวน์คอมพิวติ
ง กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั
นมธัยมศึกษา
ปีที�  5/2 โรงเรียนคุรุราษฎร์รังสฤษฎ์ อําเภอจอมบึง จังหวดัราชบุรี และนักเรียนบ้านจอมบึง                  
อาํเภอจอมบึง อาํเภอจอมบึง จงัหวดัราชบุรี ชั
น ป.5/1 ไดม้าโดยการเลือกอยา่งเจาะจง เครื�องมือเก็บ
รวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่รูปแบบการจดักิจกรรม แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์การวิเคราะห์ขอ้มูล
ค่าเฉลี�ย และค่าความเบี�ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบว่า รูปแบบของกิจกรรม มี 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่  1) การกําห นดจุดป ระส งค์การเรียน รู้ 2) การกําห นดเนื
 อห า 3) กิจกรรมการส อน                        
4) การประเมินการเรียนรู้ และ 5) การให้ขอ้มูลยอ้นกลบั โดยผลของการจดักิจกรรมการเรียนรู้            
ในด้านความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการคิดวิเคราะห์ คุณลักษณะ              
ดา้นความมุ่งมั�นในการทาํงาน และทกัษะการทาํงานเป็นทีม อยูใ่นระดบัดี ส่วนแนวทางในการจดั
กิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้” โดยใช้เทคโนโลยีคลาวน์คอมพิวติ
งและแนวทางในการจดั           
กิจกรรม ประกอบดว้ย 7 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ 1) การศึกษาความพร้อมดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ   
2) การศึกษาความพร้อมดา้นทกัษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของผูเ้รียน 3) การวางแผนเนื
อหา
และวตัถุประสงค์การเรียนรู้ 4) การออกแบบรูปแบบการสอนแบบผสมผสานทั
 งการเรียนรู้                  
ในห้องเรียน (Face to Face: F2F) และการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ 5) การกาํหนดวิธีการสอน          
6) การประเมินผูเ้รียน 7) ขอ้มูลยอ้นกลบั   
 สกุลการ สังข์ทอง (2562 : บทคดัย่อ) ได้ทาํการวิจยัเรื�อง การรูปแบบการจดัการเรียนรู้
แบบ MECCA เพื�อเสริมสร้างความสามารถในการอ่านอย่างมีวิจารณญาณสําหรับนักเรียน                                  
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ชั
 นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีองค์ประกอบหลัก คือ 1) หลักการของรูปแบบการจดัการเรียนรู้                           
2) วตัถุประสงค์ของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 3) กระบวนการจดัการเรียนรู้ ประกอบดว้ยขั
นตอน
ในการจดัการเรียนรู้ 5 ขั
น ไดแ้ก่ ขั
นที� 1 สร้างความสนใจ (Motivation) ขั
นที� 2 สํารวจและศึกษา 
บทอ่าน (Exploration) ขั
นที� 3 วิเคราะห์บทอ่าน (Critical thinking) ขั
นที� 4 สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
(Construction of Knowledge) ขั
นที�  5 ประยุกต์ใช้ (Application) 4) การวดัและประเมินผลของรูปแบบ
การจดัการเรียนรู้ และ 5) ปัจจยัสนับสนุนการจดัการเรียนรู้ โดยประสิทธิผลของรูปแบบการจดั  
การเรียนรู้แบบ MECCA ผลจากการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ นกัเรียนกลุ่มตวัอย่างมีคะแนนเฉลี�ย
ความสามารถในการอ่านอย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ          
ที�ระดับ .05 และมีความคิดเห็นของนักเรียนที� มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ MECCA เพื�อ                
เสริมสร้างความสามารถในการอ่านอย่างมีวิจารณญาณสําหรับนักเรียนชั
นมธัยมศึกษาตอนปลาย         
โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก   
 สุชญัญา เยื
องกลาง และคณะ (2562 : 66 - 67) ไดศึ้กษาผลการใชร้ะบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพื�อส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหา และทกัษะการเชื�อมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดบัประถมศึกษา ผลการวิจยัพบว่า 1. ระบบการเรียนการสอนที�พฒันา                 
มี 5 องคป์ระกอบ คือ 1) ปัจจยันาํเขา้ 2) กระบวนการ 3) การควบคุม 4) ผลลพัธ์ 5) ขอ้มูลป้อนกลบั
องค์ประกอบกระบวนการ แบ่งออก 2 ขั
นตอน ไดแ้ก่ ขั
นการเตรียมก่อนการเรียนการสอน และ           
ขั
นการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ซึ� งมี 6 ขั
น ได้แก่ ขั
นนําเสนอสถานการณ์ปัญหา ขั
นสอน                   
มี 4 กิจกรรม ได้แก่ 1. ค้นหาปัญหา 2. วางแผน 3. ดําเนินการแก้ปัญหา 4. การนําเสนอผลและ             
ตรวจสอบ การแกปั้ญหา ขั
นสรุปความคิดรวบยอด ขั
นฝึกทกัษะ ขั
นประยุกตใ์ช ้และขั
นประเมินผล 
กระบวนการเกมิฟิเคชนั ประกอบดว้ย 1. แตม้สะสม 2. เหรียญตราสัญลกัษณ์ 3. ลาํดบัขั
น 4. ตาราง
อนัดับ 5. ความท้าทาย และผูเ้รียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ทักษะการเชื�อมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงและผลสัมฤทธิf ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญั              
ทางสถิติที� ระดับ  .01 และผู ้เรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนที� พ ัฒ นาขึ
 น                       
อยูใ่นระดบัมาก   
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง จะเห็นไดว้า่ การนาํเทคนิคเกมมิฟิเคชนัมา
ในการจดักิจกรรมการศึกษา ถือเป็นสิ�งที�ช่วยในการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบั            
ผูเ้รียน ทาํให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ดว้ยวิธีการที�สนุกสนาน และสนับสนุนการเรียนของ          
ผูเ้รียนเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหาให้แก่ผูเ้รียน โดยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีนักวิจยัหลายท่าน            
ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของการนาํเทคนิคเกมมิฟิเคชนัมาใช้ไดห้ลากหลายทาง อาทิเช่นคือ ส่งเสริม
กระบวนการคิด ทกัษะการแก้ปัญหา ส่งเสริมพฒันาการความฉลาดทางอารมณ์ ส่งเสริมทกัษะ           
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ทางสังคม ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา ส่งเสริมและสร้าง 
แรงจูงใจแกบุ้คคล ส่งเสริมและปรับปรุงและพฒันาพฤติกรรม ส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
ในชั
นเรียน ช่วยพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน ส่งเสริมทกัษะทางสังคม ช่วยในการ
พฒันาปรับปรุงพฤติกรรม ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั
นเรียน เทคนิคนี
 สามารถกระตุน้ให้ผูเ้รียน           
รู้สึกสนุก สนใจและมีส่วนร่วมกบัการเรียนมากยิ�งขึ
น การให้รางวลัและการลงโทษทาํให้ผูเ้รียน         
มีพฤติกรรม ในการเขา้ห้องเรียนเพิ�มขึ
นอยา่งเห็นไดช้ดั อีกทั
งกิจกรรมการแกปั้ญหาในกรณีต่าง ๆ 
ทาํใหผู้เ้รียนรู้สึกทา้ทายและอยากเอาชนะ จึงสามารถจูงใจผูเ้รียนใหห้นัมาสนุกกบัการเรียนรู้  



                  
 

บทที� 3 

วธีิดําเนินการวจัิย 
 

 ในการวิจัยครั
 งนี
  เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวตัถุประสงค์เพื�อพัฒนารูปแบบการจัด                   
การเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา                 
สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการตามขั
นตอนดงันี
  
 1. การกาํหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง 
 2.*เครื�องมือที�ใชใ้นการวจิยั 
 3. การสร้างและหาคุณภาพเครื�องมือที�ใชใ้นการวจิยั 
 4. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 5. การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 6. สถิติที�ใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
   
การกาํหนดประชากรและการเลอืกกลุ่มตัวอย่าง 

 การกาํหนดประชากร 

 ประชากรที� ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  นัก เรียนชั
 นประถมศึกษาปี ที�  5 ศูนย์เค รือข่าย                
สถานศึกษาคลองใหญ่ สังกดัสาํนกังานเขตพื
นที�การศึกษาประถมศึกษาตราด จาํนวน 176  คน 
 การเลอืกกลุ่มตัวอย่าง  

 กลุ่มตัวอย่างที� ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5 ศูนย์เครือข่าย               
สถานศึกษาคลองใหญ่ โรงเรียนบา้นคลองมะขาม สังกดัสํานกังานเขตพื
นที�การศึกษาประถมศึกษาตราด 
ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 30 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling)   
 
เครื�องมือที�ใช้ในการวจัิย  

 เครื�องมือที�ใชใ้นการวจิยัครั
 งนี
  มีดงันี
     
 1. รูป แบ บ การจัดการเรียน รู้ ด้วยเท คนิ คเกม มิ ฟิ เคชัน  เรื� องเศรษ ฐกิจพ อเพี ยง                               
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5    
 2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง                 
สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 จาํนวน 6 แผน เวลา 20 ชั�วโมง 
 3. แบบวดัทกัษะการแกปั้ญหาจาํนวน 30 ขอ้ แบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 
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การสร้างและหาคุณภาพเครื�องมือที�ใช้ในการวจัิย 

 การสร้างและหาคุณภาพรูปแบบ 
 ผูว้ิจ ัยได้ดําเนินการสร้างและหาคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิค                     
เกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษา
ปีที� 5 โดยแบ่งเป็น 4 ขั
นตอน คือ 
 ขั
นตอนที� 1 ศึกษาและวเิคราะห์ขอ้มูลพื
นฐาน  
 1. ศึกษาแนวคิดเกี�ยวกับรูปแบบการจดัการเรียนรู้ จากเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและ                 
งานวิจยัที� เกี�ยวข้อง โดยจากการสังเคราะห์ข้อมูลองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 1) หลักการ 2) วตัถุประสงค์ 3) เนื
 อหา 4) กระบวนการสอน                      
5) การวดัประเมินผล  
 2. ศึกษาแนวคิดเกี�ยวกบัทกัษะการแกปั้ญหา โดยจากเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวจิยั
ที� เกี� ยวข้อง โดยจากการสังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 5 ขั
 นตอน ได้แก่                         
1) ขั
นกาํหนดปัญหา 2) วิเคราะห์ปัญหา 3) ขั
นวางแผนการแก้ปัญหา 4) ขั
นดาํเนินการแก้ปัญหา                 
5) ขั
นสรุปและประเมินผล 
 3. ศึกษาแนวคิดเกี�ยวกบัเทคนิคเกมมิฟิเคชัน จากหนังสือ เอกสาร ตาํรา บทความและ  
งานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง เพื�อสังเคราะห์เป็นตอนของการจดัการเรียนรู้ โดยมีองคป์ระกอบ 6 องค์ประกอบ  
ดงันี
      
  3.1 รูปแบบในการเล่น / กฎกติกา 
  3.2 คะแนนสะสม 
  3.3 รางวลั 
  3.4 สิ�งทา้ทาย 
  3.5 ตารางอนัดบั 
  3.6 การเพิ�มระดบัความยาก 
 4. ศึกษาคู่มือการจดักิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้  
 5. ศึกษาหลักสูตร วิเคราะห์เนื
อหา และเอกสารประกอบการจดัการเรียนรู้ที�เกี�ยวขอ้ง            
เพื�อทาํความเขา้ใจกบัมาตรฐานการเรียนรู้ของหลกัสูตร ขอบข่ายเนื
อหา  
 ขั
นตอนที� 2 ออกแบบและพฒันา   
 ในขั
นตอนนี
 ผูว้ิจยัได้ดาํเนินการสร้างและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ด้วยเทคนิค           
เกมมิฟิ เคชัน  เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียน                        
ชั
นประถมศึกษาปีที� 5  ดงันี
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 1. ศึกษาทบทวนขอ้มูลพื
นฐานดา้นต่าง ๆ ที�ไดจ้ากการวเิคราะห์จากขั
นตอนที� 1  

 2. สังเคราะห์และร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยพิจารณาจากข้อมูลพื
นฐานที�ได้

วิเคราะห์ไว ้กาํหนดองค์ประกอบและรายละเอียดของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ประกอบด้วย                                        

5  องค์ประกอบคือ หลักการ จุดประสงค์ เนื
อหา ขั
นตอนการจดัการเรียนรู้ การวดัประเมินผล                 

ในส่วนของขั
นตอนการจดัการเรียนรู้นั
นผูว้จิยัไดอ้อกแบบการจดัการเรียนรู้ กิจกรรมเพิ�มเวลารู้  

 3. นําร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง                  

เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5 ที�สร้างขึ
 นไปให ้                     

ผูเ้ชี�ยวชาญ 5 ท่านประเมิน เพื�อพิจารณาถึงความเหมาะสมของเนื
อหา ความเหมาะสมของภาษาที�ใช ้

ความสะดวกในการนาํไปใช้และความสอดคลอ้งกบัองค์ประกอบดา้นต่าง ๆ ของรูปแบบการจดั

การเรียนรู้ตามประเด็นที�กาํหนดไว ้แล้วนําผลที�ได้และขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชี�ยวชาญมาปรับปรุง            

แกไ้ข 

 โดยกําหนดแบบประเมินคุณภาพของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบมาตราส่วน

ประมาณค่า 5 ระดบั คือ มากที�สุด มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยที�สุด โดยกาํหนดเกณฑ์ในการพิจารณา

ดงันี
  (พวงรัตน์ ทวรัีตน์. 2540 : 214) 

 ถ้าแบบประเมินมีข้อคาํถามที�เป็นข้อความทางบวก ค่านําหนักคะแนนแบ่งออกเป็น                    

5 ระดบั ดงันี
   

 มากที�สุด    ให ้    5    คะแนน 

 มาก  ให ้  4 คะแนน 

 ปานกลาง ให ้ 3 คะแนน 

 นอ้ย  ให ้ 2 คะแนน 

 นอ้ยที�สุด ให ้ 1 คะแนน  

 การแปลความหมายค่านํ
าหนกัคะแนนแบ่งออกเป็น 5 ระดบั คือ 

 คะแนนเฉลี�ย    4.50 - 5.00 คะแนน เหมาะสมมากที�สุด 

 คะแนนเฉลี�ย    3.50 - 4.59 คะแนน เหมาะสมมาก 

 คะแนนเฉลี�ย    2.50 - 3.49 คะแนน เหมาะสมปานกลาง 

 คะแนนเฉลี�ย    1.50 - 2.49 คะแนน เหมาะสมนอ้ย 

 คะแนนเฉลี�ย    1.00 - 1.49 คะแนน เหมาะสมนอ้ยที�สุด 

 กาํหนดคะแนนเฉลี�ยของคะแนนความเหมาะสม คือ ถ้าคะแนนเฉลี�ยความเห็นของ              
ผูเ้ชี�ยวชาญมีค่าตั
งแต่ 3.50 ขึ
นไปถือว่ารูปแบบการจดัการเรียนรู้มีคุณภาพเหมาะสมในเบื
องต้น
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สําห รับข้อใดที� คะแนนตํ� ากว่า 3.50 ให้พิจารณ าถึงเหตุผลเป็นรายข้อและนําผลที� ได้และ                          
ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชียวชาญมาปรับปรุงแกไ้ข โดยมีคะแนนเฉลี�ยเท่ากบั 4.72 มีคุณภาพเหมาะสม 
อยูใ่นระดบัมากที�สุด (ภาคผนวก ฉ) ซึ� งสามารถนาํไปใชไ้ด ้
 ขั*นตอนที� 3 การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้  

 ผูว้ิจยัได้นํารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง                
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 
คือ นกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ศูนยเ์ครือข่ายสถานศึกษาคลองใหญ่ โรงเรียนบา้นคลองมะขาม 
สังกดัสํานกังานเขตพื
นที�การศึกษาประถมศึกษาตราด ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 30 คน โดยการสุ่ม
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ทดลองสอนตามรูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยมีแผนการจดั   
การเรียนรู้ จาํนวน 6 แผน ในภาคเรียนที� 1 ปีการศึกษา 2563 เป็นระยะเวลาทั
งสิ
น 20 ชั�วโมง  
 ขั
นตอนการดาํเนินการทดลองมีดงันี
   
 1. ทดสอบก่อนเรียน (Pre - test) ดว้ยแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา จาํนวน 30 ขอ้  
 2. ทดสอบหลงัเรียน (post - test) โดยนาํแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา (ฉบบัเดิม) ทดสอบ
หลงัการสอนครบทุกชั�วโมงเพื�อนาํขอ้มูลไปวเิคราะห์ทางสถิติต่อไป 
 ขั*นตอนที� 4 การประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้  

 เพื�อประเมินประสิทธิผลของการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5   
และปรับปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู้  
 รวบรวมขอ้มูลจากการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิค             
เกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษา
ปีที� 5 มีการประเมินประสิทธิผลดงันี
     
 เปรียบเทียบทกัษะการแกปั้ญหาของนกัเรียน ดว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิค
เกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5  ก่อนเรียนและหลงัเรียน
จากการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยผลการเปรียบเทียบพบวา่นกัเรียนที�ไดรั้บการจดัการเรียนรู้
โดยรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะ
การแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 มีผลการวดัทกัษะการแก้ปัญหาก่อนเรียน              
ค่าเฉลี�ยเท่ากบั 17.56 และส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.65 และหลงัเรียน ค่าเฉลี�ยเท่ากบั 24.26  
และส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.88 ผลการวดัทกัษะการแกปั้ญหาหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน
อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .01 
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 การสร้างและหาคุณภาพของแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง                  
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5   
  1.1 การสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง  
เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5 มีขั
นตอนการสร้าง               
และหาคุณภาพดงันี
   
   1.1.1 ศึกษาทบทวนขอ้มูลพื
นฐานด้านต่าง ๆ ที�ได้จากการศึกษาขอ้มูลเกี�ยวกับ   
การออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ 
   1.1.2 จดัทาํแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ จาํนวน 6 แผน  เวลา 20  ชั�วโมง 
 
ตาราง 7  แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
 

แผนการจดักิจกรรม ชื�อแผน เวลา/ชั�วโมง 
แผนการจดักิจกรรมที� 1   ความรู้เบื
องตน้เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง 2 ชั�วโมง 
แผนการจดักิจกรรมที� 2 
     กิจกรรมยอ่ย 2.1 
 
     กิจกรรมยอ่ย 2.2 
แผนการจดักิจกรรมที� 3   
     กิจกรรมยอ่ย 3.1 
     กิจกรรมยอ่ย 3.2 

พอประมาณ 
-ใชจ่้ายพอประมาณ ไปตลาดอยา่งไร  
ใหป้ระหยดัที�สุด   
- สะสมความฝันดว้ยการออม 
มีเหตุผล 
- ใชเ้หตุผล ชอ้ป ชิม ใช ้ใชอ้ยา่งไรใหใ้จเป็นสุข 
-  มีเหตุผล ประหยดัคุม้ค่า นาํพาใหเ้กิด 
ประโยชน์    

4 ชั�วโมง 
 
 
 

4 ชั�วโมง 

แผนการจดักิจกรรมที� 4   
     กิจกรรมยอ่ย 4.1 
     กิจกรรมยอ่ย 4.2 

มีภูมิคุม้กนั 
- ปฏิบติัตนดี มีภูมิคุม้กนั 
- ชีวติสดใส ร่วมสร้างภูมิคุม้กนั 

4 ชั�วโมง 

แผนการจดักิจกรรมที� 5   
     กิจกรรมยอ่ย 5.1 
     กิจกรรมยอ่ย 5.2 

มีความรู้และมีคุณธรรม 
- ความรู้มีค่า นาํพาพอเพียง 
- คุณธรรมนาํชีวติ เศรษฐกิจพอเพียง  

4 ชั�วโมง 

แผนการจดักิจกรรมที� 6 หนูนอ้ยเด็กดีพอเพียง 2 ชั�วโมง 
รวม  20 ชั�วโมง 
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  1.2 การหาคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน               
เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5                                 
ผูว้จิยัดาํเนินการดงันี
   
   1.2.1 นําแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที�สร้างขึ
 น เสนอต่อคณะกรรมการ              
ที�ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื�อตรวจสอบความถูกตอ้ง ทั
งทฤษฏี ภาษา เนื
อหาและความเที�ยงตรงต่าง ๆ                        
แลว้นาํมาปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ  
   1.2.2 นําแผนการกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื�อเสริมสร้าง
ทักษะการแก้ปัญหา เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5 ประเมิน                  
ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนด้วยแบบประเมินความเหมาะสม ซึ� งมีลักษณะเป็น            
มาตราส่วน 5 ระดบั (พวงรัตน์ ทวรัีตน์. 2543 : 107) ไดก้าํหนดคะแนนการประเมิน ดงันี
   
    5 หมายถึง    มีความเหมาะสมมากที�สุด 
    4 หมายถึง    มีความเหมาะสมมาก 
    3 หมายถึง    มีความเหมาะสมปานกลาง 
    2 หมายถึง    มีความเหมาะสมนอ้ย 
    1 หมายถึง    มีความเหมาะสมนอ้ยที�สุด 
   1.2.3 วิเคราะห์ผลการประเมินของผูท้รงคุณวุฒิ 5 ท่าน และเทียบเกณฑ์ระดับ            
คุณภาพตามคะแนนเฉลี�ย ดงันี
  การแปลความหมายค่านํ
าหนกัคะแนนแบ่งออกเป็น 5 ระดบั คือ 
    4.51 - 5.00   หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมในระดบัมากที�สุด 
    3.51 - 4.50   หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมในระดบัมาก 
    2.51 - 3.50   หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมในระดบัปานกลาง 
    1.51 - 2.50   หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมในระดบันอ้ย 
    1.00 - 1.50   หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมในระดบันอ้ยที�สุด 
    โดยกาํหนดให้คะแนนเฉลี�ย 3.51 ขึ
นไป เป็นเกณฑ์คุณภาพความเหมาะสม
ที�ยอมรับว่าแผนการจดัการเรียนรู้มีคุณภาพ สามารถนําไปใช้ได้ ซึ� งจากผลการประเมินพบว่า                
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ มีคะแนนเฉลี�ยเท่ากบั 4.89 มีคุณภาพเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากที�สุด         
(ภาคผนวก ฉ) ซึ� งสามารถนาํไปใชไ้ด ้
   1.2.4 นาํแผนการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง  
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ที�ปรับปรุงแล้วไปใช ้           
เป็นเครื�องมือในการวจิยักบักลุ่มนกัเรียนที�เป็นตวัอยา่ง    
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 2. แบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา ในกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง  
สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5   
  2.1 การสร้างแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา มีขั
นตอนการสร้างและหาคุณภาพดงันี
             
   2.1.1 ศึกษาทบทวนข้อมูลพื
 นฐานด้านต่าง ๆ ศึกษาแนวคิดเกี� ยวกับทักษะ                     
การแกปั้ญหา โดยจากเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวจิยัที�เกี�ยวขอ้ง โดยจากการสังเคราะห์ขอ้มูล
กระบวนการแกปั้ญหา 
   2.1.2 สร้างแบบวดัทักษะการแก้ปัญหา ประกอบด้วย สถานการณ์ที� เกี�ยวข้อง             
กับปัญหา จาํนวน 6 สถานการณ์ โดยใช้ทกัษะการแก้ปัญหาตามขั
นตอนการแก้ปัญหาที�ผูว้ิจยั             
ไดด้าํเนินการสังเคราะห์ขึ
น ซึ� งประกอบดว้ย 5 ขั
นตอน จาํนวน 30 ขอ้ เป็นขอ้สอบแบบเลือกตอบ  
ชนิด 4 ตวัเลือก ดงันี
  
 
ตาราง 8  การสร้างแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา  
 

โครงสร้างขอ้สอบ (ขอ้) 
ทกัษะการแกปั้ญหา 

ขอ้ที� จาํนวนขอ้ 
ขั
นกาํหนดปัญหา 1, 6, 11, 16 , 21, 26 6 
ขั
นวเิคราะห์ปัญหา 2 ,7, 12, 17, 22, 27 6 
ขั
นวางแผนการแกปั้ญหา 3, 8, 13, 18, 23, 28 6 
ขั
นดาํเนินการแกปั้ญหา 4, 9, 14, 19, 24, 29 6 
ขั
นสรุปและประเมินผล 5, 10, 15, 20, 25, 30 6 

รวม  30 

 
  2.2 การหาคุณภาพของแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา มีขั
นตอนดงันี
     
   2.2.1 นาํแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหาที�สร้างขึ
นเสนอต่อคณะกรรมการที�ปรึกษา
วทิยานิพนธ์ตรวจสอบตามความเหมาะสม             
   2.2.2 นาํแบบวดัทกัษะการแก้ปัญหา ที�ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่อผูเ้ชี�ยวชาญ 
จาํนวน 5 ท่าน เพื�อตรวจสอบความตรงเชิงเนื
อหา  
    ทํ าก าร วิ เค ราะ ห์ ค่ าดัช นี ค ว าม ส อ ด ค ล้ อ ง  (Index of Item Objective 
Congruence : IOC) โดยพิจารณาข้อสอบที�มีค่า IOC ตั
 งแต่ 0.50 - 1.0 ขึ
 นไป (สมนึก ภัททิยธนี. 
2546 : 220) ถือว่าเป็นข้อสอบที�มีความสอดคล้อง โดยพบว่า แบบวดัทักษะแก้ปัญหา ที�ประเมิน                    
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โดยผู ้ทรงคุณวุฒิ  5 ท่ าน มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00 (ภาคผนวก ฉ) ถือว่าเป็นข้อสอบ                
ที�สามารถนาํไปใชไ้ด ้
   2.2.3 นาํแบบวดัทกัษะการแก้ปัญหา ที�ผ่านการพิจารณาจากผูเ้ชี�ยวชาญและได้
ปรับปรุง แก้ไขตามคาํแนะนําแล้วไปทดลองสอบ (Try Out) กบันักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5           
ที�ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 30 คน 
   2.2.4 นํากระดาษคําตอบที�ได้มาตรวจให้คะแนนข้อละ 1 คะแนน สําหรับ              
คาํตอบที�ถูกและให้ 0 คะแนนสําหรับคาํตอบที�ผิด แล้วนําคะแนนมาวิเคราะห์หาความยากง่าย                
และอํานาจจําแนกของข้อสอบเป็นรายข้อ โดยพิจารณาค่ายากง่ายอยู่ในเกณฑ์  0.20 - 0.80                    
(มาเรียม นิลพนัธ์. 2553 : 150) และมีค่าอาํนาจจาํแนกอยู่ในเกณฑ์ 0.20 ขึ
นไป (บุญชม ศรีสะอาด. 
2556 : 106) ซึ� งจากการวิเคราะห์ พบว่า แบบวดัทกัษะการแก้ปัญหาแต่ละข้อมีค่าความยากง่าย                 
อยู่ใน เกณ ฑ์ ระห ว่าง 0.40 - 0.70 และมี ค่ าอําน าจจําแน กอยู่ใน เกณ ฑ์ ระห ว่าง  0.20 - 0.53                      
(ภาคผนวก ฉ)                    
   2.2.5 นําแบ บ วัดทักษ ะการแก้ปั ญ ห า ที� ผ่าน เกณ ฑ์ การพิ จารณ าดังกล่าว                   
ไปวิเคราะห์ ค่าความเชื�อมั�น โดยใช้สูตรของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR-20) (บุญชม ศรีสะอาด               
และคณะ. 2553 : 113) จากผลการวิเคราะห์พบว่าแบบวดัทักษะการแก้ปัญหา มีค่าความเชื�อมั�น              
เท่ากบั 0.80 (ภาคผนวก ฉ) 
   2.2.6 นาํแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหาไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่ง    
 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ในการเก็บข้อมูล ผู ้วิจ ัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้                 
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน
ชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ภาคเรียนที� 1/2563 ตามขั
นตอนดงันี
   
 1.*ทําหนังสือขอความอนุเคราะห์เพื�อขอใช้กลุ่มตัวอย่างไปเพื�อติดต่อกับผู ้บริหาร                  
โรงเรียนบ้านคลองมะขาม อาํเภอคลองใหญ่ จงัหวดัตราด ขอความอนุเคราะห์ใช้กลุ่มตวัอย่าง               
ในการทดลอง  
 2.  ผู ้วิจ ัย ชี
 แจง ห ลัก ก าร เห ตุผ ล  ป ระโยช น์ ข องก ารวิจัยให้ กับ นัก เรียน ที� เป็ น                   
กลุ่มทดลอง พร้อมทั
งทาํความเขา้ใจกบันกัเรียนเกี�ยวกบัวิธีการสอนเพื�อให้ผลการใชรู้ปแบบการจดั          
การเรียนรู้เกิดประโยชน์สูงสุด  
 3.*นกัเรียนทาํแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา ก่อนการเรียนโดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้ 
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน
ชั
นประถมศึกษาปีที� 5   
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 4.*ผูว้จิยัดาํเนินการสอนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�อง
เศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5  
จาํนวน 20 ชั�วโมง  
 5.*นักเรียนทําแบบวดัทักษะการแก้ปัญหา หลังการเรียน รูปแบบการจัดการเรียนรู้                    
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน
ชั
นประถมศึกษาปีที� 5   
 6.*ทาํการวเิคราะห์ขอ้มูลและสรุปผล  
 
การวเิคราะห์ข้อมูล 

 ในการวเิคราะห์ขอ้มูล ผูว้จิยัไดด้าํเนินการตามขั
นตอนดงันี
    
 1.*หาค่าเฉลี� ย  และค่าเบี� ยงเบนมาตรฐาน ของทักษะการแก้ปัญหาของนัก เรียน                  
จากการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา                    
เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ทั
งก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 2.*เปรียบเทียบทกัษะการแก้ปัญหาของนักเรียน จากการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้            
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียน
ชั
นประถมศึกษาปีที� 5 โดยใชก้ารทดสอบที กรณีกลุ่มตวัอยา่งเป็นอิสระจากกนั (t - test Dependent 
Sample) โดยใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ในการคาํนวณ  
   
สถิติที�ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
  งานวจิยัใชส้ถิติเพื�อวเิคราะห์ขอ้มูลดงัต่อไปนี
  
  สถิติพื*นฐาน 
 1. ค่าเฉลี�ย (Mean)    
 2. ค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)                   
 สถิติที�ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื�องมือ 

 1. ดชันีความสอดคลอ้ง (Item - objective Congruence : IOC)  
 2. ค่าความยากง่าย (p)   
 3. ค่าอาํนาจจาํแนก (r)  

 4. ค่าความเชื�อมั�น (Reliability) โดยใชสู้ตร KR-20         
 สถิติที�ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 

1. การทดสอบที โดยใชส้ถิติ t - test Dependent Samples    



บทที� 4 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเรื� อง การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� 5               
ผูว้จิยัขอเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลตามลาํดบั ดงันี*  
 
สัญลกัษณ์ที�ใช้ในการวเิคราะห์ 

 X  แทน ค่าคะแนนเฉลี�ย 
 S.D. แทน ค่าความเบี�ยงเบนมาตรฐาน 
 n แทน จาํนวนคนในกลุ่มตวัอยา่ง 
 t  แทน สถิติทดสอบความแตกต่างคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน 

 ∑D  แทน ผลบวกของผลต่างก่อนเรียนและหลงัเรียน 

 ∑D2
 แทน ผลบวกกาํลงัสองของผลต่างคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน 

 **  แทน การมีนยัสาํคญัทางสถิติทางสถิติที�ระดบั .01  
 
การเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล  

 ในการเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลครั* งนี*  ผูว้จิยัเสนอเป็นตอนๆ ดงันี*   
 ตอนที�  1 ผลการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจ
พอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� 5  
 ตอนที� 2 เปรียบเทียบทกัษะการแกปั้ญหาก่อนเรียนและหลงัเรียนจากการใช้รูปแบบการจดั
การเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สาํหรับนกัเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� 5  
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ตอนที� 1  ผลการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ดว้ยเทคนิค เกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจ
พอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� 5 
 1. รายละเอียดของรูปแบบที�พฒันาขึ*น  
  รายละเอียดของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง 
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� 5 มีดงันี*  
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  1.1 หลกัการ  
   รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง                
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� 5 เป็นรูปแบบที�พฒันาขึ*น
โดยใชเ้นื*อหาที�สอดคลอ้งกบัตวัชี* วดั ส.3.1 ป5/2 สังคมศึกษาศาสนาและวฒันธรรม เรื�องเศรษฐกิจ
พอเพียง ชั* นประถมศึกษาปีที�  5 มีขั*นตอนการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย                                     
1) ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดพื*นฐานเกี�ยวกับหัวเรื� องที�ต้องการนํามาพัฒนาเป็นรูปแบบการจัด            
การเรียนรู้ 2) ออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 3) การทดลองใช้รูปแบบการจัด                 
การเรียนรู้ และ 4) การประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข โดยทฤษฎีการเรียนรู้ที�สนับสนุนรูปแบบ           
การจดัการเรียนรู้เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที�สนบัสนุนแนวคิด การลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ คือ ทฤษฎี
คอนสตรัตติวิสต ์(Constructivist) ซึ� งเป็นทฤษฎีที�ให้ความสําคญักบัตวัผูเ้รียน เชื�อวา่ผูเ้รียนสามารถ
สร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง จากการมีปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลอื�นและสิ�งแวดล้อมอย่างกระตือรือร้น 
โดยมีกรอบแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Contructivist) คือ 1) นักเรียนเป็นผูส้ร้างความรู้
ด้วยตนเอง และนักเรียนแต่ละคนสร้างความรู้ด้วยวิธีการที�แตกต่างกันรวมทั* งอาจแตกต่างกับ            
แนวทางของผูส้อน 2) ประสบการณ์เดิมของนกัเรียนเป็นพื*นฐานที�สําคญัของการสร้างความรู้ใหม่
และนกัเรียนแต่ละคน มีความรู้และประสบการณ์เดิมที�แตกต่างกนั 3) การมีปฏิสัมพนัธ์กบัสิ�งแวดลอ้ม 
การมีประสบการณ์ตรง และการแลกเปลี�ยนความคิดเห็นกนัของผูเ้รียนมีส่วนช่วยในการสร้าง 
ความรู้ใหม่ และ 4) ครูมีบทบาทในการจดับริบทการเรียนรู้ตั*งคาํถามที�ทา้ทายความสามารถกระตุน้
สนบัสนุนให้นกัเรียนเกิดการสร้างความรู้ และให้ความช่วยเหลือนกัเรียนในทุก  ๆ ดา้น โดยสมมติฐาน
ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์เกี�ยวกบัการสร้างความรู้ของนกัเรียน มีดงันี*  1) มนุษยส์ร้างความรู้ผา่น
กิจกรรมการไตร่ตรอง การสื�อสาร และการอภิปราย ซึ� งทาํให้พวกเขา สร้างประสบการณ์ในการแกปั้ญหา 
โดยมีแผนภาพโมเดลการเพิ�มพลงัการเรียนรู้ของผูเ้รียนในการอธิบายความอยากรู้อยากเห็นการมี 
ปฏิสัมพนัธ์ ความขดัแยง้ การไตร่ตรอง การจดัโครงสร้างใหม่ การสร้างพลงักบัเพื�อนทางปัญญา
การเรียนรู้ (สํานกังานวิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาขั*นพื*นฐาน. 
2558 : 4) และใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนั ซึ� งหมายถึง การใชเ้ทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช่ตวัเกม 
เพื�อเป็นสิ�งที�ช่วยในการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน ทาํให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม   
ในการเรียนรู้ดว้ยวิธีการที�สนุกสนาน ใชก้ลไกของเกมเป็นตวัดาํเนินการอยา่งไม่ซบัซ้อน อนัจะทาํให้
ผูเ้รียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีแกไ้ขปัญหา โดยประโยชน์ของเกมิฟิเคชนั คือ 
ช่วยส่งเสริมกระบวนการคิด เพิ�มระดบัการมีส่วนร่วมในชั*นเรียนไม่มีขอ้จาํกดัในการเรียนรู้ส่งเสริม
การเรียนรู้สร้างแรงจูงใจปรับปรุงความสัมพนัธ์ของบุคคลในองค์กรส่งเสริมทกัษะการสื�อสาร 
เสริมสร้างมีความซื�อสัตยส่์งเสริมกระบวนการคิด ทกัษะการแกปั้ญหา  
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  1.2 จุดประสงค ์
   รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง                  
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� 5 มีจุดมุ่งหมายเพื�อพฒันา 
เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาของผูเ้รียน โดยการเอาหลักการพื*นฐานของเกมมาประยุกต์ใช ้            
ในบริบทของการเรียนโดยไม่ใช้เกมแต่มีการจาํลองสภาพแวดลอ้มให้เสมือนการเล่นเกม การเล่นเกม 
เพื�อช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผูเ้รียน ทําให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม                    
ในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที�สนุกสนาน และสนับสนุนโดยองค์ประกอบของเทคนิคเกมมิฟิเคชัน                  
ที�ผูว้ิจยัสังเคราะห์ได ้ประกอบดว้ยองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ ดงันี*  1) รูปแบบในการเล่น / กฎ
กติกา 2) คะแนนสะสม 3) รางว ัล 4) สิ� งท้าทาย 5) ตารางอันดับ 6) การเพิ�มระดับความยาก              
โดยประยุกต์ใช้ทั*ง 6 องค์ประกอบไปใช้ในการจดัการเรียนรู้ เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา       
ให้สามารถนาํเอาความรู้และประสบการณ์เดิมมาใช้ในการแกส้ถานการณ์ต่าง ๆ ที�เน้น โดยการเลือก
วิธีการแกปั้ญหาไดอ้ย่างสมเหตุสมผล เพื�อให้บรรลุเป้าหมายและการประยุกต์ใช้การแกไ้ขปัญหา
ใหม่ ๆ ได้ โดยมีขั*นตอนและกระบวนการแกปั้ญหา 5 ขั*นตอนหลกั คือ ประกอบดว้ย 5 ขั*นตอน            
ไดแ้ก่ 1) ขั*นกาํหนดปัญหา 2) วิเคราะห์ 3) ขั*นวางแผน 4) ขั*นดาํเนินการแกปั้ญหา 5) ขั*นสรุปและ
ประเมินผล ซึ� งจดัในกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ โดยเปรียบเทียบทกัษะการแก้ปัญหาของ          
นกัเรียน  
  1.3 เนื*อหา  
   เนื*อหาที�ใช้สําหรับการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง  
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� 5 ที�สอดคลอ้งกบัตวัชี* วดั  
ส.3.1 ป5/2 สังคมศึกษาศาสนาและวฒันธรรม เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง ชั*นประถมศึกษาปีที�  5 
 
ตาราง 9  ตารางกิจกรรมลดเวลาเรียน - เพิ�มเวลารู้ 
 

แผนการจดักิจกรรม ทกัษะ/กระบวนการคิด ตวัชี*วดั 

แผนการจดักิจกรรมที� 1  :                  
ความรู้เบื*องตน้เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง 
แผนการจดักิจกรรมที� 2  :                    
พอประมาณ 
แผนการจดักิจกรรมที� 3   :                       
มีเหตุผล 

1. อธิบายความของปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง  
- ความพอประมาณ  
- มีเหตุผล 
- มีภูมิคุม้กนั  
- มีความรู้ และมีคุณธรรม 

ส 3.1 ป5/2 ประยกุตใ์ช้
แนวคิดของปรัชญา               
ของเศรษฐกิจพอเพียง 
ในการทาํกิจกรรมต่าง ๆ 
ในครอบครัวโรงเรียน 
ชุมชน 
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ตาราง 9  (ต่อ) 
 

แผนการจดักิจกรรม ทกัษะ/กระบวนการคิด ตวัชี*วดั 

แผนการจดักิจกรรมที� 4   :                         
มีภูมิคุม้กนั 
แผนการจดักิจกรรมที� 5   :  
มีความรู้และมีคุณธรรม 
แผนการจดักิจกรรมที� 6   :  
หนูนอ้ยเด็กดีพอเพียง 

2. เสริมสร้างทกัษะ               
การแกปั้ญหา 

 

 

  1.4 ขั*นตอนการจดัการเรียนรู้ 
   รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง                       
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� 5 ประกอบด้วยขั*นตอน            
การจดัการเรียนรู้ ดงันี*   
   ขั*นที� 1 กาํหนดปัญหา เป็นการเน้นให้ผูเ้รียนมองเห็นสภาพของปัญหารวมทั* ง 
การกาํหนดขอบเขตของปัญหา ซึ� งผูส้อนอาจใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนั  
   ขั*นที� 2 วิเคราะห์ปัญหา เป็นการพิจารณาแยกแยะและทาํความเขา้ใจโจทยปั์ญหา
ตอ้งพิจารณาว่าสิ� งที�โจทยก์าํหนดให้มีอะไรบ้าง โจทยต์อ้งการให้หาอะไร มีขอ้มูลอะไรที�จะนํา             
มาใชใ้นการแกปั้ญหา 
   ขั*นที� 3 วางแผนการแกปั้ญหา เป็นการรวบรวมขอ้มูลและพิจารณาสิ�งที�โจทยถ์าม
หรือตวัไม่ทราบค่า เปรียบเทียบกบัปัญหาที�คุน้เคยที�มีตวัไม่ทราบค่าที�เหมือน ๆ กนัหรือคลา้ยคลึง
กนัพิจารณาวา่จะนาํปัญหาที�คุน้เคยนั*นมาช่วยในการแกปั้ญหาใหม่ไดห้รือไม่ หรือจะนาํผลที�ไดจ้าก
ปัญหาก่อน ๆ มาแกปั้ญหาใหม่นี* ไดห้รือไม่ ผูแ้กปั้ญหาจะใชว้ธีิอะไร แจกแจงสิ�งที�จะสามารถนาํมา
ช่วยแกปั้ญหา 
   ขั*นที� 4 ดาํเนินการแกปั้ญหา เป็นการวิเคราะห์ขอ้มูลและแกปั้ญหาตามแผนที�วางไว้
โดยเริ�มตรวจสอบแต่ละขั*นของแผนการแก้ปัญหาปรับปรุงแผนการแก้ปัญหาแล้วลงมือปฏิบติั             
จนสามารถหาคาํตอบได ้
   ขั*นที� 5 สรุปและประเมินผล เป็นการสรุปผลที�ผูเ้รียนใช้วิธีการแก้ปัญหาหรือ             
ตัดสินใจเลือกวิธีการที�ได้ผลดีที� สุดในการแก้ปัญหา หรือเป็นลักษณะการสรุปลงไปว่าเชื� อ                  
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สมมติฐานใดนั�นเอง โดยอาจสรุปในรูปหลักการที�จะนํามาอธิบายเป็นคาํตอบ หรือเป็นวิธีแก ้            
ของปัญหาที�กาํหนดไว ้โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนนาํเสนอ และอภิปรายผลสรุป ผูเ้รียนและผูส้อน
ร่วมกนัอภิปรายเพื�อหาขอ้สรุป และเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นดว้ยกนัและแลกเปลี�ยน
ความคิดเห็น เป็นผลสรุปของกลุ่มใหญ่ในภาพรวม 
   โดยมีเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ที�ผู ้วิจยัสังเคราะห์ได้ ประกอบด้วยองค์ประกอบ              
6 องคป์ระกอบ จากการที�ผูว้จิยัไดส้ังเคราะห์ดงันี*  1) รูปแบบในการเล่น / กฎกติกา 2) คะแนนสะสม 
3) รางวลั 4) สิ� งท้าทาย 5) ตารางอนัดบั 6) การเพิ�มระดับความยาก เป็นตวัการควบคุมขั*นการจดั            
การเรียนรู้ทั*ง 6 โดยสอดคลอ้งในการเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา  
  1.5 การวดัและประเมินผล   
   เพื�อประเมินประสิทธิผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิค                 
เกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั*นประถมศึกษา
ปีที� 5 และปรับปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู้  
   รวบรวมข้อมูลจากการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้                
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน
ชั*นประถมศึกษาปีที� 5 มีการประเมินประสิทธิผลดงันี*     
   1. เปรียบเทียบทกัษะการแก้ปัญหาของนักเรียน ด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� 5 ก่อนเรียน
และหลงัการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้   
   2. ผลการประเมินความเหมาะสมขององคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน
ชั*นประถมศึกษาปีที� 5 โดยผูเ้ชี�ยวชาญ จาํนวน 5 ท่าน  
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ตาราง 10  ผลการประเมินความเหมาะสมขององคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 

 
ขอ้ รายการประเมิน  S.D. แปลผล 
1. หลกัการแนวคิดหรือทฤษฎีพื*นฐาน 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมากที�สุด 
2. จุดประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมากที�สุด 
3. เนื*อหารูปแบบการจดัการเรียนรู้ 4.60 0.48 มีความเหมาะสมมากที�สุด 
4. ขั*นตอนการจดัการเรียนรู้ 4.60 0.48 มีความเหมาะสมมากที�สุด 
5. การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 4.80 0.40 มีความเหมาะสมมากที�สุด 
 โดยรวม  5 ดา้น 4.72 0.43 มีความเหมาะสมมากที�สุด 
 ความเหมาะสมและความสอดคลอ้ง เท่ากบั 4.72 

 
    จากตาราง 10  พบว่า ความเหมาะสม ขององค์ประกอบของรูปแบบที�ผูเ้ชี�ยวชาญ ประเมิน
ผลรูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยรวมอยูใ่นระดบัความเหมาะสมมากที�สุด โดยมีค่าเฉลี�ย 4.72 ส่วน
เบี�ยงเบนมาตรฐาน  0.38 
 
 ตอนที� 2  เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้                     
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สาํหรับนกัเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� 5 
 1. ผลการวิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียน รู้                           
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สาํหรับนกัเรียนชั*นประถมศึกษาปีที� 5  
 
ตาราง 11  ผลการวเิคราะห์ทกัษะการแกปั้ญหาระหวา่งก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้ 
 

ก่อนเรียน หลงัเรียน 
ขั*นตอน คะแนนเตม็ 

 S.D.  S.D. 
ขั*นกาํหนดปัญหา 6 3.46 1.09 4.93 1.21 
ขั*นวเิคราะห์ปัญหา 6 3.46 1.15 4.86 1.02 
ขั*นวางแผนการแกปั้ญหา 6 3.43 1.17 4.73 0.85 
ขั*นดาํเนินการแกปั้ญหา 6 3.56 1.17 4.70 1.46 
ขั*นสรุปและประเมินผล 6 3.63 0.98 5.03 0.87 

รวม 30 17.56 1.65 24.26 1.88 

 

 X X

 X
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 จากตาราง 11  พบว่า ทักษะการแก้ปัญหาการก่อนจัดการเรียน รู้ด้วยด้วยเทคนิค                   

เกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั*นประถมศึกษา

ปี ที�  5 ขั* นส รุป และประเมินผล มีคะแนนเฉลี� ยสู งสุด  (X = 3.63, S.D. = 0.98) รองลงมาคือ                      

ขั*นดาํเนินการแกปั้ญหา มีคะแนนเฉลี�ย (X = 3.56, S.D. = 1.17) ขั*นกาํหนดปัญหามีคะแนนเฉลี�ย 

(X = 3.46, S.D. = 1.15) ขั*นวิเคราะห์ปัญหา มีคะแนนเฉลี�ย (X = 3.46, S.D. = 1. 09) และขั*นวางแผน

การแก้ปัญหา มีผลคะแนนเฉลี� ย (X = 3.43, S.D. = 1.17) ตามลําดับส่ วนทักษะการแก้ปัญหา                  

หลงัเรียน พบว่า ขั*นสรุปและประเมินผล มีคะแนนเฉลี�ยสูงสุด (X = 5.03, S.D. = 0.87) รองลงมาคือ                 

ขั* นกําหนดปัญหามีคะแนนเฉลี� ย (X = 4.93, S.D. = 1.21) ขั* นวิ เคราะห์ปั ญหา มีคะแนนเฉลี� ย                     

(X = 4.86, S.D. = 1.02) ขั* นวางแผนการแก้ปัญหา มีผลคะแนนเฉลี�ย (X = 4.73, S.D. = 0.85) และ           

ขั*นดาํเนินการแกปั้ญหามีผลคะแนนเฉลี�ยตํ�าสุด (X = 4.73, S.D. = 0.85) 

 

 2. ผลแสดงการเปรียบเทียบผลคะแนนแบบวดัทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและ                                  

หลงัเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนักเรียน                                     

ชั*นประถมศึกษาปีที� 5 

 

ตาราง 12  แสดงการเปรียบเทียบผลคะแนนแบบวดัทกัษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลงัเรียน               

ด้วยการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนักเรียน                       

ชั*นประถมศึกษาปีที� 5 

 

การทดสอบ จาํนวนนกัเรียน คะแนนเตม็  S.D. t-test p-value 

ก่อนเรียน 30 30 17.56 1.65 

หลงัเรียน 30 30 24.26 1.88 
15.51 .000* 

 

** มีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .01 

 

 จากตาราง 12  พบว่า นักเรียนที�ได้รับการจดัการเรียนรู้โดยรูปแบบการจดัการเรียนรู้                 

ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน                 

ชั* นประถมศึกษาปีที�  5 มีผลการวดัทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนค่าเฉลี�ยเท่ากับ 17.56 และ              

 X
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ค่าเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.65 และหลังเรียน ค่าเฉลี�ยเท่ากับ 24.26 และค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน                  

เท่ากับ 1.88 ผลการวดัทกัษะการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ                 

ที�ระดบั .01 



บทที� 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ  
 

 ในการวิจยัครั
 งนี
  เป็นการพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน                

เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 

ซึ� งสามารถสรุปผล อภิปรายผล พร้อมทั
งขอ้เสนอแนะดงันี
   

 

วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

 การวจิยัครั
 งนี
 มีวตัถุประสงคด์งัต่อไปนี
   

 1. เพื�อพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง                     

เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5     

 2. เพื�อเปรียบเทียบทกัษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้  

ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5        

                       

วธีิดําเนินการวจัิย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที�ใช้ในการวจัิย 

 1. ประชากรที�ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5 ศูนย์เครือข่าย                

สถานศึกษาคลองใหญ่ สังกดัสํานกังานเขตพื
นที�การศึกษาประถมศึกษาตราด จาํนวน 12 โรงเรียน 

จาํนวน 176 คน 

 2. กลุ่มตัวอย่างที� ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  นักเรียนชั
 นประถมศึกษาปี ที�  5 โรงเรียน                    

บา้นคลองมะขาม ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 30 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

 เครื�องมือที�ใช้ในการวจัิย 

 1. รูป แบ บ การจัดการเรียน รู้ ด้วยเท คนิ คเกม มิ ฟิ เคชัน  เรื� องเศรษ ฐกิจพ อเพี ยง                              

เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5    

 2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง                 

สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 จาํนวน 6 แผน เวลา 20 ชั�วโมง 

 3. แบบวดัทกัษะการแกปั้ญหาจาํนวน 30 ขอ้ แบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 
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 การเกบ็รวบรวมข้อมูล  

 ในการเก็บข้อมูล ผู ้วิจ ัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้                   

ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียงเพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน

ชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ภาคเรียนที� 1/2563 ตามขั
นตอนดงันี
   

 1. หนงัสือขอความอนุเคราะห์เพื�อขอใช้กลุ่มตวัอยา่งไปเพื�อติดต่อกบัผูบ้ริหารโรงเรียน

บา้นคลองมะขาม อาํเภอคลองใหญ่ จงัหวดัตราด ขอความอนุเคราะห์ใชก้ลุ่มตวัอยา่งในการทดลอง  

 2. ผูว้ิจยัชี
 แจง หลกัการ เหตุผล ประโยชน์ของการวิจยัให้กบันกัเรียนที�เป็นกลุ่มทดลอง 

พร้อมทั
งทาํความเขา้ใจกบันกัเรียนเกี�ยวกบัวิธีการสอนเพื�อให้ผลการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้

เกิดประโยชน์สูงสุด  

 3. นกัเรียนทาํแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา ก่อนการเรียนโดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้ 

ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน

ชั
นประถมศึกษาปีที� 5   

 4. ผูว้จิยัดาํเนินการสอนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�อง

เศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 จาํนวน 

20 ชั�วโมง   

 5. นักเรียนทําแบบวดัทักษะการแก้ปัญหา หลังการเรียน รูปแบบการจัดการเรียนรู้                     

ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน

ชั
นประถมศึกษาปีที� 5   

 6. ทาํการวเิคราะห์ขอ้มูลและสรุปผล  

 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 ในการวเิคราะห์ขอ้มูล ผูว้จิยัไดด้าํเนินการตามขั
นตอนดงันี
    

 1. หาค่าเฉลี�ย และค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน ของทักษะการแก้ปัญหา จากการใช้รูปแบบ            

การจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัเพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง 

สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ทั
งก่อนเรียนและหลงัเรียน 

 2. เปรียบเทียบทกัษะการแก้ปัญหาของนักเรียน จากการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้            

ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียน

ชั
นประถมศึกษาปีที� 5 โดยใชก้ารทดสอบที กรณีกลุ่มตวัอยา่งเป็นอิสระจากกนั (t - test Dependent 

Sample) (พิสณุ ฟองศรี. 2550 : 174) 
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สรุปผลการวจัิย 

 การวจิยัครั
 งนี
สามารถสรุปผลไดด้งันี
   
 1. ผลการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง  
เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5 ประกอบด้วย                               
5 องค์ประกอบ ดังนี
  1) หลักการ 2) วตัถุประสงค์ 3) เนื
 อหา 4) ขั
นตอนการจดัการเรียนรู้ และ         
5) การวดัประเมินผล ขั
นตอนการจดัการเรียนรู้ประกอบดว้ย 5 ขั
นตอน คือ ขั
นที� 1 กาํหนดปัญหา 
ขั
 นที�  2 วิเคราะห์ปัญหา ขั
 นที�  3 วางแผนการแก้ปัญหา ขั
 นที�  4 ดําเนินการแก้ปัญหา และ                 
ขั
นที� 5 สรุปและประเมินผล โดยความเหมาะสมและความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบของรูปแบบ
อยูใ่นระดบัความเหมาะสมมากที�สุด โดยมีค่าเฉลี�ย 4.72    
 2. ผลการเปรียบเทียบทกัษะการแกปั้ญหาก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ 
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�อง เศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 มีผลการวดั
ทกัษะการแกปั้ญหาก่อนเรียนค่าเฉลี�ยเท่ากบั 17.56 และค่าเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.65 และหลงัเรียน 
ค่ าเฉลี� ยเท่ ากับ 24.26 และค่ าเบี� ยงเบนมาตรฐานเท่ ากับ 1.88 ผลการว ัดทักษะการแก้ปั ญหา                
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .01  

 
อภิปรายผล  

 จากผลการวิจยั เรื� อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน                     
เรื�อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5    
ผูว้จิยัอภิปรายผลจากขอ้คน้พบในการวจิยัไดด้งันี
   
 1. ผลการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�อง เศรษฐกิจพอเพียง 
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 จากผลการศึกษาของ                      
ผูว้ิจยัจากการใช้หลกัการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์และแนวคิดเทคนิคเกมมิฟิเคชนั มาใชใ้นการจดั
การเรียนรู้ พบว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นทฤษฎีที� มุ่งให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง                      
โดยอาศยัความรู้เดิมเป็นพื
นฐานในการสร้างความรู้ใหม่ ผูส้อนมีหน้าที�เสนอปัญหาให้นักเรียน            
เกิดทกัษะทางปัญญาเกิดการแลกเปลี�ยนทางความคิด และคอยกระตุน้ให้นักเรียนได้สร้างความรู้
และเรียน รู้ที� จะแก้ปั ญ ห าและมี พัฒ น าการทักษ ะการแก้ปั ญ ห าที� ดียิ� ง ขึ
 น ได้ด้วยตน เอง                             
มีความกระตือรือร้น มีความสามรถในการพฒันาทกัษะการแก้ปัญหา โดยมีกรอบแนวคิดของ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวสิต ์คือ นกัเรียนเป็นผูส้ร้างความรู้ดว้ยตนเอง และนกัเรียนแต่ละคนสร้างความรู้
ดว้ยวิธีการที�แตกต่างกนัรวมทั
งอาจแตกต่างกบัแนวทางของผูส้อน มีประสบการณ์เดิมของนกัเรียน
เป็นพื
นฐานที�สําคญัของการสร้างความรู้ใหม่และนกัเรียนแต่ละคน มีความรู้และประสบการณ์เดิม
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ที�แตกต่างกนั การมีปฏิสัมพนัธ์กบัสิ�งแวดลอ้ม การมีประสบการณ์ตรงกระตุน้สนบัสนุนใหน้กัเรียน
เกิดการสร้างความรู้ และให้ความช่วยเหลือนกัเรียนในทุก ๆ ดา้น โดยสอดคลอ้งกบักุลศิริ โจมพรม 
(2551 : 59) ซึ� งพบวา่ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยกระตุน้ให้
นักเรียนเรียนรู้ด้วยสถานการปัญหา และเปิดโอกาสให้นักเรียนคน้หาคาํตอบด้วยตนเอง ทาํให ้         
นักเรียนแสวงหาความรู้ไม่จาํกัดเฉพาะในห้องเรียน โดยสอดคล้องกบัทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์         
ที�ว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการที�เกิดขึ
 นภายในของผูเ้รียน โดยผูเ้รียนเป็นผูส้ร้างความรู้จาก        
ความสัมพนัธ์ระหว่างสิ� งที�พบเห็นกบัความรู้ ความเข้าใจเดิมที�มีมาก่อน ผ่านกระบวนการปรับ 
โครงสร้างทางปัญญาเขา้สู่สภาพสมดุลหรือเกิดการเรียนรู้นั�นเอง ซึ� งสอดคลอ้งกบัพรพิมล พรพีรชนม ์
(2550 : 66) ที�กล่าววา่ การเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวสิตเ์ป็นกระบวนการที�เกิดขึ
นภายในบุคคล 
บุคคลเป็นผูส้ร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ� งที�พบเห็นกับความรู้เดิมที� มีอยู่ เกิดเป็น       
โครงสร้างทางปัญญา โดยผูส้อนไม่สามารถปรับเปลี�ยนปัญญาของนักเรียนได้ แต่สามารถช่วย       
นกัเรียนปรับเปลี�ยนโครงสร้างทางปัญญาได ้โดยจดัสภาพการณ์ให้นกัเรียนเกิดแกปั้ญหา นอกจากนี

ยงัสอดคล้องกับกรรณิการ์ หาญพิทักษ์ (2559 : 128) ซึ� งได้ศึกษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้           
ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที�มีต่อมโนทศัน์และความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื�องรูปสามเหลี�ยม ของนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 โดยพบวา่นกัเรียนที�ไดเ้รียนแบบคอนสตรัคติวสิต ์
มีพฒันาการดีกวา่นกัเรียนที�ไดรั้บการสอนโดยการอธิบายโดยตรง ในหลายดา้น รวมถึงมีความสามารถ
ในการแกปั้ญหาหลงัจากการไดรั้บการจดักิจกรรมสูงกวา่เกณฑ์ ทาํให้นกัเรียนไดว้ิเคราะห์ปัญหา 
หาแนวทางในการแกปั้ญหาเพื�อหาคาํตอบ จนสามารถสรุปมโนทศัน์ที�ไดเ้รียนรู้  
 นอกจากนี
 ผูว้ิจยัพบว่า การนาํหลกัการแนวคิดเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการพฒันา              
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื�อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะ                   
การแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 นั
น เป็นแนวคิดที�ช่วยในการกระตุน้และสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน ทาํให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ดว้ยวิธีการที�สนุกสนาน   
ส่งผลให้นกัเรียนมีพฒันาการทางดา้นทกัษะการแกปั้ญหา กลา้คิดและกลา้แสดงออก ในการตอบ    
คาํถาม ในการเข้าร่วมกิจกรรม โดยมีองค์ประกอบและคุณลกัษณะของเกมมิฟิเคชันที�ผูว้ิจยัใช ้              
ในครั
 งนี
  ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ 1) รูปแบบในการเล่น / กฎกติกา 2) คะแนนสะสม                
3) รางวลั 4) สิ� งท้าทาย 5) ตารางอันดับ 6) การเพิ�มระดับความยาก ส่งเสริมให้การจดักิจกรรม                  
มีความสนุกและท้าทาย ความสามรถของนักเรียน มีรูปแบบ และกฎกติกาให้นักเรียนปฏิบัติ             
และอยากที�จะเขา้ร่วมกิจกรรม มีคะแนนสะสม ให้นกัเรียนร่วมแข่งขนั มีรางวลั เป็นสิ�งของที�สร้าง
แรงจูงใจ มีการเพิ�มระดับความยากและสิ� งท้าย พร้อมทั
 งมีการแจ้งตารางอันดับของนักเรียน                         
ขณะเขา้ร่วมกิจกรรม ส่งผลในการจดัการเรียนเรียนรู้ผ่านขั
นทกัษะการแก้ปัญหาที�ใช้กบันกัเรียน 
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ประสบความสําเร็จ โดยมีนักเรียนเขา้ร่วมกิจกรรมครบทุกแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และมี
พฒันาการทางดา้นทกัษะการแกปั้ญหาที�ดี โดยแนวคิดเกมมิฟิเคชนัการคือ การใชเ้ทคนิคในรูปแบบ
ของเกมโดยไม่ใช่ ตวัเกม เพื�อเป็นสิ�งที�ช่วยในการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบั           
ผูเ้รียน ทาํใหผู้เ้รียนมีส่วนใชก้ลไกของเกมเป็นตวัดาํเนินการอยา่งไม่ซบัซอ้น อนัจะทาํใหผู้เ้รียนเกิด
พฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีแกไ้ขปัญหา โดยสอดคลอ้งแนวคิดของจุฑามาศ มีสุข 
(2558 : 26) ไดศึ้กษาการจดักิจกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียน
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน สําหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั
นมัธยมศึกษาปีที�  4               
จากการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชนั ซึ� งประกอบดว้ย กระบวนการจดัการเรียนรู้  
5 ขั
นตอน เป็นกิจกรรมที�เนน้ให้นกัเรียนไดมี้ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ กระตุน้ใหน้กัเรียนเกิด
ความสนใจ มีความสนุกสนาน มีความสุขกบัการเรียน และการไดล้งมือปฏิบติั คน้ควา้ความรู้ต่าง ๆ 
ดว้ยตนเองไดร่้วมอภิปรายกบัครู และนกัเรียนอื�นในชั
นเรียน ส่งผลให้เกิดความรู้ความเขา้ใจในเนื
อหา
วิชามากขึ
น และพิชญะ โชคพล (2558 : 28) ที�กล่าวว่าแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เป็นวิธีการและเทคนิค
ทางการศึกษาที�สามารถสร้างแรงจูงใจและความผูกพนั ในการเรียนของผูเ้รียนรู้ได้เป็นอย่างดี          
นอกจากนี
 ฐากูร บุญสาร (2560 : 145 - 146) ได้ทาํการศึกษาการพฒันาทกัษะการทาํงานเป็นทีม  
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน วิชาการเขียนโปรแกรม 1 โดยผลการวิจยัพบว่า ผูเ้รียนที�ไดรั้บการจดั
การเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนั ทกัษะการทาํงานเป็นทีม ภายหลงัการจดัการเรียนการสอน
สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 80 ผูเ้รียนที�ไดรั้บการจดัการเรียนการสอนโดยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัมีความพึงพอใจ
ต่อการจดัการเรียนการสอนมากที�สุด  เมื�อผูว้ิจยันาํหลกัการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และแนวคิด
เทคนิคเกมมิฟิเคชนัมาใช้ในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ จึงส่งผลให้นักเรียนมีพฒันาการ
ทกัษะการแกปั้ญหาที�ดี  
 2. ผลการเปรียบเทียบทกัษะการแกปั้ญหาก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ 
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ปรากฏว่า    
มีทกัษะการแกปั้ญหาของนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ 
ที�ระดบั .01 เป็นไปตามสมมุติฐานที�ตั
งไว ้จะเห็นไดว้า่การนาํแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์ และ
แนวคิดเทคเกมมิฟิเคชนั มาจดัการเรียนรู้ผ่านขั
นทกัษะการแกปั้ญหาที�ผูว้ิจยัทาํการสังเคราะห์ขึ
น                  
5 ขั
นตอน ได้แก่ 1) ขั
นกําหนดปัญหา 2) วิเคราะห์ 3) ขั
นวางแผน 4) ขั
นดําเนินการแก้ปัญหา              
5) ขั
นสรุปและประเมินผล ถือเป็นวิธีการและเทคนิคที�เสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหาให้แก่ผูเ้รียน 
โดยส่งผลให้นักเรียนมีทกัษะการแก้ปัญหาที�สูงกว่าก่อนเรียน โดยจากการวิเคราะห์ผลการจดั           
การเรียนรู้ทั
ง 5 ขั
นตอนที�ใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้มีผลการจดัการเรียนรู้หลงัเรียนที�สูงกว่า
ก่อนเรียนทั
ง 5 ขั
นตอน แสดงให้เห็นวา่นกัเรียนที�ไดเ้ขา้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้ สามารถที�จะ
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ระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหา รู้จักวางแผนการแก้ปัญหา รวมถึงดําเนินการแก้ปัญหา สรุปและ
ประเมินผลได้ด้วยตนเอง ซึ� งสอดคล้องกับวรรณา  เหล่าไพศาลพงษ์ (2554 : 62) ที�ได้ศึกษา           
ความสามารถในการคิดแกปั้ญหาโดยการนาํปัญหามาใชใ้นกระบวนการเรียนผ่านกระบวนการคิด
อยา่งมีขั
นตอน เปิดโอกาสให้นกัเรียนไดคิ้ดพิจารณาอยา่งรอบคอบ มีความรู้ความเขา้ใจกบัปัญหา   
ที�ได้รับ ได้ว่างแผนและสามารถนํามาวิเคราะห์ข้อมูลสรุปและประเมินผล โดยผลปรากฏว่า             
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ที�ผูว้ิจยัสร้างขึ
น มีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัองค์ประกอบต่าง ๆ 
โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมและความสอดคลอ้ง เท่ากบั 4.72 ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน 0.36 
และยงัสอดคล้องกับศริธร พงษ์โภคา (2557 : 92) ซึ� งได้ศึกษาพัฒนาการของความสามารถ           
ในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั+นมธัยมศึกษาปีที�  6 ที�จดัการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการแก้ปัญหา
อนาคตร่วมกับแผนผังความคิดโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี โดยนักเรียนมีพัฒนาการของ                
ความสามารถในการคิดแกปั้ญหา มีค่าเฉลี�ยของคะแนนความสามารถในการคิดแกปั้ญหาในแต่ละ
แผนการเรียนรู้สูงขึ+นตามลาํดบัทาํการพฒันาความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของนกัเรียน โดยมี
ทกัษะการแกปั้ญหาหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที�ระดบั .05 ซึ� งสอดคล้องกบั
งานวิจยัของคาตนั และกรีนฮิลล์ (Caton and Greenhill. 2013 : 88) ได้ศึกษาผลของเกมมิฟิเคชัน 
ภายใตก้รอบแนวคิดของการให้รางวลัและการทาํโทษ ให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ร่วมกนัโดยมีโครงงาน
เป็นฐาน ตามทฤษฎีการเรียนแบบคอนสตรัคติวิสท์ ซึ� งได้ทดลองในรายวิชาการผลิตเกม พบว่า       
การให้รางวลัและการทาํโทษนั+ นช่วยพฒันาเรื� องการเข้าชั+นเรียนได้ ซึ� งการเข้าชั+นเรียนเพิ�มขึ+ น             
ก็ช่วยส่งผลให้คะแนนการเรียนเพิ�มขึ+ น นอกจากนั+ นการให้รางวลัและทําโทษยงัช่วยพัฒนา
สมรรถนะในการทาํงานเป็นทีมใหดี้ยิ�งขึ+น นอกจากนี+ ยงัสอดคลอ้งกบัสุชญัญา เยื+องกลาง และคณะ 
(2562 :  66 - 67) ที�ได้ทาํการได้ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช ้             
เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพื�อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการเชื�อมโยงคณิตศาสตร์                
สู่ชีวิตจริงระดบัประถมศึกษา พบวา่ ผูเ้รียนมีทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ทกัษะการเชื�อมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงและผลสัมฤทธ̀ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญั            
ทางสถิติที�ระดบั .01  

   
ข้อเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยเรื� อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน                  
เรื�อง เศรษฐกิจพอเพียง สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะดงันี
  
 ข้อเสนอแนะทั�วไป  
 1. ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ จะตอ้งศึกษาขั
นตอนการสอนให้เขา้ใจก่อนที�จะนาํไปใช้
ควรมีการเตรียมความพร้อมเป็นอยา่งดี  เพื�อสามารถดาํเนินการตามขั
นตอนการเรียนการสอนได ้
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เนื� องจากผู ้สอนต้องช่วยกระตุ้นความคิดให้แก่ผู ้เรียน จึ
 งต้องเตรียมการแก้ปั ญหาต่าง ๆ                       
เตรียมคาํถามที�เหมาะสม  
 2. ในขั
นตอนต่าง ๆ ของรูปแบบสามารถยดืหยุน่ได ้โดยปรับเปลี�ยนให้มีความเหมาะสม
กบัเนื
อหาในวชิาที�ใชส้อน 
 3. ครูผูส้อนตอ้งเขา้ใจลกัษณะเฉพาะของวชิาที�มุ่งหวงัใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ที�เนน้การเชื�อมโยง
ทกัษะการแกปั้ญหา  
 ข้อเสนอแนะสําหรับการวจัิยครั+งต่อไป  

 1. ควรจะมีการนํารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปศึกษาวิจัยพัฒนาการจัดการเรียนรู้                      
ในรายวชิาอื�น ๆ และใชพ้ฒันาทกัษาการคิดดา้นอื�น ๆ 
 2. ควรนาํรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ทาํการทดลอง ในโรงเรียนประถมศึกษา และในระดบั
อื�น ๆ 
 3. ควรมีการศึกษาวิจยัเกี�ยวกับปัจจยัต่าง ๆ ที�มีผลต่อการพฒันาทักษะการแก้ปัญหา            
เพื�อเป็นขอ้มูลในการพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้  
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

1.*นางสาวชุติกาญจน์    มดัถาปะโท      ศึกษานิเทศกช์าํนาญการ 
สาํนกังานเขตพื#นที%การศึกษาประถมศึกษาตราด 

2.*นายสุพีศ  เมืองแกว้ ครูชาํนาญการพิเศษ 
โรงเรียนบา้นหนองบอน 

3.*นางอารี  สาธราลยั  ครูชาํนาญการพิเศษ 
โรงเรียนบา้นคลองมะขาม 

4.*ผูช่้วยศาสตราจารยจุ์ลลดา  จุลเสวก    หวัหนา้ภาควชิาเทคโนโลยแีละนวตักรรม 
ภาควชิาเทคโนโลยแีละนวตักรรม  คณะครุศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัราชภฏัรําไพพรรณี   

5.*อาจารยอ์ติราช เกิดทอง  หวัหนา้ภาควชิาทดสอบและวจิยัการศึกษา  
       ภาควชิาทดสอบและวจิยัการศึกษา คณะครุศาสตร์               
.......มหาวทิยาลยัราชภฏัรําไพพรรณี    
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รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมฟิิเคชัน เรื�องเศรษฐกจิพอเพยีง  

 เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั'นประถมศึกษาปีที� 5 
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รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื�องเศรษฐกจิพอเพยีง  

เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั'นประถมศึกษาปีที� 5 

 

1. หลกัการ  

 รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้าง
ทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียนชั%นประถมศึกษาปีที� 5 เป็นรูปแบบที�พฒันาขึ%นโดยใชเ้นื%อหา             
ที�สอดคล้องกับตัวชี% วดั ส.3.1 ป5/2 สังคมศึกษาศาสนาและวฒันธรรม เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง              
ชั%นประถมศึกษาปีที� 5 มีขั%นตอนการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ประกอบดว้ย 1) ศึกษาทฤษฎี
และแนวคิดพื% นฐานเกี� ยวกับหัวเรื� องที�ต้องการนํามาพัฒนาเป็นรูปแบบการจัดการเรียน รู้                                                                                          
2) ออกแบบและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ 3) การทดลองใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ และ           
4) การประเมินผลและปรับปรุงแกไ้ข โดยทฤษฎีการเรียนรู้ที�สนับสนุนรูปแบบการจดัการเรียนรู้
เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที�สนบัสนุนแนวคิด การลดเวลาเรียน เพิ�มเวลารู้ คือ ทฤษฎีคอนสตรัตติวิสต ์
(Constructivist) ซึ� งเป็นทฤษฎีที�ให้ความสําคญักบัตวัผูเ้รียน เชื�อว่าผูเ้รียนสามารถสร้างความรู้ได้
ดว้ยตนเอง จากการมีปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลอื�นและสิ�งแวดลอ้มอยา่งกระตือรือร้น โดยมีกรอบแนวคิด
ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Contructivist) คือ 1) นักเรียนเป็นผูส้ร้างความรู้ด้วยตนเอง และ         
นกัเรียนแต่ละคนสร้างความรู้ดว้ยวิธีการที�แตกต่างกนัรวมทั%งอาจแตกต่างกบัแนวทางของผูส้อน   
2) ประสบการณ์เดิมของนกัเรียนเป็นพื%นฐานที�สําคญัของการสร้างความรู้ใหม่และนักเรียนแต่ละคน  
มีความรู้และประสบการณ์เดิมที�แตกต่างกนั 3) การมีปฏิสัมพนัธ์กบัสิ�งแวดลอ้ม การมีประสบการณ์ตรง 
และการแลกเปลี�ยนความคิดเห็นกันของผูเ้รียนมีส่วนช่วยในการสร้างความรู้ใหม่ และ 4) ครูมี      
บทบาทในการจดับริบทการเรียนรู้ตั%งคาํถามที�ทา้ทายความสามารถ กระตุน้สนบัสนุนให้นกัเรียน
เกิดการสร้างความรู้ และให้ความช่วยเหลือนักเรียนในทุก ๆ ด้าน โดยสมมติฐานของทฤษฎี               
คอนสตรัคติวิสต์ เกี�ยวกบัการสร้างความรู้ของนักเรียนมีดงันี%  1) มนุษยส์ร้างความรู้ผ่านกิจกรรม 
การไตร่ตรอง การสื�อสาร และการอภิปราย ซึ� งทาํให้พวกเขา สร้างประสบการณ์ในการแกปั้ญหา 
โดยมีแผนภาพโมเดลการเพิ�มพลงัการเรียนรู้ของผูเ้รียน ในการอธิบาย ความอยากรู้อยากเห็นการมี 
ปฏิสัมพนัธ์ ความขดัแยง้ การไตร่ตรอง การจดัโครงสร้างใหม่ การสร้างพลงักบัเพื�อนทางปัญญา
การเรียนรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2558 : 2) และใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชนั ซึ� งหมายถึง การใช้เทคนิค 
ในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช่ตวัเกม เพื�อเป็นสิ�งที�ช่วยในการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
ให้กบัผูเ้รียน ทาํให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ดว้ยวิธีการที�สนุกสนาน ใชก้ลไกของเกมเป็นตวั
ดาํเนินการอยา่งไม่ซบัซ้อน อนัจะทาํให้ผูเ้รียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีแกไ้ข
ปัญหา โดยประโยชน์ของเกมิฟิเคชัน คือ ช่วยส่งเสริมกระบวนการคิด เพิ�มระดบัการมีส่วนร่วม          
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ในชั%นเรียนไม่มีข้อจาํกัดในการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้สร้างแรงจูงใจปรับปรุงความสัมพนัธ์             
ของบุคคลในองค์กรส่งเสริมทกัษะการสื�อสารเสริมสร้างมีความซื�อสัตยส่์งเสริมกระบวนการคิด 
ทกัษะการแกปั้ญหา 
 
2.*จุดประสงค์ 

 รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้าง
ทกัษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั%นประถมศึกษาปีที� 5 มีจุดมุ่งหมายเพื�อพฒันาเสริมสร้าง
ทกัษะการแก้ปัญหาของผูเ้รียน โดยการเอาหลกัการพื%นฐานของเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทของ 
การเรียนโดยไม่ใช้เกมแต่มีการจาํลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกมการเล่นเกม เพื�อช่วย         
ในการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน ทาํให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
ดว้ยวิธีการที�สนุกสนาน และสนบัสนุนโดยองคป์ระกอบของเทคนิคเกมมิฟิเคชนั ที�ผูว้ิจยัสังเคราะห์ได ้
ประกอบดว้ย องคป์ระกอบ 6 องคป์ระกอบ ดงันี%  1) รูปแบบในการเล่น / กฎกติกา 2) คะแนนสะสม    
3) รางวลั 4) สิ� งทา้ทาย 5) ตารางอนัดบั 6) การเพิ�มระดบัความยาก โดยประยุกต์ใช้ทั% ง 6 องค์ประกอบ          
ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาให้สามารถนําเอาความรู้และ             
ประสบการณ์เดิมมาใช้ในการแกส้ถานการณ์ต่าง ๆ ที�เน้น โดยการเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้อย่าง 
สมเหตุสมผล เพื�อให้บรรลุเป้าหมายและการประยุกต์ใชก้ารแกไ้ขปัญหาใหม่ ๆ ได ้โดยมีขั%นตอน
และกระบวนการแกปั้ญหา 5 ขั%นตอนหลกั คือ ประกอบดว้ย 5 ขั%นตอนไดแ้ก่ 1) ขั%นกาํหนดปัญหา 
2) วเิคราะห์ 3) ขั%นวางแผน 4) ขั%นดาํเนินการแกปั้ญหา 5) ขั%นสรุปและประเมินผล ซึ� งจดัในกิจกรรม
ลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ โดยเปรียบเทียบทกัษะการแกปั้ญหาของนกัเรียน  
 

3.*เนื'อหา  

 เนื%อหาที�ใช้สําหรับการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง    
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียนชั%นประถมศึกษาปีที� 5 ที�สอดคลอ้งกบัตวัชี% วดั     
ส.3.1 ป5/2 สังคมศึกษาศาสนาและวฒันธรรม เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง ชั%นประถมศึกษาปีที�  5 
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ตาราง 13  ตารางกิจกรรมลดเวลาเรียน - เพิ�มเวลารู้ 
 

แผนการจดักิจกรรม ทกัษะ/กระบวนการคิด ตวัชี%วดั 
แผนการจดักิจกรรมที� 1  :                  
ความรู้เบื%องตน้เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง 
แผนการจดักิจกรรมที� 2 :                        
พอประมาณ 
แผนการจดักิจกรรมที� 3  :                       
มีเหตุผล 
แผนการจดักิจกรรมที� 4  :                         
มีภูมิคุม้กนั 
แผนการจดักิจกรรมที� 5  :  
มีความรู้และมีคุณธรรม 
แผนการจดักิจกรรมที� 6  :  
หนูนอ้ยเด็กดีพอเพียง 

1. อธิบายความของปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง  
- ความพอประมาณ  
- มีเหตุผล 
- มีภูมิคุม้กนั  
- มีความรู้ และมีคุณธรรม 
2. เสริมสร้างทกัษะ                     
การแกปั้ญหา 
 

ส 3.1 ป5/2 ประยกุตใ์ช้
แนวคิดของปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียงในการทาํ
กิจกรรมต่าง ๆ                         
ในครอบครัวโรงเรียน                  
ชุมชน 

 
4.*ขั'นตอนการจัดการเรียนรู้ 
 รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้าง
ทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียนชั%นประถมศึกษาปีที� 5 ประกอบดว้ยขั%นตอนการจดัการเรียนรู้ 
ดงันี%   
 ขั%นที� 1 กาํหนดปัญหา เป็นการเนน้ให้ผูเ้รียนมองเห็นสภาพของปัญหารวมทั%งการกาํหนด
ขอบเขตของปัญหา ซึ� งผูส้อนอาจใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนั  
 ขั%นที�  2 วิเคราะห์ปัญหา เป็นการพิจารณาแยกแยะและทําความเข้าใจโจทย์ปัญหา              
ตอ้งพิจารณาวา่สิ�งที�โจทยก์าํหนดให้มีอะไรบา้ง โจทยต์อ้งการให้หาอะไร มีขอ้มูลอะไรที�จะนาํมาใช ้   
ในการแกปั้ญหา 
 ขั%นที� 3 วางแผนการแกปั้ญหา เป็นการรวบรวมขอ้มูลและพิจารณาสิ�งที�โจทยถ์ามหรือตวั
ไม่ทราบค่า เปรียบเทียบกบัปัญหาที�คุ ้นเคยที�มีตวัไม่ทราบค่าที�เหมือน ๆ กันหรือคล้ายคลึงกัน
พิจารณาว่าจะนาํปัญหาที�คุน้เคยนั%นมาช่วยในการแกปั้ญหาใหม่ไดห้รือไม่ หรือจะนาํผลที�ไดจ้าก
ปัญหาก่อน ๆ มาแกปั้ญหาใหม่นี% ไดห้รือไม่ ผูแ้กปั้ญหาจะใชว้ธีิอะไร แจกแจงสิ�งที�จะสามารถนาํมา
ช่วยแกปั้ญหา 
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 ขั%นที�  4 ดาํเนินการแก้ปัญหา เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลและแก้ปัญหาตามแผนที�วางไว ้             
โดยเริ�มตรวจสอบแต่ละขั%นของแผนการแก้ปัญหาปรับปรุงแผนการแก้ปัญหาแล้วลงมือปฏิบติั              
จนสามารถหาคาํตอบได ้
 ขั%นที� 5 สรุปและประเมินผล เป็นการสรุปผลที�ผูเ้รียนใช้วิธีการแก้ปัญหาหรือตดัสินใจ
เลือกวิธีการที�ได้ผลดีที�สุดในการแก้ปัญหา หรือเป็นลกัษณะการสรุปลงไปว่าเชื�อสมมติฐานใด            
นั�นเอง โดยอาจสรุปในรูปหลกัการที�จะนาํมาอธิบายเป็นคาํตอบ หรือเป็นวธีิแกข้องปัญหาที�กาํหนดไว ้
โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนนาํเสนอ และอภิปรายผลสรุป ผูเ้รียนและผูส้อนร่วมกนัอภิปรายเพื�อหา            
ข้อสรุป และเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้แสดงความคิดเห็นด้วยกันและแลกเปลี�ยนความคิดเห็น                
เป็นผลสรุปของกลุ่มใหญ่ในภาพรวม 
 โดยมี เท ค นิ คเกม มิ ฟิ เคชัน  ที� ผู ้วิจ ัยสั งเค ราะห์ ได้  ป ระก อบ ด้วย องค์ป ระกอบ                                 
6 องค์ประกอบ จากการที�ผูว้ิจยัได้สังเคราะห์ ดงันี%  1) รูปแบบในการเล่น / กฎกติกา  2) คะแนน
สะสม 3) รางวลั 4) สิ�งทา้ทาย 5) ตารางอนัดบั 6) การเพิ�มระดบัความยาก เป็นตวัการควบคุมขั%นการ
จดัการเรียนรู้ทั%ง 6 โดยสอดคลอ้งในการเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา  
 

5.*การวดัและประเมินผล   

 เพื�อประเมินประสิทธิผลของการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนักเรียนชั%นประถมศึกษาปีที� 5   
และปรับปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู้  
 1. รวบรวมขอ้มูลจากการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิค
เกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั%นประถมศึกษา
ปีที� 5 มีการประเมินประสิทธิผลดงันี%     
  1.1 เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้                  
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนักเรียนชั%นประถมศึกษาปีที� 5 ก่อนเรียน
และหลงัการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้  
  1.2 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน
ชั%นประถมศึกษาปีที� 5 โดยผูเ้ชี�ยวชาญ จาํนวน 5 ท่าน  
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

แผนการจัดกจิกรรม “ ลดเวลาเรียน  เพิ�มเวลารู้ ” 

โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมฟิิเคชัน เรื�องเศรษฐกจิพอเพยีง  

 เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั+นประถมศึกษาปีที� 5 
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แผนการจัดกจิกรรม “ ลดเวลาเรียน  เพิ�มเวลารู้ ” 

ภาคเรียนที�.....1.....ปีการศึกษา........2563............................. 
ชื�อกจิกรรม เศรษฐกิจพอเพียง 

ครูที�ปรึกษากจิกรรม  นางสาวดวงพร  ภาคนิ�มนวล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โรงเรียนบ้านคลองมะขาม  

สังกดัสํานักงานเขตพื+นที�การศึกษาประถมศึกษาตราด 
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ลงชื�อ ......………………………….ครูที�ปรึกษากิจกรรม   
                                                                      (นางสาวดวงพร  ภาคนิ�มนวล) 
 
 ลงชื�อ………………………………..หวัหนา้กลุ่มงานวชิาการ 
                                                    (นางสาวสาเก  เอี�ยมวไิล) 
 

 วา่ที�เรื�อตรี …………………………………… 
                              (ธนพงศ ์ บุญวาที) 
                          ผูอ้าํนวยการโรงเรียนบา้นคลองมะขาม 
 

การอนุมัติผลการเรียน 

ลงชื�อ ..........................................................................................ครูที�ปรึกษากิจกรรม 
เรียนเสนอเพื�อพิจารณา 

ลงชื�อ ........................................................................... หวัหนา้กลุ่มงานวชิาการวชิาการ 
�อนุมติั � ไม่อนุมติั 

ลงชื�อ ........................................................................................... ผูอ้าํนวยการโรงเรียน 
 
 

สรุปผลการตดัสิน จาํนวนนกัเรียนทั9งหมด 

ผา่น ไม่ผา่น 

หมายเหตุ 

 ป.1     ………………คน        ………………….คน       ………………….คน        

 ป.2     ………………คน        ………………….คน       ………………….คน        

 ป.3     ………………คน        ………………….คน       ………………….คน        

 ป.4     ………………คน        ………………….คน       ………………….คน        

 ป.5     ………30……คน        ………………….คน       ………………….คน        

 ป.6     ………………คน        ………………….คน       ………………….คน        

รวม………………….คน       รวม…………….คน       รวม…………….คน        
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ตารางกจิกรรมลดเวลาเรียน - เพิ�มเวลารู้ ภาคเรียนที� 1 ปีการศึกษา 2563 

เรื�องเศรษฐกจิพอเพยีง ชั+นประถมศึกษาปีที� 5  โรงเรียนบ้านคลองมะขาม สพป.ตราด  

 

ตาราง 14  ตารางกิจกรรมลดเวลาเรียน - เพิ�มเวลารู้ 
 

แผนการจดักิจกรรม ชื�อแผน เวลา/ชั�วโมง 
แผนการจดักิจกรรมที� 1   ความรู้เบื9องตน้เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง 2 ชั�วโมง 
แผนการจดักิจกรรมที� 2 
     กิจกรรมยอ่ย 2.1 
 
     กิจกรรมยอ่ย 2.2 

พอประมาณ 
-ใชจ่้ายพอประมาณ ไปตลาดอยา่งไร  
ใหป้ระหยดัที�สุด   
- สะสมความฝันดว้ยการออม 

4 ชั�วโมง 

แผนการจดักิจกรรมที� 3   
     กิจกรรมยอ่ย 3.1 
      
      กิจกรรมยอ่ย 3.2 

มีเหตุผล 
- ใชเ้หตุผล ช้อป ชิม ใช ้ใช้อยา่งไรให้ใจ
เป็นสุข 
- มีเหตุผล ประหยดัคุม้ค่า  นําพาให้เกิด
ประโยชน์    

4 ชั�วโมง 

แผนการจดักิจกรรมที� 4   
     กิจกรรมยอ่ย 4.1 
     กิจกรรมยอ่ย 4.2 

มีภูมิคุม้กนั 
-  ปฏิบติัตนดี มีภูมิคุม้กนั 
- ชีวติสดใส ร่วมใจสร้างภูมิคุม้กนั 

4 ชั�วโมง 

แผนการจดักิจกรรมที� 5   
     กิจกรรมยอ่ย 5.1 
     กิจกรรมยอ่ย 5.2 

มีความรู้และมีคุณธรรม 
- ความรู้มีค่า นาํพาพอเพียง         
- คุณธรรมนาํชีวติ เศรษฐกิจพอเพียง 

4 ชั�วโมง 

แผนการจดักิจกรรมที� 6 หนูนอ้ยเด็กดีพอเพียง 2 ชั�วโมง 
รวม  20 ชั�วโมง 
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แผนการจัดกจิกรรมลดเวลาเรียน - เพิ�มเวลารู้ 

ระดับชั+นประถมศึกษาปีที� 5 

ครู นางสาวดวงพร ภาคนิ�มนวล วนัที� จัดกจิกรรม วนัจันทร์ - ศุกร์  

--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
1. ชื�อกจิกรรม     เศรษฐกิจพอเพียง 
2. เวลาที�ใช้   20  ชั�วโมง 
3. วตัถุประสงค์ 

 3.1  นกัเรียนมีทกัษะการแกปั้ญหา 
 3.2  นกัเรียนมีความรู้ในเรื�องเศรษฐกิจพอเพียง 
4. ความสอดคล้อง / เชื�อมโยงกบักลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  
 ตวัชี9วดั ส 3.1 ป.5/2  
5. สอดคล้องกบั 4 H 
     5.1  Head (ส่งเสริมความสามารถทางดา้นสมอง) 
     5.2  Hand (การพฒันาทกัษะการปฏิบติั) 
     5.3  Heart (การพฒันาจิตใจ) 
     5.4  Health (พฒันาสุขภาพ) 
6. สมรรถนะสําคัญของผู้เรียน 
 6.1  ความสามารถในการคิด 
 6.2  ความสามารถในการสื�อสาร 
 6.3  ความสามารถในการแกปั้ญหา 
7.  คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 7.1  มีวนิยั 
 7.2  ใฝ่เรียนรู้ 
 7.3  มุ่งมั�นในการทาํงาน 
 7.4  อยูอ่ยา่งพอเพียง 
8. ขั+นตอนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

 8.1 ลกัษณะ/วธีิการจดักิจกรรม 
          8.1.1 ปฐมนิเทศให้นักเรียนเขา้ใจเป้าหมายและวิธีดาํเนินการจดักิจกรรมเพื�อให้นักเรียน               
เกิดความสนใจ และอยากที�จะทาํ (Head) สอนด้วยรูปแบบกิจกรรมโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน               
ซึ� งประกอบดว้ย  
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   1. รูปแบบในการเล่น / กฎกติกา 
    นักเรียนเขา้ร่วมกิจกรรม จาํนวน 20 ชั�วโมง ในกิจกรรมจะมีคะแนนเพื�อสะสม                  
มีกติกาในการเข้าร่วมกิจกรรมแต่ล่ะกิจกรรม ผูช้นะจะได้รางวลัเป็นเด็กเก่งเศรษฐกิจพอเพียง  
ประจาํหอ้ง โดยไดโ้ล่รางวลั และเกียรติบตัร และของรางวลั 
   2. คะแนนสะสม ผูที้� มีคะแนนสะสมสูงสุดจะได้เป็นเด็กเก่งเศรษฐกิจพอเพียง             
ประจาํหอ้ง โดยไดโ้ล่รางวลั และเกียรติบตัร และของรางวลั 
   3. ระดบั มีระดบัความยากเพิ�มขึ9นและมีคะแนนสะสมสูงขึ9นตามลาํดบั ดงันี9  
    ระดบั 1  แจกคะแนนสะสมใหที้ละ 3 คะแนน 
    (เกณฑคื์อนกัเรียนเขา้ร่วมกิจกรรมในชั9นเรียน) 
    ระดบั 2 แจกคะแนนใหที้�ละ 5 คะแนน 
    (เกณฑคื์อนกัเรียนจดบนัทึกความรู้ลงในสมุดบนัทึก ทบทวนบทเรียน) 
    ระดบั 3 แจกคะแนนใหที้�ละ 10 คะแนน 
    (เกณฑคื์อนกัเรียนร่วมตอบคาํถามเขา้ร่วมกิจกรรม)    
   4. รางวลั ผูที้�มีแต้มสะสมพิเศษ สามารถแลกเป็นของรางวลัตามที�กาํหนด ผูช้นะ                     
จะไดถ้ว้ยรางวลั พร้อมเกียรติบตัร  
   5. สิ�งทา้ทาย ผูที้�มีสิทธ์ไดห้มุนวงลอ้มหาสมบติั จะมีโอกาสไดส้มบติั คือ  
    1.  เหรียญ 1 เหรียญ สามารถแลกเป็นคะแนน 10 คะแนน  
    2.  เพชร 1 อนั สามารถแลกเป็นคะแนน 100 คะแนน 
    3.  หีบมหาสมบติั  สามารถแลกคะแนน 1000 คะแนน 
    4.  เทพมหาสมบติั สามารถหมุนวงลอ้ไดเ้พิ�ม 3 ครั9 ง  
    5.  ตารางอนัดบั ตารางแสดงอนัดบัของนกัเรียนในกิจกรรม 
 8.2 กิจกรรมการเรียนการสอน 
  แผนการจัดกจิกรรมที� 1   :  ความรู้เบื9องตน้เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง จาํนวน  2  ชั�วโมง 

  กระบวนการจัดกจิกรรมด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

        ขั+นที� 1 กาํหนดปัญหา    

  1. ครูแจ้งกฎกติกา นักเรียนเขา้ร่วมกิจกรรม จาํนวน 20 ชั�วโมง ในกิจกรรมจะมีคะแนน             
เพื�อสะสม มีกติกาในการเขา้ร่วมกิจกรรมแต่ล่ะกิจกรรม ผูช้นะจะไดร้างวลัเป็นเด็กเก่งเศรษฐกิจพอเพียง 
ประจาํห้อง โดยได้โล่รางวลั และเกียรติบตัร และของรางวลั (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบที�  1 : 

รูปแบบในการเล่น / กฎกติกา) 
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  2. ครูตั9งคาํถามกบันกัเรียนวา่ รู้จกัความหมายและความสาํคญัของเศรษฐกิจพอเพียงหรือไม่ 
ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นอยา่งเสรี (Head) 
   นกัเรียนที�ตอบคาํถามเป็นลาํดบัที� 1  มีสิทธิU หมุนวงลอ้ มหาสมบติั 1 ครั9 ง (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบที� 5  : สิ�งท้าทาย) 
   สิ�งท้าทาย ผูที้�มีสิทธ์ไดห้มุนวงลอ้มหาสมบติั จะมีโอกาสไดส้มบติั คือ  
   1.  เหรียญ 1 เหรียญ สามารถแลกเป็นคะแนน 10 คะแนน  
   2.  เพชร 1 อนั สามารถแลกเป็นคะแนน 100 คะแนน 
   3.  หีบมหาสมบติั  สามารถแลกคะแนน 1000 คะแนน 
   4.  เทพมหาสมบติั สามารถหมุนวงลอ้ไดเ้พิ�ม 3 ครั9 ง  
  ขั+นที� 2 วเิคราะห์ปัญหา 
  1. ให้นกัเรียนฟังเพลง “ภูมิแผ่นดิน นวมินทร์มหาราชา” แล้วร่วมกนัวิเคราะห์เนื9อหาจาก
เนื9อเพลงว่าเนื9อเพลงกล่าวถึง เรื� องอะไรบ้าง และมีสิ� งใดที�จะนาํมาเป็นขอ้คิดในการดาํเนินชีวิต            
ของตนเองที�เกิดเป็นคนไทย บนผนืแผน่ดินไทย (Heart) (Head) 
   นกัเรียนที�เขียนวิเคราะห์เนื9อหาเสร็จเป็นคนแรก รับคะแนนสะสม จาํนวน 10 คะแนน    
(เทคนิคเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบที� 3 : ระดับ) 
   เกณฑ์ระดับ  มีระดบัความยากเพิ�มขึ9นและมีคะแนนสะสมสูงขึ9นตามลาํดบั ดงันี9  

   ระดบั 1 แจกคะแนนสะสมใหที้ละ 3 คะแนน 
   (เกณฑคื์อนกัเรียนเขา้ร่วมกิจกรรมในชั9นเรียน) 
   ระดบั 2 แจกคะแนนใหที้ละ 5 คะแนน 
   (เกณฑคื์อนกัเรียนจดบนัทึกความรู้ลงในสมุดบนัทึก ทบทวนบทเรียน) 
   ระดบั 3 แจกคะแนนใหที้ละ 10 คะแนน 
   (เกณฑคื์อนกัเรียนร่วมตอบคาํถามเขา้ร่วมกิจกรรม)    
  2. นักเรียนและครูสนทนาเนื9อหาจากบทเพลงว่ามีความเชื�อมโยงกับหลักแนวคิดของ
เศรษฐกิจพอเพียง ที�เกี�ยวกบัวิถีการดาํรงชีวิตของสังคมไทยในเรื�อง ความพอประมาณ ความมีเหตุผล  
การมีภูมิคุม้กนั มีความรู้ และคุณธรรม (Heart) (Head) 
  ขั+นที� 3 วางแผนการแก้ปัญหา  
  1. นกัเรียนแบ่งกลุ่ม 5 กลุ่ม เล่นกิจกรรมต่อภาพเศรษฐกิจพอเพียง ดา้นหลงัของภาพจะมี
เนื9อเรื�อง ครอบครัวไม่พอเพียง เพื�อให้สมาชิกในกลุ่มทุกคนอ่าน เนื9อเรื�องจะนาํมาสู่กิจกรรมแกปั้ญหา
พาเพื�อนกลบับา้น ให้ทุกกลุ่มช่วยกนัคิด กลุ่มที�ชนะจะไดค้ะแนนสะสม คนละ 10 คะแนน และได ้
การ์ดพ่อพอเพียง โดยให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มเลือกการ์ดคนละ 1 ใบ ในการ์ดจะมีข้อคาํถาม                    



 

 

145

ผูที้�ตอบถูกจะไดรั้บสิทธิU  หมุนวงลอ้มหาสมบติั 1 ครั9 ง (กิจกรรมนี9  เพื�อพฒันาทกัษะการคิดแกปั้ญหา
ของนกัเรียน) (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบ ที� 2 : คะแนนสะสม) และ (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบที� 5  : สิ�งท้าทาย) 
  ขั+นที� 4 ดําเนินการแก้ปัญหา  
  1. นกัเรียนช่วยกนัคิดแกปั้ญหา ในการเล่นกิจกรรมต่อภาพเศรษฐกิจพอเพียง 
         ขั+นที� 5 ขั+นสรุปและประเมินผล 

  1. นกัเรียนในแต่ละกลุ่มร่วมกนัสรุปกิจกรรม โดยให้เขียนเป็นผงัความคิด (Head) (Hand) 
พร้อมนาํเสนอผลงาน  (Health) 
  2. นกัเรียนบนัทึกความรู้ลงในสมุดจดบนัทึก โดยครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปหลกัแนวคิด
ของเศรษฐกิจพอเพียง ครูตรวจสมุดบันทึก เพื�อมอบแต้มพิเศษ พร้อมสรุปในตารางจดัอนัดับ                         
(เทคนิคเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบที� 4 : รางวัลผู้ที�มีแต้มสะสมพิเศษ สามารถแลกเป็นของรางวัล) 

และ (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบที� 6 : ตารางอนัดับ)      
  3. นกัเรียนทาํแบบทดสอบเพื�อวดัผลการพฒันาดว้ยกิจกรรม 4H 
9. สื�อการเรียนรู้  
 9.1  เพลงภูมิแผน่ดิน นวมินทร์มหาราชา 
 9.2  การ์ดพอ่พอเพียง 
 9.3  วงลอ้มหาสมบติั 
 9.4  กิจกรรมพาเพื�อกลบับา้น 
 9.5  กิจกรรมต่อภาพเศรษฐกิจพอเพียง 
 9.6  สมุดบนัทึกความรู้ 
 9.7  สมุดสะสมแตม้ 
 9.8  ตารางอนัดบัคะแนน 
10. การวดัและการประเมินผล 
    10.1  แบบทดสอบเลือกตอบพฒันาสมอง (Head) 
 10.2  แบบประเมินกิจกรรมพฒันาจิตใจ (Heart) 
  10.2.1  สาํหรับนกัเรียนประเมินตนเอง   
  10.2.2  สาํหรับครูประเมินนกัเรียน 
 10.3  แบบประเมินกิจกรรมพฒันาทกัษะปฏิบติั (Hands) 
  10.3.1  สาํหรับนกัเรียนประเมินตนเอง   
  10.3.2  สาํหรับครูประเมินนกัเรียน. 
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 10.4  แบบประเมินกิจกรรมพฒันาสุขภาพ (Health) 
  10.4.1  สาํหรับนกัเรียนประเมินตนเอง   
  10.4.2  สาํหรับครูประเมินนกัเรียน 
 10.5  นกัเรียน มีเวลาเรียน เกิน 80% 

 
       ลงชื�อ     
                                                                                     (นางสาวดวงพร  ภาคนิ�มนวล) 
                                                                                            ครูที�ปรึกษากิจกรรม 
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แผนการจัดกจิกรรมที� 2  : ความพอประมาณ จาํนวน  4 ชั�วโมง  

กจิกรรมย่อย 2.1 :  ใชจ่้ายพอประมาณ ไปตลาดอยา่งไร ใหป้ระหยดัที�สุด               จาํนวน 2 ชั�วโมง 

 

กระบวนการจัดกจิกรรม  
  ขั+นที� 1 กาํหนดปัญหา     

  1. ครูแจ้งกฎกติกา นักเรียนเขา้ร่วมกิจกรรม จาํนวน 20 ชั�วโมง ในกิจกรรมจะมีคะแนน             
เพื�อสะสม มีกติกาในการเขา้ร่วมกิจกรรมแต่ล่ะกิจกรรม ผูช้นะจะไดร้างวลัเป็นเด็กเก่ง เศรษฐกิจพอเพียง 
ประจาํห้อง โดยไดโ้ล่รางวลั และเกียรติบตัร และของรางวลั (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบที� 1 : 

รูปแบบในการเล่น / กฎกติกา) 
  2. ครูให้นกัเรียนดูนิทาน เรื�องนิทานของพ่อความพอประมาณ เพื�อกระตุน้ความสนใจ และ
ใหน้กัเรียนคิดวา่พอประมาณอยา่งไร (Head) 
  3. ครูพานกัเรียนทาํกิจกรรม เพลง ศูนย ์สอง หา้ สิบ ไปตลาดกนั (Health) 
   ศูนย ์สอง ห้า สิบ (ซํ9 า) นวดไหล่ซ้าย นวดไหล่ขวา แลว้เราไปตลาดกนั (ซํ9 า) ฮะ ฮ่ะ ฮ่า 
ฮะ ฮ่ะ ฮ่า 
   นักเรียนที�ร้องเพลงและทาํท่าประกอบจงัหวะได้ถูกตอ้ง จะได้แตม้สะสม 10 คะแนน
(เทคนิคเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบที� 3 : ระดับ)   
   เกณฑ์ระดับ  มีระดบัความยากเพิ�มขึ9นและมีคะแนนสะสมสูงขึ9นตามลาํดบั ดงันี9  
   ระดบั 1  แจกคะแนนสะสมใหที้ละ 3  คะแนน 
   (เกณฑคื์อนกัเรียนเขา้ร่วมกิจกรรมในชั9นเรียน) 
   ระดบั 2 แจกคะแนนใหที้ละ 5 คะแนน 
   (เกณฑคื์อนกัเรียนจดบนัทึกความรู้ลงในสมุดบนัทึก ทบทวนบทเรียน) 
   ระดบั 3 แจกคะแนนใหที้ละ 10 คะแนน 
   (เกณฑคื์อนกัเรียนร่วมตอบคาํถามหรือเขา้ร่วมกิจกรรม)    
  ขั+นที� 2 วเิคราะห์ปัญหา 
  1. นกัเรียนร่วมกนัวิเคราะห์เนื9อเรื�องจากนิทาน วา่พอประมาณอยา่งไร นกัเรียนที�ตอบคาํถาม
เป็นลาํดบัที� 1 - 5 มีสิทธิU หมุนวงลอ้ มหาสมบติั 1 ครั9 ง (Head) 
  ขั+นที� 3 วางแผนการแก้ปัญหา 
  1. นกัเรียนแบ่งกลุ่ม 6 กลุ่ม ทาํกิจกรรมตลาดนดัพอประมาณ ชุดที� 1 โดยใหส้มาชิกในกลุ่ม
ร่วมกันคิดเพื�อหาเส้นทางการไปตลาดที�ประหยดัที�สุด กลุ่มที�ชนะจะได้หมุนวงล้อ มหาสมบติั          
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1 ครั9 ง (กิจกรรมชุดที� 1 เพื�อพฒันาทกัษะการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน) (Head) (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบที� 5  : สิ�งท้าทาย) 
                   สิ�งท้าทาย ผูที้�มีสิทธ์ไดห้มุนวงลอ้มหาสมบติั จะมีโอกาสไดส้มบติั คือ  
   1.  เหรียญ 1 เหรียญ สามารถแลกเป็นคะแนน 10 คะแนน  
   2.  เพชร 1 อนั สามารถแลกเป็นคะแนน 100 คะแนน 
   3.  หีบมหาสมบติั  สามารถแลกคะแนน 1000 คะแนน 
   4.  เทพมหาสมบติั สามารถหมุนวงลอ้ไดเ้พิ�ม 3 ครั9 ง  
  2. นกัเรียนในแต่ล่ะกลุ่ม ร่วมกนัเล่นกิจกรรมตลาดนัดพอประมาณ ชุดที� 2 ครูให้นกัเรียน
ร่วมกนัเล่นกิจกรรม วิ�งผลดัเลือกเสื9อ โดยเสื9อทุกตวัจะมีขนาดที�เพียงพอกบัขนาดไซด์ของนกัเรียน
ทุกคนโดยให้นักเรียนเลือกเสื9 อที�นักเรียนชอบที�สุด ทีมที�วิ�งผลดัเลือกเสื9 อชนะ จะได้รับคะแนน
สะสมกนั คนละ 2 คะแนน จากนั9นครูจะให้นกัเรียนทุกคนใส่เสื9อที�ทุกคนเลือกมา ผูที้�สามารถใส่
เสื9อที�ตนเองเลือกมาได ้จะไดค้ะแนนสะสมคนละ 5 คะแนน พร้อมสรุปจาํนวนเสื9อที�สมาชิกในกลุ่ม
ใส่ได ้กลุ่มใดมีสมาชิกที�ใส่เสื9 อที�นักเรียนเลือกมาไดเ้ยอะที�สุด จะไดรั้บคะแนนสะสมเพิ�มขึ9นอีก
จาํนวนคนละ 5 คะแนน (Health) (Heart) (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบที� 2 : คะแนนสะสม) 
  ขั+นที� 4 ดําเนินการแก้ปัญหา  
  1. นกัเรียนช่วยกนัคิดแกปั้ญหา ในการเล่นกิจกรรมตลาดนดัพอประมาณ 
  ขั+นที� 5 ขั+นสรุปและประเมินผล 
  1. นกัเรียนสรุปความรู้ เรื�องความพอประมาณจากการทาํกิจกรรม บนัทึกขอ้มูลลงในสมุด
บนัทึกความรู้ (Hands) 
  2. นักเรียนและครูร่วมกนัสรุปความรู้เรื� องความพอประมาณจากกิจกรรม ครูตรวจสมุด
บนัทึกเพื�อมอบแตม้พิเศษ พร้อมสรุปในตารางจดัอนัดบั (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบที� 4 : 

รางวัลผู้ที�มีแต้มสะสมพิเศษ สามารถแลกเป็นของรางวัล) (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบที� 6 : 

ตารางอนัดับ)  
9. สื�อการเรียนรู้ 
 9.1  นิทานของพอ่ความพอประมาณ 
 9.2  กิจกรรมตลาดนดัพอประมาณ ชุดที� 1  
 9.3  กิจกรรมตลาดนดัพอประมาณ ชุดที� 2  
 9.4  วดีีโอ เพลง ศูนย ์สอง หา้ สิบ ไปตลาดกนั 
 9.5  สมุดบนัทึกความรู้ 
 9.6  สมุดสะสมแตม้ 
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 9.7  วงลอ้มหาสมบติั 
 9.8  ตารางอนัดบัคะแนน 
 

กจิกรรมย่อย 2.2 :  สะสมความฝันดว้ยการออม  จาํนวน 2 ชั�วโมง 
  กระบวนการจัดกจิกรรม  
  ขั+นที� 1 กาํหนดปัญหา       
  1. ครูให้นกัเรียนดูนิทาน เรื�อง นอ้งไข่เจียว เด็กดีประหยดัและอดออม เพื�อกระตุน้ความสนใจ
และรู้ถึงปัญหาในการออม (Head) (Health) 
  ขั+นที� 2 วเิคราะห์ปัญหา 
   1. นกัเรียนร่วมกนัวิเคราะห์เนื9อเรื�องจากนิทาน ถึงประโยชน์ของการออม นักเรียนที�ตอบ    
คาํถามเป็นลาํดบัที� 1 - 5  มีสิทธิU หมุนวงล้อ มหาสมบติั 1 ครั9 ง และลาํดับ 1 - 5 จะมีผูโ้ชคดี 1 คน            
ได้เปิดบตัรการ์ดพ่อพอประมาณ ในการ์ดจะมีขอ้คาํถามหรือแต้มพิเศษรวมถึงของรางวลัพิเศษ
สําหรับแจกหรือลดแตม้สะสมคะแนน (Head) (Health) (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบที� 4 : 

รางวัลผู้ที�มีแต้มสะสมพิเศษ สามารถแลกเป็นของรางวัล) และ (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบที� 5  :               

สิ�งท้าทาย) 
  สิ�งท้าทาย ผูที้�มีสิทธ์ไดห้มุนวงลอ้มหาสมบติั จะมีโอกาสไดส้มบติั คือ  
  1.  เหรียญ 1 เหรียญ สามารถแลกเป็นคะแนน 10 คะแนน  
  2.  เพชร 1 อนั สามารถแลกเป็นคะแนน 100 คะแนน 
  3.  หีบมหาสมบติั  สามารถแลกคะแนน 1000 คะแนน 
  4.  เทพมหาสมบติั สามารถหมุนวงลอ้ไดเ้พิ�ม 3 ครั9 ง  
   ขั�นที� 3 วางแผนการแก้ปัญหา  

  1. ครูสอบถามเกี�ยวกบัการับค่าขนมจากผูป้กครอง และสอบถามการออมเงินของนกัเรียน
ในแต่ละวนั จากนั9นครูให้นกัเรียนหยิบการ์ดสะสมความฝัน คนละ 1 ใบ ให้นกัเรียนแต่ละคนเปิด
การ์ดสะสมความฝัน ที�ตนเองหยิบได ้โดยในการ์ด จะมีขอ้มูลรายละเอียดสิ�งของหรือความฝันให้
นักเรียน เช่น ตุ๊กตา ราคา 80 บาท กระปุกออมสิน ราคา 100 บาท ร้องเทา้ผา้ใบราคา 250 บาท เป็นต้น 
จากนั9นให้นักเรียนคาํนวณเงินออมในระยะเวลาหนึ� งเดือนของตน้ว่าสามารถนําเงินมาซื9อสินคา้         
ในการ์ดสะสมความฝันได้หรือไม่ ในกรณีที�เงินออมของนักเรียนไม่เพียงพอสําหรับซื9อสินค้า            
ในการ์ดได้ ให้นักเรียนคนนั9 นบอกวิธีการแก้ไขปัญหา พร้อมทั9 งนําเสนอหน้าชั9นเรียน ครูและ         
นกัเรียนช่วยกนัวิเคราะห์ และเสนอแนวทางในการแกปั้ญหาเพิ�มเติม สําหรับนกัเรียนทีมีความคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ให้คะแนนสะสม 10 คะแนน (กิจกรรมนี9  เพื�อพัฒนาทักษะการคิด          
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แกปั้ญหาของนักเรียน) (Head) (Hend) (Heart) (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบที� 2 : คะแนน

สะสม) 
  ขั+นที� 4 ดําเนินการแก้ปัญหา 
  1. นกัเรียนช่วยกนัคิดแกปั้ญหา ในการคาํนวณการออม (Head) (Heart)                                
  2. ครูตั9งคาํถามในการออมครั9 งนี9  แสดงให้เห็นถึงความพอประมาณอยา่งไร นกัเรียนที�ตอบ
คาํถามไดใ้นลาํดบัที� 1 ได ้จะไดรั้บสิทธิU ให้เปิดการ์ดพอ่พอประมาณ ในการ์ดจะมีขอ้คาํถามตอบถูก
จะไดแ้ตม้สะสม 10 คะแนน (Head) (Heart)                                                                              
  3. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน แจกแบบบันทึกรายรับรายจ่ายของเด็กหญิง 
ดาวเรือง ให้นักเรียนศึกษาข้อมูล และแจกกระดาษเปล่าให้กลุ่มละ 1 แผ่น ให้นักเรียนทาํบญัชี             
รายรับรายจ่ายของสมาชิกคนใดก็ได้ที�ได้ตกลงกันในกลุ่ม พร้อมให้นักเรียนตั9งเป้าหมายของ            
ความฝันในการว่างแผนจัดทํารายรับรายจ่ายของสมาชิกในกลุ่มของตนเอง  (Hands) (Head) 

(Heart) 

  ขั+นที� 5 ขั+นสรุปและประเมินผล 

  1. นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัสรุปวางแผนการจ่ายร่างรับจ่าย พร้อมทั9งนาํเสนองานหนา้ชั9นเรียน 
ในการนาํเสนอจะตอ้งมีเพลงพร้อมทั9งประกอบท่าทางของสมาชิกในกลุ่มก่อนนาํเสนอ (Health) 
  2. ครูร่วมกนัสรุปความรู้เรื�องความพอประมาณจากกิจกรรมสะสมความฝันดว้ยการออม                 
ครูตรวจสมุดบันทึกเพื�อมอบแต้มพิเศษ พร้อมสรุปในตารางจดัอันดับ (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน                

องค์ประกอบที� 4 : รางวัลผู้ที�มีแต้มสะสมพิเศษ สามารถแลกเป็นของรางวัล ) (เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบที� 6 : ตารางอนัดับ)  
  3. นกัเรียนทาํแบบทดสอบเพื�อวดัผลการพฒันาดว้ยกิจกรรม 4H 

  สื�ออุปกรณ์ แหล่งเรียนรู้ 
  1. นิทานนอ้งไข่เจียว เด็กดีประหยดัและอดออม 
  2. การ์ดพอ่พอประมาณ 
  3. เล่นกิจกรรม สะสมความฝันดว้ยการออม 
  4. ตวัอยา่งรายรับรายจ่าย 
  5. สมุดบนัทึกความรู้ 
  6. สมุดสะสมแตม้ 
  7. วงลอ้มหาสมบติั 
  8. ตารางอนัดบัคะแนน 
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  การวดัและการประเมินผล 
  1. แบบทดสอบเลือกตอบพฒันาสมอง (Head) 
  2. แบบประเมินกิจกรรมพฒันาจิตใจ (Heart) 

  2.1  สาํหรับนกัเรียนประเมินตนเอง   
   2.2  สาํหรับครูประเมินนกัเรียน 
  3. แบบประเมินกิจกรรมพฒันาทกัษะปฏิบติั (Hands) 
   3.1  สาํหรับนกัเรียนประเมินตนเอง   
   3.2  สาํหรับครูประเมินนกัเรียน 
   3.3  สาํหรับครูประเมินชิ9นงาน 

 4. แบบประเมินกิจกรรมพฒันาสุขภาพ (Health) 
   4.1  สาํหรับนกัเรียนประเมินตนเอง   
   4.2  สาํหรับครูประเมินนกัเรียน 
  5. นกัเรียน มีเวลาเรียนเกิน 80% 

 
 
              ลงชื�อ     

                                                                                          (นางสาวดวงพร ภาคนิ�มนวล) 
                                                                                                 ครูที�ปรึกษากิจกรรม 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

แบบประเมนิคุณภาพของเครื�องมอืวจัิยสําหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
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แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

เรื�องเศรษฐกจิพอเพยีง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา  

สําหรับนักเรียนชั+นประถมศึกษาปีที� 5 

(สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิ) 

***************************************************************************** 

คําชี+แจง 

 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�อง
เศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียนชั&นประถมศึกษาปีที� 5 ผูว้ิจยั
ไดก้าํหนดรายละเอียดต่าง ๆ ในการตรวจสอบดงันี&  
 1. เครื� องมือในการวิจัยได้แก่  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน                  
เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั&นประถมศึกษาปีที� 5  
 2. ตรวจสอบความเหมาะสม โดยให้ผูท้รงคุณวุฒิเป็นผูพ้ิจารณาตรวจสอบเครื�องมือดงันี&   
แบ บ ป ระเมิ น ค วาม เห ม าะ ส ม ข องรูป แบ บ ก ารจัด ก ารเรียน รู้  ด้วย เท ค นิ ค เก ม มิ ฟิ เค ชัน                                
เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนักเรียนชั&นประถมศึกษาปีที� 5  
โดยให้ผูท้รงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ซึ� งกาํหนด 5 ระดับ              
การพิจารณาดงันี&  
  5 หมายถึง เหมาะสมมากที�สุด 
  4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง เหมาะสมนอ้ย 
  1 หมายถึง เหมาะสมนอ้ยที�สุด 
 3. บนัทึกผลการพิจารณาของผูเ้ชี�ยวชาญเป็นรายขอ้ โดยทาํเครื�องหมาย  ลงในช่อง
ระดบัความเหมาะสมตามความเห็นของผูท้รงคุณวฒิุ 
 4. ผูว้จิยัขอขอบพระคุณท่านผูท้รงคุณวฒิุทุกท่านที�ไดใ้หค้วามอนุเคราะห์ในการประเมิน
คุณภาพเครื�องมือวจิยัในครั& งนี&   

 
 ดวงพร  ภาคนิ�มนวล 

                                                                             นกัศึกษาปริญญาโท  ครุศาสตรมหาบณัฑิต 
                                                                                           สาขาหลกัสูตรและการสอน 
                                                                                        มหาวทิยาลยัราชภฎัรําไพพรรณี 
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แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

เรื�องเศรษฐกจิพอเพยีง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา  

สําหรับนักเรียนชั+นประถมศึกษาปีที� 5 

สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
ระดบัความเหมาะสม 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. หลกัการแนวคิดหรือทฤษฎีพื&นฐาน 
    1.1 แนวคิดหรือทฤษฎีพื&นฐานมีความสมบูรณ์และชดัเจน
เพียงพอ 

     

     1.2 แนวคิดมีความสอดคลอ้งกบัทฤษฎี แนวคิด      

2. จุดประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู้      

     2.1 จุดประสงคมี์ความชดัเจนและเหมาะสม      

     2.2 จุดประสงคค์รอบคลุมถึงสิ�งสนบัสนุนที�จาํเป็น                     
ต่อการเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา 

     

3. เนื&อหารูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
    3.1 เนื&อหาสอดคลอ้งกบัตวัชี&วดั ส.3.1 ป5/2 สังคมศึกษา
ศาสนาและวฒันธรรม เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง ประถมศึกษา            
ปีที� 5 

     

    3.2 เนื&อหาส่งเสริมทกัษะการแกปั้ญหา      

4. ขั&นตอนการจดัการเรียนรู้ 
     4.1 มีการนาํเสนอลาํดบัขั&นตอนไดอ้ยา่งชดัเจน    

     

     4.2 ลาํดบัขั&นตอนที�นาํเสนอมีความเหมาะสมต่อการนาํไป
ในการจดัการเรียนรู้ 

     

     4.3. แต่ละลาํดบัขั&นมีความต่อเนื�องกนัอยา่งเหมาะสม      

5. การวดัและประเมินผลของรูปแบบ 
    5.1 มีการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู้  

       

    5.2 มีการประเมินและเปรียบเทียบทกัษะการแกปั้ญหา            
ของนกัเรียน 
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ขอ้เสนอแนะ/ขอ้คิดเห็นเพิ�มเติม 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
 
                                                                ลงชื�อ…………………….……………ผูท้รงคุณวฒิุ   
                                                                  (…………………………………………………..)  
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

เรื�องเศรษฐกจิพอเพยีง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา  

สําหรับนักเรียนชั+นประถมศึกษาปีที� 5 

สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
***************************************************************************** 

 

 คําชี+แจง แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั                       
เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนักเรียนชั&นประถมศึกษาปีที� 5                
ผูว้จิยัไดก้าํหนดรายละเอียดต่าง ๆ ในการตรวจสอบดงันี&  
 1. เครื� องมื อในการวิจัยได้แก่  แผนการจัดการเรียน รู้ ด้วยเท คนิ คเกม มิฟิ เคชัน                        
เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั&นประถมศึกษาปีที� 5  
 2. ตรวจสอบความเหมาะสม โดยใหผู้เ้ชี�ยวชาญเป็นผูพ้ิจารณาตรวจสอบเครื�องมือดงันี&  
  แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�อง
เศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั& นประถมศึกษาปีที�  5                 
โดยให้ผูท้รงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ซึ� งกาํหนด 5 ระดับ              
การพิจารณาดงันี&  
  5 หมายถึง เหมาะสมมากที�สุด 
  4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง เหมาะสมนอ้ย 
  1 หมายถึง เหมาะสมนอ้ยที�สุด 
 3. บนัทึกผลการพิจารณาของผูท้รงคุณวุฒิเป็นรายขอ้ โดยทาํเครื�องหมาย  ลงในช่อง
ระดบัความเหมาะสมตามความเห็นของผูท้รงคุณวฒิุ 
 4. ผูว้จิยัขอขอบพระคุณท่านผูท้รงคุณวฒิุทุกท่านที�ไดใ้หค้วามอนุเคราะห์ในการประเมิน
คุณภาพเครื�องมือวจิยัในครั& งนี&   

 
ดวงพร  ภาคนิ�มนวล 

                                                                             นกัศึกษาปริญญาโท  ครุศาสตรมหาบณัฑิต 
                                                                                           สาขาหลกัสูตรและการสอน 
                                                                                        มหาวทิยาลยัราชภฎัรําไพพรรณี 



 

 

157

แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

เรื�องเศรษฐกจิพอเพยีง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา  

สําหรับนักเรียนชั+นประถมศึกษาปีที� 5 

(สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิ) 
 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. สาระสาํคญั      

   1.1 สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้       

   1.2 กระชบั ชดัเจน      

   1.3 สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้      

2. ตวัชี&วดั      

   2.1 สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้      

   2.2 ระบุพฤติกรรมที�ตอ้งการวดั ชดัเจน      

   2.3 เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน      

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้เรียนรู้      

   3.1 มีความชดัเจนเขา้ใจง่าย      

   3.2 สามารถวดัได ้      

   3.3 เหมาะสมกบัเนื&อหา      

4. กระบวนการจดัการเรียนรู้      

    4.1 การจดัลาดบัขั&นของกิจกรรม       

    4.2 เปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม      

5. ดา้นสื�อ /แหล่งเรียนรู้      

   5.1สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้      

   5.2 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้      

   5.3 นกัเรียนมีส่วนร่วมในการใชสื้�อ      

   5.4 เหมาะสมกบัระดบัชั&นและวยัของผูเ้รียน      

6. การวดัผลประเมินผล      

    6.1 สอดคลอ้งจุดประสงคก์ารเรียนรู้      
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เกณฑก์ารใหค้ะแนน 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
    6.2 สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้      

    6.3 ใชเ้ครื�องมือวดัไดอ้ยา่งเหมาะสม      

    6.4 กาํหนดเกณฑก์ารประเมินที�ชดัเจน      

 
ขอ้เสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
 
                                                                            ลงชื�อ…………………..………………ผูเ้ชี�ยวชาญ           
                                                                                  (…………………………………………..)                                                                         

                                                                                                                                                   วนัที�………….เดือน……………………พ.ศ……… 
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แบบประเมินคุณภาพของแบบวดัทกัษะการแก้ปัญหา ก่อนและหลงัเรียน  

สําหรับนักเรียนชั+นประถมศึกษาปีที� 5 

 

คําชี+แจง โปรดพิจารณาความสอดคลอ้งของแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา แลว้ขีดเครื�องหมาย �                  
ลงในช่องระดบัคะแนนตามเกณฑ ์ดงันี&     

 +1 หมายถึง แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัสามารถในการแกปั้ญหา มีความสอดคลอ้งกนั  
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัสามารถในการแกปั้ญหา มีความสอดคลอ้งกนั 
 -1 หมายถึง แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัสามารถในการแกปั้ญหา ไม่ความสอดคลอ้งกนั 
 

เครื�องมือ ระดบัคะแนน 
กระบวนการแกปั้ญหา ขอ้คาํถาม ขอ้ +1 0 -1 

ขอ้เสนอแนะ 

1     

6      

11     

16     

21     

ขั&นกาํหนดปัญหา 1, 6, 11, 16 , 21, 26 

26     

2     

7     

12     

17     

22     

ขั&นวเิคราะห์ปัญหา 2 ,7, 12, 17, 22, 27 

27     

3     

8     

13     

ขั&นวางแผนการแกปั้ญหา 3, 8, 13, 18, 23, 28 

18     

23       

28     
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เครื�องมือ ระดบัคะแนน 
กระบวนการแกปั้ญหา ขอ้คาํถาม ขอ้ +1 0 -1 

ขอ้เสนอแนะ 

4     

9     

14     

19     

24     

ขั&นดาํเนินการแกปั้ญหา 4, 9, 14, 19, 24, 29 

29     

5     

10     

15     

20     

25     

ขั&นสรุปและประเมินผล 5, 10, 15, 20, 25, 30 

30     

 
ขอ้เสนอแนะ/ขอ้คิดเห็นเพิ�มเติม 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ลงชื�อ…………………………ผูท้รงคุณวฒิุ        
                (………………………………..) 

      วนัที�………….เดือน………………พ.ศ…………….. 
 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 

ผลการประเมนิคุณภาพของเครื�องมอืวจัิย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

162

ตาราง 15  ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
เรื"องเศรษฐกิจพอเพียง เพื"อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั)นประถมศึกษา                
ปีที" 5 

 

ความคิดเห็นของผูเ้ชียวชาญ 
รายการประเมิน คนที"

1 
คนที"

2 
คนที"

3 
คนที"

4 
คนที"

5 

ค่า 
เฉลี"ย 

S.D. 
ระดบั
ความ

เหมาะสม 

1. หลกัการ           
แนวคิดหรือ
ทฤษฎีพื)นฐาน 
จดัการเรียนรู้ได้
เหมาะสม 5 5 5 4 5 4.80 0.40 มากที"สุด 
2. จุดประสงค์
ของรูปแบบ              
การจดัการเรียนรู้ 5 4 5 5 5 4.80 0.40 มากที"สุด 
3. เนื)อหา 4 5 5 4 5 4.60 0.48 มากที"สุด 
4. ขั)นตอนการจดั
การเรียนรู้ 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4.60 

 
0.48 

 
มากที"สุด 

5. การวดัและ
ประเมินผล             
ของรูปแบบ 5 5 5 4 5 4.80 0.40 มากที"สุด 

รวมเฉลี"ย      4.72 0.43 มากที"สุด 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

163

ตาราง 16  ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมแผนการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื" อง
เศรษฐกิจพอเพียง เพื"อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั)นประถมศึกษาปีที" 5 

 

ความคิดเห็นของผูเ้ชียวชาญ 
รายการประเมิน 
รายการประเมิน 

คนที"
1 

คนที"
2 

คนที"
3 

คนที"
4 

คนที"
5 

ค่า 
เฉลี"ย 

S.D. 
ระดบั
ความ

เหมาะสม 
1. สาระสาํคญั         
    1.1 สอดคลอ้งกบั
มาตรฐานการเรียนรู้ 5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที"สุด 
    1.2 กระชบั ชดัเจน 5 4 5 5 5 4.80 0.40 มากที"สุด 
    1.3 สอดคลอ้งกบั             
กิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที"สุด 
2. ตวัชี)วดั         
    2.1 สอดคลอ้งกบั
สาระการเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที"สุด 
    2.2 ระบุพฤติกรรม             
ที"ตอ้งการวดั ชดัเจน 5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที"สุด 
    2.3 เหมาะสมกบัวยั
ของผูเ้รียน 5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที"สุด 
3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้
เรียนรู้         
    3.1 มีความชดัเจน           
เขา้ใจง่าย 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที"สุด 
    3.2 สามารถวดัได ้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที"สุด 
    3.3 เหมาะสมกบั           
เนื)อหา 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที"สุด 
4. กระบวนการจดั           
การเรียนรู้         
    4.1 การจดัลาํดบัขั)น
ของกิจกรรม 5 4 5 5 5 4.80 0.40 มากที"สุด 
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ตาราง 16  (ต่อ) 
 

ความคิดเห็นของผูเ้ชียวชาญ 
รายการประเมิน 
รายการประเมิน 

คนที"
1 

คนที"
2 

คนที"
3 

คนที"
4 

คนที" 
5 

ค่า 
เฉลี"ย 

S.D. 
ระดบั
ความ

เหมาะสม 
    4.2 เปิดโอกาสให ้           
นกัเรียนมีส่วนร่วม               
ในกิจกรรม 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที"สุด 
5. ดา้นสื"อ /แหล่งเรียนรู้         
    5.1สอดคลอ้งกบั              
กิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที"สุด 
    5.2 สอดคลอ้งกบั            
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที"สุด 
    5.3 นกัเรียนมีส่วนร่วม
ในการใชสื้"อ 5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที"สุด 
    5.4 เหมาะสมกบั
ระดบัชั)นและวยัของ            
ผูเ้รียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที"สุด 
6. การวดัผลประเมินผล         
    6.1 สอดคลอ้งจุด
ประสงคก์ารเรียนรู้ 4 5 5 5 5 4.80 0.40 มากที"สุด 
    6.2 สอดคลอ้งกบั            
กิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที"สุด 
    6.3 ใชเ้ครื"องมือวดัได้
อยา่งเหมาะสม 5 5 4 5 5 4.80 0.40 มากที"สุด 
    6.4 กาํหนดเกณฑ ์
การประเมินที"ชดัเจน 4 5 5 4 5 4.60 0.48 มากที"สุด 

รวม      4.89 0.19 มากที"สุด 
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ตาราง 17  การวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบวดัทักษะการแก้ปัญหา การจัดการเรียนรู้                 
ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื)องเศรษฐกิจพอเพียง เพื)อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา สําหรับ            
นกัเรียนชั.นประถมศึกษาปีที) 5 

 

ความคิดเห็นของผูเ้ชี"ยวชาญ 
ขอ้ คนที" 

1 
คนที" 

2 
คนที" 

3 
คนที" 

4 
คนที" 

5 

∑R IOC ความหมาย 

1 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

2 +1 0 +1 +1 +1 +5 0.80 ใชไ้ด ้

3 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

4 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

5 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

6 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

7 +1 0 +1 +1 +1 +5 0.80 ใชไ้ด ้

8 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

9 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

10 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

11 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

12 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

13 +1 +1 0 +1 +1 +5 0.80 ใชไ้ด ้

14 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

15 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

16 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

17 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

18 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

19 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

20 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

22 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

23 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 17  (ต่อ) 
 

ความคิดเห็นของผูเ้ชี"ยวชาญ 
ขอ้ คนที" 

1 
คนที" 

2 
คนที" 

3 
คนที" 

4 
คนที" 

5 

∑R IOC ความหมาย 

24 +1 +1 0 +1 +1 +5 0.80 ใชไ้ด ้

25 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

26 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

27 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

28 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

29 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้

30 +1 +1 +1 +1 +1 +5 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 18  ค่าความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (r) และค่าความเชื"อมั"น kr-20 ของแบบวดัทกัษะ
การแกปั้ญหา ด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื"องเศรษฐกิจพอเพียง                  
เพื"อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั)นประถมศึกษาปีที" 5 

 

ขอ้ที" ความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (r) แปลผลคุณภาพของขอ้สอบ 
1 0.53 0.40 เหมาะสม 
2 0.60 0.30 เหมาะสม 

3 0.40 0.53 เหมาะสม 

4 0.40 0.26 เหมาะสม 

5 0.50 0.33 เหมาะสม 

6 0.60 0.53 เหมาะสม 

7 0.70 0.33 เหมาะสม 

8 0.60 0.20 เหมาะสม 

9 0.40 0.30 เหมาะสม 

10 0.50 0.30 เหมาะสม 

11 0.30 0.20 เหมาะสม 

12 0.43 0.60 เหมาะสม 

13 0.30 0.20 เหมาะสม 

14 0.50 0.30 เหมาะสม 

15 0.50 0.30 เหมาะสม 

16 0.53 0.40 เหมาะสม 

17 0.50 0.40 เหมาะสม 

18 0.30 0.30 เหมาะสม 

19 0.63 0.20 เหมาะสม 

20 0.30 0.20 เหมาะสม 

21 0.70 0.20 เหมาะสม 

22 0.60 0.20 เหมาะสม 

23 0.40 0.20 เหมาะสม 

24 0.40 0.20 เหมาะสม 

25 0.43 0.20 เหมาะสม 
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ตาราง 18  (ต่อ) 
 

ขอ้ที" ความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (r) แปลผลคุณภาพของขอ้สอบ 
26 0.43 0.20 เหมาะสม 

27 0.60 0.53 เหมาะสม 

28 0.50 0.33 เหมาะสม 

29 0.40 0.30 เหมาะสม 

30 0.40 0.20 เหมาะสม 

 

หมายเหตุ   ระดบัความยากง่าย อยูร่ะหวา่ง  0.40 - 0.70 

       ระดบัค่าอาํนาจจาํแนก อยูร่ะหวา่ง  0.20 - 0.53 
 
 ค่าความเชื"อมั"นของแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา มีค่าเท่ากบั 0.80 (โดยใชสู้ตรของ Kuder-
Richardson (KR-20) ดว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื"องเศรษฐกิจพอเพียง   
เพื"อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั)นประถมศึกษาปีที" 5  
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ตาราง 19  ผลแสดงคะแนนของแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหาก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 

คะแนนทดสอบแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา 
เลขที" ก่อนเรียน หลงัเรียน ผลต่างของคะแนน 

ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
กาํลงัสองของผลต่าง

ของก่อนและหลงั                
การทดลอง 

 X1 X2 D D2 
1 15 24 9 81 
2 18 26 8 64 
3 19 25 6 36 
4 18 28 10 100 
5 16 24 8 64 
6 17 25 8 64 
7 18 26 8 64 
8 18 24 6 36 
9 15 26 11 121 

10 16 22 6 36 
11 19 25 6 36 
12 17 24 7 49 
13 19 23 4 16 
14 17 21 4 16 
15 20 27 7 49 
16 18 23 5 25 
17 16 26 10 100 
18 18 27 9 81 
19 16 25 9 81 
20 20 23 3 9 
21 17 21 4 16 
22 16 22 6 36 
23 20 23 3 9 
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ตาราง 19  (ต่อ)  
 

คะแนนทดสอบแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา 
เลขที" ก่อนเรียน หลงัเรียน ผลต่างของคะแนน 

ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
กาํลงัสองของผลต่าง

ของก่อนและหลงั                
การทดลอง 

 X1 X2 D D2 
24 15 24 9 81 
25 19 24 5 25 
25 17 21 4 16 
27 15 26 11 121 
28 18 23 5 25 
29 21 27 6 36 
30 19 23 4 16 

รวม 527 728 201 1509 

X  17.56 24.26 6.7 50.30 
S.D. 1.65 1.88 2.32 32.60 

t   -15.51  
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ตาราง 20  ผลการวิเคราะห์ขั)นแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา จากแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา จาํนวน 
30 ขอ้  

 

ก่อนเรียน หลงัเรียน  
 

เลขที) 

 ข
ั .นก

าํห
นด

ปัญ
หา

 

ขั .น
วเิค

รา
ะห์

ปัญ
หา

 

ขั .น
วา

งแ
ผน

กา
รแ

กป้ั
ญห

า 

ขั .น
ดาํ

เนิ
นก

าร
แก

ป้ัญ
หา

 

ขั .น
สรุ

ปแ
ละ

ปร
ะเมิ

นผ
ล 

รว
ม 

ขั .น
กาํ

หน
ดปั

ญห
า 

ขั .น
วเิค

รา
ะห์

ปัญ
หา

 

ขั .น
วา

งแ
ผน

กา
รแ

กป้ั
ญห

า 

ขั .น
ดาํ

เนิ
นก

าร
แก

ป้ัญ
หา

 

ขั .น
สรุ

ปแ
ละ

ปร
ะเมิ

นผ
ล 

รว
ม 

1 3 3 3 4 2 15 3 6 4 6 5 24 
2 4 3 3 3 5 18 6 4 5 5 6 26 
3 3 5 5 4 2 19 5 5 5 4 6 25 
4 3 2 5 4 4 18 6 5 6 5 6 28 
5 5 4 2 2 3 16 5 4 4 5 6 24 
6 2 5 4 3 3 17 4 6 5 5 5 25 
7 4 3 3 4 4 18 6 5 4 6 5 26 
8 4 2 5 3 4 18 6 4 5 4 5 24 
9 2 4 1 4 4 15 6 6 5 4 5 26 

10 5 4 4 1 2 16 6 5 6 3 2 22 
11 3 4 3 6 3 19 4 6 5 6 4 25 
12 5 1 3 4 4 17 6 5 3 4 6 24 
13 4 4 5 2 4 19 6 6 6 1 4 23 
14 4 2 4 2 5 17 6 5 5 0 5 21 
15 4 5 3 5 3 20 5 6 5 6 5 27 
16 3 3 2 6 4 18 6 3 4 6 4 23 
17 1 5 3 3 4 16 5 6 5 6 4 26 
18 5 5 3 2 3 18 6 5 4 6 6 27 
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ตาราง 20  (ต่อ)  
 

ก่อนเรียน หลงัเรียน  
 

เลข
ที) 

 ข
ั .นก

าํห
นด

ปัญ
หา

 

ขั .น
วเิค

รา
ะห์

ปัญ
หา

 

ขั .น
วา

งแ
ผน

กา
รแ

กป้ั
ญห

า 

ขั .น
ดาํ

เนิ
นก

าร
แก

ป้ัญ
หา

 

ขั .น
สรุ

ปแ
ละ

ปร
ะเมิ

นผ
ล 

รว
ม 

ขั .น
กาํ

หน
ดปั

ญห
า 

ขั .น
วเิค

รา
ะห์

ปัญ
หา

 

ขั .น
วา

งแ
ผน

กา
รแ

กป้ั
ญห

า 

ขั .น
ดาํ

เนิ
นก

าร
แก

ป้ัญ
หา

 

ขั .น
สรุ

ปแ
ละ

ปร
ะเมิ

นผ
ล 

รว
ม 

19 2 3 3 4 4 16 4 6 3 6 6 25 
20 4 3 4 4 5 20 3 3 5 6 4 21 
21 3 3 3 4 4 17 3 5 4 5 5 22 
22 2 3 5 3 3 16 5 4 6 3 5 23 
23 5 4 5 3 3 20 5 5 4 5 5 24 
24 4 3 2 4 2 15 4 4 6 5 5 24 
25 4 4 4 3 4 19 2 5 4 5 5 21 
26 2 5 2 5 3 17 6 6 4 5 5 26 
27 3 3 2 4 3 15 4 4 6 3 6 23 
28 3 1 6 2 6 18 6 6 5 5 5 27 
29 5 5 3 4 4 21 3 3 5 6 6 23 
30 3 3 3 5 5 19 3 3 5 6 4 21 

รวม 104 104 103 107 109 527 148 146 142 141 151 728 

X  
3.46 3.46 3.43 3.56 3.63 17.56 4.93 4.86 4.73 4.70 5.03 24.26 

S.D. 1.09 1.15 1.17 1.17 0.98 1.65 1.21 1.02 0.85 1.46 0.87 1.88 
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