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บทคดัย่อ 
 
 การวจิยัครั8 งนี8 มีวตัถุประสงค ์1) เพื�อพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั 
เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั8นประถมศึกษาปีที�  5                     
2) เพื� อ เป รียบ เที ยบ ทัก ษ ะก ารแก้ปั ญ ห าก่ อน เรียน และห ลังเรียน ด้วยก ารจัดก ารเรียน รู้                   
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียนชั8นประถมศึกษาปีที� 5 กลุ่มตวัอยา่งที�ใช ้
นักเรียนชั8 นประถมศึกษาปีที�  5 โรงเรียนบ้านคลองมะขาม ปีการศึกษา 2563 จํานวน 30 คน           
โดยการสุ่มแบบเจาะจง เครื� องมือที�ใช้ 1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน            
เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนักเรียนชั8นประถมศึกษาปีที� 5             
2) แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ในกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับ
นักเรียนชั8 นประถมศึกษาปีที�  5 จาํนวน 6 แผน เวลา 20 ชั�วโมง 3) แบบวดัทักษะการแก้ปัญหา         
รูปแบบปรนยั จาํนวน 30 ขอ้ สถิติที�ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉลี�ย (X ) ค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และการทดสอบที 
 ผลการวิจยัพบว่า 1) ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน      
เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง  เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั8นประถมศึกษาปีที�  5     
ประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบ ดงันี8  (1) หลกัการ (2) วตัถุประสงค ์(3) เนื8อหา (4) ขั8นตอนการจดัการเรียนรู้ 
และ (5) การวดัประเมินผล ขั8นตอนการจดัการเรียนรู้ประกอบดว้ย 5 ขั8นตอน คือ ขั8นที� 1 กาํหนด
ปัญหา ขั8นที� 2 วิเคราะห์ปัญหา ขั8นที� 3 วางแผนการแกปั้ญหา ขั8นที� 4 ดาํเนินการแกปั้ญหา และขั8นที� 5 
สรุปและประเมินผลโดยความเหมาะสมและความสอดคล้องขององค์ประกอบของรูปแบบ                  
อยูใ่นระดบัความเหมาะสมมากที�สุด โดยมีค่าเฉลี�ย 4.72 2) ผลการเปรียบเทียบทกัษะการแกปั้ญหา



 

ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง 
สาํหรับนกัเรียนชั8นประถมศึกษาปีที� 5 สูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .01  
   
คําสําคัญ : รูปแบบการจดัการเรียนรู้, ทกัษะการแกปั้ญหา, เทคนิคเกมมิฟิเคชนั 
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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.  

 
Keywords: Learning Management Model, Problem-solving Skills, Gamification Technique 




