
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 




