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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
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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    

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

หนังสือความร่วมมอืในการทาํวจัิย 
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ภาคผนวก ค  

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                    
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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 
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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     



 

 

160

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 
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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 
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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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