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บทคัดย่อ
	 การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง  

เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน

ด้วยการจดัการเรยีนรูด้้วยเทคนคิเกมมฟิิเคชนั เรือ่ง เศรษฐกจิพอเพยีง ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 กลุ่มตวัอย่างทีใ่ช้ คือ นกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านคลองมะขาม ปีการศึกษา 2563 จ�ำนวน 30 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง (purposive sampling)  

เครื่องมือที่ใช้ 1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา ส�ำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  2) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส�ำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ�ำนวน 6 แผน เวลา 20 ชั่วโมง 3) แบบวัดทักษะการแก้ปัญหา รูปแบบปรนัย จ�ำนวน 30 ข้อ สถิติที่ใช้ 

ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( x ̅   ) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบที (t-test Dependent) ผลการวิจัยพบว่า

	 1.	 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา 

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) เนื้อหา 4) ขั้นตอนการจัดการ

เรียนรู้ และ 5) การวัดประเมินผล ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ก�ำหนดปัญหา ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา  

ขั้นที่ 3 วางแผนการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 ด�ำเนินการแก้ปัญหา และขั้นที่ 5 สรุปและประเมินผล โดยความเหมาะสมและความสอดคล้อง 

ขององค์ประกอบของรูปแบบอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.72  

	 2.	 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง  

เศรษฐกิจพอเพียง ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

ค�ำส�ำคัญ : รูปแบบการจัดการเรียนรู้, ทักษะการแก้ปัญหา, เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
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Abstract
	 The purposes of this research were: 1) to develop learning management model using Gamification technique 

on Sufficiency Economy to enhance problem-solving skill for Prathomsuksa 5 students and 2) to compare  

problem-solving skill both pre and post learning with learning management using Gamification technique on  

Sufficiency Economy for Prathomsuksa 5 students. The sample was a group of 30 Prathomsuksa 5 students from 

Banklongmakham School in the academic year 2020 and was selected by gaining from purposive sampling. The  

research instruments were: 1) the learning management model using Gamification technique on Sufficiency Economy 

to enhance problem-solving skill for Prathomsuksa 5 students, 2) six learning activity plans based on for 20 hours 

Sufficiency Economy for Prathomsuksa 5 students and 3) a 30-item objective test of problem-solving skill. Statistics 

used for data analysis included: mean ( x ̅   ), standard deviation (S.D.) and T-test Dependent. 

	 The results found that:

	 1.	 The outcome of the development of learning management model using Gamification technique on 

Sufficiency Economy to enhance problem-solving skill for Prathomsuksa 5 students consisted of five components:  

in 1) Principle, 2) Objective, 3) Content, 4) Learning Management Procedure and 5) Evaluation. The learning  

management procedure consisted of five steps: Step1: Problem Identification, Step2: Problem Analysis, Step3 :  

Problem Solving Planning, Step4 : Problem Solving Operation, and Step5 : Conclusion and Evaluation. The  

appropriateness and the consistency of the model composition was at the highest level with the average of 4.72.

	 2.	 The comparison of problem-solving skill of pre and post learning with learning management using  

Gamification technique on Sufficiency Economy for Prathomsuksa 5 students showed that post-learning was higher 

than pre-learning with statistical significance at the .01 level.

Keywords :	Learning management model, problem-solving skill, Gamification technique
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บทน�ำ 
	 การเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 คอื การจดัการเรยีนรูร้ปูแบบ

ใหม่ที่มิได้จ�ำกัดอยู่ภายในห้องเรียน แต่หากเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 

ได้เรียนรู้ เพื่อที่จะสามารถน�ำไปใช้ในชีวิตจริงได้ สามารถปรับตัว

ประยุกต์ใช้ให้ทันกับเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นได้ ดังนั้น การเรียน

กจ็ะไม่ได้อยูเ่พียงแค่ในห้องเรยีนเพยีงอย่างเดยีว แต่ยงัเน้นให้ผูเ้รยีน

ได้ทดลอง ฝึกคิด ฝึกท�ำ ฝึกหาค�ำตอบด้วยตนเองได้ โดยครูหรือ

อาจารย์ผู้สอน จะเปลี่ยนหน้าที่จากผู้ครูผู้สอนกลายเป็นผู้จัดระบบ

การเรียนรู้ ซึ่งระบบการเรียนรู้ จะแบ่งออกเป็น 3 แกนหลัก 1. กลุ่ม

ทักษะพื้นฐานที่จ�ำเป็นต้องใช้ในชีวิตประจ�ำวัน เช่น เด็กควรจะ 

อ่านออก เขยีนได้ เข้าใจเรือ่งสิง่รอบตวั ทัง้ทางด้านสงัคม สิง่แวดล้อม

และวฒันธรรม ทัง้ยงัต้องสามารถใช้เทคโนโลย ีและสามารถเชือ่มโยง 

หลักการทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี และอื่น ๆ 

เข้ามาประยุกต์ใช้ร่วมกัน 2. กลุ่มทักษะที่ใช้ในการจัดการตัวเองให้

เท่าทนักบัสภาพสงัคมและสิง่แวดล้อมทีเ่ปลีย่นแปลงไปอย่างรวดเรว็ 

และ 3. กลุ่มทักษะการจัดการกับปัญหา เพราะการเปล่ียนแปลง  

ในยุคปัจจุบันและอนาคต มีความท้าทายและซับซ้อน เด็กจึงต้องมี

ทักษะเหล่านี้ที่จะสามารถจัดการและรับมือกับสิ่งที่จะเกิดขึ้น 

ในอนาคต ซึง่ทกัษะเหล่านีไ้ด้แก่ การสือ่สาร และการให้ความร่วมมอื 

สามารถท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้ สามารถคิดวิเคราะห์ แก้ไขปัญหา

อย่างเป็นระบบได้และมคีวามคดิสร้างสรรค์ สามารถคดิหาทางออก

แบบใหม่ ๆ หรือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ที่อาจจะไม่ได้ยึดรูปแบบเดิม  

(สุภาศิริ  ไพรสุภา, ออนไลน์, 2561) ความสามารถในการคิด 

แก้ปัญหา ถือเป็นทักษะพื้นฐานท่ีส�ำคัญท่ีสุดของความสามารถ 

ในการคิดทั้งมวล เน่ืองจากการคิดแก้ปัญหาเป็นสิ่งส�ำคัญต่อวิถี 

การด�ำเนนิชวีติในสงัคมของมนษุย์ ซึง่จะต้องใช้การคดิเพือ่แก้ปัญหา

ที่เกิดขึ้นตลอดเวลา ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเป็นความ

สามารถทีเ่กีย่วข้อง และมปีระโยชน์ต่อการด�ำรงชวีติทีวุ่น่วายสับสน

ได้เป็นอย่างดี ผู้ที่มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาจะสามารถ 

เผชิญกับภาวะสังคมท่ีเคร่งเครียดได้อย่างเข้มแข็ง ความสามารถ 

ในการคดิแก้ปัญหาจงึมใิช่เป็นเพยีงการรูจ้กัคดิและรูจ้กัการใช้สมอง 

หรือมุ ่งพัฒนาสติปัญญาแต่เพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่ยังเป็น 

ความสามารถทีช่่วยพฒันาทศันคต ิวธิคีดิค่านยิมความรูค้วามเข้าใจ

ในสภาพการณ์ของสังคมได้ดีอีกด้วย (พัชรา  ทิพยทัศน์, 2551: 21)

	 กระทรวงสาธารณสุขเปิดเผยผลส�ำรวจระดับสติปัญญา

ของเด็กไทยปี 2559 พบว่า ไอคิวเด็กไทยสูงขึ้น แต่ยังขาดความ 

มุง่ม่ันและทกัษะการแก้ปัญหา โดยเดก็ไทย จ�ำนวนกว่า 23,000 คน 

มีไอคิวเฉลี่ยอยู่ที่ 98.2 สูงขึ้นกว่าปี 2554 ซึ่งอยู่ที่ 94 แม้ว่าความ

ฉลาดทางอารมณ์หรืออีคิวของเด็กเป็นไปตามเป้าหมาย แต่ก็ยังมี

ปัญหาด้านอีคิวที่พบมากท่ีสุด คือ ขาดความมุ่งม่ันพยายาม และ 

ขาดทักษะการแก้ไขปัญหา (ไทยพีบีเอส, ออนไลน์, 2559) การวิจัย

ของนักจิตวิทยา พบว่า ทักษะการแก้ปัญหาของเด็กจะพัฒนาขึ้น

ตามอาย ุโดยเดก็อาย ุ3 ขวบ เร่ิมมพีฒันาการด้านนีแ้ล้ว ขึน้อยู่กบัว่า 

ระหว่างที่เด็กเจริญเติบโตนั้น มีปัจจัยใดบ้างที่เข้ามาเป็นอุปสรรค 

ต่อการพฒันาทกัษะการแก้ปัญหา อาท ิเด็กมคีวามจ�ำกัดในเร่ืองของ

ความมุ่งมั่นตั้งใจ ขาดความอดทนในการเอาชนะปัญหา และขาด

ความเข้าใจปัญหา ขณะที่สถาบันครอบครัวและสถาบันการศึกษา

ไม่ได้มคีวามเข้าใจ และมวีธิกีารพฒันาทกัษะการแก้ปัญหาให้แก่เดก็

อย่างถูกต้อง (เกรียงศักดิ์  เจริญวงศ์ศักดิ์, ออนไลน์, 2550) 

	 ดังนั้น การเตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อมในโลกท่ีมีการ

เปล่ียนแปลงอย่างพลวัต จะต้องส่งเสริมและพัฒนาให้มีทักษะใน

ศตวรรษที่ 21 ทักษะการท�ำงาน ทักษะการด�ำรงชีวิต และที่ส�ำคัญ

จะต้องเป็นผู้ที่มีคุณธรรม จริยธรรม และมีสุขภาวะย่อมมีความ

ส�ำคญั รฐับาลจงึได้ก�ำหนดนโยบาย ลดเวลาเรยีน เพิม่เวลารู ้ให้เป็น

แนวทางการปฏิรูปการศึกษาอย่างเป็นรูปธรรม เพื่อเตรียมผู้เรียน 

ให้เช่ือมโยงกบัหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 

2551 (ส�ำนกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน, 2559: ค�ำน�ำ)  

ซ่ึงนโยบาย ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ มุ่งหวังให้มีการเปล่ียนแปลง

การเรียนการสอนทั้งในและนอกห้องเรียน โดยครูปรับบทบาท 

การสอนเพื่อเอื้อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสมากขึ้น ในการเรียนรู้ผ่านการ

ปฏิบัติ เช่ือมโยงกับส่ิงแวดล้อมรอบตัว มีปฏิสัมพันธ์และรู้จักการ

ท�ำงานเป็นทมี ได้ฝึกคิดวเิคราะห์ วางแผนแก้ปัญหา และสร้างสรรค์

ส่ิงใหม่ ๆ รวมท้ังมีโอกาสได้พัฒนาจิตใจให้เห็นคุณค่าของการเป็น

คนดี ท�ำความดี ท�ำประโยชน์เพื่อผู้อื่น (ส�ำนักงานคณะกรรมการ 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2559: ค�ำน�ำ)	  

	 พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช  

มีพระด�ำรัสแก่พสกนิกรชาวไทยมาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2517 มีใจความว่า 

การพัฒนาประเทศจ�ำเป็นต้องท�ำตามล�ำดับขั้น ต้องสร้างพื้นฐาน  

คอื ความพอมี พอกนิ พอใช้ของประชาชนส่วนใหญ่เป็นเบือ้งต้นก่อน 

และนับจากนั้นเป็นต้นมา พระองค์ได้ทรงเน้นย�้ำถึงหลักเศรษฐกิจ

พอเพียง แนวทางการพัฒนาหลักแนวคิดพึ่งตนเองเพ่ือให้เกิด 

ความพอมี พอกิน พอใช้ของคนส่วนใหญ่ โดยใช้หลักความพอ

ประมาณ การค�ำนึงถึงความมีเหตุผล การสร้างภูมิคุ้มกันในตัวท่ีดี 

ตลอดจนทรงเตอืนสตปิวงชนชาวไทยไม่ให้ประมาท มคีวามตระหนกั

ถึงการพัฒนาอย่างเป็นขั้นเป็นตอนที่ถูกต้องตามหลักวิชาและ 

การมคีณุธรรมเป็นกรอบในการปฏบัิตแิละการด�ำรงชวีติ (ส�ำนกังาน

คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2551: 7) 

หลกัปรชัญานีเ้ป็นแนวทางการด�ำรงอยูแ่ละปฏบิตัตินของประชาชน

ในทุกระดับ ต้ังแต่ระดับครอบครัว ระดับชุมชน จนถึงระดับรัฐ  

ในการพัฒนาและบริหารประเทศให้ด�ำเนินไปในทางสายกลาง  

โดยเฉพาะการพฒันาเศรษฐกจิ เพือ่ให้ก้าวทนัต่อโลกยคุโลกาภวิตัน์ 

ความพอเพยีง คอื ความพอประมาณ ความเหตผุล รวมถงึความจ�ำเป็น 

ที่จะต้องมีระบบภูมิคุ้มกันในตัวที่ดีพอสมควรต่อการกระทบใด ๆ 

อันเกิดจากการเปล่ียนแปลงภายในภายนอก ทั้งนี้จะต้องอาศัย 
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ความรอบรู้ ความรอบคอบและความระมัดระวังอย่างยิ่งในการน�ำ

วิชาการต่าง ๆ มาใช้ในการวางแผนและการด�ำเนินการทุกขั้นตอน 

และขณะเดียวกัน จะต้องเสริมสร้างพื้นฐานจิตใจของคนในชาติให้

มสี�ำนกึในคณุธรรม  เศรษฐกจิพอเพยีงจงึเปรยีบเสมอืนรากฐานของ

ชีวิตและรากฐานความม่ันคงของแผ่นดิน เปรียบเสมือนเสาเข็ม 

ทีถู่กตอกรองรับบ้านเรอืนตวัอาคารไว้นัน่เอง สิง่ก่อสร้างจะมัน่คงได้

ก็อยู่ที่เสาเข็ม แต่คนส่วนมากมองไม่เห็นเสาเข็ม และลืมเสาเข็มเสีย

ด้วยซ�้ำไป (ส�ำนักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน, ออนไลน์,

2559)	                                                                            	

	 เป้าหมายที่ส�ำคัญที่สุดของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  

คงเป็นเรื่องของบ้านเมืองที่จะท�ำให้คนไทยสามารถมีชีวิตที่ดีได้ 

ท่ามกลางกระแสโลกยุคใหม่ มีสิ่งเย้ายวนสิ่งกระตุ้นท่ีจะท�ำให้เกิน

ความพอเพียงเยอะ เพราะฉะน้ันเรื่องเศรษฐกิจพอเพียง เป็นวิธี

ปฏิบัติในชีวิต เพื่อให้เป็นชีวิตที่พอเพียง ถ้าพูดโยงเข้าการศึกษา 

สมยัใหม่ ทกัษะในการมชีวีติแบบพอเพยีง  กเ็ป็นทกัษะชวีติทีส่�ำคัญ

ของคนในศตวรรษที่ 21 (วิจารณ์  พานิช, ออนไลน์, 2555)		

	 การน�ำแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในรูปแบบการจัดการ

เรยีนรูเ้ป็นวิธกีารและเทคนคิทางการศกึษาทีส่ามารถสร้างแรงจงูใจ

และความผกูพันในการเรยีนของผูเ้รยีนได้เป็นอย่างด ี(ชนตัถ์  พนูเดช 

และธนิตา  เลิศพรกุลรัตน์, 2559: 331-339) โดย กฤษณพงศ์    

เลิศบ�ำรุงชัย (ออนไลน์, 2560) ได้ให้ความหมายและความส�ำคัญ

ของเกมมิฟิเคชัน คือ การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดย 

ไม่ใช่ตัวเกม เพื่อเป็นส่ิงที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจ 

ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท�ำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วย

วธิกีารทีส่นกุสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตวัด�ำเนนิการอย่างไม่ซบัซ้อน 

อันจะท�ำให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธ ี

แก้ปัญหา โดยสอดคล้องกับ (Jane Wolff, Online, 2012) ซึ่งได้

กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน คือ ส่งเสริมกระบวนการคิด 

ทักษะการแก้ปัญหา ส่งเสริมพัฒนาการความฉลาดทางอารมณ์  

ส่งเสริมทักษะทางสังคม นอกจากน้ี จุฑามาศ  มีสุข (2558: 27)  

ก็ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันไว้เช่นกันว่า เกมมิฟิเคชัน 

ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา 

ส่งเสริมและสร้างแรงจงูใจแก้บคุคล ส่งเสรมิและปรบัปรงุและพฒันา

พฤติกรรมส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนช่วยพัฒนา 

ความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน และ สิทธิชัย  สระอมูฮัมหมัด 

(2561: 2) กล่าวถึงแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับการพัฒนาทักษะของ 

ผู้เรยีนในศตวรรษที ่21 ไว้ว่า เกมมฟิิเคชนั ท�ำให้ผู้เรยีนมคีวามสนใจ          

มีแรงจูงใจและมีแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ คิดแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ซึ่ง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุชัญญา  เยื้องกลาง และคณะ (2562:  

66-67) ได้ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

โดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา และ

ทกัษะการเช่ือมโยงคณติศาสตร์สู่ชวีติจรงิระดบัประถมศึกษา พบว่า 

ผู้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ทักษะการเชื่อมโยง

คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ

	 ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างทักษะ

การแก้ปัญหาส�ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 งานวิจัยนี้จะ

ช่วยกระตุ้นและเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนด้วย 

วธิกีารทีส่นกุสนาน เร้าใจ เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ฝึกคิดและตดัสินใจ 

เมื่อต้องแก้ไขปัญหาต่าง ๆ  ที่ก�ำหนดเอาไว้อยู่ในรูปแบบการจัดการ

เรียนรู้น้ี ท�ำให้ผู้เรียนสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในการด�ำรงชีวิตได้

อย่างมีคุณภาพ ทั้งยังเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ให้กับผู้สอนในรายวิชาอื่น ๆ ให้เกิดประสิทธิภาพต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
	 1.	 เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้ด้วยเทคนิค 

เกมมฟิิเคชนั เรือ่ง เศรษฐกิจพอเพยีง เสรมิสร้างทกัษะการแก้ปัญหา 

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5    

	 2.	 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและ

หลงัเรยีน จากการใช้รปูแบบการจดัการเรยีนรูด้้วยเทคนคิเกมมิฟิเคชัน 

เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

สมมุติฐานในการวิจัย
	 นักเรียนที่เรียนจากการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างทักษะ

การแก้ปัญหา ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีทักษะการ

แก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

กรอบแนวคิดในการวิจัย

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

รปูแบบการจดัการเรยีนรูด้้วยเทคนคิเกมมฟิิเคชนั  เรือ่ง 

เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา 

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

ทักษะการแก้ปัญหา
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วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 วจิยัเรือ่ง การพฒันารปูแบบการจดัการเรยีนรูด้้วยเทคนคิ

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างทักษะการ 

แก้ปัญหา ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 มรีายละเอยีดดงันี้           

	 ประชากรท่ีใช้ในการวจิยั  ได้แก่  นกัเรยีนชัน้ประถมศึกษา

ปีที ่5 ศนูย์เครอืข่ายสถานศกึษาคลองใหญ่ สงักดัส�ำนักงานเขตพืน้ที่

การศึกษาประถมศึกษาตราด จ�ำนวน 12 โรงเรียน จ�ำนวน 176 คน 

ข้อมูล ณ วันที่ 30 สิงหาคม 2563 (ศูนย์ข้อมูลสารสนเทศเพื่อการ

ศึกษา ส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาตราด จ�ำนวน

นักเรียน, 2563)

	 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านคลองมะขาม ปีการศึกษา 2563 จ�ำนวน 

30 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง (purposive sampling)  		

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ รูปแบบการจัดการ

เรยีนรู้ด้วยเทคนคิเกมมฟิิเคชัน เรือ่ง เศรษฐกจิพอเพยีง เพือ่เสรมิสร้าง 

ทกัษะการแก้ปัญหา ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 แผนการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง เศรษฐกิจ 

พอเพยีง ส�ำหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 จ�ำนวน 6 แผน เวลา 

20 ชั่วโมง และแบบวัดทักษะการแก้ปัญหา จ�ำนวน 30 ข้อ แบบ

ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก

	 การหาคุณภาพของเครื่องมือ

	 1.	 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา ส�ำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยผู ้วิจัยได้ท�ำการแบ่งเป็น  

4 ขั้นตอน ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ขั้นตอน

ที่ 2 ออกแบบและพัฒนา ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการสร้างและ

พัฒนารูปแบบ โดยศึกษาทบทวนข้อมูลพื้นฐานด้านต่าง ๆ  ที่ได้จาก

การวิเคราะห์จากขั้นตอนที่ 1 จากนั้นสังเคราะห์และร่างรูปแบบ 

การจัดการเรียนรู้โดยพิจารณาจากข้อมูลพื้นฐานท่ีได้วิเคราะห์ไว้ 

ก�ำหนดองค์ประกอบและรายละเอยีดของรปูแบบการจดัการเรยีนรู้  

ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ หลักการ จุดประสงค์ เนื้อหา  

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ การวัดประเมินผล จากนั้นน�ำร่างรูปแบบ

การจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ประเมินความ

เหมาะสมของเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ ความสะดวก 

ในการน�ำไปใช้และความสอดคล้องกบัองค์ประกอบด้านต่าง ๆ  ของ

รูปแบบแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (พวงรัตน์  ทวีรัตน์,

2543: 214) ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

โดยน�ำไปทดลองกบักลุม่ตวัอย่าง คอื นกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 

ศูนย์เครือข่ายสถานศึกษาคลองใหญ่ โรงเรียนบ้านคลองมะขาม 

สังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาตราด ปีการศึกษา  

2563 จ�ำนวน 30 คน โดยการสุ ่มแบบเจาะจง (purposive  

sampling) โดยมแีผนการจดัการเรยีนรู ้จ�ำนวน 6 แผน ในภาคเรยีน

ที ่1 ปีการศกึษา 2563 เป็นระยะเวลาทัง้สิน้ 20 ชัว่โมง ขัน้ตอนที ่4 

การประเมนิผลและปรบัปรงุรปูแบบการจดัการเรียนรู ้โดยเปรยีบเทยีบ 

ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู ้  

ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส�ำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลังเรียนจากการใช้รูปแบบ

การจัดการเรียนรู้ 

	 2.	 แผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูด้้วยเทคนคิเกมมฟิิเคชัน 

เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา ส�ำหรับ

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 หาคณุภาพโดยน�ำแผนการจดักจิกรรม 

การเรียนรู้เสนอผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 5 คน เพื่อตรวจพิจารณาความ

เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญประเมินผล 

แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2543: 

107)

	 3.	 แบบวัดทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง  

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หาคุณภาพ โดยน�ำแบบวัด

ทกัษะการแก้ปัญหา เสนอผู้เชีย่วชาญ จ�ำนวน 5 ท่าน เพือ่ตรวจสอบ

ความเหมาะสมของค�ำถามและค�ำตอบรวมทัง้ประเมนิความสอดคล้อง 

ระหว่างข้อค�ำถามของแบบวดัทกัษะการแก้ปัญหา น�ำผลการประเมนิ 

จากผูเ้ชีย่วชาญมาวเิคราะห์ค่าดชันคีวามสอดคล้อง (Index of Item 

Objective Congruence : IOC) วิเคราะห์ความยากง่าย (P)  

ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (R) และค่าความเชือ่มัน่ จากสตูร คเูดอร์  รชิาร์ดสนั 

(KR-20) (บุญชม  ศรีสะอาด และคณะ, 2553: 113)

	 การเก็บข้อมูลในการวิจัย เก็บข้อมูลโดยใช้แบบวัดทักษะ

การแก้ปัญหา น�ำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ค่าทางสถิติ โดยใช้ค่าเฉลี่ย 

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ทดสอบโดยใช้ค่าคะแนนที่ t - test  

(Dependent Sample) 

ผลการวิจัย
	 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างทักษะ

การแก้ปัญหา ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 และได้นําเสนอ

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลไว้แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้

	 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างทักษะ

การแก้ปัญหา ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ดังนี้

	 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้ด ้วยเทคนิค 

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างทักษะ 

การแก้ปัญหา ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยด�ำเนิน

การพัฒนารูปแบบโดยน�ำแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบ มา

สังเคราะห์เพื่อน�ำผลมาเป็นแนวทางในการร่างรูปแบบที่เหมาะสม 

พบว่า ร่างรูปแบบ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้  1. หลักการ 

2. วัตถุประสงค์ 3. เนื้อหา 4. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ และ  
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5. การวัดประเมินผล ในส่วนของขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัย 

ได้ท�ำการศึกษาสังเคราะห์ข้อมูล พบว่า ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 

ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน คือ ขัน้ที ่1 ก�ำหนดปัญหา ขัน้ที ่2 วเิคราะห์

ปัญหา ขั้นที่ 3 วางแผนการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 ด�ำเนินการแก้ปัญหา 

และขั้นที่ 5 สรุปและประเมินผล โดยความเหมาะสมและความ

สอดคล้องขององค์ประกอบของรูปแบบ ดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้

	 ข้อ	 	 รายการประเมิน	 x ̅	 S.D.	 แปลผล

	 1.	 หลักการแนวคิดหรือทฤษฎีพื้นฐาน	 4.80	 0.40	 มีความเหมาะสมมากที่สุด

	 2.	 จุดประสงค์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้	 4.80	 0.40	 มีความเหมาะสมมากที่สุด

	 3.	 เนื้อหารูปแบบการจัดการเรียนรู้	 4.60	 0.48	 มีความเหมาะสมมากที่สุด

	 4.	 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้	 4.60	 0.48	 มีความเหมาะสมมากที่สุด

	 5.    	การวัดและประเมินผลของรูปแบบ	 4.80	 0.40	 มีความเหมาะสมมากที่สุด

			   โดยรวม  5 ด้าน	 4.72	 0.43	 มีความเหมาะสมมากที่สุด

ความเหมาะสมและความสอดคล้อง เท่ากับ 4.72

	 ตารางที่ 1 ความเหมาะสม พบว่า ความเหมาะสมและ

ความสอดคล้องขององค์ประกอบของรปูแบบทีผู่เ้ช่ียวชาญ ประเมนิผล 

รปูแบบการจดัการเรียนรู้ โดยรวม 5 ด้าน อยู่ในระดบัความเหมาะสม 

มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.72 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.43

	 ตอนที่ 2 เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและ

หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู ้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง 

เศรษฐกิจพอเพียง ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ 

	 การทดสอบ	 จ�ำนวนนักเรียน	 คะแนนเต็ม	 x ̅	 S.D.	 t-test	 p-value

	 ก่อนเรียน	 30	 30	 17.56	 1.65	 15.51	 .000*

	 หลังเรียน	 30	 30	 24.26	 1.88		

** มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้

โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ด ้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง 

เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา ส�ำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีผลการวัดทักษะการแก้ปัญหา 

ก่อนเรยีน ค่าเฉลีย่เท่ากับ 17.56 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 

1.65 และหลังเรียน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.26 และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 1.88 ผลการวัดทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01	

สรุปและอภิปรายผล
	 จากผลการวจิยั เรือ่ง การพฒันารปูแบบการจดัการเรยีนรู้ 

ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง เพ่ือเสริมสร้าง

ทักษะการแก้ปัญหา ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัย

อภิปรายผลจากข้อค้นพบในการวิจัยได้ดังนี้ 

	 1.	 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค

เกมมฟิิเคชนั เร่ือง เศรษฐกจิพอเพยีง เพือ่เสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา 

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  จากผลการศึกษาของผู้วิจัย

จากการใช้หลักการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และแนวคิดเทคนิค 

เกมมฟิิเคชนั มาใช้ในการจดัการเรยีนรู้ พบว่า ทฤษฎคีอนสตรคัติวสิต์ 

เป็นทฤษฎีที่มุ่งให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยอาศัยความรู้

เดิมเป็นพื้นฐานในการสร้างความรู้ใหม่ ผู้สอนมีหน้าที่เสนอปัญหา

ให้นักเรียนเกิดทักษะทางปัญญา เกิดการแลกเปลี่ยนทางความคิด 

และคอยกระตุน้ให้นกัเรยีนได้สร้างความรูแ้ละเรยีนรูท้ีจ่ะแก้ปัญหา

และมพีฒันาการทกัษะการแก้ปัญหาทีด่ยีิง่ขึน้ได้ด้วยตนเอง มคีวาม

กระตอืรอืร้น มคีวามสามารถในการพฒันาทกัษะการแก้ปัญหา โดย

มีกรอบแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ คือ นักเรียนเป็นผู้สร้าง

ความรู้ด้วยตนเอง และนักเรียนแต่ละคนสร้างความรู้ด้วยวิธีการ 

ทีแ่ตกต่างกันรวมทัง้อาจแตกต่างกบัแนวทางของผูส้อน มปีระสบการณ์ 

เดิมของนักเรียนเป็นพื้นฐานที่ส�ำคัญของการสร้างความรู้ใหม่และ

นักเรียนแต่ละคน มีความรู้และประสบการณ์เดิมที่แตกต่างกัน  

การมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม การมีประสบการณ์ตรงกระตุ้น

สนับสนุนให้นักเรียนเกิดการสร้างความรู้ และให้ความช่วยเหลือ
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นักเรียนในทุก ๆ ด้าน สอดคล้องกับ กุลศิริ  โจมพรม (2551: 59) 

กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง โดยกระตุ้นให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยสถานการณ์ปัญหา และ 

เปิดโอกาสให้นักเรียนค้นหาค�ำตอบด้วยตนเอง ท�ำให้นักเรียน

แสวงหาความรู้ไม่จ�ำกัดเฉพาะในห้องเรียน โดยผู้เรียนเป็นผู้สร้าง

ความรูจ้ากความสมัพนัธ์ระหว่างสิง่ทีพ่บเหน็กบัความรู ้ความเข้าใจ

เดมิทีม่มีาก่อน ผ่านกระบวนการปรบัโครงสร้างทางปัญญาเข้าสูส่ภาพ 

สมดลุหรือเกดิการเรียนรูน้ัน่เอง ซึง่สอดคล้องกบั พรพมิล  พรพรีชนม์ 

(2550: 66) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในบุคคล บุคคลเป็นผู้สร้างความรู ้

จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้เดิมที่มีอยู่ เกิดเป็น

โครงสร้างทางปัญญา โดยผู้สอนไม่สามารถปรับเปลี่ยนปัญญา 

ของนักเรียนได้ แต่สามารถช่วยนักเรียนปรับเปลี่ยนโครงสร้าง 

ทางปัญญาได้ โดยจดัสภาพการณ์ให้นกัเรยีนเกิดแก้ปัญหา นอกจากนี้ 

ยังสอดคล้องกับ กรรณิการ์  หาญพิทักษ์ (2559: 128) ซึ่งได้ศึกษา

ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่มีต่อ 

มโนทัศน์และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง

รปูสามเหลีย่ม ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 โดยพบว่า นกัเรยีน 

ที่ได้เรียนแบบคอนสตรัคติวิสต์ มีพัฒนาการดีกว่านักเรียนที่ได้รับ

การสอนโดยการอธบิายโดยตรง ในหลายด้าน รวมถงึมคีวามสามารถ

ในการแก้ปัญหาหลังจากการได้รับการจัดกิจกรรมสูงกว่าเกณฑ์ 

ท�ำให้นกัเรยีนได้วเิคราะห์ปัญหา หาแนวทางในการแก้ปัญหาเพือ่หา

ค�ำตอบ จนสามารถสรุปมโนทัศน์ที่ได้เรียนรู้ 

	 นอกจากนี้ผู้วิจัย พบว่า การน�ำหลักการแนวคิดเทคนิค 

เกมมฟิิเคชนัมาใช้ในการพฒันารปูแบบการจดัการเรยีนรูด้้วยเทคนคิ

เกมมิฟิเคชัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างทักษะ 

การแก้ปัญหา ส�ำหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 นัน้ เป็นแนวคดิ

ที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

ท�ำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ส่งผล

ให้นักเรียนมีพัฒนาการทางด้านทักษะการแก้ปัญหา กล้าคิดและ 

กล้าแสดงออกในการตอบค�ำถามในการเข้าร่วมกิจกรรม โดยมี 

องค์ประกอบและคุณลักษณะของเกมมิฟิเคชันท่ีผู้วิจัยใช้ในครั้งน้ี 

ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1. รปูแบบในการเล่น/กฎกตกิา  

2. คะแนนสะสม  3. รางวลั  4. สิง่ท้าทาย 5. ตารางอนัดบั 6. การเพิม่ 

ระดับความยาก ส่งเสริมให้การจัดกิจกรรมมีความสนุกและท้าทาย 

ความสามารถของนกัเรยีน มรีปูแบบ และกฎกตกิาให้นกัเรียนปฏิบตัิ  

และอยากที่จะเข้าร่วมกิจกรรม มีคะแนนสะสมให้นักเรียนร่วม

แข่งขัน มีรางวัลเป็นสิ่งของที่สร้างแรงจูงใจ มีการเพิ่มระดับ 

ความยากและสิ่งท้าย พร้อมทั้งมีการแจ้งตารางอันดับของนักเรียน

ขณะเข้าร่วมกิจกรรม ส่งผลในการจัดการเรียนเรียนรู้ผ่านขั้นทักษะ 

การแก้ปัญหาที่ใช้กับนักเรียนประสบความส�ำเร็จ โดยมีนักเรียน 

เข้าร่วมกิจกรรมครบทุกแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ และมี

พฒันาการทางด้านทกัษะการแก้ปัญหาทีด่ ีโดยแนวคดิเกมมฟิิเคชนั

คือการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช่ตัวเกม เพื่อเป็นสิ่ง 

ที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

ท�ำให้ผูเ้รยีนมส่ีวนใช้กลไกของเกมเป็นตวัด�ำเนนิการอย่างไม่ซบัซ้อน 

อันจะท�ำให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธี

แก้ไขปัญหา โดยสอดคล้องแนวคิดของ จุฑามาศ  มีสุข (2558: 26) 

ได้ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างพฤติกรรมการมี

ส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส�ำหรับนักเรียน

ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ซ่ึงประกอบด้วย

กระบวนการจดัการเรยีนรู ้ 5 ขัน้ตอน เป็นกจิกรรมทีเ่น้นให้นกัเรยีน

ได้มีส่วนร่วมในกจิกรรมการเรยีนรู ้กระตุน้ให้นกัเรยีนเกดิความสนใจ 

มีความสนุกสนาน มีความสุขกับการเรียน และการได้ลงมือปฏิบัติ 

ค้นคว้าความรูต่้าง ๆ  ด้วยตนเองได้ร่วมอภปิรายกบัครู และนกัเรยีน

อื่นในชั้นเรียน ส่งผลให้เกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น 

และพิชญะ  โชคพล (2558: 28) ที่กล่าวว่า แนวคิดเกมมิฟิเคชัน  

เป็นวิธีการและเทคนิคทางการศึกษาท่ีสามารถสร้างแรงจูงใจและ

ความผูกพันในการเรียนของผู้เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ ฐากูร  

บุญสาร (2560: 145-146) ได้ท�ำการศึกษาการพัฒนาทักษะการ

ท�ำงานเป็นทมี โดยใช้เทคนคิเกมมฟิิเคชนั วชิาการเขยีนโปรแกรม 1 

โดยผลการวจิยัพบว่า ผูเ้รยีนทีไ่ด้รบัการจดัการเรยีนการสอนโดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ทักษะการท�ำงานเป็นทีม ภายหลังการจัด 

การเรียนการสอนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 ผู้เรียนที่ได้รับการจัด 

การเรียนการสอนโดยเทคนิคเกมมิฟิเคชันมีความพึงพอใจต่อ 

การจัดการเรียนการสอนมากที่สุด เมื่อผู้วิจัยน�ำหลักการทฤษฎี 

คอนสตรคัตวิสิต์ และแนวคดิเทคนคิเกมมฟิิเคชนัมาใช้ในการพฒันา

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ จึงส่งผลให้นักเรียนมีพัฒนาการทักษะ 

การแก้ปัญหาที่ดี 

	 2.	 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียน 

และหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง 

เศรษฐกจิพอเพยีง ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ปรากฏว่า  

มีทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 สูงกว่า 

ก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติ ิทีร่ะดบั .01 เป็นไปตามสมมตุฐิาน 

ที่ตั้งไว้ จะเห็นได้ว่า การน�ำแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และ 

แนวคดิเทคเกมมฟิิเคชนั มาจัดการเรยีนรูผ่้านขัน้ทักษะการแก้ปัญหา 

ที่ผู้วิจัยท�ำการสังเคราะห์ขึ้น 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1. ขั้นก�ำหนดปัญหา  

2. วิเคราะห์ 3. ขั้นวางแผน 4. ขั้นด�ำเนินการแก้ปัญหา 5. ขั้นสรุป

และประเมนิผล ถอืเป็นวธิกีารและเทคนคิท่ีเสรมิสร้างทกัษะการแก้

ปัญหาให้แก่ผู้เรียน โดยส่งผลให้นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหา 

ที่สูงกว่าก่อนเรียน โดยจากการวิเคราะห์ผลการจัดการเรียนรู้ท้ัง  

5 ขั้นตอนที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีผลการจัดการเรียนรู้

หลังเรียนที่สูงว่าก่อนเรียนทั้ง 5 ขั้นตอน แสดงให้เห็นว่านักเรียน 
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ที่ได้เข้ารับการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ สามารถที่จะระบุปัญหา  

วิเคราะห์ปัญหา รู้จักวางแผนการแก้ปัญหา รวมถึงด�ำเนินการแก้

ปัญหา สรุปและประเมินผลได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับ วรรณา   

เหล่าไพศาลพงษ์ (2554: 62) ที่ได้ศึกษาความสามารถในการคิด 

แก้ป ัญหาโดยการน�ำป ัญหามาใช ้ในกระบวนการเรียนผ่าน

กระบวนการคิดอย่างมข้ัีนตอน เปิดโอกาสให้นกัเรียนได้คดิพจิารณา

อย่างรอบคอบ มคีวามรู้ความเข้าใจกบัปัญหาทีไ่ด้รบั ได้วางแผนและ

สามารถน�ำมาวิเคราะห์ข้อมลูสรปุและประเมนิผล โดยผลปรากฏว่า 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีความเหมาะสมและ

สอดคล้องกบัองค์ประกอบต่าง ๆ  โดยมผีลการประเมนิความเหมาะสม 

และความสอดคล้อง เท่ากับ 4.72 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.36  

และยังสอดคล้องกับ ศริธร  พงษ์โภคา (2557: 92) ซ่ึงได้ศึกษา

พัฒนาการของความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน 

ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่6 ทีจ่ดัการเรยีนรูด้้วยเทคนคิการแก้ปัญหาอนาคต 

ร่วมกับแผนผังความคิดโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี โดยนักเรียน 

มีพัฒนาการของความสามารถในการคิดแก้ปัญหา มีค่าเฉล่ียของ

คะแนนความสามารถในการคิดแก้ปัญหาในแต่ละแผนการเรียนรู ้

สูงขึ้นตามล�ำดับ ท�ำการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 

ของนักเรียน โดยมีทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ

คาตันและกรีนฮิลล์ (Caton and Greenhill, 2013: 88) ได้ศึกษา

ผลของเกมมิฟิเคชันภายใต้กรอบแนวคิดของการให้รางวัลและ 

การท�ำโทษ ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันโดยมีโครงงานเป็นฐาน ตาม

ทฤษฎีการเรียนแบบคอนสตรัคติวิสท์ ซึ่งได้ทดลองในรายวิชา 

การผลติเกม พบว่า การให้รางวลัและการท�ำโทษนัน้ช่วยพฒันาเรือ่ง

การเข้าชั้นเรียนได้ ซึ่งการเข้าชั้นเรียนเพิ่มขึ้นก็ช่วยส่งผลให้คะแนน

การเรยีนเพ่ิมขึน้ นอกจากนัน้การให้รางวลัและท�ำโทษยงัช่วยพฒันา

สมรรถนะในการท�ำงานเป็นทีมให้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้ ยังสอดคล้อง

กบั สชัุญญา  เยือ้งกลาง และคณะ (2562: 66-67) ทีไ่ด้ท�ำการศึกษา

ผลการใช้ระบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมมฟิิเคชนั

เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการเชื่อมโยง

คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา พบว่า ผู้เรียนมีทักษะ 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ 

สู่ชีวิตจริงและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

ข้อเสนอแนะ
	 1.	 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาการจัดการเรียนรู ้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ดังนี้

		  1.1	 ศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้  

ทุกขั้นตอนให้เข้าใจเป็นอย่างดีแล้วจึงน�ำไปใช้ จะได้ก่อให้เกิด

ประสทิธภิาพต่อผูเ้รยีน ทัง้นีเ้พือ่ความสะดวกและไม่เสยีเวลาในการ

จัดการเรียนการสอน โดยปรับเปลี่ยนรูปแบบให้มีความเหมาะสม 

กับเนื้อหาในวิชาที่ใช้สอนเชื่อมโยงเทคนิคเกมมิฟิเคชันและทักษะ 

การแก้ปัญหา 

		  1.2	 ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ รวมถึงครูผู้สอน 

ควรมีการยืดหยุ ่นเวลาเพื่อไม่ให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย 

ในการเรยีน ควรมกีารปรบัปรงุแผนการสอนให้มคีวามเหมาะสมกบั

เวลาในชั่วโมงที่ท�ำการสอน

		  1.3	 ศึกษาผลการวัดทักษะการแก้ปัญหา ครูผู้สอน

ต้องเข้าใจลักษณะเฉพาะของวิชาที่มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ที่เน้น

การเชื่อมโยงทักษะการแก้ปัญหา

	 2.	 ข้อเสนอแนะส�ำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

		  2.1	 ควรจะมีการน�ำรูปแบบการจัดการเรียนรู  ้

ไปศึกษาวจิยัพฒันาการจดัการเรยีนรูใ้นรายวชิาอืน่ ๆ  และใช้พฒันา

ทักษะการคิดด้านอื่น ๆ

		  2.2	 ควรน�ำรปูแบบการจดัการเรยีนรู ้ท�ำการทดลอง 

ในโรงเรียนประถมศึกษา และในระดับอื่น ๆ

		  2.3	 ควรมกีารศกึษาวจิยัเกีย่วกบัปัจจยัต่าง ๆ  ทีม่ผีล

ต่อการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา เพื่อเป็นข้อมูลในการพัฒนา

แผนการจัดการเรียนรู้ 
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