
  
 

บทที� 1 

บทนํา 
 

ความเป็นมา 

 พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช มีพระดาํรัสแก่พสกนิกรชาวไทย                
มาตั"งแต่ปี พ.ศ. 2517 มีใจความวา่ การพฒันาประเทศจาํเป็นตอ้งทาํตามลาํดบัขั"น ตอ้งสร้างพื"นฐาน   
คือ ความพอมี พอกิน พอใช้ของประชาชนส่วนใหญ่เป็นเบื"องตน้ก่อน และนับจากนั"นเป็นตน้มา 
พระองคไ์ดท้รงเน้นย ํ"าถึง หลกัเศรษฐกิจพอเพียง แนวทางการพฒันาหลกัแนวคิดพึ6งตนเองเพื6อให้
เกิดความพอมี พอกิน พอใช้ของคนส่วนใหญ่ โดยใช้หลักความพอประมาณ การคํานึงถึง                  
ความมีเหตุผล การสร้างภูมิคุม้กนัในตวัที6ดี ตลอดจนทรงเตือนสติปวงชนชาวไทยไม่ให้ประมาท   
มีความตระหนกัถึงการพฒันาอยา่งเป็นขั"นเป็นตอนที6ถูกตอ้งตามหลกัวิชาและการมีคุณธรรมเป็นกรอบ
ในการปฏิบติัและการดาํรงชีวิต (สํานกังานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. 
2551ข : 7) 
 หลกัปรัชญานี" เป็นแนวทางการดาํรงอยู่และปฏิบติัตนของประชาชนในทุกระดบั ตั"งแต่
ระดับครอบครัว ระดับชุมชน จนถึงระดับรัฐ ในการพัฒนาและบริหารประเทศให้ดําเนินไป                   
ในทางสายกลาง โดยเฉพาะการพฒันาเศรษฐกิจ เพื6อให้กา้วทนัต่อโลกยคุโลกาภิวตัน์ความพอเพียง 
คือ ความพอประมาณ ความเหตุผล รวมถึงความจาํเป็นที6จะตอ้งมีระบบภูมิคุม้กนัในตวัที6ดีพอสมควร
ต่อการกระทบใด ๆ อนัเกิดจากการเปลี6ยนแปลงภายในภายนอก ทั" งนี" จะต้องอาศยัความรอบรู้     
ความรอบคอบและความระมัดระวงัอย่างยิ6งในการนําวิชาการต่าง ๆ มาใช้ในการวางแผนและ                 
การดาํเนินการทุกขั"นตอน และขณะเดียวกนั จะตอ้งเสริมสร้างพื"นฐานจิตใจของคนในชาติให้มี
สํานึกในคุณธรรม เศรษฐกิจพอเพียงจึงเปรียบเสมือนรากฐานของชีวิตและรากฐานความมั6นคง          
ของแผน่ดินเปรียบเสมือนเสาเข็มที6ถูกตอกรองรับบา้นเรือนตวัอาคารไวน้ั6นเอง สิ6งก่อสร้างจะมั6นคงได้
ก็อยูที่6เสาเข็ม แต่คนส่วนมากมองไม่เห็นเสาเข็ม และลืมเสาเข็มเสียดว้ยซํ" าไป (สํานกังานคณะกรรมการ
ขา้ราชการพลเรือน. ออนไลน์. 2559)   
 เป้าหมายที6สําคญัที6สุดของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง คงเป็นเรื6องของบา้นเมืองที6จะทาํให้
คนไทยสามารถมีชีวิตที6 ดีได้ท่ามกลางกระแสโลกยุคใหม่ มีสิ6 งเยา้ยวนสิ6 งกระตุ้นที6จะทําให ้                  
เกินความพอเพียงเยอะ เพราะฉะนั"นเรื6องเศรษฐกิจพอเพียง เป็นวิธีปฏิบติัในชีวิต เพื6อให้เป็นชีวิต              
ที6พอเพียง ถ้าพูดโยงเข้าการศึกษาสมยัใหม่ ทกัษะในการมีชีวิตแบบพอเพียง ก็เป็นทกัษะชีวิต            
ที6สาํคญัของคนในศตวรรษที6 21 (วจิารณ์ พานิช. 2555 : 15)  
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 การเรียนรู้ในศตวรรษที6 21 คือ การจดัการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที6มิไดจ้าํกดัอยูภ่ายในห้องเรียน 
แต่หากเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้ เพื6อที6จะสามารถนําไปใช้ในชีวิตจริงได้ สามารถปรับตวั
ประยุกตใ์ชใ้ห้ทนักบัเหตุการณ์ต่าง ๆ ที6เกิดขึ"นได ้ดงันั"นการเรียนก็จะไม่ไดอ้ยูเ่พียงแค่ในห้องเรียน
เพียงอย่างเดียว แต่ยงัเน้นให้ผูเ้รียนได้ทดลอง ฝึกคิด ฝึกทาํ ฝึกหาคาํตอบด้วยตนเองได้ โดยครู            
หรืออาจารยผ์ูส้อน จะเปลี6ยนหน้าที6จากผูค้รูผูส้อนกลายเป็นผูจ้ดัระบบการเรียนรู้ ซึ6 งระบบการเรียนรู้ 
จะแบ่งออกเป็น 3 แกนหลกั 1) กลุ่มทกัษะพื"นฐานที6จาํเป็นตอ้งใชใ้นชีวิตประจาํวนั เช่น เด็กควรจะ
อ่านออก เขียนได ้เขา้ใจเรื6องสิ6 งรอบตวั ทั"งทางด้านสังคม สิ6 งแวดล้อมและวฒันธรรม ทั"งยงัตอ้ง
สามารถใชเ้ทคโนโลยี และสามารถเชื6อมโยงหลกัการทางคณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์ และเทคโนโลย ี
และอื6น ๆ เขา้มาประยุกต์ใช้ร่วมกนั 2) กลุ่มทกัษะที6ใช้ในการจดัการตวัเอง ให้เท่าทนักบัสภาพ
สังคมและสิ6 งแวดล้อมที6เปลี6ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว และ 3) กลุ่มทักษะการจดัการกับปัญหา  
เพราะการเปลี6ยนแปลงในยุคปัจจุบนัและอนาคต มีความทา้ทายและซับซ้อน เด็กจึงตอ้งมีทกัษะ
เหล่านี" ที6จะสามารถจดัการและรับมือกบัสิ6งที6จะเกิดขึ"นในอนาคต ซึ6 งทกัษะเหล่านี"ไดแ้ก่ การสื6อสาร 
และการให้ความร่วมมือ สามารถทาํงานร่วมกบัผูอื้6นได ้สามารถคิดวิเคราะห์ แกไ้ขปัญหาอยา่งเป็น
ระบบไดแ้ละมีความคิดสร้างสรรค ์สามารถคิดหาทางออกแบบใหม่ ๆ หรือสร้างสรรคสิ์6งใหม่ที6อาจ
จะไม่ไดย้ดึรูปแบบเดิม (สุภาศิริ ไพรสุภา. ออนไลน์. 2561) 
 ความสามารถในการคิดแกปั้ญหา ถือเป็นทกัษะพื"นฐานที6สําคญัที6สุดของความสามารถ
ในการคิดทั"งมวล เนื6องจากการคิดแกปั้ญหาเป็นสิ6งสําคญัต่อวิถีการดาํเนินชีวิตในสังคมของมนุษย ์
ซึ6 งจะต้องใช้การคิดเพื6 อแก้ปัญหาที6 เกิดขึ" นตลอดเวลา ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา                                        
เป็นความสามารถที6เกี6ยวข้อง และมีประโยชน์ต่อการดํารงชีวิตที6วุ่นวายสับสนได้เป็นอย่างดี                    
ผูที้6มีความสามารถในการคิดแกปั้ญหาจะสามารถ เผชิญกบัภาวะสังคมที6เคร่งเครียดไดอ้ยา่งเขม้แข็ง 
ความสามารถในการคิดแกปั้ญหาจึงมิใช่เป็นเพียงการรู้จกัคิดและรู้จกัการใช้สมอง หรือมุ่งพฒันา
สติปัญญาแต่เพียงอย่างเดียวเท่านั" น แต่ยงัเป็นความสามารถที6ช่วยพฒันาทศันคติ วิธีคิดค่านิยม 
ความรู้ความเขา้ใจในสภาพการณ์ของสังคมไดดี้อีกดว้ย (พชัรา ทิพยทศัน์. ออนไลน์. 2551) 
 กระทรวงสาธารณสุขเปิดเผยผลสํารวจระดับสติปัญญาของเด็กไทยปี 2559 พบว่า                  
ไอคิวเด็กไทยสูงขึ" น แต่ยงัขาดความมุ่งมั6นและทักษะการแก้ปัญหา โดยเด็กไทยจาํนวนกว่า        
23,000 คน มีไอคิวเฉลี6ยอยู่ที6 98.2 สูงขึ"นกว่าปี 2554 ซึ6 งอยูที่6 94 แมว้่าความฉลาดทางอารมณ์หรือ          
อีคิวของเด็กเป็นไปตามเป้าหมาย แต่ก็ยงัมีปัญหาด้านอีคิวที6พบมากที6สุด คือขาดความมุ่งมั6น
พยายาม และขาดทกัษะการแก้ไขปัญหา (ไทยพีบีเอส. ออนไลน์. 2559) การวิจยัของนักจิตวิทยา  
พบวา่ ทกัษะการแกปั้ญหาของเด็กจะพฒันาขึ"นตามอายุ โดยเด็กอายุ 3 ขวบ เริ6มมีพฒันาการดา้นนี"แลว้ 
ขึ"นอยู่กบัว่าระหว่างที6เด็กเจริญเติบโตนั"น มีปัจจยัใดบา้งที6เขา้มาเป็นอุปสรรคต่อการพฒันาทกัษะ



3 
 

การแกปั้ญหา อาทิ เด็กมีความจาํกดัในเรื6องของความมุ่งมั6นตั"งใจ ขาดความอดทนในการเอาชนะ
ปัญหา และขาดความเขา้ใจปัญหา ขณะที6สถาบนัครอบครัวและสถาบนัการศึกษาไม่ได้มีความเขา้ใจ 
และมีวธีิการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาให้แก่เด็กอยา่งถูกตอ้ง (เกรียงศกัดิJ  เจริญวงศศ์กัดิJ . ออนไลน์. 
2550)  
 ดงันั"น การเตรียมผูเ้รียนให้มีความพร้อมในโลกที6มีการเปลี6ยนแปลงอย่างพลวตั จะตอ้ง
ส่งเสริมและพฒันาให้มีทกัษะในศตวรรษที6 21 ทกัษะการทาํงาน ทกัษะการดาํรงชีวิต และที6สําคญั
จะตอ้งเป็นผูที้6มีคุณธรรม จริยธรรม และมีสุขภาวะยอ่มมีความสําคญั รัฐบาลจึงไดก้าํหนดนโยบาย  
ลดเวลาเรียน เพิ6มเวลารู้ ให้เป็นแนวทางการปฏิรูปการศึกษาอยา่งเป็นรูปธรรม เพื6อเตรียมผูเ้รียนให ้
ให้เชื6อมโยงกบัหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั"นพื"นฐาน พุทธศกัราช 2551 (สํานกังานคณะกรรมการ
การศึกษาขั"นพื"นฐาน. 2559 : คาํนาํ)  ซึ6 งนโยบาย ลดเวลาเรียน เพิ6มเวลารู้ มุ่งหวงัให้มีการเปลี6ยนแปลง
การเรียนการสอนทั" งในและนอกห้องเรียน โดยครูปรับบทบาทการสอนเพื6อเอื"อให้ผูเ้รียนได้มี
โอกาสมากขึ"น ในการเรียนรู้ผา่นการปฏิบติั เชื6อมโยงกบัสิ6งแวดลอ้มรอบตวั มีปฏิสัมพนัธ์และรู้จกั
การทาํงานเป็นทีม ไดฝึ้กคิดวิเคราะห์ วางแผนแกปั้ญหา และสร้างสรรคสิ์6งใหม่ ๆ รวมทั"งมีโอกาส
ได้พฒันาจิตใจให้เห็นคุณค่าของการเป็นคนดี ทาํความดี ทาํประโยชน์เพื6อผูอื้6น (สํานักวิชาการ            
และมาตรฐานการศึกษา สาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาขั"นพื"นฐาน. 2559 : คาํนาํ)   
 การนําแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในรูปแบบการจดัการเรียนรู้เป็นวิธีการและเทคนิค               
ทางการศึกษาที6สามารถสร้างแรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนของผูเ้รียนได้เป็นอย่างดี                  
(ชนัตถ์  พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุล รัตน์ . 2559 : 331 - 339) โดยกฤษณ พงศ์ เลิศบํารุงชัย 
(ออนไลน์. 2560) ไดใ้ห้ความหมายและความสําคญัของเกมมิฟิเคชนั คือ การใชเ้ทคนิคในรูปแบบ
ของเกมโดยไม่ใช่ตวัเกม เพื6อเป็นสิ6งที6ช่วยในการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบั              
ผูเ้รียนทาํให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ดว้ยวิธีการที6สนุกสนาน ใชก้ลไกของเกมเป็นตวัดาํเนินการ
อย่างไม่ซับซ้อน อันจะทําให้ผู ้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีแก้ปัญหา                   
โดยสอดคล้องกับวูลฟ์  (Wolff. Online. 2012) ซึ6 งได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน คือ                
ส่งเสริมกระบวนการคิด ทกัษะการแก้ปัญหา ส่งเสริมพฒันาการความฉลาดทางอารมณ์ ส่งเสริม
ทกัษะทางสังคม นอกจากนี" จุฑามาศ มีสุข (2558 : 27) ก็ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน            
ไวเ้ช่นกันว่า เกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา                
ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแก้บุคคล ส่งเสริมและปรับปรุงและพัฒนาพฤติกรรมส่งเสริม              
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั" นเรียนช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน และ                        
สิทธิชัย สระอมูฮมัหมดั (2561 : 2) กล่าวถึงแนวคิดเกมมิฟิเคชัน กบัการพฒันาทกัษะของผูเ้รียน           
ในศตวรรษที6  21 ไวว้่า เกมมิฟิเคชัน ทําให้ผูเ้รียนมีความสนใจ มีแรงจูงใจและมีแรงกระตุ้น                           
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ในการเรียนรู้ คิดแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ซึ6 งสอดคล้องกบังานวิจยัของสุชัญญา เยื"องกลาง และคณะ 
(2562 : 66 - 67) ได้ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชัน      
เป็นฐานเพื6อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการเชื6อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับ
ประถมศึกษา พบวา่ ผูเ้รียนมีทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ทกัษะการเชื6อมโยงคณิตศาสตร์            
สู่ชีวติจริงและผลสัมฤทธิJ ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญั 
 ผู ้วิจ ัยจึงสนใจที6จะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื6 อง 
เศรษฐกิจพอเพียง เพื6อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาสําหรับนักเรียนชั" นประถมศึกษาปีที6  5                   
งานวจิยันี" จะช่วยกระตุน้และเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียน ดว้ยวิธีการที6สนุกสนาน 
เร้าใจเปิดโอกาสให้ผูเ้รียน ได้ฝึกคิดและตัดสินใจเมื6อต้องแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที6กาํหนดเอาไว ้                   
อยูใ่นรูปแบบการจดัการเรียนรู้นี"  ทาํให้ผูเ้รียนสามารถนาํไปประยุกต์ใชใ้นการดาํรงชีวิตไดอ้ยา่งมี
คุณภาพทั"งยงัเป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ให้กบัผูส้อนในรายวิชาอื6น ๆ              
ใหเ้กิดประสิทธิภาพต่อไป 

 

วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

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

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

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที�ใช้ในการวจัิย 

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

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

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

กรอบแนวคิดในการวจัิย 

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

 
 

 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดการวจิยั 

 

สมมุติฐานในการวจัิย 

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

 

ทกัษะการแกปั้ญหา  
 

รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิค
เกมมิฟิเคชนั เรื6องเศรษฐกิจพอเพียง               
เพื6อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา             
สาํหรับนกัเรียนชั"นประถมศึกษาปีที6 5 

ตัวแปรต้น 
ตัวแปรตาม 




