
                  
 

บทที� 3 

วธีิดําเนินการวจัิย 
 

 ในการวิจัยครั
 งนี
  เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวตัถุประสงค์เพื�อพัฒนารูปแบบการจัด                   
การเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา                 
สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการตามขั
นตอนดงันี
  
 1. การกาํหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง 
 2.*เครื�องมือที�ใชใ้นการวจิยั 
 3. การสร้างและหาคุณภาพเครื�องมือที�ใชใ้นการวจิยั 
 4. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 5. การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 6. สถิติที�ใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
   
การกาํหนดประชากรและการเลอืกกลุ่มตัวอย่าง 

 การกาํหนดประชากร 

 ประชากรที� ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  นัก เรียนชั
 นประถมศึกษาปี ที�  5 ศูนย์เค รือข่าย                
สถานศึกษาคลองใหญ่ สังกดัสาํนกังานเขตพื
นที�การศึกษาประถมศึกษาตราด จาํนวน 176  คน 
 การเลอืกกลุ่มตัวอย่าง  

 กลุ่มตัวอย่างที� ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5 ศูนย์เครือข่าย               
สถานศึกษาคลองใหญ่ โรงเรียนบา้นคลองมะขาม สังกดัสํานกังานเขตพื
นที�การศึกษาประถมศึกษาตราด 
ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 30 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling)   
 
เครื�องมือที�ใช้ในการวจัิย  

 เครื�องมือที�ใชใ้นการวจิยัครั
 งนี
  มีดงันี
     
 1. รูป แบ บ การจัดการเรียน รู้ ด้วยเท คนิ คเกม มิ ฟิ เคชัน  เรื� องเศรษ ฐกิจพ อเพี ยง                               
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5    
 2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง                 
สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 จาํนวน 6 แผน เวลา 20 ชั�วโมง 
 3. แบบวดัทกัษะการแกปั้ญหาจาํนวน 30 ขอ้ แบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 
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การสร้างและหาคุณภาพเครื�องมือที�ใช้ในการวจัิย 

 การสร้างและหาคุณภาพรูปแบบ 
 ผูว้ิจ ัยได้ดําเนินการสร้างและหาคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิค                     
เกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษา
ปีที� 5 โดยแบ่งเป็น 4 ขั
นตอน คือ 
 ขั
นตอนที� 1 ศึกษาและวเิคราะห์ขอ้มูลพื
นฐาน  
 1. ศึกษาแนวคิดเกี�ยวกับรูปแบบการจดัการเรียนรู้ จากเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและ                 
งานวิจยัที� เกี�ยวข้อง โดยจากการสังเคราะห์ข้อมูลองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 1) หลักการ 2) วตัถุประสงค์ 3) เนื
 อหา 4) กระบวนการสอน                      
5) การวดัประเมินผล  
 2. ศึกษาแนวคิดเกี�ยวกบัทกัษะการแกปั้ญหา โดยจากเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวจิยั
ที� เกี� ยวข้อง โดยจากการสังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 5 ขั
 นตอน ได้แก่                         
1) ขั
นกาํหนดปัญหา 2) วิเคราะห์ปัญหา 3) ขั
นวางแผนการแก้ปัญหา 4) ขั
นดาํเนินการแก้ปัญหา                 
5) ขั
นสรุปและประเมินผล 
 3. ศึกษาแนวคิดเกี�ยวกบัเทคนิคเกมมิฟิเคชัน จากหนังสือ เอกสาร ตาํรา บทความและ  
งานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง เพื�อสังเคราะห์เป็นตอนของการจดัการเรียนรู้ โดยมีองคป์ระกอบ 6 องค์ประกอบ  
ดงันี
      
  3.1 รูปแบบในการเล่น / กฎกติกา 
  3.2 คะแนนสะสม 
  3.3 รางวลั 
  3.4 สิ�งทา้ทาย 
  3.5 ตารางอนัดบั 
  3.6 การเพิ�มระดบัความยาก 
 4. ศึกษาคู่มือการจดักิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้  
 5. ศึกษาหลักสูตร วิเคราะห์เนื
อหา และเอกสารประกอบการจดัการเรียนรู้ที�เกี�ยวขอ้ง            
เพื�อทาํความเขา้ใจกบัมาตรฐานการเรียนรู้ของหลกัสูตร ขอบข่ายเนื
อหา  
 ขั
นตอนที� 2 ออกแบบและพฒันา   
 ในขั
นตอนนี
 ผูว้ิจยัได้ดาํเนินการสร้างและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ด้วยเทคนิค           
เกมมิฟิ เคชัน  เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียน                        
ชั
นประถมศึกษาปีที� 5  ดงันี
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 1. ศึกษาทบทวนขอ้มูลพื
นฐานดา้นต่าง ๆ ที�ไดจ้ากการวเิคราะห์จากขั
นตอนที� 1  

 2. สังเคราะห์และร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยพิจารณาจากข้อมูลพื
นฐานที�ได้

วิเคราะห์ไว ้กาํหนดองค์ประกอบและรายละเอียดของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ประกอบด้วย                                        

5  องค์ประกอบคือ หลักการ จุดประสงค์ เนื
อหา ขั
นตอนการจดัการเรียนรู้ การวดัประเมินผล                 

ในส่วนของขั
นตอนการจดัการเรียนรู้นั
นผูว้จิยัไดอ้อกแบบการจดัการเรียนรู้ กิจกรรมเพิ�มเวลารู้  

 3. นําร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง                  

เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5 ที�สร้างขึ
 นไปให ้                     

ผูเ้ชี�ยวชาญ 5 ท่านประเมิน เพื�อพิจารณาถึงความเหมาะสมของเนื
อหา ความเหมาะสมของภาษาที�ใช ้

ความสะดวกในการนาํไปใช้และความสอดคลอ้งกบัองค์ประกอบดา้นต่าง ๆ ของรูปแบบการจดั

การเรียนรู้ตามประเด็นที�กาํหนดไว ้แล้วนําผลที�ได้และขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชี�ยวชาญมาปรับปรุง            

แกไ้ข 

 โดยกําหนดแบบประเมินคุณภาพของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบมาตราส่วน

ประมาณค่า 5 ระดบั คือ มากที�สุด มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยที�สุด โดยกาํหนดเกณฑ์ในการพิจารณา

ดงันี
  (พวงรัตน์ ทวรัีตน์. 2540 : 214) 

 ถ้าแบบประเมินมีข้อคาํถามที�เป็นข้อความทางบวก ค่านําหนักคะแนนแบ่งออกเป็น                    

5 ระดบั ดงันี
   

 มากที�สุด    ให ้    5    คะแนน 

 มาก  ให ้  4 คะแนน 

 ปานกลาง ให ้ 3 คะแนน 

 นอ้ย  ให ้ 2 คะแนน 

 นอ้ยที�สุด ให ้ 1 คะแนน  

 การแปลความหมายค่านํ
าหนกัคะแนนแบ่งออกเป็น 5 ระดบั คือ 

 คะแนนเฉลี�ย    4.50 - 5.00 คะแนน เหมาะสมมากที�สุด 

 คะแนนเฉลี�ย    3.50 - 4.59 คะแนน เหมาะสมมาก 

 คะแนนเฉลี�ย    2.50 - 3.49 คะแนน เหมาะสมปานกลาง 

 คะแนนเฉลี�ย    1.50 - 2.49 คะแนน เหมาะสมนอ้ย 

 คะแนนเฉลี�ย    1.00 - 1.49 คะแนน เหมาะสมนอ้ยที�สุด 

 กาํหนดคะแนนเฉลี�ยของคะแนนความเหมาะสม คือ ถ้าคะแนนเฉลี�ยความเห็นของ              
ผูเ้ชี�ยวชาญมีค่าตั
งแต่ 3.50 ขึ
นไปถือว่ารูปแบบการจดัการเรียนรู้มีคุณภาพเหมาะสมในเบื
องต้น
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สําห รับข้อใดที� คะแนนตํ� ากว่า 3.50 ให้พิจารณ าถึงเหตุผลเป็นรายข้อและนําผลที� ได้และ                          
ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชียวชาญมาปรับปรุงแกไ้ข โดยมีคะแนนเฉลี�ยเท่ากบั 4.72 มีคุณภาพเหมาะสม 
อยูใ่นระดบัมากที�สุด (ภาคผนวก ฉ) ซึ� งสามารถนาํไปใชไ้ด ้
 ขั*นตอนที� 3 การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้  

 ผูว้ิจยัได้นํารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง                
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 
คือ นกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ศูนยเ์ครือข่ายสถานศึกษาคลองใหญ่ โรงเรียนบา้นคลองมะขาม 
สังกดัสํานกังานเขตพื
นที�การศึกษาประถมศึกษาตราด ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 30 คน โดยการสุ่ม
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ทดลองสอนตามรูปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยมีแผนการจดั   
การเรียนรู้ จาํนวน 6 แผน ในภาคเรียนที� 1 ปีการศึกษา 2563 เป็นระยะเวลาทั
งสิ
น 20 ชั�วโมง  
 ขั
นตอนการดาํเนินการทดลองมีดงันี
   
 1. ทดสอบก่อนเรียน (Pre - test) ดว้ยแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา จาํนวน 30 ขอ้  
 2. ทดสอบหลงัเรียน (post - test) โดยนาํแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา (ฉบบัเดิม) ทดสอบ
หลงัการสอนครบทุกชั�วโมงเพื�อนาํขอ้มูลไปวเิคราะห์ทางสถิติต่อไป 
 ขั*นตอนที� 4 การประเมินผลและปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้  

 เพื�อประเมินประสิทธิผลของการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5   
และปรับปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู้  
 รวบรวมขอ้มูลจากการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิค             
เกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษา
ปีที� 5 มีการประเมินประสิทธิผลดงันี
     
 เปรียบเทียบทกัษะการแกปั้ญหาของนกัเรียน ดว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิค
เกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5  ก่อนเรียนและหลงัเรียน
จากการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้ โดยผลการเปรียบเทียบพบวา่นกัเรียนที�ไดรั้บการจดัการเรียนรู้
โดยรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะ
การแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 มีผลการวดัทกัษะการแก้ปัญหาก่อนเรียน              
ค่าเฉลี�ยเท่ากบั 17.56 และส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.65 และหลงัเรียน ค่าเฉลี�ยเท่ากบั 24.26  
และส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.88 ผลการวดัทกัษะการแกปั้ญหาหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน
อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .01 
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 การสร้างและหาคุณภาพของแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง                  
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5   
  1.1 การสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง  
เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5 มีขั
นตอนการสร้าง               
และหาคุณภาพดงันี
   
   1.1.1 ศึกษาทบทวนขอ้มูลพื
นฐานด้านต่าง ๆ ที�ได้จากการศึกษาขอ้มูลเกี�ยวกับ   
การออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ 
   1.1.2 จดัทาํแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ จาํนวน 6 แผน  เวลา 20  ชั�วโมง 
 
ตาราง 7  แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
 

แผนการจดักิจกรรม ชื�อแผน เวลา/ชั�วโมง 
แผนการจดักิจกรรมที� 1   ความรู้เบื
องตน้เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง 2 ชั�วโมง 
แผนการจดักิจกรรมที� 2 
     กิจกรรมยอ่ย 2.1 
 
     กิจกรรมยอ่ย 2.2 
แผนการจดักิจกรรมที� 3   
     กิจกรรมยอ่ย 3.1 
     กิจกรรมยอ่ย 3.2 

พอประมาณ 
-ใชจ่้ายพอประมาณ ไปตลาดอยา่งไร  
ใหป้ระหยดัที�สุด   
- สะสมความฝันดว้ยการออม 
มีเหตุผล 
- ใชเ้หตุผล ชอ้ป ชิม ใช ้ใชอ้ยา่งไรใหใ้จเป็นสุข 
-  มีเหตุผล ประหยดัคุม้ค่า นาํพาใหเ้กิด 
ประโยชน์    

4 ชั�วโมง 
 
 
 

4 ชั�วโมง 

แผนการจดักิจกรรมที� 4   
     กิจกรรมยอ่ย 4.1 
     กิจกรรมยอ่ย 4.2 

มีภูมิคุม้กนั 
- ปฏิบติัตนดี มีภูมิคุม้กนั 
- ชีวติสดใส ร่วมสร้างภูมิคุม้กนั 

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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  1.2 การหาคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน               
เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5                                 
ผูว้จิยัดาํเนินการดงันี
   
   1.2.1 นําแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที�สร้างขึ
 น เสนอต่อคณะกรรมการ              
ที�ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื�อตรวจสอบความถูกตอ้ง ทั
งทฤษฏี ภาษา เนื
อหาและความเที�ยงตรงต่าง ๆ                        
แลว้นาํมาปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ  
   1.2.2 นําแผนการกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื�อเสริมสร้าง
ทักษะการแก้ปัญหา เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5 ประเมิน                  
ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนด้วยแบบประเมินความเหมาะสม ซึ� งมีลักษณะเป็น            
มาตราส่วน 5 ระดบั (พวงรัตน์ ทวรัีตน์. 2543 : 107) ไดก้าํหนดคะแนนการประเมิน ดงันี
   
    5 หมายถึง    มีความเหมาะสมมากที�สุด 
    4 หมายถึง    มีความเหมาะสมมาก 
    3 หมายถึง    มีความเหมาะสมปานกลาง 
    2 หมายถึง    มีความเหมาะสมนอ้ย 
    1 หมายถึง    มีความเหมาะสมนอ้ยที�สุด 
   1.2.3 วิเคราะห์ผลการประเมินของผูท้รงคุณวุฒิ 5 ท่าน และเทียบเกณฑ์ระดับ            
คุณภาพตามคะแนนเฉลี�ย ดงันี
  การแปลความหมายค่านํ
าหนกัคะแนนแบ่งออกเป็น 5 ระดบั คือ 
    4.51 - 5.00   หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมในระดบัมากที�สุด 
    3.51 - 4.50   หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมในระดบัมาก 
    2.51 - 3.50   หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมในระดบัปานกลาง 
    1.51 - 2.50   หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมในระดบันอ้ย 
    1.00 - 1.50   หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมในระดบันอ้ยที�สุด 
    โดยกาํหนดให้คะแนนเฉลี�ย 3.51 ขึ
นไป เป็นเกณฑ์คุณภาพความเหมาะสม
ที�ยอมรับว่าแผนการจดัการเรียนรู้มีคุณภาพ สามารถนําไปใช้ได้ ซึ� งจากผลการประเมินพบว่า                
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ มีคะแนนเฉลี�ยเท่ากบั 4.89 มีคุณภาพเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากที�สุด         
(ภาคผนวก ฉ) ซึ� งสามารถนาํไปใชไ้ด ้
   1.2.4 นาํแผนการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง  
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ที�ปรับปรุงแล้วไปใช ้           
เป็นเครื�องมือในการวจิยักบักลุ่มนกัเรียนที�เป็นตวัอยา่ง    
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 2. แบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา ในกิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ�มเวลารู้ เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง  
สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5   
  2.1 การสร้างแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา มีขั
นตอนการสร้างและหาคุณภาพดงันี
             
   2.1.1 ศึกษาทบทวนข้อมูลพื
 นฐานด้านต่าง ๆ ศึกษาแนวคิดเกี� ยวกับทักษะ                     
การแกปั้ญหา โดยจากเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวจิยัที�เกี�ยวขอ้ง โดยจากการสังเคราะห์ขอ้มูล
กระบวนการแกปั้ญหา 
   2.1.2 สร้างแบบวดัทักษะการแก้ปัญหา ประกอบด้วย สถานการณ์ที� เกี�ยวข้อง             
กับปัญหา จาํนวน 6 สถานการณ์ โดยใช้ทกัษะการแก้ปัญหาตามขั
นตอนการแก้ปัญหาที�ผูว้ิจยั             
ไดด้าํเนินการสังเคราะห์ขึ
น ซึ� งประกอบดว้ย 5 ขั
นตอน จาํนวน 30 ขอ้ เป็นขอ้สอบแบบเลือกตอบ  
ชนิด 4 ตวัเลือก ดงันี
  
 
ตาราง 8  การสร้างแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา  
 

โครงสร้างขอ้สอบ (ขอ้) 
ทกัษะการแกปั้ญหา 

ขอ้ที� จาํนวนขอ้ 
ขั
นกาํหนดปัญหา 1, 6, 11, 16 , 21, 26 6 
ขั
นวเิคราะห์ปัญหา 2 ,7, 12, 17, 22, 27 6 
ขั
นวางแผนการแกปั้ญหา 3, 8, 13, 18, 23, 28 6 
ขั
นดาํเนินการแกปั้ญหา 4, 9, 14, 19, 24, 29 6 
ขั
นสรุปและประเมินผล 5, 10, 15, 20, 25, 30 6 

รวม  30 

 
  2.2 การหาคุณภาพของแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา มีขั
นตอนดงันี
     
   2.2.1 นาํแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหาที�สร้างขึ
นเสนอต่อคณะกรรมการที�ปรึกษา
วทิยานิพนธ์ตรวจสอบตามความเหมาะสม             
   2.2.2 นาํแบบวดัทกัษะการแก้ปัญหา ที�ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่อผูเ้ชี�ยวชาญ 
จาํนวน 5 ท่าน เพื�อตรวจสอบความตรงเชิงเนื
อหา  
    ทํ าก าร วิ เค ราะ ห์ ค่ าดัช นี ค ว าม ส อ ด ค ล้ อ ง  (Index of Item Objective 
Congruence : IOC) โดยพิจารณาข้อสอบที�มีค่า IOC ตั
 งแต่ 0.50 - 1.0 ขึ
 นไป (สมนึก ภัททิยธนี. 
2546 : 220) ถือว่าเป็นข้อสอบที�มีความสอดคล้อง โดยพบว่า แบบวดัทักษะแก้ปัญหา ที�ประเมิน                    
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โดยผู ้ทรงคุณวุฒิ  5 ท่ าน มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00 (ภาคผนวก ฉ) ถือว่าเป็นข้อสอบ                
ที�สามารถนาํไปใชไ้ด ้
   2.2.3 นาํแบบวดัทกัษะการแก้ปัญหา ที�ผ่านการพิจารณาจากผูเ้ชี�ยวชาญและได้
ปรับปรุง แก้ไขตามคาํแนะนําแล้วไปทดลองสอบ (Try Out) กบันักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5           
ที�ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 30 คน 
   2.2.4 นํากระดาษคําตอบที�ได้มาตรวจให้คะแนนข้อละ 1 คะแนน สําหรับ              
คาํตอบที�ถูกและให้ 0 คะแนนสําหรับคาํตอบที�ผิด แล้วนําคะแนนมาวิเคราะห์หาความยากง่าย                
และอํานาจจําแนกของข้อสอบเป็นรายข้อ โดยพิจารณาค่ายากง่ายอยู่ในเกณฑ์  0.20 - 0.80                    
(มาเรียม นิลพนัธ์. 2553 : 150) และมีค่าอาํนาจจาํแนกอยู่ในเกณฑ์ 0.20 ขึ
นไป (บุญชม ศรีสะอาด. 
2556 : 106) ซึ� งจากการวิเคราะห์ พบว่า แบบวดัทกัษะการแก้ปัญหาแต่ละข้อมีค่าความยากง่าย                 
อยู่ใน เกณ ฑ์ ระห ว่าง 0.40 - 0.70 และมี ค่ าอําน าจจําแน กอยู่ใน เกณ ฑ์ ระห ว่าง  0.20 - 0.53                      
(ภาคผนวก ฉ)                    
   2.2.5 นําแบ บ วัดทักษ ะการแก้ปั ญ ห า ที� ผ่าน เกณ ฑ์ การพิ จารณ าดังกล่าว                   
ไปวิเคราะห์ ค่าความเชื�อมั�น โดยใช้สูตรของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR-20) (บุญชม ศรีสะอาด               
และคณะ. 2553 : 113) จากผลการวิเคราะห์พบว่าแบบวดัทักษะการแก้ปัญหา มีค่าความเชื�อมั�น              
เท่ากบั 0.80 (ภาคผนวก ฉ) 
   2.2.6 นาํแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหาไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่ง    
 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ในการเก็บข้อมูล ผู ้วิจ ัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้                 
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน
ชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ภาคเรียนที� 1/2563 ตามขั
นตอนดงันี
   
 1.*ทําหนังสือขอความอนุเคราะห์เพื�อขอใช้กลุ่มตัวอย่างไปเพื�อติดต่อกับผู ้บริหาร                  
โรงเรียนบ้านคลองมะขาม อาํเภอคลองใหญ่ จงัหวดัตราด ขอความอนุเคราะห์ใช้กลุ่มตวัอย่าง               
ในการทดลอง  
 2.  ผู ้วิจ ัย ชี
 แจง ห ลัก ก าร เห ตุผ ล  ป ระโยช น์ ข องก ารวิจัยให้ กับ นัก เรียน ที� เป็ น                   
กลุ่มทดลอง พร้อมทั
งทาํความเขา้ใจกบันกัเรียนเกี�ยวกบัวิธีการสอนเพื�อให้ผลการใชรู้ปแบบการจดั          
การเรียนรู้เกิดประโยชน์สูงสุด  
 3.*นกัเรียนทาํแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา ก่อนการเรียนโดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้ 
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน
ชั
นประถมศึกษาปีที� 5   
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 4.*ผูว้จิยัดาํเนินการสอนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�อง
เศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5  
จาํนวน 20 ชั�วโมง  
 5.*นักเรียนทําแบบวดัทักษะการแก้ปัญหา หลังการเรียน รูปแบบการจัดการเรียนรู้                    
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน
ชั
นประถมศึกษาปีที� 5   
 6.*ทาํการวเิคราะห์ขอ้มูลและสรุปผล  
 
การวเิคราะห์ข้อมูล 

 ในการวเิคราะห์ขอ้มูล ผูว้จิยัไดด้าํเนินการตามขั
นตอนดงันี
    
 1.*หาค่าเฉลี� ย  และค่าเบี� ยงเบนมาตรฐาน ของทักษะการแก้ปัญหาของนัก เรียน                  
จากการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา                    
เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ทั
งก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 2.*เปรียบเทียบทกัษะการแก้ปัญหาของนักเรียน จากการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้            
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียน
ชั
นประถมศึกษาปีที� 5 โดยใชก้ารทดสอบที กรณีกลุ่มตวัอยา่งเป็นอิสระจากกนั (t - test Dependent 
Sample) โดยใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ในการคาํนวณ  
   
สถิติที�ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
  งานวจิยัใชส้ถิติเพื�อวเิคราะห์ขอ้มูลดงัต่อไปนี
  
  สถิติพื*นฐาน 
 1. ค่าเฉลี�ย (Mean)    
 2. ค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)                   
 สถิติที�ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื�องมือ 

 1. ดชันีความสอดคลอ้ง (Item - objective Congruence : IOC)  
 2. ค่าความยากง่าย (p)   
 3. ค่าอาํนาจจาํแนก (r)  

 4. ค่าความเชื�อมั�น (Reliability) โดยใชสู้ตร KR-20         
 สถิติที�ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 

1. การทดสอบที โดยใชส้ถิติ t - test Dependent Samples    




