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บทคัดย่อ 

 
ในการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้ ๑. เพ่ือศึกษาการจัดการเรียนการสอนว่าสามารถพัฒนา

ทักษะในการแก้ปัญหาการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ของระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ ๖ ๒. เพ่ือเปรียบเทียบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานและการจัดการ
เรียนการสอนแบบปกติ เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖  

ผลการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ สามารถสรุปผลการวิจัย ดังนี้ 
๑. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง             

กับนักเรียนกลุ่มทดลองระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖/๒ ก จำนวน ๑๔ คน พบว่าทักษะในการแก้ปัญหา
การเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕   
 ๒. การจัดการเรียนการสอนของนักเรียนกลุ่มทดลองระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖/๒ ก ที่ใช้
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่า นักเรียนกลุ่มควบคุมระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ ๖/๒ ข ที่ใช้การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕    

จากการศึกษาผลการสอนการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน 
เรื่องนโยบาย การเงินและการคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนดงตาลวิทยา พบว่า                 
การสอนโดยใช้เกมเป็นฐานเป็นการสอนที่ทำให้นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการ
เรียนเรื่องนโยบาย การเงินและการคลังหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน    
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Abstract 
The thesis with the title consisted of two objectives. The study aimed                    

1) To study, the teaching and learning management to develop students in problem-
solving learning using Game Based Learning (GBL) on monetary and fiscal policy in 
secondary school 6 . 2 ) To compare Game Based Learning (GBL) and conventional 
teaching in secondary school 6 on monetary and fiscal policy.   

 1) Teaching management using Game Based Learning (GBL) on monetary and 
fiscal policy. Secondary school 6/2 A total of 14, found that problem solving skills on 
the post-test were above the average score on the pre-test, at a significance level of 
.05   
           2) Teaching management in secondary school 6/2 A, which uses Game Based 
Learning (GBL), the average score of the experimental group in the post test is higher 
than that of the control group in secondary school 6 / 2 B, which teaches 
conventionally, at a significance level of .05 
           From a study on developing problem solving by using Game Based Learning 
(GBL) on monetary policy and fiscal policy for secondary school 6 of Dongtanwittaya 
school found teaching management using Game Based Learning (GBL) develop 
students in problem solving problems learning on monetary and fiscal policy post-
test higher than pre-test.  
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                วิทยานิพนธ์ สําเร็จได้เพราะได้รับความอนุเคราะห์จากคณะกรรมการผู้ควบคุม วิทยานิพนธ์
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คุณ รองศาสตราจารย์ ดร. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชวาล  ศิริวัฒน์ จ่าสิบเอกจตุรงค์  กุลแก้ว 
ผู้อำนวยการโรงเรียนดงตาลวิทยา นางวันทนา  เหมสมิติ และนายทศพร  ณ  นคร คณะครูและนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนดงตาลวิทยา ที่ให้ความร่วมมือในการเก็บข้อมูลครั้งนี้และขอขอบพระคุณ
เจ้าหน้าที่ห้องสมุดบัณฑิต วิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย ที่ได้เอ้ืออำนวยในการ
สืบค้นข้อมูลการ ศึกษาวิจัยครั้งนี้  ขอขอบพระคุณคณาจารย์คณะครุศาสตร์ได้ถ่ายทอดความรู้ 
ประสบการณ์ด้านต่างๆ แก่ผู้วิจัยตลอดมาทำให้งานวิจัยในครั้งนี้สำเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์ เพ่ือนนิสิต
สาขาการสอนสังคมศึกษา รุ่น ๖ ทุกท่านที่คอยช่วยเหลือ และให้คำแนะนำ  
                  ขอขอบคุณคณะอาจารย์ประจำหลักสูตร และเจ้าหน้าที่ประจำหลักสูตรสาขาสังคม ศึกษา
ทุกท่านที่ให้ความเมตตาในการอบรมสั่งสอนและอำนวยความสะดวกในการทำวิจัยทั้งยังให้ กำลังใจ
ด้วยดีเสมอมาและความดีอันเกิดจากการวิจัยอันเป็นประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ ผู้วิจัยขอเทิดทูลบูชาเป็น
กตัญญูกตเวทีแต่ พ่อ แม่ และอาจารย์ผู้มีอุปการคุณขอให้ทุกท่านจงประสบสุขใน กาลทุกเมื่อเทอญ 
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      เรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานว่าระดับความสามารถ พัฒนาทักษะในการ 
      แก้ปัญหาการเรียนได้หรือไหม โดยวัดจากคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลัง 
      เรียนว่าพัฒนาขึ้นในระดับใด 

๗๒ 

๔.๒ การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และ 
      ค่าสถิติทดสอบที ในการจัดการเรียนการสอนนักเรียนกลุ่มที่ใช้การจัดการ 
      เรียนการสอนแบบปกติ ว่าระดับความสามารถ พัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา 
      การเรียนได้หรือไหม โดยวัดจากคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียนว่า 
      พัฒนาขึ้นในระดับใด 

๗๒ 

๔.๓ เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาระหว่างก่อนเรียน 
      และหลังเรียนของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ ที่ได้รับการจัดการเรียนการ  
      สอนโดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง 

๗๓ 
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สารบัญแผนภาพ 
แผนภาพที่ หน้า 
๒.๑  แบบจำลองของ GBL ของ Garris et al     ๒๐ 
๒.๒ ตัวอย่างเกม Gamification หลักสูตรการปฏิบัติตามวิศวกรรม 
      สังคมที่เปล่ียนไปเป็นเกมกระดาน 

    ๓๔ 

๒.๓ ตัวอย่างเกม Oregon Trail    ๓๗ 
๒.๔ ตัวอย่างเกม Total War ROME II    ๓๗ 
๒.๕ ตัวอย่างเกม Tetris    ๓๘ 
๒.๖ ตัวอย่างเกม Battle Chess ๓D    ๓๙ 
๒.๗ กรอบแนวคิดการวิจัย    ๖๑ 
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๑.๑ ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันด้วยความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ                    

และการสื่อสารที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง นักเรียนสามารถเข้าถึงเทคโนโลยี เพ่ือการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น 
ส่งผลให้การศึกษาของประเทศไทยเกิดการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง เพ่ือให้ก้าวทันต่อความ
ต้องการในการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีความหลากหลายที่ต้องใช้ทักษะแก้ปัญหาในการดำรงชีวิตของ
นักเรียน จึงได้เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาที่สอดคล้องกับกระแสโลกาภิวัตน์ 
และการศึกษาแบบไร้พรมแดน รวมทั้งการขยายโอกาสให้กับผู้เรียนเลือกเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา               
เพ่ือนำไปสู่การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life-Long Learning) ปรับตัวต่อการ
เปลี่ยนแปลงของสังคมโลก และเป็นพลเมืองที่สร้างความยั่งยืนให้กับประเทศ1  

ตามที่พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติได้กำหนดให้การจัดการศึกษา ต้องยึดหลักการศึกษา
ตลอดชีวิตสำหรับประชาชน ซึ่งสอดคล้องกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ ที่นักเรียนทุกคน
จะต้องเรียนรู้ตลอดชีวิต แนวปฏิบัติในการเสริมสร้างประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ ในศตวรรษ 
ที่ ๒๑ เน้นที่องค์ความรู้ ทักษะ ความเชี่ยวชาญ และสมรรถนะที่เกิดขึ้นกับตัวนักเรียน เพ่ือใช้ในการ
ดำรงชีวิตในสังคมแห่งความเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน  คือ การเรียนรู้ 3R x 7C สำหรับ 3R คือ                   
๑. Reading (อ่านออก) ๒. (W) Riting (เขียนได้) ๓. (A)Rithemetics   (คิดเลขเป็น) และ 7C  คือ 
๑. Critical Thinking and Problem Solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะใน
การแก้ปัญหา) ๒.Creativity and Innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม) ๓. Cross-
cultural Understanding (ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒน ธรรม ต่ างกระบวนทัศน์ )                                      
๔. Collaboration, Teamwork and Leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การทำงานเป็นทีม และ
ภาวะผู้นำ) ๕ . Communications, Information, and Media Literacy (ทักษะด้านการสื่อสาร
สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ) ๖ . Computing and ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และ
เทคโนโลยี สารสนเทศและการสื่อสาร ๗. Career and Learning Skills ทักษะอาชีพ และทักษะการ
เรียนรู้2  

 

 
1 วิทยา วาโย, “การเรียนการสอนแบบออนไลน์ภายใต้สถานการณ์แพร่ระบาดของไวรสั COVID-19 : 

แนวคิดและการประยุกต์ใช้จัดการเรียนการสอน”,วารสารศูนย์อนามัยที่ ๙ , ปีท่ี ๑๔ ฉบับท่ี ๓๔ (พฤษภาคม-
สิงหาคม ๒๕๖๓), หน้า ๒๘๗-๒๙๖. 

2 สำนักวิทยบริการและเทคโนโลยสีารสนเทศ ARIT NPRU , บทความออนไลน์ทกัษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ ๒๑ , [ออนไลน์], แหล่งท่ีมา http://arit.npru.ac.th/ ,  [วันท่ี  ๒๐ มกราคม ๒๕๖๔ , หน้า ๔. 

http://arit.npru.ac.th/
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ในปัจจุบันทิศทางของการเรียนการสอนสมัยใหม่ เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมจากการเน้นหนักที่
วิชาการ เป็นเน้นให้ความสำคัญไปที่นักเรียน การสอนสมัยใหม่ก็จะเน้นไปที่กิจกรรมและสื่อ             
ที่น่าสนใจ เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานจากการจัดกิจกรรมภายในห้องเรียน ทำให้ เข้าใจใน
เนื้อหาที่เรียนมากยิ่งขึ้นเนื่องจากนักเรียนมีการลงมือทำกิจกรรมด้วยตัวเอง (Learning by Doing : 
LbD) ด้วยเหตุนี้เอง จึงได้มีการออกแบบสื่อการเรียนรู้ใหม่โดยประยุกต์เอาเกมส์มาใช้กับการเรียนรู้ 
โดยมีการจำลองสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือให้นักเรียนได้เล่นและเรียนรู้ไป พร้อม ๆ กัน จึงเป็นที่มาของ
การรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning : GBL)3 รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game-Based Learning หรือ GSL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยม อย่างแพร่หลายใน
ปัจจุบัน เป็นส่วนหนึ่งของรูปแบบที่ช่วยพัฒนาสังคมให้เกิดการเปลี่ยนแปลง โดยเป็นการนําจิตวิทยาที่ 
เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจมาใช้เป็นฐานของเกมโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสื่อสารทางการศึกษาด้วย
การเล่นโดยไม่มีรูปแบบที่ ตายตัว ซึ่งเกมการศึกษา เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่ได้นําเอาความ
สนุกสนานของเกมในรูปแบบ ใหม่ ๆ ผสมผสานเนื้อหา เข้ากับบทเรียนวิชาต่างๆ ทําให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะในการเรียนรู้ ประกอบกับการที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติการต่าง ๆ ด้วยเกม จึงมีผล
ทําให้เกิดเป็นความชอบ ความ ถนัด และความสนใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนรู้ ทั้งยังทําให้
ผู้เรียนเกิด ความเพลิดเพลินมีความสุขกับการเรียนรู้ และได้รับความรู้ไปด้วย4   

ซึ่งสอดคล้องกับผลสัมฤทธิ์ของสื่อการเรียนรู้แบบ Game Based Learning The Study of 
Effectiveness of Game Based Learning Approach การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดย
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาคือนักศึกษาปริญญาโทชั้นปีที่ ๑ วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต คณะพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ สาขาการพัฒนา ทรัพยากรมนุษย์และองค์การ ของสถาบันบัณฑิตพัฒนบริหาร
ศาสตร์ จํานวน ๑๔ คน แบ่งกลุ่ม ตัวอย่างออกเป็น ๒ กลุ่ม กลุ่มละ ๗ คน คือ กลุ่มทดลอง 
(Treatment Group) และกลุ่มควบคุม (Control Group) โดยกลุ่มทดลองจะได้รับการเรียนรู้โดยใช้
เกมส์เป็นสื่อในการเรียนรู้ และกลุ่ม ควบคุมจะได้รับการเรียนรู้ด้วยวิธีการการบรรยาย (Lecture) 
การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างทั้ง ๑๔ คน จะคัดเลือกผู้ที่มีระดับการศึกษา, ประสบการณ์ ความรู้พ้ืนฐาน, 
อายุและทัศนคติต่อการ เรียนรู้ให้มีความใกล้เคียงกันมากที่สุด การศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู้นี้
จะใช้วิธีการ สัมภาษณ์เชิงลึก คือเน้นให้ตอบคําถามโดยการอธิบาย ยกตัวอย่าง เล่าเหตุการณ์ เพ่ือให้
ทราบ ข้อมูล ความคิดเห็น และความรู้สึกท่ีแท้จริงจากกลุ่มตัวอย่าง โดยแบ่งการสัมภาษณ์จะแบ่งเป็น 
๓ ส่วนคือ ๑) การสัมภาษณ์เพ่ือวัดระดับความรู้ก่อนการฝึกอบรม ๒) การสัมภาษณ์เพ่ือวัดระดับ 
ความรู้หลังการฝึกอบรม และ ๓) การสัมภาษณ์เพ่ือสํารวจความคิดเห็นและความรู้สึกต่อการ 
ฝึกอบรม และนําผลที่ได้มาเปรียบเทียบกันระหว่าง ๒ กลุ่ม โดยจะเน้นพิจารณาถึงระดับความรู้ที่ 

 
3 วรัตต์ อินทสระ, Game Based LearningThe Latest Trend Education ๒๐๑๙ เปลีย่นห้องเรียน

เป็นห้องเล่น ,เอกสารประกอบการอบรมและปฏิบัติการ “เปลี่ยนหอ้งเรียนเป็นห้องเล่น” [Game Based 
Learning], ๒๕๖๒,หน้า ๗.   
                 4 Karl M. Kapp. (๒๐๑๒). The Garmification of Learning and instruction. อ้างอิงจาก กิตติพงศ์ 
ม่วงแก้ว. (๒๕๖๒). “การพัฒนาเกมเพื่อการศึกษา รายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๖ โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร”,วารสารเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ปีท่ี ๒ ฉบับท่ี๔, 
(มกราคม-เมษายน ๒๕๖๒), หน้า๑๐๘-๑๑๙ 
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เพ่ิมขึ้นทั้งในส่วนของความจําและความเข้าใจ, ความมีส่วนร่วม และความสนุกสนาน ผลการวิจัย ๑. 
กลุ่มทดลองมีความรู้สึกอยากเรียนรู้เมื่อทราบว่าตนจะได้เรียนโดยมีเกมส์เป็นสื่อในการเรียนรู้ ในขณะ
ที่กลุ่มควบคุมรู้สึกเฉยๆ เมื่อทราบว่าจะได้เรียนแบบบรรยาย ๒. ระดับความรู้ ทั้งในส่วนของความจํา
และความเข้าใจของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม5 จากผลการวิจัยดังกล่าวจะเห็นได้ว่าผู้วิจัยทำวิจัยเชิง
ทดลอง เกี่ยวกับการใช้เกมเป็นฐานในการจัดการเรียนการสอน กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาโดยการใช้เกมมี
ผลการวิจัยสูงขึ้นตรงตามวัตถุประสงค์ของผู้วิจัย       

นโยบายการเงินและนโยบายการการคลัง เป็นการดำเนินนโยบายทางเศรษฐกิจแบบมหภาค 
หัวใจของการบริหารนโยบายเศรษฐกิจมหภาคข้ึนอยู่กับการกำกับ ๓ ปัจจัย ๑) การเก็บภาษีและการ
ใช้จ่ายของรัฐบาล ๒) การขยายหรือลดสินเชื่อของระบบสถาบันการเงิน ๓) การเคลื่อนย้ายเงินเข้า
และออกระหว่างประเทศ หากส่วนใดส่วนหนึ่งทำให้ปริมาณเงินในระบบมากเกินไปส่วนที่เหลือก็ต้อง
ทำหน้าที่ดูดเงินออกจากระบบ มิฉะนั้น ก็จะนำไปสู่เงินเฟ้อและเป็นอันตรายต่อระบบเศรษฐกิจ
โดยรวมได้ และหากปริมาณเงินในระบบมีน้อยเกินไป ส่วนที่เหลือก็ต้องทำหน้าที่  เพ่ิมเงินเข้าสู่ระบบ 
เพ่ือไม่ให้เกิดปัญหาสภาพคล่องและปัญหาเงินฝืดตามมา การดำเนินนโยบายเศรษฐกิจแบบมหภาค 
ทั้งนโยบายการคลัง นโยบายการเงิน มีเป้าหมายเพ่ือให้เกิดเศรษฐกิจโดยรวม ก็คือความกินดีอยู่ดี 
ของประชาชน  

 เมื่อกล่าวถึงเศรษฐกิจแบบมหภาคหรือนโยบายการเงินและนโยบายการคลัง ในการดำเนิน
นโยบายโดยส่วนใหญ่จะเป็นหน้าที่ของรัฐบาลและภาครัฐเป็น ผู้บริหารจัดการ จึงทำให้นักเรียนมอง
ว่าเป็นเรื่องไกลตัว ยากต่อการทำความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน ทั้งที่ในความเป็นจริงนั้น การดำเนิน
นโยบายและการกระทำต่าง ๆ ของภาครัฐล้วนแต่ส่งผลกระทบ ต่อการดำเนินชีวิตประจำวันของ
นักเรียนทั้งสิ้น ยกตัวอย่างเช่น การเกิดโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา ๒๐๑๙ (COVID-๑๙) ซึ่งส่งผลกระทบ
ทางด้านเศรษฐกิจโดยรวมของประชาชนทั่วโลก รวมทั้ง ประเทศไทยด้วยมีนักเรียนหลายคนที่
ผู้ปกครองมีรายได้ลดลง เนื่องจากผลกระทบของการดำเนินนโยบายการเงินและนโยบายการคลังของ
ภาครัฐ ทำให้ได้รับค่าใช้จ่ายมาโรงเรียนน้อยลง นักเรียนต้องบริหารค่าใช้จ่ายในแต่ละวันให้เพียงพอ 
และสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ ที่จะศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา ต้องมองถึงสภาพคล่อง
ทางการเงินของครอบครัวว่าจะมีศักยภาพในการสนับสนุนค่าใช้จ่ายต่าง ๆ จนกระทั่งสำเร็จการศึกษา 
โดยไม่กระทบต่อสถานภาพทางการเงินของครอบครัว   ได้อย่างไร เป็นต้น6  ซ่ึงสอดคล้องกับเนื้อหา
ด้านวิชาสังคมศึกษา สาระที่ ๓ เศรษฐศาสตร์ เรื่องนโยบายการเงินและนโยบายการคลัง มาตรฐาน    
ส ๓.๒ เข้าใจระบบและสถาบันทางเศรษฐกิจต่าง ๆ ความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจและความจำเป็นของ
การร่วมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก ตัวชี้วัดที่ ม.๔-ม.๖/๑ สามารถอธิบายบทบาทของรัฐบาล 
ด้านนโยบายการเงิน การคลังในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ ที่ต้องใช้ทักษะแก้ปัญหาในการ
ดำรงชีวิตของนักเรียนได้ 

 
5 สกุล สุขศริิ, ผลสมัฤทธิข์องสื่อการเรียนรูแบบ Game Based Learning The Study of 

Effectiveness of Game Based Learning Approach, วิทยาศาสตรมหาบณัฑติ (การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์
และองค์การ), (คณะพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ สถาบันบณัฑติพัฒนบรหิารศาสตร์ ๒๕๕๐),หน้า  ๒๒-๓๐. 

6 ทรงธรรม ปิ่นโต  และคณะ , เศรษฐศาสตร์...เล่มเดียวอยู ่, พิมพ์ครั้งท่ี ๑ ,(ธนาคารแห่งประเทศไทย 
๒๕๕๕),   หน้า ๑๒๖.   
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 ซึ่งสอดคล้องกับหลักธรรมทางพระพุทธศาสนาเรื่อง ทิฏฐธัมมิกัตถะ ซึ่งเป็นหลักธรรม                   
ที่นำไปสู่จุดหมาย จะทำสิ่งใดก็สำเร็จ หากนำไปปรับใช้กับชีวิต  ประกอบไปด้วยหลักธรรม ๔ 
ประการ คือ  ๑. อุฏฐานสัมปทา การถึงพร้อมด้วยความหมั่นหรือขยันหา คือ ขยันหมั่นเพียรในการ
ปฏิบัติหน้าที่การงาน ประกอบอาชีพอันสุจริต ไม่เกียจคร้าน รู้จักใช้ปัญญาสอดส่องตรวจตราหาวิธีใน
การจัดการกิจการให้สำเร็จลุล่วงด้วยดี  ๒.อารักขสัมปทา การถึงพร้อมด้วยการรักษาหรือขยันเก็บ 
รู้จักรักษาทรัพย์สินที่หามาได้จากการทำงาน ไม่ให้สิ้นเปลืองหมดไปด้วยสิ่งที่ไม่เกิดประโยชน์ อีกอย่าง
หนึ่งคือ รู้จักรักษางานหรือผลงานที่ทำด้วยความขยันหมั่นเพียรนั้นไม่ให้เสื่อมเสีย และพัฒนาให้ดี
ยิ่งขึ้นอยู่เสมอ พูดให้เข้าใจง่าย ๆ คือ รักษาเงินและรักษางาน ต้องรู้จักเก็บ คือ เก็บรักษาให้ปลอดภัย 
ต้องรู้จักถนอม คือ ระมัดระวังไม่ให้เสียหายสิ้นเปลือง ต้องรู้จักบูรณะซ่อมแซมของเก่าที่พอใช้ได้ ไม่
ทิ้งให้เสื่อมประโยชน์ ต้องรู้จักเสียดาย คือ ของบางอย่างที่เลิกใช้แล้ว แต่ยังอาจใช้ในวันข้างหน้าได้ก็
ต้องรู้จักเก็บไว้ใช้ อย่าทิ้ง ต้องรู้จักทำให้เกิดผลกำไร คือ การใช้ทรัพย์ที่มีอยู่ให้เกิดผลกำไร เช่น การ
ลงทุนในสิ่งที่ไม่มีความเสี่ยง ๓. กัลยาณมิตตตา ความมีเพ่ือนเป็นคนดี ต้องรู้จักเลือกคบคน คบเฉพาะ
คนที่เป็นคนดี เป็นบัณฑิต สามารถแนะนำชักจูงเราไปในทิศทางที่ดีได้ ไม่คบคนชั่วคนพาลที่จะนำพา
เราไปสู่ความเสื่อม ๔. สมชีวิตา การเลี้ยงชีวิตตามสมควรแก่กำลังทรัพย์ที่หาได้หรือการใช้ชีวิตแบบ
พอเพียงมีความเป็นอยู่เหมาะสม ใช้จ่ายแต่พอดีแก่ฐานะ ไม่ฟุ่มเฟือย ไม่สุรุ่ยสุร่าย รู้จักแบ่งเก็บแบ่งใช้ 
ไม่ใช้จ่ายเกินตัวนั่นเอง7 หลักธรรม ทิฏฐธัมมิกัตถะ หรือ หัวใจเศรษฐี เป็นหลักธรรมที่ผู้วิจัยเห็นว่ามี
ความเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนในเรื่อง นโยบายการเงิน นโยบายการคลัง เป็นอย่างยิ่ง 
เนื่องจาก หลักธรรม ทิฏฐธัมมิกัตถะ เป็นที่รู้จักกันดีว่าเป็นหลักธรรมที่หลากผู้ใดนำไปปฏิบัติตามจะ
ไม่มีวันจน จะเลี้ยงตนเองได้  ซึ่ งตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ของรายวิชาเศรษฐศาสตร์                          
เรื่อง นโยบายการเงิน นโยบายการคลัง ที่ต้องการให้นักเรียนนำไปปรับประยุกต์ใช้ได้ในอนาคต ผู้วิจัย
จึงนำหลักธรรม ทิฏฐธัมมิกัตถะ หรือ หัวใจเศรษฐี มาสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนตามแบบวิเคราะห์
ผู้เรียนรายบุคคลในการจัดการเรียนการสอนเรื่อง นโยบายการเงิน นโยบายการคลัง 

โรงเรียนดงตาลวิทยา ตำบลงิ้วราย อำเภอเมืองลพบุรี เป็นโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา               
ขนาดกลาง สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต ๕ เปิดสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษา           
ปีที่ ๑-๖ มีจำนวนระดับชั้นละ ๓ ห้อง มีนักเรียนจำนวน ๔๗๐ คน เพ่ือให้การเรียนการสอนในหลาย
วิชาสามารถพัฒนาศักยภาพของนักเรียนได้อย่างเหมาะสม ทางโรงเรียนจึงให้ความสำคัญกับ           
การจัดกิจกรรมทั้งทางด้านดนตรี ด้านกีฬา และด้านวิชาการ ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดงศักยภาพ
ทางด้านการแก้ปัญหานักเรียนให้ออกมาได้อย่างเต็มที่ จากการศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้  
ในชั้นเรียนของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม โรงเรียนดงตาลวิทยา พบว่า 
นักเรียนไม่เข้าใจเนื้อหาเรื่องนโยบายการเงินและการคลัง เนื่องจากเป็นเรื่องเศรษฐศาสตร์มหภาคซึ่ง
เป็นสาขาหนึ่งของวิชาเศรษฐศาสตร์แขนงหนึ่งที่ศึกษาเกี่ยวกับความสามารถ โครงสร้าง พฤติกรรม
และการตัดสินใจในระบบเศรษฐกิจในภาพรวม ซึ่ งประกอบไปด้วยเศรษฐกิจระดับภูมิภาค 
ระดับประเทศ และระดับโลก เป็นเนื้อหาที่เข้าใจยากและไกลตัว ทำให้นักเรียนรู้สึกว่าเบื่อ ไม่สนุก 

 
7 สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย์ ,พจนานุกรมพุทธศาสน์  ฉบับประมวลศัพท์ , พิมพ์ครั้งที่  ๓๔ , 

(พระนครศรีอยุธยา:สำนักพิมพ์มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย, ๒๕๕๙), หน้า ๑๔๔. 
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ต้องอ่านหนังสือจำนวนมาก ไม่อยากเรียน และคิดว่ามีกิจกรรมอ่ืนที่น่าสนใจมากกว่า ทั้งที่จริงแล้ว
เนื้อหาเรื่องนโยบายการเงินและการคลังเป็นเรื่องที่ใกล้ตัวกับนักเรียนรวมไปถึงครอบครัวของนักเรียน
เป็นอย่างมาก เนื่องจากนักเรียนขาดทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑  ซึ่ง
เป็นปัญหาที่ต้องเร่งแก้ไข เพ่ือไม่ให้กระทบกับการเรียนในเนื้อหาเรื่องถัดไป  
 จากสภาพปัญหาของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนดงตาลวิทยา จังหวัดลพบุรี 
พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ไม่เข้าใจในเนื้อหาที่สอน เนื่องจากขาดการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา 
ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาวิธีการแก้ปัญหาโดยศึกษาค้นคว้านวัตกรรมรูปแบบต่าง ๆ ที่หลากหลาย เพ่ือพัฒนา
ทักษะในการแก้ปัญหา โดยผู้วิจัยเลือกใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเป็นสื่อการเรียนรู้รูปแบบหนึ่ง ออกแบบมา
เพ่ือให้นักเรียนได้รับความสนุกสนานไปพร้อมกับได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้ อหาทั้งหมดของการ
เรียนนั้น ๆ ไว้ในเกม และให้นักเรียนลงมือเล่นเกม เป็นหนึ่งในการจัดการเรียนรู้ที่ปิดช่องโหว่ด้าน
ข้อจำกัดของการเรียนรู้การรับรู้ แรงจูงใจ และความอยากรู้อยากเห็นของนักเรียน8 ตามทฤษฎีการ
เรียนรู้ของธอร์นไดค์ (Edward Lee Thorndike) ที่ว่า เมื่อบุคคลได้รับผลที่พึงพอใจย่อมอยากจะ
เรียนรู้ต่อไป แต่ถ้าได้รับผลที่ไม่พึงพอใจ ก็จะไม่อยากเรียนรู้ ดังนั้นการได้รับผลที่พึงพอใจจึงเป็น
ปัจจัยสำคัญในการเรียนรู้9 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน ทำให้นักเรียนได้รับ
ประสบการณ์ที่น่าพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยว่าสาเหตุที่นักเรียน
เลือกเล่นเกมเพราะมีวัตถุประสงค์คือ เพื่อต้องการพักผ่อนคลายเครียด โดยวัดได้จากจำนวนการตอบ
แบบสอบถามที่มีมากท่ีสุด10  

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning หรือ PBL) เป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้
ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลกเป็นบริบทของการเรียนรู้(Learning 
Context) เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ใน
สาขาวิชาที่ตนศึกษา ไปพร้อมกันด้วย การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการ
ทำงานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก ถ้ามองในแง่ของยุทธศาสตร์การสอน 
PBL เป็นเทคนิคการสอน ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เผชิญหน้ากับปัญหาด้วย
ตนเอง จะทำให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะในการคิดหลายรูปแบบ เช่น การคิดวิจารณญาณ คิดวิเคราะห์ การ
คิดสังเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์  

 
8 ผศ. ดร.วรัตต์ อินทสระ, Game Based LearningThe Latest Trend Education ๒๐๑๙เปลี่ยน

ห้องเรียนเป็นห้องเล่น , เอกสารประกอบการอบรมและปฏบิัติการ “เปลี่ยนห้องเรียนเป็นห้องเล่น” [Game 
Based Learning]  , (๒๕๖๒),  หน้า ๗-๑๖ 

9 ทิศนา แขมณี , ศาสตร์การสอน : องค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการเรียน, พิมพ์ครั้งท่ี ๒๕ , 
(กรุงเทพมหานคร : จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย,๒๕๖๔),  หน้า ๕๑. 

10 กิตติชัย ตั้งไวบูลย์ และสุจิตรา คุม้สมัย , พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายโรงเรียนราชโบริกานุเคราะห์ จังหวัดราชบุรี,วิทยานิพนธ์บริหารธุรกิจบัณฑิต, ( บัณฑิตวิทยาลัย: 
มหาวิทยาลยัศิลปากร, ๒๕๕๓), หน้า ๕๕. 
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สอดคล้องกับงานวิจัยเรื่องการศึกษาผลการเรียนรู้และทักษะการแก้ปัญหา 11 เรื่อง
เศรษฐศาสตร์ในชีวิตประจำวันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ที่จัดการเรียนการสอนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ ๓ แผนก English Programme โรงเรียนยอแซฟอุปถัมภ์ อําเภอสามพราน จังหวัด
นครปฐม ปีการศึกษา ๒๕๕๑ จํานวน ๒๑ คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการ
เรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหา และแบบสอบถามความคิดเห็น
ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ย (X) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) การทดสอบ - คําที (t-test) แบบ Dependent  โดยผลการวิจัยพบว่า ๑) ทักษะ
การแก้ปัญหาของ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า 
นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหามากท่ีสุดในทักษะการระบุปัญหาอยู่ในเกณฑ์ระดับดี รองลงมาคือทักษะ
การอธิบายสาเหตุของปัญหาอยู่ในเกณฑ์ ระดับพอใช้ ลําดับที่สามคือทักษะวิธีการแก้ปัญหาอยู่ใน
เกณฑ์พอใช้ และลําดับสุดท้ายคือทักษะการสรุปผล ที่ได้รับจากการแก้ปัญหาอยู่ในเกณฑ์พอใช้ ๒) 
ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ที่มีต่อการจัด การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ เห็นด้วยมากในด้าน
ประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะช่วยให้นักเรียนทํางานได้ อย่างเป็น
ระบบตามขั้นตอนมากขึ้นเป็นลําดับที่หนึ่ง รองลงมาคือด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงและพบได้ใน
ชีวิตประจําวัน และ ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ ที่ทําให้นักเรียนมีความสุขในการลงมือปฏิบัติกิจกรรม
โดยนักเรียนเห็นด้วยมาก เป็นลําดับสุดท้าย12  

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
เรื่องนโยบายการเงินและการคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนดงตาลวิทยา ซึ่งเหมาะสม
กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ ที่กำลังเตรียมความพร้อมในการสอบเข้าเรียนต่อในระดับอุดมศึกษา 
เพราะการใช้การจัดการเรียนรู้แบบการใช้เกมเป็นฐานที่มีการเล่นเกมท้ายชั่วโมงในการจัดการเรียน
การสอน เพ่ือเป็นการทบทวนบทเรียนจะทำให้นักเรียนได้นำเนื้อหาที่สอนไปใช้ในการแก้ปัญหาผ่าน
เกม ทำให้นักเรียนจดจำและเข้าใจในบทเรียนได้มากยิ่งขึ้นและสามารถดึงศักยภาพของนักเรียน
ออกมาได้อย่างเต็มที่  
   

๑.๒ คำถามของการวิจัย 
 ๑.๒.๑ ผลการเปรียบเทียบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงิน
และการคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ สามารถพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา ได้เหมือนหรือ
แตกต่างจากการจัดการเรียนสอนแบบเดิมอย่างไร 

 
11 ไพศาล  สุวรรณน้อย,การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL).เอกสาร

ประกอบการสอนการบรรยายโครงการพัฒนาการเรียนการสอน มหาวิทยาลัยขอนแกน่.(๒๕๕๘), หน้า ๒-๓ 
12 ญดาภัค กิจทวี,การศึกษาผลการเรียนรู้และทักษะการแก้ปัญหา เรื่องเศรษฐศาสตร์ในชีวิตประจำวัน 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๓ ที่จัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน.ศึกษาศาสตร์มหาบัณฑิต, ( บัณฑิต
วิทยาลยั: มหาวิทยาลยัศิลปากร, ๒๕๕๑). หน้า ๘๓-๙๑ 
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 ๑.๒.๒ สื่อการสอน เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖              
ที่จัดทำ เพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้เกมเป็นฐาน มีความเหมาะสมในการใช้พัฒนาทักษะ
ทางการแก้ปัญหาได้หรือไม ่
  
๑.๓ วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 ๑.๓.๑ เพ่ือศึกษาการจัดการเรียนการสอนว่าสามารถพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน
โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ 
 ๑.๓.๒ เพ่ือเปรียบเทียบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานและการจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติ เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ 
 
๑.๔ สมมติฐานการวิจัย 
 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานสามารถพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน
เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ ได้มากกว่าการจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติ  
 
๑.๕ ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัย  เรื่องการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน  โดยใช้ เกมเป็ นฐาน                     
ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง มีขอบเขตการวิจัยดังนี้  
 ๑.๕.๑ ขอบเขตด้านเนื้อหา  
 การศึกษาวิจัย เรื่องการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน                     
ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ ๖ โรงเรียนดงตาลวิทยา ผู้วิจัยได้นำสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ที่ ส ๓.๒ เข้าใจระบบ และ
สถาบันทางเศรษฐกิจต่าง ๆ  ความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจ และความจำเป็นของการร่วมมือกันทาง
เศรษฐกิจในสังคมโลก โดยตรงกับ ม.๔-๖/๑ อธิบายบทบาทของรัฐบาลด้านนโยบายการเงิน การคลัง
ในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ ซึ่งประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

๑) เรื่อง หน้าที่ของเงินและธนาคารแห่งประเทศไทย  เวลา ๒ ชั่วโมง 
  ๒) เรื่อง นโยบายการเงิน ( เงินฝืด – เงินเฟ้อ  เวลา ๒ ชั่วโมง  
  ๓) เรื่อง นโยบายการคลัง       เวลา ๒ ชั่วโมง  
 ผู้วิจัยจึงได้จัดทำเป็นการวิจัยประยุกต์ (Application research) ซึ่งมีจุดมุ่งหมายในการทำ
การวิจัยเพ่ือค้นหาความรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  และนำความรู้ที่ค้นหาไปใช้แก้ปัญหาในเรื่องนั้น ๆ ทั้งที่
เป็นการแก้ปัญหาระยะสั้นที่เกิดขึ้นเฉพาะหน้าในขณะนั้น  หรือนำไปใช้ประกอบการวางแผนเพ่ือ
ป้องกันแก้ไขปัญหาในระยะยาว 
 ๑.๕.๒ ขอบเขตด้านประชากร 
 การศึกษาวิจัย เรื่องการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน  โดยใช้เกมเป็นฐาน                 
เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนดงตาลวิทยา               
มีขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาดังต่อไปนี้ 



๘ 
 

  ๑) ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนดงตาลวิทยา 
ตำบลงิ้วราย อำเภอเมืองลพบุรี จังหวัดลพบุรี ในภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๔ จำนวน ๖๑ คน 
 กลุ่มตัวอย่างใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนดงตาลวิทยา 
ตำบลงิ้วราย อำเภอเมืองลพบุรี จังหวัดลพบุรี จำนวน ๒๔ คน โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster sampling) เลือกเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖/๒ เนื่องจากนักเรียนมีความพร้อม
ในการเรียนรู้ และการใช้กลุ่มตัวอย่างเพียง ๒ ห้องทำให้เก็บผลการวิจัยได้ง่าย เกิดการคาดเคลื่อนของ
ผลการวิจัยน้อย โดยแบ่งเป็น ห้อง ๖/๒ ก จัดการเรียนการสอนแบบใช้เกมเป็นฐาน และห้อง ๖/๒ ข 
จัดการเรียนการสอนแบบปกติ ทางผู้วิจัยได้ทำการจัดการเรียนการสอนออกเป็น ๒ กลุ่ม เนื่องจาก
ทางโรงเรียนดงตาลวิทยา ภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๔ ได้ทำการแบ่งนักเรียนมาเรียน ๒ กลุ่ม 
สำหรับห้องที่มี่นักเรียนเกิน ๒๐ คน ตามตามประกาศของกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง หลักเกณฑ์การ
เปิดโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษา สำหรับโรงเรียนพักนอน และประเภทไป-กลับ ที่มีความพร้อมและ
ผ่านเกณฑ์การประเมิน 
  ๒) ตัวแปรในการวิจัย 
 การเรื่องการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหานักเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่องนโยบายการเงิน
และการคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนดงตาลวิทยา ได้กำหนดตัวแปรดังนี้  
  ตัวแปรต้น คือ  ๒.๑ สื่อการสอน เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง  
                    ๒.๒ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
  ตัวแปรตาม คือ การพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา 
             
๑.๖ นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
 ๑.๖.๑ การแก้ปัญหา  ( Problem Solving ) หมายถึง ในชีวิตประจำวันทุกคนต้องเคยพบ
กับปัญหาต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นปัญหาด้านการเรียน การงาน การเงิน หรือแม้แต่การเล่นเกม เมื่อพบกับ
ปัญหา แต่ละคนมีวิธีที่จะจัดการหรือแก้ปัญหาเหล่านั้นแตกต่างกันไป ซึ่งแต่ละวิธีการอาจให้ผลลัพธ์ที่
เหมือนหรือแตกต่างกันเล็กน้อย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์ของบุคคลผู้
นั้น อย่างไรก็ตาม หากเรานำวิธีการแก้ปัญหาต่างวิธีนั้นมาวิเคราะห์ให้ดี จะพบว่าสามารถสรุปวิธีการ
เหล่านั้นเป็นทฤษฎีซึ่งมีรูปแบบที่แน่นอนได้ และบางครั้งต้องอาศัยการเรียนรู้ในระดับสูงเพื่อแก้ปัญหา
บางอย่างให้สมบูรณ์แบบ 
 ๑.๖.๒ การแก้ปัญหาการเรียน หมายถึง การแก้ปัญหาการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  ๖/๒  จำนวน ๒๕ คน ที่ได้จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา ๕                
ส๓๓๑๐๑ ภาคเรียนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๔ โดยนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ ๖๐13 ซึ่งต่ำกว่า
เกณฑ์การวัดและประเมินผลที่ผู้วิจัยกำหนด    

 
13 ศุภนิดา  น้อยตั้ง, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี ๖ ปีการศึกษา ๒๕๖๔, 

งานวัดและประเมินผล โรงเรียนดงตาลวิทยา อำเภอเมืองลพบุรี จังหวัดลพบุรี, ( ตลุาคม ๒๕๖๔ ), หน้า  ๒๕. 



๙ 
 

 ๑.๖.๓ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning)  หมายถึง “การ
เรียนรู้ผ่านเกม” หรือ “เกมเพ่ือการเรียนรู้” ซึ่งก็คือสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมา
เพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อมๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตร
นั้นๆ เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้ เรียนจะได้รับความรู้ต่างๆ ของหลักสูตรนั้นผ่าน
การเล่นเกมนั้นด้วย และถ้าเราใช้เทคโนโลยีด้านดิจิตอลมีเดียในการทำ GBL ก็อาจเรียกชื่อให้ชัดเจน
ว่าเป็น Digital Game-Based Learning ซึ่งจะถือว่าเป็น e-Learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ทำให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง บนพ้ืนฐานแนวคิดที่จะทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนาน 
และในปัจจุบันถ้าพูดถึง GBL โดยทั่วๆ ไปก็จะหมายถึง Digital GBL ไปโดยปริยาย 
 ๑.๖.๔ นโยบายการเงิน หมายถึง นโยบายที่ธนาคารกลาง ใช้เป็นเครื่องมือในการควบคุม
ปริมาณเงิน (Monney  supply) อัตราแลกเปลี่ยน( EXchange  rate) และต้นทุนของเงิน (อัตรา
ดอกเบี้ย หรือ Interrest  rate) โดยทำการปรับลด เพิ่มปริมาณเงินในระบบเศรษฐกิจที่จะมีผลต่อการ
กำหนดทิศทางของอัตราการแลกเปลี่ยนให้แข็งค่าหรืออ่อนค่า และการปรับลดเพ่ิมของอัตราดอกเบี้ย 
ซึ่งเป็นหน้าที่ของธนาคารกลาง หรือธนาคารแห่งประเทศไทยในการกำหนดทิศทางของการดำเนิน
นโยบายการเงิน 
 ๑.๖.๕ นโยบายการคลัง หมายถึง นโยบายที่จะเกี่ยวข้องกับการตัดสินใจของรัฐบาล ทางด้าน
การใช้จ่ายเงินเข้าไปในระบบเศรษฐกิจ เช่น การเพ่ิมหรือลดภาษี และหนี้สิน การตัดสินใจของรัฐ 
เกี่ยวกับเรื่องต่างๆ ดังกล่าว จะก่อให้เกิดผลกระทบต่อระดับอุปสงค์รวม เช่น ระดับราคาสินค้า อัตรา
ดอกเบี้ย ระดับรายได้ประชาชาติ ส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ประชาชาติ ดุลการชำระเงิน และอัตรา
แลกเปลี่ยน 
 ๑.๖.๖ สื่อการสอน หมายถึง บอร์ดเกม (Board Game) เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง  
 ๑.๖.๗ นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนดงตาลวิทยา ตำบลงิ้วราย 
อำเภอเมืองลพบุรี จังหวัดลพบุรี จำนวน ๓๐ คน ในภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๔ โดยใช้วิธีเลือก
แบบเจาะจง  (Purposive sampling) 
 ๑.๖.๘ แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน ๓ ๑) เรื่อง หน้าที่ของ
เงินและธนาคารแห่งประเทศไทย  เวลา ๒ ชั่วโมง  ๒) เรื่อง นโยบายการเงิน ( เงินฝืด – เงินเฟ้อ)
เวลา ๒ ชั่วโมง ๓) เรื่อง นโยบายการคลัง เวลา ๒ ชั่วโมง โดยมีการจัดการเรียนการสอนในชั่วโมงท่ี ๑ 
มีการจัดสอบก่อนเรียน สอนเนื้อหาผ่าน PowerPoint เรื่องการเงิน มีการทบทวนหลังบทเรียนด้วย
เกมต่าง ๆ ในชั่วโมงสุดท้ายมีการให้นักเรียนเล่นบอร์ดเกม เรื่อง นโยบายการเงินการคลัง และสอบ
หลังเรียน เพ่ือดูว่านักเรียนมีการเรื่องการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา โดยการใช้เกมเป็นฐานอย่างไร  
 ๑.๖.๙  แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน  หมายถึง แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน                        
เรื่องนโยบายการเงินและการคลังแบบอัตนัย จำนวน ๑๐ ข้อ ใช้ในการเก็บคะแนนก่อนเรียนและหลัง
เรียนเพ่ือนำมาเปรียบเทียบว่านักเรียนมีการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา โดยการใช้เกมเป็นฐาน
อย่างไร มาจัดการเรียนการสอน 
 
 
   



๑๐ 
 

๑.๗ ประโยชน์ที่ได้รับ  
 ๑.๗.๑ ได้ทราบแนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงิน
และการคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ ว่าสามารถพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียนของ
นักเรียนได ้
 ๑.๗.๒ ได้ทดลองการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงินและ
การคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ ว่าสามารถนำมาพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียนของ
นักเรียนได้      
 ๑.๗.๓ สามารถเปรียบเทียบการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบาย
การเงินและการคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖ ว่าพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียนได้
เหมือนหรือแตกต่างจากการจัดการเรียนสอนแบบเดิม      
 
    
 



 
บทที่ 2 

 

แนวคิด ทฤษฎ ีและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 

การพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงินและการ
คลัง ของระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนดงตาลวิทยา  ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาค้นคว้าเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องโดยนำเสนอผลการศึกษาตามลำดับดังนี้ 

๒.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการแก้ปัญหา 
๒.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับใช้เกมเป็นฐาน  

 2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
๒.4 แนวคิดเกี่ยวกับนโยบายการเงินและการคลัง 
๒.5 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษา ศาสนา                   

และวัฒนธรรมตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช  ๒๕๕๑  สาระ
การเรียนรู้วิชาเศรษฐศาสตร์     

๒.6 หลักสูตรสถานศึกษาระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนดงตาลวิทยา  
     กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
๒.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
๒.8 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

๒.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการแก้ปัญหา 
๑. ความหมายเก่ียวกับการแก้ปัญหา 
ความหมายเกี่ยวกับการแก้ปัญหามีผู้ให้นิยาม ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
โกวิท  วรพิพัฒน์1 การแก้ปัญหา หมายถึง การคิดเพื่อแก้ปัญหาเป็นการใช้อำนาจแห่งการนึก

คิดและสติปัญญาของบุคคลวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ เพื่อเสาะแสวงหาทางเลือกและหนทางเพื่อตัดสินใจ
กระทำหรือไม่กระทำก็ได้ดังนั้นลักษณะการคิดวิเคราะห์ปัญหาและแสวงหาทางเลือกเพื่อแก้ปัญหา
แทนการจำนวนต่อโชคชะตาจึงเป็นเอกลักษณ์ท่ีสำคัญของปรัชญาคิดเป็น 

สุวิทย์  มูลคำ2 การแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถทางสมองในการขจัดสภาวะความไม่
สมดุลท่ีเกิดขึ้นโดยพยายามปรับตัวเองและส่ิงแวดล้อมให้ผสมกลมกลืนกับเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือ
สภาวะท่ีเราคาดหวัง 

 
1 โกวิท  วรพิพัฒน์,ต้นคิด คิดเป็น,พิมพ์ครั้งที่ 1, (กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์มหาจุฬาลงกรณร์าช

วิทยาลัย 2560),                   หน้าท่ี 58-72 
2 สุวิทย์ มูลคำ, ยุทธวิธีการสอนคิดแก้ปัญหา, พิมพ์ครั้งที ่1 , (กรุงเทพมหานคร:  เนเจอรัลบุคส์เซ็นเตอร์ 

2547), หน้า 120-140 
 



๑๒ 
 

ประพันธ์ศิริ  สุเสารัจ3 การแก้ปัญหา หมายถึง การคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่างพินิจพิเคราะห์
ส่ิงต่าง ๆ ท่ีเป็นประเด็นสำคัญของเรื่องหรือส่ิงต่าง ๆ ท่ีคอยก่อกวนสร้างความรำคาญสร้างความ
ยุ่งยากสับสนและความวิตกกังวลและพยายามหาหนทางคล่ีคลายส่ิงเหล่านั้น 

สิทธิชัย  ชมพูพาทย์4 การแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการเปล่ียนด้านลบให้เป็นด้าน
บวก กล่าวคือ เป็นการใช้สมองในการคิด เรียนรู้และยังเป็นกระบวนการลดความเบ่ียงเบน (ด้านลบ) 
ของปัญหาให้เป็นวัตถุประสงค์(ด้านบวก) และลดความเบี่ยงเบน (ด้านลบ) ของสาเหตุให้เป็น
เป้าหมาย (ด้านบวก) โดยประกอบด้วยกิจกรรมหลายอย่างต่อเนื่องกันผู้แก้ปัญหาต้องพยายาม
ปรับปรุงตัวเองและส่ิงแวดล้อมให้ผสมกลมกลืนกลับเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสภาวะท่ีเราคาดหวัง
เพื่อให้สามารถบรรลุถึงเป้าหมายท่ีต้ังไว 

สรุปได้ว่า การแก้ปัญหา หมายถึง กระบวนการทางสติปัญญาท่ีใช้ในการคิดไตร่ตรองเรื่องราว
ต่าง ๆ ท่ีสร้างความไม่สบายกาย ความไม่สบายใจท่ีเปรียบเสมือนปัญหาในแต่ละบุคคล เพื่อขจัด
ความรู้สึกท่ีเรียกว่าปัญหา มนุษย์จึงคิดหาวิธีการทางความคิดเพื่อใหป้ัญหาเบาบางลงหรือหายไป ด้วย
วิธีการท่ีแตกต่างกัน 

๒. ความหมายเก่ียวกับทักษะการแก้ปัญหา 
ความหมายเกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหามีผู้ให้นิยาม ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
กมลทิพย์ ต่อติด5 ทักษะการแก้ปัญหา หมายถึง กระบวนการทางเชาวน์ปัญญาท่ีอาศัยการคิด

และวิเคราะห์จากประสบการณ์เดิมโดยมีแบบแผนพฤติกรรมแล้วนำมาเข้าสู่วิธีการและขั้นตอนในการ
คิดแก้ปัญหาเพื่อให้บรรลุถึงจุดมุ่งหมายท่ีต้องการกระทำหรือไม่กระทำก็ได้ดังนั้นลักษณะการคิด
วิเคราะห์ปัญหาและแสวงหาทางเลือกเพื่อแก้ปัญหาแทนการจำนวนต่อโชคชะตาจึงเป็นเอกลักษณ์ท่ี
สำคัญของปรัชญาคิดเป็น 

มยุรี หรุ่นขำ6 ทักษะการแก้ปัญหา หมายถึง พฤติกรรมท่ีเป็นผลมาจากการคิดท่ีแสดงออกมา
เพื่อทำให้สภาพท่ีไม่ต้องการหมดไป 

 
๓ ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, การพัฒนาการคิด,พิมพ์ครั้งที่ 4 ,(กรุงเทพมหานคร: เทคนิคพริ้นต้ิง 2553), 

หน้า 215 
๔. สิทธิชัย ชมพูพาทย, การพัฒนาพฤติกรรมการเรียนการสอนเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของครู

และนักเรียนในโรงเรียนส่งเสริมนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การวิจัยปฏิบัติการเชิงวิพากษ์ 
ปริญญานิพนธ์ วท.ด. (การวิจัยพฤติกรรมศาสตร์ประยุกต์), วิทยานิพนธ์วิทยาศาสตร์ดุษฎีบัณฑิต , (บัณฑิต
วิทยาลัย: มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 2554). หน้าท่ี 36 
 

๕ กมลทิพย์ ต่อติด,ผลของการฝึกกระบสนการสืบสอบที่มีต่อความสามารถในเชิงเหตุผลและความสามารถ
ในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6, วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต , (บัณฑิตวิทยาลัย : 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย2544) , หน้าท่ี 42 

6 มยุรี หรุ่นขำ, ผลการใช้รูปแบบพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีมีต่อความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาในบริบทของชุมชนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3, วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, (บัณฑิต
วิทยาลัย: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย2544) , หน้าท่ี 52 



๑๓ 
 

ปิยธิดา ขจรชัยกุล7  ทักษะการแก้ปัญหา หมายถึง กิจกรรมส่วนหนึ่งของประสบการณ์ใน
ชีวิตประจำวัน ท่ีต้องใช้สติปัญญาในการพยายามหาทางมุ่งไปสู่จุดหมายท่ียังคลุมเครือและเพื่อ
สถานการณ์ท่ีเหมาะสมใน แต่ละสถานการณ์ในปัญหานั้น เพื่อทำให้ความแตกต่างระหว่างสภาพท่ี
ต้องการและสภาพท่ีเป็นอยู่ปัจจุบันหมดไปและบรรลุจุดมุ่งหมาย 

วลัยภรณ์ ขุนชนะ8 ทักษะการแก้ปัญหา หมายถึง พฤติกรรมหรือกิจกรรมท่ีอาศัยกระบวนการ
ทางปัญญาท่ีมีวิธีการหรือขั้นตอน เพื่อพยายามให้บรรลุจุดมุ่งหมายในการพยายามทำให้อุปสรรค
ช่องว่างหรือสภาพท่ีไม่ต้องการหมดไป 

สรุปได้ว่า ทักษะการแก้ปัญหา หมายถึง ความเช่ียวชาญท่ีเกิดจากการฝึกฝนในการใช้
สติปัญญาแสวงหาทางออกของปัญหาอย่างชำนาญ ด้วยทักษะการคิด วิเคราะห์ แยกแยะ เมื่อเจอ
ปัญหาในลักษณะเดิม หรือลักษณะใหม่จะทำให้ขจัดปัญหาได้รวดเร็วยิ่งขึ้นจากทักษะท่ีฝึกฝนเป็น
ประจำ 

3. ความสำคัญเก่ียวกับทักษะการแก้ปัญหา 
ความสำคัญเกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหามีผู้ใหน้ิยาม ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
สำเริง บุญเรืองรัตน์9  ความสำคัญเกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหา คือ เมื่อเกิดปัญหาทำให้มนุษย์

แสวงหาวิธีการแก้ปัญหา ส่ิงท่ีมนุษย์ใช้ในการแก้ปัญหานี้เรียกว่า ปัญญา ดังนั้น ปัญญาคือพฤติกรรม
ในการแก้ปัญหานั่นเอง ๑) ผู้ท่ีแก้ปัญหาท่ีแล้วมาได้แต่ไม่สามารถแก้ปัญหาใหม่ได้ควรถือว่ามีปัญญา
น้อยกว่าท่ีแก้ปัญหาเก่าและปัญหาใหม่ก็ได้ ๒) ผู้ท่ีแก้ปัญหาท่ียุ่งยากซับซ้อนได้ควรจะเป็นผู้มีปัญญา
มากกว่าผู้ท่ีแก้ปัญหาง่าย ๆ เท่านั้น ๓) ผู้ท่ีคิดปัญหาเองและแก้ปัญหาเองจะเป็นผู้ท่ีมีปัญญามากกว่า
ผู้ท่ีแก้ปัญหาท่ีผู้อื่นมองเห็น 

วารี ถิระจิตร10 ความสำคัญเกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหา คือ การฝึกทักษะการแก้ปัญหาให้กับ
เด็กมีความจำเป็นมากต่อการจัดการเรียนการสอนให้เด็กได้มีโอกาสเคยชินกับการแก้ปัญหาคู่จึงเป็น
บุคคลท่ีสำคัญผู้หนึ่งท่ีจะปลูกฝังความรู้ในเรื่องวิธีแก้ปัญหาให้แก่เด็กเพื่อให้เด็กได้เตรียมตัวเผชิญกับ
ปัญหาและทราบข้ันตอนต่างๆในการแก้ปัญหา 

 
๗ ปิยธิดา ขจรชัยกุล ,การพัฒนากระบวนการคิดแก้ปัญหาสำหรับเด็กปฐมวัยตามแนวคิดสกีมา, 

วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, (บัณฑิตวิทยาลัย: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย2544) , หน้าที่ 62 
๘ วลัยภรณ์ ขุนชนะ,การวิเคราะห์อภิมานงานวิจัยด้านทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน,วิทยานิพนธ์

ปริญญามหาบัณฑิต, (บัณฑิตวิทยาลัย: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย2544) , หน้าท่ี 38 
 

๙ สำเริง บุญเรืองรัตน์,การเรียนเพ่ือรอบรู้, สารานุกรมศึกษาศาสตร์ (Encylopedia of Education), 26 
(2545): 101-106 

๑๐ วารี  ถิ ระจิ ตร ,การพัฒ นาการสอนสั งคมศึ กษาในระดับประถมศึกษา , พิ ม พ์ครั้ งที่  5 , 
(กรุงเทพมหานคร: สำนักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2542), หน้า 136 



๑๔ 
 

เปลว ปุริสาร11 การแก้ปัญหาเป็นส่วนสำคัญของการศึกษา เพราะสภาพสังคมในปัจจุบันล้วน
เกี่ยวข้องกับปัญหาดังนั้นการแก้ปัญหาจึงมีความสำคัญยิ่งต่อเด็กในอนาคตช่วยลดความกลัวในการ
เผชิญปัญหาและความสามารถนำส่ิงท่ีตนเรียนรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ 

สรุป ทักษะการแก้ปัญหามีความสำคัญในการดำรงชีวิตของมนุษย์ท้ังทางตรงและทางอ้อม หาก
ได้รับการฝึกฝนในการแก้ปัญหาจนเกิดเป็นทักษะท่ีชำนาญแล้ว จะทำให้มนุษย์สามารถดำรงชีวิตอยู่
ในสังคมได้อย่างมีความสุข 

4. กระบวนการและข้ันตอนเก่ียวกับทักษะแก้ปัญหา 
กระบวนการและขั้นตอนเกี่ยวกับทักษะแก้ปัญหามีผู้ให้นิยาม ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
จอห์น ดิวอี้ ( John Dewey )12  ได้คิดค้นกระบวนการเกี่ยวกับทักษะแก้ปัญหาโดย วิธีการ

สอนแบบแก้ปัญหา (Problem Solving Method) โดยมุ่งให้ ผู้เรียนได้ศึกษาและฝีกฝนวิธีการ
แก้ปัญหา ต่างๆท่ีพบในชีวิตประจำวันได้อย่างเป็นกระบวนการ สมเหตุสมผลและมีหลักเกณฑ์ อันเป็น
การเตรียมเด็กหนุ่ม สาวให้สามารถปรับปรุงตัวเข้ากับส่ิงแวดล้อมและความเปล่ียนแปลงในสังคมได้ 
โดยนำความรู้และ ประสบการณ์จากหลายๆสาขาวิชามาประกอบกันในการแก้ปัญหานั้นๆ สำหรับ
ขั้นตอนการสอนของวิธีการ สอนแบบแก้ปัญหา มีดังนี้      

ขั้นตอนการสอน  
   ขั้นที่ 1 กำหนดปัญหา  

             ขั้นที่ 2 ข้ันวิเคราะห์ปัญหา  
             ขั้นที่ 3 ต้ังสมมุติฐาน  
             ขั้นที่ 4 เก็บรวบรวมข้อมูล  
             ขั้นที ่5 วิเคราะห์ข้อมูล  
             ขั้นที่ 6 สรุปผล 

PISA13 ได้เสนอกระบวนการเกี่ยวกับทักษะแก้ปัญหาไว 4 กระบวนการ ท่ีผู้แก้ปัญหาต้องทำ  
     ได้แก่ 

๑) การรวบรวมสาระท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
๒) การนำเสนอปัญหาพร้อมกับส่ิงท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 

ตาราง กราฟ สัญลักษณ์ หรือคำพูด 
๓) การคิดกลยุทธ์วิธีเพื่อแก้ปัญหาและดำเนินการตามกลยุทธ์ 

 
11 เปลว ปุริสาร, “การศึกษาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์

แบบโครงการ”, วิทยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตร์มหาบัณฑิต, (บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ประสานมิตร 2554), หน้า 10 

๑๒ รัตนาภรณ์  จินดาสวัสด์ิ, “ผลของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดวิทยาศาสตร์
เทคโนโลยีและสังคมที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและความตระหนัก เรื่องการอนุรักษ์พลังงานและ
สิ่งแวดล้อมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น”, วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, , (บัณฑิตวิทยาลัย: จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 2555) , หน้าท่ี 63-70 
 

๑๓ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.), การแก้ปัญหาแบบร่วมมือ :PISA วัด
อย่างไร.บทความ: Focus ประเด็นจาก PISA. ฉบับที่ 25 



๑๕ 
 

๔) การให้ผลป้อนกลับท่ีได้จากการทำตามกลยุทธ์ในระหว่างการแก้ปัญหา 
ชาลินี เอี่ยมศรี14 ได้เสนอทักษะการแก้ปัญหาประกอบด้วย 4 ขั้นตอนดังนี้  

1) ขั้นการระบุปัญหาเป็นการรับรู้ปัญหาทำความเข้าใจว่าปัญหาคืออะไรค้นหา  
    ข้อมูลท่ีแท้จริงของปัญหานั้น  
2) ขั้นการระบุสาเหตุของปัญหาเป็นการจำแนกแยกแยะว่าส่ิงใดเป็นสาเหตุสำคัญ 

        ของปัญหาส่ิงใดไม่ใช่สาเหตุสำคัญ  
3) ขั้นวิธีการแก้ปัญหาเป็นการใช้ทฤษฎีหลักการความรู้หรือประสบการณ์ท่ีผ่านมา 

        ในการหาวิธีท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหา  
4) ขั้นตอนการตรวจสอบผลการแก้ปัญหา เป็นการเสนอเกณฑ์เพื่อตรวจสอบ    
    ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนท่ี 3 

จากกระบวนการท่ีนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวมา สามารถนำมาวิเคราะห์ได้ดังนี้ 
1) การกำหนดรวบรวมปัญหา 
2) วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 
3) รวบรวมข้อมูลในการแก้ปัญหา 
4) ประเมินปัญหาเพื่อเลือกวิธีการแก้ปัญหา 
5) ดำเนินการแก้ปัญหา 
6) สรุปผลและนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา 

5. ประเภทและลักษณะเกี่ยวกับทักษะแก้ปัญหา 
ประเภทและลักษณะเกี่ยวกับทักษะแก้มีผู้ให้นิยาม ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
การิสัน ( Garrison )15 ได้กล่าวเกี่ยวกับประเภทและลักษณะของทักษะการแก้ปัญหา ดังนี้ 

1) การลองทำใหม่เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายโดยวิธีเติมหรือวิธีใหม่แต่ยังคงมุ่งเพื่อ   
        บรรลุจุดประสงค์เดิม  

2) การแก้ปัญหาแบบหาทางทดแทนจุดประสงค์เดิม มีกลวิธีต่างๆดังนี้  
        2.1 การชดเชยคือกระบวนการต้ังจุดมุ่งหมายอื่นขึ้นแทนจุดหมายเดิมท่ีพบ 

                        อุปสรรคขัดขวาง 
๓) การแก้ปัญหาแบบปลอมจุดมุ่งหมายเดิม คือการใช้เหตุผลเป็นข้ออ้างท่ีไม่ใช่    

                   เหตุผลท่ีแท้จริง แต่ใช้ช่ัวคราวเพื่อให้ผ่านไปเกิดความสบายใจ เป็นกลวิธีท่ีเรียกกัน 
                   ท่ัวไปว่าองุ่นเปรี้ยวมะนาวหวาน 

๔) การแก้ปัญหาแบบถอยหนีคือลืมปัญหาและความยุ่งยากท่ีเกิดขึ้นกับตนเพื่อจะ     
 

14 ชาลินี เอี่ยมศรี, “การพัฒนาโปรแกรมการศึกษานอกระบบโรงเรียน เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและทักษะการแก้ปัญหาในการปฏิบัติงานด้านสุขภาพของเจ้าหน้าที่สาธารณสุขระดับตำบล”,
วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต (จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย สาขาวิชาการศึกษานอกระบบโรงเรียน คณะครุ
ศาสตร์). 
 

๑๕ หน่ึงฤทัย  เพ็ญสมบูรณ์, ทักษะการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยที่ทำกิจกรรมเล่นทราย.วิทยานิพนธ์.
ปริญญาศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
 



๑๖ 
 

                   ได้ไม่ต้องแก้ปัญหานั้น 
5) การแก้ปัญหาอย่างใช้เหตุผลคือการแก้ปัญหาโดยการใช้วิธีวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นวิธี 

        แก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด 
โยนาสซัน (Jonassen)16 )  ได้กล่าวเกี่ยวกับประเภทและลักษณะของทักษะการแก้ปัญหา 

แบ่งเป็น 2 ประเภทดังนี้ 
1) ปัญหาท่ีมีโครงสร้างชัดเจนได้แก่ปัญหาท่ีมักพบในสถานศึกษาเป็นปัญหาในตำรา   

        เรียนและการสอนซึ่งเป็นปัญหาเกี่ยวข้องกับมโนทัศน์กรดและหลักการเพื่อสร้าง  
        สถานการณ์ปัญหาซึ่งมีลักษณะดังนี้  
        1.1 นำเสนอองค์ประกอบของปัญหาสู่ผู้เรียน  
        1.2 ต้องการให้ใช้กฎเกณฑ์ท่ัวไปและกฎหลักของโครงสร้างท่ีถูกจัดระบบระเบียบไว้ 
              เป็นอย่างดีแล้วอย่างจำกัดเพื่อใช้ในการทำนายและช้ีแนะ  
        1.3 มีการเรียนรู้และสร้างความเข้าใจในการแก้ปัญหาได้ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ระหว่าง 
              ทางเลือกในการตัดสินใจและสถานะของปัญหาท้ังหมดท่ีรู้จักหรือน่าจะเป็นไปได้  

2) ปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่ชัดเจน เป็นปัญหาท่ีพบในชีวิตประจําวัน ซึ่งจะช่วยฝึกให้มี
ความเช่ียวชาญในการแก้ปัญหาได้ เป็นปัญหาท่ีไม่ถูกบังคับให้เรียนในห้องเรียนซึ่ง
คำตอบในการแก้ปัญหาไม่สามารถทำนายได้ ปัญหาแบบนี้ต้องบูรณาการเนื้อหาท่ี
หลากหลายเข้าด้วยกัน โดยมีลักษณะดังนี้  
2.1 มีองค์ประกอบของปัญหาท่ีไม่รู้จักในระดับต่างๆ  
2.2 มีวิธีการในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย  
2.3 มีหลักเกณฑ์ในการประเมินการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย  
2.4 ผู้เรียนต้องตัดสินใจและใช้ความคิดเห็นส่วนตัวหรือความเช่ือเกี่ยวกับปัญหานั้ 
การแก้ปัญหาในลักษณะนี้จึงเป็นกิจกรรมภายในท่ีมีลักษณะเฉพาะตัวของบุคคล 

บุญเล้ียง พลวุธ17 ได้กล่าวเกี่ยวกับประเภทและลักษณะของทักษะการแก้ปัญหา แบ่งเป็น 2 
ประเภทดังนี้ 

1) ปัญหาในชีวิตประจำวันเป็นปัญหาท่ีคนเราต้องพบและต้องแก้อยู่เสมอโดยแต่ละคน
อาจพบใน ท่ี ท่ีแตกต่างกันออกไปบางครั้งก็สามารถแก้ปัญหาได้ซึ่ งปัญหาใน
ชีวิตประจำวันนี้เกิดจากความต้องการท่ีจะทำการแก้ปัญหาให้หมดส้ินไปส่วนมาก 

2) ปัญหาทางสติปัญญาเป็นปัญหาท่ีเกิดความต้องการและความอยากรู้อยากเห็นของ
มนุษย์ปัญหาเหล่านี้จึงส่งเสริมให้คนฉลาดขึ้นเรื่อยๆและเป็นผลท่ีก่อให้เกิดความเจริญ
ขึ้นได้หลายๆด้าน 

 
๑๖ รักศักด์ิ  เลิศคงคาทิพย์. “การวิเคราะห์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเทคนิคผังมโนทัศน์กับรูปแบบการคิดของ

ผู้เรียนในการเรียนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีผลต่อทักษะการแก้ปัญหาของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตสาขา
มนุษยศาสตร์วิทยา”, วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์. 

17 บุญเลี้ยง พลวุธ, การเรียนรู้กับการแก้ปัญหา, มิตรครู 2, ปีที่ 10 (พฤษภาคม 2526) 



๑๗ 
 

สรุปประเภทและลักษณะของทักษะการแก้ปัญหา ได้ดังนี้ ปัญหาส่วนใหญ่ท่ีพบแบ่ง ได้ 2 
ประเภท  ๑) ปัญหาท่ีพบได้ในชีวิตประจำวันมีแนวทางในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายแต่สามารถ
ทำนายวิธีการแก้ปัญหาได้แน่นอน ๒) ปัญหาท่ีมนุษย์ต้องการแสวงหาคำตอบเป็นปัญหาท่ีจะ
เสริมสร้างสติปัญญาของผู้ค้นพบ ไม่สามารถทำนายแนวทางการแก้ไข้ได้ รวมไปถึงไม่สามารถหา
คำตอบได้ว่าวิธีการแก้ปัญหาดังกล่าวถูกต้องหรือไม หากในอนาคตมีวิธีการแก้ปัญหาใหม่ ๆ มาลบล้าง
วิธีแก้ปัญหาเดิม วิธีการแก้ปัญหาเดิมก็ถูกหักล้างไป 

6. ทฤษฎีเก่ียวกับทักษะการแก้ปัญหา 
 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะการแก้ปัญหา มีดังนี้ 
เจโรม บรูเนอร์ (Jerome Bruner) 18 ได้จัดลำดับขั้นพัฒนาการการเรียนรู้ของเด็กหรือ
โครงสร้างทางสติปัญญาเป็น 3 ข้ัน 

ขั้น ท่ี  1    Enactive representation  (แรกเกิด – 2 ขวบ )ในวัยนี้  เด็กจะมีการ
พัฒนาการทางสติปัญญา โดยใช้การกระทำเป็นการเรียนรู้ หรือเรียกว่า Enactive 
mode เด็กจะใช้การสัมผัส เช่น จับต้องด้วยมือ ผลัก ดึง ส่ิงท่ีสำคัญเด็กจะต้องลง
มือกระโดดด้วยตนเอง เช่น การเลียนแบบ หรือการลงมือกระทำกับวัตถุส่ิงของ 
ต่างกับผู้ใหญ่ ท่ีจะใช้ทักษะท่ีซับซ้อน เช่น ขี่จักรยาน ว่ายน้ำ เป็นต้น 

ขั้นท่ี  2  Iconic representation พัฒนาขั้นนี้  จะเป็นการใช้ความคิด เด็กสามารถ
ถ่ายทอดประสบการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดจากการมองเห็น การสัมผัส โดยการนึกมโน
ภาพ การสร้างจินตนาการ พัฒนาการนี้จะเพิ่มขึ้นตามอายุของเด็ก ยิ่งโตขึ้นก็ยิ่ง
สร้างจินตนาการได้มากขึ้น การเรียนรู้ในขั้นนี้ เรียกว่า Iconic mode เด็กจะ
สามารถเรียนรู้โดยการใช้ภาพแทนการสัมผัสของจริง บรูเนอร์ได้เสนอแนะ ให้นำ
โสตทัศนวัสดุมาใช้ในการสอน เช่น บัตรคำ ภาพนิ่ง เพื่อท่ีจะช่วยเสริมสร้าง
จินตนาการให้กับเด็ก 

ขั้นท่ี  3  Symbolic representation ในพัฒนาการทางขั้นนี้ บรูเนอร์ถือว่าเป็นการ
พัฒนาการขั้นสูงสุดของความรู้ความเข้าใจ เช่น การคิดเชิงเหตุผล หรือการ
แก้ปัญหา วิธีการเรียนรู้ขั้นนี้เรียกว่า Symbolic mode ซึ่งผู้เรียนจะใช้ในการเรียน
ได้เมื่อมีความเข้าใจในส่ิงท่ีเป็นนามธรรมแก้ปัญหาได้ซึ่งปัญหาในชีวิตประจำวันนี้
เกิดจากความต้องการท่ีจะทำการแก้ปัญหาให้หมดส้ินไปส่วนมาก 

 จีน เพียเจต์19 (Jean Piaget) 20 ได้แบ่งลำดับข้ันพัฒนาการทางสติปัญญาไว้ 4 ขั้นดังนี้ 
1. ขั้นประสาทรับรู้และการเคล่ือนไหว (Sensorimotor Stage) พัฒนาการระยะนี้อยู่

ในช่วง 2 ปีแรกหลังเกิด ขั้นนี้เป็นขั้นของการเรียนรู้จากประสาทสัมผัส ในขั้นนี้พัฒนาการจะก้าวหน้า

 
18 ทิศนา แขมมณี, ศาสตร์การสอน องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ .

(กรุงเทพมหานคร : สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย). 
19 ทิศนา แขมมณี, ศาสตร์การสอน องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ , 

(กรุงเทพมหานคร : สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย). 
 
 



๑๘ 
 

อย่างรวดเร็ว มีการพัฒนาการเรียนรู้ การแก้ปัญหา มีการจัดระเบียบการกระทำ มีการคิดก่อนท่ีจะทำ 
การกระทำจะทำอย่างมีจุดมุ่งหมายด้วยความอยากรู้อยากเห็น และเด็กยังสามารถเลียนแบบ โดยไม่
จำเป็นต้องมีตัวแบบให้เห็นในขณะนั้นได้ ซึ่งแสดงถึงพัฒนาการด้านความจำท่ีเพิ่มมากขึ้นในช่วง 18-
24 เดือน 

2. ขั้นก่อนปฏิบัติการคิด (Preoperational Stage) ขั้นนี้จะอยู่ในช่วง 2-7 ปี ในระยะ 
2-4 ปี เด็กยังยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง มีขีดจำกัดในการรับรู้ สามารถเข้าใจได้เพียงมิติเดียว ในระยะ 
5-6 ปี เด็กจะย่างเข้าสู่ขั้น Intuitive Thought ระยะนี้เป็นช่วงหัวเล้ียวหัวต่อของการคิด ท่ีขึ้นอยู่กับ
การรับรู้กับการคิดอย่างมีเหตุผลตามความจริง ซึ่งเด็กจะก้าวออกจากการรับรู้เพียงมิติเดียวไปสู่การ
รับรู้ได้ในหลาย ๆ มิติในเวลาเดียวกันมากขึ้น และจะก้าวไปสู่การคิดอย่างมีเหตุผล โดยไม่ยึดอยู่กับ
การรับรู้เท่านั้น เด็กจะเริ่มมีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงต่าง ๆ รอบตัวดีขึ้น แต่ยังคิดและตัดสินผล
ของการกระทำต่าง ๆ จากส่ิงท่ีเห็นภายนอก 
      3. ขั้นปฏิบัติการคิดด้วยรูปธรรม (Concrete Operational Stage) ขั้นนี้ เริ่มจากอายุ 
7-11 ปี เด็กจะมีความสามารถคิดเหตุผลและผลท่ีเกี่ยวข้องกับปรากฎการณ์ท่ีเกิดขึ้น โดยไม่ยึดอยู่
เฉพาะการรับรู้เหมือนขั้นก่อน ๆ ในขั้นนี้เด็กจะสามารถคิดย้อนกลับ (Reversibility) สามารถเข้าใจ
เรื่องการอนุรักษ์ (Conservation) สามารถจัดกลุ่มหรือประเภทของส่ิงของ (Classification) และ
สามารถจัดเรียงลำดับของส่ิงต่าง ๆ (Seriation) ได้ เด็กในขัน้ปฏิบัติการคิดด้วยรูปธรรมจะพัฒนาจาก
การยึดตนเองเป็นศูนย์กลางไปสู่ความสามารถท่ีจะเข้าใจแนวคิดของสังคมรอบตัว และสามารถเข้าใจ
ว่าผู้อื่นคิดอย่างไรมากขึ้น แม้ว่าการคิดของเด็กวัยนี้จะพัฒนาไปมากแต่การคิดของเด็กยังต้องอาศัย
พื้นฐานของการสัมผัสหรือส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม เด็กยังไม่สามารถคิดในส่ิงท่ีเป็นนามธรรมท่ีซับซ้อนได้
เหมือนผู้ใหญ่ อย่างไรก็ตาม ตอนปลายของขั้นนี้เด็กจะเริ่มเข้าใจสาเหตุของเหตุการณ์รอบตัวพร้อมจะ
แก้ปัญหา ไม่เพียงแต่ส่ิงท่ีสัมผัสได้หรือเป็นรูปธรรมเท่านั้นแต่เด็กจะเริ่มสามารถแก้ปัญหา โดยอาศัย
การตั้งสมมติฐานและอาศัยหลักของความสัมพันธ์ของปัญหานั้น ๆ บ้างแล้ว 

         4. ขั้นปฏิบัติการคิดด้วยนามธรรม (Formal Operational Stage) ต้ังแต่อายุ 11 ปี 
จนถึงวัยผู้ใหญ่เป็นช่วงท่ีเด็กจะสามารถคิดไม่เพียงแต่ในส่ิงท่ีเห็นหรือได้ยินโดยตรงเหมือนระยะก่อนๆ 
อีกต่อไป แต่จะสามารถจินตนาการเงื่อนไขของปัญหาในอดีต ปัจจุบัน และอนาคต โดยพัฒนา
สมมติฐานอย่างสมเหตุสมผลเกี่ยวกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นได้ ซึ่งก็หมายถึงว่า ในระยะนี้เด็กจะมี
ความสามารถคิดหาเหตุผลเหมือนผู้ใหญ่นั่นเอง 

จากการศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหาของบรูเนอร์และเพียเจย์ สรุปได้ว่า
ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะการแก้ปัญหาท้ัง 2 ทฤษฎี ต้องได้รับการฝึกฝนในการใช้ทักษะการ
แก้ปัญหาต้ังแต่ระดับปฐมวัย เนื่องจากในวัยปฐมวัยเป็นการเริ่มต้นการแก้ปัญหาในการใช้ทักษะใน
ชีวิตประจำวันจากง่าย ไปหายาก หากเด็กในระดับปฐมวัยได้รับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหามาเป็น
ลำดับขั้นตอนจะทำให้บุคคลดังกล่าวเกิดทักษะการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้อย่างสมบูรณ์ และใช้
ระยะเวลาได้น้อย 
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๒.๒. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับใช้เกมเป็นฐาน 
1. ความหมายเก่ียวกับการใช้เกมเป็นฐานมีผู้ให้นิยาม ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
สุชาติ แสนพิช 21 กล่าวว่าการใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียน

เป็นสำคัญเป็นเกมท่ีมีลักษณะการเล่นเพื่อการเรียน "play to Learning" มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการเล่นเกมเรียนไปด้วยและก็สนุกไปด้วยพร้อมกันทำให้
ผู้เรียนมีการเรียนรู้อย่างมีความหมา 

พระมหาธราบุญ คูจินดา 22 กล่าวว่าการใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง การนำเอาจุดประสงค์ใดๆ
ของการเรียนรู้ตามหลักสูตรมาประกอบข้ึนเป็นเกมผู้เล่นจะเล่นเกมไปตามกติกาท่ีกำหนดซึ่งจะต้องให้
ความรู้ในเนื้อหามามีส่วนร่วมในการเล่นเกม 

วรัตต์  อินทสระ 23 กล่าวว่าการใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง ส่ือในการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่งซึ่งถูก
ออกแบบมาเพื่อให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานไปพร้อมกับการได้รับความรู้โดยสอดแทรกเนื้อหาท้ังหมด
การเรียนนั้นๆเอาไว้ในเกมให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกม 

ฉัตรกมล  ประจวบลาภ 24 กล่าวว่าการใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง การเรียนรู้ผ่านเกมซึ่งเป็น
นวัตกรรมส่ือสารการเรียนรู้ท่ีออกแบบโดยสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยในขณะท่ีลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับ
ทักษะและความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยทําให้ผู้เรียนได้รับท้ังความรู้ และความเพลิดเพลินไป
พร้อมๆกันและชักจูงให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการการเรียนรู้จนกระท่ังเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง 

สรุปได้ดังนี้ การใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนการสอนโดยนำส่ือประเภทเกมมาใช้
ในช่ัวโมงการสอน เพื่อพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ ของนักเรียน โดยในเกมจะมีการสอดแทรกเนื้อหา
ของบทเรียนเพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบ Active Learning ซึ่งเป็นการจัดการเรียนการสอนใน
ศตวรรษท่ี 21  

2. ขั้นตอนเก่ียวกับการใช้เกมเป็นฐานมีผู้ให้นิยาม ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
กาคิและอัล (Garris et al) 25 พัฒนาแบบจำลองของ GBL ท่ีแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 

1. การรับข้อมูล (Input) คือการนำข้อมูลเกี่ยวกับเนื้อหาส่ิงท่ีนักเรียนต้องเรียนรู้ กับ
รูปแบบของเกมท่ีนำมาใช้ คือต้องสอนให้ในนักเรียนเข้าใจกลไกของเกมด้วย 

 
21 สุชาติ แสนพิช,การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม , บทความออนไลน์. http://203.144.226.201/ 

km1864/?page_id=13,สืบค้นวันที่ 1 กรกฎาคม 2564 
22 พระมหาธราบุญ คูจินดา, ,การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม.บทความออนไลน์. 

http://203.144.226.201/km1864/?page_id=13, สืบค้นวันที่ 1 กรกฎาคม 2564. 
 

23 วรัตต์  อินทสระ,“เปลี่ยนห้องเรียนเป็นห้องเล่น” [Game Based Learning].เอกสารประกอบการ
อบรมและปฏิบัติการ “เปลี่ยนห้องเรียนเป็นห้องเล่น” [Game Based Learning],  (มหาวิทยาลัยสวนดุสิต, 
2562), หน้า 3 

24 ฉัตรกมล  ประจวบลา, Game-Based Learning กับการพัฒนาการเรียนการสอนทางการพยาบาล. 
วารสารกองการพยาบาล. ปีที่ 43 ฉบับที่ 2 (2559): 127-136 

25 Model of game-based learning by (Garris et al., 2002; Pivec & Dziabenko, 2004a, 
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2. กระบวนการทำงาน (Process) เป็นส่วนท่ีนำเสนอเกี่ยวกับวงจรของเกม (Game 
cycle) ประกออบด้วย การตัดสินใจ (Judgement) ซึ่งนำไปสู่การเกิดพฤติกรรม 
(Behavior) ท่ี ตัวเกมต้องการให้ เกิด และจะเกิดการตอบสนองของระบบเกม 
(System feedback) ซึ่งผู้เล่นจะวนเวียนในวงจรนี้จนในท่ีสุดผู้เล่นจะเกิดการต้ัง
คำถาม (Debriefing) และนำไปสู่การตอบคำถามซึ่งเป็นผลลัพธ์ในขัน้ต่อไป 

3. ผลลัพธ์ (Outcome) คือผลท่ีได้จากการเล่นเกมซึ่งมาจากการตอบคำถามท่ีผู้เล่น
เกิดขึ้นในขณะเล่นเกมในขั้นก่อนหน้านี้ ทำให้ได้เป็นผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning 
outcomes) 

 
แผนภาพท่ี ๒.1 แบบจำลองของ GBL ของ Garris et al 

 
ศูนย์การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน มหาวิทยาลัยอิลลินอยส (Illinois University)26 ได้
กล่าวถึงขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี ้
 

ขั้นท่ี 1  ขั้นเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ในขั้นนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อเตรียมให้ผู้เรียนมีความ
พร้อมในการเป็นผู้เผชิญกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งการเตรียมความ
พร้อมนี้ขึ้นอยู่กับอายุ ความสนใจ ภูมิหลังของผู้เรียน ในการเตรียมความพร้อมนี้จะ
ให้ผู้เรียนได้อภิปรายเกี่ยวเนื่องถึงเรื่องท่ีจะสอนอย่างกว้าง ๆ ซึ่งจะต้องตระหนักว่า

 
26 วาสนา กิ่มเทิ้ง,ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based Learning) 

ที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหาทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์และความใฝ่รู้ใฝ่เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3. หลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการมัธยมศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ 
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การเตรียมความพร้อมนี้ไม่ใช้การสอนเนื้อหาก่อน เพราะการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานต่างจากการเรียนรู้แบบอื่นตรงท่ีความรู้หรือทักษะท่ีผู้เรียนได้รับจะเป็นผลมา
จากการแก้ปัญหา 

ขั้นท่ี 2  ขั้นพบปัญหา ในขั้นนี้มีจุดมุ่งหมายสนับสนุนให้ผู้เรียนกำหนดบทบาทของตนใน
การแก้ปัญหาและกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการท่ีจะแก้ปัญหา ซึ่งครูอาจจะใช้คำถามใน
การกระตุ้นให้นักเรียนได้อภิปรายและเสนอความคิดเห็นต่อปัญหา เมื่อมองเห็นถึง
ความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 3  ขั้นนิยามว่า เรารู้อะไร (What We Know) , เราจำเป็นต้องรู้อะไร (What We 
Need to Know) และแนวคิดของเรา (Our Ideas) ในขั้นนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาส่ิงท่ีตนรู้อะไรท่ีจำเป็นต้องรู้และแนวคิดอะไรท่ีได้จาก
สถานการณ์ปัญหา ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พิจารณาถึงความรู้ท่ีตนเองมีท่ีเกี่ยวกับ
สถานการณ์ ปัญหาและเตรียมให้ผู้เรียนพร้อมท่ีจะรวบรวมข้อมูล เพื่อนำไป
แก้ปัญหา ในขั้นนี้ผู้เรียนจะทำความเข้าใจปัญหาและพร้อมท่ีสำรวจค้นคว้าหา
ความรู้เพื่อการแก้ปัญหา ครูจะให้นักเรียนได้กำหนดส่ิงท่ีตนรู้จากสถานการณ์ปัญหา 
ส่ิงท่ีจำเป็นต้องเรียนรู้เพิ่มเติมท่ีจะมาส่งเสริมให้สามารถแก้ปัญหาได้ซึ่งจะระบุ
แหล่งข้อมูลสำหรับค้นคว้าและแนวคิดในการแก้ปัญหา โดยเขียนลงในตาราง                
อย่างสัมพันธ์กันท้ัง 3 สดมภ์ ดังนี้ 

ขั้นที่ 4  ขั้นกำหนดปัญหา จุดมุ่งหมายในขั้นนี้เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนกำหนดปัญหาท่ี
แท้จริงจากสถานการณ์ท่ีได้เผชิญ และกำหนดเงื่อนไขท่ีขัดแย้งกับเงื่อนไขท่ีปรากฏ
ในสถานการณ์ ปัญหาท่ีกำหนดให้ซึ่งจะช่วยให้ได้คำตอบของปัญหาท่ีดี 

ขั้นท่ี 5  ขั้นการค้นคว้า รวบรวมข้อมูล และเสนอข้อมูล ผู้เรียนจะช่วยกันค้นคว้าข้อมูลท่ี
จำเป็นต้องรู้จากแหล่งข้อมูลท่ีกำหนดไว้แล้วนำข้อมูลเหล่านั้นมาเสนอต่อกลุ่มให้
เข้าใจตรงกัน จุดมุ่งหมายในขั้นนี้ประการแรกเพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนวางแผนและ
ดำเนินการรวบรวมข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ พร้อมท้ังเสนอข้อมูลนั้นต่อกลุ่ม 
ประการท่ีสองเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจว่าข้อมูลใหม่ท่ีค้นคว้ามาทำให้เข้าใจปัญหา
อย่างไร และจะประเมินข้อมูลใหม่เหล่านั้นว่าสามารถช่วยเหลือให้เข้าใจปัญหาได้
อย่างไรด้วย ประการท่ีสามเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถทางการส่ือสารและ
การเรียนรู้แบบร่วมมือ ซึ่งช่วยให้การแกปัญหามีประสิทธิภาพ 

            ขั้นที่ 6 ข้ันการหาคำตอบท่ีเป็นไปได้ จุดมุ่งหมายในขั้นนี้เพื่อให้ผู้เรียนได้เช่ือมโยงระหว่าง
ข้อมูลท่ีค้นคว้ากับปัญหาท่ีกำหนดไว้แล้วแก้ปัญหาบนฐานข้อมูลท่ีค้นคว้ามา 
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เนื่องจากปัญหาท่ีใช้ในการเรียนรู้สามารถมีคำตอบได้หลายคำตอบ ดังนั้นในขั้นนี้
ผู้เรียนจะต้องค้นหาคำตอบท่ีสามารถเป็นไปได้ให้มากท่ีสุด 

 ขั้นที่ 7 ข้ันการประเมินค่าของคำตอบ จุดมุ่งหมายในขั้นนี้เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนทำการ
ประเมินค่าส่ิงท่ีมาช่วยในการแก้ปัญหา (ข้อมูลท่ี  ค้นคว้ามา) และผลของคำตอบท่ี
ได้ในแต่ละปัญหาว่าทำให้เรียนรู้อะไร ซึง่นักเรียนจะแสดงเหตุผลและร่วมกัน
อภิปรายในกลุ่มโดยใช้ข้อมูลท่ีค้นคว้ามาเป็นพื้นฐาน 

ขั้นที่ 8 ข้ันการแสดงคำตอบและการประเมินผลงาน ในขั้นนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อสนับสนุนให้
ผู้เรียนเช่ือมโยงและแสดงถึงส่ิงท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ได้ความรู้มาอย่างไร และทำไม
ความรู้นั้นถึงสำคัญ ในขั้นนี้นักเรียนจะเสนอผลงานออกมาท่ีแสดงถึงกระบวนการ
เรียนรู้ต้ังแต่ต้นจนได้คำตอบของปัญหา ซึ่งเป็นการประเมินผลงานของตนเองและ
กลุ่มไปด้วย 

ขั้นที่ 9 ข้ันตรวจสอบปัญหาเพื่อขยายการเรียนรู้ในขั้นนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนร่วมกัน
กำหนดส่ิงท่ีต้องการเรียนรู้ต่อไป นักเรียนจะพิจารณาจากปัญหาท่ีได้ดำเนินการไป
แล้วว่ามีประเด็นอะไรท่ีตนสนใจอยากเรียนรู้อีก เพราะในขณะดำเนินการเรียนรู้
นักเรียนอาจจะมีส่ิงท่ีอยากรู้นอกจากท่ีครูจัดเตรียมไว้ให้ 

จากขั้นท่ี 1 ถึงขั้นท่ี 9 การดำเนินการเรียนรู้จะดำเนินเป็นวงจร หากขั้นใดมีข้อสงสัยก็
ย้อนกลับไปยังขั้นก่อนหน้านั้นได้ และเมื่อจบการเรียนรู้จากปัญหาหนึ่ง ๆ แล้วจะกำหนดปัญหาใหม่
ของการเรียนรู้จากขั้นท่ี 9 ท่ีนักเรียนมีความต้องการเรียนรู้ และในแต่ละขั้น จะประกอบด้วยการ
ประเมินผลการเรียนรู้ไปพร้อมด้วย 

วัฒนาพร  ระงับทุกข์ 27 ได้เสนอขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานท่ีนำเกมท่ีมีอยู่
แล้วมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานว่าประกอบด้วย 3 ข้ันดังนี้  

1) ขั้นนำเสนอเกม หมายถึง คำช้ีแจงวิธีการเล่นและกติกาการเล่นเกมโดยผู้สอนจำเป็นท่ีต้อง
ศึกษาเกมให้เข้าใจและทดลองเล่นเกมเพื่อจะได้เห็นประเด็นและข้อขัดข้องต่างๆท่ีอาจ
เกิดขึ้นเพื่อเตรียมการป้องกันและแก้ไขปัญหาล่วงหน้าในการนำเสนอเกมก็ควรจัดลำดับ
ขั้นตอนการเล่นและช้ีแจงรายละเอียดกติกาการเล่นอย่างชัดเจนโดยอาจต้องใช้ส่ือเข้าช่วย
หรืออาจให้นักเรียนได้ซ้อม เล่น ก่อน  

2) ขั้นเล่นเกม หมายถึง ขั้นท่ีนักเรียนจะเล่นตามกติกาโดยการเล่นเกมควรเป็นไปตามลำดับ
ขั้นตอนและอาจต้องควบคุมเวลาในการเล่นขณะท่ีนักเรียนเล่นครูควรติดตามพฤติกรรม
และจดบันทึกข้อมูลท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียนไว้เพื่อนำไปใช้ในการ

 
27 วัฒนาพร  ระงับทุกข์, แผนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง. พิมพ์ครั้งที่ 2, (กรุงเทพฯ:สำนักงาน

พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2542), หน้า 30-33 
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อภิปรายหลังการเล่นเกมหรืออาจมอบหมายให้นักเรียนบางคนทำหน้าท่ีสังเกตและจด
บันทึกหรือควบคุมกติกาการเล่นด้วยก็ได้และผู้สอนควรตรวจสภาพแวดล้อมของการเล่น
ให้อยู่ในสภาพท่ีเอื้ออำนวยในการเล่นเกมเช่นจัดเตรียมโต๊ะเก้าอี้ไม่เช่นนั้นอาจทำให้เกิด
การติดขดัและเสียเวลาในขณะท่ีนักเรียนกำลังเล่นเกม  

3) ขั้นอภิปรายหลังเล่นเกม หมายถึง ท่านท่ีผู้สอนใช้คำถามเพื่อนำไปสู่การอภิปรายเกี่ยวกับ
ความรู้หรือสาระท่ีนักเรียนได้รับและต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเกมท่ีใช้ 

       สรุปขั้นตอนเกี่ยวกับการใช้เกมเป็นฐาน ได้ดังนี้ 1) ขั้นนำการใช้เกม คือ ขั้นกระตุ้นนักเรียนให้
สนใจอยากเล่นเกม 2) ขั้นนำเสนอเกม คือ บอกกติกาของเกมการเล่นให้ชัดเจน                       ให้
นักเรียนลงมือเล่นเกมตามกติกา 3) ขั้นสรุปเกม คือ หลังจบเกมครูและนักเรียนควรรวมกันสรุป
ความรู้ท่ีได้จากการเล่นเกม ๔) ขั้นพัฒนาเกม คือ การนำแบบประเมินการเล่นเกมของนักเรียน 
ผู้เช่ียวชาญมาปรับเกมการเล่นให้เหมาะสมกับบริบทของนักเรียนและโรงเรียน  

3. ประเภทเก่ียวกับการใช้เกมเป็นฐานมีผู้ให้นิยาม ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ28 สําหรับประเทศไทยพบเกมท่ีใช้ในการ

จัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน 5 ประเภท 
1) เกมโดมิโน (Domino) เหมาะสําหรับเนื้อหาท่ีจัดจําแนกเป็นกลุ่ม ๆ หรือจัด หมวดหมู่ได้ 

เพื่อใช้เน้นประเด็นสําคัญท่ีต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้ หรือสรุปทบทวนประเด็นท่ี 
สําคัญ 

2) เกมอักษร (Puzzle) เป็นเกมท่ีสามารถใช้ได้ในหลากหลายระดับการศึกษาขึ้นอยู่กับ 
ความยากของเกม โดยสามารถสร้างความสนใจในการทํากิจกรรม และทําให้นักเรียนมี
ความคุ้นเคย หรือเข้าใจคําศัพท์ได้ดี ตัวอย่างเช่น เกมอักษรไขว้ (Crossword) เกมหา
คํา (Word Searches) และ อักษรสลับ (Anagrams Puzzle) 

3) การ์ดเกม (Card Game) เป็นเกมท่ีมักใช้ในการประเมิน ทบทวน หรือสรุปส่ิงท่ีได้เรียนรู้ 
โดยมักใช้ในเนื้อหาเกี่ยวกับการจัดกลุ่ม แยกประเภท เช่นเกมจับคู่ 

4) เกมกระดาน (Board Game) เป็นเกมท่ีผู้เล่นจะได้เรียนรู้และสามารถเข้าใจเนื้อหาใน 
ระหว่างเล่นเกม ซึ่งผู้เล่นต้องเดินหมากไปยังตําแหน่งต่าง ๆ บนกระดาน เช่น เกม
เศรษฐี 

5) เกมทายปัญหา (Quizzes) มักใช้เป็นกิจกรรมเพื่อทบทวนหรือตรวจสอบความรู้ ซึ่งมัก 
ใช้ประกอบการแข่งขัน เพื่อให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นและมีแรงจูงใจ 

สุวิทย์ มูลคำและอรทัย มูลคำ29 ได้จัดประเภทของเกมตามลักษณะการเล่น อุปกรณ์และ
รูปแบบการเล่นซึ่งจำแนกออกเป็น 10 ประเภทหลัก ดังนี้ 

1) เกมเบ็ดเตล็ด เป็นลักษณะเกมง่าย ๆ ท่ีสามารถจัดเล่นได้ในสถานท่ีต่าง ๆ โดยมี
จุดประสงค์ของการเล่นเพื่อให้การเล่นนั้นไปสู่จุดหมายในระยะเวลาส้ัน ๆ เป็นการสร้าง

 
28 สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, การใช้เกมในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์

ระดับประถมศึกษา, พิมพ์ครั้งที่ 1, (ศุภพลอินเตอร์ พริ้นต้ิงท์, ม.ป.ท.) หน้า 19-23 
29 สุวิทย์ มูลคำและอรทัย มูลคำ,วิธีจัดการเรียนรู้ , พิมพ์ครั้งที่ 7, ( กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ภาพพิมพ์, 

2552) หน้าท่ี 34-40 
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เสริมทักษะการเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น คือ การเคล่ือนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เพื่อให้
เกิดทักษะความชำนาญและคล่องตัว ซึ่งเกมประเภทนี้ได้แก่ เกมประเภทสนุกสนาน 
เกมมีจุดหมาย เกมย้ำความว่องไว และเกมฝึกสมอง เป็นต้น 

2) เกมเล่นเป็นนิยาย เป็นลักษณะของกิจกรรมการแสดงออกซึ่งท่าทางต่าง ๆ 
รวมท้ังการเคล่ือนไหวแสดงออกในรูปของการเล่นหรือแสดง โดยการกำหนดบทบาท
สมมุติหรือการแสดงละครตามความเข้าใจของผู้แสดงแต่ละคน และดำเนินเรื่องไปตาม
เนื้อหาหรือเรื่องท่ีจะเล่น 

3) เกมประเภทสร้างสรรค์เป็นลักษณะของกิจกรรมการเล่นท่ีส่งเสริมการเล่นท่ี ส่งเสริม
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์การแสดงออกซึ่งความสามารถในการเคล่ือนไหว ความสามารถ
ในการใช้ภาษาและสมองคิดเพื่อโต้ตอบหรือกิจกรรมการเล่นอย่างสนุกสนาน 

4) เกมประเภทชิงท่ีหมายไล่จับ แบ่งเป็น 2 ประเภทย่อย ๆ ได้แก่ 
4.1 เกมประเภทชิงท่ีหมาย เป็นเกมการเล่นท่ีต้องอาศัยความแข็งแรงรวดเร็ว 

ความคล่องตัวไหวพริบ การหลอกล่อ และกลวิธีเพื่อจับเป้าหมายหรือชิงท่ี
ให้เร็วที่สุดให้ประโยชน์ด้านความสนุกสนาน พัฒนาความเจริญเติบโตและ
ความสามารถในการตัดสินใจของผู้เรียน 

4.2 เกมประเภทไล่จับ เป็นเกมท่ีใช้ความคล่องตัวในการหลบหลีกไม่ให้ถูกจับ 
ต้องอาศัยความแข็งแรงของกล้ามเนื้อขา สมรรถภาพทางกายให้ความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน และเป็นการออกกำลังกายด้วย 

5) เกมประเภทรายบุคคล เป็นเกมแข่งขันประเภทหนึ่งท่ีใช้ความสามารถและสมรรถภาพ
ทางกายของแต่ละบุคคลเป็นหลักในการแข่งขันใครสามารถทำได้ดีและถูกต้องก็จะเป็นผู้
ชนะจัดเป็นเกมประเภทวัดความสามารถของผู้เรียนซึ่งควรจะเป็นลักษณะเกมการต่อสู้
หรือเลียนแบบก็ได้ 

6) เกมแบบหมู่หรือผลัด เป็นเกมท่ีมีลักษณะในการแข่งขันระหว่างกลุ่ม โดยแต่ละหมู่ หรือ
กลุ่มจะไม่ยุ่งเกี่ยวกับกลุ่มอื่น ทุก ๆ คนจะพยายามทำให้ดีท่ีสุด เพื่อประโยชน์ของกลุ่ม
โดยอาศัยทักษะความสามารถของสมาชิกแต่ละคนมาเป็นผลรวมของกลุ่มเพื่อฝึกทักษะ
เบ้ืองต้นทางกีฬาส่งเสริมสมรรถภาพทางร่างกาย สนุกสนานร่าเริงและความมีน้ำใจเป็น
นักกีฬา เป็นต้น 

7) เกมพื้นบ้าน เป็นเกมท่ีเด็ก ๆ เล่นกันในท้องถิ่นซึ่งมีการถ่ายทอดมาจาก 
บรรพบุรุษ เป็นเกมท่ีแสดงออกถึงความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่นแสดงถึงวัฒนธรรม
ประเพณีท่ีมีมาแต่โบราณ เช่น เกมหมากเก็บ เกมสะบ้า เกมจ้ำจ้ีเกมกาฟักไข่ เกมมอญ
ซ่อนผ้า เป็นต้น 

8) เกมละลายพฤติกรรม เป็นเกมท่ีใช้ส่ือให้ผู้เรียนท่ียังไม่เคยรู้จักกัน ปรับเปล่ียนพฤติกรรม
จากการเคร่งขรึม สงวนท่าทีไม่กล้าแสดงออกมาเป็นกล้าแสดงออก ยิ้มแย้ม เปิดใจ
ร่วมกันสร้างสรรค์บรรยากาศให้ทุกคนรู้จักกันและก่อให้เกิดสัมพันธภาพท่ีดีต่อกัน 

 9) เกมนันทนาการ เป็นเกมการเล่นท่ีมีจุดหมาย เพื่อความสนุกสนาน   
     เพลิดเพลิน ผ่อนคลายความตึงเครียด เล่นได้ทุกเพศทุกวัยส่วนใหญ่จะ   



๒๕ 
 

                  เป็นกิจกรรมท่ีจัดขึ้นในการรวมกลุ่ม พบปะสังสรรค์ต่าง ๆ 
10) เกมเพื่อประสบการณ์การเรียนรู้เป็นเกม ท่ีใช้ประกอบการเรียนรู้โดยกำหนด

วัตถุประสงค์และขั้นตอนการดำเนินการไว้ชัดเจนโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทำ
กิจกรรมท่ีจัดให้ทุกคนช่วยกันคิดและเล่นเกม หลังจากนั้นจะมีการนำเนื้อหาข้อมูลของ
เกม พฤติกรรมการเล่นวิธีการเล่นและผลการเล่นมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปให้
แนวคิดเช่ือมโยงกับเนื้อหาวิชาหรือบทเรียนนำไปสู่การเรียนรู้ของผู้เรียน 

สำนักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติกระทรวงศึกษาธิการ30 ได้แบ่งประเภทของ
เกมการศึกษาออกเป็น 9 ประเภท ได้แก่ 

1) การจับคู่ เป็นเกมการศึกษาท่ีฝึกให้เด็กสังเกตส่ิงท่ีเหมือนกัน หรือต่างกันอาจเป็น การ
เปรียบเทียบภาพต่างๆ แล้วจัดเป็นคู่ ๆ ตามจุดหมายของเกมแต่ละชุด เกมประเภท
จับคู่สามารถแบ่งออกได้หลายแบบ ดังนี้ 
1.1) เกมจับคู่ภาพท่ีเหมือนกันหรือจบัคู่ส่ิงของเดียวกัน 

1.1.1)จับคู่ภาพท่ีเหมือนกันทุกประการ 
1.1.2)จับคู่ภาพกับเงาของส่ิงเดียวกัน 
1.1.3)จับคู่ภาพกับโครงร่างของส่ิงเดียวกัน 
1.1.4)จับคู่ภาพท่ีซ่อนอยู่ในภาพหลัก 
1.1.5)จับคู่ภาพเต็มกบั ภาพท่ีแยกเป็นส่วน ๆ 

1.2) เกมจับคู่ภาพท่ีเป็นประเภทเดียวกัน 
1.3) เกมจับคู่ภาพส่ิงท่ีมีความสัมพันธ์กนั 
1.4) เกมจับคู่ภาพสัมพันธ์แบบตรงกันข้าม 
1.5) เกมจับคู่ภาพเต็มกับภาพท่ีแยกเป็นส่วน ๆ 
1.6) เกมจับคู่ภาพช้ินส่วนท่ีหายไป 
1.7) เกมจับคู่ภาพท่ีซ้อนกัน 
1.8) เกมจับคู่ภาพท่ีสมมาตรกัน 
1.9) เกมจับคู่ภาพท่ีสัมพันธ์กันแบบอุปมา – อุปไมย 
1.10) เกมจับคู่ภาพท่ีมีเสียงสระเหมือนกนั 
1.11) เกมจับคู่ภาพท่ีมีเสียงพยัญชนะต้น เหมือนกัน 
1.12) เกมจับคู่แบบอนุกรม 

2) การต่อภาพให้สมบูรณ์เป็นเกมการศึกษาท่ีฝึกให้เด็กสังเกตรายละเอียด 
ของภาพท่ีเหมือนกันหรือต่างกัน สังเกตเรื่อง สีรูปร่างขนาดลวดลาย เป็นต้น 

3) เกมการวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) 
              4) เกมการเรียงลำดับ เป็นเกมการศึกษาท่ีฝึกความสามารถในการจำแนก ซึ่งมีหลายรูปแบบเช่น 

 
30 สำนักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติกระทรวงศึกษาธิการ,เอกสารประกอบการบรรยายหลักสูตร

ผูบ้ริหารสถานศึกษาระดับสูง, (กองการพัฒนาบุคคล สำนักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติกระทรวงศึกษาธิการ, 
ม.ป.ท), (อัดสำเนา) 
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4.1) เกมเรียงลำดับ ตามขนาด ความยาว ปริมาตรจำนวน เช่น ใหญ่–เล็ก ส้ัน –ยาว  
และหนัก– เบา เป็นต้น  
4.2) เกมเรียงลำดับ เหตุการณ์ต่อเนื่อง เช่น กิจวัตรประจำวันการเจริญเติบโตของ 
ต้นไม้วงจรชีวิตของสัตว์ เช่น ผีเส้ือ ยุง ฯลฯ 

5) เกมการจัดหมวดหมู่การจัดหมวดหมู่อาจแยกได้เป็นพวกใหญ่ๆ 2 พวกคือการจัดวัสดุ
ต่าง ๆ และการจัดหมู่ท่ีเป็นภาพ 
5.1) การจัดหมู่ของวัสดุซึ่งอาจเป็นวัสดุเหลือใช้ต่าง ๆ กัน และมีสีต่างกันกระดุม   

รูปร่างขนาดและสีต่าง ๆ กัน ส่ิงเหล่านี้เมื่อนำมาให้เด็กแยกออกเป็นพวก ๆ เด็ก
อาจแยกได้เป็นหลาย ประเภท เช่น แยกตามรูปร่างแยกตามสีแยกตามขนาด 
แยกตามประเภทท่ีใช้ 

5.2) การจัดหมู่ของภาพ เช่น มีภาพสัตว์ต่าง ๆ มากมาย ภาพละ 1 ตัว เด็กจะจัดให้
เป็นพวก ๆ ซึ่งอาจแยกได้หลายรูปแบบเช่นเดียวกัน เช่น แยกเป็นสัตว์ป่า สัตว์
เล้ียง สัตว์เล็ก สัตว์ใหญ่ สัตว์2 ขา สัตว์ 4 ขา เป็นต้น  

5.3) เกมจัดหมวดหมู่ภาพท่ีทำขึ้นเพื่อฝึกให้เด็กได้ประโยชน์ตามจุดประสงค์ท่ีวางไว้
เช่น เกมจัด หมวดหมู่ตามรายละเอียดของภาพเกมจัดหมวดหมู่ภาพกับ 
สัญลักษณ์เกมจัดหมวดภาพซ้อน 

6) เกมการสังเกตรายละเอียดภาพ (ลอตโต)  
7) เกมจับคู่แบบตารางสัมพันธ์ 
8) เกมพื้นฐานการบวกเป็นเกมท่ีผู้เล่นได้ฝึกทักษะทางตัวเลขฝึกการบวกเลขการรู้ค่า

จำนวนการบวกความแตกต่างของภาพและจำนวนต่างๆ ในภาพ 
9) เกมการหาความสัมพันธ์ตามลำดับ ท่ีกำหนด เพื่อฝึกให้เด็กสังเกตในเรื่องลำดับท่ี และ

การวางเรียงลำดับ นอกจากนี้ยังฝึกการคิดอย่างมีเหตุผล เช่น เกมจับคู่ภาพตามลำดับ 
ท่ีกำหนด และจับคู่ภาพกับ สัญลักษณ์ท่ีกำหนดให้ เป็นตน้ 

สรุปประเภทการใช้เกมเป็นฐานได้ดังนี้ 1) เกมประเภทส่ือทำมือ เช่น เกมจับคู่ เกมต่อภาพ 
เกมเรียงลำดับ บอร์ดเกม เป็นต้น 2) เกมท่ีเป็นประเภทเทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น Kahoot quizizz  
quizshow จากประเภทของเกมท่ีผู้วิจัยจะนำมาใช้เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างใช้เกมท้ัง 2 ประเภท
คือ 1) เกมประเภทส่ือทำมือ และ 2) เกมท่ีเป็นประเภทเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อให้เกิดความ
หลากหลายในการเลือกใช้เครื่องมือทางการวิจัย  เป็นต้น 

4. หลักการเลือกใช้เกี่ยวกับเกมเป็นฐานมีผู้ใหน้ยิาม ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
วันชาติ  เหมือนสน31 ได้กล่าวถึง หลักในการเลือกเกมเป็นฐานว่ามีความสําคัญ อย่างยิ่งต่อ
ผลสัมฤทธิ์ในการสอนเกม ซึ่งหลักการเลือกเกมมาใช้สอน ควรพิจารณาส่ิงต่อไปนี้ 

1) ความมุ่งหมายในการเล่น 

 
31 วันชาติ  เหมือนสน, เทคนิคการสอนเกม, พิมพ์ครั้งที่ 5, (สุพรรณบุรี : งานผลิตเอกสารและตำราฝ่าย

วิชาการ วิทยาลัยพลศึกษา จังหวัดสุพรรณ, 2546), หน้าท่ี  153-159 
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1.1 ถ้ามีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างความสนุกสนาน เกมท่ีเลือกขึ้นมาต้องสร้าง ความ
สนุกสนานให้กับผู้เล่น ซึ่งเกมต้องไม่ยากเกินไปหรือใช้เวลาในการเล่นนาน
จนเกินไป 

1.2 ถ้ามีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างผู้นํา - ผู้ตาม เกมท่ีเลือกขึ้นมาต้องพยายาม ให้ผู้เล่นได้
แสดงออกซึ่งความสามารถของตนเองให้มากท่ีสุด ฝึกการเป็นผู้นํา-ผู้ตามในขณะ
เล่นเกม 

1.3 ถ้าจุดมุ่งหมายเพื่อฝึกทักษะการเคล่ือนไหว และทักษะเบื้องต้น หลาย ๆ ด้าน 
เกมท่ีเลือกต้องส่งเสริมให้ผู้เล่นเกิดทักษะนั้น ๆ และทุกส่วนของร่างกายได้ออก 
กําลังกาย 

1.4 ถ้ามีจุดมุ่งหมายเพื่อทักษะกีฬา เกมก็ควรมีลักษณะท่ีมีการเล่น เลียนแบบทักษะ 
      ของกีฬาใหญ่ท่ีต้องการ 

2) ผู้เล่น การเลือกเกมควรเลือกให้เหมาะสมกับวัย สภาพร่างกาย ความสนใจ และ
ความสามารถของผู้เล่น เพื่อให้เกมบรรลุตามจุดมุ่งหมายท่ีกําหนดไว้ ท้ังนี้เพราะผู้เล่น
แต่ละวัย แต่ละเพศ มีความแตกต่างกันตามหลักจิตวิทยา ถ้าผู้เล่นอยู่ในวัยเด็กจะชอบ
เกมท่ีมีการ เคล่ือนไหวมาก  ผู้เล่นเพศหญิงชอบเล่นเกมท่ีไม่โลดโผน ส่วนเพศชาย
ชอบเกมท่ีต่ืนเต้น เส่ียงภัยและ ใช้กําลัง และเกมท่ีนํามาเล่นควรคํานึงถึงความสามารถ
พื้นฐานของผู้เล่น ว่าผู้เล่นมีความสามารถ พื้นฐานเพียงใด เคยเล่นมาก่อนหรือไม่ 
มิฉะนั้นอาจเกิดอันตรายและเกมไม่สนุกได้ 

3) สถานท่ี ความเหมาะสมของสถานท่ีท่ีใช้เล่นเกมเป็นส่ิงท่ีต้องพิจารณาก่อน เลือกเกม
โดยคํานึงถึงความปลอดภัยของผู้เล่นเป็นสําคัญ รวมท้ังบริเวณต้องสามารถเล่นเกมได้
โดย ไม่มีอุปสรรค 

4) จํานวนคน ควรเลือกเกมท่ีทุกคนสามารถเข้าร่วมเล่นเกมได้มากท่ีสุด อาจจะเล่น 
พร้อม ๆ กัน หรือผลัดกันเล่นก็ได้ ถ้ามีผู้เล่นจํานวนมากไม่ควรเลือกเกมท่ีเล่นประเภท
บุคคล เพราะจะทําให้ผู้ท่ีคอยเกิดความเบื่อหน่ายใต้ 

5) อุปกรณ์ ไม่ควรเลือกเกมท่ีมีอุปกรณ์มาก ราคาแพง เป็นอันตรายต่อผู้เล่น และหายาก 
ควรเลือกเกมท่ีใช้อุปกรณ์ท่ีสามารถหาเองได้หรือสามารถท่ีจะทําขึ้นมาเองได้ 

6) กติกาการเล่น เกมใดท่ีมีกติกาการเล่นมาก หรือใช้เทคนิคสูง ไม่ควรเลือกเพราะ จะทํา
ให้ผู้เล่นเกิดความเบื่อหน่าย รวมท้ังการตัดสินการเล่นเกมนั้นควรช้ีแจงให้เด็กเข้าใจ 
ซึ่งอาจมี การเปล่ียนแปลงให้เหมาะสมใต้ 

 พิทยา  โพธิ์ทอง32 ได้กล่าวถึง หลักในการเลือกเกมเป็นฐาน ประกอบการสอนจะส่งผลต่อ
การเรียนรู้ และความสามารถของนักเรียนหรือไม่ ขึ้นอยู่กับการเลือกเกมของครู ว่าตรงกับความสนใจ
ของ นักเรียน ตรงตามจุดประสงค์หรือไม่ หากครูเลือกเกมโดยไม่คํานึงถึงความต้องการของผู้เรียน 

 
32 พิทยา  โพธ์ิทอง,การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจทางการเรียน เรื่อง มาสร้าง

โลกสีเขียวกันเถอะ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนโดยการใช้เกมและเพลงประกอบการสอน. 
หลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการมัธยมศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ 
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จุดประสงค์การเรียน และความสามารถของครูแล้ว การใช้เกมก็จะไม่ส่งผลต่อการเรียนรู้เลย กลับจะ
ทําให้เสียเวลาในการเรียนมากยิ่งขึ้น 

ศิริพร  หรัดดี33 ได้กล่าวถึง หลักในการเลือกเกมเป็นฐาน ประกอบการจัดการเรียนรู้ ครู
จะต้องคํานึงถึง ความเหมาะสมของจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา ความรู้ความสามารถ วุฒิภาวะของ
นักเรียน นักเรียนแต่ละคนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรม เป็นเกมท่ีมีวิธีเล่น มีกฏเกณฑ์ง่าย ๆ ไม่ซับซ้อน 
แต่ขี้ขาดใน ตัวเอง อุปกรณ์การเล่นหาง่าย ทําง่าย หรือมีราคาไม่แพง และสร้างประโยชน์ให้แก่
นักเรียน 

จากหลักในการเลือกเกมประกอบการเรียนการสอนท่ีได้กล่าวมาแล้วข้างต้น สามารถสรุปเป็น
หลักในการเลือกเกมประกอบการเรียนการสอน ได้ดังนี้  1) ควรเลือกเกมท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาของ
บทเรียนท่ีสอน 2) ควรเลือกเกมท่ีเหมาะสมกับวันของผู้เรียน  3) ควรเลือกเกมท่ีมาค่าใช้จ่าย
เหมาะสม สามารถทำขึ้นได้เองเพื่อประหยัดเงินและทรัพยากร 4) ควรเลือกเกมให้เหมาะสมกับบริบท
ของโรงเรียน สถานท่ี และสิงแวดล้อม 

5. ความสำคัญเก่ียวกับการใช้เกมเป็นฐานมีผู้ให้นิยาม ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
พงษ์เทพ  บุญศรีโรจน์34 ได้กล่าวถึง ความสำคัญเกี่ยวกับการใช้เกมเป็นฐานท่ีมีผลต่อการเรียน
การสอนดังนี้  

1) เกมเป็นส่ือท่ีส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความคล่อง และมีความสามารถรอบตัว สูงสามารถช่วย
ให้ ผู้เล่นประสบผลสัมฤทธิ์ได้กว้างขวาง ท้ังด้านพุทธิพิสัย และจริยศึกษา แม้ว่าเกมจะ
ไม่ดีไปกว่าการ สอนแบบด้ังเดิมเมื่อใช้สอนเนื้อหาพื้นฐานก็จริง แต่สําหรับความสามารถ
ด้านการคิดวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และประเมินค่าแล้ว เกมช่วยได้มาก 

2) เกมช่วยให้ผู้เล่นพัฒนาพลังความคิดสร้างสรรค์ได้มาก 
3) เกมส่วนใหญ่ส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจ การส่ือสาร ความสัมพันธ์กับผู้อื่น 

และเจตคติทางด้านความกระตือรือร้นท่ีจะรับฟังความเห็นผู้อื่น นอกจากนั้นเกมจะช่วย
ให้ผู้เล่นรู้จักแก้ปัญหาหลาย ๆ แนวทาง หลายคนเช่ือมั่นว่าการให้เกมจะทําให้ผู้เรียนได้
พัฒนาส่ิงท่ีมีคุณค่า ทางการศึกษาเกือบท้ังหมด 

4) ข้อได้เปรียบสูงสุดของเกมยิ่งกว่าวิธีการสอนอื่นโด คือ ความสนุก ทําให้นักเรียนได้ เข้า
มามีส่วนร่วมมากท่ีสุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนท่ีมีผลการเรียนไม่ค่อยดีนัก และเช่ือ
ว่า ถ้ามีการแข่งขันด้วยนักเรียนจะทุ่มเทจิตใจในการเล่นมากยิ่งขึ้น 

5) เกมส่วนใหญ่มักใช้พื้นฐานทางวิชาการหลาย ๆ ด้าน ซึ่งทําให้ผู้เล่นต้องรู้จักบูรณาการ 
ความรู้หลาย ๆ ด้านเหล่านี้เข้าด้วยกัน 

 
33 ศิริพร  หรัดดี,การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่องคำ

ประสม โดยใช้เกมการจัดการเรียนรู้ตามคู่มือครูสำหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี จังหวัดลพบุรี .สารนิพนธ์การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการมัธยมศึกษา 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ 

34 พงษ์เทพ  บุญศรีโรจน์,เกมกับการเรียนรู้, [เอกสารออนไลน์] , แหล่งที่มา: 
http://web.ku.ac.th/schoolnet/snet2/paper/game6.htm   [1 กรกฎาคม 2564]. 



๒๙ 
 

ชูชีพ  เยาวพัฒน์35 ได้กล่าวถึง ความสำคัญเกี่ยวกับการใช้เกมเป็นฐานไวในการจัดการเรียน
การสอน ดังนี้  

1) ทางด้านร่างกาย 
1. สร้างเสริมทักษะการเคล่ือนไหวท่ีจําเป็นต่อชีวิตประจําวัน  
2. เป็นการพัฒนาทักษะเบ้ืองต้น เพื่อการฝึกกิจกรรมต่าง ๆ  
3. ใต้ออกกําลังกายอย่างถูกวิธี และมีการส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย 
4. มีผลต่อการพัฒนาระบบอวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกายให้ทํางาน อย่างมี 
ประสิทธิภาพ 
5. ได้พัฒนาสมองในการท่ีจะควบคุมส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เพื่อให้เกิดการ เคล่ือนไหว 
และตอบสนองโนสภาพการณ์ต่าง  
6 . พัฒนาความคล่องแคล่วในการเคล่ือนไหวของร่างกาย 
7. พัฒนากลไกการเคล่ือนไหวของร่างกายให้เกิดทักษะ และเคล่ือนไหว อย่างมี 
ประสิทธิภาพ 
8. ส่งเสริมทักษะพิเศษเฉพาะบุทิศเพื่อเป็นการนําไปใช้ในการฝึกกิจกรรม หรือการเล่น 
กีฬาต่าง ๆ 

2) ทางด้านจิตใจ 
1. ได้รับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และผ่อนคลายความเครียด  
2. เกิดทัศนคติท่ีดีในการเล่น หรือสามารถหากิจกรรมท่ีเหมาะสม   ให้กับตนเอง 
3. ส่งเสริมและสร้างเสริมคุณธรรม คติธรรม และความมีจิตใจเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่  
4. ช่วยให้มีอารมณ์ร่าเริง สดช่ืน แจ่มใส 
5. มีจิตใจเป็นนักประชาธิปไตย ยอมรับในความสามารถ และความคิดเห็นของผู้อื่น ใน

ขณะเดียวกันก็กล้าท่ีจะแสดงความคิดเห็นต่อผู้อื่น 
3) ทางด้านสังคม 

1. เกดิมนุษยสัมพันธ์ที่ดี และเข้ากับหมู่คณะได้ 
2. ฝึกการเป็นผู้นําตามท่ีดี และเกิดการยอมรับซึ่งกันและกัน  
3. ยอมรับสภาพความแตกต่างระหว่างบุคคล 
4. มีความกล้าแสดงออกอย่างเปิดเผย 
5. เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มใต้อย่างสง่าผ่าเผย และสามารถปรับตัวเข้ากลุ่มสังคม ได้อย่างมี 
    ความสุข  

4) ทางด้านอารมณ์ 
1. อารมณ์ท่ีแจ่มใส ร่าเริง 
2. มีความเช่ือมั่นในตัวเอง 
3. รู้จักการเสียสละ ให้อภัย และไม่ถือโกรธ 

 
35 ชูชีพ  เยาวพัฒน์,ประโยชน์ของเกม, [เอกสารออนไลน์] , แหล่งที่มา: 

http://wichianthonthong.tripod.com/dataall/data5.htm  [1 กรกฎาคม 2564]. 

http://wichianthonthong.tripod.com/dataall/data5.htm


๓๐ 
 

วันชาติ  เหมือนสน36 ได้กล่าวถึง ประโยชน์ในการใช้เกมเป็นฐานไวในการจัดการเรียนการสอน 
ได้ดังนี้ 

  1) ฝึกเด็กให้เป็นคนท่ีมีความต้ังใจจริงในการทํากิจกรรมต่าง ๆ  
   2) ฝึกเด็กให้เป็นคนรู้จักคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

             3) ฝึกเด็กให้เป็นคนมีความกล้าหาญพอท่ีจะเผชิญหน้ากับภัยอันตรายต่างๆ  
             4) สามารถช่วยให้พัฒนาทางด้านจิตใจได้เป็นอย่างดี 

กล่าวโดยสรุปได้ว่าความสำคัญเกี่ยวกับการใช้เกมเป็นฐานในการจัดการเรียนการสอน ดังนี้              
1) ใช้ในการจัดการเรียนเพื่อเป็นการกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนุกสนานภายในห้องเรียน 2) ใช้ใน
การทบทวนบทเรียนว่านักเรียนเข้าใจเนื้อหาท่ีเรียนหรือไม 3) ใช้สรุปการเรียนการสอน 4) ใช้วัดและ
ประเมินผลท่ีนอกเหนือจากการทำแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 

6. ข้อจำกัดเก่ียวกับการใช้เกมเป็นฐานมีผู้ให้นิยาม ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
ธนวัฒน์  สุวรรณจรัส37 ได้กล่าวถึง ข้อจำกัดในการใช้เกมเป็นฐานไวในการจัดการเรียนการ

สอน ได้ดังนี้  
1) เป็นปัญหาท่ีไม่ค่อยชัดเจน (l-define problem) สร้างให้เกิดคําถามในใจแก่ นักเรียน 
2) เป็นปัญหาท่ีต้องการทักษะและความรู้ใหม่มาแก้ปัญหาหรือหาคําตอบ 
3) สามารถนําพานักเรียนไปสู่จุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ได้  
4) สัมพันธ์กับนักเรียนท่ีสามารถพบได้ในชีวิตจริง 
5) สัมพันธ์กับพื้นฐานของนักเรียนอย่างเหมาะสม 

สำนักมาตราฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้38 ได้กล่าวถึง ข้อจำกัดในการใช้เกมเป็นฐาน
ไวในการจัดการเรียนการสอน ได้ดังนี้ 

1) เกิดขึ้นในชีวิตจริงและเกิดจากประสบการณ์ของผู้เรียนหรือผู้เรียนอาจมีโอกาส เผชิญ 
กับปัญหานั้น 

2) เป็นปัญหาท่ีพบบ่อย มีความสําคัญ มีข้อมูลประกอบเพียงพอสําหรับการค้นคว้า 
3) เป็นปัญหาท่ียังไม่มีคําตอบชัดเจนตายตัว เป็นปัญหาท่ีมีความซับซ้อน คลุมเครือ หรือ 
    ผู้เรียนเกิดความสงสัย 
4) ปัญหาท่ีเป็นประเด็นขัดแย้ง ข้อถกเถียงในสังคมยังไม่มีข้อยุติ  
5) เป็นปัญหาท่ีอยู่ในความสนใจ เป็นส่ิงท่ีอยากรู้แต่ไม่รู้ 
6) ปัญหาท่ีสร้างความเดือดร้อน เสียหาย เกิดโทษภัยและเป็นส่ิงไม่ดีหากใช้ข้อมูล โดย 

 
36 วันชาติ  เหมือนสน, เทคนิคการสอนเกม, พิมพ์ครั้งที่, (สุพรรณบุรี : งานผลิตเอกสารและตำราฝ่าย

วิชาการ วิทยาลัยพลศึกษา จังหวัดสุพรรณ, 2546), หน้าท่ี  153-159 
37 ธนวัฒน์  สุวรรณจรัส, PBLเบื้องตน (Introducing PBL). พิมพ์ครั้งที่ 3, (กรุงเทพฯ: ฝายประกัน

คุณภาพการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, 2548) หน้าท่ี 58-62 
๓๘ สำนักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้, การจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน, พิมพ์ครั้งที่ 

3 (กรุงเทพฯ: ชุมนุมสหกรณการเกษตรแหงประเทศไทย จํากัด, 2550), หน้าท่ี 35-40 
 
 



๓๑ 
 

     ลําพังคนเดียวอาจทําให้ตอบปัญหาผิดพลาด 
7) เป็นปัญหาท่ีมีการยอมรับว่าจริง ถูกต้อง แต่ผู้เรียนไม่เช่ือว่าจริง ไม่สอดคล้องกับ 
     ความคิดของผู้เรียน 
8) ปัญหาท่ีอาจมีคําตอบหรือมีแนวทางในการแสวงหาคําตอบได้หลายทาง ครอบคลุม การ 
     เรียนรู้ท่ีกว้างขวางหลากหลายเนื้อหา 
9) เป็นปัญหาท่ีมีความยากความง่ายเหมาะสมกับพื้นฐานของผู้เรียน 
10) เป็นปัญหาท่ีไม่สามารถหาคําตอบได้ทันที ต้องการการสํารวจค้นคว้าและการ รวบรวม

ข้อมูลหรือทดลองดูก่อนจึงจะได้คําตอบ ไม่สามารถท่ีจะคาดเดาหรือทํานายได้ง่าย ๆ ว่า 
ต้องใช้ความรู้อะไร ยุทธวิธีในการสืบเสาะหาความรู้จะเป็นอย่างไรหรือคําตอบ หรือผล
ของความรู้ เปน็อย่างไร 

11) เป็นปัญหาท่ีส่งเสริมความรู้ด้านเนื้อหาทักษะ สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษา  
ทิศนา  แขมมณี39 ได้กล่าวถึง ข้อจำกัดในการใช้เกมเป็นฐานไวในการจัดการเรียนการสอน ได้    
ดังนี้ 

1) เป็นวิธีสอนท่ีใช้เวลานาน 
2) เป็นวิธีสอนท่ีมีค่าใช้จ่าย เนื่องจากเกมบางเกมต้องซื้อหามาโดยเฉพาะ เกมจําลอง

สถานการณ์บางเกมมีราคาสูงมาก เนื่องจากการเล่นเกมส่วนใหญ่ผู้เรียนทุกคนต้องมี
วัสดุ อุปกรณ์ในการเล่นเฉพาะตัว 

3) เป็นวิธีสอนท่ีขึ้นกับความสามารถของผู้เรียน ผู้สอนจําเป็นต้องมีความรู้ ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการสร้างเกม จึงจะสามารถสร้างได้ 

4) เป็นวิธีสอนท่ีต้องอาศัยการเตรียมการมาก เกมเพื่อการฝึกทักษะแม้จะ ไม่ยุ่งยาก
ซับซ้อนนัก แต่ผู้สอนจําเป็นต้องจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ในการเล่นให้ผู้เรียนจํานวนมาก 
เกม การศึกษา และเกมจําลองสถานการณ์ ผู้สอนจําเป็นต้องศึกษาและทดลองใช้จน
เข้าใจ ซึ่งต้องอาศัย เวลามาก โดยเฉพาะเกมท่ีมีความซับซ้อนมากและผู้เล่นจํานวนมาก
ยิ่งต้องใช้เวลามากขึ้นอีก 

5. เป็นวิธีสอนท่ีผู้สอนต้องมีทักษะในการนําการอภิปรายท่ีมีประสิทธิภาพ จึงจะสามารถ
ช่วยให้ผู้เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ 

กล่าวโดยสรุปได้ว่าข้อจำกัดในการใช้เกมเปน็ฐานไวในการจัดการเรียนการสอน  
ได้ดังนี้ 1) ต้องใช้เวลานาน 2) ค่าใช้จ่ายสูง 3) มีข้อจำกัดในจำนวนผู้เล่นในบ้างเกม 4) หากกำหนด
กติกาไม่ผู้เล่นอาจเบ่ือได้ 

7. ทฤษฎีเก่ียวกับการใช้เกมเป็นฐาน ไวดังนี ้
เคียน (Schunk)40 ทฤษฎีเกี่ยวกับการใช้เกมเป็นฐาน ระบุว่ากระบวนการเรียนรู้ของบุคคลผ่าน

การจัดการเรียนรู้ ด้วยเกมเป็นฐาน สามารถอธิบายโดยทฤษฎีสรรคนิยมเชิงสังคม (Social 
 

39 ทิศนา  แขมมณี, ,ศาสตร์การสอน องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ, พิมพ์
คร้ังที่ 8, (กรุงเทพฯ : สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2558) หน้าท่ี 205-215 

40 ทิศนา  แขมมณี, ,ศาสตร์การสอน องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ, พิมพ์
คร้ังที่ 8, (กรุงเทพฯ : สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2558) หน้าท่ี 188-190 
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constructivism) (Qian, 2016) ทฤษฎี ดังกล่าวเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก็อตสกี้ ซึ่งมีแนวคิด
เกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของบุคคล อธิบายไว้ว่า การได้มาซึ่งความรู้และทักษะของบุคคล เกิด
จากการแลกเปล่ียนประสบการณ์ระหว่าง บุศศสโตยศักยภาพในการพัฒนาด้านการรู้คิตของแต่ละ
บุคิศส ซึ่งพัฒนาได้ตามช่วงของการพัฒนาท่ี เรียกว่า พื้นท่ีรอยต่อพัฒนาการ (Zone of Proximal 
Development (zPD) ท่ีเป็นระยะห่าง ระหว่างระดับพัฒนาการของบุคคลหรือเซาวน์ปัญญาใน
ปัจจุบัน กับระดับพัฒนาการท่ีบุคคลมี ศักยภาพจะไปถึงได้ หากบุคคลมีปฏิสัมพันธ์เรียนรู้กับผู้อื่น 
ได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้จากผู้อื่นเช่น ผู้ใหญ่ หรือเพื่อนท่ีมีความสามารถมากกว่าตนเอง ซึ่ง
กระบวนการนี้เรียกว่า การประคับประคอง ช่วยเหลือ (Scaffolding) 

มาโลน (Malone) 41 ทฤษฎีสร้างแรงจูงใจของ ประกอบด้วย  
1) ความท้าทาย (Challenge)  
2) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity)  
3) จินตนาการ (Fantasy)   
4) ความรู้สึกได้ ควบคุมบทเรียน (Control) ซึ่งมีลักษณะท่ีแตกต่างกันดังนี้ 

1. ความท้าทาย (Challenge) ความท้าทายจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อบทเรียนนั้นมี  
เป้าหมายท่ีชัดเจน ในขณะเดียวกันมีผลลัพธ์ท่ีไม่แน่นอน ซึ่งทําให้ผู้เรียนเกิดความ
เคารพในตนเองดังนี้ 
1.1 เป้าหมาย (Goals) บรรยากาศในการเรียนจากบทเรียนประเภทเกม จะต้องมี

ความท้าทายซึ่งความท้าทายจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อผู้เรียนมีเป้าหมายในการเรียน 
เพราะการมี เป้าหมายถือเป็นบรรยากาศท่ีทําให้เกิดแรงจูงใจภายใน ซึ่ง
เป้าหมายนั้นจะต้องเป็นเป้าหมายท่ีมี ความหมายต่อผู้เรียน เกมส่วนใหญ่จะมี
เป้าหมายท่ีกําหนดไว้ ซึ่งแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ เป้าหมายท่ี แน่นอนตายตัว 
และเป้าหมายท่ีไม่ตายตัวบทเรียนประเภทเกมส่วนใหญ่จะมีเป้าหมายท่ีแน่นอน 
เช่น การตอบคําถามท่ีเกี่ยวกับเนื้อหาให้ถูกต้องเพื่อช่วยให้ตัวนําเรื่องปลอดภัย
หรือการคํานวณการซื้อขาย ให้ถูกต้องเพื่อให้มีกําไร เป็นต้น อย่างไรก็ดี
บทเรียนบางส่วนท่ีมีเป้าหมายท่ีไม่ตายตัว ได้แก่ เป้าหมาย ท่ีเป็นผลงานท่ี
เกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน ซึ่งมีความหลากหลาย
แตกต่าง กันออกไป เช่น เกมเกี่ยวกับการวาดภาพ หรือเกมเกี่ยวกับการแต่ง
เรื่อง เป็นต้น 

2. ผลลัพธ์ท่ีไม่แน่นอน บทเรียนประเภทเกม ควรท่ีจะนําเสนอผลลัพธ์ท่ีไม่ แน่นอน
ตายตัว ซึ่งผลลัพธ์ที่ไม่แน่นอนตายตัวนี้เกิดได้จาก 4 วิธี ได้แก่ 
2.1 ความแตกต่างของระดับความยากง่าย ซึ่งผู้เรียนควรท่ีจะมีโอกาส ควบคุมระดับ

ความท้าทายได้ตามความสามารถของตน 

 
41 ทิศนา  แขมมณี, ,ศาสตร์การสอน องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ, พิมพ์

คร้ังที่ 8, (กรุงเทพฯ : สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2558) หน้าท่ี 85-90 
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2.2 ความหลากหลายของเป้าหมายในบทเรียนหนึ่งบทเรียนควรจะมี เป้าหมาย
หลายระดับซึ่งอาจอยู่ในรูปของเป้าหมายเดิมแต่มีความยากง่ายแตกต่างกัน
หรือเป้าหมาย ระดับสูงขึ้นไปคือการทําเป้าหมายเดิมแต่ให้ไปถึงได้ยากยิ่งขึ้น 
เช่น ใช้เวลาน้อยลงหรือใช้จํานวนครั้ง น้อยครั้งลง เป็นต้น 

2.3 การไม่เปิดเผยข้อมูลความรู้ท้ังหมด โดยการเก็บเนื้อหาความรู้ บางส่วนไว้เลือก
ท่ีจะเปิด เผยให้ผู้เรียนทราบแต่เพียงบางส่วน เพื่อให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น
และ ส่งผลให้เกิดความรู้สึกไม่แน่นอน 

2.4 การสุ่มตัวอย่าง ทําให้ผู้เรียนไม่สามารถคาดเดาส่ิงท่ีเกิดขึ้นได้ 
3) ความเคารพในตนเอง ผู้เรียนทุกคนต้องการความสําเร็จ ความสําเร็จ จะทําให้ผู้เรียนมี

ความเคารพในตนเอง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนประสบความสําเร็จได้เกิดจาก การ
ออกแบบให้บทเรียนมีการจัดหาเป้าหมายท่ีเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน นอกจากนี้ยัง
ควรจัดหา ผลป้อนกลับท่ีแสดงความก้าวหน้าของผู้เรียนเพื่อช่วยให้ผู้เรียนมุ่งมั่นท่ีจะไป
ถึงเป้าหมาย 

3.1 ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) Malone (1981) ยังอธิบายถึงความ 
อยากรู้อยากเห็นไว้ว่า บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีจะทําให้ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็น
ได้นั้นจะต้องเป็น บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีแปลกใหม่และสร้างความประหลาด
ใจให้แก่ผู้เรียน ความอยากรู้อยากเห็น แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 
3.1.1 ความอยากรู้อยากเห็นทางความรู้สึก (Sensory Curiosity) เป็นความ 

อยากรู้อยากเห็นท่ีเริ่มจากการถูกกระตุ้นความรู้สึกผ่านทางโสต (การ
ได้ยิน) และทัศนะ (การเห็น) โดยส่ิงเร้าท่ีแปลกใหม่และมีความดึงดูด
ความสนใจ การออกแบบบทเรียนประเภทต่าง ๆ การนําเสนอ ท่ี
แปลกใหม่และดึงดูดความสนใจอยู่ตลอดเวลาบนหน้าจอจะช่วยคง
ความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน 

3.2 ความอยากรู้อยากเห็นทางปัญญา (Cognitive Curiosity) ความอยากรู้ อยาก
เห็นทางปัญญา คือ ความอยากรู้อยากเห็นในลักษณะของความต้องการท่ีจะ
เรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ ท่ีแปลกใหม่ ไม่คาดหวัง ไม่แน่นอน และเป็นข้อยกเว้น ซึ่ง
แตกต่างไปจากกฎเกณฑ์ โดยเหตุการณ์ท่ีไม่ คาดหวัง ไม่แน่นอนเหล่านี้เป็น
ตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการท่ีจะเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ 
    3.2.1 จินตนาการ (Fantasy) เกมทุกเกมควรก่อให้เกิดจินตนาการให้

ผู้เรียน จินตนาการทําให้เกิดบรรยากาศการเรียนท่ีน่าสนใจและ
ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ ท่ีมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ซึ่งจินตนาการนี้
สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ คือ ทางด้านปัญญาและทางด้าน
อารมณ์ 

 3.2.2 ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม (Control) องค์ประกอบสุดท้ายท่ี Malone 
(1981) ได้กล่าวถึงในทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจในเกมคือ ความรู้สึก
ท่ีได้ควบคุม เป็นการอนุญาตให้ผู้เรียนได้มี ส่วนในการควบคุมการ



๓๔ 
 

เรียนของตนในบทเรียนประเภทเกม ทําให้ผู้เรียนสามารถเลือกระดับ
ความยาก ง่ายของเกมหรือเลือกลําดับของเนื้อหาตามความต้องการ
ตามความถนัดและความสามารถของตน ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น 

 8. ทฤษฎีเก่ียวกับเกมกับการศึกษา คือการใช้เทคนิคและกลไกของเกม เพื่อสร้างแรงจูงใจ  
    และกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้จัดกิจกรรมและผู้ร่วมกิจกรรม สำหรับการศึกษา  
    นั้นมีทฤษฎีเกี่ยวกับเกมกับการศึกษา ดังนี้ 

  ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล42  เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) เป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดย 
      ไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นส่ิงท่ีช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ทำ

ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการท่ีสนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวดำเนินการ
อย่างไม่ซับซ้อน อันจะทำให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไข
ปัญหา เกมมิฟิเคช่ัน เป็นการนำเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น 
แต้มสะสม (Points) ระดับขั้น (Levels) การได้รับรางวัล (Rewards) กระดาน ผู้นำ 
(Leaderboards) หรือจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (Competition) เป็น ต้น มา
ประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นท่ีไม่ใช่การเล่นเกม โดยจำลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ ๒.2 ตัวอย่างเกม Gamification หลักสูตรการปฏิบัติตามวิศวกรรมสังคมที่เปลี่ยนไปเป็นเกมกระดาน 
ที่มา : https://www.thaiprogrammer.org/  

 
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน ซึ่งผู้ออกแบบควรคำนึงถึงองค์ประกอบ 3 อย่าง ดังนี้ 

 
42 ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล.เกมมิฟิเคช่ันเรียนเล่นใหเ้ป็นเกม, [ออนไลน์], แหล่งที่มา:  

https://www.scimath.org/article-technology/item/8669-2018-09-11-08-06-48 , [30  พฤศจิกายน  
2564] 
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      1. กลไกของเกมมิฟิเคช่ัน 
                  โครงสร้างหลักของเกมท่ีประกอบด้วย รูปแบบวิธีการเล่น กติกาข้อบังคับ ของรางวัล 
เป้าหมายของการเล่น หรือ วิธีการโต้ตอบต่าง ๆ เป็นต้น ซึ่งส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่านี้จะทำให้เกิด
กิจกรรมต่าง ๆ ขึ้นในเกม โดยกลไกของเกมจะต้องถูกกำหนดก่อนท่ีผู้เล่นจะเริ่มเล่นเกม ตัวอย่าง
กลไกของเกมท่ีเป็นท่ีนิยมนำมาใช้ เช่น แต้มสะสม ระดับขั้น การได้รับรางวัล สินค้าเสมือน กระดาน
ผู้นำ การให้ของขวัญแก่กัน เป็นต้น 
             2. พลวัตของเกมมิฟิเคช่ัน 
          พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นท่ีถูกขับเคล่ือนด้วยการใช้กลไกของเกม 
ซึ่งพฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองเหล่านี้พยายามท่ีจะตอบสนองต่อความต้องการและความ
ปรารถนาพื้นฐานของมนุษย์ ลักษณะของ พฤติกรรมความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ท่ีมีในการเล่น
เกม เช่น ความต้องการได้รับรางวัลตอนแทน ความต้องการการยอมรับ ความต้องการประสบ
ความสำเร็จ การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง ความต้องการการแข่งขันกัน และการแสดง
ความเอื้ออาทร 
                3. อารมณ์ 
          อารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นแต่ละคนในขณะท่ีกำลังเล่นเกม เป็นผลมาจากการ
ขับเคล่ือนด้วยกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะของอารมณ์ความรู้สึกท่ี
เกิดขึ้นนั้นมีหลายรูปแบบท้ังเชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง ต่ืนเต้น แปลกประหลาดใจ 
สนุกสนาน เบ่ือหน่าย เป็นต้น 

 การประยุกต์ใช้เกมมฟิิเคช่ันกับการเรียนการสอนในห้องเรียน 
         1. ผู้สร้างมีความจำเป็นต้องวิ เคราะห์ก ลุ่มเป้าหมาย โดยอาจจะต้องศึกษา
คุณลักษณะต่าง ๆ ของกลุ่มเป้าหมาย เช่น ระดับอายุ ทักษะการใช้เครื่องมือ ระดับช้ัน ระยะเวลาใน
การดำเนินกิจกรรม ข้อจำกัดของกลุ่มเป้าหมาย 
       2. กำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ เมื่อจบเกมแล้วผู้สร้างมีจุดประสงค์ปลายทาง
ใดท่ีจะให้กลุ่มเป้าหมายเกิด เช่น การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม การเกิดทักษะใดทักษะหนึ่ง 
         3. การกำหนดโครงสร้างเนื้อหาของเกม โดยผู้สร้างจะต้องกำหนดเนื้อหาของการ
เรียนรู้ ท่ีจะให้กลุ่มเป้าหมายได้เรียนรู้ ลำดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก หรือเนื้อหาเช่ือมโยงกันสามารถ
เรียนรู้ได้ทุกตอน ขึ้นอยู่กับการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย และความต้องเรียนเรียนรู้ 
         4. วางแผนกลยุทธ์ของเกม หรือกิจกรรม หรือภารกิจ ต่างๆ ท่ีอยากให้ผู้เล่นทำ
ตามลำดับขั้นวางกติกาต่าง ๆ ของเกม หรือกิจกรรม โดยดึงเอาส่วนประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน เช่น 
แต้มสะสม (Points), กระดานผู้นำ (Leaderboards) มาใช้ เช่น นำแต้มสะสม มาให้คะแนนตาม
ความยากง่ายของเกม หรือกิจกรรมนั้น ๆ นำ ระดับข้ัน (Levels) มาให้ผู้เล่นตามจำนวนเวลาท่ีผู้เล่นมี
กับเกม หรือกิจกรรม โดยถือว่าเป็นค่าประสบการณ์ของผู้เล่น นำ แบจด์ (Badge) มาแจกเมื่อผู้เล่น
ทำกิจกรรมพิเศษท่ีคุณซ่อนเอาไว้ในเกม หรือกิจกรรม กระดานผู้นำมาให้ผู้เล่นได้เห็นเด่นชัดในเกม 
หรือกิจกรรมในหน้าข้อมูลส่วนตัว (Profile) ของผู้เล่น 
 



๓๖ 
 

         เกมมิฟิเคช่ันเป็นการนำเอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกมมาใช้ในกิจกรรม ท่ีไม่ใช่เกม
โดยผู้สอนสามารถนำแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้ ทำให้กระตุ้นและ
สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ การใช้เกมมิฟิเคช่ันใน
การจัดการเรียนรู้เป็นวิธีการหนึ่งท่ีน่าสนใจ เป็นการเรียนการสอนท่ีใช้หลักกลไกของเกม ทำให้ผู้เรียน
มีความต่ืนตัว มีความกระตือรือร้นในการเรียน โดยรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันท่ีนำมาใช้ในห้องเรียน เช่น 
นักเรียนทุกคนมีแต้มสะสมโดยจะได้รับแต้มเพิ่มขึ้นจากการทํากิจกรรมต่าง ๆ ดังนี้ 
        1. แก้ไขปัญหาปริศนาท่ีกําหนด ได้รับ 40 แต้ม 
         2. ทําแบบฝึกหัดซึ่งเป็นการทบทวนเนื้อหาท่ีได้เรียน ผ่านมาแล้วทั้งหมด โดยแต้มท่ี
ได้รับจะมีระดับท่ีแตกต่างกันขึ้นอยู่กับร้อยละของการทําถูก ได้รับ 10-30 แต้ม 
        3. ทํางานกลุ่มร่วมกัน 
       4. เข้าช้ันเรียน ได้รับ 10 แต้ม และ 
         5. แลกเปล่ียนความคิดเห็นและอภิปรายร่วมกันในช้ันเรียน โดยนักเรียนแต่ละคน
สามารถตรวจดูแต้มสะสม เหรียญรางวัลหรือของรางวัลท่ีได้รับ อันดับผู้นํา (20 อันดับแรก) และ
กราฟแสดงระดับความก้าวหน้าได้ โดยผ่านระบบการจัดการเรียนรู้นอกจากนี้เมื่อนักเรียนสะสมแต้ม
ได้ครบทุก ๆ 200 แต้ม จะได้รับเงินเสมือน 1 สตรีมพอยท์ (Steam Points) ซึ่งสามารถนําไปแลก
ซื้อของรางวัลพิเศษต่างๆ ได้ เช่น ซื้อคําใบ้เพื่อเป็นตัวช่วยสําหรับทายปริศนาต่าง ๆ  ซื้อเวลาเพิ่มเพื่อ
ขยายระยะเวลาในการทํางานมอบหมายท่ีกําหนด เป็นต้น ท้ายสุดแล้วแต้มสะสมของนักเรียนทุกคน
จะถูกแปลเป็นคะแนนในรายวิชา เป็นต้น เกมมิฟิเคช่ัน คือหนึ่งในทางออกท่ีสามารถยกระดับการ
เรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ณัฐญา นาคะสันต์และ ชวณัฐ นาคะสันต์43  ได้จัดทฤษฎีเกี่ยวกับเกมกับการศึกษา ให้ความรู้
ได้ 4 กลุ่มดังนี้ 

1. เกมท่ีใช้หรือให้ความรู้โดยตรง (knowledge-conferring games) มี วัตถุประสงค์
ชัดเจนว่าใช้เพื่อการถ่ายทอดความรู้ เช่น The Oregon Trail ซึ่งถูกพัฒนา ขึ้นในปี 
ค.ศ. 1990 เพื่อสอนเกี่ยวกับการอพยพย้ายถ่ินในอเมริกา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
43 ณัฐญา นาคะสันต์และ ชวณัฐ นาคะสันต, “เกม : นวัตกรรมเพื่อการศึกษาเชิงสร้างสรรค์”, วารสาร

ร่มพฤกษ์ มหาวิทยาลัยเกริก. ปี 34 ฉบับที่ 3 (กันยายน – ธันวาคม 2559) :  168-172 



๓๗ 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพท่ี ๒.3 ตัวอย่างเกม Oregon Trail 

ท่ีมา : https://web.facebook.com/theoregontrailgameloft/photos/131755683276 
2. เกมท่ีอ้างอิงถึงความรู้ (knowledge-referencing games) เช่น เกมอิง ประวัติศาสตร์ 

(historical) เช่น  Romance of the Three Kingdoms (TECMO IKOEI) หรือ  Total War (The 
Creative Assembly) เกมท่ีมีการอ้างอิงถึงกระบวนการ “ทางเศรษฐศาสตร์ วิศวกรรม รวมถึง
ศาสตร์อื่นๆ (เช่นเกมท่ีเกี่ยวกับกระบวนการผลิต อย่าง SpaceChem (Zachary Brath, ผู้พัฒนาคน
เดียว ) หรือเกมท่ีเกี่ยวกับการ บริหารจัดการ เช่น OpenTTD (openttd.org, Open-Source) หรือ
เกมจําลอง สถานการณ์ (simulation เช่น Flight Simulator (Microsoft) เกมเหล่านี้ ไม่ ได้นํ า 
ความรู้มาถ่ายทอดให้ผู้เล่นโดยตรง แต่การอ้างถึงความรู้เหล่านี้ทําให้ผู้เล่นมีความ สนใจท่ีจะศึกษาหา
ความรู้เพิ่มเติมเพื่อทําให้สามารถเล่นเกมได้ดีขึ้น หรือสามารถทําให้ ผู้เล่นมีความเข้าใจในความรู้ท่ีเป็น
พื้นฐานได้โดยผ่านการเล่นเกม 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี ๒.4 ตัวอย่างเกม Total War ROME II 

ท่ีมา : https://www.gosquared.com/blog/sega-game-studio-creative-assembly-cuts-
10000-server-bill-accurate-real-time-analytics 

 

https://web.facebook.com/theoregontrailgameloft/photos/131755683276
https://www.gosquared.com/blog/sega-game-studio-creative-assembly-cuts-10000-server-bill-accurate-real-time-analytics
https://www.gosquared.com/blog/sega-game-studio-creative-assembly-cuts-10000-server-bill-accurate-real-time-analytics


๓๘ 
 

3. เกมท่ีใช้และฝึกฝนทักษะการแก้ปัญหา (skill games) โดยท่ีเกมลับสมอง (puzzle) 
ส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มนี้ เช่น เกม Tetris พัฒนาโดย Alexey Pajitnow ในขณะท่ีรับราชการ ในสหภาพ
โซเวียต ต้ังแต่นั้นเป็นต้นมา Tetris ก็ได้รับความนิยมอย่างสูง ถูกนําไปพัฒนา เป็นเกมฉบับต่างๆ 
(edition) สําหรับเครื่องเล่นเกมหลายรูปแบบ โดยบางฉบับก็ได้ มีการปรับแต่งกติกา มีระดับความ
ยากง่ายท่ีแตกต่างกัน มีระบบแข่งขันระหว่างผู้เล่น มีระบบจัดอันดับหรือแบ่งขั้นผู้เล่นตาม
ความสามารถ ตลอดจนความสามารถพิเศษอื่น ๆ ในเกม 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี ๒.5 ตัวอย่างเกม Tetris 
ท่ีมา : https://www.sanook.com/game/1029969/ 

 
4. การใช้ความรู้นอกเกม (meta-game) หมายถึงการใช้ความสามารถและความรู้ ของผู้

เล่นท่ีมีในตัวเองนอกเหนือจากทักษะการเล่นเกมนั้น ๆ เพื่อเอาชนะ เช่น ในการ เล่นหมากรุกมักมี
การจดจําลักษณะการเปิด (opening) และการตอบสนอง (response) ในการเดินตาแรก ซึ่งไม่ใช่
ทักษะหลักท่ีใช้ในเกม หรือการชกมวยท่ีมีการศึกษาข้อมูล การชกของฝ่ายตรงข้าม เพื่อนํามาหาวิธี
เอาชนะสําหรับตัวเอง ในส่วนของเกมท่ีกล่าวถึง ในบทความนั้น อินเกรสก็เป็นเกมหนึ่งท่ีมีลักษณะ
การใช้ความรู้นอกเกม โดยมีต้ังแต่ การบริหารจัดการทรัพยากรและทฤษฎีกราฟ (เพื่อทําแต้มให้ได้
มากท่ีสุด) ไปจนถึง การบริหารช่องทางการส่ือสารและใช้ยุทธวิธีทางการทหารเพื่อครอบครองพื้นท่ีใน
เกม ให้ได้เร็วท่ีสุด โดยท่ีตัวเกมไม่ได้มีการกล่าวถึงหรือจําเป็นต้องใช้ทักษะเหล่านี้เลย นอกจากนี้ คํา
ว่า meta game ยังมีความหมายอีกนัยหนึ่งว่าเกมท่ีมีลักษณะคล้ายกัน มักนําทักษะจากเกมหนึ่งไปใช้
ในอีกเกมหนึ่งได้ เช่น การล่าทรัพยากรพิเศษต่างๆ ใน เกมออนไลน์ (MMORPG) หลาย ๆ เกมจะใช้
การสุ่มความน่าจะเป็นเหมือนกัน ซึ่ง สามารถใช้การพยากรณ์ทางสถิติเพื่ออธิบายและพยากรณ์การ
หาทรัพยากร ซึ่งจะทําให้ ได้ทรัพยากรในเกมมากขึ้นและสามารถเอาชนะหรือแย่งชิงอันดับได้มากขึ้น 
อีกนัยหนึ่งหมายถึงการวางแผนการเล่นในภาพใหญ่เพื่อเพิ่มความสําเร็จของตัวเอง เช่น การจัดทีม 

https://www.sanook.com/game/1029969/


๓๙ 
 

และการต้ังค่าอุปกรณ์ เป็นต้น จะเห็นได้ว่า ความต้องการท่ีจะเอาชนะเกมต่าง ๆ จะ นําไปสู่การ
เรียนรู้ทักษะต่าง ๆ ท่ีอาจไม่เกี่ยวข้องกับเกมเลยก็ได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี ๒.6 ตัวอย่างเกม Battle Chess 3D 
ท่ีมา : http://www.techupper.com/2016/10/30/the-most-fun-chess-games-on-

android-and-ios/ 
 

 สรุปได้ว่าทฤษฎีเกี่ยวกับเกมกับการศึกษา มีให้เลือกหลายรูปแบบโดยแต่ละรูปแบบสามารถ
นำไปใช้ได้แตกต่างกัน แล้วแต่เนื้อหา ระดับช้ันท่ีจัดการเรียนการสอนให้แก่นักเรียน ทฤษฎีเกี่ยวกับ
เกมกับการศึกษา จึงมีความเหมาะสมในการใช้ประกอบกับการจัดการเรียนสอนในรูปแบบเกมเป็น
ฐานท่ีเน้นการนำเกมไปใช้ได้อย่างหลากหลายและวัตถุประสงค์เพื่อการเรียนรู้ เป็นสำคัญ 
 
2.3 ตัวชี้ วัดและสาระการเรียน รู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียน รู้สั งคมศึกษา ศาสนา                   
และวัฒนธรรมตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  ๒๕๕๑  สาระการเรียนรู้
วิชาเศรษฐศาสตร์     

1. ความหมายเก่ียวกับวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีผู้ให้ความหมาย ดังนี้ 
กรมวิชาการ44 วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ประกอบด้วย 5 สาระ คือสาระท่ี 1 

ศาสนาศีลธรรม จริยธรรม สาระท่ี 2 หน้าท่ีพลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม สาระท่ี 
3 เศรษฐศาสตร์ สาระท่ี 4 ประวัติศาสตร์ สาระท่ี 5 ภูมิศาสตร์ 

 
44 กรมวิชาการ. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544, พิมพ์ครั้งที่ 3, (โดยกรมวิชาการ 

กระทรวงศึกษาธิการ, 2545), หน้าท่ี 153-155 

http://www.techupper.com/2016/10/30/the-most-fun-chess-games-on-android-and-ios/
http://www.techupper.com/2016/10/30/the-most-fun-chess-games-on-android-and-ios/


๔๐ 
 

 ท้ัง 5 สาระมีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับการใช้ชีวิตในสังคมท้ังนี้เพื่อให้ผู้เรียนได้รู้ถึงปัญหาของสังคม
ท่ีเกิดขึ้นและเปล่ียนแปลงตลอดเวลาในสภาพปัจจุบันเพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าใจถึงสภาพความเป็นไปท่ี
แท้จริงของสังคม บทบาทของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม ท่ีสำคัญก็คือการ
พัฒนาคุณภาพของผู้เรียนและหวังว่าผู้เรียนได้เข้าใจถึงสมาชิกและกำลังท่ีดีของสังคมนั้น นัก
การศึกษาทางสังคมศึกษา พยายามท่ีจะพัฒนากระบวนการเรียนรู้กลุ่มสังคมศึกษาให้มีประสิทธิภาพ
และสนองต่อจุดประสงค์ท่ีต้ังไว้หลักสูตรในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สันต์ ธรรมบำรุง45 วิชาสังคมศึกษา ไม่ได้มุ่งให้นักเรียนได้เรียนรู้ในด้านศาสตร์ทางสังคมทุก
สาขา เพื่อพัฒนาความก้าวหน้าทางวิชาการเฉพาะสาขาแต่อย่างใด แต่เป็นการเรียนรู้เพื่อให้มนุษย์
สามารถดำรงชีวิตอยู่ในส่ิงแวดล้อมทุกๆด้านท่ีเกี่ยวข้องกับตน 

ชินธันย์  จิตต์การุณย์46 วิชาสังคมศึกษา Social Studies หมายถึง การศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับ
เรื่องราว การดำรงชีวิตของมนุษย์ ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และมนุษย์กับส่ิงแวดล้อมรวมท้ังส่ิงท่ีมี
อิทธิพลต่อการดำรงชีวิตท้ังอดีต ปัจจุบัน และอนาคต เพื่อให้มนุษย์สามารถนำไปใช้ในการปรับตัว
ดำรงชีวิตอย่างปกติสุขได้ 

สรุปได้ว่า วิชาสังคมศึกษา เป็นวิชาท่ีไม่ได้มุ่งเน้นให้นักเรียนมีความเช่ียวชาญในด้านสาขาวิชา
สังคมศึกษาเพียงอย่างเดียวแต่มุ่งเน้นให้ นักเรียนสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาและดำรงชีวิตในปัจจุบัน
ได้อย่างเก่ง ดี มีสุข 

2. แนวทางการสอนวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีผู้ให้ความหมาย ดังนี้ 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ47 ได้กล่าวถึง แนวการจัดการเรียน การสอน ซึ่งเป็น

แนวทางในการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาไว้ ดังนี้ 
มาตรา 22 ในการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ พัฒนา

ตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความสําคัญท่ีสุด 
มาตรา 23 การจัดการศึกษา ท้ังการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบและการศึกษา ตาม

อัธยาศัย ต้องเน้นความสําคัญท้ังความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้และบูรณาการตามความ 
เหมาะสมของแต่ละระดับการศึกษาในเรื่องต่อไปนี้ 

1. ความรู้เรื่องเกี่ยวกับตนเองและความสัมพันธ์ของตนเองกับสังคม ได้แก่ ครอบครัว ชุมชน 
ชาติ และสังคมโลก รวมถึงความรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ ความเป็นมาของสังคมไทยและ 
ระบบการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

 
45 สันต์ ธรรมบำรุง, หลักสูตรและการบริการหลักสูตร, พิมพ์ครั้งที่ 5, ( กรุงเทพฯ:การศาสนา กรม

ศาสนา, 2555), หน้าท่ี 153-155 
46 ชินธันย์  จิตต์การุณย์,การศึกษารูปแบบการนิเทศการเรียนการสอนแบบเพื่อนนิเทศเพื่อนในการ

เรียนการสอน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม.ปริญญาศึกษาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาการสอน
สังคมศึกษา ภาควิชาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยศิลปกร 

47 กระทรวงศึกษาธิการ,พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542, พิมพ์ครั้งที่ 3, (กรงุเทพฯ:ครุ
สภาลาดพร้าว, 2544) หน้าท่ี 45-52  



๔๑ 
 

2. ความรู้และทักษะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รวมท้ังความรู้ความเข้าใจและ 
ป ระสบ ก ารณ์ เรื่ อ งก าร จั ดก าร  ก ารบํ ารุ ง รั ก ษ าแ ละก าร ใช้ ป ระ โย ชน์ จ าก
ทรัพยากรธรรมชาติและ ส่ิงแวดล้อมอย่างสมดุลยั่งยืน 

3. ความรู้เกี่ยวกับศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรม การกีฬา ภูมิปัญญาไทย และ การประยุกต์ใช้ภูมิ
ปัญญา 

4. ความรู้ และทักษะด้านคณิตศาสตร์ และด้านภาษา เน้นการใช้ภาษาไทยอย่าง ถูกต้อง 
5. ความรู้ และทักษะในการประกอบอาชีพและการดํารงชีวิตอย่างมีความสุข มาตรา 25 

การจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้สถานศึกษาและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง ดําเนินการดังต่อไปนี้ 
1. จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของ ผู้เรียน 

โดยคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
2. ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ 

ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา 
3. จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ทําได้ คิดเป็น ทําเป็น 

รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง 
4. จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุล กัน 

รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรมค่านิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา 
5. ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ส่ือการเรียน และ

อํานวยความสะดวกเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้รวมท้ังสามารถใช้
การวิจัย เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ 

6. จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานท่ี โดยการประสานความร่วมมือกับบิดา 
มารดา ผู้ปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย 

มาตรา 27 กําหนดให้รัฐต้องส่งเสริมการดําเนินงานและการจัดต้ังแหล่งการเรียนรู้ ตลอด
ชีวิตทุกรูปแบบ เช่น ห้องสมุดประชาชน พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ สวนสัตว์ สวนสาธารณะ 
สวนพฤกษศาสตร์ 

มาตรา 29 ให้สถานศึกษาร่วมกับบุคคล ครอบครัว ชุมชน องค์กรชุมชน องค์กร ปกครอง
ส่วนท้องถิ่น เอกชน องค์กรเอกชน องค์กรวิชาชีพ สถาบันศาสนา สถานประกอบการ 
และสถาบันสังคมอื่น ส่งเสริมความเข้มแข็งของชุมชน โดยจัดกระบวนการเรียนรู้ภายใน
ชุมชน 

กรมวิชาการ48 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เกิด
ความเจริญงอกงามในด้านต่าง ๆ เช่น 

1. ด้านความรู้ เป็นการให้ความรู้ในเนื้อหาสาระ ความคิดรวบยอดและหลักการสําคัญ ใน
วิชาต่าง ๆ ทางสังคมศาสตร์ เช่น ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ สังคมศาสตร์ รัฐศาสตร์ จริยธรรม 

 
48 กระทรวงศึกษาธิการ กรมวิชาการ, คู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม, พิมพ์ครั้งที่ 4, (กรุงเทพฯ:โรงพิมพ์ศาสนา, 2550), หน้าที่ 50-55 



๔๒ 
 

เศรษฐศาสตร์ สังคมวิทยา กฎหมาย ประชากรศึกษาและส่ิงแวดล้อมศึกษา โดยการจัดการเรียนการ 
สอนในลักษณะบูรณาการและสหวิทยาการ 

2. ด้านทักษะและกระบวนการ เป็นการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้ในกระบวนการ ต่างๆ อัน
ทําให้เกิดทักษะและกระบวนการดังนี้ 

2.1 ทักษะการคิด เช่น การสรุปความคิด การแปลความ การคิดวิเคราะห์หลักการ การ
นําไปใช้ ตลอดจนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

2.2 ทักษะการแก้ปัญหา เช่น ความสามารถในการต้ังคําถาม และการต้ังสมมติฐาน อย่าง
เป็นระบบ การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล การทดสอบสมมติฐาน และสรุปเป็น
หลักการ 

2.3 ทักษะการเรียนรู้ เช่น ความสามารถในการแสวงหาข้อมูล โดยการอ่าน การฟัง และ
การสังเกต ความสามารถส่ือสารโดยการพูด การเขียน การนําเสนอ การตีความ การ
สร้าง แผนภูมิ แผนท่ี ตารางเวลา และการจดบันทึก รวมท้ังการใช้เทคโนโลยีและ
สารสนเทศต่าง ๆ เพื่อเป็นประโยชน์ในการแสวงหาความรู้ 

2.4 ทักษะกระบวนการกลุ่ม เช่น ความสามารถในการเป็นผู้นําและผู้ตามในการ ทํางาน
กลุ่ม มีส่วนร่วมในการกําหนดเป้าหมายของการทํางานกลุ่ม ปฏิบัติหน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย ด้วยความรับผิดชอบ สร้างสรรค์ผลงาน ช่วยลดข้อขัดแย้ง และการ
แก้ปัญหากลุ่มได้อย่างมี ประสิทธิภาพ 

3. ด้านเจตคติและค่านิยม เป็นการพัฒนาให้ผู้เรียนมีเจตคติและค่านิยมท่ีมีความ เกี่ยวข้อง
กับความเป็นประชาธิปไตยและความเป็นมนุษย์ เช่น รู้จักตนเอง พึ่งตนเอง ซื่อสัตย์สุจริต มีวินัย มี
ความกตัญญ รักเกียรติภูมิของตนเอง มีนิสัยในการเป็นผู้ผลิตท่ีดี มีความพอดีในการบริโภค เห็น
คุณค่าในการทํางาน รู้จักคิดวิเคราะห์ การทํางานเป็นกลุ่ม เคารพสิทธิของผู้อื่น เสียสละ เห็นแก่ 
ประโยชน์ส่วนรวม มีความผูกพันกับกลุ่ม รักท้องถิ่น รักประเทศชาติ เห็นคุณค่าและพัฒนา 
ศิลปวัฒนธรรมและส่ิงแวดล้อม ศรัทธาในหลักธรรมของศาสนา การปกครองศาสนา และการ 
ปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์เป็นประมุข 

พรสมบัติ คำตรง49 การจัดการเรียนการสอนให้บรรลุตามปรัชญาของการสอนสังคมศึกษาท่ีว่า
ต้องการสร้างคน ให้ เป็นสมาชิกท่ีดีของสังคม หรือเป็นพลเมืองท่ีดีของสังคม ซึ่งผู้สอนจะต้องมี
หลักการสอน ซึ่ง ประกอบด้วยหลัก 4 ประการ 

1. หลักการเตรียมความพร้อมพื้นฐาน  
2. หลักการวางแผนและเตรียมการสอน  
3. หลักการใช้จิตวิทยาการเรียนรู้  
4. หลักการประเมินผลและรายงาน 

 
49 พรสมบัติ คำตรง, การสอนสังคมศึกษาที่เน้นผู้เรียนเปน็สำคัญ, พิมพ์ครั้งที่ 1 (หน่วยศึกษานิเทศน์ 

เขตการศึกษา 5 , 2564), หน้าท่ี 35-48 



๔๓ 
 

1. หลักการเตรียมความพร้อม คุณภาพการสอนขึ้น อยู่กับหลักการเตรียมความพร้อม ของ
ครู 3 ประการ คือ (1) ครูต้องเป็นบุคคลท่ีมีความรู้ดี ( 2) ครูต้องมีทักษะการสอน และการ ถ่ายทอด
ความรู้ท่ีดีและ 3) ครูต้องมีความสามารถในการแก้ปัญหาในการสอน 

2. หลักการวางแผนและเตรียมการสอน มีหลักสําคัญ 5 ประการ คือ (1) ต้องเขียน 
แผนการสอนท่ีครอบคลุมช่ือเรื่องท่ีจะสอน หัวเรื่อง สาระสําคัญ ความคิดรวบยอด และจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ กิจกรรม การเรียน ส่ือการสอน และการประเมินผล (2) ต้องมีการรวบรวมข้อมูล และ 
เนื้อหาสาระท่ีจะสอนตามหัวเรื่องและสาระสําคัญ ความคิดรวบยอดและจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ี ได้
กําหนดไว้ในแผนการสอน (3) ต้องมีการวางแผนการสอน (4) ต้องเตรียมแบบทดสอบสําหรับ ให้
นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และ (5) ต้อง “ซ้อม” สอนเพื่อจัดลําดับขั้นการ สอน
ให้ตนเองแน่ใจว่าจะสอนนักเรียนได้ดี 

3. หลักการใช้จิตวิทยาการเรียนรู้ การสอนท่ีดีครูต้องรู้จักนําจิตวิทยามาประยุกต์ใช้ ซึ่งครู
ต้องคํานึงถึงการใช้หลักจิตวิทยาการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ (1) หลักความแตกต่างระหว่างบุคคล ครูควร
รู้จักนักเรียนทุก ๆ คนและยอมรับ นักเรียนตามธรรมชาติท่ีเป็นจริง (2) หลักการเร้าความ สนใจ การ
เร้าความสนใจครูควรถือเป็นหน้าท่ีสําคัญท่ีจะต้องทําทุกครั้งก่อนสอน (3) หลักการให้ นักเรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนอย่างกระฉับกระเฉง (4) หลักการให้ได้รับคําตอบ หรือผลย้อนกลับ (5) หลักการ
สร้างบรรยากาศให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม และสุดท้าย หลักการจัดประสบการณ์ สําเร็จรูป 
หมายถึง การเตรียมสภาพแวดล้อมการเรียนให้พร้อมสรรพเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ได้ด้วยตนเอง
ให้มากท่ีสุด โดยเตรียมเค้าโครงของส่ิงท่ีเรียนให้ทราบล่วงหน้าในรูปแบบของ แผนการสอน มีส่ือ
ประสมท่ีสัมพันธ์กับเรื่องท่ีจะเรียน โดยจัดอยู่ในรูป “ชุดการสอน” ซึ่งจะกําหนด มโนคติจากกว้างไป
หาแคบ กําหนดหน่วยก่อนแล้วจึงแบ่งเป็นตอนและหัวเรื่องและตามด้วยเนื้อหา ความรู้ใหม่ จะ
ผสมผสานกลมกลืนกับความรู้เก่าโดยอาศัยความต่อเนื่องเช่ือมโยงของการแยก ข้อแตกต่างระหว่างส่ิง
ท่ีได้เรียนรู้ใหม่กับความรู้เก่า 

4. หลักการประเมินผลและรายงานผล เมื่อจัดกระบวนการเรียนการสอนแล้วก็ต้อง มีการ
วัดผลและประเมินผลโดยมีหลักการสําคัญ 4 ประการคือ (4.1) หลักการกําหนดจุดประสงค์ การ
เรียนรู้ โดยกําหนดเงื่อนไขและเกณฑ์ไว้อย่างชัดเจน (4.2) หลักการวิเคราะห์พฤติกรรม (4.3) 
หลักการสร้าง และการใช้เครื่องมือประเมินให้วัดพฤติกรรมได้ตรงตามเงื่อนไขและเกณฑ์ใน 
จุดประสงค์ และ (4.4) หลักการตีความและการรายงานผลการประเมิน 

วันเพ็ญ  วรรณโกมล50 ได้ให้แนวคิดของการสอนวิชาสังคมศึกษาให้สอดคล้องกับแนวการจัด
การศึกษา ดังกล่าวไว้ 2 ประการ สรุปได้ดังนี้ 

1.การ เรียน รู้ จะ ต้ อ งบู รณ าการ ใน เรื่ อ งขอ งตน เอ งและธรรมชาติ ส่ิ งแ วด ล้อม                     
การเรียนรู้ ทักษะชีวิต และการประกอบอาชีพ การเรียนรู้โดยผสมผสานความรู้ และ
ประเมินผลการเรียนรู้ของ ผู้เรียนก็ต้องบูรณาการด้วยวิธีประเมินให้หลากหลายด้วย 

 
50 วันเพ็ญ วรรณโกมล,การสอนสังคมศึกษาในระดับมัธยมศึกษา, พิมพ์ครั้งที่ 2, (กรุงเทพฯ : สถาบัน

ราชภัฏธนบุรี, 2542), หน้าที่ 253-167 
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2. การเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางตามแนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้  
(Constructivion) หรือเนรมิตนิยม ท่ีเช่ือว่า การเรียนรู้นั้นผู้เรียนสามารถสร้างองค์
ความรู้ได้เองจาก ประสบการณ์ท่ีมีอยู่โดยผ่านกระบวนการคิดท่ีเช่ือมโยงและการ
ปรับเปล่ียนโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) ของผู้เรียนเอง แล้วเกิดส่ิงท่ีได้
เรียนรู้ใหม่ โดยจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนรับข้อมูล ประสบการณ์สร้างเป็นองค์ความรู้ แล้วนํา
องค์ความรู้ ไปประยุกต์ใช้ซึ่งเรียกว่าเกิดปัญญานั่นเอง ในการท่ีผู้เรียนจะสร้างองค์ความรู้
และเกิดปัญญาได้นั้น ผู้สอนจะต้องฝึกหรือกระตุ้นให้ผู้เรียน ได้ใช้กระบวนการคิด เพื่อ
สร้างองค์ความรู้และเกิดปัญญา ด้วยกระบวนการกลุ่ม การพัฒนาผู้เรียน โดยใช้ภูมิ
ปัญญาไทย ด้วยการจัดการเรียนการสอน 

สรุปแนวทางการสอนวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  ได้ดังนี้ แนวทางการสอนสัง
ศึกษาควรเป็นแบบบูรณาการหลายรูปแบบ ใช้วิธีการท่ีหลากหลาย มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถนำไปใช้
ได้ในชีวิตจริงตามจุดมุ่งหมายของวิชา 

3. วิธีการสอนวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีผู้ให้ความหมาย ดังนี้ 
กรมวิชาการ51 ได้นําเสนอไว้ดังนี้  

1. วิธีสอนแบบใช้บทบาทสมมติ การใช้บทบาทสมมติเป็นกิจกรรมท่ีมีการกําหนด 
สถานการณ์สมมติและบทบาทของผู้เรียนตามสถานการณ์นั้น แล้วให้ผู้เรียนสวมบทบาท
นั้นตาม ความรู้สึก ประสบการณ์ เจตคติของผู้เรียนท่ีมีต่อบทบาทนั้น วิธีนี้จะช่วยให้ได้
มีโอกาสศึกษา วิเคราะห์ความรู้สึกและพฤติกรรมของตนอย่างลึกซึ้ง อีกท้ังยังสามารถ
ช่วยให้เข้าใจพฤติกรรม ความรู้สึก อารมณ์ และเหตุผลของคนท่ีสวมบทบาทนี้ในชีวิต
จริงด้วย 

2. วิธีสอนแบบใช้กระบวนการเผชิญสถานการณ์ เป็นวิธีการสอนท่ีมีการเช่ือมโยง การ
กระทํากับการคิดวิเคราะห์เข้าด้วยกัน โดยให้ผู้เรียนได้เผชิญสถานการณ์ลักษณะต่างๆ 
ซึ่งเป็น ส่วนหนึ่งของประสบการณ์ท่ีจะเกิดในชีวิตจริง ฝึกให้ผู้เรียนมีความเช่ือมั่นใน
ตนเอง ได้นําความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร มาสรุปประเด็นเพื่อประเมินค่าว่าส่ิงใดถูกต้องดีงาม 
เกิดประโยชน์ ส่ิงใดบกพร่อง ไม่ถูกไม่ตรงในการตัดสินใจ 

3. วิธีสอนแบบใช้บทเรียนสําเร็จรูป เป็นวิธีการสอนท่ีผู้สอนได้จัดประสบการณ์ไว้ให้กับ 
เรียนเพื่อนําไปสู่ความรู้ ความสามรถโดยอาศัยหลักความสัมพันธ์ของส่ิงเร้ากับการ
ตอบสนองซึ่ง ได้พิสูจน์แล้วว่ามีประสิทธิภาพ 

4. วิธีสอนแบบศูนย์การเรียน เป็นการจัดระบบห้องเรียนเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ 
ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ กิจกรรมการเรียนรู้ อาศัย
เนื้อหาวิชาท่ีจัด ออกเป็นหน่วยๆ แต่ละหน่วยจะมีกิจกรรม วัสดุอุปกรณ์ และ
เนื้อหาวิชาท่ีแตกต่างกัน ผู้เรียนจะ เรียนรู้โดยการประกอบกิจกรรมจากหน่วยต่างๆ 
ตามท่ีกําหนดภายใต้การดูแลของผู้สอน 

 
51 กระทรวงศึกษาธิการ กรมวิชาการ, คู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม, พิมพ์ครั้งที่ 4, (กรุงเทพฯ:โรงพิมพ์ศาสนา, 2550), หน้าที่ 60-68 
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5. การสอนแบบใช้ชุดการสอน คือกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีได้รับการออกแบบและจัดระบบ 
อันประกอบด้วยจุดมุ่งหมายเนื้อหาและวัสดุอุปกรณ์ โดยกิจกรรมต่างๆดังกล่าวได้รับ
การรวบรวม ไว้เป็นระเบียบในกล่อง เพื่อเตรียมไว้ให้ผู้เรียนได้ศึกษาจากประสบการณ์
ท้ังหมด 

6.วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้เป็นกลุ่ม เป็นการสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียนมีอิสระใน การศึกษา 
หาความรู้ตามหลักประชาธิปไตย ให้ ผู้เรียนรู้จักการทํางานร่วมกันเป็นกลุ่ม และ 
การศึกษาหาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ซึ่งกันและกันอันจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
เกี่ยวกับพฤติกรรมของตนเองและของผู้อื่น ผู้สอน เป็นผู้จัดประสบการณ์เรียนรู้ท่ีส่งเสริม
ให้ผู้เรียนได้ค้นหาและค้นพบคําตอบด้วยตนเอง 

สันต์ ธรรมบำรุง52 กล่าวว่าสมัยก่อนการสอนสังคมศึกษามุ่งท่ีจะ ถ่ายทอดความรู้หรือให้ข้อมูล
แต่ปัจจุบันนี้จะรู้เฉยๆไม่ได้ ต้องแสวงหาความรู้ให้กว้างและลึกมาก ขึ้นผู้สอนต้องให้ผู้เรียนได้รู้จักการ
คิดอย่างมีเหตุผลและมีหลักการ ตลอดจนมีทักษะการแสวงหา ความรู้ โดยมีวิธีการสอนสังคมศึกษา
ดังนี้ 

 1. การสอนความคิดรวบยอดในวิชาสังคมศึกษา มุ่งให้ผู้เรียนสามารถสรุปความ คิดเห็นของ
ตนเองออกมาให้ได้ ค้นหากฎเกณฑ์ ความจริง หรือหลักการ ตลอดจนให้ผู้เรียนรู้จั กใช้ 
เหตุผล และคิดเป็น ความคิดรวบยอดเป็นพื้นฐานของการเรียนวิชาต่างๆ ในแต่ละวิชา
ผู้เรียนต้อง เข้าใจความคิดรวบยอดมากมาย ดังเช่นในวิชาสังคมศึกษาผู้เรียนต้องเข้าใจเรื่อง 
ท่ีราบ โลก เส้น รุ้ง เส้นแวง ประชาธิปไตย รัฐธรรมนูญเป็นต้น การท่ีผู้เรียนมีความคิดรวบ
ยอดได้เร็วก็ สามารถ เข้าใจเนื้อหาวิชาท่ีเรียนได้ดีขึ้น 

2. การสอนแบบบูรณาการในวิชาสังคมศึกษา เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีผู้สอนจะ จัด
กิจกรรมการเรียนการสอนต่างๆท่ีคล้ายคลึงกับชีวิตจริง คือประกอบด้วยกิจกรรมท่ีทําให้รู้ 
ทํา ให้จํา ทําให้ปฏิบัติจริงได้เกิดกระบวนการคิดเป็น ทําเป็น และแก้ปัญหาได้ เมื่อสอน
บ่อยๆจะทํา ให้ผู้เรียนคุ้นเคยกับการแก้ปัญหาเมื่อเกิดปัญหาขึ้นในชีวิตจริงก็สามารถไขได้
โดยไม่ตระหนกตกใจ 

3. การสอนแบบสืบสวนสอบสวนในวิชาสังคมศึกษา คือการสอนให้คิดเป็นเน้นการ สอนท่ีเป็น
กระบวนการคิดเพื่อแก้ไขปัญหา ซึ่งเกิดจากการสงสัยและอยากรู้ ผู้เรียนต้องลงมือ ปฏิบัติ
ด้วยประมุข มีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ และเสริมสร้างศิลปวัฒนธรรมไทย และส่ิงแวดล้อมใน 
ชุมชนตนเองการสอนด้วยวิธีนี้จะทําให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ใช้วิจารณญานมากก
ว่าการ ชุมชนตนเองการสอนด้วยวิธีนี้ จะทําให้ ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ใช้
วิจารณญานมากกว่าการ สอนแบบท่องจํานอกจากนี้ยังมีวิธีการสอนวิชาสังคมศึกษาอีก
มากมายท่ีเป็นการสอนโดยเน้น 

 
52 สันต์ ธรรมบำรุง, หลักสูตรและการบริการหลักสูตร, พิมพ์ครั้งที่ 5, ( กรุงเทพฯ:การศาสนา กรมศาสนา

, 2555), หน้าท่ี 162-168 
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รัชนีกร ทองสุขดี53 ได้ เสนอวิธีการสอนสังคมศึกษาท่ี เรียกว่า “หมวกคิดท้ังหกใบ”
ประกอบด้วย 

1. หมวกสีน้ำเงิน ครูเป็นผู้ดําเนินการโดยจะเป็นผู้บอกกฎเกณฑ์ต่างๆ เช่น เป็นผู้ จับปลาเป็นผู้
กระตุ้นให้นักเรียนได้คิด เสนอความคิดเห็นและร่วมอภิปราย 

2. หมวกสีแดง เป็นกลุ่มท่ีนําเสนอข้อเท็จจริงท่ีปรากฏเกี่ยวข้องกับปัญหานั้นๆ 
3. หมวกสีเขียว กลุ่มนี้จะเก็บรวบรวมความรู้สึกและอารมณ์ท้ังของผู้เขียนและผู้อ่าน ท่ี

เกี่ยวข้องกับปัญหา 
4. หมวกสีชมพู ทุกคนในกลุ่มนี้ต้องวิเคราะห์สถานการณ์และผลลัพธ์ในทางลบ ท่ี เกิดขึ้น  
จากปัญหานั้นๆ 

5. หมวกสีเหลือง กลุ่มนี้จะทําในส่ิงท่ีตรงกันข้ามกับหมวกสีชมพูนั่นคือ วิเคราะห์ สถานการณ์
และผลลัพธ์ทางบวก 

6. หมวกสีส้ม นักเรียนกลุ่มนี้ต้องคิดอย่างสร้างสรรค์โดยมองปัญหา และผลท่ีเกิดขึ้น จาก
ปัญหาในอนาคต 

สรุปวิธีการสอนสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีวิธีการท่ีหลาหลายโดยวิธีการท่ีเข้ากับ
การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันก่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้นั้นต้องจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง ตามความถนัด ความสามารถและความสนใจและสามารถนํา
ความรู้ท่ีได้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจําวันและอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข  
 
๒.๔.แนวคิดเก่ียวกับนโยบายการเงินและการคลัง 
 นโยบายการเงินและการคลัง54 มีเนื้อหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนสอนนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนดงตาลวิทยา อำเภอเมืองลพบุรี จังหวัดลพบุรี ดังนี้ 

 นโยบายการเงิน เงิน (Money) หมายถึง ส่ิงหนึ่งส่ิงใดท่ีสังคมสมมติขึ้นและยอมรับว่ามีค่า  
ท้ังยังใช้เป็นส่ือ กลางในการแลกเปล่ียน เงินในทางเศรษฐกิจนั้นแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ เหรียญ
กษาปณ์ ธนบัตร และเงินฝากธนาคารประเภทกระแสรายวัน ออมทรัพย์ และประจํา 

1. เหรียญกษาปณ์ (Coins) เป็นเงินเหรียญท่ีสร้างขึ้นจากโลหะชนิดต่างๆ เช่น ทองคํา เงิน 
ทองแดง และโลหะผสม (นิกเกิลกับทองแดง) เงินประเภทนี้สร้างขึ้นโดยไม่ต้องมีส่ิงค้ำา
ประกัน เพราะค่าของมันอยู่ ท่ีโลหะนั้นๆ รัฐบาลเป็นผู้ผลิตเหรียญกษาปณ์ขึ้นมาใช้
หมุนเวียนให้พอเพียงแก่ ธุรกิจในประเทศ เพราะการผลิตธนบัตรนั้นมีขีดจํากัด เนื่องจาก
การผลิตธนบัตรต้องมีส่ิงค้ำาประกัน 

2. ธนบัตร (Note Currency หรือ Bank Note) เป็นเงินกระดาษท่ีชําระหนี้ได้ตามกฎหมาย 
ธนาคารกลางเป็นผู้ผลิตธนบัตร การผลิตธนบัตรต้องมีส่ิงค้ำาประกัน เช่น ทองคํา เงิน 

 
53 รัชนีกร ทองสุขดี, “หมวกคิดทั้งหก : อีกเทคนิคในการสอนสังคมศึกษา”, วารสารวิชาการ , ปีที่ 2  

ฉบับที่ 8 (สิงหาคม 2542):  83-88 
54ณัทธนัท  เลี่ยวไพโรจน์, หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน เศรษฐศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6, พิมพ์

ครั้งที่ 5, (กรุงเทพฯ : สำนักพิมพ์พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.), 2558), หน้าท่ี 60-72 
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เงินทุนสํารอง ท่ีเป็นเงินตราต่างประเทศ เป็นต้น การผลิตธนบัตรท่ีผลิตกันมีมูลค่าเท่ากับ
ส่ิงค้ำาประกัน ใช้แลก เปล่ียนระหว่างประเทศได้ 

3. เงินฝากธนาคารประเภทกระแสรายวัน (Demand Deposits) ออมทรัพย์ (Saving) และ 
ประจํา (Fired) เงินประเภทนี้ ผู้ฝากสามารถส่ังจ่ายในรูปของเช็คซึ่งใช้แทนเงินได้ทันที 
นอกจากนี้ ยังหมายรวมถึงเช็คของขวัญและบัตรเครดิต 

 ส่ิงท่ีใกล้เคียงกับเงิน (Near Money) คือ ส่ิงท่ีมีค่าต่างๆ ซึ่งบางครั้งจะเป็นว่าคล้ายคลึงกับ 
เงิน แต่จะแตกต่างกับเงินเพียงเล็กน้อย เพราะจะนําส่ิงท่ีได้ช่ือว่าใกล้เคียงกับเงินนั้นไปใช้ทันทีไม่ ได้ 
ต้องนําไปแลกเปล่ียนก่อน แต่การแลกเปล่ียนนั้นทําได้โดยง่าย ส่ิงท่ีใกล้เคียงกับเงิน ได้แก่ เช็ค 
เดินทาง เช็คล่วงหน้า ต๋ัวแลกเงิน ต๋ัวสัญญาใช้เงิน พันธบัตร เป็นต้น 
หน้าท่ีของเงิน แบ่งออกเป็น 4 ประการ คือ  

1. เป็นหน่วยในการวัดมูลค่า (Measure of Value) 
2. เป็นส่ือกลางในการแลกเปล่ียน (Medium of Exchange) 
3. เป็นมาตรฐานในการชำระหนี้ในอนาคต (Standard of Deferred Payment)  
4. เป็นเครื่องมือรักษามูลค่า ( Store of Value)  
  ค่าของเงินแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1. ค่าภายในประเทศ (Internal Value) หมายถึง อํานาจในการซื้อสินค้าและบริการของ 
เงิน จํานวนหนึ่ง เช่น เงิน 3.50 บาท สามารถขึ้นรถโดยสารของ  ขสมก. ได้ 1 เท่ียว 
ค่าของเงินเฟ้อ เงินฝืด เป็นต้น 

2. ค่าภายนอกประเทศ (External Value) หมายถึง ค่าของเงินสกุลหนึ่งเปรียบเทียบกับ
เงิน สกุลหนึ่ง เช่น มีเงิน 1 ดอลลาร์สหรัฐอเมริกา เท่ากับ 40 บาทไทย (โดยประมาณ) 
การเพิ่มหรือลดค่า เงิน เป็นต้น 

ปริมาณเงิน หรือซัพพลายเงินตรา (Money Supply) คือ เงินทุกประเภทท่ีหมุนเวียนอยู่ใน 
ระบบเศรษฐกิจ ซึ่งเงินในจํานวนนี้หมายถึงเงินฝากในธนาคารท่ีผู้ฝากสามารถถอนออกได้ทุกเวลา 
ปริมาณเงินแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ เงินเฟ้อ เงินฝืด 

เงินเฟ้อ (Inflation) เป็นสภาวการณ์ท่ีปริมาณเงินหมุนเวียนในระบบเศรษฐกิจมากเกินไป ทํา
ให้ราคาสินค้าและบริการสูงขึ้น และเศรษฐกิจจะมีความคล่องตัวมาก เงินเฟ้อนั้นมีสาเหตุ 2 ประการ 
คือ อุปสงค์ในสินค้าและบริการสูงกว่าอุปทาน หรือสภาวการณ์ท่ีปริมาณสินค้าขาดตลาด และต้นทุน
ในการผลิตสินค้าและบริการสูงขึ้น 

ลักษณะเงินเฟ้อเราสามารถแบ่งได้เป็น 3 ระดับ โดยพิจารณาจากราคาสินค้าท่ีสูงขึ้น คือ 
1) เงินเฟ้ออ่อนๆ ราคาสินค้าและบริการจะสูงไม่เกิน 5 เปอร์เซ็นต์ต่อปี เงินเฟ้อ

ประเภทนี้ จะเป็นผลดีต่อเศรษฐกิจ เพราะจะทําให้ผู้ผลิตมีกําลังใจท่ีจะผลิตและ
ผู้บริโภคก็ไม่เดือดร้อน 

2) เงินเฟ้อปานกลาง ราคาสินค้าและบริการจะสูงระหว่าง 5 - 20 เปอร์เซ็นต์ต่อปี  
3) เงินเฟ้ออย่างรุนแรง ราคาสินค้าและบริการจะสูงเกิน 20 เปอร์เซ็นต์ต่อปี  

ผลกระทบของเงินเฟ้อ เมื่อเกิดปัญหาเงินเฟ้อจะมีท้ังผู้ได้รับประโยชน์และผู้เสีย
ประโยชน์ดังนี้ 
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1) ผู้ท่ีได้รับประโยชน์ ผู้ท่ีได้รับประโยชน์นั้นเป็นผู้มีรายได้ขึ้นอยู่กับความคล่อง
ของ เศรษฐกิจ เช่น นักธุรกิจ การค้า ผู้ผลิต ผู้ถือหุ้น ผู้เป็นลูกหนี้  เป็นต้น 
บุคคลเหล่านี้จะมีรายได้มาก 

2) ผู้ท่ีเสียผลประโยชน์ ผู้มีรายได้ประจํา เช่น ข้าราชการ ลูกจ้าง ผู้ใช้แรงงาน 
เป็นต้น บุคคลเหล่านี้จะมีรายได้เท่าเดิม ค่าครองชีพสูง จะมีชีวิตความเป็นอยู่
ฝืดเคืองเงินเฟ้อนั้นเป็นสภาวการณ์ท่ีปริมาณเงินหมุนเวียนในระบบเศรษฐกิจ
มากเกินไป เมื่อเกิด ปัญหานี้แล้วจะต้องแก้ปัญหาด้วยการลดปริมาณเงินลง 
ดังนี้ 

1. ธนาคารกลางเพิ่มอัตราดอกเบ้ียเงินฝากและเงินกู้แก่ธนาคารพาณิชย์
ธนาคารกลางเพิ่มปริมาณการขายพันธบัตรรัฐบาลมากขึ้น  

2. ธนาคารกลาง ลดการปล่อยสินเช่ือ  
3. เพิ่มภาษีทางตรงและทางอ้อม  
4. ตรึงราคาสินค้าท่ีจําเป็นแก่การครองชีพ  
5. รัฐบาลลดค่าใช้จ่ายให้ต่ำลง (รัฐบาลจัดงบประมาณเกินดุล) 

เงินฝืด (Deflation) เป็นสภาวการณ์ท่ีมีปริมาณเงินหมุนเวียนในระบบเศรษฐกิจน้อยกว่าปกติ
ทําให้ภาวะเศรษฐกิจซบเซา ราคาสินค้าลดลง และมีคนว่างงานเพิ่มมากขึ้น เงินฝืดนั้ นมีสาเหตุ 2 
ประการ คือ ช่วงท่ีมีการออมสูง หรือมีการขายพันธบัตรรัฐบาลมากเกินไปทําให้ไม่มีการนําเงิน 
ออกมาใช้จ่าย 

ผลกระทบของเงินฝืด คล้ายคลึงกับเงินเฟ้อ คือ มีท้ังผู้รับผลประโยชน์และผู้เสียประโยชน์ แต่
กลุ่มนั้นตรงข้ามกัน ดังนี้ 

1) ผู้ท่ีได้ผลประโยชน์ ผู้มีรายได้ประจํา เช่น ข้าราชการ เป็นต้น ผู้ท่ีเป็นเจ้าหนี้ ผู้ท่ีได้รับ 
ดอกเบ้ียจากการนําเงินไปฝากธนาคาร บุคคลเหล่านี้มีรายได้เท่าเดิมและแน่นอน แต่ค่า
ครองชีพต่ำ ลงเพราะเงินมีค่ามากขึ้น 

2) ผู้ท่ีเสียผลประโยชน์ นักธุรกิจการค้า ผู้ผลิต ผู้ถือหุ้น ผู้เป็นลูกหนี้ บุคคลเหล่านี้จะมี ความ
เป็นอยู่ฝืดเคือง เพราะเศรษฐกิจซบเซา เงินหายากขึ้น เพราะมีค่ามากขึ้น 
เงินฝืดนั้นเป็นสภาวการณ์ท่ีปริมาณเงินหมุนเวียนในระบบเศรษฐกิจมีน้อยเกินไปและ 
เศรษฐกิจซบเซา ทําให้คนว่างงานมากขึ้น ในการแก้ปัญหาเงินฝืดจะต้องเพิ่มปริมาณเงิน
หมุนเวียน ในระบบเศรษฐกิจให้มากขึ้น ดังนี้ 

 2.1 ธนาคารกลางลดอัตราดอกเบ้ียเงินฝากและเงินกู้แก่ธนาคารพาณิชย์ 
 2.2 ธนาคารกลางลดปริมาณการขายพันธบัตรรัฐบาลลง  
 2.3 ธนาคารกลาง เพิ่มการปล่อยสินเช่ือ  
 2.4 ลดภาษีทางตรงและทางอ้อม  
 2.5 ส่งเสริมการลงทุนจากต่างประเทศและในประเทศ  
 2.6 รัฐบาลเพิ่มค่าใช้จ่ายให้สูงขึ้น (รัฐบาลจัดทํางบประมาณขาดดุล) 
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การธนาคาร ธนาคาร (Bank) เป็นสถานบันการเงินท่ีสําคัญในระบบเศรษฐกิจ ก่อให้เกิดความ
คล่อง ตัวในระบบเศรษฐกิจ ธนาคารแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ ธนาคารกลาง (Central 
Bank) และธนาคารพาณิชย์ (Commercial Bank) 

1. ธนาคารกลาง (Central Bank) เป็นสถาบันการเงินสูงสุดของประเทศ ประเทศเอกราช 
ทุกประเทศจึงมีธนาคารกลางเพื่อควบคุมเกี่ยวกับการเงินของประเทศ ประเทศไทยต้ัง
ธนาคารกลาง ขึ้นหลังสงครามโลกครั้งท่ี 2 โดยมีช่ือว่า “ธนาคารแห่งประเทศไทย (Bank 
of Thailand)” หรือเรียก กันว่า “แบงค์ชาติ” 
หน้าท่ีของธนาคารกลาง ธนาคารกลางจะเป็นหน่วยงานท่ีดูแลปริมาณเงินของประเทศให้ 
อยู่ในระดับท่ีเหมาะสม โดยวิธีดังนี้ 

1. ผลิตธนบัตรและออกธนบัตร 
2. เป็นนายธนาคารของธนาคารพาณิชย์และรัฐบาล  
3. ควบคุมและตรวจสอบบัญชีการเงินของสถาบันการเงินต่างๆ ท่ัวประเทศ  
4. ควบคุมการแลกเปล่ียนเงินตรา และกําหนดอัตราดอกเบ้ีย  

5. รักษาทุนสํารองระหว่างประเทศ  
6. กําหนดนโยบายด้านการเงินของประเทศ 

2. ธนาคารพาณิชย์ (Commercial Bank) มีหน้าท่ีหลักสําคัญอยู่ 3 ประการ คือ รับฝากเงิน 
ประเภทต่างๆ สร้างเงินฝากหรือให้กู้เงิน และให้บริการด้านต่างๆ หน้าท่ี 2 ประการแรก 
ทุกธนาคาร จะทําเหมือนกันหมด แม้แต่ดอกเบ้ียท่ีจะจ่ายให้ผู้ฝากและเก็บจากผู้กู้ยืมเป็น
อัตราตามธนาคารกลาง กําหนด แต่จะแตกต่างกันในประการท่ี 3 
ตามปกติแล้วเราจะแบ่งประเภทของธนาคารออกเป็น 2 ประเภท คือ ธนาคารกลาง กับ 

ธนาคารพาณิชย์ ดังท่ีได้กล่าวไว้ข้างต้น แต่บางครั้งอาจจะมีการจําแนกเพิ่มมาอีกประเภทหนึ่งก็ได้ คือ 
ธนาคารพิเศษ ซึ่งในประเทศไทยมีธนาคารพิเศษท่ีเป็นของรัฐบาลอยู่ 3 ธนาคาร คือ 

1. ธนาคารออมสิน มีหน้าท่ีพิเศษ คือ ระดมเงินฝากเพื่อนําไปให้รัฐกู้ยืม 
2. ธนาคารอาคารสงเคราะห์ มีหน้าท่ีพิเศษ คือ ให้กู้ยืมเงินไปซื้อท่ีอยู่อาศัย หรือซ่อม

สร้าง ท่ีอยู่อาศัย 
3. ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตร (ธกส.) มีหน้าท่ีพิเศษ คือ ให้เกษตรกร

ได้ กู้ยืมเงินไปใช้พัฒนาการเกษตรกรรม 
สถาบันการเงินท่ีไม่เรียกว่าธนาคาร 

1. บริษัทประกันภัย  
2. โรงรับจํานํา - สหกรณ์การเกษตร  
3. บริษทัเครดิตฟองซิเอร์  
4. สหกรณ์ออมทรัพย์  
5. ตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทย หรือตลาดหุ้น  
6. บริษัทเงินทุนและบริษัทหลักทรัพย์  
7. บรรษัทเงินทุนอุตสาหกรรมแห่งประเทศไทย และบรรษัทเงินทุนอุตสาหกรรมขนาด 
    ย่อม 
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การคลัง หมายถึง เศรษฐกิจภาครัฐบาล เกี่ยวกับการหารายได้เพื่อนํามาใช้จ่ายในกิจกรรม 
ต่างๆ ท่ีเป็นประโยชน์ส่วนรวมของประเทศ โดยมีรัฐบาลเป็นผู้ดูแลเกี่ยวกับรายรับและรายจ่ายให้ 
เหมาะสม การคลังนั้นมีขอบเขตครอบคลุมอยู่ 3 อย่าง คือ รายรับของรัฐบาล รายจ่ายของรัฐบาล 
และงบประมาณแผ่นดิน 

รายรับของรัฐบาล ได้จากเงินต่างๆ 3 ประการ คือ 
1. รายได้ของรัฐบาล ประกอบด้วย ภาษีอากร การขายส่ิงของและบริการ รัฐพาณิชย์ 

และ อื่นๆ เช่น ค่าปรับ ค่าภาคหลวง ฤชากร การผลิตเหรียญกษาปณ์ 
2. เงินกู้ เงินกู้ของรัฐบาลนั้นมีท้ังกู้ภายในประเทศและกู้จากต่างประเทศ เรียกว่า “หนี้ 

สาธารณะ 
3. เงินคงคลัง คือ เงิน ท่ีรัฐบาลมีอยู่แต่มิ ได้นํ าออกมาใช้ เงินนี้ อาจจะเหลือจาก

งบประมาณ ในปีก่อนก็ได้ 
รายได้ส่วนใหญ่ของรัฐบาลมาจากภาษีอากร ในประเทศไทยการเก็บภาษีเงินได้ใช้
ระบบ ก้าวหน้า หมายถึง ยิ่งมีรายได้สูงอัตราการเก็บภาษีจะสูงขึ้นเรื่อยๆ (5 - 37%) 
การเก็บภาษีแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1) ภาษีทางตรง (Direct Tax) คือ ภาษีท่ีเก็บจากผู้มีรายได้โดยตรงหรือผู้ท่ีเป็น
เจ้าของ ทรัพย์สิน เช่น ภาษีเงินได้บุคคลธรรมดา ภาษีเงินได้นิติบุคคล ภาษีมรดก 
ภาษีดอกเบี้ย (เงินฝากประจํา) ภาษีรางวัล ภาษีทะเบียนรถยนต์ ภาษีมอเตอร์
ไซด์ ภาษีทะเบียนเรือ ภาษีท่ีดิน ภาษีทะเบียนปืน ภาษี โรงเรือน ภาษีป้าย ภาษี
สนามบิน เป็นต้น 

2) ภาษีทางอ้อม (Indirect Tax) คือ ภาษีท่ีภาครัฐจัดเก็บจากผู้บริโภคเป็นภาษีท่ี
เป็นการผลักภาระท้ังหมดหรือบางส่วนให้กับผู้ซื้อหรือผู้บริโภคเป็นผู้รับชำระภาษี
อากรแทนผู้ขาย รัฐบาลจัดเก็บภาษีทางอ้อมเพื่อนำมาใช้ในการพัฒนาประเทศ 
เช่น การสร้างถนน การสนับสนุนการศึกษา สาธารณสุข การพัฒนาแหล่งน้ำ เงิน
สนับสนุนโครงการภาครัฐ ตลอดจนใช้เป็นงบประมาณท่ีจัดสรรให้กับกระทรวง
ต่างๆ เป็นต้น 

 
๒.5 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา  ศาสนา  และ

วัฒนธรรมตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  ๒๕๕๑  
 สาระการเรียนรู้วิชาเศรษฐศาสตร์  55 

กระทรวงศึกษาธิการ ได้กำหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เป็น
แผนหรือแนวทางหรือข้อกำหนดของการจัดการศึกษาของโรงเรียนท่ีมุ่งการสอนเพื่อพัฒนานักเรียนให้มี
คุณภาพมาตรฐานท่ีกำหนดมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี คนเก่ง มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพ ใน
การศึกษาต่อและประกอบอาชีพ โดยมุ่งหวังให้มีความสมบูรณ์ท้ังด้านร่างกาย จิตใจ และสติปัญญา อีกท้ัง

 
55 กระทรวงศึกษาธิการ,หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551, พิมพค์ร้ังที ่4, (กรุงเทพฯ:โรง

พิมพ์ชุมชน สหกรณ์การเกษตรแหง่ประเทศไทย, 2548), หน้าที ่68-72 
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มีความรู้และทักษะท่ีจำเป็นสำหรับการดำรงชีวิต และมีคุณภาพได้มาตรฐานสากลเพื่อการแข่งขันในโลก
โลกาภิวัตน์ และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้กำหนด วิสัยทัศน์ 
หลักการ จุดมุ่งหมาย และสมรรถนะของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ กระทรวงศึกษาธิการ 
(2551: 1-5)  

2.5.1 วิสัยทัศน์ 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียน ทุกคน 

ซึ่งเป็นกำลังของชาติให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย ความรู้  คุณธรรม  มีจิตสำนึกในความ
เป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรง
เป็นประมุข มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมท้ัง เจตคติ ท่ีจำเป็นต่อการศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพ
และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่า   ทุกคนสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ  

2.5.2 หลักการ 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพื้นฐาน มีหลักการท่ีสำคัญ  ดังนี้ 
          1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้

เป็นเป้าหมายสำหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ          และ
คุณธรรมบนพื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

2. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาค 
และมีคุณภาพ 

3. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอำนาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา
ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

4. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสร้างยืดหยุ่นท้ังด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและการจัดการ
เรียนรู้ 

5. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  
6. เป็นหลักสูตรการศึกษาสำหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และ     ตามอัธยาศัย  

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย  สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์   
2.5.3 จุดมุ่งหมาย 

  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้
เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข  มีศักยภาพในการศึกษาต่อ  และประกอบอาชีพ จึงกำหนดเป็น
จุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน  เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน ดังนี้  

1.  มีคุณธรรม  จริยธรรม  และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติ
ตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง   

2. มีความรู้ ความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี  และมีทักษะ
ชีวิต  
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3.  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกกำลังกาย 
4.  มีความรักชาติ มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการ

ปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
5. มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาส่ิงแวดล้อม  

มีจิตสาธารณะท่ีมุ่งทำประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่าง
มีความสุข     

2.5.4 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
       ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณภาพตามมาตรฐานท่ีกำหนด  ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ดังนี้ 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสารมีวัฒนธรรมในการใช้
ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อ
แลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและ
สังคม รวมท้ังการเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่างๆ การเลือกรับ
หรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการ
ส่ือสาร ท่ีมีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อตนเองและสังคม 

2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด 
อย่างสร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อนำไป      สู่การ
สร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่าง
เหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ท่ี
เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ 
เข้าใจความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ 
ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพ
โดยคำนึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและส่ิงแวดล้อม 

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  เป็นความสามารถในการนำกระบวนการต่าง ๆ ไปใช้
ในการดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  การทำงาน 
และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัด     
การปัญหาและความขัดแย้งต่างๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปล่ียนแปลง
ของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ ท่ีส่งผล
กระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยีด้าน
ต่างๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคมในด้าน   การ
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เรียนรู้ การส่ือสาร  การทำงาน  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมี
คุณธรรม 

2.5.5 คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

เพื่อให้สามารถอยูร่่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข  ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 
1.  รักชาติ  ศาสน์ กษัตริย์ 
2.  ซื่อสัตย์สุจริต 
3.  มีวินัย 
4.  ใฝ่เรียนรู้ 
5.  อยู่อย่างพอเพียง 
6.  มุ่งมั่นในการทำงาน 
7.  รักความเป็นไทย 
8.  มีจิตสาธารณะ 

นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถกำหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพิ่มเติมให้สอดคล้องตาม
บริบทและจุดเน้นของตนเอง     

2.5.6 การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ
การดำรงชีวิตของมนุษย์ ท้ังในฐานะปัจเจกบุคคลและการอยู่ร่วมกันในสังคม  การปรับตัวตาม
สภาพแวดล้อมการจัดการทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจำกัด เข้าใจถึงการพัฒนา เปล่ียนแปลงตามยุคสมัย 
กาลเวลาตามเหตุปัจจัยต่างๆ เกิดความเข้าใจในตนเอง และผู้อื่น มีความอดทน อดกล้ัน ยอมรับใน
ความแตกต่างและมีคุณธรรม สามารถนำความรู้ไปปรับใช้ในการดำเนินชีวิต เป็นพลเมืองดีของ
ประเทศชาติ และสังคมโลก  

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมว่าด้วยการอยู่ร่วมกันในสังคม        
ท่ีมีความเช่ือมสัมพันธ์กันและมีความแตกต่างกันอย่างหลากหลาย เพื่อช่วยให้สามารถปรับตนเองกับ
บริบทสภาพแวดล้อม เป็นพลเมืองดี มีความรับผิดชอบ มีความรู้ ทักษะ คุณธรรม และค่านิยม         
ท่ีเหมาะสมโดยได้กำหนดสาระประวัติศาสตร์ไว้ดังนี้ 

สาระท่ี ๓   เศรษฐศาสตร์ 
มาตรฐาน ส.๓.๑  เข้าใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิตและการ

บริโภคการใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่จำกัดได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
คุ้มค่า รวมท้ังเข้าใจหลักการของเศรษฐกิจพอเพียง  เพื่อการ
ดำรงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ  

มาตรฐาน ส.๓.๒    เข้าใจระบบ และสถาบันทางเศรษฐกิจต่าง ๆ  ความสัมพันธ์ทาง
เศรษฐกิจ และความจำเป็นของการร่วมมือกันทางเศรษฐกิจใน
สังคมโลก 
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จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๖  

• ได้เรียนรู้และศึกษาความเป็นไปของโลกอย่างกว้างขวางและลึกซึ้งยิ่งขึ้น 
• ได้รับการส่งเสริมสนับสนุนให้พัฒนาตนเองเป็นพลเมืองท่ีดี มีคุณธรรม จริยธรรม ปฏิบัติ

ตามหลักธรรมของศาสนาท่ีตนนับถือ รวมท้ังมีค่านิยมอันพึงประสงค์ สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นและอยู่
ในสังคมได้อย่างมีความสุข รวมทั้งมีศักยภาพเพื่อการศึกษาต่อในช้ันสูงตามความประสงค์ได้ 

• ได้เรียนรู้เรื่องภูมิปัญญาไทย ความภูมิใจในความเป็นไทย ประวัติศาสตร์ของชาติไทย                 
ยึดมั่นในวิถีชีวิต และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

• ได้รับการส่งเสริมให้มีนิสัยท่ีดีในการบริโภค เลือกและตัดสินใจบริโภคได้อย่างเหมาะสมมี
จิตสำนึก และมีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ ประเพณีวัฒนธรรมไทย และส่ิงแวดล้อม มีความรักท้องถิ่น
และประเทศชาติ มุ่งทำประโยชน์ และสร้างส่ิงท่ีดีงามให้กับสังคม 

• เป็นผู้มีความรู้ความสามารถในการจัดการเรียนรู้ของตนเอง ช้ีนำตนเองได้ และสามารถ
แสวงหาความรู้จากแหล่งการเรียนรู้ต่างๆในสังคมได้ตลอดชีวิต ดังตารางท่ี ๔.๑. ตัวชี้วัดแกนกลาง 

 

 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.๔–ม.๖ ๑. อธิบายบทบาทของ

รัฐบาลด้านนโยบายการเงิน 
การคลังในการพัฒนา
เศรษฐกิจของประเทศ 

   บทบาทของนโยบายการเงินและการคลังของ
รัฐบาลในด้าน 
        - การรักษาเสถียรภาพทางเศรษฐกิจ 
        - การสร้างการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ 
        - การรักษาดุลการค้าระหว่างประเทศ 
        - การแทรกแซงราคาและการควบคุม ราคา 
   รายรับและรายจ่ายของรัฐท่ีมีผลต่องบประมาณ  
หนี้สาธารณะ การพัฒนาทางเศรษฐกิจและคุณภาพชีวิต
ของประชาชน  
         - นโยบายการเก็บภาษีประเภทต่าง ๆ  
      และการใช้จ่ายของรัฐ 
          - แนวทางการแก้ปัญหาการว่างงาน 
   ความหมาย สาเหตุ และผลกระทบท่ีเกิดจากภาวะ
ทางเศรษฐกิจ เช่น เงินเฟ้อ   เงินฝืด   
   ตัวช้ีวัดความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ เช่น GDP , 
GNP รายได้เฉล่ียต่อบุคคล 
   แนวทางการแก้ปัญหาของนโยบายการเงินการคลัง 
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๒.6 หลักสูตรสถานศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนดงตาลวิทยา 
      กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม56 
 

คำอธิบายรายวิชาพืน้ฐาน 
ส 33102    สังคมศึกษา 6           กลุ่มสาระการเรียนรู้     สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม    
ระดับชั้น  มัธยมศึกษาปีที่ 6    ภาคเรียนที่  2     เวลาเรียน 40 ชั่วโมง    จำนวน 1.0  หน่วยกิต 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

ศึกษาสังคมชมพูทวีปสมัยก่อนพุทธกาล วิเคราะห์พระพุทธเจ้าในฐานะผู้ก่อ ตั้งพุทธ
ศาสนาพุทธประวัติด้านการบริหาร ข้อปฏิบัติทางสายกลาง การพัฒนาศรัทธ าและปัญญาหลัก
ประชาธิปไตยในศาสนา การพัฒนาตนเอง พุทธศาสนาเป็นศาสตร์แห่งศึกษา 

อธิบายบทบาทของรัฐบาลด้านนโยบายการเงิน นโยบายการเงินคือ นโยบายท่ีเกี่ยวข้องกับเครื่องมือ
ทางการเงิน ได้แก่ ปริมาณเงิน (Money supply) อัตราแลกเปล่ียน (Exchange rate) และอัตราดอกเบี้ย (Interest 
rate) ทำโดยการปรับลด-เพิ่มปริมาณเงินในระบบเศรษฐกิจท่ีจะมีผลต่อการกำหนดทิศทางของอัตราแลกเปล่ียนให้
แข็งค่าหรืออ่อนค่า และการปรับลด-เพิ่มของอัตราดอกเบี้ย ซึ่งเป็นหน้าท่ีของธนาคารกลาง หรือธนาคารแห่ง
ประเทศไทยในการกำหนดทิศทางของการดำเนินนโยบายการเงิน  

การคลังในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ นโยบายการคลังคือ นโยบายท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดหารายได้
และการใช้จ่ายของรัฐบาล โดยในการจัดหารายได้ของรัฐบาลจะมาจากการจัดเก็บภาษีประเภทต่าง  ๆจากท้ังผู้ผลิต 
เช่น ภาษีนิติบุคคล ท่ีเก็บจากบริษัทห้างร้านต่างๆ หรือการจัดเก็บจากผู้บริโภค เช่น ภาษีมูลค่าเพิ่ม หรือท่ีเรา
เรียกกันว่า VAT หรือจัดเก็บจากผู้มีรายได้ เช่น ภาษีเงินได้บุคคลธรรมดา นอกจากนี้ ยังมีภาษีอีกหลายประเภท 
เช่น ภาษีสรรพสามิต ท่ีจัดเก็บกับสินค้าฟุ่มเฟือย อาทิ บุหรี่ สุรา ไพ่ หรือภาษีนำเข้าเก็บจากสินค้านำเข้า เช่น 
ภาษีรถยนต์ น้ำหอม นาฬิกา และเครื่องสำอางค์ เป็นต้น 

ศึกษาเรื่องจิตพอเพียงต้านทุจริต และความเป็นพลเมืองไทย กับความเป็นพลเมืองโลก พลเมืองท่ีมีความ
รับผิดชอบต่อการป้องกันการทุจริต พลเมืองท่ีมีความรับผิดชอบต่อการป้องกันการทุจริต ความเป็นพลเมืองไทยท่ี
สมบูรณ์ 

ตัวชี้วัด 
ส 1.1 ม.4-6/4, ม.4-6/5, ม.4-6/6, ม.4-6/17, ม.4-6/18, ม.4-6/21  
ส 3.2    ม.4-6/1, ม.4-6/2, ม.4-6/3 
 รวมทั้งหมด  9  ตัวชี้วัด 
 
 
 

 
56 โรงเรียนดงตาลวิทยา, หลักสูตรโรงเรียนดงตาลวิทยาพทุธศักราช ๒๕๖๓ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  ๒๕๕๑ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม, (โรงเรียนดงตาลวิทยา, 2564). (อัดสำเนา) 



๕๖ 
 

โครงสร้างรายวิชา 
รหัสวิชา ส3310 สังคมศึกษา 6    กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6       ภาคเรียนที่  2     เวลา  4๐  ชั่วโมง     จำนวน 1.0  หน่วยกิต     

         
 

ลำดับ
ท่ี 

ชื่อหน่วย
การ
เรียนรู้           

มาตรฐานการ
เรียนรู้ตัวชี้วัด/
ผลกาเรียนรู้ 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

 สาร
พระพุทธ
ศาสนา 

 
 

20 30 

1 ชาวพุทธ
ตัวอย่าง 

ส 1.1 ม.6/14 
ส 1.1 ม.6/ 
ส 1.1 ม.6/16 

-พุทธสาวก พุทธสาวิกา 
    -พระอัสสชิ  -พระกีสาโคตมีเถรี 
    -พระนางมัลลิกา  
     -หมอชีวก โกมารภัจ 
    -พระอนุรุทธะ 
    -พระองคุลิมาล 
    -พระธัมมทินนาเถรี 
    -จิตตคหบดี 
    -พระอานนท์ 
    -พระปฏาจาราเถรี 
    -จูฬสุภัททา 
    -สุมนมาลาการ 
- ชาดก 
    -เวสสันดรชาดก        
 -มโหสธชาดก 
    -มหาชนกชาดก 
- ชาวพุทธตัวอย่าง 
    -พระนาคเสน 
    -พระยามิลินท์ 
    -สมเด็จพระวันรัต (เฮง  เขมจารี) 
    -พระอาจารย์มั่น  ภูริทตฺโต 
    -สุชีพ  ปุญญานุภาพ 
    -สมเด็จพระนารายณ์มหาราช 
    -พระธรรมโกศาจารย์  

๙ 30 



๕๗ 
 

ลำดับ
ท่ี 

ชื่อหน่วย
การเรียนรู้           

มาตรฐานการ
เรียนรู้ตัวชี้วัด/
ผลกาเรียนรู้ 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

 ศาสนพิธี ส 1.1 ม.6/20 -สวดมนต์แปลและแผ่เมตตา 
- รู้และเข้าใจวิธีปฏิบัติและประโยชน์ของ
การบริหารจิตและเจริญปัญญา 
- ฝึกการบริหารจิตและเจริญปัญญาตาม
หลักสติปัฏฐาน 
- นำวิธีการบริหารจิตและเจริญปัญญาไป
ใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ คุณภาพชีวิต
และสังคม 

  

 สาระ
เศรษฐศาส
ตร์ 

  20 30 

 ระบบ
สหกรณ์ 

ส 3.1 ม.5/3 -ความหมาย ความสำคัญและหลักการ
ของระบบสหกรณ์ 
- ตัวอย่างและประเภทของสหกรณ์ใน
ประเทศไทย 

9 30 

 การเงินการ
คลัง 

ส 3.2 ม.5/1 - บทบาทของนโยบายการเงินและการคลัง
ของรัฐบาลในด้าน 
   - การรักษาเสถียรภาพทางเศรษฐกิจ 
   - การสร้างความเจริญเติบโตทาง
เศรษฐกิจ 
   - การรักษาดุลการค้าระหว่างประเทศ 
   - การแทรกราคาและการควบคุมราคา 

9 30 

 ความ
ร่วมมือทาง
เศรษฐกิจ
ระหว่าง
ประเทศ 

ส 3.2 ม.5/3 - บทบาทขององค์กรความร่วมมือทาง
เศรษฐกิจท่ีสำคัญในภูมิภาคต่างๆ ของโลก 
เช่น WTO , NAFTA , EU , IMF , ADB , 
OPCA , FTA , APEC 

  

ระหว่างภาคเรียน ๓๘ ๖๐ 
สอบกลางภาคเรียน ๑ ๒๐ 
สอบปลายภาคเรียน ๑ ๒๐ 

     รวมตลอดภาคเรียนที่ ๒ ๔๐ ๑๐๐ 



๕๘ 
 

๒.7 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 สกุล สุขศิริ (2552: 111) ได้ทำการศึกษา57 ผลการเรียนรู้ผลสัมฤทธิ์ของส่ือการเรียนรู
แ บ บ  Game Based Learning The Study of Effectiveness of Game Based Learning 
Approach พบว่า 1) กลุมทดลองมีความรูสึกอยากเรียนรูเมื่อทราบวาตนจะไดเรียนโดยมีเกมสเป
นส่ือในการเรียนรูในขณะท่ีกลุมควบคุมรูสึกเฉยๆเมื่อทราบวาจะไดเรียนแบบบรรยาย 2)ระดับความรู 
ท้ังในสวนของความจําและความเขาใจของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม 3) กลุมทดลองมีความ
คิดเห็นวาตนเองมีสวนรวมในการเรียนรูอยางมาก ในขณะท่ีกลุมควบคุมมีความคิดเห็นวาตนเองมีส
วนรวมในการเรียนรูนอย 4) กลุมทดลองมีความคิดเห็นวาเกมสทําใหต้นเองเกิดการเรียนรู้ดวยตวเอง 
5) กลุมทดลองรูสึกสนุกสนานไปกับการเรียนตลอดเวลาท่ีเรียน ในขณะท่ีกลุมควบคุม รูสึกเฉย ๆ 
หรือไมสนุกสนานไปกับการเรียน 6) กลุมทดลองมีความคิดเห็นวาวิทยากรมีบทบาทนอยู่ในการเรียนรู้ 
ในขณะท่ีกลุ่มควบคุมมีความคิดเห็นว่าวิทยากรบทบาทอยางมากในการเรียนรู 

ประยูร  จุลม่วง (2552: 62) ได้ทำการศึกษา58 การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนโดย
ใช้เกมเพื่ อ ส่งเสริมทักษะการคิดวิ เคราะห์  รายวิชาภูมิ เศรษฐศาสตร์ ของนัก ศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคขอนแก่น พบว่า 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้
แผนการจัดการเรียนรู้การฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 
2วิทยาลัยเทคนิคขอนแก่น รายวิชาภูมิเศรษฐศาสตร์ ทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยใช้ ขั้นตอนการสอน 
4 ขั้นตอน คือ ขั้นนำ ขั้นสอน ขั้นสรุป ขั้นวัดและประเมินผลท้ัง 3 วงจร ผลการทดสอบท้ายวงจร               
ท่ี 1 มีคะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 80.25 และมีจำนวนนักศึกษาท่ีผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 75                
ของนักศึกษาท้ังหมดผลการทดสอบท้ายวงจร 2) มีคะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 82.50 และมีจำนวน
นักศึกษาท่ีผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 85ของจำนวนนักศึกษาท้ังหมด ผลการทดสอบท้ายวงจรท่ี                 
3. มีคะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 88 และมีจำนวนนักศึกษาท่ีผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 100                 
ของจำนวนนักศึกษาท้ังหมด จากผลการทดสอบท้ายวงจรท้ัง 3) วงจรจะเห็นได้ว่านักศึกษามี
พัฒนาการ ด้านการคิดวิเคราะห์สูงขึ้นเรื่อยๆ เมื่อได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์  

เกศรินทร์ เชนรัมย์ (2560 : 97)  ได้ทำการศึกษา59การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานประกอบการเรียนรู้แบบอุปนัย วิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 1. ผลการพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

 
57 สกุ ล  สุ ขศิ ริ , “ผลสัมฤท ธ์ิของสื่ อ ก าร เรียนรูปแบบ  Game Based LearningThe Study of 

Effectiveness of Game Based Learning Approach” , สารนิพนธ์วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์และองค์การ, ( บัณฑิตวิทยาลัย : สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์, 2550) หน้า 104 - 111 

58 ประยูร  จุลม่วง, การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ 
รายวิชาภูมิเศรษฐศาสตร์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคนิคขอนแก่น , วารสาร
ศึกษาศาสตร์ ฉบับวิจัยบัณฑิตศึกษา, ปีที่ 32 ฉบับที่ 2 (เมษายน – มิถุนายน 2552) : 57 - 64 

59 เกศรินทร์ เชนรัมย์, การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานประกอบการเรียนรู้แบบอุปนัย
วิชาสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 , วิทยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต , 
(บัณฑิตวิทยาลัย: มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 2560), หน้า 77-83 



๕๙ 
 

ประกอบการเรียนรู้แบบอุปนัย วิชาสังคมศึกษา ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ประสิทธิภาพแผนการ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานประกอบการเรียนรู้แบบอุปนัย วิชาสังคมศึกษา ช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 1 มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.28/81.54 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 2. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานประกอบการเรียนรู้แบบอุปนัยวิชา                   
สังคมศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน                
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 Mahasarakham University 3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานประกอบการเรียนรู้แบบอุปนัย มีเจคติต่อ 
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานประกอบการเรียนรู้แบบอุปนัย วิชาสังคมศึกษา ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 กิตติพงศ์ ม่วงแก้ว (2561: 108) ได้ทำการวิจัย60เรื่อง การพัฒนาเกมเพื่อการศึกษา 
รายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ สำ หรับนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนยาง
ตลาดวิทยาคาร พบว่า 1) เกมเพื่อการศึกษา เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิเท่ากับ(80.11/80.89) เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก ำหนด 2)ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เปรียบเทียบการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.01 
3) ดัชนีประสิทธิผลของเกมเพื่อการศึกษามีค่า 0.5825 หรือ คิดเป็นร้อยละ 58.25 (E.I. = 
0.5825) 4) ความพึงพอใจของนักเรียน มีผลการประเมินในระดับดีมาก ( ค่าเฉล่ียเลขคณิต = 
4.54 ,S.D. = 0.62) 

วิชิตา วงศ์แปง (2563: 502) ) ได้ทำการศึกษา61การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบปัญหา
เป็นฐานร่วมกับการใช้เกมการเรียนรู้วิทยาการคำนวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  4  โรงเรียนแก่น
นครวิทยาลัยจังหวัดขอนแก่นพบว่า 1) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนจากผลการ
ประเมินประสิทธิภาพ พบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับการใช้เกมการเรียนรู้ วิทยาการคำนวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย 
จังหวัดขอนแก่น จากผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหาและด้านส่ือการเรียนรู้  พบว่า เนื้อหาและ                    
ส่ือการเรียนรู้มีความเหมาะสมและมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในการน าเนื้อหาและ
ส่ือไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยมีค่าเฉล่ียผลการประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการสอน              
มีความสอดคล้อง 4.88 และค่าเฉล่ียผลการประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการสอนด้านส่ือมีความ
สอดคล้อง 5  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนการสอน                
แบบปัญหาเป็นฐานร่วมกับการใช้เกมการเรียนรู้วิทยาการคำนวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4
โรงเรียนแก่นนครวิทยาลัย จังหวัดขอนแก่น มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ                
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 
60 กิตติพงศ์ ม่วงแก้ว, “การพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษา รายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง โครงงานคอมพิวเตอร์ 

สำ หรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร”, เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา, ปีที่ 2 ฉบับ 
ที่ 4 (มกราคม-เมษายน 2562): 108-119   

61 วิชิตา วงศ์แปง, การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานร่วมกับการใช้เกมการเรียนรู้เพ่ือ
ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ วิชาวิทยาการคำนวณ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4, วิทยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตร
มหาบัณฑิต, (บัณฑิตวิทยาลัย: มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 2563), หน้า 102-108 



๖๐ 
 

 ภัทราวรรณ สุรรณวาปี  (2563: 24) ศึกษา62การพัฒนาส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิ
เคช่ันเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการแก้ปัญหา                
ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 1 โรงเรียนหนองวัวซอพิทยาคม พบว่า  1) ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้                      
เกมมิฟิเคช่ันเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการแก้ปัญหา 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ สถานการณ์ปัญหา ศูนย์การเรียนรู้ ศูนย์ความ
ช่วยเหลือ ศูนย์แลกเปล่ียนเรียนรู้ และผู้เช่ียวชาญ 2) ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้
เกมมิฟิเคช่ันเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการแก้ปัญหา 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีคะแนนเฉล่ียการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรี ยนอย่าง               
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ดาวประดับ เรืองศิริ63 (2563: 19) พัฒนาการสอนแบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based 
Learning) ในรายวิชาคณิตศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม และการออกแบบและ
เทคโนโลยี โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบเกม (Game Best Learning) ช่ือเกม “Vonder 
go” สำหรับนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/2 พบว่า 1. การศึกษารูปแบบการสอนบูรณาการการ
พัฒนาการสอนแบบใช้เกมเป็นฐาน(Game Based Learning) ในรายวิชาคณิตศาสตร์สังคมศึกษา
ศาสนาและวัฒนธรรมและ การออกแบบและเทคโนโลยีโดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบเกม 
(Game Best Learning) ช่ือเกม “Vonder go” สำหรับนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/2 ก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบเกม Game Best Learning) ช่ือเกม “Vonder go” 
พบว่า ในภาพรวมนักเรียนได้คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 5.4 คิดเป็นร้อย
ละ 54 หลังเรียนเท่ากับ 8.4 คิดเป็นร้อยละ 84.0 จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน โดยก่อนเรียนมี
คะแนนระหว่าง 2 ถึง 7 คะแนนหรือระหว่างร้อยละ 20.0 ถึง 70.0 หลังเรียนมีคะแนนระหว่าง 7 
ถึง 10 คะแนนหรือระหว่างร้อยละ 70.0 ถึง 100.0 โดยนักศึกษามีคะแนนความก้าวหน้า เฉล่ีย
เท่ากับ 3 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 30  

จันทิมา จันตาบุตร (2557 : 12) ได้ศึกษา64วิจัยเรื่อง การใช้เกม 20 การศึกษาในการ
พัฒนาทักษะการจดจำของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/2 โรงเรียนไทรโยคน้อยวิทยา พบว่า 
นักเรียนมีคะแนนความรู้ด้านความจำหลังการเรียนโดยใช้เกมการศึกษาสูงกว่าการเรียนโดยไม่ใช้เกม

 
62 ภัทราวรรณ สรุรณวาป,ี “การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่น  เพ่ือส่งเสริมการคิด

แก้ปัญหาของผู้เรียน ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการแก้ปัญหา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหนองวัวซอ
พิทยาคม” , วารสารบัณฑิตวิจัย JOURNAL OF GRADUATE RESEARCH , ปีที่ 11 ฉบับที่ 1 ( มกราคม – 
มิถุนายน 2563 ), หน้าท่ี 24- 25 

63ดาวประดับ เรืองศิริ, “พัฒนาการสอนแบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ในรายวิชา
คณิตศาสตร์ สงัคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม และการออกแบบและเทคโนโลยี โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอน
แบบเกม (Game Best Learning) ชื่อเกม “Vonder go” สำหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2”, รายงานวิจัย
ในชั้นเรียน,  (โรงเรียนไทรโยคน้อยวิทยา, 2563),  หน้า 15  

64 จันทิมา จันตาบุตร , “การใช้เกมการศึกษาในการพัฒนาทักษะการจดจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของ 
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 3 สาขายานยนต์ (ชย.3101) วิทยาลัยเทคโนโลยีโปลิเทคนิคลานนา
เชียงใหม่”  วิทยานิพนธ์ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต, (บัณฑิตวิทยาลัย: มหาวิทยาลัยเชียงใหม่, 2557), หน้า 122-
125 



๖๑ 
 

การศึกษาและจากการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน พบว่า นักเรียนต้องการให้มีเกมการศึกษาใน
การเรียนการสอนทุกครั้ง ซึ่งมีค่าเฉล่ียเป็น 5.00 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา
การเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ของระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6                    
โรงเรียนดงตาลวิทยา พบว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานผลการวิจัยส่วนใหญ่ประสบ
ความสำเร็จอย่างมีนัยสำคัญท่ี .05 เหมาะสำหรับนำมาใช้ในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเรียน 
เนื่องจากการแก้ปัญหาการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานมีวิธีการท่ีหลากหลาย สร้างความสนใจ ต่ืนเต้น 
สนุกสนาน เป็นการสร้างบรรยากาศภายในห้องเรียนให้เป็นความท้าทาย ทำให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ
ในการคิด ลงมือแก้ปัญหา Learning by doing ตามเนื้อหาวิชา และยังเป็นการจัดการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 แบบ Active Learning จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานและ
การพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา ท่ีสามารถพัฒนาผู้เรียนได้จริง 
 
๒.8 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.๗ กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ตัวแปรอิสระ 
1. ส่ือการสอน เรื่อง 
นโยบายการเงินและการ
คลัง 
2. การจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
 

ตัวแปรตาม 
ทักษะในการแก้ปัญหาการ
เรียน 



๖๒ 
 

บทที่ 3 
 

วิธีดำเนินการวิจยั 
 
 การพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงินและการ
คลัง ของระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนดงตาลวิทยา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1เพื่อศึกษาการ
จัดการเรียนการสอนว่าสามารถพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง 
นโยบายการเงินและการคลัง ของระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 2เพื่อเปรียบเทียบการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมเป็นฐานและการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง 
ของระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เป็นการวิจัยประยุกต์ (Application research) ซึ่งมีจุดมุ่งหมายใน
การทำการวิจัย เพื่อค้นหาความรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  และนำความรู้ท่ีค้นหาไปใช้แก้ปัญหาในเรื่องนั้น 
ๆ ท้ังท่ีเป็นการแก้ปัญหาระยะส้ันท่ีเกิดขึ้นเฉพาะหน้าในขณะนั้น  หรือนำไปใช้ประกอบการวางแผน
เพื่อป้องกันแก้ไขปัญหาในระยะยาว โดยมีวิธีดำเนินการวิจัย ดังนี้ 
  3.1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  3.2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  3.3. ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 
  3.4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.6. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 61 คน                  
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/2 จำนวน 24 คน ท่ีกำลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนดงตาลวิทยา เนื่องจากพบว่านักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/2  
จำนวน 24 คน ท่ีได้จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา 5 ส33101 ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2564 โดยนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 601  ใช้กลุ่มตัวอย่างเพียง 2 ห้องทำให้เก็บ
ผลการวิจัยได้ง่าย เกิดการคาดเคล่ือนของผลการวิจัยน้อย โดยแบ่งเป็น ห้อง 6/2 ก จัดการเรียนการ
สอนแบบใช้เกมเป็นฐาน และห้อง 6/2 ข จัดการเรียนการสอนแบบปกติ ทางผู้วิจัยได้ทำการจัดการ
เรียนการสอนออกเป็น 2 กลุ่ม เนื่องจากทางโรงเรียนดงตาลวิทยา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 
ได้ทำการแบ่งนักเรียนมาเรียน 2 กลุ่ม สำหรับห้องท่ีมี่นักเรียนเกิน 20 คน ตามตามประกาศของ
กระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง หลักเกณฑ์การเปิดโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษา สำหรับโรงเรียนพักนอน 
และประเภทไป-กลับ ท่ีมีความพร้อมและผ่านเกณฑ์การประเมินซึ่งต่ำกว่าเกณฑ์การวัดและ
ประเมินผลท่ีผู้วิจัยกำหนด ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาวิธีการแก้ปัญหาโดยศึกษาค้นคว้านวัตกรรมรูปแบบต่าง ๆ 

 
1 ศุภนิดา  น้อยต้ัง, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2564, 

งานวัดและประเมินผล โรงเรียนดงตาลวิทยา อำเภอเมืองลพบุรี จังหวัดลพบุรี, ( ตุลาคม  2564 ), หน้า  25. 

 



๖๓ 
 

ท่ีหลากหลาย เพื่อพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา โดยผู้วิจัยเลือกใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเป็นส่ือการเรียนรู้
รูปแบบหนึ่ง ออกแบบมาเพื่อให้นักเรียนได้รับความสนุกสนานไปพร้อมกับได้รับความรู้ โดยสอดแทรก
เนื้อหาท้ังหมดของการเรียนนั้น ๆ  ไว้ในเกม และให้นักเรียนลงมือเล่นเกม เป็นหนึ่งในการจัดการ
เรียนรู้ท่ีปิดช่องโหว่ ด้านข้อจำกัดของการเรียนรู้การรับรู้ แรงจูงใจ และความอยากรู้อยากเห็นของ
นักเรียน จากส่ิงท่ีสนใจอย่างเกม เพื่อพัฒนาพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา ท่ี เป็นส่ิงสำคัญสำหรับ
นักเรียนในศตวรรษท่ี 21 ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องหาทางในการแก้ไขปัญหาให้นักเรียนมีทักษะทักษะใน
การแก้ปัญหาท่ีสูงขึ้น  
 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้จัดทำเครื่องมือเพื่อใช้ในการรวบรวมข้อมูลดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
3.2.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการสอนประกอบไปด้วย 

 1. แผนจัดการเรียนรู้ พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบาย
การเงินและการคลัง จำนวน 6 ช่ัวโมง ซึ่งประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

1) เรื่อง หน้าท่ีของเงินและธนาคารแห่งประเทศไทย  เวลา 2 ช่ัวโมง 
  2) เรื่อง นโยบายการเงิน ( เงินฝืด – เงินเฟ้อ  เวลา 2 ช่ัวโมง  
  3) เรื่อง นโยบายการคลัง       เวลา 2 ช่ัวโมง  

2. ส่ือการสอนจากเกมเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเรียน เรื่อง นโยบายการเงินและ
การคลัง จำนวน 4 ช้ิน 3 เรื่อง ดังนี้ 

 1) เกม 5 คำถาม เรื่อง หน้าท่ีของเงินและธนาคารแห่งประเทศไทย  1 ช้ิน 
 2) การ์ดเกมภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด       1 ช้ิน 
 3) เกมบัตรคำวาเลนไทน์นี้รัฐบาลให้อะไรฉันบ้าง      1 ช้ิน

           4) บอร์ดเกม นโยบายการเงิน นโยบายการคลัง     1 ช้ิน 
3.2.2 เคร่ืองมือรวบรวมข้อมูลประกอบ 
1. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาการเรียน จำนวน 1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบ

วัดความสามารถในการแก้ปัญหาแบบอัตนัย จำนวน 10 ข้อ 
2. แบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหาจำนวน 1 ฉบับ ทำการบันทึกโดยผู้วิจัย โดยการสังเกต

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน จากพฤติกรรมนักเรียน ท่ีเกิดขึ้นระหว่างดำเนินการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน โดยบันทึกตามกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 
3.3 ข้ันตอนการสร้างเครื่องมือ 

ผู้วิจัยดำเนินการสร้างเครื่องมือการวิจัยตามข้ันตอน ดังนี้ 
3.3.1 สร้างแผนจัดการเรียนรู้ พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง 

นโยบายการเงินและการคลัง ผู้วิจัยนำเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี ้
   1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐาน
การเรียนรู้และตัวชี้วัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เอกสารหลักสูตรและงานการศึกษาท่ีเกี่ยวข้อง
กับการสร้างการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
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2) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเรียน 
  3).กำหนดเนื้ อหา .ศึกษาจุดมุ่ งหมายของหลักสูตรสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม รหัสวิชา ส 33102 วิชาสังคมศึกษา 6 ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี.6.โรงเรียน
ดงตาลวิทยา เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) โดยนำเนื้อหา รหัสวิชา          
ส 33102  วิชาสังคมศึกษา 6 เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง เพื่อมาจัดทำแผนการจัดการ
เรียนรู้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน จำนวน 2 แผน 6 ช่ัวโมง 
   4) ศึกษารายละเอียดเนื้อหาเรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง กำหนดหน่วยการ
สอน โดยคำนึงถึงเวลา ความน่าสนใจของเนื้อหา เพื่อนำมาทำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  13 – 20  
เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง จำนวนเวลา 6 ช่ัวโมง 

    5) นำแผนจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้น  เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาการวิจัย ตรวจสอบ
ความถูกต้องด้านเนื้อหา แล้วปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษาการวิจัย นำไปหา
ประสิทธิภาพ เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 3 แผน                
6 ช่ัวโมง 
     6) นำแผนจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาสังคมศึกษาฯ
ตรวจสอบคุณภาพ จำนวน 5 ท่าน และคำนวณหาค่าคุณภาพจากนั้นนำมาปรับปรุงแก้ไขตาม
คำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ โดยมีเกณฑ์การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  

           คะแนน      1 หมายถึง  ใช้ได้  
 คะแนน      0  หมายถึง  ไม่แน่ใจ  
 คะแนน     -1  หมายถึง  แก้ไข  
เกณฑ์การแปลความหมายค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา มีดังนี้  
 คะแนน IOC ต้ังแต่ 0.50 - 1.00 หมายถึง  มีค่าคุณภาพใช้ได้  
 คะแนน IOC ต้ังแต่ 0.00 - 0.49 หมายถึง  ต้องปรับปรุง 

     7) ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงินและ
การคลัง จำนวน 3 แผน 8 ช่ัวโมง  ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาสังคมศึกษาฯ แล้ว
นำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนต่อไป 
 
 3.3.2 ส่ือการสอนจากเกมเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเรียน เรื่อง นโยบายการเงิน
และการคลัง ผู้วิจัยนำเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี้ 
  1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างส่ือการสอนจากเกม เพื่อพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาการเรียน 
  2) กำหนดเนื้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู้ของส่ือการสอนจากเกม ให้สอดคล้องกับ
เนื้อหาในแผนการสอน 
  3) เลือกโปรแกรมส่ือการสอนจากเกมท่ีเหมาะสมกับ เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง 
ท่ีสมารถแก้ปัญหาด้านการเรียนได้ 
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  4) สร้างส่ือการสอนจากเกม แล้วให้ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาสังคมศึกษาฯ ตรวจสอบ
คุณภาพ จำนวน 5 ท่าน และคำนวณหาค่าคุณภาพจากนั้นนำมาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของ
ผู้เช่ียวชาญ โดยมีเกณฑ์การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  
              คะแนน      1 หมายถึง   ใช้ได้  
    คะแนน      0  หมายถึง  ไม่แน่ใจ  
    คะแนน     -1  หมายถึง  แก้ไข  
   เกณฑ์การแปลความหมายค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา มีดังนี้  
    คะแนน IOC ต้ังแต่ 0.50 - 1.00 หมายถึง  มีค่าคุณภาพใช้ได้  
    คะแนน IOC ต้ังแต่ 0.00 - 0.49 หมายถึง  ต้องปรับปรุง 
        5) ปรับปรุงส่ือการสอนจากเกม เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ตามคำแนะนำของ
ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาสังคมศึกษาฯ แล้วนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนต่อไป 
   
 3.3.3 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนวัดความสามารถในการแก้ปัญหาการเรียน 
จำนวน 1 ฉบับ เป็นข้อสอบแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาแบบอัตนัย จำนวน 10 ข้อ 
มีข้ันตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 
  1) ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้างวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ทางการเรียนจาก
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  2) ศึกษาเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  เรื่อง 
นโยบายการเงินและการคลัง สาระเศรษฐศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
  3) สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางการเรียนตามจุดประสงค์การ
เรียนรู้ จำนวน 1 ฉบับ เป็นข้อสอบแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาแบบอัตนัย จำนวน 
10 ข้อ 
  4) นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางการเรียน ท่ีสร้างขึ้น ไปให้
ผู้เช่ียวชาญด้านสอนวิชาสังคมศึกษาฯ ตรวจสอบ จำนวน 5 คน แล้วนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) โดยใช้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาข้อสอบแต่ละข้อว่าใช้วัด
ความรู้ของผู้เรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ โดยกำหนดระดับความคิดเห็นดังนี้ 
   +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบวัดความรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อสอบ 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดความรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อสอบ 
   -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบไม่ได้วัดความรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อสอบ 
 เกณฑ์การแปลความหมายค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา มีดังนี้  
   คะแนน IOC ต้ังแต่ 0.50 - 1.00 หมายถึง  มีค่าคุณภาพใช้ได้  
   คะแนน IOC ต้ังแต่ 0.00 - 0.49 หมายถึง  ต้องปรับปรุง 
  5) นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางการเรียนท่ีตรวจสอบแล้วมา
แก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 
  6) จัดพิมพ์วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางการเรียนเรื่อง นโยบายการเงินและการ
คลัง ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 และนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
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 3.3.4 แบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหามีข้ันตอนการสังเกต ดังนี้ 
   1.ขั้นกำหนดปัญหา ผู้สอนและผู้เรียนอาจร่วมกันต้ังปัญหา ปัญหาท่ีนำมานั้นอาจมา
จากแหล่งต่างๆ เช่น ปัญหาท่ีมาจากความสนใจของผู้เรียนส่วนใหญ่ ปัญหาท่ีมาจากบทเรียน โดย
ผู้สอนกำหนดขึ้นมาเองโดยพิจารณาจากบทเรียน เนื้อหาตอนใดเหมาะสมท่ีจะนำมาเป็นประเด็นใน
การต้ังปัญหาเพื่อนำไปสู่การเรียนรู้  ปัญหาท่ีเกี่ยวกับสังคมเป็นปัญหาท่ีพบเห็นกัน ท่ัวไปใน
สภาพแวดล้อมของตัวผู้เรียน การหยิบยกมาเป็นปัญหาในการศึกษาย่อมจะเป็นสภาวะท่ีทำให้ผู้เรียน
เห็นว่ากำลังเผชิญกับปัญหาในชีวิตจริง ปัญหาท่ีเกิดจากประสบการณ์ของผู้ เรียน ได้แก่ ปัญหา
กฎหมาย ปัญหาชีวิต ปัญหาส่ิงแวดล้อม เมื่อกำหนดปัญหาแล้ว ผู้สอนเน้นให้ผู้เรียนทำความเข้าใจ
ปัญหาท่ีพบในประเด็นต่างๆ เช่น ปัญหาถามว่าอย่างไร มีข้อมูลใดแล้วบ้าง ต้องการข้อมูลอะไร
เพิ่มเติมอีกบ้าง การฝึกให้ผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหาจะทำให้มีความเข้าใจปัญหามากขึ้น การจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนในขั้นนี้ ผู้สอนอาจต้ังปัญหา ต้ังคำถามให้ผู้เรียนเกิดข้อสงสัย เช่น การใช้คำถาม , 
การเล่าประสบการณ์หรือการสร้างสถานการณ์ให้เกิดปัญหา, การให้ผู้เรียนคิดคำถามหรือปัญหาและ
การสาธิต เพื่อก่อให้เกิดปัญหา 
        2.ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นนี้จะเป็นขั้นท่ีมีการวางแผนการเล่นเกม หรือออกแบบ
วิธีการหาคำตอบจากเกมท่ีได้ต้ังไว้โดยศึกษาถึงสาเหตุท่ีเกิดปัญหาขึ้น และใช้เหตุผลในการคิดหา
วิธีการแก้ปัญหาให้ตรงกับสาเหตุ โดยหาวิธีการแก้ปัญหาหลายๆ วิธี แล้วใช้วิธีพิจารณาเลือกวิธี
แก้ปัญหาวิธีท่ีดีท่ีสุด เป็นไปได้มากท่ีสุด ในกรณีท่ีมีปัญหานั้นต้องตรวจสอบด้วยการทดลอง ก็ต้อง
กำหนดวิธีทดลองหรือตรวจสอบเตรียมอุปกรณ์เครื่องมือท่ีจะใช้ให้พร้อม 
           3.ขั้นสรุปผล เป็นขั้นท่ีนำผลการแก้ปัญหาจากการเล่นเกม มาพิจารณาแปล
ความหมายระหว่างสาเหตุกับผลท่ีเกิดขึ้น ผู้เรียนประเมินผลวิธีการแก้ปัญหาหรือตัดสินใจเลือกวิธีการ
ท่ีได้ผลดีท่ีสุดในการแก้ปัญหา ซึ่งอาจจะสรุปในรูปของหลักการท่ีจะนำไปอธิบายเป็นคำตอบ หรือวิธี
แก้ปัญหา และวิธีการนำความรู้ไปใช้ อนึ่งในการสรุปผลนั้น เมื่อได้ข้อสรุปเป็นหลักการแล้ว ควรนำ
พิจารณาตรวจสอบอีกครั้งหนึ่งว่าถูกต้องหรือไม่  
      1) ศึกษาค้นคว้าเอกสารเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินแบบรูบริคส์ 
(Rubric) โดยสร้างแบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหาการเรียนโดยการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
ซึ่งกําหนดเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่าชนิด 4 ช่วงน้ำหนักจาก ระดับ 4 ถึงระดับ 1 ดังนี้  

 ระดับ 4 ทักษะกระบวนการกลุ่ม อยู่ในระดับ   ดีมาก 
 ระดับ 3 ทักษะกระบวนการกลุ่ม อยู่ในระดับ   ดี 
 ระดับ 2 ทักษะกระบวนการกลุ่ม อยูใ่นระดับ   พอใช้ 
 ระดับ 1 ทักษะกระบวนการกลุ่ม อยู่ในระดับ   ควรปรับปรุง 

      2) แบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหา  ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
วิชาสังคมศึกษาฯตรวจสอบคุณภาพ จำนวน 5 ท่าน และคำนวณหาค่าคุณภาพจากนั้นนำมา
ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ โดยมีเกณฑ์การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ มีดังนี้  

 คะแนน      1 หมายถึง  ใช้ได้  
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 คะแนน      0  หมายถึง  ไม่แน่ใจ  
 คะแนน     -1  หมายถึง  แก้ไข  
เกณฑ์การแปลความหมายค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา มีดังนี้  
 คะแนน IOC ต้ังแต่ 0.50 - 1.00 หมายถึง  มีค่าคุณภาพใช้ได้  
 คะแนน IOC ต้ังแต่ 0.00 - 0.49 หมายถึง  ต้องปรับปรุง 

      3) ปรับปรุงแก้ไขแบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหา ตามคำแนะนำของ
ผู้เช่ียวชาญ จัดทำแบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหา นำไปใช้สังเกตทักษะการแก้ปัญหา ของนักเรียนใน
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
 
3.4 ข้ันตรวจสอบและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1) แบบแผนการทดลอง 
  ตารางท่ี 3-1 แบบแผนการทดลอง 
 

Group Pre-test Treatment Post-test 
Ex O1 X O2 

Group = กลุ่มตัวอย่าง 
Ex = การทดลอง 
O1 = การวัดผลก่อนทดลองด้วยแบบทดสอบการแก้ปัญหาการเรียน (Pre-test) 
X =  การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
O2 = การวัดผลหลังการทดลองด้วยแบบทดสอบการแก้ปัญหาการเรียน  
       (Post-test) 

 
       2) วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย ดังนี้ 
   1. ผู้วิจัยดำเนินการสอนตามคือ แผนจัดการเรียนรู้ พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการ
เรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 
จำนวน 3 แผน ใช้เวลา 6 ช่ัวโมง 
   2. นำแบบทดสอบก่อนเรียน มาใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาการเรียนตาม
แผนจัดการเรียนรู้ 
   3. นำส่ือการสอนจากเกมเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเรียน เรื่อง นโยบาย
การเงินและการคลัง จำนวน 4 ช้ิน 3 เรื่อง มาใช้ตามแผนจัดการเรียนรู้ 
   4. นำแบบทดสอบหลังเรียน มาใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาการเรียนตาม
แผนจัดการเรียนรู้ 
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   5. ผู้วิจัยนำแบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหา มาตรวจประเมินพฤติกรรมในการทำ
กิจกรรมการเรียนการสอนของกลุ่มเป้าหมาย ตามช่องรายการในแต่ละข้อ  
   6. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลเรียบร้อยแล้ว นำแบบทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน และ
แบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหาการเรียนโดยการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ไปวิเคราะห์ผล
ต่อไป 
 
3.5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยนำผลการทดสอบมาดำเนินการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปผู้วิจัยได้นำเสนอผล
การวิเคราะห์ข้อมูล ตามลำดับต่อไปนี้ 

1. แผนจัดการเรียนรู้ พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง 
นโยบายการเงินและการคลัง จำนวน 6 ช่ัวโมง วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพแผนจัดการเรียนรู้ โดยใช้
สูตรดัชนีความสอดคล้อง IOC  

2. ส่ือการสอนจากเกมเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเรียน เรื่อง นโยบาย
การเงินและการคลัง จำนวน 4 ช้ิน 3 เรื่อง วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพส่ือการสอนจากเกม โดยใช้
สูตรดัชนีความสอดคล้อง IOC 

1.1 3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาการเรียน จำนวน 1 ฉบับ เป็นข้อสอ 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาแบบอัตนัย จำนวน 10 ข้อ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

4. แบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหา วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้แบบประเมินแบบรูบริคส์ 
(Rubric) 
 
3.6. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 

1.  สถิติท่ีใช้วิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือ 
การหาค่าความเท่ียงตรง(Validity)ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                
โดยใช้สูตรค่าความสอดคล้อง IOC 2 

 

 เมื่อ    IOC    แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนื้อหาหรือ 
                                               ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์            
              แทนผลรวมระหว่างคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
                                                ท้ังหมด 
            N      แทน  จำนวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 

 

 
2 สุวิมล ติรกานันท์,ระเบียบวิธีการวิจัยทาสังคมศาสตร์: แนวทางสู่การปฏิบัติ. กรงุเทพฯ: โรงพิมพ์แห่ง

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

N

R
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2. สถิติพื้นฐาน 
    1) ค่าคะแนนเฉล่ีย (Mean) โดยคำนวณจากสูตร3  

    

     
 

   เมื่อ  แทน ค่าเฉล่ีย 
     แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุ่ม 
     N แทน จำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

 
  2) การหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้ 
      สูตร4 

 

 

     เมื่อ S.D. แทน ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
     แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกกำลังสอง 
     N แทน จำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

            3) ค่าร้อยละ  (Percentage)5   

                     100
f

P
N

=   

              เมื่อ P แทน   ร้อยละ 
   f   แทน   ความถ่ีหรือจำนวนข้อมูลท่ีต้องการหาร้อยละ 
   N   แทน   จำนวนข้อมูลท้ังหมด 

 
 

 
 
 

 
3 สุวิมลสุวิมล ติรกานันท์,ระเบียบวิธีการวิจัยทาสังคมศาสตร์: แนวทางสู่การปฏิบัติ, พิมพ์ครั้งที่ 5 

(กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย) หน้าที่ 90-92 
4 สุวิมล ติรกานันท์,ระเบียบวิธีการวิจัยทาสังคมศาสตร์: แนวทางสู่การปฏิบัติ, พิมพ์ครั้งที่ 5 (กรุงเทพฯ: 

โรงพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย) หน้าท่ี 99-102 
5 บุญชม  ศรีสะอาด, การวิจัยเบือ้งต้น, พิมพ์ครั้งที่ 3, (กรุงเทพฯ : สุวีริยาสาส์น), หน้าท่ี 53-60 
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บทที่ 4 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการจัดการเรียนสอนเพ่ือพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกม

เป็นฐาน ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง  มี วัตถุประสงค์                       
1เพ่ือศึกษาการจัดการเรียนการสอนว่าสามารถพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  2) เพ่ือเปรียบเทียบการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานและการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ เรื่อง นโยบายการเงินและ
การคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 จำนวน 
24 คน ได้จากการทำแบบทดสอบก่อนเรียนเรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง แล้วมีค่าเฉลี่ยน้อย
ที่สุดในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนดงตาลวิทยา เพ่ือให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้วิเคราะห์และเสนอผลการวิเคราะห์ โดยใช้ตารางประกอบคำบรรยาย จำแนกเป็น 
3 ตอน ตามลำดับ ต่อไปนี้   

ตอนที่ 1 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตอนที่ 2 ลำดับขั้นในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ 

 
ตอนที่ 1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
         ผู้รายงานได้กำหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ในการแปลความหมายข้อมูลดังนี้ 
         N                   แทน        จำนวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (Mean) 
                              แทน        คะแนนเฉลี่ย (Mean) 
         S.D.    แทน        ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
         t                     แทน        ค่าการทดสอบของท ี(T-test) ใช้ในการวิเคราะห์ค่าแตกต่าง  
                                             ของคะแนนเฉลี่ย ในการวิจัยครั้งนี้ใช้แบบ Paired sample  
                                             test เปรียบเทียบแบบจับคู่สิ่งทดลอง 
         sig  แทน        ค่าระดับนัยสำคัญทางสถิต ิ(Significance) ใช้ในการวิเคราะห์ 
                                             ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยโดยใช้สมมุติฐานที่ตั้งไวว่าคะแนน 
                                             เฉลี่ยหลังเรียนจะมากกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน  
                                             (แบบทางเดียว) 
 
 
 
 

N
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ตอนที่ 2 ลำดับขั้นในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้รายงานได้ดำเนินการตามลำดับขั้นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
  ตอนที่ 1 วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา โดย
มีขั้นตอนดังต่อไปนี ้

1.1 สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาแบบอัตนัย จำนวน 10 ข้อ 
1.2 นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาไปหาค่า IOC โดยผู้เชื่ยวชาญจำนวน 5 

ท่าน เลือกแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาให้เหลือ 8 ข้อ 
1.3 Try-Out ครั้งที่ 1 ใช้นักเรียนจำนวน 36 คน เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

6/1 และ 6/3 ที่ไม่ใช้กลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูลวิจัย เพ่ือหาค่าความยากง่าย , 
อำนาจจำแนก แล้วเลือกแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาให้เหลือ 5 ข้อ 

1.4 Try-Out ครั้งที่ 2 เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่น KR-20 แล้วนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างคือ
นักเรียนระดับฉันมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 จำนวน 24 คน 

1.5 เมื่อได้คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
นำมาวิเคราะห์ข้อมูลหา คะแนนเฉลี่ย, ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน, ค่าการทดสอบของที 
และ ค่าระดับนัยสำคัญทางสถิติ ในโปรแกรม SPSS Statistics โปรแกรมวิเคราะห์สถิติ 

ตอนที่ 2 วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของแบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหา  
1.1 สร้างแบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหาจำนวน 1 ฉบับ 
1.2 นำแบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหาไปหาค่า IOC โดยผู้เชื่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน  
1.3 ทำการปรับปรุงแก้ไข้แบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหาตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
1.4 นำแบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหา ไปใช้ในการสังเกตการณ์แก้ปัญหาในการเล่นเกม

ก่อนเรียน และหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนการสอนแบบการใช้เกมเป็นฐาน                  
เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง 

1.5 เมื่อได้คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของแบบสังเกตทักษะการแก้ปัญหานำมา
วิเคราะห์ข้อมูลหา คะแนนเฉลี่ย, ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน, ค่าการทดสอบของที และ ค่า
ระดับนัยสำคัญทางสถิติ ในโปรแกรม SPSS Statistics โปรแกรมวิเคราะห์สถิติ  
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์                          
ตารางที่ 4.1 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และค่าสถิติทดสอบที ในการ

จัดการเรียนการสอนนักเรียนกลุ่มที่ใช้การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ เกมเป็นฐาน                 
ว่าระดับความสามารถ พัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียนได้หรือไหม โดยวัดจาก
คะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียนว่าพัฒนาขึ้นในระดับใด 

คะแนน N 
 

S.D. ร้อยละ ระดับ
ความสามารถ 

t sig 

ก่อนเรียน 12 4.33 1.07 21.65 ควรปรับปรุง 14.58* .076* 
หลังเรียน 12 10.58 1.38 52.90 พอใช้ 

*p<.05   
 จากตารางที่  4 .1 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ มีผลการ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน ของกลุ่มที่ใช้การจัดการเรียนการสอนโดย   
ใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง สามารถพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียนได้  
โดยมีคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  มีค่าเฉลี่ยเลข
คณิตก่อนเรียนเท่ากับ 4.33 น้อยกว่า ค่าเฉลี่ยเลขคณิตหลังเรียนที่มีค่าเท่ากับ 10.58 มีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานก่อนเรียนเท่ากับ 1.07 น้อยกว่า ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียน ที่มีค่า 1.38 มีค่าร้อยละ
ของคะแนนสอบก่อนเรียน เท่ากับ 21.65 น้อยกว่าค่าร้อยละของคะแนนสอบหลังเรียน ที่มีค่า 
52.90   
 
ตารางที่ 4.2 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และค่าสถิติทดสอบที  ในการ

จัดการเรียนการสอนนักเรียนกลุ่มที่ ใช้การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ ว่าระดับ
ความสามารถ พัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียนได้หรือไหม โดยวัดจากคะแนนก่อน
เรียนและคะแนนหลังเรียนว่าพัฒนาขึ้นในระดับใด  

คะแนน N 
 

S.D. ร้อยละ ระดับ
ความสามารถ 

t sig 

ก่อนเรียน 12 4.66 1.15 23.30 ควรปรับปรุง 4.43* .0005* 
หลังเรียน 12 6.33 1.23 31.65 ควรปรับปรุง 

*p<.05  
จากตารางที่  4.2 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ มีผลการ

เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน ของกลุ่มที่ใช้การจัดการเรียนการสอนแบบ
ปกติ เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง สามารถพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียนได้  โดยมี
คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตก่อน
เรียนเท่ากับ 4.66 น้อยกว่า ค่าเฉลี่ยเลขคณิตหลังเรียนที่มีค่าเท่ากับ 6.33 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ก่อนเรียนเท่ากับ 1.15 น้อยกว่า ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียน ที่มีค่า 1.23 มีค่าร้อยละของ
คะแนนสอบก่อนเรียน เท่ากับ 23.30 น้อยกว่าค่าร้อยละของคะแนนสอบหลังเรียน ที่มีค่า 31.65  
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ตารางที่ 4.3  เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของ   
                  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน                           
                  เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง  
 กลุ่มสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน                           กลุ่มสอนปกติ 

N 12 12 

 
10.58 6.33 

S.D. 1.38 1.23 
ร้อยละ 52.90 31.65 
ระดับ

ความสามารถ 
พอใช้ ควรปรับปรุง 

t 17.97* 
sig .024* 

*p<.05   
 จากตารางที่ 4.3 พบว่า คะแนนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มสอนโดยใช้เกมเป็นฐานและนักเรียนกลุ่ม
สอนปกติมีพัฒนาการในการแก้ปัญหาในการเรียนที่พัฒนาขึ้นทั้ง 2 กลุ่ม แต่กลุ่มสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน                 
เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง มีพัฒนาหลังเรียนดีขึ้นทั้งสองกลุ่ม แต่กลุ่มสอนโดยใช้เกมเป็นฐานจะมีการ
วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละที่มากกว่ากลุ่มที่สอนปกติ ดังนี้ นักเรียนกลุ่มที่ใช้การสอนโดย
ใช้เกมเป็นฐานมีค่าเฉลี่ย 10.58 คะแนน   กลุ่มที่สอนปกติมีค่าเฉลี่ย 6.33 คะแนน มีคะแนนส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานนักเรียนกลุ่มที่ใช้การสอนโดยใช้เกมเป็นฐานมีค่าเฉลี่ย 1.38   กลุ่มที่สอนปกติส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
1.23  นักเรียนกลุ่มที่ใช้การสอนโดยใช้เกมเป็นฐานมีคะแนนหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 52.90 คะแนน   กลุ่มที่
สอนปกติมีคะแนนหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 31.65 คะแนน  ปรากฏว่านักเรียนกลุ่มที่ใช้การสอนโดยใช้เกมเป็น
ฐานมีพัฒนาในการแก้ปัญหา  เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง สูงกว่านักเรียนที่ใช้การสอนแบบปกติอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05                              
 
 
 

   



 
บทที่ 5 

 
สรุป อภิปรายผลและขอ้เสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยประยุกต์ (Application research) มุ่งศึกษาผลการพัฒนาทักษะ                      
ในการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง นโยบายการเงินและ
การคลัง โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 จำนวน 24 คน กำลังศึกษาอยู่ที่
โรงเรียนดงตาลวิทยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 มีการแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 12 
คน โดยแบ่งเป็น นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 ก จำนวน 12 คน  เป็นกลุ่มทดลองโดยใช้การพัฒนา
ทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน และ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 ข จำนวน 12 
คน  เป็นกลุ่มควบคุมใช้การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ ทั้ง 2 กลุ่มใช้ระยะเวลาในการจัดการเรียน
สอนจำนวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ  2 ชั่วโมง มีการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วย
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง จากนั้นจึงทำการวิเคราะห์
ข้อมูลด้วยสถิติ คะแนนเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าการทดสอบของที และ ค่าระดับนัยสำคัญ
ทางสถิต ิ
 
5.1 สรุปผลการวิจัย  
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบทักษะทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน                      
เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ตามวัตถุประสงค์การวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 
 1. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง กับ
นักเรียนกลุ่มทดลองระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 ก พบว่าทักษะในการแก้ปัญหาการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   
  
 2. การจัดการเรียนการสอนของนักเรียนกลุ่มทดลองระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 ก ที่ใช้
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่า นักเรียนกลุ่มควบคุมระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6/2 ที่ใช้การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
 
5.2 อภิปรายผล    
 ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง นโยบายการเงินและ
การคลัง ช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเรียน เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ซึ่งอภิ ปราย
ตามลำดับได้ดังนี้ 
 5.2.1. ผลการวิเคราะห์การพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6/2 ก  โรงเรียนดงตาลวิทยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ซึ่งเป็นกลุ่มทดลอง

 



๗๕ 
 

ที่ใช้การจัดการเรียนการสอนแบบใช้เกมเป็นฐาน ในการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน เรื่อง 
นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง พบว่านักเรียนมีผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากการใช้การจัดการเรียนการสอนแบบใช้เกมเป็นฐาน สามารถ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาการเรียนของนักเรียนในเรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ได้เนื่องจาก 
การใช้เกมเป็นฐานเป็นรูปแบบการสอนที่สามารถช่วยให้นักเรียนได้ทำการทบทวนบทเรียนผ่านการ
เล่นเกมเชิงแก้ปัญหาในเรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ทำให้นักเรียนได้ลงมือกระทำ ตรงตาม
รูปแบบ พีระมิดแห่ งการเรียนรู้  (The Learning Pyramid) ที่ พัฒนาโดย National Training 
Laboratories ซึ่งเป็นแนวคิดที่ทำให้เราเห็นภาพว่า กิจกรรมแบบไหน ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
และจดจำข้อมูลได้ดีที่สุด ในขั้นลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง (Practice) ซึ่งจะสามารถทำให้ผลการเรียนรู้
เพ่ิมข้ึนได้ประมาณ 701   

การเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ จะทำให้นักเรียนได้เจอปัญหา ได้ลองแก้ไขสถานการณ์จริงผ่าน
เกมที่สำคัญได้ลงมือทำเปรียบเสมือนเป็นการจำลองเหตุการณ์ที่อาจเกิดขึ้นได้จริงจากการแสวงหา
ความรู้จากการแก้ไขสถานการณ์ผ่านการแก้ปัญหาในการเล่นเกม และได้เรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพันธ์จน
เกิดความรู้ความเข้าใจสามารถนำไปประยุกต์ใช้สามารถวิเคราะห์สังเคราะห์ประเมินค่ า หรือ 
สร้างสรรค์สิ่งต่างๆ และพัฒนาตนเองเต็มความสามารถ รวมถึงการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้เขา
ได้มีโอกาสร่วมแก้ไขสถานการณ์ผ่านการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานในเรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง 
ที่มีเนื้อหาที่ค่อนข้างเข้าใจได้ยาก ไกลตัวผู้เรียน ให้นักเรียนเข้าใจเรื่องราวของบทเรียนผ่านการ ลงมือ
ปฏิบัติจากการเป็น รัฐมนตรีกระทรวงการคลัง ผู้ว่าการธนาคารแห่งประเทศไทย ซึ่งเป็นผู้ออก 
นโยบายการเงินและการคลังของประเทศไทย หรือ เป็นเจ้าของกิจการ ประชาชนทั่วไป  

หากเราเข้าไปอยู่ในสภาวะเงินฝืด สภาวะเงินเฟ้อ บทบาทที่นักเรียนสุ่มได้จะสามารถ
แก้ปัญหาให้ประเทศของนักเรียนสามารถฝ่าฟันวิกฤตเศรษฐกิจในแต่ละสภาวะไปได้โดยสามารถ
ประคองคนในประเทศไม่ให้ ล้มละลาย หรือ ค่าเงินมากเกินไปจนของแพง หรือ ค่าเงินน้อยเกินไปจน
ของถูกเพราะไม่มีคนซื้อ  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของภัทราวรรณ สุรรณวาปี2 ได้ทำการศึกษาการ
พัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่น เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน ในรายวิชา
วิทยาการคำนวณ เรื่องการแก้ปัญหาชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหนองวัวซอพิทยาคม พบว่า 1) 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน ในรายวิชาวิทยาการ
คำนวณ เรื่องการแก้ปัญหา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ สถานการณ์
ปัญหา ศูนย์การเรียนรู้ ศูนย์ความช่วยเหลือ ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และผู้เชี่ยวชาญ 2) ผู้เรียนที่เรียน
ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน ในรายวิชา

 
1 รัศมี ศรีนนท์ และคณะ, “การจดัการเรยีนรู้เชิงรุกในยุคไทยแลนด์ 4.0” ,วารสารการบริหารการศึกษา 

มหาวิทยาลัยศิลปากร , ปีท่ี 9 ฉบับท่ี 2 ( ตุลาคม – ธันวาคม 2561) : 336 - 337. 
2 ภัทราวรรณ สรุรณวาปี, “การพฒันาสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้เกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมการคิด

แก้ปัญหาของผู้เรียน ในรายวิชาวทิยาการคำนวณ เรื่องการแก้ปญัหา ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนหนองวัวซอ
พิทยาคม” , วานสารบัณฑิตวิจัย JOURNAL OF GRADUATE RESEARCH , ปีท่ี 11 ฉบับท่ี 1 ( มกราคม – 
มิถุนายน 2563 ), หน้าท่ี 24- 25 



๗๖ 
 

วิทยาการคำนวณ เรื่องการแก้ปัญหา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยการคิดแก้ปัญหา
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของดาวประดับ เรืองศิริ3 พัฒนาการสอนแบบใช้เกมเป็นฐาน 
(Game Based Learning) ในรายวิชาคณิตศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม และการ
ออกแบบและเทคโนโลยี โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบเกม (Game Best Learning) ชื่อเกม 
“Vonder go” สำหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 พบว่า การศึกษารูปแบบการสอนบูรณาการ
การพัฒนาการสอนแบบใช้เกมเป็นฐาน(Game Based Learning) ในรายวิชาคณิตศาสตร์สังคมศึกษา
ศาสนาและวัฒนธรรมและ การออกแบบและเทคโนโลยีโดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบเกม 
(Game Best Learning) ชื่อเกม “Vonder go” สำหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 ก่อนและ
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบเกม Game Best Learning) ชื่อเกม “Vonder go” 
พบว่า ในภาพรวมนักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 5.4 คิดเป็นร้อย
ละ 54 หลังเรียนเท่ากับ 8.4 คิดเป็นร้อยละ 84.0 จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน โดยก่อนเรียนมี
คะแนนระหว่าง 2 ถึง 7 คะแนนหรือระหว่างร้อยละ 20.0 ถึง 70.0 หลังเรียนมีคะแนนระหว่าง 7 
ถึง 10 คะแนนหรือระหว่างร้อยละ 70.0 ถึง 100.0 โดยนักศึกษามีคะแนนความก้าวหน้าเฉลี่ย
เท่ากับ 3 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 30  
                         
 5.2.2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมในกลุ่ม
ทดลอง กับการจัดการเรียนการสอนในกลุ่มควบคุมที่สอนปกติ ว่าการสอนแบบใดสามารถพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาการเรียน เรื่อง นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่า
กัน พบว่านักเรียนที่จัดการเรียนการสอนแบบใช้เกมเป็นฐาน มีผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มที่
จัดการเรียนสอนปกติ เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน มีการเล่นเกมทบทวน
บทเรียนในแต่ละเรื่อง เช่น เมื่อจบเนื้อหาในนโยบายการเงิน เรื่อง สภาวะเงินฝืด – สภาวะเงินเฟ้อ ครู
มีการจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้รับบทบาทสมมุติ เป็นแม่ค้า และ ลูกค้า โดยจะมีเงินแจกให้ลูกค้า 
จำนวนเท่ากันทุกทีม ในรอบแรกจะให้ซื้อราคาสีเขียวโดยมีสถานการณ์บังคับที่ว่าทุกคนในทีมต้องได้
เลือกอาหารที่ชอบอย่างน้อย 1 ชนิด เมื่อซื้อเรียบร้อยจะมาดูว่าลูกค้าทีมไหนได้ของตรงตามโจทย์
และเหลือเงินเยอะ ครูจะให้เงินเพ่ิมเยอะ มีจำนวนเงิน 500 300 100 เพ่ือนำไปซื้อของในรอบที่
สอง ในรอบที่สองให้ลูกค้าซื้อราคาสีแดง โดยมีสถานการณ์ที่ว่าซื้อของให้ได้มากชิ้นที่สุดภายใต้วงเงิน 
เมื่อหมดเวลามาดูว่าลูกค้าคนใดมีสินค้ามากที่สุด และเหลือเงินมากที่สุดจะได้ คะแนนเต็ม 5 คะแนน 
แล้วให้นักเรียนทีมที่ชนะออกมาอภิปรายผลว่าบริหารจัดการเงินอย่างไรจึงเป็นผู้ชนะ หลังจากนั้นครู
อธิบายเสริมว่าในการเลือกซื้อสินค้าปัจจัยหลักท่ีสำคัญคือเงินที่มีในมือ และจำนวนของผู้บริโภคท่ีมีใน

 
3 ดาวประดบั เรืองศิริ, “พัฒนาการสอนแบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ในรายวิชา

คณิตศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม และการออกแบบและเทคโนโลยี โดยใช้วิธีการจดัการเรียนการสอน
แบบเกม (Game Best Learning) ช่ือเกม “Vonder go” สำหรับนกัเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/2”, รายงานวิจัย
ในชั้นเรียน,  (โรงเรียนไทรโยคน้อยวิทยา, 2563),  หน้า 15 



๗๗ 
 

ครัวเรือน หากเราบริหารจัดการเงินได้ดี  ไม่ว่าเราจะอยู่ในภาวะเศรษฐกิจแบบใดเราก็สามารถ
ดำรงชีวิตอยู่ในสังคมได้เป็นอย่างดี เป็นต้น  

จากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน จะสามารถกระตุ้นผู้เรียนให้สนุกสนาน มี
ความสนใจในบทเรียน และได้เกิดการเรียนรู้จากสถานการณ์จริง ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และ
เข้าใจในเนื้อหา จดจำเรื่องที่เรียนได้มากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับวิจัยของสกุล สุขศิริ4  ได้ทำการศึกษา
ผลการเรียนรู้  ผลสั มฤทธิ์ ของสื่ อการเรียนรู แบบ  Game Based Learning The Study of 
Effectiveness of Game Based Learning Approach พบว่า  1) กลุ่มทดลองมีความรู้สึกอยาก
เรียนรู้เมื่อทราบว่าตนจะได้เรียนโดยมีเกมส์เป็นสื่อในการเรียนรู้ในขณะที่กลุ่มควบคุมรู้สึกเฉยๆเมื่อ
ทราบว่าจะได้เรียนแบบบรรยาย 2)ระดับความรู้  ทั้งในส่วนของความจําและความเข้าใจของกลุ่ม
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม 3) กลุ่มทดลองมีความคิดเห็นว่าตนเองมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างมาก 
ในขณะที่กลุ่มควบคุมมีความคิดเห็นว่าตนเองมีส่วนร่วมในการเรียนรู้น้อย 4) กลุ่มทดลองมีความ
คิดเห็นว่าเกมส์ทําให้ตนเองเกิดการเรียนรู้ด้วยตวเอง 5) กลุ่มทดลองรู้สึกสนุกสนานไปกับการเรียน
ตลอดเวลาที่เรียน ในขณะที่กลุ่มควบคุม รู้สึกเฉย ๆ หรือไม่สนุกสนานไปกับการเรียน 6) กลุ่มทดลอง
มีความคิดเห็นวาวิทยากรมีบทบาทนอยู่ในการเรียนรู้ ในขณะที่กลุ่มควบคุมมีความคิดเห็นว่าวิทยากร
บทบาทอย่างมากในการเรียนรู้ ต่างจากการเรียนแบบปกติที่สอนเนื้อหาจบผู้เรียนไม่ได้มีการทบทวน
บทเรียนผ่านกิจกรรมภายในห้องเรียน ทำให้ผู้เรียนจดจำ เข้าใจเนื้อหาที่เรียนได้น้อย  เพราะ เรื่อง 
นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง มีเนื้อหาที่ค่อนข้างยาก ไกลตัวผู้เรียน และเป็นเรื่องที่ผู้ เรียนไม่
ค่อยเข้าใจว่าเรื่อง นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง เป็นเรื่องที่นักเรียนพบเจอได้ในทุกช่วงการ
ดำรงชีวิตของนักเรียน  จึงทำให้คะแนนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนแบบปกติมีคะแนนน้อยกว่า
นักเรียนที่จัดการเรียนสอนแบบใช้เกมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยจันทิมา จันตาบุตร5  ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การใช้เกม 20 
การศึกษาในการพัฒนาทักษะการจดจำของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนไทรโยคน้อย
วิทยา พบว่า นักเรียนมีคะแนนความรู้ด้านความจำหลังการเรียนโดยใช้เกมการศึกษาสูงกว่าการเรียน
โดยไม่ใช้เกมการศึกษาและจากการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน พบว่า นักเรียนต้องการให้มีเกม
การศึกษาในการเรียนการสอนทุกครั้ง ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเป็น 5.00  

จากงานวิจัยที่ยกมาอ้างอิงข้างต้นจะพบว่า การจัดการเรียนการสอนแบบปกติจะมีค่าเฉลี่ย
หลังเรียนน้อยกว่า การจัดการเรียนการโดยใช้เกมเป็นฐานอย่างมีนัยสำคัญทางคณิตศาสตร์ที่ 0.05 
เสมอสอดคล้องกับจากงานวิจัยของนักวิชาการทั้งของต่างประเทศและในประเทศไทย สามารถสรุปได้
ว่า Game Based Learning เป็นสื่อที่สามารถทำให้ผู้เรียนสนใจ ช่วยในเรื่องของการสื่อสารระหว่าง
กันของผู้เรียน การทำงานเป็นทีม ความรับผิดชอบและความคิดสร้างสรรค์ได้ ให้นักเรียนรู้สึกมีส่วน

 
4 สกุล สุขศริิ, “ผลสัมฤทธ์ิของสื่อการเรยีนรแูบบ Game Based LearningThe Study of 

Effectiveness of Game Based Learning Approach” , สารนพินธ์วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์และองค์การ, ( บัณฑิตวิทยาลัย : สถาบันบัณฑติพัฒนบริหารศาสตร์, 2550) หน้า 104 - 111  

5 จันทิมา จันตาบุตร, “การใช้เกมการศึกษาในการพัฒนาทักษะการจดจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของ 
นักศึกษาระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 3 สาขายานยนต์ (ชย.3101)วิทยาลยัเทคโนโลยโีปลเิทคนิคลานนา
เชียงใหม”่  วิทยานิพนธ์ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต, (บัณฑิตวิทยาลยั: มหาวิทยาลยัเชียงใหม่, 2557) , หน้า 52 
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ร่วมและสนุกสนานได้พร้อม ๆ กับได้รับความรู้ นอกจากนี้ทางสมาคมจิตวิทยาอเมริกัน (APA)6   ได้
ออกรายงานการวิจัยชื่อว่า “The Benefits of Playing Video Games” ซึ่งจากการวิจัยพบว่าการ
เล่นวิดีโอเกมของเด็ก ๆ มีผลกระทบทางด้านบวก 4 ด้านคือ cognitive, motivational, emotional 
และ social ดังนี้ 1) กระบวนการการรับรู้ (Cognitive) เกมช่วยให้มีพัฒนาการในด้านการมีสมาธิจด
จ่อ และการตอบสนองที่ดีขึ้น 2) กระบวนการสร้างแรงจูงใจ (Motivation) เกมช่วยให้เกิดการสร้าง
แรงจูงใจ และช่วยเสริมสร้างความฉลาดเพ่ิมขึ้นทีละน้อย ๆ 3) กระบวนการทางอารมณ์  
(Emotional)  เกมช่วยสร้างอารมณ์ในเชิงบวก และมีหลักฐานบ่งชี้ว่าเกมอาจช่วยเสริมสร้างการ
ควบคุมอารมณ์ให้กับเด็ก ๆ ด้วย 4) การเข้าสังคม (Social) ผู้เล่นเกมแบบ co-playing หรือ multi-
player จะช่วยเสริมสร้างทักษะการเข้าสังคมได้อย่างดี แม้ว่าจะอยู่นอกเกมแล้วก็ตาม   
 
5.3 ข้อเสนอแนะ   

5.3.1.ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 
  1. ในการจัดทำเกม เพ่ือใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอนแบบเกมเป็นฐาน ควรมีกฎกติกา
ของเกมที่ยืดหยุ่นตามความแตกต่างของผู้เรียน และนอกจากสนุกแล้วต้องสามารถทบทวนบทเรียนในเรื่อง
ที่สอนให้ได้มากที่สุด รวมไปถึงต้องคำนึงถึงเวลาให้เล่นให้จบ มีผู้แพ้และผู้ชนะภายในชั่วโมงสอน 
  2. การจัดการเรียนสอนในช่วงสถานการณ์โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) เนื่องจากเป็น
การเว้นระยะห่างทำให้กฎ กติกาในเกม ต้องปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับสถานการณ์ สิ่งแวดล้อม อยู่เสมอ 
 

5.3.2.ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยในครั้งต่อไป 
  1. ในการจัดการเรียนการสอนในช่วงสถานการณ์โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) หรือ โรค
ติดเชื้ออ่ืน ๆ ในอนาคต ควรมีการจัดทำสื่อการสอนประเภทเกมให้สามารถเล่นได้คนเดียวใน เรื่อง 
นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง เพ่ือป้องกันการแพร่เชื้อระหว่างนักเรียนสู่นักเรียนด้วยกัน และทำให้
การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเกิดบรรยากาศที่สนุกสนานในรายวิชาดังกล่าว 
  2. แบบทดสอบพัฒนาการแก้ปัญหาการเรียน เรื่อง นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง 
ควรมีสถานการณ์ที่นักเรียนสามารถพบเจอได้ในปัจจุบัน หรือกำลังเป็นที่นิยมในสื่อสังคมออนไลน์ จะ
ทำให้นักเรียนรู้สึกมีส่วนรวมในการทำแบบทดสอบ และรู้สึกว่า เรื่อง นโยบายการเงินและนโยบาย
การคลัง เป็นเรื่องที่นักเรียนสามารถพบเจอได้ในชีวิตจริง 
 

5.3.3. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
 จากการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จากการ
ประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่องนโยบาย
การเงินการคลัง อยู่ในระดับดีมาก มีคะแนนเฉลี่ย 4.85  โดยมีข้อคำถามจำนวน 10 ข้อ มี 1 ข้อที่
ได้คะแนนเฉลี่ย อยู่ในระดับดี                 มีคะแนนเฉลี่ย 4.43 คือ เวลาในการดำเนินกิจกรรมการ

 
6 Isabela Granic Adam Lobel, and Rutger C. M. E. Engels, “The Benefits of Playing Video 

Games”, American Psychologist, Vol. 69, No. 1 (2014):  70-72 
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เล่นเกม เนื่องจากเกมที่ใช้ในการจัดกิจกรรมเป็นเกมที่มีกติกาการชนะที่ไม่เป็นปรนัย คนชนะคือคนที่
บริหารเงินได้ดีที่สุด หากให้เวลา 1 ชั่วโมง คนที่บริหารเงินดีในตอนต้นก็อาจแพ้ได้ถ้าช่วงท้ายเปิดเจอ
การ์ดสถานการณ์ที่ตนเองต้องเสียเงินเยอะ และหากคนที่บริหารเงินไม่ดีในช่วงแรก ช่วงท้ายเกมเปิด
การ์ดสถานการณ์ที่ได้รับเงินเพ่ิม ก็อาจพลิกกลับมาชนะได้ ดังนั้นในกติกา การเล่นเกมควรตัดหรือมี
การ์ดที่ต้องใช้โชคหรือดวงในการเล่นเกมออก และไปเพ่ิมส่วนอ่ืนโดยไม่ให้ความสนุกลดลง ภายใต้
เวลาที่จำกัด หรือ หากมีการจัดชั่วโมงการสอนที่ติดกัน 2 ชั่วโมง จะช่วยจัดการเวลาในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี  
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ภาคผนวก ก 
 

รายนามผู้เชีย่วชาญตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

1. พระวิเทศพรหมคุณ , รศ.ดร.  อาจารย์ประจ าหลักสูตรบัณฑิตศึกษา 
      สาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ชวาล  ศิริวัฒน์ อาจารย์ประจ าหลักสูตรบัณฑิตศึกษา 
      สาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา 
3. จ่าสิบเอกจตุรงค ์   กุลแก้ว    ผู้อ านวยการช านาญการพิเศษ   

ผู้อ านวยการโรงเรียนดงตาลวิทยา  
4. นางวันทนา  เหมสมิต ิ   ครูช านาญการพิเศษ สาระการเรียนรู้ 

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม   
โรงเรียนดงตาลวิทยา 

5. นายทศพร ณ นคร     ครูช านาญการ สาระการเรียนรู้ 
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม   
โรงเรียนดงตาลวิทยา 

 



  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

หนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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ภาคผนวก  ค 
ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องตามวัตถุประสงค์รายข้อ (IOC) 
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ตารางตรวจค่า IOC จากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน 
 

ตัวชี้วัด/ 
ผลการเรียนรู ้

ข้อสอบ / IOC 
คะแนนผู้ประเมินคนที่  

รวม 
 

  

แปลผล 1 2 3 4 5 IOC 

ตั ว ชี้ วั ด ที  1                  
ม. 4-6/1 
อธิบายบทบาท
ของรัฐบาลด้าน 
นโยบายการเงิน 
การคลั งในการ
พัฒนาเศรษฐกิจ
ของประเทศ 

ข้อที่ 1 เรื่อง นโยบายการเงิน (หน้าที่ของ
เงิน)      

1. เด็กหญิง ก ใช้เงินซื้อหนังซื้อ
ประวัติศาสตร์เป็นเงินจ านวน  350 บาท 
2. นางสาว ข มีกระเป๋ายี่ห้อ Chanel  มี
มูลค่าตามราคาตลาดที่   120,000 บาท 
3. ยาย ค ซ่อนเงินไว้ในไห เปน็จ านวนเงิน 
50,000 บาท  ในปี 2550 
4. นาย ง กู้เงินกับสถาบันทางการเงิน มี
ก าหนดช าระคืนจ านวน  60 งวด งวดละ 
5,000 บาท                                                
1. จากโจทย์ใครใช้เงินเป็นสื่อกลางในการ
แลกเปลี่ยน 
 ตอบ    เด็กหญิง ก 
2. ในอนาคตมูลค่าเงินในมือของใครลดลง
หากอยูใ่นสถานการณเ์งินฝืด นกัเรียนสมา
รถแก้ปญัหาได้อย่างไรหากนักเรียนเป็น
บุคคล ดังกล่าว 
 ตอบ   เด็กหญิง ก  ยาย ค แกป้ัญหาโดย
การวางแผนการใช้จ่ายให้รัดกมุขึ้น ตัด
รายจ่ายที่ไม่จ าเป็นจากสินค้าฟุม่เฟือยทิ้ง
ไปให้มากที่สุด หรือหารายได้เพิ่มเติมจาก
หลายได้หลัก 
3. ในอนาคตมลูค่าเงินในมือของใคร
เพิ่มขึ้นหากอยูใ่นสถานการณ์เงินเฟ้อ 
นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างไรหาก
นักเรียนเป็นบุคคล ดังกล่าว 
ตอบ  นางสาว ข  นาย ง เนื่องจากสภาวะ
เงินเฟ้อของราคาสูงขึ้น แนวทางการ
แก้ปัญหาคือหารายได้เสริม เก็บออมเงิน
เพื่อใช้สร้างภูมคิุ้มกันทางด้านการเงิน 
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ตัวชี้วัด/ผลการ
เรียนรู ้

ข้อสอบ / IOC 
คะแนนผู้ประเมินคนที่  

รวม 
 

 

IOC 

 

แปลผล 

 

1 2 3 4 5 

ตั ว ชี้ วั ด ที  1                  
ม. 4-6/1 
อธิบายบทบาท
ของรัฐบาลด้าน 
นโยบายการเงิน 
การคลั งในการ
พัฒนาเศรษฐกิจ
ของประเทศ 

4. ในชีวิตจริงนักเรียนสามารถใช้เงินเป็น
สื่อกลางในการแรกเปลี่ยนตามบุคคลใดได้บ้าง 
ตอบ เด็กหญิง ก 
ข้อที่ 2 เรื่อง นโยบายการเงิน (ภาวะเงินเฟ้อ-
เงินฝืด) 
    ในปี 2995  คุณตาเหงียน เล่าให้ ฟาน
หลานชาย ฟั งถึ งการด า เนิ นชี วิต ในช่ วง
สงครามเย็นในประเทศเวียดนามว่า คุณตา
เหงียนก่อนถูก เกณฑ์ เข้ าไป เป็นทหารใน
สงครามเวียดนาม คุณตาต้องอดข้าวมากสุดถึง  
5 วัน ต้องอาศัยกินน้ าก๊อกเพื่อให้มีชีวิตอยู่
รอด แม้ราคาสินค้าในขณะนั้นจะไม่ได้สูง ถูก
ลงกว่าก่อนมีสงคราม แต่คนในประเทศไม่มี
รายได้ เพราะสงครามท าให้ข้าวของขาดตลาด 
ผู้คนเจ็บป่วยล้มตาย ไม่มีใครกล้าออกมาซื้อ
ของ ท าให้รายได้ที่เคยมีแทบหาไม่ได้ จึงท าให้
คุณตาเหงียนซึ่งมีอาชีพค้าขาย ในตลาดใน
เวลานั้นขาดรายได้จากผลกระทบสงคราม ท า
ให้ลูกแม่ของฮาน ภรรยาคุณตาคุณยายของ
ฮาน ต้องอดมื้อกินมื้อ จนกว่าสงครามจะสงบ
ลง                                                
1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ให้มาเป็นภาวะเงิน
แบบใด และอยู่ในระดับสถานการณ์ระดับใด 
ตอบ  ภาวะเงินฝืด ระดับเงินฝืดรุนแรง (ภาวะ
สงคราม) 
2. สถานการณ์ภาวะเงิน มีสาเหตุมาจากเรื่อง
ใดจากโจทย ์
ตอบ สงครามเย็น 
3. จากโจทย์ใครได้รับผลกระทบบ้าง 
ตอบ คุณตาเหงียน ภรรยา ลูกคุณตา (แม่ของ
ฮาน) 
4. หากนักเรียนพบเจอปัญหาแบบโจทย์ใน
ชีวิตจริง นักเรียนจะแก้ปัญหาดังกล่าว ด้วยวิธี
ใด 
ตอบ ท าหน้าที่ของตนเองให้ดีที่สุด ดูนโยบาย
การแก้ปัญหาของรัฐบาลว่าเขาช่วยเราอย่างไร 
แล้วใช้ชีวิตให้ประหยัดที่สุด และเข้าใจเรียนรู้
เพื่ออยู่กับสถานการณ์ให้ได้มากที่สุด 
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ตัวชี้วัด/ผลการ
เรียนรู ้

ข้อสอบ / IOC 
คะแนนผู้ประเมินคนที่  

รวม 
 

 

IOC 

 

แปลผล 

 

1 2 3 4 5 

ตั ว ชี้ วั ด ที  1                  
ม. 4-6/1 
อธิบายบทบาท
ของรัฐบาลด้าน 
นโยบายการเงิน 
การคลั งในการ
พัฒนาเศรษฐกิจ
ของประเทศ 

ข้อที่ 3 เรื่อง นโยบายการเงิน (ภาวะเงิน
เฟ้อ-เงินฝืด) 
          ป้า จ ขายข้าวหอมมะลิ ในปี 
2540 ราคาถังละ  200  บาท  นาง ม 
มีรายได้เดือนละ 10,000 ถึง 15,000 
บาทต่อเดือนจากการค้าขาย ต้องซื้อข้าว
หอมมะลิเดือนละ 1 ถัง เพื่อให้เพียงพอ
กับสมาชิกครอบครัวจ านวน 5 คน 
ต่อมาในปี 2564 เนื่องจากโรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา (COVID-19) ท าให้นาง ม มี
รายได้ลดลงจากเดิม อยู่ที่ 8,500 ถึง 
12,000 บาทต่อเดือน ราคาขายข้าว
หอมมะลิร้านป้า จ  ในปี 2564 ขึ้น
ราคาเป็นถังละ  450  บาท จากรายได้
ของนาง ม ที่ลดลง แต่สมาชิกในบ้าน
เพิ่มขึ้นเป็น 8 คน ท าให้ต้องซื้อข้าว 1 
ถึง กับอีก 7 กิโลกรัม เพื่อให้เพียงพอต่อ
สมาชิกในบ้านในแต่ละเดือน                                                  
1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ใหม้าเป็นภาวะ
เงินแบบใด และอยู่ในระดับสถานการณ์
ระดับใด 
ตอบ ภาวะเงินเฟ้อ ระดับปานกลาง 
2. สถานการณ์ภาวะเงิน มีสาเหตุมาจาก
เรื่องใดจากโจทย ์
ตอบ โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-
19) 
3. จากโจทย์ใครได้รับผลกระทบบ้าง 
ตอบ  นาง  ม  ป้า  จ  ครอบครัวนาง  ม 
4. หากนักเรียนพบเจอปัญหาแบบโจทย์
ในชีวิตจริง นักเรียนจะแก้ปัญหาดังกล่าว 
ด้วยวิธีใด 
ตอบ  หารายได้เสริมจากที่ท า ประหยัด
ค่าใช้จ่ายส่วนที่ไม่จ าเป็นในบ้าน ดู
มาตรการ การแก้ปัญหาจากรัฐบาล  
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ตัวชี้วัด/ผลการ
เรียนรู ้

ข้อสอบ / IOC 
คะแนนผู้ประเมินคนที่  

รวม 
 

 

IOC 

 

แปลผล 

 

1 2 3 4 5 

 ตั ว ชี้ วั ด ที  1                  
ม. 4-6/1 
อธิบายบทบาท
ของรัฐบาลด้าน 
นโยบายการเงิน 
การคลั งในการ
พัฒนาเศรษฐกิจ
ของประเทศ 

ข้อที่ 4 เรื่อง นโยบายการคลัง 
    ประเทศ A มีสินค้าจ าเป็นในทางเศรษฐศาสตร์
ในปี ค.ศ. 1990 อยู่ในราคามาตรฐานต่อ ค่า 
GDP ต่อหัวของประชากร ต่อมาในปี ค.ศ. 2021 
มีสินค้าจ าเป็นในทางเศรษฐศาสตร์ มากกว่าค่า 
GDP ต่อหัวของประชากร รัฐบาลต้องการจะปรับ
ส ม ดุ ล รั ก ษ า เส ถี ย ร ภ า พ ท า ง เศ ร ษ ฐ กิ จ
ภายในประเทศ A  ให้มั่นคงจึงด าเนินการหาแนว
ทางการแก้ไขอย่างเร่งด่วน                                       
1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ให้มาเป็นภาวะเงินแบบ
ใด  
ตอบ  ภาวะเงินเฟ้อ 
2. หากนักเรียนเป็นรัฐบาล นักเรียนจะใช้นโยบาย
ทางการคลังแบบใดในการแก้ปัญหา 
ตอบ  นโยบายการคลังแบบเข้มงวด โดยเพิ่มการ
เก็บภาษีจากประชาชน ใช้งบประมาณแบบ
เกินดุล คือ ลดรายจ่ายภาครัฐให้น้อยลง แต่เพิ่ม
รายได้ของรัฐบาลโดยการเก็บภาษีให้มากขึ้น เพื่อ
ลดปริมาณเงินในมือประชาชนให้น้อยลง 
3. หากนักเรียนอาศัยอยู่ในประเทศ A  นักเรียน
จะแก้ปัญหาดังกล่าว ด้วยวิธีการใด 
ตอบ  ประหยัดรายจ่ายที่ไม่จ าเป็นให้ได้มากที่สุด 
หารายได้เสริม ดูแนวทางการแก้ไขปัญหาของ
ภาครัฐ 
ข้อที่ 5 เรื่อง นโยบายการคลัง 
      ในปี 2020 ประเทศ B  เกิดโรคติดเชื้อไวรัส
โค โรน า  (COVID-1 9 ) ส่ ง ผ ล ให้ เศ รษ ฐกิ จ
ภายในประเทศ B เกิดปัญหา การตกงานของ
ประชากรภายในประเทศ ปริมาณเงินในระบบ
เศษฐกิจลดลงคนภายในประเทศกังวลกับ โรคติด
เชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) ว่าไม่รู้จะจบลง
เมื่อใด บริษัทหลายแห่งสั่งลดอัตราพนักงานลง 
ห รือบ างบ ริษั ท เลื อกปิ ดกิ จก าร เพื่ อ รักษ า
เสถียรภาพทางการเงินของบริษัทตนเอง รัฐบาล
ต้องการจะปรับสมดุลรักษาเสถียรภาพทาง
เศ รษ ฐกิ จภ าย ใน ป ระ เท ศ  B  ให้ มั่ น ค งจึ ง
ด าเนินการหาแนวทางการแก้ไขอย่างเร่งด่วน                                                 
1. สถานการณใ์นโจทย์ที่ให้มาเป็นภาวะเงินแบบ
ใด  
ตอบ ภาวะเงินฝืด 
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ตัวชี้วัด/ผลการ
เรียนรู ้

ข้อสอบ / IOC 
คะแนนผู้ประเมินคนที่  

รวม 
 

 

IOC 

 

แปลผล 

 

1 2 3 4 5 

ตั ว ชี้ วั ด ที  1                  
ม. 4-6/1 
อธิบายบทบาท
ของรัฐบาลด้าน 
นโยบายการเงิน 
การคลังในการ
พัฒนาเศรษฐกิจ
ของประเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. หากนกัเรียนเปน็รัฐบาล นกัเรียนจะใช้นโยบาย
ทางการคลังแบบใดในการแก้ปญัหา 
ตอบ นโยบายการคลังแบบผ่อนคลาย โดยรัฐบาล
ใช้งบประมาณแบบขาดดลุ คือ เพิ่มรายจ่าย
ภาครัฐให้มากขึ้น และลดรายได้ภาครัฐให้น้อยลง 
เพื่อท าให้ปรมิาณเงินในมือประชาชนเพิ่มขึ้น 
3. หากนักเรียนอาศัยอยู่ในประเทศ B  นักเรียน
จะแก้ปัญหาดังกลา่ว ดว้ยวิธีการใด 
ตอบ  ประหยัดรายจ่ายท่ีไม่จ าเป็นให้ได้มากที่สดุ 
หารายได้เสริม ดูแนวทางการแก้ไขปัญหาของ
ภาครัฐ 
ข้อที่ 6 เรื่อง นโยบายการคลัง (การจัดเก็บภาษี) 
1. นาย ช เป็นผู้มีรายได้ต่อปีจากการเป็น
ข้าราชการปีละ  350,000 บาท 
2. นางสาว ญ ไดร้ับมรดกจากการท่ีบิดาของเธอ
เสียชีวิตเป็นเงิน 1,000,000  บาท 
3. นาย ณ ซื้อเสื้อฟุตบอลทมีโปรดน าเข้าจาก
ประเทศอังกฤษมาขายในร้านของตน มูลค่า 
120,000 บาท 
4. นาย ช และ นาย ณ เปิดบริษัทจ ากัด จด
ทะเบียนเป็นนิติบุคคล 
5. นางสาว ญ ซื้อโทรศัพท์ IPhone 20 เป็นเงิน 
52,000  บาท 
1. นาย ช เสียภาษีแบบใด 
ตอบ  แบบทางตรง บุคคลธรรมดา และนิติบุคคล 
จากการท าธรุกิจ 
2. นาย ณ และ นางสาว ญ เสียภาษีแบบใด  
ตอบ  นาย ณ เสียภาษีทางอ้อม คือภาษีศุลกากร 
นางสาว ญ เสียภาษีทางอ้อม คือภาษีมูลค่าเพิม่ 
3. จากโจทย์นักเรยีนสามารถเสียภาษีแบบใครได้
บ้างในอนาคต 
ตอบ ภาษีทางอ้อม  
4. จากโจทยใ์นชีวติจริง นักเรียนสามารถ
ลดหย่อนภาษี ดว้ยวิธีการแบบใดไดบ้้าง 
ตอบ  1. เป็นผู้มีเงินได้ ลดหย่อน 60,000 บาท 
2. ท าประกันสงัคม ลดหย่อนเต็มจ านวน 
3. ท าประกันชีวิต ลดหย่อนไม่เกิน 100,000 
บาท 
4.สมทบกองทุนส ารองเลี้ยงชีพ หรอื กบข. 
ลดหย่อน 15% ของเงินได ้
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ตัวชี้วัด/ผลการ
เรียนรู ้

ข้อสอบ / IOC 
คะแนนผู้ประเมินคนที่  

รวม 
 

 

IOC 

 

แปลผล 

 

1 2 3 4 5 

ตั ว ชี้ วั ด ที  1                  
ม. 4-6/1 
อธิบายบทบาท
ของรัฐบาลด้าน 
นโยบายการเงิน 
การคลังในการ
พัฒนาเศรษฐกิจ
ของประเทศ 

5. เลี้ยงดูพ่อแม่ ลดหย่อนได้ 30,000 บาท 
6. กู้เงินซื้อ/สร้างบ้าน ลดหย่อนไม่เกิน 
100,000 บาท 
7. เลี้ยงดูลูก ลดหย่อนได้ 30,000 บาท 
8. ลงทุน RMF และ LTF ลดได้ 15% ของเงิน
ได ้
9.ท่องเที่ยวในประเทศ 55 เมืองรอง ลดหย่อน
ไม่เกิน 15,000 บาท 
10. บริจาคสนับสนุนการศึกษา ลดหย่อน 2 
เท่า ไม่เกิน 10% ของเงินได ้
ข้อท่ี 7 เรื่อง นโยบายการคลัง ( รายได้และ
รายจ่ายของรัฐบาล) 
     ในปี ค.ศ. 2021 รัฐบาลประเทศ  C  ได้
มีการจัดเก็บภาษีอากร ภายในประเทศ  C  
เพิ่มข้ึนร้อยละ 5 ของการจัดเก็บภาษีอากร ใน
ปี ค.ศ. 2020 และท าการลดรายจ่ายภาครัฐ
จากงบประมาณแผ่นดินลง เนื่องจากสภาวะ
เศรษฐกิจภายในประเทศจึงได้ด าเนินนโยบาย
การคลังแบบ.............................(จงเติมค าลง
ในช่องว่างเพื่อให้บทความสมบูรณ์)                                                       
1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ให้มาเป็นภาวะเงิน
แบบใด  
ตอบ สถานการณ์เงินเฟ้อ 
2. สถานการณ์ภาวะเงิน มีสาเหตมุาจากเรื่องใด
จากโจทย ์
ตอบ สภาวะเศรษฐกิจภายในประเทศ 
3. จากโจทย์หากนักเรียนเป็นรัฐบาล นักเรียน
จะแก้ปัญหาด้วยการจัดท าแผนงบประมาณแบบ
ใด 
ตอบ  แผนงบประมาณแบบเกินดุล 
4. หากนักเรียนพบเจอปัญหาแบบโจทย์ในชีวิต
จริง นักเรียนจะแก้ปัญหาดังกล่าว ด้วยวิธีใด
หากนักเรียน  
เป็นประชาชนทั่วไป 
ตอบ หากตัวข้าพเจ้าเป็นผู้ประกอบการจะท า
การขึ้นราคาสินค้าและบริการ หากข้าพเจ้าเป็น
เป็นผู้มีรายได้ประจ าจะเสียเปรียบจึงต้องลด
ภาระค่าใช้จ่ายลงเนื่องจากรายได้เท่าเดิมแต่
ของแพงขึ้น 
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ตัวชี้วัด/ผลการ
เรียนรู ้

ข้อสอบ / IOC 
คะแนนผู้ประเมินคนที่  

รวม 
 

 

IOC 

 

แปลผล 

 

1 2 3 4 5 

ตั ว ชี้ วั ด ที  1                  
ม. 4-6/1 
อธิบายบทบาท
ของรัฐบาลด้าน 
นโยบายการเงิน 
การคลังในการ
พัฒนาเศรษฐกิจ
ของประเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อที่ 8 เรื่อง นโยบายการคลัง ในปี พ.ศ. 2564 
เกิดโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) ท าให้
เกษตรกรผู้ปลูกข้าว ขายข้าวได้ราคาตันละ 
10,000 บาท ซึ่งไม่เพียงพอต่อค่าใช้จ่ายในการ
ปลูกข้าวที่อยู่ตันละ 15,000 บาท ท าให้เกษตรกร
ผู้ปลูกข้าวรวมกลุ่มกันเพื่อเรียกร้องให้รัฐบาลออกมา
ช่วยเหลือ รัฐบาลจึงได้ท าโครงการ “จ านวนข้าว” 
โดยประกันราคาขายของโครงการให้เกษตรกร ตัน
ละ 15,000 บาท โดยรัฐบาลจะออกค่าใช้จ่ายจาก
ส่วนเกินจากโครงการดังกล่าวที่ให้แก่เกษตรกรผู้
ปลูกข้าวทั่วประเทศ                                                       
1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ให้มาเป็นภาวะเงินแบบใด  
ตอบ สถานการณ์เงินฝืด 
2. สถานการณ์ภาวะเงิน มีสาเหตุมาจากเรื่องใดจาก
โจทย์ 
ตอบ โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) 
3. จากโจทย์ใครได้รับผลกระทบบ้าง 
ตอบ  เกษตรกรผู้ปลูกข้าว 
4. หากนักเรียนพบเจอปัญหาแบบโจทย์ในชีวิตจริง 
นักเรียนจะแก้ปัญหาดังกล่าว ด้วยวิธีใด 
ตอบ ขายข้าวสารโดยไม่ผ่านพ่อค้าคนกลาง ท า
เกษตรให้ลดต้นทุนการผลิตให้ได้มากที่สุด จัดจ า
นานข้าวสารด้วยตนเองออกแบบผลิตภัณฑ์ ขาย
ผ่านโซเชียล เพื่อเขาถึงกลุ่มลูกค้าและก าหนดราคา
เองได้  
ข้อที่ 9 เรื่อง นโยบายการคลัง 

ในปี  ค.ศ. 2020 ตลาดโลกปรับขึ้น
ราคาน้ ามันตลาดโลกขึ้นลิตรละ 1 บาท ท าให้
ประเทศ D ปรับขึ้นราคาน้ ามันภายในประเทศขึ้น
ลิตรละ 50 สตางค์ เพื่อไม่ให้กระทบประชาชนที่ใช้
รถภายในประเทศ และท าการแบกรับค่ าใช้จ่าย
น้ ามันส่วนเกิน 50 สตางค์ ท าให้ต้องท าการกู้เงิน
จากสถาบันทางการเงินภายในประเทศเพื่อมา
แก้ปัญหาน้ ามันแพงที่ไม่มีท่าทีปรับลด 
1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ให้มาเป็นภาวะเงินแบบใด  
ตอบ  สถานการณ์เงินเฟ้อ 
2. สถานการณ์ภาวะเงิน มีสาเหตุมาจากเรื่องใดจาก
โจทย์ 
ตอบ  ตลาดโลกปรับขึ้นราคาน้ ามัน 
3. จากโจทย์ใครได้รับผลกระทบบ้าง 
ตอบ  ประชาชนภายในประเทศ D 
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ตัวชี้วัด/ผลการ
เรียนรู ้

ข้อสอบ / IOC 
คะแนนผู้ประเมินคนที่  

รวม 
 

 

IOC 

 

แปลผล 

 

1 2 3 4 5 

ตั ว ชี้ วั ด ที  1                  
ม. 4-6/1 
อธิบายบทบาท
ของรัฐบาลด้าน 
นโยบายการเงิน 
การคลังในการ
พัฒนาเศรษฐกิจ
ของประเทศ 

4. หากนักเรียนพบเจอปัญหาแบบโจทย์ในชีวิต
จริง นกัเรียนจะแก้ปัญหาดังกล่าว ด้วยวิธใีด 
ตอบ  ลดการใช้น้ ามัน หากมีทุนทรพัย์หารถทีใ่ช้
พลังงานทดแทนมาใช้แทนรถทีใ่ช้น้ ามัน ดูว่า
รัฐบาลออกนโยบายใดในการแก้ปัญหาเพื่อไม่ให้
เสียสิทธิ เช็คราคาน้ ามันวันต่อวัน วางแผนการ
เดินทางให้ประหยัดน้ ามันให้ได้มากที่สุด 
ข้อที่ 10 เรื่อง นโยบายการคลัง 
      เนื่องจากสถานการณ์โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 
(COVID-19)  ท าให้ในปี 2564 รัฐบาลประเทศ
ไทย ได้ด าเนินการออกมาตรการเยียวยาโควิด
ออกมาช่ วย เหลื อป ระชน  หลายโครงการ 
ยกตัวอย่าง  "โครงการเราชนะ"  "เราเที่ ยว
ด้วยกัน"  "คนละครึ่ง" และมาตรการ "ม.33 เรา
รักกัน" เป็นต้น 
1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ให้มาเป็นภาวะเงินแบบ
ใด  
ตอบ สถานการณ์เงินฝืด 
2. สถานการณ์ภาวะเงิน มีสาเหตุมาจากเรื่องใด
จากโจทย ์
ตอบ โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา (COVID-19) 
3. จากโจทย์ใครได้รับผลกระทบรัฐบาลถึงออก
มาตราการเยียวยาโควิด  
ตอบ  ประชาชนประเทศไทย 
4. หากนักเรียนเป็นรัฐบาลนักเรียนจะเลือกแก้ไข
ปัญหาตามโจทย์ดังกล่าวหรือไม่ เพราะเหตุใด 
ตอบ   ไม่ เลื อก  เพ ราะการให้ เงิน ไม่ ใช่ ท าง
แก้ปัญหาระยะยาวที่ยั่งยืนได้ และยังเพิ่มภาระ
ทางค่าใช้จ่ายของภาครัฐที่สุดท้ายจะต้องน าไป
เพิ่มภาษีเพื่อเพิ่มรายได้ของรัฐบาล 
5. หากรัฐบาลไม่ด าเนินการมาตรการเยียวยาโค
วิดดังที่กล่าวมา จะส่งผลดีหรือผลเสียต่อนักเรียน
อย่างไร และนักเรียนมีวิธีด าเนินการแก้ปัญหา
อย่างไรหากเกิดผลเสียขึ้นกับนักเรียน 
ตอบ ส่งผลเสีย ท าให้สภาพคล่องของเงินในมือ
ลดลง วิธีการแก้ไขปัญหา ลดรายจ่ายที่ไม่จ าเป็น 
หารายได้เสริม เข้าใจสถานการณ์พยายามอย่าท า
ให้ชีวิตตนเองอยู่ในความเสี่ยงทุกรูปแบบ 
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สอดคล้อง 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

หนังสือขอความอนุเคราะห์ในการทดลองใช้เครื่องมือวิจัย (Try Out) 
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ภาคผนวก  จ 
แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง นโยบายการเงินการคลัง 
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1. สาระส าคัญ 
 นโยบายการเงินและนโยบายการคลังเป็นเครื่องมือส าคัญของรัฐบาลในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมการด าเนิน
นโยบายการเงินและนโยบายการคลังของรัฐบาลในแต่ละช่วงเวลาขึ้นอยู่กับภาวะทางเศรษฐกิจและสังคมในขณะนั้นโดยมี
เป้าหมายหลักในการพัฒนาคือการเจริญเติบโตอย่างมีเสถียรภาพมีการจ้างงานเต็มที่และในท้ายที่สุดคือการยกระดับคุณภาพ
ชีวิตของประชาชนให้ดีขึ้น 
 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด  
         มาตรฐาน ส 3.2 เข้าใจระบบและสถาบันทางเศรษฐกิจต่าง ๆ ความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจและความจ าเป็นของการ
ร่วมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
  ม. 4-6/1 อธิบายบทบาทของรัฐบาลด้าน นโยบายการเงิน การคลังในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ 

 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
 1. อธิบายเกี่ยวกับหน้าที่ของเงินและธนาคารแห่งประเทศไทยได้  
 
4. สาระการเรียนรู้  
     4.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
              4.1.1 ความรู ้
           เข้าใจเกี่ยวกับหน้าที่ของเงินและธนาคารแห่งประเทศไทย      
     4.1.2 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
                    อธิบายเกี่ยวกับหน้าที่ของเงินและธนาคารแห่งประเทศไทย      
           4.1.3 อ่าน คิด วิเคราะห์ และเขียน 
          วิเคราะห์เกี่ยวกับหน้าที่ของเงินและธนาคารแห่งประเทศไทย       
    4.1.4 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
   1. มีวินัย 
             2. ใฝ่เรียนรู้  
              4.1.5  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
  1. ความสามารถในการสื่อสาร 
  2. ความสามารถในการคิด 
  3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
  4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
  5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 
   

แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 แผนการเรียนรู้ที่ 7 
รหัสวิชา     ส 33102               ชื่อวิชา    สังคมศึกษา 6               ชั้น    มัธยมศึกษาปีที่  6 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง             จ านวน 6 ชั่วโมง 
แผนการเรียนรู้ที่ 7  หน้าที่ของเงินและธนาคารแห่งประเทศไทย     จ านวน 2 ชั่วโมง  
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 4.2 สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
.......................................................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................... 

 
5. ชิ้นงานหรือภาระงาน 

ใบงานที่ 4.1 เรื่อง หน้าที่ของเงิน 
ใบงานที่ 4.2 เรื่อง ธนาคารแห่งประเทศไทย      

   
6. ค าถามที่ส าคัญ 

1. นักเรียนคิดว่าหน้าที่ของเงินมีความส าคญัในการด าเนินชีวิตของนักเรียนอย่างไร 
2. ธนาคารแหง่ประเทศไทยมีความส าคัญกับนักเรียนอย่างไรบ้าง 
 

7. กระบวนการจัดการเรียนรู้   
ชั่วโมงที่ 1 
กิจกรรมน าสูก่ารเรียนรู ้

1.ครูชี้แจง้จุดประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 4 เรื่องหน้าที่ของเงินและนโยบายการคลัง 
2.ครูชี้แจง้ว่าในทุกกิจกรรมจะแบ่งเป็นแถวเพื่อสะสมคะแนน น ามาแลกของรางวัลเป็นการเสริมแรงท้ายคาบ 
3.ครูให้นักเรียนท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นเวลา 1 ชั่วโมง 

 
ชั่วโมงที่ 2 
ขั้นสร้างความสนใจ ( 10 นาที) 
 1.ครูให้สถานการณ์มา 4 สถานการณ ์เขียนขึ้นกระดาน ดังนี้  
  1.1 เด็กหญิง ก ใช้เงินซื้อหนังซื้อประวัติศาสตร์เป็นเงินจ านวน  350 บาท 

1.2 นางสาว ข มีกระเป๋ายี่ห้อ Chanel  มีมูลค่าตามราคาตลาดที่   120,000 บาท 
1.3 ยาย ค ซ่อนเงินไว้ในไห เป็นจ านวนเงิน 50,000 บาท  ในปี 2550 
1.4 นาย ง กู้เงินกับสถาบันทางการเงิน มีก าหนดช าระคืนจ านวน  60 งวด งวดละ 5,000 บาท 

 2.ครูแจกบัตรค า หน้าที่ของเงิน 4 ประเภท ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มเป็นแถวตอนลึกตามที่นั่ง โดยแต่ละแถวจะได้สีของบัตรค า
แตกต่างกันออกไปเพื่อให้สามารถแยกได้ว่าบัตรค าดังกล่าวแถวไหนน ามาติดในค าถามบนกระดาน โดยมีค า ดังต่อไปนี้ 
  2.1 เป็นสื่อกลาง 
  2.2 เป็นมาตรฐานในการวัดมูลค่า 
  2.3 เป็นตัวเก็บรักษามูลค่า 
  2.4 เป็นมาตรฐานในการช าระหนี้ในอนาคต 
 3.ครูให้นักเรียนปรึกษากัน และชี้แจงกติกาในการเล่นเกมดังนี้ 
  3.1 ให้นักเรียนจัดกลุ่มตามแถวตอนลึกตามโต๊ะที่นั่งแบบแบ่งระยะห่าง แถวละ 3-4 คน 
  3.2 ให้นักเรียนแต่ละแถวถือบัตรค า หน้าที่ของเงิน 4 ประเภท ( แต่ละแถวจะได้สีที่ต่างกันดังนี้ เขียว แดง เหลือง 
ม่วง ) 
  3.3 เมื่อครูให้สัญญาณให้นักเรียนแต่ละแถว ส่งตัวแทนออกมาทีละ 1 คน ตัวแทนคนต่อไปจะออกมาได้ตัวแทนที่
ออกมาก่อนหน้าต้องกลับเข้าไปนั่งที่เดิมของตนก่อน 
  3.4 เม่ือหมดเวลากลุ่มใดยังตอบค าถามไม่หมดจะโดนหัก 1 คะแนน ตอบผิดหัก 2 คะแนน ตอบถูก 5 คะแนน 
  3.5 รวมคะแนนกลุ่มไหนได้คะแนนสูงสุดจะได้สิทธิในการตอบค าถามได้คะแนนเพิ่ม 2 เท่า 

4.ครูอธิบายเรื่อง หน้าที่ของเงิน  เพ่ิมเติมแล้วน าเข้าบทเรียน 
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กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
ขั้นส ารวจและค้นหา (45 นาที) 
 1. ครูแจกใบงานจ านวนคนละ 2 ใบงาน ดังนี้ 

1.1 ใบงานที่ 4.1 เรื่อง นโยบายการเงิน 
1.2 ใบงานที่ 4.2 เรื่องธนาคารแห่งประเทศไทย     

2. ครูอธิบายเนื้อหาการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อผสมคือ Power Point ภายในสื่อจะประกอบไปด้วย1.1 
2.1 บทเรียนดังต่อไปนี้ 
 2.1.1 หน้าที่ของเงิน 

2.1.2 ประเภทของนโยบายการเงิน 
2.1.3 ธนาคารแห่งประเทศไทย 

2.2 ประกอบไปด้วยวิดีโอ ดังนี้ 
    2.2.1 ประเภทของธนาคาร 
           2.2.2 หน้าที่ธนาคารแห่งประเทศไทย 
     2.3 เกม 5 ค าถาม เรื่อง หน้าที่ของเงินและธนาคารแห่งประเทศไทย  
3. การจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อผสม Power Point จะมีการสอดแทรกเนื้อหาสาระผ่านสื่อทางเทคโนโลยีหลากหลาย

รูปแบบเพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจ และการถามค าถามเพื่อเก็บคะแนนแลกของรางวัลและเป็นการกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการตื่นตัว
ในการเรียน มีส่วนรวมในห้องเรียนตลอดเวลาเพื่อไม่ให้ผู้เรียนเบื่อหน่ายกับเนื้อหาที่เข้า ใจยากและเพื่อให้นักเรียนอยู่กับชั้นเรียน
ตลอดเวลา   

4. ให้นักเรียนเล่นเกม 5 ค าถามเรื่อง หน้าที่ของเงินและธนาคารแห่งประเทศไทย โดยมีกติกาดังต่อไปนี้ 
    4.1 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มตามที่นั่งแบบแถวตอนลึกกลุ่มละ 3-4 คน 
    4.2 ให้นักเรียนเลือกตัวแทนแถวละ 1 คน ในการตอบค าถาม 
    4.3 ครูให้ตัวแทนจับหู เมื่อให้สัญญาณใครยกมือก่อนได้ตอบค าถาม หากตอบถูกได้ 5 คะแนน ตอบผิดลบ 1 คะแนน 
    4.4 เม่ือนักเรียนตอบค าถามแต่ละค าถามแล้วครูอธิบายเพ่ิมเติม จนครบ 5 ค าถาม 

กิจกรรมรวบยอด  
          ขั้นประเมินผล (5 นาที) 
 1. ครูสุ่มตัวแทนนักเรียนช่วยกันสรุปเรื่อง นโยบายการเงินและธนาคารแห่งประเทศไทย โดยน าค าตอบจากใบงาน ใบงานที่ 
4.1 เรื่อง หน้าที่ของเงิน และ ใบงานที่ 4.2 เรื่องธนาคารแห่งประเทศไทย ครูช่วยสรุปเนื้อหาเสริมเพ่ิมเติม 

8. สื่อและแหล่งการเรียนรู้   
    8.1 ใบงานที่ 4.1 เรื่อง หน้าที่ของเงิน 
 8.2 ใบงานที่ 4.2 เรื่อง ธนาคารแห่งประเทศไทย      
  

9. กระบวนการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้
         9.1 วิธีการวัดและประเมินผล 
       1. ใช้แบบบันทึกการตรวจใบงานประเมินใบงาน 
  9.2 เครื่องมือการวัดและประเมินผล 
              1. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 
  
 9.3  เกณฑ์การวัดและประเมินผล 

    การตรวจใบงานข้อละ 1 คะแนน  เกณฑ์การตรวจ / คุณภาพ   
          1. ตอบถูกต้อง                 1    คะแนน  ตอบถูกต้องร้อยละ 80-100     ระดับดีมาก  2. 
ค าตอบไม่ถูกต้อง           0    คะแนน ตอบถูกต้องร้อยละ 70-79      ระดับดี 

       ตอบถูกต้องร้อยละ 50-69      ระดับพอใช้ 
       ตอบถูกต้องร้อยละ  0-49       ระดับปรับปรุง 
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1. สาระส าคัญ 

เงินเฟ้อ (Inflation) คือ ภาวะที่ระดับราคาสินค้าโดยทั่วๆ ไปเพิ่มสูงเรื่อยๆ อย่างต่อเนื่องหากสินค้ามีระดับราคา
สินค้าสูง ณ เวลาใดเวลาหนึ่งก็ยังไม่ถือว่าเกิดเงินเฟ้อ จ าเป็นต้องสูงขึ้นเรื่อยๆ โดยอาจมีสินค้าบางชนิดราคาสูงขึ้น ขณะที่ราคา
สินค้าบางชนิดคงที่หรือลดต่ าลง แต่เมื่อรวมราคาสินค้าทั้งหมดโดยเฉลี่ยแล้วสูงขึ้น เครื่องมือที่ใช้วัดการเปลี่ยนแปลงของราคา 
คือ “ดัชนีราคา (Price Index)” ซึ่งนิยมวัดในรูปดัชนีราคาผู้บริโภค และดัชนีราคาขายส่ง 

 ดัชนีราคา คือ เครื่องวัดราคาเฉลี่ยของสินค้าและบริการจ านวนหนึ่งหรือตะกร้าหนึ่งของปีใดปีหนึ่งเปรียบเทียบกับ
ราคาเฉลี่ยของสินค้าและบริการจ านวนหรือตะกร้าเดียวกันในปีที่อ้างอิง หรือท่ีเรียกว่า ปีฐาน (base year)   

เงินฝืด (Deflation) คือ ภาวะที่ระดับราคาสินค้าและบริการโดยทั่วๆ ไปลดลงเรื่อยๆ และต่อเนื่องผลของภาวะเงิน
ฝืดจะตรงข้ามกับภาวะเงินเฟ้อ กล่าวคือผู้มีรายได้ประจ าและเจ้าหนี้จะได้รับประโยชน์ส่วนพ่อค้า  นักธุรกิจ และผู้ถือหุ้น จะ
เสียเปรียบ ในภาวะเช่นนี้ท าให้ผู้ผลิตขายสินค้าไม่ออก การผลิต การลงทุนและการจ้างงานลดลง ท าให้เกิดการว่างงานเพิ่มขึ้น 
การวัดการเปลี่ยนแปลงของระดับราคาจะใช้ดัชนีราคาเป็นตัวชี้วัดเช่นเดียวกับเงินเฟ้อ   
 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด  

มาตรฐาน ส 3.2 เข้าใจระบบและสถาบันทางเศรษฐกิจต่าง ๆ ความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจและความจ าเป็นของการ
ร่วมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
  ม. 4-6/1 อธิบายบทบาทของรัฐบาลด้าน นโยบายการเงิน การคลังในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ 

 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
     อธิบายเกี่ยวกับนโยบายการเงิน 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
 1. นักเรียนเข้าใจภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืดได้ 
 2. นักเรียนสามารถอธิบายภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืดได้ 
4. สาระการเรียนรู้  
     4.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
              4.1.1 ความรู ้
         เข้าใจเกี่ยวกับภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด 
     4.1.2 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
                  อธิบายเกี่ยวกับภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืดที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันของนักเรียนได้ 
             4.1.3 อ่าน คิด วิเคราะห์ และเขียน 
        วิเคราะห์เกี่ยวกับภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืดว่าส่งผลต่อการใช้ชีวิตประจ าวันของนักเรียน 
                   ได้อย่างไร 

แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 แผนการเรียนรู้ที่ 8 
รหัสวิชา     ส 33102               ชื่อวิชา    สังคมศึกษา 6               ชั้น    มัธยมศึกษาปีที่  6 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง                      จ านวน 6 ชั่วโมง 
แผนการเรียนรู้ที่ 8  นโยบายการเงิน ( เงินฝืด – เงินเฟ้อ )                       จ านวน 2 ชั่วโมง  
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     4.1.4 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
   1. มีวินัย 
             2. ใฝ่เรียนรู ้
   3. มุ่งมั่นในการท างาน 
                4.1.5  สมรรถนะส าคญัของผู้เรียน 
  1. ความสามารถในการสื่อสาร 
  2. ความสามารถในการคิด 
  3. ความสามารถในการแก้ปัญหา   
                        4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
  5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
   
 4.2 สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
.......................................................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................... 

 
5. ชิ้นงานหรือภาระงาน 

ใบงานที่ 4.3 เรื่อง ภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด 
   
6. ค าถามที่ส าคัญ 
     1. ภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืดส่งผลต่อการด าเนินชีวิตของนักเรียนในปัจจุบันหรือไม ่
     2. นักเรียนสามารถน าบทเรียนเรื่องภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืดไปแก้ไขสภาวะทางการเงินของนักเรียน
ในปัจจุบันได้อย่างไร 
 
7. กระบวนการจัดการเรียนรู้   
ชั่วโมงที่ 1 
กิจกรรมน าสูก่ารเรียนรู ้
 ขั้นสร้างความสนใจ (10 นาที) 

1. จัดกลุ่มนักเรียนตามแถวตอนลึกได้กลุ่มละ 3-4 คน  4 กลุ่ม   
2. ครูแจกลูกโป่งที่ยังไม่ได้เป่ากลุ่มละ 1 ลูก ให้แต่ละกลุ่มเลือกตัวแทนกลุ่มละ 1 คน ที่คิดว่าแข็งแรงที่สุด ให้ออกมา

ข้างหน้าเพื่อเป่าลูกโป่ง ครูจับเวลา 3 นาที  ดูว่ากลุ่มใดเป่าลูกโป่งได้ใหญ่ที่สุด เล็กที่สุด และแตก  
3. ครูให้นักเรียนน าลูกโป่งออกมาเรียงล าดับจากลูกที่แตกไปหาลูกที่เล็กที่สุด ครูและนักเรียนช่วยกันอธิบายถึงลักษณะ

ของลูกโป่งเพื่อเชื่อมโยงเข้าสู่ภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด 
กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
 ขั้นส ารวจและค้นหา  (50 นาที) 

1. ครูให้ตัวแทนนักเรียนออกมารับใบงานภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด น าไปแจกให้เพื่อนร่วมชั้นเรียน 
2. ครูน า Power Point เรื่อง ภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด แล้วเริ่มสอนเนื้อหาพื้นฐานเพื่อเป็นการน าเข้าสู่เรื่องภาวะเงิน

เฟ้อ  ภาวะเงินฝืด โดยมีเนื้อหาดังต่อไปนี้   
2.1 ความหมายของเงิน 
2.2 ปริมาณเงิน 
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3. ครูด าเนินการสอนเรื่อง ภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด โดยในระหว่างการสอนมีการยกตัวอย่างและสถานการณ์ขึ้นมา
เปรียบเทียบเพื่อเป็นการกระตุ้นผู้เรียนเป็นระยะ และให้นักเรียนบันทึกเนื้อหาใน Power Point เรื่อง ภาวะเงินเฟ้อ  
ภาวะเงินฝืด ลงในใบงานภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด  
 

ชั่วโมงที่ 2 
กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
 ขั้นส ารวจและค้นหา  (50 นาที) 

4. ครูให้นักเรียนในแต่ละกลุ่มจับลูกอมเพื่อแบ่งกลุ่มเล่นเกม “การ์ดเกมภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด” 
5. แบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มพ่อค้าแม่ค้า 2 กลุ่ม (กลุ่มละ 2 คน) และกลุ่มลูกค้า 5 กลุ่ม (กลุ่มละ 3 คน) ทั้งนี้

ขึ้นอยู่กับจ านวนของคนในห้องที่เหลือจากการคัดเลือกกลุ่มพ่อค้า 
6. ก าหนดภารกิจให้กลุ่มพ่อค้า ว่า ให้ขายของตามราคา ลดราคาในการ์ดไม่ได้ โดยรอบแรกให้ใช้ราคาสีแดง  
7. แจกการ์ดสินค้าให้กลุ่มพ่อค้ากลุ่มละ 1 ชุด + เงินทอนพ่อค้ากลุ่มละ 500 บาท และภารกิจของลูกค้า คือ ให้ไปซื้อทั้ง

ของคาวและของหวาน โดยซื้อของให้ได้มากที่สุด แจกเงินให้ลูกค้า กลุ่มละ 100 บาท 
4. เปิดตลาด ให้เวลา 5 นาทีในการช็อปปิ้งกัน 
5. สรุปตลาดรอบแรก โดยให้กลุ่มพ่อค้านับเงิน สินค้าเหลือขาย และให้กลุ่มลูกค้านับจ านวนสินค้า ให้คน 
   ที่ได้สินค้ามากที่สุดบอกเทคนิคในการซื้อว่าเหตุใดจึงได้สินค้ามากที่สุด 
6.  รอบที่ 2 คราวนี้ให้กลุ่มพ่อค้าใช้ราคาสีเขียว แจกสินค้าให้เท่าเดิม และแจกเงินให้กลุ่มลูกค้า 300 บาท 
7. เปิดตลาดรอบที่ 2 โดยให้ซ้ือของคาวและของหวานเหมือนเดิม ใช้เวลา 5 นาที 
8. ให้ตัวแทนออกมารับ ใบงานการ์ดเกมภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด 
9. ครูชวนคิดสรุปบทเรียน ในค าถามดังนี้ ลงใน ใบงานการ์ดเกมภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด  

9.1 นักเรียนคิดว่าการซื้อขายทั้ง 2 รอบนี้ต่างกันอย่างไร 
9.2 รอบแรก คือ สภาวะอะไร / รอบสอบ คือ สภาวะอะไร 
9.3 รอบไหนที่คิดว่าเราซื้อของได้มาก และรอบไหนที่คิดว่าเราซื้อของได้น้อย 
9.4 รอบแรก ใครได้เปรียบ-เสียเปรียบ / รอบสอง ใครก็เปรียบ-เสียเปรียบ 

กิจกรรมรวบยอด  
          ขั้นประเมินผล (10 นาที) 

1. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปกิจกรรมจากเกม “การ์ดเกมภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด” ความเกี่ยวข้องกับ 
สภาวะเงินเฟ้อ สภาวะเงินฝืด อย่างไร 

ไทย ครูช่วยสรุปเนื้อหาเสริมเพิ่มเติม 
 

8. สื่อและแหล่งการเรียนรู้   
8.1 ใบงานที่ 4.3 เรื่อง ภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด 
8.2 Power Point เรื่อง ภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด 
8.3 “การ์ดเกมภาวะเงินเฟ้อ  ภาวะเงินฝืด” 

  

9. กระบวนการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้
         9.1 วิธีการวัดและประเมินผล 
       1. ใช้แบบบันทึกการตรวจใบงานประเมินใบงาน 
  9.2 เครื่องมือการวัดและประเมินผล 
              1. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 
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9.3  เกณฑ์การวัดและประเมินผล 
    การตรวจใบงานข้อละ 1 คะแนน  เกณฑ์การตรวจ / คุณภาพ   
          1. ตอบถูกต้อง                 1    คะแนน  ตอบถูกต้องร้อยละ 80-100     ระดับดีมาก  2. 
ค าตอบไม่ถูกต้อง           0    คะแนน ตอบถูกต้องร้อยละ 70-79      ระดับดี 

       ตอบถูกต้องร้อยละ 50-69      ระดับพอใช้ 
       ตอบถูกต้องร้อยละ  0-49       ระดับปรับปรุง 
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1. สาระส าคัญ 

นโยบายการคลัง fiscal policy เป็นการใช้การเก็บรายได้ภาครัฐ (ภาษี) และรายจ่ายภาครัฐเพื่อส่งอิทธิพลต่อ
เศรษฐกิจของประเทศ การใช้รายได้และรายจ่ายภาครัฐเพื่อให้มีผลต่อตัวแปรเศรษฐกิจมหภาคนั้นพัฒนาขึ้นในช่วงหลังภาวะ
เศรษฐกิจตกต่ าครั้งใหญ่ เมื่อแนวทางจัดการเศรษฐกิจแบบปล่อยให้ท าไปแต่เดิมเสื่อมความนิยม  

นโยบายการคลังตั้งอยู่บนทฤษฎีของจอห์น เมย์นาร์ด เคนส์ นักเศรษฐศาสตร์ชาวบริติช ซึ่งมีทฤษฎีว่าการ
เปลี่ยนแปลงระดับการจัดเก็บภาษีและรายจ่ายของรัฐบาลมีอิทธิพลต่ออุปสงค์มวลรวมและระดับกิจกรรมทางเศรษฐกิจ 
นโยบายการเงินและการคลังเป็นยุทธศาสตร์ส าคัญที่รัฐบาลและธนาคารกลางใช้เพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ทางเศรษฐกิจ  

การใช้นโยบายทั้งสองร่วมกันท าให้องค์การดังกล่าวตั้งเป้าเงินเฟ้อและเพิ่มการจ้างงาน นอกจากนี้ ยังออกแบบมา
เพื่อให้ผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศเติบโตอย่างต่อเนื่องและอัตราว่างงานอยู่ใกล้กับอัตราธรรมชาติร้ อยละ 4–5 จึงเป็นการ
ส่อความว่านโยบายการคลังใช้เพื่อรักษาเสถียรภาพทางเศรษฐกิจในห้วงวัฏจักรธุรกิจ                  การเปลี่ยนแปลงระดับ
และองค์ประกอบของการเก็บภาษีอากรและรายจ่ายภาครัฐมีผลต่อตัวแปรเศรษฐกิจ                  มหภาคดังนี้ อุปสงค์มวล
รวมและระดับกิจกรรมทางเศรษฐกิจ การออมและการลงทุน การกระจายรายได้                     การจัดสรรทรัพยากร 

 

2. มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด  
 มาตรฐาน ส 3.2 เข้าใจระบบและสถาบันทางเศรษฐกิจต่าง ๆ ความสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจและความจ าเป็นของ

การร่วมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
  ม. 4-6/1 อธิบายบทบาทของรัฐบาลด้าน นโยบายการเงิน การคลังในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ 

 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
   อธิบายเกี่ยวกับนโยบายการคลัง 
 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
   นักเรียนสามารถอธิบายนโยบายการคลัง 
4. สาระการเรียนรู้  
     4.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
              4.1.1 ความรู ้
          เข้าใจเกี่ยวกับนโยบายการคลัง 
     4.1.2 ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 
                   อธิบายเกี่ยวกับนโยบายการคลังที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันของนักเรียนได้ 
             4.1.3 อ่าน คิด วิเคราะห์ และเขียน 
         วิเคราะห์เกี่ยวกับนโยบายการคลังว่าส่งผลต่อการใช้ชีวิตประจ าวันของนักเรียน 
                   ได้อย่างไร 

แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 แผนการเรียนรู้ที่ 9 
รหัสวิชา     ส 33102               ชื่อวิชา    สังคมศึกษา 6               ชั้น    มัธยมศึกษาปีที่  6 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง                      จ านวน 6 ชั่วโมง 
แผนการเรียนรู้ที่ 9  นโยบายการคลัง     จ านวน 2 ชั่วโมง  
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     4.1.4 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
   1. มีวินัย 
             2. ใฝ่เรียนรู ้
   3. มุ่งมั่นในการท างาน 
                4.1.5  สมรรถนะส าคญัของผู้เรียน 
  1. ความสามารถในการสื่อสาร 
             2. ความสามารถในการคิด 
             3. ความสามารถในการแก้ปัญหา   
                        4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
             5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
   
 4.2 สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 
.......................................................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................... 

 
5. ชิ้นงานหรือภาระงาน 

ใบงานที่ 4.3 เรื่อง นโยบายการคลัง 
   
6. ค าถามที่ส าคัญ 
     1. นโยบายการคลังส่งผลต่อการด าเนินชีวิตของนักเรียนในปัจจุบันหรือไม ่
      
7. กระบวนการจัดการเรียนรู้   
ชั่วโมงที่ 1 
กิจกรรมน าสูก่ารเรียนรู ้
 ขั้นสร้างความสนใจ (5 นาที) 

1. ครู ตั้ งค าถ ามแบ บ ป ลาย เปิ ด ให้ นั ก เรี ยน ตอบ ค าถ ามถึ งส ถาน การณ์ โรคติ ด เชื้ อ ไวรั ส โค โรน า                   
(COVID-19) ว่าครอบครัวนักเรียนประสบปัญหาทางด้านการเงินด้านใดบ้าง แล้วถามนักเรียนต่อว่านักเรียน
รู้จัก "โครงการเราชนะ"  "เราเที่ยวด้วยกัน"  "คนละครึ่ง" และมาตรการ "ม.33 เรารักกัน" บ้างไหม และที่บ้าน
นักเรียนสมาชิกในครอบครัวคนใดได้รับสิทธิในการเยียวยาโควิดจากรัฐบาลบ้าง ครูอธิบายเพิ่มเติม เพ่ือเป็นการ
เชื่อมโยงเนื้อหาเข้าสู่บทเรียนเรื่อง นโยบายการคลัง 

กิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้ 
 ขั้นส ารวจและค้นหา  (50 นาที)  

8. ครูแจกใบงานเรื่อง นโยบายการคลัง 
9. ครูน า Power Point เรื่อง นโยบายการคลัง แล้วเริ่มสอนเนื้อหาพื้นฐานเพื่อเป็นการเข้าเนือ้เรื่องไปยัง 

เรื่อง นโยบายการคลัง โดยมีเนื้อหาดังต่อไปนี้   
9.1 รายได้ของรัฐบาล รายจ่ายของรัฐบาล 
9.2 การจัดท างบประมาณแผ่นดิน 
9.3 หนี้สาธารณะ หนี้ครัวเรือน 
9.4 เครื่องมือนโยบายการคลัง 
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10. ครูด าเนินการสอนเรื่อง นโยบายการคลัง โดยในระหว่างการสอนมีการยกตัวอย่างและสถานการณ์ขึ้นมาเปรียบเทียบ
เพื่อเป็นการกระตุ้นผู้เรียนเป็นระยะ และให้นักเรียนบันทึกเนื้อหาใน Power Point เรื่อง นโยบายการคลัง ลงในใบงาน
ภาวะนโยบายการคลัง 

11. ครูให้นักเรียนเล่นกิจกรรมเกมบัตรค าวาเลนไทน์นี้รัฐบาลให้อะไรฉันบ้าง โดยมีกติกา ดังต่อไปนี้ 
 4.1 ให้นักเรียนจับคู่ 2 คน 
 4.2 ให้นักเรียนสลับกันออกมาตอบค าถามให้ถูกต้องว่าสถานการณ์ในเกมบัตรค าวาเลนไทน์นี้รัฐบาลให้อะไรฉัน
บ้าง 
 4.3 หากนักเรียนตอบถูกจะได้สติ๊กเกอร์หัวใจ ( จ านวนสติ๊กเกอร์ที่ได้จะอยู่หลังบัตรค าถาม ) 
 4.4. หากตอบผิดนักเรียนจะโดนยึดสติ๊กเกอร์ 1/2 ของจ านวนสติ๊กเกอร์ที่ได้หลังบัตรค าถาม 
 4.5 คู่ไหนตอบค าถามได้เสร็จเป็นอันดับ 1 จะได้ สติ๊กเกอร์เพิ่ม 3 ดวง และหากตอบเสร็จเป็นกลุ่ม 
          สุดท้ายจะโดนหักสติ๊กเกอร์ 3 ดวง 
 4.6 นักเรียนน าสติ๊กเกอร์ที่ได้มาแลกของรางวัล 

กิจกรรมรวบยอด  
          ขั้นประเมินผล (5 นาที) 

        ครูและนักเรียนรวมกันสรุปกิจกรรมจากกิจกรรมเกมบัตรค าวาเลนไทน์นี้รัฐบาลว่ามีความเกี่ยวข้องกับนโยบายการ
คลัง อย่างไร 
 
ชั่วโมงที่ 2 
กิจกรรมน าสูก่ารเรียนรู ้

ขั้นสร้างความสนใจ ( 5 นาที) 
1. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรู้เรื่อง นโยบายการเงิน นโยบายการคลัง เพื่อให้ความรู้กับนักเรียนก่อนเล่นบอร์ดเกม 

นโยบายการเงิน นโยบายการคลัง 
กิจกรรมรวบยอด  
          ขั้นประเมินผล (55 นาที) 

2. ครูและนักเรียนแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม แบบคละทีมที่นั่งตามแถวตอนลึก แล้วท าการแจกบอร์ดเกม นโยบาย
การเงิน นโยบายการคลัง โดยทั้ง 2 กลุ่ม จะเล่นตามกติกา ดังนี้ 

1. ให้นักเรียนจับกลุ่ม กลุ่มล่ะ 6-7 คน  แล้วสุ่มเลือกตัวละคร 
  1.1 อ่านบทบาทตัวละคร  ( ประชาชนเป็นผู้เล่นในประเทศ  , ผู้จัดการธนาคารด าเนินการเล่นบริหาร
นโยบายการเงิน  , ผู้จัดการธนาคารแห่งประเทศเป็นผู้คอยควบคุมนโยบายการคลัง ) 

2. สุ่มจับว่ารอบนี้ได้เล่นแบบเงินฝืด หรือ เงินเฟ้อ  แล้วแจกเงิน 
    - หากเป็นเงินฝืดแจก   20,000  บาท 
      - หากเป็นเงินเฟ้อแจกเงิน  40,000  บาท 
3. หลังจากนั้นทอยลูกเต๋า  และสลับกันเดินไปเรื่อย ๆ   
4. ตกช่องสิ้นค้าจ าเป็น และ สิ้นค้าฟุ่มเฟื่อย  
  4.1 จ่ายเงินตามรอบเศรษฐกิจที่เล่น  เงินฝืดสีเขียว  เงินเฟ้อสีแดง ส าหรับใบสินค้า 
จ าเป็น 
  4.2 จ่ายเงินซื้อสิ้นค้าฟุ่มเฟื่อยได้ต้องมีเงิน  100,000  บาท  สีเหลืองเงินฝืด สีด าเงินเฟ้อ ( มีสินค้าฟุ่ม
เฟื่อยครบ  3  ใบก่อนชนะ) 
5. ตกช่องเหตุการณ์ อ่านเหตุการณ์ในการ์ด แล้วท าตาม 
6. หากตกช่องภาษี ให้ผู้จัดการธนาคารแห่งประเทศ ดูว่าควรเก็บภาษี หรือ คืนภาษี พิจารณาจากเศรษฐกิจในมือประชาชน 
7. หากตกช่องการ์ดพิเศษ ให้ผู้จัดการธนาคารแห่งประเทศ สุ่มจับการ์ดพิเศษว่าจะด าเนินนโยบายให้ กับ ประชาชนหรือ
ผู้จัดการธนาคาร 
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8. เมื่อวนกลับมาจุดเริ่มต้น ให้ผู้จัดการธนาคารแห่งประเทศ เลือกว่าจะให้เงินหรือให้จ่ายเงิน และจับรอบว่าเงินฝืด หรือ 
เงินเฟ้อ ทุกรอบ โดยหากเป็นเงินฝืดให้หาร 2 และ หากเป็นเงินเฟ้อให้คูณ 2  
9.ดูตัวคูณด้านบนในทุกรอบ    

 

8. สื่อและแหล่งการเรียนรู้   
8.1 ใบงานที่ 4.3 เรื่อง นโยบายการคลัง 
8.2 Power Point เรื่อง นโยบายการคลัง 
8.3 เกมบัตรค าวาเลนไทน์นี้รัฐบาลให้อะไรฉันบ้าง 
8.4 บอร์ดเกม นโยบายการเงิน นโยบายการคลัง 

 

9. กระบวนการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้
         9.1 วิธีการวัดและประเมินผล 
         ใช้แบบบนัทึกการตรวจใบงานประเมินใบงาน 
  9.2 เครื่องมือการวัดและประเมินผล 
                 แบบบันทึกการตรวจใบงาน 
  
 9.3  เกณฑ์การวัดและประเมินผล 

    การตรวจใบงานข้อละ 1 คะแนน  เกณฑ์การตรวจ / คุณภาพ   
          1. ตอบถูกต้อง                 1    คะแนน  ตอบถูกต้องร้อยละ 80-100     ระดับดีมาก  2. 
ค าตอบไม่ถูกต้อง           0    คะแนน ตอบถูกต้องร้อยละ 70-79      ระดับดี 

       ตอบถูกต้องร้อยละ 50-69      ระดับพอใช้ 
       ตอบถูกต้องร้อยละ  0-49       ระดับปรับปรุง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๑๙ 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฉ 
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา  

 

 



๑๒๐ 
 

 
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

ค าชี้แจง 
1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาฉบับนี้มีลักษณะเป็นข้อสอบอัตนัยแบบก าหนดสถานการณ์ 

เรื่อง นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง  จ านวน  10  ข้อค าถาม มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใช้เวลาในการสอบ 1 ชั่วโมง 

2. ให้นักเรียนอ่านสถานการณท์ี่ก าหนดให้แล้วตอบค าถามให้ถูกต้อง 
 

ข้อที่ 1 เรื่อง นโยบายการเงิน (หน้าที่ของเงิน) 
 

 
  

1. เด็กหญิง ก ใช้เงนิซื้อหนังซื้อประวตัศิาสตร์เปน็เงนิจ านวน  350 บาท 
2. นางสาว ข มีกระเปา๋ยี่ห้อ Chanel  มีมูลค่าตามราคาตลาดที่   120,000 บาท 
3. ยาย ค ซ่อนเงนิไว้ในไห เป็นจ านวนเงนิ 50,000 บาท  ในปี 2550 
4. นาย ง กู้เงนิกบัสถาบันทางการเงิน มกี าหนดช าระคืนจ านวน  60 งวด งวดละ 5,000 บาท 

1. จากโจทย์ใครใช้เงินเป็นสื่อกลางในการแลกเปลี่ยน 
.......................................................................................................................................................................... 
2. ในอนาคตมูลค่าเงินในมือของใครลดลงหากอยู่ในสถานการณ์เงินฝืด นักเรียนสมารถแก้ปัญหาได้อย่างไร
หากนักเรียนเป็นบุคคล ดังกล่าว 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
3. ในอนาคตมูลค่าเงินในมือของใครเพิ่มขึ้นหากอยู่ในสถานการณ์เงินเฟ้อ นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้
อย่างไรหากนักเรียนเป็นบุคคล ดังกล่าว 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

..........................................................................................................................................................................
4. ในชีวิตจริงนักเรียนสามารถใช้เงินเป็นสื่อกลางในการแลกเปลี่ยนตามบุคคลใดได้บ้าง 

.......................................................................................................................................................................... 
 



๑๒๑ 
 

 
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

ค าชี้แจง 
3. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาฉบับนี้มีลักษณะเป็นข้อสอบอัตนัยแบบก าหนดสถานการณ์ 

เรื่อง นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง  จ านวน  10  ข้อค าถาม มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใช้เวลาในการสอบ 1 ชั่วโมง 

4. ให้นักเรียนอ่านสถานการณท์ี่ก าหนดใหแ้ลว้ตอบค าถามให้ถูกต้อง 
 

ข้อที่ 2 เรื่อง นโยบายการเงิน (ภาวะเงินเฟ้อ-เงินฝืด) 
  

    ในปี 2995  คุณตาเหงียน เล่าให้ ฟานหลานชาย ฟังถึงการด าเนินชีวิตในช่วงสงครามเย็นในประเทศ
เวียดนามว่า คุณตาเหงียนก่อนถูกเกณฑ์เข้าไปเป็นทหารในสงครามเวียดนาม คุณตาต้องอดข้าวมากสุดถึง    
5 วัน ต้องอาศัยกินน้ าก๊อกเพื่อให้มีชีวิตอยู่รอด แม้ราคาสินค้าในขณะนั้นจะไม่ได้สูง ถูกลงกว่าก่อนมี
สงคราม แต่คนในประเทศไม่มีรายได้ เพราะสงครามท าให้ข้าวของขาดตลาด ผู้คนเจ็บป่วยล้มตาย ไม่มีใคร
กล้าออกมาซื้อของ ท าให้รายได้ที่เคยมีแทบหาไม่ได้ จึงท าให้คุณตาเหงียนซึ่งมีอาชีพค้าขาย ในตลาดในเวลา
นั้นขาดรายได้จากผลกระทบสงคราม ท าให้ลูกแม่ของฮาน ภรรยาคุณตาคุณยายของฮาน ต้องอดมื้อกินมื้อ 
จนกว่าสงครามจะสงบลง 

1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ใหม้าเป็นภาวะเงินแบบใด และอยู่ในระดับสถานการณ์ระดับใด 
.......................................................................................................................................................................... 
2. สถานการณ์ภาวะเงิน มีสาเหตุมาจากเรื่องใดจากโจทย ์

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
3. จากโจทย์ใครได้รับผลกระทบบ้าง 

.......................................................................................................................................................................... 
4. หากนักเรียนพบเจอปัญหาแบบโจทย์ในชีวิตจริง นักเรียนจะแก้ปัญหาดังกล่าว ด้วยวิธีใด 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
 



๑๒๒ 
 

 
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

ค าชี้แจง 
1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาฉบับนี้มีลักษณะเป็นข้อสอบอัตนัยแบบก าหนดสถานการณ์ 

เรื่อง นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง  จ านวน  10  ข้อค าถาม มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใช้เวลาในการสอบ 1 ชั่วโมง 

2. ให้นักเรียนอ่านสถานการณท์ี่ก าหนดให้แล้วตอบค าถามให้ถูกต้อง 
 

ข้อที่ 3 เรื่อง นโยบายการเงิน (ภาวะเงินเฟ้อ-เงินฝืด) 
  

 ป้า จ ขายข้าวหอมมะลิ ในปี 2540 ราคาถังละ  200  บาท  นาง ม มีรายได้เดือนละ 10,000 
ถึง 15,000 บาทต่อเดือนจากการค้าขาย ต้องซื้อข้าวข้าวหอมมะลิเดือนละ 1 ถัง เพื่อให้เพียงพอกับา
สมาชิกครอบครัวจ านวน 5 คน  
 ต่อมาในปี 2564 เนื่องจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) ท าให้นาง ม มีรายได้ลดลงจากเดิม 
อยู่ที่ 8,500 ถึง 12,000 บาทต่อเดือน ราคาขายข้าวหอมมะลิร้านป้า จ  ในปี 2564 ขึ้นราคาเป็นถังละ  
450  บาท จากรายได้ของนาง ม ที่ลดลง แต่สมาชิกในบ้านเพิ่มขึ้นเป็น 8 คน ท าให้ต้องซื้อข้าว 1 ถึง กับ
อีก 7 กิโลกรัม เพื่อให้เพียงพอต่อสมาชิกในบ้านในแต่ละเดือน 

1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ใหม้าเป็นภาวะเงินแบบใด และอยู่ในระดับสถานการณ์ระดับใด 
.......................................................................................................................................................................... 
2. สถานการณ์ภาวะเงิน มีสาเหตุมาจากเรื่องใดจากโจทย ์

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
3. จากโจทย์ใครได้รับผลกระทบบ้าง 

.......................................................................................................................................................................... 
4. หากนักเรียนพบเจอปัญหาแบบโจทย์ในชีวิตจริง นักเรียนจะแก้ปัญหาดังกล่าว ด้วยวิธีใด 

.......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 
 



๑๒๓ 
 

 
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

ค าชี้แจง 
1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาฉบับนี้มีลักษณะเป็นข้อสอบอัตนัยแบบก าหนดสถานการณ์ 

เรื่อง นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง  จ านวน  10  ข้อค าถาม มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใช้เวลาในการสอบ 1 ชั่วโมง 

2. ให้นักเรียนอ่านสถานการณท์ี่ก าหนดให้แล้วตอบค าถามให้ถูกต้อง 
 

ข้อที่ 4 เรื่อง นโยบายการคลัง 
  

 ประเทศ A มีสนิค้าจ าเป็นในทางเศรษฐศาสตร์ในปี ค.ศ. 1990 อยูใ่นราคามาตรฐานต่อ ค่า GDP 

ต่อหัวของประชากร ต่อมาในปี ค.ศ. 2021 มีสินค้าจ าเป็นในทางเศรษฐศาสตร์ มากกว่าค่า GDP ต่อหัวของ
ประชากร รัฐบาลต้องการจะปรับสมดุลรักษาเสถียรภาพทางเศรษฐกิจภายในประเทศ A  ให้มั่นคงจงึ
ด าเนนิการหาแนวทางการแก้ไขอย่างเร่งด่วน 

1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ใหม้าเป็นภาวะเงินแบบใด  
.......................................................................................................................................................................... 
2. หากนักเรียนเป็นรัฐบาล นักเรียนจะใช้นโยบายทางการคลังแบบใดในการแก้ปัญหา 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
3. หากนักเรียนอาศัยอยู่ในประเทศ A  นักเรียนจะแก้ปัญหาดังกล่าว ด้วยวิธีการใด 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
 



๑๒๔ 
 

 
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

ค าชี้แจง 
1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาฉบับนี้มีลักษณะเป็นข้อสอบอัตนัยแบบก าหนดสถานการณ์ 

เรื่อง นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง  จ านวน  10  ข้อค าถาม มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใช้เวลาในการสอบ 1 ชั่วโมง 

2. ให้นักเรียนอ่านสถานการณท์ี่ก าหนดให้แล้วตอบค าถามให้ถูกต้อง 
 

ข้อที่ 5 เรื่อง นโยบายการคลัง 
  

 ในปี 2020 ประเทศ B  เกิดโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) ส่งผลให้เศรษฐกิจภายในประเทศ 
B เกิดปัญหา การตกงานของประชากรภายในประเทศ ปริมาณเงินในระบบเศษฐกิจลดลงคนภายในประเทศ
กังวลกับ โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) ว่าไม่รู้จะจบลงเมื่อใด บริษัทหลายแห่งสั่งลดอัตราพนักงานลง 
หรือบางบริษัทเลือกปิดกิจการเพื่อรักษาเสถียรภาพทางการเงินของบริษัทตนเอง รัฐบาลต้องการจะปรับ
สมดุลรักษาเสถียรภาพทางเศรษฐกิจภายในประเทศ B  ให้มั่นคงจึงด าเนินการหาแนวทางการแก้ไขอย่าง
เร่งด่วน 

1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ใหม้าเป็นภาวะเงินแบบใด  
.......................................................................................................................................................................... 
2. หากนักเรียนเป็นรัฐบาล นักเรียนจะใช้นโยบายทางการคลังแบบใดในการแก้ปัญหา 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
3. หากนักเรียนอาศัยอยู่ในประเทศ B  นักเรียนจะแก้ปัญหาดังกล่าว ด้วยวิธีการใด
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
 



๑๒๕ 
 

 
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

ค าชี้แจง 
1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาฉบับนี้มีลักษณะเป็นข้อสอบอัตนัยแบบก าหนดสถานการณ์ 

เรื่อง นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง  จ านวน  10  ข้อค าถาม มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใช้เวลาในการสอบ 1 ชั่วโมง 

2. ให้นักเรียนอ่านสถานการณท์ี่ก าหนดให้แล้วตอบค าถามให้ถูกต้อง 
 

ข้อที่ 6 เรื่อง นโยบายการคลัง (การจัดเก็บภาษี) 
  

1. นาย ช เป็นผู้มีรายได้ต่อปีจากการเป็นข้าราชการปีละ  350,000 บาท 

2. นางสาว ญ ได้รับมรดกจากการที่บิดาของเธอเสียชีวิตเป็นเงิน 1,000,000  บาท 

3. นาย ณ ซื้อเสื้อฟุตบอลทีมโปรดน าเข้าจากประเทศอังกฤษมาขายในรา้นของตน มูลค่า 120,000 บาท 

4. นาย ช และ นาย ณ เปิดบริษัทจ ากัด จดทะเบียนเป็นนิติบุคคล 

5. นางสาว ญ ซื้อโทรศัพท ์IPhone 20 เป็นเงิน 52,000  บาท 

1. นาย ช เสียภาษีแบบใด 
.......................................................................................................................................................................... 
2. นาย ณ และ นางสาว ญ เสียภาษีแบบใด 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
3. จากโจทย์นกัเรียนสามารถเสียภาษีแบบใครได้บ้างในอนาคต 
.......................................................................................................................................................................... 
4. จากโจทย์ในชีวิตจริง นักเรียนสามารถลดหย่อนภาษี ด้วยวิธีการแบบใดได้บ้าง 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 



๑๒๖ 
 

 
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

ค าชี้แจง 
1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาฉบับนี้มีลักษณะเป็นข้อสอบอัตนัยแบบก าหนดสถานการณ์ 

เรื่อง นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง  จ านวน  10  ข้อค าถาม มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใช้เวลาในการสอบ 1 ชั่วโมง 

2. ให้นักเรียนอ่านสถานการณท์ี่ก าหนดให้แล้วตอบค าถามให้ถูกต้อง 
 

ข้อที่ 7 เรื่อง นโยบายการคลัง ( รายได้และรายจ่ายของรัฐบาล) 
  

 ในปี ค.ศ. 2021 รัฐบาลประเทศ  C  ได้มีการจัดเก็บภาษีอากร ภายในประเทศ  C  เพิ่มขึ้นร้อยละ 
5 ของการจัดเก็บภาษีอากร ในปี ค.ศ. 2020 และท าการลดรายจ่ายภาครัฐจากงบประมาณแผ่นดินลง 
เนื่องจากสภาวะเศรษฐกิจภายในประเทศจึงได้ด าเนินนโยบายการคลังแบบ.............................(จงเติมค าลง
ในช่องว่างเพ่ือให้บทความสมบูรณ์) 

1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ใหม้าเป็นภาวะเงินแบบใด  
.......................................................................................................................................................................... 
2. สถานการณ์ภาวะเงิน มีสาเหตุมาจากเรื่องใดจากโจทย ์

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
3. จากโจทย์หากนักเรียนเป็นรัฐบาล นักเรยีนจะแก้ปัญหาด้วยการจัดท าแผนงบประมาณแบบใด 

.......................................................................................................................................................................... 
4. หากนักเรียนพบเจอปัญหาแบบโจทย์ในชีวิตจริง นักเรียนจะแก้ปัญหาดังกล่าว ด้วยวิธีใดหากนักเรียน  
เป็นประชาชนทั่วไป 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
 



๑๒๗ 
 

 
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

ค าชี้แจง 
1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาฉบับนี้มีลักษณะเป็นข้อสอบอัตนัยแบบก าหนดสถานการณ์ 

เรื่อง นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง  จ านวน  10  ข้อค าถาม มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใช้เวลาในการสอบ 1 ชั่วโมง 

2. ให้นักเรียนอ่านสถานการณท์ี่ก าหนดให้แล้วตอบค าถามให้ถูกต้อง 
 

ข้อที่ 8 เรื่อง นโยบายการคลัง 
  

ในปี พ.ศ. 2564 เกิดโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) ท าให้เกษตรกรผู้ปลูกข้าว ขายข้าวได้
ราคาตันละ 10,000 บาท ซึ่งไม่เพียงพอต่อค่าใช้จ่ายในการปลูกข้าวที่อยู่ตันละ 15,000 บาท ท าให้
เกษตรกรผู้ปลูกข้าวรวมกลุ่มกันเพื่อเรียกร้องให้รัฐบาลออกมาช่วยเหลือ รัฐบาลจึงได้ท าโครงการ “จ านวน
ข้าว” โดยประกันราคาขายของโครงการให้เกษตรกร ตันละ 15,000 บาท โดยรัฐบาลจะออกค่าใช้จ่ายจาก
ส่วนเกินจากโครงการดังกล่าวที่ให้แกเกษตรกรผู้ปลูกข้าวทั่วประเทศ 

1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ใหม้าเป็นภาวะเงินแบบใด  
.......................................................................................................................................................................... 
2. สถานการณ์ภาวะเงิน มีสาเหตุมาจากเรื่องใดจากโจทย ์

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
3. จากโจทย์ใครได้รับผลกระทบบ้าง 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
4. หากนักเรียนพบเจอปัญหาแบบโจทย์ในชีวิตจริง นักเรียนจะแก้ปัญหาดังกล่าว ด้วยวิธีใด 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
 



๑๒๘ 
 

 
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

ค าชี้แจง 
1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาฉบับนี้มีลักษณะเป็นข้อสอบอัตนัยแบบก าหนดสถานการณ์ 

เรื่อง นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง  จ านวน  10  ข้อค าถาม มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใช้เวลาในการสอบ 1 ชั่วโมง 

2. ให้นักเรียนอ่านสถานการณท์ี่ก าหนดให้แล้วตอบค าถามให้ถูกต้อง 
 

ข้อที่ 9 เรื่อง นโยบายการคลัง 
  

ในปี ค.ศ. 2020 ตลาดโลกปรับขึ้นราคาน้ ามันตลาดโลกขึ้นลิตรละ 1 บาท ท าให้ประเทศ D ปรับ
ขึ้นราคาน้ ามันภายในประเทศขึ้นลิตรละ 50 สตางค์ เพื่อไม่ให้กระทบประชาชนที่ใช้รถภายในประเทศ และ
ท าการแบกรับค้าใช้จ่ายน้ ามันส่วนเกิน 50 สตางค์ ท าใหต้้องท าการกู้เงินจากสถาบันทางการเงิน
ภายในประเทศเพ่ือมาแก้ปัญหาน้ ามันแพงที่ไม่มีท่าทีปรบัลด 

1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ใหม้าเป็นภาวะเงินแบบใด  
.......................................................................................................................................................................... 
2. สถานการณ์ภาวะเงิน มีสาเหตุมาจากเรื่องใดจากโจทย ์

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
3. จากโจทย์ใครได้รับผลกระทบบ้าง 

.......................................................................................................................................................................... 
4. หากนักเรียนพบเจอปัญหาแบบโจทย์ในชีวิตจริง นักเรียนจะแก้ปัญหาดังกล่าว ด้วยวิธีใด 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 



๑๒๙ 
 

 
แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

ค าชี้แจง 
1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาฉบับนี้มีลักษณะเป็นข้อสอบอัตนัยแบบก าหนดสถานการณ์ 

เรื่อง นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง  จ านวน  10  ข้อค าถาม มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ใช้เวลาในการสอบ 1 ชั่วโมง 

2. ให้นักเรียนอ่านสถานการณท์ี่ก าหนดให้แล้วตอบค าถามให้ถูกต้อง 
 

ข้อที่ 10 เรือ่ง นโยบายการคลัง 
 

 เนื่องจากสถานการณโ์รคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19)  ท าให้ในปี 2564 รัฐบาลประเทศไทย 
ได้ด าเนินการออกมาตรการเยียวยาโควิดออกมาช่วยเหลือประชน หลายโครงการ ยกตัวอย่าง  "โครงการเรา
ชนะ"  "เราเทีย่วด้วยกัน"  "คนละครึ่ง" และมาตรการ "ม.33 เรารักกัน" เป็นต้น  

1. สถานการณ์ในโจทย์ที่ใหม้าเป็นภาวะเงินแบบใด  
.......................................................................................................................................................................... 
2. สถานการณ์ภาวะเงิน มีสาเหตุมาจากเรื่องใดจากโจทย ์

.......................................................................................................................................................................... 
3. จากโจทย์ใครได้รับผลกระทบรัฐบาลถึงออกมาตราการเยียวยาโควิด  
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
4. หากนักเรียนเป็นรัฐบาลนักเรียนจะเลือกแก้ไขปัญหาตามโจทย์ดังกล่าวหรือไม่ เพราะเหตุใด
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
5. หากรัฐบาลไม่ด าเนินการมาตรการเยียวยาโควิดดังที่กล่าวมา จะส่งผลดีหรือผลเสียตอ่นักเรียนอย่างไร 
และนักเรียนมวีธิีด าเนินการแก้ปัญหาอย่างไรหากเกิดผลเสยีขึ้นกับนักเรียน 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................................... 
 

 

 



๑๓๐ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
             แบบบันทึกการสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมการแก้ปัญหาการเรียน  
  

 



๑๓๑ 
 

แบบบันทึกการสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมการแก้ปัญหาการเรียน 
จากการท ากจิกรรมในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

ครั้งที่ 1 ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง นโยบายการเงิน นโยบายการคลัง  
 รหัสวิชา ส33102  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 6 กลุม่ 2 โรงเรียนดงตาลวิทยา  

 

 
ล าดับท่ี 

 
ชื่อ – สกุล 

พฤติกรรม / ระดับคะแนน 
ความสนใจใน

การท า
กิจกรรมกลุ่ม 

การมีส่วนร่วม
ในการแสดง
ความคิดเห็น
ในกิจกรรม
การเล่นเกม 

การแก้ปัญหา
ในการร่วม
กิจกรรมการ

เล่นเกม 

การยอมรับฟัง
ความคิดเห็น
ผู้อื่นในขณะ
ท ากิจกรรม
การเล่นเกม 

ท างานตาม
กติกาท่ีได้รับ
มอบหมายใน
กิจกรรมใน
การเล่นเกม 

 
 

รวม 
 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

 

 
           เกณฑ์การให้คะแนน             เกณฑ์การประเมิน คะแนนเต็ม 15 คะแนน 
 ระดับ  3  หมายถึง    มีพฤติกรรมในระดับ  ดี            คะแนน  13 - 15  หมายถึง   ดี 
 ระดับ  2  หมายถึง    มีพฤติกรรมในระดับ  ปานกลาง           คะแนน   9  - 12  หมายถึง   ปานกลาง   
 ระดับ  1  หมายถึง    มีพฤติกรรมในระดับ  ปรับปรุง           คะแนน   5 -   8   หมายถึง   ปรับปรุง
 เกณฑ์การผ่าน ร้อยละ  60  (  9  คะแนน )  
        

ลงชื่อ...................................................... 
      ( นางสาวชนกนันท์  ช่วยประคอง )                           

  ครูผู้สอน / ผู้ประเมิน 



๑๓๒ 
 

แบบบันทึกการสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมการแก้ปัญหาการเรียน 
จากการท ากจิกรรมในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

ครั้งที่ 2 ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง นโยบายการเงิน นโยบายการคลัง  
 รหัสวิชา ส33102  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 6 กลุม่ 2 โรงเรียนดงตาลวิทยา  

 

 
ล าดับท่ี 

 
ชื่อ – สกุล 

พฤติกรรม / ระดับคะแนน 
ความสนใจใน

การท า
กิจกรรมกลุ่ม 

การมีส่วนร่วม
ในการแสดง
ความคิดเห็น
ในกิจกรรม
การเล่นเกม 

การแก้ปัญหา
ในการร่วม
กิจกรรมการ

เล่นเกม 

การยอมรับฟัง
ความคิดเห็น
ผู้อื่นในขณะ
ท ากิจกรรม
การเล่นเกม 

ท างานตาม
กติกาท่ีได้รับ
มอบหมายใน
กิจกรรมใน
การเล่นเกม 

 
 

รวม 
 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

 

 
           เกณฑ์การให้คะแนน             เกณฑ์การประเมิน คะแนนเต็ม 15 คะแนน 
 ระดับ  3  หมายถึง    มีพฤติกรรมในระดับ  ดี            คะแนน  13 - 15  หมายถึง   ดี 
 ระดับ  2  หมายถึง    มีพฤติกรรมในระดับ  ปานกลาง           คะแนน   9  - 12  หมายถึง   ปานกลาง   
 ระดับ  1  หมายถึง    มีพฤติกรรมในระดับ  ปรับปรุง           คะแนน   5 -   8   หมายถึง   ปรับปรุง
 เกณฑ์การผ่าน ร้อยละ  60  (  9  คะแนน )  
        

ลงชื่อ...................................................... 
      ( นางสาวชนกนันท์  ช่วยประคอง )                           

  ครูผู้สอน / ผู้ประเมิน 
 
 
 



๑๓๓ 
 

แบบบันทึกการสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมการแก้ปัญหาการเรียน 
จากการท ากจิกรรมในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

ครั้งที่ 3 ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง นโยบายการเงิน นโยบายการคลัง  
 รหัสวิชา ส33102  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 6 กลุม่ 2 โรงเรียนดงตาลวิทยา  

 

 
ล าดับท่ี 

 
ชื่อ – สกุล 

พฤติกรรม / ระดับคะแนน 
ความสนใจใน

การท า
กิจกรรมกลุ่ม 

การมีส่วนร่วม
ในการแสดง
ความคิดเห็น
ในกิจกรรม
การเล่นเกม 

การแก้ปัญหา
ในการร่วม
กิจกรรมการ

เล่นเกม 

การยอมรับฟัง
ความคิดเห็น
ผู้อื่นในขณะ
ท ากิจกรรม
การเล่นเกม 

ท างานตาม
กติกาท่ีได้รับ
มอบหมายใน
กิจกรรมใน
การเล่นเกม 

 
 

รวม 
 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 
                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

 

 
           เกณฑ์การให้คะแนน             เกณฑ์การประเมิน คะแนนเต็ม 15 คะแนน 
 ระดับ  3  หมายถึง    มีพฤติกรรมในระดับ  ดี            คะแนน  13 - 15  หมายถึง   ดี 
 ระดับ  2  หมายถึง    มีพฤติกรรมในระดับ  ปานกลาง           คะแนน   9  - 12  หมายถึง   ปานกลาง   
 ระดับ  1  หมายถึง    มีพฤติกรรมในระดับ  ปรับปรุง           คะแนน   5 -   8   หมายถึง   ปรับปรุง
 เกณฑ์การผ่าน ร้อยละ  60  (  9  คะแนน )  
        

ลงชื่อ...................................................... 
      ( นางสาวชนกนันท์  ช่วยประคอง )                           

                                                                                    ครูผู้สอน / ผู้ประเมิน  
 



๑๓๔ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ซ 
             แบบแสดงความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (IOC) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



๑๓๕ 
 

แบบแสดงความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (IOC) 
 

ในการวิจัยเรือ่ง “การพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่องนโยบายการเงินและการ
คลัง ของระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนดงตาลวิทยา” 

ชื่อหน่วยการเรียนรู ้นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง   
แผนการเรียนรู้ที่ 7  หน้าทีข่องเงินและธนาคารแห่งประเทศไทย  

     
  ค าชี้แจง ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรณุาแสดงความคิดเห็นของท่านโดยใส่เครื่องหมาย  ( )  ลงใน 
             ช่องความคิดเหน็ของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ใน การน าไปพิจารณา 
             ปรบัปรุงต่อไป 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

 

รายการข้อความคิดเห็น 
               ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ  

เหมาะสม 
 

1 

 

ไม่แน่ใจ 
 

0 

ไม่
เหมาะสม 

-1 
1. แผนมีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วนและสัมพันธ์
กัน 

    

2. เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 

    

3. กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค ์     
4. กิจกรรมหลากหลายเหมาะสมและสอดคล้อง
กับความสามารถผู้เรียน 

    

5. กิจกรรมเนน้ทักษะกระบวนการคิด  การลงมือ
ปฏิบัติ และสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

    

6. กิจกรรมมีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับชั้น     
7. สื่อ/แหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมและ
จุดประสงค์ 

    

8. สื่อหลากหลายสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ วัย 
และความสามารถผู้เรียน 

    

9. วิธีการวัดผลและเครื่องมอืสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์และกิจกรรม 

    

10. เกณฑ์การประเมินผลชดัเจน  ครอบคลุมทั้ง
ด้านความรู้ ทักษะ และเจตคต ิ

    



๑๓๖ 
 

แบบแสดงความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (IOC) 
 

ในการวิจัยเรือ่ง “การพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่องนโยบายการเงินและการ
คลัง ของระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนดงตาลวิทยา” 

ชื่อหน่วยการเรียนรู ้นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง   
แผนการเรียนรู้ที่ 8  นโยบายการเงิน ( เงินฝืด – เงินเฟ้อ )                        

     
  ค าชี้แจง ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านโดยใส่เครื่องหมาย  ( )  ลงใน 
             ช่องความคิดเหน็ของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ใน การน าไปพิจารณา 
             ปรบัปรุงต่อไป 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

 

รายการข้อความคิดเห็น 
               ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ  

เหมาะสม 
 

1 

 

ไม่แน่ใจ 
 

0 

ไม่
เหมาะสม 

-1 
1. แผนมีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วนและสัมพันธ์
กัน 

    

2. เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค ์

    

3. กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค ์     
4. กิจกรรมหลากหลายเหมาะสมและสอดคล้อง
กับความสามารถผู้เรียน 

    

5. กิจกรรมเนน้ทักษะกระบวนการคิด  การลงมือ
ปฏิบัติ และสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

    

6. กิจกรรมมีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับชั้น     
7. สื่อ/แหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมและ
จุดประสงค์ 

    

8. สื่อหลากหลายสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ วัย 
และความสามารถผู้เรียน 

    

9. วิธีการวัดผลและเครื่องมอืสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์และกิจกรรม 

    

10. เกณฑ์การประเมินผลชดัเจน  ครอบคลุมทั้ง
ด้านความรู้ ทักษะ และเจตคต ิ

    



๑๓๗ 
 

แบบแสดงความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (IOC) 
 

ในการวิจัยเรือ่ง “การพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาการเรียน โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่องนโยบายการเงินและการ
คลัง ของระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนดงตาลวิทยา” 

ชื่อหน่วยการเรียนรู ้นโยบายการเงินและนโยบายการคลัง   
แผนการเรียนรู้ที่ 9  นโยบายการคลัง 

     
  ค าชี้แจง ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านโดยใส่เครื่องหมาย  ( )  ลงใน 
             ช่องความคิดเหน็ของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ใน การน าไปพิจารณา 
             ปรบัปรุงต่อไป 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

 

รายการข้อความคิดเห็น 
               ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ  

เหมาะสม 
 

1 

 

ไม่แน่ใจ 
 

0 

ไม่
เหมาะสม 

-1 
1. แผนมีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วนและสัมพันธ์
กัน 

    

2. เนื้อหา/สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 

    

3. กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค ์     
4. กิจกรรมหลากหลายเหมาะสมและสอดคล้อง
กับความสามารถผู้เรียน 

    

5. กิจกรรมเนน้ทักษะกระบวนการคิด  การลงมือ
ปฏิบัติ และสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

    

6. กิจกรรมมีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับชั้น     
7. สื่อ/แหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมและ
จุดประสงค์ 

    

8. สื่อหลากหลายสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ วัย 
และความสามารถผู้เรียน 

    

9. วิธีการวัดผลและเครื่องมอืสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์และกิจกรรม 

    

10. เกณฑ์การประเมินผลชดัเจน  ครอบคลุมทั้ง
ด้านความรู้ ทักษะ และเจตคต ิ

    



 
 

ประวัติผู้วิจัย 

 

ชื่อ / นามสกุล  : นางสาวชนกนันท์  ช่วยประคอง 
ว/ ด/ ป/        : วันที่  ๙  เดอืนตุลาคม  พทุธศักราช  ๒๕๓๕ 
ภูมิล าเนาที่เกิด   : 35/484  หมู่ 6 ต าบลเขาสามยอด อ าเภอเมืองลพบุรี จังหวัดลพบุรี  
                                 15000 
การศึกษา  : ปริญญาครุศาสตรบัณฑิต สาขาการสอนสังคมศึกษา เกียรตินิยมอันดับ 2 
     มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
ประสบการณ์การท างาน :  ข้าราชการครู (คศ.1) โรงเรียนดงตาลวิทยา อ าเภอเมืองลพบุรี  
                                  จังหวัดลพบุร ี
ผลงานทางวิชาการ : 1. การศึกษาการเปลี่ยนแปลงที่ส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตของคนในชุมชน 
                                     ย่านตลาดพลู 

 2 . ความพึ งพอใจต่อการเรียนรายวิชา GE (General Education)               
ของ นักศึกษาคณะครุศาสตร์ ชั้นปี 1 - 3 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวน
สุนันทา 

3.  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อารยธรรมตะวันตกสมัย
โบราณ ยุคกรีก-โรมัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6/5  โรงเรียน
วัดสุทธิวราราม โดยใช้แบบฝึกเสริมทักษะ 

4.  การพัฒนาทักษะกระบวนการกลุ่ม เรื่อง 10 ประเทศสมาชิกอาเซียน                 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่   4/7 โรงเรียนวัดสุทธิวราราม                      
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบจิ๊กซอว์ JIGSAW 
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