
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการจ าลองสถานการณ์ (Simulation game) “ภารกิจพิชิตเงินออม” 
เพื่อเสริมสร้างทักษะการตัดสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์และการเห็นประโยชน์ของการออมของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

________________________________________________________________ 
 

 
๑. ชื่อนวัตกรรม  
ชื่อนวัตกรรม การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการจ าลองสถานการณ์ (Simulation game) “ภารกิจพิชิต 
เงินออม” เพื่อเสริมสร้างทักษะการตัดสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์และการเห็นประโยชน์ของการออมของ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
ประเภทของนวัตกรรม  ส่ือการเรียนการสอน 
ขนาดโรงเรียน ขนาดใหญ่/ใหญพ่ิเศษ   
ผูพัฒนา นางสาวศิริพร  คิดเลิศล้ า  ต าแหนง ครู   โรงเรียน พุทธิโศภน   
 
2. ความเป็นมาและความส าคัญของการพัฒนานวัตกรรม 

การศึกษาเป็นส่ิงท่ีส าคัญส าหรับชีวิตของทุกคน โดยเฉพาะในยุคโลกาภิวัตน์ท่ีเข้ามามีอิทธิพล 
ในสังคม ระบบการศึกษาจึงจ าเป็นต้องมีการปรับเปล่ียนไปตามการเปล่ียนแปลงของสังคมโลก เพื่อ 
ก่อให้เกิดความทันสมัยในองค์ความรู้และเป็นรากฐานท่ีส าคัญในการสร้างความเจริญก้าวหน้าและ 
แก้ไขปัญหาต่างๆ ในสังคม (พจนาวลัย ภูมิภักด์ิ , 2558, น. 12) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม เป็นศาสตร์บูรณาการท่ีมุ่งส่งเสริมและพัฒนาเยาวชนให้เป็นผู้มีการศึกษา 
พร้อมท่ีจะปรับเปล่ียนไปตามการเปล่ียนแปลงของสังคมโลก เป็นผู้มีส่วนร่วมและเป็นพลเมืองดีมี 
ความรับผิดชอบต่อตนเองประเทศชาติและโลก (ดวงกมล สินเพ็ง , 2553: 30) จุดประสงค์ของวิชา 
สังคมศึกษามุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลกท่ีมีความรอบคอบและความรับผิดชอบ 
ให้เกิดสมรรถนะท่ีส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน มองเห็นความหมาย ความส าคัญ 
และความเป็นประโยชน์ น าไปใช้ได้จริงและสามารถยืนยันและตรวจสอบได้ (ลาวัณย์ วิทยาวุฑฒิกุล 
และคณะ, 2555) วิชาเศรษฐศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีความส าคัญต่อการพัฒนาความเจริญก้าวหน้าในโลก
ยุคปัจจุบัน เป็นอย่างมาก เพราะเศรษฐศาสตร์เป็นวิชาท่ีศึกษาถึงกิจกรรมทางเศรษฐกิจของมนุษย์ 
การผลิต การ บริโภค การกระจาย การแลกเปล่ียนสินค้าและบริการ โดยการจัดสรรทรัพยากร ช่วยให้
มนุษย์เข้าใจ หรือสามารถตัดสินใจเกี่ยวกับกิจกรรมต่างๆ อย่างเป็นระบบและมีระเบียบ รู้จักใช้
ประโยชน์ในการ บริหารจัดการทรัพยากรให้เกิดผลอย่างมีประสิทธิภาพและเป็นไปตามเป้าหมายท่ี
ก าหนด การใช้ ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพนั้นมีเป้าหมายต่างกันอันเนื่องจากหน่วยเศรษฐกิจต่าง
ระดับกัน ระดับ ผู้บริหารใช้วิชาเศรษฐศาสตร์ในการพิจารณาถึงการจัดสรรทรัพยากรของประเทศท่ีมี
อย่างจ ากัดนั้นให้ เกิดประโยชน์สูงสุด เพื่อตอบสนองความต้องการพื้นฐานของประชาชนได้อย่างท่ัวถึง
และเป็นธรรม ระดับประชาชนใช้วิชาเศรษฐศาสตร์เพื่อเป็นเครื่องมือในการพิจารณาเลือกและ
ตัดสินใจในเหตุการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน หรือเป็นพื้นฐานในการตัดสินใจประกอบอาชีพ หรือ 
ช่วยให้เข้าใจเหตุการณ์ หรือสถานการณ์ทางเศรษฐกิจของบ้านเมืองและวิธีแก้ไขของภาครัฐบาล 
(ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2555) 

 
 



วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระเศรษฐศาสตร์ เป็นรากฐานส าคัญในการสร้าง
พลเมืองท่ีมีคุณภาพในการบริหารจัดการทรัพยากรส่วนบุคคล โดยเฉพาะส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ซึ่งมีตัวช้ีวัดท่ีต้องบรรลุคือ ส 3.1 ป.2/2 ท่ีมุ่งเน้นให้นักเรียน อธิบายการใช้
จ่ายเงินของตนเองท่ีไม่เกินตัวและเห็นประโยชน์ของการออม อย่างไรก็ตาม ในบริบทของการเรียนรู้
ปัจจุบัน การสอนด้วยการบรรยายหรือการท าบัญชีรายรับ-รายจ่ายแบบปกติมักไม่สามารถจ าลอง
ความกดดันหรือความท้าทายท่ีแท้จริงของการตัดสินใจทางการเงินได้ ซึ่งในโลกความเป็นจริง ผู้คน
ต้องเผชิญกับสถานการณ์ท่ีไม่คาดฝัน (Financial Shocks) ท่ีเงินออมจะเป็นปัจจัยส าคัญในการอยู่
รอด ดังนั้น การพัฒนาเครื่องมือท่ีเช่ือมโยงหลักการทางเศรษฐศาสตร์เข้ากับทักษะชีวิต (Life Skills) 
จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง เพื่อให้การเรียนรู้เกิดความหมายและส่งผลต่อพฤติกรรมจริงของผู้เรียน
 นวัตกรรม "เกมการจ าลองสถานการณ์ ภารกิจพิชิตเงินออม" ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อแก้ปัญหาความ
ห่างเหินระหว่างทฤษฎีกับการปฏิบัติ โดยใช้เทคนิค การจ าลองสถานการณ์เสมือนจริง (Virtual 
Simulation) มาเป็นกลไกหลักในการเรียนรู้ นวัตกรรมนี้เริ่มต้นจากการให้นักเรียนได้ เลือกอาชีพ 
และรับ รายได้ประจ าวัน ท่ีแตกต่างกัน ซึ่งเป็นการจ าลองความแตกต่างทางเศรษฐศาสตร์ต้ังแต่เริ่มต้น 
จากนั้นจึงเข้าสู่ภารกิจหลักคือ "ด่านผู้ประสบภัยทางการเงิน" ซึ่งเป็นสถานการณ์จ าลองท่ีสร้างวิกฤต
ความจ าเป็นในการใช้จ่ายท่ีสูงกว่ารายรับปกติ กลไกนี้บังคับให้นักเรียนต้องใช้ สมรรถนะการคิดขั้นสูง 
(C1) ในการ ตัดสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์ ว่าจะเลือกซื้อสินค้าหรือบริการท่ีเป็น ความจ าเป็น เหนือ 
ความต้องการ และจะต้องใช้ เงินออม ท่ีสะสมมาเป็นเงินส ารองหรือไม่ การให้คะแนน "เหรียญออม
ทรัพย์" และตารางผู้น า (Leaderboard) จึงเป็นตัวกระตุ้นแรงจูงใจและความมีวินัยในการออม 

นวัตกรรมนี้จึงมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาทักษะการรู้เรื่องการเงิน (Financial 
Literacy) ในช่วงวัยที่เป็นรากฐานของการสร้างนิสัย โดยตรงกับตัวชี้วัด ส 3.1 ป.2/2 ท่ีเน้นเรื่องการ
ออมเพื่อประโยชน์ในอนาคต การท่ีผู้เรียนได้สัมผัสกับผลกระทบของการตัดสินใจ (เช่น ทีมท่ีออมเงิน
น้อยจะประสบความยากล าบากในการผ่านด่านผู้ประสบภัย) จะช่วยตอกย้ าให้เกิด ความตระหนักและ
วินัยทางการเงินอย่างแท้จริง นวัตกรรมนี้ไม่เพียงแต่ท าให้การสอนสาระเศรษฐศาสตร์มีความสนุกและ
น่าสนใจ แต่ยังเป็นการวางรากฐานส าคัญในการฝึกฝนทักษะการวางแผน การบริหารความเส่ียง และ
การจัดล าดับความส าคัญในชีวิต ซึ่งเป็นทักษะท่ีจ าเป็นในการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีความผันผวนทาง
เศรษฐกิจในอนาคต  

 
3. วัตถุประสงค์ของการพัฒนานวัตกรรม 
 1. เพื่อพัฒนาทักษะการตัดสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์ และความรู้ความเข้าใจในเรื่องการใช้
จ่ายเงินของตนเองท่ีไม่เกินตัวและประโยชน์ของการออมตามตัวชี้วัด 
 2. เพื่อเสริมสร้างวินัยและความรับผิดชอบในการบริหารจัดการเงินและการบันทึกรายรับ-
รายจ่าย 
 3. เพื่อสร้างแรงจูงใจและความสนุกสนานในการเรียนรู้สาระเศรษฐศาสตร์ด้วยเทคนิคการ
จ าลองสถานการณ์ 
 
 
 
 
 



๔. ขอบเขตการศึกษา  
 ๑. ประชากร/ กลุมเปาหมาย   
  ประชากร   
  ประชากรท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี ๒/1 โรงเรียน
พุทธิโศภน ภาคเรียนท่ี ๒ ปการศึกษา ๒๕๖๘ จ านวน 35 คน  
  กลุมเปาหมาย  
  กลุมเปาหมายท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี ๒/1 และ 
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา ๒๕๖๘ จ านวน 35 คน   
 ๒. ตัวแปรท่ีศึกษา   
  ตัวแปรตน  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคการจ าลองสถานการณ์ 
(Simulation)   
  ตัวแปรตาม ความสามารถในการคิดวิเคราะห์และจัดล าดับความส าคัญ ในการ
เลือกใช้จ่ายระหว่าง ความจ าเป็น (Needs) และ ความต้องการ (Wants) ภายใต้ข้อจ ากัดด้าน
งบประมาณ 
 3. เนื้อหาท่ีใชในการศึกษา  
  ๑. วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระเศรษฐศาสตร์ (ส 3.1 ป.2/2) 
เรื่อง การใช้จ่ายเงินท่ีไม่เกินตัวและประโยชน์ของการออม 
  ๒. การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning)  
  3. การเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จ าลอง (Simulation-Based Learning) 
 ๔. ระยะเวลาท่ีใช  
  ระยะเวลาท่ีใชในการพัฒนานวัตกรรม ภาคเรียนท่ี ๒ ปการศึกษา ๒๕๖๘ ระหวาง  
เดือนพฤศจิกายน ๒๕๖๘ - มีนาคม ๒๕๖๙  
 ในการศึกษาครั้งนี้ไดพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการจ าลองสถานการณ์ 
(Simulation-Based Learning) เพื่อเสริมสร้างทักษะการตัดสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์และการเห็น
ประโยชน์ของการออมของนักเรียน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี ๒ โรงเรียนพุทธิโศภน ผู้
ศึกษาได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ ดังนี้ 
 ๑. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช ๒๕๕๑ กลุมสาระการเรียนรู 
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาระเศรษฐศาสตร์ 
 2. การจัดการเรียนรู้ (Learning Management) 
 3. การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 
 4. การเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จ าลอง (Simulation-Based Learning) 
 5. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) 
 6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 
 
 
 
 



 
๑. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช ๒๕๕๑ กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม  
 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ 
การด ารงชีวิตของมนุษย์ ท้ังในฐานะปัจเจกบุคคลและการอยู่ร่วมกันในสังคม การปรับตัวตัวตาม
สภาพแวดล้อมการจัดการทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจ ากัด เข้าใจถึงการพัฒนาเปล่ียนแปลงตามยุคสมัย 
กาลเวลา ตามเหตุปัจจัยต่าง ๆ เกิดความเข้าใจในตนเองและผู้อื่น มีความอดทน อดกล้ัน ยอมรับใน
ความแตกต่างและมีคุณธรรม สามารถน าความรู้ไปรับใบใช้ในการด าเนินชีวิต เป็นพลเมืองดีของ
ประเทศชาติและสังคมโลก 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมว่าด้วยการอยู่ร่วมกันในสังคม 
ท่ีมีความเช่ือมสัมพันธ์กัน และมีความแตกต่างกันอย่างหลากหลาย เพื่อช่วยให้สามารถปรับตนเอง 
กับบริบทสภาพแวดล้อม เป็นพลเมืองดี มีความรับผิดชอบ มีความรู้ ทักษะ คุณธรรม และค่านิยมท่ี
เหมาะสมโดยได้ก าหนดสาระต่าง ๆ ไว้ดังนี้ 
 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม หลักธรรม 
ของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนับถือ การน าหลักธรรมค าสอนไปปฏิบัติในการพัฒนาตนเอง 
และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข เป็นผู้กระท าความดี มีค่านิยมท่ีดีงาม พัฒนาตนเองอยู่เสมอ รวมทั้ง 
บ าเพ็ญประโยชน์ต่อสังคมและส่วนรวม 
 หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการด าเนินชีวิตในสังคม ระบบการเมืองการปกครอง
ระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ลักษณะและความส าคัญ การเป็นพลเมือง
ดีความแตกต่างและความหลากหลายหางวัฒนธรรม ค่านิยม ความเช่ือ ปลูกฝังค่านิยมด้าน
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข สิทธิ หน้าท่ี เสรีภาพ การด าเนินชีวิตอย่างสันติสุข
ในสังคมไทยและสังคมโลก 
 เศรษฐศาสตร์ การผลิต การแจกจ่าย และการบริโภคสินค้าและบริการ การบริหารจัดการ 
ทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจ ากัดอย่างมีประสิทธิทธิภาพ การด ารงชีวิตอย่างมีดุดลยภาพ และการน าหลัก
เศรษฐกิจพอเพียงไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 ประวัติศาสตร์ เวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ วิธีการทางประวัติศาสตร์ พัฒนาการ 
ของมนุษยชาติจากอดีตถึงปัจจุบัน ความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ผลกระทบ 
ท่ีเกิดจากเหตุการณ์ส าคัญในอดีต บุคคลส าคัญท่ีญท่ีมีอิทธิพลต่อการเปล่ียนแปลงต่าง ๆ ในอดีต 
ความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย แหล่งอารยธรรมท่ีส าคัญของโลก 
 ภูมิศาสตร์ ลักษณะกายภาพของโลก แหล่งทรัพยากร และภูมิอากาศของประเทศไทย 
และภูมิภาคต่าง ๆ ของโลก การใช้แผนท่ีและเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ ความสัมพันธ์กันของส่ิงต่าง ๆ 
ในระบบธรรมชาติ ความสัมพันธ์ของมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ และส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้น 
การน าเสนอข้อมูลภูมิสารสนเทศ การอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมเพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน 
 คุณภาพผู้เรียน 
  จบช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๓ 
  มีความรู้เรื่องเกี่ยวกับตนเองและผู้ท่ีอยู่รอบข้าง ตลอดจนสภาพแวดล้อมในท้องถิ่น 
ท่ีอยู่อาศัย และเช่ือมโยงประสบการณ์ไปสู่โลกกว้างมีทักษะกระบวนการและมีข้อมูลท่ีจ าเป็นต่อการ
พัฒนาให้เป็นผู้มีคุณธรรม จริยธรรมประพฤติปฏิบัติตามหลักค าสอนของศาสนาท่ีตนนับถือ  



  มีความเป็นพลเมืองดี มีความรับผิดชอบการอยู่ร่วมกันและการท างานกับผู้อื่น มีส่วน
ร่วมในกิจกรรมของห้องเรียน และได้ฝึกหัดในการตัดสินใจมีความรู้เรื่องราวเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว 
โรงเรียน และชุมชนในลักษณะการบูรณาการ ผู้เรียนได้เข้าใจแนวคิดเกี่ยวกับปัจจุบันและอดีต มี
ความรู้พื้นฐานทางเศรษฐกิจได้ข้อคิดเก่ียวกับรายรับ-รายจ่ายของครอบครัว เข้าใจถึงการเป็น
ผู้ผลิต ผู้บริโภค รู้จักการออมขั้นต้นและวิธีการเศรษฐกิจพอเพียง 
  รู้และเข้าใจในแนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม หน้าท่ีพลเมือง 
เศรษฐศาสตร์ ประวัติศาสตร์ และภูมิศาสตร์ เพื่อเป็นพื้นฐานในการท าความเข้าใจในขั้นที่สูงต่อไป 
 ๑.๑ มาตรฐานและตัวชี้วัด ช้ันประถมศึกษาปท่ี ๒  ท่ีเกี่ยวข้อง 
 สาระที่ ๓ เศรษฐศาสตร์ 
  มาตรฐาน ส ๓.๑ เข้าใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิตและการ
บริโภค การใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่จ ากัดได้อย่างมีประสิทธิภาพและคุ้มค่า รวมท้ังเข้าใจหลักการของ
เศรษฐกิจพอเพียงเพื่อการด ารงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ 
     ตัวชี้วัด ส ๓.๑ ป.2/2 บอกท่ีมาของรายได้และรายจ่ายของตนเองและครอบครัว 
     ตัวชี้วัด ส ๓.๑ ป.2/๓ บันทึกรายรับ-รายจ่ายของตนเอง 
     ตัวชี้วัด ส ๓.๑ ป.2/๔ สรุปผลดีของการใช้จ่ายท่ีเหมาะสมกับรายได้และการออม 
 
 ซึ่งนวัตกรรมนี้มุ่งเน้นการสอนให้ผู้เรียนการตัดสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์และการเห็น
ประโยชน์ของการออม ตัวชี้วัดท่ีต้องบรรลุ 
 
2. การจัดการเรียนรู้ (Learning Management) 
 2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้ 
  การจัดการเรียนรู้  (Learning Management) เป็นกระบวนการหรือวิธีการท่ี
ครูผู้สอนน ามาใช้เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และการพัฒนาตนอย่างเต็มศักยภาพ ดังนั้นจึงมีผู้ให้
ความหมายของการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
  Hough, & Duncan (1970, p. 144) ได้อธิบายความหมายของการจัดการเรียนรู้
ว่าเป็นกิจกรรมท่ีบุคคลได้ใช้ความรู้ของตนเองอย่างสร้างสรรค์ เพื่อสนับสนุนให้ผู้อื่นเกิดการเรียนรู้ 
และมีความผาสุก ดังนั้นการจัดการเรียนรู้จึงเป็นกิจกรรมในแง่มุมต่าง ๆ 4 ด้านดังนี้ 
      1. ด้านหลักสูตร (Curriculum) หมายถึง การศึกษามุ่งหมายของการศึกษาความ
เข้าใจในจุดประสงค์รายวิชา และการต้ังจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีชัดเจน ตลอดจนเลือกเนื้อหาได้
เหมาะสมสอดคล้องกับท้องถิ่น 
      2. ด้านการจัดการเรียนรู้(Instruction) หมายถึงการเลือกวิธีสอนและเทคนิค 
การจัดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมเพื่อช่วยให้นักเรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีวางไว้ 
     3. ด้านการวัดผล (Measuring) หมายถึงการเลือกวิธีการวัดผลท่ีเหมาะสมและ
สามารถวิเคราะห์ผลได้ 
     4. ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้(Evaluation) หมายถึงความสามารถ 
ในการประเมินผลของการจัดการเรียนรู้ท้ังหมดได้ 
  ส านักงานคณะกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้ (2543, น. 21) ได้ให้ความหมายของ
การจัดการเรียนรู้ว่าการจัดการเรียนรู้หมายถึง กระบวนการ วิธีการ การจัดกิจกรรม และประสบการณ์
การเรียนรู้โดยมีการจัดบรรยากาศ เนื้อหาสาระ กระบวนการ การประเมินผลการเรียนรู้ การมีส่วน



ร่วมของชุมชน แหล่งการเรียนรู้ ท่ีมุ่งพัฒนาคนและชีวิตให้ เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ เ ต็ม
ความสามารถ สอดคล้องกับความถนัดความสนใจและความต้องการของนักเรียน 
  ส านักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน (2557, น. 8) ได้ให้ความหมายของการ
จัดการเรียนรู้ว่าการจัดการเรียนรู้คือ กระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับนักเรียน เพื่อท่ีจะ
ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของครูผู้สอน 
  จากข้อมูลเบ้ืองต้นสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ คือ กระบวนการเรียนรู้ท่ีครูผู้สอน 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ โดยผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนและนักเรียน เพื่อช่วยให้ 
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์และสอดคล้องกับความสนใจความต้องการของนักเรียน 
สามารถน าประสบการณ์เรียนรู้ให้ใช้ได้ในชีวิตจริง 
3. แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
  การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นวิธีการหนึ่งท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด ได้มีท่านผู้รู้ได้ให้ความหมายการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานไว้ต่าง ๆ ดังนี้ 
  กฤตนัย ชุมวุฒิศักดิ์ (ม.ป.ป. อ้างถึงใน ศิริปราณ จรรย์สืบศรี, และนัฐจิรา บุศย์ดี, 
2563) ให้นิยามว่าเป็นรูปแบบการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งท่ีท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของ 
นักเรียนเองผ่านเกมเป็นนวัตกรรมส่ือการเรียนรู้รูปแบบใหม่ท่ีออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียน 
ลงไปในเกม ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
โดยในขณะท่ีลงมือเล่นนักเรียนจะได้รับทักษะและความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยขณะท่ีเล่น 
  ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์ (ม.ป.ป. อ้างถึงใน ณัฏฐา ผิวมา, 2564) ได้กล่าวว่า การ
เรียนรู้ผ่านเกมเป็นวิธีหนึ่งในการเรียนรู้ท่ีมีจุดเด่น คือ การสร้างความสนุกสนานรวมเข้ากับการเรียนรู้ 
ให้นักเรียนอยู่ในสถานะท่ีผ่อนคลายต่างกับการเรียนปกติท่ีสร้างความเครียดให้กับสมองส่งผลต่อการ
ปิดกั้นทางการรับรู้ และมีผลต่อจิตใจ ท่ีส าคัญ คือ ลดความเครียด ส่งเสริมปฏิกิริยาโต้ตอบส่งเสริมการ
เรียนรู้และความจ า สร้างเสริมแรงจูงใจ ป้องกันภาวะผิดปกติทางใจ 
  ทิศนา แขมมณี(2552) ได้อธิบายความหมายวิธีสอนโดยใช้เกมคือวิธีสอนโดยใช้เกม
คือ กระบวนการท่ีครูผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยการ
ให้นักเรียนเกมเล่นตามกติกา และน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมกรรมการเล่น วิธีการเล่น 
และผลการเล่นเกมของนักเรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปความรู้ 
  ธนัญภัสร์ ศรีเนธิยวศิน (2564) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็น
ฐานเป็นรูปแบบการสอนหนึ่งท่ีมุ่งหวังให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น โดยคาดหวังให้
นักเรียนมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และมีความสุข เกิดกระบวนการคิดขึ้นได้ด้วยตัวเอง เพื่อน า
องค์ความรู้ท่ีได้รับไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน ก่อให้เกิดประโยชน์กับตนเองและบุคคลรอบข้าง 
อีกท้ังยังมุ่งหวังให้นักเรียนมีทักษะท่ีส าคัญของการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 รวมถึงมีความสนใจใฝ่รู้ส่ิง
ต่าง ๆและมีความคิดท่ีเป็นระบบ การใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนครูผู้สอนต้องมีการวางแผนท่ีดี 
โดยการตั้งเป้าหมายและวัตถุประสงค์ท่ีต้องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการก าหนดกฎกติกาใน
การเล่น เพื่อควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามท่ีต้องการ นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถยอมรับการ
ชนะ การแพ้ได้อย่างมีเหตุผล อีกท้ังยังท าให้นักเรียนเกิดการวางแผนโดยจะน าไปสู่การคิดวิเคราะห์ใน
เรื่องต่าง ๆ ภายใต้บรรยากาศท่ีเหมาะสมกับการเรียนรู้ โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ให้ค าปรึกษา 
  วรัตต์ อินทสระ (2562) ได้ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมเป็นฐานไว้ว่า Game Based Learning คือ ส่ือในการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบ 



มาเพื่อให้นักเรียนมีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาท้ังหมด 
การเรียนนั้น ๆ เอาไว้ในเกม ให้นักเรียนลงมือเล่นเกม 
  วิทวัส ดวงภุมเมศ, และวารีรัตน์ แก้วอุไร (ม.ป.ป. อ้างถึงใน ณัฏฐา ผิวมา, 2564) 
ได้กล่าวว่า การเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีครูผู้สอนน าเกมเข้ามาบูรณาการ 
ในการเรียนรู้ ซึ่งใช้ได้ท้ังในขั้นการน าเข้าสู่บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และขั้นการ
ประเมินผล   
  สุวิทย์ไวยกุล (ม.ป.ป. อ้างถึงใน ศิริปราณ จรรย์สืบศรี , และนัฐจิรา บุศย์ดี, 2563) 
ได้กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ท่ีใช้ส่ือในการเรียนรู้โดยการออกแบบมาให้
นักเรียนได้รับความรู้ต่าง ๆ ของเนื้อหานั้นผ่านการเล่นเกมไปด้วย ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
ได้ท้ังในระดับความจ าและความเข้าใจ สามารถสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนอยากเรียนรู้ได้สร้างความรู้สึก
สนุกสนานให้แก่นักเรียน และชักจูงให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระท่ังเกิดการ
เรียนรู้ด้วยตัวเอง 
  ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning 
หรือ GBL เป็นนวัตกรรมส่ือการเรียนรู้รูปแบบใหม่ท่ีออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปใน
เกมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยในขณะท่ีลง
มือเล่นนักเรียนจะได้รับทักษะ และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วย ขณะท่ีเล่นเกมมักมีสถานการณ์
จ าลองเพื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนรู้สึกท้าทายและอยากท่ีจะเล่น 
 3.2 องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
  องค์ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐาน ได้มี ท่านผู้รู้ ไ ด้อธิบาย
องค์ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไว้ต่าง ๆ ดังนี้ 
  วรัตต์ อินทสระ (2562) การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based 
Learning หรือ GBL) จะมีประสิทธิภาพหรือไม่นั้นได้ผลหรือไม่นั้น จะต้องให้ความส าคัญกับเรื่องของ 
การออกแบบ ให้เหมาะสมด้วย โดยต้องคานึงถึงเรื่องต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
  1. Practice การออกแบบ GBL นั้นจะต้องแฝงแบบฝึกหัดต่าง ๆ เพื่อให้นักเรียน 
ได้ทดลองท า 
  2. Learning by Doing จะต้องเน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง การเรียนรู้ 
ด้วยตัวเองจะท าให้เข้าใจได้ลึกซึ้งกว่า 
  3. Learning from Mistakes ให้นักเรียนเรียนรู้จากความผิดพลาด การเรียนรู้ 
จากความผิดพลาดไม่ใช่ เรื่องเสียหาย แต่ยังจะช่วยให้นักเรียนจ าได้ดียิ่งขึ้นอีกด้วย 
  4. Goal-Oriented Learning ต้องมีเป้าหมายท่ีชัดเจนในเกม เพื่อให้นักเรียน
พยายามท่ีจะท าให้บรรลุเป้าหมาย 
  5. Learning Point ต้องแฝงไปด้วยข้อมูลหรือประเด็นหลัก ๆ ท่ีส าคัญต่าง ๆท่ี
เกี่ยวข้องท้ังหมด ท่ีนักเรียนสมควรรู้ เพื่อนักเรียนจะได้น าเอาความรู้นั้นไปใช้งานได้จริงความเข้าใจ
โดยท่ัวไปของเกม คือ กิจกรรมท่ีด าเนินไปพร้อมกับกติกา ซึ่งรูปแบบของการเล่นเกม แตกต่างกัน
ออกไป เช่น จ านวนผู้เล่น ระยะเวลาในการเล่น ระบบของเกม หรือจากการสุ่มหรือโชคท่ีเกิดขึ้นจาก
เกม ซึ่งเกมส่วนใหญ่มีการก าหนดเป้าหมายหรือจุดมุ่งหมายท่ีชัดเจนรวมถึงมีการก าหนดจุดเริ่มต้นและ
ส้ินสุดของ เกม (Victory Point) ท่ีชัดเจนการออกแบบเกม คือกระบวนการของการสร้างเนื้อหาและ
กติกาของเกม การออกแบบเกมท่ีดีคือการพัฒนาเป้าหมายท่ีผู้เล่นรู้สึกจูงใจเพื่อไปให้ถึงเป้าหมายนั้น
และการสร้างกติกาท่ีผู้เล่นต้องท าตามเพื่อบรรลุเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ในเกมได้ นอกจากนี้การ



ออกแบบเกมท่ีดี ต้องพิจารณาความต้องการของผู้เล่นเป็นส าคัญหรือ มองผู้เล่นเกมเป็นศูนย์กลาง 
การออกแบบเกมต้องจูงใจผู้เล่นเกมให้เล่นเกมไปในทิศทางท่ีผู้ออกแบบเกมต้องการให้เป็นไป ซึ่ง
ค าถามท่ีส าคัญท่ีผู้ออกแบบเกม ควรถามเพื่อใช้ส าหรับการออกแบบและพัฒนาเกมมีดังนี้ 
  1. ผู้เล่นเกมมีจ านวนท้ังหมดเท่าไหร่ 
  2. ระยะเวลาในการเล่นเกมใช้เวลานานเท่าใด 
  3. มีทางเลือกอะไรให้แก่ผู้เล่นเกมบ้างและเมื่อใดท่ีผู้เล่นมีโอกาสใช้ทางเลือก
เหล่านั้น 
  4. ผู้เล่นเกมจะเลือกทางเลือกนั ้นได้อย่างไร 
  5. การเลือกทางเลือกของผู้เล่นหนึ่งคนส่งผลกระทบต่อผู้เล่นคนอื่น ๆ อย่างไร 
  6. ผู้เล่นเกมจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่น ๆ อย่างไร 
  7. มีทางเลือกใดบ้างท่ีผู้เล่นหนึ่งคนสามารถกระท าได้ แต่ผู้เล่นคนอื่นไม่สามารถ
กระท าได้ 
  8. ความคืบหน้าของเกมเป็นอย่างไร เป็นการสลับตากันเดินหรือเป็นไปตามต าแหน่ง 
การนั่งในการเล่น 
  9. การแสดงออกใดบ้างท่ีผู้เล่นสามารถกระท าได้ 
  10. มีการก าหนดผลลัพธ์ของการแสดงออกอย่างไร 
  11. เป้าหมายของผู้เล่นคืออะไร 
  12. ผู้เล่นจะสามารถชนะได้อย่างไร 
 สุวิทย์ มูลค า, และอรทัย มูลค า (ม.ป.ป. อ้างถึงใน ณัฏฐา ผิวมา, 2564) 
  1. ขั้นเลือกเกม เกมท่ีน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมท่ีเรียกว่า 
“เกมการศึกษา” คือ เป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์ชัดเจน โดยมุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
ดังนั้นครูผู้สอนสามารถเลือกเกมท่ีน ามาใช้จัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
     1.1 ครูผู้สอนสร้างเกมข้ึนมาให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
โดยครูผู้สอนจะต้องทดลองใช้เกมท่ีสร้างหลาย ๆ ครั้ง จนสามารถใช้ได้ดีตามวัตถุประสงค์ 
     1.2 ครู ผู้สอนเลือกเกมท่ีมี ผู้สร้ างขึ้นไว้แล้ว  น ามาปรับให้ เหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ของการสอน หรือทดลองใช้ก่อนเพื่อจะได้เห็นข้อขัดแย้ง ซึ่งจะช่วยให้มีการเตรียมการ
ป้องกันหรือแก้ไขไว้ล่วงหน้า 
  2. ขั้นช้ีแจงการเล่นและกติกา ครูผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ 
     2.1 บอกช่ือเกมแก่ผู้เล่น 
     2.2 ช้ีแจงกติกา โดยครูผู้สอนควรจัดล าดับข้ันตอนและให้รายละเอียดท่ีชัดเจน 
พร้อมท้ังเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามได้ 
     2.3 สาธิตการเล่นเกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีซับซ้อน 
     2.4 ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีซับซ้อนควรให้ผู้เล่นลองซ้อมเล่นก่อน 
เพื่อความเข้าใจท่ีชัดเจน 
  3. ขั้นเล่นเกม ครูผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ 
     3.1 จัดสถานท่ีส าหรับการเล่นเกมให้อยู่ในสภาพท่ีเอื้อต่อการเล่น 
     3.2 ให้นักเรียนเล่นเกมและครูผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามข้ันตอน และ 
ในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย 
     3.3 ครูผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของนักเรียนอย่างใกล้ชิดและ 



ควรบันทึกข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียนไว้ เพื่อน าไปใช้อภิปรายหลังการเล่น หรือ 
มอบหมายให้นักเรียนบางคนท าหน้าท่ีสังเกตการเล่น บันทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาเล่นด้วยก็ได้ 
  4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล ครูผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ ขั้นตอนนี้
ส าคัญมากส าหรับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เพราะจุดเน้นของเกมอยู่ท่ีการเรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ ท่ีจะ 
เอาชนะอุปสรรคเพื่อให้ไปถึงเป้าหมายท่ีต้องการและโยงเข้าไปประเด็นการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 
ท่ีต้ังไว้ ควรด าเนินการดังนี้ 
     4.1 ครูผู้สอนควรต้ังประเด็นค าถามเพื่อน าไปสู่การอภิปราย เช่น ผู้ชนะมีวิธีการ
เล่นอย่างไร ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สึกอย่างไร ผู้ชนะ ชนะเพราะเหตุใด ผู้แพ้ แพ้เพราะเหตุใด 
     4.2 ประเด็นค าถามเกี่ยวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ท่ีนักเรียนได้รับ เช่น 
นักเรียนได้พัฒนาทักษะอะไรบ้าง ได้พัฒนามากน้อยเพียงใด ประสบความส าเร็จตามท่ีต้องการหรือไม่ 
มีข้อผิดพลาดอะไรบ้าง และมีวิธีใดจะช่วยให้ประสบความส าเร็จมากขึ้น 
     4.3 ประเด็นค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระต่าง ๆ ท่ีได้รับ เช่น การทดสอบ ความรู้ 
การให้เขียนแผนผังความคิด เป็นต้น 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Dewey 
  จากการจัดการศึกษา ย่อมมาจากความเช่ือพื้นฐานในปรัชญาการศึกษา กล่าวคือ ได้
มีนักการศึกษาท่ีเช่ือว่า การท่ีนักเรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้ต้องได้รับประสบการณ์ ดังนั้นครูผู้สอนจึง
ต้องจัดประสบการณ์ท้ังทางตรงและทางอ้อมให้แก่นักเรียนซึ่ง (John Dewey, 1968 อ้างถึงใน ทิศ
นาแขมมณี, 2544) กล่าวว่า “บุคคลมีชีวิตอยู่ในโลกด้วยการอาศัยส่ิงมีชีวิตอยู่ ท่ามกลางของ
สถานการณ์โดยมีการปะทะสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับส่ิงต่าง ๆ และบุคคลต่าง ๆ รอบตัวด าเนินอยู่
ตลอดเวลาการอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นในเรื่องใด ๆ การเล่นเกมคณิตศาสตร์ การอ่านหนังสือ 
การใช้เครื่องมือท าการทดลอง ฯลฯ เหล่านี้ล้วนเป็นสถานการณ์ท้ังส้ิน” ในฐานะท่ีครูผู้สอนจะต้องเป็น
ผู้จัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับนักเรียนครูผู้สอนต้องการทราบหลักจิตวิทยาการสอนเช่นจัด
บทเรียนให้มีความยากง่ายพอเหมาะกับวุฒิภาวะ จัดการเรียนการสอนให้นักเรียนได้เคล่ือนไหว
เปล่ียนแปลงอิริยาบถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนได้แสดงออกซึ่งความสามารถ ความ
ถนัด ความสนใจ นักเรียนมักชอบการแข่งขัน ดังนั้นจึงควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหม่ เกมการ
แข่งขันเป็นกลุ่มเช่น แข่งขันการส ารวจบัตรภาพ แข่งขันค าตอบทางคณิตศาสตร์ แข่งขันการ
เรียงล าดับตัวเลขแสนสนุก เป็นต้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีจะใหนักเรียนเกิดการเรียนรู้มี
หลายรูปแบบเกมก็เป็นกิจกรรมหนึ่งท่ีสามารถสอดแทรกเข้า ไปในกิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ 
4. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
 4.1 ความหมายของสถานการณ์จ าลอง 
 Bruce Joyce (2009 อ้างถึงใน กุลนารี นิยมไทย, 2556) กล่าวว่า การเรียนการสอน
แบบสถานการณ์จ าลองเป็นการจ าลองสถานการณ์ให้เหมือนจริงเท่าท่ีจะเป็นไปได้ เพื่อให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้และแก้ปัญหาในสถานการณ์นั้น จากนั้นจึงน าความรู้นั้นมาใช้เช่ือมโยงใช้กับโลกแห่งความเป็น
จริง 
 นาถสินี ศิลาวัชรพล (2539) ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลองว่า เป็นการสร้าง
สถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริง ซึ่งต้องเป็นสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาแล้วให้ผู้เรียนได้
แก้ปัญหาจากสถานการณ์นั้น ๆ ด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้รู้จักใช้ความคิด 



 ประไพ สมปราชญานันท์ (2545) ให้ความหมายของสถานการณ์จ าลองว่าหมายถึง การ
จัดหรือเลียนแบบสภาพแวดล้อมโดยจ าลองสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับสภาพท่ีเป็นจริงมากท่ีสุด โดย
ผู้เรียนได้แสดงบทบาท และสามารถคิดแก้ปัญหา ตัดสินใจจากสถานการณ์ท่ีก าลังเผชิญอยู่ มีผลท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในส่ิงต่าง ๆ เพื่อน าไปสู่การปฏิบัติจริงต่อไป 
 วีรวัฒน์ ปันนิตามัย (2545) กล่าวว่า สถานการณ์จ าลองเป็นการก าหนดเหตุการณ์ขึ้นให้
มีความสมจริงให้ใกล้เคียงกับเหตุการณ์ท่ีเป็นส่ิงเร้า เพื่อจะกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมท่ีสะท้อน
ความรู้สึกและภาวะอารมณ์ต่าง ๆ ออกมา 
 ทิศนา แขมมณี(2552) ให้ความหมายว่า สถานการณ์จ าลอง คือ การจ าลองสถานการณ์
จริงเพื่อให้ผู้เรียนได้ลงไปอยู่ในสถานการณ์ และได้เรียนรู้เกี่ยวกับความเป็นจริงในเรื่องนั้น วิธีการนี้
ช่วยให้้เรียนได้มีโอกาสทดลอง และกล้าแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ซึ่งในสถานการณ์จริงผู้เรียนอาจไม่กล้า
แสดงเพราะอาจเป็นการเส่ียงต่อผลท่ีจะได้รับเกินไป 
 จากความหมายของสถานการณ์จ าลองดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า สถานการณ์จ าลอง 
หมายถึงการสร้างสถานการณ์ท่ีคล้ายหรือใกล้เคียงกับกับสถานการณ์จริงมากท่ีสุดขึ้นมา เพื่อให้ผู้เรียน
แสดงพฤติกรรม ความรู้สึก ความคิดออกมา โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีจะฝึกให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ท่ีก าลังเผชิญอยู่ และน าไปสู่การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง 
 4.2 องค์ประกอบของสถานการณ์จ าลอง 
 Jones (1980) ได้แบ่งองค์ประกอบของสถานการณ์จ าลองไว้ 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1) การยอมรับความจริงในหน้าท่ี (Accept of Reality of Function) หมายความ
ว่าสมาชิกจะต้องรับหน้าท่ีท้ังภายในใจและพฤติกรรมท่ีแสดงออกเพื่อปฏิบัติหน้าท่ีตามท่ีตนประสบอยู่ 
  2) สถานการณ์โดยการจ าลอง (Simulated Environment) เป็นสถานการณ์ท่ีสร้าง
ขึ้นให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริงท้ังสภาพแวดล้อมและการปฏิสัมพันธ์ 
  3) โครงสร้าง (Structure) เป็นโครงสร้างของสถานการณ์จ าลองท่ีสร้างขึ้นจาก
ปัญหาท่ีต้องแสดงให้เห็นถึงความเป็นจริงในหน้าท่ีท่ีต้องรับผิดชอบของสมาชิกภายในกลุ่มในการ
ด าเนินการ แก้ปัญหาท่ีได้รับมอบหมาย 
 ทิศนา แขมมณี(2552) ได้ระบุถึงองค์ประกอบส าคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จ าลองไว้ดังนี้ 
  1) นักเรียนและผู้สอน 
  2) สถานการณ์ข้อมูล บทบาท และกติกาท่ีสะท้อนความเป็นจริง 
  3) ผู้เล่นในสถานการณ์มีปฏิสัมพันธ์กัน หรือมีปฏิสัมพันธ์กับปัจจัยต่าง ๆ ใน
สถานการณ์นั้น 
  4) ผู้เล่นหรือผู้สวมบทบาทมีการใช้ข้อมูลท่ีให้ในการตัดสินใจนั้น 
  5) การตัดสินใจท่ีส่งผลต่อผู้เล่นในลักษณะเดียวกันกับท่ีเกิดขึ้นสถานการณ์จริง 
  6) การอภิปรายเกี่ยวกับสถานการณ์ข้อมูลและกติกาของสถานการณ์วิธีการเล่น 
พฤติกรรมการเล่นและผลการเล่นเพื่อการเรียนรู้ 
  7) ผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
 ชนาธิป พรกุล (2554) ได้กล่าวว่า สถานการณ์จ าลองมีองค์ประกอบท่ีส าคัญ 3 ประการ 
คือ 
  1) แบบจ าลองความเป็นจริง แสดงเรื่องราวสถานการณ์ 
  2) แบบฝึกหัด เป็นกิจกรรมท่ีออกแบบให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลหรือบางส่ิง 



  3) การสอนและบอกวิธีการท ากิจกรรมในช้ันเรียน ได้แก่ 
     3.1) การให้ข้อมูลกับผู้เล่นหรือนักเรียน 
     3.2) การสร้างสถานการณ์ท่ีนักเรียนต้องแสดงทักษะหรือความรู้ท่ีจะดึงค าตอบ
ออกมา 
     3.3) การประเมินพฤติกรรมของนักเรียนโดยการวัดแล้วเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนด
ไว้ 
 4.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
  Bruce Jogce (2009 อ้างถึงใน กุลนารี นิยมไทย , 2556) อธิบายว่าการจัดการ
เรียนรู้ด้วยสถานการณ์จ าลอง (Simulation) ประกอบด้วย 4 ระยะ ดังนี้ 
  1) การปฐมนิเทศ เป็นการน าเสนอหัวข้อหลักของสถานการณ์จ าลอง อธิบาย
กิจกรรม ให้ภาพรวมของสถานการณ์จ าลอง 
  2) การอบรมผู้มีส่วนร่วม เป็นการต้ังสถานการณ์ ได้แก่ กฎกติกา บทบาท ขั้นตอน 
รูปแบบการตัดสินใจ จุดมุ่งหมาย และก าหนดบทบาท 
  3) การด าเนินการในสถานการณ์จ าลอง เป็นการน ากิจกรรมและการบริหารให้ผล
ป้อนกลับเพื่อประเมินผลและเข้าสู่สถานการณ์จ าลองต่อไป 
  4) ขั้นสรุป เป็นการสรุปเหตุการณ์และความรู้ท่ีได้ สรุปความยากง่าย วิเคราะห์
กระบวนการเปรียบเทียบสถานการณ์จ าลองกับโลกแห่งความจริง เช่ือมโยงสถานการณ์จ าลองกับ
เนื้อหาท่ีเรียนประเมินค่า และท าการออกแบบสถานการณ์จ าลองใหม ่
  กุลนารี นิยมไทย (2556) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์
จ าลองประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1) น าเสนอมโนทัศน์โดยรวม เป็นการสร้างความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมของ
ผู้เรียนโดยปกติสถานการณ์จ าลองส่วนใหญ่จะมีความซับซ้อน การน าเสนอสถานการณ์จ าลองและ
กติกาต่างๆ จึงต้องมีการเตรียมการอย่างดี ในการน าเสนอสถานการณ์นั้น ๆ ผู้สอนจะต้องเสนอให้
เป็นไปตามล าดับข้ันตอน เริ่มจากการบอกวัตถุประสงค์ ภาพรวมของสถานการณ์จ าลองท้ังหมด 
  2) อธิบายรูปแบบและค าแนะน า ผู้เรียนจะต้องเข้าใจกฎหรือกติกาของกิจกรรมและ
มีการอธิบายข้อมูลรายละเอียด พร้อมท้ังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามเพื่อความเข้าใจได้อย่างเพียงพอ 
ก่อนจะเริ่มเรียนด้วยสถานการณ์จ าลอง 
  3) การเลือกสถานการณ์และน าเสนอสถานการณ์ ผู้สอนให้ผู้เรียนร่วมกิจกรรมในแต่
ละสถานการณ์ โดยศึกษาวิธีการท ากิจกรรม กฎกติกา เวลา และบทบาทท่ีก าหนดไว้ โดยมีจุดมุ่งหมาย
เพื่อฝึกการตัดสินใจในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ ซึ่งสถานการณ์จ าลองท่ีดีจะต้องเป็นสถานการณ์
จ าลองท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับปัญหา มีการเตรียมข้อมูลต่าง ๆ ให้ผู้เรียนใช้ประกอบการเลือก 
  4) วิเคราะห์ปัญหาและทางเลือกในการตัดสินใจ ผู้เรียนใช้ผลจากการร่วมกิจกรรม
โดยตรงท าการจ าแนกแยกแยะและร่วมกันอภิปราย วิเคราะห์ปัญหา ทางเลือกในการตัดสินใจ และ
ความคิดรวบยอดท่ีถูกต้องในสถานการณ์จ าลอง 
  5) การทดลองใช้หรือปฏิบัติกิจกรรมในสถานการณ์ ผู้เรียนเรียนรู้และแก้ไขปัญหาท่ี
เกิดขึ้นในแต่ละสถานการณ์จ าลอง โดยใช้ความคิด หลักการ หรือวิธีการท าการจ าแนก และวิเคราะห์
ปัญหาเพื่อแก้ไขปัญหานั้น ๆ 
  6) ลงความเห็นสรุปและประเมินผล ผู้เรียนแต่ละคนลงความเห็นสรุปความคิด 
หลักการ หรือวิธีการท่ีได้จากสถานการณ์จ าลอง และน าเอาความคิด หลักการ หรือวิธีการท่ีได้รับไป



เช่ือมโยงสัมพันธ์กับสถานการณ์ใหม่ในชีวิตประจ าวัน เมื่อจบสถานการณ์จ าลองต้องมีการสรุปผล
ร่วมกัน โดยน ามาเทียบเคียงกับสถานการณ์จริง 
 3.4 ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
  Cruickshank (1972 อ้างถึงใน กุลนารี นิยมไทย , 2556) กล่าวถึงประโยชน์ท่ี
ได้รับจากการใช้สถานการณ์จ าลองในการเรียนการสอนไว้ ดังนี้ 
  1) ใช้เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมมนุษย์ ซึ่งจะแสดงออก
ภายใต้สถานการณ์อย่างใดอย่างหนึ่ง 
  2) จากการปฏิบัติของผู้เรียนในสถานการณ์จ าลองสามารถบอกได้ว่ามีการน า
หลักการหรือทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีได้เรียนมาแล้วไปใช้มากน้อยเพียงใด 
  3) เป็นวิธีการให้ประสบการณ์แก่ผู้เรียน โดยท่ีประสบการณ์นั้น ๆ ไม่อาจมีได้ใน
ขณะท่ีอยู่ในสถานศึกษา ซึ่งเป็นวิธีท่ีท าให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ในการคิดหาวิธีแก้ปัญหาเหล่านั้น 
  4) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนประสบเฉพาะความจริงท่ีเลือกสรร และมีระดับความ
ยากง่ายความสลับซับซ้อนท่ีเหมาะสมกับพื้นฐานของผู้เรียน 
  5) ผู้เรียนจะได้มีประสบการณ์ ได้ฝึกในส่ิงท่ีเป็นสถานการณ์จ าลอง ซึ่งถ้าเป็นสภาพ
แท้จริงอาจจะเส่ียงอันตรายมาก 
  บุญทัน อยู่ชมบุญ (2533) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้สถานการณ์จ าลอง ดังนี้ 
  1) ฝึกการพิจารณาตัดสินปัญหา 
  2) ฝึกการร่วมมือในการแสดงบทบาทและแสดงความคิดเห็น 
  3) ช่วยให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียน 

 4) ช่วยให้นักเรียนพบกับสถานการณ์จ าลองก่อนจะเกิดขึ้นในชีวิตจริง 
 5) ช่วยท าให้ปัญหาท่ียุ่งยากกลายเป็นปัญหาท่ีง่ายข้ึน 
 6) ลดบทบาทของครูมาเป็นเพียงผู้แนะแนวทาง 
 7) เป็นการถ่ายทอดความรู้อย่างเป็นระบบ 
 8) เป็นประโยชน์ต่อการใช้เป็นแนวทางในการตัดสินปัญหาต่อไป 
จากประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองดังกล่าวข้างต้น สรุป

ได้ว่า สถานการณ์จ าลอง เป็นรูปแบบและกระบวนการท่ีฝึกฝนให้ผู้เรียนรู้จักคิดแก้ปัญหาเมื่อเผชิญกับ
สภาพการณ์ต่าง ๆ ผู้เรียน ได้รับประสบการณ์ซึ่งอาจเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวัน ท าให้รู้วิธีการแก้ไข
ปัญหา นอกจากนี้ สถานการณ์จ าลองยังจูงใจให้ผู้เรียนประกอบกิจกรรมได้นานและสามารถเข้าสู่
พฤติกรรมท่ีต้องการได้ 
5. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) 
 เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) เป็นวิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองแบบ
หนึ่งท่ีมีลักษณะเป็นเกมการเล่นท่ีสะท้อนความเป็นจริง (ทิศนา แขมมณี , 2552) โดยประกอบด้วย
ส่วนของเกม (Game) ท่ีมีกฎเกณฑ์ กติกา และการแข่งขัน กับส่วนของสถานการณ์จ า ลอง 
(Simulation) ท่ีเป็นการจ าลองหรือเลียนแบบสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงในสังคม โดยมีนักการศึกษา
และผู้เช่ียวชาญ ด้านการจัดการเรียนการสอนได้ให้ความหมายของเกมจ าลองสถานการณ์ไว้
หลากหลาย ดังนี้ 
 Stadsklev (1974 อ้างถึงใน สันติพงศ์ ชินประดิษฐ์, 2534) ได้นิยามว่า เกมจ าลอง 
สถานการณ์ หมายถึง แบบจ าลองทางสังคมเชิงเปรียบเทียบระหว่างกระบวนการทางสังคมท่ีปฏิบัติ 
จริงกับส่ิงท่ีสมมติขึ้น ซึ่งเกี่ยวข้องกับการแสดงบทบาทท่ีสอดคล้องกับองค์ประกอบของการเล่นเกม 



 Glavao (2000) กล่าวว่า เกมจ าลองสถานการณ์เป็นการรวมเอาเกมการแข่งขัน การ
ร่วมมือการมีส่วนร่วม และกฎกติกาเข้ามาไว้ด้วยกัน โดยมีการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ขึ้นมา เช่น
การจ าลองสถานการณ์การต่อสู้ขึ้นมา เพื่อสอนว่าผู้เรียนจะต้องสู้อย่างไร หรือจ าลองการท างานของ
วงจรกระแสไฟ เป็นต้น 
 วลัย พานิช (2549) กล่าวว่า เกมจ าลองสถานการณ์เป็นรูปแบบจ าลองของกระบวนการ
ทางสังคม ซึ่งจะต้องใช้บทบาทสมมติประกอบกับการแข่งขัน โดยผู้เรียนจะต้องมีความเข้าใจใน
องค์ประกอบทุกส่วนของเกม เพื่อให้สามารถตัดสินใจได้ถูกต้อง และให้การแพ้ชนะเป็นส่ิงท่ีสะท้อนให้ 
เห็นถึงความสัมพันธ์ของสภาพแวดล้อมทางสังคมกับการปฏิกิริยาของผู้เรียน 
 หทัยนันท์ ตาลเจริญ (2550) กล่าวว่า เกมจ าลองสถานการณ์เป็นกิจกรรมท่ีจัดขึ้นเพื่อ
ทดสอบและเสริมสมรรถนะในการเรียนของผู้เรียน ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าไปอยู่ในสถานการณ์
เสมือนจริง และสามารถตัดสินใจกระท าส่ิงต่าง ๆ ตามกฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไข หรือมีข้อตกลงร่วมกัน 
โดยต้องน าข้อมูลท่ีได้รับกับความรู้ท่ีมีอยู่มาประยุกต์ใช้เพื่อแก้ไขสถานการณ์นั้น ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด 
 จากข้อมูลข้างต้น สรุปได้ว่า เกมจ าลองสถานการณ์ หมายถึง การจ าลองสถานการณ์ท่ี
สามารถเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวันผู้เรียนมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในลักษณะของเกมการเล่นท่ีมี
กฎเกณฑ์ กติกา การแข่งขัน และบทบาทของบุคคลท่ีเสมือนจริงท่ีเกิดขึ้นได้ในสังคม ดังนั้น เกมจ าลอง
สถานการณ์จึงถือเป็นวิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองแบบหนึ่ง ซึ่งแตกต่างจากการใช้สถานการณ์จล
องโดยท่ัวไปท่ีจะไม่มีการจัดกิจกรรมในลักษณะของเกมการแข่งขัน 
  
6. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 6.1 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องในระดับนานาชาติ 
 ในระดับนานาชาติ การใช้ Simulation และ Role-Playing เพื่อการสอน Financial 
Literacy ในช่วงช้ันประถมศึกษาได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง โดยเน้นท่ีการพัฒนาความสามารถ
ในการตัดสินใจ (Decision-Making) และการถ่ายโอนความรู้ไปสู่พฤติกรรม ดังนี้ 
 Drake (1979) ได้ศึกษาผลของการสอนโดยใช้ เกมจ าลองสถานการณ์ ท่ีมีต่อ ความ
สนใจ ในวิชาสังคมศึกษา ตัวแปรท่ีศึกษาคือ ความสนใจ เพศ สภาพทางเศรษฐกิจในสังคม และความรู้
เกี่ยวกับวิชาสังคมศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 3 เกรด 5 และเกรด 7 จ านวน 150 คน ผล
การศึกษาพบว่า การเปล่ียนแปลงความสนใจในวิชาสังคมศึกษาแตกต่างกันเมื่อเรียนโดยใช้เกมจ าลอง
สถานการณ์ และคะแนนทดสอบก่อนสอนและหลังสอนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งแสดง
ให้เห็นถึงศักยภาพของวิธีการนี้ในการดึงดูดผู้เรียนและพัฒนาความรู้ในเนื้อหาวิชา 
 Caton และ Greenhill (2013) ได้ท าการศึกษาผลของ Gamification ท่ีมีต่อ การเข้า
ร่วมช้ันเรียน และ ประสิทธิภาพของทีม ในช้ันเรียนระดับปริญญาตรี แม้กลุ่มตัวอย่างจะแตกต่างกัน 
แต่ผลการวิจัยยืนยันหลักการว่า การใช้กลไกของเกม เช่น คะแนน ภารกิจ และการแข่งขัน สามารถ
เพิ่มแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญในการออกแบบ
นวัตกรรมให้เกิดการท างานร่วมกันเป็นทีมใน การตัดสินใจบริหารเงิน ในด่านวิกฤต 
 Yuengklang (2017) ได้พัฒนาและศึกษาผลของระบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ 
Gamification Based Learning เพื่อเสริมสร้าง ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ ทักษะการ
เช่ือมโยงกับชีวิตจริง ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา ผลการศึกษาช้ีให้เห็นว่า การบูรณาการกลไก
ของเกมเข้ากับการเรียนรู้เชิงเนื้อหามีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะท่ีน าไปสู่การประยุกต์ใช้ในชีวิต



จริงได้ ซึ่งในบริบทของนวัตกรรมนี้คือการเช่ือมโยงการตัดสินใจทางการเงินเข้ากับสถานการณ์สมมติ
ของอาชีพและรายได้ 
  
 6.2 งานวิจัยในประเทศเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กมจ าลองสถานการณ์ 
 พรชนก กันไว และ ณัฐเชษฐ์ พูลเจริญ (2566) ได้ท าการศึกษาการพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ในวิชาสังคมศึกษา สาระเศรษฐศาสตร์ 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ดังกล่าวท าให้
ผู้เรียนมี ความพึงพอใจ และ พฤติกรรมการเรียนรู้เชิงบวก ท่ีสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้ ยัง
ส่งผลให้ผู้เรียนมี ทักษะการคิดวิเคราะห์ ท่ีดีขึ้นด้วย ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายของนวัตกรรมท่ีต้องการ
พัฒนาทักษะการตัดสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์ 
 ปรินทร์ ทองเผือก (2560) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้ 
เกมจ าลองสถานการณ์ ท่ีมีต่อ การรู้เรื่องการเงิน (Financial Literacy) ตัวแปรตามท่ีศึกษาคือ ความรู้
ความสามารถทางการเงิน แนวโน้มของพฤติกรรมทางการเงิน และเจตคติทางการเงิน ผลการศึกษา
แสดงให้เห็นว่า การใช้เกมจ าลองสถานการณ์ส่งผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงของการรู้เรื่องการเงินในทุก
องค์ประกอบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้าน ความรู้และความสามารถทางการเงิน และ แนวโน้มของ
พฤติกรรมทางการเงิน ซึ่งยืนยันว่าการจ าลองสถานการณ์สามารถน าไปสู่การปรับเปล่ียนพฤติกรรม
การออมและการใช้จ่ายท่ีพึงประสงค์ได้ 
 ดวงพร ภาคนิ่มนวล และคณะ (2565) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้าง ทักษะการแก้ปัญหา ในสาระเศรษฐกิจ
พอเพียง กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการศึกษาพบว่า ทักษะการแก้ปัญหาของ
ผู้เรียนหลังการเรียนรู้ด้วยเทคนิคดังกล่าวสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งสนับสนุน
กลไกของนวัตกรรมท่ีใช้ สถานการณ์วิกฤต ใน "ด่านผู้ประสบภัยทางการเงิน" เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้
ทักษะการแก้ปัญหาและน าเงินออมมาเป็นภูมิคุ้มกัน 
 งานวิจัยเหล่านี้ยืนยันความเหมาะสมและความเป็นไปได้ในการน า รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคการจ าลองสถานการณ์ ไปใช้พัฒนา ทักษะการตัดสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์ และ 
พฤติกรรมการออม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 อย่างมีประสิทธิภาพตามหลักการวิจัยเชิง
ประจักษ์ 
 
๕. กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๖. ขั้นตอนหรือวิธีการสราง/พัฒนานวัตกรรม และการน านวัตกรรมไปใช้ 
 ใชกระบวนการ ตามหลัก PDCA (Plan-Do-Check-Act) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
โดย  มีข้ันตอนหรือวิธีการสราง/พัฒนานวัตกรรม ดังนี้ 
 P – PLAN (ขั้นวางแผนและออกแบบ) 
 1. วิเคราะห์และก าหนดเป้าหมาย ศึกษาหลักสูตร (ส 3.1 ป.2/2) และวิเคราะห์ปัญหา
การสอนเศรษฐศาสตร์ท่ีเป็นนามธรรม จากนั้นก าหนดตัวแปรต้น (รูปแบบการสอน) และตัวแปรตาม 
(ทักษะการตัดสินใจ/การออม) 
 2. ออกแบบโครงสร้างนวัตกรรม ออกแบบโครงสร้าง "ภารกิจพิชิตเงินออม" โดยก าหนด
องค์ประกอบหลัก 4 ส่วน: 1) ด่านเลือกอาชีพ (รายได้) 2) ด่านใช้จ่ายรายวัน 3) ด่านผู้ประสบภัยทาง
การเงิน (วิกฤต) และ 4) ระบบเสริมแรง (รางวัล/คะแนน) 
 3. ออกแบบสถานการณ์ ก าหนดรายการอาชีพ รายได้ และรายการค่าใช้ จ่าย 
(Needs/Wants/Risk) ท่ีมีราคาจ าลอง  
 4. พัฒนาเครื่องมือ สร้างโปรแกรมน าเสนอสถานการณ์ (PPT/Slides) และตารางบันทึก
รายรับ-รายจ่ายดิจิทัล (Google Sheets) 
 5. สร้างแบบประเมิน ทักษะการตัดสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์ (Rubric) และแบบบันทึกผล
การใช้จ่าย/การออมท้ายกิจกรรม 
 D – DO (ขั้นลงมือปฏิบัติตามแผน)  
 1. การน าร่อง (Trial Run) น านวัตกรรมไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มนักเรียนเป้าหมาย (อาจ
เป็นกลุ่มเล็กก่อน) ตามแผนการสอนท่ีเตรียมไว้ 
 2. การด าเนินกิจกรรม ด าเนินกิจกรรมตามล าดับ : 1) เลือกอาชีพ 2) เผชิญสถานการณ์
ใช้จ่ายรายวัน 3) เข้าสู่ด่านผู้ประสบภัยทางการเงิน และให้นักเรียน อภิปราย/ตัดสินใจ 
 3. การบันทึกข้อมูล ผู้สอนและผู้สังเกตการณ์บันทึกพฤติกรรมการตัดสินใจ การโต้ตอบ 
และการใช้ตารางดิจิทัลของนักเรียนในระหว่างกิจกรรม 



 C – CHECK (ขั้นตรวจสอบและประเมินผล) 
 1. รวบรวมข้อมูล รวบรวม ใบบันทึกแผนกู้ภัยทางการเงิน (ช้ินงาน) และ ตารางบันทึก
รายรับ-รายจ่าย (ยอดเงินออมสุดท้าย) รวมถึงคะแนนท่ีได้จากแบบประเมินทักษะการตัดสินใจ 
 2. วิเคราะห์ผล วิเคราะห์คะแนนทักษะการตัดสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์ (ข้อ 1) และ
ยอดเงินออม เปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 3. ตรวจสอบความถูกต้อง ตรวจสอบความสอดคล้องของนวัตกรรมกับหลักสูตรและความ
น่าเช่ือถือของส่ือ (เช่น บัตรสถานการณ์มีความสมจริงหรือไม่) 
 A – ACT (ขั้นด าเนินการปรับปรุง) 
 1. สรุปผลและปรับปรุง น าผลการประเมิน มาสรุปจุดท่ีต้องแก้ไข (เช่น รายได้/ราคา
สินค้าควรปรับให้สมจริงขึ้น หรือวิธีการให้คะแนนยังไม่กระตุ้นพอ) 
 2. จัดท าคู่มือ จัดท าคู่มือการใช้และขั้นตอนการสอนท่ีชัดเจนส าหรับครูผู้สอนท่านอื่น 
 3. ขยายผลและรายงาน น านวัตกรรมฉบับปรับปรุงไปใช้ในการสอนจริงกับนักเรียนในวง
กว้าง และจัดท ารายงานวิจัยเพื่อเผยแพร่ต่อไป 
 
 ขั้นตอนการน าไปใช้ (Implementation Plan)  

ระยะการ
ด าเนินงาน 

ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนรู้ (Active 
Learning) 

สื่อ/เคร่ืองมือที่ใช ้

ระยะที ่1: การ
เตรียมความ
พร้อมและต้ังต้น
ภารกิจ (Pre-
Mission Setup) 

1. การสร้างความเข้าใจ: ครูเล่าเรื่องราว/
ภารกิจ "ผู้พิทักษ์เงินออม" เพื่อน าเข้าสู่
บทเรียน และอธิบายกฎกติกาการได้ "เหรียญ
เกียรติยศ" (รางวัล) 2. การจัดทีมและเลือก
อาชีพ (Simulation): * นักเรียนแบ่งกลุ่ม 
(4-5 คน) * แต่ละกลุ่ม อภิปรายและตัดสินใจ
เลือกอาชีพ (เช่น พ่อค้า/ครู/ชาวสวน) โดยครู
แจ้งรายได้ประจ าวันของแต่ละอาชีพท่ีแตกต่าง
กัน * ครูโอน เงินต้ังต้นภารกิจ (รายได้
ประจ าวัน x 5 วัน) เข้าสู่ตารางดิจิทัลของแต่
ละทีม 

โปรแกรมน าเสนอ 
(PPT) ฉากและตัว
ละคร, บัตรเลือก
อาชีพ, ตารางบันทึก
รายรับ-รายจ่าย
ดิจิทัล (Google 
Sheets) 

ระยะที ่2: การใช้
จ่ายรายวันและ
การสะสมเงิน
ออม (Daily 
Spending and 
Saving) 

3. เผชิญสถานการณ์ใช้จ่าย 
(Simulation/P): * ครูน าเสนอ สถานการณ์
การใช้จ่ายรายวัน ทีละวัน (เช่น อาหาร
กลางวัน, ซือ้อุปกรณ์การเรียน, ขนมยั่วยวน) * 
นักเรียนในทีม อภิปรายและตัดสินใจซ้ือ โดย
ต้องเลือกรายการท่ีจ าเป็นและไม่เกินตัว * ทีม 
บันทึกรายการใช้จ่าย ลงในตารางดิจิทัลเพื่อดู
ยอดเงินคงเหลือและยอดออมท่ีเพิ่มขึ้น 

โปรแกรมน าเสนอ
สถานการณ์, ตาราง
บันทึกรายรับ-
รายจ่ายดิจิทัล 



ระยะการ
ด าเนินงาน 

ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนรู้ (Active 
Learning) 

สื่อ/เคร่ืองมือที่ใช ้

ระยะที ่3: การ
เผชิญวิกฤต 
(ด่านผู้ประสบภัย
ทางการเงิน) 
(Critical 
Decision - C1) 

4. การน าเสนอวิกฤต: ครูน าเสนอ "บัตร
เหตุการณ์ฉุกเฉิน" (เช่น ค่ารักษาพยาบาล, ค่า
ซ่อมแซมส่ิงของท่ีจ าเป็น) ซึ่งมี ค่าใช้จ่ายรวม
เกินกว่ารายรับที่เหลืออยู่ 5. การตัดสินใจ
เชิงเศรษฐศาสตร์ (C1): * ทีมต้อง จัดล าดับ
ความจ าเป็น ในการซื้อสินค้า/บริการ * ทีม
ต้อง ตัดสินใจว่า จะต้องใช้ เงินออมส ารอง ท่ี
สะสมไว้หรือไม่ และต้องให้เหตุผล
ประกอบการตัดสินใจ (เหตุผลต้องเป็นความ
จ าเป็นเท่านั้น) 

บัตรเหตุการณ์
ฉุกเฉิน, ใบบันทึก
แผนกู้ภัยทางการ
เงิน (ช้ินงานหลัก), 
แบบประเมินทักษะ
การตัดสินใจ 

ระยะที ่4: การ
สรุปผลและ
เสริมแรง 
(Check and 
Act) 

6. สรุปผลภารกิจ (Check): * ครูรวบรวม 
ใบบนัทึกแผนกู้ภัยทางการเงิน และตรวจสอบ 
ยอดเงินออมคงเหลือสุดท้าย * ครูฉาย ตาราง
ผู้น า (Leaderboard) เพื่อประกาศผลทีมท่ีมี
เงินออมสูงสุด 7. การเสริมแรงและสะท้อน
คิด (Act/A): * มอบ "เหรียญเกียรติยศผู้
พิทักษ์" ให้แก่ทีมท่ีผ่านด่านโดยมีวินัยทาง
การเงิน * นักเรียน สะท้อนความคิด 
(Reflection) เกี่ยวกับประโยชน์ของการออม
เงินส ารองและการตัดสินใจในภาวะวิกฤต 

ตารางผู้น า, เหรียญ
เกียรติยศ/สติกเกอร์
รางวัล, ค าถาม
ส าหรับสะท้อนคิด 

  
 
 การวัดและประเมินผลระหว่างน านวัตกรรมไปใช้ 
  การประเมินผลจะเกิดขึ้นตลอดกระบวนการ โดยเน้นการวัดผลท้ัง 3 ด้าน ดังนี้ 

ด้านที่วัดผล เคร่ืองมือ/วิธีการวัดผล สอดคล้องกับตัวแปรตาม 

ทักษะการ
ตัดสินใจ (C1) 

แบบประเมิน เหตุผลประกอบการ
ตัดสินใจ และการจัดล าดับความจ าเป็นใน
ใบบันทึกแผนกู้ภัยทางการเงิน 

ตัวแปรตามท่ี 1: ทักษะการ
ตัดสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์ 

พฤติกรรมการ
ออม (A) 

ยอดเงินออมคงเหลือสุดท้าย ในตาราง
บันทึกรายรับ-รายจ่ายดิจิทัล (วัดความ
ต่อเนื่องของวินัย) 

ตัวแปรตามท่ี 2: การเห็น
ประโยชน์และพฤติกรรม
การออม 



ด้านที่วัดผล เคร่ืองมือ/วิธีการวัดผล สอดคล้องกับตัวแปรตาม 

ความรู้ (K) 
การสังเกตการตอบค าถามและการ
อภิปรายของนักเรียนในกลุ่ม 

ความรู้ความเข้าใจเรื่อง
ความจ าเป็น vs. ความ
ต้องการ 

 
เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) ส าหรับนวัตกรรม 
 เกณฑ์ท่ี 1 ประเมินทักษะการตัดสินใจเชิงเศรษฐศาสตร์ (C1) 
  ประเมินจากการ ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ ในการจัดล าดับความจ าเป็นและ
การเลือกใช้จ่ายในสถานการณ์วิกฤต (จาก "ใบบันทึกแผนกู้ภัยทางการเงิน") 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

ระดับ 4: ดี
เยี่ยม (3 
คะแนน) 

ระดับ 3: ดี (2 
คะแนน) 

ระดับ 2: 
พอใช้ (1 
คะแนน) 

ระดับ 1: ต้อง
ปรับปรุง (0 
คะแนน) 

1. การ
จัดล าดับ
ความจ าเป็น 

จัดล าดับ
ความจ าเป็นได้
อย่างถูกต้อง 
ทั้งหมด (Needs 
> Wants) และ
เลือกซื้อรายการ
ท่ีจ าเป็นที่สุด
ก่อน 

จัดล าดับความ
จ าเป็นส่วน
ใหญ่ถูกต้อง แต่
มีข้อผิดพลาด
เล็กน้อยในการ
จัดล าดับ 

จัดล าดับ
ความจ าเป็น
ผิดพลาดอย่าง
เห็นได้ชัด 
เลือกซื้อ
รายการท่ีไม่
จ าเป็นก่อน
รายการท่ี
จ าเป็น
เร่งด่วน 

ไม่สามารถ
จัดล าดับ
ความจ า
เป็นได้ หรือ
เลือกซื้อ
เฉพาะรายการ
ท่ีอยากได้
ท้ังหมด 

2. เหตุผล
ประกอบการ
ตัดสินใจ 

ให้เหตุผล
ประกอบการตัด
รายการ/การซื้อ 
ได้อย่าง
สมเหตุสมผล
และสอดคล้อง
กับหลักการทาง
เศรษฐศาสตร์ 
(เช่น "เพื่อความ
ปลอดภัย" หรือ 
"ยังไม่ถึงเวลา
ต้องใช้") 

ให้เหตุผลท่ี
สมเหตุสมผล
เป็นส่วนใหญ่ 
แต่ยังขาดความ
ชัดเจนหรือ
ความเช่ือมโยง
กับหลักการ
เศรษฐศาสตร์ 

ให้เหตุผลท่ีไม่
ชัดเจน หรือ
ให้เหตุผลท่ีไม่
ตรงกับหลัก
ความจ าเป็น
และความ
พอประมาณ 

ไม่สามารถให้
เหตุผล
ประกอบการ
ตัดสินใจได้ 
หรือให้เหตุผล
ท่ีผิดจาก
หลักการโดย
ส้ินเชิง 



เกณฑ์การ
ประเมิน 

ระดับ 4: ดี
เยี่ยม (3 
คะแนน) 

ระดับ 3: ดี (2 
คะแนน) 

ระดับ 2: 
พอใช้ (1 
คะแนน) 

ระดับ 1: ต้อง
ปรับปรุง (0 
คะแนน) 

3. การ
บริหาร
งบประมาณ
ในภาวะ
วิกฤต 

สามารถเลือกใช้
จ่ายโดย ไม่เกิน
ตัว และใช้เงิน
ออมเมื่อจ าเป็น
เท่านั้น (ใช้เพื่อ
ความอยู่รอด/
สุขภาพ) หรือไม่
ใช้เลย 

สามารถ
เลือกใช้จ่าย
โดยไม่เกินตัว 
แต่มีการใช้เงิน
ออมในส่วนท่ี
ยังไม่เร่งด่วน
เท่าท่ีควร 

มีการใช้จ่าย
เกินตัว
เล็กน้อย และ
ใช้เงินออม
เพื่อซื้อ
รายการท่ีไม่
จ าเป็น หรือ
เกือบท าให้ทีม
เป็นหนี้ 

ใช้จ่ายเกิน
ตัวอย่างมาก 
หรือท าให้ทีม 
เป็นหนี้ ใน
สถานการณ์
จ าลอง 

 
  เกณฑ์ท่ี 2 ประเมินพฤติกรรมการออม (A) และการเห็นประโยชน์ (K) 
   ประเมินจาก ยอดเงินออมคงเหลือสุดท้าย และการสะท้อนความคิดหลังจบ
ภารกิจ 

เกณฑ์การ
ประเมิน 

ระดับ 4: ดีเยี่ยม 
(3 คะแนน) 

ระดับ 3: ดี (2 
คะแนน) 

ระดับ 2: 
พอใช้ (1 
คะแนน) 

ระดับ 1: 
ต้องปรับปรุง 
(0 คะแนน) 

1. วินัยใน
การออม 
(ยอดเงิน
คงเหลือ) 

มีวินัยสูง: ยอดเงิน
ออมคงเหลือสูงสุด 
เมื่อเทียบกับทีมท่ี
มีรายได้เริ่มต้น
เท่ากัน หรือใช้เงิน
ออมน้อยท่ีสุดใน
ภาวะวิกฤต 

มีวินัยดี: ยอดเงิน
ออมคงเหลือสูง 
แต่ยังมีการใช้
จ่ายในส่วนความ
ต้องการบ้าง
เล็กน้อย 

มีเงินออม
คงเหลือน้อย
กว่าค่าเฉล่ีย
ของกลุ่มท่ี
รายได้เท่ากัน 
แต่ไม่เป็นหนี้ 

มีเงินออม
คงเหลือเป็น 
0 หรือท าให้
ทีม ติดลบ 
(เปน็หนี้) 

2. การเห็น
ประโยชน์
ของการ
ออม 

สามารถอธิบายและ
สรุป ประโยชน์ของ
การมีเงินส ารอง 
(เงินออม) ได้อย่าง
ชัดเจนและเชื่อมโยง
กับสถานการณ์ใน
กิจกรรมได้อย่าง
สมเหตุสมผล 

อธิบายประโยชน์
ของการออมได้
ถูกต้อง แต่ยังขาด
การเชื่อมโยงกับ
ประสบการณ์ใน
กิจกรรมอย่างลึกซึ้ง 

อธิบาย
ประโยชน์ของ
การออมได้
ถูกต้องเพียงผิว
เผิน หรือพูด
ตามครู 

ไม่สามารถ
อธิบาย
ประโยชน์ของ
การออมได้อย่าง
ถูกต้อง หรือไม่
ตระหนักถึง
ความจ าเป็น
ของเงินส ารอง 



เกณฑ์การ
ประเมิน 

ระดับ 4: ดีเยี่ยม 
(3 คะแนน) 

ระดับ 3: ดี (2 
คะแนน) 

ระดับ 2: 
พอใช้ (1 
คะแนน) 

ระดับ 1: 
ต้องปรับปรุง 
(0 คะแนน) 

3. ความ
พยายาม
ในการจัด
การเงิน 

ทุกคนในทีมมีส่วน
ร่วมในการวางแผน
การเงินและบันทึก
บัญชีอย่าง
สม่ าเสมอและ
ถูกต้อง 

สมาชิกส่วนใหญ่
มีส่วนร่วมในการ
วางแผน และ
บันทึกบัญชี
ถูกต้อง 

สมาชิกบาง
คนในทีมขาด
การมีส่วน
ร่วม และการ
บันทึกบัญชีมี
ความ
ผิดพลาด 

ไม่มีส่วนร่วม
ในการ
วางแผนและ
บริหารจัด
การเงิน และ
ไม่ใส่ใจใน
ผลลัพธ์ของ
ภารกิจ 

 
 

7. ผลการด าเนินการ/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชน์ที่ได้รับ 
 ผลการด าเนินการและผลสัมฤทธิ์ที่คาดหวัง 
 1. ประโยชน์ต่อผู้เรียน 
 • ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์และจัดล าดับความส าคัญในการใช้จ่ายระหว่าง
ความจ าเป็น (Needs) กับความต้องการ (Wants) ได้อย่างมีเหตุผล โดยเฉพาะในภาวะวิกฤต (ด่าน
ผู้ประสบภัยทางการเงิน) 
 • ผู้เรียนเกิดความตระหนักและเห็นคุณค่าของเงินออมในการเป็นเงินส ารองฉุกเฉิน ท า
ให้มีพฤติกรรมการใช้จ่ายเงินของตนเองท่ีไม่เกินตัวและมีความรับผิดชอบทางการเงินเพิ่มขึ้น 
 • ผู้เรียนมีความสนใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สาระเศรษฐศาสตร์มากขึ้น เนื่องจาก
วิธีการสอนเป็นแบบเชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) และมีการโต้ตอบสูง 
 • ผู้เรียนเข้าใจว่ารายได้ท่ีแตกต่างกันของแต่ละอาชีพส่งผลต่อการบริหารจัดการเงินท่ี
แตกต่างกัน ซึ่งเป็นการปูพื้นฐานความเข้าใจทางเศรษฐศาสตร์และสังคมอย่างเป็นรูปธรรม 
 2. ประโยชน์ต่อครูผู้สอน 
 • ครูผู้สอนมีเครื่องมือการจัดการเรียนรู้ ท่ีทันสมัยและเป็นระบบ โดยสามารถใช้
เทคโนโลยี (Digital Simulation) ในการสอนเนื้อหาท่ีซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3. ประโยชน์ต่อครูผู้สอน 
 • สถานศึกษามีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีเป็นนวัตกรรมและสอดคล้องกับแนวคิดการ
พัฒนาผู้เรียนตามทักษะในศตวรรษท่ี 21 (เน้น Financial Literacy และ Critical Thinking) 
 • นวัตกรรมนี้สามารถใช้เป็นต้นแบบในการสร้างงานวิจัยในช้ันเรียน (Action 
Research) และเป็นแนวทางให้ครูท่านอื่น ๆ น าไปต่อยอดพัฒนาส่ือการสอนในรายวิชาอื่น ๆ ต่อไป 
 
 
     
 


