
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฐ. 
ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 

รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
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แผนการจัดการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT)รวมกับแอพพลิเคช่ันบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) 
 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 1 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
หนวยการเรียนรูท่ี 8เทคโนโลยีสารสนเทศ    เวลาเรียน 12 ช่ัวโมง 
เรื่อง หลักการเบือ้งตนของการแกปญหา(1)    เวลาเรียน2ชั่วโมง 
…………………………………………………………………………………………………………. 
1. สาระสําคัญ 
หลักการเบ้ืองตนของการแกปญหาคือการใชกระบวนการแกปญหาและวิธกีารแกปญหาไดเหมาะสม
กับปญหาแตละเร่ือง 
 
2. ตัวช้ีวัดชั้นป/จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 ตัวช้ีวัดช้ันป 

มฐ.ง 3.1  ป.6/1 บอกหลกัการเบ้ืองตนของการแกปญหา 
2.2 จุดประสงคการเรียนรู 

1. บอกหลักการเบ้ืองตนของการแกปญหา (K) 
 2. เขียนแผนภาพปญหาและสาเหตุของปญหาท่ีพบในชีวิตประจําวัน  (P) 
 3. เห็นความสําคัญของการใชหลกัการเบ้ืองตนของการแกปญหา (A) 
 
3. สาระการเรียนรู 
 หลักการเบ้ืองตนของการแกปญหา 
 
4. สมรรถนะของผูเรียน 

1)ทักษะการแสวงหาความรูทักษะการทํางานรวมกนั 
 2) กระบวนการคดิ : การใหเหตผุล  การจัดระบบความคิดเปนแผนภาพ การสรุปความรู 
 
5.คุณลักษณะอนัพึงประสงค 

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงม่ันในการทํางาน 
4) มีจิตสาธารณะ 
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6. กิจกรรมการเรียนรู  
(วิธีสอนโดยใชกระบวนการเรียนการสอนแบบการแขงขันเปนทีม (TGT)) 
การจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิค TGT เปนการเรียนแบบรวมมืออีกรูปแบบหนึ่งคลายกับเทคนิค STAD 
ท่ีแบงผูเรียนที่มีความสามารถแตกตางกันออกเปนกลุมเพ่ือทํางานรวมกัน กลุมละประมาณ 4-5 โดย
กําหนดใหสมาชิกของกลุมไดแขงขันกันในเกมการเรียน ท่ีผูสอนไดจัดเตรียมไวแลว ทําการทดสอบ
ความรู โดยใชเกมการแขงขัน คะแนนท่ีไดจากการแขงขันของสมาชิกแตละคนในลักษณะการแขงขัน
ตัวตอตัวกับทีมอื่น นําเอามาบวกเปนคะแนนรวมของทีม ผูสอนจะตองใชเทคนิคเสริมแรง เชนให
รางวัล คําชมเชย เปนตน ดังนั้นสมาชิกกลุมจะตองมีการกําหนดเปาหมายรวมกันชวยเหลือซึ่งกันและ
กัน เพ่ือความสําเร็จของกลุม การจัดการเรียนการสอนแบบการแขงขันเปนทีม มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ข้ันเตรียมเนื้อหา 
2. ข้ันจัดทีม 
3. ข้ันการเรียนรู 
4. ข้ันการแขงขัน 
5. ข้ันยอมรับความสําเร็จของทีม 

 
กิจกรรมการเรียน หนาท่ีผูเรียน หนาท่ีผูสอน 

1. ข้ันนํา (ข้ันเตรีมเนื้อหา) นักเรียนรวมกันสนทนา
และแ ส ดงความคิดเ ห็น
เกี่ยวกับปญหาท่ีนักเรียน
เคยพบในชีวิตประจําวัน 

-ครสูนทนา กับนกัเรียนเรือ่ง
เทคโนโลยีสารสนเทศและแจง
จุดประสงคการเรียนรูพรอม
เงือ่นไขตางๆ และเกณฑการ
ประเมินผลในการเรียนและทํา 
ตอจากนัน้ ใหนักเรียนรวมกัน
สนทนาและแสดงความคดิเห็น
เกีย่วกับปญหาท่ีนักเรียนเคยพบใน
ชีวิตประจําวันโดยครูใชคําถาม
ดังนี ้
 ปญหาท่ีนักเรียนเคยพบคือ
อะไร (ตัวอยางคําตอบทําการบาน
วิชาคณิตศาสตรไมได) 
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กิจกรรมการเรียน หนาท่ีผูเรียน หนาท่ีผูสอน 

1. ข้ันนํา(ขั้นเตรีมเนื้อหา) (ตอ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.ข้ันจัดทีม 
 
 
 
 
 
 
 
3.ข้ันการเรียนรู 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จํานวน 20 ขอ 
 
 
 
 
 
-นักเรียนแตละกลุม
วางแผนศึกษาเรียนรูจาก
การศึกษาแอพพลเิคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา(Tablet) 

นักเรียนแกไขปญหานั้นอยางไร
(ตัวอยางคําตอบใหผูปกครองสอน 
นักเรียนแกไขปญหานั้นสําเร็จ
หรือไม(ตัวอยางคําตอบสําเรจ็/ไม
สําเร็จ) 
ถาแกไขปญหาไดสําเร็จนักเรียน
จะรูสึกอยางไร(ตัวอยางคําตอบ
สบายใจ) 
-ครูเตรียมเกมคําถามงายๆ เปน
คําถามจากเนื้อหาสาระท่ีเรียนรู  
-ครู เ ต รี ยมสื่ อ  อุปกรณ ในกา ร
เรียนรู คือ แอพพลิเคชั่นบน 
แท็บแล็ต ใบงาน ใบความรู  ชุด
คํ าถ าม  ก ร ะ ดาษ คํา ตอ บ แ ล ะ
กระดาษบันทึกคะแนน 
 
นําผลการทดสอบกอนเรียนมาจัด
ทีมใหกับผูเรียนโดยแบงนักเรียนท่ี
มีความสามารถแตกตางกันเปน
กลุมๆ ละ  4-5 คน จํานวน 5 กลุม
ประกอบดวยนักเรียนท่ี เกง 1 คน 
นักเรียนท่ีเรียนปานกลาง 2-3 คน 
และนักเรียนท่ีเรียนออน  1 คน  
 
- ครูแนะนําวิธีการเรียนรู 
-ค รู อ ธิ บ า ย วิ ธี ก า ร ใ ช ง า น
แอพพลิ เคชั่นบนคอ มพิว เตอ ร
พกพา(Tablet)  
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กิจกรรมการเรียน หนาท่ีผูเรียน หนาท่ีผูสอน 
3.ข้ันการเรียนรู(ตอ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.  ขั้นการแขงขัน 

ในเรือ่งหลกัการเบือ้งตน
ของการแกปญหาโดยให
นักเรียนทีเ่กงคอย
ชวยเหลอืเพ่ือนท่ีออนกวา
ในการเรียนรู 
-สมาชกิในแตละทีม
รวมกันปฏิบัติกิจกรรมตาม
คําสั่งหรือใบงาน 
-ทีมเตรียมความพรอม
ใหกับสมาชิกในกลุมทุก
คนเพ่ือใหมีความรูความ
เขาใจในบทเรียนและ
พรอมท่ีเขาสูสนามแขงขัน
แตละทีมทําการประเมิน
ความรูความเขาใจใน
เนือ้หาของสมาชิกในทีม 
โดยอาจต้ังคําถามข้ึนมาเอง
ใหสมาชกิลองตอบคําถาม 
 
-ผูเรียนเร่ิมเลนเกมพรอม
กันดวยชุดคําถามท่ี
เหมือนกนั 
--แตละโตะตรวจคะแนน 
จัดลําดับการแขงขัน 
 

- ครูมอบหมายใหนักเรียนแตละ
กลุมชวยกันศึกษาเรียนรูเนื้อหา
จากแอ พพลิเคชั่น แ ละคอ ยให
คําแนะนําในการเรียนรู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-ครูแนะนําการแขงขันใหนักเรียน
ทราบ  
- จัดผูเรียนตัวแทนของแตละทีม
เขาประจําโตะแ ขงขัน แ นะนํา
เกี่ยวกับเกมโดยอธิบายจุดประสงค
และกติกาของการเลนเกม แจก
เ อ ก ส าร ให ทุ กโตะ  ดั งนี้  บัต ร
หมายเลข  บัตรคําถาม บัตรเฉลย 
แบบบันทึกคะแนน กติกาการเลน
เกมตารางคะแนนโบนัส 
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กิจกรรมการเรียน หนาท่ีผูเรียน หนาท่ีผูสอน  
 
 
 
 
 
 
 
 
5.ข้ันยอมรับความสําเร็จของ
ทีม 

 
 
 
 
 
 
 
 
สงตัวแทนทีมรับมอบ
เกยีรติบัตร 

ครูผูสอนเดินตามโตะแขงขันตางๆ 
เพ่ือตอบปญหาขอสงสัยเม่ือเหลือ
เวลา อีก 10 นาทีจะหมดเวลาครู
บอกหมดเวลา 
- ครูบันทึกคะแนนรวมของทีม
แ ล ะ ค ะ แ น น โ บ นั ส  ล ง ใ น
แบบฟอรมบันทึกคะแนน 
 
ปร ะ ก า ศ ผ ล ก า ร แ ข ง ขัน  ห น า
หองเรียน ยกยอง ชมเชย 
มอบเกียรติบัตร 

 
7. ส่ือ/แหลงเรียนรู 

7.1 แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา(Tablet)  เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ 
7.2 คอมพิวเตอรพกพา(Tablet) 
7.3 บัตรหมายเลข บัตรคําถาม บัตรเฉลย แบบบันทึกคะแนนกติกาการเลนเกมตาราง คะแนน

โบนัส 
8. การวัดและประเมินผล 

8.1 สิ่งท่ีจะประเมิน 
8.1.1พฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมของนักเรียน 
8.1.2 พฤติกรรมของนักเรียนในการเขารวมกิจกรรมกลุม 

8.2 วิธีการประเมิน 
8.2.1 สังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมของนักเรียน 
8.2.2 สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเขารวมกิจกรรมกลุม 

8.3 เครื่องมือประเมิน 
8.3.1 แบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรม (ในชั้นเรียน)   
8.3.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 
8.3.3 แบบประเมินกิจกรรมตามสภาพจริงดวยการเรียนแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 

8.4 เกณฑการประเมิน 
8.4.1 การประเมินผลตามแบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรม (ในชั้นเรียน) ผาน

ต้ังแต 2 รายการถือวา ผาน ผาน 1 รายการถือวา ไมผาน 
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8.4.2 การประเมินพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 
คะแนน  9-10  ระดับ   ดีมาก 

   คะแนน  7-8   ระดับ   ด ี
   คะแนน  5-6   ระดับ   พอใช 
   คะแนน  0-4   ระดับ   ควรปรับปรุง 

8.4.3 การประเมินกิจกรรมตามสภาพจริงดวยการเรียนแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
คาเฉลีย่เทากับ  4.50 -5.00หมายความวา      ระดับคุณภาพมากท่ีสดุ 

   คาเฉลีย่เทากับ  3.50 -4.49หมายความวา      ระดับคุณภาพมาก 
   คาเฉลีย่เทากับ  2.50 -3.49หมายความวา      ระดับคุณภาพปานกลาง 
   คาเฉลีย่เทากับ  1.50 -2.49หมายความวา      ระดับคุณภาพนอย 
   คาเฉลีย่เทากับ  1.00 -1.49หมายความวา      ระดับคุณภาพนอยท่ีสุด 
 
ความคิดเห็น / ขอเสนอแนะ ของผูบริหารสถานศึกษา 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
  

(ลงชือ่)............................................................ 
วันที่............. เดือน........................... พ.ศ. ................ 
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บัตรหมายเลข 
 

 
1 
 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
6 
 

 
7 

 
8 

 
9 

 
10 
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บัตรคําถามสําหรับการแขงขัน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ 1. 
เทคโนโลยีสารสนเทศใชแกปญหาดานใด 

ก. ขอมูล 
ข. เศรษฐกิจ 
ค . สิ่งแวดลอม 
ง. อุปกรณเทคโนโลย ี

ขอ 2. 
“ทําใหขอมลูนาสนใจย่ิงขึ้น” เปนการแกปญหาดวยเทคโนโลยสีารสนเทศดานใด 

ก. ดานการประมวลผล 
ข . ดานการนําเสนอขอมูล 
ค. ดานการเก็บรกัษาขอมูล 
ง. ดานการตรวจสอบขอมูล 

ขอ 3. 
ขอใดไมใชขอดขีองการใชเทคโนโลยสีารสนเทศชวยแกปญหาดานการประมวลผล 

ก. ชวยลดเวลาในการทํางาน 
ข . ชวยลดปญหาดานการคํานวณ 
ค. ชวยลดปญหาการขาดแคลนบุคลากร 
ง. ชวยลดปญหาดานการขาดแคลนเทคโนโลย ี

 

ขอ 4. 
เครือ่งคิดเลขเปนเทคโนโลยสีารสนเทศท่ีชวยแกปญหาดานใด 

ก. ดานการสือ่สารขอมูล 
ข. ดานการทบทวนขอมูล 
ค . ดานการเก็บรักษาขอมูล 
ง. ดานการประมวลผลขอมูล 
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ขอ 5. 
ขอใดไมใชผลจากการแกปญหาดวยเทคโนโลยีสารสนเทศดานการสือ่สารขอมูล 

ก. ขอมลูมีคณุภาพดีขึ้น 
ข . ขอมลูมีรูปแบบท่ีหลากหลาย 
ค. ชวยลดคาใชจายในการสื่อสาร 
ง. ผูสื่อสารไมตองมีความรูดานเทคโนโลย ี

 
ขอ 6. 
ไปรษณียอเิล็กทรอนิกสเปนเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีชวยแกปญหาดานใด 

ก. ดานทบทวนความจํา 
ข. ดานการสือ่สารขอมูล 
ค. ดานการจัดการขอมูล 
ง. ดานการประมวลผลขอมูล 

 

ขอ 7. 
ข้ันตอนการแกปญหาใดท่ีผูปฏิบัติงานจะตองกําหนดเพียงหัวขอเดียว 

ก. แนวทางการแกปญหา 
ข . ทรัพยากรท่ีใชแกปญหา 
ค. ระยะเวลาในการปฏิบัติงาน 
ง. สิ่งที่ตองการเมือ่แกปญหาได 

 

ขอ 8. 
ขอใดไมใชทรัพยากรท่ีใชในการแกปญหาดวยเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ก . เครือ่งคอมพิวเตอร 
ข. โปรแกรมคอมพิวเตอร 
ค. ครูสอนวิชาคอมพิวเตอร 
ง. ข้ันตอนการใชคอมพิวเตอร 
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บัตรเฉลย 
 

1.ก 
 

 
2.ข 

 
3.ง 

 
4.ง 

 
5.ง 

 
6.ข 

 

 
7.ง 

 
8.ง 

 
9.ค 

 
10.ง 

 
 
 
 
 
 
 

ขอ 9. 
ตารางการปฏิบัติงานอยูในข้ันตอนใดของการนําเสนอขอมูลการแกปญหา 

ก. การแกปญหา 
ข. การพิจารณาปญหา 
ค. การวางแผนแกปญหา 
ง . การตรวจสอบและปรับปรุง 

 

ขอ 10. 
ขอใดไมใชวิธกีารตรวจสอบและปรับปรุงในข้ันตอนการแกปญหา 

ก. การตรวจสอบดวยตนเอง 
ข . การตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญ 
ค. การตรวจสอบโดยบุคคลท่ัวไป 
ง. การตรวจสอบดวยคอมพิวเตอร 
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แบบบันทึกคะแนนประจําโตะแขงขันท่ี…………….. 
 

ทีม ช่ือผูเขาแขงขัน ผลรวม
คะแนน 

ลําดบั คะแนนโบนัส
การแขงขัน 

1     
2     
3     
4     
5     

 
แบบบันทึกคะแนนประจํากลุม 

ครั้งท่ี............................................................ ประจําวันที่………………………………………… 
 

ชื่อกลุม คะแนนประจําโตะ คะแนน
รวม 

อันดบั
ที่ โตะท่ี 1 โตะท่ี 2 โตะท่ี 3 โตะที่ 4 โตะท่ี 5 

        
        
        
        
        
        

 
แบบบันทึกคะแนนการแขงขัน 

 
ทีม คะแนน 

ครั้งท่ี ……….. 
คะแนน 

ครั้งท่ี ……….. 
คะแนน 

คร้ังท่ี ……….. 
รวม คะแนนเฉลี่ย 
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กติกา  
1. ขอสอบมีท้ังหมด 10 ขอ 10 คะแนน ใหเวลา ในการทํา 30 นาที 
2. ใหแตละทีมสงตัวแทนเขาประจําโตะแขงขัน ท่ีครูกําหนดให ตามลําดับ 
3. เริ่มทําขอสอบ โดยใหผูเลนแตละโตะ จับบัตรหมายเลข คนละ 1 ใบ ใครไดบัตร

หมายเลขนอยทีสุ่ด จะเปนผูเริ่มเลนกอน เปนผูเปดเกมคือเปนผูอานคําถามใหผูเลนคน
อื่นฟง และ คําถามในขอถัดไป ใหผูท่ีอยูซายมือของผูเปดเกม เปนคนอานตามลําดับ(หาก
ผูอานคําถามในแตละขอตอบถกูจะไดคะแนนพเิศษเพ่ิมอีกขอละ 1 คะแนน) 

4. เริ่มการแขงขัน 
คําถามขอแรก  
ผูเปดเกม อานคําถามขอท่ีตรงกับหมายเลขบัตรท่ีจับได ใหทุกคนในโตะไดยิน และทุก
คนตอบคําถามลงในกระดาษคําตอบของตัวเอง และใหผูทีอ่ยูซายมือของผูเปดเกม เปนผู
เปดบัตรเฉลยและอานคําตอบใหทุกคนในโตะไดยิน 
คําถามขอถัดไป 
ใหผูท่ีอยูซายมอืของผูเปด เปนคนอานคําถามใหทุกคนในโตะไดยิน และทกุคนตอบ
คําถามลงในกระดาษคําตอบของตัวเอง เกม โดยอานขอคําถามถดัไปจากหมายเลขบัตรท่ี
จับไดขอแรก ดําเนินการแขงขันไปจนกวาคําถามจะครบทกุขอ 

5. ทุกคนรวมคะแนนของตนเอง และใหตัวแทนบันทึกคะแนนลงในแบบบันทึกคะแนน
ประจําโตะแขงขัน 

6. เกณฑการใหคะแนนโบนสั 

 
ลําดับท่ีผลการแขงขัน คะแนนโบนัส 

1 
2 
3 
4 
5 

10 
8 
6 
4 
2 
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7. เกณฑคะแนนการยกยองท่ีประสบผลสําเร็จ 

 
คะแนนเฉล่ียรวมของทีม รางวัลท่ีได 

40-44 เกยีรติบัตรทีมเกง 
45-49 เกยีรติบัตรทีมเกงมาก 

50 ข้ึนไป เกยีรติบัตรทีมยอดเยี่ยม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


