
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฐ. 
ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 

รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
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แผนการจัดการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT)รวมกับแอพพลิเคช่ันบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) 
 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 1 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
หนวยการเรียนรูท่ี 8เทคโนโลยีสารสนเทศ    เวลาเรียน 12 ช่ัวโมง 
เรื่อง หลักการเบือ้งตนของการแกปญหา(1)    เวลาเรียน2ชั่วโมง 
…………………………………………………………………………………………………………. 
1. สาระสําคัญ 
หลักการเบ้ืองตนของการแกปญหาคือการใชกระบวนการแกปญหาและวิธกีารแกปญหาไดเหมาะสม
กับปญหาแตละเร่ือง 
 
2. ตัวช้ีวัดชั้นป/จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 ตัวช้ีวัดช้ันป 

มฐ.ง 3.1  ป.6/1 บอกหลกัการเบ้ืองตนของการแกปญหา 
2.2 จุดประสงคการเรียนรู 

1. บอกหลักการเบ้ืองตนของการแกปญหา (K) 
 2. เขียนแผนภาพปญหาและสาเหตุของปญหาท่ีพบในชีวิตประจําวัน  (P) 
 3. เห็นความสําคัญของการใชหลกัการเบ้ืองตนของการแกปญหา (A) 
 
3. สาระการเรียนรู 
 หลักการเบ้ืองตนของการแกปญหา 
 
4. สมรรถนะของผูเรียน 

1)ทักษะการแสวงหาความรูทักษะการทํางานรวมกนั 
 2) กระบวนการคดิ : การใหเหตผุล  การจัดระบบความคิดเปนแผนภาพ การสรุปความรู 
 
5.คุณลักษณะอนัพึงประสงค 

1) มีวินัย 
2) ใฝเรียนรู 
3) มุงม่ันในการทํางาน 
4) มีจิตสาธารณะ 
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6. กิจกรรมการเรียนรู  
(วิธีสอนโดยใชกระบวนการเรียนการสอนแบบการแขงขันเปนทีม (TGT)) 
การจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิค TGT เปนการเรียนแบบรวมมืออีกรูปแบบหนึ่งคลายกับเทคนิค STAD 
ท่ีแบงผูเรียนที่มีความสามารถแตกตางกันออกเปนกลุมเพ่ือทํางานรวมกัน กลุมละประมาณ 4-5 โดย
กําหนดใหสมาชิกของกลุมไดแขงขันกันในเกมการเรียน ท่ีผูสอนไดจัดเตรียมไวแลว ทําการทดสอบ
ความรู โดยใชเกมการแขงขัน คะแนนท่ีไดจากการแขงขันของสมาชิกแตละคนในลักษณะการแขงขัน
ตัวตอตัวกับทีมอื่น นําเอามาบวกเปนคะแนนรวมของทีม ผูสอนจะตองใชเทคนิคเสริมแรง เชนให
รางวัล คําชมเชย เปนตน ดังนั้นสมาชิกกลุมจะตองมีการกําหนดเปาหมายรวมกันชวยเหลือซึ่งกันและ
กัน เพ่ือความสําเร็จของกลุม การจัดการเรียนการสอนแบบการแขงขันเปนทีม มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ข้ันเตรียมเนื้อหา 
2. ข้ันจัดทีม 
3. ข้ันการเรียนรู 
4. ข้ันการแขงขัน 
5. ข้ันยอมรับความสําเร็จของทีม 

 
กิจกรรมการเรียน หนาท่ีผูเรียน หนาท่ีผูสอน 

1. ข้ันนํา (ข้ันเตรีมเนื้อหา) นักเรียนรวมกันสนทนา
และแ ส ดงความคิดเ ห็น
เกี่ยวกับปญหาท่ีนักเรียน
เคยพบในชีวิตประจําวัน 

-ครสูนทนา กับนกัเรียนเรือ่ง
เทคโนโลยีสารสนเทศและแจง
จุดประสงคการเรียนรูพรอม
เงือ่นไขตางๆ และเกณฑการ
ประเมินผลในการเรียนและทํา 
ตอจากนัน้ ใหนักเรียนรวมกัน
สนทนาและแสดงความคดิเห็น
เกีย่วกับปญหาท่ีนักเรียนเคยพบใน
ชีวิตประจําวันโดยครูใชคําถาม
ดังนี ้
 ปญหาท่ีนักเรียนเคยพบคือ
อะไร (ตัวอยางคําตอบทําการบาน
วิชาคณิตศาสตรไมได) 
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กิจกรรมการเรียน หนาท่ีผูเรียน หนาท่ีผูสอน 

1. ข้ันนํา(ขั้นเตรีมเนื้อหา) (ตอ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.ข้ันจัดทีม 
 
 
 
 
 
 
 
3.ข้ันการเรียนรู 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จํานวน 20 ขอ 
 
 
 
 
 
-นักเรียนแตละกลุม
วางแผนศึกษาเรียนรูจาก
การศึกษาแอพพลเิคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา(Tablet) 

นักเรียนแกไขปญหานั้นอยางไร
(ตัวอยางคําตอบใหผูปกครองสอน 
นักเรียนแกไขปญหานั้นสําเร็จ
หรือไม(ตัวอยางคําตอบสําเรจ็/ไม
สําเร็จ) 
ถาแกไขปญหาไดสําเร็จนักเรียน
จะรูสึกอยางไร(ตัวอยางคําตอบ
สบายใจ) 
-ครูเตรียมเกมคําถามงายๆ เปน
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 
 
นําผลการทดสอบกอนเรียนมาจัด
ทีมใหกับผูเรียนโดยแบงนักเรียนท่ี
มีความสามารถแตกตางกันเปน
กลุมๆ ละ  4-5 คน จํานวน 5 กลุม
ประกอบดวยนักเรียนท่ี เกง 1 คน 
นักเรียนท่ีเรียนปานกลาง 2-3 คน 
และนักเรียนท่ีเรียนออน  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 หนาท่ีผูเรียน หนาท่ีผูสอน 
3.ข้ันการเรียนรู(ตอ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.  ขั้นการแขงขัน 

ในเรือ่งหลกัการเบือ้งตน
ของการแกปญหาโดยให
นักเรียนทีเ่กงคอย
ชวยเหลอืเพ่ือนท่ีออนกวา
ในการเรียนรู 
-สมาชกิในแตละทีม
รวมกันปฏิบัติกิจกรรมตาม
คําสั่งหรือใบงาน 
-ทีมเตรียมความพรอม
ใหกับสมาชิกในกลุมทุก
คนเพ่ือใหมีความรูความ
เขาใจในบทเรียนและ
พรอมท่ีเขาสูสนามแขงขัน
แตละทีมทําการประเมิน
ความรูความเขาใจใน
เนือ้หาของสมาชิกในทีม 
โดยอาจต้ังคําถามข้ึนมาเอง
ใหสมาชกิลองตอบคําถาม 
 
-ผูเรียนเร่ิมเลนเกมพรอม
กันดวยชุดคําถามท่ี
เหมือนกนั 
--แตละโตะตรวจคะแนน 
จัดลําดับการแขงขัน 
 

- ครูมอบหมายใหนักเรียนแตละ
กลุมชวยกันศึกษาเรียนรูเนื้อหา
จากแอ พพลิเคชั่น แ ละคอ ยให
คําแนะนําในการเรียนรู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-ครูแนะนําการแขงขันใหนักเรียน
ทราบ  
- จัดผูเรียนตัวแทนของแตละทีม
เขาประจําโตะแ ขงขัน แ นะนํา
เกี่ยวกับเกมโดยอธิบายจุดประสงค
และกติกาของการเลนเกม แจก
เ อ ก ส าร ให ทุ กโตะ  ดั งนี้  บัต ร
หมายเลข  บัตรคําถาม บัตรเฉลย 
แบบบันทึกคะแนน กติกาการเลน
เกมตารางคะแนนโบนัส 
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กิจกรรมการเรียน หนาท่ีผูเรียน หนาท่ีผูสอน  
 
 
 
 
 
 
 
 
5.ข้ันยอมรับความสําเร็จของ
ทีม 

 
 
 
 
 
 
 
 
สงตัวแทนทีมรับมอบ
เกยีรติบัตร 

ครูผูสอนเดินตามโตะแขงขันตางๆ 
เพ่ือตอบปญหาขอสงสัยเม่ือเหลือ
เวลา อีก 10 นาทีจะหมดเวลาครู
บอกหมดเวลา 
- ครูบันทึกคะแนนรวมของทีม
แ ล ะ ค ะ แ น น โ บ นั ส  ล ง ใ น
แบบฟอรมบันทึกคะแนน 
 
ปร ะ ก า ศ ผ ล ก า ร แ ข ง ขัน  ห น า
หองเรียน ยกยอง ชมเชย 
มอบเกียรติบัตร 

 
7. ส่ือ/แหลงเรียนรู 

7.1 แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา(Tablet)  เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ 
7.2 คอมพิวเตอรพกพา(Tablet) 
7.3 บัตรหมายเลข บัตรคําถาม บัตรเฉลย แบบบันทึกคะแนนกติกาการเลนเกมตาราง คะแนน

โบนัส 
8. การวัดและประเมินผล 

8.1 สิ่งท่ีจะประเมิน 
8.1.1พฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมของนักเรียน 
8.1.2 พฤติกรรมของนักเรียนในการเขารวมกิจกรรมกลุม 

8.2 วิธีการประเมิน 
8.2.1 สังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมของนักเรียน 
8.2.2 สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเขารวมกิจกรรมกลุม 

8.3 เครื่องมือประเมิน 
8.3.1 แบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรม (ในชั้นเรียน)   
8.3.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 
8.3.3 แบบประเมินกิจกรรมตามสภาพจริงดวยการเรียนแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 

8.4 เกณฑการประเมิน 
8.4.1 การประเมินผลตามแบบสังเกตพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรม (ในชั้นเรียน) ผาน

ต้ังแต 2 รายการถือวา ผาน ผาน 1 รายการถือวา ไมผาน 
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8.4.2 การประเมินพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมกลุม 
คะแนน  9-10  ระดับ   ดีมาก 

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

8.4.3 การประเมินกิจกรรมตามสภาพจริงดวยการเรียนแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
คาเฉลีย่เทากับ  4.50 -5.00หมายความวา      ระดับคุณภาพมากท่ีสดุ 

   คาเฉลีย่เทากับ  3.50 -4.49หมายความวา      ระดับคุณภาพมาก 
   คาเฉลีย่เทากับ  2.50 -3.49หมายความวา      ระดับคุณภาพปานกลาง 
   คาเฉลีย่เทากับ  1.50 -2.49หมายความวา      ระดับคุณภาพนอย 
   คาเฉลีย่เทากับ  1.00 -1.49หมายความวา      ระดับคุณภาพนอยท่ีสุด 
 
ความคิดเห็น / ขอเสนอแนะ ของผูบริหารสถานศึกษา 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
  

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

 
1 
 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
6 
 

 
7 

 
8 

 
9 

 
10 
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บัตรคําถามสําหรับการแขงขัน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ 1. 
เทคโนโลยีสารสนเทศใชแกปญหาดานใด 

ก. ขอมูล 
ข. เศรษฐกิจ 
ค . สิ่งแวดลอม 
ง. อุปกรณเทคโนโลย ี

ขอ 2. 
“ทําใหขอมลูนาสนใจย่ิงขึ้น” เปนการแกปญหาดวยเทคโนโลยสีารสนเทศดานใด 

ก. ดานการประมวลผล 
ข . ดานการนําเสนอขอมูล 
ค. ดานการเก็บรกัษาขอมูล 
ง. ดานการตรวจสอบขอมูล 

ขอ 3. 
ขอใดไมใชขอดขีองการใชเทคโนโลยสีารสนเทศชวยแกปญหาดานการประมวลผล 

ก. ชวยลดเวลาในการทํางาน 
ข . ชวยลดปญหาดานการคํานวณ 
ค. ชวยลดปญหาการขาดแคลนบุคลากร 
ง. ชวยลดปญหาดานการขาดแคลนเทคโนโลย ี

 

ขอ 4. 
เครือ่งคิดเลขเปนเทคโนโลยสีารสนเทศท่ีชวยแกปญหาดานใด 

ก. ดานการสือ่สารขอมูล 
ข. ดานการทบทวนขอมูล 
ค . ดานการเก็บรักษาขอมูล 
ง. ดานการประมวลผลขอมูล 



194 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ 5. 
ขอใดไมใชผลจากการแกปญหาดวยเทคโนโลยีสารสนเทศดานการสือ่สารขอมูล 

ก. ขอมลูมีคณุภาพดีขึ้น 
ข . ขอมลูมีรูปแบบท่ีหลากหลาย 
ค. ชวยลดคาใชจายในการสื่อสาร 
ง. ผูสื่อสารไมตองมีความรูดานเทคโนโลย ี

 
ขอ 6. 
ไปรษณียอเิล็กทรอนิกสเปนเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีชวยแกปญหาดานใด 

ก. ดานทบทวนความจํา 
ข. ดานการสือ่สารขอมูล 
ค. ดานการจัดการขอมูล 
ง. ดานการประมวลผลขอมูล 

 

ขอ 7. 
ข้ันตอนการแกปญหาใดท่ีผูปฏิบัติงานจะตองกําหนดเพียงหัวขอเดียว 

ก. แนวทางการแกปญหา 
ข . ทรัพยากรท่ีใชแกปญหา 
ค. ระยะเวลาในการปฏิบัติงาน 
ง. สิ่งที่ตองการเมือ่แกปญหาได 

 

ขอ 8. 
ขอใดไมใชทรัพยากรท่ีใชในการแกปญหาดวยเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ก . เครือ่งคอมพิวเตอร 
ข. โปรแกรมคอมพิวเตอร 
ค. ครูสอนวิชาคอมพิวเตอร 
ง. ข้ันตอนการใชคอมพิวเตอร 
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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 

 
 
 
 
 
 
 

ขอ 9. 
ตารางการปฏิบัติงานอยูในข้ันตอนใดของการนําเสนอขอมูลการแกปญหา 

ก. การแกปญหา 
ข. การพิจารณาปญหา 
ค. การวางแผนแกปญหา 
ง . การตรวจสอบและปรับปรุง 

 

ขอ 10. 
ขอใดไมใชวิธกีารตรวจสอบและปรับปรุงในข้ันตอนการแกปญหา 

ก. การตรวจสอบดวยตนเอง 
ข . การตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญ 
ค. การตรวจสอบโดยบุคคลท่ัวไป 
ง. การตรวจสอบดวยคอมพิวเตอร 
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แบบบันทึกคะแนนประจําโตะแขงขันท่ี…………….. 
 

ทีม ช่ือผูเขาแขงขัน ผลรวม
คะแนน 

ลําดบั คะแนนโบนัส
การแขงขัน 

1     
2     
3     
4     
5     

 
แบบบันทึกคะแนนประจํากลุม 

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

ชื่อกลุม คะแนนประจําโตะ คะแนน
รวม 

อันดบั
ที่ โตะท่ี 1 โตะท่ี 2 โตะท่ี 3 โตะที่ 4 โตะท่ี 5 

        
        
        
        
        
        

 
แบบบันทึกคะแนนการแขงขัน 

 
ทีม คะแนน 

ครั้งท่ี ……….. 
คะแนน 

ครั้งท่ี ……….. 
คะแนน 

คร้ังท่ี ……….. 
รวม คะแนนเฉลี่ย 
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กติกา  
1. ขอสอบมีท้ังหมด 10 ขอ 10 คะแนน ใหเวลา ในการทํา 30 นาที 
2. ใหแตละทีมสงตัวแทนเขาประจําโตะแขงขัน ท่ีครูกําหนดให ตามลําดับ 
3. เริ่มทําขอสอบ โดยใหผูเลนแตละโตะ จับบัตรหมายเลข คนละ 1 ใบ ใครไดบัตร

หมายเลขนอยทีสุ่ด จะเปนผูเริ่มเลนกอน เปนผูเปดเกมคือเปนผูอานคําถามใหผูเลนคน
อื่นฟง และ คําถามในขอถัดไป ใหผูท่ีอยูซายมือของผูเปดเกม เปนคนอานตามลําดับ(หาก
ผูอานคําถามในแตละขอตอบถกูจะไดคะแนนพเิศษเพ่ิมอีกขอละ 1 คะแนน) 

4. เริ่มการแขงขัน 
คําถามขอแรก  
ผูเปดเกม อานคําถามขอท่ีตรงกับหมายเลขบัตรท่ีจับได ใหทุกคนในโตะไดยิน และทุก
คนตอบคําถามลงในกระดาษคําตอบของตัวเอง และใหผูทีอ่ยูซายมือของผูเปดเกม เปนผู
เปดบัตรเฉลยและอานคําตอบใหทุกคนในโตะไดยิน 
คําถามขอถัดไป 
ใหผูท่ีอยูซายมอืของผูเปด เปนคนอานคําถามใหทุกคนในโตะไดยิน และทกุคนตอบ
คําถามลงในกระดาษคําตอบของตัวเอง เกม โดยอานขอคําถามถดัไปจากหมายเลขบัตรท่ี
จับไดขอแรก ดําเนินการแขงขันไปจนกวาคําถามจะครบทกุขอ 

5. ทุกคนรวมคะแนนของตนเอง และใหตัวแทนบันทึกคะแนนลงในแบบบันทึกคะแนน
ประจําโตะแขงขัน 

6. เกณฑการใหคะแนนโบนสั 

 
ลําดับท่ีผลการแขงขัน คะแนนโบนัส 

1 
2 
3 
4 
5 

10 
8 
6 
4 
2 
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7. เกณฑคะแนนการยกยองท่ีประสบผลสําเร็จ 

 
คะแนนเฉล่ียรวมของทีม รางวัลท่ีได 

40-44 เกยีรติบัตรทีมเกง 
45-49 เกยีรติบัตรทีมเกงมาก 

50 ข้ึนไป เกยีรติบัตรทีมยอดเยี่ยม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


