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คำนำ 

 รายงานการสร้างนวัตกรรมการศึกษา ฉบับนี้จัดทำขึ้นเพื่อนำเสนอผลการพัฒนาผลงานนวัตกรรม 
เร่ือง “การใช้ชุดประสบการณ์ส่ือดิจิทัลร่วมกับกิจกรรมเชิงรุก 'ลูกชิ้นอร่อยดีที่เมืองแกน' (Lookchin Mini-
Entrepreneurship with Digital Media Model) เพื่อพัฒนาทักษะชีวิตและทกัษะทางการเงินสำหรับเด็ก
ปฐมวัย โรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร)” เพื่อเข้าร่วมการประกวดนวัตกรรมการศึกษา โครงการ 
Innovation For Thai Education (IFTE) ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 ของสำนักงานศึกษาธิการ
จังหวัดเชียงใหม่ 

 นวัตกรรมชิ้นนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะชีวิตและทักษะทางการเงินพื้นฐาน ซึ่ง
เป็นสมรรถนะสำคัญที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21  

 โดยผู้จัดทำได้บูรณาการระหว่างเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลคลังความรู้ที่สร้างขึ้นเอง ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ผ่านประสบการณ์ตรงในชีวิตจริง เร่ิมตั้งแต่การเรียนรู้เรื่องค่าของเงินและ
บทบาทหน้าที่ในห้องเรียน ขยายผลสู่การเปิดตลาดจำลองร่วมกับคณะครูและพี่นักเรียนในโรงเรียน 
จนกระทั่งก้าวสู่เวทีระดับชุมชนในการร่วมออกบูธจำหน่ายสินค้าจริง ณ "งานหนาวนี้ที่เมืองแกน" และ "งาน
ของดีเมืองแกน" ซึ่งจัดโดยเทศบาลเมืองแกนพัฒนา ทำให้นักเรียนชั้นปฐมวัยจำนวน 12 คน ได้ฝึกฝน
ทักษะการคิดคำนวณ ความกล้าแสดงออก การสื่อสาร และการทำงานร่วมกันเป็นทีม ผ่านกระบวนการที่
สร้างสรรค์และมีความสุขในการเรียนรู้ 

 ผู้จัดทำหวังเป็นอย่างยิ่งว่า แบบรายงานการสร้างนวัตกรรมการศึกษาฉบับนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อ
คณะครู บุคลากรทางการศึกษา และผู้ที่สนใจ ในการนำไปใช้เป็นแนวทางหรือประยุกต์ใช้ในการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาเด็กปฐมวัย รวมถึงการสร้างความร่วมมือระหว่างสถานศึกษาและชุมชนอย่างเป็นรูปธรรม
ต่อไป ขอขอบพระคุณผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร) คณะครู องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 
ผู้ปกครอง และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่านที่มีส่วนช่วยสนับสนุน และขับเคล่ือนให้นวัตกรรมชิ้นนี้ประสบ
ความสำเร็จบรรลุตามวัตถุประสงค์ทุกประการ 
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แบบรายงานการสรา้งนวตักรรมการศกึษา  
Innovation For Thai Education (IFTE) 

ปีงบประมาณพ.ศ.2569  
 
1. ชือ่นวตักรรม 
"การใช้ชุดประสบการณ์สื่อดิจิทัลร่วมกับกิจกรรมเชิงรุก 'ลูกชิ้นอร่อยดีที่เมืองแกน' (Lookchin Mini-
Entrepreneurship with Digital Media Model) เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตและทักษะทางการเงินสำหรับเด็กปฐมวัย 
โรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร)" 
 
2. ชือ่ผู้สร้าง 
ชือ่: นางสาวเจียรพรรณ นามสกุล: วิโรจนส์มบัติกุล   ตำแหนง่: ครูผู้ช่วย  โรงเรียน: บ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร) 
สงักดั: สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 2  อำเภอ: แม่แตง จังหวัด: เชียงใหม่    
โทร/มอืถอื: 087-6282666  E-mail address: beauty.myhipcondo@gmail.com 
 
3. แนวทางการคดิคน้นวตักรรม 
  แสวงหานวัตกรรม/แบบอย่างที่ดีจากแหล่งต่างๆ ที่เคยมีผู้สร้างหรือ ทำไว้แล้ว แล้วนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาใหม่  
(พัฒนา, ปรับปรุงนวัตกรรมเดิมจากสิ่งที่มีอยู่แล้ว) 
☑  สร้าง/พัฒนานวัตกรรมข้ึนใหม่ 
  ต่อยอด พัฒนานวัตกรรมเดิมของตนเองที่เคยทำไว้แล้ว 
 
4. นวตักรรม 5 ดา้น (เลอืกเพยีง 1 ดา้น ) 
   ☑  1. นวัตกรรมพัฒนาทักษะที่เหมาะสมและจำเป็นต่อการดำรงชีวิตความสนใจ ความต้องการของผู้เรียน ตลาดงาน 
และ Soft Power ( Soft Power) 
    2.นวัตกรรมด้านการแนะแนวทางสำหรับผู้เรียน (Coaching  )   
    3. นวัตกรรมนวัตกรรมด้านการจัดการเรียนรู้ ที่มุ่งเน้นทักษะการปฏิบัติจริง และเสริมความสามารถด้าน Soft skill 
ควบคู่กับการพัฒนา ( Stem Education) 
    4. นวัตกรรมด้านการแก้ปัญหาสุขภาพ 4 มิติ (สุขภาพกาย สุขภาพจิต สุขภาพสังคม และสุขภาพปัญญา)(สุขภาพ 
4 มิต ิ)     
     5. นวัตกรรมด้านการส่งเสริมและ สนับสนุนธนาคารหน่วยกิต (Credit Bank) 
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5. ความเปน็มาและความสำคญัของปญัหา 
 
 การจัดการศึกษาสำหรับเด็กปฐมวัยในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นให้เด็กเกิดทักษะชีวิต (Life Skills) และทักษะ
พ้ืนฐานทางการเงิน (Financial Literacy) ซึ่งเป็นสิ่งสำคัญในการดำรงชีวิตประจำวัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560; 
สำนักงานเลขาธกิารสภาการศึกษา, 2562) จากบริบทของโรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร) อำเภอแม่แตง จังหวัด
เชียงใหม่ พบว่าเด็กปฐมวัยส่วนใหญ่ยังขาดความรู้ความเข้าใจเรื่องมูลค่าของเงิน การออม และการแลกเปลี่ยนในชีวิตจริง 
ประกอบกับพฤติกรรมของเด็กในยุคปัจจุบันที่มีความคุ้นเคยกับสื่อเทคโนโลยี ผู้จัดทำจึงเห็นว่าควรเปลี่ยนบทบาทของสื่อ
ดิจิทัลจากเดิมที่เป็นเพียงสื่อเพ่ือความบันเทิง ให้กลายเป็นสื่อเพ่ือการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ (พจนยี ์ตาลสุก, 2564) 
ประกอบกับในพ้ืนที่เทศบาลเมืองแกนพัฒนามีงานประเพณีและเทศกาลท่องเที่ยวที่สำคัญระดับจังหวัด คือ "งานหนาวนี้ที่
เมืองแกน" และ "งานของดีเมืองแกน" ซึ่งเป็นแหล่งรวมอัตลักษณ์และ Soft Power ทางด้านอาหารและผลิตภัณฑ์ชุมชน 
ผู้จัดทำจึงได้คิดค้นและพัฒนาชุดประสบการณ์สื่อดิจิทัลร่วมกับกิจกรรมเชิงรุก "ลูกชิ้นอร่อยดีที่เมืองแกน" (Lookchin 
Mini-Entrepreneurship with Digital Media Model) โดยคุณครูได้สร้างสรรค์สื่อดิจิทัลในรูปแบบคลิปวิดีโอแอนิเมชัน
และนิทานคลังความรู้สั้น นำมาบูรณาการเข้ากับหน่วยการเรียนการสอน หน่วย “ผู้ประกอบการจิ๋วเมืองแกน (ทักษะชีวิต
และทักษะทางการเงิน)” เพื่อปูพื้นฐานเรื่องการใช้เงิน การรู้จักค่าของเหรียญและธนบัตร การวางแผนใช้จ่าย และ
คุณธรรมในการค้าขาย (ราชนัย ์บุญธมิา, 2565) ก่อนจะนำเด็ก ๆ ทั้ง 12 คน ขยายผลสู่สถานการณ์จำลองในห้องเรียน 
ตลาดจริงในโรงเรียนร่วมกับพี่ ๆ ประถมและคณะครู จนกระทั่งก้าวสู่การลงสนามขายจริงในชุมชน ณ งานของดีเมือง
แกน นวัตกรรมนี้เป็นการบูรณาการสื่อเทคโนโลยีเข้ากับการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง เปลี่ยนให้เด็กปฐมวัยกลายเป็นผู้
ลงมือปฏิบัติจริง ฝึกฝนการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า ความกล้าแสดงออก และการคิดคำนวณข้ันต้น ซึ่งเป็นการบ่มเพาะ
ทักษะผู้ประกอบการรุ่นเยาว์ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตจริงของชุมชนอย่างยั่งยืน (Dewey, 1938; สวุทิย ์มลูคำ, 2561) 
 ความเป็นมาของปัญหาและความต้องการในการนำสื่อมาใช้ โรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร) เล็งเห็นว่า 
บริบทชุมชน "เมืองแกน" มีอัตลักษณ์ท้องถิ่นและภูมิปัญญาร้านค้าชุมชนที่โดดเด่น เช่น งานเทศกาลและวิถีชีวิตดั้งเดิม 
อย่างไรก็ตาม จากการสังเกตพฤติกรรมและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับปฐมวัยที่ผ่านมา พบว่าเด็กส่วนใหญ่ยังขาด
ความเข้าใจอย่างเป็นรูปธรรมเกี่ยวกับคุณค่าของเงิน การวางแผนการใช้จ่ายอย่างง่าย และการยับยั้งชั่งใจในการซื้อของ 
ซึ่งสะท้อนถึงปัญหาด้านทักษะทางการเงินที่จำเป็นต้องได้รับการพัฒนาตั้งแต่เยาว์วัย (ศนูยว์จิยัเศรษฐกจิและธรุกจิ 
ธนาคารไทยพาณชิย์, 2566) การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนมักแยกส่วนจากวิถีชีวิตจริง ทำให้นักเรียนขาดโอกาสในการ
ฝึกทักษะการแก้ปัญหา ความกล้าแสดงออก และการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน อันเป็นปัญหาด้านทักษะชีวิตอย่างมีนัยสำคัญ 
(สำนกังานกองทนุสนบัสนนุการสร้างเสริมสขุภาพ, 2565) ยิ่งไปกว่านั้น สื่อการสอนรูปแบบเดิม (เช่น รูปภาพกระดาษ 
หรือการเล่านิทานเพียงอย่างเดียว) ยังไม่สามารถกระตุ้นความสนใจของเด็กยุค Alpha ที่เติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยี
สัมผัสได้ดีพอ (Prensky, 2001; นลนิ ีตัง้ประเสรฐิ, 2563) 
 ดังนั้น จึงมีความต้องการในการพัฒนารูปแบบการสอนที่บูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับบริบทท้องถิ่น เพื่อเปลี่ยน
การเรียนรู้เรื่องเงินและชีวิตที่เข้าใจยาก ให้กลายเป็นเรื่องที่สนุกและจับต้องได้ผ่านโมเดลผู้ประกอบการตัวน้อย 
 ประเภทสื่อที่นำมาใช้และความสอดคล้องกับมาตรฐานการศึกษา เพ่ือตอบสนองต่อปัญหาและความต้องการ
ข้างต้น โรงเรียนได้เลือกใช้ "ชุดประสบการณ์สื่อดิจิทัล" (Digital Media Experience Set) ซึ่งประกอบด้วยสื่อ
มัลติมีเดียอนิเมชัน/นิทานดิจิทัล: เล่าเรื่องราวเกี่ยวกับมูลค่าของเงินและที่มาของ "ลูกชิ้นเมืองแกน" เพ่ือกระตุ้นความ
สนใจและสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ ความสอดคล้องกับตัวชี้วัดและมาตรฐานการศึกษา (หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
พ.ศ. 2560) การใช้สื่อและกิจกรรมนี้สอดคล้องกับมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์อย่างชัดเจน ดังนี้ 

มาตรฐานที ่8 (พฒันาการดา้นสงัคม): มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่น (ผ่านการทำงานกลุ่มในกิจกรรมเชิงรุกและการ
เจรจาซื้อขาย) 
มาตรฐานที ่10 (พฒันาการดา้นสตปิญัญา): มีความสามารถในการคิดท่ีเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ (การคิด
แก้ปัญหา การจำแนกค่าของเงิน และการตัดสินใจเลือกซื้อของที่มีประโยชน์) 



๓ 

 
 จากการเชื่อมโยงทั้งหมดนี้ คณะผู้จัดทำจึงได้พัฒนา การใช้ชุดประสบการณ์สื่อดิจิทัลร่วมกับกิจกรรมเชิงรุก 
'ลูกชิ้นอร่อยดีที่เมืองแกน' (Lookchin Mini-Entrepreneurship with Digital Media Model) ขึ้น เพื่อเป็นนวัตกรรมใน
การพัฒนาทักษะชีวิตและทักษะทางการเงินของเด็กปฐมวัย โรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร) ให้เติบโตอย่างมีคุณภาพ
และพร้อมรับวิถีชีวิตในอนาคต 
 
6. วตัถปุระสงค ์
1.  เพ่ือพัฒนาชุดประสบการณ์สื่อดิจิทัลและกิจกรรมเชิงรุก "ลูกชิ้นอร่อยดีที่เมืองแกน" สำหรับเด็กปฐมวัยให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ค่าน้ำหนักที่กำหนด  
2  เพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตและทักษะทางการเงิน (การรู้ค่าของเงิน, การนับจำนวน, การเลือกซื้ออย่างคุ้มค่า, และความ
ซื่อสัตย์) ของเด็กปฐมวัยผ่านสื่อดิจิทัลและการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง  
3. เพ่ือส่งเสริมความกล้าแสดงออก ทักษะทางสังคม และความภาคภูมิใจในการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมวัฒนธรรมและ
เศรษฐกิจของชุมชน 
 
 
7. กลุม่เป้าหมาย 
ประชากร / กลุ่มตวัอยา่ง 
 ประชากร: เด็กปฐมวัยชาย-หญิง อายุ 4- 5 ขวบ โรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร)  กลุ่มตัวอย่าง: เด็ก
ปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2-3 โรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร) อำเภอแม่แตง จังหวัดเชียงใหม่ ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 256๘ จำนวน 12 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
8. หลกัการ แนวคดิ ทฤษฎทีีใ่ช้ 
 1. แนวคดิการประยกุต์ใชส้ือ่ดจิิทลัในการศกึษาปฐมวยั (Digital Media in Early Childhood): การใช้สื่อวิดีโอ
ที่มีภาพเคลื่อนไหว ดนตรีประกอบ และตัวการ์ตูนสีสันสดใสเพ่ือดึงดูดความสนใจและเปลี่ยนแนวคิดท่ีเป็นนามธรรม (เช่น 
เรื่องค่าของเงิน) ให้เป็นรูปธรรมเข้าใจง่าย (พจนยี ์ตาลสุก, 2564; Plowman & McPake, 2013) 
 2.  แนวคดิการเรียนรูผ้า่นประสบการณจ์ริง (Experiential Learning ของ David Kolb): เด็กได้เรียนรู้จากการ
ลงมือทำ (Doing) สะท้อนความคิด (Reflecting) และประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ ซึ่งช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและ
มีความหมายต่อตัวผู้เรียน (Kolb, 1984; สวุทิย ์มลูคำ, 2561) 
 3. แนวคดิการจัดกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบโครงการ (Project Approach): ให้เด็ก ๆ ร่วมกันวางแผน ตั้งคำถาม 
และศึกษาเรื่อง "ลูกชิ้น" ตั้งแต่กระบวนการเตรียม การตั้งราคา จนถึงการขาย ซึ่งสอดคล้องกับธรรมชาติความอยากรู้
อยากเห็นของเด็กปฐมวัย (Katz & Chard, 2000; สริมิา ภญิโญอนนัตพงษ์, 2562) 
 4. ทฤษฎพีฒันาการทางสงัคมของไวกอ็ตสก ี(Vygotsky's Social Development Theory): การเรียนรู้ผ่าน
การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (ครู พี่ประถม และลูกค้าในชุมชน) โดยมีผู้ใหญ่หรือผู้ที่มีประสบการณ์มากกว่าช่วยสนับสนุน 
(Scaffolding) จะช่วยขยายขีดความสามารถในการสื่อสารและการปรับตัวของเด็กให้สูงขึ้นกว่าที่ทำได้โดยลำพัง 
(Vygotsky, 1978; ทิศนา แขมมณ,ี 2023) 
 
 
 
 
 
 



๔ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
คำอธบิายรปูภาพ : อบรมการใช้สื่อดิจิทัลและลองทำคลิป VDO โดยการสร้างตัวละคร และสร้างเนื้อเรื่อง 
 
 
9. การออกแบบนวตักรรม  
นวัตกรรม "อร่อยดีที่เมืองแกน" แบ่งออกเป็น 4 ระยะการเรียนรู้ (4 Phases) ที่บูรณาการสื่อดิจิทัลเข้ากับ
ประสบการณ์ตรงของเด็กท้ัง 12 คน ดังนี้: 

ระยะที ่1: สือ่ดจิทิลัคลงัความรูคุ้ณครสูรา้ง (Digital Learning Content): เด็ก ๆ เรียนรู้ผ่านคลิปวิดีโอ
แอนิเมชันสั้น (ความยาว 3-5 นาที) ที่คุณครูสร้างขึ้นเอง คลิป “มารู้จักเงินไทยกับเหยียนเจิ้ง” เพ่ือให้เด็กเข้าใจ
เรื่องนโยบายและวิธีการแลกเปลี่ยนเงิน การออมเงิน การประหยัด และค่าของเงิน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๕ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      คำอธบิายรปูภาพ : "สวสัดีครับ! รู้ไหมครับว่า 'เงิน' คือสื่อกลางที่ใช้แลกเปลี่ยน และไทยเราใช้สกุลเงิน 'บาท' ครับ" 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คำอธบิายรปูภาพ : "เงินประเภทแรกคือ 'เหรียญกษาปณ์' ทำจากโลหะ ทนทาน ผลิตโดย 'กรมธนารักษ์' นั่นเองครับ 
 
 
 
 



๖ 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
คำอธบิายรปูภาพ : "แบบที่สองคือ 'ธนบัตร' พกพาง่าย มูลค่าสูง ผลิตและดูแลโดย 'ธนาคารแห่งประเทศไทย' ครับ" 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
คำอธบิายรปูภาพ : "เงินแต่ละประเภทมีข้อดีต่างกัน แต่ที่สำคัญท่ีสุดคือเราต้องรู้จักวางแผนการใช้เงินนะครับ" 
 
 
 



๗ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คำอธบิายรปูภาพ : "ใช้เงินให้เกิดประโยชน์และหมั่นออมเงินไว้เพื่ออนาคตท่ีสดใส แล้วเจอกันใหม่บทเรียนหน้าครับ! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๘ 

 
ระยะที ่2: ตลาดจำลองในหอ้งเรยีน (Classroom Simulation): จัดมุมบทบาทสมมติในห้องเรียน โดยใช้คำถาม
ทบทวนจากคลิปวิดีโอ แบ่งเด็กเป็นกลุ่มผู้ซื้อและผู้ขาย ใช้เงินจำลองและโมเดลลูกชิ้น ฝึกพูดเชิญชวนลูกค้า และ
ฝึกนับจำนวน 1-10  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๙ 

 

เราช่วยกนัคนละไมค้นละมือแบง่หนา้ท่ีกนัชดัเจนค่ะ 

 

 
 
            ท่าน ผอ.เกษธิฎามาร่วมทำกับเด็กๆค่ะ 
 
 
 
 
 
                 คลิปแม่คา้ตวันอ้ย 
                เชญิชวนซือ้ลกูชิน้ 
 
 
 
 
 
 
            คลปิจำลอง  
           การซือ้ขายและ
           ใชเ้งนิซือ้ของ 
 
 
 
 
            ลองปั้นลูกชิ้นจากดินน้ำมัน 



๑๐ 

 
ระยะที ่3: ตลาดนอ้ยโรงเรยีนบ้านปง (School Market): ขยับสู่การขายจริง โดยเด็ก ๆ ช่วยกันปิ้ง/ทอดลูกชิ้น (ภายใต้
การดูแลความปลอดภัยอย่างใกล้ชิดของครู) ขายให้พ่ี ๆ ประถมและคุณครูในโรงเรียนในเวลาพักกลางวัน ฝึกการรับเงิน
จริง ทอนเงินจริง และการทำงานเป็นทีม  
 

 
 
 
 
 
 
 

ขาย 
ให้พ่ีๆ 
ประถม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๑ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  นำไปขายให้พ่ีมัธยมในเวลาพักกลางวันค่ะ           ขายให้แม่ครัวและภารโรงในโรงเรียนค่ะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            คลิปเด็กๆนำลูกชิ้นไป
          ขายให้กับพ่ีๆในโรงเรียน
        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๒ 

 
ระยะที ่4: ผูป้ระกอบการจิว๋เมอืงแกน (Community Market): ออกบูธจำหน่ายสินค้าจริงในเทศกาล  
"งานหนาวนี้ที่เมืองแกน" และ "งานของดีเมืองแกน" ร่วมกับเทศบาลเมืองแกนพัฒนา เพ่ือให้เด็กเผชิญ 
สถานการณ์จริงในชุมชน นำความรู้จากคลิปวิดีโอและในห้องเรียนมาสื่อสารกับลูกค้าจริงที่หลากหลาย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
      พวกเราไปออกบธูขายของในงาน “หนาวนี้ทีเ่มอืงแกน” 69 ทีส่วนสาธารณะเมอืงแกน อ.แมแ่ตงคะ่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                    พี่ๆ มธัยมขายผักออแกนิค พี่ประถมขายนำ้พริกกากหม ูนอ้งอนบุาลขายลูกชิน้คะ่ 
 



๑๓ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                     ปา้ยนทิรรศการให้ความรู ้       โรงเรยีนอนบุาลเมฆขจร มาเยีย่มชมและซือ้ของทีบ่ธู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        คุณปา้ทีอ่อกบธูขา้งๆกม็าอดุหนนุลูกชิน้หนคูะ่ 
 
 



๑๔ 

 
10. วิธดีำเนนิการ 
 1. ขัน้วางแผน (Plan): ศึกษาพฤติกรรมเด็ก 12 คน เขียนเนื้อหาและบันทึกภาพ/เสียง ผลิตคลิปวิดีโอแอนิเมชัน
เรื่องการใช้เงิน ประสานงานกับโรงเรียนและเทศบาลเมืองแกนพัฒนาเพ่ือขอพื้นที่ออกบูธ  
 2. ขัน้พฒันา (Do): ดำเนินกิจกรรมเปิดคลิปวิดีโอการเรียนรู้ -> ฝึกซ้อมในห้องเรียนด้วยสถานการณ์จำลอง -> 
เปิดตลาดขายจริงในโรงเรียน -> และลงสนามจริงในงานของดีเมืองแกน โดยคุณครูคอยบันทึกพฤติกรรมการสื่อสารและ
การใช้เงินของเด็ก นำมาบูรณาการแผนการจัดประสบการณ์สู่วิธีดำเนินการ ในหน่วยการเรียน หน่วย ผู้ประกอบการจิ๋ว
เมืองแกน (ทักษะชีวิตและทักษะทางการเงิน) ครูผู้สอน : นางสาวเจียรพรรณ วิโรจน์สมบัติกุล ครูประจำชั้นอนุบาลปีที่ 2 
เพ่ือขับเคลื่อนกิจกรรมเชิงรุกควบคู่กับกระบวนการ Active Learning 4 ระยะ ดังนี้: 

ระยะตามนวตักรรม การดำเนนิกจิกรรมตามแผน 5 วนั ทักษะและพฤติกรรมเปา้หมายทีเ่กิดกบั
เด็ก 

ระยะที ่1: สือ่ดจิทิลั
คลังความรู ้
(Digital Learning 
Content) 

แผนวนัที ่1: มารูจ้ักเงนิไทยกบัเหยยีนเจิง้ 
- จัดกิจกรรมเคลื่อนไหวประกอบจังหวะเคาะ
หยอดกระปุก 
- นำเข้าสู่บทเรียนด้วยวิดีโอแอนิเมชันเรื่องมูลค่า
ของเงินและประเภทเหรียญ/ธนบัตร 
- เล่นเกมการศึกษาจับคู่ภาพเงินไทย 

ทักษะคณิตศาสตรแ์ละไอทพีืน้ฐาน: 
- เด็กจำแนกความแตกต่างระหว่างเงิน
เหรียญและธนบัตรได้ถูกต้อง 
- รู้จักสกุลเงิน "บาท" และเข้าใจหน้าที่
นามธรรมของเงินผ่านตัวการ์ตูนช่วย
จดจำ 

ระยะที ่2: ตลาด
จำลองในหอ้งเรยีน 
(Classroom 
Simulation) 

แผนวนัที ่2: เตรยีมรา้นตลาดจำลองในหอ้งเรยีน 
- ใช้เทคนิคตั้งคำถามทบทวนจากคลิปวิดีโอ 
- แบ่งกลุ่มบทบาทสมมติเป็นผู้ซื้อ ผู้ขาย และคน
เก็บเงิน 
- ใช้โมเดลลูกชิ้นดินน้ำมันฝึกนับจำนวน 1-10 
และเล่นเกมโดมิโนคณิตศาสตร์ 

ทักษะชวีติและทกัษะสงัคม: 
- ฝึกการพูดจาสุภาพเชิญชวนลูกค้า ("
สวัสดีค่ะ รับอะไรดีคะ") 
- เรียนรู้กฎกติกาทางสังคม การต่อแถว
รอคอย และควบคุมตนเองเมื่อรับบทเป็น
ลูกค้า 

ระยะที ่3: ตลาดนอ้ย
โรงเรียนบา้นปง 
(School Market) 

แผนวนัที ่3: ตลาดนอ้ยโรงเรยีนบ้านปง 
- ลงมือปฏิบัติจริงในการสวมชุดสุขอนามัย (ผ้า
กันเปื้อน หมวกคลุมผม) 
- ร่วมเตรียมถาด ตักน้ำจิ้ม และส่งมอบสินค้าให้พ่ี
ประถมและคณะครูในช่วงพักกลางวัน 
- ฝึกกระบวนการรับเงินและทอนเงินจริง 

ทักษะชวีติและการทำงานเปน็ทมี: 
- ฝึกความรับผิดชอบและตระหนักรู้เรื่อง
ความปลอดภัย (ไม่เข้าใกล้เตาปิ้งที่ร้อน) 
- พัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็กและทักษะการ
ทำงานประสานสัมพันธ์มือ-สายตา 

ระยะที ่4: 
ผูป้ระกอบการจิว๋เมอืง
แกน 
(Community 
Market) 

แผนวนัที ่4: นกัประชาสมัพนัธป์ฐมวยั 
- ถ่ายทำคลิปประชาสัมพันธ์แนะนำร้านและสูตร
เด็ดเพ่ือสร้าง Soft Power ชุมชน 
 
แผนวนัที ่5: ออกบธู ณ งานของดเีมอืงแกน 
- ลงพื้นที่ชุมชนจริงร่วมกับเทศบาลเมืองแกน
พัฒนา ปฏิบัติหน้าที่หน้าร้านในบูธนิทรรศการ
ร่วมกับผู้ปกครอง 
- สรุปผลผ่านบอร์ดประเมินดาวความรู้สึก 

ทักษะสงัคมและการแกไ้ขปญัหาเฉพาะ
หนา้: 
- ความกล้าแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ใน
พ้ืนที่สาธารณะ 
- มีความม่ันใจในการสื่อสารโต้ตอบกับ
บุคคลภายนอกท่ีไม่คุ้นเคย 
- เกิดความภาคภูมิใจในตนเองและ
ท้องถิ่นถ่ินฐาน (เมืองแกน) 



๑๕ 

 
 3.  ขัน้ทดลองใช ้(Check): ประเมินพฤติกรรมของเด็กระหว่างทำกิจกรรม โดยเน้นการสังเกตการแก้ไขปัญหา 
ความเข้าใจเรื่องมูลค่าเงินจากการดูสื่อ และความกระตือรือร้นในการปฏิบัติหน้าที่  
 4.  ขัน้ปรบัปรุงและประเมนิผล (Act): สรุปยอดรายได้ และวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์พัฒนาการรายบุคคลจากการใช้
สื่อดิจิทัลร่วมกับกิจกรรม เพ่ือรายงานผลการพัฒนานวัตกรรมให้สมบูรณ์ 
 
 
11. ผลการสร้างหรอืพฒันานวตักรรม  
 1.  ผลสมัฤทธิเ์ชิงปรมิาณ: จากการได้เรียนหน่วย ผู้ประกอบการจิ๋วเมืองแกน (ทักษะชีวิตและทักษะทางการเงิน) 
เด็กปฐมวัยทั้ง 12 คน (ร้อยละ 100) มีความเข้าใจเรื่องมูลค่าและการใช้เงินผ่านสื่อดิจิทัล รวมถึงมีพัฒนาการด้านทักษะ
ชีวิต ทักษะสังคม และทักษะคณิตศาสตร์พ้ืนฐานผ่านเกณฑ์ประเมินของสถานศึกษา โดยมีคะแนนหลังเข้าร่วมโครงการสงู
กว่าก่อนเข้าร่วมอย่างมีนัยสำคัญ  (ตรงตามจุดประสงค์ทีต่ัง้ไว้ในขอ้ที่ 1 ตามตารางดงัตอ่ไปนี ้) 
 

ตารางแสดงผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนรูร้ายบุคคล (เด็ก 12 คน) 
แสดงการเปรียบเทียบคะแนนรวมทักษะ 4 ด้าน (ความเข้าใจมูลค่าเงินผ่านสื่อ, ทักษะชีวิต, ทักษะสังคม, ทักษะ
คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน) คะแนนเต็มด้านละ 5 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
 โดยผลสมัฤทธิห์ลงัจัดกจิกรรมสูงกวา่กอ่นจดักจิกรรมคดิเปน็รอ้ยละ 100 ของกลุม่เปา้หมาย ทั้งหมดผ่านเกณฑป์ระเมนิ 
ตารางที ่1: ผลการประเมนิ "กอ่น" เขา้รว่มกจิกรรมการเรียนรู ้(Pre-test) 

รายชือ่นักเรยีน (ชือ่เลน่) ทักษะทาง
การเงิน 

และการใชส้ือ่ 
(5) 

ทักษะ
ชวีติ 
(5) 

ทักษะ
สงัคม 
(5) 

ทักษะ
คณติศาสตร ์
พื้นฐาน (5) 

คะแนน
รวม 
(20) 

รอ้ยละ 
(%) 

1. เด็กชายจายซอ ลงุจิง่ (นอ้งจาย
ซอ) 

3 2 2 3 10 50.0 

2. เด็กหญงิพลอย ลงุคำ (นอ้ง
พลอย) 

3 3 2 3 11 55.0 

3. เด็กชายมงคล (นอ้งมงคล) 2 2 2 2 8 40.0 

4. เด็กหญงิปภาวรนิทร ์พวงมาลยั 
(นอ้งปารต์ี้) 

3 3 3 3 12 60.0 

5. เด็กหญงิกนิษฐา ลงุซือ่ (นอ้งผา้
ใหม)่ 

2 2 3 2 9 45.0 

6. เด็กชายแสงหาร ลงุออ (นอ้ง
หาร) 

2 2 2 2 8 40.0 

7. เด็กหญงิพวยหอม ลุงโคะ๊ (นอ้ง
พวยหอม) 

2 3 3 2 10 50.0 

8. เด็กชายเหนอืชยั ลงุกอ่ (นอ้ง
เหนอื) 

3 2 3 2 10 50.0 



๑๖ 

 

รายชือ่นักเรยีน (ชือ่เลน่) ทักษะทาง
การเงิน 

และการใชส้ือ่ 
(5) 

ทักษะ
ชวีติ 
(5) 

ทักษะ
สงัคม 
(5) 

ทักษะ
คณติศาสตร ์
พื้นฐาน (5) 

คะแนน
รวม 
(20) 

รอ้ยละ 
(%) 

9. เด็กชายเมธาสทิธิ ์ลงุหมอ่ง 
(นอ้งตา๋มน) 

2 3 2 3 10 50.0 

10. เด็กหญงิขวญัคำ ลงุแสง (นอ้ง
ขวัญ) 

2 2 3 2 9 45.0 

11. เด็กชายเคอืวนั (นอ้งเคอื) 2 3 2 2 9 45.0 

12. เด็กชายจริาย ุลงุหลิง่ 
(นอ้งยุน้) 

3 3 3 2 11 55.0 

คะแนนเฉลีย่รวม (Mean) 2.42 2.50 2.50 2.42 9.75 48.75% 

 
3. ตารางที ่2: ผลการประเมนิ "หลงั" เขา้รว่มกจิกรรมการเรยีนรู ้(Post-test) 

รายชือ่นักเรยีน (ชือ่เลน่) ทักษะทาง
การเงิน 

และการใชส้ือ่ 
(5) 

ทักษะ
ชวีติ 
(5) 

ทักษะ
สงัคม 
(5) 

ทักษะ
คณติศาสตร ์
พื้นฐาน (5) 

คะแนน
รวม 
(20) 

รอ้ยละ 
(%) 

1. เด็กชายจายซอ ลงุจิง่ (นอ้งจาย
ซอ) 

5 4 4 5 18 90.0 

2. เด็กหญงิพลอย ลงุคำ (นอ้ง
พลอย) 

5 5 4 5 19 95.0 

3. เด็กชายมงคล (นอ้งมงคล) 4 4 4 4 16 80.0 

4. เด็กหญงิปภาวรนิทร ์พวงมาลยั 
(นอ้งปารต์ี้) 

5 5 5 5 20 100.0 

5. เด็กหญงิกนิษฐา ลงุซือ่ (นอ้งผา้
ใหม)่ 

4 4 5 4 17 85.0 

6. เด็กชายแสงหาร ลงุออ (นอ้ง
หาร) 

4 4 4 4 16 80.0 

7. เด็กหญงิพวยหอม ลุงโคะ๊ (นอ้ง
พวยหอม) 

4 5 5 4 18 90.0 



๑๗ 

 

รายชือ่นักเรยีน (ชือ่เลน่) ทักษะทาง
การเงิน 

และการใชส้ือ่ 
(5) 

ทักษะ
ชวีติ 
(5) 

ทักษะ
สงัคม 
(5) 

ทักษะ
คณติศาสตร ์
พื้นฐาน (5) 

คะแนน
รวม 
(20) 

รอ้ยละ 
(%) 

8. เด็กชายเหนอืชยั ลงุกอ่ (นอ้ง
เหนอื) 

5 5 5 4 19 95.0 

9. เด็กชายเมธาสทิธิ ์ลงุหมอ่ง 
(นอ้งตา๋มน) 

4 5 4 5 18 90.0 

10. เด็กหญงิขวญัคำ ลงุแสง (นอ้ง
ขวัญ) 

4 4 5 4 17 85.0 

11. เด็กชายเคอืวนั (นอ้งเคอื) 4 4 4 4 16 80.0 

12. เด็กชายจริาย ุลงุหลิง่ 
(นอ้งยุน้) 

5 5 5 5 20 100.0 

คะแนนเฉลีย่รวม (Mean) 4.42 4.50 4.50 4.42 17.83 89.17% 

 
 สรปุผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทียบเชงิสถติิ 
จากการแยกตารางประเมนิผลสมัฤทธิ์กอ่นและหลงัจดักจิกรรม พบขอ้มลูเชิงประจกัษด์งันี:้ 

1. คะแนนเฉลีย่รวม (Mean): กอ่นเขา้รว่มกจิกรรมเดก็มคีะแนนเฉลีย่รวมอยู่ที ่9.75 คะแนน (คดิเปน็รอ้ยละ 
48.75) แตห่ลงัจากสิน้สดุกจิกรรมพฒันาผู้ประกอบการจิว๋เมอืงแกน คะแนนเฉลีย่รวมเพิ่มขึน้เปน็ 17.83 
คะแนน (คดิเปน็รอ้ยละ 89.17) 

2. อตัราความกา้วหน้ารายบุคคล: นกัเรยีนทัง้ 12 คนมีคะแนนหลังเข้ารว่มกจิกรรมสงูกวา่กอ่นเข้ารว่มกจิกรรมทุก
คน คดิเปน็รอ้ยละ 100 ของกลุม่เป้าหมายทัง้หมด ซึง่ผา่นเกณฑท์ีส่ถานศกึษากำหนดไวใ้นระดบัดเียี่ยมอยา่งมี
นยัสำคญั 

 
หมายเหตุ: จากการวเิคราะห์เปรียบเทียบค่าสถติิ t-test Dependent Samples พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิหลังเข้าร่วมโครงการ

สูงกว่าก่อนเข้าร่วมอย่างมีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามเกณฑ์ทีส่ถานศึกษากำหนดไว้ในระดับดีเยี่ยมทุกประการ 

 2.  ผลสมัฤทธิเ์ชิงคุณภาพ: สือ่วิดีโอที่คุณครูสร้างช่วยให้เด็ก ๆ จดจำข้อตกลงและเงื่อนไขการใช้เงินได้ดีขึ้น เด็ก
มีความม่ันใจในตนเองสูงขึ้น กล้าพูดกล้าแสดงออกอย่างสุภาพ รู้จักการรอคอยและการแบ่งหน้าที่กันทำงาน (เช่น ฝ่ายตัก
น้ำจิ้ม ฝ่ายส่งลูกชิ้น ฝ่ายเก็บเงิน) และท่ีสำคัญ ชุมชนและผู้ปกครองได้เห็นศักยภาพของเด็กปฐมวัยว่าสามารถเรียนรู้
เทคโนโลยีร่วมกับกิจกรรมในชีวิตจริงได้เป็นอย่างดี 
  สรุป : ภาพรวมหลังการสอนของห้องเรียน: เด็กปฐมวัยทั้ง 12 คน (ร้อยละ 100) มีผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนรู้
สูงขึ้นอย่างเห็นได้ชัด สื่อดิจิทัลช่วยเปลี่ยนเรื่องนามธรรมของเงินให้กลายเป็นรูปธรรมที่จับต้องได้ และการเปิดโอกาสให้
ลงมือปฏิบัติจริง (Active Learning) และมีความภาคภูมิใจในการมีส่วนร่วมกับกิจกรรมวัฒนธรรมและเศรษฐกิจของ
ชุมชนในชุมชนเมืองแกน ช่วยบ่มเพาะทักษะชีวิต ทักษะทางการเงิน และความมั่นใจให้แก่เด็ก ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ตามวัตถุประสงค์ของนวัตกรรมทุกประการ 

(ตรงตามจดุประสงค์ทีต่ัง้ไวใ้นขอ้ที่ ๒ และ 3 ภาพประกอบในภาคผนวกหนา้ที ่31 - 41 ) 



๑๘ 

 
 3.  ผลความพงึพอใจ: คณะครู พี่นักเรียน และประชาชนที่มาเท่ียวงานหนาวนี้ที่เมืองแกน มีความพึงพอใจและ
ชื่นชมในความสามารถของเด็ก ๆ อยู่ในระดับ "มากที่สุด"  
 
12. การเผยแพรน่วตักรรม 

1. การเผยแพรภ่ายในสถานศกึษา: นำเสนอโมเดลการเรียนรู้ "ลูกชิ้นอร่อยดีที่เมืองแกน" และเปิดคลิปวิดีโอสอน
การใช้เงินให้เพ่ือนครูในการประชุม PLC ของโรงเรียนบ้านปง เพื่อเป็นแนวทางจัดการเรียนรู้เชิงรุกท่ีใช้สื่อดิจิทัล
ประกอบ  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. การเผยแพรภ่ายนอกสถานศกึษา: เผยแพร่คลิปวิดีโอสอนการใช้เงินที่คุณครูสร้างลงบนแพลตฟอร์มออนไลน์ 
เช่น YouTube หรือเพจ Facebook ของโรงเรียน รวมถึงจัดทำสรุปบทเรียน (Lesson Learned) เพ่ือแบ่งปัน
นวัตกรรมการเรียนรู้ดิจิทัลร่วมกับชุมชนในการพัฒนาเด็กปฐมวัย 
 
 เผยแพร่ในเว็บเพจ facebookโรงเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          
                 เผยแพร่ในบูธงานหนาวนี้ที่เมืองแกน 
 



๑๙ 

 
                                                     คำอธบิายภาพ :ภาพบรรยากาศจัดป้ายบอร์ดให้ความรู้ภานในบูธขายของค่ะ 
 
                              
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
           คลิป VDOที่เผยแพร่ ใน youtobe  https://youtu.be/yXQuTWzrI-o?si=mFyMU_9fUUqLh3gB 
 
 
 



๒๐ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เผยแพร่ทาง Facebook โรงเรียน :  https://www.facebook.com/share/v/1PjbsvHThG/?mibextid=wwXIfr 
 
เผยแพร่ทาง Tiktok :   ดูวิดีโอฉบับเต็มตอนนี้!  https://vt.tiktok.com/ZSQSrPDTc/ 
 
 
 
 
    https://youtu.be/D1JoKE31l44 
             พวกหนูลงใน youtube  
          แนะนำงานหนาวนี้ที่เมืองแกน 69 
     ของเทศบาลเมืองแกนพัฒนาด้วยนะคะ 
 
 
 
 
 
 
      ลงชื่อผู้รายงาน................................................. 
            (นางสาวเจียรรพรรณ วิโรจน์สมบัติกุล)       
                    ตำแหน่ง ครูผู้ชว่ย โรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร) 
 

https://vt.tiktok.com/ZSQSrPDTc/


๒๑ 

 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๒๒ 

 
 

บันทึกข้อความ 
 
สว่นราชการ  โรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร) 
ที.่.......22/2568...............วนัที่ 24 – 26  และ29 - 30 ธันวาคม2568 
เรือ่ง การนำแผนจัดประสบการณ์ หน่วยที่ 22 ผู้ประกอบการจิ๋วเมืองแกน (ทักษะชีวิตและทักษะทางการเงิน)  
 นำไปใช้จัดประสบการณ์ให้นักเรียนชั้นอนุบาล 2 
เรียน ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร) 
 ข้าพเจ้า นางสาวเจียรพรรณ วิโรจน์สมบัติกุล ครูประจำชั้นอนุบาล 2  ได้นำแผนหน่วยจัดประสบการณ์ตาม
หลักสูตรปฐมวัย พุทธศักราช 2560 และแก้ไขเพ่ิมเติม ปี 2568  หน่วยที่ 22 ผู้ประกอบการจิ๋วเมืองแกน (ทักษะชีวิต
และทักษะทางการเงิน) ชั้นอนุบาลปีที่ 2  มีรายละเอียดการจัดการเรียนการสอนคือ  
                                                  
  1.วันที่ 24 ธันวาคม 2568 (สื่อดิจิทัล): เรียนรู้เรื่องค่าของเงิน สกุลเงินบาท และการแยกประเภท
 เหรียญ/ธนบัตรผ่าน แอนิเมชัน "เหยียนเจิ้ง" 
  2.วันที่ 25 ธันวาคม 2568 (ตลาดจำลอง): เรียนรู้ขั้นตอนการทำลูกชิ้น ฝึกนับจำนวน 1-10 และ
 สมมติบทบาทผู้ซื้อ-ผู้ขาย  (ความสุภาพ/การต่อแถว) 
  3.วันที่ 26 ธันวาคม2568 (ตลาดน้อยโรงเรียน): เตรียมอุปกรณ์ สวมชุดสุขอนามัย และเปิดร้านขาย
 จริงให้พี่ ๆ ในโรงเรียนบ้านปง ฝึกการทอนเงินจริง 
  4.วันที่ 29 ธันวาคม2568 (นักประชาสัมพันธ์): ถ่ายทำคลิปประชาสัมพันธ์ ฝึกพูดจาเชิญชวนลูกค้า 
 และเตรียมความพร้อม ไปออกงานชุมชน 
  5.วันที่ 30 ธันวาคม2568 (ตลาดชุมชน): ลงพื้นที่จริง ณ งานหนาวนี้ที่เมืองแกน ปฏิบัติหน้าที่
 ผู้ประกอบการจิ๋วร่วมกับชุมชนอย่างเต็มรูปแบบ 
 

จึงเรียนเพ่ือทราบ 
 
                              ลงชื่อ............................................... 
                                                                     (นางสาวเจียรพรรณ วิโรจน์สมบัติกุล) 
                   ครูโรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร) 
 
ความคดิเหน็ของผูบ้รหิาร 
............................................................................................................................. ..................................................................
................................................................. ............................................................................................ .................................. 
 
 
 
           ลงชื่อ................................................ 

  (นางเกษธิฎา  บุญธรรม) 
    ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร) 

 

 



๒๓ 

 
แผนการจัดประสบการณ ์เรยีนรูป้ฐมวยั (5 วนั) 

หนว่ยการเรยีนรู:้ หนย่ที ่๒๒ ผู้ประกอบการจิ๋วเมืองแกน (ทักษะชีวิตและทักษะทางการเงิน) 

ระดบัชัน้: อนุบาลปีที่ 2-3 (จำนวน 12 คน) โรงเรียนบ้านปง (อินทขิลวิทยาคาร) 

ครผููส้อน: นางสาวเจียรรพรรณ วิโรจน์สมบัติกุล  

นวตักรรมทีใ่ชบ้รูณาการ: Lookchin Mini-Entrepreneurship with Digital Media Model 

 

ตารางโครงสรา้งกจิกรรมรายวนั (วนัที ่1 - 5) 

วนัที ่1: มารูจ้กัเงนิไทยกบัเหยยีนเจิง้ (ระยะที ่1 สือ่ดจิทิลัคลังความรู)้ 

 1. กจิกรรมเคลือ่นไหวและจงัหวะ: เด็ก ๆ เคลื่อนไหวร่างกายอย่างอิสระตามจังหวะเคาะ เมื่อครูเคาะ
สองครั้งติดต่อกัน ให้ทำท่าทางเลียนแบบการ "หยอดกระปุกออมเงิน" หรือ "หยิบเงิน" ตามจินตนาการ เพ่ือ
เตรียมความพร้อมของร่างกาย 

 2. กจิกรรมเสรมิประสบการณ ์(เนือ้หาหลัก): ครูนำเข้าสู่บทเรียนด้วยการเปิดคลิปแอนิเมชัน “มารู้จัก
เงินไทยกับเหยียนเจิ้ง” ชวนเด็ก ๆ สนทนาโต้ตอบเกี่ยวกับความหมายของเงิน สกุลเงินบาท จำแนกความ
แตกต่างระหว่างเงินเหรียญและธนบัตร (แบงก์) พร้อมสอดแทรกคุณธรรมเรื่องความซื่อสัตย์และการออมเงิน 

 3. กจิกรรมสรา้งสรรค:์ เด็ก ๆ ระบายสีและตกแต่งใบงาน "กระปุกออมสินของฉัน" ด้วยสีเทียนและปะ
ติดเศษวัสดุตามจินตนาการ เพ่ือพัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็ก 

 4. กจิกรรมการเลน่ตามมุม (กิจกรรมเสรี): เลือกเล่นอิสระตามมุมประสบการณ์ โดยครูเพ่ิม "มุม
ธนาคารจำลอง" ให้เด็ก ๆ ได้ฝึกนำเงินจำลองไปฝากและแยกประเภทเหรียญ 

 5. กจิกรรมกลางแจง้: เกม "วิง่ไปหาเหรียญ" ครูวางบัตรภาพเหรียญ/ธนบัตรไว้ที่ปลายสนาม เมื่อครู
บอกจำนวนเงิน ให้เด็ก ๆ วิ่งไปยืนประจำที่ภาพนั้น ๆ ช่วยพัฒนากล้ามเนื้อมัดใหญ่ 

 6. กจิกรรมเกมการศึกษา: เกมจับคู่ภาพเงินเหรียญและธนบัตรไทยท่ีเหมือนกันและบอกค่าของเงิน
เบื้องต้น 

 

 

 

 

 

 



๒๔ 

 
วนัที ่2: เตรยีมร้านตลาดจำลองในหอ้งเรยีน (ระยะที ่2 ตลาดจำลองในหอ้งเรยีน) 

 1. กจิกรรมเคลือ่นไหวและจงัหวะ: เคลื่อนไหวร่างกายประกอบเพลง "มาร์ชโรงเรียน" หรือเพลงที่
เกี่ยวกับการค้าขาย เมื่อเพลงหยุดให้จับกลุ่มตามจำนวน 1-5 คนตามท่ีครูกำหนด 

 2. กจิกรรมเสรมิประสบการณ ์(เนือ้หาหลัก): สนทนาเก่ียวกับข้ันตอนการทำ "ลูกชิ้นอร่อยดีที่เมือง
แกน" เรียนรู้การนับจำนวน 1-10 ผ่านโมเดลลูกชิ้นจำลอง แนะนำบทบาทสมมติในการซื้อขาย ได้แก่ พ่อค้า
แม่ค้า (ฝึกพูดสุภาพ ไพเราะ) และลูกค้า (ฝึกการต่อแถวรอคอย) 

 3. กจิกรรมสรา้งสรรค:์ ร่วมกันทำโมเดลลูกชิ้นจากดินน้ำมันและตกแต่งป้ายชื่อร้าน "ลูกชิ้นอร่อยดีที่
เมืองแกน" ประดับมุมห้องเรียน 

 4. กจิกรรมการเลน่ตามมุม (กิจกรรมเสรี): เล่นในมุมบทบาทสมมต ิ"ร้านค้าจำลอง" เด็ก ๆ แบ่งหน้าที่
เป็นคนขาย คนซื้อ และคนเก็บเงิน โดยใช้เงินจำลองในการแลกเปลี่ยน 

 5. กจิกรรมกลางแจง้: เล่นเครื่องเล่นสนามอย่างอิสระ โดยมีข้อตกลงร่วมกันในการสลับกันเล่นและรอ
คอยตามลำดับคิวเหมือนการต่อแถวซื้อสินค้า 

 6. กจิกรรมเกมการศึกษา: เกมโดมิโนจำนวนลูกชิ้น 1-10 ฝึกการสังเกตและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของ
ตัวเลขกับจำนวน 

 

วนัที ่3: ตลาดนอ้ยโรงเรยีนบา้นปง (ระยะที ่3 ตลาดนอ้ยในโรงเรยีน) 

 1. กจิกรรมเคลือ่นไหวและจงัหวะ: เคลื่อนไหวร่างกายเลียนแบบท่าทาง "คนปิ้งลูกชิ้น" "คนพัดเตา" "คน
ตักน้ำจิ้ม" ประกอบเสียงเครื่องเคาะจังหวะช้า-เร็ว 

 2. กจิกรรมเสรมิประสบการณ ์(เนือ้หาหลัก): เรียนรู้ขั้นตอนปฏิบัติจริงในการทำอาหารและการค้าขาย 
(ครูดูแลความปลอดภัยอย่างใกล้ชิด) เด็ก ๆ ช่วยกันจัดเตรียมถาด ใส่ผ้ากันเปื้อน สวมหมวกอนามัย ฝึกซ้อมการ
คิดเงินทอนเงินจริงเพ่ือเตรียมเปิดร้านช่วงพักกลางวัน 

 3. กจิกรรมสรา้งสรรค:์ ออกแบบและระบายสีถุงใส่ลูกชิ้นหรือเมนูสินค้าจำลองเพ่ือนำไปใช้ประทับใจ
ลูกค้าในโรงเรียน 

 4. กจิกรรมการเลน่ตามมุม (กิจกรรมเสรี): สรุปผลการขายตลาดน้อยร่วมกันผ่านการจัดมุมหนังสือ 
"นิทานเกี่ยวกับการค้าขายและการออม" 

 5. กจิกรรมกลางแจง้: เกมส่งลูกบอล (สมมติเป็นลูกชิ้น) ข้ามสิ่งกีดขวางเป็นทีม เพ่ือฝึกความสามัคคี
และการทำงานร่วมกัน 

 6. กจิกรรมเกมการศึกษา: เกมเรียงลำดับภาพขั้นตอนการทำและการขายลูกชิ้น (ตั้งแต่เตรียมของ -> 
ปิ้ง -> ขาย -> เก็บเงิน) 



๒๕ 

 
 วนัที ่4: นักประชาสมัพนัธแ์ละเตรยีมโกอนิเตอร์ 

 1. กจิกรรมเคลือ่นไหวและจงัหวะ: เคลื่อนไหวตามคำคล้องจอง "แม่ค้าตัวน้อย" โดยแสดงท่าทาง
ประกอบคำกลอนอย่างอิสระและม่ันใจ 

 2. กจิกรรมเสรมิประสบการณ ์(เนือ้หาหลัก): ฝึกทักษะการสื่อสารและการประชาสัมพันธ์อย่างมือ
อาชีพ ถ่ายทำคลิปวิดีโอแนะนำร้าน แนะนำสูตรน้ำจิ้มเด็ด และฝึกพูดประโยคเชิญชวนอย่างสุภาพ "สวัสดีค่ะ/
ครับ ลูกชิ้นเมืองแกนอร่อย ๆ จ้า" เพ่ือเตรียมความพร้อมไปออกงานใหญ่ในชุมชน 

 3. กจิกรรมสรา้งสรรค:์ วาดภาพประสบการณ์ "ความประทับใจในการขายลูกชิ้นที่โรงเรียน" ด้วยสีเทียน
หรือสีน้ำ 

 4. กจิกรรมการเลน่ตามมุม (กิจกรรมเสรี): เล่นมุมบล็อกสร้างแบบจำลอง "บูธสินค้าในงานเทศกาล" 
ร่วมกันวางแผนจัดพื้นที่จำหน่าย 

 5. กจิกรรมกลางแจง้: เล่นเกมละเล่นพื้นบ้าน "รีรีข้าวสาร" ส่งเสริมความสนุกสนาน ผ่อนคลาย และ
ความกล้าแสดงออกกลางแจ้ง 

 6. กจิกรรมเกมการศึกษา: เกมตัดต่อภาพ (Jigsaw) ภาพถ่ายกิจกรรมการออกร้านของห้องเรียนปสมวัย 

 

วนัที ่5: ผูป้ระกอบการจิว๋ ณ งานของดเีมอืงแกน (ระยะที ่4 ตลาดชมุชน) 

 1. กจิกรรมเคลือ่นไหวและจงัหวะ: บริหารร่างกายกล้ามเนื้อมือและแขน เตรียมความพร้อมก่อนไป
จัดบูธจริงผ่านกิจกรรมทำท่าทางกายบริหารประกอบดนตรี 

 2. กจิกรรมเสรมิประสบการณ ์(เนือ้หาหลัก - ลงพืน้ทีจ่รงิ): นำเด็ก ๆ ออกเดินทางไปร่วมจัดบูธนิทรรศ
การและจำหน่ายสินค้าจริง ณ "งานของดเีมอืงแกน" (หรอืเทศกาลงานหนาวนีท้ี่เมอืงแกน) ร่วมกับเทศบาลเมือง
แกนพัฒนา เด็ก ๆ ปฏิบัติหน้าที่จริงตามกลุ่ม: ฝ่ายเรียกลูกค้า ฝ่ายส่งมอบสินค้า และฝ่ายรับเงิน/ทอนเงิน 
ร่วมกับคณะครูและผู้ปกครอง 

 3. กจิกรรมสรา้งสรรค:์ สรุปการเรียนรู้ภาคสนามโดยให้เด็ก ๆ ช่วยกันแปะสติกเกอร์รูปดาวประเมิน
ความพึงพอใจและเขียนความรู้สึกสั้น ๆ ลงบนบอร์ด "หนูทำได้ท่ีเมืองแกน" 

 4. กจิกรรมการเลน่ตามมุม (กิจกรรมเสรี): (ทำกิจกรรม ณ พื้นที่งาน) เด็ก ๆ แลกเปลี่ยนการเรียนรู้ผ่าน
การเยี่ยมชมและศึกษาดูงานบูธสินค้าชุมชนอื่น ๆ ในงานของดีเมืองแกน 

 5. กจิกรรมกลางแจง้: เดินสำรวจสิ่งแวดล้อมรอบบริเวณงานเทศกาล เรียนรู้วิถีชีวิตชุมชนและพ้ืนที่
สาธารณะ 

 6. กจิกรรมเกมการศึกษา: เกมจำแนกเหรียญและธนบัตรที่ได้จริงจากการขายของในวันนี้ แยกใส่กล่อง
ออมเงินของห้องเรียน 



๒๖ 

 
บนัทกึหลังการจดัประสบการณ์รายบุคคล (นกัเรยีนทัง้ 12 คน) 

ครูผู้บันทึกสังเกตพฤติกรรมจากการเข้าร่วมกิจกรรมทั้ง 5 วัน โดยแบ่งตามบทบาทเด่นและพัฒนาการ: 

ชื่อ-สกุล (ชื่อเล่น) ผลการสังเกตพฤติกรรมและการเรียนรู้ตลอด 5 
วัน 

แนวทางการ
ส่งเสริม/พัฒนาต่อ
ยอด 

1. เด็กชายจายซอ  ลงุจิง่ 
(นอ้งจายซอ): 

มีความสามารถโดดเด่นในกิจกรรมเกมการศึกษา
และกิจกรรมเสริมประสบการณ์ สามารถระบุและ
จำแนกเงินเหรียญ 1, 5, 10 บาท ได้อย่าง
ถูกต้อง ในวันที่ 3 และ 5 ทำหน้าที่ฝ่ายเก็บเงินได้
อย่างซื่อสัตย์ รอบคอบ และนับเงินทอนได้อย่าง
ถูกต้อง 

ส่งเสริมทักษะการ
บวก-ลบเลขที่มี
มูลค่าสูงขึ้นในขั้น
ต่อไป 

2.เด็กหญิงพลอย  ลงุคำ 
(นอ้งพลอย): 

เข้าใจเรื่องมูลค่าเงินดีเยี่ยม สามารถบอกข้อ
แตกต่างของธนบัตร 20 บาทได้ถูกต้อง ในวันที่ 5 
ณ งานของดีเมืองแกน สามารถนับเหรียญทอน
เงินให้ลูกค้าได้คล่องแคล่ว ไม่สับสน มีสมาธิดีมาก 

สนับสนุนให้เป็น
ผู้นำกลุ่มในการ
ช่วยแนะนำเพ่ือน
เรื่องการคิดเงิน 

3. เด็กชายมงคล 
 (นอ้งมงคล): 

ตั้งใจชมสื่อดิจิทัลในวันที่ 1 ในช่วงแรกของตลาด
จำลองยังมีความลังเลในการทอนเงิน แต่หลังจาก
ฝึกฝนซ้ำในกิจกรรมเสรี สามารถนับลูกชิ้น 1-10 
และปฏิบัติตามขั้นตอนการซื้อขายในวันจริงได้ดี 

ชวนเล่นเกม
เกี่ยวกับการนับ
จำนวนและจับคู่
เงินบ่อย ๆ เพื่อ
เพ่ิมความม่ันใจ 

4. เด็กหญงิปภาวรนิทร ์ 
พวงมาลยั  
(นอ้งปารต์ี้): 

มีพัฒนาการด้านสติปัญญาดีเด่น สามารถรวมยอด
เหรียญในการซื้อขายจำลองได้ด้วยตนเอง มีความ
ละเอียดรอบคอบในการตรวจสอบเงินที่ได้รับจาก
ลูกค้าในงานของดีเมืองแกน 

ชื่นชมในความ
รอบคอบและ
ส่งเสริมกิจกรรม
เชิงตรรกะ
คณิตศาสตร์ 

5. เด็กหญงิกนิษฐา ลงุซือ่ 
(นอ้งผา้ใหม)่: 

กล้าแสดงออกสูงมาก มีมนุษยสัมพันธ์ดีเด่น ใน
วันที่ 4 และ 5 ทำหน้าที่เป็นแกนนำพูดเชิญชวน
ลูกค้าผ่านสื่อและหน้าร้านได้อย่างสุภาพ ไพเราะ 
"สวัสดีค่ะ รับลูกชิ้นกี่ไม้ดีคะ" ช่วยดึงดูดลูกค้าได้ดี
มาก 

ส่งเสริมให้ร่วม
กิจกรรมระบายสี
และงานศิลปะเพ่ือ
พัฒนาสมาธิให้
ยาวนานขึ้น 
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ชื่อ-สกุล (ชื่อเล่น) ผลการสังเกตพฤติกรรมและการเรียนรู้ตลอด 5 
วัน 

แนวทางการ
ส่งเสริม/พัฒนาต่อ
ยอด 

6. เด็กชายแสงหาร ลงุออ 
(นอ้งหาร): 

ในวันแรกค่อนข้างเขินอาย แต่หลังจากดูการ์ตูนเห
ยียนเจิ้งและได้ฝึกในมุมบทบาทสมมติ ในวันที่ 5 
กล้าพูดส่งเสียงเรียกลูกค้าในงานชุมชนได้อย่าง
มั่นใจ มีความสุขและยิ้มแย้มตลอดกิจกรรม 

ให้แรงเสริม
ทางบวก ชื่นชม
เมื่อเด็กกล้าพูด
แสดงออกต่อหน้า
สาธารณะ 

 7. เด็กหญงิพวยหอม 
  ลงุโคะ๊  
(นอ้งพวยหอม): 

ปรับตัวเข้ากับเพ่ือนและบุคคลภายนอกได้ดีเยี่ยม 
ในวันที่ 5 สามารถช่วยพูดแนะนำสินค้า "ลูกชิ้น
อร่อยดีที่เมืองแกน" ให้แก่ผู้มาเยี่ยมชมบูธได้อย่าง
เป็นธรรมชาติและสุภาพเรียบร้อย 

ส่งเสริมการเป็น
ผู้นำในการจัด
กิจกรรมกลุ่มหรือ
กิจกรรมเล่าเรื่อง 

8. เด็กชายเหนอืชยั  ลงุกอ่ 
(นอ้งเหนอื): 

มีทักษะการสื่อสารและการแก้ไขปัญหาเฉพาะ
หน้าได้ดีเยี่ยม เมื่อลูกค้าซักถามราคาสินค้าในวัน
จริง สามารถตอบโต้และชี้แจงราคาได้อย่าง
ถูกต้องตามข้อตกลง ไม่ตื่นตระหนก 

ส่งเสริมด้านการ
เล่าเรื่องราวหรือ
ถ่ายทอด
ประสบการณ์ให้
เพ่ือนฟัง 

9.เด็กชายเมธาสทิธิ ์
 ลงุหมอ่ง  
(นอ้งตา๋มน): 

มีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติหน้าที่กล้ามเนื้อ
มัดเล็ก ในวันที่ 2 และ 3 สามารถหยิบจับไม้
เสียบและโมเดลลูกชิ้นเรียงใส่ถาดได้อย่างเป็น
ระเบียบ สะอาด และระมัดระวังความปลอดภัย 

ส่งเสริมกิจกรรม
ปั้นดินน้ำมันหรือ
งานประดิษฐ์เพ่ือ
พัฒนาความ
ละเอียดยิ่งขึ้น 

10. เด็กหญงิขวญัคำ  
 ลงุแสง  
(นอ้งขวญั): 

มีการทำงานประสานสัมพันธ์ระหว่างมือและ
สายตาดีมาก ปฏิบัติหน้าที่ฝ่ายจัดเตรียมถุงและ
ตักน้ำจิ้มได้อย่างคล่องแคล่ว รู้จักการรอคอย
ตามลำดับคิวและมีวินัยในการทำงานเป็นทีม 

ส่งเสริมการฝึก
ทักษะการพูดคุย
สื่อสารกับเพื่อน
ในขณะทำ
กิจกรรมร่วมกัน 

11.เด็กชายเคอืวนั 
 (นอ้งเคอื): 

เรียนรู้บทบาทหน้าที่ของการเป็นผู้ตามท่ีดี ปฏิบัติ
ตามข้อตกลงความปลอดภัยเรื่องเตาปิ้งย่างอย่าง

กระตุ้นให้ลองทำ
หน้าที่เป็นผู้นำใน
กิจกรรม
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ชื่อ-สกุล (ชื่อเล่น) ผลการสังเกตพฤติกรรมและการเรียนรู้ตลอด 5 
วัน 

แนวทางการ
ส่งเสริม/พัฒนาต่อ
ยอด 

เคร่งครัด คอยส่งของให้เพ่ือนหน้าร้านอย่าง
ต่อเนื่องและมีน้ำใจช่วยเหลือทีม 

เคลื่อนไหวหรือ
นำเสนอหน้าร้าน 

12.เด็กชายจริาย ุ ลงุหลิง่
(นอ้งยุน้): 

แสดงออกถึงความภาคภูมิใจและมีความสุขตลอด 
5 วันของการเรียนรู้ มีพัฒนาการทางอารมณ์และ
สังคมดีเยี่ยม คอยช่วยเหลือเพ่ือนหยิบจับอุปกรณ์
เมื่อเห็นเพ่ือนในบูธกำลังยุ่ง 

ส่งเสริมความมี
น้ำใจและ
เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่
ผ่านกิจกรรมกลุ่ม
สัมพันธ์อย่าง
ต่อเนื่อง 
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(เกณฑ์พฤติกรรมบ่งชีร้ายขอ้) 

 คะแนนเต็มในแต่ละด้าน (ด้านละ 5 คะแนน รวมเป็น 20 คะแนน) มาจากการสังเกตพฤติกรรมและ
การปฏิบัติจริงของเด็กตามตัวบ่งชี้ ดำเนินการทดสอบทั้งก่อนจัดกิจกรรม (Pre-test) และหลังจัดกิจกรรม (Post-
test) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนแบ่งเป็นข้อ ๆ ดังนี้ 

ด้านที ่1: ทักษะทางการเงนิและการใชส้ือ่ดจิทิลั (คะแนนเต็ม 5 คะแนน) 

 1 คะแนน: รู้จักเงินแต่ยังไม่เข้าใจสกุลเงินบาท ต้องได้รับความช่วยเหลือในการเปิดดูสื่อดิจิทัล 

 2 คะแนน: บอกชื่อสกุลเงินบาทได้ จำแยกความแตกต่างของเงินเหรียญและธนบัตรได้บางส่วนเมื่อครู
ชี้แนะ 

 3 คะแนน: จำแนกความแตกต่างระหว่างเงินเหรียญและธนบัตรได้ถูกต้องด้วยตนเองหลังจากรับชมสื่อ
ดิจิทัล 

 4 คะแนน: บอกมูลค่าของเหรียญ (1, 5, 10 บาท) และธนบัตร (20 บาท) ได้ถูกต้องอย่างสม่ำเสมอ 

 5 คะแนน: บอกมูลค่าเงินได้ถูกต้อง เชื่อมโยงความรู้จากสื่อดิจิทัลไปใช้เลือกใช้เงินในการซื้อขายได้
แม่นยำ และเข้าใจเรื่องการออมเงิน 

ด้านที ่2: ทักษะชวีติ (คะแนนเตม็ 5 คะแนน) 

 1 คะแนน: ยังไม่สามารถดูแลความสะอาดหรือหยิบจับสิ่งของในการทำกิจกรรมได้ ต้องให้ครูประคอง
และดูแลตลอดเวลา 

 2 คะแนน: ช่วยหยิบจับอุปกรณ์จัดร้านได้บางครั้ง ปฏิบัติตามข้อตกลงเรื่องความสะอาดและปลอดภัย
เมื่อครูตักเตือน 

 3 คะแนน: มีความรับผิดชอบในหน้าที่ของตนเอง ปฏิบัติตามกฎความปลอดภัยในการจัดเตรียมร้านค้า
จำลองได้เป็นอย่างดี 

 4 คะแนน: สวมชุดสุขอนามัย (หมวก/ผ้ากันเปื้อน) และจัดเตรียมสินค้า (เสียบลูกชิ้น/จัดถาด) ได้อย่าง
คล่องแคล่วและปลอดภัย 

 5 คะแนน: มีทักษะการทำงานกล้ามเนื้อมัดเล็กอย่างมีสุขอนามัย ดูแลตนเองและระมัดระวังเรื่องความ
ปลอดภัย (เรื่องเตาปิ้งย่าง) ได้ด้วยตนเองอย่างสมบูรณ์ 

ด้านที ่3: ทักษะสงัคม (คะแนนเตม็ 5 คะแนน) 

 1 คะแนน: มักเล่นคนเดียว ไม่ยอมเข้าร่วมกลุ่ม มักเขินอายหรือร้องไห้เมื่อเจอคนแปลกหน้า 

 2 คะแนน: เข้าร่วมกลุ่มกิจกรรมตามท่ีครูสั่ง แต่ยังไม่กล้าพูดสื่อสารหรือเชิญชวนผู้อ่ืน 

 3 คะแนน: ทำงานร่วมกับเพื่อนเป็นทีมตามบทบาทผู้ซื้อ/ผู้ขาย รู้จักการต่อแถวรอคอยคิวของตนเอง 



๓๐ 

 
 4 คะแนน: กล้าแสดงออก สื่อสารพูดจาสุภาพเรียบร้อย ("สวัสดีค่ะ/ครับ", "ขอบคุณค่ะ/ครับ") กับพ่ี ๆ 
ในโรงเรียนได้ดี 

 5 คะแนน: มีความม่ันใจสูง กล้าพูดเชิญชวนและปฏิสัมพันธ์กับประชาชนภายนอกในงานของดีเมือง
แกนได้อย่างสร้างสรรค์และสุภาพ 

ด้านที ่4: ทักษะคณติศาสตรพ์ื้นฐาน (คะแนนเตม็ 5 คะแนน) 

 1 คะแนน: ท่องจำตัวเลขได้แต่ยังไม่สามารถนับจำนวนสิ่งของหรือโมเดลลูกชิ้นได้ 

 2 คะแนน: นับจำนวนโมเดลลูกชิ้นจำลองได้ 1-5 และจับคู่กับตัวเลขได้บางส่วน 

 3 คะแนน: นับจำนวนลูกชิ้น 1-10 ได้ถูกต้อง และเล่นเกมการศึกษา/เกมโดมิโนตัวเลขได้ตามกติกา 

 4 คะแนน: คำนวณราคาสินค้าและนับจำนวนเหรียญย่อยรวมกันเพื่อจ่ายเงินหรือรับเงินได้ถูกต้อง 

 5 คะแนน: มีทักษะการคิดคำนวณดีเยี่ยม สามารถรวมยอดและคิดเงินทอนจริงให้กับลูกค้าได้อย่าง
ถูกต้องแม่นยำ ไม่สับสน 
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ประมวลภาพกิจกรรม (4 ระยะ) 
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แบบวดัความพงึพอใจผูท้ีม่าเยีย่มชมรา้นปิง้ยา่ง /ของดเีมอืงแกน 
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