
 

 

ส่วนที่ 1 : ข้อมูลต่าง ๆ 

1. ชื่อวิชาหรือกิจกรรม : หมู่บ้านพิทักษ์สิทธิผู้บริโภค  

2. ชื่อครู/หน่วยงาน : นายอัมรินทร์ สมณะ 

ชื่อโรงเรียนที่สอนหรือฝึกสอน : โรงเรียนสันกำแพง 

ภาคการศึกษาและปีการศึกษาที่ใชส้อน/ทำกิจกรรม : ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 

ระดับชั้น : มัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3  
รูปแบบการนำไปใช้ : 
 รายวิชาเฉพาะ            
 สอดแทรกในรายวิชา สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม      
 กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน (ชุมนุม / ชมรม / ค่าย / ชั่วโมงแนะแนว) ได้แก่      

3. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ : 

3.1 นักเรียนสามารถบอกสิทธิและหน้าที่พ้ืนฐานของ ผู้บริโภค (K) 

3.2 นักเรียนแสดงออกถึงสิทธิอย่างเหมาะสม (P) 

3.3 นักเรียนตระหนักในสิทธิของ ตนเองในฐานะผู้บริโภค และเคารพสิทธิของผู้อื่น (A) 

4. สมรรถนะทางการเงิน (Financial competency) : 

สมรรถนะที่ 6 การรักษาสิทธิและรับผิดชอบต่อหน้าที่ผู้ใช้บริการทางการเงิน  

สามารถเข้าใจสิทธิผู้บริโภคเม่ือซื้อสินค้าและบริการ เข้าใจและตรวจสอบข้อมูลสำคัญในเอกสารทางการเงินได้อย่าง
ถูกต้อง และตระหนักว่าผู้ให้บริการทางการเงินมีเป้าหมายใน การดำเนินธุรกิจเพ่ือแสวงหากำไร 

5. ตัวช้ีวัดตามหลักสูตรแกนกลางฯ (ถ้ามี) : 

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง ตัวช้ีวัดปลายทาง 
- - 

6. กระบวนการจัดการเรียนรู้หรือขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม : 

Jigsaw Technique และ game based learning 

ขั้นนำ 

1) ครูสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับการพฤติกรรมการบริโภคของแต่ละบุคคลว่า มีการใช้จ่ายในชีวิตประจำวัน
อย่างไรบ้าง  

2) ครูตั้งคำถามว่า นักเรียนในฐานะผู้บริโภค มีสิทธิในการคุ้มครองตามกฎหมาอย่างไรบ้าง  



 

 

3) ครูเปิดภาพการ์ตูนสิทธิผู้บริโภค 5 ด้าน และให้นักเรียนนิยามความหมายของสิทธิผู้บริโภค ทั้ง 5 ด้าน 
ร่วมกัน 

  

4) เมื่อนิยามความหมายของตัวการ์ตูนแต่ละรูปภาพแล้ว ครูเชื่อมโยงความรู้เข้าสู่กิจกรรมการสอน 

ขั้นสอน 

5) ครูมอบหมายให้นักเรียนแบ่งออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน ตั้งเป็นหมู่บ้าน “พิทักษ์สิทธิผู้บริโภค” โดย
ให้นักเรียนแต่ละคนเป็นผู้เชี่ยวชาญสิทธิผู้บริโภคในแต่ละด้าน เพื่อเป็นตัวแทนกลุ่มไปศึกษาสิทธิผู้บริโภค แล้วนำ
ความรู้กลับมาเผยแพร่ให้คนในหมู่บ้านของตนเอง ผ่านกิจกรรมกล่องเกม (Game boxes) สิทธิผู้บริโภคจำนวน 5 
กล่อง โดยเป็นเกมอย่างง่าย ที่มีอุปกรณ์กล่องเกม และวิธีการเล่นติดอยู่ข้างกล่อง ดังนี้ 

- กลุ่มท่ี 1 ศึกษาสิทธิในการได้รับข่าวสาร : เกมกล่อง “จริงหรือหลอก บอกฉันที” 

- กลุ่มท่ี 2 ศึกษาสิทธิในการเลือก : เกมกล่อง “ตลาดนัดเลือกให้คุ้ม” 

- กลุ่มท่ี 3 ศึกษาสิทธิในความปลอดภัย : เกมกล่อง “สินค้านี้ปลอดภัยไหม” 

- กลุ่มท่ี 4 ศึกษาสิทธิความเป็นธรรมทางสัญญา : เกมกล่อง “จับผิดสัญญา” 

-  กลุ่มท่ี 5 ศึกษาสิทธิในการร้องเรียนและชดเชย : เกมกล่อง “ร้องเรียนอย่างโปร (Role-play) 

6) เมื่อนักเรียนแบ่งกลุ่มแล้ว ครูอธิบายกติกาการเล่นเกม ซึ่งผู้เล่นจะต้องมีส่วนร่วมในการแสดงความ
คิดเห็นและไปศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับสิทธิผู้บริโภคให้เชี่ยวชาญ เพื่อนำความรู้กลับมายังหมู่บ้าน “พิทักษ์สิทธิ 
ผู้บริโภค” ของตนเอง โดยกำหนดเวลาการเล่นเกม 10 – 15 นาที 

7) นักเรียนเข้ากลุ่มแยกฐานตามเกมกล่องทั้ง 5 กล่อง รวมทั้งครูกระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วม 
ในกิจกรรมเกมแต่ละกลุ่ม และนักเรียนแต่ละคนสรุปความรู้ที่ได้ศึกษาด้วยตนเองก่อนกลับกลุ่ม 

นอ้งรอบรูก้่อนซือ้ พี่เลือกซือ้อิสระ นอ้งปลอดภยัไวก้่อน ลงุสญัญาเป็นธรรม นา้รอ้งเรยีนชดเชย 



 

 

8) เมื่อหมดเวลา นักเรียนแต่ละคนกลับหมู่บ้าน “พิทักษ์สิทธิ ผู้บริโภค” พร้อมทั้งให้แต่ละคน 
เล่าความรู้ของสิทธิผู้บริโภคแต่ละด้าน ให้สมาชิกในหมู่บ้านฟัง คนละ 2 – 3 นาที 

ขั้นสรุป 

9) นักเรียนและครูสรุปบทเรียนเรื่องสิทธิผู้บริโภคร่วมกัน และสะท้อนคิด 

10) ครูมอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันออกแบบชิ้นงานโปสเตอร์ เพ่ือประชาสัมพันธ์ความรู้
เกี่ยวกับสิทธิผู้บริโภค ทั้ง 5 ด้าน และนำมาเสนอผลงานการเผยแพร่ความรู้ ในชั่วโมงถัดไป 

7. การประเมินและการวัดผลการเรียนรู้ : 

 

สิ่งท่ีต้องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์ในการวัด 
ด้านความรู้ (K) : นักเรียน
สามารถบอกสิทธิและหน้าที่
พ้ืนฐานของ ผู้บริโภค (K) 

การสังเกต
พฤติกรรมและ
การตอบคำถาม 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม  
การมีส่วนร่วมในชั้น
เรียน 

ระดับคุณภาพ  
2 ขึ้นไป 

ด้านทักษะ/กระบวนการ 
(P) : นักเรียนแสดงออกถึง
สิทธิอย่างเหมาะสม (P) 

สังเกตการ
ทำงานกลุ่ม 

แบบประเมินด้าน
ทักษะและ
กระบวนการทำงาน
กลุ่ม 

ระดับคุณภาพ  
2 ขึ้นไป 

ด้านคุณลักษณะ (A) : 
นักเรียนตระหนักในสิทธิของ 
ตนเองในฐานะผู้บริโภค และ
เคารพสิทธิของผู้อ่ืน  (A) 

การสังเกต
พฤติกรรม 
การเรียน 
ของนักเรียน 

แบบสังเกตพฤติกรรม  
การมีส่วนร่วมในชั้น
เรียน 
 

ระดับคุณภาพ  
2 ขึ้นไป 



 

 

แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 
3 2 1 

แบบบันทึกพฤติกรรม  
การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

ความสนใจในการ
ทำกิจกรรม  
การมีส่วนร่วมใน
การแสดงความ
คิดเห็นอยู่เสมอ 
บอกสิทธิและหน้าที่
พ้ืนฐานของ
ผู้บริโภค  
การตอบคำถาม
ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น 
ทำงานตามที่ได้รับ
มอบหมาย 
ตระหนักในสิทธิ
ของตนเองในฐานะ
ผู้บริโภค และ
เคารพสิทธิของผู้อ่ืน  
ได้ดีมาก 

ความสนใจในการ
ทำกิจกรรม  
การมีส่วนร่วมใน
การแสดงความ
คิดเห็นอยู่เสมอ 
บอกสิทธิและหน้าที่
พ้ืนฐานของ
ผู้บริโภค  
การตอบคำถาม
ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น 
ทำงานตามที่ได้รับ
มอบหมาย 
ตระหนักในสิทธิ
ของตนเองในฐานะ
ผู้บริโภค และ
เคารพสิทธิของผู้อ่ืน  
ได้ดี 

ความสนใจในการ
ทำกิจกรรม  
การมีส่วนร่วมใน
การแสดงความ
คิดเห็นอยู่เสมอ 
บอกสิทธิและหน้าที่
พ้ืนฐานของ
ผู้บริโภค  
การตอบคำถาม
ยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อืน่ 
ทำงานตามทีไ่ด้รับ
มอบหมาย 
ตระหนักในสิทธิของ
ตนเองในฐานะ
ผู้บริโภค และเคารพ
สิทธิของผู้อื่น 
ไดพ้อสมควร   

 
การแปลความหมาย 
ระดับ 3 หมายถึง ระดับคุณภาพดีมาก 
ระดับ 2    หมายถึง     ระดับคุณภาพดี 
ระดับ 1 หมายถึง ระดับคุณภาพปรับปรุง 
หมายเหตุ : ผ่านเกณฑ์ประเมินระดับดีขึ้นไป 
 
 



 

 

แบบประเมินด้านทักษะและกระบวนการทำงานกลุ่ม 
 

ลำดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 2 1 
1 การทำงานกลุ่มร่วมกัน    
2 การมีส่วนร่วมแสดงออกถึงสิทธิอย่างเหมาะสม    

3 
การแสดงความคิดเห็นและการยอมรับความ
แตกต่าง 

   

 
การแปลความหมาย 
ระดับ 3 หมายถึง ระดับคุณภาพดีมาก 
ระดับ 2    หมายถึง     ระดับคุณภาพดี 
ระดับ 1 หมายถึง ระดับคุณภาพปรับปรุง 
หมายเหตุ : ผ่านเกณฑ์ประเมินระดับดีขึ้นไป 
 

ส่วนที่ 2 : สื่อประกอบต่าง ๆ เช่น แผนการสอน แผนการดำเนินกิจกรรม ใบงาน 

- ภาพการ์ตูน สิทธิผู้บริโภค 5 ตัวการ์ตูน 
- เกมกล่อง (Game boxes) จำนวน 5 กล่อง  
- กติกาการเล่มเกมกล่อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 
 
 


