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มีนัยส าคัญท่ี .05 (3) การศึกษาเจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้น ผลปรากฏว่า 

นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเฉล่ียแล้วมีระดับ เจตคติอยู่ในระดับมาก 
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ABSTRACT 
 This research aims were: (1) To developed the learning activity, encouraging analysis 

following gamification computational science at Mathayomsuksa 2 students classroom, 

(2) To compared the score of analysis ability (pre-test and post-test) of students by 

using learning activity of gamification computational science at Mathayomsuksa 2 

students, and 2, and (3) To determine students’ attitude on learning activity to encourage 

analysis following the gamification in computing science subject for Mathayomsuksa 2 

students. The sample group was 16 students in Mathayomsuksa 2 level of Nafaiwitaya 

school in the second semester of 2020. Samples were selected by the purposive sampling 

method. Technically, the tools used were (1) learning activity plans to encourage analysis 

following the gasification in computing science subject for Mathayomsuksa 2 students, 

(2) the questionnaire to test ability in analysis, and (3) the questionnaire to measure 

students’ attitude. Analyzed statistical data were mean, standard deviation, and 

discrimination. Statistical test was The Wilcoxon signed-rank test. 

 Consequently, the results in a development in learning activity to encourage 

analysis following the gamification in computing science subject for Mathayomsuksa 2 

students by using the mechanism of gamification and analysis theory of Mazarno to 

 



ง 

indicate the analysis principle of the gamification showed that (1) the suitable level 

was excellent. (2) the results in score comparison of the questionnaire, testing students’ 

analysis who learn with the developed study plan, and testing analysis ability following 

Mazarno theory: matching, classification, error analysis, generalizing, and specifying 

showed that students’ post-test scores were significantly higher than pre-test scores 

at P<0.05. (3) Study in students’ attitude with the developed learning activity showed 

that they had a good attitude with the learning activity and attitude levels were excellent. 

  

Keywords: development, Analytical Thinking, Learning Activity and Gamification Concept 
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บทที ่1 

บทน ำ 

 
1.1 ท่ีมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 

 ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) ยุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพ

ทรัพยากรมนุษย์มีเป้าหมายการพัฒนาท่ีส าคัญเพื่อพัฒนาคนในทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี เก่ง

และมีคุณภาพ โดยคนไทยมีความพร้อมท้ังกาย ใจ สติปัญญา มีพัฒนาการท่ีดี รอบด้านและมีสุขภาวะท่ีดี

ในทุกช่วงวัย มีจิตสาธารณะ รับผิดชอบต่อสังคมและผู้อื่น มัธยัสถ์ อดออม โอบอ้อมอารี มีวินัย รักษา

ศีลธรรม และเป็นพลเมืองดีของชาติ มีหลักคิดท่ีถูกต้อง มีทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 มีทักษะ

ส่ือสารภาษาอังกฤษและภาษาท่ี 3 และอนุรักษ์ภาษาท้องถิ่น มีนิสัยรักการเรียนรู้และการพัฒนาตนเอง

อย่างต่อเนื่องตลอด ชีวิต สู่การเป็นคนไทยท่ีมีทักษะสูง เป็นนวัตกรรม นักคิด ผู้ประกอบการ เกษตรกร

ยุคใหม่ และอื่น ๆ โดยมีสัมมาชีพตามความถนัดของตนเองปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ท่ีตอบสนองต่อ

การเปล่ียนแปลง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2562) ด้วยความตระหนักถึงความส าคัญของการคิดวิเคราะห์

และความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต ดังนั้น แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 จึงได้ก าหนดการ

พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาและการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ไว้ในระยะเร่งด่วน 

2560-2561 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น. 90) ในบทบาทของหน่วยงานระดับต่าง ๆ ด้านการศึกษาใน

การขับเคล่ือนยุทธศาสตร์ท่ี 3 การพัฒนาศักยภาพคนทุกช่วงวัย และการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้   

สู่การปฏิบัติ ให้รับผิดชอบด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมุ่งพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

และคุณธรรม จริยธรรม โดยเน้นการพัฒนาทักษะ การคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ การพัฒนา

นวัตกรรมและความรับผิดชอบ ในทุกระดับ ทุกช้ันเรียน กระทรวงศึกษาธิการ (2560, น. 163) 

 จากรายงานผลการประเมินโดยโปรแกรมประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (Program 

for International Student Assessment: PISA) ท่ีเน้นการวัดทักษะการวิเคราะห์มากกว่าการท่องจ า 

ส าหรับ PISA 2018 ผลปรากฏว่าการวัดความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ผ่านวิชาการอ่าน คณิตศาสตร์ 

และวิทยาศาสตร์ นักเรียนไทยท้ังกลุ่มท่ีมีคะแนนสูงและกลุ่มท่ีมีคะแนนต่ า มีจุดอ่อนอยู่ท่ีด้านการอ่าน 

ซึ่ง PISA 2018 เป็นการประเมินการอ่านเนื้อหาสาระท่ีมาจากท้ังแหล่งข้อมูลเดียวและหลายแห่งข้อมูล 
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อีกท้ังส่ือท่ีนักเรียนได้อ่านส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบดิจิทัล ซึ่งสะท้อนถึงธรรมชาติของการอ่านท่ีเปล่ียนแปลง

ไปตามสถานการณ์ของโลกและสอดคล้องกับการใช้ข้อมูลในชีวิตจริงของผู้คนท่ัวโลก ดังนั้นระบบ

การศึกษาไทยควรส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลเข้าไปในการเรียนการสอนเพื่อสร้าง

ความคุ้นเคยและยกระดับความสามารถด้านการอ่านในยุคดิจิทัลท่ีมีผลต่อการคิดวิเคราะห์ของเด็กไทย 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) จากงานวิจัยการศึกษา

ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์และการมีจิตสาธารณะเพื่อพัฒนาศักยภาพการเป็นคนดีคนเก่งของ

นักเรียนไทยท่ีได้สร้างตัวช้ีวัดระดับการคิดวิเคราะห์และการมีจิตสาธารณะของนักเรียน ผ่านแบบทดสอบ 

โดยอิงโครงสร้างมาจากข้อสอบระดับนานาชาติอย่างเช่น PISA การวัดความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์

ผ่านวิชาการอ่าน คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ผลการศึกษาช้ีว่า นักเรียนไทยมีความสามารถการคิด

วิเคราะห์ท่ีต่ าจริง สอดคล้องกับผลคะแนน PISA ของนักเรียนไทย (ดวงจันทร์ วรคามิน, 2559) 

 ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ เขต 1 เป็นหน่วยงานทางการศึกษาท่ีอยู่ภายใต้

การก ากับดูแลของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ มีพื้นท่ีให้บริการ

การศึกษาให้กับประชากรวัยเรียนในจังหวัดชัยภูมิ มีจ านวนโรงเรียนในสังกัดท้ังหมด 240 แห่ง แบ่งเป็น

โรงเรียนขยายโอกาส จ านวน 56 แห่ง และได้มีการจัดกลุ่มศูนย์พัฒนาคุณภาพมาตรฐานการศึกษา 

จ าแนกตามภูมิประเทศของจังหวัดชัยภูมิ ออกเป็น 20 ศูนย์ โดยโรงเรียนนาฝายวิทยาอยู่ในศูนย์

พัฒนาคุณภาพมาตรฐานการศึกษาท่ีช่ือว่า ศูนย์พัฒนาคุณภาพมาตรฐานการศึกษาห้วยต้อนนาฝาย 

ซึ่งในศูนย์จะประกอบไปด้วยโรงเรียนประถมศึกษา จ านวน 7 โรงเรียน และโรงเรียนขยายโอกาส 

จ านวน 5 โรงเรียน รวมท้ังโรงเรียนนาฝายวิทยาด้วยในปีการศึกษา 2560 ผลการทดสอบทางการศึกษา

ระดับชาติขั้นพื้นฐาน O-NET (Ordinary National Educational Test) ของศูนย์ฯ ห้วยต้อนนาฝาย 

นั้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยภาพรวมต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานทุกรายวิชา และอยู่ในล าดับท่ี 13 

จากศูนย์พัฒนาคุณภาพมาตรฐานการศึกษาท้ังหมดเมื่อเรียงล าดับตามพัฒนาการ (ส านักงานเขตพื้นท่ี

การศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ เขต 1, 2560) ปัจจัยเชิงสาเหตุท่ีท าให้คะแนนการทดสอบ O-NET ต่ าหนึ่ง

ในสาเหตุคือระดับความยากของข้อสอบ พบว่ามีความคิดเห็นท่ีหลากหลายเกี่ยวกับข้อสอบ โดยส่วนใหญ่

มีความคิดเห็นว่าข้อสอบ O-NET มีความยากง่ายแตกต่างกันไป วิชาท่ีนักเรียนส่วนใหญ่คิดว่ายากมาก

คือวิชาภาษาอังกฤษและวิชาคณิตศาสตร์รวมถึงข้อสอบท่ีออกในแนวคิดวิเคราะห์ซึ่งก็ตรงกับความคิดเห็น

ของครูผู้สอนท่ีมีความเห็นว่าข้อสอบค่อนข้างยากเกินกว่าท่ีนักเรียนจะสามารถท าได (เอื้อมพร หลินเจริญ, 

2552) ประกอบกับการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบว่า นักเรียนจะสนใจกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
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กระตุ้นความสนใจ ความแปลกใหม่การเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน และมีการใช้เทคโนโลยีมาเป็นส่ือประกอบ 

การเรียนรู้  

 เกมิฟิเคชัน คือ การน ากลศาสตร์การเล่นเกมมาปรับใช้กับกิจกรรมการเรียนรู้  เพื่อกระตุ้นให้

เกิดการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและจัดประสบการณ์ การเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับความถนัด ดังนั้น เกมิฟิเคชัน

สามารถน าไปปรับใช้กับการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน ท่ีถูกขับเคล่ือนไปด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศและ  

การส่ือสารให้เป็นการเรียนการสอนท่ีใช้หลักกลไกของเกม ท าให้ผู้เรียนมีความต่ืนตัวมีความกระตือรือร้น

ในการเรียน โดยแนวคิดเกมิฟิเคชันสามารถประยุกต์ใช้เข้ากับการเรียนการสอนทุกระดับและทุกสาขาวิชา 

รวมท้ังสามารถบูรณาการโครงสร้างของเกมมาใช้ในการออกแบบบทเรียน ท าให้เนื้อหามีความน่าสนใจ

และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับการเรียนได้ (เบญจภัค จงหมื่นไวย์ , 2561)   

การน าเอาอีเลิร์นนิงแบบ เกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียนการสอน ส่งผลให้ผู้เรียนมีการคิดวิเคราะห์ใน

ด้านต่าง ๆ โดยรวมผู้เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์มากขึ้น ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน 

มีแรงจูงใจ และมีความกระตือรือร้นในการเรียน ท าให้การเรียนเกิดความไม่น่าเบื่อ ผู้เรียนสามารถใช้ 

อีเลิร์นนิงแบบเกมมิฟิเคชันเพื่อประกอบกับการเรียน โดยเสมือนการแข่งขันกันในเกม อีกท้ังใน

ขณะเดียวกันก็ท า ให้ผู้เรียนได้รับความรู้ไปในตัวอีกด้วย ช่วยให้ผู้เรียนเกิดระบวนการทางความคิด 

ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 3 ด้าน คือการคิดวิเคราะห์เนื้อหา การคิดวิเคราะห์ ความสัมพันธ์ 

และการคิดวิเคราะห์หลักการซึ่งจะเห็นได้จากผลคะแนนการคิดวิเคราะห์หลังเรียนท่ีมากกว่าก่อนเรียน 

(สกุณา กลัดอยู่, 2562) 

 จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยสนใจท่ีจะศึกษาเรื่องการน าแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ใน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน เพราะนอกจากจะกระตุ้นให้นักเรียนมีความพยายาม

ด้านการเรียนแล้ว ยังใช้เป็นเครื่องมือสร้างแรงจูงใจในการเรียนได้ดีอีกด้วย ผู้วิจัยจึงได้ท าวิจัยเรื่อง 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห์เพื่อน ามาใช้

แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ การท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และสามารถ

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบมีจริยธรรมเป็นคนดี

ในสังคมและประเทศชาติต่อไป 
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1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 

 

 1.2.1 เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน       

วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 1.2.2 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนท่ีเรียน ด้วยกิจกรรม

การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษา

ปีท่ี 2 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

 1.2.3 เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 

1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 

 

 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิด

วิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน  

 

1.4 ขอบเขตกำรวิจัย 

 

 1.4.1 ขอบเขตด้ำนแหล่งข้อมูล 

   1.4.1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนในส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ 

เขต 1 กลุ่มศูนย์ฯ ห้วยต้อนนาฝาย จากโรงเรียนขยายโอกาส จ านวน 5 โรงเรียน ประกอบไปด้วย 

โรงเรียนนาฝายวิทยา, โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 19 (บ้านค าน้อย), โรงเรียนบ้านช่อระกา, โรงเรียนบ้าน  

ชีลองเหนือ และโรงเรียนบ้านชีลองใต้ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 74 คน 

   1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนในโรงเรียนนาฝายวิทยา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 16 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจาก

นักเรียนกลุ่มตัวอย่างนี้มีสภาพแวดล้อมท่ีใกล้เคียงกับกลุ่มประชากรมากท่ีสุด และมีผลการเรียนใน

รายวิชาวิทยาการค านวณไม่แตกต่างกัน  
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 1.4.2 ขอบเขตด้ำนตัวแปร 

   1.4.2.1 ตัวแปรต้น คือ กิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิด      

เกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

   1.4.2.1 ตัวแปรตาม คือ 

      1) ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

      2) เจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู ้

 1.4.3 ขอบเขตด้ำนเนือ้หำ 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีกรอบเนื้อหาการวิจัยท่ีน ามาพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีส่งเสริม    

การคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 

 1.4.4 ขอบเขตด้ำนเวลำ 

 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โดยใช้เวลาในการทดลอง 16 ช่ัวโมง 

 

1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน (หรือเรียกว่า Gamify) หมายถึง การน าชุด

กิจกรรมบนเว็บ studio.code.org มาพัฒนาเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ และบูรณาการของกลศาสตร์เกม

เข้าไปในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยใช้รางวัลเพื่อจูงใจให้กับผู้เล่นท่ีประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย

ท่ีต้ังไว้ เช่น แต้ม (Point) เข็มหรือตรารับรอง (Badge) หรือการได้เล่ือนระดับข้ัน  

 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิชาวิทยาการค านวณ หมายถึง รูปแบบและแนวทางในการด าเนิน 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ในวิชาวิทยาการค านวณ ซึ่งในแผนการจัดการเรียนรู้นั้น ประกอบไปด้วย 

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีอยู่ในรูปแบบของเกม ตามโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีได้ออกแบบไ ว้    

7 แผนการจัดกิจกรรม และเกณฑ์การให้คะแนนในการเรียนรู้จากกิจกรรมต่าง ๆ โดยน าแนวคิดของ

เกมและกลไกของเกมมิฟิเคชันมาออกแบบองค์ประกอบในการให้รางวัลผลตอบแทน 

 เกมิฟิเคช่ัน (Gamification) หมายถึง การน าขั้นตอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชันในด้านการศึกษา

ของ Huang and Soman 5 ขั้นตอน มาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บท่ีอยู่ในรูปแบบของเกม ได้แก่ 

(1) ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาท่ีใช้ (2) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ (3) ก าหนดโครงสร้าง
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ประสบการณ์การเรียนรู้ (4) ก าหนดทรัพยากร (5) การประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน และใช้กลไก

ของเกมิฟิเคชันมากระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการคิดวิเคราะห์ ประกอบด้วย การก าหนดภารกิจ (Mission) 

การด าเนินการตามเนื้อเรื่อง (Story Action) การได้รับค่าประสบการณ์ (Experience) การได้เล่ือนระดับ 

(Level) และกระดานผู้น า (Leader Board) 

 วิชาวิทยาการค านวณ (Computing Science) หมายถึง วิชาท่ีสอนกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์

อย่างเป็นระบบและสามารถน ามาปรับใช้เพื่อแก้ไขปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ สามารถใช้ส่ือเทคโนโลยี

ท่ีมีอยู่ในชีวิตประจ าวัน มีประสบการณ์ในการเขียนโปรแกรม (Coding) เบื้องต้นตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 

 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถท่ีสูงกว่าความจ า ความเข้าใจ และ

การน าไปใช้ โดยสามารถ จ าแนก แยกแยะ วิเคราะห์ เปรียบเทียบ อธิบาย และอภิปราย ในรายวิชา

วิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 วัดผลโดยแบบทดสอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 เจตคติ หมายถึง ความรู้สึก ความคิด ความเช่ือของบุคคลท่ีมีต่อประสบการณ์หรือส่ิงใดส่ิงหนึ่ง

ต่อส่ิงต่าง ๆ ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นไปในทางสนับสนุนหรือต่อต้าน ก็เป็นได้ อันเป็น

ผลเนื่องมาจากการเรียนรู้และประสบการณ์ โดยมีอารมณ์เป็นส่วนประกอบรวมท้ังความพร้อมท่ีจะ

แสดงพฤติกรรมเฉพาะอย่าง  
 

1.6 ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 

 

 1.6.1 ครูผู้สอนได้แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม 

การคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีสร้างขึ้นมา

โดยอาศัยหลักการของเกม และเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมร่วมกับหลักการออกแบบ 

 1.6.2 นักเรียนได้พัฒนากระบวนการคิด การแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

และการใช้งานอินเทอร์เน็ต ซึ่งจะเป็นแนวทางให้มีการน าเทคโนโลยีมาพัฒนานวัตกรรมส่ือการเรียน

การสอนประเภทต่าง ๆ ช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น  

 1.6.3 นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ สอดคล้องกับนโยบายและจุดเน้นการจัด

การศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ 
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บทที ่2 

การทบทวนวรรณกรรม 

 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยสรุปเสนอเนื้อหา

ตามล าดับหัวข้อ ต่อไปนี้ 

 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน  

 2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ 

  3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 4. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยเกมมิฟิเคชัน 

  5. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการคิดวิเคราะห์  

  6. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเจตคติ 

  7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  8. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

 

 หลักสูตรโรงเรียนนาฝายวิทยา พุทธศักราช 2561 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 ตามโรงเรียนนาฝายวิทยา ประกาศใช้หลักสูตรโรงเรียนนาฝายวิทยาพุทธศักราช 2561 

โดยเริ่มใช้หลักสูตรดังกล่าวกับนักเรียนทุกระดับช้ันในปีการศึกษา 2561 เพื่อให้สอดคล้องรับกับนโยบาย

เร่งด่วนของรัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะกระบวนการคิด วิเคราะห์ 

มีเวลาในการท ากิจกรรมเพื่อพัฒนาความรู้ ความสามารถและทักษะ การปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรม 

การสร้างวินัย การมีจิตส านึกรับผิดชอบต่อสังคม ยึดมั่น ในสถาบันชาติศาสนา พระมหากษัตริย์ และ

มีความภาคภูมิใจในความเป็นไทย ตลอดจนการเรียนการสอนในวิชาประวัติศาสตร์ และหน้าท่ีพลเมือง 

รวมถึงการสอนศีลธรรมแก่นักเรียน โรงเรียนนาฝายวิทยา  
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  2.1.1 จุดหมาย 

    กระทรวงศึกษาธิการ (2551, น. 5) กล่าวถึงจุดหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ในการพัมนาผู้เรียนว่ามีจุดหมายท่ีมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา 

มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน 

เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐานดังนี้ 

     1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย 

และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง 

     2. มีความรู้อันเป็นสากลและมีความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแก้ปัญหา 

การใช้เทคโนโลยี และทักษะชีวิต 

     3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 

     4. มีความรักชาติ มีจิตส านักในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต

และการปกครองตามระบบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

     5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

ส่ิงแวดล้อม มีจิตสาธารณะท่ีมุ่งท าประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมี

ความสุข 

  2.1.2 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

    กระทรวงศึกษาธิการ (2551, น. 6) กล่าวถึงสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรท่ีก าหนดสมรรถนะให้มุ่งพัฒนาผู้เรียน

ให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ซึ่งการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนดนั้น 

จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

     1. ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรม

ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึกและทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปล่ียน

ข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมท้ังการเจรจา

ต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับและไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล

และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อ

ตนเองและสังคม 
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     2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ 

การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์

ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

     3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค

ต่าง ๆ ท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักการเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ 

เข้าใจความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้

มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาละมีการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้น

ต่อตนเอง สังคมและส่ิงแวดล้อม 

     4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการ

ต่าง ๆ ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่องการท างานและการอยู่ร่วมกัน

ในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่าง ๆ 

อย่างเหมาะสมการปรับตัวให้ทันกับการเปล่ียนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเล่ียง

พฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

     5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยี

ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพื่อการพัฒนาตนเองและสังคมในด้านการเรียนรู้ 

การส่ือสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างร้าสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมและมีคุณธรรม 

  2.1.3 การวัดและประเมินผล 

    กระทรวงศึกษาธิการ (2551, น. 9-48) กล่าวถึงองค์ประกอบของการวัดและประเมินผล

การเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาช้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดจุดหมาย สมรรถนะ

ส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และมาตรฐานการเรียนรู้ เป็นเป้าหมายและกรอบทิศทาง

ในการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีคุณภาพชีวิตท่ีดีและมีขีดความสามารถในการแข่งขั้นใน

เวทีระดับโลก ก าหนดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัดท่ีก าหนดในสาระการเรียนรู้  

8 กลุ่มสาระ มีความสามารถในการอ่าน คิดวิเคราะห์ และเขียน มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์และ  

เข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน การประเมินการอ่าน คิดวิเคราะห์ และเขียน เป็นการประเมินศักยภาพ

ของผู้เรียนในการอ่าน ฟัง การดูและการรับรู้ จากหนังสือ เอกสารและส่ือต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องแล้ว

น ามาคิดวิเคราะห์เนื้อหาสาระท่ีน าไปสู่การแสดงความคิดเห็น การสังเคราะห์ สร้างสรรค์ในเรื่องต่าง ๆ 

และถ่ายทอดความคิดนั้นด้วยการเขียนซึ่งสะท้อนถึงสติปัญญา ความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถใน
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การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาและสร้างสรรค์จินตนาการอย่างเหมาะสมและคุณค่าแก่ตนเอง สังคมและ

ประเทศชาติ พร้อมด้วยประสบการณ์ และทักษะในการเขียนท่ีมีส านวนภาษาถูกต้อง มีเหตุผลและ

ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอ สามารถสร้างความเข้าใจแก่ผู้อ่านได้อย่างชัดเจนตามระดับความสามารถ

ในแต่ละระดับช้ัน การประเมินการอ่าน คิดวิเคราะห์ และเขียน สถานศึกษาต้องด าเนินการอย่างต่อเนื่อง

และสรุปผลเป็นรายปี/รายภาค เพื่อวินิจฉัยและใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนาผู้เรียนและประเมินการเล่ือนช้ัน 

ตลอดจนจบการศึกษาระดับต่าง ๆ แสดงรายละเอียดดังภาพท่ี 2.1 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 2.1 การอ่าน คิดวิเคราะห์ และการเขียน 

 

   จากข้อความข้างต้น สรุปได้ว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาช้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

เป็นหลักสูตรท่ีมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข ให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ 

และพัฒนาผู้เรียนให้ผู้เรียนมีศักยภาพในการอ่านหนังสือ เอกสาร และส่ือต่าง ๆ เพื่อหาความรู้ เพิ่มพูน

ประสบการณ์ ความสุนทรีย์และประยุกต์ใช้ แล้วน าเนื้อหาสารท่ีอ่านมาคิดวิเคราะห์น าไปสู่การแสดง

ความคิดเห็น การสังเคราะห์ สร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และถ่ายทอดความคิด 

 

 

 

หนังสือเอกสาร วิทยุ โทรทัศน์ ส่ือต่าง ๆ ฯลฯ 
แล้วสรุปเป็นความรู้ ความเข้าใจของตนเอง 

วิเคราะห์ สังเคราะห์  หาเหตุผล  แก้ปัญหา และ
สร้างสรรค์ 

ถ่ายทอดความรู้ ความคิด  ส่ือสารให้ผู้อื่นเข้าใจ 

การอ่าน 
(รับสาร) 

การคิดวิเคราะห์ 

การเขียน   
(ส่ือสาร) 
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  2.1.4 หลักสูตรวิทยาการค านวณ 

  ส าหรับวิชาวิทยาการค านวณ (Computing Science) เป็นวิชาท่ีจะมาแทนท่ีวิชาคอมพิวเตอร์

หรือวิชาทางด้านเทคโนโลยี ท่ีย้ายมาจากวิชาพื้นฐานในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี มาอยู่

ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส่ิงท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปในวิชานี้ก็ คือ เด็ก ๆ จะไม่ได้เรียนแค่

โปรแกรมพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ หรือเรียนรู้เกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์แค่ขั้นพื้นฐานเท่านั้น แต่วิชา

ใหม่นี้จะสอนให้เด็กๆ มีกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์อย่างเป็นระบบและสามารถน ามาปรับใช้เพื่อ

แก้ไขปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ในสาขาวิชาต่าง ๆ เช่น คณิตศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และวิชาอื่นๆ วิชา

วิทยาการค านวณมีองค์ประกอบดังนี้ 

    2.1.4.1 ค าอธิบายรายวิชา 

    เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

เวลา 40 ช่ัวโมง จ านวน 1 หน่วยกิต  

    ศึกษาแนวคิดเชิงค านวณ การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงค านวณ การเขียนโปรแกรมท่ี

มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน องค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีส่ือสาร 

แนวทางการปฏิบัติเมื่อพบเนื้อหาท่ีไม่เหมาะสม การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ 

วิธีการสร้างและก าหนดสิทธิความเป็นเจ้าของผลงาน น าแนวคิดเชิงค านวณไปประยุกต์ใช้ในการเขียน

โปรแกรมหรือการแก้ปัญหาในชีวิตจริง สร้างและก าหนดสิทธิ์การใช้ข้อมูล ตระหนักถึงผลกระทบใน

การเผยแพร่ข้อมูล  

     ตัวชี้วัด ว. 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  

      1. ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหา หรือการท างาน

ท่ีพบในชีวิตจริง  

      2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา  

      3. อภิปรายองค์ประกอบและหลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ และ

เทคโนโลยีการส่ือสาร เพื่อประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบ้ืองต้น  

      4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ สร้างและ

แสดงสิทธิในการเผยแพร่ผลงาน  

      รวมทั้งหมด 4 ตัวชี้วัด (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 

ม.ป.ป.) 
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    2.1.4.2 ความหมายวิทยาการค านวณ 

    วิทยาการค านวณ (Computing Science) เป็นวิชาท่ีมุ่งเน้นการเรียนการสอนให้เด็ก

สามารถคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) มีความพื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital 

Technology) มีพื้นฐานการรู้เท่าทันส่ือและข่าวสาร (Media and Information lLiteracy) ซึ่งการเรียน

วิชาการค านวณ จะไม่จ ากัดอยู่เพียงแค่การคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์เท่านั้น และไม่ได้จ ากัดอยู่เพียง

การคิดในศาสตร์ของนักวิทยาการคอมพิวเตอร์ แต่จะเป็นกระบวนการความคิดเชิงวิเคราะห์เพื่อน ามาใช้

แก้ปัญหาของมนุษย์ โดยเป็นการส่ังให้คอมพิวเตอร์ท างานและช่วยแก้ไขปัญหาตามท่ีเราต้องการได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 

    การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณ มีเป้าหมายท่ีส าคัญในการพัฒนาผู้เรียน

กล่าวคือเพื่อให้ผู้เรียนมีความสามารถใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่าง

เป็นขั้นตอนและเป็นระบบมีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมินจัดการวิเคราะห์ สังเคราะห ์

และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา เสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ส่ือดิจิทัล 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์

เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภัย 

รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบมีจริยธรรม 

    ซึ่งในระดับช้ันช้ันมัธยมตอนต้นจะเป็นการเรียนการสอนท่ีเน้นการออกแบบและการ

เขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื่อเป็นการฝึกแก้ไขปัญหาทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ไปพร้อม ๆ กัน 

ส่วนในระดับช้ันมัธยมตอนปลาย จะเป็นการประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงค านวณ เพื่อน าไปใช้ในการบูรณา

การกับโครงงานวิชาอื่น ๆ อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด (วัชรพัฒน์ ศรีค าเวียง, 2561) 

    2.1.4.3 ขอบเขตของวิชาวิทยาการค านวณ 

    การก าหนดขอบเขตการเรียนการสอนของวิชาวิทยาการค านวณมี 3 องค์ความรู้ ดังนี้ 

       1) การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นวิธีการคิดและ

แก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์ สามารถใช้จินตนาการมองปัญหาด้วยความคิดเชิงนามธรรม ซึ่งจะท าให้เรา

สามารถเห็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและมีล าดับวิธีคิดได้ โดยวิธีคิดแบบวิทยาการ

ค านวณนี้ไม่ใช่เพียงแค่การเขียนโปรแกรมเพราะภาษาโปรแกรมมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลาแต่จุดประสงค์

ท่ีส าคัญกว่าคือการสอนให้เด็กคิดและเช่ือมโยงปัญหาต่าง ๆ เปน็จนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ

นั่นเอง 
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       2) พื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology) เป็นการสอน

ให้รู้จักเทคนิควิธีการต่าง ๆ เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะในยุคไทยแลนด์ 4.0 จะเน้นในด้านระบบ

อัตโนมัติ (Automation) ท่ีอยู่ในชีวิตประจ าวัน ไม่ว่าจะเป็นด้านการเกษตร อุตสาหกรรม หรือคมนาคม 

ให้เด็ก ๆ ได้เรียนรู้อย่างรอบด้าน และน ามาประยุกต์ใช้งานได้อย่างเหมาะสม 

       3) พื้นฐานการรู้เท่าทันส่ือและข่าวสาร (Media and Information Literacy) 

เป็นทักษะเกี่ยวกับการรู้เท่าทันส่ือและเทคโนโลยีดิจิทัล แยกแยะได้ว่าข้อมูลใดเป็นความจริงหรือ

ความคิดเห็น โดยเฉพาะข้อมูลบนส่ือสังคมออนไลน์ นอกจากนี้ยังเป็นเรื่องของความปลอดภัยในโลก

ไซเบอร์ รู้กฎหมายและลิขสิทธิ์ทางปัญญาต่าง ๆ เพื่อให้เด็กใช้ช่องทางนี้ได้อย่างรู้เท่าทันและปลอดภัย

มากท่ีสุด (ยืน ภู่วรวรรณ, 2561) 

   สรุปได้ว่า วิชาวิทยาการค านวณ (Computing Science) เป็นวิชาท่ีจะมาแทนท่ีวิชา

คอมพิวเตอร์หรือวิชาทางด้านเทคโนโลยี ท่ีมีสอนอยู่ในปัจจุบันและจะย้ายจากวิชาพื้นฐานในกลุ่ม

สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี มาอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มุ่งเน้นการเรียนการสอน 

ให้เด็กสามารถคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) มีความพื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 

(Digital Technology) และมีพื้นฐานการรู้เท่าทันส่ือและข่าวสาร (Media and Information Literacy) 

มุ่งเน้นคิดเชิงวิเคราะห์เพื่อน ามาใช้แก้ปัญหาของมนุษย์ ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างานร่วมกัน

อย่างสร้างสรรค์เพื่อประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร

อย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบมีจริยธรรม 

 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

 แผนการสอนปัจจุบันเรียกว่า แผนการจัดการเรียนรู้ เนื่องจากค าว่าแผนการสอนนั้นท าให้ครู

เข้าใจคลาดเคล่ือนส่งผลท าให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยครูป้อนความรู้ให้กับนักเรียนฝ่ายเดียว 

ท าให้นักเรียนขาดทักษะหลาย ๆ ด้าน เช่น ทักษะด้านการคิด วิเคราะห์ ด้านการแสวงหาความรู้ด้วย

ตนเอง เป็นต้น ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนเปล่ียนจากครู คือ ผู้สอนมาเป็นครู คือ ผู้อ านวยการ

ในการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน เปล่ียนการจัดการเรียนการสอนมาเป็นกระบวนการพัฒนาผู้เรียน 

โดยเน้นให้นักเรียนมีทักษะในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ดังนั้นจากค าว่า แผนการสอน จึงเปล่ียน

มาเรียนแผนการจัดการเรียนรู้ แต่ก็ยังมีนักวิชาการหลายท่านยังใช้ค าว่า แผนการสอนอยู่ ดังนั้นค าว่า
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แผนการสอนกับแผนการจัดการเรียนรู้จึงหมายถึง เรื่องเดียวกัน ซึ่งกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ 

(2545, น. 93) ได้ก าหนดว่า แผนการจัดการเรียนรู้ ก็คือ แผนการสอนนั่นเอง แต่เป็นแผนท่ีเน้นให้

นักเรียนได้พัฒนาการเรียนของตนเองด้วยกิจกรรมท่ีหลากหลาย มีครูคอยแนะน า หรือจัดแนวทาง 

การเรียนรู้นักเรียนแผนการจัดการเรียนรู้ควรจัดกิจกรรมให้นักเรียนรู้จักคิด รู้จักศึกษาค้นคว้า วิเคราะห์ 

วิจารณ์ข้อมูล และสังเคราะห์เป็นความรู้ของตนเอง นักเรียนจะอ่านหนังสือ จดบันทึก และควรจะได้

เรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เรียนรู้จากครู วิทยากรท้องถิ่น จากสถานท่ีจริงในชุมชน จากส่ือ 

อิเล็คทรอนิค ซีดีรอม วีดิทัศน์ ซึ่งเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เป็นต้น 

  2.2.1 ความหมายของแผนจัดการเรียนรู้ 

  การจัดการเรียนรู้เพื่อกระตุ้นและเร้าความสนใจของผู้เรียนนั้น ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบหลาย

ประการ รูปแบบการจัดการเรียนรู้เป็นอีกองค์ประกอบหนึ่งท่ีมีความส าคัญท่ีผู้สอนจะต้องตัดสินใจ

เลือกให้เหมาะสมตามสภาพ โดยพิจารณาให้สอดคล้องกับเนื้อหา จุดประสงค์ของบทเรียน และเวลาท่ี

ก าหนด เพื่อให้การจัดการเรียนรู้นั้นส่งเสริมผลการเรียนรู้ต่อผู้เรียนอย่างสูงสุด มีผู้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 

   เอกรินทร์ ส่ีมหาศาล (2545, น. 409) กล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้ (Lesson Plan) 

เป็นวัสดุหลักสูตรท่ีควรพัฒนามาจากหน่วยการเรียนรู้ (Unit Plan) ท่ีก าหนด ไว้ เพื่อให้การจัดการสอบ

บรรลุเป้าประสงค์ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตร หน่วยการเรียนรู้จึงเปรียบเสมือนโครงร่าง 

หรือพิมพ์เขียวที่กล่าวถึงประสบการณ์การเรียนรู้ตามหัวข้อการจัดการเรียนรู้และกระบวนการวัดผลท่ี

สอดคล้องสัมพันธ์กัน ส่วนแผนการเรียนรู้จะแสดงการจัดการเรียนรู้ตามบทเรียน (Lesson) และ

ประสบการณ์การเรียนรู้เป็นรายวัน หรือรายสัปดาห์ดังนั้นแผนการจัดการเรียนรู้ จึงเป็นเครื่องมือหรือ

แนวทางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนตามก าหนดไว้ในสาระการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่ม  

   กรมวิชาการ (2546, น. 1-2) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ว่าแผนการจัด 

การเรียนรู้ หมายถึง แผนซึ่งครูเตรียมการจัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน โดยวางแผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการใช้ส่ือการเรียนรู้หรือแหล่งเรียนรู้ แผนการวัดผลประเมินผลโดยการวิเคราะห์จากค าอธิบาย

รายวิชาหรือหน่วยการเรียนรู้ ซึ่งยึดผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังและสาระการเรียนรู้ท่ีก าหนด อันสอดคล้อง 

กับมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงช้ัน  

   อาภรณ์ ใจเท่ียง (2546, น. 213) ได้กล่าวถึง แผนการจัดการเรียนรู้ หรือแผนการเรียนรู้ 

เป็นค าใหม่ท่ีน ามาใช้ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เหตุท่ีใช้ค า “แผนการจัด 

การเรียนรู้” แทนค า “แผนการสอน” เพราะต้องการให้ผู้สอนมุ่งจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเน้น
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ผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อให้สอดคล้องกับเป้าหมายของการจัดการศึกษาท่ีบ่งไว้ในมาตรา 22 พระราชบัญญัติ

การศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2544 ท่ีกล่าวไว้ว่า “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมี

ความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนส าคัญท่ีสุด” 

    สุวิทย์ มูลค า (2549, น. 58) ได้กล่าวถึง แผนการจัดการเรียนรู้ คือแผนการเตรียม  

การสอนหรือก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบและจัดท าไว้เป็นลายลักษณ์อักษร 

โดยมี การรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ มาก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมายท่ี

ก าหนดไว้  

  2.2.2 ความส าคัญของแผนจัดการเรียนรู้ 

    เอกรินทร์ ส่ีมหาศาล (2545, น. 409) ได้กล่าวถึง ความส าคัญของแผนการจัดการ

เรียนรู้ว่า การวางแผนจัดการเรียนรู้จะช่วยให้ผู้สอนทราบว่า ในแต่ละสัปดาห์หรือแต่ละช่ัวโมงผู้สอน

ควรจะสอนรายวิชาใด ขอบข่ายสาระการเรียนรู้ครอบคลุมเรื่องราวอะไรบ้าง รวมท้ังการส ารวจสภาพ

ปัญหาต่าง ๆ ท่ีจะช่วยให้ผู้สอนเกิดความมั่นใจในการจัดการเรียนรู้และสามารถท าการประเมินผล

ผู้เรียนท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองในด้านต่าง ๆ ได้ตามเป้าหมาย 

  2.2.3 องค์ประกอบแผนจัดการเรียนรู้ 

  การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการส าคัญท่ีก่อให้เกิดประสบการณ์ท่ีเหมาะสมให้ผู้เรียนได้

เกิดการเรียนรู้หรือเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปในทางท่ีดีขึ้น ซึ่งมีองค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องท้ังท่ีเป็นตัวบุคคล

ความรู้และกระบวนการ มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบส าคัญท่ีรูปแบบการเรียนการสอน ดังนี้ 

    Joyce and Weil (1972, p. 2) กล่าวว่า องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้

ประกอบด้วยหัวข้อส าคัญ 5 ข้อดังนี้ 

     1. หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ คือการกล่าวถึงความเช่ือและแนวคิด

ของทฤษฎีท่ีรองรับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้จะเป็นตัวช้ีน าก าหนด

จุดประสงค์เนื้อหา กิจกรรมและข้นตอนการด าเนินการในรูปแบบการเรียนการสอน 

     2. จุดประสงค์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เป็นส่วนท่ีระบุถึงความคาดหวังท่ี

ต้องการให้เกิดข้ึน จากการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

     3. เนื้อหา เป็นส่วนท่ีระบุถึงเนื้อหาและกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีจะใช้ในการจัดการเรียน

การสอนเพื่อให้บรรลุถึงวัตถุประสงค์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
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     4. กิจกรรมและข้นตอนการด าเนินการเป็นส่วนท่ีระบุถึงวิธีการปฏิบัติในขั้นตอน 

หนึ่ง ๆ เมื่อนารูปแบบไปใช้ 

     5. การวัดและประเมินผล เป็นส่วนหนึ่งของประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ 

    Kemp (1985, p. 11) เสนอองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไว้ 10 ประการ 

ดังนี้ 

     1. พิจารณาความจ าเป็นในการเรียนรู้ก าหนดเป้าหมายอุปสรรคและล าดับ

ความส าคัญ 

     2. ก าหนดหัวข้อเรื่องและความมุ่งหมายท่ัวไป 

     3. อธิบายลักษณะท่ีส าคัญของผู้เรียน 

     4. วิเคราะห์จัดเรียงล าดับเนื้อหาวิชา เพื่อให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย  

     5. ระบุจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน 

     6. เลือกวิธีสอนและกิจกรรมการเรียน เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุผลตามจุดมุ่งหมาย 

     7. เลือกทรัพยากรท่ีสนับสนุนการเรียนการสอน 

     8. จัดหาบริการต่าง ๆ เพื่อสนับสนุนการจัดกิจกรรมหรือการผลิตส่ืออุปกรณ์

การสอน 

     9. เตรียมการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ 

     10. ฒนารูปแบบการวัดผลก่อนเรียน 

    Anderson (1997, p. 521) กล่าวว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วยองค์ประกอบ 

3 ประการ ดังนี้ 

     1. หลักการ 

     2. วัตถุประสงค์ 

     3. หลักฐานท่ีแสดงการยอมรับประสิทธิภาพของรูปแบบนั้น 

    Arens (1997, p. 7) กล่าวถึงองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ว่าประกอบด้วย 

4 ข้อหลัก คือ 

     1. หลักการตามทฤษฎีท่ีใช้เป็นแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ 
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     2. ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

     3. วิธีสอนท่ีจะท าให้ การเรียนรู้บรรลุวัตถุประสงค์ 

     4. ส่ิงแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้ท่ีจะน าไปสู่ผลการเรียนรู้ท่ีต้องการ 

    อาภรณ์ ใจเท่ียง (2546, น. 213-216) แผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยหัวข้อส าคัญ 

ดังต่อไปนี้ 

     1. ส่วนน า: รายวิชา/กลุ่ม ช้ัน ช่ือหน่วยการเรียนรู้ หรือช่ือแผนการจัดการเรียนรู้ 

จ านวนเวลาท่ีสอน 

     2. จุดประสงค์การเรียนรู้/ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

     3. สาระการเรียนรู้ 

     4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

     5. การวัดผล ประเมินผลการเรียนรู้ 

     6. แหล่งการเรียนรู้ 

     7. บันทึกผลการจัดการเรียนรู้ 

    ทิศนา แขมมณี (2550, น. 222) กล่าวถึงองค์ประกอบส าคัญท่ีรูปแบบการจัดการเรียนรู้

จ าเป็นต้องมี 4 ข้อ ได้แก่ 

     1. มีปรัชญา ทฤษฎีหลักการ แนวคิด หรือความเช่ือท่ีเป็นพื้นฐานหรือเป็นหลักการ

ของรูปแบบการสอนนั้น 

     2. มีการบรรยายและอธิบายสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอนท่ี

สอดคล้องกับหลักการท่ียึดถือ 

     3. มีการจัดระบบ คือ มีการจัดองค์ประกอบและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ

ของระบบให้สามารถน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมายของระบบหรือกระบวนการนั้น ๆ 

     4. มีการอธิบายหรือให้ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ อันจะ

ช่วยให้กระบวนการเรียนการสอนนั้น ๆ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
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  2.2.4 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 

  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ถือว่าเป็นกระบวนการส าคัญท่ีต้องจัดให้สอดคล้องกับความสนใจ

และพัฒนาการของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างยั่งยืนโดยมุ่งเน้นส่งเสริมทักษะกระบวนการและ   

การประยุกต์ความรู้เพื่อใช้ในชีวิตประจ าวัน ครูผู้สอนจึงควรพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่เสมอ

เพื่อผลส าเร็จท่ีจะเกิดกับผู้เรียน มีนักวิชาการไดเสนอเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

ดังนี้ 

    Joyce and Weil (1996, p. 11) ได้เสนอแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียน

การสอนโดยสรุปได้ 4 ข้อดังนี้ 

     1. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนควรต้องมีหลักการทฤษฎีรองรับ เช่น 

ทฤษฎีด้านจิตวิทยาการเรียนรู้เป็นพื้นฐานแนวคิดในการพัฒนา 

     2. เมื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแล้ว ก่อนน าไปใช้อย่างแพร่หลายจะต้อง

มีการวิจัยเพื่อทดสอบทฤษฎีและตรวจสอบคุณภาพในเชิงการน าไปใช้ในสถานการณ์จริง และน าข้อค้นพบ

มาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบท่ีพัฒนาขึ้น 

     3. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ตรงกับจุดมุ่งหมายหลักจะท าให้

เกิดผลสูงสุดแต่สามารถน ารูปแบบนั้นไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ ได้ถ้าพิจารณาจะเห็นว่าเหมาะสม

แต่อาจท าให้ผลส าเร็จลดน้อยลง 

     4. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแต่ละรูปแบบ จะต้องมีจุดมุ่งหมายหลัก

เป็นตัวต้ังในการน ารูปแบบการสอนไปใช้ควรเลือกให้ตรงกับจุดประสงค์ของรูปแบบนั้น ๆ จึงจะก่อให้เกิด

ประสิทธิภาพสูงสุด ท้ังนี้สามารถนารูปแบบการสอนนั้นไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ อื่น ๆ ได้ถ้าเหมาะสม 

    Dick and Carey (1996, pp. 2-7) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการพัฒนารูปแบบการจัด 

การเรียนรู้ว่าแนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องประกอบด้วย 4 ข้ันตอน ดังนี้ 

     1. ขั้นการศึกษาข้อมูลพื้นฐาน แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง (Studying Basic 

Data and Related Literrature Phase) โดยการวิเคราะห์ปัญหา หรือประเมินความต้องการเพื่อให้

ได้รายละเอียดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา มีปัญหาหรือไม่มีปัญหาอะไรเกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเรียนการสอน

ปัญหานั้นเป็นปัญหาท่ีแท้จริงหรือไม่ อะไรคือสาเหตุของปัญหาอะไรคือวิธีแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้     

การประเมินความต้องการเป็นการก าหนดให้เข้าใจว่าการสอนท่ีจะท าการออกแบบและพัฒนานั้นเป็นส่ิง

ท่ีต้องการแน่แท้ หรือไม่ รวมถึงการวิเคราะห์นักเรียน คุณลักษณะของผู้เรียนท้ังด้านเพศ อายุพื้นฐาน
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สังคมเศรษฐกิจ ความถนัด แรงจูงใจ ความรู้พื้นฐานเดิมท่ีมีมาก่อนรวมทั้งความแตกต่างระหว่างบุคคล

และรูปแบบการเรียน 

     2. ขั้นการพัฒนา (Development/Production Phase) ในขั้นตอนนี้จ าแนก

เป็นการพัฒนา เนื้อหาความรู้กระบวนการเรียนการสอน แบบทดสอบ ส่ือและวัสดุ การสอนเช่นการพัฒนา 

กิจกรรมการเรียนการสอนควรท าเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ว่าจะด าเนินการอย่างไรบ้าง โดยท่ัวไป 

การสอนท่ีมีประสิทธิภาพจะประกอบด้วยกิจกรรมข้ึนจูงใจ ให้วัตถุประสงค์แก่ผู้เรียน ค านึงถึงความรู้

พื้นฐานของนักเรียน ให้สารสนเทศและตัวอย่าง รวมถึงการสร้างขอทดสอบต้องศึกษาวัตถุประสงค์

ของการเรียนรู้ในหน่วยวิชานั้น เพื่อสร้างข้อทดสอบให้สอดคล้องและควรเป็นข้อสอบท่ีวัดได้ครบตาม

ต้องการ อีกท้ังพัฒนาส่ือและวัสดุการสอนผู้ออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้จ าเป็นต้อง

ดูแลทุกขั้นตอนการผลิต เพื่อให้แน่ใจว่าการผลิตได้ด าเนินไปตามค าแนะน าท่ีให้ตามแนวทางของ   

การออกแบบมีความคงเส้นคงวาต่อเนื่องและมีคุณภาพ 

     3. ขั้นการน าไปทดลองใช้ (Implementation Phase) การน าไปทดลองใช้ต้อง

ค านึงถึงองค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้อง 2 ประการ คือ (1) การสอนและการบริหารการสอน ขอควรตระหนักใน

ขั้นการจัดการเรียนการสอน คือเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง มีความสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับนักเรียน 

คือครูเป็นผู้ท าหน้าท่ีเหมือนผู้จัดการเรียนหรือจัดสภาพแวดล้อมเพื่อให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้       

มีแรงจูงใจท่ีอยากจะเรียนรู้การเรียนการสอนต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลครูผู้สอนต้อง

เป็นท่ีปรึกษาให้แก่นักเรียน และ (2) ต้องพัฒนาวิธีการจัดการเรียนรู้ให้ทันสมัยอยู่เสมอ 

     4. ขั้นการประเมินผล (Evaluation Phase) เป็นการวัดว่าวงจรการพัฒนารูปแบบ

การเรียนการสอนนั้นสมบูรณ์แล้ว ข้อมูลย้อนกลับจึงเป็นส่วนส าคัญท่ีได้จากการประเมินผลเพื่อน าไป

ปรับปรุงในส่วนของแต่ละขั้นตอนให้ดีขึ้นและตรงตามวัตถุประสงค์ ถ้าการประเมินผลพบว่าจุดใดควร

ปรับปรุงเปล่ียนแปลงก็ต้องด าเนินการปรับปรุงแก้ไข 

    Jerrold Kemp (1985, p. 26) ได้พัฒนาแผนการสอนขึ้นในปี ค.ศ. 1990 ประกอบด้วย

ขั้นตอนต่าง ๆ ซึ่งพิจารณาจากองค์ประกอบเกี่ยวกับการเรียนการสอนอย่างครบถ้วน สามารถน าไปใช้

ออกแบบและพัฒนาบทเรียนได้เป็นอย่างดี แม้ว่ารูปแบบการเรียนการสอนของเจอโรลด์เคมป์จะดู

เหมือนว่าค่อนข้างยุ่งยากกว่ารูปแบบการสอนอื่นๆ แต่ก็เป็นรูปแบบท่ีสมบูรณ์ประกอบด้วยขั้นตอนหลัก 

4 ระดับ ซึ่งแบ่งออกเป็น 10 ขั้นตอนย่อย โดยพิจารณาจากวงรีส่วนในออกมาสู่ส่วนนอก ดังนี้ 
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     1. ระดับในสุด เป็นองค์ประกอบท่ัว ๆ ไปของบทเรียนและผู้เรียน 

     2. ระดับถัดออกมา ประกอบด้วย 9 ขั้นตอนย่อย 

     3. ระดับท่ีสาม เป็นการปรับปรุง แก้ไขบทเรียน 

     4. ระดับนอกสุด เป็นการประเมินผล ได้แก่ การประเมินผลระหว่างด าเนินการ 

และการประเมินผลสรุปรายละเอียดแต่ละขั้นตอนย่อย ๆ มีดังนี้ 

      4.1 ความต้องการของผู้เรียน เป้าหมาย การเรียงล าดับ และข้อจ ากัด (Learner 

Needs, Goal, Priorities and Constraints) เป็นส่วนท่ีพิจารณาเกี่ยวกับความต้องการเป้าหมาย 

และข้อจ ากัดหรือเงื่อนไขต่าง ๆ ของผู้เรียนและการใช้บทเรียนนับว่าเป็นส่ิงส าคัญขั้นแรกของการเริ่มต้น

ในกระบวนการออกแบบระบบการสอนหรือบทเรียน จึงจัดอยู่ในศูนย์กลางของระบบและเป็นพื้นฐาน

ของขั้นตอนย่อย ๆ ท้ัง 9 ขั้นตอน  

      4.2 คุณสมบัติของผู้เรียน (Learner Characteristics) การพิจารณาคุณสมบัติ

ของผู้เรียนท่ีจะเป็นผู้ใช้ระบบการสอนหรือบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น ประกอบด้วยการพิจารณาคุณสมบัติ

จ านวน 3 ด้าน ดังนี้ 

       4.2.1 คุณสมบัติท่ัว ๆ ไป (General Characteristics) เช่น เพศ อายุ 

ระดับการศึกษา 

       4.2.2 ความสามารถเฉพาะทาง (Specify Entry Competencies) 

       4.2.3 รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Styles) เช่น การใช้ส่ือ และกิจกรรม  

      4.3 เป้าหมายของงานท่ีได้รับ (Job Outcomes Purpose) เป็นการพิจารณา

เป้าหมายของงานท่ีผู้เรียนจะได้รับหลังจบบทเรียนแล้ว เพื่อจะได้น าไปประยุกต์ใช้งานต่อไป 

      4.4 การวิเคราะห์งานภารกิจรายวิชา (Subject Task Analysis) เป็นการวิเคราะห์

งานหรือ ภารกิจท่ีผู้เรียนจะต้องแสดงออกในรูปของการกระท าท่ีวัดได้ หรือสังเกตได้ การวิเคราะห์

งานในขั้นตอนนี้มีเป้าหมายเพื่อให้ได้มาซึ่งส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 

       4.4.1 เนื้อหาวิชาท่ีสอดคล้องกับปัญหาหรือความต้องการ 

       4.4.2 ขั้นตอนการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน 

       4.4.3 แนวทางการออกแบบกลยุทธ์การเรียนการสอน 
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      4.5 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Learning Objectives) การก าหนดวัตถุประสงค์

เชิงพฤติกรรมของบทเรียน โดยพิจารณาจากผลของการวิเคราะห์งานท่ีได้จากขั้นตอนท่ีผ่านมา เพื่อใช้

เป็นแนวทางการออกแบบบทเรียนและการประเมินผลบทเรียนวัตถุประสงค์ในขั้นตอนนี้จะต้องครอบคลุม

ท้ัง 3 ด้าน ได้แก่พุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และเจตพิสัย 

      4.6 กิจกรรมการสอน (Teaching Activities) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนในกระบวนการเรียนการสอน โดยพิจารณาผู้เรียนเป็นส าคัญ เพื่อให้การจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของบทเรียนและความสนใจของผู้เรียน นอกจากนี้การเลือกวัสดุ

และส่ือการสอน ก็จะต้องให้สอดคล้องกับกิจกรรมการสอนด้วยเช่นกัน 

      4.7 แหล่งทรัพยากรการเรียนการสอน (Instructional Resources) การพิจารณา

เป็นการพิจารณาเลือกส่ือการเรียนการสอนจากแหล่งทรัพยากรต่าง ๆเพื่อช่วยสนับสนุนและส่งเสริม

การเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ โดยพิจารณาจากผู้เรียนและสถานการณ์การเรียนการสอนเป็นส าคัญ 

      4.8 ส่ิงสนับสนุนบริการ (Support Services) การจัดส่ิงอ านวยความสะดวก

ในกระบวนการเรียนรู้ เพื่อให้การเรียนการสอนประสบความส าเร็จ เช่น สถานท่ี ส่ือ วัสดุ อุปกรณ์

บุคลากรและตารางเวลาให้เหมาะสมและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 

      4.9 การประเมินผลการเรียนรู้ (Learning Evaluation) เป็นการประเมินผล

การเรียนรู้ของผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ โดยการสร้างเครื่องมือวัดผลและด าเนินการวัดผล 

เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลเกี่ยวกับข้อบกพร่องต่าง ๆ ของบทเรียนหรือระบบการสอนท่ีพัฒนาขึ้น เพื่อใช้

เป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนต่อไป 

      4.10  การทดสอบก่อนบทเรียน (Pretesting) เป็นการทดสอบผู้เรียนก่อนท่ี

จะเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้เกี่ยวกับประสบการณ์เดิม และพื้นฐานความรู้เพื่อแนะน าให้มีการเพิ่มเติม

ความรู้ใหม่ก่อนศึกษาบทเรียนหรือหาแนวทางช่วยเหลือผู้เรียนต่อไป 
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ภาพที่ 2.2 การพัฒนาแผนการสอนของเจอโรลด์เคมป์ 

 

    รูปแบบการสอนของเจอโรลด์ เคมป์ ได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายในการพัฒนา

ระบบการสอนหรือบทเรียนต่าง ๆ ต่อมาได้มีการปรับเปล่ียนรูปแบบการสอนใหม่ เพื่อน าไปใช้ออกแบบ

บทเรียนท่ีเน้นการปฏิสัมพันธ์ในปี ค.ศ.1994 ประกอบด้วยขั้นตอนหลัก 3 ระดับ ซึ่งแบ่งออกเป็น 

10 ขั้นตอนย่อย โดยพิจารณาจากวงรีส่วนในออกมาสู่ส่วนนอกดังนี้ 

     1. ระดับในสุด ประกอบด้วย 9 ขั้นตอนย่อย 

     2. ระดับท่ีสอง ประกอบด้วย ขั้นตอนการปรับปรุงแก้ไขบทเรียน (Revision) 

และขั้นตอนการประเมินผลระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation) 

     3. ระดับนอกสุดประกอบด้วยส่ิงสนับสนุนบริการ (Support Services) การบริหาร 

โครงการ (Project Management) และการประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) ส าหรับ

ขั้นตอนย่อย ๆ มีดังนี้ 

      3.1 ปัญหาการเรียนการสอน (Instructional Problems) เป็นการก าหนดปัญหา

การเรียนการสอน เพื่อน าไปพิจารณาออกแบบและพัฒนาบทเรียน 

      3.2 คุณสมบัติของผู้เรียน (Learner Characteristics) เป็นการพิจารณา

คุณสมบัติของผู้เรียนท่ีจะเป็นผู้ใช้บทเรียนหรือ ระบบการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 

      3.3 การวิเคราะห์งานหรือภารกิจ (Task Analysis) การวิเคราะห์งานท่ีผู้เรียน

จะต้องแสดงออกในรูปของการกระท าท่ีวัดได้หรือสังเกตได้หลังจบบทเรียน 
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      3.4 วัตถุประสงค์การเรียนการสอน (Instructional Objectives) การก าหนด

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน 

      3.5 การเรียงล าดับเนื้อหา (Content Sequencing) เป็นการก าหนดความส าคัญ

ของเนื้อหาโดยเรียงล าดับตามหลักประสบการณ์การเรียนรู้ 

      3.6 กลยุทธ์การเรียนการสอน (Instructional Strategies) เป็นการก าหนด

กลยุทธ์การเรียนการสอน เพื่อน าเสนอบทเรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

      3.7 การน าส่งการเรียนการสอน (Instructional Delivery) เป็นการพิจารณา

และเลือกวิธีการน าส่งบทเรียนไปยังผู้เรียน ได้แก่น าเสนอเป็นกลุ่มใหญ่กลุ่มเล็ก และน าเสนอเป็น

รายบุคคล 

      3.8 เครื่องมือวัดผลการเรียนการสอน (Instructional Instruments) เป็น

การออกแบบเครื่องมือวัดผล เพื่อใช้ส าหรับประเมินผลผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ 

      3.9 แหล่งทรัพยากรการเรียนการสอน (Instructional Resources) การพิจารณา

เลือกส่ือการเรียนการสอนจากแหล่งทรัพยากรต่าง ๆ เพื่อช่วยสนับสนุนและส่งเสริมให้การเรียนรู้ให้มี

ประสิทธิภาพ 

    คณาพร คมสัน (2540, น. 75) กล่าวว่า การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้มีส่ิงท่ี

ควรพิจารณา 5 ประการคือ 

     1. เป้าหมายท่ีต้องการให้ ผู้เรียนบรรลุ 

     2. โอกาสสูงสุดท่ีสามารถบรรลุเป้าหมายได้หลายประการ 

     3. ความสามารถสร้างแรงจูงใจแก่ผู้เรียน 

     4. พิจารณาหลักการพื้นฐานทางทฤษฎีและหลักการเรียนรู้ประกอบ 

     5. สะดวกใช้และยืดหยุ่นในการปรับใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 

    วารินทร์ รัศมีพรหม (2541, น. 45) ไดกล่าวถึงหลักการพื้นฐานในการออกแบบและ

พัฒนาระบบการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผู้เรียน มีจุดมุ่งหมายท่ีส าคัญ 4 ประการคือ 

     1. ปรับปรุงการเรียนการสอนโดยวิธีการแก้ปัญหาและมีข้อมูลย้อนกลับอย่าง

เป็นระบบ 

     2. ปรับปรุงการจัดการด้านการออกแบบและพัฒนาคนโดยใช้การตรวจตราคน

อย่างเป็นระบบ 
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     3. ปรับปรุงกระบวนการประเมินโดยประเมินการออกแบบ ส่วนประกอบและล าดับ

ขั้นตอนต่าง ๆ รวมทั้งข้อมูลย้อนกลับและท าการปรับปรุงให้เป็นไปตามการออกแบบอย่างเป็นระบบ 

     4. สร้างหรือทดสอบทฤษฎีการสอนและทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีน ามาใช้ในการออกแบบ

และพัฒนาระบบการสอน 

    ในงานวิจัยนี้ได้พัฒนาแผนการสอนตามรูปแบบของ Kemp (1985, p. 26) โดยมี 

10 ข้ันตอน คือ (1) ความต้องการของผู้เรียน (2) คุณสมบัติของผู้เรียน (3) เป้าหมายของงานท่ีได้รับ 

(4) การวิเคราะห์งานหรือภารกิจรายวิชา (5) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (6) กิจกรรมการสอน (7) แหล่ง

ทรัพยากรการเรียนการสอน (8) ส่ิงสนับสนุนบริการ (9) การประเมินผลการเรียนรู้ (10) การทดสอบ

ก่อนบทเรียน 

  2.2.5 การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเครื่องมือวิจัยชนิดหนึ่งสามารถหาคุณภาพโดยการหาความเหมาะสม

โดยด าเนินการ ดังนี้ 

    2.2.5.1 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นไปปรึกษาผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเนื้อหา

ในแต่ละตอนตรงกับองค์ประกอบและมีความเหมาะสมหรือไม่ จากนั้นจึงมาแก้ไขปรับปรุงให้เหมาะสม

ยิ่งขึ้น เพื่อด าเนินการในขั้นต่อไป  

    2.2.5.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้เช่ียวชาญอย่างน้อย 3 คน 

พิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมโดยพิจารณาให้คะแนน ดังนี้  

       เหมาะสมมากท่ีสุดให้   5 คะแนน  

       เหมาะสมมากให้    4 คะแนน  

       เหมาะสมปานกลางให้  3 คะแนน  

       เหมาะสมน้อยให้    2 คะแนน  

       เหมาะสมน้อยท่ีสุดให้   1 คะแนน  

    2.2.5.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เช่ียวชาญตรวจสอบแล้วหาค่าเฉล่ียโดยคัดเลือก

เฉพาะข้อความท่ีมีค่าคะแนนความเหมาะสมต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไป (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 102) 

มาใช้ส่วนข้อความท่ีมีค่าความเหมาะสมต่ ากว่า 3.51 น ามาปรับปรุงให้เหมาะสมตามค าแนะน าของ

ผู้เช่ียวชาญ 
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    สรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แผนซึ่งครูเตรียมการจัดการเรียนรู้ให้แก่

นักเรียน ในแต่ละสัปดาห์หรือแต่ละช่ัวโมงผู้สอนควรจะสอนรายวิชาใด ขอบข่ายสาระการเรียนรู้

ครอบคลุมเรื่องราวอะไรบ้าง 

 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ถือว่าเป็นหัวใจของการศึกษา เพราะกิจกรรมเป็นส่ิงท่ีจัดขึ้นมาเพื่อ

มุ่งเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนหรือส่งเสริมผู้เรียนได้เกิดประสบการณ์โดยคาดหวังว่าประสบการณ์

และสภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ท่ีได้รับในขณะปฏิบัติกิจกรรมนั้น จะช่วยท าให้พฤติกรรมของผู้เรียน

ค่อย ๆ เปล่ียนแปลงไปในทางท่ีดีขึ้น  

  2.3.1 ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

  จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า มีผู้นิยามและ

ให้ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้เอาไว้หลายนิยาม ดังนี้ 

    ทิศนา แขมมณี (2542, อ้างถึงใน ทรงรัตน์ ภารสถิตย์, 2555, น. 15) ได้ให้ความหมาย

ไว้ว่ากิจกรรมการเรียนรู้ คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ 

ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ และผู้เรียนมีส่วนร่วมทางสติปัญญา และมีโอกาสสร้างความรู้

ด้วยตนเอง และได้เรียนรู้กระบวนการต่าง ๆ ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางสังคม และมีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับ

บุคคลอื่น ๆ และแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางกาย และมีโอกาสได้เคล่ือนไหวร่างกาย

ในการท ากิจกรรมในลักษณะต่าง ๆ ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ ซึ่งเป็นการท าให้ผู้เรียน

ได้รับประโยชน์จากการเรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ 

    จุฑามาศ สุธาพจน์ (2558, น. 8) กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง กิจกรรมท่ี

จัดขึน้เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

ในกิจกรรมท้ังทางด้านร่างกายและสังคม ได้มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น ผู้เรียนสามารถสร้างกระบวน 

การเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง จากแหล่งการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย มีครูเป็น  

ผู้แนะน าส่งเสริม สนับสนุนการเรียนรู้ มีการวัดผลและประเมินผลตามสภาพจริง โดยยึดหลักความแตกต่าง

ระหว่างบุคคลเพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพของตนเอง และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิต

จริงได้ 
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    โชติมา กล่ินบุบผา (2554, น. 31) กล่าวว่ากิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การจัดการ

ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง จากการปฏิบัติของตนเองโดยเอาชีวิตจริงและเงื่อนไขการรับรู้ของ

ผู้เรียนเป็นตัวตั้งผู้เรียนมีอิสรภาพได้รับการส่งเสริมพัฒนาเต็มศักยภาพของความเป็นมนุษย์ท้ังจิตใจ 

ร่างกายสติปัญญาอารมณ์และสังคม ผู้เรียนเป็นผู้กระท ากิจกรรมการเรียนรู้ได้ถูกต้องแม่นย าด้วย

ความรู้สึกท่ีดีงาม อันเป็นการสร้างบุคลิกภาพท่ีดีงาม เป็นการเรียนรู้คิดอย่างมีระบบ และวิจารณญาณ

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดกิจกรรม จุดมุ่งหมาย ร่วมคิด

ร่วมสร้างร่วมท ายึดหลักในการพัฒนาผู้เรียนให้มีศักยภาพสูงสุดโดยค านึงถึงแตกต่างระหว่างบุคคลน า

ความรู้ท่ีไปใช้ประโยชน์และอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 

   สรุปได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การปฏิบัติต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ 

โดยผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระท าผู้เรียนและผู้สอนเป็นผู้กระท าร่วมกัน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลง 

และท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ตามเป้าหมายวัตถุประสงค์ ผลการเรียนรู้หรือ

มาตรฐานตัวชี้วัด ท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตรสถานศึกษา 

  2.3.2 ความส าคัญของการจัดกรรมการเรียนรู้ 

  จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า มีผู้นิยามความส าคัญ

ของกิจกรรมการเรียนรู้เอาไว้หลายนิยาม ดังนี้ 

    พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2)   

พ.ศ. 2545 มีสาระส าคัญท่ีมุ่งเน้นการจัดการศึกษาเป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ท้ัง

ร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ คุณธรรม จริยธรรม และมีวัฒนธรรมท่ีดีในการด าเนินชีวิตสามารถ

อยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข และการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้

และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนส าคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ

พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 

    กระทรวงศึกษาธิการ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

(2551, น. 20) ได้กล่าวถึงความส าคัญของกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนว่าเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีมุ่งให้

ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองตามศักยภาพ พัฒนาอย่างรอบด้านเพื่อความเป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ ท้ังร่างกาย 

สติปัญญา อารมณ์ และสังคม เสริมสร้างให้เป็นผู้มีศีลธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินัย ปลูกฝังและ

สร้างจิตส านึก ของการท าประโยชน์เพื่อสังคม สามารถจัดการตนเองได้ และอยู่ร่วมกับผู้อื่นอย่างมี

ความสุข 
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    วราภรณ์ ศรีวิโรจน์ (2559, น. 2) ได้กล่าวไว้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นองค์ประกอบท่ี

ส าคัญของการจัดการเรียนรู้ ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม จะมีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่าง

แท้จริง นั่นคือกิจกรรมการเรียนรู้ มีผลต่อผู้เรียนดังนี้ 

     1. กระตุ้นความสนใจ สนุกสนาน ต่ืนตัวในการเรียน มีการเคล่ือนไหว 

     2. เปิดโอกาสให้ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ 

     3. ปลูกฝังความเป็นประชาธิปไตย การใช้ทักษะชีวิต 

     4. ฝึกความรับผิดชอบ การท างานร่วมกัน ช่วยเหลือเกื้อกูลตามศักยภาพ และ

คุณลักษณะท่ีดี 

     5. ส่งเสริมทักษะกระบวนการต่าง ๆ การคิดสร้างสรรค์ การส่ือสาร การแก้ปัญหา 

กระบวนการกลุ่ม การบริหารจัดการ ฯลฯ 

     6. ฝึกการใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ เป็นเครื่องมือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

     7. สร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน กับครูและบุคคลท่ีเกี่ยวข้องอื่น ๆ 

     8. เข้าใจบทเรียนและส่งเสริมพัฒนาการผู้เรียนในทุกๆด้าน 

   สรุปได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้เป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญของการจัดการเรียนรู้ ซึ่งกิจกรรม

การเรียนรู้ท่ีเหมาะสม จะมีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างแท้จริง นั่นคือกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีต้อง

มุ่งพัฒนาผู้เรียนท้ังทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม เสริมสร้างให้เป็นผู้มีศีลธรรม จริยธรรม 

ด าเนินชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข มีความรับผิดชอบต่อหน้าท่ี 

  2.3.3 หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

  จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า มีผู้นิยาม

หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เอาไว้หลายนิยาม ดังนี้ 

    ชนาธิป พรกุล (2545, น. 47-57) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้หรือการจัดการเรียนการสอน

และกิจกรรมการศึกษาทุกวิชา ทุกกิจกรรมต้องมีหลักการดังต่อไปนี้ 

     1. จัดกิจกรรมและเนื้อหาของการเรียนให้สอดคล้องกับความถนัดและความสนใจ

ของผู้เรียน ซึ่งแตกต่างกันให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได้ บางเรื่องอาจัดให้เรียนเป็นรายบุคคล บางเรื่องจัด 

เป็นกลุ่มย่อย กลุ่มเล็กและกลุ่มใหญ่ตามความถนัดและความสนใจ 
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     2. ฝึกกระบวนการคิด การจัดการ การแก้ปัญหา อาจท าได้ด้วยกิจกรรมต่าง ๆ 

เช่น การถามตอบ การวิเคราะห์แยกแยะ การจัดกลุ่ม การสังเคราะห์ การสรุปประเด็น การวางแผน 

การลงมือปฏิบัติ การทดลอง การสังเกต การบันทึกผล การรายงานผล เป็นต้น 

     3. จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ฝึกปฏิบัติให้คิดเป็นและ

ท าได้ด้วยตนเอง อาจจัดเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่มตามความเหมาะสม แต่ต้องให้ทุกคนได้คิดตัดสินใจ

และปฏิบัติจริง 

     4. ผสมผสานความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างสมดุลและได้สัดส่วน ปลูกฝังค่านิยมคุณธรรม

และสร้างนิสัยดีงามควบคู่กันไปกับการเรียนรู้วิชาต่าง ๆ ทุกวิชา 

     5. จัดบรรยากาศและกิจกรรมการเรียนการสอนส่ืออุปกรณ์และส่ิงแวดล้อมท่ี

เอื้ออ านวยให้ผู้เรียนและผู้สอนเกิดการเรียนรู้ไปพร้อมกันกล่าวโดยสรุปคือท้ังผู้เรียนและผู้สอนก็ได้

ความรู้เพิ่ม 

     6. จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานท่ี มีการร่วมมือและประสานสัมพันธ์

กับบิดา มารดา ผู้ปกครองและชุมชนเพื่อร่วมกันพัฒนาผู้เรียนตามศักยภาพ 

    ทิศนา แขมมณี (2542, อ้างถึงใน ชลธิชา ค าศิลา, 2554, น. 20) ได้กล่าวถึงหลักการ

เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นมีหลักการท่ีส าคัญ ดังนี้ 

     1. หลักการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม (Participation) หมายถึง ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน

กิจกรรมการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีควรให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

      1.1 ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมด้านร่างกาย (Physical Participation) เป็นกิจกรรม

ท่ีช่วยให้ผู้เรียน ได้มีโอกาสเคล่ือนไหวร่างกาย เพื่อช่วยให้ประสาทรับรู้ของผู้เรียนต่ืนตัวพร้อมท่ีจะรับ

ข้อมูลและการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีจะเกิดขึ้น 

      1.2 ผู้เรียนได้ส่วนร่วมทางสติปัญญา (Intellectual Participation) เป็นกิจกรรม

ท่ีท้าทายความคิดของผู้เรียน สามารถกระตุ้นสมองของผู้เรียนให้เกิดการเคล่ือนไหว ช่วยให้ผู้เรียนเกิด

ความจดจ่อในการคิด สนุกท่ีจะคิด ครูจะต้องหาประเด็นการคิดท่ีเหมาะสมกับวัยและความสามารถ

ของผู้เรียน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ความคิดหรือลงมือท าส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 

      1.3 ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมทางสังคม (Social Participation) เป็นกิจกรรมท่ี

ช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ทางสังคม ซึ่งจะส่งผลถึงการเรียนรู้

ด้านอื่น ๆ ด้วย 
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      1.4 ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมทางอารมณ์ (Emotional Participation) เป็นกิจกรรม

ท่ีส่งผลต่ออารมณ์ความรู้สึกของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยให้การเรียนรู้นั้นเกิดความหมายต่อตนเองเป็นกิจกรรม

ท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิต ประสบการณ์และความเป็นจริง จะต้องเป็นส่ิงเกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียนโดยตรงหรือ

ใกล้ตัวผู้เรียน 

     2. หลักการสรรค์สร้างความรู้ (Constructivism) หมายถึง การให้ผู้เรียนได้มี

โอกาสสรรค์สร้างความรู้ด้วยตนเอง เป็นแนวคิดท่ีสามารถน ามาใช้เสริมในการจัดการเรียนการสอน

แบบผู้เรียนเป็นส าคัญได้ชัดเจนขึ้น โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางสติปัญญา 

คือ ได้คิดได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการท่ีส าคัญ ดังนี้ 

      2.1 ให้ผู้เรียนได้รับหรือแสวงหาข้อมูล ประสบการณ์ด้วยตนเอง 

      2.2 ให้ผู้เรียนได้ศึกษา คิดวิเคราะห์ สร้างความหมายข้อมูลและประสบการณ์

ด้วยตนเอง โดยใช้ทักษะกระบวนการต่าง ๆ 

      2.3 ให้ผู้เรียนได้จัดระเบียบความรู้ ข้อมูล หรือจัดโครงสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

     3. หลักการเรียนรู้ (Learning Process) เนื่องจากเนื้อหาความรู้ในโลกนี้มีการ

เปล่ียนแปลงอยู่เสมอและจะมีมากขึ้นเรื่อย ๆ ผู้เรียนคงไม่สามารถท่ีจะเรียนรู้ได้หมด ผู้เรียนจะต้อง

เลือกสรรส่ิงท่ีตนเองสนใจ หากเขามีทักษะ กระบวนการต่าง ๆ แนวคิดเรื่องการสอนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้

กระบวนการควบคู่ไปกับเนื้อหาความรู้หรือผลผลิตจึงเกิดขึ้น ผู้เรียนจ าเป็นจะต้องมีทักษะ สติปัญญา

หรือทักษะกระบวนการต่าง ๆ เช่น 

      3.1 ทักษะการแสวงหาความรู้และการศึกษาด้วยตนเอง เช่น ทักษะการอ่าน 

ทักษะการฟัง ทักษะการจดบันทึก ทักษะการประมวลความรู้ ทักษะการเขียน ทักษะการสรุป ฯลฯ 

      3.2 ทักษะการศึกษาด้วยตนเอง 

      3.3 ทักษะการคิดและกระบวนการคิดต่าง ๆ เช่น ทักษะการคิดเปรียบเทียบ 

จ าแนกวิเคราะห์ สังเคราะห์ การต้ังสมมติฐาน การพิสูจน์ การทดสอบ การลงข้อสรุป การสรุป การอ้างอิง  

      3.4 ทักษะการจัดการ 

      3.5 ทักษะการท างานกลุ่ม หรือการท างานเป็นทีม 
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     4. หลักการให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ ( Interaction) กับส่ิงแวดล้อมรอบตัว     

ซึ่งเปรียบเสมือนแหล่งความรู้ท่ีมีคุณค่า ถ้าผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมรอบตัวจะช่วยให้

ผู้เรียนได้รับข้อมูลเข้ามามาก การเรียนรู้ของผู้เรียนจะขยายขอบเขตออกไปอย่างกว้างขวางมากกว่า

การได้ปฏิสัมพันธ์กับครูเพียงแหล่งเดียว แหล่งความรู้ท่ีอยู่รอบตัวท่ีสามารถน ามาใช้ให้เกิดประโยชน์

แก่ผู้เรียนมีหลายแหล่ง เช่น  

      4.1 บุคคลแวดล้อม เช่น ครู เพื่อนในห้องเรียน เพื่อนต่างห้องเรียน บุคลากร

ในโรงเรียน ผู้ปกครอง คนในชุมชน เป็นต้น 

      4.2 ส่ิงแวดล้อมทางกายภาพ เช่น สถานท่ีต่าง ๆ ภายในโรงเรียนและชุมชน 

เช่น ห้องสมุด วัด ตลาด ร้านค้า เป็นต้น 

      4.3 ส่ิงแวดล้อมทางธรรมชาติ เช่น ห้วย หนอง คลอง บึง สวนสาธารณะ 

ต้นไม้ สัตว์ต่าง ๆ เป็นต้น 

      4.4 ส่ิงแวดล้อมทางด้านส่ือ โสตทัศนวัสดุ และเทคโนโลยีต่าง ๆ เช่น หนังสือ 

ต าราวารสาร หนังสือพิมพ์ รายการวิทยุ โทรทัศน์ เกม คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

     5. หลักการให้ผู้เรียนฝึกฝนน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ เป็นการท าให้ผู้เรียนสามารถ

ถ่ายโอนการเรียนรู้ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้และสามารถน าความรู้ท่ีได้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ใน

ชีวิตจริงได้ 

    ส านักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระ

บรมราชูปถัมภ์ (2553, น. 58) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีหลักการท่ีควรค านึงถึง ดังนี้ 

     1. จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับเจตนารมณ์ของหลักสูตร 

     2. จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ 

     3. จัดกิจกรรมให้เหมาะสมกับวัย ความสามารถและความสนใจของผู้เรียน 

     4. จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับลักษณะเนื้อหาวิชา 

     5. จัดกิจกรรมให้มีล าดับข้ันตอน 

     6. จัดกิจกรรมให้น่าสนใจ ใช้ส่ือการจัดการเรียนรู้ท่ีหลากหลายและเหมาะสม 

     7. จัดกิจกรรมโดยให้ผู้เรียนเป็นผู้ท ากิจกรรม 

     8. จัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมกระบวนการคิด 

     9. จัดกิจกรรมโดยใช้เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
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     10.  จัดกิจกรรมโดยเน้นการเรียนอย่างมีความสุข 

     11.  จัดกิจกรรมแล้วต้องสามารถประเมินผลได้ 

    สรุปได้ว่า หลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นต้องค านึงถึงผู้ เรียนเป็นส าคัญ     

โดยเป็นการจัดกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติเป็นกิจกรรม

ท่ีมุ่งให้เกิดท้ังความรู้ คุณธรรม และจริยธรรม และเป็นกิจกรรมท่ีสามารถประเมินได้ 

  2.3.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสาน 

  จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่ามีผู้นิยาม

เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานเอาไว้หลายนิยาม ดังนี้ 

    Singh (2003, pp. 51-54) ได้กล่าวถึง ลักษณะของการเรียนรู้แบบผสมผสานมีการ

ปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียนและผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ มีลักษณะดังนี้ 

     1. การผสมผสานการเรียนแบบออฟไลน์และออนไลน์ หมายถึง การเรียนรู้แบบ

ออนไลน์จะเรียนผ่านทางอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต ส าหรับการเรียนแบบออฟไลน์จะเรียนในช้ันเรียน 

โดยการเรียนแบบออฟไลน์นี้ผู้เรียนและผู้สอนจะมาจัดการระบบการเรียนผ่านทางออนไลน์ 

     2. การผสมผสานการเรียนด้วยตนเองและการเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง การเรียน

ด้วยตนเอง ผู้เรียนจะศึกษาหาความรู้ตามความประสงค์ของตนเอง เป็นการจัดการและควบคุมตนเอง

ส่วนการเรียนแบบร่วมมือจะมีเพื่อนหรือกลุ่มบุคคลท่ีท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์และทาให้เกิดการส่ือสาร

ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน อันจะให้เกิดการแบ่งปันความรู้ การผสมผสานระหว่างการเรียนด้วยตนเองและ

การเรียนแบบร่วมมือจะทาให้เกิดการเปล่ียนแปลงหรือความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ข้ึนมาท าให้ได้ความรู้

หรือผลิตภัณฑ์ใหม่ในองค์กร 

     3. การผสมผสานระหว่างการเรียนแบบมีโครงสร้างและแบบไม่มีโครงสร้าง หมายถึง 

รูปแบบของการเรียนรู้ไม่ได้เกิดจากการเรียนท่ีมีโครงสร้างหรือแบ่งออกเป็นส่วนย่อย เหมือนในหนังสือ

ในความเป็นจริงการเรียนรู้สามารถเกิดได้จากการได้เรียนรู้แบบไม่มีโครงสร้าง โดยการท่ีมีปฏิสัมพันธ์กัน 

การพบปะ การสนทนาหรือจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การผสมผสานระหว่างการสนทนาและเนื้อหาการเรียน

จะเป็นหนทางท่ีสนับสนุนให้เกิดการสร้างความรู้ขึ้นมาได้ 

     4. การผสมผสานระหว่างเนื้อหาท่ัวไป เนื้อหาเฉพาะโดยเนื้อหาท่ีเรียนแบบท่ัวไป

หรือแบบเฉพาะนั้น ไม่จ าเป็นว่าต้องเป็นองค์กรตนเอง อาจเกิดจากการไปซื้อหรือใช้เนื้อหาขององค์กร

อื่นก็ได้ 
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     5. การเรียนแบบผสมผสานระหว่างแบบฝึกปฏิบัติและการลงมือท า การเรียนรู้

แบบผสมผสานเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการได้ฝึกฝนและลงมือปฏิบัติ โดยการมอบหมายงานให้โดยมี

การสนับสนุนด้านเครื่องมือท่ีใช้ในการท างานของผู้เรียน และสร้างสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมให้ผู้เรียน 

    มนต์ชัย เทียนทอง (2549) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็น

การบูรณาการระหว่างการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าในช้ันเรียน มีผู้สอนเป็นผู้ก ากับการเรียนรู้แบบออนไลน์ 

ซึ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการส่ือสาร เพื่อให้การ เรียนรู้    

มีประสิทธิภาพสูงสุด 

    อาภรณ์ ใจเท่ียง (2553, น. 134) ได้กล่าวถึง จุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แบบผสมผสาน ไว้ดังนี้ 

     1. เพื่อสนองจุดประสงค์การสอนท้ัง 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ เจตคติ และทักษะ 

ถ้าใช้วิธีสอนเพียงวิธีเดียว อาจไม่สามารถครอบคลุมจุดประสงค์ท้ัง 3 ด้านได้ เพราะการสอนแต่ละวิธี

ย่อมมีจุดมุ่งหมายเฉพาะแต่ละอย่างไป 

     2. เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถความสนใจความถนัดเฉพาะตน 

ซึ่งแต่ละคนมีแตกต่างกันการใช้วิธีสอนหลาย ๆ วิธีผสมผสานกันจะช่วยให้ผู้เรียนได้คุ้นเคยหรือถนัด

กับกิจกรรมการสอนหลาย ๆ แบบ 

     3. เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ความสนใจของผู้เรียนนั้นไม่คงท่ีตลอดช่ัวโมง

หรือตลอดเวลาของการสอน และมีลักษณะท่ีจะเหนื่อยและเบื่อหน่ายในตอนท้ายช่ัวโมง การเปล่ียน

วิธีสอนจะเป็นการเรียกร้องความสนใจให้กลับมาอีกครั้งหนึ่งก็ได้ 

     4. เพื่อเปล่ียนบรรยากาศการเรียนรู้ให้น่าสนใจขึ้น การใช้วิธีสอนหลาย ๆ แบบ

ท าให้ผู้เรียนได้ต่ืนตัว เกิดความกระตือรือร้นในการเรียน ไม่เกิดความเบื่อหน่าย ขณะเดียวกันท าให้  

ผู้สอนได้เลือกใช้วิธีสอนท่ีเหมาะสมกับตนเอง เป็นการเปล่ียนบรรยากาศของผู้สอนเองด้วยพร้อมกัน 

    จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ (2552, น. 91-108) กล่าวถึงการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยสรุปมีองค์ประกอบท่ีส าคัญ 4 หลัก ได้แก่ 

     1. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (Courseware) เป็นเนื้อหาสาระท่ีน าเสนอในรูปแบบ

อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งส่วนใหญ่มีลักษณะเป็นส่ือประสม โดยเน้นการออกแบบท่ีใช้วิธีกลยุทธ์ และการให้

ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนโดยทันทีในการน าเสนอท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ี
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ก าหนดไว้โดยผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ตามความต้องการตลอดจนอาจมีแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ 

เพื่อให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจได้ 

     2. ระบบจัดการเรียนรู้ (LMS: Learning Management System) คือ โปรแกรม 

บริหารจัดการการเรียนรู้ท่ีท าหน้าเป็นศูนย์กลางการจัดการและสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ซึ่งใช้เทคโนโลยี

อินเทอร์เน็ตมาจัดการให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับ

แหล่งข้อมูล ท้ังนี้จะช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและใช้งานได้ง่าย โดยมีเครื่องมือ

ทางด้านการจัดการ การปรับปรุง การควบคุม การส ารองข้อมูล การสนับสนุนข้อมูลการบันทึกสถิติผู้เรียน 

และการประเมินผล ตลอดจนการตรวจให้คะแนนผู้เรียน ซึ่งผู้ใช้สามารถเรียกใช้เครื่องมือเหล่านี้ผ่าน

โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ 

     3. การติดต่อส่ือสาร (Communication) เครื่องมือในการติดต่อส่ือสารเป็น

เครื่องมือท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้ติดต่อสอบถาม ปรึกษาหารือและแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียน

และผู้สอนและระหว่างผู้เรียนกับเพื่อนร่วมช้ันเรียนคนอื่น ๆ โดยเครื่องมือท่ีใช้ในการติดต่อส่ือสารอาจ

แยกได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบประสานเวลา (Synchronous) แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) 

เครื่องมือท่ีช่วยในการติดต่อส่ือสารและสามารถใช้ในการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ ได้แก่ แชท ไปรษณีย์

อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มข่าว กระดานอภิปรายและกระดานประกาศ บล็อก และวิกิ เป็นต้น ซึ่งมีรายละเอียด

ดังนี้ 

      3.1 แชท (Chat) เป็นการส่ือสารแบบประสานเวลาซึ่งเหมาะกับการแลกเปล่ียน

สารสนเทศในกลุ่มเดียวกัน และสามารถทบทวนไฟล์การสนทนากลุ่มได้ 

      3.2 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) เป็นการส่ือสารและไม่ประสานเวลา 

ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้ผู้เรียนสามารถติดต่อส่ือสารกับผู้สอนหรือเพื่อนร่วมช้ันเรียนได้โดยส่งข้อความใน

รูปจดหมาย พร้อมท้ังแนบไฟล์ไปยังพื้นท่ีส่วนตัวของผู้รับ จึงสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้กับการปรึกษา

รายบุคคล การส่งงานและการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียน 

      3.3 กลุ่มข่าว (Listserv) เป็นการส่ือสารและไม่ประสานเวลา โดยใช้ไปรษณีย์ 

อิเล็กทรอนิกส์ในการสร้างกลุ่มความสนใจท่ีตรงกัน และแลกเปล่ียนความคิดเห็นกัน โดยซอฟต์แวร์  

Listsery จะช่วยทาส าเนาจดหมายไว้ทาให้สามารถสืบค้นย้อนหลังได้ 
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      3.4 กระดานอภิปรายและกระดานประกาศ (Discussion Board and Bulletin 

Board) เป็นการส่ือสารแบบไม่ประสานเวลา ซึ่งสนับสนุนให้ผู้สอนและผู้เรียนประกาศข้อความ ไฟล์

และสารสนเทศ ในพื้นท่ีท่ีผู้สอนเตรียมไว้ให้ และผู้สอนและผู้เรียนสามารถโต้ตอบหรือดาวน์โหลดไฟล์

เหล่านั้นได้ ซึ่งผู้เรียนสามารถติดตามการสนทนาโต้ตอบในประเด็นท่ีต้องการได้ 

      3.5 บล็อก (Blog) เป็นการส่ือสารแบบไม่ประสานเวลา ซึ่งสนับสนุนให้ผู้เรียน 

เขียนบันทึกการเรียนรู้ประจ าวัน และเปิดโอกาสให้ผู้สอนเพื่อนร่วมชั้นเรียนสามารถให้ข้อมูลป้อนกลับ

เสนอข้อคิดเห็นหรือค าแนะน าแนบไปกับบันทึกนั้นได้ 

      3.6 วิกิ (Wiki) เป็นการส่ือสารแบบไม่ประสานเวลา โดยสนับสนุนให้ผู้เรียน

และกลุ่มสามารถสร้างและแก้ไขเอกสารร่วมกัน ซึ่งสนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือ โดยผู้สอนอาจใช้

เครื่องมือการติดต่อส่ือสารอื่นร่วมด้วย เพื่อให้สมาชิกในกลุ่มได้ร่วมอภิปรายและตกผลึกความคิดได้ 

     4. การประเมินผลการเรียน (Assessment and Evaluation) ในการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบผสมผสานบางรายวิชาจ าเป็นต้องวัดระดับความรู้ก่อนเรียน (Pre-test) เพื่อให้ผู้เรียน

ได้เลือกเรียนในบทเรียนหรือหลักสูตรท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด ซึ่งจะทาให้การเรียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

เมื่อเข้าสู่บทเรียนในแต่ละหลักสูตรก็จะมีการสอบย่อยท้ายบท (Quiz) และการสอบใหญ่ก่อนท่ีจะจบ

หลักสูตร (Final Examination) ระบบการจัดการเรียนรู้จะเรียกข้อสอบท่ีจะใช้มาจากระบบบริหาร

คลังข้อสอบซึ่งเป็นส่วนย่อยท่ีรวมอยู่ในระบบจัดการการเรียนรู้ โดยมีข้อสอบหลายรูปแบบให้ผู้สอน

เลือกใช้ ท้ังนี้ โดยส่วนใหญ่แล้วระบบจัดการการเรียนรู้จะสามารถสร้างข้อสอบได้อย่างน้อย 4 รูปแบบ 

ได้แก่ แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบเติมค าตอบ และแบบจับคู่ เมื่อน าองค์ประกอบท้ัง 4 มาประกอบ

เข้าด้วยกันแล้วระบบจะท างานประสานกันได้อย่างลงตัว ท้ังนี้ผู้สอนต้องค านึงถึงความสามารถและ

บริการท่ีหลากหลายของอินเทอร์เน็ต ตลอดจนศาสตร์ด้านการศึกษา แล้วน าคุณสมบัติและแนวคิด

ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องมาบูรณาการเพื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม 

    ธีรวดี ถังคบุตร (2552, น. 60) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

หมายถึง การน าเอาการเรียนการสอนในช้ันเรียนและการเรียนรู้โดยการใช้เทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนรู้

หรือการเรียนรู้ออนไลน์ เป็นการผสมผสานการเรียนท้ังสองแบบเพื่อให้ตอบสนองความต้องการของ

แต่ละบุคคลมีการน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมท่ีทันสมัยมาใช้ โดยการเรียนออนไลน์ท่ีให้ผู้เรียนมี

ปฏิสัมพันธ์ติดต่อส่ือสารและมีส่วนร่วมในการเรียนให้กับการเรียนแบบปกติ เพื่อให้ตอบสนองต่อ

ความต้องการของผู้เรียนและพัฒนาความรู้ความสามารถตามจุดประสงค์ท่ีก าหนด 
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   สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นการบูรณาการกิจกรรมการเรียนรู้ 

ท่ีเป็นกิจกรรมบนเว็บและกิจกรรมในห้องเรียน เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน และท าให้กิจกรรมมี

ความหลากหลาย โดยการใช้เทคโนโลยีเข้ามาอ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนและผู้สอน  

 

2.4  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยเกมมิฟิเคชัน 

 

 เกมิฟิเคช่ัน (Gamification) เป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นส่ิงท่ี

ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้

ด้วยวิธีการท่ีสนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิด

พฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา เกมมิฟิเคช่ัน เป็นการน าเอาหลักการพื้นฐาน

ในการออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่นแต้มสะสม (Points) ระดับขั้น (Levels) การได้รับรางวัล (Rewards) 

กระดานผู้น า (Leaderboards) จัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (Competition) เป็นต้นมาประยุกต์ใช้ใน

บริบทอื่นท่ีไม่ใช่การเล่นเกม โดยจ าลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม 

  2.4.1 ความหมายของเกมมิฟิเคช่ัน 

  เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) หมายถึง การใช้เทคนิคและองค์ประกอบของเกมท่ีท าให้เกิด

แรงดึงดูดความน่าสนใจ สร้างความต่ืนเต้น ท้าทาย เพื่อสร้างพฤติกรรมท่ีผู้ใช้ต้องการ โดยมีนักวิชาการ

ได้ให้ความหมายไว้มากมาย ดังนี้ 

    Zichermann (2015) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันว่า หมายถึง กระบวนการท่ี

น าระบบการคิดแบบเกมและองค์ประกอบของเกมมาใช้กระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมการมี

ส่วนร่วมในการท างานและการแก้ปัญหา 

    Wang and Sun (2011) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เป็นชุดของหลักการ

กระบวนการและระบบงานซึ่งออกแบบขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อจูงใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วน

ร่วมเฉพาะบุคคลกลุ่มบุคคลและชุมชนเพื่อขับเคล่ือนให้เกิดพฤติกรรมอันจะ ก่อให้เกิดผลลัพธ์ตามท่ี

ต้องการ 

    Lee and Hammer (2011) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเคชันว่า เป็นแนวคิดของ

การน าความสนุกสนานองค์ประกอบและหลักการคิดของเกมมาใช้ในระบบ เช่น ระบบการให้คะแนน 

การให้รางวัล การจัดต าแหน่งล าดับคะแนน 
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    ภาสกร ใหลสกุล (2557) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เป็นการประยุกต์ใช้

เทคนิคการออกแบบของเกมมาใช้กับกิจกรรมท่ีไม่ใช่เกม เพื่อสร้างประสบการณ์เหมือนการเล่นเกม 

โดยมีวัตถุประสงค์ขับเคล่ือนพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายให้เป็นไปตามท่ีต้องการ 

    จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า การน ารูปแบบ

คุณลักษณะท่ีท าให้เกมมีความสนุกดึงดูดใจ และน่าสนใจมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมท่ัวไปในชีวิตจริง

เพื่อกระตุ้นและจูงใจให้บุคคลหรือกลุ่มบุคคลเกิดพฤติกรรมอันจะน ามาซึ่งความส าเร็จของการท างาน

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

    พิชญะ โชคพล (2558) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ว่า เป็นการน าแนวคิด

และหลักการของเกมมาประยุกต์ใช้ในการสร้างระบบการจัดการเรียนการสอน เพื่อสร้างแรงจูงใจและ 

ส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการ 

   สรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การน าแนวคิด หลักการและองค์ประกอบของเกมมาประยุกต์ 

ใช้ให้เกิดแรงดึงดูดความน่าสนใจ สร้างความต่ืนเต้น ท้าทาย ส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการ 

  2.4.2 หลักการของเกมมิฟิเคชัน 

  มีนักการศึกษาได้นิยามเกี่ยวกับหลัการของเกมิฟิเคชันไว้อยู่หลายนิยาม ได้แก่ 

    ภาสกร ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันประกอบด้วย 2 หลักการดังนี้ 

     1. กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์และการโต้ตอบต่าง ๆ ในเกม

ท่ีท าให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึ่งสามารถน าไปใช้กับส่ิงท่ีไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกมข้ึนมา ซึ่งมีอยู่

หลายรูปแบบหรือบางครั้งก็ผสมผสานกัน เช่น แต้มสะสม ล าดับช้ัน ตารางคะแนนสูงสุด ความท้าทาย 

รางวัลเหรียญ รางวัลการประสบผลส าเร็จ สินค้าเสมือน 

     2. หลักการขับเคล่ือนของเกม (Game Dynamics) คือ พฤติกรรมของมนุษย์ท่ีถูก 

ผลักดันโดยการเล่นเกมหรือความต้องการพื้นฐาน ได้แก่ ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทนความต้องการ

ประสบผลส าเร็จความต้องการได้รับการยอมรับ ความต้องการปฏิสัมพันธ์กับสังคม การแสดงความมีน้ าใจ 

การแสดงออกของความเป็นตัวตนและความต้องการแข่งขัน 
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  2.4.3 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

  เป้าหมายสูงสุดของเกมมิฟิเคชัน คือ ต้องการให้ผู้ใช้งานเกิดพฤติกรรมตามความต้องการ

ของผู้สร้างโดยมีนักวิชาการหลายท่านได้ให้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันไว้ดังนี้  

    Kapp (2012) กล่าวถึง องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันว่า ประกอบด้วยองค์ประกอบ

ส าคัญ 9 องค์ประกอบ ดังนี้ 

     1. เกมเป็นฐาน (Game-based) เกมถือเป็นโครงสร้างหลักของเกมมิฟิเคชันซึ่งมี

เป้าหมายเพื่อสร้างระบบท่ีนักเรียนผู้เล่นหรือผู้ใช้งานมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีท้าทายภายใต้กฎเกณฑ์

การติดต่อส่ือสารและการตอบสนองของระบบ ซึ่งส่งผลก่อให้เกิดปฏิกิริยาทางอารมณ์เพื่อสร้างกิจกรรม

ท่ีผู้ใช้ต้องการท่ีจะทุ่มเทความสามารถเวลาและพลังงานของตน 

     2. กลไกของเกม (Mechanics) กลไกของการเล่นเกม ประกอบไปด้วย ระดับ 

(Levels) ได้รับเหรียญตรา แต้มพิเศษ คะแนน และการจ ากัดเวลา 

     3. สุนทรียภาพ (Aesthetics) ส่วนติดต่อผู้ใช้ของระบบจะต้องน่าสนใจ และส่ือถึง

ประสบการณ์ท่ีผู้ใช้งานจะได้รับ ซึ่งส่งผลอย่างมากต่อความสมัครใจในการใช้ระบบท่ีพัฒนาด้วยแนวคิด

เกมมิฟิเคชัน  

     4. แนวการคิดแบบเกม (Game Thinking) ถือเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีสุดของ

การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้แนวการคิดแบบเกมนี้คือการคิดเช่ือมโยงประสบการณ์ใน

ชีวิตประจ าวันไปใช้ในกิจกรรมซึ่งมีองค์ประกอบของการแข่งขัน การร่วมมือ การสืบเสาะค้นหาและ

การด าเนินเรื่อง 

     5. มีส่วนร่วม (Engage) เป้าหมายท่ีชัดเจนของกระบวนการท่ีออกแบบโดยเกม

มิฟิเคชัน คือ เพื่อให้ได้รับความสนใจจากผู้ใช้และท าให้ผู้ใช้เข้าไปมีส่วนเกี่ยวข้องกับกระบวนกับ

กระบวนการนั้น พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของผู้ใช้จ าเป็นเป้าหมายหลักของเกมมิฟิเคชัน 

     6. กลุ่มเป้าหมาย (People) ไปได้ท้ังนักเรียนกลุ่มลูกค้าหรือผู้ใช้ซึ่งกลุ่มคนเหล่านี้

จะถูกจูงใจให้เข้าไปมีส่วนร่วมใน กระบวนการหรือกิจกรรมท่ีออกแบบข้ึนส่งผลให้เกิดการกระท าต่อไป 

     7. การกระตุ้นการกระท า (Motivate Action) แรงจูงใจ คือ กระบวนการของ

การใช้พลังงานและความสนใจอย่างมีทิศทางโดยมีเจตนาเพื่อให้เกิดพฤติกรรมหรือการกระท าตามมา

ความท้าทายของกิจกรรมต้องไม่ยาก ง่ายจนเกินไปการสร้างให้เกิดกระบวนการมีส่วนร่วมในการท างาน

หรือกิจกรรมถือเป็นอีกหนึ่งหลักส าคัญของเกมมิฟิเคชัน 
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     8. ส่งเสริมการเรียนรู้ (Promote Learning) เกมมิฟิเคชันสามารถน ามาใช้เพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้เช่นการให้คะแนนส าหรับการท ากิจกรรมการแนะน าข้อเสนอแนะเพื่อแก้ไข ข้อผิดพลาด

การกระตุ้นการท างานร่วมกันด้วยกิจกรรมท่ีออกแบบ โดยผสมผสานเกมมิฟิเคชันท่ีท้ังส่งเสริมและ

กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 

     9. การแก้ปัญหา (Solve Problems) เกมมิฟิเคชันมีศักยภาพสูงท่ีช่วยใน    

การแก้ปัญหา ธรรมชาติของเกมท่ีมุ่งเน้นความร่วมมือในการแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม รวมถึงธรรมชาติของ

เกมด้านการแข่งขันซึ่งเป็นแรงจูงใจให้สมาชิกในกลุ่มพยายามท่ีจะแก้ไขปัญหาให้ดีท่ีสุด เพื่อให้สามารถ

ไปถึงเป้าหมายหรือเพื่อที่จะ เป็นผู้ชนะ 

    Diggelen (2012) ได้น าเสนอองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันโดยมีองค์ประกอบดังนี้ 

     1. เหรียญตรายศ (Badges) เป็นการให้รางวัลเมื่อผู้ใช้งานผ่านภารกิจหรือเงื่อนไข

กฎเกณฑ์ตามท่ีระบบได้ก าหนดไว้แสดงให้เห็นว่าบุคคลท่ีได้รับนั้นผ่านกิจกรรมนั้น 

     2. การชักชวนทางสังคม (Social Triggers) เป็นการสร้างเครือข่ายทางสังคม

โดยการบอกต่อของผู้ใช้งาน 

     3. ท าเนียบผู้ชนะ (Leader Boards) ตารางแสดงคะแนนผู้ท่ีมีคะแนนสูงสุดภายใน

ระบบเพื่อให้ผู้ใช้ระบบเกิดแรงจูงใจและแรงกระตุ้นท่ีต้องการเป็นผู้น าภายในระบบ 

     4. การมีส่วนร่วม (Social Integration) การร่วมท ากิจกรรมร่วมกันภายในกลุ่ม

หรือร่วมกันท าภารกิจต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ในระบบ 

     5. เงินเสมือนจริง (Virtual Currency) เป็นการใช้เงินภายในระบบเป็นเงินเสมือน

จริงน าไปใช้ในการซื้ออุปกรณ์ส่ิงของต่าง ๆ ภายในระบบ 

     6. การแข่งขัน (Challenges) การจัดการแข่งขันระหว่างบุคคลหรือแข่งขันกัน

เป็นกลุ่ม 

     7. ของรางวัล (Virtual Gifts) การให้ของรางวัลเสมือนจริงภายในระบบเพื่อเป็น

แรงจูงใจให้แก่ผู้ใช้งาน 

     8. การรายงานความก้าวหน้าของความส าเร็จ (Organization Goals) รายงาน

ความก้าวหน้าของบุคคลในการเข้าใช้งานระบบ เช่น ระบุภารกิจท่ีท าส าเร็จระบุระยะเวลาท่ีใช้งานใน

ระบบ เป็นต้น 
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     9. เพื่อน (Friends) การเพิ่มสมาชิกเพื่อการแลกเปล่ียนข้อมูลหรือสนทนากัน

ภายในระบบท้ังท่ีเป็นส่วนตัวและเป็นแบบสาธารณะ 

    จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันว่า ประกอบด้วย   

5 องค์ประกอบ คือ 

     1. แนวคิดและกลไกของเกม 

     2. พฤติกรรมเป้าหมายท่ีต้องการให้เกิดกับผู้ใช้ 

     3. ผู้ใช้ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย 

     4. รางวัลจูงใจ 

     5. หลักเกณฑ์ในการวัดพฤติกรรมอันเป็นผลท่ีเกิดขึ้น 

    พิชญะ โชคพล (2558) กล่าวถึง องค์ประกอบระบบเกมมิฟิเคชันท่ีสมบูรณ์มีดังนี้ 

     1. ระบบการให้รางวัลเพื่อสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนหรือผู้เล่นมีระบบเครือข่าย

หรือสังคมให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น 

     2. ระบบการแข่งขันและแสดงท าเนียบผู้มีคะแนนสูงสุด เพื่อสร้างแรงกระตุ้น

และก าลังใจ 

     3. มีระบบการรายงานความก้าวหน้าของผู้ใช้งานให้ ทราบถึงจุดเด่นจุดด้อยและ

ปัญหาของตนเอง 

  2.4.4 กรอบแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน 

    Marczewski Andrzej (2016) ได้อธิบายกลไกของเกมสามารถน าไปประยุกต์ใช้งาน 

ได้อย่างหลากหลาย เช่น การน าไปใช้ในการศึกษา โครงการเพื่อพัฒนาสังคมนอกจากนี้การน าเทคโนโลยี

ส าหรับช่วยส่งเสริมการท างานให้เกิดกระบวนการท างานได้รวดเร็วขึ้นและให้สามารถประมวลผลและ

ท างานได้หลายรูปแบบ โดยมีกรอบแนวคิดของเกมมิฟิเคชันจะช่วยให้การท างานมีความเป็นระบบได้

ต้องประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 

     1. ขั้นวางแผน ประกอบด้วย เกมคืออะไร ท าไมต้องท าเกม ใครเป็นผู้ใช้ 

     2. ขั้นออกแบบและพัฒนา ประกอบด้วย เกมท าอย่างไร มีการวิเคราะห์หรือไม่ 

การทดสอบโดยผู้ใช้งาน 

     3. การโต้ตอบแบบย้อนกลับ การเผยแพร่เพื่อแก้ปัญหา 
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     4. การเตือนความจ า ประกอบด้วย พิจารณาประเภทของผู้ใช้งาน ทดลองท า

เพื่อให้เกิดข้ึน วางแผนท าแต่ละบทส่ิงท่ีอยู่ภายใน รวมไปถึงส่ิงท่ีอยู่ภายนอก ไม่มีส่ิงท่ีไม่ดี จดจ าเพื่อ

ความสนุก การใช้เครือข่ายสังคม โดยแรงจูงใจภายในจ าเป็นต้องมี 4 ส่ิงนี้ คือ ความสัมพันธ์และเกี่ยวข้อง 

ความมีอิสรภาพ ความเช่ียวชาญ และมีจุดมุ่งหมาย 

    จากกรอบแนวคิดของเกมมิฟิเคชันข้างต้น สามารถน ามาเขียนเป็นแผนภาพอธิบาย

กรอบแนวคิดได้ตามภาพท่ี 2.3 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.3 กรอบแนวคิดของเกมมิฟิเคช่ัน 

 

  2.4.5 การประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชันในด้านการศึกษา  

    Huang and Soman (2013) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้าน

การศึกษา ไว้ดังนี้ 
 

 

 

 
 

ภาพที่ 2.4 ขั้นตอนการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา 
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     ขั้นท่ี 1 ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาท่ีใช้ ท าความเข้าใจเกี่ยวกับ

กลุ่มเป้าหมาย ศึกษาลักษณะต่าง ๆ เช่น ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู้ความสนใจ ทักษะพื้นฐาน

ท่ีมีของกลุ่มเป้าหมาย เป็นต้น นอกจากนั้นควรศึกษาบริบทต่าง ๆ ในการจัดการเรียนรู้ด้วย เช่น ขนาดของ

กลุ่มผู้เรียน ระยะเวลา และความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีแต่ละประเภท เป็นต้น 

     ขั้นท่ี 2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ โดยก าหนด

จุดหมายท่ีผู้สอนท่ีต้องการให้ผู้เรียนไปถึง เช่น ผ่านการทดสอบ สามารถแก้ปัญหาท่ีก าหนดให้ได้ เป็นต้น 

     ขั้นท่ี 3 ก าหนดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ จัดโครงสร้างประสบการณ์เรียนรู้ 

โดยก าหนดล าดับของการเรียนรู้ ซึ่งควรพิจารณาจากล าดับความส าคัญของเนื้อหา หรือความจ าเป็น

ของเนื้อหาในแต่ละเรื่อง 

     ขั้นท่ี 4 ก าหนดทรัพยากร ระบุทรัพยากรท่ีจ าเป็นต้องใช้ ค านึงถึงแหล่งทรัพยากรท่ี

มีอยู่ในปัจจุบันและทรัพยากรท่ีจ าเป็นต้องจัดหาเพิ่มเติมส าหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึง

พิจารณาถึงงบประมาณท่ีจ าเป็นต้องใช้ 

     ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน ก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิ

เคชันท่ีใช้ โดยพิจารณาถึงการน ากลไกของเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

ซึ่งกลไกของเกมมิฟิเคชันอาจจัดกลุ่มได้เป็น 2 กลุ่ม คือ (1) กลุ่มท่ีเกี่ ยวข้องกับการพัฒนาตนเอง 

(Self-element) เช่น แต้มสะสม ระดับข้ัน เหรียญรางวัล สินค้าเสมือนจริง และ (2) กลุ่มท่ีเกี่ยวข้อง

กับผู้อื่น (Social-element) เช่น กระดานผู้น า การแข่งขันกัน การร่วมกันท ากิจกรรม การแบ่งปัน

ข้อมูลส่วนตัว 

  2.4.6 ขั้นตอนการพัฒนาเกมมิฟิเคชัน 

  การท าเกมมิฟิเคชันหรือเรียกว่า Gamify คือ การบูรณาการของกลศาสตร์ท่ีเกมเข้าไปใน

การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยใช้รางวัลเพื่อจูงใจให้กับผู้เล่นท่ีประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้อาจจะ

เป็นแต้ม เข็มหรือตรารับรอง การได้เล่ือนระดับ โดยมี 6 ขั้นตอน ดังนี้ (กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย, 2560) 

    2.4.6.1 ระบุผลการเรียน ผู้สอนจะต้องก าหนดผลการเรียนรู้ และอธิบายผลการ

เรียนรู้ เพื่อเป็นตัวชี้วัดผู้เรียน 

    2.4.6.2 เลือกแนวคิดท่ียิ่งใหญ่ ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดท่ีสามารถท าให้ผู้เรียนเกิด

ความท้าทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนส้ินสุด ผู้เรียนจะต้องน าผลการเรียนรู้ไป

ใช้ประโยชน์ได้ 
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    2.4.6.3 เรื่องราวของเกม มีการด าเนินเรื่องราวต้ังแต่จุดเริ่มต้นของเกม มีกิจกรรม

การเรียนรู้ 

    2.4.6.4 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยกิจกรรมการเรียนรู้จะเกิดขึ้นในช่วงระยะเวลา

การสอน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 

    2.4.6.5 สร้างทีม โดยเกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ การเล่นเป็น

ทีมจะช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 

    2.4.6.6 ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม ต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่าเกมมิฟิเคชันท่ีสร้าง

ขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับการแข่งขัน การยอมรับความพ่ายแพ้ มีความท้าทาย 

มีรางวัล และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 

  2.4.7 เกมมิฟิเคชันกับการเรียนบนออนไลน์ 

    Naomi McGrath and Leopold Bayerlein (2013) กล่าวถึงประโยชน์เกมมิฟิเคชัน 

ในการเรียนการสอนแบบออนไลน์ คือ เกมมิฟิเคชันท่ีมีประสิทธิภาพไม่ได้มุ่งเน้นการวางเป้าหมายและ

รางวัลให้มีความส าคัญเหนือเนื้อหา แต่เน้นวิธีการคิดท่ีก่อให้เกิดปัญญา เพื่อผสมผสานกลไกของเกม

เข้ากับการเรียนการสอนท่ีวางแผนเอาไว้แล้ว เกมมิฟิเคชันท่ีมีประสิทธิภาพจะมีอิทธิพลทางด้านจิตวิทยา

และเทคโนโลยี สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ นอกเหนือจากการเล่นเกม วิธีการคิด

แบบเกมมิฟิเคชันนั้นครอบคลุมถึงวิธีการต่าง ๆ ท่ีมากกว่าการให้รางวัลและการแสดงตารางผลคะแนน 

ซึ่งจ าเป็นต้องมีความเข้าใจการสร้างแรงจูงใจและการออกแบบพฤติกรรมท่ีรอบคอบ โครงสร้างของ

หลักสูตรออนไลน์ รวมทั้งส่ือการเรียนรู้การออกแบบเครื่องมือและข้อมูลเพื่อการศึกษา และเครื่องมือ

ส่ือสารเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้จะมีผลกระทบต่อผู้เรียน ครูผู้สอน หลักสูตรและสถาบันการศึกษาหลาย

ประการ โครงสร้างและการออกแบบการเรียนการสอนออนไลน์จะมีผลต่อผลการเรียนของผู้เรียน 

การประเมินผลของครูผู้สอน รวมถึงการตัดสินใจและช่ือเสียงของสถาบันการศึกษาเป้าหมายสูงสุด

ของการคิดแบบเกม เมื่อน ามาประยุกต์ใช้กับการศึกษาทางไกล คือ การสร้างผลการเรียนรู้ในเชิงบวก

ท าให้ผู้เรียนเกิดความมุ่งมั่นและต่ืนตัวจากส่ือการเรียนรู้ออนไลน์ และเพื่อตอบสนองต่อรูปแบบการเรียนรู้

ท่ีหลากหลายและสร้างความเข้าใจแก่ผู้ท่ียังไม่มีประสบการณ์ด้านการศึกษาในปัจจุบัน ครูผู้สอนและ

ผู้ออกแบบหลักสูตรจ าเป็นต้องน าองค์ประกอบของเกมมาใช้อย่างมีประสิทธิภาพภายใต้สภาพแวดล้อม

การเรียนรู้ สามารถท าได้ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบการสร้างสถานการณ์จ าลองและเกมในรูปแบบสถานการณ์ 

เพื่อช่วยส่ือเนื้อหาสาระของการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
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  2.4.8 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 

    จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 

     1. เกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ 

     2. ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา 

     3. ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแก้บุคคล 

     4. ส่งเสริม ปรับปรุงและการพัฒนาพฤติกรรม 

     5. ส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 

     6. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน 

    พิชญะ โชคพล (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 

     1. ส่งเสริมการเรียนรู้ 

     2. กระบวนการคิดแก้ปัญหา 

     3. สร้างแรงจูงใจ 

     4. ส่งเสริมทักษะทางสังคม  

     5. ช่วยในการพัฒนาปรับปรุงพฤติกรรม 

     6. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 

     7. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของผู้เรียน 

   สรุปได้ว่าเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การน าแนวคิด หลักการและองค์ประกอบของเกมมา

ประยุกต์ใช้ให้เกิดแรงดึงดูดความน่าสนใจ สร้างความต่ืนเต้น ท้าทาย ส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิดพฤติกรรมท่ี

ต้องการ โดยในงานวิจัยใช้ของ กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย (2560) 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย (1) ระบุผล

การเรียน (2) เลือกแนวคิดท่ียิ่งใหญ่ (3) เรื่องราวของเกม (4) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (5) สร้างทีม 

และ (6) ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม ท่ีเลือกใช้ในงานวิจัยนี้เพื่อต้องการส่งเสริมความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ให้สูงขึ้น โดยท่ีผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่ายในการเรียนสร้างความท้าทายความสนุกสนานในการเรียน

และมีเจตคติท่ีดีต่อรายวิชา 
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2.5 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการคิดวิเคราะห์ 

 

 หทัยรัตน์ บัณฑิตยารักษ์ และทรงธรรม เจริญจันทร์ (2553, 19) การคิดวิเคราะห์ หมายถึง 

ความสามารถในการจ าแนกแยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ ของส่ิงใดส่ิงหนึ่งซึ่งอาจจะเป็นวัตถุ ส่ิงของ

เรื่องราวหรือเหตุการณ์และตรวจสอบ หรือจัดโครงสร้างหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบ

เหล่านั้น เพื่อค้นหาสภาพความเป็นจริงหรือส่ิงส าคัญของส่ิงท่ีก าหนดให้ เพื่อให้ได้ความรู้ความเข้าใจ

หาเหตุและผลของส่ิงท่ีเกิดขึ้น ใช้แก้ปัญหาใช้ประเมินค่า ตัดสินใจและใช้สร้างสรรค์ส่ิงใหม่ 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2546, น. 251-1071) ให้ความหมายค าว่า “คิด” หมายความว่า ท าให้

ปรากฏเป็นรูป หรือประกอบให้เป็นรูปหรือเป็นเรื่องขึ้นในใจ ใคร่ครวญ ไตร่ตรอง คาดคะเนค านวณ 

มุ่งจงใจ ต้ังใจ ส่วนค าว่า “วิเคราะห์” มีความหมายว่าใคร่ครวญ แยกออกเป็นส่วน ๆ เพื่อศึกษาให้ถ่องแท้ 

ดังนั้นค าว่า คิดวิเคราะห์ จึงมีความหมายว่า เป็นการใคร่ครวญ ตรึกตรองอย่างละเอียดรอบคอบแยก

เป็นส่วน ๆ ในเรื่องราวต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล โดยหาจุดเด่น จุดด้อยของเรื่องนั้น ๆ และเสนอแนะส่ิงท่ี

เหมาะสมอย่างมีความเป็นธรรมและเป็นไปได้ ดังนั้นการพัฒนาคุณภาพการคิดวิเคราะห์จึงสามารถ

กระท าได้โดยการฝึกทักษะการคิดและให้นักเรียนมีโอกาสได้คิดวิเคราะห์ สามารถเสนอความคิดของตน

และอภิปรายร่วมกันในกลุ่มอย่างต่อเนื่องสม่ าเสมอ โดยครูและนักเรียนต่างยอมรับเหตุผลและความคิด

ของแต่ละคน โดยเช่ือว่า ไม่มีค าตอบท่ีถูกต้องเพียงค าตอบเดียว 

 เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ (2553, น. 24) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่าเป็นความสามารถ

ในการจ าแนกแจกแจงและแยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ ของส่ิงใดส่ิงหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่งซึ่งอาจจะ

เป็นวัตถุ ส่ิงของ เรื่องราว หรือเหตุการณ์ และหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น 

เพื่อค้นหาสาเหตุท่ีแท้จริงของส่ิงท่ีเกิดขึ้น 

 สุวิทย์ มูลค า (2547, น. 9) ให้ความหมายของการวิเคราะห์และการคิดวิเคราะห์ว่าการวิเคราะห์ 

(Analysis) หมายถึง การจ าแนก แยกแยะองค์ประกอบของส่ิงใดส่ิงหนึ่งออกเป็นส่วน ๆ เพื่อค้นหาว่า

มีองค์ประกอบย่อย ๆ อะไรบ้าง ท ามาจากอะไร ประกอบข้ึนมาได้อย่างไรและมีความเช่ือมโยงสัมพันธ์

กันอย่างไร การคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking) หมายถึง ความสามารถในการจ าแนก แยกแยะ

องค์ประกอบต่าง ๆ ของส่ิงใดส่ิงหนึ่งซึ่งอาจจะเป็นวัตถุส่ิงของเรื่องราวหรือเหตุการณ์และหาความสัมพันธ์

เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพื่อค้นหา สภาพความเป็นจริงหรือส่ิงส าคัญของส่ิงท่ีก าหนดให ้
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 ชาตรี ส าราญ (2548, น. 40-41) ได้ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่า การคิดวิเคราะห์คือ 

การรู้จักพิจารณา ค้นหาใคร่ครวญ ประเมินค่าโดยใช้เหตุผลเป็นหลักในการหาความสัมพันธ์เช่ือมโยง 

หล่อหลอมเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นได้อย่างสมบูรณ์แบบอย่างสมเหตุสมผลก่อนท่ีจะตัดสินใจ 

 ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2549, น. 5) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่าเป็น

การระบุเรื่องหรือปัญหา จ าแนกแยกแยะ เปรียบเทียบข้อมูลเพื่อจัดกลุ่มอย่างเป็นระบบ ระบุเหตุผล

หรือเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูล และตรวจสอบข้อมูลหรือหาข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อให้เพียงพอในการ

ตัดสินใจ/แก้ปัญหา/คิดสร้างสรรค์ 

 จากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องผู้วิจัยสรุปความหมายการคิดวิเคราะห์ได้ว่า เป็นความสามารถท่ี

สูงกว่าความจ า ความเข้าใจ และการน าไปใช้ โดยสามารถ จ าแนก แยกแยะ วิเคราะห์ เปรียบเทียบ 

อธิบาย และอภิปราย 

  2.5.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการคิดวิเคราะห์ 

  มีนักคิด นักจิตวิทยา และนักวิชาการจากต่างประเทศและประเทศไทยจ านวนมากท่ีได้

ศึกษาเกี่ยวกับ ทฤษฎี หลักการ และแนวคิดในเรื่องท่ีส าคัญ ๆ มีดังนี้ 

    Ausubel (1963) ได้อธิบายว่า การเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful Verbal 

Learning) จะเกิดขึ้นได้หากการเรียนรู้นั้นสามารถเช่ือมโยงกับส่ิงใดส่ิงหนึ่งท่ีมีมาก่อน ดังนั้นการให้

กรอบความคิดแก่ผู้เรียนก่อนการสอนเนื้อหาสาระใด ๆ จะช่วยเป็นสะพานหรือโครงสร้างท่ีผู้เรียนสามารถ

น าเนื้อหา/ส่ิงท่ีเรียนใหม่ไปเช่ือมโยงยึดเกาะได้ท าให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความหมาย 

    Piaget (1964) ได้อธิบายพัฒนาการทางสติปัญญาว่าเป็นผลเนื่องมาจากการปะทะ

สัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับส่ิงแวดล้อมโดยบุคคลพยายามปรับตัวโดยใช้กระบวนการดูดซึม (Assimilation) 

และกระบวนการปรับให้เหมาะ (Accommodation) โดยการพยายามปรับความรู้ ความคิดเดิมกับ

ส่ิงแวดล้อมใหม่ ซึ่งท าให้บุคคลอยู่ในภาวะสมดุลสามารถปรับตัวเข้ากับส่ิงแวดล้อมได้ กระบวนการ

ดังกล่าวเป็นกระบวนการพัฒนาโครงสร้างทางสติปัญญาของบุคคล 

    Gagne (1965) ได้อธิบายว่าผลการเรียนรู้ของมนุษย์มี 5 ประเภท ได้แก่ 

     1. ทักษะทางปัญญา (Intellectual Skills) ซึ่งประกอบด้วยทักษะย่อย 4 ระดับ 

คือ การจ าแนกแยกแยะ การสร้างความคิดรวบยอด การสร้างกฎ การสร้างกระบวนการหรือกฎช้ันสูง 

     2. กลวิธีในการเรียนรู้ (Cognitive Strategies) ซึ่งประกอบด้วยกลวิธีการใส่ใจ 

การรับและท าความเข้าใจข้อมูล การดึงความรู้จากความทรงจ า การแก้ปัญหา และกลวิธีการคิด 
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     3. ภาษา (Verbal Information)  

     4. ทักษะการเคล่ือนไหว (Motor Skills) 

     5. เจตคติ (Attitudes) 

    Bruner (1969) มีความเห็นว่าในการจัดการเรียนการสอนนั้น จะต้องค านึงถึงทฤษฎี

ความรู้ความเข้าใจและทฤษฎีการสอน เขาได้เน้น Interaction ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนโดยเน้นให้

เห็นว่าพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจของนักเรียนจะเป็นไปได้ด้วยดีเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับการจัด

ส่ิงแวดล้อมของครูและเขายังเช่ือว่า ครูสามารถช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความพร้อมได้โดยไม่ต้องรอเวลา 

ดังนั้นท่ี Bruner กล่าวไว้ว่า “วิชาใด ๆ ก็ตาม สามารถท่ีจะสอนให้เด็กในทุกช่วงพัฒนาการให้เกิดการ

เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพได้ โดยวิธีการท่ีเหมาะสม” แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการทางปัญญาของ 

Bruner มี 3 ข้ัน 

     ขั้นท่ี 1 Enactive Representation (แรงเกิด-2 ขวบ) เด็กจะแสดงการพัฒนา

ทางสมองหรือทางปัญญาด้วยการกระท า และยังคงด าเนินต่อไปเรื่อย ๆ ตลอดชีวิต วิธีการเรียนรู้ในขั้นนี้

จะเป็นการแสดงออกด้วยการกระท า เรียกว่า Enactive Mode จะเป็นวิธีการปฏิสัมพันธ์ส่ิงแวดล้อม 

โดยการสัมผัสจับต้องด้วยมือ ผลัก ดึง รวมถึงการใช้ปากกับวัตถุส่ิงของท่ีอยู่รอบ ๆ ตัว ส่ิงท่ีส าคัญเด็ก

จะต้องลงมือกระท ากับวัตถุส่ิงของ ส่วนผู้ใหญ่จะใช้ทักษะทางการท่ีซับซ้อน เช่น ทักษะการขี่จักรยาน 

เล่นเทนนิส เป็นต้น 

     ขั้นท่ี 2 Iconic Representation ในขั้นพัฒนาการทางความคิดจะเกิดจากการ

มองเห็นและการใช้ประสาทสัมผัสแล้ว เด็กสามารถถ่ายทอดประสบการณ์ต่าง ๆ เหล่านั้นด้วยการมี

ภาพในใจแทน พัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจจะเพิ่มตามอายุเด็กโตข้ึนก็จะสามารถสร้างภาพในใจ

ได้มากขึ้น 

     ขั้นท่ี 3 Symbolic Representation ในขั้นพัฒนาการทางความคิดท่ีผู้เรียนสามารถ

ถ่ายทอดประสบการณ์หรือเหตุการณ์ต่างโดยใช้สัญลักษณ์ หรือภาษา Bruner ถือว่าการพัฒนาในขั้น

นี้เป็นขั้นสูงสุดของพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจ 

  2.5.2 มิติของการคิด 

  จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการคิดวิเคราะห์ พบว่ามีผู้นิยาม

เกี่ยวกับมิติของการคิดไว้หลายนิยาม ดังนี้ 
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    เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ (2542, น. 3-4) เสนอแนะว่าควรมีการพัฒนาความสามารถ

ในการคิดใน 10 มิติ ดังต่อไปนี้ให้คนไทย 

     1. ความสามารถในการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) หมายถึง ความสามารถ

ในการท้าทายและโต้แย้งข้อสมมุติฐานท่ีอยู่เบ้ืองหลังเหตุผลท่ีโยงความคิดเหล่านี้เพื่อเปิดทางสู่แนวคิด

อื่น ๆ ท่ีอาจเป็นไปได้ 

     2. ความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห์ (Analytical Thinking) หมายถึง 

ความสามารถในการสืบค้นข้อเท็จจริง เพื่อตอบค าถามเกี่ยวกับบางส่ิงบางอย่างโดยการตีความ 

(Interpretation) การจ าแนกแยกแยะ (Classification) และการท าความเข้าใจ (Understanding) 

กับองค์ประกอบของส่ิงนั้น ๆ และองค์ประกอบอื่น ๆ ท่ีสัมพันธ์กัน รวมท้ังเช่ือมโยงความสัมพันธ์เชิง

เหตุและผล (Causal Relationship) ท่ีไม่ขัดแย้งกันระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้นด้วยเหตุผลท่ีหนักแน่ 

น่าเช่ือถือ 

     3. ความสามารถในการคิดเชิงสังเคราะห์ (Synthesistype Thinking) หมายถึง 

ความสามารถในการรวมองค์ประกอบท่ีแยกส่วนกันมาหลอมรวมภายใต้โครงร่างใหม่อย่างเหมาะสม 

     4. ความสามารถในการคิดเชิงเปรียบเทียบ (Comparative Thinking) หมายถึง 

การค้นหาความเหมือนและ/หรือความแตกต่างขององค์ประกอบต้ังแต่ 2 องค์ประกอบข้ึนไปเพื่อใช้ใน

การบรรยายเรื่องใดเรื่องหนึ่งบนมาตรฐานการ (Criteria) เดียวกัน 

     5. ความสามารถในการคิดเชิงมโนทัศน์ (Conceptual Thinking) หมายถึง 

ความสามารถในการน าข้อมูลท้ังหมดมาประสานกันและสร้างเป็นกรอบความคิดใหม่ขึ้นมาใช้ใน   

การตีความข้อมูลอื่นต่อไป 

     6. ความสามารถในการคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creative Thinking) หมายถึง 

ความสามารถในการติดออกนอกกรอบความคิดเดิมท่ีมีอยู่ท าให้ได้แนวทางใหม่ๆท่ีไม่เคยมีมาก่อน 

     7. ความสามารถในการคิดเชิงประยุกต์ (Applicative Thinking) หมายถึง 

ความสามารถในการน าส่ิงต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ไปใช้ประโยชน์ในวัตถุประสงค์ใหม่ได้ และสามารถปรับส่ิงท่ีมี

อยู่เดิมให้เข้ากับบุคคล สถานท่ี เวลา และเงื่อนไขใหม่ได้อย่างเหมาะสม 

     8. ความสามารถการคิดเชิงกลยุทธ์ (Strategic Thinking) หมายถึง ความสามารถ

ในการก าหนดแนวทางท่ีเป็นรูปธรรมท่ีดีท่ีสุดภายใต้เงื่อนไขข้อจ ากัดต่าง ๆ เพื่อบรรลุเป้าหมายท่ี

ต้องการ 



48 

     9. ความสามารถในการคิดเชิงบูรณาการ (Integrative Thinking) หมายถึง

ความสามารถในการคิดเช่ือมโดยในมุมต่าง ๆ เข้ากับเรื่องหลัก ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

     10.  ความสามารถการคิดเชิงอนาคต (Futuristic Thinking) หมายถึง ความสามารถ

ในการคาดการณ์การเปล่ียนแปลงต่าง ๆ ท่ีอาจเกิดขึ้นในอนาคต โดยการใช้เหตุผลทางตรรกวิทยา 

สมมุติฐานข้อมูลและความสัมพันธ์ต่าง ๆ ของในอดีตและปัจจุบันเพื่อคาดการณ์ทิศทางหรือขอบเขต

ทางเลือกท่ีเหมาะสม อีกท้ังมีพลวัตรสอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นในอนาคต 

  2.5.3 กระบวนการคิดวิเคราะห์ 

  จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการคิดวิเคราะห์ พบว่ามีผู้นิยาม

เกี่ยวกับกระบวนการคิดวิเคราะห์ไว้หลายนิยาม ดังนี้ 

    Marzano (2001, p. 60) เสนอว่ากระบวนการคิดวิเคราะห์ มี 5 ข้ันตอน ดังนี้  

     ขั้นท่ี 1 ทักษะการจ าแนก เป็นความสามารถในการแยกแยะส่วนย่อยต่าง ๆ    

ท้ังเหตุการณ์เรื่องราว ส่ิงของออกเป็นส่วนย่อย ๆ ให้เข้าใจง่ายอย่างมีหลักเกณฑ์ สามารถบอกรายละเอียด

ของส่ิงต่างๆ ได้  

      ขั้นท่ี 2 ทักษะการจัดหมวดหมู่ เป็นความสามารถในการจัดประเภท จัดล าดับ 

จัดกลุ่มของส่ิงท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกันเข้าด้วยกัน โดยยึดโครงสร้างลักษณะหรือคุณสมบัติท่ีเป็น

ประเภทเดียวกัน  

     ขั้นท่ี 3 ทักษะเช่ือมโยง เป็นความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของ

ข้อมูลต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวเนื่องกันได้  

     ขั้นที่ 4 ทักษะการสรุปความ ความสามารถในการจับประเด็นส าคัญและสรุปผล

จากส่ิงท่ีก าหนดไห้ได้  

     ขั้นที่ 5 การประยุกต์ เป็นความสามารถในการน าความรู้ หลักการและทฤษฎีมา

ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ สามารถคาดการณ์ ประมาณ พยากรณ์ ขยายความ คาดเดาส่ิงท่ีเกิดขึ้นใน

อนาคตได้ 
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    หทัยรัตน์ บัณฑิตยารักษ์ และทรงธรรม เจริญจันทร์ (2553, น. 23) ได้กล่าวถึงกระบวน 

การคิดวิเคราะห์ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

     ขั้นตอนท่ี 1 ก าหนดส่ิงท่ีต้องการวิเคราะห์ เป็นการก าหนดวัตถุส่ิงของ เรื่องราว 

หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ขึ้นมาเพื่อเป็นต้นเหตุเรื่องท่ีจะใช้วิเคราะห์เช่น พืช สัตว์ หิน ดิน รูปภาพ บทความ 

เรื่องราว เหตุการณ์หรือสถานการณ์จากข่าวของจริงหรือส่ือเทคโนโลยีต่าง ๆ เป็นต้น 

     ขั้นที่ 2 ก าหนดปัญหาหรือหาวัตถุประสงค์ เป็นการก าหนดประเด็นข้อสงสัยจาก

ปัญญาท่ีต้องการวิเคราะห์ ซึ่งอาจจะก าหนดเป็นความส าคัญ เช่น ภาพนี้ บทความนี้ ต้องการส่ือหรือ

บอกอะไรท่ีส าคัญท่ีสุด 

     ขั้นที่ 3 ก าหนดหลักการหรือกฎเกณฑ์ เป็นการก าหนดข้อก าหนดส าหรับใช้แยก

ส่วนประกอบของส่ิงท่ีก าหนดให้ เช่น เกณฑ์ในการจ าแนกส่ิงท่ีมีความเหมือนกันหรือแตกต่างกัน 

หลักเกณฑ์ในการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลอาจเป็นลักษณะความสัมพันธ์ท่ีมีความคล้ายคลึงกันหรือ

ขัดแย้งกัน 

     ขั้นที่ 4 พิจารณาแยกแยะ เป็นการพินิจ พิเคราะห์ ท าการแยกแยะ กระจายส่ิงท่ี

ก าหนดให้ออกเป็นส่วนย่อย ๆ โดยอาจใช้เทคนิคค าถาม 5 What (อะไร) Where (ท่ีไหน) When (เมื่อไหร่) 

Why (ท าไม) Who (อย่างไร) 

     ขั้นที่ 5 สรุปค าตอบ เป็นการรวบรวมประเด็นท่ีส าคัญเพื่อหาข้อสรุปเป็นค าตอบ 

หรือตอบปัญหาของส่ิงท่ีก าหนดให้ 

    ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2548, น. 39) ได้เสนอขั้นตอน

กระบวนการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ (Analyze) ดังนี้ 

     ขั้นที่ 1 ศึกษาข้อมูลหรือส่ิงท่ีต้องการวิเคราะห์ 

     ขั้นที่ 2 ก าหนดวัตถุประสงค์/เป้าหมายของการวิเคราะห ์

     ขั้นที่ 3 ก าหนดเกณฑ์ในการวิเคราะห์ 

     ขั้นที่ 4 แยกแยะ/แจกแจงส่วนประกอบของส่ิงนั้น 

     ขั้นที่ 5 แจกแจงรายละเอียดของส่วนประกอบท้ังหมด 

     ขั้นที่ 6 ตรวจสอบ/จัดโครงสร้างหรือความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบใหญ่และ

ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบย่อย 
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    สุวิทย์ มูลค า (2550, น. 19) ได้เสนอขั้นตอน/กระบวนการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห ์

ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

     ขั้นที่ 1 ก าหนดส่ิงท่ีต้องการวิเคราะห์ เป็นการก าหนดวัตถุส่ิงของ เรื่องราว หรือ

เหตุการณ์ต่าง ๆ ขึ้นมาเพื่อเป็นต้นเรื่องท่ีจะใช้วิเคราะห์ เช่น พืช สัตว์ หิน ดิน รูปภาพ บทความ เรื่องราว 

เหตุการณ์หรือสถานการณ์จากข่าว ของจริงหรือส่ือเทคโนโลยีต่าง ๆ เป็นต้น 

     ขั้นท่ี 2 ก าหนดปัญหาหรือวัตถุประสงค์ เป็นการก าหนดประเด็นข้อสงสัยจาก

ปัญหาของส่ิงท่ีต้องการวิเคราะห์ ซึ่งอาจจะก าหนดเป็นค าถามหรือเป็นการก าหนดวัตถุประสงค์ของ

การวิเคราะห์เพื่อค้นหาความจริง สาเหตุหรือความส าคัญ เช่น ภาพนี้ บทความนี้ต้องการส่ือหรือบอก

อะไรท่ีส าคัญท่ีสุด 

     ขั้นที่ 3 ก าหนดหลักการหรือกฎเกณฑ์ เป็นการก าหนดข้อก าหนดส าหรับใช้แยก

ส่วนประกอบของส่ิงท่ีก าหนดให้ เช่น เกณฑ์ในการจ าแนกส่ิงท่ีมีความเหมือนกันหรือแตกต่างกัน 

หลักเกณฑ์ในการหาลักษณะความสัมพันธ์เชิงเหตุผลอาจเป็นลักษณะความสัมพันธ์ท่ีมีความคล้ายคลึง

กันหรือขัดแย้งกัน 

     ขั้นที่ 4 พิจารณาแยกแยะ เป็นการพินิจ พิเคราะห์ท าการแยกแยะ กระจายส่ิงท่ี

ก าหนดให้ออกเป็น ส่วนย่อย ๆ โดยอาจใช้เทคนิคค าถาม 5 W1H ประกอบด้วย What (อะไร) 

Where (ท่ีไหน) When (เมื่อไร) Why (ท าไม) Who (ใคร) และ How (อย่างไร) 

     ขั้นที่ 5 สรุปค าตอบ เป็นการรวบรวมประเด็นท่ีส าคัญเพื่อหาข้อสรุปเป็นค าตอบ

หรือตอบปัญหาของส่ิงท่ีก าหนดให้ 

    จากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องผู้วิจัยสรุปได้ว่ากระบวนการคิดวิเคราะห์มีความส าคัญ

อย่างยิ่งส าหรับการแก้ปัญหาต่าง ๆ ของมนุษย์ การคิดวิเคราะห์เป็นจะช่วยให้มองเห็นปัญหาสามารถท่ี

จะท าความเข้าใจปัญหา รู้จักท่ีปัญหาท่ีแท้จริง และสุดท้ายก็จะสามารถแก้ปัญหาได้ 

  2.5.4 ลักษณะของการคิดวิเคราะห์ 

  จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการคิดวิเคราะห์ พบว่ามีผู้นิยาม

เกี่ยวกับลักษณะของการคิดวิเคราะห์ไว้หลายนิยาม ดังนี้ 
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    Bloom (1975, pp. 148-150) ได้แบ่งลักษณะของการคิดวิเคราะห์เป็น 3 ส่วนดังนี้ 

     1. การวิเคราะห์เนื้อหา ข้อมูลต่าง ๆ ท่ีได้มานั้นสามารถแยกเป็นส่วนย่อยได้

ข้อความบางข้อความอาจเป็นจริง บางข้อความอาจเป็นค่านิยมและบางข้อความเป็นความคิดของผู้เขียน

ซึ่งการคิดวิเคราะห์เนื้อหา ประกอบด้วย  

      1.1 ความสามารถในการค้นหาประเด็นต่าง ๆ ในข้อมูล 

      1.2 ความสามารถในการแยกแยะความจริงออกจากสมมติฐาน 

      1.3 ความสามารถในการแยกแยะข้อเท็จจริงออกจากข้อมูลอื่น ๆ  

      1.4 ความสามารถในการบอกถึงส่ิงจูงใจและการพิจารณาพฤติกรรมของบุคคล

และของทีม 

      1.5 ความสามารถในการแยกแยะข้อสรุปจากข้อความปลีกย่อย 

     2. การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ผู้อ่านจะต้องมีทักษะในการตัดสินความสัมพันธ์

ระหว่างข้อมูลหลัก ๆ ได้ ท้ังความสัมพันธ์ของสมมติฐานระหว่างข้อสรุป และยังรวมไปถึงความสัมพันธ์

ในชนิดของหลักฐานท่ีน ามาแสดงด้วย ในการคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์สามารถแยกแยะได้ ดังนี้ 

      2.1 ความสามารถในการเข้าใจความสัมพันธ์ของแนวคิดในบทความและ

ข้อความต่าง ๆ  

      2.2 ความสามารถในการระลึกได้ว่าส่ิงใดเกี่ยวกับการตัดสินใจนั้น 

      2.3 ความสามารถในการแยกความจริง หรือสมมติฐานท่ีเป็นความส าคัญหรือ

ข้อโต้แย้งท่ีน ามาสนับสนุนข้อสมมติฐานนั้น 

      2.4 ความสามารถในการตรวจสอบข้อสมมติฐานท่ีได้มา 

      2.5 ความสามารถในการแบ่งแยกความสัมพันธ์ของสาเหตุ ผลจากความสัมพันธ์

อื่น ๆ  

      2.6 ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีขัดแย้งแบ่งแยกส่ิงท่ีตรงและไม่ตรง

กับข้อมูล 

      2.7 ความสามารถในการสืบหาความจริงของข้อมูล 

      2.8 ความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์ และแยกรายละเอียดท่ีส าคัญ

และไม่ส าคัญได้  
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     3. การคิดวิเคราะห์หลักการการวิเคราะห์โครงสร้างและหลักการในการคิดวิเคราะห์

หลักการนี้ จะต้องวิเคราะห์แนวคิด จุดประสงค์และมโนทัศน์ ซึ่งการวิเคราะห์หลักการสามารถแยกได้

ดังนี้ 

      3.1 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อความ และความหมาย

ขององค์ประกอบต่าง ๆ  

      3.2 ความสามารถในการวิเคราะห์รูปแบบในการเขียน 

      3.3 ความสามารถในการวิเคราะห์จุดประสงค์ ความเห็น หรือลักษณะการคิด 

ความรู้สึกท่ีมีในงานของผู้เขียน  

      3.4 ความสามารถในการวิเคราะห์ทัศนคติของผู้เขียนในด้านต่าง ๆ  

      3.5 ความสามารถในการวิเคราะห์เทคนิคโฆษณาชวนเช่ือ 

      3.6 ความสามารถในการรู้แง่คิดและทัศนคติของผู้เขียน 

    Marzano (2001) ได้สรุปลักษณะการคิดวิเคราะห์ไว้ 5 ด้านดังนี้ 

     1. ด้านจ าแนก (Matching) หมายถึง ความสามารถในการสังเกตและการจ าแนก

แยกแยะรายละเอียดของส่ิงต่าง ๆ หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเหมือนกันและแตกต่างกันออกเป็นแต่ละ

ส่วนให้เข้าใจง่ายอย่างมีหลักเกณฑ์สามารถเปรียบเทียบ ระบุตัวอย่างหลักฐาน ลักษณะความเหมือน

ความแตกต่างของส่ิงต่าง ๆ ได้ซึ่งจะเช่ือมโยงไปสู่ความสามารถในการจับคู่และการจัดกลุ่มส่ิงต่าง ๆ 

ท่ีเหมือนกันท้ังรูปร่างลักษณะแหล่งก าเนิดได้การระบุความเหมือนและความต่างของส่ิงต่าง ๆ โดยสังเกต 

และจ าแนกแยกแยะ ข้อมูลท่ีเหมือนกันและแตกต่างกันของส่ิงต่าง ๆ ท้ังด้านเนื้อหาด้านความรู้และ

ด้านทักษะโดยอาศัยความรู้เป็นเครื่องมือในการจับคู่ ท้ังนี้การระบุความเหมือนและความต่างเป็นการฝึก

ต้ังแต่ระดับง่ายๆ ในด้านรูปธรรมไปจนถึงขั้นสลับซับซ้อนท่ีเป็นนามธรรม มียุทธวิธีในการฝึกคือ 

      1.1 ระบุส่ิงท่ีต้องการวิเคราะห์ 

      1.2 ระบุลักษณะคุณสมบัติสามารถจ าแนกแยกแยะส่ิงท่ีต้องการวิเคราะห์ 

      1.3 ตัดสินใจและระบุว่าส่ิงเหล่านั้น ว่ามีความเหมือนหรือมีความแตกต่างกัน

อย่างไร 

      1.4 สรุปความเหมือนและความแตกต่างของส่ิงต่าง ๆ อย่างถูกต้องเหมาะสม

และเป็นไปได้ 
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     2. ด้านการจัดกลุ่ม (Classification) หมายถึง ความสามารถในการประมวลความรู้

เพื่อการจัดกลุ่ม จัดล าดับและจัดประเภทของส่ิงต่าง ๆ สามารถหาคุณลักษณะหรือคุณสมบัติของส่ิงของ

ท่ีเหมือนกัน หรือคล้ายคลึงกันออกเป็นพวกเป็นกลุ่มได้อย่างมีหลักการและมีหลักเกณฑ์ โดยก าหนด

ตัวบ่งช้ีของส่ิงท่ีต้องการจัดกลุ่ม ให้ค านิยามคุณลักษณะหรือคุณสมบัติของส่ิงนั้น จัดหาคุณสมบัติท่ีมี

เหมือนกัน ก าหนดหมวดหมู่อย่างมีเหตุและผล ซึ่งการจัดกลุ่มนี้เป็นการถ่ายโยงไปสู่การจัดระบบความรู้

การจัดกลุ่มมีกระบวนการดังนี้ 

      2.1 ก าหนดตัวบ่งช้ีของส่ิงท่ีต้องการจัดกลุ่ม 

      2.2 ให้ค านิยามคุณลักษณะหรือคุณสมบัติของส่ิงท่ีต้องการจัดกลุ่ม 

      2.3 เลือกส่ิงของท่ีเหมือนกันในการจัดกลุ่ม ก าหนดหมวดหมู่ของส่ิงต่าง ๆ 

และให้เหตุผลว่าเหตุใดจึงอยู่ในกลุ่ม 

      2.4 หาคุณสมบัติท่ีมีความเหมือนกันของส่ิงเหล่านั้น 

      2.5 ก าหนดความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันเพิ่มเติม (ถ้ามี) เหตุผลว่ามีความสัมพันธ์

กันอย่างไร 

     3. ด้านการสรุป (Error Analysis) หมายถึงความสามารถการแยกแยะข้อผิดพลาด

มองเห็นความผิดปกติ ความสัมพันธ์และความไม่สัมพันธ์ความสอดคล้องของส่ิงต่าง ๆ สามารถโยง

ความสัมพันธ์สู่การสรุปอย่างสมเหตุสมผล สังเกตและใช้ความรู้เดิมผสานกับความรู้ใหม่ เพื่อระบุส่ิงท่ี

ไม่ถูกต้อง ส่ิงผิดปกติหรือเป็นไปไม่ได้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ สามารถสรุปประเด็นต่าง ๆ และยกเหตุผล

ประกอบได้โดยผ่านการโต้แย้งอย่างมีเหตุผลและเหมาะสม ท้ังนี้ต้องมีความสามารถในการสรุปจากความรู้

ท่ีมีมาก่อน เป็นความรู้ท่ีเช่ือถือได้ เป็นท่ียอมรับโดยท่ัวไป มีข้อมูลสนับสนุนหรือมีการพิจารณาแล้วว่า

เป็นความจริงการวิเคราะห์เหตุผลเช่นนี้เป็นการวิเคราะห์ข้อผิดพลาดโดยใช้เหตุผลตามข้อมูลการอธิบาย

ความสัมพันธ์และความไม่สัมพันธ์ของส่ิงต่าง ๆ การระบุข้อมูลหรือส่ิงท่ีไม่ถูกต้องไม่สมเหตุสมผล    

ส่ิงท่ีผิดปกติแตกต่างออกไปจากท่ีควรจะเป็นการพัฒนา ความสามารถในด้านนี้จะเกิดขึ้นได้ควรให้มี

การโต้แย้งถกเถียงกันโดยใช้เหตุผล   

     4. ด้านการประยุกต์ (Generalizing) หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้เดิม

ท่ีมีสรุปเป็นหลักการใหม่ ๆ น าไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ หรือสามารถน าความรู้ไปใช้ในกิจกรรม

ชีวิตประจ าวันได้โดยมีความสามารถในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
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      4.1 การให้เหตุผลเชิงอุปนัย (Inductive) เป็นการคิดท่ี เริ่มต้นเห็นข้อมูลจาก

รายละเอียด จากตัวอย่างแล้วจึงจะสามารถสรุปเป็นหลักการ เป็นทฤษฎีความรู้ใหม่ได้ 

      4.2 การให้เหตุผลเชิงนิรนัย (Deductive) เป็นการคิดท่ีเริ่มต้นจากข้อสรุปท่ีมี

อยู่ลงไปหารายละเอียดและยกตัวอย่าง มี 2 วิธีคือแบบ Synchronic and Diachronic 

       4.2.1 แบบ Synchronic เป็นการคิดท่ีเกิดขึ้นจากส่ิงท่ีเห็นหรือท่ีเป็นอยู่

มี 2 แบบคือการแบ่งกลุ่ม (Category) และแสดงความสัมพันธ์ (Associate) ของส่ิงต่าง ๆ ท้ังสอง

ประเภทนั้น 

       4.2.2 แบบ Diachronic เป็นการคิดโดยหาเหตุผล ผลกระทบหรือจัดล าดับ 

ประกอบด้วยการท านายดูผลท่ีเกิด (Prediction) และค้นหาสาเหตุหรือส่ิงเร้าท่ีมากระตุ้น (Effecter) 

การประยุกต์ใช้นี้ไม่เพียงแต่ เป็นกระบวนการการให้เหตุผลเท่านั้น แต่เป็นความสามารถในการแสดงออก

ได้ด้วยทัง้นี้นักวิชาการหลายคนกล่าวว่ามักเป็นการให้เหตุผลโดยอุปนัยเท่านั้นได้ก าหนดขั้นตอนการ

ประยุกต์ใช้ไว้ดังนี้ (1) สังเกต พิจารณาไตร่ตรองข้อมูลอย่างถี่ถ้วน อย่าสมมติหรือสันนิษฐานเอาเอง 

(2) หารูปแบบ วิธีการเช่ือมโยงตามท่ีมีความเข้าใจ (3) หากฎเกณฑ์การอธิบายหรือเช่ือมโยง และ   

(4) สังเกตและพิจารณาให้มากขึ้นเพื่อยืนยันหลักการท่ีสรุปหรือน าไปใช้ในการเปล่ียนแปลงหลักการ 

     5. ด้านการคาดการณ์ (Specifying) หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้

หรือหลักการท่ีมีอยู่แล้วไปใช้เพื่อการกะประมาณและท านายสถานการณ์ท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคตได้

อย่างจ าเพาะเจาะจง สามารถเข้าใจเหตุการณ์มีความรู้ความสามารถในการระบุรายละเอียดในเหตุการณ์

นั้นและปรับเปล่ียนวิธีการให้เหมาะสมกับส่ิงท่ีเกิดขึ้นต่อไปได้ โดยทัวไปเป็นการให้เหตุผลเชิง นิรนัย

กล่าวคือ จากข้อสรุป กฎ สูตร ทฤษฎีหรือหลักการใหญ่ แล้วสามารถระบุรายละเอียดได้สร้างเหตุการณ์

หรือสถานการณ์ท่ีจะเกิดขึ้นอย่างจ าเพาะเจาะจงได้ การคาดการณ์เป็นความสามารถในการประยุกต์

ความรู้ใหม่จากหลักการท่ีมีอยู่แล้ว คาดเดาท านายส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคตสามารถระบุส่ิงท่ีมีผล

ตามมา ส่ิงใดจริง ส่ิงใดไม่จริงและสามารถปรับเปล่ียนวิธีการได้อย่างเหมาะสม มักเป็นการให้เหตุผล

โดยนิรนัยมีกระบวนการดังนี้ 

      5.1 บอกสถานการณ์ท่ีควรพิจารณาหรือศึกษาซึ่งเหมาะสมและไม่เหมาะสมได้ 

      5.2 ระบุหลักการท่ีจะน าไปใช้ได้ในสถานการณ์ท่ีจะเกิดขึ้น 

      5.3 ต้องแน่ใจว่าสถานการณ์นั้นตรงกับสภาพหลักการหรือกฎโดยทัวไป ท่ี

น ามาใช้ 
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      5.4 เมื่อน าสถานการณ์นั้นมาประยุกต์ใช้แล้วท านายว่าอะไรคือความรู้ท่ีเกิดขึ้น

และลงความเห็นบอกข้อสรุปสถานการณ์และส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นได้หากมีการน าไปใช้ 

    ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2551, น. 50-53) ได้กล่าวถึงลักษณะของการคิดวิเคราะห์ ดังนี้ 

     1. การคิดวิเคราะห์ความส าคัญหรือเนื้อหาของส่ิงต่าง ๆ (Analysis Element) 

เป็นความสามารถในการแยกแยะได้ว่า ส่ิงใดจ าเป็น ส่ิงใดส าคัญ ส่ิงใดมีบทบาทมากท่ีสุด 

      1.1 วิเคราะห์ชนิด เป็นการให้นักเรียนวิจัยว่า ส่ิงนั้น เหตุการณ์นั้น ๆ จัดเป็น

ชนิดใด ลักษณะใด เพราะเหตุใด 

      1.2 วิเคราะห์ส่ิงส าคัญ เป็นการวินิจฉัยว่าส่ิงใดส าคัญ ส่ิงใดไม่ส าคัญเป็น  

การค้นหาสาระส าคัญ ข้อความหลัก ข้อสรุป จุดเด่น จุดด้อย ของส่ิงต่าง ๆ  

      1.3 วิเคราะห์เลศนัย เป็นการมุ่งค้นหาส่ิงท่ีแอบแฝงซ่อนเร้นหรืออยู่เบื้องหลัง

จากส่ิงท่ีเห็น ซึ่งมิได้บ่งบอกตรง ๆ แต่มีร่องรอยของความจริงซ่อนเร้นอยู่ 

     2. การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationship) เป็นการค้นหา

ความสัมพันธ์ของส่ิงต่าง ๆ ว่ามีอะไรสัมพันธ์ สัมพันธ์กันอย่างไร สัมพันธ์มากน้อยเพียงใด สอดคล้อง

หรือขัดแย้งกัน ได้แก่ วิเคราะห์ชนิดของความสัมพันธ์ วิเคราะห์ขนาดของความสัมพันธ์ วิเคราะห์ 

ขั้นตอน ความสัมพันธ์ วิเคราะห์จุดประสงค์และวิธีการ วิเคราะห์เหตุผลและวิเคราะห์แบบความสัมพันธ์

ในรูปอุปมาอุปไมย 

     3. การวิเคราะห์หลักการ (Analysis of Organizational) หมายถึง การค้นหา

โครงสร้างระบบ เรื่องราว ส่ิงของและการท างานต่าง ๆ ว่าส่ิงเหล่านั้นด ารงอยู่ในสภาพ เช่นนั้น เนื่องจาก

อะไรมีอะไรเป็นแกนหลัก มีหลักการอย่างไร มีเทคนิคอะไรหรือยึดถือคติใด มีส่ิงใดเป็นตัวเช่ือมโยง

การคิดวิเคราะห์หลักการเป็นการคิดวิเคราะห์ท่ีถือว่ามีความส าคัญท่ีสุดการท่ีจะวิเคราะห์เชิงหลักการได้ดี 

จะต้องมีความรู้ความสามารถในการวิเคราะห์องค์ประกอบและวิเคราะห์ความสัมพันธ์จะท าให้สามารถ

สรุปเป็นหลักการได้ประกอบด้วย 

      3.1 วิเคราะห์โครงสร้างเป็นการค้นหาโครงสร้างของส่ิงต่าง ๆ  

      3.2 วิเคราะห์หลักการ เป็นการแยกแยะ เพื่อค้นหาความจริงของส่ิงต่าง ๆ 

แล้วสรุปเป็นค าตอบหลักได้ 
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    ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2548, น. 52) กล่าวว่า องค์ประกอบ

ของการคิดวิเคราะห์ประกอบด้วย 

     1. การตีความ ความเข้าใจ และให้เหตุผลแก่ส่ิงท่ีต้องการวิเคราะห์เพื่อแปลความ

ของส่ิงนั้นขึ้นกับความรู้ประสบการณ์และค่านิยม 

     2. การมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องท่ีจะวิเคราะห์ 

     3. การช่างสังเกต สงสัย ช่างถาม ขอบเขตของค าถาม ท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดเชิง

วิเคราะห์จะยึดหลัก 5 W 1 H คือ ใคร (Who) อะไร (What) ท่ีไหน (Where) เมื่อไร (When) ท าไม (Why) 

อย่างไร (How)  

     4. การหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล (ค าถาม) ค้นหาค าตอบได้ว่า อะไรเป็นสาเหตุ

ให้เรื่องนั้นเช่ือมกับส่ิงนี้ได้อย่างไร เรื่องนี้ใครเกี่ยวข้อง เมื่อเกิดเรื่องนี้ส่งผลกระทบอย่างไรมีองค์ประกอบ

ใดบ้างท่ีน าไปสู่ส่ิงนั้น มีวิธีการ ขั้นตอนการท าให้เกิดส่ิงนี้อย่างไร มีแนวทางแก้ไขปัญหาอย่างไรบ้าง 

ถ้าท าเช่นนี้จะเกิดอะไรขึ้นในอนาคต ล าดับเหตุการณ์นี้ดูว่าเกิดขึ้นได้อย่างไรเขาท าส่ิงนี้ได้อย่างไร   

ส่ิงนี้เกี่ยวข้องกับส่ิงท่ีเกิดขึ้นได้อย่างไร  

 

ตารางที่ 2.1  การเปรียบเทียบลักษณะการคิดวิเคราะห์ตามแนวความคิดของบลูม  

Bloom’s Taxonomy Marzano’s Taxonomy 

1. วิเคราะห์ความส าคัญ 

    1.1 วิเคราะห์ชนิด คือ การวินิจฉัยว่าส่ิงนั้น

หรือเหตุการณ์นั้นเป็นชนิดใด    

ลักษณะใด เพราะเหตุใด 

    1.2 วิเคราะห์ส่ิงส าคัญ คือ การวินิจฉัยว่าส่ิง

ใดส าคัญ ไม่ส าคัญ เป็นการค้นหา

สาระส าคัญ ข้อความหลัก ข้อสรุป 

จุดเด่นจุดด้อยของส่ิงต่าง ๆ  

1. ด้านการจับคู่ (Matching) 

    1.1 ระบุส่ิงท่ีต้องการวิเคราะห์ 

    1.2 ระบุลักษณะคุณสมบัติสามารถจ าแนก

แยกแยะส่ิงท่ีต้องการวิเคราะห์ 

    1.3 ตัดสินใจและระบุว่าส่ิงเหล่านั้น ว่ามี

ความเหมือนหรือมีความแตกต่างกัน

อย่างไร 
 

(ต่อ) 

 

 



57 

ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 

Bloom’s Taxonomy Marzano’s Taxonomy 

    1.3 วิเคราะห์เลศนัยคือ การมุ่งค้นหาส่ิงท่ี

แอบแฝงซ่อนเร้น หรืออยู่เบ้ืองหลังจาก

ส่ิงท่ีเห็น ซึ่งมิได้บ่งบอกตรง ๆ แต่มี

ร่องรอยของความจริงซ่อนเร้นอยู ่

    1.4 สรุปความเหมือนและความแตกต่างของ

ส่ิงต่าง ๆ อย่างถูกต้องเหมาะสมและ

เป็นไปได้ 

2. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ 

    2.1 วิเคราะห์ชนิดของความสัมพันธ์ค้นหาว่า

เป็นความสัมพันธ์แบบใด มีส่ิงใด

สอดคล้องหรือไม่สอดคล้องกัน 

2. ด้านการจ าแนก (Classification) 

    2.1 ก าหนดตัวบ่งช้ีของส่ิงท่ีต้องการจัดกลุ่ม 
 

    2.2 วิเคราะห์ขนาดของความสัมพันธ์เป็น

การคิดวิเคราะห์ท่ีมุ่งให้คิดเพื่อค้นขนาด

ระดับของความสัมพันธ์ 

    2.3 วิเคราะห์ข้ันตอนความสัมพันธ์ เป็นการ

วิเคราะห์ท่ีมุ่งให้คิดเพื่อค้นล าดับข้ันของ

ความสัมพันธ์ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

    2.4 วิเคราะห์จุดประสงค์และวิธีการ เป็นการ

คิดค้นหาว่าการกระท าหรือพฤติกรรมนั้น

มีเป้าหมายอะไร หรือมุ่งให้บรรลุผลอะไร 

    2.5 วิเคราะห์สาเหตุและผล การคิดแบบ

แยกแยะให้เห็นความสัมพันธ์เชิงเหตุผล

สอนให้คิดหาเหตุและผลได้ด 

    2.6 วิเคราะห์แบบความสัมพันธ์ในรูป

อุปมาอุปไมยเป็นการคิดวิเคราะห์ท่ีมุ่งให้

ค้นหาแบบสัมพันธ์ระหว่าง 2 ส่ิงแล้ว

บอกแบบความสัมพันธ์นั้น  

    2.2 ให้ค่านิยามคุณลักษณะหรือคุณสมบัติ

ของส่ิงท่ีต้องการจัดกลุ่ม 

    2.3 เลือกส่ิงของท่ีเหมือนกันในการจัดกลุ่ม

ก าหนดหมวดหมู่ของส่ิงต่าง ๆ และให้

เหตุผลว่าเหตุใดจึงอยู่ในกลุ่ม 

    2.4 หาคุณสมบัติท่ีมีความเหมือนกันของ   

ส่ิงเหล่านั้น 

    2.5 ก าหนดความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันเพิ่มเติม 

(ถ้ามี) ให้เหตุผลว่ามันมีความสัมพันธ์กัน

อย่างไร 

(ต่อ) 
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 

Bloom’s Taxonomy Marzano’s Taxonomy 

3. การวิเคราะห์หลักการ 

    3.1 วิเคราะห์โครงสร้าง เป็นการ

ค้นหาโครงสร้างของส่ิงต่าง ๆ 

    3.2 วิเคราะห์หลักการ เป็นการ

แยกแยะเพื่อค้นหาความจริง

ของส่ิงต่าง ๆ แล้วสรุปเป็น

ค าตอบหลักได้ เช่น หลักการ

สอนท่ีดีเป็นอย่างไร 

3. ด้านการวิเคราะห์ข้อผิดพลาด (Error analysis) 

หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะข้อผิดพลาด 

มองเห็นความผิดปกติ ความสัมพันธ์และความไม่

สัมพันธ์ความสอดคล้องของส่ิงต่าง ๆ สามารถโยง

ความสัมพันธ์สู่การสรุปอย่างสมเหตุสมผล สังเกต 

และใช้ความรู้เดิมผสานกับความรู้ใหม่เพื่อระบุส่ิงท่ี  

ไม่ถูกต้อง ส่ิงผิดปกติหรือเป็ นไปไม่ได้ในสถานการณ์

ต่าง ๆ ได้สามารถสรุปประเด็นต่าง ๆ และยกเหตุผล

ประกอบได้ 
 4. ด้านการสรุปความท่ัวไป (Generalizing)  

    4.1 การให้เหตุผลเชิงอุปนัย( Inductive) เป็นการคิด

ท่ีเริ่มต้นเห็นข้อมูลจากรายละเอียด จากตัวอย่าง

แล้วจึงจะสามารถสรุปเป็นหลักการเป็นทฤษฎี

ความรู้ใหม่ได้ 

    4.2 การให้เหตุผลเชิงนิรนัย (Deductive) เป็นการคิด

ท่ีเริ่มต้นจากข้อสรุปท่ีมีอยู่ลงไปหารายละเอียด

และยกตัวอย่าง มี 2 วิธี คือ แบบ Synchronic 

and Diachronic 

 4.2.1 แบบ Synchronic เป็นการคิดท่ีเกิดขึ้น 

จากส่ิงท่ีเห็นหรือท่ีเป็นอยู่มี 2 แบบ คือ  

การแบ่งกลุ่ม (Category) แสดงความสัมพันธ์ 

(Associate) ของส่ิงต่าง ๆ ท้ังสองประเภทนั้น 

(ต่อ) 
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 

Bloom’s Taxonomy Marzano’s Taxonomy 

   4.2.2 แบบ Diachronic เป็นการคิดโดยหา

เหตุผลผลกระทบหรือจัดล าดับประกอบด้วย

การท านายดูผลท่ีเกิด (Prediction) และ

ค้นหาสาเหตุหรือส่ิงเร้าท่ีมากระตุ้น 

(Effecter) 

5. ด้านการสรุปเป็นหลักเกณฑ์เฉพาะ (Specifying) 

    5.1 บอกสถานการณ์ท่ีควรพิจารณาหรือศึกษา      

ซึ่งเหมาะสมและไม่เหมาะสมได้ 

    5.2 ระบุหลักการท่ีจะน าไปใช้ได้ในสถานการณ์ท่ีจะ

เกิดขึ้น 

    5.3 ต้องแน่ใจว่าสถานการณ์นั้นตรงกับสภาพ

หลักการหรือกฎโดยท่ัวไปท่ีน ามาใช้ 

    5.4 เมื่อน าสถานการณ์นั้นมาประยุกต์ใช้แล้วท านาย

ว่าอะไรคือความรู้ท่ีเกิดขึ้น และลงความเห็นบอก

ข้อสรุปสถานการณ์และส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นได้หากมี

การน าไปใช้ 

 

   จากการเปรียบเทียบลักษณะการคิดวิเคราะห์ของบลูม (Bloom) และมาร์ซาโน (Marzano) 

ลักษณะของท้ังสองแนวความคิดนี้มีความคล้ายคลึงกัน แต่แนวความคิดของบลูมมีเพียง 3 หลักการ 

และเคยมีคนน ามาใช้กันอย่างมาก แต่แนวความคิดของมาร์ซาโน (Marzano) มีลักษณะการคิดวิเคราะห์

ท่ีละเอียดและแตกต่างจากแนวความคิดของบลูม (Bloom) งานวิจัยฉบับนี้ผู้วิจัยจึงใช้ลักษณะการคิด

วิเคราะห์ของมาร์ซาโน (Marzano) ในการพัฒนาแบบทดสอบความสามารถการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 

 



60 

  2.5.5 แบบทดสอบวัดความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ 

  กระบวนการวิเคราะห์ตามแนวคิดของมาร์ซาโน (Marzano’s Taxonomy) แบ่งเป็น 5 ด้าน 

คือ ด้านการจับคู่ (Matching), ด้านการจ าแนก (Classification), ด้านการวิเคราะห์ข้อผิดพลาด (Error 

Analysis), ด้านการสรุปความท่ัวไป (Generalizing), ด้านการสรุปเป็นหลักเกณฑ์เฉพาะ (Specifying) 

โดยกระบวนการคิดวิเคราะห์แต่ละด้านอาศัยขอบเขตของความรู้ 3 ประการ คือด้านข้อมูล (Information) 

ด้านกระบวนการคิด (Mental Procedures) และด้านกระบวนการปฏิบัติ (Psychomotor Procedures) 

มีแนวทางแบบทดสอบวัดความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ดังนี้ 

    2.5.5.1 ด้านการจับคู่ (Matching) การจับคู่ (Matching) หมายถึง ความสามารถใน

การระบุความเหมือนและความแตกต่างระหว่างส่วนประกอบของแนวคิดหรือส่ิงต่าง ๆ ออกเป็นแต่ละส่วน

ให้เข้าใจง่ายอย่างมีหลักเกณฑ์สามารถระบุตัวอย่างหลักฐาน และลักษณะความเหมือนความแตกต่างได้ 

ตัวอย่างเช่น ถ้า Marry ระบุความรู้เกี่ยวกับสงครามเมืองเกตติสเบิร์กได้ต้องสามารถแยกแยะความเหมือน

และความแตกตางระหว่างสงครามเมืองเกตติสเบิร์กและสงครามอื่น ๆ ได้ โดยค าถามท่ีส่งผลต่อการคิด 

คือ จงระบุว่าสงครามเมืองเกตติสเบิร์ก (Gattysburg) เหมือนและต่างจากสงครามแอทแลนต้า (Atlanta) 

อย่างไร 

       1) วัตถุประสงค์ของการจับคู่ (Matching) 

        1.1) ด้านข้อมูล (Information) ผู้เรียนสามารถระบุรายละเอียด ข้อสรุป

หรือหลักส าคัญของข้อมูลต่าง ๆ ได้ว่าเหมือนหรือต่างกันอย่างไร  

          ตัวอย่างค าถาม จงอธิบายว่าส่ิงต่าง ๆ ท่ีพบในธรรมชาติ 2 กลุ่มนี้ 

เหมือนและต่างกันอย่างไร? 

          กลุ่มท่ี 1 

           1. ปริมาณการเพาะปลูกต่อหนึ่งหน่วยพื้นท่ี (Square Yard) 

           2. ปริมาณของเกลือไนเตรทในพื้นท่ีเดียวกัน 

          กลุ่มท่ี 2 

           1. ผลผลิตท่ีเก็บเกี่ยวได้ต่อหนึ่งเอเคอร์ (Acre) จากพื้นท่ีการ

เพาะปลูกในอิลลินอยส์ 

           2. ปริมาณของสารอาหารในพื้นท่ีเดียวกันต่อเอเคอร์ (Acre) 
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        1.2) ด้านกระบวนการคิด (Mental Procedures) ผู้เรียนสามารถระบุ

ได้ว่าทักษะต่าง ๆ เหมือนและต่างกันอย่างไร 

          ตัวอย่างค าถาม (1) จงอธิบายว่าการอ่านแผนท่ีทางการเมือง 

(Political Map) เหมือนและต่างจากการอ่านแผนท่ีแสดงช้ันความสูง (Contour Map) อย่างไร    

(2) จงอธิบายว่าการระบายสีโดยการใช้สีน้ ากับสีน้ ามันเหมือนและต่างกันอย่างไร 

        1.3) ด้านกระบวนการปฏิบัติ (Psychomotor Procedures) ผู้เรียน

สามารถระบุได้ว่าทักษะและกระบวนการปฏิบัติต่าง ๆ ได้ 

          ตัวอย่างค าถาม (1) ให้จัดประเภทของกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง     

(2) จงอธิบายว่าการตีเทนนิสแบบ Backhand and Fore-Hand เหมือนและต่างกันอย่างไร และ   

(3) จงอธิบายว่าในกีฬาเทนนิสการเปล่ียนเสิร์ฟเหมือนและต่างกับการเปล่ียนคร์อดอย่างไร  

          จากกระบวนการคิดวิเคราะห์ด้านการจับคู่ (Matching) ข้างต้น

พอสรุปได้ว่าการจับคู่ (Matching) เป็นกระบวนการท่ีเกี่ยวข้องกับการระบุความเหมือนและความแตกต่าง

ระหว่าง ส่วนประกอบของแนวคิด หรือส่ิงต่าง ๆ โดยมีข้ันตอนพื้นฐานท่ีแสดงการจับคู่ ดังนี ้(1) ระบุส่ิงท่ี

ต้องการวิเคราะห์ (2) ระบุคุณสมบัติหรือคุณลักษณะท่ีจะวิเคราะห์ (3) ก าหนดว่าคุณลักษณะหรือ

คุณสมบัตินั้น มีความเหมือนกันหรือแตกต่างกันอย่างไร และ (4) ระบุหรือบอกความเหมือนและความ

แตกต่างได้อย่างถูกต้อง 

        1.4) ด้านการจ าแนก (Classification) การจ าแนก (Classification) 

หมายถึง ความสามารถในการประมวลความรู้เพื่อการจัดเรียงล าดับ และประเภทของแนวคิดหลัก หรือ

ความเห็นให้เป็นหมวดหมู่ท่ีมีความหมาย สามารถจัดกลุ่มท่ีมีหลักการและลักษณะท่ีคล้ายคลึงเข้าด้วยกัน 

       2) วัตถุประสงค์ของการจ าแนก (Classification) 

        2.1) ด้านข้อมูล (Information) ผู้เรียนสามารถระบุรายละเอียดเฉพาะ

ของหมวดหมู่หรือสามารถจัดประเภทข้อมูลให้เป็นข้อสรุปและหลักการเหตุใด? 

          ตัวอย่างค าถาม (1) เหตุการณ์ใดบ้างควรจัดไว้ในวงกลมของสงคราม

เมืองเกตติสเบิร์ก (Gattysburg) เพราะเหตุใด (2) ให้อธิบายว่าหลักการหรือทฤษฎีท่ัว ๆ ไปใดบ้างเป็นของ

เบอร์นูยี (Bernoulli) และแต่ละหลักการนั้น อยู่ในกลุ่มทฤษฎีเหล่านั้นได้อย่างไร และ (3) หลักการ

ของเบอร์นยี (Bernoulli) มีหลายหลักการ จงอธิบายหลักการเหล่านี้ 
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        2.2) ด้านกระบวนการคิด (Mental Procedures) ผู้เรียนสามารถจัด

กระบวนการต่าง ๆ ได้ 

          ตัวอย่างค าถาม (1) ทักษะอะไรบ้างท่ีเป็นทักษะของการอ่าน

กราฟแท่ง? ให้อธิบาย (2) การอ่านกราฟแท่งลักษณะใดบ้างท่ีท าให้คุณอธิบายได้ว่ากราฟแทงนี้เป็น

ประเภทเดียวกัน (3) ประเภทของการเขียนประกอบด้วยอะไรบ้าง และการเขียนแต่ละประเภทมี

ลักษณะ และ (4) การเขียนแต่ละประเภทมีความเหมือนและแตกต่างกันอย่างไร 

        2.3) ด้านกระบวนการปฏิบัติ (Psychomotor Procedures) ผู้เรียน

สามารถจัดประเภทของทักษะกระบวนการปฏิบัติต่าง ๆ ได้ 

          ตัวอย่างค าถาม (1) ให้จัดประเภทของกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับ

ทักษะการบริหารกล้ามเนื้อเอ็นใต้หัวเข่า (2) จงอธิบายว่ามีเหตุผลใดท่ีสามารถพิสูจน์ได้ว่าวิธีการขยาย

เส้นเอ็นใต้หัวเข่าดังกล่าวถูกต้อง (3) ประเภทของการอุ่นเครื่อง (Warm Up) มีอะไรบ้าง จงอธิบาย 

และ (4) วิธีการอุ่นเครื่อง (Warm Up) มีอะไรบ้าง อธิบายว่าวิธีเหล่านี้เหมือนและต่างกันอย่างไร 

          จากกระบวนการคิดวิเคราะห์ด้านการจดหมวดหมู่ (Classification) 

สรุปได้ว่า การจัดหมวดหมู่ (Classification) เป็นกระบวนการท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดเรียงล าดับแนวคิดหลัก 

หรือความเห็นให้เป็นหมวดหมู่ท่ีมีความหมาย โดยมีส่วนประกอบของการแยกแยะหมวดหมู่ ดังนี้ 

           1. ระบุส่ิงท่ีต้องการจัดหมวดหมู่ 

           2. ระบุคุณลักษณะท่ีส าคัญของส่ิงท่ีต้องการจัดหมวดหมู่ 

           3. จ าแนกหมวดหมู่ย่อยท่ีจะจัดส่ิงต่าง ๆ ลงไป และอธิบาย

ได้ว่าท าไมจึงจัดส่ิงนั้นไว้ในหมวดหมู่นั้น 

           4. จ าแนกส่ิงต่าง ๆ ออกเป็นหมวดหมู่ย่อยๆ และอธิบายได้

ว่ามีความสัมพันธ์กัน  

       3) ด้านการวิเคราะห์ข้อผิดพลาด (Error Analysis) การวิเคราะห์ข้อผิดพลาด 

(Error Analysis) หมายถึง ความสามารถในการคิดเชิงตรรกะ และการประเมินความเป็นเหตุเป็นผลของ

แนวคิดหรือส่ิงต่าง ๆ จากมุมมองใดมุม มองหนึ่งเป็นการระบุข้อผิดพลาดและข้อบกพร่องจากสถานการณ์ 

คุณลักษณะหรือพฤติกรรมต่าง ๆ วัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์ข้อผิดพลาด (Error Analysis) 
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         3.1) ด้านข้อมูล ( Information) ผู้เรียนสามารถสรุปเหตุผลจาก

รายละเอียดของข้อมูล และสรุปเหตุผลของตัวอย่างหรือเหตุการณ์ใหม่ได้ 

          ตัวอย่างค าถาม (1) ข้อมูลใดท่ีเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ในสงคราม

ของหมู่เกาะชิลี ให้อธิบายว่าข้อมูลใดท่ีเป็นเหตุเป็นผลกันและไม่เป็นเหตุเป็นผลกัน เพราะเหตุใด    

(2) จอห์นรู้ว่าคนต้องผิวไหม้หากคนโดนแสงแดดระหว่างเวลา 11.00 น.-13.00 น. เขาได้ถามเพื่อน 6 คน 

ว่าท าไมถึงเป็นเช่นนั้นเหตุใด ได้ค าตอบท่ีแตกต่างกัน จงวิเคราะห์ว่าค าตอบใดผิดเพราะ (2.1) ตอนเท่ียง

พวกเราใกล้ชิดดวงอาทิตย์มากกว่าตอนเช้าและตอนบ่าย (2.2) แสงอาทิตย์จะมีการเผาไหม้ในตอน

เท่ียงมากกว่าตอนเช้าและตอนเย็น (2.3) เราจะได้รับพลังงานแสงอาทิตย์มากเมื่อพระอาทิตย์อยู่ตรง

กับพื้นโลก (2.4) เมื่อดวงอาทิตย์ตรงกับพื้นโลกมันจะส่องแสงผ่านไปยังช้ันบรรยากาศได้น้อยกว่ากว่า

เมื่อมันอยู่ต่ ากว่าท้องฟ้า 

         3.2) ด้านกระบวนการคิด (Mental Procedures) ผู้เรียนสามารถ

ประยุกต์ทักษะ กระบวนการต่าง ๆ เพื่อระบุข้อผิดพลาดในการด าเนินการตามกิจกรรมต่าง ๆ ได้ 

          ตัวอย่างค าถาม (1) จอห์นได้บวกเลข 3 สองตัว เลข 4 สามตัว 

ได้เท่ากับ เลข 7 ห้าตัว จงอธิบาย ข้อผิดพลาดในการค านวณของเขา (2) โรเบิร์ตวางแผนการล าดับ 

การเขียนเรียงความโดยการใช้ WordPerfect จงระบุว่าข้อใดผิด (2.1) เมื่อเข้าโปรแกรม Word Perfect 

เริ่มคลิกปุ่ม Center บนแถบด้านบนของหน้ากระดาษ (2.2) พิมพ์เรียงความสามย่อหน้า (2.3) เมื่อท าเสร็จ 

คลิกเครื่องหมาย x ปุ่มมุมบนขวามือบนหน้าจอ และ (2.4) วนต่อไปเปิดข้อมูลใน Word Perfect 

ใหม่และปริ้นเรียงความ 

         3.3) ด้านกระบวนการปฏิบัติ (Psychomotor Procedures) ผู้เรียน

สามารถประยุกต์ทักษะกระบวนการปฏิบัติต่าง ๆ เพื่อระบุข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นระหว่างการปฏิบัติอย่างไร 

          ตัวอย่างค าถาม (1) ฉันก าลัง สาธิตการตี Backhand ในกีฬา

เทนนิส แต่ฉันท าผิด จงอธิบายว่าท าอะไรผิด และ (2) คุณจะเห็นวีดีโอเทปส้ัน ๆ ของผู้หญิงท่ีก าลัง

เสิร์ฟลูกเทนนิส อธิบายว่าเธอท าอะไรผิดและมีผลอย่างไร 
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          จากกระบวนการคิดวิเคราะห์ด้านการวิเคราะห์ข้อผิดพลาด 

(Error Analysis) สรุปได้ว่าการวิเคราะห์ข้อผิดพลาด (Error Analysis) เป็นกระบวนการเกี่ยวกับ  

การคิดเชิงตรรกะ และการประเมินความเป็นเหตุเป็นผลของแนวคิดหรือส่ิงต่าง ๆ จากมุมมองใด

มุมมองหนึ่ง ซึ่งประกอบด้วยกระบวนการ ดังต่อไปนี้ (1) ตัดสินแนวคิดหรือส่ิงต่าง ๆ อย่างระมัดระวัง

โดยค านึงถึงเกณฑ์ท่ีชัดเจน และ (2) จ าแนกข้อผิดพลาดต่าง ๆ ด้วยการให้เหตุผล 

       4) ด้านการสรุปความท่ัวไป (Generalizing) การสรุปความท่ัวไป 

(Generalizing) หมายถึงความสามารถในการอุปมาน (Induction) คือการใช้เหตุผลจากส่ิงท่ีเฉพาะเจาะจง

ไปสู่การสรุปส่ิงท่ัว ๆ ไป และการอนุมาน (Deduction) คือการใช้เหตุผลจากส่ิงท่ัวไปมาสรุปส่ิงท่ี

เฉพาะเจาะจง รวมท้ังการอ้างอิงถึงเพื่อน ามาก าหนดเป็นหลักการหรือกฎซึ่งสามารถทดสอบในเหตุการณ์

ท่ีเจาะจงหรือแนวคิดหลักได้ เป็นความสามารถในการสร้างหลักการเกี่ยวกับสถานการณ์หรือข้อมูลท่ี

ก าหนดวัตถุประสงค์ของการสรุปเป็นหลักเกณฑ์ท่ัวไป (Generalizing) มีดังนี้ 

        4.1) ด้านข้อมูล (Information) ผู้เรียนสามารถสร้างและปรับหลักการ

และข้อสรุปใหม่ บนฐานความรู้เดิม 

          ตัวอย่างค าถาม (1) พวกเราก าลังศึกษาการลอบสังหารนักการเมือง

ท่ีเกิดขึ้นจากตัวอย่างเหล่านี้ ข้อสรุปอะไรท่ีสามารถเกิดขึ้นได้เกี่ยวกับการลอบสังหาร จงหาหลักฐาน

อ้างอิง (2) ผู้เรียนสรุปส่ิงท่ีมีความสัมพันธ์กับการรวบรวมความคิดโดยการสร้างบทสรุปใหม่เกี่ยวกับ

การใช้ชีวิตบนโลกบนพื้นฐานของกลุ่มของหลักการและข้อสรุปท่ีสัมพันธ์กัน โดยใช้ค าถามดังนี้ ข้อความ

ด้านล่างคือกลุ่มของข้อความท่ีพวกเราได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้ชีวิตบนโลกบทสรุปใดบ้างท่ีคนต้องน ามาใช้

ในการสนับสนุนการสรุปผล จงอธิบาย (1) สภาพภูมิอากาศมีการเปล่ียนแปลงมากขึ้น (2) ความเป็น

อันหนึ่งอันเดียวกันจะเกิดขึ้น ในพืชมากกว่าในสัตว์ (3) มีโครงสร้างและหน้าท่ีของการด ารงชีวิตท่ี

ยุ่งยากและซับซ้อนขึ้น และ (4) แสงสว่างคือหนทางในการด าเนินชีวิต 

        4.2) ด้านกระบวนการคิด (Mental Procedures) ผู้เรียนสามารถ

สร้างและปรับหลัก การและข้อสรุปใหม่บนฐานข้อมูลเกี่ยวกับทักษะท่ีก าหนด นักเรียนสรุปจากความ

เข้าใจเกี่ยวกับทักษะท่ีมีผลต่อการอ่านชนิดของแผนภูมิและกราฟ โดยมีค าถามดังนี้ 
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          จากความเข้าใจในล าดับขั้นตอนต่าง ๆ ในการอ่านกราฟและ

แผนภูมิแต่ละชนิด จงสรุปหลักการอ่านแผนภูมิและกราฟ ต่อไปนี้ (1) กราฟแท่ง (2) แผนภูมิรูปภาพ 

(3) ฮิสโทรแกรม และ (4) กราฟเส้น 

          จงอธิบายว่าข้อมูลใดท่ีนักเรียนใช้เพื่อสรุปและสนับสนุนบทสรุป

ดังกล่าว จงสรุปกระบวนการต่าง ๆ ของข้อมูลต่อไปนี้ (1) กระบวนการระบายสีรูปภาพ (2) กระบวน 

การเขียนเพลง และ (3) กระบวนการเขียนเรื่องราว 

        4.3) ด้านกระบวนการปฏิบัติ (Psychomotor Procedures) ผู้เรียน

สามารถสร้างและปรับหลักการและข้อสรุปใหม่บนฐานข้อมูลเกี่ยวกับทักษะกระบวนการปฏิบัติท่ีก าหนด 

          ตัวอย่างค าถาม (1) จงสรุปหลักการตีลูกเบสบอล ต่อไปนี้    

(1.1) การตีลูกโค้ง (1.2) การตีลูกเร็ว (1.3) การตีลูกนักเกิ้ล และ (1.4) การตีลูกสไลด์เดอร์ (2) จงสรุป

กระบวนการขว้าง ตามข้อมูลดังนี้ (2.1) ขว้างลูกเบสบอล (2.2) ขว้างหอก (2.3) ขว้างจาน และ   

(2.4) ทุ่มน้ าหนัก 

          จากกระบวนการคิดวิเคราะห์ด้านการสรุปเป็นหลักเกณฑ์ท่ัวไป 

(Generalizing) สรุปได้ว่าการสรุปเป็นหลักเกณฑ์ท่ัวไป (Generalizing) เป็นกระบวนการการอุปมาน 

(Induction) คือการใช้เหตุผลจากส่ิงท่ีเฉพาะเจาะจงไปสู่การสรุปส่ิงท่ัว ๆ ไปการอนุมาน (Deduction) คือ

การใช้เหตุผลจากส่ิงท่ัวไปมาสรุปส่ิงท่ีเฉพาะเจาะจง รวมทั้งการอ้างอิงถึงเพื่อน ามาก าหนดเป็นหลักการ

หรือกฎซึ่งสามารถทดสอบในเหตุการณ์ท่ีเจาะจงหรือแนวคิดหลักได้ เป็นความสามารถในการสร้าง

หลักการเกี่ยวกับสถานการณ์หรือข้อมูลท่ีก าหนด 

        5) ด้านการสรุปเป็นหลักเกณฑ์เฉพาะ (Specifying) การสรุปเป็น

หลักเกณฑ์เฉพาะ (Specifying) หมายถึง ความสามารถในการน าหลักการท่ัวไปท่ีมีอยู่แล้วไปสรุปเป็น

หลักการใหม่ท่ีเฉพาะเจาะจง และสรุปได้ว่าหลักการใหม่นั้นเป็นข้อควรปฏิบัติหรือไม่อย่างไร วัตถุประสงค์

ของการสรุปเป็นเหตุการณ์เฉพาะ (Specifying) 

         5.1) ด้านข้อมูล (Information) ผู้เรียนสามารถระบุลักษณะท่ีถูกต้อง

หรือต้องถูกต้อง ภายใต้เงื่อนไขท่ีสัมพันธ์กับข้อสรุปท่ีได้รับ และสามารถท านายเกี่ยวกับส่ิงท่ีเกิดขึ้น

ภายใต้เงื่อนไขท่ีสัมพันธ์กับหลักการท่ีได้รับ 
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           ตัวอย่างค าถาม (1) หมีสายพันธุ์ใหม่ถูกพบในอลาสก้า ดังนั้น 

จึงได้ช่ือว่าเป็นหมีอลาสก้า ลักษณะเฉพาะใดบ้างท่ีต้องได้รับมาจากสายพันธุ์การอ้างอิงเดิมและ

ลักษณะเฉพาะใดท่ีจะต้องได้รับ มีหลักฐานอะไรท่ีใช้ในการอ้างอิง และ (2) เราทราบว่าวงโคจรของ

โลกมีรูปไข่ซึ่งมีส่ิงต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นบนโลก โลกโคจรเป็นวงกลมส่ิงใดบ้างท่ีควรจะเปล่ียนแปลงอย่างไรบ้าง 

อธิบายเหตุผล 

         5.2) ด้านกระบวนการคิด (Mental Procedures) ผู้เรียนสามารถ

ปรับทักษะกระบวนการต่าง ๆ และสร้างข้อสรุปเกี่ยวกับส่ิงท่ีเกิดขึ้น หรือส่ิงท่ีต้องเกิดขึ้น ภายใต้

เงื่อนไขท่ีก าหนดไว้ 

           ตัวอย่างค าถาม (1) นักเรียนจะต้องปรับกระบวนการอ่าน

กราฟแท่งอย่างไรถ้าไม่มีหัวข้อท่ีถูกก าหนดไว้ อธิบายว่าท าไมจึงจ าเป็นต้องมีการปรับกระบวนการ

ดังกล่าว และ (2) นักเรียนต้องปรับกระบวนการเขียนอย่างไรถ้าคุณไม่ได้เขียนฉบับร่าง อธิบายว่า

ท าไมจึงจ าเป็นต้องมีกระบวนการดังกล่าว 

         5.3) ด้านกระบวนการปฏิบัติ (Psychomotor Procedures) ผู้เรียน

สามารถปรับทักษะ กระบวนการปฏิบัติและสร้างข้อสรุปเกี่ยวกับ ส่ิงท่ีเกิดขึ้นหรือส่ิงท่ีต้องเกิดขึ้นภายใต้

เงื่อนไขท่ีก าหนดไว้  

           ตัวอย่างค าถาม (1) อธิบายว่าอะไรจะเกิดขึ้นระหว่างการเตะ

กวาดแบบ Roundhouse ในกีฬาคาราเต้ถ้าการเคล่ือนท่ีครั้งแรกเตะขึ้น เข่าสูงเท่ากับหน้าอกของคุณ 

และ (2) อธิบายว่าคุณควรจะสร้างท่าการยืนตีลูกเบสบอลและเทคนิคการตีลูกอย่างไรเพื่อจัดให้ผู้โยน

สามารถโยนลูกได้เร็วสด 110 ไมล์/ช่ัวโมง 

           จากกระบวนการคิดวิเคราะห์ด้านการสรุปเป็นหลักเกณฑ์เฉพาะ 

(Specifying) สรุปได้ว่าการสรุปเป็นหลักเกณฑ์เฉพาะ (Specifying) เป็นกระบวนการเกี่ยวกับหลักการ

ท่ัวไปท่ีมีอยู่แล้วไปสรุปเป็นหลักการใหม่ท่ีเฉพาะเจาะจง โดยมีข้ันตอนดังนี ้(1) บ่งช้ีสถานการณ์เฉพาะท่ี

จะน ามาวิเคราะห์ (2) ระบุหลักการหรือข้อสรุปท่ัวไปท่ีจะน าไปใช้กับสถานการณ์เฉพาะท่ีน ามาใช้หรือไม่ 

(3) พิจารณาว่าสถานการณ์เฉพาะนั้นสอดคล้องกับเงื่อนไขหลักการหรือข้อสรุปท่ัวไป และ (4) ท าข้อสรุป

และคาดการณ์เกี่ยวกับสถานการณ์เฉพาะนั้น 
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  2.5.6 การสร้างแบบวัดการคิดวิเคราะห ์

    2.5.6.1 หลักการสร้างแบบวัดความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ การคิด (Thinking) 

เป็นกิจกรรมทางสมองท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลา การคิดท่ีเราสนใจ ในท่ีนี้ เป็นการคิดอย่างมีจุดมุ่งหมาย 

(Directed Thinking) ซึ่งเป็นการคิดท่ีน าไปสู่เป้าหมายโดยตรงหรือคิดค้นข้อสรุปอันเป็นค าตอบ

ส าหรับตัดสินใจหรือแก้ปัญหาส่ิงใดส่ิงหนึ่ง การคิดจึงเป็นความสามารถอย่างหนึ่งทางสมอง การคิด

เป็นนามธรรมท่ีมีลักษณะซับซ้อน ไม่สามารถมองเห็น ไม่สามารถสังเกต สัมผัสวัดได้โดยตรง จึงต้องอาศัย

หลักการวัดทางจิตมิติ (Psychometrics) มาช่วยในการวัด การวัดความสามารถทางการคิดของบุคคล 

ผู้สร้างเครื่องมือจะต้องมีความรอบรู้ ในแนวคิดหรือทฤษฎีเกี่ยวกับความคิด เพื่อน ามาเป็นกรอบหรือ

โครงสร้างของการคิด เมื่อมีการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการของโครงสร้างหรือองค์ประกอบการคิดแล้ว 

จะท าให้ได้ตัวช้ีวัดหรือลักษณะพฤติกรรมเฉพาะท่ีเป็นรูปธรรม ซึ่งสามารถบ่งช้ีถึงโครงสร้างหรือ

องค์ประกอบการคิด จากนั้นจึงเขียนข้อความตามตัวช้ีวัดหรือลักษณะพฤติกรรมเฉพาะของแต่ละ

องค์ประกอบของการคิดนั้น ๆ ดังภาพท่ี 2.5 
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    2.5.6.2 ขั้นตอนการพัฒนาแบบวัดความสามารถทางการคิด ในการพัฒนาแบบวัด

ความสามารถทางการคิด มีข้ันตอนด าเนินการท่ีส าคัญ ดังนี้ (ทิศนา แขมมณี, 2544) 

       1) ก าหนดจุดมุ่งหมายของการวัด ก าหนดจุดมุ่งหมายส าคัญของการสร้าง

แบบวัดความสามารถทางการคิด ผู้พัฒนาแบบวัดจะต้องพิจารณาจุดมุ่งหมายของการน าแบบวัดไปใช้

ด้วยว่า ต้องการวัดความสามารถทางการคิดท่ัว ๆ ไป หรือต้องการวัดความสามารถทางการคิดเฉพาะวิชา 

(Aspect-specific) การวัดนั้นมุ่งติดตามความก้าวหน้าของความสามารถทางการคิด (Formative) 

หรือต้องการเน้นการประเมินผลสรุปรวม (Summative) ส าหรับการตัดสินใจ รวมท้ังการแปลผลการ

วัดเน้นการเปรียบเทียบกับมาตรฐานของกลุ่ม (Criterion-referenced) 

       2) ก าหนดกรอบของการวัดและนิยามเชิงปฏิบัติการ ผู้พัฒนาแบบวัดควร

ศึกษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถทางการคิดตามจุดมุ่งหมายท่ีต้องการ ผู้พัฒนา

แบบวัดควรคัดเลือกแนวคิดหรือทฤษฎีเหมาะสมกับบริบทและจุดมุ่งหมายท่ีต้องการเป็นหลักแล้ว

ศึกษาให้เข้าใจอย่างลึกซึ้ง เพื่อก าหนดโครงสร้าง/องค์ประกอบของความสามารถทางการคิดตามทฤษฎี

และให้นิยามเชิงปฏิบัติการ (Operational Definition) ของแต่ละองค์ประกอบในเชิงรูปธรรมของ

พฤติกรรมท่ีสามารถบ่งช้ีถึงลักษณะแต่ละองค์ประกอบของการคิดนั้นได้ 

       3) การสร้างผังข้อสอบ การสร้างผังข้อสอบเป็นการก าหนดเค้าโครงของ

แบบวัดความสามารถทางการคิดท่ีต้องการสร้างให้ครอบคลุมโครงสร้างหรือองค์ประกอบใดบ้าง   

ตามทฤษฎี และก าหนดว่าแต่ละส่วนมีน้ าหนักความส าคัญมากน้อยเพียงใด ในกรณีท่ีต้องการสร้าง

แบบวัดความสามารถทางการคิดส าหรับใช้เฉพาะวิชาใดวิชาหนึ่งผู้พัฒนาแบบวัดจะต้องก าหนดเนื้อหาวิชา

นั้นด้วยว่าจะใช้เนื้อหาใดบ้างท่ีเหมาะสม น ามาใช้วัดความสามารถทางการคิด พร้อมท้ังก าหนดน้ าหนัก

ความส าคัญของแต่ละเนื้อหาในแต่ละองค์ประกอบความสามารถทางการคิด เป็นผังข้อสอบส าหรับ

น าไปใช้เขียนข้อสอบต่อไป 

       4) การเขียนข้อสอบ เป็นการก าหนดรูปแบบของการเขียนข้อสอบ ค าถาม 

ค าตอบ และวิธีการให้คะแนน เช่น ก าหนดว่าตัวค าถามเป็นลักษณะสถานการณ์ สภาพปัญหาหรือ

ข้อมูลส้ัน ๆ อาจได้มาจากบทความ รายงานต่าง ๆ บทสนทนาท่ีพบในชีวิตประจ าวันหรืออาจเขียนขึ้นมาเอง 

ส่วนค าตอบอาจเป็นข้อสรุปของสถานการณ์หรือปัญหา จ านวน 3-5 ข้อ เพื่อให้ผู้ตอบได้พิจารณา

ตัดสินว่าข้อสรุปใดน่าเช่ือถือมากกว่ากัน น่าจะเป็นจริงหรือไม่ เป็นต้น ส่วนการให้คะแนนมีการก าหนด

เกณฑ์การให้คะแนนไว้ เช่น ตอบถูกต้องได้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิดหรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน เป็นต้น 
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เมื่อก าหนดรูปแบบของข้อสอบแล้ว ก็ลงมือร่างข้อสอบตามผังข้อสอบ ท่ีก าหนดไว้จนครบทุกองค์ประกอบ 

ภาษาท่ีใช้ควรเป็นไปตามหลักการเขียนข้อสอบท่ีดีโดยท่ัวไป แต่ส่ิงท่ีต้องระมัดระวังเป็นพิเศษ ได้แก่ 

การเขียนข้อสอบให้วัดได้ตรงตามโครงสร้างของการวัด พยายามหลีกเล่ียงค าถามน าและค าถามท่ีท า

ให้ผู้ตอบแสร้งตอบเพื่อให้ดูดี หลังจากร่างข้อสอบ เสร็จแล้ว ควรมีการทบทวนข้อสอบเพื่อพิจารณาถึง

ความเหมาะสมของการวัดและความชัดเจน ของภาษาท่ีใช้ โดยผู้เขียนข้อสอบเองและผู้ตรวจสอบท่ีมี

ความเช่ียวชาญในการสร้างข้อสอบ วัดความสามารถในการคิด 

       5) น าแบบวัดไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริงหรือกลุ่มใกล้เคียง แล้วน าผล

การตอบ มาท าการวิเคราะห์หาคุณภาพ โดยท าการวิเคราะห์ข้อสอบและวิเคราะห์แบบสอบเพื่อตรวจสอบ

คุณภาพของข้อสอบเป็นรายข้อในด้านความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) เพื่อคัดเลือกข้อสอบท่ี

มีความยากง่ายพอเหมาะและมีอ านาจจ าแนกสูงไว้ พร้อมท้ังปรับปรุงข้อท่ีไม่เหมาะสม คัดเลือกข้อสอบ

ท่ีมีคุณภาพเหมาะสม/ข้อสอบท่ีปรับปรุงแล้วให้ได้จ านวนตามผังข้อสอบเพื่อให้ผู้เช่ียวชาญตรวจความ

ตรงตามเนื้อหา และน าไปทดลองใช้ใหม่อีกครั้ง เพื่อวิเคราะห์แบบสอบในด้านความเท่ียง (Reliability) 

แบบสอบควรมีความเท่ียงเบื้องต้น อย่างน้อย .50 จึงเหมาะสมท่ีจะน ามาใช้ได้ส่วนการตรวจสอบความตรง 

(Validity) ของแบบสอบ ถ้าสามารถหาเครื่องมือวัดความสามารถทางการคิดท่ีเป็นมาตรฐานส าหรับ

ใช้เปรียบเทียบได้ก็ควรค านวณค่าสัมประสิทธิ์ความตรงตามสภาพ (Concurrent Validity) ของแบบ

สอบด้วย 

       6) น าแบบวัดไปใช้จริง หลังจากวิเคราะห์คุณภาพของข้อสอบเป็นรายข้อ

และวิเคราะห์คุณภาพของแบบสอบท้ังฉบับว่าเป็นไปตามเกณฑ์คุณภาพท่ีต้องการแล้ว จึงน าแบบวัด

ความสามารถทางการคิดไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริงในการใช้แบบวัดทุกครั้งควรมีการรายงาน ค่าความเท่ียง 

(Reliability) ทุกครั้งก่อนน าผลการวัดไปแปลความหมาย 
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     ขั้นตอนการพัฒนาแบบวัดความสามารถทางการคิด สามารถสรุปเป็นแผนผังได้

ดังภาพท่ี 2.6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.6 ขั้นตอนของการพัฒนาแบบวัดความสามารถทางการคิด 
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  2.5.7 ประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์ 

  จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการคิดวิเคราะห์ พบว่ามีผู้นิยาม

เกี่ยวกับประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์ไว้หลายนิยาม ดังนี้ 

    วิทย์ มูลค า (2550, น. 39) กล่าวถึงประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์ ดังนี้ 

     1. ช่วยให้ทราบถึงข้อเท็จจริง เหตุผลเบื้องหลังของส่ิงท่ีเกิดขึ้น เข้าใจความเป็นมา

ของเหตุการณ์ต่าง ๆ รู้ว่าเรื่องนั้นมีองค์ประกอบอะไรบ้างท าให้เราได้ข้อเท็จจริงท่ีเป็นฐานความรู้ใน

การน าไปใช้ในการตัดสินใจแก้ปัญหาการประเมินและการตัดสินใจเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง 

     2. ช่วยให้ส ารวจความสมเหตุสมผลของข้อมูลท่ีปรากฏ ไม่ด่วนสรุป  

     3. ช่วยให้ไม่ด่วนสรุปส่ิงใดง่าย ๆ ตามอารมณ์ ความรู้สึก หรืออคติ แต่สืบค้นตาม

หลักเหตุผลและข้อมูลท่ีเป็นจริง ขณะเดียวกันจะช่วยให้เราไม่หลงเช่ือข้ออ้างท่ีเกิดขึ้นจากตัวอย่าง

เพียงอย่างเดียว แต่พิจารณาเหตุผลและปัจจัยเฉพาะในแต่ละกรณีได้ 

     4. ช่วยให้การพิจารณาสาระส าคัญอื่น ๆ ท่ีถูกบิดเบือนไปจากความประทับใจใน

ครั้งแรก ท าให้เรามองอย่างครบถ้วนในแง่มุมอื่น ๆ ท่ีมีอยู่ 

     5. ช่วยพัฒนาความเป็นคนช่างสังเกตการหาความแตกต่างของส่ิงท่ีปรากฏพิจารณา

ตามความสมเหตุสมผลของส่ิงท่ีเกิดขึ้นที่จะตัดสินใจสรุปส่ิงใดลงไป 

     6. ช่วยให้เราหาเหตุผลท่ีสมเหตุสมผลให้กับส่ิงท่ีเกิดขึ้นจริง ณ เวลานั้นโดยไม่

พึ่งพิงอคติท่ีก่อตัวอยู่ในความทรงจ าท าให้เราสามารถประเมินส่ิงต่าง ๆ ได้อย่างสมจริงสมจัง  

     7. ช่วยประมาณการความน่าจะเป็น โดยสามารถใช้ข้อมูลพื้นฐานท่ีเรามีวิเคราะห์

ร่วมกับปัจจัยอื่น ๆ ของสถานการณ์ ณ เวลานั้นอันจะช่วยคาดการณ์ความน่าจะเป็นได้สมเหตุสมผล

มากกว่า 

    พีรศักดิ์ วิลัยรัตน์ (ออนไลน์) ได้อธิบายประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์ไว้ดังนี้ 

     1. ช่วยให้เรารู้ข้อเท็จจริง รู้เหตุผลเบื้องหลังของส่ิงท่ีเกิดขึ้น เข้าใจความเป็นมา

เป็นไปของเหตุการณ์ต่าง ๆ 

     2. เป็นฐานความรู้ในการน าไปใช้ในการตัดสินใจแก้ปัญหา 

     3. ช่วยให้เราหาเหตุผลท่ีสมเหตุสมผลให้กับส่ิงท่ีเกิดขึ้นจริง 

     4. ช่วยประมาณความน่าจะเป็น 
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   สรุปประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์ได้ว่า ช่วยส่งเสริมความฉลาดทางสติปัญญาสามารถ

แก้ปัญหา ประเมิน ตัดสินใจ และสรุปข้อมูลต่าง ๆ ท่ีรับรู้ด้วยความสมเหตุสมผล อันเป็นพื้นฐานการคิด

ในมิติอื่น ๆ และการวิเคราะห์ยังเป็นประโยชน์อย่างมากในระดับองค์กรและระดับประเทศ เกือบทุกวิชา

ท่ีจ าเป็นต้องใช้การคิดวิเคราะห์เป็นเครื่องมือในการศึกษาเพื่อหาความรู้ ความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆ 

   จากท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า วิธีวัดการคิดวิเคราะห์นั้นสามารถวัดได้หลายแนวทาง 

ขึ้นอยู่กับว่าผู้วัดต้องการวัดเพื่อวัตถุประสงค์อะไร และจะเลือกใช้เครื่องมือใดในการวัด การคิดวิเคราะห์ 

โดยใช้แบบทดสอบก็เป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีนิยมใช้ โดยปัจจุบันมีท้ังแบบทดสอบมาตรฐานท่ีนักวิชาการและ

นักจิตวิทยาได้สร้างขึ้น และแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นเพื่อใช้เฉพาะ  

   จากการศึกษาผู้วิจัยจึงเลือกใช้ทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดของมาร์ซาโน เนื่องจาก

การสร้างแบบทดสอบท้ัง 5 ด้าน คือ ด้านการจับคู่ ด้านการจัดหมวดหมู่ ด้านการวิเคราะห์ข้อผิดพลาด 

ด้านการสรุปเป็นหลักเกณฑ์ท่ัวไป และด้านการสรุปเป็นหลักเกณฑ์เฉพาะ สามารถช่วยให้นักเรียนมีทักษะ 

กระบวนการคิดวิเคราะห์มากขึ้น โดยในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถ

ทางการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดของมาร์ซาโน ท้ัง 5 ด้าน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

 

2.6 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเจตคติ 

 

 2.6.1 ความหมายของเจตคติ 

 เจตคติ หมายถึง ท่าทีหรือความรู้สึกของบุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งส่ิงใด (ราชบัณฑิตยสถาน, 2525, 

น. 235) ตรงกับภาษาอังกฤษว่า Attitude โดยมีรากศัพท์มาจากภาษาละตินว่า Aptus ซึ่งหมายถึง 

ความเหมาะสมพอดี แต่เดิมภาษาไทยใช้ว่า “ทัศนคติ” แต่ปัจจุบันคณะกรรมการบัญญัติศัพท์ทาง

การศึกษาได้ให้ใช้ค าว่า “เจตคติ”แทน (พนิดา มานะต่อ, 2543, น. 24) และในปัจจุบันได้มีการศึกษา

เจตคติอย่างกว้างขวาง ดังท่ี พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2540, น. 106) กล่าวว่าเจตคติ หมายถึง ความรู้สึกของ

บุคคลต่าง ๆ อันเป็นผลเนื่องมาจากการเรียนรู้และประสบการณ์ซึ่งเป็นตัวกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรม

ต่อส่ิงต่าง ๆ ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นไปในทางสนับสนุนหรือต่อต้านก็เป็นได้ 

   Thurstone (1964, p. 49) กล่าวว่า เจตคติ เป็นตัวแปลทางจิตวิทยาอย่างหนึ่งท่ีไม่อาจ

สังเกตได้ง่าย แต่เป็นความโน้มเอียงภายใน แสดงออกให้เห็นได้โดยพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง เจตคติ 

ยังเป็นเรื่องของความชอบ ไม่ชอบ ความล าเอียง ความคิดเห็น ความรู้สึก และความเช่ือในส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
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   Shaver (1977, อ้างถึงใน พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540) กล่าวว่า ทัศนคติ คือ จิตลักษณะ

ประเภทหนึ่งท่ีเป็นความรู้สึกท่ีจะตอบสนองไปในทางชอบหรือไม่ชอบต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งหรืออาจกล่าวได้ว่า 

ทัศนคติ คือความคิดของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงต่าง ๆ โดยมีอารมณ์เป็นส่วนประกอบรวมท้ังความพร้อมท่ีจะ

แสดงพฤติกรรมเฉพาะอย่าง 

   นพมาศ ธีรเวคิน (2542, น. 90) ให้ค านิยามของเจตคติ ไว้ว่าเป็นความเช่ือท่ีคงทน    

ซึ่งมนุษย์เรียนรู้มาเกี่ยวกับบางส่ิงบางอย่างเป็นเป็นการรวมตัวของความเช่ือท่ีต้ังเป็นระบบคงทนซึ่งส่อให้

เห็นว่าเจตคติ นั้นเป็นส่ิงท่ีรวมตัวกันจากความเช่ือเป็นกลุ่ม จนกระท่ังมีความมั่นคงและเป็นระบบ 

   ศักด์ิไทย สุรกิจบวร (2545, น. 138) ให้ความหมายของเจตคติ ว่าเป็นสภาวะความ

พร้อมทางจิตใจท่ีเกี่ยวข้องกับความคิด ความรู้สึก และแนวโน้มของพฤติกรรมบุคคลท่ีมีต่อบุคคล 

ส่ิงของ และสถานการณ์ต่าง ๆ ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง และสภาวะความพร้อมทางจิตนี้จะต้องอยู่

นานพอสมควร 

   สรุปได้ว่าเจตคติ หมายถึง ความรู้สึก ความคิด ความเช่ือของบุคคลท่ีมีต่อประสบการณ์

หรือส่ิงใดส่ิงหนึ่งต่อส่ิงต่าง ๆ ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นไปในทางสนับสนุนหรือต่อต้านก็

เป็นได้ อันเป็นผลเนื่องมาจากการเรียนรู้และประสบการณ์ โดยมีอารมณ์เป็นส่วนประกอบรวมท้ัง

ความพร้อมท่ีจะแสดงพฤติกรรมเฉพาะอย่าง 

 2.6.2 องค์ประกอบของเจตคติ 

 จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเจตคติ พบว่ามีผู้นิยาม

เกี่ยวกับองค์ประกอบของเจตคติไว้หลายนิยาม ดังนี้ 

   Dillon and Kuman (1998, p. 33) สรุปว่าแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของเจตคติ

แบ่งออกเป็น 2 แนวคิด ได้แก่ แนวคิดแรกซึ่งเช่ือว่าเจตคติประกอบด้วยองค์ประกอบเด่ียว (Single 

Component) องค์ประกอบด้านอารมณ์ ความรู้สึกของบุคคลท่ีชอบหรือไม่ชอบต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ส่วนอีก

ส่ิงหนึ่งเช่ือว่า เจตคติประกอบด้วยหลายองค์ประกอบ (Multi Component) คือ องค์ประกอบด้านความรู้ 

ความรู้สึก และด้านความพร้อมท่ีจะกระท าต่อส่ิงต่าง ๆ ซึ่งสอดคล้องกับดวงเดือน  พันธุมนาวิน 

(2530, น. 5) ท่ีกล่าวว่า การท่ีจะกล่าวถึงองค์ประกอบของเจตคติให้ครอบคลุมมากท่ีสุดและเป็นท่ี

ยอมรับกัน ได้แก่ แนวคิดท่ีเช่ือว่าประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือองค์ประกอบด้านความรู้ องค์ประกอบ

ด้านความรู้สึก และองค์ประกอบด้านมุ่งการกระท า ซึ่งสอดคล้องกับสงวน สุทธิเลิศอรุณ (2543, น. 

79-80) ท่ีกล่าวถึง องค์ประกอบของเจตคติ ท่ีประกอบด้วย 3 องค์ประกอบคือ 
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    1. ด้านความรู้สึก (Affective Component) การท่ีบุคคลจะมีเจตคติอย่างไร เช่น 

ชอบหรือไม่ชอบ อะไรก็ตาม จะต้องขึ้นอยู่ปัจจัยหรือองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีสุด คือความรู้สึก เพราะ

ความรู้สึกจะบ่งช้ีว่าชอบหรือไม่ชอบ เช่น ความรู้สึกชอบเป็นนักกีฬา หรือไม่ชอบเป็นนักกีฬาเป็นต้น 

    2. ด้านความรู้ (Cognitive Component) บุคคลจะมีเจตคติอย่างไรจะต้องอาศัย

ความรู้หรือประสบการณ์ ว่าเคยรู้จักหรือเคยรับรู้มาก่อน มิฉะนั้นบุคคลไม่อาจจะก าหนดความรู้สึก 

หรือท่าทีว่าชอบหรือไม่ชอบได้ เช่น บุคคลท่ีจะบอกว่าชอบเป็นนักกีฬาหรือไม่ชอบเป็นนักกีฬานั้น

จะต้องทราบเสียก่อนว่า นักกีฬามีบทบาทอย่างไร มีรายได้อย่างไร และจะก้าวหน้าเพียงใด มิฉะนั้นไม่

อาจบอกถึงเจตคติของตนได้ 

    3. ด้านพฤติกรรม (Behavior Component) บุคคลจะมีเจตคติอย่างไร ให้สังเกต

จากการกระท าหรือพฤติกรรมถึงแม้ว่าพฤติกรรมจะเป็นองค์ประกอบส าคัญของเจตคติแต่ยังมีความส าคัญ

น้อยกว่าความรู้สึก เพราะในบางครั้งบุคคลกระท าไปโดยขัดกับความรู้สึก เช่น ยกมือไหว้และกล่าว 

ค าสวัสดี แต่ในความรู้สึกจริง ๆ นั้น อาจมิได้เล่ือมใสศรัทธาเลยก็ได้ 

 2.6.3 การเกิดเจตคติ 

 เจตคติเกิดขึ้นโดยน าข้อมูลจากการเรียนรู้และประสบการณ์ของบุคคล ซึ่งฮีลการ์ดเสนอว่า เจตคติ

ของบุคคลมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งเกิดได้ตามเงื่อนไข 4 ประการ คือ (ศักดิ์ สุนทรเสนี, 2530) 

   2.6.3.1 จากกระบวนการการเรียนรู้ท่ีได้จากการเพิ่มพูนและบูรณาการของการตอบสนอง

แนวคิดต่าง ๆ 

   2.6.3.2 ประสบการณ์ส่วนตัวของบุคคลท่ีแตกต่างกัน เจตคติบางอย่างเป็นการเกิด

เฉพาะตัวของแต่ละบุคคล 

   2.6.3.3 การเลียนแบบ การถ่ายทอดเจตคติของคนบางคนท่ีได้จากการเลียนแบบเจตคติ

ของคนท่ีตนพอใจ 

   2.6.3.4 อิทธิพลของกลุ่มสังคม บุคคลย่อมมีเจตคติคล้อยตามกลุ่มสังคมท่ีตนอาศัยอยู่

ตามสภาพแวดล้อม  

      Allport (1967) กล่าวว่า เจตคติไม่ได้มีติดตัวมาแต่ก าเนิด แต่เจตคติได้มาจาก

การเรียนรู้และประสบการณ์ของบุคคล การก่อรูปของเจตคติเกิดขึ้นจากสาเหตุ ดังนี้ 

      1. การเรียนรู้ถึงวัฒนธรรมและขนบธรรมเนียมประเพณีต่าง ๆ ของสังคม

และน าเอาส่ิงท่ีเรียนรู้เหล่านั้นมาเป็นรากฐานของเจตคติ 
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      2. การแบ่งแยกความรู้ท่ีได้มาจากประสบการณ์ของตนเอง เช่นเด็กได้รับ 

การเล้ียงดูมาดีมักมองโลกในแง่ดี 

      3. ประสบการณ์ท่ีได้รับมาจากเดิม แต่มีความรุนแรงในด้านดีหรือไม่ดี เช่น 

บุคคลท่ีท าให้เกลียดมากมีลักษณะอย่างได ก็มักมีเจตคติท่ีไม่ดีต่อบุคคลท่ีมีรูปร่างลักษณะเช่นนั้นด้วย 

      4. การเลียนแบบ เช่น การท่ีบุตรเลียนแบบบิดามารดาของตน เมื่อบิดามารดา 

มีเจตคติต่อบุคคลหรือสถาบันใดสถาบันหนึ่งเช่นใด บุตรก็มีเจตคติเช่นนั้นด้วย 

 2.6.4 การวัดเจตคติ 

 การวัดเจตคติเป็นการวัดคุณลักษณะภายในของบุคคลเกี่ยวกับอารมณ์และความรู้สึก  

   ไพศาล หวังพานิช (2530, น. 147) ได้กล่าวว่า คุณลักษณะภายในมีการแปรเปล่ียนได้

ง่าย การวัดเจตคติจึงต้องยึดหลักส าคัญดังนี้ 

    1. ต้องยอมรับข้อตกลงเบ้ืองต้นเกี่ยวกับการวัดเจตคติ คือ 

     1.1 เจตคติของบุคคลจะมีลักษณะคงท่ีหรือคงเส้นคงวาอยู่ช่วงเวลาหนึ่ง ไม่ได้ผัน

แปรตลอดเวลา อย่างน้อยจะต้องมีช่วงเวลาใดเวลาหนึ่งท่ีมีความรู้สึกต่อส่ิงหนึ่งคงท่ีท าให้สามารถวัดได้ 

     1.2 เจตคติของบุคคลไม่สามารถวัดหรือสังเกตเห็นได้โดยตรงจึงจะต้องวัดทางอ้อม 

โดยวัดจากแนวโน้มท่ีบุคคลจะแสดงออกหรือประพฤติอย่างสม่ าเสมอ 

     1.3 เจตคติ นอกจะแสดงออกในรูปทิศทางของความรู้สึกนึกคิด เช่น สนับสนุน

หรือคัดค้านแล้วยังมีขนาดและปริมาณของความรู้สึกนึกคิดนั้น ๆ ด้วย ดังนั้นนอกจากจะสามารถทราบ

ทิศทางแล้วยังสามารถวัดความเข้มของเจตคติได้ด้วย 

    2. การวัดเจตคติใดก็ตามจะต้องมีส่ิงประกอบ 3 ประการ คือ ตัวบุคคลท่ีถูกวัด ส่ิงเร้า

และการตอบสนอง 

    3. ส่ิงเร้าท่ีนิยมใช้ คือ ข้อความวัดเจตคติ ซึ่งเป็นส่ิงเร้าทางภาษาท่ีใช้อธิบายถึง

คุณค่าคุณลักษณะของส่ิงนั้นเพื่อให้บุคคลตอบสนองออกมาเป็นระดับความรู้สึก เช่น มาก ปานกลาง

น้อย เป็นต้น 

    4. การวัดเจตคติของบุคคลเกี่ยวกับเรื่องใดส่ิงใด ต้องพยายามถามคุณค่าและลักษณะ

ในแต่ละด้านของเรื่องนั้นออกมาแล้วน าผลซึ่งเป็นส่วนประกอบหรือรายละเอียดปลีกย่อยมาผสมผสาน

สรุปรวมเป็นเจตคติของบุคคลนั้น เพราะฉะนั้นจึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีการวัดนั้น ๆ จะต้องครอบคลุม

ลักษณะต่าง ๆ ครบทุกลักษณะเพื่อให้การสรุปตรงตามความจริงมากท่ีสุด 
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    5. ต้องค านึงถึงความเท่ียงตรงของผลการวัดอย่างเป็นพิเศษกล่าวคือ ต้องพยายาม

ให้ผลท่ีวัดได้ตรงตามสภาพความเป็นจริงของบุคคลท้ังในแง่ทิศทางและระดับ และช่วงของเจตคติ

เนื่องจากเจตคติประกอบด้วยหลายองค์ประกอบ ซึ่งแต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์เช่ือมโยงกัน

อย่างต่อเนื่อง ดังนั้นการวัดเจตคติท่ีองค์ประกอบหนึ่ง ก็ย่อมบอกถึงเจตคติของบุคคลได้ดังท่ี  

   ดวงเดือน พันธุมนาวิน (2530, น. 9-22) กล่าวว่าการศึกษาเจตคติประกอบด้วย 6 วิธี ดังนี้ 

    1. การสังเกต หมายถึง การเฝ้ามองและจดบันทึกพฤติกรรมของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใด

ส่ิงหนึ่ง แล้วน าข้อมูลท่ีสังเกตได้ไปอนุมานว่าบุคคลนั้นมีเจตคติต่อส่ิงนั้นอย่างไร 

    2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการสอบถามและให้ตอบค าถามด้วยปากเปล่า ผู้เก็บข้อมูล

อาจใช้วิธีการจดบันทึกค าตอบหรืออัดเสียงตอบไว้ได้ แล้วน าข้อมูลท่ีได้รับมาวิเคราะห์ค าตอบภายหลัง 

วิธีนี้จะได้ข้อมูลครอบคลุมท้ังอดีต ปัจจุบัน อนาคต และส่ิงอื่นท่ีเกี่ยวข้อง แต่มีข้อจ ากัดเพราะวิธีการ

สัมภาษณ์เป็นการตอบหรือเล่าพฤติกรรมของตนเองหรือผู้อื่น ซึ่งผู้ถูกศึกษาจะเล่าแต่พฤติกรรมท่ีตนเอง

เห็นสมควรจะน ามาเปิดเผยหรือเล่าพฤติกรรมท่ีสังคมยอมรับ 

    3. แบบสอบถาม คือ จะมีข้อค าถามและค าตอบต่าง ๆ ไว้ให้เลือกตอบ โดยท าไว้เป็น

มาตรฐานแบบแผนเดียวกันส าหรับผู้ตอบทุกคน การใช้แบบวัดเจตคติเป็นวิธีการท่ีใช้มากท่ีสุดใน

การศึกษาเกี่ยวกับเจตคติ เพราะใช้เวลาน้อยและได้ค าตอบเท็จจริงมากกว่าวิธีอื่น ซึ่ง ล้วน สายยศ 

และอังคณา สายยศ (2538, น. 179-191) ได้สรุปถึงแบบทดสอบเจตคติว่ามีอยู่ด้วยกัน 3 วิธี คือ 

     3.1 วิธีของเทอร์สโตน (Thurstone’s Method) เป็นวิธีท่ีเรียกว่า ไพรออ-รีอะพรอช 

(Priori Approach) วิธีการนี้จะหาค่าของแต่ละมาตราของข้อความทางเจตคติก่อนท่ีจะน าไปใช้ในการวิจัย 

และก าหนดค่ามาตรามีค่าต้ังแต่ 0-1 

     3.2 วิธีของลิเคิร์ต (Likert’s Method) วิธีนี้ก าหนดมาตราเป็น 5 ช้ัน แต่ละช้ัน

จะก าหนดค่าไว้หลังจากไปรวบรวมข้อมูลในการวิจัยมาแล้ว จึงมีช่ือว่า พ็อสเทียเรียไร แอ็พโรซ 

(Posteriori Approach) 

     3.3 วิธีของออสกูด (Osgood’s Method) เป็นวิธีวัดเจตคติโดยใช้ความหมาย

ของภาษา (Semantic Differential Scales) มาใช้ในการสร้างมาตราท้ัง 3 วิธีดังกล่าวเป็นท่ีนิยมใช้

กันมาก โดยเฉพาะวิธีของลิเคิร์ต ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ก็ใช้วิธีการของลิเคร์ต เช่นกัน 

    4. การสร้างจินตภาพเป็นวิธีการสร้างจินตนาการโดยใช้ภาพเพื่อใช้วัดเจตคติบุคลิกภาพ

ของบุคคล โดยท่ีภาพจะเป็นตัวกระตุ้นให้บุคคลแสดงความคิดเห็นออกมา และสามารถสังเกตได้ว่า
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บุคคลนั้นมีความรู้สึกอย่างไร วิธีการวัดเจตคติโดยการสร้างจินตภาพนี้ ผู้ท าการศึกษาต้องมีประสบการณ์

และความสามารถเพียงพอในการแปลความหมายของข้อมูลท่ีได้มา 

    5. การวัดแบบผู้ถูกศึกษาไม่รู้ตัว วิธีการนี้ผู้ท่ีเก็บข้อมูลไม่จ าเป็นต้องเกี่ยวข้องกับ   

ผู้ถูกศึกษาโดยตรงท้ังในลักษณะเป็นกลุ่มหรือรายบุคคล และผู้ถูกศึกษาไม่รู้สึกตัวว่าก าลังถูกศึกษาอยู่ 

    6. การวัดทางสรีระ คือการใช้เครื่องมือไฟฟ้าหรือเครื่องมืออื่น ๆ ในการสังเกตการ

เปล่ียนแปลงทางด้านร่างกาย เนื่องด้วยเจตคติต่อส่ิงหนึ่งมีองค์ประกอบท่ีส าคัญ คือมีความรู้ไปในทาง

ชอบหรือไม่ชอบ ความรู้สึกนี้อาจจะเพิ่มขึ้นหรือลดลงขึ้นอยู่กับเรื่องราวและบุคคลเมื่อถูกกระตุ้นด้วย

ส่ิงท่ีเขาเคยชอบหรือไม่ชอบ จะท าให้ระดับอารมณ์ในขณะนั้นเปล่ียนแปลงไปถ้าใช้เครื่องมือวัดในทาง

สรีระท่ีละเอียดก็สามารถตรวจพบความเปล่ียนแปลงทางอารมณ์ได้แต่เนื่องด้วยเครื่องมือวัดทางสรีระ

นั้นมีราคาสูงและผู้ใช้ต้องมีความรู้ทางสรีรศาสตร์เป็นอย่างดีดังนั้นวิธีการนี้จึงยังไม่เป็นท่ีแพร่หลายใน

การวิจัยทางเจตคติในจิตวิทยาสังคม 

 2.6.5 การให้ระดับเจตคติและการแปลความหมาย 

 ระดับของเจตคติท่ีวัดโดยใช้แบบสอบถามเจตคติมีวัตถุประสงค์เพื่อบ่งช้ีระดับเจตคติของ

กลุ่มเป้าหมายท่ีได้จากการวิเคราะห์อันเป็นการสะท้อนผลการด าเนินงาน โดยมีเกณฑ์ในการก าหนด

น้ าหนักคะแนนของเจตคติดังนี้ 

   มากท่ีสุด   ก าหนดให้  5  คะแนน 

   มาก    ก าหนดให้  4  คะแนน 

   ปานกลาง  ก าหนดให้  3  คะแนน 

   น้อย    ก าหนดให้  2  คะแนน 

   น้อยท่ีสุด   ก าหนดให้  1  คะแนน 

  หากเป็นค าถามเชิงลบ ในการก าหนดน้ าหนักคะแนนของเจตคติดังนี้ 

   น้อยท่ีสุด   ก าหนดให้  5  คะแนน 

   น้อย    ก าหนดให้  4  คะแนน 

   ปานกลาง  ก าหนดให้  3  คะแนน 

   มาก    ก าหนดให้  2  คะแนน 

   มากท่ีสุด   ก าหนดให้  1  คะแนน 
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  เกณฑ์ในการแปลความหมายค่าน้ าหนักคะแนนเฉล่ียโดยรวมของเจตคติมีดังนี้ (บุญชมศรี

สะอาด, 2545) 

   ค่าเฉล่ีย   การแปลความหมาย 

   4.51-5.00  หมายถึง  มากท่ีสุด 

   3.51-4.50  หมายถึง มาก 

   2.51-3.50  หมายถึง  ปานกลาง 

   1.51-2.50  หมายถึง  น้อย 

   1.00-1.50  หมายถึง  น้อยท่ีสุด 

 2.6.6 ประโยชน์ของเจตคติ 

 เจตคติ เป็นส่ิงส าคัญในการท าให้คนแสดงพฤติกรรมออกมา ซึ่งเจตคติมีประโยชน์ดังนี้ (อัจนา 

มุกดาสนิท, 2545, น. 18-19) 

   2.6.6.1 เจตคติ ช่วยให้เกิดความรู้ คือคนเราจะแสวงหาระดับความสามารถ ความมั่นคง

เพื่อท่ีจะรับรู้หรือได้มาตามจุดหมาย 

   2.6.6.2 เจตคติ ช่วยในการปรับตัว เจตคติ จะเปน็แรงจูงใจให้บุคคลปรับตัว เพื่อให้ได้รับ

ความส าเร็จ และไปสู่จุดหมายท่ีพึงพอใจ 

   2.6.6.3 เจตคติ ช่วยในการแสดงออกถึงค่านิยม ซึ่งเป็นการแสดงออกในเรื่องความคิดเห็น

ของบุคคลให้มีความสอดคล้องกับค่านิยมของสังคม 

   2.6.6.4 เจตคติ ช่วยในการป้องกันตนเอง คือส่ิงแวดล้อมหรือข้อเท็จจริงต่าง ๆ อาจท า

ให้เกิดความไม่สบายใจขึ้น ดังนั้น บุคคลป้องกันโดยสร้างเจตคติ ต่อส่ิงนั้นในทางลบ เพื่อหลีกเล่ียงส่ิง

ท่ีไม่พึงปรารถนา 

  สรุปได้ว่า เจตคติ หมายถึง ความรู้สึก ความคิด ความเช่ือของบุคคลท่ีมีต่อประสบการณ์

หรือส่ิงใดส่ิงหนึ่งต่อส่ิงต่าง ๆ ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นไปในทางสนับสนุนหรือต่อต้านก็

เป็นได้ อันเป็นผลเนื่องมาจากการเรียนรู้และประสบการณ์ โดยมีอารมณ์เป็นส่วนประกอบรวมท้ัง

ความพร้อมท่ีจะแสดงพฤติกรรมเฉพาะอย่าง ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ ได้พัฒนาแบบสอบถามเจตคติ 

จ านวน 20 ข้อ โดยแบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ด้านการจัดการเรียนรู้, ด้านกระบวนการ และด้านสถานการณ์

ปัญหาและทรัพยากรการเรียนรู้ 
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2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 2.7.1 งานวิจัยในประเทศ 

   จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อเสริมสร้างพฤติกรรม  

การมีส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์    

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการส่ือสารอย่างสม่ าเสมอต่อเนื่อง เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมกระตุ้น

ให้นักเรียนเกิดความสนใจ มีความสนุกสนาน มีความสุขกับการเรียน ได้ลงมือปฏิบัติ ค้นคว้าความรู้

ต่าง ๆ ด้วยตนเอง ได้ร่วมอภิปรายกับครูและนักเรียนอื่นในช้ันเรียน และมีความพึงพอใจต่อการจัด 

การเรียนรู้ในระดับมากท่ีสุด 

   สุทธิกร กรมทอง (2559) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน โดยใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียน

ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวาปีปทุม ผลการวิจัยพบว่าการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ซึ่งประกอบด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ข้ันตอน (ขั้นกระตุ้น

ความสนใจ, ขั้นนาเข้าสู่บทเรียน, ขั้นปฏิบัติภารกิจ, ขั้นเช่ือมโยงความรู้ ขั้นสรุปการสอน) เป็นกิจกรรมท่ี

เน้นให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ มีความ

สนุกสนาน มีความสุขกับการเรียนและการได้ลงมือปฏิบัติ ค้นคว้าความรู้ต่าง ๆ ด้วยตนเองได้ร่วมอภิปราย

กับครู และนักเรียนอื่นในช้ันเรียน ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มากขึ้น นักเรียนท่ีได้รับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยเทคนิคเกมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

วิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 2 มีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนมากสุด และนักเรียนท่ี

ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเทคนิคเกมิฟิเคชัน มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

มากท่ีสุด 

   สิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด (2561) ได้ท าการวิจัยเพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรีผลการวิจัยพบว่า 
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    1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น เป็นการจ าลอง

บรรยากาศในห้องเรียนให้เสมือนการเล่นเกม ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้นี้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.72/82.60 

เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80/80  

    2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05  

    3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ( X = 4.08, 

S.D. = 0.69) 

   นครินทร์ สุกใส และวิชัย เสวกงาม (2561) ได้ท าศึกษาผลการจัดการเรียนการเรียน 

โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชันท่ีมีต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์

ความรู้ความสามารถทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ก่อนและหลังใช้ห้องเรียน

กลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชัน (2) เปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ระหว่างกลุ่มท่ีจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ

เกมิฟิเคชันกับกลุ่มท่ีใช้การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างใช้ในการวิจัย คือ นักเรียน  

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนมัธยมขนาดใหญ่พิเศษ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 ได้มาด้วยวิธีการเจาะจงและด าเนินการสุ่มนักเรียน 2 ห้องเรียน เป็น

กลุ่มทดลอง จ านวน 35 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 30 คน โดยกลุ่มทดลองได้รับการจัดการเรียน

การสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมิฟิเคชัน ส่วนกลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนการสอน

แบบปกติ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยด าเนินการจัดการเรียนการสอนแก่นักเรียนท้ังกลุ่มใช้ระยะเวลาท้ังส้ิน 

16 คาบเรียน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้

ทางคอมพิวเตอร์ ฉบับก่อนเรียนมีค่าความเท่ียง (สัมประสิทธิ์แอลฟา) เท่ากับ 0.89 และฉบับหลังเรียน 

มีค่าความเท่ียง (สัมประสิทธิ์แอลฟา) เท่ากับ 0.84 ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ียเลขคณิตค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ (1) นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกต์

ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (2) นักเรียน



81 

กลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

   สุชัญญา เยื้องกลาง (2562, น. 66-67) ได้ท าการวิจัยเพื่อพัฒนาและศึกษาผลการใช้

ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมิฟิเคช่ันเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและ

ทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน

บ้านโจดนาตาล สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ์เขต 3 ภาคเรียนท่ี 2        

ปีการศึกษา 2560 จ านวน 35 คน ได้จากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

ผลการวิจัยพบว่า (1) ระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนามี 5 องค์ประกอบ คือ (1.1) ปัจจัยน าเข้า   

(1.2) กระบวนการ (1.3) การควบคุม (1.4) ผลลัพธ์ และ (1.5) ข้อมูลป้อนกลับองค์ประกอบกระบวนการ 

แบ่งออก 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอนและขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

ซึ่งมี 6 ขั้น ได้แก่ขั้นน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ขั้นสอน มี 4 กิจกรรม ได้แก่ (1) ค้นหาปัญหา (2) วางแผน 

(3) ด าเนินการแก้ปัญหา (4) การน าเสนอผลและตรวจสอบการแก้ปัญหา ขั้นสรุปความคิด รวบยอด 

ขั้นฝึกทักษะ ขั้นประยุกต์ใช้ และขั้นประเมินผล กระบวนการเกมิฟิเคช่ัน ประกอบด้วย (1) แต้มสะสม 

(Points) (2) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) (3) ล าดับข้ัน (Levels) (4) ตารางอันดับ (Leaderboard) 

(5) ความท้าทาย (Challenges) (2) ผู้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ทักษะการเช่ือมโยง

คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริง และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .01 3. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 

 2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

   Cristina Muntean (2011) ได้ท าการศึกษาเพื่อเพิ่มพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้

ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) โดยใช้เกมิฟิเคชันว่าจะสามารถประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชันเข้าไปในเนื้อหา

ของบทเรียนผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์อย่างไรท าการศึกษากับนักเรียน 4 กลุ่ม กลุ่มท่ี 1 เรียนรู้แบบปกติ  

โดยมีบทเรียนส่ืออิเล็กทรอนิกส์สนับสนุน กลุ่มท่ี 2 ศึกษาทางไกลผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการท า

กิจกรรมในสถานท่ีจริง กลุ่มท่ี 3 เรียนรู้ทางไกลร่วมกับการก ากับดูแลของครู กลุ่มท่ี 4 เรียนรู้ทางไกล

โดยไม่มีการก ากับดูแล โดยน ารูปแบบของเกมิฟิเคชันไปใช้ในการให้โบนัส เมื่อท าแบบฝึกหัดยากส าเร็จ 

และให้เหรียญรางวัลเมื่อนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนคนอื่น ๆ ผ่านระบบการเรียนรู้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

พบว่า นักเรียนกลุ่มท่ี 4 ท่ีเรียนรู้ทางไกลโดยไม่มีการก ากับดูแล โดยน ารูปแบบของเกมิฟิเคชันเป็นส่ือ

สนับสนุน มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจนมากท่ีสุด ในขณะท่ีอีก 3 กลุ่มท่ีศึกษาผ่าน
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บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีการติดตามดูแลของครูในรูปแบบท่ีแตกต่างกันไป มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม

ท่ีเพิ่มขึ้นเล็กน้อยในระดับท่ีใกล้เคียงกัน ผลจากการศึกษาท าให้เห็นว่าเกมิฟิเคชันช่วยให้นักเรียนมี

แรงจูงใจในการเรียนรู้การตอบสนองในรูปแบบท่ีน่าสนใจช่วยกระตุ้นให้นักเรียนคิดความต้องการท่ีจะ

เรียนรู้และท าแบบฝึกหัดส าเร็จได้มากขึ้น 

   Dominguez, Navarrete, Morcos, Sanz, Pegas, Herraiz, and Javier (2012) 

ได้ท าการศึกษาเพื่อพัฒนส่วนเสริมของระบบการเรียนแบบอีเลิร์นนิ่ง โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันในการจัด 

การเรียนในมหาวิทยาลัย ผลการศึกษาพบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชันนั้น มีความ

ท้ายทาย และนักศึกษาท่ีผ่านการเรียนโดยประยุกต์ใช้เทคนิคเกมิฟิเคชนมีคะแนนการท าแบบฝึกหัด

เพิ่มขั้น แต่ยังคงมีคะแนนต าในแบบฝึกหัดด้านการเขียน แม้ว่าแรงจูงในของนักเรียนจะเพิ่มขึ้นก็ตาม 

   Academy (n.d., อ้างถึงใน Huang and DilipoSoman, 2013) ได้น าเสนอเกมิฟิเคชัน

มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยสร้างโปรแกรมการสอนท่ีมีการแสดงตารางคะแนนของ

ผู้น าการแจ้งเตือนภารกิจ และระดับเลเวลพบว่าโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นสามารถปรับปรุงปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

นักเรียนและครูให้ดีขึ้น นักเรียนเกิดแรงจูงใจภายในท่ีจะท าแบบฝึกหัดให้ส าเร็จ และการเรียนรู้ของ

นักเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

   Kotini and Tzelepi (2015) ได้น าเสนองานวิจัยการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันเพื่อช่วยพัฒนา

ประสิทธิภาพการเรียนรู้ในการท ากิจกรรมกลุ่มในรายวิชาการคิดเชิงค านวณโดยการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน

มาช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการท ากิจกรรม จากการทดลองพบว่า เกมิฟิเคชันสามารถ

เพิ่มขีดความสามารถและสร้างแรงจูงใจภายนอกผ่านจัดอันดับของกลุ่มนักเรียนในช้ัน แต่อย่างไรก็

ตามการกระตุ้นแรงจูงใจภายนอกเพียงอย่างเดียวโดยไม่ค านึงถึงประเด็นภายใน อาจน าไปสู่การปฏิเสธ

ความสนใจจากนักเรียนได้ในบางครั้ง ซึ่งในงานนี้ก าหนดกรอบการเรียนรู้โดยใช้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง

เพื่อสร้างความเข้มแข็งในการมีส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้แรงจูงใจภายในเพื่อการเรียนรู้และพัฒนา

กรอบการออกแบบกิจกรรมกลุ่มเพื่อเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้โครงร่างท่ีมีเกมิฟิเคชันเป็นแกน

ผสมผสานแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ 
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   Sillaots (2015) ได้น าเสนอแนวคิดการใช้เกมิฟิเคชันมาใช้เป็นตัวอย่างประกอบการสอน 

ในกิจกรรมกลุ่มของรายวิชาการพัฒนาเกมส์ โดยต้นแบบแนวคิดนี้มาจากการความคล้ายคลึงกันระหว่าง

เทคนิคและรายวิชาซึ่งเป้าหมายของผู้วิจัยต้องการให้กลุ่มนักศึกษาเข้าใจแนวคิดการฟอร์มทีมและ 

การเล่นเกมส์ท่ีมีลักษณะเป็นทีม โดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่มและออกแบบเกมส์ตัวอย่าง (Prototype) 

และสุ่มสมาชิกขึ้นมารายงานในแต่ละสัปดาห์ โดยเป็นการจ าลองให้เกิดการแข่งขันการพัฒนาเกมส์

ระหว่างกลุ่มในช้ันเรียน มีระบบทท่ีใช้ในการอัพโหลดความก้าวหน้าของงานโปรเจคเกมส์ในแต่ละกลุ่ม

โดยใช้โปรแกรม Teamup จากการคิดข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าเทคนิค Gamification ถูกใช้เพื่อสร้าง

ภาวการณ์แข่งขันในการท างานโปรเจคกลุ่ม สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานกลุ่มได้เป็นอย่างดี 

   สรุปได้ว่า การวิจัยเกี่ยวกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันเป็นฐานมาจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนสามารถพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการเช่ือมโยงสู่

ชีวิตจริง มีการพัฒนาการเรียนท่ีดี และมีผลสัมฤทธิ์ที่เพิ่มข้ึน 

 

2.8  กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 จากการศึกษาค้นคว้าเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และรายงานวิจัยท้ังในและต่างประเทศท่ี

เกี่ยวข้องกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ท าให้ผู้วิจัยสนใจท่ีจะศึกษาเกี่ยวกับ 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ 

โดยท าการวิจัยกับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนาฝายวิทยา  อ าเภอเมืองชัยภูมิ 

จังหวัดชัยภูมิ โดยกรอบแนวคิดการวิจัยจะแสดงให้เห็นภาพความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นและตัวแปรตาม 

แสดงในภาพท่ี 2.7 
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ภาพที่ 2.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

    กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิด     
เกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 

1. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
2. เจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู ้

1. ปัญหาความสามารถในการคิดวิเคราะห์นักเรียน ม. 2 ต่ า 
2. ปัญหาเจตคติในการเรียน 
3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

Input 

Output 

Process  
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจยั 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองขั้นต้น โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ซึ่งผู้วิจัยมี

วิธีการด าเนินการวิจัย ตามล าดับดังนี้ 

  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  2. เครื่องมือวิจัย 

  3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

  6. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.1 ประชำกรและกลุม่ตัวอย่ำง 

 

 3.1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนในส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ เขต 1 

กลุ่มศูนย์ฯ ห้วยต้อนนาฝาย จากโรงเรียนขยายโอกาส จ านวน 5 โรงเรียน ประกอบไปด้วย โรงเรียน

นาฝายวิทยา, โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 19 (บ้านค าน้อย), โรงเรียนบ้านช่อระกา, โรงเรียนบ้านชีลองเหนือ 

และโรงเรียนบ้านชีลองใต้ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 74 คน 

 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนในโรงเรียนนาฝายวิทยา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 16 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

เนื่องจากนักเรียนกลุ่มตัวอย่างนี้มีสภาพแวดล้อมท่ีใกล้เคียงกับกลุ่มประชากรมากท่ีสุด และมีผลการเรียน

ในรายวิชาวิทยาการค านวณไม่แตกต่างกัน จึงเลือกกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  
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3.2 เครื่องมือวิจัย  

 

 3.2.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน      

วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 3.2.2 แบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

 3.2.3 แบบสอบถามเจตคติของนักเรียน 

 

3.3 กำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมือวิจัย  

 

 3.3.1 แผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมกำรคิดวิเครำะห์ตำมแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

วิชำวิทยำกำรค ำนวณ ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 2 

   3.3.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ส่ือรูปแบบ

เกมิฟิเคช่ัน วิเคราะห์งานหรือภารกิจรายวิชา (Subject Task Analysis) เป็นการวิเคราะห์งานหรือ 

ภารกิจท่ีผู้เรียนจะต้องแสดงออกในรูปของการกระท าท่ีวัดได้ หรือ สังเกตได้ การวิเคราะห์งานในขั้นตอนนี้

มีเป้าหมาย ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษาของ Huang and Soman 

ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน (Huang and Soman, 2013) ดังนี้ 

      ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาท่ีใช้  

      ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  

      ขั้นที่ 3 ก าหนดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้  

      ขั้นที่ 4 ก าหนดทรัพยากร  

      ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน 

      ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา 5 ขั้น มาออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บท่ีอยู่ในรูปแบบของเกม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 วิชาวิทยาการค านวณ ดังภาพท่ี 3.1 
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ภำพที่ 3.1 ขั้นตอนการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา  

ข้ันที่ 1 ท าความเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมายและเน้ือหาที่ใช้ 

 

ข้ันที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

 

ข้ันที่ 3 ก าหนดโครงสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู ้

จัดท าแผนการเรียนรู้ 

น ากิจกรรมบนเว็บ 
https://studio.code.org/  
จัดเป็นกิจกรรมการเรียนรู ้

ข้ันที่ 4 ก าหนดทรัพยากร 

ก าหนดกติกาการให้คะแนน 
ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

ข้ันที่ 5 การประยุกต์ใช้                   
กลไกของเกมมิฟิเคชัน 

สมัครสมาชิก/เข้าระบบ  
เว็บ บน

https://studio.code.org 

เข้ากลุ่ม Line 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ตรวจสอบ แก้ไขปรับปรุง 

น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สง่เสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
วิชาวิทยาการค านวณ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

ก าหนดแนวทางการด าเนินการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ 

ไม่ผ่าน 
ตรวจสอบ แก้ไขปรับปรุง 

ผ่าน 
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    ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาท่ีใช้ 

     1. ศึกษาทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน นั่น คือต้องการส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์

ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนาฝายวิทยา อ าเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ เพื่อไปปรับใช้

ในรายวิชาวิทยาการค านวณ 

     2. ศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคช่ัน เพื่อเป็นแนวทางในการน า

ขั้นตอนและองค์ประกอบของเกมิฟิเคชันมาออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บ โดยใช้เกมิฟิเคชัน 

     3. เตรียมความพร้อมของอุปกรณ์สารสนเทศท่ีใช้ ให้พอเพียงและมีประสิทธิภาพ

ในการใช้งานของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง  

    ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     1. ศึกษาทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมจากเว็บ https://studio.code.org/s/course1 ตามแนวคิดของเกมิฟิเคชัน 

เพื่อส่งเสริมความสามารถการคิดวิเคราะห์ 

     2. เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ให้เกิดกับนักเรียน

กลุ่มตัวอย่างหลังจากได้เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมจากเว็บ https://studio.code. 

org/s/course1 ตามแนวคิดของเกมิฟิเคชัน 

    ขั้นที่ 3 ก าหนดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 

     1. ก าหนดโครงสร้างประสบการณ์เรียนรู้ โดยก าหนดล าดับของการเรียนรู้     

ซึ่งควรพิจารณาจากล าดับความส าคัญของเนื้อหา โดยมีเนื้อหาดังตารางท่ี 3.1 
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ตำรำงที่ 3.1  หน่วยการเรียนรู้และจ านวนคาบเรยีนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

แผนการจัด 

การเรียนรู ้
กิจกรรมการเรียนรู ้ จ านวนคาบ จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1 1. แผนท่ีแห่งความสุข 

2. ขยับหน่อยสิ ขยับหน่อย 

3. จ๊ิกซอว์: เรียนรู้วิธีการลากและวาง 

1  หน่วยการเรียนรู้

แนวคิดเชิงค านวณ  

 เรียนรู้ท่ีจะท างาน

ร่วมกันกับผู้อื่นพัฒนา

ทักษะการแก้ปัญหา 

การคิดวิเคราะห์  

2 เขาวงกต: การจัดล าดับ 3 

3 เขาวงกต: การดีบ๊ัก (Debugging) 

จุดบกพร่อง 

2 

4 1. อัลกอริธีมในชีวิตจริง: หว่านเมล็ด 

2. ผ้ึง: การจัดล าดับ 

3 

5 ศิลปิน: การจัดล าดับ 2 

6 1. สร้างพื้นฐาน 

2. ศิลปิน: รูปร่างต่าง ๆ 

2 

7 ผ้ึงนักสะกดค า 3 

 

     2. ออกแบบขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 

โดยเช่ือมโยงหลักการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการค านวณ แนวคิดเกมิฟิเคชัน และกระบวนการคิด

วิเคราะห์ตามแนวคิดของมาร์ซาโน มีข้ันตอนการจัดการเรียนดังตารางท่ี 3.2 
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ตำรำงที่ 3.2 กระบวนการจัดการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชา

วิทยาการค านวณ 

วิทยาการค านวณ 

แนวคิดเชิงค านวณ 

กระบวนการคิดวิเคราะห์ 

ตามแนวคิดของมาร์ซาโน 

การประยุกต์ใช้ 

แนวคิดเกมิฟิเคชัน 

1. การย่อยปัญหา 

(Decomposition) 

ขั้นที่ 1 ทักษะการจ าแนกเป็นความสามารถ

ในการแยกแยะส่วนย่อยต่างๆ ท้ัง

เหตุการณ์เรื่องราว ส่ิงของออกเป็น

ส่วนย่อยๆ  

ภารกิจ (Mission) 

2. การจดจ ารูปแบบ 

(Pattern Recognition) 

ขั้นที่ 2 ทักษะการจัดหมวดหมู่เป็น

ความสามารถในการจัดประเภท  

จัดล าดับ จัดกลุ่ม 

การด าเนินการตาม

เนื้อเรื่อง 

(Story Action) 

3. ความคิดด้านนามธรรม 

(Abstraction) 

ขั้นที ่3 ทักษะเช่ือมโยง เป็นความสามารถใน

การเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ  

ประสบการณ์ 

(Experience) 

ขั้นท่ี 4 ทักษะการสรุปความความสามารถใน

การจับประเด็นส าคัญและสรุปผลจากส่ิงท่ี

ก าหนดไห้ได้  

ระดับ 

(Level) 

4. การออกแบบอัลกอริท่ึม 

(Algorithm Design) 

ขั้นที่ 5 การประยุกต ์เป็นความสามารถใน

การคาดการณ์ พยากรณ์ ขยายความ   

คาดเดาส่ิงท่ีเกิดขึ้นได้ 

กระดานผู้น า 

(Leader Board) 

 

    จากตารางท่ี 3.2 กระบวนการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

วิชาวิทยาการค านวณ มีรายละเอียดดังนี้ 
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     2.1 การย่อยปัญหา คือ การย่อยปัญหาหรือระบบท่ีซับซ้อนออกเป็นส่วนเล็ก ๆ 

เพื่อให้ง่ายต่อการจัดการและแก้ปัญหา เมื่อเปรียบเทียบกับกระบวนการคิดวิเคราะห์ ตามแนวคิดของ

มาร์ซาโนจะอยู่ในขั้นท่ี 1 ทักษะการจ าแนก เป็นความสามารถในการแยกแยะส่วนย่อยต่างๆ ท้ังเหตุการณ์

เรื่องราว ส่ิงของออกเป็นส่วนย่อย ๆ โดยกระบวนการเรียนการสอนโดยการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน 

คือขั้นตอนก าหนดภารกิจ (Mission) ซึ่งในภารกิจจะจ าแนกภารกิจ ออกเป็นภารกิจหลัก ภารกิจพิเศษ 

ท่ีนักเรียนเลือกเรียนได้ และในแต่ละภารกิจก็จะแยกย่อยออกเป็นด่านต่าง ๆ  

     2.2 การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) คือ เมื่อเราย่อยปัญหาออกเป็น

ส่วนเล็ก ๆ ขั้นตอนต่อไปคือการหารูปแบบหรือลักษณะท่ีเหมือนกันของปัญหาเล็ก ๆ ท่ีถูกย่อยออกมา 

เมื่อเปรียบเทียบกับกระบวนการคิดวิเคราะห์ ตามแนวคิดของมาร์ซาโน จะอยู่ในขั้นที่ 2 ทักษะการจัด

หมวดหมู่ เป็นความสามารถในการจัดประเภท จัดล าดับ จัดกลุ่ม โดยกระบวนการเรียนการสอนโดย

การประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน คือขั้นตอนการด าเนินการตามเนื้อเรื่อง (Story Action) เมื่อนักเรียน

เลือกภารกิจแล้ว จะด าเนินการเรียนตามภารกิจ โดยในแต่ละภารกิจจะมีรูปแบบการด าเนินเนื้อเรื่องท่ี

แตกต่างกันออกไป โดยผู้เรียนต้องจดจ ารูปแบบหรือจัดหมวดหมู่ของค าส่ังในแต่ละภารกิจ เพื่อท่ีจะใช้

เรียนในด่านถัดไปของภารกิจนั้น ๆ ให้ส าเร็จ  

     2.3 ความคิดด้านนามธรรม (Abstraction) คือ การมุ่งความคิดไปท่ีข้อมูลส าคัญ 

และคัดกรองส่วนท่ีไม่เกี่ยวข้องออกไป เพื่อให้จดจ่อเฉพาะส่ิงท่ีเราต้องการจะท า เมื่อเปรียบเทียบกับ

กระบวนการคิดวิเคราะห์ ตามแนวคิดของมาร์ซาโนจะอยู่ในขั้นท่ี 3 ทักษะเช่ือมโยง เป็นความสามารถ 

ในการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ ในการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน คือ ประสบการณ์ 

(Experience) ในขณะผู้เรียนด าเนินการตามภารกิจจะเกิดการคิดเชิงนามธรรม เพราะในแต่ละด่าน

จะของภารกิจนั้น จะเช่ือมโยงความสัมพันธ์ในแต่ละด่านเข้าด้วยกัน หากผู้เรียนด าเนินการในด่านท่ี 1 

ไม่ส าเร็จก็จะไม่สามารถไปต่อด่านท่ี 2 ได้ และเมื่อนักเรียนด าเนินการตามภารกิจแต่ละภารกิจส าเร็จ

จะได้ค่าประสบการณ์ (Exp) เป็นผลตอบแทน และกระบวนการคิดวิเคราะห์ ตามแนวคิดของมาร์ซาโน

จะอยู่ในขั้นท่ี 4 ทักษะการสรุปความ ความสามารถในการจับประเด็นส าคัญและสรุปผลจากส่ิงท่ีก าหนด

ไห้ได้ ในการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน คือ ระดับ (Level) ผู้เรียนสามารถน าข้อมูลจากภารกิจ

หลักมาสรุปเป็นข้อมูลเพื่อท่ีจะประยุกต์ใช้กับภารกิจถัดไปซึ่งผู้เรียนสะสมภารกิจ (สะสมค่าประสบการณ์) 

ถึงระดับท่ีก าหนด จะได้รับการเล่ือนระดับ (Level) เป็นผลตอบแทน 
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     2.4 การออกแบบอัลกอริท่ึม (Algorithm Design) คือ การพัฒนาแนวทางแก้ปัญหา

อย่างเป็นขั้นเป็นตอน หรือสร้างหลักเกณฑ์ขึ้นมาเพื่อด าเนินตามทีละขั้นตอนในการแก้ไขปัญหาเมื่อ

เปรียบเทียบกับกระบวนการคิดวิเคราะห์ ตามแนวคิดของมาร์ซาโนจะอยู่ในขั้นท่ี 5 การประยุกต์  

ความสามารถในการคาดการณ์ พยากรณ์ ขยายความคาดเดาส่ิงท่ีเกิดขึ้นได้ โดยกระบวนการเรียนการสอน

โดยการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน คือขั้นตอนกระดานผู้น า (Leader Board) ผู้เรียนเข้าเรียนใน

แต่ละภารกิจและสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนในภารกิจนั้นได้ ผู้เรียนจะสามารถน าความรู้จาก

ภารกิจนั้นไปด าเนินการต่อกับภารกิจพิเศษท่ีมีความยากขึ้นได้ เมื่อผู้เรียนด าเนินการภารกิจหลักและ

ภารกิจพิเศษส าเร็จจะถูกจัดอันดับในกระดานผู้น า (Leader Board)  

    3. น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมจากเว็บ https://studio.code. 

org/s/course1 ตามแนวคิดของเกมิฟิเคชัน ท่ี ผู้วิ จัยได้สร้างเสร็จแล้วน าเสนอประธานและ

คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม และแก้ไข

ปรับปรุงตามค าแนะน าของคณะกรรมการ เมื่อปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วได้เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 

    4. เมื่อปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรียบร้อยแล้ว ได้เสนอต่อ

ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ภาษา 1 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านสถิติ การวิจัย 

2 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล 2 ท่าน เพื่อประเมินความสอดคล้องของจุดประสงค์

การเรียนรู้การวัดและประเมินผล  

   ขั้นที่ 4 ก าหนดทรัพยากร  

    1. จัดเตรียมส่ิงท่ีจ าเป็นต้องใช้ โดยก าหนดให้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต จ านวน 

1 เครื่อง ต่อนักเรียน 1 คน  

    2. สร้างกฎเกณฑ์และกติกาการให้คะแนน ตามขั้นตอนการพัฒนา เกมิฟิเคชัน   

โดยการบูรณาการของกลศาสตร์ท่ีเกมเข้าไปในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยใช้รางวัลเพื่อจูงใจให้กับผู้เล่นท่ี

ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้อาจจะเป็นแต้ม เข็มหรือตรารับรอง หรือการได้เล่ือนระดับ 

โดยมี 6 ขั้นตอน ดังนี้ (กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย, 2560) 
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ตำรำงที่ 3.3  เปรียบเทียบองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันกับองค์ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

    โดยใช้เว็บเกมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบ 

ของเกมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของการพัฒนา 

กิจกรรมโดยใช้เว็บเกมิฟิเคชัน 
ค าอธิบาย 

1. คะแนนสะสม

(Point) 

เหรียญคะแนนสะสม 

 

 

 

 

1. ก าหนดคะแนนสะสมเป็นเหรียญทองโดย

ก าหนดให้ 1 เหรียญ เท่ากับ 1 คะแนน 

2. นักเรียนจะได้รับเหรียญทองเมื่อสามารถ

ผ่านด่านย่อยต่าง ๆ ได้ ด่านละ 1 เหรียญ 

2. เหรียญตรา

สัญลักษณ์

(Badges) 

เหรียญคะแนนพิเศษ 

 

 

 

 

 

 

1. นักเรียนจะได้รับคะแนนพิเศษในกรณีท่ี

ผ่านด่านย่อย ๆ ได้ 5 ด่านติดต่อกัน 

2. นักเรียนจะได้รับคะแนนพิเศษเมื่อให้

ค าปรึกษาและให้การช่วยเหลือเพื่อนใน

ห้องเรียน 

3. นักเรียนจะได้รับคะแนนพิเศษเมื่อได้งาน

มอบหมายพิเศษจากผู้สอน 

3. ระดับช้ัน

(Level) 

 

 นักเรียนจะได้รับการ์ดเล่ือน ระดับช้ันเมื่อ

ผ่าน กิจกรรมหลักโดยแบ่งออกเป็น

ท้ังหมด 7 กิจกรรม  

กิจกรรมท่ี 1 = นักผจญภัย ระดับ 1  

กิจกรรมท่ี 2 = นักผจญภัย ระดับ 1  

กิจกรรมท่ี 3 = นักผจญภัย ระดับ 1  

กิจกรรมท่ี 4 = นักล่ารางวัล ระดับ 1  

กิจกรรมท่ี 5 = นักล่ารางวัล ระดับ 2 

กิจกรรมท่ี 6 = นักล่ารางวัล ระดับ 3 

กิจกรรมท่ี 7 = ซุปเปอร์ฮีโร่ 

(ต่อ) 



94 

ตำรำงที่ 3.3 (ต่อ) 

องค์ประกอบ 

ของเกมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของการพัฒนา 

กิจกรรมโดยใช้เว็บเกมิฟิเคชัน 
ค าอธิบาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นักเรียนจะได้รับการ์ดเล่ือน ระดับช้ัน

เมื่อผ่าน กิจกรรมหลักโดยแบ่ง

ออกเป็นท้ังหมด 7 กิจกรรม  

กิจกรรมท่ี 1 = นักผจญภัย ระดับ 1  

กิจกรรมท่ี 2 = นักผจญภัย ระดับ 2  

กิจกรรมท่ี 3 = นักผจญภัย ระดับ 3  

กิจกรรมท่ี 4 = นักล่ารางวัล ระดับ 1  

กิจกรรมท่ี 5 = นักล่ารางวัล ระดับ 2 

กิจกรรมท่ี 6 = นักล่ารางวัล ระดับ 3 

กิจกรรมท่ี 7 = ซุปเปอร์ฮีโร่ 

 

 

 

(ต่อ) 
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ตำรำงที่ 3.3 (ต่อ) 

องค์ประกอบ 

ของเกมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของการพัฒนา 

กิจกรรมโดยใช้เว็บเกมิฟิเคชัน 
ค าอธิบาย 

4. กระดานผู้น า

(Leader Board) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. กระดานแสดงคะแนนสะสมและ

ระดับช้ันของการเรียน 

1.1 คะแนนสะสม 

1.2 คะแนนพิเศษ 

1.3 ระดับช้ันต่าง ๆ 

2. กระดานแสดงคะแนนสะสมและ

ระดับช้ันของการเรียน ครูจะ

ประกาศผ่าน แอปพลิเคชัน Line 

ในช่วงเวลา 18.30-20.30 น. ของ

ทุกวัน 

5. ความท้าทาย 

(Challenges) 

 

กิจกรรม หรือ งานมอบหมาย 

ส่ังการผ่าน แอปพลิเคชันLine 

 

 

 

 

 

1.ครูจะมอบหมายงานให้นักเรียน ท้ัง

งานกลุ่ม งานรายบุคคลโดยจ ากัด

ระยะเวลาในการท างานเพื่อรับ

คะแนนพิเศษ 

2. งานท่ีมอบหมายจะเกี่ยวข้องกับ

การเรียนการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ

โดยใช้เกมิฟิเคชัน 

 

    จากตารางท่ี 3.2 ได้แสดงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย

ใช้กิจกรรมการจากเว็บ https://studio.code.org/s/course1 ตามหลักการและทฤษฎีของ เกมิฟิเคชัน 

ซึ่งทางผู้วิจัยได้สร้างอุปกรณ์ท่ีเป็นองค์ประกอบของเกมิฟิเคชันต่าง ๆ เพื่อใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

บนเว็บโดยออกแบบให้ครอบคลุมตาม องค์ประกอบของบทเรียนตามหลักการและทฤษฎีของเกมิฟิเคชัน 

ท้ังหมดดังแสดงในตารางท่ี 3.2 ซึ่งมีรายละเอียดและกระบวนการสร้างดังนี้ 
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     1. ด าเนินการสร้างกลุ่มใน แอปพลิเคชัน Line ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

เพื่อเป็นการด าเนินการปฏิสัมพันธ์และติดต่อต่อส่ือสารรวมถึงประกาศผลคะแนนงานท่ีมอบหมายต่าง ๆ 

ระหว่างนักเรียนในห้องและครูผู้สอน 

     2. ด าเนินการจัดท าเหรียญคะแนนสะสม คะแนนพิเศษและบัตรภาพเล่ือนระดับช้ัน 

เพื่อใช้ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บโดยใช้เกมิฟิเคชัน 

   ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้กลไกของเกมิฟิเคชัน ผู้วิจัยได้น ากิจกรรมบนเว็บเกมิฟิเคชันมา

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยได้น าเอาขั้นตอนการประยุกต์ใช้เกมิฟิเคช่ันมาใช้ในการศึกษา และ

ได้น าเอาองค์ประกอบของเกมิฟิเคชันมาออกแบบการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บเพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้และสร้างแรงจูงใจให้เกิดกับผู้เรียนท่ีได้เรียนกับกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บ 

    1. ในช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จะถูกแบ่งกลุ่มออกเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน เพื่อร่วม

กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บ โดยนักเรียนทุกคนต้องสมัครสมาชิกบนเว็บ https://studio.code.org/ 

s/course1 เพื่อเข้าสู่การเรียนรู้ 

    2. ในกิจกรรมหลักท้ังหมด 7 กิจกรรมจะประกอบไปด้วยกิจกรรมย่อย ๆหลากหลาย

กิจกรรมขึ้นอยู่กับความยากง่ายของแต่ละกิจกรรม นักเรียนเมื่อเข้าเรียนรู้บนเว็บ https://studio. 

code.org/s/course1 และผ่านกิจกรรมย่อยแต่ละกิจกรรมจะได้รับเหรียญคะแนนสะสม 1 กิจกรรมย่อย 

ต่อ 1 เหรียญคะแนนสะสม  

    3. เมื่อมีการมอบหมายพิเศษงานจากครูผู้ด าเนินกิจกรรมให้กับนักเรียน นักเรียนจะ

ได้รับเหรียญคะแนนพิเศษ เพื่อเป็นการสะสมคะแนนของนักเรียนแต่ละบุคคล 

    4. เมื่อนักเรียนผ่านกิจกรรมหลัก 1 กิจกรรมนักเรียนจะได้รับบัตรภาพแสดงถึง

ล าดับข้ันของการผ่านกิจกรรม (นักผจญภัย, นักล่ารางวัล และซุปเปอร์ฮีโร่) 

    5. หลังจากท่ีนักเรียนได้เรียนรู้บนเว็บ https://studio.code.org/s/course1 ครูผู้

ด าเนินกิจกรรมจะประกาศผลคะแนนสะสม และระดับช้ันต่าง ๆ ของนักเรียน โดยจะประกาศผ่าน

แอปพลิเคช่ัน Line ช่วงเวลา 18.30–20.30 น. ของทุกวัน 

 3.3.2 แบบทดสอบควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ 

 แบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ผู้วิจัยได้เลือกใช้ลักษณะการคิดวิเคราะห์ตาม

แนวคิดของมาร์ซาโน (Marzano’s Taxonomy) มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 

https://studio.code/
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   3.3.2.1 ศึกษาทฤษฏี วิธีการสร้างแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ จากต ารา 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดของมาร์ซาโน 

   3.3.2.2 น าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษามาสร้างแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ประเมินค่าโดยการตรวจค าตอบ ตอบถูก ได้    

1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบมากกว่า 1 ตัวเลือก ได้ 0 คะแนน ซึ่งสามารถวัดได้จากแบบ

วัดท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยก าหนดประเด็นในการประเมินตามลักษณะการคิดวิเคราะห์ของมาร์ซาโน     

5 ด้าน ได้ได้แก่ 

      1) ด้านการจับคู่ (Matching) 

      2) ด้านการจ าแนก (Classification) 

      3) ด้านการวิเคราะห์ข้อผิดพลาด (Error analysis) 

      4) ด้านการสรุปความท่ัวไป (Generalizing)  

      5) ด้านการสรุปเป็นหลักเกณฑ์เฉพาะ (Specifying) 

   3.3.2.3 น าแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ท่ีสร้างเสร็จแล้ว เสนอต่อ

อาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับส่ิงท่ีต้องการวัด 

ความชัดเจนของค าถาม ความถูกต้องด้านภาษาและปรับปรุงตามค า แนะน า  

   3.3.2.4 จากนั้นน าแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ท่ีท่ีปรับปรุงแก้ไขเสร็จ

แล้วให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ภาษา 1 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านสถิติ 

การวิจัย 2 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล 2 ท่าน เพื่อพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้อง

ระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับส่ิงท่ีต้องการวัด ความชัดเจนและความถูกต้องด้านภาษา และน าข้อมูล

ท่ีรวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) โดยใช้ดัชนี

ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554) ซึ่งต้องมีค่า

มากว่าหรือเท่ากับ 0.67 ถือว่ามีความสอดคล้องอยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ โดยก าหนดเกณฑ์การพิจารณา

ดังนี้ 

      +1  หมายถึง แน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีวัด 

         0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีวัด 

       -1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบทดสอบไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีวัด 

      แบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์มีค่า IOC เท่ากับ 0.67–1.00 
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   3.3.2.5 น าแบบทดสอบความสามารถการคิดวิเคราะห์ จ านวน 30 ข้อ ท่ีผ่านการประเมิน

จากผู้เช่ียวชาญ น าไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 

ภาคเรียนท่ี 1 โรงเรียนช่อระกา จ านวน 9 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ตรวจสอบคะแนนของนักเรียนน า

คะแนนมาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เพื่อหาค่าความ 

ยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (D) โดยก าหนดการผ่าน ค่าความยากง่าย (P) ระหว่าง 0.2-0.8 

และอ านาจจ าแนก (D) ระหว่าง 0.2-1.0 สามารถน าไปใช้ได้ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 208-210)  

      แบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์มีค่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 

0.42-0.79 และมีค่าอ านาจจ าแนก (D) อยู่ระหว่าง 0.25-0.75 

   3.3.2.6 น าแบบทดสอบมาวิเคราะห์หาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบท้ังฉบับ (Reliability) 

โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient: α) ซึ่งการประเมินความเท่ียง

สัมประสิทธิ์แอลฟาได้มีการพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินความเท่ียงสัมประสิทธิ์แอลฟาของ ครอนบาค 

ดังนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2544)  

      ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (α) การแปลความหมายระดับความเท่ียง  

       มากกว่า 0.9  ดีมาก  

       มากกว่า 0.8  ดี  

       มากกว่า 0.7  พอใช้  

       มากกว่า 0.6  ค่อนข้างพอใช้  

       มากกว่า 0.5  ต่ า 

       น้อยกว่า หรือ เท่ากับ 0.5 ไม่สามารถรับได้  

        ในการหาความเช่ือมั่นโดยหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) ท่ีค่าระดับความเช่ือมั่นของแบบสอบถามเท่ากับ 0.81 ซึ่งถือได้ว่าอยู่ในระดับดี หมายถึง 

แบบทดสอบมีความน่าเช่ือถือและสามารถน าไปศึกษากับกลุ่มตัวอย่างจริงได้ 

  3.3.2.7 คัดเลือกแบบทดสอบ จ านวน 15 ข้อ จัดพิมพ์แบบทดสอบความสามารถใน

การคิดวิเคราะห์ฉบับจริง เพื่อน าไปใช้จริงในการเก็บรวบรวมข้อมูลกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 

 

 



99 

 3.3.3 แบบสอบถำมเจตคติของนักเรียน 

   3.3.3.1 ศึกษาทฤษฎี เอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบสอบถามเจตคติ  

   3.3.3.2 สร้างแบบสอบถามเจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม   

การคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 15 ข้อ 

โดยแบ่งเป็น 3 ด้านดังนี้ 

      1) ด้านการจัดการเรียนรู้    

      2) ด้านกระบวนการ  

      3) ด้านสถานการณ์ปัญหาและทรัพยากรการเรียนรู้  

      แบบมาตราส่วนประเมินค่า Rating Scale 5 ระดับ หาค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานและแปลผลโดยใช้มาตรวัดเจตคติแบบลิเคร์ท (Likert Scale) มี 5 ระดับ ก าหนดเกณฑ์การ

ให้คะแนนดังนี้ (Likert, 1961) 

   พึงพอใจมากท่ีสุด  หมายถึง 5  

   พึงพอใจมาก   หมายถึง 4  

   พึงพอใจปานกลาง  หมายถึง 3  

   พึงพอใจน้อย   หมายถึง 2   

   พึงพอใจน้อยท่ีสุด  หมายถึง 1  

      เกณฑ์การแปลความหมาย เพื่อจัดระดับคะแนนเฉล่ีย ในช่วงคะแนน ดังนี้ 

(Likert, 1961) 

   ค่าเฉล่ียระหว่าง 4.51-5.00 หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 

   ค่าเฉล่ียระหว่าง 3.51-4.50 หมายถึง  พึงพอใจมาก 

   ค่าเฉล่ียระหว่าง 2.51-3.50 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง  

   ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.51-2.50 หมายถึง  พึงพอใจน้อย 

      ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.00-1.50 หมายถึง  พึงพอใจน้อยท่ีสุด  

  3.3.3.3 น าแบบวัดเจตคติของนักเรียน น าเสนอประธานและคณะกรรมการควบคุม

วิทยานิพนธ์ ตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา ความชัดเจนของค าถาม ความถูกต้องด้านภาษา 

และได้ท าการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
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  3.3.3.4 จากนั้นน าแบบวัดเจตคติของนักเรียน ท่ีสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน  

5 ท่าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ภาษา 1 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านสถิติ การวิจัย 2 ท่าน และ

ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล 2 ท่าน ตรวจสอบความสอดคล้องด้านความตรงเชิงเนื้อหา 

ความชัดเจนของค าถาม ความถูกต้องด้านภาษา และน าข้อมูลท่ีรวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ

มาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ) โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective 

Congruence) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554) ซึ่งต้องมีค่ามากว่าหรือเท่ากับ 0.67 ขึ้นไป ถือว่ามีความ

สอดคล้องอยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ โดยก าหนดเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

      +1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อคา ถามมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีวัด 

        0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคา ถามมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีวัด 

       -1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อคา ถามไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ท่ีวัด 

      แบบวัดเจตคติของนักเรียนมีค่า IOC เท่ากับ 0.67-1.00 

   3.3.3.5 น าแบบวัดเจตคติของนักเรียน ท่ีปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

 

3.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

  3.4.1 แบบแผนกำรทดลอง 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ดังนั้นจึงใช้แบบการทดลองแบบ One-Group Pretest-

Posttest Design (Gibbon, 1987, p. 113) มีรายละเอียดดังตารางท่ี 3.4  

 

ตำรำงที่ 3.4  แบบแผนการทดลอง 

กลุ่มตัวอย่าง ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 

E O1 X O2 

 

    E   หมายถึง  กลุ่มตัวอย่าง 

   O1  หมายถึง  การทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้ 

   O2  หมายถึง  การทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 

   X   หมายถึง  จัดการเรียนรู้โดยใช้แผนจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้น 
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 3.4.2 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยทดลองด้วยตนเอง โดยทดลองใช้กับ กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนนาฝายวิทยา อ าเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ 

จ านวน 16 คน มีล าดับข้ันตอน ดังนี้ 

   3.4.2.1 ด าเนินการช้ีแจงวัตถุประสงค์และขั้นตอนการด าเนินการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ 

เกมิฟิเคชันวิชาวิทยาการค านวณท่ีพัฒนาขึ้น แก่กลุ่มตัวอย่าง 

   3.4.2.2 น าแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ด าเนินการสอบก่อนเรียน 

(Pre-test) เป็นแบบทดสอบปรนัย แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 1 ชุด  

   3.4.2.3 การทดลองโดยให้นักเรียนเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บโดยใช้  

เกมิฟิเคชันวิชาวิทยาการค านวณท่ีพัฒนาขึ้น ท ากิจกรรมท่ีได้รับมอบหมายจากบทเรียนและฝึกทักษะ

ปฏิบัติในแต่ละแผนการเรียนรู้ 

   3.4.2.4 ด าเนินการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้ ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บ

โดยใช้เกมิฟิเคชันวิชาวิทยาการค านวณท่ีพัฒนาขึ้นให้ครบทุกแผนการเรียนรู้  

   3.4.2.5 หลังจากนักเรียนเรียนครบทุกหน่วยการเรียน จึงท าแบบทดสอบวัดความสามารถ

ในการคิดวิเคราะห์ ชุดเดิม (Post-test)  

   3.4.2.6 ด าเนินการเก็บข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจ

ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

   3.4.2.7 รวบรวมข้อมูลท่ีได้ท้ังหมดมาวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยต่อไป 

 3.4.3 ระยะเวลำกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ในการด าเนินการทดลองการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบท่ีพัฒนาขึ้น ผู้วิจัยมีก าหนดระยะเวลา

ในการทดลองและเก็บข้อมูล ดังรายละเอียดท่ีแสดงในตารางท่ี 3.5 
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ตำรำงที่ 3.5  ระยะเวลาการทดลองและเก็บข้อมูล 

กิจกรรม 

ธันวาคม 63 มกราคม 64 กุมภาพันธ์ 64 

สัปดาห์ท่ี สัปดาห์ท่ี สัปดาห์ท่ี 

2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 

1. ปฐมนิเทศ           

2. ท าแบบทดสอบวัดความสามารถ

ในการคิดวิเคราะห์ ก่อนเรียน 
          

3. เรียนรู้ตามกระบวนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

เกฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ 

          

4. ท าแบบทดสอบวัดความสามารถ

ในการคิดวิเคราะห์ หลังเรียน 
          

5. ท าแบบสอบถามวัดเจตคติ           

6. วิเคราะห์ผล           

 

3.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 

 3.5.1 กำรวิเครำะห์ข้อมูลเพื่อหำคุณภำพเคร่ืองมือ 

   3.5.1.1 วิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC: 

Index of Item Objective Congruence) เกณฑ์การพิจารณา มีค่า IOC มากกว่า หรือเท่ากับ 0.67 

แสดงว่าใช้ได้ให้คงไว้ ถ้ามีค่า IOC ต่ ากว่า 0.67 แสดงว่าต้องแก้ไขปรับปรุง (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, 

น. 193-198)  

    3.5.1.2 วิเคราะห์ความยากง่ายของแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์เป็น

รายข้อโดยใช้ดัชนีความยากง่าย (P) โดยก าหนดเกณฑ์การพิจารณา คือ 
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      ความยากง่ายของข้อสอบ (P) ความหมาย 

       0.81-1.00 ง่ายมาก (ควรปรับปรุงหรือตัดท้ิง) 

       0.60-0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) 

       0.40-0.59 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 

       0.20-0.39 ค่อนข้างยาก (ดี) 

       0.00-0.19 ยากมาก (ควรปรับปรุงหรือตัดท้ิง) 

      ค่าความยากง่ายของข้อสอบจะมีค่าไม่เกิน 1 แต่ค่าท่ียอมรับได้จะอยู่ระหว่าง 

0.2-0.8 (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 207) 

     3.5.1.3 วิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

เป็นรายข้อ โดยใช้ดัชนีอ านาจจ าแนก (D) โดยก าหนดเกณฑ์การพิจารณา คือ ค่าอ านาจจ าแนกอยู่

ระหว่าง +1 ถึง -1 ถ้าค าถามข้อใดมีค่าอ านาจจ าแนกเป็นบวกสูงแสดงว่าข้อค าถามนั้นสามารถ

จ าแนกกลุ่มเก่งออกจากกลุ่มอ่อนได้ดี การแจกแจงระดับของค่าอ านาจจ าแนกส าหรับแบบทดสอบ

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์มีเกณฑ์ดังนี้ 

      D > 0.40  หมายถึง มีอ านาจจ าแนกดีมาก 

      D 0.30-0.39 หมายถึง  มีอ านาจจ าแนกดี 

      D 0.20-0.29 หมายถึง  มีอ านาจจ าแนกพอใช้  

      D < 0.19  หมายถึง มีอ านาจจ าแนกไม่ดี ต้องตัดท้ิงไป 

      ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อควรมีค่า 0.2-1.0 สามารถน าไปใช้ได้ (มนต์ชัย เทียนทอง, 

2554, น. 208-210) 

   3.5.1.4 วิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ท้ังฉบับ

โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient: α) ซึ่งการประเมินความเท่ียง

สัมประสิทธิ์แอลฟาได้มีการพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินความเท่ียงสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 

ดังนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2544)  
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      ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (α ) การแปลความหมายระดับความเท่ียง  

       มากกว่า 0.9 ดีมาก  

       มากกว่า 0.8 ดี  

       มากกว่า 0.7 พอใช้  

       มากกว่า 0.6 ค่อนข้างพอใช้  

       มากกว่า 0.5 ต่ า  

       น้อยกว่า หรือ เท่ากับ 0.5 ไม่สามารถรับได้ 

 3.5.2 กำรวิเครำะห์ข้อมูลเพื่อหำผลกำรทดลอง 

   3.5.2.1 วิเคราะห์ด้วยแบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญ ผู้วิจัยน าแบบประเมิน 

คุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญวิเคราะห์ โดยใช้สถิติค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยในการวิเคราะห์

จะใช้ค่าเฉล่ียเทียบกับเกณฑ์การประเมินดังนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร์, 2551, น. 174) 

     4.50-5.00 หมายความว่า  เหมาะสมมากท่ีสุด 

     3.50-4.49 หมายความว่า  เหมาะสมมาก 

     2.50-3.49 หมายความว่า เหมาะสมปานกลาง 

     1.50-2.49 หมายความว่า เหมาะสมน้อย 

     1.00-1.49 หมายความว่า  เหมาะสมน้อยท่ีสุด 

     เกณฑ์เฉล่ียของระดับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในงานวิจัยนี้ ใช้ค่าเฉล่ีย

ต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไป และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 

   3.5.2.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน

ท่ีเรียน ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน 

    ผู้วิจัยได้น าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลังเรียนจากการท าแบบทดสอบความสามารถ

ในการคิดวิเคราะหข์องนักเรียนท้ัง 16 คน จากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บโดยใช้ เกมิฟิเคชัน 

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ วิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

มาค านวณด้วยค่าสถิตินอนพาราเมตริก (Nonparametric Statistics) ใช้วิธีทดสอบแบบ The Wilcoxon 

Signed-rank Test เมื่อค านวณค่าสถิติแล้ว ผู้วิจัยได้พิจารณาค่า ระดับความมีนัยส าคัญ α = .05 

เพื่อทดสอบสมมติฐานโดยได้ต้ังสมมติฐานไว้ดังนี้  
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       H0: คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนมีค่าเท่ากับคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียน 

       H1: คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนมีค่าสูงกว่าคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียน 

   3.5.2.3 เกณฑ์ในการแปลความหมายค่าน้ าหนักคะแนนเฉล่ียโดยรวมของเจตคติมีดังนี้ 

(บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 

      ค่าเฉล่ีย  การแปลความหมาย 

      4.51-5.00  หมายถึง  มากท่ีสุด 

      3.51-4.50  หมายถึง  มาก 

      2.51-3.50  หมายถึง  ปานกลาง 

      1.51-2.50  หมายถึง  น้อย 

      1.00-1.50  หมายถึง  น้อยท่ีสุด 

 

3.6 สถิติท่ีใช้ในกำรวิจัย 

 3.6.1 สถิติพื้นฐำน  

 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ใช้ส าหรับประเมินคุณภาพและความพึงพอใจ 

 3.6.2 สถิติที่ใช้ในกำรทดสอบสมมติฐำน 

  สถิติท่ีใช้เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

เพื่อเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบ ใช้สถิตินอนพาราเมตริก (Nonparametric Statistics) ใช้วิธี

ทดสอบแบบ The Wilcoxon signed-rank Test เปรียบเทียบ โดยการเปิดตาราง Critical Values of 

the Wilcoxon Signed Ranks Test เนื่องจาก n≤15 (นวลศรี ช านาญกิจ, 2551, น. 157-160) 

 สมมุติฐานท่ีทดสอบ ตัวสถิติส าหรับการทดสอบ บริเวณการปฏิเสธ 

  H0 : M = M0 คู่กับ W = min(W+,W-) W ≤ Wα/2 

  H1 : M ≠ M0  
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 3.6.3 สูตรกำรหำคุณภำพของแบบทดสอบควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์ 

    3.6.3.1  วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of Item Objective Congruence) 

(มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 193-198) ใช้เกณฑ์ประเมินผลดังนี้ 
 

IOC = 
N
R  

 

  เมื่อ  IOC  แทน  ค่าดัชนีความสอดคล้องท่ีมีค่าอยู่ระหว่าง -1 ถึง +2 

 R แทน  คะแนนการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 

      R   แทน  ผลรวมของการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 

     N   แทน  จ านวนผู้เช่ียวชาญ 

      ก าหนดคะแนนของผู้เช่ียวชาญเป็น +1 หรือ 0 หรือ -1 ดังนี้ 

       +1 คือ แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นวัดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว้จริง 

           0 คือ ไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว้ 

         -1 คือ แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นไม่ได้วัดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีระบุ 

   3.6.3.2 ค่าความยากง่ายแบบทดสอบ (Difficulty) ระดับความยากง่ายของแบบทดสอบ 

โดยปกติแบบทดสอบท่ีควรหาจะเป็นแบบทดสอบท่ีวัดทางด้านสติปัญญา (Cognitive Domain)   

ของผู้เรียน โดยมีสูตรการค านวณ ดังนี้ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 207-208) 
 

P = 
N
R  

 

  เมื่อ  P   แทน  ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 

     R   แทน  จ านวนคนท่ีตอบถูก 

     N   แทน  จ านวนคนท้ังในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า 

 

 

 

(3-1) 

(3-2) 
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   3.6.3.3 ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ (Discrimination) โดยใช้สูตรสัดส่วน หมายถึง 

ความสามารถของแบบทดสอบในการจ าแนกกลุ่มตัวอย่างซึ่งอาจหมายถึงผู้เรียนหรือผู้ตอบแบบทดสอบ

ออกเป็นกลุ่มต่าง ๆ ได้แก่ กลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน หรือ กลุ่มท่ีเห็นด้วยและกลุ่มท่ีไม่เห็นด้วย โดยมีสูตร

การค านวณ ดังนี้ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2554, น. 208-210) 

 

2
N

RR D L  - U  

 

  เมื่อ   D  แทน  ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 

     RU  แทน  จ านวนคนท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 

     RL  แทน  จ านวนคนท่ีตอบถูกในกลุ่มต่ า 

     N   แทน  จ านวนคนท้ังในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า 

   3.6.3.4 ความเช่ือมั่น (Reliability) โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป โดยใช้สูตร 

สัมประสิทธิแอลฟ่า (Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2544)  

 




















2
i

2
i

S
S1

1K
Kα  

 

  เมื่อ  α   แทน  สัมประสิทธิ์แอลฟา 

      K  แทน  จ านวนข้อค าถาม 

      
2
iS  แทน  ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนแต่ละข้อ 

     2
iS   แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรวม 

 

(3-3) 

(3-4) 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 
 ในการวิจัยนี้เป็นการศึกษาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ปีท่ี 2 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ตามล าดับหัวข้อต่อไปนี้ 

  1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิจัยข้อมูล 

   2. ล าดับข้ันในการเสนอผลการวิจัยข้อมูล 

  3. ผลการวิจัยข้อมูล 

 

4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิจัยข้อมูล 

 

 เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกันในการส่ือความหมายของข้อมูลผู้วิจัยได้ก าหนดความหมายของ

สัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

  N   แทน จ านวนนักเรียน 

  X    แทน ค่าเฉล่ีย 

  S.D.  แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  di    แทน  

  Xi – Yi 

  W ≤ Wα/2 

 

4.2 ล าดับข้ันในการเสนอผลการวิจัยข้อมูล 

 

 ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามข้ันตอน ดังนี้ 

  ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิด เกมิฟิเคชัน 

วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
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  ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนท่ีเรียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับ 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

  ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 

4.3 ผลการวิจัยข้อมูล 

 

 ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิด เกมิฟิเคชัน 

วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

  ผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน โดยการน า

ขั้นตอนการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษาของ Huang and Soman 5 ข้ันตอน มาออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีอยู่ในรูปแบบของเกม และเช่ือมโยงกิจกรรมการเรียนรู้เข้ากับแนวคิดการคิดวิเคราะห์

ของ Marzano ออกมาในรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิด 

วิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยแผนการจัด 

การเรียนรู้ดังกล่าว หลังจากท่ีได้สร้างแผนการจัดการเรียนรู้เสร็จสมบูรณ์ผู้วิจัยได้น าแผนการจัดการเรียนรู้

ให้ผู้เชียวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประเมินคุณภาพบทเรียนได้ผลตามตารางท่ี 4.1 

 

ตารางที่ 4.1  ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิด    

    วิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  

    โดยผู้เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

X  
 

S.D. 
 

แปลผล 

1. สาระส าคัญ 

   1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   1.2 บ่งช้ีถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

(ต่อ) 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

X  
 

S.D. 
 

แปลผล 

   1.3 ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

   1.4 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบครบถ้วน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   2.1 ระบุพฤติกรรมชัดเจน สามารถวัดได้ 4.40 0.55 มากท่ีสุด 

   2.2 ถูกต้องตามหลักการเขียน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

   2.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และประสบการณ์ส าคัญ 4.40 0.55 มากท่ีสุด 

3. เนื้อหา 

   3.1 ครอบคลุม ครบถ้วน ในการสร้างองค์ความรู้ใหม่ ท่ีส่งเสริม

การคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 

4.80 0.45 มากท่ีสุด 

   3.2 สาระการเรียนรู้ครบถ้วน สัมพันธ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

4. กิจกรรมการเรียนรู ้    

   4.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   4.2 กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหา 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   4.3 มีความเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

   4.4 น่าสนใจ กระตุ้นให้อยากเรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   4.5 ผู้เรียนร่วมมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

5. ส่ือการเรียนรู้ 

   5.1 ส่ือสอดคล้องกับเนื้อหาและวัยของผู้เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   5.2 มีความเหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   5.3 ระบุการใช้ส่ือ/แหล่งเรียนรู้สัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

(ต่อ) 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

X  
 

S.D. 
 

แปลผล 

6. การวัดและประเมินผล 

   6.1 ระบุวิธีการวัดผลประเมินผลอย่างชัดเจน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   6.2 ระบุเครื่องมือส าหรับการวัดผลประเมินผลอย่างชัดเจน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   6.3 ระบุเกณฑ์การประเมินผลอย่างชัดเจน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

รวม 4.80 0.32 มากท่ีสุด 

 

   จากตารางท่ี 4.1 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง กิจกรรม

การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษา

ปีท่ี 2 ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า โดยรวมค่าเฉล่ียของแผนการจัดการเรียนรู้แผนการจัดการเรียนรู้ 

เรื่อง กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X  = 4.80, S.D. = 0.32) 

 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

  ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิ เคราะห์ของนักเรียนตามทฤษฏีของ 

มาร์ซาโน เพื่อหาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนท่ีเรียน ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม

การคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ หลังจากได้สร้างแบบทดสอบเสร็จ

เรียบร้อย ผู้วิจัยได้น าเสนอผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ เมื่อเสร็จส้ิน

กระบวนการหาคุณภาพแบบทดสอบ ผู้วิจัยได้น ามาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างท้ังก่อนและหลังการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ และมีผลการการทดสอบตามตารางท่ี 4.2 
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ตารางที่ 4.2  ผลการเปรียบเทียบผลการทดสอบจากแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน  

    โดยกลุ่ม ตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน 

คนท่ี ก่อนเรียน (X) หลังเรียน (Y) di = Xi - Yi ล าดับ di 

1 6 15 9 12.5 

2 5 14 9 12.5 

3 0 9 9 12.5 

4 6 12 6 6 

5 5 9 4 1.5 

6 4 10 6 6 

7 4 11 7 9.5 

8 4 8 4 1.5 

9 3 8 5 3 

10 3 15 12 15 

11 2 15 13 16 

12 4 10 6 6 

13 1 10 9 12.5 

14 5 12 7 9.5 

15 5 11 6 6 

16 1 7 6 6 

X  3.63 11.00 - - 

S.D. 1.82 2.63 - - 

หมายเหตุ. * มีนัยส าคัญ .05 

 W+ =  12.5+12.5+12.5+6+1.5+6+9.5+1.5+3+15+16+12.5+9.5+6+6 = 136 

 W- = 0 
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   จากตารางท่ี 4.2 พบว่า คะแนนเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของของนักเรียนก่อนได้ 

รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน (X  = 3.63, S.D. = 1.82) 

หลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน (X  = 11.00, 

S.D. = 2.63)  

  การเปรียบเทียบผลการทดสอบจากแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน โดยกลุ่มตัวอย่างไม่เป็น

อิสระต่อกัน ของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิด เกมิฟิเคชัน 

วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 16 คน พบว่า ค่าสถิติของค่า W = 0, n = 16 

และค่าท่ีได้จากการเปิดตาราง Wα/2 = 29 ดังนั้น W ≤ Wα/2 คือ 0 < 29 จึงปฏิเสธ H0 สรุปว่าผล

การทดสอบจากแบบทดสอบของนักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และเมื่อพิจารณา

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อาจเนื่องมาจากนักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้  

ท่ีแตกต่างกันมากจึงท าให้ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

  ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดเจตคติของนักเรียนขึ้น เพื่อต้องการทราบความคิดเห็น ความรู้สึกและ

ปฏิกิริยาต่อกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นผู้วิจัยได้น าเสนอผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพื่อหาคุณภาพ

ของแบบวัดเจตคติของนักเรียน 

 

ตารางที่ 4.3  ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากการวัดเจตคติของนักเรียนท่ีมี

ต่อกิจกรรมการเรียนรู้  

รายการประเมิน 
ระดับเจตคติ 

X  
 

S.D. 
 

แปลผล 

1. ด้านการจัดการเรียนรู้ 4.48 0.55 มาก 

1.1 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีความ

แปลกใหม่ น่าสนใจ 

4.56 0.51 มากท่ีสุด 
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(ต่อ) 

ตารางที่ 4.3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับเจตคติ 

X  
 

S.D. 
 

แปลผล 

1.2  การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์  

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและ

สนุกกับการเรียนมากขึ้น 

4.38 0.62 มาก 

1.3  กิจกรรมต่าง ๆ จากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม

การคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน สร้างความท้าทาย

ให้กับผู้เรียน 

4.50 0.52 มาก 

1.4  การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์  

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน เหมาะสมกับเนื้อหาท่ีเรียน 

4.50 0.63 มาก 

2. ด้านกระบวนการ 4.48 0.55 มาก 

2.1  การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน 

4.75 0.45 มากท่ีสุด 

2.2  การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชัน ท าให้บรรยากาศในการเรียนรู้ดีขึ้น 

4.56 0.51 มากท่ีสุด 

2.3  ครูมีความเป็นกันเองมากขึ้นเมื่อการเรียนด้วยกิจกรรมการ

เรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

4.31 0.60 มาก 

2.4  การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชัน ท าให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในตนเองเกี่ยวกับ

การเรียนมากขึ้น 

4.31 0.48 มาก 

2.5  การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชัน สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถแบ่งปันข้อมูล

หรือส่ือสารกันได้ทุกเวลา ไม่จ ากัดสถานท่ี และไม่จ ากัดจ านวน

ผู้ท ากิจกรรม 

4.44 0.63 มาก 

(ต่อ) 
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ตารางที่ 4.3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับเจตคติ 

X  
 

S.D. 
 

แปลผล 

3. ด้านสถานการณ์ปัญหาและทรัพยากรการเรียนรู้ 4.46 0.55 มาก 

3.1  ส่ือท่ีใช้ในการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิด

วิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน มีความทันสมัยและ

สอดคล้องกับเหตุการณ์ปัจจุบัน 

4.50 0.52 มาก 

3.2  ส่ือท่ีใช้ในการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิด

วิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 

4.50 0.52 มาก 

3.3  อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีใช้ในการเรียนด้วยกิจกรรม

การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

มีเพียงพอต่อผู้เรียน 

4.56 0.51 มากท่ีสุด 

3.4  ในระหว่างการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม     

การคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน สัญญาณอินเตอร์เน็ต 

มีความเสถียร ท าให้การเรียนไม่สะดุด 

4.31 0.60 มาก 

3.5  การติดต่อกับครู และส่งงาน ผ่านแอปพลิเคชัน Line        

มีความสะดวก  

4.44 0.63 มาก 

รวม 4.47 0.55 มาก 
 

   จากตารางท่ี 4.3 แสดงระดับเจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม 

การคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 16 คน 

พบว่า โดยเฉล่ียแล้วมีระดับเจตคติอยู่ในระดับมาก (X  = 4.47, S.D. = 0.55 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 

พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเจตคติมีเจตคติใน ด้านท่ี 1 ด้านการจัดการเรียนรู้ และด้านท่ี 2 ด้าน

กระบวนการ ในระดับมากเท่ากัน มาก (X  = 4.48, S.D. = 0.55) รองลงมาคือด้านท่ี 3 ด้านสถานการณ์

ปัญหาและทรัพยากรการเรียนรู้ (X  = 4.46, S.D. = 0.55 และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ตอบ

แบบสอบถามเจตคติมีเจตคติในข้อ 2.1 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนระดับมากท่ีสุด (X  = 4.75 S.D. = 0.45) 
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บทที่ 5 

สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิด     

เกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้ท าการสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล 

และข้อเสนอแนะไว้ ดังนี้ 

  1. สรุป 

  2. อภิปรายผล 

  3. ข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุป 

 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ สรุปผลได้ดังนี้ 

  5.1.1 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง กิจกรรม

การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษา 

ปีท่ี 2 ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.80 และมีเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.32 ซึ่งมี

ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

  5.1.2 ผลการเปรียบเทียบของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 นักเรียน มีความรู้หลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  5.1.3 ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิด

วิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  มีเจตคติอยู่ใน

ระดับมาก (X  = 4.47, S.D. = 0.55) 
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5.2 อภิปรายผล 

 

 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการ

ค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้น าผลการวิจัยมาอภิปรายผล ดังนี้ 

  5.2.1 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน  

วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ

การจัดการเรียนรู้โดยการประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชันและผู้วิจัยได้ใช้ทฤษฏีการคิดวิเคราะห์ของ

มาร์ซาโน มาเทียบเคียง เพื่อให้มองเห็นถึงหลักการคิดวิเคราะห์ของเกมิฟิเคชัน ผู้วิจัยได้พัฒนา

กิจกรรมการเรียนรู้ออกมาในรูปแบบแผนการเรียนรู้เรื่อง กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 16 ช่ัวโมง และจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ https://studio.code.org/s/course1 ผสมผสานกับการเรียน

ภายในห้องเรียน โดยกระบวนการเรียนการสอนจะเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ

ด้วยตนเองมากท่ีสุด เพื่อให้เกิดทักษะการแก้ปัญหา และการคิดวิเคราะห์ ปณิตา วรรณพิรุณ (2551) 

กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผสมผสานระหว่างการเรียนบนเว็บและห้องเรียน โดยใช้การเรียน

ด้วยตนเองบนเว็บส าหรับการเรียนเนื้อหาภาคทฤษฎีและการเรียนบนเว็บแบบสด ส าหรับกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักร่วมกับการเรียนในช้ันเรียนแบบด้ังเดิม ส าหรับ

การศึกษาเนื้อหาภาคปฏิบัติ แบ่งสัดส่วนการเรียนออกเป็นบนเว็บร้อยละ 50 และการเรียนในช้ันเรียน

ร้อยละ 50 โดยประมาณเพื่อให้กิจกรรมท่ีจัดขึ้นนั้นตรงกับความสนใจของนักเรียน ให้เกิดความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน และท้าทาย ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมตามแนวคิดของเกมิฟิเคชันมาจัดกิจกรรมหลักท้ังหมด   

7 กิจกรรม และกิจกรรมย่อย หลากหลายกิจกรรมขึ้นอยู่กับความยากง่ายของแต่ละกิจกรรม เมื่อนักเรียน

ผ่านกิจกรรมย่อยแต่ละกิจกรรมจะได้รับเหรียญคะแนน เมื่อนักเรียนผ่านกิจกรรมพิเศษจะได้รับเหรียญ

คะแนนพิเศษ และเมื่อนักเรียนผ่านกิจกรรมหลักจะได้รับบัตรภาพแสดงถึงล าดับขั้นของการผ่าน

กิจกรรมหลัก หลังจากท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ตามกิจกรรมท่ีก าหนดส าเร็จ ผู้วิจัยได้ด าเนินการประกาศผล

คะแนนสะสม ระดับช้ันต่าง ๆ ของนักเรียน โดยจะประกาศผลผ่านแอปพลิเคช่ัน Line ภาสกร ใหลสกุล 

(2557) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันประกอบด้วย 2 หลักการดังนี้ (1) กลไกของเกม (Game Mechanics) 

คือ กฎเกณฑ์และการโต้ตอบต่าง ๆ ในเกมท่ีท าให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึ่งสามารถน าไปใช้กับ

ส่ิงท่ีไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกมขึ้นมา ซึ่งมีอยู่หลายรูปแบบหรือบางครั้งก็ผสมผสานกัน เช่น แต้มสะสม 
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ล าดับช้ัน ตารางคะแนนสูงสุด ความท้าทายรางวัลเหรียญ รางวัลการประสบผลส าเร็จ สินค้าเสมือน 

(2) หลักการขับเคล่ือนของเกม (Game Dynamics) คือ พฤติกรรมของมนุษย์ท่ีถูกผลักดันโดยการเล่นเกม

หรือความต้องการพื้นฐาน ได้แก่ ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน ความต้องการประสบผลส าเร็จ

ความต้องการได้รับการยอมรับ ความต้องการปฏิสัมพันธ์กับสังคม การแสดงความมีน้ าใจ การแสดงออก

ของความเป็นตัวตนและความต้องการแข่งขัน ผู้วิจัยได้น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริ ม 

การคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผ่าน

กระบวนการจัดท า น าเสนอผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาเพื่อประเมินคุณภาพการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 

5 ด้าน ประกอบด้วย (1) ด้านสาระส าคัญ (2) จุดประสงค์การเรียนรู้ (3) ด้านเนื้อหา (4) ด้านกิจกรรม

การเรียนรู้ (5) ด้านส่ือการเรียนรู้ และ (6) ด้านการวัดและประเมินผล แบบมาตราส่วนส่วนค่า 

(Rating Scale) 5 ระดับ โดยใช้เกณฑ์ของ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 103) โดยผลประเมินคุณภาพ

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (X  = 4.80, S.D. = 0.32) ซึ่งมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด บุญชม 

ศรีสะอาด (2553, น. 102) กล่าวว่า การน าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เช่ียวชาญตรวจสอบแล้วมาหา

ค่าเฉล่ีย โดยคัดเลือกเฉพาะข้อความท่ีมีค่าคะแนนความเหมาะสมต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไปมาใช้ส่วน

ข้อความท่ีมีค่าความเหมาะสมต่ ากว่า 3.51 น ามาปรับปรุงให้เหมาะสมตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ  

  5.2.2 การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา 

ปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการ

ค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 16 คน โดยใช้แบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์

ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นตามแนวคิดของมาร์ซาโน 5 ด้าน คือ (1) ด้านการจับคู่ (Matching) (2) ด้านการจ าแนก 

(Classification) (3) ด้านการวิเคราะห์ข้อผิดพลาด (Error Analysis) (4) ด้านการสรุปความท่ัวไป 

(Generalizing) (5) ด้านการสรุปเป็นหลักเกณฑ์เฉพาะ (Specifying) Marzano (2001) ผลปรากฏว่า 

คะแนนเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของของนักเรียนก่อนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี

ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน (X  = 3.63, S.D. = 1.82) และหลังจากท่ีให้นักเรียน

ได้เรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้น ผลการทดสอบของนักเรียนมีคะแนนหลังเรียน

(X  = 11.00, S.D. = 2.63) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เมื่อเปรียบเทียบค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อาจเนื่องมาจากนักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันมาก  

จึงท าให้ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนเป็นไปตามสมมุติฐานท่ีต้ังไว้ ซึ่งหมายความ
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ว่าหลักการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์แล้วนักเรียนมีความรู้เพิ่ม เนื่องจาก

การน าแผนการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นมาใช้กับนักเรียนนั้น ท านักเรียนให้เกิดความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน ท้าทายและเกิดแรงจูงใจในการอยากเรียน จุฑามาศ มีสุข และคณะ (2558) กล่าวว่าการน า

แนวคิดของเกมมาประยุกต์ใช้เพื่อช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา

ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแก่บุคคล ปรับปรุงและการพัฒนาพฤติกรรม การมีส่วนร่วมในช้ันเรียนช่วย

พัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน และตัวนักเรียนเองได้เรียนรู้ด้วยตนเอง นักเรียนสามารถ

เรียนรู้ได้ตามความสามารถ ได้ร่วมกิจกรรมกลุ่ม นอกจากนี้แล้ว ในกระบวนการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ 

ท้ังท่ีเป็นกิจกรรมหลักและกิจกรรมย่อย ครูผู้สอนได้ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติเองจากข้อมูลท่ีมีอยู่  

โดยการสังเกต และเปรียบเทียบข้อมูลเหตุการณ์ สถานการณ์ในกิจกรรมนั้น ๆ ในบางกิจกรรมครูผู้สอน

จะคอยช้ีแนะนักเรียนในกิจกรรมท่ีมีความยากเพื่อเป็นข้อมูลประกอบการด าเนินกิจกรรมเพิ่มเติม 

และยังมีกิจกรรมพิเศษท่ีครูผู้สอนให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติเองโดยให้วิเคราะห์ข้อมูลจากกิจกรรมหลัก

และกิจกรรมย่อยท่ีได้ด าเนินกิจกรรมมาก่อนหน้านี้ อาร์ม โพธิ์พัฒน์ (2550, น. 16) ได้กล่าวว่า วิธีการ

คิดวิเคราะห์สามารถสอนได้เพราะเป็นเรื่องความรู้ ความเข้าใจ และทักษะท่ีเกิดขึ้นจากกิจกรรมทาง

สมองตามทฤษฎีของ Bloom ว่าด้วยการอธิบายขั้นตอนและการเริ่มจากความรู้ความเข้าใจ การน าไปใช้

ซึ่งเป็นจุดมุ่งหมายของการสอนให้เกิดพุทธิพิสัยระดับต่ า ส่วนท่ีอยู่ในระดับสูงคือ การวิเคราะห์      

การสังเคราะห์ และการประเมินผลในส่วนของการวิเคราะห์ยังได้แยกแยะพฤติกรรมการเรียนรู้คือ

ความสามารถท่ีจะน าความคิดต่าง ๆ มารวมกันเพื่อนเกิดมโนทัศน์ใหม ่ๆ เพื่อให้เข้าใจสถานการณ์ต่าง ๆ 

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2546, น. 15-16) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์

ไว้ว่าการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีประกอบเป็นการคิดวิเคราะห์แตกต่างไปตามทฤษฎีการเรียนรู้ โดยท่ัวไป

สามารถแยกแยะกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์ ได้ดังนี้ (1) การสังเกต จากการสังเกตข้อมูล

มาก ๆ สามารถสร้างเป็นข้อเท็จจริงได้ (2) ข้อเท็จจริง จากการรวบรวมข้อเท็จจริง และการเช่ือมโยง

ข้อเท็จจริงบางอย่างท่ีขาดหายไป สามารถท าให้มีการตีความได้ (3) การตีความ เป็นการทดสอบความ

เท่ียงตรงของการอ้างอิง จึงท าให้เกิดการต้ังข้อตกลงเบื้องต้น (4) การต้ังข้อตกลงเบื้องต้น ท าให้สามารถมี

ความคิดเห็น (5) ความคิดเห็น เป็นการแสดงความคิดจะต้องมีหลักและเหตุผลเพื่อพัฒนาข้อวิเคราะห์ 

 

 



120 
 

  5.2.3 ผลการศึกษาระดับเจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิด

วิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 16 คน พบว่า 

โดยเฉล่ียแล้วมีระดับเจตคติอยู่ในระดับมาก (X  = 4.47, S.D. = 0.55) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 

พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเจตคติมีเจตคติท้ัง 3 ด้าน อยู่ในระดับมากเท่ากัน และเมื่อพิจารณาเป็น

รายข้อ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเจตคติ มีเจตคติในข้อ 2.1 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม

การคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ระดับมากท่ีสุด    

(X  = 4.75, S.D. = 0.45) และกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น สอดคล้องกับความสนใจและ

น าเสนอกิจกรรมอย่างเป็นขั้นตอน ตามทฤษฎีและงานวิจัยท่ีสนับสนุนการท าวิจัยในครั้งนี้  

   การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั น       

วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 สรุปได้ว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้   

ท่ีพัฒนาขึ้นมามีความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบใน

การวัดความสามารถการคิดวิเคราะห์ และนักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการจัดการเรียนการสอนด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 

 5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 

   5.3.1.1 ผู้สอนควรศึกษาหลักการของเกมมิฟิเคชันให้เข้าใจอย่างชัดเจน เพื่อน ามา

พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ และประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

   5.3.1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บไซต์ https://studio.code.org/ 

ผู้สอนควรศึกษาบทเรียนแต่ละบทให้ชัดเจน เพื่อใช้กับผู้เรียนได้เหมาะสม 

   5.3.1.3 ผู้สอนควรศึกษาและท าความเข้าใจในการน าแนวคิด ของมาร์ซาโน (Marzano) 

อย่างชัดเจนเพื่อน าไปใช้ในการจัดท าแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
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 5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อท าการวิจัยคร้ังต่อไป 

   5.3.2.1 ควรมีการศึกษาการน าเกมิฟิเคชันไปจัดการเรียนการสอนในรูปแบบบนเว็บ 

แบบผสมผสานโดยเปรียบเทียบกับการสอนแบบปกติ  

   5.3.2.2 ควรมีการศึกษาเกมิฟิเคชันท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ในรายวิชาอื่นท่ีมีลักษณะ

วิชาใกล้เคียงกัน 

   5.3.2.3 ควรมีการศึกษาการน าเกมิฟิเคชันไปใช้ในแพลตฟอร์มอื่น 

   5.3.2.4 ควรมีการศึกษาเกมิฟิเคชันท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ในด้านอื่น 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบในด้านต่าง ๆ ของงานวิจัย 

 

1. ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ภาษา 

 1.1 นายเทวัญ ภูพานทอง       ต าแหน่งครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 

             โรงเรียนพนมไพรวิทยาคาร 

2. ผู้เชี่ยวชาญด้านสถิติ การวิจัย 

 2.1 ผศ.ดร.ลักขณา สุกใส       อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ 

             มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ 

 2.2 ผศ.ดร.ศิรภัสสร์ อินทรพาณิชย์    อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ 

             มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ 

3. ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 

 3.1 ผศ.ดร.เทิดศักด์ิ สุพันดี       อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ 

             มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ 

 3.2 ผศ.ดร.ลักขณา สุกใส       อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ 

             มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ 

 3.3 ผศ.ดร.ศิรภัสสร์ อินทรพาณิชย์    อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ 

             มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ 

 3.4 อาจารย์ ดร.จีราภรณ์ จันทร์เขียน    อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ 

             มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู ้
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แผนการจัดการเรียนรู ้

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี       สาระที่ 4 เทคโนโลยี 

วิชา วิทยาการค านวณ               ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน  

                    เวลาเรียน 16 ช่ัวโมง 

 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

 ตัวชี้วัด 

 ว.4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ

เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้

อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 ม.2/1 ออกแบบอัลกอริทึมท่ีใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาหรือการท างานท่ีพบในชีวิตจริง 
 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 2.1 นักเรียนสามารถอธิบายหลักการเขียนโปรแกรมโดยใช้ส่ือในเว็บไซต์ Code.org ได้ถูกต้อง (K) 

 2.2 นักเรียนสืบค้นข้อมูลหลักการหลักการเขียนโปรแกรมโดยใช้ส่ือในเว็บไซต์ Code.org (P) 

 2.3 สนใจใฝ่รู้ในการศึกษา (A) 

 2.4 เห็นความส าคัญของหลักการเขียนโปรแกรมโดยใช้ส่ือในเว็บไซต์ Code.org (A) 
 

3. สาระการเรียนรู้ 

 3.1  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

  3.1.1 การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับของค าส่ัง ให้คอมพิวเตอร์ท างาน 

  3.1.2 ตัวอย่างโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมส่ังให้ ตัวละครย้ายต าแหน่ง จัดเส้นทางเพื่อไปสู่

เป้าหมายท่ีก าหนดไว้ล่วงหน้า แปลงการเคล่ือนไหวเป็นค าแนะน าเชิงสัญลักษณ์ ใช้การเขียนโปรแกรม

แบบจับคู่เพื่อท างานร่วมกันโดยใช้คอมพิวเตอร์ 

  3.1.3 ซอฟต์แวร์ หรือส่ือท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เว็บไซต์ Code.org 

 3.2  สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 

  (พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา) 
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4. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

 การเขียนโปรแกรมเพื่อส่ังให้ตัวละครย้ายต าแหน่ง จัดเส้นทางเพื่อไปสู่เป้าหมายท่ีก าหนดไว้

ล่วงหน้า แปลงการเคล่ือนไหวเป็นค าแนะน าเชิงสัญลักษณ์ ใช้การเขียนโปรแกรมแบบจับคู่เพื่อท างาน

ร่วมกันโดยใช้คอมพิวเตอร์ ท าให้เข้าใจระบบการท างานของคอมพิวเตอร์และการเขียนโปรแกรม  

การเขียนโปรแกรม การวิเคราะห์ปัญหา และการวางแผนแก้ปัญหา สามารถแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง

อย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบ และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ 

การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 กิจกรรมที่ 1 แผนที่แห่งความสุข/ขยับหน่อยสิ ขยับหน่อย/จิ๊กซอว์: เรียนรู้วิธีการลาก จ านวน 

1 ชั่วโมง 

 ขั้นที่ 1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

  1. นักเรียนท าแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน     

วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เพื่อวัดความรู้เดิมก่อนเข้าสู่กิจกรรม 

  2. ครูสนทนากับนักเรียนโดยถามนักเรียนว่า นักเรียนทราบหรือไม่ว่าวันนี้จะได้เรียนรู้เกี่ยวกับ

เรื่องอะไร แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบคาถาม จากนั้นครูแจ้งช่ือเรื่องท่ีจะเรียนรู้ 

  3. ครูถามคาถามส าคัญประจาหัวข้อกับนักเรียนว่า ซอฟต์แวร์หรือส่ือท่ีใช้ในการเขียน

โปรแกรมมีอะไรบ้าง  

 (แนวตอบ: 1. Code.org 2. Scratch 3. ภาษาซี 4. Java) 

  4. ครูเล่าสถานการณ์ให้นักเรียนฟังโดยบอกว่า เมื่อนักเรียนต้องเขียนแผนท่ีบอกทางของ

โรงเรียนให้กับผู้ปกครอง โดยจะต้องเดินทางจากบ้านไปทางทิศเหนือ 500 เมตร และเล้ียวซ้ายอีก 

500 เมตร เดินตรงไปและข้ามสะพาน เราจะเจอโรงเรียน โดยนักเรียนจะต้องวาดแผนท่ีออกมาให้

ผู้ปกครองเข้าใจให้มากท่ีสุด นักเรียนจะวาดรูปนี้ได้หรือไม่ 

  5. นักเรียนคิดว่า ในสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นนี้นักเรียนจะมีข้ันตอนการวางแผนก่อนการวาดภาพ

อย่างไรบ้าง  

 (แนวตอบ: วางแผนจากการวิเคราะห์เส้นทาง หลังจากนั้นให้ลองนาเส้นทางนี้มาเขียน

ลงในกระดาษค่อย ๆ เขียนไปทีละเส้นทางจนครบ จะทาให้เราหาคาตอบได้ว่าโรงเรียนอยู่ตรงบริเวณไหน)  
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  6. ครูถามค าถามประจ าหัวข้อว่า “นักเรียนรู้จักค าว่าอัลกอริทึมหรือไม่”  

 (แนวตอบ: อัลกอริทึม คือ กระบวนการท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง ท่ีมีล าดับการท างาน

เป็นขั้นเป็นตอนชัดเจน และปฏิบัติตามข้ันตอนแล้วได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง) 

  7. ครูถามค าถามประจ าหัวข้อว่า “นักเรียนรู้จักค าว่าโปรแกรมหรือไม่”  

 (แนวตอบ: โปรแกรมคืออัลกอริทึมท่ีถูกเข้ารหัสเป็นส่ิงท่ีสามารถเรียกใช้โดยเครื่องได้) 

 ขั้นที่ 2 ขั้นสอน 

  1. ครูให้นักเรียนศึกษาวิธีการใช้งานเว็บไซด์ Code.org และอธิบายการเข้าเว็บไซต์ 

www.code.org ในช่องของ Web address จากนั้นให้นักเรียนสมัครเป็นสมาชิกของ Code.org 

  2. ครูแจ้งเรื่องท่ีจะเรียนในคาบเรียนนี้ ประกอบไปด้วย  

   2.1 บทเรียน 1: แผนท่ีแห่งความสุข  

   2.2 บทเรียน 2: ขยับหน่อยสิ ขยับหน่อย  

   2.3 บทเรียน 3: จ๊ิกซอว์: เรียนรู้วิธีการลาก 

  3. ครูอธิบายการลบบล็อก การย้ายบล็อกในโปรแกรมhttps://studio.code.org/s/course1 

ว่ามีการท างานอย่างไรบ้าง ดังนี้ 

   3.1 ในบทเรียนท่ี 1 และบทเรียนท่ี 2 ครูอธิบายตัวอย่างของการใช้ค าส่ังแสดงการเขียน

โปรแกรม ซึ่งเขียนรหัสค าส่ังเรียงต่อกันตามการส่ังงาน และสัญลักษณ์ของลูกศร ดังนี้ 

          แทนการเคล่ือนท่ีไปทางขวา  

          แทนการเคล่ือนท่ีไปทางซ้าย  

          แทนการเคล่ือนท่ีไปข้างบน  

          แทนการเคล่ือนท่ีไปข้างบน  
 

  4. ในบทเรียนท่ี 3 ครูอธิบายตัวอย่างของการใช้ค าส่ังแสดงการเขียนโปรแกรม ซึ่งใช้การ

เขียนโปรแกรมแบบจับคู่เพื่อท างานร่วมกันโดยใช้มีคอมพิวเตอร์ โดยจัดเรียงช้ินส่วนปริศนาตามล าดับ

ท่ีเหมาะสม  

  5. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามเนื้อหาว่ามีส่วนไหนท่ียังไม่เข้าใจและให้ความรู้เพิ่มเติม

ในส่วนนั้น 

 

https://studio.code.org/s/course1
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 ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป 

  1. ครูถามค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียนไป โดยให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันอภิปรายและ

หาค าตอบ โดยถามค าถามดังต่อไปนี้ 

   1.1 บทเรียน 1: แผนท่ีแห่งความสุข เป็นโปรแกรมท่ีเกี่ยวข้องกับอะไร 

   1.2 บทเรียน 2: ขยับหน่อยสิ ขยับหน่อย เป็นโปรแกรมท่ีเกี่ยวข้องกับอะไร 

   1.3 บทเรียน 3: จ๊ิกซอว์: เรียนรู้วิธีการลาก เป็นโปรแกรมท่ีเกี่ยวข้องกับอะไร 

  2. ครูถามค าถามนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการลบบล็อก และการย้ายบล็อกว่าต้องท าอย่างไรบ้าง 

 ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝน 

  1. นักเรียนศึกษาข้อมูล และรับค าส่ังจากใบงานท่ี 1 เรื่องแผนท่ีแห่งความสุข ใบงานท่ี 2 

ขยับหน่อยสิ ขยับหน่อย และใบงานท่ี 3 จ๊ิกซอว์: เรียนรู้วิธีการลากและวาง  

  2. ส่งใบงานผ่านแอปพิเคชัน Line  

 ขั้นที่ 5 ขั้นน าไปใช้ 

  1. นักเรียนมีความรู้ สามารถเขียนสรุปและอธิบายเกี่ยวกับบทเรียนท่ีเรียนไป 

6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ความสามารถในการส่ือสาร 

2. ความสามารถในการคิด 

 2.1 ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

 2.2 ทักษะการสังเกต 

 2.3 ทักษะการส่ือสาร 

 2.4 ทักษะการให้เหตุผล 

 2.5 ทักษะการท างานร่วมกัน 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

1. มีวินัย 

2. ใฝ่เรียนรู้ 

3. มุ่งมั่นในการทางาน 
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7. สื่อการเรียนรู้ 

 7.1 เว็บไซต์ Code.org 

 7.2 ใบงาน 

 7.3 บัตรภาพ 

8. แหล่งการเรียนรู้ 

 8.1 ห้องคอมพิวเตอร์ 

 8.2 อินเทอร์เน็ต 
 

9. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
เครื่องมือ/ 

แบบประเมิน 

วิธีการวัดและ

ประเมินผล 
เกณฑ์การประเมินผล 

ประเมินก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

ตรวจแบบทดสอบ

ก่อนเรียน 

แบบทดสอบ      

ก่อนเรียน 

ประเมินตามสภาพจริง 

ประเมินระหว่าง 

กิจกรรมการเรียนรู ้

ตรวจใบงานท่ี 1-11 ใบงานท่ี 1-11 ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

ประเมินหลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

ตรวจแบบทดสอบ 

หลังเรียน 

แบบทดสอบ       

หลังเรียน 

ประเมินตามสภาพจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



142 
 

ใบงานที่ 1 

เร่ือง แผนที่แห่งความสุข 
 

ค าช้ีแจง 

 1. ให้นักเรียนเข้าไปท่ีเว็บไซต์ https://studio.code.org/home และเล่ือนลงมาล่างสุดจน

เจอข้อความ “ส่วนต่างๆ ของชั้นเรียน”  

 2. ในส่วนของ Join a Section ให้กรอกรหัส ในช่อง “ส่วนรหัส (ABCDEF)” ให้กรอกโค๊ด 

WGQXVD และกดปุ่ม Join Section 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 เมื่อกรอกเรียบร้อย จะได้ห้องเรียนใหม่เข้ามา ดังนี้ 

 Section  = นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนาฝายวิทยา 

 หลักสูตร  = คอร์ส 1 

 ครู = นายสุธชัช เทียนใช้ดี 

 Section Code  = WGQXVD 
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 3. ให้นักเรียนกดเข้าไปท าบทเรียนตรงค าว่า “คอร์ส 1” และให้ท าบทเรียนท่ี 1 แผนท่ีแห่ง

ความสุข 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 4. เมื่อนักเรียนท าเสร็จแล้ว โดยแจ้ง เลขท่ี ช่ือ-สกุล บทเรียนท่ีท าเสร็จ ในห้อง Line กลุ่ม 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบทดสอบวัดความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ 
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แบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน  

วิชาวิทยาการค านวณ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 

ค าช้ีแจง 

 1. แบบทดสอบฉบับนี้มีจ านวน 15 ข้อ ให้เวลาท า 30 นาท่ี 

 2. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบทดสอบวัดความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ โดยมุ่งวัดทักษะ

การคิดวิเคราะห์ของนักเรียน 5 ด้าน ได้แก่ (1) การจับคู่ (2) การจ าแนก (3) การวิเคราะห์ความผิดพลาด 

(4) การสรุปความท่ัวไป และ (5) การสรุปเป็นหลักเกณฑ์เฉพาะ 

 3. แบบทดสอบเป็นแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก แต่ละข้อมีค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด เพียง

ค าตอบเดียว ข้อละ 1 คะแนน 

 4. วิธีตอบ ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว โดยท าเครื่องหมายกากบาท 

(X) ลงในช่องท่ีตรงกับตัวเลือกท่ีต้องการลงในกระดาษค าตอบ เช่น ถ้านักเรียนคิดว่า ตัวเลือก ข. เป็น

ค าตอบท่ีถูกต้อง ให้กากบาทลงในช่อง ข. ในกระดาษค าตอบ ดังนี้ 

 

ข้อ ก ข ค ง 

1  X   

 

5. หากต้องการเปล่ียนค าตอบ ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย = ทับลงบนเครื่องหมายกากบาทเดิม 

(X) หรือใช้ปากกาลบค าผิดลบ แล้วเลือกค าตอบใหม่ ดังตัวอย่าง 

 

ข้อ ก ข ค ง 

1  X X  

 

 6. ห้ามขีดเขียนข้อความใด ๆ ลงในแบบทดสอบ 

 7. เมื่อได้รับสัญญาณว่าหมดเวลาในการสอบให้นักเรียนหยุดท าข้อสอบทันที 
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1. จากรูป อัลกอริทึมในข้อใดท่ีช่วยพามอนเตอร์นี้ไปท่ีดอกไม้ได้ 

  รูป 

 

  

 ก.              ข.   

   

 ค.               ง. 

 

2. จากรูปท่ีก าหนดให้ ข้อใดแสดงอัลกอริทึมท่ีพาเจ้านกไปหาเจ้าหมทูี่ถูกต้อง 

  รูป 

 

 

 

 

 

 ก.          ข.         ค.       ง.  
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3. จากรูปและอัลกอริทึมท่ีก าหนด จงจัดเรียงอัลกอริทึมใหม่ เพื่อท าให้เจ้านกไปหาเจ้าหมูได้ ข้อใดถูกต้อง 

  รูป                อัลกอริทึม  

 

 

 

 

  ก. อัลกอริทึม 12435  ข. อัลกอริทึม 12453 

  ค. อัลกอริทึม 12543  ง. อัลกอริทึม 12453 

4.  จากรูปและอัลกอริทึมท่ีก าหนดให้ มีอัลกอริทึมท่ีสลับกันอยู่ จงหาว่าอัลกอริทึมท่ีสลับกัน อยู่ใน

ล าดับท่ีเท่าไหร่และเมื่อสลับกันแล้วจะท าให้อัลกอริทึมสมบูรณ์ 

   รูป               อัลกอริทึม  

 

 

 

 

  ก. ล าดับท่ี 1 และล าดับท่ี 2   ข. ล าดับท่ี 1 และล าดับท่ี 3 

  ค. ล าดับท่ี 2 และล าดับท่ี 4   ง. ล าดับท่ี 3 และล าดับท่ี 4 

5. จากรูปและอัลกอริทึมท่ีก าหนดให้ จงอธิบายว่าอัลกอริทึมท่ีก าหนดให้นั้น ถูกหรือผิด เพราะอะไร 

  รูป               อัลกอริทึม  

   

  

 

 

 ก. ถูก เพราะจะได้เส้นทางท่ีใกล้กว่าเดิม  

 ข. ผิด เพราะทางท่ีเดินไปจะไปเจอกับดักระเบิดก่อน 

 ค. ถูก เพราะไม่ต้องสนใจถึงอุปสรรคข้างหน้า  

 ง. ผิด เพราะอัลกอริทึมมีการเรียงสลับต าแหน่งกัน 
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6. จากรูปและอัลกอริทึมท่ีก าหนดให้ จงตรวจหาจุดบกพร่องและแก้ไขข้อบกพร่องของอัลกอริทึม  

ท่ีก าหนดให้ ด้วยการจัดเรียงและเปล่ียนบล็อกทิศทางใหม่ เพื่อให้เจ้านกไปหาเจ้าหมู่ได้  

   รูป               อัลกอริทึม  

   

  

 

 

 

 ก. จุดบกพร้องอยู่ล าดับท่ี 2 และต้องเปล่ียนเป็นบล็อกลูกศรช้ีไปทางทิศตะวันตก (W)  

 ข. จุดบกพร้องอยู่ล าดับท่ี 4 และต้องเปล่ียนเป็นบล็อกลูกศรช้ีไปทางทิศตะวันออก (E) 

 ค. จุดบกพร้องอยู่ล าดับท่ี 5 และต้องเปล่ียนเป็นบล็อกลูกศรช้ีไปทางทิศเหนือ (N)  

 ง. จุดบกพร้องอยู่ล าดับท่ี 7 และต้องเปล่ียนเป็นบล็อกลูกศรช้ีไปทางทิศตะวันออก (E) 

7.  จากอัลกอริทึมท่ีก าหนดให้ หากไม่ก าหนดกรอบเส้นทางเดิน อัลกอริทึมไหนท่ีไปถึงจุดหมาย

ปลายทางท่ีต่างจากข้ออื่น หากมีจุดเริ่มต้นเดียวกัน 

 ก.         ข.         ค.      ง.  

 

 

 

8.  จากรูปท่ีก าหนดให้ อัลกอริทึมใดท่ีพาเจ้าผ้ึงไปท่ีดอกไม้และเก็บน้ าหวาน จากนั้นพาไปท่ีรังผ้ึง

เพื่อท าน้ าผ้ึง 

 รูป        

 

 
 

 ก.        ข.          ค.      ง.  
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9. จากรูปข้อใดจับคู่แสดงขั้นตอนการท างานของอัลกอริทึมที่ถูกต้อง 

 ก.                ข.  

 

 

 

 ค.                ง.  

 

 

 

10.  จากรูปและอัลกอริทึมท่ีก าหนดให้ อัลกอริทึมในข้อใดมีการท างานไม่ถูกต้องทุกข้อ 

 รูป     อัลกอริทึม 1.      2.        3.     4.  

 

 

  

 

 ก. อัลกอริทึมท่ี 1 หรือ 2 ท างานไม่ถูกต้อง   

 ข. อัลกอริทึมท่ี 2 หรือ 3 ท างานไม่ถูกต้อง 

 ค. อัลกอริทึมท่ี 3 หรือ 4 ท างานไม่ถูกต้อง   

 ง. อัลกอริทึมท่ี 1 หรือ 4 ท างานไม่ถูกต้อง 
 

11.  จากรูปท่ีก าหนดให้จะต้องใช้บล็อกค าส่ังท้ังหมดเป็นจ านวนเท่าไร 

 รูป  

 

 ก. จ านวน 3 บล็อกค าส่ัง    ข. จ านวน 4 บล็อกค าส่ัง 

 ค. จ านวน 5 บล็อกค าส่ัง   ง. จ านวน 6 บล็อกค าส่ัง 
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12. จากรูปภาพและบล็อกค าส่ังท่ีก าหนดให้ อัลกอริทึมในข้อใดสะกดค าว่า “EAST” ผิด 

 รูป           บล็อกค าส่ัง 

             1. (N        2. (S    

  

            3. (W        4. (E  

     

 ก.  1.(N  1.(N  1.(N  1.(N   ข. 1.(N 1.(N  1.(N  4.(E  

 ค.  4.(E  4.(E  2.(S  2.(S   ง. 4.(E  4.(E  4.(E  4.(E  
 

13. จากอัลกอริทึมท่ีก าหนดให้ อัลกอริทึมใดท่ีมีหลักการท างานเหมือนกัน 

 อัลกอริทึม 1.        2.        3.    4.  

 

 

 

 ก. อัลกอริทึมท่ี 1 และ 2   ข. อัลกอริทึมท่ี 1 และ 4 

 ค. อัลกอริทึมท่ี 2 และ 3   ง. อัลกอริทึมท่ี 2 และ 4 
 

14. จากรูปข้อใดจับคู่แสดงขั้นตอนการท างานของอัลกอริทึมที่ผิด 

 ก.   CODE        ข.   JUMP 

  

 

 

 ค.   DEBUG       ง.   ABOBE 
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15. จากอัลกอริทึมท่ีก าหนดให้ สามารถสรุปได้ว่าอย่างไร 

 อัลกอริทึม          ค าอธิบายอัลกอริทึม 

             1. ท าซ้ าท้ังหมด จ านวน 4 รอบ 

             2. ท าซ้ าท่ีค าส่ังท าซ้ า A จ านวน 4 รอบ  

             3. ท าซ้ าท่ีค าส่ังท าซ้ า B จ านวน 2 รอบ 

             4. ท าซ้ าท่ี A ก่อน แล้วค่อยท าซ้ าท่ี B 

 

 ก. ค าอธิบายกล่าวถูกต้อง จ านวน 2 ข้อ   

 ข. ค าอธิบายกล่าวถูกต้อง จ านวน 3 ข้อ 

 ค. ค าอธิบายกล่าวถูกต้องทุกข้อ   

 ง. ค าอธิบายกล่าวไม่ถูกต้องทุกข้อ 
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เฉลยแบบทดสอบ 

  

1. ค      2. ก      3. ก     4. ง   5. ข  

6. ข      7.  ง      8. ง    9. ก   10. ค   

11. ง      12.  ก    13. ข     14.  ค   15. ข  
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ภาคผนวก ง 
 

เครื่องมือที่ใช้งานวิจัย 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

(ส าหรับผู้เช่ียวชาญ) 

ค าช้ีแจง 

 โปรดท าเครื่องหมาย  ในช่องระดับความคิดเห็นท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ซึ่งมี 5 ระดับ 

และขอความกรุณาเขียนข้อเสนอแนะอื่น ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

  5 หมายความว่า  เหมาะสมมากท่ีสุด 

  4 หมายความว่า  เหมาะสมมาก 

  3 หมายความว่า เหมาะสมปานกลาง 

  2 หมายความว่า เหมาะสมน้อย 

  1 หมายความว่า  เหมาะสมน้อยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. สาระส าคัญ 

   1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา      

   1.2 บ่งช้ีถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา      

   1.3 ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน      

   1.4 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบครบถ้วน      

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   2.1 ระบุพฤติกรรมชัดเจน สามารถวัดได้      

   2.2 ถูกต้องตามหลักการเขียน      

   2.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และประสบการณ์ส าคัญ      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

3. เนื้อหา 

   3.1 ครอบคลุม ครบถ้วน ในการสร้างองค์ความรู้ใหม่ ท่ีส่งเสริม   

การคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 

     

   3.2 สาระการเรียนรู้ครบถ้วน สัมพันธ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้      

4. กิจกรรมการเรียนรู ้

    4.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม      

    4.2 กิจกรรมสอดคล้องกับเนื้อหา      

    4.3 มีความเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน      

    4.4 น่าสนใจ กระตุ้นให้อยากเรียนรู้ และเข้าร่วมกิจกรรม      

    4.5 ผู้เรียนร่วมมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม      

5. ส่ือการเรียนรู้ 

    5.1 ส่ือสอดคล้องกับเนื้อหาและวัยของผู้เรียน      

    5.2 มีความเหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน      

    5.3 ระบุการใช้ส่ือ/แหล่งเรียนรู้สัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้      

6. การวัดและประเมินผล 

    6.1 ระบุวิธีการวัดผลประเมินผลอย่างชัดเจน      

    6.2 ระบุเครื่องมือส าหรับการวัดผลประเมินผลอย่างชัดเจน      

    6.3 ระบุเกณฑ์การประเมินผลอย่างชัดเจน      
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ข้อเสนอแนะ 

 ด้านเนื้อหาสาระ……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 ด้านการวัดและประเมินผล……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 อื่น ๆ (โปรดระบ)ุ…………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

(ลงช่ือ)......................................................ผู้ประเมนิ 

(.........................................................) 

…………./……....………./…………. 
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แบบประเมินส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

ท่ีมีผลต่อแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 

 

 

 

 

 

ค าช้ีแจง 

 โปรดพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อว่ามีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบความสามารถใน

การคิดวิเคราะห์ ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ โดยเขียนเครื่องหมายถูก () ลงในช่อง 

“ระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นของท่าน ดังนี้ 

  + 1 ถ้าข้อค าถามนั้น เหมาะสมเป็นตัวแทนตามขั้นตอนการคิดวิเคราะห์ 

     0 ถ้าไม่แน่ใจข้อค าถามนั้น เป็นตัวแทนตามขั้นตอนการคิดวิเคราะห์ 

   - 1 ถ้าข้อค าถามนั้น ไม่เหมาะสมเป็นตัวแทนตามขั้นตอนการคิดวิเคราะห์ 

 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของมาร์ซาโน 5 ขั้นตอน คือ 

  1. การจับคู่ (Matching) 

  2. การจ าแนก (Classification) 

  3. การวิเคราะห์ข้อผิดพลาด (Error Analysis) 

  4. การสรุปความท่ัวไป (Generalizing) 

  5. การสรุปเป็นหลักเกณฑ์เฉพาะ (Specifying) 
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กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การจับคู่ 

(Matching) 

1. จากรูป อัลกอริทึมในข้อใดที่ช่วยพามอนเตอร์น้ีไปที่ 

    ดอกไม้ได้ 

 รูป 

 

 

 

  

  ก.                           ข.  

 

  ค.                         ง. 

 

(เฉลย ง.) 

    

การจับคู่ 

(Matching) 

2. จากรูป อัลกอริทึมในข้อใดที่ช่วยพามอนเตอร์น้ีไปที่ 

   ดอกไม้ได้ 

  รูป 

 

 

 

 

ก.   

 

ข.  

 

ค.   

 

ง.  

 

(เฉลย ค.) 

    



159 
 
กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การจับคู่ 

(Matching) 

3. จากรูปที่ก าหนดให้ ข้อใดแสดงอัลกอริทึมที่พาเจ้านก 

   ไปหาเจ้าหมูที่ถูกต้อง 

  รูป 

 

 

 

ก.        ข.              ค.          ง. 

 

 

  

(เฉลย ก.)  

    

การจับคู่ 

(Matching) 

4. จากรูปที่ก าหนดให้ ข้อใดแสดงอัลกอริทึมที่พาเจ้านก 

   ไปหาเจ้าหมูทีถู่กต้อง 

  รูป  

  

  

  

 

ก.         ข.          ค.          ง. 

 

 

 

 

 

 

 

(เฉลย ข.) 
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กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การจ าแนก 

(Classification) 

5 จากรูปข้อใดจับคู่แสดงข้ันตอนการท างานของ

อัลกอริทึมที่ผิด ในข้ันตอนการพาเจ้านกไปหาเจ้าหมู 

ก.  

 

 
 

ข. 

 

 
 

ค.  

 

 
 

ง.  

 

 

(เฉลย ค.) 

    

การวิเคราะห์

ข้อผิดพลาด 

(Error Analysis) 

6. จากรูปและอัลกอริทึมที่ก าหนด จงจัดเรียง 

   อัลกอริทึมใหม่ เพ่ือท าให้เจ้านกไปหาเจ้าหมูได้  

   ข้อใดถูกต้อง 

รูป                            อัลกอริทึม  

 

 

 

ก. อัลกอริทึม 12435 

ข. อัลกอริทึม 12453 

ค. อัลกอริทึม 12543 

ง. อัลกอริทึม 12453 

(เฉลย ก.) 
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กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การสรุปเป็น

หลักเกณฑ์เฉพาะ 

(Specifying) 

7. จากรูปและอัลกอริทึมที่ก าหนดให้ มีอัลกอริทึมที ่

    สลับกันอยู่ จงหาว่าอัลกอริทึมที่สลับกัน อยู่ใน 

    ล าดับที่เท่าไหร่และเมื่อสลับกันแล้วจะท าให้ 

    อัลกอริทึมสมบูรณ ์

รูป                    อัลกอริทึม  

 

 

 

ก. ล าดับที่ 1 และล าดับที่ 2 

ข. ล าดับที่ 1 และล าดับที่ 3 

ค. ล าดับที่ 2 และล าดับที่ 4 

ง. ล าดับที่ 3 และล าดับที่ 4 

(เฉลย ง.) 

    

4. การสรุป

ความท่ัวไป 

(Generalizing) 

8. จากรูปและอัลกอริทึมที่ก าหนดให้ จงอธิบายว่า 

   อัลกอริทึมที่ก าหนดให้น้ัน ถูกหรือผิด เพราะอะไร 

รูป                    อัลกอริทึม  

 

 

 

 
 

ก. ถูก เพราะจะได้เส้นทางที่ใกล้กว่าเดิม 

ข. ผิด เพราะทางที่เดินไปจะไปเจอกับดักระเบิดก่อน 

ค. ถูก เพราะไม่ต้องสนใจถึงอุปสรรคข้างหน้า 

ง. ผิด เพราะอัลกอริทึมมีการเรียงสลับต าแหน่งกัน 

(เฉลย ข.) 
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กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การสรุปเป็น

หลักเกณฑ์เฉพาะ 

(Specifying) 

9. จากรูปและอัลกอริทึมที่ก าหนดให้ จงตรวจหา 

   จุดบกพร่องและแก้ไขข้อบกพร่องของอัลกอริทึมที่ 

   ก าหนดให้ ด้วยการจัดเรียงและเปลี่ยนบล็อก 

   ทิศทางใหม่ เพ่ือให้เจ้านกไปหาเจ้าหมู่ได้ 

รูป                          อัลกอริทึม  

 

 

 

 

 

ก. จุดบกพร้องอยู่ล าดับที่ 2 และต้องเปลี่ยน เป็นบล็อก 

    ลูกศรชี้ไปทางทศิตะวันตก (W) 

ข. จุดบกพร้องอยู่ล าดับที่ 4 และต้องเปลี่ยน เป็นบล็อก 

   ลูกศรชี้ไปทางทศิตะวันออก (E) 

ค. จุดบกพร้องอยู่ล าดับที่ 5 และต้องเปลี่ยน เป็นบล็อก 

   ลูกศรชี้ไปทางทศิเหนือ (N) 

ง. จุดบกพร้องอยู่ล าดับที่ 7 และต้องเปลี่ยน เป็น 

   บล็อกลูกศรชี้ไปทางทิศตะวันออก (E) 

(เฉลย ข.) 

    

การสรุปความ

ทั่วไป 

(Generalizing) 

10. จากอัลกอริทึมที่ก าหนดให้ หากไม่ก าหนดกรอบ 

     เส้นทางเดิน อัลกอริทึมไหนที่ไปถึงจุดหมาย 

     ปลายทางที่ต่างจากข้ออื่น หากมีจุดเริ่มต้น 

     เดียวกัน 

ก.        ข.         ค.          ง. 

 

 

 

(เฉลย ง.) 
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กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การจับคู่ 

(Matching) 

11. จากรูปที่ก าหนดให้ อัลกอริทึมใดที่พาเจ้าผึ่งไปที่ 

     ดอกไม้และเก็บน้ าหวาน จากน้ันพาไปท่ีรังผึ้งเพ่ือ 

     ท าน้ าผึ้ง 

 รูป 

 

  

 

ก.        ข.             ค.         ง. 

 

 

 

(เฉลย ง.) 

    

การจับคู่ 

(Matching) 

12. จากรูปที่ก าหนดให้ อัลกอริทึมใดที่พาเจ้าผึ่งไปที่ 

     ดอกไม้และเก็บน้ าหวาน จากน้ันพาไปท่ีรังผึ้งเพ่ือ 

     ท าน้ าผึ้ง 

 รูป        

 

 

ก.        ข.            ค.               ง. 

 

 

 

 

 

 

 

(เฉลย ค.) 
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กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การสรุปความ

ทั่วไป 

(Generalizing) 

13. จากรูปที่ก าหนดให้ ข้อใดกล่าวถูกต้อง 

 รูป  

 
 

ก.                ข. 

 
 

ค.                    ง. 

 
 

(เฉลย ข.) 

    

การสรุปเป็น

หลักเกณฑ์

เฉพาะ 

(Specifying) 

14. จากรูป มีวิธีการเขียนอัลกอริทึมกี่วิธี ท่ีจะพาเจ้าผึ่ง 

     ไปหาน้ าผึ่ง โดยที่ใช้บล็อกลูกศรไม่เกิน 4 บล็อก  

     และไม่จ ากัดทิศทาง 

 รูป  

 

 
 

ก. 3 วิธี  ข. 4 วิธี        ค. 5 วิธี    ง. 6 วิธี 

(เฉลย ง.) 

    

การสรุปความ

ทั่วไป 

(Generalizing) 

15. จากรูป ในการเขียนอัลกอริทึมที่ยาวเกินไปจะท า 

     ให้การประมวลผลช้าและสิ้นเปลืองทรัพยากร  

     ถ้าหากเขียนอัลกอริทึมที่ยาวเกินไปจะใช้บล็อก 

     ทั้งหมดกี่บล็อก 

 รูป  

 
 

 

ก. 8 บล็อก                  ข. 9 บล็อก  

ค. 10 บล็อก              ง. 11 บล็อก 

(เฉลย ค.) 

    

 



165 
 

กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การวิเคราะห์

ข้อผิดพลาด 

(Error Analysis) 

16. จาก 2 รูปภาพที่ก าหนดให้ มีความเหมือนหรือ 

     แตกต่างกันอย่างไร 

 1    2  

 

 

 

ก. เหมือนกัน ใช้จ านวนบล็อกเท่ากัน 

ข. ต่างกัน รูปที่ 1 ใช้จ านวนบล็อกเยอะกว่า 

ค. ต่างกัน รูปที่ 2 ใช้จ านวนบล็อกเยอะกว่า 

ง. ต่างกัน รูปที่ 2 ใช้วิธีการจัดเรียงบล็อกแบบพิเศษ 

(เฉลย ก.) 

    

การจ าแนก 

(Classification) 

17. จากรูปข้อใดจับคู่แสดงข้ันตอนการท างานของ

อัลกอริทึมที่ถูกต้อง 

ก.         

 
 

 

ข. 

  
 

 

ค. 

 
         

 

ง. 

 

 
  
(เฉลย ก.) 
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กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การวิเคราะห์

ข้อผิดพลาด 

(Error Analysis) 

18. จากอัลกอริทึมที่ก าหนดให้ มีความสัมพันธ์กับ 

     รูปภาพในข้อใด 

 อัลกอริทึม  

 

 

 

 

 

 
  

ก.               ข.  

 

 

  

ค.                     ง.  

 

 
 

(เฉลย ง.) 

    

การสรุปเป็น

หลักเกณฑ์เฉพาะ 

(Specifying) 

19 จากรูปและบล็อกค าสั่งที่ก าหนดให้ จงจัดเรียง

อัลกอริทึมให้ถูกต้อง 

รูป                     บล็อกค าสั่ง  

          
 

 

ก. N  E  N  E  E  S  E  S 

ข. N  E  N  E  S  E  S  E 

ค. N  E  N  E  S  E  S 

ง. N  E  N  E  S  S  E  

(เฉลย ก.) 
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กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การสรุปความ

ทั่วไป 

(Generalizing) 

20. จากรูป หากก าหนดให้เส้นตรง 1 เส้น แทน 

     จ านวนบล็อกค าสั่ง 2 บล็อก จะต้องใช้บล็อกค าสั่ง 

     จ านวนกี่บล็อก เพ่ือให้รูปบ้านสมบูรณ์ โดยใช้ 

     บล็อกค าสัง่ให้น้อยที่สุด 

รูป  

 

 

 

ก. 6 บล็อก              

ข. 10 บล็อก   

ค. 12 บล็อก          

ง. 14 บล็อก 

(เฉลย ค.) 

    

การสรุปเป็น

หลักเกณฑ์

เฉพาะ 

(Specifying) 

21 จากรูป มีวิธีลากเส้นเพ่ือให้เป็นรูปบ้านสมบูรณ์มีก่ี

วิธี โดยทีไ่ม่ให้เส้นทับกัน 

รูป  

 

 

 

ก. 2 วิธี  

ข. 3 วิธี  

ค. 4 วิธี  

ง. 5 วิธี 

(เฉลย ข.) 
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กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การจ าแนก 

(Classification) 

22. จากรูปและอัลกอริทึมที่ก าหนดให้ อัลกอริทึมใน 

     ข้อใดมีการท างานไม่ถูกต้องทุกข้อ 

                รูป    

 

 

 อัลกอริทึม  

1.                           2.  

 

 

 
 

3.                           4.  

 

 

 
 

ก. อัลกอริทึมที่ 1 หรือ 2 ท างานไม่ถูกต้อง 

ข. อัลกอริทึมที่ 2 หรือ 3 ท างานไม่ถูกต้อง 

ค. อัลกอริทึมที่ 3 หรือ 4 ท างานไม่ถูกต้อง 

ง. อัลกอริทึมที่ 1 หรือ 4 ท างานไม่ถูกต้อง 

(เฉลย ค.) 

    

การสรุปเป็น

หลักเกณฑ์เฉพาะ 

(Specifying) 

23. จากรูปที่ก าหนดให้จะต้องใช้บล็อกค าสั่งทั้งหมด 

     เป็นจ านวนเท่าไร 

รูป  
 

ก. จ านวน 3 บล็อกค าสั่ง   

ข. จ านวน 4 บล็อกค าสัง่ 

ค. จ านวน 5 บล็อกค าสัง่   

ง. จ านวน 6 บล็อกค าสัง่ 

(เฉลย ง.) 
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กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การวิเคราะห์

ข้อผิดพลาด 

(Error Analysis) 

24. จากรูปภาพที่ก าหนดให้ ข้อใดกล่าวผิด 

รูป  

 

 

 

ก.  ไม่สามารถวาดรูปทางซ้ายมือได้ เน่ืองจากไม่มี

จุดที่ติดกัน 

ข.  รูปสี่เหลี่ยมทางซ้ายมือมีวิธีการวาดรูปได้ 2 วิธี 

ค.  หากต้องการวาดรูปภาพทางซ้ายมือ ต้องใช้

บล็อกค าสั่งกระโดดไปทางซ้าย 

ง.  จ านวนบล็อกค าสั่งที่ใช้ทั้งหมดม ีจ านวน 9 

บล็อกค าสั่ง 

(เฉลย ก.) 

    

การวิเคราะห์

ข้อผิดพลาด 

(Error Analysis) 

25. จากรูปภาพและบล็อกค าสัง่ที่ก าหนดให้  

     อัลกอริทึมในข้อใดสะกดค าว่า “EAST” ผิด 

รูป                    บล็อกค าสั่ง 

                     1.(N    

 

                     2.(S    

 

                    3.(W    

 

                     4.(E  
     

ก. 1.(N  1.(N  1.(N  1.(N 

ข. 1.(N 1.(N  1.(N  4.(E 

4. (E  4.(E  2.(S  2.(S 

ง. 4.(E  4.(E  4.(E  4.(E 

(เฉลย ก.) 
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กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การวิเคราะห์

ข้อผิดพลาด 

(Error Analysis) 

26. จากอัลกอริทึมที่ก าหนดให้ อัลกอริทึมใดที่มี 

     หลักการท างานเหมือนกัน 

อัลกอริทึม  

1.             2.    

 

 

3.             4.  

 

 

 

ก. อัลกอริทึมที่ 1 และ 2   

ข. อัลกอริทึมที่ 1 และ 4 

ค. อัลกอริทึมที่ 2 และ 3   

ง. อัลกอริทึมที่ 2 และ 4 

(เฉลย ข.) 

    

การจ าแนก 

(Classification) 

27. จากรูปและอัลกอริทึมที่ก าหนดให้ ข้อใดถูกต้อง 

รูป                 อัลกอริทึม  

 

  

 

 

ก. TZUCF             

ข. TZUQM  

ค. SGORY  

ง. STORY 

(เฉลย ง.) 
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กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การจ าแนก 

(Classification) 

28. จากรูปข้อใดจับคู่แสดงข้ันตอนการท างานของ 

     อัลกอริทึมที่ผิด 

ก.         CODE    

 

 

 

 

ข.         JUMP 

  

 

 

ค.       DEBUG    

 

 

 

ง.          ABOBE 

 

 

 

 

(เฉลย ค.) 
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กระบวนการคิด

วิเคราะห์ 
ข้อสอบข้อที่ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+ 1 0 - 1 

การสรุปความ

ทั่วไป 

(Generalizing) 

29. จากอัลกอริทึมที่ก าหนดให้ สามารถสรุปได้ว่า 

     อย่างไร 

อัลกอริทึม       

 

 

 

 
 

ค าอธิบายอัลกอริทึม    

1. ท าซ้ าท้ังหมด จ านวน 4 รอบ 

2. ท าซ้ าท่ีค าสั่งท าซ้ า A จ านวน 4 รอบ  

3. ท าซ้ าท่ีค าสั่งท าซ้ า B จ านวน 2 รอบ 

4. ท าซ้ าท่ี A ก่อน แล้ว แล้วค่อยท าซ้ าที่ B 

 

ก. ค าอธิบายกล่าวถูกต้อง จ านวน 2 ข้อ 

ข. ค าอธิบายกล่าวถูกต้อง จ านวน 3 ข้อ 

ค. ค าอธิบายกล่าวถูกต้องทุกข้อ  

ง. ค าอธิบายกล่าวไม่ถูกต้องทุกข้อ 

(เฉลย ข.) 

    

การจ าแนก 

(Classification) 

30. จากรูปและอัลกอริทึมที่ก าหนดให้ ข้อใดถูกต้อง 

 รูป                 อัลกอริทึม  

 

 

 
 

ก. BADGES  ข. BAOGXN  

ค. BTOGXH  ง. BTOGXHST 

(เฉลย ก.) 
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ข้อเสนอแนะ ..………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
     

 

 

 

      ลงช่ือ.....................................................ผู้ประเมิน 

(....................................................) 

ต าแหน่ง....................................................... 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามเจตคติของนักเรียน 

ทีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน  

วิชาวิทยาการค านวณ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

(ส าหรับผู้เช่ียวชาญ) 
 

ช่ือผู้เช่ียวชาญ................................................................................................................................. 
 

ค าช้ีแจง 

 โปรดพิจารณารายการประเมินของแบบสอบถามความเจตคติว่ามีความสอดคล้องกับคุณลักษณะ

ท่ีต้องการวัดหรือไม่ โดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ ตามหลักเกณฑ์ดังนี้ 

ให ้ +1 ถ้าแน่ใจว่ารายการประเมินนั้นสอดคล้องกับคุณลักษณะท่ีต้องการวัด 

ให ้  0  ถ้าไม่แน่ใจว่ารายการประเมินนั้นสอดคล้องกับคุณลักษณะท่ีต้องการวัด 

ให ้  -1 ถ้าแน่ใจว่ารายการประเมินนั้นไม่สอดคล้องกับคุณลักษณะท่ีต้องการวัด 

หากข้อความใดท่ีท่านพิจารณาแล้วเห็นว่าไม่มีความเหมาะสมควรปรับปรุง กรุณาให้ข้อเสนอแนะ

เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาเครื่องมือให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

 

รายการประเมิน 
ความสอดคล้อง 

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

1. ด้านการจัดการเรียนรู้ 

1.1 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีความ

แปลกใหม่ น่าสนใจ 

    

1.2 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น

และสนุกกับการเรียนมากขึ้น 

    

1.3 กิจกรรมต่างๆ จากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี

ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน สร้างความ

ท้าทายให้กับผู้เรียน 
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รายการประเมิน 
ความสอดคล้อง 

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

1.4 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน เหมาะสมกับเนื้อหาท่ีเรียน 

    

1.5 ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้  

ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีความ

เหมาะสม 

    

2. ด้านกระบวนการ 

2.1 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ 

ของผู้เรียน 

    

2.2 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ท าให้บรรยากาศในการเรียนรู้ดีขึ้น 
    

2.3 ครูมีความเป็นกันเองมากขึ้นเมื่อการเรียนด้วยกิจกรรม  

การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
    

2.4 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ท าให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในตนเอง

เกี่ยวกับการเรียนมากขึ้น 

    

2.5 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถแบ่งปัน

ข้อมูลหรือส่ือสารกันได้ทุกเวลา ไม่จ ากัดสถานท่ี และไม่จ ากัด

จ านวนผู้ท ากิจกรรม 

    

3. ด้านสถานการณ์ปัญหาและทรัพยากรการเรียนรู้ 

3.1 ส่ือท่ีใช้ในการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม     

การคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน มีความทันสมัย

และสอดคล้องกับเหตุการณ์ปัจจุบัน 
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รายการประเมิน 
ความสอดคล้อง 

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

3.2 ส่ือท่ีใช้ในการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิด

วิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 
    

3.3 อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีใช้ในการเรียนด้วยกิจกรรม

การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

มีเพียงพอต่อผู้เรียน 

    

3.4 ในระหว่างการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการ

คิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน สัญญาณอินเตอร์เน็ต 

มีความเสถียร ท าให้การเรียนไม่สะดุด 

    

3.5 การติดต่อกับครู และส่งงาน ผ่านแอปพลิเคชัน Line       

มีความสะดวก  
    

 

ข้อเสนอแนะ ..………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

     

    ลงช่ือ..................................................ผู้ประเมิน 

(....................................................) 

ต าแหน่ง....................................................... 
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ภาคผนวก จ 
 

ผลการประเมินคุณภาพเครื่องมือ 
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ตารางที่ จ.1  ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

โดยผู้เช่ียวชาญ 

ข้อสอบ 

ข้อท่ี 

ผู้เช่ียวชาญ 
รวม IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

1 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

5 +1 0 +1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

(ต่อ) 
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ตารางที่ จ-1 (ต่อ) 

ข้อสอบ 

ข้อท่ี 

ผู้เช่ียวชาญ 
รวม IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

21 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

 

  จากตารางท่ี จ.1 ผลปรากฏว่า ผลการประเมินความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบทดสอบ

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษา 

ปีท่ี 2 โดยผู้เช่ียวชาญ ผ่านเกณฑ์การพิจารณาท้ังหมด โดยมีค่า IOC มากกว่า หรือเท่ากับ 0.67 และ

ผู้วิจัยได้คัดข้อสอบไว้ส าหรับการทดลอง จ านวน 15 ข้อ 
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ตารางที่ จ.2   ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามเจตคติของนักเรียนทีมีต่อ

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการ

ค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยผู้เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน 
คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านการจัดการเรียนรู้ 

1.1 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี

ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิด

เกมิฟิเคชัน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ 

ท่ีมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

1.2 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี

ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิด

เกมิฟิเคชัน ท าให้ผู้เรียนมีความ

กระตือรือร้นและสนุกกับการเรียน

มากขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

1.3 กิจกรรมต่าง ๆ จากการเรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิด

วิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

สร้างความท้าทายให้กับผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

1.4 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้   

ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชัน เหมาะสมกับ

เนื้อหาท่ีเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

(ต่อ) 

 

 

 



181 
 

ตารางที่ จ.2 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

1.5 ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิด

วิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน    

มีความเหมาะสม 

+1 +1 0 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 

2. ด้านกระบวนการ 

2.1 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้    

ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริม

กระบวน การเรียนรู้ของผู้เรียน 

+1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 

2.2 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้    

ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชัน ท าให้บรรยากาศ

ในการเรียนรู้ดีขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

2.3 ครูมีความเป็นกันเองมากขึ้นเมื่อ   

การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้    

ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชัน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

2.4 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้    

ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชัน ท าให้ผู้เรียนมี

ความมั่นใจในตนเองเกี่ยวกับการเรียน

มากขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

(ต่อ) 
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ตารางที่ จ.2 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

2.5 การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้   

ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชัน สนับสนุนให้

ผู้เรียนสามารถแบ่งปันข้อมูลหรือ

ส่ือสารกันได้ทุกเวลา ไม่จ ากัดสถานท่ี 

และไม่จ ากัดจ านวนผู้ท ากิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3. ด้านสถานการณ์ปัญหาและทรัพยากรการเรียนรู้ 

3.1 ส่ือท่ีใช้ในการเรียนด้วยกิจกรรม  

การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีความทันสมัย

และสอดคล้องกับเหตุการณ์ปัจจุบัน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3.2 ส่ือท่ีใช้ในการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้

ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิด

เกมิฟิเคชัน เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3.3 อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีใช้ใน

การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้   

ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชัน มีเพียงพอต่อ

ผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

(ต่อ) 
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ตารางที่ จ.2 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

3.4 ในระหว่างการเรียนด้วยกิจกรรม 

การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน สัญญาณ

อินเตอร์เน็ต มีความเสถียร ท าให้

การเรียนไม่สะดุด 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3.5 การติดต่อกับครู และส่งงาน ผ่าน

แอปพลิเคชัน Line มีความสะดวก  

+1 0 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 

 

  จากตารางท่ี จ.2 ผลปรากฏว่า ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถาม

เจตคติของนักเรียนทีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน      

วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยผู้เช่ียวชาญ ผ่านเกณฑ์การพิจารณาท้ังหมด 

โดยมีค่า IOC มากกว่า หรือเท่ากับ 0.67 ข้ึนไป  

 

ตารางที่ จ.3  วิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) และ ค่าอ านาจจ าแนก (D) ของแบบทดสอบ

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เป็นรายข้อ  

ข้อสอบท่ี 
คุณภาพข้อสอบ 

ค่าความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) 

1 0.75 0.50 

2 0.75 0.25 

3 0.75 0.50 

4 0.75 0.25 

5 0.75 0.25 

6 0.75 1.00 

(ต่อ) 



184 
 

ตารางที่ จ.3 (ต่อ)  

ข้อสอบท่ี 
คุณภาพข้อสอบ 

ค่าความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) 

5 0.75 0.25 

6 0.75 1.00 

7 0.75 0.50 

8 0.75 0.50 

9 0.75 0.50 

10 0.75 0.50 

11 0.75 0.25 

12 0.75 0.50 

13 0.75 0.50 

14 0.50 0.25 

15 0.75 0.50 

 

  จากตารางท่ี จ.3 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) และ ค่าอ านาจจ าแนก (D) ของ

แบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 2 ครั้ง พบว่า มีค่าความยากรายข้ออยู่ระหว่าง 0.50–0.75 ซึ่งแปลผลแล้ว

อยู่ในระดับ ค่อนข้างง่าย (ดี) และค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.25–1 ซึ่งแปลผลแล้วมีค่าอ านาจ

จ าแนกดี โดยข้อสอบข้อท่ี 6 มีค่าอ านาจจ าแนกท่ีดีมา ค่า D > 0.40 ค่าอ านาจจ าแนกเท่ากับ 1.00  
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วิเคราะห์ผลการทดสอบจากแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน ด้วยสถิติและบริเวณการ

ปฏิเสธสมุติฐาน ด้วยวิธีหาค่าสถิตินอนพาราเมตริก (Nonparametric Statistics)  

ใช้วิธีทดสอบแบบ The Wilcoxon Signed-rank Test กรณีตัวอย่างกลุ่มเดียว  

ตัวอย่างขนาดเล็ก 

 

สมมุติฐานท่ีทดสอบ ตัวสถิติส าหรับการทดสอบ บริเวณการปฏิเสธ 

 H0 : M = M0 คู่กับ W = min(W+,W-) W ≤ Wα/2 

 H1 : M ≠ M0  

1. การตั้งสมมติฐาน 

  H0: คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนมีค่าเท่ากับคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียน 

  H1: คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนมีค่าสูงกว่าคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียน 

2. สถิติท่ีใช้ทดสอบ  

 The Wilcoxon signed Ranks Test 

3. ระดับความมีนัยส าคัญ 

 α =.05, n = 16 

4. การทดสอบสมมติฐาน 

  ค่า W ท่ีได้จากตาราง ถ้า W ≤ Wα/2 จะปฏิเสธ H0 

 เมื่อ W =  min(W+, W-) 

 Wα/2 =  Critical values of the Wilcoxon Signed Rank Test (ค่าท่ีได้จากตาราง) 
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ตารางที่ จ.4  วิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ท้ังฉบับ 

    โดยค่าสถิตินอนพาราเมตริก (Nonparametric Statistics) ใช้วิธีทดสอบแบบ  

    The Wilcoxon Signed-rank Test 

คนท่ี ก่อนเรียน (X) หลังเรียน (Y) di = Xi - Yi ล าดับ di 

1 6 15 9 12.5 

2 5 14 9 12.5 

3 0 9 9 12.5 

4 6 12 6 6 

5 5 9 4 1.5 

6 4 10 6 6 

7 4 11 7 9.5 

8 4 8 4 1.5 

9 3 8 5 3 

10 3 15 12 15 

11 2 15 13 16 

12 4 10 6 6 

13 1 10 9 12.5 

14 5 12 7 9.5 

15 5 11 6 6 

16 1 7 6 6 

X  3.63 11.00 - - 

S.D. 1.82 2.63 - - 

 

 W+ =  12.5+12.5+12.5+6+1.5+6+9.5+1.5+3+15+16+12.5+9.5+6+6 = 136 

 W- = 0 

 W = min(W+, W-)  W = min(136,0)  W = 0 
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  สรุปผลจากผลสรุปค่าสถิติของค่า W = 0 , n = 16 และค่าท่ีได้จากการเปิดตาราง Wα/2 = 29 

ดังนั้น W ≤ Wα/2 คือ 0 < 29 จึงปฏิเสธ H0 สรุปว่าผลการทดสอบจากแบบทดสอบของนักเรียนท่ีได้ 

รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

เปรียบเทียบสถิติ Critical Values of the Wilcoxon Signed Rank Test 
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ภาคผนวก ฉ 
 

หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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การเผยแพร่ผลงานวิจยั 

 
สุธชัช  เทียนใช้ดี, ประวิทย์ สิมมาทัน และทรงศักดิ์ สองสนิท. (2564). การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 

 ท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห ์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน วิชาวิทยาการค านวณ ระดับช้ันมัธยมศึกษา 

 ปีท่ี 2. วารสารครุศาสตร์, 18(3), กันยายน– ธันวาคม 2564. 
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ประวัติผู้วิจัย 

 
ชื่อ-สกุล   นายสุธชัช  เทียนใช้ดี 

วัน/เดือน/ปีเกิด  24  เดือนมกราคม พ.ศ. 2523 

ที่อยู่ปัจจุบัน  255ข ถนนเมืองเก่า ต าบลในเมือง อ าเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ 

สถานที่ท างาน   โรงเรียนนาฝายวิทยา ต าบลนาฝาย อ าเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ 

   ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ เขต 1 

ต าแหน่ง  ครู 
 

ประวัติการศึกษา 

    พ.ศ. 2543  ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ 

    วิทยาลัยเทคนิคชัยภูมิ 

 พ.ศ. 2555  ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

   มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ 

 พ.ศ. 2564  ครุศาสตรมหาบัณฑิต (ค.ม.) สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

   มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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