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บทคัดย่อ 

 
การศึกษาครั้งน้ีเป็นงานวิจัยเชิงทดลอง การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลงั

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย กับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ 2) เพื่อศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 /3 
จ านวน 1 ห้องเรียน รวม 35 คน    ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ได้มา
โดยวิธีการสุ่มแบบยกกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย จ านวน 7 แผน ใช้เวลา    
13 ช่ัวโมง 2) แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จ านวน 28 ข้อ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก มีค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) 
เท่ากับ 0.80-1.00 ค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.30-0.80 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.29–0.73 และค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 
0.87 และ 3) แบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ จ านวน 18 ข้อ มีความตรงเชิงเนื้อหา IOC เท่ากับ 0.80-1.00 ค่าอ านาจ
จ าแนกเท่ากับ 0.31-0.81 ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.93 สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบ
สมมติฐานด้วยการทดสอบทีแบบกลุ่มเดียว ผลการวิจัยพบว่า 1) คะแนนเฉลี่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังได้รับจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน คิดเป็นร้อยละ 79.82 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 (x ̅= 22.35, S.D. = 1.29) มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ระดับมากทั้ง 6 ด้าน ได้แก่ ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง              
(x ̅= 4.41, S.D. = 0.84) ด้านความกระตือรือร้น (x ̅= 4.35, S.D. = 0.82) ด้านความกล้าเสี่ยง (x ̅= 4.33, S.D. = 0.88)        
ด้านความมีเอกลักษณ์ (x ̅= 4.31, S.D. = 0.83) ด้านรู้จักวางแผน (x ̅= 4.20, S.D. = 0.84) และด้านความทะเยอทะยาน        
(x ̅= 4.13, S.D. = 0.82) แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเป็นฐาน เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย สามารถพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณและแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิของนักเรียนได ้
 
ค าส าคัญ: การจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน การคดิอย่างมีวิจารณญาณ แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ 
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Abstract 
 

This study is an experimental research design. The aims of this research were 1) to compare critical 
thinking scores of the students with the criteria of 70 percent, and 2) to study achievement motivation after 
the game-based learning on organ systems. The sample group was grade-8 students, total 35 students from 
the 1st classroom of the academic year 2021 at Rajabhat Maha Sarakham University Demonstration School. 
They were obtained by Cluster Random sampling technique. There were three research tools used in this 
study. The first tool was seven learning management learning plans for 13 hours. The second tool was critical 
thinking test, 28 items of four multiple choices. The index of item objective congruence ( IOC)  was between 
0.80-1.00, difficulty was between 0.30 - 0.80, discrimination was between 0.29 -0 . 7 3  and confidence was 
between 0.87. The last tool was the questionnaire achievement motivation for 18 items. The index of IOC 
was between 0.80-1.00, discrimination was between 0.31-0.81 and confidence was between 0.93. The data 
analysis statistics were mean, percentage, standard deviation and t-test for one-sample. The research found 
that, 1)  the students’ critical thinking score was statistically higher than the 70 percent criteria at .05 
significance level (x ̅= 22.35, S.D. = 1.29). 2) Students had a high level of learning achievement motivation in 
all six domains (x̅= 4.29, S.D. = 0.84) included individual responsibility, (x ̅= 4.41, S.D. = 0.84) energetic, (x ̅= 
4.35, S.D. = 0.82)  moderate risk taking, (x ̅= 4.33, S.D. = 0.88) unique of characteristic, (x ̅= 4.31, S.D. = 0.83) 
planning (x ̅= 4.20, S.D. = 0.84) and aspiration (x ̅= 4.13, S.D. = 0.82). A game-based learning on organ systems 
has been shown to effectively improve of critical thinking and high-level achievement motivation. 
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บทน า 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนานักเรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
สามารถถ่ายทอดความรู้ความคิดความเข้าใจ เลือกรับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักการ เหตุผล และความถูกต้อง สามารถคิดวิเคราะห ์
คิดสังเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดอย่างเป็นระบบ เพื่อตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่าง
เหมาะสม (The Ministry of Education, 2008) นักเรียนต้องมีทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เพื่อให้สามารถใช้ชีวิตอยู่ในโลกท่ีเกิด
การเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาได ้ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย 3Rs + 8Cs ส าหรับ 8Cs ประกอบด้วย ทักษะด้านการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะด้านการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม (Creativity and Innovation) ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีมและภาวะผู้น า (Collaboration, 
Teamwork and Leadership) ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์  (Cross-cultural Understanding) 
ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศและรู้ เท่าทันสื่อ  (Communications, Information and Media Literacy) ทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Computing and Media Literacy) ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้
ด้วยตนเอง (Career and Learning Self-reliance) และทักษะสุดท้าย คือ ความมีเมตตากรุณา มีวินัย คุณธรรม และจริยธรรม 
(Compassion) (Panich, 2012a) สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่ต้องการพัฒนาการคิดของนักเรียนท้ังคิดอย่างมี
เหตุผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลายและมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ พัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เพื่อน าความรู้ไปใช้อย่างสร้างสรรค์และมีคุณธรรม (The Ministry of Education, 2017) กระบวนการคิดจึงมีความส าคัญใน
การเรียนวิทยาศาสตร์ให้ประสบผลส าเร็จ 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีและสารสนเทศเจริญเติบโตไปอย่างรวดเร็ว ท าให้เต็มไปด้วยข้อมูลข่าวสารทั้งที่เป็นจริงและไม่เป็น
จริง ดังนั้นเพื่อไม่ให้เกิดปัญหาตามมา ผู้รับข้อมูลต้องใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการรับข้อมูลข่าวสาร โดยเฉพาะนักเรียน
ต้องได้รับการฝึกให้มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพราะการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีเป้าหมายเพื่อใ ห้คิดอย่างสมเหตุสมผล 
รอบคอบ กว้างขวางและลึกซึ้ง ซึ่งเป็นการคิดที่สามารถน าไปปรับใช้กับทุกสถานการณ์ได้ เพราะการกระท าใด ๆ ก็ควรต้องผ่าน
การคิดอย่างรอบคอบก่อน  (Chularut, 2020) การคิดอย่างมีวิจารณญาณจึงมีความส าคัญมากต่อการด ารงชีวิตเพราะช่วยให้
ตัดสินใจได้ว่าควรเช่ือหรือไม่ควรเช่ือ ควรกระท าหรือไม่ควรกระท าตามข้อมูลข่าวสารที่ได้รับมา (Udomkaew, 2015) 
สอดคล้องกับรายงานของ World Economic Forum ที่กล่าวไว้ว่า ในปี พ.ศ. 2568 มีทักษะจ าเป็น 10 อย่างท่ีต้องมี หนึ่งในนั้น 
คือ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (World Economic Forum, 2020) การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นการคิดอย่างมี
วัตถุประสงค์ เป็นการตัดสินใจด้วยตนเอง โดยมีปัจจัยประกอบการตัดสินใจ ได้แก่ หลักฐาน เนื้อหา แนวคิด วิธีการและ
กฎเกณฑ์ต่างๆ ซึ่งเป็นลักษณะของนักเรียนในสังคมแห่งการเรียนรู้ (Udomkaew, 2015) การคิดอย่างมีวิจารณญาณมี
องค์ประกอบ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านการพิจารณาความน่าเช่ือถือของข้อมูล ด้านการระบุสมมติฐาน ด้านการสรุปอ้างอิง
แบบนิรนัย และด้านการสรุปอ้างอิงแบบอุปนัย (Ennis, 2011) การส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถทางการคิดระดับสูงหรือ
คิดวิจารณญาณนั้นเป็นเรื่องส าคัญ เนื่องจากความสามารถทางการคิดวิจารณญาณเป็นฐานของการกรองความคิดกรองข้อมูล    
และเป็นหลักส าคัญที่จะท าให้เกิดการตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง ความสามารถทางการคิดวิจารณญาณเป็นทักษะส าคัญส าหรับการ
เป็นมนุษย์ในศตวรรษที่ 21 ที่ครูจะต้องแสวงหาวิธีการออกแบบการเรียนการสอนการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ศิษย์พัฒนา
ความสามารถการคิดวิจารณญาณ (Panich, 2012b) นักเรียนที่มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นนักเรียนที่สามารถรู้วิธีการหา
ข้อมูลที่ถูกต้อง รู้วิธีการน าข้อมูลหรือข้อเท็จจริงท่ีมีไปแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ (Amornchewin, 2013)   
 แม้ว่าการคิดอย่างมีวิจารณญาณจะมีความส าคัญและเป็นจุดเน้นในการเรียนการสอนที่หลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐานได้ระบุ และมีการประเมินผลในระดับโรงเรียนอย่างเข้มข้น แต่จากการรายงานของ Organization for Economic 
Cooperation and Development (OECD) หรือการศึกษาขององค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา พบว่า 
ความสามารถในการรับมือกับข้อมูลข่าวสารอันเป็นเท็จ (Fake News) ของเด็กไทยอายุ 15 ปี มีศักยภาพในการรับมือกับข้อมูล
ข่าวสารอันเป็นเท็จระดับต่ ามาก โดยอยู่ล าดับที่ 76 จาก 77 ประเทศ ซึ่งถือว่าเป็นล าดับเกือบสุดท้าย (Organization for 
Economic Cooperation and Development, 2021) สอดคล้องกับรายงานของ World Economic Forum ในปี พ.ศ. 
2562 ทีพ่บว่า ความสามารถทางการแข่งขันของประเทศไทยลดลงจากอันดับ 38 มาอันดับที่ 40 จากท้ังหมด 141 ประเทศ ส่วน
หนึ่งที่ท าให้อันดับลดลงเป็นเพราะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้คะแนนเพียง 37 คะแนน จาก 100 คะแนน (Schwab, 
2019) สอดคล้องกับผลการประเมินของโปรแกรมประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (Programme for International 
Student Assessment หรือ PISA) โดยประเมินความฉลาดรู้ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ความฉลาดรู้ด้านการอ่าน ความฉลาดรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ และความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ส าหรับการวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์เป็นการวัดความสามารถในการ
เชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ เข้ากับประเด็นที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีวิจารณญาณ สามารถสื่อสาร
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เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล อธิบายปรากฏการณ์ในทางวิทยาศาสตร์ได้ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ สามารถแปลความหมายข้อมูลและใช้ประจักษ์พยานเชิงวิทยาศาสตร์ ในปี 2018 ผลการประเมินความฉลาดรู้ทั้ง 3 
ด้าน พบว่า ประเทศไทยอยู่ล าดับที่ 66 จากทั้งหมด 79 ประเทศ ส าหรับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ พบว่า ประเทศไทยอยู่
ล าดับที่ 52 จากทั้งหมด 79 ประเทศ คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 426 คะแนน ขณะที่ค่าเฉลี่ย OECD เท่ากับ 489 คะแนน           
(PISA Center Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2021) ผลการประเมินช้ีให้เห็นวา่ครู
จ าเป็นต้องให้ความสนใจเพื่อฝึกฝนให้นักเรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สอดคล้องกับรายงานการประเมินตนเอง ประจ าปี
การศึกษา 2563 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามที่ระบุว่า ควรมีการวัดและประเมินความสามารถในการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและน าไปประยุกต์ใช้ที่เป็นการประเมินตามสภาพจริง ขณะที่ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้น
พื้นฐาน (O-NET) รายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2562 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม ที่พบว่าเมื่อพิจารณาผลคะแนนระดับโรงเรียนมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 27.58 คะแนน ซึ่งต่ ากว่า
ค่าเฉลี่ยระดับประเทศ ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 30.07  คะแนน จากคะแนนเต็ม 100 
คะแนน (Academic Affairs Rajabhat Maha Sarakham University Demonstration School, 2021) 
 ปัญหาดังกล่าวอาจเป็นผลมาจากปัญหาทีน่ักเรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันในด้านการเรียนรู้ กล่าวคือ นักเรียนบาง
คนมีความกระตือรือร้นสูง แต่นักเรียนบางคนกระตือรือร้นต่ ามากหรือไม่กระตือรือร้น  (Sariwat, 2014) แสดงถึงแรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธ์ิที่แตกต่างกัน แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิเป็นแรงขับเคลื่อนให้นักเรียนอยากเรียนรู้ อยากประสบความส าเร็จ อยากพัฒนาตนเอง
ให้เป็นเลิศโดยยึดมั่นถึงมาตรฐานที่ดีที่สุดไม่ว่าจะเป็นด้านการศึกษา อาชีพ และท ากิจกรรมด้านต่าง ๆ ชอบเรียนรู้สิ่งที่ท้าทาย
ความสามารถ มุ่งเรียนให้ดีมากกว่าที่เคยเรียนมา ไม่ชอบการเปรียบเทียบผลการเรียนกับผู้อื่น แต่จะเปรียบเทียบผลการเรียน
ปัจจุบันกับผลการเรียนในอดีตของตนเอง องค์ประกอบของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มี 6 ด้านส าคัญ คือ ด้านความทะเยอทะยาน 
(Aspiration) ด้านความกระตือรือร้น (Energetic) ด้านความกล้าเสี่ยง (Moderate Risk Taking) ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 
(Individual Responsibility) ด้านการรู้จักวางแผน (Planning) และด้านความมีเอกลักษณ์ (Unique of Characteristic) 
(Kuha, 2018) นักเรียนที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบ มีการตั้งมาตรฐานการเรียนรู้ มีความพยายามในการ
เรียน มีการวางแผนระยะยาว รู้จักพิจารณาข่าวสารที่ได้รับอย่างรอบคอบ ต้องการทราบผลลัพธ์หลังเรียนรู้และผลลัพธ์ที่ได้มา
จากความสามารถของตนเองไม่ใช่เพราะโชคช่วย (Phosopa, 2015) นอกจากน้ีนักเรียนท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิมักกล้าเสี่ยง ขยัน
ขันแข็งมุ่งมั่นในการท างาน มีความละเอียดอ่อนในการท างานและคาดการณ์สิ่งที่อาจเกิดขึ้นไว้ล่วงหน้า (Tangkittipapron, 
2018)   
 การจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนสามารถได้หลายวิธี  เช่น รูปแบบผสมผสานตามวิธี
วิทยาศาสตร์ รูปแบบผสมผสานตามวิธีปัญหาเป็นฐาน (Chaichuai and Srivilai, 2015) การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน (Chaisiri, 2020) การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม (Partovi and Razavi, 2019; Charles-Ogan and 
Williams, 2021) เป็นต้น ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนที่พบว่าการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยดึงดูดความสนใจของนักเรียนที่เบื่อกับการเรียนให้หันมาสนใจเรียนได้ เพราะเกมท าให้เกิด
ความสนุกสนาน (Sintapanon et al., 2019) และท้าทายความสามารถของนักเรียน ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนมาก
ขึ้น (Ekkapim, 2017) การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ต้องการให้นักเรียนได้รับความรู้จาก
การเล่นเกม ที่มีข้อตกลงร่วมกัน เกิดการเรียนรู้ที่สนุกสนาน น่าสนใจ นอกจากนักเรียนจะได้รับความรู้แล้วยังช่วยพัฒนาด้าน
ความคิด เกิดการแลกเปลี่ยนระหว่างนักเรียน กระตุ้นให้นักเรียนแสดงออกและเช่ือมั่นในตนเอง (Sintapanon et al., 2019) 
จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Yang and Chang, 
2013; Cicchino, 2015; Indriani et al., 2019) พบจุดเน้นร่วมกันในการออกแบบให้นักเรียนเล่นเกมซ้ า ฝึกการท าซ้ า 
จนกระทั่งเกิดการพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Sriudomkij et al., 2020; Anukoolrangsan, 2011) และใช้เกมหลาย
เกมในกิจกรรม ทั้งนี้เกมที่มีความหลากหลายและน่าสนใจสามารถพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้ เช่น หนึ่งเกมให้
เล่น 3-4 ครั้ง แล้วเปลี่ยนไปเล่นเกมใหม่ (Saechia, 2017) การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นแนะน า
เกม โดยครูแนะน าเกม กฎ กติกา และวิธีการเล่นเกม  ขั้นเล่นเกม นักเรียนเล่นเกมโดยยึดหลักตามกฎกติกา ข้ันอภิปรายผลหลัง
เล่นเกม และขั้นประเมินผลการเรียนรู้ (Khammani, 2018) จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีแรงจูงใจในการเรียนมากกว่าการเรียนที่เน้นการบรรยาย ( Juan and Chao, 2015) ส่งเสริมให้
นักเรียนได้ฝึกฝนทักษะการสะท้อนคิด (Reflection) และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Shaffer et al., 2005) ฝึกให้เกิดความคิด
รวบยอดและพัฒนาการคิดของนักเรียนโดยไม่รู้ตัว (Srisinthon, 2016) นอกจากนี้เกมยังท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าวิธีการสอนโดยเน้นการบรรยายเป็นหลัก (Kulvanich and Phaibulpanich, 2018)     
 จากเหตุผลและความส าคัญที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบการคิดอย่างมี
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วิจารณญาณและศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  วิชา
วิทยาศาสตร์ ผ่านเกมหลาย ๆ เกม ที่มีหลากหลายรูปแบบ เพื่อให้นักเรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ในการเรียน 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 กับเกณฑ์ร้อยละ 70  
 2. เพื่อศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง  ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย          
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 

สมมติฐานการวิจัย 
นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย มีการคดิอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่า

เกณฑร์้อยละ 70  
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 แบบแผนการวิจัย 

 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ประเภทแบบแผนกลุ่มเดียวทดสอบหลัง (One Group 
Posttest Only Design) (Worakham, 2019) ซึ่งมีรูปแบบดังน้ี 

 

การสุ่ม กลุ่มทดลอง ทดสอบก่อน การทดลอง ทดสอบหลัง 
- E - X O 

 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 3 ห้องเรียน รวม 95 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภัฏมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/3 จ านวน 
1 ห้อง รวม 35 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) (Worakham, 2019) 
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เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1. เครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียน คือ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย 

จ านวน 7 แผนการเรียนรู้ รวม 13 ช่ัวโมง เกมที่ใช้มีทั้งหมด 7 เกม แบ่งเป็นเกมแผนภาพที่มีป้ายก ากับ จ านวน 3 เกม ใน
แผนการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ระบบหมุนเวียนเลือด แผนการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ระบบหายใจ แผนการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง ระบบขับถ่าย 
และเกมจับคู่ จ านวน 4 เกม ในแผนการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง อัตราการเต้นของหัวใจ แผนการเรียนรู้ที่ 3 การดูแลรักษาอวัยวะใน
ระบบหมุนเวียนเลือด แผนการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การดูแลรักษาอวัยวะในระบบหายใจ แผนการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การดูแลรักษา
อวัยวะในระบบขับถ่าย กิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนมีความคล้ายกัน ผู้วิจัยจึงขอยกตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ดังนี้  

ขั้นที่ 1 ขั้นน า (30 นาที) ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยแสดงภาพระบบหมุนเวียนเลือดให้นักเรียนสังเกต หลังจากนั้นตั้ง
ค าถามกับนักเรียนว่า “อวัยวะในระบบหมุนเวียนเลือดมีอะไรบ้าง” ครูเพิ่มค าถามอีกว่า “ระบบหมุนเวียนเลือดมีการไหลเวียน
อย่างไร” ต่อมาครูอธิบายวิธีการเข้าเล่นเกมและกติกาในการเล่นเกม ดังน้ี  

 1) ครูเปิดเกมพักและวิ่งจากหน้าเว็บไซต์ Wordwall เพื่อแนะน าเกม ดังภาพท่ี 2a เกมพักและวิ่ง  
 2) นักเรียนเข้าเล่นเกมผ่านลงิค์ https://wordwall.net/play/19372/359/983 หลังจากนั้นให้นักเรียนกรอก
ช่ือ เลขท่ีและกดเริ่มเพื่อเล่นเกม ดังภาพท่ี 2b กรอกช่ือ เลขท่ีและกดเริ่ม  
 3) ให้นักเรียนพิจารณาแผนป้ายและข้อความ หลังจากนั้นลากแผนป้ายวางไว้หน้าข้อความ ดังภาพที่ 2c 
พิจารณาแผนป้ายและข้อความ  
 4) เมื่อนักเรียนเล่นครบทุกข้อแล้วจะปรากฏคะแนน ระยะเวลา และล าดับที่ได้ ดังภาพที่ 2d คะแนน 
ระยะเวลาและล าดับที่ได้  
 

 
 

ภาพที่ 2 แนะน าเกมและอธิบายข้ันตอนการเล่นเกม 
 

 5) ครูอธิบายกติกาเพิ่มเติมว่า นักเรียนคนใดที่สามารถโยงเส้นได้ถูกทุกข้อจะได้รับรางวัลพิเศษ ถ้าเล่นครั้งแรก
ยังไม่ได้คะแนนเต็ม นักเรียนสามารถเล่นเกมซ้ าได้ โดยการกดปุ่ม “เริ่มใหม่” 

ขั้นที่ 2 ขั้นสอน (40 นาที) นักเรียนเล่นเกมโดยเข้าเกมและเล่นเกมตามกติกา  
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป (30 นาที) ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปผลหลังเล่นเกม โดยครูเปิดประเด็นเพื่อให้นักเรียน

เริ่มอภิปรายผลในประเด็นต่าง ๆ เช่น อัตราการเต้นของหัวใจขณะพักและออกก าลังกาย การท างานของร่างกายขณะออกก าลัง
กาย ค าศัพท์เกี่ยวกับความดันเลือดและค่าความดันเลือด  

ขั้นที่ 4 ข้ันประเมินผล (20 นาที) ครูประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนหลงัเล่นเกม โดยพิจารณาจากการอภิปรายหลงั
เล่นเกมและใบกิจกรรม เรื่อง อัตราการเต้นของหัวใจ ตัวอย่างผลการเล่นเกมของนักเรียน ดังภาพท่ี 3  

 

 
 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างผลการเล่นเกมของนักเรียน 
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2. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่  
1) แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก วัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ของนักเรียนโดยก าหนดสถานการณ์ทั้งหมด 7 สถานการณ์ แต่ละสถานการณ์วัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณครบทั้ง 4 ด้าน       
ซึ่งสอดคล้องกับเรื่องระบบต่าง ๆ ในร่างกาย จ านวน 28 ข้อ มีค่าความตรงเชิงเนื้อหา IOC เท่ากับ 0.80-1.00 ค่าความยากอยู่
ระหว่าง 0.30-0.80 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.29–0.73 และค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.87 ตัวอย่างแบบทดสอบวัดการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ ดังภาพท่ี 4  

 

 

 

 
 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 

2) แบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ โดยใช้แบบมาตรประเมินค่า 5 ระดับ จากเห็นด้วยมากที่สุด เห็นด้วย
มาก เห็นด้วยปานกลาง เห็นด้วยน้อย ไปจนถึงเห็นด้วยน้อยที่สุด จ านวน 18 ข้อ มีความตรงเชิงเนื้อหา IOC เท่ากับ 0.80-1.00 
ค่าอ านาจจ าแนกเท่ากับ 0.31-0.81 ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.93 ตัวอย่างแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ดังภาพท่ี 5 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 7 แผน เวลา 13 ช่ัวโมง พร้อมท้ังบันทึกการจัดการเรียนรู้

ทุกครั้งหลังจัดกิจกรรม โดยจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ เนื่องจากการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 
2. เมื่อสอนครบ 1 ระบบ ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนทันที ประกอบด้วย ระบบ

หมุนเวียนเลือด จ านวน 12 ข้อ ระบบหายใจ จ านวน 8 ข้อ และระบบขับถ่าย จ านวน 8 ข้อ รวม 28 ข้อ และเมื่อสอนครบทั้ง 3 
ระบบ ให้นักเรียนท าแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ จ านวน 18 ข้อ  

3. น าผลที่ได้จากแบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มาตรวจให้คะแนน
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด และน าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้วิธีการทางสถิติ  
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. การวิเคราะห์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยเปรียบเทียบการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนหลังได้รับการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยหาค่าเฉลี่ย (x)̅ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบสมมติฐาน
ด้วยสถิติ One-Sample t-test (Worakham, 2019) 

2. การวิเคราะห์แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  โดยน าผลการวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มาตรวจให้คะแนน หาค่าเฉลี่ย  (x)̅ ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และน าไปเทียบกับเกณฑ์ (Srisa-ard, 2010) ดังนี ้

4.50 - 5.00 หมายถึง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิระดับมากท่ีสุด 
3.50 - 4.49 หมายถึง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิระดับมาก 
2.50 - 3.49 หมายถึง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิระดับปานกลาง 
1.50 - 2.49 หมายถึง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิระดับน้อย 
1.00 - 1.49 หมายถึง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิระดับน้อยท่ีสุด 

 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

1. ผลการเปรียบเทียบการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 กับเกณฑ์ร้อยละ 70 รายละเอียด ดังตารางท่ี 1  
 
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง  ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 กับเกณฑ์ร้อยละ 70  
 

n คะแนนเต็ม คะแนนเกณฑ์ร้อยละ 70 x ̅ S.D. df t Sig. 
35 28 20 22.35 1.29 34 11.24* .000 

* นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
     จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการเปรียบเทียบการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ระบบ
ต่าง ๆ ในร่างกาย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 35 คน กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณจ านวน 28 ข้อ เป็นแบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก พบว่า คะแนนเฉลี่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียน 
เท่ากับ 22.35 จากคะแนนเต็ม 28 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 79.82 เมื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้
สถิติ One-Sample t-test พบว่า มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ซึ่งผู้วิจัยได้น าคะแนนมาวิเคราะห์เป็นรายด้าน ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน     
เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกายเป็นรายด้าน 
 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ x ̅ S.D. df t Sig. 
1. ด้านการพิจารณาความน่าเชื่อถือของข้อมูล  23.17 1.04 34 17.99* .000 
2. ด้านการระบุสมมติฐาน 22.60 1.44 34 10.69* .000 
3. ด้านการสรุปอ้างอิงแบบนิรนัย 21.77 1.42 34 7.40* .000 
4. ด้านการสรุปอ้างอิงแบบอุปนัย 21.86 1.24 34 8.86* .000 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นรายด้าน นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณมากที่สุด คือ ด้านที่ 1 ด้านการพิจารณาความน่าเช่ือถือของข้อมูล (x ̅= 23.17, S.D. = 1.04) รองลงมา คือ 
ด้านที่ 2 ด้านการระบุสมมติฐาน (x ̅= 22.60, S.D. = 1.44) รองลงมา คือ ด้านที่ 4 ด้านการสรุปอ้างอิงแบบอุปนัย (x ̅= 21.86, 
S.D. = 1.24) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยท่ีสดุ คือ ด้านที่ 3 ด้านการสรุปอ้างอิงแบบนิรนัย (x ̅= 21.77, S.D. = 1.42) เมื่อวิเคราะห์
สถิติที่ใช้ตรวจสอบสมมติฐานการทดสอบทีแบบกลุ่มเดียว (One-Sample t-test) พบว่า ค่าเฉลี่ยของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ทั้ง 4 ด้าน มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการเปรียบเทียบการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐาน เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย กับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของการคิดอย่างมีวิจารณญาณเท่ากับ 
22.35 (S.D. = 1.29) คิดเป็นร้อยละ 79.82 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  
.05 ผลการวิจัยที่เกิดขึ้นเป็นผลมาจาก การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนอย่างหนึ่งที่สามารถ
ปรับให้เข้ากับเนื้อหาวิชาที่เรียน ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในขั้นที่ 2 ขั้นสอน นักเรียนจะได้
พิจารณาภาพและข้อความที่ก าหนดมาให้อย่างรอบด้านโดยใช้เหตุผล และตัดสินใจหาข้อสรุป เมื่อเกมจบลงนักเรียนจะทราบ
คะแนนของตนเองทันที หากผลคะแนนยังไม่เป็นที่พอใจนักเรียนสามารถเล่นเกมเดิมซ้ าได้ ซึ่งการเล่นเกมเดิมซ้ าท าให้นักเรียน
เกิดการลองผิดลองถูก เป็นไปตามทฤษฎีของธอร์นไดส์ (Chomchid, 2019) ทีก่ล่าวว่า เมื่อประสบกับปัญหาจะแสดงพฤติกรรม
ตอบสนองต่อปัญหาหลายรูปแบบในลกัษณะลองผิดลองถูก จนกว่าจะพบวิธีที่เหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหา และการให้นักเรยีน
เล่นเกมเดิมซ้ าเป็นไปตามทฤษฎีของวัตสัน (Chomchid, 2019) ที่กล่าวว่า บุคคลจะเกิดการเรียนรู้ได้เพราะมีการวางเง่ือนไข
และผลจากการวางเงื่อนไขจะสร้างพฤติกรรมการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นอย่างสม่ าเสมอกับบุคคลจนกลายเป็นพฤติกรรมความเคยชิน 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนได้โดยการฝึกหัด ซึ่งเป็นการตอบสนองต่อสิ่งเร้าใดสิ่งเร้าหนึ่งซ้ า ๆ เพื่อให้จ าได้
อย่างคงทน โดยใช้ความเข้าใจไม่ใช่การท่องจ า ในงานวิจัยนี้มีเกมจ านวน 7 เกม แต่ละเกมมีรูปแบบหลากหลาย อาทิเช่น 
รูปแบบของเกม การมีภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง สีสัน ปรับเกมให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์ของการเรียนรู้ ท าให้
นักเรียนสนใจกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น ระหว่างเล่นเกมนักเรียนจะได้ลงมือท ากิจกรรมด้วยตนเอง ฝึกการตัดสินใจด้วย
ตนเอง ท าให้นักเรียนเกิดความรู้สึกท่ีเป็นอิสระ เชื่อมั่นในตนเอง ซึ่งการส่งเสริมให้นักเรียนตัดสินใจด้วยตนเองเป็นการพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ (Sintapanon et al., 2019) แต่ละเกมประกอบด้วยค าถามหลายข้อที่สร้างมาจากองค์ประกอบของการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณครบทั้ง 4 ด้าน ดังนั้นระหว่างที่นักเรียนเล่นเกมนักเรียนจะได้รับการฝึกการคิดอย่างมีวิจารณญาณครบทัง้ 
4 ด้าน ระหว่างเล่นเกมนักเรียนต้องน าข้อมูลพื้นฐานที่มีมาวิเคราะห์เพื่อพิจารณาความน่าเช่ือถือของข้อมูลก่อนตัดสินใจ ซึ่งช่วย
ให้นักเรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้ (Sintapanon et al., 2019) สอดคล้องกับ Amornchewin (2013) ที่กล่าวว่า 
การสอนที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณนั้น ระหว่างสอนครูควรตั้งค าถามเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียนและค าถามทีใ่ช้
ถามนักเรียนควรเป็นค าถามที่กระตุ้นการคิด ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sriudomkij et al. (2020) ที่ศึกษาผลของ
การจัดการเรียนการสอนผ่านเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้สถานการณ์จ าลองรวมกับกระบวนการแก้ปัญหาเพื่อเสริมสร้างการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนผ่านเกม
คอมพิวเตอร์โดยใช้สถานการณ์จ าลองรวมกับกระบวนการแก้ปัญหามีคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การจัดการเรียนการสอนผ่านเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้สถานการณ์จ าลองรวมกับ
กระบวนการแก้ปัญหา นักเรียนสามารถฝึกแก้ปัญหาซ้ า ๆ ท าให้เกิดการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล เกิดการพัฒนาการคิดอย่างมี
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วิจารณญาณ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Anugulrungsa (2011) ทีศ่ึกษาผลของมินิเกมที่มีการก ากับตนเองที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์
ในการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ผลการศึกษา พบว่า นักเรียนท่ีใช้เกมคอมพิวเตอร์
ประเภทมินิเกมที่มีการก ากับตนเองมีผลสัมฤทธ์ิในการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน การใช้มินิ
เกมที่มีการก ากับตนเองส่งผลให้ผู้เรียนมีการอ่านภาษาอังกฤษอย่างมีวิจารณญาณ เนื่องจากการก ากับตนเองในมินิเกมที่ใช้เวลา
ในการเล่นช่วงสั้น ๆ มีการออกแบบที่กระตุ้นพฤติกรรมการเล่นเกมซ้ า จึงท าให้เกิดการฝึกท าซ้ า จนกระทั่งเกิดผลสัมฤทธ์ิในการ
อ่านภาษาอังกฤษอยา่งมีวิจารณญาณได้ 
 2. ผลการศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย      
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ดังแสดงในตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
  

แรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ ์

ข้อค าถาม x ̅ S.D. 
ระดับ 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์
1. ด้านความทะเยอทะยาน 4.13 0.82 มาก 
 1. ฉันอยากเรียนวิทยาศาสตร์ แมจ้ะเข้าใจยาก 4.00 0.76 มาก 

2. ฉันไม่เคยท้อแท้ เมื่อตอบค าถามไมไ่ด้ แต่จะหาวิธีการแก้ปัญหานัน้ให้ส าเรจ็ 4.04 0.89 มาก 
3. ฉันพยายามที่จะแก้ปัญหาที่ยาก ๆ ให้ส าเรจ็ 4.36 0.81 มาก 

2. ด้านความกระตือรือร้น 4.35 0.82 มาก 
 4. ฉันพยายามทุ่มเทเวลาให้มากข้ึนส าหรับแบบฝึกหดัข้อที่ยาก ๆ 4.36 0.81 มาก 

5. เมื่อลงมือท าแล้ว ฉันจะพยายามท าให้ถูกต้องทุกข้อ 4.36 0.86 มาก 
6. ฉันมักจะท างานให้เสร็จตามเวลาที่ก าหนด 4.32 0.80 มาก 

3. ด้านความกล้าเสี่ยง 4.33 0.88 มาก 
 7. ฉันอยากท างานท่ีใคร ๆ ก็บอกว่ายาก 4.20 0.96 มาก 

8. เมื่อฉันท างานไม่ส าเร็จ ฉันจะพยายามแก้ปญัหา 4.44 0.82 มาก 
9. ฉันมีความพยายามอย่างยิ่งที่จะท างานท่ีได้รับมอบหมายให้ดีกวา่เพื่อน ๆ 4.36 0.86 มาก 

4. ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง 4.41 0.84 มาก 
 10. ฉันตั้งใจท างานจนส าเร็จ แม้จะมีอุปสรรคก็ตาม 4.60 0.65 มากที่สุด 

11. ฉันเอาใจใส่งานท่ีได้รับมอบหมาย 4.40 0.91 มาก 
12. ฉันรู้ตัวว่าฉันเป็นคนมีความรบัผิดชอบ 4.24 0.97 มาก 

5. ด้านรู้จักวางแผน 4.20 0.84 มาก 
 13. ในการสอบแต่ละครั้ง ฉันจะเตรียมตัวเป็นอย่างดี 4.24 0.78 มาก 

14. ฉันตั้งเป้าหมายความส าเร็จในการท าแบบฝึกทักษะทุกครั้ง 4.28 0.84 มาก 
15. ฉันท าตารางเวลาส าหรับทบทวนและการท าการบ้านไว้อย่างชัดเจน 4.08 0.91 มาก 

6. ด้านความมีเอกลักษณ ์ 4.31 0.83 มาก 
 16. ฉันคิดว่างานจะส าเร็จลุล่วงไปด้วยดีขึ้นอยู่กับความพยายามและก าลังใจ 4.80 0.50 มากที่สุด 

17. ฉันชอบท างานท่ีใช้ความมุ่งมั่นและความทะเยอะทะยาน 4.28 0.94 มาก 
18. เพื่อนมักกล่าวว่าฉันท างานออกมาไดด้ ี 3.84 1.07 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.29 0.32 มาก 
 
 จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ท้ัง 6 ด้าน พบว่า ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนอยู่ใน
ระดับมาก (x ̅= 4.29, S.D. = 0.32) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยของแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิมากที่สุด คือ ด้านที่ 
4 ด้านความรับผิดชอบต่อตนเอง (x ̅= 4.41, S.D. = 0.84) อยู่ในระดับมาก รองลงมา คือ ด้านที่ 2 ด้านความกระตือรือร้น       
(x ̅= 4.35, S.D. = 0.82) อยู่ในระดับมาก รองลงมา คือ ด้านที่ 3 ด้านความกล้าเสี่ยง (x ̅= 4.33, S.D. = 0.88) อยู่ในระดับมาก 
รองลงมา ด้านที่ 6 ด้านความมีเอกลักษณ์ (x ̅= 4.31, S = 0.83) อยู่ในระดับมาก รองลงมา คือ ด้านที่ 5 ด้านรู้จักวางแผน       
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(x ̅= 4.31, S.D. = 0.83) และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ด้านที่ 1 ด้านความทะเยอทะยาน (x ̅= 4.13, S.D. = 0.82) อยู่ใน
ระดับมาก 

ผลการศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง 
ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย สามารถอภิปรายผลได้ พบว่า นักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ระบบต่าง ๆ 
ในร่างกาย มีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.29 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.32 จากผลการวิจัยพบว่าการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสามารถส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนได้ โดยนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ระดับมากทั้ง 6 ด้าน จากการสังเกตพฤติกรรมระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมี
พฤติกรรมที่บ่งช้ีถึงแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน คือ ขั้นที่ 2 ขั้นสอน นักเรียนต้องการเล่นเกมให้ได้ คะแนนดีกว่าเดิมและ
ต้องการเล่นเกมให้ได้คะแนนเต็ม แม้ตนเองจะรู้สึกว่ายากและต้องเล่นซ้ าหลายครั้ง นักเรียนต้องการทราบล าดับคะแนนของ
ตนเอง การให้คะแนนพิเศษส าหรับนักเรียนที่เล่นเกมจนได้คะแนนเต็มเป็นการเสริมแรงให้นักเรียนแข่งกับตัวเองไม่ได้
เปรียบเทียบกับนักเรียนคนอ่ืน ซึ่งสามารถส่งเสริมแรงจูงใจของนักเรียนได้ (Sariwat, 2014; Phosopa, 2015; Ekgatus, 2015) 
การประกาศคะแนนและล าดับของนักเรียนทันทีหลังเล่นเกม เป็นการให้ข้อมูลย้อนกลับท าให้นักเรียนทราบผลจากการเล่นเกม
ของตนเอง ท้ังที่เป็นความส าเร็จและความล้มเหลว ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนมีความพยายามมากขึ้น แรงจูงใจเพิ่มขึ้น (Intuyod, 
2010; Kowtragul, 2013; Ekgatus, 2015) การสอนที่ให้เด็กปฏิบัติจริงอย่างการเล่นเกมช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่าง
นักเรียนและช่วยให้เข้าใจบทเรียนได้ดีขึ้น ท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจมากข้ึน (Ekgatus, 2015) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Partovi 
and Razavi (2019) ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน พบว่า นักเรียนท่ี
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเดิม  สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Charles-Ogan, and Williams (2021) ศึกษาผลของการใช้เกมต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ผลการศึกษา พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิระดับมาก นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มากกว่านักเรียนท่ีไม่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม และหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
นักเรียนชายและนักเรียนหญิงมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิไม่แตกต่างกัน   
 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 สรุปผลการวิจัย 
 1. การคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐาน       
เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 และมีความแตกต่างอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อเทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 70  

2. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย มีระดับ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิระดับมากท้ัง 6 ด้าน โดยมีค่าเฉลี่ย 4.29 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.32 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในขั้นที่ 2 ขั้นสอน ครูควรช้ีแจงระยะเวลาที่นักเรียนใช้ในการเล่นเกมให้ชัดเจน 

เช่น 15 หรือ 20 นาที เพื่อให้นักเรียนทราบระยะเวลาที่ต้องใช้ในการเล่นเกมและเพื่อควบคุมไม่ให้นักเรยีนเลน่เกมนานเกินไปจน
หมดเวลา เพราะขั้นท่ี 3 ข้ันสรุปเป็นขั้นตอนส าคัญทีค่รูและนักเรียนจะได้ร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกม 

2. ความพร้อมของนักเรียนมีผลต่อความสนใจเข้าร่วมกิจกรรม ครูควรตรวจสอบความพร้อมของนักเรียนก่อนเริ่มเล่น
เกม ได้แก่ อุปกรณ์ สัญญาณอินเตอร์เน็ต ความพร้อมด้านสถานที่ ให้แน่ใจก่อนว่าพร้อมใช้งาน หรือกรณีที่เรียนออนไลน์อาจมี
นักเรียนบางคนไม่สามารถพูดโต้ตอบกับครูได้อย่างเต็มที่เพราะสถานที่ที่นักเรียนพักอาศัยมีเสียงรบกวน ครูควรแนะน าให้
นักเรียนพิมพ์โต้ตอบทางข้อความแชทแทน  
 
กิตติกรรมประกาศ  
 การวิจัยนี้ส าเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างสูงยิ่งจากอาจารย์ที่ปรึกษาและอาจารย์ประจ า
หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิทยาศาสตรศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ทุกท่านที่ได้กรุณาให้
ค าแนะน าแก้ไขและติดตามการวิจัยครั้งนี้จนเสร็จสมบูรณ์ 

ขอขอบคุณผู้อ านวยการและคณะครูโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ที่เอื้อเฟื้อสถานที่ อนุญาตให้
ด าเนินการท าวิจัย และขอขอบใจนักเรียนท่ีให้ความร่วมมือในการวิจัยเป็นอย่างดี ท าให้วิจัยนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี 
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