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บทคัดยอ 
 

การศึกษาครั้งน้ีเปนงานวิจัยเชิงทดลอง การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลการคิดอยางมีวิจารณญาณหลงั
จัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย กับเกณฑรอยละ 70 และ 2) เพ่ือศึกษาแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิหลัง
ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2/3 
จํานวน 1 หองเรียน รวม 35 คน    ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2564 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ไดมา
โดยวิธีการสุมแบบยกกลุม เครื่องมือท่ีใช ไดแก 1) แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย จํานวน 7 แผน ใชเวลา    
13 ช่ัวโมง 2) แบบทดสอบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณ จํานวน 28 ขอ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก มีคาความตรงเชิงเน้ือหา (IOC) 
เทากับ 0.80-1.00 คาความยากอยูระหวาง 0.30-0.80 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.29–0.73 และคาความเช่ือมั่น เทากับ 
0.87 และ 3) แบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ จํานวน 18 ขอ มีความตรงเชิงเน้ือหา IOC เทากับ 0.80-1.00 คาอํานาจ
จําแนกเทากับ 0.31-0.81 คาความเช่ือมั่นเทากับ 0.93 สถิติท่ีใช ไดแก คาเฉลี่ย คารอยละ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบ
สมมติฐานดวยการทดสอบทีแบบกลุมเดียว ผลการวิจัยพบวา 1) คะแนนเฉลี่ยการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังไดรับจัดการเรียนรู

โดยใชเกมเปนฐาน คิดเปนรอยละ 79.82 ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 70 (x ̅= 22.35, S.D. = 1.29) มีความแตกตางอยางมีนัยสําคญั
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2) นักเรียนมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิระดับมากท้ัง 6 ดาน ไดแก ดานความรับผิดชอบตอตนเอง              

(x ̅= 4.41, S.D. = 0.84) ดานความกระตือรือรน (x ̅= 4.35, S.D. = 0.82) ดานความกลาเสี่ยง (x ̅= 4.33, S.D. = 0.88)        

ดานความมีเอกลักษณ (x ̅= 4.31, S.D. = 0.83) ดานรูจักวางแผน (x ̅= 4.20, S.D. = 0.84) และดานความทะเยอทะยาน        

(x ̅= 4.13, S.D. = 0.82) แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย สามารถพัฒนาการ
คิดอยางมีวิจารณญาณและแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิของนักเรียนได 
 
คําสําคัญ: การจัดการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐาน การคดิอยางมีวิจารณญาณ แรงจูงใจใฝสมัฤทธ์ิ 
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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 . 73  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. 
 
Keywords: Game-based learning, critical thinking, achievement motivation 
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บทนํา 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุงพัฒนานักเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู 
สามารถถายทอดความรูความคิดความเขาใจ เลือกรับขอมูลขาวสารดวยหลักการ เหตุผล และความถูกตอง สามารถคิดวิเคราะห 
คิดสังเคราะห คิดสรางสรรค คิดอยางมีวิจารณญาณและคิดอยางเปนระบบ เพ่ือตัดสินใจเก่ียวกับตนเองและสังคมไดอยาง
เหมาะสม (The Ministry of Education, 2008) นักเรียนตองมีทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 เพ่ือใหสามารถใชชีวิตอยูในโลกท่ีเกิด
การเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาได ทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 ประกอบดวย 3Rs + 8Cs สําหรับ 8Cs ประกอบดวย ทักษะดานการคิด
อยางมีวิจารณญาณและทักษะในการแกปญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะดานการสรางสรรคและ
นวัตกรรม (Creativity and Innovation) ทักษะดานความรวมมือ การทํางานเปนทีมและภาวะผู นํา (Collaboration, 
Teamwork and Leadership) ทักษะดานความเขาใจตางวัฒนธรรม ตางกระบวนทัศน (Cross-cultural Understanding) 
ทักษะดานการสื่อสาร สารสนเทศและรูเทาทันสื่อ (Communications, Information and Media Literacy) ทักษะดาน
คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Computing and Media Literacy) ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู
ดวยตนเอง (Career and Learning Self-reliance) และทักษะสุดทาย คือ ความมีเมตตากรุณา มีวินัย คุณธรรม และจริยธรรม 
(Compassion) (Panich, 2012a) สอดคลองกับการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีตองการพัฒนาการคิดของนักเรียนท้ังคิดอยางมี
เหตุผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะหวิจารณ มีทักษะสําคัญในการคนควาหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปน
ระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลท่ีหลากหลายและมีประจักษพยานท่ีตรวจสอบได พัฒนาใหรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
เพ่ือนําความรูไปใชอยางสรางสรรคและมีคุณธรรม (The Ministry of Education, 2017) กระบวนการคิดจึงมีความสําคัญใน
การเรียนวิทยาศาสตรใหประสบผลสําเร็จ 
 ปจจุบันเทคโนโลยีและสารสนเทศเจริญเติบโตไปอยางรวดเรว็ ทําใหเต็มไปดวยขอมูลขาวสารท้ังท่ีเปนจริงและไมเปน
จริง ดังน้ันเพ่ือไมใหเกิดปญหาตามมา ผูรับขอมูลตองใชการคิดอยางมีวิจารณญาณในการรับขอมูลขาวสาร โดยเฉพาะนักเรียน
ตองไดรับการฝกใหมีการคิดอยางมีวิจารณญาณเพราะการคิดอยางมีวิจารณญาณมีเปาหมายเพ่ือใหคิดอยางสมเหตุสมผล 
รอบคอบ กวางขวางและลึกซึ้ง ซึ่งเปนการคิดท่ีสามารถนําไปปรับใชกับทุกสถานการณได เพราะการกระทําใด ๆ ก็ควรตองผาน
การคิดอยางรอบคอบกอน  (Chularut, 2020) การคิดอยางมีวิจารณญาณจึงมีความสําคัญมากตอการดํารงชีวิตเพราะชวยให
ตัดสินใจไดวาควรเช่ือหรือไมควรเช่ือ ควรกระทําหรือไมควรกระทําตามขอมูลขาวสารท่ีไดรับมา (Udomkaew, 2015) 
สอดคลองกับรายงานของ World Economic Forum ท่ีกลาวไววา ในป พ.ศ. 2568 มีทักษะจําเปน 10 อยางท่ีตองมี หน่ึงในน้ัน 
คือ ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ (World Economic Forum, 2020) การคิดอยางมีวิจารณญาณเปนการคิดอยางมี
วัตถุประสงค เปนการตัดสินใจดวยตนเอง โดยมีปจจัยประกอบการตัดสินใจ ไดแก หลักฐาน เน้ือหา แนวคิด วิธีการและ
กฎเกณฑตางๆ ซึ่งเปนลักษณะของนักเรียนในสังคมแหงการเรียนรู (Udomkaew, 2015) การคิดอยางมีวิจารณญาณมี
องคประกอบ 4 องคประกอบ ไดแก ดานการพิจารณาความนาเช่ือถือของขอมูล ดานการระบุสมมติฐาน ดานการสรุปอางอิง
แบบนิรนัย และดานการสรุปอางอิงแบบอุปนัย (Ennis, 2011) การสงเสริมใหนักเรียนมีความสามารถทางการคิดระดับสูงหรอื
คิดวิจารณญาณน้ันเปนเรื่องสําคัญ เน่ืองจากความสามารถทางการคิดวิจารณญาณเปนฐานของการกรองความคิดกรองขอมูล    
และเปนหลักสําคัญท่ีจะทําใหเกิดการตัดสินใจไดอยางถูกตอง ความสามารถทางการคิดวิจารณญาณเปนทักษะสําคัญสําหรับการ
เปนมนุษยในศตวรรษท่ี 21 ท่ีครูจะตองแสวงหาวิธีการออกแบบการเรียนการสอนการจัดการเรียนรูเพ่ือใหศิษยพัฒนา
ความสามารถการคิดวิจารณญาณ (Panich, 2012b) นักเรียนท่ีมีการคิดอยางมีวิจารณญาณเปนนักเรียนท่ีสามารถรูวิธีการหา
ขอมูลท่ีถูกตอง รูวิธีการนําขอมูลหรือขอเท็จจริงท่ีมีไปแกปญหาไดอยางเปนระบบ (Amornchewin, 2013)   
 แมวาการคิดอยางมีวิจารณญาณจะมีความสําคัญและเปนจุดเนนในการเรียนการสอนท่ีหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ข้ันพ้ืนฐานไดระบุ และมีการประเมินผลในระดับโรงเรียนอยางเขมขน แตจากการรายงานของ Organization for Economic 
Cooperation and Development (OECD) หรือการศึกษาขององคการเพ่ือความรวมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา พบวา 
ความสามารถในการรับมือกับขอมูลขาวสารอันเปนเท็จ (Fake News) ของเด็กไทยอายุ 15 ป มีศักยภาพในการรับมือกับขอมูล
ขาวสารอันเปนเท็จระดับต่ํามาก โดยอยูลําดับท่ี 76 จาก 77 ประเทศ ซึ่งถือวาเปนลําดับเกือบสุดทาย (Organization for 
Economic Cooperation and Development, 2021) สอดคลองกับรายงานของ World Economic Forum ในป พ.ศ. 
2562 ท่ีพบวา ความสามารถทางการแขงขันของประเทศไทยลดลงจากอันดับ 38 มาอันดับท่ี 40 จากท้ังหมด 141 ประเทศ สวน
หน่ึงท่ีทําใหอันดับลดลงเปนเพราะดานการคิดอยางมีวิจารณญาณไดคะแนนเพียง 37 คะแนน จาก 100 คะแนน (Schwab, 
2019) สอดคลองกับผลการประเมินของโปรแกรมประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (Programme for International 
Student Assessment หรือ PISA) โดยประเมินความฉลาดรูท้ัง 3 ดาน ไดแก ความฉลาดรูดานการอาน ความฉลาดรูดาน
คณิตศาสตร และความฉลาดรูดานวิทยาศาสตร สําหรับการวัดความฉลาดรูดานวิทยาศาสตรเปนการวัดความสามารถในการ
เช่ือมโยงสิ่งตาง ๆ เขากับประเด็นท่ีเก่ียวของกับวิทยาศาสตรและแนวคิดทางวิทยาศาสตรไดอยางมีวิจารณญาณ สามารถสื่อสาร
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เก่ียวกับวิทยาศาสตรไดอยางเปนเหตุเปนผล อธิบายปรากฏการณในทางวิทยาศาสตรได มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูทาง
วิทยาศาสตร สามารถแปลความหมายขอมูลและใชประจักษพยานเชิงวิทยาศาสตร ในป 2018 ผลการประเมินความฉลาดรูท้ัง 3 
ดาน พบวา ประเทศไทยอยูลําดับท่ี 66 จากท้ังหมด 79 ประเทศ สําหรับความฉลาดรูดานวิทยาศาสตร พบวา ประเทศไทยอยู
ลําดับท่ี 52 จากท้ังหมด 79 ประเทศ คะแนนเฉลี่ยเทากับ 426 คะแนน ขณะท่ีคาเฉลี่ย OECD เทากับ 489 คะแนน           
(PISA Center Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2021) ผลการประเมินช้ีใหเห็นวาครู
จําเปนตองใหความสนใจเพ่ือฝกฝนใหนักเรียนเกิดการคิดอยางมีวิจารณญาณ สอดคลองกับรายงานการประเมินตนเอง ประจําป
การศึกษา 2563 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามท่ีระบุวา ควรมีการวัดและประเมินความสามารถในการคิด
อยางมีวิจารณญาณและนําไปประยุกตใชท่ีเปนการประเมินตามสภาพจริง ขณะท่ีผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ัน
พ้ืนฐาน (O-NET) รายวิชาวิทยาศาสตร ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2562 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม ท่ีพบวาเมื่อพิจารณาผลคะแนนระดับโรงเรียนมีคาเฉลี่ย เทากับ 27.58 คะแนน ซึ่งต่ํากวา
คาเฉลี่ยระดับประเทศ ของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรท่ีมีคะแนนเฉลี่ย เทากับ 30.07 คะแนน จากคะแนนเต็ม 100 
คะแนน (Academic Affairs Rajabhat Maha Sarakham University Demonstration School, 2021) 
 ปญหาดังกลาวอาจเปนผลมาจากปญหาท่ีนักเรียนแตละคนมคีวามแตกตางกันในดานการเรียนรู กลาวคือ นักเรียนบาง
คนมีความกระตือรือรนสูง แตนักเรียนบางคนกระตือรือรนต่ํามากหรือไมกระตือรือรน (Sariwat, 2014) แสดงถึงแรงจูงใจใฝ
สัมฤทธ์ิท่ีแตกตางกัน แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิเปนแรงขับเคลื่อนใหนักเรียนอยากเรียนรู อยากประสบความสําเร็จ อยากพัฒนาตนเอง
ใหเปนเลิศโดยยึดมั่นถึงมาตรฐานท่ีดีท่ีสุดไมวาจะเปนดานการศึกษา อาชีพ และทํากิจกรรมดานตาง ๆ ชอบเรียนรูสิ่งท่ีทาทาย
ความสามารถ มุงเรียนใหดีมากกวาท่ีเคยเรียนมา ไมชอบการเปรียบเทียบผลการเรียนกับผูอ่ืน แตจะเปรียบเทียบผลการเรียน
ปจจุบันกับผลการเรียนในอดีตของตนเอง องคประกอบของแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิมี 6 ดานสําคัญ คือ ดานความทะเยอทะยาน 
(Aspiration) ดานความกระตือรือรน (Energetic) ดานความกลาเสี่ยง (Moderate Risk Taking) ดานความรับผิดชอบตอตนเอง 
(Individual Responsibility) ดานการรูจักวางแผน (Planning) และดานความมีเอกลักษณ (Unique of Characteristic) 
(Kuha, 2018) นักเรียนท่ีมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิเปนผูท่ีมีความรับผิดชอบ มีการตั้งมาตรฐานการเรียนรู มีความพยายามในการ
เรียน มีการวางแผนระยะยาว รูจักพิจารณาขาวสารท่ีไดรับอยางรอบคอบ ตองการทราบผลลัพธหลังเรียนรูและผลลัพธท่ีไดมา
จากความสามารถของตนเองไมใชเพราะโชคชวย (Phosopa, 2015) นอกจากน้ีนักเรียนท่ีมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิมักกลาเสี่ยง ขยัน
ขันแข็งมุงมั่นในการทํางาน มีความละเอียดออนในการทํางานและคาดการณสิ่งท่ีอาจเกิดข้ึนไวลวงหนา (Tangkittipapron, 
2018)   
 การจัดการเรียนการสอนท่ีสงเสริมแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิในการเรียนสามารถไดหลายวิธี เชน รูปแบบผสมผสานตามวิธี
วิทยาศาสตร รูปแบบผสมผสานตามวิธีปญหาเปนฐาน (Chaichuai and Srivilai, 2015) การจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน
รวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน (Chaisiri, 2020) การจัดการเรียนรูโดยใชเกม (Partovi and Razavi, 2019; Charles-Ogan and 
Williams, 2021) เปนตน ซึ่งสอดคลองกับการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนท่ีพบวาการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานชวยดึงดูดความสนใจของนักเรียนท่ีเบ่ือกับการเรียนใหหันมาสนใจเรียนได เพราะเกมทําใหเกิด
ความสนุกสนาน (Sintapanon et al., 2019) และทาทายความสามารถของนักเรียน ทําใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนมาก
ข้ึน (Ekkapim, 2017) การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเปนการจัดการเรียนการสอนท่ีตองการใหนักเรียนไดรับความรูจาก
การเลนเกม ท่ีมีขอตกลงรวมกัน เกิดการเรียนรูท่ีสนุกสนาน นาสนใจ นอกจากนักเรียนจะไดรับความรูแลวยังชวยพัฒนาดาน
ความคิด เกิดการแลกเปลี่ยนระหวางนักเรียน กระตุนใหนักเรียนแสดงออกและเช่ือมั่นในตนเอง (Sintapanon et al., 2019) 
จากการศึกษางานวิจัยเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมเพ่ือพัฒนาการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Yang and Chang, 
2013; Cicchino, 2015; Indriani et al., 2019) พบจุดเนนรวมกันในการออกแบบใหนักเรียนเลนเกมซ้ํา ฝกการทําซ้ํา 
จนกระท่ังเกิดการพัฒนาการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Sriudomkij et al., 2020; Anukoolrangsan, 2011) และใชเกมหลาย
เกมในกิจกรรม ท้ังน้ีเกมท่ีมีความหลากหลายและนาสนใจสามารถพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณได เชน หน่ึงเกมให
เลน 3-4 ครั้ง แลวเปลี่ยนไปเลนเกมใหม (Saechia, 2017) การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมี 4 ข้ันตอน ไดแก ข้ันแนะนํา
เกม โดยครูแนะนําเกม กฎ กติกา และวิธีการเลนเกม  ข้ันเลนเกม นักเรียนเลนเกมโดยยึดหลักตามกฎกติกา ข้ันอภิปรายผลหลัง
เลนเกม และข้ันประเมินผลการเรียนรู (Khammani, 2018) จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของพบวา นักเรียนท่ีไดรับการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีแรงจูงใจในการเรียนมากกวาการเรียนท่ีเนนการบรรยาย (Juan and Chao, 2015) สงเสริมให
นักเรียนไดฝกฝนทักษะการสะทอนคิด (Reflection) และการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Shaffer et al., 2005) ฝกใหเกิดความคิด
รวบยอดและพัฒนาการคิดของนักเรียนโดยไมรูตัว (Srisinthon, 2016) นอกจากน้ีเกมยังทําใหนักเรียนมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกวาวิธีการสอนโดยเนนการบรรยายเปนหลัก (Kulvanich and Phaibulpanich, 2018)     
 จากเหตุผลและความสําคัญท่ีกลาวมาขางตนผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบการคิดอยางมี
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ลิขสิทธ์ิโดย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

วิจารณญาณและศึกษาแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยใชการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน วิชา
วิทยาศาสตร ผานเกมหลาย ๆ เกม ท่ีมีหลากหลายรูปแบบ เพ่ือใหนักเรียนเกิดการคิดอยางมีวิจารณญาณและแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ
ในการเรียน 
 

วัตถุประสงคการวิจัย  
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 กับเกณฑรอยละ 70  
 2. เพ่ือศึกษาแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิหลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย          
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
 

 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 

สมมติฐานการวิจัย 
นักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย มีการคดิอยางมีวิจารณญาณสูงกวา

เกณฑรอยละ 70  
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 แบบแผนการวิจัย 

 การวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ประเภทแบบแผนกลุมเดียวทดสอบหลัง (One Group 
Posttest Only Design) (Worakham, 2019) ซึ่งมีรูปแบบดังน้ี 

 

การสุม กลุมทดลอง ทดสอบกอน การทดลอง ทดสอบหลัง 
- E - X O 

 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 3 หองเรียน รวม 95 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2564 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภัฏมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2/3 จํานวน 
1 หอง รวม 35 คน ไดมาโดยวิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) (Worakham, 2019) 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
1. เครื่องมือท่ีใชในการจัดการเรียน คือ แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย 

จํานวน 7 แผนการเรียนรู รวม 13 ช่ัวโมง เกมท่ีใชมีท้ังหมด 7 เกม แบงเปนเกมแผนภาพท่ีมีปายกํากับ จํานวน 3 เกม ใน
แผนการเรียนรูท่ี 1 เรื่อง ระบบหมุนเวียนเลือด แผนการเรียนรูท่ี 4 เรื่อง ระบบหายใจ แผนการเรียนรูท่ี 6 เรื่อง ระบบขับถาย 
และเกมจับคู จํานวน 4 เกม ในแผนการเรียนรูท่ี 2 เรื่อง อัตราการเตนของหัวใจ แผนการเรียนรูท่ี 3 การดูแลรักษาอวัยวะใน
ระบบหมุนเวียนเลือด แผนการเรียนรูท่ี 5 เรื่อง การดูแลรักษาอวัยวะในระบบหายใจ แผนการเรียนรูท่ี 7 เรื่อง การดูแลรักษา
อวัยวะในระบบขับถาย กิจกรรมการเรียนรูในแตละแผนมีความคลายกัน ผูวิจัยจึงขอยกตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 ดังน้ี  

ข้ันท่ี 1 ข้ันนํา (30 นาที) ครูนําเขาสูบทเรียนโดยแสดงภาพระบบหมุนเวียนเลือดใหนักเรียนสังเกต หลังจากน้ันตั้ง
คําถามกับนักเรียนวา “อวัยวะในระบบหมุนเวียนเลอืดมีอะไรบาง” ครูเพ่ิมคําถามอีกวา “ระบบหมุนเวียนเลือดมีการไหลเวียน
อยางไร” ตอมาครูอธิบายวิธีการเขาเลนเกมและกติกาในการเลนเกม ดังน้ี  

 1) ครูเปดเกมพักและว่ิงจากหนาเว็บไซต Wordwall เพ่ือแนะนําเกม ดังภาพท่ี 2a เกมพักและว่ิง  
 2) นักเรียนเขาเลนเกมผานลงิค https://wordwall.net/play/19372/359/983 หลังจากน้ันใหนักเรียนกรอก
ช่ือ เลขท่ีและกดเริ่มเพ่ือเลนเกม ดังภาพท่ี 2b กรอกช่ือ เลขท่ีและกดเริ่ม  
 3) ใหนักเรียนพิจารณาแผนปายและขอความ หลังจากน้ันลากแผนปายวางไวหนาขอความ ดังภาพท่ี 2c 
พิจารณาแผนปายและขอความ  
 4) เมื่อนักเรียนเลนครบทุกขอแลวจะปรากฏคะแนน ระยะเวลา และลําดับท่ีได ดังภาพท่ี 2d คะแนน 
ระยะเวลาและลําดับท่ีได  
 

 
 

ภาพท่ี 2 แนะนําเกมและอธิบายข้ันตอนการเลนเกม 
 

 5) ครูอธิบายกติกาเพ่ิมเติมวา นักเรียนคนใดท่ีสามารถโยงเสนไดถูกทุกขอจะไดรับรางวัลพิเศษ ถาเลนครั้งแรก
ยังไมไดคะแนนเต็ม นักเรียนสามารถเลนเกมซ้ําได โดยการกดปุม “เริ่มใหม” 

ข้ันท่ี 2 ข้ันสอน (40 นาที) นักเรยีนเลนเกมโดยเขาเกมและเลนเกมตามกติกา  
ข้ันท่ี 3 ข้ันสรุป (30 นาที) ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายและสรุปผลหลังเลนเกม โดยครูเปดประเด็นเพ่ือใหนักเรียน

เริ่มอภิปรายผลในประเด็นตาง ๆ เชน อัตราการเตนของหัวใจขณะพักและออกกําลังกาย การทํางานของรางกายขณะออกกําลัง
กาย คําศัพทเก่ียวกับความดันเลือดและคาความดันเลือด  

ข้ันท่ี 4 ข้ันประเมินผล (20 นาที) ครูประเมินผลการเรียนรูของนักเรียนหลงัเลนเกม โดยพิจารณาจากการอภิปรายหลงั
เลนเกมและใบกิจกรรม เรื่อง อัตราการเตนของหัวใจ ตัวอยางผลการเลนเกมของนักเรียน ดังภาพท่ี 3  

 

 
 

ภาพท่ี 3 ตัวอยางผลการเลนเกมของนักเรียน 
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2. เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก  
1) แบบทดสอบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณ เปนแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก วัดการคิดอยางมีวิจารณญาณ

ของนักเรียนโดยกําหนดสถานการณท้ังหมด 7 สถานการณ แตละสถานการณวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณครบท้ัง 4 ดาน       
ซึ่งสอดคลองกับเรื่องระบบตาง ๆ ในรางกาย จํานวน 28 ขอ มีคาความตรงเชิงเน้ือหา IOC เทากับ 0.80-1.00 คาความยากอยู
ระหวาง 0.30-0.80 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.29–0.73 และคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.87 ตัวอยางแบบทดสอบวัดการคิด
อยางมีวิจารณญาณ ดังภาพท่ี 4  

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 4 ตัวอยางแบบทดสอบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
 

2) แบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ โดยใชแบบมาตรประเมินคา 5 ระดับ จากเห็นดวยมากท่ีสุด เห็นดวย
มาก เห็นดวยปานกลาง เห็นดวยนอย ไปจนถึงเห็นดวยนอยท่ีสุด จํานวน 18 ขอ มีความตรงเชิงเน้ือหา IOC เทากับ 0.80-1.00 
คาอํานาจจําแนกเทากับ 0.31-0.81 คาความเช่ือมั่นเทากับ 0.93 ตัวอยางแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ ดังภาพท่ี 5 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
1. จัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานกับกลุมตัวอยาง จํานวน 7 แผน เวลา 13 ช่ัวโมง พรอมท้ังบันทึกการจัดการเรียนรู

ทุกครั้งหลังจัดกิจกรรม โดยจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน เน่ืองจากการแพรระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 
2. เมื่อสอนครบ 1 ระบบ ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนทันที ประกอบดวย ระบบ

หมุนเวียนเลือด จํานวน 12 ขอ ระบบหายใจ จํานวน 8 ขอ และระบบขับถาย จํานวน 8 ขอ รวม 28 ขอ และเมื่อสอนครบท้ัง 3 
ระบบ ใหนักเรียนทําแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ จํานวน 18 ขอ  

3. นําผลท่ีไดจากแบบทดสอบการคิดอยางมีวิจารณญาณและแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิมาตรวจใหคะแนน
ตามเกณฑท่ีกําหนด และนําขอมูลมาวิเคราะหโดยใชวิธีการทางสถิติ  
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ภาพท่ี 5 ตัวอยางแบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝสมัฤทธ์ิ 
 

การวิเคราะหขอมูล 
1. การวิเคราะหการคิดอยางมีวิจารณญาณ โดยเปรียบเทียบการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนหลังไดรับการ

จัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานกับเกณฑรอยละ 70 โดยหาคาเฉลี่ย (x)̅ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบสมมติฐาน
ดวยสถิติ One-Sample t-test (Worakham, 2019) 

2. การวิเคราะหแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ โดยนําผลการวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิมาตรวจใหคะแนน หาคาเฉลี่ย (x)̅ สวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และนําไปเทียบกับเกณฑ (Srisa-ard, 2010) ดังน้ี 

4.50 - 5.00 หมายถึง แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิระดับมากท่ีสุด 
3.50 - 4.49 หมายถึง แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิระดับมาก 
2.50 - 3.49 หมายถึง แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิระดับปานกลาง 
1.50 - 2.49 หมายถึง แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิระดับนอย 
1.00 - 1.49 หมายถึง แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิระดับนอยท่ีสุด 

 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
1. ผลการเปรียบเทียบการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 กับเกณฑรอยละ 70 รายละเอียด ดังตารางท่ี 1  
 
ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 กับเกณฑรอยละ 70  
 

n คะแนนเต็ม คะแนนเกณฑรอยละ 70 x ̅ S.D. df t Sig. 

35 28 20 22.35 1.29 34 11.24* .000 
* นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
     จากตารางท่ี 1 พบวา ผลการเปรียบเทียบการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบ
ตาง ๆ ในรางกาย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 35 คน กับเกณฑรอยละ 70 โดยใชแบบทดสอบวัดการคิดอยางมี
วิจารณญาณจํานวน 28 ขอ เปนแบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก พบวา คะแนนเฉลี่ยการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียน 
เทากับ 22.35 จากคะแนนเต็ม 28 คะแนน คิดเปนรอยละ 79.82 เมื่อวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ยกับเกณฑรอยละ 70 โดยใช
สถิติ One-Sample t-test พบวา มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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 ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหคาเฉลี่ยของการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ซึ่งผูวิจัยไดนําคะแนนมาวิเคราะหเปนรายดาน ดังตารางท่ี 2 
 
ตารางท่ี 2 ผลการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน     
เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกายเปนรายดาน 
 

การคิดอยางมีวิจารณญาณ x ̅ S.D. df t Sig. 

1. ดานการพิจารณาความนาเช่ือถือของขอมูล  23.17 1.04 34 17.99* .000 
2. ดานการระบุสมมติฐาน 22.60 1.44 34 10.69* .000 
3. ดานการสรุปอางอิงแบบนิรนัย 21.77 1.42 34 7.40* .000 
4. ดานการสรุปอางอิงแบบอุปนัย 21.86 1.24 34 8.86* .000 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 จากตารางท่ี 2 พบวา คะแนนเฉลี่ยของการคิดอยางมีวิจารณญาณเปนรายดาน นักเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนการคิด

อยางมีวิจารณญาณมากท่ีสุด คือ ดานท่ี 1 ดานการพิจารณาความนาเช่ือถือของขอมูล (x ̅= 23.17, S.D. = 1.04) รองลงมา คือ 

ดานท่ี 2 ดานการระบุสมมติฐาน (x ̅= 22.60, S.D. = 1.44) รองลงมา คือ ดานท่ี 4 ดานการสรุปอางอิงแบบอุปนัย (x ̅= 21.86, 

S.D. = 1.24) และดานท่ีมีคาเฉลี่ยนอยท่ีสดุ คือ ดานท่ี 3 ดานการสรุปอางอิงแบบนิรนัย (x ̅= 21.77, S.D. = 1.42) เมื่อวิเคราะห
สถิติท่ีใชตรวจสอบสมมติฐานการทดสอบทีแบบกลุมเดียว (One-Sample t-test) พบวา คาเฉลี่ยของการคิดอยางมีวิจารณญาณ
ท้ัง 4 ดาน มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ผลการเปรียบเทียบการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
เปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย กับเกณฑรอยละ 70 พบวา นักเรียนมีคาเฉลี่ยของการคิดอยางมีวิจารณญาณเทากับ 
22.35 (S.D. = 1.29) คิดเปนรอยละ 79.82 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว และมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 ผลการวิจัยท่ีเกิดข้ึนเปนผลมาจาก การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเปนวิธีการจัดการเรียนการสอนอยางหน่ึงท่ีสามารถ
ปรับใหเขากับเน้ือหาวิชาท่ีเรียน สงเสริมใหนักเรียนเกิดทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ ในข้ันท่ี 2 ข้ันสอน นักเรียนจะได
พิจารณาภาพและขอความท่ีกําหนดมาใหอยางรอบดานโดยใชเหตุผล และตัดสินใจหาขอสรุป เมื่อเกมจบลงนักเรียนจะทราบ
คะแนนของตนเองทันที หากผลคะแนนยังไมเปนท่ีพอใจนักเรียนสามารถเลนเกมเดิมซ้ําได ซึ่งการเลนเกมเดิมซ้ําทําใหนักเรียน
เกิดการลองผิดลองถูก เปนไปตามทฤษฎีของธอรนไดส (Chomchid, 2019) ท่ีกลาววา เมื่อประสบกับปญหาจะแสดงพฤติกรรม
ตอบสนองตอปญหาหลายรูปแบบในลกัษณะลองผิดลองถูก จนกวาจะพบวิธีท่ีเหมาะสมท่ีสุดในการแกปญหา และการใหนักเรยีน
เลนเกมเดิมซ้ําเปนไปตามทฤษฎีของวัตสัน (Chomchid, 2019) ท่ีกลาววา บุคคลจะเกิดการเรียนรูไดเพราะมีการวางเง่ือนไข
และผลจากการวางเง่ือนไขจะสรางพฤติกรรมการเรียนรูใหเกิดข้ึนอยางสม่ําเสมอกับบุคคลจนกลายเปนพฤติกรรมความเคยชิน 
สามารถนําไปประยุกตใชในการเรียนการสอนไดโดยการฝกหัด ซึ่งเปนการตอบสนองตอสิ่งเราใดสิ่งเราหน่ึงซ้ํา ๆ เพ่ือใหจําได
อยางคงทน โดยใชความเขาใจไมใชการทองจํา ในงานวิจัยน้ีมีเกมจํานวน 7 เกม แตละเกมมีรูปแบบหลากหลาย อาทิเชน 
รูปแบบของเกม การมีภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง สีสัน ปรับเกมใหสอดคลองกับเน้ือหาและจุดประสงคของการเรียนรู ทําให
นักเรียนสนใจกิจกรรมการเรียนการสอนมากข้ึน ระหวางเลนเกมนักเรียนจะไดลงมือทํากิจกรรมดวยตนเอง ฝกการตัดสินใจดวย
ตนเอง ทําใหนักเรียนเกิดความรูสึกท่ีเปนอิสระ เช่ือมั่นในตนเอง ซึ่งการสงเสริมใหนักเรียนตัดสินใจดวยตนเองเปนการพัฒนาการ
คิดอยางมีวิจารณญาณ (Sintapanon et al., 2019) แตละเกมประกอบดวยคําถามหลายขอท่ีสรางมาจากองคประกอบของการ
คิดอยางมีวิจารณญาณครบท้ัง 4 ดาน ดังน้ันระหวางท่ีนักเรียนเลนเกมนักเรียนจะไดรับการฝกการคิดอยางมีวิจารณญาณครบท้ัง 
4 ดาน ระหวางเลนเกมนักเรียนตองนําขอมูลพ้ืนฐานท่ีมีมาวิเคราะหเพ่ือพิจารณาความนาเช่ือถือของขอมูลกอนตัดสินใจ ซึ่งชวย
ใหนักเรียนเกิดการคิดอยางมีวิจารณญาณได (Sintapanon et al., 2019) สอดคลองกับ Amornchewin (2013) ท่ีกลาววา 
การสอนท่ีสงเสริมการคิดอยางมีวิจารณญาณน้ัน ระหวางสอนครูควรตั้งคําถามเพ่ือกระตุนการเรียนรูของนักเรียนและคําถามท่ีใช
ถามนักเรียนควรเปนคําถามท่ีกระตุนการคิด ผลการวิจัยน้ีสอดคลองกับงานวิจัยของ Sriudomkij et al. (2020) ท่ีศึกษาผลของ
การจัดการเรียนการสอนผานเกมคอมพิวเตอรโดยใชสถานการณจําลองรวมกับกระบวนการแกปญหาเพ่ือเสริมสรางการคิดอยาง
มีวิจารณญาณสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ผลการศึกษาพบวา นักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนการสอนผานเกม
คอมพิวเตอรโดยใชสถานการณจําลองรวมกับกระบวนการแกปญหามีคะแนนการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 การจัดการเรียนการสอนผานเกมคอมพิวเตอรโดยใชสถานการณจําลองรวมกับ
กระบวนการแกปญหา นักเรียนสามารถฝกแกปญหาซ้ํา ๆ ทําใหเกิดการแกปญหาอยางมีเหตุผล เกิดการพัฒนาการคิดอยางมี
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วิจารณญาณ สอดคลองกับงานวิจัยของ Anugulrungsa (2011) ท่ีศึกษาผลของมินิเกมท่ีมีการกํากับตนเองท่ีสงผลตอผลสัมฤทธ์ิ
ในการอานภาษาอังกฤษอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ผลการศึกษา พบวา นักเรียนท่ีใชเกมคอมพิวเตอร
ประเภทมินิเกมท่ีมีการกํากับตนเองมีผลสัมฤทธ์ิในการอานภาษาอังกฤษอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอนเรียน การใชมินิ
เกมท่ีมีการกํากับตนเองสงผลใหผูเรียนมีการอานภาษาอังกฤษอยางมีวิจารณญาณ เน่ืองจากการกํากับตนเองในมินิเกมท่ีใชเวลา
ในการเลนชวงสั้น ๆ มีการออกแบบท่ีกระตุนพฤติกรรมการเลนเกมซ้ํา จึงทําใหเกิดการฝกทําซ้ํา จนกระท่ังเกิดผลสัมฤทธ์ิในการ
อานภาษาอังกฤษอยางมีวิจารณญาณได 
 2. ผลการศึกษาแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิหลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย      
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ดังแสดงในตารางท่ี 3 
 
ตารางท่ี 3 ระดับแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิหลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  

แรงจูงใจใฝ
สัมฤทธิ ์

ขอคําถาม x ̅ S.D. 
ระดับ 

แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ ์
1. ดานความทะเยอทะยาน 4.13 0.82 มาก 
 1. ฉันอยากเรียนวิทยาศาสตร แมจะเขาใจยาก 4.00 0.76 มาก 

2. ฉันไมเคยทอแท เมื่อตอบคําถามไมได แตจะหาวิธีการแกปญหาน้ันใหสําเรจ็ 4.04 0.89 มาก 
3. ฉันพยายามท่ีจะแกปญหาท่ียาก ๆ ใหสําเรจ็ 4.36 0.81 มาก 

2. ดานความกระตือรือรน 4.35 0.82 มาก 
 4. ฉันพยายามทุมเทเวลาใหมากข้ึนสําหรับแบบฝกหดัขอท่ียาก ๆ 4.36 0.81 มาก 

5. เมื่อลงมือทําแลว ฉันจะพยายามทําใหถูกตองทุกขอ 4.36 0.86 มาก 
6. ฉันมักจะทํางานใหเสร็จตามเวลาท่ีกําหนด 4.32 0.80 มาก 

3. ดานความกลาเสี่ยง 4.33 0.88 มาก 
 7. ฉันอยากทํางานท่ีใคร ๆ ก็บอกวายาก 4.20 0.96 มาก 

8. เมื่อฉันทํางานไมสาํเร็จ ฉันจะพยายามแกปญหา 4.44 0.82 มาก 
9. ฉันมีความพยายามอยางยิ่งท่ีจะทํางานท่ีไดรับมอบหมายใหดีกวาเพ่ือน ๆ 4.36 0.86 มาก 

4. ดานความรับผิดชอบตอตนเอง 4.41 0.84 มาก 
 10. ฉันตั้งใจทํางานจนสําเร็จ แมจะมีอุปสรรคก็ตาม 4.60 0.65 มากท่ีสุด 

11. ฉันเอาใจใสงานท่ีไดรับมอบหมาย 4.40 0.91 มาก 
12. ฉันรูตัววาฉันเปนคนมีความรบัผิดชอบ 4.24 0.97 มาก 

5. ดานรูจักวางแผน 4.20 0.84 มาก 
 13. ในการสอบแตละครั้ง ฉันจะเตรียมตัวเปนอยางด ี 4.24 0.78 มาก 

14. ฉันตั้งเปาหมายความสําเร็จในการทําแบบฝกทักษะทุกครั้ง 4.28 0.84 มาก 
15. ฉันทําตารางเวลาสําหรับทบทวนและการทําการบานไวอยางชัดเจน 4.08 0.91 มาก 

6. ดานความมีเอกลักษณ 4.31 0.83 มาก 
 16. ฉันคิดวางานจะสําเร็จลุลวงไปดวยดีข้ึนอยูกับความพยายามและกําลังใจ 4.80 0.50 มากท่ีสุด 

17. ฉันชอบทํางานท่ีใชความมุงมั่นและความทะเยอะทะยาน 4.28 0.94 มาก 
18. เพ่ือนมักกลาววาฉันทํางานออกมาไดด ี 3.84 1.07 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.29 0.32 มาก 
 
 จากตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะหระดับแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิท้ัง 6 ดาน พบวา ระดับแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิของนักเรียนอยูใน

ระดับมาก (x ̅= 4.29, S.D. = 0.32) เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานท่ีมีคาเฉลี่ยของแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิมากท่ีสุด คือ ดานท่ี 

4 ดานความรับผิดชอบตอตนเอง (x ̅= 4.41, S.D. = 0.84) อยูในระดับมาก รองลงมา คือ ดานท่ี 2 ดานความกระตือรือรน       

(x ̅= 4.35, S.D. = 0.82) อยูในระดับมาก รองลงมา คือ ดานท่ี 3 ดานความกลาเสี่ยง (x ̅= 4.33, S.D. = 0.88) อยูในระดับมาก 

รองลงมา ดานท่ี 6 ดานความมีเอกลักษณ (x ̅= 4.31, S = 0.83) อยูในระดับมาก รองลงมา คือ ดานท่ี 5 ดานรูจักวางแผน       
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(x ̅= 4.31, S.D. = 0.83) และดานท่ีมีคาเฉลี่ยนอยท่ีสุด คือ ดานท่ี 1 ดานความทะเยอทะยาน (x ̅= 4.13, S.D. = 0.82) อยูใน
ระดับมาก 

ผลการศึกษาแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยใชการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง 
ระบบตาง ๆ ในรางกาย สามารถอภิปรายผลได พบวา นักเรียนหลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ 
ในรางกาย มีระดับแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย 4.29 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.32 จากผลการวิจัยพบวาการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานสามารถสงเสริมแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิของนักเรียนได โดยนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใช
เกมเปนฐานมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิระดับมากท้ัง 6 ดาน จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมี
พฤติกรรมท่ีบงช้ีถึงแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิของนักเรียน คือ ข้ันท่ี 2 ข้ันสอน นักเรียนตองการเลนเกมใหไดคะแนนดีกวาเดิมและ
ตองการเลนเกมใหไดคะแนนเต็ม แมตนเองจะรูสึกวายากและตองเลนซ้ําหลายครั้ง นักเรียนตองการทราบลําดับคะแนนของ
ตนเอง การใหคะแนนพิเศษสําหรับนักเรียนท่ีเลนเกมจนไดคะแนนเต็มเปนการเสริมแรงใหนักเรียนแขงกับตัวเองไมได
เปรียบเทียบกับนักเรียนคนอ่ืน ซึ่งสามารถสงเสริมแรงจูงใจของนักเรียนได (Sariwat, 2014; Phosopa, 2015; Ekgatus, 2015) 
การประกาศคะแนนและลําดับของนักเรียนทันทีหลังเลนเกม เปนการใหขอมูลยอนกลับทําใหนักเรียนทราบผลจากการเลนเกม
ของตนเอง ท้ังท่ีเปนความสําเร็จและความลมเหลว ซึ่งจะชวยใหนักเรียนมีความพยายามมากข้ึน แรงจูงใจเพ่ิมข้ึน (Intuyod, 
2010; Kowtragul, 2013; Ekgatus, 2015) การสอนท่ีใหเด็กปฏิบัติจริงอยางการเลนเกมชวยสงเสริมความสัมพันธระหวาง
นักเรียนและชวยใหเขาใจบทเรียนไดดีข้ึน ทําใหนักเรียนมีแรงจูงใจมากข้ึน (Ekgatus, 2015) สอดคลองกับงานวิจัยของ Partovi 
and Razavi (2019) ศึกษาผลของการจัดการเรียนรูโดยใชเกมตอแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน พบวา นักเรียนท่ี
ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีระดับแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิสูงกวานักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูแบบเดิม สอดคลองกับ
งานวิจัยของ Charles-Ogan, and Williams (2021) ศึกษาผลของการใชเกมตอแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ผลการศึกษา พบวา นักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิระดับมาก นักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรู
โดยใชเกมมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิมากกวานักเรียนท่ีไมไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม และหลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
นักเรียนชายและนักเรียนหญิงมีระดับแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิไมแตกตางกัน   
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 สรุปผลการวิจัย 
 1. การคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน       
เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย สูงกวาเกณฑรอยละ 70 และมีความแตกตางอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เมื่อเทียบกับ
เกณฑรอยละ 70  

2. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง ระบบตาง ๆ ในรางกาย มีระดับ
แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิระดับมากท้ัง 6 ดาน โดยมีคาเฉลี่ย 4.29 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.32 

ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

1. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานในข้ันท่ี 2 ข้ันสอน ครูควรช้ีแจงระยะเวลาท่ีนักเรียนใชในการเลนเกมใหชัดเจน 
เชน 15 หรือ 20 นาที เพ่ือใหนักเรียนทราบระยะเวลาท่ีตองใชในการเลนเกมและเพ่ือควบคุมไมใหนักเรยีนเลนเกมนานเกินไปจน
หมดเวลา เพราะข้ันท่ี 3 ข้ันสรุปเปนข้ันตอนสําคัญท่ีครูและนักเรียนจะไดรวมกันสรุปความรูท่ีไดจากการเลนเกม 

2. ความพรอมของนักเรียนมีผลตอความสนใจเขารวมกิจกรรม ครูควรตรวจสอบความพรอมของนักเรียนกอนเริ่มเลน
เกม ไดแก อุปกรณ สัญญาณอินเตอรเน็ต ความพรอมดานสถานท่ี ใหแนใจกอนวาพรอมใชงาน หรือกรณีท่ีเรียนออนไลนอาจมี
นักเรียนบางคนไมสามารถพูดโตตอบกับครูไดอยางเต็มท่ีเพราะสถานท่ีท่ีนักเรียนพักอาศัยมีเสียงรบกวน ครูควรแนะนําให
นักเรียนพิมพโตตอบทางขอความแชทแทน  
 

กิตติกรรมประกาศ  
 การวิจัยน้ีสําเร็จสมบูรณไดดวยความกรุณาและความชวยเหลืออยางสูงยิ่งจากอาจารยท่ีปรึกษาและอาจารยประจํา
หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิทยาศาสตรศึกษา คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ทุกทานท่ีไดกรุณาให
คําแนะนําแกไขและติดตามการวิจัยครั้งน้ีจนเสร็จสมบูรณ 

ขอขอบคุณผูอํานวยการและคณะครูโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ท่ีเอ้ือเฟอสถานท่ี อนุญาตให
ดําเนินการทําวิจัย และขอขอบใจนักเรียนท่ีใหความรวมมือในการวิจัยเปนอยางดี ทําใหวิจัยน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยดี 
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