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บทคัดย่อ  
งานวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาลักษณะและผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน

เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา เรื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ ผู้ร่วมวิจัย คือนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนขยายโอกาสแห่งหนึ่ง ในจังหวัดพิษณุโลก จ้านวน 5 คน โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
จ้านวน 3 วงจรปฏิบัติการ เครื่องมือวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบบันทึกการสะท้อนผล แบบวัดทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา ใบกิจกรรมพิเศษ และใบกิจกรรม วิธีการวิเคราะห์ข้อมู ลใช้วิธีการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา
และร้อยละ 

ผลการวิจัย พบว่า 1) ลักษณะการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย การสร้าง
ความคุ้นเคยเกี่ยวกับสถานการณ์ การก้าชับเป้าหมาย กฎ กติกา เพื่อรับของรางวัล การตรวจสอบการอ้างอิงข้อมูล การสาธิต
การใช้ค้าส้าคัญในการสืบค้นข้อมูล การเช่ือมโยงข้อมูลควรใช้ขนาดตัวอักษร สี หรือสัญลักษณ์มาช่วยจัดหมวดหมู่ และการ
ทบทวนค้าสั่งในการด้าเนินกิจกรรมทุกครั้ง และ 2) ผลการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา แบ่งเป็น
4 องค์ประกอบ ดังนี้ (1) การให้เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ (2) ใช้การคิดอย่างเป็นระบบ (3) ใช้วิจารณญาณและการตัดสินใจ 
และ (4) การแก้ปัญหา โดยองค์ประกอบส่วนใหญ่มีผลการประเมินระดับคะแนนของรายกลุ่มและรายบุคคลมีแนวโน้มการ
พัฒนาท่ีดีขึ้น  

ค้าส้าคัญ: การจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐาน, เกมมิฟิเคชัน, ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปญัหา

ABSTRACT 
This research aimed to examine the characteristics and outcomes of integrating context–based 

learning with gamification to enhance critical thinking and problem– solving skills concerning water sources 
and utilization. The participants were five Prathomsuksa 5 students from educational opportunity expansion 
schools located in Phitsanulok Province.  The research used a three– cycle action research design.  Data 
collection instruments included instructional lesson plans, reflective journals, critical thinking and problem–
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solving assessment forms, supplementary activity worksheets, and activity sheets.  Data analysis was 
conducted using content analysis and percentage.  

The findings were as follows: 1) The context–based learning integrated with gamification consisted 
of familiarizing learners with the situation; clearly emphasizing objectives, rules, and conditions for receiving 
rewards; verifying information sources; demonstrating the effective use of keywords for information retrieval; 
linking information through the use of font size, color coding, or symbols to support categorization, and 
consistently reviewing instructions for each activity and 2)  The development of students' critical thinking 
and problem– solving skills were categorized into four elements:  ( 1)  effective reasoning, ( 2)  systematic 
thinking, (3) critical thinking and decision–making, and (4) problem–solving. Overall, most elements showed 
improved evaluation scores at both the group and individual levels. 

 

Keywords: Context–based Learning, Gamification, Critical Thinking and Problem–Solving Skills 
 

บทน้า  
การปฏิวัติเทคโนโลยีได้ส่งผลต่อวิถีการด้ารงชีวิตของคนในยุคปัจจุบันเป็นอย่างมาก จากการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัล

ที่ซับซ้อน โดยใช้อินเทอร์เน็ตส้าหรับหลายสิ่ง ปัญญาประดิษฐ์และจักรกล การด้ารงชีวิตจึงต้องใช้ชีวิตอยู่กับข้อมูล เทคโนโลยี 
และสื่อมากข้ึน การเรียนรู้ที่เน้นความสามารถในการค้านวณเพิ่มสูงขึ้น กรอบแนวคิดการพัฒนาคนจึงต้องมีการปรับเปลี่ยนให้
เหมาะสมและทันต่อสถานการณ์ดังกล่าว ภาคีความร่วมมือเพื่อการศึกษาในศตวรรษที่ 21 หรือ P21 (The Partnership for 
21st Century Learning) ซึ่งเป็นเครือข่ายความร่วมมือระหว่างองค์กรจากทุกภาคส่วน ทั้งธุรกิจ การศึกษา มูลนิธิ และองค์กร
ไม่แสวงผลก้าไร ได้ก้าหนดมาตรฐานการศึกษาที่เน้นการสร้างทักษะความรู้ที่จ้าเป็นส้าหรับนักเรียน ทักษะการเรียนรู้และ
นวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี และทักษะชีวิตและงานอาชีพ (สมศักดิ์ ดลประสิทธ์ิ, 2564)  

เป้าหมายหลักในการพัฒนาการศึกษาของประเทศไทย คือ การพัฒนานักเรียนให้เป็นบุคคลที่มีคุณภาพ ต้องอาศัย
ผู้สอนที่มีทักษะในการจัดการเรียนรู้ โดยเฉพาะในยุคศตวรรษที่ 21 มีทักษะแห่งอนาคตใหม่ที่ผู้สอนควรมีในตนเอง ซึ่งเป็น
ทักษะส้าคัญที่รองรับการสร้างนวัตกรรมการจัดการช้ันเรียนแนวใหม่ เพื่อพัฒนานักเรียนในยุคปัจจุบันได้อย่างต่อเนื่องและ
ยั่งยืน ซึ่งการจัดการเรียนการสอนสามารถออกแบบการใช้สื่อการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับนักเรียนรายบุคคลหรือกลุ่มย่อยได้ 
โดยการให้นักเรียนได้มีโอกาสใช้วิธีการเรียนรู้ที่ตรงกับรูปแบบการเรียนรู้ของตนเอง บทบาทของผู้สอนควรเปลี่ยนเป็นผู้
ถ่ายทอดความรู้ให้น้อยลง เน้นให้นักเรียนเรียนรู้และแสวงหาข้อมูลความรู้ผ่านการท้ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อค้นพบองค์ความรู้ให้
มากขึ้น และเนื่องด้วยบทบาทความเป็นผู้สอน ควรเปลี่ยนจากผู้สอนมาเป็นผู้คอยช่วยเหลือและดูแล จึงต้องมีวิธีการสอนที่
สามารถฝึกฝนให้นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้รอบด้าน สามารถบูรณาการความรู้ต่าง ๆ ที่มีของตนเองให้เกิดประโยชน์ต่อการ
ด้ารงชีวิตและสามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้โดยใช้สติปัญญา (วิจารณ์ พานิช, 2555) การด้ารงชีวิตในยุคที่มีการเปลี่ยนแปลง
ไปอย่างรวดเร็วในทุกด้าน โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีการสื่อสารความรู้และความคิดเผยแพร่ได้อย่างรวดเร็วเพียงช่ัววินาทีด้วย
ปลายนิ้วสัมผัสผ่านเครื่องมือการสื่อสารต่าง ๆ คนในยุคนี้จึงต้องใช้วิจารณญาณในการเลือกใช้ข้อมูลหรือความรู้ที่เช่ือถือได้
ส้าหรับน้าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ้าวัน ดังนั้น จ้าเป็นอย่างยิ่งท่ีต้องปลูกฝังนักเรียนในทุกระดับให้มีวิจารณญาณรู้จักคิดเป็น
แก้ปัญหาเป็น รู้เท่าทัน การเปลี่ยนแปลงและปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ใหม่ ๆ รวมทั้งสามารถท้างานร่วมกับผู้อื่นได้ (วัชรา 
เล่าเรียนดี และคณะ, 2560) ดังนั้น ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาเป็นทักษะขั้นสูงที่ท้าให้ผลลัพธ์ในการ
แก้ปัญหามีความถูกต้องและเกิดขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ชัดเจน มีระบบความคิดที่รอบคอบ ซึ่งประชากรในยุคปัจจุบันควรจะมี
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ที่ท้าให้เกิดการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ข้อมูลที่เช่ือถือได้ รวมถึงสามารถให้เหตุผลในการ
ตัดสินใจเพื่อน้าไปแก้ปัญหาในชีวิตประจ้าวัน (ปาริฉัตร ปานกลิ่น, 2564) 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้สนใจศึกษาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหา จากปัญหาในช้ันเรียน พบว่า 
เมื่อครูผู้สอนก้าหนดสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคย หรือไกลตัว นักเรียนส่วนใหญ่ มักจะไม่พยายามหาเหตุผล หรือพยายามวิเคราะห์
ข้อมูลของสถานการณ์ เพื่อน้ามาอธิบายข้อมูลเบื้องต้นถึงสาเหตุและผลกระทบท่ีเกิดขึ้นของสถานการณ์ และแนวค้าตอบของ
นักเรียนไม่ค่อยแตกต่างจากการแนะน้าของครูผู้สอน เมื่อให้นักเรียนหาข้อมูลที่น้ามาใช้สนับสนุนแนวค้าตอบของสถานการณ์ 
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พบว่า นักเรียนมักจะรวบรวมข้อมูลจากแหล่งที่ไม่มีความน่าเช่ือถือ ประเด็นหลักฐานที่ค้นหาอาจไม่ สอดคล้องโดยตรงกับ
สถานการณ์ จึงไม่สามารถหาความสัมพันธ์หรือเชื่อมโยงข้อมูลหลักฐานที่ใช้สนับสนุนค้าตอบได้ ส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถคดิ
อย่างมีวิจารณญาณและตัดสินใจในการเสนอแนวทางการปัญหาได้ จากการศึกษาสภาพปัญหาที่สอดคล้องกับงานวิจัย พบว่า 
สาเหตุส้าคัญ มาจากการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนที่เน้นครูเป็นศูนย์กลาง ใช้รูปแบบการสอนแบบบรรยาย และให้นักเรียน
ท่องจ้าความรู้ในเนื้อหาวิชา ไม่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อ
น้าไปสู่การแก้ปัญหาที่สอดคล้องกับชีวิตจริง (อรมนัส วงศ์ไทย, 2562) และอีกสาเหตุ คือ นักเรียนไม่มีแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
ไม่พยายามที่จะเรียนรู้ ไม่สนใจกิจกรรมที่ครูผู้สอนจัดขึ้น ด้วยเนื้อหาที่ไกลตัว ยากต่อความเข้าใจ ไม่เกิดความท้าทาย และการ
มีส่วนร่วมของนักเรียน ดังนั้น การออกแบบการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนถือเป็นสิ่งส้าคัญที่จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
ทักษะในศตวรรษที่ 21 

ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐาน เนื่องจากเป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบท สถานการณ์ หรือ
ประสบการณ์ในชีวิตประจ้าวันของนักเรียนมาเป็นตัวกระตุ้น และผลักดันนักเรียนให้สร้ างการพัฒนา เช่ือมโยง และการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ความเข้าใจในแนวคิดวิทยาศาสตร์ต่าง ๆ และน้าความรู้เหล่านั้นไปใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ ได้ (ภูริต  
สงวนศักดิ์, 2562)  

นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเทคนิคที่จะน้ามาร่วมกับวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐาน พบว่า เทคนิค เกม 
มิฟิเคชัน เป็นการน้าแนวคิด รูปแบบ กลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ท้าให้เกิดการเร้าความสนใจ สนุกสนาน ส่งเสริมการเรียนรู้ 
การแก้ปัญหาและท้าให้เกิดความผกูพันกับการท้ากิจกรรม (นครินทร์ สุกใส, 2561) ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดการสร้างแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้  

โดยผู้วิจัยได้เลือกสถานการณ์ที่ใกล้ตัวของนักเรียน จากการศึกษาข้อมูลพื้นฐานของชุมชนเบื้องต้น พบว่า ต้าบลที่ตั้ง
ของโรงเรียนมีทั้งหมด 9 หมู่บ้าน เป็นพื้นที่ราบลุ่ม ส่วนใหญ่เป็นพ้ืนท่ีการเกษตร เพราะมีแม่น้้าน่านไหลผ่าน แต่ไหลผ่านเพียง
บางหมู่บ้าน  ซึ่งหมู่บ้านที่ตั้งของโรงเรียนไม่มีแม่น้้าน่านไหลผ่าน ชาวบ้านจึงใช้วิธีสูบน้้าบาดาลเพื่อมาใช้ในการอุปโภคและ
บริโภคทั้งในด้านครัวเรือน และด้านการเกษตร ซึ่งสอดคล้องกับเนื้อหาเรื่องแหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับ
ส่วนของเปลือกโลกบริเวณที่มีน้้าสะสมหรือปกคลุมอยู่ โดยพื้นน้้ามีอยู่ 3 ใน 4 ส่วนของพื้นผิวโลกทั้งหมด น้้าจืดที่มนุษย์
น้ามาใช้ประโยชน์เพื่อการอุปโภคและบริโภคมีปริมาณน้อยมาก จึงควรใช้น้้าอย่างประหยัดและร่วมกันอนุรักษ์น้้า  ซึ่ง
สอดคล้องกับเนื้อหาในสาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบ และความสัมพันธ์ของ
ระบบโลก กระบวนการเปลี่ยนแปลงภายในโลก และบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศและ
ภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)  
 การด้าเนินงานวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยจึงได้สนใจศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา เรื่องแหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 
5 เพื่อให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์แหล่งข้อมูลที่เช่ือถือได้ รวมถึงสามารถให้เหตุผลในการตัดสินใจ เพื่อน้าเสนอแนว
ทางการแก้ปัญหาในบริบทต่าง ๆ ได้จริง 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1. เพื่อศึกษาลักษณะการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณและการแก้ปัญหา เรื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
 2. เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิ เคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา เรื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ  
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้สถานการณ์จริงหรือสถานการณ์
จ้าลองที่อยู่รอบตัวนักเรียน โรงเรียน ชุมชน สังคม หรือประสบการณ์ในชีวิตประจ้าวัน โดยสถานการณ์ต้องสอดคล้องกับ
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อมาช่วยกระตุ้นให้เกิดการแสดงความคิดเห็นจากการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ต่าง ๆ 
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จนเกิดกระบวนการตัดสินใจบนพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ และสามารถน้าไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ที่คล้ายกันได้ ร่วมกับ
เกมมิฟิเคชัน ที่น้าองค์ประกอบของเกม และกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในการร่วมจัดการเรียนรู้ แต่ไม่ใช่การเล่นเกม แต่จะมี
ลักษณะเหมือนเกม เป็นกลไกที่น้ามาใช้เพื่อกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจ ท้าให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยและมีความสนุกสนาน และได้ความรู้ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 
4 ขั้นตอน ตามที่ Gilbert (2006) ระบุไว้ ดังนี ้
   ขั้นก้าหนดสถานการณ์ ครูช้ีแจงเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ และกฎ กติกา ในการแข่งขัน 
จากนั้น ครูเริ่มน้าเสนอสถานการณ์ข่าว คลิปวีดีโอเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นรอบตัว สังคมของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนร่วมกันระดม
ความคิดในการสร้างค้าอธิบายเบื้องต้น โดยมีการตอบค้าถามจากการศึกษาสถานการณ์ ลงในใบกิจกรรมพิเศษเป็นรายกลุ่ม 
ตามเวลาที่ก้าหนด เพื่อสะสมคะแนนพิเศษ 

  ขั้นลงมือปฏิบัติงาน ใหน้ักเรียนร่วมกันต่อยอดความคิดจากสถานการณ์หรือบริบทเดิมข้างต้น โดยต้องระดม
ความคิด ช่วยกันตั้งค้าถามย่อยตามความสนใจที่จะศึกษา และวางแผนค้นหาค้าตอบในประเด็นที่เกี่ยวข้อง โดยครูร่วมสรุ ป
การก้าหนดประเด็นในการสืบค้น จากนั้นให้นักเรียนแบ่งภาระงานในการสืบค้น ระบุข้อมูลลงในใบกิจกรรมพิเศษเป็นรายกลุ่ม 
ตามเวลาที่ก้าหนด เพื่อสะสมคะแนนพิเศษ จากนั้นครูจะสอดแทรกเนื้อหา พร้อมให้นักเรียนตอบค้าถามท่ีเกี่ยวกับเนื้อหาลงใน
ใบกิจกรรม เป็นรายบุคคล เพื่อน้าความรู้จากเนื้อหาไปประยุกต์ใช้ในขั้นต่อไป 

  ขั้นเรียนรู้แนวคิดส้าคัญ กระตุ้นให้นักเรียนร่วมกันสร้างบทสรุปของสถานการณ์หรือบริบทเดิมข้างต้น โดย
การระบุสาเหตุ ผลกระทบ เชื่อมโยงข้อมูลที่เกี่ยวข้องผ่านแอปพลิเคชัน Canva จนน้าไปสู่ข้อสรุปถึงสาเหตุหลัก เพื่อเสนอแนว
ทางการแก้ไขปัญหา พร้อมสะท้อนผลเมื่อได้รับการแก้ไขปัญหาจะเกิดอะไรขึ้น ลงใบกิจกรรมพิเศษ เป็นรายกลุ่ม แล้วน้าเสนอ
หน้าช้ันเรียน ตามประเด็นในการสืบค้น ตามเวลาที่ก้าหนด เพื่อสะสมคะแนนพิเศษ จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายถึง
ประเด็นในการสืบค้น 
   ขั้นน้าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ กระตุ้นให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้โดยครูจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้
ประยุกต์ใช้ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์หรือบริบทเดิม มาปรับใช้กับสถานการณ์ใหม่หรือบริบทชุมชนของนักเรียน 
พร้อมตอบค้าถามและสะท้อนผลเมื่อได้รับการแก้ไขปัญหาลงใบแบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา 
เป็นรายบุคคล จากน้ันครูสรุปคะแนนพิเศษเพื่อมอบรางวัลให้นักเรียน 
 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา  

ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการให้เหตุผล โดยเช่ือมโยงข้อมูล
ที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องจากหลักฐาน ข้อโต้แย้ง และข้อมูลสารสนเทศที่น่าเช่ือถือ แล้วน้ามาคิดวิเคราะห์ 
จัดล้าดับข้อมูลอย่างเป็นระบบ เพื่อเป็นตัวเลือกประกอบการตัดสินใจ จนได้วิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา โดยค้านึงถึง
ปัจจัยต่าง ๆ ที่จะมีผลกระทบในอนาคต โดยทักษะดังกล่าว มีองค์ประกอบตามกรอบของ Partnership for 21st Century 
Skills (2021) ทั้งหมด 4 ด้าน ดังน้ี  
   การให้เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ การให้เหตุผลที่หลากหลาย (แบบอุปนัยและนิรนัย) ท่ีเหมาะสมกับ
สถานการณ์  

  ใช้การคิดอย่างเป็นระบบ วิเคราะห์องค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีมีปฏิสัมพันธ์กันกับผลลัพธ์โดยรวมที่ระบบมีความ
ซับซ้อน  

    ใช้วิจารณญาณและการตัดสินใจ การวิเคราะห์อย่างมีประสิทธิภาพ และการประเมินจากหลักฐาน 
การโต้แย้ง การกล่าวอ้างอิง และความน่าเช่ือถือ การวิเคราะห์และประเมินจากมุมมองที่หลากหลาย การตีความข้อมูลและ
การสรุปจากการวิเคราะห์ที่มีประสิทธิภาพ การสะท้อนจากการเรียนรู้ ประสบการณ์และกระบวนการ  

  การแก้ปัญหา ในรูปแบบการฝึกแก้ปัญหาที่ไม่คุ้นเคยหลากหลาย ในแนวทางที่ยอมรับกันทั่วไป และแนวทาง
ที่แตกต่างจากการยอมรับรูปแบบการตั้งค้าถามส้าคัญที่ช่วยท้าความกระจ่างในมุมมองต่าง ๆ เพื่อน้าไปสู่ทางออกที่ดีกว่า 

  โดยวัดได้จากใบกิจกรรมพิเศษเป็นรายกลุ่มและแบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาเป็น
รายบุคคล ทั้ง 2 เครื่องมือ จะเก็บข้อมูลระหว่างการจัดการเรียนรู้ มีลักษณะเป็นข้อสอบแบบอัตนัยแบบเขียนตอบอิสระ 
จ้านวน 3 สถานการณ์ ท่ีครอบคลุมทั้ง 4 องค์ประกอบของทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา โดยแต่ละ
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องค์ประกอบจะมีระดับคะแนน จ้านวน 4 ระดับ ได้แก่ ระดับ 3 (ระดับดีมาก), ระดับ 2 (ระดับดี), ระดับ 1 (ผ่าน) และระดับ 
0 (ไม่ผ่าน) 
 

หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวของ  
1.  การจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐาน 

1.1 การเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐาน หมายถึง การเรียนรู้ที่น้าเอาสถานการณ์ต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวนักเรียนหรือ
ประสบการณ์ในชีวิตประจ้าวันของนักเรียนมาเป็นจุดเริ่มต้นหรือผลักดันให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในแนวคิด หลักการ
และสิ่งต่าง ๆ ได้ดียิ่งขึ้นตลอดจนสามารถถ่ายโอนความรู้ ความเข้าใจเหล่านั้นไปสู่สถานการณ์หรือเหตุการณ์อื่น ๆ ได้ (จินดา 
พราหมณ์ชู, 2553)  

1.2 แนวทางในการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐาน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1. ขั้นการก้าหนด
สถานการณ์ สถานการณ์ที่ก้าหนดจะมีความเกี่ยวข้องกับตัวนักเรียนหรือเป็นเหตุการณ์ที่อยู่ในความสนใจของนักเรียน เพื่อ
กระตุ้นให้นักเรียนสนใจและร่วมอภิปรายเกี่ยวกับสถานการณ์หรือเหตุการณ์ดังกล่าวว่าเกิดขึ้นที่ไหน เมื่อไร อย่างไรและมี
ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์อย่างไร รวมถึงให้นักเรียนได้ก้าหนดปัญหาและคิดออกแบบแนวทางการแก้ไขปัญหาที่
เกิดขึ้น 2. ขั้นมีการศึกษาค้นคว้าหรือลงมือปฏิบัติงาน เพื่อแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในสถานการณ์หรือเหตุการณ์ที่ก้าหนด 3. ขั้นมี
การน้าเสนอข้อค้นพบที่ได้จากการลงมือปฏิบัติงานและมีการอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับเนื้อหาหรือแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ
สถานการณ์หรือเหตุการณ์ที่ก้าหนด โดยค้านึงถึงพื้นฐานความรู้ของนักเรียน 4. ขั้นมีการอภิปรายและประยุกต์ใช้ความรู้หรือ
แนวคิดที่ได้รับในสถานการณ์หรือเหตุการณ์อื่น ๆ ที่มีความคล้ายคลึงกัน หรือประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตประจ้าวันของนักเรียน 
(Gilbert, 2006) 

2. เกมมิฟิเคชัน 
2.1 เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช่ตัวเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและ

สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน ท้าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัว
ด้าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท้าให้นักเรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีแก้ไขปัญหา (ดวงพร ภาคนิ่มนวล, 
2564) 

2.2 องค์กอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1. เป้าหมาย 2. กฎ กติกา 3. การแข่งขัน 4. เวลา 5. รางวัล และ 
6. ผลสะท้อนกลับ 

2.3 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้  1. ท้าให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวา 
ลดบรรยากาศตึงเครียดในห้องเรียน 2. สามารถประยุกต์ใช้เข้ากับการเรียนการสอนทุกระดับและทุกสาขาวิชา  3. การ
ออกแบบสภาพแวดล้อมของเกมมีผลต่อสภาพและการเสาะหาของนักเรียนส่งผลต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักเรียน 4. เกม
สามารถกระตุ้นเร้าความสนใจให้กับนักเรียนและสร้างประสบการณใ์นการเรียนรูใ้ห้กับนักเรียน 5. การมีส่วนร่วมและศักยภาพ
ในการแก้ปัญหาของนักเรียน 6. เป็นผลส้าคัญที่เกิดจากธรรมชาติและการออกแบบเกม (วรรณธิดา ยลวิลาศ, 2562) 
 3. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา 

  3.1 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา หมายถึง ว่าเป็นความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผล
ไตร่ตรองรอบคอบ เพื่อท้าความเข้าใจเกี่ยวกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหาคลมุเครือหรือมคีวามขัดแย้ง วิเคราะห์ประเมินสรุปและ
เลือกใช้ข้อมูล เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างทางเลือกส้าหรับแก้ปัญหารวมถึงการตัดสินใจลงข้อสรุปในการแก้ปัญหา 
โดยค้านึงถึงผลกระทบที่ตามมาอย่างรอบด้านและสมเหตุสมผล (วิภาวี ศิริลักษณ์, 2562) 

3.2 องค์ประกอบของทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา พบว่า  ส่วนใหญ่จะมีองค์ประกอบ 
4 ด้าน ที่สอดคล้องกับกรอบของ Partnership for 21st Century Skills, (2021) ซึ่งมีองค์ประกอบ 4 ด้าน ดังนี้ 1. การให้
เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การให้เหตุผลที่หลากหลาย (แบบอุปนัย และนิรนัย) ที่เหมาะสมกับสถานการณ์ 2. ใช้การคิด
อย่างเป็นระบบ คือ วิเคราะห์องค์ประกอบต่าง ๆ ที่มีปฏิสัมพันธ์กันกับผลลัพธ์โดยรวมที่ระบบมีความซับซ้อน  3. ใช้
วิจารณญาณและการตัดสินใจ คือ การวิเคราะห์อย่างมีประสิทธิภาพ และการประเมินจากหลักฐาน การโต้แย้ง การ กล่าว
อ้างอิง และความน่าเช่ือถือ การวิเคราะห์และประเมินจากมุมมองที่หลากหลาย การตีความข้อมูลและการสรุปจากการ
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วิเคราะห์ที่มีประสิทธิภาพ การสะท้อนจากการเรียนรู้ ประสบการณ์และกระบวนการ และ 4. การแก้ปัญหา คือ ในรูปแบบ
การฝึกแก้ปัญหาที่ไม่คุ้นเคยหลากหลาย ในแนวทางที่ยอมรับกันทั่วไปและแตกต่างจากการยอมรับ มีรูปแบบการตั้งค้าถาม
ส้าคัญที่ช่วยท้าความกระจ่างในมุมมองต่าง ๆ เพื่อน้าไปสู่ทางออกที่ดีกว่า 

จากการศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวของข้างต้น สามารถสรุปเชื่อมโยงองค์ความรู้ เพื่อเป็นแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1. ขั้นก้าหนด
สถานการณ์ 2. ขั้นลงมือปฏิบัติงาน 3. ขั้นเรียนรู้แนวคิดส้าคัญ และ 4. ขั้นน้าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ เพื่อพัฒนาทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1. การให้เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ 2. ใช้การคิด
อย่างเป็นระบบ 3. ใช้วิจารณญาณ และการตัดสินใจ และ 4. การแก้ปัญหา 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
การจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการ

แก้ปัญหา เรื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้ วิจัยได้ก้าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย 
ดังภาพประกอบ 1  

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

วิธีด้าเนินการวิจัย  
การวิจัยในครั้งนี้เป็นวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom Action Research) ผู้วิจัยได้น้าหลักการและ

ขั้นตอนการวิจัยตามแนวคิด Kemmis กับ Schmuck อ้างถึงใน สิรินภา กิจเกื้อกูล, (2557) ซึ่งเน้นการใช้กระบวนการวิจัย
ปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom Action Research) ซึ่งมีข้ันตอน กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย 
ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติ (Act) ข้ันสังเกต (Observe) ข้ันสะท้อนผล (Reflect) โดยจะท้าซ้้าไปจนครบ ทั้ง 3 แผนการ
จัดการเรียนรู้ หรือ 3 วงจรปฏิบัติการ 

กลุ่มเป้าหมาย  
 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จ้านวน 5 คน 
โรงเรียนขยายโอกาสขนาดเล็กแห่งหนึ่งในจังหวัดพิษณุโลก ซึ่งถูกเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล  
1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เ รื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ย่อย 3 แผนการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้
ละ 4 ช่ัวโมง ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ 12 ช่ัวโมง จากการหาคุณภาพและความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญ ทั้ง 3 ท่าน 
พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 แผนการจัดการเรียนรู้ มีค่าความเหมาะสมเฉลี่ย 4.61, 4.61 และ 4.58 ตามล้าดับ และ 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 0.49 และ 0.55 ตามล้าดับ อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 
จะประกอบด้วย 1 สถานการณ์ ดังตาราง 1 

 

ตัวแปรต้น 
     การจัดการเรยีนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐาน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน (Gilbert, 2006) มีขั้นตอน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี ้
        1. ขั้นก้าหนดสถานการณ ์
        2. ขั้นลงมือปฏิบัติงาน 
        3. ขั้นเรียนรู้แนวคิดสา้คัญ   
        4. ขั้นน้าไปใช้ในสถานการณ์ใหม ่
 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

ตัวแปรตาม 
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปญัหา 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
   องค์ประกอบท่ี 1 การให้เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ 
   องค์ประกอบท่ี 2 ใช้การคิดอย่างเป็นระบบ 
   องค์ประกอบท่ี 3 ใช้วิจารณญาณ และการตดัสินใจ 
องค์ประกอบท่ี 4  การแก้ปัญหา 
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ตาราง 1 แสดงช่ือแผนการจัดการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด เวลาที่ใช้และสถานการณ์ที่เลือกใช้ในแต่ละแผนการเรียนรู้ 
แผนที่ ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้ ตัวชี้วัด จ้านวนชั่วโมง สถานการณ์ 

1 ความส้าคญัของน้้า ว 3.2 ป. 5/1 เปรียบเทียบปริมาณน้้าใน
แต่ละแหล่ง และระบุปริมาณน้้าท่ีมนุษย์
สามารถน้ามาใช้ประโยชน์ได้จากข้อมูลที่
รวบรวมได ้

4 การขาดแคลนน้้า 

2 คุณภาพของน้้าและ
ประโยชน์ของน้้า 

ว 3.2 ป. 5/1 เปรียบเทียบปริมาณน้้าใน
แต่ละแหล่ง และระบุปริมาณน้้าท่ีมนุษย์
สามารถน้ามาใช้ประโยชน์ได้จากข้อมูลที่
รวบรวมได ้

4 คุณค่าของน้้า  

3 การใช้น้้าอย่างประหยดั
และการอนรุักษ์น้้า 

ว 3.2 ป. 5/2 ตระหนักถึงคุณค่าของน้้า
โดยน้าเสนอแนวทางการใช้น้้าอย่าง
ประหยดัและการอนุรักษ์น้้า 

4 ปริมาณน้้าท่ีหายไป 

 

2. แบบบันทึกการสะท้อนผล คือ แบบบันทึกเพื่อการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ระหว่างที่ผู้วิจัยได้จัดการ
เรียนรู้ โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐาน เรื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
ซึ่งสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้โดยผู้วิจัยและครูผู้ร่วมสังเกต โดยบันทึกรายละเอียดผลการจัดการเรียนรู้ของครูและสิ่งที่เกิด
ขึ้นกับนักเรียน โดยแบ่งการบันทึกเป็นจุดเด่น จุดควรพัฒนา และข้อเสนอแนะในระหว่างการจัดการเรียนรู้ 

3. แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา เป็นข้อสอบแบบอัตนัยแบบเขียนตอบอิสระ
ส้าหรับนักเรียนเป็นรายบุคคล จ้านวน 3 สถานการณ์ โดยมีบริบทที่เกิดขึ้นในชุมชนของนักเรียน ประกอบด้วยข้อค้าถามย่อย 
สถานการณ์ละ 4 ข้อ ซึ่งสอดคล้องกับนิยามศัพท์เฉพาะของการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหา โดยครอบคลุม
องค์ประกอบ 4 ด้าน คือ 1. การให้เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ 2. ใช้การคิดอย่างเป็นระบบ 3. ใช้วิจารณญาณและการ
ตัดสินใจ และ 4. การแก้ปัญหา โดยได้ผ่านการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค้าถามกับองค์ประกอบของทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหาจากผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item– 
Objective Congruence หรือ IOC) จากผู้เช่ียวชาญ เป็นรายข้อซึ่งข้อค้าถามในแบบวัดนี้มีความสอดคล้องกับองค์ประกอบ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหาสูงกว่า 0.5 ทุกข้อ จึงสามารถน้าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายได้ 

     4. ใบกิจกรรมพิเศษ เป็นข้อสอบแบบอัตนัยแบบเขียนตอบอิสระส้าหรับนักเรียนเป็นรายกลุ่ม จ้านวน 
3 สถานการณ์ โดยมีบริบทที่ไกลตัวนักเรียน ประกอบด้วยข้อค้าถาม สถานการณ์ละ 9–10 ข้อ ซึ่งสอดคล้องกับนิยาม 
ศัพท์เฉพาะของการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหา โดยครอบคลุมองค์ประกอบ 4 ด้าน คือ 1. การให้เหตุผลอย่าง
มีประสิทธิภาพ 2. ใช้การคิดอย่างเป็นระบบ 3. ใช้วิจารณญาณและการตัดสินใจ และ 4. การแก้ปัญหา ซึ่งได้น้าเทคนิคของ 
เกมมิฟิเคชัน โดยมีกฎกติกา เง่ือนไขการมีส่วมร่วมในการแข่งขัน เวลา คะแนนพิเศษสะสมไว้แลกของรางวัล โดยได้ผ่านการ
ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค้าถามกับองค์ประกอบของทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหาจาก
ผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item–Objective Congruence หรือ IOC) จากผู้เช่ียวชาญ 
เป็นรายข้อซึ่งข้อค้าถามในแบบวัดนี้มีความสอดคล้องกับองค์ประกอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหาสูงกว่า 
0.5 ทุกข้อ จึงสามารถน้าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายได้ 

5. ใบกิจกรรม เป็นข้อสอบแบบอัตนัยแบบเขียนตอบอิสระส้าหรับนักเรียนเป็นรายบุคคล เพื่อตรวจสอบความ
เข้าใจตามจุดประสงค์การเรียนรู้ มาตรฐานและตัวช้ีวัด จ้านวน 5 ข้อ โดยได้ผ่านการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อ
ค้าถามกับวัตถุประสงค์ หรือเนื้อหาจากผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item–Objective 
Congruence หรือ IOC) จากผู้เช่ียวชาญ เป็นรายข้อซึ่งข้อค้าถามในแบบวัดนี้มีความสอดคล้องกับตัวบ่งช้ีสมรรถนะทาง
วิทยาศาสตร์สูงกว่า 0.5 ทุกข้อ จึงสามารถน้าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายได้ 
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วิธีรวบรวมข้อมูล  
 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลตามรูปแบบวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน ซึ่งได้ด้าเนินการสร้างวงจรปฏิบัติการ 3 วงจร
ปฏิบัติการ โดยแต่ละวงจรปฏิบัติการจะประกอบด้วย 4 ข้ันตอนดังตาราง 2  

 

ตาราง 2 แสดงรายละเอียดขั้นตอน แต่ละวงจรปฏิบัติการ 
ขั้นตอน รายละเอียด 

1. วางแผน 
(Plan) 

1. ศึกษาสภาพปัญหาเกี่ยวกับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหา ในรายวิชาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี รวมถึงเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
2. วางแผนและออกแบบการจดัการเรยีนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน โดยก้าหนดจุดประสงค์
ของการจัดการเรียนรู้  
3. ด้าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ และสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู คือ ใบกิจกรรม 
ใบกิจกรรมพิเศษ และแบบวัดทักษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา  
4. พัฒนาและปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือตามค้าแนะน้าของอาจารย์ทีป่รึกษาและผู้เชี่ยวชาญ 

2. ปฏิบัติ 
(Act) 

1. ช้ีแจงรายละเอียดเกี่ยวกับการเก็บรวบรวมข้อมลูและการด้าเนินกิจกรรมก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
2. อธิบายจุดประสงค์ของกิจกรรม ความส้าคญัของการจัดกิจกรรม ให้กับนักเรียน และด้าเนินการจดัการ
เรียนรู้ ตามแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมฟิิเคชัน มีขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
การเรยีนรู้ ดังนี้  
1. ข้ันก้าหนดสถานการณ์ 2. ข้ันลงมือปฏิบัติงาน 3. ข้ันเรียนรู้แนวคดิส้าคญั และ 4. ข้ันน้าไปใช้ใน
สถานการณ์ใหม ่

3. สังเกต 
(Observe) 

ในระหว่างด้าเนินการจัดกจิกรรมการเรยีนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือใน
การเก็บรวบรวมข้อมลู คือ ใบกิจกรรม ใบกิจกรรมพิเศษ และแบบวดัทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
การแก้ปัญหา 

4. สะท้อน
ผล 

(Reflect) 

1. เมื่อจัดกิจกรรมการเรยีนรู้เสร็จสิ้น ผู้วิจัยน้าข้อมลูที่ได้จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรยีนรู้จากผู้รว่ม
สังเกตมาท้าการวิเคราะห์ข้อมลู โดยใช้เทคนิคการวิเคราะหเ์นื้อหา (Content analysis) แล้วสรุปผลการ
สะท้อน ข้อเสนอแนะ และแนวทางการปรับปรุงแก้ไข  
2. น้าไปปรับปรุงแก้ไขในแผนการจัดการเรียนในวงจรปฏิบัติการต่อไปให้มีความเหมาะสมกับการจดัการ
เรียนรู้  

 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์  
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คอื สถิติเชิงพรรณนา 

1. วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2. วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ เทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) 

  

ผลการวิจัยและการอภิปรายผล  
ผลการวิจัย  

 ลักษณะการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
การแก้ปัญหา เรื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ผู้วิจัยสามารถสรุปผล โดยมีรายละเอียด ดังนี ้ 

1. ผลการศึกษาลักษณะการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา เรื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  

โดยผู้วิจัยได้แสดงผลปัญหาที่พบ/สาเหตุการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการและลักษณะการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา เรื่อง แหล่งน้้าและ
การใช้ประโยชน์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ดังตาราง 3 
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ตาราง 3  แสดงวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบบันทึกการสะท้อนผลทีผู่้วิจยัและผู้ร่วมสังเกตและบันทึกได้ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ 
ขั้นตอน 

การจัดการ
เรียนรู้ 

ปัญหาท่ีพบ/สาเหตุ 
วงจรปฏิบัติการที ่ ลักษณะการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบท 

เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชนั 
1 2 3 

ขั้นที่ 1   
ขั้นก้าหนด
สถานการณ ์

– นักเรียนไม่กล้า
ตอบค้าถามของ
ครูผูส้อน เนื่องจาก
ไม่ทราบว่าควรตอบ
ลักษณะแบบใด 
– นักเรียนดูวิดโีอ
สถานการณ์ข่าว 
ครั้งแรก ยังไม่
สามารถเข้าใจสิ่งท่ี
เกิดขึ้นของ
สถานการณ์ได้ 
เพราะนักเรียนยัง
ไม่ทราบว่าต้อง
ทราบข้อมูลอะไร
เกี่ยวกับวิดีโอ 

– นักเรียนบางคน
เริ่มไม่มสี่วนร่วมใน
การท้ากิจกรรม 
– นักเรียนแสดง
ความคิดเห็นจาก
ความรูส้ึกยังไมไ่ด้
ใช้ข้อมูลทาง
วิทยาศาสตร์มา
อ้างอิง 

– 
 

ก่อนการเข้าสู่บทเรียนครูควรพูดคยุ
เหตุการณ์ทั่วไปท่ีเกี่ยวข้องกับ
สถานการณ์ก่อน เพื่อลดความตึงเครียด 
จากนั้นเริ่มชี้แจงกติกา หรือเงื่อนไขใน
การรับของรางวัล จากนั้นจึงเข้าสู่
บทเรียนด้วยวดิีโอข่าว เมื่อชมวิดโีอจบ 
ครูควรพูดคยุกับนักเรยีนเกี่ยวกับ
สถานการณ์ เพื่อตรวจ สอบความเข้าใจ
ของผู้เรียน เมื่อนักเรียนสงสัยเกี่ยวกับ
สาเหตุและผล กระทบ ครคูวรใช้ค้าถาม
ย้อนกลับเพื่อน้าไปสู่ค้าตอบ และได้
แนวค้าตอบท่ีสอดคล้องกับสถานการณ์ 
และน้าข้อมลูเชิงวิทยาศาสตร์มาใช้
อธิบายมากขึ้น  

ขั้นที่ 2   
ขั้นลงมือ
ปฏิบัติงาน 

– นักเรียนบางคน
ยังไม่สามารถ
เลือกใช้ข้อมูลที่
สอดคล้องกับ
สถานการณ ์
– นักเรียนส่วน
ใหญ่ยังเลือกใช้
แหล่งข้อมูลที่ไม่
น่าเชื่อถือ 
 

– นักเรียนส่วน
ใหญ่ใช้ข้อมูลจาก
แหล่งเดียว ท้าให้มี
ความน่าเชื่อถือ
น้อยลง และข้อมลู
แต่ละแหล่งเป็น
ข้อมูลที่เผยแพร่
จากร้านค้าหรือ
บริษัท 
– นักเรียนอาจใช้
ค้าส้าคญั 
(Keyword) ใน
การสืบค้นไดไ้ม่
สอดคล้องกับ
เนื้อหา 

– นักเรียนอ่านค้าสั่ง
ไม่เข้าใจว่า ผู้วิจัย
ต้องการให้สืบค้นใน
ประเด็นใด 
เนื่องจากผู้วิจัยได้
ปรับข้อค้าถามให้มี
ความท้าทาย เชิง
ประยุกตม์ากขึ้น  

นักเรียนและครรู่วมกันก้าหนดประเด็น
ในการสืบค้น โดยครตู้องเน้นย้้าถึง
ความส้าคญัของการอ้างอิงข้อมูล ซึ่ง
ต้องเป็นแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ เช่น 
จากหน่วยงาน ผู้เช่ียวชาญ เป็นตน้ 
และต้องมากกว่า 1 แหล่ง อาจมีการ
ยกตัวอย่างใช้ค้าส้าคัญ (Keyword) ใน
การสืบค้นข้อมลู ส่วนการลงมือปฏิบัติ
ในแต่ละขั้น ครูควรทบทวนค้าสั่งหรือ
ค้าช้ีแจงในใบกิจกรรมทุกครั้ง เพื่อให้
การด้าเนินกิจกรรมไปในทิศทาง
เดียวกัน มีความถูกต้องมากขึ้น และ
ประหยดัเวลา 

ขั้นที่ 3   
ขั้นเรียนรู้
แนวคิด
ส้าคัญ 

– นักเรียนน้าข้อมลู
ที่สืบค้นสาเหตุและ
ผลกระทบของ 
ภัยแล้งจากสถานท่ี
อื่น ๆ มาวิเคราะห ์

– นักเรียนมีความ
ตื่นเต้นในการ
ออกมาน้าเสนอ
หน้าช้ันเรียนและ
ยังติดอ่านจาก  

– เนื้อหาของ
กิจกรรมและสิ่งที่
นักเรียนต้องปฏิบตัิ
นั้น ต้องใช้เวลาใน
การท้า 

ในการรวบรวมข้อมลูของนักเรียน ครู
ควรติดตามตรวจว่าสิ่งที่นักเรียนสบืค้น
นั้น สอดคล้องกับสถานการณ์ที่ก้าหนด
หรือไม่ ? เพื่อลดความผิดพลาด และ
เมื่อต้องเชื่อมโยงระหว่างสาเหตุและ  
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ตาราง 3 (ต่อ) 
ขั้นตอน 

การจัดการ
เรียนรู้ 

ปัญหาท่ีพบ/สาเหตุ 
วงจรปฏิบัติการที ่ ลักษณะการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบท 

เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชนั 
1 2 3 

 – นักเรียนท้า
แผนผังความคดิที่
ใช้ตัวอักษร และสีที่
อ่านยาก 

กระดาษค้าตอบ
ของใบกิจกรรม   

 ผลกระทบในแอปพลิเคชัน Canva 
ควรใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย และใช้สี หรือ
สัญลักษณ์มาจัดหมวดหมู่ให้ชัดเจน ครู
ควรเปลีย่นจากให้นักเรียนน้าเสนอตาม
หัวข้อท่ีก้าหนด เป็นการตั้งค้าถามย่อย 
ชวนคิด ให้นักเรียนร่วมกันตอบค้าถาม 
และวิเคราะห์ข้อมลู และก้าชับเรื่อง
เวลาที่ใช้ในการท้ากิจกรรม เป็นระยะ 

ขั้นที่ 4   
ขั้นน้าไปใช้ใน
สถานการณ์
ใหม ่

– นักเรียนส่วนใหญ่
ระบุสาเหตไุม่
ถูกต้อง มักน้า
ผลกระทบมาเขียน
เป็นสาเหตุ หรือ
บางครั้ง เขียน
สาเหตุหรือ
ผลกระทบซ้้ากัน 
อาจใช้ภาษาเขียน
ต่างกัน แต่
ความหมาย
เหมือนกัน หรือ
ระบุสาเหตุที่กว้าง 
ซึ่งครอบคลุมกับ
สาเหตุอื่น ๆ ที่ระบุ
มาแล้ว 

– นักเรียนยังไม่
เข้าใจถึงลักษณะ
พื้นที่ของชุมชน ว่า
ไม่มีแม่น้้าไหลผา่น 
รู้แค่ว่าต้องใช้น้้า
บาดาลในการ
อุปโภคบรโิภค  
– น้้าบาดาลแต่ละ
แหล่งจะมสีิ่ง
ปนเปื้อนต่างกัน 
เมื่อไมไ่ด้น้าน้า้มา
ตรวจหาคณุภาพน้้า 
จึงไม่สามารถสรุป
ได้ว่า น้้าบาดาล 
มีปัญหา หรือไม่  

– นักเรียนบางคนมี
ความมั่นใจใน
ค้าตอบ  
จนอาจไมไ่ด้อ้าง
ข้อมูลจากผู้ที่
เกี่ยวข้อง หรือ
อ้างอิงข้อมูลจาก
แหล่งเดียว  

ก่อนเข้าสู่บทเรยีนด้วยสถานการณ์ที่
เกิดขึ้นในชุมชน ครูควรพูดคุยกับ
นักเรียนถึงบริบทหรือสภาพปญัหาใน
พื้นที่ของชุมชนเป็นอย่างไร เพื่อ
ตรวจสอบความเข้าใจของนักเรยีน ครู
ควรเดินตรวจสอบใช้ภาษาเขียนอย่าง
ใกล้ชิด ควรให้ค้าแนะน้าว่า สาเหตุ 
ผลกระทบเป็นลักษณะไหน และคอย
ก้าชับถึงการอ้างอิงข้อมูล บางข้อมูลที่
ยังไม่มีข้อสรุป ควรใช้พยานบุคคล หรือ
ข้อหลักฐานจากแหล่งต่าง ๆ อย่างน้อย 
2 แหล่ง เพื่อใช้ยืนยันข้อมูล เพื่อ
คาดคะเนผลลัพธ์ของสถานการณไ์ด้
อย่างน่าเชื่อถือ 

 

 จากตาราง 3 สรุปลักษณะการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา เรื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ได้ 4 ข้ันตอน ดังนี้  
  ขั้นที่ 1 ขั้นก้าหนดสถานการณ์ ครูจะพูดคุยเหตุการณ์ทั่วไปที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ แล้วจึง ช้ีแจงเป้าหมาย
หรือวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ และ กฎ กติกา ในการแข่งขัน แล้วเริ่มเข้าสู่บทเรียนด้วยวิดีโอสถานการณ์ เมื่อชมวิดีโอจบ 
ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวสถานการณ์ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน แล้วให้นักเรียนร่วมกันระดมความคิดในการ
สร้างค้าอธิบายเบื้องต้น ครูคอยให้ค้าปรึกษาโดยใช้ค้าถามย้อนกลับเพื่อน้าไปสู่ค้าตอบ ให้นักเรียนร่วมกันตอบค้าถามจาก
การศึกษาสถานการณ์ ลงในใบกิจกรรมพิเศษเป็นรายกลุ่ม ตามเวลาที่ก้าหนด เพื่อสะสมคะแนนพิเศษ  
  ขั้นที่ 2 ขั้นลงมือปฏิบัติงาน ครูและนักเรียนร่วมกันก้าหนดประเด็นในการสืบค้น โดยครูต้องเน้นย้้าถึง
ความส้าคัญของการอ้างอิงข้อมูล ซึ่งต้องเป็นแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ เช่น จากหน่วยงาน ผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น และต้องมากกว่า 
1 แหล่ง พร้อมยกตัวอย่างใช้ค้าส้าคัญ (Keyword) ในการสืบค้นข้อมูล จากนั้นให้นักเรียนแบ่งภาระงานในการสืบค้น ระบุ
ข้อมูลลงในใบกิจกรรมพิเศษเป็นรายกลุ่ม ตามเวลาที่ก้าหนด เพื่อสะสมคะแนนพิเศษ ครูควรทบทวนค้าสั่งหรือค้าช้ีแจงในใบ
กิจกรรมทุกครั้ง จากนั้นครูจะสอดแทรกเนื้อหา พร้อมให้นักเรียนตอบค้าถามท่ีเกี่ยวกับเนื้อหาลงในใบกิจกรรม เป็นรายบุคคล  
ครูและนักเรียนร่วมแลกเปลี่ยนการเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหา เพื่อน้าไปประยุกต์ใช้ในขั้นต่อไป 
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  ขั้นที่ 3 ขั้นเรียนรู้แนวคิดส้าคัญ นักเรียนร่วมกันสร้างบทสรปุของสถานการณห์รอืบริบทเดมิข้างต้น โดยน้าข้อมลู
สาเหตุ ผลกระทบ ของสถานการณ์ที่รวบรวมได้มาเช่ือมโยงข้อมูลที่เกี่ยวข้องผ่านแอปพลิเคชัน Canva จนน้าไปสู่ข้อสรุปถึง
สาเหตุหลัก ครูแนะน้าการใช้ตัวอักษร สี หรือสัญลักษณ์ มาช่วยจัดหมวดหมู่เพื่อเข้าใจง่ายชัดเจน แล้วให้นักเรียนร่วมกันเสนอ
แนวทางการแก้ไขปัญหา พร้อมสะท้อนผลเมื่อได้รับการแก้ไขปัญหาจะเกิดอะไรขึ้น ลงใบกิจกรรมพิเศษ เป็นรายกลุ่ม  ตาม
เวลาที่ก้าหนด เพื่อสะสมคะแนนพิเศษ จากนั้นครูตั้งค้าถามย่อย ชวนคิด ให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ข้อมูล และอภิปราย
ข้อสรุปของสถานการณ์หรือบริบทเดิมร่วมกับครู 
  ขั้นที่ 4 ขั้นน้าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ ครูจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์
หรือบริบทเดิม มาปรับใช้กับสถานการณ์ใหม่หรือบริบทชุมชนของนักเรียน ครูพูดคุยกับนักเรียนถึงบริบทหรือสภาพปัญหาใน
พื้นที่ของชุมชน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน จากนั้นให้นักเรียนระบุสาเหตุ ผลกระทบของสถานการณ์ แล้วน้า
เช่ือมโยงข้อมูลเพื่อหาข้อสรุปถึงสาเหตุหลัก และเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหา พร้อมสะท้อนผลเมื่อได้รับการแก้ไขปัญหาจะ
เกิดอะไรขึ้น ลงใบแบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาเป็นรายบุคคล จากนั้นครูสรุปคะแนนพิเศษเพื่อ
มอบรางวัลใหน้ักเรียน 

2. ผลการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็น
ฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เรื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  
  ผู้วิจัยท้าการเก็บข้อมูลจากเครื่องมือท่ีใช้เก็บข้อมูล ได้แก่ ใบกิจกรรมพิเศษ (รายกลุ่ม) และแบบวัดทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (รายบุคคล) โดยผู้วิจัยน้าเสนอผลระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามองค์ประกอบ
ของทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ท้ัง 4 องค์ประกอบ  
   2.1 รายกลุ่ม โดยใช้ใบกิจกรรมพิเศษ สามารถแสดงผลการประเมินทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
การแก้ปัญหาแยกตามองค์ประกอบได้ดังภาพประกอบ 2 
 

 
 

ภาพประกอบ 2  แสดงผลการประเมินทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา 
จากใบกิจกรรมพเิศษเป็นรายกลุม่ในแต่ละองค์ประกอบของวงจรปฏิบัติการที่ 1–3 

 

 จากภาพประกอบ 2 สามารถแสดงผลการวิจัย แยกตามองค์ประกอบของทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ 
การแก้ปัญหาได้ ดังนี ้
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  องค์ประกอบที่ 1 การให้เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 และ 2 ผลการประเมิน
คะแนนอยู่ในระดับ 2 คือ ระดับดี และในวงจรปฏิบัติการที่ 3 ผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดับ 3 คือ ระดับดีมาก ถือว่ามี
แนวโน้มระดับคะแนนดีขึ้น มีการพัฒนาได้สูงสุดในระดับ 3 คือ ระดับดีมาก 
  องค์ประกอบท่ี 2 ใช้การคิดอย่างเป็นระบบ พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดับ 1 
คือ ระดับผ่าน ส่วนวงจรปฏิบัติการที่ 2 ผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดับ 2 คือ ระดับดี และวงจรปฏิบัติการที่ 3 ผลการ
ประเมินคะแนนอยู่ในระดับ 3 คือ ระดับดีมาก ถือว่ามีแนวโน้มระดับคะแนนดีขึ้น มีการพัฒนาได้สูงสุดในระดับ 3 คือ ระดับ 
ดีมาก 
  องค์ประกอบที่ 3 ใช้วิจารณญาณ และการตัดสินใจ พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1–3 ผลการประเมินคะแนนอยู่
ในระดับ 1 คือ ผ่าน ถือว่ามีแนวโน้มระดับคะแนนคงที่ มีการพัฒนาได้สูงสุดในระดับ 1 คือ ผ่าน 
  องค์ประกอบที่ 4 การแก้ปัญหา พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 และ 3 ผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดับ 2 คือ 
ระดับดี แต่ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดับ 1 คือ ผ่าน ถือว่ามีแนวโน้มระดับคะแนนไม่คงที่ มีการ
พัฒนาได้สูงสุดในระดับ 2 คือ ระดับดี 

 2.2 รายบุคคล โดยใช้แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา สามารถแสดงผลการ
ประเมินทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาแยกตามองค์ประกอบได้ดังตาราง 4 

 

ตาราง 4 แสดงผลการประเมินทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาของนักเรียนเป็นรายบุคคล 
องค์ประกอบทักษะ

การคิดอย่างมี
วิจารณญาณและ 

การแก้ปัญหา 

ล้าดับ 
เลขที่

นักเรียน 
วงจรปฏิบัติการที่ 1  วงจรปฏิบัติการที่ 2  วงจรปฏิบัติการที่ 3  

ระดับคะแนน 3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0 

1. การให้เหตุผลอย่าง
มีประสิทธิภาพ 

1 –  – – –  – – –  – – 
2 – – –  – –  – – –  – 
3 – –  – –  – – –  – – 
4 – –  – –  – – –  – – 
5 – –  – – –  – –  – – 

สรุป 
(คน) 

(ร้อยละ) 
0 
(0) 

1 
(20) 

3 
(60) 

1 
(20) 

0 
(0) 

3 
(60) 

2 
(40) 

0 
(0) 

0 
(0) 

4 
(80) 

1 
(20) 

0 
(0) 

2. ใช้การคิดอย่างเป็น
ระบบ  

1 –  – – –  – –  – – – 
2 – –  – – –  – – –  – 
3 – – –  – –  – – –  – 
4 – –  – –  – – – –  – 
5 – –  – – –  – –  – – 

สรุป 
(คน) 

(ร้อยละ) 
0 
(0) 

1 
(20) 

3 
(60) 

1 
(20) 

0 
(0) 

2 
(40) 

3 
(60) 

0 
(0) 

1 
(20) 

1 
(20) 

3 
(60) 

0 
(0) 

3. ใช้วิจารณญาณ 
และการตัดสินใจ  

1 – –  – – –  – –  – – 
2 – –  – – –  –  – – – 
3 – – –  – –   – –  – 
4 – – –  – –  – – –  – 
5 – –  – – –  –  – – – 

สรุป (คน) 
(ร้อยละ) 

0 
(0) 

0 
(0) 

3 
(60) 

2 
(40) 

0 
(0) 

0 
(0) 

4 
(80) 

1 
(20) 

2 
(40) 

1 
(20) 

2 
(40) 

0 
(0) 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
องค์ประกอบทักษะ

การคิดอย่างมี
วิจารณญาณและ 

การแก้ปัญหา 

ล้าดับ 
เลขที่

นักเรียน 
วงจรปฏิบัติการที่ 1  วงจรปฏิบัติการที่ 2  วงจรปฏิบัติการที่ 3  

4. การแก้ปัญหา  
 

1 –  – – –  – – –  – – 
2 – –  – –  – – –  – – 
3 – –  – – –  – –  – – 
4 – –  – –  – –  – – – 
5 –  – – – –  –  – – – 

สรุป (คน) 
(ร้อยละ) 

0 
(0) 

2 
(40) 

3 
(60) 

0 
(0) 

0 
(0) 

3 
(60) 

2 
(40) 

0 
(0) 

2 
(40) 

3 
(60) 

0 
(0) 

0 
(0) 

หมายเหตุ:  ระดับคะแนน 3 คือ ระดับดีมาก, 2 คือ ระดับดี,  1 คือ ผ่าน และ 0 คือ ไม่ผ่าน 
 

 จากตาราง 4 สามารถสรุปได้ว่านักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับคะแนนแต่ละองค์ประกอบของทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา วงจรปฏิบัติการที่ 1–3 ได้ดังภาพประกอบ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3  แสดงผลการประเมินทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาจากแบบวัดทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหาเปน็รายบุคคลในแต่ละองค์ประกอบของวงจรปฏิบัติการที่ 1–3 

 

 จากภาพประกอบ 3 สามารถแสดงผลการวิจัย แยกตามองค์ประกอบของทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการ
แก้ปัญหาได้ ดังนี ้
  องค์ประกอบท่ี 1 การให้เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ผลการประเมินคะแนนอยู่ใน
ระดับ 1 คือ ผ่าน คิดเป็นร้อยละ 60 (จ้านวน 3 คน)  วงจรปฏิบัติการที่ 2 ผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดับ 2 คือ ระดับดี 
คิดเป็นร้อยละ 60 (จ้านวน 3 คน) และวงจรปฏิบัติการที่ 3 ผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดับ 2 คือ ระดับดี คิดเป็นร้อยละ 
80 (จ้านวน 4 คน) ถือว่ามีแนวโน้มระดับคะแนนดีขึ้น มีการพัฒนาได้สูงสุดในระดับ 2 คือ ระดับดี 
  องค์ประกอบท่ี 2 ใช้การคิดอย่างเป็นระบบ พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1–3 ผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดับ 
1 คือ ผ่าน คิดเป็นร้อยละ 60 (จ้านวน 3 คน) ถือว่ามีแนวโน้มระดับคะแนนคงที่ การพัฒนาได้สูงสุดในระดับ 1 คือ ผ่าน 
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  องค์ประกอบที่ 3 ใช้วิจารณญาณ และการตัดสินใจ พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1–2 ผลการประเมินคะแนน 
อยู่ในระดับ 1 คือ ผ่าน ท้ัง 2 วงจรปฏิบัติการ คิดเป็นร้อยละ 60 และ 80 (จ้านวน 3 และ 4 คน)  และวงจรปฏิบัติการที่ 3 
ผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดับ 1 และ 3 คือ ผ่าน และระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 40 (จ้านวน 2 คน) ทั้ง 2 ระดับ ถือว่ามี
แนวโน้มระดับคะแนนดีขึ้น มีการพัฒนาได้สูงสุดในระดับ 3 คือ ระดับดีมาก 
  องค์ประกอบที่ 4 การแก้ปัญหา พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดับ 1 คือ ผ่าน 
คิดเป็นร้อยละ 60 (จ้านวน 3 คน) และวงจรปฏิบัติการที่ 2–3 ผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดับ 2 คือ ระดับดี คิดเป็นร้อยละ 
60 (จ้านวน 3 คน) ทั้ง 2 วงจรปฏิบัติการ ถือว่ามีแนวโน้มระดับคะแนนดีขึ้น มีการพัฒนาได้สูงสุดในระดับ 2 คือ ระดับดี 
 อภิปรายผล 
  1. ผลการศึกษาลักษณะการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา เรื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 แนวทางการ
จัดการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผล โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
   ขั้นที่ 1 ขั้นก้าหนดสถานการณ์ ครูจะพูดคุยเหตุการณ์ทั่วไปท่ีเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ เพื่อลดความตึงเครยีด 
และสร้างความคุ้นเคยให้กับนักเรียน สอดคล้องกับ ทัศตริน เครือทอง (2553) ที่กล่าวว่า เริ่มต้นด้วยบริบทหรือหัวข้อที่
นักเรียนมีความคุ้นเคยแล้วหรือสร้างความคุ้นเคยให้กับนักเรียน แล้วจึงช้ีแจงเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู ้และ 
กฎ กติกา ในการแข่งขัน เง่ือนไขที่จะได้รับของรางวัล จากนั้นเริ่มเข้าสู่บทเรียนด้วยวิดีโอสถานการณ์ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียน
เกิดความสนใจ เมื่อชมวิดีโอจบ ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวสถานการณ์ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน แล้วให้นักเรียน
ร่วมกันระดมความคิดในการสร้างค้าอธิบายเบื้องต้น สอดคล้องกับ De Jong (2008) ที่กล่าวว่า โดยมุ่งให้นักเรียนเกิดข้อสงสัย
หรือปัญหาหรือค้าถามที่เกี่ยวข้องกับบริบทเพื่อน้าไปสู่สิ่งที่นักเรียนจ้าเป็นต้องรู้ ครูคอยให้ค้าปรึกษาโดยใช้ค้าถามย้อนกลับ
เพื่อน้าไปสู่ค้าตอบ ให้นักเรียนร่วมกันตอบค้าถามจากการศึกษาสถานการณ์ ลงในใบกิจกรรมพิเศษเป็นรายกลุ่ม ตามเวลาที่
ก้าหนด เพื่อสะสมคะแนนพิเศษ 

ขั้นที่ 2 ขั้นลงมือปฏิบัติงาน ครูและนักเรียนร่วมกันก้าหนดประเด็นในการสืบค้น สอดคล้องกับ De Jong, 
(2008) ที่กล่าวว่า ครูผู้สอนรวบรวมค้าถามของนักเรียนและใช้เป็นจุดเริ่มต้นเพื่อน้าไปสู่การค้นหาค้าตอบหรือประเด็นปัญหา 
โดยครูต้องเน้นย้้าถึงความส้าคัญของการอ้างอิงข้อมูล ซึ่งต้องเป็นแหล่งข้อมูลที่น่าเช่ือถือ พร้อมยกตัวอย่างใช้ค้าส้าคัญ 
(Keyword) ในการสืบค้นข้อมูล จากนั้นให้นักเรียนแบ่งภาระงานในการสืบค้น ระบุข้อมูลลงในใบกิจกรรมพิเศษเป็นรายกลุ่ม 
ตามเวลาที่ก้าหนด เพื่อสะสมคะแนนพิเศษ สอดคล้องกับ จินดา พราหมณ์ชู (2553) ที่กล่าวว่า ข้ันตอนนี้จะท้าให้นักเรียน
ค้นพบความรู้หรือแนวคิดใหม่ ๆ เช่น การทดลอง การแก้ปัญหา การอภิปรายกลุ่มย่อยการแสดงบทบาทสมมุติ การสืบค้น
ข้อมูล การประดิษฐ์คิดค้นสิ่งต่าง ๆ เป็นต้น ครูควรทบทวนค้าสั่งหรือค้าช้ีแจงในใบกิจกรรมทุกครั้ง จากนั้นครูจะสอดแทรก
เนื้อหา พร้อมให้นักเรียนตอบค้าถามที่เกี่ยวกับเนื้อหาลงในใบกิจกรรม เป็นรายบุคคล ครูและนักเรียนร่วมแลกเปลี่ยนการ
เรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหา สอดคล้องกับ Wieringa, (2011) ที่กล่าวว่านักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระที่จ้าเป็นต่อการน้าไปใช้หา
ค้าตอบส้าหรับปัญหาหรือค้าถามที่เกิดขึ้น เพื่อน้าไปประยุกต์ใช้ในขั้นต่อไป 

ขั้นที่ 3 ขั้นเรียนรู้แนวคิดส้าคัญ  นักเรียนร่วมกันสร้างบทสรุปของสถานการณ์หรือบริบทเดิมข้างต้น โดยน้า
ข้อมูลสาเหตุ ผลกระทบ ของสถานการณ์ที่รวบรวมได้มาเช่ือมโยงข้อมูลที่เกี่ยวข้องผ่านแอปพลิเคชัน Canva ซึ่งสอดคล้องกับ 
De Jong, (2008) ที่กล่าวว่า นักเรียนเช่ือมโยงความรู้ของตนกับข้อมูลสารสนเทศ ต้าราเรียนหรือเว็บไซต์ที่คัดสรรให้มีความ
สอดคล้องกัน จนน้าไปสู่ข้อสรุปถึงสาเหตุหลัก ครูแนะน้าการใช้ตัวอักษร สี หรือสัญลักษณ์ มาช่วยจัดหมวดหมู่เพื่อเข้าใจง่าย
ชัดเจน แล้วให้นักเรียนร่วมกันเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหา พร้อมสะท้อนผลเมื่อได้รับการแก้ไขปัญหาจะเกิดอะไรขึ้น ลงใบ
กิจกรรมพิเศษ เป็นรายกลุ่ม ตามเวลาที่ก้าหนด เพื่อสะสมคะแนนพิเศษ จากนั้นครูตั้งค้าถามย่อย ชวนคิด ให้นักเรียนร่วมกัน
วิเคราะห์ข้อมูล และอภิปรายข้อสรุปของสถานการณ์หรอืบริบทเดมิรว่มกับครู สอดคล้องกับ Gilbert, (2006) ที่กล่าวว่า มีการ
อภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับเนื้อหาหรือแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์หรือเหตุการณ์ที่ก้าหนด โดยค้านึงถึงพื้นฐานความรู้ของ
นักเรียน 

ขั้นที่ 4 ขั้นน้าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ ครูจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ
สถานการณ์หรือบริบทเดิม มาปรับใช้กับสถานการณ์ใหม่ ซึ่งสอดคล้องกับ จินดา พราหมณ์ชู (2553) ที่กล่าวว่า ครูผู้สอนจัด
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กิจกรรมเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์อื่น ๆ หรือประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตประจ้าวัน
ของนักเรียน หรือบริบทชุมชนของนักเรียน ครูพูดคุยกับนักเรียนถึงบริบทหรือสภาพปัญหาในพื้นที่ของชุมชน เพื่อตรวจสอบ
ความเข้าใจของนักเรียน จากนั้นให้นักเรียนระบุสาเหตุ ผลกระทบของสถานการณ์ แล้วน้าเช่ือมโยงข้อมูลเพื่อหาข้อสรุปถึง
สาเหตุหลัก และเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหา พร้อมสะท้อนผลเมื่อได้รับการแก้ไขปัญหาจะเกิดอะไรขึ้น ลงใบแบบวัดทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา เป็นรายบุคคล จากนั้นครูสรุปคะแนนพิเศษเพื่อมอบรางวัลให้นักเรียน สอดคล้อง
กับ ดลฤดี ไชยศิริ (2562) ที่กล่าวว่า รางวัลถือเป็นสิ่งส้าคัญในการเล่นเกม เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส้าเร็จตาม
เป้าหมายที่ตั้งไว้  

2. ผลการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็น
ฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เรื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  
  ผู้วิจัยท้าการเก็บข้อมูลจากเครื่องมือท่ีใช้เก็บข้อมูล ได้แก่ ใบกิจกรรมพิเศษ (รายกลุ่ม) และแบบวัดทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (รายบุคคล) โดยผู้วิจัยน้าเสนอผลระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามองค์ประกอบ
ของทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ท้ัง 4 องค์ประกอบ ซึ่งมีอภิปรายผลได้ ดังนี ้

องค์ประกอบท่ี 1 การให้เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งผู้วิจัยได้อภิปรายผล มีผลการประเมินดังนี้ 
  1. รายกลุ่ม โดยใช้ใบกิจกรรมพิเศษ พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 และ 2 ผลการประเมินคะแนนอยู่ใน

ระดับ 2 คือ ระดับดี จากการสังเกตนักเรียนมีการร่วมกันวางแผน และปรึกษาก่อนด้าเนินกิจกรรม ด้วยนักเรียนอาจยัง  
ไม่คุ้นเคยกับการท้ากิจกรรมลักษณะนี้ ผู้วิจัยจึงต้องเข้าไปให้ค้าแนะน้าเป็นระยะ เมื่อนักเรียนเข้าใจในค้าสั่ง พบว่า นักเรียน
สามารถร่วมกันหาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ แล้วน้ามาให้เหตุผล แต่ยังเป็นประโยคสั้น ๆ ด้วย นักเรียนอาจยังใช้ภาษาเขียนตาม
หลักไวยากรณ์ภาษาไทยไม่ถูกต้อง แต่แนวค้าตอบมีความหลากหลาย ซึ่งเป็นแนวค้าตอบค่อนข้างกว้าง เพราะนักเรียนยังระบุ
รายละเอียดที่จะเชื่อมโยงไปยังสถานการณ์ ท้าให้แนวค้าตอบไม่ชัดเจน ส่วนในวงจรปฏิบัติการที่ 3 ผลการประเมินคะแนนอยู่
ในระดับ 3 คือ ระดับดีมาก นักเรียนร่วมกันให้เหตุผลได้สอดคล้องกับสถานการณ์มากขึ้น ด้วยนักเรียนเริ่มมีประสบการณ์จาก
วงจรปฏิบัติการที่ผ่านมา มีรายละเอียดของข้อมูลที่ตรงกับสถานการณ์ ท้าให้การอธิบายข้อมูลได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

  2. รายบุคคล โดยใช้แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา พบว่า ในวงจร
ปฏิบัติการที่ 1 จะอยู่ในระดับ 1 คือ ผ่าน คิดเป็นร้อยละ 60 (จ้านวน 3 คน) เนื่องจากนักเรียนส่วนใหญ่สามารถให้เหตุผลได้
สอดคล้องกับสถานการณ์เรื่องการขาดแคลนน้้า ซึ่งเป็นสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชุมชนของนักเรียนท้าให้นักเรียนมีความเข้าใจ
ในสถานการณ์มากขึ้น แต่นักเรียนระบุสาเหตุและผลกระทบได้แต่แนวค้าตอบค่อนข้างกว้ าง เป็นประโยคสั้น ๆ ไม่มี
รายละเอียดข้อมูล และข้อมูลที่ได้จากการสืบค้น นักเรียนส่วนใหญ่อ้างอิงข้อมูลเพียงแหล่งเดียว แต่สามารถเลือกข้อมูลจาก
แหล่งที่น่าเชื่อถือ จากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ซึ่งสอดคล้องกับสถานการณ์ ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 จะอยู่ในระดับ 2 คือ ระดับดี 
คิดเป็นร้อยละ 60 (จ้านวน 3 คน) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถน้าความรู้เกี่ยวกับการสังเกตและการปรับปรุงคุณภาพน้้าเบื้องต้น 
มาปรับใช้กับสถานการณ์ โดยระบุสาเหตุและผลกระทบได้เจาะจงกับสถานการณ์มากข้ึน แต่ยังขาดรายละเอียดของผลกระทบ
ที่เกิดขึ้น แหล่งข้อมูลที่ใช้อ้างอิงส่วนใหญ่มาจากเว็บไซต์ของผลิตภัณฑ์ประเภทเครื่องกรองน้้า ด้วยนักเรียนส่วนใหญ่ยังใช้ค้า
ส้าคัญในการสืบค้นข้อมูลไม่ถูกต้อง และวงจรปฏิบัติการที่ 3 จะอยู่ในระดับ 2 คือ ระดับดี คิดเป็นร้อยละ 80 (จ้านวน 4 คน) 
เนื่องจากนักเรียนส่วนใหญ่สามารถให้เหตุผลได้สอดคล้องกับสถานการณ์เรื่องปริมาณน้้าที่หายไป ซึ่งจะเกี่ยวกับการประหยัด
น้้า และการอนุรักษ์น้้า ด้วยสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชุมชนของนักเรียน ซึ่งน้าความรู้เกี่ยวกับรอยเท้าน้้ามาปรับใช้กับ
สถานการณ์ ซึ่งสอดคล้องกับ ศุภกร สุขยิ่ง (2560) ที่กล่าวว่า โดยบริบทในท่ีนี้จะอ้างถึงเหตุการณ์และสถานที่ต่าง ๆ ท่ีเอื้อให้
เห็นถึงความเชื่อมโยงหรือความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาวิทยาศาสตร์ที่มีความซับซ้อนกับประสบการณ์จริงของนักเรียน 

องค์ประกอบท่ี 2 ใช้การคิดอย่างเป็นระบบ ซึ่งผู้วิจัยได้อภิปรายผล มีผลการประเมิน ดังนี ้
  1. รายกลุ่ม โดยใช้ใบกิจกรรมพิเศษ พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1–3 ผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดบั 

1, 2 และ 3 คือ ผ่าน ระดับดี และระดับดีมาก ซึ่งมีการพัฒนาตามล้าดับผู้วิจัยสังเกตได้ว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนยัง
ไม่มีทักษะในการเช่ือมโยงสาเหตุกับผลกระทบ ผู้วิจัยจึงต้องให้ค้าแนะน้าพร้อมอธิบายถึงความแตกต่างระหว่างสาเหตุและ
ผลกระทบ นักเรียนทุกคนสามารถใช้แอปพลิเคชัน Canva ได้อย่างดี เมื่อผู้วิจัยตรวจสอบการเช่ือมโยงข้อมูลของนักเรียน 
พบว่า นักเรียนสามารถช่วยกันวิเคราะห์ปัจจัยของสาเหตุและผลกระทบได้ดขีึ้น แต่ยังจัดรูปแบบการเชื่อมโยงข้อมูลที่ยังไม่เปน็
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ระเบียบ เข้าใจยาก ผู้วิจัยจึงให้ค้าแนะน้าเพิ่มเติม พบว่า นักเรียนสามารถร่วมกันน้าสาเหตุและผลกระทบมาเช่ือมโยงข้อมูลที่
สอดคล้องกับสถานการณ์ได้ดีขึ้น นักเรียนเริ่มน้ารูปแบบสี ขนาดตัวอักษร และสัญลักษณ์ในการจัดหมวดหมู่ มาช่วยเช่ือมโยง
ข้อมูลท้าให้เข้าใจง่าย ชัดเจนมากขึ้น  

  2. รายบุคคล โดยใช้แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา พบว่า ในวงจร
ปฏิบัติการที่ 1–3 จะอยู่ในระดับ 1 คือ ผ่าน คิดเป็นร้อยละ 60 (จ้านวน 3 คน) ทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่
เช่ือมโยงสาเหตุและผลกระทบยังไม่สอดคล้องกับสถานการณ์ ด้วยระบุสาเหตุที่กว้าง ท้าให้เช่ือมโยงผลกระทบที่ไม่เกี่ยวข้อง 
และบางสาเหตุก็มีความหมายเหมือนกัน ท้าให้การเช่ือมโยงข้อมูลมีความซับซ้อน ไม่สอดคล้องกับสถานการณ์โดยตรง ดังนั้น 
สาเหตุและผลกระทบที่จะน้ามาเช่ือมโยงควรสอดคล้องกับสถานการณ์ มาจากแหล่ งที่น่าเช่ือถือ มากกว่า 1 แหล่ง 
มีรายละเอียดข้อมูลที่เช่ือมโยงกับสถานการณ์ เพื่อง่ายต่อการเช่ือมโยงข้อมูลในการหาสาเหตุหลักที่ตรงสอดคล้องกับ
สถานการณ์ ซึ่งสอดคล้องกับ อรมนัส วงศ์ไทย (2562) ที่กล่าวว่า คิดอย่างเป็นระบบ ต้องท้าความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหา 
วิเคราะห์ ประเมินหลักฐาน ข้อโต้แย้ง ข้อมูลสารสนเทศท่ีน่าเชื่อถือ  

องค์ประกอบท่ี 3 ใช้วิจารณญาณ และการตัดสินใจ ซึ่งผู้วิจัยได้อภิปรายผล มีผลการประเมิน ดังนี ้
  1. รายกลุ่ม โดยใช้ใบกิจกรรมพิเศษ พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1–3 ผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดบั 

1 คือ ผ่าน จากการสังเกตนักเรียนทุกคนสามารถใช้อุปกรณ์สือ่สารได้อย่างคลอ่งแคล่ว แต่ยังขาดทักษะการสืบค้นและรวบรวม
ข้อมูลที่หลากหลาย ใช้อ้างอิงข้อมูลเพียงแหล่งเดียว ผู้วิจัยพยายามเข้าไปให้ค้าแนะน้าถึงความส้าคัญของการอ้างอิงข้อมูลเป็น
ระยะ แต่ด้วยเวลาที่จ้ากัด นักเรียนจึงต้องใช้ข้อมูลที่หาได้โดยไม่ได้พิจารณาถึงความถูกต้อง หรือมีความน่าเชื่อถือ มาใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ท้าให้ยังขาดรายละเอียดข้อมูลที่จะเช่ือมโยงไปสู่สถานการณ์ บางข้อมูลไม่สอดคล้องกับสถานการณ์ 
แต่นักเรียนยังร่วมกันใช้มโนทัศน์จากประสบการณ์โดยไม่ได้อ้างอิงหลักการทางวิทยาศาสตร์มาเช่ือมโยง เมื่อน้าข้อมูลมาเลือก
พิจารณาแล้วตัดสินใจเลือกสาเหตุหลัก ท้าให้สาเหตุหลักยังไม่สอดคล้องกับสถานการณ์โดยตรง เพราะแนวค้าตอบของสาเหตุ
หลักจึงค่อนข้างกว้าง ซึ่งจะมีผลต่อการวิเคราะห์แนวทางการปัญหา ดังนั้น การเลือกสาเหตุหลักจึงเป็นสิ่งส้าคัญ ซึ่งสอดคล้อง
กับ วิภาวี ศิริลักษณ์ (2562) ที่กล่าวว่า ช่วยท้าความเข้าใจเกี่ยวกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหาคลุมเครือหรือมีความขัดแย้ง 
วิเคราะห์ประเมินสรุปและเลือกใช้ข้อมูล เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างทางเลือกส้าหรับแก้ปัญหารวมถึงการตัดสินใจลงข้อสรุป
ในการแก้ปัญหาโดยค้านึงถึงผลกระทบที่ตามมาอย่างรอบด้านและสมเหตุสมผล    

  2. รายบุคคล โดยใช้แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา พบว่า วงจรปฏิบัติการ
ที่ 1–2 จะอยู่ในระดับ 1 คือ ผ่าน ทั้ง 2 วงจรปฏิบัติการ คิดเป็นร้อยละ 60 และ 80 (จ้านวน 3 และ 4 คน) ซึ่งจะเห็นได้ว่า 
มีจ้านวนนักเรียนพัฒนาทักษะที่ดีขึ้น เมื่อผู้วิจัยตรวจสอบแบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา พบว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่สามารถสืบค้นข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ได้ มีทั้งเชื่อถือได้ และเชื่อถือไม่ได้ และส่วนใหญ่จะอ้างอิงแหล่งข้อมูล 
เพียงแหล่งเดียว ท้าให้ไม่มีการยืนยันความถูกต้องของข้อมูล นักเรียนส่วนใหญ่จะตัดสินใจเลือกสาเหตุหลักตามความรู้สึก และ
ประสบการณ์ ขาดการอ้างอิงหลักการทางวิทยาศาสตร์ เนื่องด้วยทุกสถานการณ์จะเกี่ยวข้องชุมชน นักเรียนจึงยังระบุได้
สอดคล้องกับสถานการณ์ แต่ยังขาดหลักฐานและข้อโต้แย้ง และวงจรปฏิบัติการที่ 3 จะอยู่ในระดับ 1 และ 3 คือ ผ่าน และ
ระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 40 (จ้านวน 2 คน) ทั้ง 2 ระดับ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีอ้างอิงข้อมูลจากแหล่งที่น่าเช่ือถือ
มากกว่า 1 แหล่ง แต่ยังมีหลักฐานและข้อโต้แย้งไม่เพียงพอ แต่ข้อมูลดังกล่าวสามารถเช่ือมโยงกับสถานการณ์ได้ จึงสามารถ
ตัดสินใจเลือกสาเหตุหลักได้สอดคล้องกับสถานการณ์ ซึ่งสอดคล้องกับ ธีรวิทย์ เนียมโภคะ (2565) ที่กล่าวว่า โดยสถานการณ์
ต้องสอดคล้องกับเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อมาช่วยกระตุ้นให้เกิดการแสดงความคิดเห็นจากการเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์ต่าง ๆ จนเกิดกระบวนการตัดสินใจบนพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ และสามารถน้าไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ที่
คล้ายกันได้  

องค์ประกอบท่ี 4 การแก้ปัญหา ซึ่งผู้วิจัยได้อภิปรายผล มีผลการประเมิน ดังนี ้
  1. รายกลุ่ม โดยใช้ใบกิจกรรมพิเศษ พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 และ 3 มีผลการประเมินคะแนนอยูใ่น

ระดับ 2 คือ ระดับดี แต่ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 มีผลการประเมินคะแนนอยู่ในระดับ 1 คือ ผ่าน ซึ่งมีคะแนนต่้าสุดเมื่อเทียบ
คะแนนกับวงจรปฏิบัติการที่ 1 และ 3 ด้วยสถานการณ์เรื่องคุณค่าของน้้า เกี่ยวกับคุณภาพน้้าและปรับปรงุคุณภาพน้้าเบื้องตน้ 
เพื่อน้ามาใช้อุปโภคบริโภค ท้ังยังเช่ือมโยงไปถึงการวิเคราะห์คุณภาพน้้า ซึ่งเป็นเรื่องไกลตัวนักเรียน และข้อค้าถามที่มีความ
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ซับซ้อน ซึ่งนอกจากจะหาแนวทางการแก้ไขปัญหา จ้านวน 3 ข้อ แล้วยังต้องบอกการใช้ประโยชน์ของน้้าจากแหล่งน้้า จ้านวน 
3 ข้อ แล้วจึงน้าทั้ง 2 แนวทางมาผ่านกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ แล้วตัดสินใจเลือกแนวทางการแก้ปัญหา ท้าให้
นักเรียนแต่ละคนเกิดการสับสนใจและไม่เข้าใจในค้าถาม จึงไม่สามารถหาข้อสรุปแนวทางได้ ผู้วิจัยจึงได้เข้าไปให้แนะน้า 
พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 3 นักเรียนสามารถร่วมกันเลือกใช้แนวทางการแก้ไขปัญหาที่หลากหลายและวิธีการที่เหมาะสมใน
การแก้ปัญหาได้สอดคล้องกับสถานการณ์มากขึ้น 

  2. รายบุคคล โดยใช้แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา พบว่า ในวงจร
ปฏิบัติการที่ 1 จะอยู่ในระดับ 1 คือ ผ่าน คิดเป็นร้อยละ 60 (จ้านวน 3 คน) พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีสามารถเสนอแนว
ทางการแก้ปัญหาได้ โดยเลือกแหล่งน้้าที่เหมาะสมกับพื้นที่ในชุมชน แต่เมื่อสะท้อนผลที่ได้รับการแก้ไข พบว่า  นักเรียน 
ส่วนใหญ่จะไม่ได้น้าหลักการทางวิทยาศาสตร์มาช่วยอธิบายหรือน้าสนับสนุนถึงผลจากการแก้ปัญหา ซึ่งท้าให้แนวทางการ
แก้ปัญหา ยังไม่เป็นที่ยอมรับในทางปฏิบัติ และในวงจรปฏิบัติการที่ 2–3 จะอยู่ในระดับ 2 คือ ระดับดี คิดเป็นร้อยละ 60 
(จ้านวน 3 คน) ทั้ง 2 วงจรปฏิบัติการ พบว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนสามารถเสนอแนวทางการในการปรบัปรุงคุณภาพ
น้้าก่อนน้าไปใช้ประโยชน์ ทั้งยังเสนอแนวทางการใช้ประโยชน์น้้าจากแหล่งน้้าใช้ชุมชนได้ แต่เมื่อสะท้อนผลที่ได้รับการแก้ไข 
พบว่านักเรียนส่วนใหญ่จะไม่ได้น้าหลักการทางวิทยาศาสตร์มาช่วยอธิบายหรือน้ามาสนับสนุนถึงผลจากการแก้ปัญหา 
แต่สามารถน้าความรู้เดิมมาช่วยอธิบายได้ และในวงจรปฏิบัติการที่ 3 นักเรียนสามารถเสนอแนวทางการในประหยัดและ
อนุรักษ์น้้าได้หลากหลาย ทั้งยังสะท้อนผลที่ได้รับการแก้ไขโดยน้าหลักการทางวิทยาศาสตร์มาช่วยอธิบายได้ ซึ่งสอดคล้องกับ 
สุชานันท์ วรวัฒนานนท์ (2565) ที่กล่าวว่า ประเมินหลักฐาน ข้อโต้แย้ง ข้อมูลลารสนเทศที่น่าเช่ือถือ น้ามาประเมินและ
ตัดสินใจในการแก้ปัญหา โดยค้านึงถึงผลกระทบที่จะตามมาอย่างรอบด้าน น้าไปสู่การแก้ปัญหาเพื่อให้ได้วิธีแก้ปัญหาที่ดีท่ีสุด 
 

องค์ความรู้ใหม่  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการ
แก้ปัญหา เรื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 เป็นการจัดการเรียนรู้ที่น้าเอาสถานการณ์
เกี่ยวกับทรัพยากรน้้า ที่อยู่รอบตัว และในชุมชนของนักเรียนมาเป็นจุดเริ่มต้นหรือผลักดันให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจใน
แนวคิดหลักการและสิ่งต่าง ๆ พบว่า นักเรียนรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรม มีส่วนร่วมกับกิจกรรมมากข้ึน และกล้าแสดงออก
ในการแสดงความคิดเห็น เมื่อน้าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาร่วมใช้ในการจัดการเรียนรู้ พบว่า ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน นักเรียนกล้ามีส่วนร่วมในด้าเนินกิจกรรมอย่างสนุกสนาน ไม่ตึงเครียด สามารถอธิบายรายละเอียด
ตามขั้นการจัดการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นก้าหนดสถานการณ์  นักเรียนจะไม่สามารถเข้าใจสถานการณ์จากการดู
วิดีโอครั้งแรก ครูจึงควรช่วยเช่ือมโยงข้อมูลสถานการณ์ จะท้าให้นักเรียนเข้าใจในสถานการณ์มากขึ้น และครูควรอธิบายความ
แตกต่างระหว่างสาเหตุและผลกระทบ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนก้าหนดประเด็นปัญหาได้ สอดคล้องกับองค์ประกอบที่ 1 การให้
เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ ขั้นที่ 2 ขั้นลงมือปฏิบัติงาน  ครูควรก้าชับเรื่องความส้าคัญการอ้างอิงข้อมูล ซึ่งต้องเป็น
แหล่งข้อมูลที่น่าเช่ือถือ และสาธิตใช้ค้าส้าคัญ (Keyword) ในการสืบค้นข้อมูล จะช่วยให้นักเรียนได้ข้อมูลที่ถูกต้อง และ
น่าเช่ือถือ ขั้นที่ 3 ขั้นเรียนรู้แนวคิดส้าคัญ  ครูควรทบทวนสาเหตุและผลกระทบสถานการณ์เดิมก่อน จะช่วยให้การเชื่อมโยง
ข้อมูลสอดคล้องกับสถานการณ์มากขึ้น สอดคล้องกับองค์ประกอบที่ 2 ใช้การคิดอย่างเป็นระบบ ในการเขียนเชื่อมโยงควรใช้
ตัวอักษร สี หรือสัญลักษณ์ มาช่วยจัดหมวดหมู่เพื่อเข้าใจง่ายชัดเจน และขั้นที่ 4  ขั้นน้าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่  ครูควรพูดคยุ
กับนักเรียนถึงบริบทหรือสภาพปัญหาในพื้นที่ของชุมชน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน แล้วจึงเช่ือมโยงสถานการณ์
เดิมกับสถานการณ์ใหม่ก่อน เพื่อให้นักเรียนเห็นความสอดคล้องสาเหตุและผลกระทบทั้ง 2 สถานการณ์ เพื่อช่วยนักเรียน
ก้าหนดสาเหตุหลักได้ สอดคล้องกับองค์ประกอบที่ 3 ใช้วิจารณญาณและการตัดสินใจ ด้วยสถานการณ์ใหม่สอดคล้องบริบท
ชุมชนของนักเรียน ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจบริบทชุมชนและเห็นสภาพปัญหาจริง จนน้าไปสู่การหาแนวทางการแก้ปัญหา 
และการสะท้อนผล สอดคล้องกับองค์ประกอบที่ 4 การแก้ปัญหา และนอกจากที่นักเรียนมีการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณแล้ว ยังท้าให้นักเรียนเกิดความตระหนักถึงความส้าคัญของน้้า เกิดความรัก ความหวงแหน และเห็นคุณค่าบริบท
ชุมชนมากยิ่งข้ึน  
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สรุป  
การวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

และการแก้ปญัหา เรื่อง แหล่งน้้าและการใช้ประโยชน์ของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5 สรปุผลการวิจยัได้ ดังนี ้
  1. ลักษณะการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ควรสร้างความคุ้นเคยเกี่ยวกับ
สถานการณ์ ก้าชับเป้าหมาย กฎ กติกา เพื่อรับของรางวัล ตรวจสอบการอ้างอิงข้อมูล พร้อมสาธิตการใช้ค้าส้าคัญในการสบืคน้
ข้อมูล การเช่ือมโยงข้อมูลควรใช้ขนาดตัวอักษร สี หรือสัญลักษณ์มาช่วยจัดหมวดหมู่ และมีการทบทวนค้าสั่งในการด้าเนิน
กิจกรรมทุกครั้ง  
  2. ผลการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา แบ่งเป็น 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 1. การให้
เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ 2. ใช้การคิดอย่างเป็นระบบ 3. ใช้วิจารณญาณและการตัดสินใจ และ 4. การแก้ปัญหา โดยราย
กลุ่มมีแนวโน้มการพัฒนาที่ดีขึ้น ยกเว้นองค์ประกอบที่ 3 และ 4 ส่วนรายบุคคลมีแนวโน้มการพัฒนาที่ดีขึ้น ยกเว้น
องค์ประกอบท่ี 2 และส่วนใหญ่ระดับคะแนนแต่ละองค์ประกอบของรายกลุ่มจะมากกว่ารายบุคคล 
 

ข้อเสนอแนะ  
1. ข้อเสนอแนะส้าหรับการน้าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 ผู้วิจัยควรเน้นย้้าถึงความส้าคัญในการอ้างอิงข้อมูล ควรมีแหล่งข้อมูลมากกว่า 1 แหล่ง และแหล่งข้อมูลควร
มาจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง หรือผู้เช่ียวชาญในด้านนั้น และควรสาธิตการสืบค้นข้อมูลโดยใช้ค้าส้าคัญ (Keyword) เพื่อให้
ข้อมูลสอดคล้องกับสถานการณ์มากขึ้น 

1.2 ผู้วิจัยควรใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย ชัดเจน ในค้าช้ีแจงของแบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการ
แก้ปัญหา และใบกิจกรรมต่าง ๆ และควรมีการทบทวนค้าช้ีแจงหรือค้าสั่งกับนักเรียนทุกครั้ง ก่อนการด้าเนินกิจกรรม  

1.3 ผู้วิจัยควรตรวจสอบความเข้าใจหลังจากนักเรยีนศึกษาสถานการณ์ทุกครั้ง โดยพูดคยุแลกเปลี่ยนความเข้าใจ
และร่วมสรุปประเด็นส้าคัญเกี่ยวกบัสถานการณ์กับนักเรียน  

2. ข้อเสนอแนะในการท้าวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 จากการวัดประเมินผลของทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาเป็นรายกลุ่ม ถ้าจ้านวน

นักเรียนที่น้ามาใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างมีจ้านวนไม่มาก ผู้วิจัยควรบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนแต่ละคนในการท้ากิจกรรมแต่ละ
ขั้นตอนไว้ด้วย เพื่อใช้เปรียบเทียบการพัฒนาการทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาของนักเรียนเป็น
รายบุคคล 

2.2 จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และการแก้ปัญหา ควรน้าแอปพลิเคชันอ่ืน ๆ มาช่วยในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ เช่น การตอบค้าถามในใบกิจกรรมอาจท้าลง
ในแอปพลิเคชัน Live worksheets ซึ่งจะช่วยให้ตรวจสอบได้ง่าย และสะท้อนข้อผิดพลาดของนักเรียนเป็นรายบุคคลได้ 
เพื่อให้นักเรียนได้น้าไปปรับปรุงพฤติกรรมในวงจรปฏิบัติการต่อไป หรือน้าแอปพลิเคชัน Kahoot มาปรับใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ซึ่งช่วยให้การท้าแบบทดสอบมีความท้าทาย และตื่นเต้น ด้วยรูปแบบเกมแอนิเมชัน ท้าให้การจัดการเรียนรู้ไม่ตึง
เครียด และเกิดความสนุกสนาน 
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