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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการ       
คิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 และ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่าง       
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ที่ เรียนรู้ด้วยเกมฝึกทักษะด้านการ          
คิดวิเคราะห ์ 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน     
บึงเขาย้อน (คงพันธุ์อุปถัมภ์) ต าบลคลองสี่ อ าเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี สังกัดส านักงาน        
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 จ านวน 30 คน เลือกโดยวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง   
แบบง่าย (Simple random sampling) ด้วยวิธีจับฉลาก เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) เกมฝึก
ทักษะ   ด้านการคิดวิเคราะห์ และ 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่        
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test Dependent 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1มีประสิทธิภาพ 82.82/81.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80      
โดยมีค่าระดับคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหว่างเรียน 82.82 (E1)  มีค่าระดับคะแนนร้อยละ
หลังเรียน 81.33 (E2) 2 ) ในการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 8.37 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
2.37 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ แล้วท าการทดสอบหลังเรียน 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นจากเดิมเป็น16.27 คะแนน มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) เท่ากับ 2.38 
การวิเคราะห์ t-test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 25.94 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) ระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียน 1.67 มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ค าส าคัญ:  การคิดวิเคราะห์ เกม คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 



(4) 
 

Thesis Title          Development of Analytic Thinking Ability by Analytic Thinking Games 
through Tablet Computer for Prathomsuksa 1 Students 

Name-Surname    Miss Natnicha Ruphai 
Program  Educational Technology and Communications  
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ABSTRACT 
  

 The research on the development of analytic thinking ability based on the analytic thinking 
games  via tablet  computer for prathomsuksa 1 students was conducted with the aim to 1) develop 
and assess the efficiency of the analytic thinking skill training game and 2) compare the learning 
outcome of analytic thinking skill of prathomsuksa 1 students before and after learning through the 
analytic thinking skill training game. 
 The experimental group, consisting of 30 students in prathomsuksa 1 class from Bung Khao 
Yon School, tumbon klong 4, klong luang district , Pathumthani province ,was selected by simple 
random sampling. Research instruments used were 1) analytic thinking skill training games and     
2) learning outcome evaluation form. The data were expressed as percentages, means, standard 
deviation and Dependent t-test.  
 Results  showed  that  the  analytic  thinking development ability of the training game for 
prathomsuksa 1students was 82.82/81.33 in efficiency which was in accordance with the 
hypothetical value of 80/80 with 82.82% (E1) activity during learning and 81.33% (E2) activity after 
learning. The mean pretest value of the analytic thinking ability of the students was 8.37 before 
learning, with a standard deviation of 2.37. After learning via the tablet computer analytic thinking 
skill training game the mean posttest value was increased to16.27 with a standard deviation of 2.38. 
The T-test analysis between before and after learning was 25.94 with a standard deviation of 1.67 
and was significantly different at the level of .05. 
 
Keywords: analytic thinking, game, tablet computer 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 

1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
การคิดเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ ที่ใช้ในการพิจารณา แยกแยะและมี 

ความคิดสร้างสรรค์สิ่งต่างๆรวมถึงชอบคิดแก้ปัญหาตามวิธีการของตัวเอง ชอบแสวงหาวิธีการต่างๆ 
ที่มีคุณค่า เป็นประโยชน์ต่อตนเองในการด ารงชีวิต สังคมปัจจุบัน เป็นสังคมของข้อมูลข่าวสารที่มี
ความหลากหลาย มนุษย์จึงต้องใช้ความคิดในการวิเคราะห์ข้อมูลข่าวสารที่ได้รับก่อนจะตัดสินใจ
น ามาปฏิบัติ การจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนได้ฝึกคิด ฝึกทักษะกระบวนการคิด ฝึกปฏิบัติให้เกิดการคิดเป็น ท าเป็น และแก้ปัญหาได้ 
นอกจากนี้ หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2551 ก าหนดคุณภาพของผู้เรียนให้มีความสามารถในการคิด เพื่อน ามาพัฒนา
ตนเอง ให้คิดเป็น และน าความคิดนั้นมาแก้ปัญหาได้ หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) ก าหนดให้ผู้เรียนต้องผ่านการประเมินการอ่าน คิด วิเคราะห์ เขียน ให้ได้
ตามเกณฑ์ที่สถานศึกษาก าหนดจึงสามารถจบในแต่ละช่วงชั้นได้ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ก าหนดสมรรถนะของผู้เรียนให้มีทักษะการคิดไว้ในสมรรถนะที่ 2 
ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การ
คิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคม จะเห็นได้ว่าแม้จะปรับเปลี่ยนหลักสูตรไปอย่างไร ความคาดหวัง
ในคุณภาพของผู้เรียนล้วนต้องการให้ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ทั้งสิ้น เพราะการสอนให้ผู้เรียน
คิดเป็น เป็นการแสวงหาแนวทางตอบข้อสงสัยบางประการ ด้วยการน าข้อมูลความรู้และประสบการณ์
ต่างๆ ที่มีอยู่มาจัดระบบโดยใช้วิธีคิดที่เหมาะสม เพื่อให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ที่ดีที่สุด จะเห็นได้ว่า
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ตั้งแต่พุทธศักราช 2544 เป็นต้นมา ให้ความส าคัญแก่การพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะห์ทั้งสิ้น เพราะการคิดวิเคราะห์เป็นสิ่งที่ท าให้ผู้เรียนสามารถน ามาใช้แก้ปัญหา และ
ตัดสินใจในเร่ืองต่างๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 

ผลการประเมินคุณภาพภายนอกสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน ของส านักงานรับรองมาตรฐาน 
และประเมิน คุณภาพการศึกษาครั้งล่าสุด พบว่า ผลการประเมินมาตรฐานที่ 4 ด้านการคิด ในภาพรวม
นั้นยังไม่ได้มาตรฐาน โดยมีโรงเรียนที่ผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 11.1% ซึ่งต่ าที่สุดในบรรดา
มาตรฐานการศึกษาทั้งหมด และร้อยละของสถานศึกษาของรัฐบาลที่ผ่านเกณฑ์มาตรฐานมีเพียง 10.3 
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และร้อยละของสถานศึกษาเอกชนมีเพียงร้อยละ 27.3 ซึ่งถือว่ามีผลการประเมินอยู่ในระดับต่ ามาก 
(ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2552) ความสามารถของสื่อมีประสิทธิภาพสูงขึ้น จึงได้มีการน าเอา
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตเข้ามามีส่วนร่วมกับวิทยาการอ่ืนๆทางด้านการศึกษาเองก็ได้น าเอาคอมพิวเตอร์
แท็บเล็ตเข้ามาใช้อย่างต่อเนื่อง ไม่ว่าจะเป็นด้านสื่อการเรียนการสอนที่มักพบเห็นอยู่เสมอ เป็นผลให้
กระบวนการด้านการเรียนรู้และการศึกษามีประสิทธิภาพสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง ก่อให้เกิดประโยชน์ทั้ง
กับผู้เรียนและผู้สอนเป็นอย่างดี ด้วยปัจจุบันสื่อการสอนที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาที่เป็นสื่อช่วยสอน
ด้านเกมมัลติมีเดีย มีน้อยและราคาสูงมากประกอบกับ สื่อการสอนที่มียังมีข้อบกพร่องหลายส่วน
ด้วยกัน เช่น รูปแบบการน าเสนอของบทเรียนช่วยสอน การปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน ยังขาดความ
น่าสนใจ ความสนุกสนาน และความสามารถทางจิตวิทยาที่จะก่อให้เกิดแรงกระตุ้น ให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจ และการพัฒนาที่สามารถเห็นได้อย่างชัดเจน จะเห็นได้ว่าสื่อช่วยสอน มีประสิทธิภาพท า
ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนมีการพัฒนามากกว่าใช้รูปแบบที่ใช้ครูผู้สอนอย่างเดียว บทบาท
ที่ส าคัญของผู้สอนคือ การน าเอาเทคนิค วิธีการ หรือสื่อการสอนต่างๆมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการ
สอน เพื่อที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจต่อบทเรียนมากที่สุด มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการ
สอน เพื่อที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจต่อบทเรียนมากที่สุด และยังเป็นการกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ด้วย สอดคล้องกับ (วิภาฤดี วิภาวิน, 2544, น. 49) ได้กล่าวไว้ว่า       
สื่อการสอนมีบทบาทส าคัญและเป็นสื่อกลาง ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เนื่องจากสื่อการสอนเป็น
สิ่งเร้า เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้เกิดความสนใจ ความคิด อารมณ์ ความรู้สึกและจินตนาการ 
โดยเฉพาะนักเรียนในระดับประถมศึกษา มีลักษณะอยากรู้อยากเห็น การน าสื่อการสอนมาสอนใน
บทเรียน จะช่วยให้เด็กเกิดความสนใจและเข้าใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น  การใช้เกมเป็นกิจกรรม
ประกอบการเรียนการสอน ถือเป็นเทคนิค วิธีการ หรือสื่อการสอนอย่างหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู้ เกมท าให้เกิดความสนุกสนาน เร้าความสนใจและยังผ่อนคลายความตึงเครียด
ในการเรียนได้อีกด้วย สอดคล้องกับ (พงษ์เทพ บุญศรีโรจน์, 2533, น.18) ได้กล่าวไว้ว่า การเล่นท าให้
เด็กได้ฝึกความสามารถในการรับรู้ และเสริมสร้างความคิดหลายๆแง่ เช่น การรับรู้ Concept ใหม่ๆ 
ความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนฝึกความจ า ท าให้เด็กมีโอกาสสร้างเสริมประสบการณ์ให้กับตัวเอง เพื่อ
เรียนรู้และรับรู้สิ่งแวดล้อมและสิ่งที่ไม่มีใครสอนเขาได้ การเล่นเป็นวิธีการที่จะช่วยให้เด็กสามารถ
ปรับตัวและเปลี่ยนแปลงความคิด ช่วยให้เด็กได้มีโอกาสตอบสนองความต้องการของตนเอง น าเด็ก
ไปสู่การค้นพบ ท าให้เด็กเกิดความรู้สึกอิสระ สนุกสนานเพลิดเพลินและพร้อมที่จะด าเนินกิจกรรมซ้ า
ได้เมื่อเกิดความพอใจและสนใจ โดยไม่ต้องมีสิ่งอ่ืนกระตุ้นไม่ว่าการให้รางวัล หรือการลงโทษ เด็ก
อาจเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยู่เสมอ ซึ่งเป็นการแสดงความก้าวหน้าในระดับสติปัญญาและความคิด
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ของเด็ก สอดคล้องกับ (สุวิทย์ มูลค า,2550, น. 21) กล่าวถึงเทคนิคการสอนให้นักเรียนเกิดทักษะการ
คิดวิเคราะห์ไว้ว่า การคิดวิเคราะห์เป็นการคิดโดยใช้สมองซีกซ้ายเป็นหลัก เป็นการคิดเชิงลึก คิดอย่าง
ละเอียด จากเหตุไปสู่ผล ตลอดจนเชื่อมโยงความสัมพันธ์ในเชิงเหตุผลและผลความแตกต่างระหว่าง
ข้อโต้แย้งที่เกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้อง เทคนิคการคิดวิเคราะห์ที่นิยมใช้ คือ เทคนิคการตั้งค าถาม 5W 
1H ใช้ค าถามง่ายๆ เพื่อฝึกการคิดวิเคราะห์โดยก าหนดเร่ืองขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนคิดและตอบค าถาม เช่น 
What (อะไร) ปัญหาหรือสาเหตุที่เกิดขึ้น Where (ที่ไหน) คือสถานที่หรือต าแหน่งที่เกิดเหตุ When 
(เมื่อไร) เวลาที่เหตุการณ์นั้นเกิดขึ้นหรือจะเกิดขึ้น                                                  
Who (ใคร) บุคคลส าคัญเป็นตัวประกอบหรือเป็นผู้เกี่ยวข้องที่จะได้รับผลกระทบทั้งด้านบวกและด้าน
ลบ สรุปได้ว่า การจัดกระบวนการเรียนรู้เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์นั้นมีอยู่หลายวิธี 
วิธีที่ผู้วิจัยเลือกน ามาจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนคือ เทคนิคการใช้ค าถาม 5W 1H โดยการใช้ค าถามในการ
เชื่อมโยงถึงเหตุการณ์ในนิทาน ใช้ค าถามในการวิเคราะห์ตัวละครในนิทาน การแสดงบทบาทสมมติ 
ตั้งค าถามให้สังเกตจากภาพนิทาน การเปรียบเทียบค า การจ าแนกค าที่มีอยู่ในนิทานเป็นหมวดหมู่     
ตั้งค าถามเร่ืองการสรุปความ การแปลความจากนิทาน และให้เหตุผลจากเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในนิทาน 
ด้วยคุณค่า บทบาท ความส าคัญในกิจกรรมการเรียนการสอน และข้อดีของเกม ที่สามารถช่วยให้
ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ เกิดความสนุกสนาน ผ่อนคลายบรรยากาศตึงเครียดในการเรียน จะ
เป็นผลให้ผู้เรียนมีความชอบวิชาภาษาไทยมากยิ่งขึ้น ดังนั้นจากเหตุผลดังกล่าวจึงเป็นที่มาในการ
จัดท าวิจัย เร่ือง การพัฒนาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต โดยเกมฝึก
ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์จะบรรจุเนื้อหาในหนังสือเรียนภาษาพาที วรรณคดีล าน า บทที่  8      
กระต่ายกับเต่า โดยเน้นให้เกิดการสร้างเสริมคุณธรรมพื้นฐาน สนุกคิด สนุกฟัง ส่งเสริมให้กล้าคิด 
กล้าท า อย่างมีศีลธรรมประจ าใจ ซึ่งสอดคล้องตามสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มาตรฐาน ท 5.1 
เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและน ามา
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง หากมีการพัฒนาเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ให้มีความสามารถกระตุ้น
ความสนใจและท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานจากการเรียนรู้ดังกล่าว จะท าให้ระบบการเรียนการ
สอนเกิดประสิทธิผลมากขึ้นเป็นผลให้ผลสัมฤทธิ์ และพัฒนาทางการศึกษาของผู้เรียนมีการพัฒนา
อย่างเป็นระบบและต่อเนื่องโดยจะท าให้ตัวละคร ที่เคยอยู่ในหนังสือ มาอยู่บนหน้าจอคอมพิวเตอร์
แท็บเล็ต อย่างมีชีวิตชีวา สามารถที่จะพูดและเคลื่อนไหวได้ ซึ่งจะเป็นสิ่งที่ดึงดูดให้เด็กเกิดการพัฒนา
ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 
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1.2  วัตถุประสงค์กำรวิจัย    
1.2.1  เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
1.2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรู้ด้วยเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์  
  

1.3  สมมติฐำนกำรวิจัย 
 1.3.1  เกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์มีประสิทธิภาพ 80/80 
 1.3.2  ผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรู้ด้วยเกมฝึกทักษะด้าน 

การคิดวิเคราะห์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย  
 1.4.1  ขอบเขตด้านเน้ือหาในการวิจัยครั้งนี้เป็นวิชาภาษาไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ภาคเรียนที่ 2 หนังสือเรียนภาษาพาที วรรณคดีล าน า บทที่ 8 กระต่ายกับเต่า 
 1.4.2  ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชำกร  ได้แก่  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบึงเขาย้อน        
(คงพันธุ์อุปถัมภ์) ต.คลองสี่ อ. คลองหลวง จ.ปทุมธานี สังกัด ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษา ปทุมธานี เขต1   จ านวน 60 คน (ใช้ฐานข้อมูล 10 ม.ิย. 2554)  
 กลุ่มตัวอย่ำง  ได้แก่  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบึงเขาย้อน     
(คงพันธุ์อุปถัมภ์) ต.คลองสี่ อ. คลองหลวง จ.ปทุมธานี สังกัด ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษา ปทุมธานี เขต1 จ านวนจ านวน 30 คน เลือกโดยวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย    
(Simple random sampling) ด้วยวิธีจับฉลาก  
 1.4.3  ขอบเขตด้านระยะเวลาด าเนินการ  
  ในการวิจัยครั้งนี้ใช้ระยะเวลาในการด าเนินการทดลองเพื่อการวิจัยจ านวน2 ชั่วโมง  
แบ่งเป็นชว่งก่อนการทดลอง 30 นาที  ระหว่างการทดลอง  1 ชั่วโมง  และหลังการทดลอง   30 นาที 
 1.4.4  ขอบเขตด้านตัวแปร 
  ตัวแปรต้น ได้แก่ เกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 
  ตัวแปรตาม ได้แก่ ประสิทธิภาพของเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์และผลการ
เรียนรู้ด้านการคิดวิเคราะห์ 
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1.5  ค ำจ ำกัดควำมในกำรวิจัย 
  เกมฝึกทักษะ หมายถึง การฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับการวิเคราะห์ความส าคัญ 
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ วิเคราะห์หลักการ ที่บรรจุเนื้อหาในบทเรียนเร่ือง กระต่ายกับเต่า ซึ่งอยู่ใน
รูปแบบของเกมผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
  กำรคิดวิเครำะห์ หมายถึง กระบวนการคิดและความสามารถในการพิจารณาที่ประกอบไป
ด้วยการวิเคราะห์ความส าคัญ วิเคราะห์ความสัมพันธ์ วิเคราะห์หลักการ  
  กำรวิเครำะห์ควำมส ำคัญ หมายถึง ความสามารถในการค้นหาจุดส าคัญหรือจุดมุ่งหมายที่
เป็นหัวใจของเร่ือง ตลอดจนค้นหาสาเหตุและผลลัพธ์ของเร่ืองราวต่างๆที่ได้รับได้ 
  กำรวิเครำะห์ควำมสัมพันธ์ หมายถึง ความสามารถในการค้นหาความเกี่ยวโยงสัมพันธ์กัน
และสามารถบอกได้ว่ามีความเกี่ยวโยงสัมพันธ์กันหรือไม่ ถ้ามีความสัมพันธ์กันความสัมพันธ์นั้น
เป็นไปในลักษณะใด เช่น คล้อยตามกัน ขัดแย้งกัน หรือไม่เกี่ยวข้องกัน 
  กำรวิเครำะห์หลักกำร หมายถึง ความสามารถในการค้นหาหรืออธิบายโครงสร้างและ
กลไกวัตถุ สิ่งของ เร่ืองราว หรือการกระท าต่างๆได้ว่ายึดหลักการอะไรเป็นส าคัญ 
  คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต หมายถึง เคร่ืองมือที่ใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้เกมฝึกทักษะการคิด
วิเคราะห์ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ระบบปฏิบัติการAndroid ขนาด 7 นิ้ว มีหน้าจอแบบสัมผัสและมี
แป้นพิมพ์คีย์บอร์ดเสมือนจริง    
 

1.6  ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1.6.1  ได้เกมพัฒนาทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ เร่ือง กระต่ายกับเต่า โดยผ่านทาง
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ที่มีประสิทธิภาพ 
 1.6.2  ได้ทราบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการเล่นเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 



6 
 

กำรคิดวิเครำะห์ หมายถึง กระบวนการคิดและความสามารถในการพิจารณา 
    ที่ประกอบไปด้วย 
    การวิเคราะห์ความส าคัญ 
    การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
    การวิเคราะห์หลักการ 

  (สุวิทย์ มูลค า, 2550, น. 9) 

 

1.7  กรอบแนวคิดของกำรวิจัย 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

  
 
ภำพท่ี 1.1  กรอบแนวคิดการวิจัย 

การพัฒนาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 โดยใช้เกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 

ประสิทธิภาพ ผลการเรียนรู้ 



บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยในครั้งนี้เป็นเพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์  

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้เกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
ในการศึกษาครั้งน้ีผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 

2.1  การคิดวิเคราะห์ 
 2.1.1  ความหมายการคิดวิเคราะห์ 
 2.1.2  ความส าคัญของการคิดวิเคราะห์ 
  2.1.3  กระบวนการคิดวิเคราะห์   
  2.1.4  การประเมินผลการคิดวิเคราะห์ 
  2.1.5  ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

2.2  เกมการศึกษา 
 2.2.1  ความหมายของเกมการศึกษา 
 2.2.2  ประโยชน์ของเกมการศึกษา 

2.3  คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
 2.3.1  ความหมายของคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
 2.3.2  หลักการและแนวคิด 
 2.3.3  คุณลักษณะของแท็บเล็ต 
 2.3.4  ประโยชน์ของแท็บเล็ต 

2.4  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 2.5.1  งานวิจัยที่เกี่ยวกับการคิดวิเคราะห์ 
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2.1  การคิดวิเคราะห์ 
2.1.1  ความหมายของการคิดวิเคราะห์ 

 ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ(2549) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง การระบุเร่ืองหรือปัญหา จ าแนก
แยกแยะ เปรียบเทียบข้อมูลเพื่อจัดกลุ่มอย่างเป้นระบบ ระบุเหตุผลหรือเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของ
ข้อมูล และตรวจสอบข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อให้เพียงพอในการตัดสินใจ แก้ปัญหา คิดสร้างสรรค์ 

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (อ้างถึงใน สุพรรณณี ชัยสีดา, 2553) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์
หมายถึงความสามารถในการจ าแนก แจกแจง แยกแยะองค์ประกอบต่างๆ และหาความสัมพันธ์เชิง
เหตุผล ระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพื่อค้นหาสาเหตุที่แท้จริงของสิ่งที่เกิดขึ้น 

สุวิทย์ มูลค า (อ้างถึงใน วัชรินทร์ ติแก้ว, 2552) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง 
ความสามารถ สามารถในการจ าแนก แยกแยะองค์ประกอบต่างๆของสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งอาจจะเป็นวัตถุ
สิ่งของ เร่ืองราวหรือเหตุการณ์และหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้นเพื่อ
ค้นหาสภาพความเป็นจริงหรือสิ่งส าคัญของสิ่งที่ก าหนดให้ 
 จากการรวบรวมความหมายของการคิดวิเคราะห์ที่ได้ศึกษาสรุปได้ว่า การคิดวิเคราะห์ 
หมายถึงความสามารถในการพิจารณาจ าแนกแยกแยะองค์ประกอบและปัญหาของข้อมูลหรือ
สถานการณ์ออกเป็นส่วนย่อยและหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลขององค์ประกอบเพื่อหาสาเหตุที่แท้จริง
ของสิ่งที่ก าหนดหรือเหตุการณ์ที่ เกิดขึ้นได้อย่างมีเหตุผลและเป็นที่ยอมรับแนวคิดทฤษฎีการคิด
วิเคราะห์ที่ได้รับความสนใจเป็นที่ยอมรับและถูกน ามาขยายผลและเผยแพร่ทางการศึกษาเป็นจ านวน
มากได้แก่ แนวคิดทฤษฎีการคิดวิเคราะห์ของบลูม ซึ่งแนวคิดของบลูมนั้นเร่ิมขึ้นมาเป็นระยะ
เวลานานแล้วตั้งแต่ปี ค.ศ.2556 ต่อมาในปี ค.ศ.2001 มาร์ซาโน ได้พัฒนาปรับปรุงแนวคิดของบลูมให้
มีความชัดเจนและเป็นรูปธรรมมากขึ้น ซึ่งจะเห็นได้ว่าแนวคิดของนักคิดทั้งสองท่านมีความสัมพันธ์
สอดคล้องและมีความเชื่อมโยงกัน          

2.1.2  ความส าคัญของการคิดวิเคราะห์ 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (อ้างถึงใน สายสมร อดทนดี, 2552) ได้ให้

ความความส าคัญของการพัฒนาทักษะการคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 ไว้ว่า เหตุผลที่ต้อง
สอนให้นักเรียนในวัยนี้ ให้รู้จักคิดเน่ืองจาก 
  2.1.2.1  เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ควบคู่ความเข้าใจ การสอนให้นักเรียนรู้จักคิ ด
เกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู้ และเกิดความเข้าใจ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ ซึ่งจะท าให้เกิดการพัฒนาด้าน
การเรียนรู้ในระดับสูงขึ้น 
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   2.1.2.2  เพื่อขยายศักยภาพทางสมอง เด็กที่มีอายุระหว่าง 6-8 ปี เร่ิมจะมี
ความสามารถในการคิดหาเหตุผล คิดเชิงนามธรรม และคิดเชิงสร้างสรรค์ การช่วยสร้างเสริมวิธีคิดที่
ถูกต้องให้กับนักเรียน ทั้งในเร่ืองของการวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การประยุกต์ การสังเคราะห์ และการ
คิดแบบอื่นๆ ที่ควรพัฒนาเพิ่มเติมในช่วงวัยของเขา และช่วยให้เขามีวิธีคิด ในเร่ืองต่างๆ มากพอที่จะ
สนับสนุนให้เขาเป็นคนมีสติปัญญาดี สามารถเรียนรู้ในระดับสูงขึ้นและแก้ปัญหาต่างๆที่เกิดขึ้นใน
ชีวิตได ้  
   2.1.2.3  เพื่อพัฒนานิสัยนักคิด การพัฒนานิสัยนักคิด เป็นการสร้างนิสัยนักคิดที่ดี 
อันจะส่งผลต่อการคิดในชีวิตประจ าวัน นักเรียนจะสามารถคิดพิจารณาข้อมูลข่าวสารอย่างมี
วิจารณญาณ ไม่เชื่อหรือคล้อยตามง่ายๆ สามารถใช้เหตุผลในการวิพากษ์ คิดใคร่ครวญ หาทางเลือกที่
แตกต่างรวมทั้งมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์และแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้เป็นอย่างดี 
   2.1.2.4  เพื่อให้เกิดความสนุกในการเรียนรู้ การเรียนการสอนในห้องเรียนจะเป็น
เร่ืองที่น่าเบื่อหน่าย หากนักเรียนฟังสิ่งที่ครูสอนเพียงอย่างเดียวแต่นักเรียนจะรู้สึกตื่นเต้นมีชีวิตชีวา 
หากเขาได้ท ากิจกรรม และได้ลงมือท าสิ่งต่างๆ ที่ตนชอบด้วยตนเองนักเรียนจะรู้สึกสนุกไปพร้อมๆ 
กับการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ การพัฒนาทักษะการคิดโดยใช้กิจกรรมและแบบฝึกที่หลากหลาย จะช่วย
เสริมสร้างให้นักเรียนเรียนรู้อย่างสนุกสนาน ไม่เครียดและไม่เบื่อ 

จากการรวบรวมความส าคัญของการคิดวิเคราะห์ที่ได้ศึกษา สรุปได้ว่า การคิดวิเคราะห์มี 
ความส าคัญอย่างยิ่งในการจัดการศึกษาเพราะการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกปัจจุบันด้านข้อมูล
ข่าวสารและความขัดแย้งทางความคิดในสังคมไทยต้องอาศัยทักษะการคิดวิเคราะห์เพื่อน ามาตัดสินใจ
ในการกระท าสิ่งต่างๆ ในการด าเนินชีวิตประจ าวันให้ได้มาซึ่งความถูกต้องสมควรและเหมาะสม 

2.1.3  กระบวนการคิดวิเคราะห์  
กระบวนการคิดวิ เคราะห์ ได้มีส่วนประกอบด้วย  5 ขั้นตอน สุวิทย์  มูลค า                         

(อ้างถึงใน นภาพร พรมจันทร์, 2550)     
        ขั้นที่ 1 ก าหนดสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ เป็นการก าหนดวัตถุสิ่งของ เร่ืองราว หรือ

เหตุการณ์ต่างๆขึ้นมา เพื่อเป็นต้นเร่ืองที่จะใช้วิเคราะห์  
        ขั้นที่ 2 ก าหนดปัญหาหรือวัตถุประสงค์ เป็นการก าหนดประเด็นข้อสงสัยจากปัญหา

ของสิ่งที่ต้องวิเคราะห์ ซึ่งอาจจะก าหนดเป็นค าถามหรือเป็นการก าหนดวัตถุประสงค์ของการ
วิเคราะห์เพื่อค้นหาความจริง สาเหตุ หรือความส าคัญ 

       ขั้นที่ 3 ก าหนดหลักการหรือกฎเกณฑ์ เป็นการก าหนดข้อก าหนดส าหรับใช้แยก
ส่วนประกอบของสิ่งที่ก าหนดให้  
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       ขั้นที่ 4 พิจารณาแยกแยะ เป็นการพินิจ พิเคราะห์ท าการแยกแยะกระจายสิ่งที่ก าหนด
ออกเป็นส่วนย่อย 

      ขั้นที่ 5 สรุปค าตอบ เป็นการรวบรวมประเด็นส าคัญเพื่อหาข้อสรุปเป็นค าตอบ 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

(2549) ได้กล่าวว่า กระบวนการคิดเป็นการคิดที่ประกอบไปด้วยล าดับขั้นตอนในการคิดซึ่งมีมากบ้าง
น้อยบ้าง แล้วแต่ความจ าเป็นของการคิดแต่ละลักษณะ และในแต่ละขั้นตอนของการด าเนินการคิด
จ าเป็นต้องอาศัยทักษะการคิดทั้งขั้นพื้นฐานและขั้นสูงตามความเหมาะสม กระบวนการคิดที่จ าเป็น 
คือ กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เนื่องจากกระบวนการนี้เป็นกระบวนการที่ส าคัญที่ต้อง
น าไปใช้ในกระบวนการ หรือสถานการณ์อ่ืนๆ อีกเป็นจ านวนมาก 

หากจะฝึกสมองให้มีกระบวนการคิดวิเคราะห์ สามารถฝึกได้ตามขั้นตอนที่เรียกว่า
กระบวนการคิดวิเคราะห์ วีระ สุดสังข์ (อ้างถึงใน สายสมร อดทนดี, 2552) ได้ก าหนดขั้นตอน
กระบวนการคิดวิเคราะห์ไว้ดังนี้ 
 2.1.3.1  ก าหนดสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ เป็นการก าหนดวัตถุ สิ่งของ เร่ืองราวหรือ
เหตุการณ์ต่างๆ ขึ้นมา เพื่อเป็นต้นเร่ืองที่จะใช้วิเคราะห์ เช่น พืช สัตว์ สิ่งของ บทความ เร่ืองราว 
เหตุการณ์หรือสถานการณ์จากข่าวของจริงหรือสื่อเทคโนโลยีต่างๆ เป็นต้น 
 2.1.3.2  ก าหนดปัญหาหรือวัตถุประสงค์ เป็นการก าหนดประเด็นสงสัยจากปัญหา
หรือสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ อาจจะก าหนดเป็นค าถามหรือก าหนดวัตถุประสงค์การวิเคราะห์ เพื่อค้นหา
ความจริงสาเหตุหรือความส าคัญ เช่น ภาพนี้ บทความนี้ ต้องการสื่อหรือบอกอะไรส าคัญที่สุด 
 2.1.3.3  ก าหนดหลักการหรือกฎเกณฑ์ เพื่อใช้แยกส่วนประกอบของสิ่งที่ก าหนดให้ 
เช่น เกณฑ์การจ าแนกสิ่งที่มีความคล้ายคลึงกันหรือขัดแย้งกัน 
 2.1.3.4  ก าหนดการพิจารณาแยกแยะ เป็นการก าหนดการพินิจพิเคราะห์แยกแยะ 
และกระจายสิ่งที่ก าหนดให้ออกเป็นส่วนย่อยๆ เช่น การจ าแนกค า การจัดกลุ่มค าที่ได้จากนิทาน 
 2.1.3.5  สรุปค าตอบ เป็นการรวบรวมประเด็นที่ส าคัญเพื่อหาข้อสรุปเป็นค าตอบหรือ
ปัญหาของสิ่งที่ก าหนดให้ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (อ้างถึงใน สายสมร อดทนดี , 2552) ได้ก าหนด
ขั้นตอนการะบวนการคิดวิเคราะห์วิเคราะห์ไว้ 4 ขั้นตอนคือ  

 ขั้นตอนที่ 1                                          
  ขั้นตอนที่ 2 ก าหนดจุดมุ่งหมายของการวิเคราะห์ว่าต้องการวิเคราะห์อะไร 
       ขั้นตอนที่ 3 พิจารณาข้อมูลความรู้ ทฤษฎี หลักการ กฎเกณฑ์ที่ใช้ในการวิเคราะห ์ 
                        ขั้นตอนที่ 4 สรุปรายงานผลการวิเคราะห์ได้เป็นระบบระเบียบชัดเจน 
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 จากการรวบรวมกระบวนการคิดวิเคราะห์ที่ได้ศึกษา สรุปได้ว่า  กระบวนการคิดวิเคราะห์
เปน็กระบวนการทางความคิดที่ให้ผู้เรียนคิดอย่างมีระบบและมีเหตุผล เข้าใจต้นเหตุของปรากฏการณ์
ในชีวิตและผลกระทบที่จะได้รับตามหลักวิทยาศาสตร์โดยประมวลจากข้อเท็จจริงอย่างมีระบบ ไม่คิด
อย่างคาดคะเน เป็นการคิดที่ประกอบด้วยล าดับขั้นตอนที่ต่อเนื่อง  ซึ่งในแต่ละขั้นตอนจะต้องอาศัย
ทักษะการคิดและลักษณะการคิดต่างๆ มากบ้างน้อยบ้างตามความเหมาะสม  กระบวนการคิดมี
หลากหลายรูปแบบ  แต่กระบวนการคิดที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาและตัดสินใจได้
อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ   

2.1.4  การประเมินผลการคิดวิเคราะห์ 
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ (2549) กล่าวถึงการวัด
ความสามารถในการคิดไว้ว่า การวัดความสามารถในการคิดนั้น สามารถวัดได้หลายวิธีซึ่งมีรูปแบบ
และแนวทางมากมาย เช่น แบบทดสอบ แบบฝึกทักษะการคิด แบบสัมภาษณ์ แบบสังเกต แบบตรวจ
ผลงาน และอ่ืนๆ จากกลุ่มนักวัดผผลทางการศึกษาและนักจิตวิทยา รวมทั้งแนวทางการวัดจากการ
ปฏิบัติจริงในชีวิต ทั้งด้านทักษะการคิดและการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ โดยผู้สอนเป็นผู้ปฏิบัติ
จริง และมีความสามารถในการพัฒนารูปแบบและวิธีการของตนเองในการคิดออกแบบกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่เน้นให้เกิดกระบวนการคิดอย่างมีประสิทธิภาพ และรูปแบบการวัดและประเมินผลที่
ตรงกับจุดมุ่งหมายและกิจกรรมที่สร้างขึ้น จากแนวคิดจะเห็นได้ว่าการวัดและประเมินผลด้านทักษะ
การคิดนั้นสามารถท าได้หลายวิธีทั้งในรูปแบบข้อทดสอบ การวัดการปฏิบัติจริง การวัดการแก้ปัญหา
ในสถานการณ์ต่างๆ ซึ่งขึ้นอยู่กับวิจารณญาณของผู้สอน ว่าการประเมินศักยภาพของผู้เรียนในด้านใด 
 2.1.4.1  หลักการสร้างแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ ทิศนา แขมมณี และคณะ  
(อ้างถึงใน สายสมร อดทนดี, 2552) กล่าวว่าการวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์          ถึง
รูปแบบและแนวทางของการวัด ความสามารถในการคิดอาจจ าแนกได้ 2 แนวทางคือ การสร้างแบบ
วัดทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้แบบสอบมาตรฐานและเทคนิคการวัดใช้การสังเกตสภาพที่ปฏิบัติจาก
การเขียนเรียงความ โดยรูปแบบการสร้างแบบสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์มีหลักเกณฑ์ดังนี้ 
                                          

             หลักเกณฑ์ที่ 1 ก าหนดจุดมุ่งหมายของการวัด  
หลักเกณฑ์ที่ 2 ก าหนดขอบเขตของการวัดและนิยามเชิงปฏิบัติการ 

 หลักเกณฑ์ที่ 3 สร้างผังข้อทดสอบซึ่งเป็นการก าหนดโครงสร้างของแบบวัด 
 หลักเกณฑ์ที่ 4 เขียนข้อทดสอบก าหนดรูปแบบ จ านวนค าถามตัวเลือกค าตอบ 
 และวิธีตรวจสอบให้คะแนน 
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 หลักเกณฑ์ที่ 5 น าแบบวัดไปทดลองใช้กับกลุ่มใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างน าผลมา
วิเคราะห์ปรับปรุงแก้ไข 

 หลักเกณฑ์ที่ 6 น าแบบวัดไปใช้จริงโดยน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 2.1.4.2   คุณสมบัติของเคร่ืองมือประเมินที่ดี วรรณ์ดี แสงประทีปทอง (อ้างถึงใน 
สายสมร อดทนดี, 2552) ได้กล่าวไว้ว่า เคร่ืองมือประเมินที่ดีมีคุณสมบัติดังนี้ 
  คุณสมบัติที่ 1 มีความตรงหรือความเที่ยงตรง หมายถึงความสามารถของเคร่ืองมือวัด 
ที่วัดได้ตรงกับสิ่งที่ต้องการวัด เป็นความสอดคล้องระหว่างผลการวัดสิ่งเดียวกันด้วยเคร่ืองมือสอง
อย่างที่ต่างกันการตรวจสอบความตรงท าได้หลายวิธี แบ่งความตรงเป็นสามประเภทได้แก่ ความตรง
ตามเนื้อหา ความตรงตามโครงสร้าง ความตรงตามเกณฑ์ที่สัมพันธ์  

คุณสมบัติที่ 2 ความเที่ยงหรือความเชื่อมั่น หมายถึงความคงที่ คงเส้นคงวาของ 
เคร่ืองมือเป็นความสอดคล้องกันของผลการวัดสิ่งเดียวกัน ด้วยเคร่ืองมือเดียวกันในช่วงเวลาต่างกัน
สองครั้งการตรวจสอบความเที่ยงของเคร่ืองมือท าได้สามลักษณะ ได้แก่ วัดซ้ า การใช้เคร่ืองมือที่เป็น
คู่ขนานและการหาความสอดคล้องภายในเคร่ืองมือ 

คุณสมบัติที่ 3 ความเป็นปรนัย หมายถึงความชัดเจนของเคร่ืองมือที่ใช้รวบรวม 
ข้อมูล ความชัดเจนหมายถึง ความชัดเจนของค าถาม ค าตอบ และเกณฑ์การตรวจให้คะแนน เคร่ืองมือ
ที่มีความเป็นปรนัยต้องชัดเจนครบทั้งสามลักษณะ 

คุณสมบัติที่ 4 อ านาจจ าแนก หมายถึง ความสามารถของเคร่ืองมือในการจ าแนกสิ่งที่ 
วัดออกเป็นกลุ่ม เป็นประเภท ได้ชัดเจน เช่น จ าแนกผู้รู้กับผู้ไม่รู้ออกจากกัน จ าแนกคนเก่งออกจาก
คนไม่เก่ง 

คุณสมบัติที่ 5 ความยาก หมายถึงความยากในเชิงเน้ือหาหรือความยากของภาษา  
เคร่ืองมือที่ดีควรมีความยากพอเหมาะกับผู้ตอบ ทั้งในเนื้อหาและภาษาที่ใช้ 

คุณสมบัติที่ 6 ความสามารถในการน าไปใช้ หมายถึงความสามารถของเคร่ืองมือ 
ที่จะน าไปใช้ได้ง่าย สะดวกไม่ยุ่งยากซับซ้อน วิธีการใช้ชัดเจนใช้เวลาพอเหมาะในการวัด การให้
คะแนนและการแปลความง่ายไม่ซับซ้อน 

 2.1.4.3 หลักในการเขียนข้อทดสอบ การใช้แบบทดสอบมีหลักการเขียนแบบทดสอบ
ดังนี ้

หลักการที่ 1 เขียนค าถามให้ตรงกับวัตถุประสงค์ 
หลักการที่ 2 ค าถามแต่ละข้อควรถามสาระที่ส าคัญเพียงประเด็นเดียว 
หลักการที่ 3 ค าถามและค าตอบชัดเจนไม่คลุมเครือ 
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หลักการที่ 4 หลีกเลี่ยงการใช้ค าถามที่เป็นปฏิเสธซ้อนปฏิเสธ 
หลักการที่ 5 ค าถามแต่ละข้อมีค าตอบถูกค าตอบเดียว 
หลักการที่ 6 ตัวเลือกที่ใช้สอดคล้องกับประเด็นค าถาม 
หลักการที่ 7 ตัวเลือกแต่ละตัวเลือกเป็นอิสระจากกัน 
หลักการที่ 8 ถ้าเป็นค าถามเกี่ยวกับการค านวณควรระบุหน่วยการวัดให้ชัดเจน 

จากการรวบรวมแนวทางในการสร้างแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ที่ได้ศึกษา สรุปได้ว่า 
ผู้วิจัยได้ใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยน าทักษะการคิดวิเคราะห์ย่อย
เจ็ดทักษะเป็นโครงสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน แบบทดสอบวัดทักษะ
ดังกล่าวเป็นแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนชนิดเลือกตอบ สามตัวเลือก แบบฝึกทักษะต่างๆหลังการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่อยู่ในรูปใบงาน และแบบสังเกตพฤติกรรม  

2.1.5  ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
ศิริกาญจน์ โกสุมภ์ และดารณี ค าวัจนัง (อ้างถึงใน สายสมร อดทนดี, 2552) ได้ให้ 

ความหมายของความสามารถในการคิดวิเคราะห์ว่า เป็นความสามารถในการคดิแยกแยะ เร่ืองราวใดๆ 
ออกเป็นส่วนย่อยๆ ว่าสิ่งเหล่านั้นมีองค์ประกอบเช่นไร ซึ่งสามารถจ าแนกเป็นพฤติกรรมย่อยได้ ดังน้ี 
 2.1.5.1 การวิเคราะห์ส่วนประกอบ เป็นความสามารถในการหาส่วนประกอบที่
ส าคัญของสิ่งของหรือเร่ืองราวต่างๆ เป็นความสามารถในการบอกความแตกต่างระหว่างข้อเท็จจริง
และข้อคิดเห็น ความแตกต่างของข้อสรุปจากข้อเท็จจริงที่น ามาสนับสนุน เช่น การวิเคราะห์
ส่วนประกอบที่ส าคัญ สาเหตุและสาระส าคัญของเร่ือง 
 2.1.5.2 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นความสามารถในการหาความสัมพันธ์ของ
ส่วนต่างๆ เป็นการระบุความสัมพันธ์ระหว่างการคิด ความสัมพันธ์ในเชิงเหตุและผล ตลอดจนความ
แตกต่างระหว่างข้อโต้แย้งที่เกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้อง 
 2.1.5.3 การวิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถในการหาหลักการของความสัมพันธ์
ของส่วนส าคัญในเร่ืองนั้นๆ ว่าสัมพันธ์กันอยู่ โดยอาศัยหลักการใด เป็นความสามารถในการให้
ผู้เรียนค้นหาหลักการของเร่ือง ระบุจุดประสงค์ของผู้เรียน ประเด็นที่ส าคัญของเร่ือง เทคนิคที่ใช้ใน
การชักจู งผู้ อ่ าน และรูปแบบภาษาที่ ใช้  ส านักงานคณะกรรมการการศึ กษาขั้นพื้ นฐาน
กระทรวงศึกษาธิการ (อ้างถึงในสายสมร อดทนดี, 2552) ในการคิดวิเคราะห์ว่า ต้องมีความสามารถ
ในการสื่อสาร เพราะการคิดวิเคราะห์จะต้องผ่านกระบวนการสื่อสาร คือ การรับสารและการส่งสาร  
ดังนั้น การรับรู้โดยการรับสาร คือ ดู หรือฟัง หรืออ่าน แล้วน าสิ่งที่ได้จากการรับสารสู่กระบวนการ 
คิดวิเคราะห์ได้ผลอย่างไรจึงส่งสารออกไปโดยการบอกอธิบาย เขียน วาด หรือแสดง 
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จากการรวบรวมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ที่ได้ศึกษา สรุปได้ว่าความสามารถใน 
การคิดวิเคราะห์เป็นความสามารถในการแยกแยะเหตุการณ์เร่ืองราวต่างๆ หรือปัญหาของเร่ืองจาก
องค์ประกอบสามประการ คือ การวิเคราะห์ส่วนประกอบ การวิเคราะห์ความสัมพันธ์และการ
วิเคราะห์หลักการเพื่อหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลในการตัดสินใจน าไปสู่ข้อสรุปอย่างเหมาะสม 
 

2.2  เกมการศึกษา 
2.2.1  ความหมายของเกมการศึกษา  
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (อ้างถึงใน นิธิกานต์ ขวัญบุญ, 2549) ได้ให้ 

ความหมายของเกมการศึกษา ว่า เกมการศึกษา หมายถึงกิจกรรมการเล่นที่มีกระบวนการในการเล่น
ตามชนิดของเกมประเภทต่างๆ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน  

ทิศนา แขมมณี (อ้างถึงใน นิธิกานต์ ขวัญบุญ, 2549) ได้ให้ความหมายของเกมการศึกษาว่า 
เกมการศึกษา หมายถึง กระบวนการเล่นที่มีระเบียบ กฎเกณฑ์ มีเงื่อนไขหรือข้อตกลงร่วมกันที่ไม่
ยุ่งยากซับซ้อนมากนักท าให้ผู้เล่นมีความสนุกสนาน ร่าเริง มุ่งพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ส่งเสริมให้เด็กเกิดคุณธรรม 

จากการรวบรวมความหมายของเกมการศึกษา ที่ได้ศึกษา สรุปได้ว่า เกมที่เน้นกิจกรรมการ 
เล่นโดยมีครูและกติกาที่ช่วยพัฒนาความคิด เป็นพื้นฐานส าคัญของการเตรียมความพร้อมให้เกิดการ
เรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน มีกระบวนการเล่นที่ช่วยฝึกทักษะความพร้อมทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านร่างกาย 
อารมณ์ จิตใจสังคม และสติปัญญา เพื่อตอบสนองความต้องการตามวัยของผู้เรียน    

2.2.2  ประเภทของเกมการศึกษา 
ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (อ้างถึงใน นิธิกานต์ ขวัญบุญ, 2549) 

ได้ให้ความหมายของเกมการศึกษา ว่า เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่มีกระบวนการในการ
เล่นตามชนิดของเกมประเภทต่างๆ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน เกม
การศึกษาแบ่งออกเป็นประเภทได้ดังนี้ 
  2.2.2.1  จับคู่ 
 เพื่อให้เด็กได้ฝึกสิ่งที่เหมือนกันหรือแตกต่างกัน ซึ่งอาจเป็นการเปรียบเทียบภาพ
ต่างๆ แล้วจัดเป็นคู่ๆ ตามจุดมุ่งหมายของเกมแต่ละชุดของเกมจับคู่ประกอบด้วย 
   เกมจับคู่ที่เหมือนกันหรือสิ่งเดียวกัน 

  ก)  จับคู่ที่เหมือนกันทุกประการ 
  ข)  จับภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน 
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  ค)  จับภาพกับโครงร่างของสิ่งเดียวกัน 
  ง)  จับภาพที่ซ่อนอยู่ในภาพหลัก 

   เกมจับคู่ภาพที่เป็นประเภทเดียวกัน 
   เกมจับคู่ภาพที่มีความสัมพันธ์กัน 
   เกมจับคู่ภาพสัมพันธ์แบบตรงข้าม 
   เกมจับคู่ภาพเต็มกับภาพที่แยกส่วน 
   เกมจับคู่ภาพชิ้นส่วนที่หายไป 
   เกมจับคู่ภาพที่ซับซ้อน 
   เกมจับคู่ภาพที่สมมาตรกัน 
   เกมจับคู่ภาพที่มีความสัมพันธ์กันแบบอุปมาและอุปมัย 
   เกมจับคู่ภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน 
   เกมจับคู่ภาพที่มีพยัญชนะต้นเหมือนกัน 
   เกมจับคู่แบบอนุกรม 

  2.2.2.2  การต่อภาพให้สมบูรณ์ (Jigsaw) 
  2.2.2.3  การวางภาพต่อปลาย (Domino) 

  ก)  เกมโดมิโนภาพเหมือน 
  ข)  เกมโดมิโนภาพสัมพันธ์ 
  ค)  เกมโดมิโนผสม 5 

  2.2.2.4  การเรียงล าดับ 
  ก)  เกมเรียงล าดับขนาด 
  ข)  เกมเรียงล าดับหมู่ของภาพ 

  2.2.2.5  การจัดหมวดหมู่ 
  ก)  เกมการจัดหมวดหมู่ของวัสดุ 
  ข)  เกมการจัดหมวดหมู่ของภาพ 

  ค)  เกมการจัดหมวดหมู่ของรายละเอียดของภาพ 
  ง)  เกมการจัดหมวดหมู่ภาพกับสัญลักษณ์ 
  จ)  การสังเกตรายละเอียดของภาพ (Lotto) 
  ฉ)  การจับคู่แบบตารางสัมพันธ์ 
  ช)  พื้นฐานการบวก 
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  ซ)  การท าความสัมพันธ์ตามล าดับที่ก าหนด 
ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ รวบรวมประเภทของเกมการศึกษาไว้ 9  

ชนิด คือ การจับคู่ การต่อภาพให้สมบูรณ์ การวางภาพต่อปลาย การเรียงล าดับ การจัดหมวดหมู่ การ
สังเกต รายละเอียดของภาพ การจับคู่แบบตารางสัมพันธ์ พื้นฐานการบวก และการหาความสัมพันธ์
ตามล าดับที่ก าหนด ส่วนของโคลัมบัส ได้รวบรวมประเภทของเกมการศึกษาไว้ 6 ชนิด คือ เกมฝึก
กระท า เกมการศึกษา เกมฝึกทักษะร่างกาย เกมฝึกทักษะทางภาษา เกมทายบัตร และเกมพิเศษต่างๆ 
การจัดประสบการณ์ให้กับเด็กโดยใช้เกมการศึกษานั้น ต้องค านึงความเหมาะสมของเนื้อหา 
จุดประสงค์การเรียนการสอน วัยของผู้เรียนด้วย 
 

2.3  คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
2.3.1  ความหมายของคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
สุรศักดิ์ ปาเฮ (2555). สีบค้นจาก http://www.addkutec3.com/wp- content/uploads/2012/ 

06/tablet-multimedia.pdf ) ได้อธิบายว่า แท็บเล็ต หมายถึง แผ่นจารึกที่เอาไว้บันทึกข้อความต่างๆ 
โดยการเขียนซึ่งมีมานานแล้วในอดีต แต่ในปัจจุบันมีการพัฒนาคอมพิวเตอร์ที่มีการปรับใช้แนวคิดนี้
ขึ้นมาแทนที่ ซึ่งจะมีหลายบริษัทที่ได้ให้ค านิยามหรือการเรียกชื่อที่แตกต่างกันออกไป เช่น แท็บเล็ต
พีซีซึ่งมาจากค าว่า Tablet Personal Computer และแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ 

อดิเทพ ไชยสิทธิ์ (2555). สืบค้นจาก http://www.slideshare.net/inaditap/ss-11813771 ได้
อธิบายว่า แท็บเล็ตหมายถึง เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่สามารถพกพาได้และใช้หน้าจอสัมผัสใน
การท างานเป็นอันดับแรก ออกแบบให้สามารถท างานได้ด้วยตัวมันเอง 

ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2555). สืบค้นจาก http://www.slideshare.net/sompriaw/tablet-21 ได้อธิบาย
ว่า แท็บเล็ตหมายถึงเป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลชนิดหนึ่ง มีขนาดเล็กกว่าคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก พกพา
ง่าย น้ าหนักเบามีคีย์บอร์ดในตัว หน้าจอเป็นระบบสัมผัส ปรับหมุนจอได้อัตโนมัติแบตเตอร่ีใช้งานได้
นานกว่าคอมพิวเตอร์พกพาทั่วไป ระบบปฏิบัติการมีทั้งที่เป็น Android IOS และ Windows ระบบการ
เชื่อมต่อสัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีทั้งที่เป็น Wi-Fi และ Wi-Fi+3G ซอฟต์แวร์ที่ใช้กับแท็บเล็ต 
นิยมเรียกว่า แอบพลิเคชั่น (Applications)   

จากการศึกษาความหมายของแท็บเล็ตที่นักการศึกษาได้กล่าวไว้ ผู้วิจัยสรุปได้ ดังนี้ แท็บ
เล็ต คือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ที่มีขนาดเล็ก พกพาง่าย มีระบบการท างานด้วยการสัมผัส ปรับ
หมุนหน้าจออัตโนมัติ มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน มีระบบปฏิบัติการบน
เคร่ืองที่เป็น Android, IOS, และ Windows แท็บเล็ตใช้ซอฟต์แวร์ที่เรียกว่าแอพพลิเคชั่น 



17 
 

2.3.2  หลักการและแนวคิด 
ปาริชาต สุวรรณมา. (2556). สีบค้นจาก http://090803.wikispaces.com/Parichrt+Suwanma

ได้กล่าวถึงหลักการและแนวคิดแท็บเล็ต ไว้ได้น่าสนใจอย่างมากว่า แนวคิดของการน าแท็บเล็ตมาเป็น
เคร่ืองมือในการจัดการเรียนการสอน เพื่อเปิดโลกเทคโนโลยีสู่ห้องเรียนดิจิตอล เพราะแท็บเล็ตเป็น
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ชนิดหน่ึงที่อ านวยความสะดวกในการท างานและการศึกษา โดยแท็บเล็ตมีความ
เหมาะสมในด้านของความเรียบง่าย ขนาดใกล้เคียงกับหนังสือ และแสดงผลคล้ายหนังสือ สามารถ
ออกแบบให้ทนทาน ใช้งานได้ง่ายกว่าอุปกรณ์ชนิดอ่ืนและสะดวกต่อการพกพา น้ าหนักเบา 

สุรศักดิ์ ปาเฮ. (2555). สีบค้นจาก http://www.addkutec3.com/wp- content/uploads/2012/ 
06/tablet-multimedia.pdf ) ได้กล่าวถึงหลักการและแนวคิดแท็บเล็ตไว้ว่า ศักยภาพและความพร้อมใน
การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ทุกรูปแบบและทุกระบบ รวมไปถึงคอมพิวเตอร์แบบพกพา  (Tablet 
PC) ที่ด าเนินการตามนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในปัจจุบันนั้น สิ่งที่จะเป็นองค์ประกอบส าคัญ
ในการสร้างศักยภาพและความพร้อมนอกเหนือไปจากปัจจัยบริหารหลักอ่ืนๆแล้ว ย่อมต้อง
ประกอบด้วยปัจจัยที่สามารถบ่งบอกถึงเกณฑ์บ่งชี้ความส าเร็จของการใช้ ซึ่งหมายถึงเกณฑ์ที่บ่งบอก
ถึงทักษะความรู้ความสามารถหรือสมรรถนะทางคอมพิวเตอร์( Computer Literacy) นั่นเอง ที่ต้องใช้
ให้เหมาะสมกับระดับความสามารถที่มีอยู่ รวมทั้งการพัฒนาความรู้ความสามารถให้เกิดขึ้นในระดับ
ต่างๆของเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ซึ่งตัวอย่างของ Computer Literacy ที่นาเสนอไว้นี้ จะเป็นกรอบแนวคิด
เบื้องต้นที่ทุกคนสามารถนาไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับอัตภาพและบริบทองค์กรของแต่ละฝ่ายได้ ซึ่ง
การปรับใช้คงต้องมีการสร้างเกณฑ์ให้เหมาะสมและเกิดความยืดหยุ่น (Flexibility) ให้มากที่สุด 
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ภาพท่ี 2.1 แท็บเล็ต 
ท่ีมา : http://otpchelp.com/tablet-detail.php 
 

2.3.3  คุณลักษณะของแท็บเล็ต 
วศิน เพิ่มทรัพย์และคณะ. (2553) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของแท็บเล็ต ไว้ว่า คอมพิวเตอร์

ในรูปแบบ แท็บ เล็ต  ในปัจจุบันนั้นมีหลายค่ ายซึ่ งส่วนใหญ่แล้วได้พัฒนาและปรับปรุง
ระบบปฏิบัติการที่ปรับปรุงระบบปฏิบัติการที่ปรับมาจากโทรศัพท์มือถือพวก SmartPhone เช่น 
Android ของ Google, WebOS ของ Palm นอกจากนี้ยังมี Meego ที่เป็นความร่วมมือระหว่าง Nokia 
และ Intel นอกจากนั้นยังมีอีกหลากหลายค่ายที่ได้พัฒนาและปรับปรุง Tablet Computer ออกมาใช้กัน
อย่างแพร่หลาย 
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ภาพท่ี 2.2 ตัวอย่างแท็บเล็ต Tablet HP ใช้ระบบปฏิบัติการ Windows 8 
ท่ีมา : http://notebookspec.com/topics/arm-tablet/ 
 
 

 
 
ภาพท่ี 2.3 ตัวอย่างแท็บเล็ต Tablet จีน iRobot 7” : ใช้ระบบปฏิบัติการ Android 
ท่ีมา : http://ipadjeen.blogspot.com/2013/05/ipad-7-2-gps.html 

http://notebookspec.com/topics/arm-tablet/


20 
 

 

 
 
ภาพท่ี 2.4 ตัวอย่างแท็บเล็ต iPad 5 ของ Apple: ใช้ระบบปฏิบัติการ IOS 
ท่ีมา : http://vr-zone.com/articles/ipad-5-to-launch-fall-2013-rumor-  
          /19592.html?TB_iframe=true&height=650&width=850 
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ภาพท่ี 2.5 ตัวอย่างแท็บเล็ต Samsung Galaxy Note 10.1 แท็บเล็ตของเกาหลี: ใช้ระบบปฏิบัติการ   
                 Android 4.0 
ท่ีมา : http://www.thaimobilecenter.com/review/samsung-galaxy-note-10-1-2014-edition-review.asp 
 

กิตติศักดิ์ แป้นงาม และชุติมา เบ็ญจมินทร์ (อ้างถึงใน นวลสวาสดิ์ มณีมัย, 2555, น. 23) ได้ 
กล่าวถึงคุณลักษณะของแท็บเล็ตไว้ว่า แท็บเล็ต มีความแตกต่างจาก Desktop PC, Notebook PC และ 
Smartphone คือ การใช้ภาพแบบ Touchscreen การสัมผัสในการสั่งงานและป้อนข้อมูลเป็นหลัก และ
อาจใช้ Virtual Keyboards ส าหรับป้อนข้อมูลแทน keyboard ปกติ หรือใช้ Hand Writing Recognition 
แปลงการเขียนลายเส้นแทน Keyboard ซึ่งน ามาใช้ท างานในเชิงทดแทนคอมพิวเตอร์มากกว่า
โทรศัพท์ 

จากการศึกษาคุณลักษณะของแท็บเล็ต ผู้วิจัยสรุปได้ดังนี้ คุณลักษณะของแท็บเล็ตมีระบบ 
การท างานด้วยการสัมผัส ท างานหรือสั่งงานและป้อนข้อมูลเป็นหลักด้วยระบบการใช้จอภาพแบบ
ทัชสกรีน ปรับหมุนหน้าจอได้อัติโนมัติ มีน้ าหนักเบา พกพาสะดวกและแบตเตอร่ีที่ใช้งานได้นาน 
โดยผู้ใช้ต้องการใช้งานโทรศัพท์มือถือที่มีความสามารถท างานทดแทนคอมพิวเตอร์ 
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2.3.4  ประโยชน์ของแท็บเล็ต 
ปาริชาต สุวรรณมา. (2556). สืบค้นจาก http://090803.wikispaces.com/Parichrt+Suwanma 

ได้กล่าวถึงประโยชน์ของ Tablet คือ พกพาสะดวก จอ touch screen ใช้งานง่าย เป็นเทคโนโลยีที่มี
ความทันสมัย ช่วยพัฒนา ฝึกฝนการอ่านให้เด็กได้ นอกเหนือจากการอ่านหนังสือ สืบค้นหาข้อมูลได้
ง่าย สามารถศึกษา ค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ ที่อยากรู้ได้ตลอดเวลา นอกจากนั้นคุณสมบัติที่เด่นชัดของ 
Tablet คือ Tablet หนึ่งเคร่ือง หมายถึงหนังสือเรียนจ านวนมหาศาล หรือ หมายถึง ห้องสมุดชั้นดีที่เก็บ
หนังสือจ านวนมากมาย หรือ หมายถึงการแจกสมุดจดบันทึก สื่อการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย 
เคร่ืองอัดเสียง สมุดรายงาน Presentation ฯลฯ และ Tablet หนึ่งเคร่ืองยังสามารถเข้าสู่ฐานข้อมูลที่
ใหญ่ที่สุดในโลก คือ อินเตอร์เน็ต  

จากการศึกษาประโยชน์ของ Tablet สรุปได้ว่า Tablet PC หนึ่งเคร่ืองนั้นสามารถบรรจุ 
หนังสือได้เป็นพันๆ เล่ม โดยผู้อ่านสามารถเลือกเล่มไหนขึ้นมาอ่านก่อนก็ได้ ความสามารถพิเศษอีก
อย่างหนึ่งของTablet PC คือการเชื่อมโยงครูอาจารย์ และนักเรียนนักศึกษา เข้าด้วยกันผ่านทางระบบ
อินเตอร์เน็ต ท าให้ข้อจ ากัดเร่ืองสถานที่ในการเรียนการสอนหมดไป ครูอาจารย์ และนักเรียน
นักศึกษา สามารถอยู่กันคนละที่แต่เข้ามาเรียนพร้อมกันแบบเห็นหน้าเห็นตาผ่านทางกล้อง ที่ถูกติดตั้ง
มาบนTablet PC ได้ จึงท าให้การเรียนการสอนทางไกลเกิดขึ้นได้อย่างง่ายดาย และเข้าไปถึงกลุ่มคน
ทุกชั้นไม่ว่าจะอยู่ในชนบทห่างไกลแค่ไหนก็ตาม 
 

2.4  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
เน้ือหาที่น ามาใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นเนื้อหาของตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของ
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ 
สาระการเรียนรู้ที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2554) 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 1 การอ่าน 
มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อน าไปใช้ตัดสินใจ 

แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
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สาระที่ 2  การเขียน 
มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียน เขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียน 

เร่ืองราวในรูปแบบต่างๆเขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

สาระที่ 3  การฟัง การดู และการพูด 
มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู้ ความคิด 

ความรู้สึกในโอกาสต่างๆ อย่างมีวิจารณญาณ และสร้างสรรค์ 
สาระที่ 4  หลักการใช้ภาษาไทย 
มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษา
และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ 

  สาระที่ 5  วรรณคดีและวรรณกรรม 
  มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง
เห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
  จากสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ผู้วิจัยเลือก  สาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม ท 5.1 
เข้าใจและแสดงความคิดเห็น  วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและน ามา
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงเนื่องจากวรรณคดีและวรรณกรรมมี เนื้อหามุ่งส่งเสริมให้นักเรียนได้ศึกษา
วรรณคดีที่ก าหนดไว้ในประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เร่ือง วรรณคดีส าหรับจัดการเรียนการสอน
ภาษาไทย ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และท่องจ าบทประพันธ์ที่
ไพเราะอย่างเห็นคุณค่า รู้จักใช้กระบวนการคิดน าไปสู่ความเข้าใจในการอ่านและเกิดความซาบซึ้งใน
วรรณคดีและวรรณกรรม วัฒนธรรมทางภาษา ความเป็นไทยความเป็นคนดีของสังคมไทยและสังคม
โลก รวมทั้งรู้จักน าความรู้ ความคิด ความซาบซึ้งจาการศึกษาวรรณคดีไปช่วยกล่อมเกลาพัฒนา
อารมณ์และจิตใจของนักเรียนในการด าเนินชีวิตต่อไป การน าเสนอเนื้อหาได้เรียบเรียงเนื้อหาขึ้นใหม่
ให้น่าสนใจ โดยเชื่อมโยงกับวรรณคดีและวรรณกรรมที่ให้เรียน เพื่อให้นักเรียนอ่านอย่างมีความสุข
และเพลิดเพลิน 
   (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) กระทรวงศึกษาธิการได้มีประกาศใช้หลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ให้เป็นหลักสูตรแกนกลางของประเทศ เพื่อพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้เป็น
คนดี มีปัญญา มีขีดความสามารถในการแข่งขันในเวทีระดับโลก โดยปรับกระบวนการพัฒนา
หลักสูตรให้มีความสอดคล้องกับเจตนารมณ์แห่งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไข 
เพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 ที่มุ่งเน้นการกระจายอ านาจทางการศึกษาให้ท้องถิ่นและสถานศึกษามี 
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ส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตร เพื่อให้สอดคล้องกับสภาพ และความต้องการของท้องถิ่น  
 จากการวิจัยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีหลักการที่ส าคัญสามารถสรุปได้  6 
ข้อ ดังนี ้

 ข้อที่ 1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐาน
การเรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบน
พื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

 ข้อที่ 2. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่าง
เสมอภาค และมีคุณภาพ 

 ข้อที่ 3. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

 ข้อที่ 4.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ
การจัดการเรียนรู้ 

 ข้อที่ 5. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
  ข้อที่ 6. เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย  สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์   
 
2.5  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

งานวิจัยที่เกี่ยวกับการคิดวิเคราะห์ 
   ภาณุมาศ เหลืองอร่าม (2554) ได้ศึกษาการออกแบบเกมเพื่อเพิ่มความสามารถในการคิดเชิง
วิเคราะห์ของเด็กประถมศึกษาตอนต้น มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างผลงานการออกแบบเกมเพื่อเพิ่ม
ความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห์ของเด็กประถมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างคือเด็กที่ก าลังศึกษาอยู่
ในระดับประถมศึกษาตอนต้น อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพและปริมณฑล จ านวน 30 คน เคร่ืองมือในการ
วิจัย ประกอบด้วย ผลงานการออกแบบเกม, แบบประเมินผลงานการออกแบบด้านเนื้อหาและรูปแบบ
การเล่นส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาและพัฒนาเด็ก , แบบประเมินผลงานการออกแบบด้านการ
ออกแบบเลขศิลป์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและภาพประกอบส าหรับเด็ก , แบบทดสอบ
ก่อนและหลังการเล่นเกม ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิผลของผลงานการออกแบบเกมฯ หลังจากที่กลุ่ม
ตัวอย่างได้เล่นเกมฯ และได้คะแนนจากแบบทดสอบเพิ่มขึ้นจาก 4.1 คะแนนเป็น 8.1 คะแนน ซึ่งถือว่า
ผลงานการออกแบบเกมสามารถเพิ่มความสามารถในการคิดเชิงวิเคราะห์ของเด็กประถมศึกษาได้ 

สุรัตน์ จรัสแผ้ว (2549)  ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมฝึกการคิดวิเคราะห์ กลุ่มสาระการ 
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เรียนรู้ภาษาไทย เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โดยมีจุดมุ่งหมายของการวิจัยเพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดการฝึก
กิจกรรมการคิดวิเคราะห์ และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรุ้ภาษาไทย
ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมฝึกการคิดวิเคราะห์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
คร้ังนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชุมชนภูแล่นช้างคเชนทร์พิทยาคาร ส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2548 จ านวน 13 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการ
วิจัยคร้ังนี้มี 4 ประเภท ได้แก่ ชุดกิจกรรมการคิดวิเคราะห์ จ านวน 6 ชุด แบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 
.84 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เป็นแบบปรนัยชนิ ด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ .66 และแบบบันทึกการเรียนรู้ 
ผลการวิจัย พบว่า ชุดกิจกรรมการคิดวิเคราะห์มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.45 / 80.26 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐาน 75 / 75 ที่ตั้งไว้ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนหลังจากที่ เรียนโดยใช้ชุด
กิจกรรมฝึกการคิดวิเคราะห์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังจากที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมฝึกการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 และการคิดวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า การจัดการเรียน
การสอนโดยใช้ชุดกิจกรรมฝึกการคิดวิเคราะห์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยที่พัฒนาขึ้นสนับสนุน
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาการคิดวิเคราะห์ และการท างาน 

ศิริพรรณ สาอ้าย (2549)  ได้ศึกษาผลการใช้กิจกรรมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์เพื่อพัฒนา 
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 30 คน โรงเรียนบ้านห้วยไผ่ จังหวัด
เชียงใหม่ ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนโดยใช้
กิจกรรมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

อภิญญา โล่ประดิษฐ์ (2547)  ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเร่ืองการคูณ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดทางหลวงโพธิ์ทอง จังหวัดนนทบุรี ผลการวิจัยพบว่า 
ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีเกมประกอบ เร่ือง การคูณจ านวนที่มีหนึ่งหลักกับจ านวนที่
ไม่เกินสี่หลัก มีค่าเท่ากับ 81.74/81.35 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยมี
เกมประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การคูณจ านวนที่มีหนึ่งหลักกับจ านวนที่ไม่เกินสี่หลัก อย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความชอบต่อเกม การเรียนที่มีเกมประกอบ 
และมีความต้องการที่จะเรียนโดยมีเกมประกอบในระดับมาก 

สรุปจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าการใช้แบบฝึกทักษะประเภทเกมช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนและทักษะการคิดวิเคราะห์ให้สูงขึ้นได้ โดยคุณลักษณะที่ส าคัญของสื่อประเภทเกมนั้น
มักจะดึงดูดผู้เล่นให้เกิดความท้าทาย สนุกสนาน เพลิดเพลิน สร้างสรรค์จินตนาการให้แก่ผู้เล่น 
นอกจากนี้ยังท าให้ผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน ไม่ว่าผู้เรียนในวัยใดๆ ก็สามารถใช้สื่อ
การเรียนประเภทเกมในการเรียนได้ทั้งสิ้น โดยควรมีการสร้างรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ให้
เหมาะสมกับวัยและวุฒิภาวะ ความรู้และพัฒนาการทางสติปัญญา ครูผู้สอนอาจใช้เกมเป็นในการเรียน
ในบางเนื้อหา เพื่อสร้างจินตนาการ สร้างความแปลกใหม่ เพิ่ มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
      
 
          
 



 

บทที ่3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
การวิจัยในคร้ังนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพื่อพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 และ
เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรู้
ด้วยเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ มีวิธีการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

3.1 แบบแผนการวิจัย 
3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

3.1   แบบแผนกำรวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง แบบ One - Group Pretest – Posttest Design   

(ล้วน และ อังคณา  สายยศ, 2538, น. 249) 
 

ตำรำงท่ี 3.1  แบบแผนการวิจัยแบบ  One Group Pretest-Posttest Design 
 

สอบก่อนเรียน ทดลอง สอบหลังเรียน 
          T1     X         T2 

 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในรูปแบบการทดลองเพื่อสื่อความหมายคือ 
T1 แทน   การทดสอบก่อนที่จะกระท าการทดลอง  
X  แทน   การจัดกระท าการทดลอง 
T2 แทน   การทดสอบหลังจากที่จัดกระท าการทดลอง  
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3.2  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
ในการวิจัยในคร้ังนี้  ผู้วิจัยได้ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยไว้ดังนี้ 
  ประชำกร  ได้แก่  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่1 โรงเรียนบึงเขาย้อน           

(คงพันธุ์อุปถัมภ์) ต าบลคลองสี่ อ าเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี สังกัด ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษา ปทุมธานี เขต 1 จ านวน 60 คน (ใช้ฐานข้อมูล 10 ม.ิย. 2554)  

  กลุ่มตัวอย่ำง  ได้แก่  นักเรียนโรงเรียนบึงเขาย้อน (คงพันธุ์อุปถัมภ์) ที่ก าลังศึกษาอยู่
ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2555 จ านวน 30 คน เลือกโดยวิธีการ
สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) ด้วยวิธีจับฉลาก 

                                        

3.3  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
ในการวิจัย เร่ือง การพัฒนาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ โดยใช้เกมฝึกทักษะการคิด

วิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ก าหนดเคร่ืองมือที่
ใช้ในการวิจัย ให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์  โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

3.3.1  เกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 
  3.3.2  แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 

 

3.4  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ โดยใช้เกมฝึกทักษะการคิด

วิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  ในคร้ังนี้ผู้วิจัยได้ใช้ นักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบึงเขาย้อน (คงพันธุ์อุปถัมภ์) เป็นสถานที่ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลและพัฒนาหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ  ตลอดจนประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  เป็นนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบึงเขาย้อน (คงพันธุ์อุปถัมภ์) ต าบลคลองสี่ อ าเภอคลองหลวง                
จังหวัดปทุมธานี สังกัด ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา ปทุมธานี เขต1 จ านวนจ านวน    
30 คน เลือกโดยวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) ด้วยวิธีจับฉลาก เพื่อ
ด าเนินการทดลองและจัดเก็บข้อมูลมีวิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลที่สามารถอธิบายได้ 
ดังนี ้

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทย ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับ การสร้างและพัฒนา 
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สื่อการสร้างเกม ศึกษาเนื้อหาเร่ือง กระต่ายกับเต่า  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อน ามา
สร้างเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์และน ามาสร้างเคร่ืองมือ  ได้แก่  แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อน
และหลังเรียน เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 

ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ได้กระบวนการและวิธีการด าเนินการสร้างเกมฝึก 
ทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 แบ่งเป็น               
3 ขั้นตอน คือขั้นตอนการสร้างและหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ขั้นตอนการสร้างและ
พัฒนาเคร่ืองมือ  และวิธีการด าเนินการทดลอง 

ขั้นตอนที่ 3 วางโครงร่างเนื้อหาเพื่อสร้างเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์ 
แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1    

ขั้นตอนที่ 4  จัดท าโครงร่าง  Story board  เพื่อน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา  เพื่อพิจารณา 
โดยท าการปรับปรุงแก้ไข  เ ร่ืองของภาพและขนาดตัวอักษร  โดยที่ปรึกษาเน้นย้ าเ ร่ืองของ
ภาพประกอบควรออกแบบให้เหมาะสมกับเนื้อหา และขนาดของตัวอักษรที่ยังมีขนาดไม่เหมาะสม  
ผู้วิจัยจึงด าเนินการปรับปรุงตามค าแนะน าโดยเลือกวิธีการน าเสนอภาพให้มีสีสันสดใสและตัวอักษร  
มีขนาดใหญ่ขึ้น  เพื่อผู้เรียนจะได้เกิดความสนใจ 

ขั้นตอนที่ 5 ด าเนินการสร้างเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปได้แก่  Adobe Flash Professional CS6 ในการ
สร้างภาพกราฟิก  

ขั้นตอนที่  6  เป็นขั้นตอนการน าเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาอีกคร้ัง  ก่อนน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
สื่อและเนื้อหา  ดูความสอดคล้องในเร่ืองของข้อค าถามของแบบประเมิน จ านวน  3 ท่าน มีผลการ
ประเมินอยู่ที่ 1.00 ทุกรายข้อ (ภาคผนวก) โดยมีรายการที่ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเนื้อหา  ต้องพิจารณา 
(ภาคผนวก) 

เกณฑ์การพิจารณาส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล   
+1           เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามมีความเหมาะสม 
  0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความเหมาะสม 

     -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความเหมาะสม  
ก่อนน าข้อค าถามที่ผ่านการประเมินจ านวน 30 ข้อ ไปคัดเลือกให้เหลือตามจ านวนที่ 

ต้องการดังแสดงในตาราง (ภาคผนวก) ก่อนน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญวัดและประเมินผล  ดูความสอดคล้อง
ในเร่ืองของข้อค าถามของแบบประเมิน จ านวน 3 ท่าน มีผลการประเมินอยู่ที่ 1.00 ทุกรายข้อ 
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(ภาคผนวก) โดยมีรายการที่ผู้เชี่ยวชาญวัดและประเมินผล   ต้องพิจารณา (ภาคผนวก)  ซึ่งไม่พบข้อ
ควรปรับปรุงแก้ไข  จึงด าเนินการน าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  จ านวน 30  ข้อ  ไป Try out 
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 30 คน  เพื่อน าผลไปวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) ค่าอ านาจ
จ าแนกเป็นรายข้อ (r) อยู่ในเกณฑ์ที่น าไปใช้ได้ จ านวน 23 ข้อ โดยค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง (p) 
0.37 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.00 – 0.67 และได้เลือกข้อสอบจ านวน 20 ข้อ โดยค่า
ความยากง่ายอยู่ระหว่าง (p) 0.47 – 0.77 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.27 – 0.67 และวิเคราะห์หา
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์อัลฟา  ของCronbach  (บุญชม ศรีสะอาด, 
2553, น.117)  ได้ค่าความเชื่อมั่น 0.87 ได้ค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.87 (ภาคผนวก )  

ขั้นตอนที่ 7  เป็นขั้นตอนการน าสื่อและเคร่ืองมือหรือเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่าน
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ไปทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์        
ที่ 80 /80  จ านวน 3 คร้ัง มีรายละเอียด  ดังนี ้

การหาประสิทธิภาพคร้ังที่  1   ด าเนนิการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง โดยการน าเกมฝึกทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ มาทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 3 คน ประกอบไปด้วยเด็กเก่ง   
1  คน  เด็กเก่งปานกลาง 1  คน และเด็กอ่อน  1  คน เพื่อหาประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ประสิทธิผล  มีค่าเท่ากับ 80.67/81.00   ซึ่งสูงกว่าสมมุตฐิานที่ต้ังไว้ (ภาคผนวก ค)  แสดงให้เห็นว่า 
เกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 สามารถ
ช่วยให้เด็กร้อยละ 80 ขึ้นไปบรรลุผลได้ถึงร้อยละ 90  ของคะแนนเต็ม (บุญชม  ศรีสะอาด, 2546: 153) 
โดยไม่พบข้อมูลที่ต้องปรับปรุงแก้ไขแต่อย่างใด  จึงด าเนินการทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 2 

การหาประสิทธิภาพคร้ังที่ 2 ด าเนินการทดลองแบบกลุ่มโดยการน าเกมฝึกทักษะการคิด
วิเคราะห์ มาทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 9 คน ประกอบไปด้วยเด็กเก่ง  3  คน  
เด็กเก่งปานกลาง 3  คน และเด็กอ่อน  3  คน เพื่อหาประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิผล   
มีค่าเท่ากับ 81.89/82.00   ซึ่งสูงกว่าสมมุติฐานที่ตั้งไว้ (ภาคผนวก)  แสดงให้เห็นเกมฝึกทักษะการคิด
วิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  สามารถช่วยให้เด็กร้อยละ   
80  ขึ้นไปบรรลุผลได้ถึงร้อยละ 90  ของคะแนนเต็ม (บุญชม  ศรีสะอาด, 2546: 153)และไม่พบข้อมูล
ที่ต้องปรับปรุงแก้ไขจึงด าเนินการทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3   

การหาประสิทธิภาพครั้งที่  3 ด าเนินการทดลองแบบภาคสนาม โดยการน าเกมฝึกทักษะการ 
คิดวิเคราะห์ มาทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 30 คน ประกอบไปด้วยเด็กเก่ง    
10  คน เด็กเก่งปานกลาง 10 คน และเด็กอ่อน 10  คน เพื่อหาประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ประสิทธิผล  มีค่าเท่ากับ 82.82/81.33  ซึ่งสูงกว่าสมมุติฐานที่ตั้งไว้ (ภาคผนวก )  แสดงให้เห็นเกมฝึก
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ทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  สามารถช่วยให้
เด็กร้อยละ   80  ขึ้นไปบรรลุผลได้ถึงร้อยละ 90  ของคะแนนเต็ม (บุญชม  ศรีสะอาด, 2546: 153)   
และไม่พบข้อมูลที่ต้องปรับปรุงแก้ไข  จึงได้น าเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ มาทดลองใช้กับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง  ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 
30 คน  

ขั้นตอนที่ 8  เป็นขั้นตอนการด าเนินการทดลอง  ซึ่งผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนนี้ออกเป็น 3 ช่วง 
ดังนีผู้้วิจัยด าเนินการติดต่อทางโรงเรียนบึงเขาย้อน (คงพันธุ์อุปถัมภ์) เพื่อขอเข้าเก็บข้อมูลกับนักเรียน
ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยในวันทดลองจริงมีนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  จ านวน 30 คน
เป็นกลุ่มตัวอย่างทดลองจริง ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยสรุปวิธีการด าเนินการทดลองได้ดังนี้  

ช่วงที่ 1  ผู้วิจัยเป็นผู้แนะน านักเรียนถึงรายละเอียดและวิธีการใช้สื่อและระยะเวลาในการ
ทดลองและก าหนดให้ให้นักเรียนสวมหูฟัง  พร้อมเปิดเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ซึ่งมีความยาวทั้ง
เร่ืองจ านวน 40 นาที ใช้เวลาในการแนะน าทั้งสิ้น 30 นาที 

ช่วงที่ 2  ระหว่างด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 
ก่อนเรียนจ านวน 20 ข้อ ซึ่งบรรจุอยู่ในสื่อ ใช้เวลาทั้งสิ้น 20 นาที  หลังจากนักเรียนท าแบบทดสอบ
วัดผลการเรียนรู้ก่อนเรียนเสร็จล้ว ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ซึ่งอยู่ใน
รูปแบบของเกม จ านวน 13 ข้อ ใช้เวลาทั้งสิ้น  40 นาที  

ช่วงที่ 3   หลังด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้หลัง
เรียนเรียนจ านวน 20 ข้อ ซึ่งบรรจุอยู่ในสื่อ ใช้เวลาทั้งสิ้น 20 นาที  ให้นักเรียนท าพร้อมกัน  ใช้เวลา
ทั้งสิ้น 20 นาที หลังจากนั้น ผู้วิจัยสรุปเนื้อหาสาระที่ได้รับจากการเรียนการสอนในวันนี้  พร้อมกล่าว
ขอบคุณนักเรียนทุกคนที่ให้ความร่วมมือ หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ด าเนินการน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้ใน
ขั้นตอนนี้มาวิเคราะห์ผล โดยใช้สถิติพื้นฐานได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
สถิติ T-test Dependent 

 
 
 
 
 
 
 



32 
 

3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
ในการวิจัย เ ร่ืองการพัฒนาความสามารถด้านการคิดวิ เคราะห์  ส าหรับนักเ รียน                 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1โดยใช้เกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ผู้วิจัยได้
เลือกใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล  ดังนี้ 

3.5.1  สถติิที่ใช้ในการพัฒนาเคร่ืองมือ   
    สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพ โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ E1/E2  
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2520, น. 136-137) 

 
 

 
100

A

N

X

E
1





     และ  100
B

N

F

E2 



 
 

 เมื่อ     
1
E       แทน ประสิทธิภาพของเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์  

    ได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
  

2
E     แทน ประสิทธิภาพของเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 

    ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
X  แทน คะแนนรวมของนักเรียน  
   จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 

     F    แทน คะแนนรวมของนักเรียน จากการท าแบบทดสอบระหว่าง
เรียน 

       N    แทน  จ านวนนักเรียน  
       A   แทน  คะแนนเต็มของแบบฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ระหว่าง    
                                              เรียน 
       B   แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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 3.5.2  การวิเคราะห์คุณภาพเคร่ืองมือ 
 สถิติที่ใช้ในวิเคราะห์แบบทดสอบเพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of 
Consistency : IOC)  (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2540, น. 117) 

   
 
 

 เมื่อ  IOC    คือ ดัชนีความสอดคล้อง 
                 R    คือ ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
     N        คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 

โดยก าหนดเกณฑ์การพิจารณา ดังน้ี 
  +1  หมายถึง    แน่ใจว่าสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการศึกษา 
    0 หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการศึกษา 
  - 1 หมายถึง   ไม่สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการศึกษา 
เกณฑ์ค่า  IOC แต่ละรายข้อต้องมากกว่าหรือเท่ากับ .50 
 
3.5.3  การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์อัลฟา    

ของCronbach  (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น.117)    
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เมื่อ  =   ค่าความเชื่อมั่นของเคร่ืองมือ 
   k =   จ านวนข้อของเคร่ืองมือ 
                                       =   ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละข้อ 
                                =   ความแปรปรวนของคะแนนรวม 
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3.5.4   สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังท าการ
ทดลอง โดยใช้สถิติ T - test Dependent (ล้วน และอังคณา สายยศ, 2538, น. 104)    

 

                           ( )
1 - N

n
D

 = t
DD 22∑

∑
∑

    

  

  เมื่อ D =  ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
   n =  จ านวนคู่ 

 
3.5.5   การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน 
   3.5.5.1  ค่าเฉลี่ย (Mean) (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 124)    

  
                           

 
 

    เมื่อ        แทน     ค่าเฉลี่ย 
                          X  แทน     ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
                               N แทน     จ านวนคนในกลุ่ม  
 

   3.5.5.2  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 126)  
  
  

 
    เมื่อ          S        คือ   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     X2       คือ   ผลรวมของคะแนนยกก าลังสอง 
     (X)2     คือ  ก าลังสองของคะแนนผลรวม 
        N        คือ   จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

N
X    X 

X

( )
( )1- NN

XXN
      S

22∑ ∑-
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บทที ่4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

  ในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้   ผู้วิจัยได้สร้างและหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการคิด

วิเคราะห์  เร่ือง การพัฒนาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ โดยใช้เกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่าน
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัย   เพื่อสร้าง
และหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  

เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่  1 ที่ เ รียนรู้ด้วยเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิ เคราะห์   มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบึงเขาย้อน (คงพันธุ์อุปถัมภ์) ต.คลองสี่ อ. คลองหลวง จ.ปทุมธานี สังกัด 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา ปทุมธานี เขต 1 จ านวนจ านวน 30 คน เลือกโดยวิธีการสุ่ม
กลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) ด้วยวิธีจับฉลาก โดยผู้วิจัยได้ท าการทดลองและ
วิเคราะห์ข้อมูล  สามารถสรุปผลตามสมมติฐานของการวิจัยได้ดังนี้   
              4.1  การหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์   
              4.2   เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
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4.1.  การหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์   
 ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพ  80/80  แบบภาคสนาม จ านวน  30 คน  เร่ืองการพัฒนา
ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ โดยใช้เกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 สามารถน าเสนอผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพได้ดัง
ตารางที่ 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1 การหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท าแบบทดสอบความสามารถด้าน 
                      การคิดวิเคราะห์ระหว่างเรียน และหลังเรียน  E1/E2 ของกลุ่มภาคสนาม จ านวน 30  คน 
 

ล าดับที ่
 คะแนนร้อยละที่ได้ระหว่างเรียน 

E1 
คะแนนร้อยละที่ได้หลังเรียน 

E2 
1 84.62 70.00 

2 67.31 75.00 

3 75.00 70.00 

4 73.08 75.00 

5 78.85 70.00 

6 71.15 75.00 

7 69.23 65.00 

8 76.92 70.00 

9 82.69 75.00 

10 90.38 70.00 

11 76.92 75.00 

12 75.00 60.00 

13 82.69 70.00 

14 86.54 65.00 

15 73.08 70.00 

16 92.31 90.00 

17 96.15 85.00 

18 94.23 95.00 
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ตารางท่ี 4.1  การหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท าฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ระหว่างเรียน 
      และหลังเรียน  E1/E2 ของกลุ่มภาคสนาม จ านวน 30  คน (ต่อ) 

 

ล าดับที ่
คะแนนร้อยละที่ได้ระหว่างเรียน 

E1 
คะแนนร้อยละที่ได้หลังเรียน 

E2 
19 86.54 90.00 

20 90.38 95.00 

21 75.00 95.00 

22 84.62 95.00 

23 92.31 90.00 

24 88.46 90.00 

25 84.62 95.00 

26 82.69 90.00 

27 92.31 90.00 

28 75.00 100.00 

29 92.31 90.00 

30 94.23 95.00 

รวม 82.82 81.33 
 
 จากตารางที่ 4.1 ผลการหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1มีประสิทธิภาพ 82.82/81.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 โดยมีค่าระดับ
คะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหว่างเรียน 82.82 (E1) มีค่าระดับคะแนนร้อยละหลังเรียน 81.33 
(E2) 
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4.2  ผลเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
              การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทักษะการคิดวิเคราะห์ระหว่างก่อนเรียนและหลังการเรียน 
สามารถน าเสนอ ผลการวิเคราะห์ ได้ดังตารางที่ 4.2  
 

ตารางท่ี 4.2  เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 

การทดลอง 
 

คะแนนเต็ม 
 

S.D. t Sig 1 tailed 

ก่อนการทดลอง 20 8.37 2.37 
25.94* 0.00 

หลังการทดลอง 20 16.27 2.38 

** P-value ≤ 0.05 
 

    

 

                จากตารางที่ 4.2   ในการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 8.37 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
2.37 หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ แล้วท าการทดสอบหลังเรียน 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นจากเดิมเป็น16.27 คะแนน มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) เท่ากับ 2.38 
การวิเคราะห์ t-test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 25.94 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) ระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียน 1.67 มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

  
 
 
 
 
 



บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย  การอภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

 
 ในการศึกษาวิจัย เร่ือง การพัฒนาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ โดยใช้เกมฝึกทักษะ
การคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งมีวัตถุประสงค์
การวิจัย 1) เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียน            
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 และ 2)  เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรู้ด้วยเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบึงเขาย้อน(คงพันธุ์อุปถัมภ์)  ต าบลคลองสี่  อ าเภอคลอง
หลวง จังหวัดปทุมธานี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา  ปทุมธานี เขต 1            
จ านวน 30 คน เลือกโดยวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) ด้วยวิธีจับฉลาก              
มีเคร่ืองมือที่ใช้ในการทดลอง  ได้แก่ เกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์และแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้
ก่อนและหลังเรียน เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ สามารถสรุป
ผลการวิจัยการอภิปรายผลและข้อเสนอแนะในการวิจัยได้ดังนี ้  

5.1  วิธีด าเนินการวิจัย 
5.2  สรุปผลการวิจัย 
5.3  การอภิปรายผล 
5.4  ข้อเสนอแนะ 
5.5  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

 

5.1  วิธีด าเนินการวิจัย 
ในการด าเนินการวิจัยเร่ืองการพัฒนาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ โดยใช้เกมฝึก 

ทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้แบ่ง
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยไว้ 3 ขั้นตอน ประกอบไปด้วย ขั้นด าเนินการสร้างและพัฒนาเกมฝึกทักษะ
การคิดวิเคราะห์ ขั้นก่อนด าเนินการทดลอง ขั้นระหว่างด าเนินการทดลอง และขั้นหลังด าเนินการ
ทดลอง สามารถอธิบายได้ดังนี้ ขั้นด าเนินการสร้างและพัฒนาเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผู้วิจัยได้
แบ่งขั้นตอนด าเนินการสร้างและพัฒนาเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ไว้ดังนี ้

ช่วงที่ 1 ศึกษาสาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทย ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับ การสร้างและพัฒนาสื่อ 
การสร้างเกม ศึกษาเน้ือหาเร่ือง กระต่ายกับเต่า  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อน ามาสร้าง 
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เกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์และน ามาสร้างเคร่ืองมือ  ได้แก่  แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนและ
หลังเรียน เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 

ช่วงที่ 2 วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ได้กระบวนการและวิธีการด าเนินการสร้างเกมฝึกทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ
ขั้นตอนการสร้างและหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ขั้นตอนการสร้างและพัฒนา
เคร่ืองมือ และวิธีการด าเนินการทดลอง 

ช่วงที่ 3 วางโครงร่างเน้ือหาเพื่อสร้างเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1    

ช่วงที่ 4  จัดท าโครงร่าง  Story board  เพื่อน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา  เพื่อพิจารณาโดย 
ท าการปรับปรุงแก้ไข  เร่ืองของภาพและขนาดตัวอักษร  โดยที่ปรึกษาเน้นย้ าเร่ืองของภาพประกอบ
ควรออกแบบให้เหมาะสมกับเนื้อหา และขนาดของตัวอักษรที่ยังมีขนาดไม่เหมาะสม  ผู้วิจัยจึง
ด าเนินการปรับปรุงตามค าแนะน าโดยเลือกวิธีการน าเสนอภาพให้มีสีสันสดใสและตัวอักษรมีขนาด
ใหญ่ขึ้น  เพื่อผู้เรียนจะได้เกิดความสนใจ 

ช่วงที่ 5  ด าเนินการสร้างเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปได้แก่  Adobe Flash Professional CS6 ในการ
สร้างภาพกราฟิก  

ช่วงที่  6 เป็นขั้นตอนการน าเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาอีกคร้ัง  ก่อนน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและ
เน้ือหา  ดูความสอดคล้องในเร่ืองของข้อค าถามของแบบประเมิน จ านวน  3 ท่าน มีผลการประเมินอยู่
ที่ 1.00 ทุกรายข้อ 

ขั้นตอนที่ 7 เป็นขั้นตอนการน าสื่อและเคร่ืองมือหรือเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่าน 
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ไปทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่     
80 /80  จ านวน 3 คร้ัง มีรายละเอียด  ดังนี ้

การหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 ด าเนินการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง โดยการน าเกมฝึกทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ มาทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 3 คน ประกอบไปด้วยเด็กเก่ง    
1  คน  เด็กเก่งปานกลาง 1  คน และเด็กอ่อน  1  คน เพื่อหาประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ประสิทธิผล  มีค่าเท่ากับ 80.67/81.00   ซึ่งสูงกว่าสมมุติฐานที่ตั้งไว้ (ภาคผนวก ค)  แสดงให้เห็นว่า 
เกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 สามารถ 
ช่วยให้เด็กร้อยละ 80ขึ้นไปบรรลุผลได้ถึงร้อยละ 90ของคะแนนเต็ม (บุญชม ศรีสะอาด, 2546, น.153) 
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โดยไม่พบข้อมูลที่ต้องปรับปรุงแก้ไขแต่อย่างใด จึงด าเนินการทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 2    
การหาประสิทธิภาพครั้งที่ 2 ด าเนินการทดลองแบบกลุ่ม โดยการน าเกมฝึกทักษะการคิด 

วิเคราะห์ มาทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 9 คน ประกอบไปด้วยเด็กเก่ง  3  คน  
เด็กเก่งปานกลาง 3  คน และเด็กอ่อน  3  คน เพื่อหาประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิผล  มี
ค่าเท่ากับ 81.89/82.00   ซึ่งสูงกว่าสมมุติฐานที่ตั้งไว้ (ภาคผนวก)  แสดงให้เห็นเกมฝึกทักษะการคิด
วิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  สามารถช่วยให้เด็กร้อยละ   
80  ขึ้นไปบรรลุผลได้ถึงร้อยละ 90  ของคะแนนเต็ม (บุญชม  ศรีสะอาด, 2546, น. 153) และไม่พบ
ข้อมูลที่ต้องปรับปรุงแก้ไขจึงด าเนินการทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3   

การหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3 ด าเนินการทดลองแบบภาคสนาม โดยการน าเกมฝึกทักษะการ 
คิดวิเคราะห์ มาทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 30 คน ประกอบไปด้วยเด็กเก่ง     
10  คน  เด็กเก่งปานกลาง 10 คน และเด็กอ่อน 10  คน เพื่อหาประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ประสิทธิผล  มีค่าเท่ากับ 82.82/81.33  ซึ่งสูงกว่าสมมุติฐานที่ตั้งไว้ (ภาคผนวก )  แสดงให้เห็นเกมฝึก
ทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  สามารถช่วยให้
เด็กร้อยละ   80  ขึ้นไปบรรลุผลได้ถึงร้อยละ 90  ของคะแนนเต็ม (บุญชม  ศรีสะอาด, 2546, น.153) 
และไม่พบข้อมูลที่ต้องปรับปรุงแก้ไข  จึงได้น าเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ มาทดลองใช้กับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง  ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 
30 คน     

ขั้นก่อนด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยด าเนินการติดต่อทางโรงเรียนบึงเขาย้อน (คงพันธุ์อุปถัมภ์) 
เพื่อขอเข้าเก็บข้อมูลกับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยในวันทดลองจริง  มีนักเรียน     
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  จ านวน  3 คนเป็นกลุ่มตัวอย่างทดลองจริง โดยก่อนวันด าเนินการทดลองจริง
ผู้วิจัยได้เข้าไปเตรียมสถานที่และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต พร้อมติดตั้งและตรวจสอบว่าเกมฝึก
ทักษะการคิดวิเคราะห์ถูกติดตั้งลงในชุดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตแล้วทุกเคร่ือง  พร้อมตรวจเช็ค
สภาพของอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆจนมีสภาพพร้อมใช้งานซึ่งได้รับการอนุเคราะห์ความช่วยเหลือด้าน
ต่างๆจากโรงเรียนด้วยดี  ซึ่งในขั้นตอนนี้ไม่พบปัญหา 

ขั้นระหว่างด าเนินการทดลอง    
ช่วงที่ 1  ผู้วิจัยเป็นผู้แนะน านักเรียนถึงรายละเอียดและวิธีการใช้สื่อและระยะเวลาในการ 

ทดลองและก าหนดให้ให้นักเรียนสวมหูฟัง  พร้อมเปิดเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ซึ่งมีความยาวทั้ง
เร่ืองจ านวน 40 นาที ใช้เวลาในการแนะน าทั้งสิ้น 30 นาที 

ช่วงที่ 2  ระหว่างด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 
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ก่อนเรียนจ านวน 20 ข้อ ซึ่งบรรจุอยู่ในสื่อ ใช้เวลาทั้งสิ้น 20 นาที  หลังจากนักเรียนท าแบบทดสอบ
วัดผลการเรียนรู้ก่อนเรียนเสร็จล้ว ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนท าแบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ซึ่งอยู่ใน
รูปแบบของเกม จ านวน 13 ข้อ ใช้เวลาทั้งสิ้น  40 นาที  

ขั้นหลังด าเนินการทดลองผู้วิจัยได้ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้หลังเรียน 
เรียนจ านวน 20 ข้อ ซึ่งบรรจุอยู่ในสื่อ ใช้เวลาทั้งสิ้น 20 นาที  ให้นักเรียนท าพร้อมกัน  ใช้เวลาทั้งสิ้น 
20 นาที หลังจากนั้น ผู้วิจัยสรุปเนื้อหาสาระที่ได้รับจากการเรียนการสอนในวันนี้  พร้อมกล่าว
ขอบคุณนักเรียนทุกคนที่ให้ความร่วมมือ หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ด าเนินการน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้ใน
ขั้นตอนนี้มาวิเคราะห์ผล โดยใช้สถิติพื้นฐานได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
สถิติ T-test Dependentพร้อมกล่าวขอบคุณนักเรียนทุกคนที่ให้ความร่วมมือและด าเนินการน าข้อมูลที่
เก็บรวบรวมได้ในขั้นตอนนี้มาวิเคราะห์ผล   โดยน าผลคะแนนที่ได้มาท าเป็นระดับคะแนนร้อยละ
เน่ืองจากการจัดเก็บคะแนนแต่ละช่วงไม่เท่ากัน  เพื่อง่ายต่อการน าไปใช้ 
 

5.2  สรุปผลการวิจัย 
ในการสร้างและพัฒนาเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 5.2.1 ผลการหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียน              
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1มีประสิทธิภาพ 82.82/81.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 โดยมีค่าระดับ
คะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหว่างเรียน 82.82 (E1) มีค่าระดับคะแนนร้อยละหลังเรียน 81.33 
(E2)  

5.2.2 ในการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย  8.37 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 2.37 
หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ แล้วท าการทดสอบหลังเรียน 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นจากเดิมเป็น16.27 คะแนน มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 2.38 
การวิเคราะห์ t-test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 25.94 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียน 1.67 มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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5.3  การอภิปรายผล 
ผลการวิจัยมีประเด็นที่น่าสนใจสามารถน ามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 
5.3.1 จากการด าเนินการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อการพัฒนาความสามารถด้านการ 

คิดวิ เคราะห์  โดยใช้ เกมฝึกทักษะการคิดวิ เคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต  ส าหรับนักเรียน                 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่สร้างขึ้นตามเกณฑ์ 80/80 ปรากฏผลการคิดวิเคราะห์ข้อมูล แสดงให้เห็นว่า 
เกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 แล้วน าผล
ของคะแนนระหว่างเรียนของนักเรียน 30 คน คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละได้ 82.82 และค่าเฉลี่ยร้อยละของ
คะแนนทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 81.33 แสดงให้เห็นว่า ผลการหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการ
คิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1มีประสิทธิภาพ 82.82/81.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 80/80  โดยมีค่าระดับคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหว่างเรียน 82.82 (E1)  มีค่า
ระดับคะแนนร้อยละหลังเรียน 81.33 (E2) ทั้งนี้อาจเป็นเพราะเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นนั้นได้แบ่งเนื้อหาเรียงล าดับจากง่ายไปหายาก ท าให้นักเรียน   มีคะแนนเฉลี่ยที่สูงกว่าคะแนน
เฉลี่ยหลังการทดลองสอดคล้องกับผลการวิจัยของสุรัตน์ จรัสแผ้ว (2549) ได้ศึกษาการพัฒนา          
ชุดกิจกรรมฝึกการ   คิดวิเคราะห์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีจุดมุ่งหมายของการวิจัยเพื่อพัฒนาชุดกิจกรรม
ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ           
คิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพื่อแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ .84 แบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวน 30 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ .66 และแบบบันทึกการเรียนรู้ ผลการวิจัย พบว่า ชุดกิจกรรม
การคิดวิเคราะห์  มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.45/80.26 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75 / 75 ที่ตั้งไว้ 
ความสามารถในการ   คิดวิเคราะห์ของนักเรียนหลังจากที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมฝึกการคิดวิเคราะห์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากที่เรียนโดยใช้ชุด
กิจกรรมฝึกการ คิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ที่ระดับ .01 และการ
คิดวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุด
กิจกรรมฝึกการคิดวิเคราะห์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยที่พัฒนาขึ้นสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และพัฒนาการคิดวิเคราะห์ และการท างานเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดการฝึกกิจกรรมการคิดวิเคราะห์ และเพื่อเปรียบเทียบ
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรุ้ภาษาไทยของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุด
กิจกรรมฝึกการคิดวิเคราะห์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนชุมชนภูแล่นช้างคเชนทร์พิทยาคาร ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 ภาคเรียนที่ 
2    ปีการศึกษา 2548 จ านวน 13 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้มี 4 ประเภท ได้แก่ ชุดกิจกรรม
การคิดวิเคราะห์ จ านวน 6 ชุด  

5.3.2  ผลการเรียนรู้ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 8.37 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 2.37 
หลังจากที่นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ แล้วท าการทดสอบหลังเรียน 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นจากเดิมเป็น16.27 คะแนน มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) เท่ากับ 2.38 
การวิเคราะห์ t-test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 25.94 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) ระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียน 1.67 มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ อภิญญา โล่ประดิษฐ์ (2547)  ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเร่ือง
การคูณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดทางหลวงโพธิ์ทอง จังหวัดนนทบุรี ผลการวิจัย
พบว่า ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีเกมประกอบ เร่ือง การคูณจ านวนที่มีหนึ่งหลักกับ
จ านวนที่ไม่เกินสี่หลัก มีค่าเท่ากับ 81.74/81.35 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียน     
ที่เรียนโดยมีเกมประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การคูณจ านวนที่มีหนึ่งหลักกับจ านวนที่ไม่เกิน     
สี่หลัก อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความชอบต่อเกม การเรียน      
ที่มีเกมประกอบ และมีความต้องการที่จะเรียนโดยมีเกมประกอบในระดับมาก 
 

5.4  ข้อเสนอแนะ 
ในการสร้างและหาประสิทธิภาพเกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ เร่ืองการพัฒนาความ 

สามารถด้านการคิดวิเคราะห์ โดยใช้เกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  มีข้อเสนอแนะเพื่อใช้เป็นแนวทางในสร้างและพัฒนาได้ในอนาคต    
ที่พอสรุปได้  ดังนี้ ในการวิจัยคร้ังนี้   ผู้วิจัยควรศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องให้มากขึ้นให้รอบ
ด้าน  เข้าพบที่ปรึกษาให้บ่อยคร้ัง  และควรเลือกผู้เชี่ยวชาญที่เฉพาะด้านเท่านั้นเพื่อจะได้เข้ามาช่วยให้
เคร่ืองมือมีคุณภาพและได้รับการยอมรับในขั้นตอนการประเมินคุณภาพเคร่ืองมือจากผู้เชี่ยวชาญ    
เพื่อช่วยให้งานมีคุณภาพด้วยการเข้าพบด้วยตนเองทุกคร้ังแทนการจัดส่งเอกสารเพียงอย่างเดียว        
จะช่วยให้งานวิจัยมีคุณภาพ  และแล้วเสร็จได้ตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ด้วยระยะเวลาที่รวดเร็ว 
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5.5  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
5.5.1 ควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนาเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่ส่งเสริมพฤติกรรมความ 

รับผิดชอบและความมีวินัยในตนเอง เพื่อ เป็นการปลูกฝังด้านคุณธรรมจริยธรรมในเด็ก                      
วัยประถมศึกษา 

5.5.2 ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบ การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยการจัด 
ประสบการณ์ด้วยเกมการศึกษา 

5.5.3 ควรมีการวิจัยในการน าเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์มาใช้ประกอบการสอนวิชาอื่นๆ 
เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ในระดับชั้นอ่ืนๆ เช่น ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 – 5 เป็นต้นเครือข่าย  
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
เร่ืองการพัฒนาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

โดยใช้เกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ผ่านคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 
 

ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล 
1. รองศาสตราจารย์ ชัยภูมิ บัญชาศักดิ์ 

หัวหน้าภาควิชาสัตวบาล คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.สมเกียรติ ประสารพานิช 

รองหัวหน้าภาควิชาสัตวบาลฝ่ายวิชาการ คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
3. รองศาสตราจารย์ กษิดิศ อ้ือเชี่ยวชาญกิจ 

อาจารย์ประจ าคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ศูนย์รังสิต 
 

ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเนื้อหา 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.ดุสิต เวชกิจ 
 ผู้อ านวยการสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.อัญชลี จาละ 
 อาจารย์ประจ าคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ศูนย์รังสิต 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จ าเริญ เที่ยงธรรม 

รองหัวหน้าภาควิชาสัตวบาลฝ่ายบริหาร คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
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ภาคผนวก  ข 
 

1.  แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  ด้านวัดและประเมิน 
     1.1.  แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ ก่อนและหลัง  (IOC) 
     1.2.  แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ ระหว่าง (IOC) 
     1.3.  แบบประเมินคุณภาพของแบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  ด้านสื่อ (IOC)  
     1.4.  แบบประเมินคุณภาพของแบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  ด้านเน้ือหา (IOC) 
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แบบประเมินคุณภาพเพื่อหาค่า  IOC  
ส ำหรับผู้เชี่ยวชำญด้ำนวัดและประเมินผล เกมฝึกทักษะกำรคิดวิเครำะห์ 

เร่ืองกำรพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 1 
โดยใช้เกมฝึกทักษะด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ ผ่ำนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 

ค าชี้แจง โปรดแสดงควำมคิดเห็นของท่ำน โดยใส่เคร่ืองหมำย () ลงในช่องควำมคิดเห็นของท่ำน
พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในกำรน ำไปปพิาำราำแก้ไปขปรับปรงงในล ำดับต่อไปป 
ข้อก ำหนดของควำมคิดเห็น ก ำหนดให้ 
  +1  หมำยถึง    แน่ใาว่ำสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องกำรศึกษำ 
    0 หมำยถึง   ไปม่แน่ใาว่ำสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องกำรศึกษำ 
  - 1 หมำยถึง   ไปม่สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องกำรศึกษำ 
 
 โดยมีรำยกำรที่ต้องประเมินดังต่อไปปนี้ 

รายการท่ีต้องประเมิน ลักษณะการประเมิน ข้อ จ านวนข้อ 
1. แบบทดสอบกำรคิด
วิเครำะหก์่อนและหลังเรียน 

IOC 1-20 20 

2. แบบสอบถำมควำมพึง
พอใาของผู้เชี่ยวชำญด้ำนสื่อ 

IOC 1-17 17 

3. แบบสอบถำมควำมพึง
พอใาของผู้เชี่ยวชำญด้ำน
เน้ือหำ 

IOC 1-20 20 

รวม   57 
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แบบประเมินคุณภาพเพื่อหาค่า  IOC  
ส ำหรับผู้เชี่ยวชำญด้ำนวัดและประเมินผล เกมฝึกทักษะกำรคิดวิเครำะห์ 

เร่ืองกำรพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 1 
โดยใช้เกมฝึกทักษะด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ ผ่ำนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 

 
ค าชี้แจง โปรดแสดงควำมคิดเห็นของท่ำน โดยใส่เคร่ืองหมำย () ลงในช่องควำมคิดเห็นของท่ำน
พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในกำรน ำไปปพิาำราำแก้ไปขปรับปรงงในล ำดับต่อไปป 
ข้อก ำหนดของควำมคิดเห็น ก ำหนดให้ 
  +1  หมำยถึง    แน่ใาว่ำสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องกำรศึกษำ 
    0 หมำยถึง   ไปม่แน่ใาว่ำสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องกำรศึกษำ 
  - 1 หมำยถึง   ไปม่สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องกำรศึกษำ 
 
 ตารางแสดงวัตถุประสงค์การเรียนรู้แบบรายข้อ 
 

วัตถุประสงค์ สิ่งท่ีต้องการศึกษา ข้อ จ านวนข้อ 
1.  กำรวิเครำะห์ควำมส ำคัญ 
2.  กำรวิเครำะห์
ควำมสัมพันธ์ 
3. กำรวิเครำะห์หลักกำร 

1.  กำรวิเครำะห์ควำมส ำคัญ 
2.  กำรวิเครำะห์ควำมสัมพันธ์ 
3. กำรวิเครำะห์หลักกำร 

1-18 
19-21 
22-30 

18 
3 
9 

รวม   30 
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วัตถุประสงค์ รายการประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อเสนอ 

แนะ +1 0 -1 
1.  กำร
วิเครำะห์
ควำมส ำคัญ 

1. ตอบไปด้ไปหมท ำไปมกระต่ำยาึงแพ้เต่ำ 
      ก. เต่ำเดินเร็ว   
      ข. เต่ำกระโานไปป  
 ค. กระตำยหยงดนอนหลับ 
 

    

1.  กำร
วิเครำะห์
ควำมส ำคัญ 

2. กระต่ำยวิ่งแข่งกับใคร 
 ก. เต่ำ         
       ข. สงนัขาิ้งาอก     
       ค. เสือ 
 

    

1.  กำร
วิเครำะห์
ควำมส ำคัญ 

3. ข้อใดถูกต้อง 
      ก. กระต่ำยชนะเต่ำ  
 ข. เต่ำท้ำกระต่ำยวิ่งแข่ง  
       ค. เต่ำชะล่ำใาหยงดนอนไปม่ออกวิ่ง 
 

    

1.  กำร
วิเครำะห์
ควำมส ำคัญ 

4. สัตว์ตัวใดเป็นผู้ตัดสินอยู่ปลำยทำง 
      ก. กระรอก   
      ข. นก            
 ค. สงนัขาิ้งาอก 
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วัตถุประสงค์ รายการประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อเสนอ 

แนะ +1 0 -1 
1.  กำร
วิเครำะห์
ควำมส ำคัญ 

5. เต่ำมีนิสัยอย่ำงไปร 
 ก. ตั้งใา            
       ข. ชะล่ำใา   
       ค. ถือดี 
 

    

1.  กำร
วิเครำะห์
ควำมส ำคัญ 

6. เต่ำและกระต่ำยท ำอะไปรกัน 
      ก. เดินเล่น          
      ข. กระโดดแข่ง     
 ค. วิ่งแข่ง 
 

    

1.  กำร
วิเครำะห์
ควำมส ำคัญ 

7. กระต่ำยชอบกินอะไปร 
 ก. แครอท  
       ข. เน้ือสัตว์      
        ค. ข้ำว 

    

1.  กำร
วิเครำะห์
ควำมส ำคัญ 

8. กระต่ำยกับเต่ำแข่งกัน ตัวหนึ่งเดินช้ำตัว
หนึ่งวิ่งไปว ตัวหนึ่งตั้งใาตัวหนึ่งชะล่ำใา ตอบ
ไปด้ไปหมใคราะดีใา 
       ก. กระต่ำย  
 ข. เต่ำ   
      ค. สงนัขาิ้งาอก 
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วัตถุประสงค์ รายการประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อเสนอ 

แนะ +1 0 -1 
2.  กำร
วิเครำะห์
ควำมสัมพัน
ธ์ 

9. เต่ำเดิน เชื่องช้ำ แต่ว่ิงชนะกระต่ำย ค ำใดมี
ควำมหมำยตรงข้ำมกับค ำที่ขีดเส้นใต้ 
 ก. รวดเร็ว  
       ข. ต้วมเตี้ยม  
        ค. ยืดยำด 
 

    

2.  กำร
วิเครำะห์
ควำมสัมพัน
ธ์ 

10. เต่ำคู่กับกระต่ำย หมำป่ำาะคู่กับใคร 
      ก. นำยพรำน  
 ข. ลูกแกะ     
       ค. ลูกแพะ 

    

3.  กำร
วิเครำะห์ 
หลักกำร 

12. บททดสอบที่เต่ำไปด้าำกกำรลงแข่งครั้งนี้ 
       คืออะไปร 

ก. ไปด้ทดสอบควำมพร้อมตัวเอง...ทั้ง 
สภำพร่ำงกำยและาิตใาว่ำยังแข็งแรง
อยู่หรือไปม่ 

ข. ไปด้ทดสอบควำมเชื่อ...ว่ำถ้ำไปด้ลงมือ 
ท ำใน สิ่งที่เชื่อแล้วผลาะเป็นอย่ำงไปร 

 ค. ถูกทงกข้อ 
 

    

3.  กำร
วิเครำะห์ 
หลักกำร 

13. ควำมพยำยำมอยู่ที่ไปหน ควำมส ำเร็าย่อม
อยู่ที่นั้น หมำยควำมว่ำอะไปร 
      ก. ควำมพยำยำมคือควำมส ำเร็า 
      ข. ควำมส ำเร็าคือควำมพยำยำม 
 ค. ควำมส ำเร็าาะเกิดขึ้นไปม่ไปด้ ถ้ำไปม่มี  

    ควำม   พยำยำม 
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วัตถุประสงค์ รายการประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อเสนอ 

แนะ +1 0 -1 
3.  กำร
วิเครำะห์ 
หลักกำร 

14. ค ำว่ำ “ควำมอดทน” หมำยควำมว่ำ
อย่ำงไปร 
 ก. อดทนท ำสิ่งต่ำงๆ านประสบ

ควำมส ำเร็า 
      ข. กำรไปม่เล่นเกมเป็นกำรอดทน 
      ค. อดทนท ำกำรบ้ำนให้เสร็าทั้งๆ 
           ที่ไปม่อยำกท ำ 

    

3.  กำร
วิเครำะห์ 
หลักกำร 

15. นิทำนเร่ืองกระต่ำยกับเต่ำ ท ำให้รู้ 

       อะไปรบ้ำง 

ก. ไปด้รับรู้ผลของกำรไปม่ย่อท้อนั้นมัน 
ยิ่งใหญ ่เพียงไปร 

ข. ไปด้รับรู้ว่ำควำมเก่งหรือกำรมี 
พรสวรรค์ ไปม่ไปด้ท ำให้ประสบ
ควำมส ำเร็าเสมอไปป 

 ค. ถูกทงกข้อ 
 

    

3.  กำร
วิเครำะห์ 
หลักกำร 

16. ถ้ำนักเรียนเรียนหนังสือไปม่เก่ง ท ำ
กำรบ้ำนไปม่ทันเพื่อน นักเรียนาะท ำอย่ำงไปร 
      ก. ให้เพื่อนท ำกำรบ้ำนให้ไปด้มีงำนส่งครู 
      ข. ยอมรับว่ำไปม่มีควำมสำมำรถ ขอให้ครู   
          ให้ กำรบ้ำนน้อยๆ 
 ค. พยำยำมฝึกฝนท ำเอง ไปม่เข้ำใาก็ถำม  

     ครูหรือเพื่อน 
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วัตถุประสงค์ รายการประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อเสนอ 

แนะ +1 0 -1 
3.  กำร
วิเครำะห์ 
หลักกำร 

17. หลังาำกแข่งเสร็าแล้ว ถ้ำนักเรียนเป็น
กระต่ำย นักเรียนคิดาะท ำอย่ำงไปร 
 ก. เข้ำไปปแสดงควำมยินดีกับเต่ำ 
       ข. ไปม่ยอมแพ้ท้ำเต่ำแข่งใหม่อีกรอบ 
       ค. หลบหน้ำไปปเพรำะอำยที่เต่ำชนะ 
 

    

3.  กำร
วิเครำะห์ 
หลักกำร 

18. ถ้ำนักเรียนเป็นกระต่ำย าะรับค ำท้ำเต่ำ
แข่งวิ่งหรือไปม่ 
 ก. รับ เพรำะใครๆ าะไปด้รู้ว่ำกระต่ำยวิ่ง

เร็ว    ที่สงด 
      ข. ไปม่ เพรำะถึงยังไปง เต่ำก็ไปม่มีทำงชนะ  
            กระต่ำย 
       ค. ไปม่ เพรำะกลัวเต่ำวิ่งชนะ 
 

     

3.  กำร
วิเครำะห์ 
หลักกำร 

19. นักเรียนคิดว่ำสงภำษิตข้อไปหน ที่ควรใช้
กับเร่ืองนี้ไปด้นอกาำก “ควำมพยำยำมอยู่ที่
ไปหน ควำมส ำเร็าย่อมอยู่ที่นั้น” 
      ก. ช้ำๆไปด้พร้ำเล่มงำม 
 ข. ควำมประมำท น ำมำซึ่งควำมพ่ำยแพ้ 
       ค. หัวเรำะทีหลังดังกว่ำ 
 

    

3.  กำร
วิเครำะห์ 
หลักกำร 

20. ถ้ำเปลี่ยนระยะทำงที่แข่งขันเป็นว่ำยน้ ำ
ในทะเล นักเรียนคิดว่ำใคราะชนะ 
      ก. กระต่ำย เพรำะกระต่ำยขำยำวกว่ำเต่ำ 
      ข. เต่ำ เพรำะเต่ำมีควำมอดทน 
 ค. เต่ำ เพรำะกระต่ำยว่ำยน้ ำไปม่เป็น 
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      ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
 
ขอแสดงควำมขอบคงา 
 
 
นำงสำวาัฐาิชำ  รูปให้                  ชื่อ....................................................................  
   นักศึกษำ ป. โท (มทร.ธัญบงรี)                                                      (ผู้เชี่ยวชำญด้ำนวัดและประเมินผล) 
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แบบประเมินคุณภาพ( IOC) 
 ส ำหรับผู้เชี่ยวชำญด้ำนสื่อ 

เร่ืองกำรพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 1 
โดยใช้เกมฝึกทักษะด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ ผ่ำนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 

 
ค าชี้แจง  โปรดแสดงควำมคิดเห็นของท่ำน โดยใส่เคร่ืองหมำย () ลงในช่องควำมคิดเห็นพร้อม
เขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในกำรน ำไปปพิาำราำแก้ไปขปรับปรงงในล ำดับต่อไปป 
ข้อก ำหนดของควำมคิดเห็น ก ำหนดให้ 
  +1  หมำยถึง    แน่ใาว่ำสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องกำรศึกษำ 
    0 หมำยถึง   ไปม่แน่ใาว่ำสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องกำรศึกษำ 
  - 1 หมำยถึง   ไปม่สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องกำรศึกษำ 

 
รำยกำรประเมิน 

IOC ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้ำนตัวอักษร     
1. ขนำดตัวอักษรมีควำมเหมำะสม     
2. รูปแบบตัวอักษรมีควำมเหมำะสม     
3. สีตัวอักษรและพื้นหลังมีควำมเหมำะสม     
4. กำราัดวำงเน้ือหำในแต่ละกรอบมีควำมเหมำะสม     
ด้ำนภำพเคลื่อนไปหว     
5. ขนำดของภำพเคลื่อนไปหวในแต่ละกรอบมีควำมน่ำสนใา     
6. กำรสื่อควำมหมำยของภำพเคลื่อนไปหวกับเนื้อหำมีควำม
ชัดเาน 

    

7. ควำมเหมำะสมของภำพเคลื่อนไปหว     
8. คงาภำพของภำพเคลื่อนไปหว     
ด้ำนเสียง     
9. เสียงอธิบำยกำรใช้บทเรียนชัดเาน     
10. เสียงแสดงส่วนประกอบต่ำงๆ เช่นเสียงอ่ำนของปง่มแต่
ละปง่มมีควำมเหมำะสม 
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รำยกำรประเมิน 
IOC ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
11. เสียงดนตรีพื้นหลังมีควำมเหมำะสม     
12. กำรออกเสียงมีควำมถูกต้องตำมอักขระและไปวยำกรา์     
13. กำรออกแบบเมนูกำรใช้บทเรียนมีควำมเหมำะสม     
ด้ำนกำรออกแบบ     
14. กำรออกแบบหน้ำาอมีควำมเหมำะสม     
15. รูปแบบกำรน ำเสนอบทเรียนมีควำมน่ำสนใา สำมำรถ
ดึงดูดควำมสนใาของผู้เรียน 

    

16.กำรออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้งำนง่ำยสะดวก     
17.วิธีกำรโต้ตอบบทเรียน     

 

    ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
 
  ขอแสดงควำมขอบคงา 
 
 
นำงสำวาัฐาิชำ  รูปให้                     ชื่อ....................................................................  
   นักศึกษำ ป. โท (มทร.ธัญบงรี)                                                      (ผู้เชี่ยวชำญด้ำนสื่อ) 
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แบบประเมินคุณภาพ( IOC) 
ที่มีต่อแบบแบบประเมินคงาภำพส ำหรับผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำ 

เร่ืองกำรพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 1 
โดยใช้เกมฝึกทักษะด้ำนกำรคิดวิเครำะห์ ผ่ำนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 

 
ค าชี้แจง  โปรดแสดงควำมคิดเห็นของท่ำน โดยใส่เคร่ืองหมำย () ลงในช่องควำมคิดเห็นพร้อม
เขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในกำรน ำไปปพิาำราำแก้ไปขปรับปรงงในล ำดับต่อไปป 
ข้อก ำหนดของควำมคิดเห็น ก ำหนดให้ 
  +1  หมำยถึง    แน่ใาว่ำสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องกำรศึกษำ 
    0 หมำยถึง   ไปม่แน่ใาว่ำสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องกำรศึกษำ 
  - 1 หมำยถึง   ไปม่สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องกำรศึกษำ 
 

 
รำยกำรประเมิน 

IOC ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ควำมสอดคล้องของเนื้อหำกับางดประสงค์ในกำรเรียนรู้     
1. ควำมสอดคล้องของแบบทดสอบกับางดประสงค์     
2. ควำมสอดคล้องของแบบวัดกำรคิดวิเครำะหก์ับ
างดประสงค์ 

    

3. ควำมสอดคล้องของเกมฝึกทักษะกำรคิดวิเครำะห์กับ   
    างดประสงค์ 

    

4. ควำมสอดคล้องของแบบประเมินควำมพึงพอใา 
    กับางดประสงค์ 

    

5. ควำมสอดคล้องของรูปแบบกำรน ำเสนอกับางดประสงค์     
ควำมสอดคล้องและชัดเานของเน้ือหำในเกมฝึกทักษะ     
6. เน้ือหำสอดคล้องกับางดประสงค์ในกำราัดท ำเกม     
7. เน้ือหำมีควำมชัดเานและครอบคลงมทงกขั้นตอน     
8. เน้ือหำให้ควำมรู้ใหม่เพิ่มเติม     
9. เน้ือหำมีควำมสอดคล้องกันทงกขั้นตอน     
10. เน้ือหำมีควำมเหมำะสมและทันสมัย     



71 
 

รำยกำรประเมิน 
IOC ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  
11. เน้ือหำสำมำรถน ำไปปใช้ปฏิบัติาริงไปด้     
12. เน้ือหำตรงตำมหลักสูตรที่ก ำหนดของช่วงชั้น     
13. เน้ือหำเหมำะสมกับกำรเรียนกำรสอน     
14. เน้ือหำเหมำะสมกับกำรเรียนกำรสอนผ่ำนเกมฝึกทักษะ 
          กำรคิดวิเครำะห์ 

    

15.กำรวัดผลประเมินผลสอดคล้องกับเนื้อหำ     
16. เน้ือหำเหมำะสมกับระยะเวลำ     
ควำมเหมำะสมและควำมสอดคล้องของกำรใช้ภำษำ     
17. ภำษำที่ใช้ถูกต้องตำมหลักกำรใช้ภำษำ     
18. ส ำนวนภำษำที่ใช้ถูกต้องเหมำะสมกับวัยของผู้เรียน     
19. ภำษำที่ใช้เหมำะสมกับเนื้อหำ     
20. ส ำนวนภำษำที่ใช้เข้ำใาง่ำย     
21. ส ำนวนภำษำมีควำมกะทัดรัดและชัดเาน     

 

     ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
  
     ขอแสดงควำมขอบคงา 
 
 
นำงสำวาัฐาิชำ  รูปให้                  ชื่อ....................................................................  
   นักศึกษำ ป. โท (มทร.ธัญบงรี)                                                             (ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำ) 



 
 

 
 

ภาคผนวก  ค 
 

ตารางภาคผนวกที่ 1  ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล  เพื่อหาดัชนี  
                                  ความสอดคล้อง(IOC) ของแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์   
ตารางภาคผนวกที่ 2  ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล  เพื่อหาดัชนี  
                                  ความสอดคล้อง(IOC) ของแบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 
ตารางภาคผนวกที่ 3  ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล  เพื่อหาดัชนี  
                                  ความสอดคล้อง(IOC) ของแบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
ตารางภาคผนวกที่ 4  ตารางผลการหาประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
ตารางภาคผนวกที่ 5  ตารางผลการหาประสิทธิภาพแบบกลุ่ม 
ตารางภาคผนวกที่ 6  ผลการหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม 
ตารางภาคผนวกที่ 7  การค านวณหาค่าทางสถิติ 
ตารางภาคผนวกที่ 8  ผลการหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ 
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ตารางภาคผนวกที่ 1  ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล  เพื่อหาดัชนี  
                                  ความสอดคล้อง(IOC) ของแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ก่อนและหลังเรียน   
                      จ านวน 30 ข้อ 
 

ข้อท่ี 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

2 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

3 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

4 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

5 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

6 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

7 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

8 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

9 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

10 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

11 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

12 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

13 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

14 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

15 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

16 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

17 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

18 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

19 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางภาคผนวกที่ 1  ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล  เพื่อหาดัชนี  
                                  ความสอดคล้อง(IOC) ของแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ก่อนและหลังเรียน   
                      จ านวน 30 ข้อ (ต่อ) 
 

ข้อท่ี 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

20 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

21 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

22 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

23 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

24 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

25 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

26 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

27 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

28 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

29 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

30 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางภาคผนวกที่ 2  ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล  เพื่อหาดัชนี  
                                  ความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1.ด้านการออกแบบตัวอักษร      
   1.1   ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
   1.2    รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
   1.3    สีตัวอักษรและพื้นหลังมีความเหมาะสม 
   1.4   การจัดวางเน้ือหาในแต่ละกรอบมีความ 

 เหมาะสม 

1 
1 

1 
1 

1 
1 

1.00 
1.00 

ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
 

2. ด้านภาพเคลื่อนไหว      
   2.1    ขนาดของภาพเคลื่อนไหวในแต่ละ  

 กรอบมีความน่าสนใจ 
1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   2.2    การสื่อความหมายของภาพเคลื่อนไหว  
 กับเน้ือหามีความชัดเจน 

   2.3    ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว 
   2.4   คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว 

1 
 

1 
1 

1 
 

1 
1 

1 
 

1 
1 

1.00 
 

1.00 
1.00 

ใช้ได้ 
 

ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

3. ด้านเสียง      
   3.1    เสียงอธิบายการใช้บทเรียนชัดเจน 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
   3.2    เสียงแสดงส่วนประกอบต่างๆ เช่นเสียง 

 อ่านของปุ่มแต่ละปุ่มมีความเหมาะสม 
1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

   3.3    เสียงดนตรีพื้นหลังมีความเหมาะสม 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
   3.4    การออกเสียงมีความถูกต้องตามอักขระ 

 และไวยากรณ์ 
1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

3.5. การออกแบบเมนูการใช้บทเรียนมี
ความ เหมาะสม 
 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางภาคผนวกที่ 2  ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล  เพื่อหาดัชนี  
                                  ความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

4. ด้านการออกแบบ      
   1.1    การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม 1 1 1 1 ใช้ได้ 
   1.2    รูปแบบการน าเสนอบทเรียนมีความ 

 น่าสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียน 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

   1.3    การออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้ 
           โปรแกรมใช้งานง่ายสะดวก 

1 1 1 1 ใช้ได้ 

   1.4    วิธีการโต้ตอบบทเรียน 1 1 1 1 ใช้ได้ 
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ตารางภาคผนวกที่ 3  ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล  เพื่อหาดัชนี  
                                  ความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ความสอดคล้องของเน้ือหา 
กับจุดประสงค์ในการเรียนรู้ 

     

1.1 ความสอดคล้องของแบบทดสอบกับ  
จุดประสงค์ 

1 1 1 1.00 
ใช้ได้ 

1.2   ความสอดคล้องของแบบวัดการคิดวิเคราะหก์ับ 
   จุดประสงค์                    

1 1 1 1.00 
ใช้ได้ 

1.2 ความสอดคล้องของเกมฝึกทักษะการคิด   
วิเคราะห์กับจุดประสงค์ 

1 1 1 1.00 
ใช้ได้ 

1.3 ความสอดคล้องของแบบประเมิน 
ความพึงพอใจกับจุดประสงค์ 

1 
 

1 
 

1 
 

1.00 
 

ใช้ได้ 

1.4 ความสอดคล้องของรูปแบบการน าเสนอ 
กับจุดประสงค์ 

1 1 1 1.00           
ใช้ได้ 

ความสอดคล้องและชัดเจน 
ของเนื้อหาในเกมฝึกทักษะ 

    
 

2.1   เน้ือหาสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
        ในการจัดท าเกม 

1 1 1 1.00 
ใช้ได้ 

2.2   เน้ือหามีความชัดเจนและครอบคลุม 
        ทุกขั้นตอน 

1 1 1 1.00 
ใช้ได้ 

2.3   เน้ือหาให้ความรู้ใหม่เพิ่มเติม 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
2.4   เน้ือหามีความสอดคล้องกันทุกขั้นตอน 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
2.5   เน้ือหามีความเหมาะสมและทันสมัย 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
2.6   เน้ือหาสามารถน าไปใช้ปฏิบัติจริงได้ 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
2.7   เน้ือหาตรงตามหลักสูตรที่ก าหนดของช่วงชั้น 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางภาคผนวกที่ 3  ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล  เพื่อหาดัชนี  
                                  ความสอดคล้อง(IOC) ของแบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

2.8  เน้ือหาเหมาะสมกับการเรียนการสอน 
      ผ่านเกมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ 

1 1 1 1.00 
ใช้ได้ 

2.9  การวัดผลประเมินผลสอดคล้องกับเน้ือหา 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
10   เน้ือหาเหมาะสมกับระยะเวลา 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
ความเหมาะสมและความสอดคล้องของการใช้ภาษา      
3.1  ภาษาที่ใช้ถูกต้องตามหลักการใช้ภาษา 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
3.2 ส านวนภาษาที่ใช้ถูกต้องเหมาะสมกับวัย 
      ของ ผู้เรียน 

1 1 1 1.00 
ใช้ได้ 

3.3  ภาษาที่ใช้เหมาะสมกับเนื้อหา 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
3.4  ส านวนภาษาที่ใช้เข้าใจง่าย 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
3.5   ส านวนภาษามีความกะทัดรัดและชัดเจน 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางภาคผนวกที่ 4  ผลการหาประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่ง  จ านวน 3  คน 
 

ล าดับท่ี 
E1 

คะแนนร้อยละระหว่างการทดลอง 
E2 

คะแนนร้อยละหลังการทดลอง 
1 76 76 
2 76 84 
3 90 84 

รวม E1/E2 E1 = 80.67 E2 = 81.00 

 
ตารางภาคผนวกที่ 5  ผลการหาประสิทธิภาพแบบกลุ่ม จ านวน 9  คน 
 

ล าดับที่ 
E1 

คะแนนร้อยละระหว่างการทดลอง 
E2 

คะแนนร้อยละหลังการทดลอง 
1 75 75 
2 84 84 
3 75 75 
4 75 84 
5 84 84 
6 84 84 
7 84 84 
8 85 84 
9 91 84 

รวม E1/E2 E1 = 81.89 E2= 82.00 

 
 
 
 
 
 



80 
 

ตารางภาคผนวกที่ 6  ผลการหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จ านวน 30  คน 
 

ล าดับที่ 
 E1 

คะแนนร้อยละระหว่างการทดลอง 
E2 

คะแนนร้อยละหลังการทดลอง  
1 84.62 70.00 
2 67.31 75.00 
3 75.00 70.00 
4 73.08 75.00 
5 78.85 70.00 
6 71.15 75.00 
7 69.23 65.00 
8 76.92 70.00 
9 82.69 75.00 

10 90.38 70.00 
11 69.23 65.00 
12 76.92 70.00 
13 82.69 70.00 
14 86.54 65.00 
15 73.08 70.00 
16 92.31 90.00 
17 96.15 85.00 
18 94.23 95.00 
19 86.54 90.00 
20 90.38 95.00 
21 75.00 95.00 
22 84.62 95.00 
23 92.31 90.00 
24 88.46 90.00 
25 84.62 95.00 
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ตารางภาคผนวกที่ 6  ผลการหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จ านวน 30  คน(ต่อ) 

 

ล าดับที่ 
 E1 

คะแนนร้อยละระหว่างการทดลอง 
E2 

คะแนนร้อยละหลังการทดลอง  
24 82.69 90.00 
25 75.00 100 
26 92.31 90 
27 94.23 95.00 
28 75.00 95.00 
29 84.62 95.00 
30 92.31 90.00 

รวม E1/E2 E1 = 82.82 E2 = 81.33 
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ตารางภาคผนวกที่ 7  การค านวณหาค่าทางสถิติ 
 

 

Paired Samples Statistics 

 
Mean N Std. Deviation 

Std. Error 
Mean 

Pair 1 ก่อนเรียน 8.3667 30 2.37056 .43280 
หลังเรียน 16.2667 30 2.37709 .43400 

 

 

Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 

Pair 1 ก่อนเรียน & หลังเรียน 30 .753 .000 

 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. 
(2-

taile
d) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

Pair 
1 

ก่อนเรียน - 
หลังเรียน 

-
7.90000 

1.66816 .30456 -8.52290 -7.27710 -
25.939 

29 .000 
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ตารางภาคผนวกที่ 8  ผลการหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 
  R E L I A B I L I T Y   A N A L Y S I S   -   S C A L E   (A L P H A) 

 Mean Std Dev Cases 

1.VAR00001 .5667 .5040 30.0 

2.VAR00002 .6000 .4983 30.0 

3.VAR00003 .5000 .5085 30.0 

4.VAR00004 .4000 .4983 30.0 

5.VAR00005 .5000 .5085 30.0 

6.VAR00006 .5333 .5074 30.0 

7.VAR00007 .3000 .4661 30.0 

8.VAR00008 .5667 .5040 30.0 

9.VAR00009 .2667 .4498 30.0 

10.VAR00010 .6000 .4983 30.0 

11.VAR00011 .6333 .4901 30.0 

12.VAR00012 .5000 .5085 30.0 

13.VAR00013 .6333 .4901 30.0 

14.VAR00014 .6000 .4983 30.0 

15.VAR00015 .7000 .4661 30.0 

16.VAR00016 .6333 .4901 30.0 

17.VAR00017 .7000 .4661 30.0 

18.VAR00019 .5333 .5074 30.0 

2.VAR00020 .6000 .4983 30.0 

        N of Cases =        30.0 
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ตารางภาคผนวกที่ 8  ผลการหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (ต่อ) 
 
                                                   N of 
Statistics for        Mean    Variance     Std Dev   Variables 

Scale            10.9000     29.0586      5.3906          20 

 

 

Item Means Mean Minimum Maximum Range Max/Min Variance 

 .5450 .2667 .7000 .4333 2.6250 .0131 

Reliability Coefficients    20 items 
Alpha =   .8761           Standardized item alpha =   .8773 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก  ง 
 

เกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 1 
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เกมฝึกทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 

 
 
แบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ มีทั้งหมด 13 แบบฝึกทักษะ 
 

 

ตัวอย่างแบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่ 1  

 

ตัวอย่างแบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่ 2 
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ตัวอย่างแบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่ 3 

 

ตัวอย่างแบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ที่ 4 

 

ตัวอย่างแบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่ 5 
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แบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่ 5 

 

แบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ แบบฝึกทักษะที่ 6 

 

แบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ แบบฝึกทักษะที่ 7 
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แบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ แบบฝึกทักษะที่8 

 

แบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่ 9 

 

แบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่ 10 
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แบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่ 11 

 

แบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่ 12 

 

แบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่ 13 
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แบบฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ ที่ 14 

 
 

เมื่อท าแบบฝึกทักษะครบทั้ง 13 ข้อ จะมีผลป้อนกลับ โปรแกรมจะแสดงผลคะแนนการท า 

แบบฝึกทักษะดังภาพ และเมื่อผู้เรียนต้องการออกจากระบบ สามารถคลิกที่ปุ่ม ออกจากบทเรียนได้ 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล   นางสาวณัฐณิชา รูปให้ 
วัน  เดือน  ปีเกิด  10 กุมภาพันธ์ 2532 
ท่ีอยู่                   187/245 หมู่บ้านอยู่สุข 2 ซ.ภิญโญ ถ.สรงประภา 
   แขวงสีกัน เขตดอนเมือง กรุงเทพ 10210 
การศึกษา   สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
   มหาวิทยาลัยราชภัฎพระนคร 
   พ.ศ. 2554 ส าเร็จการศึกษาปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต 
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