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

 
ณัฐณิชา รูปให<1, เทียมยศ ปะสาวะโน2 

 
บทคัดยCอ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค9เพ่ือ  1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพเกมฝBกทักษะดDานการคิด
วิเคราะห9 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 และ 2) เปรียบเทียบผลการเรียนรูDระหวKางกKอน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 ท่ีเรียนรูDดDวยเกมฝBกทักษะดDานการคิด
วิเคราะห9 
 กลุKมตัวอยKางท่ีใชDในการวิจัยครั้งนี้ ไดDแกK นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 โรงเรียนบึง
เขายDอน (คงพันธุ9อุปถัมภ9) ตําบลคลองสี่ อําเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี สังกัดสํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 จํานวน 30 คน เลือกโดยวิธีการสุKมกลุKมตัวอยKาง
แบบงKาย (Simple Random Sampling) ดDวยวิธีจับฉลาก เครื่องมือท่ีใชDในการวิจัยประกอบดDวย 
1) เกมฝBกทักษะ ดDานการคิดวิเคราะห9 และ 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูD สถิติท่ีใชDในการ
วิเคราะห9ขDอมูล ไดDแกK คKารDอยละ คKาเฉลี่ย คKาเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test Dependent 
 ผลการวิจัยพบวKา 1) ผลการหาประสิทธิภาพเกมฝBกทักษะดDานการคิดวิเคราะห9 สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 82.82/81.33 เป̂นไปตามเกณฑ9ท่ีกําหนดไวD 80/80 
โดยมีคKาระดับคะแนนรDอยละของการทํากิจกรรมระหวKางเรียน 82.82 (E1) มีคKาระดับคะแนนรDอยละ
หลังเรียน 81.33 (E2) 2) ในการทดสอบกKอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 8.37 คKาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
2.37 หลังจากที่นักเรียนไดDเรียนรูDผKานเกมฝBกทักษะดDานการคิดวิเคราะห9 แลDวทําการทดสอบ
หลังเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงข้ึนจากเดิมเป̂น 16.27 คะแนน มีคKาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เทKากับ 2.38 การวิเคราะห9  t-test ระหวKางกKอนเรียนและหลังเรียน 25.94 และมีคKาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ระหวKางกKอนเรียนและหลังเรียน 1.67 มีความแตกตKางอยKางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 
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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 ofanalytic 
thinking skill of prathomsuksa 1students 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, klongluang 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 1 students 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, Computer Tablet 
 
บทนํา 
 การคิดเป̂นความสามารถทางสติปwญญาของมนุษย9ท่ีใชDในการพิจารณา แยกแยะและ
สรDางสรรค9สิ่งตKาง ๆ รวมถึงชอบคิดแกDปwญหาตามวิธีการของตัวเอง ชอบแสวงหาวิธีการตKาง ๆ ท่ีมี
คุณคKา เป̂นประโยชน9ตKอตนเองในการดํารงชีวิต สังคมปwจจุบัน เป̂นสังคมของขDอมูลขKาวสารท่ีมี
ความหลากหลาย มนุษย9จึงตDองใชDความคิดในการวิเคราะห9ขDอมูลขKาวสารท่ีไดDรับกKอนจะตัดสินใจ
นํามาปฏิบัติ การจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหKงชาติ พุทธศักราช 2542 ท่ีมุKงเนDน
ใหDผูDเรียนไดDฝBกคิด ฝBกทักษะกระบวนการคิด ฝBกปฏิบัติใหDเกิดการคิดเป̂น ทําเป̂น และแกDปwญหาไดD 
นอกจากนี้ หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
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พ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กําหนดคุณภาพของผูDเรียนใหDมีความสามารถในการคิด เพ่ือนํามาพัฒนา
ตนเอง ใหDคิดเป̂น และนําความคิดนั้นมาแกDปwญหาไดD หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2544 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) กําหนดใหDผูDเรียนตDองผKานการประเมินการอKาน คิด วิเคราะห9 
เขียน ใหDไดDตามเกณฑ9ท่ีสถานศึกษากําหนดจึงสามารถจบในแตKละชKวงชั้นไดD หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) กําหนดสมรรถนะของผูDเรียน
ใหDมีทักษะการคิดไวDในสมรรถนะท่ี 2 ความสามารถในการคิด เป̂นความสามารถในการวิเคราะห9 
การคิดสังเคราะห9 การคิดสรDางสรรค9 การคิดอยKางมีวิจารณญาณและคิดเป^นระบบ เพื่อนําไปสูK
การสรDางองค9ความรูDหรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเก่ียวกับตนเองและสังคม จะเห็นไดDวKาแมDจะ
ปรับเปลี่ยนหลักสูตรไปอยKางไร ความคาดหวังในคุณภาพของผูDเรียนลDวนตDองการใหDผูDเรียนมีทักษะ
การคิดวิเคราะห9ท้ังสิ้น เพราะการสอนใหDผูDเรียนคิดเป̂น เป̂นการแสวงหาแนวทางตอบขDอสงสัยบาง
ประการ ดDวยการนําขDอมูลความรูDและประสบการณ9ตKาง ๆ ท่ีมีอยูKมาจัดระบบโดยใชDวิธีคิดท่ี
เหมาะสม เ พ่ือใหD ไดD มา ซ่ึ งผลลัพธ9 ท่ี ดี ท่ี สุ ด  สํ านั กคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2550) จะเห็นไดDวKาหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ต้ังแตKพุทธศักราช 2544 
เป̂นตDนมา ใหDความสําคัญแกKการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห9ท้ังสิ้น เพราะการคิดวิเคราะห9เป̂นสิ่ง
ท่ีทําใหDผูDเรียนสามารถนํามาใชDแกDปwญหา และตัดสินใจในเรื่องตKาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจําวันไดD
อยKางถูกตDองและเหมาะสมกิจกรรมการเรียนรูDท่ีใชDพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห9มีหลายลักษณะ 
เชKน การใหDฝBกคิดบKอย ๆ การใชDประสาทสัมผัสท้ัง 5 การสอนโดยใชDคําถาม  ดังตัวอยKางตKอไปนี้  
(วีระ สุดสังข9, 2550) ไดDกลKาวถึงวิธีการสอนคิดวิเคราะห9ไวDวKา การคิดสามารถฝBกฝนกันไดD เม่ือมี
การฝBกบKอย ๆ กระทําบKอย ๆ ก็จะเกิดทักษะตามมา ปรัชญาการจัดการเรียนรูD นอกจากจะใหD
ผูDเรียนเกิดทักษะการเรียนรูD จําความรูDไดDแลDว ตDองนําความรูDนั้นไปคิดตKอ การสอนใหDนักเรียนคิดจึง
เป̂นสิ่งจําเป̂น วิธีการและอุปกรณ9ชKวยในการฝBกคิดวิเคราะห9มีมากมาย อาจแยกเป̂นพวกๆ เชKน 
การเลKนเกม โจทย9เลขสนุก การใชDภาษา การใชDคําทํานาย การใชDตัวอยKางการต้ังประเด็นใหDคิด และ
การใชDปwญหาอนาคต ซ่ึงสิดคลDองกับ (ประพันธ9ศิริ สุเสารัจ, 2551) ไดDกลKาวถึงทักษะยKอยท่ีใชDฝBกคิด
วิเคราะห9วKา ตKางเป̂นทักษะท่ีเป̂นองค9ประกอบซ่ึงกันและกัน ในการฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9
จําเป̂นตDองใชDทักษะ  ท่ีหลากหลายมาประกอบกัน จึงจะทําใหDสามารถประสบความสําเร็จในการ
คิดวิเคราะห9ไดD กิจกรรมท่ีนําเสนอเพ่ือใหDนักเรียนเกิดการคิดในครั้งนี้ คือ การต้ังคําถามใหDคิด
วิเคราะห9 การมองและสังเกต การสัมผัสดDวยมือ การทดสอบดDวยจมูกใหDดมกลิ่น การสัมผัสดDวยหู
ใหDฟwงเสียง และการสัมผัสดDวยลิ้นใหDลิ้มรส 
 (สุวิทย9 มูลคํา, 2550) ไดDกลKาวถึงเทคนิคการสอนใหDนักเรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห9ไวD
วKา การคิดวิเคราะห9เป̂นการคิดโดยใชDสมองซีกซDายเป̂นหลัก เป̂นการคิดเชิงลึก คิดอยKางละเอียด 
จากเหตุไปสูKผล ตลอดจนเชื่อมโยงความสัมพันธ9ในเชิงเหตุผลและผลความแตกตKางระหวKางขDอ
โตDแยDงท่ีเก่ียวขDองและไมKเก่ียวขDอง เทคนิคการคิดวิเคราะห9ท่ีนิยมใชD คือ เทคนิคการต้ังคําถาม 5W 
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1H ใชDคําถามงKาย ๆ เพ่ือฝBกการคิดวิเคราะห9โดยกําหนดเรื่องข้ึนเพ่ือใหDผูDเรียนคิดและตอบคําถาม 
เชKน What (อะไร) ปwญหาหรือสาเหตุท่ีเกิดข้ึน Where (ท่ีไหน) คือสถานท่ีหรือตําแหนKงท่ีเกิดเหตุ 
When (เม่ือไร) เวลาท่ีเหตุการณ9นั้นเกิดข้ึนหรือจะเกิดข้ึน Why (ทําไม) สาเหตุหรือมูลเหตุใดท่ีทํา
ใหDเกิดข้ึน Who (ใคร) บุคคลสําคัญเป̂นตัวประกอบหรือเป̂นผูDเก่ียวขDองท่ีจะไดDรับผลกระทบท้ังดDาน
บวกและดDานลบ  
 สรุปไดDวKา การจัดกระบวนการเรียนรูDเพ่ือกระตุDนใหDผูDเรียนเกิดการคิดวิเคราะห9นั้นมีอยูKหลาย
วิธี วิธีท่ีผูDวิจัยเลือกนํามาจัดการเรียนรูDใหDผูDเรียนคือ เทคนิคการใชDคําถาม 5W 1H โดยการใชDคําถาม
ในการเชื่อมโยงถึงเหตุการณ9ในนิทาน ใชDคําถามในการวิเคราะห9ตัวละครในนิทาน การแสดงบทบาท
สมมติ ต้ังคําถามใหDสังเกตจากภาพนิทาน การเปรียบเทียบคํา การจําแนกคําท่ีมีอยูKในนิทานเป̂น
หมวดหมูK ต้ังคําถามเรื่องการสรุปความ การแปลความจากนิทาน และใหDเหตุผลจากเหตุการณ9ท่ี
เกิดข้ึนในนิทานในปwจจุบันนี้ความเจริญกDาวหนDาทางดDานเทคโนโลยีตKาง ๆ มีผลตKอการเปลี่ยนแปลง
ของสังคมเป̂นอยKางมากประกอบกับเทคโนโลยีเองก็ไดDมีการพัฒนาใหDสอดคลDองกับความตDองการ
ของมนุษย9อยูKเสมอและปwจจุบันคอมพิวเตอร9แท็บเล็ตเป̂นอุปกรณ9ท่ีใชDกันอยKางแพรKหลายและไดDมี
นโยบายของรัฐบาลภายใตDการนําของ นางสาวยิ่งลักษณ9 ชินวัตร ท่ีไดDแถลงการณ9ตKอท่ีประชุมสภา 
เม่ือวันท่ี 24 สิงหาคม 2554 มีนโยบายขDอหนึ่งท่ีเก่ียวขDองกับการจัดการศึกษาของประเทศก็คือ 
นโยบายการแจก Tablet ประจําตัวนักเรียนตามโครงการ One Tablet Per Child โดยเริ่มทยอย
แจกในระดับชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 เพ่ือใชDเป̂นเครื่องมือสําหรับการเรียนยุคใหมK นโยบายของรัฐบาล
ดังกลKาวเป̂นแนวคิดท่ีจะนําเอาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มาประยุกต9ใชDกับการเรียนรูDของ
นักเรียนรูปแบบใหมKโดยการใชD คอมพิวเตอร9แท็บเล็ตเป̂นเครื่องมือในการ เขDาถึงแหลKงเรียนรูDและ
องค9ความรูDตKาง ๆ ท่ีมีอยูKท้ังในรูปแบบออฟไลน9และออนไลน9ความสามารถของสื่อมีประสิทธิภาพ
สูงข้ึน จึงไดDมีการนําเอาคอมพิวเตอร9แท็บเล็ตเขDามามีสKวนรKวมกับวิทยาการอ่ืน ๆ ทางดDานการศึกษา
เองก็ไดDนําเอาคอมพิวเตอร9แท็บเล็ตเขDามาใชDอยKางตKอเนื่อง ไมKวKาจะเป̂นดDานสื่อการเรียนการสอน
ท่ีมักพบเห็นอยูKเสมอ เป̂นผลใหDกระบวนการดDานการเรียนรูDและการศึกษามีประสิทธิภาพสูงขึ้น
อยKางตKอเนื่อง กKอใหDเกิดประโยชน9ทั้งกับผูDเรียนและผูDสอนเป^นอยKางดี ดDวยปwจจุบันสื่อการสอนท่ี
เก่ียวขDองกับการศึกษาท่ีเป̂นสื่อชKวยสอนดDานเกมมัลติมีเดีย มีนDอยและราคาสูงมากประกอบกับ
สื่อการสอนที่มียังมีขDอบกพรKองหลายสKวนดDวยกัน เชKน รูปแบบการนําเสนอของบทเรียนชKวยสอน 
การปฏิสัมพันธ9กับผูDเรียนยังขาดความนKาสนใจ ความสนุกสนาน และความสามารถทางจิตวิทยาท่ี
จะกKอใหDเกิดแรงกระตุDน ใหDผูDเรียนเกิดความสนใจ และการพัฒนาที่สามารถเห็นไดDอยKางชัดเจน 
จะเห็นไดDวKาสื่อชKวยสอนมีประสิทธิภาพทําใหDผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูDเรียน มีการพัฒนา
มากกวKาใชDรูปแบบท่ีใชDครูผูDสอนอยKางเดียว  
 บทบาทท่ีสําคัญของผูDสอนคือ การนําเอาเทคนิค วิธีการ หรือสื่อการสอนตKาง ๆ มา
ประยุกต9ใชDในการเรียนการสอน เพ่ือท่ีจะชKวยใหDผูDเรียน  เกิดความรูDความเขDาใจตKอบทเรียนมากท่ีสุด 
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มาประยุกต9ใชDในการเรียนการสอน เพ่ือท่ีจะชKวยใหDผูDเรียนเกิดความรูDความเขDาใจตKอบทเรียนมาก
ท่ีสุด และยังเป̂นการกระตุDนใหDผูDเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูDดDวย ดังท่ี (วิภาฤดี วิภาวิน, 2544) 
ไดDกลKาวไวDวKา สื่อการสอนมีบทบาทสําคัญและเป̂นสื่อกลาง ท่ีทําใหDผูDเรียนเกิดการเรียนรูD เนื่องจาก
สื่อการสอนเป̂นสิ่งเรDา เป̂นตัวกระตุDนใหDผูDเรียนไดDเกิดความสนใจ ความคิด อารมณ9 ความรูDสึก   
และจินตนาการ โดยเฉพาะนักเรียนในระดับประถมศึกษา มีลักษณะอยากรูDอยากเห็น การนํา
สื่อการสอนมาสอนในบทเรียน จะชKวยใหDเด็กเกิดความสนใจและเขDาใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน การใชD
เกมเป^นกิจกรรมประกอบการเรียนการสอน ถือเป^นเทคนิค วิธีการ หรือสื่อการสอนอยKางหนึ่งท่ี
ชKวยใหDผูDเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูD เกมทําใหDเกิดความสนุกสนาน เรDาความสนใจและยังผKอน
คลายความตึงเครียดในการเรียนไดDอีกดDวย ดังท่ี (พงษ9เทพ บุญศรีโรจน9, 2533) ไดDกลKาวไวDวKา การ
เลKนทําใหDเด็กไดDฝBกความสามารถในการรับรูD และเสริมสรDางความคิดหลาย ๆ แงK เชKน การรับรูD 
concept ใหมK ๆ ความคิดสรDางสรรค9 ตลอดจนฝBกความจํา ทําใหDเด็กมีโอกาสสรDางสมประสบการณ9
ใหDกับตัวเอง เพ่ือเรียนรูDและรับรูDสิ่งแวดลDอมและสิ่งท่ีไมKมีใครสอนเขาไดD การเลKนเป̂นวิธีการท่ีจะชKวย
ใหDเด็กสามารถปรับตัวและเปลี่ยนแปลงความคิด ชKวยใหDเด็กไดDมีโอกาสตอบสนองความตDองการ
ของตนเอง นําเด็กไปสูKการคDนพบ ทําใหDเด็กเกิดความรูDสึกอิสระ สนุกสนานเพลิดเพลินและพรDอมท่ี
จะดําเนินกิจกรรมซํ้าไดDเม่ือเกิดความพอใจและสนใจ โดยไมKตDองมีสิ่งอ่ืนกระตุDนไมKวKาการใหDรางวัล 
หรือการลงโทษ เด็กอาจเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยูKเสมอ ซ่ึงเป̂นการแสดงความกDาวหนDาในระดับ
สติปwญญาและความคิดของเด็ก ดDวยคุณคKา บทบาท ความสําคัญในกิจกรรมการเรียนการสอน และ
ขDอดีของเกม ท่ีสามารถชKวยใหDผูDเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูD เกิดความสนุกสนาน ผKอนคลาย
บรรยากาศตึงเครียดในการเรียน จะเป̂นผลใหDผูDเรียนมีความชอบวิชาภาษาไทยมากยิ่งข้ึน ดังนั้น
จากเหตุผลดังกลKาวจึงเป̂นท่ีมาในการจัดทําวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถดDานการคิด วิเคราะห9
ผKานคอมพิวเตอร9แท็บเล็ต โดยเกมฝBกทักษะดDานการคิดวิเคราะห9จะบรรจุเนื้อหาในหนังสือเรียน
ภาษาพาที วรรณคดีลํานํา บทท่ี 8 กระตKายกับเตKา โดยเนDนใหDเกิดการสรDางเสริมคุณธรรมพ้ืนฐาน 
สนุกคิด สนุกฟwง สKงเสริมใหDกลDาคิด กลDาทํา อยKางมีศีลธรรมประจําใจ ซึ่งสอดคลDองตามสาระ
การเรียนรูDแกนกลาง กลุKมสาระการเรียนรูDภาษาไทยชั้นประถมศึกษาป�ที่1 หลักสูตรการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มาตรฐาน ท 5.1 เขDาใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ9วรรณคดี
และวรรณกรรมไทยอยKางเห็นคุณคKาและนํามาประยุกต9ใชDในชีวิตจริง หากมีการพัฒนาเกมฝBกทักษะ
ดDานการคิดวิเคราะห9 ใหDมีความสามารถกระตุDนความสนใจและทําใหDผูDเรียนเกิดความสนุกสนานจาก
การเรียนรูDดังกลKาว จะทําใหDระบบการเรียนการสอนเกิดประสิทธิผลมากข้ึนเป̂นผลใหDผลสัมฤทธิ์ 
และพัฒนาทางการศึกษาของผูDเรียนมีการพัฒนาอยKางเป̂นระบบและตKอเนื่องโดยจะทําใหDตัวละคร 
ท่ีเคยอยูKในหนังสือมาอยูKบนหนDาจอคอมพิวเตอร9แท็บเล็ต อยKางมีชีวิตชีวา สามารถท่ีจะพูดและ
เคลื่อนไหวไดD ซ่ึงจะเป̂นสิ่งท่ีดึงดูดใหDเด็กเกิดการพัฒนาทักษะดDานการคิดวิเคราะห9 
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วัตถุประสงค�การวิจัย 
 1. พัฒนาและหาประสิทธิภาพเกมฝBกทักษะดDานการคิดวิเคราะห9 สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู DระหวKางกKอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน    
ชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 ท่ีเรียนรูDดDวยเกมฝBกทักษะดDานการคิดวิเคราะห9  
 
สมมุติฐานการวิจัย 
 1. เกมฝBกทักษะดDานการคิดวิเคราะห9 มีประสิทธิภาพ 80/80 
 2. ผลการเรียนรูDของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ที่ 1 ที่เรียนรูDดDวยเกมฝBกทักษะดDาน
การคิดวิเคราะห9 หลังเรียนสูงกวKากKอนเรียนอยKางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
ประชากรและกลุCมตัวอยCาง 
 ประชากร  ไดDแกK  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 โรงเรียนบึงเขายDอน (คงพันธุ9
อุปถัมภ9) ตําบลคลองสี่ อําเภอคลองหลวง  จังหวัดปทุมธานี สังกัด สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
ประถมศึกษา ปทุมธานี เขต 1 จํานวน 60 คน (ใชDฐานขDอมูล 10 มิ.ย. 2554) 
 กลุKมตัวอยKาง  ไดDแกK  นักเรียนโรงเรียนบึงเขายDอน (คงพันธุ9อุปถัมภ9) ท่ีกําลังศึกษาอยูKใน
ระดับชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 ภาคการศึกษาท่ี 1 ป�การศึกษา 2555 จํานวน 30 คน เลือกโดยวิธีการสุKม
กลุKมตัวอยKางแบบงKาย (Simple Random Sampling) ดDวยวิธีจับฉลาก 
 
 แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้เป̂นการวิจัยเชิงทดลอง แบบ One - Group Pretest – Posttest 
Design (ลDวน และ อังคณา สายยศ, 2538)  
 แบบแผนการวิจัยแบบ  One Group Pretest-Posttest Design 

สอบกKอนเรียน ทดลอง สอบหลังเรียน 
          T1     X         T2 

 
 สัญลักษณ9ท่ีใชDในรูปแบบการทดลองเพ่ือสื่อความหมาย คือ 
 T1 แทน   การทดสอบกKอนท่ีจะกระทําการทดลอง  
 X  แทน   การจัดกระทําการทดลอง 
 T2 แทน   การทดสอบหลังจากท่ีจัดกระทําการทดลอง  
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 เครื่องมือท่ีใช<ในการวิจัย 
 ในการวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถดDานการคิดวิเคราะห9 โดยใชDเกมฝBกทักษะการคิด
วิเคราะห9ผKานคอมพิวเตอร9แท็บเล็ตสําหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาป�ที่ 1 ผูDวิจัยไดDกําหนด
เครื่องมือท่ีใชDในการวิจัย ใหDเป̂นไปตามวัตถุประสงค9  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. เกมฝBกทักษะดDานการคิดวิเคราะห9 
 2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูDกKอนและหลังเรียนเป̂นขDอสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
3 ตัวเลือกจํานวน 20 ขDอ 
 
 ข้ันตอนการวิจัย  
 ในการดําเนินการวิจัยเรื่องการพัฒนาความสามารถดDานการคิดวิเคราะห9 โดยใชDเกมฝBก
ทักษะการคิดวิเคราะห9ผKานคอมพิวเตอร9แท็บเล็ตสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 ผูDวิจัยไดD
แบKงข้ันตอนการดําเนินการวิจัยไวD 3 ข้ันตอน ประกอบไปดDวย ขั้นดําเนินการสรDางและพัฒนาเกม
ฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9 ขั้นกKอนดําเนินการทดลอง ข้ันระหวKางดําเนินการทดลอง และข้ันหลัง
ดําเนินการทดลอง สามารถอธิบายไดDดังนี้ ข้ันดําเนินการสรDางและพัฒนาเกมฝBกทักษะการคิด
วิเคราะห9ผูDวิจัยไดDแบKงข้ันตอนดําเนินการสรDางและพัฒนาเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9ไวDดังนี้ 
 ชKวงที่ 1 ศึกษาสาระการเรียนรูDวิชาภาษาไทย ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับ การสรDางและ
พัฒนาสื่อ การสรDางเกม ศึกษาเนื้อหา เรื่อง กระตKายกับเตKา  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 
เพ่ือนํามาสรDางเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9และนํามาสรDางเครื่องมือ ไดDแกK แบบทดสอบวัดผล
การเรียนรูDกKอนและหลังเรียน เป̂นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวน 20 ขDอ 
 ชKวงท่ี 2 วิเคราะห9 และสังเคราะห9 ไดDกระบวนการและวิธีการดําเนินการสรDางเกมฝBกทักษะ
การคิดวิเคราะห9ผKานคอมพิวเตอร9แท็บเล็ตสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 แบKงเป̂น 3 ข้ันตอน 
คือข้ันตอนการสรDางและหาประสิทธิภาพเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9 ข้ันตอนการสรDางและพัฒนา
เครื่องมือ และวิธีการดําเนินการทดลอง 
 ชKวงที่ 3 วางโครงรKางเนื้อหาเพื่อสรDางเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9ผKานคอมพิวเตอร9
แท็บเล็ตสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1    
 ชKวงท่ี 4 จัดทําโครงรKาง Story Board เพ่ือนําเสนอตKออาจารย9ท่ีปรึกษา เพ่ือพิจารณา
โดยทําการปรับปรุงแกDไข เรื่องของภาพและขนาดตัวอักษร  โดยท่ีปรึกษาเนDนย้ําเรื่องของ
ภาพประกอบควรออกแบบใหDเหมาะสมกับเนื้อหา และขนาดของตัวอักษรท่ียังมีขนาดไมKเหมาะสม  
ผูDวิจัยจึงดําเนินการปรับปรุงตามคําแนะนําโดยเลือกวิธีการนําเสนอภาพใหDมีสีสันสดใสและ
ตัวอักษรมีขนาดใหญKข้ึน  เพ่ือผูDเรียนจะไดDเกิดความสนใจ 
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 ชKวงท่ี 5 ดําเนินการสรDางเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9ผKานคอมพิวเตอร9แท็บเล็ตสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 โดยใชDโปรแกรมสําเร็จรูป ไดDแกK Adobe Flash Professional CS6 
ในการสรDางภาพกราฟ�ก 
 ชKวงท่ี 6 เป̂นข้ันตอนการนําเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9ผKานคอมพิวเตอร9แท็บเล็ตสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 เสนอตKออาจารย9ท่ีปรึกษาอีกครั้ง  กKอนนําไปใหDผูDเชี่ยวชาญดDานสื่อ
และเนื้อหา ดูความสอดคลDองในเรื่องของขDอคําถามของแบบประเมิน จํานวน 3 ทKาน  มีผล
การประเมินอยูKท่ี 1.00 ทุกรายขDอ 
 ชKวงท่ี 7 เป̂นข้ันตอนการนําสื่อและเครื่องมือหรือเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9ผKาน
คอมพิวเตอร9แท็บเล็ตสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 ไปทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑ9ท่ี 
80 /80 จํานวน 3 ครั้ง มีรายละเอียด  ดังนี้ 
 การหาประสิทธิภาพครั้งท่ี 1 ดําเนินการทดลองแบบหนึ่งตKอหนึ่ง โดยการนําเกมฝBกทักษะ
การคิดวิเคราะห9 มาทดลองใชDกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 จํานวน 3 คน ประกอบไปดDวย 
เด็กเกKง 1 คน เด็กเกKงปานกลาง 1 คน และเด็กอKอน 1 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของกระบวนการ
และประสิทธิผล  มีคKาเทKากับ 80.67/81.00 ซ่ึงสูงกวKาสมมุติฐานท่ีต้ังไวD แสดงใหDเห็นวKา เกมฝBก
ทักษะการคิดวิเคราะห9ผKานคอมพิวเตอร9แท็บเล็ตสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 สามารถชKวย
ใหDเด็กรDอยละ 80 ข้ึนไปบรรลุผลไดDถึงรDอยละ 90 ของคะแนนเต็ม (บุญชม  ศรีสะอาด, 2546) โดย
ไมKพบขDอมูลท่ีตDองปรับปรุงแกDไขแตKอยKางใด จึงดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพครั้งท่ี 2    
 การหาประสิทธิภาพครั้งท่ี 2 ดําเนินการทดลองแบบกลุKม โดยการนําเกมฝBกทักษะการคิด
วิเคราะห9 มาทดลองใชDกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 จํานวน 9 คน ประกอบไปดDวยเด็กเกKง 3 คน  
เด็กเกKงปานกลาง 3  คน และเด็กอKอน 3 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิผล  
มีคKาเทKากับ 81.89/82.00 ซ่ึงสูงกวKาสมมุติฐานท่ีต้ังไวD แสดงใหDเห็นเกมฝBกทักษะการคิด วิเคราะห9
ผKานคอมพิวเตอร9แท็บเล็ตสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 สามารถชKวยใหDเด็กรDอยละ 80 ข้ึนไป
บรรลุผลไดDถึงรDอยละ 90 ของคะแนนเต็ม (บุญชม ศรีสะอาด, 2546) และไมKพบขDอมูลท่ีตDองปรับปรุง
แกDไขจึงดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพครั้งท่ี 3   
 การหาประสิทธิภาพครั้งท่ี 3 ดําเนินการทดลองแบบภาคสนาม โดยการนําเกมฝBกทักษะ
การคิดวิเคราะห9 มาทดลองใชDกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 จํานวน 30 คน ประกอบไปดDวย
เด็กเกKง 10 คน  เด็กเกKงปานกลาง 10 คน และเด็กอKอน 10 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของกระบวนการ
และประสิทธิผล  มีคKาเทKากับ 82.82/81.33  ซ่ึงสูงกวKาสมมุติฐานท่ีต้ังไวD แสดงใหDเห็นเกมฝBกทักษะ
การคิดวิเคราะห9ผKานคอมพิวเตอร9แท็บเล็ตสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 สามารถชKวยใหDเด็ก
รDอยละ 80 ข้ึนไป บรรลุผลไดDถึงรDอยละ 90 ของคะแนนเต็ม (บุญชม  ศรีสะอาด, 2546, น.153) 
และไมKพบขDอมูลท่ีตDองปรับปรุงแกDไข  จึงไดDนําเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9 มาทดลองใชDกับนักเรียน
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ชั้นประถมศึกษา ป�ท่ี 1 มาทดลองใชDกับกลุKมตัวอยKางจริง  ซ่ึงเป̂นนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 
จํานวน 30 คน     
 ข้ันกKอนดําเนินการทดลอง ผูDวิจัยดําเนินการติดตKอทางโรงเรียนบึงเขายDอน (คงพันธุ9 อุปถัมภ9) 
เพ่ือขอเขDาเก็บขDอมูลกับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 โดยในวันทดลองจริง  มีนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาป�ท่ี 1 จํานวน 3 คนเป̂นกลุKมตัวอยKางทดลองจริง โดยกKอนวันดําเนินการทดลองจริง
ผูDวิจัยไดDเขDาไปเตรียมสถานท่ีและอุปกรณ9คอมพิวเตอร9แท็บเล็ต พรDอมติดต้ังและตรวจสอบวKาเกม
ฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9ถูกติดต้ังลงในชุดอุปกรณ9คอมพิวเตอร9แท็บเล็ตแลDวทุกเครื่อง พรDอม
ตรวจเช็คสภาพของอุปกรณ9เชื่อมตKอตKาง ๆ จนมีสภาพพรDอมใชDงานซึ่งไดDรับการอนุเคราะห9ความ
ชKวยเหลือดDานตKาง ๆ จากโรงเรียนดDวยดี ซึ่งในขั้นตอนนี้ไมKพบปwญหาข้ันระหวKางดําเนินการ
ทดลอง    
 ชKวงท่ี 1 ผูDวิจัยเป̂นผูDแนะนํานักเรียนถึงรายละเอียดและวิธีการใชDสื่อและระยะเวลาในการทดลอง
และกําหนดใหDใหDนักเรียนสวมหูฟwงพรDอมเป�ดเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9 ซ่ึงมีความยาวท้ังเรื่อง
จํานวน 40 นาที ใชDเวลาในการแนะนําท้ังสิ้น 30 นาที 
 ชKวงท่ี 2  ระหวKางดําเนินการทดลอง ผูDวิจัยไดDใหDนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูD
กKอนเรียนจํานวน 20 ขDอ ซ่ึงบรรจุอยูKในสื่อ ใชDเวลาท้ังสิ้น 20 นาที  หลังจากนักเรียนทําแบบทดสอบ
วัดผลการเรียนรูDกKอนเรียนเสร็จลDว ผูDวิจัยไดDใหDนักเรียนทําแบบฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9 ซึ่งอยูKใน
รูปแบบของเกม จํานวน 13 ขDอ ใชDเวลาท้ังสิ้น 40 นาที  
 ข้ันหลังดําเนินการทดลองผูDวิจัยไดDใหDนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูDหลังเรียน
จํานวน 20 ขDอ ซ่ึงบรรจุอยูKในสื่อ ใชDเวลาท้ังสิ้น 20 นาที ใหDนักเรียนทําพรDอมกัน ใชDเวลาท้ังสิ้น 20 นาที 
หลังจากนั้น ผูDวิจัยสรุปเนื้อหาสาระท่ีไดDรับจากการเรียนการสอนในวันนี้ พรDอมกลKาวขอบคุณนักเรียน
ทุกคนที่ใหDความรKวมมือ หลังจากนั้นผูDวิจัยไดDดําเนินการนําขDอมูลที่เก็บรวบรวมไดDในขั้นตอนนี้
มาวิเคราะห9ผล โดยใชDสถิติพ้ืนฐานไดDแกK คKาเฉลี่ย คKารDอยละ และสKวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติ 
t-test Dependent พรDอมกลKาวขอบคุณนักเรียนทุกคนท่ีใหDความรKวมมือและดําเนินการนําขDอมูล
ท่ีเก็บรวบรวมไดD ในข้ันตอนนี้มาวิเคราะห9ผล โดยนําผลคะแนนท่ีไดDมาทําเป̂นระดับคะแนนรDอยละ
เนื่องจากการจัดเก็บคะแนนแตKละชKวงไมKเทKากัน เพ่ืองKายตKอการนําไปใชD 
 
 การวิเคราะห�ข<อมูล 
 1. ดําเนินการตรวจสอบความเท่ียงตรงดDานเนื้อหา ดDวยผูDเชี่ยวชาญ โดยใชDดัชนีความ
สอดคลDองในการวิเคราะห9ความสอดคลDอง (IOC) 
 2. ดําเนินการวิเคราะห9ความคิดเห็นดDานความชัดเจน เหมาะสมในเนื้อหาดDวย
ผูDเชี่ยวชาญ โดยใชDคKาเฉลี่ย (Mean ; χ ) และสKวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation ; 
S.D.) 
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 3. ดําเนินการหาประสิทธิภาพของเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9 โดยหาความสัมพันธ9
ของคะแนนรDอยละที่ไดDระหวKางการทดลองจากแบบทดสอบกิจกรรมกับคะแนนรDอยละที่ไดD
หลังการทดลองจากแบบทดสอบหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพตามเกณฑ9 80/80 
 4. ดําเนินการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะดDานการคิดวิเคราะห9กKอนและ 
หลังการเรียนโดยใชDการทดสอบคKาที (t - test) แบบกลุKมตัวอยKางไมKเป̂นอิสระจากกัน (Dependent 
Group) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ในการสรDางและพัฒนาเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9ผKานคอมพิวเตอร9แท็บเล็ตสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 ผลการวิจัยเป̂นไปตามสมมติฐานท่ีกําหนดไวDสามารถสรุปไดDดังนี้ 
 1. ผลการหาประสิทธิภาพเกมฝBกทักษะดDานการคิดวิเคราะห9 สําหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 82.82/81.33 เป̂นไปตามเกณฑ9ท่ีกําหนดไวD 80/80 โดยมี
คKาระดับคะแนนรDอยละของการทํากิจกรรมระหวKางเรียน 82.82 (E1) มีคKาระดับคะแนนรDอยละ
หลังเรียน 81.33 (E2)  
   2. ในการทดสอบกKอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 8.37 คKาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 2.37 
หลังจากท่ีนักเรียนไดDเรียนรูDผKานเกมฝBกทักษะดDานการคิดวิเคราะห9 แลDวทําการทดสอบหลังเรียน 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงข้ึนจากเดิมเป̂น 16.27 คะแนน มีคKาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทKากับ 
2.38 การวิเคราะห9 t-test ระหวKางกKอนเรียนและหลังเรียน 25.94 และมีคKาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) ระหวKางกKอนเรียนและหลังเรียน 1.67 มีความแตกตKางอยKางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

 คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย 
สKวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

(S.D.) 
t 

การทดสอบกKอนเรียน 20 8.37 2.37 
25.94* 

การทดสอบหลังเรียน 20 16.27 2.38 
** P-value ≤ 0.05 

 
อภิปรายผลการวิจัย 
 1. จากการดําเนินการทดลอง เพ่ือหาประสิทธิภาพสื่อการพัฒนาความสามารถดDาน
การคิดวิเคราะห9 โดยใชDเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9ผKานคอมพิวเตอร9แท็บเล็ต สําหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 ท่ีสรDางข้ึนตามเกณฑ9 80/80 ปรากฏผลการคิดวิเคราะห9ขDอมูล แสดงใหDเห็นวKา 
เกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9ผKานคอมพิวเตอร9แท็บเล็ต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ที่ 1 
แลDวนําผลของคะแนนระหวKางเรียนของนักเรียน 30 คน คิดเป̂นคKาเฉลี่ยรDอยละไดD 82.82 และคKาเฉลี่ย
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รDอยละของคะแนนทดสอบหลังเรียนเทKากับ 81.33 แสดงใหDเห็นวKา ผลการหาประสิทธิภาพเกมฝBก
ทักษะดDานการคิดวิเคราะห9 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 82.82/81.33 
เป̂นไปตามเกณฑ9ท่ีกําหนดไวD 80/80 โดยมีคKาระดับคะแนนรDอยละของการทํากิจกรรมระหวKางเรียน 
82.82 (E1) มีคKาระดับคะแนนรDอยละหลังเรียน 81.33 (E2) ท้ังนี้อาจเป̂นเพราะเกมฝBกทักษะการคิด
วิเคราะห9 ท่ีผูDวิจัยสรDางข้ึนนั้นไดDแบKงเนื้อหาเรียงลําดับจากงKายไปหายาก ทําใหDนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
ท่ีสูงกวKาคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสอดคลDองกับผลการวิจัยของ (สุรัตน9 จรัสแผDว, 2549) ไดD
ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมฝBกการคิดวิเคราะห9 กลุKมสาระการเรียนรูDภาษาไทย เพื่อเสริมสรDาง
ความสามารถในการคิดวิเคราะห9ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 6 โดยมีจุดมุKงหมายของการวิจัย
เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9 กลุKมสาระการเรียนรูDภาษาไทย เพ่ือเสริมสรDาง
ความสามารถในการ คิดวิเคราะห9ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ที่ 6 เพื่อแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการคิดวิเคราะห9 เป̂นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขDอ มีคKา
ความเชื่อม่ัน เทKากับ .84 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุKมสาระการเรียนรูDภาษาไทย เป̂น
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขDอ มีคKาความเชื่อม่ัน เทKากับ .66 และแบบบันทึก
การเรียนรูD ผลการวิจัย พบวKา ชุดกิจกรรมการคิดวิเคราะห9 มีประสิทธิภาพเทKากับ 81.45/80.26 
ซ่ึงสูงกวKาเกณฑ9มาตรฐาน 75 / 75 ท่ีต้ังไวD ความสามารถในการคิดวิเคราะห9ของนักเรียนหลังจาก 
ท่ีเรียนโดยใชDชุดกิจกรรมฝBกการคิดวิเคราะห9 กลุKมสาระการเรียนรูDภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 6 หลังเรียนสูงกวKากKอนเรียนอยKางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากท่ีเรียนโดยใชDชุดกิจกรรมฝBกการคิด วิเคราะห9หลังเรียนสูงกวKา
กKอนเรียนอยKางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .01 และการคิดวิเคราะห9ขDอมูลเชิงคุณภาพ ผลการวิเคราะห9
ขDอมูลพบวKา การจัดการเรียนการสอนโดยใชDชุดกิจกรรมฝBกการคิดวิเคราะห9 กลุKมสาระการเรียนรูD
ภาษาไทยท่ีพัฒนาข้ึนสนับสนุนใหDผูDเรียนเกิดการเรียนรูDและพัฒนาการคิดวิเคราะห9 และการทํางาน
เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห9ของนักเรียนกKอนเรียนและหลังเรียนดDวยชุดการฝBก
กิจกรรมการคิดวิเคราะห9 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุKมสาระการเรียนรูD
ภาษาไทยของนักเรียนกKอนเรียนและหลังเรียนดDวยชุดกิจกรรมฝBกการคิดวิเคราะห9 กลุKมตัวอยKางท่ี
ใชDในการวิจัยครั้งนี้เป̂นนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 6 โรงเรียนชุมชนภูแลKนชDางคเชนทร9พิทยาคาร 
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษากาฬสินธุ9 เขต 3 ภาคเรียนที่ 2 ป�การศึกษา 2548 จํานวน 13 คน 
เครื่องมือท่ีใชDในการวิจัยครั้งนี้มี 4 ประเภท ไดDแกK ชุดกิจกรรมการคิดวิเคราะห9จํานวน 6 ชุด  
 2. ผลการเรียนรูDกKอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 8.37 คKาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 2.37 
หลังจากท่ีนักเรียนไดDเรียนรูDผKานเกมฝBกทักษะดDานการคิดวิเคราะห9 แลDวทําการทดสอบหลังเรียน 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงข้ึนจากเดิมเป̂น 16.27 คะแนน มีคKาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทKากับ 
2.38 การวิเคราะห9 t-test ระหวKางกKอนเรียนและหลังเรียน 25.94 และมีคKาเบ่ียงเบนมาตรฐาน
(S.D.) ระหวKางกKอนเรียนและหลังเรียน 1.67 มีความแตกตKางอยKางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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สอดคลDองกับผลการวิจัยของ (อภิญญา โลKประดิษฐ9, 2547) ไดDศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูD
โดยใชDเกมเรื่องการคูณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 3 โรงเรียนวัดทางหลวงโพธิ์ทอง จังหวัด
นนทบุรี ผลการวิจัยพบวKา ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรูDท่ีมีเกมประกอบ เรื่อง การคูณ
จํานวนท่ีมีหนึ่งหลักกับจํานวนท่ีไมKเกินสี่หลัก มีคKาเทKากับ 81.74/81.35 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยมีเกมประกอบกิจกรรมการเรียนรูD เรื่อง การคูณจํานวนท่ีมี
หนึ่งหลักกับจํานวนท่ีไมKเกินสี่หลัก อยKางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และกลุKมตัวอยKางสKวน
ใหญKมีความชอบตKอเกม การเรียนท่ีมีเกมประกอบและมีความตDองการท่ีจะเรียนโดยมีเกมประกอบ
ในระดับมาก 
 
ข<อเสนอแนะ 
 1. ควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนาเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9 ที่สKงเสริมพฤติกรรม
ความรับผิดชอบและความมีวินัยในตนเอง เพ่ือเป̂นการปลูกฝwงดDานคุณธรรมจริยธรรมในเด็กวัย
ประถมศึกษา 
 2. ในยุคท่ีเทคโนโลยีมีความกDาวหนDามากข้ึน ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบ การคิด
วิเคราะห9 การคิดอยKางมีวิจารณญาณ โดยการจัดประสบการณ9ดDวยเกมการศึกษา 
 3. ควรมีการวิจัยในการนําเกมฝBกทักษะการคิดวิเคราะห9มาใชDประกอบการสอนวิชาอ่ืน ๆ 
เชKน คณิตศาสตร9 วิทยาศาสตร9 ในระดับชั้นอ่ืน ๆ เชKน ระดับชั้นประถมศึกษาป�ท่ี 2 – 5 เป̂นตDน 
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