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ภาคผนวก  ก 

รายนามผู้เช่ียวชาญที่ตรวจสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวิจัย 
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รายนามผู้เช่ียวชาญที่ตรวจสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวิจัย 

 
1. ผศ.ดร.กมลรัตน์  แนมมณี  อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาคณิตศาสตร์ 

คณะวทิยาศาสตร์ มหาวทิยาลยัพะเยา 
2. ผศ.ดร.ณัชชา  กมล   อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาคณิตศาสตร์ 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ 
3. นางนฤมล มณีโชติ   ครูช านาญการพเิศษ  โรงเรียนแม่เมาะวทิยา 
4. นางอญัชลี ชวลิตพเิชฐ  ครูช านาญการ โรงเรียนแม่เมาะวทิยา 
5. นางอรฤทยั ม่ิงเช้ือ   ครูช านาญการ โรงเรียนแม่เมาะวทิยา 
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ภาคผนวก  ข 

พฤติกรรมที่แสดงออกถึงการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
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พฤติกรรมที่แสดงออกถึงการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

พฤติกรรมที่แสดงออกถึงการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

การนิยามปัญหา 
(Defining problem)  
 
 

การรวบรวมขอ้มูลที่
น่าเช่ือถือ (Collecting 
creditable data) 

การใหเ้หตุผลแบบ
อุปนยั (Inductive 
reasoning)  
และการใหเ้หตุผล
แบบนิรนยั 
(Deductive 
reasoning) 

การประเมินผล 
(Evaluation) : 

- การระบุส่วนประกอบ
ของปัญหา 
- การจ าแนกและบอก
ลกัษณะของโจทย์
ปัญหา (การระบุ
เร่ืองราวที่ส าคญั หรือ
ระบุปัญหา) (kneedler) 
 
 

- มีความกระตอืรือร้น
ในการหาขอ้มูลและ
ความรู้ (Ennis, 1985) 

- มีการอา้งอิงจาก
แหล่งขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ
ได ้(Norris และEnnis,  
1989) 
 

- มีการอธิบายเหตุผล
ในการแกปั้ญหา 
- การวเิคราะห์และ
สรุปวธีิการแกปั้ญหา 
(การแสดงออกอยา่งมี
เหตุผล) (Norris และ
Ennis ,1989) 
 

- มีการตรวจสอบ
ขอ้มูลในปัญหา 
- มีการตรวจสอบ
แนวคิดและวธีิ
แกปั้ญหา 
- มีการตรวจสอบ
ค าตอบ (การประเมิน
ความถูกตอ้งของ
ค าตอบ) 
(Schafersman, 1991) 
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ค านิยาม องค์ประกอบของการคดิอย่างมีวจิารณญาณ 
การนิยามปัญหา 

(Defining problem ) : 
การรวบรวมขอ้มูลที่

น่าเช่ือถือ 
(Collecting creditable 

data): 

การใหเ้หตุผลแบบ
อุปนยั 

(Inductive reasoning) : 

การประเมินผล 
(Evaluation) : 

การคิดในการก าหนด
ปัญหาและตดัสินนิยาม
และส ารวจเพือ่ท  า
ความกระจ่างชดั
เก่ียวกบัปัญหาใหมี้
ความเขา้ใจทุกๆ ส่วน
ที่เก่ียวขอ้ง
ประกอบดว้ยการถาม
ตรงประเด็น (Focus on 
question) การวเิคราะห์
ขอ้โตแ้ยง้ (Analyzing 
argument) การระบุ
ขอ้ตกลงเบื้องตน้ 
(Identified 
assumption) ตลอดจน
การตดัสินใจในค า
นิยาม 
 

การคิดในการรวบรวม
ขอ้มูลที่เก่ียวกบัปัญหา
ห รื อ ส่ ว น ที่ ย ั ง ไ ม่
ชัดเจนด้วยการสังเกต
หรือการมีปฏิสัมพนัธ์
ใน ก ลุ่ ม เพื่ อ น โ ด ย
ค านึงถึงความส าคัญ 
ความเหมาะสมของ
ล าดับข้อ มูลจากการ
ประเมิน 
 

การคิดในการคน้หา
ความสมัพนัธจ์าก
ขอ้มูล แลว้สรุปอยูใ่น
รูปทัว่ไป หรือเป็นการ
คิดในการสร้างขอ้คาด
เดา ตลอดจนการ
ประเมินการสรุปการ
ใหเ้หตุผล และการให้
เหตุผลแบบนิรนยั 
(Deductive reasoning) : 
การคิดในการ
ด าเนินการตรวจสอบ 
ยนืยนั พสูิจน์ขอ้คาด
เดาที่ได ้ตลอดจนการ
ประเมินผลสรุป 
 

ความสามารถในการ
ป ร ะ เมิ น ถึ ง ค ว า ม
ถูกตอ้งของค าตอบหรือ
ความสมเหตุสมผลของ
ข้อสรุปโดยใช้เกณฑ์
จากหลักการ ความ รู้  
ขอ้เท็จจริงที่ใช้ในการ
ด าเนินการถ้าผลการ
ป ระ เมิ น ไ ม่ ถู ก ต้อ ง
หรือไม่สมเหตุสมผล
จะกลับไปขั้นที่ 2 เพื่อ
พิ จ า ร ณ า ถึ ง ค ว า ม
เพี ย ง พ อ  ค ว า ม
เหมาะสมของข้อมูล
และด า เนิ น ก ารต าม
ขั้ น ต อ น ข อ ง
กระบวนการคิดอยา่งมี
วจิารณญาณต่อไป 

- การระบุเร่ืองราวที่
ส าคญั หรือระบุปัญหา  
(kneedler) 
- การตั้งค  าถามไปสู่
ความเขา้ใจที่ลึกซ้ึง
ชดัเจน (kneedler) 

- มีความกระตอืรือร้น
ในการหาขอ้มูลและ
ความรู้ (Ennis, 1985) 

- มีการอา้งอิงจาก
แหล่งขอ้มูลที่
น่าเช่ือถือได ้(Norris 
และEnnis, 1989) 

- มีการแสดงออกอยา่ง
มีเหตุผล (Norris และ
Ennis ,1989) 

- มีการตรวจสอบขอ้มูล
ในปัญหา 
- มีการตรวจสอบ
แนวคิดและวธีิ
แกปั้ญหา 
- มีการตรวจสอบ
ค าตอบ 
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ภาคผนวก  ค 

ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมคณติศาสตร์ 

เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคดิอย่างมีวิจารณญาณ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2   
เร่ือง เกมฉันคือใคร (การให้เหตุผลแบบอุปนัยและนิรนัย) เวลา 2 ช่ัวโมง  

------------------------------------------------------------ 
 

1. สาระส าคญั 
ในการแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ต่างๆ จึงจ าเป็นต้องอาศัยเหตุผลในการแก้ปัญหาและ

ตดัสินใจ เพือ่ท  าใหก้ารแกปั้ญหานั้นมีความเหมาะสม และส าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี  
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1) เม่ือก าหนดโจทยปั์ญหาใหน้กัเรียนสามารถบอกขอ้มูลที่เป็นส่วนประกอบ 
ของสถานการณ์นั้นได ้

2) นกัเรียนสามารถบอกขอ้มูลของสถานการณ์ที่ก  าหนดใหไ้ด ้
3) นกัเรียนสามารถแสดงวธีิการหาค าตอบไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 
4) นกัเรียนสามารถอธิบายวธีิการตรวจสอบค าตอบไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 

 
3. เน้ือหา 

การใชเ้หตุผลเชิงตรรกะ (Logic) มี 2 ประเภท คือ  
1) การนิรนัย (Deduction)  คือ วธีิการใหเ้หตุผลซ่ึงเร่ิมตน้ดว้ยเหตุใหญ่ และติดตาม

ดว้ยเหตุยอ่ย เม่ือพิจารณาดูความสัมพนัธ์ของเหตุใหญ่และเหตุย่อย ก็จะมีผล
บงัคบัใหเ้กิดผลสรุป 

2) การอุปนัย (Induction) เป็นกระบวนการของเหตุและผล ซ่ึงส่วนที่ เป็นเหตุ
ประกอบดว้ยเหตุหลายๆประเด็น ขอ้มูลแต่ละดา้นมีน ้ าหนกัและความส าคญั  
เหตุทั้ งหลายที่มีอยู่ไม่มีเหตุใดแสดงตนเป็นเหตุใหญ่ ในที่สุดเหตุเหล่านั้ นก็
น าไปสู่ขอ้สรุปที่ปราศจากขอ้โตแ้ยง้ 
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4. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้  

กิจกรรมการเรียนรู้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขั้นน า 
1. ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ให้
นกัเรียนทราบ ดงัน้ี 
1) เม่ือก าหนดโจทยปั์ญหาใหน้กัเรียน
สามารถบอกขอ้มูลที่เป็นส่วนประกอบ
ของสถานการณ์นั้นได ้
2) นกัเรียนสามารถแสดงวธีิการหาค าตอบ
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เหมาะสม  

 
1. นกัเรียนทราบจุดประสงคก์ารเรียนรู้  

2. ครูใหน้กัเรียนทุกคน เล่นเกม “บอกช่ือ
ใหห้น่อย”   

2. นกัเรียนเล่นเกม “บอกช่ือใหห้น่อย” 

3. ครูให้นักเรียนช่วยกนัอภิปรายถึงวิธีการ
แก้ปัญหาของตนเอง ในการหาค าตอบที่
ถูกตอ้ง 

3. นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายวธีิการแกปั้ญหา
ของตนเอง และแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ร่วมกนัเก่ียวกบัวธีิการหาค าตอบที่ถูกตอ้ง 

4. ครูใหน้กัเรียนร่วมกนัอภิปรายและสรุป
ลกัษณะของสถานการณ์ที่ก  าหนด จะไดว้า่  
  - ในการแกปั้ญหาหรือสถานการณ์นั้น
นกัเรียนจะตอ้งบอกไดว้า่ ปัญหานั้นคอื
อะไรมีส่วนประกอบใดบา้ง  
 - การตดัสินใจในสถานการณ์ต่างๆ นั้น
จ าเป็นตอ้งใชเ้หตุผลประกอบ เพือ่ช่วยใน
การตดัสินใจไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 

4. นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายและสรุปวธีิการ
แกปั้ญหาหรือสถานการณ์ ดงัน้ี 
 - ในการแกปั้ญหาหรือสถานการณ์นั้น
นกัเรียนจะตอ้งบอกไดว้า่ ปัญหานั้น คอือะไร  
มีส่วนประกอบใดบา้ง  
 - การตดัสินใจในสถานการณ์ต่างๆ นั้น 
จ าเป็นตอ้งใชเ้หตุผลประกอบ เพือ่ช่วยในการ
ตดัสินใจไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 

ขั้นสอน 
5. ครูใหน้กัเรียนเล่นเกม “ฉนัคือใคร” โดย
ครูช้ีแจง วธีิการเล่น กติกาการเล่นและ
อุปกรณ์ที่ตอ้งใชใ้นการเล่น  

 
5. นกัเรียนรับทราบวิธีการเล่นเกม กติกา การ
เล่น และอุปกรณ์ที่ใชใ้นการเล่น 
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กิจกรรมการเรียนรู้ 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 
6. ครูใหน้กัเรียนเร่ิมเล่นเกม กลุ่มที่ไดรั้บดาว
มากที่สุดเป็นผูช้นะ 

6. นกัเรียนเล่นเกม “ฉนัคือใคร” 

 ข้ันสรุป  
7. ครูใหน้กัเรียนร่วมกนัอภิปรายและสรุปผล
จากการเล่นเกม  
   
 

 
7. นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายและสรุปผลจาก
การเล่นเกม (ผลจากการเล่นเกม: ในการ
แกปั้ญหา/สถานการณ์ต่างๆ ใน
ชีวติประจ าวนั การใชเ้หตุผลในการคิดและ
ตดัสินใจ ไตร่ตรองอยา่งรอบคอบนั้น           
จะช่วยท าใหก้ารคิดนั้นมีประสิทธิภาพ) 

8. ครูสงัเกตพฤติกรรมจากการร่วมกิจกรรม
ของนกัเรียน 

- 

 
   

5. ช้ินงาน/ภาระงาน 
- 

6. ส่ือ/แหล่งเรียนรู้ 
   เกม “ฉนัคือใคร”  

    7. การวัดและประเมินผล  
1) การสงัเกตพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
2) แบบประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
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กิจกรรมเกม “ฉันคือใคร” 
ช่ือเกม    ฉันคือใคร 
จุดประสงค์    ฝึกการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  
จ านวนผู้เล่น  จ านวน  4 คน ขึ้นไป 
เวลาทีใ่ช้  60 นาที 
อุปกรณ์  1. บตัรปริศนา 10 ใบ 

2. ดาว 
3. ใบบนัทึกค าตอบ 

กติกาการเล่น 1. แต่ละกลุ่มมีโอกาสในการตอบเพยีง 1 คร้ัง จากค าใบ ้ 1  ค  าใบ ้
  2. เม่ือครูอ่านค าใบ ้แต่ละกลุ่มจะมีโอกาสในการตอบ 1 คร้ัง หากยงัไม่แน่ใจ  
      สามารถเลือกที่จะไม่ตอบได ้(แต่ละกลุ่มจะตอ้งคิดพจิารณาค าตอบ จากค าใบ ้ 
      ก่อนการตอบใหดี้ หากตอบผดิจะถูกหกัคะแนน)  
  3. หากตอบผดิ จะไดรั้บ -1 คะแนน จากการตอบ 1 ค าตอบ  
วิธีเล่น  1. แบ่งผูเ้ล่นออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน   
  2. แต่ละกลุ่มสุ่มหยบิบตัรตวัอกัษร A, B, C, D, … หลงัจากนั้นทุกกลุ่ม นัง่ลอ้มรอบ 
      เป็นวงกลมเรียงต่อกนั ตามล าดบัตวัอกัษร ดงัรูป 
 

 

 

 

 
 

  3. แต่ละกลุ่มไดรั้บใบบนัทึกค  าตอบ กลุ่มละ 5 ใบ ต่อบตัรปริศนา 1 ใบ 
4. กลุ่ม A สุ่มหยบิบตัรปริศนา จากครู  
5. ครูอ่านขอ้ความจากบตัรปริศนาทีละ 1 ค าใบ ้แลว้ใหน้กัเรียนช่วยกนั วิเคราะห์

และสรุปค าตอบที่ไดจ้ากแต่ละค าใบ ้หากกลุ่มใด ตอ้งการตอบใหเ้ขียนลงในใบบนัทึกค  าตอบ  
6. กลุ่ม B สุ่มหยบิบตัรปริศนาจากครู ท าดงัเช่นขั้นตอนที่ 5 จนครบทุกกลุ่ม  
7. กลุ่มที่ไดต้อบถูกจะได ้1 ดาวคร้ังละ 1 ดวง (ดาว 1 ดวง = 1 คะแนน) และกลุ่มที่

ไดด้าวมากที่สุดจะเป็นผูช้นะ   

     A 

     E      B 

     C      D 
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เฉลย ปริศนาที่ 1 

ค าใบ้ที ่1 นิดหน่อย คณนิ พราว ทั้ง 3 คนมีอาชีพเป็นนักบิน ครู และแพทย์ (ยงัสรุป

ค าตอบไม่ได้) 

ค าใบ้ที ่2 ไม่มใีครมพียญัชนะต้นของช่ือตัวเองตรงกบัพยญัชนะต้นของอาชีพของ

ตน (นิดหน่อย ไม่ใช่ นักบิน /คณติไม่ใช่ครู / พราวไม่ใช่แพทย์) 

 

ค าใบ้ที ่3 พราวไม่ใช่ครู  

 นักบิน ครู แพทย์ 

นิกกี ้  ✓  

คณณิ   ✓ 

พราว ✓   

ค าตอบ คือ นิกกีเ้ป็นครู คณณิเป็นแพทย์ และพราวเป็นนักบิน 

บัตรปริศนาที ่1 
ค าใบ้ที ่1 นิดหน่อย คณนิ พราว ทั้ง 3 คนมีอาชีพเป็นนักบิน ครู  

และแพทย์ 

ค าใบ้ที ่2 ไม่มใีครมพียญัชนะต้นของช่ือตัวเองตรงกบัพยญัชนะต้น 

ของอาชีพของตน 

ค าใบ้ที ่3 พราวไม่ใช่ครู 

ใครมีอาชีพอะไร? 

 



 

84 

 

 

 

 

 

 

เฉลย ปริศนาที่ 2 

 

ค าใบ้ที ่1   ฉันเป็นจ านวนนับทีน้่อยกว่า 12 (1, 2, 3, …, 11) 

ค าใบ้ที ่2  ฉันไม่ใช่จ านวนคู่ (1, 3, 5, 7, 9, 11) 

ค าใบ้ที ่3  ฉันเป็นจ านวนเฉพาะ (3, 5, 7, 11) 

ค าใบ้ที ่4  หากอ่านช่ือฉันเป็นภาษาองักฤษ ช่ือของฉันขึน้ต้นด้วยตัว F (5) 

 

 

 

 

 

 

บัตรปริศนาที ่2 
ค าใบ้ที ่1   ฉันเป็นจ านวนนับทีน้่อยกว่า 12  

ค าใบ้ที ่2  ฉันไม่ใช่จ านวนคู่  

ค าใบ้ที ่3  ฉันเป็นจ านวนเฉพาะ  

ค าใบ้ที ่4  หากอ่านช่ือฉันเป็นภาษาองักฤษ ช่ือของฉันขึน้ต้นด้วยตัว F  

    ฉันเป็นใคร ? 
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ค าตอบ คือ 5 

 

 

 

 

 

 

ใบบันทึกค าตอบ  เกม ส่ีสหายพายเรือ 
 

 

เฉลย ปริศนาที่ 3 

ค าใบ้ที ่1 เคน ป๋อ กอลฟ์ และแอฟ  เป็นนกัดนตรีไทย เคร่ืองดนตรีท่ีถนดั  คือ ขิม 

ซอ จะเข ้และระนาด แต่ละคนเล่นเคร่ืองดนตรีท่ีไม่ซ ้ ากนั   

  (ยงัสรุปค าตอบไม่ได้) 

ค าใบ้ที ่2 เคน และแอฟ ไม่ถนดัเล่นขิมเหมือนกนั 

  ขมิ ซอ จะเข้ ระนาด 

เคน     
ป๋อ     
กอล์ฟ     
แอฟ     

 

บัตรปริศนาที ่3 
ค าใบ้ที ่1 เคน ป๋อ กอลฟ์ และแอฟ๊  เป็นนกัดนตรีไทย เคร่ืองดนตรีท่ีถนดั  

คือ ขิม ซอ จะเข ้และระนาด แต่ละคนเล่นเคร่ืองดนตรีท่ีไม่ซ ้ ากนั   

ค าใบ้ที ่2 เคน และแอฟ๊ ไม่ถนดัเล่นขิมเหมือนกนั 

ค าใบ้ที ่3 ป๋อ ไม่เล่นระนาด  และเคนเล่นซอไม่เป็น 

ค าใบ้ที ่4 กอลฟ์ เล่นจะเข ้

    เคนเล่นดนตรีชนิดใด ? 
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ค าใบ้ที ่3 ป๋อ ไม่เล่นระนาด  และเคนเล่นซอไม่เป็น 

      

  ขมิ ซอ จะเข้ ระนาด 

เคน     
ป๋อ     

กอล์ฟ     
แอฟ     

 

ค าใบ้ที ่4 กอลฟ์ เล่นจะเข ้

 

  ขมิ ซอ จะเข้ ระนาด 

เคน    ✓(2) 
ป๋อ     

กอล์ฟ   ✓(1)  
แอฟ     

 

ค าตอบ คือ เคนเล่นระนาด 
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เฉลย ปริศนาที่ 4 
 

ค าใบท่ี้ 1   จ๊ีดจ๊าด ยนือยูต่รงกลาง  

ต าแหน่งท่ี 1 ต าแหน่งท่ี 2 ต าแหน่งท่ี 3 ต าแหน่งท่ี 4 ต าแหน่งท่ี 5 
  จ๊ีดจ๊าด   

 

    ค าใบท่ี้ 2  นิดหน่อยและนอ้ยโหน่ง ชอบยนืริมสุด 

ต าแหน่งท่ี 1 ต าแหน่งท่ี 2 ต าแหน่งท่ี 3 ต าแหน่งท่ี 4 ต าแหน่งท่ี 5 
นิดหน่อย  จ๊ีดจ๊าด  นอ้ยโหน่ง 

 

ค าใบท่ี้ 3  นอ้ยหน่า ยนือยูร่ะหว่าง จ๊ีดจ๊าดกบันอ้ยโหน่ง  

ต าแหน่งท่ี 1 ต าแหน่งท่ี 2 ต าแหน่งท่ี 3 ต าแหน่งท่ี 4 ต าแหน่งท่ี 5 
นิดหน่อย จุ๊บแจง จ๊ีดจ๊าด นอ้ยหน่า นอ้ยโหน่ง 

ค าตอบ คือ จุ๊บแจงยืนในต าแหน่งท่ี 2 

 

บัตรปริศนาที ่4 

น้อยโหน่ง จุ๊บแจง นิดหน่อย น้อยหน่า และจีด๊จ๊าด เป็นเพ่ือนกนั ก าลงัชวน

กนัถ่ายภาพเป็นทีร่ะลกึ โดยยืนเรียงแถวหน้ากระดาน 

ค าใบท่ี้ 1 จ๊ีดจ๊าด ยนือยูต่รงกลาง 

ค าใบท่ี้ 2 นิดหน่อยและนอ้ยโหน่ง ชอบยนืริมสุด 

      ค  าใบท่ี้ 3 นอ้ยหน่า ยนือยูร่ะหว่าง จ๊ีดจ๊าดกบันอ้ยโหน่ง    

อยากรู้ว่า   จุ๊บแจงยืนต าแหน่งใด? 
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เฉลย ปริศนาที่ 5 
ค าใบท่ี้ 1 ช่างทาสีไปหาช่างไมซ่ึ้งเป็นเพื่อนใหช่้วยซ่อมเกา้อ้ีแต่ไม่พบคนท่ีบา้นบอกว่า  

ช่างไมไ้ปท างานท่ีบา้นช่างเคร่ืองยนต์ 

ขอ้สรุปท่ีได ้คือ  ช่างไมเ้ป็นเพื่อนกบัช่างทาสีและช่างยนต ์

     

 

 

 

 

 

 

บัตรปริศนาที ่5 

สันต์ สง่า และสุทธิ มอีาชีพใดอาชีพหน่ึงต่อไปนี ้คือ ช่างไม้ ช่างทาสี  

และช่างเคร่ืองยนต์ วนัหน่ึง... 

ค าใบท่ี้ 1 ช่างทาสีไปหาช่างไมซ่ึ้งเป็นเพื่อนใหช่้วยซ่อมเกา้อ้ีแต่ไม่พบ 

คนท่ีบา้นบอกว่า ช่างไมไ้ปท างานท่ีบา้นเพื่อนท่ีเป็นช่างเคร่ืองยนต์ 

ค าใบท่ี้ 2 ช่างเคร่ืองยนตไ์ดค่้าแรงมากกวา่ช่างทาสี ซ่ึงสง่าไดค่้าแรง 

มากกวา่สุทธิค าใบท่ี้ 3 สุทธิไม่เคยรู้จกัสง่า    

อยากรู้ว่า   แต่ละคนมอีาชีพใด? 

 

ช่าง

  ช่างยนต์   ช่างทาสี 
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ค าใบท่ี้ 2 ช่างเคร่ืองยนตไ์ดค่้าแรงมากกวา่ช่างทาสี ซ่ึงสง่าไดค่้าแรงมากกวา่สุทธิ 

ขอ้สรุปท่ีได ้คือ สุทธิเป็นช่างทาสี และสง่าเป็นช่างเคร่ืองยนต ์ 

(ผูเ้รียนอาจสรุปค าตอบเพิ่มเติม คือ สันตเ์ป็นช่างไม)้ 

 

 
 

 

ค าใบท่ี้ 3 สุทธิไม่เคยรู้จกัสง่า 

ขอ้สรุปท่ีได ้คือ - สุทธิไม่ไดเ้ป็นเพื่อนกบัสง่า 

- สันตเ์ป็นช่างไม ้(เพราะช่างไมเ้ป็นเพื่อนกบัช่างทาสีและช่างยนต)์ 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ช่างไม ้ ช่างทาสี ช่างเคร่ืองยนต์ 
(สันต)์ สุทธิ สง่า 

ช่างไม ้ ช่างทาสี ช่างเคร่ืองยนต์ 
สันต ์ สุทธิ สง่า 
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ภาคผนวก ง 

แบบประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมคณติศาสตร์ 

เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคดิอย่างมีวิจารณญาณ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  
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แบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง เกมหอคอยฮานอย 

กิจกรรมชุมนุม สนุกกับเกมคณติศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  

ค าช้ีแจง  

1. แบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ ฉบบัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พือ่ใหผู้เ้ช่ียวชาญไดก้รุณา

พจิารณาความเหมาะสม และความสอดคลอ้งระหวา่งองคป์ระกอบต่างๆ ของแผนการจดัการเรียนรู้ 

2. แบบประเมินแบ่งเป็น 2 ตอน คือ 

 ตอนที่ 1 แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้เป็นการพจิารณา

องคป์ระกอบต่างๆ ของแผนการจดัการเรียนรู้วา่มีความเหมาะสมเพยีงใด 

 ตอนที่ 2 แบบประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรู้ เป็นการพิจารณา 

องคป์ระกอบต่างๆ ของแผนการจดัการเรียนรู้วา่มีความสอดคลอ้งกนัเพยีงใด  

ตอนที่ 1 แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย  ✓ ในช่องระดบัความเหมาะสมที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน และขอ

ความกรุณาเขียนขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ เพือ่เป็นแนวทางในการปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรู้ต่อไป  
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ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

.................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................. 

 

 

 

ขอ้ที ่ รายการประเมิน ระดบัความคิดเห็น 

ใช่ ไม่ใช่ 

1 แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบส าคญัครบถว้นสมบูรณ์   

2 การเขียนสาระส าคญัในแผนการจดัการเรียนรู้มีความถูกตอ้ง

เหมาะสม 

  

3 จุดประสงคก์ารเรียนรู้ระบุพฤติกรรมชดัเจน สามารถวดัได ้   

4 สาระการเรียนรู้ครบถว้น สมัพนัธก์บัจุดประสงคก์ารเรียนรู้   

5 ระบุวธีิการวดัผลประเมินผลอยา่งชดัเจน    

6 ระบุเคร่ืองมือส าหรับการวดัผลประเมินผลอยา่งชดัเจน   

7 ระบุเกณฑก์ารประเมินผลอยา่งชดัเจน    

8 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม ครบถว้นทุกขั้นตอนตามวธีิ

สอน หรือกระบวนการ หรือเทคนิคการสอนที่ระบุไวใ้นแผนการ

จดัการเรียนรู้ 

  

9 ระบุการใชส่ื้อ/แหล่งเรียนรู้สมัพนัธส์อดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้   

10 มีหลกัฐาน เช่น ส่ือ ใบกิจกรรม ใบความรู้ เคร่ืองมือวดั ฯ ที่ปรากฏ 

ในแผนการจดัการเรียนรู้ครบถว้น 
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ตอนที่ 2 แบบประเมินความสอดคล้ององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้  
ค าช้ีแจง ขอความกรุณาท่านพจิารณาแผนการจดัการเรียนรู้ที่ผูว้จิยัสร้างขึ้นแลว้ท าเคร่ืองหมาย ✓ ลง
ในช่องที่ก  าหนดใหด้งัน้ี  
 1   หมายถึง   แน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมส าหรับน าไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้  
 0   หมายถึง   ไม่แน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมส าหรับน าไปใช ้ในการจดัการเรียนรู้   
- 1  หมายถึง  แน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้ไม่มีความเหมาะสมส าหรับน าไปใช ้ ในการจดัการเรียนรู้ 

ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 

 
รายการข้อความคดิเห็น 

ความคดิเห็น  
ข้อเสนอแนะ 1 0 -1 

1.  การเขียนสาระส าคญัมีความสัมพนัธ์สอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

    

2.  จุดประสงคก์ารเรียนรู้มีความสอดคลอ้งสมัพนัธ์กบั
สาระการเรียนรู้ 

    

3. หลกัฐานการเรียนรู้มีความสมัพนัธ์ สอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้/กิจกรรมการเรียนรู้ 

    

4. วิธีการวดัผลประเมินผลมีความสมัพนัธ์กบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้  

    

5.  เคร่ืองมือวดัผลประเมินผล มีความสมัพนัธ์กบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้   

    

6. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสมัพนัธ์สอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้   

    

7. ส่ือ/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้ มีความสมัพนัธ์สอดคลอ้ง
กบักิจกรรมการเรียนรู้ 

    

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสมัพนัธ์สอดคลอ้งกบั
เคร่ืองมือการวดัผลและประเมินผล 

    

9. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสมัพนัธ์สอดคลอ้งกบั
เวลาในการจดักิจกรรม 

    

10. แผนการจดัการเรียนรู้มีความสมัพนัธ์สอดคลอ้ง
กบัความแตกต่างระหว่างบคุคลของผูเ้รียน 
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เกณฑ์การประเมนิ 
 

ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ 
คะแนนระหวา่ง 1 – 3   ระดบัคุณภาพ ตอ้งปรับปรุง ค่าความสอดคลอ้งตอ้งมีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้น

ไป คะแนนระหวา่ง 4 – 7   ระดบัคุณภาพ พอใช ้
คะแนนระหวา่ง 8 – 10  ระดบัคุณภาพ ดี 
 

 
 

 ลงช่ือ..........................................................ผูเ้ช่ียวชาญ 
                                                                                   (...........................................................) 
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ภาคผนวก จ 

แบบสังเกตพฤติกรรมการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

ที่ใช้ในการร่วมกิจกรรมเกมคณติศาสตร์ ในช้ันเรียน   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

96 

แบบสังเกตพฤติกรรมการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

ช่ือ ................................................................................... ช้ัน ม. …../…….. 

ค าช้ีแจง  ใหป้ระเมินพฤติกรรมของผูเ้รียนวา่ มีการแสดงออกทางความคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 

               ในระดบัใด  

  ระดบั 1  หมายถึง   ไม่แสดงออกเลย/แสดงออกนอ้ยมาก 

  ระดบั 2 หมายถึง   แสดงออกบ่อยมาก/คอ่นขา้งบอ่ย 

  ระดบั 3 หมายถึง   แสดงออกทุกคร้ัง/มีวธีิคิดที่แยบคาย 

พฤติกรรมที่แสดงออก ระดับ 

การแสดงออก 

3 2 1 

1.  มีการตั้งค  าถามที่น่าสนใจ หรือถามค าถามเม่ือขอ้มูลไม่สมบูรณ์หรือน่า
สงสยัคลุมเครือ ฯลฯ 

   

2. มีการแสวงหาความรู้  ซ่ึงประกอบดว้ยทกัษะทางภาษา ทกัษะการสงัเกตและ
ทกัษะการคาดคะเนค าตอบ 

   

3. มีการคิดร่วมหรือแลกเปล่ียนกบัผูอ่ื้น    

4. มีทกัษะการประเมินขอ้มูล ไดแ้ก่ ทกัษะการจ าแนกและทกัษะการ
เปรียบเทียบ 

   

5. มีการใชเ้หตุผล ซ่ึงไดแ้ก่ การอุปมานและการอนุมาน    

6. มีการสรุป ตดัสินใจ เลือกโดยมีหลกัเกณฑท์ี่อธิบายได ้    

7. มีการเลือกและการตดัสินใจ    

8. มีการน าการตดัสินใจไปใช ้    

9. มีการตรวจสอบขอ้มูลจากปัญหา/สถานการณ์    

10. ขอ้สรุปเป็นที่ยอมรับจากผูท้ี่เก่ียวขอ้ง    

รวม    
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ภาคผนวก ฉ 

ตัวอย่างแบบประเมินพฤติกรรมการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

ที่ใช้ในการร่วมกิจกรรมเกมคณติศาสตร์ ในช้ันเรียน 
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แบบประเมินพฤติกรรมการคดิอย่างมวีิจารณญาณ 

ขณะร่วมกิจกรรมในช้ันเรียน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ......... เร่ือง ............................................... 

เลข

ที่ 
ช่ือนักเรียน 

รายการประเมิน 

การนิยาม

ปัญหา 

(3) 

การรวบรวม

ข้อมูลที่

น่าเช่ือถือ 
(3) 

 
การให้

เหตุผลแบบ

อุปนัยและ

นิรนัย 
(3) 

การ

ประเมินผ

ล 
(3) 

คะแนน 

รวม 

สรุป 

คุณภาพ 

1        

2        

3        

4        

5        

6        

7        

8        

9        

10        

 

ระดบัผลการประเมิน      1 – 3  คะแนน  หมายถึง พอใช ้

          4 – 9 คะแนน   หมายถึง ดี 

    10 – 12 คะแนน   หมายถึง ดีมาก 
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เกณฑ์การให้คะแนนการแสดงพฤติกรรมการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

ขณะร่วมกิจกรรมในช้ันเรียน 

พฤติกรรมการคดิ 

อย่างมีวิจารณญาณ 

3 2 1 0 

การนิยามปัญหา 

1) นกัเรียนสามารถบอก

ส่วนประกอบของปัญหา 

สามารถบอก

ส่วนประกอบ

ของปัญหา/

สถานการณ์

ไดค้รบถว้น

ตามที่ก  าหนด 

สามารถบอก

ส่วนประกอบ

ของปัญหา 

และจ าแนก

และบอก

ลกัษณะของ

โจทยปั์ญหา

ได ้แต่ไม่

ถูกตอ้ง/ไม่

ครบถว้น

ตามที่ก  าหนด 

สามารถบอก

ส่วนประกอบ

ของปัญหา/

สถานการณ์

ได ้แต่ไม่มี

การจ าแนก

หรือไม่บอก

ลกัษณะของ

โจทยปั์ญหา 

ไม่บอก

ส่วนประกอบ

ของปัญหา/

สถานการณ์ 2) นกัเรียนมีการจ าแนก        

และบอกลกัษณะของโจทย์

ปัญหา 

การรวบรวมข้อมูลที่น่าเช่ือถือ 

1) นกัเรียนมีความกระตือรือร้น

ในการหาขอ้มูลและความรู้ 

มีการแสดง    

ความคิดเห็น

ร่วมกบัเพือ่น

ในกลุ่ม  

สามารถหา

ความสมัพนัธ์

และเลือก

วธีิการปัญหา

ไดถู้กตอ้ง 

มีการแสดง    

ความคิดเห็น

ร่วมกบัเพือ่น

ในกลุ่ม           

และหา

ความสมัพนัธ์

และเลือก

วธีิการปัญหา

ไดแ้ต่ไม่

ถูกตอ้ง 

มีการแสดง

ความคิดเห็น

ร่วมกบัเพือ่น

ในกลุ่ม แต่ไม่

สามารถหา

ความสมัพนัธ ์

ในการเลือก

วธีิการ

แกปั้ญหาได ้

ไม่มีความ

กระตือรือร้น 

และไม่

สามารถหา

ความสมัพนัธ์

ในการ

แกปั้ญหาได ้

2) นกัเรียนสามารถหา

ความสมัพนัธแ์ละเลือก วธีิการ

แกปั้ญหา 
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พฤติกรรมการคดิ 

อย่างมีวิจารณญาณ 

3 2 1 0 

การให้เหตุผลแบบอุปนัย 

และนิรนัย 

1) นกัเรียนอธิบายเหตุผลในการ

แกปั้ญหา 

2) นกัเรียนวเิคราะห์และสรุป 

วธีิการแกปั้ญหา 

สามารถ

อธิบายการ

แกปั้ญหาอยา่ง

เป็นระบบ 

แสดงขั้นตอน

เป็นล าดบั

ขั้นตอน

ชดัเจน และ

สรุปวธีิการ

แกปั้ญหาได ้

สามารถ

อธิบาย

ขั้นตอนการ

แกปั้ญหาได ้

แต่แสดง

ขั้นตอน

ชดัเจน  แต่

สรุปวธีิการ

แกปั้ญหาได้

แต่ไม่ถูกตอ้ง 

 

สามารถ

อธิบาย

ขั้นตอนการ

แกปั้ญหาได้

บา้ง แต่ขาด

การสรุป

วธีิการ

แกปั้ญหา 

ไม่สามารถ 

อธิบาย

ขั้นตอน          

การแกปั้ญหา

ได ้

การประเมินผล 

1) นกัเรียนตรวจสอบขอ้มูลใน

โจทยปั์ญหา/สถานการณ์ 

2) นกัเรียนตรวจสอบแนวคิด

และวธีิแกปั้ญหา 

3) นกัเรียนมีการตรวจสอบ

ค าตอบ 

บอก

ความสมัพนัธ์

ระหวา่ง

จ านวนจาน

และจ านวน

คร้ังที่ยา้ยจาน

ไดอ้ยา่ง

ถูกตอ้ง 

ทุกคร้ัง 

บอก

ความสมัพนัธ์

ระหวา่ง

จ านวนจาน

และจ านวน

คร้ังที่ยา้ยจาน

ไดถู้กตอ้ง 3 – 

5 คร้ัง 

บอก

ความสมัพนัธ์

ระหวา่ง

จ านวนจาน

และจ านวน

คร้ังที่ยา้ยจาน

ไดถู้กตอ้ง 1 – 

2 คร้ัง 

ไม่สามารถ

บอก

ความสมัพนัธ์

ระหวา่ง

จ านวนจาน

และจ านวน

คร้ังที่ยา้ยจาน

ได ้
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ภาคผนวก  ช 

ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน 

 

 

 

 



 

103 

 
ประวตัิผู้เขยีน 

 
ช่ือ-สกลุ     นางสาวจีรณัฐ  เมืองมัง่คัง่ 
 
วัน เดือน ปีเกิด    24 กรกฎาคม 2523 
 
ประวัติการศึกษา 

ปี พ.ศ.2535 – 2541  ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 – 6 โรงเรียนล าปางกลัยาณี 
ปี พ.ศ.2541 -  2545  ปริญญาตรี ครุศาสตรบณัฑิต (ค.บ.)  

จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 
ประวัติการท างาน 

ปี พ.ศ.2545 -  2547  ต าแหน่ง อาจารย ์1 ระดบั 3  
โรงเรียนโพธ์ิชยัทองพทิยาคม อ าเภอบา้นม่วง  
จงัหวดัสกลนคร 

ปี พ.ศ.2547 -  2551  ต าแหน่ง ครู โรงเรียนรัตนโกสินทร์สมโภชลาดกระบงั  
เขตลาดกระบงั กรุงเทพมหานคร 

ปี พ.ศ.2551 – ปัจจุบนั  ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ช านาญการ   
โรงเรียนแม่เมาะวทิยา อ าเภอแม่เมาะ จงัหวดัล าปาง  

 


