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บทที ่2 

เอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 

 การศึกษาผลของการใชเ้กมคณิตศาสตร์โดยที่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ ของ
นัก เรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนแม่ เมาะวิทยา อ าเภอแม่ เมาะ จังหวัดล าปาง คร้ังน้ี                       
ผูศ้ึกษาได้ท  าการศึกษาคน้ควา้เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งเพื่อใชเ้ป็นพื้นฐานในการด าเนินการ
ศึกษา ดงัน้ี 

1. การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม 
1.1 ความหมายของการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม 

     1.2 วตัถุประสงคข์องการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม 
      1.3 ขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม 

     1.4 ประโยชน์ของเกมในวชิาคณิตศาสตร์ 
          1.5 ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของวธีิการสอนโดยใชเ้กม   

2. การคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
    2.1 ความส าคญัของการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 

      2.2 ความหมายของการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
      2.3 องคป์ระกอบของการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
      2.4 ลกัษณะของบุคคลที่มีความสามารถในการคดิอยา่งมีวจิารณญาณ 
      2.5 การจดักิจกรรมการเรียนรู้เพือ่พฒันาการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
      2.6 การวดัความสามารถในการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  
 3. งานวจิยัที่เก่ียวขอ้ง 
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1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม 
1.1 ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม 
นักการศึกษา นักวิชาการ นักจิตวทิยา และนักคิด ทั้งไทยและต่างประเทศ ไดใ้ห้ความหมาย

ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม ดงัน้ี  
สุวทิย ์มูลค าและอรทยั มูลค า (2545: 90) การจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม คือ กระบวนการเรียนรู้

ที่ผูส้อนให้ผูเ้รียนเล่นเกมที่มีกฎเกณฑ์ กติกา เง่ือนไข หรือขอ้ตกลงร่วมกันที่ยุง่ยากซับซ้อนให้เกิด
ความสนุกสนานร่าเริง เป็นการออกก าลงักาย เพือ่พฒันาความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์มีโอกาสแลกเปล่ียน
ความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกบัผูอ่ื้น โดยมีการน าเน้ือหาขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 
วธีิการเล่นและผลการเล่นเกมมาใชใ้นการอภิปรายเพือ่สรุปผลการเรียนรู้ 
 สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553: 141) การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง กิจกรรม           
ที่ส ร้างความสนใจและความสนุกสนานให้แก่ผู ้เรียน มีกฎเกณฑ์  กติกา ส่งเสริมให้ผู ้เรียน                 
เกิดการเรียนรู้ เข้าใจและจดจ าบทเรียนได้ง่ายและพฒันาทักษะต่างๆ รวดเร็ว อีกทั้งส่งให้ผูเ้รียน       
ไดรู้้จกัการท างานร่วมกนั มีกระบวนการในการท างานและอยูร่่วมกนั ในเกมแต่ละเกมนั้นอาจมีผูเ้รียน
เล่นคนเดียวหรือหลายคนแข่งขนักนัหรือร่วมมือกันท ากิจกรรมตามกติกาที่ตกลงกนั มีการก าหนด
ระบบการใหค้ะแนนหรือวธีิการตดัสินใหช้นะหรือแพ ้

ทิศนา แขมมณี (2555: 79) ไดก้ล่าวถึง การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม คือ กระบวนการ
ที่ผูส้อนใชใ้นการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ที่ก  าหนด โดยการให้ผูเ้รียนเล่นเกม
ตามกติกาและน าเน้ือหาและขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของ
ผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปรายเพือ่สรุปการเรียนรู้   
 จากความหมายที่ กล่ าวมาข้างต้น  สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียน รู้โดยใช้เกม                   
คือ กิจกรรมที่ผูส้อนใช้ในการส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิด การเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท์ี่ก  าหนดโดยผ่าน
กระบวนการเล่น มีกฎ กติกา เง่ือนไข และผลการเล่นเกม เพือ่สร้างความสนใจใหแ้ก่ผูเ้รียนและพฒันา
ใหเ้กิดทกัษะการคิด 
 
 1.2 วัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม 
 สุวิทย ์มูลค าและอรทัย มูลค า (2545: 90) ได้กล่าวถึง วตัถุประสงค์ของการจัดกิจกรรม       
การเรียนรู้โดยใชเ้กม ดงัน้ี 

1. เพื่ อให้ผู ้เรียนได้เรียน รู้เ ร่ืองราวต่างๆ ด้วยความสนุกสนานและท้าทาย
ความสามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ท าใหไ้ดรั้บประสบการณ์ตรง 

2. เป็นวิธีการที่ เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนฝึกทักษะและเทคนิคต่างๆ การมีส่วนร่วม                   
ในการเรียนรู้มีโอกาสแลกเปล่ียนและประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกบัผูอ่ื้น 
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 สุคนธ์  สินธพานนท ์(2553: 142) ไดก้ล่าวถึงวตัถุประสงคข์องการใชเ้กมประกอบการสอน 
ดงัน้ี 
  1. เพือ่เป็นการฝึกใหผู้เ้รียนรู้จกัการปฏิบตัิตามกฎกติกา 
  2. เพือ่ฝึกใหผู้เ้รียนไดรู้้จกัคิดและตดัสินใจ 
  3. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนคิดสร้างสรรคแ์ละมีความคิดรวบยอด 
  4. ฝึกความจ าของผูเ้รียนและการน าไปประยกุตใ์ช ้
  5. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความกลา้หาญ กลา้คิด พดู และแสดงออกอยา่งถูกตอ้งรวดเร็ว 
  6. ฝึกใหผู้เ้รียนมีน ้ าใจเป็นนกักีฬา รู้แพ ้รู้ชนะ รู้อภยั 
 
 ทิศน า แขมมณี  (2555: 365) ได้ก ล่ าวถึง ว ัต ถุประสงค์ของวิ ธีการสอนโดยใช้เกม                   
ว่า เป็นวิธีการที่ ช่วยให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้เร่ืองต่างๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ           
โดยผู ้เรียนเป็นผูเ้ล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง และเป็นวิธีการที่ เปิดโอกาสให้ผู ้เรียน                
มีส่วนร่วมสูง 

กล่าวได้ว่า วตัถุประสงค์ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นการสร้างแรงจูงใจ     
ให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจ กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ มีความสนุกสนาน ได้ฝึกการประยุกต์ความรู้              
ฝึกการคิด วางแผนในการท างานอยา่งเป็นระบบและการตดัสินใจ 

 
 1.3 ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม  
 สุวิทย ์มูลค า และอรทัย มูลค า (2545: 93) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้      
โดยใชเ้กม ดงัน้ี 
 1. ขั้นเลือกเกม 
 เกมที่น ามาใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า “ เกมการศึกษา” 
กล่าวคือ เป็นเกมที่มีวตัถุประสงค์ที่ชัดเจน โดยมุ่งให้ผูเ้ล่นเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ ดังนั้ น 
ผูส้อนจะตอ้งเลือกเกมเพือ่น ามาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ ดงัน้ี 

 - ผูส้อนสร้างเกมขึ้ นมาให้เหมาะกับวตัถุประสงค์ของการเรียนรู้ ซ่ึงหากผูส้อน
ต้อ งการส ร้างเกมขึ้ น ใช้ เอ ง ผู ้สอนจ า เป็นต้อ งมีความ รู้ความ เข้าใจเก่ี ยวกับวิ ธีการส ร้าง                      
และจะตอ้งทดลองใชเ้กมที่สร้างหลายๆ คร้ัง จนกระทัง่มัน่ใจวา่สามารถใชไ้ดดี้ตามวตัถุประสงค ์ 

 - ผูส้อนเลือกเกมที่มีผูส้ร้างขึ้นไวแ้ลว้น ามาดดัแปลงให้เหมาะสมกบัวตัถุประสงค์
ของการสอนของตนก็ได้ ซ่ึ งการดัดแปลงนั้ นผู ้สอนจ าเป็นจะต้องศึกษาเกมนั้ น ให้ เข้าใจ                   
แล้วจึงดัดแปลงหรือทดลองใช้ก่อนเพื่อจะได้เห็นประเด็นหรือข้อขัดข้องต่างๆ ซ่ึงจะช่วยให ้               
มีการเตรียมการป้องกนัหรือแกไ้ขไวล่้วงหนา้ 



 

9 

หลักในการเลือกเกม 
องคป์ระกอบที่ส าคญัในการพจิารณาเลือกเกมเพือ่น ามาจดัการเรียนรู้ มีดงัต่อไปน้ี 

1. วตัถุประสงคใ์นการเล่น เช่น ถา้ตอ้งการฝึกความเป็นผูน้ าและผูต้ามตอ้งเลือกเกม
ที่พยายามใหผู้เ้ล่นไดแ้สดงออกถึงความสามารถของตนเองใหไ้ดม้ากที่สุด 

2. ระดับของผู ้เข้าร่วมเล่น  ควรจะพิจารณาถึงเกมที่ เหมาะกับสภาพร่างกาย                       
ระดบัความสามารถ ระดบัอาย ุระดบัความสนใจ เพือ่ใหบ้รรลุวตัถุประสงคท์ี่ตอ้งการ 

3. สถานที่ ความเหมาะสมของสถานที่เป็นส่ิงส าคญัของการเล่นเกม เพราะจะตอ้ง
เหมาะสมกบัจ านวนผูเ้ล่น เพือ่ใหทุ้กคนไดเ้ล่นอยา่งเตม็ที่และมีความปลอดภยั  

4. จ านวนผูเ้ล่น ควรพจิารณาเลือกเกมที่ผูเ้รียนทุกคนเขา้ร่วมเล่นได ้
5. อุปกรณ์ ควรเป็นลกัษณะเกมที่จดัหาอุปกรณ์ไดง่้าย สะดวก เหมาะสม ประหยดั            

และปลอดภยัต่อการเล่น ซ่ึงคงจะจดัหาหรือจดัท าขึ้นเองก็ได ้
6. กติกา กฎ ระเบียบในการเล่น เกมที่มีกติกาหรือตอ้งใชเ้ทคนิคสูง ไม่เหมาะที่จะ

น าไปใชใ้นเกมแบบหมู่ หรือเพื่อความสนุกสนานท าให้เกิดความเบื่อหน่าย ดังนั้น ผูน้ าเกมจะตอ้ง
ช้ีแจง ใหผู้เ้ล่นเขา้ใจถึงกติกาการเล่นและความสามารถเปล่ียนแปลงไดต้ามความเหมาะสม 

2. ขั้นช้ีแจงการเล่นและกติกา ผูส้อนควรด าเนินการดงัน้ี 
1. บอกช่ือเกมแก่ผูเ้ล่น 
2. ช้ีแจงกติกา โดยผูส้อนควรจดัล าดบัขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชดัเจน พร้อมทั้ง

เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนซกัถามได ้
3. สาธิตการเล่น เกมที่มีวธีิการเล่นที่ซบัซอ้นบางคร้ังอาจตอ้งมีการสาธิตก่อน 
4. ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมที่มีวธีิการเล่นที่ซับซอ้น นอกจากสาธิตแลว้ยงัอาจจ าเป็นที่

จะใหผู้เ้ล่นลองซอ้มเล่นก่อน เพือ่ความเขา้ใจที่ชดัเจน 
3. ขั้นเล่นเกม 
     1. จดัสถานที่ส าหรับการเล่นเกมใหอ้ยูใ่นสภาพที่เอ้ือต่อการเล่น 

2. ให้ผูเ้รียนเล่นเกมและผูส้อนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน และในบาง
กรณี ตอ้งควบคุมเวลาการเล่นดว้ย 

3. ผูส้อนควรติดตามสงัเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอยา่งใกลชิ้ด และควรบนัทึก
ขอ้มูลที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียนไว ้เพื่อน าไปใช้โดยการอภิปรายหลังการเล่น หรือ
ผูส้อนอาจมอบหมายให้ผูเ้รียนบางคนท าหน้าที่สังเกตการณ์เล่น บนัทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลา
เล่นดว้ยก็ได ้
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4. ข้ันอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล 
ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนที่ส าคญัมากส าหรับการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม เพราะจุดเนน้ของเกม

อยูท่ี่การเรียนรู้ยทุธวิธีต่างๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรค เพื่อให้ไปถึงเป้าหมายที่ตอ้งการ และโยงเขา้ไปยงั
ประเด็นการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ที่ต ั้งไว ้ดังนั้น การด าเนินการอภิปราย หลังการเล่นเกมควร
ด าเนินการต่อไปน้ี 

1. ผูส้อนควรตั้งประเด็นค าถามเพือ่น าไปสู่การอภิปราย เช่น 
- ผูช้นะมีวธีิเล่นอยา่งไร 
- ผูช้นะหรือผูแ้พมี้ความรู้สึกอยา่งไร 
- ผูช้นะเล่นเกมชนะเพราะเหตุใด 
- ผูแ้พเ้ล่นเกมแพเ้พราะเหตุใด 

2. ประเด็นค าถามเก่ียวกบัเทคนิคหรือทกัษะต่างๆ ที่ผูเ้รียนไดรั้บ เช่น ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะ 
อะไรบา้ง ไดพ้ฒันามากนอ้ยเพียงใดประสบความส าเร็จตามที่ตอ้งการหรือไม่ มีขอ้ผดิพลาดอะไรบา้ง 
และจะมีวธีิใดที่จะช่วยใหป้ระสบความส าเร็จมากขึ้น 

3. ประเด็นค าถามเก่ียวกับเน้ือหาสาระต่างๆ ที่ได้รับ เช่น การทดสอบความรู้การให้เขียน
แผนผงัความคิด เป็นตน้   

 
 ทิศนา แขมมณี (2550: 366) ได้เสนอเทคนิคและข้อเสนอแนะต่างๆ ในการใช้วิธีสอน         
โดยใชเ้กมใหมี้ประสิทธิภาพ ดงัน้ี 
 1. การเลือกเกมและการน าเสนอเกม เกมที่น ามาใชใ้นการสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า    
“ เกมการศึกษา ” คือ เป็นเกมที่มีวตัถุประสงค ์มุ่งให้ผูเ้ล่นเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์มิใช่เล่น
เพียงเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น อยา่งไรก็ตาม ผูส้อนอาจมีการน าเกมที่เล่นกัน เพื่อความบันเทิง     
เป็นส าคญั มาใชใ้นการสอน โดยน ามาเพิ่มขึ้นตอนส าคญั คือ การวิเคราะห์อภิปราย เพื่อการเรียนรู้ 
เกมที่ได้รับการออกแบบให้เป็นเกมการศึกษาโดยตรงมีอยูด่้วยกัน 3 ประเภท คือ 1) เกมแบบไม่มี        
การแข่งขนั เช่น เกมการส่ือสาร เกมการตอบค าถาม เป็นตน้ 2) เกมแบบแข่งขนั มีผูแ้พ ้ผูช้นะเกมส่วน
ใหญ่จะเป็นเกมแบบน้ี เพราะการแข่งขนัช่วยใหก้ารเล่นมีความสนุกสนานมากขึ้น และ 3) เกมจ าลอง
สถานการณ์ (simulation game) เป็นเกมที่จ  าลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งคิด
ตดัสินใจจากข้อมูลที่มีและได้รับผลของการตดัสินใจเหมือนกับที่ควรจะได้รับในความเป็นจริง          
เกมแบบน้ีมีอยู ่2 ลักษณะ คือ ลักษณะแรกเป็นการจ าลองความเป็นจริง ลงมาเล่น ในกระดานหรือ
บอร์ด เรียกวา่ บอร์ดเกม (board game) เช่น เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเป็นพิษ (pollution) เกมแกปั้ญหา
ความขัดแย ้ง (conflict resolution) อีกลักษณะหน่ึงเป็น เกมสถานการณ์ที่ จ  าลองสถานการณ์                
และบทบาทขึ้นให้เหมือนความเป็นจริงและผูเ้ล่นจะตอ้งลงไปเล่นจริงๆ โดยสวมบทบาทเป็นคนใด
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คนหน่ึงในสถานการณ์นั้น เกมแบบน้ีอาจใชเ้วลาเล่นเพยีง 2 -3 ชัว่โมง หรือใชเ้วลาเป็นวนัหรือหลายๆ 
วนั ติดต่อกัน หรือแม้กระทั่งเล่นกันตลอดภาคเรียน เป็น การเรียนรู้ทั้ งรายวิชา ในยุคปัจจุบันที่
เทคโนโลยีได้พ ัฒนาก้าวหน้าไปมาก จึงเกิดเกมจ าลองสถานการณ์ในรูปแบบใหม่ๆ ขึ้ น คือ 
คอมพวิเตอร์เกม (computer game) ซ่ึงเป็นเกมจ าลองสถานการณ์ที่ผูเ้ล่นสามารถควบคุมการเล่นผ่าน
ทางจอคอมพวิเตอร์ได ้ปัจจุบนัเกมแบบน้ีไดรั้บความนิยมสูงมาก 
 ก าร เลื อ ก เก ม เพื่ อ น าม าใช้ส อนท า ได้ห ล ายวิ ธี  ผู ้ส อ น อ าจ เป็ น ผู ้ส ร้ า ง เก ม ขึ้ น                            
ใหเ้หมาะกบัวตัถุประสงคข์องการสอนของตนก็ได ้หรืออาจน าเกมที่มีผูส้ร้างขึ้นแลว้ มาปรับดดัแปลง
ให้เหมาะกบัวตัถุประสงคต์รงกบัความตอ้งการของตน หากผูส้อนตอ้งการสร้างเกมขึ้นใชเ้อง ผูส้อน
จ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับวิธีสร้างและจะต้องทดลองใช้เกมที่สร้างขึ้ นหลายๆ คร้ัง 
จนกระทัง่แน่ใจว่า สามารถใชไ้ดผ้ลดีตามวตัถุประสงค ์หากเป็นการดดัแปลง ผูส้อนจ าเป็นตอ้งศึกษา
เกมนั้นใหเ้ขา้ใจเสียก่อน แลว้จึงดดัแปลงและทดลองใชก่้อนเช่นกนั ส าหรับการน าเกมการศึกษามาใช้
เลยนั้น ผูส้อนจ าเป็นตอ้งศึกษาเกมนั้นให้เขา้ใจและทดลองเล่นเกมนั้นก่อน เพื่อจะได้เห็นประเด็น   
และขอ้ขดัขอ้งต่างๆ อนัจะช่วยให้ผูส้อนมีการเตรียมการป้องกนัหรือแก้ไขล่วงหน้าช่วยให้การเล่น
จริงของผูเ้รียนเป็นไปอย่างราบร่ืน ส่วนคอมพิวเตอร์เกมนั้ น ผูส้อนจ าเป็นต้องมีทั้ งซอฟแวร์ 
(software) และฮาร์ดแวร์ (hardware) คือ ตวัเกมและเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส าหรับผูเ้รียนจึงจะสามารถ
เล่นได ้
 ในกรณีที่ผูส้อนตอ้งการเลือกเกมที่มีผูจ้ดัท  าและเผยแพร่แล้ว (publish game) มาใช ้ผูส้อน
จ าเป็นตอ้งแสวงหาแหล่งขอ้มูลว่า มีใครท าอะไรไวบ้า้งแล้ว ซ่ึงในปัจจุบนัเกมประเภทน้ีมีเผยแพร่ 
และวางจ าหน่ายในทอ้งตลาดจ านวนมาก ซ่ึงส่วนใหญ่แล้วเป็นผลงานที่จดัท  าขึ้นในต่างประเทศ       
ส่ิงส าคญัซ่ึงผูส้อนพึงตระหนักในการเลือกใช้เกมจ าลองสถานการณ์ ก็คือ เกมจ าลองสถานการณ์       
ที่จดัท  าขึ้นในต่างประเทศ ยอ่มจ าลองความเป็นจริงของสถานการณ์ในประเทศนั้น ซ่ึงมีความแตกต่าง
ไปจากสถานการณ์ในประเทศไทย ดังนั้ น ผู ้สอนจึงควรช้ีแจงให้ผู ้เรียนเข้าใจ หรือไม่จ าเป็น            
ตอ้งดดัแปลงหรือตดัทอนส่วนที่แตกต่างออกไป หากสามารถท าได ้
 2. การช้ีแจงวิธีการเล่นและกติกาการเล่น  เน่ืองจากเกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่น และกติกา       
การเล่นที่ มีความยุ่งยากซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกัน ในกรณีที่ เกมนั้ นเป็นเกมง่ายๆ มีวิธีเล่น          
และกติกาไม่ซับซ้อน การช้ีแจงก็ยอ่มท าไดง่้าย แต่ถ้าเกมนั้นมีความซับซ้อนมาก การช้ีแจงก็ท  าได ้   
ยากขึ้น ผูส้อนควรจดัล าดบัขั้นตอนและรายละเอียดที่ชดัเจน โดยอาจตอ้งใชส่ื้อเขา้ช่วย หรืออาจให้
ผูเ้รียนซอ้มเล่นก่อนการเล่นจริง 
 กติกาการเล่น เป็นส่ิงส าคญัมากในการเล่นเกม เพราะกติกาน้ีจะตั้งขึ้นเพื่อควบคุมให้การเล่น
เป็นไปตามวตัถุประสงค ์ผูส้อนควรศึกษากติกาการเล่น และวิเคราะห์ กติกาว่า กติกาแต่ละขอ้มีขึ้น
ดว้ยวตัถุประสงคอ์ะไร และควรดูแลใหผู้เ้ล่นปฏิบติัตามกติกาของการเล่นอยา่งเคร่งครัด  
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 3.  การเล่นเกม ก่อนการเล่น ผูส้อนควรจดัสถานที่ของการเล่นใหอ้ยูใ่นสภาพที่เอ้ือต่อการเล่น 
ไม่เช่นนั้น อาจจะท าใหก้ารเล่นเป็นไปอยา่งติดขดัและเสียเวลา การเล่นควรเป็นไปตามล าดบัขั้นตอน 
และในบางกรณีตอ้งควบคุมเวลาในการเล่นด้วย ในขณะที่ผูเ้รียนก าลังเล่นเกม ผูส้อนควรติดตาม
สังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู ้เรียนอย่างใกล้ชิดและควรบันทึกข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์                 
ต่อการเรียน รู้ของผู ้เรียนไว้ เพื่อน าไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น หากเป็นไปได้ผู ้สอน               
ควรมอบหมายผูเ้รียนบางคนใหท้  าหนา้ที่สงัเกตการณ์การเล่น และควบคุมกติกาการเล่นดว้ย  
 4. การอภิปรายหลังการเล่น ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นที่ส าคญัมาก หากขาดขั้นตอนน้ี การเล่นเกม      
ก็คงไม่ใช่วิธีสอน แต่เป็นเพียงการเล่นเกมธรรมดาๆ จุดเน้นของเกมอยูท่ี่การเรียนรู้ยทุธวิธีต่างๆ ที่จะ
เอาชนะอุปสรรค เพื่อจะไปให้ถึงเป้าหมาย ผู ้สอนจ าเป็นต้องเข้าใจว่า จุดเน้นของการใช้เกม              
ในการสอนนั้น ก็เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์การใชเ้กมในการสอนโดยทัว่ๆ ไป      
มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) ฝึกฝนเทคนิคหรือทกัษะต่างๆ 2) เรียนรู้เน้ือหาสาระจากเกมนั้น (ในกรณีที่เกม
นั้นเป็นเกมการศึกษา) และ 3) เรียนรู้ความเป็นจริงของสถานการณ์ต่างๆ (ในกรณีที่เกมนั้นเป็นเกม
จ าลองสถานการณ์) ดังนั้น การอภิปราย จึงควรมุ่งประเด็นไปตามวตัถุประสงค์ของการสอนนั้นๆ 
กล่าวคือ ถา้การใชเ้กมนั้นมุ่งเพียงเป็นเคร่ืองมือฝึกทกัษะให้ผูเ้รียน การอภิปรายก็ควรมุ่งไปที่ทกัษะ
นั้นๆ ว่าผูเ้รียนได้พฒันาทกัษะนั้นเพียงใด ประสบความส าเร็จตามตอ้งการหรือไม่ และจะมีวิธีใด      
ที่จะช่วยให้ประสบความส าเร็จมากขึ้น แต่ถ้ามุ่งเน้ือหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปรายในประเด็นที่ว่า 
ผูเ้รียนได้เรียนรู้เน้ือหาสาระสาระอะไรจากเกมบา้ง รู้ไดอ้ยา่งไร ดว้ยวิธีใด มีความเขา้ใจในเน้ือหา
สาระนั้นอยา่งไร ไดค้วามเขา้ใจนั้นมาจากมาจากการเล่นเกมตรงส่วนใด เป็นตน้ ถา้มุ่งการเรียนรู้ความ
เป็นจริงของสถานการณ์ ก็ควรอภิปรายในประเด็นที่วา่ ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ความจริงอะไรบา้ง การเรียนรู้
นั้ นได้มาจากไหน และอย่างไร ผูเ้รียนได้ตัดสินใจอะไรบ้าง ท าไมจึงตัดสินใจเช่นนั้ น และการ
ตดัสินใจใหผ้ลอยา่งไร ผลนั้นบอกความจริงอะไร ผูเ้รียนมีขอ้สรุปอยา่งไร เพราะเหตุใด จึงสรุปอยา่ง
นั้น เป็นตน้ 

กล่าวไดว้า่ ขั้นตอนในการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม ท าไดต้ามขั้นตอน ดงัน้ี คือ 
1. การเลือกเกมและการน าเสนอเกม  
2. การช้ีแจงกฎ กติกาการเล่นเกม 
3. การเล่นเกม 
4. การอภิปรายผลที่เกิดจากการเล่นเกม 
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1.4 ประโยชน์ของเกมในวิชาคณติศาสตร์ 
สุวทิย ์มูลค าและอรทยั มูลค า (2545: 97) ไดก้ล่าวถึง ประโยชน์ของเกม ดงัน้ี 

  1. ให้โอกาสผูเ้รียนโดยฝึกทักษะ เทคนิค กระบวนการต่างๆ เช่น เทคนิค การ
ตดัสินใจ กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม กระบวนการแกปั้ญหา กระบวนการส่ือสาร  
  2. ท าให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดการ
เรียนรู้โดยประจกัษแ์จง้ดว้ยตนเอง เป็นการเรียนรู้ที่มีความหมายและจดจ าไดน้าน 
  3. ผูเ้รียนชอบและผูส้อนก็ไม่เหน่ือยแรงมากในขณะจดัการเรียนรู้ 

 
สุคนธ์  สินธพานนท์ (2553: 143) ได้กล่ าวถึงประโยชน์ของเกม ไว้ว่า เกม เป็น ส่ือ                

การสอนที่ท  าให้ผู ้เรียน เกิดแรงจูงใจที่ จะเรียนในบทเรียนนั้ น  ดังนั้ น  จัดได้ว่าเกมมี คุณค่ า                 
และเป็นประโยชน์ต่อผูเ้รียน คือ 

1. เกมช่วยเร้าความสนใจของผูเ้รียนและเป็นส่ิงจูงใจให้ผูเ้รียนอยากจะเรียนรู้ในส่ิง
นั้นๆ อีกทั้งเป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดีใหแ้ก่ผูเ้รียน 
  2. ช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะการคิด ทกัษะการใชภ้าษาดา้นการฟัง พดู อ่าน เขียน 
    3. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความสามารถของตนที่มีอยูใ่นดา้นต่างๆ ไดเ้ตม็ที่ 
  4. ส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดรู้้จกัการท างานร่วมกนั คนที่เรียนเก่งจะรู้จกัช่วยเหลือ คนที่
เรียนอ่อน 
  5. ช่วยท าใหผู้เ้รียนมีความกระจ่างในเน้ือหาของบทเรียนที่เรียนในแต่ละเร่ือง 
  6. ผู ้สอนสามารถใช้เกมทดสอบความรู้ ความเข้าใจในเน้ือหาสาระที่ เรียนได ้       
โดยสงัเกตจากการตอบค าถามหรือการร่วมกนัแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้นๆ  
    7. ช่วยลดเวลาในการเรียนรู้ของเน้ือหาสาระที่เรียนเพราะกิจกรรมในเกมจะช่วย
สร้างความกระจ่างชดัใหแ้ก่ผูเ้รียน 
  8. เกมก่อใหเ้กิดสมัพนัธภาพที่ดีระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียนและระหวา่งผูเ้รียนดว้ยกนั 

9. เป็นการฝึกให้ผูเ้รียนมีวินยัในตนเอง เคารพกติกาของการเล่น นอกจากนั้นจะเป็น
การเปล่ียนบทบาทของผูส้อนจากการใชก้ารลงโทษผูเ้รียนมาเป็นการใหร้างวลั 
   10. ท  าใหผู้เ้รียนมีเจตคติที่ดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจให้ผูเ้รียนอยากเรียนจึงไม่เกิด
ความเบื่อหน่ายในการเรียน แต่จะท าใหมี้ความรู้สึกเพลิดเพลินติดตามบทเรียนจนจบ 
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รุ่งอรุณ  ลียะวณิชย ์(2555: 19) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของเกมในวชิาคณิตศาสตร์ ดงัน้ี 
  1. ประโยชน์ด้านวิชาการ 
   1.1 เป็นส่ือใหเ้กิดการเรียนรู้ในเน้ือหาสาระทางคณิตศาสตร์ 
   1.2 เกิดความคิดสร้างสรรคใ์นการคิดหาวธีิการเล่นเพือ่ใหช้นะ 
        1.3 รู้จกัการวางแผน ฝึกการคิดอยา่งเป็นระบบ เป็นขั้นตอน 
        1.4 กระตุน้สมองใหค้ิดอยา่งรวดเร็ว มีไหวพริบดี 
        1.5 รู้จกัการสรุปเน้ือหา ความรู้ที่ไดรั้บจากการเล่นเกม 
  2. ประโยชน์ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
       2.1 รู้จกัใหอ้ภยัเม่ือผูอ่ื้นท าผดิ 
       2.2 รู้จกัควบคุมอารมณ์ 
       2.3 รู้จกัการช่วยเหลือผูอ่ื้น ไม่เอาเปรียบกนั 
       2.4 ฝึกความอดทน 
       2.5 ฝึกการเคารพกติกา 
  3. ประโยชน์ด้านสุขภาพ 
       3.1 เพิม่ทกัษะการตอบสนองของร่างกายใหค้ล่องแคล่ววอ่งไว ไม่เฉ่ือยชา 
       3.2 ไดอ้อกก าลงักาย 
       3.3 ฝึกสมาธิ 

4. ประโยชน์ด้านอารมณ์ สังคม 
       4.1 เกิดความรักสามคัคีในกลุ่ม 
       4.2 ฝึกการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นและการท างานเป็นทีม 
       4.3 ฝึกใหรู้้จกัการท าหนา้ที่ของตนเอง 
       4.4 เคารพสิทธิของผูอ่ื้น รู้จกัสิทธิของตนเอง 
       4.5 สนุกสนาน เพลิดเพลิน คลายเครียด 
 
 กล่าวไดว้า่ ประโยชน์ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม มีดงัน้ี  

1. ฝึกใหผู้เ้รียนไดใ้ชท้กัษะกระบวนการคิดสร้างสรรค ์และคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  
2. สร้างเจตคติที่ดีในการเรียนรู้ใหเ้กิดกบัผูเ้รียน กระตุน้การเรียนรู้ 
3. เกิดบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้  
4. ฝึกทกัษะในการท างานร่วมกนักบัเพือ่น 
5. ฝึกการวางแผน และการตดัสินใจอยา่งรอบคอบ 
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 1.5 ข้อดีและข้อจ ากัดของวิธีการสอนโดยใช้เกม 
    ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของวธีิการสอนโดยใชเ้กม (ทิศนา แขมมณี, 2555: 85) มีดงัน้ี 
 ข้อดี 

1. เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผูเ้รียนได้รับความ
สนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 

2. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจกัษ์แจง้ด้วยตนเอง  
ท  าใหก้ารเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยูค่งทน 

3. เป็นวธีิสอนที่ผูส้อนไม่เหน่ือยแรงมากขณะสอนและผูเ้รียนชอบ 
 ข้อจ ากัด 
        1. เป็นวธีิสอนที่ใชเ้วลามาก 

2. เป็นวิธีสอนที่มีค่าใชจ่้าย เน่ืองจากเกมบางเกมตอ้งซ้ือหามาโดยเฉพาะเกมจ าลอง
สถานการณ์บางเกมมีราคาสูงมาก เน่ืองจากการเล่นเกมส่วนใหญ่ ผูเ้รียนทุกคนตอ้งมีวสัดุอุปกรณ์     
ในการเล่นเฉพาะตน 

3. เป็นวิธีสอนที่ขึ้นกบัความสามารถของผูส้อน ผูส้อนจ าเป็นตอ้งมีความรู้ ความ
เขา้ใจ เก่ียวกบัการสร้างเกม จึงจะสามารถสร้างได ้

4. เป็นวิธีสอนที่ตอ้งอาศยัการเตรียมการมาก เกมเพื่อการฝึกทกัษะ แมจ้ะไม่ยุง่ยาก
ซับซ้อนนัก แต่ผูส้อนจ าเป็นตอ้งเตรียมวสัดุ อุปกรณ์ในการเล่นให้ผูเ้รียนจ านวนมาก เกมการศึกษา 
และเกมจ าลองสถานการณ์ ผูส้อนจ าเป็นตอ้งศึกษาและทดลองจนเขา้ใจ ซ่ึงในการเล่นเกมตอ้งอาศยั
เวลามาก โดยเฉพาะเกมที่มีความซบัซอ้นมาก และผูเ้ล่นจ านวนมากจะท าใหใ้ชเ้วลามากขึ้นอีก 

5. เป็นวธีิสอนที่ผูส้อนตอ้งมีทกัษะในการน าอภิปรายที่มีประสิทธิภาพ จึงจะสามารถ
ช่วยใหผู้เ้รียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ไดต้ามวตัถุประสงค ์

 
กล่าวได้ว่า ขอ้ดีของการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกม มีดังน้ี ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง 

ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนาน และเกิดความรู้ความเขา้ใจที่คงทน และขอ้จ ากัดของการจดักิจกรรม      
การเรียนรู้โดยใชเ้กม มีดงัน้ี ผูส้อนตอ้งมีความเขา้ใจ มีการเตรียมการ เน่ืองจากการใชเ้กมบางประเภท
มีการใช้วสัดุ อุปกรณ์ในการเล่นเป็นจ านวนมาก อีกทั้ งต้องอาศัยเวลามากในการจัดกิจกรรม             
ในการจดัการเรียนรู้ 
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2. การคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
2.1 ความส าคญัของการคดิอย่างมีวิจารณญาณ  
ชีวิตประจ าวนัของทุกคนเก่ียวข้องกับโจทยปั์ญหาที่จะต้องใช้การขบคิดพิจารณา

ตลอดเวลา  โดยเฉพาะสมัยน้ี เป็นยุคแห่งข้อมูลข่ าวสาร  ข้อมูลเท็จหรือข้อ มูลจริงสามารถ                
แพร่ได้ทั่วโลกภายในชั่วข้ามคืน  ในวนัหน่ึงๆ จะมีคนทั่วโลกป้อนข้อมูลสู่ระบบส่ือสารสากล                      
ในรูปแบบต่างๆ  ทุกวินาที  ทั้ งข้อมูลที่ มี คุณภาพและไม่มี คุณภาพมีปริมาณมหาศาลต่อวัน                  
ท  าให้ทกัษะในการเลือกสรรกลัน่กรองขอ้มูล กลายเป็นความส าคญัล าดบัตน้ๆ ที่ตอ้งฝึกคนในสงัคม            
(อุษณีย ์ อนุรุทธ์วงศ์, 2555: 82) การปลูกฝังความคิดอยา่งมีวิจารณญาณจึงเป็นความส าคญัอย่างยิ่ง     
ในระบบการศึกษา กลยทุธ์ทางความคิดประเภทน้ี ช่วยให้ความคิดมีประสิทธิภาพ มีความเฉียบคม 
นอกเหนือไปจากความสามารถในการพจิารณาขอ้มูล ที่จะช่วยใหเ้ยาวชน เติบโตเป็นพลเมืองของชาติ 
ที่สามารถยนือยูไ่ดด้ว้ยความคิดของตนเอง ในปัจจุบนัวงการศึกษาสากลไดใ้ห้ความส าคญักบัทกัษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ที่ท  าให้ผูส้นใจสามารถน าเอาหลักการนั้นมาใช้สะดวกขึ้นในชั้นเรียน        
แต่ครูจะต้องเขา้ใจหลักการและน าวิธีการต่างๆ ไปปรับใช้ในหลักสูตรแต่ละวิชา (Paul, 1993: 5) 
ประโยชน์ของการจดัการเรียนการสอนให้ผูเ้รียนมีความคิดอยา่งมีวิจารณญาณว่า 1) ผูเ้รียนสามารถ
ปฏิบติังานอย่างมีหลกัการและเหตุผลและได้งานที่มีประสิทธิภาพ 2) ผูเ้รียนสามารถประเมินงาน    
โดยใช้เกณฑอ์ยา่งสมเหตุสมผล 3) ส่งเสริมให้ผูเ้รียนรู้จกัประเมินตนเองอยา่งมีเหตุผล และมีทกัษะ   
ในการตดัสิน 4) ผูเ้รียนได้เรียนรู้เน้ือหาอยา่งมีความหมายและเป็นประโยชน์ 5) ผูเ้รียนไดฝึ้กทกัษะ
การให้เหตุผลในการแก้ปัญหา 6) ผูเ้รียนสามารถก าหนดเป้าหมาย รวบรวมข้อมูลเชิงประจกัษ ์         
คน้ความรู้ ทฤษฎี หลักการ ตั้งข้อสันนิษฐาน ตีความหมาย และลงขอ้สรุป  7) ผูเ้รียนสามารถคิด      
อย่างชัดเจน คิดอย่างถูกตอ้ง คิดอย่างแจ่มแจง้ คิดอย่างกวา้งขวาง และคิดอย่างลุ่มลึก ตลอดจน          
คิดอย่างสมเหตุสมผล 8) ผูเ้รียนมีความสามารถในการอ่าน เขียน พูด ฟังได้ดี 9) ผูเ้รียนได้พฒันา
ความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างต่อเน่ืองในสถานการณ์ที่โลกมีการเปล่ียนแปลง              
การคิดอยา่งมีวิจารณญาณจึงเปรียบเหมือนเคร่ืองมือส าคญัในการเรียนรู้และด าเนินชีวิตให้มีคุณค่า 
เพราะการคิดอย่างมีวิจารณญาณนั้ น เป็นทักษะส าคัญที่ต้องอาศัยข้อมูล หลักการ ความ รู้                   
และ เห ตุผล  เพื่ อตัด สิน ใจห รือประเมินค่ าของส่ิ งใด ส่ิ งห น่ึ งอย่างถูกต้อ งและเหมาะสม                                      
(ลกัขณา  สริวฒัน์, 2549: 101) 

ดงันั้น การส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีทกัษะการคิดที่มีวิจารณญาณนั้น จึงเป็นส่ิงส าคญัที่ครูตอ้ง
ส่งเสริมให้ผูเ้รียนพิจารณาสถานการณ์ ปัญหา หรือส่ิงใดส่ิงหน่ึงด้วยการคิดที่ใช้เหตุผล หลักการ          
และการพิจารณาขอ้มูลอยา่งถ่ีถว้น รอบคอบ ก่อนที่จะสรุปหรือตดัสินใจไดว้า่ ส่ิงใดควรเช่ือ หรือไม่
ควรเช่ือไดอ้ยา่งเหมาะสมและถูกตอ้ง  
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2.2 ความหมายของการคดิอย่างมีวิจารณญาณ  
ค าว่า “การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ” แปลมาจาก ภาษาองักฤษว่า Critical Thinking ที่มีราก

ศพัทม์าจากภาษา กรีก-องักฤษ (Greek - English Lexicon) ว่า krino ที่หมายถึง การมีความสามารถที่
จะเลือกตัดสินใจและตดัสินใจเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง ดังที่มีนักวิชาการ นักการศึกษาหลายท่านได้ให้
ความหมายไวด้งัน้ี 

กรมวชิาการ (2542: 21-22) ไดใ้หค้วามหมายความคิดวจิารณญาณวา่เป็นความสามารถในการ
วเิคราะห์หาสาเหตุและเหตุผลที่นามาสนบัสนุนความเช่ือเพื่อหาทางเลือกและตดัสินใจแกปั้ญหาดว้ย
ตนเอง ซ่ึงความคิดวิจารณญาณประกอบด้วย เจตคติ (Attitudes) ความรู้ (Knowledge) และทักษะ 
(Skill) 

อุษณีย ์โพธิสุข (2542: 97) กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  คือ วิธีคิดอย่างมีเหตุผล               
มีหลักเกณฑ์ มีหลักฐานที่มีประสิทธิภาพมาก่อนตดัสินใจว่าจะเช่ือหรือไม่เช่ืออะไร หรือก่อนที่       
จะ ตดัสินใจวา่ จะท าอะไรหรือไม่ท าอะไร 

เกรียงศกัด์ิ  เจริญวงศ์ศกัด์ิ (2544: 16) กล่าวว่า การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ หมายถึง การคิด
ใคร่ครวญเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงอยา่งลึกซ้ึงจนเกิดความเขา้ใจ  

สุวทิย ์มูลค า (2547: 9) กล่าววา่ การคิดอยา่งมีวจิารณญาณ คือ การคิดที่มีเหตุผล โดยผา่นการ
พิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบมีหลักเกณฑ์  มีหลักฐานที่ เช่ือถือได้ เพื่อน าไปสู่การสรุป              
และตดัสินใจที่มีประสิทธิภาพวา่ส่ิงใดถูกตอ้ง ส่ิงใดควรเลือก และส่ิงใดควรท า  

ลกัขณา  สริวฒัน์ (2549: 87) กล่าวว่า การคิดอยา่งมีวจิารญาณ เป็นการใชค้วามคิดในลกัษณะ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ ตดัสินใจ และแก้ปัญหาโดยยึดหลักการคิดด้วยเหตุผล จากขอ้มูลที่เป็นจริง
มากกวา่อารมณ์และการคาดเดา โดยพจิารณาความเป็นไปไดใ้นแง่มุมต่างๆ วา่อะไรคือความจริงหรือ
ความถูกตอ้ง ด้วยความรอบคอบและระมัดระวงั ใช้สติปัญญา และทักษะการคิดอย่างไตร่ตรอง               
มีวิจารณญาณมากกว่าการใช้อารมณ์ที่ท  าให้เกิดความล าเอียง ซ่ึงจะมีผลเสียต่อการตัดสินใจ                
เป็นความคิดที่เปิดกวา้ง มีเป้าหมายแน่นอน มีเหตุผล มีความถูกตอ้ง แม่นย  า สามารถตรวจสอบ
ความคิดและประเมินความคิดของตนเองได ้

วรีะ สุดสงัข ์(2550: 14) กล่าววา่ การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ หมายถึง กระบวนการทางปัญญา
ที่สามารถรับรู้ขอ้มูลแลว้น ามาคิดด้วยเหตุผลที่ผ่านการพิจารณา ไตร่ตรองอยา่งรอบคอบ กวา้งไกล 
ลึกซ้ึง เพือ่ประเมินสภาพการณ์หรือขอ้มูลที่ปรากฏและตดัสินใจ โดยค านึงถึงผลประโยชน์ ส่วนรวม
ระยะยาว 

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2551: 72) ได้ให้ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณว่าเป็น
กระบวนการคิดที่ใชเ้หตุผลโดยมีการศึกษาขอ้เท็จจริง หลักฐาน และขอ้มูลต่างๆ เพื่อประกอบการ
ตดัสินใจ แลว้น ามาวิเคราะห์อยา่งสมเหตุสมผล ก่อนตดัสินใจวา่ส่ิงใดควรเช่ือ หรือไม่ควรเช่ือ ผูท้ี่มี
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ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ จะเป็นผูมี้ใจกกวา้ง ยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้นอย่างมีเหตุผล              
ไม่ยึดถือความคิดเห็นของตนเอง ก่อนจะตัดสินใจในเร่ืองใดก็จะตอ้งมีข้อมูลหลักฐานเพียงพอ           
และสามารถเปล่ียนความคิดเห็นของตนเองใหเ้ขา้กบัผูอ่ื้นได ้ถา้ผูน้ั้นมีเหตุผลที่เหมาะสมกวา่เป็นผูท้ี่มี
ความกระตือรือร้นในการคน้หาขอ้มูลและความรู้ กล่าวไดว้่า ผูท้ี่มีความคิดอยา่งมีวจิารณญาณจะเป็น
ผูมี้เหตุผล 

ประพันธ์ศิริ  สุเสารัจ (2556: 110) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง กระบวนการคิด
ระดับสูงที่  เป็นความสามารถทางปัญญาขั้นสูงและต้องใช้ความสามารถหลากหลายในการคิด         
เพือ่พจิารณาไตร่ตรองอยา่งรอบคอบเพือ่การตดัสินใจ 

Watson & Glaser (1991; อ้างใน สันหวชั  สอนท่าโก, 2550: 10 - 11) ไดใ้ห้ความหมายของ
การคิดอยา่งมีวจิารณญาณ วา่หมายถึง ความคิดที่ประกอบดว้ยเจตคติ ความรู้และทกัษะ ดงัน้ี 

1. มี เจตคติ  (Attitude) หมายถึง ความสนใจในการแสวงหาความรู้ ตลอดจน                
การคน้หา หลกัฐานมีสนบัสนุนส่ิงที่อา้งวา่ เป็นจริง 

2. ความรู้ (Knowledge) หมายถึง ความสามารถในการอนุมาน การสรุปใจความ
ส าคญั และการสรุปนยัทัว่ไปโดยพจิารณาจากหลกัฐานและการใชห้ลกัตรรกะวทิยา 

3. ทกัษะ (Skills) หมายถึง ความสามารถที่จะน าเอาเจตคติและความรู้ไปประยกุตใ์ช้
พจิารณาตดัสินปัญหา ขอ้ความหรือขอ้สรุปต่างๆ ได ้

 
กล่าวโดยสรุปว่า การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ หมายถึง กระบวนการคิดที่ตอ้งอาศยัหลักการ  

ขอ้มูล เหตุผล ที่มีความน่าเช่ือถือและมีประสิทธิภาพ เพื่อลงไปสู่ขอ้สรุป และตดัสินใจอยา่งถูกตอ้ง
เพือ่แกไ้ขปัญหาหรือสถานการณ์ ใหเ้ป็นไปอยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 

 
2.3 องค์ประกอบของการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
การคิดอยา่งมีวิจารณญาณเป็นการคิดอยา่งมีเหตุผล และสัมพนัธ์กบัการแก้ปัญหา กล่าวคือ 

การคิดอยา่งมีวจิารณญาณเป็นทกัษะส าคญัของการแกปั้ญหา และการแกปั้ญหาตอ้งอาศยัวจิารณญาณ 
ซ่ึงการคิดอยา่งมีวิจารณญาณเป็นการคิดอยา่งมีเหตุผล มีองคป์ระกอบ 7 ประการ (Center for Critical 
thinking, Sonoma State University. 1966 อา้งใน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2545: 
170)  

1. จุดมุ่งหมาย คือ  เป้าหมายหรือวตัถุประสงค์ของการคิด  เป็นการคิดเพื่อหาแนวทาง 
แกปั้ญหาหรือคิดเพือ่หาความรู้  

2. ประเด็นค าถาม  คือ ปัญหาหรือค าตอบที่ตอ้งการรู้ คือ ผูค้ิดสามารถระบุปัญหาส าคัญ          
ที่ตอ้งการแกไ้ข หรือคาถามส าคญัที่ตอ้งการรู้ค  าตอบ  
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3. สารสนเทศ คือ ขอ้มูลหรือความรู้ต่างๆ เพื่อใชป้ระกอบการคิด ขอ้มูลต่างๆ ที่ไดม้าควรมี
ความกวา้ง ลึก ชดัเจน ยดืหยุน่ไดแ้ละมีความถูกตอ้ง 

4. ข้อ มูล เชิงประจักษ์  คือ  ข้อ มูลที่ ได้มานั้ นต้องเช่ือ ถือได้  มีความชัด เจน  ถูกต้อ ง                  
และมีความ เพยีงพอในการใชเ้ป็นพื้นฐานของการคิดอยา่งมีเหตุผล  

5. แนวคิดอยา่งมีเหตุผล คือ แนวคิดทั้งหลายที่มี อาจรวมถึง กฎ ทฤษฎี หลกัการ ซ่ึงแนวคิด 
ดังกล่าวมีความจ าเป็นสาหรับการคิดอย่างมีเหตุผล  แนวคิดที่ได้มานั้ นต้องเก่ียวข้องกับปัญหา        
หรือ ค าถาม ที่ตอ้งการหาค าตอบ และตอ้งเป็นแนวคิดที่ถูกตอ้งดว้ย  

6. ขอ้สันนิษฐาน เป็นองคป์ระกอบส าคญัของทกัษะการคิดอยา่งมีเหตุผล เพราะผูค้ิดตอ้งมี 
ความสามารถในการตั้ งข้อสันนิษฐานให้มีความชัดเจน  สามารถตัดสินใจได้เพื่อประโยชน์               
ในการหาขอ้มูลมาใชใ้นการคิดอยา่งมีเหตุผล  

7. การน าไปใช้และผลที่ตามมา เป็นองคป์ระกอบส าคญัของการคิดอย่างมีเหตุผล ซ่ึงผูค้ิด 
ตอ้งค านึงถึงผลกระทบ สามารถมองการณ์ไกล มองถึงผลที่ตามมารวมกบัการน าไปใชห้รือไม่เพยีงใด 

ประพนัธศ์ิริ  สุเสารัจ (2556: 121) ไดส้รุปเก่ียวกบัความสามารถในการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ    
ควรประกอบดว้ย 

1. ความสามารถในการก าหนดหรือระบุประเด็นค าถามหรือปัญหา ระบุปัญหาส าคัญ          
ระบุความส าคญั หรือสาระส าคญั จุดเด่นของเร่ืองนั้นๆ ไดช้ดัเจน สามารถให้ความหมายหรือนิยาม
ของเร่ืองได ้

2. สามารถวิเคราะห์ขอ้โตแ้ยง้หรือขอ้ถกเถียง และความสามารถในการเปรียบเทียบขอ้มูล 
ไดแ้ก่ 

- สามารถระบุความมีเหตุผลหรือความน่าเช่ือถือของขอ้มูล 
- ระบุขอ้มูลที่มีเหตุผลและไม่มีเหตุผล 
- ระบุความเหมือนและความแตกต่างของความคิดเห็นหรือขอ้มูลที่มีอยูไ่ด ้
- สามารถบอกจุดร่วมของส่ิงต่างๆ จนสามารถแยกแยะและจดัหมวดหมู่ หรือจดั

ประเภทของขอ้มูลได ้
3. สามารถตั้ งค  าถามที่ท้าทาย กระตุ ้นความอยากรู้อยากเห็นและสามารถตอบค าถาม            

ไดอ้ยา่งชดัเจน ตวัอยา่งค  าถามที่ใช ้เช่น  
- คืออะไร เพราะเหตุใด เป็นไปไดอ้ยา่งไร หมายความวา่อยา่งไร แตกต่างกนัอยา่งไร 

                   - ประเด็นส าคญัของเร่ืองน้ีคืออะไร 
                   - จากขอ้มูลที่ไดรั้บ มีส่ิงใดหรือค ากล่าวใดไม่ถูกตอ้ง 
                  - ขอ้มูลน้ีน่าเช่ือถือหรือไม่น่าเช่ือถือเพราะเหตุใด 
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                   - ขอ้มูลใดเป็นขอ้เทจ็จริง ขอ้มูลใดเป็นความคิดเห็น ขอ้มูลใดไม่มีเหตุผล 
                   - จากขอ้มูลที่ไดรั้บ หากไม่มีการแกไ้ขจะเกิดอะไรขึ้นในอนาคต 

4. สามารถพิจารณา ประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูลได้ว่า เป็นข้อมูลจากผูเ้ช่ียวชาญ       
หรือเป็นขอ้มูลจากแหล่งใด ขอ้มูลใดเป็นจริง ขอ้มูลใดเป็นความคิดเห็น ขอ้มูลใดควรหรือไม่ควรเช่ือ 
ขอ้มูลใดควรไดรั้บการยอมรับ ไม่มีขอ้โตแ้ยง้ มีเหตุผลน่าเช่ือถือ 

5. ความสามารถในการสังเกตและตดัสินขอ้มูลไดด้ว้ยตนเอง หรือไดย้นิเสียงมาจากคนอ่ืน
โดยไม่ใช้อารมณ์และความรู้สึกเข้ามาเก่ียวข้อง สามารถก าจัดอคติ หรือความล าเอียงส่วนตัว              
ในการพจิารณาขอ้มูลได ้

6. สามารถน าหลักการใหญ่ๆ ไปแตกเป็นหลักการย่อยๆ หรือสามารถน าหลักการไป
ประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ต่างๆ หรือสามารถน าทฤษฎีไปสู่การปฏิบติัจริง (นิรนยั) 

7. สามารถสรุปอ้างอิงจากสถานการณ์ที่เกิดขึ้ น จากหลักการย่อยๆ ไปสรุปเป็นหลักการ
ใหญ่ๆ (อุปนยั) 

8. สามารถประเมินและพิจารณา ตดัสินความคุม้ค่าของขอ้มูลได้ โดยมีขอ้มูลเพียงพอที่จะ
บอกวา่ส่ิงใดดีหรือไม่ดีก่อนการตดัสินใจ ส่ิงใดเป็นคุณค่าแทห้รือคุณค่าเทียม ระบุไดว้า่ส่ิงใดถูกหรือ
ผดิ ทั้งในระดบัยอ่ยและในภาพรวม 

9. สามารถใหค้วามหมายของค าต่างๆ และตดัสินความหมายต่างๆ ได ้เช่น 
    - สามารถบอกค าเหมือนหรือค าที่มีความหมายคลา้ยกนัได ้
    - สามารถจ าแนกหรือจดักลุ่มได ้
    - สามารถใหค้  านิยามเชิงปฏิบตัิได ้
     - สามารถยกตวัอยา่งค  าที่ใชแ้ลว้หรือยงัไมไดใ้ชไ้ด ้

10. สามารถระบุขอ้สันนิษฐาน คาดเดา คาดคะเน ส่ิงที่เกิดขึ้นหรือผลที่จะเกิดขึ้นตามมา
ภายหลงัได ้

11. สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู ้อ่ืนได้ เข้าใจตนเองและเข้าใจคนอ่ืน สามารถประเมิน
สถานการณ์ต่างๆ ไดดี้ในการเขา้ร่วมกบัคนอ่ืน มีความรู้สึกไวต่อปฏิกิริยาของคนและสามารถปรับตวั
เขา้กบัคนอ่ืนไดอ้ยา่งเหมาะสม 

12. สามารถตดัสินใจเพื่อน าไปสู่การปฏิบัติได้ สามารถก าหนดปัญหา วางแผน ก าหนด
ทางเลือกและทบทวนทางเลือก และตดัสินใจไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม 
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Kneedler (1985, อ้างใน  อุ ษณี ย์ อ นุ รุทธ์วงศ์ , 2555: 98) ส รุปไว้ว่า  กระบวนการคิ ด             
อยา่งมีวจิารณญาณ ประกอบดว้ย ความสามารถในการคิด ซ่ึงไดแ้ก่ 

1. ความสามารถในการก าหนดและท าความกระจ่างกับปัญหา หมายถึง ความสามารถ         
ในการระบุ ปัญหา เปรียบเทียบความคล้ายคลึงและความแตกต่างของคน ความคิด ส่ิงของ              
ตั้งแต่ 2 อยา่งขึ้นไป ตดัสินระหวา่งขอ้มูลที่ชดัเจนกบัขอ้มูลที่คลุมเครือ ตั้งค  าถามน าไปสู่ความเขา้ใจ   
ที่ลึกซ้ึงและชดัเจนเก่ียวกบัเร่ืองราว 

2. ความสามารถในการพิจารณาตดัสินขอ้มูลที่สัมพนัธ์กับปัญหา หมายถึง ความสามารถ     
ในการจ าแนกข้อเท็จจริงกับข้อคิดเห็น ตัดสินความสอดคล้องของข้อความแต่ละข้อความ               
หรือความสอดคลอ้งของขอ้ความกบับริบททั้งหมดระบุสมมติฐานที่ไดก้ล่าวไวใ้นการอา้งเหตุผล   

3. ความสามารถในการลงขอ้สรุป หมายถึง ความสามารถในการระบุความพอเพียงของขอ้มูล
และพยากรณ์ผลลพัธท์ี่อาจเป็นไปได ้

 
Robert Ennis (1987; อา้งใน อุษณีย ์อนุรุทธ์วงศ์, 2555: 99) ได้กล่าวถึง ทกัษะความสามารถ

ในการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ วา่ ควรประกอบดว้ย 12 ทกัษะ ดงัต่อไปน้ี 
1. สามารถก าหนดหรือระบุประเด็นค าถาม หรือปัญหา 
     1.1 ระบุปัญหาส าคญัไดช้ดัเจน 
     1.2 ระบุเกณฑเ์พือ่ตดัสินค าตอบที่เป็นไปได ้
2. สามารถคิดวเิคราะห์ขอ้โตแ้ยง้ 
      2.1 ระบุขอ้มูลที่มีเหตุผลหรือน่าเช่ือถือได ้
      2.2 ระบุขอ้มูลที่ไม่มีหรือไม่น่าเช่ือถือได ้
      2.3 ระบุความเหมือนและความแตกต่างของความคิดเห็นหรือขอ้มูลที่มีอยูไ่ด ้
      2.4 สรุปได ้
3. สามารถถามดว้ยค าถามที่ทา้ทายและตอบค าถามไดอ้ยา่งชดัเจน ตวัอยา่งค  าถามที่ใช ้เช่น 
     - เพราะเหตุใด 
     - ประเด็นส าคญัคืออะไร 
     - ขอ้ความที่ก  าหนดน้ีหมายความวา่อะไร 
     - ตวัอยา่งที่เป็นไปไดมี้อะไรบา้ง 
     - ความคิดเห็นของท่านในเร่ืองน้ีคืออะไร 
     - ใหพ้จิารณาวา่มีความแตกต่างกนัหรือไม่ อยา่งไร 
     - อะไรเป็นขอ้มูลที่มีเหตุผล 
     - อะไรเป็นขอ้มูลที่ไม่มีเหตุผล 
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     - ขอ้ความที่ก  าหนดมาน้ี “...............” ท่านมีความคิดเห็นอยา่งไร 
     - ท่านมีความคิดเห็นอ่ืนๆ เพิม่เติมอีกหรือไม่ อยา่งไร 
4. สามารถพจิารณาความน่าเช่ือถือของแหล่งขอ้มูล 
     4.1 เป็นขอ้มูลจากเช่ียวชาญที่น่าเช่ือถือ 
     4.2 เป็นขอ้มูลที่ไม่มีขอ้โตแ้ยง้ 
     4.3 เป็นขอ้มูลที่ไดรั้บการยอมรับ 
     4.4 เป็นขอ้มูลที่สามารถใหเ้หตุผลวา่เช่ือถือได ้
5. สามารถสงัเกตและตดัสินผลขอ้มูลที่ไดจ้ากการสงัเกตดว้ยตนเอง โดยใชเ้กณฑต่์อไปน้ี 
     5.1 เป็นขอ้มูลที่ไดจ้ากการสังเกตดว้ยตนเอง โดยใชป้ระสาทสัมผสัทั้ง 5 ไม่ใช่เพียง

ไดย้นิมาจากคนอ่ืน 
     5.2 การบนัทึกขอ้มูลเป็นผลจากการสังเกตดว้ยตนเองและการบนัทึกทนัที ไม่ปล่อย

ทิ้งไวน้าน แลว้มาบนัทึกภายหลงั 
6. สามารถนิรนัยและตดัสินผลการนิรนัย คือ สามารถน าหลักการใหญ่ไปแตกเป็นหลัก    

ยอ่ยๆ ได ้หรือน าหลกัการไปประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ต่างๆ ได ้
7. สามารถอุปนัยและตดัสินผลการอุปนัย คือ  ในการสรุปอ้างอิงไปยงักลุ่มประชากรนั้ น         

กลุ่มตวัอย่างตอ้งเป็นตวัแทนของประชากรและก่อนที่จะมีการอุปนัยนั้น ตอ้งมีการเก็บรวบรวม           
อยา่งถูกตอ้งตามแผนที่ก  าหนดและมีขอ้มูลเพยีงพอต่อการสรุปแบบอุปนยั 

8. สามารถตดัสินคุณค่าได ้
     8.1 สามารถพจิารณาทางเลือก โดยมีขอ้มูลพื้นฐานเพยีงพอ 
     8.2 สามารถชัง่น ้ าหนกัระหวา่งดีและไม่ดี หรือผลดีและผลเสียก่อนตดัสินใจ 
9. สามารถใหค้วามหมายค าต่างๆ และตดัสินความหมาย เช่น ทกัษะต่อไปน้ี 
     9.1 สามารถบอกค าเหมือน ค  าที่มีความหมายคลา้ยกนั 
     9.2 สามารถจ าแนก จดักลุ่มได ้
     9.3 สามารถใหค้  านิยามเชิงปฏิบตัิได ้
     9.4 ยกตวัอยา่งที่ใช่และไม่ใช่ได ้
2.10 สามารถระบุขอ้สนันิษฐานได ้
2.11 สามารถตดัสินใจเพือ่น าไปปฏิบติัได ้เช่น ทกัษะต่อไปน้ี 
        11.1 การก าหนดปัญหา 
        11.2 การเลือกเกณฑต์ดัสินใจผลที่เป็นไปได ้
        11.3 ก าหนดทางเลือกอยา่งหลากหลาย 
        11.4 เลือกทางเลือกเพือ่ปฏิบตัิ 
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        11.5 ทบทวนทางเลือกอยา่งเหตุผล 
2.12 การปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น 
 
Schafersman (1991: 3) การคิดอย่างมีวิจารณญาณประกอบด้วยความสามารถในการคิด    

อยา่งมีวจิารณญาณ ดงัน้ี 
1. การนิยามปัญหา (Defining problem) หมายถึง การคิดในการก าหนดปัญหาและตดัสิน

นิยามและส ารวจเพื่อท าความกระจ่างชัดเก่ียวกับปัญหาให้มีความเข้าใจทุกๆ ส่วนที่ เก่ียวข้อง 
ประกอบด้วยการถามตรงประเด็น (Focus on question) การวิเคราะห์ขอ้โตแ้ยง้ (Analyzing argument) 
การระบุขอ้ตกลงเบื้องตน้ (Identified assumption) ตลอดจนการตดัสินใจในค านิยาม  

2. ก า ร รว บ รวม ข้อ มู ล ที่ น่ า เ ช่ื อ ถื อ  (Collecting creditable data) ห ม าย ถึ ง  ก ารคิ ด                    
ในการรวบรวมขอ้มูลที่เก่ียวกับปัญหาหรือส่วนที่ยงัไม่ชัดเจนด้วยการสังเกตหรือการมีปฏิสัมพนัธ ์     
ในกลุ่มเพือ่นโดยค านึงถึงความส าคญั ความเหมาะสมของล าดบัขอ้มูลจากการประเมิน 

3. ก ารให้ เหตุ ผลแบบ อุปนั ย  (Inductive reasoning) หม ายถึ ง  ก ารคิ ด ในก ารค้นห า
ความสัมพนัธ์จากขอ้มูล แล้วสรุปอยู่ในรูปทัว่ไปหรือเป็นการคิดในการสร้างขอ้คาดเดา ตลอดจน    
การประเมินการสรุปการใหเ้หตุผล 

4. การให้ เหตุผลแบบนิรนัย (Deductive reasoning) หมายถึง การคิดในการด าเนินการ
ตรวจสอบ ยนืยนั พสูิจน์ขอ้คาดเดาที่ได ้ตลอดจนการประเมินผลสรุป 

5. การประเมินผล (Evaluation) หมายถึง ความสามารถในการประเมินถึงความถูกต้อง       
ของค าตอบหรือความสมเหตุสมผลของขอ้สรุปโดยใช้เกณฑ์จากหลักการ ความรู้ ขอ้เท็จจริงที่ใช้          
ในการด าเนินการ ถ้าผลการประเมินไม่ถูกตอ้งหรือไม่สมเหตุสมผลจะกลบัไปขั้นที่ 2 เพื่อพิจารณา  
ถึงความเพียงพอ ความเหมาะสมของข้อมูลและด าเนินการตามขั้นตอนของกระบวนการคิด                
อยา่งมีวจิารณญาณต่อไป 

จากความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณดังที่กล่าวมาข้างต้นนั้ น พบว่า การคิด         
อย่างมีวิจารณญาณจะประกอบด้วยความสามารถ ดังน้ี  ความสามารถในการนิยามปัญหา  
ความสามารถในการรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ ความสามารถในการให้เหตุผลทั้งอุปนัยและนิรนัย 
และความสามารถในการประเมินผลและตรวจสอบผลของการแกปั้ญหา   
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2.4 ลักษณะของบุคคลที่มีความสามารถในการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
อุษณีย ์โพธ์ิสุข (2542: 27) ได้กล่าวถึงลักษณะพฤติกรรมของบุคคลที่ มีความคิดอย่างมี

วจิารณญาณ ประกอบดว้ย  
1. มีความสามารถในการนิยามปัญหา โดยการก าหนดปัญหา ข้อโต้แยง้หรือข้อมูล           

ที่คลุมเครือ ใหช้ดัเจนและเขา้ใจความหมายของค า ขอ้ความหรือแนวคิด    
2. มีความสามารถในการคิดรวบรวมข้อ มูลโดยการสังเกตปรากฏการณ์ ต่างๆ                

ดว้ยการเลือกขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งกับปัญหา ขอ้โตแ้ยง้ หรือขอ้มูลที่คลุมเครือ แสวงหาขอ้มูลที่ถูกตอ้ง 
และชดัเจนมากยิง่ขึ้น ถามและพจิารณาทศันะของคนอ่ืน และแสวงหาความรู้ที่ทนัสมยั 

3. มีความสามารถในการจัดระบบข้อมูลโดยแสวงหาแหล่งที่มาของข้อมูล วินิจฉัย        
ความน่าเช่ือถือของแหล่งขอ้มูล พจิารณาความพอเพียงของขอ้มูล ระบุขอ้ตกลงเบื้องตน้ของขอ้ความ 
จดัระบบขอ้สนเทศต่างๆ เช่น จ าแนกความแตกต่างระหวา่งขอ้มูลที่ชดัเจนกบัขอ้มูลที่คลุมเครือ ขอ้มูล
ที่เก่ียวขอ้งกบัปัญหา และขอ้มูลที่ไม่เก่ียวขอ้งกบัปัญหา ขอ้เทจ็จริงกบัความคิดเห็นความคิดเห็นดว้ย
อารมณ์กบัความคิดเห็นดว้ยเหตุผล พิจารณาขอ้มูลที่แสดงถึงความล าเอียง และการโฆษณาชวนเช่ือ 
พจิารณาและตดัสินความชดัเจนของขอ้ความและเสนอขอ้มูลได้ 

4. มีความสามารถในการตั้งสมมติฐาน โดยการก าหนดสมมติฐานจากความสัมพนัธ ์          
เชิงเหตุผล มองหาทางเลือกหลายๆ ทาง ในการแกปั้ญหาและเลือกสมมติฐานได ้

5. มีความสามารถในการสรุปอา้งอิง โดยพิจารณาและตดัสินวา่มีเหตุผลเพียงพอที่จะสรุป
ไดห้รือไม่ จ าแนกขอ้สรุปที่สมัพนัธก์บัสถานการณ์และขอ้สรุปโดยใชเ้หตุผลทางตรรกศาสตร์ อธิบาย
ความสมัพนัธเ์ชิงเหตุผลของปัญหาหรือขอ้ขดัแยง้และสรุปกฎเกณฑไ์ด้ 

6. มีความสามารถในการสรุปอ้างอิงโดยพิจารณาและตดัสินขอ้สรุปว่า สรุปตามขอ้มูล
หรือหลกัฐานหรือไม่ พิจารณาความคลุมเครือของการสรุปเหตุผล บอกเหตุผลที่ไม่เป็นไปตามหลกั
ตรรกศาสตร์ จ  าแนกขอ้สรุปที่มีเหตุผลหนกัแน่น และน่าเช่ือถือ เม่ือพจิารณาความเก่ียวขอ้งกบัขอ้มูล
และประเด็นปัญหา พิจารณาผลที่ เกิดจากการตัดสินใจโดยยืนย ันการสรุปเดิม  ถ้ามี เหตุผล                
และหลกัฐานเพยีงพอ และพิจารณาการสรุปใหม่ ถา้การสรุปไม่มีเหตุผลมีขอ้มูลหรือเหตุผล เพิ่มเติม
และพจิารณาและตดัสินการน าขอ้สรุปไปประยกุตใ์ช ้

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2550: 25) ได้กล่าวว่า พฤติกรรมของบุคคล        
ที่มีการคิดอยา่งมีวจิารณญาณนั้น ประกอบดว้ยลกัษณะดงัน้ี 

1. มีความสามารถในการนิยามปัญหาโดยการก าหนดปัญหา ขอ้โตแ้ยง้หรือขอ้มูลที่คลุมเครือ
ใหช้ดัเจน และเขา้ใจความหมายของค า ขอ้ความหรือแนวคิด 
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2. มีความสามารถในการคิดรวบรวมขอ้มูลโดยการสังเกตปรากฏการณ์ต่างๆ ดว้ยการเลือก
ขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งกบัปัญหา ขอ้โตแ้ยง้หรือขอ้มูลที่คลุมเครือ แสวงหาขอ้มูลที่ถูกตอ้งและชดัเจนมาก
ยิง่ขึ้น ถามและพจิารณาทศันะของคนอ่ืน รวมถึงการแสวงหาความรู้ที่ทนัสมยั 

3. มีความสามารถในการจัดระบบข้อมูลโดยแสวงหาแหล่งที่มาของข้อมูล วินิจฉัย           
ความน่าเช่ือถือของขอ้มูล พิจารณาความเพียงพอของขอ้มูล ระบุข้อตกลงเบื้องต้นของขอ้ความ 
จดัระบบขอ้สนเทศต่างๆ  

4. มีความสามารถในการตั้ งสมมติฐาน โดยการก าหนดสมมติฐานจากความสัมพันธ ์           
เชิงเหตุผล มองหาทางเลือกหลายๆ ทางในการแกปั้ญหาและเลือกสมมติฐานได ้

5. มีความสามารถในการสรุปอ้างอิงโดยพิจารณาและตดัสินว่ามีเหตุผลเพียงพอที่จะสรุป     
ได้หรือไม่  จ  าแนกข้อสรุปที่สัมพันธ์กับสถานการณ์และข้อสรุปโดยใช้เหตุผลทางตรรกะ           
อธิบายความสมัพนัธเ์ชิงเหตุผลของปัญหาหรือขอ้ขดัแยง้และสรุปเป็นกฎเกณฑไ์ด ้

6. มีความสามารถในการประเมินการสรุปอ้างอิงโดยพิจารณาและตัดสินข้อสรุปว่า           
สรุปตามข้อมูลหรือหลักฐานหรือไม่ พิจารณาความคลุมเครือของการสรุปเหตุผล บอกเหตุผล            
ที่ไม่เป็นไปตามหลักตรรกศาสตร์ จ  าแนกขอ้มูลที่มีเหตุผลหนักแน่นและน่าเช่ือถือ เม่ือพิจารณา           
ความเก่ียวขอ้งกบัขอ้มูลและประเด็นปัญหา พิจารณาผลที่เกิดขึ้นจากการตดัสินใจ โดยยนืยนัการสรุป
เดิม ถ้ามีเหตุผลและหลักฐานเพียงพอ และพิจารณาการสรุปใหม่ ถ้าการสรุปไม่มี เหตุผลมีขอ้มูล    
หรือเหตุผลเพิม่เติม พจิารณาและตดัสินการน าขอ้สรุปไปประยกุตใ์ช ้ 

 
ประพนัธ์ศิริ สุเสารัจ (2551: 94) ได้กล่าวถึง คุณลักษณะของผูท้ี่มีความสามารถในการคิด

อยา่งมีวจิารณญาณ ประกอบดว้ย 5 ลกัษณะดงัน้ี 
1. เป็นผูมี้ใจกวา้ง คือ ยอมรับฟังและพิจารณาความคิดเห็นของผูอ่ื้น ไม่ยดึมั่นในความคิด   

ของตนเองเป็นหลกั และตดัสินใจโดยใชข้อ้มูลประกอบเพยีงพอ การมีใจกวา้งขวางจะท าใหไ้ดข้อ้มูล
ที่หลากหลายมากพอต่อการตดัสินใจ 

2. มีความไวต่อความรู้สึกของผูอ่ื้น เขา้ใจผูอ่ื้น การมีความรู้สึกไวที่จะท าให้สามารถรับรู้
สถานการณ์ ความคิด ความรู้สึกของผูอ่ื้นไดดี้กวา่ 

3. เปล่ียนความคิดเห็นที่ตนมีอยูไ่ด ้ถา้มีขอ้มูลที่มีเหตุผลมากกวา่  
4. กระตือรือร้นในการคน้หาขอ้มูลและความรู้ การมีขอ้มูลมากกวา่การตดัสินใจยอ่มแม่นย  า

มากกวา่ การคิดวจิารณญาณตอ้งการขอ้มูล ความรู้มากๆ แมว้า่บางขอ้มูลอาจมีประโยชน์นอ้ยก็ตาม 
5. เป็ น ผู ้มี เห ตุ ผล  ไ ม่ ใช้อ ค ติห รืออ ารม ณ์ ในก ารตัด สิน  การยอม รับข้อ มู ล ใด ๆ                     

หรือการตัดสินใจใดๆ จะไม่เช่ือมั่นในตวับุคคลหรืออารมณ์ ขอ้มูลที่มีเหตุผลจะท าให้ตัดสินใจ        
ไดดี้กวา่  
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Norris และEnnis (1989: 12) ไดเ้สนอลกัษณะของผูท้ี่มีการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ ดงัน้ี 
1. มีการตั้งค  าถามหรือการคน้หาขอ้มูลจากเน้ือเร่ือง 
2. มีการหาเหตุผล 
3. มีการแสดงออกอยา่งมีเหตุผล 
4. มีการอา้งอิงจากแหล่งขอ้มูลที่น่าเช่ือถือได ้
5. มีการท าความเขา้ใจเร่ืองราวกบัสถานการณ์ปัญหา 
6. มีการบอกถึงใจความส าคญั 
7. มีการจดจ าความรู้พื้นฐาน 
8. มีการสร้างตวัเลือก 
9. มีการเปิดใจกวา้ง 
10. มีจุดยนืและเปล่ียนแปลงจุดยนืไดถ้า้มีหลกัฐานและเหตุผลเพยีงพอ 
11. หาเหตุผลใหไ้ดม้ากที่สุดเพือ่ความถูกตอ้ง 
12. ด าเนินการอยา่งมีระเบียบในแต่ละส่วนของทั้งหมด 
13. น าความสามารถ (Ability) ทางการคิดอยา่งมีวจิารณญาณมาใช ้
14. เปิดใจกวา้งยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น 
Anita Harnadek (1998: 4) ไดก้ล่าวถึง คุณลกัษณะของบุคคลที่มีความคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 

หมายถึงคุณลกัษณะต่อไปน้ี 
1. เปิดใจกวา้งรับความคิดเห็นใหม่ๆ  
2. ไม่โตแ้ยง้ถา้ไม่มีความรู้เก่ียวกบัส่ิงนั้นๆ  
3. รู้ตวัเองวา่เม่ือใดตอ้งการขอ้มูลเพิม่เติม 
4. เขา้ใจความแตกต่างในการสรุปความทุกคร้ังวา่ ส่ิงใดอาจเป็นจริงและส่ิงใด 

ตอ้งเป็นจริงแน่นอน 
5. เขา้ใจความแตกต่างของความคิดแต่ละคนในการตีความขอ้ความต่างๆ  
6. พยายามหลีกเล่ียงการกระท าผดิเก่ียวกบัเร่ืองทัว่ๆ ไปที่ไม่ซบัซอ้น อนัเกิดจาก 

การใชเ้หตุผลของตนเอง (การไม่พยายามใชเ้หตุผลผดิกบัเร่ืองง่ายๆ) 
7. ตั้งค  าถามกบัทุกเร่ืองที่ไม่รู้เร่ือง 
8. พยายามสร้างค าศพัทห์รือความคิดรวบยอดเพือ่ใหเ้ขา้ใจผูพ้ดู เพือ่ที่จะน ามาประมวล 

เป็นความคิดของตวัเอง เพือ่ใหเ้กิดความกระจ่างขณะฟัง 
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Robert Ennis (1993, อ้างใน อุษณีย ์อนุรุทธ์วงศ์, 2555: 93) ได้กล่าวถึงลักษณะของผูท้ี่ มี
ความคิดอยา่งมีวจิารณญาณ ดงัน้ี 

1. เป็นผูมี้ใจกวา้ง คือ ยอมรับฟังและพิจารณาความคิดเห็นของผูอ่ื้น ไม่ยดึมัน่ถือมัน่ความคิด
ของตนเองเป็นหลกั และตดัสินใจดว้ยขอ้มูลประกอบเพยีงพอ 

2. มีความไวต่อความรู้สึกของผูอ่ื้น เขา้ใจผูอ่ื้น 
3. เปล่ียนความคิดเห็นที่ตนมีอยูไ่ด ้ถา้มีขอ้มูลที่มีเหตุผลมากกวา่ 
4. กระตือรือร้นในการหาขอ้มูลและความรู้ 
5. เป็นผูมี้เหตุผล 
กล่าวได้ว่า ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ บุคคลที่มีลักษณะดังน้ี คือ    

เป็นผู ้มีใจกว้างรับฟังความคิดเห็นของผู ้อ่ืน  มีการแสดงออกอย่างมี เหตุผล ไม่ตัดสินปัญหา              
โดยใช้อารมณ์หรือความรู้สึก มีความกระตือรือร้นในการหาข้อมูลจากแหล่งขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ                       
มีความสามารถในการจดัระบบขอ้มูล เปรียบเทียบความเหมือนหรือความต่างของขอ้มูลได ้ 
 

2.5 การวัดความสามารถในการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณต้องอาศัยทักษะที่ส าคัญ 3 ประการ คือ การรู้จักคิดวิเคราะห์       

การหาเหตุผลที่ถูกตอ้งได ้และการสืบคน้หาความจริงออกมาได ้ซ่ึงทกัษะทั้ง 3 ประการน้ีจะช่วยให้
ตดัสินข้อความ ปัญหา หรือสถานการณ์ได้ว่า เป็นความจริงหรือไม่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ            
จึงมีความเก่ียวขอ้งกบัการใชท้กัษะที่ส าคญัเพื่อความส าเร็จในการเรียนรู้ของผูเ้รียน ซ่ึงนักการศึกษา
หลายๆ ท่าน ไดก้ล่าวถึง การวดัความสามารถในการคิดอยา่งมีวจิารณญาณไว ้ดงัน้ี 

ชนาธิป พรกุล (2544: 38) ไดก้ล่าวถึง การวดัความสามารถในการคิดรวมถึงการคิดอยา่งมี
วจิารณญาณ แบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท ดงัน้ี  

1. การวดัของนักวดักลุ่มจิตมิติ เป็นการวดัความสามารถทางสมองหรือวดัเชาวน์ปัญญา 
ภายหลังจึงมีการวัดผลสัมฤทธ์ิ บุคลิกภาพ ความถนัด และความสามารถในการคิด การวัด
ความสามารถในการคิดจึงมีแบบทดสอบ 2 ลกัษณะ คือ 

1.1 แบบสอบมาตรฐานที่มีผูส้ร้างไวแ้ล้ว เช่น New Jersey Test of Reasoning Skill, 
Test of Inquiry Skill, Logical Reasoning เป็นตน้ 

1.2 แบบสอบที่สร้างขึ้ นใช้เอง ซ่ึงผูส้ร้างแบบสอบต้องมีความรอบรู้ในแนวคิด        
หรือทฤษฎีเก่ียวกบัการคิด สามารถก าหนดตวัช้ีวดัและขอ้ความตามตวัช้ีวดั 

2. การวดัจากปฏิบตัิจริงเป็นการวดัครอบคลุมทักษะการคิดซับซ้อนในการปฏิบตัิงานความ
ร่วมมือในการแก้ปัญหา และการประเมินตนเอง เทคนิคการวดัใช้การสังเกตสภาพงานที่ปฏิบัติ                
การเขียนเรียงความ การแกปั้ญหาในสถานการณ์ที่คลา้ยจริงและแฟ้มงาน (Portfolio) 
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ทิศนา  แขมมณี (2544: 170 – 175) ไดก้ล่าวถึง การวดัความสามารถในการคิดตามแนวทาง
ของนักวัดก ลุ่ม จิตมิ ติ  ส่วนใหญ่สนใจการวัดความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ            
(Critical Thinking) ซ่ึงได้มีการพัฒนาแบบทดสอบอย่างหลากหลาย แต่การวัดความสามารถ        
ทางการคิดที่พบโดยทัว่ไปมี 2 ลกัษณะดงัน้ี  
 ชนิดที่ 1 แบบทดสอบวดัความคิดอย่างมีวิจารณญาณที่เป็นมาตรฐาน เป็นแบบทดสอบ          
ที่มีผูส้ร้างไวแ้ลว้ ที่นิยมใชก้นัมากจะขอยกตวัอยา่ง 2 แบบ ดงัน้ี 

1. แบบทดสอบ Cornell Critical Thinking Test 
สร้างขึ้นโดย เอนนิส และมิลแมน (Ennis and Millman) ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1961 จากนั้นมี

การพฒันาและปรับปรุงขึ้นเร่ือยๆ ซ่ึงในปี ค.ศ.1985 ไดส้ร้างแบบทดสอบวดัความสามารถในการคิด
อยา่งมีวจิารณญาณขึ้นมา 2 ฉบบั เพือ่วดักลุ่มบุคคลต่างระดบักนั ดงัน้ี 

1.1 แบบทดสอบ Cornell Critical Thinking Test Level X เป็นแบบทดสอบ
ที่ใชว้ดักบันักเรียนตั้งแต่ระดบั 4 จนถึงระดบั 12 เป็นแบบทดสอบเลือกตอบชนิด 3 ตวัเลือก จ านวน 
71 ขอ้ ใชเ้วลาสอบ 50 นาที วดัความสามารถ 4 ดา้น คือ 

ด้านที่ 1 ความสามารถในการพิจารณาความน่าเช่ือถือของแหล่งข้อมูล          
แล ะการสั งเกต  (Credibility of Source and Observations) คื อ  ความสาม ารถในการพิ จารณ า           
ความถูกต้องของข้อมูล ความเป็นไปได้ของข้อความ รายงานจากการสังเกตของบุคคลต่างๆ                       
ที่เก่ียวขอ้งกบัสถานการณ์ วา่ ขอ้ใดมีความน่าเช่ือถือมากกวา่กนัหรือน่าเช่ือถือพอๆ กนั 

ด้านที่  2 ความสามารถในการอุปนัย  (Induction) คือ  ความสามารถ                   
ในการตดัสินใจไดว้า่ขอ้เทจ็จริงใดสนบัสนุน คดัคา้น หรือไม่เก่ียวขอ้งกบัขอ้สรุปที่คาดคะเนไว ้

ดา้นที่ 3 ความสามารถในการนิรนัย (Deduction) คือ ความสามารถในการ
หาขอ้สรุปในสถานการณ์เฉพาะจากประโยคหลกัที่ก  าหนดให ้

ด้านที่  4 ความสามารถในการระบุ ข้อตกลงเบื้ อ งต้น  (Assumption 
Identification) คือ ความสามารถในการระบุวา่ขอ้ความใดเป็นขอ้ตกลงเบื้องตน้ ซ่ึงจ าเป็นตอ้งมีก่อน
ขอ้ความหลกัที่ก  าหนดให ้เพือ่ท  าใหก้ารลงขอ้สรุปมีความถูกตอ้งตามหลกัการนิยาม 

1.2 แบบทดสอบ Cornell Critical Thinking Test Level Z เป็นแบบทดสอบ          
ที่ใช้วดักับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาที่มีปัญญาเลิศ และกลุ่มนักศึกษาระดบัมหาวิทยาลัยจนถึงวยั
ผูใ้หญ่ เป็นแบบทดสอบชนิด 3 ตวัเลือก จ านวน 52 ขอ้ ใชเ้วลาสอบ 50 นาที วดัความสามารถ 7 ดา้น 
ดงัน้ี คือ ดา้นอุปนยั (Induction) ความน่าเช่ือถือของแหล่งขอ้มูล (Credibility of Source) การพยากรณ์
และการวางแผนการทดลอง (Prediction and Experimental Planing) การอ้างอิงเหตุผลผิดหลัก
ตรรกศาสตร์ (Fallacies) การนิรนัย (Deduction) การให้ค  าจ  ากัดความ (Definition) และการระบุ
ขอ้ตกลงเบื้องตน้ (Assumption Identification) 
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2. แบบทดสอบ Watson – Glaser Critical Thinking Appraisal (WGCTA)  
สร้างขึ้นโดยวตัสัน และเกลเซอร์ (Watson and Glaser) ประมาณปี 1937 และพฒันา

อย่างต่อเน่ือง ฉบบัปี ค.ศ.1980 ใช้กับนักเรียนเกรด 9 ถึงระดับวยัผูใ้หญ่ ลักษณะของแบบทดสอบ           
เป็นแบบคู่ขนาน คือ แบบทดสอบ Form A และ แบบทดสอบ Form B ชนิดเลือกตอบหลายลกัษณะ 
จ านวน 80 ขอ้ ใชเ้วลาสอบ 50 นาที วดัความสามารถ 5 ดา้น ดงัน้ี 

ด้านที่  1 ความสามารถในการอ้างอิง (Inference) เป็นการวัดความสามารถ               
ในการตัดสินจ าแนกความน่าจะเป็นของข้อสรุป ว่าข้อสรุปใดเป็นจริงหรือเป็นเท็จ ลักษณะ             
ของแบบทดสอบ จะก าหนดสถานการณ์มาให้ แลว้มีขอ้สรุปประมาณ 3 – 5 ขอ้ ผูต้อบตอ้งพิจารณา
ตดัสินว่า ขอ้สรุปของแต่ละขอ้เป็นเช่นไร โดยเลือกจากตวัเลือก 5 ตวั ดังน้ี เป็นจริง น่าจะเป็นจริง 
ขอ้มูลที่ใหไ้ม่เพยีงพอ น่าจะเป็นเทจ็ เป็นเทจ็ 

ด้านที่  2 การระบุข้อตกลงเบื้ องต้น  (Recognition of Assumption) เป็นการวัด
ความสามารถในการจ าแนกว่า ขอ้ความใดเป็นขอ้ตกลงเบื้องตน้ ขอ้ความใดไม่เป็นขอ้ตกลงเบื้องตน้ 
ลกัษณะของแบบทดสอบจะก าหนดสถานการณ์มาให้ แลว้มีขอ้ความ 2 – 3 ขอ้ ผูต้อบตอ้งพิจารณา 
ตดัสินวา่ ขอ้ความในแต่ละขอ้ ขอ้ใดเป็นหรือไม่เป็นขอ้ตกลงเบื้องตน้ของสถานการณ์นั้น  

ด้านที่  3 การนิรนัย (Deduction) เป็นการวัดความสามารถในการหาข้อสรุป                      
อยา่งสมเหตุสมผลจากขอ้อา้ง โดยใชห้ลกัตรรกศาสตร์ ลกัษณะของแบบทดสอบจะก าหนดขอ้อา้งไว้
แล้ว มีขอ้สรุป 2 – 4 ขอ้ ผูต้อบตอ้งพิจารณาตดัสินว่า ขอ้สรุปในแต่ละขอ้ เป็นขอ้สรุปที่เป็นไปได ้   
หรือเป็นไปไม่ได ้ตามขอ้อา้งนั้น 

ด้านที่ 4 การตีความ (Interpretation) เป็นการวดัความสามารถในการลงความเห็น
หรืออธิบายความเป็นไปได้ของข้อสรุป ลักษณะของแบบทดสอบจะก าหนดสถานการณ์มาให ้               
โดยในแต่ละสถานการณ์มีขอ้สรุปมาให้ 2 – 3 ขอ้ ผูต้อบตอ้งพิจารณาตดัสินว่า ขอ้สรุปในแต่ละขอ้     
ใช่หรือไม่ใช่ขอ้สรุปที่จ  าเป็นของสถานการณ์นั้น 

ด้านที่  5 ด้าน ก ารประ เมิ น ข้อ โต้แย ้ง  (Evaluation of Argument) เป็ น ก ารวัด
ความสามารถในการตอบค าถามและอ้างเหตุผลได้อย่างสมเหตุสมผล ลักษณะของแบบทดสอบ        
จะก าหนดสถานการณ์มาให้ซ่ึงแต่ละค าถามจะมีค  าตอบพร้อมเหตุผล ผูต้อบตอ้งพิจารณาตดัสินว่า
ค  าตอบมีความส าคญัเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัค าถาม 

จากแบบทดสอบมาตรฐาน Cornell Critical Thinking Test Level Z และ Watson – Glaser 
Critical Thinking Appraisal (WGCTA) เป็นแบบทดสอบเหมาะส าหรับนักเรียนที่มีปัญญาเลิศ ระดบั
มั ธ ยม ศึกษ า  จน ถึ งระดับ วัยผู ้ใหญ่  ส่ วน แบบทดสอบ  Cornell Critical Thinking Level X                 
เป็นแบบทดสอบที่ใชก้บันกัเรียนระดบัประถมศึกษาตอนปลาย แต่ถา้แบบวดัมาตรฐานส าหรับการคิด
ที่ใช้อยูท่ ัว่ไปไม่สอดคลอ้งกับเป้าหมายชองผูว้ิจยั เช่น จุดเน้นที่ตอ้งการวดั ขอบเขตความสามารถ
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ทางการคิดที่มุ่งวดั หรือกลุ่มเป้าหมายที่ตอ้งการใชแ้บบวดั เป็นตน้ ผูว้จิยัตอ้งสร้างแบบวดัการคิดอยา่ง
มีวจิารณญาณขึ้นใชเ้อง เพือ่ใหเ้หมาะสมกบัความตอ้งการในการวดัของผูว้จิยัอยา่งแทจ้ริง 

 
ชนิดที่ 2 แบบทดสอบวดัการคิดอยา่งมีวจิารณญาณที่ผูส้ร้างแบบทดสอบสร้างขึ้น 

 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัการคิดอยา่งมีวิจารณญาณที่ผูส้ร้างแบบทดสอบตอ้งสร้าง
ขึ้นใชเ้อง แสดงดงัภาพประกอบ 1 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

         4. เขียนขอ้สอบ 

ก าหนดรูปแบบของตวั

ค าถาม  ค  าตอบ  และการ

ตรวจให้คะแนน 

ร่างขอ้สอบ 

( รวมทั้งเฉลย และแนวการ

ตรวจให้คะแนน ) 

ทบทวนร่างขอ้สอบ โดย

ผูเ้ขียนขอ้สอบและ

ผูเ้ช่ียวชาญ 

3. สร้างผงัแบบวดั 

2. ก าหนดกรอบของแบบวดัและเขียนนิยาม

ปฏิบตัิการตามทฤษฎี 

1. ก าหนดจุดมุ่งหมายของการสร้างแบบทดสอบวดัการคิดอยา่งมี

5. น าแบบทดสอบไป

วิเคราะห์ขอ้สอบ 

( คร้ังท่ี 1 ) 

คดัเลือกและทดลองใช ้ วิเคราะห์ขอ้สอบ 

( คร้ังท่ี 2 ) 

6. น าแบบทดสอบไปใช้
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จากแผนภาพ ผูส้ร้างแบบทดสอบจะตอ้งมีความรู้ในแนวคิดหรือทฤษฎี เก่ียวกับการคิด    
และหาวธีิสร้างแบบทดสอบขึ้นใชเ้อง เพือ่ใหเ้หมาะสมกบัความตอ้งการ ซ่ึงมีขั้นตอนการด าเนินการที่
ส าคญั ดงัน้ี 

1. ก าหนดจุดมุ่งหมายของการสร้างแบบทดสอบการคิดอยา่งมีวิจารณญาณกล่าวคือ ตอ้งวดั
ความสามารถทางการคิดทัว่ๆ ไป หรือตอ้งการวดัความสามารถทางการคิดเฉพาะวชิา 

2. ก าหนดกรอบของการวดัและเขียนนิยามปฏิบตัิการตามทฤษฎี โดยศึกษาจากทฤษฎี นิยาม 
เอกสาร และงานวจิยัที่เก่ียวขอ้งใหเ้ขา้ใจอยา่งลึกซ้ึง แลว้เลือกแนวคิดหรือทฤษฎีที่เหมาะสมกบับริบท
หรือจุดมุ่งหมายที่ตอ้งการเป็นหลกั 

3. สร้างผงัแบบวดั เป็นการก าหนดเคา้โครงของแบบทดสอบวดัความสามารถทางการคิดที่
ตอ้งการสร้าง พร้อมทั้งก าหนดน ้ าหนกัความส าคญัของแต่ละเน้ือหาในแต่ละองคป์ระกอบตามทฤษฎี
ที่ก  าหนดดงัตวัอยา่ง 

 
ตัวอย่าง การก าหนดน ้ าหนักตามสัดส่วนขององค์ประกอบที่ต้องการวดัตามแนวคิดของเอนิส                
และมิลแมน 

องคป์ระกอบที่ตอ้งการวดั น ้ าหนกั (%) จ านวนขอ้สอบ 
ความสามารถในการพิจารณาความ
เช่ือถือของแหล่งขอ้มูลและการสงัเกต 
ความสามารถในการอุปนยั 
ความสามารถในการนิรนยั 
ความสามารถในการระบุข้อตกลง
เบื้องตน้ 

25 
 
25 
25 
25 

10 
 
10 
10 
10 

 
1. เขียนขอ้สอบ ก าหนดรูปแบบของการเขียนขอ้สอบ ตวัค  าถาม ตวัค  าตอบและวิธีการให้

คะแนน จากนั้นลงมือร่างขอ้สอบตามขอ้ก าหนดในขอ้ 3 ตรวจสอบความชดัเจนและความถูกตอ้งทาง
ภาษาดว้ยตนเองหรือผูเ้ช่ียวชาญ 

2. น าแบบวดัไปทดลองใช ้(Try Out) โดยใชก้บักลุ่มตวัอยา่งที่เตรียมไวแ้ล้ว จากนั้น น าผล
การตอบมาวิเคราะห์หาคุณภาพของข้อสอบเป็นรายขอ้  คือ ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r)     
และทั้ งฉบับคือ ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) คัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพ และปรับปรุงข้อสอบ         
แลว้ทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งใหม่เพือ่วเิคราะห์ขอ้สอบเป็นคร้ังที่ 2  
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3. น าแบบทดสอบไปใชจ้ริงกบักลุ่มเป้าหมายจริง ซ่ึงในการใชแ้บบทดสอบทุกคร้ังควรมีการ
รายงานค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ทุกคร้ัง จากนั้ นน าผลการวดัไปแปลความหมาย ตัวอย่าง 
แบบทดสอบวดัการคิดอยา่งมีวจิารณญาณที่ผูว้จิยัสร้างขึ้น 

ลกัขณา สริวฒัน์ (2556: 98 – 100) ซ่ึงในการวดัความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
นั้น จ  าเป็นตอ้งวดัความสามารถของผูเ้รียนในดา้นต่อไปน้ี 

1. ทกัษะความสามารถที่จะประเมินและตดัสินขอ้มูล การประเมินหาขอ้ยตุิของการถกเถียง     
การแกปั้ญหา การตดัสินใจ การประเมินความน่าเช่ือถือของสมมติฐาน การวิเคราะห์ขอ้สันนิษฐาน
และสรุปหาเหตุผล 

2. ทกัษะความสามารถในการรวบรวมขอ้มูล วเิคราะห์ และจดัระเบียบขอ้มูล 
3. ทกัษะความสามารถที่จะประเมินและตรวจสอบความคิดของตนเอง ระหว่างที่แกปั้ญหา    

และตดัสินปัญหาอยา่งมีขั้นตอน 
4. ทกัษะความสามารถสร้างสรรคย์ทุธวธีิใหม่ๆ หรือส่ิงประดิษฐใ์หม่ๆ หรือผลิตภณัฑใ์หม่ๆ 

ตามที่ตอ้งการ 
กล่าวได้ว่า การวดัความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ต้องวดัทักษะที่ส าคัญ              

3 ประการ คือ การรู้จกัคิดวเิคราะห์ การหาเหตุผลที่ถูกตอ้งได ้และการสืบคน้หาความจริงออกมาได ้ 
ซ่ึงทักษะเหล่าน้ีจะช่วยให้ตัดสินข้อความ ปัญหา หรือสถานการณ์ได้ว่า เป็นความจริงหรือไม่           
ซ่ึงแบบทดสอบวดัความสามารถในการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ มี 2 ชนิด คือ ชนิดที่ 1 แบบทดสอบวดั
ความคิดอยา่งมีวิจารณญาณที่เป็นมาตรฐาน และชนิดที่ 2 แบบทดสอบวดัการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ   
ที่ผูว้จิยัสร้างขึ้น 
 
3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
จากการศึกษางานวิจยัที่ศึกษาเก่ียวกบัการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ พบว่า การส่งเสริมการคิด

อยา่งมีวิจารณญาณนั้น สามารถพฒันาผูเ้รียนไดใ้นทุกระดบัการศึกษา โดยใชว้ิธีการสอนและเทคนิค      
การสอนที่หลากหลายวธีิ ดงัต่อไปน้ี 

อานนท์  เอ้ืออุมากุล (2549) เป็นการศึกษาความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ        
ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายระหว่างกลุ่มที่เรียนฟิสิกส์ดว้ยเกมดิจิทอลกบักลุ่มที่เรียน
ฟิสิกส์แบบปกติและเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา
ตอนปลายระหว่างกลุ่มที่เรียนฟิสิกส์ด้วยเกมดิจิทอลกับกลุ่มที่เรียนฟิสิกส์แบบปกติ โดยการวิจยั    
คร้ังน้ีเป็นนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ก  าลังศึกษาในปีการศึกษา 2549 จากโรงเรียน             
วดัสุทธิวราราม จ านวน 2 หอ้งเรียน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองซ่ึงเรียนฟิสิกส์ดว้ยเกมดิจิทอล และกลุ่ม
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ที่เปรียบเทียบซ่ึงเรียนฟิสิกส์แบบปกติ มีการเก็บรวบรวมขอ้มูลก่อนและหลงัการทดลอง โดยใชแ้บบ
สอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และแบบสอบการคิดแก้ปัญหา ผลการวิจยัสรุปผลได้ว่า หลังการ
ทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของคะแนนความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่ากลุ่ม
เปรียบเทียบ และหลงัการทดลอง กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของคะแนนความสามารถในการคิดแกปั้ญหา
สูงกวา่กลุ่มเปรียบเทียบ 

อัญชลี โทกุล  (2551) ได้ศึกษาพฤติกรรม ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ             
และความพึงพอใจของนักเรียนที่มี ต่อกิจกรรมการเรียนการสอน โดยท าการศึกษากับนักเรียน          
ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนวงัทองวิทยา ที่เรียนดว้ยวธีิการใชค้  าถาม
ผสมผสานกบัการอภิปรายและการแกปั้ญหา พบว่า พฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัเรียน
หลังเรียน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก สูงกว่าก่อนเรียนซ่ึงอยูใ่นระดับปานกลาง และพฤติกรรม               
การคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนส่วนใหญ่มีมากกว่าก่อนเรียน ความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักเรียนหลังเรียนที่เรียนด้วยวิธีการใช้ค  าถามผสมผสานกับการอภิปรายและการ
แกปั้ญหา โดยภาพรวมมีคะแนนเฉล่ียอยู่ในระดับดี และทุกขั้นของความสามารถในการคิดอยา่งมี
วจิารณญาณมีคะแนนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนทั้งส้ิน และความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนการสอน
ที่พฒันาการคิดอยา่งมีวิจารณญาณในหน่วยการเรียนรู้เร่ือง พลเมืองดีในวถีิปัจจุบนัโดยภาพรวมและ
รายดา้นอยูใ่นระดบัมากขึ้นไป  
   พัชราวรรณ กันทะใจ (2554) เป็นการศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมสร้างทักษะการคิด         
อย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยเปรียบเทียบความสามารถในการคิด     
อย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนก่อนและหลงัเรียนที่เรียนด้วยการใช้ชุดกิจกรรมเสริมสร้างทักษะ    
และศึกษาพฤติกรรมทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณจากการใช้ชุดกิจกรรม โดยการวิจัยคร้ังน้ี          
เป็นนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนเรยนีาเชลีวิทยาลัย 
จงัหวดัเชียงใหม่ จ  านวน 46 คน มีการเก็บรวบรวมขอ้มูลก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใชชุ้ดกิจกรรม
เส ริมส ร้างทักษะการคิดอย่างมี วิจ ารณญ าณ  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิ ด                       
อย่างมีวิจารณญาณ และแบบสังเกตพฤติกรรมทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ผลการศึกษา พบว่า      
ชุดเสริมสร้างทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่สร้างขึ้ นมีจ  านวน 5 ชุด ชุดละ 1 ทักษะ ได้แก่       
ทักษะการแสวงหาข้อมูลที่ ถูกต้อง ทักษะการจ าแนก ทักษะการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล           
ทกัษะการพิจารณาความน่าเช่ือถือของแหล่งขอ้มูล และทกัษะการระบุปัญหาและเกณฑ์เพื่อตดัสิน
ค าตอบซ่ึงครอบคลุมความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  สามารถพัฒนาการคิด                   
อย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนได้ และผลระดับพัฒนาการของความสามารถในการคิด                 
อยา่งมีวิจารณญาณอยูใ่นระดบัปานกลาง และพฤติกรรมทางการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนักเรียน            
ในภาพรวมอยูใ่นระดบัดี  
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อุมาพร  ชัยปรีชา (2554) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน       
ต่อความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และความสามารถในการแกปั้ญหาของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนแม่แจ่ม อ าเภอแม่แจ่ม จงัหวดัเชียงใหม่ พบว่า คะแนนความสามารถ       
ในการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ไดรั้บการจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา           
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน            
อยูใ่นระดบัดี 

จากการศึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จะเห็นได้ว่าการจดักิจกรรม    
การเรียนรู้ที่ส่งเสริมและพฒันาการคิดอยา่งมีวจิารณญาณในระดบัการศึกษาแต่ละระดบันั้น สามารถ
ส่งเสริมและพฒันาผูเ้รียนใหมี้การคิดอยา่งมีวิจารณญาณที่สูงขึ้น และจากงานวจิยัที่ไดร้วบรวม พบว่า 
มีหลากหลายวิธีที่สามารถพฒันาทักษะการคิดของผูเ้รียน ซ่ึงในการศึกษาคร้ังน้ี ผูศึ้กษามุ่งเน้น            
ที่จะศึกษาถึงความสามารถและพฤติกรรมในการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา      
ปีที่  1 ที่เรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์เป็นเน้ือหาที่ใช้ในการจดัการเรียนรู้ที่จะพฒันาทกัษะการคิด             
อยา่งมีวจิารณญาณของผูเ้รียน 

 


