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บทที ่4 

ผลการศึกษา 
 

การศึกษาคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลการใช้เกมในการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์
เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยจดักิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ โดยพิจารณาจากความสามารถในการคิด       
อย่างมีวิจารณญาณตามองค์ประกอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณตามแนวคิดของ schafersman           
ซ่ึงประกอบดว้ย  4 องคป์ระกอบ คือ การนิยามปัญหา การรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ การให้เหตุผล 
และการประเมินผล ผูศ้ึกษาจึงได้น าเสนอผลการใช้เกมในการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดย แบ่งผล     
การวเิคราะห์ขอ้มูลเป็น 2 หวัขอ้ ดงัน้ี   

1. ผลการประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  
2. ผลการสงัเกตพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  
 

1. ผลการประเมินพฤติกรรมการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

ผูศ้ึกษาไดด้ าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่วางไวท้ั้งหมด 
5 แผน โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ 5 เกม ไดแ้ก่ เกมหอคอยฮานอย เกมฉนัคือใคร เกมส่ีสหายพายเรือ เกม
การจดัวางตวัเลข 1 และเกมการจดัวางตวัเลข 2 (ซูโดะกุ) จนครบ 10 ชัว่โมง โดยขณะจดักิจกรรมการ
เรียนรู้นั้นมีการสงัเกตพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณของนักเรียนโดยใชแ้บบสังเกตพฤติกรรม 
แลว้จึงท าการประเมินพฤติกรรมการคิดมีวิจารณญาณของนักเรียนหลงัการจดักิจกรรม โดยใชแ้บบ
ประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  ปรากฏผลดงัตาราง 
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ตาราง 1 ผลการประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณจากแบบประเมินพฤติกรรมโดยใชเ้กม
เพือ่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ (เกมหอคอยฮานอย) 

 

นักเรียน 
คนที่ 

องค์ประกอบของการคดิอย่างมีวิจารณญาณ คะแนน 
เฉลี่ย 
รวม 

ระดับ
คุณภาพ การ

นิยาม
ปัญหา 

การรวบรวม
ข้อมูลที่

น่าเช่ือถือ 

การ 
ให้

เหตุผล 

การ
ประเมิน

ผล 
1 3 3 3 3 3.00 ดีมาก 
2 3 3 3 3 3.00 ดีมาก 
3 2 2 1 2 1.75 ดี 
4 2 2 2 2 2.00 ดี 
5 2 2 1 2 1.75 ดี 
6 2 2 1 2 1.75 ดี 
7 2 2 2 3 2.25 ดี 
8 2 2 2 2 2.00 ดี 
9 2 3 3 3 2.75 ดีมาก 

10 2 3 3 3 2.75 ดีมาก 
11 2 3 2 3 2.50 ดีมาก 
12 2 3 2 2 2.25 ดี 
13 2 3 2 2 2.25 ดี 
14 3 3 3 3 3.00 ดีมาก 
15 2 3 2 2 2.25 ดี 

ค่าเฉลี่ย 2.20 2.60 2.13 2.47 2.35 ดี 

ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

0.41 0.51 0.74 0.52 1.84 
 

 
 จากตาราง 1 คะแนนเฉล่ียจากการประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณของนักเรียน 
มีคะแนนเฉล่ียรวมขององค์ประกอบที่ 1 ได้ 2.20 คะแนน มีคะแนนเฉล่ียรวมขององคป์ระกอบที่ 2  
ได ้2.60 คะแนน มีคะแนนเฉล่ียรวมขององค์ประกอบที่ 3 ได้ 2.13 คะแนน มีคะแนนเฉล่ียรวมของ
องค์ประกอบที่ 4 ได้ 2.47 คะแนน จะเห็นว่า คะแนนเฉล่ียของการประเมินทักษะการคิดอย่างมี
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วจิารณญาณ ได ้2.35 คะแนน สรุปไดว้า่ นกัเรียนมีความสามารถในการคิดอยา่งมีวจิารณญาณจากการ
ใชเ้กมหอคอยฮานอยในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ อยูใ่นระดบั ดี 

  
ตาราง 2 ผลการประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณจากแบบประเมินพฤติกรรมโดยใชเ้กม
ฉนัคือใคร เพือ่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  

 
นักเรียน 

คนที่ 
องค์ประกอบของการคดิอย่างมีวิจารณญาณ คะแนน 

รวม 
ระดับ

คุณภาพ การ
นิยาม
ปัญหา 

การรวบรวม
ข้อมูลที่

น่าเช่ือถือ 

การ 
ให้

เหตุผล 

การ
ประเมิน

ผล 
1 3 3 3 3 3.00 ดีมาก 
2 3 3 3 3 3.00 ดีมาก 
3 3 2 2 2 2.25 ดี 
4 2 3 3 3 2.75 ดีมาก 
5 3 2 2 2 2.25 ดี 
6 3 2 2 2 2.25 ดี 
7 3 2 3 3 2.75 ดีมาก 
8 3 2 3 3 2.75 ดีมาก 
9 3 2 3 2 2.50 ดีมาก 

10 3 3 3 3 3.00 ดีมาก 
11 3 2 3 3 2.75 ดีมาก 
12 3 2 3 3 2.75 ดีมาก 
13 3 2 2 3 2.50 ดีมาก 
14 3 3 3 3 3.00 ดีมาก 
15 3 2 3 3 2.75 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 2.93 2.33 2.73 2.73 2.68 ดีมาก 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.26 0.49 0.46 0.46 1.10  
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จากตาราง 2 คะแนนเฉล่ียจากการประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณของนักเรียน 
มีคะแนนเฉล่ียรวมขององค์ประกอบที่ 1 ได้ 2.93 คะแนน มีคะแนนเฉล่ียรวมขององคป์ระกอบที่ 2         
ได ้2.33 คะแนน มีคะแนนเฉล่ียรวมขององค์ประกอบที่ 3 ได้ 2.73 คะแนน มีคะแนนเฉล่ียรวมของ
องค์ประกอบที่ 4 ได้ 2.73 คะแนน จะเห็นว่า คะแนนเฉล่ียของการประเมินทักษะการคิดอย่างมี
วจิารณญาณ ได ้2.68 คะแนน สรุปไดว้า่ นกัเรียนมีความสามารถในการคิดอยา่งมีวจิารณญาณจากการ
ใชเ้กมฉนัคือใครในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ อยูใ่นระดบั ดีมาก 

 
ตาราง 3 ผลการประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณจากแบบประเมินพฤติกรรมโดยใชเ้กมส่ี
สหายพายเรือ เพือ่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  

นักเรียน 
คนที่ 

องค์ประกอบของการคดิอย่างมีวิจารณญาณ คะแนน 
รวม 

ระดับ
คุณภาพ การ

นิยาม
ปัญหา 

การรวบรวม
ข้อมูลที่

น่าเช่ือถือ 

การ 
ให้

เหตุผล 

การ
ประเมิน

ผล 
1 3 2 2 2 2.25 ดี 
2 3 2 2 2 2.25 ดี 
3 3 2 2 2 2.25 ดี 
4 3 2 2 2 2.25 ดี 
5 3 2 2 2 2.25 ดี 
6 3 2 2 2 2.25 ดี 
7 3 3 2 3 2.75 ดีมาก 
8 3 2 2 3 2.50 ดีมาก 
9 3 2 2 3 2.50 ดีมาก 

10 3 3 2 3 2.75 ดีมาก 
11 3 3 3 2 2.75 ดีมาก 
12 3 2 3 2 2.50 ดีมาก 
13 3 3 3 2 2.75 ดีมาก 
14 3 3 3 2 2.75 ดีมาก 
15 3 3 3 2 2.75 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 3.00 2.40 2.33 2.27 2.50 ดีมาก 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 0.51 0.49 0.46 0.93  
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จากตาราง 3 คะแนนเฉล่ียจากการประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณของนักเรียน             
มีคะแนนเฉล่ียรวมขององค์ประกอบที่ 1 ได้ 3.00 คะแนน มีคะแนนเฉล่ียรวมขององคป์ระกอบที่ 2  
ได ้2.40 คะแนน มีคะแนนเฉล่ียรวมขององค์ประกอบที่ 3 ได้ 2.33 คะแนน มีคะแนนเฉล่ียรวมของ
องค์ประกอบที่ 4 ได้ 2.27 คะแนน จะเห็นว่า คะแนนเฉล่ียของการประเมินทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ได้ 2.50 คะแนน สรุปได้ว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ              
จากการใชเ้กมส่ีสหายพายเรือในการจดักิจกรรม การเรียนรู้ อยูใ่นระดบั ดีมาก 

 
ตาราง 4 ผลการประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณจากแบบประเมินพฤติกรรมโดยใชเ้กม
การจดัวางตวัเลข 1 เพือ่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  

นักเรียน 
คนที่ 

องค์ประกอบของการคดิอย่างมีวิจารณญาณ คะแนน 
เฉลี่ย 
รวม 

ระดับ
คุณภาพ การ

นิยาม
ปัญหา 

การรวบรวม
ข้อมูลที่

น่าเช่ือถือ 

การ 
ให้

เหตุผล 

การ
ประเมิน

ผล 
1 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
2 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
3 - - 3 2 2.50 ดีมาก 
4 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
5 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
6 - - 3 2 3.00 ดีมาก 
7 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
8 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
9 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
10 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
11 - - 3 2 2.50 ดีมาก 
12 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
13 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
14 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
15 - - 3 3 3.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย - - 3.0 2.8 2.95 ดีมาก 

ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

- - 0.00 0.41 0.35 
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จากตาราง 4 คะแนนเฉล่ียจากการทดสอบความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ       
ของนักเรียน มีคะแนนเฉล่ียรวมขององค์ประกอบที่  3 ได้ 3.00 คะแนน มีคะแนนเฉล่ียรวม              
ขององค์ประกอบที่ 4 ได้  2.80 คะแนน จะเห็นว่า คะแนนเฉล่ียของการประเมินพฤติกรรมการคิด      
อยา่งมีวจิารณญาณ ได ้2.95 คะแนน  สรุปไดว้า่ นกัเรียนมีความสามารถในการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  
จากการใชเ้กมการจดัวางตวัเลข 1 ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ อยูใ่นระดบั ดีมาก 
ตาราง 5 ผลการประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณจากแบบประเมินพฤติกรรมโดยใชเ้กม
การจดัวางตวัเลข 2 (เกมซูโดะกุ) เพือ่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  

นักเรียน 
คนที่ 

องค์ประกอบของการคดิอย่างมีวิจารณญาณ คะแนน 
รวม 

ระดับ
คุณภาพ การ

นิยาม
ปัญหา 

การ
รวบรวม
ข้อมูลที่

น่าเช่ือถือ 

การ 
ให้

เหตุผล 

การ
ประเมิน

ผล 

1 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
2 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
3 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
4 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
5 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
6 - - 2 3 2.50 ดีมาก 
7 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
8 - - 2 3 2.50 ดีมาก 
9 - - 2 3 2.50 ดีมาก 

10 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
11 - - 2 3 2.50 ดีมาก 
12 - - 2 3 2.50 ดีมาก 
13 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
14 - - 3 3 3.00 ดีมาก 
15 - - 3 3 3.00 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย - - 2.7 3.0 2.85 ดีมาก 

ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน - - 0.49 0.00 0.49  
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จากตาราง 5 คะแนนเฉล่ียจากการทดสอบความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ       
ของนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียรวมขององค์ประกอบที่  3 ได้  2.70 คะแนน มีคะแนนเฉล่ียรวม             
ขององคป์ระกอบที่ 4 ได ้3.00 คะแนน จะเห็นวา่  คะแนนเฉล่ียของการประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่ง
มีวิจารณญาณ ได้ 2.85 คะแนน สรุปได้ว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ         
จากการใชเ้กมการรจดัวางตวัเลข 2 (ซูโดะกุ) ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ อยูใ่นระดบั  ดีมาก 

 
ในการประเมินพฤติกรรมการคิดอย่างมีวิจารณญาณจากการร่วมกิจกรรมในชั้ นเรียน            

ในแต่ละแผนการจัด กิจกรรมการเรียน รู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ แสดงจากจ านวนนักเรียน                 
คิดเป็น ร้อยละ แยกตามระดับคุณภาพของการประเมินพฤติกรรมตามเกณฑ์ที่ ก  าหนดไว ้                   
ในแต่ละองคป์ระกอบของแต่ละแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ปรากฏผลตามตาราง 6 ถึงตาราง 10  

 
ตาราง 6 ร้อยละของจ านวนนักเรียนตามระดับคุณภาพของการประเมินพฤติกรรมการคิดอย่างมี    
วจิารณญาณตามขั้นตอนจากแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 เกมหอคอยฮานอย  
 

รายการพฤติกรรมตามองค์ประกอบ 
การคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

ระดับคุณภาพในการประเมนิพฤติกรรม 

3 2 1 0 
1. การนิยามปัญหา 20 80 - - 
2. การรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ 60 40 - - 
3. การใหเ้หตุผลแบบอุปนยัและนิรนยั 33 47 20 - 
4. การประเมินผล 47 53 - - 

 

จากตาราง 6 จะเห็นไดว้่า การประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณจากแผนการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ที่  1 จากเกมหอคอยฮานอย พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมของ
องคป์ระกอบที่ 1 การนิยามปัญหาอยูใ่นระดบั ดี (ร้อยละ 80) นกัเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมของ
องคป์ระกอบที่ 2 การรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ อยู่ในระดับดีมาก (ร้อยละ 60) นักเรียนส่วนใหญ่
แสดงพฤติกรรมขององคป์ระกอบที่ 3 การใหเ้หตุผลแบบอุปนัยและนิรนยั อยูใ่นระดบั ดี (ร้อยละ 47) 
และนกัเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมขององคป์ระกอบที่ 4 อยูใ่นระดบั ดี (ร้อยละ 53) 
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ตาราง 7 ร้อยละของจ านวนนักเรียนตามระดับคุณภาพของการประเมินพฤติกรรมการคิดอย่างมี
วจิารณญาณตามขั้นตอนจากแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 เกมฉนัคือใคร 

 
รายการพฤติกรรมตามองค์ประกอบ 

การคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
ระดับคุณภาพในการประเมนิพฤติกรรม 

3 2 1 0 
1. การนิยามปัญหา 93.3 6.7 - - 
2. การรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ 33.3 66.7 - - 
3. การใหเ้หตุผลแบบอุปนยัและนิรนยั 73.3 26.7 - - 
4. การประเมินผล 73.3 26.7 - - 

 
จากตาราง 7 จะเห็นไดว้่า การประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณจากแผนการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 จากเกมฉันคือใคร พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมขององคป์ระกอบ
ที่  1 การนิยามปัญหาอยู่ในระดับ ดีมาก (ร้อยละ 93.3) นักเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมของ
องคป์ระกอบที่ 2 การรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ อยูใ่นระดบั ดี (ร้อยละ 66.7) นกัเรียนส่วนใหญ่แสดง
พฤติกรรมขององคป์ระกอบที่ 3 การให้เหตุผลแบบอุปนัยและนิรนัย อยูใ่นระดบัดีมาก (ร้อยละ 73.3) 
และนักเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมขององค์ประกอบที่ 4 การประเมินผลอยู่ในระดับ ดีมาก                 
(ร้อยละ 73.3) 

 
ตาราง 8 ร้อยละของจ านวนนักเรียนตามระดับคุณภาพของการประเมินพฤติกรรมการคิดอย่างมี
วจิารณญาณตามขั้นตอนจากแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 เกมส่ีสหายพายเรือ 
 

รายการพฤติกรรมตามองค์ประกอบ 
การคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

ระดับคุณภาพในการประเมนิพฤติกรรม 

3 2 1 0 
1. การนิยามปัญหา 100 - - - 
2. การรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ 40 60 - - 
3. การใหเ้หตุผลแบบอุปนยัและนิรนยั 33.3 66.7 - - 
4. การประเมินผล 26.7 73.3 - - 
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จากตาราง 8 จะเห็นไดว้่า การประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณจากแผนการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ที่  3 จากเกมส่ีสหายพายเรือ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมของ
องคป์ระกอบที่ 1 การนิยามปัญหา อยูใ่นระดบั ดีมาก (ร้อยละ 100) นักเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรม
ขององค์ประกอบที่ 2 การรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ อยูใ่นระดบั ดี (ร้อยละ 60) นักเรียนส่วนใหญ่
แสดงพฤติกรรมขององค์ประกอบที่ 3 การให้เหตุผลแบบอุปนัยและนิรนัย อยูใ่นระดบั ดี (ร้อยละ 
66.7) และนักเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมขององค์ประกอบที่ 4 การประเมินผลอยู่ในระดับดี   
(ร้อยละ 73.3) 

 

ตาราง 9 ร้อยละของจ านวนนักเรียนตามระดับคุณภาพของการประเมินพฤติกรรมการคิดอย่างมี
วจิารณญาณตามขั้นตอนจากแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4  เกมการจดัวางตวัเลข 1 

 
รายการพฤติกรรมตามองค์ประกอบ 

การคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
ระดับคุณภาพในการประเมนิพฤติกรรม 

3 2 1 0 
1. การนิยามปัญหา - - - - 
2. การรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ - - - - 
3. การใหเ้หตุผลแบบอุปนยัและนิรนยั 100 - - - 
4. การประเมินผล 80 20 - - 

 

จากตาราง 9 จะเห็นไดว้่า การประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณจากแผนการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 จากเกมการจดัวางตวัเลข 1 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมของ
องคป์ระกอบที่ 3 การให้เหตุผลแบบอุปนัยและนิรนัย อยูใ่นระดับดีมาก (ร้อยละ 100) และนักเรียน
ส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมขององคป์ระกอบที่ 4 การประเมินผล อยูใ่นระดบัดีมาก (ร้อยละ 80) 

ตาราง 10 ร้อยละของจ านวนนกัเรียนตามระดบัคุณภาพของการประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมี
วจิารณญาณตามขั้นตอนจากแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่ 5 เกมการจดัวางตวัเลข 2 (ซูโดะกุ) 

รายการพฤติกรรมตามองค์ประกอบ 
การคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

ระดับคุณภาพในการประเมนิพฤติกรรม 

3 2 1 0 
1. การนิยามปัญหา - - - - 
2. การรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ - - - - 
3. การใหเ้หตุผลแบบอุปนยัและนิรนยั 66.7 33.3 - - 
4. การประเมินผล 100 - - - 
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จากตาราง 10 จะเห็นไดว้่า การประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณจากแผนการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 5 เกมการจดัวางตวัเลข 2 (ซูโดะกุ) พบวา่ นกัเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมของ
องคป์ระกอบที่ 3 การให้เหตุผลแบบอุปนัยและนิรนัย อยูใ่นระดบัดีมาก (ร้อยละ 66.7) และนักเรียน
ส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมขององคป์ระกอบที่ 4 การประเมินผล อยูใ่นระดบัดีมาก (ร้อยละ 100) 
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ตาราง 11 คะแนนเฉล่ียและระดบัคุณภาพจากการสงัเกตพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณจากแบบสงัเกตพฤติกรรมโดยใชเ้กมเพือ่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่ง
มีวจิารณญาณ  

 
องคป์ระกอบ 

การคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
เกมหอคอย
ฮานอย 

เกมฉนัคือใคร เกมส่ีสหายพายเรือ เกมการจดัวาง
ตวัเลข 1 

เกมการจดัวาง
ตวัเลข 2 

ค่าเฉล่ีย 
รวม 

การแปล
ผล 

ค่า 
เฉล่ีย 

การ 
แปลผล 

ค่า 
เฉล่ีย 

การ 
แปลผล 

ค่า 
เฉล่ีย 

การ 
แปลผล 

ค่า 
เฉล่ีย 

การ 
แปลผล 

ค่า 
เฉล่ีย 

การ 
แปลผล 

1. การนิยามปัญหา 2.20 ดี 2.93 ดีมาก 3.00 ดีมาก - - - - 2.71 ดีมาก 

2. การรวบรวมขอ้มูลที่
น่าเช่ือถือ 

2.60 ดีมาก 2.33 ดี 2.40 ดีมาก - - - - 2.44 ดีมาก 

3. การให้เหตุผลแบบอุปนยั
และนิรนยั 

2.13 ดี 2.73 ดีมาก 2.33 ดี 3.00 ดีมาก 2.70 ดีมาก 2.58 ดีมาก 

4. การประเมินผล 2.47 ดีมาก 2.73 ดีมาก 2.27 ดี 2.80 ดีมาก 3.00 ดีมาก 2.65 ดีมาก 
ค่าเฉล่ียรวม 2.35 ดีมาก 2.68 ดีมาก 2.50 ดีมาก 2.90 ดีมาก 2.85 ดีมาก 2.66 ดีมาก 
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จากตาราง 16 พฤติกรรมตามองค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน           
จากการจดักิจกรรมเกมหอคอยฮานอย เกมฉันคือใคร เกมส่ีสหายพายเรือ เกมการจดัวางตวัเลข 1               
และเกมการจดัวางตวัเลข 2 โดยมีค่าเฉล่ียรวมของทุกกิจกรรมอยูใ่นระดบั ดีมาก และองคป์ระกอบ
ของการคิ ดอย่าง มี วิจารณญ าณที่ มี ค่ า เฉ ล่ี ยสู งสุด  คื อ  ก ารนิ ยาม ปัญหา  (ค่ า เฉ ล่ี ย  = 2.71)                    
และองคป์ระกอบของการคิดอยา่งมีวิจารณญาณที่มีค่าเฉล่ียต ่าสุด คือ การรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ
อยูใ่นระดบั ดีมาก (ค่าเฉล่ีย = 2.44)   
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2. ผลการสังเกตพฤติกรรมการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 
ในระหว่างการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ         

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่ก  าหนดไว ้ผูศ้ึกษาได้สังเกต
พฤติกรรมที่แสดงถึงพฤติกรรมการคิดอย่างมีวิจารณญาณจากการร่วมกิจกรรมของนักเรียน              
ในแต่ละแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 5 แผน รวม 4 องคป์ระกอบ ปรากฏผลดงัตาราง 12 - 17   
 
ตาราง 12 คะแนนเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัคุณภาพจากการสังเกตพฤติกรรมการคิด
อยา่งมีวจิารณญาณ โดยใชเ้กมหอคอยฮานอย เพือ่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  

 
พฤติกรรมที่แสดงออก ค่า 

เฉลี่ย 
ส่วน

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

การ 
แปลผล 

1. มีการตั้งค  าถามที่น่าสนใจ หรือค าถามเม่ือขอ้มูลไม่สมบูรณ์ 
    หรือน่าสงสยัคลุมเครือ ฯลฯ 

2.60 0.51 ดีมาก 

2. มีการแสวงหาความรู้  ซ่ึงประกอบดว้ยทกัษะทางภาษา  
   ทกัษะการสงัเกตและทกัษะการคาดคะเนค าตอบ 

2.13 0.52 ดี 

3. มีการคิดร่วมหรือแลกเปล่ียนกบัผูอ่ื้น 2.27 0.70 ดี 
4. มีทกัษะการประเมินขอ้มูล ไดแ้ก่ ทกัษะการจ าแนก 
    และทกัษะการเปรียบเทียบ 

1.93 0.46 ดี 

5. มีการใชเ้หตุผล ซ่ึงไดแ้ก่ การอุปมานและการอนุมาน 2.33 0.72 ดี 
6. มีการสรุป ตดัสินใจ เลือกโดยมีหลกัเกณฑท์ี่อธิบายได ้ 2.07 0.46 ดี 
7. มีการเลือกและการตดัสินใจ 1.87 0.35 ดี 
8. มีการน าการตดัสินใจไปใช ้ 2.13 0.52 ดี 
9. มีการตรวจสอบขอ้มูลจากปัญหา/สถานการณ์ 2.33 0.62 ดี 
10. ขอ้สรุปเป็นที่ยอมรับจากผูท้ี่เก่ียวขอ้ง 1.87 0.52 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 2.15 0.27 ดี 
 
จากตาราง 12 พฤติกรรมที่แสดงออกของการคิดอยา่งมีวจิารณญาณของนักเรียนที่มีคะแนน

เฉล่ียสูงสุด คือ ข้อที่ 1 มีการตั้ งค  าถามที่น่าสนใจ หรือค าถามเม่ือขอ้มูลไม่สมบูรณ์หรือน่าสงสัย 
คลุมเครือ ฯลฯ ได้ 2.60 คะแนน และพฤติกรรมที่แสดงออกของการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
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นักเรียนที่มีคะแนนเฉล่ียต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 7 มีการเลือกและการตดัสินใจ และขอ้ 9 มีการตรวจสอบ
ขอ้มูลจากปัญหา/สถานการณ์ ได ้1.87 คะแนน ซ่ึงคะแนนเฉล่ียในภาพรวมจากการสังเกตพฤติกรรม
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ได้ 2.15 คะแนน สรุปได้ว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดอย่างมี
วจิารณญาณจากการใชเ้กมหอคอยฮานอยในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ อยูใ่นระดบัดี 

 
ตาราง 13 คะแนนเฉล่ียและระดบัคุณภาพจากการสังเกตพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณโดยใช้
เกมฉนัคือใคร เพือ่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  

 
พฤติกรรมที่แสดงออก ค่า 

เฉลี่ย 
ส่วน

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

การ 
แปลผล 

1. มีการตั้งค  าถามที่น่าสนใจ หรือค าถามเม่ือขอ้มูลไม่สมบูรณ์ 
    หรือน่าสงสยัคลุมเครือ ฯลฯ 

2.60 0.51 ดีมาก 

2. มีการแสวงหาความรู้  ซ่ึงประกอบดว้ยทกัษะทางภาษา  
   ทกัษะการสงัเกตและทกัษะการคาดคะเนค าตอบ 

2.00 0.38 ดี 

3. มีการคิดร่วมหรือแลกเปล่ียนกบัผูอ่ื้น 1.67 0.62 ดี 
4. มีทกัษะการประเมินขอ้มูล ไดแ้ก่ ทกัษะการจ าแนก 
    และทกัษะการเปรียบเทียบ 

2.87 0.35 ดี 

5. มีการใชเ้หตุผล ซ่ึงไดแ้ก่ การอุปมานและการอนุมาน 2.80 0.56 ดี 
6. มีการสรุป ตดัสินใจ เลือกโดยมีหลกัเกณฑท์ี่อธิบายได ้ 2.87 0.35 ดี 
7. มีการเลือกและการตดัสินใจ 3.00 0.00 ดี 
8. มีการน าการตดัสินใจไปใช ้ 2.67 0.49 ดี 
9. มีการตรวจสอบขอ้มูลจากปัญหา/สถานการณ์ 2.20 0.68 ดี 
10. ขอ้สรุปเป็นที่ยอมรับจากผูท้ี่เก่ียวขอ้ง 2.33 0.62 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 2.50 0.26 ดี 
 
จากตาราง 13 พฤติกรรมที่แสดงออกของการคิดอยา่งมีวจิารณญาณของนักเรียนที่มีคะแนน

เฉล่ียสูงสุด คือ ขอ้ที่ 7 มีการเลือกและการตดัสินใจได ้3.00 คะแนน และพฤติกรรมที่แสดงออกของ
การคิดอยา่งมีวจิารณญาณของนกัเรียนที่มีคะแนนเฉล่ียต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 3 มีการคิดร่วมหรือแลกเปล่ียน
กับผู ้อ่ืนได้ 1.67 คะแนน ซ่ึงคะแนนเฉล่ียในภาพรวมจากการสังเกตพฤติกรรมการคิดอย่างมี
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วจิารณญาณ ได ้2.50 คะแนน สรุปไดว้า่ นกัเรียนมีความสามารถในการคิดอยา่งมีวจิารณญาณจากการ
ใชเ้กมฉนัคือใคร ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ อยูใ่นระดบัดีมาก 

 
ตาราง 14 คะแนนเฉล่ียและระดบัคุณภาพจากการสังเกตพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณโดยใช้
เกมส่ีสหายพายเรือ เพือ่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  

 
พฤติกรรมที่แสดงออก ค่า 

เฉลี่ย 
ส่วน

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

การ 
แปลผล 

1. มีการตั้งค  าถามที่น่าสนใจ หรือค าถามเม่ือขอ้มูลไม่สมบูรณ์ 
    หรือน่าสงสยัคลุมเครือ ฯลฯ 

2.67 0.49 ดีมาก 

2. มีการแสวงหาความรู้  ซ่ึงประกอบดว้ยทกัษะทางภาษา  
   ทกัษะการสงัเกตและทกัษะการคาดคะเนค าตอบ 

2.33 0.49 ดี 

3. มีการคิดร่วมหรือแลกเปล่ียนกบัผูอ่ื้น 2.00 0.00 ดี 
4. มีทกัษะการประเมินขอ้มูล ไดแ้ก่ ทกัษะการจ าแนก 
    และทกัษะการเปรียบเทียบ 

2.20 0.41 ดี 

5. มีการใชเ้หตุผล ซ่ึงไดแ้ก่ การอุปมานและการอนุมาน 1.93 0.59 ดี 
6. มีการสรุป ตดัสินใจ เลือกโดยมีหลกัเกณฑท์ี่อธิบายได ้ 2.73 0.46 ดี 
7. มีการเลือกและการตดัสินใจ 2.33 0.49 ดี 
8. มีการน าการตดัสินใจไปใช ้ 2.33 0.49 ดี 
9. มีการตรวจสอบขอ้มูลจากปัญหา/สถานการณ์ 2.40 0.51 ดี 
10. ขอ้สรุปเป็นที่ยอมรับจากผูท้ี่เก่ียวขอ้ง 2.33 0.62 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 2.33 0.29 ดี 
 
จากตาราง 14 พฤติกรรมที่แสดงออกของการคิดอยา่งมีวจิารณญาณของนกัเรียนที่มีคะแนนเฉล่ีย

สูงสุด คือ ขอ้ที่ 6  มีการสรุป ตดัสินใจ เลือกโดยมีหลกัเกณฑท์ี่อธิบายได ้ได ้2.73 คะแนน และพฤติกรรม
ที่แสดงออกของการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัเรียนที่มีคะแนนเฉล่ียต ่าสุด คือ ขอ้ที่ 5 มีการใชเ้หตุผล 
ซ่ึงได้แก่ การอุปมานและการอนุมาน ได้ 1.93 คะแนน ซ่ึงคะแนนเฉล่ียในภาพรวมจากการสังเกต
พฤติกรรมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ได้ 2.33 คะแนน สรุปได้ว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิด     
อยา่งมีวจิารณญาณ  จากการใชเ้กมส่ีสหายพายเรือ ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ อยูใ่นระดบั  ดี 
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ตาราง 15 คะแนนเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัคุณภาพจากการสังเกตพฤติกรรมการคิด
อยา่งมีวจิารณญาณโดยใชเ้กมการจดัวางตวัเลข 1 เพือ่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  

 
พฤติกรรมที่แสดงออก ค่า 

เฉลี่ย 
ส่วน

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

การ 
แปลผล 

1. มีการตั้งค  าถามที่น่าสนใจ หรือค าถามเม่ือขอ้มูลไม่สมบูรณ์ 
    หรือน่าสงสยัคลุมเครือ ฯลฯ 

2.40 0.51 ดีมาก 

2. มีการแสวงหาความรู้  ซ่ึงประกอบดว้ยทกัษะทางภาษา  
   ทกัษะการสงัเกตและทกัษะการคาดคะเนค าตอบ 

2.93 0.26 ดี 

3. มีการคิดร่วมหรือแลกเปล่ียนกบัผูอ่ื้น 2.67 0.49 ดี 
4. มีทกัษะการประเมินขอ้มูล ไดแ้ก่ ทกัษะการจ าแนก 
    และทกัษะการเปรียบเทียบ 

3.00 0.00 ดี 

5. มีการใชเ้หตุผล ซ่ึงไดแ้ก่ การอุปมานและการอนุมาน 3.00 0.00 ดี 
6. มีการสรุป ตดัสินใจ เลือกโดยมีหลกัเกณฑท์ี่อธิบายได ้ 2.60 0.51 ดี 
7. มีการเลือกและการตดัสินใจ 2.53 0.52 ดี 
8. มีการน าการตดัสินใจไปใช ้ 2.87 0.35 ดี 
9. มีการตรวจสอบขอ้มูลจากปัญหา/สถานการณ์ 2.53 0.52 ดี 
10. ขอ้สรุปเป็นที่ยอมรับจากผูท้ี่เก่ียวขอ้ง 2.60 0.51 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 2.71 0.21 ดี 
 

จากตาราง 15 พฤติกรรมที่แสดงออกของการคิดอยา่งมีวจิารณญาณของนักเรียนที่มีคะแนน
เฉล่ียสูงสุด คือ ขอ้ที่ 4 มีทกัษะการประเมินขอ้มูล ไดแ้ก่ ทกัษะการจ าแนก และทกัษะการเปรียบเทียบ 
และขอ้ที่ 5 มีการใช้เหตุผล ซ่ึงไดแ้ก่ การอุปมานและการอนุมาน ได ้3.00 คะแนน และพฤติกรรม     
ที่แสดงออกของการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนที่ มีคะแนนเฉล่ียต ่ าสุด คือ  ข้อที่  1                    
มีการตั้งค  าถามที่น่าสนใจ หรือค าถามเม่ือขอ้มูลไม่สมบูรณ์หรือน่าสงสัย คลุมเครือ ฯลฯได้ 2.40 
คะแนน ซ่ึงคะแนนเฉล่ียในภาพรวมจากการสังเกตพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ได้ 2.71 
คะแนน สรุปได้ว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ จากการใชเ้กมการจดัวาง
ตวัเลข 1 ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ อยูใ่นระดบั ดีมาก 
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ตาราง 16 คะแนนเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัคุณภาพจากการสังเกตพฤติกรรมการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ  โดยใช้เกมการจัดวางตัวเลข 2 (ซูโดะกุ) เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมี
วจิารณญาณ  

 
พฤติกรรมที่แสดงออก ค่า 

เฉลี่ย 
ส่วน

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

การ 
แปลผล 

1. มีการตั้งค  าถามที่น่าสนใจ หรือค าถามเม่ือขอ้มูลไม่สมบูรณ์ 
    หรือน่าสงสยัคลุมเครือ ฯลฯ 

2.73 0.46 ดีมาก 

2. มีการแสวงหาความรู้  ซ่ึงประกอบดว้ยทกัษะทางภาษา  
   ทกัษะการสงัเกตและทกัษะการคาดคะเนค าตอบ 

2.20 0.68 ดี 

3. มีการคิดร่วมหรือแลกเปล่ียนกบัผูอ่ื้น 1.87 0.35 ดี 
4. มีทกัษะการประเมินขอ้มูล ไดแ้ก่ ทกัษะการจ าแนก 
    และทกัษะการเปรียบเทียบ 

2.33 0.49 ดี 

5. มีการใชเ้หตุผล ซ่ึงไดแ้ก่ การอุปมานและการอนุมาน 2.53 0.52 ดี 
6. มีการสรุป ตดัสินใจ เลือกโดยมีหลกัเกณฑท์ี่อธิบายได ้ 2.53 0.52 ดี 
7. มีการเลือกและการตดัสินใจ 2.73 0.59 ดี 
8. มีการน าการตดัสินใจไปใช ้ 2.80 0.41 ดี 
9. มีการตรวจสอบขอ้มูลจากปัญหา/สถานการณ์ 2.73 0.46 ดี 
10. ขอ้สรุปเป็นที่ยอมรับจากผูท้ี่เก่ียวขอ้ง 2.67 0.49 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 2.51 0.33 ดี 
 
จากตาราง 16 พฤติกรรมที่ แสดงออกของการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน                     

ที่มีคะแนนเฉล่ียสูงสุด คือ มีการน าการตดัสินใจไปใช้ ได้ 2.80 คะแนน และพฤติกรรมที่แสดงออก
ของการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนที่ มีคะแนนเฉล่ียต ่ าสุด คือ ข้อที่  3 มีการคิดร่วม              
หรือแลกเปล่ียนกบัผูอ่ื้นได ้2.40 คะแนน ซ่ึงคะแนนเฉล่ียในภาพรวมจากการสงัเกตพฤติกรรมการคิด                     
อยา่งมีวิจารณญาณ ได ้2.51 คะแนน สรุปไดว้่า นกัเรียนมีความสามารถในการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ  
จากการใชเ้กมการจดัวางตวัเลข 2 (ซูโดะกุ) ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ อยูใ่นระดบั ดีมาก 
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ตาราง 17 คะแนนเฉล่ียและระดบัคุณภาพจากการสงัเกตพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณจากแบบสงัเกตพฤติกรรมโดยใชเ้กม เพือ่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่ง
มีวจิารณญาณ  

 
พฤตกิรรมที่แสดงออก เกมหอคอย 

ฮานอย 
เกมฉันคือใคร เกมส่ีสหาย 

พายเรือ 
เกมการจดัวาง 

ตวัเลข 1 
เกมการจดัวาง

ตวัเลข 2 
ค่า 

เฉลี่ย 
รวม 

การ
แปล
ผล ค่า 

เฉลี่ย 
การ 

แปลผล 
ค่า 

เฉลี่ย 
การ 

แปลผล 
ค่า 

เฉลี่ย 
การ 

แปลผล 
ค่า 

เฉลี่ย 
การ 

แปลผล 
ค่า 

เฉลี่ย 
การ 

แปลผล 
1.  มีการตั้งค าถามท่ีน่าสนใจ   
    หรือค าถาม  เม่ือขอ้มูลไม่สมบูรณ์   
   หรือน่าสงสยั  คลุมเครือ ฯลฯ 

2.6 ดีมาก 2.6 ดีมาก 2.67 ดีมาก 2.4 ดีมาก 2.73 ดีมาก 2.60 ดีมาก 

2. มีการแสวงหาความรู้ซ่ึงประกอบดว้ย   
   ทกัษะทางภาษา  ทกัษะการสงัเกต  
   และทกัษะการคาดคะเนค าตอบ 

2.13 ดี 2 ดี 2.33 ดี 2.93 ดีมาก 2.2 ดี 2.32 ดี 

3. มีการคิดร่วมหรือแลกเปล่ียนกบัผูอ่ื้น 2.27 ดี 1.67 ดี 2 ดี 2.67 ดีมาก 1.87 ดี 2.10 ดี 

4. มีทกัษะการประเมินขอ้มูล ไดแ้ก่   
   ทกัษะการจ าแนก และทกัษะการ 
   เปรียบเทียบ 

1.93 ดี 2.87 ดีมาก 2.2 ดี 3 ดีมาก 2.33 ดี 2.47 ดีมาก 

5. มีการใชเ้หตุผล ซ่ึงไดแ้ก่  
    การอุปมานและการอนุมาน 

2.33 ดี 2.8 ดีมาก 1.93 ดี 3 ดีมาก 2.53 ดีมาก 2.52 ดีมาก 

58 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 
พฤตกิรรมที่แสดงออก เกมหอคอย 

ฮานอย 
เกมฉันคือใคร เกมส่ีสหายพายเรือ เกมการจดัวาง

ตวัเลข 1 
เกมการจดัวาง

ตวัเลข 2 
ค่า 

เฉลี่ย 
รวม 

การ
แปล
ผล ค่า 

เฉลี่ย 
การ 

แปลผล 
ค่า 

เฉลี่ย 
การ 

แปลผล 
ค่า 

เฉลี่ย 
การ 

แปลผล 
ค่า 

เฉลี่ย 
การ 

แปลผล 
ค่า 

เฉลี่ย 
การ 

แปลผล 
6. มีการสรุป ตดัสินใจ เลือก โดยมี 
    หลกัเกณฑท่ี์อธิบายได ้

2.07 ดี 2.87 ดีมาก 2.73 ดีมาก 2.6 ดีมาก 2.53 ดีมาก 2.56 ดีมาก 

7. มีการเลือกและการตดัสินใจ 1.87 ดี 3 ดีมาก 2.33 ดี 2.53 ดีมาก 2.73 ดีมาก 2.49 ดีมาก 
8. มีการน าการตดัสินใจไปใช ้ 2.13 ดี 2.67 ดีมาก 2.33 ดี 2.87 ดีมาก 2.8 ดีมาก 2.56 ดีมาก 
9. มีการตรวจสอบขอ้มูลจากปัญหา/                  
    สถานการณ์ 

2.33 ดี 2.2 ดี 2.4 ดีมาก 2.53 ดีมาก 2.73 ดีมาก 2.44 ดีมาก 

10. ขอ้สรุปเป็นท่ียอมรับจากผูท่ี้เก่ียวขอ้ง 1.87 ดี 2.33 ดี 2.33 ดี 2.6 ดีมาก 2.67 ดีมาก 2.36 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 2.15 ดี 2.50 ดีมาก 2.33 ดี 2.71 ดีมาก 2.51 ดีมาก 2.44 ดีมาก 
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จากตาราง 17 พฤติกรรมตามองคป์ระกอบของการคิดอยา่งมีวจิารณญาณของนกัเรียนจากการ

จดักิจกรรมเกมหอคอยฮานอย เกมฉนัคือใคร เกมส่ีสหายพายเรือ เกมการจดัวางตวัเลข 1 และเกมการ

จดัวางตวัเลข 2 โดยมีค่าเฉล่ียรวมของทุกกิจกรรมอยูใ่นระดบั ดีมาก และค่าเฉล่ียของระดบัคุณภาพ

ของการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ มีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ กิจกรรมกิจกรรมเกมการจัดวางตัวเลข 1 

(ค่าเฉล่ีย=2.71) และค่าเฉล่ียของระดับคุณภาพของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ที่มีค่าเฉล่ียต ่าสุด คือ            

กิจกรรมเกมหอคอยฮานอย อยูใ่นระดบั ดี (ค่าเฉล่ีย=2.15) 


