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บทที ่5 

สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การศึกษาคน้ควา้แบบอิสระเร่ือง การใชเ้กมในการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เพือ่ส่งเสริม
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีวตัถุประสงค์ เพื่อศึกษาผล         
ของการใช้เกมวิชาคณิตศาสตร์โดยที่ ส่งเสริมการทักษะคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน               
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาประกอบด้วย 1) แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้      
ชุมนุมสนุกกับคณิตศาสตร์ โดยการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่ ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
จ านวน 5 แผน 2) แบบสงัเกตพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ โดยใชส้งัเกตและบนัทึกพฤติกรรม
ขณะร่วมกิจกรรม 3) แบบประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ใชก้ารสังเกตและประเมิน
พฤติกรรมของนกัเรียนขณะร่วมกิจกรรมแต่ละแผน วเิคราะห์ขอ้มูลโดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1      
ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2559 จ านวน 15 คน ซ่ึงไดม้าโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง ซ่ึงเป็นนักเรียนที่
ลงทะเบียนเรียนกิจกรรมชุมนุมสนุกกับคณิตศาสตร์ เน่ืองจากผูศึ้กษาเป็นครูผูส้อนกิจกรรมชุมนุม
สนุกกบัคณิตศาสตร์ 

 
สรุปผลการศึกษา  

จากการด าเนินการดงักล่าวขา้งตน้ ปรากฏผลสรุปไดด้งัน้ี 
1. ผลการใชเ้กมคณิตศาสตร์เพือ่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ไดส้รุปผลแบ่งเป็น 

2 ดา้น ดงัน้ี 
1.1 ผลการประเมินพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ซ่ึงแบ่งเป็น 4 องคป์ระกอบ 

ดงัน้ี  
1) การนิยามปัญหาพบว่า คะแนนเฉล่ียด้านการนิยามปัญหาจากการประเมิน

พฤติกรรมการร่วมกิจกรรมเกมจ านวน 3 เกม ไดแ้ก่ เกมหอคอยฮานอย เกมฉนัคือใคร เกมส่ีสหายพาย
เรือ ไดผ้ลการประเมินรวมดา้นการนิยามปัญหา อยูใ่นระดบัดีมาก 

2) การรวบรวมข้อมูลที่น่าเช่ือถือพบว่า คะแนนเฉล่ียด้านการรวบรวมข้อมูลที่
น่าเช่ือถือจากการประเมินพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมเกมจ านวน 3 เกม ไดแ้ก่ เกมหอคอยฮานอย              
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เกมฉันคือใคร เกมส่ีสหายพายเรือ ได้ผลการประเมินรวมด้านการรวบรวมข้อมูลที่ น่าเช่ือถือ             
อยูใ่นระดบั ดีมาก 

3) การให้เหตุผลแบบอุปนัยและนิรนัยพบวา่ คะแนนเฉล่ียดา้นการรวบรวมขอ้มูลที่
น่าเช่ือถือจากการประเมินพฤติกรรมการร่วมกิจกรรมเกมจ านวน 5 เกม ไดแ้ก่ เกมหอคอยฮานอย เกม
ฉนัคือใคร เกมส่ีสหายพายเรือ เกมการจดัวางตวัเลข 1 และเกมการจดัวางตวัเลข 2 (เกมซูโดะกุ) ไดผ้ล
การประเมินรวมดา้นการใหเ้หตุผลแบบอุปนยัและนิรนยั อยูใ่นระดบั ดีมาก 

4) การประเมินผล พบว่า คะแนนเฉล่ียด้านการประเมินผลจากการประเมิน
พฤติกรรมการร่วมกิจกรรมเกมจ านวน 5 เกม ไดแ้ก่ เกมหอคอยฮานอย เกมฉนัคือใคร เกมส่ีสหายพาย
เรือ เกมการจดัวางตวัเลข 1 และเกมการจดัวางตวัเลข 2 (เกมซูโดะกุ) ได้ผลการประเมินรวมด้าน      
การประเมินผล อยูใ่นระดบั ดีมาก 

1.2 ผลการสังเกตพฤติกรรมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซ่ึงพิจารณาจากการร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมโดยได้การสังเกตและบันทึกพฤติกรรมจากการร่วมกิจกรรม                
ในทุกชัว่โมง พบวา่ พฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณโดยรวมจากทุกกิจกรรมการเรียนรู้นกัเรียนมี
พฤติกรรมที่แสดงถึงการคิดอยา่งมีวจิารณญาณอยูใ่นระดบัดีมากโดยพฤติกรรมดา้นการนิยามปัญหา 
มีระดับคุณภาพดีมากและมีค่าเฉล่ียสูงสุด รองลงมาเป็นพฤติกรรมในด้านการประเมินผล การให้
เหตุผลดา้นอุปนยัและนิรนยั และการรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ ตามล าดบัซ่ึงทุกองคป์ระกอบ มีระดบั
คุณภาพ  ดีมาก ทั้ งหมด ซ่ึงพฤติกรรมที่ มีคะแนนเฉล่ียต ่าสุดคือ การรวบรวมข้อมูลที่น่าเช่ือถือ        
และจากการวิเคราะห์ขอ้มูลในรายเน้ือหา พบว่า นักเรียนแสดงพฤติกรรมในกิจกรรมเกมการจดัวาง
ตวัเลข 1ได้ดีมาก และมีคะแนนเฉล่ียสูงสุด รองลงมาเป็นเกมการจดัวางตวัเลข 2 (ซูโดะกุ) เกมฉัน     
คือใคร เกมส่ีสหายพายเรือ นกัเรียนแสดงพฤติกรรมไดใ้นระดบัดีมาก ส่วนเน้ือหาเกมหอคอยฮานอย
นักเรียนแสดงพฤติกรรมโดยมีคะแนนเฉล่ียต ่ าสุด  แต่คะแนนเฉล่ียดังกล่าวอยู่ในระดับ ดี                 
และจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินพฤติกรรมโดยละเอียดในแต่ละองค์ประกอบของแต่ละ
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมได้ดีและดีมากในทุก
องคป์ระกอบของพฤติกรรมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 

 
อภิปรายผล 

จากการที่ไดส้ร้างและศึกษาผลการใชเ้กมเพือ่ส่งเสริมการคิดอยา่งมีวจิารณญาณของนกัเรียน
ชั้ นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนแม่เมาะวิทยา พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ โดยพิจารณาจากองคป์ระกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนที่แสดงออก
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โดยพิจารณาจากพฤติกรรมที่แสดงถึงการมีความคิดอย่างมีวิจารณญาณจากการร่วมกิจกรรม           
การใช้เกมคณิตศาสตร์ อยู่ในระดับดีและดีมาก ทั้งในภาพรวมและในรายละเอียดของพฤติกรรม       
ในแต่ละองคป์ระกอบ เป็นผลมาจาก 

1. ผูศึ้กษาได้สร้างแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม โดยศึกษาจากเอกสารต่างๆ         
ที่เก่ียวขอ้งเป็นอยา่งดี และไดรั้บการตรวจสอบยนืยนัจากผูเ้ช่ียวชาญแลว้ว่า เป็นแผนการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ที่ ดี ครบตามองค์ประกอบ ถูกต้องตามหลักวิชา สามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรม         
การเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณได ้โดยใชอ้งค์ประกอบการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ            
4 องคป์ระกอบตามแนวคิดของ Schafersman ไดแ้ก่ การนิยามปัญหา การรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ  
การใหเ้หตุผลแบบอุปนัยและนิรนยั  และการประเมินผล เพือ่ใชใ้นการแกปั้ญหาในสถานการณ์ต่างๆ  
ดังนั้ นการใช้วิธีการสอนโดยใช้เกม เป็นวิธีการสอนหน่ึงที่ช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้มีโอกาสฝึก       
การแก้ปัญหาจากสถานการณ์ในรูปแบบต่างๆ จดัซ่ึงลกัษณะของการแกปั้ญหาหรือสถานการณ์ใน
หลากหลายรูปแบบจะช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนฝึกการคิดวิเคราะห์ รู้จกัไตร่ตรอง พิจารณาขอ้มูลต่างๆ 
อยา่งมีเหตุผล ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ กฤตนัย  ชุมวุฒิศกัด์ิ และลดัดา ศิลาน้อย (2557: 182)          
ที่พบว่าการใช้เกมในการจัดกิจกรรมการสอนนั้ น จะช่วยให้ผู ้เรียนได้ฝึกและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดและทกัษะการแกปั้ญหาได ้นอกจากน้ีการพฒันากิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเ้กม
ยงัสามารถส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห์ของผูเ้รียน ช่วยให้ผูเ้รียนคิดอยา่งเป็นระบบได้ (ประยูร               
จุลม่วง, 2552, 62) 

2. นกัเรียนมีความสามารถในการคิดอยา่งมีวจิารณญาณอยูใ่นระดบัดีและดีมาก เป็นผลมาจาก
กิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ ซ่ึงประกอบด้วย 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การนิยาม
ปัญหา  การรวบรวมข้อมูลที่น่าเช่ือถือ การให้เหตุผลแบบอุปนัยและนิรนัย และการประเมินผล        
โดยให้นักเรียนท ากิจกรรมในแต่ละชั่วโมงเป็นลักษณะของการแก้ปัญหาหรือสถานการณ์                 
ซ่ึงกระบวนการแกปั้ญหาจะมีส่วนช่วยให้ผูเ้รียนได้ใชค้วามคิดในการไตร่ตรองขอ้มูลอยา่งละเอียด
รอบคอบ ไดฝึ้กการแสดงความคิดเห็นร่วมกบัผูอ่ื้น รู้จกัการโตแ้ยง้อยา่งมีเหตุมีผล ไดฝึ้กการเช่ือมโยง
ความรู้และหลกัการ ฝึกการอธิบายใหเ้หตุผล สามารถตดัสินใจอยา่งมีหลกัการร่วมกบัการให้เหตุผล 
สามารถสรุป ประเมินและตรวจสอบความคิดเห็นของตนเองได้ ซ่ึงสอดคล้องกับอัญชลี โทกุล    
(2551: 86) ที่ได้กล่าวว่า การพฒันาความคิดอย่างมีวิจารณญาณโดยวิธีการใช้ค  าถามผสมผสาน                    
กับการอภิปรายและการแก้ปัญหานั้ น จะช่วยให้ผูเ้รียนได้ฝึกฝนทักษะการคิดอย่างเป็นขั้นตอน       
และเป็นระบบ ท าใหน้กัเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ ไดใ้ขค้วามคิดจากประสบการณ์จริง และการฝึก
ปฏิบติัตามขั้นตอนดว้ยตนเอง จึงท าให้เกิดกระบวนการคิดขึ้น และน าไปสู่การอภิปรายแลกเปล่ียน
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ความคิดเห็นกันภายในกลุ่มย่อย ท าให้เกิดแนวคิดที่หลากหลาย และน าไปสู่การตดัสินใจได้อยา่ง
ถูกตอ้งและเหมาะสม และสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ อานนท ์เอ้ืออุมากุล (2549: 113) การจดักิจกรรม
การเรียนการสอนดว้ยเกม จะช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติักิจกรรมดว้ยตนเอง โดยใชค้  าถาม
กระตุ้นให้ผูเ้รียนแก้ปัญหาด้วยตนเอง ผูเ้รียนจึงมองเห็นขั้นตอนการคิดแก้ปัญหา และการที่ครู          
ใชค้  าถามซ ้ าแลว้ซ ้ าเล่า เป็นการช่วยให้ผูเ้รียนไดฝึ้กทกัษะการคิดแกปั้ญหาอยา่งต่อเน่ือง จนสามารถ
น าขั้นตอนดังกล่าวไปใช้แก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องกระตุ้นด้วยค าถาม หากพิจารณา                
ในรายละเอียดของพฤติกรรมยอ่ยอนัแสดงถึงองคป์ระกอบของการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ที่นกัเรียน
แสดงออกซ่ึงจากการสงัเกตและประเมินพฤติกรรมมีรายละเอียดดงัน้ี  

2.1) การนิยามปัญหา โดยจดักิจกรรมให้นักเรียนได้เล่นเกมหอคอยฮานอย เกมฉัน      
คือใคร และเกมส่ีสหายพายเรือเพื่อให้นักเรียนได้วิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์จากแต่ละเกมว่า 
ปัญหาของสถานการณ์นั้ นคืออะไร หรือสถานการณ์นั้ นต้องการค าตอบอะไร พบว่า นักเรียน              
มีความสามารถในระดบัดีมาก โดยเฉพาะในเกมที่ 3 คือ เกมส่ีสหายพายเรือ นักเรียนสามารถบอกได้
ทันทีว่า สถานการณ์นั้ นต้องการส่ิงใด ซ่ึงในเกมที่  1 คือ เกมหอคอยฮานอยนั้ น พบว่า นักเรียน                   
มีความสับสน เม่ือตอ้งตอบค าถามว่า ปัญหาของสถานการณ์น้ีคืออะไร เน่ืองจากนักเรียนเขา้ใจว่า
ปัญหานั้นเป็นปัญหาที่เกิดจากการท างานแกปั้ญหาในกลุ่ม แต่เม่ือนักเรียนได้ท  ากิจกรรมเกมอ่ืนๆ    
จึงมีความเข้าใจมากยิ่งขึ้ น  และเกิดความคล่องตัวในการคิดหรือแสดงพฤติกรรมได้ดีขึ้ น                  
จากพฤติกรรมดงักล่าวแสดงให้เห็นว่า หากนักเรียนไดรั้บการฝึกฝนเป็นประจ า จะส่งผลให้นักเรียน
เกิดทกัษะการคิดวิเคราะห์ สามารถมองเห็นปัญหาหรือบอกส่วนประกอบของปัญหาในสถานการณ์
ต่างๆ ได ้(ประยรู จุลม่วง, 2552, 57) 

2.2) การรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ โดยจดักิจกรรมให้นักเรียนได้เล่นเกมหอคอย
ฮานอย เกมฉันคือใคร และเกมส่ีสหายพายเรือเพื่อให้นักเรียนได้สังเกต การคาดคะเนค าตอบ           
การจ าแนก และการเปรียบเทียบ การบอกเง่ือนไขหรือขอ้ตกลงเบื้องตน้ หรือบอกส่วนประกอบของ
ขอ้มูลที่น ามาใช้ในการพิจารณาเพื่อแก้ปัญหาหรือตดัสินใจในสถานการณ์ต่างๆ ของแต่ละเกมได ้    
ซ่ึงนอกจากการที่นักเรียนน าขอ้มูลจากสถานการณ์ดังกล่าวไปใช้ในการแก้ปัญหานั้น การแสดง
พฤติกรรมของการโตแ้ยง้เพื่อแสดงความคิดเห็นต่อเพื่อนภายในกลุ่ม หรือบุคคลอ่ืนๆ ได้ถือเป็น
พฤติกรรมของการรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Ennis (2002) ซ่ึงไดก้ล่าวว่า การคิด
อย่างมีวิจารณญาณนั้นเกิดจากการที่ส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้ร่วมกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเห็น
ความส าคญักบัการเคารพความคิดเห็นของผูอ่ื้น รวมถึงการแสดงออกถึงการเปิดใจรับฟังคนอ่ืนดว้ย                  
จากการสังเกตพฤติกรรมจากทุกกิจกรรมเกมทั้งหมดนั้น พบว่า ส่ิงที่เกิดขึ้นกับผูเ้รียนคือ การไม่
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ผลีผลามในการตอบโดยขาดการไตร่ตรองอยา่งรอบคอบ หรือการตอบโดยใชค้วามรู้สึก แต่นักเรียน
จะใช้เวลาในการครุ่นคิด พิจารณาข้อมูลที่ ได้มานั้ นอย่างรอบคอบและไตร่ตรองให้ดี ก่อน                  
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Swartz&Park (2010) ซ่ึงกล่าววา่ การพฒันาความคิดอยา่งมีวจิารณญาณ
ในชั้นเรียนนั้น เป็นการสร้างความตระหนักถึงผลร้ายของขอ้มูลที่ไม่น่าเช่ือถือ หรือจากค าบอกกล่าว
ของคนอ่ืน ซ่ึงปัญหาในการวินิจฉัยส่วนใหญ่มาจากแหล่งขอ้มูล การฝึกให้ผูเ้รียนได้รู้จกัการใช้
แหล่งขอ้มูลที่น่าเช่ือถือ จึงเป็นแนวทางหน่ึงที่จะลดขอ้มูลที่ไม่น่าเช่ือถือที่จะน ามาประกอบการ
ตดัสินใจได ้

2.3) การให้เหตุผลแบบอุปนัยและนิรนัย โดยจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เล่นเกม
หอคอยฮานอย เกมฉนัคือใคร เกมส่ีสหายพายเรือ เกมการจดัวางตวัเลข 1 และเกมการจดัวางตวัเลข 2 
(Sudoku) เพื่อให้นักเรียนไดฝึ้กการใชเ้หตุผลในการพิจารณาค าตอบ หรือใชเ้หตุผลในการแก้ปัญหา
หรือสถานการณ์ ซ่ึงเม่ือนกัเรียนไดร่้วมกิจกรรมเกมดงักล่าว นกัเรียนส่วนใหญ่สามารถบอกเหตุผลได้
วา่ เพราะเหตุใดจึงท าเช่นนั้น เพราะเหตุใดจึงใชว้ิธีที่เลือกนั้น ซ่ึงการจดักิจกรรมที่ฝึกให้ผูเ้รียนไดค้ิด
อยา่งมีเหตุมีผลซ่ึงถือเป็นทกัษะจ าเป็นหน่ึงที่ส าคญัของการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ ซ่ึง Piaget, Sullivan 
&Kohlberg (1986) ไดเ้สนอแนวคิดของขั้นตอนการพฒันาการคิดอยา่งมีวิจารณญาณเอาไวว้า่ ขั้นตอน
ของการพฒันาการคิดอยา่งมีวิจารณญาณนั้นคือการเสนอสถานการณ์ที่เป็นปัญหาแล้วส่งเสริมให้
ผูเ้รียนได้ตอบและระบุเหตุผล แล้วถามซ ้ าเพื่อดูว่าผูเ้รียนให้เหตุผลโดยใช้การถ่ายโอนได้หรือไม่ 
นอกจากน้ี Ruggiero (1988) ได ้กล่าวถึง กลยทุธ์ในการพฒันาทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณไวว้่า 
ควรเน้นความมีเหตุผลดี คือ การสร้างให้ผูเ้รียนรู้จกัคิดก่อนท าและสามารถอธิบายการท าหน้าที่ที่
เกิดขึ้นวา่มีเหตุผลอยา่งไร ครูหรือผูใ้หญ่ที่ตอ้งการฝึกฝนใหเ้ด็กมีเหตุผลดี จะตอ้งตั้งค  าถามวา่ “ท าไม”
ให้เด็กได้ตอบโดยใช้หลักฐานรองรับเสมอ ซ่ึงจากการที่ได้ฝึกให้นักเรียนได้ใช้เหตุผลในการหา
ค าตอบส่งผลให้นักเรียนมีความเขา้ใจในเร่ืองต่างๆ ไดดี้ มีความคิดที่ลุ่มลึก รอบคอบและมีเหตุมีผล
มากขึ้น  

2.4) การประเมินผล โดยจดักิจกรรมใหน้ักเรียนไดเ้ล่นเกมหอคอยฮานอย เกมฉันคือ
ใคร เกมส่ีสหายพายเรือ เกมการจดัวางตวัเลข 1 และเกมการจดัวางตวัเลข 2 (Sudoku) เพื่อให้นักเรียน
ได้ฝึกการประเมินถึงความถูกตอ้งเหมาะสมของค าตอบที่ได้ รวมถึงการประเมินวิธีการแก้ปัญหา               
ของนักเรียนในสถานการณ์ต่างๆ ของแต่ละเกม ซ่ึงจากกิจกรรมเกมทั้งหมดที่นักเรียนไดเ้ขา้ร่วมนั้น 
พบว่า รายละเอียดของพฤติกรรมองคป์ระกอบดา้นน้ีของนักเรียนท าไดไ้ม่มากนัก นักเรียนสามารถ
อธิบายวิธีการประเมินผลการไดม้าซ่ึงวธีิการหาค าตอบโดยอธิบายเพยีงสั้นๆ ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวจิยั
ของ ศศิธร  ปักกาโล, อินทิรา  แถมพยฆัค ์และศรีสมร พุ่มสะอาด (2559) โดยกล่าวว่า นักเรียนส่วน
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ใหญ่ไม่ชอบการคิด คิดไม่ลึกซ้ึง คิดไม่เป็นเหตุเป็นผล จึงท าให้การตอบค าถามขององคป์ระกอบน้ี
ขาดรายละเอียดที่ดี  ซ่ึงหากนักเรียนตอ้งพบเจอกบัสถานการณ์หรือปัญหาในโอกาสอ่ืนๆ ต่อไปนั้น 
นกัเรียนอาจไม่เห็นความส าคญัขององคป์ระกอบน้ี ครูจึงตอ้งเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีการโตต้อบอยา่งมี
เหตุผล อีกทั้ งครูควรส่งเสริมและฝึกให้นักเรียนเห็นความส าคัญของการประเมินผลให้มากขึ้ น 
(Siegel, 2001)    

 
ข้อเสนอแนะ 

ในการคน้ควา้แบบอิสระในคร้ังน้ี ผูศึ้กษามีขอ้เสนอแนะเพือ่เป็นประโยชน์ส าหรับผูเ้ก่ียวขอ้ง
ในการน าผลการศึกษาไปใชต่้อไป  ดงัน้ี 

ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการศึกษาไปใช้ 
1. ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์หรือวิชาอ่ืนๆอาจมีการสอดแทรกกิจกรรม

เกมที่ส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณเพื่อให้ผูเ้รียนไดรั้บการกระตุน้ทกัษะการคิดอย่างมี
วจิารณญาณเน่ืองจากวิธีการสอนโดยใชเ้กมจะช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนรู้สึกผอ่นคลาย โดยผ่านขั้นตอน
การสังเกต อธิบาย รับฟัง เช่ือมโยงความสัมพนัธ์ วิจารณ์และสรุป เพื่อหาค าตอบหรือแก้ปัญหา        
ของสถานการณ์ต่างๆไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 

2. ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดอยา่งมีวิจารณญาณให้แก่ผูเ้รียนนั้น ครูควร
จดักิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นองค์ประกอบด้านการรวบรวมข้อมูลที่น่าเช่ือถือให้แก่ผูเ้รียนให้มาก 
เน่ืองจากในชีวติประจ าวนัของผูเ้รียนนั้น การรวบรวมขอ้มูลที่น่าเช่ือถือถือเป็นองคป์ระกอบที่จ  าเป็น
และส าคญัองคป์ระกอบหน่ึงของในการแกปั้ญหาหรือการตดัสินใจ เพราะจะเป็นการฝึกและส่งเสริม
ให้ผูเ้รียนได้พิจารณาว่าค  ากล่าวใดเป็นขอ้เท็จจริง ค  ากล่าวใดเป็นขอ้คิดเห็น ท าผูเ้รียนได้พิจารณา
ปัญหาหรือสถานการณ์นั้นๆ อยา่งไตร่ตรองรอบคอบ ไม่ด่วนสรุปหรือใชค้วามรู้สึกเป็นหลกั ส่งผล
ใหก้ารแกปั้ญหาในสถานการณ์ต่างๆ นั้นเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ  

3. จ านวนเวลาที่ใชใ้นการจดักิจกรรมมีผลต่อทกัษะการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ เน่ืองจากเวลา
ที่มากขึ้นจะช่วยให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสในการฝึกและใช้เวลาในการลงมือท าและปฏิบตัิด้วยตนเอง         
ซ่ึงการเรียนเช่นน้ีเป็นลกัษณะของการเรียนรู้แบบ Active Learning ท าให้ผูเ้รียนสนใจในการเรียนรู้
เพิม่มากขึ้น 
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ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาคร้ังต่อไป 
1. ควรมีการวิจยัเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณในเน้ือหาอ่ืนๆ ในวิชาต่างๆ ต่อไป 

เน่ืองจากการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นการคิดขั้นสูงที่จ  าเป็นต่อผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 ควรไดรั้บ   
การส่งเสริมและพฒันาอยา่งต่อเน่ืองในทุกๆเน้ือหาวชิาต่อไป 

2. ควรมีการวิจยัที่มีการใชกิ้จกรรมเกม เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณในวิชา
อ่ืนๆ เน่ืองจากกิจกรรมการเรียนรู้ในอนาคต ควรเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้นอก
ห้องเรียน ซ่ึงการเรียนรู้นอกห้องเรียนนั้นเป็นการช่วยส่งเสริมการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบติัดว้ยตวั
ของผูเ้รียนเอง ส่งเสริมความสนใจของผูเ้รียนจากความทา้ทายของปัญหาหรือสถานการณ์ที่ก  าหนด 
ท าให้ผูเ้รียนได้ใช้เวลาจดจ่อกับส่ิงนั้ นได ้เม่ือเกิดความช านาญจากการท าเป็นประจ าและต่อเน่ือง 
ทกัษะการคิดต่างๆ จึงจะสามารถเกิดขึ้นในตวัผูเ้รียนไดไ้ม่ยากนกั 


