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เป็นฐาน 
Comparison of learning achievement and critical thinking skills in Economics of 
Mathayomsuksa 3 students using TGT techniques together with brain based learning 
approaches. 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 2) เพื่อ
ศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชา
เศรษฐศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้
สมองเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 3/2 จำนวน 35 คน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียน
เตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการสุวรรณภูมิ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 กรุงเทพมหานคร โดยใช้
วิธีการเลือกตัวอย่างสุ่มแบบกลุ่มมีห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่มเพื่อใช้เป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบทดสอบวัดผลการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ เป็นแบบปรนัย ชนิดตัวเลือก 4 ตัวเลือก 4) แบบสอบถามความพึงพอใจที ่มีต่อการจัดการเรียนรู ้เป็น

แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ), ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน, 
ค่าความเชื่อมั่น, ทดสอบ T- test for Dependent Sample และทดสอบค่า T (One Sample t-test)  
 ผลวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขัน
ด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำคัญ
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ทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบรว่มมือเทคนิคการแข่งขันด้วย
เกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการจัดการเรยีนรู้แบบรว่มมือเทคนิคการแข่งขันด้วย
เกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน,           
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ, ความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้  
 
Abstract 
 This research aims to 1) to comparison of learning achievement and critical thinking skills in 
Economics of Mathayomsuksa 3 students using TGT techniques together with brain-based learning 
approaches. 2) to study critical thinking skills in Economics of Mathayomsuksa 3 students after learning 
with 70% criterion. 3) to study the students satisfaction of Matthayomsuksa 3 Students after using TGT 
techniques together with brain-based learning approaches. A sample selected by Clusters Sampling 
one group of Mathayomsuksa 3/2 number of students 35 people in the second semester of academic 
year 2020 at Triam udom suksa pattanakarn Suvarnabhumi School, Secondary Educational Service Area 
Office 2: Bangkok. The research instruments used were 1) Lesson plan 2) A learning achievement test 
3) Critical thinking skills test, its objective test 4 choices. 4) Satisfaction Survey Form, its 5 Rating Scale. 

The data were analyzed in terms of mean (𝑥̅ ), standard deviation (S.D.), reliability value, T- test for 
Dependent Sample and One Sample t-test  
 The research found that 1) The students’ achievement after using TGT techniques together 
with Brain Based learning approaches was significantly higher than that of pre-test at the .05  level. 2) 
The students’ achievement after using TGT techniques together with Brain Based learning approaches 
was effective critical thinking abilities were higher than the criteria of 70 percent with statistical 
significance at the level .05 3) The students’ achievement after using TGT techniques together with 
Brain Based learning approaches of satisfactions toward at the high level of agreement. On the aspect 
of learning activities. 
 
Keywords: TGT Techniques Together with Brain Based Learning Approaches, Comparison of Learning, 
Critical Thinking Skills, Student’s Satisfaction Towards Learning 
 

บทนำ  
 การเรียนรู้ในกระแสโลกาภิวัตน์ยุคศตวรรษท่ี 21 ซึ่งเป็นสังคมฐานความรู้ที่มีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี
และการสื่อสารทำให้เทคโนโลยีทางการศึกษาเข้ามามีบทบาทในการเรียนรู้มุ่งเน้นให้นักเรียนเป็นผู้เรียนรู้ด้วยตัวเองและ
รับมือกับการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นในอนาคต พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้กล่าวถึง แนวทางการ
จัดการศึกษาในหมวด 4 มาตรา 22 ว่า “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้ และพัฒนา
ตนเองได้ และถือว่าผู ้เรียนมีความสำคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู ้เรียนสามารถพัฒนาตาม

https://r.search.yahoo.com/_ylt=Awr9Ik4bAV9flM8A_RxXNyoA;_ylu=Y29sbwNncTEEcG9zAzkEdnRpZAMEc2VjA3Ny/RV=2/RE=1600090523/RO=10/RU=https%3a%2f%2fwww.thaiairways.com%2fth_TH%2fsatisfaction_survey%2fsurvey_form.page/RK=2/RS=eggwzREEfJNKXsETPBSIG2pLIIg-
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ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ” และมาตรา 24 ได้ ระบุไว้ว่า การจัดเนื้อหาสาระกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจ
และความถนัดของผู้เรียนโดยคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลการฝึกทักษะ กระบวนการคิด การเผชิญสถานการณ์ 
และการประยุกต์ความรู้เพื่อใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาฝึกการปฏิบัติให้นักเรียนคิดเป็นทำเป็นเพื่อนำไปสู่เป้าหมาย
ของการเป็นคนเก่ง ดี มีสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542)  
 ในปัจจุบันยังพบว่ารูปแบบการจัดกระบวนการเรียนการสอนยังใช้วิธีการสอนแบบเดิม โดยเน้นด้านวิชาการ 
เน้นการอธิบาย การท่องจำและมีครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้เรียนทำให้ผู้เรียนไม่ได้ฝึกทักษะความสามารถในการคิด
เท่าที่ควรส่งผลให้ผู้เรียนขาดความเข้าใจในเรื่องที่เรียนรู้อย่างแท้จริง ดังนั้นการปฏิรูปการณ์จัดการเรียนรู้โดยเน้น
มาตรฐานการพัฒนารูปแบบและวิธีการสอนให้มีความหลากหลายเหมาะสมกับธรรมชาติของผู้เรียนท่ีกำหนดรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้  ทำให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และแก้ปัญหาด้วยตัวเอง นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ตามความ
แตกต่างระหว่างบุคคลอย่างเต็มที่และส่งเสริมบรรยากาศในห้องเรียนเพื่อให้เกิดความสนุกสนาน (วาสนา คุณาอภิสิทธ์ิ, 
2539) ซึ่งกระบวนการเรียนการสอนที่เหมาะสมและสามารถนำนักเรียนไปสู่เป้าหมายอันพึงประสงค์ของการเรียนวิชา
เศรษฐศาสตร์ที่เน้นนักเรียนเป็นสำคัญ คือการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เป็นกิจกรรมที่เน้น
กระบวนการกลุ่มที่ไม่ใช่วิธีการจัดนักเรียนเข้ากลุ่มแบบธรรมดาแต่เป็นการรวมกลุ่มด้วยการจัดการเ รียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคการแข่งขันด้วยเกม (Team – Games Tournament) โดยมีการจัดนักเรียนรวมกันเป็นกลุ่มย่อย สมาชิกภายใน
กลุ่มร่วมมือกันทำงาน และมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันเพื่อช่วยเหลือสนับสนุน กระตุ้นและส่งเสริมการทำงานเพื่อสมาชิกในกลุ่ม
ให้ประสบความสำเร็จ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมเป็นเทคนิคท่ีน่าสนใจอีกรูปแบบหนึ่งที่จะ
นำมาใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิชาเศรษฐศาสตร์ เนื่องมาจากเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล สร้างความสนใจให้นักเรียน อีกท้ังช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น (ทิศนา แขมณี, 2547) สามารถแบ่ง
กิจกรรม 6 ข้ัน ได้แก่ ขั้นเตรียม ขั้นสอน ขั้นกิจกรรมกลุ่ม ขั้นตรวจสอบผลงาน ขั้นสรุป และประเมินผลงานกลุ่ม (ชัยวัฒน์ 
สุทธิรัตน์, 2558) และจากการศึกษาผลการวิจัยของจินตนา เช่ือปัญญา (2561) นราวดี จ้อยรุ่ง (2559) และ วินุรักษ์ สุขสำราญ 
(2553) ชี้ให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมทีแนวโน้มทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาเศรษฐศาสตร์หลังเรียนสูงกว่ากว่าเรียน  
 การเรียนวิชาเศรษฐศาสตร์ ผู้เรียนควรได้รับการกระตุ้นส่งเสริมให้เกิดความสนใจและกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้           
มีความสงสัยและเกิดคำถามในสิ่งต่าง ๆ ฝึกรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ผล นำไปสู่คำตอบของคำถาม สามารถตัดสินใจด้วย
การใช้ข้อมูลอย่างมีเหตุผล (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ทำให้ผู้วิจัยมีความสนใจในนำการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคการแข่งขันด้วยเกม อันเป็นวิธีที่นิยมใช้นำมาประยุกต์ใช้ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
(Brain-Based Learning) หรือ BBL ซึ่งเป็นแนวทางที่น่าสนใจในการส่งเสริมและทำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในการเรียน                          
วิชาเศรษฐศาสตร์ สามารถเรียนรู้และรับไว้ในความทรงจำระยะยาวเพื่อนำสิ่งที่เรียนรู้มาใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม           
ซึ่งแนวคิดในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน คือการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติ การเรียนรู้ของสมองเป็นการ
เรียนรู้ที่ต้องตอบคำถามที่ว่าอะไรบ้างที่ดีต่อสมอง จึงเป็นการเรียนรู้ที่ผสมผสานหรือรวบรวมหลากหลายทักษะความรู้
เพื่อนำมาใช้ในการส่งเสริมการทำงานของสมองและส่งเสริมการเรียนรู้ของสมองให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ( Jensen, 
2000) พบว่ามีงานวิจัยหลายงานที่ใช้การทดลองโดยจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานและประสบความสำเร็จในการ
จัดการเรียนการสอนและการพัฒนาทักษะและผลการจัดการเรียนรู ้ของนักเรียน เช่น สมทรง สวัสดี ( 2549) พบว่า
นักเรียน มีความสามารถทางด้านทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ระดับคะแนนที่กำหนดไว้ 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นเดียวกันกับ นาถศจี สงค์อินทร์ (2550) พบว่า ผลการศึกษาประสิทธิภาพของ
การใช้ชุดกิจกรรมการใช้สมองเป็นฐาน (Brain-Based Learning) ช่วยพัฒนาทักษะพื้นฐานคณิตศาสตร์ของเด็กระดับ
ปฐมวัย และอังศนา ศรีสวนแตง (2555) พบว่าผลการเรียนรู้เรื่องโจทย์ปัญหาระคนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
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สมองเป็นฐาน (BBL) ร่วมกับเทคนิค KWDL แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนจากการวิจัยของทั้งสองท่านมีความสอดคล้องกัน ซึ่งท้ังสองท่านใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานและพบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานช่วยพัฒนาผลการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน 
 ข้อมูลจากท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยมีความสนใจการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับ
การใช้สมองเป็นฐาน ซึ่งเป็นการนำเทคนิคการสอน 2 วิธีมาใช้ร่วมกันเป็นการนำความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการทำงาน
ของสมอง มาใช้ร่วมกับการสอนเทคนิคการเรียนรู้แบบกลุ่มโดยแบ่งออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4-5 คน แต่ละกลุ่มประกอบด้วย
นักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน ผู้วิจัยได้เสนอกรอบในการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการ
แข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานเป็น 5 ขั้นตอนการเรียนรู้ดังนี้ 1. ขั้นการเตรียมความพร้อม 2. ขั้นจัดทีม 3. 
ขั้นการเรียนรู้และฝึกฝน 4. ขั้นกิจกรรมเกมการแข่งขัน 5. ขั้นบูรณาการเพื่อนำไปใช้ เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยนำมาเป็น
แนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อกระตุ้นให้
สมองคิดและมีความท้าทายทำให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิดและเรียนรู้เต็มศักยภาพภาย แนวทางดังกล่าวทำให้ผู้วิจัย
ต้องการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ วิชาเศรษฐศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเศรษฐศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและ
หลังเรียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน 
 2. เพื่อศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณวิชาเศรษฐศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการ
แข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาเศรษฐศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลัง
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน 
 

สมมุติฐานการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเศรษฐศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน  
 2. การคิดอย่างมีวิจารณญาณวิชาเศรษฐศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกม
ร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานเท่ากับหรือมากกว่าร้อยละ 70  
 3. ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาเศรษฐศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานอยู่ในระดับมาก 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 
                

                                                                              
 

 
ภาพ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 เนื่องจากการดำเนินการวิจัยครั้งนี้มีกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มทดลองแบบกลุ่มเดียว ผู้วิจัยจึงใช้แบบแผนการวิจัย
แบบก่อนการทดลอง (Pre Experimental Research) แบบหนึ่งกลุ่ม ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group 
Pretest Pottest Design) ซึ่งมีแบบแผนดังน้ี  
  

ก่อนสอบ ทดลอง สอบหลัง 

T1 X T2 

  
 เมื่อ  T1   เป็นการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
   X  การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน  
   T2 เป็นการทดสองหลังเรียน (Post-test) 
 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 ประชากรที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ นักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ที ่กำลังศึกษาอยู ่ในภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการสุวรรณภูมิ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 
(กรุงเทพมหานคร) จำนวนนักเรียน 423 คน  
 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/2 จำนวน 35 คน ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Clusters Sampling) โดยมีห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่มเพื่อใช้เป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้องเรียน  
 
 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย   
 1.  ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน  
 2.  ตัวแปรตาม คือ  
  2.1.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
  2.2.  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการ
แข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ัง ประกอบด้วย  
 1.  แผนการจัดการเรียนรู ้หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 เรื่อง กลไกราคาในระบบเศรษฐกิจ จำนวน 4 แผน 8 คาบ และ
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงกับการพัฒนาประเทศ จำนวน 3 แผน 5 คาบ 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 3. แบบทดสอบวัดผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรูว้ิชาเศรษฐศาสตร์ ด้วยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืเทคนคิ
การแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน 
 
 ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
 1. ศึกษาเอกสาร ตำรา งานวิจัย และศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
 2.  วิเคราะห์และเลือกเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิชาเศรษฐศาสตร์ กลุ่มสาระ               
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อนำมาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน ประกอบด้วย 7 แผนการจัดการเรียนรู้                              
รวม 13 ช่ัวโมง 
 3.  นำแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 7 แผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน ซึ่งมีวุฒิการศึกษา               
ในระดับปริญญาโท ปริญญาเอก และมีความรู้ความเชี่ยวชาญทางด้านเศรษฐศาสตร์หรือวิชาสังคมศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี                  
เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา ตรวจสอบความถูกต้อง พร้อมท้ังให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไข โดยผู้วิจัย
ใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียน (IOC) ตามวิธีของโรวิเนลลีและแฮมบลัน (ล้วน สายยศ 
และอังคณา สายยศ. 2539: 248-249) พบว่ามีค่าดัชนคีวามสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 มีระดับความสอดคล้องที่
กำหนดว่ายอมรับได้ทุกแผนการจัดการเรียนรู้ และนำแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 4.  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง กลไกราคาในระบบเศรษฐกิจ (10 ข้อ) 
และหนว่ยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงกับการพัฒนาประเทศ (10 ข้อ) วิชาเศรษฐศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สำหรับใช้ทดสอบก่อนและหลังจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิค การแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานแบบทดสอบเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบตอบถูกให้ 
1 คะแนน ตอบผิดให้ 0 คะแนน จำนวน 10 ข้อ โดยมีจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อพิจารณาความสัมพันธ์ของเนื้อหาและ
กิจกรรมที่ต้องการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ 4 ด้าน คือ 1. ความรู้ความจำ 2. ความเข้าใจ 3. การวิเคราะห์ 4. การประเมินค่า  
  สร้างแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นแบบปรนัยชนิดตัวเลือก 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 20 คะแนน 
เวลา 40 นาที ใช้ทดสอบหลังจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานเพื่อวัดการคิด
อย่างมีวิจารณญาณโดยกำหนดประเดน็การวัดเป็น 5 ด้าน คือ 1. การนิยามปัญหา 2. การรวบรวมข้อมูล 3. การจัดระบบ
ข้อมูล 4. การตั้งสมมติฐาน 5. การสรุปอ้างอิงโดยใช้หลักตรรกศาสตร์ 6. การประเมินสรุปอ้างอิง 
 5.  เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน พิจารณาเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหารวมถึงพิจารณา
ความสอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ แล้วนำผลการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิมาคำนวณหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item – Objective Congruence: IOC) พบว่าค่าดัชนีความสอดคล้องอยู ่ระหว่าง 0.6 - 1.0 
จำนวน 20 ข้อ ซึ่งเป็นไปตามความสอดคล้องที่กำหนดว่ายอมรับได้และนำข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข  
 6.  นำแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงแล้วนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 ที่กำลังศึกษา
อยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการสุวรรณภูมิ  สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
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การศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 (กรุงเทพมหานคร) ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง โดยสลับเนื้อหามาสอนก่อนห้องที่
ใช้ทดลองจริง 
 7.  นำคะแนนที่ได้จากข้อ 6 คำนวณหาค่ายาก (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยาก
อยู่ในช่วง 0.2 - 0.8 และหาค่าอำนาจ 0.2 ขึ้นไป และคัดเลือกข้อสอบมาจำนวน 20 ข้อ จากนั้นคำนวณหาค่าความ
เชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยวิธีของคูเดอร์ – ริชาร์ดสัน (Kuder - Richardson procedure) สูตร KR - 20 (ชมนาด เช้ือ
สุวรรณทวี 2542: 114-116 อ้างถึงใน วัลภา ฉิมพาลี, 2552: 67) ผู้วิจัยได้คำนวณและสรุปผลดังนี้  
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.50 - 0.79 มีค่าอำนาจจำแนก (r)     
ระหว่าง 0.29 - 0.64 และมีค่าความเช่ือมั่น 0.79   
  แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.39 - 0.71 มีค่าอำนาจจำแนก (r)                    
ระหว่าง 0.21 - 0.64 และมีค่าความเช่ือมั่น 0.76 
 8.  สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาเศรษฐศาสตร์ ด้วยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานเป็นแบบสอบถามมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดับ (Rating Scale) 
จำนวน 20 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยกำหนดความพึงพอใจเป็น 2 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
จากนั้นนำเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา จากนั้นนำผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญคำนวณ
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) เท่ากับ 0.6 ถึง 1.0 และมีค่าความเช่ือมั่น 0.81 
 9.  นำแบบทดสอบและแบบสอบถามไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
 
 วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1.  ผู้วิจัยได้นำแผนจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน ไปใช้กับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 จำนวน 35 คน ซึ่งวิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง ผู้วิจัยชี้แจ้งวัตถุประสงค์ของ
การวิจัยและอธิบายวีธีการเรียนรู้ให้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างเพื่อให้เกิดความเข้าใจในบทบาท หน้าที่ของผู้เรียนในการ
ปฎิบัติกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อให้นักเรียนเข้าใจร่วมกันและทำการทดสอบก่อนเรียน  
(Pre – test) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จำนวน 20 ข้อ จำนวน 1 ช่ัวโมง 
 2.  ผู้วิจัยดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใชส้มอง
เป็นฐานกับกลุ่มตัวอย่างซึ ่งใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้รวม 15 ชั่วโมง โดยใช้เวลาในการทดสอบก่ อนเรียนจำนวน  
1 ช่ัวโมง เวลาในการดำเนินการจัดการเรยีนรู้ 4 สัปดาห์ จำนวน 13 ช่ัวโมง และใช้เวลาในการทดสอบหลังเรียน 1 ช่ัวโมง 
 3.  ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบหลังเรียน (Post – test) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน จำนวน 20 ข้อ และแบบทดสอบวัดผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จำนวน 20 ข้อ แบบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก แบบตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดให้ 0 คะแนน  
 4.  นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาเศรษฐศาสตร์ ด้วยจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานจำนวน 20 ข้อ ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยทำการสอบถาม
ความพึงพอใจนักเรียนหลังเรียน 
 5.  ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทำทดสอบและการทำแบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่างเพื่อนำไปวิเคราะห์
ข้อมูลทางสถิติและประเมินผลในขั้นต่อไป 
 

 
 



วารสารการวัดผลการศึกษา      ปีท่ี 40 ฉบับท่ี 107 มกราคม – มิถุนายน 2566 
 

หน้า 152 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.  ผลคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน 
  การศึกษาคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรยีนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืเทคนิคการ
แข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานของนักเรียนชั้นมันธยมศึกษาปีที่ 3/2 โดยทำการทดสอบทั้งก่อนและหลัง
เรียน ซึ่งเป็นข้อสอบแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ โดยใช้ค่าสถิติ t ( t – test dependent samples) ดัง
ปรากฎในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้
สมองเป็นฐาน ของนักเรียนช้ันมันธยมศึกษาปีที่ 3/2 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  

คะแนน N X 𝑥̅  S.D. df t Sig. (2-tailed) 
ก่อนเรียน 35 20 9.97 1.67 

34 30.67 .000 หลังเรียน 35 20 16.80 1.30 

*p < .05 
 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการศึกษาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ วิชาเศรษฐศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง กลไกราคาในระบบเศรษฐกิจ และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงกับการพัฒนาประเทศของนกัเรียน
ช้ันมันธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน 
(ค่าเฉลี่ย 9.97, SD.=1.67) สูงกว่าก่อนเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้
สมองเป็นฐาน (ค่าเฉลี่ย16.80, SD.=1.30) นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ 0.05 
  
 2.  ผลคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วย
เกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70  
  การศึกษาคะแนนการทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน ของนักเรียนช้ันมันธยมศึกษาปีท่ี 3/2 โดยทำการทดสอบหลังเรียน 
ซึ่งเป็นข้อสอบแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ โดยใช้ค่าสถิติ t ( One Sample t – test ) พบว่า ผลคะแนน
ทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นมันธยมศึกษาปีที่ 3/2 ระหว่างหลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า หลังเรียนมีนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 70 จำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 63 ของนักเรียนท้ังหมด และนักเรียนท่ีไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จำนวน 
13 คน คิดเป็นร้อยละ 37 ของนักเรียนท้ังหมด 
 
ตารางที่ 2 ผลคะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกม
ร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

สภาพการณ์ N คะแนนเต็ม ร้อยละ 70 𝒙̅ S.D. t Sig. (2-tailed) 
หลังเรียน 35 20 14 14.23 2.13 0.64* 0.00 

*p < .05 
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 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลคะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นมันธยมศึกษาปีที่ 3/2 
ระหว่างหลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน มีคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 3.  ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค
การแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน 
  การศึกษาผลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานโดยทำการทดสอบหลังเรียน ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) จำนวน 20 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้น 
โดยกำหนดความพึงพอใจเป็น 2 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ปรากฎดังในตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจทางการเรียนรู้ วิชา เศรษฐศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง กลไกราคาในระบบ
เศรษฐกิจ และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงกับการพัฒนาประเทศ ของนักเรียนช้ันมันธยมศึกษาปีท่ี 3/2 หลัง
เรียนของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน 

กจิกรรม 𝑥̅  S.D 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
ด้านเนื้อหา    
1. เนื้อหาที่ใช้ในการเรียนมีการจัดลำดับเข้าใจง่าย ไม่ยากจนเกินไป 4.60 0.50 มากที่สุด 
2. เนื้อหาท่ีใช้ในการเรียนมีความถูกต้องและครบถ้วน 4.46 0.51 มากที่สุด 

3. เนื้อหาที่ใช้ในการเรียนมีความเหมาะสมกับระยะเวลา 3.37 0.49 มาก 

4. เนื้อหาท่ีใช้ในการเรียนสอดคล้องกับมาตรฐานและจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.60 0.50 มากที่สุด 

5. เนื้อหาที่ใช้ในการเรียนกระตุ้นทำให้เกิดการเรียนรู้เพิ่มเติม 3.46 0.51 มากที่สุด 

6. เนื้อหาท่ีใช้ในการเรียนมีประโยชน์สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 4.29 0.46 มาก 

7. เนื้อหาที่ใช้ในการเรียนทำให้มีทักษะในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 3.49 0.51 มากที่สุด 

8. เนื้อหาที่ใช้ในการเรียนมีความต่อเนื่องกัน 4.60 0.50 มากที่สุด 

9. ครูนำความรู้หลายๆ ด้านมาประยุกต์ใช้ในการสอนได้ 3.46 0.51 มากที่สุด 

10. ครูเปิดโอกาสให้ซักถามหรือร่วมแสดงความคิดเห็นเพียงใด 4.46 0.51 มากที่สุด 

รวม 4.08 0.50 มากที่สุด 

ด้านกิจกรรม    

11. กิจกรรมการเรียนรู้สนุกและน่าสนใจ 4.60 0.51 มากที่สุด 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ทำให้อยากเรียนวิชาเศรษฐศาสตร์มากขึ้น 4.46 0.46 มาก 

13. กิจกรรมการเรียนรู้ทำให้กระตุ้นนักเรียนในสิ่งที่อยากจะค้นหา 3.37 0.51 มากที่สุด 

14. กิจกรรมการเรียนรู้นี้ช่วยพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้มากข้ึน 4.60 0.49 มาก 

15. กิจกรรมการเรียนรู้นี้ช่วยพัฒนาด้านทักษะการเข้าสังคม 4.49 0.51 มากที่สุด 

16. กิจกรรมการเรียนรู้นี้ทำให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้มากกว่าการเรียนปกติ 4.51 0.51 มากที่สุด 

17. กิจกรรมการเรียนรู้นี้มีรูปแบบการดำเนินงานท่ีง่ายไม่ซับซ้อน 4.46 0.51 มากที่สุด 

18. กิจกรรมการเรียนรู้นี้มีระยะเวลาที่เหมาะสม 4.46 0.51 มากที่สุด 
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กจิกรรม 𝑥̅  S.D 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
19. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม/ทีม 4.49 0.51 มากที่สุด 

20. ครูมีความพร้อมในการเตรียมกิจกรรมการเรียนรู้ 4.46 0.51 มากที่สุด 

รวม 4.39 0.50 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 3 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกม
ร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน สามารถสรุปผลการวิเคราะห์แบ่งออกเป็น 2 รายการดังนี้ 1) ด้านเนื้อหา พบว่า ความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน ด้านกิจกรรม มี

ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) เท่ากับ 4.39 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.50 มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ด้าน
กิจกรรม พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้

สมองเป็นฐาน ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) เท่ากับ 4.08 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.50 มีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก 
 

สรุปผลการวิจัย  
 จากการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ กลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วย
เกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน มีผลการวิจัยดังนี้  
 1.  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ก่อนเรียนและหลัง
เรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติระดับ .05 ซึ่งยอมรับสมมุติฐานที่ตั้งไว้ข้อที่ 1 โดยหลังการจัดการเรียนรู้
นักเรียนมีผลการเรียนรู้สูงกว่าก่อนจัดการเรียนรู้  
 2.  การคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบรว่มมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับ
การใช้สมองเป็นฐานเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า จากการทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนของนักเรยีน
หลังเรียนมีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 3.  ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมอง
เป็นฐาน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ระดับมากที่สุดและเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ 
ด้านกิจกรรม รองลงมาคือด้านเนื้อหา 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง  เรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการ
แข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1.  จากผลการวิจัย พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเศรษฐศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกม
ร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ .05 ซึ่งยอมรับสมมุติฐานท่ีกำหนดไว้ โดยหลังการจัดการเรียนรู้
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นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงกว่าก่อนจัดการเรียนรู้ ทั้งนี้อันเนื่องมาจากการจัดวิธีการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานนั้นได้จัดกิจกรรมเกมโดยเน้นผู้เรียนเป็น สำคัญเปิดโอกาสให้
นักเรียนทำงานเป็นกลุ่มย่อย สมาชิกแต่ละกลุ่มจะมีความสามารถแตกต่างกันซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด ทิศนา แขมมณี 
(2554 : 268) อธิบายว่าการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันกลุ่มด้วยเกมเป็นการจัดนักเรียนเข้ากลุ่มแบบ
คละความสามารถ สมาชิกในกลุ่มจะได้รับเนื้อหาและศึกษาสาระร่วมกัน จากนั้นสมาชิกแยกย้ายเพื่อเป็นตัวแทนกลุ่มไป
แข่งขันกับสมาชิกกลุ่มอื่น โดยแข่งขันตามความสามารถ เมื่อจบการแข่งขันสมาชิกแต่ละกลุ่มจะนำคะแนนของตัวเองไป
รวมกับสมาชิกคนอ่ืน ๆ ในกลุ่มเพื่อรวมเป็นคะแนนกลุ่มเป็นแรงจูงใจให้นักเรียนพัฒนาความคิดและกระตุ้นเร้าให้ผู้เรียน
ได้ฝึกฝนจนเกิดความเข้าใจประกอบกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่ เหมาะสมในแต่ละช่วงวัยตามหลักการของสมองทั้งการคิด 
ความรู้สึกและการลงมือปฏิบัติไปพร้อมกัน สอดคล้องกับแนวคิดของ สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (2560) 
อธิบายว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานว่า เป็นการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการทำงานของสมองมนุษย์ให้รู้
ศักยภาพของตนเองในการเรียนรู้ การทำงาน และความสามารถแก้ปัญหารวมถึงพร้อมรับมือกับปัญหาต่าง ๆ ในการวิจัย
ครั้งนี้ผู้วิจัยได้นำเอาขั้นตอนการสอน 2 รูปแบบมาผสมผสานร่วมกัน ซึ่งได้จัดกิจกรรมเกมที่เร้าใจตามการจัดการเรยีนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานเป็นรูปแบบการสอนที่ช่วยพัฒนาทักษะทางสังคมและ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ สอดคล้องกับงานวิจัยของ อังสนา  ศรีสวนแตง (2555) ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน (BBL) ร่วมกับเทคนิค KWDL และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีผลต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (BBL) ร่วมกับเทคนิค KWDL พบว่า ผลการเรียนรู้เรื่องโจทย์ปัญหาระคน ก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (BBL) ร่วมกับเทคนิค KWDL แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน และงานวิจัยของ ธิติพันธ์ คดชาคร (2554) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสงัคม
ศึกษา และความรับผิดชอบของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคกลุ่มเกม
แข่งขัน (TGT) กับการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มสัมพันธ์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนอยุธยาวิทยาลัย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 จำนวน 90 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย (Sample Random 
Sampling) แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มทดลอง ได้แก่ กลุ่มทดลองที่ 1 ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคกลุ่มเกม
แข่งขัน (TGT) และ กลุ่มทดลองที่ 2 ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มสัมพันธ์ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคกลุ่มเกมแข่งขัน(TGT) กับการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มสัมพันธ์มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความรับผิดชอบแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคกลุ่มเกมแข่งขัน 
(TGT) และการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มสัมพันธ์หลังเรียน นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความรับผิดชอบสงูกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 2.  จากผลการวิจัยพบว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ วิชาเศรษฐศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับ
การใช้สมองเป็นฐานเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ซึ่งยอมรับสมมุติฐานท่ีกำหนดไว้ การพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณจากกิจกรรมการเรียนรู้โดยอาศัยการ
ฝึกฝนและหาวิธีการที่เหมาะสมโดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นทีมจำนวน 4-5 คน ร่วมกับกิจกรรมการแข่งขัน
ด้วยเกมเตอบคำถามง่ายๆ ประกอบกับสื่อการสอนที่มีความหลากหลายเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในการเรียนรู้ สอดคล้องกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ 
(2549) ประกอบไปด้วยกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 6 ประการ คือ การนิยามปัญหา การรวบรวมข้อมูล การจัดระบบ
ข้อมูล การตั้งสมมติฐาน การสรุปอ้างอิงโดยใช้หลักตรรกศาสตร์ และการประเมินสรุปอ้างอิง จัดได้ว่าเป็นแนวทางในการ
ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณ สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2560) อธิบายว่า การคิดอย่างมี
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วิจารณญาณ เป็นการเห็นปัญหาเพื่อวิเคราะห์ปัญหาได้ต่อเนื่อง นำไปสู่การพิจารณาข้อมูลที่เกี่ยวข้องและตัดสินใจเลือก
ว่าสิ่งใดถูกต้อง สิ่งใดควรเชื่อ สิ่งใดควรเลือกหรือควรทำอย่างเป็นเหตุเป็นผลโดยการจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมอืเทคนิคการ
แข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกฝนและหาวิธีการที่เหมาะสมมากระตุ้นให้นักเรียนได้คิด 
สามารถตัดสินใจด้วยตัวเอง รวมถึงทักษะทางสังคมอย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ กฤษดา มาสพรพัฒน์ 
(2559) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้เกมประกอบการสอน สาระที่  5 ภูมิศาสตร์ เรื่ององค์กรที่มี
บทบาทในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนราษฎร์นิยม พบว่า
1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน เรื่ององค์กรที่มีบทบาท ในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม โดยใช้
เกมประกอบการสอน อยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 11.8 (S.D.=1.47) 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของ
นักเรียน เรื่ององค์กรที่มีบทบาทในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้เกม
ประกอบการสอน พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และงานวิจัยของ ปวีณา วิชนีและเชษฐ์ ศิริสวัสดิ์ (2558) เรื่อง
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่องอาณาจักรของสิ่งมีชีวิตด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  
(BBL) ร่วมกับการใช้เทคนิคเกม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาชีววิทยาของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (BBL) ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (BBL) ร่วมกับการใช้เทคนิคเกมหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ร้อยละ 75 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3.  ความพึงพอใจทางการเรียนรู้ของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกม
ร่วมกับการใช้สมองเป็นฐานโดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สดุและเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านโดยเรยีงลำดบั
คะแนนเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ลำดับที่ 1 คือ ด้านกิจกรรม มีกิจกรรมกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดและเรียนรู้ร่วมกับเพื่อน ๆ 
รู้จักการวางแผนการทำงาน อภิปราย และแสดงเหตุผลในการตัดสินใจ รวมทั้งสรุปบทเรียนร่วมกัน ลำดับที่สอง คือ ด้าน
เนื้อหา โดยผู้สอนมีการเตรียมเนื้อหาการสอนประยุกต์เข้ากับสื่อการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสม สอดคล้องกับม าตรฐาน
และวัตถุประสงค์การเรียนรู้ร่วมกับการนำเนื้อหามาปรับเป็นเกมตอบคำถามง่าย ๆ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนได้ใช้ทักษะการ
คิดวิเคราะห์นำไปสู่ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณอย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ อารยา 
ช่ออังชัญ (2553: บทคัดย่อ) เพื่อศึกษาพัฒนาและหาประสิทธิภาพของรูปแบบการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
คิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อ
รูปแบบการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนโรตารี่กรุงเทพ จำนวน 41 คน พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนต่อรูปแบบการ
สอนเพื่อสงเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป  
 จากผลการวิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้  
 1.  ผู้วิจัยควรทำการชี้แจงข้อตกลงร่วมกับผู้เรียนให้เข้าใจก่อนทุกครั้งก่อนดำเนินการทดลองและเวลาที่ใช้ใน
กิจกรรมการเรียนรู้มากกว่าการสอนด้วยเนื้อหาที่มากเกินไป  
 2.  ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรสร้างบรรยากาศที่เป็นกันเองระหว่างผู้เรียนและผู้สอนโดยใช้การ
พูดคุยหรือกิจกรรมเกมง่ายๆ เพื่อเกิดการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิด รวมถึงการใช้สื่อการเรียนรู้ในการดึงดูด
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ให้นักเรียนสนใจการเรียนการร่วมกับกิจกรรมที่มีความหลากหลายสอดคล้องกับเนื้อหาเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และ
เกิดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 3.  การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน ผู้สอนควรคำนึงถึง
ลักษณะของตัวนักเรียน เนื้อหาท่ีใช้สอน สภาพแวดล้อม ระยะเวลาสำหรบัการจัดการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสมและ
มีประสิทธิภาพ 
 4.  การจัดการเรียนรู้ทั้งสองวิธีมีจุดเด่นที่แตกต่างกัน ผู้สอนควรเลือกวิธีการที่เหมาะสมในการนำมาจัดการ
เรียนรู ้ให้กับนักเรียน กล่าวคือผู ้สอนต้องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ้และความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณก็สามารถใช้การจัดการเรียนรู้ทั้งสองวิธีไปด้วยกันได้พร้อมทั้งช่วยให้นักเรียนมีทักษะการเข้าสังคมและไหว
พริบในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้เป็นอย่างดี  
 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 จากผลการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้  
 1.  ควรมีการศึกษาวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมกับเทคนิค
การเรียนรู้แบบอ่ืน เช่น การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การจัดการเรียนรู้ตามแนวโยนิโสมนสิการ เป็นต้น  
 2.  ควรมีการศึกษาการจัดการเรียนรู ้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมองเป็นฐาน  
ในรูปแบบอื่นที่ส่งเสริมการคิดแบบอื่น เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา ความรักผิดชอบ ความมีวินัย
ในตนเอง เป็นต้น  
 3. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคการแข่งขันด้วยเกมร่วมกับการใช้สมอง
เป็นฐานโดยใช้กระบวนการแก้ไขปัญหาในรายวิชาอื่น เช่น กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาต่างประเทศ เป็นต้น 
เพื่อให้เกิดการพัฒนาแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย  
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