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The purposes of this research are as follows: (1) to develop board games using 

the inquiry method on computer crime to enhance systematic thinking among 
Matthayomsuksa Six students; (2) to compare systematic thinking between, before and after 
playing board games; and (3) to study features of systematic thinking after playing a board 
game. The samples were students in the secondary 6-12 room at Yothinburana School in the 
first semester of the 2020 academic year by cluster random sampling. The research 
instruments were: (1) the board game that used the inquiry method on computer crime to 
enhance systematic thinking of Matthayomsuksa Six students; (2) the board game quality 
assessment form; (3) the systematic thinking assessment form; and (4) the features of 
systematic thinker assessment form. The statistics used for data analysis were: average (x), 
standard deviation (S.D.) and a dependent sample t-test. The research findings were revealed 
as follows: (1) the use of a board game using the inquiry method in computer crime to 
enhance the systematic thinking of Matthayomsuksa Six students and developed a high level 
of appropriateness with an average score (x) of 4.19 out of 5 and a standard deviation score 
(S.D.) of 0.48; (2) the students who used the board game on computer crime had a statistically 
significant level of .01 level on systematic thinking on the post-test scores, which were higher 
than the pre-test scores; and (3) the students who used  board games on computer crime had 
the features of systematic thinking at a high level. (x=2.35 from 3 and S.D.=0.76) 
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เจริญศรี รองศาสตราจารย  ์ดร.มณฑิรา จารุเพ็ง และผูช้่วยศาสตราจารย์ ดร.วิไลลกัษณ์ ลงักา ที่ไดส้ละ
เวลาในการประเมินคณุภาพของเครื่องมือวิจยั ใหม้ีคณุภาพมากที่สดุในการน าไปใชเ้ก็บขอ้มลู 

ขอขอบพระคุณ ผูอ้  านวยการโรงเรียนโยธินบูรณะ เพื่อนครูในกลุ่มสาระการเรียนรูวิ้ทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (งานคอมพิวเตอร)์ ที่เป็นก าลงัใจและมีส่วนช่วยอ านวยความสะดวกในการเก็บรวบรวม
ขอ้มลู และขอขอบใจนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/12 ปีการศึกษา 2563 ที่น่ารกัทุกคน ถึงแมก้ารทดลอง
ครัง้นีจ้ะยากล าบาก เพราะมีการระบาดของโรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 แต่ทุกคนก็ใหค้วามร่วมมือจน
ส าเร็จลลุว่งไปดว้ยดี ขอขอบคณุ เพื่อนนิสิตปรญิญาโท สาขาเทคโนโลยีการศกึษาทุกท่าน ที่เป็นก าลงัใจใน
การเรียนและช่วยเหลือกนัตลอดมา จนกระทั่งท าใหป้รญิญานิพนธฉ์บบันีเ้สรจ็สมบรูณ ์
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จนกระทั่งปริญญานิพนธ์ฉบับนีส้  าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี   คุณค่าและประโยชนใ์ดๆ ที่พึงไดจ้ากปริญญา
นิพนธ์ฉบับนี  ้ผูวิ้จัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณ บุพการี และบูรพาจารย ์หากมีขอ้บกพร่องในส่วนใด
ผูวิ้จยัขอนอ้มรบัไว ้เพื่อปรบัปรุงในโอกาสต่อไป 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ในปัจจบุนัเทคโนโลยีคอมพิวเตอรแ์ละอินเตอรเ์น็ต เขา้มามีบทบาทและมีความส าคญัต่อ

ชีวิตประจ าวนัของมนุษยใ์นหลายดา้น ไม่ว่าจะเป็นดา้นการติดต่อสื่อสาร การซือ้ขายแลกเปลี่ยน
สินคา้และบริการ การแลกเปลี่ยนขอ้มูลข่าวสาร และยังก่อใหเ้กิดประโยชนน์านัปการ แต่ในทาง
กลบักันสิ่งที่แฝงตัวมากับความกา้วหนา้ดังกล่าว คือ กลุ่มมิจฉาชีพที่ตอ้งการหาประโยชนใ์หก้ับ
ตัวเอง โดยอาศัยช่องโหว่ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรแ์ละอินเตอรเ์น็ตไปใช้ในทางที่ผิด แล้ว
ก่อใหเ้กิดความเสียหายทัง้ทางดา้นเศรษฐกิจ สงัคม วัฒนธรรม และความมั่นคงของประเทศ ซึ่ ง 
กลุ่มผูก้ระท าผิดมักจะใชเ้ทคโนโลยีมาอ านวยความสะดวกในการกระท าผิดมากขึน้ เช่น การส่ง
ขอ้ความถึงกนัหรือการจดัเก็บขอ้มูลลูกคา้ การพนัน ยาเสพติด ฯลฯ รวมถึงอาชญากรรมรูปแบบ
ใหม่ๆ หลากหลายรูปแบบ โดยเรียกภัยรา้ยดังกล่าวว่า “อาชญากรรมคอมพิวเตอร”์ (รตันพร ไกย
นุช และ นคินทร พัฒนชัย, 2561) ซึ่งผู้กระท าผิดมีเจตนาท าให้เหยื่อเสื่อมเสียชื่อเสียง ท ารา้ย
ร่างกายหรือจิตใจของเหยื่อทั้งทางตรงหรือทางออ้ม โดยใชเ้ครือข่ายโทรคมนาคมสมัยใหม่ เช่น 
อินเทอรเ์น็ตและโทรศัพท์เคลื่อนที่  (Norden, 2013) ปัญหาอาชญากรรมทางคอมพิวเตอรใ์น
ประเทศไทยมีแนวโน้มเพิ่มขึน้ เนื่องจากการขยายตัวของประชากรอินเทอรเ์น็ตในประเทศไทย
เพิ่มขึน้อย่างรวดเร็ว ในขณะที่ผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตในสงัคมไทย ยังขาดความรูค้วามเขา้ใจ และการ
ปลูกฝังดา้นจริยธรรม และวัฒนธรรมการใชง้านเทคโนโลยีเชิงสรา้งสรรค ์ท าใหเ้กิดปัญหาการน า
เทคโนโลยีไปใช้ในทางมิชอบตามมา (นัยน์รตัน์ งานแสง, 2547) อีกทั้งความเจริญก้าวหน้า
ทางดา้นเทคโนโลยีในปัจจุบนัมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงของโลก และมีส่วนช่วยใหข้อ้มูลข่าวสาร
แพร่กระจายไปทั่วโลกอย่างรวดเร็ว การแยกแยะข่าวสารจึงมีความจ าเป็นต่อผูเ้รียนในศตวรรษที่ 
21 ที่จะตอ้งอาศัยทักษะการใชค้วามคิดในการวิเคราะหข์่าวสาร และครูในฐานะผูใ้หค้วามรูแ้ก่
นักเรียนจึงตอ้งมีการเตรียมการจัดการศึกษาเพื่อรองรบัความเปลี่ยนแปลง ให้สอดคล้องกับ
แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560-2579 ที่มุ่งพฒันาผูเ้รียนทุกคนใหม้ีคณุลกัษณะและทกัษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่  21 ซึ่งเป็นคุณลักษณะพื ้นฐานส าคัญ และเป็นคุณลักษณะที่ เด็กไทย
จ าเป็นต้องมี  (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 2560) โดยคุณลักษณะของผู้เรียนในยุค
ศตวรรษที่ 21 จะตอ้งอาศยัทกัษะการคิด ทัง้การคิดขัน้พืน้ฐาน และการคิดขัน้สงู ซึ่งผลของการคิด
ขัน้สงูจะน าไปสูก่ารแกปั้ญหาที่หลากหลายและเกิดประโยชนส์งูสดุ (ทิศนา แขมมณี, 2560)  
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การคิดขั้นสูงที่มนุษย์ใช้ในการมองปัญหา วิเคราะห์ถึงปัจจัยสาเหตุของการเกิด
สถานการณ์ มองแบบองคร์วม และยอมรบัความซบัซอ้นของปัญหานัน้ เป็นรูปแบบการคิดอย่าง
เป็นระบบ (มนตรี แยม้กสิกร, 2546) ซึ่งการที่จะเกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบนัน้ ขึน้อยู่กับ
ลกัษณะพฤติกรรมของตัวบุคคลดว้ย เช่น การเป็นคนช่างสงัเกต ช่างคิด ช่างสงสยั มีเหตุมีผล มี
ความพยายาม และมีความอดทน เป็นตน้ การคิดอย่างเป็นระบบจึงเป็นจุดเปลี่ยนมมุมองในการ
มองปัญหาต่างๆในสงัคม รวมทัง้การมองโลกและการด าเนินชีวิตของเราภายในโลกนี ้(แอนเดอร์
สนั เวอรจ์ิเนีย, 2550, น. 1) และจะช่วยใหส้ามารถวิเคราะหส์ิ่งต่างๆไดดี้ยิง่ขึน้ไป (ปิยนาถ ประยรู, 
2548, น. 95) การจัดการเรียนรูใ้ห้กับผู้เรียนเพื่อให้เกิดความคิดอย่างเป็นระบบนั้น จึงต้องใช้
รูปแบบการจัดการเรียนทีมีวิธีการคิดแบบวิทยาศาสตร ์โดยมีวิธีการในการแสวงหาความรู ้ความ
จริง มาใชใ้นการแกปั้ญหาต่างๆ รวมทัง้คิดอย่างเป็นขั้นตอน คิดมองแบบภาพรวมมองทุกสิ่งเป็น
ระบบ จนสามารถมองเห็นได้ตลอดทั้งกระบวนการ (ปิยนาถ ประยูร, 2548, น. 12) ครูผู้สอน
จะตอ้งเลือกวธีิสอนและน ามาใชใ้หส้อดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนการสอน และสอนใหผู้เ้รียนเกิด
ความคิดรวบยอดดว้ยตนเอง โดยที่ครูก าหนดสถานการณ ์เพื่อเป็นแรงกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความ
สนใจ เป็นการสรา้งคุณภาพให้ผู้เรียน ในลักษณะเสริมทักษะการสืบหา แสวงหา และค้นพบ
ค าตอบ โดยเรียนรูจ้ากประสบการณ์ตรง (วีรยุทธ วิเชียรโชติ, 2548, น. 139-140) และเป็นการ
จัดการเรียนรูท้ี่ฝึกใหน้ักเรียนรูจ้ักค้นควา้หาความรูโ้ดยใชก้ระบวนการคิดหาเหตุผล จนค้นพบ
ความรู ้หรือแนวทางการแกปั้ญหาที่ถูกตอ้งดว้ยตนเอง โดยครูตัง้ค าถามกระตุน้ใหน้ักเรียนคิดหา
วิธีแกปั้ญหา (กรมวิชาการ, 2544, น. 36) ดว้ยวงจรการเรียนรูแ้บบ 5E ซึ่งเป็นหนึ่งในรูปแบบการ
เรียนรูแ้บบสืบสอบที่ใชก้ันอย่างแพร่หลาย (Bybee, 2014, pp. 11-12) อีกทั้งกระบวนการสอน
แบบสืบสอบช่วยใหบุ้คคลสรา้งความรูข้องตนเองและแกปั้ญหาไดอ้ย่างเป็นระบบ (สจุิตรา เขียว
ศร,ี 2550) นอกจากนัน้ กิจกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบสามารถช่วยท าใหเ้กิดการสรา้งแรงจูงใจใน
การหาค าตอบ และเป็นการเรียนรูเ้ชิงรุก ซึ่งเกมเป็นช่องทางหนึ่งที่ท าใหผู้เ้รียนไดฝึ้กคิดและคน้หา
ค าตอบ ไดอ้ย่างต่อเนื่องในระหว่างเลน่เกม 

เกมเป็นสื่อที่น ามาใชใ้นกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อเสรมิสรา้งความน่าสนใจ และเกิด
ทักษะ การวางแบบแผนขั้นตอน การแสวงหาการตัดสินใจกับวิธีการเล่นที่เหมาะสม ขณะอยู่ใน
เหตุการณ์ที่มี  ลักษณะซับซ้อน และยึดหลักความเป็นเหตุเป็นผล ความน่าจะเป็นของการ
คาดคะเนและเป็นรูปแบบด าเนินการที่ เกิดประสิทธิผลมากที่สุด และเกมสามารถน าไปใช้
แกปั้ญหา และช่วยตอบค าถามต่างๆ ได ้มากมาย (สุทัศน ์ยกสา้น, 2548, น. 45)การใชเ้กมเป็น
กิจกรรมหนึ่ง ที่สามารถปรบัใหม้ีความเหมาะสมและ เสริมการพฒันาความสามารถทางความคิด 
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โดยในสาระของเกมจะท าใหเ้กิดความสนุก ความเพลิดเพลิน ความต่ืนเตน้ ความเรา้ใจในการคิด
วิเคราะห ์การวางแผนเป็นประสบการณ์ที่ตอ้งใชท้ักษะจริงในการคิดกลวิธีที่จะชนะคู่ต่อสูอ้ย่าง
สุจริตยุติธรรม (กิตติ พัฒนตระกูลสุข, 2544, น. 35) ซึ่งเป็นอีกหนึ่งวิธีการที่สามารถน ามาใช้
ประยุกตใ์นการเรียนการสอนไดดี้ เนื่องจากการจดัให้มีผลแพ-้ชนะ ในการเล่นเกมนัน้นอกจากจะ
ชว่ยใหผู้เ้รียนไดใ้ชก้ารวิเคราะหใ์นการตดัสินใจมากขึน้แลว้ยงัสามารถช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความรูส้ึก
สนุกสนานในการเรียนมากขึน้ (จิรกรณ์ ศิริประเสริฐ, 2545) เกมที่ใชก้ับการเรียนรูห้รือการศึกษา
นัน้ จะแตกต่างจากเกมทั่วไป เกมทั่วไปจะเนน้ใหค้วามส าคญักบัความสนุก ความเพลิดเพลิน และ
ความสัมพันธ์ แต่เกมเพื่อการเรียนรูห้รือการศึกษา จะเน้นใหค้วามส าคัญต่อการเปลี่ยนแปลง
ภายในตวับุคคล และน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงภายนอก การเปลี่ยนแปลงดงักล่าวที่ใชรู้ปแบบเกม
เพื่อการเรียนรูม้ีหลายประเภท เช่น บอรด์เกม เกมน าเขา้สู่บทเรียน เกมทดสอบ และเกมสนัทนา
การ เป็นตน้ ซึ่งรูปแบบและวิธีการจะแตกต่างกนัออกไปอย่างหลากหลาย 

การประยุกต์ใชบ้อรด์เกมในการเรียนรู้ หลังจากผูเ้รียนไดเ้ล่นเกมจบจะมีการถอด
บทเรียนถึงเหตผุล ว่าในช่วงเล่นเกมท าไมแต่ละคนตดัสินใจท าสิ่งต่างๆเพราะอะไร และสิ่งที่อยู่ใน
เกมสามารถเชื่อมโยงกบัชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างไร ระหว่างเลน่เกมผูเ้ลน่จะเกิดการโตว้าทีกนัในเกม 
ท าใหเ้ห็นมมุมองความคิดของกนัและกนั และการที่คนต่างวยัต่างอาชีพสามารถเล่นดว้ยกนัไดท้ า
ใหเ้กิดการแลกเปลี่ยนมุมมองที่หลากหลายมากขึน้ บอรด์เกมส่วนใหญ่ส่งเสริมความสามารถใน
การตัดสินใจ การสื่อสาร ความสัมพันธ์กับผูอ่ื้นและเจตคติทางด้านความกระตือรือรน้ที่จะฟัง
ความเห็นผูอ่ื้น ขอ้ไดเ้ปรียบของเกมคือความสนุกสนานและท าใหน้กัเรียนไดเ้ขา้มามีส่วนมากที่สดุ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนที่มีผลการเรียนไม่ค่อยดี และเชื่อว่าถา้มีการแข่งขนัดว้ยนักเรียนจะยิ่ง
ทุ่มเทจิตใจในการเล่นมากยิ่งขึน้ เกมส่วนใหญ่มักจะใชพ้ืน้ฐานทางวิชาการหลายๆดา้น ซึ่งท าใหผู้ ้
เลน่ตอ้งรูจ้กับูรณาการความรูแ้ละทกัษะต่างๆ เขา้ดว้ยกนั และจากงานวิจยัของ วราภรณ ์ลิม้เปรม
วฒันา (2560) ที่กลา่วถึงผลกระทบจากการเล่นบอรด์เกมของวยัรุน่ว่า การเลน่บอรด์เกมช่วยใหฝึ้ก
สมอง ท าใหม้ีความคิดสรา้งสรรคเ์พิ่มขึน้ ช่วยใหคิ้ดและตดัสินใจแกไ้ขปัญหาไดดี้ขึน้ และช่วยใหม้ี
สมาธิในการเรียนมากขึน้ ในดา้นอารมณ์และความรูส้ึกท าใหค้วามรูส้ึกผ่อนคลายจากความตึง
เครียด สนุกสนาน เพลิดเพลิน ควบคมุอารมณข์องตวัเองไดดี้ขึน้ และไดรู้จ้กักบัเพื่อนใหม่ๆเพิ่มขึน้ 
(กิ่ งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล , 2562) ซึ่ งบอร์ดเกมการศึกษาที่พัฒนาขึ ้นช่วยเสริมสร้าง
ความสามารถการเรียนรู ้และความสขุในการเรียนใหก้บัผูเ้รียนได ้นอกจากนัน้ (วชรวรรธน ์ปิยะรตั
นมงคล, 2563) ยังสามารถประยุกต์ใช้บอรด์เกมในการฝึกอบรม  ส่งผลให้หัวหน้างานเกิดการ
เรียนรูแ้ละปรับเปลี่ยนกรอบความคิดที่ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิง  พฤติกรรมใน 3 มิติ
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ประกอบดว้ย การเปลี่ยนแปลงดา้นความคิด การเปลี่ยนแปลงดา้นจิตใจ และการแปลงดา้นการ
กระท าอีกดว้ย 

จากเหตผุลที่กลา่วมาผูว้ิจยัมีความสนใจที่จะศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัการพฒันาบอรด์เกม
ตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่าง
เป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 เพราะว่าเป็นกิจกรรมที่มีความส าคญัต่อการส่งเสริม
พัฒนาการของการเรียนรู ้การคิดขั้นสูง และการพัฒนาการทางด้านต่างๆที่สัมพันธ์กับผู้เรียน 
กิจกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบสามารถช่วยท าใหเ้กิดการสรา้งแรงจงูใจในการหาค าตอบ และเป็น
การเรียนรูเ้ชิงรุก ซึ่งเกมเป็นช่องทางหนึ่งที่ท าใหผู้เ้รียนไดฝึ้กคิดและคน้หาค าตอบ ไดอ้ย่างต่อเนื่อง
ในระหว่างเล่นเกม การน าการสอนแบบสืบสอบและการใชบ้อรด์เกมมาประยกุตร์วมกนั เพื่อใหเ้กิด
การเรียนรู ้มีความสามารถในการคิด และการน าความรูท้ี่ไดม้าลงมือปฏิบติัเพื่อแกปั้ญหาที่ก าลงั
พบ เป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะการคิดอย่างเป็นระบบ เรียนรูจ้ากการมองปัญหา การตัง้
ปัญหา และการแสวงหาแนวทางเพื่อแก้ปัญหา โดยอิงจากประสบการณ์ ความรู้เดิม และปรบั
ขยายความคิดใหม่ เพื่อน าไปสู่การเรียนรูส้ิ่งใหม่ๆ และเพื่อใหท้ราบว่ามีคณุลกัษณะอะไรบา้ง ที่จะ
ช่วยสนับสนุนหรือส่งเสริมให้เกิดลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนมี
ความคิดอย่างเป็นระบบมากยิ่งขึน้ อีกทั้งยังเป็นการปลูกฝังดา้นจริยธรรมและวัฒนธรรมการใช้
งานเทคโนโลยี ใหก้บัผูเ้รียนที่ยงัขาดความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัเรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์

ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้

1. เพื่อพัฒนาบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรม
คอมพิวเตอร ์เพื่อสง่เสรมิการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 

2. เพื่อเปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบ ระหว่างก่อนและหลังใชบ้อรด์เกมตาม
แนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็น
ระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 

3. เพื่อศึกษาคุณลกัษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ หลังใช้บอรด์เกมตามแนวการ
จดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 



  5 

ความส าคัญของการวิจัย 
ผลจากการวิจัยครัง้นีจ้ะเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรูส้  าหรบัครูผู้สอน ที่ต้องการ

ส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบของผูเ้รียน ตลอดจนเป็นแนวทางในการพัฒนาบอรด์เกมตามแนว
การจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 

ขอบเขตการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ นักเรียนที่ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศกึษา 2563 โรงเรียนโยธินบรูณะ จ านวน 14 หอ้งเรียน ซึ่งมีนกัเรียนทัง้หมด 461 คน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย  
กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6/12 ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนโยธินบูรณะ จ านวน 32 คน ซึ่งไดม้ากจากวิธีสุ่มตวัอย่างแบบแบ่งกลุ่ม 
(Cluster random sampling) ดว้ยวิธีการจบัฉลาก จากทัง้หมด 14 หอ้งเรียน ซึ่งมีการจดัหอ้งเรียน
แบบคละตามความสามารถของนกัเรียน 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
1. ตัวแปรอิสระ คือ บอร์ดเกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ เรื่อง

อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์
2. ตวัแปรตาม คือ การคิดอย่างเป็นระบบ 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. บอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์

หมายถึง เกมกระดานที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้ โดยผ่านการประเมินคุณภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญ มีลกัษณะ
เป็นเกมวางแผนที่มีเนือ้หาเก่ียวกับการก่ออาชญากรรมทางคอมพิวเตอร ์ซึ่งผูเ้ล่นจะรบับทเป็น
ต ารวจไซเบอรท์ี่ตามสืบหาผูร้า้ย จากเบาะแสที่พยานให้ไว้ด้วยกระบวนการสืบสอบอย่างเป็น
ขั้นตอน 5 ขั้นตอน (5E) ได้แก่ ขั้นสรา้งความสนใจ ขั้นส ารวจและค้นหา ขั้นอธิบาย ขั้นขยาย
ความรู ้และขัน้ประเมินผล ในการคน้หาความจริง และอาศยัทกัษะการคิดอย่างเป็นระบบ ซึ่งไดแ้ก่ 
ทกัษะการลากเสน้ ทักษะการตัง้ค าถาม ทักษะการคิดทบทวน และทักษะการน าเสนอ เพื่อน ามา
ประกอบการตดัสินใจในการจบัผูร้า้ย  

2. การคิดอย่างเป็นระบบ หมายถึง เทคนิค วิธีการในการแก้ปัญหา ที่เกิดขึน้กับผูเ้ล่น
บอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบเรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์โดยอาศัย
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การคิดอย่างเป็นระบบ 

ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ 
มกราพนัธุ ์จูฑะรสก (2556) 

1. การลากเสน้ 
2. ทกัษะการตัง้ค าถาม 
3. ทกัษะการคิดทบทวน 
4. ทกัษะการน าเสนอ 

กระบวนการสืบสอบอย่างเป็นขัน้ตอน และทกัษะการคิดอย่างเป็นระบบ เพื่อส่งเสรมิการมองแบบ
องคร์วม การมองระบบใหญ่สู่ระบบย่อย การเชื่อมโยงกับบริบทสิ่งแวดลอ้ม การคิดเชื่อมโยงและ
ยอ้นกลบั และการคิดอย่างเป็นกระบวนการ โดยใชแ้บบวัดการคิดอย่างเป็นระบบที่ผูว้ิจัยพัฒนา
ขึน้ในการเปรียบเทียบพฒันาการ 

3. คณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ หมายถึง ลกัษณะหรือพฤติกรรมที่เกิดขึน้กบัผู้
เล่นบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบเรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ในดา้นการ
วิเคราะหห์าเหตุผล ดา้นการล าดบัเรื่องราว ดา้นการแยกแยะความส าคญั ดา้นการรูจ้ักแกปั้ญหา 
และด้านการใช้เหตุผลในการตัดสินใจ เพื่อให้ผู ้เล่นบรรลุเป้าหมายได้อย่างรวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพในขณะเลน่บอรด์เกม ประเมินจากแบบสงัเกตพฤติกรรมที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้ 

กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในงานวิจยั 

แนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ 
(Bybee. 2014: 10-12) 

1. ขัน้การสรา้งความสนใจ (Engagement)  
2. ขัน้การส ารวจและคน้หา (Exploration)  
3. ขัน้การอธิบาย (Explanation)  
4. ขัน้การขยายความรู ้(Elaboration)  
5. ขัน้การประเมินผล (Evaluation) 

บอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบสอบ เร่ืองอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์

หลักการตั้งค าถามในการพัฒนาเกมของ 
Silverman (2013) 

จ านวนผูเ้ล่น ระยะเวลาในการเล่น ปฏิสัมพันธ์
กับผู้ เล่นคน อ่ืนๆ มีการแสดงออกอย่างไร
เป้าหมายคืออะไร จะสามารถชนะไดอ้ย่างไร 

การคิดอย่างเป็นระบบ 
ปิยนาถ ประยูร (2548, น. 37-49) 

1. การมองแบบองคร์วม 
2. การมองระบบใหญ่สู่ระบบย่อย 
3. การเชื่อมโยงกบับริบทสิ่งแวดลอ้ม 
4. การคิดเช่ือมโยงและยอ้นกลบั 
5. การคิดอย่างเป็นกระบวนการ 

คุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ 
วิชัย วงษใ์หญ่ (2550) 

1. การวิเคราะหห์าเหตผุล 
2. การล าดบัเร่ืองราว 
3. การแยกแยะความส าคญั 
4. การรูจ้กัแกปั้ญหา 
5. การใชเ้หตผุลในการตดัสินใจ 
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สมมติฐานในการวิจัย 
การคิดอย่างเป็นระบบของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 หลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการ

จดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ สูง
กว่าก่อนใชอ้ย่างมีนยัส าคญั 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผู ้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง และไดน้ าเสนอตาม
หวัขอ้ต่อไปนี ้

1. บอรด์เกม  
1.1. ความหมายของบอรด์เกม 
1.2. ประเภทของบอรด์เกม 
1.3. การออกแบบบอรด์เกม 
1.4. ตวัอย่างบอรด์เกม 
1.5. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบับอรด์เกม 

2. การจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
2.1. ความหมายของการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
2.2. ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
2.3. บทบาทของครูและผูเ้รียนในการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
2.4. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 

3. การคิดอย่างเป็นระบบ 
3.1. ความหมายของการคิดอย่างเป็นระบบ 
3.2. คณุสมบติัการคิดอย่างเป็นระบบ 
3.3. คณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ 
3.4. เทคนิคการคิดอย่างเป็นระบบ 
3.5. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดอย่างเป็นระบบ 

1. บอรด์เกม 
1.1. ความหมายของบอรด์เกม 

บอรด์เกม เป็นเกมที่ผูเ้ล่นจะตอ้งวางต าแหน่งของชิน้ส่วนต่างๆ บนกระดาน ที่มีการ
ท าสญัลกัษณไ์วแ้ลว้ โดยมีกติกาก ากบั ซึ่งสามารถเลน่ไดท้ัง้แบบเดี่ยวและแบบทีม  

ส่วนนักการศึกษาได้มีการให้ความหมายไว้ดังนี ้ เป็นเกมที่ถูกสรา้งขึน้เพื่อความ
บันเทิง มีหลายประเภททั้งแบบที่มีกติกาง่ายๆ จนถึงเกมที่มีกติกาซับซ้อน (ฐิติพล ข าประถม, 
2558) นอกจากนีย้งัมีรูปแบบการเล่นที่หลากหลาย ทัง้บอรด์เกมแนวกลยุทธ์ต่างๆ วางแผน สรา้ง
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เมือง ท าลายคู่แข่ง หรือปารตี์เ้กมที่เล่นกันกบักลุ่มเพื่อนกลุ่มใหญ่ (Play On Boardgame Admin 
, 2559) โดยอาจเล่นบนบอรด์หรือกระดาน หรือไม่มีก็ได้  อีกทั้งยังเป็นเกมที่ต้องเล่นโดยมี
ปฏิสมัพนัธอ์ย่างเผชิญหนา้ (รกัชน พทุธรงัสี, 2560)  

จากความหมายขา้งตน้ดังกล่าว สรุปไดว้่า บอรด์เกม หมายถึง เกมประเภทหนึ่งที่
เล่นบนกระดาน หรือพืน้ที่เรียบ โดยใชก้ารด์หรือชิน้ส่วนหรือตัวหมากในการเล่น โดยการวางหรือ
เคลื่อนยา้ยชิน้ส่วนเหล่านั้นจะตอ้งเป็นไปโดยมีกติกาก ากับ อีกทั้งเป็นเกมที่ผูเ้ล่นตอ้งเล่นโดยมี
ปฏิสมัพนัธอ์ย่างเผชิญหนา้กนั 

1.2. ประเภทของบอรด์เกม 
บอรด์เกมสามารถจ าแนกออกเป็นกลุม่ต่างๆ โดยอาจใชก้ารจ าแนกตามแหลง่ก าเนิด 

เป็น 2 กลุ่มใหญ่ๆ ไดแ้ก่ ยูโรเกม (Euro Games) และอเมริแทรช (Ameritrash) หรือแบ่งประเภท
ของบอรด์เกมเป็น 6 ประเภท (Silverman, 2013) ดงัต่อไปนี ้

1.2.1. เกมแบบครอบครวั มกีติกาที่ไม่ซบัซอ้น และเรื่องโชคเขา้มาเก่ียวขอ้ง โดยอาจ
ใชเ้ป็นกิจกรรมในการสรา้งความสมัพนัธก์บัครอบครวั หรือเพื่อน เช่น เกมบนัไดง ู

1.2.2. เกมแบบยุโรป กฎกติกาไม่ซับซอ้น เน้นการสรา้งปฏิสัมพันธ์ ไม่สรา้งความ
ขดัแยง้ เป็นเกมที่ตอ้งเลือกวิธีของแต่ละคนในการเล่นเกม หรือแกปั้ญหา มีคะแนนในการเล่นแต่
ละรอบ เช่น เกมโรงงานไฟฟ้า (Power Grid) 

1.2.3. เกมสรา้งชดุไพ่ ผูเ้ล่นแต่คนจะตอ้งออกแบบวางแผนในสรา้งไพ่ของตวัเองใหม้ี
คะแนนมากที่สุด ซึ่งไพ่แต่ละใบก็จะมี ค าสั่ง หนา้ที่ หรือคะแนนแตกต่างกันไป โดยเกมจะยุติลง
เมื่อไพ่กองกลางที่ตอ้งการหมดลง หรือมีค าสั่งพิเศษที่เกิดขึน้ เช่น เกม Dominion 

1.2.4. เกมวางแผนเชิงนามธรรม มักแบ่งเป็นผูเ้ล่น 2 ฝ่ายโดยตอ้งใชค้วามคิด การ
วางแผนที่จะเอาชนะอีกฝ่ายหนึ่ง เกมนีจ้ะสิน้สุดลงเมื่อฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งชนะ เช่น โกะ หมากรุก 
หมากฮอส A-math Cross-word 

1.2.5. เกมวางแผน เป็นเกมที่อาศัยความร่วมมือของผูเ้ล่น ทัง้ที่ตอ้งร่วมมือกันเพื่อ
เอาชนะ หรือเกมที่ตอ้งแข่งกัน ก าจัดกันออกจากเกม โดยแต่ละฝ่ายตอ้งคิดวางแผน หากลยุทธ ์
หรือหาแนวทางร่วมกนัในเกม เช่น เกม Deception: Murder in Hong Kong เกม Pandemic (เกม
โรคระบาด) 

1.2.6. เกมวางแผนที่ใชไ้พ่ เป็นเกมวางแผนที่เน้นการใชไ้พ่ในการวางแผน โดยการ
สุ่มใหไ้ดไ้พ่ และไพ่จะน ามาซึ่งโอกาส และความสามารถที่เพิ่มขึน้ โดยจะร่วมมือ หรือก าจัดคู่แข่ง
ผ่านการใชไ้พ่ได ้เช่น เกมสรา้งอารยะธรรม (7 Wonders) 
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สรุป จากประเภทของบอรด์เกมที่ไดก้ล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจัยมีความสนใจที่จะศึกษา
บอรด์เกมประเภทวางแผน เพราะเป็นบอรด์เกมที่เนน้การวางแผน ใชค้วามคิด ใชต้รรกะ(Logic) 
และทกัษะการตดัสินใจที่ค่อนขา้งสงู เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธท์ี่ตอ้งการ ไวท้ าคะแนนหรือเป็นขอ้ไดเ้ปรียบ
ให้ตนเอง เพื่อชัยชนะที่มีเป้าหมายชัดเจน ส่วนใหญ่จะเป็นคะแนน หรือเส้นชัยที่ก าหนดด้วย
เป้าหมายต่างๆ ผ่านกลไกการเล่น(Mechanisms)ของเกม เกมแนวนีม้ักจะตอ้งใชก้ารวิเคราะห์ที่
ลึกและเป็นขัน้ตอน เป็นกระบวนการ และมองปัญหาแบบองคร์วมเพราะอาจจะตอ้งวางแผนทั้ง
ระยะยาวและสัน้ เกมแนว Strategy นัน้ต่างกับ Abstract Strategy ตรงที่ Strategy จะมีเนือ้เรื่อง
และTheme เขา้มาเก่ียวขอ้ง ใหดู้สอดคลอ้งเชื่อมโยงกับบริบทและกลไกของเกม อีกทัง้เป็นเกมที่
อาศัยความร่วมมือของผูเ้ล่นตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป อีกทัง้แนวเกมเป็นลกัษณะที่ตอ้งร่วมมือกัน หรือ
เกมที่ตอ้งแข่งกัน ก าจัดกัน หรือแต่ละฝ่ายคิดวางแผน หากลยุทธ์ เจรจาต่อรอง หรือหาแนวทาง
ร่วมกันในเกม ซึ่งขัน้ตอนเหล่านีจ้ะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน โดย
ผูว้ิจยัไดเ้ลือกเกม Deception: Murder in Hong Kong (ไขคดีปริศนาฮ่องกง) และเกมPandemic 
(เกมโรคระบาด) มาวิเคราะหข์อ้มลู เนื่องจากมีเนือ้หาที่ใกลเ้คียงกบัเรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร์
ที่ผูว้ิจยัสนใจ 

1.3. การออกแบบบอรด์เกม 
การออกแบบเกม คือกระบวนการของการสรา้งเนือ้หาและกติกาของเกม ที่จะตอ้งจูง

ใจผูเ้ล่น ใหเ้ล่นเกมไปในทิศทางที่ผูอ้อกแบบเกมตอ้งการ ซึ่งตอ้งไม่ใช่การบังคับใหผู้เ้ล่นท าตาม
กติกาที่ก าหนดไว ้ซึ่งผูอ้อกแบบตอ้งพิจารณามุมมองของผูเ้ล่น เพื่อใหส้ามารถพัฒนาเกมที่ตอบ
โจทยต์ามที่ผูเ้ลน่ตอ้งการได ้(Brathwaite and Schreiber, 2009, pp. 11-12) โดย 

1.3.1. Tinsman (2008, pp. 173-178)ไดอ้ธิบายถึงหลักการส าคัญที่ตอ้งพิจารณา
เมื่อท าการออกแบบบอรด์เกมว่าประกอบดว้ย 

1.3.1.1. ระยะเวลาในการเลน่เกม (Play Length)  
1.3.1.2. กลไกหลกัของเกม (Core Mechanic)  
1.3.1.3. การเขียนกติกาการเลน่ (Writing Rules)  
1.3.1.4. เรื่องของโชคและกลยทุธ ์(Luck Vs. Strategy)  
1.3.1.5. ขอ้มลูปอ้นกลบั (Feedback)  
1.3.1.6. ลกัษณะของการไลต่ามทนั (Catch-up Features)  
1.3.1.7. บรรลคุวามคาดหวงัของผูเ้ลน่ (Meeting Player Expectation)  
1.3.1.8. ผลประโยชน ์ความเสี่ยง และ รางวลั นอกจากนี ้
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1.3.2. Silverman (2013, p. 9) กล่าวว่า ผูอ้อกแบบเกมควรตั้งค าถามเพื่อช่วยให้
ผูอ้อกแบบไม่ละเลยประเด็นต่างๆ ในการพัฒนาบอรด์เกม และช่วยใหก้ารออกแบบบอรด์เกม
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งค าถามที่ผูอ้อกแบบบอรด์เกมควรใชส้  าหรบัพฒันาบอรด์เกมมีดงันี ้

1.3.2.1. ผูเ้ลน่บอรด์เกมมีจ านวนทัง้หมดเท่าไหร ่ 
1.3.2.2. ระยะเวลาในการเลน่บอรด์เกมใชเ้วลานานเท่าใด  
1.3.2.3. มีทางเลือกอะไรใหแ้ก่ผูเ้ลน่เกมบา้ง  
1.3.2.4. ผูเ้ลน่เกมจะเลือกทางเลือกนัน้ไดอ้ย่างไร  
1.3.2.5. การเลือกทางเลือกของผู้เล่นหนึ่งคนส่งผลกระทบต่อผู้เล่นคนอ่ืนๆ 

อย่างไร 
1.3.2.6. ผูเ้ลน่บอรด์เกมจะมีปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้ลน่คนอ่ืนๆ อย่างไร 
1.3.2.7. มีทางเลือกใดบา้งที่ผูเ้ล่น หนึ่งคนสามารถกระท าได ้แต่ผูเ้ล่นคนอ่ืนไม่

สามารถกระท าได ้ 
1.3.2.8. ความคืบหน้าของเกมเป็นอย่างไร เป็นการสลับตากันเดินหรือเป็นไป

ตามต าแหน่งที่นั่งในการเลน่  
1.3.2.9. การแสดงออกใดบา้งที่ผูเ้ลน่ สามารถกระท าได ้
1.3.2.10. มีการก าหนดผลลพัธข์องการแสดงออกอย่างไร  
1.3.2.11. เปา้หมายของผูเ้ลน่คือ อะไร 
1.3.2.12. ผูเ้ลน่จะสามารถชนะไดอ้ย่างไร และ 

1.3.3. Capraro (2014) ไดร้ะบุถึงขัน้ตอนการสรา้งบอรด์เกมดว้ยวิธีการที่ไม่ซบัซอ้น
ที่ประกอบดว้ย 7 ขัน้ตอนที่ส  าคญั ดงันี ้

1.3.3.1. เลือกรูปแบบของเกม  
1.3.3.2. รา่งเกมที่ตอ้งการสรา้ง  
1.3.3.3. เริ่มสรา้งกระดาน  
1.3.3.4. การสรา้งชิน้สว่นที่ใชใ้นการเลน่เกม  
1.3.3.5. การออกแบบลกูเต๋า  
1.3.3.6. การด์ที่ใชป้ระกอบการเลน่เกม  
1.3.3.7. สรุป  
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จากเอกสารที่กล่าวมาเก่ียวกับการออกแบบบอรด์เกม ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน 
ผูว้ิจัยได้เลือกหลักการตั้งค าถามของ Silverman เนื่องจากค าถามทั้งหมดนีม้ีความส าคัญเป็น
อย่างยิ่งต่อการพัฒนาบอรด์เกม ทัง้นีค้วามส าเร็จของการน าบอรด์เกมไปสู่การทดสอบหรือการ
สรา้งตัวตน้แบบของเกมจะไม่สามารถเกิดขึน้ไดห้ากปราศจากการตอบค าถามเหล่านีเ้สียก่อน 
ทัง้นีผู้อ้อกแบบเกมจะมีความพรอ้มในการเดินหนา้ต่อไปได้ ก็ต่อเมื่อผูอ้อกแบบเขา้ใจว่าบอรด์เกม
ของตนเก่ียวกบัอะไรและมีกลไกหรือรูปแบบในการเลน่อย่างไร ถึงแมว้่าจะยงัไม่สมบูรณแ์บบแต่ใน
ภาพรวมถือว่ามีความเขา้ใจที่ชดัเจนเก่ียวกบับอรด์เกมที่ตอ้งการพฒันาขึน้อย่างแทจ้รงิ  

1.4. ตัวอย่างบอรด์เกม 
1.4.1. Deception: Murder in Hong Kong (ไขคดีปริศนาฮ่องกง) 

 

ภาพประกอบ 2 Deception: Murder in Hong Kong 

ทีมา: http://konglend.com/board-game/deception-murder-in-hong-kong/ 

เกม Deception ผูเ้ล่นจะสวมบทเป็น นักนิติวิทยา พนกังานสืบสวน หรือพยานในที่
เกิดเหต ุเพื่อหาตวัฆาตกรที่เป็นหนึ่งในบรรดาพนกังานสืบสวน รวมทัง้ยงัมีผูส้มรูร้่วมคิด และคนที่
เป็นพยานผูเ้ห็นเหตกุารณท์ี่เกิดขึน้แฝงตวัอยู่ในนัน้ดว้ย (konglend, 2018b) 
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1.4.2. Pandemic (เกมโรคระบาด) 
 

 

ภาพประกอบ 3 เกมPandemic 

ที่มา: http://konglend.com/board-game/pandemic/ 

เกม Pandemic เป็นเกมที่ผูเ้ล่นจะตอ้งรว่มมือกนัเพื่อที่จะเอาชนะเกม ผูเ้ลน่แต่ละคน
จะสวมบทบาทเป็นผูเ้ชี่ยวชาญดา้นต่างๆ ที่ท างานร่วมกนัในการหยุดยัง้โรคระบาดสายพนัธใ์หม่ที่
ก าลังแพร่กระจายอย่างรุนแรงไปทั่วโลก ในเกมนีผู้ ้เล่นจะชนะและแพ้ไปด้วยกัน (konglend, 
2018a) 

จากแนวคิดในการพัฒนาบอรด์เกมของ Silverman ที่ผูว้ิจัยไดศ้ึกษามา สามารถน ามา
วิเคราะหแ์นวคิดในการพัฒนาเกม ของบอรด์เกม Deception: Murder in Hong และบอรด์เกม 
Pandemic ดงัแสดงในตาราง 1 

 ตาราง 1 การวิเคราะหบ์อรด์เกมตามแนวคิดในการพฒันาบอรด์เกมของ Silverman (2013) 

แนวคิดในการ
พัฒนาบอรด์เกม
ของ Silverman 

(2013) 

Deception: Murder in Hong Kong  
(ไขคดีปริศนาฮ่องกง) 

Pandemic (เกมโรคระบาด 

1. ผูเ้ลน่เกมกระดานมี
จ านวนทัง้หมดเท่าไหร่ 

4-12 คน 2-4 คน 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

แนวคิดในการ
พัฒนาเกมของ 

Silverman (2013) 

Deception: Murder in Hong Kong 
(ไขคดีปริศนาฮ่องกง) 

Pandemic (เกมโรคระบาด) 

2. ระยะเวลาในการ
เลน่เกมกระดานใช้
เวลานานเท่าใด 

20 นาที 45 นาท ี

3. มีทางเลือกอะไร
ใหแ้ก่ผูเ้ลน่เกมบา้ง 

-เลือกตวัละคร 
-เลือกทายค าตอบ 
-เลือกปกปิดหรือพดูความจริง 

-เลือกตวัละคร 
-เลือกใชค้วามสามารถพิเศษ 
-เลือกก าจดัไวรสั 
-เลือกการเดินทาง 
-เสือกสรา้งสถานีวิจยั 
-เลือกแลกเปลี่ยนความรู ้
-เลือกการวิจยัยารกัษาโรค 

4. ผูเ้ลน่เกมจะ เลือก
ทางเลือกนัน้ไดอ้ย่างไร 

-ใชโ้ลต่  ารวจ เพื่อทายค าตอบ(1คน/
สิทธิ์) 
-ผูร้า้ยจะปกปิดตวัตน  

-เลือกใชแ้อคชั่นใดก็ได ้4 
แอคชั่นในตาของตวัเอง 

5. การเลือกทางเลือก
ของผูเ้ลน่หนึ่งคนสง่ผล
กระทบต่อผูเ้ลน่คน
อ่ืนๆ อย่างไร 

-ในรอบถดัไปเพื่อนคนอ่ืนจะเป็นผูใ้ช้
โลต่  ารวจ 
-ผูเ้ลน่คนอ่ืนๆตอ้งจบัโกหกผูร้า้ยให้
ได ้

-ท าใหม้ีทางเลือกในการก าจัด
ไวรสัเพิ่มมากขึน้ 

6. ผูเ้ลน่เกมกระดาน
จะมีปฏิสมัพนัธก์บัผู้
เลน่คนอ่ืนๆ อย่างไร 

-รว่มกนัทายค าตอบ/หาผูร้า้ย/อาวธุ
สงัหาร/สาเหตกุารตาย 

-รว่มกนัวางแผนก าจดัไวรสัและ
สรา้งยาปฏิชีวนะ 

7. ทางเลือกใดบา้งที่ผู ้
เลน่หนึ่งคนท าได ้แต่ผู้
เลน่คนอ่ืนท าไม่ได ้

-การแสดงออกจะต่างกนัจากการด์
ตวัละครที่ไดร้บั 

-การแสดงออกจะต่างกนัจาก
การด์ตวัละครที่ไดร้บั 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

แนวคิดในการ
พัฒนาเกมของ 

Silverman (2013) 

Deception: Murder in Hong Kong 
(ไขคดีปริศนาฮ่องกง) 

Pandemic (เกมโรคระบาด) 

8. ความคืบหนา้ของ
เกมเป็นอย่างไร เป็น
การสลบัตากนัเดินหรือ
เป็นไปตามต าแหน่งที่
นั่งในการเลน่ 

-เป็นการรว่มกนัหาค าตอบ แลว้สลบั
ตากนัทายค าตอบ โดยเลน่ทัง้หมด 3 
รอบ 

-เป็นการสลบัตากนัเลน่โดยใน1
ตา ผูเ้ลน่จะสามารถเลน่ได ้4 
แอคชั่น 

9. การแสดงออก
ใดบา้งที่ผูเ้ลน่ สามารถ
กระท าได ้

-การพดู 
-การใบค้ าตอบ 

-ก าจดัไวรสั 
-สรา้งศนูยว์ิจยั 
-เดินไปยงัเมืองต่างๆ 
-จั่วไพ่ 

10. มีการก าหนด
ผลลพัธข์องการ
แสดงออกอย่างไร 

-ใบค้ าตอบจบ 1 รอบ สามารถ
เปลี่ยนเบาะแสได ้

เลน่ครบ 4 แอคชั่น ตอ้งจั่วไพ่ 

11. เปา้หมายของผู้
เลน่คือ อะไร 

-สืบหาความจรงิ หาตวัฆาตกร/
สาเหตกุารตาย/อาวธุสงัหาร 

-ช่วยกนัก าจดัไวรสัและสรา้งยา
ปฏิชีวนะ 

12. ผูเ้ลน่จะสามารถ
ชนะไดอ้ย่างไร 

-ฝ่ายดี รูว้่าใครเป็นฆาตกร/สาเหตุ
การตาย/อาวธุสงัหาร 
-ฝ่ายรา้ย หาตวัพยานเจอ 

-สรา้งยาปฏิชีวนะไดส้  าเรจ็ 

 
จากตาราง 1 การวิเคราะหบ์อรด์เกมตามแนวคิดในการพฒันาบอรด์เกมของ Silverman 

(2013) เกมที่ถูกเลือกมาวิเคราะห ์ไดแ้ก่เกม Deception: Murder in Hong Kong (ไขคดีปริศนา
ฮ่องกง) และเกมPandemic (เกมโรคระบาด) โดยบอรด์เกมที่มีคณุสมบติัสอดคลอ้งกบัเนือ้หาเรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์และมีความเหมาะสมที่สดุ คือบอรด์เกม Deception: Murder in Hong 
Kong (ไขคดีปริศนาฮ่องกง) ดว้ยจ านวนของผูเ้ล่นตัง้แต่ 4-12 คน ซึ่งสามารถเล่นกนัในกลุ่มใหญ่
ได ้ระยะเวลาในการเล่น 20-30 นาที ซึ่งสามารถเล่นใหจ้บไดภ้ายใน 1 คาบเรียน อีกทัง้แนวการ
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เล่นมีการสวมบทบาทสมมติ ปกปิดตัวตน และตอ้งใชค้  าถามเพื่อสืบหาตัวผูร้า้ย ในแต่ละรอบผู้
เลน่จะไดเ้ป็นต ารวจหรือผูส้ืบหาความจรงิเพื่อทายว่าใครเป็นฆาตรกรหรือผูร้า้ยจากเบาะแสที่ใหไ้ว ้

ผู้วิจัยจึงเลือกศึกษาบอร์ดเกม Deception: Murder in Hong Kong (ไขคดีปริศนา
ฮ่องกง) และน ากลไกการเล่นไปออกแบบบอรด์เกมใหส้อดคลอ้งกบัแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบ
สอบ เรื่องอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 6 

1.5. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับบอรด์เกม 
อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ ์(2557) ไดศ้กึษาเรื่อง การออกแบบบอรด์เกมการศกึษา เรื่อง

วงสีธรรมชาติ ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 การวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค์คือ 1)เพื่อศึกษา
ประสิทธิภาพของบอรด์เกมการศึกษา 2)เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อบอรด์เกมการศึกษา และ 3)
เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ก่อนและหลงัเรียนดว้ยบอรด์เกมการศกึษา กลุม่ตวัอย่างไดแ้ก่ นกัเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชุมชนวดัหนองต าลึง จ านวน 30 คน ที่ไดจ้ากการสุ่มแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 1 สัปดาห์ เครื่องมือที่ ใช้ในการทดลอง
ประกอบดว้ย บอรด์เกมการศึกษาเรื่องวงสีธรรมชาติ แบบประเมินคุณภาพบอรด์เกมการศึกษา
เรื่องวงสีธรรมชาติ แบบประเมินความพึงพอใจบอรด์เกมการศึกษาเรื่องวงสีธรรมชาติ และแบบ
วดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 เรื่องวงจรสีธรรมชาติ ก่อนและหลงั
เรียน การวิเคราะหข์อ้มูลมีลกัษณะเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดย
ค านวนคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและ
หลงัเรียนโดยใชส้ตูร t-test แบบ Dependent ผลการวิจยัพบว่านกัเรียนมีความรูค้วามเขา้ใจเรื่องสี 
สามารถเขา้ใจถึงกระบวนการทางความคิด เรื่องวงจรสีธรรมชาติและการผสมสีมากยิ่งขึน้ บอรด์
เกมการศึกษาเรื่องวงจรสีธรรมชาติ ที่ไดร้บัการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญ พบว่ามีระดบัคณุภาพอยู่
ในระดบัมากที่สดุ ที่ค่าเฉลี่ย 4.91 ความพึงพอใจของนกัเรียนกลุม่ทดลองอยู่ในระดบัมากที่สดุทุก
ดา้น และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เรื่องวงจรสีธรรมชาติ หลัง
เรียนรูด้ว้ยบอรด์เกมการศกึษาสงูกว่าก่อนเรียน นอกจากนี ้

วราภรณ์ ลิม้เปรมวัฒนา (2560) ไดศ้ึกษาเรื่อง พฤติกรรมในการเล่นเกมกระดาน
และองคป์ระกอบ ของปัจจยัทางดา้นผลกระทบจากการเล่นเกมของวยัรุ่น ในเขตกรุงเทพมหานคร 
การวิจยันีม้ีวตัถุประสงค ์เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมกระดานและองคป์ระกอบของปัจจยัใน
การเล่นของวยัรุน่ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเก็บแบบสอบถามกบัวยัรุ่นอายุตัง้แต่ 13-23 ปี ที่พกั
อาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 ชุด ผลการวิจัยแสดงใหเ้ห็นผลกระทบจากการเล่น
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เกมกระดานของวัยรุ่น ทางดา้นบวก คือ ปัจจัยดา้นการศึกษาและสติปัญญา จะช่วยใหฝึ้กสมอง
ท าใหม้ีความคิดสรา้งสรรคเ์พิ่มขึน้ ช่วยใหคิ้ดและตดัสินใจแกไ้ขปัญหาไดดี้ขึน้ และช่วยให้มีสมาธิ
ในการเรียนมากขึน้ ส่วนปัจจัยดา้นอารมณ์และความรูส้ึก จะช่วยใหรู้ส้ึกผ่อนคลายจากความตึง
เครียด สนุกสนาน เพลิดเพลิน ควบคุมอารมณ์ของตัวเองได้ดีขึน้ รูจ้ักกับเพื่อนใหม่ๆ เพิ่มขึน้ 
ส  าหรบัทางดา้นลบ คือ ปัจจยัดา้นสขุภาพ ร่างกาย จะมีอาการปวดหลงั ปวดนิว้ มีปัญหาเก่ียวกบั
ระบบสายตา มีเพื่อนในชัน้เรียนนอ้ยลง มีค่าใชจ้่ายเพิ่มขึน้จากการเล่นเกมกระดาน เกิดทะเลาะ
เบาะแวง้กับคนในครอบครวัและกลุ่มเพื่อนบ่อยครัง้ มักใชค้วามรุนแรงกับผู้อ่ืน ท ากิจกรรมกับ
ครอบครวัและเพื่อนนอ้ยลง การพดูคยุกบัสมาชิกในครอบครวัและกลุม่เพื่อนนอ้ยลง นอกจากนี ้

กิ่งกาญจน ์บูรณสินวัฒนกูล (2562) ไดศ้ึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรูบ้อรด์
เกมการศึกษาเพื่อส่งเสรมิความสามารถการเรียนรูใ้นรายวิชาพฒันาการแบบเรียนภาษาไทย และ
ความสุขในการเรียนรูส้  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรี การวิจัยนีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อ 1) พัฒนาและ
ประเมินคณุภาพสื่อการเรียนรูบ้อรด์เกมการศึกษาเพื่อส่งเสรมิความสามารถการเรียนรูใ้นรายวิชา
พฒันาการแบบเรียนภาษาไทย และความสขุในการเรียนรูใ้หม้ีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 2) 
เปรียบเทียบความสามารถด้านการเรียนรู้ ในรายวิชาพัฒนาการแบบเรียนภาษาไทยของนิสิต
ระดับปริญญาตรี ก่อนและหลังเรียนรูด้้วย  สื่อการเรียนรูบ้อรด์เกมการศึกษา 3) ศึกษาระดับ
ความสขุในการเรียนรูร้ายวิชาพัฒนาการแบบเรียน ภาษาไทยของนิสิตระดบัปรญิญาตรีที่มีต่อสื่อ
การเรียนรูบ้อรด์เกมการศกึษา กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้น การวิจยัครัง้นี ้ไดแ้ก่ นิสิตระดบัปริญญาตรี ชัน้
ปีที่ 3 หลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต สาขาวิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครินท
รวิโรฒ จ านวน 27 คน เก็บรวบรวมขอ้มูลโดยใชรู้ปแบบการวิจัยและพัฒนา ผลการวิจัยพบว่า 1) 
ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูบ้อรด์เกม การศกึษาเพื่อสง่เสริมความสามารถการเรียนรู้
ในรายวิชาพัฒนาการแบบเรียนภาษาไทย และความสุข ในการเรียนรูส้  าหรบันิสิตระดบัปริญญา
ตรีที่น าไปทดลองนีม้ีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.81/83.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว ้2) คะแนน
เฉลี่ยความสามารถด้านการเรียนรูใ้นรายวิชาพัฒนาการแบบเรียนภาษาไทยของนิสิตระดับ
ปรญิญาตรี หลงัการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 3) นิสิตมี
ค่าเฉลี่ยความสุขในการเรียนรูท้ี่มีต่อรายวิชาพัฒนาการแบบเรียนภาษาไทยโดยใชส้ื่อการเรียนรู้
บอรด์เกมการศึกษาในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 4) ผลการวิเคราะห ์เนือ้หาจากแบบบันทึก
สะท้อนผลการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างแสดงให้เห็นว่า สื่อการเรียนรู้บอรด์เกมการศึกษาที่
พัฒนาขึน้ช่วยเสริมสรา้งความสามารถการเรียนรู ้และความสุขในการเรียนรายวิชา  พัฒนาการ
แบบเรียนภาษาไทยใหก้บันิสิตได ้นอกจากนี ้
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วชรวรรธน์ ปิยะรตันมงคล (2563) ไดศ้ึกษาเรื่อง การประยุกตใ์ชบ้อรด์เกมในการ
ฝึกอบรมที่สง่ผลต่อการคิดอย่างเป็นระบบและการเรียนรูข้องหวัหนา้งาน การวิจยันีม้ีวตัถุประสงค ์
คือ 1) เพื่อศึกษาผลการประยุกตใ์ชบ้อรด์เกมในการฝึกอบรม  ที่มีต่อการคิดอย่างเป็นระบบของ
หวัหนา้งาน และ 2) เพื่อศึกษาผลการประยุกตใ์ชบ้อรด์เกมในการฝึกอบรม ที่มีต่อการเรียนรูข้อง
หวัหนา้งาน ประชากรเป็นหวัหนา้งานของสายการบินไทยแอรเ์อเชีย จ านวน 48 คน ที่เขา้อบรมใน
หลกัสูตรการพฒันาการคิดอย่างเป็น เครื่องมือการวิจยัประกอบดว้ย 1) แบบวัดการคิดอย่างเป็น
ระบบ 2) แนวค าถามสมัภาษณเ์ชิงลกึ 3) บนัทึกสะทอ้นคิด 21 วนัหลงัการฝึกอบรม และ 4) บนัทึก
ของนักวิจัย ผลการวิจัยพบว่า 1) การประยุกต์ใช้บอรด์เกมในการฝึกอบรมส่งผลให้เกิดการ
พัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบของหัวหน้างาน โดยหลังการฝึกอบรมทันทีหัวหน้างานมีการ
พฒันาการคิดอย่างเป็นระบบสงูกว่าก่อนการฝึกอบรมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 เมื่อ
มีการติดตามผล 21 วนั และ2) การประยุกตใ์ชบ้อรด์เกมในการฝึกอบรม ส่งผลใหห้วัหนา้งานเกิด
การเรียนรูแ้ละปรบัเปลี่ยนกรอบความคิดที่ส่งผลใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงเชิง  พฤติกรรมใน 3 มิติ
ประกอบดว้ย การเปลี่ยนแปลงดา้นความคิด การเปลี่ยนแปลงดา้นจิตใจ และการแปลงดา้นการ
กระท า ซึ่งสะทอ้นในบทบาทหนา้ที่หลกัของหวัหนา้งาน และ 

Björkman (2019) ไดศ้ึกษาเรื่อง การออกแบบหนงัสือที่รวบรวมกฎของเกมกระดาน
มนัยากกว่าที่คุณคิด วิทยานิพนธน์ีไ้ดส้  ารวจวิธีการสรา้งกฎของเกมกระดานส าหรบัผูแ้นะน าเกม
กระดาน เพื่ออ านวยความสะดวกในการเรียนรูก้ฎและเตือนผูเ้ล่นเก่ียวกบักฎ หนงัสือเล่มนีไ้ดผ้่าน
การวิจัยและผ่านการออกแบบมาแล้ว การออกแบบหนังสือที่ รวบรวมกฎของเกมกระดาน
ประกอบด้วยหลายส่วนของทฤษฎีการออกแบบตั้งแต่เค้าโครง และตัวอักษรไปจนถึงการใช้สี 
หลกัการท่าทางและรูปภาพ สิ่งที่กลา่วมาทัง้หมดนีเ้มื่อรวมเขา้กบัความรูเ้ก่ียวกบัวิธีการในหนงัสือ
ที่รวบรวมกฎของเกมกระดาน อีกทั้งถ่ายทอดกฎและวิธีที่นักเล่นเกมกระดานใช ้ลงในหนังสือที่
รวบรวมกฎของเกมกระดาน เพื่อสรา้งกฎส าหรบัผูด้แูลเกมกระดานที่ก าลงัจะมาถึง การวิเคราะห์
ของการศกึษานีแ้สดงใหเ้ห็นว่าหนงัสือที่รวบรวมกฎของเกมกระดาน ประสบความส าเร็จทัง้ในการ
สอนเกมและช่วยใหผู้เ้ล่นคน้หากฎการเลน่ได ้แต่ว่ายงัคงสามารถปรบัปรุงให้ดีขึน้ได ้สรุปไดว้่าการ
ใช้ทฤษฎีการออกแบบและการทดสอบซ า้หลายครัง้ เหมาะอย่างยิ่งส าหรบัการสรา้งหนังสือที่
รวบรวมกฎของเกมกระดานท าใหม้ีขอ้บกพรอ่งนอ้ยที่สดุ 

สรุปงานวิจัย บอรด์เกมช่วยเสริมสรา้งความสามารถการเรียนรู ้และความสุขใหแ้ก่
ผู ้เรียนได้ อีกทั้งยังส่งผลให้เกิดการเรียนรูแ้ละปรับเปลี่ยนกรอบความคิดที่ส่งผลให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมเมื่อไดล้องเล่นหลายๆครัง้ และในการออกแบบบอรด์เกมนัน้ นอกจาก
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จะตอ้งมีความรูเ้รื่องการออกแบบบอรด์เกมแลว้ยังตอ้งอาศัยความรูด้า้นเนือ้หาหลักสูตร ศิลปะ
การออกแบบการต์นูกราฟิกแอนนิเมชั่น และเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งจะท าใหบ้อรด์เกมการศึกษา
ที่พัฒนาขึน้ มีคุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ และถ้ายิ่งสามารถเพิ่มรูปแบบการเล่นหรือ
เทคนิคการเล่นไดม้ากขึน้ ก็จะยิ่งเพิ่มแรงจูงใจของผูเ้รียนมากขึน้ไปดว้ย อีกทั้งควรค านึงถึงเรื่อง
สถานที่ในการเก็บขอ้มูล เช่น ห้องเรียนที่เหมาะสมกับการเล่นบอรด์เกม ควรเป็นห้องเรียนที่มี
อปุกรณ์การน าเสนอที่ครบถว้น โต๊ะเรียนควรจัดเป็นกลุ่ม มีที่นั่งเพียงพอ และควรมีการศึกษาผล
การเล่นของของเกม โดยการถอดบทเรียน และศึกษาผลกระทบต่อตวัแปรอ่ืนๆ เช่น ทกัษะการคิด
สรา้งสรรค ์ทกัษะการแกปั้ญหา และการคิดอย่างเป็นระบบ เป็นตน้ 

2. การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ (Inquiry Method) 
2.1. ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ 

การจัดการเรียนรู้ที่เรียกว่า Inquiry Method ได้มีผู ้ให้ความหมายและเรียกชื่อใน
หลาย รูปแบบดว้ยกัน เช่น การสอนแบบสืบสวนสอบสวน วิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวนและวิธี
สอนแบบสอบสวน แต่ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัขอใชค้ าว่า “สืบสอบ” หมายถึง การสอนใหผู้เ้รียนเกิด
ความคิดรวบยอดดว้ยตนเอง โดยที่ครูก าหนดสถานการณ ์เพื่อเป็นแรงกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความ
สนใจในเรื่องที่เรียนจนสามารถตัง้ค าถามและสรา้งกระบวนการทางความคิดไดด้ว้ยตนเอง 

ซึ่งมีผูใ้หค้วามหมายของการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบไว้หลายแนวคิด ดงันี ้เป็นการ
จัดการเรียนการสอนที่ ให้นักเรียนเป็นผู้ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง ด้วยกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร  ์(พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2544, น. 56) โดยผู้สอนกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดค าถาม เกิด
ความคิด และลงมือเสาะแสวงหาความรูเ้พื่อน ามาประมวลหาค าตอบหรือขอ้สรุปดว้ยตนเอง  (ทิศ
นา แขมมณี, 2560, น. 141) โดยมีผูส้อนเป็นผูเ้รา้ความสนใจ กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสงสยั คิด
หาค าตอบ ช่วยจดั สถานการณ ์ สิ่งอ านวยความสะดวก จดักิจกรรมการเรียนการสอนที่เอือ้ต่อการ
สืบเสาะหาความรู ้และอาจร่วมอภิปรายกับผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนไดค้น้พบความคิดรวบยอด หรือ
หลกัการที่ถกูตอ้ง (สคุนธ ์สินธพานนท,์ 2561, น. 194)  

จากความหมายขา้งตน้ดังกล่าว สรุปไดว้่า การจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ หมายถึง 
กระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู ้เรียนศึกษาค้นควา้หาความรูด้้วยตนเอง โดยผู้สอนเป็นผู้
กระตุน้ใหผู้เ้รียนใชก้ระบวนการทางความคิดในการแกปั้ญหา และลงมือเสาะแสวงหาความรู ้เพื่อ
น ามาหาขอ้สรุปไดด้ว้ยตนเอง 
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2.2. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ 
นักการศึกษาไดก้ล่าวถึงขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบ ซึ่งสรุปได้

ดงัต่อไปนี ้
เอกเก็น (Eggen, 1996, pp. 238-239) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบสืบ

สอบ แบ่งเป็น 5 ขัน้ตอน ดงันี ้
1. ขัน้ระบคุ าถามหรอืปัญหา (Identifying a question or problem) 
2. ขัน้สรา้งสมมตฐิาน (Making hypotheses) 
3. ขัน้เกบ็รวบรวมขอ้มลู (Gathering data) 
4. ขัน้ประเมินสมมติฐาน (Assessing hypotheses) 
5. ขัน้สรุปผล (Generalizing) 

นอกจากนี ้ ไบบี ้(Bybee, 2014, pp. 10-12) ได้เสนอขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูแ้บบ Inquiry cycle หรือ 5Es Instructional Model ไวด้งันี ้

1. ขัน้การสรา้งความสนใจ (Engagement)  
2. ขัน้การส ารวจและคน้หา (Exploration)  
3. ขัน้การอธิบาย (Explanation)  
4. ขัน้การขยายความรู ้(Elaboration)  
5. ขัน้การประเมินผล (Evaluation)  

นอกจากนี ้ สุคนธ์ สินธพานนท์ (2545, น. 197) ได้จัดรูปแบบกระบวนการจัด
กิจกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบออกเป็น 5 ขัน้ตอน คือ 

1. ผูส้อนสรา้งสถานการณห์รือปัญหา 
2. ขัน้ใชค้  าถามในการอภิปรายเพื่อน าไปสูแ่นวทางในการหาค าตอบ  
3. ขัน้ใชค้  าถามเพื่อน าไปสูก่ารออกแบบก าหนดวิธีการศกึษา  
4. ด าเนินการศกึษาคน้ควา้สืบสอบ  
5. ขัน้อภิปรายเพื่อสรุปผล  

นอกจากนี ้ วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2545, น. 42-43) ได้ระบุขั้นตอนกระบวนการ
จดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ (Inquiry Process) ไวด้งันี ้

1. สรา้งความสนใจ 
2. ส ารวจและคน้หา 
3. อธิบายและลงขอ้สรุป 
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4. ขยายความรู ้
5. ประเมิน 

และ วีรยทุธ วิเชียรโชติ (2548, น. 11-16) ไดเ้สนอวิธีการสอนไว ้4 ขัน้ตอน ดงันี ้
ขัน้ที่ 1 ขัน้การสงัเกต (Observation)  
ขัน้ที่ 2 ขัน้การอภิปรายปัญหา (Explanation)  
ขัน้ที่ 3 ขัน้พยากรณห์รือท านายผล (Prediction)  
ขัน้ที่ 4 ขัน้ควบคมุและสรา้งสรรค ์(Control or Creativity)  

จากขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ผู้วิจัยได้
วิเคราะหข์ัน้ตอนการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ ดงัแสดงในตาราง 2 

ตาราง 2 วิเคราะหข์ัน้ตอนการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้
แบบสืบสอบ 

Eggen Bybee 
สุคนธ ์

และคณะ 
วัฒนาพร วีระยุทธ 

1 ขัน้ระบคุ าถามหรือปัญหา /  /   
2 ขัน้สรา้งสมมติฐาน /  /   
3 ขัน้เก็บรวบรวมขอ้มลู /     
4. ขัน้ประเมินสมมติฐาน /     
5. ขัน้สรุปผล /  /   
6. ขัน้การสรา้งความสนใจ  /  /  
7. ขัน้การส ารวจและคน้หา  / / /  
8. ขัน้การอธิบาย  / / / / 
9. ขัน้การขยายความรู ้  /  /  
10. ขัน้การประเมินผล  /  /  
11. ขัน้การสงัเกต     / 
12. ขัน้พยากรณห์รือ
ท านายผล 

    / 

13. ขัน้ควบคมุและ
สรา้งสรรค ์

    / 
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จากตาราง 2 วิเคราะหข์ัน้ตอนการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบสามารถสรุปไดว่้า เป็น
รูปแบบการสอนที่มีระบบการจดัการเรียนรู ้โดยครูผูส้อนท าหนา้ที่สรา้งสถานการณท์ี่น่าสนใจและ
ทา้ทาย เพื่อท าใหผู้เ้รียนเห็นความส าคัญของปัญหาและเกิดการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการสืบสอบ 
ใหไ้ดพ้บค าตอบ อีกทัง้เป็นการเรียนรูท้ี่เกิดจากการสงัเกต อธิบาย พยากรณ ์และเป็นแนวทางใน
การแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อย่างหลากหลาย การศึกษาค้นควา้ครัง้นี ้ได้ยึดแนวคิดของ 
วัฒนาพร ระงับทุกข ์(2545, น. 42-43) และ Bybee (2014, pp. 10-12) ซึ่งสรุปแนวคิดในการ
จดัการเรียนการสอนแบบสืบสอบไว ้5 ประการ ดังนี ้1. สรา้งความสนใจ 2. ส ารวจและคน้หา 3. 
อธิบาย 4. ขยายความรู ้5. ประเมินผล  

2.3. บทบาทของครูและผู้เรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบสอบ 
นกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงบทบาทของครูในการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบ ซึ่ง

สรุปไดด้งัต่อไปนี ้
จนัทรพ์ร พรหมมาศ (2541)ไดส้รุปถึงบทบาทของครูและนกัเรียนไวด้งันี ้  
บทบาทของครู 

1. ศกึษาแนวคิดและวิธีการเรียนการสอนวิทยาศาสตรแ์บบวงจรการเรียนรูใ้หเ้กิด
ความเขา้ใจอย่างชดัเจน 

2. เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติัและสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
3. ชกัจงูและกระตุน้ใหน้กัเรียนเขา้รว่มกิจกรรมการเรียนการสอนใหม้ากที่สดุ 
4. กระตุน้ใหน้กัเรียนไดม้ีปฏิสมัพนัธก์บัเพื่อนนกัเรียนและปฏิสมัพนัธก์บัครู 
5. กระตุน้ใหน้กัเรียนใชท้กัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ละการใชเ้หตผุลเชิง

วิทยาศาสตร ์ในการคน้หาความรู ้
6. กระตุน้ใหน้กัเรียนไดอ้ภิปราย โตแ้ยง้ และแสดงความคิดเห็นดว้ยกนั 
7. สนบัสนนุใหม้ีการสะทอ้นความคิด วิเคราะห ์และวิจารณค์วามเห็นดว้ยกนั 
8. คน้ควา้ความคิดของผูเ้รียนก่อนเสนอความคิดของตนเอง รวมทัง้อธิบายหรือ

ใหค้วามรูต่้างๆ หลงัจากท่ีนกัเรียนคน้พบความรูด้ว้ยตนเอง 
9. จดัเตรียมอปุกรณข์อ้มลู ความรูแ้ละสื่อต่างๆ  
10. ท าหนา้ที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวก ผูส้งัเกตและผูช้่วยนกัเรียน  
11. กระตุน้ใหน้ักเรียนบอกหรืออภิปรายเก่ียวกบัความรูค้วามเขา้ใจมโนมติดว้ย

ค าพดูของนกัเรียนเอง  
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12. มีบุคลิกภาพที่เป็นกันเอง ยอมรบัและสนับสนุนความคิดของนักเรียน ให้
โอกาสนักเรียนในการตัดสินใจเก่ียวกับสิ่งต่างๆ รวมถึงมีเจตคติที่ดีต่อนักเรียน เพื่อเสริมสร้าง
บรรยากาศในการเรียนรูท้ี่ดี 

13. ท าการประเมินหลงัการสอนทุกครัง้ เพื่อน าผลมาปรบัปรุงการเรียนการสอน
ใหม้ีประสิทธิภาพดียิ่งขึน้  

บทบาทของนกัเรียน 
1. ลงมือปฏิบัติเพื่อศึกษาและสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง โดยศึกษา คิด วิเคราะห์ 

วิจารณ์ จัดกระท าวสัดุอุปกรณ์และขอ้มูลต่างๆ ที่ครูจัดเตรียมให้ ก าหนดวิธีการศึกษา ออกแบบ
การทดสอบ ท าการทดสอบ และสรุปผลการทดสอบ 

2. มีความตั้งใจและเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนตลอดเวลา โดยกล้าคิด 
กลา้ท า และกลา้แสดงออก  

3. แสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผลและแลกเปลี่ยนความคิดกับเพื่อนนักเรียน 
โดยเฉพาะสมาชิกภายในกลุม่ 

4. เปิดโอกาสและรบัฟังความคิดเห็นและประสบการณข์องเพื่อนนกัเรียนดว้ยกนั  
5. ยอมรบัฟังหรือตดัสินใจเก่ียวกบัสิ่งต่างๆ อย่างมีเหตผุล  
6. ซกัถามเมื่อเกิดปัญหา ตลอดจนศกึษาคน้ควา้หาความรูเ้พิ่มเติมอยู่เสมอ  
7. ประเมินและปรบัปรุงการเรียนรูข้องตนเองอย่างสม ่าเสมอ  

นอกจากนี ้โจเซฟ; ลีโอนารด์ และริชารด์ (Joseph, Leonard, and Richard, 1988, 
pp. 261-262) ไดก้ลา่วถึงบทบาทของครูในการจดักจิกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบ ซึ่งสรุปไวด้งันี ้

1. ครูมีหนา้ที่ใหค้  าแนะน ากบันักเรียนแทนที่จะสอนโดยตรงหรือบอกใหน้ักเรียน 
ท าตาม ยกเวน้ในกรณีที่ตอ้งการพฒันาทกัษะเฉพาะ 

2. ครูเสนอปัญหา ตั้งประเด็น และออกแบบค าถามเพื่อกระตุน้ความสนใจของ
นกัเรยีน ใหเ้ริ่มคดิและสง่เสรมิใหน้กัเรยีนตรวจสอบขอ้เท็จจรงิ 

3. ครูควรสรา้งบรรยากาศในชั้นเรียนที่ส่งเสริมการคาดเดา การตั้งขอ้สงสยั และ
การใชค้วามคิดโดยสญัชาตญาณ 

4. ครูจะตอ้งฝึกใหน้ักเรียนวางแผน ครูช่วยสรา้งความมั่นใจให้กับนักเรียนโดย 
เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดถ้ามค าถามอย่างอิสระ ส่งเสริมใหน้กัเรียนแลกเปลี่ยนความคิดซึ่งกนัและ
กนั ไม่ปิดโอกาสส าหรบัค าถามที่แตกต่าง และใหน้กัเรียนสามารถโตแ้ยง้ได ้
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5. ครูสนับสนุนใหน้ักเรียนตัง้สมมติฐานและเปิดโอกาสใหน้ักเรียนไดต้รวจสอบ 
สมมตฐิานดว้ยตนเอง และใหค้วามช่วยเหลอืเมื่อนกัเรียนเกดิขอ้ผิดพลาด 

6. ช่วยนักเรียนในการวิเคราะหแ์ละประเมินความคิดของตนเอง โดยเปิดโอกาส 
ใหม้ีการอภิปรายในชั้นเรียน และพยายามกระตุ้นใหน้ักเรียนพยายามคิดโดยไม่มีการท าโทษเมื่อ 
ค าตอบไม่เป็นไปตามที่คาดไว ้

นอกจากนี ้วชัระ นอ้ยมี (2551, น. 57-58) กล่าวถึง บทบาทที่ส  าคญัของครูผูส้อนใน
การจดักจิกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบไวด้งันี ้

1. ครูผู้สอนต้องจัดเตรียมแหล่งการเรียนรู้ที่ส  าคัญให้ผู้เรียนได้ฝึกสังเกต 
เปรยีบเทียบ จนเห็นปัญหาและเกิดความสงสยั 

2. ครูผูส้อนกระตุน้ใหผู้เ้รียนวางแผนและแกปั้ญหาอย่างมีขัน้ตอนและมีเหตผุล 
3. ครูผูส้อนกระตุน้ใหผู้เ้รียนหาวิธีการแกปั้ญหาหลายๆวิธี และใชก้ระบวนการ

ทางวิทยาศาสตรช์ว่ยในการแกปั้ญหา 
4. ใหผู้เ้รียนตัง้สมมติฐานเชิงท านายแลว้พิสจูน ์แลว้ใหผู้เ้รียนช่วยกนัสรุป 
5. ครูผูส้อนส่งเสริมใหผู้เ้รียนน าหลักการที่คน้พบไปใชใ้นการแกปั้ญหา เพื่อให้

เกดิการควบคมุและสรา้งสรรคส์ิ่งแวดลอ้มในสภาพการณต่์างๆ ไดอ้ยา่งกวา้งขวาง 
6. เสรมิแรงหรอืใหก้ าลงัใจแก่ผูเ้รียน 
7. ช่วยเหลือ แนะน า ก ากับอย่างใกล้ชิด ตลอดจนเป็นผู้อ  านวยความสะดวก 

เพื่อใหก้ระบวนการเรียนรูด้  าเนินไปดว้ยความเรียบรอ้ย 
8. เป็นผูใ้หข้อ้มลูยอ้นกลบัทัง้ขอ้ดีและขอ้บกพรอ่งแก่ผูเ้รียน  

และ สวุิทย ์มลูค า และ อรทยั มลูค า (2558, น. 141-142) กล่าวถึง บทบาทของครูใน
การจดักจิกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบไวด้งันี ้

1. กระตุ้นให้ผู ้เรียนมีความสนใจ วางแผนและแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน มี
เหตผุลดว้ยตนเอง 

2. กระตุ้นให้ผู ้ เรียนหาวิ ธีการแก้ ปัญหาและใช้ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรช์ว่ยในการแกปั้ญหา 

3. เสรมิแรงหรอืใหก้ าลงัใจแก่ผูเ้รียน 
4. ช่วยเหลือ แนะน า ก ากับอย่างใกล้ชิด ตลอดจนเป็นผู้อ  านวยความสะดวก 

เพื่อใหก้ระบวนการเรียนรูด้  าเนินไปไดด้ว้ยความเรียบรอ้ย 
5. จดัเตรยีมแหลง่การเรียนรูท้ี่ส  าคญัใหแ้กผู่เ้รียน 
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6. จดับรรยากาศและสภาพแวดลอ้มใหเ้อือ้ต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียน 
7. เป็นผูใ้หข้อ้มลูยอ้นกลบัทัง้ขอ้ดีและขอ้บกพรอ่งแก่ผูเ้รียน 

กล่าวโดยสรุป บทบาทของครูและนกัเรียนในการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ พบว่าครู
มีหน้าที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวก ชีแ้นะแนวทางให้แก่นักเรียนในการสรา้งความรูด้้วยตนเอง
เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถคน้หาความรูด้ว้ยตนเอง ขณะเดียวกันนักเรียนจะตอ้งแลกเปลี่ยนความรู้
คน้ควา้ หาค าตอบดว้ยตนเอง โดยใชก้ระบวนการทางวิทยาศาสตรร์บัฟังความคิดเห็นของเพื่อน
และรูจ้กัแสดงความคิดเห็น 

จากขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ผู้วิจัยได้
วิเคราะหบ์ทบาทของครูและนกัเรียนในการจดักจิกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบ ดงัแสดงในตาราง 3 

ตาราง 3 บทบาทของครูและนกัเรียนในการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 

ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบสอบ 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 

1. สรา้งความสนใจ  -สรา้งความสนใจ ความอยากรู้
อยากเห็น 
-ตัง้ค าถามกระตุน้ใหน้กัเรียนคิด 

-แสดงความสนใจ 
-ตอบค าถามและถามค าถามใน
สิ่งที่นกัเรียนสงสยั 

2. ส ารวจและคน้หา  -สง่เสรมิใหน้กัเรียนท างานรว่มกนั 
-สงัเกตเละฟังการตอบโตร้ะหว่าง
นกัเรียนกบันกัเรียน 
-ซกัถามเพื่อน าไปสูก่ารส ารวจของ
นกัเรียน 
-เป็นผูใ้หค้  าปรกึษาแก่นกัเรียน 

-นกัเรียนร่วมกนัคิดอย่างอิสระ 
-คาดคะเนและตัง้สมมติฐาน 
-พยายามหาทางเลือกในการ
แกปั้ญหา 
-อภิปรายทางเลือกต่างๆกบัผูอ่ื้น 
-ใหข้อ้คิดเห็นและลงขอ้สรุป 

3. อธิบาย -สง่เสรมิใหน้กัเรียนอธิบาย
ความคิดรวบยอด 
-ใหน้กัเรียนแสดงหลกัฐาน ให้
เหตผุลและอธิบายใหก้ระจ่าง 
-ใหน้กัเรียนใชป้ระสบการณเ์ดิม
เป็นพืน้ฐานในการอธิบายความคิด
รวบยอด 

-อธิบายการแกปั้ญหาหรือค าตอบ
ที่ซบัซอ้น 
-ฟังค าอธิบายของคนอ่ืน 
-ถามค าถามเก่ียวกบัสิ่งที่คนอ่ืนได้
อธิบาย 
-อา้งอิงกิจกรรมที่ไดป้ฏิบติัมาแลว้
ในการอธิบาย 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบสอบ 

บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 

4. ขยายความรู ้ -คาดหวงัใหน้กัเรียนบอกค าจ ากดั
ความและสิ่งที่ไดเ้รียนรูม้าแลว้ 
-สง่เสรมิใหน้กัเรียนน าสิ่งที่ไดเ้รียนรู้
ไปประยกุตใ์ช ้หรือขยายความรู้
และทกัษะในสถานการณใ์หม่ 
-ใหน้กัเรียนอา้งอิงขอ้มลู พรอ้มทัง้
แสดงหลกัฐานและถามนกัเรียนว่า
ไดเ้รียนรูอ้ะไรบา้ง หรือไดแ้นวคิด
อะไรบา้ง 

-น าค าอธิบายและทกัษะไป
ประยกุตใ์ชใ้นสถานการณใ์หม่ที่
คลา้ยกบัสถานการณเ์ดิม 
-ใชข้อ้มลูเดิมในการถามค าถาม 
ก าหนดจดุประสงคใ์นการ
แกปั้ญหา ตดัสินใจ 
-ลงขอ้สรุปอย่างสมเหตสุมผลจาก
หลกัฐานที่ปรากฏ 
-บนัทกึการสงัเกตและอธิบาย 
-ตรวจสอบความเขา้ใจกบัเพื่อนๆ 

5. ประเมินผล -สงัเกตนกัเรียนในการน าความคิด
รวบยอดและทกัษะใหม่ไป
ประยกุตใ์ช ้
-ประเมินความรูแ้ละทกัษะของ
นกัเรียน 
-หาหลกัฐานที่แสดงว่านกัเรียน
เปลี่ยนความคิดหรือพฤติกรรม 
-ใหน้กัเรียนประเมินตนเองเก่ียวกบั
การเรียนรูแ้ละทกัษะกระบวนการ 
-ถามค าถามปลายเปิด 

-ตอบค าถามปลายเปิด โดยใชก้าร
สงัเกตหลกัฐาน และค าอธิบายท่ี
ยอมรบัมาแลว้ 
-แสดงออกถึงความรูค้วามเขา้ใจ
เก่ียวกบัความคิดรวบยอดหรือ
ทกัษะ 
-ประเมินความกา้วหนา้ดว้ยตนเอง 
-ถามค าถามเพื่อใหม้ีการตรวจสอบ
ต่อไป 

 
จากตาราง 3 การศึกษาและสังเคราะห์บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการ

เรียนรูแ้บบสืบสอบ ผูวิ้จัยไดส้รุปบทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบได้
ดงันี ้
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บทบาทของครู มี 5 ขอ้ ดงันี ้
1. ครูตอ้งน าเสนอสถานการณห์รือกิจกรรมที่น่าสนใจ เพื่อกระตุน้ใหน้ักเรียนตัง้

ค าถามหรือสิ่งตอ้งการที่จะเรียนรูแ้ละตอ้งการมีสว่นรว่มกบัการท ากิจกรรม 
2. ครูท าหนา้ที่เป็นที่ปรกึษา คอยตัง้ค าถามเพื่อกระตุน้ใหน้ักเรียนเกิดความคิด

และตอ้งการหาค าตอบ 
3. ครูส่งเสริมใหผู้เ้รียนสรา้งขอ้คาดการณ ์ตัง้ขอ้สงสยัและคิดแกปั้ญหา โดยการ

แสดงหลกัฐานหรือการใหเ้หตผุล 
4. ครูเปิดโอกาสใหน้ักเรียนตรวจสอบขอ้คาดการณ์ดว้ยตนเอง หาขอ้มูลอา้งอิง 

ความน่าเชื่อถือหลกัฐานหรือการใหเ้หตผุล 
5. ครูเสริมแรงหรือใหก้ าลงัใจแก่นกัเรียน พรอ้มทัง้ถามค าถามปลายเปิด และให้

นกัเรียนไดป้ระเมินตนเอง 
บทบาทของนกัเรียน มี 5 ขอ้ ดงันี ้

1. นักเรียนตัง้ค าถามหรือสิ่งตอ้งการที่จะเรียนรูแ้ละแสดงออกถึงความสนใจใน
การมสีว่นรว่มกบัการท ากิจกรรม 

2. นักเรียนคิดและหาค าตอบโดยการคาดคะเน หรือตั้งสมมติฐาน พรอ้มทั้ง
อภิปรายเหตผุลของทางเลือกเหลา่นัน้ใหค้นอ่ืนฟัง 

3. บันทึกหรือสังเกตสิ่งที่เพื่อนอธิบาย เพื่อสรา้งขอ้คาดการณ์ ตั้งขอ้สงสัยและ
วิเคราะหค์ าตอบต่างๆ โดยการแสดงหลกัฐานหรือการใหเ้หตผุล 

4. นักเรียนตรวจสอบข้อคาดการณ์ด้วยตนเอง จากหลักฐานหาข้อมูลอ้างอิง 
ความน่าเชื่อถือของหลกัฐานหรือการใหเ้หตผุล เพื่อน าไปประยกุตใ์ชใ้นสถานการณใ์หม่ 

5. นักเรียนค าถามปลายเปิด แสดงออกถึงความเข้าใจ และอธิบายถึงสิ่งที่ได้
เรียนรูม้า พรอ้มทัง้ไดป้ระเมินความกา้วหนา้ดว้ยตนเอง 

2.4. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ 
สจุิตรา เขียวศรี (2550) ไดศ้ึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบ

สอบบนเว็บวิชาวิทยาศาสตร ์โดยใชก้ารช่วยเสริมศักยภาพ เพื่อพัฒนาทักษะการแกปั้ญหาของ
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ การวิจยัครัง้นีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อพฒันารูปแบบการเรียนการสอนแบบ
สืบสอบบนเว็บวิชาวิทยาศาสตร ์โดยใชก้ารช่วยเสรมิศกัยภาพ เพื่อพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนตน้ เพื่อศกึษาผลของการใชรู้ปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบบนเว็บ
ที่พฒันาขึน้ เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบบนเว็บวิชาวิทยาศาสตร ์โดยใชก้าร



  28 

ช่วยเสริมศกัยภาพ เพื่อพฒันาทักษะการแกปั้ญหาของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ กลุ่มตวัอย่าง
ที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนทา้ยหาด จ.สมทุรสงคราม จ านวน 
25 คน ผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึน้ ดว้ยกระบวนการสอนแบบสืบ
สอบช่วยใหบุ้คคลสรา้งความรูข้องตนเองและแกปั้ญหาไดอ้ย่างเป็นระบบ และพบว่านักเรียนมี
ทักษะการแก้ปัญหาหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญ ที่ระดับ .05 และ
ผูท้รงคุณวฒุิดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 6 ท่าน มีความเห็นว่า รูปแบบที่พัฒนาขึน้มีความ
เหมาะสมและสามารถน าไปใชไ้ด ้นอกจากนี ้

จินต์ จิระริยากุล (2556) ไดศ้ึกษาเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
โดยใช้โปรแกรม Tinker Plots เรื่อง สถิ ติ  ที่ มี ต่อความสามารถในการคิดวิ เคราะห์ และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตรข์องนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ โดยใชโ้ปรแกรม 
Tinker Plots กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในครัง้นี ้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนมาแตรเ์ดอี
วิทยาลยั เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 ที่ไดม้าจากการสุ่มแบบ
กลุ่ม 1 หอ้งเรียน จ านวน 36 คน เครื่องมือที่ใช ้ไดแ้ก่ แผนการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบโดยใช้
โปรแกรม Tinker Plots แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และความสามารถในการ
แกปั้ญหาคณิตศาสตร ์แบบแผนการวิจยัเป็นแบบ One-Group Pretest-Posttest Design สถิติที่
ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูล คือ t-test for Dependent Samples ผลการศึกษาพบว่า ความสามารถ
ในการคิดวิเคราะหข์องนักเรียนหลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ โดยใชโ้ปรแกรม Tinker 
Plots เรื่องสถิติ สงูกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูอ้ย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั .01 และความสามารถ
ในการแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบ
สืบสอบ โดยใช้โปรแกรม Tinker Plots เรื่องสถิติ สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรูอ้ย่างมี
นยัส าคญัที่ระดบั .01 และ 

Evi, Sajidan, and Baskoro Adi (2018) งานวิจัยนี ้มี วัตถุประสงค์เพื่ อค้นหา
ประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์โมดูลระบบภูมิคุม้กันที่ใชบ้ทเรียนแบบไต่สวน ( IL) เพื่อเสริมสรา้ง
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน การศึกษานี ้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองที่มีการออกแบบกลุ่ม
ควบคมุก่อนหลงั – หลงัการทดสอบแบบเทียบเท่า ผูเ้ขา้ร่วมหรือหวัเรื่องของการวิจยัประกอบดว้ย
นกัเรียนมธัยมปลาย 67 คนในเคดิริในปีการศึกษา 2559/2017 โดยแบ่งเป็น 2 ชัน้เรียน: 33 คนใน
ชั้นเรียนวิทยาศาสตรธ์รรมชาติครั้งที่  11 2 เป็นชั้นทดลองและ 34 คนในกลุ่มวิทยาศาสตร์
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ธรรมชาติที่ 11 ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 คลาสที่มีอยู่ เครื่องมือที่ใชใ้นการรวบรวมขอ้มลูทกัษะการคิด
วิเคราะห์คือแบบทดสอบเรียงความ ชั้นเรียนทดลองไดร้บัการปฏิบัติโดยใชโ้มดูลตามบทเรียน
แบบสอบถามและชัน้เรียนที่มีอยู่โดยใชโ้มดูลที่ใชก้ันทั่วไปในโรงเรียน การวิเคราะหข์อ้มูลใชก้าร
ทดสอบค่าทีที่ระดบันยัส าคญัโดยมีค่า p = 0.000 (p <0.05) ช่องว่างระหว่างคะแนนก่อนและหลงั
การทดสอบคือ 20.99% ส าหรับชั้นเรียนทดลองและ 10.76% ส าหรับชั้นเรียนที่มีอยู่  จาก
ผลการวิจัยสรุปไดว้่าการเรียนรูโ้ดยใชบ้ทเรียนแบบสืบเสาะหาความรู ้( IL) – ระบบภูมิคุม้กันใน
กระบวนการเรียนรูม้ีความส าคญัอย่างยิ่งต่อการเสรมิสรา้งทกัษะการคิดวิเคราะหข์องนกัเรียน 

สรุปงานวิจยั การจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบนัน้สามารถสง่เสรมิผูเ้รียนใหเ้กิด
ทกัษะการคิดแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบได้ หากผูส้อนเกิดความเขา้ใจในกระบวนการสอนและน า
กระบวนการสอนไปใชต้ามขัน้ตอนหรือวิธีการต่างๆ ไดดี้และถกูตอ้ง เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดฝึ้กคิด 
ฝึกท า และฝึกปรับปรุงตนเอง จึงท าให้เกิดการเรียนรูท้ี่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ การกระตุ้นความ
สนใจของผูเ้รียน มีผลต่อความส าเรจ็ของการปฏิบติักิจกรรม แต่ขัน้ตอนในการจดักิจกรรมใชเ้วลา
มาก ครูควรวางแผนในการท ากิจกรรมให้เหมาะสมกับเวลา และขณะด าเนินกิจกรรมครูควร
กระตุน้ใหน้ักเรียนเกิดค าถาม แสดงความคิดเห็น และอภิปรายแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน อีกทั้ง
ระหว่างการจดักิจกรรมควรเก็บขอ้มูลเพื่อหาจุดบกพร่องและด าเนินการปรบัปรุงแกไ้ข และควรมี
การศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบที่เก่ียวขอ้งกับทักษะการคิดสรา้งสรรค ์
ทกัษะการแกปั้ญหา และการคิดอย่างเป็นระบบ เป็นตน้ 

3. การคิดอย่างเป็นระบบ (systems thinking) 
3.1. ความหมายของการคิดอย่างเป็นระบบ 

ค าว่า “การคิดอย่างเป็นระบบ” ตรงกบัภาษาอังกฤษว่า “systems thinking” ซึ่งเป็น
รูปแบบการคิดขัน้สงูที่มนุษยใ์ชใ้นการมองปัญหา วิเคราะหถ์ึงสาเหตขุองการเกิดปัญหา มองแบบ
องคร์วม  

มีนักจิตวิทยาและผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการคิดหลายท่านไดใ้หค้วามหมายการคิดอย่าง
เป็นระบบไวใ้นหลายลกัษณะ ซึ่งแตกต่างกนัออกไปตามมุมมอง วิธีการคิดของแต่ละบุคคล ดังนี ้
เป็นการเก่ียวพันซึ่งกนัและกันกบัความซบัซ้อน เพราะว่าปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึน้ในปัจจุบนัมิใช่เป็น
ปัญหาที่เกิดขึน้เพียงแบบเป็นเชิงเสน้ตรง หากแต่ว่าปัญหาส่วนใหญ่จะมีเหตุที่โยงใยเก่ียวข้องซึ่ง
กนัและกนัเป็นความสมัพันธ์ที่เป็นวงรอบ แอนเดอรส์นั และจอหน์สนั (Anderson and Johnson, 
1997, p. 17) อีกทัง้เป็นกรอบการท างานที่มองแบบแผนและความเก่ียวพันกัน การคิดเป็นระบบ
ท าให้ความซับซ้อนเป็นสิ่งที่สามารถจัดการได้ เซ็งเก้ (Senge, 1997, pp. 6-7) นอกจากนี ้ยัง
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สามารถเชื่อมโยงกับองค์ประกอบย่อยๆ เพื่ อค้นหาและสร้างแบบแผน ที่จะน าไปสู่การ
เปลี่ยนแปลงพัฒนาปัญหา หรือภารกิจใหม้ีความสมบูรณ์มากที่สุด (มนตรี แยม้กสิกร, 2546, น. 
26) และควรใชว้ิธีคิดหลายๆแบบในเวลาเดียวกนั และเหตผุลโดยใช้ขอ้มูลหลากหลายใหส้มัพนัธ์
กันเป็นองค์รวม โดยตระหนักถึงองค์ประกอบย่อยที่มีความสัมพันธ์และมีหน้าที่ต่อเชื่อมกันอยู่       
(มกราพนัธุ ์จฑูะรสก, 2551, น. 21)  

จากแนวคิดอย่างเป็นระบบที่กล่าวมาทั้งหมดสรุปได้ว่า การคิดอย่างเป็นระบบ 
หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่แสดงออกถึงการพิจารณาปัญหาหรือสิ่งต่างๆ อย่างเป็น
ขัน้ตอน ท าความเขา้ใจปรากฏการณต่์างๆ โดยค านึงถึงปัจจยัภายในและปัจจยัภายนอก ที่มีความ
เก่ียวเนื่องเชื่อมโยงขององคป์ระกอบย่อยๆ มีล  าดบัขัน้ตอนเป็นเหตเุป็นผล และมีเป้าหมายชดัเจน 
เพื่อคน้หาและสรา้งแบบแผน ที่จะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงและพัฒนาภารกิจใหม้ีความสมบูรณ์
มากที่สุด การคิดเชิงระบบสามารถช่วยใหก้ารออกแบบการแก้ปัญหาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
และบรรลเุปา้หมายอย่างรวดเรว็ โดยใชว้ิธีคิดที่หลากหลายขึน้อยู่กบัสถานการณ ์

3.2. คุณสมบัติการคิดอย่างเป็นระบบ 
ผูวิ้จัยไดศ้ึกษาคุณสมบติัของการคิดอย่างเป็นระบบที่จะน ามาเป็นเครื่องมือส าคัญ

ในการคิดอย่างเป็นระบบ 
ปิยนาถ ประยูร (2548, น. 37-49) กล่าวถึงคณุสมบัติหรือแนวคิดส าคญัของการคิด

อย่างเป็นระบบ เป็นกฎ 5 ขอ้ คือ 
1. การคิดอย่างเป็นระบบ คือ การคิดเชิงเครือข่าย ที่สามารถน าองคป์ระกอบของ

ระบบต่างๆ มาเชื่อมโยงปฏิสมัพนัธซ์ึ่งกนัและกนั 
2. ระบบจะซอ้นกนั ภายในระบบใหญ่ ยังมีระบบย่อยลงมาเป็นชัน้ จะเห็นไดว้่า

ระบบซอ้นระบบนัน้มีความเชื่อมโยงกนัหมด และการเชื่อมโยงต่อกนัสามารถส่งผลกระทบถึงกัน
หมด  

3. การคิดแบบสมัพนัธก์บับรบิท ระหว่างตวัระบบกบัสิง่แวดลอ้ม   
4. หวัใจอยู่ที่การเชื่อมความสมัพนัธป์อ้นกลบั ระหว่างองคป์ระกอบต่างๆ 
5. กระบวนการระบบจะช่วยใหก้ารเชื่อมโยงของส่วนประกอบต่างๆ ต่อเนื่องกัน 

แยกออกจากกนัไม่ได ้ 
นอกจากนี ้ ฮอปเปอร์ และสตีฟ (Hopper and Stave, 2007, pp. 9-10) ได้สรุป

ลกัษณะของการคิดอย่างเป็นระบบไวว้่า การคิดอย่างเป็นระบบตอ้งตระหนกัถึง ความสมัพนัธข์อง
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องคป์ระกอบแต่ละสว่น มองเห็นภาพรวม เขา้ใจถึงความสมัพนัธข์องส่วนต่างๆ ระบุความสัมพนัธ์
และเขา้ใจความสมัพนัธข์ององคป์ระกอบย่อยต่างๆ และสรา้งรูปแบบรวมทัง้ทดสอบรูปแบบ  

และ สภุาวดี เจรญิเศรษฐมห (2550, น. 218-219)กล่าวถึงคุณสมบติัของการคิดเชิง
ระบบไวว่้า 

1. คิดแบบองคร์วม (Holistic) การคิดแบบองคร์วมเป็นการคิดและมองภาพของ
ปัญหาหรือเรื่องราวต่างๆ แบบเชื่อมโยงสมัพนัธก์นัเป็นองคร์วม ไม่ใช่มองเฉพาะสว่น 

2. คิดเป็นเครือข่าย (Networks) เมื่อเกิดปัญหา การคิดแก้ปัญหาควรมอง
ประเด็นปัญหาใหม้ีความเชื่อมโยงกนัเป็นปฏิสมัพนัธก์นั 

3. คิดเป็นล าดับขั้น (Hierarchy) เนื่องจากระบบหนึ่งๆ อาจจะมาจากระบบ
ย่อยๆ หลายระบบที่ประกอบกนัขึน้มา และในระบบย่อยเองก็มีความสมัพนัธข์องแต่ละส่วนต่างๆ 
ดงันัน้การคิดเป็นระบบจึงตอ้งคิดเป็นขัน้ตอนใหเ้ชื่อมโยงสมัพนัธก์นั 

4. คิดแบบมีปฏิสมัพนัธต่์อกนั (Interaction) ระหว่างระบบดว้ยกัน ทัง้ระบบย่อย 
กบัระบบย่อยดว้ยกนั ระบบย่อยกบัระบบใหญ่ ระบบใหญ่กบัสภาพแวดลอ้ม การเปลี่ยนแปลงของ
ระบบยอ่ย จะมีผลต่อระบบใหญ่ดว้ย 

5. คิดอย่างมีขอบเขต (Boundary) ระบบหนึ่งมาจากระบบย่อยๆ และระหว่าง
ระบบย่อยกบัระบบใหญ่ ต่างมีขอบเขตของระบบที่แสดงใหเ้ห็นเขตแดนว่า ระบบนั้นๆ ครอบคลุม
อะไรบา้ง และอะไรบา้งที่อยู่นอกเขตแดน ซึ่งก็จะถือว่าอยู่นอกระบบแต่ในหลายๆ ระบบนัน้ก็ไม่ได้
แยกเขตแดนกนัอยา่งเด็ดขาด แต่มีการซอ้นทบั (overlap) กนัอยู่ 

6. คิดอย่างมีแบบแผน (Pattern) ระบบจะมีความคิดคงที่และแน่นอน เพื่อเป็น
หลักประกันว่ากระบวนการท างานทุกอย่าง จะไม่มีการเปลี่ยนแปลงไปจากเป้าหมายของระบบ
โดยรวม 

7. คิดอย่างมีโครงสรา้ง (System structure) แต่ละส่วนที่ประกอบเป็นระบบมี
ความเป็นตัวของตวัเอง มีความเป็นอิสระจากกัน ทัง้ๆที่สิ่งที่ประกอบกันอาจจะมีลกัษณะ รูปร่าง 
หนา้ที่ และแบบแผนการท างานที่ต่างกนั แต่ก็มีการเชื่อมโยงกนัอย่างเหมาะสม ท าหนา้ที่ไดอ้ย่าง
สมัพนัธก์นั อีกทัง้ยงัท างานประสานกนักบัสว่นประกอบอ่ืนๆ เพื่อใหบ้รรลเุปา้หมายของระบบ 

8. คิดอย่างมีการปรบัตวัต่อการเปลี่ยนแปลง (Adaptation) ระบบต่างๆ จะมีการ
ปรบัตัวและพยายามสรา้งสภาวะสมดลุ เพื่อคงความสมดลุนัน้ไว ้ดว้ยการจัดระบบภายในตนเอง 
(self-organize) 
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9. คิดเป็นวงจรป้อนกลับ (Feedback Loops) การคิดอย่างเป็นระบบ เป็นการ
คิดในลกัษณะเป็นวงจร (loops) มากกว่าจะเป็นเสน้ตรง คือทุกส่วนมีการเชื่อมต่อกันทั้งโดยตรง
และโดยออ้ม 

จากคุณสมบติัของการคิดอย่างเป็นระบบที่ผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน ที่ไดก้ล่าวขา้งตน้
นัน้ ผูวิ้จยัไดศ้กึษาและวิเคราะหค์ณุสมบติัของการคิดอย่างเป็นระบบ ดงัแสดงในตาราง 4 

ตาราง 4 คณุสมบติัการคิดอย่างเป็นระบบ 

คุณสมบัติการคิดอย่างเป็นระบบ 

ปิย
นา

ถ 
ปร

ะยู
ร 

สต
ีฟแ

ละ
 

ฮอ
ปเ
ปอ

ร ์

สุภ
าว
ดี 

เจ
ริญ

เศ
รษ

ฐม
ห 

1. การมองแบบองคร์วม / / / 
2. การมองระบบใหญ่สูร่ะบบย่อย / / / 
3. การเชื่อมโยงกบับริบทสิ่งแวดลอ้ม / / / 
4. การคิดเชื่อมโยงและยอ้นกลบั / / / 
5. การคิดอย่างเป็นกระบวนการ / / / 
6. คิดอย่างมีขอบเขต   / 
7. คิดอย่างมีแบบแผน   / 
8. คิดอย่างมีการปรบัตวัต่อการเปลี่ยนแปลง   / 

 
จากตาราง 4 คุณสมบติัการคิดอย่างเป็นระบบนัน้จะมีวิธีคิดที่หลากหลาย การคิดที่

เป็นการคิดเชิงเครือข่าย การคิดเชิงกระบวนระบบ คิดองคร์วม คิดเป็นเครือข่าย คิดเป็นล าดบัขัน้ 
คิดแบบมีปฏิสมัพนัธต่์อกนั คิดอย่างมีขอบเขต คิดอย่างมีแบบแผน คิดอย่างมีโครงสรา้ง คิดอย่าง
มีการปรบัตัวต่อการเปลี่ยนแปลง และคิดเป็นวงจรป้อนกลับ อีกทั้งการคิดอย่างเป็นระบบตอ้ง
ตระหนกัถึง ความสมัพนัธข์ององคป์ระกอบแต่ละสว่น มองเห็นภาพรวมเขา้ใจถึงความสมัพนัธข์อง
สว่นต่างๆ ระบุความสมัพนัธแ์ละเขา้ใจความสมัพนัธข์ององคป์ระกอบย่อยต่างๆ และสรา้งรูปแบบ
การคิดรวมทั้งทดสอบรูปแบบ ซึ่งผู้วิจัยสรุปเป็นคุณสมบัติของการคิดอย่างเป็นระบบ ได้ 5 
ประการ ดังนี ้ 1. การมองแบบองค์รวม 2. การมองระบบใหญ่สู่ระบบย่อย 3. การเชื่อมโยงกับ
บรบิทสิ่งแวดลอ้ม 4. การคิดเชื่อมโยงและยอ้นกลบั 5. การคิดอย่างเป็นกระบวนการ 
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3.3. คุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ 
มนีกัการศกึษาไดก้ลา่วถึงลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ ไวด้งันี ้
นพคณุ นิศามณี (2548, น. 41) กลา่วว่า นกัคิดอย่างเป็นระบบตอ้งมีปัญญา มีความ

เฉลี่ยวฉลาด มีความจ าที่ดี ช่างสงัเกต มีหลกัการที่มั่นคง อา้งอิงได ้มีเหตุผล มีความคิดหลายมิติ 
มีความคิดทัง้ภายนอกและภายใน มคีวามคิดเชิงบรูณาการ มีความคิดสรา้งสรรค ์มคีวามใฝ่คิด 

นอกจากนี ้ฮอปเปอรแ์ละสตฟี (Hopper and Stave, 2007, pp. 2-3) ไดก้ลา่วไวว้่า 
1. คิดภาพรวมมากกวา่สว่นย่อย 
2. ตระหนกัถึงความเขา้ใจระหว่างความสมัพนัธแ์ละผลยอ้นกลบั 
3. เขา้ใจถงึแนวคดิของพฤติกรรม 
4. คิดในเงื่อนไขของระบบที่เป็นสาเหตขุองพฤติกรรม 
5. เขา้ใจโครงสรา้งของระบบที่ท าใหเ้กดิพฤติกรรม 

นอกจากนี ้วิชยั วงษใ์หญ่ (2550) ไดก้ลา่วถึงลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบไวว่้า 
1. การวิเคราะหห์าเหตผุลทัง้ความส าเรจ็และความลม้เหลวดว้ยค าถามว่าท าไม 
2. การล าดบัเรื่องราวก่อนหลงัมี Scenario  
3. การแยกแยะความส าคญัของเรื่องราวในแต่ละเรื่อง ดว้ยการเปรียบเทียบ 
4. การรูจ้กัแกปั้ญหาอย่างเป็นขัน้ตอน เป็นกระบวนการ 
5. พิจารณาด าเนินชีวิตดว้ยการคิดและใชเ้หตผุลตดัสินใจมากกว่าใชอ้ารมณ ์

และ วอเตอร์ (Waters, 2014) กล่าวถึงลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบและ
อธิบายวิธีการคิดของนกัคิดอย่างเป็นระบบ ซึ่งยุทธวิธีในการคิดจะส่งเสริมใหก้ารแกปั้ญหาด าเนิน
ไป และลกัษณะนิสยัเหลา่นีจ้ะกระตุน้ใหเ้กิดความคิดที่มคีวามยืดหยุ่นและมีการมองหลายมมุมอง 
ลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบมี 13 ลกัษณะ คือ 

1. พยายามที่จะเขา้ใจภาพใหญ่ มองความสมัพนัธข์องสว่นประกอบต่างๆ 
2. สงัเกตองคป์ระกอบในระบบจะมีการเปลี่ยนแปลงของแนวโนม้และรูปแบบ 
3. ตระหนกัถึงโครงสรา้งระบบที่ท าใหเ้กดิพฤติกรรม 
4. ค านึงถึงระบบที่ซบัซอ้น ความสมัพนัธข์องเหตแุละผลแบบเป็นวงจร 
5. ปรบัเปลี่ยนมมุมองเพิ่มความเขา้ใจ 
6. ตัง้สมมติฐานและทดสอบสมมติฐาน 
7. พิจารณาประเด็นและสรุปอย่างรวดเรว็ 
8. พิจารณาแบบจ าลองทางความคิดที่สง่ผลกระทบต่อปัจจบุนัและอนาคต 
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9. ใชค้วามเขา้ใจของโครงสรา้งระบบก าหนดความเป็นไปไดข้องสิ่งที่กระท า 
10. พิจารณาผลระยะสัน้และระยะยาว 
11. คน้หาผลกระทบท่ีปรากฏขึน้ 
12. ตระหนกัถึงผลกระทบของระยะเวลาเมื่อส ารวจความสมัพนัธข์องเหตแุละผล 
13. ตรวจสอบผลและเปลีย่นแปลงการด าเนินการ เพื่อใหใ้กลเ้คียงกบัที่ ตอ้งการ 

กล่าวโดยสรุป คุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบตอ้งมีการมองเป็นภาพรวม 
วิเคราะห์หาเหตุผล ล าดับเรื่องราว แยกแยะความส าคัญ รูจ้ักแก้ปัญหา และใช้เหตุผลในการ
ตัดสินใจ การที่จะเป็นนักคิดอย่างเป็นระบบที่มีประสิทธิภาพ ต้องมีการพัฒนาฝึกฝนอย่าง
สม ่าเสมอ เพื่อใหเ้กิดความช านาญในการคิดมากยิง่ขึน้ 

3.4. เทคนิคการคิดอย่างเป็นระบบ 
เทคนิคการคิดอย่างเป็นระบบ สามารถน าไปฝึกฝนเพื่อใชพ้ัฒนาใหเ้กิดความคิดที่มี

ประสิทธิภาพ ดงันี ้ 
เซงเก ้(Senge, 1997) ไดก้ลา่วถึงเทคนิคการคิดอย่างเป็นระบบว่ามีอยู่ 7 เทคนิค คือ 

1. เทคนิค Tree Diagram แผนผงัตน้ไมเ้ป็นแผนผงัที่ใชใ้นการหาวิธีการแกไ้ขที่ดี
ที่สดุจากหลายๆ วิธีการเพื่อที่จะแกไ้ขปัญหาใหส้  าเร็จลลุ่วงไปไดจ้ะใชเ้มื่อตอ้งการหาวิธีการแกไ้ข 
เพื่อไปใหถึ้งเปา้หมายที่ตอ้งการ  

2. เทคนิค Fish – Bone Diagram แผนผังก้างปลาเป็นแผนผังที่ แสดงถึง
ความสมัพนัธร์ะหว่างปัญหา กบัสาเหตทุัง้หมดที่เป็นไปไดท้ี่อาจก่อใหเ้กิดปัญหานัน้ 

3. เทคนิค Input – Process – Output เป็นเทคนิคที่ ให้เห็นภาพส่วนรวมของ
โครงสรา้งหรือของขบวนการอย่างหนึ่งที่มีการจดัระเบียบความสมัพนัธร์ะหว่างองคป์ระกอบต่างๆ 
ที่รวมกนัอยู่ในโครงการหรือขบวนการนัน้ 

4. เทคนิค Behavior Over Time Graphing เป็นการวาดกราฟพฤติกรรมตลอด 
ช่วงเวลา และสรา้งความเขา้ใจภายในความสมัพนัธร์ะหว่างกนัของตวัแปร 

5. เทคนิค Causal Loop Diagram เป็นเทคนิคแผนภูมิวิง่รอบเหตแุละผลที่จะท า
ใหม้องเห็นความสมัพนัธแ์ละปฏิสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปร  

6. เทคนิค System Archetypes เป็นต้นแบบของระบบที่จะช่วยให้จดจ าแบบ
พฤติกรรมของระบบ  

7. เทคนิค Storytelling เน้นกระบวนการสื่อสาร ความรู ้ประสบการณ์ระหว่าง
บคุคล/กลุม่บคุคล โดยใชเ้ทคนิคกระตุน้และเลา่ความทรงจ าในประสบการณก์ารเรียนรู ้
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นอกจากนี ้นพคุณ นิศามณี (2548, น. 41-42) ไดก้ล่าวถึงเทคนิคการคิดอย่างเป็น
ระบบที่ช่วยให ้การคิดบรรลุวัตถุประสงคไ์ดดี้ประกอบไปดว้ย 4 ประการ คือ การคิดแบบวงกลม 
การคิดแบบจดัความสมัพนัธ ์การคิดแบบมีแผน และการคิดอยา่งเป็นกระบวนการ ไดแ้ก ่

1. การคิดแบบวงกลม เป็นการเชื่อมต่อกันระหว่างส่วนต่างๆ จะก่อให้เกิดวงจร 
ยอ้นกลบั (feedback loops)  

2. การคิดอย่างมีการจัดความสัมพันธ์ จะมีความสัมพันธ์เชิงเหตุผลและ
ความสัมพันธ์เชิงหน้าที่  รูปแบบของการใช้เหตุผลมี 2 รูปแบบคือ แบบอนุมาน (deductive 
reasoning) และแบบอปุมาน (inductive reasoning)  

3. การคิดอย่างมีแบบแผน อาจมีการสรา้งกรอบ โครงสรา้ง มาตรฐานอย่างใด
อย่างหนึง่ แลว้แต่ลกัษณะของความคิด  

4. การคิดอย่างเป็นกระบวนการ (processing) กระบวนการที่ค่อยๆ เปลี่ยนไป
อยา่งมีระเบียบไปสูผ่ลอีกอยา่งหนึ่ง เพื่อการกระท าซึ่งด าเนิน ต่อเนื่องกนัไปจนส าเรจ็  

และ มกราพนัธุ ์จูฑะรสก (2556: 54 – 56) ทกัษะที่มคีวามจ าเป็นต่อผูเ้รียนในการฝึก
การคิดอย่างเป็นระบบประกอบดว้ย ทกัษะส าคญั 4 ทกัษะ คือ 

1. การลากเสน้ (causal loops) เป็นวิธีการลากเสน้เพื่อคน้หาความเชื่อมโยงของ 
สิ่งต่างๆ ที่เกิดขึน้ คน้หาเหตุและผลในการเกิดขึน้ขององคป์ระกอบต่างๆในระบบ การคน้หาเหตุ
ดว้ยวิธีการลากเสน้ causal loops เป็นหนึง่ในวิธีการฝึกฝนของวิธีคิดอยา่งเป็นระบบ 

2. ทกัษะการตัง้ค าถาม (inquiry) การคน้หาค าตอบเกิดจากมีการตัง้ค าถามเสมอ 
ผูต้ัง้ค  าถามจะตอ้งใสใ่จในเรื่องที่ก าลงัศกึษา มคีวามละเอียดอ่อน และจบัประเดน็ไดเ้ป็นอยา่งด ี 

3. ทักษะการคิดทบทวน (reflection) การคิดไตร่ตรองในเรื่องราวใดๆ อย่าง
ครุน่คิด ก็จะท าใหค้น้พบความเป็นเหตแุละผลที่ซอ่นอยู่ 

4. การน าเสนอ (advocacy) การอธิบายความคิดหรือวิธีคิดอย่างเป็นระบบ
จะตอ้งฝึกการใหค้ าอธิบายดว้ยการลากเสน้ ดว้ยภาพวาด ดว้ยการเลา่เรื่อง  

กล่าวโดยสรุป เทคนิคการคิดอย่างเป็นระบบมีหลากหลายเทคนิคขึน้อยู่กับความ
เหมาะสม การท าใหท้ักษะการคิดอย่างเป็นระบบเพิ่มมากขึน้จะตอ้งพัฒนาและฝึกฝนบ่อยๆ การ
ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบนัน้จะตอ้งประกอบไปดว้ย 4 ทกัษะใหญ่ๆ คือ การลากเสน้ ทกัษะการตัง้
ค าถาม ทกัษะการคิดทบทวน และการน าเสนอ ซึ่งทัง้ 4 ทกัษะนี ้จะช่วยฝึกใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาการ
คิดเชิงระบบ และถา้ขาดทกัษะใดทกัษะหนึ่งกจ็ะไม่สามารถพัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบไดอ้ย่าง
มปีระสิทธิภาพ อีกทัง้ยงัสอดคลอ้งกบัขัน้ตอนการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ ดงัแสดงในตาราง 5  
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ตาราง 5 บทบาทของครูและนกัเรียนในการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เพื่อสง่เสรมิการคิด
อย่างเป็นระบบ 
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3.5. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการคิดอย่างเป็นระบบ 
สวุรรณรงค ์เสาวลกัษณ ์(2558) ไดศ้ึกษาเรื่อง การพฒันาชุดการสอนเพื่อเสริมสรา้ง

การคิดอย่างเป็นระบบ โดยการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ และใชปั้ญหาเป็นฐาน ชัน้มธัยมศึกษาปี
ที่ 5 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห ์สิงหเสนี) มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พฒันาชุดการสอนเพื่อเสริมสรา้ง
การคิดอย่างเป็นระบบ โดยการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ และใชปั้ญหาเป็นฐาน 2) เปรียบเทียบ
การคิดอย่างเป็นระบบระหว่างก่อนและหลงัเรียนดว้ยชุดการสอนส าหรบัการจัดการเรียนรูแ้บบ
รว่มมือและใชปั้ญหาเป็นฐาน กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห ์สิงหเสนี) ไดจ้ากการสุ่มอย่างเป็นระบบ 
(Systematic Random Sampling) จ านวน 80 คน เครื่องมือที่ใช ้1) ชุดการสอนเพื่อส่งเสริมการ
คิดอย่างเป็นระบบ โดยการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ และใชปั้ญหาเป็นฐาน 2) แบบวัดการคิด
อย่างเป็นระบบ 3) แบบประเมินชุดการสอนเพื่อเสริมสรา้งการคิดอย่างเป็นระบบ โดยการจดัการ
เรียนรูแ้บบร่วมมือ และใช้ปัญหาเป็นฐาน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน E1/E2 และสถิติ t-test แบบ Dependent Sample ผลการวิจยัพบว่า 1) ชุดการสอนเพื่อ
สง่เสริมการคิดอย่างเป็นระบบ โดยการจดัการเรียนรูแ้บบรว่มมือ และใชปั้ญหาเป็นฐาน มีคณุภาพ
ดา้นเนือ้หาอยู่ในระดับมาก 2) ชุดการสอนเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ โดยการจัดการ
เรียนรูแ้บบร่วมมือ และใชปั้ญหาเป็นฐานมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ73.67/74.20 เป็นไปตาม
เกณฑท์ี่ก าหนด 70/70 และ 3)นักเรียนที่เรียนดว้ยชุดการสอนเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ 
โดยการจดัการเรียนรูแ้บบรว่มมือ และใชปั้ญหาเป็นฐาน มีคะแนนการคิดอย่างเป็นระบบหลงัเรียน 
สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 นอกจากนี ้

ปารมี ศรีบุญทิพย ์(2560) ไดศ้ึกษาเรื่อง การพฒันารูปแบบการเรียนรูเ้ชิงบูรณาการ
เพื่อเสริมสรา้งการคิดเชิงระบบ ส าหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั
ของรฐั ความมุ่งหมายของการวิจยัเพื่อพฒันารูปแบบการเรียนรูเ้ชิงบูรณาการ เพื่อเสริมสรา้งการ
คิดเชิงระบบส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัของรฐั โดยแบ่งการ
ด าเนินการวิจัยเป็น 3 ระยะ ดงันี ้ระยะที่ 1 ศกึษาและวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของการคิดเชิงระบบ
ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัของรฐั กลุ่มตวัอย่างคือ นกัเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัของรฐั จ านวน 569 คน เครือ่งมือที่ใชใ้น การวิจยั 
คือ แบบวดัการคิดเชิงระบบ มีค่าความเชื่อมั่นของแบบวดัเท่ากบั 0.86 และวิเคราะหค์วามตรง เชิง
โครงสรา้งของแบบวดัดว้ยการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั ผลการวิจยัพบว่าองคป์ระกอบของ 
การคิดเชิงระบบมี 3 องคป์ระกอบ 6 ตัวบ่งชี ้ไดแ้ก่ 1) การคิดแบบองคร์วม ตัวบ่งชีก้ารวิเคราะห์
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ปรากฏการณ์และการระบุสาเหตุของปัญหา 2) การคิดแบบวัฏจักรเชื่อมโยง ตัวบ่งชี การระบ ุ
ความสมัพนัธข์องสาเหตขุองปัญหา และเขียนความสมัพนัธข์องปัญหาในรูปแผนภาพ 3) การคิด
แก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ตัวบ่งชีก้ารอธิบายแผนภาพวงจรที่ เกิดขึน้ และเสนอแนวทางในการ
แกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบการเรียนรูเ้ชิงบูรณาการเพื่อเสริมสรา้งการ
คิดเชิงระบบ ส าหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัของรฐั มีค่าดัชนี
ความสอดคลอ้งอยู่ ระหว่าง 0.80 – 1.00 ประกอบดว้ย 6 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นตอนที่ 1 ขั้นกระตุน้
การรับรูส้ถานการณ์ปัญหา ขั้นตอนที่  2 ขั้นส ารวจและค้นหาสาเหตุ ขั้นตอนที่  3 ขั้นพัฒนา
ความคิด ขัน้ตอนที่ 4 ขัน้สงัเคราะหค์วามรู ้ขัน้ตอนที่ 5 ขัน้แลกเปลี่ยนเรียนรูแ้ละขัน้ตอนที่ 6 ขัน้
สรุปประเมินผล และระยะที่ 3 ศกึษาผลของรูปแบบการเรียนรูเ้ชิงบูรณาการเพื่อเสริมสรา้งการคิด
เชิงระบบส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัของรฐั กลุ่มตวัอย่างคือ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีคะแนน การคิดเชิงระบบอยู่ในระดับน้อยที่สุด จ านวน 30 คน 
แบ่งกลุม่ดว้ยวิธี Match – pair เป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคมุ กลุ่มละ 15 คน เครื่องมือที่ใชใ้น
การวิจยั คือ แบบวดัการคิดเชิงระบบ และรูปแบบการเรียนรูเ้ชิงบรูณาการเพื่อเสรมิสรา้งการคิดเชิง
ระบบ วิเคราะหข์อ้มูล โดยวิเคราะหค์วามแปรปรวน ทางเดียว วิเคราะหค์วามแปรปรวนสองทาง
แบบวัดซ า้ ผลการวิจัยพบว่า การคิดเชิงระบบโดยรวมและรายด้านของกลุ่มทดลอง หลังการ
ทดลองและเมื่อสิน้สุดระยะติดตามผล เพิ่มขึน้กว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 การคิดเชิงระบบโดยรวมและรายดา้นของกลุ่มทดลอง หลังการ ทดลองและเมื่อสิน้สุด
ระยะตดิตามผล เพิ่มขึน้กว่ากลุม่ควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 และ 

ชนาธิป โหตรภวานนท์, สุรียพ์ร สว่างเมฆ, และ วันดี วัฒนชัยยิ่งเจริญ (2562) ได้
ศึกษาเรื่อง การศึกษาการคิดอย่างเป็นระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้องเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตรโ์ดยใชแ้ผนผงัความคิด เรื่อง การเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต งานวิจยัครัง้นีม้ีเป้าหมายเพื่อ
ส ารวจความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 หอ้งเรียน
พิเศษวิทยาศาสตร ์จ านวน 28 คน เป็น ชาย 1 คน และหญิง 27 คน ซึ่งไดม้าโดยการเลือกแบบ
เจาะจง เครื่องมือที่ใชใ้นการส ารวจไดแ้ก่ แผนผงัความคิด ซึ่งน ามาวิเคราะหข์อ้มลูเชิงเนือ้หา และ
ตรวจสอบความน่าเชื่อถือร่วมกับผูเ้ชี่ยวชาญ ซึ่งไดผ้ลการวิจยัดังนี ้1) การระบุองคป์ระกอบย่อย
ของระบบที่อยู่ในระดับทางชีวภาพเดียวกัน นักเรียนระบุได้ถูกต้องครบถ้วนรอ้ยละ 51.85 ได้
ถูกตอ้งแต่ไม่ครบถว้นรอ้ยละ 29.62 และไดถู้กตอ้งบา้งรอ้ยละ 14.81 2) การระบุความสมัพันธ์ที่
เชื่อมโยงมโนทัศนต่์างๆที่ระดบัทางชีวภาพเดียวกนั นกัเรียนระบุไดถู้กตอ้งครบถว้นรอ้ยละ 48.15 
ไดถู้กตอ้งแต่ไม่ครบถว้นรอ้ยละ 25.93 ไดถู้กตอ้งบา้งรอ้ยละ 18.52 และไดไ้ม่ถูกตอ้งรอ้ยละ 3.70 
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แต่ไม่พบองคป์ระกอบหรือการระบุที่บ่งบอกถึงตัวบ่งชีท้ี่ 3) การเชื่อมโยงมโนทัศนข์องชีววิทยาที่
ต่างระดบัทางชีวภาพได ้และ 4) การคิดไป-กลบัระหว่าง มโนทศันท์ี่สรา้งขึน้กบัปรากฏการณท์าง
ชีววิทยาที่เกิดขึน้จรงิในแผนผังความคิดของนกัเรียนทัง้หมดซึ่ง เป็นผลมาจากการจดักิจกรรมการ
เรียนรูท้ี่เนน้ในแต่ละส่วนของมโนทศันม์ากกว่าการเนน้ภาพรวมหรือองคร์วมของมโนทัศนท์ัง้หมด 
ครูจึงควรปรบัปรุงการจดัการเรียนรู้ใหเ้ห็นความเชื่อมโยงระหว่างมโนทัศนย์่อยๆอย่างชดัเจน และ
การน ามโนทศันไ์ปใชใ้นสถานการณห์รือปรากฎการณท์างชีววิทยา โดยการใชก้ารจดัการเรียนรูท้ี่มี
การน าแบบจ าลองหรือสถานการณเ์ขา้มาเก่ียวขอ้ง 

สรุปงานวิจยั การพฒันาการคิดอย่างเป็นระบบนัน้ ผูส้อนควรใหค้ าแนะน าและชีแ้จง
ขั้นตอนการเรียนให้นักเรียนเข้าใจอย่างละเอียด และควรมีการเตรียมอุปกรณ์ให้พรอ้มใช้งาน 
เพื่อใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพ ครูผูส้อนเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญที่สุด เนื่องจากเป็นผู้
ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู ้และมีบทบาทอย่างยิ่งในการกระตุน้ให้ผูเ้รียนได้คิดอย่างเป็นระบบ 
และเห็นความเชื่อมโยงระหว่างมโนทัศน ์อีกทัง้ควรมีการพฒันาการคิดอย่างเป็นระบบรว่มกบัการ
จดัการเรียนรูอ่ื้นๆ เช่น การเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น การเรียนรูแ้บบเกมเป็นฐาน เป็นตน้ 
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้
1. การก าหนดประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอย่าง  
2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั  
3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 

1. การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ นักเรียนที่ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศกึษา 2563 โรงเรียนโยธินบรูณะ จ านวน 14 หอ้งเรียน ซึ่งมีนกัเรียนทัง้หมด 461 คน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย  
กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6/12 ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนโยธินบูรณะ จ านวน 32 คน ซึ่งไดม้ากจากวิธีสุ่มตวัอย่างแบบแบ่งกลุ่ม 
(Cluster random sampling) ดว้ยวิธีการจบัฉลาก จากทัง้หมด 14 หอ้งเรียน ซึ่งมีการจดัหอ้งเรียน
แบบคละตามความสามารถของนกัเรียน 

2. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ประกอบดว้ย 

2.1. บอรด์เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบ
สอบ เพื่อสง่เสรมิการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 

2.2. แบบประเมินคณุภาพบอรด์เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์
2.3. แบบวดัการคิดอย่างเป็นระบบ 
2.4. แบบสงัเกตพฤติกรรม ดา้นคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ 
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2.1. บอรด์เกม เร่ืองอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบสอบ เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่6 

2.1.1. วิเคราะหโ์ครงสรา้งเนื ้อหา จากการศึกษาหลักสูตร สาระ มาตรฐาน ตัวชีว้ัด 
และแนวคิด หลักการ จากเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับเรื่อง อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อน ามาเป็น
แนวทาง ในการออกแบบบอรด์เกม 

2.1.2. วิเคราะห์บอร์ดเกมตามแนวคิดในการพัฒนาบอรด์เกมของ Silverman 
(2013) โดยบอร์ดเกมที่มีความเหมาะสมที่สุด และมีคุณสมบัติสอดคล้องกับเนื ้อหาเรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์คือ บอรด์เกม Deception: Murder in Hong Kong (ไขคดีปริศนา
ฮ่องกง) ดว้ยจ านวนของผูเ้ล่นตัง้แต่ 4-12 คน ซึ่งสามารถเล่นกนัในกลุ่มใหญ่ได ้รวมถึงระยะเวลา
ในการเล่น 20-30 นาที ซึ่งสามารถเล่นใหจ้บไดภ้ายใน 1 คาบเรียน อีกทัง้แนวการเล่นมีการสวม
บทบาทสมมติ ปกปิดตัวตน และตอ้งใชค้  าถามเพื่อสืบหาตัวผูร้า้ย ในแต่ละรอบผูเ้ล่นจะไดเ้ป็น
ต ารวจหรือผูส้ืบหาความจรงิเพื่อทายว่าใครเป็นฆาตรกรหรือผูร้า้ย จากเบาะแสที่ใหไ้ว ้

ผูว้ิจยัจึงเลือกดดัแปลงบอรด์เกม Deception: Murder in Hong Kong (ไขคดีปริศนา
ฮ่องกง) และน ากลไกการเล่นไปออกแบบบอรด์เกมใหส้อดคลอ้งกบัแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบ
สอบ เรื่องอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 6 

2.1.3. ศึกษาเนือ้หาและวิเคราะหท์ฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
ในการศึกษาคน้ควา้ครัง้นีไ้ดย้ึดแนวคิดของ วฒันาพร ระงบัทุกข ์(2545: 42-43)และไบบี ้(Bybee. 
2014: 10-12) ซึ่งสรุปแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบไว ้5 ประการ ดังนี ้1. สรา้ง
ความสนใจ  2. ส ารวจและคน้หา 3. อธิบาย 4. ขยายความรู ้5. ประเมินผล  

2.1.4. ศึกษาเนือ้หาและวิเคราะห์ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการคิดอย่างเป็นระบบ ใน
การศึกษาคน้ควา้ครัง้นีไ้ดย้ึดแนวทางของ ปิยนาถ ประยูร (2548, น. 37-49) ซึ่งบอกไว ้5 ประการ 
คือ 1. การมองแบบองค์รวม  2. การมองระบบใหญ่สู่ระบบย่อย  3. การเชื่อมโยงกับบริบท
สิ่งแวดลอ้ม 4. การคิดเชื่อมโยงและยอ้นกลบั 5. การคิดอย่างเป็นกระบวนการ 

2.1.5. ผูว้ิจยัไดร้วบรวมขอ้มูล และศึกษากลไกลของบอรด์เกม ตามแนวการจัดการ
เรียนรูแ้บบสืบสอบ และออกแบบบอรด์เกม ดงัแสดงในตาราง 6 
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ตาราง 6 แนวคิดในการพฒันาบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรม
คอมพิวเตอรเ์พื่อพฒันาการคิดอย่างเป็นระบบ 
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ตาราง 6 (ต่อ)  
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ตาราง 6 (ต่อ) 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
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โดยมีอปุกรณ ์ดงันี ้

 

ภาพประกอบ 4 อปุกรณก์ารเลน่บอรด์เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์

2.1.6. ผูว้ิจัยน าบอรด์เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เสนออาจารย์ที่ปรึกษา
ปรญิญานิพนธ ์และปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้คิดเห็นของอาจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ ์

2.1.7. ผูว้ิจัยน าบอรด์เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ใหผู้ ้เชี่ยวชาญประเมิน
คุณภาพ โดยแบ่งเป็น ผู้เชี่ยวชาญด้านเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
การศกึษา จ านวน 3 ท่าน ซึ่งคณุสมบติัของผูเ้ชี่ยวชาญ มีคณุสมบติัขอ้ใดขอ้หนึ่งดงันี ้

- ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื ้อหา มีประสบการณ์สอนเก่ียวกับ เรื่อง อาชญากรรม
คอมพิวเตอรห์รือดา้นจรยิธรรมดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ ไม่ต ่ากว่า 5 ปี จ านวน 3 ท่าน 

- ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา มีความรูใ้นเรื่องบอรด์เกม จ านวน 3 ท่าน 



  51 

ผู้เชี่ ยวชาญพิจารณาคุณภาพโดยใช้แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกม  เรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอรท์ี่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ ซึ่งมีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert’s Scale) ชนิด 5 ระดบั  

2.1.8. ผูว้ิจัยท าการปรบัปรุงแก้ไขบอรด์เกม ตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ คือ 1.
คู่มือการใชบ้อรด์เกมอ่านยาก แก้ไขโดยเพิ่มขนาดตัวหนังสือใหใ้หญ่ขึน้ และปรบัสีพืน้หลังของ
คู่มือใหอ่้อนลง 2.รูปภาพในการด์ไม่ตรงกบัความหมายและมีบางรูปที่สื่อไปในทางที่ไม่เหมาะสม 
แกไ้ขโดยเปลี่ยนรูปภาพในการด์ และปรบัภาพใหส้ื่อความหมายไดช้ดัเจนยิ่งขึน้ 

2.1.9. การทดลองครั้งที่  1 ให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 จ านวน 4 คน (เป็น
จ านวนต ่าสุดที่สามารถเล่นได)้ ที่เป็นกลุ่มทดลอง เล่นบอรด์เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์
และสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนขณะเล่นบอรด์เกมรวมถึงคณุภาพของบอรด์เกม พบว่าผูเ้รียนยัง
สบัสนกบัวิธีการเล่น และบทบาทของตัวละคร รวมถึงยังไม่เขา้ใจค าอธิบายในคู่มือการเล่นบอรด์
เกม  อีกทัง้พบว่าการด์ที่ผูว้ิจยัออกแบบบางเกินไป ไม่คงทนต่อการใชง้าน และใชร้ะยะเวลาในการ
เลน่ประมาณ 20-30 นาท ีทัง้นีไ้ดป้รบัปรุงขอ้บกพรอ่งและด าเนินการแกไ้ขใหดี้ยิ่งขึน้  

2.1.10. การทดลองครัง้ที่ 2 ให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 จ านวน 8 คน (เป็น
จ านวนที่ เหมาะสมที่สุดในการเล่น) ที่ เป็นกลุ่มทดลอง เล่นบอร์ดเกม เรื่องอาชญากรรม
คอมพิวเตอร ์และสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนขณะเล่นบอรด์เกมรวมถึงคุณภาพของบอรด์เกม 
พบว่ากลไกของเกมมีความเหมาะสมในการเล่นแบบ 8 คน มากกว่าการเล่นแบบ 4 คน เนื่องจาก
ไดใ้ชก้ารด์บทบาทครบทุกตวัละคร ท าใหเ้กิดความทา้ยทายขณะเล่นบอรด์เกม ทัง้นีไ้ดน้ าการด์ใส่
ซองพลาสติก และใชก้ระดาษที่หนาขึน้ ท าใหท้นต่อการใชง้านมากขึน้ ส  าหรบัระยะเวลาในการ
เลน่ประมาณ 50 นาท ีถึง 1 ชั่วโมง  

2.1.11. รวบรวมขอ้มูลจากผูเ้ชี่ยวชาญโดยใชค่้าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เพื่อหาคณุภาพสมของบอรด์เกม จากนัน้น าไปใชก้บักลุม่ตวัอย่างจรงิตามที่ระบไุวใ้นงานวิจยั 

2.2. แบบประเมินคุณภาพบอรด์เกม เร่ืองอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์
2.2.1. ศึกษาขอ้มลูพืน้ฐาน หลกัการ แนวคิด ทฤษฎี เก่ียวกบัการออกแบบบอรด์เกม 

เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่าง
เป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 

2.2.2. วิเคราะหอ์งคป์ระกอบและขอ้ค าถาม ส าหรบัสรา้งแบบประเมินคณุภาพบอรด์
เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เพื่อส่งเสริมการคิด
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อย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในรูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert’s Scale) ชนิด 5 ระดบั ซึ่งแบ่งเป็น 2 ชดุ ดงันี ้

2.2.2.1. ชุดที ่1 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนือ้หา 
2.2.2.1.1. ดา้นเนือ้หา 

1) เนือ้หาสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู ้
2) ความถกูตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา 
3) ความเหมาะสมของปรมิาณเนือ้หา 
4) ความเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 
5) ความเหมาะสมของภาษาที่ใชใ้นเนือ้หา 
6) ความทนัสมยัของเนือ้หา 

2.2.2.1.2. ดา้นการด าเนินเรื่อง 
1) ความเหมาะสมในการจดัล าดบัเนือ้หา 
2) ความชดัเจนในเนือ้หา 
3) การแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา 
4) ภาพประกอบสื่อความหมายไดต้รงกบัเนือ้หา 

2.2.2.2. ชุดที ่2 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
2.2.2.2.1. ดา้นคู่มือการเลน่ 

1) รูปแบบคู่มือมีความน่าสนใจ 
2) ขนาดของคู่มือมีความเหมาะสม 
3) ขัน้ตอนการเลน่ชดัเจน เขา้ใจง่าย 
4) ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรอ่านง่าย 
5) สามารถน าคู่มือการเลน่ไปใชไ้ดจ้รงิ 

2.2.2.2.2. ดา้นรูปแบบการน าเสนอ 
1) ความเหมาะสมของรูปแบบบอรด์เกม 
2) กลไกการเลน่บอรด์เกมมีความน่าสนใจ 
3) กลไกการเลน่เหมาะสมกบัผูเ้ลน่ 
4) มีขัน้ตอนการเลน่ตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
5) บอรด์เกมนีม้ีความเหมาะสมในการเผยแพร ่

2.2.2.2.3. ดา้นกราฟิก ตวัอกัษรและสี 
1) ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 
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2) ความเหมาะสมขององคป์ระกอบภาพ 
3) ความเหมาะสมของการใชส้ีพืน้หลงั 
4) ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร 
5) การออกแบบมีความสวยงาม ดงึดดูใจผูเ้ลน่ 

โดยก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้
ระดบั 5 หมายถึง มีคณุภาพมากที่สดุ 
ระดบั 4 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
ระดบั 3 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ 

เกณฑก์ารแปลความหมายจากการวิเคราะหแ์บบประเมินคณุภาพบอรด์เกม เพื่อ
ค านวณหาค่าเฉลี่ยของคุณภาพ ซึ่งประมาณค่าเฉลี่ยโดยใชเ้กณฑป์ระมาณค่าความคิดเห็นตาม
แนวคิดของ (บญุชม ศรีสะอาด, 2553, น. 103)ดงันี ้

คะแนนเฉลี่ย    การแปลความหมาย 
4.21 - 5.00   มีคณุภาพอยู่ในระดบัมากที่สดุ 
3.41 - 4.20   มีคณุภาพอยู่ในระดบัมาก 
2.61 - 3.40   มีคณุภาพอยู่ในระดบัปานกลาง 
1.81 - 2.60   มีคณุภาพอยู่ในระดบัน้อย 
1.00 - 1.80   มีคณุภาพอยู่ในระดบัน้อยที่สดุ 
การก าหนดเกณฑ์เช่นนี ้ยึดหลักว่า ให้ช่วงห่างหรือพิสัยของคะแนนทุกระดับ

เท่ากนั ซึ่งเมื่อก าหนดน า้หนกัคะแนนระดบัดีมาก ดี ปานกลาง นอ้ย และ นอ้ยที่สดุ เป็น 5, 4, 3, 2 
และ 1 ตามล าดบั พิสยัเป็น 5-1 = 4 เฉลี่ยแต่ละช่วงห่างกนั 4/5 = 0.8 

2.2.3. ผูว้ิจัยน าแบบประเมินคุณภาพบอรด์เกมเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญา
นิพนธ ์เพื่อตรวจสอบความชดัเจนทางภาษา ความถกูตอ้งตามเนือ้หา 

2.2.4. ผูว้ิจยัน าแบบประเมินคณุภาพบอรด์เกมมาปรบัปรุง แกไ้ข ตามความเห็นของ
อาจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ ์

2.2.5. ผูว้ิจัยน าแบบประเมินคุณภาพบอรด์เกมใหก้ับผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อประเมินคุณภาพของบอรด์เกม เรื่องอาชญากรรม
คอมพิวเตอร ์ 
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2.2.6. ผลการประเมินคณุภาพของบอรด์เกม จากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หาพบว่า ไม่มี
ขอ้เสนอแนะ และมีคะแนนคุณภาพอยู่ในระดบัมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวม เท่ากบั 4.23 

2.2.7. ผลการประเมินคุณภาพของบอรด์เกม จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษา พบว่าผูเ้ชี่ยวชาญมีขอ้เสนอแนะดังนี ้ 1.คู่มือการใชบ้อรด์เกมอ่านยาก แก้ไขโดยเพิ่ม
ขนาดตัวหนังสือใหใ้หญ่ขึน้ และปรบัสีพืน้หลังของคู่มือใหอ่้อนลง 2.รูปภาพในการด์ไม่ตรงกับ
ความหมายและมีบางรูปที่สื่อไปในทางที่ไม่เหมาะสม แกไ้ขโดยเปลี่ยนรูปภาพในการด์ และปรบั
ภาพใหส้ื่อความหมายไดช้ัดเจนยิ่งขึน้ และมีคะแนนคุณภาพอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 
เท่ากบั 4.15 

2.3. แบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ 
แบบวดัการคิดอย่างเป็นระบบ มีขัน้ตอนในการพฒันา ดงันี ้
2.3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยต่างๆ ที่เก่ียวขอ้งกับการคิดอย่างเป็นระบบ เพื่อ

ก าหนดกรอบของการวดัการคิดอย่างเป็นระบบ 
2.3.2 สรา้งรายการวัดการคิดอย่างเป็นระบบดว้ยกระบวนการคิดเชื่อมโยงเหตุผล 

โดยยึดแนวทางของ มกราพันธุ ์จูฑะรสก (2556: 54 – 56) ซึ่งประกอบไปดว้ย 4 ทกัษะใหญ่ๆ คือ 
1. การลากเสน้ 2. ทกัษะการตัง้ค าถาม 3. ทกัษะการคิดทบทวน 4. การน าเสนอ 

2.3.3. ผูว้ิจยัน ารายการวดัทัง้หมดมาจดัท าเป็นแบบวดัการคิดอย่างเป็นระบบ(ฉบบั
ร่าง)ซึ่งมีลกัษณะเป็นแบบทดสอบปรนยัแบบเลือกตอบชนิด 5 ตัวเลือก จ านวน 40 ขอ้ แลว้เสนอ
ต่ออาจารยท์ี่ปรกึษาเพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของการก าหนดนิยามกบัคณุลกัษณะที่ตอ้งการ
วัดและข้อค าถาม ความเหมาะสมของภาษา และความเหมาะสมกับการน าไปใช้ในการเก็บ
รวบรวมขอ้มลู 

ตัวอย่าง แบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ แบบทดสอบฉบบันีเ้ป็นแบบทดสอบปรนัย
แบบเลือกตอบชนิด 5 ตวัเลือก ใหน้กัเรียนศึกษาสถานการณแ์ลว้ใชข้อ้มลูในสถานการณ์นัน้ ตอบ
ค าถามโดยเลือกค าตอบที่ถูกที่สดุ เพียงขอ้เดียว แลว้ท าเครื่องหมาย X ลงบนค าตอบที่ตอ้งการ 
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จงใชส้ถานการณต์อบค าถามขอ้ 0–0000 

 
0. สถานการณร์ะบหุรือชีใ้หเ้ห็นปัญหาในขอ้ใดมากที่สดุ 

ก. การเผยแพรภ่าพผูอ่ื้น 
ข. การเขียนขอ้ความกลา่วหา 
ค. การด าเนินคดีต่อผูแ้ชรข์อ้มลูเท็จ 
ง. การแสดงความคิดเห็นบนเครือข่าย 
จ. การเขา้ถึงขอ้มลูของบคุคลอื่นโดยมิชอบ 
เฉลย จ 

00 สาเหตสุ  าคญัที่ท าใหเ้กิดปัญหาในสถานการณน์ี ้คือขอ้ใด 
ก. ประชาชนผูก้ระท าผิดไม่เคยถกูด าเนินคดี 
ข. ประชาชนขาดจรยิธรรมในการเขา้ถึงขอ้มลู 
ค. ประชาชนใชค้ าไม่สภุาพในการแสดงความคิดเห็น 
ง. ประชาชนขาดวิจารณญาณในการเขา้ถึงขอ้มลูข่าวสาร 
จ. ประชาชนที่เป็นผูเ้สียหาย ไม่แจง้ความต่อเจา้หนา้ที่ต  ารวจ 
เฉลย ข 

วนันี ้(15 ม.ค.2563) ผูส้ื่อข่าวรายงานว่า นายฐปนนท ์ปรีชาจารย ์อดีต
นักเรียนนายสิบทหารบก เข้ารอ้งทุกข์ต่อพนักงานสอบสวน กองบังคับการ
ปราบปรามการกระท าความผิดเก่ียวกบัอาชญากรรมทางเทคโนโลยี (บก.ปอท.) 
หลงัมีผูน้  าภาพถ่ายที่อยู่ในฐานระบบของราชการ และภาพโปรไฟลเ์ฟซบุ๊กไป
โพสตใ์นสื่อสงัคมออนไลน ์โดยเขียนขอ้ความกล่าวหาว่าเป็นผูก้่อเหตุในคดีชิง
ทรพัยร์า้นทอง จ.ลพบุรี ท าให้มีผู ้มาแสดงความคิดเห็นในเชิงลบจ านวนมาก 
พรอ้มตัง้ขอ้สงัเกตการน าขอ้มลูรูปถ่ายจากระบบทะเบียนราษฎรอ์อกมาเผยแพร ่
เพราะเป็นขอ้มลูทางราชการที่มีไม่ก่ีหน่วยงานเขา้ถึงได ้ 

ผูเ้สียหาย ยังเปิดเผยว่า เมื่อวานนี ้(14 ม.ค.) ไดไ้ปลงบนัทึกประจ าวัน
ไว้ที่ สภ.เมืองลพบุรี และเข้าแจ้งความต ารวจ ปอท.ในวันนี ้เพื่อเอาผิดเพจที่
โพสตแ์ละแชรรู์ปภาพประมาณ 10 คน โดยยืนยนัว่าจะด าเนินคดีถึงที่สดุใหเ้ป็น
กรณีตวัอย่าง รวมถึงหน่วยงานรฐัที่เป็นผูเ้ขา้ถึงรูปภาพดงักลา่ว 



  56 

ถา้ขัน้ตอนในการแกปั้ญหาตามสถานการณม์ีดงันี ้
1. ใหค้วามรูก้บัประชาชนและเจา้หนา้ที่ 
2. ออกมาตรการลงโทษส าหรบัผูท้ี่กระท าผิด 
3. ประชาชนเลือกอ่านและแชรข์่าวสาร 
4. ประชาชนเลือกโพสขอ้มลูสว่นตวั 
5. ต ารวจไซเบอรต์รวจตรา สอดสอ่ง ผูท้ี่เขา้ข่ายกระท าผิด 
6. ด าเนินคดีต่อผูก้ระท าผิด 
7. ประชาชนมีจรยิธรรมในการเขา้ถึงขอ้มลูผูอ่ื้น 

 
000 แผนภาพการแกปั้ญหาที่ถกูตอ้ง คือ ขอ้ใด 

 
เฉลย ก 

0000 การตรวจสอบการแกปั้ญหา ว่าไดผ้ลหรือไม่ ควรพิจารณาขอ้ใดจึงเหมาะสมกับ
สถานการณน์ี ้

ก. การด าเนินคดีต่อผูก้ระท าผิดลดลง 
ข. การเขา้ถึงขอ้มลูของบคุคลอื่นมีนอ้ยลง 
ค. การใชค้ าสภุาพบนโซเชียลมีเดียเพิ่มขึน้ 
ง. การท่ีประชาชนเลือกอ่านและแชรข์่าวสารมากขึน้ 
จ. การท่ีประชาชนไม่โพสภาพและขอ้มลูสว่นตวับนโซเชียลมีเดีย 
เฉลย ก 
 

ก. 
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วิธีการตรวจให้คะแนนและเกณฑใ์นการแปลความหมายของคะแนน 
เกณฑใ์นการตรวจให้คะแนนใชเ้กณฑก์ารตรวจใหค้ะแนนขอ้ละ 1 คะแนน และถ้า

ตอบ ค าถามผิด หรือตอบเกินกว่า 1 ค าตอบ หรือเว้นว่างไว ้ในขอ้นั้นๆ ให ้0 คะแนน โดยมีการ
แปลความหมายตามเกณฑ ์ดงันี ้

คะแนนเฉลี่ย    การแปลความหมาย 
20.01 – 25.00  ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดบัสงูมาก 
15.01 – 20.00  ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดบัสงู 
10.01 – 15.00  ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดบัปานกลาง 
  5.01 – 10.00  ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดบัต ่า 
  0.00 – 5.00  ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดบัต ่ามาก 

2.3.4. ผู้วิจัยน าแบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบฉบับร่าง มาปรับปรุงแก้ไขตาม
ความเห็นของอาจารยท์ี่ปรึกษา ก่อนจัดท าเป็นแบบวดัการคิดอย่างเป็นระบบเพื่อใหผู้เ้ชี่ยวชาญ
ตรวจสอบ 

2.3.5. ผู้วิจัยน าแบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลและ
ประเมินผล จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถกูตอ้ง เหมาะสมทางดา้นภาษา พบว่า ผูเ้ชี่ยวชาญ
มีข้อเสนอแนะ ดังนี ้ 1. สถานการณ์ที่ ไม่ได้สรา้งขึน้มาเองให้อ้างอิงแหล่งที่ม า ผู้วิจัยได้เพิ่ม
แหล่งที่มาของขอ้มูลที่น ามาใชใ้นแบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ  2.ใหต้รวจสอบเฉลยอีกครัง้ว่า
สามารถตอบขอ้อ่ืนได้ไหม ผูว้ิจัยไดท้ าการปรบัปรุงตัวลวงในแบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบให้
ชดัเจนมากขึน้ 3.ตรวจค าผิดอีกครัง้ ผูว้ิจยัตรวจดคู าผิดและท าการแกไ้ข 4.สรา้งขอ้ค าถามไดดี้  

2.3.6. วิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของเกณฑ์การให้คะแนนตามความเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญ ใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Item-objective congruence): IOC (วรรณี แกมเกตุ, 
2555) ซึ่งเป็นแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกับวัตถุประสงค ์เป็นแบบมาตรา
สว่นประมาณค่า 3 ระดบั คือ 

+1  หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์
0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
-1  หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
จากนัน้น าคะแนนการประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญมาแทนค่าในสตูรดชันีความสอดคลอ้ง 

ถา้ดชันีความสอดคลอ้งมีค่ามากกว่า 0.50 ถือว่าเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงักล่าวอยู่ในเกณฑท์ี่ใชไ้ด ้
ไม่ตอ้งท าการปรบัปรุง แต่ถา้ดชันีความสอดคลอ้งมีค่านอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 0.50 ถือว่าเกณฑก์าร
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ใหค้ะแนนดังกล่าวอยู่ในเกณฑท์ี่ใชไ้ม่ได ้ตอ้งท าการปรบัปรุง  ซึ่งแบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ
ฉบับนี ้มีคะแนนความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกับวัตถุประสงค์ เฉลี่ยรวมเท่ากับ 1 อยู่ใน
เกณฑท์ี่ใชไ้ด ้ไม่ตอ้งท าการปรบัปรุง 

2.3.7. ผูว้ิจยัน าแบบวดัการคิดอย่างเป็นระบบที่ปรบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดลองใช ้(Try 
Out)กบันักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6/3 (เป็นหอ้งเรียนที่เคยเล่น
บอรด์เกม) จากนัน้ตรวจใหค้ะแนนและท าการวิเคราะหเ์ป็นรายขอ้เพื่อหาค่าอ านาจจ าแนก โดยน า
คะแนนที่ได้จากการทดลอง (Try Out) มาวิเคราะห์ คัดเลือกขอ้ที่มีค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 
0.20 - 0.80 และพิจารณาคัดเลือกข้อที่มีค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึน้ไป (พวงรตัน์ ทวี
รตัน,์ 2540, น. 129-130)  

ค่าความยากของขอ้สอบ 
0.81 – 1.00 หมายถึง ง่ายมาก (ควรปรบัปรุงหรือตดัทิง้) 
0.60 – 0.80 หมายถึง ค่อนขา้งง่าย (ดี) 
0.40 – 0.59 หมายถึง ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 
0.20 – 0.39 หมายถึง ค่อนขา้งยาก (ดี) 
     0 – 0.19 หมายถึง ยากมาก (ควรปรบัปรุงหรือตดัทิง้) 

โดยแบบทดสอบที่ผ่านนเกณฑค่์าความยากง่ายของขอ้สอบ ระหว่าง 0.20-0.80 
ค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ 

0.60 – 1.00 หมายถึง อ านาจจ าแนกดีมาก 
0.40 – 0.59 หมายถึง อ านาจจ าแนกดี 
0.20 – 0.39 หมายถึง อ านาจจ าแนกพอใช ้
0.10 – 0.19 หมายถึง อ านาจจ าแนกต ่า (ควรปรบัปรุงหรือตดัทิง้) 
-1.00 – 0.09 หมายถึง อ านาจจ าแนกต ่ามาก (ควรปรบัปรุงหรือตดัทิง้) 

โดยขอ้สอบที่ผ่านเกณฑค่์าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ ตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป 
2.3.8. ผู้วิจัยคัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพตามเกณฑ์จ านวน 20 ข้อ จากข้อสอบ

ทัง้หมด 40 ขอ้ เพื่อน ามาสรา้งแบบวดัการคิดเชิงระบบ โดยคดัขอ้สอบที่มีค่าความยากง่าย เท่ากบั 
0.60 และมีค่าอ านาจจ าแนก เท่ากบั 0.40 

2.3.9. ผูว้ิจยัน าขอ้สอบที่ผ่านการคดัเลือกแลว้ จ านวน 20 ขอ้ มาหาค่าความเชื่อมั่น 
(Reliability) ตามวิธีของคูเดอร–์ริชารด์สนั สูตร KR20 (ศิริชยั กาญจนวาสี, 2544, น. 185) โดยมี
ค่าความเชื่อมั่น เท่ากบั 0.87 
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2.3.10. จดัท าแบบวดัการคิดอย่างเป็นระบบและน าไปเก็บขอ้มลูกบักลุม่ตวัอย่าง 
2.4. แบบสังเกตพฤติกรรม ด้านคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ 

2.4.1 ศกึษาเอกสารและงานวิจยัต่างๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดอย่างเป็นระบบ 
2.4.2. ศึกษาหลกัการ วิธีการวดัพฤติกรรม เพื่อเป็นแนวทางในการสรา้งแบบสงัเกต

พฤติกรรม ดา้นคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ 
2.4.3. วิเคราะห์องค์ประกอบและระบุข้อค าถามของพฤติกรรมที่ต้องการจะวัด 

ส าหรบัสรา้งแบบสังเกตพฤติกรรม ดา้นคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ ตามแนวคิดของ 
วิชัย วงษ์ใหญ่ (2550) ซึ่งมี 5 ประการ ดังนี ้1. วิเคราะหห์าเหตุผล 2. ล าดับเรื่องราว 3. แยกแยะ
ความส าคญั 4. รูจ้กัแกปั้ญหา และ 5. ใชเ้หตผุลในการตดัสินใจ 

2.4.4. ผูว้ิจยัน ารายการวดัมาจดัท าเป็นแบบสงัเกตพฤติกรรม ดา้นคุณลกัษณะของ
นักคิดอย่างเป็นระบบฉบับร่าง จ านวน 25 ขอ้ ซึ่งเป็นแบบส ารวจรายการ ในรูปแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert’s Scale) ชนิด 3 ระดับ คือ ปฏิบัติเป็น
ประจ า ปฏิบติัเป็นบางครัง้ และไม่ปฏิบติัเลย (ชศูรี วงศร์ตันะ, น. 13-16)  

2.4.5. ผู้วิจัยน าแบบสังเกตพฤติกรรมไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ
สอดคลอ้ง ของการก าหนดนิยามกับคุณลักษณะที่ต้องการวัด ขอ้ค าถาม ความเหมาะสมของ
ภาษา 

ตัวอย่าง แบบสงัเกตพฤติกรรม 

ตาราง 7 ตวัอย่างแบบสงัเกตพฤติกรรม 

ข้อ รายการพฤติกรรม 
ปฏิบัติ
เป็น

ประจ า 

ปฏิบัติ
เป็น

บางคร้ัง 

ไม่ปฏิบัติ
เลย 

1 นักเรียนสามารถวิเคราะห์ และระบุประเด็นปัญหาได้
ถูกต้อง 

   

2 นักเรียนสามารถวิเคราะห์ และระบุสาเหตุของปัญหาได้
ถูกต้อง 

   

3 นักเรียนสามารถวิเคราะห์ และระบุตัวแปรที่เกี่ยวข้องได้
ถูกต้อง 

   

 รวม    
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โดยก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้
ให ้3 คะแนน เมื่อผูเ้รียนแสดงคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบเป็นประจ า 
ให ้2 คะแนน เมื่อผูเ้รียนแสดงคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบเป็นบางครัง้ 
ให ้1 คะแนน เมื่อผูเ้รียนไม่แสดงคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบเลย 

เกณฑก์ารแปลความหมายจากการวิเคราะหแ์บบสงัเกตพฤติกรรม ดา้นคณุลกัษณะ
ของนกัคิดอย่างเป็นระบบ เพื่อค านวณหาค่าเฉลี่ยของความเหมาะสม ซึ่งประมาณค่าเฉลี่ยโดยใช้
เกณฑป์ระมาณค่าความคิดเห็นตามแนวคิดของ (ชศูรี วงศร์ตันะ, น. 13-16) ดงันี ้

คะแนนเฉลี่ย    การแปลความหมาย 
2.34 - 3.00  มคีณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดบัมาก 
1.68 - 2.33  มคีณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดบัปานกลาง 
1.00 - 1.67  มคีณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบอยู่ในระดบัน้อย 

2.4.6. ผูว้ิจัยน าแบบสังเกตพฤติกรรม ดา้นคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ
ฉบบัรา่ง มาปรบัปรุงแกไ้ขตามความเห็นของอาจารยท์ี่ปรกึษา 

2.4.7. ผูว้ิจัยน าแแบบสงัเกตพฤติกรรม ดา้นคุณลกัษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ
ใหผู้เ้ชี่ยวชาญดา้นวัดผลและประเมินผล จ านวน 3 คน ผูเ้ชี่ยวชาญมีขอ้เสนอแนะ ดังนี ้1. แบบ
สังเกตนี ้ควรมีนิยาม หรือค าอธิบายให้ชัดเจน เพื่อใหผู้ ้สังเกตได้สังเกตตรงกับนิยามที่เขียนไว้ 
ผูว้ิจยัไดท้ าการปรบัปรุงโดยใสค่ าอธิบายเพิ่มเติมในแบบสงัเกตพฤติกรรม 2.ใหต้รวจสอบกบันิยาม
ศพัทเ์ฉพาะอีกครัง้ว่าครบถว้นไหม ผูว้ิจยัไดท้ าการตรวจสอบกับนิยามศพัทเ์ฉพาะพบว่าหวัขอ้ใน
การสงัเกตพฤติกรรมครบถว้น 3. ตรวจค าผิดอีกครัง้ ผูว้ิจยัตรวจดคู าผิดและท าการแกไ้ข  

2.4.8. วิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของเกณฑ์การให้คะแนนตามความเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญ ใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Item-objective congruence): IOC (วรรณี แกมเกตุ, 
2555) ซึ่งเป็นแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกับวัตถุประสงค ์เป็นแบบมาตรา
สว่นประมาณค่า 3 ระดบั คือ 

+1  หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์
0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
-1  หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
จากนัน้น าคะแนนการประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญมาแทนค่าในสตูรดชันีความสอดคลอ้ง 

ถา้ดชันีความสอดคลอ้งมีค่ามากกว่า 0.50 ถือว่าเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงักล่าวอยู่ในเกณฑท์ี่ใชไ้ด ้
ไม่ตอ้งท าการปรบัปรุง แต่ถา้ดชันีความสอดคลอ้งมีค่านอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 0.50 ถือว่าเกณฑก์าร
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ใหค้ะแนนดังกล่าวอยู่ในเกณฑท์ี่ใชไ้ม่ได ้ตอ้งท าการปรบัปรุง ซึ่งแบบสังเกตพฤติกรรมฉบบันี ้มี
คะแนนความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกับวัตถุประสงค์ เฉลี่ยรวมเท่ากับ 0.95 อยู่ในเกณฑท์ี่
ใชไ้ด ้ไม่ตอ้งท าการปรบัปรุง 

2.4.9. ผูว้ิจยัน าแบบสงัเกตพฤติกรรม ดา้นคุณลกัษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบที่
ผ่านเกณฑไ์ปทดลองใช ้(Try Out) กบันกัเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 
6/3 (เป็นหอ้งเรียนที่เคยเล่นบอรด์เกม) พบว่าพฤติกรรมที่ผูเ้รียนแสดงออกส่วนใหญ่ตรงกับขอ้
ค าถามในแบบสงัเกตพฤติกรรม และผูเ้รียนจะแสดงออกชดัเจนยิ่งขึน้ถา้เลน่ตัง้แต่ 3 รอบขึน้ไป 

2.4.10. จดัท าแบบสงัเกตพฤติกรรม ดา้นคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ และ
น าไปเก็บขอ้มลูกบักลุม่ตวัอย่างจรงิ 

3.การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การพฒันาบอรด์เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบ

สอบ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 แบ่งออกเป็น 3 ขัน้ตอน 
ดงันี ้

3.1. ขัน้ก่อนการทดลอง เป็นขัน้ตอนที่ผูวิ้จยั เตรียมความพรอ้มในดา้นต่างๆ ต่อไปนี ้
3.1.1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับการคิดอย่างเป็นระบบ การ

ออกแบบและพัฒนาบอรด์เกม การจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ และเนื ้อหาเรื่องอาชญากรรม
คอมพิวเตอร ์เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบบอรด์เกม 

3.1.2. สรา้งเครื่องมือการวิจัย ไดแ้ก่ บอรด์เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์
ตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 6 แบบประเมินคณุภาพบอรด์เกม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์แบบวดัการคิด
อย่างเป็นระบบ และแบบสงัเกตพฤติกรรม ดา้นคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ 

3.1.3. ตรวจสอบคุณภาพเครืองมือ โดยผู้เชี่ยวชาญ 9 ท่าน ประกอบด้วย 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา จ านวน 3 ท่าน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน  
และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวดัและประเมินผล 3 ท่าน 

3.1.4. ด าเนินการขอจรยิธรรมการวิจยัในมนษุย ์ 
3.1.5. ขอหนงัสืออนญุาตเก็บรวบรวมขอ้มลูการวิจยัจากบณัฑิตวิทยาลยั 
3.1.6. ท าหนงัสือขอความอนเุคราะหถ์ึงผูอ้  านวยการโรงเรียนโยธินบรูณะ 
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3.2. ขัน้ทดลอง 
3.2.1. ผูว้ิจยัท าการสุม่กลุ่มตวัอย่าง โดยวิธีการสุม่อย่างง่ายไดน้กัเรียนจ านวน 1 

หอ้งเรียน 
3.2.2. ผู้วิจัยจัดปฐมนิเทศผู้เรียนในห้อง โดยชีแ้จงเก่ียวกับการร่วมกิจกรรม 

ระยะเวลา และขัน้ตอนในการรว่มกิจกรรม 
3.2.3. ผูว้ิจัยใหน้ักเรียนในหอ้ง แบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 8 คน มีระยะเวลาที่ใชใ้นการ

วิจัย จ านวน 8 สัปดาห ์สัปดาหล์ะ 1 ชั่วโมง รวม ทั้งหมด 8 ชั่วโมง โดยนักเรียนจะแบ่งกลุ่มเป็น
กลุม่เดิมตลอดการรว่มกิจกรรม 

3.2.4. ผูว้ิจยัใหผู้เ้รียนทดสอบก่อนเรียน โดยใชแ้บบวดัการคิดอย่างเป็นระบบ ที่
ผูว้ิจยัพฒันาขึน้ เพื่อประเมินการคิดอย่างเป็นระบบของผูเ้รียนก่อนร่วมกิจกรรม 

3.2.5. ผูว้ิจัยอธิบายวิธีการเล่นใหก้ับผูเ้รียนทราบ น าบอรด์เกมไปใชท้ดลองกับ
กลุม่ตวัอย่าง ตามขัน้ตอนดงัแสดงในตาราง 8 
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ตาราง 8 ขัน้ตอนการเลน่บอรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรม
คอมพิวเตอรเ์พื่อพฒันาการคิดอย่างเป็นระบบ 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2
.6.
 ใน

ระ
หว
่าง
ที่ผ
ูเ้รีย

นเ
ล่น
บอ
รด์
เก
มท

ัง้ 8
 ส
ปัด

าห
 ์ผ
ูว้ิจ
ัยท

 าก
าร
สงั
เก
ตพ

ฤติ
กร
รม
ขอ
งผ
ูเ้รีย

นแ
ละ
เก
็บข
อ้ม
ูลโ
ดย
ใช
แ้บ
บ

สงั
เก
ตพ

ฤติ
กร
รม
 ด
า้น
คณุ

ลกั
ษณ

ะข
อง
นกั
คิด
อย
่าง
เป็
นร
ะบ
บ 

3.3
. ข
ัน้ห
ลงั
กา
รท
ดล
อง

 
3.3

.1.
 ห
ลงั
จา
กผ
ูเ้รีย

นเ
ลน่
บอ
รด์
เก
มค
รบ
ทัง้
 8
 ส
ปัด
าห
 ์ผ
ูว้ิจ
ยัใ
หผ้
ูเ้รีย

นท
ดส
อบ
หล
งัเร
ียน
ดว้
ยแ
บบ

วดั
กา
รคิ
ดอ
ย่า
งเป็

นร
ะบ
บ 

 
3.3

.2.
 ผ
ูว้ิจ
ัยต
รว
จใ
หค้
ะแ
นน

แบ
บว
ดัก
าร
คิด
อย
่าง
เป็
นร
ะบ
บท

ัง้ก
่อน
แล
ะห
ลงั
เล
่นบ

อร
ด์เ
กม
 แล

ะเป
รีย
บเ
ทีย
บค

วา
มแ
ตก
ต่า
ง

ระ
หว
่าง
คะ
แน
นเ
ฉล
ี่ยโ
ดย
ใช
ก้า
รท
ดส
อบ
ค่า
ที 
แบ
บ 

De
pe

nd
en

t S
am

ple
s t

-te
st 
เพ
ื่อท
ดส
อบ
สม
มต
ิฐา
น 



 67 

 

3.3.3. หลงัจากนัน้น าผลคะแนนจากการสงัเกตพฤติกรรม ดา้นคณุลกัษณะของ
นักคิดอย่างเป็นระบบมาวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อให้ไดข้้อมูลในเชิง
คณุภาพจากการสะทอ้นการเลน่บอรด์เกม 

3.3.4. สรุปผลการวิจยัและอภิปรายผล 

4. การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล 
4.1. การศึกษาค้นคว้าครั้งนี ้เป็นการศึกษาเชิงทดลอง เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมเรื่อง

อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็น
ระบบ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยผูว้ิจัยมีกลุ่มตวัอย่างกลุ่มเดียว ซึ่งมีการทดสอบก่อน
และหลัง โดยใชแ้บบแผนการวิจัย One–Group Pretest–Posttest Design (ลว้น สายยศ, 2538, 
น. 249) ดงัแสดงในตาราง 9 

ตาราง 9 แบบแผนการทดลอง  

กลุม่ สอบก่อน ทดลองก่อน สอบหลงั 
E1 T1 X T2 

 
เมื่อ E1 แทน กลุม่ตวัอย่างในการทดลอง 
 X แทน กลุ่มตัวอย่างที่ได้ใช้บอรด์เกมเรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์

ตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 6 

 T1 แทน การทดสอบก่อนใช้บอรด์เกมเรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์
ตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 6 

 T2 แทน การทดสอบหลังใช้บอรด์เกมเรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์
ตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 6 

4.2. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 
4.2.1. ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) ของคะแนนโดยใชส้ตูร (พวงรตัน ์ทวีรตัน,์ 2540: 

137) 
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4.2.2. ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของคะแนนโดยใช้สูตร 
(พวงรตัน ์ทวีรตัน,์ 2540: 137) 

4.2.3. ค่าดัชนีความสอดคล้อง(Item-objective congruence): IOC (วรรณี แกม
เกต,ุ 2555)  

4.2.4. ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของคะแนนโดยใชส้ตูร (พวงรตัน ์ทวีรตัน,์ 2540: 130) 
4.2.5. ค่าความยากง่าย (p) ของคะแนนโดยใชส้ตูร (พวงรตัน ์ทวีรตัน,์ 2540: 129) 
4.2.6. ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชว้ิธีของคเูดอร–์รชิารด์สนั 

สตูร KR20 (ศิรชิยั กาญจนวาสี : 2544 : 185)  
4.2.7. สถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐานการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังใช้

บอรด์เกมเรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เพื่อส่งเสริมการ
คิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 ใชส้ตูร Dependent Samples t-test (วิวฒัน ์
มีสวุรรณ,์ 2561, น. 167) 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

ผู้วิจัยได้พัฒนาบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรม
คอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6  และได้
ด าเนินการวิจยัโดยการเก็บขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลูมขบวนการและขัน้ตอนต่างๆ ดงันี ้

ตอนที่  1 ผลการพัฒนาบอร์ดเกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ เรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อสง่เสรมิการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 

1.1. ผลการประเมินคณุภาพบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา 

1.2. ผลการประเมินคณุภาพบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบ ระหว่างก่อนและหลงัใชบ้อรด์เกม
ตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่าง
เป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาคุณลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ หลงัการใช้บอรด์เกมตาม
แนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร  ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็น
ระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 
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(n=3) 

ตอนที ่1 ผลการพัฒนาบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ เร่ือง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่6 

1.1. ผลการประเมินคุณภาพบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน มีผลการวิเคราะห ์ดงัแสดงในตารางที่ 10 

ตาราง 10 ผลการประเมินคณุภาพบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อสง่เสรมิการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา 

ล าดับ รายการประเมิน 𝒙̅ 𝑺. 𝑫. ระดับคุณภาพ 
1. ด้านเนื้อหา 

1.1 เนือ้หาสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู ้ 4.33 0.58 มากที่สดุ 
1.2 ความถกูตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา 4.33 0.58 มากที่สดุ 
1.3 ความเหมาะสมของปรมิาณเนือ้หา 4.00 0.00 มาก 
1.4 ความเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 4.33 0.58 มากที่สดุ 
1.5 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชใ้นเนือ้หา 4.33 0.58 มากที่สดุ 
1.6 ความทนัสมยัของเนือ้หา 4.33 0.58 มากที่สดุ 

เฉล่ียด้านเนือ้หา 4.28 0.48 มากทีสุ่ด 
2. ด้านการด าเนินเร่ือง 

2.1 ความเหมาะสมในการจดัล าดบัเนือ้หา 4.33 0.58 มากที่สดุ 
2.2 ความชดัเจนในเนือ้หา 4.33 0.58 มากที่สดุ 
2.3 การแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา 3.67 0.58 มาก 

2.4 
ภาพประกอบสื่อความหมายไดต้รงกับ
เนือ้หา 

4.33 0.58 มากที่สดุ 

 เฉล่ียด้านการด าเนินเร่ือง 4.17 0.58 มาก 
เฉล่ียรวม 4.23 0.53 มากทีสุ่ด 
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จากตาราง 10 ผลการประเมินคณุภาพบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 
6 โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น ไดข้อ้สรุปดงันี ้

ดา้นเนือ้หา พบว่า เนือ้หาสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรูอ้ยู่ในระดบั มากที่สดุ ที่ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนือ้หา อยู่ใน
ระดบั มากที่สดุ ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 ความเหมาะสม
ของปริมาณเนือ้หา อยู่ในระดับ มาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.00 ความเหมาะสมกับระดับผู้เรียนอยู่ในระดับ มากที่สุด ที่ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชใ้นเนือ้หาอยู่ในระดบั มากที่สุด ที่
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 และความทนัสมยัของเนือ้หาอยู่ใน
ระดับ มากที่สุด ที่ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 โดยสรุป 
ภาพรวมมีคุณภาพดา้นเนือ้หาอยู่ในระดับ มากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.48 

ดา้นการด าเนินเรื่อง พบว่า ความเหมาะสมในการจดัล าดบัเนือ้หาอยู่ในระดบั มาก
ที่สดุ ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 ความชดัเจนในเนือ้หาอยู่ใน
ระดบั มากที่สดุ ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.33 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 การแบ่งหมวดหมู่
ของเนือ้หาอยู่ในระดบั มาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 และ
ภาพประกอบสื่อความหมายไดต้รงกับเนือ้หาอยู่ในระดับ มากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 โดยสรุป ภาพรวมมีคุณภาพของดา้นการด าเนินเรื่อง อยู่ใน
ระดบั มาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.17 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 

สรุปผลการประเมินคุณภาพบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน พบว่า ภาพรวมมีคุณภาพของเนือ้หาอยู่ในระดบั มาก
ที่สดุ ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.23 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.53 

1.2. ผลการประเมินคุณภาพบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน มีผลการวิเคราะห ์ดงัแสดงในตารางที่ 11 
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ตาราง 11 ผลการประเมินคณุภาพบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อสง่เสรมิการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 

ล าดับ รายการประเมิน 𝒙̅ 𝑺. 𝑫. ระดับคุณภาพ 
1. ด้านคู่มือการเล่น 

1.1 รูปแบบคู่มือมีความน่าสนใจ 4.00 0.00 มาก 
1.2 ขนาดของคู่มือมีความเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 
1.3 ขัน้ตอนการเลน่ชดัเจน เขา้ใจไดง้่าย 4.00 0.00 มาก 
1.4 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรอ่านง่าย 3.67 0.58 มาก 
1.5 สามารถน าคู่มือการเลน่ไปใชไ้ดจ้รงิ 4.00 0.00 มาก 

เฉล่ียด้านคู่มือการเล่น 3.93 0.12 มาก 
2. ด้านรูปแบบการน าเสนอ 

2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบบอรด์เกม 4.33 0.58 มากที่สดุ 
2.2 กลไกการเลน่บอรด์เกมมีความน่าสนใจ 4.33 0.58 มากที่สดุ 
2.3 กลไกการเลน่เหมาะสมกบัผูเ้ลน่ 4.33 0.58 มากที่สดุ 

2.4 
มีขัน้ตอนการเล่นตามแนวการจัดการเรียนรู้
แบบสืบสอบ 

4.33 0.58 มากที่สดุ 

2.5 บอรด์เกมนีม้ีความเหมาะสมในการเผยแพร่ 4.33 0.58 มากที่สดุ 
เฉล่ียด้านรูปแบบการน าเสนอ 4.33 0.58 มากทีสุ่ด 

ล าดับ รายการประเมิน 𝒙̅ 𝑺. 𝑫. ระดับคุณภาพ 
3. ด้านกราฟิก ตัวอักษรและสี 
3.1 ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 4.33 0.58 มากที่สดุ 
3.2 ความเหมาะสมขององคป์ระกอบภาพ 4.33 0.58 มากที่สดุ 
3.3 ความเหมาะสมของการใชส้ีพืน้หลงั 4.33 0.58 มากที่สดุ 
3.4 ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร 3.67 0.58 มาก 
3.5 การออกแบบมีความสวยงาม ดงึดดูใจผูเ้ลน่ 4.33 0.58 มากที่สดุ 

เฉล่ียด้านกราฟิก ตัวอักษรและสี 4.20 0.58 มาก 
เฉล่ียรวม 4.15 0.43 มาก 
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จากตาราง 11 ผลการประเมินคณุภาพบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 
6 โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น ไดข้อ้สรุป
ดงันี ้

ดา้นคู่มือการเล่น พบว่า รูปแบบคู่มือมีความน่าสนใจอยู่ในระดับ มาก ที่ค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.00 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.00 ขนาดของคู่มือมีความเหมาะสมอยู่ในระดบั 
มาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.00 ขั้นตอนการเล่นชัดเจน 
เขา้ใจไดง้่ายอยู่ในระดับ มาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.00 
ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรอ่านง่ายอยู่ในระดับ มาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 และสามารถน าคู่มือการเล่นไปใช้ได้จริงอยู่ในระดับ มาก ที่
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.00 โดยสรุป ภาพรวมมีคุณภาพดา้น
คู่มือการเลน่อยู่ในระดบั มาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.93 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.12 

ดา้นรูปแบบการน าเสนอ พบว่า ความเหมาะสมของรูปแบบบอรด์เกมอยู่ในระดับ 
มากที่สดุ ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 กลไกการเลน่บอรด์เกม
มีความน่าสนใจอยู่ในระดับ มากที่สดุ ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.58 กลไกการเล่นเหมาะสมกับผู้เล่นอยู่ในระดับ มากที่สุด ที่ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 มีขั้นตอนการเล่นตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบอยู่ใน
ระดบั มากที่สดุ ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.33 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 และบอรด์เกมนีม้ี
ความเหมาะสมในการเผยแพร่อยู่ในระดับ มากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.58 โดยสรุป ภาพรวมมีคณุภาพดา้นรูปแบบการน าเสนออยู่ในระดบั มากที่สดุ 
ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.33 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 

ดา้นกราฟิก ตัวอักษรและสี พบว่า ภาพประกอบสอดคลอ้งกับเนือ้หาอยู่ในระดับ 
มากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 ความเหมาะสมของ
องคป์ระกอบภาพอยู่ในระดบั มากที่สดุ ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.58 ความเหมาะสมของการใชส้ีพืน้หลงัอยู่ในระดับ มากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษรอยู่ในระดบั มาก ที่ค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 และการออกแบบมีความสวยงาม ดึงดดูใจ
ผูเ้ล่นอยู่ในระดับ มากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 โดย
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สรุป ภาพรวมมีคุณภาพดา้นกราฟิก ตัวอกัษรและสี อยู่ในระดับ มากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.20 
และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 

สรุปผลการประเมินคุณภาพบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน พบว่า ภาพรวมมคีณุภาพดา้นเทคโนโลยี
การศกึษาอยู่ในระดบั มาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.15 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.43 

ตอนที ่2 ผลการเปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบ ระหว่างก่อนและหลังใช้บอรด์เกม
ตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ เร่ืองอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือส่งเสริมการ
คิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่6 

2.1. ผลการเปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบ ระหว่างก่อนและหลงัใชบ้อรด์เกมตาม
แนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็น
ระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ดว้ยแบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ จ านวน 20 ขอ้ (20 
คะแนน) มีผลการวิเคราะห ์ดงัแสดงในตารางที่ 12 

ตาราง 12 ผลการเปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบ ระหว่างก่อนและหลงัใชบ้อรด์เกมตามแนว
การจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อสง่เสรมิการคิดอย่างเป็นระบบ 
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 

คะแนน n 𝒙̅ 𝑺. 𝑫. t-Test p-value 
ก่อนใช ้ 32 7 1.98 

14.20* 0.000 
หลงัใช ้ 32 11.94 2.84 

*p < .01 
 

จากตาราง 12 ผลการเปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบ ระหว่างก่อนและหลงัใชบ้อรด์
เกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร  ์เพื่อส่งเสริมการคิด
อย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนใชม้ีค่าเท่ากบั 7 มีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.98 และคะแนนเฉลี่ยหลังใช้มี ค่าเท่ากับ 11.94 มีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 2.84 ซึ่งสรุปไดว้่า นกัเรียนที่ใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 
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(n=32) 

6 มีความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบหลงัใช้สงูกว่าก่อนใชบ้อรด์เกม อย่างมีนยัส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั .01  

ตอนที ่3 ผลการศึกษาคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ หลังการใช้บอรด์เกมตาม
แนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ เร่ืองอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือส่งเสริมการคิด
อย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่6 

3.1. ผลการศึกษาคณุลกัษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ หลงัการใช้บอรด์เกมตามแนว
การจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ 
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 ดว้ยแบบสงัเกตพฤติกรรม ดา้นคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็น
ระบบ ซึ่งมีทั้งหมด 5 ด้าน ประกอบด้วย ด้านการวิเคราะห์หาเหตุผล ด้านการลำดับเรื่องราว ด้าน

การแยกแยะความสำคัญ ด้านการแก้ปัญหา และด้านการใช้เหตุผลในการตัดสินใจ มีผลการวิเคราะห ์
ดงัแสดงในตารางที่ 13 

ตาราง 13 ผลการศกึษาคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ หลงัการใชบ้อรด์เกมตามแนวการ
จดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อสง่เสรมิการคิดอย่างเป็นระบบ ของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 

ล าดับ รายการประเมิน 
คร้ังที ่1 คร้ังที ่4 คร้ังที ่8 

𝒙̅ 𝑺. 𝑫. 𝒙̅ 𝑺. 𝑫. 𝒙̅ 𝑺. 𝑫. 
1.ด้านการวิเคราะหห์าเหตุผล 

1.1 นักเรียนวิเคราะห์ และระบุ
ประเด็นปัญหาได ้

2.09 0.73 2.06 0.72 2.39 0.76 

1.2 นักเรียนจ าแนกองคป์ระกอบ
ของปัญหาได ้

2.00 0.72 2.13 0.71 2.27 0.76 

1.3 นักเรียนจ าแนกขอ้มูลซึ่งเป็น
ขอ้เท็จจริงและความคิดเห็น
ออกจากกนัได ้

1.94 0.67 2.16 0.68 2.36 0.75 

เฉล่ียด้านการวิเคราะหห์าเหตุผล 2.01 0.71 2.11 0.70 2.35 0.76 
ระดับคุณลักษณะ ปานกลาง ปานกลาง มาก 
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ตาราง 13 (ต่อ) 

ล าดับ รายการประเมิน 
คร้ังที ่1 คร้ังที ่4 คร้ังที ่8 

𝒙̅ 𝑺. 𝑫. 𝒙̅ 𝑺. 𝑫. 𝒙̅ 𝑺. 𝑫. 
2. ด้านการล าดับเร่ืองราว 

2.1 นกัเรียนใชข้อ้มลูสรา้งแผนภาพ
วงจรสาเหตไุด ้

1.91 0.78 2.13 0.61 2.48 0.76 

2.2 นกัเรียนเชื่อมโยงความสมัพนัธ์
ระหว่างขอ้มลูตา่งๆ ไดอ้ยา่งมี
เหตผุล 

2.06 0.76 2.34 0.70 2.24 0.71 

2.3 นกัเรียนจดัล าดบัขอ้มลู เรียบ
เรียงเรื่องราวเก่ียวกบัปัญหา
ต่างๆ อย่างเป็นระบบ 

2.13 0.75 2.25 0.67 2.33 0.74 

เฉล่ียด้านการล าดับเร่ืองราว 2.03 0.76 2.24 0.66 2.35 0.74 
ระดับคุณลักษณะ ปานกลาง ปานกลาง มาก 

3.ด้านการแยกแยะความส าคัญ 
3.1 นักเรียนแยกแยะ และระบุ

ความขดัแยง้จากปัญหาได ้
2.19 0.69 2.38 0.75 2.39 0.72 

3.2 นกัเรียนมีวิธีการจดัแบ่ง แยกแยะ
ข้อมูลขององค์ประกอบต่างๆ 
อย่างชดัเจน 

1.94 0.56 2.00 0.84 2.33 0.78 

3.3 นักเรียนจัดเรียงงานตามล าดับ
ความส าคญัหรือเรง่ด่วน 

1.97 0.69 2.16 0.72 2.36 0.75 

เฉล่ียด้านการแยกแยะความส าคัญ 2.03 0.65 2.18 0.77 2.36 0.75 
ระดับคุณลักษณะ ปานกลาง ปานกลาง มาก 

4.ด้านการแก้ปัญหา 
4.1 นักเรียนก าหนดเป้าหมายใน

การแกปั้ญหา 
1.78 0.66 2.09 0.73 2.45 0.76 

4.2 นักเรียนก าหนดทางเลือกในการ
แก้ไขปัญหาอย่างหลากหลาย
และสมเหตสุมผล 

1.94 0.80 2.28 0.58 2.18 0.81 
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ตาราง 13 (ต่อ) 

ล าดับ รายการประเมิน 
คร้ังที ่1 คร้ังที ่4 คร้ังที ่8 

𝒙̅ 𝑺. 𝑫. 𝒙̅ 𝑺. 𝑫. 𝒙̅ 𝑺. 𝑫. 
4.3 นกัเรียนปรบัเปลี่ยนวิธีคิด 

เมื่อพบว่าแนวทางการคิด
ของตนเองไม่เหมาะสม 

1.97 0.78 2.25 0.67 2.36 0.83 

เฉล่ียด้านการแก้ปัญหา 1.90 0.75 2.21 0.66 2.32 0.80 
ระดับคุณลักษณะ ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง 

5.ด้านการให้เหตุผลในการตัดสินใจ 
5.1 นกัเรียนพิจารณาความน่าเชื่อถือ

ของขอ้เท็จจรงิ และความคิดเห็น 
2.25 0.67 2.06 0.72 2.30 0.77 

5.2 นกัเรียนเปรียบเทียบวิธีการแกไ้ข
ปัญหาและเลือกวิธีการแก้ไขที่ดี
ที่สดุในการแกปั้ญหา 

2.25 0.76 2.09 0.69 2.33 0.75 

5.3 นักเรียนพยากรณ์แนวโน้ม
ของสถานการณ์ปัญหาใน
อนาคตอย่างสมเหตสุมผล 

2.16 0.81 2.31 0.64 2.39 0.79 

เฉลี่ยด้านการใหเ้หตุผลในการตัดสนิใจ 2.22 0.75 2.16 0.68 2.33 0.77 
ระดับคุณลักษณะ ปานกลาง ปานกลาง ปานกลาง 

เฉล่ียรวม 2.04 0.72 2.18 0.70 2.35 0.76 
ระดับคุณลักษณะรวม ปานกลาง ปานกลาง มาก 

 

จากตาราง 13 ผลการศึกษาคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ หลงัการใช้บอรด์เกม
ตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่าง
เป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น ไดข้อ้สรุปดงันี ้

ดา้นการวิเคราะหห์าเหตผุล พบว่า การใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 1 นกัเรียนมีคณุลกัษณะ
ของนักคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดับปานกลาง ที่ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.01 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.71 การใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 4 นักเรียนมีคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็น
ระบบ อยู่ในระดบัปานกลาง ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.11 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.70 และ
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การใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 8 นักเรียนมีคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดับมาก ที่
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.35 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.76 

ดา้นการล าดบัเรื่องราว พบว่า การใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 1 นกัเรียนมีคณุลกัษณะของ
นกัคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดับปานกลาง ที่ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.03 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.76 การใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 4 นักเรียนมีคุณลกัษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ใน
ระดบัปานกลาง ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.24 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.66 และการใชบ้อรด์
เกมในครัง้ที่ 8 นกัเรียนมีคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดบัมาก ที่ ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 
2.35 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.74 

ด้านการแยกแยะความส าคัญ  พบว่า การใช้บอร์ดเกมในครั้งที่  1 นักเรียนมี
คุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดับปานกลาง ที่ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.03 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.65 การใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 4 นกัเรียนมีคณุลกัษณะของนกัคิดอย่าง
เป็นระบบ อยู่ในระดบัปานกลาง ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.18 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.77 
และการใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 8 นักเรียนมีคุณลกัษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดบัมาก 
ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.36 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.75 

ดา้นการแกปั้ญหา พบว่า การใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 1 นักเรียนมีคณุลกัษณะของนัก
คิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดับปานกลาง ที่ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.90 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.75 การใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 4 นักเรียนมีคุณลกัษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ใน
ระดบัปานกลาง ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.21 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.66 และการใชบ้อรด์
เกมในครัง้ที่ 8 นักเรียนมีคุณลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดับปานกลาง ที่ ค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 2.32 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.80 

ด้านการให้เหตุผลในการตัดสินใจ พบว่า การใช้บอรด์เกมในครัง้ที่  1 นักเรียนมี
คุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดับปานกลาง ที่ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.22 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.75 การใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 4 นกัเรียนมีคณุลกัษณะของนกัคิดอย่าง
เป็นระบบ อยู่ในระดบัปานกลาง ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.16 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.68 
และการใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 8 นักเรียนมีคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดับปาน
กลาง ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.33 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.77 

สรุปผลการศึกษาคุณลกัษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ หลงัใชบ้อรด์เกมตามแนว
การจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6  พบว่า ภาพรวมการใช้บอร์ดเกมในครั้งที่  1 นักเรียนมี
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คุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดับปานกลาง ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.04 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.72  ภาพรวมการใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 4 นักเรียนมีคุณลกัษณะของ
นกัคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดับปานกลาง ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.18 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.70 และภาพรวมการใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 8 นักเรียนมีคุณลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็น
ระบบ อยู่ในระดบัมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.35 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.76 สรุปไดว้่า 
นกัเรียนมีคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบเพิ่มสงูขึน้หลงัใชบ้อรด์เกม 
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บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรม

คอมพิวเตอร ์เพื่อสง่เสรมิการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 
2. เพื่อเปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบ ระหว่างก่อนและหลงัใชบ้อรด์เกมตามแนว

การจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร  ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ 
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 

3. เพื่อศกึษาคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ หลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการ
เรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร์ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 

สมมติฐานในการวิจัย 
การคิดอย่างเป็นระบบของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 หลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการ

จดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ สูง
กว่าก่อนใชอ้ย่างมีนยัส าคญั 

สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรม

คอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยภาพรวม
ของบอรด์เกมมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.19 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.48 โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเด็น ดงันี ้ 

1.1. ผลการประเมินคณุภาพบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน พบว่า ภาพรวมมีคณุภาพดา้นเนือ้หาอยู่ในระดบั มาก
ที่สดุ ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.23 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.53 

1.2. ผลการประเมินคณุภาพบอรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่อง
อาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 
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โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน พบว่า ภาพรวมมีคณุภาพดา้นเทคโนโลยี
การศกึษาอยู่ในระดบั มาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.15 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.43 

2. ผลการเปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบ ระหว่างก่อนและหลงัใชบ้อรด์เกมตามแนว
การจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนใช้มีค่าเท่ากับ 7 มีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 1.98 และคะแนนเฉลี่ยหลงัใชม้ีค่าเท่ากบั 11.94 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
2.84 สรุปไดว้่า นักเรียนที่ใชบ้อรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรม
คอมพิวเตอร ์เพื่อสง่เสรมิการคิดอย่างเป็นระบบ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 มีความสามารถ
ในการคิดอย่างเป็นระบบหลงัใชส้งูกว่าก่อนใชบ้อรด์เกม อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

3. ผลการศึกษาคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ หลังใชบ้อรด์เกมตามแนวการ
จดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ภาพรวมการใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 1 นักเรียนมีคุณลกัษณะ
ของนักคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ในระดับปานกลาง ที่ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.04 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.72  ภาพรวมการใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 4 นกัเรียนมีคณุลกัษณะของนกัคิดอย่าง
เป็นระบบ อยู่ในระดบัปานกลาง ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.18 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70 
และภาพรวมการใชบ้อรด์เกมในครัง้ที่ 8 นักเรียนมีคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ อยู่ใน
ระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.35 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.76 สรุปไดว้่า นักเรียนมี
คณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบเพิ่มสงูขึน้หลงัใชบ้อรด์เกม 

อภปิรายผลการวิจัย 
การพัฒนาบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรม

คอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6  ส่งผลให้
นักเรียนมีความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ และมีคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ
สงูขึน้ ซึ่งสามารถอภิปรายไดด้งันี ้

1. การพัฒนาบอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรม
คอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6  ผู้วิจัยได้
ออกแบบบอรด์เกมตามหลกัการวิจัยและพัฒนา โดยมีการวางแผน ล าดับขัน้ตอนในการพัฒนา
อย่างเป็นระบบ และมีการแกไ้ขปรบัปรุงขอ้บกพร่องตามค าแนะน าที่ไดจ้ากอาจารยท์ี่ปรกึษาและ
ผูเ้ชี่ยวชาญ ซึ่งท าใหไ้ดบ้อรด์เกมที่มีคุณภาพดี อีกทัง้ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาแนวคิดในการพัฒนาบอรด์
เกมของซิลเวอรแ์มน (Silverman, 2013) และวิเคราะหท์ฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบ
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สืบสอบ โดยไดย้ึดแนวคิดของ วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2545) และไบบี ้(Bybee, 2014) อีกทั้งยัง
วิเคราะห์ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการคิดอย่างเป็นระบบของ ปิยนาถ ประยูร (2548) มาใชใ้นการ
พฒันาบอรด์เกม พรอ้มรวบรวมขอ้มลูในดา้นต่างๆที่เก่ียวขอ้งกบัการที่เก่ียวกบัการกระท าผิดทาง
กฎหมายโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มาจัดหมวดหมู่และออกแบบให้ง่ายต่อความเข้าใจ 
ผลการวิจยัพบว่า จากการประเมินคณุภาพของบอรด์เกมจากผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 6 ท่าน โดยภาพรวม
บอรด์เกมมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก และมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.19 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.48 โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเด็น ดงันี ้

1.1.คุณภาพของบอรด์เกมดา้นเนือ้หา มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.23 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 ทั้งนีก้ารออกแบบบอรด์เกมตามแนวการ
จดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 ที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้นัน้ มีการวางแผนในการออกแบบและพฒันาอย่าง
เป็นระบบ โดยวิเคราะห์เนื ้อหาสาระที่ เก่ียวกับการกระท าผิดทางกฎหมายโดยใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร ์ที่น ามาใชใ้นการสรา้งบอรด์เกม โดยจะแบ่งการด์ออกเป็น 3 ประเภท ประเภทที่ 1 
การด์บทบาท เป็นการด์ที่จ  าลองบทบาทของกองบังคับการปราบปรามการกระท าความผิด
เก่ียวกับอาชญากรรมทางเทคโนโลยี  (TCSD) และ บทบาทของผู้กระท าผิดกฎหมายโดยใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเ์ป็นส่วนส าคัญ (อาชญากรคอมพิวเตอร)์ ประเภทที่ 2 การด์วิธีการ เป็น
การด์ที่บอกลกัษณะของการก่ออาชญากรรมทางคอมพิวเตอร ์ซึ่งแบ่งได ้9 ประเภท (ตามขอ้มูล
คณะอนุกรรมการเฉพาะกิจร่างกฎหมายอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร)์ ไดแ้ก่ 1)การขโมยขอ้มูล
ทางอินเตอรเ์น็ต ซึ่งรวมถึงการขโมยประโยชนใ์นการลกัลอบใชบ้รกิาร 2)อาชญากรรมน าเอาระบบ
การสื่อสารมาปกปิดความรบัผิดของตนเอง 3)การละเมิดลิขสิทธิ์ปลอมแปลง เลียนแบบระบบ
ซอฟต์แวร ์โดยมิชอบ  4)ใช้คอมพิวเตอรฟ์อกเงิน  5)ไปก่อกวน ระบายสาธารณูปโภค 6)ใช้
คอมพิวเตอรแ์พร่ภาพ เสียง ลามกอนาจาร และขอ้มูลที่ไม่เหมาะสม  7)หลอกลวงใหร้่วมคา้ขาย
หรือลงทุนปลอม 8)แทรกแซงขอ้มูลแลว้น าขอ้มูลนัน้มาเป็นประโยชนต่์อตนโดยมิชอบ  และ 9)ใช้
คอมพิวเตอรแ์อบโอนเงินในบญัชีผูอ่ื้น เขา้บญัชีตวัเอง และประเภทที่ 3 การด์หลกัฐาน เป็นการด์ที่
รวบรวมความรูเ้ก่ียวกับยุคของคอมพิวเตอรอ์ุปกรณ์ฮารด์แวร ์อุปกรณ์เครือข่าย และ Domain 

Name จากผลการประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญ แสดงใหเ้ห็นว่าคุณภาพของบอรด์เกมดา้นเนือ้หา มี
คณุภาพและสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู ้มคีวามถูกตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา อีกทัง้เนือ้หายงัมีความ
เหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียน มกีารแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา และมีภาพประกอบสื่อความหมายได้
ตรงกับเนือ้หา สอดคลอ้งกบั (อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์, 2557) ผลการประเมินบอรด์เกมการศึกษา 
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เรื่อง วงสีธรรมชาติ ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หามีระดับ
คณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มค่ีาเฉลี่ย 4.94 

1.2.คุณภาพของบอรด์เกมดา้นเทคโนโลยีการศึกษามีคุณภาพอยู่ในระดับมาก มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.15 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.43 แสดงใหเ้ห็นว่า การออกแบบบอรด์
เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิด
อย่างเป็นระบบ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  ที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึน้นั้นมีความเหมาะสมของ
ภาพประกอบ การจัดองค์ประกอบภาพ การใชส้ีพืน้หลัง รูปแบบตัวอักษร และการออกแบบมี
ความสวยงาม ดึงดูดใจผูเ้ล่น อีกทั้งกลไกการเล่นบอรด์เกมมีความน่าสนใจเหมาะสมกับผูเ้ล่น 
และมีขัน้ตอนการเล่นตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ ซึ่งประกอบดว้ย1)สรา้งความสนใจ 
เป็นการสรา้งสาเหตุของการก่ออาชญากรรมทางไซเบอร ์กระตุน้ผูเ้รียนใหส้ังเกต หรือสงสัย ว่า
อะไรคือปัญหาในสถานการณ์นัน้ๆ 2)ส ารวจและคน้หา เป็นการเก็บรวบรวมหลกัฐาน จากค าใบ ้
ใหผู้เ้รียนคาดคะเนค าตอบที่น่าจะเป็นไปไดข้องสาเหตุในการก่ออาชญากรรมทางไซเบอร์ โดย
ผู้เรียนจะต้องวิเคราะห์และแยกแยะสาเหตุในการก่ออาชญากรรมทางไซเบอร์ ก่อนที่จะระบุ
ค าตอบ จึงเป็นการสนับสนุนให้ผู ้เรียนเกิดการวิเคราะห์ปัญหา 3)อธิบาย เป็นการพูดคุยและ
ปรกึษา ท าการเขียนแผนผงัเพื่อเชื่อมโยงเหตกุารณ ์โดยพิจารณาว่าสาเหตใุนการก่ออาชญากรรม
ทางไซเบอร ์นัน้เชื่อมโยงกนัอยา่งไร ขัน้ตอนนีม้ีความส าคญัอย่างมากเนื่องจากเป็นขัน้ตอนที่ฝึกให้
นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา มองปัญหาแบบองค์รวม เพื่อให้เห็นความสัมพันธ์ของปัญหา ท าให้
สามารถระบุปัญหาที่แทจ้ริงและแกปั้ญหาไดอ้ย่างถูกตอ้ง 4)ขยายความรู ้เป็นการใหผู้เ้ล่นตอบ
หรือระบุสาเหตุในการก่ออาชญากรรมทางไซเบอร์เพื่อไขคดีให้กระจ่าง โดยมีการน าขอ้มูลและ
สารสนเทศที่ไดม้าวิเคราะห ์แปลผล สรุปผล และอธิบายอย่างมีเหตมุีผล เพื่อตดัสินใจเลือกวิธีการ
ที่ดีหรือถูกตอ้งที่สุด 5)ประเมินผล เป็นการตรวจสอบความจริงว่าสิ่งที่ผูเ้รียนไดเ้ลือกนัน้ถูกตอ้ง
หรือไม่ ค าตอบหรือกระบวนการที่ใชเ้ป็นที่น่าพึงพอใจหรือไม่ จึงเป็นการช่วยให้ผู้เรียนฝึกการ
ตรวจสอบทัง้ดา้นกระบวนการและผลของการแกปั้ญหา ซึ่งเป็นกลไกการเล่นที่เอือ้ต่อการพัฒนา
ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ อีกทั้ง (สุจิตรา เขียวศรี, 2550) กระบวนการสืบสอบช่วยใหบุ้คคล
สรา้งความรูข้องตนเองและแกปั้ญหาไดอ้ย่างเป็นระบบ  

2. การเปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบ ระหว่างก่อนและหลังใชบ้อรด์เกมตามแนว
การจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ 
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 ผูว้ิจยัไดน้ าบอรด์เกมไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอย่างคือนักเรียนที่
ก าลงัศึกษาอยู่ในระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6/12 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนโยธินบู
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ระณะ จ านวน 32 คน เพื่อเปรียบเทียบการคิดอย่างเป็นระบบและเก็บรวบรวมคะแนนที่ไดจ้าก
ทดสอบระหว่างก่อนและหลงัใชบ้อรด์เกม ดว้ยแบบวดัการคิดอย่างเป็นระบบดว้ยกระบวนการคิด
เชื่อมโยงเหตุผล ที่ผู ้วิจัยได้สรา้งขึน้ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบชนิด 5 
ตัวเลือก จ านวน 20 ขอ้ โดยยึดแนวทางของ มกราพันธุ์ จูฑะรสก (2551) ซึ่งประกอบไปดว้ย 4 
ทักษะใหญ่ๆ คือ 1)การลากเส้น 2)ทักษะการตั้งค าถาม 3)ทักษะการคิดทบทวน และ4)การ
น าเสนอ ซึ่งผ่านการตรวจสอบจากผูเ้ชี่ยวชาญแลว้ โดยตรวจสอบความสอดคลอ้งของการก าหนด
นิยามกบัคณุลกัษณะที่ตอ้งการวัดและขอ้ค าถาม ความเหมาะสมของภาษา และความเหมาะสม
กบัการน าไปใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล แลว้จึงจะน าแบบวดัการคิดอย่างเป็นระบบไปใชเ้พื่อเก็บ
คะแนนระหว่างก่อนและหลังใช้บอรเ์กม จากนั้นน าผลคะแนนที่ได้มาเปรียบเทียบกัน จากสูตร 
Dependent Samples t-test ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รบัการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
บอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์มีความสามารถ
ในการคิดอย่างเป็นระบบ หลงัใช้บอรด์เกมสูงกว่าก่อนใชบ้อรด์เกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 
ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมุตฐานที่ตัง้ไว ้ทัง้นีเ้นื่องจากผูว้ิจัยไดว้ิเคราะหเ์นือ้หาจากค าอธิบาย
รายวิชา วิเคราะห์วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม และออกแบบแบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบที่มี
คุณภาพสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม นอกจากนั้นได้พัฒนาบอรด์เกมที่ผ่านการ
ประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ ท าให้ผู ้เรียนได้เรียนรูต้ามระดับความสามารถของตนเอง 
ผสมผสานกับการใชบ้อรด์เกมท าให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กันในขณะด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
แสดงใหเ้ห็นว่าการส่งเสริมความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ โดยใชบ้อรด์เกมตามแนวการ
จดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ อีกทัง้ จินต ์จิระริยากุล 
(2556) พบว่า ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 
หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ โดยใชโ้ปรแกรม Tinker Plots เรื่องสถิติ สงูกว่าก่อนไดร้บั
การจดัการเรียนรูอ้ย่างมีนัยส าคัญที่ระดบั .01 และพบว่า วชรวรรธน ์ปิยะรตันมงคล (2563) การ
ประยุกตใ์ชบ้อรด์เกมในการฝึกอบรมส่งผลใหเ้กิดการพัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบของหัวหน้า
งาน โดยหลงัการฝึกอบรมหวัหนา้งานมีการพฒันาการคิดอย่างเป็นระบบสงูกว่าก่อนการฝึกอบรม
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05  

3. การศกึษาคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ หลงัใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการ
เรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ ของ
นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า หลงัการใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ 
เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์ในครัง้ที่ 8 ส่งผลให้นักเรียนมีคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็น
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ระบบอยู่ในระดบัมาก ที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.35 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.76 แสดงให้
เห็นว่าการใชบ้อรด์เกมตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เป็น
กิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบหนึ่งที่สามารถส่งเสริมคณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบ
ได ้เมื่อผูเ้รียนไดท้ดลองใชบ้อรด์เกมซ า้หลายๆครัง้ เนื่องจากความรูไ้ม่ไดถ้กูสง่ผ่านโดยตรง แต่เป็น
ประสบการณ์จากจ านวนที่ไดเ้ล่นเกม รวมถึงมีการออกแบบขัน้ตอนการเล่นตามแนวการจัดการ
เรียนรูแ้บบสืบสอบ ซึ่งเป็นกลไกการเล่นที่เอือ้ต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ อีกทั้ง 
(สจุิตรา เขียวศรี, 2550) กระบวนการสืบสอบช่วยใหบ้คุคลสรา้งความรูข้องตนเองและแกปั้ญหาได้
อย่างเป็นระบบ และช่วยใหผู้เ้รียนพัฒนาการจดัระบบความคิด อีกทัง้รวบรวมรายละเอียดต่างๆ
เข้าเป็นกลุ่มตามหัวข้อหรือประเภทความสัมพันธ์ระหว่างใจความส าคัญกับใจความย่อย  เมื่อ
ผูเ้รียนไดเ้ล่นซ า้หลายๆครัง้ และ(Björkman, 2019) การออกแบบและการทดสอบซ า้หลายครัง้ 
เหมาะอย่างยิ่งส าหรบัเกมกระดาน ซึ่งท าใหเ้กิดขอ้ผิดพลาดนอ้ยลง อีกทัง้ยัง (วชรวรรธน ์ปิยะรตั
นมงคล, 2563) พบว่าการประยกุตใ์ชบ้อรด์เกมในการฝึกอบรม สง่ผลใหห้วัหนา้งานเกิดการเรียนรู้
และปรบัเปลี่ยนกรอบความคิดที่สง่ผลใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมได ้

ข้อเสนอแนะ 
1. ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้

1.1. ในการออกแบบบอรด์เกม นอกจากจะตอ้งมีความรูใ้นการออกแบบบอรด์เกม
แลว้ ยงัตอ้งอาศยัความรูด้า้นศิลปะ การออกแบบการต์นู และความรูด้า้นเทคโนโลยีการศกึษา 

1.2. ในการจัดการเรียนรูด้ว้ยบอรด์เกม ผูส้อนจะตอ้งเตรียมความพรอ้ม และเป็นผู้
อ  านวยความสะดวกใหก้บัผูเ้รียน โดยจดัเตรียมบอรด์เกมใหเ้พียงพอกบักลุม่หรือจ านวนผูเ้รียน อีก
ทัง้จดัหาสถานที่ใหเ้หมาะสมกบัการจดัการเรียนรูด้ว้ยบอรด์เกม 

1.3. คู่มือส าหรบับอรด์เกม ควรออกแบบใหอ่้านง่าย โดยใชต้ัวอักษรที่มีขนาดใหญ่ 
หัวกลม มีสีพืน้หลงัและรูปภาพที่เหมาะสม อีกทั้งควรออกแบบขั้นตอนการเล่นใหง้่ายต่อความ
เขา้ใจ โดยอาจจะใชอิ้นโฟกราฟิกเขา้มาช่วยในการออกแบบขัน้ตอนการเลน่ 

1.4. ควรมีการอบรมผูน้  าเกม ในเรื่องของการใชค้ าพดูกระตุน้ความคิด หรือตัง้ปัญหา
ชวนคิด ซึ่งจะท าใหผู้เ้ล่นบอรด์เกมสามารถแสดงความคิดเห็น หรือพฤติกรรมที่ตอ้งการออกมา 
เพื่อท าใหบ้รรลวุตัถปุระสงคข์องเกมนัน้ๆ 

2. ขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 
2.1. การศึกษาพฤติกรรมของผูเ้รียน ผูว้ิจัยควรใหผู้เ้รียนไดท้ดลองใชบ้อรด์เกมซ า้

หลายๆครัง้ เนื่องจากความรูไ้ม่ไดถู้กส่งผ่านโดยตรง แต่เป็นประสบการณจ์ากจ านวนที่ไดเ้ล่นเกม 
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เพื่อให้เห็นพัฒนาการของพฤติกรรมที่แสดงออกได้ชัดเจนยิ่งขึน้ และยังสามารถเปรียบเทียบ
พฒันาการของผูเ้รียนว่าสามารถปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมไดด้ว้ยการเลน่บอรด์เกม 

2.2. บอรด์เกมสามารถกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากกว่าการ
จดัการเรียนการสอนในรูปแบบปกติ ดังนัน้ถา้สามารถเพิ่มรูปแบบหรือเทคนิคการเล่นก็จะยิ่งเพิ่ม
แรงจงูใจของผูเ้รียนมากขึน้ไปดว้ย 

2.3. ควรศึกษาผลการจัดกิจกรรม โดยใชส้ื่อการเรียนรูบ้อรด์เกม เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรูใ้นการสรา้งทกัษะการคิดแบบอ่ืนๆ 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ์
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ภาคผนวก ข 
หนังสือแต่งตั้งอาจารยท์ีป่รึกษาปริญญานิพนธ ์
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ภาคผนวก ค 
รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา และดา้นเทคโนโลยีการศึกษา
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
 

ผู้เช่ียวชาญ ด้านเนือ้หา 
1. อาจารย ์ดร.นิพาดา ไตรรตัน ์          ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
             คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.แจ่มจนัทร ์ศรีอรุณรศัมี  ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
             คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
3. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.สรุียพ์ร นิพิฐวิทยา         ภาควิชาภมูิศาสตร ์
             คณะสงัคมศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
ผู้เช่ียวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
1. อาจารย ์ดร.นิพาดา ไตรรตัน ์          ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
             คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.แจ่มจนัทร ์ศรีอรุณรศัมี  ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
             คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
3. อาจารย ์สภุโชค เรืองศรี           ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
             คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
ผู้เช่ียวชาญ ด้านการวัดและประเมินผล 
1. รองศาสตราจารย ์ดร.สกล วรเจรญิศรี         ภาควิชาการแนะแนวและจิตวิทยาการศกึษา 
             คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
2. รองศาสตราจารย ์ดร.มณฑิรา จารุเพ็ง         ภาควิชาการแนะแนวและจิตวิทยาการศกึษา 
             คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
3. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.วิไลลกัษณ ์ลงักา          ภาควิชาการวดัผลและวิจยัการศกึษา 
             คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ง 
หนังสือขอความอนุเคราะหผ์ู้เช่ียวชาญ และการเก็บข้อมูล 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่าง บอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ 

เร่ืองอาชญากรรมคอมพวิเตอร ์เพือ่ส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่6
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ตัวอย่าง บอรด์เกมตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ 
เร่ืองอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบ 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่6 

1. คู่มือการเล่นบอรด์เกม 
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2. การด์วธิีการ 66 ใบ 
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3. การด์หลักฐาน 61 ใบ
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4. ภาพการทดลองใช้บอรด์เกม 
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ภาคผนวก ฉ 
แบบประเมินคุณภาพบอรด์เกม เร่ืองอาชญากรรมคอมพวิเตอร ์

(ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา)
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แบบประเมินคุณภาพบอรด์เกม เร่ืองอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์
(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนือ้หา) 

ค าชี้แจง แบบประเมินนี ้มีวัตถุประสงคเ์พื่อประเมินบอรเ์กม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอรท์ี่
พัฒนาขึน้ โดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา พิจารณาคุณภาพของบอรด์เกมว่าอยู่ระดับใดโปรดท า
เครื่องหมาย  ลงในช่องระดบัคุณภาพที่ตรงกบัการประเมินของท่าน โดยก าหนดเกณฑก์ารให้
คะแนน ดงันี ้

ระดบั 5 หมายถึง  มีคณุภาพมากที่สดุ 
ระดบั 4 หมายถึง  มีคณุภาพมาก 
ระดับ 3 หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง  มีคุณภาพน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง  มีคุณภาพน้อยที่สุด 

ล าดับ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ดา้นเนือ้หา 
1.1 เนือ้หาสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู ้       
1.2 ความถกูตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา       
1.3 ความเหมาะสมของปรมิาณเนือ้หา       
1.4 ความเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน       
1.5 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชใ้นเนือ้หา       
1.6 ความทนัสมยัของเนือ้หา       

2. ดา้นการด าเนินเรื่อง 
2.1 ความเหมาะสมในการจดัล าดบัเนือ้หา       
2.2 ความชดัเจนในเนือ้หา       
2.3 การแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา       
2.4 ภาพประกอบส่ือความหมายไดต้รงกบัเนือ้หา       

  
ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………….………………………………………………………………………………………………..... 

ผู้ประเมิน…………………………..…… 

(..................................................) 

วนัที่........เดือน.................ปี......
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ภาคผนวก ช 
แบบประเมินคุณภาพบอรด์เกม เร่ืองอาชญากรรมคอมพวิเตอร ์

(ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา)
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แบบประเมินคุณภาพบอรด์เกม เร่ืองอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์
(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา) 

ค าชีแ้จง แบบประเมินนี ้มีวตัถปุระสงคเ์พื่อประเมินบอรเ์กม เรื่องอาชญากรรมคอมพิวเตอรท์ี่พฒันาขึน้ โดยให้
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา พิจารณาคุณภาพของบอรด์เกมว่าอยู่ระดบัใดโปรดท าเครื่องหมาย  ลง
ในช่องระดบัคณุภาพที่ตรงกบัการประเมินของท่าน โดยก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้

ระดบั 5 หมายถึง  มีคณุภาพมากที่สดุ  ระดบั 4 หมายถึง  มีคณุภาพมาก 
ระดับ 3 หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง  ระดับ 2 หมายถึง  มีคุณภาพน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง  มีคุณภาพน้อยที่สุด 

ล าดับ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ดา้นคู่มือการเล่น 
1.1 รูปแบบคู่มือมีความน่าสนใจ       
1.2 ขนาดของคู่มือมีความเหมาะสม       
1.3 ขัน้ตอนการเล่นชดัเจน เขา้ใจไดง้่าย       
1.4 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรอ่านง่าย       
1.5 สามารถน าคู่มือการเล่นไปใชไ้ดจ้รงิ       

2. ดา้นรูปแบบการน าเสนอ 
2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบบอรด์เกม       
2.2 กลไกการเล่นบอรด์เกมมีความน่าสนใจ       
2.3 กลไกการเล่นเหมาะสมกบัผูเ้ล่น       
2.4 มีขัน้ตอนการเล่นตามแนวการจดัการเรียนรูแ้บบสืบสอบ       
2.5 บอรด์เกมนีม้ีความเหมาะสมในการเผยแพร่       

3. ดา้นกราฟิก ตวัอกัษรและสี 
3.1 ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนือ้หา       
3.2 ความเหมาะสมขององคป์ระกอบภาพ       
3.3 ความเหมาะสมของการใชสี้พืน้หลงั       
3.4 ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร       
3.5 การออกแบบมีความสวยงาม ดงึดดูใจผูเ้ล่น       

ข้อเสนอแนะ………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………….……………………………………... 

ผู้ประเมิน…………………………..……… 

(..................................................) 

วนัท่ี........เดือน.................ปี...... 
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ภาคผนวก ซ 
แบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ 
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แบบประเมินความสอดคล้อง ส าหรับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
แบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ 

___________________________________________________________________________ 
ค าชีแ้จง แบบประเมินฉบบันีใ้ชส้  าหรบัท่านซึ่งเป็นผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจสอบว่าขอ้ค าถามแต่ละ
ขอ้มีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรมหรือไม่ โดยมีการเกณฑก์ารประเมินดงันี ้

ใหค้ะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้สอบวดัจดุประสงค ์/ เนือ้หานัน้ 
ใหค้ะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้สอบวดัจดุประสงค ์/ เนือ้หานัน้ 
ใหค้ะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้สอบไม่วดัจดุประสงค ์/ เนือ้หานัน้ 

สถานการณท์ี ่1 จงใช้สถานการณต์่อไปนีต้อบค าถาม ข้อ 1-4 
     วนันี ้(15 ม.ค.2563) ผูส่ื้อข่าวรายงานว่า นายฐปนนท ์ปรีชาจารย ์อดีตนกัเรียนนายสิบทหารบก เขา้รอ้งทกุข์
ต่อพนกังานสอบสวน กองบงัคบัการปราบปรามการกระท าความผิดเก่ียวกับอาชญากรรมทางเทคโนโลยี (บก.
ปอท.) หลงัมีผูน้  าภาพถ่ายที่อยู่ในฐานระบบของราชการ และภาพโปรไฟลเ์ฟซบุ๊กไปโพสตใ์นส่ือสงัคมออนไลน ์
โดยเขียนขอ้ความกล่าวหาว่าเป็นผูก้่อเหตุในคดีชิงทรพัยร์า้นทอง จ.ลพบรุี ท าใหม้ีผูม้าแสดงความคิดเห็นในเชิง
ลบจ านวนมาก พรอ้มตั้งขอ้สังเกตการน าขอ้มูลรูปถ่ายจากระบบทะเบียนราษฎรอ์อกมาเผยแพร่ เพราะเป็น
ขอ้มลูทางราชการท่ีมีไม่ก่ีหน่วยงานเขา้ถึงได ้
     ผูเ้สียหาย ยงัเปิดเผยว่า เมื่อวานนี ้(14 ม.ค.) ไดไ้ปลงบนัทึกประจ าวนัไวท้ี่ สภ.เมืองลพบุรี และเขา้แจง้ความ
ต ารวจ ปอท.ในวนันี ้เพื่อเอาผิดเพจที่โพสตแ์ละแชรรู์ปภาพประมาณ 10 คน โดยยืนยนัว่าจะด าเนินคดีถงึที่สดุให้
เป็นกรณีตวัอย่าง รวมถึงหน่วยงานรฐัที่เป็นผูเ้ขา้ถึงรูปภาพดงักล่าว 

จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
ก า ร ม อ ง
ระบบใหญ่สู่
ระบบย่อย 

1. สถานการณร์ะบหุรือชีใ้หเ้ห็นปัญหาในขอ้ใดมากที่สดุ 
ก. การเผยแพรภ่าพผูอ้ื่น 
ข. การเขียนขอ้ความกล่าวหา 
ค. การด าเนินคดีต่อผูแ้ชรข์อ้มลูเท็จ 
ง. การแสดงความคิดเห็นบนเครือข่าย 
จ. การเขา้ถึงขอ้มลูของบคุคลอื่นโดยมิชอบ 

    

ก า ร ม อ ง
แ บ บ อ ง ค์
รวม 

2. สาเหตสุ าคญัที่ท  าใหเ้กิดปัญหาในสถานการณน์ี ้คือขอ้ใด 
ก. ประชาชนผูก้ระท าผิดไม่เคยถกูด าเนินคดี 
ข. ประชาชนขาดจรยิธรรมในการเขา้ถึงขอ้มลู 
ค. ประชาชนใชค้  าไม่สภุาพในการแสดงความคิดเห็น 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 ง. ประชาชนขาดวิจารณญาณในการเขา้ถึงขอ้มลูข่าวสาร 

จ. ประชาชนที่เป็นผูเ้สียหาย ไม่แจง้ความต่อเจา้หนา้ที่ต  ารวจ 
    

การ
เชื่อมโยง
บรบิทกบั
ส่ิงแวดลอ้ม
และ การคิด
อย่างเป็น
กระบวนการ 

  

    

การ
เชื่อมโยง
และ

ยอ้นกลบั 

4. การตรวจสอบการแกปั้ญหา วา่ไดผ้ลหรือไม่ ควรพิจารณา
ขอ้ใดจงึเหมาะสมกบัสถานการณน์ี ้
ก. การด าเนินคดตี่อผูก้ระท าผิดลดลง 
ข. การเขา้ถึงขอ้มลูของบคุคลอื่นมีนอ้ยลง 
ค. การใชค้  าสภุาพบนโซเชยีลมีเดียเพิ่มขึน้ 
ง. การท่ีประชาชนเลือกอ่านและแชรข์่าวสารมากขึน้ 
จ. การท่ีประชาชนไม่โพสภาพและขอ้มลูส่วนตวับนโซเชยีล
มีเดีย 

    

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณม์ีดังนี ้

1. ให้ความรู้กับประชาชนและเจ้าหน้าท่ี 

2. ออกมาตรการลงโทษสำหรับผูท้ี่กระทำผิด 

3. ประชาชนเลือกอ่านและแชร์ข่าวสาร 

4. ประชาชนเลือกโพสข้อมลูส่วนตัว 

5. ตำรวจไซเบอร์ตรวจตรา สอดสอ่ง ผู้ที่เข้าข่ายกระทำผิด 

6. ดำเนินคดีต่อผู้กระทำผิด 

7. ประชาชนมีจริยธรรมในการเข้าถึงข้อมูลผู้อื่น 
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สถานการณท์ี ่2 จงใชส้ถานการณต์่อไปนีต้อบค าถาม ขอ้ 5-8 
    วนันี ้(18 ก.พ.62) ผูส่ื้อข่าวรายงานว่า นกัลงทุนกว่า 20 คน เขา้รอ้งเรียนต่อเจา้หนา้ที่ต  ารวจศนูยป์ราบปราม
อาชญากรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านักงานต ารวจแห่งชาติ (ศปอส.ตร.) หลังจากน าเงินไปลงทุนกับ
เว็บไซต ์ชื่อ Cryptominingfarm ซึ่งเป็นบรษิัทผูใ้หเ้ช่าเครื่องมือในการลงทุนบิทคอยนแ์ละชกัชวนใหน้กัลงทุนน า
เงินสดไปแลกเปล่ียนในเว็บแลกเปล่ียนโดยมีเงื่อนไขว่า ผูส้มคัรตอ้งฝากเงินเขา้ระบบ เริ่มตน้ที่ 2,000 บาทขึน้ไป 
จากนัน้ทางเว็บไซตจ์ะเป็นผูจ้ดัหาบิทคอยนม์าใหแ้ก่สมาชิกโดยจะไดผ้ลก าไรในระยะเวลา 3 เดือนขึน้ไป 
   ที่ผ่านมามีผูเ้สียหายหลงเชื่อ ฝากเงินเขา้เว็บไซตด์งักล่าวเป็นเงินกว่า  10 ลา้นบาท ในตอนแรกสามารถถอน
เงินไดแ้ละไดผ้ลก าไร แต่เมื่อเดือน ต.ค.ปีที่ผ่านมา ทางบรษิัทประกาศชะลอการถอนเงินบิทคอยน์ ต่อมาเมื่อตน้
ปีทางบริษัทไดป้ระกาศระงบัการถอนเงินบิทคอยนท์ัง้หมด ท าใหเ้กิดความเสียหายทั้งในไทยและต่างประเทศ 
มลูค่าความเสียหายไม่ต ่ากว่า 500 ลา้นบาท 

จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

การมองระบบ
ใหญ่สู่ระบบ

ย่อย 

5. สถานการณร์ะบหุรือชีใ้หเ้ห็นปัญหาในขอ้ใดมาก
ที่สดุ 
ก. การฝาก-ถอนเงินบิทคอยน ์
ข. การแลกเปล่ียนเงินสดผ่านเวบ็ไซต ์
ค. การก ากบัติดตามหลกัฐานในการลงทนุ 
ง. การใชช้่องโหว่ทางการเงินเพื่อหาผลประโยชน ์
จ. การขาดมาตรการป้องกนั การเปิดใชง้านเว็บไซต ์

    

การมองแบบ
องคร์วม 

6. สาเหตสุ าคญัที่ท  าใหเ้กดิปัญหาในสถานการณน์ี ้
คือขอ้ใด 
ก. ผลก าไรของการลงทนุ 
ข. การชกัชวนของคนรูจ้กั 
ค. มาตรการลงโทษผูก้ระท าผิด 
ง. การขาดความรูใ้นการลงทนุบิทคอยน ์
จ. ความช านาญดา้นเทคโนโลยีของมิจฉาชีพ 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การเชื่อมโยง
บรบิทกบั
ส่ิงแวดลอ้ม 
และการคิด
อย่างเป็น
กระบวนการ 

 

    

การเชื่อมโยง
และ

ยอ้นกลบั 

8. การตรวจสอบการแกปั้ญหา วา่ไดผ้ลหรือไม่ ควร
พิจารณาขอ้ใดจึงเหมาะสมกบัสถานการณน์ี ้
ก. จ านวนผูเ้สียหายมาแจง้ความลดลง 
ข. กฎหมายที่ออกบงัคบัใชไ้ดร้บัการอนมุตัิ 
ค. การด าเนินคดตี่อผูก้ระท าความผิดไดม้ากขึน้ 
ง. ประชาชนมีวจิารณญาณในการลงทนุเพิ่มขึน้ 
จ. การจดโดเมนเว็บไซตท์ี่มีความน่าเชื่อถือลดลง 

    

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณม์ีดังนี ้

1. ช่องโหว่ในการกระทำผิดลดลง 

2. รัฐออกกฎหมายลงโทษผู้ที่กระทำผิด 

3. มาตรการป้องกัน 

4. ยืนยันตัวตนทุกครั้งท่ีใช้งาน 

5. ผู้ที่กระทำผดิลดลง 

6. ควบคุมการเปดิปิดเว็บไซต์ทีม่ีโดเมนสาธารณะ 

7. ติดตามการลงทุนประเภทบิทคอยน์ 
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สถานการณท์ี ่3 จงใชส้ถานการณต์่อไปนีต้อบค าถาม ขอ้ 9-12 
     เด็กอนุบาลรอ้งไหไ้ปพูดไปดว้ย ก าลังสารภาพว่าทะเลาะกับเพื่อนและชกต่อย ท าใหเ้พื่อนเลือดออกที่จมูก 
คณุครูซกัถามและบนัทึกวิดีโอไวด้ว้ยโทรศพัทม์ือถือ เด็กนอ้ยกล่าวขอโทษเพื่อน และบอกว่าจะไม่ท าอีก ผมจะตี
มือผมครบั ผมจะไม่ท าอีก ครูถามว่าเชื่อไดไ้หม เด็กนอ้ยตอบว่าเชื่อได ้และหนัไปหาเพื่อนพรอ้มกล่าวโทษและ
จบัไหล่เพื่อนไวแ้ละรอ้งไหส้ะอกึสะอืน้ 
     คลิปนีม้ีผู้ชมหลายรอ้ยคน มีการส่งต่อผ่านส่ือเครือข่ายสังคมออนไลน์ออกไปมากมาย ส่วนใหญ่ผู้ชมให้
ความเอ็นดูเด็กนอ้ย ชื่นชมเด็กนอ้ยที่กลา้ยอมรบัผิด และขอโทษ ชื่นชมคุณครูที่ค่อยๆ ไต่ถามอย่างใจเย็นต่อ
เหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ 

จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การมอง

ระบบใหญ่สู่
ระบบย่อย 

9. สถานการณร์ะบหุรือชีใ้หเ้ห็นปัญหาในขอ้ใดมากที่สดุ 
ก. การใชก้ าลงัในเด็ก 
ข. การแกปั้ญหาของครู 
ค. การกลั่นแกลง้ของเด็ก 
ง. มารยาทในการเผยแพรค่ลิปบนเครือข่ายสงัคมออนไลน ์
จ. มารยาทในการแสดงความคิดเห็นบนเครือขา่ยสงัคม
ออนไลน ์

    

การมองแบบ
องคร์วม 

10. สาเหตสุ าคญัที่ท  าใหเ้กิดปัญหาในสถานการณน์ี ้คือขอ้ใด 
ก. การทะเลาะกนั 
ข. การดแูลบตุรหลาน 
ค. การไม่เคารพสิทธิส่วนบคุคล 
ง. การควบคมุอารมณใ์นการแกปั้ญหา 
จ. การขาดวจิารณญาณในการแชรข์่าว 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมิน
จาก

ผู้เชี่ยวชาญ 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การ

เชื่อมโยง
บรบิทกบั
ส่ิงแวดลอ้ม 
และการคิด
อย่างเป็น
กระบวนการ 

 

    

 

 

 

 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณม์ีดังนี ้

1. ประชาสัมพันธ์เรื่องสิทธิเด็ก 

2. อบรมเรื่องจรรยาบรรณและหนา้ที่ให้กับคร ู

3. ออกมาตรการปกป้องเรื่องสิทธิเด็ก 

4. อบรมเรื่องการใช้สื่อเครือข่ายสงัคอมออนไลน ์

5. ครูมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการปฏิบัตติน 

6. ครูมีวิจารณญาณในการโพสภาพบนสื่อเครือข่ายสังคม

ออนไลน ์

7. ภาพนักเรียนบนสื่อเครือข่ายสังคมออนไลนล์ดลง 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมิน
จาก

ผู้เชี่ยวชาญ 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การ

เชื่อมโยง
และ

ยอ้นกลบั 

12. การตรวจสอบการแกปั้ญหา ว่าไดผ้ลหรือไม่ ควรพิจารณา
ขอ้ใดจงึเหมาะสมกบัสถานการณน์ี ้
ก. นกัเรียนกลั่นแกลง้กนัลดลง 
ข. ครูเอาใจใส่นกัเรียนเพิม่มากขึน้ 
ค. การแสดงความคดิเห็นบนส่ือเครือข่ายสงัคมออนไลนล์ดลง 
ง. ภาพนกัเรียนขณะเรียนหรือท ากิจกรรมภายในโรงเรียนลดลง 
จ. ครูมีวิจารณญาณในการโพสภาพบนส่ือเครือขา่ยสงัคม
ออนไลนเ์พิ่มากขึน้ 

    

สถานการณท์ี ่4 จงใชส้ถานการณต์่อไปนีต้อบค าถาม ขอ้ 13-16 
     นายเกม แสดงตนเป็นคนอื่นผ่านบญัชีสื่อเครือข่ายสงัคมออนไลน ์ท าใหผู้อ้ื่นเชื่อว่าตนเป็นบุคคลที่มีชื่อเสียง
และน าสินคา้มาขายโดยให้ขอ้มูลว่าเป็นสินคา้ที่มีราคาถูกกว่าท้องตลาดมาก ที่น าสินคา้นีม้าไดใ้นราคาถูก
เพราะตนไดสิ้ทธิพิเศษในการซือ้สินคา้ และน าสินคา้มาประกาศขายผ่านส่ือเครือข่ายสงัคมออนไลน ์มีผูห้ลงเชื่อ
โอนเงินซือ้สินคา้ เป็นจ านวนมาก ภายหลงัจึงทราบว่าบุคคลที่เป็นเจา้ของภาพไม่ไดม้ีส่วนรูเ้ห็น และสินคา้ราคา
ดงักล่าวไม่ไดม้ีอยู่จริง และเนื่องจากเป็นการประกาศขายสินคา้ผ่านส่ือเครือข่าย สงัคมออนไลนแ์บบสาธารณะ 
ท าใหม้ีผูเ้ขา้มาแสดงความคิดเห็นต่อว่าและกล่าวหา มีการใชถ้อ้ยค าหยาบคายในเครือข่ายนีแ้ละเครือข่ายของ
บคุคลที่ถกูท าใหเ้ชื่อว่าเป็นผูก้ระท าความผิด 

จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การมอง

ระบบใหญ่สู่
ระบบย่อย 

13. สถานการณร์ะบหุรือชีใ้หเ้ห็นปัญหาในขอ้ใดมากที่สดุ 
ก. การอา้งตนว่าเป็นบคุคลอื่น 
ข. มารยาทในการใชส่ื้อเครือขา่ยสงัคมออนไลน ์
ค. การขายสินคา้ผ่านส่ือเครือข่ายสงัคมออนไลน ์
ง. ความไม่ปลอดภยัในการใชส่ื้อเครือข่ายสงัคมออนไลน ์
จ. การสมคัรใชง้านส่ือเครือข่ายสงัคมออนไลนม์ีความ
หละหลวม 

    

 

 



  126 

จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การมองแบบ
องคร์วม 

14. สาเหตสุ าคญัที่ท  าใหเ้กิดปัญหาในสถานการณน์ี ้คือ 
ก. การโฆษณาชวนเชื่อลดราคาสินคา้ และจดัโปรโมชั่น 
ข. ความปลอดภยัในการเขา้ถงึขอ้มลูของบคุคลสาธารณะ 
ค. ขาดมาตรการควบคมุการขายสินคา้บนส่ือเครือขา่ย
สงัคมออนไลน ์
ง. ขาดมาตรการตรวจสอบตวัตนในการใชง้านส่ือเครือข่าย
สงัคมออนไลน ์
จ. ผูใ้ชอ้ินเตอรเ์น็ตขาดจรยิธรรมในการใชง้านส่ือเครือข่าย
สงัคมออนไลน ์

    

การเชื่อมโยง
บรบิทกบั
ส่ิงแวดลอ้ม 
และการคิด
อย่างเป็น
กระบวนการ 

 

 

    
ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณม์ีดังนี ้

1. ระบุตัวตนในการสมัครใช้งานสือ่เครือข่ายสังคมออนไลน ์

2. รัฐออกมาตรการลงโทษสำหรับผู้ที่กระทำผิด 

3. ประชาชนมีวิจารณญาณในการแยกแยะข่าวสาร 

4. ควบคุมการขายและการโฆษณาสินค้าเกินจริง 

5. ประชาสัมพันธ์เกี่ยวการกระทำผิดของมิจฉาชีพ 

6. ควบคุมการสร้างบัญชีผู้ใช้ปลอมได ้

7. ตำรวจไซเบอรส์อดส่องบัญชผีู้ใช้สื่อเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ท่ีกระทำผิด 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมิน
จาก

ผู้เชี่ยวชาญ 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การ

เชื่อมโยง
และ

ยอ้นกลบั 

16. การตรวจสอบการแกปั้ญหา ว่าไดผ้ลหรือไม่ ควรพิจารณา
ขอ้ใดจงึเหมาะสมกบัสถานการณน์ี ้
ก. สินคา้ที่ขายต ่ากวา่ราคาปกตลิดลง 
ข. จบัตวัผูก้ระท าผิดมาลงโทษไดม้ากขึน้ 
ค. การสมคัรบญัชีผูใ้ชโ้ดยขอ้มลูปลอมนอ้ยลง 
ง. การเขา้ถงึขอ้มลูส่วนตวัของบคุคลอื่นท าไดย้ากขึน้ 
จ. ประชาชนมีมารยาทในการแสดงความคิดเห็นบนเครือขา่ย
เพิ่มมากขึน้ 

    

สถานการณท์ี ่5 จงใชส้ถานการณต์่อไปนีต้อบค าถาม ขอ้ 17-20 
ครูผู้สอนในระดับมัธยมศึกษาแห่งหนึ่งส่งผลงานการพัฒนาซอฟตแ์วรเ์ขา้ ประกวดที่อ้างว่าเป็นผลงานของ
ตนเอง และไดร้บัรางวลัระดบัประเทศจากหน่วยงานท่ีจดัรว่มกนัระหว่างภาครฐัและเอกชน ซึ่งจะไดร้บัเงินรางวลั 
พรอ้มทัง้การไดร้บัโอกาส เดินทางไปต่างประเทศเพื่อรว่มประกวดแข่งขนั การเผยแพรผ่ลงานบนเว็บไซตข์องผูจ้ดั 
และการเขา้รบัรางวลัถว้ยพระราชทานฯ 
     ขอ้เท็จจรงิถูกเปิดเผยขึน้เมื่อนกัเรียนเจา้ของผลงานซอฟตแ์วรไ์ดร้บัทราบว่า ผลงานของตนมีผูข้โมยผลงาน
ไปใช้จากเหตุการณ์การเข้าร่วมประกวดผลงานนักเรียนระดับประเทศ แต่มีคนมากล่าวหานักเรี ยนว่า ลอก
ผลงานของผูอ้ื่นมา ต่อมาไดช้มวิดีทัศนผ์ลงานของครูที่ไดร้บัรางวัลซึ่งเผยแพร่ผลงานซอฟตแ์วรด์ังกล่าว และ
ยืนยนัเป็นผลงานของตนเองที่ไดพ้ฒันาขึน้กอ่นช่วงเวลาของการส่งเขา้ประกวดของครูคนดงักล่าว จึงรอ้งเรียนไป
ยงัผูจ้ดัการประกวด และรอ้งเรียนผ่านชมุชนออนไลน ์เว็บบอรด์ชื่อดงั เพื่อใหม้ีการสอบสวนขอ้เท็จจรงิที่เกิดขึน้ 
     ครูที่ปรกึษาวิชาคอมพิวเตอรข์องนกัเรียนคนดงักล่าวไดใ้หข้อ้มลูว่า ครูคนนีไ้ดเ้ขา้มาขอผลงานของนกัเรียนซึ่ง
อยู่ระหว่างการพฒันาซอฟตแ์วรใ์หส้มบูรณข์ึน้ อา้งว่าจะน าผลงานไปศึกษาและเป็นตวัอย่างใหแ้ก่นกัเรียน จึง
ให้ผลงานไปโดยไม่คิดว่าคุณครูคนนีจ้ะน าผลงานไปใช้โดยอา้งว่าเป็นผลงานของตนเองจนไดร้บัรางวัลเป็น
ตวัแทนระดบัประเทศที่จะไปแสดงผลงานในต่างประเทศ 
     หลงัจากคู่กรณีทัง้สองฝ่ายไดช้ีแ้จงขอ้มูลแลว้ คณะกรรมการสอบสวนขอ้เท็จจริงที่ตัง้ขึน้โดยตน้สังกัดไดล้ง
ความเห็นว่า ครูผู้ถูกกล่าวหาไม่สามารถพิสูจน์ไดว้่าเป็นผู้สรา้งสรรคผ์ลงานโดยตนเองทั้งหมด การกระท า
ดงักล่าว มีขอ้สงสยัในผลงานที่เสนอเขา้ประกวดในเรื่องการสรา้งสรรคง์านที่แทจ้ริง คณะกรรมการจึงมีมติตัด
รายชื่อออกจากผูไ้ดร้บัรางวลั ระงบัการเผยแพรผ่ลงานทกุรูปแบบ และตดัสิทธ์ิการเขา้รบัพระราชทานรางวลั 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การมอง

ระบบใหญ่สู่
ระบบย่อย 

17. สถานการณร์ะบหุรือชีใ้หเ้ห็นปัญหาในขอ้ใดมากที่สดุ 
ก. การตดัสินผลงาน 
ข. การคดัลอกขอ้มลู 
ค. การเผยแพรข่อ้มลู 
ง. การพฒันาซอฟตแ์วร ์
จ. การสมคัรเขา้ประกวด 

    

การมองแบบ
องคร์วม 

18. สาเหตสุ าคญัที่ท  าใหเ้กิดปัญหาในสถานการณน์ี ้คือ
ขอ้ใด  
ก. การรอ้งเรยีน 
ข. บทลงโทษไม่รุนแรง 
ค. การสืบสวนเป็นไปไดย้าก 
ง. เกณฑใ์นการตดัสินไม่ชดัเจน 
จ. ขาดจรรยาบรรณในการผลิตผลงาน 

    

การเชื่อมโยง
บรบิทกบั
ส่ิงแวดลอ้ม 
และการคิด
อย่างเป็น
กระบวนการ 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณม์ีดังนี ้

1. เพิ่มมาตรการในการตรวจสอบผลงาน 

2. ผู้กระทำผดิลดลง 

3. ให้ความรู้ด้านจรรยาบรรณของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ 

4. เพิ่มบทลงโทษสำหรับผู้ที่กระทำผิด 

5. ประชาสัมพันธ์จรรยาบรรณของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ 

6. เกณฑ์ในการตดัสินผลงานไดม้าตรฐานเป็นสากล 

7. ตัดสิทธ์ิผู้คดัลอกผลงาน 



  129 

จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 

 

    

การเชื่อมโยง
และ

ยอ้นกลบั 
 

20. การตรวจสอบการแกปั้ญหา ว่าไดผ้ลหรือไม่ ควร
พิจารณาขอ้ใดจึงเหมาะสมกบัสถานการณน์ี ้
ก. การฟ้องรอ้งนอ้ยลง 
ข. การเผยแพรผ่ลงานมีมากขึน้ 
ค. ผูส่้งผลงานเขา้ประกวดนอ้ยลง 
ง. ผูถ้กูตดัสิทธ์ิในการประกวดเพ่ิมขึน้ 
จ. คณะกรรมการตรวจสอบผลงานละเอียดมากขึน้ 

    

สถานการณท์ี ่6 จงใชส้ถานการณต์่อไปนีต้อบค าถาม ขอ้ 21-24 
     พ.ต.ต.ปฐมพงษ์ ศิลปสุข สารวตัรกองก ากับการ 1 กองบังคับการปราบปรามการกระท าความผิดเก่ียวกับ
อาชญากรรมทางเทคโนโลยี (ปอท.) ยอมรบัว่า ปัจจุบันคดีหลอกลวงใหโ้อนเงินบนอินเทอรเ์น็ตเริ่มมีมากขึน้
เรื่อยๆ โดยมิจฉาชีพอาจจะเป็นคนรา้ยกลุ่มเดียวกนัซึ่งเปล่ียนเหยื่อไปเรื่อยๆ ซึ่งมีวิธีการหลากหลายรูปแบบ เช่น 
การหลอกว่าก าลังเดือดรอ้น ตอ้งการขอยืมเงินด่วน โดยจ าเป็นตอ้งใหห้มายเลขบญัชีของญาติ หรือการขอให้
เพื่อนเติมเงินมือถือใหซ้ึ่งมีตัง้แต่จ านวนเงินนอ้ยๆ ไปจนถึงหลกัพนั 
     พ.ต.ต.ปฐมพงษ์ ฝากถึงประชาชนถึงภัยการแฮกบัญชีผูใ้ชร้ะบบต่างๆ ดว้ยว่า “จากหลายๆ เคสที่เกิดขึน้ 
พบว่า วิธีการที่มิจฉาชีพใชใ้นการเขา้ไปแฮกระบบเน็ตเวิรก์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นอีเมล เฟซบุ๊ก ไลน ์อินสตาแกรม 
ทวิตเตอร ์ฯลฯ ศูนยร์วมหรือหัวใจหลักในการเข้าถึงข้อมูลระบบได้ก็คือ “อีเมล” เพราะเปรียบเสมือนบัตร
ประชาชนทางไซเบอรท์ี่ใชใ้นการล็อกอินเขา้ระบบโซเชียลเน็ตเวิรก์ทกุบญัชีเลยก็ว่าได ้
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การมอง

ระบบใหญ่สู่
ระบบย่อย 

21. สถานการณร์ะบหุรือชีใ้หเ้ห็นปัญหาในขอ้ใดมากที่สดุ 
ก. แฮกเกอรม์ีความสามารถ 
ข. การระวงัภยัจากแฮกเกอร ์
ค. ความส าคญัของการใชอ้ีเมล ์
ง. การหลอกลวงทางอินเตอรเ์น็ต 
จ. การสมคัรใชง้านโซเชียลเนต็เวริค์ 

    

การเชื่อมโยง
และ

ยอ้นกลบั 

22. ขัน้ตอนใด ควรเป็นขัน้ตอนแรกในการแกไ้ขปัญหา  
ก. 1 
ข. 2 
ค. 5 
ง. 6 
จ. 7 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณม์ีดังนี ้

1. กำหนดนะโยบายในการลบบัญชีข้อมูล 

2. ตรวจสอบอีเมล์ที่ไม่ได้ใช้งานเป็นเวลานาน 

3. ปิดการใช้งานอีเมล์ที่ไม่มีการตอบกลับ 

4. เปลี่ยนรหสัผ่านเพื่อยืนยันตัวตนหากต้องการใช้งานต่อ 

5. ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับพฤติกรรมการกระทำความผิด 

6. ลดความเสี่ยงในการถูกแฮกข้อมูล 

7. ส่งข้อความแจ้งเตือนเจ้าของบญัชี 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

การเชื่อมโยง
บรบิทกบั
ส่ิงแวดลอ้ม 
และการคิด
อย่างเป็น
กระบวนการ 

 

    

การมองแบบ
องคร์วม 

24. วิธีการใดเหมาะกบัการแกปั้ญหาในสถานการณน์ี ้
มากที่สดุ 
ก. สมคัรหลายๆอีเมล ์
ข. เลิกใชง้านโซเชียลมเีดยี 
ค. ปิดการใชง้านอีเมลท์ี่ไม่ไดใ้ช ้
ง. ตัง้รหสัผ่านท่ีมีความปลอดภยัสงู 
จ. ยืนยนัตวัตนในการใชง้านโซเชยีลมีเดยีทกุครัง้ 

    

สถานการณท์ี ่7 จงใชส้ถานการณต์่อไปนีต้อบค าถาม ขอ้ 25-28 
     บ็อบ ไอเกอร ์ประธานกรรมการผูบ้ริหารของวอลท ์ดิสนี่ย ์สตูดิโอ ไดเ้ปิดเผยระหว่างการประชุมกับทีมงาน
ช่อง ABC ที่มหานิวยอรก์ ระบุว่า ค่ายหนงัเพิ่งเผชิญหนา้กับภยัจากแฮกเกอร ์หลงัมีความพยายามเจาะระบบ
เขา้มาขโมยผลงานหนงัชิน้ใหม่ของค่ายหนงั เพื่อน าไปเผยแพรก่่อนที่จะถึงก าหนดฉายจรงิ 
     โดยแฮกเกอรท์ี่ก่อเหตุครัง้นี ้ข่มขู่ว่าจะค่อยๆ น าเอาหนังที่ยังไม่ไดอ้อกฉายของค่ายดิสนียไ์ปเผยแพร่ที่ละ
เล็กนอ้ย เริ่มจาก 5 นาทีแรกของหนงั และ 20 นาทีต่อไปของหนงั ก่อนจะปล่อยเผยแพรห่นงัทัง้เรื่อง ก่อนท่ีหนงั
เรื่องนัน้จะถึงก าหนดวนัฉายจริง ท าใหท้างค่ายหนังตัดสินใจแจง้หน่วยเอฟบีไอใหท้ราบและสืบสวนสอบสวน
ประเด็นนี ้โดยไม่จ่ายเงินค่าไถ่ใหก้ับแฮกเกอรไ์ป ซึ่งดูเหมือนแฮกเกอรจ์ะตอ้งการในรูปแบบบิตคอยน ์เพื่อแลก
กบัขอ้เสนอทัง้หมด ท าใหก้็ยงัคงมีความเส่ียงจะหนงัใหม่เหล่านีจ้ะหลดุเผยแพรอ่อกมาตามที่ข่มขู่ไวซ้ึ่งหากแฮก
เกอรป์ระสบความส าเรจ็ในการเจาะขอ้มลู อาจจะท าใหค้่ายหนงัตอ้งเสียหายนบัหมื่นลา้นเหรียญ 
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ข้อสอบ 
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25. สถานการณร์ะบหุรือชีใ้หเ้ห็นปัญหาในขอ้ใดมากที่สดุ 
ก. การเขา้ถงึขอ้มลูโดยมชิอบ 
 ข. การล่วงรูม้าตรการป้องกนั 
ค. การน าเขา้ขอ้มลูอนัเป็นเทจ็ 
ง. การดดัแปลงและเผยแพรข่อ้มลู 
จ. การเขา้ถงึและน าขอ้มลูไปเผยแพรโ่ดยมิชอบ 

    

การเชื่อมโยง
และยอ้นกลบั 

26. ขัน้ตอนใด ควรเป็นขัน้ตอนแรกในการแกไ้ขปัญหา 
ก. 1 
ข. 4 
ค. 5 
ง. 6 
จ. 7 

    

 

 

 

 

 

 

 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณม์ีดังนี ้

1. ติดตามและตรวจสอบผู้กระทำผิด 

2. เปลี่ยนพาสเวิร์ดทุกๆเดือน 

3. ตั้งค่าพาสเวิรด์การยืนยันตัวตนแบบ 2 ขั้นตอน 

4. ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับพฤติกรรมการกระทำวามผิด 

5. ออกนโยบายป้องกันการโจรกรรมข้อมูล 

6. ไม่เก็บงานสำคัญไว้บน Cloud 

7. ตั้งหน่วยงานสอบสวนเฉพาะทาง 

8. ลดความเสี่ยงท่ีจะถูกแฮกข้อมลู 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมิน
จาก

ผู้เชี่ยวชาญ 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การ

เชื่อมโยง
บรบิทกบั
ส่ิงแวดลอ้ม 
และการคิด
อย่างเป็น
กระบวนการ 

 

    

การมอง
แบบองค์
รวม 

28. วิธีการใดเหมาะกบัการแกปั้ญหาในสถานการณน์ีม้ากที่สดุ 
ก. ไม่เก็บงานส าคญัไวบ้น Cloud  
ข. ส ารองงานส าคญัไวห้ลายๆแหล่ง 
ค. ออกนโยบายป้องกนัการโจรกรรมขอ้มลู 
ง. ติดตามและตรวจสอบขอ้มลูผูก้ระท าผิด 
จ. ตัง้คา่พาสสเวิรด์การยืนยนัตวัตนแบบสองขัน้ตอน 

    

สถานการณท์ี ่8 จงใชส้ถานการณต์่อไปนีต้อบค าถาม ขอ้ 29-32 
     นายพทุธิพงษ์ ปณุณกันต ์รมว.ดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม หรือ ดีอีเอส สอบปากค า ผูเ้ผยแพรข่อ้มลูข่าว
ปลอมเก่ียวกบัการระบาดของไวรสัโคโรนา หลงัจากที่ช่วงเชา้ที่ผ่านมา ประสานต ารวจกองบงัคบัการปราบปราม
การกระท าความผิดเก่ียวกับอาชญากรรมทางเทคโนโลยี หรือ ปอท.น าหมายศาล เขา้ตรวจคน้หมู่บา้นแห่งหนึ่ง 
ย่านมีนบุรี เจา้หนา้ที่ตรวจยึดเครื่องคอมพิวเตอร ์โทรศพัทม์ือถือ และควบคุมตวัผูเ้ผยแพร่ข่าวปลอม 1 คน มา
สอบสวน เบือ้งตน้ ยอมรบัว่าเป็นผูเ้ผยแพรข่่าวผูเ้สียชีวิตจากไวรสัโคโรนาที่พทัยา 1 คน โดยไดร้บัการส่งต่อมา
จากเพื่อน และเมื่อทราบว่าเป็นข่าวปลอม จึงไดล้บโพสตด์งักล่าวไป 
     นอกจากนี ้ยังควบคุมตัวผู้ชายอีก 1 คน ในพืน้ที่ย่านทวีวัฒนา ซึ่งยอมรบัว่า เป็นผู้ที่ เผยแพร่คลิปวีดิโอ
ต่างประเทศที่มีคนลม้ลง และอ้างว่า ไดร้ับเชื ้อไวรสัโคโรนา เบือ้งต้น ควบคุมตัวทั้ง 2 คน ส่งต ารวจ ปอท.
ด าเนินคดีต่อไป 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การมอง

ระบบใหญ่สู่
ระบบย่อย 

29. สถานการณร์ะบหุรือชีใ้หเ้ห็นปัญหาในขอ้ใดมากที่สดุ 
ก. การส่งต่อขอ้มลูเท็จ 
ข. การเผยแพรข่อ้มลูเท็จ 
ค. การสืบสวนหาขอ้มลูเท็จ 
ง. การด าเนินคดีต่อผูก้ระท าผิด 
จ. การน าขอ้มลูเท็จเขา้สู่ระบบคอมพิวเตอร ์

    

การ
เชื่อมโยง
และ

ยอ้นกลบั 

30. ขัน้ตอนใด ควรเป็นขัน้ตอนแรกในการแกไ้ขปัญหา 
ก. 2 
ข. 5 
 ค. 6 
ง. 7 
จ. 6,7 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณม์ีดังนี ้

1. ตรวจสอบข้อมลูที่ใช้ในการเผยแพร่ 

2. รัฐกำหนดพฤติกรรมการกระทำความผดิ 

3. ข่าวท่ีเผยแพร่มีความน่าเชื่อถือ 

4. ตรวจสอบข้อมลูของผู้เผยแพรข่่าว 

5. กำหนดข้อบังคับในการนำข้อมลูเข้าสูร่ะบบคอมพิวเตอร ์

6. ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับพฤติกรรมการกระทำความผิด 

7. ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับโทษของการกระทำผดิ 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

การเชื่อมโยง
บรบิทกบั
ส่ิงแวดลอ้ม 
และการคิด
อย่างเป็น
กระบวนการ 

 

    

การมองแบบ
องคร์วม 

32. วิธีการใดเหมาะกบัการแกปั้ญหาในสถานการณน์ี ้
มากที่สดุ 
ก. รูต้วัผูก้ระท าผิดไดเ้รว็ขึน้ 
ข. ทราบแหล่งที่มาของขอ้มลู 
ค. รฐัมีมาตรการในการแกปั้ญหา 
ง. มีการตรวจสอบความถกูตอ้งของขอ้มลู 
จ. ประชาชนทราบถึงพฤติกรรมการกระท าผิด 

    

สถานการณท์ี ่9 จงใชส้ถานการณต์่อไปนีต้อบค าถาม ขอ้ 33-36 
     โก ้เรียนจบจากคณะครุศาสตร ์เมื่อเรียนจบไดท้ างานเป็นครูสอนพิเศษ หรือ ติวเตอร ์โกไ้ดร้บัการสนบัสนุน
จากกลุ่มบุคคลที่รูจ้กัส่งลกูหลานมาเรียน และทุกครัง้ที่สอนนักเรียน โกจ้ะถ่ายภาพระหว่างผูเ้รียนท ากิจกรรม 
หรือถ่ายภาพคู่กับผูเ้รียนเก็บไว ้เพราะคิดว่าน่าจะใช้ประโยชนใ์นอนาคตได ้การเริ่มตน้ธุรกิจเชิงการศกึษานีต้อ้ง
อาศยัการประชาสมัพนัธเ์พื่อใหเ้ป็นท่ีรูจ้กั โกต้ดัสินใจตัง้ชื่อ Username ของโปรแกรม Line ที่ใชอ้ยู่เดิมเสียใหม่
ว่า TutorKoh จากนัน้เปิดใหบ้ญัชีนีเ้ป็นแบบสาธารณะ และเริ่มเผยแพรภ่าพถ่ายที่ถ่ายไวส้ปัดาหล์ะสองสามครัง้ 
ซึ่งโดยส่วนใหญ่จะเป็นภาพของผูเ้รียนยิม้ใหก้บักลอ้ง และถือส่ือการสอนไวใ้นมือ ต่อมามีผูป้กครองซึ่งเป็นญาติ
ของเพื่อนๆ ในโปรแกรม Line ใหบุ้ตรหลานมาเรียนเพิ่มจ านวนขึน้ โกจ้ึงคิดขยายธุรกิจ โดยจะเพิ่มจ านวนติว
เตอรใ์ห้มากขึน้ และขยายพืน้ที่ ทั้งนีโ้กจ้ะถ่ายภาพกับผูเ้รียนทุกครัง้หลังเรียนเสร็จแลว้ เพื่อเก็บไวใ้ชโ้ฆษณา
ต่อไป 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การมอง

ระบบใหญ่สู่
ระบบย่อย 

33. สถานการณร์ะบหุรือชีใ้หเ้ห็นปัญหาในขอ้ใดมากที่สดุ 
ก. การเปิดโรงเรียนสอนพิเศษ 
ข. การโฆษณาโรงเรียนสอนพิเศษ 
ค. การรบันกัเรียนในโรงเรยีนสอนพิเศษ 
ง. การขยายสาขาของโรงเรียนสอนพิเศษ 
จ. การรกัษาคณุภาพของโรงเรียนสอนพิเศษ 

    

การเชื่อมโยง
และ

ยอ้นกลบั 

34. ขัน้ตอนใด ควรเป็นขัน้ตอนแรกในการแกไ้ขปัญหา 
ก. 3 
ข. 4 
ค. 6 
ง. 7 
จ. 4,6 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณม์ีดังนี ้

1. ให้ผลตอบแทนตามความเหมาะสม 

2. ถ่ายภาพเมื่อนักเรียนยินยอมเทา่นั้น 

3. ทำหนังสือขออนุญาตจากผู้ปกครอง 

4.ศึกษาข้อบังคับเกี่ยวกับการโฆษณาโรงเรียนสอนพิเศษ 

5. แจ้งนักเรียนก่อนถ่ายภาพเสมอ 

6. ศกึษาเกี่ยวกับสิทธิเด็ก 

7. จัดตั้งมาตรการในการโฆษณาธรุกิจโรงเรียนสอนพิเศษ 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การเชื่อมโยง
บรบิทกบั
ส่ิงแวดลอ้ม 
และการคิด
อย่างเป็น
กระบวนการ 

 

    

การมองแบบ
องคร์วม 

36. วิธีการใดเหมาะกบัการแกปั้ญหาในสถานการณน์ี ้
มากที่สดุ 
ก. ใหผ้ลตอบแทนแก่นกัเรยีน 
ข. ท าหนงัสือขออนญุาตผูป้กครอง 
ค. ขอใบอนญุาตเปิดโรงเรียนสอนพิเศษ 
ง. จา้งบรษิัทผลิตสื่อเพื่อใชใ้นการประชาสมัพนัธ ์
จ. ตัง้เว็บไซตโ์รงเรียนสอนพิเศษอย่างเป็นทางการ 

    

สถานการณท์ี ่10 จงใช้สถานการณต์่อไปนีต้อบค าถาม ข้อ 37-40 
     นกเรียนจบที่มหาวิทยาลยัเดียวกันกับนานา แมจ้ะเรียนต่างคณะกันทัง้สองคนมีความสนิทสนมกันระหว่าง
เรียนมหาวิทยาลยั เมื่อจบการศึกษา ทัง้สองยงัคงติดต่อและนดัพบกันอยู่เสมอ ขณะนีน้กยา้ยกลบัมาท างานที่
ต่างจงัหวดัได ้5 ปี ระหว่างนัน้ยงัไดเ้ดินทางมาธุระและอาศยัพกัค้างคืนที่หอ้งพักที่นานาเช่าระหว่างมาติดต่อ
งานท่ีกรุงเทพฯ เกือบทกุปี ในปีนีเ้ป็นอีกครัง้หน่ึงที่นกจะมากรุงเทพฯ แต่มีความแตกต่างไปจากเดิม คือจะมาพกั
คา้งที่หอ้งชดุในคอนโดมิเนียมที่นานาซือ้เป็นของตนเอง จากเงินเก็บดว้ยน า้พกัน า้แรงในการท างาน 
    นานากบันกนดัเพื่อนอีก 2 คนใหม้าพบที่คอนโด ระหว่างรอเพื่อนๆ นกไดถ้่ายภาพหนา้หอ้งและโพสตไ์วบ้นส่ือ
เครือข่ายสังคมออนไลนข์องเธอเอง ภาพที่ปรากฏบนหนา้จอของผูใ้ชง้านส่ือเครือข่ายสังคมออนไลน ์ในกลุ่ม
สมาชิกเครือข่ายของนกเป็นดังนี ้ขอ้ความบรรยายภาพ “ถึงแลว้ๆมาปลุกเจา้ของห้อง #นานา #(ชื่อคอนโด)” 
ภาพท่ีปรากฏคือภาพประตสีูครีมอ่อน และมีตวัเลข เลขท่ีบา้นในทะเบียนบา้น 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การมอง

ระบบใหญ่สู่
ระบบย่อย 

37. สถานการณร์ะบหุรือชีใ้หเ้ห็นปัญหาในขอ้ใดมากที่สดุ 
ก. ความปลอดภยัของขอ้มลู 
ข. มารยาทในการเขา้ถึงขอ้มลู 
ค. การละเมดิความเป็นส่วนตวั 
ง. มารยาทในการไปเยี่ยมบา้นผูอ้ื่น 
จ. การเผยแพรข่อ้มลูบนส่ือเครือข่ายสงัคมออนไลน ์

    

การเชื่อมโยง
และ

ยอ้นกลบั 

38. ขัน้ตอนใด ควรเป็นขัน้ตอนแรกในการแกไ้ขปัญหา 
ก. 1 
ข. 4 
ค. 5 
ง. 6 
จ. 7 

    

 

 

 

 

 

 

ถ้าข้ันตอนในการแก้ปัญหาตามสถานการณม์ีดังนี ้

1. ระบุมาตรการในการกระทำความผิด 

2. ผู้กระทำผดิลดลง 

3. ยกตัวอย่างเหตุการณ์ที่ก่อให้เกดิความเสียหาย 

4. ให้ความรู้แก่ประชาชน 

5. บอกถึงผลกระทบของการเผยแพร่ข้อมูลบนโซเชียลมีเดยี 

6. ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับพฤติกรรมที่ไมเ่หมาะสมในการ

เผยแพร่ข้อมลู 

7. ตักเตือนและลงโทษผู้กระทำผดิ 
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จุดประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 
ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมิน
จาก

ผู้เชี่ยวชาญ 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
การเชื่อมโยง
บรบิทกบั
ส่ิงแวดลอ้ม 
และการคิด
อย่างเป็น
กระบวนการ 

 

    

การมองแบบ
องคร์วม 

40. วิธีการใดเหมาะกบัการแกปั้ญหาในสถานการณน์ีม้ากที่สดุ 
ก. ตกัเตือนผูก้ระท าผิด 
ข. ขออนญุาตเพื่อนก่อนโพส 
ค. ประชาสมัพนัธใ์หค้วามรูก้บัประชาชน 
ง. รฐับาลออกมาตรการลงโทษผูก้ระท าผิด 
จ. ไม่โพสภาพลงบนส่ือเครือข่ายสงัคมออนไลน ์

    

 

 

 

 

   ลงชื่อ.................................................... 

  (……………………………………….….)      

                        ผูเ้ชี่ยวชาญ                 
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ตารางแสดง ค่าดัชนีความสอดคล้อง แบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ 

ข้อ 

คะแนนประเมิน 

IOC แปลผล ข้อ 

คะแนนประเมิน 

IOC แปลผล จากผู้เชี่ยวชาญ จากผู้เชี่ยวชาญ 

คนที1่ คนที ่2 คนที ่3 คนที1่ คนที ่2 คนที ่3 

1 1 1 1 1 ใช้ได ้ 21 1 1 1 1 ใช้ได ้

2 1 1 1 1 ใช้ได ้ 22 1 1 1 1 ใช้ได ้

3 1 1 1 1 ใช้ได ้ 23 1 1 1 1 ใช้ได ้

4 1 1 1 1 ใช้ได ้ 24 1 1 1 1 ใช้ได ้

5 1 1 1 1 ใช้ได ้ 25 1 1 1 1 ใช้ได ้

6 1 1 1 1 ใช้ได ้ 26 1 1 1 1 ใช้ได ้

7 1 1 1 1 ใช้ได ้ 27 1 1 1 1 ใช้ได ้

8 1 1 1 1 ใช้ได ้ 28 1 1 1 1 ใช้ได ้

9 1 1 1 1 ใช้ได ้ 29 1 1 1 1 ใช้ได ้

10 1 1 1 1 ใช้ได ้ 30 1 1 1 1 ใช้ได ้

11 1 1 1 1 ใช้ได ้ 31 1 1 1 1 ใช้ได ้

12 1 1 1 1 ใช้ได ้ 32 1 1 1 1 ใช้ได ้

13 1 1 1 1 ใช้ได ้ 33 1 1 1 1 ใช้ได ้

14 1 1 1 1 ใช้ได ้ 34 1 1 1 1 ใช้ได ้

15 1 1 1 1 ใช้ได ้ 35 1 1 1 1 ใช้ได ้

16 1 1 1 1 ใช้ได ้ 36 1 1 1 1 ใช้ได ้

17 1 1 1 1 ใช้ได ้ 37 1 1 1 1 ใช้ได ้

18 1 1 1 1 ใช้ได ้ 38 1 1 1 1 ใช้ได ้

19 1 1 1 1 ใช้ได ้ 39 1 1 1 1 ใช้ได ้

20 1 1 1 1 ใช้ได ้ 40 1 1 1 1 ใช้ได ้
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ตารางแสดง ค่าความยาก-ง่ายและค่าอ านาจจ าแนก  
แบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ 

สูง 15 คน  ต ่า 15 คน  

กลุ่มสูง RU กลุ่มต ่า RL 
ข้อ ก ข ค ง จ ข้อ ก ข ค ง จ 

1 2 1 0 0 12 1 4 3 0 0 8 12 8 

2 0 11 0 4 0 2 0 6 0 9 0 11 6 

3 15 0 0 0 0 3 8 7 0 0 0 15 8 

4 14 0 0 1 0 4 6 2 0 7 0 14 6 

5 1 0 0 12 2 5 5 0 0 7 3 12 7 

6 0 0 1 14 0 6 1 6 0 7 1 14 7 

7 1 1 12 0 1 7 0 0 8 0 7 12 8 

8 13 0 0 2 0 8 4 0 0 10 1 13 4 

9 0 2 0 13 0 9 0 6 0 8 1 13 8 

10 1 0 0 4 10 10 4 0 0 6 5 10 5 

11 0 11 1 0 3 11 0 7 0 0 8 11 7 

12 0 0 0 0 15 12 0 6 0 2 7 15 7 

13 6 0 0 0 9 13 1 0 1 10 3 6 1 

14 0 0 0 14 1 14 0 0 3 12 0 14 12 

15 0 1 2 7 5 15 1 3 3 7 1 5 1 

16 0 0 15 0 0 16 0 1 11 1 2 15 11 

17 2 12 1 0 0 17 0 7 8 0 0 12 7 

18 0 0 6 1 8 18 0 0 6 4 5 8 5 

19 2 7 1 4 1 19 1 2 1 11 0 7 2 

20 10 0 0 0 5 20 4 0 0 0 11 10 4 
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สูง 15 คน  ต ่า 15 คน  

กลุ่มสูง RU กลุ่มต ่า RL 
ข้อ ก ข ค ง จ ข้อ ก ข ค ง จ 

21 0 2 5 8 0 21 0 1 2 12 0 5 2 

22 3 0 12 0 0 22 0 2 13 0 0 12 13 

23 1 1 5 7 1 23 1 0 10 4 0 7 4 

24 0 0 0 6 9 24 0 0 0 1 14 0 0 

25 0 0 0 0 15 25 3 0 0 0 12 15 12 

26 1 13 1 0 0 26 1 11 1 1 1 13 11 

27 5 8 1 1 0 27 5 7 3 0 0 8 7 

28 6 0 0 0 9 28 2 0 0 3 10 6 2 

29 0 0 0 0 15 29 2 8 0 0 5 15 5 

30 10 0 0 0 5 30 7 0 0 0 8 10 7 

31 1 13 0 0 1 31 2 2 0 0 11 13 2 

32 0 1 0 14 0 32 0 6 1 8 0 14 8 

33 0 15 0 0 0 33 0 15 0 0 0 15 15 

34 0 1 0 0 14 34 0 0 1 0 14 14 14 

35 0 0 15 0 0 35 0 4 10 1 0 15 10 

36 1 8 0 0 6 36 0 3 2 0 10 8 3 

37 0 1 6 0 8 37 1 0 10 1 3 8 3 

38 1 1 0 13 0 38 1 1 0 13 0 13 13 

39 2 0 2 11 0 39 0 1 1 13 0 11 13 

40 0 7 6 2 0 40 1 8 3 1 2 6 3 
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ตารางแสดง ผลการวิเคราะหค์่าความยาก-ง่ายและค่าอ านาจจ าแนก 
แบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ 

ข้อ P 
 ค่าความยาก 

(P)  

ผล
วิเคราะห ์

(P) 
R 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (R)  

ผล
วิเคราะห ์

(R) 

ผลการ
ประเมิน 

1 0.67 ค่อนข้างง่าย ดี 0.27 พอใช้ ใช้ได้ ผ่าน 

2 0.57 ยากพอเหมาะ ดีมาก 0.33 พอใช้ ใช้ได้ ผ่าน 

3 0.77 ค่อนข้างง่าย ดี 0.47 ดี ใช้ได้ ผ่าน 

4 0.67 ค่อนข้างง่าย ดี 0.53 ดี ใช้ได้ ผ่าน 

5 0.63 ค่อนข้างง่าย ดี 0.33 พอใช้ ใช้ได้ ผ่าน 

6 0.70 ค่อนข้างง่าย ดี 0.47 ดี ใช้ได้ ผ่าน 

7 0.67 ค่อนข้างง่าย ดี 0.27 พอใช้ ใช้ได้ ผ่าน 

8 0.57 ยากพอเหมาะ ดีมาก 0.60 ดีมาก ใช้ได้ ผ่าน 

9 0.70 ค่อนข้างง่าย ดี 0.33 พอใช้ ใช้ได้ ผ่าน 

10 0.50 ยากพอเหมาะ ดีมาก 0.33 พอใช้ ใช้ได้ ผ่าน 

11 0.60 ค่อนข้างง่าย ดี 0.27 พอใช้ ใช้ได้ ผ่าน 

12 0.73 ค่อนข้างง่าย ดี 0.53 ดี ใช้ได้ ผ่าน 

13 0.23 ค่อนขา้งยาก ดี 0.33 พอใช ้ ใชไ้ด ้ ผ่าน 

14 0.87 ง่ายมาก ตดัทิง้ 0.13 ต ่า ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 

15 0.20 ค่อนขา้งยาก ดี 0.27 พอใช ้ ใชไ้ด ้ ผ่าน 

16 0.87 ง่ายมาก ตดัทิง้ 0.27 พอใช ้ ใชไ้ด ้ ตดัทิง้ 

17 0.63 ค่อนข้างง่าย ดี 0.33 พอใช้ ใช้ได้ ผ่าน 

18 0.43 ยากพอเหมาะ ดีมาก 0.20 พอใช้ ใช้ได้ ผ่าน 

19 0.30 ค่อนข้างยาก ดี 0.33 พอใช้ ใช้ได้ ผ่าน 

20 0.47 ยากพอเหมาะ ดีมาก 0.40 ดี ใช้ได้ ผ่าน 
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ข้อ P 
 ค่าความยาก 

(P)  

ผล
วิเคราะห ์

(P) 
R 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (R)  

ผล
วิเคราะห ์

(R) 

ผลการ
ประเมิน 

21 0.23 ค่อนขา้งยาก ดี 0.20 พอใช ้ ใชไ้ด ้ ผ่าน 

22 0.83 ง่ายมาก ตดัทิง้ -0.07 ต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 

23 0.37 ค่อนขา้งยาก ดี 0.20 พอใช ้ ใชไ้ด ้ ผ่าน 

24 0.00 ยากมาก ตดัทิง้ 0.00 ต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 

25 0.90 ง่ายมาก ตดัทิง้ 0.20 พอใช ้ ใชไ้ด ้ ตดัทิง้ 

26 0.80 ค่อนขา้งง่าย ดี 0.13 ต ่า ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 

27 0.50 ยากพอเหมาะ ดีมาก 0.07 ต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 

28 0.27 ค่อนขา้งยาก ดี 0.27 พอใช ้ ใชไ้ด ้ ผ่าน 

29 0.67 ค่อนข้างง่าย ดี 0.67 ดีมาก ใช้ได้ ผ่าน 

30 0.57 ยากพอเหมาะ ดีมาก 0.20 พอใช้ ใช้ได้ ผ่าน 

31 0.50 ยากพอเหมาะ ดีมาก 0.73 ดีมาก ใช้ได้ ผ่าน 

32 0.73 ค่อนข้างง่าย ดี 0.40 ดี ใช้ได้ ผ่าน 

33 1.00 ง่ายมาก ตดัทิง้ 0.00 ต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 

34 0.93 ง่ายมาก ตดัทิง้ 0.00 ต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 

35 0.83 ง่ายมาก ตดัทิง้ 0.33 พอใช ้ ใชไ้ด ้ ตดัทิง้ 

36 0.37 ค่อนขา้งยาก ดี 0.33 พอใช ้ ใชไ้ด ้ ผ่าน 

37 0.37 ค่อนขา้งยาก ดี 0.33 พอใช ้ ใชไ้ด ้ ผ่าน 

38 0.87 ง่ายมาก ตดัทิง้ 0.00 ต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 

39 0.80 ค่อนขา้งง่าย ดี -0.13 ต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 

40 0.30 ค่อนขา้งยาก ดี 0.20 พอใช ้ ใชไ้ด ้ ผ่าน 
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ตารางแสดง ค่าความเชื่อมั่น แบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ 

ตารางแสดงสดัสว่นผูท้ี่ตอบถกู (p) และสดัสว่นของผูท้ี่ตอบผิด (q)จากการท าแบบวดัการคิด

อย่างเป็นระบบ จ านวน 20 ขอ้ ที่น าไปทดสอบกบันกัเรียนที่ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง จ านวน 30 คน 

ข้อ RU RL p q (1-p) pq 

1 12 8 0.67 0.33 0.22 

2 11 6 0.57 0.43 0.25 

3 15 8 0.77 0.23 0.18 

4 14 6 0.67 0.33 0.22 

5 12 7 0.63 0.37 0.23 

6 14 7 0.70 0.30 0.21 

7 12 8 0.67 0.33 0.22 

8 13 4 0.57 0.43 0.25 

9 13 8 0.70 0.30 0.21 

10 10 5 0.50 0.50 0.25 

11 11 7 0.60 0.40 0.24 

12 15 7 0.73 0.27 0.20 

13 12 7 0.63 0.37 0.23 

14 8 5 0.43 0.57 0.25 

15 7 2 0.30 0.70 0.21 

16 10 4 0.47 0.53 0.25 

17 15 5 0.67 0.33 0.22 

18 10 7 0.57 0.43 0.25 

19 13 2 0.50 0.50 0.25 

20 14 8 0.73 0.27 0.20 

รวม 241.00 121.00 12.07 7.93 4.52 
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ตารางแสดง ค่าคะแนนก าลังสอง จากการท าแบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ  
จ านวน 20 ข้อ ที่น าไปทดสอบกับนักเรียนทีไ่ม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

คนที ่ 𝒙 𝒙𝟐 
1 20 400 

2 20 400 

3 18 324 

4 16 256 

5 16 256 
6 16 256 

7 18 324 

8 16 256 
9 16 256 

10 15 225 

11 13 169 
12 14 196 

13 16 256 

14 15 225 
15 12 144 

16 13 169 

17 13 169 
18 11 121 

19 12 144 

20 11 121 
21 13 169 

22 7 49 

23 9 81 
24 7 49 

25 7 49 

26 8 64 
27 4 16 

28 4 16 

29 1 1 
30 1 1 

รวม ∑ 𝒙  = 362 ∑ 𝒙𝟐 = 5162 
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การค านวณหาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดการคิดอย่างเป็นระบบ ด้วยสูตร KR-20 

𝑟𝑡𝑡 =
𝑘

𝑘 − 1
(1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑠2
) 

เมื่อ k = 20, ∑ 𝑝𝑞 = 4.52 

    𝑠2 =  
𝑛 ∑ 𝑥2− (∑ 𝑥)2

𝑛2  

    𝑠2 =  
((30∗5,162)−(362)2)

302  

    𝑠2 =  
(154,860−131,044)

900
 

    𝑠2 =  
23,816

900
 

    𝑠2 =  26.46 

ดงันัน้ 

    𝑟𝑡𝑡 =  
20

20−1
(1 −

4.52

26.46
) 

    𝑟𝑡𝑡 =  
20

19
(1 − 0.17) 

    𝑟𝑡𝑡 =  1.05(0.83) 

    𝑟𝑡𝑡 =  0.87 

ค่าความเชื่อมั่นของแบบวดัการคิดอย่างเป็นระบบ มีค่าเท่ากบั 0.87 
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ภาคผนวก ฌ 
ตารางแสดงผลเปรียบเทยีบการคิดอย่างเป็นระบบ 

Pre Test – Post Test ระหว่างก่อนและหลังใชบ้อรด์เกม 
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การเปรียบเทยีบการคิดอย่างเป็นระบบ ระหว่างก่อนและหลังใช้บอรด์เกมตามแนวการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ เร่ืองอาชญากรรมคอมพิวเตอร ์

ล าดับที ่
คะแนน 

𝑫 𝑫𝟐 ก่อน หลัง 
1 9 17 8 64 
2 7 12 5 25 
3 7 15 8 64 
4 5 12 7 49 
5 8 16 8 64 
6 8 9 1 1 
7 6 11 5 25 
8 8 11 3 9 
9 5 11 6 36 

10 7 10 3 9 
11 6 14 8 64 
12 7 10 3 9 
13 5 9 4 16 
14 5 11 6 36 
15 5 13 8 64 
16 6 10 4 16 
17 6 13 7 49 
18 8 14 6 36 
19 10 15 5 25 
20 6 9 3 9 
21 3 8 5 25 
22 4 7 3 9 
23 11 17 6 36 
24 7 11 4 16 
25 8 13 5 25 
26 11 16 5 25 
27 10 15 5 25 
28 5 8 3 9 
29 10 15 5 25 
30 7 12 5 25 
31 7 8 1 1 
32 7 10 3 9 
รวม 224 382 158 900 
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t-Test: Paired Two Sample for Means   

  หลังเรียน (15) ก่อนเรียน (15) 

Mean 11.94 7.00 

Variance 8.06 3.94 

Observations 32.00 32.00 

Pearson Correlation 0.72  
Hypothesized Mean Difference 0.00  
df 31.00  
t Stat 14.20  
P(T<=t) one-tail 0.00  
t Critical one-tail 2.45  
P(T<=t) two-tail 0.00  
t Critical two-tail 2.74  
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ภาคผนวก ญ 
แบบสังเกตพฤติกรรม ด้านคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ 
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แบบสังเกตพฤติกรรม ด้านคุณลักษณะของนักคิดอย่างเป็นระบบ 

ค าชีแ้จง 

1. แบบสงัเกตพฤติกรรมฉบบันี ้เป็นแบบสังเกตพฤติกรรม ดา้นคุณลักษณะของนักคิด
อย่างเป็นระบบ มีทั้งหมด 5 ด้าน ประกอบด้วย ด้านการวิเคราะห์หาเหตุผล ด้านการล าดับ
เรื่องราว ดา้นการแยกแยะความส าคญั ดา้นการแกปั้ญหา และดา้นการใชเ้หตผุลในการตดัสินใจ 

2. แบบสงัเกตพฤติกรรมฉบบันี ้มีขอ้ค าถามจ านวนทัง้หมด 15 ขอ้ ขอใหท้่านสงัเกตและ
พิจารณาว่า นักเรียนมีพฤติกรรมอยู่ในระดับใด โดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องผลการประเมิน 
ตามความเป็นจรงิ โดยมีเกณฑก์ารประเมินดงันี ้

ปฏิบติัเป็นประจ า (3) หมายถึง เมื่อผูเ้รียนแสดงพฤติกรรม ดา้นคุณลักษณะ
ของนกัคิดอย่างเป็นระบบเป็นประจ า 

ปฏิบติัเป็นบางครัง้ (2) หมายถึง เมื่อผูเ้รียนแสดงพฤติกรรม ดา้นคุณลักษณะ
ของนกัคิดอย่างเป็นระบบเป็นบางครัง้ 

ไม่ปฏิบติัเลย (1)  หม ายถึ ง  เมื่ อ ผู้ เรี ย น ไม่ แ สด งพ ฤ ติ ก รรม  ด้ าน
คณุลกัษณะของนกัคิดอย่างเป็นระบบเลย 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวนชุนาถ นชุมี 
วัน เดือน ปี เกิด 21 กนัยายน 2534 
สถานทีเ่กิด จงัหวดัพิษณโุลก 
วุฒกิารศึกษา กศ.บ. (เทคโนโลยีการศกึษาและคอมพิวเตอรศ์กึษา) 
ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 172/5 ถ.สนามบิน ซ.7 ต.ในเมือง อ.เมือง จ.พิษณโุลก 65000   
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