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บทคัดย่อ 

ในระบบอีเลิรน์นิงต้องพัฒนากิจกรรมพหุปัญญาที่สนับสนุนการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ให้มีประสิทธิภาพดียิ่งข้ึนตามเกณฑ์คุณลักษณะอันพึงประสงค์ในการคิดวิเคราะห์  สอดคล้องกับทักษะจ าเป็นใน

ศตวรรษท่ี 21 ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูแ้บบเดิมเป็นรูปแบบกิจกรรมการเรยีนรู้ตาม

ทฤษฎีพหุปัญญาผ่านสื่ออีเลริ์นนิง ส าหรับวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี1) นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 

1 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง

รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  3. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจกรรรมการ

เรยีนรูก้ับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 4. เพื่อส ารวจความพึงพอใจหลังการใช้ชุดกจิกรรม กลุม่ประชากร ไดแ้ก่ 

นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรยีนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา จ านวน 4 ห้องเรยีน 108 คน กลุม่ตัวอย่างไดม้าจาก

การสุ่มตัวอย่างแบบง่าย จ านวน 20 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 1. บทเรียนอีเลิร์นนิงแบบส่งเสริมทักษะและ

บทเรยีนปกติ 2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรยีน 3. แบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 4. แบบสอบถาม

ความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการทดสอบความสัมพันธ์ไคสแควร์  ทดสอบท่ีระดับนัยส าคัญ  .05 การหา

ค่าเฉลี่ย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าทแีบบไม่เป็นอิสระ และการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 

ผลการวิจัยพบว่า 1. กิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการออกแบบเทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนมากท่ีสุด มีค่าสัมประสิทธิ์ความสัมพันธ์ = 10.77 และ ค่า C = 0.59 2. รูปแบบกิจกรรมการเรยีนรู้

ส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความสัมพันธ์กับรูปแบบกิจกรรมแบบปกติ  มีค่าสัมประสิทธิ์

ความสัมพันธ์ = 13.33 และค่า C = 0.63 3. นักเรียนกลุม่ตัวอย่างมีความฉลาดด้านตรรกะมากท่ีสุด คะแนนเฉลี่ย 

3.35 ตามเกณฑ์แบบมาตรประมาณค่า 4. ผลความพึงพอใจของนักเรยีนอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.66 S.D.=0.16 

โดยสรุปรูปแบบกิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณตามทฤษฎีพหุปัญญามีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสัมพันธ์กับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  จึงสง่ผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลัง

เรยีนของนักเรยีนสูงข้ึนกว่าก่อนเรียนสามารถดึงศักยภาพของนักเรยีนมาใช้ในการเรยีนให้ประสบความส าเร็จไดเ้ป็น
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ABSTRACT 

In E-learning system, multi-cognitive activities that support the effective promotion 

of critical thinking in line with essential skills in the 21st century. The researcher was interested in 

transforming the traditional learning process into a learning activity model based on the theory of 

multiple intelligences to enhance critical thinking skills through E-learning media. This research 

aimed 1. To develop learning activities, 2.To study the correlation between learning activity 

patterns, and learning achievement, 3.To study the correlation between learning activity patterns 

and critical thinking skill, and 4.To survey the satisfaction after using a series of learning 

activities. The population were 108 students who were studying in Grade 9, Demonstration School 

University of Phayao. Sample Radom Sampling was used to select 20 students. Research 

instruments used in this research were 1. E-learning lessons for promoting critical thinking and E-

learning lessons for regular learning, 2.Pre-test and Post-test, 3.A critical thinking test, and 

4.Satisfaction survey. Chi-Square test (levels of significance at 0.05), average, standard 

deviation, dependent values, t-test dependent, and correlation test were used to analyze data. 

The results revealed that; 1.The activities based on technology design process are 

correlated to academic achievement were the most correlation, the correlation coefficient = 10.77, 

C = 0.59 2.Learning activity patterns promoting critical thinking are correlated to learning activity 

patterns for regular learning , the correlation coefficient = 13.33, C = 0.63 3.The students who 

studied with the multiple intelligence had the highest logic intelligence at an average score of 

3.35, based on the multiple intelligence score, 4.The satisfaction survey was at a high level with 

average level at 4.66 and standard deviation at 0.16. In summary, the learning activity patterns 

promoting critical thinking skill based on multiple intelligence theory are correlated to learning 

achievement and critical thinking skill. This was contributed to learning achievement in which 

post-test scores are higher than pre-test scores. Therefore, the students were able to use their 

potential for study and to succeed their goals. 
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ศาสตราจารย์ ดร. บวรศักดิ์ ศรีสังสิทธิสันติ ผู้ให้ค าแนะน าในการแก้ไขงานวิจัยและเอกสาร

งานวิจัยเป็นอย่างดี ส่งผลให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้ถูกต้องและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  ผู้วิจัยขอกราบ

ขอบพระคุณในความกรุณาของทุกท่านเป็นอยา่งสูง 

นอกจากนีข้อขอบพระคุณอาจารยค์ณะเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารทุกท่านที่

ให้ความรู้ ให้ค าแนะน าและประสบการณ์อันมีค่ายิ่งแก่ผู้วิจัย ขอขอบพระคุณเจ้าของหนังสือ 

วารสาร เอกสาร วทิยานิพนธ์ ที่ช่วยท าให้วิทยานิพนธ์มีความสมบูรณ์ ขอขอบคุณ นางสาวหทัย

รัตน์ เลขสุข นางพรประภา แสนหลวง นางสาวอุทุมพร ศักดิ์โสภิณ นายธนวัฒน์ วรีะแสง และ

นางสาวไพลิน อินค า ตลอดจนเพื่อน ๆ ทุกคนที่ให้ความช่วยเหลือพร้อมให้ค าแนะน าและก าลังใจ

ในการท าวทิยานิพนธ์เล่มนีใ้ห้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ขอขอบคุณคณะครูและนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา ที่อนุเคราะห์ในการ

ทดสอบเครื่องมือ และเก็บข้อมูลงานวจิัยครั้งนี้ ส่งผลให้ผู้วิจัยสามารถด าเนินการวิจัย จนส าเร็จ

ลุล่วงด้วยดี 

ท้ายนี้ผู้จัดท าขอขอบพระคุณบิดาและมารดา ที่ให้การสนับสนุนทุกทางเพื่อความส าเร็จ

ในการศึกษาทุกระดับช้ันของผู้วิจัย คุณคา่หรือประโยชน์ใดอันเกิดจากวทิยานิพนธ์เล่มนี้ ผู้วิจัยขอ

น้อมบูชาแด่พระคุณบิดา มารดา ครูอาจารย์ ที่รักและเคารพอยา่งสูง 
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บทท่ี 1  

 

บทน า 

 

ท่ีมาและความส าคัญของปัญหา 

เนื่องด้วยแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-

2564) มีเป้าหมายหลักคือ 1. คุณภาพการศึกษาของไทยดีขึ้น คนไทยมีคุณธรรมจริยธรรม 

มีภูมิคุ้มกันต่อการเปลี่ยนแปลงและการพัฒนาประเทศในอนาคต 2. ก าลังคนได้รับการผลิต

และพัฒนาเพื่อเสริมสร้างศักยภาพการแข่งขันของประเทศ 3. มีองค์ความรู้เทคโนโลย ี

นวัตกรรมสนับสนุนการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน 4. คนไทยได้รับโอกาสในการเรียนรู้อย่าง

ต่อเนื่องตลอดชีวิต และ 5. การบริหารจัดการการศึกษามีประสิทธิภาพตามหลักธรรมาภิบาล 

โดยการมีส่วนร่วมจากทุกภาคส่วน วิสัยทัศน์ในการมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้คูคุ่ณธรรม มี

คุณภาพชีวิตที่ดี มีความสุขในสังคม โดยพันธกิจแรกคอื การยกระดับคุณภาพและมาตรฐาน

การศึกษาทุกระดับสู่สากลตามยุทธศาสตร์การพัฒนาหลักสูตร กระบวนการเรียนการสอน 

การวัดประเมินผลสอดคล้องกับตวัช้ีวัดร้อยละของโรงเรียนที่ผู้เรียนผ่านตามเกณฑค์ุณลักษณะ

ที่พึงประสงคใ์นการคิดวเิคราะห์ คดิสังเคราะห์ คดิแก้ปัญหา ความคดิสร้างสรรค ์และร้อยละ

ของสถานศึกษาที่ได้รับการพัฒนา กิจกรรมเสริมทักษะและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

โดยมุ่งเน้นกลยุทธ์การพัฒนากระบวนการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ และจัดกิจกรรมเสริม

ทักษะพัฒนาผู้เรียนในรูปแบบที่หลากหลาย สอดคล้องกับทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 พันธ

กิจที่สองคือ เสริมสร้างโอกาสเข้าถึงบริการทางการศึกษาของประชาชนอย่างทั่วถึงเท่าเทียม

ยุทธศาสตร์ส่งเสริมและพัฒนาระบบเทคโนโลยดีิจิทัล เพื่อการศึกษากลยุทธ์ผลิตและพัฒนา

โปรแกรมประยุกต์ หรือสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ให้ผู้เรียน สถานศึกษา และหน่วยงาน

ทางการศึกษาทุกระดับการศึกษา น ามาใช้เพิ่มคุณภาพการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ                  

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เป็นวิชาที่ มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม

เพื่อให้มีความรู้ ความสามารถ มีทักษะในการคดิวเิคราะห์ แก้ปัญหาอยา่งเป็นขัน้ตอน และเป็น

ระบบ เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์ โดยเป็นวิชาเกี่ยวกับการพัฒนาผู้เรียนให้มี
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ความรู้ความเขา้ใจเกี่ยวกับเทคโนโลยี เพื่อด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยา่งรวดเร็ว 

ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือ

พัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้

เทคโนโลยอียา่งเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม เพื่อพัฒนา

คุณภาพผู้ เรียน ให้ มี เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยี  ได้แก่่  ระบบทางเทคโนโลย ี  

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ความสัมพันธ์ระหว่าง เทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น โดยเฉพาะ

วทิยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจ เพื่อเลือกใช้เทคโนโลย ี

โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะ และ

ทรัพยากร เพื่อออกแบบและสร้างผลงานส าหรับแก้ปัญหาในชีวติประจ าวันหรือการประกอบ

อาชีพ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรมรวมทั้งเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ และเครื่องมือได้

อยา่งถูกต้องเหมาะสมปลอดภัย รวมทั้งค านึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา (สาขาเทคโนโลย,ี 2560) 

ผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถและความถนัดไม่เหมือนกัน ผู้เรียนแต่ละคนอาจจะ

ถนัดคนละด้านซ่ึงมีนักวจิัยได้แบ่งความถนัดของคนเป็น 9 ด้าน เรียกว่า พหุปัญญา ได้แก่ 1. 

ด้านภาษาและการสื่อสาร 2. ด้านการใช้เหตุผลตรรกะและคณิตศาสตร์ 3. ด้านดนตรีและ

ท่วงท านอง 4. ด้านการเคลื่อนไหวร่างกาย 5. ด้านการเห็นและมิติต าแหน่ง  6. ด้าน

ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 7. ด้านการรู้จักตนเอง 8. ด้านการเข้าใจธรรมชาติ 9. ด้านการ

ด ารงอยู่ (Gardner, 1998) และเช่ือวา่ในตัวบุคคลจะมีความสามารถหรือสติปัญญาด้านต่าง ๆ 

ในระดับหนึ่ง แต่ละด้านไม่เท่ากันและมีการผสมผสานความสามารถต่าง ๆ เหล่านี้ในตัวเองที่

แตกต่างกันด้วย ในการจัดการเรียนการสอนตามแนวพหุปัญญาต้องการจะให้นักเรียนพัฒนา

สติปัญญาด้านใดด้านหนึ่งเป็นพิเศษ พร้อมทั้งให้สติปัญญาเหล่านั้นได้รับการเช่ือมโยงบูรณา

การท าให้นักเรียนเกิดปัญญาหลาย ๆ ด้านอยา่งต่อเนื่อง สติปัญญาด้านหนึ่งเสริมหรือกระตุ้น

อีกด้านหนึ่ง (เวลิกา ไผ่เรือง, 2560) ในการจัดการเรียนการสอนตามแนวพหุปัญญาต้องการ

จะให้นักเรียนพัฒนาสติปัญญาด้านใดด้านหนึ่งเป็นพิเศษ พร้อมทั้งให้สติปัญญาเหล่านั้นได้รับ

การเช่ือมโยงบูรณาการท าให้นักเรียนเกิดปัญญาหลาย ๆ ด้านอย่างต่อเนื่อง สติปัญญาด้าน

หนึ่งเสริมหรือกระตุ้นอกีด้านหนึ่ง (สุดประเสริฐ, 2540) 

การคิดวิจารณญาณ เป็นลักษณะหนึ่งของการคิดที่ใช้ทักษะการคิดจ านวนมาก มี

ล าดับข้ันตอนกระบวนการที่ชัดเจนเป็นการใช้ความรู้มาจ าแนกขอ้มูลพิจารณาไตร่ตรองอยา่ง
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สมเหตุสมผล รวมทั้งการค้นคว้าหาหลักฐานเพื่อวเิคราะห์และประเมินขอ้โต้แยง้ เพื่อตัดสินใจ 

วา่สิ่งใดควรเช่ือหรือควรท า ช่วยให้ตัดสินใจสภาพการณ์ ตัดสินใจแก้ปัญหาด้วยตนเองได้อยา่ง

ถูกต้อง การคิดวิจารณญาณสามารถพัฒนาให้เกิดขึ้นได้ด้วยวิธีการสอนหลากหลายวิธี  

เช่น วิธีการเรียนด้วยกรณีศึกษา การใช้ค าถาม การมอบหมายการเขยีน การสนทนา และการ

อภิปราย (Gulthawat, Panita and Pallop, 2015) จากหนังสือ Skills for Today: What We Know 

about Teaching and Assessing Critical Thinking เนือ้หาตอนหนึ่งระบุวา่ “ทักษะการคิดอยา่งมี

วจิารณญาณนั้นแยกยอ่ยเป็นความสามารถในการจัดการกับขอ้มูลหรือหลักฐาน 4 ด้าน” ซ่ึง

ความสามารถเหล่านี้จะไปบรรจบกับความส าเร็จในการแก้ปัญหาให้ลุล่วงในท้ายที่สุดได้        

1. ความสามารถในการวิเคราะห์เชิงระบบ (Systems analysis) 2. ความสามารถในการ

วเิคราะห์เชิงโต้แย้ง (Argument analysis) 3. ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน (Creation) 

และ 4. ความสามารถในการตัดสินคุณภาพ (Evaluation) โดยเฉพาะความสามารถในการ

สร้างสรรคผ์ลงาน (Creation) สามารถสร้างสมมุติฐาน วิธีการ ขัน้ตอนกระบวนการ ทฤษฎี ไป

จนถึงขอ้โต้แย้งจากการรวบรวมหลกัฐาน การประมวลความคดิอยา่งมีวิจารณญาณข้อมูลจาก

หลากหลายแหล่ง หลากหลายแง่มุมจนเกิดแนวทางใหม่หรือเป็นผลงานที่สร้างขึ้นจาก

กระบวนการทางความคดิจนเป็นข้อสรุปรูปธรรม หรือต่อยอดจากสิ่งที่เคยมีอยู่เดิมให้เป็นสิ่ง

ใหม่ที่ดีข้ึน (Ventura, Lai and Cerbo, 2017) 

อีเลิร์นนิงเป็นการเรียนการสอนโดยอาศัยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น วทิยุ โทรทัศน์  

สัญญาณดาวเทียม คอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และในระบบอีเลิร์นนิงจะมีการ

น าเอาเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้ในการติดต่อสื่อสารส าหรับการเรียนการสอนด้วย  (ธงชัย 

แก้วกิริยา, 2558) เทคโนโลยดีิจิทัล เพื่อการศึกษาถ่ายทอดความรู้ผ่านสารสนเทศด้วยภาพนิ่ง

ผสมผสานกับภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน์ และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีเว็บ (Web Technology) 

รวมทั้งใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) ในการบริหารจัดการ

เนือ้หา (Dumnil, 2019) 

แต่อย่างไรก็ตามในระบบอีเลิร์นนิงก็ยังคงมีปัญหาหลายประเด็น ซ่ึงเป็นปัญหาที่

ส าคัญและน่าสนใจคือ กิจกรรมที่พัฒนาพหุปัญญาที่สนับสนุนการส่งเสริมการคิดอย่าง  

มีวิจารณญาณรูปแบบเดิมมีประสิทธิภาพและควรพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น ปรับการเรียนการสอนให้

ตรงตามยุทธศาสตร์การพัฒนาหลักสูตรกระบวนการเรียนการสอน สอดคล้องกับตัวช้ีวัดร้อย
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ละของโรงเรียนที่ ผู้ เรียนผ่านตามเกณฑ์คุณลักษณะที่พึงประสงค์ในการคิดวิเคราะห์ 

คิดสังเคราะห์ คิดแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจจะด าเนินการพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ มุ่งเน้นพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ หรือการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เทคโนโลยี E-learning ในรายวิชา

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี 1) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีจุดมุ่งหมายที่จะปรับเปลี่ยน

กระบวนการเรียนรู้แบบเดิมที่ผู้สอนเป็นผู้บรรยาย และให้ผู้เรียนท ากิจกรรมเสริมทักษะใน

ห้องเรียน มาเป็นรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) 

เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เสริมทักษะ

การคดิอยา่งมีวิจารณญาณ โดยไม่มีขีดจ ากัดเรื่องเวลาและสถานที่ สามารถแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นด้านเนื้อหาระหว่างผู้เรียน หรือผู้สอนได้ตลอดเวลา ผ่านทางเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 

การวัดและประเมินผลออนไลน์ เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้

ตามทฤษฎีพหุปัญญากับผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนกัเรียน ความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจ

กรรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาด้านการมีวิจารณญาณกับทักษะการคิดอย่างมี

วจิารณญาณ ตลอดจนศึกษาความพงึพอใจของผู้เรียนด้วย 

 

ประเด็นปัญหาการวิจัย 

1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาสัมพันธ์กับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

หรือไม่ 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หรือไม่ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาความสามารถทางสติปัญญาด้าน

การคดิอยา่งมีวจิารณญาณผ่านการเรียนรู้แบบอีเลิร์นนิง ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

วชิาเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี 1)  

2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหวา่งรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา

กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
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3. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจกรรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา

ด้านการมีวิจารณญาณกับทักษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

4. เพื่อส ารวจความพงึพอใจหลังการใช้ชุดกิจกรรมการจัดประสบการณ์ เพื่อพัฒนา

ความสามารถทางสติปัญญาด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านการเรียนรู้แบบอี เลิร์นนิง 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 วชิาเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลยี 1)  

 

สมมุติฐานการวิจัย  

1. กิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่

ระดับนัยส าคัญที่ 0.05 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาสัมพันธ์กับทักษะการคิดอย่างมี

วจิารณญาณ ที่ระดับนัยส าคัญที่ 0.05 

 

ขอบเขตการวิจัย  

ขอบเขตของการวิจัย เรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาเทคโนโลยี 

(การออกแบบและเทคโนโลยี 1) เพื่อพัฒนาทักษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ โดยใช้อีเลิร์นนิง

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีขอบเขตดังต่อไปนี้ 

ด้านเนื้อหา 

1. รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้พหุปัญญา เพื่อส่งเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

1.1 รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้พหุปัญญาหน่วยที่ 1 

1.2 รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้พหุปัญญาหน่วยที่ 2 

1.3 รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้พหุปัญญาหน่วยที่ 3 

2. วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี 1) จ านวน 3 หน่วย คือ หน่วยที่ 1      

เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี หน่วยที่ 2 เรื่อง กระบวนการออกแบบเทคโนโลยี และหน่วยที่ 3 

การแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

ด้านประชากร 

กลุ่มตัวอยา่งประชากร คอื นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

พะเยา จ านวน 108 คนโดยวิธีการเลือกจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Sample Random 

Sampling) แบ่งเป็น  
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กลุ่มที่ 1 นักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิงที่สนับสนุนการเรียนรู้ด้านการคิดอย่างมี

วจิารณญาณ จ านวน 10 คน 

กลุ่มที่ 2 นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติจ านวน 10 คน 

ปัจจัยท่ีใช้ในการวิจัย 

1. การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงตามทฤษฎี Activity on base วชิาเทคโนโลย ี(การ

ออกแบบและเทคโนโลยี 1) ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

1.1 รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 1 

1.2 รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 2 

1.3 รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 3 

2. ทักษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ  

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. ความพงึพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. บทเรียนอีเลิร์นนิงที่ถูกออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี 1) ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 1  

1.1 กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 1  

1.2 กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 2 

1.3 กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 3 

2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริม   

การคดิอยา่งมีวิจารณญาณออนไลน์  

3. แบบทดสอบทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วจิารณญาณออนไลน์ก่อนและหลังเขา้สู่บทเรียนอีเลิร์นนิง  

4. แบบสอบถามความพึ งพอใจบทเรียนอีเลิร์นนิงที่ ส่งเสริมการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี 1) ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 1 
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ระยะเวลาท่ีใชใ้นการวิจัย 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ระหว่างเดือนตุลาคม 

ถึงเดือนธันวาคม พ.ศ. 2563 โดยใช้เวลาทดลอง 16 ช่ัวโมง สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง โดยไม่รวม

เวลาที่ใช้ในการปฐมนิเทศ การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  

 

ประโยชน์ท่ีคาดวา่จะได้รับ  

1. ผู้เรียนได้รับเครื่องมือและกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ 

ของตนเอง 

2. ผู้สอนมีเครื่องมือรูปแบบการเรียนการสอนและกิจกรรมที่เหมาะสมเพื่อน าไปจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนตามความสามารถทางพหุปัญญาของผู้เรียน 

3. สถานศึกษาได้รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านอีเลิร์นนิงที่เหมาะสมและ

สามารถน าไปประยุกต์ให้เป็นต้นแบบในรายวชิาอื่น เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และ

ประหยัดทั้งทรัพยากรและระยะเวลาในการเรียนรู้ 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ  

ไทย  

1. รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Model) หมายถึง รูปแบบการด าเนินการจัดการ

เรียนรู้ ที่ได้ออกแบบไว้อย่างเป็นระบบ มีความสัมพันธ์และสอดคล้องกันในแต่ละกิจกรรม 

โดยงานวิจัยนี้ เป็นการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับ  

อีเลิร์นนิง ส าหรับนักเรียนที่มีความแตกต่างทางพหุปัญญาด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

4 มิติ  

2. ทฤษฎีพหุปัญญา (Multiple Intelligences) หมายถึง การจ าแนกความสามารถหรือ 

ปัญญาของมนุษยอ์อกเป็น 9 ด้าน ได้แก่ ความสามารถด้านภาษา (Word Smart) ด้านตรรกะ

และคณิตศาสตร์ (Logic Smart) ด้านการเคลื่อนไหว (Body Smart) ด้านดนตรีและ จังหวะ 

(Music Smart) ด้านมิติสัมพันธ์ (Picture Smart) ด้านการเข้าใจตนเอง (Self-Smart) ด้านมนุษย

สัมพันธ์ (People Smart) ด้านรอบรู้ธรรมชาติ (Natural Smart) และด้านการด ารงอยู่ ของชีวิต 

(Deep Question Smart) โดยงานวจิัยนี้ได้จัดกลุ่มพหุปัญญาเป็น 3 กลุ่ม คือ 1. กลุ่มวิเคราะห์ 

(Analytic) ประกอบด้วย ความสามารถทางปัญญาด้านตรรกะและ คณิตศาสตร์ ด้านดนตรี
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และจังหวะ ด้านธรรมชาติ 2. กลุ่มพนิิจพิจารณา (Introspective) ประกอบด้วย ความสามารถ

ทางปัญญาด้านการเข้าใจตนเอง ด้านมิติสัมพันธ์ ด้านการคิดใคร่ครวญ และ 3. กลุ่ม

ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ประกอบด้วย ความสามารถทางปัญญาด้านภาษา ด้านมนุษยสัมพันธ์ 

ด้านการเคลื่อนไหว 

3. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) นั้นแยกยอ่ยเป็นความสามารถใน

การจัดการกับข้อมูลหรือหลักฐาน 4 ด้าน ซ่ึงความสามารถเหล่านีจ้ะไปบรรจบกับความส าเร็จ

ในการแก้ปัญหาให้ลุล่วงในท้ายที่สุดได้ 3.1 ความสามารถในการวเิคราะห์เชิงระบบ (Systems 

analysis) 3.2 ค ว าม ส าม า ร ถ ใน ก า ร วิ เค ร าะห์ เ ชิ ง โต้ แ ย้ ง  (Argument analysis) 3.3 

ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน (Creation) และ 3.4 ความสามารถในการตัดสิน

คุณภาพ (Evaluation) โดยเฉพาะความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน (Creation) สามารถ

สร้างสมมุติฐาน วิธีการ ขั้นตอนกระบวนการ ทฤษฎี ไปจนถึงข้อโต้แย้งจากการรวบรวม

หลักฐาน การประมวลความคิดอยา่งมีวิจารณญาณขอ้มูลจากหลากหลายแหล่ง หลากหลาย

แง่มุมจนเกิดแนวทางใหม่ หรือเป็นผลงานที่สร้างขึ้นจากกระบวนการทางความคิดจนเป็น

ขอ้สรุปรูปธรรม หรือต่อยอดจากสิ่งที่เคยมีอยูเ่ดิมให้เป็นสิ่งใหม่ที่ดีข้ึน 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement) หมายถึง ผลคะแนนจากการประเมิน

ผู้เรียนหลังเสร็จสิน้การเรียน 

5. ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ความรู้สึกและความคิดเห็นของกลุ่ม

ตัวอยา่ง ที่แสดงออกถึงความชอบหรือไม่ชอบต่อการเรยีนรู้ร่วมกับอีเลิร์นนิง ส าหรับนักเรียนที่

มีความแตกต่างทางพหุปัญญาด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยวัดจากแบบวัดความพึง

พอใจที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 



 

 

 

บทท่ี 2  

 

เอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

การศึกษาวจิัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา เพื่อส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านสื่ออีเลิร์นนิง ส าหรับวิชาเทคโนโลยี  (การออกแบบและ

เทคโนโลยี 1) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และเอกสารงานวจิัย 

ดังนี้ 

2.1 ทฤษฎีและรูปแบบการเรียนรู้ 

2.1.1 ความหมายของรูปแบบการเรียนรู้ 

2.1.2 ความส าคัญของการเรียนรู้และความแตกต่างของผู้เรียน 

2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ 

2.2 ทฤษฎีพหุปัญญา 

2.2.1 ความหมายและแนวคิดของพหุปัญญา 

2.2.2 ลักษณะส าคัญของทฤษฎีพหุปัญญา  

2.2.3 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมพหุปัญญา 

2.2.4 พหุปัญญาด้านการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

2.3 อีเลิร์นนิง (E-learning) 

2.4 การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงด้วย ADDIE Model 

2.5 การวเิคราะห์ขอ้มูลและสถิติที่ใช้ 

2.6 งานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 

2.7 สรุปเอกสารและงานวจิัยเข้าสู่ประเด็นปัญหาการวจิัย 

 

2.1 ทฤษฎีและรูปแบบการเรียนรู้ 

2.1.1 ความหมายของรูปแบบการเรียนรู้ มีนักวิจัยทางด้านการศึกษาได้น าเสนอ

รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Style) ไวห้ลายความหมายมีดังต่อไปนี ้ 

เหมอืนฝัน ทองดี  และพรทิพย์ ศิริภัทราชัย (2019) ได้ให้ความหมายของรูปแบบ

การเรียนรู้คอื พฤติกรรมที่แสดงออกถึงวิธีการของผู้เรียนแต่ละคนและประพฤติเป็นประจ าใน

การเรียนรู้ เช่น การแก้ปัญหา ซ่ึงผู้เรียนแต่ละคนจะมีรูปแบบการเรียนที่แตกตา่งกัน นอกจากนี้ 
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รูปแบบการเรียนรู้หมายถึง เอกลักษณ์เฉพาะตนหรือของบคุคลส าหรับการเรียนรู้เรื่องใดก็ตาม 

และยังรวมไปถึงการเลือกวิธีการในการแก้ปัญหาต่อสิ่งต่าง ๆ โดยที่ขัน้ตอนหรือกระบวนการ

ในการรับรู้และแก้ปัญหาเฉพาะบุคคลจะมีความต่างกันด้วย  
นอกจากนี้ Bloom, Krathwohl  and Masia (1984) ได้กล่าวว่า เม่ือมีการเรียนรู้

เกิดขึน้เม่ือใดจะมีการเปลี่ยนแปลง 3 ส่วนดังนี้ 1. ด้านความคดิและความเขา้ใจ กล่าวคือ การ

เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในสมองของบุคคลนั้นมีความเข้าใจสิ่งใหม่มากขึ้น มีจินตนาการเกิดขึ้น 

เป็นต้น 2. ด้านความรู้สึก หมายถึง การเปลี่ยนแปลงด้าน ความชอบ ค่านิยม ของบุคคลนั้น 3. 

ด้านการเคลื่อนไหวของร่างกาย คือ การเปลี่ยนแปลงที่แสดงออกมาทางร่างกาย เช่น มีทักษะ

หรือความช านาญในสิ่งที่ได้เรียนรู้มากขึ้น เป็นต้น 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ คือ ลักษณะของบุคคลที่

เกิดขึ้นเม่ือมีการรับรู้หรือเรียนรู้สิ่งหนึ่งสิ่งใดและมีการตอบสนองต่อสิ่งนั้น เช่น การแก้ปัญหา 

เป็นต้น 

2.1.2 ความส าคัญของการเรียนรู้และความแตกต่างของผู้เรียน  

ความแตก ต่ า งร ะห ว่ า ง ผู้ เรี ย น  ( Individual Differences) จ ะส่ งผ ล ต่ อ

ประสิทธภิาพในการเรียน เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีความถนัดทีแ่ตกต่างกนั หากสามารถแยก

กลุ่มผู้เรียนที่มีความถนัดต่างกันจะส่งผลต่อประสิทธภิาพการเรียนของผู้เรียนมากขึ้น ดังนั้นจึง

จ าเป็นอยา่งยิ่งที่ผู้สอนจะต้องทราบถึงขอ้มูลเบื้องต้นของผู้เรียนและรู้จักผู้เรียนเป็นรายบุคคล 

เพื่อจะได้จัดกระบวนการเรียนการสอนและกิจกรรมให้สัมพันธ์กับความต้องการ ความถนัด

และความพร้อมของผู้เรียนให้มากที่สุด 

สรุปได้ว่า ความแตกต่างระหว่างผู้เรียนในการเรียนรู้คือ ความแตกต่างของแต่

ละบุคคลโดยแสดงเป็นลักษณะของแต่ละบุคคลออกมา โดยที่ลักษณะที่แตกต่างกันนี้ 

อาจเกี่ยวข้องกับความสามารถทางด้านสติปัญญาของแต่ละคน ทักษะต่าง ๆ เช่น การจดจ าสิ่ง

ต่าง ๆ เป็นต้น รวมไปถึงพฤติกรรมที่แสดงถึงการปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้

อยา่งเหมาะสม 

2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ 

1) แนวคิดของ Kolb (2014) น าเสนอวิธีการจ าแนกรูปแบบการเรียนรู้ตาม

รูปแบบการรับรู้และประมวลผลสารสนเทศซ่ึงแบ่งผู้เรียนออกเป็น 4 ประเภท คอื แบบอเนกนัย 

(Divergent Style) แบบดูดซึม (Assimilative Style) แบบเอกนัย (Convergent Style) และแบบ

ปรับปรุง (Accommodative Style)  
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2) แนวคิดของ Grasha and Reichmann (1975) ได้น าเสนอรูปแบบการเรียนรู้

ในลักษณะของความชอบและทัศนคติของบุคคล ในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพื่อนร่วมช้ัน

เรียน โดยแบ่งออกเป็น 6 แบบ คือ แบบอิสระ (Independent) แบบพึ่งพา (Dependent) แบบ

ร่วมมือ (Collaborative) แบบหลีกเลี่ยง (Avoidance) แบบแข่งขัน (Competitive) และแบบมีส่วน

ร่วม (Participant) 

3) แนวคิดของ Bandt, Meara and Schmidt (1974) ได้แบ่งรูปแบบการเรียนรู้

ของผู้เรียนตามบุคลิกภาพและการแสวงหาความรู้ไว้ 12 แบบคอื แบบนักสืบ (The Detective) 

แบบช านาญเฉพาะ (The Technician) แบบนักใฝ่สันติ (The Pacifist) แบบนักคิด (The Idea 

Man) แบบโดดเดี่ยว (The Isolationist) นักปรับปรุง (The Revisionist) แบบมายา (The Mask) 

แบบปิดบั ง  (The Shadow) แบบนักปฏิบัติ  (The Pragmatist) แบบนักสร้างสรรค์  (The 

Innovator) แบบลวงตา (The Illusionist) และแบบนักโทษทางปัญญา (The Cognitive Prisoner)  

4) แนวคิดของ Fleming (1995) ได้แบ่งรูปแบบการเรียนรู้ตามความถนัดหรือ

ความชอบ โดยเรียกช่ือวา่รูปแบบการเรียนรู้ VARK (VARK Model หรือ VARK Learning Style) 

แบ่งเป็น 4 แบบคือ ผู้เรียนที่เรียนรู้ผ่านทางสายตา (Visual) ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการฟัง (Aural) 

ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการอ่านหรือเขยีน (Read/Write) และผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยการเคลื่อนไหวทาง

ร่างกาย (Kinesthetic) 

รูปแบบการเรียนรู้ที่ใช้ในงานวจิัยนีค้อืการจ าแนกผู้เรียนตามความถนัดทาง

พหุปัญญาในงานวจิัยนีไ้ด้กล่าวถึงพหุปัญญาไวใ้นหัวขอ้ 2.2 

 

2.2 ทฤษฎีพหุปัญญา 

2.2.1 ความหมายและแนวคิดของพหุปัญญา 

Gardner (1998) ได้ให้ความหมายของพหุปัญญา หมายถึง สติปัญญา

ความสามารถที่หลากหลายของบุคคลที่มีความสามารถที่มาจากการถูกควบคุมโดยสมองแต่

ละส่วน และการพัฒนาสมองต้องได้รับการเลี้ยงดูจากสิ่งแวดล้อมที่เหมาะสม การส่งเสริม

ความสามารถทางสติปัญญาในการท ากิจกรรมต่าง ๆ อยา่งมีเป้าหมาย คิดอยา่งมีเหตุผล และ

ต้องจัดให้เหมาะสมกับความแตกต่างระหว่างบุคคล เพื่อให้พัฒนาความสามารถทางสติปัญญา

ของบุคคลในการปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมสังคมได้อยา่งมีประสิทธภิาพ 

พหุปัญญาของ Gardner ช้ีให้เห็นถึงความหลากหลายทางปัญญาของมนษุย ์ซ่ึง

มีหลายด้านหลายมุม แต่ละด้านก็มีความอิสระในการพัฒนาตัวเองให้เจริญงอกงาม ใน
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ขณะเดียวกันก็มีการบูรณาการเข้าด้วยกันเติมเต็มซ่ึงกันและกัน แสดงออกเป็นเอกลักษณ์ทาง

ปัญญาของมนุษยแ์ต่ละคน คนหนึ่งอาจเก่งเพียงด้านเดียว หรือเก่งหลายด้านหรืออาจไม่เก่ง

เลยสักด้าน แต่ที่ชัดเจนคือแต่ละคนมักมีปัญญาด้านใดด้านหนึ่งโดดเด่นกวา่เสมอ ไม่มีใครที่มี

ปัญญาทุกด้านเท่ากันหมด หรือไม่มีเลยสักด้านเดียว นับเป็นทฤษฎีที่ช่วยจุดประกายความหวัง

เปิดกระบวนทัศน์ใหม่ในการศึกษาด้านสติปัญญาของมนุษย์ สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้ทัง้ใน

กลุ่มปกติ กลุ่มที่มีความบกพร่อง และกลุ่มที่มีความสามารถพิเศษ (เฉลา ประเสริฐ สังข์, 

2019) แรกเริ่มนั้น Gardner ได้จ าแนกความฉลาดของมนุษย์ออกได้เป็น 7 ด้าน ได้แก่ ความ

ฉลาดทางด้านภาษา (Linguistic Intelligence) ความฉลาดทางด้านตรรกะ (Logical-mathematic 

Intelligence) ความฉลาดทางด้านดนตรี (Musical Intelligence) ความฉลาดทางด้านมิติสัมพันธ์ 

(Spatial Intelligence) ความฉลาดทางด้ านการเคลื่อน ไหวร่างกาย (Bodily-kinesthetic 

Intelligence) ความฉลาดด้านมนุษยสัมพันธ์ (Interpersonal Intelligence) ความฉลาดด้านการ

เข้าใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) ต่อมา Gardner ได้เพิ่มความฉลาดอีก 2 ด้านคือ 

ความฉลาดทางด้านธรรมชาติ (Naturalist Intelligence) และความฉลาดทางด้านการคิด

ใคร่ครวญ หรืออัตถิภาวนิยม (Existential Intelligence) 

อาจารี ศรีดาวเรือง (2555) ได้อธิบายทฤษฎีพหุปัญญา หรือความฉลาด ใน

ทัศนะของ Gardner ซ่ึงเป็นผู้เสนอค านี้ขึ้นมา หมายถึง ความสามารถของมนุษย์ที่จะค้นหา

ปัญหาและหาทางแก้ไขปัญหารวมไปถึงความสามารถในการคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ เพื่อตอบสนอง

หรือรับใช้สังคมของตนต้องการแสดงให้เห็นอย่างเจาะจงและกระตุ้นเตือน โดยเฉพาะครูว่า

ผู้เรียนแต่ละคนมีปัญญา หรือความฉลาดหลายด้านซ่ึงเป็นหน้าที่ของครูที่จะต้องค้นหา เพื่อ

สามารถช่วยกระตุ้นหรือจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนให้เหมาะกับความสามารถของผู้เรียนอัน

ประกอบด้วย 

1) ความฉลาดทางด้านภาษา (Verbal/Linguistic Intelligence) ความฉลาดที่จะ

เรียนรู้ด้วยการฟัง พูด และใช้ภาษา และมีทักษะในการฟัง อ่าน เขียน ใช้ค า สามารถพัฒนา

ทักษะด้านการฟัง และการพูดได้ดี ความคิดมักจะออกมาเป็นค าพูดมากกว่าเป็นภาพ เก่งที่จะ

เล่าเรื่อง อธิบาย สอน พูดข าขัน เขา้ใจความหมายในค าพูดได้ดี จดจ าข้อมูล พูดชักจูงโน้มน้าว

คนอื่น อธิบายวิเคราะห์การใช้ค าพูด มีแนวโน้มที่จะท าอาชีพ อาทิเช่น นักประพันธ์ นักการ

สื่อสาร (เขยีนข่าว บทความ) ครู นักกฎหมาย นักการเมือง นักแปล ฯลฯ 
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2) ความฉลาดทางด้านตรรกะ (Logical/ Mathematical Intelligence) หรือ

ทักษะการคิดอย่างมีวจิารณญาณ ความฉลาดที่จะเรียนรู้ด้วยเหตุผล ตรรกะ และตัวเลข มัก

คดิเป็นระบบ หรือเรียงล าดับตามเหตุการณ์ตามอันดับตัวเลข เก่งที่จะเช่ือมโยงข้อมูลช้ินส่วน

ต่าง ๆ เข้าเป็นภาพใหญ่ มักกระตือรือร้นสนใจสิ่งรอบตัวเสมอ ๆ มักชอบตั้งค าถามและชอบ

ทดลองเพื่อให้ได้ค าตอบ มีทักษะในการแก้ปัญหา จัดล าดับหรือจัดกลุ่มข้อมูล เช่ือมโยง

ความคดิเชิงนามธรรม และเห็นความสัมพันธ์ระหว่างประเด็นที่เกี่ยวข้องกันสามารถจัดการกับ

เหตุผลที่เกี่ยวเนื่องเป็นลูกโซ่ได้ยาว ๆ และเห็นความก้าวหน้า สามารถท าวิจัยได้ดี มักตั้ง

ค าถามเรื่องธรรมชาติรอบตัว อีกทั้งยังมีทักษะด้านการค านวณและรูปทรงเรขาคณิต มี

แนวโน้มที่จะประกอบอาชีพบางอยา่งได้ดี คอื นักวทิยาศาสตร์ วิศวกร โปรแกรมเมอร์ นักวจิัย 

นักบัญชี นักคณิตศาสตร์ ฯลฯ เป็นต้น 

3) ความฉลาดด้านดนตรี (Musical/Rhythmic Intelligence) ความฉลาดที่จะ

สร้างและดื่มด่ ากับสุนทรียะทางดนตรี ท าให้คนกลุ่มนี้มักคิดเป็นเสียง จังหวะ และรูปแบบ 

(คล้ายกับการเล่นดนตรี แบบที่วงดนตรีเล่นร่วมกันเป็นเพลง) มักตอบสนองต่อเสียงดนตรี ทั้ ง

ด้านความช่ืนชมหรือวพิากษ์วิจารณ์ คนกลุ่มนีจ้ะมีสัมผัสที่ดีมากกบัเสยีงที่อยู่รอบตัว เช่น เสียง

กระดิ่งน้ าหยด ท าให้มีทักษะในการร้องเพลง ผิวปาก เล่นเครื่องดนตรี จดจ าจังหวะและแบบ

แผนของเสียง ประพันธ์เพลง จดจ าท่วงท านองเสนาะ และเข้าใจโครงสร้างและจังหวะของ

ดนตรี จึงมีแนวโน้มที่จะประกอบอาชีพเหล่านี้ คือ นักดนตรี ดีเจ นักร้อง นักแต่งเพลง ฯลฯ  

เป็นต้น 

4) ความฉล าดท างด้ าน ก าร เค ลื่ อ น ไห วร่ า งก าย  (Bodily/Kinesthetic 

Intelligence) ความฉลาดที่จะควบคุมร่างกาย การเคลื่อนไหว และจัดการงานต่าง ๆ ได้ดี มัก

แสดงตัวตนด้วยการเคลื่อนไหว มีทักษะในการใช้สายตาร่วมกับการใช้มือ เช่น เล่นบอลได้ดี

หรือยิงเป้าได้แม่น ด้วยทักษะในการจัดการสิ่งแวดล้อมรอบตัว  ท าให้สามารถจดจ าและ

จัดระบบข้อมูลสิ่งรอบตัวไดด้ี ซ่ึงท าให้มีทักษะในการเต้นร า ควบคุมสมดุลร่างกาย กีฬา การใช้

ภาษากาย ศิลปะ การแสดงเลียนแบบ ใช้มือในการสร้างสรรค์หรือสร้างสิ่งต่าง ๆ  แสดง

อารมณ์ด้วยภาษากาย และมีแนวโน้มที่จะประกอบอาชีพบางอยา่งได้ดี อาทิ นักเต้นร า นักกีฬา 

ครูสอนพลศึกษา นักแสดงนักผจญเพลิง ช่างฝีมือหรือผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะ ฯลฯ เป็นต้น 

5) ความฉลาดทางด้านมิติสัมพันธ์ (Visual/Spatial Intelligence) ความฉลาดที่

จะเรียนรู้ด้วยการมองเห็นภาพและมิติ เก็บข้อมูลจากการมองเห็นจนเกิดความคดิในเชิงมติิและ
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ปรากฏภาพในสมอง และจดจ าภาพเหล่านั้นเป็นข้อมูลไวใ้ช้ต่อไป กลุ่มนี้มักจะชอบเรียนรู้ด้วย

แผนที่ ตารางแผนภูมิ กราฟ รูปภาพ วดีิโอทัศน์ และภาพยนตร์ ให้ความส าคัญกับความเขา้ใจ

ที่จะน าไปสู่การลงมือกระท า เป็นทักษะที่ท าให้เรามองเห็นสิ่งต่าง ๆ บันทึกไวใ้นสมอง เกิดภาพ

ในใจ จนสามารถคิดค้นสิ่งต่าง ๆ หรือแก้ไขปัญหา ทักษะของเด็กที่เก่งด้านนี้ อาทิ  ต่อภาพ

ปริศนา การอ่าน เขยีน และท าความเขา้ใจแผนภูมิ กราฟ และเก่งเรื่องทิศทาง สเก็ตภาพ วาด

เขยีน รวมไปถึงการออกแบบภาพมิติต่าง ๆ หรือจัดการภาพได้ดี มแีนวโน้มที่จะประกอบอาชีพ

บางอยา่งได้ดี เช่น ผู้น าทาง/ออกแบบการน าทาง ศิลปิน สถาปนิก นักออกแบบภายใน วศิวกร 

ฯลฯ เป็นต้น 

6) ความฉลาดด้านมนุษยสัมพันธ์ (Interpersonal Intelligence) ความฉลาดที่จะ

สร้างความสัมพันธ์และเขา้ใจผู้อ่ืน มักจะมองสิ่งต่าง ๆ ด้วยมุมมองของคนอื่น ๆ รอบตัว เพื่อให้

เข้าใจว่าคนอื่น ๆ คิดอย่างไรและรู้สึกอย่างไร มีทักษะในการเข้าใจอารมณ์ความรู้สึกแรง

บันดาลใจและแรงกระตุ้นของผู้คน เป็นนักจัดการแม้บางครั้งอาจจะดูวา่เจ้ากีเ้จ้าการไปบ้าง แต่

ก็เพื่อให้เกิดความสงบสันติในกลุ่ม และท าให้เกิดความร่วมมือกัน โดยใช้ทัง้ภาษาพูดและภาษา

กาย เช่น การสบตา การเอียง/โน้มตัว ยิ้ม เพื่อสร้างสัมพันธ์ให้สื่อสารกันได้มีทักษะในการฟัง

และเขา้ใจคนอื่น ใช้ความเห็นอกเห็นใจ และความเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึก ในการให้ค าปรึกษา

หรือประสานงานในกลุ่ม จะคอยตรวจสอบอารมณ์ของกลุ่ม แรงบันดาลใจ และความตั้งใจใช้

การสื่อสารทั้ง ภาษาพูดและภาษากาย สร้างความเช่ือม่ันในกลุ่มได้ดี เป็นนักประสานและแก้ไข

ความขัดแยง้ ท าให้เกิดบรรยากาศที่ดใีนระหว่างผู้คน คนกลุ่มนีมั้กจะประกอบอาชีพเหล่านีไ้ด้ดี

คอื นักจิตวทิยา นักให้ค าปรึกษา นักการเมือง นักธุรกิจ นักเจรจาต่อรอง ฯลฯ เป็นต้น 

7) ความฉลาดด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) สื่อสารกับ

ตนเอง โดยเฉพาะการมีสติกับภาวะภายในของตน พยายามที่จะเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกภายใน 

ความฝัน สัมพันธภาพกับผู้อื่น เข้าใจจุดแข็งและจุดอ่อนของตน สะท้อนและวิเคราะห์ตนเอง 

เขา้ใจแรงปรารถนาและความใฝ่ฝันของตน วเิคราะห์แบบแผนการคิดของตน ให้เหตุผลกับตน 

เข้าใจบทบาทหน้าที่และสัมพันธภาพกับคนอื่น มีแนวโน้มที่จะประกอบอาชีพเหล่านี้ คือ 

นักวจิัย นักคดิ/ปราชญ์ นักปรัชญา เป็นต้น 

8) ความฉลาดด้านธรรมชาติ (Naturalist Intelligence) ความฉลาดในการ

เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ในธรรมชาติรอบตัว แยกแยะความเป็นจริง/ลักษณะร่วม หรือแตกต่างของสิ่ง

รอบตัว จัดกลุ่มสิ่งที่เหมือนหรือต่างกัน ด้วยแนวคิดที่เป็นเหตุเป็นผล มองเห็นล าดับช้ันของ
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ความเช่ือมโยงในธรรมชาติ จัดแบบแผนความคิดของตน ด้วยการจัดกลุ่ม จัดอันดับช้ันของ

ความจ าต่อสิ่งรอบตัว จึงมีทักษะในการจัดระบบคดิภายในตวัเอง แสดงความรู้สึกเห็นอกเหน็ใจ

และเขา้ใจธรรมชาติรอบตัว จดจ าแยกแยะรายละเอียด สนุกกับการแจงนับและจัดระบบสิ่งต่าง 

ๆ รอบตัว ชอบที่จะใช้กราฟ แผนภูมิตาราง และล าดับเวลามีแนวโน้มที่จะประกอบอาชีพเหล่านี้

ได้ดี เช่น นักธรณีวิทยา นักมานุษยวิทยา นักวทิยาศาสตร์ เกษตรกร นักปศุสัตว ์นักปรุงอาหาร 

ฯลฯ เป็นต้น 

9) ความฉลาดทางด้านการคิดใคร่ครวญ (Existential Intelligence) ความฉลาด

ในการเช่ือมโยงสิ่งต่าง ๆ เข้ากับภาพใหญ่ (มหภาค) จนเห็นความงดงามของสรรพสิ่งในโลก

การด ารงอยู่ของมนุษยแ์ละตนเองกับสิ่งที่ใหญ่กวา่ เช่น จักรวาล พระเจ้า ความดีงามสามารถ

รวบรวมสรุปรายละเอียดแล้วท าให้เกิดความเข้าใจถึงสิ่งที่ใหญ่กวา่ เห็นคุณคา่ของการเกิดเป็น

มนุษย์ เห็นความงดงามของศิลปะ คุณธรรมบารมี และมีแนวโน้มที่จะใส่ใจกับการค้นหา

ความหมายในชีวิต พยายามมองหาความเช่ือมโยงระหว่างการเรียนรู้สาขายอ่ย ๆ เข้าเป็นภาพ

ใหญ่สนใจและช่ืนชมกับวรรณคดี เรื่องเล่าประวัติของคนต่างวัฒนธรรม รู้สึกเป็นอันหนึ่งอัน

เดียวกับครอบครัวและเพื่อน ๆ รวมไปถึงชุมชน และขยายไปถึงชุมชนโลก ชอบเข้าไปเกี่ยวข้อง

กับประเด็นทางสังคมและการเมือง ใส่ใจกับสุขภาวะของตนอาจเชื่อมโยงไปถึง “ปัญญาญาณ” 

ในศาสนาพุทธและการพัฒนาด้านจิตวญิญาณอื่น ๆ 

2.2.2 ลักษณะส าคัญของทฤษฎีพหุปัญญา Gardner (1998) ได้อธิบายถึงลักษณะ

ส าคัญของทฤษฎีพหุปัญญาไวด้ังนี้ 

1) สติปัญญาของมนุษย์มีลักษณะเฉพาะตน เนื่องจากเป็นผลมาจากการ

ท างานของสมอง 

2) มนุษย์ทุกคนมีสติปัญญาทั้ง 9 ด้าน แต่อาจจะมีมากบ้างน้อยบ้าง แตกต่าง

กันไปบางคนอาจจะมีสติปัญญา ครบทั้ง 9 ด้าน แต่มีเป็นจ านวนน้อย บางคนมีปัญญาด้านใด

ด้านหนึ่งสูงมากกวา่ทุกด้าน แต่ส่วนใหญ่จะมีเพียงหนึ่งหรือสองด้านเท่านั้น ส่วนด้านอื่นจะมีไม่

สูงนัก 

3) มนุษยท์ุกคนสามารถพัฒนาสติปัญญาแต่ละด้านให้สูงขึ้น ในระดับใช้การได้ 

ถ้ามีการเสริมก าลังใจการได้รับการฝึกอบรมในสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมความร่วมมือของ

ผู้ปกครอง หรือการได้รับประสบการณ์ อาจจะเสริมสมรรถภาพของสติปัญญาด้านต่าง ๆ  

ให้สูงขึ้นได้ 
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4) สติปัญญาด้านต่าง ๆ จะสามารถท างานร่วมกันได้ การ์ดเนอร์ ได้ช้ีแจงว่า 

การแบ่งลักษณะของสติปัญญาแต่ละด้าน เป็นเพียงการอธิบายลักษณะของสติปัญญาแต่ละ

ด้านเท่านั้นแท้จริงแล้ว สติปัญญาด้านต่าง ๆ จะท างานร่วมกัน เช่น ในการประกอบอาหาร 

ต้องอ่านวิธีท า (ด้านภาษา) คิดค านวณปริมาณส่วนผสม (ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์) เม่ือ

ประกอบอาหารเสร็จ ก็ท าให้สมาชิกทุกคนในบ้านได้รับประทานและพอใจ (ด้านมนุษยสัมพันธ์) 

และท าให้ตัวเองมีความสุข (ด้านการเขา้ใจตนเอง) การกล่าวถึงสติปัญญาแต่ละด้าน เป็นเพยีง

การน าเสนอลักษณะพเิศษเฉพาะออกมาศึกษา เพื่อหาแนวทางประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมเท่านั้น 

5) สติปัญญาแต่ละด้านจะมีการแสดงความสามารถหลายอย่าง เช่น ผู้ไม่มี

ความสามารถด้านการอ่านก็ไม่ได้หมายความว่าจะไม่มีความสามารถด้านภาษา เนื่องจากเขา

อาจจะเป็นคนเล่านิทานเล่าเรื่องเก่งหรือใช้ภาษาพูดได้อย่างคล่องแคล่วก็ได้ ส่วนผู้ที่ไม่มี

ความสามารถทางกีฬาก็อาจจะใช้ร่างกายได้ดีในการทอผ้าหรือเล่นหมากรุกเก่ง จะเห็นได้ว่า

แม้แต่ในสติปัญญาด้านใดด้านหนึ่ง ก็จะมีการแสดงออกถึงความสามารถที่หลากหลาย

นอกจากนี ้การ์ดเนอร์ ยังอธิบายวา่ ปัจจัยที่มีอิทธพิลต่อการพัฒนาสติปัญญาของมนุษยมี์ดังนี้ 

5.1) สภาพทางชีววิทยาของบุคคล รวมถึงพันธุกรรม การกระทบกระเทอืน

ของสมองก่อนตั้งครรภ์ ระหว่างตั้งครรภ์ และหลังจากการก าเนิดแล้ว 

5.2) ประวัติชีวิตแต่ละบุคคล รวมถึงประสบการณ์ที่มีกับพ่อแม่ ผู้สอน พี่

น้องและเพื่อน ซ่ึงอาจเป็นการช่วยพัฒนาสติปัญญา หรือท าให้การพัฒนาสติปัญญาหยุดชะงัก 

5.3) พื้นฐานทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม ตลอดจนเวลาและสถานที่

เกิดและเติบโตก็มีส่วนส าคัญในการส่งเสริมสติปัญญาบางด้านและไม่ส่งเสริมบางด้านเกี่ยวกับ

ประเด็นนี้ Feldman (1999) มหาวิทยาลัยทัฟทส์ ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้กล่าวไว้ว่า สิ่งที่

กระตุ้นและบั่นทอนพัฒนาการทางสติปัญญาของมนุษย์มีอยู่ 2 ประการ ได้แก่ ประสบการณ์

ตกผลึก (Crystallize Experience) และประสบการณ์บั่นทอน (Paralyzing Experiences) โดยที่

ประสบการตกผลึกจะเป็นสิ่งที่ปลุกเร้าสติปัญญาของมนุษย์ที่มีอยู่ให้พัฒนาจนถึงขั้นสูงสุด 

ส่วนประสบการณ์บั่นทอนเป็นประสบการณ์ที่ริดรอนพัฒนาการทางสติปัญญาของมนุษย์ ซ่ึง

ประกอบด้วยองคป์ระกอบต่าง ๆ ดังนี้ 

5.3.1) การมีอุปกรณ์ที่ เหมาะสมหรือมี ผู้สอนดี เช่น ถ้าเกิดมาใน

ครอบครัวที่ขัดสน ก็อาจไม่มีเงินซ้ือเครื่องดนตรี หรือสมัครเรียนวชิาดนตรี สติปัญญาทางด้าน

ดนตรีก็จะไม่ได้รับการพัฒนาเท่าที่ควร 
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5.3.2) องค์ประกอบทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เช่น ถ้าผู้เรียนมี

แนวโน้มและชอบวิชาคณิตศาสตร์ ในขณะที่สถานศึกษาก็มีโครงการส่งเสริมการเรียนรู้วิชา

คณิตศาสตร์ สติปัญญาด้านคณิตศาสตร์ก็จะได้รับการพัฒนาเป็นอย่างมาก ถ้าได้รับการ

คัดเลือกเขา้ร่วมโครงการ 

5.3.3) องคป์ระกอบทางภูมิศาสตร์ เช่น ถ้าเกิดมาในท้องถิ่นที่เป็นไร่นา 

ก็อาจได้พัฒนาการสติปัญญาทางร่างกายมากกวา่พักอาศัยอยูใ่นอาคารสูง ๆ ในเมืองหลวง 

5.3.4) องค์ประกอบทางครอบครัว เช่น ผู้เรียนที่สนใจด้านศิลปะวาด

ภาพแต่ผู้ปกครองต้องการให้ศึกษาทางด้านกฎหมายจึงต้องเน้นไปฝึกฝนสติปัญญาทางด้าน

ภาษาตามความต้องการของผู้ปกครอง พัฒนาการด้านศิลปะจึงไม่ก้าวหน้า 

5.3.5) องค์ประกอบด้านสถานการณ์ เช่น ตอนเด็กต้องดูแลน้อง ๆ 

เนือ่งจากเป็นครอบครัวใหญ่ และเม่ือมีครอบครัวของตัวเองกเ็ป็นครอบครัวใหญเ่ช่นกันจนไม่มี

เวลาที่จะพัฒนาสติปัญญาหรือความสามารถใด ๆ 

2.2.3 แนวทางการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมพหุปัญญา 

แนวทางการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมพหุปัญญาเพื่อส่งเสริมให้

ผู้เรียนเกิดการพัฒนาการด้านต่าง ๆ ประกอบด้วยกิจกรรม ดังนี ้ 

ตาราง 1 แนวทางการจัดการกจิกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมพหุปัญญา 

พหุปัญญา กจิกรรม 

ความฉลาดด้านภาษา 

(Verbal/Linguistic Intelligence) 

1. เขยีนเรื่องราวหรืออ่านออกเสยีง 

2. พูดตอบค าถามอยา่งทันท ี

3. อภิปราย 

4. การอ่านบทความ 

5. เขยีนเรยีงความ บทกลอน หรือเขยีนข่าว 

6. เขยีนและน าเสนอทฤษฎีหลักการต่าง ๆ 

7. เล่นเกมทีเ่น้นการพดูและการสะกดค า 

8. เขยีนบทความหรือสมุดบันทกึประจ าวัน 

9. ท าเอกสารหรือน าเสนอรายงานวจิัย 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

พหุปัญญา กจิกรรม 

ความฉลาดทางด้านตรรกะ 

(Logical/Mathematical Intelligence) 

 

1. แก้ปัญหาต่าง ๆ 

2. ท าการทดลองภายใต้ทฤษฎีต่าง ๆ 

3. ต่อภาพจิก๊ซอ 

4. พัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอร ์

5. สร้างโปรแกรมตารางส าหรับการค านวณ 

6. เล่นเกมที่เกี่ยวกับการเงนิ 

7. เรียนรู้เกี่ยวกับรูปแบบทางวทิยาศาสตร์และ

อภิปราย 

8. รวบรวมขอ้มูลและจดักลุ่มขอ้มูล 

9. สร้างโมเดลการท านายโดยอาศัยทฤษฎีต่าง ๆ 

10. สร้างโมเดลทางวทิยาศาสตร์ส าหรบัวัดผล 

ความฉลาดด้านดนตร ี

(Musical/Rhythmic Intelligence) 

1. ร้องเพลง 

2. เล่นดนตร ี

3. เขยีนเนือ้เพลง 

4. กิจกรรมเขา้จงัหวะ 

5. เล่นดนตรีทีแ่ตกต่างกันในวงดนตรี 

6. ฮัมเพลงหรือเตน้ร า 

7. สาธิตการท างานของเครื่องดนตรี 

8. อธิบายความเหมอืนและแตกต่างของเสียง 

9. ฝึกร้องเพลงร่วมกับกลุ่ม 

ความฉลาดทางด้านการเคลื่อนไหว

ร่างกาย 

(Bodily/Kinesthetic Intelligence) 

1. แสดงบทบาทสมมต ิ

2. สร้างโครงสร้างของรูปทรงต่าง ๆ 

3. ซ่อมแก้ไขเครื่องจกัรกล 

4. สาธิตกจิกรรมการเรียนรู้ที่ต้องลงมือกระท า 

5. เต้นร า 

6. เล่นเกม 

7. ออกก าลังกาย 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

พหุปัญญา กจิกรรม 

ความฉลาดทางด้านมิติสัมพนัธ ์

(Visual/Spatial Intelligence) 

 

1. สาธิตช้ินส่วนของงาน 

2. สร้างงานสามมิติ 

3. วาดภาพ ระบายส ี

4. สร้างผังความคดิ 

5. ต่อภาพจิ๊กซอ 

6. เล่นเกมจ าภาพ 

7. วาดภาพตามความคดิ 

8. น าเสนองานให้เปน็ภาพ 

ความฉลาดด้านมนุษยสัมพนัธ ์

(Interpersonal Intelligence) 

 

1. ร่วมกับกลุ่มท าโครงงาน 

2. ร่วมอภิปรายกลุ่ม 

3. จัดการประชุมเพื่อแก้ปัญหา 

4. ระดมสมองในกระเด็นทีก่ าหนดขึ้น 

5. จัดกิจกรรมร่วมกนั 

6. ระบายความรู้สึกแกก่ันและกนั 

7. อ่านหนังสือร่วมกนัเป็นกลุ่มและแลกเปลี่ยน

ความเห็น 

ความฉลาดด้านการเขา้ใจตนเอง 

(Intrapersonal Intelligence) 

1. ก าหนดเป้าหมายใหม ่ๆ 

2. แบ่งปันประสบการณส์่วนตัว 

3. เขยีนเรื่องราวเกี่ยวกับการรบัรู้ของตนเอง 

4. สะท้อนผลที่แสดงถึงการกระท าของตน 

5. พจิารณาจดุอ่อนของตนเองเพื่อปรับปรุงให้ดี

ขึ้น 

6. ศึกษาด้วยตนเอง 

7. ท าโครงงานด้วยตนเอง 

 

 

 



 

 

  20 

ตาราง 1 (ต่อ) 

พหุปัญญา กจิกรรม 

ความฉลาดด้านธรรมชาต ิ

(Naturalist intelligence) 

1. เลีย้งสตัว์ เลีย้งปลาและปลูกพชื 

2. ร่วมกิจกรรมกลุ่มทางธรรมชาติ 

3. สร้างบ้านส าหรับนก 

4. เขา้ร่วมโครงการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อม 

5. เก็บรวบรวมหนิต่าง ๆ มาท าการศกึษา 

6. อธิบายความส าคัญของการรีไซเคลิ 

7. วจิัยเกี่ยวกับพชืหรือสัตว ์

8. อธิบายเขียนวัฏจักรทางธรรมชาต ิ

ความฉลาดทางด้านการคดิใครค่รวญ 

(Existential Intelligence) 

 

1. วางแผนจัดกิจกรรมการกุศล 

2. คน้หาและอ่านบทกว ี

3. จดบนัทกึเหตกุารณ์เรื่องราว 

4. วเิคราะห์ขา่ว เหตกุารณ์จากหนังสือพมิพ ์

5. ร่วมและศึกษาจากประเพณี ปฏิบัตศิาสนกิจ 

ท่ีมา: Gardner (1998) , Inteligencias múltiples: Paidós Barcelona. 

 

2.2.4 พหุปัญญาด้านการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

การคดิวจิารณญาณ เป็นลักษณะหนึ่งของการคดิที่ใช้ทักษะการคดิจ านวนมาก 

มีล าดับขั้นตอนกระบวนการที่ชัดเจนเป็นการใช้ความรู้มาจ าแนกข้อมูลพิจารณา ไตร่ตรอง

อย่างสมเหตุสมผล รวมทั้งการค้นคว้าหาหลักฐานเพื่อวิเคราะห์และประเมินข้อโต้แย้ง  

เพื่อตัดสินใจว่าสิ่งใดควรเช่ือหรือควรท าช่วยให้ตัดสินใจสภาพการณ์ ตัดสินใจแก้ปัญหาด้วย

ตนเองได้อยา่งถูกต้อง การคดิอยา่งมีวจิารณญาณสามารถพัฒนาให้เกิดขึ้นได้ด้วยวธิีการสอน

หลากหลายวิธี เช่น วธิีการเรียนด้วยกรณีศึกษา การใช้ค าถาม การมอบหมายการเขยีน การ

สนทนา และการอภิปราย (ว่าที่เรือตรี กุลธวัช สมารักษ์, ปณิตา วรรณพิรุณ และพัลลภ        

พิระยะสุรวงศ์, 2556) จากหนังสือ Skills for Today: What We Know about Teaching and 

Assessing Critical Thinking เนือ้หาตอนหนึ่งระบุวา่ “ทักษะการคดิอยา่งมีวจิารณญาณนั้นแยก
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ยอ่ยเป็นความสามารถในการจัดการกับข้อมูลหรือหลักฐาน 4 ด้าน” ซ่ึงความสามารถเหล่านี้

จะไปบรรจบกับความส าเร็จในการแก้ปัญหาให้ลุล่วงในท้ายที่สุดได้ 1. ความสามารถในการ

วเิคราะห์เชิงระบบ (Systems analysis) 2. ความสามารถในการวเิคราะห์เชิงโต้แย้ง (Argument 

analysis) 3. ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน (Creation) และ 4. ความสามารถในการ

ตัดสินคุณภาพ (Evaluation) โดยเฉพาะความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน (Creation) 

สามารถสร้างสมมุติฐาน วิธีการ ขั้นตอนกระบวนการ ทฤษฎี ไปจนถึงข้อโต้แย้งจากการ

รวบรวมหลักฐาน การประมวลความคิดอย่างมีวิจารณญาณข้อมูลจากหลากหลายแหล่ง 

หลากหลายแง่มุมจนเกิดแนวทางใหม่หรือเป็นผลงานที่สร้างขึ้นจากกระบวนการทางความคิด

จนเป็นขอ้สรุปรูปธรรม หรือต่อยอดจากสิ่งที่เคยมีอยูเ่ดิมให้เป็นสิ่งใหม่ที่ดีข้ึน 

ตาราง 2 แนวคดิเชิงวิจารณญาณ  แสดงถงึพฤติกรรมและทักษะท่ีเกี่ยวข้อง  

ทักษะ อธิบาย ตัวอย่างพฤติกรรม ทักษะท่ีเกี่ยวข้อง 

ความสามารถในการ

วเิคราะห์เชิงระบบ 

(Systems analysis) 

 

การระบุและก าหนด

ค ว า ม สั ม พั น ธ์

ระหว่างตัวแปรเพื่อ

ท าความเขา้ใจระบบ 

- ระบุตัวแปร 

- ทดสอบสมมุติฐาน 

- ควบคุมตัวแปรที่

สาม 

- การแก้ไขปัญหา 

- ระบบคดิ 

- การแก้ปัญหา 

- การใช้เหตุผลทาง

วทิยาศาสตร์ 

- การวเิคราะห์ 

- การทดสอบ

สมมุติฐาน 

ความสามารถในการ

วเิคราะห์เชิงโต้แยง้ 

(Argument analysis) 

 

การสรุปข้อสรุปแบบ

มีวิจารณญาณบน

พื้ นฐานของข้อมูล

ห รือ ก าร อ้ าง อิ งที่

ถูกต้องเป็นเหตุเป็น

ผล 

- ระบุการเรียกร้อง

เ พื่ อ ส นั บ ส นุ น

ต าแหน่ง 

- ห ลี ก เลี่ ย ง อ ค ติ

ความรู้ความเข้าใจ 

(เช่น อคติยนืยัน) 

- ว า ด ข้ อ ส รุ ป ที่

ถู ก ต้ อ ง จ าก ก า ร

วเิคราะห์ขอ้มูล 

- อุปนัย 

- การแก้ปัญหา 

- เหตุผล 

- การตัดสินใจ 

- ข้อมูลและการรู้

สารสนเทศ 

- การอนุมาน 

- การวเิคราะห์ขอ้มูล 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ทักษะ อธิบาย ตัวอย่างพฤติกรรม ทักษะท่ีเกี่ยวข้อง 

ความสามารถในการ

สร้างสรรคผ์ลงาน 

(Creation) 

 

- การสร้างกลยุทธ์

ทฤษฎีวธิีการ หรือ

การโต้แย้งขึ้นอยู่

กับการสังเคราะห์

หลักฐาน 

- สิ่งประดิษฐ์ที่สร้าง

ขึ้นนั้นอกเหนือไป

จากขอ้มูลที่มีอยู ่

- ให้ข้อโต้แย้งจาก

หล าย มุ มมอ งใน

การสังเคราะห์ 

- พัฒนาเครื่องมือ

ให ม่ เพื่ อท ด สอบ

ส าร ป ระก อ บ ใน

สารละลาย 

- สังเคราะห์ 

- การคดิค านวณ 

- น าเสนอผลงาน 

- การออกแบบ 

- การวางแผน 

ความสามารถในการ

ตัดสนิคุณภาพ 

(Evaluation) 

 

- การตัดสินคุณภาพ

ของขั้นตอนหรือวิธี

แก้ปัญหา 

- เกี่ยวข้องกับการ

วิจารณ์ หรือผลิต-

ภัณฑ์ท างานโดยใช้

ชุด ขอ งมาต รฐาน

หรือกรอบงานเฉพาะ 

- ใช้กรอบจริยธรรม

เพื่อตัดสินว่าธุรกิจ

ละเมิดหลักการทาง

จริยธรรมในบันทึก

ทางบัญชีหรือไม่ 

- ตรวจสอบว่าการ

ติดตั้งไฟฟ้าในบ้าน

ตรงตามมาตรฐาน

ค ว า ม ป ล อ ด ภั ย

หรือไม่ 

- ค าวจิารณ์ 

- การตรวจสอบ 

- การประเมินค่า 

- การรับรอง 

ท่ีมา: Ventura, Lai and Cerbo (2017), What We Know about Teaching and Assessing 

Critical Thinking. Retrieved from London. 

 

2.3 อีเลร์ินนิง (E-learning) 

ถนอมพร (ต้นพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2561) อธิบายความหมายไว้ว่า อีเลิร์นนิง  

(E-learning) หรือการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์เป็นการเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศซ่ึงออกแบบ

มาส าหรับการสอนหรือการอบรมโดยใช้เทคโนโลยขีองเว็บ (Web Technology) ในการถ่ายทอด

เนือ้หา และใช้เทคโนโลยรีะบบการบริหารจัดการการเรียนรู้ (Learning Management System) 
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ในการบริหารจัดการการเรียนรู้ของผู้เรียนและงานสอนด้านต่าง ๆ โดยผู้เรียนที่เรียนจาก E-

learning สามารถศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน์ที่น าเสนอโดยอาศัยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

(Multimedia Technology) และเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบ (Interactive Technology) เพื่อให้เกิดความ

ยืดหยุ่นทางการเรียนรู้ (Flexible learning) สนับสนุนการเรียนรู้ในลักษณะที่ ผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง (Learner-centered) และการเรียนในลักษณะตลอดชีวิต (Life-long learning) โดย

ผู้สอนสามารถน าไปใช้ในลักษณะการผสมผสาน (Blended) กับการสอนในช้ันเรียนได้ 

ชุณหพงศ์ ไทยอุปถัมภ์ (2545) ได้กล่าวว่าอีเลิร์นนิง หมายถึง “รูปแบบการเรียนการ

สอนแบบใหม่ ที่มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่ออิเล็กทรอนิกส์มีวัตถุประสงค์ที่เอื้ออ านวยให้

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยไม่จ ากัดเรื่องเวลาและสถานที่  ใช้ในการเรียนการสอนผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือการเรียนทางไกล เพื่อให้การเรียนการสอนเป็นไปได้อย่างมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของกระบวนวิชาที่เรียนด้วย

การศึกษาแบบอีเลิร์นนิง”  

ภาวดิา บุตรเนียม และคณะ (2555) กล่าวว่า “อีเลิร์นนิงไม่ได้เป็นเพียงการเรียนโดย

การรับความรู้หรือเรียนรู้เทา่นั้น แต่เป็นการเรียน “วธิีการเรียนรู้” หรือวธิีการที่ผู้เรียนในระบบ

การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ให้เป็นคนที่มีความสามารถแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง 

เนื่องจากอีเลิร์นนิงไม่มีผู้สอนที่คอยป้อนความรู้ให้เหมือนกับการศึกษาในห้องเรียน ดังนั้น 

ผู้เรียนจึงได้รับการฝึกฝนทักษะในการคน้หาข้อมูล การเรียนรู้วธิีการเข้าถึงแหล่งความรู้ การ

เลือกวธิีการเรียนรู้และวธิีการประมวลความรู้ด้วยตนเอง”  

ดังนั้นสรุปได้ว่าระบบอีเลิร์นนิง หมายถึง ระบบการเรียนและการสอนโดยใช้สื่อ 

อิเล็กทรอนิกส์ หรือการเรียนการสอนทางไกลผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การน าเสนอ

เนื้อหา บทเรียนจะใช้เทคโนโลยีสื่อผสมเข้ามาประยุกต์ใช้ เช่น ภาพเคลื่อนไหววิด  ีทัศน์ เพื่อ

น ามาใช้ในการเรียนการสอน 

ลักษณะส าคัญของ E-learning มี 4 ประการ ได้แก่ 1. ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกเวลา

ทุกสถานที่ (Anywhere, Anytime) ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อกับเครือข่าย 2. มีการ

น าเสนอเนือ้หาในลักษณะสื่อประสม เพื่อให้ผู้เรียนมคีวามรู้ที่ยั่งยืนและประยุกตใ์ช้ได้ 3. ผู้เรียน

สามารถเขา้ถึงล าดับเนือ้หาได้ตามความต้องการ และสามารถเรียนได้ตามจังหวะการเรียนของ

ตนเองและ 4. ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาหรือกับผู้อื่น โดยมีการจัดเตรียม

แบบฝึกหัดและแบบทดสอบให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจด้วยตนเองได้และมี
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ช่องทางให้ผู้เรียนได้ติดต่อสื่อสาร (Collaboration Tools) เพื่อการปรึกษาอภิปราย ซักถาม 

แสดงความคดิเห็นกับผู้สอน วทิยากร ผู้เช่ียวชาญ หรือเพื่อน ๆ ร่วมช้ันเรียน 

ศุภชัย สุขะนินทร์ และกรกนก วงศ์พานิช (2545) ได้กล่าวไว้ว่า องค์ประกอบของ      

อีเลิร์นนิงมี 4 ประการ ได้แก่ 1. เนื้อหา (Content) จัดเป็นองค์ประกอบส าคัญที่สุดส าหรับ      

E-learning ซ่ึงผู้สอนได้จัดหาให้แก่ผู้เรียน และผู้เรียนมีหน้าที่ในการใช้เวลาส่วนใหญ่ศึกษา

เนือ้หาด้วยตนเอง เพื่อท าการปรับเปลี่ยน (Convert) เนือ้หาสารสนเทศที่ผู้สอนเตรียมไว้ให้เกิด

เป็นความรู้ผ่านการคดิคน้ วเิคราะห์อย่างมีหลักการและเหตุผลด้วยตัวของผู้เรียนเอง 2. ระบบ

บริหารจัดการการเรียนรู้ (Learning Management System) เป็นระบบที่รวบรวมเครื่องมือการ

ออกแบบ เพื่อให้ความสะดวกแก่ผู้สอน (Instructors) ผู้เรียน (Students) ผู้ช่วยสอน (Course 

manager) และผู้ที่จะเข้ามาช่วยผู้สอนในการบริหารจัดการด้านเทคนิคต่าง ๆ (Network 

administrator) 3. โหมดการติดต่อสื่อสาร (Modes of Communication) ที่จัดให้ผู้เรียนสามารถ

ติดต่อสื่อสารกับผู้สอน วิทยากร ผู้เช่ียวชาญอื่น ๆ รวมทั้งผู้เรียนด้วยกัน ในลักษณะที่

หลากหลาย และมีความสะดวกในการใช้งาน (User-friendly) และ 4. แบบฝึกหัด แบบทดสอบ 

องคป์ระกอบของระบบอีเลิร์นนิงแสดงดังภาพ 1 

 

 

ภาพ 1 แสดงองค์ประกอบของระบบอีเลร์ินนิง 

 

ท่ีมา: ศุภชัย สุขะนนิทร ์ และกรกนก วงศ์พานิช (2545), เปิดโลก e-Learning : การเรียนการ

สอนบนอินเทอร์เน็ต (พมิพค์รัง้ที่). กรุงเทพฯ: ซีเอ็ดยูเคช่ัน. 
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ศุภชัย สุขะนินทร์  และกรกนก วงศ์พานิช (2545) ได้กล่าวว่าส่วนประกอบหลักของ

อีเลิร์นนิง ประกอบไปด้วย 4 ส่วนหลักดังต่อไปนี้ 

2.3.1 Learning Management System (LMS) หมายถึง ระบบบริหารจดัการเรียนการ

สอน เพื่อช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนด าเนินการเรียนการสอนได้อย่างมีระบบและสะดวกโดยเริ่ม

ตั้งแต่ผู้เรียนลงทะเบียนไปจนถึงจบบทเรียนซ่ึง LMS มีเครื่องมือที่ใช้สนับสนุนที่มีอยูใ่น LMS ที่

ใช้ใน การจัดการด้านการเรียนรู้มีดังนี ้ 

1) เครื่องมือส าหรับผู้สอนหรือผู้ออกแบบบทเรียนเพื่อใช้ส าหรับจัดการ 

รวบรวม และน าเสนอเนื้อหาวิชาที่มีอยู่ในรูปแบบของไฟล์เอกสารหรือไฟล์ภาพเคลื่อนไหว  

ต่าง ๆ 

2) เครื่องมือส าหรับผู้สอนหรือผู้เกี่ยวข้องเพื่อไว้ใช้ส าหรับประกาศเกี่ยวกับ 

รายวชิาต่าง ๆ ที่ให้บริการ และก าหนดการต่าง ๆ รวมทั้งกิจกรรมการเรียนการสอน 

3) เครื่องมือส าหรับติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เช่น กระดานข่าว 

และการสนทนาผ่านระบบ LMS (Chat Room) เป็นต้น 

ระบบจัดการการเรียนรู้ (LMS) หมายถึง ระบบการจัดการด้านการเรียนรู้ที่

ท างานผ่านระบบเครือขา่ยคอมพวิเตอร์มีการจัดการด้านบทเรียนเสมือนกับการเรียนการสอน

จริงในห้องเรียนทุกประการ ผู้สอนสามารถจัดการเนือ้หาบทเรียน แก้ไข ประเมินผลการเรียน 

รวมไปถึงติดตามผลการเรียนผู้เรียนสามารถติดตามได้ด้วยตนเอง 

4) ฟังก์ชันของระบบการจัดการด้านการเรียนรู้ระบบ LMS ประกอบด้วย

ฟังก์ชันการท างาน ดังนี ้ 

4.1) การดูแลระบบ (Administration) ส่วนนี้จะหมายถึง การดูแลบริหาร

จัดการโดยรวมทั้งหมด ซ่ึงรวมไปถึงการจัดการด้านเนื้อหาบทเรียน ผู้เรียน ผู้สอน รวมถึง 

ผู้ดูแลระบบด้วย 

4.2) การจัดการระบบ (Organization Management) ส่วนนี้จะเน้นใน เรื่อง

การสร้างและจัดการระบบ เช่น ส่วนของผู้เรียน บทเรียน และส่วนของผู้สอน เช่น การจัดการ 

ขอ้สอบจัดการด้านเนือ้หาบทเรียน เป็นต้น  

4.3) การจัดการเวลา (Time Management) ส่วนนี้จะเกี่ยวข้องกับการ

บริหารจัดการด้านเวลา เช่น ระยะเวลาส าหรับการศึกษาในแต่ละวชิาหรือหลักสตูรตลอดจนถึง 

การจัดการเวลาในการประเมินผลของผู้เรียน 



 

 

  26 

4.4) การรายงานผล (Reporting) ส่วนนี้จะเน้นเรื่องการรายงานผลเม่ือ

ผู้เรียนมีการศึกษาบทเรียนจนจบบทเรียน แล้วจะมีรายงานสรุปผลว่าผู้เรียนท่านนั้นมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับใดรวมถึงรายละเอียดอื่นที่จ าเป็นที่ผู้เรียนต้องทราบ  

4.5) การวิเคราะห์ (Need Analysis) หมายถึง การวิเคราะห์ความต้องการ

ของผู้เรียนซ่ึงการวิเคราะห์ความต้องการผู้เรียนอาจน าข้อมูลหรือประวัติ ผู้เรียนที่เคย

ลงทะเบียนเอาไวม้าท าการวเิคราะห์และแนะน าผู้เรียนได้ด้วย เป็นต้น 

4.6) การจัดตาราง (Scheduling) ระบบ LMS ต้องช่วยให้ผู้จัดการระบบ

บริหารจัดการตารางเวลาเรียนได้ง่าย สามารถจัดได้ทั้งในภาพรวมขององค์กร หรือเจาะจงใน

แต่ละรายวชิาได้  

4.7) การจัดการความรู้  (Knowledge Management) ในระบบ LMS ที่

สมบูรณ์ควรมีระบบจัดการความรู้ส าหรับผู้เรียน เพื่อความสะดวกในการเรียนการสอน เช่น 

ส าหรับผู้เรียนค้นหาขอ้มูลบทเรียนที่น่าสนใจ เพื่อเลือกศึกษาบทเรียนนั้น ๆ  

4.8) การวางแผนทรัพยากร (Resource planning) ส่วนนี้จะเกี่ยวข้องกับ 

การวางแผนด้านทรัพยากรทั้งหมดของระบบ เพื่อประยุกต์ให้เข้ากับผู้เรียน ผู้สอนหรือผู้พัฒนา 

บทเรียน เนือ้หา หลักสูตร กิจกรรมการเรียนการสอน เป็นต้น  

4.9) การรับรองผลการเรียน (Qualification Management) หมายถึง การ

จัดการด้านการรับรองผลการเรียนส าหรับผู้เรียน เช่น การออกใบรับรองให้ผู้เรียนที่สามารถ

เรียนจนจบบทเรียนหรือหลักสูตรที่ก าหนดไว้ 

2.3.2 Content Management System (CMS) หมายถึง ระบบจัดการเนื้อหาบทเรียน

ซ่ึงในส่วนนี้มีไว้เพื่อให้ผู้สอนหรือผู้ที่จะพัฒนาบทเรียนมาท าการสร้างบทเรียนและเอกสาร

ประกอบการเรียน เพื่อส่งไปยังระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (LMS) เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษา

บทเรียน ดังนั้น หน้าที่หลักของ CMS คอื จัดการด้านเนือ้หาบทเรียนส าหรับผู้เรียน  

2.3.3 Delivery Management System (DMS) หมายถึง ระบบการน าส่งบทเรียนไปยัง

ผู้เรียน โดยในการน าส่งบทเรียนผ่านตัวกลางเป็นสื่อต่าง ๆ เช่น ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ผ่านเครือข่ายดาวเทียม หรือผ่านตัวกลางอื่น ๆ ซ่ึงการน าส่งเนื้อหาบทเรียนหลังจากที่มีการ

สร้างบทเรียนมาจากระบบจัดการเนือ้หาบทเรียน   

2.3.4 Test Management System (TMS) หมายถึง ระบบบริหารจัดการการทดสอบ 

มีหน้าที่ในการทดสอบผู้เรียนที่เข้ามาศึกษาบทเรียนในระบบ โดยการทดสอบจะเป็นส่วนหนึ่ง
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ของการวัดและประเมินผลทางการศึกษาเพื่อจะได้ทราบถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน

สามารถแบ่งได้เป็น 2 รูปแบบดังนี้ 

1) TMS ส าหรับผู้พัฒนาบทเรียน ส่วนนี้ท าหน้าที่ในการบริหารจัดการ ขอ้สอบ

หรือแบบทดสอบ เช่น การสร้างแบบทดสอบรูปแบบต่าง ๆ โดยจะเน้นเรื่องการออกขอ้สอบ

เป็นส าคัญเพื่อน าส่งให้ผู้เรียนได้ทดสอบ 

2) TMS ส าหรับผู้เรียน ในส่วนนี้ใช้ส าหรับให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังจากที่

ผู้เรียนได้ศึกษาบทเรียน เพื่อประเมินผลการเรียนรู้ตามรูปแบบที่ ผู้ สอนได้ออกแบบไว้ 

มีรายงานผลการเรียนในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ผลคะแนนที่ได้ กราฟ สถิติ ของผู้เรียน 

จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าองค์ประกอบของระบบ อีเลิร์นนิง

ประกอบด้วย 4 ส่วนคอื 1. ส่วนการบริหารจัดการการเรียนการสอน (LMS) 2. ส่วนการจัดการ

เนือ้หาบทเรียน (CMS) ส่วนนีเ้ป็นเครื่องมือในการสร้างบทเรียนเพื่อน าไปใช้ในระบบอีเลิร์นนิง 

3. ส่วนการน าส่งบทเรียนขึ้นไปยังระบบบริหารจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้ท าการศึกษา 

(DMS) 4. ส่วนการบริหารจัดการประเมินผลและการทดสอบ 

 

2.4 การพัฒนาบทเรียนอีเลร์ินนิงด้วย ADDIE Model  

การพัฒนาบทเรียนตามแนวทาง ADDIE โมเดลประกอบไปด้วย 5 ขัน้ตอนดังต่อไปนี้ 

2.4.1 ขั้นตอนการวิเคราะห์ (A หมายถึง Analysis) คือ ขั้นตอนแรกที่ส าคัญมาก 

เนื่องจากจะส่งผลต่อขั้นตอนอื่นทั้งระบบขัน้ตอนนี้จะเป็นกระบวนการก าหนดสิ่งต่าง ๆ ที่ต้อง 

เรียนรู้ ดังนี้ 

1) วเิคราะห์วัตถุประสงคข์องบทเรียนตามหลักสูตร 

2) วเิคราะห์เนือ้หาบทเรียนตามหลักสูตร 

3) วเิคราะห์กิจกรรมการเรียนการสอน  

4) วเิคราะห์แนวทางการประเมินผล  

2.4.2 ขั้นตอนการออกแบบ (D หมายถึง Design) เป็นขั้นตอนที่ด าเนินการต่าง ๆ ที่

น าไปสู่เปา้หมายที่ตั้งไว้ โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

1) ออกแบบบทเรียน ได้แก่ วัตถุประสงค์การเรียน เนื้อหา กิจกรรม สื่อ และ

การปฏิสัมพันธ์ 
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2) ออกแบบแบบฝึกหัดและแบบทดสอบที่ใช้ในบทเรยีน รวมทั้งการหาคุณภาพ

ของขอ้สอบตามวธิี่การทางสถิติ 

3) ออกแบบหน้าจอภาพเป็นการจัดพื้นที่ของจอภาพเพื่อใช้ในการน าเสนอ

เนือ้หา ภาพ และส่วนประกอบอื่น ๆ สิ่งที่ต้องพิจารณาคอื การก าหนดความละเอียดภาพ การ

จัดพื้นที่แต่ละหน้าจอภาพในการน าเสนอ การเลือกรูปแบบและขนาดอักษรทั้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ การก าหนดสี และการก าหนดส่วนอื่น ๆ ที่เป็นสิ่งอ านวยให้กับบทเรียน 

4) ออกแบบการจัดการบทเรียน เช่น การออกแบบปุ่ม เพื่อเลื่อนดูหน้าจอ

บทเรียน เป็นต้น 

2.4.3 ขั้นตอนการพัฒนา (D หมายถึง Development) เป็นขั้นตอนที่น าผลลัพธ์ที่ได้

จาก ขั้นตอนการออกแบบมาด าเนินการต่อ เป็นการลงมือปฏิบัติจริงเพื่อพัฒนาเป็นบทเรียน

ตามแผนการที่วิเคราะห์ไว้ เพื่อให้ได้บทเรียนต้นแบบพร้อมน าไปใช้ในการทดลองขัน้ต่อไป 

1) การพัฒนาบทเรียนที่ได้จากขัน้ตอนการออกแบบ 

2) ผนวกแบบฝึกหัดและแบบทดสอบเขา้ไปในบทเรียนอีเลิร์นนิงภายใต้ ระบบ

บริหารจัดการเรียนการสอน (LMS) 

3) จัดการส่วนต่าง ๆ ของบทเรียนเพื่อให้เป็นบทเรียนอีเลิร์นนิงที่สมบูรณ์ 

4) พมิพค์ูมื่อการใช้งานผนวกเขา้ไปในบทเรียน 

5) ทดลองใช้งานด้วยตัวผู้วิจัยเพื่อปรับปรุงแก้ไขบทเรียนก่อนน าไปทดลองใช้ 

2.4.4 ขั้นตอนการทดลองใช้ (I หมายถึง Implementation) คือขั้นตอนที่ มีการน า

บทเรียน ไปทดลองใช้งาน 

1) ทดลองใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้นกับกลุ่มผู้เรียน 

2) ปรับปรุงบทเรียนให้มีความสมบูรณ์มากขึ้นก่อนที่จะน าไปเก็บข้อมูลใน

ภาคสนามต่อไป  

2.4.5 ขั้นตอนการประเมินผล (E หมายถึง Evaluation) คือ ขั้นตอนการประเมินผล

บทเรียนอีเลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เช่ียวชาญ 
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2.5 การทดสอบไคสแควร์ 

มนต์ชัย เทียนทอง (2548) กล่าวว่า การทดสอบไคสแควร์ (Chi-Square Test) เป็น

วธิีการทดสอบเพื่อเปรียบเทียบขอ้มูลที่อยูใ่นรูปของความถี่หรือในรูปของสัดส่วน ตัวอยา่งเช่น 

การศึกษาเจตคติ ความคิดเห็น ความสนใจ หรือการยอมรับ เป็นต้น ซ่ึงไม่สามารถวัดค่า

ออกมาเป็นตัวเลขที่แน่นอน แต่สามารถจ าแนกออกเป็นหมวดหมู่ได้เช่น มากที่สุด มาก ปาน

กลาง น้อย น้อยที่สุด หรือ ดี ไม่ดี เป็นต้น ซ่ึงเป็นขอ้มูลที่เกิดจากการเก็บรวบรวมจากตัวแปรที่

เกี่ยวข้องแล้วจ าแนกออกมาเป็นความถี่หรือสัดส่วน ถ้าหากต้องการศึกษาว่าการแจกแจง

ความถี่ของข้อมูลที่ได้จากตัวแปรหนึ่งเป็นไปในลักษณะใด หรือถ้าหากต้องการเก็บเทียบตัว

แปร 2 กลุ่มหรือมากกว่า 2 กลุ่มว่ามีความสัมพันธ์กันหรือไม่ การทดสอบไคสแควร์จะ

เหมาะสมกว่าการทดสอบด้วย z เนื่องจากการทดสอบด้วย z เหมาะส าหรับทดสอบสัดส่วน

ของประชากรเพยีงกลุ่มเดียว หรือการทดสอบความแตกต่างระหว่างสัดส่วนของสิ่งที่สนใจจาก

ประชากร 2 กลุ่มเท่านั้น การทดสอบไคสแควร์จึงเป็นวิธีการทางสถิติที่นิยมใช้มากในการ

เปรียบเทียบหรือทดสอบข้อมูลที่เป็นความถี่หรือขอ้มูลที่อยูใ่นรูปของสัดส่วน โดยเฉพาะการใช้

วเิคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า 

2.5.1 การทดสอบความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร (Test of associations) 

การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร (Test of associations) หรือเรียกอีก

อย่างหนึ่งว่าการทดสอบความเป็นอิสระ (Test of independence) เป็นการทดสอบไคสแควร์

เพื่อศึกษาวา่ตัวแปรต่าง ๆ สัมพันธ์กันหรือไม่ โดยศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทีละคู ่ๆ 

ซ่ึงตัวแปรแต่ละตัว อาจจ าแนกออกเป็นหลายกลุ่มหรอืหลายพวกที่แจกแจงอยูใ่นตารางมิตติ่าง 

ๆ เช่น 2x2, 3x2 หรือ 2x3 เป็นต้น เม่ือต้องการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่ละคู ่

จะต้องน าขอ้มูลมาใส่ในตารางเพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสอง 

ส าหรับการทดสอบสมมุติฐานว่าตัวแปรแต่ละคู่จะมีความสัมพันธ์กันหรือไม่ จะมี

หลักฐานการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเพื่อให้สามารถหาค่าที่คาดหมายไว้ โดย

ก าหนดสมมุติฐานเป็นกลางวา่จะไม่มีความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสอง หรืออีกลักษณะหนึ่ง

ก็คอืตัวแปรทั้งสองมีอิสระต่อกัน 

2.5.2 การทดสอบนัยส าคัญ โดยการเปรียบเทียบระหว่างค่าที่ค านวณได้กับค่าที่ได้

จากการเปิดตารางไคสแควร์ที่ df=(r-1) (k-1) เม่ือ r= จ านวนกลุ่มของตัวแปรตัวที่ 1 และ k=
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จ านวนกลุ่มของตัวแปรตัวที่ 2 หากค่าที่ศึกษาอยู่ในเขตวิกฤต จึงยอมรับ H1 และปฏิเสธ H0 

สรุปตาม H1 ได้ว่ามีความสัมพันธ์กัน ที่ระดับนัยส าคัญ 0.01 หรือกล่าวโดยสรุปได้ว่า ตัวแปรที่ 

1 มีความสัมพันธ์กับตัวแปรที่ 2 

2.5.3 การทดสอบนัยส าคัญระหว่างตัวแปรหรือการทดสอบความเป็นอิสระมีข้ันตอน

การด าเนินการ ดังนี ้(McHugh, 2013) 

1) ทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่หาความสัมพันธ์ โดยใช้สหสัมพันธ์ 

แบบ Phi และ Cramer’s V 

2) สร้างตารางแจกแจงความถี่แบบสองทาง 

3) สมมุติฐานทางสถิติ 

𝐇𝟎: ตัวแปรไม่มีความสัมพันธ์กัน/เป็นอิสระจากกัน 

𝐇𝟏: ตัวแปรมีความสัมพันธ์กัน/ไม่เป็นอิสระจากกัน 

4) ค านวณคา่ความคาดหวัง 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N เป็นผลรวมของความถี่ 

5) สถิติที่ใช้ 𝐱𝟐 − 𝐭𝐞𝐬𝐭 ที่ df = (r-1)(c-1) 

𝐱𝟐 =  ∑ ∑
(𝐎𝐢𝐣 − 𝐄𝐢𝐣)

𝟐

𝐄𝐢𝐣

𝐜

𝐣=𝟏

𝐫

𝐢=𝟏

 

6) สรุปผลการเปรียบ เทียบระหว่ าง  xตาราง
2  ที่  df = (r-1)(c-1) กับ  xค านวณ

2           

ถ้า  xค านวณ
2  มากกว่าหรือเท่ากับ  xตาราง

2  แสดงว่า ในการทดสอบสมมุติฐานหลัก H0 ยอมรับ

สมมุติฐานทางเลือก H1 นั่นคอื ตัวแปรทั้งสองตัวมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ตามที่ก าหนดไว้ 
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2.5.4 การวัดความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 

การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรโดยใช้ไคสแควร์ เม่ือข้อมูลถูกแจก

แจงในตารางความสอดคล้อง ผลการทดสอบจะสามารถบอกได้เพียงว่าตัวแปรทั้งสองมี

ความสัมพันธ์กันหรือไม่เท่านั้น การทดสอบด้วยไคสแควร์ไม่สามารถระบุระดับของ

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองได้ ดังนั้นถ้าผลการทดสอบพบว่า H1 ซ่ึงก็คือตัวแปรทั้ง

สองมีความสัมพันธ์กัน และถ้าต้องการหาระดับความสัมพันธ์ของตัวแปรทั้งสอง ก็จะต้องหา

คา่ความสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ (Contingency Coefficient: C) ซ่ึงมวีธิีการหาอยูห่ลายวิธี 

แต่วิธทีี่นิยมมีอยู ่2 วธิีได้แก่ วธิีของเพยีร์สัน (Pearson) และวธิีของแครมเมอร์ฟี (Cramer’s Phi) 

1) วธิีของเพยีร์สนั 

การวัดความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปรด้วยวธิีของเพยีรส์ัน มีสูตรค านวณดังนี้ 

C = √
x2

x2 + n
 

เม่ือ C = เท่ากับคา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่าไม่เกิน 1.00 

  n = จ านวนสมาชิกซ่ึงจะต้องมีค่ามากกวา่ 0 

จากสูตรถ้า C = 0 แสดงวา่ไม่มีความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 2 ตัว และถ้า 

C ยิ่งมีค่ามากกว่าแสดงว่า ระดับความสัมพันธ์ยิ่งมีค่ามาก ค่าของ C จะสัมพันธ์กับมิติของ

ตาราง ถ้าเป็นตาราง 2x2 คา่ C จะสูงสุดไม่เกิน 0.707 แล้วถ้าเป็นตาราง 3x3 คา่ C จะสูงสุด

ไม่เกิน 0.816 โดยค่าที่ C สูงสุดสามารถหาได้จากสูตรต่อไปนี้ 

C𝑀𝑎𝑐 = √
(𝑘 − 1)

k
 

เม่ือ  CMac = คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ ์

k = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยที่สุด 

2) วธิีของแครมเมอร์ฟี 

การวัดความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรด้วยวิธีของ แครมเมอร์ฟี (Bandt, 

Meara and Schmidt) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าแครมเอร์วี (Cramer’s V) ใช้เฉพาะกับตาราง 

2x2 เท่านั้น มีสูตรในการค านวณหาคา่ Phi ดังนี้ 

∅ = √
x2

N(k − 1)
 

เม่ือ 
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∅ = คา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ ์

N = จ านวนสมาชิก 

 k = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยทีสุ่ด 

 

2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ธงชัย แก้วกิริยา (2558) ได้ศึกษาวจิัยการสังเคราะห์รูปแบบแนะน าผู้เรียนอีเลิร์นนิง

แบบปรับเหมาะตามการวิเคราะห์พหุปัญญาและข้อมูลผู้เรียนที่วิเคราะห์ด้วยเหมืองข้อมูล  

เพื่อสังเคราะห์รูปแบบพหุปัญญา ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน และศึกษาความ 

พงึพอใจของผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นต่อรูปแบบที่สังเคราะห์ขึ้นอยูใ่น

ระดับเหมาะสมมากที่สุดผลลัพธ์รูปแบบ 108 กฎมีค่าความถูกต้อง 83.436  ผู้วิจัย  

ใช้ ADDIE โมเดลในการพัฒนาอีเลิร์นนิงและเหมาะสมกับผู้เรียนทั้งสามกลุ่ม จากกลุ่มผู้เรียน 

809 คน ผู้เรียนพึงพอใจมากในการใช้งานเพราะใช้งานง่าย และตรงตามพหุปัญญาของตนเอง 

รูปแบบแนะน าผู้เรียนอีเลิร์นนิงแบบปรับเหมาะตามการวเิคราะห์พหุปัญญาและขอ้มูลผู้เรียนที่

วิเคราะห์ด้วยเหมืองข้อมูลที่สังเคราะห์ขึ้น สามารถน าไปใช้เป็นต้นแบบในการพัฒนาระบบ

แนะน าผู้เรียนอีเลิร์นนิงในรายวชิาอื่น ๆ ได้อยา่งเหมาะสม 

Kunjal (2015) วิจัยเรื่อง The Role of Multiple Intelligence in E-Learning โดยมีการ

รวบรวมทฤษฎีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อีเลิร์นนิงตามพหุปัญญาของผู้เรียนพหุปัญญา 

(Multiple Intelligences Theory) เป็นทฤษฎีพหุปัญญาในการจัดกิจกรรมการเรียน 

Kaewkiriya, et al. (2016) ได้ศึกษาวจิัย Design of an E-Learning Content Model for 

Student Guidance Based on Multiple Intelligence โดยสังเคราะห์รูปแบบพหุปัญญาตามตัว

แปรตาม ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้ วิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ พหุปัญญา วิชาที่เรียน 

ผู้เช่ียวชาญ รูปแบบการเรียนรู้ และเนื้อหา E-learning และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน 

ผลการวิจัยพบว่าผู้เช่ียวชาญให้คะแนนความเหมาะสมโดยรวมที่ 40.05/5 ด้วย S.D. เท่ากับ 

0.68 ซ่ึงแบบจ าลองพัฒนาแนวคิดประสบความส าเร็จ 

มณีรัตน์ เส็งสมวงศ์ (2557) ได้ศึกษาวิจัยการปฏิบัติการพัฒนาพหุปัญญา โดยใช้วิธี

สอนแบบ เอส ควิ โฟร์ อาร์ กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 

6 โรงเรียนนาคสมุทรสงเคราะห์ สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา จากประชากร 90 คน เป็น

กลุ่มตัวอย่างทดลองได้มาโดยวธิีการเลือกเฉพาะเจาะจง 30 คน เพื่อเปรียบเทียบการจัดการ
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เรียนรู้แบบ เอส คิว โฟร์ อาร์ กับการสอนปกติ ผลการวจิัยพบว่า นักเรียนมีความสามารถใน

การอ่านการตั้งค าถามและการสรุปใจความส าคัญของเรื่องได้ง่ายเนื่องจากนักเรียนได้ฝึกบ่อย

และได้ท าซ้ า ๆ นักเรียนมีความพอใจสมาชิกในกลุ่ม บรรยากาศในการเรียนผ่อนคลาย มคีวาม

สนุกสนานเป็นกันเองท าให้นักเรียนมีความสามารถทางพหุปัญญาทั้ง 9 ด้าน คือ ด้านภาษา 

ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ ด้านมิติสัมพันธ์ ด้านดนตรี ด้านการเคลื่อนไหวร่างกาย ด้าน

มนุษยสัมพันธ์ ด้านเขา้ใจตนเอง ด้านธรรมชาติวิทยา และด้านการคดิใคร่ครวญสูงขึ้น 

Sheahan, While and Bloomfield (2015) ได้ศึกษาวจิัยการใช้กระบวนการจัดเรียนการ

สอนทางพหุปัญญา (Multiple Intelligences Teaching Approach: MITA) ส าหรับการเรียนการ

สอนทักษะทางคลินิก ของนักศึกษาพยาบาลระดับปริญญาตรีช้ันปีที่ 1 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ

ทดสอบประสิทธิภาพของการเรียนการสอนทักษะทางคลินิกโดยใช้กระบวนการเรียนการสอน

พหุปัญญา (MITA) เม่ือเทียบกับวิธีการสอนแบบปกติ โดยกลุ่มทดลองได้รับกิจกรรมการเรียน

การสอนจากกระบวนทางพหุปัญญา ส่วนกลุ่มควบคุมได้เรียนจากทีมอาจารย์ผู้มีประสบการณ์ 

6 คน ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีความฉลาดทางพหุปัญญาด้านมนุษยสัมพันธ์มากที่สุด 

กลุ่มทดลองมีคะแนนทักษะทางคลินิก มากกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.05 กระบวนการเรียนการสอนพหุปัญญา (MITA) ส่งผลทางบวกต่อการเรียนการสอนทักษะ

ทางคลินิกและกลุ่มทดลองมีความพงึพอใจต่อกระบวนการเรียนการสอนพหุปัญญา (MITA) 

 พัชรี ประสังริโย (2558) ได้ศึกษาผลการใช้รูปแบบการสอนสิ่งแวดล้อมแบบร่วมมือ

ตามแนวพหุปัญญา จากประชากร 125 คน กลุ่มตัวอย่างโดยวธิีสุ่มแบบเจาะจง 50 คน (กลุ่ม

ทดลอง 25 คนด้วยวิธีการสอนตามรูปแบบการสอนสิ่งแวดล้อมแบบร่วมมือตามแนวพหุ

ปัญญา และกลุ่มควบคุม 25 คน ด้วยวิธกีารสอนแบบปกติ) เครื่องมือในการวจิัยประกอบด้วย

แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือตามแนวพหุปัญญาและแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดพฤติกรรมการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม สถิติที่ใช้ใน

การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที ซ่ึง

ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบร่วมมือพหุปัญญาสูงกว่าการเรียนแบบปกติ

อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 และนักเรียนที่เรียนตามรูปแบบการสอนแบบร่วมมือตามแนว

พหุปัญญามีพฤติกรรมก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอยา่งมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05 

 วไลพร เมฆไตรรัตน์ (2555) ได้พัฒนารูปแบบการส่งเสริมสมรรถนะการจัด

ประสบการณ์ การเรียนรู้ตามแนวคิดพหุปัญญา ส าหรับครูปฐมวัยโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
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ราชภัฏภาคเหนือตอนล่างจากประชากร 31 คน ในกลุ่มตัวอยา่ง 8 คน ผลการศึกษาพบว่าครู

ปฐมวัย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏภาคเหนือตอนล่าง มีความจ าเป็นที่ต้องได้รับการ

ส่งเสริมสมรรถนะการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามแนวคิดพหุปัญญารูปแบบที่พัฒนาขึ้นมี

ความถูกต้องเหมาะสม มีความเป็นได้ในการปฏิบัติและมีความเป็นประโยชน์ ในระดับมากและ

มากที่สุด 

สามารถ สินทร (2561) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยใช

กิจกรรมเป็นฐานตามทฤษฎีพหุปญญา เพื่อสงเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ส าหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการวิจัยพบวารูปแบบการเรียนการสอนที่สังเคราะห์ขึ้นมีองค

ประกอบ 3 ด้าน คือ 1. ด้านผู้เรียน (Student) 2. ด้านผู้สอน (Teacher) 3. ดานกระบวนการ

เรียนรู (Multiple Intelligence Analysis) ซ่ึงในกระบวนการเรียนรูนี้จะมี 4 กิจกรรมที่สงเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ดังนี้  1. เผชิญเหตุการณปญหา (Event) 2. แสวงหาจ าแนก 

(Classify) 3. อางอิงตรวจสอบ (Check) 4. สรุปประเมินผล (Concept) ซ่ึงในแตล่ะกิจกรรมจะมี

ขัน้ตอนการเรียนที่แตกตางกันออกไปตามความถนัดผู้เรียนโดยแบงออกเป็น 3 กลุมคอื กลุ่ม

การวิเคราะห ์กลุ่มพินิจพิจารณา กลุ่มปฏิสัมพันธ์ ซ่ึงเรียกวา SMATE 3C Model สรุปผลการ

ประเมินความเหมาะสม SMATE 3C Model มี 4 ด้าน พบวา 1. ดานองคประกอบการเรียนการ

สอนมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 2. ดา้นกิจกรรมสงเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณมี

ความเหมาะสมในระดับมาก 3. ดา้นขั้นตอนการเรียนรูตามความสามารถมีความเหมาะสมใน

ระดับมากที่สุด และ 4. ดานความเหมาะสมของรูปแบบที่สามารถน าไปใชได้จริงมีความ

เหมาะสมในระดับมากที่สุดเม่ือรวมผลการประเมินเฉลี่ยทั้ง 4 ด้านอยู่ในระดับมากที่สุด แสดง

วา่รูปแบบการเรียนการสอน SMATE 3C Model ที่สังเคราะห์ขึ้นสามารถน าไปเป็นตนแบบใน

การพัฒนาเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนได้ 

เวลิกา ไผ่เรือง (2560) ได้ศึกษาวิจัยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดพหุปัญญาในวิชา

วทิยาศาสตร์ เรื่องสารรอบตัวเรา ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวจิัยพบว่า 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้พหุปัญญามีประสิทธิภาพ 89.32/81.75 ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และนักเรียนมีความ 

พงึพอใจต่อกิจกรรมอยูใ่นระดับมาก 

กนกนุช บุตรพรม (2558) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎี

พหุปัญญา เรื่องพื้นผิวและปริมาตร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวจิัยพบวา่ผลการวิจัยพบว่า  
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1. กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 

ส่วน คอื การออกแบบการเรยีนรู้และการจัดท ากิจกรรมการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์ตามแนวทฤษฎี

พหุปัญญา 2. กิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา มีประสิทธิภาพ

เท่ากับ 77.87/75.65 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ 70/70 ที่ตั้งไว้ 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์

ของนักเรียนหลังเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอยา่งมีนยัส าคัญทางสถติิทีร่ะดับ 0.01 4. ความสามารถ

ทางพหุปัญญาของนักเรียนอยู่ในระดับดี และสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ร้อยละ 65 อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.01 และ 5. นักเรียนมีความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ทฤษฎีพหุปัญญา โดยมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความพึงพอใจเท่ากับ 4.64 ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.30 นั่นคือมีความพงึพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยูใ่นระดับ

มากที่สุด 

Lu (2015 ) ได้ศึ กษาวิจั ย เรื่อ ง  Instruction and Evaluation of University Physics 

Experiment under the Theory of Multiple Intelligences ผลการวจิัยพบวา่ ความรู้เบื้องต้นแบบ

พื้นฐาน และแบบพเิศษมีการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ทางพหุปัญญาในวิชาฟสิิกส์ที่มีการคน้คว้า

หาความรู้ด้วยการปฏิบัติและทดลองสร้างดัชนีการประเมินผลแบบพื้นฐาน และดัชนีการ

ประเมินผลแบบนวัตกรรม ของการทดลองทางฟิสิกส์มีจุดมุ่งหมายที่ระบบการสอนและการ

ประเมินผลการทดลองที่หลากหลาย เพื่อส่งเสริมการพัฒนาปัญญาของนักเรียนให้นักเรียน

ได้รับความได้เปรียบและความเช่ียวชาญเป็นพเิศษได้เป็นอยา่งดี 

Abdullah, Khan and Shaikh (2017) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง Intelligent System Using MI 

In E-Learning Environment ผลการศึกษาพบว่า เม่ือเรียนอีเลิร์นนิงแบบพหุปัญญานักเรียนมี

ศักยภาพเพิ่มขึ้น 1. ผู้สอนประเมินผู้เรียนด้านทักษะทางพหุปัญญาก่อนเรียนเพื่อทราบ

คุณสมบัติของนักเรียนที่สอน ผสานความรู้ความสามารถและประสบการณ์เข้ากับบทเรียน

ประเมินนักเรียน ให้ค าแนะน านักเรียนตามพหุปัญญาของนักเรียน 2. การทดสอบ MI และ

ค านวณเปอร์เซ็นต์การค านวณของจุดแข็งของแต่ละกลุ่ม ผลลัพธ์แสดงให้เห็นว่า Class A มี

ความสามารถในการวิเคราะห์  Class B มีความถนัดในการใคร่ครวญและ Class C มี

ความสามารถแบบโต้ตอบตามบทเรียนที่ผู้สอนแต่ละคนจัดท าขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการ

ของนักเรียน ท าให้นักเรียนมีผลการเรียนดีขึ้นตามสถิติตัวอย่าง t-test ของเครื่องมือวิเคราะห์ 

ยนืยันว่าผลการทดสอบหลังเรียนดีกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนัยส าคัญ 
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Ezekoka (2010) ได้ศึกษาวจิัยเรื่อง การเพิ่มประสิทธภิาพของกระบวนการเรียนรู้แบบ 

ร่วมมือโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยได้ส ารวจความคดิเห็นจากผู้เช่ียวชาญและคณาจารย ์

มหาวิทยาลัยไอโม (Imo State University) ผลการวจิัยพบวา่ เครื่องมือที่จะอ านวยความสะดวก 

และเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ประกอบด้วย 1. เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

2. โลกเสมือนจริง 3. อีเมล 4. เกมออนไลน์ 5. เว็บบล็อก 6. สารานุกรม (Wikis) 7. เครื่องมือ

การสนทนาสื่ อสารบน เว็บ  8. การประชุมผ่านวิดี โอ  9. การประชุมด้ วย เสียง 10. 

โทรศัพท์มือถือ หรือสมาร์ทโฟน และ 11. เวลิด์ไวด์เว็บ 

Alsobhi, Khan and Rahanu (2015) ได้พัฒนากรอบแนวคิดของอีเลิร์นนิงแบบปรับ

เหมาะส าหรับนักเรียนที่มี ความบกพร่องในการอ่าน หรือ Dyslexia Adaptive E-Learning 

(DAEL Framework) ซ่ึงผลการพัฒนาได้กรอบแนวคิดที่มี 4 องค์ประกอบคือ 1. ส่วนน าเสนอ 

(Presentation) 2. ส่วนของสื่อ หลายมิติ (Hypermediality) 3. ส่วนของการยอมรับและการ

เขา้ถึง (Acceptability and Accessibility) 4. ส่วนประสบการณ์ของผู้ใช้ (User Experiences) 

ประเสริฐ แซ่เอ๊ียบ (2561) ได้ศึกษาวิจัย เรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือร่วมกับอีเลิร์นนิงแบบปรับเหมาะส าหรับนักศึกษาที่มีความแตกต่างทางพหุปัญญา 

ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่มีความแตกตางทางพหุปัญญาที่เรียนรูด้วยรูปแบบ E-ColMi 

Model มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น รวมทั้งมีความพงึพอใจตอรูปแบบการเรียนสะท้อนให

เห็นถึง นักศึกษาที่มีความถนัดทางพหุปัญญาแตกต่างกันเรียนแบบร่วมมือผ่านอีเลิรนนิ่งแบบ

ปรับเหมาะ สามารถดึงศักยภาพของนักศึกษามาใชในการเรียนประสบผลส าเร็จได้เป็นอยา่งดี 

ฉันชัย จันทะเสน, สมทรง สิทธ ิ และอนุสรณ์ แสงประจักษ์ (2560) ได้พัฒนารูปแบบ

การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อศึกษาสภาพทั่วไปและสภาพปัญหาของการจัดการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ และพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วจิารณญาณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย และศึกษาผลการใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้น 

ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1. หลักการ 

แนวคิด ทฤษฎีพื้นฐาน 2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 3. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 4. ระบบ

สังคม 5. หลักการตอบสนอง 6. ระบบสนับสนุน สังเคราะห์การจัดการเรียนรู้  5 ขั้น

ประกอบด้วย 1. ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม 2. ขั้นสร้างความขัดแย้งทางความคิด 3. ขั้นการ

ปฏิบัติ 4. ขัน้เปรียบเทียบและสรุป 5. ขัน้บ่มเพาะความคดิ 
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2.7 สรุปเอกสารและงานวิจัยเข้าสู่ประเด็นปัญหาการวิจัย 

สรุปเอกสารและงานวจิยัเกี่ยวกบัการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ จากการศึกษารวบรวม

เอกสารและงานวจิัย สามารถสรุปคุณลักษณะของงานวจิัยได้ดังตาราง 3 

ตาราง 3 ตารางวิเคราะห์งานวิจัย 

ที ่ งานวิจัย/ผู้วิจัย 

วัตถุประสงค์/

วิธีการ

ด าเนินการวจัิย 

เครื่องมือ 

ผลการศึกษา 
สัง

เค
รา

ะห์

รูป
แบ

บ
 

ผล
สัม

ฤท
ธิ ์

คว
าม

พึ
งพ

อใ
จ 

วัต
กร

รม
อืน่

 

นว
ัตก

รร
ม

เค
รื่อ

งม
ือที่

ใช้
 

1 การสั ง เคราะห์ รูป แบบ

แนะน าผู้ เรียน อีเลิร์นนิ ง

แบบปรับเหมาะตามการ

วิเคราะห์พหุปัญญาและ

ข้อมูลผู้ เรียนที่วิ เคราะห์

ด้วยเหมืองข้อมูล 

(ธงชัย แก้วกิริยา, 2558) 

/ / / / E-Learning 

และ 

Data Mining 

ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นต่อรูปแบบ

ที่ สั ง เค ร า ะห์ ขึ้ น อ ยู่ ใน ร ะดั บ

เหม าะสมมากที่ สุ ด  ผล ลัพ ธ์

รูปแบบ 108 กฎมีค่าความถูกต้อง  

83.436 ผู้วิจัยใช้ ADDIE โมเดลใน

ก า ร พั ฒ น า อี เลิ ร์ น นิ ง แ ล ะ

เหมาะสมกับผู้ เรียนทั้งสามกลุ่ม

ผู้เรียนพึงพอใจมากในการในงาน

เพราะใช้งานง่ายและตรงตามพหุ

ปัญญาของตนเอง 

2 การพัฒนารูปแบบการ

เรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับ

อีเลิร์นนิงแบบปรับเหมาะ

ส าหรับนักศึกษาที่มีความ

แตกต่างทางพหุปัญญา 
(ป ร ะ เส ริ ฐ  แ ซ่ เ อ๊ี ย บ , 

2561)  

/ / / / E-Learning, 

Collaborativ

e & Multiple 

Intelligences 

Model 

ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ตามพหุปัญญาสูงกว่าก่อนเรียน 

และผู้ เรียน มีความพึ งพอใจใน

ระดับมาก 

3 The Role of Multiple 

Intelligence in E-Learning 

 (Kunjal, 2015) 

/ - - - - รวบรวมทฤษฎีการจัดกิจกรรม

การ เรียนรู้ อี เลิ ร์นนิ งต ามพหุ

ปัญญาของผู้เรียน 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ที ่ งานวิจัย/ผู้วิจัย 

วัตถุประสงค์/

วิธีการ

ด าเนินการวจัิย 

เครื่องมือ 
วัตถุประสงค์/วิธีการด าเนินการ

วิจัย 

สัง
เค
รา

ะห์

รูป
แบ

บ
 

ผล
สัม

ฤท
ธิ ์

คว
าม

พึ
งพ

อใ
จ 

วัต
กร

รม
อืน่

 

นว
ัตก

รร
ม

เค
รื่อ

งม
ือที่

ใช้
 

4 Design of an E-Learning 

Content Model for 

Student Guidance Based 

on Multiple Intelligence 

 (Kaewkiriya, et al., 
2016) 

/ - / - - จ า ก ก า ร ป ร ะ เ มิ น โ ด ย

ผู้ เชี่ ย ว ชาญ ให้ ค ะแนน ความ

เหมาะสมโดยรวมที่ 40.05/5 ด้วย 

S.D. เ ท่ า กั บ  0.68 เ ป็ น

แ บ บ จ า ล อ ง แ น ว คิ ด บ ร ร ลุ

เป้ าห มายการพัฒ น าป ระสบ

ความส าเร็จ 

5 การปฏิบัติการพัฒนาพหุ

ปัญญา โดยใช้วิธีสอนแบบ 

เอส คิว โฟร์  อาร์  กลุ่ ม

สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถม 

ศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนนาค

สมุทรสงเคราะห์  สังกัด

ส านักงานเขตพื้นที่การ-

ศึกษา (มณีรัตน์  เส็งสม

วงศ์, 2557) 

/ - - / วิธีสอนแบบ 

เอส คิว โฟร์ 

อาร์ 

ผู้ เรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่า

ก า ร เรี ย น แบ บ ป ก ติ  อ ย่ า ง มี

นัยส าคัญที่ 0.01 

6 การใช้กระบวนการเรียน

การสอนทางพหุปัญญา 

(Multiple Intelligences 

Teaching Approach: MITA)  

ส าหรับการเรียนการสอน

ทั ก ษ ะท า งค ลิ นิ ก ข อ ง

นักศึกษา พยาบาลระดับ

ปริญญาตรีชัน้ปีที่ 1 

/ / / / กระบวนการ

เรียนการ

สอนพหุ

ปัญญา 

(MITA) 

นักศึกษามีความฉลาดทางพหุ

ปัญญาด้านมนุษยสัมพันธ์มาก

ที่สุด กลุ่มทดลองมีคะแนนทักษะ

ทางคลินิก มากกว่ากลุ่มควบคุม

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.05 กระบวนการเรียนการสอน

พหุปัญญา (MITA) ส่งผลทางบวก

ต่อการเรียนการสอนทักษะทาง 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ที ่ งานวิจัย/ผู้วิจัย 

วัตถุประสงค์/

วิธีการ

ด าเนินการวจัิย 

เครื่องมือ 
วัตถุประสงค์/วิธีการด าเนินการ

วิจัย 

สัง
เค
รา

ะห์

รูป
แบ

บ
 

ผล
สัม

ฤท
ธิ ์

คว
าม

พึ
งพ

อใ
จ 

วัต
กร

รม
อืน่

 

นว
ัตก

รร
ม

เค
รื่อ

งม
ือที่

ใช้
 

 (Sheahan, While and 

Bloomfield, 2015) 

     คลินิกและกลุ่มทดลองมีความ

พึงพอใจต่อกระบวนการเรียนการ

สอนพหุปัญญา (MITA) 

7 ผลการใช้รูปแบบการสอน

สิ่งแวดล้อมแบบร่วมมือ

ตามแนวพหุปัญญา (พัชรี 
ประสังริโย, 2558) 

/ / - - - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบ

ร่วมมือพหุปัญญาสูงกว่าการ

เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญที่

ระดับ 0.05 

8 การพัฒนารูปแบบการ

ส่งเสริมสมรรถนะการจัด

ประสบการณ์ การเรียนรู้

ตามแนวคิดพหุปัญญ า 

ส าหรับครูปฐมวัยโรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ

ภาคเหนือตอนล่าง 

 (วไลพร เมฆไตรรัตน์, 

2555) 

/ / - - - ครู ป ฐม วั ย โร ง เรี ย น ส าธิ ต

มหาวิทยาลัยราชภัฏภาคเหนือ

ตอนล่าง มีความต้องการ การ

ส่ ง เส ริ ม ส ม ร ร ถ น ะ ก า ร จั ด

ประสบการณ์ การ เรียนรู้ตาม

แนวคิด  พหุปัญญา รูปแบบที่

พั ฒ น า ขึ้ น มี ค ว า ม ถู ก ต้ อ ง

เหมาะสม มีความเป็นได้ในการ

ปฏิบัติและเป็นประโยชน์ ในระดับ

มากและมากที่สุด 

9 การพัฒนารูปแบบการ

เรี ย น ก า ร ส อ น แ บ บ

ผสมผสาน โดยใช้กิจกรรม

เป็นฐาน ตามทฤษฎีพหุ

ปัญญา เพื่อส่งเสริมการ

คิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ส าหรับนักศึกษาระดั บ

ปริญญาตรี 

(สามารถ สินทร, 2561) 

/ / - / การ เรียนรู

ด้วย SMATE 

3C Model 

 

ทฤษฎีพหุปัญญามีอิทธิพลต่อ

การท างานของเด็กที่แตกต่างไป

ในทางที่ดีขึ้น 1. รูปแบบการเรียน

ก า ร ส อ น ที่ สั ง เค ร า ะ ห ขึ้ น มี

องคป์ระกอบ 3 ดาน คือ 1. ด้านผู

เรี ยน  (Student) 2. ด านผู สอน

(Teacher) 3. ด้ านกระบวนการ

เ รี ย น รู้  ( Multiple Intelligence 

Analysis) กระบวนการเรียนรู 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ที ่ งานวิจัย/ผู้วิจัย 

วัตถุประสงค์/

วิธีการ

ด าเนินการวจัิย 

เครื่องมือ 
วัตถุประสงค์/วิธีการด าเนินการ

วิจัย 

สัง
เค
รา

ะห์

รูป
แบ

บ
 

ผล
สัม

ฤท
ธิ ์

คว
าม

พึ
งพ

อใ
จ 

วัต
กร

รม
อืน่

 

นว
ัตก

รร
ม

เค
รื่อ

งม
ือที่

ใช้
 

       มี 4 กิจกรรมที่สงเสริมการคิด

วิจารณญาณ ดังนี้ 

1. เผชิญเหตุการณปญหา (Event) 

2. แสวงหาจ าแนก (Classify)  

3. อ้างอิงตรวจสอบ (Check)  

4. สรุปประเมินผล (Concept)  

แตละกิจกรรมจะมีขั้นตอนการ

เรียนที่แตกตางกันออกไปตาม

ความถนัดผู เรี ยนโดยแบ งอ

อกเปน 3 กลุม คือ 

กลุมวิเคราะห 

กลุมพินิจพิจารณา 

กลุ่มปฏิสัมพันธ 

ซึ่งเรียกวา SMATE 3 C Model 

10 การ จัดการ เรียนรู้ ต าม

แนวคิดพหุปัญญาในวิชา

วิทยาศาสตร์ เรื่อง สาร

ร อ บ ตั ว เ ร า  ส า ห รั บ

นั ก เ รี ย น ร ะ ดั บ

ประถมศึกษาปีที่ 2 

 (เวลิกา ไผ่เรือง, 2560) 

/ / / - 1 . แผนการ

จัดกิจกรรม

การเรียนรู้ 

2. แ บ บ วั ด

ผลสัมฤทธิ์

ท า ง ก า ร

เรียน 

3. แ บ บ วั ด

ค ว า ม พึ ง

พ อ ใจ ข อ ง

นักเรียน 

ผลการทดสอบระหว่างเรียนมี

มากกว่าก่อนเรียน โดยเฉพาะการ

เรียนแบบกลุ่ ม  ก ารสอนตาม

แผนการเรียนรู้แบบพหุปัญญา 

และนักเรียนมีความพึงพอใจเป็น

อย่างมาก  
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ที ่ งานวิจัย/ผู้วิจัย 

วัตถุประสงค์/

วิธีการ

ด าเนินการวจัิย 

เครื่องมือ 
วัตถุประสงค์/วิธีการด าเนินการ

วิจัย 

สัง
เค
รา

ะห์

รูป
แบ

บ
 

ผล
สัม

ฤท
ธิ ์

คว
าม

พึ
งพ

อใ
จ 

วัต
กร

รม
อืน่

 

นว
ัตก

รร
ม

เค
รื่อ

งม
ือที่

ใช้
 

11 การเรียนรู้คณิตศาสตร์

ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 

เรื่องพืน้ผิวและปริมาตร 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

(กนกนุช บุตรพรม, 2558) 

/ / / - 1 . แผนการ

จัดกิจกรรม

การเรียนรู้ 

2. แบบทด-

สอบวัดผล-

สั ม ฤ ท ธิ์

ท า ง ก า ร

เรียน 

3. แ บ บ

ประ-เมินพหุ

ปัญญา 

4. แบบสอบ 

ถามความ

พึงพอใจ 

1. กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น รู้

ประกอบด้วย การออกแบบการ

เรียนรู้และการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึน้มี

ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ เ ท่ า กั บ 

77.87/75.65 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้ง

ไว้ที่ 70/70 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.01 

4. ความสามารถทางพหุปัญญา

ของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่

ก าหนดที่ร้อยละ 65 อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ ที่ 0.01 

       5. ความพึงพอใจของนักเรียน

เทา่กับ 4.65 ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 0.30 มีความพึง

พอใจในระดับมากที่สุดค่าเฉลี่ย 

3.51 มีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.01 
12 Instruction and Evaluation 

of University Physics 

Experiment under the 

Theory of Multiple 

Intelligences 

 (Lu, 2015) 

/ / - - 1 . แผนการ

สอน 

2. กิจกรรม

การสอน 

3. 

แบบทดสอบ 

กิจกรรมการ เรียนรู้ทางพหุ

ปัญ ญ าในวิ ช าฟิ สิ กส์ ที่ มี ก าร

ค้นคว้าหาความรู้ด้วยการปฏิบัติ

และทดลอง 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ที ่ งานวิจัย/ผู้วิจัย 

วัตถุประสงค์/

วิธีการ

ด าเนินการวจัิย 

เครื่องมือ 
วัตถุประสงค์/วิธีการด าเนินการ
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บ
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สัม
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ใช้
 

      4. แบบ

สัมภาษณ์ 

 

13 Intelligent System Using 

MI In E-Learning 

Environment 

(Abdullah, Khan and 

Shaikh, 2017) 

/ / - E-

lea

rni

ng 

1. สื่อการ

เรียนรู้ 

2. 

แบบทดสอบ

พหุปัญญา 

3. การ

ประเมินผล 

4. เครื่องมือ

วิเคราะห์ 

เม่ื อ เรียน อี เลิ ร์นนิ งแบบพหุ

ปัญญานักเรียนมีศักยภาพเพิ่มขึ้น 

ช่วยผู้สอนประเมินผู้ เรียนด้าน

ทักษะทางพหุปัญญา 

14 การเพิ่มประสิทธิภาพของ

กระบวนการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือโดยใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

 (Ezekoka, 2010) 

/ - - - เครื่องมือที่

จะอ านวย

ความ

สะดวก  

และเพิ่ม
ประสิทธิภาพ 

การจัดการ

เรียนรู้แบบ

ร่วมมือ 

ผลการวิจัยพบว่า เครื่องมือที่

จะอ านวยความสะดวก และเพิ่ม

ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือ ประกอบด้วย 

1. เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

2. โลกเสมือนจริง 

3. อีเมล 

4. เกมออนไลน์ 

5. เว็บบล็อก 

6. สารานุกรม (Wikis) 

7. เครื่องมือการสนทนาสื่อสาร

บนเว็บ 

8. การประชุมผ่านวิดีโอ 

9. การประชุมด้วยเสียง 

10. สมาร์ทโฟน 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ที ่ งานวิจัย/ผู้วิจัย 

วัตถุประสงค์/

วิธีการ

ด าเนินการวจัิย 

เครื่องมือ 
วัตถุประสงค์/วิธีการด าเนินการ

วิจัย 

สัง
เค
รา

ะห์

รูป
แบ

บ
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สัม

ฤท
ธิ ์
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าม
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จ 
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ใช้
 

       11. เวิลด์ไวด์เว็บ 

15 พัฒนากรอบแนวคิดของอี

เลิร์นนิงแบบปรับเหมาะ

ส าหรับนักเรียนที่ มีความ

บกพร่องในการอ่าน หรือ 

 Dyslexia Adaptive  

E-Learning  

(DAEL Framework)  

 ( Alsobhi, Khan and 

Rahanu, 2015) 

/ / / อี

เลิ ร์

น นิ

ง

แ บ

บ

ป รั

บ

เหม

าะ 

- การพัฒนาได้กรอบแนวคิดที่มี 

4 องคป์ระกอบคือ 

1. ส่วนน าเสนอ (Presentation) 

2. ส่ ว น ข อ ง สื่ อ ห ล า ย มิ ติ 

(Hypermediality)  

3. ส่วนของการยอมรับและการ

เข้าถึง  

(Acceptability and Accessibility)  

4. ส่วนประสบการณ์ ของผู้ ใช้ 

(User Experiences) 

16 การปฏิบัติการพัฒนาพหุ

ปัญญา โดยใช้วิธีสอนแบบ 

เอส คิว โฟร์  อาร์  กลุ่ ม

สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

นั ก เรี ย น ชั้ น ป ร ะถ ม  6 

โ ร ง เรี ย น น า ค ส มุ ท ร

ส ง เ ค ร า ะ ห์  สั ง กั ด

ส า นั ก ง า น เข ต พื้ น ที่

การศึกษา 
(มณี รั ต น์  เส็ งส ม วงศ์ , 

2557) 

/ - - / วิธีสอนแบบ 

เอส คิว โฟร์ 

อาร์ 

ผู้ เรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่า

ก า ร เรี ย น แบ บ ป ก ติ  อ ย่ า ง มี

นัยส าคัญที่ 0.01 

17 การพัฒนาความสามารถ

ด้ า น ก า ร คิ ด อ ย่ า ง มี

วิ จ ารณ ญ าณ โดยการ

จัดการเรียนรู้ด้วยการใช้

ค าถามเป็นฐานร่วมกับ  

 / / - ก า ร ใ ช้

ค าถามเป็น

ฐานร่วมกับ 

มัลติมีเดีย 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ค าถาม

เป็นฐานร่วมกับมัลติมีเดียสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.05  
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ตาราง 3 (ต่อ) 
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 มัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
(เกียรติพร สินพิบูลย์, 

2560) 

      

18 การพัฒนารูปแบบการ

จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วิจารณญาณของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

(กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช 

และคณะ, 2558) 

/ / - - แผนการ

จัดการ

เรียนรู้ แบบ

วัดความ 

สามารถ 

ใน ก า ร คิ ด

อย่างมี 

1. องค์ประกอบการคิดอย่างมี

วิจารณญาณมี 4 องค์ประกอบ

คือการก าหนดความชัดเจนของ

ปัญหา การแสวงหาแนวทางใน

การตอบปัญหา การวิเคราะห์

อ ย่าง มี เหตุ ผล  และการลง

ข้อสรุปและตัดสินใจ  
      วิจารณญาณ 

แล ะแบ บ -

ท ด ส อ บ

ผลสัมฤทธิ์

ท า ง ก า ร

เรียน 

2. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ มี

หลักการส าคัญคือเป็นรูปแบบ

ที่เน้นกิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้น 

ได้แก่ ขั้นสร้างแรงจูงใจ ขั้นให้

ข้อ มูลสู่ ป ระเด็นส าคัญ  ขั้ น

ร่ ว ม กั น สื บ เส า ะ ค้ น ห าขั้ น

พิ จ ารณ าไตร่ต รองและขั้ น

มองเห็นการค้นพบ ซึ่งเรียกว่า 

M4D Learning Method  

3. พบว่าความสามารถในการคิด

อย่างมีวิจารณญาณของกลุ่ม

ทดลองสู งกว่ากลุ่ มควบ คุม

อย่างมีนั ยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ  0.05  และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ที ่ งานวิจัย/ผู้วิจัย 

วัตถุประสงค์/

วิธีการ

ด าเนินการวจัิย 

เครื่องมือ 
วัตถุประสงค์/วิธีการด าเนินการ
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       สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

19 การพัฒนารูปแบบการ

จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วิจารณญาณของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

(ฉันชัย จันทะเสน, สมทรง 

สิทธิ  และอนุสรณ์  แสง

ประจักษ์, 2560) 

/ / - -  ผลการพัฒ นารูป แบบการ

จัดการเรียนรู้  ประกอบด้วย 6 

องคป์ระกอบ ได้แก่  

1 . ห ลั ก ก าร  แน ว คิ ด  ท ฤษ ฎี

พื้นฐาน  

2. วัตถุประสงคข์องรูปแบบ  

3. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  

4. ระบบสังคม  

5. หลักการตอบสนอง  

6. ระบบสนับสนุนสังเคราะห์ 

ก า ร จั ด ก า ร เรี ย น รู้  5  ขั้ น

ประกอบด้วย  

1. ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม  

2 . ขั้ น ส ร้ างความขัด แย้ งท าง

ความคิด 

3. ขั้นการปฏิบัติ 

4. ขั้นเปรียบเทยีบและสรุป 

5. ขั้นบ่มเพาะความคิด 



 

 

 

บทท่ี 3  

 

วิธีการด าเนินงาน 

 

ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วจิารณญาณผ่านสื่ออีเลิร์นนิงครั้งนีเ้ป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ผู้วิจัยใช้

ระเบียบวธิีวจิัยและพัฒนา โดยมีรายละเอียดเกี่ยวกับวธิีด าเนินงานวจิัย ดังนี้ 

 

 

 

ภาพ 2 กรอบแนวคดิการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาเพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมวีิจารณญาณ 

 

กลุ่มนักเรียนท่ีเรียนด้วยการกิจกรรม

ส่งเสริมการคิดอย่างมวีิจารณญาณ กจิกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 1 

กจิกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 2 

กจิกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 3 

 

ตัวแปร 
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วิธดี าเนินการวิจัย 

ระยะท่ี 1 ศึกษาบริบทความต้องการการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

1. วิเคราะห์หาความเช่ือมโยงและความเหมาะสมสอดคลองที่จะตอบสมมุติฐาน

งานวจิัยจากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ 

2. วิเคราะห์การคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

3. สร้างแบบวัดการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

4. วิ เคราะห์การคิดอย่างมีวิจารณญาณจากการท าแบบวัดการคิดอย่างมี

วจิารณญาณของนักเรียน 

ระยะท่ี 2 ยกร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่ างมี

วิจารณญาณ 

ขั้นตอนที่  1 การสั งเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้  เพื่ อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วจิารณญาณ 

1. ศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยี การออกแบบและเทคโนโลยี  1 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยพะเยา 

2. สังเคราะห์แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริม

การคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

3. ศึกษาวิธีการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วจิารณญาณ โดยใช้ทฤษฎีพหุปัญญา 

4. วิเคราะห์การคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 4 ด้าน และทฤษฎีพหุปัญญาของการ์ด

เนอร์ จนได้ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

ขั้นตอนที่ 2 การตรวจสอบและปรับปรุงรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ

ส่งเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

1. การตรวจสอบและปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการคดิอยา่ง

มีวิจารณญาณ  

2. ด าเนินการประเมินรูปแบบการเรียนรูร่วมกับอีเลิร์นนิง 

3. ปรับปรุงและพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการคดิอยา่ง

มีวิจารณญาณ  

ขัน้ตอนที่ 3 การประเมินรูปแบบการจัดกจิกรรมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมการคดิอยา่งมี

วจิารณญาณ 
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1. การทดลองใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านอีเลิร์นนิง เพื่อส่งเสริมการ

คิดอย่างมีวิจารณญาณ กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา จ านวน 10 คน ในสถานการณ์จริงว่ามีความเหมาะสม 

ความเป็นไปได้ และปัญหาอุปสรรค ขอ้เสนอแนะอะไรบ้าง แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการ

จัดกิจกรรมการเรียนการรู้ผ่านอีเลิร์นนิง เพื่อส่งเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

2. ได้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านอีเลิร์นนิง เพื่อส่งเสริมการคดิอยา่งมี

วจิารณญาณ 

ระยะท่ี 3 การพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วจิารณญาณ โดยใช้อีเลิร์นนิง 

กลุ่มตัวอย่าง  ประชากร คือ นัก เรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยพะเยา จ านวน 108 คนโดยวิธีการเลือกจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Sample 

Random Sampling) แบ่งเป็น  

กลุ่มที่ 1 นักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิงที่สนับสนุนการเรียนรู้ด้านการคิดอย่างมี

วจิารณญาณ จ านวน 10 คน 

กลุ่มที่ 2 นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติจ านวน 10 คน 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. แบบทดสอบการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ เพื่อส่งเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ

ผ่านอีเลิร์นนิงก่อนและหลังเข้าสู่บทเรียนอีเลิร์นนิงกับนักเรียนที่มีการคิดอยา่งมีวจิารณญาณ

แต่ละกลุ่ม 

2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้  เพื่อส่งเสริม

การคดิอยา่งมีวิจารณญาณผ่านอีเลิร์นนิง 

3. บทเรียนอีเลิร์นนิงที่ถูกออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ วิชาเทคโนโลยี(การออกแบบและเทคโนโลยี1) ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 1  

3 .1. รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ หน่ วยที่  1 เรื่อง  ระบบทางเทคโนโลยี 

ประกอบด้วยหัวขอ้ยอ่ย ต่อไปนี้ 1. ความหมายของเทคโนโลยี 2. ระบบทางเทคโนโลยี 

3.2. รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 2 เรื่อง กระบวนการออกแบบเทคโนโลยี 

ประกอบด้วยหัวข้อย่อย ต่อไปนี้ กระบวนการออกแบบ (Design process) ในวิชาเทคโนโลย ี
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(การออกแบบและเทคโนโลยี) เป็นกระบวนการแก้ปัญหา หรือพัฒนางานอย่างเป็นขั้นตอน 

โดยใช้ความรู้และทักษะรวมทั้งความคิดสร้างสรรค์ ใช้กระบวนการที่เรียกว่า  กระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม (Engineering design process) โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 1. ระบุปัญหา 2. 

รวบรวมข้อมูลและแนวคดิที่เกี่ยวขอ้งกับปัญหา 3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 4. วางแผนและ

ด าเนินการแก้ปัญหา 5. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวธิีการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน 6. 

น าเสนอวธิีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน 

3.3. รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 3 เรื่อง การแก้ปัญหาตามกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจบทเรียนอีเลิร์นนิงที่ส่ งเสริมการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี  1) ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 1 

 

เก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายท าแบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่าน    

อีเลิร์นนิง 

2. เม่ือผู้วิจัยด าเนินการรวบรวมข้อมูล โดยผลการท าแบบทดสอบการคิดอย่างมี

วิจารณญาณจะแบ่งความถนัดเชิงลึกออกเป็น 4 ด้าน คือ ด้านที่ 1. ความสามารถในการ

วิเคราะห์เชิงระบบ (Systems analysis) ด้านที่ 2. ความสามารถในการวิเคราะห์ประเมินข้อ

โต้แย้ง (Argument analysis) ด้านที่ 3. ความสามารถด้านการตีความ (Interpretation) และด้าน

ที่ 4. ความสามารถในการสรุปอ้างอิง (Evaluation) 

ระยะท่ี 4 การประเมินผลการส่งเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

1. ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกับอีเลิร์นนิง เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วจิารณญาณกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย และท าการประเมินผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้

ร่วมกับอีเลิร์นนิง เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในสถานการณ์จริงว่ามีความ

เหมาะสม ความเป็นไปได้ และมีปัญหาอุปสรรคข้อเสนอแนะอะไรบ้าง 

2. เปรียบเทียบความสามารถในการคิดและการให้เหตุผล การสร้างข้อโต้แย้งการ

สร้างสรรคผ์ลงาน และการตัดสินคุณภาพ ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ร่วมกับอีเลิร์นนิง เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ กับนักเรียนที่เรียนด้วย

การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
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3. เปรียบเทียบความสามารถในการวเิคราะห์เชิงระบบ การวเิคราะห์เชิงโต้แยง้ การ

สร้างสรรคผ์ลงาน และการตัดสินคุณภาพ ที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทัง้ 4 

รูปแบบผ่านสื่ออีเลิร์นนิง เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยใช้รูปแบบกิจกรรม

วเิคราะห์จากทักษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

ผูวิจัยไดประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้รวมกับอีเลิรนนิ่ง 

เพื่อส่งเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณจะได้โมดูลรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามภาพ 3 

ภาพ 3 รูปแบบกจิกรรมการเรียนรูรวมกับอีเลรินนิ่ง 



 

 

  51 

  

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา เพื่อส่งเสริมการ

คดิอยา่งมีวิจารณญาณผ่านสื่ออีเลิร์นนิงมสีถิติที่ใช้ในการวเิคราะห์ขอ้มูล ดังนี้ 

1. คา่สถิตพิื้นฐานใช้ในการอธิบายประกอบด้วย 

1.1 ค่าเฉลี่ย (Arithmetic mean) (ดาราพร หาญกล้า, สมนึก ภัททิยธน ีและชูศรี 

วงศ์รัตนะ, 2007) 

สูตร 

x̅ = 
∑ x

n
 

เม่ือ x̅ แทน คะแนนเฉลี่ยหรือค่าเฉลี่ย 

∑ x แทน ผลรวมของคะแนน 

n แทน ขนาดของกลุ่มตัวอยา่ง 

1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) (ดาราพร หาญกล้า, สมนกึ 

ภัททิยธนี และชูศรี วงศ์รตันะ, 2007) 

สูตร 

 

 

เม่ือ         SD     แทน คา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ภาพ 4 รูปแบบกจิกรรมการเรียนรู้รวมกับอีเลรินนิ่งวิจารณญาณแบ่งความถนัดเชิงลึกออกเป็น 4 ด้าน 

Critical thinking Activities, Module A 

เน้นวิเคราะห์เชิงระบบ 

Critical thinking Activities, Module B 

เน้นประเมินข้อโต้แย้ง 

Critical thinking Activities, Module C 

เน้นการตีความ 

Critical thinking Activities, Module D 

เน้นสรุปอ้างอิง 
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∑ x2    แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 

n    แทน ขนาดของกลุ่มตัวอยา่ง 

2. การวเิคราะห์การคดิอยา่งมีวิจารณญาณของนักเรียน คอื 

2.1. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหวา่งรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุ

ปัญญากับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  

2.2 การวเิคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจกรรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุ

ปัญญาด้านการมีวิจารณญาณกับทักษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

2.3 ในการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร (มนต์ชัย เทียนทอง, 2548) 

หรือการทดสอบนัยส าคัญระหว่างตัวแปรหรือการทดสอบความเป็นอิสระมีขั้นตอนการ

ด าเนินการ ดังนี ้(McHugh, 2013) 

2.3.1 ทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่หาความสัมพันธ์ โดยใช้

สหสัมพันธ์ แบบ Phi และ Cramer’s V 

2.3.2 สร้างตารางแจกแจงความถี่แบบสองทาง 

2.3.3 สมมุติฐานทางสถิติ 

𝐇𝟎: ตัวแปรไม่มีความสัมพันธ์กัน/เป็นอิสระจากกัน 

𝐇𝟏: ตัวแปรมีความสัมพันธ์กัน/ไม่เป็นอิสระจากกัน 

2.3.4 ค านวณคา่ความคาดหวัง 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

 N เป็นผลรวมของความถี่ 

2.3.5 สถิติที่ใช้ 𝐱𝟐 − 𝐭𝐞𝐬𝐭 ที่ df = (r-1) (c-1) 

𝐱𝟐 =  ∑ ∑
(𝐎𝐢𝐣 − 𝐄𝐢𝐣)

𝟐

𝐄𝐢𝐣

𝐜

𝐣=𝟏

𝐫

𝐢=𝟏
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2.3.6 สรุปผลการเปรียบเทียบระหว่าง  xตาราง
2  ที่  df = (r-1) (c-1) กับ  xค านวณ

2           

ถ้า  xค านวณ
2  มากกว่าหรือเท่ากับ  xตาราง

2  แสดงว่า ในการทดสอบสมมุติฐานหลัก H0 ยอมรับ

สมมุติฐานทางเลือก H1 นั่นคอื ตัวแปรทั้งสองตัวมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ตามที่ก าหนดไว้ 

2.4 การวัดความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 

การทดสอบความสัมพันธ์ระหวา่งตัวแปรโดยใช้ไคสแควร์ เม่ือข้อมูลถูกแจก

แจงในตารางความสอดคล้อง ผลการทดสอบจะสามารถบอกได้เพียงว่าตัวแปรทั้งสองมี

ความสัมพันธ์กันหรือไม่เท่านั้น การทดสอบด้วยไคสแควร์ไม่สามารถระบุระดับของ

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองได้ ดังนั้นถ้าผลการทดสอบพบว่า H1 ซ่ึงก็คือตัวแปรทั้ง

สองมีความสัมพันธ์กัน และถ้าต้องการหาระดับความสัมพันธ์ของตัวแปรทั้งสอง ก็จะต้องหา

คา่ความสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ (Contingency Coefficient: C) ซ่ึงมวีธิีการหาอยูห่ลายวิธี 

แต่วิธทีี่นิยมมีอยู ่2 วธิีได้แก่ วธิีของเพยีร์สัน (Pearson) และวธิีของแครมเมอร์ฟี (Cramer’s Phi) 

2.4.1 วธิีของเพยีร์สนั 

การวัดความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปรด้วยวธิีของเพยีรส์ัน มีสูตรค านวณ

ดังนี ้

C = √
x2

x2 + n
 

เม่ือ   C  = เท่ากับคา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพนัธ์มีค่าไม่เกิน 1.00 

   n   = จ านวนสมาชิกซ่ึงจะต้องมีค่ามากกวา่ 0 

จากสูตรถ้า C = 0 แสดงว่าไม่มีความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 2 ตัว และ

ถ้า C ยิ่งมีคา่มากกวา่แสดงวา่ ระดับความสัมพันธ์ยิ่งมีคา่มาก คา่ของ C จะสัมพนัธ์กับมิติของ

ตาราง ถ้าเป็นตาราง 2x2 คา่ C จะสูงสุดไม่เกิน 0.707 แล้วถ้าเป็นตาราง 3x3 คา่ C จะสูงสุด

ไม่เกิน 0.816 โดยค่าที่ C สูงสุดสามารถหาได้จากสูตรต่อไปนี้ 

C𝑀𝑎𝑐 = √
(𝑘 − 1)

k
 

เม่ือ  CMac  = คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

k  = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยทีสุ่ด 
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2.4.2 วธิีของแครมเมอร์ฟี 

การวัดความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรด้วยวธิีของ แครมเมอร์ฟี (Bandt, 

Meara and Schmidt) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าแครมเอร์วี (Cramer’s V) ใช้เฉพาะกับตาราง 

2x2 เท่านั้น มีสูตรในการค านวณหาคา่ Phi ดังนี้ 

∅ = √
x2

N(k − 1)
 

เม่ือ 

∅ = คา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ ์

N = จ านวนสมาชิก 

 k = จ า น ว น ขอ ง แ ถ วห รื อ ค อ ลั ม น์ ที่ มี ค่ า น้ อ ย ที่ สุ ด



 

 

 

บทท่ี 4  

 

ผลของการวจิัย 

 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบการเรียนรู้

ร่วมกับอีเลิร์นนิง ที่พัฒนาความรู้พหุปัญญาด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในรายวิชา 

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี 1) ซ่ึงสามารถแบ่งผลการวิจัยตามวัตถุประสงคแ์ละ

สมมุติฐานการวจิัยออกเป็น 4 ส่วนดังนี้ 

4.1 ผลการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบพหุปัญญาร่วมกับอีเลิร์นนิง 

เพื่อพัฒนาความสามารถทางสติปัญญาด้านการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

4.2 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหวา่งรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุ

ปัญญากับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

4.3 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหวา่งรูปแบบกิจกรรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุ

ปัญญาด้านการมีวิจารณญาณกับทักษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

4.4 ผลความพงึพอใจของนักเรียนที่เรียนภายใต้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ที่ส่งเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณร่วมกับอีเลิร์นนิง 

 

4.1 ผลการออกแบบกจิกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบพหุปัญญาร่วมกับอีเลร์ินนิง เพ่ือ

พัฒนาความสามารถทางสติปัญญาด้านการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

4.1.1 รูปแบบการเรียนรู้ตามรูปแบบพหุปัญญาร่วมกับอีเลิร์นนิง เพื่อพัฒนา

ความสามารถทางสติปัญญาด้านการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ มีข้ันตอน ดังนี้ 

1) ปฐมนิเทศนักเรียน (Orientation) เป็นขัน้ตอนแรกของการเรียน เพื่อให้ผู้สอน

และผู้เรียนเข้าใจวัตถุประสงค์ร่วมกัน ข้อตกลงในการเรียน รวมทั้งวิธีการเรียนให้ประสบ

ความส าเร็จ 

2) จัดกลุ่มนักเรียนเป็น 2 กลุ่ม คอื กลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้

ปกติ และนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 
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3) ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ผ่านอีเลิร์นนิง เพื่อวัดความรู้ก่อนเรียนของ

นักเรียน เพื่อเป็นขอ้มูลไวเ้ปรียบเทียบกับผลการสอบหลังเรียนตามดัชนีช้ีวัดของการวจิัย 
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4.3) กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ที่มี

การออกแบบมีให้เหมาะสมกับแต่ละหน่วยที่มีจุดประสงค์การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน โดย

เครื่องมือที่ใช้ส าหรับกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ ดังตาราง 

ตาราง 7 เครื่องมือท่ีใช้ส าหรับการจัดกจิกรรมท่ีสนบัสนุนการคดิอย่างมวีิจารณญาณ 

กจิกรรม เครื่องมือ 

1. จัดกลุ่มผู้เรียน (Grouping) IBM SPSS 

2. ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) Google Forms 

3. สร้างเอกสาร (Create a document) Ms Word, Ms Powerpoint, Canva, Quizizz 

4. สร้างผังความคดิ Diagrams.net 

5. น าเสนอ Canva, Quizizz 

6. กิจกรรม ใบงาน แบบฝึกหัด Quizizz,  Vonder Go, Tinkercad, Google 

Slide, Google drawings 

7. ทดสอบหลังเรียน Google Forms 

 

5) ทดสอบหลังเรียน (Post-test) เป็นการทดสอบความรู้หลังจากทีน่ักเรียนได้

เรียนรู้จากกิจกรรมส่งเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

6) ประเมินและรายงานผล (Assessment) เป็นขัน้ตอนสุดท้ายของการเรียนการ

สอน เพื่อสรุปผลต่าง ๆ และรายงานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลประเมินความพงึพอใจในการ

เรียนของนักเรียน และขอ้มูลอื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อการวจิัย  

4.1.2 ผลการพัฒนาอีเลิร์นนิงในรูปแบบกิจกรรมส่งเสริมการคิดอย่างมี

วจิารณญาณ 

ในการพัฒนาอีเลิร์นนิงแบบกิจกรรมส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ผู้วิจัยไดพ้ัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเครื่องมือ Google Classroom โดยมีลิงก์เชิญเขา้ร่วมช้ัน

เรียน คอื https://classroom.google.com/c/MjcwOTYyMzQxNDY1 รหัสของช้ันเรียนคือ syojen5 

ดังภาพ 5 
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ภาพ 5 หน้าจอหลักของอีเลร์ินนิงในรูปแบบกจิกรรมส่งเสริมการคดิอย่างมี

วิจารณญาณ 

 

โดยอีเลิร์นนิง มีส่วนประกอบดังนี้ 

1) ส่วนลงทะเบียนและเข้าสู่ระบบ (Sign Up & Login) เป็นหน้าแรกของ 

Google Classroom โดยจะใช้บัญชี Google ที่นักเรียนได้ลงทะเบียนไว้ ดังภาพ  

 

 

 

ภาพ 6 หน้าจอเข้าร่วมช้ันเรียนอีเลร์ินนิงในฐานะนกัเรียน 
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2) หน้าสตรีม (Stream) ประกอบด้วย ดังภาพ  

 

 

 

ภาพ 7 หน้าสตรีม (Stream) 

 

2.1) ส่วนโพสต์ประกาศ  

2.2) ส่วนอภิปรายประเด็นค าถาม 

2.3) ส่วนดูงานที่ใกล้ครบก าหนดส่งทั้งหมด 

3) หน้างานของช้ันเรียน (Classwork) ประกอบด้วย ดังภาพ  

 

 

 

ภาพ 8 หน้างานของชั้นเรียน (Classwork) 
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3.1) หัวขอ้ทั้งหมด 

3.2) งานของนักเรียน 

3.3) Google ปฏิทนิ 

3.4) โฟลเดอร์ไฟล์ของช้ันเรียน 

4) หน้าผู้คน นักเรียนจะเห็นผู้คนทั้งหมดที่อยู่ในช้ันเรียน ประกอบด้วย ครู

และเพื่อนร่วมช้ัน ดังภาพ 

 

 

 

ภาพ 9 หนา้ผู้คน 

 

4.1.3 บทเรียน (Content) คือการน าเสนอเนื้อหาภาคทฤษฎี เพื่อให้นักเรียน

สามารถน าความรู้ไปใช้ในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบมาเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วจิารณญาณ ซ่ึงเนือ้หาในบทเรียนจะประกอบไปด้วย 

1) หน่วยที่ 1 ระบบทางเทคโนโลยี 

1.1) ระบบ 

1.2) ระบบทางเทคโนโลยี 

1.3) การวเิคราะห์ระบบทางเทคโนโลยี 

2) หน่วยที่ 2 กระบวนการออกแบบเทคโนโลยี 

2.1) ระบุปัญหา 
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2.2) รวบรวมขอ้มูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 

2.3) ออกแบบวธิีการแก้ปัญหา 

2.4) วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 

2.5) ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวธิีการแกป้ัญหาหรือช้ินงาน 

2.6) น าเสนอวธิีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือช้ินงาน 

3) หน่วยที่ 3 การแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

4) แหล่งเรียนรู้และแหล่งข้อมูลอ้างอิง เป็นส่วนส าหรับให้นักเรียนได้ใช้ใน

การศึกษาคน้คว้าและทบทวนข้อมูลความรู้ในการเรียน ซ่ึงในส่วนนีจ้ะมีข้อมูลเนือ้หาท้ังหมดใน

ระบบอีเลิร์นนิงให้นักเรียนได้เลือกตามหมวดหมูเ่นือ้หา 

 

4.2 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหวา่งรูปแบบกจิกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา

กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบกจิกรรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา

ด้านการมีวิจารณญาณกับกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรม

การเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบเทคโนโลยี 1) ด้วยอีเลิร์นนิงจ านวน 2 รูปแบบ ที่มี

เนือ้หาเหมือนกัน โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละ

รูปแบบ กระบวนการวิจัยได้น ากิจกรรมการเรียนรู้ ไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่มีความสามารถ

ทางการเรียนเหมือนกัน 2 กลุ่ม คอื กลุ่มที่เรียนด้วยกิจกรรมเสริมทักษะ และกลุ่มที่เรียนด้วย

กิจกรรมปกติ กลุ่มละ 10 คนเท่า ๆ กัน จ านวน 3 หน่วยการเรียนรู้ คือ หน่วยที่ 1 เรื่องระบบ

ทางเทคโนโลยี หน่วยที่ 2 เรื่องกระบวนการออกแบบเทคโนโลยี และหน่วยที่ 3 เรื่อง การ

แก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ผลปรากฏวา่ ได้คะแนนดังนี้ 



 

 

 

ตาราง 8 คะแนนแต่ละกจิกรรม ก าหนดให้ A = กลุม่ทดลอง และ B = กลุ่มควบคุม 

คนที ่

คะแนน 

กิจกรรม 1.1  กิจกรรม 1.2 กิจกรรม 2.1 กิจกรรม 2.2 กิจกรรม 2.3 กิจกรรม 3.1 

A B A B A B A B A B A B 

1 9 7 10 6 8 7 10 8 8 7 7 8 

2 6 6 9 5 7 5 8 7 10 5 9 8 

3 7 8 7 7 7 5 7 5 5 6 10 7 

4 9 4 8 6 7 6 9 6 6 5 7 5 

5 7 8 8 5 10 4 9 6 10 6 8 5 

6 10 5 6 5 7 4 6 5 5 6 6 5 

7 6 7 8 7 7 5 9 5 8 8 8 6 

8 6 6 7 5 6 5 7 6 8 8 8 5 

9 6 6 7 7 7 7 8 8 5 5 7 6 

10 6 8 6 6 6 4 9 6 8 7 8 5 

 

4.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิงหน่วยที่ 1 .1 เรื่อง 

เทคโนโลยีรอบตัว ทดสอบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หรือ ผลคะแนนของนักเรียนมี

ความสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 1.1 หรือไม่ หากก าหนดให้นักเรียนที่ได้ 7 คะแนน

ขึ้นไปถือผ่านเกณฑ์ หากก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติ เป็น 0.05 

โดยตั้งสมมุติฐานว่า 

H0: กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 1.1 ไม่มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน 

H1: กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 1.1 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียน 
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ตาราง 9 ความถี่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 1.1 

จ าแนกตามกลุม่ทดลอง 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่านเกณฑ์ ไม่ผ่านเกณฑ์ รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา 

5 5 5 5 10 

กลุ่มทีเ่รียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกต ิ

5 5 5 5 10 

รวม 10  10  20 

 

การค านวณคา่ไคสแควร์ (x2) 

 x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
 

เม่ือ  O คอื คา่ความถี่ (Observed) 

 E คอื คา่คาดหวัง (Expected) 

x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
  

= 
(5−5)2

5
+

(5−5)2

5
+

(5−5)2

5
+

(5−5)2

5
  

= 0.00 + 0.00 + 0.00 + 0.00 

= 0.00 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N เป็นผลรวมของความถี่ 

Degree of freedom (df) 

df  = (r-1)(c-1)  

เม่ือ r = จ านวนแถวในตาราง 

 c = จ านวนคอลัมภ์ในตาราง 
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df = (2-1)(2-1) = 1*1 = 1 

 ทดสอบสมมุติฐานว่ากิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 1.1 มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหรือไม่ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

 

ภาพ 10 Critical Values for Chi-Square Distribution. ของการทดสอบสมมุติฐาน

กจิกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 1.1 

 

ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

 

สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน ค่าไคสแควร์ที่ค านวณได้ต่ ากว่าค่าไคสแควร์

จากตาราง ดังนั้นจึงยอมรับสมมุติฐานหลัก (H0) กล่าวได้ว่า กิจกรรมการเรยีนรูห้น่วยที่ 1.1 ไม่

มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

4.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิงหน่วยที่ 1 .2 เรื่อง 

Critical thinking Activities ทดสอบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับกิจกรรมการ

เรียนรู้หน่วยที่ 1.2 หรือไม่ หากก าหนดให้นักเรียนที่ได้ 7 คะแนนขึ้นไปถือผ่านเกณฑ์ หาก

ก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติ เป็น 0.05 

โดยตั้งสมมุติฐานวา่  

H0: กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 1.2 ไม่มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน 

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf
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H1: กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 1.2 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียน 

ตาราง 10 ความถี่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 1.2 

จ าแนกตามกลุม่ทดลอง 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่านเกณฑ์ ไม่ผ่านเกณฑ์ รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา 

8 5.5 2 4.5 10 

กลุ่มทีเ่รียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกต ิ

3 5.5 7 4.5 10 

รวม 11  9  20 

 

การค านวณคา่ไคสแควร์ 

 x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
 

= 
(8−5.5)2

5.5
+

(2−4.5)2

4.5
+

(3−5.5)2

5.5
+

(7−4.5)2

4.5
  

= 1.14 + 1.39 + 1.14 + 1.39 

= 50.05 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N เป็นผลรวมของความถี่ 

การวัดความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร Contingency Coefficient (C) ด้วยวธิี

ของเพยีร์สนั มีสตูรค านวณดังนี ้

C = √
x2

x2 + n
 

เม่ือ  C = เท่ากับคา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่าไม่เกนิ 1.00 
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  n = จ านวนสมาชิกซ่ึงจะต้องมีค่ามากกวา่ 0 

C = √
50.05

50.05 + 20
 

C = 0.45  

คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

C𝑀𝑎𝑐 = √
(𝑘 − 1)

k
 

เม่ือ  CMac  = คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

k  = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยทีสุ่ด 

ถ้าเป็นตาราง 2x2 คา่ C จะสูงสุดไม่เกิน 0.707 

Degree of freedom 

df = (r-1)(c-1) = (2-1)(2-1) = 1*1 = 1 

 ทดสอบสมมุติฐานว่ากิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 1.2 มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหรือไม่ ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

 

 

ภาพ 11 Critical Values for Chi-Square Distribution ของการทดสอบสมมุติฐาน

กจิกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 1.2 

 

ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

 

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf
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สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน ค่าไคสแควร์ที่ค านวณได้สูงกว่าค่าไคสแควร์

จากตาราง ดังนั้นจึงปฏิเสธสมมุติฐานหลัก (H0) กล่าวได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 1.2 มี

ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่ 0.45 

จากคา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ไม่เกิน 0.707 

4.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิงหน่วยที่ 2.1 เรื่อง 

ระบุปัญหา ทดสอบวา่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้หน่วย 2.1 

หรือไม่ หากก าหนดให้นักเรียนที่ได้ 7 คะแนนขึ้นไปถือผ่านเกณฑ์ หากก าหนดระดับนัยส าคัญ

ทางสถิติเป็น 0.05 

โดยตั้งสมมุติฐานวา่  

H0: กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 2.1 ไม่มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน 

H1: กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 2.1 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียน 

ตาราง 11 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 2.1 

จ าแนกตามกลุ่มทดลอง 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่านเกณฑ์ ไม่ผ่านเกณฑ์ รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา 

8 5 2 5 10 

กลุ่มทีเ่รียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกต ิ

2 5 8 5 10 

รวม 10  10  20 

 

การค านวณคา่ไคสแควร์ 

 x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
 

= 
(8−5)2

5
+

(2−5)2

5
+

(2−5)2

5
+

(8−5)2

5
  

= 1.80 + 1.80 + 1.80 + 1.80 
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= 7.20 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N เป็นผลรวมของความถี่ 

การวัดความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร Contingency Coefficient (C) ด้วยวธิีของ

เพยีร์สัน มีสตูรค านวณดังนี ้

C = √
x2

x2 + n
 

เม่ือ  C = เท่ากับคา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่าไม่เกนิ 1.00 

  n = จ านวนสมาชิกซ่ึงจะต้องมีค่ามากกวา่ 0 

C = √
7.20

7.20 + 20
 

C = 0.51  
คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

C𝑀𝑎𝑐 = √
(𝑘 − 1)

k
 

เม่ือ  CMac  = คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

k  = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยทีสุ่ด 

ถ้าเป็นตาราง 2x2 คา่ C จะสูงสุดไม่เกิน 0.707 

Degree of freedom 

df = (r-1)(c-1) = (2-1)(2-1) = 1*1 = 1 

ทดสอบสมมุติฐานว่ากิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 2.1 มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหรือไม่ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ภาพ 12 Critical Values for Chi-Square Distribution ของการทดสอบสมมุติฐาน

กจิกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 2.1 

 

ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

 

สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน คา่ไคสแควร์ที่ค านวณไดสู้งกวา่คา่ไคสแควรจ์าก

ตาราง ดงันัน้จึงปฏิเสธสมมุติฐานหลกั (H0) กล่าวได้ว่า กิจกรรมการเรียนรูห้น่วยที ่2.1 มี

ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียน ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที ่0.51 

โดยคา่สูงสุดของสัมประสทิธิ์ของความสัมพันธไ์ม่เกนิ 0.707 

4.2.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิงหน่วยที่ 2.2 เรื่อง 

สังเคราะห์และรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ทดสอบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนมีความสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 2.2 หรือไม่ หากก าหนดให้นักเรียนที่ได้ 

7 คะแนนขึ้นไปถือผ่านเกณฑ์ หากก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติ เป็น 0.05 

โดยตั้งสมมุติฐานวา่  

H0: กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 2.2 ไม่มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน 

H1: กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 2.2 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียน 

 

 

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf
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ตาราง 12 ความถี่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกจิกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 2.2 

จ าแนกตามกลุ่มทดลอง 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่านเกณฑ์ ไม่ผ่านเกณฑ์ รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา 

9 6 1 4 10 

กลุ่มทีเ่รียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกต ิ

3 6 7 4 10 

รวม 12  8  20 

 

การค านวณคา่ไคสแควร์ 

x2 =  ∑
(Observed − Expected)2

Expected
 

=  
(9−6)2

6
+

(1−4)2

4
+

(3−6)2

6
+

(7−4)2

4
  

= 1.50 + 2.25 + 1.50 + 2.25 

= 7.50 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri  เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj  เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N  เป็นผลรวมของความถี่ 

การวัดความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร Contingency Coefficient (C) ด้วยวธิีของ

เพยีร์สัน มีสตูรค านวณดังนี ้

C = √
x2

x2 + n
 

เม่ือ  C = เท่ากับคา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่าไม่เกนิ 1.00 

n = จ านวนสมาชิกซ่ึงจะต้องมีค่ามากกวา่ 0 

C = √
7.50

7.50 + 20
 



 

 

  77 

C = 0.52  

คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

C𝑀𝑎𝑐 = √
(𝑘 − 1)

k
 

เม่ือ  CMac = คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ ์

k = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยที่สุด 

ถ้าเป็นตาราง 2x2 คา่ C จะสูงสุดไม่เกิน 0.707 

Degree of freedom 

df = (r-1)(c-1) = (2-1)(2-1) = 1*1 = 1 

ทดสอบสมมุติฐานว่ากิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่  2.2 มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหรือไม่ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

 

ภาพ 13 Critical Values for Chi-Square Distribution ของการทดสอบสมมุติฐาน

กจิกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 2.2 

 

ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

 

สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน ค่าไคสแควร์ที่ค านวณได้สูงกวา่คา่ไคสแควร์จาก

ตาราง ดังนั้นจึงปฏิเสธสมมุติฐานหลัก (H0) กล่าวได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 2.2 มี

ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ค่าสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่า 

0.52 โดยคา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ไม่เกิน 0.707 

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf
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4.2.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิงหน่วยที่ 2.3 เรื่อง 

การออกแบบการแก้ปัญหา ทดสอบวา่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีความสัมพันธ์กับ

กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 2.3 หรือไม่ หากก าหนดให้นักเรียนที่ได้ 7 คะแนนขึ้นไปถือผ่าน

เกณฑ์ หากก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติเป็น 0.05 

โดยตั้งสมมุติฐานวา่  

H0: กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 2.3 ไม่มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน 

H1: กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 2.3 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียน 

ตาราง 13 ความถี่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 2.3 

จ าแนกตามกลุ่มทดลอง 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่านเกณฑ์ ไม่ผ่านเกณฑ์ รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา 

6 5 4 5 10 

กลุ่มทีเ่รียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกต ิ

4 5 6 5 10 

รวม 10  10  20 

 

การค านวณคา่ไคสแควร์ 

 x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
 

= 
(6−5)2

5
+

(4−5)2

5
+

(4−5)2

5
+

(6−5)2

5
  

= 0.20 + 0.20 + 0.20 + 0.20 

= 0.80 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 
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Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N เป็นผลรวมของความถี่ 

Degree of freedom 

df = (r-1)(c-1) = (2-1)(2-1) = 1*1 = 1 

ทดสอบสมมุติฐานว่ากิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่  2.3 มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหรือไม่ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 

ภาพ 14 Critical Values for Chi-Square Distribution ของการทดสอบสมมุติฐาน

กจิกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 2.3 

 

ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

 

สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน ค่าไคสแควร์ที่ค านวณได้ต่ ากวา่ค่าไคสแควร์จาก

ตาราง ดังนั้นจึงยอมรับสมมุติฐานหลัก (H0) กล่าวได้วา่ กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 2.3 ไม่มี

ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

4.2.6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิงหน่วยที่ 3.1 เรื่อง 

การแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม ทดสอบวา่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนมีความสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 3.1 หรือไม่ หากก าหนดให้นักเรียนที่ได้ 

7 คะแนนขึ้นไปถือผ่านเกณฑ์ หากก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติเป็น 0.05 

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf
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โดยตั้งสมมุติฐานวา่  

H0: กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 3.1 ไม่มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน 

H1: กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 3.1 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียน 

ตาราง 14 ความถี่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกจิกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 3.1 

จ าแนกตามกลุ่มทดลอง 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่านเกณฑ์ ไม่ผ่านเกณฑ์ รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา 

9 6 1 4 10 

กลุ่มทีเ่รียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกต ิ

3 6 7 4 10 

รวม 12  8  20 

 

การค านวณคา่ไคสแควร์ 

 x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
 

= 
(9−6)2

6
+

(1−4)2

4
+

(3−6)2

6
+

(7−4)2

4
  

= 1.50 + 2.25 + 1.50 + 2.25 

= 7.50 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N เป็นผลรวมของความถี่ 

การวัดความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร Contingency Coefficient (C) ด้วยวธิีของ

เพยีร์สัน มีสตูรค านวณดังนี ้
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C = √
x2

x2 + n
 

เม่ือ  C = เท่ากับคา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่าไม่เกนิ 1.00 

n = จ านวนสมาชิกซ่ึงจะต้องมีค่ามากกวา่ 0 

C = √
7.50

7.50 + 20
 

C = 0.52 
คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

C𝑀𝑎𝑐 = √
(𝑘 − 1)

k
 

เม่ือ  CMac = คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ ์

k = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยที่สุด 

ถ้าเป็นตาราง 2x2 คา่ C จะสูงสุดไม่เกิน 0.707 

Degree of freedom 

df = (r-1)(c-1) = (2-1)(2-1) = 1*1 = 1 

ทดสอบสมมุติฐานว่ากิจกรรมการเรียนรู้หน่วยที่ 3.1 มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหรือไม่ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ภาพ 15 Critical Values for Chi-Square Distribution ของการทดสอบสมมุติฐาน

กจิกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 3.1 
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ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

 

สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน คา่ไคสแควร์ที่ค านวณไดสู้งกวา่คา่ไคสแควร์

จากตาราง ดังนั้นจึงปฏิเสธสมมุตฐิานหลัก (H0) กล่าวได้ว่า กิจกรรมการเรียนรูห้น่วยที ่3.1 มี

ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียน คา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพนัธ์มีค่า 

0.52 โดยคา่สูงสุดของสัมประสทิธิ์ของความสัมพันธไ์ม่เกิน 0.707 

ตาราง 15 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนแต่ละ

หน่วย ก าหนดให้ A = กลุ่มทดลอง และ B = กลุ่มควบคุม 

คน
ที ่

คะแนนก่อนเรียน หลังเรียน หน่วยที่ 1, หน่วยที่ 2 และ หน่วยที่ 3 

หน่วยที่ 1  หน่วยที่ 2 หน่วยที่ 3 

A B A B A B 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

1 7 9 3 7 4 9 6 8 4 10 4 8 

2 7 8 4 7 4 7 5 6 3 6 3 4 

3 6 9 5 5 2 7 2 7 1 6 1 3 

4 5 6 4 5 2 7 4 4 2 6 4 2 

5 5 5 3 6 2 10 2 5 1 6 1 7 

6 4 7 1 5 2 7 2 7 4 9 4 8 

7 7 7 2 4 2 6 4 7 1 6 1 5 

8 6 7 2 5 3 8 2 3 4 7 2 2 

9 4 6 3 4 2 6 5 5 2 9 2 6 

10 2 6 6 6 2 6 2 5 2 7 2 7 

 

4.2.7 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิง

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญา หน่วยที่ 1 เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี ทดสอบว่า

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนมีความสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้

หน่วยที่ 1 หรือไม่ หากก าหนดให้นักเรียนที่ได้ 7 คะแนนขึ้นไปถือผ่านเกณฑ์ หากก าหนดระดับ

นัยส าคัญทางสถิติ เป็น 0.05 

โดยตั้งสมมุติฐานวา่  

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf
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H0: กิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญาหน่วยที่ 1 ไม่มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

H1: กิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญาหน่วยที่ 1 มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

 

ตาราง 16 ความถี่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนด้วย

กจิกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญา กจิกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 1 จ าแนกตาม

ผลการทดสอบก่อนและหลังเรียน 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่าน ไม่ผ่าน รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา (ก่อนเรียน) 

3 4.5 7 5.5 10 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา (หลังเรียน) 

6 4.5 4 5.5 10 

รวม 9  11  20 

 

การค านวณคา่ไคสแควร์ 

 x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
 

= 
(3−4.5)2

4.5
+

(7−5.5)2

5.5
+

(6−4.5)2

4.5
+

(4−5.5)2

5.5
  

= 0.50 + 0.41 + 0.50 + 0.41 

= 1.82 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri  เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj  เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N  เป็นผลรวมของความถี่ 

Degree of freedom 
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df = (r-1)(c-1) = (2-1)(2-1) = 1*1 = 1 

ทดสอบสมมุติฐานวา่กิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญาหน่วยที่ 1 มีความสัมพันธ์

กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนหรือไม่ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 

 

 

ภาพ 16 Critical Values for Chi-Square Distribution ของการทดสอบสมมุติฐาน

กจิกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญาหนว่ยท่ี 1 

 

ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

 

สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน ค่าไคสแควร์ที่ค านวณได้ต่ ากว่าค่าไคสแควร์

จากตาราง ดังนั้นจึงยอมรับสมมุติฐานหลัก (H0) กล่าวได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุ

ปัญญาหน่วยที่ 1 ไม่มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน 

4.2.8 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิง

แบบปกติหน่วยที่ 1 เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี ทดสอบวา่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง

เรียนของนักเรียนมีความสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ แบบปกติ หน่วยที่ 1 หรือไม่ หาก

ก าหนดให้นักเรยีนที่ได ้7 คะแนนขึ้นไปถือผ่านเกณฑ์ หากก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติ เป็น 

0.05 

 

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf
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โดยตั้งสมมุติฐานวา่  

H0: กิจกรรมการเรียนรู้ แบบปกติหน่วยที่  1 ไม่ มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

H1: กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติหน่วยที่ 1 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน 

ตาราง 17 ความถี่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนด้วย

กจิกรรมการเรียนรู้แบบปกติ หน่วยท่ี 1 จ าแนกตามผลการทดสอบก่อนและ

หลังเรียน 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่าน ไม่ผ่าน รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกติ (ก่อนเรียน) 

0 1 10 9 10 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกติ (หลังเรียน) 

2 1 8 9 10 

รวม 2  18  20 

 

การค านวณคา่ไคสแควร์ 

 x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
 

= 
(0−1)2

1
+

(10−9)2

9
+

(2−1)2

1
+

(8−9)2

9
 

= 1.00 + 0.11 + 1.00 + 0.11 

= 2.22 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N เป็นผลรวมของความถี่ 
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คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

C𝑀𝑎𝑐 = √
(𝑘 − 1)

k
 

เม่ือ  CMac = คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ ์

k = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยที่สุด 

ถ้าเป็นตาราง 2x2 คา่ C จะสูงสุดไม่เกิน 0.707 

Degree of freedom 

df = (r-1)(c-1) = (2-1)(2-1) = 1*1 = 1 

ทดสอบสมมุติฐานวา่กิจกรรมการเรยีนรู้แบบปกติหน่วยที่ 1 มคีวามสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนหรือไม่ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 

 

ภาพ 17 Critical Values for Chi-Square Distribution ของการทดสอบสมมุติฐาน

กจิกรรมการเรียนรู้แบบปกตหินว่ยท่ี 1 

 

ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

 

สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน คา่ไคสแควร์ที่ค านวณได้ต่ ากวา่คา่ไคสแควร์

จากตาราง ดังนั้นจึงยอมรับสมมุตฐิานหลกั (H0) กล่าวได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf
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หน่วยที่ 1 ไม่มีความสัมพันธก์ับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนของนกัเรียน โดย

คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพนัธ์ไม่เกนิ 0.707 

4.2.9 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิง

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญา หน่วยที่ 2 เรื่อง กระบวนการออกแบบเทคโนโลย ี

ทดสอบวา่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนมีความสัมพันธ์กับกิจกรรม

การเรียนรู้หน่วยที่ 2 หรือไม่ หากก าหนดให้นักเรียนที่ได้ 7 คะแนนขึ้นไปถือผ่านเกณฑ์ หาก

ก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติ เป็น 0.05 

โดยตั้งสมมุติฐานวา่  

H0: กิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญาหน่วยที่ 2 ไม่มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

H1: กิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญาหน่วยที่ 2 มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

ตาราง 18 ความถี่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนด้วย

กจิกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญา กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 2 จ าแนกตาม

ผลการทดสอบก่อนและหลังเรียน 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่าน ไม่ผ่าน รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา (ก่อนเรียน) 

0 3.5 10 6.5 10 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา (หลังเรียน) 

7 3.5 3 6.5 10 

รวม 7  13  20 

 

การค านวณคา่ไคสแควร์ 

 x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
 

= 
(0−3.5)2

3.5
+

(10−6.5)2

6.5
+

(7−3.5)2

3.5
+

(3−6.5)2

6.5
  

= 3.50 + 1.88 + 3.50 +1.88 



 

 

  88 

= 10.77 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N เป็นผลรวมของความถี่ 

การวัดความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร Contingency Coefficient (C) ด้วยวธิี

ของเพยีร์สนั มีสตูรค านวณดังนี ้

C = √
x2

x2 + n
 

เม่ือ  C = เท่ากับคา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่าไม่เกนิ 1.00 

n = จ านวนสมาชิกซ่ึงจะต้องมีค่ามากกวา่ 0 

C = √
10.77

10.77 + 20
 

C = 0.59 
คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

C𝑀𝑎𝑐 = √
(𝑘 − 1)

k
 

เม่ือ  CMac = คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ ์

k = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยที่สุด 

ถ้าเป็นตาราง 2x2 คา่ C จะสูงสุดไม่เกิน 0.707 

Degree of freedom 

df = (r-1)(c-1) = (2-1)(2-1) = 1*1 = 1 

ทดสอบสมมุติฐานว่ากิจกรรมการเรียนรู้ ตามพหุปัญญาหน่วยที่  2 มี

ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนหรือไม่ที่ระดับ

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ภาพ 18 Critical Values for Chi-Square Distribution ของการทดสอบสมมุติฐาน

กจิกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญาหนว่ยท่ี 2 

 

ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

 

สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน คา่ไคสแควร์ที่ค านวณไดสู้งกวา่คา่ไคสแควร์

จากตาราง ดังนั้นจึงปฏิเสธสมมุตฐิานหลัก (H0) กล่าวได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญา

หน่วยที่ 2 มีความสัมพนัธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอ่นและหลังเรียนของนักเรียน ค่า

สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่า 0.59 โดยคา่สูงสดุของสัมประสทิธิ์ของความสัมพันธไ์ม่เกิน 

0.707 

4.2.10  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิง

แบบปกติหน่วยท่ี 2 เรื่อง กระบวนการออกแบบเทคโนโลยี ทดสอบวา่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนมีความสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ หน่วยที่ 2  

หรือไม่ หากก าหนดให้นักเรียนที่ได้ 7 คะแนนขึ้นไปถือผ่านเกณฑ์ หากก าหนดระดับนัยส าคัญ

ทางสถิติเป็น 0.05 

โดยตั้งสมมุติฐานวา่ 

H0: กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติหน่วยที่  2 ไม่ มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf
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H1: กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติหน่วยที่ 2 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน 

ตาราง 19 ความถี่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 2 จ าแนกตามผล

การทดสอบก่อนและหลังเรียน 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่าน ไม่ผ่าน รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกติ (ก่อนเรียน) 

0 2 10 8 10 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกติ (หลังเรียน) 

4 2 6 8 10 

รวม 4  16  20 

 

การค านวณคา่ไคสแควร์ 

 x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
 

= 
(0−2)2

2
+

(10−8)2

8
+

(4−2)2

2
+

(6−8)2

8
 

= 2.00 + 0.50 + 2.00 + 0.50 

= 10.77 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N เป็นผลรวมของความถี่ 

การวัดความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร Contingency Coefficient (C) ด้วยวธิี

ของเพยีร์สนั มีสตูรค านวณดังนี ้

C = √
x2

x2 + n
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เม่ือ  C = เท่ากับคา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่าไม่เกนิ 1.00 

n = จ านวนสมาชิกซ่ึงจะต้องมีค่ามากกวา่ 0 

C = √
5

5 + 20
 

C = 0.45 
คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

C𝑀𝑎𝑐 = √
(𝑘 − 1)

k
 

เม่ือ  CMac = คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ ์

k = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยที่สุด 

ถ้าเป็นตาราง 2x2 คา่ C จะสูงสุดไม่เกิน 0.707 

Degree of freedom 

df = (r-1) (c-1) = (2-1) (2-1) = 1*1 = 1 

ทดสอบสมมุติฐานว่ากิจกรรมการเรียนรู้ ตามพหุปัญญาหน่วยที่  2 มี

ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนหรือไม่ที่ระดับ

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ภาพ 19 Critical Values for Chi-Square Distribution ของการทดสอบสมมุติฐาน

กจิกรรมการเรียนรู้แบบปกตหินว่ยท่ี 2 

 

ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf
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สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน ค่าไคสแควร์ที่ค านวณได้สูงกว่าค่าไคสแควร์

จากตาราง ดังนั้นจึงปฏิเสธสมมุติฐานหลัก (H0) กล่าวได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ

หน่วยที่ 2 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน ค่า

สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีคา่ 0.45 โดยคา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ไม่เกิน 

0.707 

4.2.11  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิง

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญา หน่วยที่ 3 เรื่อง การแก้ปัญหาตามกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม ทดสอบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนมี

ความสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรยีนรูห้น่วยที ่3 หรือไม่ หากก าหนดให้นักเรยีนที่ได ้7 คะแนนขึ้น

ไปถือผ่านเกณฑ์ หากก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติ เป็น 0.05 

โดยตั้งสมมุติฐานวา่  

H0: กิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญาหน่วยที่ 3 ไม่มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

H1: กิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญาหน่วยที่ 3 มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

ตาราง 20 ความถี่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนด้วย

กจิกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญา กิจกรรมการเรียนรู้หน่วยท่ี 3 จ าแนกตาม

ผลการทดสอบก่อนและหลังเรียน 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่าน ไม่ผ่าน รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา (ก่อนเรียน) 

0 2.5 10 7.5 10 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา (หลังเรียน) 

5 2.5 5 7.5 10 

รวม 5  15  20 
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การค านวณคา่ไคสแควร์ 

 x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
 

= 
(0−2.5)2

2.5
+

(10−7.5)2

7.5
+

(5−2.5)2

2.5
+

(5−7.5)2

7.5
  

= 2.50 + 0.83 + 2.50 + 0.83 

= 6.67 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N เป็นผลรวมของความถี่ 

การวัดความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร Contingency Coefficient (C) ด้วยวธิี

ของเพยีร์สนั มีสตูรค านวณดังนี ้

C = √
x2

x2 + n
 

เม่ือ  C = เท่ากับคา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่าไม่เกนิ 1.00 

n = จ านวนสมาชิกซ่ึงจะต้องมีค่ามากกวา่ 0 

C = √
6.77

6.77 + 20
 

C = 0.50 
คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

C𝑀𝑎𝑐 = √
(𝑘 − 1)

k
 

เม่ือ  CMac = คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ ์

k = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยที่สุด 

ถ้าเป็นตาราง 2x2 คา่ C จะสูงสุดไม่เกิน 0.707 

Degree of freedom 

df = (r-1)(c-1) = (2-1)(2-1) = 1*1 = 1 
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ทดสอบสมมุติฐานว่ากิจกรรมการเรียนรู้ ตามพหุปัญญาหน่วยที่  3 มี

ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนหรือไม่ที่ระดับ

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ภาพ 20 Critical Values for Chi-Square Distribution ของการทดสอบสมมุตฐิาน

กจิกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญาหนว่ยท่ี 3 

 

ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

 

สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน ค่าไคสแควร์ที่ค านวณได้สูงกว่าค่าไคสแควร์

จากตาราง ดังนั้นจึงปฏิเสธสมมุติฐานหลกั (H0) กล่าวได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญา

หน่วยที่ 3 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน  ค่า

สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่า 0.50  

4.2.12  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยอีเลิร์นนิง

แบบปกติหน่วยที่ 3 เรื่อง การแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ทดสอบว่า

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนมีความสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้

แบบปกติ หน่วยที่ 3 หรือไม่ หากก าหนดให้นักเรียนที่ได้ 7 คะแนนขึ้นไปถือผ่านเกณฑ์ หาก

ก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติเป็น 0.05 โดยค่าสูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ไม่

เกิน 0.707 

 

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf
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โดยตั้งสมมุติฐานวา่  

H0: กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติหน่วยที่  3 ไม่ มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

H1: กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติหน่วยที่ 3 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน 

ตาราง 21 ความถี่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนด้วย

กจิกรรมการเรียนรู้แบบปกติ หน่วยท่ี 3 จ าแนกตามผลการทดสอบก่อนและ

หลังเรียน 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่าน ไม่ผ่าน รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกติ (ก่อนเรียน) 

0 2 10 8 10 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกติ (หลังเรียน) 

4 2 6 8 10 

รวม 4  16  20 

 

การค านวณคา่ไคสแควร์ 

 x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
 

= 
(0−2)2

2
+

(10−8)2

8
+

(4−2)2

2
+

(6−8)2

8
 

= 2.00 + 0.50 + 2.00 + 0.50 

= 5.00 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N เป็นผลรวมของความถี่ 
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การวัดความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร Contingency Coefficient (C) ด้วยวธิีของ

เพยีร์สัน มีสตูรค านวณดังนี ้

C = √
x2

x2 + n
 

เม่ือ  C = เท่ากับคา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่าไม่เกนิ 1.00 

n = จ านวนสมาชิกซ่ึงจะต้องมีค่ามากกวา่ 0 

C = √
5

5 + 20
 

C = 0.45 
คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

C𝑀𝑎𝑐 = √
(𝑘 − 1)

k
 

เม่ือ  CMac = คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ ์

k = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยที่สุด 

ถ้าเป็นตาราง 2x2 คา่ C จะสูงสุดไม่เกิน 0.707 

Degree of freedom 

df = (r-1)(c-1) = (2-1)(2-1) = 1*1 = 1 

ทดสอบสมมุติฐานว่ากิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติหน่วยที่ 3 มีความสัมพันธ์

กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนหรือไม่ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 
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ภาพ 21 Critical Values for Chi-Square Distribution ของการทดสอบสมมุติฐาน

กจิกรรมการเรียนรู้แบบปกตหินว่ยท่ี 3 

 

ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

 

สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน ค่าไคสแควร์ที่ค านวณได้สูงกว่าค่าไคสแควร์

จากตาราง ดังนั้นจึงปฏิเสธสมมุติฐานหลัก (H0) กล่าวได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ

หน่วยที่ 3 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน  ค่า

สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่า 0.45 โดยคา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ไม่เกิน 

0.707 

 

4.3 ผลการศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างรูปแบบกจิกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา

ด้านการมีวิจารณญาณกับทักษะการคดิอย่างมีวิจารณญาณ 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหวา่งรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา

ด้านการมีวจิารณญาณกับทักษะการคิดอย่างมีวจิารณญาณ ผู้วจิัยใช้เครื่องมือการวัดผลคือ 

แบบทดสอบทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านอีเลิร์นนิง โดย

ทดสอบกับนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จ านวน 20 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนนเก็บผลได้ดังนี้ 

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf
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ตาราง 22 คะแนนแบบทดสอบทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนและหลัง

เรียนก าหนดให้ A = กลุ่มทดลอง และ B = กลุ่มควบคุม 

คน
ที่ 

คะแนนแบบทดสอบทักษะการคดิอย่างมีวิจารณญาณก่อนเรียนและหลังเรียน 

A B 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

1 4 19 6 10 

2 7 20 8 7 

3 6 17 4 10 

4 5 14 6 9 

5 10 20 2 16 

6 5 13 8 17 

7 8 18 2 10 

8 10 14 6 3 

9 7 17 6 12 

10 6 16 2 10 

 

4.3.1 ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนที่เรียนภายใต้

รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณร่วมกับอีเลิร์นนิง  

ทดสอบว่าผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน มีความสัมพันธ์กับ

รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณหรือไม่ หากก าหนดให้

นักเรียนที่ได้ 10 คะแนนขึ้นไปถือผ่านเกณฑ์ หากก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติเป็น 0.05 

โดยตั้งสมมุติฐานวา่ 

H0: รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวจิารณญาณไม่มี

ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของนักเรียน 

H1: รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณมี

ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของนักเรียน 



 

 

  99 

ตาราง 23 ความถี่ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ท่ีเรียน

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญา จ าแนกตามผลการทดสอบก่อนและ

หลังเรียน 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่าน ไม่ผ่าน รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา (ก่อนเรียน) 

2 6 8 4 10 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญา (หลังเรียน) 

10 6 0 4 10 

รวม 12  8  20 

 

การค านวณคา่ไคสแควร์ 

 x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
 

= 
(2−6)2

6
+

(8−4)2

4
+

(10−6)2

6
+

(0−4)2

4
  

= 2.67 + 4.00 + 2.67 + 4.00 

= 13.33 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N เป็นผลรวมของความถี่ 

การวัดความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร Contingency Coefficient (C) ด้วยวธิี

ของเพยีร์สนั มีสตูรค านวณดังนี ้

C = √
x2

x2 + n
 

เม่ือ  C = เท่ากับคา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่าไม่เกนิ 1.00 

n = จ านวนสมาชิกซ่ึงจะต้องมีค่ามากกวา่ 0 
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C = √
13.33

13.33 + 20
 

C = 0.63 
คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

C𝑀𝑎𝑐 = √
(𝑘 − 1)

k
 

เม่ือ  CMac = คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ ์

k = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยที่สุด 

ถ้าเป็นตาราง 2x2 คา่ C จะสูงสุดไม่เกิน 0.707 

Degree of freedom 

df = (r-1)(c-1) = (2-1)(2-1) = 1*1 = 1 

ทดสอบสมมุติฐานว่ารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดอย่างมี

วจิารณญาณ มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของนักเรียน

หรือไม่ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 

ภาพ 22 Critical Values for Chi-Square Distribution ของการทดสอบสมมุตฐิาน

รูปแบบกจิกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดอย่างมวีิจารณญาณ มีความสมัพันธ์กบั

ผลสัมฤทธิด์้านทักษะการคดิอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 

 

ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf
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สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน ค่าไคสแควร์ที่ค านวณได้สูงกว่าค่าไคสแควร์

จากตาราง ดังนั้นจึงปฏิเสธสมมุติฐานหลัก (H0) กล่าวได้ว่า รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่

ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณของนักเรียน  ค่าสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่า 0.63 โดยค่าสูงสุดของ

สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ไม่เกิน 0.707 

4.3.2 ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนที่เรียนภายใต้

รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติร่วมกับอีเลิร์นนิง ทดสอบว่าผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะ

การคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน มีความสัมพันธ์กับรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

ปกติหรือไม่ หากก าหนดให้นักเรียนที่ได้ 10 คะแนนขึ้นไปถือผ่านเกณฑ์ หากก าหนดระดับ

นัยส าคัญทางสถิติเป็น 0.05  

โดยตั้งสมมุติฐานวา่  

H0: รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติไม่มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์

ด้านทักษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของนักเรียน 

H1: รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ด้าน

ทักษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของนักเรียน 

 

ตาราง 24 ความถี่ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ท่ีเรียน

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ จ าแนกตามผลการทดสอบก่อนและหลัง

เรียน 

กจิกรรมการเรียนรู้ 
ผ่าน ไม่ผ่าน รวม

ความถี ่O E O E 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกติ (ก่อนเรียน) 

0 3.5 10 6.5 10 

กลุ่มที่เรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้

แบบปกติ (หลังเรียน) 

7 3.5 3 6.5 10 

รวม 7  13  20 
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การค านวณคา่ไคสแควร์ 

 x2 =  ∑
(Observed−Expected)2

Expected
 

= 
(0−3.5)2

3.5
+

(10−6.5)2

6.5
+

(7−3.5)2

3.5
+

(3−6.5)2

6.5
  

= 3.50 + 1.88 + 3.50 + 1.88 

= 10.77 

ค านวณคา่ความคาดหวัง (E) 

𝐄𝐢𝐣 =  
𝐫𝐢𝐱𝐜𝐣

𝐍
 

เม่ือ ri เป็นผลรวมของความถี่ในแถวที่ i 

Cj เป็นผลรวมของความถี่ในคอลัมภ์ที่ j 

N เป็นผลรวมของความถี่ 

การวัดความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร Contingency Coefficient (C) ด้วยวธิีของ

เพยีร์สัน มีสตูรค านวณดังนี ้

C = √
x2

x2 + n
 

เม่ือ  C = เท่ากับคา่สัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์มีค่าไม่เกนิ 1.00 

n = จ านวนสมาชิกซ่ึงจะต้องมีค่ามากกวา่ 0 

C = √
10.77

10.77 + 20
 

C = 0.59 
คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ 

C𝑀𝑎𝑐 = √
(𝑘 − 1)

k
 

เม่ือ  CMac = คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ ์

k = จ านวนของแถวหรือคอลัมน์ที่มีค่าน้อยที่สุด 

ถ้าเป็นตาราง 2x2 คา่ C จะสูงสุดไม่เกิน 0.707 

Degree of freedom 

df = (r-1)(c-1) = (2-1)(2-1) = 1*1 = 1 
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ทดสอบสมมุติฐานวา่รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ มีความสัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของนักเรียนหรือไม่ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ

ที่ระดับ 0.05 

 

 

ภาพ 23 Critical Values for Chi-Square Distribution ของการทดสอบสมมุตฐิานแบบ

ปกต ิมคีวามสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิด์้านทักษะการคดิอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 

 

ท่ีมา: Findsen (2012). Critical Values for Chi-Square Distribution. สืบค้นเม่ือ June 2021, 

จาก https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf  

 

สรุปผลการทดสอบสมมุติฐาน ค่าไคสแควร์ที่ค านวณได้สูงกว่าค่าไคสแควร์

จากตาราง ดังนั้นจึงปฏิเสธสมมุติฐานหลัก (H0) กล่าวได้วา่ รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่แบบ

ปกติมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน โดย 

คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ของความสัมพันธ์ไม่เกิน 0.707 

https://www.stat.purdue.edu/~lfindsen/stat503/Chi-Square.pdf


 

 

 

4.
3.

3 
กา

รว
เิค
รา

ะห
์กิจ

กร
รม

กา
รเ
รีย

นร
ู้ตา

มท
ฤษ

ฎีพ
หุป

ัญ
ญ
าแ

ต่ล
ะก

ิจก
รร

ม 

1) 
วเิ
คร

าะ
ห์ก

ิจก
รร

มก
าร

เร
ียน

รู้ต
าม

ทฤ
ษฎี

พห
ุปัญ

ญ
าแ

ต่ล
ะก

ิจก
รร

ม 
ผู้วิ

จัย
พบ

ว่า
เน
ือ้ห

าใ
นว

ิชา
เท
คโ

นโ
ลย

(ีก
าร

ออ
กแ

บบ
เท

คโ
นโ

ลย
1ี) 

แต
่

ละ
กิจ

กร
รม

สอ
ดค

ล้อ
งก

ับพ
หุป

ัญ
ญ
า 
6 
ด้า

น 
ได

้แก
่ ค

วา
มฉ

ลา
ดด

้าน
ภา

ษา
 ค

วา
มฉ

ลา
ดด

้าน
ตร

รก
ะ 
คว

าม
ฉล

าด
ด้า

นมิ
ติส

ัมพ
ันธ

์ ค
วา

มฉ
ลา

ดด
้าน

มน
ุษ

สัม
พัน

ธ์ 
คว

าม
ฉล

าด
ด้า

นก
าร

เข
า้ใ
จต

นเ
อง

 แ
ละ

คว
าม

ฉล
าด

ด้า
นก

าร
ด า

รง
ค์อ

ยูข่
อง

ชีว
ติ 

ผู้วิ
จัย

เล
ือก

ใช้
เค
รื่อ

งมื
อก

าร
พัฒ

นา
กิจ

กร
รม

กา
รเ
รีย

นร
ู้รูป

แบ
บอี

เล
ิร์น

นิง
 พ

ร้อ
มอ

ธิบ
าย

เห
ตุผ

ลด
ังต

าร
าง

ต่อ
ไป

นี้ 

ตา
รา
ง 

25
 ว
ิเค
รา
ะห์

เค
รื่อ

งม
ือท่ี

น า
มา

ใช้
กับ

อีเ
ลร์ิ

นิง
เพ่ื

อส
อด

รับ
กจิ

กร
รม

กา
รเ
รีย

นรู้
ตา

มทั
กษ

ะพ
หุป

ัญ
ญ
า 

กจิ
กร

รม
 

เค
รื่อ

งม
ือท่ี

น า
มา

ใช้

ใน
อีเ
ลร์ิ

นน
ิง 

ใช้
เพ่ื

อพั
ฒ
นา

พ
หุ

ปัญ
ญ
าด

า้น
 

เห
ตุผ

ล 

หน
่วย

ที่ 
1 เ

รื่อ
ง 
ระ

บบ
ทา

ง

เท
คโ

นโ
ลย

 ี

กิจ
กร

รม
ที ่

1.1
 เร

ื่อง
ระ

บบ
ทา

ง

เท
คโ

นโ
ลย

 ี

  vo
nd

er
.co

.th
 

1. 
คว

าม
ฉล

าด
ด้า

น

ภา
ษา

 

เน
ื่อง

จา
กเ
คร

ื่อง
มือ

นี้ส
าม

าร
ถก

 าห
นด

เว
ลา

ใน
กา

รต
อบ

ค า
ถา

ม

แต
่ล
ะข

้อ
 ส

าม
าร

ถแ
สด

งผ
ลค

่าเ
ฉล

ี่ยเ
วล

าท
ี่นั
กเ

รีย
นใ

ช้ต
อบ

ค า
ถา

มแ
ต่ล

ะข้
อ 
แส

ดง
ให

้เห
็นถ

ึงค
วา

มฉ
ลา

ดด
้าน

ภา
ษา

ใน
กา

รจ
ับ

ปร
ะเ
ด็น

ปัญ
หา

แล
ะป

ระ
มว

ลค
 าต

อบ
อย

า่ง
กร

ะท
ันห

ัน 
 

2.
 ค
วา

มฉ
ลา

ดด
้าน

กา
รค

ดิใ
คร

่คร
วญ

 

ลั
ก
ษ
ณ

ะก
าร

ใช้
ค 
าถ

าม
แบ

บ
วิเ

ค
รา

ะห
์เห

ตุ
ก
าร

ณ
์ใน

ชีวิ
ตป

ระ
จ า

วัน
เป
็นก

าร
แส

ดง
คว

าม
ฉล

าด
ด้า

นก
าร

คดิ
ใค

ร่ค
รว

ญ
 

 



 

 

 
 

10
5 

ตา
รา
ง 
25

 (ต
่อ)

 

กจิ
กร

รม
 

เค
รื่อ

งม
ือท่ี

น า
มา

ใช้
ใน

อีเ
ลร์ิ

นน
ิง 

ใช้
เพ่ื

อพั
ฒ
นา

พ
หุ

ปัญ
ญ
าด

า้น
 

เห
ตุผ

ล 

กิจ
กร

รม
ที ่

1.2
 C

rit
ica

l t
hin

kin
g 

go
og

le 
sli

de
 

1. 
คว

าม
ฉล

าด
ด้า

น

กา
รค

ดิใ
คร

่คร
วญ

 

ลั
ก
ษ
ณ

ะก
าร

ใช้
ค 
าถ

าม
แ
บ
บ
วิเ

ค
รา

ะห
์

สถ
าน

กา
รณ

์จ 
าล

อง
จา

กชี
วิต

ปร
ะจ

 าว
ัน
เป

็น
กา

ร

แส
ดง

คว
าม

ฉ
ลา

ด
ด้า

นก
าร

คิด
ใค

ร่ค
รว

ญ
 เพ

ื่อ

วเิ
คร

าะ
ห์ห

าส
าเ
หต

ุขอ
งป

ัญ
หา

  

2.
 ค
วา

มฉ
ลา

ดด
้าน

ภา
ษา

 

ให
้นัก

เร
ียน

เข
ียน

อธ
ิบา

ยส
าเ
หต

ุขอ
งป

ัญ
หา

จา
ก

สถ
าน

กา
รณ

์ที่ก
 าห

นด
ให

้ 

3.
 ค
วา

มฉ
ลา

ดด
้าน

ตร
รก

ะ 

กา
รฝึ

กเ
รีย

บเ
รีย

ง 
ขั้น

ตอ
น 

วิธ
ีกา

รแ
ก้ป

ัญ
หา

 

Al
go

rit
hm

 โ
ด
ยก

าร
ล
าก

ก
ล่
อ
งข

้อ
ค
วา

ม
วา

งใ
น

ต า
แห

น่ง
ที่ถ

ูกต
้อง

 แ
ละ

กา
รฝึ

กเ
รีย

บเ
รีย

งผั
งง
าน

 

หน
่วย

ที่ 
2 
เร
ื่อง

กร
ะบ

วน
กา

ร

ออ
กแ

บบ
เท
คโ

นโ
ลย

 ี 

กิจ
กร

รม
ที ่

2.
1 
ระ

บุป
ัญ
หา

 

  go
og

le 
sli

de
 

1. 
คว

าม
ฉล

าด
ด้า

น

กา
รค

ดิใ
คร

่คร
วญ

 

ลั
ก
ษ
ณ

ะก
าร

ใช้
ค 
าถ

าม
แบ

บ
วิเ

ค
รา

ะห
์

สถ
าน

กา
รณ

์จ 
าล

อง
จา

กชี
วิต

ปร
ะจ

 าว
ัน
เป

็น
กา

ร

แส
ดง

คว
าม

ฉ
ลา

ด
ด้า

นก
าร

คิด
ใค

ร่ค
รว

ญ
 เพ

ื่อ

วเิ
คร

าะ
ห์ร

ะบ
ุปัญ

หา
ปัญ

หา
 

 



 

 

 
 

10
6 

ตา
รา
ง 
25

 (ต
่อ)

 

กจิ
กร

รม
 

เค
รื่อ

งม
ือท่ี

น า
มา

ใช้
ใน

อีเ
ลร์ิ

นน
ิง 

ใช้
เพ่ื

อพั
ฒ
นา

พ
หุ

ปัญ
ญ
าด

า้น
 

เห
ตุผ

ล 
 

 
2.
 ค
วา

มฉ
ลา

ดด
้าน

ภา
ษา

 

ให
้นัก

เร
ียน

เข
ียน

ระ
บุข

อบ
เข
ตข

อง
ปัญ

หา
จา

ก

ส
ถ
าน

ก
าร

ณ
์จ
 าล

อง
 ว
่า 

ใค
ร 

ท 
าอ

ะไ
ร 

ที่
ไห

น 

เม่ื
อไ
หร

่ ท
 าไ
ม 
แล

ะอ
ยา่

งไ
ร 

3.
 ค
วา

มฉ
ลา

ดด
้าน

ตร
รก

ะ 

อธ
ิบ
าย

กา
รพ

ัฒ
นา

กา
รแ

ก้ป
ัญ

หา
ที่ร

ะบ
ุ โ
ดย

กา
รป

รับ
ปร

ุงง
าน

ให
้ดี
ขึ้น

โด
ยใ

ช้เ
ทค

นิค
 ก

าร
ขจ

ัด

ปัญ
หา

ที่ไ
ม่จ

 าเ
ป็น

 ป
รับ

ขั้น
ตอ

นก
าร

ท า
งา

นใ
ห
ม่ 

ปร
ับป

รุง
วธิ

ีกา
รท

 าง
าน

แต
่ละ

ข้ัน
ตอ

น 

กิจ
กร

รม
ที ่

2.
2 
รว

บร
วม

ขอ้
มูล

ที่

เก
ี่ยว

ข้อ
ง 

go
og

le 
sli

de
 

1. 
คว

าม
ฉล

าด
ด้า

น

กา
รค

ดิใ
คร

่คร
วญ

 

เป
็นข

ั้นต
อน

วิเ
คร

าะ
ห์แ

ละ
รว

บร
วม

ข้อ
มูล

ต่า
ง 

ๆ 
เก
ี่ยว

กับ
ปัญ

หา
 เพ

ื่อเ
ป็น

แน
วท

าง
กา

รแ
ก้ป

ัญ
หา

จา
กส

ถา
นก

าร
ณ
์จ า

ลอ
งใ
นชี

วิต
ปร

ะจ
 าวั

น 

2.
 ค
วา

มฉ
ลา

ดด
้าน

ภา
ษา

 

กา
รศ

ึก
ษา

อง
ค์ค

วา
มร

ู้ ไ
ด้ท

ั้งว
ิท
ยา

ศา
สต

ร์ 

คณ
ิตศ

าส
ตร

์รว
มท

ั้งศ
าส

ตร
์อ่ืน

 ๆ
 ท

ี่เก
ี่ยว

ข้อ
ง 

3.
 ค
วา

มฉ
ลา

ดด
้าน

ตร
รก

ะ 

ให
้นัก

เร
ียน

อธ
ิบา

ยว
ธิีก

าร
ทา

งว
ทิย

าศ
าส

ตร
์กบั

สิ่ง
ปร

ะด
ิษฐ

์ทีใ่
ช้ใ
นก

าร
แก

ป้ัญ
หา

 



 

 

 
 

10
7 

ตา
รา
ง 
25

 (ต
่อ)

 

กจิ
กร

รม
 

เค
รื่อ

งม
ือท่ี

น า
มา

ใช้
ใน

อีเ
ลร์ิ

นน
ิง 

ใช้
เพ่ื

อพั
ฒ
นา

พ
หุ

ปัญ
ญ
าด

า้น
 

เห
ตุผ

ล 

 
 

4.
 ค
วา

มฉ
ลา

ดด
้าน

กา
รเ
ขา้

ใจ
ตน

เอ
ง 

เป
็น
ขั้น

ต
อน

ก
าร

วิเ
ค
รา

ะห
์แ
ล
ะส

รุป
 เ
ป็
น

สา
รส

นเ
ทศ

แล
ะว

ิธีก
าร

แก
้ปั
ญ

หา
 น

ัก
เร
ียน

เล
ือก

วิธ
ีก
าร

แก
้ป
ัญ

ห
าท

ี่นั
กเ

รีย
นส

นใ
จพ

ร้อ
มใ

ห้
เห

ตุ

เห
ม
าะ

ส
ม
แล

ะส
อ
ด
ค
ล้
อ
งก

ับ
ปั
ญ

ห
าด

้ว
ยว

ิธี

วทิ
ยา

ศา
สต

ร์ 

กิจ
กร

รม
ที ่

2.
3 
ออ

กแ
บบ

แล
ะว

าง

แผ
นก

าร
แก

้ไข
ปัญ

หา
 

tin
ke

rc
ad

 
1. 

คว
าม

ฉล
าด

ด้า
นมิ

ติ

สัม
พัน

ธ ์

ออ
กแ

บบ
โม

เด
ล/
เค
รื่อ

งมื
อต

าม
 ก

าร
แก

้ปัญ
หา

ที่เ
ลือ

กใ
นก

ิจก
รร

มท
ี่ 2

.2
 ด

้วย
โป

รแ
กร

มส
าม

มิต
ิ

ตา
มค

วา
มค

ดิส
ร้า

งส
รร

ค์ 

go
og

le 
dr

aw
ing

s 
2.
 ค
วา

มฉ
ลา

ดด
้าน

ตร
รก

ะ 

ให
้นัก

เร
ียน

ออ
กแ

บบ
ข้ัน

ตอ
นก

าร
แก

้ปัญ
หา

โด
ย 

Flo
w

ch
ar

t ต
าม

กร
ะบ

วน
กา

รแ
กไ้

ขป
ัญ
หา

ท่ีเ
ลือ

กใ
น

กิจ
กร

รม
ที ่

2.
2 

   



 

 

 
 

10
8 

ตา
รา
ง 
25

 (ต
่อ)

 

กจิ
กร

รม
 

เค
รื่อ

งม
ือท่ี

น า
มา

ใช้
ใน

อีเ
ลร์ิ

นน
ิง 

ใช้
เพ่ื

อพั
ฒ
นา

พ
หุ

ปัญ
ญ
าด

า้น
 

เห
ตุผ

ล 

หน
่วย

ที่ 
3 
เร
ื่อง

 ก
าร

แก
้ปัญ

หา

ตา
มก

ระ
บว

นก
าร

ออ
กแ

บบ
เชิ
ง

วศิ
วก

รร
ม 

go
og

le 
dr

aw
ing

s 
1. 

คว
าม

ฉล
าด

ด้า
น

มน
ุษส

ัมพ
ันธ

 ์

ให
้นัก

เร
ียน

จับ
กล

ุ่มน
 าเ
อา

แน
วค

ิดข
อง

ตน
เอ

ง

จา
กก

ิจก
รร

มห
น่ว

ยท
ี่ 2

 อ
ภิป

รา
ยใ
ห้ส

มา
ชิก

ใน
กล

ุ่ม

ได
้พ
ิจา

รณ
าแ

ละ
เล

ือก
วิธ

ีก
าร

ที่เ
หม

าะ
สม

ที่จ
ะใ
ช้

แก
้ปัญ

หา
 

Ki
dB

rig
ht

 
2.
 ค
วา

มฉ
ลา

ดด
้าน

ตร
รก

ะ 

แก
้ปั
ญ
หา

 ส
มา

ชิก
ใน

กล
ุ่มร

ะด
มป

รับ
วิธ

ีกา
ร

แก
้ปัญ

หา
ร่ว

มก
ัน 

เป
็นก

าร
แล

กเ
ปล

ี่ยน
แน

วคิ
ดข

อง

คน
อื่น

 (T
hin

kin
g 

ab
ou

t T
hin

kin
g)

 

go
og

le 
dr

aw
ing

s  

แล
ะ 

Ki
dB

rig
ht

 

3.
 ค
วา

มฉ
ลา

ดด
้าน

ภา
ษา

 

ให
้นัก

เร
ียน

จับ
กล

ุ่มน
 าเ
อา

แน
วค

ิดข
อง

ตน
เอ

ง

จา
กก

ิจก
รร

มห
น่ว

ยท
ี่ 2

 อ
ภิป

รา
ยใ
ห้ส

มา
ชิก

ใน
กล

ุ่ม

ได
้พ
ิจา

รณ
าแ

ละ
เล

ือก
วิธ

ีก
าร

ที่เ
หม

าะ
สม

ที่จ
ะใ
ช้

แก
้ปัญ

หา
 



 

 

 

ส่วนพหุปัญญา อีก 3 ด้านได้แก่ ความฉลาดด้านดนตรี ความฉลาดด้านการ

เคลื่อนไหวร่างกาย และความฉลาดด้านธรรมชาติ พบว่าเนื้อหาในรายวิชาเทคโนโลยี  (การ

ออกแบบเทคโนโลย1ี) ไม่สอดคล้องกับพหุปัญญาทั้ง 3 ด้าน 

2) จากการวิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาแต่ละกิจกรรม ผู้วิจัย

ทดลองใช้เครื่องมือการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบอีเลิร์นนิง และท าการบันทึกคะแนน

ตามเกณฑ์การประเมิน ลงในแบบมาตรประมาณค่าคะแนนพหุปัญญากิจกรรมที่ 1.1 แบบ

มาตรประมาณค่าคะแนนกิจกรรมที่ 1.2 แบบมาตรประมาณค่าคะแนนกิจกรรมที่ 2.1  แบบ

มาตรประมาณค่าคะแนนกิจกรรมที่ 2.2 แบบมาตรประมาณค่าคะแนนกิจกรรมที่ 2.3 และ

แบบมาตรประมาณค่าคะแนนกิจกรรมที่ 3.1 ดังตารางต่อไปนี้ 

ตาราง 26 แบบมาตรประมาณค่าคะแนนพหุปัญญากิจกรรมท่ี 1.1 เร่ือง ระบบทาง

เทคโนโลยี 

คนที ่

ประเด็นการประเมิน 

ข้อสอบเกี่ยวกับความฉลาดด้าน

ภาษา 

รวม

ด้าน 

ข้อสอบเกี่ยวกับความฉลาดด้าน

การคิดใคร่ครวญ 

รวม รวม 

ด้าน  

1 1 1 1 1 1 5 0 1 1 1 1 4 9 

2 0 1 1 1 1 4 1 0 0 1 0 2 6 

3 0 1 0 1 1 3 1 1 0 1 1 4 7 

4 1 1 1 1 1 5 1 0 1 1 1 4 9 

5 0 1 0 1 1 3 1 1 1 1 0 4 7 

6 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 5 10 

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

8 1 0 1 1 1 4 0 0 1 1 0 2 6 

9 0 1 0 1 1 3 0 1 0 1 1 3 6 

10 0 1 0 1 1 3 1 0 1 1 0 3 6 

 



 

 

  110 

ตาราง 27 แบบมาตรประมาณค่าคะแนนพหุปัญญากิจกรรมท่ี 1.2 เร่ือง ระบบทาง

เทคโนโลยี 

คนที ่

ประเด็นการประเมิน  

ความฉลาดด้านภาษา(3) ความฉลาดด้านตรรกะ

(4) 

ความฉลาดด้านการคิด

ใคร่ครวญ(3) 

คะแนน

รวม 

1 3 4 3 10 

2 3 3 3 9 

3 2 3 2 7 

4 3 3 2 8 

5 2 3 3 8 

6 2 2 2 6 

7 2 4 2 8 

8 2 2 3 7 

9 3 2 2 7 

10 2 3 1 6 

 

ตาราง 28 แบบมาตรประมาณคา่คะแนนพหุปัญญากจิกรรมท่ี 2.1 เร่ือง ระบุปัญหา 

คนที ่

ประเด็นการประเมิน 

ความฉลาดด้านภาษา(3) ความฉลาดด้านตรรกะ

(4) 

ความฉลาดด้านการคิด

ใคร่ครวญ(3) 

คะแนน

รวม 

1 2 3 3 8 

2 3 2 2 7 

3 2 3 2 7 

4 2 2 3 7 

5 3 4 3 10 

6 1 4 2 7 
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ตาราง 28 (ต่อ) 

คนที ่

ประเด็นการประเมิน 

ความฉลาดด้านภาษา

(3) 

ความฉลาดด้านตรรกะ

(4) 

ความฉลาดด้านการคิด

ใคร่ครวญ(3) 

คะแนน

รวม 

7 3 4 1 7 

8 2 2 2 6 

9 2 3 2 7 

10 1 3 2 6 

 

ตาราง 29 แบบมาตรประมาณค่าคะแนนพหุปัญญากจิกรรมท่ี 2.2 เร่ือง รวบรวมข้อมูล

ท่ีเกี่ยวข้อง 

คนที ่

ประเด็นการประเมิน 

ความฉลาด

ด้านภาษา(2) 

ความฉลาดด้าน

ตรรกะ(3) 

ความฉลาดด้าน

การเข้าใจ

ตนเอง(2) 

ความฉลาดด้าน

การคิด

ใคร่ครวญ(3) 

คะแนนรวม 

1 2 3 2 3 10 

2 2 2 2 2 8 

3 1 1 2 2 7 

4 2 3 2 2 9 

5 2 2 2 3 9 

6 1 2 1 2 6 

7 2 3 2 2 9 

8 2 2 1 2 7 

9 2 3 1 2 8 

10 2 3 2 2 9 
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ตาราง 30 แบบมาตรประมาณค่าคะแนนกิจกรรมท่ี 2.3 เร่ือง ออกแบบและวาง

แผนการแก้ไขปัญหา 

คนที ่
ประเด็นการประเมิน คะแนน

รวม ความฉลาดด้านตรรกะ(7) ความฉลาดด้านมิติสัมพันธ์(3) 

1 5 3 8 

2 7 3 10 

3 3 2 5 

4 4 2 6 

5 7 2 10 

6 3 2 5 

7 6 2 8 

8 5 3 8 

9 3 2 5 

10 6 2 8 

 

ตาราง 31 แบบมาตรประมาณคา่คะแนนพหุปัญญากจิกรรมท่ี 3.1 เร่ือง การแกป้ัญหา

ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

คนที ่

ประเด็นการประเมิน 
คะแนน

รวม 
ความฉลาดด้านภาษา

(3) 

ความฉลาดด้าน

ตรรกะ(4) 

ความฉลาดด้านมนุษ

สัมพันธ์(3) 

1 3 4 1 8 

2 3 2 2 7 

3 2 3 2 7 

4 3 2 2 7 

5 3 4 3 10 

6 3 2 2 7 

7 2 3 2 7 

8 2 3 1 6 

9 2 3 2 7 

10 2 3 1 6 
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3) จากการบันทึกคะแนนตามเกณฑ์การประเมินลงในแบบมาตรประมาณคา่คะแนน

พหุปัญญาแต่ละกิจกรรม ผู้วจิัยได้รวบรวมคะแนน ในแต่ละความถนัด ทั้ง 6 ด้าน เพื่อท าการ

หาค่าเฉลี่ยดังตารางต่อไปนี้ 

 

ตาราง 32 ค่าเฉลี่ยความฉลาดทางพหุปัญญาท้ัง 6 ด้าน 

พหุปัญญา 
คะแนนนักเรียนกลุ่มทดลอง ค่า 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 เฉลี่ย 

ความฉลาดด้านภาษา   

กิจกรรมที่ 1.1 5 4 3 5 3 5 2 4 3 3 

กิจกรรมที่ 1.2 3 3 2 3 2 2 2 2 3 2   

กิจกรรมที่ 2.1 2 3 2 2 3 1 3 2 2 1   

กิจกรรมที่ 2.2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2   

กิจกรรมที่ 3.1 3 3 2 3 3 3 2 2 2 2   

ค่าเฉลี่ย 3.31 3.19 2.19 3.31 2.69 2.81 2.19 2.63 2.50 2.13 2.69 

ความฉลาดด้านตรรกะ   

กิจกรรมที่ 1.2 4 3 3 3 3 2 4 2 2 3 

กิจกรรมที่ 2.1 3 2 3 2 4 4 4 2 3 3   

กิจกรรมที่ 2.2 3 2 1 3 2 2 3 2 3 3   

กิจกรรมที่ 2.3 5 7 3 4 7 3 6 5 3 6   

กิจกรรมที่ 3.1 4 2 3 2 4 2 3 3 3 3   

ค่าเฉลี่ย 3.9 3.5 2.7 2.85 4.25 2.65 4.15 2.95 2.8 3.75 3.35 

ความฉลาดด้านมิติสัมพันธ์ 

 
กิจกรรมที่ 2.3 3 3 2 2 2 2 2 3 2 2 

ค่าเฉลี่ย 3 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2.3 

ความฉลาดด้านมนุษสัมพันธ์  
กิจกรรมที่ 3.1 1 2 2 2 3 2 2 1 2 1  

ค่าเฉลี่ย 1 2 2 2 3 2 2 1 2 1 1.8 

ความฉลาดด้านการเข้าใจตนเอง 

กิจกรรมที่ 2.2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2  

ค่าเฉลี่ย 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 1.7 
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ตาราง 32 (ต่อ) 

พหุปัญญา 
คะแนนนักเรียนกลุ่มทดลอง ค่า 

เฉลี่ย 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

ความฉลาดด้านการด ารงค์อยู่ของชีวิต   

กิจกรรมที่ 1.1 4 2 4 4 4 5 4 2 3 3  

กิจกรรมที่ 1.2 3 3 2 2 3 2 2 3 2 1   

กิจกรรมที่ 2.1 3 2 2 3 3 2 1 2 2 2   

กิจกรรมที่ 2.2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2   

ค่าเฉลี่ย 3.36 2.21 2.71 2.93 3.36 3.07 2.50 2.21 2.36 2.14 2.69 

 

จากตารางคา่เฉลี่ยความฉลาดทางพหปุัญญาทั้ง 6 ด้าน แสดงให้เห็นวา่นักเรียนกุล่ม

ทดลอง ที่เรียนด้วยกิจกรรมพหุปัญญา เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านสื่อ         

อีเลิร์นนิง ส าหรับวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบเทคโนโลยี 1) มีความฉลาดด้านตรรกะ มาก

ที่สุด ที่คะแนนเฉลี่ย 3.35 คะแนน ในขณะทีค่วามฉลาดด้านการเขา้ใจตนเอง คะแนนเฉลี่ย 1.7 

คะแนน ดังกราฟต่อไปนี้ 

 

ภาพ 24 กราฟค่าเฉลี่ยความฉลาดทางพหุปัญญาท้ัง 6 ด้าน 
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ค่าเฉลี่ยความฉลาดทางพหุปัญญาท้ัง 6 ด้าน 
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4.4 ผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนภายใต้รูปแบบการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ท่ี

ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณร่วมกับอีเลร์ินนงิ 

ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนภายใต้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่

ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณร่วมกับอีเลิร์นนิงของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 วิชา

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี 1) เป็นดังนี้ 

ตาราง 33 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนภายใต้รูปแบบการจัด

กจิกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณร่วมกับอีเลร์ินนิง 

รายการ 
ระดับความคดิเห็น 

ความหมาย 
𝐱̅ S.D. 

1. การจดับรรยากาศในห้องเรียน 4.8 0.42 มากที่สุด 

2. การใช้สื่อประกอบการเรียนรู้เหมาะสมกบั

เนือ้หา 

4.7 0.48 มากที่สุด 

3. การจัดกิจกรรมตอบค าถาม เรื่อง ระบบ

ทางเทคโนโลย ี

4.8 0.42 มากที่สุด 

4. การจัดกิจกรรมออกแบบเทคโนโลยทีี่ช่วยใน

การแก้ปัญหาตามหลักการของระบบ

เทคโนโลย ี

4.8 0.42 มากที่สุด 

5. การจัดกิจกรรมระบุปัญหา 4.8 0.42 มากที่สุด 

6. การจดักจิกรรมรวบรวมขอ้มูลที่เกี่ยวข้อง 4.8 0.42 มากที่สุด 

7. การจัดกิจกรรมออกแบบและวางแผนการ

แก้ไขปัญหา 

4.4 0.52 มาก 

8. การจัดกิจกรรมการแกไ้ขปัญหาด้วย-

KidBright 

4.4 0.52 มาก 

9. มีความพงึพอใจกับผลงานที่ท ากจิกรรมการ

เรียนรู ้

4.9 0.32 มากที่สุด 

10. ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนมีความเหมาะสม 

4.2 0.92 มาก 

สรุป 4.66 0.16 มากที่สุด 
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ผลการวเิคราะห์ความพงึพอใจของนักเรียนที่เรียนภายใต้รูปแบบการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่ส่งเสริมการคดิอยา่งมีวจิารณญาณร่วมกับอีเลิร์นนิงของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

วชิาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี 1) พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก

ที่สุด (x̅ = 4.66, S.D. = 0.16) และเม่ือวิเคราะห์ความพึงพอใจเป็นรายขอ้ พบว่า ระดับความ

พึงพอใจอยู่ในเกณฑ์มากที่สุด (x̅ = 4.7-4.9) ได้แก่ มีความพึงพอใจกับผลงานที่ท ากิจกรรม

การเรียนรู้  (x̅ = 4.9, S.D. = 0.32) การจัดบรรยากาศในห้องเรียน การจัดกิจกรรมตอบ

ค าถาม เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี การจัดกิจกรรมออกแบบเทคโนโลยทีี่ช่วยในการแก้ปัญหา

ตามหลักการของระบบเทคโนโลยี การจัดกิจกรรมระบุปัญหา และการจัดกิจกรรมรวบรวม

ขอ้มูลที่เกี่ยวขอ้ง (x̅ = 4.8, S.D. = 0.42) การใช้สื่อประกอบการเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหา (x̅ 

= 4.7, S.D. = 0.48) 

ส าหรับระดับความพงึพอใจที่อยู่ในเกณฑ์มาก (x̅ = 4.7-4.9) ได้แก่ การจัดกิจกรรม

ออกแบบและวางแผนการแก้ไขปัญหา การจัดกิจกรรมการแก้ไขปัญหาด้วย KidBright (x̅ = 

4.4, S.D. = 0.52) ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีความเหมาะสม (x̅ = 4.2, 

S.D. = 0.92) 



 

 

 

บทท่ี 5  

 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การวิจัยในครั้งนีมี้วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการ

เรียนรู้แบบส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยได้น ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นมาใช้ในรายวิชา 

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี 1) โดยน ามาทดลองกับ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา

ปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยพะเยา เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจกรรรมการ

เรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาด้านการมีวิจารณญาณกับทักษะการคดิอยา่งมีวจิารณญาณ เพื่อ

ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญากับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน และเพื่อส ารวจความพึงพอใจหลังการใช้ชุดกิจกรรมการจัด

ประสบการณ์ ซ่ึงขอ้คน้พบในงานวจิัย น าเสนอตามล าดับต่อไปนี้ 

5.1 สรุปผลการวจิัย 

5.2 อภิปรายผลการวจิัย 

5.3 ขอ้เสนอแนะในงานวจิัย 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

การสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย  ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยใน

รายละเอียด ดังนี้ 

5.1.1 ผลการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาความสามารถทาง

สติปัญญาด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านการเรียนรู้แบบอีเลิร์นนิง ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 1 วชิาเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลย ี1) พบว่า 

1) กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ส่งเสริมทักษะรูปแบบอีเลิร์นนิง ประกอบด้วย 

1.1) ปฐมนิเทศนักเรียน (Orientation) 

1.2) จัดกลุ่มนักเรียนเป็น 2 กลุ่ม คอื กลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการ

เรียนรู้ปกติ และนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 
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1.3) ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 

1.4) กิจกรรมการเรียนภายใต้รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกับอีเลิร์นนิง 

ประกอบด้วย 

1.4.1) กิจกรรมทดสอบก่อนเรียนหน่วยการเรียนรู้ 

1.4.2) เนื้อหาและทฤษฎีที่จ าเป็นต่อการน าไปใช้ในภาระงานที่

มอบหมาย 

1.4.3 ) กิ จก รรมการ เรี ยนรู้ ที่ ส่ ง เสริมทั กษะการคิ ดอย่ าง มี

วจิารณญาณ 

1.5) ทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

1.6) ประเมินและรายงานผล (Assessment) 

5.1.2 ผลการพัฒนาอีเลิร์นนิงในรูปแบบกิจกรรมส่งเสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

มีส่วนประกอบดังนี้ 

1) ส่วนลงทะเบียนและเขา้สู่ระบบ (Signup & Login) 

1.1) หน้าสตรีม (Stream) ประกอบไปด้วย 

1.1.1) ส่วนโพสต์ประกาศ  

1.1.2)  ส่วนอภิปรายประเด็นค าถาม 

1.1.3)  ส่วนดูงานที่ใกล้ครบก าหนดส่งทั้งหมด 

1.2) หน้างานของช้ันเรียน (Classwork) ประกอบด้วย 

1.2.1) หัวขอ้ทั้งหมด 

1.2.2) งานของนักเรียน 

1.2.3) Google ปฏิทนิ 

1.2.4) โฟลเดอร์ไฟล์ของช้ันเรียน 

1.3) หน้าผู้ใช้ นักเรียนจะเห็นผู้ใช้ทั้งหมดที่อยู่ในช้ันเรียน ประกอบด้วย ครู

และเพื่อนร่วมช้ันเรียน 

2) บทเรียน (Content) คือการน าเสนอเนื้อหาภาคทฤษฎี เพื่อให้นักเรียน

สามารถน าความรู้ไปใช้ในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบมาเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วจิารณญาณ ซ่ึงเนือ้หาในบทเรียนจะประกอบไปด้วย 

2.1) หน่วยที่ 1 ระบบทางเทคโนโลยี 
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2.2) หน่วยที่ 2 กระบวนการออกแบบเทคโนโลยี 

2.3) หน่วยที่ 3 การแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

2.4) แหล่งเรียนรู้และแหล่งขอ้มูลอ้างอิง 

5.1.3 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุ

ปัญญากับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  

1) ผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบเทคโนโลย1ี) 

ด้วยอีเลิร์นนิงจ านวน 2 รูปแบบ ที่มีเนื้อหาเหมือนกัน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ของกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละรูปแบบ กระบวนการวจิัยได้น ากิจกรรมการเรียนรู้ไป

ทดลองใช้กับผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนเหมือนกัน 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่เรียนด้วย

กิจกรรมเสริมทักษะ และกลุ่มที่เรียนด้วยกิจกรรมปกติ กลุ่มละ 10 คนเท่า ๆ กัน จ านวน 3 

หน่วยการเรียนรู้ คือ หน่วยที่ 1 เรื่องระบบทางเทคโนโลยี หน่วยที่ 2 เรื่องกระบวนการ

ออกแบบเทคโนโลย ีและหน่วยที่ 3 เรื่อง การแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวศิวกรรม 

โดยการทดสอบความสัมพันธ์ไคสแควร์ (Chi-Square) ผลการวจิัยแสดงให้เห็นวา่ 

สรุปปัจจัยด้านกิจกรรมการเรียนรู้ กิจกรรมที่ 1.2 มีค่า x2 = 5.05 กิจกรรมที่ 

2.1 มีค่า x2 = 7.20 กิจกรรมที่ 2.2 มีค่า x2 = 7.50 และกิจกรรมที่ 3.1 มีค่า x2 = 7.50 เม่ือ

เปรียบเทียบระหว่างคา่ที่ค านวณได้กับค่าที่ได้จากการเปิดตารางไคสแควร์ที่ df = (r-1)(c-1) = 

(2-1)(2-1) = 1*1 = 1 ค่าวิกฤติจากตารางไคสแควร์ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 และ df = 1 มีค่า

เท่ากับ 3.841 ซ่ึงมคีา่น้อยกวา่ค่าที่ค านวณได้แสดงว่าคา่ที่ได้จากการศึกษาอยูใ่นเขตวกิฤติ จึง

ยอมรับ H1 และปฏิเสธ H0 สรุปตาม H1 ได้ว่า มีความสัมพันธ์ระหวา่งกิจกรรมการเรียนรู้กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ค่าสัมประสิทธิ์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร กิจกรรมที่ 

1.2 มีค่า C = 0.45 กิจกรรมที่ 2.1 มีค่า C = 0.51 กิจกรรมที่ 2.2 มีค่า C = 0.52 และกิจกรรม

ที่ 3.1 มีค่า C = 0.52 จากคา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ไม่เกิน 0.707 เปรียบเทียบได้ว่า กิจกรรมที่ 

2.2 และกิจกรรมที่ 3.1 มีความสัมพันธ์มากที่สุดกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2) ผู้วจิัยได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบเทคโนโลยี

1) ด้วยอีเลิร์นนิงจ านวน 2 รูปแบบ ที่มีเนือ้หาและแบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน เหมือนกัน 

โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนกอ่นและหลังเรียนด้วยกจิกรรมการ

เรียนรู้แต่ละรูปแบบ กระบวนการวจิัยได้น าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรยีนไปทดลองใช้กับ

ผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนเหมือนกัน 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่เรียนด้วยกิจกรรมเสริม
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ทักษะ และกลุ่มที่เรียนด้วยกิจกรรมปกติ กลุ่มละ 10 คนเท่า ๆ กัน จ านวน 3 หน่วยการเรียนรู้ 

คอื หน่วยที่ 1 เรื่องระบบทางเทคโนโลยี หน่วยที่ 2 เรื่องกระบวนการออกแบบเทคโนโลยี และ

หน่วยที่ 3 เรื่อง การแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม โดยการทดสอบ

ความสัมพันธ์ไคสแควร์ (Chi-Square) ผลการวจิัยแสดงให้เห็นวา่ 

สรุปปัจจัยด้านกิจกรรมการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้แบบพหุปัญญาหน่วยที่ 

2 มีค่า x2 = 10.77 กิจกรรมการเรียนรู้แบบพหุปัญญาหน่วยที่ 3 มีค่า x2 = 6.67 กิจกรรม

การเรียนรู้แบบปกติหน่วยที่ 2 มีค่า x2 = 5 และกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติหน่วยที่ 3 มีค่า 

x2 = 5 เม่ือเปรียบเทยีบระหวา่งค่าที่ค านวณได้กับคา่ที่ได้จากการเปิดตารางไคสแควร์ที่ df = 

(r-1) (c-1) = (2-1) (2-1) = 1*1 = 1 คา่วกิฤติจากตารางไคสแควร์ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 และ 

df = 1 มีค่าเท่ากับ 3.841 ซ่ึงมีคา่น้อยกว่าค่าที่ค านวณได้แสดงว่าค่าที่ได้จากการศึกษาอยู่ใน

เขตวกิฤติ จึงยอมรับ H1 และปฏิเสธ H0 สรุปตาม H1 ได้วา่ มีความสัมพันธ์ระหวา่งกิจกรรม

การเรียนรู้กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน  ค่าสัมประสิทธิ์

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร กิจกรรมการเรียนรู้แบบพหุปัญญาหน่วยที่ 2 มีค่า C = 0.59 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบพหุปัญญาหน่วยที่ 3 มีค่า C = 0.50 กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ

หน่วยที่ 2 มีค่า C = 0.45 และกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติหน่วยที่ 3 มีค่า C = 0.45 จาก

คา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ไม่เกิน 0.707 เปรียบเทียบได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบพหุปัญญา

หน่วยที่ 2 มีความสัมพันธ์มากที่สุดกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน 

5.1.4 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหวา่งรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุ

ปัญญาด้านการมีวิจารณญาณกับทักษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหวา่งรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุ

ปัญญาด้านการมีวิจารณญาณกับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้วิจัยใช้เครื่องมือการ

วัดผลคอื แบบทดสอบทักษะการคดิอยา่งมีวิจารณญาณก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านอีเลิร์นนิง 

โดยทดสอบกับนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จ านวน 20 ขอ้ ข้อละ 1 คะแนน โดยการ

ทดสอบความสัมพันธ์ไคสแควร์ (Chi-Square) ผลการวจิัยแสดงให้เห็นวา่ 

สรุปปัจจัยด้ าน รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ ส่ ง เสริมการคิดอย่างมี

วจิารณญาณ มีคา่ x2 = 13.33 และรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่แบบปกติ มีคา่ x2 = 10.77 

เม่ือเปรียบเทียบระหว่างคา่ที่ค านวณได้กับคา่ที่ไดจ้ากการเปิดตารางไคสแควร์ที่ df = (r-1) (c-

1) = (2-1) (2-1) = 1*1 = 1 คา่วกิฤติจากตารางไคสแควร์ที่ระดบันัยส าคัญ 0.05 และ df = 1 มี
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คา่เท่ากับ 3.841 ซ่ึงมีค่าน้อยกวา่คา่ที่ค านวณได้แสดงวา่ค่าที่ได้จากการศึกษาอยูใ่นเขตวิกฤติ 

จึงยอมรับ H1 และปฏิเสธ H0 สรุปตาม H1 ได้ว่า มีความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติกับ

ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการคิดอย่างมีวจิารณญาณของนักเรียน ค่าสัมประสิทธิ์ความสัมพันธ์

ระหว่างตัวแปร รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีค่า C = 

0.63 และรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่แบบปกติ มีค่า C = 0.59 จากคา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์

ไม่เกิน 0.707 เปรียบเทียบได้ว่า รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามพหุปัญญาที่ส่งเสริมการคิด

อยา่งมีวิจารณญาณคา่สัมประสิทธิ์ความสัมพันธ์มากกวา่รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ

และมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน 

5.1.5 สรุปผลความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนภายใต้รูปแบบการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่ส่งเสริมการคดิอยา่งมีวจิารณญาณร่วมกับอีเลิร์นนิงของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี1) จากแบบประเมินความพึงพอใจ 5 ค่าระดับ 

พบว่า นักเรียนมีระดับความพงึพอใจคา่เฉลี่ย (Lu) ที่ 4.66 S.D. = 0.16 

 

5.2 อภปิรายผลการวิจัย 

จากผลการวจิัยมปีระเด็นการอภิปรายดังต่อไปนี้ 

5.2.1 ผลการพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาความสามารถทาง

สติปัญญาด้านการคดิอยา่งมีวิจารณญาณผ่านการเรยีนรู้แบบอีเลิรน์นงิ พบว่า มีความสัมพันธ์

ระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  ค่าสัมประสิทธิ์

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร กิจกรรมที่ 1.2 มีค่า C = 0.45 กิจกรรมที่ 2.1 มีค่า C = 0.51 

กิจกรรมที่  2.2 มีค่า C = 0.52 และกิจกรรมที่  3 .1 มีค่า C = 0.52 จากค่าสูงสุดของ

สัมประสิทธิ์ไม่เกิน 0.707 เปรียบเทียบได้ว่า กิจกรรมที่ 2.2 และกิจกรรมที่ 3.1 มีความสัมพันธ์

มากที่สุดกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

นอกจากนั้นผู้วิจัยยังพบว่า มีความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน ค่าสัมประสิทธิ์ความสัมพันธ์ระหว่าง

ตัวแปร กิจกรรมการเรียนรู้แบบพหุปัญญาหน่วยที่ 2 มีค่า C = 0.59 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ

พหุปัญญาหน่วยที่ 3 มีค่า C = 0.50 กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติหน่วยที่ 2 มีค่า C = 0.45 

และกิจกรรมการเรียนรูแ้บบปกตหิน่วยที ่3 มีค่า C = 0.45 จากคา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ไม่เกนิ 
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0.707 เปรียบเทียบได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบพหุปัญญาหน่วยที่  2 มีความสัมพันธ์มาก

ที่สุดกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน 

ซ่ึงเป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัยข้อที่ 1 ทั้งนีเ้นื่องจากผู้วจิัยได้ศึกษาแนวคิดด้าน

ความแตกต่างและความถนัดทางพหุปัญญาของ Gardner (1998) ทฤษฎีการสอนและการ

ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ  Ventura, Lai and Cerbo (2017) มาเป็นแนวทาง

ส าคัญที่จะส่งเสริมและแก้ปัญหาให้นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 วชิาเทคโนโลย ี(การออกแบบ

และเทคโนโลยี 1) น าไปสู่การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค ์การคดิอยา่งมีวิจารณญาณ และจิตวทิยาศาสตร์ 

(ภาสกร ภักดิ์ศรีแพง, ปริญญา ทองสอน และสมศิริ สิงห์ลพ, 2020) ในการออกแบบกิจกรรม

เรียนรู้ด้วยกระบวนวิจัยปฏิบัติการผู้สอนได้ศึกษาสภาพทั่วไปของนักเรียนวิเคราะห์นักเรียน

รายบุคคล เพื่อให้รู้ข้อมูลเชิงลึกของนักเรียนทั้งระดับสติปัญญาธรรมชาติและความต้องการ

ของนักเรียน ความรู้พื้นฐานและความสามารถวุฒิภาวะทางอารมณ์และสุขภาพของนักเรียน

เพื่อเป็นข้อมูลในการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับความต้องการและระดับความสามารถของ

นักเรียน  (มณีรัตน์ เส็งสมวงศ์ , 2557) สังเกตได้ว่านักเรียนได้ฝึกทักษะการคิดอย่างมี

วจิารณญาณอยา่งต่อเนื่องผ่านขัน้ตอนการคดิอยา่งมีวิจารณญาณโดยใช้กิจกรรมเป็นฐานผ่าน

สื่ออีเลิร์นนิงซ่ึงเลือกใช้เป็นแบบ Online learning ที่ มีการเข้าถึงแบบเช่ือมโยงได้กับทุก

แพลตฟอร์ม (Kunjal, 2015) แล้วพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วยวิธี ADDIE Model โดย

เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการคิดอย่างมีวิจารณญาณตามตัวแปรตาม กิจกรรมการเรียนรู้ 

วเิคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ ที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ วชิาที่เรียน รูปแบบการ

เรียนรู้ และเนื้อหา E-learning และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน (ธงชัย แก้วกิริยา, 2558) 

ซ่ึงรูปแบบกิจกรรมวเิคราะห์จากทักษะการคดิอย่างมีวจิารณญาณ ทั้ง 4 ด้านได้แก่ 1. Critical 

thinking Activities, Module A มุ่งเน้นพัฒนาความสามารถในการวเิคราะห์เชิงระบบ (Systems 

analysis) 2. Critical thinking Activities, Module B มุ่งเน้นพัฒนาสามารถในการวิเคราะห์เชิง

โต้ แ ย้ ง  (Argument analysis) 3 . Critical thinking Activities, Module C มุ่ ง เน้ น พั ฒ น า

ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน (Creation) และ 4. Critical thinking Activities, Module 

D มุ่งเน้นพัฒนาความสามารถในการตัดสินคุณภาพ (Evaluation) (Ventura, Lai and Cerbo, 

2017)  
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เม่ือพิจารณาเป็นขั้นตอนการสอนพบว่า หน่วยที่ 1 เรื่อง ระบบทางเทคโนโลย ี

กิจกรรม 1.1 เป็นกิจกรรมเผชิญเหตุการณ์ปัญหา ใช้รูปแบบการเรียนรู้  Critical thinking 

Activities, Module A มีการใช้ค าถามกระตุ้นความพร้อมโดยสังเกตจากค าตอบที่นักเรียน

ถ่ายทอดออกมา นักเรียนมีการคิดวิเคราะห์เชิงระบบ สามารถเช่ือมโยงความทรงจ าจาก

ประสบการณ์ของตนภายใต้สถานการณ์ที่ก าหนดให้ กิจกรรม 1.2 (กิจกรรมแสวงหาจ าแนก) 

นักเรียนเริ่มวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาโดยใช้เหตุผลทางวิทยาการค านวณ เรียบเรียงขั้นตอน

การแก้ปัญหาเชิงระบบเป็นรหัสล าลองและผังงานจากเงื่อนไขสอดคล้องกับค าถามเพื่อเตรียม

ความพร้อมสู่หน่วยที่ 2 เรื่อง กระบวนการออกแบบเทคโนโลยี ใช้รูปแบบการเรียนรู้  Critical 

thinking Activities, Module B และ C เน้นการตีความใช้ทักษะการแก้ไขปัญหา และระบบการ

คิด จากกิจกรรม 2.1 ระบุปัญหาจากสถานการ์จ าลอง และทดลองใช้เทคนิค ECRS พัฒนา

วธิีการแก้ปัญหาให้ดีข้ึน กิจกรรมที่ 2.2 สังเคราะห์และรวบรวมขอ้มูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาจาก 

Keyword ที่ปรากฏในสถานการณ์จ าลอง ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ รวมถึง

ศาสตร์อื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง ใช้ทักษะการวิเคราะห์แนวทางแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ พบว่านักเรียนมี

ความคดิสร้างสรรค์ในการวเิคราะห์หาแนวทางการแกป้ัญหาได้อย่างหลากหลาย ในกิจกรรมนี้

นักเรียนต้องพิจารณาเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดจากหลักฐานการค้นคว้าใน

กิจกรรมก่อนหน้า โดยค านึงถึงข้อดีข้อเสียของแต่ละแนวทางอย่างรอบคอบ พร้อมอธิบาย

เหตุผลสนับสนุนความคิดนั้น เพื่อน ามาสู่กระบวนการออกแบบการแก้ปัญหาเชิงวิศวกรรม

อย่างเป็นระบบ ในกิจกรรมที่ 2.3 นักเรียนได้สร้างภาพจ าลองสามมิติในการออกแบบการ

แก้ปัญหา และวางผังงานโจทยร์ะบุให้นักเรียนวางผังงานโดยต้องมีเงื่อนไขการตัดสินใจอย่าง

น้อย 1 เงื่อนไข เพื่อให้การออกแบบการแก้ปัญหาเชิงวศิวกรรมเห็นเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้นใน

หน่วยที่ 3 การแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมใช้รูปแบบการเรียนรู้ Critical 

thinking Activities, Module C และ D ในส่วนการด าเนินการแก้ไขปัญหา ทดสอบประเมินผล 

และการน าเสนอผลงาน ผู้สอนได้น าเอาแนวคดิทางการสอนแบบร่วมมือ (ประเสริฐ แซ่เอ๊ียบ, 

2561) ให้นักเรียนจับกลุ่มน าเอาแนวคิดของตนเองจากกิจกรรมหน่วยที่ 2 มาแบ่งปันให้สมาชิก

ในกลุ่มได้พิจารณาและเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่จะใช้แก้ปัญหา สมาชิกในกลุ่มระดมปรับ

วธิีการแก้ปัญหาร่วมกัน เป็นการแลกเปลี่ยนแนวคิดของคนอื่น (Thinking about Thinking) จาก

การเรียนแบบร่วมมือ (ประเสริฐ แซ่เอ๊ียบ, 2561) สังเกตได้ว่านักเรียนสามารถโปรแกรม 

KidBright ตามได้วางผังงานไว้ เกิดทักษะการแก้ไขปัญหาระหวา่งการด าเนินงานได้เป็นอย่างดี 
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ขณะจ าลองโปรแกรมแตล่ะกลุม่ทดสอบและประเมินผลโปรแกรมของกลุ่มตนเอง ปรับปรุงและ

พัฒนาต่อยอดความคดิให้ช้ินงานมีฟังก์ช่ันเพิ่มเติมจากการเพิ่มตัวเซนเซอร์เป็นระบบอัตโนมัติ

มากขึ้น จากการน าเสนองานกลุม่นักเรียนสามารถอภิปรายสรุปได้อยา่งตรงประเด็นสอดคล้อง

กับค าถาม สมเหตุสมผลอ้างอิงได้จากหลักฐานการค้นคว้าในหน่วยก่อนหน้า สอดคล้องกับ 

กุณฑรี เพ็ชรทวพีรเดช และคณะ (2558) กล่าวว่า องค์ประกอบการคดิอยา่งมีวิจารณญาณมี 

4 องค์ประกอบคอืการก าหนดความชัดเจนของปัญหา การแสวงหาแนวทางในการตอบปัญหา 

การวเิคราะห์อย่างมีเหตุผล และการลงข้อสรุปและตัดสินใจ เป็นไปในแนวทางเดียวกันกับ ฉัน

ชัย จันทะเสน, สมทรง สิทธ ิและอนุสรณ์ แสงประจักษ์ (2560) ที่ได้สังเคราะห์ ขัน้การบ่มเพาะ

ทางความคิดเพิ่มขึ้นมาอีกประเด็นหนึ่ง และ เกียรติพร สินพิบูลย์ (2560) ที่กล่าวไว้ว่าใน

กิจกรรมการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นกระบวนการคิดที่รอบคอบสมเหตุสมผลผ่านการ

พิจารณาข้อมูลรอบด้าน มีการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล มีการพิจารณากลั่นกรอง

ความน่าเช่ือถือของขอ้มูล เพื่อหาข้อสรุปก่อนน าไปสู่การตัดสินใจอยา่งมีประสิทธภิาพ  

5.2.2 ดัชนีวัดการคดิอยา่งมีวิจารณญาณของนักเรียนที่เรียนภายใต้การจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 วิชา

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี 1) จะเห็นได้จากคะแนนแบบทดสอบการคิดอย่างมี

วิจารณญาณซ่ึงผู้วิจัยได้คัดเลือกจากแบบประเมินความถนัดทางพหุปัญญาด้านตรรกะที่

เกี่ยวข้องในชีวิตประจ าวัน (ประเสริฐ แซ่เอ๊ียบ, 2561) และคัดเลือกแบบทดสอบที่วัดทักษะการ

คดิอยา่งมีวิจารณญาณจากหนังสือเรียนเทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ , 2561) พบว่ามี

ความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ

รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติกับผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของ

นักเรียน คา่สัมประสิทธิ์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการ

คดิอย่างมีวจิารณญาณ มีค่า C = 0.63 และรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่แบบปกติ มีคา่ C = 

0.59 จากคา่สูงสุดของสัมประสิทธิ์ไม่เกิน 0.707 เปรียบเทียบได้ว่า รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้

ตามพหุปัญญาที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณค่าสัมประสิทธิ์ความสัมพันธ์มากกว่า

รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติและมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ

หลังเรียนของนักเรียน 
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ผลการวิจัยปรากฏเช่นนี้ อันเนื่องมาจาก นักเรียนได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย

กิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณจาก ผู้วิจัยได้ออกแบบการเรียนรู้ที่ มี

ประสิทธิภาพ โดยเริ่มจากศึกษาข้อมูลพื้นฐาน แนวคิด ทฤษฎีและข้อค้นพบจากงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง ตลอดจนศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ปัจจุบัน เพื่อน ามาก าหนดหลักการ 

เป้าหมายและองคป์ระกอบอื่น ๆ ในการจัดรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องและ

สัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ เพื่อให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพและบรรลุผลสูงสุดซ่ึงการ

ก าหนดกรอบรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมคดิอย่างมีวจิารณญาณ ได้แนวคิดมาจาก  ประเสริฐ 

แซ่เอ๊ียบ (2561) ซ่ึงกล่าววา่จุดเด่นของรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือกับอีเลิร์นนิงแบบปรับ

เหมาะ จะประกอบไปด้วย 1. การปฐมนิเทศน์ 2. ระบบจะจัดกลุ่มนักเรียน 3. นักเรียนต้อง

ทดสอบก่อนเรียน 4.กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือกับอีเลิร์นนิง 4.1. วเิคราะห์ภาระงาน 4.2. 

การเรียนรู้แบบปรับเหมาะภาคทฤษฎี 4.3. การเรียนรู้แบบปรับเหมาะภาคปฏิบัติระบบจะ

มอบหมายงานและมอบหมายบทเรียนให้อัตโนมัติ 5. ทดสอบหลังเรียน 6. ประเมินผล ผู้วิจัยได้

วเิคราะห์แล้ววา่การสอนแบบปรับเหมาะในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสบการณ์ในการ

เรียนแบบทฤษฎีและยังผ่านการเรียนปฏิบัติมาน้อยหากเปรียบเทียบกับนักศึกษาระดับปริญญา

ตรี หากมีการปรับโดยระบบอัจฉรยิะแล้วจะท าใหน้ักเรียนเสยีโอกาสที่จะเขา้ใจบทเรียนได้อยา่ง

ลึกซ้ึง และจะได้ไม่ได้รับประสบการณ์ในการเผชิญปัญหา การปฏิบัติทดลองลงมือท าด้วย

ตนเอง ซ่ึงระบบอัจฉริยะอาจใช้ไม่ได้กับเนือ้หาบทเรียนในรายวชิาภาคปฏิบัติการ อีกทั้งจะไม่ได้

รับทักษะการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มที่ไดแ้ลกเปลี่ยนประสบการณ์และทัศนะร่วมกัน ดังนั้นแล้ว

ผู้วิจัยจึงได้น ากรอบความคิดมาปรับให้เหมาะสมกับสถานการณ์ของนักเรียน จึงได้ออกแบบ

รูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านสื่ออีเลิร์นนิง ประกอบด้วย 1. 

การปฐมนิเทศน์ 2. ผู้สอนจัดกลุ่มนักเรียนโดยการสุ่มแบ่งเป็นนักเรียนกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วย

กิจกรรมส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมปกติ 3. 

นักเรียนต้องทดสอบก่อนเรียน 4. เรียนด้วยกิจกรรมส่งเสริมการคดิอยา่งมีวจิารณญาณในแต่

ละหน่วยจะก าหนดจุดมุ่งหมายว่าต้องการเน้นในเรื่องใดก็ส่งเสริมด้วยกิจกรรมที่ได้ผ่านการ

วิเคราะห์และออกแบบมาแล้ว 5.ทดสอบหลังเรียน ซ่ึงการก าหนดรูปแบบการสอน  Critical 

thinking Activities Module A, B, C และ D ได้แนวคิดจาก Ventura, Lai and Cerbo (2017) ที่ได้

วิเคราะห์ทักษะที่เกี่ยวข้องกับการคิดอย่างมีวิจารณกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4 รูปแบบดังนี ้

Critical Thinking Activities Module A เน้ นวิ เค ราะห์ เชิ งระบบ  , Critical Thinking Activities 
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Module B เน้นวิเคราะห์ประเมินข้อโต้แย้ง Critical Thinking Activities Module C เน้นการ

ตีความ และ Critical Thinking Activities Module D เน้นสรุปอ้างอิง ในแต่ละ Critical Thinking 

Activities Module ผู้วิจัยได้น าแนวทางการล าดับกจิกรรมของ กุณฑรี เพ็ชรทวพีรเดช และคณะ 

(2558) กล่าววา่ องค์ประกอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณมี 4 องค์ประกอบคือการก าหนด

ความชัดเจนของปัญหา การแสวงหาแนวทางในการตอบปัญหา การวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล 

และการลงขอ้สรุปและตัดสินใจ เป็นไปในแนวทางเดียวกันกับ ฉันชัย จันทะเสน, สมทรง สิทธิ  

และอนุสรณ์  แสงประจักษ์ (2560) ซ่ึงมีกิจกรรม 4 กิจกรรมในแต่ละ Critical Thinking 

Activities Module ได้แก่ 1. กิจกรรมเผชิญเหตุการณ์ปัญหา 2. กิจกรรมแสวงหาจ าแนก 3. 

กิจกรรม อ้างอิง ตรวจสอบ 4. กิจกรรม สรุป ประเมินผล ด้วยกิจกรรมที่หลากหลายและท้า

ทายจึงกระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี ท าให้บรรยากาศในห้องเรียนมีความ

สนุกสนานเห็นได้จากการร่วมมือกันในการเรียนจึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

ของนักเรียนสูงขึ้นกวา่ก่อนเรียนตามวัตถุประสงคแ์ละสมมุติฐานของการวจิัย 

 

5.3 ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา เพื่อส่งเสริมการ

คดิอยา่งมีวิจารณญาณ ผ่านสื่ออีเลิร์นนิง ส าหรับวิชาเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลย ี

1) นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยสรุปข้อเสนอแนะได้ดังต่อไปนี้ 

5.3.1 ขอ้เสนอแนะส าหรับการน าไปใช้ 

1) จากการวิจัยพบว่า การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา 

เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านสื่ออีเลิร์นนิง ส าหรับวิชาเทคโนโลยี (การ

ออกแบบและเทคโนโลยี 1) นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เมื่อวัดระดับการพัฒนาการคิด

อย่างมีวจิารณญาณที่เพ่ิมขึ้นเนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ได้จากแนวคิดของ

กระบวนการเกิดการคิดอย่างมีวจิารณญาณ ดังนั้นหากผู้สอนต้องการน าไปใช้จ าเป็นต้องจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างนักเรียน หรือแม้แต่นักเรียนกับ

ผู้สอน ในขั้นตอนระบุปัญหา พิจารณาและจ าแนกข้อมูล จนน าไปสู่การประเมินตัดสินใจ

แก้ปัญหาอันตั้งอยูบ่นหลกัเหตุผล ผู้สอนจึงต้องเตรียมกิจกรรมที่ดึงดูดความสนใจจากนักเรียน 

การยกตัวอยา่งจากสถานการณ์ปัจจบุัน ในการกระตุ้นให้เหมาะสมกับวัยของนักเรียน และต้อง
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ใช้ปฏิภาณในการเช่ือมโยงประเด็นอื่น ๆ  นอกเหนือจากการที่ผู้สอนคาดการณ์ไว้ เพื่อสนับสนุน

การพัฒนาการคิดของนักเรียน และพยายามเปิดให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นต่อการแก้ไข

ปัญหาจากสถานการณ์จ าลอง เป็นการจุดประกายความคิดสร้างสรรค์ให้กับนักเรียนที่จะได้

ออกแบบเทคโนโลยใีนความคิดของตนเองที่มีหลักฐานจากการค้นคว้าที่น่าเช่ือถือและอยู่บน

พื้นฐานของความจริงก่อนน าไปแก้ปัญหา 

2) จากการวิจัยพบว่า การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา เพื่อ

ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านสื่ออีเลิร์นนิง ส าหรับวชิาเทคโนโลยี (การออกแบบ

และเทคโนโลยี 1) มีบรรยากาศการอภิปรายน าเสนอผลงานที่สนุกสนาน เปิดอิสระกับทุก

ความเห็นของนักเรียน ร่วมกันหาข้อมูลมาสนับสนุนความคิดในการออกแบบเทคโนโลยีสู่

ข้อสรุปของปัญหา จึงเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความภูมิใจในตนเองและเห็นคุณค่าทาง

ความคิด เม่ือมีขอ้มูลที่ค้นคว้ามาสนับสนุนความคิดสร้างสรรคข์องตนเอง ฝึกการแลกเปลี่ยน

และยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น มีการหาข้อยุติการโต้แย้งด้วยเหตุผล ดังนั้นหากผู้สอน

ต้องการน าไปใช้ จึงจ าเป็นต้องสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ โดยทั้งผู้สอนและนักเรียนมี

ปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในการเรียนรู้จ าเป็นต้องมีถ้อยค าที่ง่ายต่อการเข้าใจตามการรับรู้ให้

เหมาะสมกับช่วงวัยของนักเรียน เม่ือเกิดข้อผิดพลาดอาจท าให้การคิดสร้างสรรคข์องนักเรียน

ยุติลง ผู้สอนยังต้องสนับสนุนค าช่ืนชมในมุมมองความเห็นที่ดีของนักเรียน และสร้างค าถาม

กระตุ้นคิดหากนักเรียนใช้การอ้างอิงที่ไม่สมเหตุสมผลเพื่อบ่มเพาะการตื่นรู้ด้วยตนเอง  

3) จากการวจิัยพบวา่ การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา เพื่อ

ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านสื่ออีเลิร์นนิง ส าหรับวชิาเทคโนโลยี (การออกแบบ

และเทคโนโลย ี1) เป้าหมายสูงสุดเพื่อให้นักเรียนการออกแบบเทคโนโลยเีพื่อแก้ปัญหาได้อย่าง

มีประสิทธิภาพและเป็นการแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ปัจจุบัน ดังนั้นหากผู้สอนต้องการ

น าไปใช้ผู้สอนจ าเป็นต้องฝึกให้นักเรยีนติดตามเทรนในปัจจุบัน อาจจะตั้งโจทย์เป็นสถานการณ์

จ าลองให้นักเรียนไดฝึ้กคดิและซึมซับการขัน้ตอนการแก้ไขปัญหาสว่นรวม เพื่อให้การออกแบบ

เทคโนโลยีของนักเรียนนั้นสามารถแก้ปัญหาและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้จริงก็จะเกิด

ประโยชน์ทัง้ตนเองและผู้อ่ืนก็จะเป็นประโยชน์อยา่งสูงสุด 
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5.3.2 ขอ้เสนอในการท าวจิัยครั้งต่อไป 

1) ควรน ารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญา เพื่อส่งเสริมการคดิ

อยา่งมีวิจารณญาณ ผ่านสื่ออีเลิร์นนิง ส าหรับวชิาเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลย ี1) 

ไปใช้กับวชิาอื่น และใช้กับเนือ้หาสาระการเรียนรู้ที่แตกต่าง 

2) ควรมีการศึกษากับตัวแปรอื่น ๆ ที่คาดว่าจะมีผลต่อการคิดอย่างมี

วจิารณญาณและทักษะกระบวนการการออกแบบเทคโนโลยีที่ให้เหตุผลเชิงวทิยาศาสตร์ เช่น 

ประสบการเดิมของนักเรียน ผลการเรียนของนักเรียน เป็นต้น 

3) ควรปรับรูปแบบกิจกรรมการพัฒนาทักษะการคดิอย่างมีวิจารณญาณ ใน

แต่ละ Critical Thinking Activities Module ให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมทางพุทธพิสัย ถึงระดับการ

สังเคราะห์ 
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ภาคผนวก ก เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย 

 

- บทเรียนอีเลิร์นนิงที่ถูกออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี 1) ส าหรับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

- ตัวอยา่งหน้าบทเรียนอีเลิร์นนิง 

- แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

- แบบทดสอบการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ 

- แบบสอบถามความพงึพอใจบทเรียนอีเลิร์นนิง 
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บทเรียนอีเลร์ินนิง 

วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี 1)  

ส าหรับนักเรียนระดบัช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 รูปแบบกจิกรรมการเรียนรู้  

เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
 

ค าอธิบายรายวิชาพ้ืนฐาน สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

วชิา ว2114 เทคโนโลย(ีการออกแบบและเทคโนโลย1ี) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ี 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 ( ภาคเรียนที ่2)  เวลา 2 คาบ/สัปดาห ์

………………………………………………………. 

ศึกษา อธิบายความหมายของเทคโนโลยีวิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลต่อการ

เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยกีารท างานของระบบทางเทคโนโลยปีระยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะ และ

ทรัพยากร โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบและเลือกขอ้มูลที่จ าเป็นเพื่อออกแบบวธิีการแก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ าวันในด้านการเกษตรและอาหาร และสร้างช้ินงาน หรือพัฒนาวิธีการโดยใช้

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม รวมทั้งเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์  เครื่องมือในการแก้ปัญหาได้

อยา่งถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 

 

ตัวช้ีวัด 

ว 4.1 เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ( ส านักวชิาการ

และมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ

2560 : 105 - 106) 

ว 4.1 ม.1/1 อธิบายแนวคิดหลักของเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันและวิเคราะห์สาเหตุ

หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ว 4.1 ม.1/2 ระบุปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจ าวัน รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล

และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 

ว 4.1 ม.1/3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบและตัดสินใจเลือก

ขอ้มูลที่จ าเป็น น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเขา้ใจ วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 



 

 

  132 

ว 4.1 ม.1/4 ทดสอบ ประเมินผล และระบุข้อบกพร่องที่ เกิดขึ้น พร้อมทั้งหาแนว

ทางการปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอผลการแก้ปัญหา 

ว 4.1 ม.1/5 ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์  เครื่องมือกลไก ไฟฟ้า หรือ

อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมและปลอดภัย 

 

รวมทั้งหมด 5 ตัวช้ีวัด 
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หน่วยการเรียนรู้ 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว2114 เทคโนโลยี(การออกแบบและ

เทคโนโลย1ี) 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ( ภาคเรียนที่ 2)      เวลา 14 คาบ 

หน่วยการ

เรียนรู ้

รายการ เวลา

(คาบ) 

ตัวช้ีวัด 

1 ระบบของเทคโนโลยี 4 ว 4.1 ม.1/1 

ว 4.1 ม.1/2 

2 กระบวนการออกแบบเทคโนโลยี 4 ว 4.1 ม.1/3 

ว 4.1 ม.1/4 

3 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 4 ว 4.1 ม.1/3 

ว 4.1 ม.1/4 

ว 4.1 ม.1/5 

 ทดสอบทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ(ก่อนเรียน) 1  

 ทดสอบทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ(หลังเรียน) 1  

 รวมท้ังหมด (คาบ) 14  
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ระบบทางเทคโนโลย ี  

ช่ือวชิา เทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลย ี1)     รหัส วิชา ว

21184  

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563     เวลาเรียน 2 

ช่ัวโมง 

ผู้สอน นางสาวทักษอร   จอมมานพ 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการด ารงชีวติในสังคมที่มี

การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ

ศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการ

ออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยอีย่างเหมาสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม 

และสิ่งแวดล้อม 

ตัวช้ีวัด 

ว 4.1 ม.1/1 อธิบายแนวคิดหลักของเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันและวิเคราะห์สาเหตุ

หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 

ว 4.1 ม.1/2 ระบุปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจ าวัน รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล

และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 

สาระส าคัญ(Concept) 

เป็นบทเรียนที่ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในการวิเคราะห์ระบบทาง

เทคโนโลยขีองช้ินงาน หรือวธิีการในชีวิตประจ าวัน และประยุกต์ใช้แนวคิดระบบทางเทคโนโลยี

เพื่อการดูแลรักษาเทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม ประกอบด้วยหัวข้อ 1. ระบบ 2. ระบบทาง

เทคโนโลย ี3. การวเิคราะห์ระบบทางเทคโนโลยี 

ระบบทางเทคโนโลย ีเป็นกลุ่มของส่วนต่าง ๆ ตั้งแต่สองส่วนขึน้ไปประกอบเข้าด้วยกัน

และท างานร่วมกันเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ โดยในการท างานของระบบทางเทคโนโลยีจะ

ประกอบไปด้วย ตัวป้อน (Input) กระบวนการ (Process) และผลผลิต (Output) ที่สัมพันธ์กัน 
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นอกจากนีร้ะบบทางเทคโนโลยอีาจมขีอ้มูลย้อนกลับ (Feedback) เพื่อใช้ปรับปรุงการท างานได้

ตามวัตถุประสงค์ ซ่ึงการวิเคราะห์ระบบทางเทคโนโลยีช่วยให้เข้าใจองค์ประกอบและการ

ท างานของเทคโนโลยรีวมถึงสามารถปรับปรุงให้เทคโนโลยที างานได้ตามต้องการ 

 

สาระการเรียนรู้ 

ด้านความรู้ :     1. วเิคราะห์ระบบทางเทคโนโลยขีองช้ินงาน หรือวธิีการในชีวิตประจ าวัน 

2. ประยุกต์ใช้แนวคิดระบบทางเทคโนโลยเีพื่อการดูแลรักษาเทคโนโลยไีด้

อยา่งเหมาะสม 

ด้านทักษะ :     1. ทักษะการคิดวเิคราะห์   2. ทักษะการคิดเชิงระบบ  3. ทักษะการคิด

อยา่งมี   

    วจิารณญาณ 4. ทักษะการสื่อสาร 

ช้ินงาน / ภาระงาน (หลักฐาน หรือร่องรอยที่แสดงถึงความรู้ / ทักษะ, ความสามารถ / 

คุณลักษณะ) 

กิจกรรมที่ 1.1 ให้นักเรียนตอบค าถาม เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี 

กิจกรรมที่ 1.2 ให้นักเรียนออกแบบเทคโนโลยทีี่ช่วยในการแก้ปัญหาตามหลักการของ

ระบบเทคโนโลยี 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

รายการ

ประเมิน 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

1. การวิเคราะห์

ระบบทาง 

เทคโนโล ยีของ

ชิน้งานหรือ 

วิ ธี ก า ร ใ น

ชีวิตประจ าวัน 

ตรวจกิจกรรม 1.1 ทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 1 : 

ไม่เก็บคะแนน 

ค าถามชวนคิด :  

วัตถุป ระสงค์หรือ เป้ าหมายที่

ชัดเจน กระบวนการของระบบ

บ า บั ด น้ า เสี ย ข อ ง ห อพั ก ใ น

มหาวิทยาลัย  

กิจกรรมที่ 1.1 ภาระงาน : ตอบ

ค าถาม เรื่อง ระบบทางเทคโนโลยี

(อธิบายและเลือกถูกผิด)เกมส์

ตอบค าถาม vondergo 10 ข้อ 

คะแนน 7-10 หมายถึง ดี 

คะแนน 5-6 หมายถึง พอใช้ 

ค ะ แ น น  1 -4  ห ม า ย ถึ ง 

ปรับปรุง 

 

 

ผู้ เรี ยน ได้ ร ะดั บ คุณ ภาพ 

พอใช้ ถือว่าผ่าน 
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รายการ

ประเมิน 

วิธีการวัด เครื่องมือที่ใช้วัด เกณฑ์การประเมิน 

2 .  ก า ร

ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้

แ น ว คิ ด ร ะบ บ

ทางเทคโนโล ยี

เพื่ อ ก า ร ดู แ ล

รักษาเทคโนโลยี

ไ ด้ อ ย่ า ง

เหมาะสม 

ตรวจกิจกรรม 1.2 กิจกรรมที่  1.2  Critical thinking  

Activities ภาระงาน :  วิเคราะห์

หาสาเหตุของปัญหาระบบทาง

เทคโนโลยีร้านขายแอปเปิ้ลใน

โรงเรียน 

3 . ทั ก ษ ะก า ร

วิเคราะห์ 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม ผู้ เรี ยน ได้ ร ะดั บ คุณ ภาพ 

พอใช้ขึ้นไปถือว่าผ่าน 

4. ทักษะการคิด

เชงิระบบ 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม 

5. ทักษะการคิด

อ ย่ า ง มี

วิจารณญาณ 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม 

6 . ทั ก ษ ะก า ร

สื่อสาร 

สังเกตพฤติกรรม แบบสังเกตพฤติกรรม ผู้ เรี ยน ได้ ร ะดั บ คุณ ภาพ 

พอใช้ขึ้นไปถือว่าผ่าน 

  ทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 1 : 10 

คะแนน 

ด้วยข้อสอบแบบเลือกตอบ 

4 ตัวเลือก ทั้งหมด 10 ข้อ 

 

เกณฑ์การประเมิน 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1. การวิเคราะห์ระบบทาง

เทคโนโลยีของชิ้นงานหรือ

วิธีการในชีวิตประจ าวัน 

1.1 การแยกแยะองค์ 

ประกอบของระบบทาง 

เทคโนโลยี 

 

แยกแยะองคป์ระกอบ 

ของระบบทาง

เทคโนโลยี 

ถูกต้องทุก

องคป์ระกอบ 

แยกแยะองคป์ระกอบ

ของ 

ระบบทางเทคโนโลยี 

ถูกต้อง 2 องคป์ระกอบ 

แยกแยะองคป์ระกอบ 

ของระบบทาง

เทคโนโลยี 

ถูกต้องเพียง 1 

องคป์ระกอบ 
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ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1.2 การอธิบายความ 

สัมพันธ์การท างานร่วมกัน 

ขององค์ประกอบระบบทาง

เทคโนโลยี 

อธิบายความสัมพันธ์ 

การท างานร่วมกั น

ของ 

องค์ประกอบระบบ

ทาง 

เทคโนโลยีได้ครบและ 

ถู ก ต้ อ ง ทั้ ง  3 

องคป์ระกอบ 

อธิบ ายความสัมพั นธ์

การ 

ท างานร่วมกันขององค์ 

ประกอบระบบทาง 

เทคโนโลยีได้ถูกต้อง 2 

องคป์ระกอบ 

อธิ บ ายก ารท า ง าน

ร่ ว ม กั น ข อ ง

อง ค์ประกอบ ระบบ

ท า ง 

เท ค โน โล ยี ได้ แต่ ไ ม่

สัมพันธ์กัน 

 

2. การประยุกต์ ใช้แนวคิด 

ระบบทางเทคโน โล ยี เพื่ อ 

การดูแลรักษาเทคโนโลยีได้ 

อ ย่ า ง เ ห ม า ะ ส ม 

2.1 ก าร ร ะบุ ส า เห ตุ ข อ ง 

ปัญหาหรือข้อบกพร่องที่ 

อาจเกิดขึ้นกับ เทคโนโล ยี 

และแนวทางการแก้ไข 

ระบุสาเหตุของปัญหา 

หรือข้อบกพร่องและ 

แนวทางการแก้ไขจาก

ตัว 

ป้อนและกระบวนการ

ได้ 

ถูกต้องชัดเจน 

ระบุสาเหตุของปัญหา

หรือ 

ข้อบกพร่องและแนวทาง 

การแก้ไขได้ถูกต้อง

ชัดเจน 

เฉพาะจากตัวป้อนหรือ 

กระบวนการเพียงอย่าง

เดียว 

ระบุสาเหตุของปัญหา

หรือข้อบกพร่อง แต่

แนวทางการ 

แก้ไขไม่สอดคล้องกับ

สาเหตุ 

ของปัญหาหรือ

ข้อบกพร่อง 

2.2 แ น ว ท า ง ก า ร ดู แ ล 

รักษาเทคโนโลยี 

 

ระบุแนวทางการดูแล 

รักษาเทคโน โล ยีได้ 

ถูกต้องชัดเจนทั้ งตัว

ป้ อ น 

และกระบวนการ 

 

ระบุแนวทางการดูแล

รั ก ษ า เท ค โน โล ยี ไ ด้

ถูกต้องชัดเจนเฉพาะตัว

ป้อนหรือกระบวนการ

เพียงอย่างเดียว 

ระบุแนวทางการดูแล

รั ก ษ า 

เ ท ค โ น โ ล ยี ไ ม่

ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ 

อ ง ค์ ป ร ะก อ บ ข อ ง

ร ะ บ บ 

ทางเทคโนโลยี 

 

เกณฑ์การตัดสนิระดับคุณภาพ 

คะแนน 7-10 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ดี 

คะแนน 5-6 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ พอใช้ 

คะแนน 1-4 คะแนน หมายถึง ระดับคุณภาพ ปรับปรุง 

** เกณฑ์การวัดและประเมินผลสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ Critical thinking Activities, Module A เน้นวิเคราะห์เชิง

ระบบ 

1. กิจกรรมเผชิญเหตุการณป์ัญหา: วัตถุประสงคห์รือเป้าหมายที่ชัดเจน กระบวนการ 

1.1 โดยการใช้ค าถามกระตุ้นความพร้อม ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายใน

ประเด็นค าถามชวนคดิ วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ชัดเจน กระบวนการของระบบบ าบัดน้ า

เสียของหอพักในมหาวิทยาลัย ช้ีให้นักเรียนสังเกตกงัหันน้ าชัยพัฒนาที่ปรากฏอยูใ่นบ่อบ าบดัน้ า  

1.2 ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายร่วมกันและสรุปว่าระบบที่พบในธรรมชาติ คือ 

ระบบที่ธรรมชาติสร้างขึ้นหรือเป็นไปตามธรรมชาติ และระบบที่มนุษย์สร้างขึ้น คือ ระบบที่

มนุษยส์ร้างขึ้นเพื่ออ านวยความสะดวกหรือเพิ่มประสิทธภิาพการท างานของมนุษย์ 

1.3 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายค าถามชวนคิดในหนังสือเรียนที่ว่า ระบบ

ทางเทคโนโลยีเป็นระบบที่พบในธรรมชาติหรือระบบที่มนุษย์สร้างขึ้น โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนแต่

ละคนได้แสดงความคดิที่หลากหลาย 

1.4 ผู้เรียนทุกคนศึกษาเนื้อหาในหัวข้อ ระบบทางเทคโนโลยี จากนั้นร่วมกัน

อภิปรายเช่ือมโยงกับเนือ้หาที่ได้ โดยผู้สอนน าเสนอรูปตัวอยา่งที่แสดงองคป์ระกอบของระบบ

ทางเทคโนโลย ีระบบบ าบัดน้ าเสียกังหันน้ าชัยพัฒนา เขยีนสรุปเป็นแผนผังระบบทางเทคโนโลยี

ลงบนกระดาน ดังนี้ 

 
1.5 ผู้เรียนทุกคนท ากิจกรรมที่ 1.1 ตอบค าถาม เรื่อง ระบบทางเทคโนโลย(ีอธิบาย

และเลือกถกูผิด)เกมส์ตอบค าถาม vonder จ านวน 10 ขอ้ 

1.6 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันวเิคราะห์หลงัจากท ากิจกรรมที่ 1.1  

1.7 ผู้สอนตั้งประเดน็ค าถามเกี่ยวกับระบบทางเทคโนโลยทีี่มนุษยส์ร้างขึ้น เช่น 

ระบบทางเทคโนโลย ีคอือะไรและประกอบด้วยอะไรบ้าง จากนัน้ให้ผู้เรียนร่วมกันยกตัวอยา่ง
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ช้ินงานที่สนใจ พร้อมระบุองคป์ระกอบของระบบทางเทคโนโลย ีโดยผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนฝึก

การสงัเกตและแยกแยะองคป์ระกอบในส่วนต่าง ๆ อยา่งเป็นขัน้ตอน 

2. กิจกรรมแสวงหาจ าแนก : 1.ระบบคดิ 2.วิเคราะห์ 3.การแก้ไขปัญหา 

2.1 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปสาระส าคัญของระบบทางเทคโนโลยี โดยเน้น

ประเด็นระบบทางเทคโนโลยี มีองค์ประกอบคือ ตัวป้อน ( input) กระบวนการ (process) 

ผลผลิต (output) และบางระบบมีข้อมูลย้อนกลับ (feedback) ที่ท าางานสัมพันธ์กันเพื่อให้

เทคโนโลยีนั้นท าางานส าเร็จตามวัตถุประสงค์ ถ้าส่วนใดส่วนหนึ่งขาดหายไปหรือช าารุด

เสียหาย จะส่งผลให้ระบบไม่สามารถท าางานบรรลุตามวัตถุประสงค์ได้ การท าความเขา้ใจใน

ระบบเทคโนโลยช่ีวยให้เราสามารถแก้ไขขอ้บกพร่อง รวมทั้งดูแลรักษาเทคโนโลยใีห้ท าางานได้

อยา่งมีประสิทธภิาพและมีอายุการใช้งานยาวนาน 

2.2 ผู้สอนยกตัวอยา่งพัดลม และร่วมกันอภิปรายกับผู้เรียนวา่ มีองคป์ระกอบของ

ระบบทางเทคโนโลยีอะไรบ้าง และยกตัวอยา่งสถานการณ์ของปัญหาที่พัดลมไม่สามารถท าา

งานบรรลุวัตถุประสงค์ และให้ผู้เรียนร่วมกันประยุกต์ใช้แนวคิดระบบทางเทคโนโลยี โดย

พิจารณาสาเหตุของปัญหาว่าเกิดจากองค์ประกอบใดของระบบทางเทคโนโลยี และมีแนว

ทางแก้ไขอย่างไรรวมทั้งเสนอแนะแนวทางในการดูแลรักษาพัดลม ให้ใช้งานได้นานและเกิด

ประสิทธภิาพสูงสุด 

2.3 ผู้เรียนทุกคนท ากิจกรรมที่ 1.2 Critical thinking  Activities ภาระงาน :  ตอนที่ 

1 วิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาระบบทางเทคโนโลยีร้านขายแอปเปิ้ลในโรงเรียน โดยพิจารณา

แยกแยะองค์ประกอบระบบทางเทคโนโลยี และอธิบายความสัมพันธ์การท างานร่วมกันของ

องค์ประกอบในระบบทางเทคโนโลยี การประยุกต์ใช้แนวคดิระบบทางเทคโนโลยเีพื่อการดูแล

รักษา โดยผู้เรียนวเิคราะห์วา่หากผลผลิตของระบบทางเทคโนโลยไีม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่

ต้องการ น่าจะเกิดจากสาเหตุใดและมีแนวทางแก้ไขอยา่งไร รวมทั้งเสนอแนะแนวทางการดูแล

รักษา ให้ใช้งานได้นานและเกิดประสิทธิภาพที่สุด ตอนที่ 2 ให้เรียบเรียง Algorithms ให้ถูกต้อง

โดยการลากวาง ตอนที่ 3 ให้เรียบเรียง Flowchart ให้ถูกต้องโดยการลากค าต่อไปนี้วางให้

ถูกต้องและสอดคล้องกับเงื่อนไข  
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บันทึกหลังการสอน  

กิจกรรม 1.1 กิจกรรมเผชิญเหตุการณ์ปัญหา  

ใช้รูปแบบการเรียนรู้ Critical thinking Activities, Module A มีการใช้ค าถามกระตุ้น

ความพร้อมโดยสังเกตจากค าตอบที่นักเรียนถ่ายทอดออกมา นักเรียนมีการคิดวเิคราะห์เชิง

ระบบ สามารถเช่ือมโยงความทรงจ าจากประสบการณ์ของตนภายใต้สถานการณ์ที่ก าหนดให้  

กิจกรรม 1.2 กิจกรรมแสวงหาจ าแนก  

นักเรียนเริ่มวเิคราะห์สาเหตุของปัญหาโดยใช้เหตุผลทางวทิยาการค านวณ เรียบเรียง

ขัน้ตอนการแก้ปัญหาเชิงระบบเป็นรหัสล าลองและผังงานจากเงื่อนไขสอดคล้องกับค าถาม 

 

 

 
ลงนาม.............................................. 

(นางสาวทักษอร   จอมมานพ) 

ผู้สอน 
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ตัวอย่างหน้าบทเรียนอีเลร์ินนิง 

หน่วยท่ี 1 ระบบทางเทคโนโลยี 

 

หน้าแบบทดสอบก่อน/หลังเรียน 

  

 

หน้าเนื้อหาสื่อการสอน 
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หน้ากิจกรรมท่ี 1.1 ตอบค าถาม เร่ือง ระบบทางเทคโนโลยี 
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หน้ารายงานการตอบค าถามกจิกรรมท่ี 1.1 

 

หน้ากิจกรรมที่ 1.2 Critical thinking  Activities ภาระงาน :   
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วิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาระบบทางเทคโนโลยีร้านขายแอปเป้ิลในโรงเรียน 

 

ตัวอย่างท่ีนักเรียนตอบค าถามในกิจกรรมท่ี 1.2 
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แบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณแบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือวัด

ทักษะความสามารถท้ัง 4 ด้าน 

ตารางอธิบายทักษะท่ีเกี่ยวข้อง  
ทักษะ  อธิบาย  ตัวอย่างพฤติกรรม  ทักษะที่เกี่ยวข้อง  

ความสามารถในการ

วิเคราะห์เชิง

ระบบ (Systems 

analysis)  

การระบุและก าหนด

ความสัมพันธ์

ระหว่างตัวแปรเพื่อ

ท าความเข้าใจ

ระบบ  

-ระบุตัวแปร  

-ทดสอบสมมุติฐาน  

-ควบคุมตัวแปรที่สาม  

-การแก้ไขปัญหา  

-ระบบคิด  

-การแก้ปัญหา  

-การใช้เหตุผลทาง

วิทยาศาสตร์  

-การวิเคราะห์  

-การทดสอบ

สมมุติฐาน  

ความสามารถในการ

วิเคราะห์เชิง

โต้แย้ง (Argument 

analysis)  

การสรุปข้อสรุปแบบ

มีวิจารณญาณบน

พื้นฐานของข้อมูล

หรือการอ้างอิงที่

ถูกต้องเป็นเหตุเป็น

ผล  

-ระบุการเรียกร้องเพื่อ

สนับสนุนต าแหน่ง  

-หลีกเลี่ยงอคติความรู้ความ

เข้าใจ (เชน่อคติยืนยัน)  

-วาดข้อสรุปที่ถูกต้องจาก

การวิเคราะห์ข้อมูล  

-อุปนัย  

-การแก้ปัญหา  

-เหตุผล  

-การตัดสินใจ  

-ข้อมูลและการรู้

สารสนเทศ  

-การอนุมาน  

-การวิเคราะห์ข้อมูล  

ความสามารถในการ

สร้างสรรค์

ผลงาน (Creation)  

-การสร้างกลยุทธ์

ทฤษฎีวิธีการหรือ

การโต้แย้งขึน้อยู่กับ

การสังเคราะห์

หลักฐาน  

-สิ่งประดิษฐ์ที่สร้าง

ขึน้นั้น

นอกเหนือไปจาก

ข้อมูลที่มีอยู่  

-ให้ข้อโต้แย้งจากหลาย

มุมมองในการสังเคราะห์  

-พัฒนาเครื่องมือใหม่เพื่อ

ทดสอบสารประกอบใน

สารละลาย  

-สังเคราะห์  

-การคิดค านวณ  

-โต้วาทถีกเถียง  

-การออกแบบ  

-การวางแผน  

ความสามารถในการ

ตัดสิน

คุณภาพ (Evaluation)  

-การตัดสินคุณภาพ

ของขั้นตอนหรือวิธี

แก้ปัญหา  

-เกี่ยวข้องกับการ

วิจารณ์หรือ

-ใช้กรอบจริยธรรมเพื่อตัดสิน

ว่าธุรกิจละเมิดหลักการทาง

จริยธรรมในบันทึกทางบัญชี

หรือไม่  

-ตรวจสอบว่าการติดตั้งไฟฟ้า

-ค าวิจารณ์  

-การตรวจสอบบัญชี  

-การประเมินค่า  

-การรับรอง  
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ทักษะ  อธิบาย  ตัวอย่างพฤติกรรม  ทักษะที่เกี่ยวข้อง  

ผลิตภัณฑ์ท างาน

โดยใช้ชุดของ

มาตรฐานหรือกรอบ

งานเฉพาะ  

ในบ้านตรงตามมาตรฐาน

ความปลอดภัยหรือไม่  

 

ตอนท่ี 1  

ตอนท่ี 1 ข้อสอบวัดทักษะความสามารถในการวิเคราะห์เชิงระบบ (Systems analysis)  

1. (ระบบคดิ) ขอ้ใดอธบิายความหมายของแนวคิดเชิงนามธรรม (abstract thinking) ได้อยา่ง

ชัดเจน  

ก. หลักในการท างานของระบบคอมพวิเตอร์ทัง้ระบบ  

ข. รูปแบบการท างานที่ท างานร่วมกันและสร้างวธิีการท างานร่วมกนั  

ค. ขัน้ตอนการท างานเทคโนโลยอียา่งละเอียดพร้อมวธิกีารใช้งาน  

ง. แนวคิดแก้ไขปัญหา และองคป์ระกอบของแนวคิดเชิงค านวณ  

2. (ระบบคดิ) แนวคิดเชิงนามธรรม เปน็องคป์ระกอบของแนวคิดใด  

ก. แนวคิดเชิงตรรกะ  

ข. แนวคิดเชิงค านวณ  

ค. แนวคิดเชิงรวบยอด  

ง. แนวคิดการแยกยอ่ย  

ตอนท่ี 2 ข้อสอบวัดทักษะความสามารถในการวิเคราะห์เชิงโต้แย้ง (Argument 

analysis)  

**พจิารณาสถานการณ์ต่อไปนีแ้ล้วตอบค าถามขอ้ 3-6  

ขจรเป็นพีสุ่นทร 5 ป ี พอ่เป็นน้องสนุทร 25 ป ี และอายุน้อยกวา่แม่ 2 ปี สงัดเป็นน้องแม่ 4 ปี 

และมีก้อยเปน็หลาน 1 คน แม่มีอายุ x ปี และมีหลาน 3 คน คอื กิก๊ กั๊ก ก้อง ซ่ึงอายุเทา่กัน  

3. (การแก้ปัญหา+การวเิคราะห์ขอ้มูล) จากโจทยข์า้งตน้ จงเรียงช่ือตามอายุจากมากไปน้อย   

= สุนทร   แม่   พ่อ   สงัด   ขจร  

4. (เหตุผล) จากโจทยข์า้งต้น พอ่มีอายกุี่ป ี 

ก. x  

ข. x-2  

ค. x+23  
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ง. x+2  

5. (การวเิคราะห์ขอ้มูล) จากโจทย์ข้างตน้ ขอ้มูลที่จ าเปน็ในการหาอายุสุนทร คอืขอ้ใด  

ก. อายุกัก๊และอายุก้อย  

ข. อายุกั๊กและอายุแม่  

ค. อายุสงัดและอายุขจร  

ง. อายุสุนทรและอายุก้อง  

6. (การอนุมาน) จากโจทยข์า้งต้น ขจรมีอายุกีป่ี  

ก. x  

ข. x-2  

ค. x+23  

ง. x+28  

7. (ขอ้มูลและการรู้สารสนเทศ) การคดัเลือกคุณลักษณะที่จ าเป็นต่อการแก้ปัญหาเหมาะกับ

รูปแบบข้อมูลที่เป็นอยา่งไร  

ก. ขอ้มูลที่ซับซ้อน  

ข. รายละเอียดและขอ้มูลน้อย  

ค. รายละเอียดจ านวนมากและขอ้มูล  

ง. ถกูทกุขอ้  

8. (ขอ้มูลและการรู้สารสนเทศ) ความหมายของอัลกอรทิึม ตรงกับข้อใด  
ก. องคป์ระกอบหนึ่งของแนวคิดเชิงค านวณ  
ข. ขอ้มูลที่จ าเป็นและเพยีงพอส าหรับการคดิในการแก้ปญัหา  
ค. ขัน้ตอนวธิีที่ด าเนนิการด้วยคอมพวิเตอร์ใช้แกป้ัญหาต่าง ๆ  

ง. กระบวนการคัดแยกคณุลกัษณะรายละเอียดในปัญหา  

ตอนท่ี 3 ข้อสอบวัดทักษะความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงาน (Creation)  

9. (การออกแบบ+การวางแผน) หลกัเกณฑ์ในการเขยีนรหัสจ าลอง ตรงกับข้อใด   
ก. ตรวจสอบผลลัพธข์องโปรแกรมวา่ถูกต้องหรือไม่  
ข. เป็นการวเิคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา  
ค. การแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาโปรแกรมอยา่งชาญฉลาด  
ง. เป็นการใช้ค าบรรยายอธิบายข้ันตอนในการแก้ไขปัญหา  
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10. (การออกแบบ+การวางแผน) ความหมายของสญัลกัษณต์่อไปนี ้ตรงกับข้อใด  

   
ก. การตัดสินใจ  

ข. เริ่มต้นและจบ  

ค. การประมวลผล  
ง. การน าขอ้มูลเขา้-ออก แบบทั่วไป  

11. (การออกแบบ+การวางแผน) สัญลกัษณ์ต่อไปนี ้ตรงกับข้อใด  

  
ก. การตัดสินใจ  
ข. เริ่มต้นและจบ  
ค. การประมวลผล  
ง. การน าขอ้มูลเขา้-ออก แบบทั่วไป  

12. (การออกแบบ+การวางแผน) สัญลกัษณต์่อไปนี ้ตรงกับข้อใด  

  
ก. การตัดสินใจ  
ข. เริ่มต้นและจบ  
ค. การประมวลผล  

ง. การน าขอ้มูลเขา้-ออก แบบทั่วไป  
13. (การออกแบบ+การวางแผน) การเขยีนผังงานอยูใ่นขัน้ตอนใดของการพัฒนาโปรแกรม  

ก. การด าเนนิการแกป้ัญหา  
ข. การวางแผนการแก้ปัญหา  

ค. การตรวจสอบและประเมินผล  
ง. การวเิคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา  
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ตอนท่ี 4 ข้อสอบวัดทักษะความสามารถในการตดัสนิคุณภาพ (Evaluation)  
14. (การประเมินค่า) การคดิเชิงค านวณมปีระโยชน์อยา่งไร  

ก. ท างานต่าง ๆ ได้อยา่งรวดเร็ว  
ข. จดจ าและบันทกึขอ้มูลได้เป็นจ านวนมาก  
ค. ช่วยให้ทักษะการคดิเปรียบเสมือนคอมพวิเตอร์  
ง. แก้ไขปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตได้อยา่งเปน็ระบบและมีข้ันตอน  

15. (การประเมินค่า) หลกัการคดิเชิงค านวณสามารถน าไปประยุกตใ์นสถานการณ์ได้บา้ง  
ก. การวางแผนจัดร้านคา้  
ข. การจดัเรียงสนิคา้ ณ ห้างสรรพสินค้า  
ค. การค านวณการเล่นกีฬาโดยใช่สถติิเข้ามาเกี่ยวข้อง  
ง. ถกูทกุขอ้  

ตอน 5 ด้านตรรกะทั่วไปในชีวิตประจ าวัน  

1. ฉันสามารถค านวณตัวเลขในใจได้อยา่งง่ายดาย  

2. ฉันสนุกกับการเล่นเกมส์หรือแก้ปัญหาท่ีต้องใช้การคดิทีเ่ป็นเหตุเป็นผล  

3. ฉันชอบการทดลองที่ตัง้ค าถามด้วย “จะเป็นอยา่งไรถ้า...” ตัวอยา่งเช่น จะเป็น

อยา่งไรถ้าฉันเพิ่มปริมาณน้ าที่รดน้ าตน้ไม้ในแต่ละสัปดาห์  

4. ฉันชอบวางแผนในสิง่ต่าง ๆ อยา่งมีแบบแผนตามเกณฑ ์ 

5. ฉันเช่ือวา่ทุกสิ่งจะต้องมีค าอธิบายที่มีเหตุผล  
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15  
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ตัวอย่างรายงานการท าแบบทดสอบก่อนเรียน
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อกจิกรรมการเรียนการสอนภายใต้

รูปแบบการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบพหุปญัญาร่วมกบัอีเลร์ินนิง 

ค าช้ีแจง 

1. แบบสอบถามความพงึพอใจนี ้ถามเกี่ยวกับความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อ

กิจกรรมการเรยีนการสอนภายใต้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรปูแบบพหปุัญญา

ร่วมกับอีเลิร์นนิง ขอให้นกัเรียนพจิารณารายการแตล่ะขอ้ด้วยความละเอียด แล้วเลือกระดับ

ความพอใจที่ตรงกับความรูส้ึกของนักเรียน 

เกณฑ ์

- พอใจระดับมากทีสุ่ด  5 คะแนน 

- พอใจระดับมาก  4 คะแนน 

- พอใจระดับปานกลาง  3 คะแนน 

- พอใจระดับน้อย  2 คะแนน 

- พอใจระดับน้อยทีสุ่ด  1 คะแนน 

2. การตอบแบบส ารวจนีไ้ม่มีผลต่อการเรียนของนักเรียนแต่ประการใด นักเรียนมี

อิสระในการตอบอยา่งเต็มที่ ค าตอบของนกัเรียนจะมีประโยชน์และมีคุณค่ามากที่สดุก็ต่อเม่ือ

นักเรยีนตอบตรงกับความเปน็จรงิ 

3. ขอให้นกัเรียนท าแบบส ารวจนีใ้ห้ครบทกุขอ้ 

ตอนท่ี 1  

เพศ   หญิง  ชาย 

ตอนท่ี 2 

รายการ 

ระดับความคิดเห็น 

มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ที่สุด 

5 4 3 2 1 

1. การจัดบรรยากาศในห้องเรียน      

2. การใช้สื่อประกอบการเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหา      

3. การจัดกิจกรรมที่ 1.1 ตอบค าถาม เรื่อง ระบบทาง

เทคโนโลยี 
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รายการ 

ระดับความคิดเห็น 

มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

น้อย น้อย

ที่สุด 

5 4 3 2 1 

4. การจัดกิจกรรมที่ 1.2 ให้นักเรียนออกแบบเทคโนโลยีที่

ช่วยในการแก้ปัญหาตามหลักการของระบบเทคโนโลยี 

     

5. การจัดกิจกรรมที่ 2.1 ระบุปัญหา      

6. การจัดกิจกรรมที่ 2.2 รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง      

7. การจัดกิจกรรมที่ 2.3 ออกแบบและวางแผนการแก้ไข

ปัญหา 

     

8. การจัดกิจกรรมที่ 3.1 การแก้ไขปัญหาด้วย KidBright      

9. มีความพึงพอใจกับผลงานที่ท ากิจกรรมการเรียนรู้      

10. ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมี

ความเหมาะสม 

     

ตอนท่ี  3 : ข้อเสนอแนะ 

นักเรียนมีข้อเสนอแนะและขอ้คดิเห็นจากการเรียนภายใต้รูปแบบการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามรูปแบบพหุปัญญาร่วมกับอีเลิร์นนิง 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………… 
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ตัวอย่าง ท่ีนักเรียนประเมิน 
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