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บทคดัย่อ 
การวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาระบบการเรียนวชิาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ เชิงพหุปัญญา บน

พ้ืนฐานการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นหลกั โดยแบ่งการด าเนินการวิจยัแบ่งเป็น 2 ขั้นตอน คือ การสังเคราะห์
รูปแบบการเรียนวชิาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ เชิงพหุปัญญา บนพ้ืนฐานการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นหลกั 
โดยวธีิการสัมภาษณ์จากผูเ้ช่ียวชาญ และการพฒันาระบบตามรูปแบบท่ีสังเคราะห์ข้ึน โดยใชภ้าษา PHP และ
โปรแกรม MySQL เป็นเคร่ืองมือในการพฒันาระบบ กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ ผูเ้ช่ียวชาญด้าน
การศึกษาและคอมพิวเตอร์ในสถาบนัอุดมศึกษา จ านวน 5 คน และผูใ้ชง้าน จ านวน 30 คน วิธีการคดัเลือก
กลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง โดยใชแ้บบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณ การวเิคราะห์ขอ้มูลใชค้่าเฉล่ีย และค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบท่ีสังเคราะห์ ข้ึนมีองค์ประกอบหลัก 5 Module ประกอบด้วย Opened 
Module, Studied Module, Scaffold Module, Evaluated Module และClosed Module และผลการประเมิน
ประสิทธิภาพระบบ พบวา่มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (x-bar = 4.84, SD = 0.17) และผลการประเมินความ
พึงพอใจผูใ้ชง้านระบบ พบวา่ ผูใ้ชง้านมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (X̅ = 4.56, SD = 0.43) 
 
ค ำส ำคญั ; ระบบการเรียนวิชาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์, การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลกั 
 

Abstract 
The purposes of this research were to development of system learning about programming language 

by multiple intelligence base on problem-based learning. There are two steps in the research. 1 ) To 
synthesize a model of academic learning computer programming language by multiple intelligence base on 
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problem-based learning and evaluate the model. The tools uses structured interview. 2) To development of 
system learning about programming language by multiple intelligence base on problem-based learning. PHP 
language and MySQL as a development tool. Examples include a group of five experts in higher education 
and the use of 30 people. The tools uses 5 expert  and Data were analyzed Mean and SD.  

Results indicated the data synthesis of the MIPBL learning model for programming language 
resulted in 5 modules:  Opened module, studied module, scaffold module, evaluated module and closed 
module.. And evaluating system performance. Found that the average level in most. (X̅ = 4.84, SD = 0.17). 
And evaluation of satisfaction of users found that users were more satisfied in most. (X̅ = 4.56, SD = 0.43). 
 
Keywords : An online learning programming language, Problem based learning 
 

1. บทน า 
การพฒันาปัญญาบุคคลสามารถพัฒนาได้

ตามทฤษฎีพหุ ปัญญา (Multiple Intelligences) ท่ี
ระบุว่าปัญญาของมนุษยมี์อยา่งน้อย 8 ดา้น คือดา้น
ภาษา(Linguistic), ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์
(Logical-Mathematics), ด้านมิติสัมพันธ์ (Visual–
Spatial), ด้านร่างกายและการเคล่ือนไหว (Bodily–
Kinesthetic), ด้ าน ดนต รี  (Musical), ด้ าน ม นุษ ย
สัมพัน ธ์  (Interpersonal), ด้านการ เข้าใจตน เอง 
(Intrapersonal) และดา้นธรรมชาติวิทยา (Naturalist) 
ซ่ึงแต่ละบุคคลจะมีปัญญาในแต่ละด้านท่ีแตกต่าง
กนั และพบวา่จะมีปัญญาดา้นใดดา้นหน่ึงท่ีโดดเด่น
กว่าเสมอ[1]  โดยปัญญาในแต่ละดา้นสามารถท่ีจะ
พฒันาให้สูงข้ึนได ้ถา้ไดรั้บการฝึกฝน ข้ึนอยูก่บัว่า
จะฝึกฝนและพฒันาปัญญาดา้นใดเป็นพิเศษให้โดด
เด่นข้ึนมา[2] 
 ปัญญาด้านตรรกะและคณิตศาสตร์เป็น
ปัญญาท่ี ช่วยให้สามารถคิดตัวเลข คิดปริมาณ 
พิจารณาข้อสันนิษฐาน  และสมมติฐานต่ าง ๆ 
สามารถท าโจทยค์ณิตศาสตร์ท่ีสลบัซับซ้อนได้ ซ่ึง
พบว่าผู ้ท่ี มีปัญญาในด้านน้ีโดนเด่นเป็นพิ เศษมี

อาชีพเป็นนกับญัชี นกัวิทยาศาสตร์ นักคณิตศาสตร์
และนัก เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ [3] 
กิจกรรมท่ีส่งเสริมการพฒันาปัญญาให้สูงข้ึน ไดแ้ก่ 
กิจกรรมให้มีโอกาสได้ทดลอง หรือท าด้วยตนเอง 
ให้ เล่ น เกม ท่ี ฝึ กทั กษ ะค ณิ ตศ าสต ร์  ก าร ฝึ ก
กระบวนการสร้างความคิดรวบยอด อุปมา อุปมัย 
การคิดในใจ การคิดเลขเร็ว เป็นตน้ 
 การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
(Problem Based Learning) เป็นรูปแบบการเรียนท่ี
เน้นผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง โดยใช้โจทยก์รณีปัญหา
เป็นตวักระตุน้ผูเ้รียนให้เกิดความคิดวิเคราะห์โดย
อาศยักระบวนการกลุ่ม[4][5] รูปแบบการเรียนวิธีน้ี
สามารถน ามาใชป้ระยุกต์ในการเรียนการสอนวิชา
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ได้ ซ่ึงจากการ
ส ารวจผลการเรียนของผูเ้รียนในกลุ่มวิชาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ สาขาวิชาระบบสารสนเทศ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล จ านวน 495 คน 
พบว่า มีผู ้เรียนประมาณ 50 เปอร์เซ็นต์ ประสบ
ปั ญ ห า ใ น ก า ร เ รี ย น วิ ช า เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม
ภาษาคอมพิวเตอร์[6] จากปัญหาน้ีผูว้จิยัมีแนวคิดใน
การท่ีจะพัฒนาระบบการเรียน วิชาโปรแกรม



 
ภาษาคอมพิวเตอร์ เชิงพหุปัญญา บนพ้ืนฐานการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก โดยคาดหวงัว่า จะ
สามารถเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชาการ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ทั้ งในดา้นทกัษะ
การแก้ไขปัญหา ความคิดและการท างานร่วมกับ
ผูอ่ื้น 

2. งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
 สมศักด์ิ, มนต์ชัย และศจีมาจ [6] ได้ศึกษา
องค์ประกอบพหุปัญญาของนักศึกษาสาขาวิชา
ระบบสารสนเทศ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล 
ท่ี มี ค ว าม ส าม าร ถ ใน ก าร เขี ย น โป ร แ ก ร ม
ภาษาคอมพิวเตอร์ จ านวน 8 ดา้น ไดแ้ก่  ดา้นภาษา, 
ดา้นตรรกะและคณิตศาสตร์, ดา้นมิติสัมพนัธ์, ดา้น
ร่างกายและการเคล่ือนไหว, ดา้นดนตรี, ดา้นมนุษย
สัมพนัธ์, ด้านการเขา้ใจตนเอง และด้านธรรมชาติ
วิทยา พบว่า นักศึกษามีองค์ประกอบพหุปัญญา
ทางด้านตรรกะและคณิตศาสตร์โดดเด่นว่าปัญญา
ในด้านอ่ืน  ๆ  Zangyuan [7] ได้ศึกษา Integrating 
the theory of multiple intelligences in the chemical 
equilibrium course to improve student’s learning 
achievements โดยสร้างสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ี
ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ ท ฤ ษ ฎี พ หุ ปั ญ ญ า  (Multiple 
Intelligence) บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต พบว่า การ
เรียนในสภาพแวดลอ้มแบบพหุปัญญาใหผ้ลสมัฤทธ์ิ
ดีกว่าการเรียนในสภาพแวดลอ้มแบบปกติ Victor 
R.L. Shen and Tong-Ying Juang [8] ได้ ศึ ก ษ า  A 
web and problem-based learning system in 
artificial intelligence พบว่า วิธีการเรียนแบบการ
เรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นหลกั สามารถท าให้ผูเ้รียน
ได้ดียิ่งข้ึน ผู ้เรียนมีความสนใจการเรียน และมี
พฤติกรรมการเรียน รู้ดียิ่ง ข้ึน  Victor R.L. Shen, 

Tong-Ying Juang and Cheng-Ying Yang [9] ไ ด้
ศึกษา A problem-based learning system in the case 
of information technology education พบวา่ ผูเ้รียนมี
ประสิท ธิภาพในการเรียน  พัฒนาความ รู้และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาของผูเ้รียน Hanafi, 
Fauziah and Rozhan [10] ไ ด้ ศึ ก ษ า  The 
effectiveness of problem based learning in the web-
based environment for the delivery of an 
undergraduate physics course พบวา่  การเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นหลัก  (Problem Based Learning) มี
ประสิทธิผลดีกว่าวิธีแบบเน้นเน้ือหาการเรียนเป็น
หลัก (Content-Based Learning)โดยผูเ้รียนท่ีศึกษา
แบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลกัมีความรู้ดีข้ึน
เม่ือเปรียบเทียบวิธีการสอนแบบเน้นเน้ือหาเป็น
หลัก Andy, Wun และ Nelson [11] ได้ศึกษา An 
Online Problem-Based Model for the Learning of 
Java พบว่า สามารถกระตุน้ผูเ้รียนให้มีความสนใจ
ในการเรียนรู้ และให้ผลดีในเร่ืองของกระบวนการ
เรียนรู้ และช่วยให้ผูเ้รียนพฒันาทกัษะทางความคิด 
ทักษะความรู้ และความสามารถในการท างาน
ร่วมกบัอ่ืน 
 

3. วธีิการวจัิย 
 ผูว้จิยัด าเนินการตามขั้นตอน ดงัน้ี 

3.1  ขั้นตอนการสงัเคราะห์รูปแบบการเรียน
วิชาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ เชิงพหุปัญญา บน
พ้ืนฐานการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Model 
Learning about Programming Language by 
Multiple Intelligence base on Problem-Based 
Learning : MIPBL)[12] โดยน ารูปแบบท่ีสังเคราะห์
ไปประดมความคิดเห็นจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นการเรียน
การสอนและคอมพิวเตอร์ จ านวน 5 คน โดยใช้



 
วิธีการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ซ่ึงรูปแบบท่ี
สังเคราะห์ ข้ึนน้ีได้รับการยอมรับและน าเสนอ
ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการราชภัฏเพชรบูรณ์สาร 
มหาวทิยาลยัราชราชภฏัเพชรบูรณ์ แสดงดงัภาพท่ี 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 
 

ภาพที ่1 การสงัเคราะห์รูปแบบ MIPBL 

จากรูปท่ี 1 รูปแบบ MIPBL ท างานอยู่ใน
สภาวะแวดลอ้มของ Web Based Instruction โดยมี
ส่วนประกอบเป็น 5 โมดูลหลกั ดงัน้ี 

3.1.1 ส่วน Opened Module เป็นโมดูล
ท่ีเป็นจุดเร่ิมต้นของการเรียนโดยผู ้เรียนท าการ
ทดสอบและประเมินพหุ ปัญญาก่อนการเรียน 
จากนั้ นผู ้เรียนท าโจทย์กรณีปัญหาท่ีก าหนด ซ่ึง
ระบบมีเคร่ืองมือในการเรียนได้แก่ โปรแกรม
สนทนากลุ่ม (Chat Group), กระดานสนทนากลุ่ม 
(Forum Group), การแชร์ไฟล์ข้อมูล  (Share File) 
และการแชร์ขอ้มูลเวบ็ไซต ์(Share Website) เพื่อให้

สมาชิกกลุ่มใชใ้นการเรียนโดยใชปั้ญหาเป็นหลกัใน
ขั้นตอนการเรียนดงัน้ี 

-  การอธิบายศพัท ์(Clarify Unfamiliar Terms) 
- การตั้งปัญหา (Problem Definition) 
- การระดมสมอง (Brainstorm) 
- ก า ร วิ เค ร า ะ ห์ ปั ญ ห า  (Analyzing the 

Problem) 
- การตั้งวตัถุประสงค์ (Formulating Learning 

Objective) 
3.1.2 ส่วน Studies Module เป็นส่วน

ท่ีใช้ส าหรับพฒันาพหุปัญญาทางด้านตรรกะและ
ค ณิ ต ศ า ส ต ร์ ผู ้ เ รี ย น  ( Training Skills MI 
Logic&Math) ระบบจะเตรียมแบบฝึกพัฒนาพหุ
ปัญญาดา้นตรรกะและคณิตศาสตร์ของผูเ้รียน และมี
แบบทดสอบในแต่ละบทเรียน และให้สมาชิกใน
กลุ่มเรียนตอ้งด าเนินการเรียนโดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลกัในขั้นตอนการท าการ
สั ง เค ร าะ ห์ ข้อ มู ล  (Synthesize Information) ซ่ึ ง
ระบบมีเคร่ืองมือใหส้มาชิกติดต่อส่ือสารระหวา่งกนั 
คือ โปรแกรมสนทนากลุ่ม (Chat Group), กระดาน
สนทนากลุ่ม (Forum Group), การแชร์ไฟล์ข้อมูล 
(Share File) และการแชร์ข้อมูล เว็บไซต์  (Share 
Website) 

3.1.3 ส่วน Scaffold Module เป็นส่วน
ท่ี ใช้สนับสนุนและแนะน าผู ้ เ รี ยน ในการท า
แบบทดสอบประจ าบทเรียน โดยระบบแสดงจุด
เช่ื อมโยง  (Link) ไป สู่ รายละ เอี ยดของข้อมู ล
เน้ือหาวิชาท่ีเก่ียวขอ้ง เม่ือผูเ้รียนท าแบบทดสอบใน
ข้อนั้ นไม่ถูกต้อง ท าให้ผู ้เรียนได้ท าการศึกษา
ทบทวนเน้ือหาวิชาเพ่ิมเติมในส่วนท่ีผูเ้รียนยงัไม่
เขา้ใจ 

Opened Module 
1.Clarify 

Unfamiliar 
Terms 

2.Problem 
Definition 

3.Analyzing 
Problem 

4.Brainstor
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5.Formulating 
Learning 
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Training 
Skills MI 

(Logic&Math) 

Studied 
Module 

Scaffold Module 

Closed Module 

Evaluated Module 

Web Based 
Instruction 

7.Reporting 

Scaffold 

Evaluation 



 
3.1.4 ส่ ว น  Evaluated Module เ ป็ น

ส่วน ท่ี ใช้ส าห รับการประเมินผลผู ้ เรี ยนและ
ประเมินผลผูส้อน เพื่อใช้เป็นขอ้มูลส าหรับผูส้อน
ส าห รับ ก ารพัฒ น าก าร เรี ยน ก ารส อน ให้ มี
ประสิทธิภาพให้ดียิ่งข้ึน โดยระบบจะเก็บขอ้มูลผล
การประเมินจากผูเ้รียนในส่วนของผูส้อน หัวขอ้ท่ี
เรียนและการท างานกนัภายในกลุ่มสมาชิก ในส่วน
ของผูส้อนจะท าการประเมินผูเ้รียนในส่วนของการ
ท างานร่วมกนัภายในกลุ่มสมาชิกและพฒันาการการ
เรียนของผูเ้รียน 

3.1.5 ส่วน Closed Module เป็นส่วนท่ี
ใช้ส าหรับสรุปผลการเรียนรู้ (Reporting) ซ่ึงเป็น
ขั้นตอนสุดท้ายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
หลัก ซ่ึงสมาชิกจะสรุปผลการเรียนรู้ในหัวข้อท่ี
ก าหนดโดยมีเคร่ืองมือ ได้แก่ โปรแกรมสนทนา
กลุ่ม (Chat Group), กระดานสนทนากลุ่ม (Forum 
Group), การแชร์ไฟล์ข้อมูล (Share File) และการ
แชร์ขอ้มูลเวบ็ไซต ์(Share Website)  

3.2 ขั้นตอนการพฒันาระบบ MIPBL โดยใช้
ภาษา PHP และใช้โปรแกรม MySQL เป็นระบบ
จดัการฐานขอ้มูล โดยการพฒันาระบบ MIPBL แบ่ง
การพฒันาออกเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 

3.2.1 ส่วนของระบบ (System) เป็น
ส่วนท่ีใชใ้นการจดัการเรียนการสอนโดยใชว้ิธีการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ประกอบด้วย ส่วน
ของผู ้ดูแลระบบ, ส่วนของผู ้สอน และส่วนของ
ผูเ้รียน 

3.2.2 ส่ วนของแบบ ฝึกทักษะพ หุ
ปัญญาทางดา้นตรรกะและคณิตศาสตร์ เป็นส่วนท่ี
ใช้ในการพัฒนาพหุปัญญาทางด้านตรรกะและ
คณิตศาสตร์ ของผูเ้รียนในวิชาการเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ และได้น าไปประเมินความ

สอดคลอ้งของกิจกรรมท่ีเหมาะสมในการพฒันาพหุ
ปัญญาของผูเ้รียนจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นการศึกษาและ
คอมพิวเตอร์ จ านวน 3 คน 

 

4. ผลการวจัิย 
ระบบท่ีพฒันาข้ึนผูว้ิจัยพัฒนาตามแนวทาง

รูป แบบ ท่ี สั ง เค ร าะ ห์ ข้ึ น [12] โด ย รูป แบบ ท่ี
สังเคราะห์ไดรั้บการยอมรับและน าเสนอตีพิมพใ์น
วารสารวิชาการราชภฏัเพชรบูรณ์สาร มหาวิทยาลยั
ราชราชภัฏเพชรบูรณ์  โดยระบบท่ีพัฒนาข้ึนมี
ผลการวจิยั ดงัน้ี 

4.1 ผลการพฒันาระบบ MIPBL 
4.1.1 ส่วนของผูดู้แลระบบ เป็นส่วนท่ี

ใชใ้นการจดัการขอ้มูลผูใ้ชง้านระบบ ประกอบดว้ย 
ขอ้มูลผูส้อนและขอ้มูลผูเ้รียน แสดงดงัภาพ 2 
 

 
ภาพที่ 2 ขอ้มูลผูใ้ชง้านระบบ 

4.1.2 ส่วนของผูส้อน เป็นส่วนท่ีผูส้อน
ใชใ้นการจดัการเรียนการสอน ประกอบดว้ย ขอ้มูล
กลุ่มผูเ้รียน, ขอ้มูลตารางวนัเวลาเรียน, ขอ้มูลโจทย์
กรณีปัญหา, ขอ้มูลการประเมินผล, ขอ้มูลรายงาน 
และเคร่ีองมือติดต่อส่ือสารกบัผูเ้รียน เช่น โปรแกรม
สนทนากลุ่ม (Group Chat Room) กระดานสนทนา
กลุ่ม (Group Forum) การแชร์ไฟล์ข้อมูล  (Share 



 
File) การแชร์ขอ้มูลเวบ็ไซต์ (Share Web) แสดงดัง
ภาพท่ี 3-9 
 

 
ภาพที่ 3 ขอ้มูลกลุ่มผูเ้รียน 

 

 
ภาพที่ 4 ขอ้มูลตารางวนัเวลาเรียน 

 

 
ภาพที่ 5 ขอ้มูลโจทยก์รณีปัญหา 

 

ภาพที่ 6 ขอ้มูลการประเมินผล 

 

 
ภาพที่ 7 ขอ้มูลรายงาน 

 

 
ภาพที่ 8 เคร่ีองมือติดต่อส่ือสารกบัผูเ้รียน 

4.1.3 ส่วนของผูเ้รียน เป็นส่วนท่ีใช้ใน
ก าร เรี ยน ขอ งผู ้ เ รี ยน  ป ระกอบ ด้ วย  เ น้ื อห า
ประกอบการเรียน, แบบฝึกทักษะพหุปัญญาด้าน
ตรรกะและคณิตศาสตร์, โจทย์กรณีปัญหา, การ



 
ประเมินผลการเรียน และเคร่ืองติดต่อส่ือสารของ
ผูเ้รียน แสดงดงัภาพ 9-13 
 

 
ภาพที่ 9 เน้ือหาประกอบการเรียน 

 

 
ภาพที่ 10 แบบฝึกทกัษะพหุปัญญาดา้นตรรกะและ

คณิตศาสตร์ 

 

 
ภาพที่ 11 โจทยก์รณีปัญหา 

 
ภาพที่ 12 การประเมินผลการเรียน 

 

 
ภาพที่ 13 และเคร่ืองติดต่อส่ือสารของผูเ้รียน 

 

4.1.4 ส่วนของแบบฝึกทกัษะพหุปัญญา
ทางด้านตรรกะและคณิตศาสต ร์  เป็น ส่วน ท่ี
พัฒนาข้ึน เพ่ือพัฒนาพหุ ปัญญาของผู ้เรียนใน
วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา โดยกิจกรรมท่ีใช้ใน
ก ารสอน มี ลักษณ ะแบบ อุ ป ม า อุ ป มัย , เก ม
คณิตศาสตร์, สร้างความคิดรวบยอด และฝึกทดลอง
ท าดว้ยตนเอง แสดงดงัภาพท่ี 14-17 
 



 

 
ภาพที่ 14 กิจกรรมแบบอุปมา อุปมยั 

 

 
ภาพที่ 15 กิจกรรมแบบเกมคณิตศาสตร์ 

 

 
ภาพที่ 16 กิจกรรมสร้างความคิดรวบยอด 

 
ภาพที่ 17 กิจกรรมฝึกทดลองท าดว้ยตนเอง 

4.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบท่ี
พัฒนาข้ึน  โดยใช้ค่ าเฉ ล่ีย (X̅) และค่าเบ่ี ยงเบน
มาตราฐาน (SD) จ านวน 5 ดา้น พบวา่ คือ Security 
Test อ ยู่ ใน ระดับ ม าก ท่ี สุ ด  (X̅=4.92, SD=0.14), 
Usability Test อ ยู่ ใน ร ะ ดั บ ม าก ท่ี สุ ด  (X̅=4.67, 
SD=0.33), Output Validation Test อยู่ในระดับมาก
ท่ี สุ ด  (X̅=4.75, SD=0.25), Functional Test อ ยู่ ใ น
ระดบัมากท่ีสุด (X̅=4.98, SD=0.04) และ Functional 
Requirement Test อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅=4.90, 
SD=0.10) แสดงดงัภาพท่ี 18 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 18  ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบ MIPBL 

4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน
ท่ีมีต่อระบบท่ีพฒันาข้ึน กบักลุ่มผูใ้ชง้าน จ านวน 30 
คน โดยใชแ้บบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อระบบ
ในด้านต่าง ๆ โดยใช้ค่าเฉล่ีย (X̅) และค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (SD) ผลการประเมินพบวา่ผูใ้ชมี้ความพึง
พอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ีย

0 1 2 3 4 5

Functional…

Functional Test

Output Validation Test

Usability Test

Security Test

SD

mean



 
โดยรวมเท่ากบั 4.56 ค่าเบ่ียงเบนมาตราฐานเท่ากับ 
0.43 ในด้านการตอบสนองต่อความต้องการของ
ผูใ้ช ้อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (X̅=4.58, SD=0.39), ดา้น
การท างานของฟังก์ชันในระบบ อยู่ในระดับมาก
ท่ี สุด  (X̅=4.58, SD=0.42), ด้านผลลัพ ธ์ ท่ี ได้จาก
ระบบ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅=4.47, SD=0.44), 
ดา้นความสามารถและสะดวกในการใชง้านระบบ 
อยู่ในระดบัมากท่ีสุด (X̅=4.55, SD=0.51), และดา้น
ความปลอดภยัในการใชง้านระบบ อยูใ่นระดบัมาก
ท่ีสุด (X̅=4.62, SD=0.38) แสดงดงัตารางท่ี 1 

ตารางที่ 1. 

รายการประเมนิ 
ความพงึพอใจ 

X̅ SD แปลผล 
1. ดา้นการตอบสนองต่อ

ความตอ้งการของผูใ้ช ้
4.58 0.39 

มาก
ท่ีสุด 

2. ดา้นการท างาน ของ
ฟังกช์นัในระบบ 

4.58 0.42 
มาก
ท่ีสุด 

3. ดา้นผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากระบบ 4.47 0.44 มาก 
4. ดา้นความสามารถและ

สะดวกการใชง้านระบบ 
4.55 0.51 

มาก
ท่ีสุด 

5. ดา้นความปลอดภยัในการ
ใชง้านระบบ 

4.62 0.38 
มาก
ท่ีสุด 

รวม 4.56 0.43 
มาก
ท่ีสุด 

 

5. สรุปผล 
 การพฒันารูปแบบการเรียนวิชาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ เชิงพหุปัญญา บนพ้ืนฐานการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก  ผลการวิจัยพบว่า 
รูปแบบ MIPBL ท่ีสังเคราะห์ ข้ึน ประกอบด้วย 
โมดูลหลกั 5 โมดูล ได้แก่ Opened โมดูล, Studied 
โม ดู ล , Scaffold โม ดู ล , Evaluated โม ดู ล  แ ล ะ 
Closed โมดูล และผลการประเมินประสิทธิภาพ
ระบบโดยรวม พบวา่มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

(X̅ = 4.84, SD = 0.17) และผลความพึงพอใจของ
ผูใ้ชโ้ดยรวมท่ีมีต่อระบบพบวา่ผูใ้ชมี้ความพึงพอใจ
อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (X̅ = 4.56, SD = 0.43) 
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