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งานวิจยัในครัง้นีใ้ชก้ิจกรรมการทาํมงังะ เพื่อพฒันาทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในวยัเด็ก

ตอนปลายกลุ่มโฮมสคูล โดยพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณตามองคป์ระกอบของเอนนิสที่ใหไ้วแ้บบวัด  
Cornell critical thinking test level X ในนักเรียนโฮมสคูลในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4 – 6 จาํนวน 30 คน 
โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ซึ่งจะมีการทดลองทัง้หมด 10 กิจกรรม โดยแต่ละกิจกรรมใชเ้วลาครัง้
ละ 2 ชั่วโมง และกิจกรรมที่ใชใ้นการทดลองจะพฒันาทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยเมื่อจบกิจกรรมการ
ทาํมังงะ นักเรียนที่เข้าร่วมการทดลองจะมีการต์ูนมังงะเป็นของตนเองคนละ  1 เรื่อง หลังจากการทบทวน
วรรณกรรม ผู้วิจัยไดม้ีการนาํโปรแกรมส่งผูท้รงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือทั้งหมด  3 ท่าน แบ่งเป็น
ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นจิตวิทยาพฒันาการ ทัง้หมด 2 ท่าน และผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการเขียนบทละคร อีก 1 ท่าน 
โดยหลงัจากตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือพบว่ามีค่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.97 หลงัจากปรบัปรุงโปรแกรม
ตามที่ผู้ทรงคุณวุฒิ เสนอแนะมา  ผู้วิจัยได้มีการทําโปรแกรมไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  (Tryout) โดย
ดาํเนินการทดลองตามโปรแกรมกิจกรรมการทาํมงังะ หลงัจากการทดลองใชโ้ปรแกรมพบว่า นกัเรียนสามารถทาํ
การต์นูมงังะไดค้นละ 1 เรื่องตามโปรแกรมที่กาํหนดไว ้ทัง้วตัถปุระสงค ์กระบวนการ ระยะเวลาและผูเ้ขา้รว่มการ
ทดลองมีผลคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่สูงขึน้หลังเข้าร่วมโปรแกรม  ซึ่งงานวิจัยนี ้จะช่วยทาํให้ได้
รูปแบบส่ือใหม่ๆ ในการพฒันาทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณใหก้ับกลุ่มวยัเด็กตอนปลายผ่านกระบวนการ
ทาํส่ือการต์นูมงังะ โดยหลงัจบงานวิจยัพบว่าสมมตุฐิานการวจิยัขอ้ที่ 1 เพื่อเปรียบเทียบผลของการพฒันาทกัษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านกิจกรรมการทาํมงังะ โดยเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
(Mann-whitney U-test) พบว่านกัเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในคิดอย่างมีวิจารณญาณสงูขึน้กว่าก่อนเขา้
รว่มโปรแกรม อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .001 และสมมตุิฐานการวิจยัขอ้ที่ 2 เพื่อเปรียบเทียบผลของการ
พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านกิจกรรมการทาํมังงะระหว่างก่อนและหลังการทดลองเพื่อ
เปรียบเทียบหาค่าเฉล่ียก่อนและหลงัของกลุ่มทดลอง (Wilcoxon Signed Rank)พบว่ากลุ่มทดลองที่ไดเ้ขา้ร่วม
โปรแกรมกิจกรรมการทาํมงังะมีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณสงูกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วม
กิจกรรม อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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The research in this study utilized manga making activities to develop critical thinking 

skills among late childhood homeschool students, using the Cornell critical thinking test level X as a 
metric. The study involved 30 students divided into experimental and control groups, with 10 
activities conducted, each lasting two hours. Each activity aimed to enhance critical thinking skills 
through manga making activities. After the literature review, the researcher refined the program with 
input from three qualified reviewers: two developmental psychologists and one scriptwriting expert, 
achieving a tool quality index of 0.97 post-adjustment based on their recommendations. The revised 
program was then tested in a tryout with a sample group, following the manga making activities 
program, as specified. The results showed that each student successfully completed one manga 
and participants demonstrated improved critical thinking scores post-program. The  findings 
indicated significant statistical improvements in critical thinking abilities among the experimental 
group compared to the control group (Mann-Whitney U-test, p < .001). Additionally, within the 
experimental group, significant improvements were found in critical thinking abilities before and after 
participation (Wilcoxon Signed Rank test, p < .05). Thus, this research highlights the efficacy of using 
manga making activities to enhance critical thinking skills among late childhood homeschool 
students. 

 
Keyword : critical thinking, manga, homeschool students, late childhood 
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บทที ่1 
บทน า 

ทีม่าและความส าคัญของปัญหา 

ในโลกแห่งศตวรรษที่ 21 เป็นโลกแห่งการติดต่อสื่อสารทางเทคโนโลยีมีการเชื่อมโยง 
ข่าวสารทุกภูมิภาคของโลกเขา้ไวด้ว้ยกัน และสามารถส่งข่าวถึงกันไดด้ว้ยเวลาเพียงไม่ก่ีวินาที 
ดังนั้นโลกทุกวันนีจ้ึงพัฒนาและหมุนไปอย่างรวดเร็ว คนในยุคนีจ้ึงจาํเป็นที่จะตอ้งมีทักษะต่างๆ
เพื่อการดํารงชีวิต ให้รู ้เท่าทันและยืนหยัดอยู่ได้อย่างเข้มแข็งในสังคม สามารถดูแลตัวเอง 
ครอบครวั และทาํใหส้งัคมเจริญกา้วหนา้ไปได ้โดยทักษะที่จาํเป็นเหล่านีไ้ม่สามารถเกิดขึน้เองได้
แต่จะต้องผ่านการสรา้ง บ่มเพาะปลูกฝังอย่างต่อเนื่อง (สุภาวดี หาญเมธี , 2559) ทั้งนีก้ารจะ
พฒันาคนใหเ้ป็นคนที่คิดเป็นนัน้จาํเป็นจะตอ้งไดร้บัการศึกษาที่เหมาะสมและมีคณุภาพ ในการที่
จะนาํความรูแ้ละความคิดไปพิจารณาตัดสินไดอ้ย่างถูกตอ้งเหมาะสมและมีความสมเหตุสมผล 
เพื่อใหส้ามารถดาํรงชีวิตอยู่ในสภาวการณค์วามเปลี่ยนแปลงของโลกในยุคปัจจุบนัและอนาคตได้
อย่างมีคณุภาพ(ปิยาภรณ ์พุ่มแกว้, 2551) 

จากทฤษฎีทางสติปัญญาของเพียเจย์ (Piaget, 1952) ที่อธิบายไว้ว่า การคิดเป็น
ความสามารถทางสมองที่เกิดอย่างต่อเนื่อง ถูกเรียกว่า ขัน้พัฒนาการ (Stage of Development) 
สาํหรบัการคิดของวัยเด็กตอนปลายอยู่ในพัฒนาการทางการคิดขั้นที่ 3 นั่นคือ ขัเ้ด็กในวัยนีจ้ะ
สามารถคิดแบบปฏิบติัการดว้ยรูปธรรม (Concrete Operation Stage) เด็กจะสามารถคิดไดผ้่าน
การใชภ้าษา สัญลักษณ์ และจะสามารถสรา้งภาพขึน้มาในสมองได้ สามารถแก้ปัญหาที่เป็น
รูปธรรมได ้รวมไปถึงคิดยอ้นกลบัได ้นอกจากนีเ้ด็กในวยันีจ้ะสามารถจดัประเภทสิ่งของรวมไปถึง
สามารถเขา้ใจในเรื่องการเปรียบเทียบได ้(Piaget, 1952) 

การคิ ด อย่ างมี วิ จ ารณ ญ าณ  (Critical Thinking) เป็ น การคิ ด เพื่ อห าข้อส รุป ที่
สมเหตุสมผล โดยมาจากการพิจารณา วิเคราะห์ ไตร่ตรอง สังเคราะห์ ประเมินค่าและตัดสิน
เก่ียวกับขอ้มูลหรือสถานการณ์ที่ปรากฏโดยการคิดอย่างมีวิจารณญาณนั้นจาํเป็นจะตอ้งอาศัย
ความรู ้ความคิดและประสบการณ์เดิมของผูคิ้ดในการประกอบการตัดสินใจ จากการศึกษาของ 
ชนาธิป พรกุล (2542) พบว่าการคิดอย่างมีวิจารณญาณถือเป็นความสามารถทางสมองอย่างหนึ่ง
ที่สามารถพัฒนาไดใ้นทุกเพศและทุกวัย นอกจากนีย้ังเป็นความสามารถที่จะเพิ่มขึน้ตามอายุ 
ดังนั้นการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณอย่างต่อเนื่องตัง้แต่ในวัยเรียน จึงจะทาํใหเ้ด็ก คิด
เป็น ทาํเป็น และมีความสามรถในการแกปั้ญหาที่ดีเพิ่มขึน้ 
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ครูผู้สอนจึงมีส่วนสาํคัญอย่างมากในการจัดการเรียนรูใ้ห้การส่งเสริมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ เช่น  1. การเปลี่ยนรูแ้บบของกิจกรรมการสอน ใหเ้ป็นการเรียนรูท้ี่เนน้กิจกรรมดา้น
การคิดอย่างมีวิจารณญาณที่เป็นระบบ จากการใหน้ักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้โดยการสอน
ใหน้นักเรียนรูจ้ักคิดในสิ่งที่เรียน หรือการสอนการตีความหมายในแง่มุมต่างๆ รวมไปถึงสามารถ
ขยายผลของสิ่งที่คิดและปรบัสิ่งที่ไดจ้ากการคิดดงักล่าวไปใชใ้นสถานการณอ่ื์น ๆ   2. การส่งเสริม
และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนตดัสินใจดว้ยตนเอง ซึ่งจะทาํใหผู้เ้รียนมีความเชื่อมั่นในตนเองและมีอิสระ
ทางความคิด เพื่อส่งเสริมใหน้กัเรียนมีทกัษะในการเรียนรูจ้ากประสบการณ์จริงจากสิ่งที่ไดเ้รียนรู ้
ซึ่งการทาํกิจจกรรมในรูแ้บบนีส้ามารถทาํไดท้ัง้ในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน  3. การจดัการเรียนรู้
แบบใหส้่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลากหลายรูปแบบ เช่น การตีความหนังสือ ไม่ว่าจะ
เป็น นิทาน นิยาย หรือบทความต่างๆ  ผ่านการใช้คาํถามเพื่อฝึกการคิด เช่น นิทานเรื่องนีก้ับ
ภาพยนตอี์กเรื่องหนึ่งมีความเหมือนหรือแตกต่างกนัอย่างไร เป็นตน้ 4.การฝึกใหน้กัเรียนอภิปราย
หรือไดแ้สดงความคิดเห็นกนัในประเด็นต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ในปัจจบุนัในมมุมอง
ที่ต่างกนั นอกจากนักเรียนจะไดฝึ้กการคิดอย่างมีวิจารณญาณแลว้ยงัเป็นการส่งเสริมใหน้กัเรียน
รูจ้ักวาง และรูจ้ักตรวจสอบขัน้ตอนการดาํเนินงานว่าเป็นไปตามวตัถุประสงคท์ี่วางไวผ้่านขอ้มูล
หลกัฐานดว้ยการใชเ้หตุและผล ในการพิจารณาหรือตัดสินใจอย่างเหมาะสม รอบคอบ (สุคนธ ์
สินธพานนท,์ 2552) ในการจดัการเรียนการสอนในรูปแบบที่มีการใชก้ิจกรรมแกปั้ญหามีส่วนช่วย
ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เนื่องจากการคิดแกปั้ญหาถือเป็นการคิดอย่างพินิจพิเคราะห ์
ตอ้งมีเหตผุล ซึ่งเป็นความสามารถในการคิดอย่างที่สง่เสรมิการแกปั้ญหาใหไ้ดถ้ึงขอ้สรุปทเีป็นเหตุ
เป็นผล โดยการสอนการคิดและการแกปั้ญหาในลกัษณะนีเ้ป็นการเรียนรูผ้่านสถานการณจ์าํลองที่
สอนใหน้กัเรียนไดส้วมบทบาท สะทอ้นความเป็นจริง และมีปฏิสมัพันธก์ับสิ่งที่อยู่ในสถานการณ์
นัน้โดยใชข้อ้มลูที่มีสภาพคลา้ยกบัขอ้มลูในความเป็นจริงในการตดัสินใจและแกปั้ญหาต่าง ๆ ที่น
ผูเ้รียนจะใชข้อ้มูลทั้งหมดที่ไดร้บัประกอบการตัดสินใจอย่างมีวิจารณญาณในการลงมือกระทาํ
ตามสถานการณ์นั้นๆ ใหดี้ที่สุด การเรียนรูแ้บบสรา้งสถานการณ์จาํลองช่วยใหน้ักเรียนเกิดการ
ถ่ายโยงการเรียนรูแ้ละสามารถนําไปใช้ แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ดี (ทิศนา แขมมณีและคณะ, 
2544)  การเรียนรูผ้่านสถานการณ์จาํลองจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่ดีในการจัดการเรียนการสอน
เพื่อเสรมิสรา้งการคิดอย่างมีวิจารณญาณ(ธนนนัธ ์ศรีอดุมกิจ, 2563) 

การเรียนรูแ้บบสรา้งสถานการณ์จาํลองจะเป็นการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ใหแ้ก่ผูเ้รียนอย่างดีได ้เมื่อผูส้อนมีรูปแบบและสื่อการสอนที่ดีที่สง่เสรมิการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ต่อนกัเรียน จากการศึกษาของ โก, ตนั และนกั (Koh, Tan, & Ng, 2012 )  ประเทศในแถบเอเชียที่
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เนน้การสอนเพื่อสอบนัน้ นกัเรียนมคีวามสามารถในการสอบแข่งขนัสงู แต่ยงัขาดทกัษะการคิดขัน้
สงู (higher order thinking) ซึ่งทาํใหน้กัเรียนขาดทกัษะในการแกปั้ญหาในชีวิตประจาํวนั ปัจจุบนั
นัน้ผูเ้รียนในแถบเอเชียยงัขาดทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะทกัษะที่เก่ียวกบัการคิด
และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สงัเกตุไดจ้ากผลการประเมินมาตรฐานโรงเรียน ส่วนใหญ่
นกัเรียนมีความสามารถในการคิดระดบัสงู ที่ประกอบดว้ยทักษะการคิดวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และ
การประเมินค่ารวมทัง้ทกัษะการคิดแกปั้ญหา แต่มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณอยู่ในระดบัตํ่า (วชั
รา เล่าเรียนดี, 2554) จากปัญหาดงักล่าว ทาํใหเ้ริ่มมีการศึกษาแบบนอกระบบขึน้ เช่น การศึกษา
ในรูปแบบโฮมสคูล (Home school)  ซึ่งเป็นการการศึกษาที่ผู ้เรียนสามารถเลือกเรียนรูไ้ด้ตาม
ความสนใจของตัวเอง และพัฒนาศักยภาพ เรียนตามความพรอ้มและโอกาส โดยไม่มีขอ้จาํกัด
และเวลาที่ยืดหยุ่น (สอบครู, 2565) 

การเรียนการสอนรูปแบบโฮมสคูล (Home school) ที่เริ่มเป็นที่นิยมมากขึน้ การจัดการ
เรียนการสอนแบบนี ้หมายถึง การศกึษาขัน้พืน้ฐานที่บิดามารดาหรือผูป้กครองเป็นผูร้บัผิดชอบใน
การจัดการศึกษาใหแ้ก่บุตรหลานของตนเองทั้งหมดหรือเป็นผูอ้าํนวยการใหเ้กิดกิจกรรมเรียนรู้
ตัง้แต่ตน้จนจบปี ในการศึกษารูปแบบโฮมสคูลนัน้ไดใ้ชก้ารจดัการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน
( project based learning ) เป็นกิจกรรมจดัการเรียนการสอนที่มุ่งให ้ผูเ้รียนไดเ้ชื่อมโยงเหตกุารณ์
จาก  ชีวิตจริงสู่การเรียนรู ้คน้หาคาํตอบดว้ยการคิด คน้ควา้ ปฏิบติัจริง อย่างเป็น ระบบ เพื่อเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรง ได้เรียนรูจ้ากการค้นคว้า   สาํรวจ ทดลอง แก้ปัญหา 
ตดัสินใจ และพิสจูนส์ิ่งต่างๆ ผ่านการวางแผน การทาํงานเป็นทีม และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
อย่างเป็นระบบ โดยเนน้   ใหส้ามารถบูรณาการวิชาการดา้นต่างๆ มาใชใ้นการทาํโครงงานนัน้ๆ 
ได ้(อกัษร เนกซ,์ 2022)ทัง้นีย้งัสามารถกระตุน้ใหค้รูผูส้อน ผูป้กครอง หรือกบัตวัเด็กเองไดท้บทวน
จดุประสงคท์ี่แทจ้รงิของการศึกษา เพราะการศึกษารูปแบบนีใ้หค้วามสาํคญักบั ‘การพฒันาทกัษะ’ 
มากกว่าการเรียนเพื่อสอบ จึงเป็นการเพิ่มโอกาสใหเ้ด็กที่เรียนแบบโฮม สคูลใหม้ีทกัษะทัง้การคิด
ขัน้พืน้ฐาน และการคิดขัน้สงู มากกว่าเด็กที่เรียนในโรงเรียน (ศนูยก์ารเรียนนวตักรรมเพื่อความสขุ, 
2565) ซึ่งทักษะเหล่านีถื้อเป็นสิ่งสาํคัญในการมีความสามารถของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ทัง้นีจ้ากศึกษาทบทวนการวิจยัที่ผ่านมาพบว่ามีการศกึษาวิจยัเพื่อสง่เสรมิและพฒันาการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณดว้ยสถานการณ์จาํลองหรือโปรแกรมเฉพาะ โดยรูปแบบที่หลากหลาย เช่น จาก
การศึกษาของ  ศิริวรรณ ฉัตรมณี รุ่งเจริญ (2564)เรื่อง โปรแกรมการพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โดยจดัการเรียนรูแ้บบใชปั้ญหาเป็นฐาน เรื่องการ
ใชไ้ฟฟ้าในบา้น พบว่านกัเรียนมีการพัฒนาในการคิดอย่างมีวิจารณญาณในระดบัที่เพิ่มขึน้อย่าง
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ต่อเนื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 86.84  และจากการศึกษาโปรแกรมการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ผ่านเกมคอมพิวเตอรใ์นเด็กประถมศึกษาปีที่ 6 โดยธนนนัธ ์ศรีอดุมกิจ (2563) พบว่านกัเรียนที่ได้
เขา้ร่วมโปรแกรมมีผลคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่าก่อนเขา้ร่วมโปรแกรมอย่างมี
นัยสาํคัญทางสถิติ  โดยแต่ละขัน้ตอนมีการพัฒนาการคิดอย่างเนื่อง ทาํใหน้ักเรียนไดม้ีการคิด
วิเคราะห์ แยกแยะ และนาํไปสู่การคิดอย่างมีวิจารณญาณในที่สุด นอกจากนีใ้นการศึกษาใน
ต่างประเทศ เช่น ประเทศอินโดนีเซีย เรื่อง การพัฒนาสื่อหนังสือการต์ูนและการสรา้งภาพความ
เป็นจริงเสริม (Augmented Reality) เพื่อเพิ่มการคิดอย่างมีวิจารณญาณในเด็กนักเรียน ผล
การศึกษาพบว่าคะแนนการทาํแบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณของกลุ่มตวัอย่างก่อนการ
เขา้โปรแกรมอยู่ในระดบัตํ่า และหลงัจากการใชส้ื่อหนงัสือการต์นูที่สรา้งขึน้เขา้มาช่วยส่งเสริมการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณในกลุม่ตวัอย่างพบว่ามีคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพิ่มขึน้จากเดิม
อยู่ที่  0.38 หรือ ร้อยละ 75 ซึ่งเป็นผลต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ นอกจากนี ้นักเรียนยัง
ตอบสนองอย่างดีเยี่ยมต่อการใชส้ื่อหนงัสือการต์นูและภาพความเป็นจรงิเสริม (AR) ในการเรียนรู ้
(Insar Damopolii, 2022) นอกจากนีน้ักเรียนที่ศึกษาอยู่ในรูปแบบโฮมสคลูนัน้ ยังมีตารางเรียนที่
ยืดหยุ่นและสามารถจดัสรรรูปแบบการเรียนการสอนไดเ้องนัน้ ทาํใหต้ารางเรียนของนกัเรียนโฮมส
คูลนั้นมีความยืดหยุ่นมากกกว่านักเรียนที่ศึกษาอยู่ในโรงเรียนทั่วไป ทําให้ผู ้วิจัยสามารถจัด
กิจกรรมเรียนการสอนที่ใชใ้นการทดลองครัง้นีไ้ดง้่ายขึน้ และสอดคลอ้งไปกบัวตัถุประสงคท์ี่ผูเ้รียน
ตอ้งการจะเรียน 

ในประเทศญ่ีปุ่ นไดม้ีการสรา้งสื่อการต์ูนชนิดหนึ่ง ชื่อว่าการต์ูนมังงะ คือ สื่อการต์ูนมัง
งะมังงะที่ทาํหน้าที่พัฒนาสมองของผูส้รา้งและผูอ่้านที่ตอ้งการเรียนรูแ้ละทดสอบทุกสิ่งที่ดึงดูด
สายตาและความรูส้ึก รวมทั้งใหค้วามเพลิดเพลิน ความรู ้ความสนุกสนาน และความประทับใจ 
เมื่อใดก็ตามที่ ผูอ่้านรูส้ึกมีความสขุ แสดงว่าไดเ้กิดสารแห่งการเรียนรู ้การต์นูมีจึงมีผลอย่างยิ่งต่อ
การพัฒนาการเรียนรูข้องสมองซีกขวา (ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์ และ พิรุณ อนวัชศิริวงศ์, 2552)
นอกเหนือจากเนือ้หาหลกัแลว้นัน้ การต์นูมงังะยังนิยมสอดแทรกสาระเก่ียวกบัหลกัปฏิบติัในดา้น
ศาสนา คติพจน ์ความเชื่อ ปรชัญา และขอ้คิดคาํคมของบุคคลสาํคัญดา้นจิตวิทยา ความคิดและ
พฤติกรรมมนุษย์ ความพยายามมุมานะ และความสามัคคี (ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์ และ พิรุณ 
อนวชัศิริวงศ,์ 2552) นอกจากนีส้ื่อการต์ูนมังงะ ยังเป็นวรรณกรรมของคนญ่ีปุ่ นในลกัษณะที่เป็น
เนือ้หาสาระที่เขา้ใจง่ายและใกลต้ัว และการสื่อสารผ่านหนังสือการต์ูน ตอ้งอาศัยทักษะการเล่า
เรื่องราวของผูเ้ขียนใหผู้อ่้านที่เป็นเยาวชนเขา้ใจไดง้่าย และสามารถเรียนรูค้ณุค่าและความหมาย
ไดต้ามจินตนาการของผูเ้ขียน หนังสือการต์ูนจึงทาํใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างมีความสุข ผ่านความ
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สนุกและความเพลิดเพลิน การต์ูนญ่ีปุนมีความโดดเด่นเรี่องการสรา้งจินตนาการและความคิด
สรา้งสรรค ์ทาํใหส้ื่อหนงัสือการต์นูไดร้บัความนิยมมาจนถึงปัจจุบนัยิ่งไปกว่านัน้การขีดเขียน การ
วาดภาพจึงกลายเป็นสื่อสาํคัญที่เยาวชนผู้เขียนใชส้ื่อ ความหมาย ความรูส้ึก ความปรารถนา จะ
ทาํใหผู้อ่้านเขา้ใจความคิด ปรากฏการณท์ี่เป็นรูปธรรม และสิ่งที่มองเห็นไดอ้ย่างชดัเจนมากขึน้อีก
ดว้ย (ถิรนนัท ์อนวชัศิรวิงศ ์และ พิรุณ อนวชัศิริวงศ,์ 2552) อีกทัง้การต์นูมงังะเป็นหนงัสือที่สื่อสาร
ดว้ยภาพและเนือ้เรื่องที่กระชับและเขา้ใจง่ายมีความเป็นรูปธรรมสูง ทาํใหก้ารต์ูนมังงะเป็นสื่อที่
ผูว้ิจยัเห็นว่าเหมะสมที่จะนาํมาใชใ้นการสอนการคิดอย่างมีวิจารณญาณในวยัเด็กตอนปลาย ที่มี
พฒันาการอยู่ในรูปแบบการคิดที่เป็นรูปธรรมอีกดว้ย 

ในกิจกรรมการสรา้งสื่อการต์ูนมังงะ สามารถสรุปขัน้ตอนไวไ้ด ้4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1.การ
สรา้งโครงสรา้งพืน้ฐานของเรื่องราว ซึ่งแบ่งย่อยเป็นการเขียนมายแมพที่เก่ียวขอ้งกับการสรา้ง
เรื่องราว การวางผงัเรื่อง การเขียนโครงสรา้งของอารมณห์ลกัในเรื่อง 2.การสรา้งสตอรี่บอรด์ (เมน) 
ซึ่งประกอบไปดว้ยการร่างสตอรี่บอรด์คร่าวๆ หลงัจากนัน้ค่อยเขียนสตอรี่บอรด์หลกัของเรื่อง ซึ่ง
ประกอบไปดว้ยการแบ่งช่องพืน้ฐาน 3.การร่างภาพเป็นการร่างภาพลงบนกระดาษจริง ซึ่งรวมไป
ถึงเป็นการเขียนภาพคน และฉาก 4.การตัดเสน้หมายถึงการตัดเสน้ทัง้หมดตั้งแต่เสน้กรอบของ
ช่องแต่ละช่อง ตดัเสน้สปีดรวมไปถึงตดัเสน้ตวัละครและฉากที่เราเขียนไวต้อนร่างภาพการตกแต่ง
ในขัน้สดุทา้ยนั่นคือการถมดาํและการลงสกินโทน เป็นตน้ กิจกรรมของการสรา้งสื่อการต์นูมังงะ
จะตอ้งใช้กิจกรรมคิด และตั้งคาํถามเพื่อให้เกิดความสมเหตุสมผล ในทุกๆขั้นตอน   และแต่ละ
ขั้นตอนนั้นจําเป็นจะต้องมีความละเอียดถ่ีถ้วนในการทํา เป็นงานที่ต้องใช้ความ คิดอย่างมี
วิจารณญาณ มีความละเอียดและจะตอ้งใชค้วามคิดรอบดา้น (HIROHIKO, 2022) ซึ่งนอกจากจะ
เป็นงานที่ตอ้งใชค้วามละเอียดแลว้ยังคงเป็นงานที่จะตอ้งใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการ
เขียนมังงะในทุกๆขั้นตอนอีกดว้ย เช่น ด้านความสามารถในการพิจารณาความน่าเชื่อถือของ
แหล่งขอ้มูลไดจ้ากการการสรา้งเรื่องราว การวางผังเรื่อง การเขียนโครงสรา้งของอารมณ์หลกัใน
เรื่อง ใหม้ีความสอดคลอ้งและสมเหตุผล ดา้นความสามารถในการระบุขอ้ตกลงเบือ้งตน้ไดจ้าก
การการกาํหนดแก่นเรื่องรวมไปถึงการสรา้งโครงสรา้งพืน้ฐานของเรื่องราว  

จากปัญหาและความสาํคญัของการเรียนรูก้ารคิดอย่างมีวิจารณญาณขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงมี
แนวคิดที่จะพัฒนาโปรแกรมที่มีลักษณะเฉพาะ เพื่อทําการศึกษาการส่งเสริมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในวยัเด็กตอนปลายซึ่งเป็นช่วงที่มีความพรอ้มทัง้พฒันาการทางสติปัญญา วฒุิภาวะ 
ความสามารถในการเรียนรูแ้ละการนาํไปใชป้ระโยชนใ์นอนาคต  และอยู่ในการศึกษาในรูปแบบ
โฮมสคลูมีทกัษะการคิดขัน้พืน้ฐานที่เหมาะสมสาํหรบัการพฒันาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดย
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สง่เสริมผ่านกิจกรรมทาํสื่อการต์นูมงังะ ผูว้ิจยัคาดหวงัว่าผลที่ไดร้บัจากการวิจยัจะเป็นแนวทางใน
การส่งเสริมและพัฒนาความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนให้บรรลุตาม
เปา้หมาย และต่อยอดใหก้บัวยัเด็กตอนปลายทุกคนไดใ้ชเ้ป็นเพื่อเป็นรากฐานสาํคญัในการใชช้ีวิต
ในศตวรรษที่  21 เพื่อให้วัยเด็กตอนปลายนี ้ได้รับการพัฒนาที่ เหมาะสม สามารถรับมือกับ
สถานการณต่์างๆที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ไดดี้ สามารถพฒันากิจกรรมคิดพรอ้มทัง้ลงมือปฏิบติั 
เพื่อใหเ้กิดการเขา้ใจ ประยุกต ์วิเคราะห ์สงัเคราะห ์และประเมินค่าผลงานของตนเองตามความ
เป็นจริงได ้อีกทัง้ยังเป็นการเพิ่มมิติใหม่ ๆ ในการเรียนการสอนการคิดอย่างมีวิจารณญาณใหก้ับ
เด็ก ๆ ที่สนใจอีกดว้ย  

วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
1. เพื่อสรา้งโปรแกรมการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณของวัยเด็กตอนปลายใน

โรงเรียนโฮมสคลูผ่านกิจกรรมการทาํมงังะ 
2. เพื่อเปรียบเทียบการคิดอย่างมีวิจารณญาณในวยัเด็กตอนปลายก่อนและหลงัการทาํ

กิจกรรมการทาํมงังะ 
3.  เพื่อเปรียบเทียบการคิดอย่างมีวิจารณญาณในวัยเด็กตอนปลายที่ได้เขา้ร่วมและ

ไม่ไดเ้ขา้รว่มกิจกรรมการทาํมงังะ 

ความส าคัญของการวิจัย 
งานวิจัยนี ้จะช่วยทําให้ได้ รูปแบบสื่อใหม่ๆ  ในการพัฒ นาทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณให้กับกลุ่มวัยเด็กตอนปลายผ่านกิจกรรมทําสื่อการต์ูนมังงะ โดยเน้นการสรา้ง
เรื่องราวและตวัละครใหม้ีชีวิต การนาํพาตวัละครที่เด็กไดอ้อกแบบและดีไซนข์ึน้มาเขา้ไปเผชิญกบั
ปัญหาและสถานการณ์ต่างๆ ที่ไม่คาดคิด เพื่อให้เด็กได้ถูกท้าทายในการแก้ปัญหาผ่านกรอบ
ความคิดหลากหลายแนวทางไม่ใช่เพียงแค่ประสบการณ์ตนเอง ใหไ้ดโ้ครงเรื่องที่สนุกและแปลก
ใหม่ โดยกิจกรรมการทาํมังงะนัน้เป็นกิจกรรมที่ค่อนขา้งยากตอ้งใชเ้วลาในการทาํ นอกจากนีย้ัง
ต้องใช้ทักษะหลากอย่าง  ดังนั้นการเรียนการสอนกิจกรรมการทาํมังงะนั้นจะได้ผลดีก็ต่อเมื่อ 
กิจกรรมนีถู้กจดัขึน้ในเด็กที่มีความสนใจ เช่น คาบเรียนเสรมิหลงัเลิกเรียน กิจกรรมชมรม หรือวิชา
เลือก เป็นตน้  นอกจากนีค้รูผูส้อนควรมี ความสามารถในการเขียนการต์นูมงังะอยู่ในระดบัดีมาก 
หรือควรมีประสบการณใ์นการเขียนการต์นูมงังะอยู่ก่อนแลว้ ในการเรียนการสอนนัน้ครูผูส้อนควร
ใหอิ้สระทางความคิดกบันักเรียนในการแต่งเรื่องของตน สงัเกตไุดว้่ากระบวนการดงักล่าวจะง่าย
กบัการสอนนกัเรียนกลุม่ที่อ่านการต์นูมงังะเป็นประจาํอยู่แลว้ เพราะนกัเรียนกลุม่นีจ้ะเขา้ใจบรบิท
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ของการต์ูนมังงะรวมไปถึงกระบวนการของการเขียนการต์ูนมังงะ โดยผูส้อนควรความสาํคัญกับ
การยกตวัอย่างจากการต์นูมงังะที่เป็นที่รูจ้กัของนกัเรียน เพื่อใหน้กัเรียนเห็นภาพเป็นรูปธรรมและ
สามารถนาํไปปรบัใชก้บัการเขียนการต์นูมังงะของตนเองได้ หากตอ้งการนาํกิจกรรมการทาํมังงะ
เขา้ไปสอนในโรงเรียน ที่มีนกัเรียนหลากหลาย ควรมีการปพูืน้ฐานเก่ียวกบัการต์นูมงังะใหน้กัเรียน
ในระดับหนึ่งจึงค่อยเริ่มสอนกิจกรรมการทาํมังงะ  ซึ่งกิจกรรมสามารถทาํเป็นกลุ่มหรือเด่ียวก็ได้
ขึน้อยู่กบัการจดัรูปแบบการเรียนการสอนของผูส้อนเอง นอกจากนีย้งัสามารถนาํไปประยุกตใ์ชก้บั
กลุม่เด็กในช่วงวยัอ่ืนๆ ไดอี้ก 

ขอบเขตการวิจัย 
ขอบเขตด้านประชากร 

1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครัง้นี ้เป็นวัยเด็กตอนปลายที่กาํลังศึกษาอยู่ใน
รูปแบบโฮมสคลูมีอาย ุ10-12 ปี 

2. กลุ่มตัวอย่าง คือวัยเด็กตอนปลายที่มีอายุ 10-12 ปี จาํนวน 30 คน ในกลุ่ม
นกัเรียนโฮมสคลู แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มทดลอง 15 คน ที่เขา้รว่มการทาํกิจกรรมกิจกรรมการ
ทาํมังงะ และกลุ่มควบคุม 15 คน ที่ไม่ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมกิจกรรมการทาํมังงะ ทัง้นีก้ลุ่มตัวอย่าง
จะตอ้งไดร้บัการยินยอมจากผูป้กครองใหก้ลุม่ตวัอย่างเขา้ร่วมกิจกรรมกิจกรรมการทาํมงังะ 

ขอบเขตด้านเนือ้หา 
1. ตัวแปรอิสระ ไดแ้ก่ การเขา้ร่วมการทาํกิจกรรมกิจกรรมการทาํมังงะและการ

ไม่เขา้รว่มกิจกรรมกิจกรรมการทาํมงังะ 
2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

นิยามปฏิบัติการ 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง การคิดของเด็กตอนปลายที่มีการพิจารณา

ไตร่ตรองตรวจสอบเหตผุลทัง้ของตนเองและผูอ่ื้น มีจุดมุ่งหมายเพื่อการตัดสินใจว่าสิ่งใดควรเชื่อ
หรือควรปฏิบติังาน โดยมีองคป์ระกอบ 4 ดา้น ไดแ้ก่ 

1. ดา้นความสามารถในการพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหลง่ขอ้มลู และการสงัเกต ุ 
2. ดา้นความสามารถในการอปุนยั  
3. ดา้นความสามารถในการนิรนยั  
4. ดา้นความสามารถในการระบขุอ้ตกลงเบือ้งตน้  
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กิจกรรมทาํสื่อการต์นูมงังะ คือการสรา้งหนงัสือการต์นูที่อิงมาจากญ่ีปุ่ น ซึ่งประกอบดว้ย 
4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

1. การสรา้งตวัละคร ในการออกแบบตัวละครที่ดีใหว้าดรูปทรงพืน้ฐานและเพิ่มทรง
ผมที๋ เป็นเอกลักษณ์พรอ้มด้วยลักษณะที่โดดเด่นและแปลกตาอย่างหนึ่งซึ่งจะทําให้ตัวละคร
แตกต่างจากตวัละครอ่ืน ๆ เช่นจมูกแหลมหรือมีแผลเป็น นอกจากนีค้วรสรา้งเครื่องแต่งกายที่เขา้
กบับคุลิกของตวัละครดว้ย 

2. การสรา้งพล็อตเรื่อง ในการเขียการต์นูมงังะมีจดุมุ่งหมายใหเ้ป็นเหมือนเรื่องราวที่
มีปัญหาและแนวทางแกไ้ข 

3. การเขียนสตอรี่บอรด์ คือการร่างเรื่องราวเขา้คร่าวๆของเรื่องทัง้หมดเป็นภาพ เส
ก็ตอาจจะไม่ไดล้งรายละเอียดมากนกัแต่จาํเป็นจะตอ้งเห็นรายละเอียดโดยภาพรวมของเนือ้เรื่อง
ทัง้หมด 

4. การวาดจริง คือการนาํ สตอรี่บอรด์ที่ถูกเขียนไวแ้ลว้ มาวาดจริงโดยเป็นการวาด
อย่างละเอียดและเก็บสดัส่วน รวมถึงมีการตัดเสน้ลงเงาหรือบางครัง้ก็ใชส้กรีนโทนเพื่อสรา้งแสง
เงาใหภ้าพดมูีมิติและสมจรงิมากขึน้ ซึ่งขัน้ตอนนีจ้ะ รวมไปถึงการใส่คาํพดูดว้ย เพราะในกิจกรรม
การทาํมงังะนัน้จะดาํเนินเรื่องดว้ยการแบ่งช่องและมีกรอบคาํพดู เป็นบอลลนู ดงันัน้ในขัน้ตอนนีก้็
จะเป็นการใสค่าํพดูลงไปในสปีดบอลลนูแต่ละช่อง 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
โฮมสคูล หมายถึง รูปแบบการจัดการศึกษาประเภทหนึ่งให้กับเด็กวัยเรียน ตาม

พระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ มาตรา 12 โดยครอบครวั พ่อแม่หรือผูด้แูลเด็ก สามารถจดัการ
เรียน การศึกษาขัน้พืน้ฐานใหแ้ก่เด็กไดเ้องโดยไม่จาํเป็นจะตอ้งเขา้โรงเรียนรฐัหรือเอกชน รูปแบบ
การเรียนการสอนแบบโฮมสคลูหรือบา้นเรียนนัน้ เปรียบเสมือนโรงเรียนที่จดัการเรียนการสอนโดย
พ่อแม่หรือผูป้กครองเป็นครู และสามารถเลือกรูปแบบการเรียนการสอนไดอ้ย่างอิสระ รวมไปถึง
พ่อแม่และผูป้กครองยงัเป็นผูป้ระเมินและเก็บรวบรวมผลงานรอ่งรอยการเรียนรูข้องนกัเรียนเพื่อส่ง
ใหก้บัสาํนกังานเขตทางการศกึษา 
 
 



 
 

 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ก่อนที่ผูว้ิจัยจะสรา้งโปรแกรมการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณของวัยเด็กตอน
ปลายในโรงเรียนโฮมสคูลผ่านกิจกรรมการทาํมังงะ ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาและทบทวบวรรณกรรมตาม
หวัขอ้ดงัต่อไปนี ้

1. พฒันาการของวยัเด็กตอนปลาย 
1.1 พฒันาการดา้นรา่งกาย 
1.2 พฒันาการดา้นอารมณ ์
1.3 พฒันาการดา้นสงัคม 
1.4 พฒันาการดา้นสติปัญญา 

2. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
2.1 ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
2.2 ความสาํคญัและประโยชนข์องการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
2.3 องคป์ระกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
2.4 การประเมินผลการคิดแบบมีวิจารณญาณ 

3. มงังะ 
3.1 ความหมายของมงังะ 
3.2 ความสาํคญัและประโยชนข์องมงังะ 
3.3 องคป์ระกอบของมงังะ 
3.4 กิจกรรมและขัน้ตอนการทาํมงังะ 

4. เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการต์นูมงังะและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

1. พัฒนาการของวัยเด็กตอนปลาย 
1.1 พัฒนาการด้านร่างกาย 

การเจริญเติบโตดา้นร่างกายของเด็กวัยนีม้ีลักษณะค่อยเป็นค่อยไปอย่างชา้ๆและ
สมํ่าเสมอ มีการเปลี่ยนแปลงของกลา้มเนือ้และระบบประสาทซึ่งทาํงานประสานกันไดดี้ มีการ
อวัยวะภายในเกือบทุกระบบเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว มีการการเปลี่ยนแปลงดา้นนํา้หนัก มีการ
ขยายออกของรา่งกายดา้นสว่นสงูมากกว่าสว่นกวา้ง โดยเฉลี่ยความสงูของเด็กวยันีจ้ะเพิ่มขึน้ 2-3 
นิว้ต่อปี มีสัดส่วนร่างกายใกลเ้คียงผูใ้หญ่มากขึน้   ส่วนเด็กผูห้ญิงจะมีการเจริญเติบโตทั้งด้าน
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ร่างกายและวุฒิภาวะมากกว่าเด็กผูช้ายประมาณ 1-2 ปี   เด็กวัยนีเ้ริ่มใหค้วามสนใจกับรูปร่าง
หนา้ตา และรูปรา่งทางกายของเพศตรงขา้ม การเจรญิเติบโตของเด็กวยันีอ้าจเหมือนหรือแตกต่าง
กนัขึน้อยู่กบัปัจจยัหลายประการ เช่น ลกัษณะทางพนัธุกรรม การเลีย้งดเูอาใจใสท่ัง้จากครอบครวั
และตัวเด็กเอง เช่น อาหารที่รบัประทาน การออกกาํลังกายที่เหมาะสม การมีสุขภาพกายและ
สขุภาพจิตที่สมบรูณแ์ข็งแรง เป็นตน้  (ประณต เคา้ฉิม 2549)  

1.2 พัฒนาการทางอารมณ ์
อารมณ์ คือการแสดงออกของความตอ้งการที่ซ่อนเรน้อยู่ภายใน เด็กวัยนี ้เริ่มที่จะ

เรียนรูก้ารควบคุมอารมณ์ เข้าใจอารมณ์ของตนเองและผู้อ่ืนได้ดีขึน้  และระบายอารมณ์ใน
ลกัษณะที่เพื่อนและสงัคมยอมรบัและเหมาะสมกับเพศ พัฒนาการทางอารมณ์ของเด็กวัยนีจ้ะมี
ลกัษณะเป็นกลาง คือ ไม่ดีหรือรา้ยจนเกินไป เช่น อารมณร์กั อารมณโ์กรธ อารมณกลวั เปน้ตน้ 

1.3 พัฒนาการทางสังคม 
เด็กในวยันีจ้ะใหค้วามสาํคญัต่อสมัพนัธภาพระหว่างบคุคลทัง้วยัเดียวกนัและต่างวยั

กนั ทัง้ต่อบุคคลใกลช้ิดและบุคคลอ่ืน เด็กวยันีต้อ้งการเพื่อนมาก เด็กจะแสวงหาเพื่อนที่สามารถ
ไวว้างใจได ้เขา้ใจกัน มีความคลา้ยคลึงกันในดา้นของบุคลิกลักษณะ ความชอบ  มักยึดมั่นกับ
กลุม่เพื่อน สงัคมรอบขา้ง มีความรูส้กึผกูพนั เป็นเจา้ของและซื่อสตัยต่์อกลุม่ เด็กวยันีม้กัเป็นสงัคม
เฉพาะของเพื่อนเพศเดียวกนั และเด็กผูช้ายจะรกัษาความสนใจที่มีต่อกลุม่ไดม้ากกว่าเด็กผูห้ญิง 

1.4 พัฒนาการทางสติปัญญา 
ประณต เคา้ฉิม (2549)ตามทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจท ์(Piaget, 

1952)ได้กล่าวว่าเด็กทุกคนมีการปรับตัวเข้าหาสิ่งแวดล้อมและการตีความความหมายของ
ประสบการณท์ี่ผ่านเขา้มาในชีวิตดว้ยวิธีการของตนเอง เพียเจท ์มีแนวคิดว่า เชาวนปั์ญญาคือสิ่ง
สาํคญัในการการปรบัตัวใหเ้ขา้กบัสิ่งแวดลอ้มไม่ว่าจะเป็นทางสงัคมและทางชีวภาพ พัฒนาการ
ดา้นเชาวนปั์ญญานัน้ มาจากประสบการณ์ของเด็กที่มีปฏิสมัพันธต่์อสิ่งแวดลอ้ม ตัง้แต่เกิดและ
ต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน จึงมีการปรบัปรุงและเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา เพื่อเกิดความสมดุล
ระหว่างบุคคล (ตวัของเด็กเอง) กับสิ่งแวดลอ้มภายนอก รวมไปถึงการสรา้งระบบการคิด เพียเจท์
ไดเ้สนอทฤษฎีทางเชาวนปั์ญญาที่สาํคญั (ประณต เคา้ฉิม, 2549) ดงันี ้

1. ก า ร รั บ เข้ า ม า แ ล ะ ก า ร นํ า ป รั บ ใ ช้ ใ ห้ เข้ า กั น  ( Assimilation and 
Accommodation) เด็กจะรูจ้ักและเขา้ใจสิ่งแวดลอ้มไดโ้ดยการมีปฏิสัมพันธ์และการปรบัตัวเขา้
กบัสิ่งแวดลอ้ม เป็นกิจกรรมที่เรียกว่าการปรบัตวั (Adaptation) หรือการสรา้งสมดลุ (Equilibrium) 
กิจกรรมเหล่านี ้ ประกอบด้วย การรับเข้ามา คือ การจัดประสบการณ์ ใหม่ๆให้ลงตัวได้อย่าง
เหมาะสมกับโครงสรา้งต่อแผนภูมิทางความคิดที่มีอยู่ เดิม และการปรับให้เข้ากัน คือ การ
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เปลี่ยนแปลงแผนภูมิความคิดใหเ้หมาะสมต่อประสบการณที่เขา้มาใหม่   เด็กเล็กสามารถรบัรูถ้ึง
สิ่งแวดลอ้มที่เขา้มาผ่านทางกาย เช่น การจบั การดดู การสาํรวจ การดม การเขย่า การสงัเกต ุและ
ตรวจสอบ เป็นตน้ กิจกรรมเหล่านีจ้ะเกิดขึน้เมื่อเด็กไดพ้บกบัสิ่งแวดลอ้มต่างๆหรือประสบการณ์
ใหม่ และเมื่อเด็กเติบโตขึน้แผนภมูิความคิด โครงสรา้งทางสมอง และแบบแผนพฤติกรรมก็จะเป็น
ระเบียบมากยิ่งขึน้ตามวัย ตอบสนองต่อเหตุการณ์ต่างกันไปตามประสบการณ์ที่ตนไดร้บัรูแ้ละ
สะสมมา และพัฒนาขึน้มาสู่การจัดระบบ (Organization) ซึ่งเพียเจทเ์ห็นว่าเป็นพัฒนาการทาง
เชาวนปั์ญญาที่เก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการผสมผสานแผนภมูิความคิดระดบัสงูขึน้ 

2. เพียเจตไ์ดบ้อกถึงระยะพฒันาการทางเชาวนปั์ญญาของวยัเด็กตอนปลาย จดั
อยู่ในระยะที่ 3 จากทัง้หมด 4 ระยะ ไดแ้ก ่

- ระยะที่  1 ขั้นการเคลื่อนไหวและประสาทสัมผัส (Sensorimotor Stage) 
ตัง้แต่แรกเกิดถึง 2 ปีแต่แรกเป็นขัน้ที่เด็กเรียนรูจ้ากประสบการณผ์่านประสาทสมัผสั 

- ระยะที่ 2 ขั้นก่อนการปฏิบัติการ (Preoperational Stage) อายุ 2–7 ปี ใน
ขัน้นี ้เด็กเขา้ใจภาษาและเรียนรูท้ี่จะใชส้ญัลกัษณแ์ทนสิ่งแวดลอ้ม ผ่านการเลน่บทบาทสมมติ การ
เรียนรูข้องเด็กในขั้นนี ้จะไดเ้ป็นไปอย่างรวดเร็ว ถ้าภาษาเป็นเครื่องมือสาํคัญที่ช่วยใหเ้ด็กสรา้ง
มมุมองและความคิด แต่เด็กในขัน้นีย้งัไม่สามารถคิดในเชิงเหตผุลตามหลกัตรรกศาสตรไ์ด ้และไม่
สามารถคิดยอ้นกลบัไปสูจ่ดุเริ่มตน้ของปัญหา 

- ระยะที่  3 ขั้นปฏิบัติการด้วยรูปธรรม (Concrete Operation Stage) อาย ุ
7–11 ปี เป็นขัน้ที่เด็กสามารถคิดไดผ้่านการใชส้ญัลกัษณแ์ละภาษา สรา้งภาพขึน้มาในใจได ้เด็ก
จะมีการคิดแบบยึดตนเองเป็นศูนยก์ลางอยู่นอ้ยลง สามารถแกปั้ญหาที่เป็นรูปธรรมได ้รวมไปถึง
เขา้ใจหลกัการคงอยู่ของสสารได ้แมว้่าสสารจะเปลี่ยนสถานะไปแต่ก็ยงัคงมีปรมิาณเท่าเดิม ในวยั
นีเ้ด็กจะสามารถคิดยอ้นกลบัได ้รวมไปถึงสามารถจดัประเภทสิ่งของได ้และจะเขา้ใจในเรื่องของ
การเปรียบเทียบอีกดว้ย 

- ระยะที่ 4 ขัน้ปฏิบัติการดว้ยนามธรรม(Formal Operation Stage) ในช่วง
อายุประมาณ 12-15 ปีขึน้ไปซึ่งเป็นระยะวัยรุ่น เด็กวยัรุ่นจะเริ่มคิดตามหลกัตรรกศาสตรม์ากขึน้ 
คิดในเชิงนามธรรม(Abstract) มากขึน้ สามารถคิดเก่ียวกับความคิด สามารถใชต้รรกศาสตรท์ี่
นาํเสนออย่างเป็นระบบในการแก้ปัญหาและลงสรุปข้อคิดเห็น สามารถใช้เหตุผลเชิงอุปมาน
(Inductive reasoning)โดยนาํขอ้ความจรงิมารวมกนั  

การพัฒนาทางการคิดจาก 4 ขัน้นีพ้ัฒนาจากขั้นหนึ่งไปสู่อีกขัน้หนึ่งไดโ้ดยปัจจัยที่
สาํคัญ 4 ประการ คือ การเจริญเติบโตของร่างกาย วุฒิภาวะ ประสบการณ์ทางกายภาพ และ
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ประสบการณ์ทางสังคม ที่จะต่างออกไปตามแต่ละบุคคลและช่วงอายุ ซึ่งเป็นพื ้นฐานของ
พัฒนาการในขัน้สูง การพัฒนาการคิดในขัน้ที่ 3 หรือในวยัเด็กตอนปลายในช่วงอายุ 7–11 ปี จึง
เป็นสิ่งจาํเป็นเพราะเป็นช่วงหัวเลีย้งหัวต่อเขา้สู่วัยรุ่น เป็นช่วงที่จาํเป็นต้องเตรียมความพรอ้ม
ทางการคิดก่อนที่เด็กจะเขา้สูช่่วงพฒันาการทางการคิดอย่างเต็มรูปแบบ ในขัน้ที่ 4 คือสามารถคิด
ในรูปแบบนามธรรมได้ เพราะ กิจกรรมคิดเป็นความสามารถที่บุคคลคนหนึ่งจาํเป็นจะต้องใช้
ตลอดชีวิต เนื่องจากเป็นทักษะสําคัญในการแสวงหาความรู ้การเข้าใจ และการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical Thinking) ซึ่งในปัจจุบนัจัดเป็นหนึ่งในทักษะที่สาํคัญอย่างยิ่งสาํหรบัการ
ดาํรงชีวิตในศตวรรษท่ี21 

2.การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ความคิดถือว่าเป็นกิจกรรมของสมองที่ตอ้งใชส้ัญลักษณ์ เช่น คาํพูด ท่าทาง เป็นการ

สื่อสารใหท้ราบถึงความคิดของบุคคลนัน้ การคิดเกิดไดต้ลอดเวลาและมักเปลี่ยนแปลงโดยไม่มี
ขอบเขต โดยเฉพาะอย่างยิ่งการดํารงชีวิตของมนุษย์ในสังคมปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา บคุคลในสงัคมตอ้งมีการคิดวิเคราะหข์อ้มลูข่าวสารและสามารถแยกแยะขอ้เท็จจริงได ้
ดงันัน้ถือว่าความคิดเป็นสิ่งที่สาํคญัต่อมนษุย ์ 

2.1 ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
นกัวิชาการหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว ้ดงันี ้ 

วัตสันและเกลเซอร ์(G  Watson และ Glaser, 1964) อธิบายความหมายไวคื้อ 
รูปแบบของการคิดที่ประกอบดว้ยทศันคติ ทกัษะ และความรู ้โดยทศันคติ หมายถึง ทศันคติที่มีต่อ
การแสวงหาความรูแ้ละการยอมรบัการแสวงหาหลกัฐานมาสนบัสนนุสิ่งที่อา้งว่าเป็นจรงิ  

ฮิลการด์ (Hilgard, 1962) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เป็นความสามารถในการตดัสินขอ้ความหรือปัญหาอย่างเป็นเหตเุป็นผลกนั 

กู๊ด (Good, 1973) ใหค้วามหมายไวว้่า เป็นการคิดอย่างรอบคอบตามหลักการ
ของการประเมินผล และมีหลกัฐานอา้งอิงเนือ้หา ขอ้สรุปที่น่าจะเป็นไปได้ รวมไปถึงการพิจารณา
องคป์ระกอบที่เก่ียวขอ้งอย่างสมเหตสุมผล 

ฟาเชี่ยน (Facience 1984) นําเสนอว่า เพื่อหาข้อสรุปจากข้อความอย่างมี
เหตุผลในการอา้งเหตุผลถือเป็นการแสดงออกของการคิดวิจารณญาณของบุคคลและการอา้ง
เหตผุลของการสรุปใดๆ ใหน้่าเชื่อถือและสมเหตสุมผลจะตอ้งมีหลกัฐานในการอา้งอิง 

เอนนิส (R. H. Ennis, 1985 ) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ถือเป็นการคิดอย่างพิจารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตุผลและมีจุดมุ่งหมายเพื่อการตัดสินใจว่าสิ่งใด
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ควรเชื่อ ก่อนการลงมือปฏิบติั มีประเด็นสาํคัญอยู่ 4 ประการไดแ้ก่ การคิดที่ใชเ้หตุผล การคิดที่มี
การไตร่ตรองตรวจสอบเหตผุลทัง้ของตนเองและผูอ่ื้น การคิดที่เนน้สติสมัปชญัญะ และเป็นการคิด
ที่เนน้การตดัสินใจว่าอะไรควรเชื่อหรือควรปฏิบติั 

ดิวอี ้(Dewey, 1993) ใหค้วามหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณว่า เป็นการ
คิดอย่างใคร่ครวญไตร่ตรอง รอบคอบต่อความเชื่อหรือความรูต่้างๆ โดยอาศัยหลักฐานมา
สนบัสนุน รวมทัง้ขอ้สรุปอ่ืนๆ ที่มาเก่ียวขอ้งในขอบเขตของเรื่องนัน้ โดยขอบเขตของการคิดอย่างมี
วิจารณญาณนั้นมีขอบเขตอยู่ระหว่างสองสถานการณ์ การคิดจากสถานการณ์ที่มีความยุ่งยาก
และจบลงที่สถานการณท์ี่มีความชดัเจน 

กรมวิชาการ (2540) ได้ให้ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณว่า
หมายถึงความสามารถในการวิเคราะหห์าสาเหตแุละเหตุผลที่นาํมาสนับสนุนความคิดเพื่อนาํไป
ประเมินและเป็นทางเลือกในการตดัสินใจ 

จากการศึกษาแลท้บทวนวรรณกรรม สามารถสรุปไดว้่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
หมายถึง กิจกรรมทางปัญญาที่สามารถรบัรูข้อ้มูลแล้วนาํมาคิดอย่างพิจารณา ไตร่ตรองอย่าง
ละเอียดรอบคอบ กว้างไกล ลึกซึง้  มีหลักเกณฑ์ เพื่อนาํไปสู่ กระบวนการตัดสินใจ เพื่อให้ได้
ขอ้สรุปของสถานการณห์รือแกปั้ญหาไดอ้ย่างถกูตอ้งมีเหตผุล 

2.2 ความส าคัญและประโยชนข์องการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
หลายท่านต่างให้ความสาํคัญและประโยชน์ของความคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้

อย่างมากมาย โดยผูว้ิจยัไดร้วบรวมความสาํคญัไว ้ดงันี ้
ทิศนา แขมมณีและคณะ (2544) กล่าวไวว้่า หากบุคคลสามารถคิดได้อย่างมี

วิจารณญาณแล้ว ก็จะได้ความคิดที่ผ่านการกลั่นกรองมาดีแล้ว ทําให้สามารถนําไปใช้ใน
สถานการณ์ต่างๆ ได ้เช่นนาํไปใชแ้กปั้ญหาการที่จะทาํอะไร ไม่ทาํอะไร การริเริ่ม การสรา้งสรรค์
สิ่งใหม่ๆ หรือการปฏิบติั การสรา้งและการผลิตสิ่งใหม่ๆ 

ศันสนีย ์ฉัตรคุปต ์และ อุษา ชูชาติ (2544) ไดก้ล่าวถึงความสาํคัญของการคิด
อย่างมีวิจารณญาณไวว้่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นรากฐานสาํคญัของการพฒันาศกัยภาพ
ทางสมองใหส้ามารถคิดเป็น ทาํเป็น แกปั้ญหาเป็น สรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ๆ และเป็นเคร่ืองมือสาํคญัใน
การเรียนรูแ้ละการดาํเนินชีวิตในโลกปัจจบุนัและอนาคต 

สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2552) ได้สรุปประโยชน์ของการรูจ้ักนาํวิธีคิด
อย่างมีวิจารณญาณไปใช ้ในการดาํเนินชีวิตมีดงันี ้

1. มีความมั่นใจในการเผชิญต่อปัญหา รวมไปถึงการแกไ้ขปัญหา 
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2. สามารถตดัสินใจในสถานการณไ์ดอ้ย่างมีเหตผุลและเหมาสม 
3.บุคคลนั้นจะสามรถวิเคราะห์ด้วยเหตุผลก่อนตัดสินใจด้วยขอ้มูลและมี

หลกัฐานประกอบ 
4. ทาํกิจการงานประสบความสาํเร็จตามเป้าหมายอย่างมีคุณภาพ เพราะมี

ระบบความคิด 
5. มีทกัษะในการสื่อสารกบัผูอ่ื้นที่ดี  
6. สติปัญญาเฉียบแหลม พฒันาความสามารถในการเรียนรูต้ลอดชีวิตอย่าง

ต่อเนื่องในสถานการณข์องโลกที่มีการเปลี่ยนแปลง 
7. มีความรบัผิดชอบ มีระเบียบวินยั 
8. อยู่บนหลกัการและเหตผุล สง่ผลใหง้านสาํเรจ็อย่างมีคณุภาพ 

Paul (อา้งอิงในทิศนา แขมมณีและคณะ, 2544)ไดก้ล่าวถึงประโยชนข์องการคิด
อย่างมีวิจารณญาณไว ้ดงันี ้

1.ช่วยใหป้ฏิบติังานอย่างมีหลกัการและเหตผุลและไดง้านที่มีประสิทธิภาพ 
2.ช่วยใหป้ระเมินงานโดยใชเ้กณฑอ์ย่างสมเหตสุมผล 
3.สง่เสรมิใหรู้จ้กัประเมินตนอย่างมีเหตผุล และมีทกัษะในการตดัสินใจ 
4.ช่วยใหเ้รียนรูเ้นือ้หาอย่างมีความหมายและเป็นประโยชน ์
5.ช่วยใหฝึ้กทกัษะการใหเ้หตผุลในการแกปั้ญหา 
6.ช่วยให้กําหนดเป้าหมาย รวบรวมข้อมูลเชิงประจักษ์ ค้นความรูท้ฤษฎี 

หลกัการ ตัง้ขอ้สนันิฐานตีความหมาย และลงขอ้สรุป 
7.ประสบความสาํเรจ็ในการใชภ้าษาและสื่อความหมาย 
8.สามารถคิดอย่างชัดเจน คิดถูกตอ้ง คิดอย่างแจ่มแจง้ คิดอย่างกวา้งขวาง 

และคิดอย่างลุม่ลกึ ตลอดจนคิดอย่างสมเหตสุมผล 
9.ช่วยใหผู้เ้รียนเป็นผูม้ีปัญญา กอปรดว้ยความรบัผิดชอบ ความมีระเบียบ

วินยั ความเมตตา และเป็นผูม้ีประโยชน ์
10.สามารถอ่าน เขียน พดู ฟัง ไดดี้ 
11.พฒันาความสามารถในการเรียนรูต้ลอดชีวิตอย่างต่อเนื่องในสถานการณ์

ที่โลกมีการเปลี่ยนแปลง 
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จากความสาํคัญและประโยชนข์องการคิดอย่างมีวิจารณญาณผูว้ิจยัสรุปไดว้่า การ
คิดอย่างมีวิจารณญาณสามารถช่วยใหม้ีหลกัการในการคิดวิเคราะห ์สามารถจดัการ ควบคมุ และ
ตรวจสอบความคิด อีกทัง้ยงัทาํใหส้ามารถใชเ้หตผุลในการตดัสินใจไดอ้ย่างถูกตอ้งและเหมาะสม  

2.3 องคป์ระกอบของกิจกรรมคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ศูนย์พัฒ นาการคิดอย่างมีวิจารณ ญ าณ  (จินดา แก้วคงดี , 2542) กล่าวถึง

องคป์ระกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว ้7 ประการ ดงันี ้
1. จดุหมาย คือ เปา้หมายหรือวตัถปุระสงคข์องการคิดเพื่อหาแนวทางแกปั้ญหา 
2. ประเด็นคาํถาม คือ ปัญหาหรือคาํถามที่ตอ้งการรู ้ 
3. สารสนเทศ คือ ข้อมูลที่ใช้เพื่อประกอบการคิด โดยข้อมูลที่ได้มาจะต้องมี

ความกวา้ง ลกึ ชดัเจน ยืดหยุ่นได ้และถกูตอ้ง 
4. ขอ้มูลเชิงประจักษ์ คือ ขอ้มูลที่ไดม้านัน้ตอ้งเชื่อถือได ้มีความชัดเจน และมี

ความเพียงพอในการใชเ้ป็นพืน้ฐานของการคิดอย่างมีเหตผุล 
5. แนวคิดอย่างมีเหตุผล คือ แนวคิดทั้งหลายที่  รวมถึง กฎ ทฤษฎี แนวคิดที่

ได้มาจะต้องมีความเก่ียวข้องกับปัญหากับคาํถามที่ต้องการหาคาํตอบและต้องเป็นแนวคิดที่
ถกูตอ้งดว้ย 

6. ขอ้สนันิษฐาน เป็นองคป์ระกอบสาํคญัของทกัษะการคิดอย่างมีเหตผุล เพราะ
ผูคิ้ดตอ้งมีความสามารถในการตัง้ขอ้สนันิษฐานใหม้ีความชดัเจน สามารถตดัสินได ้เพื่อประโยชน์
ในการหาขอ้มลูมาใชใ้นการคิดอย่างมีเหตผุล 

7. การนําไปใช้และผลที่ตามมา เป็นองค์ประกอบสาํคัญของการคิดอย่างมี
เหตผุล ซึ่งผูคิ้ดตอ้งคาํนึงถึงผลกระทบ คือ ตอ้งมีความสามารถคิดไกล คือ มองถึงผลที่ตามมารวม
กบัการนาํไปใชไ้ดห้รือไม่เพียงใด 

วัตสัน และเกลเซอร ์(Goodwin Watson, 1980) อธิบายองค์ประกอบของการคิด
อย่างมีวิจารณญาณประกอบดว้ยทศันคติ ความรู ้และทกัษะในเรื่องต่างๆ สรุปได ้3 ขอ้ดงันี ้ 

1. ความสามารถในการสืบเสาะขอ้มูล แบ่งเป็นความสามารถในการแกปั้ญหา
และความตอ้งการ ที่จะสืบเสาะคน้หาขอ้มลู หลกัฐานมาพิสจูน ์เพื่อหาขอ้เท็จจรงิ  

2. ความสามารถในการหาแหลง่ขอ้มลูอา้งอิง และการใชข้อ้มลูอยางมีเหตผุล  
3. ความสามารถในการใชค้วามรูแ้ละทศันคติดงักลา่ว  
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การคิดอยางมีวิจารณญาณของ  Watson และ Glaser แบ่งออกเป็น 5 ประการ คือ  
1. การสรุปความ (Inference) เป็นการแสดงความคิดเห็นต่อเรื่องราวตามขอ้มูล

ที่ปรากฏใน ขอ้ความที่กาํหนดไว ้ซึ่งความคิดเห็นนัน้อาจเป็นจริงหรืออาจบอกไม่ไดว้่าเป็นจริงใน
กรณีขอ้มลูไม่เพียงพอ  

2. การกําห นดข้อสันนิ ษ ฐาน  (Recognition of Assumption) เป็ น การคิ ด
พิจารณาขอ้ความที่ สมมติขึน้ หรือคาดการณไ์วล้ว่งหนา้ เพื่อรบัรูแ้ละตระหนกัถึงขอ้ตกลงเบือ้งตน้  

3. การตีความ (Interpretation) เป็นการคิดอธิบายลักษณะของข้อมูลภายใต้
เรื่องราวที่กาํหนดไว ้ 

4. การนิรนยั (Deduction) คือการคิดพิจารณาขอ้ความเก่ียวกบัเหต ุและผล โดย
คาํนึงถึง ขอ้เท็จจริงที่เป็นสาเหต ุและอาศัยความสมัพันธ์ระหวางสาเหตุทัง้หมด เพื่อสรุปเป็นผล
ของขอ้ความนัน้ 

5. การประเมินข้อโต้แย้ง (Evaluation of Argument) เป็นการตีคุณค่า หรือ
ประเมินคาํตอบหรือขอ้สรุปของ ขอ้ความที่กาํหนดเพื่อพิจารณาความสอดคลอ้งดว้ยเหตแุละผล 

นวลละออ ทินานนท ์(2545 )ใหแ้นวคิดเก่ียวกบัการคิดอย่ามีวิจารณญาณไวว้่า การ
คิดอย่างมีวิจารณญาณประกอบดว้ย ทศันคติ ความรู ้และทกัษะในเรื่องต่างๆ ดงันี ้ 

1. ความสามารถในการสืบเสาะ แบ่งเป็น ความสามารถในการเห็นปัญหา และ 
ความสามารถคน้หาขอ้มลู หลกัฐานมาพิสจูนห์าขอ้เท็จจรงิ  

2. ความรูใ้นการแสวงหาแหล่งข้อมูลอ้างอิงและการใช้ข้อมูลอ้างอิงอย่างมี
เหตผุล  

3. ทกัษะในการประยกุตใ์ชค้วามรูแ้ละทศันคติดงักลา่วมาใชใ้หเ้ป็นประโยชน ์
เดคาโรลี (Decaroli, 1973)กล่าวถึงการะบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มี 7 

ขัน้ตอน ดงันี ้ 
1. การนิยาม คือการกาํหนดปัญหาทาํความตกลงเก่ียวกับความหมายของ คาํ 

ขอ้ความ และการกาํหนดกฎเกณฑ ์ 
2. การแสวงหาสมมติฐาน คือการคิดถึงความสัมพันธ์เชิงเหตุผล หาทางเลือก

และการพยากรณ ์ 
3. การประมวลข่าวสาร คือการระบุขอ้มูลที่จาํเป็นรวมรวมขอ้มูลที่เก่ียวขอ้ง หา

หลกัฐานและเก็บระบบขอ้มลู 
 4. การตีความขอ้เท็จจรงิและการสรุปอา้งอิงจากหลกัฐาน  
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 5. การใชเ้หตผุลโดยระบถุึงเหตผุลของความสมัพนัธใ์นเชิงตรรกศาสตร ์ 
6. การประเมินผลโดยอาศยัความสมัพนัธเ์ชิงตรรกศาสตร ์  
7. การประยกุตใ์ช ้ 

มลิวัลย ์สมศักดิ์ (2540) กล่าวว่า กิจกรรมคิดอย่างมีวิจารณญาณนัน้ประกอบดว้ย 
การนิยามปัญหา การรวบรวมขอ้มูล การจัดระบบขอ้มูล การตั้งสมมติฐาน และ การสรุปอา้งอิง
โดยใชห้ลกัตรรกศาสตรแ์ละการประเมินการสรุปอา้งอิง ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้

1. การนิยามปัญหา หมายถึง การกาํหนดปัญหาและการทาํความเขา้ใจของ
ปัญหา โดยการพิจารณาจากขอ้มลู เพื่อกาํหนดปัญหาและขอ้โตแ้ยง้หรือขอ้มลูที่คลมุเครือรวมทัง้
การนิยามความหมายของคาํและขอ้ความ  การนิยามปัญหาเป็นการกระตุน้ใหบุ้คคลเริ่มตน้คิด
เมื่อตระหนกัว่ามีปัญหาหรือขอ้โตแ้ยง้ หรือไดร้บัขอ้มลูข่าวสารที่คลมุเครือจะพยายามหาคาํตอบที่
สมเหตุสมผลเพื่อทาํความเขา้ใจกับปัญหานั้นปัญหาจึงเป็นสิ่งเรา้ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

2. การรวบรวมขอ้มูล หมายถึง การรวบรวมขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งกับประเด็นปัญหา 
ขอ้โตแ้ยง้หรือขอ้มลูที่คลมุเครือจากแหล่งต่างๆ รวมทัง้การดึงขอ้มูลหรือความรูจ้ากประสบการณ์
เดิมที่มีอยู่มาใชเ้มื่อบุคคลที่พบกับปัญหาหรือพบกบัความสงสยั จะแสวงหาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกับ
ประเด็นปัญหานั้นจากแหล่งต่างๆ ใหม้ากที่สุด โดยวิธีการรวบรวมขอ้มูลที่จาํเป็นสาํหรบัการคิด
อย่างมีวิจารณญาณไดแ้ก่ การสังเกตุ เช่น การสงัเกตุดว้ยตนเองและการรวบรวมขอ้มูลจากการ
รายงานผลและการสงัเกตขุองผูอ่ื้น 

3. การจัดระบบข้อมูล หมายถึงการพิจารณาความพอเพียงของข้อมูล  การ
จดัระบบขอ้มลูและการพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งขอ้มลู  เพราะขอ้มลูที่ไดม้าจากแหล่งที่
ไม่น่าเชื่อถืออาจนาํไปสู่การสรุปที่อาจผิดพลาดได ้ถ้าประเมินแลว้พบว่าขอ้มูลที่มาจากแหล่งที่
ขาดความน่าเชื่อถือก็จะตดัทิง้ ส่วนขอ้มูลที่มาจากแหล่งที่น่าเชื่อถือก็จะเก็บไวใ้ชต่้อไป เพื่ อใชใ้น
การกาํหนดแนวทางการสรุปที่น่าจะเป็นไปไดว้่า จากขอ้มูลที่ปรากฎสามารถเป็นไปไดใ้นทิศทาง
ใดบา้งเพื่อพิจารณาเลือกแนวทางที่เป็นไปไดม้ากที่สดุหรือการตดัสินใจอย่างสมเหตสุมผลต่อไป 

5. การสรุปอา้งอิงโดยใชห้ลกัตรรกศาสตร ์หมายถึง การพิจารณาเลือกแนวทางที่
สมเหตุสมผลที่สุดจากขอ้มูลและหลักฐานที่มีอยู่หลังจากกาํหนดแนวทางเลือกที่อาจเป็นไปได ้
พยายามเลือกวิธีการหรือแนวทางที่เป็นไปไดม้ากที่สดุที่จะนาํไปสู่การสรุปที่สมเหตุสมผล การใช้
เหตผุลเป็นทกัษะการคิดที่จาํเป็นต่อการตดัสินใจสรุปปัญหา  
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6. การประเมินการสรุปอา้งอิง หมายถึง การประเมินความสมเหตสุมผลของการ
สรุปอา้งอิงหลงัจากตัดสินใจสรุป โดยหลกัตรรกศาสตรจ์ะประเมินขอ้สรุปว่าสมเหตุสมผลหรือไม่
และขอ้สรุปนัน้เป็นประโยชนไ์ดห้รือไม่ หรือจะเป็นอย่างไร ถา้ขอ้มลูที่ไดม้ีการเปลี่ยนแปลงหรือได้
ขอ้มลูเพิ่มตอ้งกลบัไปรวมรวมขอ้มลูที่มีอยู่อีกครัง้ เพื่อตัง้ขอ้สมมติฐานและสรุปอา้งอิงใหม่ 

เอน นิสและน อริส  (Ennis และ Norris, 1989)ได้อ ธิบ ายว่ า  การคิด อย่ างมี
วิจารณญาณ ประกอบดว้ย 12 ทกัษะความสามารถ ดงันี ้

1. ความสามารถในการกาํหนดหรือระบปุระเด็นคาํถามปัญหา 
2. ความสามารถในการวิเคราะหข์อ้โตแ้ยง้ 
3. ความสามารถในการถามดว้ยคาํถามที่ท้าทายและตอบคาํถามนั้นไดอ้ย่าง

ชดัเจน 
4. ความสามารถในการพิจารณาแหลง่ความน่าเชื่อถือของขอ้มลู 
5. ความสามารถในการตัง้ขอ้สงัเกตแุละสรุปขอ้มลูจากการสงัเกตดุว้ยตนเอง 
6. ความสามารถในการนิรนยัและตดัสินผลของการนิรนยันัน้ ๆ 
7. ความสามารถในการอปุนยัและตดัสินผลของการอปุนยันัน้ ๆ  
8. ความสามารถในการตดัสินคณุค่าได ้
9. ความสามารถในการใหค้วามหมายคาํต่างๆและตดัสินความหมาย 
10.ความสามารถในการระบุขอ้สนันิษฐานโดยคาํนึงถึงความสมัพนัธ์เชิงเหตผุล

ของขอ้มลูเพื่อระบทุางเลือกที่เป็นไปได ้
11. ความสามารถในการตดัสินใจเพื่อนาํไปปฏิบติัได ้
12.การปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น 
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จากตารางการสังเคราะหอ์งคป์ระกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณผู้วิจัยเลือกใช้
องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณตามแนวคิดของ Ennis(2005) ที่ ได้นําเสนอ
องคป์ระกอบไว ้4 ดา้น ประกอบดว้ย 

1. ดา้นความสามารถในการพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหลง่ขอ้มลู และการสงัเกต ุ
หมายถึง ความสามารถในการพิจารณาความถูกต้องของข้อมูลรวมไปถึงความเป็นไปได้ของ
ขอ้ความ ที่เก่ียวขอ้งกบัสถานการณต่์างๆว่าขอ้ความนัน้ ๆ มีความน่าเชื่อถือหรือไม่ 

2. ด้านการอุปนัย หมายถึงความสามารถในการตัดสินว่าขอ้เท็จจริงใดสนับสนุน
คัดคา้นหรือไม่เก่ียวขอ้งกับขอ้สรุปที่คาดคะเนไว ้โดยการใชเ้หตุผลที่ดาํเนินจากส่วนย่อยไปหา
สว่นรวม 

3. ความสามารถในการนิ รนัย หมายถึงความสามารถในการหาข้อสรุปใน
สถานการณเ์ฉพาะ จากประโยคหรือขอ้ความหลกัที่กาํหนดไว ้โดยการอา้งอิงตามหลกัเหตผุลจาก
สว่นรวมไปหาสว่นย่อย  

4. ความสามารถในการระบุขอ้ตกลงเบือ้งตน้ หมายถึงความสามารถในการระบุ ว่า
ขอ้ความใดเป็นขอ้ตกลงเบือ้งตน้ ซึ่งจาํเป็นจะต้องมี ก่อนขอ้ความหลักที่กาํหนดให้ เพื่อทาํให้
ขอ้สรุปมีความถกูตอ้งตามหลกัการนิยาม 
2.4 การวัดการคิดแบบมีวิจารณญาณ 

การวดัความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีเทคนิคการวดัที่สามารถเลือกใชไ้ด้
หลายอย่าง ไม่ว่าจะเป็นการวัดโดยใช้แบบสอบ (Test) การสังเกตุพฤติกรรมโดยตรง(Direct 
Observation) การสัมภาษณ์ รายบุคคล (Individual Interview) การบันทึกข้อมูลส่วนบุคคล 
(Comprehensive Personal Record)ตลอดจนการตรวจผลงานจากการสะสมงานหรือพฒันางาน 
(Portfolio) การวัดความสามารถในการคิดโดยใชแ้บบสอบสามารถจาํแนกไดเ้ป็นสองประเภท 
ไดแ้ก่ แบบสอบขอ้เขียน(Paper-Pencil Test) และแบบสอบปฏิบัติการ (Performance Test)(ศิริ
ชัย กาญจนวาสี, 2544) แบบสอบขอ้เขียนนิยมใชก้ันอย่างแพร่หลาย เพราะใชง้่ายและสะดวก
สาํหรบัผูส้อบทัง้กลุม่เล็กและกลุม่ใหญ่ 
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แบบวดั Watson -Glaser Critical Thinking (Watson & Glaser, 1964) 
Watson และ Glaser มีการพฒันาอย่างต่อเนื่องฉบบัปรบัปรุงล่าสดุในปี ค.ศ. 1980 

สาํหรบันกัเรียนระดบั ม.3 ถึงวยัผูใ้หญ่ แบบสอบมี 2 แบบซึ่งคู่ขนานกนัคือ แบบ A และแบบ B แต่
ละแบบประกอบดว้ยแบบสอบย่อยมีขอ้สอบรวม 80 ขอ้ใชเ้วลาในการสอบ 50 นาที แต่ละแบบ
สอบย่อยวดัความสามารถในการคิดต่างๆ กนั ดงันี ้ 

1.1 ความสามารถในการสรุปอา้งอิง คือ การวัดความสามารถในการตัดสินรวม
ไปถึงความสามาถในการจาํแนกความน่าจะเป็นของขอ้สรุปว่า ขอ้สรุปนั้นเท็จหรือจริง โดยจะมี
การกําหนดสถานการณ์มาให้ และมีข้อสรุปของสถานการณ์ 3-5  ผู้ทําแบบทดสอบจะต้อง
พิจารณาตดัสินว่า ขอ้สรุปเป็นอย่างไร โดยมีตวัเลือก 5 ตวัเลือก ไดแ้ก่ จริง น่าจะเป็นจรงิ ขอ้มลูไม่
เพียงพอ น่าจะเป็นเท็จ และเท็จ 

1.2 ความสามารถในการระบุขอ้ตกลงเบือ้งตน้ เป็นการวดัความสามารถในการ
จาํแนกว่า ขอ้ความใดเป็นขอ้ตกลงเบือ้งตน้  

1.3 ความสามารถในการนิรนัย คือความสามารถในการหาขอ้สรุปที่สมเหตุผล
จากสถานการณท์ี่กาํหนดมาใหด้ว้ยหลกั 

1.4 ความสามารถในการแปลความ เป็นการวัดความสามารถในการใหน้ํา้หนัก
ขอ้มลูหรือหลกัฐานเพื่อตดัสินความเป็นไปไดข้อง 

1.5 ความสามารถในการประเมินข้อโต้แย้ง เป็นการวัดความสามารถในการ
จาํแนกการใชเ้หตผุลว่าสิ่งใดเป็นความ 

โดยลักษณะของแบบนี ้จะมีข้อย่อยที่ กําหนดเป็นสถานการณ์มาให้ผู้ทํา
แบบทดสอบจะตอ้งพิจารณาว่าขอ้สรุปในแต่ละขอ้เป็นขอ้สรุปที่เป็นไปไดห้รือไม่ตามสถานการณ์
นัน้ 

แบบวดั Cornell Critical Thinking Test, Level X และ Z 
แบบวัด Cornell Critical Thinking Test, Level X และ  Z (EnnisR.H., MillmanJ., 

และ TomkoT.N., 2005) ถกูพฒันาขึน้โดย Ennis และ Millman เป็นแบบวดัที่สรา้งขึน้โดยยึดหลกั
ทฤษฎีของ Ennis ใชส้าํหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ถึงนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ประกอบดว้ยใชแ้บบเลือกตอบ 71 ขอ้ มีค่าความเที่ยงอยู่ระหว่าง .67 ถึง .90 ในดา้นความตรงของ
แบบสอบ โดยวดัองคป์ระกอบทางการคิด 4 ดา้น ไดแ้ก่ 

1. ดา้นการสรุปอิงความแบบอปุนยั 
2. การตดัสินความน่าเชื่อถือของแหลง่ขอ้มลูและการสงัเกต ุ
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3. การนิรนยั 
4. การระบขุอ้ตกลงเบือ้งตน้ 

โดยแบบสอบดังกล่าวมีลกัษณะเป็นตัวเลือก 3 ตัวเลือก ตอบถูกได ้1 คะแนน ตอบ
ผิดหรือไม่ตอบได ้0 คะแนน 

แบบสอบ Cornell Critical Thinking Test Level Z ใชส้าํหรบันกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา
ตอนปลาย นักศึกษาระดับปริญญาตรีและบณัฑิตศึกษารวมทัง้ผูใ้หญ่ประกอบดว้ย ขอ้สอบแบบ
เลือกตอบ 52 ขอ้ โดยวดัองคป์ระกอบของการคิด 7 ดา้น คือ การนิรนยั การใหค้วามหมาย ความ
น่าเชื่อถือของแหล่งขอ้มูล การสรุปโดยอา้งเหตุผลที่สนับสนุนดว้ยขอ้มูล การสรุปโดยการทดสอบ
สมมติฐานและการทาํนาย การนิยามและการใชเ้หตผุลที่ไม่ปรากฎ และการระบุขอ้ตกลงเบือ้งตน้ 
มีค่าความเที่ยงอยู่ในช่วง 0.50 - 0.77 

แบบทดสอบวัดทักษะการใช้เหตุผลของนิวเจอรซ์ี่  (New Jerscy Test of Reasoning 
Skills )(Shipman & Children, 1983) 

แบบทดสอบนีส้รา้งโดยสถาบนัส่งเสริมดา้นปรชัญาสาํหรบัเด็กเมื่อปี ค.ศ. 1983 ใช้
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ขึน้ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษา แบบทดสอบนี ้ต้องการวัด
ความสามารถดา้นการใชเ้หตผุลทางภาษา ลกัษณะของแบบทดสอบเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 3 ตัวเลือก ขอ้สอบมีทัง้หมด 50 ขอ้ แบ่งออกเป็น 5 ตอน คือ การระบุขอ้ตกลงเบือ้งตน้
(Assumption Identification) การอุปนัย (Induction) การอ้างเหตุผลที่ดี (Good Reasons) และ
ชนิดและระดบั (Kind and Degrees) คณุภาพแบบทดสอบมีค่าความเชื่อมั่นตัง้แต่ 0.85 ถึง 0.91 
สาํหรบัค่าความเที่ยงตรงของแบบทดสอบและมีความครอบคลมุถึงทกัษะสาํคญั 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
ทกัษะการใชเ้หตผุลและทกัษะการสืบเสาะ 

จากการทบทวนเอกสาร งานวิจัยที่ผ่านมาพบว่ารูปแบบของแบบทดสอบมีความ
แตกต่างกันขึน้อยู่กับปัจจัยที่หลากหลากในการวัด เช่น ระดับชั้นและวัยของกลุ่มตัวอย่าง 
จุดมุ่งหมายที่ตอ้งการวัด เป็นตน้  ทัง้นีผู้ว้ิจยัจะแบบวดัการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่แปลมาจาก 
แบบวดั Cornell Critical Thinking Test Level X โดยเอนนิสและคณะ และมีการแบ่งองคป์ระกอบ
เป็น 4 ดา้นคือ 1. ดา้นการสรุปอิงความแบบอุปนัย 2. การตัดสินความน่าเชื่อถือของแหล่งขอ้มูล
และการสงัเกตุ 3. การนิรนัย 4. การระบุขอ้ตกลงเบือ้งตน้  ซึ่งสอดคลอ้งองคป์ระกอบของการคิด
อย่างมีวิจารณญาณที่ไดส้งัเคราะหไ์วร้วมไปถึง เป็นแบบวดัที่มีการใชอ้ย่างแพรห่ลายในการศึกษา
ที่ผ่านมาในกลุม่วยัเด็กตอนปลาย 
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2.5 การพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
(สาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ,2544)ไดเ้สนอกิจกรรมทางปัญญาที่จะ

นาํไปสู่การคิดระดบัสงูและการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง ประกอบดว้ยขัน้ตอนหรือกิจกรรมหลกั
ในการพฒันาปัญญา 10 กิจกรรม ซึ่งผูส้อนควรฝึกฝนใหก้บัผูเ้รียน ดงันี ้ 

1. ฝึกสังเกตุ การฝึกสังเกตุจะทาํให้เกิดปัญญามาก โลกทัศน์และวิธีคิด สติ  - 
สมาธิ จะเขา้ไปมีผลต่อการสงัเกต ุ 

2. ฝึกบันทึกโดยการวาดรูปหรือบันทึกขอ้ความ หรือภาพถ่าย การบันทึกช่วย
พฒันาปัญญาได ้

3. ฝึกการนาํเสนอต่อที่ประชมุ  
4. ฝึกการฟัง  
5. ฝึกปจุฉา - วิสชันาหรือถามตอบ  
6. ฝึกตัง้สมมติฐานและตัง้คาํถาม  
7. ฝึกการคน้หาคาํตอบ  
8. ฝึกวิจยั  
9. ฝึกเชื่อมโยงบรูณา  
10. ฝึกการเขียนเรียบเรียงทางวิชาการ  

ศูนยอิ์นโนเทค (อรพรรณ พรสีมา, 2543 ) หรือศูนยท์ี่ฝึกอบรมเก่ียวกับเทคโนโลยี
และนวัตกรรมทางการศึกษา เสนอกิจกรรมที่จาํเป็นต่อการพัฒนาทักษะการคิด  2 ลักษณะ คือ 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดแบบสรา้งสรรค ์โดยกิจกรรมที่จาํเป็นต่อการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ไดแ้ก่  

1. ฝึกคิดเก่ียวกบัรายละเอียดขององคป์ระกอบของกิจกรรม สิ่งของ สถานที่และ
เหตกุารณต่์าง ๆ  

2. ฝึกแยกแยะองค์ประกอบที่ทําให้กิจกรรมล้มเหลว หรือความเลวรา้ยของ
สถานการณ ์ 

3. ฝึกแยกแยะความคิดเห็นที่แตกต่างหรือคลา้ยกันว่าแตกต่างหรือเหมือนกัน
อย่างไร  

4. ฝึกแยกแยะหรือจาํแนกขอ้มลูที่เป็นจรงิและความคิดเห็นออกจากกนั  
5. ฝึกแยกแยะข่าวสารขอ้มูลที่ได้รบัจากสื่อมวลชน และแหล่งขอ้มูลอ่ืนที่ว่ามี

ความเหมือนหรือต่างกนัอย่างไร  
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6. ฝึกแยกแยะขอ้คิดเห็น ขอ้เสนอแนะที่เห็นว่าสมเหตสุมผลและไม่สมเหตสุมผล  
7. ฝึกสรา้งกฎเกณฑใ์นการตดัสินความถกูตอ้งเหมาะสม ความดี และความงาม  
8. ฝึกหาขอ้มูลที่จะนาํมาใชส้นับสนุนความคิดเห็นและขอ้เท็จจริงที่ตนตอ้งการ

ของสิ่งต่าง ๆกลา่วอา้งและนกัวิเคราะหว์ิจารณบ์คุคล  
9. ฝึกแยกแยะขอ้คิดเห็นในเชิงทาํลายและสรา้งสรรคข์องนกัเรียน  
10. ฝึกแยกความเห็นย่อย ๆ ที่เป็นอยู่ในบทความ คาํบรรยายของบคุคลต่าง ๆ  
11. ฝึกเลือกเกณฑท์ี่ตนนาํมาใชใ้นการตดัสินสิ่งต่าง ๆ  
12. ฝึกการตรวจสอบสมมติฐานที่ตนตัง้ขึน้  
13. ฝึกตรวจสอบดวามถกูตอ้ง เหมาะสม และดวามเห็นที่คลา้ย ๆ กนัของกลุม่  
14. ฝึกทาํนายผลดีผลรา้ยท่ีจะตามมาจากเหตกุารณ ์ 
15. ฝึกจดัลาํดบัความสาํคญัของเหตกุารณ ์ 
16. ฝึกสรุปประเด็นการสนทนา การอภิปราย และการเสนอขอ้คิดเห็น  
17. ฝึกสรุปผลจากขอ้มลูที่วิเคราะหแ์ละจดัหมวดหมไูว ้ 
18. ฝึกทาํนายและพยากรณเ์หตกุารณ ์ 
19. ฝึกตดัสินการสรุปที่ถกูตอ้ง และที่ผิดพลาดของบคุคลจากขอ้มลูที่กาํหนดให ้  
20. ฝึกอธิบายขอ้ความจากขอ้มลู  
21. ฝึกใหเ้หตผุลประกอบขอ้สรุปของตน 
 22. ฝึกจดัหมวดหมู่ขอ้มลูและความคิดเห็น  
23. ฝึกเสนอขอ้มลูในรูปทรงแผนภมูิและรูปภาพ  
24. ฝึกมองหาขอ้ลาํเอียงของตนเองในเรื่องต่าง ๆ  
25. ฝึกหาขอ้มลูจากแหลง่ขอ้มลูที่เชื่อถือได ้ 
26. ฝึกตีความการต์นูและรูปภาพ 
27. ฝึกมองหาเหตแุละผลของปรากฏการณแ์ละกิจกรรม  
28. ฝึกสรุปผลโดยยดึขอ้เท็จจรงิ  

สุคนธ์ สินธพานนท ์(2552) ไดส้รุปแนวทางในการพัฒนาความสามารถในการคิด
อย่างมีวิจารณญาณว่าครูผูส้อนมีสว่นสาํคญัในการจดัการเรียนรูใ้นรูปแบบ ต่าง ๆ เช่น  

1. ปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงกิจกรรมการสอน โดยมีการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่เนน้ 
กิจกรรมคิดอย่างมี วิจารณญาณอย่างเป็นระบบ ใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้เปิดโอกาสให้
นกัเรียนรูจ้ักคิดในสิ่งที่เรียน รูจ้กัคิดใน แง่ของการตีความหมายในรายละเอียด รูจ้กัขยายผลของ 
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สิงที่คิดและปรบัสิ่งที่ไดจ้ากการคิดดังกล่าวไปใชใ้นสถานการณ์อ่ืน ๆ ฝึกใหน้ักเรียนไดรู้ปั้ญหา 
แลว้นาํปัญหามาวิเคราะห ์พิจารณา ความน่าเชื่อถือก่อนการ ตดัสินใจ ประเด็นสาํคญัคือการสรา้ง
ใหน้กัเรียนรูจ้กัคิดก่อนทาํและสามารถอธิบายการกระทาํของตนว่ามีเหตผุลอย่างไร   

2. ส่งเสริมใหน้ักเรียนตัดสินใจด้วยตนเอง เปิดโอกาสใหน้ักเรียนตัดสินใจดว้ย
ตนเอง เป็นการพัฒนาทักษะ กิจกรรมคิด มีความเชื่อมั่นในตนเองและมีความรูส้ึกที่เป็นอิสระซึ่ง
ผูส้อนอาจจัดกิจกรรมเสริมการเรียนรูท้ัง้ในและนอกโรงเรียน เพื่อใหน้ักเรียนไดม้ีโอกาสตัดสินใจ 
ในการทาํกิจกรรมต่าง ๆ เป็นการฝึกฝนและพัฒนาความคิดอย่างมีวิจารณญาณ อันเป็นพืน้ฐาน
สาํคญัที่สง่เสรมิใหน้กัเรียนมีทกัษะในการเรียนรูจ้ากประสบการณต์รง  

3. จัดสื่อการเรียนรู้แบบต่าง ๆ เพื่ อส่งเสริมการฝึกทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณซึ่ง สื่อมีหลายรูปแบบ เช่น สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ บทความประเภทต่าง ๆ 
หนงัสือพิมพ ์นิทาน การต์นู เป็นตน้   

4. ฝึกให้นักเรียนมีการอภิปรายร่วมกันตามหัวข้อต่าง ๆ ที่น่าสนใจ หรือเป็น
เหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ในปัจจุบนั จากขอ้มลูข่าวสารต่าง ๆ จากความคิดเห็นของบุคคลด่าง ๆ ในข่าว
ประจาํวนั จากการต์นูลอ้การเมือง จะทาํใหน้กัเรียนมีทกัษะในการอภิปรายเชิงวิเคราะห ์วิจารณ ์  

5. ส่งเสริมใหน้ักเรียนรูจ้ักวางแผนการทาํงานหรือกิจกรรมต่างๆ โดยแนะนาํให ้
นักเรียนวางเป้าหมาย ตรวจสอบขัน้ตอนการดาํเนินงานว่าเป็นไปตามจุดมุ่งหมายหรือไม่ โดยมี 
ขอ้มลูหลกัฐานในการตรวจสอบและใชเ้หตผุล ในการพิจารณาตดัสินใจปรบัปรุง หรือดาํเนินงาน 
ตามแผน และรูจ้ักวิธีการในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม รอบคอบ และควบคุมตนเองให้
ดาํเนินงานตามแผน    

จากแนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ไดก้ล่าวมา สรุปไดว้่า
การพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณจะเกิดขึน้กับวยัเด็กตอนปลายไดดี้จะตอ้งไดร้บัการฝึกฝน
อย่างต่อเนื่อง โดยการฝึกที่จะนาํไปสู่การคิดอย่างมีวิจารณญาณ คือ การสังเกตุ การตัง้คาํถาม 
การจาํแนก แยกแยะ การตีความการวิเคราะห ์การเปรียบเทียบ การตัง้สมมติฐานและการสรุปโดย
อาศยัหลกัเหตผุล ทัง้นีก้ิจกรรมการฝึกควรเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดพ้ดู แสดงความคิดเห็น ถกเถียง 
เผชิญสถานการณ ์แลว้ถ่ายทอดความคิดเป็นรายบุคคล เป็นกลุ่มเล็ก และกลุ่มใหญ่ ซึ่งจะช่วยให้
นักเรียนไดฝึ้กการเป็นผูท้ี่มีใจกวา้งรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้นเพื่อเป็นขอ้มูลประกอบ การเลือก
ตดัสินใจและลงขอ้สรุปอย่างสมเหตสุมผล ซึ่งจะนาํไปสูก่ารสรา้งและพฒันาโปรแกรมต่อไป 
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ว่ามงั ซึ่งแปลว่าไรส้าระหรือไรแ้ก่นสาร กบัคาํว่า งะ ที่แปลว่าภาพ ดงันัน้ความ หมายของคาํว่า มงั
งะเมื่อแปลตรงตวัแลว้จึงไดค้วามหมายว่าภาพอนัหาแก่นสารไม่ได ้

PATSONIC (2551)ได้กล่าวว่า มังงะ  เป็นส่วนหนึ่งของการต์ูนคอมมิก มีลักษณะที่
แตกต่างกันอย่างชัดเจนคือ หนังสือการต์ูนประเภทนีจ้ะสื่อสารดว้ยภาพที่เนน้อารมณ์เนือ้เรื่องที่
ใกลต้ัวเพื่อใหเ้กิดความประทับใจต่อผูอ่้าน บางครัง้ เนือ้เรื่องจะเก่ียวกับตาํนานและความเชื่อ ที่
อาจมีมุมมองใหม่และแปลกแหวกแนว ซึ่งทาํให้ผูอ่้านเกิดความรูส้ึกร่วม ความรูส้ึกแปลกใหม่
สะทอ้นความจรงิในสงัคม โดยมงังะ มกัจะเขียนใหผู้อ่้านเกิดอารมณร์ว่ม เพราะตวัละคร แต่ละตวั
มีมิติทาํให้ผูอ่้านรูส้ึกสงสาร เห็นอกเห็นใจ เกลียด หรือชื่นชอบตัวละครตัวใดตัวหนึ่งเป็นพิเศษ 
การต์นู มังงะ จะไม่เสนอแต่ดา้นดีของใครคนใดคนหนึ่งเพียงดา้นเดียว หรือดา้นเลวของคนใดคน
หนึ่งเพียงดา้นเดียว แต่ จะทาํใหท้กุสิ่งมีเหตผุลและดสูมจรงิมากขึน้จนผูอ่้านรูส้กึสนกุไปกบัเนือ้หา
ของการต์นูประเภทนี ้

3.1 ความหมายของมังงะ 
Atsushi (1993) ให้ความหมายของคําว่า มังงะ ในความหมายของภาษาญ่ีปุ่ น

หมายถึงการต์ูนทุกประเภท ซึ่งผลงานมังงะมักได้รบัการดัดแปลงไปเป็นอนิเมะและฉายทาง
โทรทศันร์วมถึงภาพยนตรแ์อนิเมชนั และภาพยนตรท์ี่ใชค้นแสดงจรงิๆ 

Mihara และ Sugimoto (2009) กล่าวไวว้่า มังงะ ในประเทศญ่ีปุ่ นหมายถึง หนังสือ
การต์ูนคอมมิกซบ์ุ๊ก การต์ูน รวมไปถึงนิยาย กราฟฟิก ซึ่งในปัจจุบนั การเขียนมังงะ ส่วนใหญ่ได้
ถกูเปลี่ยนรูปแบบจากการวาดบนกระดาษปากกาไปเป็นรูปแบบดิจิตอล แต่ก็ยงัคงกิจกรรมและรูป
แบบเดิมอยู่ ในปัจจุบนัมงังะไดเ้ป็นที่ยอมรบัจากทั่วโลกว่าเป็น วฒันธรรมอย่างหนึ่งที่สาํคัญของ
ประเทศญ่ีปุ่ น จนเกิดเป็นคลื่นลกูใหม่ที่ถกูเรียกว่าอตุสาหกรรมมงังะขึน้มา 

เอกณฏัฐ์ สวสัดิ์หิรญั (2017) ใหค้วามหมายของคาํว่า มงังะ หมายถึง การต์นูที่มีการ
วาดเป็นช่อง ลงบนกระดาษของนกัเขียนการต์นูชาวญ่ีปุ่ น ในปัจจบุนัมีการใชค้าํนีอ้ย่างแพร่หลาย 
ไม่ว่าการต์ูนนั้นจะมาจากชาวญ่ีปุ่ นหรือไม่ก็ตาม หนังสือมังงะจึงหมายถึงหนังสือการต์ูนที่เป็น
รูปเลม่ 
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difference (2022) ให้ความหมายของคําว่า  มังงะ คือ รูปภาพ ที่ แสดงความ
สนุกสนานมีการพูดเกินจริงและใชค้าํพูดที่เขา้ใจง่าย เพื่อดึงดูดความสนใจของผูอ่้านและในอีก
ความหมายหนึ่งมงังะ คือชุดรูปภาพที่ถูกรอ้ยเรียงกนัใหเ้ป็นเรื่องราว เล่าเรื่องในรูปแบบที่แตกต่าง
กนัออกไป ไม่ว่าจะเป็นเรื่องราวเก่ียวกับแฟนตาซี เรื่องราวรกัโรแมนติก เรื่องสยองขวญั หรือกีฬา
เป็นตน้ ในประเทศญ่ีปุ่ นจะมี การเขียนมงังะลงนิตยสารรายสปัดาหห์รือรายเดือน เมื่อตีพิมพไ์ปสกั
ระยะหนึ่งแลว้จึงจะถกูนาํไปทาํเป็น หนงัสือการต์นูเลม่ 

จากการรวบรวมขอ้มลูเบือ้งตน้ผูว้ิจยัสรุปความหมายของคาํว่ามงังะว่า มงังะ เป็นชื่อ
เรียกการต์ูนของญ่ีปุ่ นอัน ครอบคลุมไปถึงภาพการต์นู หนังสือการต์ูน การต์นูสาํหรบัเด็ก การต์ูน
ลอ้เลียนการเมือง และหนังสือการต์นูทั่วไป ซึ่ง โดยส่วนใหญ่หนังสือมงังะของญ่ีปุ่ นนัน้จะ ใชก้าร
แบ่งช่องเพื่อเป็นการเล่าเรื่องมีกรอบคาํพูดเสน้นาํสายตา รวม ไปถึงตัวเสียงเพื่อทาํใหผู้อ่้านเกิด
อารมณ์ร่วมและรูส้ึกสนุกไปกับเนือ้หาของหนังสือ เช่น ยอดนักสืบจิ๋วโคนัน วันพีช นารูโตะ ดาบ
พิฆาตอสรูเป็นตน้ 

3.2 ความส าคัญของมังงะ 
ความสําคัญของการต์ูนมังงะ (วาสนา ปานนวม , 2013) ญ่ีปุ่ นถือการต์ูนเป็น

อตุสาหกรรมประเภทหนึ่ง สาํนกัพิมพห์ลายสาํนกัพิมพส์รา้งผลกาํไรจากมงังะไดม้ากมายจนเป็นที่
น่าพอใจ อีกทัง้ความนิยมของการต์นูมงังะในชาวต่างชาตินัน้ เป็นส่วนช่วยทาํใหช้าวต่างชาติมอง
ประเทศญ่ีปุ่ นในทาง ที่ดีขึน้ รฐับาลญ่ีปุ่ นจึงมีกลยุทธ์ที่เรียกว่า cool Japan เป็นแนวทางในการ
ดาํเนินการส่งเสรมิการต์นูมงังะ ซึ่งร่วมมือกนัทัง้ภาครฐัและเอกชนในการประชาสมัพนัธม์งังะและ
แอนิเมชั่นในรูปแบบที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการจัด นิทรรศการงานแสดงต่างๆ หรือการทาํ
แคมเปญส่งเสริมการท่องเที่ยวผ่านการใช้มังงะหรืออนิเมชั่น การจัดทําเว็บไซต์ หรือพัฒนา
แอพพลิเคชั่นเกมขึน้มาโดยใชต้ัวการต์ูนเป็นสื่อและใชก้ารแต่งคอสเพลยห์รือตัวการต์ูนหลายตัว
เป็นมาสคอต ในการประชาสมัพนัธง์านที่สาํคญัต่างๆ  

ในดา้นการสรา้งบุคลากร ไม่ว่าจะเป็นภาครฐัหรือเอกชนต่างมีบทบาทสาํคัญในการ
สรา้งบุคลากรของวงการการต์นูโดยการพฒันาหลกัสตูรต่างๆผ่านมงังะ มีการจดัตัง้พิพิธภณัฑม์ัง
งะและการต์นูต่างๆขึน้ตามจงัหวดัต่างๆเพื่อส่งเสรมิการท่องเที่ยวนอกจากนี ้ในดา้นการทูตก็ยังมี
การแต่งตัง้ โดราเอม่อนเป็นตวัแทนของทตูแห่งวฒันธรรมการต์นูอีกดว้ย 

วีรยุทธ พจน์เสถียรกุล และ จิราพร พรประภา  (2019) กล่าวว่าบ่อยครัง้ที่คุณค่า
ของมังงะมักถูกจาํกัดอยู่แค่ด้านการสรา้ง ความบันเทิงให้แก่ผู ้อ่าน แต่หากเราวิเคราะห์อย่าง
ละเอียดถ่ีถ้วนแล้วนั้น มังงะมีคุณค่าด้านอ่ืนๆอีกมากมาย ไม่ว่าจะเป็นในฐานะผลผลิตที่เป็น
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วฒันธรรมอนั ทรงคณุค่า เป็นดา้นวรรณกรรม ปรชัญา การตลาด หรือ คณุค่าเชิงวฒันธรรมมงังะ
หลายเรื่อง มีความเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดทางจิตวิทยา เช่นเรื่องสญัชาตญาณทางเพศที่มีอิทธิพลต่อ
การพฒันาทางบุคลิกภาพ ซึ่งมีมงังะ เปลี่ยนความกา้วรา้วรุนแรงไปสูเ่ป้าหมายที่จาํเป็นจะตอ้งทาํ
ให้สาํเร็จ เช่นการใช้ความก้าวรา้วเป็นแรงผลักดันเพื่อเอาชนะอุปสรรคต่างๆในชีวิต และเมื่อ
พิจารณาจากมังงะประเภทโชเน็นและโชโจ ก็สามารถจดัไดว้่ามงังะในหลายประเภทมีคุณค่าและ
สามารถจดัอยู่ในประเภทของวรรณกรรมวยัรุน่ประเภทหนึ่ง ไดอี้กดว้ย 

มงังะในหลายประเภทมีคุณค่าและ สามารถจัดอยู่ในประเภทของวรรณกรรมวยัรุ่น
ประเภทหนึ่งไดอี้กดว้ยจากขอ้มูลเบือ้งตน้ผูว้ิจัยจึงสรุปไดว้่า ต่างจากประเทศเราที่มักมองเด็กที่
อ่านการต์นู ว่าทาํสิ่งที่ไรส้าระเปลา่ประโยชนห์รือควรเอาเวลาไปทาํอย่างอื่น ในประเทศญ่ีปุ่ นมงังะ
เป็นผลงานอนัทรงคณุค่าที่มีพลงัมากพอที่จะ ขบัเคลื่อนประเทศหรือพฒันาบุคคลคนหนึ่งใหดี้ขึน้
ไดเ้ห็นได้ชัดจากการที่คนในประเทศญ่ีปุ่ น จะยกย่องผูเ้ขียนการต์ูน เรื่องต่างๆ ใหเ้ป็นอาจารย์ 
“เซ็นเซ” การต์นูมังงะมังงะนัน้นบัเป็นผลงานอนัทรงคณุค่า หากพูดถึงประโยชนแ์ละความสาํคัญ
ของมงังะ  

มังงะสําหรับคนญ่ีปุ่ นเป็นมากกว่าสื่อเพื่อความบันเทิงและประเทศญ่ีปุ่ นยังให้
ความสาํคัญกับ มังงะในหลายหลายดา้นมากจนกลายเป็นอุตสาหกรรมหนึ่ง ที่มีพลงัมากพอใน
การขบัเคลื่อน ประเทศใหเ้ดินไปขา้งหนา้ได ้จะเห็นไดจ้ากการนาํมงังะหรือตวั การต์นูคาแรกเตอร์
ต่างๆมาใชใ้นการ promoteประเทศอย่างเช่น โดราเอม่อนสญัลกัษณ์ในงานโอลิมปิก หรือการนาํ
ตวัการต์นูต่างๆมาติดไวต้ามรถไฟหรือ สถานที่ต่างๆมากมาย นอกจากนีม้ังงะ เป็นแรงบนัดาลใจ
ใหเ้ด็กรวมถึงวยัรุ่น ในหลากหลายดา้น อย่างเช่น การต์นูมังงะโชเน็นจัมป์ ที่มีกลุ่มเป้าหมายอยู่ที่
เด็กผูช้ายตัง้แต่ระดับประถมปลายจนถึงมัธยม การต์นูโชเน็นจัมป์ ส่วนใหญ่มัก เนน้ความสาํคัญ
ของการอดทนต่ออุปสรรคไม่ย่อทอ้ มิตรภาพที่มีต่อเพื่อนพ้องในมังงะแนวโชเน็นนีม้ักจะมีการ
สอดแทรกเรื่องราวอันน่าประทับใจและคอยสอนเด็ก ใหต้ระหนักถึงเรื่องเหล่านี ้อยู่เสมอ มังงะ
เหล่านีม้ักเป็น ความฝัน เป็นแรงบันดาลใจในการสรา้งอาชีพของเด็กในอนาคต ทัง้นีม้ังงะ ไม่ได ้
เป็นเพียงแค่เครื่องมือพัฒนาเด็กในประเทศเท่านั้น แต่มังงะยังเป็นซอฟพาวเวอร ์ที่คอยดึงดูด
ชาวต่างชาติให้หลงใหลเสน่ห์และวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่ นอีกด้วยจากผลการสํารวจมี
ชาวต่างชาติมากมายที่เขา้ไปทาํงาน เรียนต่อ และอาศยัอยู่ในประเทศญ่ีปุ่ น ที่มีจุดเริ่มตน้มาจาก
ความชื่นชอบมงังะและอนิเมะ จนเริ่มเรียนภาษาญ่ีปุ่ นและเริ่มสนใจวฒันธรรมดา้นอ่ืนๆของญ่ีปุ่ น
จนกระทั่งตดัสินใจยา้ยเขา้ไปทาํงานหรือเรียนต่อและพาํนกัอาศยัอยู่ในประเทศญ่ีปุ่ นดว้ย 
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ดังนั้น การต์ูนมังงะ จึงหมายถึง ชื่อเรียกสื่อหนังสือการต์ูนญ่ีปุ่ นที่ครอบคลุมตัง้แต่
ภาพการต์นู หนงัสือการต์นู การต์นูสาํหรบัเด็ก การต์นูลอ้เลียนการเมือง และหนงัสือการต์นูทั่วไป 
โดยการวาดเป็นช่องหรือ เรียกว่าการต์ูนช่อง เพราะในแต่ละหนา้ของการต์ูนจะถูกแบ่งออกเป็น
ช่อง ซึ่งแต่ละหนา้นัน้จะมีจาํนวนและขนาดช่องไม่เท่ากนั เนื่องจากขนาดของแต่ละช่องจะสมัพนัธ์
กับเนือ้หาที่ผูเ้ขียนคิดขึน้มา เช่น ในฉากพูดคุยทั่วไปของตัวละครอาจจะใชช้่องที่มีขนาดเล็กถึง
ปานกลาง ฉากการต่อสูท้ี่ตอ้งการดึงดูดความสนใจมักจะใชข้นาดช่องค่อนขา้งใหญ่หรือมีขนาด
เต็มหนา้กระดาษ  

3.3 กิจกรรมการท ามังงะ 
การทาํมงังะเริ่มตัง้แต่ขัน้ตอนพืน้ฐาน คือ การสรา้งคาแรกเตอรต์วัละครที่จะนาํมาใช้

ในการดาํเนินเรื่อง คิด Theme ของเรื่อง การกาํหนดโครงสรา้งของเรื่องคร่าวๆหรือที่เรียกกันว่า
พล็อตเรื่อง การสรา้ง Nameหรือ สตอรี่บอรด์ การวาดลงบนแพลตฟอรม์จริงและการตัดเสน้ ไป
จนถึงการเก็บรายละเอียดเล็กๆ นอ้ยๆเพื่อความสวยงามเช่นการติดสกรีนโทน ใส่ตัวอักษรเสียง
รวมไปถึงการใส่ตวัอกัษรลงไปในช่องคาํพดู กิจกรรมการทาํมังงะนัน้มีมากมายหลายขัน้ตอนและ
แต่ละขัน้ตอนนั้นจาํเป็นจะตอ้งมีความละเอียดถ่ีถว้นใน การทาํ ซึ่งนอกจากจะเป็นงานที่ตอ้งใช้
ความละเอียดแลว้ยงัคงเป็นงานที่จะตอ้งใชค้วามคิดรอบดา้น และในแต่ละขัน้ จะเพิ่มกิจกรรมคิด
อย่างมีวิจารณญาณใหก้ับนักเขียนอีกดว้ย โดยกิจกรรมเขียนมังงะนั้นสามารถแบ่งเป็น ขัน้ๆได้
ดงันี ้

Mihara และ Sugimoto (2009) 
- ขัน้ที่1 คือการสรา้ง Theme ของเรื่อง ออกแบบตวัละคร และการคิดพล็อตเรื่อง 
- ขัน้ที่2 คือการทาํ คือการทาํเนม หรือที่เรียกเป็นภาษา อังกฤษว่า สตอรี่บอรด์ 

ซึ่งขัน้ตอนนีร้วมไปถึงการ แบ่งช่องของหนา้การต์นูครา่วๆว่าในแต่ละช่องจะมีการเขียนหรือใส่อะไร
ลงไปบา้งดว้ย 

- ขัน้ที่3 ไดแ้ก่การร่างภาพที่ ไดเ้ขียนคร่าวๆไวใ้นเนม ใหม้ีสดัส่วนและรูปร่างที่ดู
สมบูรณแ์บบลงบนกระดาษหรือแพลตฟอรม์ดิจิตอลจริง เพื่อเตรียมการในการเขียนตัดเสน้ในขัน้
ต่อไป 

- ขัน้ที่4 คือการตัดเสน้ดว้ยนํา้หมึกหรือว่าทับเสน้ร่าง รวมไปถึงการใส่ตัวอักษร 
ตัวเสียงและงานสกรีนโทนอีก ดว้ยจึงเรียกไดว้่าเป็นขัน้ตอนสุดทา้ยสาํหรบันักเขียน สาํหรบัการ
ทาํมงังะ 
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หลักสูตรของมหาวิทยาลัยOsaka Seikei University (SHOUZOU, 2015)กิจกรรม 
เขียนมงังะ แบ่งย่อยเป็น3กิจกรรมคือ 

- ขัน้ที่1 การคิดพล็อตเรื่อง สรา้งคาแรกเตอรต์ัวละคร และการเขียนเนม  (สตอรี่
บอรด์) 

- ขัน้ที่2 การเขียนลงบนกระดาษจริง อนัหมายถึงการร่างภาพ รวมไปถึงการตัด
เสน้ 

- ขัน้ที่3 นาํผลงานไปพิมพห์รือพรีเซนตส์ูส่ายตาประชาชนกิจกรรมเขียนมงังะ  
หนงัสือ professional comic making (HIROHIKO, 2022)ไดเ้ขียนไวว้่ากิจกรรมการ

ทาํมงังะ ประกอบดว้ย 
1. การสรา้งโครงสรา้งพืน้ฐานของเรื่องราว ซึ่งแบ่งย่อยเป็นการเขียนมายแมพ ที่

เก่ียวขอ้งกบัการสรา้งเรื่อง ราว การวางผงัเรื่อง การเขียนโครงสรา้งของอารมณห์ลกัในเรื่อง 
2. การสรา้งสตอรี่บอรด์ (เนม) ซึ่งประกอบด้วยการร่างสตอรี่บอรด์คร่าวๆ 

หลงัจากนัน้ค่อยเขียนสตอรี่บอรด์ หลกัของเรื่อง ซึ่งประกอบดว้ยการแบ่งช่องพืน้ฐาน 
3. การร่างภาพ เป็นการร่างภาพลงบนกระดาษจริงซึ่งรวมไปถึงเป็นการเขียน

ภาพคน และฉากดว้ย 
4. การตัดเสน้ หมายถึงการตัดเสน้ทัง้หมดตัง้แต่ตดัเสน้กรอบของช่องแต่ละช่อง

ตดัเสน้สปีดรวมไปถึงตดัเสน้ ตวัละครและฉากที่เราเขียนไวต้อนรา่งภาพ 
5. การตกแต่งในขัน้สดุทา้ยนัน้คือการถมดาํและการลงสกินโทนเป็นตน้ 

จากเอกสารและการทบทวนวรรณกรรม สามารถสรุปขัน้ตอนการเขียนมังงะไวไ้ด ้4
ขัน้ดงันี ้

การสรา้งตวัละคร ในการออกแบบตวัละครที่ดีใหว้าดรูปทรงพืน้ฐานและเพิ่มทรง
ผมที่เป็นเอกลักษณ์พรอ้มด้วยลักษณะที่โดดเด่นและแปลกตาอย่างหนึ่งซึ่งจะทาํใหต้ัววละคร
แตกต่างจากตวัละครอ่ืน ๆ เช่นจมกูแหลมหรือแผลเป็น นอกจากนีค้วรสรา้งเครื่องแต่งกายที่เขา้กบั
บคุลิกของตวัละครดว้ย 
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ภาพประกอบ 1 การออกแบบตวัละคร 

ที่มา : อรนลิน อ่ิมใจ(ผูว้าด/ผูแ้ต่ง2019) 
 

การคิดพล็อตเรื่อง มังงะมีจุดมุ่งหมายใหเ้ป็นเหมือนเรื่องราวที่มีปัญหาและแนว
ทางแกไ้ข 

 

 

ภาพประกอบ 2 การคิดพล็อตเรื่อง 

ที่มา : อรนลิน อ่ิมใจ(ผูว้าด/ผูแ้ต่ง2019) 
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การเขียนสตอรี่บอรด์ คือการร่างเรื่องราวเขา้คร่าวๆของเรื่องทัง้หมดเป็นภาพ เส
ก็ตอาจจะไม่ไดล้งรายละเอียดนกัแต่จาํเป็นจะตอ้งทาํใหเ้ห็นรายละเอียดโดยภาพรวมของเนือ้เรื่อง
ทัง้หมด 

 

 

ภาพประกอบ 3 สตอรี่บอรด์ 

ที่มา : อรนลิน อ่ิมใจ(ผูว้าด/ผูแ้ต่ง2019) 
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การวาดจริง คือการนาํสตอรี่บอรด์ที่ถูกเขียนไวแ้ลว้ มาวาดจริงโดยเป็นการวาด
อย่างละเอียดและเก็บสดัส่วน รวมถึงมีการตัดเสน้ลงเงาหรือบางครัง้ก็ใชส้กรีนโทนเพื่อสรา้งแสง
เงาใหภ้าพดมูีมิติและสมจริงมากขึน้ ซึ่งขัน้ตอนนีจ้ะรวมไปถึงการใส่คาํพูดดว้ย เพราะในกิจกรรม
การทาํมงังะนัน้จะดาํเนินเรื่องดว้ยการแบ่งช่องและมีกรอบคาํพดู เป็นบอลลนู ดงันัน้ในขัน้ตอนนีก้็
จะเป็นการใสค่าํพดูลงไปในสปีดบอลลนูแต่ละช่อง 

 

 

ภาพประกอบ 4 วาดจรงิลงกระดาษตน้ฉบบั 

ที่มา : อรนลิน อ่ิมใจ(ผูว้าด/ผูแ้ต่ง2019) 
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โดยการคิดอย่างมีวิจารณญาณโดยสามารถเชื่อมโยงขั้นตอนของการทํามังงะกับ
กิจกรรมคิดอย่างมีวิจารณญาณไดต้ามตาราง ดงันี ้

ตาราง 2 องคป์ระกอบการวดัการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

องคป์ระกอบการวัดการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

กิจกรรมท าส่ือการต์ูนมังงะ 

ดา้นความสามารถในการ
พิจารณาความน่าเชื่อถือของ
แหลง่ขอ้มลู 

การสรา้งเรื่องราว การวางผงัเรื่อง การเขียนโครงสรา้งของ
อารมณห์ลกัในเรื่อง ใหม้ีความสอดคลอ้งและสมเหตผุล 

ดา้นความสามารถในการอปุนยั การสรา้งสตอรี่บอรด์ (เมน) ซึ่งประกอบไปดว้ยการรา่งสตอรี่
บอรด์ หลงัจากนัน้ค่อยเขียนสตอรี่บอรด์หลกัของเรื่อง ซึ่ง
ประกอบไปดว้ยการแบ่งช่องพืน้ฐาน แลว้จึงนาํไปร่างภาพเป็น
การรา่งภาพลงบนกระดาษจรงิ 

ดา้นความสามารถในการนิรนยั การสรา้งตวัละคร รวมไปถึงบคุลิกนิสยัของตวัละคร ให้
สอดคลอ้งกบัโครงเรื่องหลกั 

ดา้นความสามารถในการระบุ
ขอ้ตกลงเบือ้งตน้ 

การกาํหนดแก่นเรื่องรวมไปถึงการสรา้งโครงสรา้งพืน้ฐานของ
เรื่องราว ซึ่งแบ่งย่อยเป็นการเขียนมายแมพ 

 
ดงันัน้ในการทาํมังงะทุกขัน้ตอนนัน้จะตอ้งใชค้วามคิดเป็นขัน้ตอน นอกจากนัน้ในแต่ละ

ขัน้ตอนนั้นจาํเป็นจะตอ้งมีความละเอียดถ่ีถ้วนในการทาํ ซึ่งนอกจากจะเป็นงานที่ตอ้งใชค้วาม
ละเอียดแลว้ยงัคงเป็นงานที่จะตอ้งใชก้ารคิดอย่างมีวิจารณญาณในการเขียนมงังะในทุกๆขัน้ตอน
อีกดว้ย 

4. งานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 
ธนนันธ์ ศรีอุดมกิจ (2563)ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านเกม

คอมพิวเตอรโ์ดยใช ้สถานการณ์จาํลองร่วมกับกิจกรรมแก้ปัญหาเพื่อเสริมสรา้งการคิดอย่างมี
วิจารณญาณสาํหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนวัฒนานุศาสน ์อาํเภอพนัสนิคม 
จงัหวัดชลบุรี จาํนวน 154 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบง่าย เครื่องมือที่ใช ้ไดแ้ก่ แบบประเมินความ
เหมาะสมร่างรูปแบบฯ แบบประเมินคุณภาพเกมคอมพิวเตอร์และคู่มือการ ใช้งานเกม
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คอมพิวเตอร ์แบบทดสอบวดัการคิดอย่างมีวิจารณญาณ แบบสอบถามความคิดเห็น ของนกัเรียน 
และ แบบรบัรองรูปแบบฯ การวิเคราะหข์อ้มลูใช ้ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
ค่าที (t - test) ผลการวิจัยพบว่าผลเปรียบเทียบคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน
หลงัเรียนดว้ยรูปแบบ การเรียนการสอนผ่านเกมคอมพิวเตอร ์สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสาํคัญ
ทางสถิติที่ระดบั .05 เนื่องจากนกัเรียนไดฝึ้กใชก้ารคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านการทาํกิจกรรมใน
รูปแบบการเรียนการ สอนผ่านเกมคอมพิวเตอร ์โดยใหน้กัเรียนแกปั้ญหาดว้ยการบูรณาการ จาก
การพิจารณาขอ้มลู รอบดา้นอย่างมีเหตุผล แยกแยะขอ้เท็จจริง ขยายมุมมองที่มีต่อสถานการณ์
ดว้ยการรบัฟังความ คิดเห็นของคนอ่ืน ทั้งขอ้ความที่เห็นดว้ยและไม่เห็นดว้ย โดยนักเรียนมีการ
ตัดสินใจหาข้อสรุป จากข้อความที่กําหนดให้ ในงานวิจัยนี ้นอกจากจะศึกษาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในเด็กประถมปลาย ซึ่งเป็นวยัเดียวกนักบัที่ผูว้ิจยักาํลงัจะศึกษาแลว้ งานวิจยันีย้ังมี
การใชอ้งคป์ระกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ตรงกนักบัที่ผูว้ิจยัตอ้งการจะศึกษา และการ
บวนการที่นาํมาใชผ้่านการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านเกมคอมพิวเตอรถื์อเป็นกิจกรรม
พฒันาที่มีความคลา้ยคลงึกบักิจกรรมการทาํมงังะอีกดว้ย 

จากการวิจยัของ Insar Damopolii (2022)เรื่อง การพัฒนาหนังสือการต์ูนและการสรา้ง
ภาพความเป็นจริงเสริม (AR) เพื่อเพิ่มการคิดอย่างมีวิจารณญาณในเด็กนกัเรียน งานวิจยันีศ้ึกษา
เรื่องการเสริมสรา้งการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนมธัยมปลายในโรงเรียนชนบท จาํนวน  
20 คนงานวิจัยนีเ้ป็นอีกงานหนึ่งที่แสดงใหเ้ห็นว่า การต์ูนนั้นมีส่วนช่วยในการดึงดูดความสนใจ
เด็ก ในการเสริมสรา้งการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และเหมาะแก่การนาํไปพัฒนาต่อไดจ้ริง โดย
เป็นการออกแบบหนงัสือการต์นู และภาพความเป็นจริงเสรมิ (AR) และไดท้าํการทดลองในช่วงที่มี
โรคระบาดเกิดขึน้ ผลการศึกษาพบว่าคะแนนการทาํแบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
กลุ่มตัวอย่างก่อนการเขา้โปรแกรมอยู่ในระดับตํ่า และหลงัจากการใชห้นังสือการต์ูนเขา้มาช่วย
ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณในกลุ่มตัวอย่างพบว่ามีคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เพิ่มขึน้จากเดิมอยู่ที่ 0.38 หรือ รอ้ยละ 75 ซึ่งเป็นผลต่างอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติ นอกจากนี ้
นักเรียนยังตอบสนองอย่างดีเยี่ยมต่อการใชห้นังสือการต์ูนและภาพความเป็นจริงเสริม (AR) ใน
การเรียนรู ้งานวิจัยนีจ้ึงสรุปไดว้่าหนังสือการต์ูนและ AR นั้นเหมาะแก่การนาํไปใชใ้นการเรียนรู ้
และสามารถปรบัปรุงการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนได ้โดยงานวิจัยนีเ้ป็นการพัฒนา
หนังสือการต์ูนขึน้มาเพื่อช่วยเสริมสรา้งการคิดอย่างมีวิจารณญาณของเด็ก มีความใกลเ้คียงกับ
งานวิจัยของผูว้ิจยัที่ใหเ้ด็กทาํหนงัสือการต์นูขึน้มาเพื่อเสริมสรา้งการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
วยัเด็กตอนปลาย 
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Rani Darmayanti (2022)ไดศ้ึกษาเรื่อง การใชส้ื่อการเรียนรูก้ารต์นูดิจิทลัจากคณุค่าของ
ตัวละครเพื่อเพิ่มทักษะการคิดวิเคราะหข์องนักเรียนในการแก้โจทย ์ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ซึ่ง
เป็นการวิจัยเชิงทดลองที่ผลิตสื่อการต์ูนดิจิทัลจากค่านิยมของตัวละครเพื่อเพิ่มทักษะการคิด
วิเคราะหท์างคณิตศาสตรใ์นการแกปั้ญหาการเรียนรูส้าํหรบันกัเรียนมธัยมศึกษาชัน้ปีที่สอง พบว่า
สื่อการต์ูนแบบดิจิทลั สามารถช่วยเพิ่มทักษะการเรียนรูใ้นดา้นผลการเรียนรูข้องนกัเรียนสามารถ
ผ่านเกณฑต์วัชีว้ดัของการวิจยัและผ่านเกณฑค์ะแนนขัน้ตํ่าที่โรงเรียนกาํหนด นนอกจากนีย้งัไดร้บั
การตอบสนองจากนกัเรียนจาํนวนรอ้ยละ 92 ในเชิงบวก หมายความว่านกัเรียนชื่นชมการต์นูเป็น
สื่อการเรียนรู ้ดงันัน้สื่อการต์นูดิจิตอลนีส้ามารถช่วยและอาํนวยความสะดวกในกิจกรรมเรียนรู ้สื่อ
นีส้ามารถใชเ้ป็นทางเลือกสาํหรบัครูผู้สอนในการพัฒนาสื่อและสื่อการเรียนรูอ่ื้นๆต่อไป จาก
งานวิจยันีแ้สดงใหเ้ห็นว่าสื่อการต์นูหรือรูปภาพในรูปแบบการต์นูนัน้สามารถช่วยดึงดดูความสนใจ
ใหก้บัเด็กใหม้ีความสนใจในการเขา้สูก่ารเรียนรูไ้ดเ้ป็นอย่างดี 

Marfu’i (2017)ไดศ้ึกษาเรื่อง พัฒนาการของวัยรุ่นในศตวรรษที่ 21: การพัฒนาทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านเทคนิคการวาดภาพที่แสดงออก เป็นการศึกษาเชิงสาํรวจที่ให้
ขอ้มูลเชิงพรรณนาเก่ียวกบัรูปแบบการคิดเชิงวิพากษ์ของวยัรุ่นในการแกปั้ญหาและการตดัสินใจ
ผ่านการแสดงออกทางการวาดภาพ ผลการศึกษาพบว่าการใช้สื่อทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่าน
เทคนิคการวาดภาพสามารถพัฒนาและกระตุน้ความสามารถของวัยรุ่นในการคิดวิเคราะหต่์อ
ปัญหาของพวกเขาได ้ และรูปแบบความคิดของวัยรุ่นที่มีต่อปัญหา ผ่านเทคนิคการวาดภาพที่
แสดงออกมาสามารถพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของวัยรุ่นในการกาํหนดลาํดับ
ความสาํคญัของการกระทาํเป็นการตดัสินใจเพื่อกาํหนดกลยทุธแ์ละทางเลือกในชีวิต 

จากงานวิจัยของ Aikaterini Dima (2020)เรื่องการประเมินผลการแสดงละครเป็น
เครื่องมือนวัตกรรมสาํหรบัครูในการนาํมาใชเ้พิ่มประสิทธิภาพการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษา งานวิจัยนีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาและตรวจสอบกาํหนดขอบเขต
ของการแสดงละครเพื่อสอนการคิดอย่างมีวิจารณญาณในเด็ก โดยใชก้ลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
อายุ 8-10 ปี จํานวน 400 คนจากโรงเรียนประถมศึกษาแห่งหนึ่งในกรีซ มีวัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณทัง้หมด 5 ดา้น ผ่านการสมัมนาเชิงปฏิบติัการ โดยการแสดงละครทัง้หมด 15 เรื่อง 
ผลการวิจยัพบว่า ผลลพัธข์องการคิดอย่างมีวิจารณญาณทัง้ 5 ทกัษะในเด็ก หลงัจบการเรียนการ
สอนเพิ่มขึน้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ เนื่องมาจากแนวทางการละครเพื่อการศึกษาเน้นที่
ประสบการณ์และการรบัรูค้วามเป็นจริงด้วยเทคนิคของการแสดงละคร นักเรียนไดส้ัมผัสและ
แสดงประสบการณโ์ดยตรง และคน้พบวิธีแกไ้ขปัญหาของตวัเอง เช่น มุ่งหมายของการสมัมนาการ
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แสดงละครจากประสบการณ์ทัง้ 15 ครัง้คือเพื่อใหน้ักเรียนเชี่ยวชาญในสถานการณ์ที่กลืนไม่เขา้
คายไม่ออกซึ่งเหล่าตวัละครตอ้งเผชิญและพยายามหาทางออกที่เหมาะสมที่สดุ โดยในการทาํให้
บรรลุเป้าหมายนัน้นักเรียนตอ้งมีทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ดี นกัเรียนตอ้งปรบัปรุงการ
สังเกตุ เราสามารถบรรลุสิ่งนี ้ได้ด้วยภาพวาด นักเรียนต้องสังเกตุรายละเอียดทั้งหมดเพื่อให้
สามารถสรุปไดอ้ย่างถูกตอ้ง การตดัสินว่าขอ้มลูใดน่าเชื่อถือในการพิจารณาเพื่อตดัสินใจไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง การแสดงละครแบบดน้สดช่วยไดม้ากในการทาํใหส้ิ่งนีเ้ป็นไปได ้การแสดงบทบาทสมมุติ
ช่วยใหน้ักเรียนเรียนรูท้ี่จะระบุรายละเอียดและนาํไปสู่การสรุปผลโดยทั่วไป และทาํใหค้วามคิด
อุปนัยของพวกเขาดีขึน้ ความสามารถของนักเรียนในการใชค้วามคิดเชิงนามธรรม นั่นคือ การ
คน้หาวิธีลาํดบัเชิงตรรกะที่สามารถนาํไปสู่สิ่งที่เหมาะสมที่สดุ  จากงานวิจยันี ้กิจกรรมสรา้งละคร
ขึน้มาหนึ่งเรื่องนัน้มีความคลา้ยคลึง กลบักิจกรรมการทาํมงังะ ที่ตอ้งมีการผ่านการสรา้งเนือ้เรื่อง
และสรา้งบุคลิกนิสยัของตวัละครขึน้มาเพื่อใหค้นเชื่อว่าตวัละครนัน้นัน้มีชีวิตอยู่จริง นอกจากนีน้
ยังมีการตั้งคาํถามในทุกขั้นตอนของการวิจัย ทาํใหเ้ด็กไดเ้กิดกิจกรรมคิดอย่างเป็นระบบทาํให้
สามารถสรา้งทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณใหกบักลุม่ตวัอย่างได ้

ผูว้ิจัยศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งต่างๆพบว่างานวิจัยที่หลายงานนัน้มีการใชก้ารต์ูนและ
ละครเป็นสื่อเพื่อใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู ้และเสริมสรา้งการคิดอย่างมีวิจารณญาณ แต่ยังไม่มี
งานวิจยัใดที่ใชก้ารเขียนสื่อการต์นูมงังะหรือนาํกิจกรรมการเขียนการต์นูที่มุ่งเนน้ไปที่การสรา้งตัว
ละครและการแต่งเรื่องมาใช ้เพื่อเสรมิสรา้งการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียน จึงทาํใหผู้ว้ิจยั 
ในฐานะนักเขียนการต์ูนเห็นว่าควรมีการสอนเรื่องการเขียนสื่อการต์ูนมังงะโดยตรงเพื่อส่งเสริม
และเพิ่มทกัษะการคิดอย่างมีวิจรณญาณของนกัเรียน 
กรอบแนวความคิด 

การคิดอย่างมีวิจรณญาณคือ การคิดของเด็กตอนปลายที่มีการพิจารณาไตร่ตรอง
ตรวจสอบเหตุผลทัง้ของตนเองและผูอ่ื้น มีจุดมุ่งหมายเพื่อการตัดสินใจว่าสิ่งใดควรเชื่อหรือควร
ปฏิบติั กิจกรรมคิดอย่างมีวิจารณญาณ มี 4 องคป์ระกอบดังนีคื้อ ความสามารถในการพิจารณา
ความน่าเชื่อถือของแหล่งขอ้มูลและการสงัเกตุ ความสามารถในการนิรนัย ความสามารถในการ
อุปนัย และความสามารถในการระบุข้อตกลงเบื ้องต้น ความสามารถทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณทัง้ 4 ดา้นนีส้อดคลอ้งกบักิจกรรมการทาํมงังะ ซึ่งในแต่ละขัน้ตอนจะไดก้ารคิดอย่าง
มีวิจารณญาณในแต่ละขัน้ คือ กิจกรรมการทาํมังงะขัน้แรก คือการกาํหนด Themeหรือแก่นเรื่อง 
ส่งผลใหน้ักเรียนไดค้วามสามารถในดา้นการระบุขอ้ตกลงเบือ้งตน้ การทาํไทมไ์ลนแ์ลว้วางโครง
เรื่องจะส่งผลใหน้ักเรียนไดก้ารคิดอย่างมีวิจารณญาณดา้นการนิรนัย การออกแบบตัวละครซึ่ง



  

 

40 

จะตอ้งลงรายละเอียดไปถึงบุคลิกนิสยัและความสามารถต่างๆของตวัละครจะส่งผลใหน้กัเรียนได้
ความสามารถในการอปุนยั และ การเขียนพล็อตเรื่องนกัเรียนจะไดค้วามสามารถในการพิจารณา
ความน่าเชื่อถือของแหล่งขอ้มลูและการสงัเกตผุ่านการทาํ สตอรี่บอรด์โดยการวางโครงเรื่องในแต่
ละช่องใหเ้ป็นเหตเุป็นผลกนั ดงันัน้จึงสามารถกาํหนดกรอบแนวคิดของการวิจยัไดด้งันีคื้อ 

 
 

 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 5 กรอบแนวคิดของการวิจยั 

สมมติฐานการวิจัย 
1. คะแนนเฉลี่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณของกลุ่มทดลองหลงัเขา้รว่มกิจกรรมทาํมงังะ

สงูกว่าก่อนเขา้รว่มกิจกรรมการทาํมงังะ 
2. กลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมการทาํมังงะมีคะแนนเฉลี่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

สงูกว่ากลุม่ควบคมุ 
 

กิจกรรมการทาํมงังะ การคิดอย่างมวีิจารณญาณ 



 
 

 

บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

งานวิจัยในครัง้นีเ้ป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi experimental design) มีวัตถุประสงค์
เพื่อพัฒนากิจกรรมของกิจกรรมการทาํมังงะ และเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในวัย
เด็กตอนปลาย โดยจะมีการวดัผลคะแนน จากผูเ้ขา้ร่วมการทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง และ
มีกลุม่ควบคมุ เพื่อวดัผลคะแนนของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยใน การทาํวิจยัมีกิจกรรมดงันี ้
 

1.กาํหนดกลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นงานวิจยั 
2.สรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3.ดาํเนินการทดลอง 
4.วิเคราะหแ์ละสรุปผลขอ้มลู 
 

1. ก าหนดกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในงานวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่างของงานวิจยัในครัง้นี ้จะใชว้ิธีการเลือกตวัอย่างแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กโฮมสคูล ที่อยู่ในช่วงวัยเด็กตอนปลายที่มีอาย ุ
10-12 ปี ได้รบัการยินยอมจากผู้ปกครองแล้ว ที่ยินดีและเต็มใจในการให้ความร่วมมือทาํวิจัย
ตัง้แต่ตน้จนจบการวิจัย โดยนักเรียนที่เขา้ร่วมตอ้งมีความสนใจในดา้นการเขียนมังงะทัง้หมด 30 
คน จากนัน้แบ่งกลุ่มดว้ยการจบัฉลากก่อนการเขา้โปรแกรมเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มทดลองจาํนวน 
15 คน และนกัเรียนท่ีเหลืออีก 15 คน เป็นกลุม่ควบคมุ 

โดยมีเกณฑ์การคัดเขา้คือ เป็นนักเรียนโฮมสคูลอายุ 10-12 ปี ที่สนใจในกิจกรรมการ
ทาํมงังะ ที่สามารถเขา้ใจและสื่อสารเป็นภาษาไทยได ้โดยนกัเรียนที่จะเขา้รว่มโปรแกมนีไ้ม่จาํเป็น
ที่จะตอ้งวาดรูปสวย และมีเกณฑก์ารคดัออกก็ต่อเมื่อนกัเรียนคนนัน้ ๆ ไม่สามารถเขา้ร่วมกิจกรรม
ไดจ้นครบกิจกรรม 

2. สร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 งานวิจัยในครั้งนี ้ใช้กิจกรรม การทํามังงะ เพื่ อพัฒ นาทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณในวัยเด็กตอนปลาย กลุ่มโฮมสคูล โดยพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณตาม
องคป์ระกอบของเอนนิสที่ใหไ้วแ้บบวดั Cornell critical thinking test ซึ่งจะมีการทดลองทัง้หมด 
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10 กิจกรรม ในแต่ละกิจกรรมใชเ้วลาครัง้ละ 2 ชั่วโมง โดยในแต่ละกิจกรรมที่ใชใ้นการทดลองจะ
พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณทัง้ 4 องคป์ระกอบ ในการเรียนการสอนครัง้นี ้จะทาํให้
นกัเรียนไดเ้ขา้ใจว่า มงังะคืออะไร และหากนกัเรียนสรา้งมงังะขึน้มาหนึ่งเรื่องนัน้ จะทาํใหน้กัเรียน
ได้รบัการคิดอย่างมีวิจารณญาณดา้นใดบา้งในแต่ละขัน้ตอนที่ทาํ รวมไปถึงเขา้ใจความหมาย 
ความสาํคญั และประโยนชข์องการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ว่าเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจาํวนัอย่างไร 

2.1.1 ในครัง้ 1 ของการทาํกิจกรรมที่ใชใ้นการทดลอง จะเป็นการพาเด็กๆ ใหรู้จ้กักบั
การต์นูมงังะว่ามงังะคืออะไร และมีกิจกรรมทาํอย่างไรบา้งกว่าจะมาเป้นหนงัสือหนึ่งเล่มใหผู้อ่้าน
อ่าน  

2.1.2 ในครัง้ที่ 2 การเรียนการสอนในครัง้นีจ้ะเป็นการนาํการต์ูนมังงะ เรื่องที่เป็นที่
รูจ้กัในหมู่เด็ก ๆ เช่น โคนนั วนัพีช นารูโตะ ดาบพิฆาตอสรู เป็นตน้ มายกตวัอย่าง เพื่อใหน้กัเรียน
เขา้ใจถึงหลกัการการเขียนโครงเรื่อง เช่น โคนนั ตอนตน้ เกิดคดีปรศินา ตอนจบ นกัสืบสามารถไข
คดีได ้มาใหน้กัเรียนลองวิเคราะห ์ว่า ตอนตน้และตอนจบ ของการต์นูมงังะแต่ละเรื่องคืออะไร ซึ่ง
นกัเรียนจะไดก้ิจกรรมคิดอย่างมีวิจรณญาณดา้นความสามารถในการระบุขอ้ตกลงเบือ้งตน้ และ 
การสอนให้เด็กๆคิดโครงเรื่อง (ตอนตน้ – ตอนจบ) ของมังงะในเรื่องที่นักเรียนอยากแต่ง โดยมี
หวัขอ้หลกัของเรื่องเป็นการสื่อสารที่ผิดพลาดหรือความเขา้ใจผิด เช่น โครงเรื่องตอนตน้ของเรื่อง 
คือ ตัวละครหลัก 2 ตัวเถียงกันเรื่องผีมีจริงหรือไม่มีจริง ตอนจบบทสรุปขอเรื่องนี ้ คือ ทุกสิ่ง
วิทยาศาสตรส์ามารถพิสจูนไ์ด ้ดงันัน้ผีไม่มีจรงิ เป็นตน้ 

2.1.3 ในครัง้ที่ 3 การอปุนยักบัการทาํไทมไ์ลนข์องเรื่อง การเรียนการสอนในครัง้นีจ้ะ
เป็นการนาํตอนตน้ และ ตอนจบ ของเรื่องมาใส่เนือ้หาตรงกลางของเรื่อง โดยจะเริ่มจากการให้
นักเรียนนาํการต์ูนมังงะที่เป็นที่รูจ้ักเช่น โคนัน ตอนตน้ เกิดคดีปริศนา ตอนจบ นักสืบสามารถไข
คดีได ้มาใหน้ักเรียนลองวิเคราะห ์เหตุการณ์ตรงการระหว่างเรื่อง โดยใหช้่วยกันทาํเป็นกิจกรรม
กลุม่ 

2.1.4 ในครั้งที่  4 การอุปนัยกับการทําไทม์ไลน์ของเรื่อง  หลังจากนักเรียนเข้าใจ
ภาพรวมของการทาํไทมไ์ลนข์องเรื่องแลว้ ผูว้ิจยัจะใหน้กัเรียนนาํตอนตน้และตอนจบหรือโครงเรื่อง
ของนักเรียนมาใส่เหตุการณ์ตรงกลางระหว่างเรื่อง ประมาณคนละ 3 – 4 เหตุการณ์โดยผ่าน
หลกัการของการนิรนยั 
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2.1.5 ในครัง้ที่ 5 การนิรนยักบัการออกแบบตวัละคร (เรียน) ในการเรียนการสอนครัง้
นีผู้ว้ิจัยจะใหน้ักเรียน เลือกตัวละครที่มีชื่อเสียงจากการต์ุนเรื่องต่าง ๆ มาเพื่อทาํการเขียนบุคลิก
นิสยัใหต้รงกบัคารแ์ร็คเตอรใ์นการต์นูและทา้ยคาบเรียนผูว้ิจยัจะใหน้กัเรียนลองออกแบบคารแ์ร็ค
เตอรต์วัละครของตนเองที่จะใชใ้นโครงเรื่องที่ไดคิ้ดและลงรายละเอียดไวก้่อนหนา้ 

2.1.6 ในครัง้ที่ 6 การนิรนัยกับการออกแบบตัวละคร (ปฏิบัติ) การเรียนการสอนใน
ครัง้นีจ้ะเป็นการทาํงานต่อจากการเรียนการสอนครัง้ก่อน โดยจะใหน้ักเรียนไดล้องใส่บุคลิกนิสยั
ใหต้รงกับคารแ์ร็คเตอรข์องตวัการต์นูของนักเรียนใหเ้ขา้กบัเสน้เรื่องที่นักเรียนไดคิ้ดและออกแบบ
ไว ้

2.1.7 ในครัง้ที่ 7 การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งขอ้มลูกบัการทาํสตอรี่บอรด์ 
การเรียนในครัง้นีจ้ะใหน้ักเรียนได้พิจารณาความน่าเชื่อถือผ่านการวาดสตอรี่บอรด์แต่ละหน้า 
ก่อนที่จะนาํไปวาดจรงิลงกระดาษตน้ฉบบั 

2.1.8 ในครัง้ที่ 8 - 9 การวาดจริงลงกระดาษตน้ฉบับ ผูว้ิจัยจะให้นักเรียนนาํสตอรี่
บอรด์ที่นกัเรียนไดว้าดไวใ้นครัง้ที่แลว้มาวาดลงบนกระดาษตน้ฉบบัใหส้วยงาม พรอ้มตกแต่งดว้ย
การตดัเสน้ และถมดาํ จึงจะเป็นการเสรจ็สิน้กิจกรรมการทดลอง 

2.1.9 ในครัง้ที่ 10 สรุปกิจกรรมการทาํมังงะ ในครัง้สุดทา้ยของกิจกรรมการทดลอง 
ผู้วิจัยจะให้นักเรียนได้ลองสรุปกิจกรรมเรียนรู้ทั้งหมดที่ เรียนไปในทั้งหมด 9 ครั้ง และให้
แลกเปลี่ยนประสบการณก์บัเพื่อน ๆ ผ่านการดงูานมงังะของกนัและกนั 

2.2 ขัน้ตอนการสรา้งและตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือ  
2.2.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎี รวมไปถึงงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับการคิดอย่างมี

วิจารณญาณผ่านกิจกรรมต่างๆ รวมไปถึงศกึษากิจกรรมขัน้ตอนการทาํมงังะในแต่ละขัน้ตอน เพื่อ
นาํแนวคิดและทฤษฎีต่างๆที่ ได้ มาวิเคราะกับงานวิจัยครัง้นีโ้ดยแผนของกิจกรรมที่ใช้ในการ
ทดลองจะประกอบดว้ย วัตถุประสงค์ของการทาํการทดลอง ระยะเวลาและการดาํเนินการทาํ
กิจกรรมที่ใชใ้นการทดลองตามขัน้ตอนที่ไดอ้อกแบบไวแ้ละการประเมินผลการเขา้ร่วมกิจกรรมที่
ใชใ้นการทดลองโดยผูว้ิจัยไดส้รุปกิจกรรมทดลองทัง้หมด 10 ครัง้โดยจะใชเ้วลาครัง้ละ 2 ชั่วโมง 
กิจกรรมที่ใชใ้นการทดลองจดัขึน้ 2 ครัง้ ต่อสปัดาหแ์ละทาํการวิจยัทัง้หมดจะใชร้ะยะเวลา 1 เดือน 

2.2.2 งานวิจยันีจ้ะมีการตรวจสอบคณุภาพของกิจกรรมการทาํมงังะที่ผูว้ิจยัไดส้รา้ง
ขึน้โดยนาํเสนอให้ผูท้รงคุณวุฒิที่เป็นผู้เชี่ยวชาญเฉพาะดา้น ได้ตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา 
(Content validity) รวมไปถึง พิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หาในการทาํกิจกรรมที่ใชใ้นการ
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ทดลอง โดยหลังจากตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือพบว่ามีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง  (ioc) เท่ากับ 
0.97  

2.2.3 ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความสอดคล้องของเนือ้หาของกิจกรรมที่ใช้ในการ
ทดลองว่ามีความสอดคลอ้งกบัประเด็นปัญหา 

2.2.4 กิจกรรมที่ใชใ้นการทดลอง เช่น ชื่อกิจกรรมที่ใชใ้นการทดลอง ระยะเวลาใน 
ลาํดบั และทกัษะที่พฒันาในแต่ละกิจกรรมที่ใชท้ดลอง รวมถึงอปุกรณแ์ละสื่อที่ใชใ้นการทดลอง 

2.2.5 กิจกรรมที่ใชใ้นการทดลองจะตอ้งมีความเหมาะสมและสอดคลอ้งไปกบัเนือ้หา
การพฒันาทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

2.2.6 กิจกรรมที่ใชใ้นการทดลองมีความสอดคลอ้งกบัพฒันาการทางสติปัญญาของ
วยัเด็กตอนปลาย 

2.2.7 คาํนวณค่าดชันี IOC (Item Objective Congruence) โดยพิจารณาความตรง
เชิงเนือ้หาของส่งเสริมความคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านกิจกรรมการทาํมงังะในวยัเด็กตอนปลาย
ว่าแต่ละกิจกรรมที่ทาํนั้นมีความสอดคลอ้งกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณหรือไม่ โดยพิจารณา
จาก 4 องคป์ระกอบไดแ้ก่ การระบุสมมติฐาน การตดัสินใจ การอา้งอิงแบบอปุนยั การอา้งแบบนิร
นัย และการตัดสินใจ โดยให้คะแนน -1 เมื่ อเห็นว่าไม่สอดคล้องกับทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ให ้0 คะแนนเมื่อไม่แน่ใจว่าสอดคลอ้งกบัทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หรือไม่
และสดุทา้ยใหค้ะแนน +1 เมื่อเห็นว่าสอดคลอ้งกบัทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

2.2.8 ปรบัปรุงกิจกรรมที่ใชใ้นกิจกรรมการทาํมงังะตามคาํแนะนาํของผูท้รงคณุวฒุิ 
2.2.9 นํากิจกรรมที่ใช้ในกิจกรรมการทํามังงะไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มี

คุณลกัษณะใกลเ้คียงกับกลุ่มทดลอง ซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่มโฮมสคูลที่อายุ 10-12 เหมือนกับกลุ่ม
ตวัอย่าง เพื่อตรวจสอบความน่าเชื่อถือ ความเหมาะสมและความเป็นไปไดข้องกิจกรรม 

2.2.10 ปรบัปรุงกิจกรรมการเขียนมงังะ ก่อนนาํไปใชก้บักลุม่ทดลองจรงิสรา้งแบบวดั
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในวัยเด็กตอนปลาย โดยวัดตามองคป์ระกอบการคิดอย่างมี
วิจารณญาณทัง้เอนนิส  

2.3 ผ่านแบบวดัการคิดอย่างมีวิจรณญาณ Cornell Critical Thinking Level X ของเอน
นิสในฉบบัแปลเป็นภาษาไทย ในส่วนของแบบวดัการคิดอย่างมีวิจารณญาณของเอนนิสนัน้ เป็น
แบบวัดที่ผูว้ิจัยได้ผูว้ิจัยได้อีเมลไ์ปขอใชเ้ครื่องมือ และนาํมาแปล เพื่อตรวจสอบความตรงทาง
ภาษา โดยแบบวดันีม้ีค่าความเชื่อมั่นของแบบวดัอยู่ที่ 0.77 ขัน้ตอนการสรา้งแบบวดัการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณมีขัน้ตอนดงันี ้
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2.3.1 นําแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ Cornell Critical Thinking Level X 
ของเอนนิส มาแปลและเรียบเรียงเป็นภาษาไทย  

2.3.2 นําแบบประเมินให้ผู ้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหา (content 
validity) 

2.3.3 นาํแบบทดสอบมาปรบัปรุงตามคาํแนะนาํของผู้ทรงคุณวุฒิรวมไปถึงนาํได้
ทดลองใชก้บักลุม่ตวัอย่างที่ใกลเ้คียงกบักลุม่ทดลอง เพื่อใชใ้นการหาขอ้บกพร่องของแบบวดัก่อน
นาํไปใชป้ระเมินจรงิ 

2.3.4 ปรบัปรุงแบบวดัการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อนาํไปใชก้บักลุ่มตัวอย่างทีจะ
ทดลองจรงิ 

2.4 การหาคณุภาพเครื่องมือแบบวดัการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
2.4.2. กาํหนดนิยามเชิงปฏิบติัการของตวัแปรท่ีศึกษา 
2.4.3แปลและตรวจสอบความถกูตอ้งของแบบวดัก่อนเสนอผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบ 
2.4.4. ตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) โดยการแปลยอ้นกลบั 
2.4.5. นาํแบบสอบถามไปทดลองใชใ้นกลุ่มตัวอย่างที่มีคณุสมบติัใกลเ้คียงกับกลุ่ม

ตวัอย่างจรงิ  
2.4.1. ศกึษาเอกสารแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งของตวัแปรที่ศกึษา 
2.4.6. จดัพิมพเ์ป็นฉบบัที่สมบรูณเ์พื่อนาํไปใชจ้รงิ 

3.การด าเนินการและเก็บข้อมูล 
การวิเคราะหข์อ้มูลแบ่งไดเ้ป็น 3 ส่วนไดแ้ก่ การวิเคราะหข์อ้มูลเบือ้งตน้ การวิเคราะห์

ขอ้มลูเพื่อทดสอบ สมมติฐานการวิจยัขอ้ที่ 1 - 2 ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้
1. การวิเคราะหข์อ้มลูเบือ้งตน้โดยใชข้อ้มลูทางสถิติบรรยาย อนัไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบายลกัษณะตวัอย่างของกลุม่ 
2. การวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจยัขอ้ที่ 1 เพื่อเปรียบเทียบผลของ

การพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านกิจกรรมการทาํมังงะ โดยเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย
ของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ (Mann-whitney U-test) 

3. วิเคราะหข์อ้มลูเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจยัขอ้ที่ 2 เพื่อเปรียบเทียบผลของการ
พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่าน กิจกรรมการทาํมังงะระหว่างก่อนและหลังการ
ทดลองเพื่อเปรียบเทียบหาค่าเฉลี่ยก่อนและหลงัของกลุม่ทดลอง (Wilcoxon Signed Rank) 
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4.การด าเนินการทดลอง 
การทดลองในงานวิจยันีเ้ป็นการวิจยักึ่งทดลอง (Quasi Experimental Design) โดยการ

ทดลองจะใชก้ารสุม่กลุม่ตวัอย่าง 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุม่ทดลอง 1 กลุม่ และกลุม่ควบคมุ 1 กลุม่ ผูว้ิจยั
ใช้แผนการทดลองกับกลุ่มทดลอง 10 ครั้ง ส่วนกลุ่มควบคุมนั้นมีกิจวัตรประจําวันตามปกติ 
หลังจากนั้นทําการทดสอบหลังการทดลอง (randomized pretest – post test control group 
design) โดยมีแผนการทดลองตามตารางดงันี ้

ตาราง 3แผนการทดลอง 

กลุ่ม ทดสอบก่อน การทดลอง การทดสอบหลัง 

กลุม่ทดลอง O1 X O2 

กลุม่ควบคมุ O1 -X O2 

 
เมื่อ O1 แทน การทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนการทดลอง (Pretest) 
เมื่อ O2 แทน การทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลงัการทดลอง(Posttest) 

X แทน เขา้รว่มการจดักิจกรรมกิจกรรมมงังะ 
-X แทน ไม่ไดเ้ขา้รว่มการจดักิจกรรมกิจกรรมมงังะ 

 
กิจกรรมการทํามังงะเพื่อเสริมสรา้งการคิดอย่างมีวิจารณญาณจะทดลองเป็นเวลา

ทัง้หมด 5 สปัดาห ์โดยแบ่งเป็นสปัดาหล์ะ 2 ครัง้ดูทัง้หมด 10 ครัง้ ครัง้ละ 2 ชั่วโมง โดยก่อนเริ่ม
การทดลอง ผูว้ิจยัทาํหนงัสือรบัรองจริยธรรมการวิจยัในมนุษยจ์ากบณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยั
ศรีนครินทรวิโรฒ(เลขที่จริยธรรม SWUEC/G-11/2566) เพื่อทําการติดต่อกับผู้ปกครองของ 
นกัเรียนกลุ่มโฮมสคูล เพื่อดาํเนินการทดลองและเก็บขอ้มลูกบักลุ่มทดลองโดยมีรายละเอียดการ
ดาํเนินการดงัต่อไปนี ้

1. ทาํการสุม่ตวัอย่างจากประชากรนกัเรียนกลุม่โฮมสคลูที่มีความสนใจในมงังะ ดว้ย
วิธีการเลือกนกัเรียนเขา้ร่วมกิจกรรมตามความสมคัรใจ โดยแบ่งเป็นกลุม่ควบคมุ 15 คน และกลุ่ม
ทดลอง 15 คน 

2. ใหน้กัเรียนทาํแบบทดสอบก่อนเพื่อวดัผลคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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3. ดําเนินการทดลองผ่านกิจกรรมการทํามังงะ  เพื่ อพัฒ นาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในวยัเด็กตอนปลาย โฮมสคลูกลุ่มทดลอง โดยเด็กจะเดินทางมาที่โรงเรียนสอนศิลปะ 
เพื่อเขา้รว่มการทดลอง สว่นกลุม่ควบคมุจะไม่มีการเขา้รว่มกิจกรรมการทาํมงังะใดๆ ทัง้สิน้ 

4. เมื่อสิน้สดุการทาํกิจกรรมทัง้หมด 10 ครัง้ ในครัง้สดุทา้ยนัน้ผูว้ิจยัจะใหเ้ด็กทาํการ
ทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณอีกครัง้เพื่อวดัผลการเปลี่ยนแปลงและการพฒันาทกัษะดา้นนี ้
ของทัง้กลุม่ตวัอย่างและกลุม่ควบคมุดว้ยแบบทดสอบเดียวกนั 
 
 



 
 

 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

งานวิจัยในครัง้นีเ้ป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi experimental design) เพื่อสรา้งและ
ศึกษาผลของโปรแกรมการส่งเสรมิความคิดอย่างมีวิจารณญาณของวยัเด็กตอนปลายในโรงเรียน
โฮมสคลูผ่านกิจกรรมการทาํมงังะ เพื่อศกึษาคะแนนเฉลี่ยของการคิดอย่างมีวิจารณญาณของกลุ่ม
ทดลองหลงัเขา้รว่มกิจกรรมการทาํสื่อการต์นูมงังะว่าสงูกว่าก่อนเขา้รว่มกิจกรรมการทาํมงังะ และ
เพื่อศึกษาผลคะแนนของกลุ่มทดลองที่เขา้ร่วมกิจกรรมการทาํมงังะมีคะแนนเฉลี่ยการคิดอย่างมี
วิจารณญาณสงูกว่ากลุม่ควบคมุการวิเคราะหผ์ล ดงันี ้

ส่วนที ่ 1 ผลของการพัฒนาโปรแกรมการส่งเสริมความคิดอย่างมีวิจารณญาณของวัยเด็ก
ตอนปลายในโรงเรียนโฮมสคูลผ่านกิจกรรมการท ามังงะ 

ผูว้ิจยัไดแ้บ่งประเด็นในการนาํเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูออกไดเ้ป็น 4 ขอ้ ไดแ้ก่ 
1. ผลของการศกึษาแนวคิดทฤษฎี และเอกสารงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
2. ผลของการพัฒนาโปแกรมการส่งเสริมความคิดอย่างมีวิจารณญาณของวัยเด็ก

ตอนปลายในโรงเรียนโฮมสคลูผ่านกิจกรรมการทาํมงังะ 
3. ผลของการตรวจสอบและผลของการปรบัปรุงโปรแกรมการส่งเสรมิความคิดอย่าง

มีวิจารณ ญ าณ ของวัยเด็กตอนปลายในโรงเรียนโฮมสคูลผ่าน กิจกรรมการทํามังงะโดย
ผูท้รงคณุวฒุิ 

4. ผลการทดลองใชโ้ปรแกรม (Try out) 
1.1 ผลของการศึกษาแนวคิดทฤษฎี และเอกสารงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และขัน้ตอน

ของกิจกรรมการทํามังงะ เพื่อนํามาใช้วางรูปแบบของโปรแกมการส่งเสริมความคิดอย่างมี
วิจารณญาณของวยัเด็กตอนปลายในโรงเรียนโฮมสคลูผ่านกิจกรรมการทาํมงังะ โดยมีขอ้สรุปดงันี ้

1.1.1 เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
1.1.1.1 ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) หมายถึง กิจกรรมทาง
ปัญญาที่สามารถรับรู ้ข้อมูลแล้วนํามาคิดอย่างพิจารณา ไตร่ตรองอย่างละเอียดรอบคอบ 
กว้างไกล ลึกซึ ้ง สมเหตุสมผล มีหลักเกณฑ์ เพื่อนําไปสู่การตัดสินใจ หรือหาข้อสรุปของ
สถานการณห์รือแกปั้ญหาไดอ้ย่างถูกตอ้งมีเหตผุล 
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1.1.1.2 องคป์ระกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
จากการการสังเคราะหอ์งคป์ระกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณผูว้ิจัย

เลือกใชอ้งคป์ระกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณตามแนวคิดของEnnis(2005) ที่ไดน้าํเสนอ
องคป์ระกอบไว ้4 ดา้น ประกอบดว้ย 

1. ดา้นความสามารถในการพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล
และการสงัเกต ุหมายถึง ความสามารถในการพิจารณาขอ้มลูความถูกตอ้งรวมไปถึงความเป็นไป
ไดข้องขอ้ความ ที่เก่ียวขอ้งกบัสถานการณต่์างๆว่าขอ้ความนัน้ ๆ มีความน่าเชื่อถือหรือไม่ 

2. ดา้นการอปุนยั หมายถึงความสามารถในการตดัสินใจว่าขอ้เท็จจริงใด
สนับสนุน คัดคา้นหรือไม่เก่ียวขอ้งกับขอ้สรุปที่คาดคะเนไว ้โดยเป็นการใชเ้หตุผลที่ดาํเนินจาก
สว่นย่อยไปหาสว่นรวม 

3. ความสามารถในการนิรนัย หมายถึงความสามารถในการหาขอ้สรุป
ในสถานการณ์เฉพาะ จากประโยคหรือขอ้ความหลักที่กาํหนดไว ้โดยเป็นการอ้างอิงตามหลัก
เหตผุลจากสว่นรวมไปหาสว่นย่อย  

4. ด้าน ค วาม ส าม ารถ ใน ก ารระบุ ข้อ ต ก ล ง เบื ้อ งต้น  ห ม าย ถึ ง
ความสามารถในการระบุ ว่าขอ้ความใดเป็นขอ้ตกลงเบือ้งตน้ ซึ่งจาํเป็นจะตอ้งมีก่อนขอ้ความหลกั
ที่กาํหนดให ้เพื่อทาํใหข้อ้สรุปมีความถกูตอ้งตามหลกัการนิยาม 

1.1.1.3 การพฒันาการคิดอย่างมีวิจารณญาณในวยัเด็กตอนปลาย 
การพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณจะเกิดขึน้กับวัยเด็กตอนปลายได้ดี

จะต้องได้รับการฝึกฝนอย่างสมํ่าเสมอและต่อเนื่อง โดยการฝึกที่จะนําไปสู่การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ คือ การสงัเกตุ การตั้งคาํถาม การจาํแนก แยกแยะ การตีความการวิเคราะห ์การ
เปรียบเทียบ การตั้งสมมติฐานและการสรุปโดยอาศัยหลักเหตุผล ทั้งนีก้ิจกรรมการฝึกควรเปิด
โอกาสใหน้กัเรียนไดพ้ดู แสดงความคิดเห็น ถกเถียง เผชิญสถานการณ ์แลว้ถ่ายทอดความคิดเป็น
รายบุคคล เป็นกลุ่มเล็ก และกลุม่ใหญ่ ซึ่งจะช่วยใหน้กัเรียนไดฝึ้กการเป็นผูท้ี่มีใจกวา้งรบัฟังความ
คิดเห็นของผูอ่ื้นเพื่อเป็นขอ้มลูประกอบ การเลือกตดัสินใจและลงขอ้สรุปอย่างสมเหตสุมผล ซึ่งจะ
นาํไปสูก่ารสรา้งและพฒันาโปรแกรมต่อไป 

1.1.1.4 การวดัการคิดอย่างมีวิจรณญาณ 
จากการทบทวนเอกสาร งานวิจัยที่ผ่านมาพบว่ารูปแบบของแบบทดสอบมี

ความแตกต่างกันขึน้อยู่กับปัจจัยที่หลากหลากในการวัด เช่น ระดับชัน้และวัยของกลุ่มตัวอย่าง 
จุดมุ่งหมายที่ตอ้งการวดั เป็นตน้  ผูว้ิจยัใชแ้บบวดัการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่แปลมาจาก แบบ
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วดั Cornell Critical Thinking Test Level X โดยเอนนิสและคณะ และมีการแบ่งองคป์ระกอบเป็น 
4 ดา้นคือ 1. ดา้นการสรุปอิงความแบบอุปนัย 2. การตัดสินความน่าเชื่อถือของแหล่งขอ้มูลและ
การสังเกตุ 3. การนิรนัย 4. การระบุขอ้ตกลงเบือ้งตน้  ซึ่งสอดคลอ้งกับองคป์ระกอบของการคิด
อย่างมีวิจารณญาณที่ไดส้งัเคราะหไ์วร้วมไปถึง เป็นแบบวดัที่มีการใชอ้ย่างแพรห่ลายในการศึกษา
ที่ผ่านมาในกลุม่วยัเด็กตอนปลาย 

1.1.2 เอกสารที่เกียวขอ้งกบักิจกรรมการทาํมงังะ 
มังงะ เป็นชื่อเรียกการต์ูนของญ่ีปุ่ นอันครอบคลุมไปถึงภาพการต์ูน หนังสือ

การต์ูน การต์ูนสาํหรบัเด็ก การต์ูนลอ้เลียนการเมือง และหนังสือการต์ูนทั่วไป ซึ่งโดยส่วนใหญ่
หนังสือมังงะของญ่ีปุ่ นนั้นจะ ใชก้ารแบ่งช่องเพื่อเป็นการเล่าเรื่อง มีกรอบคาํพูด เสน้นาํสายตา 
รวมไปถึงตวัเสียงเพื่อทาํใหผู้อ่้านเกิดอารมณ์ร่วมและรูส้ึกสนุกไปกบัเนือ้หาของหนังสือ เช่น ยอด
นักสืบจิ๋วโคนัน วันพีช นารูโตะ ดาบพิฆาตอสูรเป็นตน้ โดยจากการทบทวนวรรณกรรม ผูว้ิจัยได้
แบ่งกิจกรรมการทาํมงังะออกเป็น 4ขัน้ ดงันี ้

1.การสรา้งตัวละคร ในการออกแบบตัวละครที่ดี ใหว้าดรูปทรงพืน้ฐาน
และเพิ่มทรงผมที่เป็นเอกลกัษณพ์รอ้มดว้ยลกัษณะที่โดดเด่นและแปลกตาอย่างหนึ่งซึ่งจะทาํใหต้วั
ละครแตกต่างจากตวัละครอ่ืน ๆ เช่นจมกูแหลมหรือแผลเป็น นอกจากนีค้วรสรา้งเครื่องแต่งกายที่
เขา้กบับคุลิกของตวัละครดว้ย 

2.การคิดพล็อตเรื่อง มงังะมีจดุมุ่งหมายใหเ้ป็นเหมือนเรื่องราวที่มีปัญหา
และแนวทางแกไ้ข 

3.การเขียนสตอรี่บอรด์ คือการร่างเรื่องราวคร่าวๆของเรื่องทั้งหมดเป็น
ภาพเสก็ตอาจจะไม่ไดล้งรายละเอียดนักแต่จาํเป็นจะตอ้งทาํใหเ้ห็นรายละเอียดโดยภาพรวมของ
เนือ้เรื่องทัง้หมด 

4.การวาดจรงิ คือการนาํสตอรี่บอรด์ที่ถูกเขียนไวแ้ลว้ มาวาดจรงิโดยเป็น
การวาดอย่างละเอียดและเก็บสดัส่วน รวมถึงมีการตัดเสน้ลงเงาหรือบางครัง้ก็ใชส้กรีนโทนเพื่อ
สรา้งแสงเงาใหภ้าพดมูีมิติและสมจริงมากขึน้ ซึ่งขัน้ตอนนีจ้ะรวมไปถึงการใส่คาํพดูดว้ย เพราะใน
กิจกรรมการทาํมังงะนัน้จะดาํเนินเรื่องดว้ยการแบ่งช่องและมีกรอบคาํพูด เป็นบอลลูน ดังนัน้ใน
ขัน้ตอนนีก้็จะเป็นการใสค่าํพดูลงไปในสปีดบอลลนูแต่ละช่อง 

1.2 ผลของการพัฒนาโปแกรมการส่งเสริมความคิดอย่างมีวิจารณญาณของวัย
เด็กตอนปลายในโรงเรียนโฮมสคูลผ่านกิจกรรมการท ามังงะ 
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จากการศึกษาเอกสารแนวคิดและทฤษฎี ผูว้ิจัยจึงไดพ้ัฒนาโปรแกรมการส่งเสริม
ความคิดอย่างมีวิจารณญาณของวยัเด็กตอนปลายในโรงเรียนโฮมสคูลผ่านกิจกรรมการทาํมังงะ 
โดยมีกรอบแนวคิด วตัถปุระสงค ์และรายละเอียดกิจกรรมของโปรแกรม ดงันี ้ 

1.2.1 วตัถปุระสงคข์องโปรแกรมการสง่เสรมิการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
วตัถุประสงคข์องโปรแกรมการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณนัน้พฒันาขึน้

เพื่ อเสริมสร้างกิจกรรมคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านโปรแกรมการทําการ์ตูนมังงะ ตาม 4 
องคป์ระกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ เอนนิสไดใ้หไ้ว ้ไดแ้ก่ 1. ดา้นการสรุปอิงความแบบ
อุปนัย 2. การตัดสินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกตุ 3. การนิรนัย 4. การระบุ
ขอ้ตกลงเบือ้งตน้   

1.2.2 กิจกรรมของโปรแกรมการสง่เสรมิการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
งานวิจยัครัง้นีก้ิจกรรมที่ใชใ้นการทดลองประกอบดว้ย วตัถปุระสงคข์องการทาํ 

การทดลอง ระยะเวลาและการดาํเนินการทาํกิจกรรมที่ใชใ้นการทดลองตามขัน้ตอน
ที่ได้ออกแบบไว้และการประเมินผลการเข้าร่วมกิจกรรมที่ใช้ในการทดลอง โดยผู้วิจัยได้สรุป
กิจกรรมทดลองทัง้หมด 10 ครัง้ ดงันี ้

ตาราง 4 กิจกรรมที่ใชใ้นการทดลอง 

ครัง้ที่ กิจกรรมที่ใชใ้นการทดลอง วตัถปุระสงค ์
1 รูจ้กักบัมงังะ เขา้ใจกจิกรรมการทาํมงังะ 
2 การระบขุอ้ตกลงเบือ้งตน้กบัการ

กาํหนด โครงเรื่องของแต่ละคน 
สามารถทาํการระบขุอ้ตกลงเบือ้งตน้ผ่านการกาํหนดโครง
เรื่องได ้

3 การอปุนยักบัการทาํไทมไ์ลนเ์รื่อง เขา้ใจหลกัการอปุนยัผ่านการศกึษาไทมไ์ลนเ์รื่องของมงังะที่
นกัเรียนรูจ้กั 

4 การอปุนยักบัการทาํไทมไ์ลนเ์รื่อง สามารถทาํไทมไ์ลนเ์รื่องไดผ่้านการอปุนยั 
5 การนิรนยักบัการออกแบบตวัละคร เขา้ใจการนิรนยัผ่านการศกึษาแนวคิดการออกแบบตวัละคร

จากมงังะที่เป็นท่ีรูจ้กั 
6 การนิรนยักบัการออกแบบตวัละคร สามารออกแบบตวัละครของตนเองไดจ้ากหลกัการการนิรนยั 
7 การพิจารณาความน่าเชื่อถือของ

แหล่งขอ้มลูกบัการทาํสตอรี่บอรด์ 
การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งขอ้มลูไปพรอ้มกบัการ
ทาํสตอรี่บอรด์ 

8 วาดจรงิลงบนกระดาษตน้ฉบบั วาดจรงิลงบนกระดาษตน้ฉบบั 
9 วาดจรงิลงบนกระดาษตน้ฉบบั วาดจรงิลงบนกระดาษตน้ฉบบั 
10 สรุปกิจกรรมการเรียนรู ้ เขา้ใจและสรุปกิจกรรมของการทาํมงังะได ้
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โดยทั้ง 10 ครัง้ จะใชเ้วลาครัง้ละ 2 ชั่วโมง กิจกรรมที่ใชใ้นการทดลองจัดขึน้ 2 ครัง้ ต่อ
สปัดาหโ์ดยใชร้ะยะเวลาทาํการวิจยัทัง้หมด 1 เดือน 

1.3 ผลของการตรวจสอบโปรแกรมการส่งเสริมความคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
วัยเด็กตอนปลายในโรงเรียนโฮมสคูลผ่านกิจกรรมการท ามังงะโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

ผูว้ิจัยไดม้ีการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ผ่านผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่านประกอบดว้ย ผู้ทรงคุณวุฒิทางดา้นจิตวิทยาพัฒนาการ 2 ท่าน และ
ผูท้รงคุณวุฒิทางด้านการเขียนบทละคร 1 ท่าน ในการตรวจคุณภาพและความเหมาะสมของ
โปรแกรม ผูท้รงคณุวฒุิไดใ้หค้ะแนน (ioc) และความเห็นไวด้งันี ้ 

ตาราง 5 ในการตรวจคณุภาพและความเหมาะสมของโปรแกรม 

กิจกรรม องคป์ระกอบ ผลรวมคะแนน 
รูจ้กักบัมงังะ - 1 

การระบขุอ้ตกลงเบือ้งตน้กบัการกาํหนดโครงเรื่อง การระบขุอ้ตกลงเบือ้งตน้ 1 

การอปุนยักบัการทาํไทมไ์ลนเ์รื่อง การอปุนยั 0.66 
การอปุนยักบัการทาํไทมไ์ลนเ์รื่อง การอปุนยั 1 
การนิรนยักบัการออกแบบตวัละคร การนิรนยั 1 
การนิรนยักบัการออกแบบตวัละคร การนิรนยั 1 
การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหลง่ขอ้มลูกบั
การทาํสตอรี่บอรด์ + วาดจริงลงบนกระดาษ
ตน้ฉบบั 

การพิจารณาความ
น่าเชื่อถือของแหลง่ขอ้มลู 

1 

การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหลง่ขอ้มลูกบั
การทาํสตอรี่บอรด์ + วาดจริงลงบนกระดาษ
ตน้ฉบบั 

การพิจารณาความ
น่าเชื่อถือของแหลง่ขอ้มลู 

1 

การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหลง่ขอ้มลูกบั
การทาํสตอรี่บอรด์ + วาดจริงลงบนกระดาษ
ตน้ฉบบั 

การพิจารณาความ
น่าเชื่อถือของแหลง่ขอ้มลู 

1 

สรุปกิจกรรมการเรียนรู ้ สรุปทัง้  4 องคป์ระกอบ 1 
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นอกจากนี ้ผูท้รงคุณวุฒิยังมีการใหค้าํแนะนาํในแต่ละกิจกรรม ใหน้าํไปปรบัปรุงและ
แก้ไขเพื่ อให้กิจกรรมแต่ละกิจกรรมมีความเหมาะสมกับองค์ประกอบของการคิดอย่างมี
วิจารณญาณใหม้ากขึน้ ดงัต่อไปนี ้

1. ในแต่ละกิจกรรมเพื่อพฒันาองคป์ระกอบของการคิดไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ควรมี
การนาํโครงเรื่อง พล็อต หรือไทมไ์ลนม์าอภิปรายรว่มกนัก่อน 

2. เนื่องจากเนือ้หาที่ผูว้ิจยัสอนครอบคลมุถึงองคป์ระกอบที่ตอ้งการใหผู้เ้ขา้ร่วมการ
ทดลองไดแ้ลว้ จึงควรปลอ่ยใหผู้เ้ขา้รว่มวิจยัในการวางโครงเรื่องของตน 

3. ผูว้ิจัยตอ้งมั่นใจว่าการต์ูนมังงะเรื่องที่ผูว้ิจัยเลือกมานั้น เป็นที่รูจ้ักและผูเ้ขา้ร่วม
การทดลองตอ้งเคยอ่าน เพื่อความง่ายในการอภิปรายรว่มกนั 

4. ในช่วงทา้ยของแต่ละกิจกรรม ผูว้ิจัยควรมีการชวนสรุปประเด็นที่ไดจ้ากการทาํ
การต์นูมงังะในขัน้ตอนต่าง ๆ ว่ามีความเชื่อมโยงกบักิจกรรมคิดอย่างมีวิจารณญาณอย่างไร และ
ใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่างไรในชีวิตประจาํวนับา้ง 

5. ผูเ้ขา้ร่วมวิจัยควรเป็นนักเรียนที่มีความสนใจในกิจกรรมการทาํมังงะ เพราะเป็น
คณุสมบติัที่จาํเป็นในการสรา้งสรรคก์ารต์นู  

1.4 ผลการทดลองใช้โปรแกรม (Try out) 
หลงัจากปรบัแกโ้ปรแกรมตามคาํแนะนาํของผูท้รงคุณวุฒิ ผูว้ิจยัไดไ้ปทดลองใชก้ับ

นกัเรียนโฮมสคลูที่มีลกัษณะคลา้ยกบักลุม่ตวัอย่างที่ผูว้ิจยัจะใชท้ดลองจรงิ โดยมีการคดัเลือกเด็ก
นักเรียนโฮมสคูลในระดับประถมศึกษาตอนปลาย อายุ  10-12 ปี ที่มีความสนใจในการเขียน
การต์ูนมังงะ มาเขา้ร่วมโปรแกรมการวิจัย โดยให้ผู้เข้าร่วมการวิจัยได้ทดลองทํากิจกรรมตาม
โปรแกรมที่ผูว้ิจัยไดเ้ขียนไว ้และหลงัจากดาํเนินการเรียนการสอนตามโปรแกรมเสร็จ ผูว้ิจัยไดม้ี
การปรบัปรุงโปรแกรมใหม่ตามประเด็น ดงันี ้

1. สาํหรบัผูเ้ขา้ร่วมโปรแกรมที่ไม่สามารถอ่านและเขียนภาษาไทยได ้ผูว้ิจยัจะมี
แบบวดัและอนุญาตใหน้กัเรียนเขียนใบงานเป็นภาษาองักฤษได ้ตามความถนดัทางภาษาของแต่
ละคน 

2. ลดจาํนวนหน้าของการต์ูนมังงะที่นักเรียนจะตอ้งเขียน จาก 8 - 10 หน้า ให้
เหลือเพียง 6 – 8 หนา้ เพื่อใหผู้เ้ขา้รว่มวิจยัไดผ้ลงานกลบับา้นภายใน 10 ครัง้ 

3. ผู้วิจัยได้ทําการ เพิ่มรายชื่อการต์ูนมังงะ หรือ ภาพยนตร ์ที่ เป็นที่ รูจ้ักของ
นักเรียนใหม่เป็นDetective Conan (ซึ่งเป็นการต์ูนที่ครูใช้ยกตัวอย่าง) My hero academia,  
Doraemon, Demon slayer, Beauty and the beast, Naruto, Genshin impact (เก ม ),  ONE 
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PIECE, Bule lock, Spy family, Harry Potter Chamber of Secrets, Attack on Titan, 
avengers: infinity war ซึ่งผูว้ิจยัไดท้าํการตรวจสอบจากการสอบผ่านการยกมือแลว้ว่าเป็นการต์นู
และภาพยนตท์ี่นกัเรียนรูจ้กัจรงิ 

4. มีการกาํหนดโครงเรื่องของตนใหม่ใหเ้ก่ียวกับการเขา้ใจผิด หรือการสื่อสารที่
ผิดพลาดจนทาํใหเ้กิด เป็นเนือ้เรื่องของการต์ูนขึน้มา เพื่อใหง้่ายต่อการทดลองครัง้ที่ 7 - 10 ซึ่ง
เก่ียวกบัการระบคุวามน่าเชื่อถือของแหลง่ขอ้มลู แต่ยงัคงการใหน้กัเรียนคิดโครงเรื่อง ตอนตน้ และ
ตอนจบดว้ยตนเองเหมือนเดิม 

จากคําแนะนําของผู้ทรงคูณวุฒิที่ว่าเนื่องจากเนื ้อหาที่ผู ้วิจัยสอนครอบคลุมถึง
องคป์ระกอบที่ตอ้งการใหผู้เ้ขา้ร่วมการทดลองไดแ้ลว้ จึงควรปลอ่ยใหผู้เ้ขา้รว่มวิจยัในการวางโครง
เรื่องของตน ผูว้ิจัยเนน้ใหผู้เ้ขา้ร่วมวิจัยในการวางโครงเรื่องของตนเอง ยกเวน้ผูเ้ขา้ร่วมวิจัยที่ไม่
สามารถคิดโครงเรื่องตนเองได ้จึงจะมีการใชต้วัอย่างของโครงเรื่องที่ผูว้ิจยักาํหนดให ้
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ส่วนที ่2 ข้อมูลพืน้ฐานของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  ซึ่งแบ่งเป็น เพศ และอายุ 

ตาราง 14 ขอ้มลูเพศและอายเุฉลี่ย 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ อายุเฉล่ีย 
หญิง 14 46.67 

10 ปี 7 เดือน 
ชาย 16 53.33 

 
จากตาราง 14 แสดงใหเ้ห็นถึงเพศ และ อายุเฉลี่ยของนกัเรียนโฮมสคูลซึ่งอายุ 10-12 ปี

(n=30) ที่เป็นกลุ่มตวัอย่าง แบ่งเป็นเพศหญิง   14 คน คิดเป็นรอ้ยละ 46.67  และ 16 คน  คิดเป็น
รอ้ยละ  53.33 โดยนกัเรียนกลุม่ตวัอย่างมีอายเุฉลี่ยอยู่ที่ 10 ปี 7เดือน 

ผูว้ิจยัไดท้าํการทดสอบความเท่าเทียมของกลุม่ตวัอย่างของกลุ่มควบคมุและกลุม่ทดลอง
ก่อนที่นกัเรียนจะมีการเขา้ร่วมโปรแกรมการส่งเสริมกิจกรรมคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านกิจกรรม
การทาํมงังะ  (Pre-test) ซึ่งไดผ้ลวิเคราะหด์งันี ้

ตาราง 15 การทดสอบความเท่าเทียม 

กลุ่มตัวอย่าง sig t df 
กลุม่ควบคมุ 

.349 -.175 27.10 
กลุม่ทดลอง 

 
จากตาราง 15 แสดงใหเ้ห็นถึงความเท่าเทียมของกลุม่ตวัอย่างทัง้สองกลุม่ 

ส่วนที ่3 ผลการวิเคราะหข์้อมูลตามสมมติฐานการวิจัย 
ก่อนทาํการวิเคราะหข์อ้มูลเพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ทั้ง  2 ขอ้ ผูว้ิจัยไดท้าํการทดสอบ

ขอ้มลูของแต่ละกลุ่มว่าการแจกแจงขอ้มลูเป็นโคง้ปกติหรือไม่ พบว่าสมมติฐานขอ้ที่ 1 คะแนนของ
นักเรียนกลุ่มทดลองก่อนมีการแจกแจงเป็นโคง้แบบปกติโดยมีค่า  Shapiro-Wilk = .965 (sig.=.
773) ส่วนหลังการทดลองมีการแจกแจงเป็นโค้งแบบไม่ปกติ  โดยมีค่า  Shapiro-Wilk = .863 
(sig.=.026)นัน้ผูว้ิจัยจึงเลือกใช้ สถิติ Wilcoxon Signed Ranks Test ในการวิเคราะหข์อ้มูลแทน 
นอกจากนีย้งัพบว่าสมติฐานขอ้ที่ 2 คะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณของกลุ่มทดลองมีการแจก
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แจงเป็นโคง้แบบไม่ปกติ โดยมีค่า  Shapiro-Wilk = .863 (sig.=.026) ส่วนกลุ่มควบคมุมีการแจก
แจงเป็นโคง้แบบปกติ โดยมีค่า Shapiro-Wilk = .968 (sig. = .828) ดังนัน้ผูว้ิจัยจึงเลือกใช้ สถิติ 
Mann-Whiney U test ในการวิเคราะหข์อ้มลู ไดผ้ลวิเคราะห ์ดงัตาราง 

ตาราง 16 ผลของคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนกลุ่มทดลองก่อนและหลังเขา้
รว่มโปรแกรม 

กลุ่มทดลอง n Mean SD Wilcoxon Value prob (1-tailed) 
ก่อนเขา้รว่ม 15 30.77 7.19 

-3.07 .001 
หลงัเขา้รว่ม 15 35.83 11.49 

p<.001,1-tailed 
 
จากตารางที่  16 ผู้วิจัยพบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถด้านคิดอย่างมี

วิจารณญาณสงูขึน้กว่าก่อนเขา้รว่มโปรแกรมอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .001 ซึ่งสอดคลอ้ง
กบัสมมติฐานขอ้ที่ 1 

ตาราง 17 เปรียบเทียบคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุ 

กลุ่มตัวอย่าง n Mean Mean Rank Mann-Whitney U Value Exact (1-tailed) 
กลุม่ทดลอง 15 40.67 18.87 

62.00 .019 
กลุม่ควบคมุ 15 31.00 12.13 

p<.05,1-tailed 
 

จากตารางที่  17 ผู้วิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้เขา้ร่วมโปรแกรมกิจกรรมการ
ทาํมงังะมีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณสงูกว่ากลุ่มควบคมุที่ไม่ไดเ้ขา้รว่มกิจกรรม 
อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมติฐานขอ้ที่ 2 
 



 
 

 

บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

งาน วิจัย ใน ค รั้งนี ้ เป็ น ก ารวิ จัย กึ่ งท ด ล อง (Quasi experimental design) โด ย มี
วตัถุประสงคเ์พื่อพัฒนาโปรแกรมการส่งเสริมความคิดอย่างมีวิจารณญาณของวยัเด็กตอนปลาย
ในโรงเรียนโฮมสคลูผ่านกิจกรรมการทาํมงังะ และเพื่อศกึษาผลของโปรแกรมการส่งเสริมความคิด
อย่างมีวิจารณญาณของวยัเด็กตอนปลายในโรงเรียนโฮมสคลูผ่านกิจกรรมนการทาํมงังะ 

 
ในงานวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจยัตัง้สมมติฐานไว ้2 ขอ้ คือกลุม่ทดลองที่ไดเ้ขา้รว่มโปรแกรมการ

ทาํมังงะมีคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเขา้ร่วมโปรแกรมสูงกว่าก่อนการเขา้ร่วมและ
โปรแกรมกลุ่มทดลองที่ไดเ้ขา้รว่มกิจกรรมการทาํมงังะมีคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณสงูกว่า
กลุม่ควบคมุที่ไม่ไดเ้ขา้รว่มกิจกรรม 

 
โดยมีตวัแปรที่จะศึกษา แบ่งเป็น ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ การเขา้ร่วมการทาํกิจกรรมกิจกรรม

การทาํมงังะและการไม่เขา้ร่วมกิจกรรมกิจกรรมการทาํมงังะ และตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ทกัษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ดา้นคือ ดา้นความสามารถในการพิจารณาความน่าเชื่อถือ
ของแหล่งขอ้มูล และการสงัเกต ุดา้นความสามารถในการนิรนัย ดา้นความสามารถในการอปุนัย 
และดา้นความสามารถในการระบขุอ้ตกลงเบือ้งตน้  

 
นอกจากนี ้ผู ้วิจัยได้มีการแบ่งวิธีวิธีการการดาํเนินการวิจัยออกเป็น 2 ขั้นตอน ได้แก่ 

ขัน้ตอนที่ 1 การพฒันาโปรแกรมการสง่เสรมิความคิดอย่างมีวิจารณญาณของวยัเด็กตอนปลายใน
โรงเรียนโฮมสคลูผ่านกิจกรรมการทาํมงังะ และขัน้ตอนที่ 2 การศึกษาผลของโปรแกรมการสง่เสริม
ความคิดอย่างมีวิจารณญาณของวยัเด็กตอนปลายในโรงเรียนโฮมสคลูผ่านกิจกรรมการทาํมงังะ 

 
ขัน้ตอนที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมการส่งเสริมความคิดอย่างมีวิจารณญาณของวัยเด็ก

ตอนปลายในโรงเรียนโฮมสคูลผ่านกิจกรรมการทาํมังงะ โดยเริ่มจากศึกษาแนวคิดและทฤษฎี
เก่ียวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และกิจกรรมการทาํมังงะในวัยเด็กตอนปลาย แลว้จึงจัดทาํ
โปรแกรมขึน้ ซึ่งประกอบดว้ย การตัง้วตัถุประสงคข์องโปรแกรม องคป์ระกอบของตวัแปร ขัน้ตอน
การดาํเนินโปรแกรม ระยะเวลาที่ใชใ้นการดาํเนินโปรแกรม วิธีการวัดผลของโปรแกรม ตลอดจน 
วสัดอุุปกรณแ์ละสื่อต่าง ๆ ที่ใชใ้นการประกอบกิจกรรมของโปรแกรม หลงัจากนัน้ผูว้ิจัยไดท้าํการ
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ตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมผ่านผูท้รงคุณวุฒิ 3 ท่านประกอบด้วย ผูท้รงคุณวุฒิทางด้าน
จิตวิทยาพฒันาการ 2 ท่าน และผูท้รงคณุวฒุิทางดา้นการเขียนบทละคร 1 ท่าน โดยผูท้รงคณุวฒุิ
จะมีการตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหา (Content validity) รวมถึงมีการพิจารณาถึงความ
เหมาะสมของโปรแกรมในแต่ละครัง้ เมื่อปรบัปรุงและแกไ้ขกิจกรรมคาํแนะนาํของผูท้รงคณุวฒุิ จึง
ได้มีการนาํโปรแกรมไปทดลองใชก้ับกลุ่มตัวอย่างที่มีความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจริงและ
ดาํเนินการปรบัปรุงและแกไ้ขโปรแกรม ก่อนที่จะนาํโปรแกรมไปทดลองกบักลุม่ตวัอย่างจรงิ 

 
ขั้นตอนที่  2 การศึกษาผลของโปรแกรมการคิดอย่างมีวิจารณญาณใช้ประชากร คือ 

นักเรียนโฮมสคูล ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 ที่มีความสนใจในกิจกรรมการทาํมังงะ โดยมี
กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัเรียนโฮมสคลู ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 – 6 จาํนวน 30 คน ที่มีความสนใจ
ในกิจกรรมการทาํมังงะ แบ่งเป็นกลุ่มควบคุม 15 คน และกลุ่มทดลอง 15 คน โดยคัดเลือกกลุ่ม
ทดลองตามความสมคัรใจของนกัเรียน  

 
มีวิธีการดาํเนินการวิจัย เริ่มจากผูว้ิจัยใหก้ลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมทาํแบบทดสอบ

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ Cornell Critical Thinking Level X ฉบับแปลไทย  (pre-test) ก่อน
แลว้จึงดาํเนินการทดลองใชโ้ปรแกรมการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านกิจกรรมการ
ทาํมงังะกบันกัเรียนกลุม่ทดลอง มีการจดักิจกรรมทัง้หมด 10 ครัง้ ครัง้ละ 2 ชั่วโมง เป็นระยะเวลา 
5 สปัดาห ์(สปัดาหล์ะ 2 ครัง้) และเมื่อการวิจยัสิน้สดุกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุทาํแบบทดสอบ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ Cornell Critical Thinking Level X ฉบบัแปลไทย อีกครัง้ เพื่อวดัผล
ของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (post-test) 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลเบื ้องต้นโดยใช้ข้อมูลทางสถิติบรรยาย อันได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบายลกัษณะตัวอย่างของกลุ่ม หลงัจากนัน้ผูว้ิจยัทาํการการวิเคราะห์
ขอ้มลูเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจยัขอ้ที่ 1 เพื่อเปรียบเทียบผลของการพฒันาทกัษะการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณผ่านกิจกรรมการทํามังงะ โดยเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม (Mann-whitney U-test) พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในคิดอย่างมี
วิจารณญาณสูงขึน้กว่าก่อนเข้าร่วมโปรแกรม  อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .001 และ
สมมติฐานการวิจัยขอ้ที่ 2 เพื่อเปรียบเทียบผลของการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ผ่าน กิจกรรมการทาํมังงะระหว่างก่อนและหลงัการทดลองเพื่อเปรียบเทียบหาค่าเฉลี่ยก่อนและ



 
 

 

67 

หลงัของกลุ่มทดลอง (Wilcoxon Signed Rank)พบว่ากลุ่มทดลองที่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมกิจกรรม
การทาํมังงะมีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ไดเ้ข้าร่วม
กิจกรรม อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

การอภปิรายผลของการวิจัย 
จากการพฒันาและศกึษาผลของโปรแกรมการส่งเสรมิการคิดอย่างมีวิจารณญาณพบว่า

นกัเรียนที่เขา้รว่มกิจกรรมการทาํมงังะมีผลคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพิ่มขึน้หลงัจากการ
เขา้รว่มกิจกรรม โดยมีสาเหตมุาจากปัจจยัสาํคญัดงัต่อไปนี ้

 
ปัจจัยที่ 1 : กิจกรรมมังงะในแต่ละขัน้ตอนมีการกระตุน้ใหผู้เ้ขา้ร่วมการทดลองไดม้ีการ

คิดวิเคราะหอ์ยู่ตลอดเวลา เพราะกิจกรรมของการสรา้งสื่อการต์นูมงังะจะตอ้งใช้กิจกรรมคิด และ
ตัง้คาํถามเพื่อใหเ้กิดความสมเหตุสมผล ในทุกๆขั้นตอน   และแต่ละขั้นตอนนั้นจาํเป็นจะตอ้งมี
ความละเอียดถ่ีถว้นในการทาํ เป็นงานที่ตอ้งใชค้วามคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีความละเอียดและ
จะตอ้งใชค้วามคิดรอบดา้น (HIROHIKO, 2022) เพราะการคิดวิเคราะหเ์ป็นพืน้ฐานของการคิดทัง้
มวล เป็นทักษะที่ทุกคนสามารถพัฒนาได้ ซึ่งประกอบด้วยทักษะสาํคัญ คือ การสังเกตุ การ
เปรียบเทียบ การคาดคะเนและการประยุกตใ์ช ้การประเมิน การจาํแนกแยกแยะประเภท การจัด
หมวดหมู่ การสนันิษฐาน การสรุปผลเชิงเหตุผล การศึกษาหลกัการ การเชื่อมโยง ความสมัพันธ์
ของสิ่งต่างๆ การตัง้สมมติฐานที่มีผลมาจากการศกึษาคน้ควา้ และการตดัสินใจในสิ่งต่างๆ โดยใช้
เกณ ฑ์การตัดสินใจด้วยเหตุผล ทักษะการคิดวิเคราะห์เป็นทักษะการคิดระดับสูงที่ เป็น
องคป์ระกอบสาํคญัของกิจกรรมคิดทัง้มวล เป็นการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดแกปั้ญหา 
(ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ , 2551 ) จึงทําให้ผู ้เข้าร่วมการทดลองสามารถพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณไดดี้ยิ่งขึน้ เนื่องจากแต่ละกิจกรรมมีความต่อเนื่องกัน เช่นเดียวกับการศึกษาของ 
ชนาธิป พรกุล (2542) พบว่าการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นความสามารถของสมองอย่างหนึ่งที่
สามารถพัฒนาส่งเสริมไดทุ้กระดับ และความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณจะเพิ่มขึน้
ตามอายุ และมีความสาํคญั เป็นผลใหผู้เ้รียน สามารถคิดเป็น ทาํเป็น แกปั้ญหาเป็น ดงันัน้จึงควร
มีการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ในวัยเรียน ซึ่งตรงกับวิธีการการ
สง่เสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านกิจกรรมการทาํมงังะของผูว้ิจยั ที่มีการกระตุน้ใหผู้เ้ขา้รว่ม
การทดลองไดม้ีการคิดถึงเหตุผลและคาดคะเนถึงความเป็นไปไดข้องโครงเรื่องที่ตนเองแต่งขึน้อยู่
ตลอดเวลา 
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รวมไปถึงในการเรียนการสอนแต่ละครัง้ของกิจกรรมการทาํมงังะ กิจกรรมการทาํมังงะ
นัน้มีความสอดคลอ้งกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณในแต่ละองคป์ระกอบ โดยองคป์ระกอบของ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณตามแนวคิดของ Ennis(2005) ได้นําเสนอองค์ประกอบไว้ 4 ด้าน 
ประกอบดว้ย ดา้นความสามารถในการพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งขอ้มูล และการสงัเกต ุ 
ดา้นการอปุนัย เช่น การระบุขอ้ตกลงเบือ้งตน้นัน้สอดคลอ้งกบักิจกรรมการวางโครงเรื่อง(คิดโครง
เรื่องตอนตน้ - ตอนจบ)  ทาํใหผู้เ้ขา้ร่วมการทดลองสามารถพฒันาการคิดอย่างมีวิจารณญาณได ้
โดยที่ผูเ้ขา้รว่มวิจยัรูส้กึสนกุไปกบัเนือ้หาและไดท้ฤษฎีไปโดยที่ไม่รูต้วั 

นอกจากนี ้ในห้องเรียน ผู้วิจัยไดม้ีการให้ผูเ้ข้าร่วมการทดลองมีการเปิดประเด็น และ 
อภิปรายถึงขัน้ตอนการเขียนการต์ูนมังงะในแต่ละขัน้ตอน รวมไปถึงมีการนาํการต์นูมงังะที่เป็นที่
รูจ้กัมายกตวัอย่าง ใหผู้เ้ขา้ร่วมการทดลองไดร้ะดมความคิด ถึงกิจกรรมเขียนในแต่ละขัน้ตอน โดย
ผูว้ิจยัไดส้รา้งสถานการณจ์าํลองขึน้ เนื่องจากการเรียนรูแ้บบสรา้งสถานการณจ์าํลองนีจ้ะช่วยให้
นักเรียนเกิดการถ่ายโยงการเรียนไดดี้และสามารถนาํไปใช ้แกปั้ญหาในชีวิตจริงได ้(ทิศนา แขม
มณีและคณะ, 2544)  การเรียนรูผ้่านสถานการณ์จาํลองจึงเป็นอีกทางเลือกที่เหมาะสม ในการ
จดัการเรียนการสอนเพื่อเสริมสรา้งการคิดอย่างมีวิจารณญาณ(ธนนนัธ ์ศรีอุดมกิจ, 2563) ทาํให้
ผู ้เข้าร่วมการวิจัยเข้าใจและเห็นภาพใน กิจกรรมการทํามังงะเพื่ อส่งเสริมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณมากขึน้ 

ปัจจัยที่ 2 กลุ่มตัวอย่างที่ผูว้ิจัยใชใ้นการทดลองเป็นนักเรียนโฮมสคูล ซึ่งเป็นการศึกษา
ในรูปแบบของการจัดการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน( project based learning ) เป็นกิจกรรม
จดัการเรียนการสอนที่มุ่งให ้ผูเ้รียนไดเ้ชื่อมโยงเหตกุารณจ์าก   ชีวิตจริงสู่การเรียนรู ้คน้หาคาํตอบ
ดว้ยการคิด คน้ควา้ ปฏิบติัจริง อย่างเป็นระบบ เพื่อเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดม้ีประสบการณต์รง ได้
เรียนรูจ้ากการคน้ควา้  สาํรวจ ทดลอง แกปั้ญหา ตัดสินใจ และพิสูจนส์ิ่งต่างๆ ผ่านการวางแผน 
การทาํงานเป็นทีม และการคิดอย่างมีวิจารณญาณอย่างเป็นระบบ โดยเนน้ใหส้ามารถบูรณาการ
วิชาการด้านต่างๆ มาใช้ในการทาํโครงงานนั้นๆ ได้ (อักษร เนกซ ,์ 2022)ทาํให้นักเรียนที่กาํลัง
ศกึษาอยู่ในรูปแบบโฮมสคลูนัน้สามารถพฒันาการคิดอย่างมีวิจารณญาณไดอ้ย่างต่อเนื่อง เพราะ
นกัเรียนที่เรียนอยู่ในรูปแบบโฮมสคลูมกัถกูกระตุน้โดยครูผูส้อน ผูป้กครอง หรือกบัตวัเด็กเองใหถู้ก
ตั้งคาํถามถึงที่มาและเหตุผลอยู่ตลอดเวลา เพื่อให้ทบทวนจุดประสงค์ที่แท้จริงของการศึกษา 
เพราะการศึกษารูปแบบนีใ้หค้วามสาํคญักบั ‘การพฒันาทกัษะ’ มากกว่าการเรียนเพื่อสอบ จึงเป็น
การเพิ่มโอกาสใหเ้ด็กที่เรียนแบบโฮมสคลูมีทกัษะทัง้การคิดขัน้พืน้ฐาน และการคิดขัน้สงู มากกว่า
เด็กที่เรียนในโรงเรียน (ศูนยก์ารเรียนนวัตกรรมเพื่อความสุข, 2565) ดังนัน้การที่ผูว้ิจัยเลือกกลุ่ม
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ทดลองที่เป็นเด็กโฮมสคูลที่เป็นนักเรียนกลุ่มที่มีพืน้ฐานของระบบการคิดที่ดีอยู่ในระดบัหนึ่งแลว้
นั้นมาเป็นกลุ่มตัวอย่าง จึงง่ายต่อการต่อยอดและพัฒนาระบบการคิดให้เป็นระบบมากยิ่งขึน้ 
นอกจากนี ้ผูว้ิจยัสงัเกตไุดว้่า ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองที่รกัการอ่าน และอ่านหนงัสือรวมไปถึงหนงัสือ
การต์นูมงังะเป็นประจาํและสมํ่าเสมออยู่แลว้ จะสามารถพฒันาการคิดอย่างมีวิจารณญาณไดเ้ร็ว
กว่าผู้เข้าร่วมการทดลองที่ ไม่ ค่อยอ่านหนังสือ และผู้เข้าร่วมการทดลองที่รักการอ่านยังมี
จินตนาการ ความคิดสรา้งสรรค ์มากกว่าผูท้ี่ไม่ค่อยอ่านหนงัสืออีกดว้ย 

 
ปัจจยัที่ 3 ผูว้ิจยัจึงไดม้ีการคดัเลือกกลุ่มประชาการเป็นเด็กมีความชื่นชอบและสนใจใน

ตวัแปรตน้ คือกิจกรรมการทาํมังงะ อยู่แลว้มาเขา้ร่วมการวิจัย จึงทาํใหง้่ายต่อการพัฒนาตัวแปร
ตามซึ่งก็คือการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เนื่องจากการต์ูนมงังะเป็นสิ่งที่ไดร้บัความนิยมอย่างมาก 
โดยเฉพาะกับเด็ก ๆ ในทุกยุคทุกสมัย การต์นูมังงะมีความโดดเด่นเรี่องการสรา้งจินตนาการและ
ความคิดสรา้งสรรค ์ทาํใหส้ื่อหนังสือการต์ูนไดร้บัความนิยมมาจนถึงปัจจุบนัยิ่งไปกว่านัน้การขีด
เขียน การวาดภาพจึงกลายเป็นสื่อสาํคัญที่เยาวชนผูเ้ขียนใชส้ื่อ ความหมาย ความรูส้ึก ความ
ปรารถนา จะทาํใหผู้อ่้านเขา้ใจความคิด ปรากฏการณ์ที่เป็นรูปธรรม และสิ่งที่มองเห็นไดอ้ย่าง
ชัดเจนมากขึน้อีกดว้ย (ถิรนันท ์อนวัชศิริวงศ ์และ พิรุณ อนวัชศิริวงศ์, 2552) และสื่อการต์ูนมัง
งะมงังะยังทาํหนา้ที่พัฒนาสมองของผูส้รา้งและผูอ่้านที่ตอ้งการเรียนรูแ้ละทดสอบทุกสิ่งที่ดึงดูด
สายตาและความรูส้ึก รวมทั้งใหค้วามเพลิดเพลิน ความรู ้ความสนุกสนาน และความประทับใจ 
เมื่อใดก็ตามที่ ผูอ่้านรูส้ึกมีความสขุ แสดงว่าไดเ้กิดสารแห่งการเรียนรู ้การต์นูมีจึงมีผลอย่างยิ่งต่อ
การพฒันาการเรียนรูข้องสมองซีกขวา (ถิรนนัท ์อนวชัศิรวิงศ ์และ พิรุณ อนวชัศิรวิงศ,์ 2552)  

ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 

1. หัวใจสาํคัญที่ผูว้ิจัยในมาใชพ้ัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คือกิจกรรมการ
แต่งเรื่องโดยนําเสนอออกมาในรูปแบบของการต์ูนมังงะ จึงสามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้กับ 
กิจกรรมการทาํบทละคร บทนิทาน บทนิยาย เพียงแต่เปลี่ยนรูปแบบของการนาํเสนอโครงเรื่องให้
สนกุและน่าสนใจตามความถนดัของผูส้อนเท่านัน้ 

2. ในกิจกรรมแต่งเรื่อง (story telling) สามารถนาํไปใชก้ับผูเ้รียนที่ตอ้งการฝึกการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณในทกุเพศทกุวยั 
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3. งานวิจัยนีส้ามารถนาํไปใชก้ับนักเรียนกลุ่มอ่ืน ๆ ที่มีความสนใจในกิจกรรมการ
ทาํมงังะได ้โดยระหว่างการเรียนการสอนการทาํมังงะควรมีการกระตุน้นกัเรียนโดยการตั้งคาํถาม
กบันกัเรียนอยู่ตลอดเวลาเพื่อกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการคิดอย่างเป็นเหตเุป็นผล 

4. หากตอ้งการนาํกิจกรรมการทาํมังงะไปใช้ ผูท้ี่นาํไปใช้ควรมีความรู ้ทักษะ และ
ประสบการณ ์การแต่งเรื่อง และการวาดรูปที่มากพอที่จะใหค้าํแนะนาํนกัเรียนได ้

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
1. การวิจัยในครัง้ต่อไปควรศึกษาตัวแปรตน้ที่ต่างออกไป เช่น การเขียนบทละคร 

การแต่งนิทาน หรือการแต่งนิยาย เพื่อดึงดดูความสนใจของกลุ่มตวัอย่างที่จะเขา้ร่วมการทดลอง
ตามความเหมาะสม 

2. วิจัยในครัง้ต่อไปควรศึกษาตัวแปรตามที่ต่างออกไป เช่น การพัฒนาความคิด
สรา้งสรรค ์ทกัษะการคิดยืดหยุ่น เป็นตน้ 

3. การวิจัยในครัง้ต่อไปควรศึกษาเพิ่มในวิธีการวดัผลของการคิดอย่างมีวิจารญาณ
ในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่นการประเมินจากผลงานที่ไดจ้ากการเขา้รว่มการทดลองในแต่ละครัง้ เป็นตน้ 
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