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Abstract 

 The purpose of this research were; 1) to develop an interactive online lessons on 
system thinking and problem analysis for undergraduate students at Burapha University, 2) to test 
the efficiency of the interactive online lessons to meet the E1/ E2 of 80/ 80 criteria, 3) to assess 
system thinking and problem analysis skills after learning with the interactive online lessons, and 
4) to compare the difference of the learning achieving scores earned before and after studying 
through the interactive online lessons. This work was a research and development based on the 
ADDIE Model process which were; 1) analysis, 2) design, 3) development, 4) implementation,  
and 5) evaluation. Online lesson quality assessment by 5 educational technology and system 
thinking specialists. The population consisted of 49 undergraduate students in semester 1  
of 2020 academic year at Burapha University which was obtained by cluster sampling.  
The research instruments were; 1) the interactive online lessons, 2) quality assessment form,  
3) pre-test and post-test, and 4) assess student’s systems thinking and problem analysis skills. 
The statistics used for the data analysis were percentage, mean, standard deviation, E1/ E2,  
and t-test. The results were that; 
 1. The interactive online lessons on system thinking and problem analysis for 
undergraduate students at Burapha university was developed which contains 4 units;  
1) fundamentals of system thinking, 2) analytical thinking and tools for thinking development,  
3) learning organizations and systems thinking processes, and 4) problem analysis by system 
thinking. The assessment by 5 educational technology and System thinking specialists at  

the high level (X̅ = 4.15, S.D. = 0.23). 
 2. The interactive online lessons on system thinking and problem analysis for 
undergraduate students at Burapha University met the E1/ E2 efficiency criteria that; unit 1 was at 
80.16/ 81.0, unit 2 was at 82.71/ 81.75, unit 3 was at 89.79/ 80.25, and unit 4 was at 87.36/ 82.50 
which more than the criterion set 80/80. 
 3. The students who learned with the interactive online lessons had system thinking 
and problem analysis skills at the highest level (80.21%) 
 4. The post test scores of the student after studying through the interactive online 
lessons was higher than the pre-test one with statistical significance at the level of .05. 
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บทท่ี 1  

บทนํา 
 

1. ความเปนมาของการวิจัย 

 ความเปลี่ยนแปลงของโลกทีเ่กิดข้ึนอยางรวดเร็ว ทั้งดานวิทยาการ สังคม ความกาวหนา

ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ทําใหแตละประเทศไมสามารถปดตัวอยูโดยลําพังจะตองรวมมือและพึง่พา

อาศัยซึ่งกันและกัน อีกทัง้การดํารงชีวิตของคนในแตละประเทศมีการติดตอสื่อสารซึ่งกันและกัน 

มากข้ึนเพื่อความรวมมือในการปฏิบัติภารกิจและแกปญหาตาง ๆ รวมกัน (จินตวีร คลายสังข และ 

เขมณัฏฐ มิ่งศิริธรรม, 2562) ในยุคศตวรรษที่ 21 ประเทศไทยกาวเขาสูกระแสการเปลี่ยนแปลง   

ในยุคระบบเศรษฐกจิฐานความรูจึงตองใหความสําคัญกับการพัฒนาทุนมนุษย การใชและการตอยอด

องคความรู ดังน้ันการเตรียมความพรอมของทรัพยากรมนุษยเพื่อการเรียนรูตลอดชีวิตใหมีทกัษะ  

การคิด มีวิธีการแสวงหาความรู สรางความรูในโลกแหงการเปลี่ยนแปลงไดอยางตอเน่ืองและ

สรางสรรคจึงเปนสิง่สําคัญ (สรุีรัตน อักษรกาญจน, 2562) ทักษะทีส่ําคัญทีสุ่ดในยุคศตวรรษที่ 21  

คือ ทักษะการคิดและทักษะการใชชีวิต เพื่อจะไดดํารงชีวิตไดอยางสันติสุขในสังคมโลกที่ม ี

การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วในทกุดาน การคิดเปนกลไกของสมองทีเ่กิดข้ึนตลอดเวลา ซึง่เปนไป 

ตามธรรมชาติของมนุษย เน่ืองจากสมองเปนตนกําเนิดของการคิด เมื่อมนุษยมีความสามารถ 

ในการคิด จึงทําใหเกิดการพฒันาในดานตาง ๆ เพราะการคิดเปนการแสดงออกถึงความเจริญ 

ของมนุษย เปนสิ่งสําคัญในการดํารงชีวิตและการปฏิบัติงานใหบรรลุเปาหมายและประสบความสําเร็จ 

(วัชรา เลาเรียนดี, 2556) การจัดการเรียนการสอนในปจจุบนัมุงเนนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 

ใหมีความสามารถในการคิดเกี่ยวกับสิ่งตาง ๆ ทีอ่ยูรอบตัว โดยเฉพาะการต่ืนตัวเกี่ยวกับการจัด 

การเรียนการสอน และการพัฒนาความสามารถในการคิดทีจ่ําเปนสําหรบัการเรียนรูของการศึกษา 

ในศตวรรษที่ 21 (วิลาวรรณ ปนหุน และมนัสนันท นํ้าสมบรูณ, 2558) กระบวนการเรียนรูและพัฒนา

นักเรียนใหสามารถเรียนรูสรางองคความรูโดยผานกระบวนการคิดดวยการแกปญหาอยางมี

ความหมาย ปรบัเปลี่ยนวิธีการเรียนรูของนักเรียน เพื่อใหบรรลุผลลพัธที่สําคัญและจําเปนตอตัว

นักเรียนอยางแทจรงิ (ปรัชญนันท นิลสุข, 2560) ซึ่งทักษะทีจ่ําเปนสําหรบัศตวรรษที่ 21 มีดวยกัน  

3 ดาน คือ ดานทักษะชีวิตและการทํางาน ดานทักษะการเรยีนรูและนวัตกรรม และดานทักษะ

สารสนเทศ สื่อเทคโนโลยี ซึง่ทักษะทั้ง 3 ดานดังกลาว ตองมีทักษะการคิดเปนรากฐานสําคัญดวยกัน

ทั้งสิ้น (แสงรุง พลูสุวรรณ, 2556) การจัดการศึกษาจงึตองชวยพัฒนาและเตรียมความพรอม 

ใหนักเรียนรูไดจกัคิด เรียนรู ทํางาน แกปญหาสื่อสาร และรวมมือทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

และประสทิธิผลไปตลอดชีวิต โดยเฉพาะทักษะการเรียนรูและการคิดอยางเปนระบบ  
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(มกราพันธุ จูฑะรสก, 2556; Koening, 2011) สมรรถนะทีจ่ําเปนสําหรบัการพฒันาอยางย่ังยืนใน

บริบทอุดมศึกษา ไดแก การคิดอยางเปนระบบ การทํางานอยางบูรณาการ การคิดลวงหนา  

การมีความรบัผิดชอบ และมจีริยธรรม การคิดเชิงวิเคราะหและวิพากษ การทํางานรวมกบับุคคลอื่น 

ความเห็นอกเห็นใจและการปรบัเปลี่ยนมมุมอง การสื่อสารและการใชสื่อ การปฏิบัติเชิงกลยุทธ  

การเขาไปมีสวนรวม ทกัษะการประเมิน ความอดทนตอความคลุมเครือและไมแนนอน (Lozano, 

Merrill, Sammalisto, Ceulemans & Lozana, 2017)  

  การคิดเชิงระบบ (Systems thinking) เปนทกัษะหน่ึงทีจ่ําเปนตอการดํารงชีวิตที่มี   

ความซับซอนในโลกปจจุบัน เพราะการคิดเชิงระบบ ทําใหสามารถมองเห็นสถานการณ แบบแผน

เกี่ยวกับแนวทางการปฏิบัติที่เปนแนวใหม การคิดเชิงระบบเปรียบเสมือนเปนภาษาพิเศษที่ชวยทําให

เกิดการสื่อสารกับระบบรอบ ๆ ตัวที่เกี่ยวของไดอยางมีคุณภาพ การคิดเชิงระบบเปรียบเสมือนเปน

ชุดของเครื่องมือทีท่รงประสทิธิภาพในการชวยทําใหมองเหน็ภาพ และสรางความเขาใจเกี่ยวกับระบบ

ขององคประกอบและพฤติกรรมที่จะทําใหสามารถสื่อสารกบับุคคลอื่นไดอยางเขาใจ และยังชวย

ออกแบบระบบเพื่อการจัดการสําหรับการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ (Kim, 2000) การคิด   

เชิงระบบเปนแขนงวิชาที่มุงมองสิง่ตาง ๆ แบบองครวม เปนกรอบการทํางานทีม่องแบบแผน 

และความเกี่ยวพันกัน สิ่งทีเ่ปนลักษณะพเิศษ คือ การมองโลกแบบองครวมที่มีความซบัซอนมากข้ึน 

การคิดเปนระบบทําใหความซับซอนเปนสิ่งทีส่ามารถจัดการได (Senge, 1990) การศึกษาในระดับ 

อุดมศึกษาในศตวรรษที่ 21 สังคมตองการบัณฑิตที่มีคุณลักษณะมีวิสัยทัศน มีความสามารถในการคิด

วิเคราะห สงัเคราะหขอมูลและสารสนเทศ สามารถเลือกรบั ปฏิเสธและอธิบายไดวาจะหาประโยชน

อะไรไดจากขอมลูสารสนเทศและเปนผูสรางโลกทัศน อีกทั้งเปนบุคคลใฝรู สามารถเรียนรูได

ตลอดเวลา มสีมรรถภาพในการคิดวิเคราะห คิดอยางเปนระบบ (วิชัย วงษใหญ, 2554)  

  มหาวิทยาลัยบูรพา ไดใหความสําคัญตอการสงเสรมิใหนิสิตมีความรู และมทีักษะการคิด 

เชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา เน่ืองจากเปนทักษะสําคัญที่นิสิตสามารถนํามาเปนแนวทาง 

ในการวิเคราะหปญหาทีเ่กิดข้ึนในการทํางานในองคกร หรือสามารถแกปญหาสวนตัวที่เกิดข้ึนใน

ปจจุบันและในอนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ มหาวิทยาลัยบูรพาจึงเปดการสอนรายวิชาการคิด 

เชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา โดยจัดอยูในกลุมหมวดวิชาการศึกษาทั่วไป กลุมวิชามนุษยศาสตร 

ดําเนินการพฒันารายวิชาและดําเนินการสอน โดยคณาจารยประจําภาควิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี

การศึกษา คณะศึกษาศาสตร ในแตละภาคการศึกษา ไดเปดใหนิสิตทกุสาขาในมหาวิทยาลัยสามารถ

ลงทะเบียนเรียน และพบวา แตละภาคการศึกษามีนิสิตลงทะเบียนประมาณ 1,000-1,200 คน 

จัดเปนกลุมเรียน กลุมละ 40-50 คน เวลาเรียนจํานวน 2 คาบ ตอสัปดาห จากประสบการณสอน 

ของผูวิจัย พบวา การเรียนวิชาการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา ผูเรียนตองเรียนรูเชิงทฤษฎี

และตองฝกปฏิบัติ ซึ่งการเรียน 2 คาบตอสัปดาห ไมเพียงพอตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
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เพื่อใหนิสิตมทีักษะการคิดเชิงระบบอยางมปีระสทิธิภาพได และในปจจบุันยังไมมสีื่อการสอน หรอื

แหลงเรียนรูเสริมเพิ่มเติมนอกช่ัวโมงเรียนปกติที ่ผูเรียนสามารถเรียนและทํากิจกรรมที่มกีารโตตอบ

แบบทันที เสมือนการเรียนในช้ันเรียนปกติได ปญหาดังกลาวสงผลใหนิสิตมีความรู ความเขาใจ และ 

มีทักษะการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา ไมเปนไปตามวัตถุประสงคของการเรียนที่กําหนดไว 

จากปญหาทีเ่กิดข้ึน ผูวิจัย ไดศึกษาเอกสารแนวคิดทฤษฎีเพือ่นํามาประยุกตเพื่อแกปญหา พบวา 

แนวคิดการใชบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ สามารถนํามาเปนสื่อการเรียนเพื่อแกปญหาทีเ่กิดข้ึนได 

   การจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนแบบมปีฏิสมัพันธ (Interactive online 

lesson) จัดเปนชองทางหน่ึง ที่ถูกนํามาใชในระบบการศึกษาเพื่อนําเสนอองคความรูอยางเปนระบบ

และสนับสนุนใหผูเรียนเรียนรูไดมากทุกเวลา รวดเร็วและมปีระสิทธิภาพ โดยการนําเทคโนโลยี

อินเตอรเน็ตและมัลติมีเดียมาใชในการพัฒนาสื่อการสอน เพื่ออธิบายเน้ือหาบทเรียนใหเขาใจงายข้ึน 

ผูเรียนมีความสนุก เพลิดเพลิน ไมเบือ่งาย และเรียนไดดวยตนเองโดยปราศจากผูสอน หรือ 

เรียนตามอัธยาศัย การพฒันาบทเรียนออนไลนน้ัน จะเปนการเรียบเรียงและพฒันาเน้ือหาเปนอยางดี 

เพื่ออธิบายใหเขาใจโดยงาย (Didactic content) ซึ่งจะประกอบดวยการจําลองสถานการณ 

ใหเห็นจรงิ แทนการใหผูเรียนฝกดวยตนเองและสามารถโตตอบหรือมปีฏิสัมพันธ เพื่อปรับแตง

พฤติกรรมที่เกิดข้ึนได ซึ่งจะชวยใหผูเรียนเกิดความสนุก กระตือรือรนทีจ่ะเรยีนรู และเขาใจเน้ือหา

บทเรียนไดมากข้ึน โดยเฉพาะอยางย่ิงการเรียนทางเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือทางวิศวกรรม 

ที่ประกอบดวยการบรรยายและการทดลอง ที่ตองอาศัยสือ่เหลาน้ี ในการเสริมความเขาใจให 

มากย่ิงข้ึน ดังน้ัน การเรียนรูดวยบทเรียนสมัยใหม จึงเปนการพัฒนาไปสูการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ

มากย่ิงข้ึน (ณัฐกร สงคราม, 2554) (ริปอง กัลปติวาณิชย, 2556) บทเรียนออนไลน (On line)  

อีเลรินน่ิง (e-Learning) คือ การใชเทคโนโลยีในเครือขายอนิเทอรเน็ต ที่เปนทางเลือกในการ 

ไดผลการเรียนรูอกีชองทางหน่ึง โดยมีการประสานการทํางานอยูในรูปแบบคอมพิวเตอรชวยการเรียน

การสอน การสรางบรรยากาศในการปฏิสมัพันธระหวางผูเรยีนและผูสอน Ali and Rosli (2019)  

การปฏิสมัพันธที่นํามาใชในกระบวนการเรียนการสอน เพือ่ทําใหบรรลุจุดมุงหมายของการเรียนรู  

ในรูปแบบการเรียนการสอนและในรปูแบบของการศึกษาดวยตนเองเปนรายบคุคล หรือเปนรายกลุม 

โดยใชการสื่อสารแบบสองทาง การปฏิสัมพันธทางการเรียนรูเปนกระบวนการที่ทําใหเกิดการเรียนรู

ดวยการสื่อสารแบบ 2 ทาง ซึ่งเปนไปไดทัง้การสื่อสารที่เกิดจากตัวผูเรียนเองกบัผูสอน หรือกบัผูเรียน

อื่น หรือกบัเครื่องมีอเทคโนโลยีการสื่อสารใด ๆ ทําใหเกิดการโตตอบในรูปแบบตาง ๆ อันจะนําไปสู

การทําใหเกิดความรู ทกัษะ และเจตคติตามเปาหมายการศึกษา (สุรชัย สิกขาบัณฑิต, 2541)  

การเรียนรูแบบออนไลน หรือ e-learning เปนการศึกษาเรยีนรูผานเครือขายคอมพิวเตอร

อินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ต เปนการเรียนรูดวยตัวเองตามความสามารถและความสนใจของตน และ

เปนการเรียนสําหรบัทุกคน เรียนไดทุกเวลาและทุกสถานที ่(สุรสิทธ์ิ วรรณไกรโรจน, 2550) 
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 แนวคิดบทเรียนออนไลนแบบมีปฏิสัมพันธ สามารถเปนสือ่ใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง  

ดวยการที่บทเรียนออนไลนเปนสื่อทีผู่เรียนสะดวกตอการใชงาน ผูเรียนทุกคนสามารถเรียนไดทุกที่ 

ทุกเวลา และสามารถเขาถึงบทเรียนออนไลนผานอปุกรณไดหลายรูปแบบทีเ่ช่ือมสัญญาณ

อินเทอรเน็ต ไดแก คอมพิวเตอร แท็บเล็ต (Tablet) ไอแพด (iPad) หรือสมารทโฟน (Smartphone) 

การเรียนผานบทเรียนออนไลนสามารถยอนกลบัเพื่อทบทวนเน้ือหาการเรียน ในสื่อตาง ๆ ทีบ่รรจุไว

ในบทเรียน และพบวา มีงานวิจัยที่มกีารใชการเรียนออนไลนในการพัฒนาความสามารถทักษะ 

การแกปญหาได ดังเชนงานวิจัยของ เนาวนิตย สงคราม (2559) ไดทําวิจัยเรื่องระบบการเรียน 

ดวยอีเลิรนน่ิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจรงิ เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหา และ

การเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษา ครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ผลการวิจัย

พบวา ผูเรยีนที่เรียนดวยระบบอเีลรินน่ิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมอืนจริง มีคะแนน

ความสามารถในการแกปญหาระหวางเรียนและหลงัเรียนสงูกวากอนเรียน และคะแนนความสามารถ

ในการแกปญหาหลงัเรียนสงูกวากอนเรียนอยางมนัียสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 และงานวิจัยของ 

ศยามน อินสะอาด (2553) ไดทําการศึกษาพัฒนารูปแบบออบเจ็กตการเรียนรูที่สงผลตอการสราง

ความรู และทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ไดใหขอสรุปจากการวิจัย

วา การออกแบบบทเรียนอเีลิรนนิงเพื่อพัฒนาทกัษะการคิดข้ันสูง มีความเปนไปไดและเหมาะสม

ระดับมากทีสุ่ดที่จะออกแบบบทเรียนอเีลรินนิง โดยใชกลยุทธการสอน หรือจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรู

ตามแนวคอนสตรัคติวิสต รวมถึงสามารถนําทั้งสองแนวคิดมาผสานเพื่อออกแบบรวมกันเพื่อสงเสริม

ทักษะการคิดข้ันสูงของผูเรียนไดเปนอยางดี สอดคลองกับงานวิจัยของ กุลธวัช สมารักษ และคณะ 

(2558) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานผานเครือขายสังคมออนไลนโดยใชกรณีศึกษา 

ดวยวิดีโอแชรริ่ง เพื่อพฒันาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ ผลการวิจัยสรุปไดวา นักศึกษาที่เรียน

โดยใชรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานผานเครือขายสังคมออนไลนโดยใชกรณีศึกษาดวยวิดีโอแชรริง 

มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 และ  

มีคะแนนทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 

   จากความสําคัญของทักษะการคิดเชิงระบบของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 ปญหาการเรียน

การสอนวิชาการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา และจากการศึกษาหลักการทฤษฎีใน 

การแกปญหาที่เกิดข้ึน ผูวิจัยจึงดําเนินการพัฒนาบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ

กับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา เปนรปูแบบการวิจัย 

และพัฒนา (Research & development) โดยมีข้ันตอนการวิจัยตามหลักการ ADDIE Model  

ประกอบดวย 5 ข้ันตอน ไดแก 1) การวิเคราะห (A: Analysis) 2) การออกแบบ (D: Design)  

3) การพัฒนา (D: Development) 4) การใชจริง (I: Implementation) และ 5) การประเมินผล  
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(E: Evaluation) (Seels & Richey, 1994) ผลของการวิจัยในครั้งน้ี ไดบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ 

ที่มีประสทิธิภาพ สามารถเปนสื่อการสอนและเปนแหลงเรียนรูแบบออนไลน เพือ่ใหผูเรียนทุกคน

สามารถเรียนไดทุกที่ ทุกเวลา อันจะสงผลใหผูเรียนมีทักษะการคิดเชิงระบบ และสามารถใชข้ันตอน

การคิดเชิงระบบ เพื่อวิเคราะหปญหาทีเ่กิดข้ึนอยางซบัซอนในศตวรรษที่ 21 และเลอืกแนวทางแกไข

ปญหาที่เกิดข้ึนไดอยางมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึนตอไป 

 

2. วัตถุประสงคการวิจัย 

  2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา 

สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา  

  2.2 เพื่อประเมินประสทิธิภาพบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา ตามเกณฑประสทิธิภาพ 

E1/ E2 (80/ 80) 

  2.3 เพื่อประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหาของนิสิต จากการเรียน 

ดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 

 2.4 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนกบัคะแนนหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลน

ปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 

 

3. สมมติฐานการวิจัย 

  3.1 บทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา สําหรบั

นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา มีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/ E2 (80/ 80) 

  3.2 นิสิตที่เรียนโดยใชบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะห

ปญหา มทีักษะการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา อยูในระดับมากข้ึนไป 

 3.3 นิสิตที่เรียนโดยใชบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะห

ปญหา มีคะแนนสอบหลังหลงัเรียนสงูกวาคะแนนกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

 

4. ขอบเขตการวิจัย 

 4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  4.1.1 ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

และการคิดเชิงระบบ และ 2) นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพาทีเ่รียนวิชาการคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2563 จํานวน 41 กลุมเรียน (จํานวนนิสิต  

1,725 คน) 
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  4.1.2 กลุมตัวอยางใชในการวิจัย ไดแก 1) ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

และการคิดเชิงระบบ จํานวน 5 คน ไดมาดวยวิธีการเจาะจง และ 2) นิสิตระดับปรญิญาตรี 

มหาวิทยาลัยบูรพา ที่เรียนวิชาการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหาภาคเรียนที่ 1  

ปการศึกษา 2563 จํานวน 40 คน โดยการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster sampling) 

 4.2 เครื่องมือในการวิจัย 

  4.2.1 เครื่องมอืในการพฒันาระบบการจัดการเรียนรู (Learning management 

system: LMS) และระบบจัดการเน้ือหา (Content management system: CMS) ประกอบดวย  

    4.2.1.1 โปรแกรม Text Editor สําหรับสราง LMS และ LMS ไดแก Notepad++    

และ Visual Studio Code  

   4.2.1.2 โปรแกรมสรางฐานขอมูลบทเรียนออนไลน และฐานขอมูลกระดานสนทนา   

เปนฐานขอมลู MSQL สรางดวยโปรแกรม phpMyAdmin 3) ภาษาคอมพิวเตอรสําหรบัเขียน

โปรแกรม ไดแก PHP, HTML และ JavaScript และ 3) แอปพลเิคช่ันสําหรับสรางสือ่ประกอบ

บทเรียนออนไลน ไดแก Google Drive, Google Forms และ YouTube 

  4.2.2 เครื่องมอืสําหรบัผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ  

เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา ไดแก แบบประเมินคุณภาพแบบมาตราสวน 

ประมาณคา (Rating scale) 5 ระดับ  

  4.2.3 เครื่องมอืในการวิจัยข้ันตอน Implementation ไดแก            

   4.2.3.1 บทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา

   4.2.3.2 แบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา  

   4.2.3.3 แบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน (ชุดเดียวกัน)  

 4.3 ขอบเขตดานเน้ือหา 

 การวิจัยครัง้น้ี ใชกรอบเน้ือหาตามคําอธิบายรายวิชาการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะห

ปญหา (Systems thinking and problem analysis) ดังน้ี ความหมาย หลักการ ความสําคัญ 

และการคิดเชิงระบบกับองคกรแหงการเรียนรู การคิดที่ใชในกระบวนการคิดเชิงระบบ เครือ่งมือ 

ชวยในการจัดการความคิด การวิเคราะห สภาพการณปญหา การคนหารปูแบบและความสมัพันธ 

ของปญหา การเช่ือมโยงระหวางสาเหตุกบัผล การสรางแผนภาพวงจรการคิดเชิงระบบ  

การนําหลักการการคิดเชิงระบบไปใชกับสาขาวิชาตาง ๆ ประยุกตการคิดเชิงระบบกบัการแกปญหา

ลักษณะตาง ๆ   
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 4.4 ระยะเวลาการดําเนินการวิจัย 

 เดือนธันวาคม พ.ศ. 2562 ถึงเดือนมีนาคม พ.ศ. 2564 

 4.5 ตัวแปรท่ีศึกษา 

  4.5.1 ตัวแปรในการพัฒนาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา  

   4.5.1.1 ตัวแปรตน ไดแก ลักษณะประชากร สมรรถนะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสาร ลักษณะอุปกรณการเขาถึงบทเรียนออนไลน รูปแบบการเรียนรูรายบุคคล และ

เครื่องมือการประเมิน 

   4.5.1.2 ตัวแปรกลาง ไดแก กระบวนการพัฒนาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธฯ  

ตามหลกัการ ADDIE Model 

   4.5.1.3 ตัวแปรตาม ไดแก บทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา  

  4.5.2 ตัวแปรที่ศึกษาในข้ันการใชจรงิ (Implementation)    

    4.5.2.1 ตัวแปรตนได แก การเรียนดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิด

เชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา  

    4.5.2.2 ตัวแปรตาม ไดแก 1) ทักษะการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา และ  

2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา 
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5. กรอบแนวคดิการวิจัย 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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6. ประโยชนที่ไดรบัจากการวิจัย 

 6.1 ไดบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา  

ที่มีคุณภาพ สามารถนําไปเปนสื่อการสอนใหกับผูเรียนในสถาบันการศึกษา หรือบุคคลทั่วไป 

เพื่อพฒันาทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา  

 6.2 นิสิตมหาวิทยาลัยบูรพาไดรับการพฒันาทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา 

ซึ่งเปนทักษะที่สําคัญในการดํารงชีวิตในยุคศตวรรษที่ 21  

  6.3 เปนแนวทางสําหรบัผูสอนนํารูปแบบบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ ใชประยุกต 

ในการพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบออนไลนในสาขาวิชาอื่น ๆ 

 

7. นิยามศพัทเฉพาะ 

 7.1 บทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ หมายถึง การจัดการเรียนรูผานเว็บไซตบนเครือขาย

อินเตอรเน็ต นําเสนอเน้ือหาสาระเกี่ยวกับการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา การทําแบบฝก

ระหวางเรียน การทดสอบกอนเรียนหลังเรียน ลกัษณะสื่อประสม (Multimedia) ประกอบดวย

ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง มีกจิกรรมที่ผูเรียนมปีฏิสัมพันธโตตอบหรือสื่อสารกบับทเรียน 

โดยใชแปนพิมพ การคลิกเมาส หรือการสมัผสัหนาจอ และมีชองทางการสื่อสารกบัผูสอน หรือสื่อสาร

กับผูเรียนกับผูเรียน ผานสือ่สงัคมออนไลน กระดานความคิดเห็นและจดหมายอเิล็กทรอนิกส 

 7.2 การพัฒนาบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ หมายถึง การดําเนินการสรางเน้ือหาการเรียน

สื่อการเรียน การสรางระบบจัดการเรียนรูบนเว็บไซต การสรางเว็บไซตบทเรียนที่มีองคประกอบ   

ของบทเรียน ไดแก การนําเสนอเน้ือหา การบันทึกผลการทาํกิจกรรมระหวางเรียน การโตตอบ 

ของผูเรียนกบับทเรียน ผูเรียนกบัผูสอน ผูเรียนกบัผูเรียน ใหมีคุณภาพตามเกณฑประสิทธิภาพ 

ที่กําหนดไว  โดยนําบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธที่สรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา และ 

ดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ จากน้ันนําไปทดลองแบบหน่ึงตอหน่ึง ทดลองกับกลุม 

ขนาดเล็ก และการใชจริง 

 7.3 การคิดเชิงระบบ หมายถึง กระบวนการวิเคราะหเพื่อหาตัวแปรของปญหา และ

โครงสรางความสัมพันธของตัวแปร กระบวนการวิเคราะหประกอบดวย 7 ข้ันตอน ไดแก  

1) จัดระเบียบแกนของปญหาใหมีความชัดเจน 2) บรรยายเรื่องราวพฤติกรรมปญหาที่เกิดข้ึน 

3) เลือกตัวแปรทีเ่ปนปจจัยหลักของปญหา 4) กําหนดช่ือตัวแปรใหชัดเจน 5) เขียนกราฟแสดง

พฤติกรรมของตัวแปรภายใตชวงเวลาหน่ึง 6) การระบุทิศทางความสัมพันธของตัวแปร และ      

7) เขียนแผนภูมิวงรอบเหตุและผล 

 7.4 ทักษะการคิดเชิงระบบกบัวิเคราะหปญหา หมายถึง ความสามารถของผูเรียน 

ในการดําเนินการการวิเคราะหปญหาจากกรณีศึกษาตามกระบวนการคิดเชิงระบบ ไดแก 
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ความสามารถในการระบุแกนของปญหา ความสามารถในการเขียนบรรยายพฤติกรรมปญหาที่เกิดข้ึน 

ความสามารถในการระบุตัวแปรที่เปนปจจัยหลักของปญหา ความสามารถในการกําหนดช่ือตัวแปร 

ความสามารถในการเขียนกราฟแสดงพฤติกรรมของตัวแปรภายใตชวงเวลาหน่ึง ความสามารถ 

ในการการระบุทิศทางความสัมพันธของตัวแปร และความสามารถการเขียนแผนภูมิวงรอบเหตุ 

และผล ประเมินผลโดยใชแบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกบัวิเคราะหปญหา 

 7.5 เกณฑประสทิธิภาพ E1/E2 หมายถึง ระดับประสทิธิภาพของบทเรียนออนไลน

ปฏิสัมพันธทีจ่ะชวยใหผูเรียนเกิดความรูและมทีักษะการคิดเชิงระบบกบัวิเคราะหปญหา การกําหนด

เกณฑประสิทธิภาพ โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเน่ือง 

(กระบวนการ) กําหนดคาประสทิธิภาพเปน E1 = Efficiency of process (ประสิทธิภาพของ

กระบวนการ) และพฤติกรรมสุดทาย (ผลลัพธ) กําหนดคาประสทิธิภาพเปน E2 = Efficiency 

of product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) 

 การประเมินพฤติกรรมตอเน่ือง (Transitional behavior) คือ ประเมินผลตอเน่ือง 

ซึ่งประกอบดวยพฤติกรรมยอยของผูเรียน เรียกวา“กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจากการทํา 

กิจกรรมที่ผูสอนกําหนดไวในบทเรียนออนไลน 

  การประเมินพฤติกรรมสุดทาย (Terminal behavior) คือประเมินผลลพัธ (Product) 

ของผูเรียน โดยพจิารณาจากการสอบหลังเรียนของแตละหนวยการเรียนรู  

  7.6 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรูความสามารถใน เรื่อง การคิดเชิงระบบ 

กับ การวิเคราะหปญหาของผูเรียน อันเปนผลมาจากการเรยีน หรือมวลประสบการณทั้งหมด 

ที่ผูเรียนไดรบัจากการเรียดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะห

ปญหา ประเมินโดยใชแบบทดสอบหลงัเรียน 



บทท่ี 2  

เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
  การวิจัย เรื่อง พฒันาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะห 

ปญหา สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา ผูวิจัยไดทําการศึกษาคนควาเอกสาร 

และงานวิจัยที่เกี่ยวของ นําเสนอตามลําดับ ดังน้ี  

 1. แนวคิดการคิดเชิงระบบ 

 2. แนวคิดการแกปญหา 

 3. แนวคิดบทเรียนออนไลน 

 4. แนวคิดปฏิสัมพันธในการเรียนรู 

 5. การทดสอบประสิทธิภาพสื่อ 

 6. แนวคิด ADDIE Model 

 7. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 8. แบบวัดทักษะการคิด 

 9. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  รายละเอียดการสงัเคราะหหลกัการ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังน้ี 

 

1. แนวคดิการคดิเชิงระบบ 

  1.1 ความหมายของการคิดเชิงระบบ 

 Senge (1990) อธิบายวา วิธีคิดอยางเปนระบบ (Systems thinking) เปนกระบวนการคิด

ข้ันสูงสําหรบัองคกรแหงการเรียนรูและบุคคลแหงการเรียนรู เปน 1 ใน 5 วินัยแหงการเรียนรู  

เพื่อไมใหเกิดขอผิดพลาด ความเขาใจคลาดเคลือ่น จนนําไปสูการสรางปญหาที่ทําใหไมสามารถ 

ไปถึงภาพอนาคตที่พึงปรารถนาได ดังน้ัน การคิดอยางเปนระบบจึงมีความสําคัญทีเ่กี่ยวพันกบั 

การคิดในลักษณะเช่ือมโยง คิดแบบภาพรวมมองใหเห็นภาพทั้งหมด รูจกัสงัเคราะห และมองเสน

ปฏิสัมพันธตาง ๆ ของระบบ ใหความสมัพันธเชิงลึกและความสัมพันธแนวกวาง รวมทัง้ความสมัพันธ

ที่ชับซอน เปนการเนนการคิดแบบกระบวนการหรือวิธีคิดแบบทัศนะทั้งหลาย เรียกวา “วิธีคิด 

แบบองครวม” 

 Pegasus communication (2013) อธิบายวา การคิดเชิงระบบ เปนมุมมองที่ทําให

สามารถมองเห็นสถานการณ แบบแผนเกี่ยวกับแนวทางการปฏิบัติที่เปนแนวใหม และตอบสนองตอ

สถานการณ และแบบแผนดวยวิถีทางที่มีระดับดีข้ึน ทําใหมกีารปรับปรงุกระบวนการที่มีคุณภาพ 
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มากข้ึนเรือ่ย ๆ การคิดเชิงระบบเปรียบเสมือนเปนภาษาพิเศษที่ชวยทําใหเกิดการสื่อสารกับระบบ

รอบ ๆ ตัวที่เกี่ยวของ ไดอยางมีคุณภาพ การคิดเชิงระบบเปรียบเสมอืนเปนชุดของเครือ่งมอื 

ที่ทรงประสทิธิภาพ ในการชวยทําใหมองเห็นภาพและสรางความเขาใจเกี่ยวกบัระบบของ

องคประกอบและพฤติกรรมทีจ่ะสามารถทําใหสือ่สารกับบุคคลอื่นไดอยางเขาใจและยังชวย 

ออกแบบระบบ เพือ่การจัดการสําหรบัการแกปญหาไดอยางมปีระสิทธิภาพ 

 Organization for economic co-operation and development (2006) อธิบายวา 

การคิดที่เปนระบบ คือ การคิดทีม่ีลําดับข้ันตอนและเปนเหตุเปนผลตองมีเปาหมายที่ชัดเจน แลว

เขียนภาพ ในใจอยางมีลําดับข้ันตอนเปนเหตุเปนผล โดยการเขียนภาพ (Scenario) จะตองให

สามารถบรรลเุปาหมายที่ต้ังไว 

 มนตร ีแยมกสิกร (2546) อธิบายวา การคิดเชิงระบบ เปนแขนงวิชาที่มองปญหา 

แบบองครวม และยอมรบัการมีพลวัต ความสลับซับซอนและความเกี่ยวเน่ืองเช่ือมโยงของ

องคประกอบยอย ๆ เพื่อคนหาและสรางแบบแผนทีจ่ะนําสูการเปลี่ยนแปลง พัฒนาการแกปญหา 

หรือภารกิจใหมีความสมบรูณมากทีสุ่ด การคิดเชิงระบบสามารถชวยใหการออกแบบการแกปญหา

เปนไปอยางมปีระสิทธิภาพ  

 Anderson and Johnson (1997) อธิบายวา การคิดเชิงระบบ เปนภาษาชนิดหน่ึงที่เสนอ

แนวทางการสื่อสารเกี่ยวกับพลวัต (Dynamic) ของการเกี่ยวพันซึ่งกันและกันกบัความซับซอน ทั้งน้ี 

เพราะวาปญหา ตาง ๆ ทีเ่กิดข้ึนในปจจบุันมิใชเปนปญหาทีเ่กิดข้ึนเพียงแบบเปนเชิงเสนตรง  

หากแตวา ปญหาสวนใหญจะมเีหตุที่โยงใยเกี่ยวของซึง่กันและกัน เปนความสัมพันธที่เปนวงรอบ 

(Circular relationships)  

  Hester (1994) อธิบายวา การคิดเชิงระบบ เปนกรอบแนวคิดพื้นฐาน องคความรู 

และเครือ่งมอืซึ่งไดถูกพฒันาข้ึนภายใตชวงเวลาหน่ึง เพื่อทําใหวัตถุประสงคและวิธีการแกปญหา 

หรือสรางสรรคงานมีความชัดเจน และชวยทําใหมองเห็นการเปลี่ยนแปลงไดอยางมีประสิทธิภาพ  

การคิดเชิงระบบมิไดละเลยตอปญหาความซบัซอน แตจะเขาไปจัดการกับความสลบัซับซอนใน

ลักษณะที่ใกลชิด สะทอนใหเห็นถึงสาเหตุแหงปญหาและวิธีการทีจ่ะชวยแกไขปญหาในแนวทาง 

ที่เปนไปได  

  จากแนวคิดเชิงระบบที่กลาวมา สรปุไดวา การคิดเชิงระบบเปนการมองปญหา 

แบบองครวมและยอมรับความมีพลวัต ความสลบัซับซอน และความเกี่ยวเน่ืองเช่ือมโยง 

ขององคประกอบยอย ๆ ของปญหาที่ปจจบุัน มิใชเปนปญหาที่เกิดข้ึนเพียงแบบเปนเชิงเสนตรง 

หากแตวาปญหาสวนใหญจะมีเหตุที่โยงใยเกี่ยวของซึ่งกันและกัน เปนความสมัพันธที่เปนวงรอบ 

(Circular relationships) การคิดเชิงระบบสามารถคนหาและสรางแบบแผน (Pattern) ที่จะนําไปสู

การแกปญหาเปนไปอยางมปีระสิทธิภาพ 
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  1.2 ความสําคัญของการคิดเชิงระบบ 

  Senge (1999) ไดกลาวถึงความสําคัญของการคิดเชิงระบบ (System thinking) ที่มีตอ

องคกรแหงการเรียนรูไวในหนังสือ “The Fifth Discipline” วาเปนวินัยประการที่ 5 ของวินัยทั้งหมด 

5 ประการ สําหรับการเปนองคกรแหงการเรียนรู (Learning organization) เน่ืองจากเหตุผล

ดังตอไปน้ี 

   1.2.1 การคิดเชิงระบบเปนวินัยทีบู่รณาการวินัยทั้งหมดเขาดวยกัน เปนวินัยที่เช่ือมองค 

ความรูทางทฤษฎีกับการปฏิบัติ ถาปราศจากการคิดเชิงระบบจะทําใหขาดแรงจูงใจในการเช่ือมโยง 

วินัยทั้งหมดในลักษณะของความเปนองครวม และขาดความเขาใจเรื่องการกาวไปสูอนาคต  

จากภาวะที่เปนอยู  

   1.2.2 หัวใจขององคกรแหงการเรียนรู คือ การเปลี่ยนความคิดจากการมองตนเอง 

แยกจากโลกมาสูการเช่ือมโยงตนเองเขาหาโลก และเปลี่ยนจากการมองวาปญหาเกิดจากใครบางคน

หรือบางสิ่ง มาเปนการมองวาการกระทําที่มาจากความคิดของตนเปนตัวทําใหเกิดปญหาไดอยางไร 

   1.2.3 การคิดเชิงระบบทําใหบุคคลกาวเขาไปสูความเปนองครวมที่มีความซบัซอน  

ตามธรรมชาติแลว มนุษยมีความสามารถในการสรางขาวสารมากกวาการรบัขาวสาร มีความตองการ

ที่จะสรางความสัมพันธกบัผูอื่นมากกวาจะบริหารจัดการแตเพียงผูเดียว และมีความพยายามทีจ่ะ 

เปลี่ยนแปลงมากกวาการคงสภาพเดิมไว ดังน้ัน การคิดเชิงระบบ คือ แนวทางการแกไขปญหา 

โดยการพึ่งพาซึ่งกันและกัน การคิดเชิงระบบ คือ การมองภาพโครงสราง (Structure) ในสถานการณ 

ซับซอน และการทําความเขาใจกบัพลังการเปลี่ยนแปลงระดับสูงซึ่งเปนผลมาจากพลงั 

แหงการเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กนอย 

  1.2.4 สาเหตุทีก่ารคิดเชิงระบบเปนวินัยประการที่ 5 เน่ืองจากการคิดเชิงระบบ 

เปนรากฐานที่นําไปสูทุกวินัยแหงการเรียนรู ซึง่ตองตระหนักถึงการเปลีย่นความคิดจากการมอง 

แยกสวน เปนการมองภาพรวม เปลี่ยนจากการมองวาบุคคล คือ ผูที่ตองการความชวยเหลือ 

มาเปนการมสีวนรวมในการทํากจิกรรมในความเปนจรงิ จากการมปีฏิกิรยิาตอบสนองมาเปน 

การนําเสนอภาพอนาคต การคิดเชิงระบบจึงเปนหลักการพืน้ฐานขององคกรแหงการเรียนรูวา 

คิดเกี่ยวกับโลกอยางไร  

   1.2.5 การคิดเชิงระบบเปนภาษาสากล เปนเครือ่งมอืการแกปญหาที่ทรงพลังสําหรับ

การสือ่สารแลกเปลี่ยนความคิดในเรือ่งราวหรือประเด็นทีซ่ับซอน ภาษาสําหรบัการคิดเชิงระบบ 

เปนภาษาวงกลมที่แสดงถึงเหตุและผล โดยที่ปจจัยทั้งหลายน้ันอาจเปนทั้งเหตุและผลในตัวเอง 

เครื่องมือของการคิดเชิง ระบบทั้ง Causal loop diagram, Archetypes และ Computer model 

จึงเปนการนําเสนอเกี่ยวกับความสมัพันธทั้งสิ้น  
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  1.2.6 การคิดเชิงระบบ เปนทัง้วิธีการ หลกัการ และเครื่องมอืที่ทําใหมองเห็น 

ความสัมพันธของสรรพสิง่ และมองวาแตละสิ่งน้ัน คือสวนหน่ึงของกระบวนการ 

 สรปุไดวา การคิดเชิงระบบเปนวินัยประการที่ 5 ขององคกรแหงการเรียนรู เน่ืองจาก 

การคิดเชิงระบบ เปนรากฐานนําไปสูทุกวินัยแหงการเรียนรู การคิดเชิงระบบเปนภาษาสากล 

การคิดเชิงระบบเปนทั้งวิธีการ หลกัการ และเครือ่งมอืที่ทําใหมองเห็นความสัมพันธของสรรพสิ่ง  

เปนแนวทางการแกไขปญหาโดยการพึ่งพาซึ่งกันและกัน การคิดเชิงระบบ คือ การมองภาพโครงสราง 

(Structure) ในสถานการณชับซอน 

 1.3 หลักการของการคิดเชิงระบบ  

  การคิดเชิงระบบ มีคุณลักษณะทีเ่ปนหลกัการสําคัญ ดังน้ี (Anderson & Johnson, 1997) 

   1.3.1 เปนการคิดทีม่อง “องครวม” 

  การคิดแบบมอง “องครวม” เปรียบเทียบไดกบัวาเมื่อเวลาที่เกิดปญหาข้ึนคนทั่วไป

มักจะมุงความสนใจไปทีเ่หตุการณเฉพาะหนาทีเ่กิดข้ึน ณ เวลาน้ัน การมองในลกัษณะดังกลาว 

เปนมมุมองที่แคบ ทําใหสามารถรบัรูไดเพียงผลของความเปลี่ยนแปลงวา เกิดข้ึนจากสวนไหน 

ที่เปนผลโดยตรงเทาน้ัน แตหลักการคิดเชิงระบบ จะเสนอใหมีการมองยอนหลังไปจาก ณ จุดทีเ่กิด

ปญหา และมองเปนภาพใหญหรือมองภาพแบบองครวม ทั้งน้ี เพราะปญหาที่เกิดข้ึนอาจจะเกี่ยวของ

กับสวนอื่น ๆ ในระบบ การพยายามคนหาแหลงของปญหาที่อาจจะเกี่ยวโยงมาจากสวนอื่น 

จะเปนการมองที่ครอบคลุมรอบคอบรอบดาน 

    1.3.2 เปนการสรางความสมดุลระหวางมุมมองระยะสั้นและระยะยาว 

  ความคาดหวังในการสําเรจ็ของการแกปญหา หรือสรางสรรคงาน บางครั้งอาจมมีุมมอง

วา ควรจะคาดหวังใหกิจกรรมใหกิจกรรมน้ัน เสรจ็ในระยะเวลาอันสั้น หรือสําเรจ็ในระยะยาว  

การคิดเชิงระบบมีแนวคิดวา การพิจารณาวาพฤติกรรมที่จะนําไปสูความสําเรจ็ในระยะสั้น หรือ

ความสําเรจ็ ในระยะสั้นที่ถูกทําใหเกิดข้ึนในทันทีทันใดน้ัน บางครัง้อาจจะเปนสิ่งทีก่ลบัไปทําลาย

ความสําเรจ็ในระยะยาวก็ได แตในที่น้ี มิไดหมายความวา การสรางสรรคหรือการแกปญหาจะเพงเล็ง

มุงหวังสูความสําเรจ็ระยะยาวมากกวา หากแตวา การพยายามพินิจพจิารณาสรางความสมดุลระหวาง

การยอมที่จะมีผลของความสําเร็จที่นอยกวาในระยะสั้น เพือ่หวังผลความสําเรจ็ในระยะยาวอาจจะ

เปนสิ่งที่ตองพยายามสรางความสมดุลใหได 

    1.3.3 ยอมรับในความมีพลวัต ความสลบัซับซอนและความเกีย่วพันกันของธรรมชาติ

ของระบบ 

  สรรพสิง่ในโลกลวนมรีะบบความซบัซอน มพีลวัตและมีความเกี่ยวเน่ืองเช่ือมโยงกัน 

หรืออาจกลาวอีกในหน่ึงวาสิ่งตาง ๆ มีความเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ชีวิตมีแตความยุงเหยิง และ 

ทุกสิง่มีความเช่ือมโยงสัมพันธกัน การแกปญหาหรือการสรางสรรคสิง่ใหม ผูปฏิบัติยินยอม 



15 

มีความต้ังใจทีจ่ะทําใหงาย ไมซบัซอน จัดลําดับหรือทํางานกบัปญหาทลีะปญหา สรางความสัมพันธ 

ในลักษณะที่พจิารณาถึงความเช่ือมโยงอยางสมเหตุสมผล ซึง่จะเปนการใชความคิดในเชิงสังเคราะห

อยางมีเหตุ มีผล ยอมรบัในความสมัพันธของระบบตาง ๆ 

   1.3.4 ยอมรับและใชขอมูลทั้งจากปจจัยที่วัดไดจากเชิงปรมิาณและเชิงคุณภาพ 

  การคิดเชิงระบบ จะถือวาทุกสวนของระบบลวนแตความสําคัญตอภาพรวมทั้งหมด 

ของระบบ แตละสวนยอยจะตองปฏิบัติการภารกิจของสวนตนอยางเต็มกําลังความสามารถ  

โดยพึงระลึกเสมอวา ทุกสวนทีเ่ปนองคประกอบยอยของระบบ มีความสําคัญและการทําหนาที ่

ของแตละสวนยอยจะมีผลตอสวนรวม แมวาสวนรวมจะสงผลกลบัมายังแตละสวนยอยดวย ก็ตาม  

 สรปุไดวา การคิดเชิงระบบเปนการคิดที่มอง “องครวม” เปนการสรางความสมดุลระหวาง

มุมมองระยะสั้นและระยะยาว และยอมรับในความมีพลวัต ความสลับซับซอนและความเกี่ยวพันกัน

ของธรรมชาติของระบบ 

 1.4 ความคิดรวบยอดท่ีสําคัญของการคิดเชิงระบบ 

  ความคิดรวบยอดที่สําคัญของการคิดเชิงระบบ คือ กฎธรรมชาติ ซึ่งเปนระบบองครวม  

มีรายละเอียดความคิดรวบยอดทีส่ําคัญดังน้ี (Centre for strategic management 1997 อางถึงใน 

มนตร ีแยมกสิกร, 2547) 

   1.4.1 องครวมและการเสริมซึง่กันและกัน ซึ่งผลรวมของสวนยอยใหผลรวมมากกวา 

การนําสวนยอย ๆ มารวมกันเสียอีก 

   1.4.2 เปนการมองแบบระบบเปด เพราะระบบสามารถพิจารณาไดเปนสองแนวทาง คือ 

ระบบปด (Closed systems) และระบบเปด (Open systems) ระบบเปดสามารถแลกเปลี่ยนขอมลู 

พลังงาน หรือวัสดุกับสิ่งแวดลอมได ระบบทางสงัคมและระบบทางชีวภาพจัดไดวาเปนระบบเปด 

ความคิดรวบยอดของระบบปด ระบบกลไก อาจเปนไดทัง้ระบบระบบปดและระบบเปด  

ความคิดรวบยอดของระบบปดและระบบเปด ยากทีจ่ะระบลุงไปไดอยางเด็ดขาด หากแตวา 

มักจะพิจารณาวาระบบแตละอยางมีทิศทางไปในทางระบบปดหรอืระบบเปด 

   1.4.3 ขอบเขตระบบ ทั้งน้ี เพราะระบบจะมีขอบเขตของตนเองที่แยกจาก

สภาพแวดลอม ความคิดเกี่ยวกับขอบเขตชวยทําใหเราเขาใจถึงความแตกตางระหวางระบบปด 

และระบบเปดแนวโนมความสัมพันธของระบบปดจะแข็งตัวมีขอบเขตทีก่ําหนดไดยาก ในขณะที่

ระบบเปดจะมีขอบเขตที่เขาใจไดชัดเจนระหวางตัวเองและความสัมพันธกบัระบบใหญ 

   1.4.4 แบบจําลองปจจัยนําเขา-การแปรรูป-ผลลพัธ ระบบเปดสามารถถูกมองใน

ลักษณะของแบบจําลองการแปรรูป โดยในความเปนพลวัตมีความสัมพันธกบัสิง่แวดลอม ทําใหไดรับ

ปจจัยนําเขาแลวแปรสภาพไปในทิศทางหน่ึง จากน้ันจะนําผลลัพธออกมา 
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   1.4.5 ปฏิกิริยายอนกลับ ความคิดรวบยอดทีส่ําคัญของปฏิกริิยายอนกลับคืน เปนสิ่งที่

ทําใหระบบสามารถปรับซอมตนเองได อันจะนําไปสูความมเีสถียรภาพของระบบปฏิกริิยายอนกลับ

สามารถเปนไปไดทัง้เชิงบวกและเชิงลบ แมวาในสาขาวิชาของศาสตรที่วาดวยการควบคุม 

และการติดตอสื่อสาร (Cybernetics) จะต้ังอยูบนพื้นฐานปฏิกิริยายอนกลับทางลบ ซึ่งปฏิกิริยา

ยอนกลบัทางลบ เปนขอมลูขาวสารนําเขาที่เปนตัวดัชนี แสดงวา ระบบเบี่ยงเบนจากแนวทาง 

ที่ควรจะเปนและควรจะปรบัไปในทิศทางใหมอยางใด 

   1.4.6 การคนหาเปาหมายที่หลากหลาย ซึง่ระบบทางชีวภาพและระบบทางสังคม 

เปนระบบที่มีวัตถุประสงคและเปาหมายทีห่ลากหลาย 

 สรปุไดวา ความคิดรวบยอดที่สําคัญของการคิดเชิงระบบ เปนองครวมและการเสริมซึ่งกัน

และกัน เปนการมองแบบระบบเปด ตองเขาใจความแตกตางระหวางระบบปดและระบบเปด  

การคิดเชิงระบบเปนแบบจําลองปจจัยนําเขา-การแปรรูป-ผลลัพธ ที่แสดงปฏิกริิยายอนกลับ  

และมกีารคนหาเปาหมายทีห่ลากหลาย 

 1.5 กระบวนการคิดเชิงระบบ 

 การคิดเชิงระบบ เปนแขนงวิชาที่มองปญหาแบบองครวมและทําความเขาใจกบั 

การสรางสรรครปูแบบระบบและเหตุการณรอบตัว การคิดเชิงระบบยังเสนอกรอบการทํางาน 

สําหรับการนิยามปญหา การต้ังคําถามและการตัดสินใจที่มปีระสิทธิภาพเพราะการการคิดเชิงระบบ 

ใชเครื่องมอืที่ทรงพลังในการวิเคราะหและสงัเคราะหปญหา แตจําเปนตองไดรับการฝกฝนอยางมาก 

(Sweeney, 1999 อางถึงใน มนตร ีแยมกสกิร, 2547 ) 

  การคิดเชิงระบบ มีกิจกรรมหลกั 2 กิจกรรม ดังน้ี (Anderson & Johnson, 1997) 

  1.5.1 การกําหนดโครงสรางเชิงระบบ มีข้ันตอนยอย คือ การกําหนดรูปแบบของปญหา 

การบงช้ีตัวแปรหลักในสถานการณ และการสรางกราพพฤติกรรมตลอดชวงเวลาของตัวแปร 

   1.5.1.1 การกําหนดรูปแบบของปญหา 

    ปญหาที่นํามากําหนดตองมลีักษณะ 1) เปนปญหาเรื้อรังและเกิดข้ึนซ้ําแลวซ้ําอีก 

2) เปนปญหาทีม่ีระยะเวลายาวนานเพียงพอที่จะมีปมูหลัง 3) เปนปญหาทีห่ลาย ๆ คน พยายามแกไข 

แตไมไดผล หรอือาจหยุดลงช่ัวขณะ 4) เปนปญหาที่ไมสามารถบงข้ีเหตุผลที่เห็นไดอยางชัดเจน 

กับรปูแบบพฤติกรรมตลอดชวงเวลาน้ัน และ 5) รูปแบบพฤติกรรมของปญหาตลอดชวงเวลา 

เปนรปูรางใดรปูรางหน่ึงที่มักพบกัน สําหรับขอความของปญหา มักประกอบดวย 1) พฤติกรรม  

2) ลักษณะของพฤติกรรมตลอดชวงเวลา 3) หนวยวัดพฤติกรรมมีการเปลี่ยนแปลงอยางไรตลอด

ชวงเวลา 4) กรอบเวลาของพฤติกรรม ตัวอยางเชน ณ หองปฏิบัติการตรวจเลือด ความผิดพลาด 

ในการวิเคราะหตัวอยางเพิ่มเปน 2 เทา ตลอด 8 เดือนทีผ่านมา  
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   1.5.1.2 การบงช้ีตัวแปรหลักในสถานการณ 

   ตัวแปรเปนองคประกอบของปญหาซึง่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดชวงเวลา มีแนวทาง

ในการสราง คือ 1) ทํารายการตัวแปรทัง้หมดทีส่มเหตุสมผล ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ 

ใหมากทีสุ่ด และนํามาจัดเปนกลุม และ 2) ตัดรายการตัวแปรที่ไมสําคัญออก ใหเหลอืตัวแปรที่สําคัญ

โดยการรวมตัวแปรบางสวนไวดวยกันได หรือตัดตัวแปรที่ไมไดเช่ือมโยงกบัปญหาออก และพจิารณา

ตัวแปรที่มีความเกี่ยวของกับปญหามากที่สุด ซึง่ตัวแปรเหลาน้ี มักจะมีความเกี่ยวของสมัพันธกัน 

จากน้ัน ตัวแปรโดย 1) ใชคํานามหรือนามวลี ไมใชคํากริยาหรือกริยาวลี เชน รายได ระดับ

ประสบการณของนักวิชาการสาธารณสุข 2) ช่ือของตัวแปรมีความเหมาะสมกับวลี เชน ระดับ 

ของ ปริมาณของ 3) ช่ือตัวแปรตองมีความเปนบวกหรอืเปนกลาง เชน ความพึงพอใจตอการทํางาน 

ขวัญกําลังใจ และ 4) ตัวแปร ที่กําหนดอาจเปนตัวแปรเชิงรปูธรรมหรือตัวแปรนามธรรมก็ได 

   1.5.1.3 การสรางกราพพฤติกรรมของตัวแปรตลอดชวงเวลา (Behavior over 

time: BOT) กราฟสามารถนําไปสูสมมติฐานเกี่ยวกบัความสมัพันธของตัวแปรตาง ๆ และสามารถ

นําไปสรางกราฟเพิม่เติม ที่นําไปสูความเขาใจปญหาทีล่กึข้ึง ข้ันตอนการสรางกราฟ มีดังน้ี 

    1) การเลือกขอบเขตของเวลา ขอบเขตของเวลามีความสําคัญ เน่ืองจาก 

มีผลกระทบตอปริมาณและประเภทของขอมูลในการสรางกราฟ ดังน้ัน จึงควรเลือกตัวแปร 

ดวยวัฎจักรของเวลาที่ยาวนานที่สุด และกําหนดแกนของเวลาเปนชวง คือ ชวงเวลาปจจบุัน ชวงเวลา

กอนหนาน้ี ซึ่งเปนชวงทีเ่ริม่ติดตามพฤติกรรมของตัวแปร และชวงเวลากอนหนาที่มากข้ึน และ

ทํานายลักษณะแนวโนมของกราฟที่จะเกิดข้ึนในอนาคตถาหากสิ่งแวดลอมไมมกีารเปลี่ยนแปลง 

    2) การวาดภาพรางของกราฟ ผูสรางกราฟควรสรางกราฟตัวแปรหลัก ๆ  

ไวในกราฟเดียวกัน เพื่อทําใหมองเห็นความสัมพันธของตัวแปรตาง ๆ เชนการแปรผันที่ขนานกัน  

การแปรผกผัน และผลกระทบที่มีการหนวงของเวลา และระบุช่ือกํากบัเสนใหชัดเจน และจัดให

ขอบเขตของเวลาอยูในแกนนอน 

    3) การต้ังสมมติฐานความสัมพันธของตัวแปร หลงัจากการสรางกราฟจะทํา 

ใหเห็นความสัมพันธของตัวแปรทัง้หมด อาจทําใหเกิดการสรางกราฟตัวแปรใหมเพื่ออธิบาย 

ความสัมพันธของตัวแปรทั้งหมดใหชัดเจนข้ึน 

  1.5.2 การสรางแผนภูมิวงรอบเหตุและผล (causal loop diagrams: CLD) 

   เมื่อจะสรางแผนภูมิตองทําความเขาใจกบัวงจรการปอนกลบั (Feedback loop) ดังน้ี 

    1.5.2.1 การปอนกลับ (Feedback) คือ การตอบสนองจากผลการกระทําอยางใด

อยางหน่ึง เปนการเช่ือมตอ 2 ทาง (Two-way ink) การปอนกลับ จงึเปนวงจรการคิดเชิงระบบ 

มีลักษณะเปนการปอนกลบัแบบวงกลม (Thinking in circles) (O’ Conner & McDermott, 1997) 

การปอนกลบันําไปสูการเปลี่ยนแปลงหลายรูปแบบ เชน การทบทวน หรือการประเมินผลงาน
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ประจําป เปนการผลสะทอนอยางหน่ึงที่ทําใหบุคคลเปลี่ยนวิธีการทํางาน หรืออาจเปนแรงจูงใจให

บรรลุความสําเรจ็ในข้ันทีสู่งข้ึน หรืออาจทําใหทอใจไดเชนกนั วงจรการปอนกลบั จึงมีความสําคัญ 

ตอชีวิตของบุคคล การปอนกลบัเปนพื้นฐานของระบบ เน่ืองจากหากไมมีการปอนกลบัจะไมมีระบบ   

การปอนกลบักอใหเกิดหวงโซ หรือวัฏจกัรแหงเหตุและผล (Cause and effect) ซึ่งเปนสิ่งที่จะสราง

แนวโนมใหเกิดการกระทําใด ๆ ที่ตามมา และผลที่ไดออกมาจะกลายเปนเหตุอีกครัง้เปนวัฎจักร  

ทําใหสามารถสรุปไดวา เหตุน้ันก็จะกอใหเกิดผลตามมาในอนาคต การปอนกลับมหีลายลกัษณะ ดังน้ี 

   1.5.2.2 การปอนกลับเสริมแรง (Rein forcing feedback) เมื่อมกีารเปลี่ยนแปลง

ใดเขาไปสูระบบ จะกลับไปทําใหระบบเกิดความเปลี่ยนแปลงมากข้ึนกวาเดิมในทิศทางเดียวกัน  

การปอนกลบัเสรมิแรงเปนการเคลื่อนที่ดวยความเรงในทิศทางเฉพาะ ในลักษณะเมื่อตัวแปรหน่ึง

เปลี่ยนแปลงเพิ่มข้ึนมากเทาใด ตัวแปรอีกตัวหน่ึงจะเปลี่ยนแปลงมากข้ึนอีก การเสริมขับเคลื่อนระบบ

ไปในทิศทางที่อาจดีข้ึน (Virtuous cycle) หรือเลวสง (Vicious cycle) ได 

   1.5.2.3 การปอนกลับสมดุล (Balancing feedback) เปนสิง่สกัดกั้น 

ความเปลี่ยนแปลงภายใตสถานการณหน่ึง และกลายเปนความเปลี่ยนแปลงในอกีรปูแบบหน่ึง 

แผไปยังสวนที่เหลอืของระบบ เปนวงจรที่ยับย้ังการเปลี่ยนแปลง (Resist change) และทําใหระบบ 

มีเสถียรภาพ หรือสมดุลความสมดุลของระบบเกิดจาก 1 สิ่งที่มีอยูในระบบ 2) สภาวการณในปจจุบนั 

และ 3) สิ่งทีร่ะบบตองการเพื่อความสมดุล กลาวไดวา วงสมดุล (Balancing feedback loop) คือ 

การกระทําทีล่ดความแตกตางระหวางสิ่งที่ระบบเปนอยูกับสิง่ที่ระบบควรจะเปน หรือตองการใหเปน 

   1.5.2.4 ความหนวงของเวลา (Delay) เปนสิง่สําคัญที่แฝงอยูในระบบ ไมใชทั้งสิง่ดี

และทั้งสิ่งราย ความหนวงของเวลาทําใหไมสามารถคาดการณพฤติกรรมของระบบได   

 แผนภูมิวงรอบเหตุและผล (Causal loop diagrams: CLD) มีสวนประกอบดังตอไปน้ี 

   1) วงรอบการปอนกลบั 1 วงรอบ หรือมากกวาน้ัน ซึ่งเปนไดทั้งกระบวนการ

เสริมแรงและกระบวนการสรางสมดุล แผนภูมิวงรอบเหตุและผล ประกอบดวยตัวแปรต้ังแต 2 ตัว 

ข้ึนไป ติดตอเช่ือมโยงกันดวยเสนเช่ือมโยง ซึง่โดยทั่วไปจะอยูในรูปของลูกศร วงกลมปดของตัวแปร

และเสนเช่ือมโยงสรางวงรอบการปอนกลบั (Feedback loop) ข้ึนมา การปอนกลับเสริมแรง 

(Reinforcing feedback) ใชสญัลักษณตัวอักษร “R” การปอนกลับสมดุล (Balancing feedback) 

ใชสัญลักษณตัวอักษร “B” 

   2) ความสัมพันธของเหตุและผลกระทบระหวางตัวแปรตาง ๆ สามารถใช

เครื่องหมาย เพื่อสือ่ถึงความสัมพันธระหวางตัวแปร ลกัษณะความสัมพันธจะมี 2 ประเภท ไดแก

ความสัมพันธในทิศทางเดียวกัน (Same direction: S) และทิศทางตรงขามกัน (Opposite 

direction: O) 

     3) ความหนวงของเวลา (Delays) จะใชสัญลักษณดวยเสนคู “//” 
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 จากกจิกรรมการคิดเชิงระบบ จรินันท ชาติชัยนานนท (2557) ไดสรุป เปนกิจกรรมหลกั 

และกิจกรรมยอย ดังแสดงในตารางที่ 1 ดังน้ี  

 

ตารางที่ 1 กิจกรรมหลักและกจิกรรมยอยกระบวนการคิดเชิงระบบ 

 

กิจกรรมหลัก กิจกรรมยอย 

1. การกําหนดรูปแบบของปญหา 1. กําหนดรูปแบบของปญหา 

2. การบงช้ีตัวแปรหลักใน 

   สถานการณ 

1. ทํารายการตัวแปรทั้งหมดที่สมเหตุสมผล ที่จะรวมเขาไวใน 

   เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพใหมากทีสุ่ด และจัดเปนกลุม 

2. ตัดรายการตัวแปรที่ไมสําคัญออก ใหเหลือตัวแปรที่สําคัญ 

   โดยการรวมตัวแปรบางสวนไวดวยกันได หรือตัดตัวแป 

   ที่ไมไดเช่ือมโยงกับปญหาออก และพจิารณาตัวแปร 

   ที่มีความเกี่ยวของกับปญหามากทีสุ่ด ซึ่งตัวแปรเหลาน้ี 

   จะมีความสัมพันธกัน 

3. กําหนดช่ือตัวแปร (สามารถใชเปนตัวแปรเชิงปรมิาณ 

   และเชิงคุณภาพ) 

3. การสรางกราฟพฤติกรรม 

   ของตัวแปรตลอดชวงเวลา 

1. การเลอืกขอบเขตของเวลา 

2. การวาดภาพรางของกราฟ 

3. ต้ังสมมุติฐานความสัมพันธของตัวแปร 

4. การสรางวงรอบเหตุและผล 

   ของปญหา 

1. การสรางวงรอบปอนกลับ (ตัวแปรและเสนเช่ือมโยง 

   ตัวแปร) 

2. กําหนดความสัมพันธของเหตุและผลระหวางตัวแปรตาง ๆ  

    (สัญลกัษณ S และ O) 

3. กําหนดความหนวงเวลา 

 

 สรปุไดวา กิจกรรมหลักการคิดเชิงระบบ ไดแก 1) การกําหนดรูปแบบของปญหา 

2) การบงช้ีตัวแปรหลักในสถานการณ 3) การสรางกราฟพฤติกรรมของตัวแปรตลอดชวงเวลา 

และ 4) การสรางวงรอบเหตุและผลของปญหา ผูวิจัยนําขอสรปุน้ี ไปสูการออกแบบกิจกรรมใน

บทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เพื่อฝกใหผูเรียนมทีักษะในการวิเคราะหปญหาที่มปีระสิทธิภาพ โดยมี  

7 ข้ันตอน ไดแก ไดแก 1) จัดระเบียบแกนของปญหาใหมีความชัดเจน 2) บรรยายเรือ่งราวพฤติกรรม

ปญหาที่เกิดข้ึน 3) เลือกตัวแปรที่เปนปจจัยหลกัของปญหา 4) กําหนดช่ือตัวแปรใหชัดเจน  
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5) เขียนกราฟแสดงพฤติกรรมของตัวแปรภายใตชวงเวลาหน่ึง 6) การระบุทิศทางความสัมพนัธ 

ของตัวแปรและ 7) เขียนแผนภูมิวงรอบเหตุและผล 

  1.6 การคิดท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการคิดเชิงระบบ 

  กระบวนการคิดเชิงระบบทีเ่กิดข้ึน จําเปนตองอาศัยทักษะการคิดยอย ๆ 7 ทักษะ 

(Richmond, 2000) ประกอบดวย 

   ข้ันกําหนดประเด็นหรือการกําหนดปญหา จะตองอาศัยทักษะการคิด 3 ทักษะยอย คือ  

    1) การคิดแบบพลวัต (Dynamic thinking) 

    2) การคิดแบบระบบแทงสาเหตุ (System-as-cause thinking) 

    3) การคิดมองแบบภาพรวม (Forest thinking) 

  ข้ันสังเคราะหแบบจําลอง จะตองอาศัยทักษะการคิด 3 ทักษะยอย คือ  

    1) การคิดแบบปฏิบัติการ (Operational thinking) 

    2) การคิดแบบวงจรสัมพันธ (Close-loop thinking) 

    3) การคิดแบบเชิงปริมาณ (Quantitative thinking) 

  ข้ันการทดสอบแบบจําลอง จะตองอาศัยทักษะการคิดกระบวนการเชิงวิทยาศาสตร 

(Scientific thinking) 

   1.6.1 การคิดแบบพลวัต 

   การคิดแบบพลวัต เปนทักษะการคิดชนิดแรกตามความเช่ือพื้นฐานของการคิดเชิงระบบ 

เพราะการคิดแบบพลวัตสามารถชวยทําใหอธิบายประเด็นและกําหนดแบบแผนของประเด็น 

ไดอยางชัดเจน นอกจากน้ัน ยังจะชวยทําใหรูวา ณ จุดสถานการณปจจบุันภายใตบริบทเชนน้ี 

ประเด็นดังกลาว มีที่มาจากทิศทางใดและกําลังจะไปทิศทางไหน 

  การคิดแบบพลวัต เปนทักษะการคิดในกระบวนการการคิดเชิงระบบที่ถือวางายทีสุ่ด  

แตมันก็ไมสามารถจะพัฒนาข้ึนมาไดโดยธรรมชาติ เพราะมคีนจํานวนหน่ึงที่ยังใชการคิดแบบหยุดน่ิง

อยูกับที่ (Static thinking) คือ มองประเด็นทั้งหลายทั้งปวงวา ความเปลี่ยนแปลงวาจากจุดหน่ึง 

ไปยังจุดหน่ึงน้ัน มสีิ่งตาง ๆ ทีเ่กิดข้ึนระหวางสองจุดของความแตกตางน้ันนอยมาก ถาจะแสดง

เสนกราฟตามแนวคิดของนักคิดแบบหยุดน่ิงอยูกบัที่ ก็เปรียบเสมือนเปนเสนตรง 

  เครื่องมือทีม่ีคุณคามากสําหรบัการคิดแบบพลวัต คือ แบบแผนพฤติกรรมอางอิง 

(Reference behavior: RBP) ซึ่งแสดงดวยกราฟแสดงพฤติกรรมภายใตชวงเวลา (Behavior-over: 

BOT) โดยกราฟแสดงพฤติกรรมจะแสดงใหเห็นถึงตัวแปรที่เกี่ยวของกับประเด็นทีส่นใจศึกษา ทําให

สามารถมองเห็นเสนทางของประวัติความเปนมาของประเด็นและยังสามารถสรางแนวทางสําหรับ

อนาคตไดดวย 
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  รูปแบบของพฤติกรรมทีเ่ปนประเด็นหรือปญหา จะมลีักษณะแบบแผนพฤติกรรม 6 แบบ 

(Anderson & Johnson, 1997) 

    1) เพิ่มข้ึนจนถึงระดับหน่ึงแลวมีแนวโนมคงที ่

    2) เพิ่มข้ึนอยางสูงชัน 

    3) ลดลงอยางรวดเร็ว 

    4) เพิ่มข้ึน-ลดลง แบบแกวง 

    5) เพิ่มข้ึน- ลดลง แบบรวดเร็ว 

    6) ไมเปลี่ยนแปลงแบบชัดแจงหลงัมีการแทรกแซงบางอยาง 

  1.6.2 การคิดแบบระบบแหงสาเหตุ (System-as-cause thinking) 

   การใชการคิดแบบพลวัต จะชวยทําใหไดแบบแผนของพฤติกรรมภายใตชวงเวลาหน่ึง

ออกมา เมือ่การสกัดโครงสรางแบบแผนกระทําไดอยางมีประสิทธิภาพ ก็จะทําใหไดแบบแผนที่ชวย 

ทําใหมองเห็นชุดของความสัมพันธ ที่อาจจะเปนรากฐานของแบบแผนหรือรูปแบบได 

  การคิดแบบที ่2 ที่เปนทกัษะที่จะทําใหเกิดความกาวหนาข้ึน การคิดแบบปจจัยเหตุ 

ของระบบ ทีส่ามารถชวยทําใหเรียนรูชุดของความสัมพันธทีเ่กี่ยวของมากที่สุด อันจะนําไปสู 

การพัฒนาแบบแผนพฤติกรรมที่เรากําลงัสนใจได หรืออาจกลาวไดในอีกลักษณะหน่ึงวา การคิด 

แบบระบบแหงสาเหตุน้ัน เปนการมองความสมัพันธที่ไมไดอยูภายใตการควบคุมของผูทําการตัดสินใจ

ที่อยูในระบบ หากแตมองวาภายในตัวของระบบเองน้ัน เปนสาเหตุของพฤติกรรมทั้งปวงที่ไดแสดง

ออกมา 

  การคิดแบบระบบแหงสาเหตุเปนสิ่งที่มีคุณคามากทีสุ่ด เมื่อนําไปเปรียบเทียบกับ 

การคิดแบบระบบแหงผล (System-effect thinking) เพราะการคิดแบบระบบแหงผล เปนการมอง

พฤติกรรมระบบที่เปนผล สืบเน่ืองมาจากชุดของแรงกดดันที่มาจากการควบคุมจากภายนอกของ   

ผูตัดสินใจในระบบ หรืออาจกลาวอกีนัยหน่ึงวา การคิดแบบระบบแหงสาเหตุน้ัน สงเสรมิใหมองระบบ

วา พฤติกรรมระบบทั้งหมดน้ัน มสีาเหตุมาจากภายในตัวระบบเองเปนสําคัญ 

  ขอดีของการคิดแบบระบบแหงสาเหตุ มี 2 ประการหลัก คือ  

  ประการที่ 1 ผูทีท่ําการตัดสินใจที่เปนบุคคลที่ยอมรบั “การขับเคลื่อน” ดวยตนเอง

มากกวา การถูกขับเคลื่อนจากภายนอก จะมีความพยายามคนหาปฏิบัติการที่อาจจะชวยทําให 

แบบแผนหรอืรปูแบบพฤติกรรมทีป่รารถนาเกิด ข้ึนไดมากกวาที่จะไปทํานายรูปแบบทีจ่ะเกิดข้ึน 

  ประการที่ 1 เพราะวา การคิดแบบระบบแหงสาเหตุ จะเปนทางเช่ือมตอทําใหสามารถ

เพงเลง็ ใหความสนใจกับรูปแบบที่ชัดเจนมากข้ึน อันจะทําใหรปูแบบของประเด็นหรอืปญหา 

มีความชัดเจนและเปนรูปแบบทีง่ายตอการเขาใจมากข้ึน ทําใหมีเวลาที่จะไปพิจารณาในประเด็น 

ที่สูงข้ึนไปไดงายข้ึน (Richmond, 2000) 
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   1.6.3 การคิดแบบภาพรวม (Forest thinking) 

   การคิดแบบภาพรวม เปนการคิดทีจ่ะชวยทําใหสามารถสรปุประเด็น หรอืปญหา 

ไดอยางกวางขวางและลุมลึกมากข้ึน เพราะการคิดแบบภาพรวม เปนการมองเปนภาพใหญ 

เปรียบเสมอืนกับการเดินทางเขาไปในปา จะมองเห็นภาพปาในภาพรวมกอนทีจ่ะมุงกลบัมาพจิารณา

รายละเอียด ตนไมแตละตน การคิดแบบภาพรวม เปนความพยายามที่จะมองผลแบบกวาง  

เปนแบบจําลองที่มีความเปนเอกภาพสงูดวยตัวแปรที่มจีํานวนนอยในแตละความสัมพันธ ในขณะที่

การคิดแบบมองตนไมทีละตน เปนความพยายามทีจ่ะกระทาํในลักษณะตรงกันขาม คือ เปนการมอง

ในมุมที่แคบ เปนแบบจําลองทีม่คีวามเปนเอกภาพนอยแตดวยการมตัีวแปรในรายละเอียดมากในแต

ละความสมัพันธ (Richmond, 2000) 

  1.6.4 การคิดแบบปฏิบัติการ (Operational thinking) 

   การคิดใน 3 แบบแรก เปนสวนชวยทําใหการคิดเชิงระบบสามารถกําหนดความกวาง

(Breadth) ความลึก (Depth) และความเขมขนหรอืความหนาแนน (Density) ของรปูแบบ ทักษะ

การคิดสามประการถัดไป อันประกอบดวยการคิดแบบปฏิบติัการ (Operational thinking) การคิด

แบบวงจรความสมัพันธ (Closed-loop thinking) และการคิดแบบเชิงปริมาณ (Quantitative 

thinking)จะชวยทําใหระบุความสัมพันธอันเปนเสมือนวงจรในวิถีชีวิตปกติ 

  ประเด็นที่เปนประเด็นสําคัญสําหรับทักษะการคิดแบบปฏิบติัการ คือ กระบวนการ 

(Process) ซึ่งสวนมากจะมุงไปพจิารณาเรื่องปจจัย (Factor) มาก จนลมืกระบวนการการคิด 

แบบปฏิบัติการ เปนทักษะการคิดที่ทรงพลงัมากทีสุ่ดแบบหน่ึงในกระบวนการคิดเชิงระบบ แตก็เปน

ทักษะที่ตองใชเวลาฝกฝน ทัง้น้ี เน่ืองจากการติดยึดกับแนวคิดความเช่ือพื้นฐานมักจะเริม่คิดที่ปจจัย

หรือความสัมพันธ และเปนการคิดที่ติดยึดกับความเช่ือเดิมอยางเหนียวแนนลึกซึง้ โดยสวนใหญจะเริม่

ต้ังคําถามวา “อะไร คือ ปจจัยทีม่ีอิทธิพล” หรือ “อะไร คือ ปจจัยทีจ่ะเปนตัวขับเคลื่อนไปสู

ความสําเรจ็” แตถาไดพยายามคิดในแนวทางใหมตามทิศทางของการคิดแบบปฏิบัติการ จะเปน 

การมุงตอบคําถาม “อะไรเปนสาเหตุของผลผลิต (Outcome) น้ี” หรือ “กจิกรรมน้ี มีการทํางาน 

จริง ๆ เปนอยางไร” ซึง่ทั้ง 2 ประเด็นคําถามน้ี เปนการคิดในลักษณะที่แตกตางกัน กลาว คือ  

เปนการคิดถึงความสัมพันธกับการคิดถึงสาเหตุ คุณคาของการคิดแบบปฏิบัติการ ถือวามีความสําคัญ

อยางนอย 2 ประการ คือ เปนสวนชวยสนับสนุนใหมีการสือ่สารการคิดไดอยางประสทิธิภาพ และ

ชวยทําใหสามารถจําแนกแยกแยะและพัฒนาผลของการแสดงออกทีม่ีความชัดเจนมากข้ึน 

(Richrnond, 2000) 

  การพัฒนาการคิดแบบปฏิบัติการ จําเปนตองมีการฝกฝนใน 2 ประเด็น คือ ประการแรก

จะตองระมัดระวังและตระหนักอยูเสมอวา จะตองฝกต้ังคําถามวาอะไร คือสาเหตุของปรากฏการณน้ี 

และปรากฏการณน้ี มีการปฏิบัติหรอืการทํางานจริงอยางไร สิ่งเหลาน้ี คือ การต้ังคําถามเพื่อจะคิด 



23 

คนหากระบวนการมากกวาปจจัย ประการที ่2 ที่จะตองฝกฝน คือ การสรางเสนทาง (Flow-

generated) เสมือนเปนเสนทางของกระบวนการเกิดกจิกรรมและผลลพัธตาง ๆ ที่เกิดข้ึนวา มีปจจัย

หรือกิจกรรมอะไรที่สงผลตอผลลัพธ หรือเปนแรงบีบบังคับทําใหเกิดผลดังกลาวอยางเปนข้ันตอน 

หรือเปนกระบวนการ 

  1.6.5 การคิดแบบวงจรสัมพันธ (Closed-loop thinking) 

   ระหวางการคิดแบบปฏิบัติการและการคิดเชิงปริมาณ การคิดแบบวงจรสัมพันธจะชวย

ใหระบุความสัมพันธภายในของแบบจําลองได ถาจะเปรียบเทียบการคิดเชิงปฏิบัติการเสมือนเปนโครง

กระดูกสันหลังแลว การคิดแบบวงจรสมัพันธ จะเสมือนเปนเสนใยประสาทที่แผขยายสญัญาณออกไป

ในสวนตาง ๆ ของรางกายและเปนตัวนําสญัญาณกลับมาเพือ่ประมวลทีส่มอง 

  การคิดแบบวงจรสัมพันธ หมายถึง การมองความสัมพันธเชิงสาเหตุในรปูของวงจร 

เปนลักษณะแบบ 2 ทางมากกวาที่เปนความสมัพันธแบบทางเดียว ซึ่งจะมลีักษณะเปน “เหตุและผล”

(Cause and effect) 

  การคิดแบบวงจรสัมพันธ ชวยทําใหตองหยุดมองปญหาหรอืประเด็นหรือสถานการณ  

โดยมุงใหความสนใจอยางต้ังใจวา สิง่ใดที่จะเปนสาเหตุและสงผลอยางไร ลกัษณะการคิดแบบวงจร

สัมพันธเปนทักษะที่สามารถฝกไดงายและพัฒนาได เพราะวา โอกาสทีจ่ะเรียนรูและศึกษาหาขอมูล

ปจจัยเหตุและผล อาจไดรับจากการพูดคุยการประชุมหรือจากสื่อมวลชนตาง ๆ การไดรบัขอมลู

สถานการณ หรือการทําความเขาใจกบัสถานการณจะชวยทําใหมีความเขาใจกบัสถานการณ 

จะชวยทําใหมีความเขาใจวงจรความสัมพันธไดอยางลึกซึ้งมาก  

  สิ่งทีป่รารถนาของทกัษะการคิดแบบวงจรสัมพันธ คือ การพยายามรับฟงอยางระมัดระวัง

เกี่ยวกับสาเหตุของประเด็นและเริม่ตนดวยการเขียนวงจรสมัพันธแบบทางเดียวไปกอน จากน้ันพฒันา

ไปสูการพิจารณาสาเหตุแบบสองทาง 

   1.6.6 การคิดเชิงประมาณ (Quantitative thinking) 

   การคิดเชิงปฏิบัติการคิดแบบวงจรสัมพันธ ชวยทําใหสามารถกําหนดโครงสราง

แบบจําลองความคิดได การคิดเชิงปรมิาณจะเปนสวนสําคัญที่ชวยสรางความมั่นใจและยืนยันผล 

ของแบบจําลองดังกลาว 

  การคิดเชิงปริมาณมุงทีจ่ะใหขอมูลในเชิงตัวเลข และมุงสรางทิศทางแนวโนมใหเห็น 

ในลักษณะของเสนกราฟแสดงความสมัพันธ ลักษณะของการคิดเชิงปริมาณเกี่ยวของกับจํานวน

ตัวเลข แตไมจําเปนวาจะตองไดมาจากการวัดอยางชนิดถูกตองเที่ยงตรงเสียทเีดียว แตอาจจะไดจาก

การประมาณการที่คาดวาจะใกลเคียงทีสุ่ด 
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  การคิดเชิงปริมาณเปนข้ันตอนทีส่ําคัญข้ันตอนหน่ึงทีจ่ะทําใหการคิดตอเน่ือง ซึง่ข้ันของ

การคิดเชิงปริมาณ มักจะนิยมใชการสรางสถานการณจําลองในคอมพิวเตอรแลวทําการทดสอบ 

ดวยระบบคอมพิวเตอร 

  1.6.7 การคิดเชิงวิทยาศาสตร (Scientific thinking) 

   การคิดใน 6 ลักษณะที่ไดกลาวมาแลวน้ัน เปนกระบวนการคิดที่ใชในกระบวนการสราง

แบบจําลอง ทักษะการคิดสุดทายที่ใชในการประยุกตมากทีสุ่ดหลังจากที่ไดสรางแบบจําลองเรียบรอย

แลว การคิดเชิงวิทยาศาสตร เปนสวนสําคัญทีจ่ะชวยทําใหแบบจําลองสามารถพฒันาไดดีย่ิงข้ึน  

ชวยทําใหเกิดความเขาใจในตัวแบบจําลองมากข้ึน 

  การคิดเชิงวิทยาศาสตร เปนการคนหาแนวทางการพัฒนาระบบทีจ่ะทําใหเกิดความมั่นใจ 

ไดวา ระบบน้ันเปนระบบที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งการคิดเชิงวิทยาศาสตรจะเปนการนําไปสูการทดลอง

ทางสถิติทีจ่ะทําใหเกิด “Goodness of fit” ทั้งน้ี การคิดเชิงวิทยาศาสตรจะเกี่ยวของกับการวัด

คุณภาพของแบบจําลองใน 2 ดาน คือ ความเที่ยงตรงภายนอก (Face validity) และความแข็งแรง

ของแบบจําลอง (Robustness) ทัง้น้ี ความเที่ยงตรงภายนอกเปนการประเมินโครงสราง 

ของแบบจําลองวา มีความเหมาะสมกับโครงสรางของแบบจาํลองในสถานการณจริงเพียงใด  

สวนความแข็งแรงของระบบ เปนการประเมินพฤติกรรมของแบบจําลองเมือ่อยูภายใตสถานการณจรงิ

ไดมั่นคง แสดงวา แบบจําลองน้ัน มีความทนทานมาก แตถาทนอยูไมไดแสดงวา แบบจําลองน้ัน 

ขาดความแข็งแรงของแบบจําลอง 

 สรปุไดวา กระบวนการคิดเชิงระบบที่เกิดข้ึน จําเปนตองอาศัยทักษะการคิดยอย ๆ  

7 ทักษะ ประกอบดวย 1) การคิดแบบพลวัต (Dynamic thinking) 2) การคิดแบบระบบแหงสาเหตุ 

(System-as-cause thinking) 3) การคิดมองแบบภาพรวม (Forest thinking) 4) การคิด 

แบบปฏิบัติการ (Operational thinking) 5) การคิดแบบวงจรสัมพันธ (Close-loop thinking)  

6) การคิดแบบเชิงปริมาณ (Quantitative thinking) และ 7) การคิดเชิงวิทยาศาสตร (Scientific 

thinking) 

 

 2. แนวคดิการแกปญหา 

  อภิชาติ แสงอัมพร (2544) กลาววา ปญหาหมายถึงสภาพไมพึงปรารถนา หรือ 

ความแตกตางระหวางสภาะวะทีเ่กิดข้ึนจริงกบัสภาวะที่ต้ังเปาหมายวาควรจะเปน สวนปญหาน้ัน 

จะเปนปญหาระดับใด กวางขวางขนาดไหน มีผลกระทบอยางไรน้ัน ข้ึนอยูกับลักษณะของปญหาน้ัน ๆ  เอง 

ปญหาบางอยางเปนปญหาตอเน่ือง ถาไมแกไขปญหากจ็ะเกดิปญหาเกี่ยวเน่ืองเปนลกูโซ ปญหา

บางอยางเปนปญหาที่เกิดข้ึนเฉพาะจุด หรอืเฉพาะบุคคล ฯลฯ แตโดยทั่วไป ปญหาที่เกิดข้ึน 

มักจะมีองคประกอบ ซึง่มลีักษณะสําคัญ 3 ประการ คือ  
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  1) ความเบี่ยงเบน เปนลักษณะทีส่ภาพเกิดข้ึนจรงิ ไมเปนไปตามสภาพที่ควรจะเปน 

ตามเปาหมาย 

  2) เหตุการณในอนาคต เมื่อสภาพเหตุการณที่เกิดข้ึนจริง ไดเริ่มเบี่ยงเบนไปจากเปาหมาย 

ความแตกตางน้ันมีแนวโนมวาจะตองปรากฏในอนาคต การเปลี่ยนแปลงทีเ่กิดข้ึนน้ัน ถือไดวา 

เปนปญหา เพราะถาในอนคตไมมกีารเบี่ยงเบนอยางแนนอนยอม แสดงวา ปญหาไดรับการแกไข

เรียบรอยแลว แมวาในอดีตเคยมีการเบี่ยงเบนก็ตามแตก็เช่ือวาวาปญหาจะไมเกิดข้ึนอีก 

  3) ความไมแนนอน เน่ืองจากเหตุการณในอนาคตเปนสิ่งที่คาดหวังใหเปนไปตามเปาหมาย

ไดโดยยาก 

  องคประกอบของทัง้ 3 ประการน้ี จะเปนตัวกําหนดระดับความกวางขวาง ผลกระทบ 

ของปญหาน้ัน ๆ  แตอยางไรก็ตาม ภาพโดยรวมปญหาน้ัน คือ สิ่งที่ตองแกไขหรือทําใหหมดไป 

 1.2 กระบวนการแกปญหา 

 กระบวนการแกปญหา มลีักษณะเปนกระบวนการเปนข้ันตอน ดังที่ วศิน อังศุพาณิช 

(2546 อางถึงใน ธัญพร สายชมพู, 2550) กลาววา การแกปญหา (Problem solving) หมายถึง 

กระบวนการพสิูจน ดูขอแตกตางระหวางสภาพทีเ่กิดข้ึนจริงกับที่ตองการ และดําเนินการแกไข 

ขอแตกตางใหหมดสิ้นไป ทัง้น้ี เพื่อใหงานสําเร็จ สอดคลองกับ สมนึก ปญญาสิงห (2537) ไดกลาวถึง

กระบวนการแกไขปญหาวา หมายถึง ข้ันตอนของการกระทาํที่ตอเน่ือง เพื่อเปลี่ยนแปลง ปรบัปรุง

สภาพที่ไมพึงประสงคใหดีข้ึน และไดกลาวถึงคําตรงขามกบัคําวา “กระบวนการแกปญหา” คือ 

“กระบวนการสรางปญหา หรือสรางสถานการณ” และสอดคลอง บุตร ีจารุโรจน (2548) กลาววา 

การแกปญหาเปนกระบวนการของความพยายามทีผู่นํา หรอืสมาชิกของทีมงานรวมพจิารณา 

อยางสุขุมรอบคอบ เพื่อหาวิธีแกปญหาอุปสรรคตาง ๆ จนทาํใหการดําเนินการบรรลเุปาหมาย 

ที่ตองการ โดยทั่วไปแลว กระบวนการแกปญหาจะมีดวยกันทั้งหมด 6 ข้ันตอน ดังตอไปน้ี 

   1.2.1 จําแนกแยกแยะปญหาหรือเปาหมาย (Identify the Problem or goal) ในข้ันน้ี

จะเปนการกําหนดปญหาข้ึนมา ดวยการต้ังคําถาม (Questioning) เพื่อคนหาปญหาจากน้ัน จะทํา

การแบงประเภท (Labeling) เพื่อทราบถึงความจําเปนและความสําคัญของปญหาแตละประเภท 

   1.2.2 กําหนดทางเลือกของปญหา (Generate alternative solution) ในข้ันตอนน้ี

เปนการระบุแนวทางทีเ่ปนไปไดที่ใชในการแกปญหา ซึง่สามารถกระทําไดโดยจะเริ่มจากการระดม

สมอง (Brainstorming) เพื่อหาแนวทางตาง ๆ จากน้ันจะทาํการจัดหมวดหมู (Clustering)  

เพื่องายในการเลือกแนวทางแกปญหาในข้ันตอนตอ ๆ ไป 

   1.2.3 จัดต้ังวัตถุประสงคของบรรทัดฐาน (Establish objective criteria) ในข้ันตอนน้ี

เปนการกําหนดวัตถุประสงคของบรรทัดฐานทีจ่ะใชในการแกปญหา โดยมีลกัษณะของบรรทัดฐาน 
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2 ลักษณะ คือ บรรทัดฐานสําคัญในการแกปญหา (Essential criteria) และบรรทัดฐานที่ตองการ 

(Desirable criteria) 

   1.2.4 ตัดสินใจเลือกแนวทางแกปญหาทีเ่หมาะสมกับบรรทดัฐานมากทีสุ่ด (Decide on 

a solution that best faith the criteria) ในข้ันตอนน้ี เปนการตัดสินใจเลือกแนวทางที่เหมาะสม

ที่สุดในการแกปญหา โดยมีความสอดคลองกับบรรทัดฐานทีม่ี ซึ่งการเลือกแนวทางในการแกปญหา

น้ัน บางครั้งแนวทางที่ดี อาจไมไดรบัเลือกเพราะไมสอดคลองกับวัตถุประสงค 

   1.2.5 การดําเนินการแกไข (Proceed with the Solution) ข้ันตอนน้ี จะดําเนินการ

หลงัจากเลอืกแนวทางในการแกไขปญหาแลว โดยการดําเนินการแกปญหา จะตองมกีารควบคุม 

ใหการดําเนินการเปนไปตามแนวทางที่ไดเลือกข้ึนมา 

  1.2.6 ประเมินผลการแกปญหา (Evaluate the solution) การดําเนินในข้ันตอนน้ี

จัดเปนการติดตามการดําเนินที่เลือกข้ึนดวยการประเมินผล โดยการประเมินผลน้ันจะชวยใหทราบถึง

สัมฤทธ์ิผลทีเ่กิดข้ึนจากการดําเนินการ นอกจากน้ี ยังใชเปนขอมูลในการกําหนดแนวทางแกปญหา 

ในครั้งตอไปดังภาพที่ 2 ดังน้ี 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 กระบวนการแกปญหา (บุตรี จารุโรจน, 2548) 

   

Identify the Problem or goal 

Generate Alternative Solution 

Establish Objective Criteria 

Decide on a Solution that 

Best faith the criteria 

Evaluate the Solution 

Proceed with the Solution 
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 นอกจากน้ัน Francis, Lesli and Peter (1981) ไดแสดงใหเห็นวา การแกปญหา 

เปนกระบวน โดยไดแบงกระบวนการแกปญหาออกเปนข้ันตอน ซึ่งในความเปนจรงิข้ันตอนตาง ๆ น้ัน 

อาจตอเน่ืองและกลมกลืนกันจนเปนกระบวนการเดียว หรืออาจเกิดข้ึนในระยะเวลาใกลเคียงกันได  

ดังภาพที่ 3 ดังน้ี  

 

ขั้นตอนกระบวนการแกปญหา (Basic steps of problem solving) 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 ข้ันตอนกระบวนการแกปญหา (Basic steps of problem solving)  

           (Francis, Leslie & Peter, 1981)  

 

 โดยแตละข้ันตอนมรีายละเอียดประกอบดังน้ี 

 ระยะท่ี 1 การรับรูปญหา (Awareness of a problem)  

 จุดเริม่ตนของการแกไขปญหาใด ๆ ก็ตาม จะเริม่ดวยความรูสึกวา มีบางอยางไมถูกตอง 

ในแตละบุคคล มักจะรูวามีปญหา ซึ่งเขาอาจจะรูสึกตกใจ วิตกกังวลหรือไมสบายใจ แลวจงึสํานึก 

ไดวา มีบางอยางผิดปกติเกิดข้ึนกับตัวเองหรือกลุม ในที่น้ี ชุมชนจะตองมีความรูสึกยอมรับ และ 

เห็นพองวาเปนปญหารวมกัน ซึ่งปญหาจะเกิดข้ึนเมือ่มีชองวางระหวาง สภาวการณที่เปน 

กับสภาวการณที่คาดหวังวาควรจะเปน 

 

A   B 

What is what should be 

1. Awareness of problem 

2. Problem diagnosis and identification 

3. Selection of criteria for solution 

4. Formulation of alternative strategies 

8. Monitoring evaluation and feedback 

7. Implementation of action plan 

5. Selection of best strategy 

6. Specification of action plan 
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 ระยะท่ี 2 การวิเคราะหแยกแยะประเด็นปญหา (Problem diagnosis and 

identification)  

 เปาหมายระยะน้ีก็ คือ การไดมาซึง่ขอมลูขาวสารเกี่ยวปญหา เพื่อที่จะดูวาปญหาน้ัน  

คืออะไร เกิดความเขาใจในสถานการณ สาเหตุและรากเหงาของปญหา ซึ่งจะทําใหสามารถกําหนด

เกณฑในการแกไขปญหาตอไป 

 ระยะท่ี 3 เกณฑหรือเปาหมายในการแกไขปญหา (Criteria for solution) 

 สวนสําคัญทีสุ่ดของวงจรการแกไขปญหา คือ การนิยามสภาวการณ B วา ควรจะเปน 

เชนไร สภาวการณ B น้ี จะตองวัดไดและช้ีเฉพาะ ซึ่งสมาชิกในชุมชนจะตองเห็นดวยสภาวะเหลาน้ี 

เพื่อเปนการหลีกเลี่ยงความขัดแยงทีอ่าจเกิดข้ึนไดในภายหลงั ดังน้ัน เกณฑ หรอืเปาหมาย 

ของการแกไขปญหาจะตองนําเสนอตอสมาชิกในชุมชน 

 ระยะท่ี 4 การแสวงหาทางเลือกหรือวิธีการแกไขปญหา (Formulation of 

alternative) 

 ในชวงน้ี จะตองวิเคราะหถึงวิธีหรอืทางเลือกทีเ่ปนไปไดในการแกไขปญหา ชุมชนจะตอง

คนหาวิธียุทธศาสตรและแหลงทรพัยากรเพื่อที่จะบรรลเุปาหมายของการแกไขปญหา สิง่สําคัญ คือ 

สมาชิกจะตองรับผิดชอบตอการรวมขอมูลรวมกัน เพราะนอกจากจะเปนการไดมาซึ่งหนทางแกไขที่

หลากหลายแล วยังเปนการสรางการยอมรับและความรูสึกที่มีสวนในวิธีแกปญหาระหวางสมาชิกดวย 

 ระยะท่ี 5 การเลือกวิธีแกไขปญหาท่ีดีท่ีสุด (Selection of the best strategy)  

 ในระยะน้ี วิธีการแกปญหาที่ไดมาหลายทางจะถูกประเมินเปรียบเทียบกัน วิธีแกปญหาใด

ที่เขากับเกณฑหรือเปาหมายของการแกปญหาดีทีสุ่ด ก็จะถูกเลอืกมาใชในการแกไขปญหา ทัง้น้ี  

ผลของการประเมินอาจออกมาไดหลายรปูแบบ เชน อาจมีวิธีการแกปญหาหลาย ๆ วิธีที่เหมาะสมกับ

เกณฑการแกปญหา ซึ่งแกไขไดโดยเพิ่มเกณฑข้ึนมาอีก เพื่อจํากัดทางเลอืกใหลดลง หรือมีวิธีที่ได 

อาจเหมาะสมกบัเกณฑทั้งหมด กส็ามรถใชวิธีแกปญหาน้ันได หรือวิธีแกปญหาทีไ่ด อาจเหมาะสมกับ

เกณฑเพียงเล็กนอยหรือไมสอดคลองเลย ถาเปนเปนเชนน้ี วิธีแกปญหาน้ันกจ็ะไมถูกยอมรบั แล 

ในบางครั้งตองใชวิธีแกปญหาหลาย ๆ วิธีดวยกัน จึงจะสามารถแกไขไดสําเรจ็ และถาไมสามารถ 

พบวิธีแกปญหาที่เหมาะสมไดเลย จะตองยอนกลับไปในระยะที่ 2 เพื่อวิเคราะหสาเหตุปญหาอีกครัง้

และกระทําซ้ําในระยะที่ 3 

 ระยะท่ี 6 การกําหนดแผนปฏิบัติการ (Specify the action plan)  

 ทันทีที่วิธีการแกปญหาไดถูกเลอืกจ ะตองมีการวางแผนในรายละเอียดวาใคร จะทําอะไร 

ทําเมื่อไรและทําอยางไร 

 ระยะท่ี 7 ลงมือปฏิบัติการ (Implement the action plan) 
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 เปนชวงของการดําเนินตามแผนปฏิบัติการที่ไดเลือกไว สมาชิกจะตองกระทํา 

ในสวนที่ตนรับผิดชอบดวยความระมัดระวัง และสามารถรูสกึไดถึงความสําเรจ็ที่ไดรับรวมกัน 

 ระยะท่ี 8 การดําเนินการประเมินผลและการสะทอนกลับ (Monitoring, evaluation, 

and feedback)  

 เมื่อแผนปฏิบัติไดดําเนินมาถึงในระยะของสภาวะที่คาดหวังแลว ผลที่ออกมาจะตอง 

มีการตรวจสอบวา เปาหมายของการแกปญหาไดบรรลุแลว และปญหาไดถูกแกไขหรือไม  

ทั้งแผนปฏิบัติการ วิธีการแกไข และการดําเนินการจะตองเปนไปอยางมั่นคง เพื่อที่จะแนใจวา

เปาหมายที่ตองการกําลงัจะบรรลุ ถาสมาชิกยังคงเกิดความรูสึกไมสบายตอแนวทางทีท่ําไป 

ก็จะตองยอนกลับไปเริม่ในระยะที่ 1 ใหมอีกครัง้ 

 จากกระบวนการแกปญหาทีก่ลาวมา สรุปไดวา กระบวนการแกปญหา มลีักษณะเปน

กระบวนการเปนข้ันตอน ซึ่งตามแนวคิดของ บุตรี จารโุรจน (2548) กระบวนการแกปญหา  

มี 6 ข้ันตอน คือ 1) จําแนกแยกแยะปญหาหรือเปาหมาย (Identify the problem or goal)  

2) กําหนดทางเลือกของปญหา (Generate alternative solution) 3) จัดต้ังวัตถุประสงค 

ของบรรทัดฐาน (Establish objective criteria) 4) ตัดสินใจเลือกแนวทางแกปญหาทีเ่หมาะสมกับ

บรรทัดฐานมากที่สุด (Decide on a solution that best faith the criteria) 5) การดําเนินการ

แกไข (Proceed with the solution) 6) ประเมินผลการแกปญหา (Evaluate the solution) 

สอดคลองตามแนวคิดของ Francis (1981) ซึ่งมีความใกลเคียงกันไดเสนอกระบวนการแกปญหา 

มี 8 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การรบัรูปญหา (Awareness of a problem) ระยะที่ 2 การวิเคราะห

แยกแยะประเด็นปญหา (Problem diagnosis and identification) ระยะที่ 3 เกณฑ หรือเปาหมาย

ในการแกไขปญหา (Criteria for solution) ระยะที่ 4 การแสวงหาทางเลือก หรือวิธีการแกไขปญหา 

(Formulation of alternative) ระยะที่ 5 การเลือกวิธีแกไขปญหาที่ดีที่สุด (selection of the 

best strategy) ระยะที่ 6 การกําหนดแผนปฏิบัติการ (Specify the action plan) ระยะที่ 7  

ลงมอืปฏิบัติการ (Implement the action plan) และ ระยะที่ 8 การดําเนินการประเมินผล 

และการสะทอนกลับ (Monitoring, evaluation, and feedback)  

 ในการศึกษากระบวนการแกปญหา ผูวิจัยไดองคความรูของการแกปญหาวา การแกปญหา

เปนกระบวนการที่ตองการที่ตองอาศัยข้ันตอนเริม่ตนดวยการรับรูปญหา และดําเนินการจําแนก

แยกแยะประเด็นปญหา กอนที่จะดําเนินการในข้ันตอนตอไป ซึ่งในการเริ่มตนดวยกิจกรรมดังกลาว  

มีความสอดคลองกบักระบวนการคิดเชิงระบบ ที่ใหความสําคัญตอการมองปญหาที่องครวม  

กอนที่จะพิจารณาตัวแปรตาง ๆ ของปญหา จนถึงการเขียนวงรอบเหตุและผลของปญหา ดังน้ัน  
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ในการดําเนินการแกไขปญหาใด ๆ หากไดนํากระบวนการคิดเชิงระบบมาเปนจุดเริ่มตน 

ของการวิเคราะหปญหา จนเห็นมองเห็นระดับโครงสรางของปญหาแลว การดําเนินการแกปญหา 

ตามข้ันตอนตอไป จะสามารถแกปญหาไดตรงกบัสาเหตุของปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

3. แนวคดิบทเรียนออนไลน 

 การใชสิ่งอํานวยความสะดวกและโครงสรางพื้นฐานในการเรยีนรูตัวอยางหน่ึง คือ การใช

ประโยชนของอินเทอรเน็ตในกระบวนการเรียนรู รปูแบบของการเรียนรูที่ใชการเช่ือมตออินเทอรเน็ต

ที่เรียกวา รูปแบบการเรียนรูโดยใชระบบเว็บเปนฐาน รปูแบบการเรียนรูดวยเว็บทั่วไปที่เรียกวา 

การอบรมผานเว็บ (Web-based training: WBT) การศึกษาผานเว็บ (Web-based education: 

WBE) หรือที่ไดรับความนิยมมากกวา เชน อีเลิรนนิง (e-Learning) (Hendra, Nasrun & 

Wakhinuddin, 2018) 

 ในปจจบุันคําวา “บทเรียนออนไลน” ไดถูกนํามาใชเปนช่ือในกิจกรรมออกแบบ 

การเรียนการสอนผานอินเตอรเน็ต โดยนําเสนอเน้ือหาผานเว็บไซตกันอยางแพรหลาย และการพฒันา

บทเรียนออนไลนมีการพัฒนาใหรองรบัการใชงานไดในอุปกรณหลายชนิด เชน คอมพิวเตอรต้ังโตะ 

คอมพิวเตอรโนตบุค (Notebook) แท็บเล็ท (Tablet) ไอแพด (IPad) โทรศัพทอจัฉริยะ (Smart 

phone) ทําใหรองรบัผูเรียนจํานวนมากได โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนไดทกุที่ ทุกเวลา  

ตามความพรอมของแตละบุคคล ดังน้ัน การใชบทเรียนออนไลนเปนสื่อการสอน จึงเปนการออกแบบ

การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพในศตวรรษที่ 21 จากการศึกษา พบวา “บทเรียนออนไลน”  

มีความหมายใกลเคียงกับคําวา การเรียนผานเว็บ (Web based learning) การเรียนรูออนไลน 

(Online learning) หรืออเีลรินนิง (e-Learning) ดังที่ Javed, Sunil, Imshad, and Jamshed 

(2014) ไดกลาววา การเรียนผานเว็บ (Web based learning) อาจถูกเรียกเปนการเรียนรูออนไลน 

(Online learning) หรือ อีเลิรนนิง (e-Learning) เน่ืองจากมีเน้ือหาการเรียนมีการนําเสนอออนไลน 

มีการสื่อสารสองทางผานอีเมล หรือการประชุมทางวีดิทัศนและการบรรยายสด (Streaming) ทั้งหมด

ทําไดผานเว็บเชนเดียวกัน คุณคาอยางหน่ึงของการใชเว็บเพือ่เขาถึงสื่อการเรียนการสอน คือ หนาเว็บ

มีไฮเปอรลิงกไปยังสวน อื่น ๆ ของเว็บทําใหสามารถเขาขอมูลตาง ๆ บนเว็บไดเปนจํานวนมาก 

 สรปุไดวา บทเรียนออนไลน เปนการจัดการเรียนรูผานเครือขายสัญญาณอินเตอรเน็ต 

นําเสนอเน้ือหาสาระ การทําแบบฝกระหวางเรียน การทดสอบกอนเรียนหลงัเรียน ผานเว็บไซตใน

ลักษณะสื่อประสม (Multimedia) ผูเรียนมปีฏิสัมพันธโตตอบหรือสือ่สารกับบทเรียน และมีชองทาง
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การสือ่สารกับผูสอน หรอืสื่อสารกับผูเรียนกบัผูเรียน ผานสือ่สังคมออนไลน กระดานความคิดเห็น 

และจดหมายอเิลก็ทรอนิกส  

  งานวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยบรูณาการแนวคิดบทเรียนออนไลน การเรียนรูออนไลน (Online 

learning) หรือ อเีลรินนิง (e-Learning) และแนวคิดการสอนออนไลนแบบเปดสําหรบัมวลชน 

(Massive open online course: MOOC) เพื่อพฒันาบทเรียนออนไลนใหมปีระสิทธิภาพมากข้ึน 

การศึกษาเอกสารทั้งสองแนวคิด ดังน้ี 

 3.1 อีเลิรนน่ิง (E-Learning) 

  สํานักงานราชบัณฑิตยสภา (2553) พจนานุกรมศัพทศึกษาศาสตร ฉบับราชบัณฑิตยสถาน 

บัญญัติศัพทภาษาไทยของคํา Electronic learning (e-Learning) วา “การเรียนอิเล็กทรอนิกส”  

หรือ “อเีลรินนิง” หมายถึง การศึกษาทางไกลรูปแบบหน่ึง ซึ่งผูเรียนไมจําเปนตองไปยังสถานศึกษา 

ดวยตนเอง สามารถเรียนไดตามชวงเวลาทีส่ะดวก เรียนไดตามความถนัด และความสนใจ แตตองอาศัย

เรียกเน้ือหาสาระ แบบฝกหัด ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต สามารถโตตอบกับผูสอน 

แลกเปลี่ยนความรู หรือแนวคิดกบัผูเรียนจากสถานที่อื่นผานระบบเครือขายเชนกัน รวมทัง้ มีระบบ 

การวัดและประเมินผลเพื่อใหไดคุณภาพและมาตรฐานตามที่สถาบัน หรือหนวยจัดการศึกษากําหนด 

  ฐาปนีย ธรรมเมธา (2557) กลาวถึง การเรียนการสอนแบบอีเลรินน่ิงไววา การเรียน 

การสอน อีเลรินนิง หมายถึง การใชอินเทอรเน็ตเปนชองทางการสื่อสารการเรียนการสอน  

โดยมีการกําหนดกจิกรรมการเรียน และการสอนทีอ่อกแบบดวยวิธีการสอนที่หลากหลาย  

มีการนําเสนอเน้ือหา สื่อแบบดิจทิัล การสื่อสาร การมปีฏิสมัพันธ และการวัดประเมินผลผานระบบ

เครือขายคอมพิวเตอร 

 จินตวีร คลายสงัข (2554) ไดใหความหมายวา บทเรียน e-Learning เปนรูปแบบการเรียน

การสอนผานทางสือ่อิเล็กทรอนิกสทีม่ีประสิทธิภาพ ในการพัฒนาการศึกษา เรียนรูและฝกอบรม

บุคลากร เน่ืองจากการเรียนแบบออนไลนมีความยืดหยุนสูง  

  อาณัติ รัตนถิรกุล (2553) ไดใหความหมายของคําวา e-Learning ยอมาจากคําวา 

Electronic learning เปนการเรียนการสอนผานทางสื่ออิเลก็ทรอนิกส ไมวาจะเปนวิทยุกระจายเสียง 

โทรทัศน ซีดีรอม/ดีวีดีรอม เครอืขายอินทราเน็ต เครือขายเอ็กซทราเน็ต เครือขายอินเทอรเน็ต

ดาวเทียม โทรศัพทมือถือเครื่องพีดีเอ หรืออุปกรณไรสายตาง ๆ โดยที่ผูเรียนสามารถเขาเรียนรู  

เพื่อพฒันาตนเองไดตามอัธยาศัย ไดทุกที่ทุกเวลา ผานทางหนาเว็บไซตในรปูแบบสื่อมลัติมเีดีย  

ไมวาจะเปนขอความเสียง ภาพน่ิงภาพเคลื่อนไหวและวิดีโอ อีกทั้งผูใชงานสามารถทําการโตตอบได
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เสมอืนการน่ังเรียนในหองเรียนปกติ นับเปนการลดชองวางทางการศึกษาอยางแทจริง ทําใหทุกคน

สามารถเขาเรียนรูไดเทาเทียมกันตลอด 24 ช่ัวโมง 

  Najeeb, Rifat, Josip, Azeem and Wheeler (2015) กลาววา บทเรียน e-Learning 

หมายถึง แนวทางในการสอนและการเรียนรูที่นําเสนอรปูแบบการศึกษาทัง้หมด หรือบางสวนที่ใชอยู 

ซึ่งการใชสื่อและอุปกรณอเิล็กทรอนิกส เปนเครื่องมือในการปรับปรงุการเขาถึงการฝกอบรม    

การติดตอสือ่สารและการปฏิสัมพันธ และการอํานวยความสะดวกในการยอมรบัวิธีการใหม 

ในการทําความเขาใจและพฒันาการเรยีน 

 สรปุไดวา e-Learning การใชเครือขายเอก็ซทราเน็ต เครือขายอินเทอรเน็ต ดาวเทียม 

คอมพิวเตอร โทรศัพทมือถือ เครือ่งพีดีเอ หรอือุปกรณไรสายตาง ๆ เปนชองทางการสื่อสาร 

การเรียนการสอน โดยมกีารกําหนดกจิกรรมการเรียนการนําเสนอเน้ือหาแบบดิจิทลั มีการสื่อสาร 

การ มีปฏิสมัพันธ และการวัดประเมินผลผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร สื่อที่ใชเปนรปูแบบ 

สื่อมลัติมีเดีย ไดแก ขอความเสียง ภาพน่ิงภาพ เคลื่อนไหว และวีดิทัศน ผูใชงานสามารถ 

ทําการโตตอบไดเสมือนการน่ังเรียนในหองเรียนปกติ 

  3.1.1 ขอดีของการเรียนการสอนดวยบทเรียน e-Learning (ฐาปนีย ธรรมเมธา, 2557) 

    3.1.1.1 ความยืดหยุน ความสะดวกสบายและการเขาถึงขอมูล ผูเรียนสามารถเขาถึง

เน้ือหาบทเรียนตามความตองการไดอยางสะดวก รวดเร็ว ผานอินเทอรเน็ตโดยไมจํากัดสถานที ่

และเวลา ผูเรียนสามารถเช่ือมโยงและเขาถึงขอมลูทีห่ลากหลายทางอินเตอรเน็ต ที่เปน 

แหลงทรัพยากรการเรียนรูอันมหาศาล ผูเรียนสามารถกํากับการเรียนดวยตนเองตามอัตราความเร็ว 

ชา หรือความกาวหนาความสนใจของตนเอง ดังน้ัน วิธีเรียน e-Learning จงึชวยเพิ่มความพึงพอใจ

และลดความเครียดของผูเรียนไดทางหน่ึง 

    3.1.1.2 ผูสอนสามารถปรบัปรุง เปลี่ยนแปลงแกไขเน้ือหา และสือ่การสอนไดงาย

และสะดวกผานบทเรียน e-Learning ทําใหนําเสนอขอมูลทีท่ันสมัยอยูเสมอ 

    3. 1.1.3 การเรียนบทเรียน e-Learning ใหผลยอนกลบัตอการเรียน สามารถ

แสดงผลจากการวัดและการประเมินผลไดทันท ี

    3.1.1.4 ระยะเวลาการเรียนบทเรียน e-Learning ชวยประหยัดเวลา ชวยลดเวลา

ในการเดินทางของผูเรียน โดยมิตองเดินทางมาสถานที่ศึกษาและหองเรียน นอกจากน้ี ยังสามารถ

กําหนดเวลาการเรียนและกจิกรรมการเรียนรูของตนเองไดอกีดวย 

    3.1.1.5 การเงินและคาใชจาย การเรียนบทเรียน e-Learning ชวยผูเรียนประหยัด

คาใชจายของการเดินทาง คาที่พักและอาหาร ตลอดจนคาวัสดุ อุปกรณ และคูมือการเรียนการสอน 
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สถาบันการศึกษาสามารถลดคาใชจายดานอาคารสถานที ่เงนิเดือนของผูสอน รวมถึงเจาหนาที่ใน

สถาบัน 

    3.1.1.6 การสื่อสารและปฏิสัมพันธทางการเรียน การเรียนบทเรียน e-Learning  

ทําใหการติดตอสื่อสารผานชองทางอินเตอรเน็ตระหวางผูสอนและผูเรียนสะดวกข้ึน ทั้งน้ี ปฏิสัมพันธ

ระหวางผูสอนและผูเรียนจะดีกวาเรียนในหองบรรยายใหญ ซึ่งปฏิสัมพันธในการเรียนดวยบทเรียน  

e-Learning ชวยใหผูสอนและผูเรียนใกลชิดกันผานเทคโนโลยี โดยปจจัยปฏิสัมพันธน้ัน มีความสําคัญ

ตอการสรางความสําเร็จในการเรียนของผูเรียนดวย 

  3.2.2 องคประกอบการเรียนการสอนแบบอีเลิรนนิง (ฐาปนีย ธรรมเมธา, 2557) 

   อีเลรินนิงมี 6 องคประกอบที่สําคัญ คือ 1) เน้ือหาและสื่อการเรียน 2) ระบบนําสง

สารสนเทศและการสือ่สาร 3) ระบบการสื่อสารและปฏิสัมพนัธทางการเรียน 4) ระบบการวัด 

และการประเมินผล 5) ระบบสนับสนุนการเรียน 6) ผูสอนและผูเรียน โดยแสดงรายละเอียด 

ของแตละองคประกอบตามลําดับ ดังน้ี 

    3.2.2.1 เน้ือหาและสื่อการเรียน 

    เน้ือหา (Content) และสื่อการเรียน (Instructional media) เน้ือหา และ 

สื่อการเรียนเปนหัวใจสําคัญของการเรียนอเีลรินนิง คุณภาพของการเรียนอเีลรินนิงเกิดจากสิง่สําคัญ 

คือ เน้ือหา ที่ผูสอนไดจัดรวบรวมไวเพื่อใหผูเรียนสามารถใชเวลาสวนใหญไดศึกษา และคนควา 

ไดดวยตนเอง ดวยการคิดเชิงวิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผล ตามเน้ือหาทีจ่ัดเตรียมไวให  

โดยเน้ือหาตองถายทอดเปนสือ่การเรียน ในการเรียนอีเลรินนิงตองใชเน้ือหาและสื่อการเรียน 

เปนแหลงความรูหลัก แทนการเรียนจากผูสอนในช้ันเรียน ดังน้ัน การออกแบบอเีลิรนนิง  

ตองใหความสําคัญกับเน้ือหาและสื่อการเรียนในลักษณะสื่อดิจทิัล โดยมีการออกแบบเน้ือหา 

และสื่อการเรียนที่ยึดหลักสําคัญอยางนอย 3 ประการ คือ  

    1) เน้ือหาและสื่อการเรียนตองชัดเจน สมบรูณจบในตัวเอง ไมจําเปนตองพึง่พา

ผูสอนใหมาอธิบายอีก 

    2) เน้ือหาสื่อการเรียนตองออกแบบใหผูเรียน สามารถวัดความรู ความเขาใจ 

ของตนเองไดเปนระยะ และประเมินความเขาใจของตัวเองในภาพรวมได 

    3) เน้ือหาและสื่อการเรียนตองออกแบบใหเหมาะสมกบัผูเรยีน และทํางานไดดีใน

ระบบนําสงสารสนเทศ 

   3.2.2.2 ระบบการนําสงสารสนเทศและการสือ่สาร 
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    ระบบนําสงสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนอเีลรินนิง มีหลายรูปแบบ 

ทั้งแบบที่ใชเทคโนโลยีจํานวนนอย จนถึงระบบที่ใชเทคโนโลยีจํานวนมากชนิด หากสถาบันการศึกษา 

หรือผูสอนเลือกใชระบบการนําสงสารสนเทศและการสือ่สารที่เหมาะสมกับลักษณะผูเรียน และ 

มีความเสถียร ยอมจะชวยสงเสรมิใหเกิดคุณภาพในการจัดการเรียนแบบอีเลิรนนิงไดอยางดี  

ระบบนําสงสารสนเทศในที่น้ี ไดแก ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (Learning management 

system) เครื่องมือนําสงสารในอินเทอรเน็ต อุปกรณและเครื่องมอืในการเรียนอีเลิรนนิง เปนตน 

   3.2.2.3 ระบบการสื่อสารและปฏิสมัพันธทางการเรียน 

    การสือ่สารและปฏิสัมพันธทางการเรียน เปนหัวใจสําคัญของการศึกษาทกุประเภท 

การสือ่สารและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน จะชวยใหผูเรียนมีความเขาใจมากข้ึน  

ขณะเดียวกัน ผูสอนกจ็ะไดทราบถึงความกาวหนาของผูเรียน รวมทั้งสามารถวินิจฉัย 

ความคลาดเคลื่อนในการรบัความรูของผูเรียนและใหความรูที่ถูกตองได การสื่อสารและการสราง

ปฏิสัมพันธในการเรียนแบบ อเีลินรนนิงน้ัน ตองใชเทคโนโลยีการนําสงสารสนเทศและการสื่อสาร 

ในระบบเครอืขายอินเทอรเน็ต ที่สามารถเช่ือมผูเรียนและผูสอนที่อยูไกลกันใหสามารถสือ่สาร 

และปฏิสมัพันธกันเสมอืนอยูในสถานทีเ่ดียวกัน ไดเขามาเพิม่คุณภาพการศึกษาทางไกลไดอยางดี 

ระบบการสื่อสารและปฏิสัมพันธทางการเรียนอีเลิรนนิง มี 2 รูปแบบ คือ 1) ปฏิสมัพันธแบบประสาน

เวลา หรอืทันททีันใด (Synchronize) และ 2) ปฏิสมัพันธแบบไมประสานเวลา หรือ ไมทันทีทันใด  

(Asynchronize) 

   3.2.2.3 ระบบการวัดและการประเมินผล 

    การวัดและการประเมินผลในการเรียนแบบอีเลิรนนิง ที่ตองใชหลักการประเมิน 

ตามแนวทางการจัดการศึกษาแบบ “เนนผูเรียนเปนสําคัญ” โดยมีการประเมินระหวางการเรียน 

(Formative evaluation) น้ัน ผูเรียนจะเปนผูประเมินตัวเองเปนหลกั และผูสอนจะเปนผูให

คําแนะนําและความชวยเหลือ และรวมถึงการประเมินหลงัเรียน (Summative evaluation)  

ซึ่งเปนการประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งสวนใหญประเมินโดยผูสอน  
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 วิธีการประเมินผลในการเรียนอเีลรินนิง สามารถประเมินจากการตอบคําถาม การทํา

แบบทดสอบ การประเมินจากผลการเรียนรูของผูเรียน และอาจจะใหผูเรียนประมวลความรู  

ความเขาใจออกมาในรูปแบบรายงาน หรือการนําเสนองาน ซึ่งสามารถใชเครือ่งมือทางเทคโนโลยี

นําสงสารและการสื่อสาร เพื่อแสดงผลการวัดและการประเมินการเรียนรูของผูเรียน เชนเดียวกับ 

การเรียนในช้ันเรียน 

   3.2.2.4 ระบบสนับสนุนการเรียน 

   ระบบสนับสนุนการเรียนอเีลรินนิง แบงเปน 3 ระบบ คือ  

     1) ระบบสนับสนุนการเรียนดานเทคนิค (Technical support) เน่ืองจาก 

การเรียนอีเลรินนิงตองใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและระบบเครือขาย เปนสภาพแวดลอมการเรียน 

การสอน หากเทคโนโลยีหยุดชะงกั ก็จะทําใหการเรียนการสอนมีปญหาอยางย่ิง 

     2) ระบบสนับสนุนการเรียนดานวิชาการ (Academic support) เพื่อให 

ความชวยเหลอื และคําแนะนําดานการเรียนการสอนและหลักสูตร 

     3) ระบบสนับสนุนดานสังคม (Social support) เพือ่ทดแทนสังคมในการเรียน

แบบปกติ (Tradition) ที่ขาดหายไปของผูเรียน รวมทั้งชวยใหกําลงัใจ เพือ่ใหผูเรียนเกิดความมั่นใจ 

เกิดความมุงมัน่ ที่จะเรียนตอจนจบรายวิชา หรอืจบตามหลกัสูตร 

   3.2.2.5 ผูสอนและผูเรียน 

   ผูสอนและผูเรียนมีความสําคัญกับการเรียนการสอนแบบอีเลิรนนิง ซึ่งเปนระบบ

การศึกษาทางไกล ความพรอมของผูสอนและผูเรียน เจตคติ (ทัศนคติ) ความรู ความเขาใจในบริบท

การเรียนการสอนทางไกลของผูเรียน และผูสอนแบบอเีลรินนิง และการปฏิบัติตัวที่ถูกตอง จะชวยให

ผูเรียนเกิดสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนการสอนไดอยางดี 

 จาการศึกษา สรุปไดวา การเรียนอเีลรินน่ิงเปนการเรียนการสอนผานทางสื่ออเิล็กทรอนิกส 

เครือขายเอก็ซทราเน็ต เครือขายอินเทอรเน็ตมสีายเช่ือม หรือไรสาย โดยที่ผูเรียนสามารถเขาเรียนรู

เพื่อพฒันาตนเองไดตามอัธยาศัย ไดทุกที่ทุกเวลา ผานทางหนาเว็บไซตในรปูแบบสื่อมลัติมเีดีย  

ไมวาจะเปนขอความเสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวและวิดีโอ อีกทั้งผูใชงานสามารถทําการโตตอบได

เสมอืนการน่ังเรียนในหองเรียนปกติ โดยมี 6 องคประกอบ คือ 1) เน้ือหาและสื่อการเรียน  

2) ระบบนําสงสารสนเทศและการสื่อสาร 3) ระบบการสื่อสารและปฏิสัมพันธทางการเรียน  

4) ระบบการวัดและการประเมินผล 5) ระบบสนับสนุนการเรียน 6) ผูสอนและผูเรียน ในการวิจัย 

ครั้งน้ี ผูวิจัยนําแนวคิดบทเรียนออนไลนกบัแนวคิดการเรียนอีเลรินนิง เปนแนวทางในการพัฒนา

บทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ  
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 3.2 การสอนออนไลนแบบเปดสําหรับมวลชน (Massive open online course: 

MOOC) 

  สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (2561) การสอนออนไลนแบบเปดสําหรับมวลชน 

(Massive open online course: MOOC) หมายถึง การสอนดวยวิธีการสอนออนไลน ทีเ่นน 

การจัดการเรียนการสอนในกลุมผูเรียนจํานวนมาก ที่เรียนรวมกันในหองเรียนออนไลน หรือ 

เรียน ดวยตนเอง สือ่ที่ใชอยูในรปูแบบของวีดิทัศนสตรีมมงิมีเดียและแหลงทรัพยากรแบบเปด 

ในอินเทอรเน็ต โดยการจัดกจิกรรมและการประเมินผล เนนการสงเสรมิความทาทายใหผูเรียน 

อยากเรียนรู การกํากับควบคุมการเรียนดวยกจิกรรมการเรยีนผานเครือ่งมอืในอินเทอรเน็ต  

การสือ่สารระหวางผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียน ตลอดจนการประเมินตามสภาพจริง 

ในบริบทการเรียนรูรวมกัน 

 Coryell (2013) ไดใหความหมายและลักษณะการเรียนของ Massive open online 

course ที่ใชหลักการนําเสนอแบบ Anyone anywhere “ใครก็ได อยูที่ไหนก็เรียนได” บนพื้นฐาน

ของเปาหมายการศึกษาที่วา การเรียนรูตลอดชีวิต Lifelong learning โดยสามารถอธิบาย 

ความหมายตามตัวอักษรยอไดดังน้ี Massive ผูเรียนจํานวนมาก Open เปดใหเขาถึงโดยเสรี  

มีการแชรขอมูลระหวางกัน และไมมีคาใชจายหรืออาจมีคาใชจายในหลักสูตรที่ใหประกาศนียบัตร 

Online เปนการเรียนการสอนผานระบบ Network ที่มีการนํารูปแบบการนําเสนอขอมลูหลากหลาย 

เชน Blog, Twitter, VDO, Text หรือ Facebook มีการประชุม หรืออภิปรายบนเครือขาย 

ที่เปน Real time Ccurses เปนเน้ือหาที่นาสนใจ หรือประเด็นที่เปน Hot issue โดยใชรูปแบบ 

การเรียนแบบรวมมอื การเช่ือมตอความรูในจุดตาง ๆ ทุกคนนําความรูไปตอยอด หรอืสราง 

องคความรูใหม ๆ ได 

 Tosh (2014) ไดใหความหมายของ MOOC ดังน้ี “MOOC” เปนคํายอของหลกัสูตร

ออนไลน ที่มเีปาหมายอยูทีก่ารมสีวนรวมอยางไมจํากัดจํานวนของผูเรียน เปนการเรียนแบบเปด 

โดยเนนใหผูเรียนที่ตองการเรียนรูไดเรียนรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจ โดยใชสื่อทีห่ลากหลาย มีนําเสนองาน

และเนนการโตตอบกับผูเรียนในหลักสูตร รวมทั้งเปดโอกาสในการสรางชุมชนการเรียนรูทีผู่เรียน 

และผูสอน ตางก็ถือไดวา เปนผูมสีวนรวมทัง้หมดในการศึกษาในหลักสูตรน้ี 

 สรปุไดวา Massive open online course (MOOC) เปนการเรียนเพื่อทุกคน ทุกที่  

ทุกเวลา เนนการจัดการเรียนการสอนในกลุมผูเรียนจํานวนมาก ในหองเรียนออนไลน หรือเรียนดวย

ตนเอง การจัดกจิกรรมและการประเมินผล เนนการสงเสรมิความทาทายใหผูเรียนอยากเรียนรู   

การกํากบัควบคุมการเรียนดวยกิจกรรมการเรียนผานเครื่องมือในอินเทอรเน็ต การสื่อสารระหวาง

ผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียน มีการนํารปูแบบการนําเสนอขอมูลหลากหลาย เชน Blog, 

Twitter, VDO, Text หรือ Facebook มีการประชุม หรอือภิปรายบนเครือขายทีเ่ปน Real time 
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 3.2 องคประกอบ massive open online course (MOOC)  

  จุฑารัตน นกแกว (มปป.) กลาววา รายวิชาแบบ MOOCs เปนรายวิชาที่เรียน 

ผานสื่อออนไลน ทั้งที่เปนรายวิชาเอกเทศและรายวิชาที่เปนรายวิชาหน่ึงในหลักสูตรการเรียนการสอน

ของสถาบันการศึกษา องคประกอบของรายวิชา MOOCs ประกอบดวย 

  1) เน้ือหาบทเรียน (Lecture) ประกอบดวยวีดิทัศนประมาณ 5-15 นาที มีอาจารยอธิบาย

เน้ือหาพรอมภาพหรอืกราฟ ตารางทีท่ําใหเขาใจไดงาย และการเช่ือมโยงทรพัยากรสารสนเทศบนเว็บ 

ที่เรียกวา ทรัพยากรการศึกษาแบบเปด หรือโอออีาร (Open educational resources-OER)  

ที่เปนสื่อการเรียนรู สื่องานวิจัย ในรปูสือ่ดิจิทลัทีเ่ปนสาธารณสมบัติ ไดรับการเผยแพรดวยใบอนุญาต

แบบเปด ที่อนุญาตใหสามารถเขาถึง ใชงาน ดัดแปลง เปลี่ยนแปลง และเผยแพรโดยปราศจาก

คาใชจาย การอนุญาตแบบเปดน้ี อยูภายใตกรอบของสิทธิในทรัพยสินทางปญญาที่ไดกําหนดไว 

โดยอนุสัญญาระหวางประเทศทีเ่กี่ยวของและความเคารพตอผูทีเ่ปนเจาของผลงานน้ัน ๆ 

  2) แบบฝกหัด (Assignment) เปนคําถามสั้น ๆ เพื่อใหเขาใจบทเรียน บางรายวิชา 

มีการบานที่ผูเรียนตองทําแบบฝกหัด โดยใชเวลาประมาณ 30 นาที เมื่อสงแบบฝกหัด จะมผีูเรียน 

คนอื่นใหคะแนน โดยผูสอนไดกําหนดเกณฑการใหคะแนนไวลวงหนา 

  3) กระดานสนทนา หรือฟอรัม่ (Forum) อาจมีการต้ังคําถามจากผูเรียน โดยจะมีการโหวต

คําถามที่มีความสําคัญอันดับตน ๆ ผูสอนและผูเรียนจะเขามาตอบคําถาม เพื่อใหมสีวนรวม 

ในการเรียน 

 4) เอกสารหนังสอืรบัรอง (Certificate) เมื่อผานการทดสอบ หรือเรียนจบรายวิชา 

 Tosh (2014) กลาววา องคประกอบในการจัดการเรียนการสอนออนไลนระบบเปด 

ประกอบดวย 

 1. วิดีโอแบบสั้น ๆ หลาย ๆ ชุด เชน การพูดใหขอมลู การยกตัวอยางงาน การทดลอง 

 2. เอกสารประกอบออนไลน 

 3. การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

 4. กิจกรรมออนไลน 

 5. การประเมินผลการเรียน 

 6. การทดสอบความเขาใจ เชน แบบเลือกตอบ แบบจับกลุม แบบประเมินตนเอง 

 ดังน้ัน การสราง MOOC จึงประกอบดวย อาจารยที่สอนรายวิชาน้ัน นักออกแบบเน้ือหา 

บทเรียนออนไลนในรูปวิดีโอพรอมแบบฝกหัด และฟอรัม่ โปรแกรมหรือซอฟตแวรที่เปน MOOC 

แพลตฟอรมและระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ซึง่จากการสํารวจของ Chronicle of higher 

education พบวา ศาสตราจารยในมหาวิทยาลัยตาง ๆ จํานวน 103 คน ที่สอนโดยใช MOOC จะใช

เวลามากกวา 100 ช่ัวโมง ในการบันทกึวีดิโอบทเรียนออนไลนและการเตรียมตัวอื่น ๆ อีกทั้งใชเวลา 
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ในแตละรายวิชา -10 ช่ัวโมงตอสัปดาห รวมถึงการมสีวนรวมในกิจกรรมตอบคําถามในฟอรั่ม 

(Kolowich, 2013) 

  ชโรนีย ชัยมินทร (2562) กลาววา การเรียนของรายวิชา MOOC จะประกอบไปดวย 

 1) การบรรยายเน้ือหาบทเรียน (Lectures) ซึ่งประกอบดวยวิดีโอประมาณ 5-10 นาท ี 

มีอาจารยอธิบายเน้ือหาพรอมภาพ กราฟ หรือตารางที่ทําใหเขาใจไดงาย ยกตัวอยางเชน รูปแบบ 

ของ MOOC ที่มีการเรียนการสอนประมาณ 7 สัปดาห หรือมากกวา จะใชเวลาในการบรรยาย  

2 ช่ัวโมง โดยมีวิดี โอ 5-10 เรื่อง แตละเรื่องมีความยาว 10-12 นาที เริ่มตนโดยอาจารยแนะนํา 

เรื่องที่จะเรียน หลงัจากน้ันจะเนนสิง่ที่อาจารยเขียนบนกระดานในขณะที่บรรยาย โดยหลกีเลี่ยง 

การใชพาวเวอรพอยท หลงัจากน้ันจะมีการทดสอบใหผูเรียนตอบ แลวจึงจะมีวิดีโอตอ 

 2) แบบฝกหัด (Assignments หรอื Finger exercises) สวนใหญจะเปนคําถามแบบสั้น ๆ 

เพื่อความเขาใจในบทเรียน ถาเปนการคํานวณตัวเลข มักเปนคําตอบแบบตัวเลือก พรอมอธิบาย 

ที่มาของคําตอบน้ัน ๆ บางวิชาอาจมีการบาน (Homework) ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัด 

ทุกสปัดาห โดยใหเวลาครึง่วันสําหรบัทําแบบฝกหัด เมือ่สงแบบฝกหัดจะมผีูเรียนคนอื่นใหคะแนน 

โดยอาจารย ไดกําหนดเกณฑการใหคะแนนไว 

  3) กระดานสนทนาหรือฟอรั่ม (Discussion forums) เปนกระดานสนทนา หรืออาจเปน

การต้ังคําถามของผูเรียน โดยจะมีการโหวต (Vote) คําถามที่มีความสําคัญอันดับตน ๆ อาจารย 

และผูเรียนดวยกัน จะเขามาตอบคําถามเหลาน้ัน ถือเปนการมีสวนรวมของผูเรียนจากประสบการณ 

  4) ประกาศนียบัตร (Certification) ผูเรียนจะไดรบัเมื่อผานการทดสอบ หรือเรียนจบ

รายวิชาน้ัน ๆ การพัฒนา MOOC ใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด จําเปนตองอาศัยความรวมมือ 

และความเขาใจในประเด็นตาง ๆ ไดแก ผูเรียนควรทําหนาที่เปนผูสรางสรรคเน้ือหาบทเรียนรวมกัน 

ทุกคนตองใหเวลาและเติมกําลงัเพือ่ขับเคลื่อนกระบวนการเรียนการสอนไปดวยกัน ผูเรียน 

ควรมีความรูดาน Digital and information literacy และผูเรียนตองกําหนดเปาหมาย 

ของการเรียนรูของตนเองใหชัดเจน 

 จินตวีร คลายสงัข (2556) ไดกลาวถึง แนวทางการออกแบบสื่อสําหรับ MOOC ดังน้ี 

การออกแบบสื่อสําหรับการเรียนรูในรูปแบบ MOOC มีแนวทางที่เปนองคประกอบสําคัญ ดังน้ี  

 หนาแรกประกอบดวยการดึงดูดความสนใจจากผูเรียน การแจงเน้ือหารายวิชา 

และวัตถุประสงคการเรียนในรปูแบบของสื่อขอความและสตรีมมงิมีเดีย สิ่งที่นาสนใจของ MOOC 

และถือเปนจุดเดน คือ การใหผูเรียนไดลงช่ือใน “Honor code” เพือ่ใหผูเรียนรูสึกถึงการมสีวนรวม

ในการเรียนการสอนน้ีอยางจริงจัง ซึง่เปนหน่ึงในกลยุทธการเรียนการสอนแบบการเรียนรูดวยตนเอง 

(Self-directed learning) เนนการยอมรบัขอตกลงเบื้องตน การต้ังเปาหมายในการเรียน  

การแสวงหาแหลงความรู และประเมินผลการเรียนรูของตนเอง ในขณะที่ Udacity มีจุดเดนในการนํา
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แนวคิดใหใชช่ือบัญชีรหัสผานเดียวกบัเฟซบุกหรือกเูกิล เพื่อล็อคอินเขามาในระบบได  

เปนการเอือ้ประโยชนตอการเรียนรูของผูเรียน ดวยการใชเทคโนโลยีและการเช่ือมโยงสารสนเทศ 

ตาง ๆ 

 สวนเน้ือหาการเรียนการสอน เมื่อพิจารณาการใชสื่อการสอนในสวนของเน้ือหา จะพบวา

สามารถแบงสื่อการสอนไดเปน 3 ประเภท ไดแก 

 1) สื่อการสอนที่ใชในการเผยแพรเน้ือหา มักอยูในรปูแบบของสตรีมมงิมเีดีย เนนผูสอน

บรรยายประกอบสไลดนําเสนอหรือวิดีโอคลปิ ทั้งในรูปแบบที่มีผูสอนปรากฏในวิดี โอในบางชวง 

บางตอน นอกจากน้ี ในบางคลปิยังมีปฏิสมัพันธในรปูแบบของการถามคําถาม เพื่อใหผูเรียนคลิกตอบ 

บางครัง้เปนการจับภาพหนาจอ หรืออาจอยูในรปูแบบของแอนิเมชัน ทั้งน้ี ข้ึนอยูกับบรบิท 

ของเน้ือหาวิชาโดยความยาวจะอยูที่ประมาณ 10-15 นาที 

 2) สื่อการสอนที่ใชเพื่อเปนการตรวจสอบความเขาใจเน้ือหาของผูเรียนเอง ทั้งในรูปแบบ 

แบบทดสอบ และรบูริคสําหรับประเมินตนเอง และในบางครั้งจะใหเพื่อนชวยประเมิน โดยสวนใหญ

แลวแบบทดสอบน้ันจะเปนการใหผูเรียนศึกษาเน้ือหามากอน จากน้ันทําแบบทดสอบเพื่อตรวจสอบ

ความเขาใจซึ่งมักจะอยูในรปูแบบของกจิกรรมรายสปัดาห 

 3) สื่อการสอนที่ใชในการจัดกจิกรรม มักอยูในรปูแบบเครื่องมือสื่อสารทีม่ีอยูแลวในระบบ 

ไดแก กระดานสนทนาและสือ่สงัคมออนไลน โดยใชเฟซบุกกรุป นอกจากน้ีหลาย ๆ MOOC ไดม ี

การสนับสนุนการเรียนรูผานเครือขาย เชน Coursera มรีะบบ Meetup coursera communities 

เพื่อชวยในการนัดหมายระหวางกลุมผูเรียน 

 สรปุจากการศึกษาไดวา Massive open online course (MOOC) มีองคประกอบหลัก 

คือ คําอธิบายรายวิชา เน้ือหาบทเรียน (Lecture) แบบฝกหดั (assignment) กระดานสนทนา หรือ

ฟอรั่ม การประเมินผลการเรียนและประกาศนียบัตร (Certification) การออกแบบตองดึงดูด 

ความสนใจจากผูเรียน การแจงเน้ือหารายวิชาและวัตถุประสงคการเรียนในรูปแบบของสื่อ ขอความ

และสตรีมมงิมเีดีย เน้ือหาการเรียนการสอนอยูในรปูแบบของสตรีมมงิมเีดีย มีปฏิสมัพันธในรูปแบบ 

ของการถามคําถาม เพือ่ใหผูเรียนคลิกตอบ มีการทําแบบทดสอบเพื่อตรวจสอบความเขาใจ การจัด

กิจกรรมและตอบผานเครื่องมือสื่อสาร เชน กระดานสนทนาและสื่อสังคมออนไลน ผูวิจัยนําขอสรุป

ดังกลาว ประยุกตใชในการพฒันาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพนัธในข้ันตอนตอไป 
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4. แนวคดิปฏสิัมพนัธในการเรียนรู 

 การตอบสนองและโตตอบหรือมีปฏิสมัพันธกันระหวางผูใชงานสื่อกับตัวสื่อ เรียกวา 

ระบบปฏิสมัพันธ (Interaction) และเมื่อสื่อน้ันถูกใชเปนตัวกลางเพื่อการสือ่สาร พูดคุยแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นระหวางผูใชสื่อดวยกัน จะเห็นวาระบบปฏิสัมพนัธในการสื่อสาร (Communication 

interactive system) ดังกลาว มีบทบาทและเปนสิง่กระตุนแรงขับใหคนติดตอสื่อสารกันผานระบบ

สังคมเครือขายมากย่ิงข้ึน ทําใหผูใชรูสกึเสมือนการไดติดตอพดูคุยกับบุคคลอื่น เหมือนการสื่อสาร

แบบเผชิญหนา ทั้งน้ี ระบบปฏิสัมพันธสามารถกระทําได ก็เน่ืองมาจากผลพวงของการพฒันาระบบ

คอมพิวเตอรของโลกน่ันเอง (นิคม ชัยขุนพล, 2560)  
 สุรชัย สิกขาบัณฑิต (2541) กลาววา การปฏิสัมพันธทางการเรียนรู (Learning 

interaction) หมายถึง การปฏิสมัพันธที่นํามาใชในกระบวนการเรียนการสอน เพื่อทําใหบรรลุ

จุดมุงหมายของการเรียนรู ในรูปแบบการเรียนการสอนและในรูปแบบของการศึกษาดวยตนเอง 

เปนรายบุคคล หรือเปนรายกลุม โดยใชการสื่อสารแบบ 2 ทาง การปฏิสมัพันธทางการเรียนรู 

เปนกระบวนการทีท่ําใหเกิดการเรียนรูดวยการสื่อสารแบบ 2 ทาง ซึ่งเปนไปได ทั้งการสื่อสาร 

ที่เกิดจากตัวผูเรียนเองกบัผูสอน หรือกบัผูเรียนอื่น หรอืกับเครื่องมอืเทคโนโลยีการสือ่สารใด ๆ  

ทําใหเกิดการโตตอบในรปูแบบตาง ๆ อันจะนําไปสูการทําใหเกิดความรู ทักษะ และเจตคติ 

ตามเปาหมายการศึกษา  

 Langdon (1973) การสอนแบบปฏิสัมพันธ (Interactive instruction) เปนการสอน 

โดยใชการสื่อสารแบบสองทาง (Two-way communication) ที่มีการโตตอบจากผูสอน หรอืสื่อ 

ไปยังผูเรียน และจากผูเรียนไปยังผูสอนหรือสื่อในช้ันเรียนทัว่ไปน้ัน ผูเรียนสามารถมีปฏิสมัพันธกับ

ผูสอนได โดยการซักถามหรอืตอบคําถามของผูสอน สวนปฏิสัมพันธกบัสื่อน้ันเกิดข้ึนได เพราะสื่อ

สามารถถามคําถามผูเรียนดวยตัวสือ่เอง ในรูปของขอความ เสียงหรือภาพ เมื่อผูเรียนตอบสนอง  

สื่อปฏิสัมพันธจะใหผลยอนกลบัทันที และยังสามารถแตกสาขาไปยังคําถามและขอมลูขาวสารตาง ๆ 

ซึ่งผูเรียนสามารถตอบสนองได ซึง่ก็ชวยใหเกิดปฏิสัมพนัธได  

 การสอนแบบปฏิสัมพันธในการสอน แบงโดยยึดพฤติกรรมปฏิสัมพันธ ได 2 รูปแบบ ดังน้ี 

 1. ปฏิสัมพันธในการสอนแบบเผชิญหนา หมายถึง การที่ผูสอนและผูเรยีนอยูตอหนากัน 

ความสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียนเปนไปอยางใกลชิด สามารถโตตอบปฏิสัมพันธกันไดทันที เชน

การสอนในช้ันเรียนแบบเผชิญหนา หรือการสอนแบบตัวตอตัว 

  2. ปฏิสัมพันธในการสอนแบบไมเผชิญหนา หมายถึง การทีผู่สอนและผูเรียนไมอยู 

เผชิญหนากัน ความสัมพันธระหวางผูสอนกบัผูเรียนทําผานสื่อปฏิสัมพันธ ปฏิสัมพันธ 

แบบไมเผชิญหนา ยังแบงออกไดเปนปฏิสมัพันธแบบทันที (Real time interaction) และปฏิสัมพันธ

แบบยืดหยุนเวลา (Delay interaction) ตัวอยางของปฏิสัมพันธแบบทันที เชน การสอนทางโทรทัศน 
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การสอนทางวิทยุปฏิสัมพันธ และการสอนทางโทรทัศนปฏิสมัพันธ ตัวอยางของปฏิสัมพันธ 

แบบยืดหยุนเวลา เชน ระบบรับโทรทัศนอัตโนมัติบันทึกลงเทปเสียง ระบบไปรษณียเสียง 

 4.1 รูปแบบการปฏิสัมพันธ 

 การปฏิสมัพันธ เปนกิจกรรมทีส่ามารถนํามาใชไดทุกข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู   

แตจะตองมกีารวางแผน ออกแบบและเตรียมการไวลวงหนา กิจกรรมปฏิสัมพันธ อาจจัดทําได  

4 รูปแบบ (สุรชัย สกิขาบัณฑิต, 2541) คือ  

  1) การปฏิสมัพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน (Learner-to-instructor interaction)  

เปนการปฏิสมัพันธที่เกิดข้ึนในระหวางการสอน โดยผูสอนอาจต้ังประเด็นคําถามใหผูเรียนตอบ 

ผูเรียนอาจถามคําถามที่ตนไมเขาใจ หรือผูเรียนและผูสอนอาจอภิปราย วิเคราะหปญหารวมกัน 

   2) การปฏิสมัพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียน (Learner-to-learner interaction)   

เปนการปฏิสมัพันธทีผู่เรียนรวมกันทํากจิกรรมทั้งภายในและภายนอกหองเรียน ในรปูแบบ 

ของการอภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสนทนา 

  3) การปฏิสมัพันธระหวางผูเรียนกับเทคโนโลยี (Learner-to-technology 

interaction) เปนการปฏิสัมพันธเพื่อการเสาะแสวงหาความรู โดยการใชเครื่องมือเทคโนโลยี

การศึกษาตาง ๆ เปนตนวา การศึกษาเน้ือหาจากสื่อ โดยใชเครื่องมีอเทคโนโลยีการศึกษาศึกษา 

ดวยตนเอง การใชคอมพิวเตอรคนหาความรูทางอินเทอรเน็ต เปนตน 

    4) การปฏิสมัพันธระหวางผูสอนกับเทคโนโลยี (Instructor-to-technology 

interaction) เปนการปฏิสัมพันธกบัเครือ่งมอืเทคโนโลยีการศึกษาที่ผูสอนนํามาใช เพื่อการจัด 

การเรียนการสอน การออกแบบ และผลิตบทเรียน เปนตน 

 นิคม ชัยขุนพล (2560) กลาวา บทบาทในการปฏิบัติการ เสมือนหน่ึงวาเปนการสือ่สาร

ระหวางผูสงสารกบัผูรับสารน้ัน อาศัยระบบการปฏิสัมพันธในตัวสื่อ ซึ่งมทีั้งการปฏิสมัพันธระหวาง

คอมพิวเตอรกับผูใช การปฏิสมัพันธระหวางผูใช ทั้งแบบหน่ึงตอหน่ึง (One to one ) แบบหน่ึง 

ตอกลุม (One to many) และกลุมตอกลุม (Many to many) ตลอดจนการโยงใยกันเปนเครือขาย 

(Network) โดยแนวคิดที่วาดวยรูปแบบของการปฏิสัมพันธในการสือ่สารน้ัน Schwier and 

Misanchuk (1993) สรุปวา การปฏิสัมพันธในการสื่อสารผานคอมพิวเตอรที่สามารถนํามา

ประยุกตใชในการสื่อสาร รวมถึงในสือ่ใหมน้ัน สามารถแบงออกไดเปน 3 รูปแบบ คือ การปฏิสัมพันธ

แบบผิวเผิน (Reactive) การปฏิสมัพันธแบบมีบทบาทแลกเปลี่ยน (Proactive) และการปฏิสัมพันธ

แบบมสีวนรวมและตัดสินใจ (Mutual) 

 1) รูปแบบการปฏิสัมพันธแบบผิวเผินในการสื่อสาร เปนการปฏิสัมพันธทีโ่ตตอบของผูใช

กับสิง่เรา ซึ่งหมายถึง จุดที่สามารถโตตอบปฏิสมัพันธไดของสื่อแบบทั่วไป เชน จุดเริ่มดําเนินเรือ่ง 

(Enter) จุดเช่ือมโยง (Hyperlink)  
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  2) รูปแบบการมีปฏิสมัพันธในการสื่อสารแบบแลกเปลี่ยน เปนการปฏิสัมพันธที่เปดโอกาส

ใหผูใชเขามามสีวนรวมในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรอืรวมกิจกรรมอื่น ๆ เชน การต้ังกระทู 

ถาม-ตอบ การมสีวนรวมในการเลนเกม หรือตอบคําถามการประเมินผลภายในตัวสื่อ  

  3 ) รูปแบบการมปีฏิสัมพันธในการสื่อสารแบบมสีวนรวมและตัดสินใจน้ัน  

เปนการปฏิสมัพันธที่อนุญาตใหผูใชสามารถเปนสวนหน่ึงในการเลาเรื่อง (Narration) ต้ังกระทู 

ถาม-ตอบ สรางหรอืลบขอความ หรือบทความของตน นําเสนอเรื่องราวของสถานที่ทองเที่ยว 

ในมุมมองของตน รวมถึงการอัพโหลดขอมลูขอความ ขอมูลภาพและขอมูลเสียงตาง ๆ เพือ่ประกอบ

เรื่องราว ตลอดจนสามารถสรางภาพแทนตัวตน (Avatar) เพื่อระบุความเปนตัวตนในสือ่ได ทั้งน้ี  

ตัวชวยที่จะทําใหระบบการปฏิสัมพันธทํางานไดก ็คือ ระบบการยืนยันการใชงาน (Confirmation) 

การควบคุมผูใชงานใหดําเนินตามสิ่งที่กําหนดไว (Pacing) การต้ังคําถามและมีคําตอบ (Inquiry) 

การทีผู่ใชสามารถควบคุมสื่อใหเปนไปตามทิศทางที่ตองการ (Navigation) และการไดเรียนรู 

(Elaboration) 

 จากการศึกษาปฏิสัมพันธในการเรียนรู สรปุไดวา การปฏิสัมพันธทางการเรียนรู 

เปนกระบวนการทีท่ําใหเกิดการเรียนรูดวยการสื่อสารแบบ 2 ทาง ซึ่งเปนไปไดทั้งการสือ่สาร 

ที่เกิดจากตัวผูเรียนเองกบัผูสอน หรือกบัผูเรียนอื่น หรอืกับเครื่องมอืเทคโนโลยีการสือ่สาร  

สื่อปฏิสัมพันธจะใหผลยอนกลบัทันที และยังสามารถแตกสาขาไปยังคําถามและขอมลูขาวสารตาง ๆ 

ซึ่งผูเรียนสามารถตอบสนองได รปูแบบการปฏิสัมพันธ มี 4 รูปแบบ ไดแก การปฏิสมัพันธระหวาง

ผูเรียนกับผูสอน การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัผูเรียน การปฏิสมัพันธระหวางผูเรียนกับเทคโนโลยี 

และการปฏิสมัพันธระหวางผูสอนกบัเทคโนโลยี การปฏิสัมพันธในตัวสื่อคอมพิวเตอร 

ซึ่งมีการปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช เปนการปฏิสัมพันธระหวางผูใชแบบหน่ึงตอหน่ึง  

(One to one) แบบหน่ึงตอกลุม (One to many) และกลุมตอกลุม (Many to many) ตลอดจน 

การโยงใยกันเปนเครือขาย (Network) ซึง่การมีปฏิสัมพันธกับสือ่คอมพิวเตอร มี 3 แบบ ไดแก  

การปฏิสมัพันธแบบผิวเผิน (Reactive) การปฏิสัมพันธแบบมีบทบาทแลกเปลี่ยน (Proactive) และ

การปฏิสมัพันธแบบมีสวนรวมและตัดสินใจ (Mutual) ผลจากการศึกษา ผูวิจัยไดนําความรู 

เรื่องปฏิสมัพันธในการเรียนรู ไปพัฒนาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา ใหมปีระสทิธิภาพในข้ันตอน

ตอไป 
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5. การทดสอบประสิทธภิาพสือ่ 

  ชัยยงค พรหมวงศ (2556) ไดนําเสนอเรื่อง การทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรอืชุดการสอน 

ในวารสารศิลปากรศึกษาศาสตรวิจัย ดังน้ี  

  การผลิตสือ่หรือชุดการสอนน้ัน กอนนําไปใชจริง จะตองนําสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิตข้ึน 

ไปทดสอบประสิทธิภาพเพื่อดูว าสื่อหรอืชุดการสอนทําใหผูเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนหรือไม  

มีประสิทธิภาพในการชวยใหกระบวนการเรียนการสอนดําเนินไปอยางมปีระสิทธิภาพเพียงใด  

มีความสมัพันธกบัผลลพัธหรอืไมและผูเรียนมีความพงึพอใจตอการเรียนจากสื่อ หรือชุดการสอน 

ในระดับใด ดังน้ัน ผูผลิตสื่อการสอนจําเปนจะตองนําสื่อ หรอืชุดการสอนไปหาคุณภาพ เรียกวา 

การทดสอบประสิทธิภาพ  

  5.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 

   5.1.1 ประสทิธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรอืคุณภาพของสมรรถนะ 

ในการดําเนินงาน เพื่อใหงานมีความสําเรจ็โดยใชเวลา ความพยายาม และคาใชจายคุมคา 

ตามจุดมุงหมายที่กําหนดไว เพื่อใหไดผลลัพธ โดยกําหนดเปนอัตราสวน หรือรอยละระหวางปจจัย

นําเขากระบวนการและผลลัพธ (Ratio between input, process and output) ประสิทธิภาพ  

เนนการดําเนินการ ที่ถูกตองหรือกระทําสิ่งใด ๆ อยางถูกวิธี (Doing the thing right) คําวา

ประสิทธิภาพมักสับสนกบัคําวาประสิทธิผล (Effectiveness) ซึ่งเปนคําที่คลมุเครอืไมเนนปริมาณ 

และมุงใหบรรลุวัตถุประสงค และเนนการทําสิ่งที่ถูกที่ควร (Doing the right thing) ดังน้ัน 2 คําน้ี 

จึงมกัใชคูกัน คือ ประสทิธิภาพและประสิทธิผล 

   5.1.2 การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ หรอืชุดการสอน จึงหมายถึง การหาคุณภาพ

ของสื่อหรอืชุดการสอน โดยพิจารณาตามข้ันตอนของการพฒันาสื่อ หรือชุดการสอนแตละข้ัน ตรงกับ

ภาษาอังกฤษวา “Developmental testing” คือ การทดสอบคุณภาพตามพัฒนาการของ 

การผลิตสือ่ หรอืชุดการสอนตามลําดับข้ัน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแตละองคประกอบของ 

ตนแบบช้ินงาน ใหดําเนินไปอยางมปีระสิทธิภาพ สําหรบัการผลิตสื่อและชุดการสอน การทดสอบ

ประสิทธิภาพ หมายถึง การนําสื่อหรอืชุดการสอนไปทดสอบดวยกระบวนการ 2 ข้ันตอน คือ  

การทดสอบประสิทธิภาพใชเบือ้งตน (Try out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial run)  

เพื่อหาคุณภาพของสื่อตามข้ันตอนที่กําหนดใน 3 ประเด็น คือ การทําใหผูเรียนมีความรูเพิ่มข้ึน  

การชวยใหผูเรียนผานกระบวนการเรียนและทําแบบประเมนิสุดทายไดดี และการทําใหผูเรียน 

มีความพึงพอใจ นําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไขกอนที่จะผลิตออกมาเผยแพรเปนจํานวนมาก 

    5.1.2.1 การทดสอบประสิทธิภาพเบื้องตน (Try out) เปนการนําสื่อ หรือ 

ชุดการสอนที่ผลิตข้ึนเปนตนแบบ (Prototype) แลวไปทดสอบประสทิธิภาพ ใชตามข้ันตอนที่กําหนด
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ไวในแตละระบบ เพื่อปรบัปรุงประสิทธิภาพของสือ่หรือชุดการสอนใหเทาเกณฑที่กําหนดไว และ

ปรับปรงุจนถึงเกณฑ 

    5.1.2.2 การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial run) เปนการนําสื่อ หรือ 

ชุดการสอนที่ไดทดสอบประสิทธิภาพใชและปรับปรุง จนไดคุณภาพถึงเกณฑแลวของแตละหนวย  

ทุกหนวยในแตละวิชา ไปสอนจรงิในช้ันเรียน หรือในสถานการณการเรียนที่แทจริงในชวงเวลาหน่ึง 

อาทิ 1 ภาคการศึกษาเปนอยางนอย เพื่อตรวจสอบคุณภาพเปนครัง้สุดทาย กอนนําไปเผยแพร 

และผลิตออกมาเปนจํานวนมาก การทดสอบประสิทธิภาพทัง้ 2 ข้ันตอน จะตองผานการวิจัยเชิงวิจัย

และพัฒนา (Research and development: R & D) โดยตองดําเนินการวิจัยในข้ันทดสอบ

ประสิทธิภาพเบื้องตน และอาจทดสอบประสทิธิภาพซ้ําในข้ันทดสอบประสทิธิภาพใชจริงดวยก็ได 

  5.2 ความจําเปนท่ีจะตองหาประสิทธิภาพ 

  การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ หรือชุดการสอนมีความจําเปนดวยเหตุผล 3 ประการ คือ  

   5.2.1 สําหรบัหนวยงานผลิตสื่อ หรือชุดการสอน การทดสอบประสทิธิภาพชวยประกัน

คุณภาพของสื่อหรือชุดการสอนวาอยูในข้ันสงู เหมาะสมทีจ่ะลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก  

หากไมมีการทดสอบประสทิธิภาพเสียกอนแลว เมื่อผลิตออกมาใชประโยชนไมไดดี ก็จะตองผลิต 

หรือทําข้ึนใหม เปนการสิ้นเปลืองทั้งเวลาแรงงานและเงินทอง 

   5.2.2 สําหรบัผูใชสือ่หรือชุดการสอน สือ่หรือชุดการสอนทีผ่านการทดสอบ

ประสิทธิภาพ จะทําหนาทีเ่ปนเครื่องมือชวยสอนไดดี ในการสรางสภาพการเรียนใหผูเรียน 

ไดเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามที่มุงหวัง บางครั้งชุดการสอนตองชวยครูสอน บางครั้งตองสอนแทนครู 

(อาทิ ในโรงเรียนครูคนเดียว) ดังน้ัน กอนนําสือ่หรือชุดการสอนไปใช ครูจึงควรมั่นใจวา ชุดการสอนมี

ประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนจริง การทดสอบประสิทธิภาพตามลําดับข้ัน  

จะชวยใหไดสื่อหรือชุดการสอนที่มคุีณคาทางการสอนจริงตามเกณฑทีก่ําหนดไว 

   5.2.3 สําหรบัผูผลิตสื่อหรอืชุดการสอน การทดสอบประสทิธิภาพจะทําใหผูผลิตมั่นใจ

ไดวา เน้ือหาสาระที่บรรจุลงในสื่อหรือชุดการสอนมีความเหมาะสม งายตอการเขาใจอันจะชวยให

ผูผลิตมีความชานาญสงูข้ึน เปนการประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียม

ตนแบบ 

  5.3 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 

   5.3.1 ความหมายของเกณฑ (Criterion) เกณฑเปนขีดกําหนดที่จะยอมรบัวาสิ่งใด  

หรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรือปรมิาณที่จะรบัได การต้ังเกณฑตองต้ังไวครั้งแรกครัง้เดียว  

เพื่อจะปรับปรงุคุณภาพใหถึงเกณฑข้ันตํ่าที่ต้ังไว จะต้ังเกณฑการทดสอบประสทิธิภาพไวตางกันไมได 

เชน เมื่อมีการทดสอบประสทิธิภาพแบบเด่ียวต้ังเกณฑไว 60/ 60 แบบกลุมต้ังไว 70/ 70  

สวนแบบสนาม ต้ังไว 80/ 80 ถือวา เปนการต้ังเกณฑที่ไมถูกตอง อน่ึงเน่ืองจากเกณฑที่ต้ังไว 
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เปนเกณฑตํ่าสุด ดังน้ัน หากการทดสอบคุณภาพของสิง่ใด หรือพฤติกรรมใดไดผลสงูกวาเกณฑที่ต้ังไว

อยางมีนัยสําคัญทีร่ะดับ .05 หรอือนุโลมใหมีความคลาดเคลือ่นตํ่าหรือสูงกวาคาประสิทธิภาพที่ต้ังไว

เกิน 2.5 ก็ใหปรับเกณฑข้ึนไปอีก 1 ข้ัน แตหากไดคาตํ่ากวาคาประสิทธิภาพที่ต้ังไว ตองปรับปรงุ 

และนําไปทดสอบประสทิธิภาพใชหลายครั้งในภาคสนามจนไดคาถึงเกณฑที่กําหนด 

   5.3.2 ความหมายของเกณฑประสทิธิภาพ หมายถึง ระดับประสทิธิภาพของสื่อ หรือ 

ชุดการสอน ทีจ่ะชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เปนระดับทีผ่ลิตสื่อหรอืชุดการสอน  

จะพึงพอใจวา หากสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับน้ันแลว สื่อหรือชุดการสอนน้ัน 

ก็มีคุณคาที่จะนําไปสอนนักเรียน และคุมแกการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก การกําหนดเกณฑ

ประสิทธิภาพ กระทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเน่ือง 

(กระบวนการ) กําหนดคาประสทิธิภาพเปน E1 = Efficiency of process (ประสิทธิภาพของ

กระบวนการ) และพฤติกรรมสุดทาย (ผลลัพธ) กําหนดคาประสทิธิภาพเปน E2 = Efficiency of 

product (ประสทิธิภาพของผลลพัธ) 

   5.3.2.1 ประเมินพฤติกรรมตอเน่ือง (Transitional behavior) คือ ประเมินผล

ตอเน่ือง ซึง่ประกอบดวยพฤติกรรมยอยของผูเรียน เรียกวา “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจาก 

การประกอบกจิกรรมกลุม ไดแก การทําโครงการ หรือทํารายงานเปนกลุม และรายงานบุคคล ไดแก 

งานที่มอบหมาย และกจิกรรมอื่นใดที่ผูสอนกําหนดไว 

    5.3.2.2 ประเมินพฤติกรรมสุดทาย (Terminal behavior) คือ ประเมินผลลพัธ

(Product) ของผูเรียน โดยพจิารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล ประสิทธิภาพของสือ่ 

หรือชุดการสอน จะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอนคาดหมายวา ผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ

โดยกําหนดใหผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมดตอรอยละ

ของผลการประเมินหลังเรียนทัง้หมด น่ัน คือ E1/ E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพ

ของผลลัพธ  

   ตัวอยาง 80/ 80 หมายความวา เมื่อเรียนจากสื่อหรือชุดการสอนแลว ผูเรียนจะ

สามารถทําแบบฝกปฏิบัติหรืองานไดผลเฉลี่ย 80% และประเมินหลงัเรียน และงานสุดทายไดผล 

เฉลี่ย 80% การทีจ่ะกําหนดเกณฑ E1/ E2 ใหมีคาเทาใดน้ัน ใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจ 

โดยพิจารณาพสิัยการเรียนทีจ่ําแนกเปนวิทยพิสัย (Cognitive domain) จิตพิสัย (Affective 

domain) และทักษะพิสัย (Skill domain) ในขอบขายวิทยพิสัย (เดิมเรียกวา พุทธิพิสัย) เน้ือหาที่

เปนความรู ความจํามกัจะต้ังไวสูงสุดแลวลดตํ่าลงมา คือ 90/ 90, 85/ 85 และ 80/ 80 สวนเน้ือหา

สาระที่เปนจิตพสิัยจะตองใชเวลาไปฝกฝนและพัฒนา ไมสามารถทําใหถึงเกณฑระดับสูงไดใน

หองเรียน หรือในขณะทีเ่รียน จงึอนุโลมใหต้ังไวตํ่าลง น่ันคือ 80/ 80 และ 75/ 75 แตไมตํ่ากวา 75/ 

75 เพราะเปนระดับความพอใจตํ่าสุด จึงไมควรต้ังเกณฑไวตํ่ากวาน้ี หากต้ังเกณฑไวเทาใดก็มักไดผล
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เทาน้ัน ดังจะเห็นไดจากระบบการสอนของไทย ปจจุบันไดกาํหนดเกณฑโดยไมเขียนเปนลายลักษณ

อักษรไว 0/50 น่ัน คือ ใหประสทิธิภาพกระบวนการมีคา 0 เพราะครูมักไมมีเกณฑเวลาในการใหงาน 

หรือแบบฝกปฏิบัติแกนักเรียน สวนคะแนนผลลัพธที่ใหผาน คือ 50% ผลจึงปรากฏวา คะแนนวิชา

ตาง ๆ ของนักเรียนตํ่าในทุกวิชา เชน คะแนนภาษา ไทยนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โดยเฉลี่ยแต

ละป เพียง 51% เทาน้ัน 

  5.4 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ 

 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ กระทําได 2 วิธี คือ โดยใชสูตรและโดยการคํานวณ

ธรรมดา 

1)  การคํานวณโดยใชสูตร กระทําไดโดยใชสูตรตอไปน้ี 

 

สูตรที่ 1  E1=
∑ X

N

A
×100 หรือ 

X̅

A
 

   

  เมื่อ E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

        ∑ X    คือ คะแนนรวมของแบบฝกหัดปฏิบัติกจิกรรม หรอืงานที่ทําระหวางเรีย 

                ทั้งที่เปนกิจกรรมในหองเรียน นอกหองเรียนหรือออนไลน 

    A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝกปฏิบัติทุกช้ินรวมกัน 

    B  คือ จํานวนผูเรียน 

 

สูตรที่ 2  E2 =
∑ F

N

B
×100 หรือ 

X̅

A
×100 

 

  เมื่อ E1    คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

    ∑ F   คือ คะแนนรวมของผลลัพธของการประเมินหลังเรียน 

    B  คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดทายของแตละหนวย ประกอบดวย 

           ผลการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดทาย 

    N  คือ จํานวนผูเรียน 

   2) วิธีการคํานวณโดยไมใชสูตร หากจําสูตรไมไดหรือไมอยากใชสูตรผูผลิตสื่อ หรือ  

ชุดการสอน กส็ามารถใชวิธีการคํานวณธรรมดาหาคา E1 และ E2 ไดดวยวิธีการคํานวณธรรมดา 

สําหรับ E1 คือ คาประสทิธิภาพของงาน และแบบฝกปฏิบัติกระทําได โดยการนําคะแนนงานทุกช้ิน

ของนักเรียนในแตละกจิกรรม แตละคนมารวมกัน แลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนโดยเปนรอยละ 
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สําหรับคา E2 คือ ประสทิธิภาพผลลัพธของการประเมินหลังเรียนของแตละสื่อ หรือชุดการสอน 

กระทําไดโดยการเอาคะแนนจากการสอบหลงัเรียนและคะแนนจากงานสุดทายของนักเรียนทั้งหมด 

รวมกัน หาคาเฉลี่ยแลวเทียบสวนรอยเพื่อหาคารอยละ 

  5.5 การตีความหมายผลการคํานวณ 

  หลงัจากคํานวณหาคา E1 และ E2 ไดแลว ผูหาประสิทธิภาพตองตีความหมายของผลลัพธ

โดยยึดหลกัการและแนวทาง ดังน้ี 

  ความคลาดเคลื่อนของผลลพัธ ใหมีความคลาดเคลือ่นหรือความแปรปรวนของผลลัพธ 

ไดไมเกิน .05 (รอยละ 5) จากชวงตํ่าไปสงู = ±2.5 น่ันใหผลลัพธของคา E1 หรือ E2 ที่ถือวา 

เปนไปตามเกณฑ มีคาตํ่ากวาเกณฑไมเกิน 2.5% และสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวไมเกิน 2.5% หากคะแนน 

E1 หรอื E2 หางกันเกิน 5% แสดงวา กิจกรรมที่ใหนักเรียนทาํกับการสอบหลังเรียนไมสมดุลกัน เชน 

คา E1 มากกวา E2 แสดงวางานทีม่อบหมายอาจจะงายกวาการสอบ หรือ หากคา E2 มากกวาคา E1 

แสดงวา การสอบงายกวา หรือไมสมดุลกับงานที่มอบหมายใหทํา จําเปนทีจ่ะตองปรบัแกหากสือ่ 

หรือชุดการสอนไดรับการออกแบบ และพัฒนาอยางดีมีคุณภาพ คา E1 หรือ E2 ที่คํานวณไดจาก 

การทดสอบประสิทธิภาพจะตองใกลเคียงกัน และหางกันไมเกิน 5% ซึ่งเปนตัวช้ีที่จะยืนยันไดวา

นักเรียนไดมกีารเปลี่ยนพฤติกรรมตอเน่ืองตามลําดับข้ัน หรอืไมกอนทีจ่ะมีการเปลี่ยนพฤติกรรม 

ข้ันสุดทาย หรอือีกนัยหน่ึง ตองประกันไดวา นักเรียนมีความรูจริง ไมใชทํากจิกรรมหรอืทําขอสอบได

เพราะการเดา การประเมินในอนาคตจะเสนอผลการประเมนิเปนเลข 2 ตัว คือ E1 คู E2 เพราะจะทํา

ใหผูอานผลการประเมินทราบลักษณะนิสัยของผูเรียน ระหวางนิสัยในการทํางานอยางตอเน่ือง 

คงเสนคงวาหรือไม (ดูจากคา E1 คือ กระบวนการ) กับการทาํงานสุดทายวา มีคุณภาพมากนอย

เพียงใด (ดูจากคา E2 คือ ผลลัพธ) เพื่อประโยชนของการกลัน่กรองบุคลากรเขาทํางาน ตัวอยาง 

นักเรียน 2 คน คือ เกษมกับปรีชา เกษมไดผลลัพธ E1/ E2 = 78.50/ 82.50 สวนปรีชาไดผลลัพธ 

82.50/ 78.50 แสดงวา นักเรียนคนแรก คือ เกษมทํางานและแบบฝกปฏิบัติทัง้ปได 78% และ 

สอบไลได 83% จะเห็นวา จะมลีักษณะนิสัยที่เปนกระบวนการสูนักเรียนคนที่สอง คือ ปรีชา 

ที่ไดผลลัพธ E1/ E2 = 82.50/ 78.50 ไมได 

 5.6 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 

 เมื่อผลิตสื่อหรือชุดการสอนข้ึน เปนตนแบบแลว ตองนําสือ่หรือชุดการสอนไปหา

ประสิทธิภาพตาม ข้ันตอนตอไปน้ี 

   5.6.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1: 1) เปนการทดสอบประสิทธิภาพทีผู่สอน 

1 คน ทดสอบประสทิธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผูเรยีน 1-3 คน โดยใชผูเรียนที่มีผลการเรียนออน 

ปานกลาง และเกง ระหวางทดสอบประสทิธิภาพ ใหจับเวลาในการประกอบกจิกรรม สงัเกต

พฤติกรรมของผูเรียนวา หงุดหงิด ทําหนาฉงน หรือทําทาทางไมเขาใจหรือไม ประเมินการเรียน 
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จากกระบวนการ คือ กิจกรรมหรอืภารกจิ และงานที่มอบใหทํา และทดสอบหลังเรียน นําคะแนน 

มาคํานวณหาประสิทธิภาพ หากไมถึงเกณฑตองปรับปรงุเน้ือหา สาระกิจกรรมระหวางเรียน 

และแบบทดสอบหลงัเรียนใหดีข้ึน โดยปกติคะแนนที่ไดจากการทดสอบประสิทธิภาพ จะไดคะแนน 

ตํ่ากวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเมื่อปรบัปรงุแลวจะสงูข้ึนมาก กอนนําไปทดสอบประสิทธิภาพ 

แบบกลุม ทั้งน้ี  E1/ E2 ที่ได จะมีคาประมาณ 60/ 60 

   5.6.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม (1: 10) เปนการทดสอบประสิทธิภาพ 

ที่ผูสอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรอืชุดการสอนกับผูเรียน 6-10 คน (คละผูเรียนทีเ่กง  

ปานกลางกับออน) ระหวางทดสอบประสทิธิภาพ ใหจับเวลาในการประกอบกจิกรรม สงัเกต

พฤติกรรมของผูเรียนวา หงุดหงิด ทําหนาฉงน หรือทําทาทางไมเขาใจหรือไม หลงัจากทดสอบ

ประสิทธิภาพใหประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ กจิกรรมหรอืภารกจิและงานที่มอบใหทํา 

และประเมินผลลัพธ คือ การทดสอบหลังเรียน และงานสุดทายที่มอบใหนักเรียนทําสงกอนสอบ

ประจําหนวย ใหนําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ หากไมถึงเกณฑตองปรับปรงุเน้ือหาสาระ 

กิจกรรมระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนใหดีข้ึน คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรงุ  

ในคราวน้ีคะแนนของผูเรียนจะเพิม่ข้ึนอีกเกือบเทา เกณฑโดยเฉลี่ยจะหางจากเกณฑประมาณ 10% 

น่ันคือ E1/ E2 ที่ไดจะมีคา ประมาณ 70/ 70 

   5.6.3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1: 100) เปนการทดสอบประสิทธิภาพ   

ที่ผูสอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อ หรือชุดการสอนกับผูเรียนทั้งช้ัน ระหวางทดสอบ

ประสิทธิภาพใหจับเวลาในการประกอบกิจกรรม สงัเกตพฤติกรรมของผูเรียนวา หงุดหงิด ทําหนาฉงน 

หรือทําทาทางไมเขาใจหรือไม หลงัจากทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแลว ใหประเมินการเรียน 

จากกระบวนการ คือ กิจกรรม หรือภารกิจและงานที่มอบใหทําและทดสอบหลงัเรียน นําคะแนน 

มาคํานวณหาประสิทธิภาพ หากไมถึงเกณฑตองปรับปรงุเน้ือหาสาระ กิจกรรมระหวางเรียน และ

แบบทดสอบหลังเรียนใหดีข้ึน แลวนําไปทดสอบประสทิธิภาพภาคสนามซ้ํากบันักเรียนตางกลุม  

อาจทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนไดคาประสิทธิภาพถึงเกณฑข้ันตํ่า ปกติไมนาจะทดสอบ

ประสิทธิภาพเกิน 3 ครั้ง ดวยเหตุน้ี ข้ันทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามจึงแทนดวย 1: 100 ผลลัพธ  

ที่ไดจากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกลเคียงกนั เกณฑที่ต้ังไวหากตํ่าจากเกณฑไมเกิน 

2.5% ก็ใหยอมรบัวา สื่อหรือชุดการสอนมีประสทิธิภาพตามเกณฑที่ต้ังไว หากคาที่ไดตํ่ากวาเกณฑ

มากกวา -2.5 ใหปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ําจนกวาจะถึงเกณฑ จะหยุดปรับปรงุ

แลวสรปุวา ชุดการสอนไมมีประสทิธิภาพตามเกณฑที่ต้ังไว หรือจะลดเกณฑลงเพราะ “ถอดใจ” หรือ

ยอมแพไมได หากสงูกวาเกณฑไมเกิน +2.5 ก็ยอมรบัวา สื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

ที่ต้ังไวหากคาที่ไดสงูกวาเกณฑเกิน +2.5 ใหปรบัเกณฑข้ึนไปอีกหน่ึงข้ัน เชน ต้ังไว 80/ 80 ก็ใหปรับ

ข้ึนเปน 85/ 85 หรือ 90/ 90 ตามคาประสทิธิภาพ ที่ทดสอบประสทิธิภาพได ตัวอยาง เมื่อทดสอบ 
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หาประสทิธิภาพแลวได 83.5/ 85.4 ก็แสดงวา สื่อหรือชุดการสอนน้ันมีประสทิธิภาพ 83.5/ 85.4 

ใกลเคียงกับเกณฑ 85/ 85 ที่ต้ังไว แตถาต้ังเกณฑไว 75/ 75 เมื่อผลการทดสอบประสิทธิภาพ 

เปน 83.5/ 85.4 ก็อาจเลือ่นเกณฑข้ึนมาเปน 85/ 85 ได 

  จากการศึกษา ผูวิจัยนําแนวคิดการทดสอบประสิทธิภาพสื่อไปใชในการทสอบบทเรียน

ออนไลนปฏิสัมพันธที่พฒันาข้ึน ข้ันตอนการทดสอบประสทิธิภาพสื่อ คือ การทดสอบประสิทธิภาพ

แบบเด่ียว การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม และการทดสอบประสทิธิภาพภาคสนาม โดยกําหนด

เกณฑประสิทธิภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ E1/ E2 = 80/ 80 

 

6. แนวคดิ ADDIE Model 

  ADDIE Model เปนการออกแบบการเรียนการสอนที่เปนระบบ ประกอบดวย 

การวิเคราะห (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การนําไปใช 

(Implementation) และการประเมินสื่อการเรียนการสอนและกิจกรรมตาง ๆ (Evaluation) 

ADDIE Model เปนการออกแบบการเรียนการสอนมีจุดมุงหมายเพือ่ใหผูเรียนเปนศูนยกลางมากกวา

แนวทางที่เนนครเูปนศูนยกลาง เพื่อใหเกิดการเรียนรูอยางมปีระสิทธิภาพ ซึ่งหมายความวา 

ทุกองคประกอบของกิจกรรมถูกควบคุมโดยผลการเรียนรู โดยมาจากการกําหนดจากข้ันการวิเคราะห

อยางละเอียดของความตองการของผูเรียน (Steven, 2000) โดยมีกระบวนการทํางานทั้งหมด  

5 ข้ันตอน (ฉลอง ทับศร,ี 2562) ไดแก การวิเคราะห (A: Analysis) การออกแบบ (D: Design)   

การพัฒนา (D: Development) การทดลองใช (I: Implementation) และการประเมินผล    

(E: Evaluation) โดยแตละข้ันตอนมีรายละเอียดดังน้ี 

  การวิเคราะห (A: Analysis) 

  เปนข้ันตอนแรกของหลักการออกแบบบทเรียนของ ADDIE Model มีความสําคัญ 

เน่ืองจากเปนข้ันตอนทีส่งผลไปยังข้ันตอนอื่น ๆ ทั้งระบบ ถาการวิเคราะหไมละเอียดเพียงพอ  

จะทําใหข้ันตอนตอไปขาดความสมบูรณ ในข้ันตอนน้ี จึงใชเวลาดําเนินการคอนขางมาก 

เมื่อเปรียบเทียบกับข้ันตอนอื่น ๆ โดยจะตองพจิารณาในประเด็นตาง ๆ ไดแก คุณลักษณะของผูเรียน 

วัตถุประสงค ความรู ทักษะ และพฤติกรรมที่คาดหวัง ปริมาณและความลึกของเน้ือหา และ

แหลงขอมูลที่มีอยู  ซึ่งประกอบดวยการดําเนินการตาง ๆ ดังน้ี  

 1) ประเมินความตองการและผูเรียน (Assess needs and audience)  

 2) กําหนดเน้ือหาทั้งหมดและเปาหมาย (Determine overall content and goals) 

 3) ระบรุะบบนิพนธและระบบการนําสงบทเรียน (Specify authoring and delivery 

systems) 

 4) วางแผนขอบเขตของโครงการทัง้หมด (Plan overall project scope)  
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 5) วางแผนกลยุทธการประเมินผลทั้งหมด (Plain overall evaluation strategies) 

ผลลัพธที่ไดจากข้ันตอนการวิเคราะห มีดังน้ี 

 1) รายงานผลการประเมินความตองการ (Needs assessment report)  

 2) คุณลักษณะของผูเรียน (Leaner profile)  

 3) โครงรางของเน้ือหา (Content outline)  

 4) ข้ันตอนการเรียนรู (Learning hierarchy) 

 5) วิธีการออกแบบ (Design approach)  

 6) ขอกําหนดทางเทคนิค (Technical specifications)  

 7) กลยุทธการประเมินผล (Evaluation strategies)  

 8) ตารางเวลาของโครงการ (Project timetable) 

 บุคลากรที่เกี่ยวของในข้ันตอนน้ี ไดแก ผูบรหิารโครงการ ผูจดัการโครงการ ผูออกแบบ 

ระบบการสอน ผูประเมินโครงการ โปรแกรมเมอรและผูเช่ียวชาญดานตาง ๆ 

 การออกแบบ (D: Design) 

 เปนข้ันตอนที่ดําเนินการตาง ๆ ที่จะนําไปสูเปาหมายที่ต้ังไว โดยออกแบบบทเรียนตาม  

กลยุทธที่ไดจากข้ันตอนการวิเคราะห ซึ่งสวนใหญเปนการทาํงานดานเอกสาร โดยจะตองพจิารณา  

ในประเด็นตาง ๆ เชน วัตถุประสงคของบทเรียน การเรียงลาํดับเน้ือหา วิธีการนําเสนอเน้ือหา 

การเลือกใชสือ่ และการนําเสนอแบบทดสอบ เปนตน ซึ่งประกอบดวยการดําเนินการตาง ๆ ดังน้ี 

 1) เขียนวัตถุประสงคแตละหนวย (Write objectives by unit)  

 2) ระบุการปฏิสัมพันธของบทเรียน (Specify instructional interactions)  

 3) สรางแบบทดสอบวัดผล (Conduct performance test)  

 4) ออกแบบหนาจอและกราฟก (Screen design and graphic)  

 5) ออกแบบเทมเพลทของบทเรียน (Screen templates design)  

 6) เขียนผังงานบทเรียน (Write lesson flowcharts)  

 7) เขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboarding) 

 8) สรางบทเรียนตนแบบ (Prototyping)  

 ผลลัพธที่ไดจากข้ันตอนการออกแบบ มีดังน้ี  

 1) วัตถุประสงคของบทเรียน (Objectives) 

 2) เน้ือหาบทเรียนที่ออกแบบ (Design document)  

 3) แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผล (Exercises and performance test)  

 4) ตนแบบของการเรียนการสอน (Instructional archetypes)  

 5) ผังงานบทเรียน (Lesson flowcharts)  
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 6) บทดําเนินเรื่อง (Storyboard)  

 7) บทเรียนตนแบบ (Prototype) 

 บุคลากรที่เกี่ยวของในข้ันตอนน้ี ไดแก ผูจัดการโครงการ ผูออกแบบระบบการสอน   

ผูประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร ผูออกแบบกราฟกและผูผลิตบทเรียน 

 การพัฒนา (D: Development) 

 เปนข้ันตอนที่นําผลลัพธที่ไดจากข้ันตอนการออกแบบมาดําเนินการตอ เปนการลงมือ 

ปฏิบัติจริง เพือ่พัฒนาเปนบทเรียนตามแผนการที่วิเคราะหไวต้ังแตข้ันตอนแรก โดยใชระบบนิพนธ 

หรือซอฟทแวรคอมพิวเตอร เพื่อใหไดมาซึง่บทเรียนตนแบบ พรอมจะนําไปทดลองใชในข้ันตอไป  

ซึ่งประกอบดวยการดําเนินการตาง ๆ ดังน้ี 

 1) เตรียมวัสดุประกอบบทเรียน (Preparing adjunct materials) 

 2) เขียนบทเรียน (Writing/ Authoring) ในข้ันน้ี ประกอบดวย การสรางสรรคกราฟก 

(Creating graphics) การสรางการปฏิสัมพันธบทเรียน และการสรางบทเรียนพรอมแบบทดสอบ 

 3) ดําเนินการผลิต (Conduct production) ในข้ันน้ี ประกอบดวย การผลิตข้ันตน 

(Preproduction) การผลิตจรงิ (Production) และการดําเนินการหลังการผลิต (Postproduction) 

 4) รวมสื่อทั้งหมดเขาดวยกันเปนบทเรียนและเขียนโปรแกรมจัดการ (integrating media 

and coding)  

 ผลลัพธที่ไดจากข้ันตอนการพฒันา มีดังน้ี 

 1) วัสดุประกอบการเรียน (Adjunct materials) 

 2) ตัวบทเรียน ประกอบดวยขอความ กราฟรกิ ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน และ  

การปฏิสมัพันธ รวมทัง้เอกสารประกอบบทเรียน 

 3) โปรแกรมการจัดการบทเรียน  

  บุคลากรที่เกี่ยวของในข้ันตอนน้ี ไดแก ผูจัดการโครงการ ผูออกแบบระบบการสอน   

ผูประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร ผูออกแบบกราฟกและผูผลิตบทเรียน 

 การทดลองใช (I: Implementation) 

 เปนการนําบทเรียนที่พฒันาข้ึนไปใชกับกลุมเปาหมายตามวิธีการที่วางแผนไวต้ังแตตน 

ประกอบดวยการดําเนินการตาง ๆ ดังน้ี 

 1) ติดต้ังบทเรียน (Installation)  

 2) จัดตารางเวลาพรอมปรับหลักสูตร (Scheduling and syllabus adjustment)  

 3) ลงทะเบียนเรียนและบรหิารบทเรียน (Enrollment and administration)  

 4) ปฐมนิเทศผูเรียน (Orientation)  

 5) วางแผนการสนับสนุนจากผูสอน (Instructor plans facilitation) 
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 6) จัดสิ่งสนับสนุนบทเรียน (Facilitation of course) 

 ผลลัพธที่ไดจากข้ันตอนการทดลองใช มีดังน้ี 1) บัญชีรายช่ือช้ันเรียน (Class roster)  

2) การเรียนการสอน (Instructional) และ 3) แผนการสนับสนุนจากผูสอน (Instructor’s 

facilitation plan)  

 บุคลากรที่เกี่ยวของในข้ันตอนน้ี ไดแก ผูสอน ผูเรียน ผูบริหารหลักสตูร และ 

ฝายสนับสนุนดานเทคนิค 

 การประเมินผล (E: Evaluation) 

 เปนข้ันตอนสุดทายของหลกัการออกแบบบทเรียนของ ADDIE Model เพื่อประเมินผล

บทเรียนและนําผลที่ไดไปปรับปรงุแกไขใหไดบทเรียนที่มีคุณภาพ ประกอบดวยการดําเนินการ ดังน้ี 

 1) จัดทําเอกสารโครงการ (Documenting project)  

 2) ทดสอบบทเรียน (Testing)  

 3) ปรับบทเรียนใหใชงานได (Validation) 

 4) ประเมินผลกระทบ (Conducting impact evaluation)  

 ผลลัพธที่ไดจากข้ันตอนการประเมินผล มีดังน้ี 

 1) เอกสารโครงการ (Documentation) ไดแก บันทึกขอมลูดานเวลา (Record time 

data) รายงานผูใชบทเรียนและผูควบคุม (Trainees and supervisors report) และผลสรุป 

ของขอคําถามบทเรียน (Course review question results) เปนตน 

 2) คุณภาพของบทเรียน (Quality) ไดแกประสทิธิภาพ (Efficiency) ผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนของผูเรียน (Effectiveness) และความพึงพอใจ (Satisfaction) เปนตน 

 3) รายงานผลกระทบของบทเรียน (Impact evaluation report) บุคลากรทีเ่กี่ยวของ 

ในข้ันตอนน้ี ไดแก ผูจัดการโครงการ ผูออกแบบระบบการสอน ผูประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร 

และผูเช่ียวชาญดานตาง ๆ 

 จากการศึกษาสรปุไดวา การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบ ADDIE Model

ประกอบการดําเนินงาน 5 ข้ันตอนไดแก การวิเคราะห (Analysis) การออกแบบ (Design)  

การพัฒนา (Development) การนําไปใช (Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) 

ซึ่งเมื่อพจิารณาแลว มีลกัษณะเปนกระบวนการวิจัยและพัฒนา ผูวิจัยจึงนํารูปแบบ ADDIE Model 

มาเปนแนวทางในการดําเนินการวิจัยและพฒันาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ

กับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา   
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7. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 7.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2542) ไดระบุ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวในหนังสือประมวลศัพท

ทางการศึกษาวา ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสําเรจ็หรือความสามารถในการกระทําใด ๆ 

ที่ตองอาศัยทักษะ หรือมิฉะน้ันก็ตองอาศัยความรอบรูในวิชาใดวิชาหน่ึงโดยเฉพาะ 

 พัฒนพงษ สกีา (2551) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิด

จากการกระทําของบุคคล ซึ่งเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เน่ืองจากการไดรับประสบการณ 

โดยการเรียนรูดวยตนเอง หรือจากการเรียนการสอนในช้ันเรียน และสามารถประเมิน หรือ 

วัดประมาณคาไดจากการทดสอบ หรือการสังเกตพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลง 

  พิมพประภา อรัญมิตร (2552) ไดใหความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 

คุณลักษณะและความรูความสามารถ ที่แสดงถึงความสําเรจ็ที่ไดจากการเรียนการสอนในวิชาตาง ๆ 

ซึ่งสามารถวัดเปนคะแนนไดจากแบบทดสอบทางภาคทฤษฎี หรือภาคปฏิบัติ หรือทั้ง 2 อยาง 

  วุฒิชัย ดานะ (2553) ไดกลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ระดับความรู 

ความสามารถ และทักษะที่ไดรบัและพัฒนามาจากการเรียนการสอนวิชาตาง ๆ โดยอาศัยเครื่องมือ 

ในการวัดผลหลังจากการเรียนหรือจากการฝกอบรม 

  ไพศาล หวังพานิช (2546) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (Academic achievement) หมายถึง 

คุณลักษณะและความสามารถของบุคคล อันเกิดจากการเรยีนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมและประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการศึกษาอบรม หรือจากการสอบ การวัดผลสัมฤทธ์ิ

จึงเปนการตรวจสอบความสามารถหรือระดับความสมัฤทธ์ิผล ของบุคคลวา เรียนรูแลวเทาไร  

มีความสามารถแคไหน ซึง่สามารถวัดได 2 แบบ ตามจุดมุงหมายและลักษณะวิชาที่สอน คือ  

  1) การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติ หรือทกัษะ 

ของผูเรียน โดยมุงเนนใหผูเรียนแสดงความสามารถดังกลาว ในรูปการกระทําจริง ใหออกเปน 

ผลงาน เชน วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน ซึ่งการวัดตองใช “ขอสอบภาคปฏิบัติ”  

  2) การวัดดานเน้ือหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเน้ือหาความรู (Content) 

อันเปนประสบการณการเรียนรูของผูเรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตาง ๆ สามารถ 

วัดได โดยใช “ขอสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ” 

 7.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  กระทรวงศึกษาธิการ (2542) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ไววา “เปนแบบทดสอบที่มุงวัดวา นักเรียนมีความรู หรือความสามารถที่เกิดจากการเรียนการสอน

มากนอยปานใด” 
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 สมศักด์ิ สินธุระเวชญ (2542) ไดใหความหมายแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิวา 

เปนแบบทดสอบที่วัดความรูความสามารถดานตาง ๆ เมื่อไดรับประสบการณเฉพาะอยางไปแลว  

ซึ่งจะเปนการวัดความสามารถทางวิชาการตาง ๆ โดยมุงวัดวา นักเรียนมีความรู หรือมทีักษะในวิชา

น้ัน มากนอยเพียงใด 

 ชาตร ีเกิดธรรม (2542) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิวา หมายถึง 

แบบทดสอบที่ใชวัดปริมาณความรู ความสามารถ ทักษะเกีย่วกับดานวิชาการ ที่ไดเรียนรูมาในอดีตวา

รับรูไวไดมากนอยเพียงไร โดยทั่วไปแลว มักใชวัดหลงัจากทาํกิจกรรมเรียบรอยแลว เพื่อประเมิน 

การเรียนการสอนวา ไดผลอยางไร 

 จากที่กลาวมาแลวเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สรปุไดวา แบบทดสอบ

วัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใชวัดความรูความเขาใจจากการเรียนรู ซึง่เปน 

การวัดผลสมัฤทธ์ิทางวิชาการของผูเรียนที่ไดรับจากการเรียนรูในเน้ือหาวิชาน้ัน ๆ 

 7.3 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีดี 

 ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2543) ไดสรุป ลกัษณะของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ 

ที่ดีไว ดังน้ี 

   1) ความเที่ยงตรง (Validity) เปนลักษณะทีส่ําคัญทีสุ่ด ที่ทําใหเครื่องมือวัดผลน้ัน 

มีคุณภาพ เพราะเปนการแสดงใหเห็นวา เครื่องมือวัดน้ัน สามารถวัดไดอยางมีประสิทธิภาพ น่ันคือ 

วัดไดตรงและครบถวนตามเน้ือหาที่ตองการวัด วัดไดตรงตามจุดประสงค วัดไดตรงตามสภาพ   

ความเปนจริง และวัดแลวสามารถนําผลการวัดไปพยากรณหรือคาดคะเนอนาคตได 

   2) มีความเช่ือมั่นสงู (Reliability) เครื่องมือวัดผลที่ดีวัดสิง่เดียวกันหลาย ๆ ครั้ง   

ผลที่ไดจากการวัด จะเหมือนกันหรือแตกตางกันนอยมาก 

   3) มีความเปนปรนัย (Objectivity) เครื่องมือที่มีความเปนปรนัยจะมีความชัดเจน 

ในตัวเอง เชน ขอสอบที่มีความเปนปรนัย จะมีความชัดเจนอยู 3 ประการ คือ คําถามชัดเจนอานแลว

เขาใจตรงกัน คําตอบแนนอน ใครตรวจก็ใหคะแนนตรงกัน และประการสุดทาย คือ แปลความหมาย

คะแนนไดตรงกัน 

   4) มีความยากงายพอเหมาะ (Difficulty) ไมยากเกินไป และไมงายเกินไป ขอสอบขอใด

ที่มีคนตอบถูกมากแสดงวา “งาย” ขอที่มีคนตอบถูกนอย แสดงวา “ยาก” คาความยากงายของ

ขอสอบ (p) มีคาอยูระหวาง 0.00-1.00 ขอสอบที่ดีมีคา p อยูระหวาง 0.20 ถึง 0.80 ซึ่งเปนขอสอบ 

ที่คอนขางยาก ปานกลาง และคอนขางงาย 

   5) มีอํานาจจําแนก (Discrimination) หมายถึง สามารถแบงแยกคนเปนประเภท  

ตาง ๆ ไดถูกตอง ขอสอบทีจ่ําแนกได หมายถึง ขอสอบที่คนเกงตอบถูก คนออนตอบผิด ขอสอบที่

จําแนกกลบั คนเกงจะตอบผิด แตคนออนจะตอบถูก และขอสอบที่จําแนกไมได คนเกงและคนออน
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จะตอบถูกและผิดพอ ๆ กัน ไมคอยมีความแตกตางกันมากนัก อํานาจจําแนกของขอสอบมีคา r  

อยูระหวาง -1.00 ถึง +1.00 คา r เปนเครื่องหมายลบ หมายความวา จําแนกไมได คนเกงตอบถูก

นอยกวาคนออน r เปนเครื่องหมายบวก หมายความวา จําแนกได คนเกงตอบถูกมากกวาคนออน 

ขอสอบที่มีคา r ใกลศูนย (r = -0.19 ถึง +0.19) เปนขอสอบที่จําแนกไมได เพราะคนเกงตอบถูก  

พอ ๆ กับคนออน ขอสอบที่ดีควรมีคา r อยูระหวาง 0.20 ถึง 1.00 

   6) มีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ เครื่องมือทีส่ามารถทําใหไดขอมูลที่ดีที่สุด  

เช่ือถือได มากโดยใชวิธีการที่สะดวก รวดเร็ว คลองตัว แตเสียเวลานอย ลงทุนนอย และใช 

แรงงานนอย 

   7) มีความยุติธรรม (Fair) ไมเปดโอกาสใหมกีารไดเปรียบเสยีเปรียบกัน ระหวางผูที ่

ถูกวัดดวยกัน 

  8) ใชคําถามถามลึก (Searching) ขอสอบที่ดีตองการใหผูตอบใชความสามารถ   

ในการคิดคนกอนทีจ่ะตอบ 

  9) ใชคําถามย่ัวยุ (Exemplary) มีลักษณะที่ทาทายใหผูสอบอยากคิดอยากตอบ 

และทําดวยความเต็มใจ 

  10) คําถามจําเพาะเจาะจง (Definite) ไมถามวงกวางเกินไป หรือถามคลมุเครือ 

ใหคิดไดหลายแงหลายมุม 

 จากการศึกษาเกี่ยวกับลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ ผูวิจัยสรปุไดวา แบบทดสอบ

วัดผลสมัฤทธ์ิที่ดี จะตองมลีักษณะดังน้ี มีความเที่ยงตรง มีความเช่ือมั่นสงู มีความเปนปรนัย  

มีความยากงายพอเหมาะ มีอํานาจจําแนก มีประสทิธิภาพ มีความยุติธรรม ใชคําถามถามลึก  

ใชคําถามย่ัวยุ และคําถามจําเพาะเจาะจง โดยผูวิจัยไดทําการทดสอบหาความยากงายและอํานาจ

จําแนกของแบบทดสอบกอนทีจ่ะนํามาใชในการวิจัยครั้งน้ี 

 

8. แบบวัดทักษะการแกปญหา 

  8.1 ความหมายของแบบวัดทักษะ 

  ศฤงคาร แปูนกลาง (2558) ไดสรุปความหมายของแบบวัดทกัษะไววา แบบวัดทักษะ  

เปนเครื่องมือในการแกปญหาเฉพาะทักษะ ชวยพัฒนานักเรยีนใหเกิดความชํานาญและเสริมสราง

ความเขาใจในเน้ือหาที่เรียน มีลกัษณะคลายแบบทดสอบยอย แตมีลักษณะที่เฉพาะเจาะจงมากกวา 

  ถวัลย มาศจรัส (2548) ไดใหคําจํากัดความของแบบวัดทกัษะวา เปนกิจกรรมพฒันาทักษะ

การเรยีนรูที่ใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเหมาะสม มีความหลากหลายและปริมาณเพียงพอ 

ที่สามารถตรวจสอบและพฒันาทักษะกระบวนความคิด กระบวนการเรียนรู สามารถนํานักเรียน 
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สูการสรปุความคิดรวบยอดและหลักการสําคัญของสาระการเรียนรู รวมทั้งทําใหนักเรียนสามารถ

ตรวจสอบความเขาใจบทเรียนดวยตนเองได 

 สรปุไดวา แบบวัดทักษะ เปนแบบทดสอบหรือชุดการสอนในการแกปญหาเฉพาะทกัษะ 

เปนกจิกรรมพัฒนาทกัษะการเรยีนรูที่ใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเหมาะสม ทีส่ามารถ

ตรวจสอบและพัฒนาทักษะ  

  8.2 ความสําคัญของแบบวัดทักษะ 

  ประภาพร ถ่ินออง (2553) กลาววา แบบวัดทักษะเปนสือ่การเรียนการสอนทีส่รางข้ึน

เพื่อใหนักเรียนไดวัดความสามารถดวยตนเอง ครอบคลมุเน้ือหาที่เรียนไปแลว ทําใหนักเรียนมีความรู

และทักษะมากข้ึน เพราะมีรปูแบบหรือลักษณะทีห่ลากหลาย 

   สมพร ตอยยีบี (2554) กลาววา แบบวัดทักษะ เปนแบบทดสอบที่ชวยใหนักเรียน 

ไดพัฒนาทักษะและความรูตาง ๆ จนเกิดความชํานาญ และสามารถนําความรูไปใชไดอยางถูกตอง 

   แบบวัดทักษะ เปนเครื่องมือที่ชวยพฒันาทักษะในเรื่องที่นักเรียนไดเรียนรูใหมากข้ึน 

โดยอาศัยการฝกฝนหรอืปฏิบัติดวยตนเอง ลักษณะปญหาในแบบวัดทักษะ จะเปนปญหาที่เสริมทกัษะ 

พื้นฐาน โดยกําหนดข้ึนใหนักเรียนตอบเรียงลําดับจากงายไปยาก ปริมาณของปญหาตองเพียงพอที่

สามารถตรวจสอบและพฒันาทักษะกระบวนการคิด กระบวนการเรียนรูของนักเรียน เพื่อนําไปใชใน 

การแกปญหา 

  8.3 ประเภทของแบบวัดทักษะ 

   อุไร จักษตรีมงคล (2558) แบบวัดทักษะการคิดตามแนวทางของมหาวิทยาลัยแคมบริดจ 

เปนการวัดการคิดสองชนิด ไดแก การคิดแกปญหา (Problem solving) และการคิดวิเคราะห 

(Critical thinking) 

    8.3.1 การคิดแกปญหา (Problem dolving) ทักษะการคิดแกปญหา เปนการอธิบาย

เหตุผลดวยทักษะทางการคํานวณและมิติสัมพันธ ปญหาสวนใหญที่พบในวิชาการและวิชาชีพน้ัน   

มีความแตกตางและหลากหลาย ไมมีสูตรสําเรจ็ตายตัว ดังน้ัน จึงตองพยายามหาทางแกปญหาใหได 

การคิดแกปญหา (Problem solving) คําถามในสวนน้ี มี 3 ชนิด ไดแก 

    1) การเลือกขอมลูทีจ่ําเปน (Relevant selection) ปญหาที่เกิดข้ึนมักจะมีขอมูล

สารสนเทศเกินความจําเปน ข้ันตอนแรกของการแกปญหา คือ การตัดสินใจวา ขอมูลใดที่เปน

ประโยชนหรือมีความสําคัญ โจทยอาจจะใหขอมลูที่ไมมีความสําคัญ ฟุมเฟอย ทําใหเขว ขอคําถาม  

ที่ตองการใหผูตอบเลอืกขอมลูทีจ่ําเปน มักจะเปนโจทยที่ใหหาขอมูลที่จําเปนและมปีระโยชน 

ในการแกปญหา 

    2) คนหากระบวนการ (Finding procedures) เมื่อสํารวจขอมูลทีม่ีอยูแลว ก็ยัง 

ไมพบวิธีการแกปญหา เพราะยังไมคนพบวิธีการ หรือกระบวนการที่จะใชในการเช่ือมโยงวิธีแกปญหา 
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    3) หาความเหมอืน (Identifying similarity) โจทยลักษณะน้ี จะกําหนดสถานการณ

มาให แลวถามหาสถานการณทีม่ีโครงสรางคลายคลึงกบัโจทย หรือหาคําตอบจากสถานการณ 

   8.3.2 การคิดวิเคราะห (Critical thinking) ทักษะการคิดวิเคราะหเปนพื้นฐาน 

ในการศึกษาและนําไปใชในการแสดงมุมมองของบุคคล นักประวัติศาสตรใชทักษะน้ี เมื่อตองบันทึก

เหตุการณในอดีต นักวิทยาศาสตรใชเพือ่ใหเหตุผลกบัสิง่ที่คนพบในการทดลอง ประเด็นหลัก คือ 

ความเขาใจในสิ่งที่ตองการนําเสนอ ที่ตรงกันระหวางผูสื่อสารและผูรบั 

  ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยกําหนดการประเมินทักษะในการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะห

ปญหาโดยใชแบบวัดทักษะในการแกปญหาที่ผูวิจัยสรางข้ึนเอง จํานวน 3 สถานการณ โดยแบงเปน

สถานการณละ 7 ขอ ไดแก ไดแก 1) จัดระเบียบแกนของปญหาใหมีความชัดเจน 2) บรรยายเรื่องราว

พฤติกรรมปญหาทีเ่กิดข้ึน 3) เลอืกตัวแปรที่เปนปจจัยหลกัของปญหา 4) กําหนดช่ือตัวแปรใหชัดเจน 

5) เขียนกราฟแสดงพฤติกรรมของตัวแปรภายใตชวงเวลาหน่ึง 6) การระบุทิศทางความสัมพนัธ 

ของตัวแปร และ 7) เขียนแผนภูมิวงรอบเหตุและผล 

 

9. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 อัญญารัตน สุทัศน ณ อยุธยา, จินตวีร คลายสังข และอรจรยี ณ ตะกั่วทุง (2563) ไดวิจัย

เรื่อง การฝกอบรมออนไลนเพื่อพฒันาความสามารถดานการคิดเชิงระบบ: การศึกษาสภาพ และ 

ความคาดหวัง การวิจัยน้ี เปนข้ันตอนแรกของการวิจัยและพัฒนา อันประกอบดวย 5 ข้ันตอน ไดแก 

การหาความตองการจําเปน การวิเคราะห การออกแบบและพัฒนา การนําไปใช ตลอดจน 

การประเมินผล เพื่อพัฒนาความสามารถดานการคิดเชิงระบบแกพนักงานในอุตสาหกรรมอื่น ๆ   

ดวยการศึกษาสภาพและความคาดหวังในบรบิทของพนักงานตอนรับบนเครือ่งบิน เกี่ยวกับกิจกรรม

การฝกอบรมและความเขาใจการคิดเชิงระบบ เมือ่ศึกษาวรรณกรรมแลว ไดเก็บขอมลูเชิงปริมาณ  

โดยการแจกแบบสอบถามแกพนักงานตอนรบับนเครื่องบินทั้งหมด 9 สายบิน จํานวน 296 คน  

โดยเก็บขอมูลความถ่ี รอยละและการจัดลําดับขอมลูแบบตอบสนองคู (Dual-response format) 

โดยวิธี Priority Needs Index (PNI) ผลวิจัย พบวารอยละ 66.89 พนักงานฯ ไมไดรับการฝกอบรม

อื่น นอกจากการอบรมประจําปของบริษัท รอยละ 61.15 เขาใจลักษณะการคิดเชิงระบบคลาดเคลื่อน 

วิธีการฝกอบรมที่เหมาะสม คือ การฝกอบรมออนไลน คิดเปนรอยละ 28.38 และการอบรม 

แบบผสมผสาน คิดเปนรอยละ 25.34 และผลการจัดลําดับความสําคัญของความคิดเห็น โดยใช PNI 

พบวา การพัฒนาตนเองดวยการฝกอบรมของบริษัทน้ัน มีประโยชน ใชกับชีวิตจริงได เปนความสําคัญ

อันดับ 1 และดานการสนับสนุนการฝกอบรมจากบริษัทน้ัน ควรจัดฝกอบรมความรูศาสตรตาง ๆ 

ดวยเปนความสําคัญอันดับ 1 
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 นาถวดี นันทาภินัย (2561) ไดการวิจัยและพัฒนาบทเรียนอเีลรินนิงเพื่อการพัฒนาทักษะ

การคิดของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา วัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนอีเลิรนนิงสําหรบัพฒันา

ผูเรียนใหมทีักษะในการคิดวิเคราะหและคิดแกปญหา 2) เพือ่เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห 

และคิดแกปญหาของนักเรียนระดับมัธยมศึกษากอนเรียนและหลงัเรียนดวยบทเรียนอเีลรินนิง และ  

3) เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการคิดวิเคราะหและคิดแกปญหาของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาทีเ่รียนดวย

บทเรียนอีเลรินนิงกบักลุมทีเ่รียนในช้ันเรียนปกติ ผลการวิจยั พบวา 1) บทเรียนอเีลรินนิง 

มีประสิทธิภาพ E1/ E2 เทากบั 85/ 82 2) ผลการพฒันาทักษะการคิดวิเคราะหและการคิดแกปญหา

พบวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนอเีลรินนิงมีคะแนนการคิดวิเคราะหและคิดแกปญหา หลังเรียน 

สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 3) นักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนอเีลรินนิง 

มีคะแนนการคิดวิเคราะหและคิดแกปญหาสงูกวานักเรียนทีเ่รียนในช้ันเรียนปกติ อยางมีนัยสําคัญ 

ทางสถิติทีร่ะดับ .05 

 สราวุธ พัชรชมพู, ไชยรัตน ปราณี และสิริพร ปาณาวงษ (2560) ไดวิจัย เรื่อง การพฒันา

รูปแบบการเรียนการสอนเพื่อเสริมสรางความสามารถในการคิดเชิงระบบ สําหรับนักศึกษาหลกัสูตร 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง มีวัตถุประสงคเพื่อพฒันารูปแบบการเรียนการสอนเพื่อเสริมสราง

ความสามารถในการคิดเชิงระบบสําหรบันักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง และศึกษา

ผลการใชรปูแบบการเรียนการสอนเพือ่เสริมสรางความสามารถในการคิดเชิงระบบ ผลการวิจัย พบวา 

กระบวนการจัดการเรียนการสอน ประกอบดวย 7 ข้ันตอน คือ 1) เสนอประเด็นปญหา 2) ศึกษา

ขอมูลเพิ่มเติม 3) วิเคราะหระบบความคิด 4) แลกเปลี่ยนเรยีนรู 5) สรางระบบความคิด 6) ลงมอื

ปฏิบัติ และ 7) ประเมินผลกระบวนการคิด และนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง  

มีความสามารถในการคิดเชิงระบบและผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัเรียนสงูกวากอนเรียน  

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05  

 พรพรรณ แสงแกว (2559) ไดวิจัย เรื่อง การพฒันาบทเรียนออนไลนเชิงปฏิสัมพันธ 

แบบมสีวนรวม วิชาระบบฐานขอมลูสําหรบัสาขาวิชาคอมพวิเตอรธุรกจิ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรรีัมย 

วัตถุประสงค1) เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน เชิงปฏิสัมพันธแบบมสีวนรวม 

วิชาระบบฐานขอมลู สําหรบัสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกจิ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย  

2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลงัเรียนดวยบทเรียนออนไลน  

เชิงปฏิสมัพันธแบบมีสวนรวม วิชาระบบฐานขอมลู สําหรบัสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกจิ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏบุรีรัมย และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนหลงัเรียนดวยบทเรียนออนไลน  

เชิงปฏิสมัพันธแบบมีสวนรวม วิชาระบบฐานขอมลูสําหรับสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏบุรีรัมย ผลการวิจัย พบวา 1) บทเรียนออนไลนเชิงปฏิสัมพันธแบบมีสวนรวมมีประสิทธิภาพ 

80.33/ 81.23 สูงกวาเกณฑ 80/ 80 ที่กําหนดไว 2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลงัเรียน 
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ดวยบทเรียนออนไลนเชิงปฏิสมัพันธแบบมีสวนรวม สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของผูเรียน เมือ่ผานการเรียนดวยบทเรียนออนไลนเชิงปฏิสัมพันธ

แบบมสีวนรวม วิชาระบบฐานขอมลู สําหรับสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย 

อยูในระดับพงึพอใจมาก ซึง่สามารถสรุปไดวาบทเรียนออนไลนเชิงปฏิสัมพันธแบบมสีวนรวม วิชา

ระบบฐานขอมลู สําหรับสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ มหาวิทยาลัย ราชภัฏบุรรีัมย สามารถนําไปใช

งานในการเรียนการสอนไดอยางมปีระสิทธิภาพ 

 กุลธวัช สมารักษ, ปณิตา วรรณพริุณ และพลัลภ พิริยะสรุวงศ (2558) ไดพัฒนารูปแบบ

การเรียนแบบผสมผสานผานเครือขายสงัคมออนไลนโดยใชกรณีศึกษาดวยวิดีโอแชรริ่ง เพือ่พัฒนา

ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ สรปุไดวา นักศึกษาที่เรียนโดยใชรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน

ผานเครอืขายสังคมออนไลน โดยใชกรณีศึกษาดวยวิดีโอแชรริง มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

หลงัเรียนสงูกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ มีคะแนนทักษะการคิด 

อยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 อุมาพร ตอยแกว (2554) ศึกษาเรื่อง การพฒันาบทเรียนออนไลนโดยใชเทคนิคการเรียนรู

แบบปญหาเปนฐาน เพือ่พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซี สําหรบั

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่5 โดยมีวัตถุประสงคของงานวิจยัเพือ่ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพ 

ของบทเรียนออนไลนโดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียน ของผูเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนผานบทเรียนออนไลนโดยใชเทคนิค 

การเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน 3) ศึกษาทักษะการคิดวิเคราะหของผูเรียนระหวางกอนเรียน 

และหลังเรียนผานบทเรียนออนไลนโดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน และ 4) ศึกษา 

ความพึงพอใจของผูเรียนทีม่ีตอการเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบปญหา

เปนฐาน ผลการวิจัย พบวา 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนโดยใชเทคนิคการเรียนรู  

แบบปญหาเปนฐาน มปีระสิทธิภาพ 82.53/ 81.50 ซึง่สูงกวาเกณฑที่ต้ัง ไว 2) ผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนของผูเรียนทีเ่รียนผานบทเรียนออนไลนโดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน 

มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 3) ทักษะ 

ดานการคิดวิเคราะหวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาซีหลังเรียนผานบทเรียนออนไลนโดยใชเทคนิค 

การเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน มีคาสูงกวากอนเรียน โดยมีคาดัชนีประสทิธิผล (E.I) เพิ่มข้ึนรอยละ 

69.25 และ 4) ผูเรียนมีความพงึพอใจตอบทเรียนออนไลนโดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบปญหา 

เปนฐาน อยูในระดับมาก มีคาเฉลีย่เทากบั 4.39 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.67 สรุปไดวา 

บทเรียนออนไลนโดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบปญหาเปนฐานที่สรางข้ึน มีคุณภาพและใชสอนได 

  กันยารัตน ศรีวิสทิยกลุ (2558) ไดวิจัยพัฒนารปูแบบการเรยีนรูตามทฤษฏี 

คอนสตรัคติวิสต ดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือบนเครอืขายสังคมออนไลนดวยเลิรนนิง 
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ออปเจ็กต เพือ่การสรางความรูดวยตนเอง วัตถุประสงค 1) พัฒนารปูแบบการเรียนรูตามทฤษฏี 

คอนสตรัคติวิสตดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือด วยเลรินนิงออปเจ็กตบนเครอืขายสังคม

ออนไลน เพื่อการสรางความรูดวยตนเอง และ 2) ประเมินผลการเรียนรูตามสภาพจริงของผูเรียน 

ผลการวิจัย พบวา 1) รูปแบบการเรียนรูตามทฤษฏีคอนสตรคัติวิสตดวยกิจกรรมการเรียนรู 

แบบรวมมือบนเครือขายสังคมออนไลน ดวยเลรินนิงออปเจก็ต เพื่อการสรางความรูดวยตนเอง ไดรับ

การยอมรับจากผูเช่ียวชาญในระดับมากทีสุ่ด รปูแบบฯ ประกอบดวย 8 คุณลักษณะของเลรินนิงออป

เจ็กต คือ เปนสื่อดิจิทลั กอใหเกิดการเรียนรู สอดคลองกับวัตถุประสงคขนาดกระทัดรัดและสมบรูณ

ในตัวเอง นํากลับมาใชใหมได สามารถใชรวมกับเลรินนิงออปเจก็ตอื่น นําไปใชไดในหลายแพลตฟอรม 

เขาถึงทุกที่ ทกุเวลา โดยทํางานอยูภายในสภาพแวดลอมที่เอื้อตอการมีปฏิสมัพันธทางสังคมแบงปน

ความเขาใจจากการเรียนรูรวมกัน ตาม 3 ข้ันตอนการเรียนรู ของทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต คือ  

ข้ันเตรียมความพรอม ข้ันปรับโครงสรางทางปญญา และข้ันประยุกตความรูใหมในสถานการณอื่น  

2) คุณภาพการเรียนรูจากการประเมินตามสภาพจริง มคุีณภาพโดยรวมในระดับดีมาก 

 ชัยวัฒน ยะปญญา (2558) ไดวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนแบบปฏิสมัพันธ  

เรื่องวิวัฒนาการของสื่อภาพยนตร วิชา หลักการภาพยนตรและโทรทัศน วัตถุประสงคของการวิจัยน้ี 

คือ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลนแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง วิวัฒนาการของสื่อภาพยนตร วิชา 

หลักการภาพยนตรและโทรทัศน 2) เพื่อวัดประสิทธิภาพบทเรียนออนไลนแบบปฏิสมัพันธ เรื่อง

วิวัฒนาการของสื่อภาพยนตร วิชาหลักการภาพยนตรและโทรทัศน มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ  

80/ 80 และ 3) เพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชบทเรียน

ออนไลนแบบปฏิสมัพันธ เรื่อง วิวัฒนาการของสื่อภาพยนตร วิชาหลักการภาพยนตรและโทรทัศน

ผลการวิจัย พบวา 1) บทเรียนออนไลนแบบปฏิสัมพันธเรื่องวิวัฒนาการของสื่อภาพยนตร วิชา

หลักการภาพยนตรและโทรทัศน มีประสิทธิภาพ 80.33/ 82.20 สูงกวาเกณฑ 80/ 80 ที่กําหนดไว  

2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลงัเรียนดวยบทเรียนออนไลนแบบปฏิสมัพันธสงูกวากอนเรียน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 ซึ่งสามารถสรปุไดวา บทเรียนออนไลนแบบปฏิสัมพันธ 

ที่พัฒนาข้ึน สามารถนําไปใชงานในการเรียนการสอนได 

 



บทท่ี 3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเรื่อง การพฒันาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับ 

การวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา เปนการวิจัยและพฒันา 

(Research and development) ข้ันตอนดําเนินการวิจัยผูวิจัยไดอางอิงแนวคิดการพฒันาการสอน 

ADDIE Model 5 ข้ันตอน มาประยุกตใชสําหรับการดําเนินการวิจัย ดังน้ี 

  ข้ันตอนที่ 1 การวิเคราะห (Analysis) ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหปญหาการเรียนการสอน

และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน สาระการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู บริบทของผูเรียน แนวคิด

บทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ อุปกรณเขาถึงบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ 

 ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) ผูวิจัยดําเนินการออกแบบจุดประสงคการเรียนรู 

สาระการเรียนรู ระบบจัดการบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ สื่อประกอบบทเรียน กิจกรรม 

ระหวางเรียน แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ แบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบ

กับการวิเคราะหปญหา แบบทดสอบกอนเรียน-หลงัเรียน 

 ข้ันตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาและหาคุณภาพ 

บทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงระบบ แบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

การทดลองรายบุคคล การทดลองกลุมยอย 

 ข้ันตอนที่ 4 การนําไปใชจริง (Implementation) 

 ประชากร ไดแก นิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพาที่เรียนวิชาการคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2563 จํานวน 41 กลุมเรียน (จํานวน 1,725 คน) 

 กลุมตัวอยาง ไดแก นิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา ที่เรียนวิชาการคิดเชิงระบบ

กับการวิเคราะหปญหาภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2563 จํานวน 40 คน โดยการสุมตัวอยางแบบกลุม 

(Cluster sampling) 

 เครื่องมือในการวิจัยข้ันตอน การนําไปใชจริง (Implementation) ไดแก       

 1. บทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา 

 2. แบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา  

 3. แบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน (แบบทดสอบชุดเดียวกัน) 

 ข้ันตอนที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) ผูวิจัยประเมินประสทิธิภาพบทเรียนออนไลน

ปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา ตามเกณฑประสิทธิภาพ E1/E2 ประเมิน

ทักษะการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา และเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนกบัคะแนนหลังเรียน

ดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 
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 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาตามหลักการ ADDIE Model 5 ดังแสดงในภาพที่ 4 
 

 

          

                   

ข้ันที่ 1 การวิเคราะห (Analysis) 

 

 

ข้ันที่ 2 การออกแบบ (Design) 

 

 

 ข้ันที่ 3 การพัฒนา (Development) 

 

 

 

 

 

 

 

ข้ันที่ 4 การนําไปใชจริง (Implementation)  

 

 

 

ข้ันที่ 5 การประเมินผล (Evaluation)  

 

 

ปญหาการเรียนการสอนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู บริบทของผูเรียน 

แนวคิดบทเรียนออนไลนปฎิสัมพันธ อุปกรณเขาถึงบทเรียนออนไลน 

จุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู ระบบจัดการบทเรียนออนไลนฯ สื่อประกอบบทเรียน 

 กิจกรรมระหวางเรียน แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนฯ  

แบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา แบบทดสอบกอนเรียน/ หลังเรียน 

แบบประเมินทักษะ

การคิดเชิงระบบกับ

การวิเคราะหปญหา 

ขอสอบฉบับสมบูรณ 

ปรับปรุง 

ผูเชี่ยวชาญประเมิน 

ทดลองรายบุคคล 

แบบทดสอบ 

กอนเรียน-หลังเรียน 

ผูเชี่ยวชาญประเมิน 

ผูเชี่ยวชาญประเมิน 
ปรับปรุง 

ปรับปรุง 

บทเรียนออนไลนฯ สมบูรณ 
แบบประเมินทักษะฯ 

ฉบับสมบูรณ 

ทําแบบทดสอบกอนเรียน เรียนดวยบทเรียนออนไลนฯ หนวยการเรียนที ่1-4 

ทําแบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบฯ ทําแบบทดสอบหลังเรียน

ประเมินประสิทธิภาพ 

บทเรียนออนไลนฯ (E1/E2 ) 

สรุปผลการวิจัย 

เปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนกับคะแนน 

หลังเรียน (t-test dependent) 

ประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกับ

การวิเคราะหปญหา (รอยละ) 

บทเรียนออนไลนฯ 

ทดลองกลุมยอย 

ปรับปรุง 

ปรับปรุง Try out 

แบบประเมินคุณภาพ

บทเรียนออนไลน 

ผูเชี่ยวชาญประเมิน 

ปรับปรุง 

แบบประเมิน

บทเรียนออนไลนฯ 

ฉบับสมบูรณ 

ภาพที่ 4 การดําเนินการวิจัย  
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ข้ันตอนที่ 1 การวิเคราะห (Analysis) 

  1. การวิเคราะหปญหาการเรียนการสอนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 มหาวิทยาลัยบูรพาเปดการสอนรายวิชาการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา โดยจัดอยู

ในกลุมหมวดวิชาการศึกษาทั่วไป กลุมวิชามนุษยศาสตร ดําเนินการพฒันารายวิชาและดําเนินการ

สอนโดยคณาจารยประจําภาควิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ในแตละ

ภาคการศึกษา เปดใหนิสิตทุกสาขาในมหาวิทยาลัยสามารถลงทะเบียนเรียน และ พบวา  แตละ 

ภาคการศึกษามีนิสิตลงทะเบียนประมาณ 1,000-1,200 คน จัดเปนกลุมเรียน กลุมละ 40-50 คน 

จํานวน 2 คาบ ตอสัปดาห 

 ผลการวิเคราะหปญหาการเรียนการสอนและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน สรุปไดวา การเรียน

วิชาการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา เวลาเรียนในแตละครัง้เวลา ไมเพยีงพอตอ 

การทํากจิกรรมฝกทักษะการคิดเชิงระบบ ขาดแหลงเรียนรูเสริมสําหรบัเรียนรูดวยตนเอง 

แบบมปีฏิสัมพัน ธทีส่ื่อสามารถตอบโตกบัผูเรียน ในดานผลการเรียนนิสิตบางสวน มีทักษะการคิด 

เชิงระบบกับการวิเคราะหปญหาไมเปนไปตามวัตถุประสงคของการเรียนที่กําหนดไว 

  2. การวิเคราะห สาระการเรียนรูและวัตถุประสงคการเรียนรู 

 คําอธิบายรายวิชาการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา ไดแก ความหมาย หลักการ 

ความสําคัญและการคิดเชิงระบบกบัองคกรแหงการเรียนรู การคิดที่ใชในกระบวนการคิดเชิงระบบ 

เครื่องมือชวยในการจัดการความคิด การวิเคราะห สภาพการณปญหา การคนหารูปแบบ 

และความสัมพันธของปญหา การเช่ือมโยงระหวางสาเหตุกบัผล การสรางแผนภาพวงจรการคิด 

เชิงระบบ การนําหลักการการคิดเชิงระบบไปใชกับสาขาวิชาตาง ๆ ประยุกตการคิดเชิงระบบ 

กับการแกปญหาลักษณะตาง ๆ 

 ผูวิจัยไดวิเคราะหคําอธิบายรายวิชาการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา และ 

ไดสังเคราะหโดยกําหนดจุดประสงคการเรียนรู หนวยการเรยีนรู เน้ือหาการเรียนรูในบทเรียน

ออนไลนปฏิสัมพันธ โดยขอบเขตของเน้ือหาในแตละหนวยของบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เพื่อให

เปนไปตามจุดมุงหมายของการวิจัย ดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู หนวยการเรียนรู และเน้ือหาการเรียน 

 

จุดประสงคการเรียนรู หนวยการเรียนรู เน้ือหาการเรียน 

1. ผูเรียนมีความรู 

   ความเขาใจความหมาย  

   หลักการ คุณคา  

   ความสําคัญ และ 

   ธรรมชาติของการคิด  

   และการคิดเชิงระบบ 

1. พื้นฐานการคิด 

   เชิงระบบ 

- การคิด 

- คุณสมบัติที่เอื้อตอการพฒันาการคิด 

- ระดับของความคิด 

- โครงสรางทางสมองกบัการคิด 

- การคิดแกปญหา 

- ระบบ (System) 

- การนิยามคุณลักษณะของระบบ 

- เหตุการณ รูปแบบและโครงสราง 

- การคิดเชิงระบบ 

2. ผูเรียนมีความรู 

   ความเขาใจเกี่ยวกับ 

   การคิดวิเคราะห และ 

   เครื่องมือชวยพัฒนา 

   การคิด 

2. การคิดวิเคราะห 

   และเครื่องมือชวย 

   พัฒนาการคิด 

- การการคิดวิเคราะห 

- ลักษณะของการคิดวิเคราะห 

- องคประกอบของการคิดวิเคราะห 

- กระบวนการคิดวิเคราะห 

- เครื่องมือชวยพัฒนาการคิด 

- แผนที่ความคิด (Mind map) 

- ผังกางปลา (Fishbone diagram) 

- SWOT analysis 

- ตารางการตัดสินใจ (Decision matrix) 

3. ผูเรียนมีความรู 

   ความเขาใจเกี่ยวกับ 

   ความสําคัญของการคิด 

   เชิงระบบกบัองคกร 

   แหงการเรียนรู 

3. องคกรการเรียนรู 

   และกระบวนการคิด 

   เชิงระบบ 

- องคกรแหงการเรียนรูกับการคิด 

  เชิงระบบ 

- วัฒนธรรมที่เปนรากฐานขององคกร 

  แหงการเรียนรู 

- วินัย 5 ประการสําหรับองคการ 

  แหงการเรียนรู 

- กระบวนการคิดเชิงระบบ 

- การคิดที่เกิดข้ึนในกระบวนการคิด 

  เชิงระบบ 

ตารางที่ 2 (ตอ) 
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จุดประสงคการเรียนรู หนวยการเรียนรู เน้ือหาการเรียน 

4. ผูเรียนมีความรู 

   และมีทักษะการสราง 

   ตัวแปรของปญหา 

   และกราฟพฤติกรรม 

   ตลอดชวงเวลา  

   (Behavior over time  

   graphs: BOT)  

4. การวิเคราะหปญหา 

   ดวยวิธีการคิด 

   เชิงระบบ 

- ตัวแปรของปญหาและกราฟพฤติกรรม 

  ตลอดชวงเวลา (Behavior over time  

  graphs: BOT) 

- การบงช้ีตัวแปร 

- การวาดกราฟพฤติกรรมตลอดชวงเวลา  

  (Behavior over time graphs: BOT) 

- รูปแบบแผนภูมิวงรอบเหตุและผล  

  (Causal loop diagrams: CLD) 

- วงรอบแบบเสริมแรง (Reinforcing  

  process) และแบบสรางสมดุล  

  (Balancing process) 

- วิธีการสรางแผนภูมิวงรอบเหตุและผล  

- แนวปฏิบัติในการสรางแผนภูมิวงรอบ 

  เหตุและผล 

5. ผูเรียนมีความรู และ 

   มีทักษะการสราง 

   แผนภูมิวงรอบเหตุ 

   และผล (Causal loop  

   diagrams: CLD) 

 

 3. วิเคราะหบริบทของผูเรียน 

 จากการวิเคราะหความพรอมของผูเรียน พบวา ผูเรียนในระดับปรญิญาตรี มีอุปกรณ 

และมีทกัษะในการใชสือ่และอปุกรณคอมพิวเตอรทีส่ามารถเขาถึงอินเตอรเน็ตไดทุกคน และผูเรียน

ทุกคนสามารถใชงานเว็บไซตเพื่อการเรียนการสอนไดเปนอยางดี ผูเรยีนสามารถทีจ่ะเรียนรูไดดวย

ตนเองผานการจัดการเรียนการสอนออนไลน และผูเรียนมทีกัษะการใชชองทางการสื่อสารตาง ๆ  

เพื่อสอบถาม และสนทนาแลกเปลี่ยนกับอาจารยผูสอนและเพื่อนรวมช้ันเรียนไดตลอดเวลา 

 ผลจากการวิเคราะหบริบทของผูเรียน ทําใหผูวิจัยสามารถพฒันาบทเรียนออนไลน

ปฏิสัมพันธ เพื่อใชเปนสื่อการเรยีนการสอนออนไลน ที่ผูเรียนทุกคนสามารถเขาถึงไดตลอดเวลา 

 4. การวิเคราะหแนวคิดบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ 

 จากการวิเคราะหแนวคิดบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ สรปุไดวา  

  4.1 บทเรียนออนไลน เปนการจัดการเรียนรูผานเครือขายสญัญาณอินเตอรเน็ต 

นําเสนอเน้ือหาสาระ การทําแบบฝกระหวางเรียน การทดสอบกอนเรียนหลงัเรียน ผานเว็บไซต   

ในลักษณะสื่อประสม (Multimedia) ประกอบดวยขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง มกีิจกรรม 

ที่ผูเรียนมปีฏิสัมพันธโตตอบหรือสื่อสารกบับทเรยีน โดยใชแปนพิมพ การคลิกเมาส หรือการสัมผัส
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หนาจอ และมีชองทางการสื่อสารกับผูสอน หรือสื่อสารกับผูเรียนกบัผูเรียน ผานสื่อสังคมออนไลน 

กระดานความคิดเห็น และจดหมายอเิลก็ทรอนิกส 

  4.2 องคประกอบของบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ คือ 1) เน้ือหาและสื่อการเรียน  

2) ระบบนําสงสารสนเทศและการสื่อสาร 3) ระบบการสื่อสารและปฏิสัมพันธทางการเรียน  

4) ระบบการวัดและการประเมินผล 5) ระบบสนับสนุนการเรียน และ 6) ผูสอนและผูเรียน  

  4.3 การปฏิสัมพันธทางการเรียนรู เปนกระบวนการที่ทําใหเกิดการเรียนรู 

ดวยการสื่อสารแบบ 2 ทาง ซึ่งเปนไปไดทัง้การสื่อสารที่เกิดจากตัวผูเรียนเองกบัผูสอน หรือกบัผูเรียน

อื่น หรือกบัเครื่องมือเทคโนโลยีการสื่อสาร สื่อปฏิสมัพันธจะใหผลยอนกลับทันที และยังสามารถ 

แตกสาขาไปยังคําถามและขอมูลขาวสารตาง ๆ ซึง่ผูเรียนสามารถตอบสนองได รปูแบบ 

การปฏิสมัพันธ มี 4 รูปแบบ ไดแก การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน การปฏิสัมพันธระหวาง

ผูเรียนกับผูเรียน การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัเทคโนโลยี และการปฏิสัมพันธระหวางผูสอน 

กับเทคโนโลยี การปฏิสมัพันธในตัวสื่อคอมพิวเตอร ซึง่มีการปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช  

เปนการปฏิสมัพันธระหวางผูใชแบบหน่ึงตอหน่ึง (One to one) แบบหน่ึงตอกลุม (One to many) 

และกลุมตอกลุม (Many to many) ตลอดจนการโยงใยกันเปนเครือขาย (Network)  

ซึ่งการมีปฏิสัมพันธกบัสื่อคอมพิวเตอร มี 3 แบบ ไดแก การปฏิสัมพันธแบบผิวเผิน (Reactive)  

การปฏิสมัพันธแบบมีบทบาทแลกเปลี่ยน (Proactive) และการปฏิสมัพันธแบบมีสวนรวม 

และตัดสินใจ (Mutual)  

ผลจากข้ันตอนการวิเคราะห ผูวิจัยไดนําผลการสงัเคราะหโครงสรางเน้ือหา สําหรับนําไป

ออกแบบบทเรียนออนไลน และไดความรูเรือ่งปฏิสัมพันธในการเรียนรู เครื่องมือในการสราง

ปฏิสัมพันธในบทเรียนออนไลน ตลอดจนลักษณะสื่อในบทเรียนออนไลน นําไปประยุกตเพื่อออกแบบ

บทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา ใหสอดคลองกับ

วัตถุประสงคการเรียนรู และเทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อการศึกษาในปจจบุันในข้ันตอนตอไป 

  

ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) 

 การรออกแบบในงานวิจัยครั้งน้ี ประกอบดวย การออกแบบบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ 

เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา และการออกแบบเครื่องมือในการเกบ็ขอมลูวิจัย 

เพื่อประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพภาพของบทเรียนออนไลนฯ ไดแก 1) แบบประเมินคุณภาพ

บทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา 2) แบบแบบประเมิน

ทักษะการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา และ 3) แบบทดสอบกอนเรียน/ หลังเรียน 
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รายละเอียดการออกแบบบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบกับ 

การวิเคราะหปญหา และการออกแบบเครื่องมือในการเกบ็ขอมูลวิจัยเพื่อประเมินคุณภาพ 

และคุณภาพของบทเรียนออนไลนฯ มีดังน้ี 

 1. บทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา สําหรับ

นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลยับูรพา 

  1.1 การออกแบบโครงสรางเน้ือหาการเรียนรู ดังแสดงในตารางที่ 3 ดังน้ี 
 

ตารางที่ 3 โครงสรางเน้ือหาการเรียนรูการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา 
 

หนวย 

การเรียน 

จุดประสงค 

การเรียนรู 
เน้ือหา สื่อ 

กิจกรรม

ปฏิสัมพันธ 
การประเมิน 

1. พ้ืนฐาน 

   การคิด 

   เชิงระบบ 

เพ่ือใหผูเรียน 

มีความรูความ

เขาใจความหมาย 

หลักการ คุณคา 

ความสําคัญ และ

ธรรมชาติของ 

การคิด และ 

การคิดเชิงระบบ 

เร่ืองท่ี 1 การคิด 

- คุณสมบัติท่ีเอื้อตอ 

  การพัฒนาการคิด 

- ระดับของความคิด 

- โครงสรางสมองกับการคิด 

- การคิดแกปญหา 

เร่ืองท่ี 2 ระบบ (System) 

- คุณลักษณะของระบบ 

- เหตุการณ รูปแบบ และ 

  โครงสรางของปญหา 

- การคิดเชิงระบบ 

- บทเรียน 

  ออนไลน 

- เอกสาร 

  ดิจิทัล 

- วีดิทัศน 

- แหลง 

  เรียนรู 

  เพ่ิมเติม 

  บนเว็บไซต 

- แบบฝก 

  ออนไลน 

  ผาน  

  Google  

  forms 

- กระดาน 

  สนทนา 

- แบบทดสอบ 

  ประจําหนวย 

  การเรียนรู 

- การตอบ 

  แบบฝกหัด 

- คะแนน 

  สอบ 

  ทายหนวย 

  การเรียน 

 

2. การคิด 

   วิเคราะห 

   และ 

   เคร่ืองมือ 

   ชวยพัฒนา 

   การคิด  

เพ่ือใหผูเรียน 

มีความรู 

ความเขาใจ

เกี่ยวกับ 

การคิดวิเคราะห 

และเคร่ืองมือชวย

พัฒนาการคิด 

เร่ืองท่ี 1 การคิดวิเคราะห 

- ลักษณะการคิดวิเคราะห 

- องคประกอบของการคิด 

  วิเคราะห 

- กระบวนการคิดวิเคราะห 

เร่ืองท่ี 2 เคร่ืองมือชวย

พัฒนาการคิด 

- แผนท่ีความคิด  

  (Mind map) 

- ผังกางปลา  

  (Fishbone diagram) 

- SWOT analysis 

- ตารางการตัดสินใจ  

  (Decision matrix) 

- บทเรียน 

  ออนไลน 

- เอกสาร 

  ดิจิทัล 

- วีดิทัศน 

- แหลง 

  เรียนรู 

  เพ่ิมเติม 

  บนเว็บไซต 

- แบบฝก 

  ออนไลน 

  ผาน  

  Google  

  forms 

- กระดาน 

  สนทนา 

- แบบทดสอบ 

  ประจําหนวย 

  การเรียนรู 

- การตอบ 

  แบบฝกหัด 

- คะแนน 

  สอบ 

  ทายหนวย 

  การเรียน 
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ตารางที่ 3 (ตอ) 
 

หนวย 

การเรียน 

จุดประสงค 

การเรียนรู 
เน้ือหา สื่อ 

กิจกรรม

ปฏิสัมพันธ 
การประเมิน 

3. องคกร 

   การเรียนรู 

   และ 

   กระบวนการ 

   คิดเชิงระบบ 

เพ่ือใหผูเรียน 

มีความรู 

ความเขาใจ

เกี่ยวกับ

ความสําคัญของ

การคิดเชิงระบบ 

กับองคกร 

แหงการเรียนรู 

เร่ืองท่ี 1 องคกรแหง 

การเรียนรูกับการคิด 

เชิงระบบ 

- วัฒนธรรมท่ีเปนรากฐาน 

  ขององคกรแหงการเรียนรู 

- วินัย 5 ประการ สําหรับ 

  องคกรแหงการเรียนรู 

เร่ืองท่ี 2 กระบวนการคิด

เชิงระบบ 

- การคิดท่ีเกิดข้ึนใน 

  กระบวนการคิดเชิงระบบ 

- บทเรียน 

  ออนไลน 

- เอกสาร 

  ดิจิทัล 

- วีดิทัศน 

- แหลง 

  เรียนรู 

  เพ่ิมเติม 

  บนเว็บไซต 

- แบบฝก 

  ออนไลน 

  ผาน  

  Google  

  forms 

- กระดาน 

  สนทนา 

- แบบทดสอบ 

  ประจําหนวย 

  การเรียนรู 

- การตอบ 

  แบบฝกหัด 

- คะแนน 

  สอบ 

  ทายหนวย 

  การเรียน 

 

 

4. การวิเคราะห 

   ปญหา 

   ดวยวิธีการคิด 

   เชิงระบบ 

1. เพ่ือใหผูเรียน 

   มีความรู และ 

   มีทักษะ  

   การสราง 

   ตัวแปรของ 

   ของปญหา 

   และกราฟ 

   พฤติกรรม 

   ตลอดชวงเวลา  

   (Behavior  

   over time  

   graphs: BOT)  

2. เพ่ือใหผูเรียน 

   มีความรู 

   และมีทักษะ 

   การสราง 

   แผนภูมิวงรอบ 

   เหตุและผล  

   (Causal loop  

  diagrams:  

  CLD 

เร่ืองท่ี 1 ตัวแปรของปญหา

และกราฟพฤติกรรมตลอด

ชวงเวลา (Behavior over 

time graphs: BOT) 

- การบงชี้ตัวแปร 

- การวาดกราฟพฤติกรรม 

  ตลอดชวงเวลา  

  (Behavior over time  

  graphs: BOT) 

เร่ืองท่ี 2 รูปแบบแผนภูมิ

วงรอบเหตุและผล 

(Causal Loop 

diagrams: CLD) 

- วงรอบแบบเสริมแรง  

  (Reinforcing process)  

  และแบบสรางสมดุล  

  (Balancing process) 

- วิธีการสรางแผนภูมิ 

  วงรอบเหตุและผล  

- แนวปฏิบัติในการสราง 

  แผนภูมิวงรอบเหตุและผล 

- บทเรียน 

  ออนไลน 

- เอกสาร 

  ดิจิทัล 

- วีดิทัศน 

- แหลง 

  เรียนรู 

  เพ่ิมเติม 

  บนเว็บไซต 

- แบบฝก 

  ออนไลน 

  ผาน  

  Google  

  forms 

- กระดาน 

  สนทนา 

- แบบทดสอบ 

  ประจําหนวย 

  การเรียนรู 

- การตอบ 

  แบบฝกหัด 

- คะแนน 

  สอบ 

  ทายหนวย 

  การเรียน 
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  1.2 การออกแบบโครงสรางบทเรียนออนไลน 

  ผูวิจัยกําหนดโครงสรางบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา ใหสอดคลองกบัเน้ือหา 

การเรียนรูและกจิกรรมรทัง้ 4 หนวยการเรียนรู และกําหนดใหบทเรียนมีเครือ่งมอืในการใหม ี

การปฏิสมัพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนออนไลน ผูเรียนกบัผูสอน และผูเรียนกบัผูเรียน โดยผูวิจยั

ไดกําหนดโครงสรางการนําเสนอเน้ือหาและกิจกรรมในบทเรียนออนไลนฯ ไว 6 สวน คือ 

  สวนที่ 1 หนาหลกั 

  - ลงทะเบียนเรียน 

  - คําแนะนําการใชบทเรียน 

  - กระดานสนทนา 

  - ชองทางการติดตอสื่อสาร ไดแก Email, Social media 

  สวนที่ 2 สวนหนาบทเรียนออนไลนหลัก 

  - จุดประสงคการเรียนรู 

  - กระดานสนทนา 

  - คําอธิบายรายวิชา 

  - Login เขาหนาสูบทเรียน 

  สวนที่ 3 สวนแบบทดสอบกอนเรียน 

  สวนที่ 4 สวนของบทเรียน (หนวยการเรียนที่ 1-4) 

  - จุดประสงคการเรียนรู 

  - เน้ือหาการเรียนรู 

  - กิจกรรมประจําหนวย 

  - กระดานสนทนา 

  - แหลงเรียนรูเพิ่มเติม 

  - สวนแบบทดสอบทายหนวยการเรียน 

  สวนที่ 5 สวนแบบประเมินทักษะ 

  สวนที่ 6 สวนแบบทดสอบหลงัเรียน 

  1.3 การออกแบบข้ันตอนการเรียน 

  ผูวิจัยออกแบบข้ันตอนการเรียนบทเรียนออนไลนฯ ดังน้ี เมือ่ผูเรียนทําการเปดเว็บไซต

บทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหาข้ึนมา และลงทะเบียนแลว

จะเขาสูหนาหลัก ผูเรียนยังไมสามารถเขาเมนูบทเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนได โดยผูวิจัย  

ไดกําหนดเงื่อนไขใหผูเรียนสามารถเขารายการวัตถุประสงคของบทเรียน คําแนะนําการใชบทเรียน
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ออนไลน กระดานสนทนา และแบบทดสอบกอนเรียนไดเทาน้ัน เมื่อผูเรียนไดทําแบบทดสอบ 

กอนเรียนเสรจ็สมบรูณแลว (ผูเรียนแตละคนทําได 1 ครั้ง) รายการหนวยการเรียนรูที่ 1 จะปรากฏ

ข้ึนมา โดยหนวยการเรียนมีทัง้หมด 4 หนวย ในสวนน้ี ผูวิจัยกําหนดใหผูเรียนศึกษาเน้ือหาตามลําดับ

หนวย เมื่อผูเรียนศึกษาเน้ือหาในหนวยที่ 1 ทําแบบฝกและทําแบบทดสอบหลังหนวยการเรียนรูที่ 1 

แลว ในกรณีที่คะแนนสอบหลังหนวยการเรียนรูไมถึงรอยละ 60 ระบบกําหนดใหเรียนซ้ํา และ 

สอบใหม จนกวาคะแนนจะผานเกณฑรอยละ 60 ข้ึนไป รายการหนวยการเรียนรูที่ 2 จะปรากฏ

ข้ึนมา กระบวนการเรียนในหนวยที่ 2 เหมอืนกับการเรียนในหนวยที่ 1 และเมื่อเรียนหนวยการเรียนรู

ที่ 2 เสรจ็สมบรูณ หนวยการเรียนถัดไปจะปรากกฎข้ึนมา เปนลักษณะเดียวกันจนครบ 4  

หนวยการเรียนรู โดยผูเรียนสามารถยอนกลบัไปเรียนในหนวยที่เคยเรียนผานมาแลว ไมจํากัด 

จํานวนครั้ง 

 เมื่อผูเรียนเรียนและทํากิจกรรมครบทัง้ 4 หนวยการเรียนรู รายการแบบประเมินทกัษะ

และแบบทดสอบหลงัเรียนจะปรากฏ (ผูเรียนแตละคนทําได 1 ครั้ง) เมื่อผูเรียนไดทําแบประเมิน

ทักษะและแบบทดสอบหลังเรียนสมบูรณแลว การเรียนดวยบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิด

เชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา เสร็จสิ้นสมบรูณ 

 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะห

ปญหา สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา ดังภาพที่ 5 ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะห 

           ปญหา  
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  1.4 ผูวิจัยกําหนดโครงสรางหนา เว็บไซตบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิด  

เชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา ตามภาพที่ 6 ดังน้ี 

 

ชื่อเว็บไซต 

              รายการ/ สวนตรวจสอบคะแนน Log in-Log out 

 สวนแสดงรายการ 

- แบบทดสอบกอนเรียน 

- ช่ือหนวยการเรียน 

- หัวขอการเรียนตามลําดับ 

- กิจกรรมระหวางเรียน 

- การติดตอสื่อสาร 

- ลิงกแหลงเรียนรูเพิ่มเติม 

- แบบทดสอบทายหนวย 

- ลิงกแบบประเมินทักษะ 

- แบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

 

 

 

สวนแสดงเน้ือหาตามรายการเลือก 

Footer 

 

ภาพที่ 6 โครงสรางของหนา เว็บไซตบทเรียนออนไลน 

 

 2. การออกแบบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบทเรียนออนไลน  

 แบบประเมินสําหรบัผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ  

เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา เปนแบบประเมินคุณภาพแบบมาตราสวนประมาณคา 

(Rating scale) 5 ระดับ โดยแบงเปน 4 ดาน ดังน้ี 1) เน้ือหาวิชา 2) การดําเนินเรื่อง 3) การใชภาษา 

และ 4) กิจกรรมประจําหนวยการเรียนรู 

 3. การออกแบบลักษณะแบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบ 

  3.1 ออกแบบกรณีศึกษา จํานวน 2 กรณีศึกษา โดยทั้ง 2 กรณี นําเสนอ 

การเปลี่ยนแปลงขององคกรที่สมมติข้ึน การเปลี่ยนแปลงตาง ๆ นํามาสูการเกิดปญหาข้ึนในองคกรน้ัน 

ในการวิเคราะหปญหาทีเ่กิดข้ึนในกรณีศึกษา กําหนดใหผูเรยีนวิเคราะหและเขียนตอบใหครอบคลุม

กระบวนการคิดเชิงระบบทัง้ 7 ข้ันตอน ดังน้ี 

   3.1.1 การระบุแกนของปญหา  

    3.1.2 การเขียนบรรยายพฤติกรรมปญหาทีเ่กิดข้ึน  
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   3.1.3 การระบุตัวแปรทีเ่ปนปจจัยหลักของปญหา  

    3.1.4 การกําหนดช่ือตัวแปร  

    3.1.5 การเขียนกราฟแสดงพฤติกรรมของตัวแปรภายใตชวงเวลาหน่ึง  

    3.1.6 การระบุทิศทางความสัมพันธของตัวแปร  

    3.1.7 การเขียนแผนภูมิวงรอบเหตุและผล  

   3.2 เกณฑการประเมินทกัษะในแตละขอ (Scoring rubric) กําหนดเปน 4 ระดับ คือ  

ดีมาก (3) ดี (2) พอใช (1) และปรบัปรุง (0) โดยระดับการประเมินแตละขอ มีคําอธิบายพฤติกรรม 

ที่เปนรองรอยของทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหาที่แสดงออกมา ซึ่งใชแนวคิด 

Analytic rubrics เปนเกณฑการใหคะแนนที่แยกสวน หรือองคประกอบคุณลักษณะของผลงาน 

หรือกระบวนการ แลวนําแตละสวน หรอืองคประกอบของคุณลักษณะมารวมกันเปนคะแนนรวม   

 4. การออกแบบลักษณะแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรยีน (ชุดเดียวกัน) 

 ผูวิจัยไดกําหนดแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนในรูปแบบขอสอบปรนัย  

แบบ 5 ตัวเลือก ครอบคลุม 4 หนวยการเรียนรู จํานวน 44 ขอ เพื่อนําไปหาคุณภาพ และคัดเลือก 

ไปใชจริง จํานวน 40 ขอ 

 

ข้ันตอนท่ี 3 การพัฒนา (Development) 

 หลงัจากผูวิจัยออกแบบเครือ่งมอืในการวิจัยเพื่อบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ  

เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา ผูวิจัย

ไดดําเนินการพฒันาเครืองมือวิจัยและการหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

 1. การพัฒนาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะห

ปญหา สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา 

   1.1 การพัฒนาสื่อประกอบในบทเรียนออนไลน 

   1.1.1 จัดทํา Infographic คําแนะนําการใชบทเรียน  

   1.1.2 จัดทําเอกสารความรูสําหรบัแตละหนวยการเรียน 

   1.1.3 จัดทําไฟลวีดิทัศนพรอมเอกสารประกอบการบรรยาย 

   1.3.4 จดัทําแบบฝกระหวางเรียน กรณีศึกษาและขอสอบทายหนวยการเรียน 

   1.3.5 จัดทําลิงกเว็บไซตแหลงเรียนรูเพิ่มเติม  
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  1.2 การพัฒนา เว็บไซตบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธฯ 

   1.2.1 พัฒนาระบบการจัดการเรียนรู (Learning management system: LMS) 

และระบบจัดการเน้ือหา (Content management system: CMS) ดวยโปรแกรม Notepad++ 

และ Visual studio code และสรางเว็บไซตนําเสนอหนาเน้ือหาการเรียน การนําเสนอ 

สื่อประกอบการเรียน การทํากิจกรรมปฏิสัมพันธ การสอบแบบออนไลน ดวยภาษาคอมพิวเตอร 

PHP, HTML, JavaScript และ MySQL และเว็บแอปพลิเคช่ันบน Cloud ไดแก Google drive, 

Google forms และ YouTube 

    1.2.2 สรางฐานขอมลู MySQL ลบน Web hosting ดวยโปรแกรม phpMyadmin 

จํานวน 2 ฐานขอมูล ประกอบดวย ฐานขอมูลสําหรับจัดเกบ็ขอมูลผูเรียนและฐานขอมลูกระดาน

สนทนา 

   1.2.3 นําสื่อการสอน แบบฝก กรณีศึกษา กระดานสนทนา ขอสอบ เขาบทเรียน

ออนไลน 

   1.2.4 นําไฟลบทเรียนออนไลนและสื่อประกอบเขา Web hosting ดวยโปรแกรม 

FileZilla 

    1.2.5 เผยแพรบทเรียนออนไลนฯ บนเว็บไซต www.classroom-flix.com  

 2. การหาคุณภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะห

ปญหา สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา 

 ผูวิจัยการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ

กับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา ดังน้ี 

  2.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกบัการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน  

จากหนังสอืและตําราตาง ๆ เพื่อเปนแนวทางการสรางแบบประเมิน 

  2.2 สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบทเรียนออนไลน โดยแบงเปน 4 ดาน ไดแก 

1) เน้ือหาวิชา 2) การดําเนินเรื่อง 3) การใชภาษา และ 4) กิจกรรมประจําหนวยการเรียนรู 

  2.3 กําหนดระดับการประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิด

เชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 5 ระดับ ซึง่การประเมินแตละขอจะมีนํ้าหนักคะแนน ดังน้ี 

   5 หมายถึง มีคุณภาพมากที่สุด 

   4 หมายถึง มีคุณภาพมาก 

   3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

   2 หมายถึง มีคุณภาพนอย 

   1 หมายถึง มีคุณภาพนอยที่สุด   

http://www.classroom-flix.com
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  เกณฑในการแปลความหมาย ดังน้ี 

  คะแนน 4.51-5.00 หมายถึง  มีคุณภาพมากที่สุด 

  คะแนน 3.51-4.50 หมายถึง  มีคุณภาพมาก 

  คะแนน 2.51-3.50 หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 

  คะแนน 1.51-2.50 หมายถึง  มีคุณภาพนอย 

  คะแนน 1.00-1.50 หมายถึง  มีคุณภาพนอยที่สุด  

 2.4 นําแบบประเมินที่สรางข้ึน ใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบขอคําถามในแบบประเมินคุณภาพ

บทเรียนออนไลนเพื่อปรบัปรุงแกไข โดยพจิารณาคา IOC ต้ังแต 0.50 ข้ึนไป 
 

ตารางที่ 4 รายช่ือผูเช่ียวชาญประเมินความสอดคลองของขอคําถามกับเน้ือหา (IOC) ของแบบ 

  ประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน 

 

ผูเชี่ยวชาญ ตําแหนง/ สังกัด 

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.นคร ละลอกนํ้า ตําแหนง หัวหนาภาควิชานวัตกรรม และ

เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยบูรพา 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ธนะวัฒน วรรณะประภา  ตําแหนง รองคณบดีฝายยุทธศาสตร และ 

การประกันคุณภาพ คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยบูรพา  

3. ดร.ศรัณย ภิบาลขนม    ตําแหนง อาจารยประจําหลกัสูตรการสอน

ฟสิกส คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย

บูรพา  

4. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปริญญา เรืองทิพย ตําแหนง ผูชวยคณบดีฝายกจิการนิสิต 

ศิษยเกาสัมพันธและโครงสรางพื้นฐาน         

วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปญญา 

มหาวิทยาลัยบูรพา 

5. ดร.นราวิชญ ศรีเปารยะ ตําแหนง อาจารยประจําสาขาวิชา

เทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อการศึกษา  

คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม 
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 2.5 ผลการประเมินความสอดคลองโดยผูเช่ียวชาญ 5 ทาน มีคา IOC อยูระหวาง  

0.80 -1.00 ผูวิจัยปรบัปรุงแบบประเมินตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ เพื่อนําไปใชจรงิในข้ันตอไป 

 2.6 นําแบบประเมินที่ไดปรบัปรุงแลว พรอมทั้งเว็บไซตบทเรียนออนไลนใหผูเช่ียวชาญ

ประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา  

รายช่ือผูเช่ียวชาญ ดังแสดงในตารางที่ 5 ดังน้ี  

 

ตารางที่ 5 รายช่ือผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ 

              กับการวิเคราะหปญหา  

 

ผูเชี่ยวชาญ ตําแหนง/ สังกัด 

1. รองศาสตราจารย ดร.มนตรี แยมกสกิร     ตําแหนง รองอธิการบดีฝายวิชาการ 

และวิเทศสัมพันธ มหาวิทยาลัยนครพนม 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.วิลาวัลย โพธ์ิทอง ตําแหนง อาจารยประจําวิทยาลัย                  

วิชาการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา  

3. ผูชวยศาสตราจารย ดร.นคร ละลอกนํ้า ตําแหนง หัวหนาภาควิชานวัตกรรม 

และเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยบูรพา 

4. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ธนะวัฒน วรรณะประภา  ตําแหนง รองคณบดีฝายยุทธศาสตร 

และการประกันคุณภาพ คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยบูรพา  

5. ผูชวยศาสตราจารย ดร.อาจณรงค มโนสุทธิฤทธ์ิ ตําแหนง อาจารยภาควิชานวัตกรรม 

และเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยบูรพา 
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ตารางที่ 6 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ 

             กับการวิเคราะหปญหา โดยผูเช่ียวชาญ 5 ทาน 

 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

X̅ S.D. แปลผล 

1. ดานเน้ือหา 

    1.1 ความสมบูรณของเน้ือหาตามวัตถปุระสงค 4.00 0.00 มาก 

    1.2 ความสอดคลองระหวางเน้ือหากับวัตถุประสงค 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

    1.3 ประมาณเน้ือหาในแตละหมวดหมู 4.20 0.45 มาก 

    1.4 ความถูกตองของเน้ือหา 4.00 0.00 มาก 

    1.5 ลาํดับชั้นในการนําเนอเน้ือหา 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

    1.6 ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 3.80 0.45 มาก 

    1.7 ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับของผูเรียน 4.00 0.00 มาก 

เฉล่ีย  4.17 0.29 มาก 

2. การดําเนินเรื่อง 

    2.1 ความเหมาะสมของลําดับขั้นการนําเสนอเน้ือหา 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

    2.2 ความชดัเจนในการดําเนินเร่ือง 4.20 0.45 มาก 

    2.3 ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 4.20 0.45 มาก 

    2.4 การนําเสนอสื่อมีความสอดคลองกับเน้ือหา 4.00 0.00 มาก 

เฉล่ีย  4.30 0.34 มาก 

3. ดานการใชภาษา 

    3.1 ความถูกตองของภาษาท่ีใช 4.20 0.45 มาก 

    3.2 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชกับวัยผูเรียน 4.00 0.00 มาก 

    3.3 ความชดัเจนของภาษาท่ีใชสื่อความหมาย 4.00 0.00 มาก 

เฉล่ีย  4.07 0.15 มาก 

4. ดานกิจกรรมประจําหนวยการเรียนรู 

    4.1 ความชดัเจนของคําสั่งและคําถามของกิจกรรม 4.00 0.00 มาก 

    4.2 ความสอดคลองระหวางกิจกรรมกับจุดประสงคการเรียนรูโดยรวม 4.20 0.45 มาก 

    4.3 ความเหมาะสมของกิจกรรมท่ีเลือกใช 4.00 0.00 มาก 

เฉล่ีย  4.07 0.15 มาก 

เฉล่ียรวมทกุดาน 4.15 0.23 มาก 
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 จากตารางที่ 6 พบวา ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิด

เชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา มีคาเฉลี่ยโดยรวม

อยูในระดับมาก (X̅ = 4.15, S.D. = 0.23) พิจารณารายดาน พบวา ดานการดําเนินเรื่องมีคาเฉลี่ย

มากที่สุด อยูในระดับมากทีสุ่ด (X̅ = 4.30, S.D. = 0.34) รองลงมาไดแก ดานเน้ือหา อยูในระดับมาก  

(X̅ = 4.17, S.D. = 0.29) สวนลําดับสุดทายไดแก ดานการใชภาษา (X̅ = 4.07, S.D. = 0.15) และ

ดานดานกิจกรรมประจําหนวยการเรียนรู (X̅ = 4.07, S.D. = 0.15) 

  2.7 นําขอมูลที่ไดจากการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน มาทําการปรับปรงุแกไข

เพิ่มเติม 

  2.8 นําบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา 

สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา ที่ไมใชกลุมตัวอยาง เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียน

ออนไลน ดังน้ี 

   2.6.1 ข้ันทดลองแบบรายบุคคล โดยนําบทเรียนออนไลน ใหผูเรียนจํานวน 3 คน  

ที่ไมใชกลุมตัวอยาง ทดลองเรียนดวยบทเรียนออนไลนทีผู่วิจัยพัฒนาข้ึน ในขณะทดลองผูวิจัย  

ไดสังเกตและบันทึกขอมลูตาง ๆ ประกอบดวย ดานเน้ือหา เวลาและความเหมาะสมของการใช 

การจัดการเรียนการสอนออนไลน ในข้ันน้ี ผูเรียนไดใหขอมลูถึงปญหาในการเขาใชบทเรียนออนไลน

ในระบบสมารทโฟน การโหลดขอมูลแสดงผลชา และภาพในบทเรียนแสดงผลชา เสียงในวีดิทัศน

ประกอบเบา สวนการเขาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรมีการแสดงผลปกติ และปญหาการอานเอกสาร

ไฟล .pdf จาก Google drive ซึ่งตองล็อกอินเขาระบบทกุครั้ง จึงจะสามารถอานใด ผูวิจัยนํา

ขอบกพรองตาง ๆ ไปปรบัปรุงแกไข กอนการทดลองครัง้ตอไป 

   2.6.2 ข้ันทดลองแบบกลุมยอย โดยนําโดยนําบทเรียนออนไลนที่ปรับปรงุ แลวให

ผูเรียน จํานวน 9 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง ทดลองเรียนตามข้ันตอนที่ผูวิจัยออกแบบไว ในข้ันน้ีผูวิจัย

ไดนําผลการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และผลการสอบหลงัเรียนมาทําการวิเคราะหประสิทธิภาพ

ของบทเรียนออนไลนดวยเกณฑ E1/ E2 และบันทกึขอบกพรองอื่น ๆ จาการทดลองกลุมยอย  

มีผลดังน้ี 
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ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนฯ กลุมยอย (N = 9) 

 

หนวยการเรียน 
คะแนนระหวางเรียน 

(รอยละ) 

คะแนนหลังเรียน 

(รอยละ) 
E1/ E2 

1 72.92 75.31 72.92/ 75.31 

2 76.85 77.78 76.85/ 77.78 

3 75.93 76.54 75.93/ 76.54 

4 77.22 74.07 77.22/ 74.07 

 

 จากตารางที่ 7 พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนฯ ในข้ันการทดลองกลุมยอย 

ไดคา E1/ E2 ทุกหนวยการเรียนตํ่ากวาเกณฑทีก่ําหนดไว (80/ 80) และข้ันน้ี ผูเรียนขอใหเพิ่ม

ตัวอยางประกอบในเอกสารสรปุความรูในแตละหนวยการเรยีน 

  2.9 ผูวิจัยนําขอบกพรองตาง ๆ ไปปรับปรุงแกไข กอนนําไปใชจริงในครัง้ตอไป 

 3. การสรางและหาคุณภาพแบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 

  ผูวิจัยดําเนินการสรางประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา  

ตามข้ันตอน ดังน้ี 

  3.1 สรางกรณีศึกษา 2 เรื่อง 

  3.2 สรางรายการประเมินจากการตอบของผูเรียน ตามหัวของดังตอไปน้ี 

    3.2.1 การระบุแกนของปญหา  

    3.2.2 การเขียนบรรยายพฤติกรรมปญหาทีเ่กิดข้ึน  

   3.2.3 การระบุตัวแปรทีเ่ปนปจจัยหลักของปญหา  

    3.2.4 การกําหนดช่ือตัวแปร  

    3.2.5 การเขียนกราฟแสดงพฤติกรรมของตัวแปรภายใตชวงเวลาหน่ึง  

    3.2.6 การการระบทุิศทางความสัมพันธของตัวแปร  

    3.2.7 การเขียนแผนภูมิวงรอบเหตุและผล  

   3.3 สรางเกณฑการประเมินทักษะในแตละขอ (Scoring rubric) กําหนดเปน 4 ระดับ 

ดังแสดงในตารางที่ 8 ดังน้ี  
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ตารางที่ 8 แสดงเกณฑการประเมินทักษะการคิดเชิงระบบและการวิเคราะหปญหา 

 

รายการประเมิน 

ระดับทักษะในกระบวนการคิดเชิงระบบ 

ดีมาก  

(3 คะแนน) 

ดี  

(2 คะแนน) 

พอใช  

(1 คะแนน) 

ปรับปรงุ  

(0 คะแนน) 

1. การระบ ุ

   แกนของปญหา 

เขียนแกนของ

ปญหาท่ีเกิดขึ้น 

ไดชัดเจน 

ครอบคลุมปญหา 

ท่ีเกิดขึ้น และ 

มีความสมเหตุผล  

เขียนแกนของ

ปญหาท่ีเกิดขึ้น 

ไดชัดเจน แตไม

ครอบคลุมปญหา

ท่ีเกิดขึ้น 

เขียนแกนของ

ปญหาท่ีเกิดขึ้น 

ไดไมชัดเจน  

ไมสามารถเขยีน

แกนของปญหา 

ท่ีเกิดขึ้นได 

2. การเขยีน 

   บรรยาย 

   พฤติกรรม 

   ปญหาท่ีเกิดขึ้น 

เขียนบรรยาย

พฤติกรรมปญหา 

ท่ีเกิดขึ้นได

ครอบคลุม ถูกตอง 

และมีความสมเหต ุ

สมผล 

เขียนบรรยาย

พฤติกรรมปญหา 

ท่ีเกิดขึ้นได

ครอบคลุม แตขาด

ความสมเหต ุ 

สมผล 

เขียนบรรยาย

พฤติกรรมปญหาท่ี

เกิดขึ้นไดบางสวน

ของปญหา 

ไมสามารถเขยีน

บรรยายพฤติกรรม

ปญหาท่ีเกิดขึ้น 

3. การระบ ุ

   ตัวแปรท่ีเปน 

   ปจจัยหลัก 

   ของปญหา  

ระบุตัวแปรท่ีเปน

ปจจัยหลักของ

ปญหาท่ีเกิดขึ้นได

ครอบคลุม ถูกตอง 

และมีความสมเหต ุ 

สมผล 

ระบุตัวแปรท่ีเปน

ปจจัยหลักของ

ปญหาท่ีเกิดขึ้นได

ครอบคลุม แตขาด

ความสมเหตุผล 

ระบตุัวแปรท่ีเปน

ปจจัยหลักของ

ปญหาไดบางสวน

ของปญหา 

ไมสามารถระบ ุ

ตัวแปรท่ีเปน

ปจจัยหลัก 

ของปญหา  

4. การกําหนด 

   ชื่อตัวแปร 

กําหนดชื่อตัวแปร

ไดครบตาม 

การระบุปจจัยหลัก

ของปญหา และ 

ทุกตัวแปร 

เปนคํานาม หรือ

นามวล ี

กําหนดชื่อตัวแปร

ไดครบตาม 

การระบุปจจัย

หลักของปญหา 

แตมีบางตัวแปร

เปนคํากริยา หรือ

เปนตัวแปรท่ีมี

ความหมาย 

ดานลบ 

กําหนดชื่อตัวแปร

ไดไมครบตาม 

การระบุปจจัย

หลักของปญหา 

และมีบางตัวแปร

เปนคํากริยา หรือ

เปนตัวแปรท่ีมี

ความหมาย 

ดานลบ 

ไมสามารถกําหนด

ชื่อตัวแปร 

เปนคํานาม หรือ 

นามวล ี
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ตารางที่ 8 (ตอ) 
 

รายการประเมิน 

ระดับทักษะในกระบวนการคิดเชิงระบบ 

ดีมาก  

(3 คะแนน) 

ดี  

(2 คะแนน) 

พอใช  

(1 คะแนน) 

ปรับปรงุ  

(0 คะแนน) 

5. การเขยีน 

   กราฟแสดง 

   พฤติกรรม 

   ของตัวแปร 

   ภายใต 

   ชวงเวลาหน่ึง 

สามารถเขียนกราฟ

แสดงพฤติกรรม

ของตัวแปรภายใต

ชวงเวลาหน่ึง 

ไดครบทุกตวัแปร 

และสอดคลองกับ

สถิตยิอนหลัง 

สามารถเขียน

กราฟแสดง

พฤติกรรม 

ของตัวแปรภายใต

ชวงเวลาหน่ึงได

ครบทุกตัวแปร  

แตกราฟ 

บางตัวแปร 

ไมสอดคลองกับ

สถิตยิอนหลัง 

สามารถเขียน

กราฟแสดง

พฤติกรรม 

ของตัวแปรภายใต

ชวงเวลาหน่ึง 

ไดไมครบตาม 

ตัวแปรท่ีระบ ุและ

กราฟไมสอดคลอง

กับสถิตยิอนหลงั 

ไมสามารถเขยีน

กราฟแสดง

พฤติกรรม 

ของตัวแปรภายใต

ชวงเวลาหน่ึง 

6. การระบ ุ

   ทิศทาง 

   ความสัมพันธ 

   ของตัวแปร 

กําหนดคูสัมพันธ

ของตัวแปรไดครบ

ตามตัวแปรท่ีระบุ 

และระบุทิศทาง

ความสัมพันธของ

ตัวแปรถูกตอง 

กําหนดคูสัมพันธ

ของตัวแปรไดครบ

ตามตัวแปรท่ีระบุ 

แตระบุทิศทาง

ความสัมพันธของ

ตัวแปรบางคูผดิ 

กําหนดคูสัมพันธ

ของตัวแปรไมครบ

ตามตัวแปรท่ีระบ ุ

และระบทิุศทาง

ความสัมพันธของ

ตัวแปรบางคูผดิ 

ไมสามารถกําหนด

คูสัมพันธ 

ของตัวแปร และ

ไมสามารถระบุ

ทิศทาง

ความสัมพันธ 

ของตัวแปร 

7. การเขยีน 

   แผนภูมิวงรอบ 

   เหตุและผล 

เขียนแผนภูมิ

วงรอบเหตุและผล

โดยใชตัวแปร 

ท่ีระบุไดครบถวน 

อยางสมเหตุผล 

เขียนแผนภูมิ

วงรอบเหตุและผล

โดยใชตัวแปรท่ี

ระบุไวไมครบถวน 

และไมสมเหตผุล 

เขียนแผนภูมิ

วงรอบเหตุและผล

โดยไมใชตัวแปร 

ท่ีระบุไว หรือ 

ใชนอยมาก 

ไมสามารถเขยีน

แผนภูมิวงรอบเหตุ

และผล 

 

  เกณฑในการแปลความหมาย ดังน้ี 

  คะแนนรอยละ 80-100 หมายถึง ดีมาก 

  คะแนนรอยละ 70-79  หมายถึง ดี 

  คะแนนรอยละ 60-69  หมายถึง พอใช 

  คะแนนรอยละ  0-59  หมายถึง ปรับปรงุ 



81 

  3.4 นํากรณีศึกษาพรอมแบบประเมินทกัษะการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา

เสนอตอผูเช่ียวชาญ (รายช่ือผูเช่ียวชาญตามตารางที่ 3) ผลการประเมินความสอดคลองแตละขอ   

โดยผูเช่ียวชาญ 5 ทาน มีคา IOC อยูระหวาง 0.80-1.00  

   3.5 ผูวิจัยปรบัปรุงกรณีศึกษาและแบบประเมินทักษะตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 

เพื่อนําไปใชจริงในข้ันตอไป 

 4. การสรางและการหาคุณภาพแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 ผูวิจัยดําเนินการสรางแบบทดสอบ เรือ่ง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา  

ตามข้ันตอน ดังน้ี 

  4.1 ดําเนินการสรางแบบทดสอบแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จํานวน 44 ขอ เลือกใชจรงิ  

40 ขอ  

  4.2 นําเสนอแบบทดสอบเสนอตอผูเช่ียว เพื่อพิจารณาความสอดคลองระหวาง

แบบทดสอบกับจุดประสงคการเรียนรู (รายช่ือผูเช่ียวชาญตามตารางที่ 3) ผลการประเมิน 

ความสอดคลองโดยผูเช่ียวชาญ 5 ทาน มีคา IOC อยูระหวาง 0.60-1.00  

   4.3 ดําเนินการแกไขตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ  

  4.4 นําแบบทดสอบที่แกไขแลว มาใหผูเรียนทีเ่คยเรียนวิชาการคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา จํานวน 30 คน ทําการสอบ เพื่อนําคะแนนที่ไดหาคุณภาพของแบบทดสอบ 

ไดแก 1) การหาความยากงายของขอสอบ (p) โดยขอสอบทีม่าใชตองมีคา p อยูระหวาง .20-.80  

2) การหาคาอํานาจจําแนกของขอสอบ (r) รายขอ โดยขอสอบแตละขอ ตองมีคา r อยูระหวาง  

0.20-1.00 และ 3) การหาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

  ผลการหาคาความยากงายอยูระหวาง 0.33-0.90 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง  

0.20-0.40 และคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเทากับ 7.23 

  4.6 คัดเลือกขอสอบจํานวน 40 ขอ มาใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบ

หลงัเรียน เพื่อนําไปทดลองใชในข้ันตอไป 

 สถิติเพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบ  

 1. การวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกบัวัตถุประสงค (Index of 

item objective congruence: IOC) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543) โดยใชสูตร  

 

R
IOC

N
   
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IOC แทน คาดัชนีความสอดคลอง 

∑ R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ 

 N แทน จํานวนผูเช่ียวชาญ 

 2. การหาคาความยากงาย (p) และอํานาจคาจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 

2.1 หาคาระดับความยากงาย โดยใชสูตร 

 

(p)=
PH+PL

n
 

 

2.2 หาคาอํานาจจําแนก โดยใชสูตร 

 

(r)=
PH-PL

N
2

 

  

 สัญลักษณของสูตรคาความยาก และคาอํานาจจําแนกมีความหมายดังน้ี 

 p   แทน  คาดัชนีความยากงาย 

 r   แทน  คาอํานาจจําแนก 

 PH  แทน  จํานวนนักศึกษาที่ตอบถูกในกลุมสูง 

 PL  แทน  จํานวนนักศึกษาที่ตอบถูกในกลุมตํ่า 

 N   แทน  จํานวนนักศึกษาในกลุมสูงหรอืกลุมตํ่า 

 2.3 หาคาความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 

(Kuder Richardson Formula 20) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) 

 

rt=
n

n-1
ቊ1-
∑ pq

St
2
ቋ 

 

St
2=

N∑ X2 -(∑ X )2

N2
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 เมื่อ rt แทน สัมประสทิธ์ิของความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบับ 

   n แทน จํานวนขอของแบบทดสอบ 

   p แทน สัดสวนของผูเรียนที่ทําขอสอบขอน้ันถูกกับผูเรียนทัง้หมด 

   q แทน สัดสวนของผูเรียนที่ทําขอสอบขอน้ันผิดกบัผูเรียนทัง้หมด 

   St
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนสอบทั้งฉบบั 

   N  แทน จํานวนผูเรียน 

  

ข้ันตอนที่ 4 การนําไปใชจริง (Implementation)  

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 1.1 ประชากร ไดแก นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพาที่เรียนวิชาการคิด 

เชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2563 จํานวน 41 กลุมเรียน (1,725 คน) 

 1.2 กลุมตัวอยาง ไดแก นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา ทีเ่รียนวิชาการคิด 

เชิงระบบกับการวิเคราะหปญหาภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2563 จํานวน 40 คน โดยการสุมตัวอยาง

แบบกลุม (Cluster sampling) 

 2. เครื่องมือในการวิจัย 

 2.1 บทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 

 2.2 แบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา    

 2.3 แบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน (ชุดเดียวกัน)  

 3. ข้ันตอนการดําเนินการใชจริง 

 3.1 ช้ีแจงรายละเอียดในการเรยีนการสอนออนไลน เพื่อใหนิสิตกลุมตัวอยางทราบถึง

ภาพรวมในการเรียนดวยตนเอง ชองทางการสื่อสารระหวางผูเรียนผูสอนหากประสบปญหาตาง ๆ 

ระหวางที่เรียนออนไลน สามารถติดตอไดทัง้อีเมล โทรศัพทและสื่อสังคมออนไลน 

 3.2 ใหนิสิตกลุมตัวอยางสมัครเปนสมาชิกบทเรียนออนไลน ล็อกอินเขาสูบทเรียน

ออนไลน ศึกษาจุดประสงคการเรียน คําแนะนําการใชบทเรยีน และใหนิสิตทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 3.3 นิสิตกลุมตัวอยางเรียนและทํากิจกรรมดวยบทเรียนออนไลน จํานวน 4 หนวย 

การเรียนรู เวลาที่ใชในการเรียนหนวยการเรียนรูละ 4 ช่ัวโมง รวม 16 ช่ัวโมง โดยนิสิตสามารถ 

เรียนตอเน่ือง หรือตามความพรอมของเวลา สามารถเรียนในวันและเวลาใดก็ไดตามความพรอม  

โดยมีระยะวลาเรียน 1 เดือน 

 3.4 เมื่อเรียนครบ 4 หนวยการเรียนรู ใหนิสิตกลุมตัวอยางทาํแบบประเมินทักษะ  

แบบออนไลน และทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบออนไลน  
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 3.5 ผูวิจัยรวบรวมคะแนนกอนเรียน คะแนนระกจิกรรมแตละหนวยการเรียนรู คะแนน

สอบหลงัเรียนแตละหนวยการเรียนรู คะแนนการประเมินทกัษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะห

ปญหา และคะแนนสอบหลังเรียนครบ 4 หนวยการเรียนรู เพื่อนําไปวิเคราะหในข้ันประเมินผลตอไป  

 

ข้ันตอนที่ 5 การประเมิน (Evaluation) 

 ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดจากข้ันตอนการนําไปใชจริงมาวิเคราะห เพื่อประเมินการพฒันา

บทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับ 

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา ดังน้ี 

 1. นําคะแนนกิจกรรมแตละหนวยการเรียนรู และคะแนนสอบหลังเรียนแตละหนวย  

การเรียนรู มาวิเคราะหเพื่อการประเมินประสิทธิภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคิด  

เชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา ตามเกณฑ

ประสิทธิภาพ (E1/ E2 = 80/ 80) โดยแยกประเมินประสิทธิภาพ E1/ E2 รายหนวยการเรียนรู 

(รายละเอียดบทที่ 4) 

  2. นําคะแนนการประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหามาวิเคราะห 

เพื่อประเมินทกัษะการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา ของนิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัย

บูรพา (รายละเอียดบทที่ 4) 

 3. นําคะแนนสอบกอนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนครบ 4 หนวยการเรียนรูมาวิเคราะห

เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนกบัหลังเรยีนดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพนัธ  

เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา 

(รายละเอียดบทที่ 4) 

 4. สรุปผลการวิจัยและพฒันาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา (รายละเอียดบทที่ 4) 

  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 1. การหาประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/ E2 (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556) 

  

 สูตรที่ 1  E1=
∑ X

N

A
×100  หรอื  X

ത

A
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  เมื่อ E1 คือ ประสทิธิภาพของกระบวนการ 

   ∑ X  คือ คะแนนรวมของแบบฝกหัดปฏิบัติกจิกรรมหรืองาน ทีท่ําระหวางเรียน 

                       ทั้งที่เปนกจิกรรมในหองเรียน นอกหองเรียน หรือออนไลน 

   A คือ คะแนนเต็มของแบบฝกปฏิบัติทกุช้ินรวมกัน 

   B คือ จํานวนผูเรียน 

 

 สูตรที่ 2  E2 =
∑ F

N

B
×100 หรือ 

X̅

A
×100 

 

 เมื่อ E2   คือ ประสทิธิภาพของผลลพัธ 

   ∑ F  คือ คะแนนรวมของผลลัพธของการประเมินหลงัเรียน 

   B  คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดทายของแตละหนวย ประกอบดวย 

                     ผลการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดทาย 

   N  คือ จํานวนผูเรียน 

 2. การประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา ของนิสิตระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยบูรพา 

  คาคะแนนเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) 

 

 จากสูตร  X̄=
∑ X

N
 

 

 เมื่อ X̄  แทนคะแนนเฉลี่ย 

   ∑ X  แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

N แทน จํานวนนักศึกษา 

 3. การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนกับหลงัเรียนของนิสิตที่เรียน 

ดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา โดยใชสถิติ t-test แบบ Dependent sample test วิเคราะห 

ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป 

 



บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา เปนการวิจัยและพฒันา 

(Research and development) ผลการวิจัยแบงเปน 4 ตอน ดังน้ี 

 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา 

 ตอนที่ 2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ

กับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา 

 ตอนที่ 3 ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหาของนิสิต  

จากการเรยีนดวยบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 

 ตอนที่ 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนกบัคะแนนหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลน

ปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 

 โดยผลการวิจัยในแตละตอนมรีายละเอียด ดังน้ี 
 

ตอนที่ 1 ผลการพฒันาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคดิเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา สําหรบันสิิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา 

 1. เน้ือหาการเรียนรูแบงเปน 4 หนวยการเรียนรู ไดแก หนวยที่ 1 พื้นฐานการคิดเชิงระบบ 

หนวยที่ 2 การคิดวิเคราะหและเครื่องมือชวยพัฒนาการคิด หนวยที่ 3 องคกรการเรียนรู 

และกระบวนการคิดเชิงระบบ หนวยที่ 4 การวิเคราะหปญหาดวยวิธีการคิดเชิงระบบ  

  2. ระบบการจัดการเรียนรู (Learning management system: LMS) ประกอบดวย 

ระบบยอย ไดแก 1) ระบบการแสดงตนเพื่อเขาและออกจากบทเรียน 2) ระบบจัดเกบ็ขอมลู 

ผลการเรียน 3) ระบบแสดงหัวขอการเรียนตามลําดับการเขาศึกษาเน้ือหาและการทํากิจกรรม  

4) ระบบกระดานสนทนา 5) ระบบการสอบกอนเรียน/ หลังเรียน และ 6) ระบบการจัดการบทเรียน

ออนไลน   

 3. เครื่องมือในการสรางปฏิสัมพันธในบทเรียนออนไลน ประกอบดวย 1) แบบทดสอบ 

กอนเรียนและหลังเรียนที่แจงผลคะแนนโดยอัตโนมัติ 2) แบบทดสอบทายหนวยการเรียน ถาผูเรียน 

ไดคะแนนไมถึงรอยละ 60 ระบบใหผูเรียนเรียนและทําขอสอบหนวยน้ันใหม จนกวาจะไดคะแนน 

รอยละ 60 ข้ึนไป จึงเรียนหนวยตอไปได 3) กระดานสนทนา (Web board) 4) การนําเสนอเน้ือหา
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ตามลําดับหนวยการเรียน และสามารถยอนกลับหนวยที่เคยเรียนมาแลว 4) ชองทางสงจดหมาย

อิเลก็ทรอนิกส และ 5) ชองทางสื่อสารผานสื่อสังคมออนไลน   

  รูปแบบบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธฯ ดังภาพที่ 7 

 

 
 

ภาพที่ 7 รูปแบบบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา  

           สําหรับนิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา 
 

 4. ภาพตัวอยางบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา 

สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา ดังน้ี 

  4.1 หนาหลักเว็บไซตบทเรียนออนไลน ดังภาพที่ 8 ถึงภาพที่ 10 
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ภาพที่ 8 หนาหลักบทเรียนออนไลน 

 

 
 

ภาพที่ 9 หนาหลักแสดงลิงกรายการเลือก และคําอธิบายรายวิชา 
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ภาพที่ 10 หนาหลักแสดงคําแนะนําข้ันตอนการเรียน 
 

 4.2 หนาบทเรียนออนไลนนําเสนอรายการเน้ือหา สือ่การเรยีนและกิจกรรมการเรียน  
 

 
 

ภาพที่ 11 แสดงรายการเน้ือหา สื่อการเรียน และกจิกรรมการเรียน 

 

 4.3 ตัวอยางการนําเสนอแบบทดสอบกอนเรียน/ หลงัเรียน และแบบทดสอบทายหนวย

การเรียน 
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ภาพที่ 12 แสดงแบบทดสอบหลงัหนวยการเรียนรู 

 

 
 

ภาพที่ 13  แสดงคะแนนผลการเรียนในแตละหนวย และคะแนนสอบกอนเรียนหลังเรียน 
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 4.4 กระดานสนทนา 

 

 
 

ภาพที่ 14 แสดงรายการการต้ังคําถามและการตอบกลับ 

 

 4.5   ระบบการจัดการบทเรียนออนไลน 

 

 
 

ภาพที่ 15 แสดงระบบการจัดการบทเรียนออนไลน 
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 4.6 โครงสรางฐานขอมลูบทเรียนออนไลนและกระดานสนทนา 

 

 
 

ภาพที่ 16 แสดงโครงสรางฐานขอมูลบทเรียนออนไลน 

 

 
 

ภาพที่ 17 แสดงโครงสรางฐานขอมูลกระดานสนทนา 
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  บทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา ผลการประเมนิ

คุณภาพ โดยผูเช่ียวชาญ 5 ทาน พบวา มีคาเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับมาก (X̅ = 4.15, S.D. = 0.23)   

รายละเอียดบทที่ 3 ข้ันการพัฒนา ตารางที่ 2  

 

ตอนที่ 2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนออนไลนปฏสิัมพนัธ เรื่อง การคดิ 

เชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา สําหรับนิสติระดบัปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา 

  ผลการทดสอบประสทิธิภาพบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา แยกตามหนวยการเรียนรู ดังตารางที่ 9 

 

ตารางที่ 9 ผลการทดสอบประสทิธิภาพของบทเรียนออนไลนฯ (n = 40) 

 

หนวยการเรียน 
คะแนนระหวางเรียน 

(รอยละ) 

คะแนนสอบหลังเรียน 

(รอยละ) 
E1/ E2 

1. พื้นฐานการคิดเชิงระบบ 80.16 81.0 80.16/ 81.0 

2. การคิดวิเคราะห และ 

   เครื่องมือชวยพัฒนาการคิด 

82.71 81.75 82.71/ 81.75 

3. องคกรการเรียนรู และ 

   กระบวนการคิดเชิงระบบ 

89.79 80.25 89.79/ 80.25 

4. การวิเคราะหปญหา 

   ดวยวิธีการคิดเชิงระบบ 

87.36 82.50 87.36/ 82.50 

  

 จากตารางที ่9 พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน ทกุหนวยการเรียนสูงกวา 

เกณฑที่กําหนดไว (80/ 80) พิจารณาประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) พบวา หนวยการเรียนที ่3  

มีคามากทีสุ่ด (E1 = 89.79) รองลงมา หนวยการเรียน 4 (E1 = 87.36) ลําดับตอมา หนวยการเรียน 

ที่ 2 (E1 = 82.71) และลําดับสุดทาย หนวยการเรียนที่ 1 (E1 = 80.16) พิจารณาประสทิธิภาพผลลัพธ  

(E2) พบวา หนวยการเรียนที่ 4 มีคามากที่สุด (E2 = 82.50) รองลงมา หนวยการเรียน 2  

(E2 = 81.75) ลําดับตอมา หนวยการเรียนที่ 1 (E2 = 81.10) และลําดับสุดทาย หนวยการเรียนที่ 3 

(E2 = 80.25) 
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ตอนที่ 3 ผลการประเมินทักษะการคดิเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหาของนิสิต  

จากการเรียนดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพนัธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะห

ปญหา 

  ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหาของนิสิต ทีเ่รียนดวย

บทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา ดังตารางที ่10 
 

ตารางที่ 10  แสดงผลการประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา (n = 40) 

 

รายการ X̅ (เต็ม 4) รอยละ แปลผล 

1. การระบุแกนของปญหา  3.49 87.25 ดีมาก 

2. การเขียนบรรยายพฤติกรรมปญหาที่เกิดข้ึน 3.25 81.25 ดีมาก 

3. การระบุตัวแปรทีเ่ปนปจจัยหลักของปญหา   3.20 80.00 ดีมาก 

4. การกําหนดช่ือตัวแปร 3.06 76.50 ดี 

5. การเขียนกราฟแสดงพฤติกรรมของตัวแปรภายใต 

   ชวงเวลาหน่ึง 

3.34 83.50 ดีมาก 

6. การการระบทุิศทางความสัมพันธของตัวแปร 3.09 77.25 ดี 

7. การเขียนแผนภูมิวงรอบเหตุและผล    3.03 75.75 ดี 

เฉลี่ย 3.21 80.21 ดีมาก 

 

 จากตารางที่ 10 พบวา ทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหาของนิสิต ที่เรียนดวย

บทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา ในภาพอยูในระดับดีมาก 

(รอยละ 80.21) พิจารณารายดานที่มีทกัษะสงู 3 ลําดับแรก พบวา ทักษะการระบุแกนของปญหา 

มีคามากที่สุด (รอยละ 87.25) รองลงมา ไดแก ทักษะการเขียนกราฟแสดงพฤติกรรมของตัวแปร

ภายใตชวงเวลาหน่ึง (รอยละ 83.50) ลําดับตอมา ไดแก ทักษะการเขียนบรรยายพฤติกรรมปญหา 

ที่เกิดข้ึน (รอยละ 81.25) สวนลําดับสุดทาย ไดแก ทักษะการเขียนแผนภูมิวงรอบเหตุและผล  

(รอยละ 75.75)    
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ตอนที่ 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนกบัคะแนนหลังเรียนดวยบทเรียน

ออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคดิเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา 

  การเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนกับคะแนนหลงัเรยีนดวยบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ 

เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา โดยใชการทดสอบคาที (t-test dependent)   

ดังตารางที่ 11  

 

ตารางที่ 11  ผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนกบัคะแนนหลงัเรียนดวยบทเรียนออนไลน 

     ปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 

 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม X̅ S.D. t p 

หลงัเรียน 40 40 32.40 1.98 
22.10 .000 

กอนเรียน 40 40 17.23 4.43 

*p < .05 
     

  จากตารางที่ 11 พบวา คะแนนสอบกอนเรียนมีคาเฉลี่ย 17.23 จากคะแนนเต็ม  

40 คะแนน (S.D. = 4.13) และเมือ่ไดเรียนดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ

กับการวิเคราะหปญหา มีคะแนนสอบหลงัเรียนคาเฉลี่ย 32.40 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน   

(S.D. = 1.98) จึงสรปุไดวา คะแนนสอบหลังเรียนเพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐานการวิจัย  

 



บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา เปนการวิจัยและพฒันา 

(Research and development) ผูวิจัยสรุปผลการวิจัยตามหัวขอดังน้ี 

 1. วัตถุประสงคของการวิจัย 

 2. วิธีดําเนินการวิจัย 

 3. สรุปผลการวิจัย 

 4. อภิปรายผล 

 5. ขอเสนอแนะ 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 

สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา  

  2. เพื่อประเมินประสทิธิภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา ตามเกณฑประสทิธิภาพ 

E1/ E2 (80/ 80) 

  3. เพื่อประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหาของนิสิต จากการเรียนดวย

บทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา 

 4. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนกบัคะแนนหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ 

เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา 

 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

  ข้ันตอนการวิจัยตามหลกัการ ADDIE Model ประกอบดวย 5 ข้ันตอน ไดแก  

1) การวิเคราะห (A: Analysis) 2) การออกแบบ (D: Design) 3) การพัฒนา (D: Development)  

4) การใชจรงิ (I: Implementation) และ 5) การประเมินผล (E: Evaluation) 
 

สรุปผลการวิจัย 

 1. ผลการพัฒนาไดบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะห

ปญหา สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา ประกอบดวยบทเรียน 4 หนวยการเรียนรู 
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ไดแก 1) พื้นฐานการคิดเชิงระบบ 2) การคิดวิเคราะหและเครื่องมือชวยพฒันาการคิด 3) องคกร  

การเรียนรูและกระบวนการคิดเชิงระบบ 4) การวิเคราะหปญหาดวยวิธีการคิดเชิงระบบ ระบบ 

การจัดการเรียนรู (Learning management system: LMS) ประกอบดวยระบบยอย ไดแก      

1) ระบบการแสดงตนเพื่อเขาและออกจากบทเรียน 2) ระบบจัดเก็บขอมูลผลการเรียน 3) ระบบแสดง

หัวขอการเรียนตามลําดับการเขาศึกษาเน้ือหาและการทํากจิกรรม 4) ระบบกระดานสนทนา  

5) ระบบการสอบกอนเรียน/ หลังเรียน 6) ระบบการจัดการบทเรียนออนไลน ผูเช่ียวชาญประเมิน

คุณภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา เฉลี่ยอยูในระดับ

มาก (X̅ = 4.15, S.D. = 0.23)   

 2. บทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิต

ระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพามีประสิทธิภาพ E1/ E2 ดังน้ี หนวยการเรียนที่ 1 80.16/ 81.0 

หนวยการเรียนที่ 2 82.71/ 81.75 หนวยการเรียนที่ 3 89.79/ 80.25 หนวยการเรียนที่ 4  

87.36/ 82.50 สรุปไดวา บทเรียนออนไลนทุกหนวยการเรียนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด 

(80/ 80) เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ต้ังไว 

 3. ทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหาของนิสิต จากการเรียนดวยบทเรียน

ออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา เฉลี่ยอยูในระดับดีมาก  

(รอยละ 80.21) เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ต้ังไว 

 4. การเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนกบัคะแนนหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ 

เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา เพิม่ข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05  

เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ต้ังไว 

 

อภิปรายผล  

 1. ผลการพัฒนาไดบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะห

ปญหา สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา ประกอบดวยบทเรียน 4 หนวยการเรียนรู 

ไดแก 1) พื้นฐานการคิดเชิงระบบ 2) การคิดวิเคราะหและเครื่องมือชวยพฒันาการคิด 3) องคกร  

การเรียนรูและกระบวนการคิดเชิงระบบ 4) การวิเคราะหปญหาดวยวิธีการคิดเชิงระบบ ผูเช่ียวชาญ

ประเมินในภาพรวมอยูในระดับมาก ทั้งน้ี อาจเน่ืองมาจากผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนออนไลนอยางเปน

ระบบ ดวยการวิเคราะห ออกแบบ พัฒนา นําไปใช และประเมินตามหลกัการ ADDIE Model  

ทําใหไดบทเรียนออนไลนที่ครอบคลุมเน้ือหาการเรียนรูการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา  

ซึ่งการพัฒนาไดบทเรียนออนไลนตามข้ันตอน ADDIE Model สอดคลองกบั ชัยยงค พรหมวงศ 

(2554) ไดเสนอเงื่อนไขการสรางนวัตกรรมวา ตองมีกรอบในการพัฒนานวัตกรรมโดยอิงระบบ  
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อาทิ CIPOF Model (C-Context, I-Input, P-Process, O-Output, and F-Feedback)  

โดยทําการวิเคราะหสถานการณ กําหนดองคประกอบดานปจจัยนําเขา องคประกอบ 

ดานกระบวนการ องคประกอบดานผลลัพธ และองคประกอบดานผลยอนกลับ หรือ ADDIE Model 

(A-Analysis, D-Design, D-Development, I-Implementation, E-Evaluation) ดวยการวิเคราะห 

ออกแบบ พฒันา นําไปใช และประเมิน และสอดคลองกับกระบวนการวิจัยของ อัญญารัตน สุทัศน 

และคณะ (2563) ที่ไดวิจัย เรื่อง การฝกอบรมออนไลนเพื่อพัฒนาความสามารถดานการคิดเชิงระบบ: 

การศึกษาสภาพและความคาดหวัง ซึ่งการวิจัยน้ี ไดดําเนิน 5 ข้ันตอน ไดแก การหาความตองการ

จําเปน การวิเคราะห การออกแบบและพัฒนา การนําไปใช ตลอดจนการประเมินผล   

  การออกแบบหนวยการเรียนในบทเรียนออนไลนเปนไปตามลําดับขององคความรู และ

เน้ือหาทัง้หมดเกี่ยวของตอการพัฒนาการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา ในดานสื่อประกอบ 

การเรียน ผูวิจัยไดนําเสนอสื่อประกอบบทเรียนออนไลนหลายรูปแบบ และสื่อแตละชนิด ผูเรียน

สามารถศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา กิจกรรมในบทเรียนออนไลนผูเรียนสามารถโตตอบกบั 

สื่อการเรียนได และการสอบมีการแจงคะแนนใหทราบโดยอตัโนมัติ รวมถึงมีชองทางใหผูเรียน

แลกเปลี่ยนสนทนาผานหนาเว็บไซตกระทูสนทนาไดตลอดเวลา สอดคลองกับ มนตชัย เทียนทอง 

(2554) ที่กลาววา หนาที่สําคัญของ LMS คือ การนําพาผูเรยีนใหดําเนินไปตามกลไกของการเรียน 

การสอน เน่ืองมาจากมีเครือ่งมอืสําหรบัผูสอนหรือผูออกแบบบทเรียน เพื่อจัดการ รวบรวม และ

นําเสนอเน้ือหาวิชาที่มอียูในรูปแบบของไฟลเอกสาร ไฟลภาพ หรือไฟลภาพเคลือ่นไหว รวมทั้ง

กิจกรรมการเรียนที่สามารถติดตอสือ่สารระหวางผูสอนและผูเรียนทั้งแบบ Asynchronous และ 

Synchronous เชน กระดานขาว จดหมายอเิล็กทรอนิกส การสนทนาผานเครือขาย และเครื่องมือ

สําหรับเก็บสถิติตาง ๆ เชน การตรวจสอบจํานวนผูใชบทเรียน และสอดคลองกบั สรุชัย สิกขาบัณฑิต 

(2541) ไดเสนอวา การปฏิสมัพันธทางการเรียนรู (Learning interaction) นํามาใชในกระบวนการ

เรียนการสอน เพื่อทําใหบรรลุจุดมุงหมายของการเรียนรูในรปูแบบการเรียนการสอนและในรูปแบบ

ของการศึกษาดวยตนเองเปนรายบุคคล หรอืเปนรายกลุม โดยใชการสื่อสารแบบ 2 ทาง  

การปฏิสมัพันธทางการเรียนรู เปนกระบวนการทีท่ําใหเกิดการเรียนรูดวยการสื่อสารแบบ 2 ทาง  

ซึ่งเปนไปไดทั้งการสื่อสารทีเ่กิดจากตัวผูเรียนเองกบัผูสอน หรือกับผูเรียนอื่น หรือกับเครื่องมือ

เทคโนโลยีการสื่อสารใด ๆ ทําใหเกิดการโตตอบในรูปแบบตาง ๆ อันจะนําไปสูการทําใหเกิดความรู 

ทักษะ และเจตคติตามเปาหมายการศึกษา  

  2. บทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา สําหรบันิสิต

ระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา มีประสทิธิภาพ E1/ E2 ดังน้ี หนวยการเรียนที่ 1 80.16/ 81.0 
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หนวยการเรียนที่ 2 82.71/ 81.75 หนวยการเรียนที่ 3 89.79/ 80.25 และหนวยการเรียนที่ 4  

87.36/ 82.50 สรุปไดวา ทุกหนวยการเรียนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 80/ 80  

เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ต้ังไว เน่ืองมาจากในการพฒันาบทเรียนออนไลนปฏิสมัพันธ  

เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

กับบทเรียนออนไลน สื่อปฏิสมัพันธและกระบวนการคิดเชิงระบบ การออกแบบเทคนิคการเขาเรียน

ดวยบทเรียนออนไลน ผูวิจัยไดคํานึงถึงวุฒิภาวะและสภาพความพรอมของผูเรียน สือ่การเรียนรู 

ในแตละหนวยการเรียน ประกอบดวย วีดิทัศน เอกสารประกอบการบรรยาย เอกสารใบความรู 

เว็บไซตแหลงเรียนรูอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ กิจกรรมระหวางเรียนมีความหลากหลายและตอเน่ือง  

การสงงานผูเรียนสามารถสงงานไดหลายชองทาง ซึ่งการออกแบบดังกลาว สงผลใหผูเรียนสามารถ

ศึกษาไดดวยตนเองอยางมีประสทิธิภาพ และบทเรียนออนไลนที่พฒันาข้ึน ไดผานการประเมิน

คุณภาพจากผูเช่ียวชาญ ผานการทดลองใชรายบุคคล ผานการทดลองใชกับกลุมเล็ก สงผลใหบทเรียน

ออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา มปีระสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 

ที่กําหนดไว 80/ 80 สอดคลองกับงานวิจัยที่พฒันาการคิดโดยใชการเรียนออนไลน หรือการเรียน 

ผานเว็บไซต ดังเชนงานวิจัยของ นาถวดี นันทาภินัย (2561) ไดทําการวิจัยและพฒันาบทเรียน 

อีเลรินนิงเพื่อการพฒันาทักษะการคิดของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ผลการวิจัย พบวา บทเรียน 

อีเลรินนิงที่พัฒนาข้ึนมปีระสทิธิภาพ E1/ E2 เทากับ 85/ 82 และสอดคลองกับงานวิจัยของ  

วีรวิชญ เลิศรัตนธํารงกุล (2563) ไดวิจัย เรื่อง การพฒันาบทเรียนบนเว็บที่ใชวิธีการเรียนรู 

แบบรวมมือ วิชากฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศที่สงเสรมิทกัษะการคิดอยางมีวิจารณญาณของ

นักศึกษาปรญิญาตร ีมหาวิทยาลัยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ผลการวิจัย พบวา บทเรียนบนเว็บ 

ที่ใชวิธีการเรียนรูแบบรวมมือ วิชากฎหมายเทคโนโลยีสารสนเทศทีส่งเสริมทกัษะการคิด 

อยางมีวิจารณญาณ มีประสทิธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด (83.15/ 81.33)  

 3. ทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหาของนิสิต หลังจากเรียนดวยบทเรียน

ออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา เฉลี่ยอยูในระดับดีมาก  

(รอยละ 80.21) เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ต้ังไว เน่ืองมาจากการออกแบบเน้ือหาในบทเรียน

ออนไลน และการออกแบบกิจกรรมมุงใหนิสิตศึกษาดวยตนเองและลงมือปฏิบัติตาม และสงงาน 

อยางตอเน่ือง เน้ือหาในแตหนวยการเรียนมุงใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจ ในกระบวนการคิด 

เชิงระบบ พรอมทัง้นําเสนอกรณีตัวอยางในข้ันตอนการวิเคราะหปญหา ดวยกระบวนการคิดเชิงระบบ 

การออกแบบกรณีศึกษาเพือ่ประเมินทักษะการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา ผูวิจัยไดสรางข้ึน

บนพื้นฐานของระดับวัยวุฒิของผูเรียน การมปีฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนออนไลน ผูเรียน 
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กับผูเรียน รวมถึงผูเรียนกับผูสอน สอดคลองกบั Borich (2004) ที่กลาววา ทักษะการคิดจะเกิดข้ึนได

ก็ตอเมื่อมีบริบทของเจตคติ คานิยม พฤติกรรมทางสังคม มมุมองที่หลากหลายของบุคคลแตละคน 

รวมทั้งการบูรณาการเอกลักษณของแตละบุคคลเขาดวยกัน ดังน้ัน การคิดข้ันสูงตองใชการวิเคราะห 

สังเคราะหและการตัดสินใจโดยผานการปฏิสัมพันธกับบุคคลมากกวาเอกสาร ตํารา รวมทัง้ผูเรียน 

ตองเปดโอกาสใหตนเองคิดอยางซับซอน ดวยเหตุผลที่กลาวมาน้ี จึงสามารถเปนขอมลูสนับสนุน

ทักษะการคิดเชิงระบบที่เกิดข้ึนได และสอดคลองกบั Fisher (1992) ที่กลาววา ปจจัยที่สนับสนุน 

การคิดใหประสบผลสําเร็จไดแกตัวผูเรียน ซึ่งตองมีเจตคติทีดี่ มีความสนใจ มีความเช่ือมั่น  

มีประสบการณที่คลายคลงึกับเน้ือหาและบรบิททีส่อดคลองกับเน้ือหา รวมทัง้มีความสามารถ 

ทางปญญา และปจจัยอีกประการหน่ึง คือ ตัวผูสอน ซึง่อยูในฐานะผูอํานวยความสะดวก ในงานวิจัยน้ี

ผูวิจัยไดกําหนดประเด็นการประเมินทักษะของผูเรียนเปน 7 ดาน ไดแก 1) การจัดระเบียบแกนของ

ปญหา 2) การบรรยายเรื่องราวพฤติกรรมปญหาทีเ่กิดข้ึน 3) การเลอืกตัวแปรที่เปนปจจัยหลกั 

ของปญหา 4) การกําหนดช่ือตัวแปร 5) การเขียนกราฟแสดงพฤติกรรมของตัวแปรภายใต 

ชวงเวลาหน่ึง 6) การระบุทิศทางความสัมพันธของตัวแปร และ 7) การเขียนแผนภูมิวงรอบเหตุ 

และผล และผูวิจัยไดนําเสนอแนวทางการทํากจิกรรมเปนอยางตัวอยาง ทําใหผูเรียนสามารถ 

ดูตัวอยางและดําเนินการตามข้ันตอนไดอยางชัดเจน ทําใหผลการประเมินทักษะการคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา มผีลประเมินเฉลี่ยอยูในระดับดีมาก กระบวนการดังกลาวสอดคลองกบั 

จิรนันท ชาติชัยนานนท (2557) ไดเสนอกจิกรรมหลกัในกระบวนการคิดเชิงระบบ ไดแก  

1) การกําหนดรูปแบบของปญหา 2) การบงช้ีตัวแปรหลักในสถานการณ 3) กําหนดช่ือตัวแปร 

(สามารถใชเปนตัวแปรเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ) และ 4) การสรางวงรอบเหตุและผลของปญหา 

 4. การเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนกบัคะแนนหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ 

เรื่อง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา เพิม่ข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05  

เปนไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ต้ังไว เน่ืองมาจากบทเรียนออนไลนไดกําหนดใหมีสื่อการเรียน 

กิจกรรมระหวางเรียน ที่สงผลตอความรู ความเขาใจกระบวนการคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา  

โดยการแบงเน้ือหาออกเปน 4 หนวยการเรียน ไดแก 1) พื้นฐานการคิดเชิงระบบ 2) การคิดวิเคราะห

และเครือ่งมอืชวยพัฒนาการคิด 3) องคกรการเรียนรูและกระบวนการคิดเชิงระบบ และ  

4) การวิเคราะหปญหาดวยวิธีการคิดเชิงระบบ บทเรียนออนไลนเปดใหนิสิตเขาเรียนไดทกุเวลา 

ตามความพรอม ในแตละหนวยการเรียนกําหนดใหเรียนทํากิจกรรมตามลําดับ กรณีทีผู่เรียน 

ทําคะแนนสอบหลังเรียนประจําหนวยไดคะแนนตํ่ากวาเกณฑที่กําหนด บทเรียนออนไลนไดกําหนดให 

มีการทบทวนเน้ือหาการเรียนใหม ทําใหผูเรียนไดมโีอกาสทบทวนเน้ือหาการเรียนใหเขาใจมากข้ึน 

และผูเรียนที่ผานการเรียนในแตละหนวยการเรียน สามารถยอนกลบัไปศึกษาทบทวนความรู 
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ในบทเรียนออนไลนไดตลอดเวลา ซึ่งสงผลใหคะแนนสอบหลังเรียนเพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  

ที่ระดับ .05 สอดคลองกับงานวิจัยของ มนชิดา ภูมิพยัคฆ และคณะ (2560) ไดวิจัย เรื่อง การพัฒนา

รูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานดวยเทคนิคการเรียนรวมกันเพือ่พัฒนาทักษะการคิด 

อยางมีวิจารณญาณของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ พบวา ผูเรียนทีเ่รียนดวยรูปแบบการเรียน 

บนเว็บแบบผสมผสานดวยเทคนิคการเรียนรวมกัน มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 

สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 และสอดคลองกบั กุลธวัช สมารกัษ และคณะ 

(2558) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานผานเครือขายสังคมออนไลน โดยใชกรณีศึกษา 

ดวยวิดีโอแชรริ่ง เพื่อพฒันาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ พบวา นักศึกษาที่เรียนโดยใชรูปแบบ

การเรียนแบบผสมผสานผานเครือขายสงัคมออนไลน โดยใชกรณีศึกษาดวยวิดีโอแชรริง มีคะแนน

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 และมีคะแนน

ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

 

ขอเสนอแนะสําหรับนําผลการวิจัยไปใช 

 1. จากผลการวิจัยพบวา ทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา ดานการกําหนด

ช่ือตัวแปร การระบุทิศทางความสัมพันธของตัวแปร และการเขียนแผนภูมิวงรอบเหตุและผลของ

ปญหา มผีลการประเมินเฉลี่ยอยูในระดับตํ่ากวารอยละ 80 ดังน้ัน ผูสอนจึงควรเพิ่มสื่อการเรียน  

และปรับเปลี่ยนกรณีศึกษา เพื่อใหผูเรียนไดวิเคราะหสถานการณของปญหาที่แตกตางกันมากข้ึน 

  2. เน่ืองจากในบทเรียนออนไลนมีกจิกรรมตอบคําถามแบบเขียนตอบ เชน การเขียน

แผนภูมิวงรอบเหตุและผลของปญหา ผูสอนตองยืดหยุนใหผูเรียนมีชองทางสงงานเพิม่ข้ึน

นอกเหนือจากสงงานในระบบบทเรียนออนไลน  

 3. นอกจากการจัดการเรียนดวยบทเรียนออนไลน ผูสอนควรจัดกจิกรรมเสริมการเรียน 

ที่สงเสริมทักษะการคิดที่หลากหลาย เชน การคิดวิเคราะห การคิดสรางสรรค การคิดเชิงประยุกต 

เปนตน เพื่อพัฒนาผูเรียนใหเปนผูที่มทีักษะการแกปญหาอยางสรางสรรคซึ่งเปนทกัษะทีจ่ําเปน 

ในศตวรรษที่ 21 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 

 1. ควรทําวิจัยและพฒันาแอพพลิเคช่ันบนสมารทโฟน เพื่อพัฒนาความสามารถ 

ในการคิดเชิงระบบ และระบบการประเมินทักษะการคิดเชิงระบบ ที่สามารถปรับเปลี่ยนขอคําถาม 

ไปตามความสามารถของผูเรียน 
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 2. ควรมีการวิจัยเพื่อศึกษาความสัมพันธองคประกอบของการเรียนดวยบทเรียนออนไลน 

ที่สงผลตอทักษะการคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา 

 3. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เพือ่พัฒนาทกัษะการคิด 

เชิงคํานวณ สําหรับผูเรียนในระดับการศึกษาข้ันพื้นฐาน เน่ืองจากเปนทักษะการคิดแกปญหา 

อยางเปนระบบและเปนรากฐานนําไปสูการพฒันานวัตกรรมดานตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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3. อาจารย ดร.ศรัณย ภิบาลขนม          อาจารยประจําหลักสูตรการสอนฟสิกส 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยบูรพา   

4. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปริญญา เรืองทิพย ผูชวยคณบดีฝายกิจการนิสิต ศิษยเกา

สัมพันธและโครงสรางพื้นฐาน                                  

วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการ

ปญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 

5. อาจารย ดร.นราวิชญ ศรีเปารยะ อาจารยประจําสาขาวิชา 

เทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อการศึกษา  

คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบ 

กับการวิเคราะหปญหา สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลยับูรพา 

 

1. รองศาสตราจารย ดร.มนตรี แยมกสกิร               รองอธิการบดีฝายวิชาการและวิเทศ

สัมพันธ มหาวิทยาลัยนครพนม 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.วิลาวัลย โพธ์ิทอง อาจารยประจําวิทยาลัยวิชาการศึกษา 

มหาวิทยาลัยพะเยา   

3. ผูชวยศาสตราจารย ดร.นคร ละลอกนํ้า หัวหนาภาควิชานวัตกรรม 

และเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยบูรพา 

4. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ธนะวัฒน วรรณะประภา   รองคณบดีฝายยุทธศาสตร 

และการประกันคุณภาพ 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยบูรพา   

5. ผูชวยศาสตราจารย ดร.อาจณรงค มโนสุทธิฤทธ์ิ อาจารยภาควิชานวัตกรรม 

และเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยบูรพา 
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ภาคผนวก ข 

ตัวอยางหนาเว็บไซตบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรือ่ง การคิดเชิงระบบกบัการวิเคราะหปญหา 

สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบรูพา 
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ภาพที่ 18 หนาหลักเว็บไซตบทเรียนออนไลน 

 

 
 

ภาพที่ 19 หนาเว็บไซตสมัครเรียน เขาสูระบบ กระดานสนทนา 
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ภาพที่ 20 หนาเว็บไซตแสดงคําแนะนําข้ันตอนการเรียน 

 

 
 

ภาพที่ 21 เว็บไซตแสดงรายการขอมลูของบทเรียนออนไลน 
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ภาพที่ 22 หนาลอคอินเขาสูบทเรียนออนไลน 

 

 
 

ภาพที่ 23 การนําเสนอเน้ือหาและสื่อประกอบการเรียน  
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ภาพที่ 24 การทําแบบฝกหัดประจําหนวยการเรียนรู 

 

 
 

ภาพที่ 25 กระดานสนทนาออนไลน 
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ภาพที่ 26 การแสดงขอสอบทายหนวยการเรียนรู 

 

 
 

ภาพที่ 27 การแสดงขอความเมื่อคะแนนสอบทายหนวยการเรียนไมผานเกณฑที่กําหนด (รอยละ 60) 
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ภาพที่ 28 การแสดงขอความเมื่อคะแนนสอบทายหนวยการเรียนผานเกณฑที่กําหนด (รอยละ 60) 

 

 
 

ภาพที่ 29 การแสดงขอสอบหลังเรียน 
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ภาพที่ 30 การแสดงคะแนนผลการสอบ 
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ภาคผนวก ค 

- แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะห 

          ปญหา สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา 

- แบบประเมินทกัษะการคิดเชิงระบบ สําหรับนิสิตระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา 

- ตัวอยางกรณีศึกษาสําหรบัประเมินทกัษะการคิดเชิงระบบ  

- ตัวอยางขอสอบหลังเรียน เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา สําหรับนิสิตระดับ 

          ปริญญาตรมีหาวิทยาลัยบรูพา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนปฏิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 

สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา 

 

5 หมายถึง มีคุณภาพมากทีสุ่ด  2 หมายถึง มีคุณภาพนอย 

4 หมายถึง มีคุณภาพมาก  1 หมายถึง มีคุณภาพนอยที่สุด  

3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1. ดานเน้ือหา      

   1.1 ความสมบูรณของเน้ือหาตามวัตถุประสงค      

   1.2 ความสอดคลองระหวางเน้ือหากับวัตถุประสงค      

   1.3 ประมาณเน้ือหาในแตละหมวดหมู      

   1.4 ความถูกตองของเน้ือหา      

   1.5 ลําดับช้ันในการนําเนอเน้ือหา      

   1.6 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา      

   1.7 ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดับของผูเรียน      

2. การดําเนินเรื่อง      

   2.1 ความเหมาะสมของลําดับข้ันการนําเสนอเน้ือหา      

   2.2 ความชัดเจนในการดําเนินเรื่อง      

   2.3 การนําเสนอสื่อมีความสอดคลองกบัเน้ือหา      

   2.4 การนําเสนอสื่อมีความสอดคลองกบัเน้ือหา      

3. ดานการใชภาษา      

   3.1 ความถูกตองของภาษาที่ใช      

   3.2 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชกับวัยผูเรียน      

   3.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใชสื่อความหมาย      

4. ดานกิจกรรมประจําหนวยการเรียนรู      

   4.1 ความชัดเจนของคําสั่งและคําถามของกจิกรรม      

   4.2 ความสอดคลองระหวางกจิกรรมกับจุดประสงคการเรยีนรูโดยรวม      

   4.3 ความเหมาะสมของกจิกรรมที่เลือกใช      

แบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบ สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยบูรพา 
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รายการประเมิน 

ระดับทักษะในกระบวนการคิดเชิงระบบ 

ดีมาก  

(3 คะแนน) 

ดี  

(2 คะแนน) 

พอใช  

(1 คะแนน) 

ปรับปรงุ  

(0 คะแนน) 

1. การระบ ุ

   แกนของปญหา 

เขียนแกนของ

ปญหาท่ีเกิดขึ้น 

ไดชัดเจน 

ครอบคลุมปญหา 

ท่ีเกิดขึ้น และ 

มีความสมเหตุผล  

เขียนแกนของ

ปญหาท่ีเกิดขึ้น 

ไดชัดเจน แตไม

ครอบคลุมปญหา

ท่ีเกิดขึ้น 

เขียนแกนของ

ปญหาท่ีเกิดขึ้น 

ไดไมชัดเจน  

ไมสามารถเขยีน

แกนของปญหา 

ท่ีเกิดขึ้นได 

2. การเขยีน 

   บรรยาย 

   พฤติกรรม 

   ปญหาท่ีเกิดขึ้น 

เขียนบรรยาย

พฤติกรรมปญหา 

ท่ีเกิดขึ้นได

ครอบคลุม ถูกตอง 

และมีความสมเหต ุ

สมผล 

เขียนบรรยาย

พฤติกรรมปญหา 

ท่ีเกิดขึ้นได

ครอบคลุม แตขาด

ความสมเหต ุ 

สมผล 

เขียนบรรยาย

พฤติกรรมปญหาท่ี

เกิดขึ้นไดบางสวน

ของปญหา 

ไมสามารถเขยีน

บรรยายพฤติกรรม

ปญหาท่ีเกิดขึ้น 

3. การระบ ุ

   ตัวแปรท่ีเปน 

   ปจจัยหลัก 

   ของปญหา  

ระบุตัวแปรท่ีเปน

ปจจัยหลักของ

ปญหาท่ีเกิดขึ้นได

ครอบคลุม ถูกตอง 

และมีความสมเหต ุ 

สมผล 

ระบุตัวแปรท่ีเปน

ปจจัยหลักของ

ปญหาท่ีเกิดขึ้นได

ครอบคลุม แตขาด

ความสมเหตุผล 

ระบตุัวแปรท่ีเปน

ปจจัยหลักของ

ปญหาไดบางสวน

ของปญหา 

ไมสามารถระบ ุ

ตัวแปรท่ีเปน

ปจจัยหลัก 

ของปญหา  

4. การกําหนด 

   ชื่อตัวแปร 

กําหนดชื่อตัวแปร

ไดครบตาม 

การระบุปจจัยหลัก

ของปญหา และ 

ทุกตัวแปร 

เปนคํานาม หรือ

นามวล ี

กําหนดชื่อตัวแปร

ไดครบตาม 

การระบุปจจัย

หลักของปญหา 

แตมีบางตัวแปร

เปนคํากริยา หรือ

เปนตัวแปรท่ีมี

ความหมาย 

ดานลบ 

กําหนดชื่อตัวแปร

ไดไมครบตาม 

การระบุปจจัย

หลักของปญหา 

และมีบางตัวแปร

เปนคํากริยา หรือ

เปนตัวแปรท่ีมี

ความหมาย 

ดานลบ 

ไมสามารถกําหนด

ชื่อตัวแปร 

เปนคํานาม หรือ 

นามวล ี

รายการประเมิน ระดับทักษะในกระบวนการคิดเชิงระบบ 
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รายการประเมิน 

ระดับทักษะในกระบวนการคิดเชิงระบบ 

ดีมาก  

(3 คะแนน) 

ดี  

(2 คะแนน) 

พอใช  

(1 คะแนน) 

ปรับปรงุ  

(0 คะแนน) 

ดีมาก  

(3 คะแนน) 

ดี  

(2 คะแนน) 

พอใช  

(1 คะแนน) 

ปรับปรงุ  

(0 คะแนน) 

5. การเขยีน 

   กราฟแสดง 

   พฤติกรรม 

   ของตัวแปร 

   ภายใต 

   ชวงเวลาหน่ึง 

สามารถเขียนกราฟ

แสดงพฤติกรรม

ของตัวแปรภายใต

ชวงเวลาหน่ึง 

ไดครบทุกตวัแปร 

และสอดคลองกับ

สถิตยิอนหลัง 

สามารถเขียน

กราฟแสดง

พฤติกรรม 

ของตัวแปรภายใต

ชวงเวลาหน่ึงได

ครบทุกตัวแปร  

แตกราฟ 

บางตัวแปร 

ไมสอดคลองกับ

สถิตยิอนหลัง 

สามารถเขียน

กราฟแสดง

พฤติกรรม 

ของตัวแปรภายใต

ชวงเวลาหน่ึง 

ไดไมครบตาม 

ตัวแปรท่ีระบ ุและ

กราฟไมสอดคลอง

กับสถิตยิอนหลงั 

ไมสามารถเขยีน

กราฟแสดง

พฤติกรรม 

ของตัวแปรภายใต

ชวงเวลาหน่ึง 

6. การระบ ุ

   ทิศทาง 

   ความสัมพันธ 

   ของตัวแปร 

กําหนดคูสัมพันธ

ของตัวแปรไดครบ

ตามตัวแปรท่ีระบุ 

และระบุทิศทาง

ความสัมพันธของ

ตัวแปรถูกตอง 

กําหนดคูสัมพันธ

ของตัวแปรไดครบ

ตามตัวแปรท่ีระบุ 

แตระบุทิศทาง

ความสัมพันธของ

ตัวแปรบางคูผดิ 

กําหนดคูสัมพันธ

ของตัวแปรไมครบ

ตามตัวแปรท่ีระบ ุ

และระบทิุศทาง

ความสัมพันธของ

ตัวแปรบางคูผดิ 

ไมสามารถกําหนด

คูสัมพันธ 

ของตัวแปร และ

ไมสามารถระบุ

ทิศทาง

ความสัมพันธ 

ของตัวแปร 

7. การเขยีน 

   แผนภูมิวงรอบ 

   เหตุและผล 

เขียนแผนภูมิ

วงรอบเหตุและผล

โดยใชตัวแปร 

ท่ีระบุไดครบถวน 

อยางสมเหตุผล 

เขียนแผนภูมิ

วงรอบเหตุและผล

โดยใชตัวแปรท่ี

ระบุไวไมครบถวน 

และไมสมเหตผุล 

เขียนแผนภูมิ

วงรอบเหตุและผล

โดยไมใชตัวแปร 

ท่ีระบุไว หรือ 

ใชนอยมาก 

ไมสามารถเขยีน

แผนภูมิวงรอบเหตุ

และผล 
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ตัวอยางกรณีศึกษา 

ปญหาหนี้นอกระบบในสังคมไทย 
 

  ขอมูลสมมติและเรียบเรียงเพือ่ใชเปนกรณีศึกษาในการเรียนเทาน้ัน 

 

ปญหาหน้ีนอกระบบ ถูกกัดกรอนกลายเปนแผลเรื้อรังอยูคูสงัคมไทยมาชานาน ดวยเหตุ

จากการที่ผูมรีายไดนอยเปนจํานวนมาก ไมสามารถเขาถึงแหลงเงินทุนในระบบได สถานการณ 

หน้ีนอกระบบ เมื่อดูขอมูลจากศูนยพยากรณเศรษฐกจิ มหาวิทยาลัยนิยมไทย ระบุวา ลาสุด

สถานภาพหน้ีภาคครัวเรือนทั่วประเทศ ป พ.ศ. 2562 ปรับตัวเพิ่มข้ึน หากนํามาเฉลี่ยแลว พบวา 

แตละครัวเรือนเปนหน้ีกวา 219,159 บาท ขยายตัวเพิ่มข้ึน 16.1% สูงที่สุดในรอบ 9 ป หรือจาก 

ป พ.ศ. 2553 และเปนหน้ีนอกระบบกวา 49.1% สาเหตุหลกัจากคาครองชีพทีสู่งข้ึน หน้ีจาก 

การผอนสินคา การใชจายเพื่อแลกความสบายตาง ๆ ผานบตัรเครดิต สงผลใหตองมกีารกูยืมเงิน 

จากเจาหน้ีนอกระบบมากข้ึน ทั้งน้ี กลุมที่คอนขางเสี่ยงในการกอหน้ี สวนใหญเปนผูที่มรีายได 

นอยกวา 10,000 บาท ซึ่งปญหาทั้งหมดทัง้มวล มีตนตอมาจากปญหาเศรษฐกจิภายในประเทศ  

อาจมสีวนนอยที่เปนปญหาวินัยทางการเงิน และยังเปนผลมาจากประชาชนไมสามารถเขาถึงสินเช่ือ

ของสถาบันการเงินไดอยางเต็มที่ เพราะการเขมงวดในการปลอยสินเช่ือของระบบธนาคารพาณิชย 

ทําใหเงินกูนอกระบบเฟองฟมูากข้ึน ปจจุบันการแกปญหาเรือ่งหน้ีนอกระบบ แมมกีฎหมายคุมครอง

หน้ีนอกระบบ คือ พระราชบญัญัติหามเรียกดอกเบี้ยเกินอัตราที่อยูภายใตกระทรวงมหาดไทย 

ที่กําหนดใหสามารถเรียกดอกเบี้ยอัตรา 159% ตอป แตในขอเท็จจรงิแลว บรรดาเจาหน้ีนอกระบบ

ทั่วไปจะคิดอัตราดอกเบี้ยสงูถึง 60% 120% หรือ 240% ตอป แตในการโฆษณาชวนเช่ือ ก็จะใชเปน

อัตราดอกเบี้ยตอเดือน เชน 5% 10% หรือ 20% แตถามาคิดเปนตอปก็สงูไปถึง 240% เรียกไดวา

เปนอัตรา “ดอกเบี้ยมหาโหด” จนทําใหไมสามารถแกปญหาได และที่สําคัญจะทําใหลูกหน้ีหลายคน

ไมสามารถหลุดพนจากวงจรหน้ีได 

  ผลการสํารวจสถานภาพหน้ีภาคครัวเรอืน ป พ.ศ. 2559 หน้ีเฉลี่ยตอครัวเรือน 

135,166.34 บาท เปนหน้ีใน ระบบ 65% นอกระบบ 35% ป พ.ศ. 2560 เฉลี่ย 147,542.15 บาท 

เปนหน้ีในระบบ 52.4% นอกระบบ 47.6% ป พ.ศ. 2561 เฉลี่ย 151,432.74 บาท เปนหน้ีในระบบ 

53.4% นอกระบบ 46.6% ป พ.ศ. 2554 เฉลี่ย 159,432.23 บาท เปนหน้ีในระบบ 54.2%  

นอกระบบ 45.8% ป พ.ศ. 2555 เฉลี่ย 168,517.16 บาท เปนหน้ีในระบบ 53.69% นอกระบบ 

46.4% และ ป พ.ศ. 2562 เฉลี่ย 188,774.54 บาท เปนหน้ีในระบบ 50.4% นอกระบบ 49.6% 

  ถามถึงการเปนหน้ีสินและการเปลี่ยนแปลงของหน้ี พบวา ในป พ.ศ. 2561-2562  

มีการกอหน้ีใหมเพิ่มข้ึนถึง 10% จากตัวเลขสถิติในปทีผ่านมา ไมพบวา มีการกอหน้ีเพิม่ เมื่อเทียบกับ
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ปกอน และเมื่อจําแนกกลุมผูกอหน้ีตามรายได จะพบวา กลุมที่รายไดตํ่ากวา 5,000 บาทตอเดือน  

จะมสีัดสวนการกอหน้ีนอกระบบถึง 50% ขณะที่กลุมรายได 5,000-15,000 บาท จะมีทั้งหน้ีในระบบ

และนอกระบบใกลเคียงกันที่ 42-44% สวนกลุมทีร่ายไดเกนิ 15,000 บาท พบวา สวนใหญจะเปน 

หน้ีในระบบ 43-46% 

  สาเหตุทีท่ําใหหน้ีเพิ่มข้ึน อันดับแรกมาจากคาครองชีพที่สงูข้ึน มีถึง 23.39% รองลงมา 

คาเลาเรียนของบุตรหลาน 22% การซือ้สินทรัพยถาวร เชน บาน รถ 13.5% ซึ่งเมื่อเปรียบ 

คาครองชีพกับรายไดในปจจุบัน กลุมตัวอยาง 72.1% ระบุวา คาครองชีพสูงเกินไป โดยขอเสนอแนะ

ตอรัฐบาลในการแกไขหน้ีครัวเรือน อันดับแรก ใหลดคาครองชีพลงมา ลดอัตราดอกเบี้ยเงินกู 

และดอกเบี้ยบัตรเครดิต และดูแลราคานํ้ามันไมใหสูงเกินไป 

  เจาหนาที่ดานการเงินของรัฐรายหน่ึงกลาววา เรื่องหน้ีนอกระบบ เปนปญหาที่แกยาก 

ทั้งหมดเกิดข้ึนจาก 3 องคประกอบ คือ ขาดแคลนเงินทุนทีจ่ะนํามาใชแกปญหา ลูกหน้ีขาดแคลน

ความรู จนทําใหเกิดปญหาตองกูเงินนอกระบบ และสุดทาย คือ พฤติกรรมของลูกหน้ีในการใชชีวิต 

หากเลือกเสนทางที่ไมถูกตอง สุดทายก็ตองเปนหน้ี ซึ่งกรณีน้ีเปนเรื่องที่แกไขยากทีสุ่ด ตอใหมเีงิน 

เขาไปแกปญหา หรือจะสอนงาน สอนอาชีพให สักพักหน่ึงกเ็ลิก แลวกลับไปใชวิถีชีวิตเหมือนเดิม

กลับมากูนอกระบบใหม 

  สถานการณตอนน้ีเปนเรื่องยาก เน่ืองจากประเทศไทยถูกระบบทุนนิยมเขามาครอบงํา 

เปนเวลานาน โดยเฉพาะคนรุนใหมทีอ่ยากได อยากม ีในของใชที่เกินความจําเปน โดยไมประเมิน

ความสามารถของตนเองและครอบครัว เพือ่นม ีเราตองมเีหมือนเพื่อน ไมอยางน้ันอายเพือ่น หรอื 

ตองมีสิง่ของที่ล้ําสมัยกวาคนอื่น แพงกวาคนอื่น เพื่อความมหีนามีตาในสงัคม รวมไปถึงการสงเสรมิ

จากครอบครัว พอแม ที่พยายามด้ินรนหาสิ่งของเหลาน้ันมาใหลูกแมตองยอมเปนหน้ี 

  “การรณรงคใหคนไทยยึดมั่นในหลักของความพอเพียงมากนัก ไมลงลึกถึงเรื่องคานิยม 

และการใชจายที่เกินตัว หรือการบอกถึงความเลวรายของหน้ีนอกระบบ ทีผู่กูตองเอาชีวิตเขาไปเสี่ยง    

การไมควบคุมเรื่อง โฆษณาที่กระตุนใหเกิดการบริโภคเกินตัว ไมมีแหลงเงินทุนที่งายตอการเขาถึง” 

ดังน้ัน เรื่องหน้ีนอกระบบจึงตองคงอยูคูกบัคนไทยตลอดไป 
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จากกรณีศึกษาใหนิสิตดําเนินการดังน้ี  

  1. การระบุแกนของปญหา  

  2. การเขียนบรรยายพฤติกรรมปญหาที่เกิดข้ึน  

 3. การระบุตัวแปรทีเ่ปนปจจัยหลักของปญหา   

  4. การกําหนดช่ือตัวแปร  

  5. การเขียนกราฟแสดงพฤติกรรมของตัวแปรภายใตชวงเวลาหน่ึง  

  6. การการระบทุิศทางความสัมพันธของตัวแปร  

  7.  การเขียนแผนภูมิวงรอบเหตุและผล    
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ตัวอยาง ขอสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 

--------------------------------------------------------- 

1. ขอใดถูกตอง 

 ก. สมองในสวนของการวิเคราะห จะเปนสวนเดียวกับสมองในสวนของการใชเหตุผล 

 ข. สมองซีกซายทําหนาที่ในเรื่องของความเขาใจการเห็นภาพสามมิติ  

            ความรูสึกด่ืมดํ่าตอศิลปะและดนตร ี

 ค. สมองซีกขวา ทําหนาที่ในเรื่องของการเขียน การอาน ทกัษะดานตัวเลข การใชเหตุผล 

            และการควบคุม  

 ง. เมื่อสมองรบัขอมลูตาง ๆ เขามาทางประสาทสมัผสั สมองจะทําการตีความขอมลูที ่

            ไดรับโดยทันท ี

  จ. เมื่อสมองรบัขอมลูตาง ๆ เขามาทางประสาทสัมผัสตาเทาน้ัน สมองจึงจะทําการตีความขอมูล 

            ที่ไดรับโดยทันท ี

2. ทุกขอตอไปน้ี เปนความหมายของการคิด ยกเวน ขอใด 

ก. ความสามารถในการรบัมอืและตอบสนองกับสภาพการณในแบบตาง ๆ  

ข. กระบวนการที่เกิดข้ึนไดโดยธรรมชาติของมนุษย 

ค. การรับสิ่งเราภายนอกผานประสาทสัมผัส แลวนํามาจัดกระทําดวยกระบวนการภายใน 

            สมอง 

ง. กระบวนการสื่อสารขอมลูเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

จ. กระบวนการสภาวะวางเปลาทีเ่กิดข้ึนไดโดยธรรมชาติของมนุษย 

3. ขอใดเปนคําอธิบาย "การคิดเชิงระบบ" ไดครอบคลุม ความหมายและประโยชนมากที่สุด 

ก. การคิดข้ันสูง ใชประโยชนเพือ่การออกแบบระบบทางการอุตสาหกรรมหรือ 

            การบรหิารธุรกจิ 

        ข. การคิดพหุภาพ ใชประโยชนเพือ่การวิเคราะหขอมลูที่ซบัซอน ทําใหเขาใจความสัมพันธ 

           งายข้ึน 

ค. การคิดข้ันสูง ใชประโยชนเพื่อเปนภาษาสื่อสาร แทนโครงสรางปญหาที่สลับซับซอน 

ง. การคิดพหุภาพ ใชประโยชนเพื่อการวางแผนการลงทุนระยะสั้น และระยะยาว 

จ. การคิดแบบข้ันบันใด ใชเมื่อตองการยกระเบการคิดใหสูงข้ึน  
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4. “ถาเราว่ิงหรือออกกําลังกาย ระบบภายในรางกายจะทําใหรางกายมีอุณหภูมิสงูข้ึน แตเมื่อเวลา 

     ผานไปรางกายก็กลับมีอุณหภูมปิกติ” จากขอความดังกลาว เปนคุณลักษณะใดของระบบ 

ก. การมปีฏิสัมพันธกันของระบบ   

ข. ระบบมีวัตถุประสงคเฉพาะทีส่ัมพันธกบัระบบที่ใหญกวา  

ค. ระบบมีการรักษาสภาพตนเอง   

ง. ระบบมีขอมูลยอนกลบั 

จ. ระบบมกีฏระเบียบควบคุม 

 

 
 

ภาพที่ 2 การลาออกของวิศวกรจํานวนมาก 

 

29. จากภาพที่ 2 สามารถเขียนกราฟพฤติกรรมภายใตชวงเวลา (Behavior-over-time: BOT)  

     ไดในลักษณะใด 

 ก.     

 ข.  

 ค.      

 ง.  

     จ.  

 

30 จากภาพที่ 2 ตัวแปรใดเปนตัวแปรเชิงคุณภาพ 
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 ก. งบประมาณของกลุมวิศวกรรม   

 ข. ผูชวยงานธุรการถูกเลิกจาง 

 ค. ขวัญกําลังใจ     

 ง. การลาออกของวิศวกร 

 จ. ปรมิาณวิศวกร 

 

 
             ภาพที่ 6 

40. จาก ภาพที่ 6 เปนวงจรแบบใด 

1. C = B , D = B 

2. C = B , D = R  

3. C = SS, D = OSO 

4. C = R , D = B 

5. C =OO D=SSS 
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ภาคผนวก ง 

- ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนออนไลน 

  ปฎิสัมพันธ เรื่อง การคิดเชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา  

- ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมนิทักษะกระบวนการคิด 

  เชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 

- ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบทดสอบ 

- คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

- คาความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ 
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ตารางที่ 12 ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน 

 

ขอ รายการ 
ความเห็นของผูเชี่ยวชาญคนท่ี 

รวม IOC 
แปล

ผล 1 2 3 4 5 

ดานท่ี 1 เน้ือหาวิชา 

1.1 ความสมบรูณของเน้ือหาตาม

วัตถุประสงค 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

1.2 ความสอดคลองระหวางเน้ือหา

กับวัตถุประสงค 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

1.3 ประมาณเน้ือหาในแตละ

หมวดหมู 
+1 +1 +1 0 +1 5 0.80 ใชได 

1.4 ความถูกตองของเน้ือหา +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

1.5 ลําดับช้ันในการนําเนอเน้ือหา +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

1.6 ความชัดเจนในการอธิบาย

เน้ือหา 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

1.7 ความเหมาะสมของเน้ือหากับ

ระดับของผูเรียน 
0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 ใชได 

ดานท่ี 2 การดําเนินเรื่อง 

2.1 ความเหมาะสมของลําดับข้ัน

การนําเสนอเน้ือหา 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

2.2 ความชัดเจนในการดําเนินเรือ่ง +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

2.3 ความนาสนใจในการดําเนิน

เรื่อง 
0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 ใชได 

2.4 การนําเสนอสื่อ 

มีความสอดคลองกบัเน้ือหา 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

ดานท่ี 3 การใชภาษา 

3.1 ความถูกตองของภาษาที่ใช +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 ใชได 

3.2 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช

กับวัยผูเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

 

ตารางที่ 12 (ตอ)  
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ขอ รายการ 
ความเห็นของผูเชี่ยวชาญคนท่ี 

รวม IOC 
แปล

ผล 1 2 3 4 5 

3.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใชสื่อ

ความหมาย 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

ดานท่ี 4 กิจกรรมประจําหนวยการเรียนรู 

4.1 ความชัดเจนของคําสัง่และ

คําถามของกิจกรรม 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

4.2 ความสอดคลองระหวาง

กิจกรรมกับจุดประสงคการ

เรียนรู โดยรวม 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

4.3 ความเหมาะสมของกิจกรรมที่

เลือกใช 
+1 +1 +1 0 +1 5 0.80 ใชได 
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ตารางที่ 13 ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินทกัษะกระบวนการคิด 

    เชิงระบบกับการวิเคราะหปญหา 

 

รายการการประเมิน 
ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญคนท่ี 

รวม IOC 
แปล

ผล 1 2 3 4 5 

1. การจัดระเบียบแกนของปญหา +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

2. การบรรยายเรื่องราวพฤติกรรม 

   ปญหาที่เกิดข้ึน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

3. การเลอืกตัวแปรที่เปนปจจัยหลกั 

   ของปญหา 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

4. การระบุช่ือตัวแปรทีเ่ปนปจจัย 

   ของการเกิดปญหา 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

5. การเขียนกราฟตลอดชวงเวลา 

   ของตัวแปร (Behavior over time  

   graphs: BOT) 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

6. การระบุทิศทางความสัมพันธ 

   ของตัวแปร 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

7. การแผนภูมิวงรอบเหตุและผล  

    (Causal loop diagrams: CLD) 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 
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ตารางที่ 14 ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบทดสอบ 

 

ขอท่ี 
ความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

7 +1 0 +1 0 +1 3 0.60 ใชได 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

12 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใชได 

13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

18 0 +1 0 +1 +1 3  0.6 ใชได 

19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

20 +1 +1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

22 +1 +1 +1 0 +1 5 0.80 ใชได 

23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

24 +1 0 +1 +1 +1 5 0.80 ใชได 

25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 
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ตารางที่ 14 (ตอ)  

 

ขอท่ี 
ความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

28 +1 +1 0 +1 +1 5 0.80 ใชได 

29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

32 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

34 +1 +1 +1 0 +1 5 0.80 ใชได 

35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

38 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

39 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

40 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



140 

ตารางที่ 15 คาความยากงาย และอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ  

 

ขอท่ี ความยากงาย แปรผล อํานาจจําแนก แปรผล ผลการพิจารณา 

1 0.77 ใชได 0.33 ใชได ใชได 

2 0.67 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

3 0.67 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

4 0.50 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

5 0.67 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

6 0.57 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

7 0.83 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

8 0.47 ใชได 0.40 ใชได ใชได 

9 0.50 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

10 0.83 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

11 0.70 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

12 0.53 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

13 0.90 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

14 0.67 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

15 0.60 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

16 0.47 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

17 0.50 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

18 0.73 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

19 0.63 ใชได 0.33 ใชได ใชได 

20 0.47 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

21 0.73 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

22 0.33 ใชได 0.40 ใชได ใชได 

23 0.50 ใชได 0.33 ใชได ใชได 

24 0.47 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

25 0.53 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

26 0.50 ใชได 0.33 ใชได ใชได 

27 0.60 ใชได 0.27 ใชได ใชได 
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ตารางที่ 15 (ตอ) 

 

ขอท่ี ความยากงาย แปรผล อํานาจจําแนก แปรผล ผลการพิจารณา 

28 0.57 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

29 0.47 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

30 0.57 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

31 0.53 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

32 0.70 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

33 0.73 ใชได 0.27 ใชได ใชได 

34 0.50 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

35 0.57 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

36 0.57 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

37 0.57 ใชได 0.33 ใชได ใชได 

38 0.50 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

39 0.50 ใชได 0.20 ใชได ใชได 

40 0.40 ใชได 0.27 ใชได ใชได 
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ตารางที่ 16 คาความเช่ือมั่น (Reliability ) ของแบบทดสอบ  

  

Reliability statistics 

Cronbach’s Alpha N of Items 

.706 40 
 

Item statistics 

Item Mean Std. Deviation N 

VAR00001 .7667 .43018 30 

VAR00002 .6667 .47946 30 

VAR00003 .6667 .47946 30 

VAR00004 .5000 .50855 30 

VAR00005 .6667 .47946 30 

VAR00006 .5667 .50401 30 

VAR00007 .8333 .37905 30 

VAR00008 .4667 .50742 30 

VAR00009 .5000 .50855 30 

VAR00010 .8333 .37905 30 

VAR00011 .7000 .46609 30 

VAR00012 .5333 .50742 30 

VAR00013 .9000 .30513 30 

VAR00014 .6667 .47946 30 

VAR00015 .6000 .49827 30 

VAR00016 .4667 .50742 30 

VAR00017 .5000 .50855 30 

VAR00018 .7333 .44978 30 

VAR00019 .6333 .49013 30 

VAR00020 .4667 .50742 30 

VAR00021 .7333 .44978 30 

VAR00022 .3333 .47946 30 

VAR00023 .5000 .50855 30 
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Item Mean Std. Deviation N 

VAR00024 .4667 .50742 30 

VAR00025 .5333 .50742 30 

VAR00026 .5000 .50855 30 

VAR00027 .6000 .49827 30 

VAR00028 .5667 .50401 30 

VAR00029 .4667 .50742 30 

VAR00030 .5667 .50401 30 

VAR00031 .5333 .50742 30 

VAR00032 .7000 .46609 30 

VAR00033 .7333 .44978 30 

VAR00034 .5000 .50855 30 

VAR00035 .5667 .50401 30 

VAR00036 .5667 .50401 30 

VAR00037 .5667 .50401 30 

VAR00038 .5000 .50855 30 

VAR00039 .5000 .50855 30 

VAR00040 .4000 .49827 30 
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