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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี ้ มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบ

กราฟิกบนสภาพแวดล้อมการประเมินการคิดเชิงระบบจากการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้า กลุ่มตัวอยา่ง
คือ นักศึกษา ภาควิชาการจัดการเทคโนโลยีเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบ  
ของน ักศ ึกษาบ ัณฑ ิต 2) เพ ื ่อประเม ินการค ิดเช ิงระบบจากการจ ัดผ ังมโนทัศน ์ล ่วงหน้า 
3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนจากการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก  

วิธีดำเนินการวิจัยแบ่งออกเป็นสองระยะคือ ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการจัดผังมโนทัศน์
ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของ
นักศึกษาบัณฑิต ระยะที ่ 2 การประเมินรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบน
สภาพแวดล้อมการเร ียนรู ้แบบคลาวด์เพ ื ่อเสริมสร ้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาบัณฑิต   
ระยะท่ี 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนจากการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก 
กลุ ่มตัวอย่างคือสาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีการผลิตและสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จำนวน 22 คน โดยการสุ ่มแบบกลุ่ม 
เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินการคิดเชิงระบบ สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
คือ ค่าเฉล่ียเลขคณิต ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) และการทดสอบค่าที (t-test)   

ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาบัณฑิต ประกอบด้วย ปัจจัยนำเข้า 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์ และการประเมินผล รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าท่ีพัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมอยู่
ในระดับมากที ่ส ุด 2) นักศึกษาที ่เร ียนด้วยรูปแบบการจัดผังมโนทัศน ์ล่วงหน้าแบบกราฟิก  
บนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์มีคะแนนการคิดเชิงระบบมากกว่าร้อยละ 80 อย่างมนีัยยะ
สำคัญทางสถิติที่ระดับ.01 เป็นไปตามสมมติฐานที่กำหนดไว้ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน  
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ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 
83.89 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 และสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

(วิทยานิพนธ์นี้มีจำนวนท้ังส้ิน 79 หน้า) 
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Abstract 
Purposes of this research are:  1)  To develop the model of Advanced Graphic 

Organizer on Systematic Thinking Assessment Conditions from Advanced Graphic 
Organizer.  Sample group is student in the Department of Cloud Learning Technology 
Management for Enhancing System Thinking of graduate students.  2)  To evaluate 
System Thinking from Advanced Graphic Organizer.  3)  To compare achievement of 
students by pre and post study, from Advanced Graphic Organizer. 

Research methods are divided into 3 periods, are:1st Period to development for 
model of Advanced Graphic Organizer on Cloud Learning Conditions, for Enhancing 
System Thinking of graduate students.  2nd Period to assessment of the model of 
Advanced Graphic Organizer on Cloud Learning Conditions, for Enhancing System 
Thinking of graduate students.  and 3rd Period to comparison the achievement of 
students by pre and post study from Advanced Graphic Organizer. Sample group is 22 
people of student in the Department of Information and Production Technology 
Management, College of Industrial Technology, King Mongkut's University of 
Technology North Bangkok by group randomness.  The research tool applied is 
evaluation form of system thinking.  statistics applying in data analysis are Average, 
Standard Deviation (SD.), and t-test. 

Results of this research 1) Model of Advanced Graphic Organization on Cloud 
Learning Conditions for enhancing system thinking of graduate students, consists of 
Input, Process of Learning’ s Arrangement by applying Advanced Graphic Organization 
on Cloud Learning Conditions and Assessment. 2) Developed model, was assessed at 
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the highest level of appropriateness. Learned students by applying model of Advanced 
Graphic Organization on Cloud Learning Conditions, got score of systematic thinking 
more than 80% , with statistical significance at the level of 0. 01.  according to 
determined hypothesis.  and 3) Learners’  Achievement, for students whom were 
managed by using laying out of Advanced Graphic.  Post- studying is calculated as 
83. 89% , higher than the criteria of 80%  and higher than pre- studying with statistical 
significance at the level of .01. 
          (Total 79 pages) 
 
Keywords : Advanced Organizer, Model of Advanced Graphic Concept’s Laying out 
            Concept Mapping and Systems Thinking  
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

การขับเคล่ือนประเทศสู่ความเจริญทางเศรษฐกิจในสภาวะการก้าวผ่านจากศตวรรษท่ี 20  
สู่ศตวรรษท่ี 21 ได้นั้น พลเมืองต้องมีความพร้อมท่ีจะเผชิญกับความเปล่ียนแปลง การเตรียมพลเมือง
ภายใต้ความรับผิดชอบท่ีหลีกเล่ียงไม่ได้คือ การจัดการศึกษาท่ีบ่มเพาะคนไทยให้เป็นคนไทยท่ีมี
ศักยภาพสอดรับกับกระแสการเปล่ียนแปลง ทักษะท่ีจำเป็นและท่ีควรจะเป็นในโลกแห่งศตวรรษนี้ 
เช่น การปรับเปล่ียนการจัดการเรียนรู้ เน้นการบูรณาการ เช่ือมโยงสาระเข้ากับกิจวัตรประจำวัน เน้น
ทักษะกระบวนการคิดเป็นสำคัญ ซึ่งการวัดและประเมินจำเป็นต้องดำเนินการให้สอดคล้อง 

จากการท่ีกระทรวงศึกษาธิการกำหนดนโยบายให้มีการจัดการเรียนการสอนท่ีทำให้ผู้เรียน  
มีทักษะการคิดและพัฒนาครูให้มีความสามารถในการสอนคิด ด้วยข้อมูลท่ีได้จากการวัดและประเมิน
เปรียบเทียบเสมือนกระจกเงาสะท้อนภาพการสอนและนำไปสู่การพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 

เทคโนโลยีดิจิทัลทำให้การเรียนในห้องเรียนเปล่ียนแปลงไปสู่การเรียนท่ีไร้ขอบเขตข้อจำกัด
ของเวลาและสถานท่ีสามารถดำเนินควบคู่ไปกับการใช้ชีวิตประจำวัน จากกระบวนการถ่ายทอด
ความรู้โดยผู้สอน ผู้รู้ ในรูปแบบดิจิทัลซึ่งคัดเลือกใช้สารสนเทศท่ีมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลาทุกนาที 
การสร้างส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้และการเตรียมผู้เรียนในทักษะและความคิดท่ีจำเป็นในโลกดิจิทัล 
เทคโนโลยีดิจิทัลมีอิทธิพลต่อการเรียนการสอน เทคโนโลยีสร้างรอยต่อจากห้องเรียนสู่การเรียนรู้ใน
บริบทจริงผ่านช่องทางส่ือสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์และโลกออนไลน์กระบวนทัศน์วิทยาวิธีการ
สอนได้ปรับเปล่ียนไปสู่กระบวนการท่ีผู้เรียนต้องมุ่งมั่นในการเรียนรู้แห่งตน วิวัฒนาการของดิจิทัลได้
ส่งผลกระทบถึงวิธีการเรียนการสอน แม้ว่าจะใช้รากฐานวิธีการเรียนการสอนท่ีประยุกต์ต่อ ๆ กันมา  
(ใจทิพย์, 2561) 

การจัดมโนทัศน์ล่วงหน้า (Advance Organizer) โดยออซูเบลกล่าวว่า เป็นการนำเสนอมโน
ทัศน์ล่วงหน้า (Advance Organizer) เพื่อการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful Verbal 
Learning) ด้วยการจัดทำแผนความคิดรวบยอดโดยนำมาวิเคราะห์แตกประเด็นใหญ่เป็นประเด็นย่อย ๆ 
แล้วจึงหาความสัมพันธ์ของประเด็นย่อย ๆ (Ausubel, 1963) โดยเทคนิคท่ีจะช่วยจัดมโนทัศน์
ล่วงหน้า คือ เทคนิคการใช้ฝังกราฟ (Graphic Organizers) ซึ่งผังกราฟหรือแผนผังทางปัญญาเป็น
แผนผังความคิดท่ีประกอบด้วยความคิดหรือข้อมูลสำคัญ ๆ ท่ีมีความเช่ือโยงกันในรูปแบบต่าง ๆ ทำ
ให้เห็นโครงสร้างของเนื้อหาสาระหรือความรู้นั้น ๆ เพื่อให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายขึ้น (ทิศนา, 2555) 
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ซึ่งการใช้ผังกราฟจะสามารถพัฒนาทักษะการคิดอย่างเป็นระบบได้อย่างดี (กาญจนา และคณะ , 
2555) 

สำหรับปัญหาของวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บ จากการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนพบว่า
นักศึกษายังขาดความรู้ความเข้าใจในโครงสร้างการทำงานของเว็บไซ ต์ ในปัจจุบันมีโครงสร้างของ
เว็บไซต์ทำงานอย่างไร แบ่งออกเป็นกี่เพจ แต่ละเพจมีความสำคัญและมีการทำงานอย่างไรขาด
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบเว็บไซต์ จินตนาการต่างๆท่ีใช้ออกแบบไซต์ให้มีความสวยงามและ
ใช้งานง่ายขึ้น นักศึกษาอาจจะไม่ได้เข้าไปสัมผัสกับการใช้งานเว็บไซต์ท่ีมีความหลากหลายและไม่ได่
เกี่ยงข้องทางด้านเว็บไซต์ประเภทนั้น  

ในการคิดเชิงระบบจากเนื้อหาท่ีเรียนรู้นักศึกษายังขาดขั้นตอนในการออกแบบโครงสร้างการ
ทำงานของเว็บไซต์ คือ แบ่งเป็นกี่ลักษณะ ขาดเรื่องของการออกแบบการทำงานของเว็บไซต์ตาม
ขอบเขตของระบบว่าแต่ละเพจแต่ละหน้าแบ่งผู้ใช้ออกได้เป็นกี่ส่วนแต่ละส่วนมีหน้าท่ีอะไรบ้างและ
ขาดเรื่องทำอย่างไรถึงจะรวบรวมเนื้อหาให้น่าใช้งานและภาษาท่ีใช้ถูกต้อง 

การจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีการ
ผลิตและสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนคร
เหนือ ได้เปิดสอนรายวิชา การออกแบบและพัฒนาเว็บ Web Design and Development ใน
เนื้อหารายวิชาจะเป็นเพียงการรู้จำและการเข้าใจเท่านั้น ผู้วิจัยมีความสนใจท่ีจะนำการเรียนรู้ด้วย
การจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิด
เชิงระบบมาไว้ในรายวิชานี้ในการจำเนื้อหาเช่ือมโยงความรู้ความเข้าใจท่ีมีนำไปประยุกต์ใช้การ
ออกแบบโครงสร้างการทำงานของเว็บไซต์ท่ีดีได้ในรายวิชานี้ทำให้เรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วขึ้นด้วยการ
นำเครื่องมือ moodle และ mindmeister เข้ามาใช้ในการเรียนในห้องเรียนทำให้ตัดปัญหาการลืมท่ี
เป็นอุปสรรคอันสำคัญได้ 

 
1.2  วัตถุประสงค ์
 1.2.1 เพื่อการออกแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาบัณฑิต 
 1.2.2 เพื่อประเมินการคิดเชิงระบบ จากการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก 
 1.2.3 เพื่อเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนจากการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบ
กราฟิก 
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1.3 สมมติฐานการวิจัย 
      1.3.1 นักศึกษาท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์มีคะแนนการคิดเชิงระบบมากกว่าร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 
 1.3.2 นักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
1.4  ขอบเขตของการวิจัย 
 1.4.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.4.1.1 ประชากร นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนคร
เหนือ ปีการศึกษา 2561 
  1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ของนักศึกษาปริญญาตรีช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยี
การผลิตและสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม จำนวน 22 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ปีการศึกษา 2561 
 1.4.2  ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 
  1.4.2.1 ตั วแปรต้น  คื อ  รู ปแบ บการ จัด ผั งม โน ทัศน์ ล่ ว งหน้ าแบบกราฟิ กบ น 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการทำงานเป็นทีมและการคิดเชิงระบบของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
  1.4.2.2 ตัวแปรตาม คือ การคิดเชิงระบบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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1.5  กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
ภาพที่ 1-1  กรอบแนวคิดในการวิจัยการพัฒนารูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบน  

         สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษา 
         ปริญญาบัณฑิต 

 
1.6  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.6.1 การจัดมโนทัศน์ล่วงหน้า (Advance Organizer) หมายถึง การจัดทำแผนความคิดรวบ
ยอดเป็นส่ิงท่ีช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นขอบข่ายเนื้อหาอย่างกว้างท่ีทำไว้ล่วงหน้าแล้ว ทำให้ผู้เรียนเข้าใจ
ในส่ิงท่ีจะเรียนดีขึ้น 
 1.6.2 รูปแบบการการจัดมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก หมายถึง เป็นรูปแบบการเรียนการสอน
ท่ีมุ่งให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระต่าง ๆ เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัยช่วยให้ผู้เรียนเช่ือม
ความรู้ใหม่กับความรู้เดิมและจัดข้อมูลเรียนรู้ด้วยผังกราฟิก 
 1.6.3 ผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) หมายถึง เป็นอุปกรณ์หรือเครื่องมือท่ีจัดอยู่ในกลุ่ม
ของการสร้างภาพความคิด (Visualize Thinking) นำมาปรับใช้ได้หลากหลายรูปแบบท่ีมีสองมิติ 
 1.6.4 Moodle หมายถึง มูลเดิลเป็นระบบ LMS ท่ีมีความสามารถในตัวเองสูง จัดการระบบ 
การเรียนการสอนท่ีถูกพัฒนาขึ้นโดย Martin Dougiamas เน้นปฏิสัมพันธ์ในการเรียน 
 1.6.5 การคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) หมายถึง กระบวนการคิดทางสมองด้วยการ
วางแผน การรู้ การเช่ือมโยงความสัมพันธ์และการจัดประเภทแล้วนำมาเรียบเรียงเป็นขั้นตอนอย่าง
เป็นระบบ 
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1.7  ประโยชน์ของการวิจัย 
 1.7.1 ได้รูปแบบการเรียนการสอนการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 1.7.2  พัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบของนักศึกษาปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 2 วิชา การออกแบบและ
พัฒนาเว็บ Web Design and Development ด้วยรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก
ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการทำงานเป็นทีมและการคิดเชิงระบบของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 1.7.3 สามารถนำผลการวิเคราะห์ และใช้เป็นแนวทางในงานวิจัยกับวิชาอื่น  
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บทที่ 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 
 การพัฒนารูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เพื่อเสริมสร้างการทำงานเป็นทีมและการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยได้
ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 2.1  การจัดมโนทัศน์ล่วงหน้า (Advance Organizer) 
 2.2  ผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) 
        2.3  สภาพแวดล้อมคลาวด์ (Cloud Learning Environment) 
 2.4  ระบบจัดการเรียนการสอนในระบบออนไลน ์(Moodle) 
 2.5  การคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) 
 2.6  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  
2.1 การจัดมโนทัศน์ล่วงหน้า (Advance Organizer) 
       Ausubel (1963) ได้ให้ความหมายว่า การจัดมโนทัศน์ล่วงหน้า เป็นการจัดทำแผนความคิดรวบ
ยอดโดยนำมาวิเคราะห์แตกประเด็นใหญ่ เป็นประเด็นย่อย  ๆ แล้วจึงหาความสัมพันธ์ของ       
ประเด็นย่อย ๆ 

ทิศนา (2555) ได้ให้ความหมายว่า การจัดมโนทัศน์ล่วงหน้า หมายถึง การสอนส่ิงใหม่ สาระ
ความรู้ใหม่ ผู้สอนควรวิเคราะห์หาความคิดรวบยอดย่อย ๆ ของสาระท่ีจะนำเสนอ จัดทำผังโครงสร้าง
ของความคิดรวบยอดเหล่านั้นแล้ววิเคราะห์หามโนทัศน์หรือความคิดรวบยอดท่ีกว้างครอบคลุม
ความคิดรวบยอดย่อย ๆท่ีจะสอน หากครูนำเสนอมโนทัศน์หรือความคิดรวบยอดท่ีกว้างครอบคลุม
ความคิดรวบยอดย่อย ๆ ท่ีจะสอน หากครูนำเสนอมโนทัศน์ท่ีกว้างดังกล่าวแก่ผู้เรียนก่อนการสอน
เนื้อหาสาระใหม่ ขณะท่ีผู้เรียนกำลังเรียนรู้สาระใหม่ ผู้เรียนจะสามารถ นำสาระใหม่นั้นไปเกาะเกี่ยว
เช่ือมโยงกับมโนทัศน์กว้างท่ีให้ไว้ล่วงหน้าแล้ว ทำให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายต่อผู้เรียนได้เรี ยนรู้
เนื้อหาสาระ ข้อมูลต่าง ๆ อย่างมีความหมาย  

สรุปได้ว่า การจัดมโนทัศน์ล่วงหน้า เป็นการจัดทำแผนความคิดรวบยอดเป็นส่ิงท่ีช่วยให้ผู้เรียน
มองเห็นขอบข่ายเนื้อหาอย่างกว้างท่ีทำไว้ล่วงหน้าแล้ว ทำให้ผู้เรียนเข้าใจในส่ิงท่ีจะเรียนดีขึ้น
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วัตถุประสงค์ของมโนทัศน์ล่วงหน้า เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในส่ิงท่ีจะเรียนและได้เรียนรู้เนื้อหา
สาระ ข้อมูลต่าง ๆ ได้ 

ผลท่ีผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนรู้ตามมโนทัศน์ล่วงหน้า ผลโดยตรงท่ีผู้เรียนจะได้รับก็คือ 
เกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระและข้อมูลของบทเรียนอย่างมีความหมาย เกิดการสรุปความคิดรวบยอด
ในส่ิงท่ีเรียน และสามารถจัดโครงสร้างความรู้โดยใช้ภาษาของตนเองได้ มีลักษณะเด่นของการสอน
โดยใช้เทคนิคการสร้างมโนทัศน์ล่วงหน้าการสอนโดยใช้ส่ิงช่วยจัดมโนมติล่วงหน้า นั้นมีลักษณะเด่นท่ี
น่าสนใจ คือ 

1. การรวบรวมมโนมติของเนื้อหาท่ีจะเรียน ซึ่งมีอยู่แล้วในโครงสร้างของระบบความคิดเดิม 
ให้เข้าด้วยกัน 

2. การจัดมโนมติให้กับผู้เรียนมีความสำคัญ 
 
2.2 ผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) 

ประชาสรรณ์ (2555) กล่าวว่า ผังมโนทัศน์หมายถึง การเขียนผังมโนทัศน์หรือท่ีเรียกเป็น
ภาษาอังกฤษว่า Concept Mapping เป็นเครื่องมือท่ีจัดอยู่ในกลุ่มของการสร้างภาพความคิด 
(Visualize Thinking) ท่ีได้รับความนิยม และนำไปใช้หลากหลาย โดยเฉพาะการนำไปใช้ในห้องเรียน
ของโรงเรียนในต่างประเทศ  

จรรยา (2555) กล่าวว่า ผังมโนทัศน์ เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ในการแทนโครงสร้างทางความคิดของ
เรื่องใดเรื่องหนึ่ง ในรูปแบบท่ีมีสองมิติท่ีเปรียบได้กับแผนท่ีถนน (Road Map)  

สรุปได้ว่า ผังมโนทัศน์ หมายถึง เป็นอุปกรณ์หรือเครื่องมือท่ีจัดอยู่ในกลุ่มของการสร้างภาพ
ความคิด (Visualize Thinking) นำมาปรับใช้ได้หลากหลายรูปแบบท่ีมีสองมิติ 

กระบวนการเขียนผัง 4 มโนทัศน์ไว้ในหนังสือสร้างองค์กรอัจฉริยะในยุคโลกาภิวัฒน์ไว้ว่า 
กระบวนการเขียนผังมโนทัศน์ (Concept Mapping) คือกระบวนการท่ีจะช่วยให้กลุ่มคนวิเคราะห์
ปัญหา วิเคราะห์โครงการใหม่ ๆ ด้วยการระดมความคิด (Brainstorming) มีการรวบรวมข้อมูล
ท้ังหมดท่ีได้จากกลุ่ม โดยแต่ละคน สามารถแสดงความคิดเห็นได้เต็มท่ี ในภาพท่ี 2-1 แสดงให้เห็น
กระบวนการของ Concept Mapping ได้อย่างชัดเจน กระบวนการ Concept Mapping มี 6 
ขั้นตอน ดังนี้ 1. Preparation Step - ขั้นตอนการเตรียมการ เป็นขั้นตอนท่ีผู้ริเริ่มมีความคิดใหม่ ๆ 
หรือมี โครงการใหม่ ๆ 2. Generation Step ขั้นตอนการสร้างความคิด คือ การท่ีทุกคนในกลุ่มเสนอ
ความคิดเห็นของตนเองออกมา ข้อมูลท่ีได้อาจมาจากตารางานวิจัย 3. Structure Step - ขั้นตอนจัด
โครงสร้างความคิด สมาชิกในกลุ่มช่วยกันจัดกลุ่มของ ความคิด (Ideas Grouping) 4. Representation 
Step - การวิเคราะห์ผังมโนทศัน์เป็นขั้นตอนท่ีจะวิเคราะห์คุณภาพของ ความคิดวิเคราะห์ประเด็น
เช่ือมโยง (Relationship) 5. Interpretation Step - การตีความและแปลความหมาย เป็นขั้นตอนในการ
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ทำความเข้าใจ และแปลผลของผังมโนทัศน์ 6. Utilization Step - การนำไปใช้ประโยชน์ เป็นการนำ 
Concept Mapping ไปประยุกต์ใช้ ในการดำ เนินงาน เช่น การนำไปใช้เป็น Strategic Map หรือการ
ทำเป็นกรอบแนวคิด (Conceptual Framework)  
 
2.3 สภาพแวดล้อมคลาวด์ (Cloud Learning Environment) 
  สรพรรค (2556) กล่าวว่า การเรียนรู้ผ่านเว็บ คือ เป็นทางการเรียนรู้เพื่อเสริมหรือลดข้อจำกัด
ของการเรียนรู้ในห้องเรียน 
 บทเรียนออนไลน์เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีเริ่มนามาใช้ในการศึกษากันอย่างแพร่หลาย ถือเป็น
บทเรียนออนไลน์โฉมหน้าใหม่ของการสร้างส่ือในการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ โดยนำบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผนวกกับความสามารถของการเช่ือมโยงข้อมูลข่าวสารในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เป็นการนำเอาประสิทธิภาพของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาผสมผสานกับเทคโนโลยีการศึกษาและ
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต บทเรียนออนไลน์มีความเกี่ยวข้องกับเรื่องต่างๆ พิพัฒน์ (2546) ดังนี้ 
 บทเรียนคอมพิ วเตอร์ ช่วยสอน หรือบทเรียน  CAI มาจากคำ ว่ า “Computer aided 
instruction”หรือบางแหล่งอาจจะใช้คำ ว่า “Computer-assisted instruction” คือ การจัด
กระบวนการเรียนการสอน โดยนำส่ือคอมพิวเตอร์มาใช้ในการนำเสนอเนื้อหาเรื่องราวต่างๆ 
 สรุปได้ว่า สภาพแวดล้อมคลาวด์ (Cloud Learning Environment) เป็นทุกส่ิงทุกอย่างรวม
ท้ังหมดท่ีอยู่ล้อมรอบเช่ือมโยงข้อมูลบทเรียนออนไลน์ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อลดข้อจำกัดของ
การเรียนรู้ในห้องเรียน 
  2.3.1 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
  2.3.1.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบคอมพิวเตอร์ 
  วุฒิชัย (2543) การออกแบบกลยุทธ์เพื่อถ่ายโยงความรู้ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็น
การประยุกต์เอาความรู้ทางจิตวิทยาการศึกษาเข้ามาไว้ร่วมกับความรู้คอมพิวเตอร์ เรียกว่า
กระบวนการการสนเทศ (Information Process) ท่ีเน้นความสำคัญในเรื่องกระบวนการทางความคิด
และการจัดลำดับขั้นในการจดจำฟื้นคืนความรู้เดิม และการประมวลความรู้ ทำให้เกิดการพัฒนาการ
ของ ศาสตร์แห่งการรับรู้ (Cognitive Science) ซึ่งให้หลักจิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรู้ของมนุษย์ใน
การทำความเข้าใจอธิบายกระบวนการรับรู้ และมีความหมายรวมไปถึงการศึกษาในด้านสติปัญญา
และพฤติกรรมของบุคคล ท้ังในส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรมเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระในการ
ควบคุมอัตราการเรียนด้วยตนเอง และกระตุ้นความรู้สึกสนใจใฝ่รู้ในตัวของผู้เรียนเป็นการเช่ือมโยงสู่
เครือข่ายความรู้ภายในตัวบุคคลจนทำให้เกิดความเจริญงอกงามทางสติปัญญา 
  สรุปได้ว่า ทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 หมวด คือ ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
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จะเป็นการการออกแบเพื่อถ่ายโยงความรู้ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้ร่วมกับด้านเนื้อหา 
โดยใช้เทคโนโลยีประมวลเนื้อหาความรู้เพื่อถ่ายโยง ไปสู่ผู้เรียน เรียกว่ากระบวนการสารสนเทศ 
(Information Process) ท่ีเน้นความสำคัญในเรื่องกระบวนการทางความคิดและการจัดลำดับขั้นใน
การจดจำฟื้นคืนความรู้เดิม และการประมวลความทำให้เกิดการพัฒนาการของศาสตร์แห่งการรับรู้ 

2.3.1.2 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ CAI 
ศิริชัย (2546) การนำคอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือสร้างให้เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อให้

ผู้เรียนนำไปเรียนด้วยตนเองและเกิดการเรียนรู้ ในโปรแกรมประกอบไปด้วยเนื้อหาวิชา แบบฝึกหัด 
แบบทดสอบ ลักษณะของการนำเสนอ อาจมีท้ังตัวหนังสือภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว สี หรือ เสียง 
เพื่อดึงดูด ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้นรวมท้ังการแสดงผลการเรียนให้ทราบทันทีด้วยข้อมูล
ย้อนกลับ (Feedback) แก่ผู้เรียน และยังมีการจัดลำดับวิธีการสอนหรือกิจกรรมต่างๆ เพื่อให้
เหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละคน ท้ังนี้ต้องมีการวางแผนในการผลิตอย่างเป็นระบบในการนำเสนอ
เนื้อหาในรูปแบบท่ีแตกต่างกัน 

จากข้อความท่ีกล่าวมาข้างต้นผู้จัดทำสรุปได้ว่า “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” หรือ CAI การนำ
คอมพิวเตอร์เพื่อมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้เพื่อให้ผู้เรียน
นำไปเรียนรู้ ด้วยตนเองให้ เกิดการเรียนรู้ เพิ่มเติมมากยิ่งขึ้น อาจมีท้ังตัวหนังสือ ภาพกราฟิก 
ภาพเคล่ือนไหว สี และเสียง เพื่อทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น 
  
2.4 ระบบจัดการเรียนการสอนในระบบออนไลน ์ Moodle 
        มูเดิลเป็นระบบ LMS ตัวหนึ่งท่ีมีความสามารถสูง สามารถนำไปประยุกต์ใช้งานได้หลากหลาย 
โดยเฉพาะนำไปสร้างระบบ e-Learning ใช้งานในหน่วยงาน หรือศูนย์เก็บคลังความรู้ของหน่วยงาน
ในเมืองไทยเครื่องมือนี้ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะในแวดวงการศึกษา การสร้าง
บทเรียนทางอินเทอร์เน็ตด้วยโปรแกรม MOODLE (ประภัสรา 2555) ได้กล่าวถึงความหมาย
MOODLE (Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment) คือโปรแกรมในการ
จัดการระบบการเรียนการสอน LMS (Learning Management System) ท่ีพัฒนาขึ้นโดยMartin 
Dougiamas เพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเน้นปฏิสัมพันธ์ในการ
เรียนการสอนผ่านระบบการส่ือสารใน MOODLE โดย MOODLE เป็นโปรแกรมแบบ Open Source 
คือโปรแกรมท่ีสามารถใช้ได้ฟรีโดยมีลิขสิทธิ์เป็นแบบ GPL (General Public License)  

Moodle มาจาก (Modular Object - Oriented Dynamic Learning Environment)  คือ
โปรแกรมท่ีประมวลผลในเครื่องบริการ (Server-Side Script) ทำหน้าท่ีให้บริการระบบอีเลินนิ่ง ทำ
ให้ผู้ดูแลระบบสามารถเปิดบริการแก่ครู และนักเรียน ผ่านบริการ 2 ระบบ คือ 
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CMS (Course Management System) ระบบซีเอ็มเอส หรือระบบจัดการเนื้อหา  บริการให้
ครูสามารถจัดการเนื้อหา เตรียมเอกสาร ส่ือมัลติมีเดีย แบบฝึกหัดตามแผนการจัดการเรียนรู้ 

LMS (Learning Management System) ระบบแอลเอ็มเอส หรือระบบจัดการเรียนรู้ บริการ
ให้นักเรียนเข้าเรียนรู้ตามลำดับ ตามช่วงเวลา ตามเงื่อนไขท่ีครูได้จัดเตรียมอย่างเป็นระบบ และ
ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน พร้อมแสดงผลการตัดเกรดอัตโนมัติ  

Moodle คือ ระบบจัดการเรียนการสอนในระบบออนไลน์ให้มีบรรยากาศเหมือน เรียนใน
ห้องเรียน หรือเรียกว่าLMS (Learning Management System) หรือระบบจัดคอร์สการเรียนการ
สอน CMS(Course Management System ผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต อินทราเน็ต สำหรับ
สถาบันการศึกษา หรือครู ใช้เพื่อเตรียมแหล่งข้อมูล กิจกรรม และเผยแพร่แบบออนไลน์ผ่าน
อินเทอร์เน็ต หรืออินทราเน็ต Moodle สามารถนำไปใช้ได้ ท้ังองค์กรระดับ มหาวิทยาลัย โรงเรียน 
สถาบัน  หรือครูสอนพิ เศษ โปรแกรมชุดนี้ เป็น Open Source ภายใต้ข้อตกลงของ gnu.org 
(General Public License) 

Moodle คือ ระบบจัดการเรียนการสอนในระบบออนไลน์ ให้มีบรรยากาศเหมือน เรียนใน
ห้องเรียน หรือเรียกว่าLMS (Learning Management System) หรือระบบจัดคอร์สการเรียนการ
สอน  

สรุป  Moodle คือ ระบบการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ  
ปัจจุบันมีโปรแกรมท่ีทำหน้าท่ีเป็นเพียงระบบซีเอ็มเอส(ไม่มีระบบแอลเอ็มเอสในตัว) สามารถ

สร้างวัตถุเรียนรู้จากนอกมูเด้ิล แล้วนำเข้าไปใช้งานในมูเด้ิล เช่น สกอร์ม (SCORM = Sharable 
Content Object Reference Model) ท่ีสามารถนำไปติดต้ังเป็นส่วนหนึ่งในมูเด้ิล หรือโปรแกรม
เลินสแควร์ (Learnsquare) ได้ 

ดังนั้นจากความหมายดังกล่าว จึงสรุปความหมายของ Moodle ว่า มูลเดิลเป็นระบบ LMS  
ท่ีมีความสามารถในตัวเองสูง จัดการระบบการเรียนการสอนท่ีถูกพัฒนาขึ้นโดยMartin Dougiamas 
เน้นปฏิสัมพันธ์ในการเรียน 
  2.4.1 คุณสมบัติเด่นของ Moodle  
  2.4.1.1 โปรแกรมมีความสามารถสูง มีโมดูลกิจกรรมใช้งานจำนวนมาก จึงตอบโจทย์
สำหรับองค์กรท่ีต้องการทำระบบ e-Learning แทบทุกองค์กร 

2.4.1.2 ส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User Interface) ใช้งานและเรียนรู้ง่าย 
  2.4.1.3 เป็นซอฟต์แวร์ท่ีพัฒนาขึ้นในแนว Open Source มีลิขสิทธิ์แบบ GPL (General 
Public License) ผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลดไปติดต้ังใช้งานฟรี 
  2.4.1.4 สามารถติดต้ังได้ทุกระบบปฏิบัติการ  
  2.4.1.5 รองรับฐานข้อมูลหลากหลาย เช่น MySQL, MS SQL Server, Oracle 
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  2.4.1.6 รองรับการใช้งานมากกว่า 60 ภาษา รวมทั้งภาษาไทย 

2.4.2 รูปแบบการใช้งานใน MOODLE 
MOODLE แบ่งการใช้งานออกเป็น 3 ระบบ คือ 
  2.4.2.1 ระบบจัดการผู้ใช้คือ การจัดการด้านข้อมูลของผู้ใช้งาน โดยสามารถแบ่งออกเป็น 

3 กลุ่ม คือ ผู้ดูแลระบบ ผู้สอน ผู้เรียน ซึ่งสามารถกำหนดสิทธิของผู้ใช้แต่ละคนในการใช้งาน การจัด
กลุ่มการเรียนของผู้เรียนบันทึกข้อมูลของผู้เรียน วัน เวลา จำนวนครั้งในการใช้งานกิจกรรมท่ีผู้เรียน
ทำในแต่ละครั้ง เป็นต้น 
  2.4.2.2 ระบบจัดการรายวิชา คือ การจัดการด้านข้อมูล เนื้อหาการเรียน และกิจกรรมใน
การเรียน เช่น การสร้างรายวิชา สร้างบทเรียนบน MOODLE, การ Upload File, การกำหนดเวลาใน
การเรียน, การกำหนดวิธีการเรียน, การเพิ่มกิจกรรมในการเรียนการสอน, การส่ังงานและการส่งงาน, 
การวัดและประเมินผล, การสร้างข้อสอบซึ่งสามารถใช้ได้ถึง 9 ประเภท ได้แก่คำถามปรนัย, คำถามอัตนัย, 
คำถามถูกผิด, เติมคำตอบด้วยตัวเลข,คำนวณ, คำถามจับคู่, คำอธิบาย, สร้างคำถามจับคู่จากอัตนัย, เติม
คำในช่องว่าง เป็นต้น และช่วยในการเรียน เช่น อภิธานศัพท์, การค้นหาข้อมูล, แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม เป็น
ต้น 
  2.4.2.3 ระบบจัดการการส่ือสาร คือ เครื่องมือด้านการส่ือสารท่ีมีอยู่ในระบบของ 
Moodle มีหลายรูปแบบเพื่อให้เกิดการส่ือสารท่ีมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับ
ผู้เรียนและผู้สอนกับผู้สอนด้วยกันเอง เช่น การ Chat, Web-Board 
 
2.5 การคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) 
 ความหมายของการคิด ทิศนา แขมมณี (2554) เป็นกระบวนการทางสมองของมนุษย์ 
การศึกษาและแนวคิดในอดีตจะเป็นพื้นฐานท่ีสำคัญท่ีสามารถช่วยให้เกิดความเข้าใจในแนวคิดใหม่ ๆ 
เพิ่มคุณภาพการเรียนรู้ของมนุษย์ได้ (นภาภรณ์ ยอดสิน, 2552) กระบวนการคิดเป็นกระบวนการทาง
สมองท่ีเกี่ยวข้องกับการคิด (thinking) การวางแผน (planning) การรู้ (knowing) การเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์ (relating) การจัดประเภท (classifying) ซึ่งกระบวนการคิดเหล่านี้เป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้น
ภายใต้เงื่อนไขท่ีกำหนดเกี่ยวกับลักษณะทางชีวภาพหรือความแตกต่างระหว่างบุคคล จาก
กระบวนการคิดของมนุษย์ ท่ีมีความสลับซับซ้อนนำมาเรียบเรียงเป็นขั้นตอนอย่างเป็นระบ บ 
(Systems Theory) การคิดเชิงระบบจึงเป็นการคิดท่ีมีความเข้าใจเช่ือมโยง มีความเช่ือในทฤษฎี
ระบบเป็นพื้นฐานคนปกติมีความเข้าใจเกี่ยวกับระบบในสรรพส่ิงท่ีอยู่ในโลกท่ีสอดคล้องกับทฤษฎี
ระบบอยู่แล้วเพียงแต่ความสามารถใน การทำได้ดีในระดับท่ีแตกต่างกัน 

สันทยากร อรรคฮาต (ม.ป.ป.) การคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) หมายถึง การคิดถึงส่ิง
ใดส่ิงหนึ่ง ท่ีมองภาพรวมอย่างเป็นระบบ มีส่วนประกอบย่อย ๆ โดยอาศัยการคิดในรูปแบบโดย
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ทางตรงและโดยทางอ้อม การคิดเชิงระบบเป็นการค้นหาแบบแผนและความสัมพันธ์ ตลอดจนการ
เรียนรู้วิธีการท่ีจะส่งเสริมหรือทำให้เกิดการเปล่ียนแปลงแบบแผนเพื่อทำให้วิสัยทัศน์และภารกิจมี
ความสมบูรณ์มากท่ีสุด  

วิชัย (2550) การคิดเชิงระบบเป็นการคิดภาพรวม วิเคราะห์ความเช่ือมโยงตามลำดับขั้นตอน
อย่างเป็นเหตุเป็นผล ต้องมีจุดมุ่งหมายท่ีชัดเจนตลอดจนเขียนแสดงแผนภาพให้บรรลุจุดมุ่งหมายนั้น
ด้วยการทำงานอย่างมีเหตุและผล เช่น การเขียนภาพ (Scenario) การคิดเชิงระบบจะทำให้ผู้คิดมี
ลักษณะการมองการแก้ปัญหาเป็นภาพรวม และย่อยปัญหาเป็นหน่วยเล็กซึ่งแต่ละหน่วยมีความ
เช่ือมโยงกัน 

ปัจจัยท่ีส่งเสริมการคิดเชิงระบบ 
1. การวิเคราะห์หาเหตุผลท้ังด้านความสำเร็จและความล้มเหลวด้วยคำถามว่าทำไม 
2. การลำดับเรื่องราวก่อนหลังมี Scenario 
3. การแยกแยะความสำคัญของเรื่องราวในแต่ละเรื่อง ด้วยการเปรียบเทียบ 
4. การรู้จักแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
5. การดำเนินชีวิตด้วยการคิดและการใช้เหตุผลตัดสินใจมากกว่าการใช้อารมณ์ 
ดังนั้นจากความหมายดังกล่าว จึงสรุปความหมายของการคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) 

คือ กระบวนการคิดทางสมองด้วยการวางแผน การรู้ การเช่ือมโยงความสัมพันธ์และการจัดประเภท
แล้วนำมาเรียบเรียงเป็นขั้นตอนอย่างเป็นระบบ  

การคิดเชิงระบบท่ีเหมาะสมกับรูปแบบการสอน 
การคิดเชิงระบบ เป็นรูปแบบ (Model) การคิดอีกรูปแบบหนึ่งของมนุษย์ท่ีมีลักษณะเป็นการ

คิดระดับสูง (Higher-Order Thinking) ประกอบด้วย ขั้นกำหนดปัญหา จำเป็นต้องอาศัยทักษะการ
คิดย่อย 3 ทักษะ คือ การคิดแบบพลวัตร การคิดแบบสาเหตุแห่งระบบ การคิดแบบภาพรวม ขั้น
สังเคราะห์แบบจำลอง จำเป็นต้องอาศัยทักษะการคิดย่อย 3 ทักษะ คือ การคิดแบบปฏิบัติการ การ
คิดแบบวงจรสัมพันธ์ และการคิดแบบเชิงปริมาณ ขั้นทดสอบแบบจำลอง จำเป็นต้องอาศัยทักษะ
กระบวนการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ การคิดเชิงระบบ เป็นการมองปัญหาใน 3 ระดับ คือ ระดับเหตุการณ์
หรือสถานการณ์ ระดับรูปแบบพฤติกรรมของปัญหา และระดับโครงสร้าง ระบบของปัญหาใน
ภาคปฏิบัติการของการคิดเชิงระบบจะมีข้ันตอนเริ่มจาก การจัดระเบียบและทำความเข้าใจกับปัญหา 
ระบุตัวแปรของปัญหา การเขียนกราฟพลวัตรของปัญหาภายใต้ช่วงเวลาหนึ่งเพื่อทำให้มองเห็นภาพ
โครงสร้างของปัญหา การสร้างแผนภาพวงจรสาเหตุของปัญหา 

รูปแบบการสอนและการพัฒนารูปแบบการสอนท่ีเหมาะสม คือ การใช้ยุทธศาสตร์การ
ออกแบบการสอน 5 ขั้น ของ (Tripp and Bichelmeyer, 1990) ประกอบด้วย การประเมินความ
จำเป็นและวิเคราะห์เนื้อหา การกำหนดวัตถุประสงค์ การสร้างต้นแบบ และรูปแบบการสอน 
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2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

Seyed-Mojtaba Mortazavi (2011) ความสัมพันธ์ของเวลาคาบเกี่ยวในการนำการจัดผังมโน
ทัศน์ล่วงหน้าเรื่องคำศัพท์มาใช้และการดูวิดีโอและความเข้าใจในช้ันเรียนภาษาต่างประเทศ  
The relationship between time lapse between introducing lexical advance organizers 
and video viewing, and comprehension in a foreign language classroom ได้ทำวิจัยเรื่อง 
ความสัมพันธ์ของเวลาคาบเกี่ยวในการนำการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าเรื่องคำศัพท์มาใช้และการดูวิดีโอ
และความเข้าใจในช้ันเรียนภาษาต่างประเทศ โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาถึงความสัมพันธ์ระหว่าง
เวลาคาบเกี่ยวของการนำการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าเกี่ยวกับคำศัพท์มาใช้ (LAO) และการดูวิดีโอ 
และความเข้าใจวิดีโอภาษาต่างประเทศ (FL) มี 75 บทท่ีได้รับการดู และวิดีโอโปรแกรม 6 โปรแกรม
ในรูปแบบท่ีต่างกันสามรูปแบบ ท่ีเกี่ยวข้องกับการนำ LAO ต่าง ๆ มาใช้ 
 1. ไม่มีการนำเสนอ LAO ได ๆ เลย 
 2. นำเสนอ LAO เพียงแค่ก่อนหน้าการดูวิดีโอ 
 3. นำเสนอ LAO ก่อนหน้ าการดูวิดีโอในลักษณะของการนั่งชม 
 ผลการวิจัยพบว่า การวิเคราะห์ทางสถิติของ ANOVA ได้แสดงให้เห็นถึงความสำคัญของความ
แตกต่างและได้ระบุว่าภายใต้เวลาท่ีคาบเกี่ยวกัน การใช้ LAO ในแบบ c หัวข้อหรือตัวบทต่าง ๆ 
ได้รับการใช้งานท่ีดีกว่าเงื่อนไขอื่น 
 จิราภรณ์ (2557) ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรมการจัดทำผังมโนทัศน์ (Mind 
Manager) ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ได้ทำวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนโดย
ใช้โปรแกรมการจัดทำผังมโนทัศน์ (Mind Manager) ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน โดยมี
วัตถุประสงค์ 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนท่ีเรียน
โดยใช้โปรแกรม การจัดทำผังมโนทัศน์ 2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผังมโนทัศน์กับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนโดยใช้โปรแกรมการจัดทำผังมโนทัศน์ 3. เพื่อศึกษาความ
คิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรมการจัดทำผังมโนทัศน์ มีวิธีการ
ดำเนินวิจัย ขั้นท่ี 1. แบบแผนงานวิจัย ขั้นท่ี 2. เครื่องมือในการวิจัย 2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 2.2 แบบประเมินผังมโนทัศน์ 2.3 แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรมการจัดทำผังมโนทัศน์  2.4 โปรแกรม MindManager 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนโดยใช้โปรแกรมการจัดทำผังมโนทัศน์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และคะแนนผังมโนทัศน์กับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนโดยใช้โปรแกรมการจัดทำผังมโนทัศน์มีความสัมพันธ์ในทางบวก 
 ดิษพล, เวชฤทธิ์ และพรรณทิพา (2558) ผลการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5Es) ร่วมกับการใช้คำถามระดับสูงท่ีมีต่อความสามารถในการให้เหตุผล
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และมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องฟังก์ชัน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ได้ทำวิจัยเรื่อง ผลการ
ใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5Es) ร่วมกับการใช้คำถาม
ระดับสูงท่ีมีต่อความสามารถในการให้เหตุผลและมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่องฟังก์ชัน ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยมีวัตถุประสงค์ 1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการให้เหตุผลทาง
คณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 หลังจากได้รับการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน (5Es) ร่วมกับคำถามระดับสูง 2. เพื่อเปรียบเทียบมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์เรื่อง ฟังก์ชันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 หลังจากได้รับการใช้รูปแบบการจัด
กิจกรรม มีวิธีการดำเนินวิจัย ขั้นท่ี 1. การสร้างความสนใจ ขั้นท่ี 2. การสํารวจและค้นคว้า ขั้นท่ี 3. 
การอธิบาย ขั้นท่ี 4. การขยายความรู้ ขั้นที่ 5. การประเมิน ผลการวิจัยพบว่า 1. ความสามารถในการ
ให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 หลังจากได้รับการใช้รูปแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ร่วมกับคำถามระดับสูง สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05  
2. มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 หลังจากได้รับการใช้
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ร่วมกับคำถามระดับสูง สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 Rollande,Raita and Janis Grundspenkis (2017)  การวางแผนเฉพาะบุคคลของโครงสร้าง
หลักสูตรการศึกษาโดยใช้แผนภูมิความคิดและการวิเคราะห์ของพวกเรา Personalized Planning of 
Study Course Structure Using Concept Map and Their Analysis ได้ทำวิจัยเรื่อง การวางแผน
เฉพาะบุคคลของโครงสร้างหลักสูตรการศึกษาโดยใช้แผนภูมิความคิดและการวิเคราะห์ของพวกเรา 
โดยมีวัตถุประสงค์ 1. เพื่อท่ีจะทำการวิเคราะห์โครงสร้างของแผนภูมิความคิด 2. เพื่อท่ีจะคำนวณ
ลำดับของโหนดหรือปุ่มของกราฟ ผลการวิจัยพบว่า พูดถึงกราฟอันท่ีสาม กราฟท่ีได้แสดงให้ถึง 
หลักสูตร หัวข้อ โครงสร้าง ของการศึกษาและการประเมินความรู้ ผู้เขียนจะอธิบายแผนภูมิความคิด
บนพื้นฐานของความเป็นไปได้ในการผสมผสานระบบของการประเมินความรู้กับต้นแบบการวางแผน
การศึกษาเฉพาะบุคคล และการใช้งานในการวางแผนการศึกษาส่วนบุคคล   
 สุรชาติ, ศิรประภา และอภิภู (2558) ประสิทธิผลผลการเรียนการสอนผ่านส่ืออิเลคทรอนิกส์
ด้วยโปรแกรม Moodle สาหรับนักศึกษาช้ันปีท่ี 2 วิทยาลัยวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการกีฬา 
(กรณีศึกษาวิชา วกกฬ 217 การนำเสนอสารสนเทศทางการกีฬา ปีการศึกษา 2556) 
 ได้ทำวิจัยเรื่อง ประสิทธิผลผลการเรียนการสอนผ่านส่ืออิเลคทรอนิกส์ด้วยโปรแกรม Moodle 
สำหรับนักศึกษาช้ันปีท่ี 2 วิทยาลัยวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการกีฬา (กรณีศึกษาวิชา วกกฬ 217 
การนำเสนอสารสนเทศทางการกีฬา ปีการศึกษา 2556) โดยมีกลุ่มประชากรคือนักศึกษาวิทยาลัย
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการกีฬา ม.มหิดล ช้ันปีท่ี 2 หลักสูตร ศศ.บ. (การออกกำลังกาย) 
และวท.บ.ปีการศึกษา 2555 จานวนรวมท้ังส้ิน 78 คน กับกลุ่มตัวอย่างท่ีสมัครใจเรียนและคัดเลือก
มาจำนวน 39 คน มีวิธีการดำเนินวิจัย ขั้นท่ี 1. แบ่งนักศึกษาช้ันปีท่ี 2 วิทยาลัยวิทยาศาสตร์และ
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เทคโนโลยีการกีฬา ประจำปีการศึกษา 2556 เป็น 2 กลุ่ม ขั้นท่ี  2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาการนำเสนอสารสนเทศทางการกีฬา 2.2 บทเรียน e-
learning เรื่อง การสร้างและตกแต่งภาพ ด้วยโปรแกรม Photo Shop CsIII ซึ่งมีการนำเสนอ เนื้อหา
ในรูปแบบ ภาพเคล่ือนไหว แยกเป็นบท 9 บท 51 เนื้อหา ต้องทดลองทำและส่งแบบฝึกหัด ตาม
เนื้อหาและแบบทดสอบท่ีกำหนด 2.3 บทเรียนท่ีสอนแบบปกติเรื่อง การสร้างและตกแต่งภาพ ด้วย
โปรแกรม Photo Shop csIII ซึ่งแยกเป็นบท 9 บท 51 เนื้อหา 2.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ส่งช้ินงานการออกแบบโปสเตอร์ มาคนละ 1 ช้ินงาน ซึ่งมี ข้อกำหนดตามท่ีตกลงกันไว้ 
เหมือนกันท้ังแบบเรียน e-learning และเรียนแบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า การวิเคราะห์ระดับคะแนน
เฉล่ียผลงานเรื่อง การใช้ตัวอักษร การใช้สี และเทคนิคการใช้โปรแกรมจำแนกรายข้อของนักศึกษาท่ี
เรียนในห้องเรียนปกติกับการเรียนแบบ e-learning (Moodle) อยู่ในระดับดี และการเปรียบเทียบ
ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียการเรียนวิชาการนำเสนอสารสนเทศทางการกีฬา (SPSS 217) 
ระหว่างการเรียนในห้องเรียนปกติกับการเรียนแบบ e-learning (Moodle) พบว่า ในภาพรวม
องค์ประกอบการวางภาพการเรียนแบบ e-learning มีค่าคะแนนเฉล่ียสูงกว่าการเรียนในห้องเรียน
ปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความเป็นอิสระในการเรียนและทำให้มีความรับผิดชอบใน
ตนเองมากขึ้น 

Aitzhan Abdyrov, Temir Galiyev, Maral Yessekeshova, Saule Aldabergenova and 
Zhulyz Alshynbayeva (2016) การคิดเชิงระบบ และวิธีการสร้างการคิดเชิงระบบในการ
เรียนรู ้
ON SYSTEMS THINKING and WAYS of BUILDING it in LEARING it in LEARNING 

         ได้ทำวิจัยเรื่อง การคิดเชิงระบบ และวิธีการสร้างการคิดเชิงระบบในการเรียนรู้ โดยการสร้าง
ทักษะต่าง ๆ ในการคิดเชิงระบบในบริบทของการศึกษาแบบด้ังเดิม ซึ่งจะมีส่วนช่วยในการปรับปรุง
ความมีประสิทธิภาพและคุณภาพของการเรียนรู้ให้ดีขึ้นและนำศิลปะมาใช้ด้วย มีวิธีการดำเนินวิจัย 
ขั้นท่ี 1. การวิเคราะห์ตำราเรียนและองค์ประกอบต่าง ๆ ขั้นท่ี 2. การวิเคราะห์วัสดุในการเรียนรู้ท่ี
เป็นต้นฉบับอย่างต่อเนื่อง โดยตลอด และมีการขยาย ขั้นท่ี 3 การสร้างโครงสร้างไปยังระบบ , 
การศึกษา และการนำเสนอข้อมูล อย่างบิดเบ้ียวหรือโค้งงอ เกี่ยวกับเอกลักษณ์ท่ีได้รับการตรวจสอบ 
ขั้นท่ี 4 การแยกแยะและการศึกษาลำดับช้ันและความสัมพันธ์ต่าง ๆ ขั้นท่ี 5 การศึกษาพลศาสตร์
หรือการเคล่ือนไหวทางวิวัฒนาการของเอกลักษณ์ท่ีได้รับการศึกษาองค์ประกอบท่ีเป็นระบบ ขั้นท่ี 6 
การระบุหรือแยกแยะในวัสดุการเรียนรู้ และการศึกษาเอกลักษณ์ท่ีมีความเช่ือมโยงกับระบบอื่น  ๆ 
และระบบในช้ันพิเศษ ขั้นท่ี 7 การศึกษาอย่างเป็นระบบของสถานการณ์ท่ีเฉพาะเจาะจง ขั้นที่ 8 การ
ริเริ่มนำมาใช้ของระบบ ขั้นที่ 9 ประเมินความรู้ทักษะต่าง ๆ ของการคิดอย่างเป็นระบบ 
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 มนตรี (2546) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนารูปแบบการคิดเชิงระบบ ของนิสิตระดับปริญญาตรี 
สาขาเทคโนโลยีการศึกษา พบว่า ขั้นตอนของการคิดเชิงระบบประกอบด้วย 6 ขั้นตอน 1. ขัดแย้ง
กังขา 2. ค้นคว้าข้อมูล 3. เพิ่มพูนปัญญา 4. สัมมนามวลมิตร 5. เสนอความคิดกลุ่มใหญ่ และ 6. 
สร้างความมั่นใจร่วมกัน ผลการประเมินความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีต่อการเรียนจากรูปแบบการสอน
เพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบท่ีพัฒนาขึ้น พบว่า นิสิตมีความพึงพอใจในระดับมาก 
 นภาภรณ์ (2552) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมแบบร่วมมือบนเว็บเพื่อ
พัฒนาทักษะการคิดเป็นระบบครบวงจรสำหรับนักเทคโนโลยีการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ
พบว่า ขั้นตอนของการฝึกอบรมบนเว็บท่ีดำเนินการตามกระบวนการฝึกทักษะการคิดเป็นระบบครบ
วงจร 7 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1. นำเสนอประเด็นปัญหา: กระตุ้นให้เกิดการคิดด้วยการอภิปราย
ประเด็นปัญหาร่วมกัน 2. รวบรวมข้อมูลเพื่อนำมาตอบประเด็นปัญหา: ค้นหาปัจจัยท้ังหมดท่ี
เกี่ยวข้องด้วยการพูดคุยแลกเปล่ียนระหว่างสมาชิก 3. คัดเลือกปัจจัย/ตัวแปร/สาเหตุหลักท่ีสำคัญ:
คัดเลือกปัจจัยท่ีแท้จริงด้วยการพูดคุยแลกเปล่ียนกับสมาชิก 4. เขียนกราฟแสดงการเปล่ียนแปลงตัว
แปรสาเหตุ: แสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรกับเวลา 5. ศึกษาโครงสร้างของภาพองค์รวมด้วยการ
วาดแผนภาพวงจรสาเหตุแสดงความสัมพันธ์เชิงสาเหตุและผลลัพธ์ 6. สรุปภาพองค์รวมของกลุ่ม และ
7. นำแผนของกลุ่มไปปฏิบัติ 
 อรอุมา (2552) การศึกษาปัจจัยบางประการท่ีส่งผลต่อการคิดเชิงระบบของนิสิตปริญญาตรี 
พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณระหว่างตัวแปรปัจจัยกับการคิดเชิงระบบด้านกระบวนการ
วิเคราะห์ระบบในแนวลึก ด้านกระบวนการคิดเช่ือมโยงเรื่องเหตุและผล และด้านการป้อนกลับของ
เรื่องราว มีค่าเท่ากับ 0.82, 0.86 และ 0.76 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ตัวแปรปัจจัยท่ี
ส่งผลต่อการคิดเชิงระบบในแต่ละด้าน พบว่า ด้านกระบวนการวิเคราะห์ระบบในแนวลึก ตัวแปร
ปัจจัยท่ีส่งผลอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ได้แก่ความรอบคอบในการทำงาน และลักษณะ
การมุ่งอนาคต ด้านกระบวนการคิดเช่ือมโยงเรื่องเหตุและผล ตัวแปรปัจจัยท่ีส่งผลอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 ได้แก่ ความรอบคอบในการทำงาน ลักษณะการมุ่งอนาคต และบุคลิกภาพความ
เป็นผู้นำ ด้านการป้อนกลับของเรื่องราว ตัวแปรปัจจัยท่ีส่งผลอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ได้แก่ 
ความใฝ่รู้ และลักษณะการมุ่งอนาคต 
 บุญ เล้ียง และสันติ (2552) ศึกษาการสังเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ท่ี ส่งเสริม
กระบวนการคิดเชิงระบบวิชาคณิตศาสตร์ ระดับช่วงช้ันท่ี 4 จากการประมวลและสังเคราะห์เอกสาร
งานวิจัยสามารถสรุปรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนากระบวนการคิดเชิงระบบวิชาคณิตศาสตร์
ของนักเรียนท้ังส้ิน 8 ขั้นตอน คือ 1. ขั้นกระตุ้นให้เกิดปัญหา/สถานการณ์ 2. ขั้นทำความเข้าใจปัญหา
และแสวงหาข้อมูลหรือจัดระเบียบปัญหา 3. ขั้นพัฒนาความคิด 4. ขั้นส่ือสารและปรับปรุงการคิด 5. 
ขั้นวางแผนการนำเสนอผลการคิดของกลุ่ม 
6. ขัน้นำเสนอผลการคิด 7. ขั้นอภิปรายผลการคิด 8. ขั้นประเมินกระบวนการคิด 



17 
 
 สุนิภา (2555) ศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนแบบมีส่วนร่วมเพื่อเสริมสร้าง
กระบวนการคิดเชิงระบบของนักศึกษาพยาบาล พบว่า กระบวนการจัดการเรียนการสอน ผู้เรียนเริ่ม
จากการฝึกสติเพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมกับการเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ มีจิตใจท่ีแน่วแน่ในการ
เผชิญปัญหาข้างหน้าอย่างมีความคิด การคิดค้นปัญหาเป็นกระบวนการคิดจากสถานการณ์ท่ีเป็น
ปัญหาเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิดท่ีมีมิติการคิดท่ีหลากหลาย พร้อมท้ังค้นคว้าข้อมูล
เพิ่มเติมจากสถานการณ์ทางปัญญา จากเพื่อนภายในกลุ่มและจากผู้สอนเพื่อตอบปัญหา ได้พยายาม
หาข้อมูลจากการวิเคราะห์ จำแนก แยกแยะ ระบุปัจจัยสาเหตุแห่งปัญหาท่ีทำให้เกิดสถานการณ์
ความขัดแย้งทางความคิด 
 

 
 



บทที่ 3 
วิธีการดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่องการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์
เพื่อเสริมสร้างระบบการคิดของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มีขั้นตอนและรายละเอียดของวิธีการ
ดำเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 3.1  ประเภทของการวิจัย 
 3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.4  ขั้นตอนของการวิจัย 
 3.5  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ 
 
3.1 ประเภทของงานวิจัย 
   งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง (Experiment Research) รูปแบบ One Group Pretest-
Posttest Design 
 
3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   3.2.1 ประชากร นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ปี
การศึกษา 2561  
   3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง ของนักศึกษาปริญญาตรีช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีการผลิต
และสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม จำนวน 22 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ปีการศึกษา 2561 
  3.2.3 ตัวแปรท่ีศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วยตัวแปร 2 ประเภท คือ 
  3.2.3.1 ตัวแปรต้น (Independent Variables) ได้แก่  รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์
ล่วงหน้าแบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างทักษะระบบการคิด 
  3.2.3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ การคิดเชิงระบบและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
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3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3.1 โปรแกรมสร้างผังกราฟิก Mindmeister  

3.3.2 แบบประเมินการคิดเชิงระบบของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้า
แบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์ 

 3.3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนบทเรียน
ออนไลน์Moodle 

3.3.3.1 การสร้างเครื่องมือและการตรวจสอบเครื่องมือวิจัย ผู้วิจัยดำเนินการ ดังนี้ 
3.3.3.1.1 วางแผนการพัฒนาบทเรียน Moodle 

3.3.3.1.2 ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้างบทเรียน หลักสูตร เนื้อหา เพื่อ

กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

3.3.3.1.3 กำหนดขั้นตอนและการจัดทำ Moodle 

3.3.3.1.4 พัฒนาบทเรียน Moodle แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.3.3.1.5 นำบทเรียนและเครื่องมือการวิจัยไปทดลองใช้ (Try out) และ
ปรับแก้ไขตาผลท่ีได้รับ 
 
3.4 ขั้นตอนของการวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ซึ่งตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 
        ระยะท่ี 1 พัฒนารูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต การพัฒนารูปแบบการจัดผัง
มโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบ
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ 
  3.4.1 วิเคราะห์สภาพแวดล้อมการเรียนการสอนโดยการสอบถามจากอาจารย์ประจำวิชา การ
ออกแบบและพัฒนาเว็บ เพื่อนำมาเป็นข้อมูลเบื้องต้นใช้ประกอบการร่างรูปแบบการเรียนรู้ ท่ี
พัฒนาขึ้น 
  3.4.2 รวบรวมข้อมูลและจัดทำร่างรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ ล่วงหน้าแบบกราฟิกบน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  
โดยมีองค์ประกอบ 4 องค์ประกอบ 1. ปัจจัยนำเข้า 2. กระบวนการเรียนรู้ 3. การประเมินผล และ  
4. การป้อนกลับ 
  3.4.3 จัดทำเครื่องมือการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบ
กราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 
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  3.4.4 แต่งต้ังผู้เช่ียวชาญเพื่อทำการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์
ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต จำนวน 5 ท่าน โดยทำการเลือกแบบเจาะจง 
    3.4.5 นำรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความ
เหมาะสม 
     3.4.5.1 เกณฑ์การประเมินความเหมาะสมรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบ
กราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต เป็นแบบข้อคำถาม 5 ระดับ (Rating Scale) ซึ่งมี  เกณฑ์การประเมินดังนี้ (ประคอง, 2538) 

 
5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

  และได้กำหนดเกณฑ์การแปลความหมาย 
  4.50 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  3.50 – 4.49 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
  2.50 – 3.49 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
  1.50 – 2.49 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
  1.00 – 1.49 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

        ระยะท่ี 2 การเปรียบเทียบเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ภาควิชาการ
จัดการเทคโนโลยีกา ผลิตและสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยพระจอม
เกล้าพระนครเหนือ ก่อนการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้ 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยแบบทดสอบ
ก่อนและหลังเรียนรายวิชา การออกแบบและพัฒนาเว็บ Web Design and Development จำนวน  
35 ข้อ ได้เกณฑ์การหาคุณภาพข้อสอบของรายวิชา ด้วยแบบประเมินการหาดัชนีความสอดคล้อง
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมจากความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ ซึ่งแบ่งระดับความคิดเห็นออกเป็น 3 ระดับ คือ เห็นด้วยตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
(+1) ไม่แน่ใจว่าตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ (0) และแน่ใจว่าไม่ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ (-1) 
และผ่านการค่าความยากง่าย ค่าอำนาจจำแนก และค่าความเช่ือมั่นของข้อคำถามแบบวัดผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นข้อสอบปรนัย มี 4 ตัวเลือก ลักษณะของข้อสอบ
แต่ละข้อจะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (ด้านพุทธิพิสัย) โดยมีคำตอบให้ผู้เรียนเลือกตอบ
ตามลำดับ จะมีคำตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงข้อเดียว มีเกณฑ์การให้คะแนนคือ ตอบถูก 1 คะแนน ตอบผิด
หรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน แล้วนำข้อสอบท่ีถูกประเมินแล้วมาปรับปรุงและนำข้อสอบฉบับสมบูรณ์มา
ใส่ในบทเรียน Moodle ในหัวข้อย่อยคือ ทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียน ต้ังค่าให้เข้าใช้ทำ
แบบทดสอบ, กำหนดระยะเวลาทำแบบทดสอบและต้ังวันปิด 

สัปดาห์ท่ี 1 : สอนวิธีเข้าสมัครสมาชิกบทเรียน Moodle และวิธีการใช้งานในแต่ละหัวข้อ 
จนครบ จากนั้ นนั กศึกษานำ username และ password ท่ี ลงทะเบี ยนไว้ เข้ า log in เพื่ อทำ
แบบทดสอบก่อนเรียน  

สัปดาห์ท่ี 2 : นักศึกษาศึกษาบทเรียน Moodle รายวิชา การออกแบบและพัฒนาเว็บ Web 
Design and Development โดยมีท้ังหมด 5 บท ดังนี้ 

บทท่ี 1 ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับโฮมเพจ เว็บเพจ และเว็บไซต์ 
บทท่ี 2 พื้นฐานภาษาสำหรับการพัฒนาเว็บไซต์ 
บทท่ี 3 การวางแผนการพัฒนาเว็บไซต์การจัดการระบบข้อมูลบนเว็บไซต์ 
บทท่ี 4 การจัดวาง Layout บนเว็บไวต์ 
บทท่ี 5 สีและตัวอักษรบนเว็บไซต์ 
ทำกิจกรรมระหว่างเรียน เรื่องการวางแผนการสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม Mindmeister 

ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
สัปดาห์ท่ี 3 : ทำกิจกรรมระหว่างเรียนต่อ ให้แต่ละกลุ่มสร้าง mind map และนำเสนอหน้า

ห้องเรียน 
หลังจากนั้นทำแบบทดสอบหลังเรียน จำนวน 35 ข้อ หมายเหตุ จำนวนข้อของข้อสอบเท่ากับ

แบบทดสอบก่อนเรียน อาจารย์ผู้สอนเก็บรวบรวมผลคะแนนก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาเพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ระยะท่ี 3 ประเมินผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์
เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  

เป็นการประเมินกิจกรรมระหว่างเรียนในสัปดาห์เรียนท่ี 2 เรื่อง การวางแผนการสร้างเว็บไซต์
ด้วยโปรแกรม Mindmeister ออนไลน์ โดยให้นักศึกษาช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีการ
ผลิตและสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนคร
เหนือ ศึกษาบทเรียน Moodle บทท่ี 1-5 ในวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บ Web Design and 
Development แล้วนำความรู้ท่ีได้เรียนมานั้นประยุกต์ใช้ในการสร้างผังมโนทัศน์แบบกราฟิก ทำตาม
ขั้นตอนรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อ



22 
 

เสริมสร้างระบบการคิดของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตในส่วนกระบวนการเรียนรู้ดังนี้ ขั้นท่ี 1 เสนอ
ตัวอย่างและวัตถุประสงค์ อธิบายวัตถุประสงค์กิจกรรมระหว่างเรียนบอกความหมายนิยามศัพท์ เช่น 
การจัดมโนทัศน์ล่วงหน้า รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก Moodle และ Mindmeister 
จากนั้นนำเสนอตัวอย่าง เรื่อง การวางแผนการสร้างเว็บไซต์ ตามภาพด้านล่าง 

 
 

ภาพท่ี 3-1  ตัวอย่างการออกแบบวางแผนผังมโนทัศน์กราฟิก 
 

ขั้นที ่2 สอนวิธีการสร้างผังมโนทัศน์กราฟิก อธิบายข้ันตอนการเข้าใช้งาน
Mindmeister.comcและขั้นตอนการสร้างผังกราฟิกบนMindmeister.com 

ขั้นที่ 3 ช้ีแจงเหตุผลการใช้ผังกราฟิก ช้ีแจงเหตุผล พร้อมแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน  
ขั้นที่ 4 ผู้เรียนสร้างผังมโนทัศน์ ผู้เรียนวางแผนโดยต้ังช่ือเว็บไซต์ท่ีจะสร้าง ออกแบบโครงสร้าง

เว็บไซต์ภายในลำดับความสำคัญต่างๆขององค์ประกอบในเว็บไซต์ 
ขั้นที่ 5 นำเสนอผลงาน ให้ผู้เรียนออกมานำเสนอหน้าช้ันเรียน ผู้เรียนอธิบายเกี่ยวกับเว็บไซต์ท่ี

จะสร้างขึ้น อธิบายวิธีการมีส่วนร่วมกันในกลุ่ม 
     จากนั้นนำแบบประเมินการคิดเชิงระบบของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์
ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์ไปทดสอบให้คะแนนตามเกณฑ์กับ
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นักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีการผลิตและสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม จำนวน 22 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ ปีการศึกษา 2561 ใช้ร่วมกับโปรแกรมสร้างผังกราฟิก Mindmeister 
 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้  

การวิเคราะห์ผลการวิจัย ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลดังนี้ 
   3.5.1 หาค่าสถิติพื้นฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สอนการใช้โปรแกรม Mindmeister โดย
ใช้ค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
   3.5.1.1  ค่าเฉล่ีย (Mean) John W. Best & James V. Kahn. (2006) 

X̅ =
∑fx

N
 

โดยท่ี  x ̅ =  ค่าเฉล่ีย 

   f = จำนวนผู้เรียนท่ีใช้ในการทดลอง  

       ∑x = ผลรวมของคะแนนท่ีกำหนด 
   N =  จำนวนผู้เรียน 
   3.5.1.2  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

( )2x x
S.D.

n 1

−
=

−
  

 
เมื่อ    S.D.  คือ  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

      x  คือ  ข้อมูล (ตัวที่ 1,2,3...,n) 
           x   คือ  ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

   n  คือ  จำนวนข้อมูลท้ังหมด 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ในการวิจัยครั้งนี้ มีความมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา

ปริญญาตรี สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีการผลิตและสารสนเทศ ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
การจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการ
คิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยขอนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 
4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลและการแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการทดลองครั้งนี้ ผู้วิจัย
เสนอข้อมูลตามความมุ่งหมายของการวิจัย ดังนี้  
 ตอนท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 ตอนท่ี 2 ผลการประเมินการคิดเชิงระบบของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์
ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์ 
 ตอนท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้การจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟฟิก ก่อนการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้ 
 
 ตอนที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 
ตารางท่ี 4-1 ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตแล้ววิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

รายละเอียด X  SD. ระดับความเหมาะสม 
1 ปัจจัยนำเข้า 4.96 0.08 มากที่สุด 

1.1 วัตถุประสงค์ประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2 วิเคราะห์ผู้เรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.3 วิเคราะห์ผู้สอน 4.80 0.44 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-1  (ต่อ)  
รายละเอียด X  S.D. ระดับความเหมาะสม 

1.4 วิเคราะห์เนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.5 คลาวด์เลิร์นนิ่ง 5.00 0.00 มากที่สุด 
2 กระบวนการเรียนรู ้ 4.92 0.11 มากที่สุด 

2.1 เสนอตัวอย่างและวัตถุประสงค์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 สอนวิธีสร้างผังกราฟฟิก 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.3 ช้ีแจงเหตุผลการใช้ผังกราฟฟิก 4.60 0.54 มากที่สุด 
2.4 ผู้เรียนสร้างผังมโนทัศน์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.5 นำเสนอผลงาน 5.00 0.00 มากที่สุด 
3 การประเมินผล 4.60 0.74 มากที่สุด 

3.1 การคิดเชิงระบบ 4.60 0.89 มากที่สุด 
3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4.40 0.89 มากที่สุด 
3.3 ข้อมูลป้อนกลับ 4.80 0.44 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.83 0.31 มากที่สุด 
 
 จากตารางท่ี 4-1 พบว่าผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบ
กราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญา

บัณฑิต ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x=̅ 4.83, SD. = 0.31) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุดทุกด้าน โดยด้านท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดคือ ด้านปัจจัยนำเข้า (x=̅ 4.96 , SD. =0.08) 

รองลงมาคือ ด้านกระบวนการเรียนรู้ (x=̅ 4.92, SD. =0.11) และด้านท่ีมีค่าเฉล่ียต่ำสุดคือ ด้านการ

ประเมินผล (x=̅ 4.60, SD. =0.74) ตามลำดับ 
 

ตอนที่ 2 ผลการประเมินการคิดเชิงระบบของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์
ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์ 

 
ตารางที่ 4-2  ผลการประเมินการคิดเชิงระบบของนักศึกษา 

กลุ่มที่ 
ประเด็น รวม 

(คะแนนเต็ม =30) เนื้อหา การนำเสนอผลงาน การออกแบบ 
1 10 10 9 29 
2 9 5 9 23 
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ตารางที่ 4-2  (ต่อ) 

กลุ่มที่ 
ประเด็น รวม 

(คะแนนเต็ม =30) เนื้อหา การนำเสนอผลงาน การออกแบบ 
3 10 10 10 30 
4 10 10 9 29 

 
ตารางที่ 4-3  เกณฑ์คะแนนท่ีมา 

กิจกรรม 
(Activity) 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(10-9) 

ดี 
(8-6) 

พอใช ้
(5-3) 

ควรปรับปรุง 
(2-1) 

เนื้อหา  
(Content) 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหา
เว็บไซต์ท่ีค้นคว้า
มาอย่างดีมาก มี
ขั้นตอน ครบถ้วน 
มีการสรุปความ
คิดเห็นโดยใช้เหตุ
ผลได้อย่าง
สมเหตุสมผล 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหา
เว็บไซต์ท่ีค้นคว้า
มาอย่างดี มี
ขั้นตอน ครบถ้วน 
มีการสรุปความ
คิดเห็นโดยใช้เหตุ
ผลได้อย่าง
สมเหตุสมผล 

แสดงความรู้
ความเข้าใจใน
เนื้อหาเว็บไซต์ท่ี
ค้นคว้าปานกลาง 
ขาดขั้นตอน และ
รายละเอียด มี
การสรุปความ
คิดเห็น 

แสดงความรู้
ความเข้าใจใน
เนื้อหาเว็บไซต์ท่ี
ค้นคว้าปานกลาง 
ขาดขั้นตอน และ
รายละเอียด ไม่มี
การสรุปความ
คิดเห็น 

การนำเสนอ
ผลงาน 

(Presentation) 

จัดทำแผนภาพ
อย่างเป็นระบบ 
และนำเสนอด้วย
ข้อมูลท่ีถูกต้อง 
ครอบคลุมหัวข้อ
และรายละเอียดท่ี
สำคัญ 

จัดทำแผนภาพ
อย่างเป็นระบบและ
นำเสนอด้วยข้อมูล
แบบท่ีถูกต้อง
ครอบคลุมหัวข้อ
สำคัญขาดราย 
ละเอียดในบาง
หัวข้อ 

จัดทำแผนภาพ 
นำเสนอด้วย
ข้อมูลถูกต้อง แต่
ไม่ครอบคุลมใน
หัวข้อสำคัญบาง
ประเด็นและขาด
รายละเอียด 

จัดทำแผนภาพ 
นำเสนอด้วย
ข้อมูลถูกต้อง
บางส่วน ขาด
บางประเด็น
สำคัญและขาด
รายละเอียด 
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ตารางที่ 4-3  (ต่อ) 

กิจกรรม 
(Activity) 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(10-9) 

ดี 
(8-6) 

พอใช ้
(5-3) 

ควรปรับปรุง 
(2-1) 

การออกแบบ 
(Design) 

มีการใช้ รูปภาพ 
ตัวอักษรและสีสัน 
เร้าความสนใจมี
มาตราส่วนและ
สมดุลของภาพ 

มีการใช้ ตัวอักษร
และสีสัน เร้าความ
สนใจ มีมาตรา
ส่วนและสมดุลของ
ภาพ 

มีการใช้ตัวอักษร
และสีสัน 
น่าสนใจ ขาด
มาตราส่วนและ
สมดุลของภาพ 

ขาดการใช้
ตัวอักษรและ
สีสัน มาตราส่วน
และสมดุลของ
ภาพไม่ได้สัดส่วน 

 
 ระดับคุณภาพ 10-9 = ดีมาก  ผลการประเมิน   26-30 = ดีมาก 
    8-6 = ดี                            20-25 = ดี 
    5-3 = พอใช้    11-19 = พอใช้ 
    2-1 = ควรปรับปรุง   1-10 = ควรปรับปรุง 
 จากตารางท่ี 4-3 ผลการประเมินการคิดเชิงระบบของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดผัง
มโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เมื่อพิจารณาภาพรวมกลุ่มท่ีได้
คะแนนมากท่ีสุด คือ กลุ่มท่ี 3 ได้ 30 คะแนน รองลงมาคือ กลุ่มท่ี 1 และ กลุ่มท่ี 4 ได้ 29 คะแนน 
กลุ่มท่ีได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ กลุ่มท่ี 2 ได้ 23 คะแนน เนื่องมาจากประเด็นด้านการนำเสนอผลงาน
ได้ในระดับคุณภาพ คือ ดี จึงทำให้ผลคะแนนออกมาน้อยท่ีสุด 
 

ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้การจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟฟิก ก่อนการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้ 
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ตารางที่ 4-4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
การจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก ก่อนการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการ
เรียนรู้แล้ววิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย ร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

 
คะแนน

ผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

N 
คะแนน

เต็ม 
ร้อยละ x ̅ SD. t-test Sig 

คะแนน
แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

22 35 45.20 15.82 4.31 

-13.18 .00** 
คะแนน

แบบทดสอบ
หลังเรียน 

22 35 83.89 29.36 3.11 

 
ตารางท่ี 4-4 พบว่าผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ท่ีได้รับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้การจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟฟิก ก่อนการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการ

เรียนรู้ ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 22 คน โดยมีคะแนนเต็ม 35 คะแนน พบว่า ก่อนเรียนมีx̅ = 

15.82, SD.= 45.20 คิดเป็นร้อยละ 45.19 ส่วนหลังเรียนมี x̅ = 29.36, SD.= 3.11 คิดเป็นร้อยละ 
83.89 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80  เมื่อทำการพิจารณาจากค่า t โดยค่า t เท่ากับ -13.18 และค่า p-
value หรือค่า Sig. ท่ีคำนวณได้มีค่า .00**อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงให้เห็นว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน 
 



บทที่ 5 
รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้

แบบคลาวดเ์พื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบณัฑิต 
 
 5.1  รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์
เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
  แผนภาพรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

 

 
 
ภาพที่ 5-1 แผนภาพรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
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นิยาม  รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก หมายถึง เป็นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีมุ่งให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระต่างๆ เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัยช่วยให้ผู้เรียนเช่ือมความรู้
ใหม่กับความรู้เดิมและจัดข้อมูลเรียนรู้ด้วยผังกราฟิก 

กระบวนการเรียนรู้ : รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ผังกราฟิกของ โจนส์ และคณะ (1989: 
20-25) 

จากรูป แสดงถึงรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตประมวลผลได้กระบวนการ
เรียนรู้ออกเป็น 4 ส่วน คือ  

ส่วนท่ี 1 ปัจจัยนำเข้า (Input) มีองค์ประกอบ 5 อย่างคือ 
1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ประกอบด้วย การกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม กำหนด 

เนื้อหาของบทเรียน 
2. วิเคราะห์ผู้เรียน ประกอบด้วย การเลือกห้องเรียนของผู้เรียน 1 ห้องเรียน 
3. วิเคราะห์ผู้สอน ประกอบด้วย กำหนดเลือกผู้สอน เนื่องจากวิชา การออกแบบและพัฒนา

เว็บ มีผู้สอนหลายคนในวิชานี้ 
4. วิเคราะห์เนื้อหา ประกอบด้วย ความหมายของโฮมเพจ เว็บเพจ และเว็บไซต์ วิธีการสร้าง

โฮมเพจและเว็บไซต์ จำแนกประเภทของเว็บไซต์ ส่วนประกอบหลักท่ีมีอยู่บนเว็บไซต์ได้ อธิบาย
ประเภทภาษาท่ีใช้พัฒนาเว็บไซต์ การจัดวาง Layout บนเว็บไซต์และการเลือกใช้สีและตัวอักษรบน
เว็บไซต์ 

5. คลาวด์เลิร์นนิ่ง ประกอบด้วย Moodle และ Mindmeister 
ส่วนท่ี 2 กระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Process) มีขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ 5 

ขั้นตอน 
ขั้นตอนท่ี 1 เสนอตัวอย่างและวัตถุประสงค์ อธิบายวัตถุประสงค์กิจกรรมระหว่างเรียนบอก

ความหมายนิยามศัพท์ เช่น การจัดมโนทัศน์ล่วงหน้า รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก 
และMoodle จากนั้นนำเสนอตัวอย่าง เรื่อง การวางแผนการสร้างเว็บไซต์ 

ขั้นตอนท่ี 2 สอนวิธีการสร้างผังกราฟิก อธิบายขั้นตอนการเข้าใช้งานMindmeister.comc
และขั้นตอนการสร้างผังกราฟิกบนMindmeister.com 

ขั้นตอนท่ี 3 ช้ีแจงเหตุผลการใช้ผังกราฟิก ช้ีแจงเหตุผล พร้อมแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน  
ขั้นตอนท่ี 4 ผู้เรียนสร้างผังมโนทัศน์ ผู้เรียนวางแผนโดยต้ังช่ือเว็บไซต์ท่ีจะสร้าง ออกแบบ

โครงสร้างเว็บไซต์ภายในลำดับความสำคัญต่างๆขององค์ประกอบในเว็บไซต์ 
ขั้นตอนท่ี 5 นำเสนอผลงาน ให้ผู้เรียนออกมานำเสนอหน้าช้ันเรียน ผู้เรียนอธิบายเกี่ยวกับ

เว็บไซต์ท่ีจะสร้างขึ้น อธิบายวิธีการมีส่วนร่วมกันในกลุ่ม 
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ส่วนท่ี 3 การประเมินผล (Output) ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์
ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต ได้วัดผลออกเป็น 2 ด้าน คือ 

1. การคิดเชิงระบบ วัดผลจากเนื้อหา การนำเสนอผลงานและการออกแบบผังมโนทัศน์
ล่วงหน้าแบบกราฟิก 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วัดผลจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการทดสอบความรู้ก่อน
เรียนและหลังเรียน 

3. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) วัดจากการคิดเชิงระบบ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
5.2 แผนการจัดการเรียนรู้  
       โดยใช้รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์ 
สอนวิชา การออกแบบและพัฒนาเว็บ ซึ่งมี ขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

ขั้นท่ี 1 ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาเว็บจากเอกสาร ตำรา หนังสืออ่าน
เพิ่มเติมจากอินเตอร์เน็ต จัดทำหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบและพัฒนาเว็บ 

ขั้นที่ 2 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบ  
 
ตารางที่ 5-1 แผนการสอน 

แผนการสอน หน่วยที่ 1- หน่วยที่ 5 
ชื่อวิชา การออกแบบและพัฒนาเว็บ สอนครั้งท่ี 1-3 / ชม.รวม 4 ชม. 
สาระสำคัญ 

พื้นฐานการออกแบบเว็บเบื้องต้น องค์ประกอบแต่ละส่วนของเว็บ การออกแบบหน้าเว็บ
เพื่อให้สะดวกต่อการเข้าถึง การสร้างเพจ แนวคิดการเขียนโปรแกรม การใช้สไตล์ชีทในการตกแต่ง
เว็บเพจ โครงสร้างการทางานของเว็บ เทคนิคและเทคโนโลยีในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันใน
ปัจจุบัน 
สาระการเรียนรู้ 

1. ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับโฮมเพจ เว็บเพจ และเว็บไซต์ 
2. พื้นฐานภาษาสำหรับการพัฒนาเว็บไซต์ 
3. การวางแผนการพัฒนาเว็บไซต์การจัดการระบบข้อมูลบนเว็บไซต์ 
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ตารางที่ 5-1  (ต่อ) 
แผนการสอน หน่วยที่ 1- หน่วยที่ 5 

ชื่อวิชา การออกแบบและพัฒนาเว็บ สอนครั้งท่ี 1-3 / ชม.รวม 4 ชม. 
4. การจัดวาง Layout บนเว็บไซต์ 
5  .สีและตัวอักษรบนเว็บไซต์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. อธิบายความหมายของโฮมเพจ เว็บเพจ และเว็บไซต์ 
2. อธิบายวิธีการสร้างโฮมเพจและเว็บไซต์แต่ละรูปแบบได้ 
3. จำแนกประเภทของเว็บไซต์ และส่วนประกอบหลักท่ีมีอยู่บนเว็บไซต์ได้ 
4. อธิบายประเภทของภาษาท่ีใช้พัฒนาเว็บไซต์ พร้อมแบ่งกลุ่มของภาษาแต่ละประเภทได้ 
5. อธิบายลักษณะการทำงานพื้นฐานของแต่ละภาษาได้ 
6. อธิบายลักษณะการออกแบบโครงสร้างหน้าตาเว็บไซต์แต่ละรูปแบบได้ 
7. สามารถจัดวาง Layout บนเว็บไซต์ได้ 
8. เลือกใช้สีและตัวอักษรบนเว็บไซต์ได้อย่างเหมาะสม 

 
ตารางที่ 5-2 กิจกรรมการเรียนการสอน 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
กิจกรรมครู กิจกรรมนักศึกษา 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (60 นาท)ี 
1. ปฐมนิเทศ 
2. สอบถามจำนวนนักศึกษา 
3. ทำความรู้จักพูดคุย 
4. ช้ีแจงวัตถุประสงค์การเรียน 
5. สอนวิธีการเข้าใช้งาน moodle และ 

mindmeister 
6. ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบก่อนเรียน 

 
1. ทำความรู้จักพูดคุยกับครูและนักศึกษา 
2. ปฏิบัติเรียนรู้วิธีเข้าใช้งาน moodle และ 

mindmeister 
3. นักศึกษาเข้า login in moodle 
4. ทำแบบทดสอบก่อนเรียน 
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ตารางที่ 5-2  (ต่อ) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
กิจกรรมครู กิจกรรมนักศึกษา 

ขั้นสอน (150 นาท)ี 
1. อธิบายการทำกิจกรรมระหว่างเรียน 
2. ให้นักศึกษาแบ่งกลุ่ม เป็นกลุ่มละ 5 คน 
3. สอนวิธีสร้างผังกราฟิกและยกตัวอย่างผัง

กราฟิก 
4. ทบทวนโดยซักถามนักศึกษา 
ขั้นสรุป (30 นาที) 
1. เปิดโอกาสให้นักศึกษาซักถามข้อสงสัย 
2. ให้นักศึกษาปรึกษากันภายในกลุ่ม 
3. ให้นักศึกษาแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอและ

บันทึกคะแนน 
4. ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบหลังเรียน ครู

ตรวจสอบและบันทึกคะแนน 

 
1. ฟัง ทำความเข้าใจและซักถาม 
2. แบ่งกลุ่มเพื่อทำกิจกรรมระหว่างเรียน 
3. นำกระดาษรายช่ือของแต่ละกลุ่มมาให้ครู 
4. ทบทวน ซักถามและแลกเปล่ียนความรู้จาก
เพื่อนหรือครู 
1. นักศึกษาสอบถามข้อสงสัย 
2. วางแผนการสร้างเว็บไซต์ภายในกลุ่มของ
นักศึกษา 
3. ตัวแทนนักศึกษานำเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน 
4. ทำแบบทดสอบหลังเรียน 

 
ตารางที่ 5-3 ส่ือการเรียนการสอน 

สื่อการเรียนการสอน 
สื่อโสตทัศน์ 
1. คอมพิวเตอร์ 
2. มือถือ 
3. Moodle 
4. โปรแกรมสร้างผังกราฟิก Mindmeister 
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ตารางที่ 5-4 การประเมินผล 
การประเมินผล 

วิธีการวัดผล 
1. ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
2. สังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาแต่ละกลุ่มในกิจกรรมระหว่างเรียน 
เคร่ืองมือวัดผล 
1. แบบทดสอบก่อนเรียน 
2. แบบทดสอบหลังเรียน 
3. แบบประเมินการคิดเชิงระบบ 

 
 5.3  คู่มือการใช้งาน mindmeister 
 
 
              

 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 5-2 หน้าแรกของเว็บไซต์ Mindmeister 

หาปุ่มท่ี 1 ของคำว่า Sign Up กดปุ่ม หามาเลือกปุ่มท่ี 2 ตรงคำว่า  
กดสมัครสมาชิก Sign In ด้วยGmail ทำตามข้ันตอนไปเรื่อย ๆ ก็จะเข้ามาท่ีภาพนี้ด้านล่าง 

 

1 

2

1 
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                      ภาพที่ 5-3 หน้าเริ่มต้นสร้างผังมโนทัศน์กราฟิกคลิกปุ่มท่ี 3 เริ่มสร้างผังมโนทัศน์ 
     กราฟิกหลังจากนั้นพิมพ์ข้อความท่ีต้องการลงไปในหัวข้อใหญ่  

 

 
 

ภาพที่ 5-4 สัญลักษณ์ต่าง ๆ การใส่สี แบบตัวอักษร 
 เราสามารถตกแต่งเพิ่มเติมความสวยงามให้กับตัวอักษรได้ และเพิ่มรูปภาพสัญลักษณ์ต่าง ๆ ลง
ไปได้ตามใจชอบ ต่อมาใส่กิ่งย่อยของหัวข้อหลักลงไป โดยสามารถแทรกรูปภาพท่ีอยู่ภายในโปรแกรม 
mindmeister เท่านั้น 

3 
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ภาพที่ 5-5 สาธิตการเช่ือมโยงผังมโนทัศน์กราฟิก 
 

เมื่อเราทำผังมโนทัศน์กราฟิกของเราเสร็จเรียบร้อยแล้วเราสามารถแชร์ไปยังเว็บไซต์ต่าง ๆ ได้
เพื่อเผยแพร่ผลงานของเรา และถ้าเรามีการอัพเกรดเรายังสามารถ Export เป็นไฟล์อื่น ๆ เช่น .pdf, 
.rtf, .docx, .pptx, .JPG และ.PNG 

 

 5.4  แบบประเมินการคิดเชิงระบบ  
แบบประเมินการคิดเชิงระบบ เรื่อง การวางแผนการสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมออนไลน์  

mindmeister 
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ตารางที่ 5-5  แบบประเมินการคิดเชิงระบบจากผังมโนทัศน์ (Mind Map Rubric) 

กิจกรรม 
(Activity) 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(10-9) 

ดี 
(8-6) 

พอใช ้
(5-3) 

ควรปรับปรุง 
(2-1) 

เนื้อหา  
(Content) 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหา
เว็บไซต์ท่ีค้นคว้า
มาอย่างดีมาก มี
ขั้นตอน ครบถ้วน 
มีการสรุปความ
คิดเห็นโดยใช้เหตุ
ผลได้อย่าง
สมเหตุสมผล 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหา
เว็บไซต์ท่ีค้นคว้า
มาอย่างดี มี
ขั้นตอน ครบถ้วน 
มีการสรุปความ
คิดเห็นโดยใช้เหตุ
ผลได้อย่าง
สมเหตุสมผล 

แสดงความรู้
ความเข้าใจใน
เนื้อหาเว็บไซต์ท่ี
ค้นคว้าปานกลาง 
ขาดขั้นตอน และ
รายละเอียด มี
การสรุปความ
คิดเห็น 

แสดงความรู้
ความเข้าใจใน
เนื้อหาเว็บไซต์ท่ี
ค้นคว้าปานกลาง 
ขาดขั้นตอน และ
รายละเอียด ไม่มี
การสรุปความ
คิดเห็น 

การนำเสนอ
ผลงาน 

(Presentation) 

จัดทำแผนภาพ
อย่างเป็นระบบ 
และนำเสนอด้วย
ข้อมูลท่ีถูกต้อง 
ครอบคลุมหัวข้อ
และรายละเอียดท่ี
สำคัญ 

จัดทำแผนภาพ
อย่างเป็นระบบและ
นำเสนอด้วยข้อมูล
แบบท่ีถูกต้อง
ครอบคลุมหัวข้อ
สำคัญขาดราย 
ละเอียดในบาง
หัวข้อ 

จัดทำแผนภาพ 
นำเสนอด้วย
ข้อมูลถูกต้อง แต่
ไม่ครอบคุลมใน
หัวข้อสำคัญบาง
ประเด็นและขาด
รายละเอียด 

จัดทำแผนภาพ 
นำเสนอด้วย
ข้อมูลถูกต้อง
บางส่วน ขาด
บางประเด็น
สำคัญและขาด
รายละเอียด 

การออกแบบ 
(Design) 

มีการใช้ รูปภาพ 
ตัวอักษรและสีสัน 
เร้าความสนใจมี
มาตราส่วนและ
สมดุลของภาพ 

มีการใช้ ตัวอักษร
และสีสัน เร้าความ
สนใจ มีมาตรา
ส่วนและสมดุลของ
ภาพ 

มีการใช้ตัวอักษร
และสีสัน 
น่าสนใจ ขาด
มาตราส่วนและ
สมดุลของภาพ 

ขาดการใช้
ตัวอักษรและ
สีสัน มาตราส่วน
และสมดุลของ
ภาพไม่ได้สัดส่วน 

 ระดับคุณภาพ 10-9 = ดีมาก  ผลการประเมิน   26-30 = ดีมาก 
     8-6 = ดี                           20-25 = ดี 
     5-3 = พอใช้    11-19 = พอใช้ 
     2-1 = ควรปรับปรุง    1-10 = ควรปรับปรุง 
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 5.2.5  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ เรื่องการออกแบบและพัฒนาเว็บ 

จำนวน 1 ฉบับ เป็น แบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 35 ข้อ มีข้ันตอนการดำเนินงานดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการวัดผลประเมินผลการสร้างข้อสอบ 
ข้ันท่ี 2 ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับ การออกแบบและพัฒนาเว็บ จุดประสงค์การเรียนรู้ มาตรฐานการ

เรียนรู้ตัวชี้วัด  
ข้ันท่ี 3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หน่วยท่ี 1-5 ระดับปริญญาตรีชั้นปีท่ี 2  

เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก ให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ข้ันท่ี 4 นำแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึน นำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน ประเมินความสอดคล้อง

ระหว่าง เนื้อหากับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ข้ันท่ี 5 นำแบบทดสอบมาทดสอบกับนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปีท่ี 2 สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยี

การผลิตและสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มาหาค่าความ ยาก มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80  
ค่าอำนาจจำแนก มีค่าต้ังแต่ .20 ข้ึนไป และมีค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ = .84 ค่า ความยากง่าย (P) 
ท่ีมีค่า  
 



บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
ในการวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก

บนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ภาควิชาการจัดการเทคโนโลยีการผลิตและ
สารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 3) ประเมินผัง
มโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบ
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษา ภาควิชาการจัดการเทคโนโลยีการผลิตและ
สารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จำนวน 22 
คน ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ตัวแปรตาม คือ การคิดเชิงระบบ 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉล่ียเลขคณิต (x)̅ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
ร้อยละ และการทดสอบค่าที (t-test) โดยมีนัยสำคัญทางสถิติทีระดับ .01 โดยใช้โปรแกรม SPSS 
และนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบของตารางประกอบความเรียง 
 
6.1 สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าผ่านคลาวด์เลิร์นนิ่งเพื่อพัฒนาการ
คิดเชิงระบบ ดังนี้ 
 6.1.1 ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x=̅ 4.83, SD. = 0.31) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าอยู่ในระดับมาก

ท่ีสุดทุกด้าน โดยด้านท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดคือ ด้านปัจจัยนำเข้า (x=̅ 4.96, SD. =0.08) รองลงมาคือ ด้าน

กระบวนการเรียนรู้ (x=̅ 4.92, SD. =0.11) และด้านท่ีมีค่าเฉล่ียต่ำสุดคือ ด้านการประเมินผล (x=̅ 
4.60, SD. =0.74) ตามลำดับ 
 6.1.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาการจัดการ
เทคโนโลยีการผลิตและสารสนเทศก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้า



39 
 

แบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 22 คน โดยมีคะแนนเต็ม 35 คะแนน พบว่า ก่อนเรียนมี
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 15.82 คิดเป็นร้อยละ 45.19 ส่วนหลังเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 29.36 คิดเป็นร้อยละ 
83.89 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80  เมื่อทำการพิจารณาจากค่า t โดยค่า เท่ากับ -13.18 และค่า p-
value หรือค่า Sig. ท่ีคำนวณได้มีค่า .00**อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงให้เห็นว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน 
 6.1.3 ผลการประเมินผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกเพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต เมื่อพิจารณาภาพรวมกลุ่มท่ีได้คะแนนมากท่ีสุด คือ กลุ่มท่ี 3 ได้ 30 คะแนน 
รองลงมาคือ กลุ่มท่ี 1 และ กลุ่มท่ี 4 ได้ 29 คะแนน กลุ่มท่ีได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ กลุ่มท่ี 2 ได้ 23 
คะแนน เนื่องมาจากประเด็นด้านการนำเสนอผลงานได้ในระดับคุณภาพ คือ พอใช้ จึงทำให้ผล
คะแนนออกมาน้อยท่ีสุด 
 
6.2 อภิปรายผล  

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าผ่านคลาวด์เลิร์นนิ่ง เพื่อพัฒนาการ
คิดเชิงระบบ โดยใช้รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้า สามารถอภิปรายผลได้ดังต่อไปนี้  
 6.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บ Web Design and Development 
ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 คิดเป็นร้อยละ 83.89 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 1 ท้ังนี้
เนื่องจากรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้า เป็นการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดทำแผนระบบความคิด
รวบยอด ใช้เทคนิคแบบกราฟฟิกหรือแผนผังระบบความคิดท่ีมีความเช่ือมโยงกันในรูปแบบต่าง  ๆ 
เพื่อให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายขึ้น สอดคล้องกับแนวคิดของ Asubel (1961) ได้กล่าวถึง การเรียนรู้
อย่างมีความหมายว่า เป็นการนำเสนอมโนทัศน์ล่วงหน้า (Advance Organizer) เพื่อการเรียนรู้อย่าง
มีความหมาย (Meaningful Verbal Learning) ผ่านเนื้อหาสาระ  และประสบการณ์ จากการ
เสริมสร้างกระบวนการคิดให้กับนักศึกษา เพื่อท่ีจะสามารถสร้างความคิดรวบยอด อีกท้ังยังเป็นการ
กระตุ้นให้นักศึกษานำความรู้ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ และเหตุการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจำวัน ซึ่ง
เป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้า ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
ทิศนา (2555) ได้ให้ความหมาย การจัดมโนทัศน์ล่วงหน้า หมายถึง การสอนส่ิงใหม่ และสาระความรู้
ใหม่ ผู้สอนควรวิเคราะห์หาความคิดรวบยอดย่อย ๆ ของสาระท่ีจะนำเสนอจัดทำผังโครงสร้างของ
ความคิดรวบยอดเหล่านั้น แล้ววิเคราะห์หามโนทัศน์ หรือความคิดรวบยอดท่ีกว้างครอบคลุมความคิด
รวบยอดย่อย ๆ ท่ีจะสอน วัตถุประสงค์ของมโนทัศน์ล่วงหน้า เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในส่ิงท่ีจะเรียน



40 
 

และได้เรียนรู้เนื้อหาสาระข้อมูลต่าง ๆ ได้ ผลท่ีผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนรู้ตามมโนทัศน์ล่วงหน้าคือ 
เกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระ และข้อมูลของบทเรียนอย่างมีความหมาย เกิดการสรุปความคิดรวบ
ยอดในส่ิงท่ีเรียน และสามารถจัดโครงสร้างความรู้ โดยใช้ภาษาและเทคนิคของตนเองในการสร้างมโน
ทัศน์ล่วงหน้า และสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ มนต์ชัย เจริญนิติกุล (2558) ศึกษาการพัฒนาความ
เข้าใจท่ีคงทน เรื่อง กิจกรรมทางเศรษฐกิจในชีวิตประจำวัน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้
รูปแบบการนำเสนอมโนทัศน์กว้างล่วงหน้า ผลจากการศึกษาพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
กิจกรรมทางเศรษฐกิจในชีวิตประจำวันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียน โดยใช้รูปแบบการ
นำเสนอมโนทัศน์กว้างล่วงหน้าสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ความเข้าใจ
ท่ีคงทน เรื่อง กิจกรรมทางเศรษฐกิจในชีวิตประจำวันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้รูปแบบ
การนำเสนอมโนทัศน์กว้างล่วงหน้าอยู่ในระดับดี 3) ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ี
มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการนำเสนอมโนทัศน์กว้างล่วงหน้า โดยภาพรวมอยู่ในระดับเห็น
ด้ ว ย ม าก  แ ล ะ ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ ง า น วิ จั ย ข อ ง  Aitzhan Abdyrov, Temir Galiyev, Maral 
Yessekeshova, Saule Aldabergenova and Zhulyz Alshynbayeva (2016) ศึกษาเรื่อง การคิด
เชิงระบบและวิธีการสร้างการคิดเชิงระบบในการเรียนรู้ โดยการสร้างทักษะต่าง  ๆ ในการคิดเชิง
ระบบในบริบทของการศึกษาแบบด้ังเดิม (On Systems Thinking and Ways Of Building It In 
Learning) มีวิธีการดำเนินการวิจัย  9 ขั้นตอน ดังนี้  ขั้นตอนท่ี 1 การวิเคราะห์ตำราเรียนและ
องค์ประกอบต่าง ๆ ขั้นตอนท่ี 2 การวิเคราะห์วัสดุในการเรียนรู้ท่ีเป็นต้นฉบับอย่างต่อเนื่อง โดย
ตลอดและมีการขยาย ขั้นตอนท่ี 3 การสร้างโครงสร้างไปยังระบบการศึกษา และการนำเสนอข้อมูล
อย่างบิดเบี้ยว หรือโค้งงอ เกี่ยวกับเอกลักษณ์ท่ีได้รับการตรวจสอบ ขั้นตอนท่ี 4 การแยกแยะ 
การศึกษาลำดับช้ัน และความสัมพันธ์ต่าง ๆ ขั้นตอนท่ี 5 การศึกษาพลศาสตร์ หรือการเคล่ือนไหวทาง
วิวัฒนาการของเอกลักษณ์ท่ีได้รับการศึกษาองค์ประกอบท่ีเป็นระบบ ขั้นตอนท่ี 6 การระบุหรือ
แยกแยะในวัสดุการเรียนรู้ และการศึกษาเอกลักษณ์ท่ีมีความเช่ือมโยงกับระบบอื่น ๆ และระบบในช้ัน
พิเศษ ขั้นตอนท่ี 7 การศึกษาอย่างเป็นระบบของสถานการณ์ท่ีเฉพาะเจาะจง ขั้นตอนท่ี 8 การริเริ่ม
นำมาใช้ของระบบ และขั้นตอนท่ี 9 ประเมินความรู้ทักษะต่าง ๆ ของการคิดอย่างเป็นระบบ 
 6.2.2 ผลสัมฤทธิ์ท างการเรียน วิชาก ารออกแบบและพั ฒ นาเว็ บ  Web Design and 
Development ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 2 ท้ังนี้เนื่องจากรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบ
กราฟฟิกช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาสามารถเข้าใจในเนื้อหาในรูปแบบใหม่ ๆ สอดคล้องกับแนวคิดของ 
Joyce and Weil (2009) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของการสอนโดยการนำเสนอสาระหลักว่า เป็นขั้นท่ี
ช่วยให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ เกิดการคิดท่ีมีแบบแผนมากขึ้น และสร้างความสนใจ
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ให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา และยังสอดคล้องกับแนวคิดของ จรรยา (2555) ได้กล่าวถึง
ความหมายของผังมโนทัศน์ไว้ว่า เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ในการแทนโครงสร้างทางความคิดของเรื่องใดเรื่อง
หนึ่ง ในรูปแบบท่ีมีสองมิติท่ีเปรียบได้กับแผนท่ีถนน(Road Map) ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสรุปความหมายของ 
Concept Mapping ว่าเป็นอุปกรณ์  หรือเครื่องมือท่ีจัดอยู่ในกลุ่มของการสร้างภาพความคิด 
(Visualize Thinking) นำมาปรับใช้ได้หลากหลายรูปแบบท่ีมีสองมิติ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
จิราภรณ์ หนูสวัสด์ิ (2557) ศึกษาเรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรมการจัดทำผังมโน
ทัศน์ (Mind Manager) ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ผลจากการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนโดยใช้โปรแกรมการจัดทำผังมโนทัศน์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และคะแนนผังมโนทัศน์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียน
โดยใช้โปรแกรมการจัดทำผังมโนทัศน์มีความสัมพันธ์ในทางบวก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Raita 
Rollande and Janis Grundspenkis (2017) ศึกษาเรื่อง การวางแผนเฉพาะบุคคลของโครงสร้าง
หลักสูตรการศึกษา โดยใช้แผนภูมิความคิดและการวิเคราะห์ (Personalized Planning of Study 
Course Structure Using Concept Map and Their Analysis) ผลจากการศึกษาพบว่า กราฟท่ีได้
แสดงให้ถึงหลักสูตร หัวข้อ และโครงสร้างของการศึกษาและการประเมินความรู้ ผู้เขียนจะอธิบาย
แผนภูมิความคิดบนพื้นฐานของความเป็นไปได้ ในการผสมผสานระบบของการประเมินความรู้กับ
ต้นแบบการวางแผนการศึกษาเฉพาะบุคคล และการใช้งานในการวางแผนการศึกษาส่วนบุคคล   
 
6.3 ข้อเสนอแนะ  

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าผ่านคลาวด์เลิร์นนิ่งเพื่อพัฒนาการ
คิดเชิงระบบ ซึ่งมีข้อเสนอแนะ ดังนี้  
 6.3.1 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำไปใช้  
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้า เป็นการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
จัดทำแผนระบบความคิดรวบยอด ใช้เทคนิคแบบกราฟิกหรือแผนผังระบบความคิดท่ีมีความเช่ือมโยง
กันในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายข้ึน ดังนั้น ครูจึงต้องคำนึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคล สภาพความพร้อม ความรู้พื้นฐาน หรือประสบการณ์เดิมของนักศึกษาแต่ละคน  
 6.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการทำวิจัยครั้งต่อไป 
  6.3.2.1 ควรนำการจัดการเรียนรู้ศึกษาเกี่ยวกับการจัดผังกราฟิกในรูปแบบต่าง ๆ ว่ามี
ความเหมาะสมกับเนื้อหาสาระข้อมูลท่ีสอน หรือไม่  
  6.3.2.2 ควรนำการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าพัฒนาควบคู่
กับทักษะการคิดอย่างมีระบบขั้นสูง เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดวิเคราะห์ เป็นต้น 
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รายนามผู้เช่ียวชาญประเมินเครื่องมือวิจัย IOC การจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
จำนวน 5 ท่าน 

 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 
 ตำแหน่ง รองศาสตราจารย์ 
 สังกัด ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย 

เทคโนโลยพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 
 ตำแหน่ง รองศาสตราจารย์,ผู้อำนวยการหลักสูตร DICT 
 สังกัด ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
3. ดร.ณัฐพล ธนเชวงสกุล 
 ตำแหน่ง ผู้ช่วยคณบดี ฝ่ายวิชาการ คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
 สังกัด ฝ่ายวิชาการ คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
 
4. อาจารย์ อานนท์ จันทร 
 ตำแหน่ง อาจารย์ 
 สังกัด ภาควิชาการจัดการเทคโนโลยีการผลิตและสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยี

อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐิติมา ช่วงชัย 
 ตำแหน่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
 สังกัด ภาควิชาการจัดการเทคโนโลยีการผลิตและสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยี

อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก
บนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
จำนวน 5 ท่าน 
 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พินันทา ฉัตรวัฒนา 
 ตำแหน่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
 สังกัด  ภาควิชาเทคโน โลยีวิศวกรรมอิ เล็กทรอนิก ส์ วิทยาลัยเทคโน โลยี

อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 
 ตำแหน่ง รองศาสตราจารย์ 
 สังกัด  ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย 

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
3. รองศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ 
 ตำแหน่ง รองศาสตราจารย์,ผู้อำนวยการหลักสูตร DICT 
 สังกัด  ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย 

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
4. ดร.ธาดา จันตะคุณ 
 ตำแหน่ง อาจารย์ 
 สังกัด  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 
5. ผศ.ชนินทร์ ต้ังพานทอง 
 ตำแหน่ง ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
 สังกัด  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  

พระจอมเกล้าธนบุรี 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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แบบประเมินผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย IOC 
การจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพือ่เสริมสร้าง

การคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
วิชา การออกแบบและพัฒนาเว็บ Web Design and Development นักศึกษาปริญญาตรี ช้ัน
ปีที่ 2 สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีการผลิตและสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
ผู้วิจัย   นางสาว พิชยา ศรีแสน 
                สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการศึกษา 
                  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนคร
เหนือ 
อาจารย์ที่ปรึกษา ดร.จักรกฤษณ์ เปรมสมิทธ์ และ รศ.ดร. ปณิตา วรรณพิรุณ                                
เนื้อหาของการออกแบบและพัฒนาเว็บ แบ่งออกเป็น 5 หน่วยได้แก่ 
 หน่วยที่ 1 ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับโฮมเพจ เว็บเพจ และเว็บไซต์ 
 หน่วยที่ 2 พื้นฐานภาษาสำหรับการพัฒนาเว็บไซต์ 
  หน่วยที่ 3 การวางแผนการพัฒนาเว็บไซต์การจัดการระบบข้อมูลบนเว็บไซต์ 
 หน่วยที่ 4 การจัดวาง Layout บนเว็บไซต์ 
       หน่วยที่ 5 สีและตัวอักษรบนเว็บไซต์ 
 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. อธิบายความหมายของโฮมเพจ เว็บเพจ และเว็บไซต์ 
2. อธิบายวิธีการสร้างโฮมเพจและเว็บไซต์แต่ละรูปแบบได้ 
3. จำแนกประเภทของเว็บไซต์ และส่วนประกอบหลักท่ีมีอยู่บนเว็บไซต์ได้ 
4. อธิบายประเภทของภาษาท่ีใช้พัฒนาเว็บไซต์ พร้อมแบ่งกลุ่มของภาษาแต่ละประเภทได้ 
5. อธิบายลักษณะการทำงานพื้นฐานของแต่ละภาษาได้ 
6. อธิบายลักษณะการออกแบบโครงสร้างหน้าตาเว็บไซต์แต่ละรูปแบบได้ 
7. สามารถจัดวาง Layout บนเว็บไซต์ได้ 
8. เลือกใช้สีและตัวอักษรบนเว็บไซต์ได้อย่างเหมาะสม 
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แบบประเมินผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 

 
ชื่อผู้ประเมิน     _______________________________________________________ 
ตำแหน่ง          _______________________________________________________ 
สถานที่ทำงาน   _______________________________________________________ 
 
คำชี้แจง : แบบประเมินความเท่ียงตรง (IOC) ของเครื่องมือบทเรียน Moodle เพื่อทบทวนวิชา การ
ออกแบบและพัฒนาเว็บ Web Design and Development นักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาการ
จัดการเทคโนโลยีการผลิตและสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ เพื่อประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อข้อคำถาม มีความ
เหมาะสมในการนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย ซึ่งจะทำการประเมินความ
เท่ียงตรง โดยได้กำหนดเกณฑ์ในการพิจารณาความเท่ียงตรง 
 คะแนน  +1 สำหรับข้อสอบท่ีแน่ใจว่าวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 คะแนน  0 สำหรับข้อสอบท่ีไม่แน่ใจว่าวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้   
 คะแนน  -1 สำหรับข้อสอบท่ีแน่ใจว่าไม่สามารถวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 
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โปรดเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่านว่าข้อความมีความสอดคล้อง 
หรือถูกต้องเพียงใด 
 

ข้อที่ รายละเอียดข้อสอบ 

ระดับการพิจารณา ข้อนี้ตรงกับ
วัตถุประสงค์

เชิง
พฤติกรรม 

+1 0 -1 

1. หน้าเว็บเพจหลาย ๆ หน้าท่ีเช่ือมโยงผ่านทาง
ไฮเปอร์ล้ิงหมายถึงข้อใด  

ก. เว็บเพจ 
ข. โฮมเพจ 

   ค.  เว็บไซต์  
       ง.  ถูกท้ังข้อ ก และ ข 

   

1. อธิบาย
ความหมาย
ของโฮมเพจ 
เว็บเพจ และ
เว็บไซต์ 

2. การนำเว็บไซต์มาเป็นส่ือกลางการซื้อขายสินค้า
รวมไปถึงการโฆษณาสินค้าเป็นประโยชน์ของ
เว็บไซต์ในด้านใด 
       ก. ให้บริการดาวน์โหลดข้อมูลต่างๆ 
   ข. เป็นแหล่งซื้อขายสินค้าและบริการ 

   ค. ให้บริการติดต่อส่ือสารข้อมูล 
   ง. เป็นประโยชน์ในการเงิน การลงทุน  

ทางธุรกิจ 

   

3. จำแนก
ประเภทของ
เว็บไซต์ และ
ส่วนประกอบ
หลักท่ีมีอยู่
บนเว็บไซต์ได้ 

3. การสร้างโฮมเพจโดยท่ัวไปมีกี่วิธีการ 
ก. 6 วิธีการ 
ข. 5 วิธีการ 
ค. 4 วิธีการ 

    ง.   3 วิธีการ 

   

2. อธิบาย
วิธีการสร้าง
โฮมเพจและ
เว็บไซต์แต่ละ
รูปแบบได้ 
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ข้อที่ รายละเอียดข้อสอบ 
ระดับการพิจารณา ข้อนี้ตรงกับ

วัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม 

+1 0 -1 

4. ข้อใดต่อไปนี้ให้ความหมายของคำว่า เว็บเพจ ได้
ถูกต้องท่ีสุด  

ก. แหล่งท่ีเก็บรวบรวมมข้อมูลเอกสาร
และส่ือประสม 

ข. เว็บเพจหน้าแรกที่เป็นหน้า Index 
ค. หน้าเว็บไซต์ท่ีมีการจด Domain 

name 
  ง.  เป็นหน้าเอกสารเว็บท่ีสร้างขึ้นด้วย
ภาษา HTML 

   

1.อธิบาย
ความหมาย
ของโฮมเพจ 
เว็บเพจ และ

เว็บไซต์ 

5. โฮมเพจ หมายถึงข้อใด 
ก. หน้าเอกสารแต่ละหน้า 

    ข.   หน้าแรกของเว็บไซต์ 
        ค.   หน้าเพจหลายๆหน้ารวมกัน 
        ง.    หน้าสุดท้ายของเว็บไซต์ 

   

1.อธิบาย
ความหมาย
ของโฮมเพจ 
เว็บเพจ และ

เว็บไซต์ 
6. ข้อใด ไม่ใช่เนื้อหา (Content) 

ก. เสียง 
    ข.  คอมพิวเตอร์ 
        ค.  ภาพ 
        ง.  ข้อความ 

   

3.จำแนก
ประเภทของ
เว็บไซต์ และ
ส่วนประกอบ
หลักท่ีมีอยู่บน

เว็บไซต์ได้ 
7. ข้อใดต่อไปนี้ให้ความหมายของคำว่า เว็บไซต์ ได้

ถูกต้องท่ีสุด 
    ก. หน้าเว็บเพจหลายหน้าซึ่งเช่ือมโยงกัน

ผ่านทาง    Hyperlink 
        ข. เป็นหน้าเอกสารเว็บท่ีสร้างขึ้นด้วย
ภาษา HTML 
        ค. แหล่งท่ีเก็บรวบรวมข้อมูลเอกสาร 
        ง. เว็บเพจหน้าแรกที่เป็นหน้า Index 

   

1.อธิบาย
ความหมาย
ของโฮมเพจ 
เว็บเพจ และ
เว็บไซต์ 
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ข้อที่ รายละเอียดข้อสอบ 
ระดับการพิจารณา ข้อนี้ตรงกับ

วัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม 

+1 0 -1 

8. ข้อความหลายมิติ คือ 
ก. Hyperlink 
ข. Web Site 

    ค.   Hypertext 
        ง.    Domain 

   

2.อธิบาย
วิธีการสร้าง
โฮมเพจและ
เว็บไซต์แต่ละ
รูปแบบได้ 
 

9. เว็ บ ไซ ต์ อ า ทิ เ ช่ น  www.google.comห รื อ 
www.sanook.com เป็นเว็บไซต์ประเภทใด 

ก. เว็บไซต์เพื่อการบริการ 
   ข.   เว็บไซต์เพื่อการค้นหา 
       ค.   เว็บไซต์ส่วนตัวหรือโฮมเพจ 
       ง.    เว็บไซต์ให้ความรู้และความบันเทิง 

   

3.จำแนก
ประเภทของ
เว็บไซต์ และ
ส่วนประกอบ
หลักท่ีมีอยู่บน
เว็บไซต์ได้ 

10. ข้อใด ไม่ใช่ โปรแกรมท่ีใช้สำหรับสร้างเว็บไซต์ 
ก. WordPress, PHPNuke 

  ข.  Google chome, Firefox 
      ค.  Dream Weaver, Joomla 
      ง.  Drupal, Mambo 

   

2.อธิบาย
วิธีการสร้าง
โฮมเพจและ
เว็บไซต์แต่ละ
รูปแบบได้ 

11. โปรแกรมใด ใช้เมื่อพัฒนาเว็บไซต์เสร็จสมบูรณ์ 
และมีพื้นท่ีสำหรับจัดเก็บเว็บไซต์ 
  ก. โปรแกรม Web Hosting 
      ข.  โปรแกรม FTP 
      ค.  โปรแกรม Apache 
      ง.   โปรแกรม Dream Weaver 

   

2.อธิบาย
วิธีการสร้าง
โฮมเพจและ
เว็บไซต์แต่ละ
รูปแบบได้ 
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ข้อที่ รายละเอียดข้อสอบ 
ระดับการพิจารณา ข้อนี้ตรงกับ

วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

+1 0 -1 

12. CSS ย่อมาจาก 
ก. Client Style Sheet 

  ข. Cascading Style Sheet 
      ค. Create Style Sheet 
      ง.  Cascad Style Sheet 

   

4.อธิบาย
ประเภทของ
ภาษาท่ีใช้พัฒนา
เว็บไซต์ พร้อม
แบ่งกลุ่มของ
ภาษาแต่ละ
ประเภทได้ 

13. จงเลือกคำตอบท่ีถูกท่ีสุด CSS ใช้ส่ิงใดในการ
กำหนดช่ือให้กับแท็กของ HTML 

ก. id 
ข. id และ class 

  ค.   id หรือ class 
      ง.   class 
 

   

4.อธิบาย
ประเภทของ
ภาษาท่ีใช้พัฒนา
เว็บไซต์ พร้อม
แบ่งกลุ่มของ
ภาษาแต่ละ
ประเภทได้ 

14. คำส่ังภาษา HTML ท่ีใช้สำหรับการขึ้นบรรทัด
ใหม่ คือ 
       ก. แท็ก <p> 
  ข.  แท็ก <br/> 
      ค.  แท็ก <hr/> 
      ง.  แท็ก <b> 

   

5.อธิบาย
ลักษณะการ
ทำงานพื้นฐาน
ของแต่ละภาษา
ได้ 
 

15. ถ้าต้องการเขียนหมายเหตุ ทีละหลายบรรทัด
ในภาษา HTML ควรใช้คำส่ังใด 

ก. คำส่ัง /*…….*/ 
ข. คำส่ัง <?…….?> 
ค. คำส่ัง // 

  ง.   คำส่ัง <!-- ……….-> 

   

5.อธิบาย
ลักษณะการ
ทำงานพื้นฐาน
ของแต่ละภาษา
ได้ 
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ข้อที่ รายละเอียดข้อสอบ 
ระดับการพิจารณา ข้อนี้ตรงกับ

วัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม 

+1 0 -1 

16. ข้อใดต่อไปนี้ ไม่ใช่ ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ใน
การพัฒนาเว็บไซต์ 
      ก. ASP 
      ข. JSP 
  ค.  Visual Basic 

ง. Rudy 
 

 

   

4.อธิบาย
ประเภทของ
ภาษาท่ีใช้
พัฒนาเว็บไซต์ 
พร้อมแบ่งกลุ่ม
ของภาษาแต่ละ
ประเภทได้ 

17. ภาษาใดทีท่ีทำงานอยู่ในฝ่ัง Client – Side 
   ก.  CSS 
       ข.  PHP 
       ค.  AJAX 
       ง.  ASP 

   

5.อธิบาย
ลักษณะการ
ทำงานพื้นฐาน
ของแต่ละภาษา
ได้ 

18. HTML ย่อมาจากคำใด 
ก. Hypertext Marker Language 
ข. Hypertext Makeup Language 
ค. Hypertext Maker Language 

  ง.   Hypertext Markup Language 
 
 

   

4.อธิบาย
ประเภทของ
ภาษาท่ีใช้
พัฒนาเว็บไซต์ 
พร้อมแบ่งกลุ่ม
ของภาษาแต่ละ
ประเภทได้ 

19. ข้อใดมีลักษณะการทำงานในรูปแบบของ Node 
  ก.  DOM 
      ข.  PHP 
      ค.  ASP 
      ง.  Ruby 
 
 

   

4.อธิบาย
ประเภทของ
ภาษาท่ีใช้
พัฒนาเว็บไซต์ 
พร้อมแบ่งกลุ่ม
ของภาษาแต่ละ
ประเภทได้ 
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ข้อที่ รายละเอียดข้อสอบ 
ระดับการพิจารณา ข้อนี้ตรงกับ

วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

+1 0 -1 

20. ข้อใดต่อไปนี้มีส่วนเกี่ยวข้องกับ Web 
Application Framework 

ก. ASP 
ข. Ruby 

  ค.   PHP 
      ง.   DOM 

   

4.อธิบายประเภท
ของภาษาท่ีใช้
พัฒนาเว็บไซต์ 
พร้อมแบ่งกลุ่มของ
ภาษาแต่ละ
ประเภทได้ 

21. ข้อใด ไม่ใช ่คุณสมบัติการทำงานของภาษา 
PHP 

ก. ใช้งานฟรี คือ เป็นภาษาท่ีมี
ลักษณะแบบ Open Source 

ข. สามารถแทรกคำส่ัง PHP ได้
ตามท่ีต้องการลงในเอกสาร 
HTML 

ค. ใช้งานร่วมกับ XML ได้ทันที 
  ง.   สามารถทำงานได้ทันที โดยไม่
จำเป็นต้องทำงานร่วมกับ  โปรแกรมจำลอง
เซิร์ฟเวอร ์

   

5.อธิบายลักษณะ
การทำงานพื้นฐาน
ของแต่ละภาษาได้ 
 
 
 

22. โครงสร้างระบบข้อมูล คืออะไร 
 ก.   รูปแบบของความสัมพันธ์ระหว่าง
กลุ่มข้อมูลบนเว็บไซต์ 
     ข.   รูปแบบการทำงานของข้อมูลบน
เว็บไซต์ 
     ค.   รูปแบบของเอกสารบนเว็บไซต์ 
     ง.    ไม่มีข้อถูก 

   

6.อธิบายลักษณะ
การออกแบบ
โครงสร้างหน้าตา
เว็บไซต์แต่ละ
รูปแบบได้ 

23. ข้อใด ไม่เกี่ยวข้อง กับการกำหนดเป้าหมาย 
ของขั้นตอนการออกแบบเว็บไซต์ 

ก. ความสวยงามของการออกแบบ 
ข. ข้อมูลทางเทคนิค 
ค. ความต้องการของลูกค้า 

  ง.   ถูกทุกข้อ 

   

6.อธิบายลักษณะ
การออกแบบ
โครงสร้างหน้าตา
เว็บไซต์แต่ละ
รูปแบบได้ 
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ข้อที่ รายละเอียดข้อสอบ 
ระดับการพิจารณา ข้อนี้ตรงกับ

วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

+1 0 -1 

24. Tag ใดท่ีใช่หลักในการเขียน Code ใช้งาน
เว็บไซต์ 
      ก.  Style 
  ข.  Body 
      ค.  Head 
      ง.  HTML 

   

6.อธิบายลักษณะ
การออกแบบ
โครงสร้างหน้าตา
เว็บไซต์แต่ละ
รูปแบบได้ 

25. ข้อใดคือ โครงสร้างระบบข้อมูลแบบต้นไม้ 
(Tree) 
  ก.  Hierarchy 
      ข.  Hypertext 
      ค.  Database Model 
      ง.  ไม่มีคำตอบ 

   

6.อธิบายลักษณะ
การออกแบบ
โครงสร้างหน้าตา
เว็บไซต์แต่ละ
รูปแบบได้ 

26. ข้อใด ไม่ใช ่เป็นการจัดระบบข้อมูลใน
เว็บไซต์ แบบแผนระบบข้อมูลแบบไม่
แน่นอน 

ก. จัดกลุ่มข้อมูลตามการทำงาน 
ข. จัดกลุ่มข้อมูลตามแบบจำลอง 

  ค.  จัดกลุ่มข้อมูลขนาดของข้อมูล 
      ง.   จัดกลุ่มข้อมูลแบบผสม 

   

6.อธิบายลักษณะ
การออกแบบ
โครงสร้างหน้าตา
เว็บไซต์แต่ละ
รูปแบบได้ 
 
 

27. ข้อใด ไม่ใช ่เครื่องมือสำหรับสร้าง Layout 
บนเว็บไซต์ 

ก. การจัดวางด้วยแท็ก 
ข. การจัดวางด้วยเฟรม 

  ค.  การจัดวางด้วยฟอร์ม 
      ง.   การจัดวางด้วยสไตล์ชีท 

   

7.สามารถจัดวาง 
Layout บน
เว็บไซต์ได้ 
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ข้อที่ รายละเอียดข้อสอบ 
ระดับการพิจารณา ข้อนี้ตรงกับ

วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

+1 0 -1 

28. ข้อใดต่อไปนี้เป็นข้อท่ีผิดของการจัดรูปแบบ
ของ Layout ท่ีเป็นท่ีนิยม 

ก. Elastic Layout 
ข. Liquid Layout 
ค. Fixed Layout 

  ง.   Framed Layout 

   

7.สามารถจัดวาง 
Layout บน
เว็บไซต์ได้ 
 

 
 

29. ข้อใดต่อไปนี้ คือ การกำหนดโครงสร้างการ
แสดงผลเว็บเพจให้สามารถเปล่ียนแปลงได้
ตามจอภาพ 

ก. Fixed Layout 
ข. Elastic Layout 

  ค.   Liquid Layout 
      ง.    ไม่มีข้อถูกต้อง 

   

7.สามารถจัดวาง 
Layout บน
เว็บไซต์ได้ 

 
 
 

 
30. ข้อใดคือ ประโยชน์จากเครื่องมือสำหรับ

สร้าง Layout บนเว็บไซต์ท่ีใช้ตารางช่วย 
ก. ใส่ตัวอักษรหรือกราฟิกลงใน

ตำแหน่งท่ีต้องการได้ 
ข. กำหนดความยาวของบรรทัดให้

เหมาะสมหรือการสร้างคอลัมน์
ให้กับเนื้อหาได้ 

ค. รวมภาพกราฟิกหลายๆรูปให้อยู่
ติดกันได้ 

  ง.   ถูกทุกข้อ 
 
 
 
 
 
 
 
 

   

7.สามารถจัดวาง 
Layout บน
เว็บไซต์ได้ 
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ข้อที่ รายละเอียดข้อสอบ 
ระดับการพิจารณา ข้อนี้ตรงกับ

วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

+1 0 -1 

31. ข้อใด คือ ความสำคัญและประโยชน์ของสีท่ี
มีต่อเว็บไซต์ 

ก. สีสามารถสร้างอารมณ์และกระตุ้น
ความรู้สึก 

ข. สีสามารถส่งเสริมเอกลักษณ์ของ
องค์กรและหน่วยงาน 

ค. สีสามารถชักนำสายตาผู้อ่านให้ไป
ยังทุกบริเวณใบหน้าเว็บเพจ 

  ง.   ถูกทุกข้อ 

   

8.เลือกใช้สีและตัว
อักษรบนเว็บไซต์ได้
อย่างเหมาะสม 
 
 

32. Code ท่ีใช้ในการแสดงของสี คือ ระบบสี
แบบใด 
  ก.  Hex 
      ข.  Dec 
      ค.  Bin 
      ง.  Oct  

   

8.เลือกใช้สีและตัว
อักษรบนเว็บไซต์ได้
อย่างเหมาะสม 
 

33. <body text=green> ใช้ในการกำหนดค่า
อะไร 

ก. ค่าสีพื้นหลัง 
ข. ค่าสีเส้นค่ันแนวนอน 
ค. ค่าสีรูปภาพ 

  ง.   ค่าสีข้อความ  

   

8.เลือกใช้สีและตัว
อักษรบนเว็บไซต์ได้
อย่างเหมาะสม 
 

34. การจัดแบบอิสระ (Freeform) นิยมใช้กับ
งานในข้อใด 

ก. นิตยสาร 
ข. โปสเตอร์ขนาดใหญ่ 

  ค.   แผ่นพับ 
      ง.   นามบัตร 
 
 
 
 

   

8.เลือกใช้สีและตัว
อักษรบนเว็บไซต์ได้
อย่างเหมาะสม 
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ข้อที่ รายละเอียดข้อสอบ 
ระดับการพิจารณา ข้อนี้ตรงกับ

วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

+1 0 -1 

35. ข้อใด ไม่ใช ่หน่วยวัดตัวอักษรบนเว็บไซต์ 
  ก.   Keyword 
      ข.   Inch 
      ค.   Pixel 
      ง.   Point 

   8.เลือกใช้สีและตัว
อักษรบนเว็บไซต์ได้
อย่างเหมาะสม 
 
 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
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แบบประเมินความเหมาะสมรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

 
ชื่อหัวข้อ การจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์

เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
ผู้วิจัย นางสาวพิชยา ศรีแสน 
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการศึกษา 
 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
อาจารย์ที่ปรึกษา ดร.จักรกฤษณ์ เปรมสมิทธ์ และ รศ.ดร. ปณิตา วรรณพิรุณ 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

2. เพื่ อประเมินความเหมาะสมรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ ล่วงหน้าแบบกราฟิกบน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 
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แบบประเมินความเหมาะสมรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้เช่ียวชาญ 
 
ช่ือผู้ประเมินรูปแบบ : ……………………………………………………………………….. 
ตำแหน่ง            : ……………………………………………………………………….. 
สถานท่ีทำงาน       : ……………………………………………………………………….. 
คำช้ีแจง 
 โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน และขอความกรุณาให้
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในหัวข้อการประเมินท่ีควรปรับปรุงแก้ไข เพื่อจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการ
พัฒนารูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อ
เสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น โดยมีเกณฑ์การ
พิจารณา ดังนี้ 
 
 ระดับ  5  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 ระดับ  4  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 ระดับ  3  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
 ระดับ  2  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
 ระดับ  1  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 
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รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพือ่
เสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

 

 
 

ภาพที่ ข-1  ผังมโนความคิด 
 

นิยาม  รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก หมายถึง เป็นรูปแบบการเรียนการ
สอนท่ีมุ่งให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระต่างๆ เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัยช่วยให้
ผู้เรียนเช่ือมความรู้ใหม่กับความรู้เดิมและจัดข้อมูลเรียนรู้ด้วยผังกราฟิก 

 
กระบวนการเรียนรู้ : รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ผังกราฟิกของ โจนส์และคณะ(1989: 
20-25) 

 
จากรูป แสดงถึงรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตประมวลผลได้กระบวนการ
เรียนรู้ออกเป็น 4 ส่วน คือ  
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ส่วนที่ 1 ปัจจัยนำเข้า (Input) มีองค์ประกอบ 5 อย่างคือ 
1.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ประกอบด้วย การกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม กำหนด

เนื้อหาของบทเรียน 
1.2 วิเคราะห์ผู้เรียน ประกอบด้วย การเลือกห้องเรียนของผู้เรียน 1 ห้องเรียน 
1.3 วิเคราะห์ผู้สอน ประกอบด้วย กำหนดเลือกผู้สอน เนื่องจากวิชา การออกแบบและพัฒนา

เว็บ มีผู้สอนหลายคนในวิชานี้ 
1.4 วิเคราะห์เนื้อหา ประกอบด้วย ความหมายของโฮมเพจ เว็บเพจ และเว็บไซต์ วิธีการสร้าง

โฮมเพจและเว็บไซต์ จำแนกประเภทของเว็บไซต์ ส่วนประกอบหลักท่ีมีอยู่บนเว็บไซต์ได้ อธิบาย
ประเภทภาษาท่ีใช้พัฒนาเว็บไซต์ การจัดวาง Layout บนเว็บไซต์และการเลือกใช้สีและตัวอักษรบน
เว็บไซต์ 

1.5 คลาวด์เลิร์นนิ่ง ประกอบด้วย Moodle และ Mindmeister 
 
ส่วนที่ 2 กระบวนการจัดการเรียนรู้ (Learning Process) มีขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ 

5 ขั้นตอน 
ขั้นตอนท่ี 1 เสนอตัวอย่างและวัตถุประสงค์ อธิบายวัตถุประสงค์กิจกรรมระหว่างเรียนบอก

ความหมายนิยามศัพท์ เช่น การจัดมโนทัศน์ล่วงหน้า รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก 
และMoodle จากนั้นนำเสนอตัวอย่าง เรื่อง การวางแผนการสร้างเว็บไซต์ 

ขั้นตอนท่ี 2 สอนวิธีการสร้างผังกราฟิก อธิบายขั้นตอนการเข้าใช้งาน Mindmeister.comc 
และขั้นตอนการสร้างผังกราฟิกบน Mindmeister.com 

ขั้นตอนท่ี 3 ช้ีแจงเหตุผลการใช้ผังกราฟิก ช้ีแจงเหตุผล พร้อมแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน  
ขั้นตอนท่ี 4 ผู้เรียนสร้างผังมโนทัศน์ ผู้เรียนวางแผนโดยต้ังช่ือเว็บไซต์ท่ีจะสร้าง ออกแบบ

โครงสร้างเว็บไซต์ภายในลำดับความสำคัญต่างๆขององค์ประกอบในเว็บไซต์ 
ขั้นตอนท่ี 5 นำเสนอผลงาน ให้ผู้เรียนออกมานำเสนอหน้าช้ันเรียน ผู้เรียนอธิบายเกี่ยวกับ

เว็บไซต์ท่ีจะสร้างขึ้น อธิบายวิธีการมีส่วนร่วมกันในกลุ่ม 
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ส่วนที่ 3 การประเมินผล (Output) ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการจัดผังมโนทัศน์
ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างการคิดเชิงระบบของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต ได้วัดผลออกเป็น 2 ด้าน คือ 

1. การคิดเชิงระบบ วัดผลจากเนื้อหา การนำเสนอผลงานและการออกแบบผังมโนทัศน์
ล่วงหน้าแบบกราฟิก 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วัดผลจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการทดสอบความรู้ก่อน
เรียนและหลังเรียน 

3. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) วัดจากการคิดเชิงระบบ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
ตอนที่ 2 ประเมินความเหมาะสมรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกบนสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เพื่อเสริมสร้างระบบการคิดของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตในแต่ละองค์ประกอบ 
ตารางที่ ข-1 ประเมินความเหมาะสมรูปแบบการจัดผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิก 

รายละเอียดของรูปแบบ 
ระดับความเหมาะสม 

 
หมายเหตุ 

5 4 3 2 1  
1. ปัจจัยนำเข้า 
      1.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้       
      1.2  วิเคราะห์ผู้เรียน       
      1.3  วิเคราะห์ผู้สอน       
      1.4  วิเคราะห์เนื้อหา       
      1.5  คลาวด์เลิร์นนิ่ง       
2. กระบวนการเรียนรู ้
     2.1 เสนอตัวอย่างและวัตถุประสงค์       
      2.2 สอนวิธีการสร้างผังกราฟิก       
      2.3 ช้ีแจงเหตุผลการใช้ผังกราฟิก       
      2.4 ผู้เรียนสร้างผังมโนทัศน์       
      2.5 นำเสนอผลงาน       
3. การประเมินผล 
     3.1 การคิดเชิงระบบ       
     3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       
     3.3 ข้อมูลป้อนกลับ       
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ลงช่ือผู้ประเมิน.................................................................. 

(............................................................................) 
ตำแหน่ง.............................................................................. 

                                                                                        ผู้ประเมินผู้วิจัย
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงท่ีให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบสอบถามนี้ 

                                                                 นางสาวพิชยา ศรีแสน 
                                                                    ผู้วิจัย 
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ตารางที่ ข-2 แบบประเมินผังมโนทัศน์ (Maid Map Rubric)  
 

แบบประเมินผังมโนทัศน์ (Maid Map Rubric) 
ชื่อกลุ่ม.........................................................................................................ชั้น............................ 

กิจกรรม 
(Activity) 

ระดับคุณภาพ 
รวม 

(Total) ดีมาก (10-9) ดี  (8-6) พอใช้ (5-3) 
ควรปรับปรุง (2-

1) 

เน้ือหา  
(Content) 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจในเน้ือหา
เว็บไซต์ที่ค้นคว้า
มาอย่างดีมาก มี
ข้ันตอน ครบถ้วน 
มีการสรุปความ
คิดเห็นโดยใช้เหตุ
ผลได้อย่าง
สมเหตุสมผล 

แสดงความรู้
ความเข้าใจใน
เน้ือหาเว็บไซต์ที่
ค้นคว้ามาอย่างดี 
มีข้ันตอน 
ครบถ้วน มีการ
สรุปความคิดเห็น
โดยใช้เหตุผลได้
อย่าง
สมเหตุสมผล 

แสดงความรู้
ความเข้าใจใน
เน้ือหาเว็บไซต์
ที่ค้นคว้าปาน
กลาง ขาด
ข้ันตอน และ
รายละเอียด มี
การสรุปความ
คิดเห็น 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจในเน้ือหา
เว็บไซต์ที่ค้นคว้า
ปานกลาง ขาด
ข้ันตอน และ
รายละเอียด ไม่มี
การสรุปความ
คิดเห็น 

 

การ
นำเสนอ
ผลงาน 

(Presenta
tion) 

จัดทำแผนภาพ
อย่างเป็นระบบ 
และนำเสนอด้วย
ข้อมูลที่ถูกต้อง 
ครอบคลุมหัวข้อ
และรายละเอียดที่
สำคัญ 

จัดทำแผนภาพ
อย่างเป็นระบบ
และ นำเสนอ
ด้วยข้อมูลแบบที่
ถูกต้อง
ครอบคลุมหัวข้อ
สำคัญ ขาด
รายละเอียดใน
บางหัวข้อ 

จัดทำแผนภาพ 
นำเสนอด้วย
ข้อมูลถูกต้อง 
แต่ไม่ครอบคุ
ลมในหัวข้อ
สำคัญบาง
ประเด็นและ
ขาด
รายละเอียด 

จัดทำแผนภาพ 
นำเสนอด้วยข้อมูล
ถูกต้องบางส่วน 
ขาดบางประเด็น
สำคัญและขาด
รายละเอียด 

 

การ
ออกแบบ 
(Design) 

มีการใช้ รูปภาพ 
ตัวอักษรและสีสัน 
เร้าความสนใจ  มี
มาตราส่วนและ
สมดุล 
ของภาพ 

มีการใช้ 
ตัวอักษรและ
สีสัน เร้าความ
สนใจ  มีมาตรา
ส่วนและสมดุล
ของภาพ 

มีการใช้ 
ตัวอักษรและ
สีสัน น่าสนใจ  
ขาดมาตราส่วน
และสมดุลของ
ภาพ 

ขาดการใช้ 
ตัวอักษรและสีสัน
มาตราส่วนและ
สมดุลของภาพไม่ได้
สัดส่วน 

 

ระดับคุณภาพ  
                10-9 = ดีมาก 
                  8-6 = ดี 

ผลการประเมิน  
            26-30 = ดีมาก 
            20-25 = ดี 

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

ผู้ประเมิน 
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       5-3 = พอใช้ 
                  2-1 = ควร
ปรับปรุง 

 11-19 = พอใช้  
            0-10  = ควรปรับปรุง 

 (.............................................) 
........./........................./.......... 

  

 
 

ผลงานผังมโนทัศน์ล่วงหน้าแบบกราฟิกของนักศึกษาทั้ง 4 กลุ่ม 
 
กลุ่มท่ี 1 
 

 

 
ภาพที่ ข-2  ผลงานนักศึกษากลุ่มท่ี 1 
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กลุ่มท่ี 2 
 

 

 

ภาพที่ ข-3  ผลงานนักศึกษากลุ่มท่ี 2 
 
กลุ่มท่ี 3 
 

 

 

ภาพที่ ข-4  ผลงานนักศึกษากลุ่มท่ี 3 
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กลุ่มท่ี 4 
 

 

 

ภาพที่ ข-5  ผลงานนักศึกษากลุ่มท่ี 4 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 
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ภาพที่ ค-1 การบรรยายในช้ันเรียนและบรรยากาศภายในห้องเรียน 
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ภาพที่ ค-2 ผู้เรียนสร้างผังมโนทัศน์กราฟิก 
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ภาพที่ ค-3 ผู้เรียนนำเสนอหน้าช้ันเรียน 
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