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บทคัดย่อภาษาไทย  

ชื่อเรื่อง การพฒันาการคิดเชิงระบบ ดว้ยการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาแบบเนน้
ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 
2  
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งานวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้น

ประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ที่มุ่งเน้นการพัฒนาการคิดเชิงระบบ  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  2 และ 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้น
ประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ที่มุ่งเน้นการพัฒนาการคิดเชิงระบบ  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการท าวิจัย ไดแ้ก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  2 
ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัรามค าแหง วิทยาเขตบางนา 1 หอ้งเรียน จ านวนนักเรียน 35 คน 
โดยใชว้ิธีสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) เครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจัยแบ่งเป็น 2 
สว่น คือ  1) เครื่องมือส าหรบัการทดลอง ไดแ้ก่ หน่วยจดัการเรียนรูว้ิชาสงัคมศึกษา ที่ถูกออกแบบ
ใหส้อดคล้องกับวิธีการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์  ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก จ านวน 4 
หน่วยการเรียนรู ้และ 2) เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ แบบวัดการคิดเชิงระบบ
ฉบับก่อนเรียน และแบบวัดการคิดเชิงระบบฉบับหลงัเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพหน่วย
จัดการเรียนรูจ้  านวน 4 หน่วยการเรียนรู  ้ในภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.80 - 5.00 ซึ่งอยู่ใน
ระดบัเหมาะสมมากที่สุด  และ 2) การวดัการคิดเชิงระบบก่อนเรียนและหลงัเรียนของนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 2 ฉบับก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 13.40 คะแนน (S.D.=3.75) และฉบับ
หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 16.89  คะแนน (S.D. = 2.86) และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
คะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียน ของนักเรียน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 
ค าส าคญั : สงัคมศึกษา, การคิดเชิงระบบ, การจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ,์ ผงักราฟิก 

 

 

  



  จ 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ  

Title DEVELOPMENT OF SYSTEMS THINKING THROUGH SOCIAL 
STUDIES LEARNING MANAGEMENT WITH EXPERIENTIAL 
LEARNING AND GRAPHIC ORGANIZERS OF PRIMARY 2 
STUDENTS  

Author THIPNATEE YANSOPON 
Degree MASTER OF EDUCATION 
Academic Year 2024 
Thesis Advisor Dr. Kasinee Karunasawat  

  
This research aims 1) to develop social studies learning management with 

experiential learning and graphic organizers to enhance systems thinking for Primary 2 
students and 2) to examine the effectiveness of social studies learning management 
with experiential learning and graphic organizers to enhance systems thinking for 
Primary 2 students. The sample group consists of 35 students in Primary 2 from one 
classroom at Ramkamhaeng University Demonstration School Bangna Campus. The 
sample group was selected using a cluster random sampling method. The research 
tools were divided into two categories: 1) experimental tools: learning units in Social 
Studies, designed to align with Experiential learning and graphic organizers principles, 
and 2) data collecting tools: a pre-test and a post-test of systems thinking. The findings 
revealed that: 1) The quality of the learning management units was evaluated at the 
highest level, with overall mean scores ranging from 4.80 to 5.00. 2) The pre-test mean 
score was 13.40 (S.D. = 3.75), and the post-test mean score was 16.89 (S.D. = 2.86). A 
comparison of the scores before and after the learning sessions revealed a statistically 
significant difference at the .05 level. 
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บทที ่1 
บทน า 

 

ภูมิหลัง  
ยุทธศาสตรช์าติ 20 ปี (พ.ศ. 2561 – 2579) เป็นแผนแม่บทของการพัฒนาประเทศ 

ประกอบไปด้วย ยุทธศาสตรด์้านความมั่นคง ยุทธศาสตรด์้านความสามารถในการแข่งขัน 
ยทุธศาสตรด์า้นการพฒันาและส่งเสรมิศกัยภาพทรพัยากรมนษุย ์ยทุธศาสตรด์า้นการสรา้งโอกาส
และความเสมอภาคทางสงัคม ยุทธศาสตรด์า้นการเติบโตคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดลอ้ม 
และยุทธศาสตร์ด้านการปรับสมดุลและพัฒ นาระบบการจัดการบริหารของภาครัฐ  
ในส่วนที่เก่ียวขอ้งกบัดา้นการศึกษา ยุทธศาสตรช์าติ 20 ปี ไดใ้หค้วามส าคญักบัทรพัยากรมนุษย์
ซึ่ งเป็นก าลังหลักในการพัฒนาประเทศ โดยมีจุดมุ่ งหมายเพื่ อให้คนไทยมีความพร้อม  
ทัง้ดา้นร่างกาย จิตใจ และสติปัญญา มีนิสยัรกัการเรียนรูแ้ละพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอด
ชีวิต ท าให้เป็นผู้มีทักษะสูง เป็นนวัตกร นักคิด ผู้ประกอบการ ที่สร้างสรรค์สิ่งใหม่ได้ตาม  
ความถนัดของตนเอง (ส านักงานสภาพัฒนาการเศรฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 2561, น. 7-9)  
การพัฒนาศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ตามยุทธศาสตรแ์ห่งชาติดังกล่าว มีความสอดคล้องกับ  
แนวทางการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ที่ใหส้ถานศึกษา  
ไดจ้ดัการศึกษาแก่ผูเ้รียนใหฝึ้กทักษะ กระบวนการคิด การจดัการเผชิญสถานการณ ์เพื่อน าไปใช้ 
ในการแก้ไข โดยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง เพื่ อให้สามารถคิดเป็น  
ท าเป็น (ส านักงานคณะกรรมการกฤษฎีกา , 2542, น.7) การคิดจึงเป็นสิ่งส าคัญของบุคคล 
ในการเสรมิสรา้งศกัยภาพของตนเอง ซึ่งจะเกิดประโยชนต่์อการพฒันาในดา้นอ่ืน ๆ ต่อไป 

 จากแนวทางการจัดการศึกษาเพื่ อพัฒ นาผู้ เรียนที่ กล่าวมา ท าให้ เห็ น  
ถึงความส าคญัของการคิด ทกัษะการคิดเป็นสิ่งส าคญัของบุคคลที่ส่งผลต่อการแสดงออกหรือการ
ปฏิบัติ การคิดมีตั้งแต่ระดับพื ้นฐาน เป็นการคิดทั่ วไปของมนุษย์ที่สามารถสื่อสารออกมา  
ผ่านทางการท ากิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั การคิดระดับกลาง เป็นการคิดที่มีความซบัซอ้น
มากขึน้ และการคิดระดับสูงที่ต้องอาศัยทักษะการคิดที่หลากหลายมารวมกัน (ประพันธ์ศิร ิ 
สุเสารัจ , 2556, น.3) เป็นความสามารถและความช านาญในการคิดที่ซับซ้อน เป็นทักษะ 
ทางปัญญาที่ใช้สมองในการประมวลผลข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ เป็นทักษะที่มีความซับซ้อน  
ต้องได้รับการฝึกฝน จึงจะสามารถน าไปใช้ในการตัดสินใจและแก้ไขปัญหาต่าง ๆ การคิด  
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มีหลากหลายรูปแบบ จ าแนกไดต้ามจุดมุ่งหมายของการคิด การคิดเชิงระบบเป็นหนึ่งในการคิด
ระดับสูงที่มีความซับซอ้น และตอ้งใชท้ักษะการคิดที่หลากหลายประกอบกันอย่างเป็นขั้นตอน  
การคิดเชิงระบบ คือ หลกัการที่มองสิ่งต่าง ๆ เป็นภาพรวม เป็นกรอบแนวคิดที่มองแบบแผนของ  
สิ่งที่เก่ียวขอ้งสมัพนัธก์นั โดยมีลกัษณะพิเศษคือการมองแบบองคร์วมการคิดอย่างเป็นระบบท าให้
สามารถจดัการกบัสิ่งที่มีความสมัพนัธก์นัอย่างซบัซอ้นได ้(Senge, 1993, pp. 6-7) การเขา้ใจโลก
ที่ซบัซอ้น ตอ้งใชค้วามละเอียดอ่อน และความคิดที่เชื่อมโยงกับจินตนาการที่สรา้งสรรค ์การคิด
แบบเชื่อมโยง คิดมองแบบภาพรวมเพื่อให้เห็นภาพทั้งหมด โดยที่ต้องรู ้จักการสังเคราะห ์  
และมองเห็นปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ของระบบซึ่งเป็นการคิดอย่างเป็นกระบวนการ (ปิยนาถ ประยูร, 
2549, น.12) การคิดเชิงระบบยังเป็นการวิเคราะห์ลักษณะและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 
ขององค์ประกอบย่อยต่าง ๆ เพื่อท าความเข้าใจระบบทั้งหมดในภาพรวม สามารถมองเห็น  
ทัง้ภาพรวมและรายละเอียดย่อยของสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ ซึ่งจะน าไปสู่การอธิบาย ท านาย ปรบัปรุง 
และควบคมุระบบอย่างมีประสิทธิภาพ (ประจกัษ ์ปฏิทศัน,์ 2562, น.24)  

การคิดเชิงระบบเป็นความสามารถด้านการคิดที่ ไม่มีการระบุองค์ประกอบ  
อย่างแน่ชดั จากการศึกษางานเขียนของนกัวิชาการและนกัการศึกษาหลายท่าน พบว่าการคิดเชิง
ระบบประกอบด้วยหลักการส าคัญ ได้แก่ การคิดเป็นภาพใหญ่ การคิดที่มองผลระยะสั้นและ  
ระยะยาว การตระหนักถึงความเป็นพลวัตที่ซับซ้อน การให้ความสัมพันธ์กับตัวแปรที่วัดได้ 
และวัดไม่ได ้การคิดว่าตัวเราเป็นส่วนหนึ่งของระบบ (Johnson & Anderson, 1997, pp. 34-38) 
คิดเชิงระบบเป็นการคิดที่มองระบบแบบปิด ซึ่งมีขั้นตอนการคิด 3 ขั้นตอน (Johnson & 
Anderson, 1997, pp. 4-5) อันได้แก่  1) ขั้นก าหนดประเด็นปัญหา 2) ขั้นท าความเข้าใจ
องคป์ระกอบและความสมัพนัธ ์และ 3) ขัน้สงัเคราะหแ์บบจ าลอง ซึ่งตอ้งอาศยัการคิดในภาพรวม 
การมองแบบวงจรสมัพันธ์ และการคิดแบบเป็นกระบวนการ ซึ่งท าใหเ้ห็นว่าสิ่งส าคัญของการคิด
เชิงระบบนัน้ คือ การมองในภาพรวม การพิจารณาเก่ียวกบัสิ่งต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้ง การเชื่อมระหว่าง
ส่วนต่าง ๆ จนเป็นวงจรป้อนกลับของระบบมายังจุดเริ่มตน้ การคิดเชิงระบบจึงสามารถพัฒนา  
ให้ผู ้เรียนเกิดความเข้าใจเก่ียวกับสภาพปัญหา รวมไปถึงการคิดวิธีจัดการกับปัญหาที่เกิดขึน้  
ไดอ้ย่างเหมาะสม   

การจดัการเรียนเรียนรูเ้พื่อพฒันาความสามารถในการคิดเชิงระบบมีอยู่หลากหลาย
รูปแบบ ดังพบงานวิจัย ของ  พิณภัทรา เวทย์วิทยานุวัฒน์ (2562) ที่ ได้ศึกษาการพัฒนา 
ความความสามารถในการคิดเชิงระบบ เรื่อง ระบบร่างกายมนษุย ์โดยใชว้ฏัจกัรการเรียนรูร้ว่มกบั
ผงักราฟิก ธธนนต ์นิยมญาติ (2564) ไดศ้ึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการ
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คิดเชิงระบบ เรื่องมลพิษทางสิ่งแวดล้อม โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียน  
การสอนแบบตกผลึก หรือการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงระบบ โดยการใช้โครงงาน  
เป็นฐาน ของ Curwen et al. (2018) ที่ให้นักเรียนศึกษาปัญหาของการขาดแคลนน ้าในมลรัฐ
แคลิฟอรเ์นีย ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งมีรูปแบบใกล้เคียงกับงานของ Ekselsa et al. (2023)  
ที่ได้ศึกษาการใช้การจัดการเรียนรูแ้บบโครงงานเป็นฐาน ในการพัฒนาความคิดเชิงระบบ  
ของนักเรียน เก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอ้มในประเทศอินโดนีเซีย ซึ่งเน้นให้ผูเ้รียน  
ไดล้งมือปฏิบติั เชื่อมโยงประสบการณไ์ปสูก่ารคน้หาค าตอบดว้ยตนเอง  

การคิดเชิงระบบจึงมีความสัมพันธ์กับการที่ผู ้เรียนได้รับประสบการณ์จนเกิด  
การเรียนรูด้้วยตนเอง การจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์เป็นการน าประสบการณ์เดิม  
ที่ผู ้เรียนมีอยู่แล้ว มาบูรณาการให้เกิดเป็นความรู้ใหม่  เป็นการเรียนรู้ที่ เน้นกระบวนการ  
ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง โดยผู้เรียนจะเกิดแนวทางในการแก้ไขปัญหา  
 สามารถน าไปใชจ้ริงได ้ท าใหเ้ห็นความสัมพันธ์ระหว่างคนกับสิ่งแวดลอ้ม ซึ่งเป็นกระบวนการ  
ที่ท าให้เกิดความรู ้(Kolb, 1984, pp. 25-37) การเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ เป็นการจัดการ
เรียนรูท้ี่ ให้ผู ้เรียนสังเกต ทบทวนสิ่งที่ เกิดขึน้ และคิดพิจารณาไตร่ตรองร่วมกันจนสามารถ  
สรา้งความคิดรวบยอด แลว้น าความรูไ้ปประยกุตใ์ชก้บัสถานการณใ์หม่ ๆ (ทิศนา แขมมณี, 2564, 
น.131) David A. Kolb ศึกษารูปแบบของการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นประสบการณ์จากทั้งจาก  
The Lewinian, Dewey และ Piaget ซึ่งเขาไดใ้หค้วามส าคญักบักระบวนการแทนที่จะเป็นผลลพัธ ์
การเรียนรูจ้ะเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องที่มีพื ้นฐานมาจากประสบการณ์ กระบวนการเรียนรู้ 
จะน าไปสู่การตดัใจแกไ้ขปัญหา การเรียนรูเ้ป็นกระบวนการองคร์วมของการปรบัตวัใหเ้ขา้กบัโลก 
การเรียนรู้จะเข้าไปมีส่วนร่วมในปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม และการเรียนรู้ 
เป็นกระบวนการในการสรา้งความรู ้ความรูเ้ป็นผลมาจากการแลกเปลี่ยนความรูท้างสังคม  
และความรูร้ะหว่างบุคคล (Kolb, 1984, pp. 26-38) ประสบการณ์จึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญ 
ต่อการเรียนรู้ โดยประสบการณ์ที่มีประโยชน์ต่อการเรียนรู้มีหลากหลายรูปแบบ ทั้งที่ เป็น
ประสบการณ์จริง ซึ่งเป็นสิ่งที่ผูเ้รียนรบัรูส้ิ่งที่เกิดขึน้ดว้ยตนเองผ่านทางผัสสะทัง้ 5 ประสบการณ์
จริง เป็ นประสบการณ์ ที่ มี ความ เข้ม ข้นและสมบู รณ์  ซึ่ ง เป็ น รากฐานของการศึกษ า  
และประสบการณร์องซึ่งเป็นการจ าลองประสบการณจ์รงิเพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจสถานการณไ์ดง้่ายขึน้ 
(Dale, 1946, p. 38) การจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ์เป็นการเรียนรูอ้ย่างมีล  าดบัขัน้ตอน 
เริ่มจากการรบัประสบการณ์อย่างเป็นรูปธรรม จากนั้นสังเกตแล้วสะท้อนกลับ แล้วจึงสรา้ง
ความคิดรวบยอดอย่างเป็นนามธรรม เพื่ อที่ จะน าไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่  ๆ  
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(Kolb, 1984) ดงันัน้การน าการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์จะช่วยท าใหผู้เ้รียนเกิดความรู้ 
ความเข้าใจในสิ่งที่ เชื่อมโยงกับประสบการณ์จริงของตนเองมากขึน้ ซึ่งจะท าให้ผู ้เรียนเกิด  
การเรียน รู้ด้วยตน เองและสามารถน าความ รู้ไป ใช้กับสิ่ งที่ พบ เห็ น ในชี วิตประจ าวัน  
การจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณจ์ึงเป็นการช่วยพฒันาใหน้กัเรียนเกิดความสามารถในการ
คิดเชิงระบบอย่างมีขัน้ตอน เป็นการช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจในการเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ  
ที่มีความสมัพนัธก์นัอย่างเป็นวงจรไม่มีที่สิน้สดุ 

การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ตามรูปแบบของ Kolb เป็น รูปแบบ 
ที่มีผูน้ิยมน ามาใชม้ากที่สุดในหลายสาขาวิชา หลายระดับชัน้ผูเ้รียน ประกอบไปดว้ย 4 ขั้นตอน 
ไดแ้ก่ ขั้นประสบการณ์รูปธรรม (Concrete Experience)  ขั้นสังเกตอย่างไตร่ตรอง (Reflective 
Observation) ขั้นสรุปเป็นหลักการนามธรรม (Abstract Conceptualization) และขั้นทดลอง
ปฏิบัติจริง (Active Experiment) ซึ่งมีผู ้น าการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนในหลายระดับชั้น เช่น ดวงแข รกัไทย และคณะ (2563)  ที่ไดศ้ึกษาผลของ
การเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ เพื่อพัฒนาความรู ้ความตระหนัก และพฤติกรรมการบริโภค
อาหารเพื่อสุขภาพอย่างรูเ้ท่าทันสื่อ ของนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษา Pherson-Geyser et al. 
(2020) ศึกษาการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณเ์พื่อเป็นกลยุทธใ์นการสอนวิชาวิทยาศาสตร์
เพื่อชีวิต ในระดับชัน้มัธยมศึกษา และ Hulaikah et al. (2020) ที่ไดน้ ารูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบเน้นประสบการณ์ไปใช้พัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน ในระดับอาชีวศึกษา  
ซึ่งงานวิจยัเก่ียวกับการจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ประสบการณท์ี่กล่าวมาทัง้หมด ไดป้ระยุกตใ์ชรู้ปแบบ
การเรียนรูเ้ป็นวงรอบของ Kolb เพื่อใหใ้หผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรูจ้ากประสบการณข์องตนเอง 

การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์จะเป็นสิ่งที่ท าให้ผู ้เรียนสามารถน า  
ความรูต่้าง ๆ มาเชื่อมโยงกบัความรูใ้หม่ท าใหเ้กิดเป็นความหมายใหม่ขึน้ การเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ  
อย่างเป็นระบบระเบียบจะท าใหส้ามารถเขา้ใจประสบการณ์ที่จะเกิดขึน้ในอนาคตไดดี้ (Dewey, 
1974 และ Kolb, 1984 อา้งถึงใน ชัยวัฒน ์สุทธิรตัน์, 2559, น. 310) ในขณะที่การคิดเชิงระบบ
เป็นการมองในภาพรวม เป็นการพิจารณาขอ้มูลต่าง ๆ ที่มีความเชื่อมโยงสมัพันธ์กัน แลว้จึงหา  
สิ่งที่เป็นผลย้อนกลับไปยังจุดเริ่มต้น มีลักษณะของวงจรซึ่งมีความซับซ้อน การจัดการเรียนรู้ 
แบบเนน้ประสบการณเ์พื่อพฒันาการคิดเชิงระบบจึงจ าเป็นตอ้งมีสิ่งที่เขา้มาช่วยในการจดัระเบียบ
ขอ้มูล คือ ผังกราฟิก โดยผังกราฟิกนั้นเป็นภาพที่แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ที่ใชเ้ส้นในการ
เชื่อมโยงเครื่องหมายหรือข้อความที่เป็นตัวแทนของสิ่งต่าง ๆ (ชรินทร ์มั่ งคั่ ง, 2561, น.108)  
การใชผ้งักราฟิก พฒันามาจากแนวคิดทฤษฎีการใชส้มองในการประมวลขอ้มลู (ทิศนา แขมมณี, 
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2564, น.232) ซึ่งท าใหเ้ห็นว่าผงักราฟิกเป็นเครื่องมือที่ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถจดัการกบัความรูท้ี่มี
อยู่ไดอ้ย่างเป็นระบบ ในปัจจุบนัแผนผังกราฟิกมีหลากหลายประเภทที่เหมาะสมกับการน าเสนอ
ข้อมูลที่แตกต่างกัน ผังกราฟิกที่สอดคล้องกับการพัฒนาการคิดเชิงระบบ คือ ผังแมงมุม  
(Spider map) ที่เป็นการแสดงถึงความสมัพันธ์ของขอ้มูล และ ผังวงจร (Circle Map) ที่เป็นการ
แสดงความเชื่อมโยงของขอ้มลูต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ ดงัที่ นนทลี พรธาดาวิทย ์(2561, น. 119-
120) อธิบายถึง ผังกราฟิกแบบแมงมุม ว่าเป็นผังกราฟิกรูปแบบหนึ่งที่มีลักษณะคลา้ยแมงมุม  
ใช้ในการวิเคราะห์และแจกแจงหัวข้อที่หลากหลาย ช่วยให้ผู้เรียนได้จัดการกับความคิด  
การสร้างสรรค์ผังแมงมุมจะท าให้ผู ้เรียนสนใจกับหัวข้อหลัก และเกิดความเข้าใจในหัวข้อ 
ที่สรา้งสรรคม์ากขึน้ และผังวงจร หรือ วัฏจักร (Circle Map) คือผังกราฟิกที่แสดงความสัมพันธ์
ของเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ต่อเนื่องเป็นวงกลม และสอดคลอ้งกบังานวิจัยของ Pimdee & Seechaliao 
(2024, p. 214)   ที่ใชผ้ังกราฟิกหลายรูปแบบ รวมทั้งผังกราฟิกแบบแมงมุมร่วมกับการจัดการ
เรียนรูเ้พื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียน โดยการเรียนเรียนรูเ้ก่ียวกับสิ่งที่มีความเชื่อมโยง
สัมพันธ์กันนั้นมีความเก่ียวขอ้งกับการจัดการเรียนรูใ้นสังคมศึกษา สังคมศึกษาเป็นการเรียนรู้
เก่ียวกบัสงัคมที่มีความเชื่อมโยงและมีความแตกต่างหลากหลาย (กระทรวงศกึษาธิการ, 2560, น.
141) การจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษาจะปลูกฝังใหผู้เ้รียนมีความรู ้ทักษะ คุณธรรม และค่านิยมที่
เหมาะสม เพื่อการปรับตัวให้สอดคล้องกับบริบทสภาพแวดล้อม ความรูค้วามเข้าใจในการ
เชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ และมีความเก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงระบบ โดยเฉพาะในสาระภูมิศาสตรซ์ึ่งเป็น
สาระหนึ่งในวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ที่ให้ความส าคัญเก่ียวกับการให้เหตุผล
เก่ียวกบัสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่บนโลก โดยการสรา้งความเขา้ใจระบบธรรมชาติและมนุษย ์การใหเ้หตผุล
ทางภูมิศาสตร ์และการตัดสินใจอย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็นความสามารถขัน้สูง เกิดจากการบูรณา
การความรู้เก่ียวกับสิ่งต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์กัน เพื่อให้เห็นความเชื่อมโยงของสิ่งต่าง ๆ  
เพื่อน าไปสู่การตัดสินใจอย่างเป็นระบบ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น. 4-5) ดังนั้นการเรียน 
ในสาระภูมิศาสตรจ์ึงสอดคลอ้งกับการพัฒนาการคิดเชิงระบบ เป็นสิ่งที่ครูผูส้อนสามารถพัฒนา
ใหแ้ก่ผูเ้รียนควบคู่กนัไปได ้

ส าหรบัการจัดการเรียนรูส้าระภูมิศาสตรใ์ห้แก่นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา
ตอนต้น กระทรวงศึกษาธิการระบุว่าการเรียนในสาระภูมิศาสตรน์ั้น เป็นการมุ่งเน้นให้ผู ้เรียน  
มีความรูเ้ก่ียวกับลักษณะทางกายภาพของสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวและชุมชน สามารถปรบัตัว  
ให้ เท่ าทั น ก าร เป ลี่ ย น แป ล ง  แล ะมี ส่ วน ร่วม ใน ก ารจั ด ก ารกั บ สิ่ งแ วด ล้อม ใกล้ตั ว  
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น. 6) สอดคลอ้งกับมาตรฐานการเรียนเรียนรูท้ี่ก  าหนดให้ผูเ้รียน
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เข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และสิ่งแวดล้อมที่สัมพันธ์กับการด าเนินชีวิต ที่จะน าไปสู่การ
จัดการและการพัฒนาที่ยั่งยืน ซึ่งการพัฒนาใหผู้ ้เรียนเกิดความเขา้ใจดังกล่าวปรากฏณ์อยู่ใน
ตวัชีว้ัดทางการเรียนในทุกระดับชัน้ ดังเช่นตัวชีว้ดัในระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีการกล่าวถึง
ความสมัพนัธข์องสิ่งแวดลอ้มและการด าเนินชีวิตของมนษุย ์ซึ่งการเรียนรูใ้นหวัขอ้ดงักลา่วในสาระ
ภูมิศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ยังบูรณาการกับการเรียนรู้ในสาระ
ประวัติศาสตร ์ที่กล่าวถึงผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงทางสิ่งแวดล้อมที่มีต่อวิถีชีวิตของคน  
ในชุมชน ท าใหเ้ห็นว่านักเรียนในระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 เป็นระดับผูเ้รียนที่ก าลงัเริ่มตอ้งใช้
การคิดเชื่อมโยงเพื่อท าความเข้าใจความสัมพันธ์เก่ียวกับสิ่งต่าง ๆ ที่ส่งผลซึ่งกันและกัน   
การพฒันาการคิดเชิงระบบใหแ้ก่ผูเ้รียนในระดบัชัน้นีจ้ึงเป็นสิ่งที่น่าจะช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนเขา้ใจ
บทเรียนไดดี้ยิ่งขึน้ และจะน าไปสู่การพัฒนาการคิดเชิงระบบที่ซบัซอ้นมากขึน้ต่อไป ดังงานวิจัย
ของ Salsabila et al. (2024, p.18) ที่ศกึษาเก่ียวกบัการคิดเชิงระบบโดยใชโ้ครงงานที่เก่ียวขอ้งกบั
มลพิษทางสิ่งแวดล้อม และงานวิจัยของ Boubonari et al. (2024, pp. 1265-1268) ที่พัฒนา
ความเขา้ใจเก่ียวกบัปัญหาสิ่งแวดลอ้มร่วมกบัการคิดเชิงระบบของนกัเรียน ท าใหเ้ห็นว่าการคิดเชิง
ระบบมีความสมัพนัธก์บัความเขา้ใจเก่ียวกบัปัญหาสิ่งแวดลอ้ม  

ดว้ยความส าคญัดงักล่าวจึงมีความจ าเป็นที่จะตอ้งการจดัการเรียนรูท้ี่จะช่วยส่งเสริม
ใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจ ตระหนกัถึงความสมัพนัธร์ะหว่างมนุษยแ์ละสิ่งแวดลอ้มต่าง ๆ ที่อยู่รอบตวั  
ที่อาจส่งผลต่อกันทั้งในเชิงลบและเชิงบวก ซึ่งต้องอาศัยการพัฒนาความสามารถในการคิด  
อย่างเป็นระบบใหแ้ก่ผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถน าขอ้มูลที่มีอยู่อย่างหลากหลายมาวิเคราะห์
เชื่อมโยง เรียบเรียงอย่างเป็นขัน้ตอน จนน าไปสูก่ารตดัสินใจแกไ้ขปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ   

จากข้อมูลที่กล่าวมานั้น ผู้วิจัยจึงน าการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ ์  
ร่วมกับการใชผ้ังกราฟิก มาใชพ้ัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
ในการจัดการเรียนรู้วิชาสังคมศึกษา สาระภูมิศาสตร์ ให้นักเรียนสามารถพิจารณาถึง  
สิ่งที่ เกิดขึน้ต่าง ๆ ในภาพรวม มองเห็นว่าสิ่งต่าง ๆ  มีความเก่ียวข้องสัมพันธ์กัน รูจ้ักการคิด  
อย่างมีเหตผุลและมีขัน้ตอน ช่วยใหส้ามารถแกไ้ขปัญหาได้ จนเกิดความสามารถในการแสวงหา
ความรูใ้นระดบัสงูต่อไป 
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ค าถามของงานวิจัย 
1. การจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใชผ้ังกราฟิก  

มีกระบวนการอย่างไร   
2. การจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใชผ้ังกราฟิก 

สามารถพฒันาการคิดเชิงระบบไดห้รือไม่  

ความมุ่งหมายของการวิจัย  
1. เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ 

ผงักราฟิก ที่มุ่งเนน้การพฒันาการคิดเชิงระบบ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2  
2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์  

รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก ที่มุ่งเนน้การพฒันาการคิดเชิงระบบ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 

ความส าคัญของการวิจัย  
การพฒันาการคิดเชิงระบบ ดว้ยการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาแบบเนน้ประสบการณ ์

ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ครั้งนี ้ ผลของการศึกษาจะเป็น
ประโยชน ์ดงันี ้

1. ความส าคญัเชิงวิชาการ ไดข้อ้คน้พบเก่ียวกบัการพฒันาความสามารถในการคิดเชิง
ระบบดว้ยการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาแบบเนน้ประสบการณ ์ 

2. ความส าคัญเชิงปฏิบัติการ มีแนวทางในการจัดการเรียนรู้เพื่อความสามารถ 
ในการคิดเชิงระบบดว้ยการจดัการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเนน้ประสบการณ์ ส าหรบัครูสงัคมศึกษาที่
สอนนกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนตน้ 

3. ความส าคัญเชิงนโยบาย นักการศึกษา ศึกษานิเทศกแ์ละหน่วยงานทางการศึกษา
สามารถน าผลการวิจัย ไปศึกษาเพิ่มเติม รวมถึงออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใ้ห้สอดคล้องกับการ
พัฒนาความสามารถในการคิดเชิงระบบของนักเรียน ในสาระภูมิศาสตรห์รือสาระอ่ืน ๆ ในวิชาสงัคม
ศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม 
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ขอบเขตของการวิจัย  
ประชากรและตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย  

ประชากรทีใ่ช้ในการท าวิจัย  
ประชากรที่ใชใ้นงานวิจัยครัง้นี ้คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยรามค าแหง วิทยาเขตบางนา จ านวน  105 คน จาก 3 ห้องเรียน ในภาคเรียน 
ที่ 2 ปีการศกึษา 2567  

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการท าวิจัย  
กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในงานวิจัยครั้งนี ้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  2 

 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัรามค าแหง วิทยาเขตบางนา  1 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 35 คน 
โดยใชว้ิธีสุม่ตวัอย่างแบบกลุม่ (Cluster random sampling) ใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยในการสุ่มแบบ
จบัสลาก ซึ่งนักเรียนแต่ละหอ้งเรียนถูกจัดแบบคละความสามารถ ใน 1 หอ้งเรียน จะประกอบไป
ดว้ยนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนอยู่ในระดบั เก่ง ปานกลาง และอ่อน   

เนือ้หาทีใ่ช้ในงานวิจัย  
เนือ้หาที่ใชใ้นงานวิจัยครัง้นี ้อยู่ภายใต้หัวข้อการเรียน เรื่อง อาสาสมัครพิทักษ์โลก 

ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาชัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 
(ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ซึ่งตรงกบัมาตรฐานและตวัชีว้ดั ส 5.2 ป 2/1-4 โดยมีหวัขอ้การเรียน ดงันี ้  

1. สายน า้แห่งความสมัพันธ์  : ความสัมพันธ์ระหว่างทรพัยากรน า้กับการด าเนินชีวิต
ของมนุษยต์ัง้แต่อดีตถึงปัจจุบนั ปัญหาการใชท้รพัยากรน า้ การป้องกนั แกไ้ขปัญหา และแนวทางการ
อนรุกัษ ์ 

2. ดินดีวิถีแห่งชีวิต: ความสมัพันธ์ระหว่างทรพัยากรดินกับการด าเนินชีวิตของมนุษย์
ตัง้แต่อดีตถึงปัจจุบนั ปัญหาการใชท้รพัยากรดิน การปอ้งกนั แกไ้ขปัญหา และแนวทางการอนรุกัษ์ 

3. อากาศสดชื่นหัวใจรื่นรมย์: ความสัมพันธ์ระหว่างอากาศกับการด าเนินชีวิตของ
มนุษย์ตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน ปัญหามลพิษทางอากาศ การป้องกัน แก้ไขปัญหา และแนวทางการ
อนรุกัษ ์

4. ฤดูกาลที่ เปลี่ ยนแปลง : ความสัมพันธ์ระหว่างฤดูกาลกับการด าเนินชีวิต 
ของมนุษย ์การเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศที่ส่งผลต่อการใชช้ีวิตประจ าวนั การสรา้งสรรคอ์ุปกรณ์
ส าหรบัการป้องกนัความรอ้นจากสภาพอากาศที่เปลี่ยนแปลง  

 
 

 



  9 

ตัวแปรทีศ่ึกษา  
ตัวแปรอิสระ (ตัวแปรตน้)  คือ การจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์

รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 
ตวัแปรตาม คือ การคิดเชิงระบบ  

นิยามศัพทเ์ฉพาะ  
1. การคิดเชิงระบบ หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการพิจารณาสิ่งต่างๆ 

แบบองคร์วม โดยค านึงถึงส่วนย่อยต่าง ๆ ที่ประกอบกันอยู่และมีความเชื่อมโยงต่อเนื่องกันเป็น
วงจร เริ่มจากสิ่งที่เป็นประเด็นปัญหาไปจนถึงแนวทางแกไ้ข ซึ่งการเปลี่ยนแปลงของส่วนย่อยใด
สว่นย่อยหนึ่ง จะสง่ผลต่อสว่นย่อยอ่ืน ๆ การคิดเชิงระบบ ประกอบดว้ย  

1) การมองเป็นภาพรวม หมายถึง การมองสิ่ งที่ เกิดว่าเชื่ อมโยงกับสิ่ งอ่ืน ๆ  
อย่างไม่สามารถแยกออกจากกนัได ้ 

2) การพิ จารณาองค์ประกอบย่อยที่ สัมพันธ์กัน หมายถึ ง การพิ จารณาว่า 
สิ่งที่เกิดขึน้มีสาเหตมุาจากองคป์ระกอบหรือมโนทศันย์่อยใดบา้งที่มีความเชื่อมโยงสมัพนัธก์นั 

3) การป้ อนกลับของข้อมู ล  หมายถึ ง การคิ ดอย่ างเป็ นวงจร แต่ ละส่ วน 
มีความสัมพันธ์กันเป็นวงกลม และจะมีข้อมูลสุดท้ายที่ สามารถย้อนกลับมายังจุดเริ่มต้น  
เชื่อมโยงกนัอย่างที่ไม่ที่สิน้สดุ 

การท าวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยใช้แบบวัดเป็นเครื่องมือวัดความคิดของระบบของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ฉบับก่อนและฉบับหลังเรียน เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน  
21 ขอ้ ลกัษณะเป็นแบบทดสอบวดัองคป์ระกอบของความคิดเชิงระบบ โดยแต่ละขอ้ค าถามจะใช้
วดัองคป์ระกอบของความคิดเชิงระบบองคป์ระกอบเดียว  

2. การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ ์หมายถึง กระบวนการที่เนน้ใหผู้เ้รียน
ส ร้า งก าร เรี ย น รู้ด้ ว ย ตน เอ ง  ผ่ าน ป ระสบ ก ารณ์ ที่ ค รู จั ด ขึ ้น  โด ย เชื่ อ ม โย งค วาม รู้ 
หรือประสบการณ์เดิมของนักเรียน ให้เกิดเป็นความรูใ้หม่ และสามารถน าความรูท้ี่เกิดขึน้นั้น  
ไปใช้กับสถานการณ์ ใหม่ที่ แตกต่างไปจากเดิม  ประกอบด้วยขั้นตอน 4 ขั้นตอน  ได้แก่  
1) ขัน้ประสบการณรู์ปธรรม (Concrete Experience)  ซึ่งเป็นประสบการณใ์หม่ หรือประสบการณ์
เดิมที่มีความเขา้ใจแบบใหม่ 2) ขั้นสงัเกตอย่างไตร่ตรอง (Reflective Observation) เพื่อการท า
ความเข้าใจความหมายของประสบการณ์  3) ขั้นสรุปเป็นหลักการนามธรรม  (Abstract 
Conceptualization) เพื่อท าให้เกิดแนวคิดใหม่ หรือปรบัแนวคิดเดิมที่มีอยู่ และ 4) ขั้นทดลอง
ปฏิบติัจรงิ (Active Experiment) เพื่อทดสอบว่าไดผ้ลอย่างไร  
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3. ผังกราฟิก หมายถึง เทคนิคที่ช่วยท าใหข้อ้มลูที่กระจดักระจาย มาน าเสนอขอ้มลู 
โดยใชท้ักษะการคิดที่เชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบระเบียบในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อง่ายต่อการเขา้ใจ 
ในการท าวิจัยครัง้นี ้ เลือกใช้ผังกราฟิก 2 รูปแบบ ได้แก่ ผังกราฟิกแบบแมงมุม (Spider Map)   
เพื่อสรุปสิ่งที่ เป็นข้อมูลที่สัมพันธ์กัน และผังกราฟิกแบบวงจร (Circle Map) เพื่อให้เห็นความ
เชื่อมโยงของขอ้มลูเป็นวงกลมต่อเนื่องกนั  

4. การจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ 
ผังกราฟิก หมายถึง การจัดการเรียนรู้ในวิชาสังคมศึกษาที่ท าใหผู้ ้เรียนเกิดประสบการณ์ใหม่ 
ดว้ยตนเอง โดยน าผงักราฟิกมาใชเ้พื่อจดัระเบียบและสรุปความรู ้ประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน คือ  

1) ขั้นรบัประสบการณ์ การที่ผูเ้รียนไดร้บัประสบการณ์ใหม่ ซึ่งมีความสอดคลอ้งกับ
ประสบการณ์เดิม หรือการได้รับประสบการณ์ เดิมที่มีแนวคิดแบบใหม่  โดยการส ารวจแหล่ง
ทรพัยากรธรรมชาติภายในบรเิวณโรงเรียน และแหลง่ทรพัยากรธรรมชาติที่จ  าลองอยู่ในชัน้เรียน 

2) ขั้นสังเกตเพื่ อวิ เคราะห์ความสัมพันธ์  ผู ้ เรียนไตร่ตรองอย่างเป็นขั้นตอน 
เพื่อการท าความเข้าใจความหมายของประสบการณ์ โดยการสังเกตปัญหาสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึน้ 
ในแหล่งทรัพยากรธรรมชาติต่าง ๆ และแนวทางที่ ผู ้คนใช้ในการแก้ปัญหาสิ่ งแวดล้อมนั้น  
จากการค้นคว้าข้อมูลเก่ียวกับวิธีการจัดการปัญหาสิ่งแวดล้อมจากเอกสารประกอบการเรียน 
และสื่ อประกอบการเรียนรู้อ่ืน ๆ แล้วน าข้อมูลที่ ได้มาเขียนสรุปในรูปแบบของผังกราฟิก 
แบบแมงมมุ เพื่อใหเ้ห็นความสมัพนัธข์องขอ้มลู  

3) ขั้นสรุปเพื่อเชื่อมโยงความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ ผูเ้รียนสรุปหลักการท าให้เกิด
แนวคิดใหม่หรือการปรับเปลี่ยนแนวคิดที่มีอยู่  โดยการรวบรวมข้อมูล จากนั้นน ามาวิเคราะห ์ 
เรียบเรียง แล้วจึงร่วมกันสรุปผลที่ ได้จากการศึกษาค้นคว้าในรูปแบบของผังกราฟิกแบบวงจร 
 หรือในลกัษณะภาพวาดแสดงความเชื่อมโยงต่อเนื่องกนั  

4) ขั้นน าไปใช้จริง ผู้เรียนน าแนวคิดที่ ได้ทดลองใช้ในชีวิตจริง หรือประยุกต์ใช้ 
ในสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อทดสอบผลที่ไดจ้ากการสรา้งความคิดรวบยอด โดยการน าวิธีแก้ไขปัญหา 
ที่สรุปไดไ้ปทดลองใชใ้นสถานการณใ์หม่ที่ครูก าหนด แลว้บนัทกึผล 

กรอบแนวคิดของการวิจัย  
การท าวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยมีวัตถุประสงค์ในการพัฒนาการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา 

แบบเนน้ประสบการณ ์ร่วมกบัการใชผ้ังกราฟิก ที่มุ่งเนน้การพัฒนาการคิดเชิงระบบ ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่  2และเพื่ อศึกษาประสิท ธิผลของการจัดการเรียน รู้สั งคมศึกษา 
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แบบเนน้ประสบการณ ์ร่วมกบัการใชผ้ังกราฟิก ที่มุ่งเนน้การพัฒนาการคิดเชิงระบบ ของนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 ผูว้ิจยัไดศ้กึษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งวิจยั ดงันี ้ 

การคิดเชิงระบบ คือ หลกัการที่มองสิ่งต่าง ๆ เป็นภาพรวม เป็นกรอบแนวคิดที่มอง  
แบบแผนของสิ่งที่ เก่ียวข้องสัมพันธ์กัน โดยมีลักษณะพิเศษคือการมองแบบองค์รวมการคิด  
อย่างเป็นระบบท าใหส้ามารถจัดการกับสิ่งที่มีความสัมพันธ์กันอย่างซับซอ้นได ้(Senge, 2006, 
pp. 6-7) การคิดเชิงระบบยังเป็นการวิ เคราะห์ลักษณะและเชื่ อมโยงความสัมพันธ์ของ
องคป์ระกอบย่อยต่าง ๆ เพื่อท าความเขา้ใจระบบทัง้หมดในภาพรวม สามารถมองเห็นทัง้ภาพรวม
และรายละเอียดย่อยของสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ ซึ่งจะน าไปสู่การอธิบาย ท านาย ปรบัปรุง และควบคมุ
ระบบอย่างมีประสิทธิภาพ (ประจักษ์ ปฏิทัศน์, 2562, p.104) องคป์ระกอบของการคิดเชิงระบบ  
ได้มาจากการสังเคราะห์จากแนวคิดของ Peter M. Senge (1994) Anderson and Johnson 
(1997) Barry Richmond (2000) กนก จันทรา (2561) และ ประจักษ์  ปฏิทัศน์  (2562)  
โดยสงัเคราะหเ์ป็น 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) การมองเป็นภาพรวม 2) การพิจารณาองคป์ระกอบ
ย่อยที่สมัพนัธก์นั และ 3) การปอ้นกลบัของขอ้มลู โดยการจดัการเรียนรูท้ี่มุ่งเนน้การพฒันาการคิด
เชิงระบบของนักเรียน มีความเก่ียวข้องกับสังคมศึกษา โดยเฉพาะในสาระภูมิศาสตร์ 
ที่ใหค้วามส าคญักับการสรา้งความเขา้ใจระบบธรรมชาติและมนุษย ์การใหเ้หตผุลทางภูมิศาสตร ์
และการตัดสิน ใจอย่างเป็นระบบ ซึ่ ง เกิดจากการบู รณ าการความ รู้เก่ียวกับสิ่ ง ต่างๆ  
ที่มีความสัมพันธ์กัน เพื่ อให้เห็นความเชื่อมโยง และน าไปสู่การตัดสินใจอย่างเป็นระบบ 
(กระทรวงศกึษาธิการ, 2560, 4-5)  

การจัดการเรียนรูท้ี่ผู ้วิจัยน ามาใช้ในการพัฒนาการคิดเชิงระบบให้แก่นักเรียน  
คือ การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ ให้ผู ้เรียนได้สังเกต  
และทบทวนสิ่งที่ เกิดขึน้ และพิจารณาไตร่ตรองจนเกิดความความคิดรวบยอด และสามารถ  
น าความรูไ้ปประยุกตใ์ชใ้นสถานการรใ์หม่ (ทิศนา แขมมณี , 2564, น.131) โดยการจัดการเรียนรู้
แบบเน้นประสบการณ์ของ Kolb ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนได้แก่ 1) ขั้นประสบการณ์รูปธรรม 
(Concrete Experience)  2) ขัน้สังเกตอย่างไตร่ตรอง (Reflective Observation) 3) ขั้นสรุปเป็น
หลักการนามธรรม (Abstract Conceptualization) และ 4) ขั้นทดลองปฏิบั ติจริง  (Active 
Experiment)  

นอกจากนี ้การใช้ผังกราฟิกซึ่งการจัดการเรียนรูท้ี่ให้ผู ้เรียนได้น าเสนอข้อมูลที่ได ้
จากการรวบรวมอย่างเป็นระบบ ท าใหม้องเห็นความสมัพนัธข์องความคิด (กุลิสรา จิตรชญาวนิช , 
2562, น.338) ท าให้ผู ้วิจัยได้พัฒนาการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์ 
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ร่วมกับการใชผ้ังกราฟิก ประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ คือ 1) ขัน้รบัประสบการณ์ 2) ขั้นสังเกต 
เพื่ อวิ เค ราะห์ความสัมพัน ธ์  3 ) ขั้นส รุป เพื่ อ เชื่ อม โยงความ ต่อ เนื่ อ งอย่ าง เป็ น ระบบ  
และ 4) ขัน้น าไปใชจ้รงิ 

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้น
ประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ที่มุ่ งเน้นการพัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียน  
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 สามารถก าหนดกรอบแนวคิดการวิจยัได ้ดงันี ้ 
 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

สมมติฐานของการวิจัย 
การพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงระบบ ดว้ยวิธีการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษา  

แบบเน้นประสบการณ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 มีสมมติฐานการวิจัยที่ ได้จาก  
การสงัเคราะหเ์อกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงระบบและการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้
ประสบการณ์ พบว่า การคิดเชิงระบบเป็นการคิดขั้นสูง เป็นการมองสิ่งต่าง ๆ เป็นภาพรวม  
ที่มีความสมัพันธก์นัอย่างซบัซอ้น การคิดเชิงระบบ เป็นส่วนส าคญัในการพฒันาตนเอง ท าใหเ้กิด
การเรียนรู ้ จึงตอ้งอาศยัการท าความเขา้ใจตวัแปรท่ีหลากหลายที่จะสง่ผลต่อกนัและกนั โดยคิดว่า
ตนเองเป็นส่วนหนึ่งของระบบ ท าใหเ้ราเขา้ใจความสัมพันธ์ของตนเองกับสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัว  
ท าใหเ้ห็นว่าสิ่งต่าง ๆ มีความเก่ียวขอ้งกนัอย่างไม่สามารถแยกออกจากกนั 

การที่ผูเ้รียนจะสามารถพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงระบบที่มีความเก่ียวขอ้ง
กบัเนือ้หาการเรียนวิชาสงัคมศึกษาได ้ตอ้งอาศยัการเรียนรูอ้ย่างเป็นขัน้ตอน และมีความเชื่อมโยง
สัมพันธ์กับสิ่งที่ เป็นประสบการณ์ และสามารถสรา้งเป็นความคิดรวบยอด เพื่อน ามาใช้กับ
สถานการณ์ใหม่ ๆ ได ้ซึ่งการเรียนรูใ้นลักษณะเช่นนีม้ีความสอดคลอ้งกับการจัดการเรียนรูแ้บบ

ตัวแปรต้น 

การจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาแบบเนน้ประสบการณ ์ 

รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

1) ขัน้รบัประสบการณ ์
2) ขัน้สงัเกตเพื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธ ์
3) ขัน้สรุปเพื่อเชื่อมโยงความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ 
4) ขัน้น าไปใชจ้ริง 

ตัวแปรตาม 

การคิดเชงิระบบ 

1) การมองเป็นภาพรวม  
2) การพิจารณาองคป์ระกอบย่อย 

ที่สมัพนัธก์นั  
3) การป้อนกลบัของขอ้มลู 



  13 

เนน้ประสบการณ ์ดังเช่นงานวิจยัของ กนัตธ์สิทธิ์ พิมพส์อาด และ อิทธิพัทธ์ สุวทันพรกูล (2562) 
ศกึษารูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณเ์พื่อส่งเสริมความรูค้วามตระหนกัและทกัษะ
ปฏิบัติดา้นอัคคีภัยของนักเรียน ใหผู้เ้รียนมีประสบการณ์ตรง หรือมีประสบการณ์จ าลองในเรื่อง  
ที่เรียนเพื่อท าความเขา้ใจ ประยกุตใ์ชแ้ละสรา้งสิ่งใหม่ขึน้ การจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ์
ยังช่วยให้นักเรียนรูจ้ักการคิดแก้ปัญหา ดังเช่นในงานวิจัยของ Hulaikah et al. (2020) ได้น า
รูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ไปใช้กับนักเรียนระดับอาชีวศึกษา  ซึ่งช่วย
พัฒนาการคิดแก้ปัญหาของนักเรียน ซึ่งการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนเป็นหนึ่งในองคป์ระกอบ  
ของความคิดเชิงระบบ ในส่วนการป้อนกลับของข้อมูล เนื่องจากการจัดการเรียนรูแ้บบเน้น
ประสบการณ์ เป็นการเน้นกระบวนการมากกว่าผลลัพธ์ เป็นการเรียนรูท้ี่เป็นไปอย่างต่อเนื่อง  
ท าใหเ้กิดแนวทางในการแกไ้ขปัญหา สามารถน ามาใชก้บัสภาพจริงได ้(Kolb, 1984, pp. 25-37) 
ท าให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูต้ามเป้าหมาย จนสามารถสรา้งความคิดรวบยอดในสิ่งที่ได้เรียนรู้ 
ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ที่จะสามารถช่วยให้นักเรียนเชื่อมโยงข้อมูลที่สัมพันธ์กัน ดังเช่นใน
งานวิจยัของ พิณภทัรา เวทยว์ิทยานุวฒัน ์(2562) ที่ใหน้กัเรียนใชผ้งักราฟิกรูปแบบต่าง ๆ เพื่อระบุ
องคป์ระกอบที่เก่ียวขอ้งกบัระบบ และเชื่อมโยงความสมัพันธร์ะหว่างมโนทศันท์ี่เป็นส่วนหนึ่งของ
ระบบได ้ 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่กล่าวมาแลว้นัน้ ผูว้ิจยัจึงตัง้สมมติฐานการวิจยั
ว่าการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใชผ้ังกราฟิก มีประสิทธิผล  
ท าใหก้ารคิดเชิงระบบของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 
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บทที ่2  
ทบทวนวรรณกรรม 

การท าวิจยั เรื่อง การพัฒนาการคิดเชิงระบบ ดว้ยการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาแบบ 
เน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  ผู้วิจัยได้ศึกษา
ทฤษฎี แนวคิด และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ดงันี ้ 

1. การคิดเชิงระบบ  
1.1 ความหมายและความส าคญัของการคิดเชิงระบบ  
1.2 องคป์ระกอบของการคิดเชิงระบบ  
1.3 แนวทางการพฒันาการคิดเชิงระบบ 
1.4 การวดัและประเมินการคิดเชิงระบบ  
1.5 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงระบบ  

2. การจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์  
2.1 ที่มาของการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์ 
2.2 ความหมายของการจดัการเรียนรูแ้บบแบบเนน้ประสบการณ ์  
2.3 กระบวนการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์
2.4 ประโยชนข์องการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์ 
2.5 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์  

3. ผงักราฟิก 
3.1 แนวคิดและความหมายของผงักราฟิก  
3.2 รูปแบบของแผนผงักราฟิก 
3.3 แนวทางการจดัการเรียนรูโ้ดยใชผ้งักราฟิก  
3.4 ประโยชนข์องการจดัการเรียนรูโ้ดยใชผ้งักราฟิก 
3.5 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชผ้งักราฟิก 

1. การคิดเชิงระบบ  
1.1 ความหมายและความส าคัญของการคิดเชิงระบบ 

การคิดเชิงระบบ มาจากค าศัพท์ในภาษาอังกฤษ คือ Systems Thinking โดยค าว่า 
“ความคิด”  (Thinking) มีความหมายว่า สิ่งที่นึกรูข้ึน้ในใจ ความรูท้ี่เกิดขึน้ภายในใจ ก่อใหเ้กิดการ
แสดงหาความรูต่้อไป สติปัญญาที่จะท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่างถูกตอ้งและสมควร (ราชบณัฑิตยสถาน, 



  15 

2554, น. 243) รวมกบัค าว่า “ระบบ” (System) มีความหมายว่า กลุ่มของสิ่งซึ่งมีลกัษณะประสาน
เขา้เป็นสิ่งเดียวกนัตามหลกัแห่งความสมัพนัธท์ี่สอดคลอ้งกนั ดว้ยระเบียบของธรรมชาติหรือหลกั
เหตผุลทางวิชาการ (ราชบณัฑิตยสถาน, 2554, น.979) ดงันัน้ การคิดเชิงระบบ จึงเป็นการรวมกนั
ของค าสองค าที่หมายถึง ความรูท้ี่เกิดขึน้ภายในใจในภาพรวมที่มีความเชื่อมโยงสอดคลอ้งสมัพนัธ์
กัน มีผู ้ให้ความหมายของการคิดเชิงระบบทั้งในความหมายแบบทั่วไปและความหมายในเชิง
การศกึษาไวอ้ย่างหลากหลายความหมาย แตกต่างกนัไปตามแนวคิดและมมุมองของการน ามาใช ้

พจนานุกรมศัพทศ์ึกษาศาสตร ์ใหค้วามหมายค าว่า Systems Thinking หรือ การคิดเชิง
ระบบ คือ การคิดภาพรวมว่าระบบใหญ่ประกอบด้วยระบบย่อยหลายระบบ แล้วมาพิจารณา  
แยกแยะระบบใหญ่ออกเป็นระบบย่อยที่เชื่อมโยงและมีอิทธิพลต่อกัน  โดยที่แต่ละระบบย่อย 
มีความสมบูรณใ์นตวัเอง (ราชบณัฑิตยสถาน, 2555, น.526) นอกจากนีย้งัมีค าศพัทท์ี่ใกลเ้คียงกนั
คือ ค าว่า Systematic Thinking หรือ การคิดอย่างเป็นระบบ ซึ่งค าว่า Systematic หมายถึง  
การท าตามระบบอย่างครบถ้วนตามแบบแผน ในแนวทางที่มีประสิทธิภาพหรือที่ก าหนดไว ้  
(Oxford University Press, 2022, p.1558) ดั งนั้น  Systematic Thinking จึ ง เป็นการคิด เป็น
ขั้นตอน อย่างเป็นเหตุเป็นผล เพื่อให้การท างานมีประสิทธิภาพดีที่สุด Systems Thinking  
จึงมีความแตกต่างกับ Systematic Thinking โดยที่  Systems Thinking ให้ความส าคัญกับ 
การมองระบบในภาพรวม ในขณะที่ Systematic Thinking ให้ความส าคัญกับการด าเนินการ 
ที่เป็นระบบตามล าดบัขัน้ตอน  

ทฤษฎี เชิ งระบบมี จุด เริ่มต้นมาจากศาสตร์ทางชี ววิทยา โดย Ludwig von 
Bertalanffy นักชีววิทยาชาวออสเตรีย ได้น าเสนอการคิดเชิงระบบในงานเขียนเรื่อง General 
Systems Theory ในปี ค.ศ. 1968 โดยเป็นการพิจารณาองค์รวมของปรากฏการณ์ ศึกษาจาก
องค์ประกอบทั้งหมดที่อยู่ในสภาพแวดล้อม ซึ่งเป็นการศึกษาที่ไม่ได้มุ่งเน้นเฉพาะการศึกษา  
ในสาขาของตนเองเท่านัน้ แต่น ามาใชใ้นวงกวา้งหลากหลายวิชา เป็นการใชเ้ทคนิคที่ซบัซอ้นซอ้น
เพื่อจดัการกบัปัญหาที่เกิดขึน้ ทฤษฎีเชิงระบบ เป็นการมองในภาพมมุกวา้งที่ช่วยกา้วขา้มปัญหา
และความตอ้งการทางเทคโนโลยี ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นตัง้แต่วิทยาศาสตรโ์ดยทั่วไป ชีววิทยา ฟิสิกส ์
รวมไปถึงพฤติกรรมศาสตร ์สังคมศาสตร ์และปรชัญา ต่อมาในปี ค.ศ. 1990 Peter M. Senge 
ศาสตรจารย์จาก M.I.T. เขียนหนังสือเรื่อง The Fifth Discipline: The Art and Practice of the 
Learning Organization กล่าวถึง วินัย 5 ประการ ที่เป็นปัจจัยส าคัญที่ท าใหเ้กิดองคก์รแห่งการ
เรียนรู้ ประกอบไปด้วย 1) ความเชี่ยวชาญของบุคคล (Personal Mastery) 2) แบบแผนทาง
ความคิด (Mental Model) 3) วิสัยทัศนท์ี่มีร่วมกัน (Shared Vision) 4) การเรียนรูเ้ป็นทีม (Team 
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Learning) และการคิดเชิงระบบ (System Thinking) โดยอธิบายว่าวินัยที่ส  าคัญที่สุด คือ การคิด
เชิงระบบ ท าใหก้ารคิดเชิงระบบเป็นที่รูจ้ักมากขึน้ (Senge, 1993, pp. 6-7) กล่าวว่า การคิดเชิง
ระบบ หมายถึง หลกัการที่มองสิ่งต่าง ๆ เป็นภาพรวม เป็นกรอบแนวคิดที่มองแบบแผนของสิ่งที่
เก่ียวขอ้งสัมพันธ์กัน โดยมีลักษณะพิเศษคือการมองแบบองคร์วมการคิดอย่างเป็นระบบท าให้
สามารถจัดการกับสิ่งที่มีความสัมพันธ์กันอย่างซับซอ้นได ้ซึ่งเป็นการน าแนวคิดเรื่องการคิดเชิง
ระบบมาใชก้บัศาสตรด์า้นธุรกิจ 

แนวคิดของ Senge (1993)  มีทิศทางเดียวกับ Johnson and Anderson (1997)   
ที่เสนอว่าการคิดเชิงระบบเป็นเครื่องมือในการจัดการความซับซอ้นในโลกธุรกิจ Johnson and 
Anderson (1997, p.17) กล่าวว่า การคิดเชิงระบบ หมายถึง ภาษาที่ส่งมอบวิธีการสื่อสาร
เก่ียวกับความซับซอ้นที่เป็นพลวัต (Dynamic Complexities) เพราะปัญหาที่เกิดขึน้ในปัจจุบัน
ไม่ ใ ช่ สิ่ ง ที่ เกิ ด ขึ ้ น ม า โด ด เ ด่ี ย ว แ บ บ เป็ น เส้ น ต ร ง  แ ต่ จ ะ เ ป็ น สิ่ ง ที่ เกิ ด ขึ ้ น แ ล ะ มี  
ความสมัพนัธก์นั 

จากที่กล่าวมาท าใหเ้ห็นว่าในช่วงปี 1990 การคิดเชิงระบบไดถู้กน ามาใชใ้นดา้นการ
ปฏิบัติงานในองค์กร มีการกล่าวว่าการคิดเชิงระบบเป็นหนึ่งในกุญแจส าคัญของสมรรถภาพ  
ในการจดัการของศตวรรษที่ 21 ในปี ค.ศ. 1999 Daniel H. Kim ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการใหค้ าปรกึษา 
ในการพัฒนาองค์กร เพื่อสรา้งองค์กรแห่งการเรียนรู ้(Learning organization) ได้เขียนงาน 
ที่มีชื่อว่า Introduction to Systems Thinking โดย Kim (1999, p.2) กล่าวว่า การคิดเชิงระบบ 
หมายถึง วิธีการมองความเป็นจรงิที่ช่วยใหเ้ราท าความเขา้ใจและจดัการกบัระบบต่าง ๆ ที่เก่ียวกบั
คุณภาพชีวิตของเราได้ดียิ่งขึน้ เป็นค าเฉพาะที่ใช้อธิบายพฤติกรรมที่เป็นระบบ เป็นเทคนิค  
และเครื่องมือที่ช่วยใหม้องเห็นภาพและสรา้งความเขา้ใจเก่ียวกับสิ่งที่เป็นระบบ โดยการจะมอง  
สิ่งต่าง ๆ ให้เป็นระบบได้ ต้องอาศัยการมองแบบภูเขาน า้แข็ง “The Iceberg” เหตุการณ์ต่างๆ 
(Event) ที่เกิดขึน้และมองเห็นได้ชัดเจน เป็นเพียงส่วนยอดของภูเขาน ้าแข็ง ในขณะรูปแบบ 
(Pattern) เป็นสิ่งที่อยู่ในระดับลึกลงมา และโครงสรา้งอย่างเป็นระบบ (Systematic Structure)  
จะเป็นส่วนของฐานภูเขาน า้เข็ง ซึ่งเป็นส่วนที่มีขนาดใหญ่มากที่สุด คนเรามักตัดสินใจจากสิ่งที่
มองเห็นไดจ้ากสว่นของยอดภเูขาน า้แข็ง แต่แทจ้ริงแลว้เหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ลว้นเป็นผลพวงมาจาก
แบบแผน และโครงสรา้งที่เป็นระบบ 
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ภาพประกอบ  2 แบบจ าลองภเูขาน า้แข็ง (The Iceberg) 

                     ที่มา: Introduction to Systems Thinking (1999, p.4) 

การคิดเชิงระบบเป็นหนึ่งในรูปแบบการคิดระดับสูงที่ช่วยใหเ้กิดการพัฒนาตนเอง  
ดงัที่ เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศ์ักดิ์ (2561, น. 104) กล่าวว่า การคิดเชิงระบบ หมายถึง การคิดอย่าง 
มีระบบระเบียบ รอ้ยเรียงเหตุผลอย่างเป็นขั้นตอน ชัดเจน ไม่คลุมเครือ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการ
พัฒนาตนเอง ในทางด้านการศึกษาการคิดเชิ งระบบเป็นสิ่ งส าคัญส าหรับการเรียน รู ้  
สอดคลอ้งกับ ประจักษ์ ปฏิทัศน ์(2562, น.24) ที่กล่าวว่า การคิดเชิงระบบ หมายถึง พฤติกรรม
การรู้คิดโดยยึดทฤษฎีระบบเป็นหลักการในการศึกษา วิเคราะห์ลักษณะ และเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบย่อยต่าง ๆ เพื่ อท าความเข้าใจระบบทั้งหมดในภาพรวม  
ซึ่งจะน าไปสูก่ารอธิบาย ท านาย ปรบัปรุง และควบคมุระบบอย่างมีประสิทธิภาพ สามารถมองเห็น
ทัง้ภาพรวมและรายละเอียดย่อยของสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึน้  

ในดา้นการศึกษาภูมิศาสตร ์เก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม  
กนก จันทรา (2561, น.109) ได้อธิบายว่า การคิดเชิงระบบ เป็นความคิดแบบภาพรวมในการ
แกปั้ญหา โดยอาศัยเชื่อมโยงองคป์ระกอบย่อยที่มีความสมัพันธ์กัน เป็นล าดับชัน้ตอน มองเห็น
ภาพรวมของปัญหา หรือสิ่งที่ยุ่งยากซับซ้อน น าไปสู่การแก้ปัญหาและการตัดสินใจในการท า  
สิ่งต่าง ๆ การคิดเชิงระบบจะท าให้เรามองเห็นว่าตัวเรามีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับโลก  
อย่างไม่สามารถแยกออกจากกนัได ้

กล่าวโดยสรุปแล้ว การคิดเชิงระบบ หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการ
พิจารณาสิ่งต่างๆ แบบองคร์วม โดยค านึงถึงสว่นย่อยต่าง ๆ ที่ประกอบกนัอยู่และมีความเชื่อมโยง
ต่อเนื่องกันเป็นวงจร เริ่มจากสิ่งที่เป็นประเด็นปัญหาไปจนถึงแนวทางแกไ้ข ซึ่งการเปลี่ยนแปลง
ของส่วนย่อยใดส่วนย่อยหนึ่ง จะส่งผลต่อส่วนย่อยอ่ืน ๆ เป็นการพิจารณาสิ่งที่เกิดขึน้อย่างเป็น

f

f

f

Events (ระดบัเหตกุารณ)์ 

Patterns (ระดบัรูปแบบ) 

Systemic Structures (ระดบัโครงสรา้ง) 
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ขั้นตอน  ช่วยให้สามารถแก้ไขปัญหาได้อย่ างรวดเร็ว  ท าให้ผู ้ เรียน เกิดความสามารถ  
ในการแสวงหาความรูร้ะดบัสงู  

1.2 องคป์ระกอบของการคิดเชิงระบบ  
Senge (1993, p. appendix) ได้ เน้นย ้าความส าคัญ ของการคิดเชิ งระบบว่า 

เป็นการมองในภาพรวมมากกว่าการมองแยกย่อยเป็นส่วน ๆ ซึ่งความคิดเชิงระบบมีส่วนส าคัญ  
2 ประการ ไดแ้ก่ ความเป็นองคร์วม (Holism) และความเชื่อมโยงสมัพนัธ ์(Interconnectedness) 
ต่อมา (Johnson & Anderson, 1997 , pp. 34-38)  ได้อธิบายไว้ในหนังสือ เรื่อง Systems 
Thinking Basics from Concepts to Causal Loops เก่ียวกบัหลกัการส าคญัของการคิดเชิงระบบ 
4 ประการ ไดแ้ก่ 

1) การคิดเป็นภาพใหญ่  (Big Picture) ปัญหาที่ อย่างที่ เผชิญอยู่ เป็นส่วนหนึ่ ง 
ของระบบใหญ่ การที่จะทราบที่มาของปัญหา จะต้องมองเป็นมุมกว้างเพื่อที่จะหาหนทางแก้ไข 
ที่มีประสิทธิภาพ  

2) การคิดที่มองผลทั้งระยะสั้นและระยะยาว การมองผลระยะสั้นและระยะยาว 
มีประโยชนต่์างกัน สิ่งส าคัญคือการค านึงถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึน้ระหว่างการด าเนินการระยะสั้น
และระยะยาว การตระหนกัถึงสิ่งที่เป็นพลวตั ความซบัซอ้น และความเก่ียวขอ้งกนัของสิ่งที่อยู่ในระบบ 
หากมองว่าทุกสิ่งในโลกมีความเก่ียวขอ้งกันเป็นระบบ แต่ละสิ่งมีพลวตัในตวัเอง มีความสลบัซบัซอ้น 
ถึงแมว้่าเหมือนจะอยู่โดดเด่ียวแต่ก็มีความสมัพนัธก์บัสิ่งอ่ืน  

3) การให้ความส าคัญกับตัวแปรทั้งที่วัดได้และวัดไม่ได้ เป็นการเก็บข้อมูลจาก 
ตวัแปรที่หลากหลายและมีความส าคญัไม่แพก้นั  

4) การคิดว่าเราเป็นส่วนหนึ่งของระบบ เมื่อเรามองปัญหาในมุมกว้างเป็นระยะ
เวลานาน ก็จะพบว่าตวัเราเป็นส่วนหนึ่งของปัญหาที่ก าลงัเผชิญอยู่ 

Barry Richmond ผูศ้ึกษาทัง้ดา้นธุรกิจและดา้นการศึกษา กล่าวถึงการคิดเชิงระบบ
ที่สอดคลอ้งกบัขา้งตน้โดยใชก้ารมองในภาพรวมและคิดเป็นวงจรแบบปิด โดย Richmond (2000, 
pp. 4-5) เสนอขัน้ตอนการคิดเชิงระบบไว ้ดงันี ้ 

1. ขั้นก าหนดประเด็นหรือการก าหนดปัญหา จะต้องอาศัยทักษะการคิด  
3 ทกัษะย่อย คือ 

1.1 การคิดแบบพลวตั (Dynamic thinking) 
1.2 การคิดแบบระบบเป็นสาเหต ุ(System – as – cause thinking) 
1.3 การคิดมองแบบภาพรวม (Forest thinking) 
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2. ขัน้สงัเคราะหจ์ าลอง จะตอ้งอาศยัทกัษะการคิด 3 ทกัษะย่อย คือ 
2.1 การคิดแบบปฏิบติัการ (Operational thinking) 
2.2 การคิดแบบวงจร (Closed - loop thinking) 
2.3 การคิดเชิงปรมิาณ (Quantitative thinking) 

3 . ก ารท ดสอบแบบจ าลอง จ ะต้ อ งอาศั ยทั กษ ะการคิ ดก ระบ วนการ 
เชิงวิทยาศาสตร ์(Scientific thinking) 

องค์ประกอบการคิดเชิงระบบของ Barry Richmond พูดถึงการคิดเชื่ อมโยง 
ขอ้มูลต่าง ๆ เช่นเดียวกับแนวคิดของ กนก จันทรา (2561, น.109) ที่กล่าวว่า การคิดเชิงระบบ  
เป็นการคิดที่สมัพันธ์กับบริบท กล่าวถึงความสมัพันธ์ระหว่างระบบกับสิ่งแวดลอ้ม ดังนัน้การท า
ความเขา้ใจระบบทัง้หมด จะตอ้งเริ่มจากการวิเคราะหค์ุณสมบติั การคิดเชิงระบบประกอบดว้ย
ลกัษณะส าคญั 2 ประการ คือ 

1) การวิเคราะห์เชื่อมโยง เป็นการวิเคราะห์ระบบที่มีส่วนประกอบย่อย โดยการ
วิเคราะหส์ถานการณ์หรือปัญหา พิจารณาว่าองคป์ระกอบย่อยในระบบมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน
อย่างไร จนสามารถอธิบายแนวโนม้และแบบแผนของเหตกุารณน์ัน้ 

2) การคิดป้อนกลบัของเรื่องราว เป็นการอธิบายผลของการกระท าอย่างใดอย่างหนึ่ง ที่
แสดงการเชื่อมโยงระหว่างส่วนต่าง ๆ จนเป็นวงจรป้อนกลบัของระบบมายงัจุดเริ่มตน้  

นอกจากที่กล่าวมาแลว้ ประจกัษ์ ปฏิทศัน ์(2562, น.22) ยังไดส้รุปลกัษณะของการ
คิดอย่างเป็นระบบจาก Linda Sweeney และ John Sterman (2000) Megan Hopper และ 
Krystyna Stave (2007) พรอ้มทัง้ Alice Squiresและคณะ (2011) กล่าวว่าการคิดอย่างเป็นระบบ 
ประกอบดว้ย 

1) พิจารณาองคร์วมทัง้หมด  
2) องคร์วมทัง้หมดมีคณุค่าสงูกว่าผลบวกขององคป์ระกอบย่อย ๆ ทัง้หมด  
3) องคร์วมทัง้หมดของระบบเป็นแบบแผนที่มีเอกลกัษณเ์ฉพาะตวั  
4) มุ่งท าความเขา้ใจพฤติกรรมของระบบที่เกิดขึน้เป็นวงจรซ า้เดิม  
5) ระบบตอ้งปรบัตวัตามการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอ้ม  
6) การปรบัตวัของระบบตอ้งอาศยัการปอ้นกลบัขอ้มลู 

จากแนวคิดของนักการศึกษาและนกัวิชาการขา้งตน้ อธิบายถึงองคป์ระกอบของการ
คิดเชิงระบบไวอ้ย่างหลากหลาย ทั้งในส่วนที่สอดคล้องกันและแตกต่างกัน ผู้วิจัยจึงสรุปและ
สงัเคราะหแ์นวคิดออกมาเป็นองคป์ระกอบตามตาราง ดงันี ้
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ตาราง  1 การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบความคิดเชิงระบบ 

จากการศึกษาองค์ประกอบของการคิดเชิงระบบของนักวิชาการและนักการ  
ศึกษาต่าง ๆ สามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบที่มีผู ้ความคิดเห็นสอดคล้องมากที่สุด ได้แก่ 
องคป์ระกอบดา้นการมองเป็นภาพรวม มีผูท้ี่มีความคิดสอดคลอ้งกัน 4 ท่าน องคป์ระกอบดา้น 
การพิ จารณ าองค์ป ระกอบย่ อยที่ สัมพัน ธ์กัน  มี ผู ้ที่ มี ค วาม คิดสอดคล้องกัน  4 ท่ าน  
และองค์ประกอบดา้นการป้อนกลับของขอ้มูล มีผูท้ี่เห็นด้วย 3 ท่าน นอกจากนั้นองคป์ระกอบ  
ดา้นอ่ืน ๆ เป็นองคป์ระกอบที่นักวิชาการและนักการศึกษา มีความคิดเห็นที่แตกต่างกันออกไป  
ดังนั้นในการท าวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงระบบในครัง้นี ้จะพิจารณา
องคป์ระกอบของการคิดเชิงระบบ 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่  

1) การมองเป็นภาพรวม หมายถึ ง การมองสิ่ งที่ เกิดว่าเชื่ อมโยงกับสิ่ งอ่ืน ๆ  
อย่างไม่สามารถแยกออกจากกนัได ้ 

2) การพิจารณาองคป์ระกอบย่อยที่สมัพนัธก์นั หมายถึง การพิจารณาว่าสิ่งที่เกิดขึน้มี
สาเหตมุาจากองคป์ระกอบหรือมโนทศันย์่อยใดบา้งที่มีความเชื่อมโยงสมัพนัธก์นั 

องคป์ระกอบ
ของความคดิ 
เชิงระบบ 

ความสอดคล้องของนักวิชาการและนักการศึกษา สรุปความ
สอดคล้อง Peter  

M. Senge 
(1994) 

Anderson  
and Johnson 

(1997) 

Barry  
Richmond 
(2000) 

กนก  
จันทรา 
(2561) 

ประจักษ ์ 
ปฏิทัศน ์
(2562) 

1.การมองเป็น
ภาพรวม      

4 
 

2.การพิจารณา
องคป์ระกอบยอ่ย 
ที่สมัพนัธก์นั 

     4 

3.การคดิเชิง
ปรมิาณ 

     1 

4.การมองวา่
ตนเองเป็นส่วน

หน่ึง 
ของระบบ 

 

    1 

5.การป้อนกลบั 
ของขอ้มลู 

  
 

   3 
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3) การป้ อนกลับของข้อมู ล  หมายถึ ง การคิ ดอย่ างเป็ นวงจร แต่ ละส่ วน 
มีความสมัพนัธก์นัเป็นวงกลม และจะมีขอ้มลูสุดทา้ยที่สามารถยอ้นกลบัมายงัจุดเริ่มตน้ เชื่อมโยงกัน
อย่างที่ไม่ที่สิน้สดุ  

1.3 แนวทางการพัฒนาการคิดเชิงระบบ 
การคิดเชิงระบบเป็นหนึ่งในการคิดขั้นสูง คือ การคิดที่มีกระบวนการซับซ้อน  

มีขัน้ตอนในกระบวนการคิดมากขึน้ เพื่อใหไ้ดค้  าตอบ หรือสามารถบรรลุวตัถุประสงค ์ทักษะการ
คิดขัน้สงูมีหลายทักษะ  ผูส้อนจะตอ้งออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนสามารถพัฒนาทักษะ
การคิดโดยตรง การจัดการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบสามารถท าได้ 2 แนวทาง ได้แก่  
การสอนโดยตรง และการสอนโดยออ้ม กิจกรรมการสอนโดยตรง คือ การจัดกิจกรรมที่พัฒนาให้
ผูเ้รียนไดเ้กิดการคิดโดยตรง ในขณะที่กิจกรรมการสอนโดยออ้ม คือ การสอดแทรกกระบวนการ
เขา้ไปในเนือ้หาหลกัสตูรการเรียน (ประพนัธศิ์ร ิสเุสารจั, 2556, น.269) 

การจดัการเรียนรูพ้ฒันาการคิดเชิงระบบ ควรเป็นการจดัการเรียนเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียน
เป็นส าคัญ โดยผู้สอนจะมีบทบทเป็นผู้ให้ข้อมูลที่จ  าเป็นแก่ผู้เรียน เพื่อที่ผู ้เรียนจะได้สามารถ
น าไปใชใ้นกระบวนการคิด และสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่ไดเ้รียนรูแ้บบเป็นองคร์วมได ้ (มกราพันธุ ์
จูฑะรสก, 2556, น.67-76) กล่าวถึงถึงกระบวนการเรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ 4 ขั้นตอนที่ผู ้สอน
สามารถพฒันาใหแ้ก่ผูเ้รียนได ้ดงันี ้

ขั้นตอนที่  1 การก าหนดประเด็นปัญหา ผู้เรียนจะต้องใช้ความรู้ในส่วนที่ เป็น
ประสบการณ์เดิม มาใชใ้นการพิจารณาไตร่ตรองเก่ียวกับเรื่องที่ตอ้งการศึกษา โดยการวิเคราะหเ์รื่อง 
ที่ก าลังคิดเพื่อก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการท ากิจกรรม โดยผู้สอนมีหน้าที่สังเกต
กระบวนการคิดของผู้เรียนโดยการตั้งค าถาม กระตุ้นให้ผู ้เรียนได้น าความรู้เดิมมาใช้ แล้วเพิ่ม 
ความรูใ้หม่เขา้ไป เพื่อใหผู้เ้รียนคิดหาค าตอบดว้ยตนเอง  

ขั้นตอนที่ 2 การทบทวนสาเหตุของปัญหา ในขั้นตอนนีผู้เ้รียนจะทบทวนสาเหตุของ
ปัญหาโดยการใชแ้ผนผงัความคิด โดยการใชแ้ผนผงัความคิดในการแยกแยะองคป์ระกอบของประเด็น
ปัญหา เพื่อตรวจสอบว่าสิ่งที่เกิดขึน้นัน้มีความเป็นเหตุเป็นผลสอดคลอ้งกนัหรือไม่ ซึ่งตอ้งน าความรู ้
หลกัการ และประสบการณ ์เขา้มาใชป้ระกอบการทบทวนสาเหตขุองปัญหาที่เกิดขึน้  

ขั้นตอนที่  3 การวิ เคราะห์ หลังจากผู้เรียนทราบปัจจัยย่อยที่ท าให้เกิดสาเหตุ 
ของปัญหาแล้ว ผู้เรียนจะต้องพิจารณาว่าปัจจัยย่อยต่าง ๆ มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันหรือไม่  
และเป็นไปในแนวทางใด โดยผู้เรียนอาจใช้แผนที่ความคิด (mind mapping) หรือ แผนผังมโนทัศน ์
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(concept mapping) เพื่อเป็นตัวช่วยในการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ ซึ่งจะน าไปสู่การก าหนด
สมมติฐานในเรื่องที่คิด 

ขัน้ตอนที่ 4 การเขียนวงจรปัญหา การเขียนวงจรเป็นการเชื่อมโยงความสมัพนัธข์องตวั
แปรอย่างนอ้ย 2 ตัวแปร โดยการเขียนลูกศรเพื่อแสดงความเชื่อมโยงสิ่งที่มีความสมัพนัธก์ัน โดยวงจร
จะประกอบไปดว้ยขอ้มูลต่าง ๆ ที่ถูกเรียบเรียงไวอ้ย่างต่อเนื่องกนั และสดุทา้ยจะมีขอ้มลูยอ้นกลบัมา
ที่จุดเริ่มตน้ของปัญหา ซึ่งการสรุปความคิดเป็นวงจรนีจ้ะท าใหผู้ส้อนสามารถประเมินความคิดของ
ผูเ้รียนได ้ 

จากที่กล่าวมาจะเห็นว่า การพฒันาความคิดเชิงระบบใหค้วามส าคญักบัการก าหนด
สิ่งที่เป็นประเด็นปัญหาเป็นขัน้ตอนแรก เพื่อใหผู้เ้รียนไดต้ะหนักถึงสิ่งที่ตอ้งการคิดอย่างชัดเจน 
สอดคล้องกับแนวคิดของ  Richmond (2000, p.4)  ที่กล่าวว่าการพัฒนาความคิดเชิงระบบ  
มี 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่  

1) การระบปัุญหาหรือสิ่งที่เป็นประเด็น  
2) การสรา้งสมมติฐานหรือแบบจ าลอง  
3) การทดสอบสมมติฐานหรือแบบจ าลอง  
4) การปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงและการสื่อสารเพื่อความเขา้ใจ  

แนวคิดของ Richmond นี ้ยังกล่าวถึงแบบจ าลองในการสร้างแบบจ าลองเพื่ อ 
ความเขา้ใจ ท าใหผู้เ้รียนสามารถสรุปความสมัพันธ์ของขอ้มูลต่าง ๆ ที่มีอยู่อย่างกระจัดกระจาย 
และยงัมีวิจยัของ Cox et al. (2018) ที่ใชแ้ผนผงัวงรอบในการเรียนภมูิศาสตร ์เป็นเครื่องมือช่วยให้
ผูเ้รียนเขา้ใจระบบที่ซบัซอ้น เป็นการเนน้ย า้ใหเ้ห็นความส าคญัของการสรุปความรูเ้พื่อสรา้งความ
เขา้ใจอย่างเป็นระบบ ส าหรบันักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา ครูผู้สอนอาจสามารถช่วยให้
นกัเรียนเกิดความคิดเชิงระบบในระดบัที่สามารถเขา้ใจแผนผงัวงรอบความคิดเชิงระบบ (ระดบั 2) 
หรือเขียนแผนผงัวงรอบความคิดเชิงระบบแบบง่าย ๆ (ระดบั 3)   

การจัดการเรียนรูท้ี่จะช่วยพัฒนาความคิดเชิงระบบจึงตอ้งเป็นการท าใหผู้เ้รียนเกิด
ความคิดรวบยอด สามารถสะทอ้นผลที่ไดจ้ากการเรียนรู ้ซึ่งจะน าไปสู่การคิดแกปั้ญหา เพื่อสรา้ง
จุดป้อนกลบัของขอ้มูลไดซ้ึ่งท าใหเ้ห็นว่าการใชแ้ผนผังความคิด จะเป็นสิ่งที่ท าใหผู้เ้รียนสามารถ
สรุปความเขา้ใจของตนเองได้ดี และยังท าให้ผู ้สอนสามารถตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน  
ไดอี้กดว้ย 
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1.4 การวัดการคิดเชิงระบบ  
การคิดเชิงระบบเป็นหนึ่งในการคิดขั้นสูงต้องมีการสร้างแบบวัดให้ครอบคลุม

ความสามารถในการคิดที่ซับซ้อน รวมหลายทักษะเข้าไว้ด้วยกัน ส าหรับการคิดขั้นสูงนั้น  
มีการออกแบบแบบวดัในหลายรูปแบบ โดยแบบวดัประเมินความสามารถทางการคิดที่เป็นที่รูจ้ัก
อย่างแพร่หลาย ได้แก่ แบบวัดทักษะทางการคิดของมหาวิทยาลัยออกซฟ์อรด์  (Oxford, n.d.)  
(TSA: Thinking Skills Assessment)  ที่แบ่งรูปแบบการวดัทกัษะการคิดออกเป็น 2 สว่น ไดแ้ก่  

1) แบบวัดแบบเลือกตอบ (ปรนัย) เพื่ อวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหา  
ซึ่งมีทั้งการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร ์และความสามารถในการคิดวิพากษ์ โดยให้เวลาในการท า  
90 นาท ี

2) แบบวดัแบบขอ้เขียน (อัตนัย) เพื่อวัดความสามารถในการจดัระเบียบความคิดและ
การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ โดยใหเ้วลาในการท า 30 นาที  

แบบวดัความสามารถในการคิดจึงสามารถเป็นไดท้ัง้รูปแบบปรนยัและอตันยั จึงตอ้ง
มีการเลือกรูปแบบให้สอดคล้องกับเนื ้อหาการเรียน ระดับชั้น และความสามารถของผู้เรียน 
นอกจากการวัดการคิดโดยใช้ใช้แบบทดสอบแล้ว ยังมีการวัดการคิดอีกหลายรูปแบบ ดังเช่น 
ชนาธิป พรกุล (2554, น.221) ไดก้ล่าวว่า วิธีวดัความความสามารทางการคิด สามารท าได ้2 วิธี 
ดงันี ้

1) การทดสอบ  สามารถท าได้ทั้ งแบบปรนั ย  เช่ น  แบบมี ตั วเลื อก  จั บคู่  
หรือเติมค า และแบบอัตนัยซึ่งการทดสอบการคิดรวมกับเนือ้หา เป็นการทดสอบทักษะหลายด้าน 
พรอ้มกนั ตัง้แต่กระบวนการแกปั้ญหาไปจนถึงการสรุปอา้งอิง  

2) การสังเกต ผู้สอนสามารถสังเกตพฤติกรรมที่บ่งชีถ้ึงความสามารถในการคิดของ
ผู้เรียนจากนั้นบันทึกพฤติกรรมที่สามารถสังเกตได้ ซึ่งวิธีการนี ้อาจต้องใช้เวลานานในการสังเกต
พฤติกรรมของผูเ้รียน และครูผูส้อนควรระมดัระวงัในการแปลความหมายและตีความขอ้มลู  

นอกจากนี ้ ยังมีผู ้เสนอการวัดและการประเมินการคิดในชั้นเรียน สามารถแบ่งได้ 
เป็น 2 แนวทาง ไดแ้ก่ การวดัที่เป็นทางการ และการวดัที่ไม่เป็นทางการ โดย นลินี ณ นคร (2561, 
น. 70-102) เสนอวิธีการวดัดว้ยวิธีการต่าง ๆ สามารสรุปได ้ดงันี ้

1) การทดสอบ เป็นแนวทางการวัดที่ เป็นทางการ สามารถท าได้การทดสอบย่อย 
และการทดสอบรวมเพื่ อตัดสินผล ลักษณะข้อค าถามสามารท าเป็นแบบก าหนดตัวเลือก 
และไม่ก าหนดตัวเลือก และสามารถด าเนินการสอบได้ทั้งแบบรายบุคคลและรายกลุ่ม การวัด 
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การคิดดว้ยการทดสอบเป็นวิธีการที่สะดวกในการเก็บขอ้มูลและวิเคราะหข์อ้มูลไดง้่าย แต่การเก็บ
ขอ้มลูดว้ยทดสอบอาจไม่สามารถรวบรวมพฤติกรรมของผูเ้รียนไดอ้ย่างครบถว้น 

2) การสังเกต เป็นแนวทางการวัดที่ไม่เป็นทางการ สามารถออกแบบการสังเกตไดท้ั้ง
การสงัเกตแบบมีส่วนร่วมและไม่มีส่วนร่วม เป็นการสงัเกตแบบมีโครงสรา้งและไม่มีโครงสรา้ง โดยการ
ใช้วิธีสังเกตแบบทางตรงหรือทางอ้อม ซึ่งต้องใช้เครื่องมือประกอบการสังเกต เช่น แบบตรวจสอบ
รายการ มาตรประมาณค่า และแบบบนัทึกพฤติกรรม การสงัเกตบางเรื่องจ าเป็นตอ้งมีการสังเกตซ า้
หลายครัง้จึงจะสามารถสรุปผลได ้ 

3) การสมัภาษณ์ เป็นแนวทางการวัดที่ไม่เป็นทางการ มีทัง้แบบการสมัภาษณ์แบบมี
โครงสรา้งและการสมัภาษณแ์บบไม่มีโครงสรา้ง การสมัภาษณส์ามารถเก็บขอ้มูลจากผูเ้รียนไดเ้ป็นวง
กวา้ง แต่ใชเ้วลาและงบประมาณสงู  

4) การใชแ้ฟ้มสะสมผลงาน เป็นแนวทางการวัดที่ไม่เป็นทางการ เป็นการเก็บรวมรวม
ร่องรอยการเรียนรู้ของผู้ เรียน สามารถใช้ประเมิ นการเรียนรู้ของผู้ เรียนตามสภาพจริง  
และต้องมีการสรา้งเครื่องมือเพื่อประเมินแฟ้มผลงาน การประเมินโดยใช้แฟ้มผลงานอาจมีความ
เที่ยงตรงและความเป็นปรนยันอ้ยกว่าการประเมินที่มีเกณฑม์าตรฐานแน่นอน  

จากการศึกษางานวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาการคิดเชิงระบบ พบว่าวิ ธีการวัด 
และประเมินผลการคิดเชิงระบบที่ ได้รับความนิยมมากที่สุด คือ การใช้แบบทดสอบวัดความรู ้ 
ดังพบในงานวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรูเ้ชิงบูรณาการเพื่อเสริมสรา้งการคิดเชิงระบบ
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยของรัฐ ของ ปารมี ศรีบุญทิพย ์
(2560) ที่ใช้แบบวัดการคิดเชิงระบบ ในลักษณะข้อสอบแบบอัตนัย ที่ให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ 
ที่ก าหนดและตอบค าถาม สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธธนนต์ นิยมญาติ (2564) เรื่อง การศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถการคิดเชิงระบบของนักเรียน ท่ีจัดการเรียนการสอนดว้ย
กระบวนการสอนแบบตกผลึก ซึ่งวัดการคิดเชิงระบบของนักเรียน โดยใหน้ักเรียนอ่านสถานการณ์ที่
ก าหนดและเขียนตอบค าถามเช่นเดียวกนั นอกจากนีง้านวิจยั เรื่อง การพฒันาแบบวดัการคิดเชิงระบบ
ทางคณิตศาสตรข์องนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ของ จนัทรเ์พ็ญ ปรีชา (2563) ที่วดัความสามารถ
ในการคิดเชิงระบบของนักเรียน โดยใชแ้บบวดัการคิดเชิงระบบทางคณิตศาสตรซ์ึ่งแบบวัดการคิดเชิง
ระบบทางคณิตศาสตรม์ีรูปแบบขอ้คค าถามแบบผสม ประกอบดว้ยขอ้ค าถามแบบปรนัยและอัตนัย  
มีการประยกุตข์อ้ค าถามจากสถานการณใ์นชีวิตประจ าวนั 

ยังมีงานวิจัยบางเรื่องที่ใช้รูปแบบการประเมินความความเชิงระบบของนักเรียน 
ที่แตกต่างออกไป ตัวอย่างเช่น งานวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงระบบเรื่อง ระบบ
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ร่างกายมนุ ษย์ของนั กเรี ยนมั ธยมศึ กษาตอนต้น  โดยใช้วัฏจักรการเรียน รู้  5E ร่วมกับ 
ผังกราฟิกเชื่อมโยงความคิด ของ พิณภัทรา เวทยว์ิทยานุวัฒน ์(2562) ที่ใชแ้บบประเมินผลงานการ
สรา้งผังกราฟิก ในการวัดความสามารถในการคิดเชิงระบบที่เกิดขึน้ของนักเรียน และงานวิจัย เรื่อง 
การพฒันาการคิดอย่างเป็นระบบส าหรบันักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง ระบบประสาทและอวยัวะ
รบัความรูส้ึก โดยใช้การจัดการเรียนรูแ้บบจ าลองเป็นฐาน ของ ชนาธิป โหตรภสานนท์ และคณะ 
(2562)  ไดใ้ชช้ิน้งานแบบจ าลองระบบในแต่ละวงรอบการจัดการเรียนรูซ้ึ่งผ่านเกณฑก์ารประเมินการ
คิดอย่างเป็นระบบโดยผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อเก็บขอ้มลูการคิดอย่างเป็นระบบของนกัเรียน 

จากที่กล่าวมาสามารถสรุปไดว้่า การวดัความสามารถทางการคิดเชิงระบบ สามารถ
ท าไดโ้ดยการใชแ้บบวดัความรู ้ทัง้ในรูปแบบของขอ้ค าถามที่เป็นอตันยัหรือปรนยั หรือในลกัษณะ  
ของชิน้งานอ่ืน ๆ  แต่จะต้องมีการออกแบบแบบวัดให้มีความสอดคล้องกับเนื ้อหาการเรียน  
ในรายวิชา ระดับชัน้ของผูเ้รียน และความสามารถของผูเ้รียนดว้ย การท าวิจยัในครัง้นีจ้ึงเลือกใช้
แบบวัดการคิดที่ เป็นข้อค าถามแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ในการวัดการคิดเชิงระบบของผู้เรียน  
ในแต่ละองคป์ระกอบ ไดแ้ก่ องคป์ระกอบดา้นต่าง ๆ ของความคิดเชิงระบบ ไดแ้ก่ 1) การมองเป็น
ภาพรวม 2) การพัฒนาองค์ประกอบย่อยที่สัมพันธ์กัน และ 3) การป้อนกลับของข้อมูล  
เนื่องจากเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียนที่เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 

1.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการคิดเชิงระบบ  
งานวิจัยในประเทศ  
ปารมี ศรีบุญทิพย ์(2560) ศึกษาองคป์ระกอบของการคิดเชิงระบบ โดยใชรู้ปแบบ

การเรียนรูเ้ชิงบูรณาการ เพื่อเสริมสรา้งการคิดเชิงระบบของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัของรฐั การวิจัยครัง้นี ้เป็นการวิจยัและพัฒนา แบ่งการท าวิจัยเป็น 3 
ระยะ ไดแ้ก่ 1)  ศึกษาและวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของการคิดเชิงระบบส าหรบันักเรียน 2) พัฒนา
รูปแบบการเรียนรูเ้ชิงบูรณาการเพื่อเสริมสรา้งการคิดเชิงระบบ และ 3) ศึกษาผลของรูปแบบการ
เรียนรูเ้ชิงบูรณาการเพื่อเสริมสรา้งการคิดเชิงระบบส าหรบันักเรียนตัวอย่างที่ศึกษา คือ นักเรียน
จ านวน 30 คน มีการแบ่งกลุ่มตวัอย่างดว้ยวิธี Match – Pair จดัเป็นกลุ่มควบคมุและกลุ่มทดลอง 
กลุ่มละ 15 คน โดยใชแ้บบวดัการคิดเชิงระบบและรูปแบบการเรียนรูเ้ชิงบูรณาการเพื่อเสริมสรา้ง
การคิดเชิงระบบเป็นเครื่องมือในการท าวิจัย วิเคราะหข์อ้มลูโดยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทาง
เดียวและวิเคราะหค์วามแปรปรวนสองทางแบบวดัซ า้ ผลการวิจยัพบว่า การคิดเชิงระบบโดยรวม
และรายดา้นของกลุ่มทดลอง หลังการทดลองเพิ่มขึน้กว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั .01 
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งานวิจยั เรื่อง การพฒันาการคิดอย่างเป็นระบบส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 
เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรบัความรูส้ึก โดยใชก้ารจัดการเรียนรูแ้บบจ าลองเป็นฐาน ของ 
ชนาธิป โหตรภวานนท์ et al. (2562) มีเครื่องมือในการท าวิจัย คือ 1) แบบสะท้อนการจัดการ
เรียนรู ้ที่ใชใ้นการเก็บขอ้มูลและการพัฒนาการของการจัดการเรียนรู ้และ 2) แบบจ าลองระบบ  
ซึ่งเป็นสิ่งที่ช่วยเปลี่ยนแปลงขอ้มลูจากนามธรรมใหก้ลายเป็นรูปธรรม เพื่อเก็บขอ้มลูการคิดอย่าง
เป็นระบบของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า การคิดอย่างเป็นระบบของนักเรียนภายหลังจากการ
เรียนรูโ้ดยใชแ้บบจ าลองเป็นฐาน อยู่ในระดับดี นักเรียนสามารถระบุองคป์ระกอบย่อยของระบบ 
และระบคุวามสมัพนัธท์ี่เชื่อมโยงความรูอ้ยู่ในระดบัชีวิภาพเดียวกนัได ้

ธธนนต ์นิยมญาติ (2564) ศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการ
คิดเชิงระบบ เรื่องมลพิษทางสิ่งแวดลอ้ม โดยใชก้ารจัดการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการเรียนการสอน
แบบตกผลึก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  โดยมีจุดมุ่งหมายในการศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถทางการคิดเชิงระบบ และความพึงพอใจของงผู้เรียน  
ก่อนและหลงัที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบตกผลกึ ศึกษาจากกลุ่มตวัอย่าง คือ นกัเรียนจ านวน 36 
คน มีเครื่องมือที่ใชใ้นการท าวิจยั ไดแ้ก่ 1) แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ระบวนการเรียนการสอน
แบบตกผลึก 2) แบบทดสอบวัดความสามารถการคิดเชิงระบบ เรื่อง มลพิษทางสิ่งแวดล้อม  
3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง มลพิษทางสิ่งแวดล้อม และ 4) แบบสอบถาม
ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู ้ผลของงานวิจยั พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
และความสามารถทางการคิด เชิ งระบบของนัก เรียน  หลัง เรียนสูงขึ ้นกว่าก่ อน เรียน  
อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 ในส่วนของความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
กระบวนการเรียนการสอนแบบตกผลึกนั้น ภาพรวมมี ค่าเฉลี่ยอยู่ ในระดับเห็นด้วยมาก  
เมื่อพิจารณาในรายดา้น พบว่า สิ่งที่นักเรียนเห็นดว้ยมากที่สุด ไดแ้ก่ ประโยชนท์ี่ไดร้บัจากการ
เรียนรู ้บรรยากาศในการจดักิจกรรมการเรียน และดา้นกิจกรรมการเรียนรู ้

จากการศึกษางานวิจยัเก่ียวกับการพัฒนาการคิดเชิงระบบในประเทศ พบว่า ผูว้ิจัย
ไดเ้ลือกใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่หลากหลาย เช่น การจดัการเรียนรูเ้ชิงบูรณาการ การจดัการ
เรียนรูแ้บบใชแ้บบจ าลองเป็นฐาน และการจัดการเรียนรูแ้บบตกผลึก ในวิชาที่แตกต่างกัน เช่น 
วิทยาศาสตรแ์ละสงัคมศึกษา ท าใหเ้ห็นว่าความคิดเชิงระบบเป็นสิ่งที่สามารถพฒันาใหแ้ก่ผูเ้รียน
ไดผ้่านการจดัการเรียนรูใ้นวิชาต่าง ๆ ที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะการคิดระดบัสงู เพิ่มสรา้ง
ความเขา้ใจในเนือ้หาหรือประเด็นที่มีความซบัซอ้นและสมัพนัธก์นั 
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งานวิจัยต่างประเทศ  
Curwen et al. (2018) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาความสามารถในการคิด

เชิงระบบของระเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ในโรงเรียนแห่งหนึ่งในมลรัฐแคลิฟอรเ์นีย 
ประเทศสหรฐัอเมรกิา ที่ไดร้บัการเรียนรูแ้บบโครงงานเป็นฐาน (Project-based) ซึ่งพืน้ที่ที่เป็นที่ตัง้
ของโรงเรียน ตอ้งประสบสภาพปัญหาการขาดแคลนน า้ ในระยะเวลา 7 สปัดาห ์นกัเรียนไดเ้รียนรู้
ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ทัง้ในวิชาภาษา วิทยาศาสตร ์สงัคมศกึษา คณิตศาสตร ์และศิลปะ มีการใชว้ิธี
เชิ งคุณภาพในการสังเกตและจดบันทึก เก่ียวกับความเข้าใจเก่ียวกับการคิดเชิงระบบ 
ความสามารถในการประยุกตก์ารคิดเชิงระบบกับปัญหาการขาดแคลนน า้ การใชก้ระบวนการ
อย่างสรา้งสรรคใ์นการมีส่วนร่วมของเพื่อนนักเรียนและสมาชิกในครอบครวั ซึ่งนักเรียนสามารถ
แสดงออกผ่านทางชิน้งานรายบุคคลและงานกลุ่มในหลากหลายรูปแบบ เช่น การวาดภาพ  
การเขียนแต่งเรื่อง การสรา้งเกมกระดาน การเขียนสรุปความรูเ้ป็นผงักราฟิก เป็นตน้ 

Salsabila et al. (2024)ศึกษาเก่ียวกับสิ่งที่มีผลต่อการคิดเชิงระบบของนักเรียน 
ชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ โดยใชโ้ครงงานวิทยาศาสตรง์่าย ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัมลพิษทางสิ่งแวดลอ้ม
เป็นสื่อกลางในการเรียนรู ้งานวิจัยเรื่องนี ้ได้ท าการศึกษากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  
ในโรงเรียนเอกชนแห่งหนึงในเมืองบันดุง ประเทศอินโดนีเซีย โดยเป็นการรวิจัยในเชิงปริมาณ  
ดว้ยการออกแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียวก่อนและหลงัการทดสอบ (one-group pre-test and 
post-test design) เพื่อวัดพัฒนาการการคิดเชิงระบบของนักเรียนโดยใช้แบบทดสอบ และ
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม SPSS พบว่าหลังเรียนนักเรียนมีพัฒนาการเพิ่มขึน้รอ้ยละ 50  
การประยกุตใ์ชรู้ปแบบการสอนที่เหมาะสมจึงเป็นสิ่งที่ช่วยพฒันาการคิดเชิงงระบบของนกัเรียนได ้  

Boubonari et al. (2024) ศึกษาเก่ียวกับกิจกรรมแทรกแซงที่มีผลต่อการสร้าง 
องค์ความ รู้ของนักเรียนระดับประถมศึกษาเก่ียวกับปรากฏการณ์มหาสมุทรเป็นกรด  
และการพฒันาทกัษะการคิดเชิงระบบ กลุ่มตวัอย่างในการทดลอง ไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
จ านวน 85 คน ในโรงเรียนรัฐบาล 2 แห่งในประเทศกรีซ โดยกิจกรรมแทรกแซงที่ ใช้ คือ  
การจัดการเรียนรูแ้บบสืบสอบและกิจกรรมบูรณาการความรู ้ โดยให้นักเรียนท างานเป็นกลุ่ม  
ตลอดกระบวนการ ซึ่งมีการประเมินผลจากภาพวาดของนักเรียน (Rich Pictures) ผลการศึกษา
แสดงให้เห็นว่ามุมมองการคิดเชิงระบบเป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการช่วยให้นักเรียน
สามารถคิดวิเคราะห ์เก่ียวกบัปัญหาสิ่งแวดลอ้มที่มีความซบัซอ้นไดดี้ 

งานวิจยัต่างประเทศทัง้จากสหรฐัอเมริกา อินโดนีเซีย และกรีซ แสดงใหเ้ห็นว่ามีการ
พฒันาความคิดเชิงระบบของผูเ้รียน โดยใหน้กัเรียนรูจ้กัใชป้ระสบการณเ์ดิมของตนเอง ผสมผสาน 



  28 

กบัประสบการณ์ใหม่ที่เกิดขึน้ระหว่างการเรียนรู้ผ่านกิจกรรรมการเรียนรูต่้าง ๆ เพื่อการท าความ
เข้า ใจ เก่ี ย วกับ ธรรม ชา ติ และสิ่ งแ วดล้อม  ซึ่ ง สัม พั น ธ์กั บ ส ถานการณ์ สิ่ งแ วดล้อม 
ที่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนัของนกัเรียน และช่วยท าใหน้กัเรียนเกิดการคิดเชิงระบบ  

จากการศึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงระบบทัง้ในประเทศและต่างประเทศ 
พบว่ามีการศึกษาเพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงระบบให้แก่นักเรียนตั้งแต่ระดับ  
ชั้นประถมศึกษาและมัธยมศึกษา โดยใชว้ิธีการจัดการเรียนรูท้ี่หลากหลาย เช่น วิธีการจัดการ
เรียนรูแ้บบบูรณาการ วิธีการจัดการเรียนรูแ้บบตกผลึก การจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้  
และวิธีการจดัการเรียนรูแ้บบโครงงงาน ซึ่งเป็นวิธีการที่ช่วยใหน้กัเรียนเกิดความเขา้ใจในบทเรียน
มากขึน้ และไดพ้ัฒนามีการคิดเชิงระบบ ซึ่งสามารถวัดประเมินไดท้ัง้จากแบบวดัความรูแ้ละการ
ประเมินในรูปแบบอ่ืน ๆ  

 

2. การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ ์  
2.1 ทีม่าของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ ์

จุดเริ่มต้นของการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์นั้นอยู่ ในช่วง ทศวรรษ 1930  
เมื่ อ  John Dewey ได้ เขี ยน  หนั งสื อ  Experience and Education ตี พิ มพ์ ใน ปี  ค .ศ . 1938  
ซึ่งก่อใหเ้กิดการต่ืนตวัเรื่องการเรียนรู ้ที่เชื่อมโยงกบัชีวิตจรงิ โดยเฉพาะในสถานการณก์ารท างาน 
ในช่วงปลายครสิตศ์ตวรรษที่ 20 มีนกัวิชาการและนกัจิตวิทยาหลายท่านที่ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบั
การเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์เช่น William James, Kurt Lewin, John Dewey, Jean Piaget, 
Lev Vygotsky, Carl Jung, Carl Rogers, Paulo Freire และ Mary Parker Follett (Kolb, 1984, 
p. introduction) ซึ่งเป็นผูท้ี่มีชื่อเสียงในดา้นการศึกษา นักวิชาการแต่ละท่านไดใ้หค้วามส าคัญ
กบัอตัวิสยั การมีสติรบัรู ้และการประสบการณอ์ย่างตัง้ใจ ว่าเป็นศนูยก์ลางของการเกิดการเรียนรู ้
โดย David A. Kolb ไดศ้ึกษาผลงานต่าง ๆ ของนักวิชาการดา้นการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ์
ในยุคเบิก โดยใช้เวลากว่า 40 ปี จากนั้นผลงานเขียนของเขา เรื่อง Experiential Learning: 
Experience As The Source Of Learning And Development ได้กลายเป็นผลงานที่ผู ้ศึกษา
เก่ียวกบัการจดักาเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณน์ ามาใชอ้ย่างกวา้งขวาง 

2.2 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ ์ 
ค าว่ า  “ป ระสบการณ์ ” ม าจากการแปลความหมายค าว่ า  “Experience”  

ในภาษาอังกฤษ พจนานุกรม Oxford Advanced Learner’s Dictionary ได้ให้ความหมายว่า 
ประสบการณ ์(Experience) คือ ความรูแ้ละทกัษะที่ไดร้บัจากการท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งในช่วงเวลาหนึ่ง 
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(Oxford University Press, 2022, p.534) ในขณะที่พจนานุกรมไทยฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
พทุธศกัราช 2554 ไดใ้หค้วามหมายว่า ประสบการณ ์หมายถึง ความจดัเจนที่เกิดจากการกระท า
หรือได้พบเห็นมา (ราชบัณฑิตยสถาน, น. 712) ประสบการณ์จึงเป็นสิ่งที่มีความเก่ียวข้องกับ
ความรู ้ตามแนวคิดของ Dale (1946) การเรียนรูจ้ากประสบการณจ์ริงเป็นพืน้ฐานของการศึกษา
ทั้งหมด เขาไดอ้ธิบายการเรียนรูโ้ดยการใชส้ื่อรูปแบบต่าง ๆ ในรูปแบบของกรวยประสบการณ ์
(Cone of Experience) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ  3 กรวยประสบการณ ์(Cone of Experience) ของ Edgar Dale 

ที่มา: Audio–Visual Methods in Teaching (1946, p.39) 

Dale (1946, pp. 38-47) อธิบายว่าการเรียนรูจ้ากสื่อมีหลายประเภท ซึ่งสามารถ
สรุปได ้ดงันี ้

แ

แ

แ

Verbal symbols (วจนสญัลกัษณ)์ 

 Visual Symbols  (ทศันสญัลกัษณ)์ 

 Radio, Recordings, Still Pictures (การบนัทึกเสียง วิทย ุภาพน่ิง) 

 Motion Pictures (ภาพยนตร)์  

 Exhhibits (นิทรรศการ)   

 Field Trips (การศกึษานอกสถานท่ี)  

 Demonstrations (การสาธิต) 

 Dramatic Participation (การแสดง)  

 Contrived Experiences (ประสบการณร์อง) 

 Direct, Purposeful Experiences (ประสบการณต์รง) 
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1) การเรียนรูจ้ากประสบการณ์ตรง (Direct, Purposeful Experiences) เป็นการเรียนรู้
ที่ไดจ้ากการมองเห็น จบั ชิม รูส้กึ สมัผสั ไดก้ลิ่น ซึ่งไดเ้ขา้ไปอยู่ในสถานการณจ์รงิ  

2) การเรียนรู้จากประสบการณ์รอง (Contrived Experiences) เป็นประสบการณ์
จ าลองซึ่งปรบัปรุงมาจากประสบการณ์จริง ท าใหม้ีความซบัซอ้นนอ้ยลง เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ใจ
สิ่งที่ตอ้งการศึกษาไดง้่ายขึน้  

3) การเรียนรูจ้ากประสบการณ์นาฎการ (Dramatic Participation) เนื่องจากขอ้จ ากัด
ดา้นเวลาและสถานที่ท าใหบ้างครัง้ไม่สามารถไดร้บัประสบการณ์จริงได ้จึงมีการสรา้งประสบการณ์
ใหม่ขึน้มาที่สามารถใหค้วามสนใจเฉพาะสิ่งส าคญัที่ตอ้งการศึกษาได ้ 

4) การเรียนรูจ้ากการสาธิต (Demonstrations) เป็นการที่ผู ้สอนแสดงเป็นแบบอย่าง
เพื่อใหผู้เ้รียนไดส้งัเกต 

5) การเรียนรูจ้ากการศึกษานอกสถานที่ (Field Trips) เป็นการใหผู้เ้รียนไดอ้อกไปทัศน
ศกึษานอกหอ้งเรียน เพื่อสงัเกตสิ่งที่ไม่สามารถพบเห็นทั่วไปในชีวิตประจ าวนั  

6) การเรียนรูจ้ากนิทรรศการ (Exhibits) เป็นการน าประสบการณท์ี่สามารถรบัรูไ้ดผ้่าน
ทางประสาทสมัผสัหลาย ๆ ดา้นมาผสมผสานเขา้ไวด้ว้ยกนั ท าใหก้ารเรียนรูม้ีความหมายมากยิ่งขึน้  

7) การเรียนรูจ้ากภาพเคลื่อนไหว (Motions Pictures) เป็นการน าเสนอภาพเหตุการณ์
ต่าง ๆ เพื่อให้ผู ้ชมที่ไม่มีส่วนเก่ียวข้องกับเรื่องราว เข้าใจเหตุการณ์ได้ง่ายขึน้ ซึ่งการจัดการเรียนรู้
สงัคมศึกษาแบบเนน้ประสบการณร์่วมกบัการใชผ้งักราฟิกในการท าวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดจ้ัดการเรียนรู้
โดยใหผู้ ้เรียนไดเ้รียนรูจ้ากการชมวิดีทัศนต่์าง ๆ ซึ่งเป็นภาพเคลื่อนไหว ร่วมกับการท ากิจกรรมการ
เรียนรูอ่ื้น ๆ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจในเรื่องที่เรียนมากขึน้  

8) การเรียนรูจ้ากเสียงวิทยุ เสียงบันทึก ภาพนิ่ง (Radio, Recordings, Still Picture) 
เป็นสิ่งที่สามารถรบัรูไ้ดผ้่านทางประสาทสมัผสัเพียงดา้นใดดา้นหนึ่งเท่านัน้  

9) การเรียนรู้จากทัศนสัญลักษณ์ (Visual Symbols) เป็นการใช้สิ่ งแทนสิ่งที่ เกิด 
ขึ ้นจริง เป็นการสื่อสารด้วยภาษาใหม่  โดยใช้สัญลักษณ์ที่มองเห็นได้ด้วยตา ซึ่งการเรียนรู้ 
ผ่านสญัลกัษณน์ัน้ ผูเ้รียนมีความสามารถในการรบัรูแ้ตกต่างกนัไป ซึ่งขึน้อยู่กบัช่วงวยัของผูเ้รียน  

10) การเรียนรู้จากวัจนสัญลักษณ์  (Verbal Symbols) เป็นการใช้สัญลักษณ ์
ทางภาษาซึ่งมีความเป็นนามธรรมมากที่สดุ  

จากภาพกรวยประสบการณข์องเดลแสดงใหเ้ห็นว่าการเรียนรูจ้ากประสบการณต์รง
หรือประสบการณ์ที่มีความหมาย ซึ่งเป็นการเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรม (Direct, Purposeful 
Experiences) ส าม ารถท า ให้ผู ้ เรีย น เรียน รู้ได้ ง่ ายที่ สุ ด  รองล งม า คื อการเรียน รู้จ าก  
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ประสบการณ์รอง (Contrived Experiences) ในขณะที่การเรียนรูจ้ากสิ่งที่ เป็นนามธรรม เช่น 
สญัลกัษณต่์าง ๆ ที่อยู่บนส่วนยอดของกรวยประสบการณ ์เป็นการเรียนรูท้ี่ยากกว่าส าหรบัผูเ้รียน 
ซึ่งการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิกในการท าวิจัย  
ในครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดจ้ัดการเรียนรูโ้ดยใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณ์จริงมากที่สุด โดยใหผู้เ้รียนไดร้บั
ประสบการณ์จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งในและนอกห้องเรียน  รองลงมาคือการได้รับ  
ประสบการณ์รอง จากการไดแ้ลกเปลี่ยนความรูร้ะหว่างสมาชิกในห้องเรียน และจัดให้ผู ้เรียน  
ได้รับประสบการณ์จากการชมวีดิทัศน์ซึ่งเป็นภาพเคลื่อนไหว ท าให้ผู ้เรียนเกิดความเข้าใจ  
ในเรื่องที่เรียนมากขึน้  

ในปี ค.ศ. 1984 David A. Kolb ได้พัฒนาแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ ์ 
จากการศึกษางานของ Lewin, Dewey และ Piaget โดยเขาได้แต่งหนังสือ เรื่อง Experiential 
Learning: Experience as the Source of Learning and Development แ ล ะ เส น อ วั ฏ จั ก ร 
ของการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ Kolb (1984, pp. 25-37) กล่าวถึงลกัษณะของการเรียนรูท้ี่เน้น
ประสบการณ ์สามารถสรุปได ้ดงันี ้

1) การเรียนรูท้ี่เน้นประสบการณ์จะใหค้วามส าคัญกับกระบวนการมากกว่าผลลัพธ ์ 
ซึ่งแตกต่างจากการสอนแบบดัง้เดิม (Traditional Education) 

2) การเรียนรูจ้ะเกิดขึน้เป็นกระบวนการอย่างต่อเนื่องจากการไดร้บัประสบการณ ์  
3) กระบวนการเรียนรูต้อ้งการใหเ้กิดแนวทางแกไ้ขปัญหาความขดัแยง้  
4) การเรียนรูเ้ป็นกระบวนการแบบองคร์วมที่น าไปปรบัใชก้บัโลก (สภาพจรงิ) 
5) การเรียนรูเ้ก่ียวขอ้งกบัปฏิสมัพนัธร์ะหว่างคนกบัสิ่งแวดลอ้ม  
6) การเรียนรูเ้ป็นกระบวนการสรา้งความรู ้ 

การจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ไปใช้อย่างแพร่หลายในหลายสาขาวิชา  
โดย ทิศนา แขมมณี (2564, น.131) ใหค้วามหมายของการจัดการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ์ 
ว่าเป็นการด าเนินการอันจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณท์ี่จ  าเป็นต่อการเรียนรูก้่อน และใหผู้เ้รียนสงัเกต ทบทวนสิ่งที่เกิดขึน้ และคิดพิจารณา
ไตร่ตรองร่วมกัน จนกระทั่งผู้เรียนสามารถสรา้งความคิดรวบยอดหรือสรา้งสมมติฐานต่าง ๆ  
ในเรื่องที่ เรียนรู้ แล้วจึงน าความคิดหรือสมมติฐานเหล่านั้นไปทดลองหรือประยุกต์ใช้ใน
สถานการณใ์หม่ ๆ ต่อไปได ้โดยผูส้อนจะมีหนา้ที่ในการจดัประสบการณก์ารเรียนรู ้ผูเ้รียนมีหนา้ที่
สะทอ้นความคิด สรา้งความคิดรวบยอดเพื่อน าไปใชก้ับสถานการณ์ใหม่ ๆ และผูส้อนยงัมีหนา้ที่
ติดตามผล ช่วยขยายขอบเขตในการเรียนรู ้และมีสว่นร่วมในการวดัประเมินผลรว่มกบัการท่ีผูเ้รียน
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ประเมินตนเอง สอดคล้องกับแนวคิดของ ศิริวรรณ  วณิ ชวัฒนวรชัย (2553 , น. 55-66)  
ที่ได้ท าการศึกษาเก่ียวกับการจัดประสบการณ์การเรียนรูใ้ห้แก่ผู ้เรียนในหลากหลายรูปแบบ 
ส าหรบัผูเ้รียนในระดับชั้นปฐมวัย เช่น การจัดการเรียนรูใ้นแนวทางของมอนเตสเซอรี่ที่เน้นจัด
ประสบการณก์ารเรียนรูใ้หแ้ก่ผูเ้รียนโดยค านึงถึงศกัยภาพของผูเ้รียน การจดัการเรียนรูใ้นแนวทาง
ของวอลดอรฟ์ที่พฒันาทัง้กาย จิตใจ และจิตวิญญาณ ผ่านการลงมือท า (Will) ผ่านการแสดงออก
ในงานศิลปะ (Feeling) และผ่านความคิด (Thinking) การจดัการเรียนรูแ้บบไฮสโคปที่เนน้การลง
มือปฏิบัติกับกิจกรรมในชิวิตประจ าวันมากกว่าการเรียนในหน่วยการเรียนรู้ และการจัด
ประสบการณเ์รียนรูแ้บบโครงการที่บูรณาการความรูใ้นสาขาวิชาต่าง ๆ เขา้ไวด้ว้ยกนั โดยรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นประสบการณ์ของผู้เรียนนีเ้อง ทางด้านครูจะมีบทบาทในฐานะ  
ผูอ้  านวยความสะดวกใหแ้ก่ผูเ้รียน โดยมีสถานการณท์ี่ช่วยก่อใหเ้กิดการเรียนรู ้

กล่าวโดยสรุปแล้ว การจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ หมายถึง การจัดการ
เรียนรูท้ี่เนน้ใหผู้เ้รียนสรา้งการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ผ่านประสบการณท์ี่ครูจดัขึน้ โดยเชื่อมโยงความรู้
หรือประสบการณ์เดิมของนักเรียน ให้เกิดเป็นความรูใ้หม่ และสามารถน าความรูท้ี่เกิดขึน้นั้น  
ไปใชก้บัสถานการณใ์หม่ที่แตกต่างไปจากเดิม 

2.3 กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ ์ 
การจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ เป็นกระบวนการที่ผู ้เรียนต้องมีส่วนร่วม

อย่างแท้จริง ในการเรียนรู้แต่ละขั้นตอนผู้เรียนจะต้องเป็นผู้ลงมือปฏิบัติ เพื่อก่อให้เกิดเป็น
ประสบการณใ์หม่ของตนเอง ที่จะสามารถน าไปใชก้บัสิ่งใหม่ ๆ ต่อไปได ้ 

กระบวนการจัดเรียนเรียนแบบเน้นประสบการณ์ตามทฤษฎีของ Kolb (1984) 
ประกอบดว้ย 

1) ขัน้การรบัประสบการณรู์ปธรรม (Concrete experience) ผูเ้รียนไดร้บัประสบการณ์
เป็นรูปธรรม ซึ่งเป็นประสบการณ์ใหม่ หรือประสบการณ์ที่สอดคลอ้งกับประสบการณ์เดิมที่มีความ
เขา้ใจแบบใหม่   

2) ขั้นการสังเกตแบบไตร่ตรอง (Reflective observation) ผู้เรียนไตร่ตรองอย่างเป็น
ขัน้ตอนเพื่อการท าความเขา้ใจความหมายของประสบการณ ์

3) ขั้นสรุปเป็นหลักการนามธรรรรม  (Abstract conceptualization) ผู้ เรียนสรุป
หลกัการเป็นนามธรรม ท าใหเ้กิดแนวคิดใหม่หรือการปรบัเปลี่ยนแนวคิดที่มีอยู่ 

3) ขัน้ทดลองปฏิบติัจริง (Active experimentation) ผูเ้รียนน าแนวคิดที่ไดท้ดลองใชใ้น
ชีวิตจรงิเพื่อทดสอบว่าไดผ้ลอย่างไร 
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ภาพประกอบ  4 วงจรการเรียนรูจ้ากประสบการณข์อง David A. Kolb (1984) 

จากการศึกษาวงจรการเรียนรูข้อง Kolb โดย ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2559 , น.313)  
ไดก้ าหนดขัน้ตอนการสอนเชิงประสบการณ ์5 ขัน้ตอน ดงันี ้

1) การสรา้งประสบการณ ์(Do) เป็นการสรา้งความสนใจใหแ้ก่ผูเ้รียน กระตุน้ใหผู้เ้รียน
ไดเ้กิดการเรียนรู ้โดยครูผูส้อนท าหนา้ที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวก ผูดู้แลใหเ้กิดการเรียนรู ้ช่วยเตรียม
ขอ้มลู แนะน า ตอบค าถาม  

2) แบ่งปัน (Share) ผูเ้รียนไดแ้ลกเปลี่ยนประสบการณซ์ึ่งกนัและกนั  
3) กระบวนการ (Process) ผู้ เรียนได้ร่วมกันอภิปรายวิ เคราะห์ประสบการณ ์ 

เพื่อก าหนดเป็นหลกัการหรือแนวทางที่จะน าไปใชใ้นสถานการณจ์รงิ  
4) การสรุป (Generalize) ผูเ้รียนรว่มกนัสรุปความรูท้ี่จะน าไปใชใ้นสถานการณจ์รงิ  
5) การประยุกต์ (Apply) ผู้เรียนมีการประยุกต์ใช้ความรูท้ี่ ได้กับสถานการณ์อ่ืนๆ  

ซึ่งจะท าใหเ้กิดประสบการณต่์อไป  
กระบวนการจัดการเรียนรูด้ังกล่าว มีความใกลเ้คียงกับการเทคนิคการจัดกิจกรรม

การเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ์ ของ  ทรพัยส์ิริ เสรีวงศ ์ณ อยุธยา และคณะ (2564) ที่ศกึษาการ
จดัการเรียนการสอนจากประสบการณต์ามสภาพจริง กล่าวว่าการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบเนน้
ประสบการณม์ี 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

Concrete experience 

ขัน้รบัประสบการณรู์ปธรรม  

Abstract conceptualization  

ขัน้สรุปเป็นหลกัการนามธรรม   

 Active experimentation 

ขัน้ทดลองปฏิบติัจรงิ 

Reflective observation  

ขัน้สงัเกตแบบไตร่ตรอง 
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1) ขั้นประสบการณ์ (Experiencing) เป็นขั้นลงมือท ากิจกรรมจากสภาพจริง เช่น 
กิจกรรมการส ารวจราคาสินคา้ในตลาด การสมัภาษณ ์หรือการปฏิบติัการต่างๆ 

2) ขั้นน าเสนอและแลกเปลี่ยนประสบการณ์  (Publishing) เป็นขั้นของการพูด  
การเขียน เช่น การน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการเก็บรวบรวม มาน าเสนอในรูปแบบการพูด หรือการเขียนเป็น
ตาราง เป็นกราฟหรือรูปแบบอ่ืนๆ 

3) ขัน้อภิปรายผล (Discussing) เป็นขัน้ของการอภิปรายซกัถามเพื่อความเขา้ใจที่แจ่ม
ชัดและให้ได้แนวคิดในการประยุกต์ใช้  ในขั้นนี ้ทั้ งผู้ เรียนและผู้สอนอาจใช้การซักถาม 
ในการอภิปรายรว่มกนั 

4) ขั้นสรุปพาดพิง (Generalizing) เป็นขัน้สรุปผลการเรียนรูจ้ากทั้ง 3 ขั้นขา้งตน้ โดย
สรุปพาดพิงสูห่ลกัการหรือมมุมองแบบแผนที่กวา้งขึน้อาจร่วมกนัสรุปหรือลงมือกระท า 

5) ขั้นประยุกต์ใช้  (Applying) เป็นขั้นของการน าสิ่ งที่ ได้จากการเรียนรู้ไปสู่ 
การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันซึ่ งอาจท าในรูปแบบของโครงการ การทดลอง การปรับใช้ 
ในชีวิตประจ าวนั การศกึษาคน้ควา้วิจยั เป็นวงจรต่อเนื่องต่อไปตามรูปแบบกิจกรรมประสบการณ ์ 

และทิศนา แขมมณี (2564,  น. 131-132) ยังไดก้ล่าวถึงตัวบ่งชีข้องการจัดการเรีนรู ้
แบบเน้นประสบการณ์ ที่สอดคล้องกับที่นักวิชาการการศึกษาทั้ง 3 ท่านได้กล่าวมาข้างต้น 
ประกอบไปดว้ย 

1) ผูส้อนมีการจดัประสบการณเ์รียนรูใ้หผู้เ้รียนไดป้ฏิบติัดว้ยตนเอง  
2) ผูเ้รียนมีการสะทอ้นความคิดเก่ียวกบัสิ่งที่เกิดขึน้ในสถานการณก์ารเรียนรู ้ 
3) ผูเ้รียนมีการสรา้งความคิดรวบยอดจากประสบการณท์ี่ไดร้บั  
4) ผูเ้รียนมีการน าความคิดรวบยอดไปทดลอง หรือประยกุตใ์ชก้บัสถานการณใ์หม่ ๆ  
5) ผู้สอนมีการติดตามผล เพื่ อเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ขยายขอบเขตความรู ้ 

โดยสามารถปรบัเปลี่ยนแนวคิดตามความเหมาะสม  
6) ผู้สอนมีการวัดและประเมินผล โดยให้ผู้เรียนประเมินตนเอง และผู้สอนประเมิน

ผูเ้รียน  
ซึ่งจะเห็นได้ว่ามีการเพิ่มเติมในส่วนของการติดตามผลประเมินผลเข้าไปด้วย  

โดยการท าวิจัยในครัง้นีจ้ะเลือกใชข้ัน้ตอนในการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ 4 ขัน้ตอน  
ที่สอดคลอ้งกัน อันไดแ้ก่ 1) ขัน้ประสบการณรู์ปธรรม 2) ขัน้สงัเกตอย่างไตร่ตรอง 3) ขัน้สรุปเป็น
หลกัการนามธรรม และ 4) ขัน้ทดลองปฏิบติัจรงิ เพื่อน าไปพฒันาเป็นขัน้ตอนในการจดัการเรียนรู ้ 
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2.4 ประโยชนข์องการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ ์
การจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์เป็นการส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้

ดว้ยตนเอง โดยผูส้อนมีหน้าที่จัดบรรยากาศใหผู้เ้รียน ใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรูจ้ากการปฏิบัติ
จริง ส านักเลขาธิการสภาการศึกษา (2550 , น. 2) การจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ ์ 
มีลกัษณะเด่น ดงันี ้

1) ผูเ้รียนมีโอกาสไดร้บัประสบการณ ์ไดร้บัแรงกระตุน้ ใหส้ามารถสะทอ้นสิ่งที่ไดจ้าก
ประสบการณ ์เพื่อมาพฒันาทกัษะ เจคติ หรือวิธีการใหม่ ๆ 

2) ผู้เรียนได้ใช้ เวลา สถานที่  ภูมิปัญญาท้องถิ่น และสื่อการสอน หรือที่ เรียกว่า 
ทรพัยากร 4 ดา้น เป็นตวัเชื่อมโยงใหเ้กิดการเรียนรูร้อบตวั  

3) ผู้เรียนได้ใช้ความคิด ประสบการณ์ และทักษะต่างๆ ไปพรอ้มกัน ในการสรา้ง 
องคค์วามรูด้ว้ยตนเอง  

4) ผูเ้รียนไดแ้ลกเปลี่ยนเรียนรูซ้ึ่งกนัและกนั  
การเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณน์ีเ้อง ช่วยส่งผลดีต่อผูเ้รียนในดา้นต่าง ๆ โดยส านัก

เลขาธิการสภาการศึกษา (2550 , น.7-11) กล่าวว่าการจัดกาเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ 
คือสิ่งช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสุข สนุกสนานในการเรียน เพราะไดเ้รียนจากสื่อที่หลากหลายและ  
เรา้ความสนใจ เกิดความสุข สนุกสนานในการเรียน เพราะได้เรียนรูด้้วยตนเองในเรื่องที่สนใจ  
ท าใหเ้กิดแรงจูงใจในการเรียน การท ากิจกรรมเป็นกลุ่มยังช่วยใหผู้เ้รียนรูจ้ักท างานร่วมกับผูอ่ื้น  
ซึ่งจะก่อใหเ้กิดคุณลกัษณะอนัพึงประสงคห์ลายดา้น เช่น ความมั่นใจในตนเอง ความรบัผิดชอบ 
ความเสียสละ มีความเอือ้เฟือเผื่อแผ่ อีกทั้งผูเ้รียนไดเ้กิดกระบวนการคิดหาค าตอบดว้ยตนเอง 
และการเขา้ใจความแตกต่างระหว่างบุคคล ที่จะเกิดขึน้ตลอดทัง้กระบวนการท างานของผูเ้รียน 
อย่างไรก็ตามในการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ ครูผูส้อนจะตอ้งเป็นผูท้ี่มีความรูค้วาม
เขา้ใจเก่ียวกับเนือ้หาที่ใชส้อน ตลอดจนขัน้ตอนการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นการปฏิบัติ ตอ้งค านึงถึง
ทรพัยากรที่สามารถน ามาใชใ้หผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้และตอ้งเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดล้งมือ
ปฏิบติัจรงิดว้ยตนเองมากที่สดุ 

2.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ ์  
งานวิจัยในประเทศ  
กนัตธ์สิทธิ์ พิมพส์อาด และ อิทธิพทัธ ์สุวทนัพรกูล (2562) ศึกษารูปแบบการจดัการ

เรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณเ์พื่อส่งเสริมความรูค้วามตระหนกัและทักษะปฏิบติัดา้นอัคคีภัยของ
นกัเรียนระดับประถมศึกษา สงักัดกรุงเทพมหานคร พบว่า นักเรียนที่ใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรู ้
แบบเนน้ประสบการณเ์พื่อส่งเสริมความรู ้ส่งผลต่อตวัแปรตาม คือ ความรูแ้ละความตระหนกัดา้น
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อคัคีภยัของนกัเรียน สงูขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 สอดคลอ้งกับแนวคิดการจดัการ
เรียนรู ้แบบเนน้ประสบการณ์ของ David Kolb (1984) ซึ่งเน้นการสอนแบบฝึกปฏิบติัใหผู้เ้รียนมี
ประสบการณ์ตรง หรือมีประสบการณ์จ าลองในเรื่องที่เรียนเพื่อท าความเขา้ใจ ประยุกตใ์ชแ้ละ
สรา้งสิ่งใหม่ขึน้ และนักเรียนจ านวน 27 คนจาก 31 คน (คิดเป็นรอ้ยละ 67.74) มีความทักษะ
ปฏิบติัดา้นอคัคีภยัสงูกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้คือ รอ้ยละ 70  

ดวงแข รกัไทย และคณะ (2563)  ไดศ้ึกษาผลของการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์ 
เพื่อพัฒนาความรู ้ความตระหนัก และพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อสุขภาพอย่างรูเ้ท่าทันสื่อ  
ในนักเรียนประถมศึกษาจังหวดัตรงั พบว่า จากการใชค้วามคิดไตร่ตรองสิ่งที่ไดเ้รียนรูจ้ากการท า
กิจกรรมหรือเล่นเกมการแข่งขัน โดยการประยุกตใ์ชรู้ปแบบการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ์เป็น
วงรอบของ Kolb ท าให้กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยของความรู ้ความตระหนัก และพฤติกรรม  
การเลือกบริโภคอาหารเพื่อสุขภาพอย่างรู ้เท่าทันสื่อ สูงขึ ้นเมื่อเทียบกับก่อนทดลองและ  
กลุม่ควบคมุ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั p<.01 

งานวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ เพื่ อส่งเสริมความ รู้ 
ความตระหนักและทักษะปฏิบัติด้านอัคคีภัยของนักเรียนระดับประถมศึกษา และงานวิจัย  
เรื่อง ผลของการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ์ เพื่อพัฒนาความรู ้ความตระหนัก และพฤติกรรม
การบริโภคอาหารเพื่อสุขภาพอย่างรูเ้ท่าทันสื่อ เป็นการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ 
ที่น าไปใชใ้นรายวิชาที่แตกต่างกัน แต่มีความสอดคลอ้งกันในส่วนของขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้
โดยใชข้ัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้4 ขัน้ตอน ของ Kolb อนัไดแ้ก่ 1) ขัน้การรบัประสบการณแ์บบเป็น
รูปธรรม 2) ขั้นการสังเกตแบบสะทอ้นกลับ 3) ขัน้การสรา้งความคิดรวบยอดเชิงนามธรรม และ  
4) ขั้นประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ์ใหม่ ซึ่งท าให้นักเรียนมีความรูใ้นเรื่องที่เรียนสูงขึน้กว่าเกณฑ์ 
ที่ก าหนด และกลุม่ทดลองสงูกว่ากลุม่ควบคมุ 

งานวิจัยต่างประเทศ  
Hulaikah et al. (2020) ไดน้ ารูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ไปใช้

กบันกัเรียนระดบัอาชีวศึกษาจ านวน 60 คน ในโรงเรียนแห่งหนึ่งในประเทศอินโดนีเซีย โดยศึกษา
เปรียบเทียบกับนกัเรียนอีกกลุ่มจ านวน 60 คน ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยรูปแบบการสอนแบบ
ปกติ นักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ ได้เรียนรูผ้่านขั้นตอน 4 ขั้นตอน 
ไดแ้ก่ 1) ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม (Do) 2) ผูเ้รียนสะทอ้นประสบการณน์ัน้
และข้อมูลอ่ืนๆ (Reflect) พัฒนาทฤษฎีจากประสบการณ์และความรู ้(Think) และ 4) ผู้เรียน
ก าหนดขอ้สรุปหรือแกปั้ญหา (Apply) ผลสรุปพบว่าความสามารถในการแกปั้ญหาของนกัเรียนที่
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สอนโดยการเรียนรูจ้ากประสบการณน์ัน้สงูกว่านกัเรียนที่ไดร้บัการเรียนรูแ้บบปกติ ซึ่งหมายความ
ว่าการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ช่วยเพิ่มความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของนักเรียนไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพมากกว่าการสอนโดยตรง เพราะการเรียนรูจ้ากประสบการณม์ีกระบวนการแบบองค์
รวมที่ช่วยท าใหน้กัเรียนสามารถระบ ุชีแ้จง และมุ่งความสนใจไปที่ปัญหาของตนเองได ้

Pherson-Geyser et al. (2020) ศึกษาการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์เพื่อ
เป็นกลยุทธ์ในการสอนวิชาวิทยาศาสตรเ์พื่อชีวิต งานวิจัยนีม้ีจุดประสงคเ์พื่อศึกษาว่าการเรียนรู้
แบบเน้นประสบการณ์ประสบการณ์มีอิทธิพลต่อการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรเ์พื่อชีวิต 
(ชีววิทยา) อย่างไรบา้ง โดยการศึกษาในรูปแบบของวิจัยเชิงคุณภาพ มุ่งเน้นไปที่การเก็บขอ้มูล
จ านวนมากผ่านหลายแนวทางกรณีศึกษา มีการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลผ่านการใช้การ
สมัภาษณ ์การสงัเกตหอ้งเรียน และการตรวจใบงานของนกัเรียน โดยเลือกศกึษาในโรงเรียนระดบั
มธัยมศึกษาของรฐับาลขนาดกลางสองแห่งที่มีภมูิหลงัทางเศรษฐกิจและสงัคมต่างกนัที่อยู่ในเมือง
โจฮนัเนสเบิรก์ ประเทศสาธารณรฐัแอฟริกาใต ้การศกึษานีพ้บว่าครูยงัไม่เขา้ใจอย่างถ่องแทบ้ริบท
ของการเรียนรูจ้ากประสบการณม์ากนกั ปัญหาที่ควรไดร้บัการแกไ้ขคือการน าวิธีการสอนแบบเนน้
ประสบการณ์ไปใชอ้ย่างถูกตอ้ง อย่างไรก็ตามการสมัภาษณ์พบว่าผูเ้รียนมีทัศนะคติที่ดีต่อการ
เรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ ช่วยให้เกิดความรูร้ะยะยาว และได้พัฒนาประสบการณ์มากขึน้
ตลอดการเรียนรู ้ ในส่วนดา้นพฤติกรรมทางการเรียนของนกัเรียน พบว่านกัเรียนมีผลลพัธท์างการ
เรียนรูท้ี่ดีขึน้มีความมุ่งหมายที่ดีต่อการท างานใหส้  าเร็จ และนกัเรียนไดพ้ฒันาทกัษะหลาย ๆ ดา้น
ควบคู่กนัไป 

จากงานวิจัยต่างประเทศ ทั้งในประเทศอินโดนีเซียและประเทศแอฟริกาใต ้พบว่า  
มีการน าขั้นตอนการจัดกาเรียนเรียนรูข้อง Kolb มาใช้ เพื่อพัฒนาประสิทธิภาพทางการเรียน 
ของผูเ้รียน แมจ้ะเป็นเนือ้หาการเรียนที่แตกต่างกัน แต่การจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ 
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในสิ่ งที่ เรียนมากยิ่งขึ ้น  และการจัดการเรียนรู้แบบเน้น
ประสบการณ ์ยงัสง่ผลต่อทศันคติที่ดีทางการเรียนของผูเ้รียนอีกดว้ย 

การศึกษาทัง้งานวิจยัในประเทศไทยและต่างประเทศขา้งตน้ พบว่าการจดัการเรียนรู้
แบบเนน้ประสบการณ์สามารถน าไปใชก้ับการจัดการเรียนรูใ้นหลากหลายสาขาวิชาทั้งในระดับ
ประถมศึกษาและระดับที่สูงกว่า เช่น ในระดับประถมศึกษา มีการน าการจัดการเรียนรูแ้บบเน้น
ประสบการณเ์รื่องการป้องกนัอคัคีภยัและการบรโิภคอาหารอย่างรูเ้ท่าทนัสื่อ เพื่อใหน้กัเรียนน าไป
สบการณ์ที่ไดไ้ปใชใ้นชีวิตประจ าวัน ในระดับของผูเ้รียนที่สูงขึน้ไป ไดแ้ก่ ระดับมัธยมศึกษาและ
ระดบัอาชีวศกึษา การจดักาเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณย์งัช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจเนือ้หาการเรียนที่มี
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ความซบัซอ้นมากขึน้ การจัดการเรียนรูด้ว้ยวิธีการดังกล่าวช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความรู ้ความเขา้ใจ 
และทักษะด้านต่าง ๆ เพิ่มมากขึน้ และการเรียนรู้ที่ เน้นประสบการณ์ยังเป็นการเรียนรู้ที่มี
ความหมายต่อผูเ้รียน ช่วยใหเ้กิดเป็นความจ าในระยะยาว   

3. ผังกราฟิก 
3.1 แนวคิดและความหมายของผังกราฟิก  

แผนผังกราฟิก แปลมาจากค าว่า Graphic Organizer มีชื่อเรียกอ่ืน ๆ ในภาษาไทย 
 ไดแ้ก่ ผงัรวมความคิด แผนภูมิมโนภาพ ซึ่งมีความหมาย ภาพที่แสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธท์ี่ใช้
เสน้ในการเชื่อมโยงเครื่องหมายหรือขอ้ความที่เป็นตวัแทนของสิ่งต่าง ๆ (ชรนิทร ์มั่งคั่ง, 2561, น.
108) การเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคผังกราฟิก ได้พัฒนามากจากทฤษฎีการเรียนรูอ้ย่างมี
ความหมาย (Meaningful learning theory) ของ David Paul Ausubel นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาทางการศึกษา วิทยาศาสตรพ์ุทธปัญญา และวิทยาศาสตรศ์ึกษา  
ในปี ค.ศ. 1968 ออซูเบลกล่าวถึงการใช้ Advance organizer ในการจัดเนือ้หาสาระการเรียน  
เพื่อสง่เสรมิการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย  

ต่อมามีผูพ้ัฒนาผังกราฟิกในหลากหลายรูปแบบ โดยที่ Clarke (1991) ไดพ้ัฒนา
รูปแบบผังกราฟิกจากทฤษฎีกระบวนการทางสมองในการประมวลข้อมูล ( Information 
Processing Theory) ซึ่งทฤษฎีกระบวนการทางสมองในการประมวลขอ้มูลเป็นทฤษฏีที่สนใจ
ศึกษาเก่ียวกบักระบวนการพฒันาสติปัญญาของมนุษยท์ี่ พฒันาโดย George Miller ทฤษฎีนีเ้ริ่ม
ไดร้บันิยมมาตั้งแต่ปี ค.ศ.1950 โดยใหค้วามส าคัญเก่ียวกับการท างานของสมอง ซึ่งการท างาน
ของสมองมนุษยม์ีความคลา้ยคลึงกบัการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร ์หลกัการจดัการเรียนการ
สอนตามทฤษฏีนี ้ คือ การน าเสนอสิ่งเรา้ที่ผูเ้รียนรูจ้กัหรือมีขอ้มูลอยู่จะสามารถช่วยใหผู้เ้รียนหัน
มาใส่ใจและรบัรูส้ิ่งนัน้  จดัสิ่งเรา้ในการเรียนรูใ้หต้รงกับความสนใจของผูเ้รียน  สอนใหฝึ้กการจ า
โดยใช้วิธีการที่หลากหลาย  หากต้องการให้ผู้เรียนจดจ าเนื ้อหาสาระใด ๆ  ได้เป็นเวลานาน   
สาระนั้นจะต้องได้รับการเข้ารหัส (Encoding)  เพื่อน าไปเข้าหน่วยความจ าระยะยาว วิธีการ
เขา้รหสัสามารถท าไดห้ลายวิธี เช่น  การท่องจ าซ า้ ๆ ไปมา หรือการใชก้ระบวนการขยายความคิด 
(ทิศนา แขมมณี, 2564, น.232) 

นักวิชาการศึกษาได้ให้ความหมายของผังกราฟิกไว ้ดังเช่น นนทลี พรธาดาวิทย ์
(2561, น.109) กล่าวว่า ผงักราฟิก เป็นแผนผงัทางความคิดที่น าเสนอดว้ยภาพประกอบ แสดงให้
เห็นถึงความสมัพันธ์ของขอ้มูล เชื่อมโยงกันในรูปแบบต่าง ๆ ท าใหเ้ห็นโครงสรา้งความรู ้แผนผัง
ทางความคิดท าให้ผู ้เรียนเกิดความเข้าใจได้ง่าย เร็ว และคงทน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ  
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กุลิสรา จิตรชญาวนิช (2562, น.97) ที่กล่าวว่า การจดัการเรียนรูโ้ดยใชผ้งักราฟิก เป็นการจดัการ
เรียนรู้ที่ท าให้ผู ้เรียนน าเสนอข้อมูลที่ ได้  จากการรวบรวมอย่างเป็นระบบ ท าให้มองเห็น
ความสัมพันธ์ของความคิด ท าใหส้ามารถจดจ าขอ้มูลไดช้ัดเจนและแม่นย า  และสอดคลอ้งกับ  
ทิศนา แขมมณี (2564, น.234) ซึ่งกล่าวถึงผังกราฟิก ว่าเป็นแผนผังทางความคิด ซึ่งประกอบไป
ดว้ยความคิดหรือขอ้มูลที่เชื่อมโยงกันในรูปแบบต่าง ๆ การใชผ้ังกราฟิกสามารถน าไปใชก้ับการ
เรียนรูใ้นสาระต่าง  ๆช่วยให้เกิดความเขา้ใจในเนือ้หาสาระได้ง่ายขึน้ ในหลายกรณีท าให้เกิด
ความคิดสรา้งสรรค ์เนื่องจากเป็นการแสดงความคิดที่เป็นนามธรรมในสมอง แสดงออกมาใหเ้ห็น
เป็นรูปธรรม ท าใหส้ามารถมองเห็นและอธิบายไดอ้ย่างเป็นระบบชดัเจน   

กล่ า ว โด ย ส รุป แ ล้ ว  ผั ง ก รา ฟิ ก  (Graphic organizers)  ได้ พั ฒ น าม าจ าก 
ทัง้แนวคิดทฤษฎีการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายและทฤษฎีการใชส้มองในการประมวลขอ้มลู ซึ่งท า
ใหเ้ห็นว่าผงักราฟิกเป็นเครื่องมือที่ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถจดัการกบัความรูท้ี่มีอยู่ไดอ้ย่างเป็นระบบ 
สามารถน าเสนอความคิดออกมาได้อย่างเป็นรูปธรรมที่แสดงให้เห็นความเชื่อมโยงกัน  
ของขอ้มลูต่าง ๆ และท าใหผู้เ้รียนสามารถจดจ าเรื่องที่เรียนไดดี้  

3.2 รูปแบบของแผนผังกราฟิก 
ปัจจุบันผังกราฟิกมีหลากหลายรูปแบบ ขึน้อยู่กับลักษณะของข้อมูลที่น าเสนอ  

และวตัถุประสงคข์องการน าไปใช ้นกัการศกึษาหลายท่านไดน้ าเสนอผงักราฟิกที่เหมาะสมส าหรบั
การจดัการเรียนการสอนของนกัเรียน ดงันี ้

ชรินทร์ มั่ งคั่ ง (2561 , น.110-112) ได้รวบรวมรูปแบบของแผนภูมิความคิด  
จากการศึกษางานของ สุรศักดิ์ หลาบมาลา (2532) นาตยา ปิลันธนานนท์ (2542) ศิริกาญจน ์
โกสุมภ ์และ ดารณี ค าวจันัง (2544) และสรุปเป็นรูปแบบออกมาได ้9 รูปแบบ ไดแ้ก่ 1) แผนภูมิ
ความคิดแบบองค์การ 2) แผนภูมิความคิดแบบใยแมงมุม 3) แผนภูมิความคิดแบบวงกลม  
4) แผนภูมิความคิดแบบวงกลมทับซอ้น 4) แผนภูมิความคิดแบบก้างปลา 5) แผนภูมิความคิด
แบบปฏิ สัมพันธ์  6 ) แผนภูมิ ความ คิดแบบสายธาร 7) แผนภู มิ ความ คิดแบบต้น ไม ้  
และ 8) แผนภูมิความคิดแบบตาราง ซึ่งมีผังกราฟิกหลายรูปแบบที่สอดคล้องกับรูปแบบของ  
ผังกราฟิกที่น ามาใช้ในการจัดระบบความคิด ของ กุลิสรา จิตรชญาวนิช (2562, น. 98-101)  
ซึ่งกล่าวถึง ผังความคิด 8 รูปแบบ ไดแ้ก่ 1) แผนผังกราฟิกแบบกา้งปลา 2) แผนผังกราฟิกแบบ
วงกลมทับซ้อนกัน 3) แผนผังความคิด 4) แผนผังความคิดรวบยอด 5) แผนผังแบบขั้นบันได  
6) แผนผงัตารางเปรียบเทียบ 7) แผนผงัแสดงความสมัพนัธแ์บบกิ่งไม ้และ 8) แผนผงัวงจร 
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ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงรวบรวมรูปแบบผงักราฟิก สามารถสรุปได ้ดงันี ้ 
1) ผงักราฟิกความคิดรวบยอด (Concept Map) เป็นผังที่แสดงความคิดรวบยอดใหญ่

ไวต้รงกลาง และมีความคิดรวบยอดย่อย ๆ แยกออกไปตามล าดบัอย่างเป็นขัน้ตอน 
 
 

 

 

ภาพประกอบ  5 รูปแบบผงักราฟิกความคิดรวบยอด  (Concept Map) 

2) ผังกราฟิกความคิด หรือ ผังแมงมุม  (Mind Map, Spider Map) เป็นผังที่แสดง
ความสมัพนัธร์ะหว่างประเด็นหลกั ประเด็นรอง และประเด็นย่อย  

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  6 รูปแบบของผงักราฟิกแบบแมงมมุ (Spider map) 
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3) ผังกราฟิกแบบวงจร หรือ วงกลม (Circle Map) เป็นผังที่จัดเรียงข้อความ หรือ 
ขัน้ตอนที่เรียงกนั แลว้ใชล้กูศรเชื่อมขอ้มลูเหล่านัน้ตามล าดบัใหต่้อเนื่องกนัเป็นวงกลม   

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  7 รูปแบบของผงักราฟิกแบบวงจร (Circle Map) 

4) ผังกราฟิกแบบวงกลมทับซ้อนกัน (Overlapping Circles Map, Venn Diagram) 
เป็นผังกราฟิกที่แสดงข้อมูลความเหมือนและความแตกต่าง โดยเขียนความคิดรวบยอดหรือ
คณุลกัษณะในส่วนที่ทบัซอ้นกนั และเขียนความคิดรวบยอดหรือคณุลกัษณะที่แตกต่างกนัในส่วนที่ไม่
ทบัซอ้นกนั  

 
 
 

 

ภาพประกอบ  8 รูปแบบของผงักราฟิกแบบวงกลมทบัซอ้นกนั  
(Overlapping Circles Map, Venn Diagram) 

5) ผังกราฟิกแบบก้างปลา (Fishbone Map) เป็นผังที่ที่มี รูปทรงคล้ายก้างปลา  
แสดงความคิดรวบยอดใหญ่ไว้ที่หัวของปลา และแสดงความคิดรวบยอดย่อยไว้ที่ส่วนก้างปลา 
ที่แยกออกไป  

 
 

ภาพประกอบ  9 รูปแบบของผงักราฟิกแบบแบบกา้งปลา (Fishbone Map) 
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6) ผงักราฟิกแบบตาราง (Compare Table Map) เป็นผงัที่แสดงการเปรียบเทียบขอ้มูล
ความคิดรวบยอด ตัง้แต่ 2 หวัขอ้ขึน้ไป 

  

 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ  10 รูปแบบของผงักราฟิกแบบวงจร (Circle Map) 

7) ผังกราฟิกแบบกิ่งไม ้(Branching Map) เป็นผังที่แสดงความคิดรวบยอดใหญ่แลว้
แตกเป็นความคิดรวบยอดย่อย ๆ แสดงใหเ้ห็นความสมัพนัธข์องโครงสรา้งขอ้มลู  

 
 
 
 

 

ภาพประกอบ  11 รูปแบบของ ผงักราฟิกแบบก่ิงไม ้(Branching Map) 

8) ผงักราฟิกแบบขัน้บนัได (Ladder Map) เป็นแผนผงัที่ใชแ้สดงขอ้มลู เรียงต่อกนัเป็น
ขัน้ตอน มีลกัษณะคลา้ยบนัได  

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  12 รูปแบบของแบบขัน้บนัได (Ladder Map)    

ล

ล ง
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จากการศึกษารูปแบบของผังกราฟิกต่าง ๆ สามารถสรุปไดว้่าผงักราฟิกที่สอดคลอ้ง
กับการพัฒนาการคิดเชิงระบบ คือ ผังกราฟิกแมงมุม (Spider map) ที่ช่วยในการจัดระเบียบ
ความสมัพนัธข์องขอ้มลูที่เป็นประเด็นหลกัและประเด็นรอง และผงักราฟิกแบบวงจร (Circle Map) 
ที่ช่วยเชื่อมโยงขอ้มูลใหเ้ห็นความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ สอดคลอ้งกับที่ นนทลี พรธาดาวิทย ์
(2561, น.119-120) กล่าวถึงผังกราฟิกแมงมุม ว่าเป็นผังกราฟิกรูปแบบหนึ่งที่มีลักษณะคลา้ย  
แมงมุม ใชใ้นการวิเคราะหแ์ละแจกแจงหัวขอ้ที่หลากหลาย ช่วยใหผู้เ้รียนไดจ้ัดการกับความคิด 
การสร้างสรรค์ผังแมงมุมจะท าให้ผู ้เรียนสนใจกับหัวข้อหลัก และเกิดความเข้าใจในหัวข้อ 
ที่สร้างสรรค์มากขึน้ และผังกราฟิกแบบวงจร (Circle Map) ว่าเป็นผังที่แสดงความสัมพันธ์ 
ของเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ต่อเนื่องเป็นวงกลม  

3.3 แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิก 
การจัดการเรียนเรียนรูโ้ดยใชผ้ังกราฟิกสามารถเป็นการจัดการเรียนรูห้ลักเพื่อให้

นกัเรียนเกิดความเขา้ใจหรือความคิดรวบยอดดว้ยตนเอง ในเนือ้หาการเรียนต่าง ๆ ที่เหมาะสมกบั
การใช้ผังกราฟิกในการท าความเข้าใจ โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยการใช้ผังกราฟิก  
มีขัน้ตอนต่าง ๆ ตามที่นักวิชาการทางการศึกษาไดน้ าเสนอ เช่น Joyce et al. (2014) น ารูปแบบ
ของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชผ้งักราฟิก Clark (1991) มาปรบัใช ้โดยขัน้ตอน ดงันี ้

1) ครูแจง้จดุประสงคข์องการเรียนในเนือ้หา 
2) ครูแสดงตวัอย่างผงักราฟิกที่จะน ามาใชก้บัเนือ้หาสาระที่ก าลงัเรียน 
3) ครูทบทวนความรูเ้ดิมที่จะน ามาใชเ้ป็นพืน้ฐานในการเชื่อมโยงใหเ้กิดความรูใ้หม่ 

โดยกระตุน้นกัเรียนจากการใชค้ าถาม 
4) ครูชีแ้จงความรูห้รือเนือ้หาใหม่ที่จะใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู ้
5) ครูอธิบายหรือสาธิตวิธีการเชื่อมโยงเนื ้อหาที่เรียนกับผังกราฟิก และให้นักเรียน

สรา้งผงักราฟิกตามความเขา้ใจของตนเอง 
6) ครูอธิบายวิธีการใช้ผังกราฟิกที่เป็นกระบวนการ พรอ้มบอกประโยชน์หรือความ

เหมาะสมของการเลือกใชรู้ปแบบผงักราฟิกดงักลา่ว 
7) ครูและนกัเรียนร่วมกนัแลกเปลี่ยนผลที่เกิดขึน้จากการน าผงักราฟิกมาใช ้
8) ครูตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียน โดยการถามค าถาม  
ขัน้ตอนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชผ้ังกราฟิกดังกล่าว มีส่วนที่สอดคลอ้งกับขัน้ตอนการ

จดัการเรียนรูแ้บบผงักราฟิก ของ นนทลี พรธาดาวิทย ์(2561,น.111) ที่สรุปไวโ้ดยมีขัน้ตอน ดงันี ้
 



  44 

ขัน้ที่ 1 การน าเสนอแผนผงักราฟิกที่ชดัเจน  
1) แสดงคณุลกัษณะของแผนผงัที่ดี  
2) ยกตวัอย่างและใชภ้าพประกอบอย่างเหมาะสม 
3) เตรียมสภาพแวดลอ้มในหอ้งเรียน  
4) ทบทวนความรูเ้ดิมของผูเ้รียน 
5) กระตุน้ใหผู้เ้รียนใชค้วามรูเ้ดิมและประสบการณท์ี่เก่ียวขอ้ง  

ขัน้ที่ 2 การน าเสนอขอ้มลู/ ขอ้เท็จจรงิ 
1) ผูส้อนน าเสนอเนือ้หาสาระ  
2) ผูส้อนเสนอการจดัล าดบัขอ้มลู  
3) ผู้สอนเชื่อมโยงเนื ้อหาสู่ผังกราฟิก เพื่อให้ผู ้เรียนสร้างผังกราฟิก 

ดว้ยตนเอง  
ขัน้ที่ 3 การจดัการแนวคิดใหส้มบูรณ ์ 

1) ใหผู้เ้รียนแสดงความคิดเห็นรว่มกนั เพื่อใหไ้ดข้อ้มลูมากท่ีสดุ  
2) น าข้อมูลที่ ได้มาจัดหมวดหมู่  ส่วนที่คล้ายกัน น ามาอยู่ในกลุ่ม

เดียวกนั  
3) สรา้งสรรคข์อ้มลูใหน้่าสนใจ ผูเ้รียนน าเสนอและประยกุตใ์ชแ้นวคิด  

จากที่ กล่าวมาจะเห็นว่าแนวทางจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิก จะมีการให้
ความส าคัญกับการให้ผู้เรียนได้ใช้ความรูเ้ดิมของตนเอง เพื่อเป็นพืน้ฐานของการสรา้งความรูใ้หม่ 
จากนั้นผู้สอนจะมีหน้าที่ เสนอรูปแบบแผนผังและยกตัวอย่างที่ เหมาะสม จากนั้นให้นักเรียนได้
เชื่อมโยงความรู ้และสรา้งผังกราฟิกดว้ยตนเอง โดยในตอนทา้ยที่สุดจะมีการตรวจสอบความถูกตอ้ง 
เพื่อใหน้กัเรียนเกิดความเขา้ใจที่ตรงกนั  

3.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิก 
งานวิจัยในประเทศ  
พิณภัทรา เวทยว์ิทยานุวัฒน ์(2562) ศึกษาการจัดการเรียนรูด้ว้ยวัฏจักรการเรียนรู ้

5E ร่วมกับการใชผ้ังกราฟิกเชื่อมโยงความคิด เพื่อวิเคราะหพ์ัฒนาการความสามารถในการคิด  
เชิงระบบ เรื่อง ระบบร่างกายมนุษย ์โดยใชก้ลุ่มตวัอย่างในการท าวิจยั คือ นกัเรียนจ านวน 25 คน  
ที่ศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ของโรงเรียนรัฐบาลแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร   
ผงักราฟิกที่ผูว้ิจัยเลือกใชเ้พื่อพฒันาความสามารถทางการคิดเชิงระบบ ไดแ้ก่ 1) กราฟเสน้แสดง
การเปลี่ยนแปลงตามเวลา 2) ผังวงจรเชิงสาเหตุ และ 3) ผังมโนทัศน์ งานวิจัยพบว่าการใช้ผัง
กราฟิกอย่างเป็นระบบตามล าดบัของเนือ้หาที่ออกแบบในการจดัการเรียนรูด้ว้ยวฏัจักรการเรียนรู ้
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5E ท าให้นักเรียนสามารถระบุองค์ประกอบที่เก่ียวข้องของระบบและเชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างมโนทศันท์ี่เป็นองคป์ระกอบของระบบได ้จากคะแนนพัฒนาการความสามารถในการคิด
เชิงระบบของนกัเรียนที่เรียนรูด้ว้ยวฏัจกัรการเรียนรู ้5E รว่มกบัผงักราฟิกเชื่อมโยงความคิด พบว่า
นกัเรียนโดยสว่นใหญ่มีพฒันาการความสามารถในการคิดเชิงระบบเพิ่มสงูขึน้ 

จุฑามาศ ทัศนา (2566) ศึกษาการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิคการเรียนร่วม 
(LT) ร่วมกับการใช้ผั งกราฟิ ก  ในวิชาสังคมศึกษาของนัก เรียนชั้นมั ธยมศึกษาปีที่  3  
เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการท าวิจัย คือ 
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนวดัโสธรวรารามวรมหาวิหาร โดยแผนผงัที่ผูว้ิจยัเลือกใช ้
ไดแ้ก่ ผังความคิด ผังความคิดรวบยอด ผังกา้งปลา และผังแบบตารางเปรียบเทียบ ผลการวิจัย
พบว่าการน าผังกราฟิกไปใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ร่วมกับการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิคการ
เรียนรว่มกนั (LT) ท าใหผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนวิชาสงัคมศึกษาสงูกว่าก่อน
เรียน และสงูกว่าเกณฑท์ี่ก าหนด รอ้ยละ 60 

Pimdee & Seechaliao (2024) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียน รู้ 
แบบผสมผสาน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก  
เพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียนในวิชาวิทยาการค านวณ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
เครื่องมือที่ใชใ้นการท าวิจัย คือ 1) แบบสอบถามเพื่อประเมินการจัดกาเรียนเรียนรรู ้2) แผนการ
จัดการเรียนรู ้รูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบผสมผสาน โดยใช้การจัดการเรียนรูแ้บบปัญหา  
เป็นฐาน รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก และ 3) แบบวดัการคิดเชิงระบบของนักเรียน ก่อนและหลงัเรียน 
กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 35 คน โดยการท าวิจัยไดใ้ชรู้ปแบบ 
ผังกราฟิก 3 รูปแบบ ไดแ้ก่ 1) ผังใยแมงมุม 2) ผังมโนทัศน ์และ 3) ผังแบบกา้งปลา ผลการวิจัย
พบว่าคะแนนการคิดเชิงระบบของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนัก เรียนหลัง เรียนสูงกว่าก่อนเรียน  และคะแนนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม  
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05   

จากการศึกษางานวิจยัในประเทศไทย พบว่า มีการใชเ้ทคนิคผงักราฟิกในการจดัการ
เรียนรูเ้พื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาสังคมศึกษา และเพื่อพัฒนาความคิดเชิงระบบ
ของนักเรียน ร่วมกับรูปแบบการสอนต่าง ๆ โดยรูปแบบผังกราฟิกที่นิยมใช ้คือ ผังประเภทสรุป
ความคิด  ซึ่งเป็นสิ่งที่ช่วยให้นักเรียนสามารถสรุปความรูจ้ากการเรียนเพื่อสรา้งความเข้าใจ  
มากยิ่งขึน้ 
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งานวิจัยต่างประเทศ  
Cox et al. (2018) ศึกษาเก่ียวกับการใช้แผนภูมิ วงรอบเหตุและผล (Causal 

Diagrams) ร่วมกับการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะหาความรู ้( inquiry - based 
learning) เพื่อพฒันาการคิดเชิงระบบในการเรียนภูมิศาสตรข์องนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอน
ปลาย งานวิจัยเรื่องนีเ้ป็นงานวิจัยที่มีการเก็บขอ้มูลเป็นขอ้มูลเชิงคุณภาพ มีประชากรในการท า
วิจัย คือ นักเรียนจ านวน 554 คน จากโรงเรียน 11 แห่งในแคว้นแฟลนเดอร ์ประเทศเบลเยียม  
ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้น 2 ปีสุดท้ายของระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (อายุระหว่าง 16-18 ปี)  
การเรียนภมูิศาสตรใ์นระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายในเบลเยียม มีเป้าหมายเพื่อใหร้บัขอ้มลูเชิงลึก
ในระบบที่ซบัซอ้นโดยเนน้ที่วิธีการ ซึ่งมีตัวแปรต่าง ๆ มากมายที่เก่ียวขอ้งกัน แผนภูมิวงรอบเหตุ
และผลมีความสามารถในการช่วยใหบุ้คคลจดัระเบียบขอ้มูลทมี่สามารถเห็นไดด้ว้ยสายตาซึ่งจะ
ช่วยส่งเสริมกระบวนการทางปัญญาล าดับที่สูงขึน้ การประเมินผลการเรียนรูน้อกจากจะใชก้าร
ออกแบบการสร้างชิ ้นงานของนักเรียนแล้ว ผู้วิจัยยังออกแบบแนวทางการประเมินอ่ืน ๆ  
ให้สอดคล้องกับรูปแบบการท าวิจัยซึ่งเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพที่ต้องเก็บข้อมูลจากหลาย ๆ  
สว่น เช่น การพดูคยุกบัครูผูส้อน โดยมีการสรุปความเห็นของครูผูส้อนเก่ียวกบัประเด็นที่น่าสนใจ 

Samba et al. (2020) ศึกษาผลของการใชผ้ังกราฟิกและการจัดการเรียนรูแ้บบเน้น
ประสบการณ์ ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ ของนักเรียนในพืน้ท่ี 
Jos North Local Government Area ประเทศไนจีเรีย โดยใช้วิธีการท าวิจัยแบบกึ่งทดลองกับ
นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 75 คน ในระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 เครื่องมือที่ใชใ้นการท า
วิจัย ได้แก่ 1) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีขั้นพื ้นฐาน 
(BSTAT) และ 2) แบบทดสอบการคิดวิเคราะห ์(CTT) จากการท าวิจัยพบว่า ทัง้การใชผ้ังกราฟิก
และการใชวิ้ธีการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์ท าใหน้กัเรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างมี
ความหมาย กระตุน้ใหน้ักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน ท าใหน้กัเรียนสามารถคิด
และดึงเอาประสบการณ์ที่เก่ียวขอ้งมาใชใ้นการสรา้งกรอบความคิด และยังเป็นการกระตุ้นให้
นกัเรียนการพฒันาความสามารถในการใหเ้หตผุลของตนเอง 

กรณีศึกษาวิจัยในประเทศเบลเยี่ยมและประเทศไนจีเรียการใช้ผังกราฟิกในการ
พัฒนาทักษะการคิดของนักเรียนร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ท าใหน้ักเรียนมี
การคิดที่ ดีขึ ้น ซึ่งมีการประเมินผลโดยการใช้แบบทดสอบวัดการคิด นอกจากยังสามารถ
ประเมินผลดว้ยวิธีการอ่ืน ๆ ซึ่งเป็นการเก็บขอ้มลูในเชิงคณุภาพควบคู่กนัไป  
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จากการศึกษางานวิจัยเก่ียวกับการใชผ้ังกราฟิกในการจัดการเรียนรู ้พบว่าการใช้
เทคนิคการใชผ้ังกราฟฟิกร่วมกับวิธีการสอนอ่ืน ๆ เช่น การจัดการเรียนรูด้ว้ยวัฏจักรการเรียนรู ้ 
5E ซึ่งเป็นการใหน้ักเรียนคน้พบความรูด้ว้ยตนเอง หรือการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ ์
สามารถช่วยพัฒนาทักษะการคิดของนักเรียนได้ เพราะเป็นการท าให้นักเรียนสามารถสรุป
ความสัมพันธ์ของสิ่งที่เชื่อมโยงกันออกมาในลักษณะของภาพ ท าใหเ้ขา้ใจง่าย และจดจ าได้ดี



 
 

บทที ่3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

งานวิจัย เรื่อง การพัฒนาการคิดเชิงระบบ ดว้ยการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบ
เน้ น ป ระสบ การณ์  ร่ ว ม กั บ ก ารใช้ผั งก รา ฟิ ก  ขอ งนั ก เรี ย น ชั้ น ป ระถม ศึ กษ า ปี ที่  2  
มีความมุ่งหมายคือ 1) เพื่อพฒันาการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาแบบเนน้ประสบการณ ์รว่มกบัการ
ใชผ้ังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการจัดการ
เรียนรูส้งัคมศกึษาแบบเนน้ประสบการณ ์รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 
2 งานวิจยัเรื่องนี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้

 1. การก าหนดประชากรและเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
 2. ระยะเวลาในการวิจยั 
 3. เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจยั 
 4. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
 5. แบบแผนการวิจยั 
 6. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
 7. การวิเคราะหข์อ้มลูและสถิติที่ใชใ้นการวิจยั 

1.การก าหนดประชากรและเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากรที่ใชใ้นงานวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยรามค าแหง วิทยาเขตบางนา กรุงเทพมหานคร จ านวน  105 คน 3 ห้องเรียน  
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2567 

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในงานวิจัยครั้งนี ้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  2  

ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัรามค าแหง วิทยาเขตบางนา  จ านวน 1 หอ้งเรียน  จ านวนนกัเรียน 
35 คน โดยใช้วิธีสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) ใช้ห้องเรียนเป็นหน่วย 
ในการสุ่มแบบจับสลาก ซึ่งนักเรียนแต่ละหอ้งเรียนถูกจดัแบบคละความสามารถ ใน 1 หอ้งเรียน  
จะประกอบไปดว้ยนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนอยู่ในระดบั เก่ง ปานกลาง และอ่อน   
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2.ระยะเวลาในการวิจัย 
ผู้วิจัยด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2567 ใช้เวลาทดลองรวม

ทัง้หมด 14 คาบเรียน  โดยแบ่งเป็นการทดสอบก่อนเรียน 1 คาบเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
12 คาบเรียน ในการเรียนวิชาสงัคมศกึษา 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 4 คาบเรียน  และหลงัจากเสรจ็สิน้
การจดักิจกรรมการเรียนทัง้หมด จะมีการทดสอบหลงัเรียนจ านวน 1 คาบเรียน 

3.เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 
เนือ้หาที่ใชใ้นงานวิจยัครัง้นี ้อยู่ภายใตห้วัขอ้การเรียน เรื่อง “อาสาสมัครพิทักษ์โลก” 

 ซึ่งมีความสอดคลอ้งกับเนือ้หาการเรียนในวิชาสงัคมศึกษา สาระภูมิศาสตร ์ส าหรบันักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาชั้นพื ้นฐาน  พุทธศักราช 2551  
(ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ซึ่งตรงกับมาตรฐานและตัวชีว้ัด ส 5.2 ป. 2/1 , ป.2/2, ป. 2/3 และ ป. 
2/4  โดยมีสาระส าคญั ดงันี ้

ตาราง  2 ขอบเขตเนือ้หาของหน่วยการเรียนรู ้ในหวัขอ้การเรียน “อาสาสมคัรพิทกัษโ์ลก” 

หน่วยที ่ หัวข้อ ขอบเขตเนือ้หา 
1 สายน า้แหง่ 

ความสมัพนัธ ์
ความสมัพนัธร์ะหวา่งทรพัยากรน า้กบัการด าเนินชวีิตของมนษุย์
ตัง้แต่อดีตถงึปัจจบุนั ปัญหาการใชท้รพัยากรน า้ การป้องกนั  

แกไ้ขปัญหา และแนวทางการอนรุกัษ์ 
2 ดินดีวถีิแห่งชวีิต ความสมัพนัธร์ะหวา่งทรพัยากรดินกบัการด าเนินชีวติของมนษุย์

ตัง้แต่อดีตถงึปัจจบุนั ปัญหาการใชท้รพัยากรดิน การป้องกนั  
แกไ้ขปัญหา และแนวทางการอนรุกัษ์ 

3 อากาศสดชื่นหวัใจรื่นรมย ์ ความสมัพนัธร์ะหวา่งอากาศกบัการด าเนินชวีิต 
ของมนษุยต์ัง้แต่อดีตถงึปัจจบุนั ปัญหามลพิษทางอากาศ  

การป้องกนั แกไ้ขปัญหา และแนวทางการอนรุกัษ์ 
4 ฤดกูาล 

ที่เปล่ียนแปลง 
ความสมัพนัธร์ะหวา่งฤดกูาลกบัการด าเนินชวีิตของมนษุย ์ 

การเปล่ียนแปลงของสภาพอากาศที่ส่งผลต่อการใชช้ีวิตประจ าวนั 
การสรา้งสรรคอ์ปุกรณส์ าหรบัการป้องกนัความรอ้น 

จากสภาพอากาศที่เปล่ียนแปลง 
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4. การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นการท าวิจยัในครัง้นี ้แบ่งออกเป็น 2 สว่น ไดแ้ก่  

1) เครื่องมือส าหรับการทดลอง  ได้แก่  หน่ วยจัดการเรียนรู้วิชาสังคมศึกษา  
เรื่อง อาสาสมัครพิทักษ์โลก ที่ถูกออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัวิธีการจัดการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์
รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู ้

2) เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู ไดแ้ก่  
2.1) แบบวดัการคิดเชิงระบบ ก่อนจดัการเรียนรู ้ดว้ยการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษา

แบบเนน้ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก จ านวน 21 ขอ้  
2.2) แบบวดัการคิดเชิงระบบ หลงัจัดการเรียนรู ้ดว้ยการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษา

แบบเนน้ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก จ านวน 21 ขอ้ 
 
ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

1. หน่ วยการจัดการเรียน รู้วิชาสังคมศึกษา เรื่อง  อาสาสมัครพิ ทักษ์ โลก  
ที่ถูกออกแบบให้สอดคล้องกับวิธีการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ จ านวน 4 หน่วย 
การเรียนรู ้โดย 1 หน่วยการเรียนรู ้ใชร้ะยะเวลาในการจดัการเรียนรู ้4 คาบเรียน มีขัน้ตอนวิธีสรา้ง 
และตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ ดงันี ้

1) ศึกษาหลกัสตูรแกนกลาง มาตรฐานการเรียนรูแ้ละตัวชีว้ัด ที่เก่ียวขอ้งกับหัวขอ้การ
เรียน “อาสาสมัครพิทักษ์โลก” ซึ่งเป็นตัวชีว้ัดที่อยู่ในสาระภูมิศาสตร  ์ ในเนือ้หากลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) เพื่อออกแบบแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ครอบคลุมเนือ้หา และสอดคลอ้งกับ
ตัวชี ้วัดตามที่หลักสูตรแกนกลางก าหนด ได้แก่ มาตรฐานและตัวชี ้วัด ส 5.2 ป 2/1 , ป 2/2, ป 2/3  
และ ป 2/4   

2) ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง  
วิทยาเขตบางนา ซึ่งเป็นหลักสูตรบูรณาการ โดยเนือ้หาการเรียนรูท้ี่สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้
สงัคมศกึษาแบบเนน้ประสบการณ ์รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก อยู่ภายใตห้วัขอ้ “อาสาสมคัรพิทกัษ์โลก” 

3) ศึกษาวิธีการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ ในหัวข้อที่มาของการจัดการ
เรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ ความหมายของการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ กระบวนการ
จดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์และประโยชนข์องการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์ร่วมกบั
การใชผ้ังกราฟิกในการจัดการเรียนรู ้ในหัวขอ้แนวคิดและความหมายของผังกราฟิก รูปแบบของผัง
กราฟิก แนวทางการจดัการเรียนรูโ้ดยใชผ้งักราฟิก จากเอกสารต าราและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง  
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4) สรุปหลักการเป็นขัน้ตอน เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบแผนจัดการเรียนรูใ้ห้
สอดคลอ้ง ดงันี ้

(1) ขัน้รบัประสบการณ์ การที่ผูเ้รียนไดร้บัประสบการณ์ใหม่ ซึ่งมีความสอดคลอ้ง
กับประสบการณ์เดิม หรือการได้รับประสบการณ์เดิมที่มีแนวคิดแบบใหม่ โดยการส ารวจ  
แหล่งทรพัยากรธรรมชาติภายในบริเวณโรงเรียน รวมทั้งการชมวิดีทัศน์ เช่น วิดีทัศนใ์หค้วามรู้
เก่ียวกบัสถานการณส์ิ่งแวดลอ้ม การรายงานสถานการณส์ภาพอากาศ  เพื่อสรา้งประสบการณใ์ห้
มีความชดัเจนมากยิ่งขึน้ จากนัน้มีการใหน้กัเรียนแลกเปลี่ยนประสบการณซ์ึ่งกนัและกนั โดยการ
พดูคยุและท างานรว่มกนัเป็นกลุม่ เพื่อใหน้กัเรียนไดร้บัประสบการณท์ี่หลากหลายมากย่ิงขึน้  

(2) ขัน้สงัเกตเพื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธ์ ผูเ้รียนไตร่ตรองอย่างเป็นขัน้ตอนเพื่อการ
ท าความเขา้ใจความหมายของประสบการณ์ โดยการสงัเกตปัญหาสิ่งแวดลอ้มที่เกิดขึน้ในแหล่ง
ทรพัยากรธรรมชาติต่าง ๆ และแนวทางที่ผูค้นใชใ้นการแกปั้ญหาสิ่งแวดลอ้มนัน้ จากการคน้ควา้
ขอ้มลูเก่ียวกบัวิธีการจดัการปัญหาสิ่งแวดลอ้มจากเอกสารประกอบการเรียนและสื่อประกอบการ
เรียนรูอ่ื้น ๆ แลว้จึงน าขอ้มลูที่ไดม้าเขียนสรุปในรูปแบบของผงักราฟิกแบบแมงมมุ ตามหวัขอ้ที่ครู
ก าหนดเพื่อใหเ้ห็นความสมัพันธข์องขอ้มลู โดยครูจะเป็นผูน้  าเสนอรูปแบบและตวัอย่างการท าผัง
ใยแมงมมุใหแ้ก่นกัเรียน เพื่อนกัเรียนจะไดส้ามารถสรุปขอ้มลูเป็นผงักราฟิกไดถ้กูตอ้งและครบถว้น  

(3) ขั้นสรุปเพื่อเชื่อมโยงความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ ผูเ้รียนสรุปหลักการท าให้
เกิดแนวคิดใหม่หรือการปรบัเปลี่ยนแนวคิดที่มีอยู่ โดยการรวบรวมขอ้มูล จากนัน้น ามาวิเคราะห ์
เรียบเรียง แลว้จึงร่วมกันสรุปผลที่ไดจ้ากการศึกษาค้นควา้ในรูปแบบของผังกราฟิกแบบวงจร  
โดยเป็นการสรุปประเด็นปัญหาสิ่งแวดลอ้มตัง้แต่สถานการณปั์ญหา สาเหตขุองปัญหา ไปจนถึง
การแก้ไขปัญหา ซึ่งจะมีลักษณะเป็นภาพวาดแสดงความเชื่อมโยงต่อเนื่องกัน โดยครูจะเป็น 
ผูน้  าเสนอรูปแบบและตัวอย่างการท าผังกราฟิกวงจรใหแ้ก่นกัเรียน โดยครูและนกัเรียนจะช่วยกัน
ตรวจสอบขอ้มลูความถกูตอ้งรว่มกนัในตอนทา้ย  

(4) ขัน้น าไปใชจ้ริง ผูเ้รียนน าแนวคิดที่ไดท้ดลองใชใ้นชีวิตจริง หรือประยุกตใ์ชใ้น
สถานการณต่์าง ๆ เพื่อทดสอบผลที่ไดจ้ากการสรา้งความคิดรวบยอด โดยการน าวิธีแกไ้ขปัญหาที่
สรุปได้ไปทดลองใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่ครูก าหนด  เช่น การน าเสนอแนวทางการอนุรักษ์
ทรพัยากรน า้ในโรงเรียน โดยการท าป้ายรณรงคไ์ปติดบรเิวณใกลแ้หล่งทรพัยากรน า้ การออกแบบ
ชิน้งานอปุกรณป์้องกันความรอ้นที่ดีต่อสิ่งแวดลอ้ม ที่สอดคลอ้งกับสถานการณ์การเปลี่ยนแปลง
ของสภาพอากาศ เป็นตน้  
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5) จัดหน่วยจัดการเรียนรู ้โดยก าหนดหัวขอ้ ไดแ้ก่ สาระส าคัญ มาตรฐานการเรียนรู/้
ตวัชีว้ดั จุดประสงคก์ารเรียนรู ้สาระการเรียนรู ้ภาระชิน้งาน/หลกัฐานการเรียนรู ้กิจกรรมการเรียนรู ้ที่
สอดคลอ้งกบัขัน้ตอนของการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์สื่อการเรียนรู ้การวดัและประเมินผล 
และบนัทกึหลงัการจดัการเรียนรู ้ 

ตาราง  3 โครงสรา้งเนือ้หาที่ใชจ้ดักิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อพฒันาความสามารถในการคิดเชิงระบบ
ของนักเรียน โดยการใชก้ารจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ ในหัวขอ้การเรียน “อาสาสมัคร
พิทกัษโ์ลก” 

หน่วยการเรียนรู้อาสาสมัครพทิักษโ์ลก 
ที ่ หัวข้อการ

เรียน 
ตัวชีว้ัด ขอบเขตเนือ้หา ความคดิรวบยอด จ านวนคาบ 

1 การสอบ 
ก่อนเรียน  
(Pre -test) 

   1 

2 สายน า้แหง่
ความสมัพนัธ ์

ส 5.2  
ป.2/1 

 
ส 5.2  
ป.2/4 

 

ความสมัพนัธ์
ระหว่างทรพัยากร
น า้กบัการด าเนิน
ชีวิตของมนษุย์
ตัง้แต่อดีตถงึ
ปัจจบุนั ปัญหา
การใชท้รพัยากร
น า้ การป้องกนั 
แกไ้ขปัญหา และ
แนวทางการ
อนรุกัษ ์

ทรพัยากรน า้เป็น 
ทรพัยาธรรมชาต ิ

ที่ส าคญัต่อการด ารงชวีิต
ของมนษุย ์แต่ปัจจบุนั
ทรพัยากรน า้เป็นส่ิง 
ที่ถกูท าลายอยา่งหนกั  
ทัง้จากการใชบ้รโิภคใน
ชีวิตประจ าวนั และการใช้
ในอตุสาหกรรม ซึ่งส่งผล
เสียต่อคน สตัว ์และ

ส่ิงแวดลอ้มในหลายดา้น
ต่อเนื่องกนัไปเป็นวงจร 
เราจงึตอ้งหาทางแกไ้ข
ปัญหาดงักล่าว เพื่อใหม้ี
น า้ไวใ้ชอ้ยา่งยั่งยืน 

 

4 
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หน่วยการเรียนรู้อาสาสมัครพทิักษโ์ลก 
ที ่ หัวข้อการ

เรียน 
ตัวชีว้ัด ขอบเขตเนือ้หา ความคดิรวบยอด จ านวนคาบ 

3 ดินดีวถีิ 
แห่งชวีิต 

ส 5.2  
ป.2/1 

 
ส 5.2  
ป.2/4 

ความสมัพนัธ์
ระหว่างทรพัยากร
ดินกบัการด าเนิน
ชีวิตของมนษุย์
ตัง้แต่อดีตถงึ
ปัจจบุนั ปัญหา
การใชท้รพัยากร
ดิน การป้องกนั 
แกไ้ขปัญหา และ
แนวทางการ
อนรุกัษ ์

ทรพัยากรดินมีความ
เก่ียวขอ้งกบัส่ิงมชีีวิต  
ทัง้เป็นรากฐานของ 

ที่อยู่อาศยั และเป็นแหล่ง
เพาะปลกูพชื 
ที่มีความส าคญั 
ต่อการด ารงชีวติ  

แต่ทรพัยากรดินก าลงั 
ค่อย ๆ ถกูท าลาย 

ทัง้ทางตรงและทางออ้ม  
ซึ่งท าใหส่ิ้งมชีีวติไดร้บั
ผลกระทบในดา้น 

ต่าง ๆ ต่อเนื่องกนัเป็น
วงจร เราจงึตอ้งหาทางใน
การฟ้ืนฟทูรพัยากรดินให้

กลบัมามคีณุภาพ 
เพื่อที่จะไดม้ดีินที่อดุม
สมบรูณไ์วใ้ชต้่อไป 

4 

4 อากาศสดชื่น 
หวัใจรื่นรมย ์

ส 5.2 
 ป.2/1 

 
ส 5.2  
ป.2/4 

ความสมัพนัธร์ะหวา่ง
อากาศกบัการ
ด าเนินชีวติของ

มนษุยต์ัง้แต่อดีตถึง
ปัจจบุนั ปัญหา
มลพิษทางอากาศ 
การป้องกนั แกไ้ข
ปัญหา และ

แนวทางกาอนรุกัษ ์

 

อากาศเป็นส่ิงส าคญัที่สดุ
อย่างหน่ึงของสิง่มีชวีิต
ต่าง ๆ บนโลก แต่การ

ด าเนินชีวติประจ าวนัของ
มนษุยห์ลายสิ่งส่งผลเสีย
ต่ออากาศรอบตวั ท าให้
คณุภาพของอากาศลดลง 
ซึ่งจะสง่ผลกระทบต่อการ
ใชช้วีิตของส่ิงมชีีวติอยา่ง
เป็นวงจรต่อเนื่องกนัไป 
ดงันัน้เราจึงตอ้งหาวิธีใน

4 



  54 

หน่วยการเรียนรู้อาสาสมัครพทิักษโ์ลก 
ที ่ หัวข้อการ

เรียน 
ตัวชีว้ัด ขอบเขตเนือ้หา ความคดิรวบยอด จ านวนคาบ 

การรกัษาคณุภาพของ
อากาศ เพื่อใหค้ณุภาพ
อากาศมีความเหมาะสม
ส าหรบัการด ารงชวีิตทัง้ใน
ปัจจบุนัและอนาคต 

5 ฤดกูาลที่
เปล่ียนแปลง 

ส 5.2  
ป.2/1 

ส 5.2  
ป.2/2 

 
ส 5.2  
ป.2/3 

 
ส 5.2  
ป.2/4 

 

ความสมัพนัธร์ะหวา่ง
ฤดกูาลกบัการ
ด าเนินชีวติ 
ของมนษุย ์ 

การเปล่ียนแปลง
ของสภาพอากาศ 
ที่ส่งผลต่อการใช้
ชีวิตประจ าวนั การ
สรา้งสรรคอ์ปุกรณ์
ส าหรบัการป้องกนั
ความรอ้นจาก
สภาพอากาศ 
ที่เปล่ียนแปลง 

ปัจจบุนัสภาพอากาศ 
ในฤดกูาลตา่ง ๆ 

เปล่ียนแปลงมากขึน้  
อนัเป็นผลมาจากภาวะ
โลกรอ้น เราจึงมคีวาม
จ าเป็นท่ีตอ้งปรบัตวัและ
เตรียมความพรอ้ม 

เพื่อที่จะสามารถอยู่รอด
ไดใ้นสภาพแวดลอ้มที่
เปล่ียนแปลงโดยการ
พฒันาปรบัปรุงส่ิงของ 
ที่มีอยู่ในชีวิตประจ าวนั 
น าไปใชเ้ป็นส่ิงชว่ยลด
ความรอ้น อีกทัง้ยงัเป็น
การน าของเหลือใชม้าใช้
ประโยชนใ์หม่ เป็นการลด
ปรมิาณขยะ ซึ่งจะชว่ยลด
การเกิดภาวะโลกรอ้นได้

อีกทางหน่ึง 

4 

6 การสอบทา้ย 
บทเรียน  
(Post-test) 

   1 
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นอกจากนี ้ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะหก์ารจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์และการใชผ้งักราฟิก 
เพื่อพัฒนาเป็นการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก  
ที่มุ่งเน้นเพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียน โดยการจัดการเรียนรูด้ังกล่าว  ประกอบดว้ย
บทบาทของครูและนกัเรียน ดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง  4  บทบาทครูและนกัเรียนในการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษาแบบเนน้ประสบการณ ์ร่วมกับ
การใชผ้งักราฟิก เพื่อพฒันาการการคิดเชิงระบบ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 

การจัดการเรียนรู้ 
สังคมศึกษา 

แบบเน้นประสบการณ์
ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขัน้ท่ี 1  
ขัน้รบัประสบการณ ์

ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนได้
ทบทวนประสบการณเ์ดิมของ
ตนเอง จากนัน้ใหน้กัเรยีนไดร้บั

ประสบการณใ์หม่ ๆ  
ในรูปแบบต่าง ๆ  

ทัง้ประสบการณโ์ดยตรง 
และประสบการณร์อง 
ที่มีลกัษณะเป็นรูปธรรม 

นกัเรียนทบทวนประสบการณเ์ดมิ
ของตนเอง จากนัน้รบั
ประสบการณใ์หม่  

เพื่อเชื่อมโยงประสบการณเ์ดมิ 
กบัประสบการณใ์หม ่

ที่ไดร้บั 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้สงัเกต 
เพื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธ ์

ครูน าเสนอขอ้มลูตา่ง ๆ เพิ่มเติม
ใหแ้ก่นกัเรียน จากนัน้ชีช้วนให้
นกัเรียนสงัเกตองคป์ระกอบย่อย
ของประสบการณ ์และการรมอง

ในภาพรวม 

นกัเรียนวเิคราะหอ์งคป์ระกอบ
ย่อยและเชื่อมโยงความสมัพนัธ์

ของส่ิงตา่ง ๆ 
โดยเขียนสรุปเป็นผงักราฟิก 

แบบแมงมมุเพื่อสรุปความเขา้ใจ 
ขัน้ท่ี 3 ขัน้สรุปเพื่อเชื่อมโยงความ

ต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ 
ครูแสดงตวัอยา่ความสมัพนัธ ์
ของสิ่งตา่ง ๆ ที่เป็นระบบ 
 โดยการใชผ้งักราฟิก 

แบบวงจร 

นกัเรียนสรุปความเขา้ใจ 
ของตนเองเก่ียวกบัประสบการณ ์
ที่ไดร้บั โดยน ามาเรียบเรยีง  

และเขียนสรุปเป็นผงักราฟิกวงจร 
เพื่อใหเ้ห็นความเชื่อมโยง 
อย่างเป็นระบบของขอ้มลู 
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การจัดการเรียนรู้ 
สังคมศึกษา 

แบบเน้นประสบการณ์
ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก 

บทบาทครู บทบาทนักเรียน 

ขัน้ท่ี 4 ขัน้น าไปใชจ้รงิ ครูน าเสนอสถานการณใ์หม่ 
ที่เก่ียวขอ้งกบัชีวติประจ าวนัของ
นกัเรียน และออกแบบกจิกรรมให้
นกัเรียนไดล้งมอืปฏิบตัิจรงิ 

นกัเรียนน าความรูท้ี่ได ้
จากการวิเคราะห ์เรียบเรียง  

และสรุป มาปรบัใช ้
กบัสถานการณใ์หม่ที่เก่ียวขอ้ง 

กบัชีวติประจ าวนั  
โดยการลงมือปฏิบตัิดว้ยตนเอง 

 จากตารางที่  4 สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้น
ประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ครูผู้สอนจะมีบทบาทในการน าเสนอข้อมูลให้นักเรียน
สามารถสรา้งประสบการณ์ด้วยตนเอง จากนั้นผู้สอนจะมีหน้าที่คอยช่วยเหลือให้ค าแนะน า  
แก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนมีหน้าที่ส  าคัญในการสรา้งความรูด้้วยตนเองจากการรับประสบการณ ์  
การสงัเกตเพื่อวิเคราะหค์วามสมัพันธ์ การสรุปความรู ้และการน าความรูไ้ปใชใ้นชีวิตประจ าวัน
เพื่อใหเ้กิดความหมายต่อไป 

6) น าหน่ วยการจัดการเรียน รู้ไป ใช้ผู ้ เชี่ ยวชาญ จ านวน  5 ท่ าน  ประเมิ น 
ความเหมาะสม โดยผูเ้ชี่ยวชาญ คือ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสอนสงัคมศึกษา ซึ่งมีคุณสมบติัตรงตามขอ้
ใดขอ้หนึ่ง ดงันี ้

(1) อาจารยผ์ูส้อนในหลกัสตูรสงัคมศกึษา ในระดบัอดุมศกึษา  
(2) ครูผู้สอนวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ในระดับชั้นประถมศึกษา  

มีประสบการณส์อนไม่นอ้ยกว่า 5 ปี 
ผู้วิจัยให้ผู ้เชี่ยวชาญท าการตรวจสอบความถูกต้องของเนื ้อหา ความสอดคล้อง 

ของเนื ้อหา ตลอดจนความเหมาะสมของกระบวนการจัดการเรียนรู้ เพื่ อให้ค าแนะน า 
ในการปรับป รุงแก้ ไขหน่ วยการจัดการเรี ยน รู้ให้ มี ความ เหมาะสมมากยิ่ งขึ ้น  โดย ใช ้
มาตรประมาณค่า (Rating scale) มรีะดบัความเหมาะสม ดงันี ้ 

5     หมายถึงมีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 
4     หมายถึงมีความเหมาะสมมาก 
3     หมายถึงมีความเหมาะสมปานกลาง 
2     หมายถึงมีความเหมาะสมนอ้ย 
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1     หมายถึงมีความเหมาะสมนอ้ยที่สดุ 
โดยมีเกณฑก์ารประเมินความเหมาะสม คือ เกณฑก์ารประเมินความเหมาะสมของ 

แผนการจัดการเรียนรู ้มีการแปลผลคะแนน ดังนี ้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 อา้งถึงใน ชัยวัฒน ์
สทุธิรตัน ์และคณะ, 2566, น. 139) 

ผลการประเมินของแผนการเรียนรู้ที่ จะน าไปใช้ คือ ต้องมี ค่าตั้งตั้งแต่  3.51  
(ความเหมาะสมดี ) ขึ ้นไป ผลปรากฏว่า หน่ วยการจัดการเรียนรู้หน่ วยการเรียนรู้ที่  1 - 4  
มีค่าความเหมาะสม ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.80 – 5.00 หมายถึงมีความเหมาะสมมากที่สดุ   

7) ปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ  
8) น าไปใหอ้าจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ตรวจสอบความถูกตอ้งหลังการปรบัปรุง

แกไ้ข และตรวจสอบความเหมาะสมส าหรบัการน าไปใชจ้รงิ 
9) น าหน่วยการจัดการเรียนรูจ้  านวน 4 หน่วยการเรียนรู ้ไปทดลองใชก้ับกลุ่มที่ไม่ใช่

กลุ่ มตั วอย่ างในการท าวิ จัย เพื่ อสั งเกตและประเมิ นคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้ว่ า 
มีประสิทธิภาพมากนอ้ยเพียงใด มีขอ้ควรแกไ้ขปรบัปรุงหรือไม่อย่างไร ผลปรากฏว่าในขัน้ตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้การใหน้กัเรียนท ากิจกรรมเขียนผงักราฟิก ผูว้ิจยัตอ้งน าเสนอตวัอย่างใหแ้ก่นกัเรียน
หลาย ๆ ตวัอย่าง นกัเรียนจึงจะสามารถเขียนผงักราฟิกดว้ยตนเองได ้ 

10)  ปรบัปรุงแกไ้ขแผนการจดัการเรียนรู ้จากค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา  
11)  น าไปใชก้บักลุ่มตวัอย่างในการท าวิจยั  

2. แบบวดัการคิดเชิงระบบ ก่อนและหลงัการจัดการเรียนรู ้เรื่อง อาสาสมัครพิทักษ์
โลก ด้วยวิธีการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ ซึ่งมีขั้นตอนวิธีในการสรา้งและตรวจสอบ
คณุภาพเครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี ้

1) ศึกษาความหมาย องคป์ระกอบของการคิดเชิงระบบ  และวิธีการการวดัประเมินการ
คิดเชิงระบบ จากเอกสารที่เก่ียวขอ้และงานวิจัยก่อนหนา้ สามารถสรุปไดว้่า การคิดเชิงระบบหมายถึง 
การคิดที่รอบดา้น เป็นการพิจารณาถึงสิ่งที่เกิดขึน้ต่าง ๆ ในภาพรวม ช่วยใหส้ามารถแก้ไขปัญหาได้
อย่างรวดเร็ว ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ คือ 1) การมองในภาพรวม 2) การพิจารณาองคป์ระกอบ
ย่อยที่สัมพันธ์กัน และ 3) การป้อนกลับของข้อมูล และใชแ้บบวัดในลักษณะขอ้ค าถามแบบปรนัย  
โดยมีการก าหนดเกณฑแ์ละตวับ่งชีข้องการคิดเชิงระบบในแต่ละองคป์ระกอบที่สามารถวดัได ้ 

2) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรบัปรุง พุทธศักราช 2560 )มาตรฐานการเรียนรูแ้ละตัวชีว้ัด ซึ่งเป็นตัวชีว้ัดที่อยู่ในสาระที่  5: 
ภูมิศาสตรใ์นเนือ้หากลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม และหลกัสตูรสถานศึกษา
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ในหน่วยการเรียน “อาสาสมัครพิทักษ์โลก” เพื่อก าหนดข้อค าถามในแบบวัดการคิดเชิงระบบ ให้
สอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั  

3) ก าหนดกรอบการประเมินของแบบวดัการคิดเชิงระบบ พรอ้มทัง้ตารางวิเคราะหก์าร
ออกแบบการสรา้งแบบทดสอบ (Test Blueprint) 

4) สร้างแบบวัดที่ สอดคล้องกับกรอบการประเมินที่ ก าหนด  จ านวน 70 ข้อ 
 โดยแบ่งออกเป็น 2 ฉบบั ไดแ้ก่  

(1) แบบวัดการคิดเชิงระบบ ก่อนเรียน จ านวน 1 ฉบับ มีลักษณะเป็นปรนัย 4 
ตวัเลือก 1 ค าตอบ เพื่อใชจ้รงิ 21 ขอ้  

(2) แบบวัดการคิดเชิงระบบ หลังเรียน จ านวน 1 ฉบับ มีลักษณะเป็นปรนัย 4 
ตวัเลือก 1 ค าตอบ  เพื่อใชจ้รงิ 21 ขอ้ 

โดยมีขอ้ค าถามที่สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรูแ้ละตวัชีว้ดั ที่อยู่ในหวัขอ้การเรียน 
เรื่ อ ง  อาสาสมั ค รพิ ทั กษ์ โลก  และสอดคล้ องกั บองค์ ป ระกอบของการคิ ด เชิ งระบบ  
ไดแ้ก่ 1) การมองเป็นภาพรวม 2) การพิจารณาองคป์ระกอบย่อยที่สัมพันธ์กัน 3) การป้อนกลับของ
ขอ้มลู สามารถแสดงเป็นตารางโครงสรา้งขอ้ค าถามในแต่ละองคป์ระกอบย่อย ไดด้งันี ้

ตาราง  5 ตารางวิเคราะหก์ารออกแบบการสรา้งแบบทดสอบ (Test Blueprint) (จ านวนขอ้)  

การคิดเชิงระบบ ตัวชีว้ัด  รวม 
ส 5.2  
ป. 2/1 

ส 5.2  
ป. 2/3 

ส 5.2  
ป. 2/3 

ส 5.2  
ป. 2/4 

  1.การมองเป็น
ภาพรวม 

10  2 8 4 24 

  2.การพิจารณา
องคป์ระกอบย่อย 
ที่สมัพนัธก์นั 

2 8 10 2 22 

  3.การใหข้อ้มลู
ปอ้นกลบั  

- 6 - 18 24 

รวมทัง้สิน้ 70 ขอ้  
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เกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูกได้คะแนน ข้อละ 1 คะแนน ตอบผิดได้คะแนน 
ข้อละ 0 คะแนน น าแบบวัดทักษะไปให้ผู้ เชี่ ยวชาญจ านวน 5 ท่ าน ประเมิ นหาค่าดัชนี  
ความสอดคลอ้ง (IOC) โดยผูเ้ชี่ยวชาญมีคณุสมบติัตรงตามขอ้ใดขอ้หนึ่ง ดงันี ้

(1) อาจารยผ์ูส้อนในหลกัสตูรสงัคมศกึษา หรือการสอนสงัคมศกึษา  
(2) ครูผู้สอนวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ระดับชั้นประถมศึกษา  

มีประสบการณส์อนไม่นอ้ยกว่า 5 ปี 
เพื่ อให้ผู ้ เชี่ ยวชาญประเมิ นความเหมาะสมของแบบวัดการคิดเชิ งระบบ  

ซึ่งมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนในแบบประเมินหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC)  ดงันี ้ 
คะแนน    +1    หมายถึง   แน่ใจว่าขอ้ค าถามนัน้สอดคลอ้งและสามารถวดัการคิด

เชิงระบบได ้
คะแนน      0    หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามนัน้สอดคลอ้งและสามารถวัดการ

คิดเชิงระบบได ้
คะแนน     -1    หมายถึง   แน่ใจว่าขอ้ค าถามนั้นไม่สอดคลอ้งและไม่สามารถวัด

การคิดเชิงระบบได ้

ข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เฉลี่ยอยู่ที่ ≥  .5 ถือว่าเป็นข้อค าถามที่
เหมาะสม ผลปรากฏณ์ว่า มีขอ้ค าถามที่ผ่านเกณฑ์การประเมินความเหมาะสม จ านวน 28 ขอ้ จาก
ทัง้หมด 35 ขอ้ (รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก)  

5) ปรบัปรุงขอ้สอบตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ  
6) น าไปใหอ้าจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ตรวจสอบความถูกตอ้งหลังการปรบัปรุง

แกไ้ข และตรวจสอบความเหมาะสมส าหรบัการน าไปใชจ้รงิ 
7) น าข้อสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง (Try – out) เพื่อสังเกตและ

ประเมินคณุภาพของขอ้สอบ โดยกลุ่มที่ท าการทดลองจะตอ้งมีคณุสมบติัใกลเ้คียงกบักลุ่มตวัอย่าง ซึ่ง
แต่ละขอ้ค าถาม มีเกณฑก์ารใหค้ะแนน คือ ตอบถูกได ้1 คะแนน ตอบผิดได ้0 คะแนน ผลปรากฏว่า
นักเรียนสามารถเขา้ใจขอ้ค าถามไดดี้ แต่ขอ้ค าถามบางขอ้ที่เป็นรูปภาพและผังกราฟิก ยังมีนักเรียน
บางคนที่ตอ้งการใหผู้ว้ิจยัช่วยอธิบายความหมายเพิ่มเติม  

8) น าผลที่ไดจ้ากการท าขอ้สอบของกลุ่มทดลองใชท้ี่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง ไปวิเคราะหห์า
คุณภาพ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการวิเคราะห์ เพื่อหาค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r)  
ของข้อสอบรายข้อ และค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดทั้งฉบับ (KR-20) โดยใช้เกณฑ์การพิจารณา 
ค่าความยาก ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น ของ อิทธิพทัธ ์สวุทนัพรกลู (2562, น. 200-221)  
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10) สรุปผลการวิเคราะห์ข้อสอบเพื่อน าไปพิจารณาเลือกข้อสอบที่จะน าไปใช้จริง  
ผูว้ิจัยเลือกขอ้ที่ผ่านเกณฑ์ทั้งหมด 42 ขอ้ โดยจัดท าเป็นฉบับก่อนเรียนและหลังเรียน โดยมีการวัด 
แต่ละองคป์ระกอบของการคิดเชิงระบบในจ านวนที่เท่ากนั คือ ในภาพรวมฉบบัละ 21 ขอ้ (รายละเอียด
อยู่ในภาคผนวก)  

11) ปรบัปรุงคณุภาพขอ้สอบ โดยขอรบัค าแนะน าจากอาจารยท์ี่ปรกึษา 
12) น าไปใชก้บักลุม่ตวัอย่างในการท าวิจยั 

5.แบบแผนในการวิจัย  
การท าวิจัยในครั้งนี ้ เป็นการวิจัยประเภทกึ่งการทดลอง (Quasi - Experimental 

Research) แบบกลุ่มเดียวสอบก่อนสอบและหลัง (One Group pretest – posttest design) 
(วรรณี แกมเกต,ุ 2551, น.141) มีแบบแผนในการท าวิจยั ดงันี ้

 ตาราง  6 แบบแผนในการท าวิจยั 

กลุ่มตัวอย่าง 
 

การทดสอบ 
ก่อนการทดลอง  
(Pre - test) 

ทดลอง การทดสอบ 
หลังการทดลอง  
(Post - test) 

E O1 X O2 

 
โดยสญัลกัษณท์ี่ใชใ้นแบบแผนการท าวิจยั  
E  หมายถึง กลุม่ตวัอย่าง 
O1 หมายถึง  การทดสอบก่อนเรียนดว้ยการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษา

แบบเนน้ประสบการณ ์ รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 
X  หมายถึง  การจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์ 
O2  หมายถึง  การทดสอบหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษา

แบบเนน้ประสบการณ ์ รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 
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6.การเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผูว้ิจยัไดท้ าการทดลอง ตามแบบแผนการด าเนินการวิจยั โดยแบ่งเป็น 3 ขัน้ตอนหลกั 

ไดแ้ก่ ขัน้ก่อนการทดลอง ขัน้ทดลอง และขัน้หลงัการทดลอง ซึ่งมีรายละเอียดขัน้ตอน ดงันี ้
1. ขัน้ก่อนการทดลอง  
     1.1 การเตรียมความพรอ้มก่อนการจดัการเรียนรู ้ 

(1) สรา้งเครื่องมือในการท าวิจัย ได้แก่ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง และ
เครื่องมือในการเก็บขอ้มลู 

(2) เตรียมสื่อการเรียนรู ้ไดแ้ก่ เอกสารประกอบการเรียน สื่ออิเล็กทรอนิกส์
โดยใชโ้ปรแกรมน าเสนอ Microsoft PowerPoint ร่วมกับอุปกรณ์ประกอบการเรียนที่ช่วยในการ
จดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์เช่น สื่อประดิษฐ์ เป็นตน้ 

(3) จัดท าหนังสือขออนุญาตด าเนินการทดลองและเก็บขอ้มูลจากบัณฑิต
วิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และการผู้อ  านวยการสถานศึกษาของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัรามค าแหง วิทยาเขตบางนา  

(4) ประสานงานกับรองผูอ้  านวยการฝ่ายวิชาการของโรงเรียน เพื่อก าหนด
ขอบเขตเนือ้หาในการทดลองใชก้ารจัดการเรียนรู ้ที่สอดคลอ้งกับโครงสรา้งรายวิชาสงัคมศึกษา 
ศาสนา และวฒันธรรม ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2  

   1.2 ชีแ้จงวัตถุประสงค์ของงานวิจัย อธิบายความหมายของการคิดเชิงระบบ 
เหตผุลความจ าเป็นในการพฒันาทกัษะดงักล่าว พรอ้มอธิบายขัน้ตอนและรูปแบบของการจดัการ
เรียนรู ้เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจบทบาทหนา้ที่ของตนเองในการท ากิจกรรม 

   1.3 ใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre - test) เพื่อทดสอบว่าก่อนเรียนดว้ย
วิธีการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ ผูเ้รียนมีความสามารถในการคิดเชิงระบบมากน้อย
เพียงใด  

2. ขัน้ทดลอง 
ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรู ้เรื่อง อาสาสมัครพิทักษ์โลก ตามหน่วยการจัดการ

เรียนรู้ที่สอดคล้องกับวิธีการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ ให้แก่นักเรียนที่ เป็นตัวอย่าง 
ในการท าวิจัย ไดแ้ก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 35 คน (1 หอ้งเรียน) ของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยรามค าแหง วิทยาเขตบางนา โดยใช้เวลา 3 คาบต่อสัปดาห์  เป็นระยะเวลา 
รวม 16 คาบ ตามจ านวนหน่วยการจัดการเรียนรู ้4 หน่วยการจัดการเรียนรู ้รวมเป็นระยะเวลาทั้งสิน้  
6 สปัดาห ์ 
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3. ขัน้หลงัการทดลอง  
หลังจากนักเรียนได้รบัการเรียนตามแผนจัดการเรียนรูค้รบทั้ง 12 แผนจัดการเรียนรู้

แลว้ ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการขัน้ตอนต่อไป ดงันี ้
3.1 ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post - test) เพื่อทดสอบว่าหลงัเรียนดว้ย

วิธีการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ ผูเ้รียนมีความสามารถในการคิดเชิงระบบมากน้อย
เพียงใด  

3.2 น าผลคะแนนจากแบบวัดความสามารถในการคิดเชิงระบบของนักเรียนก่อน
และหลงัเรียนไปวิเคราะห ์หาค่าคะแนนเฉลี่ย (M) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) จากนัน้น า
ผลคะแนนไปทดสอบเพื่อหาค่าที  (T test)  

3.3 น าเสนอผลการวิจยัเป็นรูปเลม่รายงานผลการวิจยั  

7. การวิเคราะหข์้อมูลและสถิติทีใ่ช้ในการวิจัย  
ผูว้ิจยัวิเคราะหข์อ้มลู โดยใชส้ถิติในการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้
1. การวิเคราะหค์ณุภาพเครื่องมือ  
แบบวัดการคิดเชิงระบบ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู ้เรื่อง อาสาสมัครพิทักษ์

โลก โดยใชว้ิธีการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์ผูว้ิจยัวิเคราะหค์ณุภาพขอ้สอบก่อน ดงันี ้
(1) วิเคราะหค์ณุภาพแบบวดัการคิดเชิงระบบก่อนการทดลองใช ้ดว้ยการให้

ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC)  
(2) น าแบบวดัการคิดเชิงระบบไปทดลองใช ้(Try – out) แลว้จึงน าผลที่ไดม้า

วิเคราะหห์าค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ทัง้รายขอ้และรายฉบบั  
(3) หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวดัทัง้ฉบบั (KR-20) ดว้ยวิธีการของ Kuder 

Richardson  
2. การทดสอบสมมติฐานของงานวิจยั   

(1) เปรียบเทียบการคิดเชิงระบบของนกัเรียนก่อนและหลงัเรียนดว้ยจดัการ
เรียนรูส้งัคมศกึษาแบบเนน้ประสบการณ ์โดยหาค่าเฉลี่ย (M) และค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และการทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกนั (Paired – Samples T Test) โดยการใช้
โปรแกรมส าเรจ็รูป  
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บทที ่4 
ผลการศึกษา 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาการคิดเชิงระบบ ด้วยการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษา 
แบบเน้นประสบการณ์  ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก  ของนัก เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2   
ผูว้ิจยัขอน าเสนอผลการวิจยั แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดงันี ้ 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับ
การใชผ้งักราฟิก ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 

ตอนที่  2 ผลการศึกษาประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้สั งคมศึกษาแบบ 
เนน้ประสบการณ ์รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 

ตอนที่  1 ผลการพัฒนาการจัดการเรียน รู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์ 
ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่2 

ผูว้ิจยัพัฒนาการหน่วยจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาแบบเนน้ประสบการณ์ ร่วมกับการ
ใชผ้งักราฟิก ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ประกอบไปดว้ยจุดมุ่งหมาย ขัน้ตอนการจัดการ
เรียนรู ้บทบาทครู บทบาทนักเรียน และการออกแบบการจัดการเรียนรู ้จากนั้นน าการออกแบบ  
การจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้ ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญไดต้รวจสอบคณุภาพ  

1.1 การพัฒนาการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับ
การใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่2 

ผูว้ิจยัศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์
ร่วมกบัการใชผ้งักราฟิก จากการสงัเคราะหเ์อกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูส้งัคม
ศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ และการใชผ้ังกราฟิก เพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียน สามารถ
สรุปเป็นจดุหมุ่งหมายของการจดัการเรียนรูแ้ละตารางแสดงความสมัพนัธไ์ด ้ดงันี ้ 
 นีผู้ว้ิจัยไดก้ าหนดจุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์
รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก ของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 โดยสามารถสรุปเป็นองคค์วามรู้
การวิจยัไดต้ามภาพประกอบ  
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ภาพประกอบ   13 จดุมุ่งหมายของการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาแบบเนน้ประสบการณ์  
รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก เพื่อพฒันาการคิดเชิงระบบ ของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 

 

 

 

      การจัดการเรียนรู้สังคมศึกษา 
          แบบเน้นประสบการณ ์

1) ขัน้ประสบการณรู์ปธรรม 

2) ขัน้การสงัเกตแบบไตร่ตรอง 

3) ขัน้สรุปเป็นหลกัการนามธรรม 

4) ขัน้ทดลองปฏิบติัจรงิ 

 

การคิดเชิงระบบ 

1) การมองเป็นภาพรวม  
2) การพิจารณาองคป์ระกอบย่อย 

ที่สมัพนัธก์นั  
3) การป้อนกลบัของขอ้มลู  

การใช้ผังกราฟิก 
เทคนิคที่ชว่ยท าใหข้อ้มลู 

ที่กระจดักระจาย มาน าเสนอขอ้มลู 

โดยใชท้กัษะการคดิที่เชื่อมโยงกนั 

อย่างเป็นระบบระเบยีบในรูปแบบตา่ง ๆ   

เพื่อง่ายต่อการเขา้ใจ 
 

จุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์ 

ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก 

1) นกัเรียนเชื่อมโยงความสมัพนัธ ์
ของประสบการณไ์ด ้ 

2) นกัเรียนวเิคราะหส่ิ์งที่เป็นเหตแุละผลต่อ
กนัไดโ้ดยการใชผ้งักราฟิก 
เป็นเครื่องมือชว่ยสรุปความคิด  

3) นกัเรียนสงัเคราะหแ์นวทาง 
การแกปั้ญหาได ้ 

4) นกัเรียนน าส่ิงที่ไดจ้ากการเรียนรูไ้ปใชใ้น
สถานการณจ์รงิในชวีิตประจ าวนัได ้
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ตาราง  7 ผลการสังเคราะหก์ารจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ 
ผงักราฟิก ที่มุ่งเนน้การพฒันาการคิดเชิงระบบของนกัเรียน 

การจัดการเรียนรู้ 
แบบเน้นประสบการณ ์ 

 

การใช้ผังกราฟิก การคิดเชิงระบบ การจัดการเรียนรู้ 
สังคมศึกษาแบบ
เน้นประสบการณ ์ 
ร่วมกับการใช ้
ผังกราฟิก 

ขัน้ท่ี 1 ขัน้รบัประสบการณ์
รูปธรรม (Concreate 

Experience) 

 ดา้นท่ี 1  
การมอง 
ในภาพรวม 

ขัน้ท่ี 1  
ขัน้รบัประสบการณ ์ 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้สงัเกตอย่าง
ไตรต่รอง  

(Reflective Observation) 

การเขยีนผงักราฟิก 
แบบแมงมมุ  
(Spider map) 

เพื่อใหเ้ห็นความสมัพนัธ์
ของขอ้มลู 

ดา้นท่ี 2 
 การพิจารณา

องคป์ระกอบยอ่ย 
ที่สมัพนัธก์นั 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้สงัเกต 
เพื่อวิเคราะห์
ความสมัพนัธ ์

ขัน้ท่ี 3 ขัน้สรุปเป็นหลกัการ
นามธรรม (Abstract 
Conceptualization) 

การเขยีนผงักราฟิก 
แบบวงจร (Circle map) 
แสดงความเชื่อมโยง

ต่อเนื่องกนั 

ดา้นท่ี 1 
 การมอง 
ในภาพรวม 

และ 

ดา้นท่ี 3  
การป้อนกลบั 

ของขอ้มลู 

ขัน้ท่ี 3 ขัน้สรุป 
เพื่อเชื่อมโยงความ
ต่อเนื่องอย่าง 
เป็นระบบ 

ขัน้ท่ี 4 ขัน้ทดลองปฏิบตัิจรงิ  
(Active Experiment) 

 ดา้นท่ี 1  
การมอง 
ในภาพรวม 

และ 
ดา้นท่ี 3  

การป้อนกลบัของขอ้มลู 

ขัน้ท่ี 4 ขัน้น า 
ไปใชจ้รงิ  
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 จากจุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรูแ้ละตารางสังเคราะห์ความสัมพันธ์ของการ
จัดการเรียนรูแ้ละการพัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียน ผู้วิจัยจึงพัฒนาการจัดการเรียนรูส้ังคม
ศกึษาแบบเนน้ประสบการณ ์รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก ที่มุ่งเนน้การพฒันาการคิดเชิงระบบของนกัเรียน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน ดงันี ้ 

1) ขัน้รบัประสบการณ ์การที่ผูเ้รียนไดร้บัประสบการณใ์หม่ ซึ่งมีความสอดคลอ้งกบั
ประสบการณ์เดิม หรือการได้รับประสบการณ์เดิมที่มีแนวคิดแบบใหม่ โดยการส ารวจแหล่ง
ท รัพ ยากรธรรม ชา ติภ ายในบ ริ เวณ โรงเรียน  และแหล่ งท รัพ ยากรธรรมชาติส าคัญ  
ที่จ  าลองในชัน้เรียน 

2) ขั้นสังเกตเพื่อวิเคราะหค์วามสมัพันธ์ ผูเ้รียนสังเกตไตร่ตรองอย่างเป็นขัน้ตอน
เพื่อการท าความเขา้ใจความหมายของประสบการณ ์โดยการสงัเกตปัญหาสิ่งแวดลอ้มที่เกิดขึน้ใน
แหล่งทรัพยากรธรรมชาติต่าง ๆ และแนวทางที่ผู ้คนใช้ในการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมนั้น   
จากการค้นควา้ขอ้มูลเก่ียวกับวิธีการจัดการปัญหาสิ่งแวดล้อมจากเอกสารประกอบการเรียน  
และสื่อประกอบการเรียนรูอ่ื้น ๆ แล้วน าข้อมูลที่ได้มาเขียนสรุปในรูปแบบของผังกราฟิกแบบ 
แมงมมุ เพื่อใหเ้ห็นความสมัพนัธข์องขอ้มลู  

3) ขัน้สรุปเพื่อเชื่อมโยงความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ ผูเ้รียนสรุปหลกัการท าใหเ้กิด
แนวคิดใหม่หรือการปรบัเปลี่ยนแนวคิดที่มีอยู่ โดยการรวบรวมขอ้มลู จากนัน้น ามาวิเคราะห ์เรียบ
เรียง แลว้จึงร่วมกันสรุปผลที่ไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้ในรูปแบบของผังกราฟิกแบบวงจร หรือใน
ลกัษณะภาพวาดแสดงความเชื่อมโยงต่อเนื่องกนั  

4) ขั้นน าไปใชจ้ริง ผูเ้รียนน าแนวคิดที่ไดท้ดลองใชใ้นชีวิตจริง หรือประยุกตใ์ชใ้น
สถานการณต่์าง ๆ เพื่อทดสอบผลที่ไดจ้ากการสรา้งความคิดรวบยอด โดยการน าวิธีแกไ้ขปัญหาที่
สรุปไดไ้ปทดลองใชใ้นสถานการณใ์หม่ที่ครูก าหนด แลว้บนัทกึผล 

นอกจากนีผู้ว้ิจัยไดก้ าหนดจุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้น
ประสบการณ ์ร่วมกบัการใชผ้งักราฟิก ของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 โดยสามารถสรุป
เป็นองคค์วามรูก้ารวิจยัไดต้ามภาพประกอบ ดงันี ้
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1.2 การตรวจสอบคุณภาพของการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้น
ประสบการณ ์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่2 

     ผู้ วิ จั ย  ได้ตรวจสอบคุณ ภาพของแผนการจัดการเรียน รู้สั งคมศึ กษา 
แบบเน้นประสบการณ์  ร่ วมกับการใช้ผั งกราฟิ ก ของนั ก เรี ยนชั้ นประถมศึ กษาปี ที่  2  
จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู ้ โดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน เป็นผูต้รวจสอบคุณภาพเครื่องมือ รายละเอียด
ปรากฏดงัตารางต่อไปนี ้ 

ตาราง  8 ผลการตรวจสอบคณุภาพของหน่วยการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาแบบเนน้ประสบการณ ์
รว่มกบัการใชผ้ีงกราฟิก จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู ้

ที ่ หน่วยการจัดการเรียนรู้  ผลการรตรวจสอบคุณภาพ (N=5) 
M S.D. แปลความหมาย 

1 สายน า้แห่งความสมัพนัธ ์ 4.80 0.22 เหมาะสมดีมาก  
2 ดินดีวิถีแห่งชีวิต  4.83 0.18 เหมาะสมดีมาก  
3 อากาศสดชื่อหวัใจรื่นรมย ์ 4.84 0.18 เหมาะสมดีมาก  
4 ฤดกูาลที่เปลี่ยนแปลง  4.82 0.17 เหมาะสมดีมาก  

สรุปผลการประเมิน พบว่า หน่วยการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษาแบบเนน้ประสบการณ ์
ร่ วมกับการใช้ผั งกราฟิ ก  เพื่ อพัฒ นาการคิ ด เชิ งระบบ  ของนั ก เรี ยนชั้ นประถมศึ กษา 
ปีที่ 2  จ านวน 4 หน่วยการเรียนรู ้ทุกฉบบั มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.80 ถึง 4.84 ซึ่งอยู่ในระดบัเหมาะสม
ดีมาก  ทั้ งนี ้ เมื่ อน าหน่ วยการจัดกาเรียน รู้รายหน่ วยการเรียน รู้มาตรวจสอบคุณ ภาพ 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญ มีผลการวิเคราะห ์ดงันี ้  
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ตาราง  9 ผลการตรวจสอบคณุภาพหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 1 สายน า้แห่งความสมัพนัธ ์

ที ่        รายการประเมิน ผลการตรวจสอบคุณภาพ 
M S.D. แปลความหมาย 

1. สาระส าคัญ 

1.1 สาระส าคญัมีความชดัเจน สอดคลอ้งกบัมาตรฐาน 
และตวัชีว้ดั 

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

1.2 สาระส าคญัสรุปไดถ้กูตอ้ง ตามองคค์วามรู ้
ทางสงัคมศกึษา 

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

2.จุดประสงค ์

2.1 จดุประสงคก์ารเรียนรูส้อดคลอ้งกบัมาตรฐาน 
และตวัชีว้ดั 

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

2.2 จดุประสงคก์ารเรียนรูม้ีความชดัเจน สามารถระบุ
พฤติกรรมการเรียนรู ้(K P A ) ไดค้รบถว้น 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

3. สาระการเรียนรู้ 
3.1 เนือ้หาสอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรูแ้กนกลาง 5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

3.2 เนือ้หาเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 การจดักิจกรรมการเรียนรูส้ามารถท าใหผู้เ้รียน 
บรรลจุดุประสงค ์ทกุจดุประสงคต์ามที่ตัง้ไว ้

4.40 0.90 เหมาะสมดี 

4.2 การจดักิจกรรมการเรียนรูม้ีล  าดบัขัน้ตอนชดัเจน 
และสมัพนัธต์่อเนื่องกนั 

4.40 0.90 เหมาะสมดี 

4.3 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 1 ขัน้รบัประสบการณ ์
มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู ้
แบบเนน้ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

4.4 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 2 ขัน้สงัเกตเพื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธ ์
มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้
ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 
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ที ่        รายการประเมิน ผลการตรวจสอบคุณภาพ 
M S.D. แปลความหมาย 

4.5 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 3 ขัน้สรุปเพื่อเชื่อมโยงความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ   
มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู ้

แบบเนน้ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

4.6 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 4 ขัน้น าไปใชจ้รงิ 

มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู ้

แบบเนน้ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

4.7 การจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์
รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

4.8 การจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์
รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก สามารถพฒันาการคิดเชิงระบบ
ใหก้บัผูเ้รียนได ้

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

5. สื่อการเรียนรู้ 

5.1 สื่อการเรียนรู ้สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู ้

และจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

5.2 สื่อการเรียนรูเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน 5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

6. การวัดและประเมินผล 
6.1 การวดัและประเมินผลมีความสอดคลอ้ง 

กบัจดุประสงคก์ารเรียนรูแ้ละการจดักิจกรรม 

การเรียนรู ้

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

6.2 เครื่องมือในการวดัและประเมินผลมีความชดัเจน  
และสามารถใชไ้ดจ้รงิ 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

6.3 เกณฑท์ี่ใชใ้นการวดัและประเมินผลมีความชดัเจน 
และเหมาะสม 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

7. ภาพรวมของหน่วยการจัดการเรียนรู้ 

7.1 หน่วยการจดัการเรียนรูม้ีความถกูตอ้งเหมาะสม  
และสามารถพฒันาการคิดเชิงระบบของนกัเรียนได ้

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

รวม 4.80 0.22 เหมาะสมดีมาก 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 1 สายน า้แห่งความสมัพนัธ ์พบว่า 
เมื่อพิจารณาผลการประเมินคุณภาพของหน่วยการจัดการเรียนรูใ้นภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80  
ซึ่งอยู่ในระดบัเหมาะสมดีมาก และเมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า รายการประเมินทุกดา้นอยู่ในระดับ
เหมาะสมดี ถึง เหมาะสมดีมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.40 – 5.00  

ตาราง  10 ผลการตรวจสอบคณุภาพหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 2 ดินดีวิถีแห่งชีวิต   

ที ่        รายการประเมิน  ผลการตรวจสอบคุณภาพ 
M S.D. แปลความหมาย 

1. สาระส าคัญ 

1.1 สาระส าคญัมีความชดัเจน สอดคลอ้งกบัมาตรฐาน
และตวัชีว้ดั 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

1.2 สาระส าคญัสรุปไดถ้กูตอ้ง ตามองคค์วามรู ้
ทางสงัคมศกึษา 

4.80 0.90 เหมาะสมดีมาก 

2.จุดประสงค ์

2.1 จดุประสงคก์ารเรียนรูส้อดคลอ้งกบัมาตรฐาน 
และตวัชีว้ดั 

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

2.2 จดุประสงคก์ารเรียนรูม้ีความชดัเจน สามารถระบุ
พฤติกรรมการเรียนรู ้(K P A ) ไดค้รบถว้น 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 เนือ้หาสอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรูแ้กนกลาง 5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

3.2 เนือ้หาเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 การจดักิจกรรมการเรียนรูส้ามารถท าใหผู้เ้รียน
บรรลจุดุประสงค ์ทกุจดุประสงคต์ามที่ตัง้ไว ้

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

4.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูม้ีล  าดับขัน้ตอนชัดเจน
และสมัพนัธต์่อเนื่องกนั 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

4.3 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 1 ขัน้รบัประสบการณ ์
มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้
ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 
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4.4 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 2 ขัน้สงัเกตเพื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธ ์
มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู ้
แบบเนน้ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

4.40 0.90 เหมาะสมดี 

4.5 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 3 ขัน้สรุปเพื่อเชื่อมโยงความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ   
มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู ้

แบบเนน้ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

4.6 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 4 ขัน้น าไปใชจ้รงิ 

มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู ้

แบบเนน้ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

4.7 การจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ์
รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

4.8 การจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ์
รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก สามารถพฒันาการคิด 
เชิงระบบใหก้บัผูเ้รียนได ้

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

5. สื่อการเรียนรู้ 

5.1 สื่อการเรียนรู ้สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู ้

และจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

5.2 สื่อการเรียนรูเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน 5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

6. การวัดและประเมินผล 

6.1 การวดัและประเมินผลมีความสอดคลอ้ง 

กบัจดุประสงคก์ารเรียนรูแ้ละการจดักิจกรรม 

การเรียนรู ้

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

6.2 เครื่องมือในการวดัและประเมินผลมีความชดัเจน  
และสามารถใชไ้ดจ้รงิ 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

6.3 เกณฑท์ี่ใชใ้นการวดัและประเมินผลมีความชดัเจน 
และเหมาะสม 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 
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7. ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
7.1 หน่วยการจัดการเรียนรูม้ีความถูกตอ้งเหมาะสม  
และสามารถพฒันาการคิดเชิงระบบของนกัเรียนได ้

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

รวม 4.83 0.18 เหมาะสมดีมาก 

ผลการตรวจสอบคุณภาพหน่วยการจัดการเรียนรู้ที่  2 ดินดีวิถีแห่งชีวิต  พบว่า  
เมื่อพิจารณาผลการประเมินคณุภาพของแผนในภาพรวม ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.83  ซึ่งอยู่ในระดบัเหมาะสม
ดีมาก และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า รายการประเมินทุกด้านอยู่ในระดับเหมาะสม ดี ถึง 
เหมาะสมดีมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.40 – 5.00  

ตาราง  11 ผลการตรวจสอบคณุภาพหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 3 อากาศสดชื่นหวัใจรื่นรมย ์    

ที ่        รายการประเมิน  ผลการตรวจสอบคุณภาพ 
M S.D. แปลความหมาย 

1. สาระส าคัญ 

1.1 สาระส าคญัมีความชดัเจน สอดคลอ้ง 
กบัมาตรฐานและตวัชีว้ดั 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

1.2 สาระส าคญัสรุปไดถ้กูตอ้ง ตามองคค์วามรู ้
ทางสงัคมศกึษา 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

2.จุดประสงค ์

2.1 จดุประสงคก์ารเรียนรูส้อดคลอ้งกบัมาตรฐาน 
และตวัชีว้ดั 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

2.2 จดุประสงคก์ารเรียนรูม้ีความชดัเจน สามารถระบุ
พฤติกรรมการเรียนรู ้(K P A ) ไดค้รบถว้น 

4.40 0.90 เหมาะสมดี 

3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 เนือ้หาสอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรูแ้กนกลาง 5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

3.2 เนือ้หาเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 การจดักิจกรรมการเรียนรูส้ามารถท าใหผู้เ้รียน
บรรลจุดุประสงค ์ทกุจดุประสงคต์ามที่ตัง้ไว ้

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 
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4.2 การจดักิจกรรมการเรียนรูม้ีล  าดบัขัน้ตอนชดัเจน 
และสมัพนัธต์่อเนื่องกนั 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

4.3 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 1 ขัน้รบัประสบการณ ์
มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้
ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

4.4 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 2 ขัน้สงัเกตเพื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธ ์

มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้
ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

 
 

4.5 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 3 ขัน้สรุปเพื่อเชื่อมโยงความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ  
มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู ้

แบบเนน้ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

4.6 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 4 ขัน้น าไปใชจ้รงิ 

มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู ้

แบบเนน้ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

4.7 การจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์
รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

4.8 การจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์
ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก สามารถพัฒนาการคิดเชิง
ระบบใหก้บัผูเ้รียนได ้

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

5. สื่อการเรียนรู้ 

5.1 สื่อการเรียนรู ้สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู ้

และจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

5.2 สื่อการเรียนรูเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน 5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

6. การวัดและประเมินผล 

6.1 การวดัและประเมินผลมีความสอดคลอ้ง 

กบัจดุประสงคก์ารเรียนรูแ้ละการจดักิจกรรม 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 
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การเรียนรู ้
6.2 เครื่องมือในการวดัและประเมินผลมีความชดัเจน  
และสามารถใชไ้ดจ้รงิ 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

6.3 เกณฑท์ี่ใชใ้นการวดัและประเมินผลมีความชดัเจน 
และเหมาะสม 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

7. ภาพรวมของหน่วยการจัดการเรียนรู้ 

7.1 หน่วยการจดัการเรียนรูม้ีความถกูตอ้งเหมาะสม 
และสามารถพฒันาการคิดเชิงระบบของนกัเรียนได ้

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

รวม 4.84 0.18 เหมาะสมดีมาก 

 
ผลการตรวจสอบคุณภาพหน่วยการจัดการเรียนรูท้ี่  3 อากาศสดชื่นหัวใจรื่นรมย ์ 

พบว่าเมื่อพิจารณาผลการประเมินคณุภาพของแผนในภาพรรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.84 ซึ่งอยู่ในระดบั
เหมาะสมดีมาก และเมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า รายการประเมินทุกดา้นอยู่ในระดับเหมาะสมดี 
ถึง เหมาะสมดีมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.60 – 5.00  

ตาราง  12 ผลการตรวจสอบคณุภาพหน่วยการจดัการเรียนรูท้ี่ 4 ฤดกูาลที่เปลี่ยนแปลง 

ที ่        รายการประเมิน  ผลการตรวจสอบคุณภาพ 
M S.D. แปลความหมาย 

1. สาระส าคัญ 

1.1 สาระส าคญัมีความชดัเจน สอดคลอ้งกบั
มาตรฐานและตวัชีว้ดั 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมากด 

1.2 สาระส าคญัสรุปไดถ้กูตอ้ง ตามองคค์วามรูท้าง
สงัคมศกึษา 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

2.จุดประสงค ์

2.1 จดุประสงคก์ารเรียนรูส้อดคลอ้งกบัมาตรฐาน
และตวัชีว้ดั 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

2.2 จุดประสงค์การเรียนรูม้ีความชัดเจน สามารถ
ระบพุฤติกรรมการเรียนรู ้(K P A ) ไดค้รบถว้น 
 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 
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3. สาระการเรียนรู้ 

3.1 เนือ้หาสอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรูแ้กนกลาง 5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

3.2 เนือ้หาเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.1 การจดักิจกรรมการเรียนรูส้ามารถท าใหผู้เ้รียน
บรรลจุดุประสงค ์ทกุจดุประสงคต์ามที่ตัง้ไว ้

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

4.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูม้ีล  าดับขัน้ตอนชัดเจน
และสมัพนัธต์่อเนื่องกนั 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

4.3 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 1 ขัน้รบัประสบการณ ์
มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้
ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

4.4 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 2 ขัน้สงัเกตเพื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธ ์
มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้
ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

4.5 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 3 ขัน้สรุปเพื่อเชื่อมโยงความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ   
มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู ้

แบบเนน้ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

4.6 การจดักิจกรรมการเรียนรู ้ 
ขัน้ที่ 4 ขัน้น าไปใชจ้รงิ 

มีความสอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู ้

แบบเนน้ประสบการณร์ว่มกบัการใชผ้งักราฟิก 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

4.7 การจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ์
รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

4.8 การจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ์
ร่วมกับการใชผ้ังกราฟิก สามารถพัฒนาการคิดเชิง
ระบบใหก้บัผูเ้รียนได ้

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 
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ที ่        รายการประเมิน  ผลการตรวจสอบคุณภาพ 
M S.D. แปลความหมาย 

5. สื่อการเรียนรู้ 

5.1 สื่อการเรียนรู ้สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู ้

และจดุประสงคก์ารเรียนรู ้

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

5.2 สื่อการเรียนรูเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน 5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

6. การวัดและประเมินผล 

6.1 การวดัและประเมินผลมีความสอดคลอ้ง 

กบัจดุประสงคก์ารเรียนรูแ้ละการจดักิจกรรม 

การเรียนรู ้

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

6.2 เครื่องมือในการวดัและประเมินผลมีความชดัเจน  
และสามารถใชไ้ดจ้รงิ 

4.60 0.90 เหมาะสมดีมาก 

6.3 เกณฑท์ี่ใชใ้นการวดัและประเมินผลมีความ
ชดัเจนและเหมาะสม 

4.80 0.45 เหมาะสมดีมาก 

7. ภาพรวมของหน่วยการจัดการเรียนรู้ 
7.1 หน่วยการจดัการเรียนรูม้ีความถกูตอ้งเหมาะสม  
และสามารถพฒันาการคิดเชิงระบบของนกัเรียนได ้

5.00 0.00 เหมาะสมดีมาก 

รวม  4.82 0.17 เหมาะสมดีมาก 

ผลการตรวจสอบคุณภาพหน่วยการจัดการเรียนรูท้ี่ 4 ฤดูกาลที่เปลี่ยนแปลง  พบว่า  
เมื่อพิจารณาผลการประเมินคุณภาพของหน่วยในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.82 ซึ่งอยู่ในระดับ
เหมาะสมดีมาก และเมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า รายการประเมินทุกด้านอยู่ในระดับเหมาะสม 
ดีมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.60 – 5.00  

ตอนที่  2 ผลการศึกษาประสิทธิผลของการจัดการเรียน รู้สังคมศึกษาแบบเน้น
ประสบการณ ์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่2  

การศึกษาประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์
ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดการเรียนรู้ 
ตามหน่ วยการจัดการเรียน รู้จ าน วน  4  หน่ วยการเรียน รู้ โดยให้ นั ก เรียนท าแบบวัด 
ความคิดเชิงระบบจ านวน 2 ฉบับ ไดแ้ก่ ฉบับก่อนเรียน และฉบบัหลังเรียน ซึ่งจะมีการน าเสนอ
ประสิทธิผลของแบบทดสอบ ดงันี ้ 
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ส่วนที ่1 ข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 

ตาราง  13 จ านวนและรอ้ยละของกลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการท าวิจยั  

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 
ชาย 17 48.57 
หญิง 18 51.43 
รวม 35 100 

 จากตาราง 14 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
จ านวน 18 คน คิดเป็นรอ้ยละ 51.43 รองลงมาเป็นเพศชาย จ านวน 17 คน  คิดเป็นรอ้ยละ 48.57  

 
ส่วนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบการคิดเชิงระบบของนักเรียน ก่อน และ หลัง 

การได้รับการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก  
ผูว้ิจัยได้น าผลการทดสอบที่ได้จากการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตัวอย่างมาเปรียบเทียบ

ความสามารถในการคิดเชิงระบบของนักเรียน ก่อนเรียน และ หลังเรียน เพื่อวิเคราะห์ผลการ
เปลี่ยนแปลงของความสามารถในการคิดเชิงระบบของกลุ่มตวัอย่างในการวิจยั ดงัตารางต่อไปนี ้ 

ตาราง   14 ค่าสถิ ติการคิดเชิ งระบบของนักเรียน  เปรียบเทียบก่อนเรียนและหลังเรียน 
ดว้ยการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาแบบเนน้ประสบการณ ์ รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก  (n=35)  

การทดสอบ  คะแนนเต็ม M S.D. df t p-value 

ก่อนเรียน   21 13.40 3.75 
2.63 7.85* <0.001 

หลงัเรียน   21 16.89 2.86 

 * p-value <0.05 

จากตาราง 15  พบว่ า  การทดสอบก่ อนเรียนและหลั งเรียนของนักเรียน 
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 13.40 คะแนน และ 16.89  คะแนน  ตามล าดบั และเมื่อ
เปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลงัเรียน พบว่า คะแนนสอบหลงัเรียนของนักเรียน สูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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ทั้งนี ้เมื่อน าคะแนนผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้
สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2  
มาวิเคราะหค่์ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบที ของความสามารถใน
การคิดเชิงระบบ  แยกเป็นรายองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ ได้แก่  1) การมองเป็นภาพรวม  
2) การพิจารณาองคป์ระกอบย่อยที่สมัพนัธก์นั และ 3) การปอ้นกลบัของขอ้มลู มีผลการวิเคราะห ์ดงันี ้ 

ตาราง  15 ค่าสถิติการคิดเชิงระบบของนกัเรียน ดา้นที่ 1 การมองเป็นภาพรวม เปรียบเทียบก่อน
เรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์  ร่วมกับการใช้ 
ผงักราฟิก  (n=35)  

การทดสอบ คะแนนเต็ม M S.D. df t p-value 

ก่อนเรียน  7 4.54 1.65 
2.43 2.87* 0.0071 

หลงัเรียน  7 5.46 1.12 

 * p-value <0.05 

จากตาราง 16  พบว่า  การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ดา้นที่ 1 การมองเป็นภาพรวม มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ  4.54  คะแนน และ 5.46 
คะแนน ตามล าดับ  และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลัง
เรียนของนกัเรียน สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 

ตาราง  16 ค่าสถิติการคิดเชิงระบบของนักเรียน ด้านที่  2 การวิเคราะห์องค์ประกอบย่อย 
ที่สัมพันธ์กัน เปรียบเทียบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้น
ประสบการณ ์ รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก  (n=35) 

การทดสอบ คะแนนเต็ม M S.D. df t p-value 

ก่อนเรียน  7 4.31 1.55 
1.64 3.72* 0.0007 

หลงัเรียน  7 5.34 1.49 

 *p-value <0.05 
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จากตาราง 17  พบว่ า  การทดสอบก่ อนเรียนและหลั งเรียนของนั กเรียน 
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ดา้นที่ 2 การพิจารณาองคป์ระกอบย่อยที่สมัพันธ์กัน มีคะแนนเฉลี่ย  เท่ากับ 
4.31 คะแนน และ 5.34 คะแนน ตามล าดับ  และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน 
พบว่า คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียน สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

ตาราง  17 ค่าสถิติการคิดเชิงระบบของนักเรียน ดา้นที่ 3 การป้อนกลับของขอ้มูล เปรียบเทียบ
ก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเนน้ประสบการณ์  ร่วมกับการใช้ 
ผงักราฟิก  (n=35) 

การทดสอบ คะแนนเต็ม M S.D. df t p-value 

ก่อนเรียน  7 4.54 1.67 
1.38 6.62* <0.001 

หลงัเรียน  7 6.09 1.27 

*p-value <0.05 

จากตาราง 18  พบว่ า  การทดสอบก่ อนเรียนและหลั งเรียนของนั กเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ด้านที่  3 การป้อนกลับของข้อมูล มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.54 คะแนน  
และ 6.89 คะแนน ตามล าดับ  และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลงัเรียน พบว่า คะแนน
สอบหลงัเรียนของนกัเรียน สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

 ดั งนั้ น  ก ารคิ ด เชิ ง ระบบของนั ก เรี ยน  ด้ านที่  1  ก ารม องในภ าพ รวม  
ดา้นที่ 2 การพิจารณาองคป์ระกอบย่อยที่สัมพันธ์กัน และ ดา้นที่ 3 การป้อนกลบัของขอ้มูล คะแนน
สอบหลงัเรียนของนกัเรียน สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ดงัแสดงในแผนภมูิ 
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ภาพประกอบ 14 แผนภมูิแท่งแสดงคะแนนเฉลี่ยการคิดเชิงระบบของนกัเรียนเปรียบเทียบ 
ก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาแบบเนน้ประสบการณ ์ 

รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก แยกเป็นรายดา้น 
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บทที ่5  
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาการคิดเชิงระบบ ด้วยการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา  
แบบเนน้ประสบการณ ์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 มีความมุ่งหมายของงานวิจยั ดงัต่อไปนี ้ 

1. เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ 
ผงักราฟิก ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2  

2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์
รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 

สรุปผลการวิจัย  
ตอนที ่1 ผลการพัฒนาการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณร่์วมกับการใช้
ผังกราฟิก เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่2 

การจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก  
เพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้  
4 ขัน้ตอน  ดงันี ้  

1) ขั้นรับประสบการณ์ การที่ผู ้เรียนได้รับประสบการณ์ใหม่ ซึ่งมีความสอดคล้อง 
กบัประสบการณเ์ดิม หรือการไดร้บัประสบการณเ์ดิมที่มีแนวคิดแบบใหม่  

2) ขัน้สงัเกตเพื่อวิเคราะหค์วามสมัพันธ์ ผูเ้รียนไตร่ตรองอย่างเป็นขัน้ตอนเพื่อการท า
ความเขา้ใจความหมายของประสบการณ ์แลว้น าขอ้มลูที่ไดม้าเขียนสรุปในรูปแบบของผงักราฟิกแบบ
แมงมมุ เพื่อใหเ้ห็นความสมัพนัธข์องขอ้มลู แลว้จึงร่วมกนัสรุปผลที่ไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้ในรูปแบบ
ของผงักราฟิกแบบวงจร หรือในลกัษณะภาพวาดแสดงความเชื่อมโยงต่อเนื่องกนั 

3) ขั้นสรุปเพื่อเชื่อมโยงความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ ผูเ้รียนสรุปหลักการท าให้เกิด
แนวคิดใหม่หรือการปรบัเปลี่ยนแนวคิดที่มีอยู่  

4) ขั้นน าไปใช้จริง ผู้เรียนน าแนวคิดที่ ได้ทดลองใช้ในชีวิตจริง หรือประยุกต์ใช้ 
ในสถานการณต่์าง ๆ เพื่อทดสอบผลที่ไดจ้ากการสรา้งความคิดรวบยอด   
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ตอนที ่2 ผลการศึกษาประสิทธิผลของการจัดกาเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์
ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที ่2  

ผลการศึกษาประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์
ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก เพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่  2  
แบ่งเป็น 2 สว่น ดงันี ้ 

2.1 การคิดเชิ งระบบของนักเรียน หลังได้รับการจัดการเรียนรู้สั งคมศึกษา 
แบบเน้นประสบการณ์  ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดบั .05  

      2.1.1 การคิดเชิงระบบของนักเรียน ดา้นที่ 1 การมองเป็นภาพรวม ก่อนและ
หลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาแบบเนน้ประสบการณ ์ร่วมกบัการใชผ้งักราฟิกสงูกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

      2.1.2 การคิดเชิงระบบของนักเรียน ดา้นที่ 2 การพิจารณาองค์ประกอบย่อย 
ที่สัมพันธ์กัน หลังได้รบัการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผัง
กราฟิก สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

      2.1.3 การคิดเชิงระบบของนกัเรียน ดา้นที่ 3 การปอ้นกลบัของขอ้มลู หลงัไดร้บั
การจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใชผ้ังกราฟิก สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

การอภปิรายผล  
ผลการวิจัย การพัฒนาการการคิดเชิงระบบ ด้วยการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา  

แบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ผู้วิจัย  
สามารถอภิปรายผล ดงันี ้ 
 
ผลการพัฒนาการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์ร่วมกับการใช้ผัง
กราฟิก ทีมุ่่งเน้นพัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่2  

ผลการพัฒนาการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ 
ผั งก รา ฟิ ก  เพื่ อพัฒ นาการคิ ด เชิ ง ระบบของนั ก เรี ยน ระดับ ชั้ น ป ระถมศึ กษ าปี ที่  2  
จากผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อหน่วยการจัดการเรียนรู ้ที่จะน าไปใช้ 
ในการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาแบบเนน้ประสบการณ ์รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก เพื่อพฒันาทกัษะ
การคิดเชิงระบบของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ตามองค์ประกอบด้านต่าง ๆ  
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พบว่าคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบั เหมาะสมดีมาก เนื่องจากการออกแบบหน่วยการจดัการเรียนรู ้
ได้ด า เนิ นการอย่ างเป็ นขั้นตอน  เริ่ม จากการศึ กษาเอกสารและงานวิจัยที่ เ ก่ี ยวข้อง  
กับการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ การใช้เทคนิคผังกราฟิก และการพัฒนาการคิด  
เชิงระบบ พร้อมทั้งศึกษามาตรฐานและตัวชี ้วัดที่ เก่ียวข้องกับเนื ้อหาการเรียนของนักเรียน  
ในวิชาสงัคมศกึษาระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 ดงัมีรายละเอียดต่อไปนี ้ 

ผลการออกแบบการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษาแบบเนน้ประสบการณ ์ร่วมกับการใช้
ผงักราฟิก เพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบ ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาแนวคิด
ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์ร่วมกบัการใช้
ผังกราฟิก พบว่า การจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ท าให้นักเรียนเกิด  
ความกระตือรือรน้ในการเรียนรูจ้ากสิ่งรอบตัวซึ่งมีความสัมพันธ์กับชีวิตประจ าวันของตนเอง 
สอดคลอ้งกบัที่ ส  านกัเลขาธิการสภาการศึกษา (2550, น.2) ไดก้ล่าวถึงการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้
ประสบการณ์ว่าเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้รียนไดส้ะสมประสบการณ์จากสิ่งที่อยู่รอบตัว  
ท าให้เกิดความสุข ความสนุกสนาน ในการเรียนรู ้เกิดแรงจูงใจในการเรียน และพัฒนาทักษะ
หลายดา้น และการใชผ้ังกราฟิกยังท าใหผู้เ้รียนสามารถสรุปความรูท้ี่มีอยู่ใหเ้กิดเป็นความเขา้ใจ
ของตนเอง เช่นเดียวกับที่  กุลิสรา จิตรชญาวนิช (2562 , น. 98) ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของ 
ผังกราฟิกที่ใช้ในการฝึกผู้เรียนให้รูจ้ัดการจัดหมวดหมู่ความรูอ้ย่างเป็นระบบ ให้ผู ้เรียนสรา้ง
ความคิดรวบยอดและองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง ช่วยส่งเสริมกระบวนการคิดแก่ผูเ้รียน และช่วยให้
ผู้เรียนเข้าใจสิ่งที่ เรียน ผู้วิจัยพัฒนาการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์  
รว่มกบัการใชผ้งักราฟิก โดยมีแนวทางการจดัการเรียนรู ้4 ขัน้ตอน  

1) ขั้นรบัประสบการณ์ การที่ผูเ้รียนไดร้บัประสบการณ์ใหม่ ซึ่งมีความสอดคลอ้งกับ
ประสบการณ์เดิม หรือการได้รับประสบการณ์ เดิมที่มีแนวคิดแบบใหม่  โดยการส ารวจแหล่ง
ทรัพ ยากรธรรมชาติ ภายในบริ เวณ โรงเรียน  และแหล่ งทรัพ ยากรธรรมชาติ ที่ จ  าลอง 
ในชัน้เรียน เพื่อใหน้ักเรียนเกิดประสบการณ์จากการเรียนรูด้ว้ยตนเอง สอดคลอ้งกับทฤษฎีการเรียนรู้
จากประสบการณ์ ของ Edgar Dale (1946) ที่ กล่าวถึงการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงหรือ
ประสบการณ์ที่มีความหมาย สามารถท าให้ผู ้เรียนเรียนรู้ได้ง่ายที่สุด รองลงมาคือการเรียนรู้ 
จากประสบการณร์อง (Contrived Experiences)  

2) ขัน้สงัเกตเพื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธ ์ผูเ้รียนสงัเกตอย่างไตร่ตรองอย่างเป็นขัน้ตอน
เพื่อการท าความเขา้ใจความหมายของประสบการณ์ โดยการสังเกตปัญหาสิ่งแวดลอ้มที่เกิดขึน้ใน
แหล่งทรพัยากรธรรมชาติต่าง ๆ และแนวทางที่ผูค้นใชใ้นการแกปั้ญหาสิ่งแวดลอ้มนัน้ จากการคน้ควา้
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ขอ้มูลเก่ียวกับวิธีการจัดการปัญหาสิ่งแวดล้อมจากเอกสารประกอบการเรียนและสื่อประกอบการ
เรียนรู้อ่ืน ๆ แล้วน าข้อมูลที่ ได้มาเขียนสรุปในรูปแบบของผังกราฟิกแบบแมงมุม เพื่อให้เห็น
ความสัมพันธ์ของขอ้มูล ดังที่ ชรินทร ์มั่งคั่ง (2561, น. 111) อธิบายว่าแผนภูมิความคิดแบบแมงมุม
เป็นการเขียนความคิดรวบยอดที่ส  าคัญไวต้รงกลาง และมีการเขียนคุณลกัษณะเฉพาะหรือตัวอย่าง
เฉพาะไวท้ี่เสน้เชื่อม โดยผังกราฟิกนัน้เป็นภาพที่แสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพันธท์ี่ใชเ้สน้ในการเชื่อมโยง
เครื่องหมายหรือขอ้ความที่เป็นตวัแทนของสิ่งต่าง ๆ 

3) ขั้นสรุปเพื่อเชื่อมโยงความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ ผูเ้รียนสรุปหลักการท าให้เกิด
แนวคิดใหม่หรือการปรับเปลี่ยนแนวคิดที่มีอยู่  โดยการรวบรวมข้อมูล จากนั้นน ามาวิเคราะห ์ 
เรียบเรียง แลว้จึงร่วมกนัสรุปผลที่ไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้ สอดคลอ้งกบัขัน้ตอนการจดัการเรียนรูแ้บบ
เนน้ประสบการณ์ของ ชัยวัฒน ์สุทธิรตัน ์(2561, น.315) ที่กล่าวถึงขัน้ตอนของการจัดการเรียนรูแ้บบ
เน้นประสบการณ์ที่ผูเ้รียนต้องอภิปรายและวิเคราะหป์ระสบการณ์ และสรุปความรูท้ี่ได้รบัเพื่อที่จะ
น าไปใชใ้นสถาณการณ์จริงได้ ในขั้นตอนนีผู้เ้รียนไดใ้ชรู้ปแบบผังกราฟิกแบบวงจร ซึ่งเป็นลักษณะ
ภาพวาดแสดงความเชื่อมโยงให้เห็นความต่อเนื่อง ดังที่  ชรินทร ์มั่งคั่ ง (2561 , น.111) อธิบายว่า 
แผนผังกราฟิกแบบวงจร เป็นการเขียนขัน้ตอนย่อย ๆ ที่มีความสมัพันธ์กนัเป็นวงกลม เป็นการจดัวาง
ขอ้ความที่เรียงกนัเป็นล าดบั แลว้ใชล้กูศรเชื่อมโยงเสน้เหล่านัน้ใหต่้อเนื่องกนั 

4) ขั้นน าไปใช้จริง ผู้เรียนน าแนวคิดที่ได้ทดลองใช้ในชีวิตจริง หรือประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อทดสอบผลที่ได้จากการสรา้งความคิดรวบยอด โดยการน าวิธีแก้ไขปัญหา 
ที่สรุปได้ไปทดลองใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่ครูก าหนด แล้วบันทึกผล สอดคล้องกับขั้นตอนของ 
การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ของ Kolb (1984) ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2561) ทรัพย์สิร ิ 
เสรีวงศ ์ณ อยุธยา และคณะ (2564) และทิศนา แขมมณี (2564) ที่ตอ้งมีการน าความคิดรวบยอดที่ได้
ไปทดลองและประยกุตใ์ชใ้นสถานการณใ์หม่ ๆ 

การจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก  
เพื่อพัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียน เป็นการจัดการเรียนรูใ้ห้นักเรียนได้รบัประสบการณ์ 
ที่หลากหลาย ตามเนือ้หาในหน่วยการเรียนรูท้ัง้ 4 หน่วยการเรียนรู ้ดงันี ้ 

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 สายน า้กับความสัมพันธ์ นักเรียนไดม้ีการทบทวนประสบการณ์
เดิมของตนเอง พรอ้มทั้งแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับเพื่อนในหอ้งเรียน เพื่อให้ไดข้อ้มูลเพิ่มมากขึน้  
จากนั้นนักเรียนส ารวจแหล่งทรัพยากรน ้าต่าง ๆ ภายในโรงเรียน ที่มีความสอดคล้องกับการใช้
ชีวิตประจ าวันของตนเอง โดยครูใหน้ักเรียนดูวิดีทัศนเ์ก่ียวกับปัญหาทรพัยากรน า้ และเชื่อมโยงกับ
สถานการณ์ทรพัยากรในโรงเรียน ใหน้ักเรียนตระหนักถึงปัญหาทรพัยากรซึ่งเป็นสิ่งใกลต้ัว จากนั้น
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นักเรียนไดเ้ขา้กลุ่มเพื่อแลกเปลี่ยนความคิด หลงัจากนั้นไดม้ีการระดมความคิดเพื่อสรุปความเขา้ใจ 
และน าเสนอกมาในรูปแบบของผังกราฟิก แล้วจึงให้นักเรียนวิเคราะห์แนวทางการแก้ไขปัญหา
ทรพัยากรน า้ รวมทัง้การปฏิบัติจริง โดยการจัดท าป้ายรณรงคก์ารรกัษาแหล่งน า้ภายในโรงเรียนและ
การลงมือปฏิบติัการดแูลฟ้ืนฟแูหลง่น า้ภายในโรงเรียนในสถานที่ที่นกัเรียนสามารถท าได ้ 

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 ดินดีวิถีแห่งชีวิต นกัเรียนไดท้ าความเขา้ใจเก่ียวกบัประโยชนข์อง
ดิน จากนั้นไดส้  ารวจแหล่งทรพัยากรดินในบริเวณต่าง ๆ ภายในโรงเรียน และสังเกตเก่ียวกับปัญหา
ของทรพัยากรดินที่นกัเรียนสามารถพบได ้จากนัน้สรุปประโยชนข์องดินโดยการท าใบงาน แลว้จึงสรา้ง
ความคิดรวบยอดเก่ียวกับปัญหาทรพัยากรดินในรูปแบบของผังกราฟิก และนักเรียนจะไดพ้ิจารณา
ปัญหาทรัพยากรดินในโรงเรียนพรอ้มทั้งหาแนวทางแก้ไข ซึ่งในหน่วยการเรียนรูน้ี ้นักเรียนจะได้
น าเสนอในรูปแบบของภาพวาดแทนการลงมือปฏิบติัจริง  

หน่วยการเรียนรูท้ี่  3 อากาศสดชื่นหัวใจรื่นรมย์ นักเรียนได้ทบทวนเก่ียวกับปัญหา
สภาพอากาศในปัจจุบนั โดยการวิเคราะหส์ิ่งที่สมัพันธก์ับสภาพอากาศในโรงเรียน โดยนักเรียนไดร้บั
ประสบการณ์เพิ่มเติมจากการดูรายงานสถานการณ์ข่าวในปัจจุบนั แลว้จึงสรา้งความคิดรวบยอดใน
การสรุปที่มาของปัญหาทรพัยากรอากาศ และปัญหาทรพัยากรอากาศ โดยใชผ้ังกราฟิกเป็นเครื่องมือ
ในการสรุป และนักเรียนยังไดล้งมือปฏิบัติจริงในการจัดการดูแลลสิ่งแวดลอ้มในหอ้งเรียนไม่ใหเ้กิด
ปัญหาทรพัยากรอากาศ  

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 4 ฤดูกาลที่เปลี่ยนแปลง นักเรียนไดเ้รียนรูเ้ก่ียวกับสภาพอากาศที่
เปลี่ยนแปลงโดยการชมสถานการณ์สมมติ โดยมีครูช่วยอธิบายเพิ่มเติม และนักเรียนยังได้เรียนรู้
เก่ียวกบัสถานการณก์ารเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศจากสื่อต่าง ๆ จากนัน้นกัเรียนไดส้รุปความคิด
เก่ียวกบัปัญหาการเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศในรูปแบบผงักราฟิก และนกัเรียนยงัไดเ้สนอแนวทาง
ในการปฏิบัติตนเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อม โดยการออกแบบสิ่งประดิษฐ์จ าลองที่  
เหมาะสมกบัสถานการณข์องสิ่งแวดลอ้มในปัจจบุนั 

กล่าวโดยสรุปแลว้ การจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาแบบเนน้ประสบการณ ์ร่วมกับการใช้
ผั งกราฟิ ก เป็ นการจัดการเรียน รู้ที่ ให้นั ก เรียนได้ รับประสบการณ์ หลากหลายรูปแบบ  
ทั้งประสบการณ์ตรงและประสบการณ์รอง พร้อมทั้งการแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับเพื่ อน 
ร่วมชั้นเรียน โดยเป็นกระบวนการเรียนรุท้ี่ ให้นักเรียนได้เข้าใจสถานการณ์เก่ียวกับสิ่งแวดล้อม 
ซึ่งเป็นเรื่องใกล ้โดยใหน้กัเรียนไดศ้ึกษาแหล่งทรพัยากรธรรมชาติภายในหอ้งเรียนและภายในโรงเรียน 
รวมถึงเพิ่มเติมในส่วนของสิ่งที่เป็นสถานการณ์ปัจจุบันที่นักเรียนไดร้บัขอ้มูลผ่านทางข่าวสารต่าง ๆ 
ซึ่ ง เก่ี ยวข้องกั บชี วิ ตป ระจ าวั น ของนั ก เรี ยน  ท า ให้ นั ก เรี ยน ได้ รับป ระสบการณ์ ใหม่  
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ที่สอดคลอ้งกบัประสบการณเ์ดิม จากนัน้เมื่อนกัเรียนไดส้งัเกตอย่างไตร่ตรอง และไดร้บัขอ้มลูเพิ่มเติม
จากการเรียนรูผ้่านกิจกรรมและแหล่งขอ้มลู ๆ ท าใหน้กัเรียนเกิดความเขา้ใจมากขึน้ จากนัน้นกัเรียนได้
สรุปหลกัการเป็นนามธรรมโดยการสรุปเป็นผงักราฟิก ช่วยใหน้กัเรียนเกิดความเขา้ใจที่ชดัเจน และการ
ที่นักเรียนสามารถน าสิ่งที่ไดเ้รียนรูไ้ปใช ้ท าใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติัจริง ซึ่งจะท าใหป้ระสบการณ์ที่
นักเรียนไดร้บันัน้เกิดความหมายต่อตนเอง สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ Pherson-Geyser et al. (2020) 
ศกึษาการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณเ์พื่อเป็นกลยทุธใ์นการสอนวิชาวิทยาศาสตรเ์พื่อชีวิตการ
สมัภาษณพ์บว่าผูเ้รียนมีทศันะคติที่ดีต่อการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์ช่วยใหเ้กิดความรูร้ะยะยาว 
และไดพ้ัฒนาประสบการณ์มากขึน้ตลอดการเรียนรู ้ในส่วนดา้นพฤติกรรมทางการเรียนของนักเรียน 
พบว่านักเรียนมีผลลพัธท์างการเรียนรูท้ี่ดีขึน้ มีความมุ่งหมายที่ดีต่อการท างานใหส้  าเร็จ และนักเรียน
ไดพ้ฒันาทกัษะหลาย ๆ ดา้นควบคู่กนัไป 
 
ผลการศึกษาประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์ร่วมกับ
การใช้ผังกราฟิก เพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่2  

จากผลการวิเคราะหค่์าเฉลี่ยและเปรียบเทียบค่าสถิติทดสอบที พบว่าผลการวดัการ
คิดเชิงระบบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 
13.40 คะแนน และ 16.89  คะแนน ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลงั
เรียน พบว่า คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียน สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ 
.05 สามารถอภิปรายไดว้่า การจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาแบบเนน้ประสบการณ ์ร่วมกับการใชผ้ัง
กราฟิก สามารถพัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียน สอดคล้องกับงานเขียนของ Fisher and 
Association (2023, pp. 3-5) ที่น าเสนอเก่ียวกับการคิดเชิงระบบในแต่ละระดับชั้น โดยใน
ระดบัชัน้ประถมศึกษา สามารก าหนดหัวขอ้ที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงระบบและการผสมผสานการ
คิดเชิงระบบเข้าสู่ความเนือ้หาการเรียนรูใ้นหลักสูตร อีกทั้งยังสามารถใช้เครื่องมือ เช่น วงจร
ป้อนกลับ (วงจรเหตุและผลแบบปิด) แบบที่เป็นวงจรเดียว ในการช่วยวิเคราะหก์ารคิดเชิงระบบ 
และงานวิจัยของ Curwen et al. (2018) ที่ ได้จัดการเรียนรูใ้ห้ผู ้เรียนเก่ียวกับประเด็นปัญหา
สิ่งแวดลอ้มที่ชุมชนของนกัเรียนไดเ้ผชิญอยู่ในปัจจุบนั โดยใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูผ้่านประสบการณ ์
การท าผลงานหรือชิน้งานต่าง ๆ และการเขียนผังกราฟิก รวมไปถึงการใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติั
จริง ร่วมกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เนื ้อหาวิชาสังคมศึกษา ท าให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูต้าม
วตัถุประสงคท์ี่ตัง้ไว ้การใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณใ์หม่ที่สอดคลอ้งกบัประสบการณเ์ดิม การรบั
ประสบการณใ์หม่ที่เป็นรูปธรรม การไดส้งัเกตอย่างเป็นขัน้ตอนเพื่อท าความเขา้ใจความหมายของ
ประสบการณ์ การน าขอ้มูลมาเขียนสรุปเป็นผังกราฟิกเพื่อใหเ้ห็นความสัมพันธ์ของขอ้มูล การ
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รวบรวมขอ้มูล วิเคราะหข์อ้มูล เรียบเรียงขอ้มูล และการสรุปผลขอ้มูล โดยการน าขอ้มูลมาเขียน
สรุปเป็นผังกราฟิกวงจรเพื่อใหเ้ห็นความสมัพันธ์ต่อเนื่องกัน และทา้ยที่สุดคือการน าบทสรุปหรือ
แนวคิดที่ไดไ้ปปรบัใชก้ับสถานการณจ์ริงในชีวิตประจ าวนั  เป็นวิธีการที่ใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติั
จรงิดว้ยตนเอง และสามารถเชื่อมโยงความสมัพนัธข์องสิ่งที่ไดเ้รียนรู ้จนกระทั่งสามารถพฒันาการ
คิดเชิงระบบได ้ 

การคิดเชิงระบบของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลงัจดัการเรียนรู้
โดยใช้การจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก สามารถ
อภิปรายเป็นรายดา้นได ้ดงัต่อไปนี ้ 

ด้านการมองเป็นภาพรวม มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ดา้นที่ 1 การมองเป็นภาพรวม มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน เท่ากับ  4.54 คะแนน 
และคะแนนเฉลี่ยนหลังเรียน 5.46 คะแนน ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและ
หลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียน มีค่าเฉลี่ยที่เพิ่มสูงขึน้คะแนนสอบหลังเรียนของ
นักเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากกิจกรรมที่นักเรียนไดเ้รียนรูต้าม
ขัน้ตอน การจัดการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์นักเรียนไดม้ีโอกาสไดท้บทวนเก่ียวกบัประสบการณ์
เดิมของตนเอง จากนัน้ไดท้ ากิจกรรมในรูปแบบกลุ่ม นักเรียนจึงมีโอกาสไดแ้ลกเปลี่ยนความรูร้ะหว่าง
กัน ท าให้นักเรียนเกิดมุมมองและประสบการณ์ที่หลากหลายมากขึน้ โดยครูให้นักเรียนศึกษา
สถานการณเ์ก่ียวกับทรพัยากรธรรมชาติเพิ่มเติม จากการดวูิดีทัศน ์การดูรายงานข่าวส าหรบัเด็ก การ
อ่านบทความสั้น เพื่อเสริมสรา้งให้นักเรียนไดร้บัประสบการณ์มากขึน้ จากนั้นนักเรียนไดไ้ปส ารวจ
สภาพแวดล้อมจากสถานที่จริงภายในโรงเรียน  ท าให้นักเรียนได้มีโอกาสสังเกตอย่างไตร่ตรอง ได้
พิจารณาความส าคัญและปัญหาทรพัยากรที่อยู่รอบตัวของนักเรียน ท าให้เรียนสามารถเชื่อมโยง
ประสบการณเ์ดิมกบัประสบการณใ์หม่ที่ทุกคนไดร้บัร่วมกนั นกัเรียนจึงเกิดมมุมองต่อที่สิ่งที่ไดเ้รียนรู้
อย่างรอบดา้นมากขึน้ ดังที่ Lilian and Odundo (2023, p. 12) ไดก้ล่าวถึงความส าคัญของการไดร้บั
ประสบการณ์เป็นรูปธรรมที่ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิดและการแจกแจงความเข้าใจ
เก่ียวกบัสงัคมศึกษา ซึ่งสง่ผลใหม้ีโอกาสจดจ าความรูใ้หม่ไดม้ากขึน้ 

ด้านการพิ จารณาองค์ประกอบย่อยที่ สัมพั นธ์กัน   การทดสอบก่ อนเรียน 
มีคะแนนเฉลี่ย  เท่ากับ 4.31 คะแนน  และ 5.34 คะแนน และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและ
หลงัเรียน พบว่า คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียน สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ 
.05 เนื่องจากการกิจกรรมการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก  
ท าให้นักเรียนเห็นความสัมพันธ์ขององค์ประกอบย่อยต่าง ๆ เริ่มจากการที่ครูตั้งค าถามต่าง ๆ  
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ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอน เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการคิดเชื่อมโยง
ความสมัพนัธข์องสิ่งต่าง ๆ เช่น เมื่อเกิดปัญหาเก่ียวกบัทรพัยากรอากาศ จะส่งผลกระทบอย่างไรบา้ง” 
“เมื่อต้องเจอกับสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศของรุนแรง น่าจะท าให้ผู ้คนรูส้ึก
อย่างไร” เป็นตน้ จากนัน้ครูจึงใหน้กัเรียนไดท้ ากิจกรรมเชื่อมโยงความคิด ทัง้ในส่วนของกิจกรรมที่เป็น
ชิน้งาน เช่น กิจกรรมชิน้งาน “น า้กับชีวิต” ระบุความสัมพันธ์ของทรพัยากรกับการใชป้ระโยชน์จาก
ทรัพยากรของมนุษย์ และการสร้างผังกราฟิกเพื่อสรุปความสัมพันธ์ขององค์ประกอบย่อย เช่น 
 ผังกราฟิกสรุปสาเหตุของปัญหาทรพัยากรอากาศ เป็นต้น โดยใช้รูปแบบผังกราฟิกแบบแมงมุม 
เนื่องจากกระบวนการสร้างสรรค์ผังแมงมุมมีประโยชน์ในการท าให้ผู ้เรียนสนใจกับหัวข้อหลัก  
และทบทวนสิ่งที่ผูเ้รียนมีความรู ้ท าใหเ้กิดความเขา้ใจในหัวขอ้ที่สรา้งสรรคม์ากขึน้ (นนทลี พรธาดา
วิทย,์ 2561, น.117) นักเรียนจึงเกิดความเขา้ใจความสมัพนัธ์ของสิ่งที่เรียนมากขึน้ทัง้ในรูปแบบที่เป็น
นามธรรม อีกทั้งยังสามารถสรุปออกมาเป็นผังความคิด เพื่อประโยชนใ์นการน าเสนอความคิดความ
เข้าใจของตนเองให้ผู้อ่ืนทราบ และยังมีประโยชน์ส าหรับผู้วิจัยในการตรวจสอบความเข้าใจของ
นกัเรียนในอีกทางหนึ่ง กิจกรรมการจัดการเรียนรูด้ังที่กล่าวมา จึงมีส่วนช่วยใหน้ักเรียนไดพ้ัฒนาการ
คิดเชิงระบบของตนเอง ในดา้นการพิจารณาองคป์ระกอบย่อยที่สมัพนัธก์นั  

ด้านการป้อนกลับของข้อมูล มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ด้านที่  3 การป้อนกลับของข้อมูล มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.54 คะแนน  
และ 6.09 คะแนน ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนน
สอบหลังเรียนของนักเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรูส้งัคมศึกษาแบบเนน้ประสบการณ ์ร่วมกบัการใชผ้งักราฟิก มีการใหน้กัเรียนสรุปสิ่ง
ที่ไดเ้รียนเป็นความคิดรวบยอด เริ่มจากกิจกรรมที่ครูตัง้ประเด็นค าถาม หรือใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ
สัน้ เพื่อใหน้กัเรียนสรุปความเขา้ใจ จากนัน้ใหน้กัเรียนท าการสรุปเป็นแผนผังกราฟิกแบบวงจร เพื่อให้
ไดว้ิเคราะหข์อ้มูลในส่วนต่าง ๆ ตัง้แต่จุดเริ่มตน้ไปจนถึงการป้อนกลบัของขอ้มูลที่จะมีความสมัพันธ์
กันเป็นแบบวงจร เพื่อนักเรียนได้เห็นถึงความสัมพันธ์ของประเด็นที่ได้เรียนรูใ้นภาพรวม เช่น ผัง
กราฟิกเรื่องปัญหาของทรพัยากรน า้และแนวทางแกไ้ข สอดคลอ้งกับความส าคัญของวงจรป้อนกลับ 
ดังที่  ฤทัยรัตน์ ชิดมงคล และ สมยศ ชิดมงคล (2560, น. 213) ได้กล่าวว่า การคิดเชิงระบบเป็น
กระบวนการคิดที่มุ่งเนน้หาแบบแผนของพฤติกรรมหรือปรากฏการณท์ี่เกิดขึน้ การคน้หาวงจรของเหตุ
และผล จะช่วยท าใหเ้ห็นภาพรวมของสิ่งต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกัน ตลอดจนเห็นความสมัพันธ์ที่เชื่อมโยง
ต่อกัน  โดยนอกจากการใหน้ักเรียนไดท้ าผังกราฟิกสรุปแลว้ นักเรียนยังมีโอกาสไดน้ าแนวคิดในการ
แกไ้ขปัญหา ซึ่งอยู่ในส่วนของการป้อนกลบัของขอ้มลู มาใชป้ฏิบติัในสถานการณจ์ริง สอดคลอ้งกบัที่ 



  89 

ทิศนา แขมมณี (2564, น.131-132) กล่าวถึงตัวบ่งชีข้องการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ว่า
ผูส้อนจะมีหนา้ที่ในการจดัประสบการณก์ารเรียนรู ้ผูเ้รียนมีหนา้ที่สะทอ้นความคิด สรา้งความคิดรวบ
ยอดเพื่อน าไปใช้กับสถานการณ์ใหม่ ๆ ซึ่งในการท าวิจัยครัง้นีไ้ด้มีการออกแบบกิจกรรมที่นักเรียน
ระดับประถมศึกษาตอนตน้สามารถลงมือปฏิบติัได ้โดยมีผูว้ิจยัเป็นผูส้นบัสนุนใหค้ าแนะน าในการท า
กิจกรรม เช่น กิจกรรมการออกแบบป้ายรณรงค์การอนุรกัษ์ทรพัยากรน า้ในโรงเรียน และการลงมือ
ปฏิบัติในการดูแลแหล่งทรัพยากรน ้าในโรงเรียน และกิจกรรมจัดการสภาพแวดล้อมในห้องเรียน  
เป็นตน้ 

นอกจากที่กล่าวมาแล้ว ในระหว่างขั้นตอนการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาแบบเน้น
ประสบการณ์ ร่วมกับการใชผ้ังกราฟิก ผูว้ิจัยยังพบว่านักเรียนไดแ้สดงออกถึงความคิดสรา้งสรรคใ์น
การด าเนินกิจกรรมในขั้นตอนต่าง  ๆ ของการจัดกาเรียนรู ้ตัวอย่างเช่น ในขั้นตอนการสังเกตเพื่อ
วิเคราะหค์วามสัมพันธ์ ที่นักเรียนได้สรา้งผังกราฟิกแบบแมงมุมในการวิเคราะห์ความสัมพันธของ
ขอ้มูล นักเรียนได้ออกแบบผังกราฟิกโดยใช้รูปทรงและสีสันที่มีความหลากหลาย รวมถึงการใช้รูป
ประกอบที่มีความสมัพันธ์กบัเนือ้หาที่เรียนรู ้ซึ่งนอกจากจะเป็นประโยชนใ์นการแสดงขอ้มลูที่สมัพนัธ์
กันให้เขา้ใจง่ายแล้ว ยังเป็นการท าให้ผังกราฟิกมีความน่าสนใจ สามารถท าให้จดจ าได้ดี และการ
ออกแบบชิน้งานทา้ยหน่วยการเรียนที่แสดงถึงความสามารถของนกัเรียนในการน าความรูท้ี่ไดจ้ากการ
เรียนรู ้มาผสมผสานกับสิ่งที่อยู่รอบตัว มาออกแบบผสมผสานกับจินตนาการที่สรา้งสรรคข์องตนเอง 
ท าใหเ้กิดเป็นชิน้งานที่สามารถสรา้งแรงบนัดาลใจและอาจน าไปใชป้ระดิษฐ์ขึน้จรงิไดใ้นอนาคต   

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะของการน าผลการวิจัยไปใช้   

1.1 การจัดการเรียน รู้สั งคมศึ กษาแบบเน้นประสบการณ์  ร่วมกับการใช้ 
ผังกราฟิก เพื่ อพัฒนาการคิดเชิงระบบของนักเรียน จะต้องมีการก าหนดหัวข้อการเรียนรู้ 
ที่สอดคลอ้งกับความสนใจของนักเรียน และเป็นหัวขอ้ที่สอดคลอ้งกับระดับความสามารถของผูเ้รียน 
เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถคน้ควา้หาความรูเ้พิ่มเติมไดด้ว้ยตนเอง อีกทัง้ผูว้ิจยัควรก าหนดประเด็นค าถามที่
หลากหลาย โดยค าตอบจะตอ้งเป็นสิ่งที่นกัเรียนสามารถสงัเกตหรือทดลองได ้เพื่อกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิด
การคิด  
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1.2 การสรุปความคิดเป็นผงักราฟิก จะตอ้งมาจากการสรุปขอ้มลูที่ไดจ้ากการวิเคราะห์
ของนักเรียนเพื่อให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ และสามารถน าไปใช้ปฏิบัติจริงได้ ซึ่งส  าหรบันักเรียน
ระดับชัน้ประถมศึกษาตอนตน้ ผูว้ิจัยจะตอ้งน าเสนอรูปแบบและวิธีการสรุปความคิดเป็นผังกราฟิก
ให้แก่นักเรียนอย่างชัดเจน ต้องมีการยกตัวอย่างที่ เพียงพอ เพื่อให้นักเรียนสามารถสรา้งผังสรุป
ความคิดไดด้ว้ยตนเอง 

1.3 การจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์ นอกจากครูมีหน้าที่จัด
ประสบการณ์ในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียนใหแ้ก่นักเรียนแลว้ อาจมีการใหน้ักเรียนไปศึกษาขอ้มูล
เพิ่ มเติม โดยขอความร่วมมื อจากผู้ปกครองให้ช่ วยเป็นที่ ปรึกษา ที่ มี ส่ วนช่ วยสนับสนุน 
ใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป  
2.1 ควรมีศึกษาการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นประสบการณ์ ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก  

ไปปรบัใชก้บัการพฒันาการคิดขัน้สงูอ่ืน ๆ เช่น การคิดเชิงสรา้งสรรค ์การคิดแกปั้ญหา  
2.2 หากมีการท าวิจัยในผู้เรียนที่อยู่ในระดับสูงกว่าระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น  

อาจมีการออกแบบเครื่องมือในการวัดความคิดเชิงระบบของนักเรียนในรูปแบบอ่ืน ๆ ที่สอดคลอ้งกับ
ความสามารถตามระดบัชัน้ของผูเ้รียน  

2.3 ควรศึกษาพัฒนาการและความคงทนเพื่อใหเ้ห็นถึงคุณภาพของการจัดการเรียนรู้
สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ์  ร่วมกับการใช้ผังกราฟิกที่ น ามาใช้การพัฒนาการคิด 
เชิงระบบของนกัเรียน 
 



 
 

บรรณานุกรม 
 

บรรณานุกรม 
 

 

Boubonari, T., Papazoglou, D.-N., Mogias, A., & Kevrekidis, T. (2024). Challenging  
Greek Primary Students' Knowledge of Ocean Acidification Using the Carbon 
Cycle Context. International Journal of Science and Mathematics Education, 
22(6), 1265-1288.  

Cox, M., Elen, J., & Steegen, A. (2018). Using Causal Diagrams to Foster Systems Thinking 
in Geography Education. International Journal of Designs for Learning, 9(1), 34-
48. https://eric.ed.gov/?id=EJ1258942  

Curwen, M. S., Ardell, A., MacGilllivray, L., & Lambert, R. (2018). Systems Thinking in a 
Second Grade Curriculum Students Engaged to Address a Statewide Drought. 
Frontiers in Education. 
https://www.frontiersin.org/journals/education/articles/10.3389/feduc.2018.00090  

Dale, E. (1946). Audio-visual Methods in Teaching. Dryden Press.  
Ekselsa, R. A., Purwianingsih, W., Anggraeni, S., & Wicaksono, A. G. C. (2023). 

Developing system thinking skills through project-based learning loaded with 
education for sustainable development. Jurnal Pendidikan Biologi Indonesia, 9(1), 
62-73. https://doi.org/10.22219/jpbi.v9i1.24261  

Fisher, D. M., & Association, S. T. (2023). Systems thinking activities used in K-12 for up to 
two decades. Frontiers in Education. 
https://www.frontiersin.org/journals/education/articles/10.3389/feduc.2023.1059733  

Hulaikah, M., Degeng, N. S., Sulton, S., & Murwani, F. D. (2020). The Effect of Experiential 
Learning and Adversity Quotient on Problem Solving Ability. International Journal 
of Instruction, 13(1), 869-884. https://eric.ed.gov/?id=EJ1239203  

Johnson, L., & Anderson, V. (1997). Systems Thinking Basics  From Concepts to Causal 
Loops. Pegasus Communications.  

Joyce, B. R., Weil, M., & Showers, B. (2014). Models of Teaching (Edition 9 ed.). Allyn and 
Bacon.  

Kim, D. H. (1999). Introduction to Systems Thinking. Pegasus Communications.  

 

https://eric.ed.gov/?id=EJ1258942
https://www.frontiersin.org/journals/education/articles/10.3389/feduc.2018.00090
https://doi.org/10.22219/jpbi.v9i1.24261
https://www.frontiersin.org/journals/education/articles/10.3389/feduc.2023.1059733
https://eric.ed.gov/?id=EJ1239203


  92 

 

Kolb, D. A. (1984). Experiential Learning Experience as the Source of Learning and 
Development. Prentice-Hall.  

Lilian, G., & Odundo, P. A. (2023). Experiential Learning Style Models on Implementaion of 
Pre-Primary School Social Studies Curriculum: Systematic Review of Related 
Literature. Asian Journal of Education and Social Studies, 42(1), 9-20. 
https://doi.org/10.22219/jpbi.v9i1.24261  

Oxford, U. o. TSA (Thinking Skills Assessment). 
https://www.ox.ac.uk/admissions/undergraduate/applying-to-
oxford/guide/admissions-tests/tsa 

Pherson-Geyser, G. M., Villiers, R. d., & Kavai, P. (2020). The Use of Experiential Learning 
as a Teaching Strategy in Life Sciences. International Journal of Instruction, 13(3), 
877-894. https://doi.org/10.29333/iji.2020.13358a  

Pimdee, S., & Seechaliao, T. (2024). The Development of a Blended Instructional Model 
Using Problem-Based Learning with Graphic Organizers to Enhance Systems 
Thinking Skills in Computational Science for Students in Lower Secondary School. 
Journal of Education and Learning, 14(209-219). 
https://doi.org/10.5539/jel.v14n2p209  

Press, O. U. (2022). Oxford Advanced Learner's Dictionary. In  
Richmond, B. (2000). The "thinking" in Systems Thinking. Pegasus Communications. 

https://doi.org/10.33828/sei.v31.i2.12  
Salsabila, M. S., Sanjaya, Y., Eliyawati, E., & Suttiwan, W. (2024). Enhancing Junior High 

School Students’ System Thinking Competency through Water Treatment with Plant 
Modification: A Focus on Environmental Pollution. Journal of Science Learning, 
7(1), 17-24.  

Samba, R. M. O., Achor, E., Bash, A. E., & Iortim, S. O. (2020). Fostering Students’ Critical 
Thinking and Achievement in Basic Science Using Graphic Organizer and 
Experiential Learning Strategies with Feedback. Science Education International, 
31(2), 220-225.  

Senge, P. (1993). The Fifth Discipline The Art & Practice of the Learning Organization. 

 

https://doi.org/10.22219/jpbi.v9i1.24261
https://www.ox.ac.uk/admissions/undergraduate/applying-to-oxford/guide/admissions-tests/tsa
https://www.ox.ac.uk/admissions/undergraduate/applying-to-oxford/guide/admissions-tests/tsa
https://doi.org/10.29333/iji.2020.13358a
https://doi.org/10.5539/jel.v14n2p209
https://doi.org/10.33828/sei.v31.i2.12


  93 

 

Century Business.  
กนก จนัทรา. (2561). การรูเ้รื่องภมูิศาสตร:์ ถอดบทเรียนประสบการณก์ารจดัการเรียนรูภ้มูิศาสตรใ์น

ชัน้เรียนที่เสรมิสรา้งการเรียนรูภ้มูิศาสตร.์ ส านกัพิมพแ์ห่งจฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั.  
กระทรวงศึกษาธิการ. (2560). มาตรฐานการเรียนรูแ้ละตวัชีว้ดักลุม่สาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์

วิทยาศาสตร ์และสาระภมูิศาสตร ์ในกลุม่สาระการเรียนรูสงัคมศกึษา ศาสนา และ
วฒันธรรม ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560. โรงพิมพช์มุนมุสหกรณก์ารเกษตรแห่งประเทศไทย.  

กนัตธ์สิทธิ์ พิมพส์อาด และ อิทธิพทัธ ์สวุทนัพรกลู. (2562). ประสิทธิผลการใชรู้ปแบบการจดัการ
เรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณเ์พื่อสง่เสรมิความรู ้ความตระหนกั และทกัษะปฏิบติัดา้น
อคัคีภยัของนกัเรียนระดบัประถมศกึษาชัน้ปีที่ 6 สงักดักรุงเทพมหานคร. วารสารพฒันาการ
เรียนการสอน มหาวิทยาลยัรงัสิต, 13(1), 1-13.  

กลุิสรา จิตรชญาวนิช. (2562). การจดัการเรียนรู.้ ส  านกัพิมพแ์ห่งจฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั.  
เกรียงศกัดิ ์เจรญิวงศศ์กัดิ์. (2561). คิดเป็นระบบ: Systematized Thinking. ซคัเซส มีเดีย.  
จนัทรเ์พ็ญ ปรีชา. (2563). การพฒันาแบบวดัการคิดเชิงระบบทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียน

มธัยมศกึษาตอนปลาย จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั]. 
http://cuir.car.chula.ac.th/handle/123456789/76719 

จฑุามาศ ทศันา. (2566). ผลการจดัการเรียนรูแ้บบรว่มมือเทคนิคการเรียนรว่มกนั (LT) รว่มกบัผงั
กราฟิก วิชาสงัคมศึกษาของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 มหาวิทยาลยับูรพา]. 
https://digital_collect.lib.buu.ac.th/dcms/files/62920319.pdf 

ชนาธิป พรกลุ. (2554). การสอนกระบวนการคิด ทฤษฎีและการน าไปใช ้(พิมพค์รัง้ที่ 2). ส านกัพิมพ์
แห่งจฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั.  

ชนาธิป โหตรภวานนท ์สรุียพ์ร สว่างเมฆ และ วนัดี วฒันชยัย่ิงเจรญิ. (2562). การพฒันาการคิด
อย่างเป็นระบบส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง ระบบประสาทและอวยัวะรบั
ความรูส้กึ โดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบจ าลองเป็นฐาน. วารสารศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยั
นเรศวร, 21(2), 64-79.  

ชรนิทร ์มั่งคั่ง. (2561). องคค์วามรูห้ลกัสตูรและการสอนสงัคมศกึษา = Knowledge of curriculum 
and teaching in social studies. ส านกัพิมพแ์ห่งจฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั.  

ชยัวฒัน ์สทุธิรตัน.์ (2559). 80 นวตักรรมการจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั (พิมพค์รัง้ที่ 7). พี 
บาลานซดี์ไซดแ์อนปริน้ติง้.  

ชยัวฒัน ์สทุธิรตัน ์ณชัภิตษา เชาวนแช่มชื่น นราภรณ ์สโรดม และ ภทัรพร สทุธิรตัน.์ (2566).  

 

http://cuir.car.chula.ac.th/handle/123456789/76719
https://digital_collect.lib.buu.ac.th/dcms/files/62920319.pdf


  94 

 

การออกแบบและเขียนแผนจดัการเรียนรู.้ รตันสวุรรณการพิมพ ์3.  
ดวงแข รกัไทย นิตยา ชีพประสพ ประไพพิศ สิงหเสม โสภิต สวุรรณเวลา และ จนัทรเ์พ็ญ  

เลิศวนวฒันา. (2563). ผลของการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณ ์เพื่อพฒันาความรู ้ 
ความตระหนกั และพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อสขุภาพอย่างรูเ้ท่าทนัสื่อ ในนกัเรียน
ประถมศึกษาจงัหวดัตรงั. วารสารมหาวิทยาลยันราธิวาสราชนครนิทร, 13(1), 1-21.  

ทรพัยส์ิร ิเสรีวงศ ์ณ อยธุยา สรฐั ฤทธิ์รณศกัดิ์ ณิศรา ระวียนั และ วาสนา จกัรแ์กว้. (2564).  
การจดัการเรียนการสอนจากประสบการณต์ามสภาพจรงิตามรูปแบบกิจกรรมประสบการณ.์ 
วารสารธรรมศาสตร,์ 40(12), 116-129.  

ทิศนา แขมมณี. (2564). ศาสตรก์ารสอน: องคค์วามรูเ้พื่อการจดัการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ (พิมพ์
ครัง้ที่ 25). ส านกัพิมพแ์ห่งจฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั.  

ธธนนต ์นิยมญาติ. (2564). การศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดเชิงระบบ 
เรื่อง มลพิษทางสิ่งแวดลอ้ม โดยใชก้ารจดัการเรียนรูด้ว้ยกระบวนการเรียนการสอนแบบตก
ผลกึ ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 มหาวิทยาลยัศิลปากร]. http://ithesis-
ir.su.ac.th/dspace/bitstream/123456789/3829/1/60262303.pdf 

นนทลี พรธาดาวิทย.์ (2561). การจดัการเรียนรูแ้บบ ACTIVE LEARNING (พิมพค์รัง้ที่ 2).  
ทรปิเพิล้ เอ็ดดเูคชั่น.  

นลินี ณ นคร. (2561). หลกัการวดัและประเมินการคิด (พิมพค์รัง้ที่ 2). สนัติศิริการพิมพ.์  
ประจกัษ ์ปฏิทศัน.์ (2562). การคิดเชิงระบบและความคิดสรา้งสรรค.์ ส านกัพิมพแ์ห่งจฬุาลงกรณ์

มหาวิทยาลยั.  
ประพนัธศิ์ร ิสเุสารจั. (2556). การพฒันาการคิด ฉบบัปรบัปรุงใหม่ (พิมพค์รัง้ที่ 5). 9119 เทคนิค 

พริน้ติง้.  
ปารมี ศรีบญุทิพย.์ (2560). การพฒันารูปแบบการเรียนรูเ้ชิงบรูณาการเพื่อเสรมิสรา้งการคิดเชิง

ระบบส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัของรฐั มหาวิทยาลยั
ศรีนครนิทรวิโรฒ]. http://thesis.swu.ac.th/swudis/Res_Hum/Paramee_S.pdf 

ปิยนาถ ประยรู. (2549). วิธีคิดกระบวนระบบ = Systems Thinking. โครงการเสรมิสรา้งการเรียนรู้
เพื่อชมุชนเป็นสขุ.  

พิณภทัรา เวทยว์ิทยานุวฒัน.์ (2562). การพฒันาความสามารถในการคิดเชิงระบบเรื่อง ระบบ
รา่งกายมนษุยข์องนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนตน้ โดยใชว้ฏัจกัรการเรียนรู ้5E รว่มกบัผงั
กราฟิกเชื่อมโยงความคิด จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลยั]. 

 

http://ithesis-ir.su.ac.th/dspace/bitstream/123456789/3829/1/60262303.pdf
http://ithesis-ir.su.ac.th/dspace/bitstream/123456789/3829/1/60262303.pdf
http://thesis.swu.ac.th/swudis/Res_Hum/Paramee_S.pdf


  95 

 

http://cuir.car.chula.ac.th/handle/123456789/70006 
มกราพนัธุ ์จฑูะรสก. (2556). การคิดอย่างเป็นระบบ การประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอน (Systems 

Thinking Teaching Application). โครงการสวสัดิการวิชาการ สถาบนัพระบรมราชชนก.  
ราชบณัฑิตยสถาน. (2554). พจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2554. ส านกังานราชบณัฑิตย

สภา. 
ราชบณัฑิตยสถาน. (2555). พจนานกุรมศพัทศ์กึษาศาสตร ์ฉบบัราชบณัฑิตยสถาน. อรุณการพิมพ.์ 
ฤทยัรตัน ์ชิดมงคล และ สมยศ ชิดมงคล. (2560). การคิดเชิงระบบ ประสบการณส์อนเพื่อพฒันาการ

คิดเชิงระบบ. วารสารครุศาสตร,์ 45(2), 209-224.  
วรรณี แกมเกต.ุ (2551). วิธีวิทยาการวิจยัทางพฤติกรรมศาสตร ์(พิมพค์รัง้ที่ 2). โรงพิมพแ์ห่ง

จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั.  
ศิรวิรรณ วณิชวฒันวรชยั. (2553). การพฒันารูปแบบการจดัประสบการณก์ารเรียนรูแ้บบผูป้กครอง

มีสว่นรว่มเพื่อพฒันาทกัษะทางสงัคมส าหรบันกัเรียนปฐมวยั มหาวิทยาลยัศิลปากร]. 
https://sure.su.ac.th/xmlui/handle/123456789/11596 

ส านกังานคณะกรรมการกฤษฎีกา. (2542). พระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ  พทุธศกัราช 2542.  
Retrieved from https://www.moe.go.th/backend/wp-content/uploads/2020/10/1.- 
พระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ-พ.ศ.2542-ฉ.อพัเดท.pdf 

ส านกังานสภาพฒันาการเศรฐกิจและสงัคมแห่งชาติ. (2561). ยทุธศาสตรช์าติ พทุธศกัราช 2561 – 
2580 (ฉบบัประกาศราชกิจจานเุบกษา). 
http://nscr.nesdc.go.th/wpcontent/uploads/2023/06/NS_PlanOct2018.pdf  

ส านกัเลขาธิการสภาการศกึษา. (2550). การจดัการเรียนรูแ้บบประสบการณแ์ละที่เนน้การปฏิบติั. 
กลุม่สง่เสรมินวตักรรมการเรียนรูข้องครูและบุคคลากรทางการศกึษา ส านกัมาตรฐาน
การศึกษาและพฒันาการเรียนรู ้ส  านกัเลขาธิการสภาการศกึษา กระทรวงศกึษาธิการ.  

อิทธิพทัธ ์สวุทนัพรกลู. (2562). การวิจยัทางการศกึษา  แนวคิดและการประยุกตใ์ช.้ ภาควิชาการ
วดัผลและวิจยัการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ.  

 
 

 

http://cuir.car.chula.ac.th/handle/123456789/70006
https://sure.su.ac.th/xmlui/handle/123456789/11596
https://www.moe.go.th/backend/wp-content/uploads/2020/10/1.-
http://nscr.nesdc.go.th/wpcontent/uploads/2023/06/NS_PlanOct2018.pdf


 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 

ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  97 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก  
รายนามผู้เชี่ยวชาญ  
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการท าวิจัย 

1.หน่วยการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบเน้นประสบการณ ์ร่วมกับการใช้ผังกราฟิก ทีมุ่่งเน้น 
   การคิดเชิงระบบของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่2  

1) รองศาสตราจารย ์ดร. กัมปนาท บริบูรณ ์
อาจารยป์ระจ าภาควิชาการศกึษาผูใ้หญ่และการศึกษาตลอดชีวิต  
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  

2) ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร. กานตร์วี บุษยานนท ์
อาจารยป์ระจ าภาควิชาหลกัสตูรและการสอน 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง  

3) อาจารย ์ดร. ภาสุดา ภาคาผล  
อาจารยป์ระจ าภาควิชาหลกัสตูรและการสอน 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง 

4) อาจารย ์ดร. ลินดา การภักดี  
อาจารยโ์รงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม)  

5) อาจารย ์มณฑส์ิริ เลาหบุตร 
อาจารยโ์รงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัรามค าแหง (ฝ่ายประถม)  
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2. แบบวัดการคิดเชิงระบบของนักเรียน ฉบับก่อนเรียน และ ฉบับหลังเรียน 

1) รองศาสตราจารย ์ดร. กัมปนาท บริบูรณ ์
อาจารยป์ระจ าภาควิชาการศกึษาผูใ้หญ่และการศึกษาตลอดชีวิต  
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  

2) ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร. กานตร์วี บุษยานนท ์
อาจารยป์ระจ าภาควิชาหลกัสตูรและการสอน 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง  

3) อาจารย ์ดร. ภาสุดา ภาคาผล  
อาจารยป์ระจ าภาควิชาหลกัสตูรและการสอน 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัรามค าแหง 

4) อาจารย ์ ดร. ลินดา การภักดี  
อาจารยโ์รงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ (ฝ่ายประถม)  

5) อาจารย ์มณฑส์ิริ เลาหบุตร 
อาจารยโ์รงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัรามค าแหง (ฝ่ายประถม)  
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ภาคผนวก ข 
ผลการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
แบบวัดการคิดเชิงระบบ ฉบับก่อนเรียนและฉบับหลังเรียน  

ค าถาม 
ข้อที ่

ค่า IOC ความ
สอดคล้อง  

ความยาก
ง่าย (p) 

อ านาจ
จ าแนก (r) 

ความ
เชื่อมั่น 

1 1.00 สอดคลอ้ง 0.64 0.60  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

0.8967 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 1.00 สอดคลอ้ง 0.52 0.37 

3 1.00 สอดคลอ้ง 0.74 0.79 

4 1.00 สอดคลอ้ง 0.78 0.75 

5 1.00 สอดคลอ้ง 0.78 0.75 

6 1.00 สอดคลอ้ง 0.78 0.75 

7 1.00 สอดคลอ้ง 0.62 0.87 

8 1.00 สอดคลอ้ง 0.51 0.76 

9 1.00 สอดคลอ้ง 0.68 0.83 

10 1.00 สอดคลอ้ง 0.78 0.75 

11 1.00 สอดคลอ้ง 0.50 0.93 

12 1.00 สอดคลอ้ง 0.68 0.83 

13 1.00 สอดคลอ้ง 0.68 0.83 

14 1.00 สอดคลอ้ง 0.58 0.68 

15 1.00 สอดคลอ้ง 0.51 0.57 

16 1.00 สอดคลอ้ง 0.74 0.79 

17 1.00 สอดคลอ้ง 0.44 0.68 

18 1.00 สอดคลอ้ง 0.64 0.60 

19 1.00 สอดคลอ้ง 0.28 0.80 

20 1.00 สอดคลอ้ง 0.62 0.87 

21 1.00 สอดคลอ้ง 0.68 0.83 

22 1.00 สอดคลอ้ง 0.85 0.69 

23 1.00 สอดคลอ้ง 0.78 0.75 

24 1.00 สอดคลอ้ง 0.78 0.75 

25 1.00 สอดคลอ้ง 0.53 0.89 

26 1.00 สอดคลอ้ง 0.78 0.75 

27 1.00 สอดคลอ้ง 0.63 0.69 



  102 

ค าถาม 
ข้อที ่

ค่า IOC ความ
สอดคล้อง  

ความยาก
ง่าย (p) 

อ านาจ
จ าแนก (r) 

ความ
เชื่อมั่น 

28 1.00 สอดคลอ้ง 0.68 0.83  
 
 

 
 
 
 

0.8967 

29 1.00 สอดคลอ้ง 0.78 0.75 

30 1.00 สอดคลอ้ง 0.74 0.41 

31 1.00 สอดคลอ้ง 0.44 0.46 

32 1.00 สอดคลอ้ง 0.50 0.55 

33 1.00 สอดคลอ้ง 0.68 0.51 

34 1.00 สอดคลอ้ง 0.78 0.75 

35 1.00 สอดคลอ้ง 0.56 0.46 

36 1.00 สอดคลอ้ง 0.74 0.79 

37 1.00 สอดคลอ้ง 0.74 0.79 

38 1.00 สอดคลอ้ง 0.57 0.67 

39 1.00 สอดคลอ้ง 0.68 0.83 

40 1.00 สอดคลอ้ง 0.68 0.83 

41 1.00 สอดคลอ้ง 0.85 0.69 

42 1.00 สอดคลอ้ง 0.78 0.75 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการท าวิจัย  
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แผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วย (1)  
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม           รหัสวิชา  ส 12101  
ชั้นประถมศึกษาปีที ่2                          ปีการศึกษา 2567 
เร่ือง สายน ้าแห่งความสัมพันธ ์   
จ านวน  4 คาบเรียน                                          ผู้สอน อาจารยท์พิยน์ท ีญาณโสภณ 

 
1. สาระส าคัญ  
           ทรพัยากรน า้ เป็นสิ่งที่มีความส าคัญกับวิถีชีวิตของมนุษย์ในดา้นต่าง ๆ โดยมีแหล่งน า้ 

ทัง้ที่เกิดขึน้เองตามธรรมชาติและที่มนุษยส์รา้งขึน้  ซึ่งมีประโยชนท์ั้งในการบริโภคและการช าระ

ลา้งร่างกาย มีประโยชนส์  าหรบัการเดินทาง เป็นแหล่งอาหาร เป็นแหล่งก าเนิดไฟฟ้าพลงังานน า้ 

และยังเป็นสิ่งที่ท าใหส้ิ่งมีชีวิตอ่ืน ๆ บนโลกด ารงชีวิตอยู่ได ้ส่งผลใหร้ะบบนิเวศเกิดความสมดุล 

ทรพัยากรน า้เป็นที่มีคณุค่ามากของมนษุย ์เราจึงตอ้งใชน้ า้อย่างรูค้ณุค่าและดแูลไม่ใหเ้กิดมลพิษ   
 
2. มาตรฐานการเรียนรู้/ ตัวชีว้ัด  
มาตรฐานการเรียนรู้ 

ส 5.2  เขา้ใจปฏิสมัพนัธร์ะหว่างมนุษยก์บัสภาพแวดลอ้มทางกายภาพที่ก่อใหเ้กิดการสรา้งสรรค์

วัฒนธรรม มีจิตส านึกและมีส่วนร่วมในการอนุรกัษ์ทรพัยากรและสิ่งแวดล้อม เพื่อการพัฒนา  

ที่ยั่งยืน 
ตัวชีว้ัด 

ป. 2/1 อธิบายความส าคญัและคณุค่าของสิ่งแวดลอ้มทางธรรมชาติและที่มนษุยส์รา้งขึน้     

ป. 2/4 มีสว่นรว่มในการจดัการสิ่งแวดลอ้มในโรงเรียน 

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ (จากตัวชีว้ัด) 
3.1 ความรู้ (K) 

             - อธิบายความสมัพนัธร์ะหว่างทรพัยากรน า้กบัการด าเนินชีวิตของมนษุย ์ 

 -  อธิบายวิธีการอนรุกัษท์รพัยากรน า้  
 3.2 ทักษะที่ส าคัญ (P) 

      - การคิดเชิงระบบ  

   (1) ระบกุิจกรรมต่าง ๆ ของมนษุยท์ี่สมัพนัธก์บัแหลง่น า้  
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   (2) วิเคราะหส์าเหตขุองปัญหาทรพัยากรน า้ได ้โดยการเขียนสรุปเป็นผงักราฟิกวงจร   

   (3) สงัเคราะหแ์นวทางการแกไ้ขปัญหาทรพัยากรน า้ โดยการท าขอ้ความรณรงค ์

                   ใหค้นช่วยกนัรกัษาแหลง่น า้ดว้ยวิธีการต่าง ๆ  
  3.3 คุณลักษณะอันพึงประสงค ์(A)   

- เห็นคณุค่าของทรพัยากรน า้ในโรงเรียน โดยการมีสว่นร่วมดแูลทรพัยากรน า้ 

              ภายในโรงเรียน  
 
4. ชิน้งาน ภาระงาน หรือหลักฐานการเรียนรู้  
     - การท ากิจกรรม “น า้กบัวิถีชีวิต”  

     - การเขียนผงักราฟิกวงกลม “ปัญหาทรพัยากรน า้และแนวทางแกไ้ข”  

     - การท าชิน้งาน “สายน า้แห่งความสมัพนัธ”์  

 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นรับประสบการณ ์(คาบที่ 1 เวลา 50 นาที)  

1) ครูใหน้กัเรียน 3 คน บอกประสบการณข์องตนเองที่เคยใชป้ระโยชนจ์ากน า้ในดา้นต่าง ๆ   
2) ครูเลือกนกัเรียนเขา้กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน โดยคละความสามารถของนกัเรียน จากนัน้แจก

กระดาษชารต์ใหน้กัเรียน กลุม่ละ 1 แผ่น เพื่อท ากิจกรรม “น า้กบัวิถีชีวิต”  
3) นักเรียนแต่ละกลุ่มวาดภาพแหล่งน า้ที่หลากหลาย เช่น ทะเล แม่น า้ ล  าคลอง บ่อน า้  

สระน า้ ลงบนกระดาษชารต์ของกลุ่มตนเอง โดยใชป้ากกาสีวาดเพื่อใหเ้ห็นภาพแหล่งน า้
อย่างชดัเจน (ใหเ้วลาในการวาดภาพ 10 นาที) 

4) ครูแจกกระดาษโพสอิทใหน้กัเรียนคนละ 2 แผ่น จากนัน้ใหน้กัเรียนเขียนการใชป้ระโยชน์ 
จากทรพัยากรน า้ดา้นต่าง ๆ  เช่น ด่ืมน า้ อาบน า้ ซกัผา้ ลา้งจาน เดินทางโดยเรือ ว่ายน า้
ออกก าลงักาย เลีย้งปลา จับกุง้ รดน า้ผัก ผลิตกระแสไฟฟ้า เป็นตน้ ตามประสบการณ์ 
ที่ตนเองเคยไดท้ าลงในกระดาษโพสอิทแผ่นละ 1 ตวัอย่าง รวมจ านวนคนละ 2 ตัวอย่าง 
โดยที่สมาชิกในกลุ่มเขียนยกตัวอย่างที่ไม่ซ  า้กัน นักเรียนน าโพสอิทที่เขียนประโยชน์ 
การใชน้ า้ ไปแปะลงบนภาพแหล่งน า้บนแผ่นชารต์ที่ตนเองวาดใหส้มัพนัธก์นักบัประเภท
แหลง่น า้ เช่น การจบักุง้ในแม่น า้ การว่ายน า้ออกก าลงักายในสระน า้ เป็นตน้   

5) นกัเรียนแต่ละคนผลดักนัดผูลงานของกลุม่อ่ืน โดยมีนกัเรียนช่วยอธิบายผลงานของกลุ่ม
ตนเองใหเ้พื่อนกลุม่อื่นที่ไม่เขา้ใจ  
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6) ครูถามนกัเรียนว่ากลุ่มใดบา้งมีการใชป้ระโยชนจ์ากน า้แตกต่างจากกลุ่มอื่น และนกัเรียน 
เคยพบเห็นการใชน้ า้ในลกัษณะดงักล่าวหรือไม่ อย่างไร (ค าตอบขึน้อยู่กบัประสบการณ์
ของนกัเรียน)  

7) ครูมอบหมายให้นักเรียนส ารวจแหล่งทรัพยากรน ้าภายในโรงเรียน โดยให้จดบันทึก
ลกัษณะส าคญั ดงันี ้
(1) แหลง่น า้ที่พบเป็นแหลง่น า้ประเภทใด (แนวค าตอบ: แหล่งน า้ที่เกิดขึน้เอง 

ตามธรรมชาติ หรือ แหลง่น า้ที่มนษุยส์รา้งขึน้)  
(2) แหลง่น า้ที่พบมีลกัษณะเป็นอย่างไร (แนวค าตอบ: เป็นแหลง่น า้ที่สะอาด หรือ  

เป็นแหลง่น า้ที่มีขยะ) 
(3) แหลง่น า้ที่พบสามารถใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่างไร (แนวค าตอบ: เป็นที่อยู่อาศยัของ 

สตัวน์ า้ เป็นแหลง่ที่อยู่ของพืชน า้ เป็นสถานที่สรา้งทศันียภาพ เป็นตน้)  
 

ขั้นสังเกตเพ่ือวิเคราะหค์วามสัมพันธ ์(คาบที่ 2 เวลา 50 นาที)  

1) นกัเรียนดวูีดิทศัน ์เรื่อง มลพิษทางน า้ (ความยาวประมาณ 2 นาที) อธิบายเก่ียวกบั
สาเหตแุละผลกระทบของปัญหามลพิษทางน า้ เขา้ถึงไดจ้าก: 
https://www.youtube.com/watch?v=5JSEjLzbIK4 

 
 

 

 

 

 

 

2) ครูถามนกัเรียนดว้ยประเด็นค าถาม ดงันี ้ 
(1) นกัเรียนคิดว่าน า้มีประโยชนอ์ย่างไร (แนวค าตอบ: ใชใ้นการบริโภค ใชใ้นการซกัลา้ง 

เป็นที่อยู่อาศัยของสัตวน์ า้และพืชบางชนิด เป็นเส้นทางในการเดินทาง เป็นที่จัด
กิจกรรมทางน า้ เป็นแหลง่ท่องเที่ยวต่าง ๆ)  

(2) หลังจากที่น า้เน่าเสีย นักเรียนคิดว่าชาวบา้นที่ใชป้ระโยชนจ์ากแหล่งน า้น่าจะรูส้ึก
อย่างไร (แนวค าตอบ: รูส้กึเสียใจที่ไม่สามารถใชป้ระโยชนจ์ากน า้ต่อไปได)้ 

https://www.youtube.com/watch?v=5JSEjLzbIK4
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(3) นกัเรียนเคยมีประสบการณเ์ช่นเดียวกับชาวบา้นในวิดีทัศนห์รือไม่ แลว้นักเรียนรูส้ึก
อย่างไร (แนวค าตอบ: ขึน้อยู่กบัประสบการณเ์ดิมของนกัเรียน)  

จากนั้นครูอธิบายเพิ่มเติมว่าน ้าเป็นสิ่งที่มีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย ์  

หากแหลง่น า้เน่าเสีย วิถีชีวิตของมนษุยก์็จะตอ้งเปลี่ยนแปลงไป  

3) นักเรียนรวมกลุ่มกันเพื่อพูดคุยเก่ียวกับการส ารวจแหล่งทรัพยากรน ้าในโรงเรียน  
จากขอ้มูลที่ครูมอบหมายใหไ้ปศึกษาในคาบก่อนหนา้ โดยอภิปรายถึงความเหมือนและ
ความแตกต่างของทรพัยากรน า้แต่ละแห่ง โดยครูช่วยสรุปขอ้มูลให้นักเรียนเพื่อสรา้ง
ความเขา้ใจที่ตรงกนั  

4) ครูอธิบายพร้อมยกตัวอย่าง เรื่อง ปัญหามลพิษทางน ้า โดยใช้โปรแกรมน าเสนอ 
Microsoft PowerPoint ประกอบการอธิบาย 

5) นักเรียนแต่ละคนสืบคน้ขอ้มูลเก่ียวกับวิธีการอนุรกัษ์ทรพัยากรน า้จากหนังสือเรียนวิชา
สงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม และเอกสารประกอบการเรียนรูท้ี่ครูแจกให ้

6) ครูน าเสนอรูปแบบของแผนผงัแมงมมุ (Spider Map) ที่ใชใ้นการสรุปขอ้มลูใหเ้ป็นระบบ
และจดจ าไดง้่าย  

7) นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปสาเหตขุองปัญหาทรพัยากรน า้ ในรูปแบบของแผนผงัแมงมุม 
(Spider Map) บนกระดานหนา้หอ้งเรียน โดยใหน้กัเรียนร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง  
โดยครูอาจใหข้อ้มลูเพิ่มเติมเพื่อสรา้งความเขา้ใจที่ตรงกนั  

ขั้นสรุปเพ่ือเชื่อมโยงความต่อเน่ืองอย่างเป็นระบบ (คาบที่ 3 เวลา 50 นาที)  

1) นักเรียนเข้ากลุ่ม  ตามกลุ่มเดิมที่เคยท างานร่วมกันในคาบที่ 1 ของหน่วยการเรียนรู ้ 
โดยนกัเรียนร่วมกันพดูคยุสรุปความรูท้ี่ไดจ้ากการศึกษาเก่ียวกบัแหล่งน า้ ปัญหามลพิษ
ทางน า้ และแนวทางในการแกปั้ญหามลพิษ จากการเรียนในคาบก่อน  

2) ครูน าเสนอรูปแบบการสรุปขอ้มลูเป็นผงักราฟิกแบบวงจร (Circle Map) ส าหรบัใชใ้นการ
เชื่อมโยงขอ้มลูที่สมัพนัธต่์อเนื่องกนั เพื่อใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ  

3) นกัเรียนรว่มกนัเขียนผงักราฟิกแบบวงจร เรื่อง ปัญหาทรพัยากรน า้และแนวทางการแกไ้ข 
เพื่อเป็นการสรุปความรู ้บนกระดานหน้าหอ้งเรียน โดยมีครูช่วยแนะน าและตรวจสอบ
ความถกูตอ้ง  

4) นักเรียนแต่ละคนจดบันทึกแผนผังกราฟิกวงจร ปัญหาทรัพยากรน ้าและแนวทาง 
การแกไ้ข  ที่มีขอ้มลูครบถว้นถกูตอ้ง ลงในสมดุจดของตนเอง  
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ขั้นทดลองปฏิบัติจริง (คาบที่ 4 เวลา 50 นาที)  

1) ครูและนักเรียนร่วมกันพิจารณาว่าแหล่งน า้ใดในโรงเรียนมีสถานการณ์มลพิษทางน า้  
ที่ควรได้รับการแก้ไขมากที่สุด โดยการเขียนชื่อแหล่งน ้าบนกระดานหน้าห้องเรียน  
แล้วให้นักเรียนยกมือเพื่อลงคะแนนเสียงว่าแหล่งน ้าใดควรได้รับการแก้ไขปัญหา 
มากที่สดุ และเป็นสถานที่ที่นกัเรียนสามารถช่วยแกไ้ขปัญหาได ้

2) นักเรียนร่วมกันสรุปว่ามีวิธีการใดบ้างในการแก้ไขปัญหาแหล่งน า้ที่นักเรียนสามารถ  
ท าได้ (แนวค าตอบ: การไม่ทิ ้งขยะลงไป การไม่เทน ้าเสียลงสู่แหล่งน ้า การปลูกพืช 
ที่ช่วยบ าบดัน า้เสีย การเขียนปา้ยรณรงคใ์หค้นช่วยกนัรกัษาแหลง่น า้) 

3) ครูมอบหมายให้นักเรียนเขา้กลุ่มเดิมที่นักเรียนเคยท างานร่วมกันในคาบก่อน เพื่อท า
กิจกรรม “สายน ้าแห่งความสัมพันธ์” โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกแบบป้ายขนาด
กระดาษ A4 เขียนขอ้ความรณรงคใ์หค้นช่วยกันรกัษาแหล่งน า้ (ใหเ้วลาในการท าป้าย 
15 นาที) 

4) นักเรียนและครูช่วยกันท าป้ายใหม้ีความคงทนแข็งแรง จากนั้นน าป้ายรณรงคไ์ปติดไว้
บริเวณใกล้แหล่งน า้ในโรงเรียน (สวนญ่ีปุ่ น) จากนั้นนักเรียนร่วมกันท าความสะอาด
บรเิวณโดยรอบแหลง่น า้ ตามความสามารถของนกัเรียน 

5) นักเรียนร่วมกันพูดคุยเพื่อแสดงความคิดเห็นและความรูส้ึกหลังจากที่ได้มีส่วนร่วม  
ในการดแูลทรพัยากรน า้ภายในโรงเรียน โดยครูช่วยเขียนสรุปความคิดเห็นและความรูส้ึก
เป็นรายขอ้ โดยเขียนบนกระดานหนา้หอ้งเรียน  
 

6. ส่ือการเรียนรู้ 

1) ภาพวาดแหลง่น า้ต่าง ๆ  

2) วีดิทศัน ์เรื่อง มลพิษทางน า้ เขา้ถึงไดจ้าก:    

     https://www.youtube.com/watch?v=5JSEjLzbIK4 

3) โปรแกรมน าเสนอ Microsoft PowerPoint เรื่อง มลพิษทางน า้ 

4) เอกสารประกอบการเรียนรู ้เรื่อง ปัญหามลพิษทางน า้  

5) หนงัสือประกอบการเรียนวิชาสงัคมศึกษา ชัน้ประถมศึกษาปีที่  
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7. การวัดและประเมินผล 
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ วิธีการวดัผล เคร่ืองมือการวัด เกณฑก์ารประเมิน 

1.นกัเรียนอธิบาย

ความสมัพนัธร์ะหวา่ง

ทรพัยากรน า้กบัการ

ด าเนินชีวติของมนษุย ์

การตอบค าถาม 

ของนกัเรยีน 

ค าถาม นกัเรียนส่วนใหญ่มีส่วนรว่มในการตอบ

ค าถาม  

 

2. นกัเรียนอธิบาย

วิธีการอนรุกัษ์

ทรพัยากรน า้ 

การตอบค าถาม 

ของนกัเรยีน 

ค าถาม นกัเรียนส่วนใหญ่มีส่วนรว่มในการตอบ

ค าถาม  

 

3. นกัเรียนระบ ุ

กิจกรรมต่าง ๆ  

ของมนษุยท์ี่สมัพนัธ ์

กบัแหล่งน า้  

การประเมิน แบบประเมิน 

กิจกรรม 

“น า้กบัวิถีชวีิต” 

นกัเรียนระบกุจิกรรมตา่ง ๆ ของมนษุยท์ี่
สมัพนัธก์บัแหล่งน า้ได ้2 กิจกรรรมขึน้ไป  

4. นกัเรียนวเิคราะห์

สาเหตขุองปัญหา

ทรพัยากรน า้ได ้โดย

การเขยีนสรุปเป็นผงั

กราฟิกวงจร  

การรประเมิน แบบประเมินการ

เขียนผงักราฟิก

วงกลม 

 

เกณฑก์ารประเมิน โดยใช ้Rubrics 
Score ไดร้ะดบั “3 = ปานกลาง” ขึน้ไป  
ถือว่าผ่านเกณฑ ์

5. นกัเรียนสงัเคราะห์

แนวทางการแกไ้ข

ปัญหาทรพัยากรน า้ 

โดยการท าขอ้ความ

รณรงคใ์หค้นช่วยกนั

รกัษาแหล่งน า้ดว้ย

วิธีการต่าง ๆ 

การประเมิน 

 

แบบประเมิน

ชิน้งาน 

“สายน า้แหง่

ความสมัพนัธ”์ 

 

เกณฑก์ารประเมิน โดยใช ้Rubrics 

Score ไดร้ะดบั “3 = ปานกลาง” ขึน้ไป  

ถือว่าผ่านเกณฑ ์

6. นกัเรียนเห็นคณุคา่

ของทรพัยากรน า้ 

ในโรงเรียน  

โดยการมีสว่นรว่ม 

ดแูลทรพัยากรน า้ 

ภายในโรงเรยีน 
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เกณฑป์ระเมินชิน้งาน “ปัญหาทรัพยากรน ้าและแนวทางแก้ไข” 

เกณฑ ์
การ

ประเมิน 

5 = ดีมาก 4 = ด ี 3 = ปาน
กลาง 

2 = พอใช ้ 1 = 
ปรับปรุง 

 

นกัเรียน

วิเคราะห์

สาเหตขุอง

ปัญหา

ทรพัยากรน า้

ไดโ้ดยการ

เขียนสรุปเป็น

ผงักราฟิก

วงจร   

- เขียนรูปแบบ 
ผงักราฟิก
วงจรถกูตอ้ง 

- สรุปความคิด
รวบยอดที่
สมัพนัธก์นั 
4 ความคดิ 
ขึน้ไป 

- เขียนรูปแบบ 
ผงักราฟิก 
วงจรถกูตอ้ง 

- สรุป
ความคิดรวบ
ยอดที่
สมัพนัธก์นั  
3 ความคดิ 

 

- เขียน
รูปแบบผงั
กราฟิก
วงจร
ถกูตอ้ง 

- สรุปความคิด
รวบยอดที่
สมัพนัธก์นั  
2 ความคดิ 

 

- เขียน
รูปแบบผงั
กราฟิก
วงจร
ถกูตอ้ง 

- สรุป
ความคิด
รวบยอดได้
เพียง 1 
ความคิด 

 

- เขียน
รูปแบบผงั
กราฟิก
วงจร
ถกูตอ้ง 

- ไม่สามารถสรุป
ความคิดรวบ
ยอดได ้

 
เกณฑป์ระเมินชิน้งาน “สายน ้าแห่งความสัมพันธ”์ 

เกณฑ ์
การประเมิน 

5 = ดีมาก 4 = ด ี 3 = ปานกลาง 2 = พอใช ้ 1 = ปรับปรุง 

 

1.นกัเรียน
สงัเคราะห์

แนวทางการ

แกไ้ขปัญหา

ทรพัยากรน า้ 

โดยการท า

ขอ้ความ

รณรงคใ์หค้น

ช่วยกนัรกัษา

แหล่งน า้ดว้ย

วิธีการต่าง ๆ 

- ท าป้าย
รณรงคม์ี
เนือ้หา
สอดคลอ้ง 
กบัการอนรุกัษ์
ทรพัยากรน า้  

- ตกแตง่
ป้ายอยา่ง
สวยงาม 

- ใชค้  าพดูที่
น่าสนใจ  

- น าไปติดใน

- ท าป้ายรณรงค์
มีเนือ้หา
สอดคลอ้ง 
กบัการอนรุกัษ์
ทรพัยากรน า้  

- ตกแตง่ป้าย
อย่างสวยงาม 

- ใชค้  าพดูที่
น่าสนใจ  

 

- ท าป้ายรณรงค์
มีเนือ้หา
สอดคลอ้ง 
กบัการอนรุกัษ์
ทรพัยากรน า้  

- ตกแตง่ป้าย
อย่างสวยงาม 

 

ท าป้ายรณรงคม์ี

เนือ้หา

สอดคลอ้ง 

กบัการ

อนรุกัษ์

ทรพัยากรน า้ 

 

ป้ายรณรงคม์ี
เนือ้หาไม่
สอดคลอ้งกบั 
การอนรุกัษ์
ทรพัยากรน า้
เท่าที่ควร 
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เกณฑ ์
การประเมิน 

5 = ดีมาก 4 = ด ี 3 = ปานกลาง 2 = พอใช ้ 1 = ปรับปรุง 

 

2.นกัเรียนเห็น
คณุค่าของ

ทรพัยากรน า้

ในโรงเรียน 

โดยการ 

มีส่วนรว่ม 

ดแูลทรพัยากร

น า้ภายใน

โรงเรียน 

บรเิวณที่
เหมาะสม 
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(ตัวอย่าง) แบบวัดการคิดเชิงระบบ 
วิชาสังคมศึกษา ส12101 

ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่2 
 

ช่ือ ................................................................................ช้ัน..................เลขที.่....... 
 

 
ค าชีแ้จง ให้นักเรียนท าเคร่ืองหมายกากบาท × ทับตัวอักษรหน้าค าตอบที่ถูกต้อง 

1. การเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอ้มใด เกิดจากการกระท าของมนุษย ์ 

 ก. ฝนตกในฤดรูอ้น    ข. ภเูขาไฟระเบิดบนเกาะ 

 ค. การเผาท าลายป่า  ง. ทุ่งหญา้เปลี่ยนจากสีเขียวเป็นสีน า้ตาล 

 

2.  ข้อใดกล่าว ไม่ถูกตอ้ง  

ก. การใชส้ารเคมี ท าใหเ้กิด น า้เน่าเสีย  

ข. การปลกูตน้ไม ้ท าใหเ้กิด อากาศเป็นพิษ 

ค. การลดใชก้ลอ่งโฟม ท าใหเ้กิด ปัญหาขยะ   

ง. การเปิดเพลงเสียงดงั ท าใหเ้กิด มลพิษทางเสียง  
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3. ข้อใดคือการแก้ปัญหามลพษิทางน ้าได้อย่างถูกต้อง  

ก.  ใชเ้ครื่องช่วยบ าบดัน า้เสีย  

ข.  เก็บขยะที่อยู่ในบ่อน า้ขึน้มาเผาท าลาย   

ค.  ใสส่ารเคมีอนัตรายลงไปเพื่อปรบัน า้   

ง.  ปลอ่ยเศษอาหารจากท่อระบายน า้ใหไ้หลลงดิน 

 

4. เหตุใดเราจึงควรรักษาทรัพยากรดิน   

 ก. เพราะดินช่วยใหเ้ราเจรญิเติบโต  

 ข. เพราะดินเป็นตน้ก าเนิดของแม่น า้ล  าธาร 

 ค. เพราะดินเป็นแหลง่เพาะปลกูพืชอาหารต่าง ๆ  

 ง. เพราะดินเป็นทรพัยากรท่ีเราพบเห็นนอ้ยท่ีสดุ  

 

5. การกระท าใด ไม่ท าให้ทรัพยากรดินเกิดปัญหา  

 ก. การทิง้สารเคมีลงในดิน   ข. การปลอ่ยน า้เสียลงสูด่นิ  

 ค.  การพรวนดินเพ่ือเตรียมปลกูพืช ง. การน าหนา้ดินที่มีคณุภาพไปขาย  
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6. ข้อใดคือสาเหตุการเกิดมลพษิทางอากาศ   

ก.  การปลอ่ยก๊าซของเครื่องบิน   

ข.  เสียงเครื่องจกัรจากโรงงาน  

ค.  เสียงของนกัเรียนเวลาพกักลางวนั   

ง.  การเคลื่อนไหวของสตัวต์ามธรรมชาติ 

 

7. ข้อใดคือสาเหตุส าคญัของปัญหามลพษิทางอากาศในโรงเรียน  

 ก. ไอเสียจากรถยนตท์ี่ผ่านไปมา    

           ข. ฝุ่ นจากก่อสรา้งบรเิวณทางด่วน   

 ค. กลิ่นจากโรงเก็บขยะของชมุชน     

           ง. ควนัเสียจากโรงงานอตุสาหกรรม    

 

8. การป้องกันมลพษิทางอากาศในห้องเรียน ควรท าอย่างไร  

 ก. สวมรองเทา้เขา้มาในหอ้งเรียน  

ข. ลดการใชง้านคอมพิวเตอรใ์นหอ้งเรียน  

ค. ใชส้เปรยก์ลิ่นหอมฉีดใหท้ั่วหอ้งเรียนเสมอ 

ง. ไม่น าอาหารต่าง ๆ เขา้มาเก็บไวใ้นหอ้งเรียน 
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9.  ชาวตา่งชาตคินใดปฎิบัติตัว ไม่เหมาะสม กบัสภาพอากาศขณะมา 
       ท่องเทีย่วทีป่ระเทศไทยในเดือนเมษายน 

 ก. เคน รบัประทานบิงซูแตงโมในตอนบ่าย 

 ข. อาหมิง วิ่งออกก าลงักายในสวนตอนเที่ยงวนั 

 ค. ปีเตอร ์ไปพกัผ่อนรมิชายหาดและเลน่น า้ทะเลที่จงัหวดัภเูก็ต 

 ง. ยซูุฟ ใสเ่สือ้แขนสัน้และกางเกงแบบสบาย ๆ ไปเดินตลาดน า้ 

 

10. ขยะทีเ่ป็นเศษอาหาร ควรน าไปจัดการอย่างไร 

ก. ทิง้ลงในถงัขยะท่ีมีเครื่องหมาย   

ข. วางไวเ้ฉย ๆ เพ่ือใหย้่อยสลายไปเอง  

ค. น าไปเทใสห่ลมุฝังกลบเพื่อท าปุ๋ ยหมกั  

ง.  ทิง้ลงในถงัขยะสีแดงที่มีรูปหวักะโหลกไขว ้

 

 
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ภาคผนวก ง  
ตัวอย่างกิจกรรมและผลงานนักเรียน 
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ตวัอย่างที่ 1 การส ารวจทรพัยากรดินในโรงเรียน ในขัน้ตอนที่ 1 ขัน้รบัประสบการณ ์ 
ซึ่งเป็นการรบัประสบการณต์รงในการศึกษาสภาพแวดลอ้มรอบตวั จากนัน้จดบนัทกึขอ้มลู 

ตามหวัขอ้ที่ก าหนด เพื่อน าขอ้มลูไปใชใ้นการเรียนรูข้ัน้ตอนต่อไป 
 ซึ่งการรบัประสบการณเ์ป็นขัน้ตอนการเรียนรูเ้พี่อพฒันาการคิดเชิงระบบ 

 ดา้นที่ 1 การมองในภาพรวม 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอย่างที่ 2 การสรุปปัญหามลพิษทางอากาศในรูปแบบของแผนผงัแมงมมุ (Spider Map)  
ในขัน้ตอนที่ 2 การสงัเกตเพื่อวิเคราะหค์วามสมัพนัธ ์แสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถของนกัเรียน 
ในการใชผ้งักราฟิกในการจดัการขอ้มลูที่ไดจ้ากการวิเคราะห ์ซึ่งสอดคลอ้งกบัการพฒันา 

การคิดเชิงระบบ ดา้นที่ 2 การพิจารณาองคป์ระกอบย่อยที่สมัพนัธ์กนั 
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ตวัอย่างที่ 2 การเขียนผงักราฟิกวงจร (Circle Map) เรื่อง ปัญหาทรพัยากรอากาศ 

และแนวทางการแกไ้ขในขัน้ตอนที่ 3 การสรุปเพื่อเชื่อมโยงความต่อเนื่องอย่างเป็นระบบ 

ที่แสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถของนกัเรียนในการใชผ้งักราฟิกในการจดัการขอ้มลู 

ที่ไดจ้ากการสรุปความเชื่อมโยง ซึ่งสอดคลอ้งกบัการพฒันาการคิดเชิงระบบ 

ดา้นที่1 การมองในภาพรวม และ ดา้นที่ 3 การปอ้นกลบัของขอ้มลู 

 

 

 

 

 

 

ตวัอย่างที่ 4 ผลงานการเขียนขอ้ความรณรงค ์ใหค้นช่วยกนัรกัษาแหลง่น า้  
ในขัน้ตอนที่ 4 การน าไปใชจ้รงิ แสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถของนกัเรียนในการสงัเคราะห ์

แนวทางการแกไ้ขปัญหาทรพัยากรน า้ โดยการท าขอ้ความรณรงคใ์หค้นช่วยกนัรกัษาแหลง่น า้ดว้ย
วิธีการต่าง ๆ ซึ่งสอดคลอ้งกบั การพฒันาการคิดเชิงระบบดา้นที่ 3 การป้อนกลบัของขอ้มลู 
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ภาคผนวก จ  
 

หนังสือรับรองจริยธรรมในมนุษย ์ 
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ภาคผนวก ฉ  
 

หนังสือขอความอนุเคราะหเ์ก็บข้อมูลการท าวิจัย  
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