
 

 
 

การสอนโดยใช้ Mind Maps  
ในการจัดการข้อมลูทางศิลปะเพื่อพัฒนาผลงานสร้างสรรค์  

ของนักศึกษาหลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
 

Teaching the Management in Art data using mind mapping  
for advancing creative work. For Visual arts course students  

of the Faculty of Fine Arts, Bunditpatanasilpa Institute. 
  
 
 
 
 
 

นางสาวหนึ่งฤทัย   ยิ้มประเสริฐ 
 

 
 
 
 
 
 

ได้รับทุนวิจัยด้านการเรียนการสอน ของสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
ประจ าปีงบประมาณ 2564 

ลิขสิทธิ์สถาบันบัณฑิตพฒันศิลป์ 

 



(ก) 

ชื่อโครงการการวิจัย  : การสอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพ่ือพัฒนาผลงาน 
สร้างสรรค์ ของนักศึกษาหลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒน
ศิลป์ 

ชื่อผู้วิจัย                   : อาจารย์หนึ่งฤทัย ยิ้มประเสริฐ 
ปีท่ีวิจัย                     : 2564 
 

บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบข้อมูล จากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้

โปรแกรม Coggle ในการสร้างแผนที่ทางความคิด เพ่ือวัดระดับความรู้ความเข้าใจ ในการวิเคราะห์ข้อมูลทาง
ศิลปะท่ีใช้ในการพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน ระดับความสนใจ และระดับความสามารถของผู้เรียนด้าน
ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกับการสร้างสรรค์ผลงานทางศิลปะ เพ่ือน าผลการวิจัยที่ได้มาปรับปรุง
และพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ให้มคีวามเหมาะสมกับผู้เรียนตามช่วงระดับชั้นที่แตกต่างกัน 

มีลักษณะเป็นการวิจัยแบบผสมผสาน แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่ 1 คือนักศึกษา
ชั้นปีที่ 1 ในรายวิชาองค์ประกอบศิลป์ และกลุ่มท่ี 2 คือนักศึกษาชั้นปีที่ 3 ในรายวิชาองค์ประกอบในจิตรกรรม
ไทย รวมกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 14 คน และได้ท าการทดสอบจ านวน 3 ครั้ง โดยใช้แบบทดสอบ แบบสอบถาม 
แบบสังเกต และแบบสัมภาษณ์ ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

ผลการวิจัยพบว่า  
1. กลุ่มตัวอย่างที่ 2 (ระดับชั้นปีที่ 3) สามารถน ากระบวนการในการสร้างแผนที่ทางความคิด มาใช้

วิเคราะห์ข้อมูลทางศิลปะเพ่ือพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่า กลุ่ม
ตัวอย่างที่ 1 (ระดับชั้นปีที่ 1) 

2. ผู้เรียนและอาจารย์ผู้สอนที่มีส่วนร่วมในการวิจัย เห็นสมควรให้มีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในกระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิดเพ่ือการสร้างสรรค์ โดยมี
การปรับให้เหมาะสมกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน  

ค าส าคัญ    แผนที่ทางความคิด  โปรแกรม Coggle 
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Abstract 
The purpose of this research is to study and compare the data from teaching and 

learning by using the Coggle program to create a mind map. For measure the level of cognition 
in analyzing artistic data used to develop students' creative works interest level, the level of 
learners' ability to use information technology together with the creation of artistic works in 
order to use the results of research to improve and develop teaching and learning 
management to be suitable for learners according to different grade levels. 

It is characterized by mixed methods research, the samples were divided into 2 groups, 
the first group is the first-year students in the composition course, and the second group is 
the third-year students in the composition of Thai painting course. A total of 14 samples were 
included, three tests were conducted using a test, a questionnaire, an observation form, and 
an interview form to collect information.  

The results showed that ; 
1. The second sample group (third-year) was able to apply the process of creating a mind 

map. It is used to analyze artistic data in order to create more efficient creative 
works.The first sample group (first-year) 

2. Student and teacher who are involved in research It is deemed appropriate to provide 
teaching and learning opportunities by using computer programs. In the process of 
creating mind maps for creativity with adjustments to suit the learning level of the 
student. 
Keyword : Mind Mapping. Coggle program 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ปัจจุบันการศึกษาเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นั้น ผู้เรียนคือส่วนที่ส าคัญที่สุดของการศึกษาที่ถูกพัฒนา
ควบคู่มากับความเจริญทางด้านเทคโนโลยี ที่เข้ามามีบทบาทและมีส่วนร่วมในการพัฒนาทักษะด้านต่างๆของ
ผู้เรียน การศึกษา การค้นคว้า การเชื่อมโยงของข้อมูลมีความสะดวกรวดเร็ว และมีช่องทางที่หลากหลายให้
เลือกใช้งาน หากแต่ผู้เรียนนั้นจะสามารถดึงสมรรถนะของเทคโนโลยีเหล่านั้น มาใช้ประโยชน์กับการศึกษา
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากน้อยแค่ไหน ผู้สอนคือส่วนหนึ่งที่ส าคัญ ในการสร้างรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนให้สอดคล้องกับการพัฒนาของเทคโนโลยีอย่างไม่มีที่สิ้นสุด  

 
จากประสบการณ์ในการสอนนักศึกษาศิลปะของผู้วิจัยพบว่า กระบวนการที่มีส่วนส าคัญต่อ

ประสิทธิภาพการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักศึกษา นั้นคือกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือน ามาใช้
ปฏิบัติงานสร้างสรรค์ เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ช่วยเสริมสร้างทักษะทางความคิด การวิเคราะห์ และจิตนาการ
ให้กับผู้เรียน ปัญหาคือ การขาดประสบการณ์ในการรับรู้ของผู้เรียน  ซึ่งกระบวนการรับรู้นั้น ตัวแปรหลักคือ
ตัวผู้เรียน ที่จะต้องมีความขวนขวายใฝ่รู้ ใฝ่ศึกษาในเรื่องที่ตนเองมีความสนใจเพ่ือเพ่ิมพูนทักษะและ
ประสบการณ์ ผู้เรียนบางส่วนอาจเกิดมาพร้อมกับพรสวรรค์ในการสร้างสรรค์  แต่ก็มีบางส่วนที่จะต้องใช้ความ
พยายามอย่างมาก เพ่ือค้นหารูปแบบและแนวทางการสร้างสรรค์เฉพาะตนให้เป็นที่ยอมรับ ถึงแม้จะใช้ความ
พยายามที่ไม่เท่ากัน แต่ทักษะทางการคิดวิเคราะห์และการสร้างสรรค์นั้นสามารถพัฒนาตามกันมาได้ ผู้สอนจึง
จ าเป็นที่จะต้องคอยสังเกตและวิเคราะห์ผู้เรียนแต่ละคน เพ่ือพัฒนาจุดแข็งและเติมเต็มทักษะความรู้ในส่วนที่
ขาด มองโครงสร้างภาพรวมของการเรียนรู้ทั้งหมดและปรับการจัดการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสม 

 
ในช่วงแรกของการศึกษาศิลปะ ผู้เรียนจ าเป็นต้องหยิบยืมลักษณะบางส่วนของผลงานศิลปะที่เคยถูก

สร้างสรรค์มาก่อนหน้า โดยการน าข้อมูลบางส่วนมาปรับใช้ พัฒนา หาจุดเชื่อมโยงที่สอดคล้องกับการ
แสดงออกของผู้สร้างสรรค์ การหาข้อมูลและแรงบันดาลใจจึงเป็นสิ่งส าคัญมากส าหรับผู้สร้างสรรค์ศิลปะ ที่จะ
ช่วยต่อยอดและพัฒนาผลงานอย่างไม่หยุดนิ่ง แม้กระทั่งศิลปินผู้มีชื่อเสียงเองก็ยังไม่หยุดที่จะค้นคว้าข้อมูล หา
ประสบการณ์เพ่ิมเติม ปรับเปลี่ยนรูปแบบการสร้างสรรค์ให้ทันต่อยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา  
การค้นหาข้อมูลในมุมกว้างจะช่วยให้ผู้สร้างสรรค์ มีตัวเลือกที่จะหยิบยืมมาใช้เป็นต้นแบบทั้งทางด้านการ
สร้างสรรค์และกระบวนการทางความคิดมากขึ้น สามารถเลือกใช้ได้ตรงและหมาะสมกับสิ่งที่ผู้สร้างสรรค์
ต้องการถ่ายทอด การใช้แผนที่ทางความคิด ( Mind mapping) ) มาใช้ในการวิเคราะห์เพ่ือการสร้างสรรค์ จะ
ช่วยท าให้ได้ข้อมูลที่อยู่ภายใต้โครงสร้างแนวคิดเดียวกัน จ ากัดขอบเขตของเรื่องที่จะศึกษา สามารถเชื่อมโยง
ข้อมูลเชิงลึกและรายละเอียดต่างๆสอดแทรกเข้าไปในของผลงานได้ 
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การสอนโดยใช้แผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ในปัจจุบัน มีโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ที่
หลากหลายให้ผู้สอนได้เลือกใช้ แต่ในกรณีศึกษานี้ เป็นการทดลองใช้โปรแกรม Coggle ซึ่งเป็นโปรแกรมการ
สร้าง แผนที่ทางความคิดในรูปแบบหนึ่ง ที่ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าเป็นโปรแกรมที่มีความสะดวกในการเข้าใช้งาน 
ปฏิบัติงานได้ตลอดเวลาเนื่องจากเป็นโปรแกรมออนไลน์ ใช้งานได้ทั้งบนคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ ท าให้
ผู้เรียนและผู้สอนสามารถออกแบบวางแผนการท างานร่วมกันได้ มองเห็นกระบวนการสร้างสรรค์ในการท างาน
เป็นภาพรวม จัดการกับข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้
อย่างเป็นระบบ อีกท้ังผู้สอนยังสามารถก ากับ  ติดตาม และประเมินผลนักศึกษาได้ตลอดเวลา 

 
  ปัญหำและผลที่เกิดขึ้นกับกำรสร้ำงสรรค์ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนกำรเก็บข้อมูล 
 
● ไม่มีข้อมูล/ขาดทักษะในการสังเกต เนื่องจากการศึกษาศิลปะขั้นพ้ืนฐานมักมีจุดเริ่มต้นจากการ

ลอกเลียนแบบ การลอกเลียนแบบที่ดีจ าเป็นต้องอาศัยทักษะในการสังเกต ไม่ว่าจะเป็นโครงสร้าง รายละเอียด 
รวมทั้งอารมณ์ความรู้สึกที่เกิดขึ้นจากภาพต้นแบบ หากมีข้อมูลแต่ขาดทักษะเหล่านี้ก็ยากท่ีจะพัฒนาต่อ  

 
● มีข้อมูลแต่ไม่สามารถน าภาพต้นแบบมาประยุกต์ใช้ได้ จึงมักเป็นการลอกเลียนแบบผลงานศิลปิน

ทั้งหมด ซึ่งนักศึกษาส่วนใหญ่ยังขาดความเข้าใจเรื่องการน าข้อมูลต่างๆมาใช้ในการสร้างสรรค์ นักศึกษานิยม
หยิบยืมรูปทรงที่มีผู้สร้างสรรค์มาอยู่ก่อน (ข้อมูลทุติยภูมิ) มากกว่าจะน าข้อมูลดิบ (ปฐมภูมิ) มาสร้างสรรค์ต่อ 
ท าให้ผลงานที่ออกมามีความเหมือนภาพต้นแบบซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะตัวของศิลปิน 

 
● ขาดประสบการณ์ ในการรับรู้ข้อมูล ด้วยการที่ข้อมูลต่างๆสามารถสืบค้นได้โดยง่าย ด้วยเทคโนโลยี 

เรียกได้ว่าสามารถย่อห้องสมุดลงมาอยู่ในหน้าจอเล็กบนมือถือได้นั้น ท าให้ผู้ศึกษาไม่ได้ออกไปพบเจอกับ
ประสบการณ์จริงซึ่งเป็นข้อมูลที่ส าคัญ กล่าวคือ ประสบการณ์ที่ผู้สร้างสรรค์มีส่วนร่วมโดยตรงจะท าให้เกิด
กระบวนการรับรู้ของสัมผัสที่มีมากกว่าแค่การสัมผัสด้วยตาและหู คือสามารถสัมผัสได้ถึงความเป็นพ้ืนผิว 
รสชาติ กลิ่น ฯลฯ ซึ่งเมื่อสัมผัสทั้งหมดอยู่ร่วมกัน จะท าให้เกิดสัมผัสที่พิเศษซึ่งมีความส าคัญอย่างยิ่งกับการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ นั่นคือ “ความรู้สึก” เปรียบเทียบให้เห็นภาพดังนี้ การได้ฟังเพลงอยู่ในห้องกับการไปดู
การแสดงดนตรีสด  เกิดความแตกต่างของข้อมูลที่ได้รับรู้ ได้แก่ การเห็นมุมมองที่กว้างขึ้นและหลากหลาย 
สามารถมองเข้าไปลึกถึงรายละเอียดที่เราสนใจ เช่น บรรยากาศของกลุ่มผู้ชมดนตรี เสียงการพูดคุย เสียง
หัวเราะ ความสนุกสนาน และอารมณ์ความรู้สึกของผู้คน  เป็นต้น 

 
● ขาดความรู้ความเข้าใจในเรื่องของสุนทรียภาพ ความงามทางศิลปะ ไม่เข้าใจว่าแบบไหนที่เรียกว่า

งามหรือไม่งาม ซึ่งทักษะเหล่านี้จะถูกพัฒนาไปตามประสบการณ์ของการศึกษาที่มากข้ึนตามล าดับ 
 
● ใช้ข้อมูลเก่าที่ท าตามกันมา เพียงเพราะค้นหาได้ง่ายและรวดเร็ว  โดยใช้ข้อมูลเดิมๆในการ

สร้างสรรค์ ท าให้ไม่เกิดการค้นคว้าใหม่ เป็นข้อมูลที่ไม่มีความซับซ้อน ขาดข้อมูลในการเปรียบเทียบ ซึ่งการ
ค้นหาข้อมูลที่มีประสิทธิภาพนั้น ผู้สร้างสรรค์ควรเลือกให้ตรงกับวัตถุประสงค์ที่ต้องการจะแสดงออก โดยมี
ความสอดคล้องกันทั้งทางด้านรูปแบบ องค์ประกอบ เทคนิค และแนวความคิด มีการสืบค้นจากแหล่งข้อมูลที่
หลากหลายทั้งจากหนังสือ อินเตอร์เน็ต และการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลจริง เมื่อรวบรวมข้อมูลทั้งหมดแล้วจึงน ามา
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วิเคราะห์ เพ่ือคัดเลือกข้อมูลที่มีความเป็นไปได้ เข้ามาประสานร่วมกันจนเกิดเป็นภาพร่าง ปรับแบบให้สมบูรณ์ 
แล้วจึงน ามาสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบเฉพาะตน  

 
● ข้อมูลถูกจัดเก็บแบบกระจัดกระจาย ไม่เป็นหมวดหมู่  ยากแก่การค้นหา เนื่องจากนักศึกษาส่วน

ใหญ่ไม่ชอบจดบันทึกข้อมูลหรือสเก็ตช์ (Sketch) ภาพร่าง คนทีม่ีความสามารถในการจดจ าและมีความเข้าใจก็
จะสามารถจัดการกับข้อมูลในความคิดได้ แต่ส่วนใหญ่มักเกิดความหลงลืม มีจินตนาการเพียงช่วงเวลาสั้นๆ 
เพราะต้องใช้สมองในการคิดเรื่องอ่ืนๆที่เพ่ิมเข้ามาอยู่ตลอดเวลา ซึ่งภาพจากจินตนาการและความทรงจ านั้นไม่
แสดงรายละเอียดที่ชัดเจน ถูกปะปนกระจัดกระจายอยู่ภายในสมองและสามารถถูกลืมเลือนได้ตลอดเวลา   

 
แม้ว่าปัจจุบันเราสามารถจัดเก็บข้อมูลได้หลากหลายรูปแบบ ด้วยการใช้เทคโนโลยีในการเก็บข้อมูล มี

ความสะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น อาทิเช่น การบันทึกเสียง บันทึกวีดีโอ บันทึกภาพถ่าย บันทึกข้อมูลจาก
อินเทอร์เน็ต การส่งต่อข้อมูลออนไลน์  แต่ด้วยข้อมูลที่มีอยู่อย่างมากมายนั้นเอง ก็อาจส่งผลให้ผู้สร้างสรรค์นั้น
มีความคิดที่กระจัดกระจายได้ หากเราใช้ระบบแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) มาช่วยจัดการกับข้อมูล
ต่างๆที่ใช้ในการการสร้างสรรค์ ก็จะช่วยให้ข้อมูลเหล่านั้นสามารถอยู่รวมกันอย่างเป็นสัดส่วน มีกรอบความคิด
ที่ชัดเจนขึ้น ถึงแม้จะบันทึกลงบนกระดาษก็สามารถช่วยให้เราวิเคราะห์ และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูล
ในเรื่องต่างๆได้อย่างเป็นระบบ 

 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1 เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ ระบบแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) เพ่ือใช้ใน
การจัดเก็บข้อมูลในสร้างสรรค์และการวิเคราะห์ผลงานทางศิลปะ  
 2 เพื่อเสริมสร้างทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศให้กับนักศึกษา 

  3 เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอนด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีให้มีความเท่าทันกับโลกใน
ปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

 
รูปแบบวิธีกำรวิจัย 

              การวิจัยแบบผสมผสาน / การวิจัยโดยการสังเกตเชิงวิเคราะห์ (Observational Analytic Studies)  
 

กลุ่มประชำกร กำรค ำนวณขนำดกลุ่มตัวอย่ำงและวิธีเลือกกลุ่มตัวอย่ำง 
  กลุ่ม นักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาทัศนศิลป์ จ านวน 10 คน  

      กลุ่ม นักศึกษาชั้นปีที่ 3 วิชาเอกศิลปไทย จ านวน 4 คน 
 

เครื่องมือวิจัยและหลักฐำนกำรผ่ำนกำรตรวจสอบคุณภำพเครื่องมือวิจัย  
1. แบบบันทึกข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 
2. แบบสอบถามความคิดเห็นนักศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบประเมินความรู้ 
3. แบบประเมินความรู้ความเข้าใจและทักษะความสามารถของนักศึกษา 
4. ตัวอย่างชุดการสอน แบบทดสอบ 
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ขอบเขตของกำรวิจัย 
1. ศึกษา รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิดด้วยโปรแกรม Coggle 
2. ทดลองใช้ในการจัดการเรียนการของสอนของ รายวิชาองคป์ระกอบศิลป์ (นักศึกษาชั้นปีที่ 1) และ

วิชาองค์ประกอบในจิตรกรรมไทย (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) 
3. ศึกษาเปรียบเทียบผลการวิจัยของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม ในด้านความสนใจ ความรู้ความเข้าใจ

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างแผนที่ทางความคิด  
 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ  

   นักศึกษาได้รับความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิด ในการจัดการเรียน
การสอนที่มีการใช้เทคโนโลยี โปรแกรมคอมพิวเตอร์เข้ามามีส่วนร่วม ที่มีความสะดวกรวดเร็วในการค้นคว้า
และส่งต่อข้อมูลต่างๆ หากการวิจัยประสบผลส าเร็จผู้วิจัยจะน าประโยชน์จากผลการวิจัยที่ได้รับไปประยุกต์ใช้
กับรายวิชาอ่ืนๆที่มีรูปแบบการเรียนการสอนในแนวทางเดียวกัน สรุปประโยชน์ได้ 3 ประเด็นดังนี้ 

1 ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ ระบบแผนที่ทางความคิด (Mind mapping)  ในการจัดการ
ข้อมูลทางศิลปะ เพ่ือน าไปใช้สร้างสรรค์ผลงานเฉพาะบุคคลได้ 

2 ผู้เรียนมีทักษะในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศกับการเรียนการสอน การสร้างสรรค์ และ
ศาสตร์อ่ืนๆที่ผู้เรียนมีความสนใจ เพ่ือเพ่ิมประสบการณ์ในการรับรู้  เสริมสร้างจินตนาการ และแรงบันดาลใจ 
เพ่ือพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 

                     3 เพ่ิมทักษะและประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนให้กับผู้สอน โดยการน าผลการวิเคราะห์
การสรุปผลงานวิจัยที่ได้มาพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

 
กำรวิเครำะห์ผล 
          1.  วิเคราะห์และสรุปข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 

2.  วิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัยจากผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เข้าร่วมวิจัย 
3.  วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์จากแบบประเมินความรู้ความเข้าใจและทักษะความสามารถของนักศึกษา 
4.  วิเคราะห์เปรียบเทียบผลที่ได้จากการจัดการเรียนการสอนของผู้เข้าร่วมการวิจัยทั้ง 2 กลุ่ม โดยน า

ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ถึงข้อดีข้อเสียเพ่ือปรับปรุงและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนสอนให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยการเรียนสอนกึ่งการทดลอง เพ่ือวิเคราะห์ทักษะความสามารถในส่วนของ

กระบวนการทางความคิด การวิเคราะห์ การเชื่อมโยงข้อมูลต่างๆเพ่ือน าไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
โดยใช้รูปแบบของกระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) ด้วยเทคนิคการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เข้ามามีส่วนร่วมในการออกแบบและจัดเก็บข้อมูลทางศิลปะ สอดรับกับการจัดการเรียนการสอน
ในศตวรรษที่ 21 ที่มกีารผสมผสานกันระหว่างกระบวนการศึกษาในรูปแบบใหม่และเทคโนโลยีในยุคปัจจุบัน 

การรวมทักษะแห่งศตวรรษใหม่เข้าไปในวิชาแกนช่วยเพ่ิมความแข็งแกร่งให้กับการศึกษาได้อย่าง
แท้จริง การจดจ าข้อเท็จจริงหรือค าศัพท์ในต ารา หรือท าตามขั้นตอนและกระบวนการได้ เป็นกิจกรรมที่ใช้
ความสามารถในการรู้คิดขั้นต่ า ขณะที่การแสดงความเข้าใจเชิงลึกผ่านการวางแผน การใช้หลักฐาน และการ
ใช้เหตุผลเชิงนามรรมนั้นต้องใช้ความสามารถในการคิดที่สูงกว่า การเชื่อมโยงความคิดที่สัมพันธ์กันระหว่าง
เนื้อหาในสาขาเดียวกันหรือต่างสาขา หรือการคิดค้นวิธีไขปัญหาที่ซับซ้อน ต้องอาศัยการต่อยอดทางความคิด
และการรู้คิดในระดับสูงขึ้นไป (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรื่อง, 2562.) โดยการวิจัยนี้มีการใช้หลักการ ทฤษฎี และ
เอกสารงานวิจัยต่างๆ มีรายละเอียดดังนี้ 

 
ทฤษฎีของจิตที่ควรปลูกฝังส าหรับอนาคตทีเ่กี่ยวข้องกับการรู้คิด  

มี 3 ลักษณะ ได้แก่  
     จิตเชี่ยวชาญ (Disciplined mind)  
     จิตรู้สังเคราะห์ (Synthesizing mind)  
     จิตสร้างสรรค์(Creating mind)  

โดยการวิจัยนี้จะเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะจิตรู้สังเคราะห์ (Synthesizing mind) เป็นหลัก เนื่องจากเป็น
จิตที่ควรฝึกฝนเป็นล าดับแรกๆก่อนที่จะพัฒนาไปเป็นจิตที่เชี่ยวชาญและจิตสร้างสรรค์ บทความจากหนังสือ
ทักษะแห่งอนาคตใหม่ : การศึกษาเพ่ือศตวรรษท่ี 21 (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรื่อง, 2562.) ได้ระบุว่า 

จิตรู้สังเคราะห์ (Synthesizing mind) เมอเรย์ เกลล์-แมนน์ (Murray Gell-Mann) เจ้าของรางวัล
โนเบลสาขาฟิสิกส์ ผู้ประกาศตัวว่าเป็นนักสหวิทยา กล่าวค าน่าสนใจเกี่ยวกับยุคนี้ว่า ในศตวรรษที่ 21 จิตใจที่
มีคุณค่ามากที่สุดคือ จิตรู้สังเคราะห์ ซึ่งหมายถึงจิตที่ส ารวจแหล่งข้อมูลหลากหลาย รู้ว่าอะไรส าคัญควรค่าแก่
ความสนใจ และน าข้อมูลทั้งหมดนั้นมาผสานกันได้อย่างมีเหตุมีผลส าหรับตนเองและผู้อ่ืน 

เกลล์-แมนน์ กล่าวถึงสิ่งที่ส าคัญยิ่ง แม้ข้อมูลจะเป็นสิ่งที่ไม่เคยขาดแคลน แต่การอุบัติขึ้นของ
เทคโนโลยีและสื่อใหม่โดยเฉพาะอย่างยิ่ง อินเทอร์เน็ต ส่งผลให้ข้อมูลเพ่ิมข้ึนมหาศาลจนท่วมท้นเราตลอดเวลา 
การรู้จักฉลาดเลือกข้อมูลจึงเป็นทักษะที่จ าเป็นมาก ใครที่รู้จักสังเคราะห์ข้อมูลให้ตัวเองได้เก่งจะกลายเป็น
บุคลากรแถวหน้า และใครที่สามารถสังเคราะห์ข้อมูลให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ง่ายจะกลายเป็นครู นักการสื่อสาร และ
ผู้น าที่ทรงคุณค่า  
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การสังเคราะห์จะเริ่มเข้าสู่กระบวนการที่จริงจังมากขึ้น ต้องหาข้อมูลใหม่ๆ ส ารวจ ประเมิน ติดตาม 
หรือคัดแยกข้อมูลที่ได้มาเพ่ิมและปรับปรุงแก้ไขหากข้อมูลใหม่ไม่เข้ากับการสังเคราะห์เบื้องต้น หมั่นทบทวน
และปรับแก้อยู่เสมอ ผู้สังเคราะห์ต้องเห็นภาพรวม ขณะเดียวกันก็ต้องให้ความส าคัญกับรายละเอียดและรู้จัก
ใช้ให้เกิดประโยชน์ คนบางคนโชคดีที่มีทั้งความฉลาดแบบ “ไฟฉาย” นั่นคือสามารถเห็นภาพโดยกว้างและ
เฝ้าดูอย่างต่อเนื่อง จึงมั่นใจได้ว่าไม่มีอะไรที่ส าคัญหลุดรอดสายตา และยังมีความฉลาดแบบ “แสงเลเซอร์” 
ควบคู่ไปด้วยซึ่งท าให้เชี่ยวชาญสาขาวิชาหรือปัญหาเฉพาะอย่าง เราควรค้นหาและเชิดชูนักคิดที่รู้รอบด้าน 
ทว่าการค้นหาวิธีฟูมฟักความสามารถในการสังเคราะห์ให้เกิดในวงกว้างก็ส าคัญไม่ยิ่งหย่อนไปกว่ากัน เพราะ
จะเป็นสิ่งมีค่าส าหรับยุคที่ก าลังมาถึง  

 
ศาสตราจารย์ ลินดา ดาร์ลิง-แฮมมอนด์ (Linda Darling-Hammond) แห่งมหาวิทยาลัย

สแตนฟอร์ด ประเทศสหรัฐอเมริกา ผู้ท างานวิจัย งานสอน และงานด้านนโยบาย โดยเน้นเรื่องการปรับ
โครงสร้างโรงเรียน คุณภาพครูและความเสมอภาคทางการศึกษา ได้แสดงข้อคิดเห็นดังนี้ 

ดาร์ลิง-แฮมมอนด์ : ความเสียหายเกิดขึ้นกับผู้ปฏิบัติงาน ครูและนักเรียน ถ้าคุณถามความเห็นจาก
ครูเก่งๆ ว่าจะเลือกอย่างไหนระหว่างการสอนทักษะพื้นฐานกับทักษะในการคิด ค าตอบของพวกเขาคือทั้งสอง
อย่าง ไม่ใช่ อย่างใดอย่างหนึ่ง ครูเก่งๆจะรู้จักแบ่งวิธีการสอนกับสิ่งที่สอนให้สมดุล สอนให้เด็กสามารถถอด
ความ และ ท าความเข้าใจเนื้อหา ให้นักเรียนรู้จักศัพท์พ้ืนฐาน และเข้าในวรรณกรรม ฝึกการอนุมานด้วย
เหตุผล และใช้ข้อมูลเพื่อวัตถุประสงค์ใหม่ๆ สอนให้เด็กเข้าใจแนวคิดหลัก และลงมือค้นหาข้อเท็จจริง  

ดาร์ลิง-แฮมมอนด์ : ครูไม่สามารถพัฒนาทักษะที่เป็นพ้ืนฐานในการคิด ซึ่งจ าเป็นส าหรับนักเรียนใน
การเรียนรู้อย่างแท้จริง เมื่อปราศจากพ้ืนฐาน นักเรียนก็ไม่รู้ว่าจะท าความเข้าใจกับข้อมูลใหม่ได้อย่างไร ไม่
สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ใหม่ๆ หรือเรียนรู้ด้วยตัวเองไม่เป็น  

ดาร์ลิง-แฮมมอนด์ : เพ่ือให้นักเรียนได้พัฒนาความเชี่ยวชาญ ครูจะต้องพัฒนาความรู้ทางวิชาชีพที่จะ
สอดแทรกอยู่ในเนื้อหาที่สอน ในแบบทดสอบที่นักเรียนต้องท า ต้องร่วมมือกับเพ่ือนร่วมวิชาชีพเพ่ือทดลอง
กลวิธีใหม่ๆและช่วยกันสรุปช่วยกันปรับแผนให้ดีขึ้น และพัฒนาสิ่งที่ดิฉันเห็นว่าเป็นการสอนแบบสองทาง นั่น
คือครูก็ต้องหัดรับฟังความเห็นจากนักเรียนและตรวจสอบงานของพวกเขาเพ่ือเก็บข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการ
เรียนรู้จะได้ชี้แนะและให้ข้อมูลแก่พวกเขาได้โดยตรง การสอนและเรียนรู้จากอีกฝ่ายเช่นนี้ เป็นส่วนหนึ่งของ
การพัฒนาทางวิชาชีพร่วมกับเพ่ือนร่วมงาน เมื่อครูรู้จักเอางานของนักเรียนมาวางไว้บนโต๊ะแล้วแลกเปลี่ยนวิธี
แก้ปัญหาในกระบวนการเรียนการสอนระหว่างกัน  

 
การเรียนรู้จากปัญหา รากฐานส าหรับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21  

บทความจากหนังสือทักษะแห่งอนาคตใหม่ : การศึกษาเพ่ือศตวรรษที่ 21 (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรื่อง , 
2562.) ได้ระบุว่า การเรียนรู้จากปัญหา สามารถน าไปใช้ได้ดีกว่าการสอนแบบยกตัวอย่างสั้นๆ หรือค าถาม
ง่ายๆ การเรียนรู้ลักษณะนี้ครอบคลุมถึงการปรับวิธีคิดในหลักสูตรทั้งหมด ให้ครูเป็นผู้ออกแบบการสอนตาม
สถานการณ์จ าลองปัญหาซับซ้อนและมีโครงสร้างหลวม (ill-structured) เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้แนวคิดหลัก
จนช านาญและเข้าใจ ใช้ค าว่าโครงสร้างหลวม หรือนิยามคลุมเครือ (ill-defined) เพ่ือสื่อถึงลักษณะปัญหาจริง 
เช่น มลภาวะในโลก หรือการจัดการอาหารแก่ผู้หิวโหย ซึ่งเป็นปัญหาซับซ้อน วุ่นวาย และน่าสนใจ โดยเราไม่
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สามารถหาค าตอบถูกหรือผิดได้ ตรงกันข้ามกับปัญหาที่มี “นิยามตายตัว” (well- defined) อย่างเช่น “รถจะ
วิ่งเร็ว 60 ไมล์/ชั่วโมง เป็นเวลา 3.5 ชั่วโมง” ซึ่งสามารถหาค าตอบที่ถูกต้องได้ ขณะที่ผู้มีส่วนร่วมในวิชา
ลักษณะนี้ นักเรียนจะตั้งค าถามที่ดี สืบค้นอย่างมีเป้าหมาย คิดในเชิงวิพากษ์ หาข้อสรุป และคิดทบทวนจนใน
ที่สุดก็ได้ค าตอบที่เหมาะสม วิชาลักษณะนี้ไม่จ ากัดเฉพาะเด็กที่มีความสามารถสูงเท่านั้น แต่ยังประยุกต์ใช้ได้
กับนักเรียนทุกวัย และทุกระดับความสามารถรวมทั้งนักเรียนที่ต้องการความช่วยเหลือเป็นพิเศษ 

 
ในแง่นี้ การเรียนรู้จากปัญหาท้าทายให้ครูต้องปรับความเข้าใจ เกี่ยวกับการแก้ไขปัญหาเสียใหม่ นั่น

คือเปลี่ยนจากการแก้โจทย์การบ้านในบทเรียนเดียว ไปสู่การใช้ทักษะการคิดขั้นสูงเพ่ือแก้ปัญหาตลอดทั้งวิชา 
การจะท าเช่นนี้ได้จ าเป็นต้องปรับความคิดเรื่องบทบาทของครูกับนักเรียนรวมถึงเป้าหมายของโปรแกรม
การศึกษา ครูไม่ได้มีหน้าที่เพียงน าเสนอข้อมูลฝ่ายเดียว แต่ต้องเรียนรู้ไปกับนักเรียนและคอยช่วยเหลือ
นักเรียนให้กลายเป็นนักแก้ปัญหาได้เก่ง เมื่อคิดเช่นนั้นแล้ว นักเรียนก็จะไม่ใช่ผู้รอรับความรู้อีกต่อไป แต่เป็นผู้
ก าหนดลักษณะและโครงสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเองในระหว่างหาทางแก้ปัญหาในบทเรียนด้วย  

 
แนวทางการสืบค้นเชิงโครงสร้าง แบบ KWHLAQ  
กรอบความคิดในการจัดระบบแบบ KWHLAQ เป็นเครื่องมือช่วยก าหนดแนวทางส าหรับค าถามที่

ผู้เรียนตั้งขึ้น 
 
K    อะไรที่เราคิดว่าเรารู้ (know) ส ารวจความรู้เดิม 
W อะไรที่เราต้องการ (want) และจ าเป็นต้องค้นหา 
H เราจะค้นหาค าตอบต่อค าถามนี้อย่างไร (how) เราจะบริหารเวลาอย่างไร เราจะเข้าถึง

แหล่งข้อมูลและรายงานข่าว อย่างไร เราจะประเมินความก้าวหน้าด้วยตนเองอย่างไร 
L เรา ก าลังเรียนรู้ (learning) อะไรในแต่ละวัน และได้เรียนรู้อะไรบ้างเมื่อการค้นคว้าสิ้นสุด 
A เราจะ ประยุกต์ใช้ (apply) ผลลัพธ์จากการค้นคว้า ทั้งในวิชานี้ วิชาอ่ืน ในชีวิตประจ าวันได้

อย่างไรและท่ีไหน 
Q       อะไรคือ ค าถาม (question) ใหม่ที่เรามีในตอนนี้ เราจะติดตามค าถามนั้นอย่างไรในวิชา/

บทเรียนถัดไป 
 
สถานการณ์จ าลองปัญหา เป็นความท้าทายส าคัญซึ่งก าหนดรายละเอียดชัดเจน โดยต้องการให้ผู้เรียน

ท าความคุ้นเคยกับเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง ตั้งค าถามที่มีความหมาย คิดในเชิงวิพากษ์ และหาข้อสรุปที่สมเหตุสมผล 
คิมเนอร์ ดิน (Kim Nordin) กล่าวว่าสถานการณ์จ าลองเหล่านี้ช่วยเพ่ิม “ จุดเน้น แรงผลักดัน และความ
ตื่นเต้นให้แก่วิชาเรียน (ข้อมูลจากการสนทนาส่วนตัว, 15 มกราคม 2007)  

ในแนวทาง KWHLAQ  อะไรที่เราต้องการ (W) และจ าเป็นต้องค้นหา ค าถามนี้เป็นการขอให้ผู้เรียน
ระบุช่องว่างระหว่างความรู้กับความเข้าใจ และใช้ประโยชน์จากความกระหายใคร่รู้ของพวกเขาอย่างแท้จริง 
ค าถามนี้บอกว่าผู้เรียนต้องรู้และค้นหาข้อมูลอะไรเพ่ิมเติม เพ่ือรับมือกับความท้าทายที่ปรากฏในสถานการณ์
จ าลองปัญหา เมื่อกล่าวถึงธรรมชาติของการศึกษาในระดับวิทยาลัย ลีออน บ็อตสไตน์ (Leon Botstein) 



8 
 

ประธานวิทยาลัยบาร์ด (Bard College) ในนิวยอร์ก ได้กล่าวถึงความส าคัญของทักษะการแก้ไขปัญหาที่มีต่อ
นักเรียนในระดับวิทยาลัย ดังนี้ : 

ทักษะหลัก (ที่เรียนในวิทยาลัย) ควรเป็นทักษะการตีความและการสืบค้นเชิงวิเคราะห์  กล่าวอีกนัย
หนึ่งคือ นักเรียนต้องรู้จักตีกรอบค าถาม...คุณไม่ควรพึ่งพาแหล่งข้อมูลไม่ว่าจากรัฐบาลหรือสื่อเท่านั้น แต่ควรมี
ความสามารถในการตั้งค าถามและประเมินค าตอบด้วยตนเอง  

บ็อตสไตน์ เห็นว่าสถาบันการศึกษาขั้นสูง ควรให้ความส าคัญกับเป้าหมายที่ชัดเจนเพียงหนึ่งเดียว นั่น
คือการส่งเสริมให้นักเรียนเป็นผู้กระหายใคร่รู้อย่างใช้หัวคิด เขากล่าวสรุปว่า “การศึกษาในระดับวิทยาลัยต้อง
สร้างนิสัยอยากรู้อยากเห็นติดตัวไปตลอดชีวิต มากกว่าสร้างความเชื่อว่าตนเป็นผู้เชี่ยวชาญ” (วรพจน์ วงศ์กิจ
รุ่งเรื่อง, 2562.) 

 
 รูปแบบและหน้าที่ในศตวรรษที่ 21 

สภาครูภาษาอังกฤษแห่งชาติ (National Council of Teacher of English) เสนอว่านักอ่านและ
นักเขียนแห่งสตวรรษที่ 21 ควรมีความสามารถดังนี้  

● พัฒนาศักยภาพด้วยเครื่องมือแห่งเทคโนโลยี 
● สร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนในการตั้งค าถามและแก้ปัญหาร่วมกันแบบข้ามวัฒนธรรม 
● ออกแบบและแบ่งปันข้อมูลข่าวสารกับชุมชนโลกเพ่ือบรรลุจุดประสงค์อันหลากหลาย 
● บริหาร วิเคราะห์ และสังเคราะห์กระแสข้อมูลข่าวสารจ านวนมากที่ไหลเข้ามาพร้อมๆกัน 
● สร้างสรรค์ วิพากษ์ วิเคราะห์ และประเมินข้อความสื่อมัลติมีเดียและมีความรับผิดชอบทาง

จริยธรรมให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมอันซับซ้อน (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรื่อง, 2562.) 
 
นวัตกรรมการท าให้เห็นภาพ  

 ความเชื่อมโยงระหว่างการเห็นภาพกับการเรียนรู้ก็คือการท าความเข้าใจนั่นเอง ร่างกายเราถูกตั้ง
โปรแกรมมาให้ประมวลผลภาพได้อย่างฉับไว แม้วิธีการจะแตกต่างจากการประมวลผลเสียงและข้อความก็ตาม 
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเมื่อไม่นานมานี้เรื่องการสร้างภาพด้วยการสั่นของคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า เพ่ือดูการ
ท างานของร่างกาย (FMRI) ยืนยันว่าร่างกายเราถอดรหัสข้อมูลภาพและเสียงแยกจากกันคนละช่องทาง ซึ่ง
หมายความว่าคนเรามีศักยภาพที่จะเพ่ิมพูนการเรียนรู้กันทั้งสองช่องทาง หน่วยความจ าการใช้งานของเราซึ่ง
เป็นจุดที่การคิดเกิดขึ้นนั้นมีการประมวลข้อความภาพ/เสียงต่างกัน ซึ่งทั้งสองช่องทางนี้มีมีศักยภาพอันจ ากัด
อย่างยิ่ง (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรื่อง, 2562.) 
 
 บทความจากหนังสือทักษะแห่งอนาคตใหม่ : การศึกษาเพ่ือศตวรรษที่ 21 (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรื่อง , 
2562.) ได้ระบุว่า การค้นพบนี้มีความหมายโดยนัยหลายประการต่อการศึกษา ประการแรกและส าคัญที่สุดคือ 
เราต้องยอมรับว่าคนเรียนรู้จากภาพกับข้อความและเสียงรวมกันได้ดีกว่าการเรียนรู้ผ่านทางใดทางหนึ่งเพียง
อย่างเดียว โดยมีเงื่อนไขว่าการออกแบบทรัพยากรการเรียนรู้นั้นต้องเป็นไปตามหลักการของสื่อผสมหรือ
มัลติมีเดีย 
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 หลักการ 7 ข้อ ที่เก่ียวข้องกับมัลติมีเดียและรูปแบบนี้มาจากงานศึกษาของ ริชาร์ด เมเยอร์ (Richard 
Mayer), ร็อกแซนน์ โมรีโน (Roxanne Moreno) และนักวิจัยคนอื่นๆที่มีผลงานโดดเด่น  
 1.หลักของมัลติมีเดีย : เมื่อใช้ทั้งค า(เสียงหรือข้อความ) และภาพรวมกัน นักเรียนจะจ าได้มากกว่า
การใช้ค าเพียงอย่างเดียว แต่ทั้งนี้เนื้อหาต้องไม่ซ้ าซ้อนกัน  
 2.หลักของพ้ืนที่ต่อเนื่อง เมื่อน าข้อความและภาพที่เก่ียวข้องมารวมไว้ในที่เดียวกัน นักเรียนจะเรียนรู้
ได้ดีกว่าเวลาที่เนื้อหาอยู่แยกกันคนละพ้ืนที่ 
 3.หลักของเวลาต่อเนื่อง เมื่อน าข้อความและภาพที่เกี่ยวข้องมาประสานในจังหวะเวลาเดียวกัน 
นักเรียนจะเรียนรู้ได้ดีกว่าเวลาที่เนื้อหาแสดงต่างช่วงเวลากัน 
 4.หลักของการแยกความสนใจ เมื่อตัดค า ภาพ และเสียงที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป นักเรียนจะเรียนรู้ได้
ดีกว่าที่รวมสิ่งเหล่านั้นเข้ามา 
 5.หลักของรูปแบบ เมื่อน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของการบรรยายด้วยเสียง นักเรียนจะเรียนรู้ได้
ดีกว่าเวลาน าเสนอในรูปของข้อความบนหน้าจอ 
 6.หลักของความแตกต่างระหว่างบุคคล การออกแบบโดยอาศัยหลักการเหล่านี้ส่งผลต่อผู้มีความรู้
น้อยได้มากกว่าผู้มีความรู้ดี และยิ่งส่งผลมากขึ้นต่อคนถนัดด้านมิติสัมพันธ์มากกว่าคนที่ไม่ถนัด 
 7.หลักของการควบคุมโดยตรง เมื่อสื่อการสอนเริ่มซับซ้อนขึ้น การควบคุมสื่อการสอนโดยตรง
(ภาพเคลื่อนไหว จังหวะการน าเสนอ) จะส่งผลต่อการถ่ายทอดเนื้อหามากขึ้นเช่นกัน  

 
แนวคิดเกี่ยวกับสมองและการสร้างสรรค์ 
 การเรียนการสอนในแนวทางทัศนศิลป์ จ าเป็นต้องอาศัยทักษะในหลายส่วนซึ่งล้วนแต่มีความสัมพันธ์
ซึ่งกันและกัน มีจุดเริ่มต้นจากประสาทสัมผัสทั้ง 5 ส่งผ่านมายังกระบวนการทางสมอง ซึ่งเป็นองค์ประกอบ
ส าคัญในการสร้างแนวความคิดและออกแบบสร้างสรรค์ จนกระทั่งมาถึงกระบวนการถ่ายทอดและการ
แสดงออกซึ่งเกี่ยวข้องกับทักษะฝีมือในภาคปฏิบัติ ดังนั้นกระบวนการทางสมองจึงเป็นส่วนที่ช่วยในการ
สังเคราะห์ วิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ กลั่นกรองความเป็นเหตุเป็นผล และอารมณ์ความรู้สึกของผู้สร้างสรรค์ ให้
เป็นที่ปรากฏ 

เบตตี้ เอดวาร์ดส์  (Betty Edwards) ได้เขียนเกี่ยวกับสมองและการสร้างสรรค์ ไว้ในหนังสือ 
Drawing on the Right Side of the Brain (Edwards. 1979) 

บุคคลผู้มีความคิดสร้างสรรค์ ย่อมเป็นคนซึ่งสามารถแสดงกระบวนการอย่างใหม่ ในการเสนอข้อมูล
ผ่านการแสดงออก ซึ่งตามปกติแล้วข้อมูลในเชิงประสานสัมผัสมีอยู่กับทุกคน นักเขียนต้องการค า นักดนตรี
ต้องการโน้ตดนตรี ทัศนศิลป์ศิลปินต้องการทัศนสัมผัสหรือการรับรู้อันเกิดจากการมองเห็น และผู้สร้างสรรค์
ทั้งหมดนั้นก็ต้องการความรู้ในกลวิธีต่างๆส าหรับการสร้างสรรค์เฉพาะด้านของเขา การสร้างสรรค์ในแง่ปัจเจก
แล้ว ศิลปินย่อมเกิดจินตภาพฉับพลันในการแปลงข้อมูลปกติไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ การสร้างสรรค์อันเป็น
ปรากฏการณ์ที่อยู่เหนือวัตถุดิบนั้นๆ การสร้างสรรค์จ าเป็นต้องท าความเข้าใจกับความแตกต่างระหว่าง
กระบวนการสองด้านคือ การรวบรวมและการแปลงข้อมูลในเชิงสร้างสรรค์ การค้นพบใหม่ในเรื่องการท างาน
ของสมองและความกระจ่างชัดในเรื่องกระบวนการทั้งสองด้านนั้น จ าเป็นจะต้องท าความเข้าใจกับการท างาน
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ของสมองทั้งสองซีกเป็นประการแรก ก่อนที่จะก้าวไปสู่ศักยภาพในการสร้างสรรค์ต่อไป (ศาสตราจารย์ ดร.วิ
รุณ ตั้งเจริญ, 2553.) 

สมองซีกซ้าย ท าหน้าที่วิเคราะห์ในเชิงนามธรรม นับจ านวน ก าหนดเวลา วางแผน กระบวนการเป็น
ขั้นตอน ถ้อยค า ตรรกะ วิเคราะห์ถ้อยค า คาดค านวณ ขั้นตอน สัญลักษณ์ เหตุผล รูป 

ส่วนอีกด้านหนึ่งคือ สมองซีกขวา การ “เห็น” สรรพสิ่งอาจเป็นไปตามจินตภาพ เป็นไปตามสภาพจิต 
เรามองดูสรรพสิ่งซึ่งด ารงอยู่ในบริเวณว่างและมองเห็นความสัมพันธ์ของส่วนย่อยและส่วนรวม สมองซีกขวาจะ
ช่วยให้เกิดความเข้าใจในเชิงอุปมา ฝัน สร้างสรรค์ บูรณาการ ความคิดใหม่ เมื่อมีบางสิ่งบางบางอย่าที่ยุ่งยาก
ต่อการอรรถาธิบาย เราสามารถที่จะแสดงท่าทางอาการประกอบการสื่อสารนั้นๆ (ศาสตราจารย์ ดร.วิรุณ ตั้ง
เจริญ, 2553.) 

 
ตารางเปรียบเทียบทักษะการท างานในด้านต่างๆของสมองซีกซ้ายและซีกขวา 

(ศาสตราจารย์ ดร.วิรุณ ตั้งเจริญ, 2553.) 
จากตารางเปรียบเทียบทักษะการท างานในด้านต่างๆของสมองซีกซ้ายและซีกขวา  พบว่าในการ

สร้างสรรค์ทางทัศนศิลป์นั้นมีการใช้สมองทั้ง 2 ส่วนควบคู่กัน ขึ้นอยู่กับธรรมชาติและศักยภาพเฉพาะบุคคลที่มี
อยู่มากน้อยแตกต่างกัน ตัวแปรที่แตกต่างกันนี้เอง ส่งผลให้ผลงานศิลปะนั้นไม่หยุดนิ่ง ศิลปินมักเคลื่อนไหว
และปรับตัวกับการแสดงออกและการสร้างสรรค์อย่างไม่มีที่สิ้นสุด  

สมองซีกซ้าย สมองซีกขวา 
ภาษา การใช้ค าเรียกชื่อ พรรณา ให้นิยาม ไร้ภาษา รู้จักสิ่งต่างๆ โดยมีความเชื่อมโยงกับค า

เพียงเล็กน้อย 
วิเคราะห์ อธิบายสิ่งต่างๆอย่างเป็นขั้นตอนแต่ละ
ส่วน 

สังเคราะห ์สามารถจัดรวมสิ่งต่างๆเข้าด้วยกัน 

สัญลักษณ์ การใช้สัญลักษณ์แทนบางสิ่งบางอย่าง 
เช่นเขียนภาพตาแทนดวงตา เครื่องหมาย + แทน
การเพ่ิม 

รูปธรรม จัดความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆตามที่ควร
จะเป็นอย่างทันทีทันใด 

นามธรรม การสกัดข้อมูลออกมาเพ่ือใช้แทนสิ่ง
ทั้งหมด 

เปรียบเทียบ มองเห็นความเหมือนระหว่างสิ่ง
ต่างๆ เข้าใจความสัมพันธ์ 

เคร่งครัด ตรงต่อเวลา จัดล าดับก่อนหลัง กระท า
ตามล าดับ 

ไม่เคร่งครัด ไม่สนใจเรื่องเวลา 

เหตุผล สรุปความตามเหตุผลและความเป็นจริง ไม่เกี่ยวกับเหตุผล ตัดสินตามความต้องการ 
ไม่ได้ขึ้นอยู่กับเหตุผลหรือความจริง 

ตัวเลข ใช้ตัวเลขในการนับ มิติสัมพันธ์  เห็นความสัมพันธ์ของสิ่ งต่างๆ
ระหว่างส่วนย่อยและส่วนรวม 

ตรรกะ สรุปตามตรรกะ เช่นการพิสูจน์ทาง
คณิตศาสตร์การโต้เถียงอย่างสมเหตุสมผล 

ญาณ สร้างภาพจากภายใน ความรู้สึก สังหรณ์ 
สร้างภาพให้มองเห็นได ้

แบบแผน การคิดเชื่อมโยง คิดต่อเนื่อง สรุปทางใด
ทางหนึ่ง 

ส่วนรวม มองเห็นส่วนรวมของสิ่งต่างๆรับรู้แบบ
และโครงสร้างส่วนรวม สรุปอย่างอเนกนัย 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนที่ทางความคิด 
การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) ในการสร้างสรรค์

ผลงานศิลปะนั้น มิใช่กระบวนการที่จะช่วยท าให้ทักษะฝีมือทางทัศนศิลป์นั้นดีขึ้นได้โดยตรง แต่จะเป็น
จุดเริ่มต้นของกระบวนการในการใช้ความคิด ที่ท าให้ผู้สร้างสรรค์เห็นภาพรวมของเรื่องที่ต้องการแสดงออก  
และน าข้อมูลในความคิดที่อยู่อย่างกระจัดกระจาย มาวิเคราะห์จับประเด็นให้เหลือสาระส าคัญ โดยเน้นสิ่งที่
ผู้เรียนต้องแสดงออกอย่างแท้จริง 

 
Mind Mapping คืออะไร 
แผนผังความคิด (Mind Mapping) เป็นวิธีการช่วยบันทึกความคิดเพ่ือให้เห็นภาพความคิดที่  

หลากหลายมุมมองที่กว้างและชัดเจนกว่าการบันทึกที่เราคุ้นเคยโดยยังไม่จัดระบบระเบียบความคิดใด ๆ  
ทั้งสิ้นเป็นวิธีการที่สอดคล้องกับโครงสร้างการคิดของมนุษย์ที่บางช่วงสมองจะกระโดดออกนอกทางขณะ ที่  
ก าลังคิดเรื่องใดเรื่องหนึ่ง การท าให้สมองได้คิด ได้ท างานตามธรรมชาตินั้น มีลักษณะเหมือนต้นไม้ที่แตกกิ่ง 
ก้านออกไปเรื่อยๆ (ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย, 2548)  

การใช้สมองจดบันทึก ถ้าต้องการท าให้สมองโยงใยใช้ข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด ก็ควรจะ 
จัดรูปแบบการบรรจุข้อมูลให้ง่ายที่สุดเท่าที่จะท าได้โดยการจัดในลักษณะ “จับใส่กล่อง” หรือ “หยอดหลุม” 
ซึ่งจะเป็นไปตามที่ว่า ถ้าหากสมองท างาน ขั้นตอนกับค าส าคัญในการเชื่อมโยง และประสานรวมกันแล้ว 
ความสัมพันธ์ของการจดบันทึกและค าของเราก็ควรจะได้รับการจัดในรูปแบบเดียวกัน แทนที่จะเป็นแบบ 
“เส้นตรง” อย่างที่เคยท ากันมา (สมชัย ปั้นงาม, 2548) 

 แผนผังความคิด (Mind Mapping) เป็นการน าเอาทฤษฎีที่เกี่ยวกับสมองไปใช้ให้เกิดประโยชน์อย่าง 
สูงสุด การเขียนแผนผังความคิด (Mind Mapping) นั้น เกิดจากการใช้ทักษะทั้งหมดของสมองหรือเป็นการ 
ท างานร่วมกันของสมองทั้ง 2 ซีก คือสองซีกซ้ายและซีกขวา ซึ่งสมองซีกซ้ายจะท าหน้าที่ในการวิเคราะห์ค า 
ภาษา สัญลักษณ์ ระบบ ล าดับ ความเป็นเหตุผล ตรรกวิทยา ส่วนสมองซีกขวาจะท าหน้าที่สังเคราะห์ คิด 
สร้างสรรค์ จินตนาการ ความงาม ศิลปะ จังหวะโดยมีแถบเส้นประสาทคอร์ปัสคอโลซั่มเป็นเสมือนสะพาน  
เชื่อม (คณิตศาสตร์, 2548) 

 
ความส าคัญ Mind Mapping ( แผนผังความคิด ) 

ความส าคัญของการท า Mind Mapping: ควรให้ความส าคัญ ดังนี้ (อ าไพ เกตุสถิตย์, 2548) 
 1. ประเด็น /ความคิดส าคัญที่อยู่กลางภาพ ควรใช้ภาพที่สื่อความหมาย และ  ชัดเจน

สวยงาม เพื่อเป็นการดึงดูดความสนใจ และสามารถค้นหาได้ง่ายกว่าการใช้ตัวอักษร เมื่อเก็บรวบรวมไว้ด้วยกัน  
2. การแตกแขนง ควรจัดล าดับความส าคัญของข้อความในแต่ละกิ่งที่แตกออกจาก จุด

กึ่งกลาง จากมากไปหาน้อย และถ้ามีความส าคัญในระดับใกล้เคียงกัน จะแตกออกจากจุด เดียวกัน  
3. การใช้ถ้อยค า ใช้ถ้อยค าที่กระชับ ง่าย และสื่อความหมายชัดเจน  
4. การผสมผสานเชื่อมโยง ระหว่างข้อความในแต่ละกิ่งย่อย และกิ่งใหญ่เพ่ือให้เกิด ความคิด

รวบยอดท่ีสอดคล้องกับภาพตรงกลาง  
5. เป็นเทคนิคท่ีเหมาะส าหรับคนข้ีเกียจเขียน และเป็นการบริหารสมองทั้ง 2 ซีก 
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ข้อดีของการเขียนบันทึกแผนผังความคิด (Mind Mapping)  
Mind Map หรือแผนผังความคิดนั้นมีข้อดีหลายประการ เมื่อเทียบกับการจดบันทึก แบบเส้นตรง  

(ส านักงานเลขานุการคณะสหเวชศาสตร์, 2548)  
1. ศูนย์กลางหรือความคิดหลักจะถูกก าหนดขึ้นอย่างเด่นชัดกว่าเดิม  
2. ความสัมพันธ์ที่ส าคัญของแต่ละความคิดเชื่อมโยงให้เห็นอย่างชัดเจน โดยความคิดที่ส าคัญกว่าอยู่

ใกล้จุดศูนย์กลางมากกว่า ความคิดท่ีส าคัญน้อยลงไปจะอยู่บริเวณขอบ  
3. การเชื่อมโยงระหว่างค าส าคัญจะเห็นได้อย่างชัดเจน เพราะต าแหน่งที่ใกล้กัน และการเชื่อมต่อกัน  
4. ผลจาก 3 ประการดังกล่าวข้างต้น ท าให้การฟ้ืนความจ า และการทบทวน เป็นไปอย่างมี

ประสิทธิภาพ และรวดเร็วมากขึ้น  
5. ธรรมชาติของโครงสร้างดังกล่าวช่วยให้การเพ่ิมเติมข้อมูลใหม่ๆ ท า ได้ง่ายขึ้น โดยข้อมูลจะไม่

กระจัดกระจาย หรือต้องอัดใส่เข้าไป  
หลักส าคัญสร้างแผนผังความคิด (Mind Mapping)  
จะเริ่มต้นจากการเขียนหัวเรื่องหรือแกนของเรื่องที่ จะเป็นจุดศูนย์กลางความคิดทุกอย่างที่เกี่ยวข้อง 

โดยมีเส้นเชื่อมโยงความคิดรอง และแตกก่ิงก้านออกไปจากศูนย์กลาง คล้ายกับที่สมองท างาน ซึ่งมีขั้นตอนการ
ท าดังนี้ (ชนิดา บุญชรโชติกุล, 2547)  

1. Paper: หากระดาษท่ีมีพ้ืนที่ว่าง ตั้งกระดาษตามแนวนอน และเริ่มการเขียน Mind Mapping ด้วย
หัวเรื่องท่ีกึ่งกลางหน้ากระดาษ  

2. Use: ใช้รูปภาพ สีและค าในการช่วยสื่อความหมายของแกนเรื่องและความคิด รอง  
3. Lines: ใช้เส้นช่วยเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างแกนของเรื่องที่จะเป็นศูนย์กลาง ความคิดทุกอย่าง

กับความคิดรองที่เก่ียวข้อง  
4. Style: รูปแบบการน าเสนอสามารถก าหนดได้ตามต้องการ  
5. Structure: โครงสร้างมีหลายรูปแบบ เช่น มีโครงสร้างอย่างชัดเจน โดยจัดตามล าดับความส าคัญ

หรือเสนอแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล เป็นต้น 
 

ความเชื่อมโยงของกระบวนความคิดและการสร้างสรรค์ 
ศาสตราจารย์เกียรติคุณ ชลูด นิ่มเสมอ ได้เขียนบทความตอนหนึ่ง ในหนังสือ องค์ประกอบของศิลปะ 

(2557) เกี่ยวกับเอกภาพของรูปความคิดไว้ว่า “ศิลปะนั้นประกอบขึ้นด้วยส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ  ส่วนที่เป็น
แนวเรื่องหรือเนื้อหากับส่วนที่เป็นรูปทรง รูปทรงจะเกิดขึ้นได้ ศิลปินจะต้องมีรูปความคิด ( Idea) ที่มาจาก
ความบันดาลใจที่มีความหมายและมีเอกภาพในตัวเองเสียก่อน ความคิดนั้นจึงจะมีพลังพอที่จะก่อรูปเป็น
รูปทรงที่มีเอกภาพและมีความหมายได้ ใครที่มีความคิดสับสนจับต้นชนปลายไม่ได้ ใครที่มีความคิดหลายอย่าง
แตกต่างกันจนจัดล าดับความส าคัญไม่ได้ งานที่ปรากฏเป็นรูปทรงขึ้นก็จะมีลักษณะสับสน ขัดแย้ง และขาด
เอกภาพไปด้วย การสอนการแนะน าศิลปะทุกระดับ จึงควรเน้นเรื่องเอกภาพของรูปความคิดให้มาก ควบคู่กัน
ไปกับเอกภาพของรูปทรง เช่นเดียวกับการสอนเรียงความที่ต้องให้ผู้เรียนรู้จักรูปความคิดที่เป็นจุดหมายหลัก 
รู้จักรูปความคิดรองที่จะเสริมรูปความคิดหลักให้ชัดเจนตรงจุดหมาย รู้จักการรวมตัวของรูปความคิดย่อยๆ 
เป็นรูปความคิดท่ีสมบูรณ์” 
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ความหมายของความคิดสร้างสรรค์  
ทักษะการคิดสร้างสรรค์เป็นความคิด อเนกนัย (Divergent thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง 

หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล โดยน าประสบการณ์ที่ผ่านมาเป็นพ้ืนฐานที่ท าให้เกิดความคิดใหม่ 
ตั้งสมมติฐาน ท าการทดสอบสมมติฐาน แล้วรายงานผลที่ได้รับจากการค้นพบอันน าไปสู่การประดิษฐ์สิ่งใหม่ 
รวมทั้งการคิดหาวิธีการแก้ปัญหาให้ส าเร็จด้วย ความคิดอเนกนัยนี้ประกอบด้วยความคิดริเริ่ม (Originality) 
ความคล่องในการคิด (Fluency) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) (จันทรา ด่านคงรักษ์, 2561) 

 
ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่แสดงความคิด

หลากหลายทิศทาง หลายแง่มุม คิดได้กว้างไกล โดยน าประสบการณ์ที่ผ่านมาเป็นพ้ืนฐานท าให้เกิดความคิด
ใหม่ อันน าไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นต่าง ๆ ที่แปลกใหม่ ซึ่งจะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อสภาพการด ารงชีวิตของ
มนุษย์ ท าให้มีความสะดวกสบายในการด าเนินชีวิต มีคุณภาพชีวิตที่ดี สังคมมีความเจริญก้าวหน้า ความคิด
สร้างสรรค์ของมนุษย์จึงมีผลต่อการพัฒนาสังคมและประเทศชาติ (สุคนธ์ สินธพานนท์และคณะ, 2562) 

 
ค าว่า จิตนาการ ซึ่งมีความหมายเป็นฝ่ายนามธรรมของศิลปะ หรือเป็นวิญญาณที่ต้องการหารูปเพ่ือ

ปฏิสนธิก็เช่นเดียวกัน บางคนอาจให้ความหมาย ให้ความส าคัญแก่ค านี้จนเกินไป จนบางครั้งอาจคิดว่ามัน
จะต้องยิ่งใหญ่ สุกใส สูงส่ง จึงจะแสดงออกได้ ความจริงมิใช่เช่นนั้น จินตนาการอาจเริ่มต้นอย่างเลือนราง ไม่
ต่อเนื่อง มันจะแสดงตัวได้ก็ต่อเมื่อมีรูปทรงเข้าไปรองรับตั้ งแต่แรก มันจะค่อยๆเติบโตขึ้นด้วยการร่างการ
พัฒนาไปพร้อมกับรูปทรง พอถึงขั้นสมบูรณ์ งานศิลปะก็ส าเร็จ มีความเป็นต้นแบบ มีเอกลักษณ์ของตนเอง 
อย่านั่งคิดนั่งนึกรอจินตนาการที่สุกสว่างแจ่มชัดเอยู่เลย จินตนาการจะแจ่มชัดก็ต่อเมื่อได้แสดงออกมาในงาน
แล้วเท่านั้น เมื่อมีอะไรจุดขึ้นในใจจงรีบจดมันลงในกระดาษทันที ทัศนศิลปินต้องเห็นจึงจะจินตนาการต่อได้ 
เมื่อมีจุดในแผ่นกระดาษ ต่อไปมันอาจเติบโตเป็นขีด เป็นรูป เป็นสี เป็นปริมาตร เป็นวัสดุ พร้อมกับจินตนาการ
ที่แจ่มชัดขึ้น จนถึงเป็นผลงานที่สมบูรณ์ข้ึนมา (ศาสตราจารย์เกียรติคุณ ชลูด นิ่มเสมอ, 2557) 

 
ทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์จุดเริ่มต้นของการสร้างสรรค์ 
ทฤษฎีขององค์ประกอบศิลป์จะช่วยได้มากในระยะแรกๆที่เริ่มท างานหรือศึกษาศิลปะและมันจะยัง

เป็นทฤษฎีที่เป็นบทเป็นตอนอยู่จนกว่าเราจะละลายทฤษฎีเหล่านั้นเข้าด้วยกัน ให้เหลือเป็นแก่นเล็กๆฝังอยู่
ภายใน ให้เป็นส่วนหนึ่งของสัญชาตญาณ ด้วยการฝึกฝนอย่างจริงจังไปซักระยะหนึ่ง อันที่จริงทฤษฎีเหล่านี้ก็
เป็นกลไกของสัญชาตญาณ ที่นอนนิ่งอยู่ภายในตัวเราอยู่แล้วโดยธรรมชาติ เพียงแต่เราจะปลุกมันขึ้นมาช่วย
เราท างานในระยะแรกๆด้วยการปฏิบัติตามทฤษฎีที่มีผู้จัดเรียบเรียงไว้เป็นขั้นตอนเท่านั้น บางคนอาจสร้างงาน
ศิลปะได้โดยไม่ต้องอาศัยทฤษฎี นั่นก็หมายความว่า เขาสามารถใช้สัญชาตญาณของเขาได้เองโดยไม่ต้องใช้
ต าราเป็นเครื่องปลุก (ศาสตราจารย์เกียรติคุณ ชลูด นิ่มเสมอ, 2557) 
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องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ 
ประจักษ์ ปฏิทัศน์ (2562) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง ประกอบด้วยวิธีคิด 4 

แบบ ไดแ้ก่ 
1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง การคิดขึ้นเป็นคนแรก ไม่มีผู้ใดคิดเช่นนั้นมาก่อนเลย จึง 

เป็นความคิดที่แปลกไปจากความคิดเดิม ๆ ที่เคยเกิดขึ้นมาแล้วก่อนหน้านั้น ทั้งนี้บุคคลที่จะคิดริเริ่มในเรื่องใด 
ก็ตาม จะต้องศึกษาข้อมูลรายละเอียดของสิ่งที่มีอยู่เดิมให้เข้าใจอย่างถ่องแท้เสียก่อน ต้องกล้าคิด และต้องมี 
จินตนาการเชิงประยุกต์ จึงจะสามารถเกิดความคิดริเริ่มสิ่งที่แตกต่างและดีกว่าสิ่งที่มีอยู่เดิมได้  

 
2. ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง บุคคลที่มีศักยภาพทางการคิดหาค าตอบส าหรับค าถาม 

จ านวนมากได้อย่างรวดเร็วในเวลาที่จ ากัด ทักษะการคิดคล่องแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ไดแ้ก่ 
2.1 ความคิดคล่องด้านถ้อยค า (Word Fluency) หมายถึง ศักยภาพด้านความสามารถใน 

การใช้ค า วลี ประโยค ตามความหมายตรงกับสิ่งที่ตนเองก าลังคิด เช่น นักแต่งโคลง ฉันท์ กาพย์ กลอน นัก
แตง่เพลง พ่อเพลงแม่เพลงล าตัด เป็นต้น  

2.2 ความคิดคล่องด้านการเชื่อมโยง (Associational Fluency) หมายถึง ศักยภาพด้าน 
ความสามารถในการคิดหาสิ่งที่เกี่ยวของเชื่อมโยงกับสิ่งที่ตนก าลังคิดอยู่ในใจ เช่น ให้เอ่ยชื่อสัตว์ 4 เท้า ให้ได้
ถูกต้องมากที่สุดในเวลาที่จ ากัด  

2.3 ความคิดคล่องด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) หมายถึง ศักยภาพด้าน 
ความสามารถในการแสดงสิ่งที่ตนคิดออกมาได้อย่างถูกต้องเป็นจ านวนมากในเวลาที่จ ากัด เช่น มีค า 70 ค า ให้
เรียงเป็นประโยคที่ถูกต้องให้ได้มากที่สุดในเวลาที่จ ากัด และค าที่ก าหนดให้จะต้องถูกใช้เพียงครั้งเดียว เทา่นั้น 
หา้มใช้ซ้ าในประโยคอ่ืนอีก เป็นต้น 

 2.4 ความคิดคล่องทางการสร้างแนวคิด (Ideational Fluency) หมายถึง ศักยภาพด้าน 
ความสามารถในการคิดได้หลากหลายแบบ หลายเรื่อง หลายมิติ หลายประเภท และคิดได้ค าตอบถูกต้อง 
เหมาะสมเป็นจ านวนมากในเวลาที่จ ากัด  

 
3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ศักยภาพความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลาย 

ประเภท หลายระดับ และหลายทิศทาง ท าให้ค าตอบที่ได้จากการคิดมีความแปลกแตกต่างไปอย่างมากมาย 
หลากหลายแบบ ไม่ซ้ าแบบเดิม แบ่งทักษะการคิดยืดหยุ่นออกเป็น 2 ด้าน ไดแ้ก่ 

3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) หมายถึงศักยภาพด้านการมี 
อิสระทางการคิด สามารถคิดเกี่ยวกับเป้าหมายทางการคิดเรื่องเดียว แต่ได้ค าตอบออกมาอย่างหลากหลายมิติ 
เช่น ให้บอกถึงประโยชน์ของไม้จิ้มฟัน ผู้ที่มีศักยภาพในการคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันทีในระดับสูง จะสามารถ 
บอกถึงประโยชน์ของไม้จิ้มฟันได้อย่างถูกต้องเป็นจ านวนมากในเวลาที่จ ากัด  

3.2 ความคิดยืดหยุ่นด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง ศักยภาพด้านการ
คิด ดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปสู่สิ่งอื่น ๆ ได้อย่างถูกตอ้งเป็นจ านวนมากในเวลาที่จ ากัด 
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4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง การสังเกตเห็นในสิ่งที่ผู้ อ่ืนมองไม่เห็น เพราะ
บุคคลมีความคิดที่ลุ่มลึก เกาะติดเจาะลึกเข้าถึงรายละเอียดที่ประณีตพิถีพิถันในสิ่งที่คิด อันเป็นองค์ประกอบ 
ส าคัญที่ท าให้ผลลัพธ์ทางการคิดที่ได้มีความสมบูรณ์แบบ กล่าวโดยสรุป ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะ
ความสามารถในกระบวนการคิดด้านหนึ่งของเชาว์ปัญญาที่เป็นการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) 
หรือการคิดหลายทิศทาง ซึ่งจะประกอบด้วย ลักษณะความคิด 4 ลักษณะ คือ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิด
ริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่นและความคิด ละเอียดลออ 

 
การวัดความคิดสร้างสรรค์ 
การวัดความคิดสร้างสรรค์ มีแนวทางดังนี้ (อารี พันธมณี, 2546) 
1. การสังเกต หมายถึง วิธีการวัดวิธีหนึ่งในหลายวิธี โดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่ แสดงออก

เชิงสร้างสรรค์ การเลียนแบบการทดลอง การปรับปรุงและตกแต่งสิ่งต่าง ๆ การแสดงละคร การ
ใช้ ค าอธิบาย และบรรยายให้เกิดภาพพจน์ชัดเจน ตลอดจนการเล่านิทาน การแต่งเรื่องใหม่ การ
เล่นเกม รวมถึง พฤติกรรมที่รู้สึกซาบซึ้งตอ่ความสวยงาม เป็นต้น  

 
2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเราที่ก าหนด เป็นการถ่ายทอด ความคิด เชิง

สร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได้ สิ่งเราที่ก าหนดให้เด็กอาจเป็น
วงกลม สี่เหลี่ยม แล้วให้เด็กวาดภาพต่อเติมให้เป็นภาพ เช่น ใช้จุดวงกลมเล็ก ๆ 40 จุด จ านวน 
50 ชุด เป็นสิ่งเร้าให้เด็กวาดภาพแล้วพิจารณาความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม ความคิด
ยืดหยุ่น จากภาพที่เด็กวาด หรือให้เด็กตกแต่งภาพพร้อมกับอธิบายประกอบภาพที่ก าลังวาด และ
พิจารณาในแง่ของความแปลกใหม่ ไม่ซ้ าแบบใคร และมีความละเอียดลออในการตกแต่งภาพ 
เป็นต้น 

 
3. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวข้อที่ก าหนด และ

การประเมินจากงานศิลปะของนักเรียน นักจิตวิทยามีความเห็นสอดคล้ องกันว่า เด็กในวัย
ประถมศึกษามี ความส าคัญยิ่ง หรือจัดเป็นช่วงวิกฤติของการพัฒนาความคิดเชิงสร้างสรรค์ เด็กมี
ความสนใจในการเขียน สร้างสรรคแ์ละแสดงออกเชิงสร้างสรรคใ์นงานศิลปะ  
 

4. การทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ซึ่งมีทั้งการใช้ภาษาและ
ภาพเป็นสื่อ เพ่ือเราให้เด็กแสดงออกเชิงความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีการก าหนดเวลาด้วย ปัจจุบันก็
เป็นที่นิยมใช้มากขึ้น 
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ทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์จุดเริ่มต้นของการสร้างสรรค์ 
ทฤษฎีขององค์ประกอบศิลป์จะช่วยได้มากในระยะแรกๆที่เริ่มท างานหรือศึกษาศิลปะและมันจะยัง

เป็นทฤษฎีที่เป็นบทเป็นตอนอยู่จนกว่าเราจะละลายทฤษฎีเหล่านั้นเข้าด้วยกัน ให้เหลือเป็นแก่นเล็กๆฝังอยู่
ภายใน ให้เป็นส่วนหนึ่งของสัญชาตญาณ ด้วยการฝึกฝนอย่างจริงจังไปซักระยะหนึ่ง อันที่จริงทฤษฎีเหล่านี้ก็
เป็นกลไกของสัญชาตญาณ ที่นอนนิ่งอยู่ภายในตัวเราอยู่แล้วโดยธรรมชาติ เพียงแต่เราจะปลุกมันขึ้นมาช่วย
เราท างานในระยะแรกๆด้วยการปฏิบัติตามทฤษฎีที่มีผู้จัดเรียบเรียงไว้เป็นขั้นตอนเท่านั้น บางคนอาจสร้างงาน
ศิลปะได้โดยไม่ต้องอาศัยทฤษฎี นั่นก็หมายความว่า เขาสามารถใช้สัญชาตญาณของเขาได้เองโดยไม่ต้องใช้
ต าราเป็นเครื่องปลุก (ศาสตราจารย์เกียรติคุณ ชลูด นิ่มเสมอ, 2557) 

 
งานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือก วิชาองค์ประกอบศิลป์  ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ซึ่งเป็นรายวิชาที่ศึกษา

กระบวนการสร้างสรรค์ขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับผู้ เริ่มต้นเรียนรู้ศิลปะ โดยผู้วิจัยจะน าผลที่ได้มา วิเคราะห์
เปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจ ความสนใจ และพัฒนาการในการสร้างแผนที่ทางความคิดเพ่ือจัดระบบข้อมูล
ที่ใช้ในการสร้างสรรค์  โดยศึกษาเปรียบเทียบกับนักศึกษาชั้นปีที่ 3 ในรายวิชาองค์ประกอบในงานจิตรกรรม
ไทย ซึ่งเป็นระดับชั้นที่ก าลังค้นหาการสร้างสรรค์ผลงานที่มีลักษณะเฉพาะตน อยู่ในช่วงของการน าองค์ความรู้
ที่ได้จากประสบการณ์ในการศึกษามาประยุกต์ใช้กับการสร้างสรรค์  

 
กระบวนการเรียนรู้ในทางพหุศิลปศึกษา  
พหุศิลปศึกษา (art education) หมายถึง กระบวนการศึกษาจากการบูรณาการความคิดและการ

สร้างสรรค์ โดยการเลือกสรรสื่อแสดงออกที่หลากหลาย สื่อแสดงออกอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่าง ไม่ว่า
จะเป็นสื่อสี สื่อวัตถุ สื่อร่างกาย สื่อภาษา เป็นการแสดงออกจากสภาพการรู้คิด และจินตภาพ เพ่ือสะท้อน
วัฒนธรรม ภูมิปัญญา และสุนทรียะของปัจเจกบุคคล ที่สัมพันธ์กับชุมชนความเป็นชาติและความเป็นสากล  

 
หลักการและกรอบความคิด 
แผนกลยุทธ์เพ่ือพัฒนาพหุศิลปศึกษาส าหรับสังคมไทย โดยศาสตราจารย์ ดร.วิรุณ ตั้งเจริญ (2551) มี

หลักการและกรอบความคิดดังนี้ 
 
1. พหุศิลป์ศึกษา หมายถึง กระบวนการศึกษาจากการบูรณาการความคิดและการสร้างสรรค์ โดย

การเลือกสรรสื่อแสดงออกที่หลากหลาย สื่อแสดงออกอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่าง ไม่ว่าจะ
เป็นสื่อสี สื่อวัตถุ สื่อร่างกาย สื่อเสียง สื่อภาษาเป็นการแสดงออกจากสภาพการรู้คิด และจินต
ภาพ เพ่ือสะท้อนวัฒนธรรม ภูมิปัญญาและสุนทรียะของปัจเจกบุคคลที่สัมพันธ์กับชุมชน ความ
เป็นชาติและความเป็นสากล 

2. พหุศิลปศึกษามีพลังในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จินตภาพ สุนทรียะและการพัฒนา
วัฒนธรรมบูรณาการในสังคม 

3. กระบวนการพัฒนาพหุศิลปศึกษา บูรณาการอยู่ในปัจเจกบุคคลและทุกวิชาชีพ ทั้งการศึกษาใน
ระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย สัมพันธ์กับศิลปวัฒนธรรมและชุมชน 
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4. กระบวนการพัฒนาพหุศิลปศึกษา มุ่งพัฒนาประชากรทั้งประเทศเป็นหลัก และพร้อมที่จะผลักดัน
ประชากรส่วนหนึ่งที่มีความสามารถพิเศษและมุ่งมั่นที่จะประกอบวิชาชีพทางด้านศิลปะ ให้บรรลุ
เป้าหมายและศักยภาพสูงสุด 

5. ภารกิจพัฒนาพหุศิลปศึกษาเป็นของทุกคนในสังคม 
ศาสตราจารย์ ดร.วิรุณ ตั้งเจริญ (2551) ได้ระบุว่า กระบวนการเรียนรู้ในทางพหุศิลปศึกษา มีประเด็น

ที่ควรพิจารณาอยู่ 5 ประการ ดังนี้ 
1. สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning Environment) ที่ต้องขยายมิติให้กว้างขึ้น ให้สิ่งแวดล้อมการ

เรียนรู้อยู่เหนือห้องสี่เหลี่ยมหรือภายในโรงเรียนเท่านั้น สภาพแวดล้อมและบรรยากาศที่เอ้ือ 
บรรยากาศที่ท้าทายต่อการเรียนรู้ ศึกษาค้นคว้า และสร้างสรรค์ ในห้อง-นอกห้อง ในโรงเรียน-
นอกโรงเรียน ในชุมชน ศาสนสถาน พิพิธภัณฑ์ แหล่งการเรียนรู้ต่างๆ ฯลฯ 
 

2. ศิลปะและพลังขับเคลื่อน (art as an enabler) การสร้างสรรค์ศิลปะมีแรงหรือพลังขับเคลื่อนที่
ที่ก่อให้เกิดจินตนาการ การคิดที่อิสระ ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมต่างๆ การบูรณาการเชิง
วัฒนธรรมและการแสดงออกอย่างเป็นรูปธรรม 

 
3. การบูรณาการ (integration) การสร้างสรรค์ศิลปะเป็นกระบวนการเชิงบูรณาการ ที่ผสาน

หลักการ แนวคิด และการแสดงออก ผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ที่ใช้สื่อต่างๆแสดงออกและ
สร้างสรรค์เป็นงานศิลปะท่ีมีความแปลกแตกต่างและหลากหลาย 

 
4. กระบวนการจากฐานระบบสมองทางศิลปะ (brain-based process on art) ศิลปะสมัยใหม่

หรือศิลปะร่วมสมัยในปัจจุบัน มีแนวโน้มไปสู่กระบวนการการน าเสนอความคิด ผ่านระบบสมอง
ซ้าย-ขวา รับรู้และสร้างจินตนาการ และน าเสนอปรากฏการณ์ทางศิลปะที่มีความหลากหลาย บน
พ้ืนที่และมิติที่แตกต่างกันในรูปลักษณ์ของศิลปะจินตทัศน์ (imaging art) มองศิลปะ ณ จุดใดจุด
หนึ่ งที่อยู่ ระหว่างขั้วสุนทรียะเชิงปรัชญา (philosophical aesthetics)  และสุนทรียเชิง
วิทยาศาสตร์  (scientific aesthetics) 

 
5. กิจกรรมศิลปะและกระบวนการเรียนรู้  (art activities and learning) กิจกรรมศิลปะที่

หลากหลาย สหวิทยาการ บูรณาการ ศิลปะร่วมสมัย ศิลปะประเพณีนิยม ศิลปะพ้ืนบ้าน 
การศึกษาค้นคว้า การสร้างสรรค์และการแสดงออกในลักษณะต่างๆ รวมทั้งงานออกแบบ
สร้างสรรค์และ ICT กิจกรรมบนฐานคิดที่กว้างและหลากหลาย กระบวนการเรียนรู้ที่ผลักดันให้
ผู้เรียนศึกษาค้นคว้า สร้างสรรค์งานร่วมกัน ศึกษาและสร้างสรรค์งานในชุมชน สติปัญญา ความรู้ 
ความสามารถ และศักยภาพในการสร้างสรรค์เกิดขึ้นที่ผู้เรียน 

สรุปได้ว่า “พหุศิลปศึกษา” จ าเป็นต้องอาศัยกระบวนการรับรู้ที่หลากหลาย ข้อมูลและสิ่งต่างๆ
รอบตัวของผู้สร้างสรรค์ทั้งภายนอก (สภาพสังคม วัฒนธรรม) และภายใน (จิตใจ อารมณ์ความรู้สึก) ล้วนมี
ผลกระทบต่อการแสดงออกทั้งสิ้น การเปิดโลกทัศน์ของผู้สร้างสรรค์ถือเป็นสิ่งจ าเป็นที่ผู้สร้างสรรค์เองต้อง
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ขวนขวายอยู่ตลอดเวลา สถาบันการศึกษาทางด้านศิลปะจ าเป็นต้องผลักดันให้ผู้เรียนออกสู่โลกว้าง จัดการ
เรียนการสอนโดยรวบรวมองค์ความรู้ทั้งเก่าและใหม่ โดยแนะแนวทางในการประยุกต์ใช้องค์ความรู้ รวมทั้ง
ส่งเสริมกิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนสามารถ ต่อยอด พัฒนา และสร้างประสบการณ์ในด้านต่างๆของการสร้างสรรค์
ได้  

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
งานวิจัยเรื่อง การศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative 

Learning) โดยใช้เทคนิคแผนผังความคิด (Mind Mapping) ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 
3 สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ของ วิโรจน์ เด่นวานิช ครูประจ ากลุ่มวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีส านักงาน 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาสันติราษฎร์ ในพระอุปถัมภ์ฯ 

ผลการวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมกลุ่มโดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความคงทนใน
การเรียนรู้นานกว่าการเรียนแบบตัวคนเดียว ซึ่งสอดคล้องกับ พันทิพา ทับเที่ยง (2550) ที่พบว่าการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือส่งผลต่อความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ สาเหตุอาจเป็นเพราะกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้และช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
เป็นการตอกย้ าถึงสิ่งที่ผู้เรียนได้ค้นพบหรือลงมือปฏิบัติ และเป็นไปตามที่ Gokhale (1995) ได้กล่าวไว้ว่าการ
ให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น โดยวิธีการแลกเปลี่ยนหรือพูดคุยจะท าให้เกิดความคงทนในการเรียนมากขึ้น 
การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการแก้ปัญหาถือว่า
เป็นปัจจัยส าคัญอีกประการหนึ่งที่จะท าให้ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหาในการเรียนรู้ได้นานขึ้น  

 
งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาด้วยการเขียนแผนที่ความคิด (Mind 

Map)THE DEVELOPMENT CREATIVE SKILLS OF STUDENTS WITH WRITING MIND MAP  ของ ดร.วัน
เพ็ญ นันทะศรี   วารสารบัณฑิตศึกษา ปีที่ 14 ฉบับที่ 64 มกราคม – มีนาคม 2560               

ผลการวิจัยพบว่า 
1. ทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาโดยรวมและรายด้านหลังการพัฒนาทักษะความคิด

สร้างสรรค์ด้วยการเขียนแผนที่ความคิด (Mind Map) สูงกว่าก่อนพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้วยการ
เขียนแผนที่ความคิดอย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. ความคิดเห็นต่อการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้วยการเขียนแผนที่ความคิด (Mind Map) ใน
ภาพรวมพบว่ามีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด โดยอันดับแรก คือด้านพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
รองลงมาด้านการน าไปใช้และด้านความรู้ด้านความรู้ความเข้าใจตามล าดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



19 

 

 

บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
กลุ่มประชำกรหรือผู้มีส่วนร่วมในกำรวิจัย 

 ลักษณะของกลุ่มประชากรหรือผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย   
ประชากรเกลุ่มเป้าหมาย 2 กลุ่ม กลุ่มที่1 นักศึกษาชั้นปีที่ 1 กลุ่มที่ 2  นักศึกษาชั้นปีที่ 3 คณะศิลป
วิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์    
เกณฑ์การคัดเข้า  1. เป็นนักศึกษาหญิงหรือชาย 2. มีอายุ 18-23 ปี  3. เต็มใจเข้าร่วมการวิจัย 
เกณฑ์การคัดออก  ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมในช่วงเวลาที่ก าหนด  ขาดการเข้าร่วมกิจกรรมตั้งแต่ 2 
ครั้งขึ้นไป / อาสาสมัครมีความไม่สบายระหว่างด าเนินโครงการ 

 ผู้ร่วมวิจัยมีจ านวนทั้งหมด 14 คน 
 วิธีการได้มาซึ่ งกลุ่มประชากรหรือผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย  ใช้วิธีการคัดเลือกแบบมี

จุดประสงค์/ เฉพาะเจาะจง(Purposive Selection) เป็นผู้ที่ลงทะเบียนในรายวิชา
องค์ประกอบศิลป์1 และวิชาองค์ประกอบในจิตรกรรมไทย 

 เหตุผลที่ได้รับเชิญเข้าร่วมโครงการวิจัย เป็นผู้ที่ศึกษาอยู่ในรายวิชาองค์ประกอบศิลป์ 1 และ 
วิชาองค์ประกอบในจิตรกรรมไทย มีอายุระหว่าง 18-23 ปี 

 การแบ่งกลุ่มผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มที่ 1 นักศึกษาชั้นปีที่ 1 กลุ่มที่ 2 
นักศึกษาชั้นปีที่ 3 เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลการวิจัย 

 
เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย  

แบบสังเกตพฤติกรรม 
เป็นการสังเกตและวิเคราะห์โดยภาพรวม เพ่ือสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาว่ารูปแบบการศึกษามี

ความน่าสนใจต่อผู้เรียนมากน้อยเพียงใด มีปฏิกริยาโต้ตอบกับประเด็นที่จะศึกษาอย่างไร โดยดูจากความตั้งใจ 
ความสนใจในการเรียนรู้ การปฏิบัติงานเมื่อได้รับโจทย์  และความเข้าใจที่ปรากฏ 

 
แบบทดสอบควำมรู้ควำมเข้ำใจ  
แบบทดสอบ ในการวิจัยนี้เป็นเครื่องมือที่ใช้วัดและประเมินผลจุดประสงค์ของการศึกษา ทางด้าน

พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ของเบนจามิน เอส บลูม และ คณะเท่านั้นแบ่งออกเป็น 6 ส่วน ดังนี้ 
 1 วัดความรู้คือ ความสามารถทางสมองในการที่จะคงไวซึ่งเรื่องราวต่าง ๆ ที่  บุคคลรับรู้เข้าไว้ใน

สมอง และเมื่อต้องการวัดว่าบุคคลมีความรู้ความจ าเรื่องราวต่าง ๆ ได้มากน้อยเพียงใด จะวัดจาก
ความสามารถในการระลึกได้ของบุคคลนั้น 

2 วัดความเข้าใจ คือ ความสามารถในการจับ ใจความของท้องเรื่อง ซึ่งได้แก่ การแปลความ ตีความ 
และขยายความในเรื่องนั้น ผู้ที่มีความเข้าใจจะต้องรู้ความรู้ความหมาย และรายละเอียดย่อยๆ ของเรื่องนั้น รู้
ความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ย่อยๆ เหล่านั้น สามารถอธิบายสิ่ง นั้นด้วยภาษาของตนเองได้  
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3 การน าไปใช้ คือ ความสามารถในการน าความรู้ ทฤษฎีหลักการข้อเท็จจริง  ไปแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น 
สามารถน าสิ่งที่เป็นประสบการณ์ไปแกปัญหานั้นๆ ได้ส าเร็จ  

4 การวิเคราะห์ คือ ความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวใด ๆ ออกเป็นส่วนย่อยๆ ว่าสิ่งนั้นมีอะไร
เป็นองค์ประกอบอยู่บ้าง แต่ละองค์ประกอบคืออะไร มีความเก่ียวข้องกันอย่างไร  

5 การสังเคราะห์คือ ความสามารถในการประกอบส่วนย่อยๆ ให้เข้ากันได้ อย่างเป็นเรื่องเป็นราว โดย
การจัดระบบโครงสร้างเสียใหม่ให้มีความเหมาะสม  

6 การประเมินค่า คือ ความสามารถในการตัดสิน ตีราคา ให้คุณค่าโดยอาศัย  เกณฑและมาตรฐานที่
ก าหนดขึ้น 

 
แบบสอบถำมควำมคิดเห็น 
แบ่งประเด็นของเรื่องที่จะศึกษาออกเป็น 3 ส่วนดังนี้  
 
1.ข้อมูลกำรเรียนรู้ของนักศึกษำ 
    1.1 มีความรู้เกี่ยวกับการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) มาก่อน 
    1.2 เคยสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) มาก่อน 
    1.3 มีความสนใจในการเรียนการสอนที่มีการใช้คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือเข้ามามีส่วนร่วม 
 
2.ควำมคิดเห็นกำรจัดกำรเรียนกำรสอน โดยใช้แผนที่ทำงควำมคิด (Mind mapping) 
    2.1 การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ช่วยเชื่อมโยงข้อมูลต่างๆให้ผู้เรียนเข้าใจได้

ง่ายยิ่งขึ้น 
    2.2 การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์(Coggle) มี

ความสะดวกในการจัดการข้อมูลให้เป็นระบบ 
    2.3 มีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) เพ่ิมขึ้น หลัง

การศึกษาเรียนรู้ 
    2.4 สามารถประยุกต์ใช้แผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ได้กับการเรียนรู้ การจัดการข้อมูล

ในรูปแบบอื่นๆ 
 
3.ควำมคิดเห็นเพื่อกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 
   3.1 ควรมีการจัดการเรียนการสอนที่ใช้กระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ใน

รายวิชาอ่ืนๆ 
   3.2 อยากเรียนรู้โปรแกรมการสร้าง Mind mapping โปรแกรมอ่ืนๆเพิ่มเติม 
   3.3 การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ช่วยพัฒนาความคิดและช่วยต่อยอดไปสู่การ

พัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 
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4. ควำมคิดเห็น/ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ เป็นการตอบแบบสอบแบบถามปลายเปิด 
 
แบบประเมินควำมรู้ควำมเข้ำใจ 
การวัดและประเมินผลจากกิจกรรมและแบบทดสอบ จ านวน 3 ครั้ง มีรายละเอียดดังนี้  
 

เกณฑ์ตำรำงกำรให้คะแนนในกำรประเมินผลจำกแบบทดสอบ 

 
 

กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
  มีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลดังต่อไปนี้ 

● เน้นกระบวนการวิจัยและใช้เครื่องมือที่สามารถตอบต่อวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้อย่างครบถ้วน  
 1.1 เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ ระบบแผนที่ทางความคิด (Mind 

Mapping) เพ่ือใช้ในการจัดเก็บข้อมูลในสร้างสรรค์และการวิเคราะห์ผลงานทางศิลปะ  
   1.2 เพ่ือเสริมสร้างทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศให้กับนักศึกษา 
   1.3 เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอนด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีให้มีความเท่าทันกับ
โลกในปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  
 ● ผู้วิจัยเป็นผู้เก็บรวมรวมข้อมูลด้วยตนเอง เป็นผู้ที่วางแผนและด าเนินการวิจัยเองท้ังหมด 

คร้ังท่ี หัวข้อ วิธีกำรด ำเนินงำน 

กำรประเมินกำรสังเกตพฤติกรรมแบบภำพรวม 
ควำม
สนใจ  
100 

ควำม
เข้ำใจ 
100 

ควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

100 

ทักษะ
กำรใช้

โปรแกรม 
 100 

รวม 

1. 
 
 
 
 

บรรยายการเรียนรู้การสร้างแผนที่
ทางความคิด (Mind Mapping) 

ฉาย Power point อธิบายที่มา 
ความส าคัญวธิีการสร้างแผนที่ทาง
ความคิด ( Mind Mapping ) 

     

ฝึกปฏิบัติการสร้างแผนที่ทาง
ความคิด (Mind Mapping) แบบ
วาดด้วยมือ 

ยกตัวอย่าง / สาธิตการท า /สร้างโจทย์ให้
นักศึกษาทดลองปฏบิัต ิ

     

2 
 
 
 

เรียนรู้ฝึกการสร้างแผนที่ทาง
ความคิด (Mind Mapping) ด้วย
โปรแกรม Coggle 

ดูวีดีโอสาธิตขั้นตอนการสร้างแผนที่ทาง
ความคิด (Mind Mapping) ด้วย
โปรแกรม Coggle  

     

ฝึกการสร้างแผนที่ทางความคิด 
(Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม 
Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด ครั้งที่1 

สร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 
Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle ตาม
หัวข้อทีก่ าหนด 

     

3 ฝึกการสร้างแผนที่ทางความคิด 
(Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม 
Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด ครั้งที่2  

สร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 
Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle ตาม
หัวข้อทีก่ าหนด (ประยกุต์ใช้กับศาสตร์
อื่นๆ) 

     

 รวม  
 

    

สรุปเกณฑ์กำรประเมินอยู่ในระดับ  
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● ต้องได้รับความยินยอมจากผู้ให้ข้อมูล(อาสาสมัคร) ซึ่งเป็นผู้ที่ก าลังศึกษาในระดับปริญญาตรี
ทางด้านศิลปะ มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีได้ในระดับพ้ืนฐาน  โดยผู้เข้าร่วมการวิจัยทุกคนจะต้อง
ส่งคืนข้อมูลตามระยะเวลาที่ผู้วิจัยก าหนด แต่ทั้งนี้ก็สามรถยืดหยุ่นได้ตามสถานการณ์และความเหมาะสม เพ่ือ
ไม่ให้เป็นการกดดัน และเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์จากการวิจัยที่มีคุณภาพ 

● มีการวางแผน ก าหนดโจทย์และหัวข้อที่จะใช้ในการทดสอบให้สอดคล้องกับรายวิชาที่ผู้เข้าร่วม
วิจัยก าลังศึกษา 

● จ านวนข้อมูลที่ได้รับคืนจากการเก็บรวบรวมข้อมูล จะต้องได้รับกลับคืนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของ
ของแบบทดสอบและแบบสอบถามท้ังหมด  เพื่อใช้ในการวิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 
 ● มีการตรวจสอบข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูลว่ามี
ความครบถ้วนตามที่ต้องการหรือไม่ ถ้าตรวจสอบแล้วพบว่ามีการไม่ตอบในบางประเด็นอาจจะต้องมีการ
ติดตามเป็นการเฉพาะรายบุคคล  
 
  ขั้นตอนกำรเก็บรวบรวมข้อมูลมีดังนี้       

1) ก ำหนดข้อมูลและตัวชี้วัด  
ตัวแปรต้น ของการวิจัย คือ ระดับการศึกษา ที่ส่งผลต่อแนวความคิด ประสบการณ์ 

ความรู้ความเข้าใจ ในการการวางโครงสร้าง เพ่ือออกแบบแผนที่ทางความคิดตามโจทย์ที่ได้รับ 
ตัวแปรตำม คือโจทย์ที่ผู้ทดสอบทั้ง 2 กลุ่มได้รับ ซึ่งจะมีความแตกต่างกัน ทั้งนี้โจทย์ที่ได้

จะสอดคล้องกับหัวข้อของรายวิชาที่ผู้ทดสอบก าลังศึกษา ซึ่งโจทย์ที่ได้รับจะอยู่ภายใต้โครงสร้างของ
กระบวนการความคิดท่ีจะถูกน ามาใช้ในการวิเคราะห์เดียวกัน 

ตัวแปรแทรกซ้อนหรือตัวแปรเกิน  เกิดขึ้นจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส
โคโลน่า (Covid-19 ) ที่มีระยะเวลายาวนานและอยู่ในช่วงระหว่างการด าเนินงานวิจัย ท าให้เกิดอุปสรรคใน
ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล และการใช้เครื่องมือในการวิจัย ส่งผลต่อการวิเคราะห์พฤติกรรม ความสนใจ 
ความตั้งใจของผู้เข้าร่วมทดสอบซึ่งอาจท าให้ผลวิจัยเกิดความคลาดเคลื่อนได้ 

 
2) กำรก ำหนดแหล่งข้อมูล  
ก าหนดให้ผู้ทดสอบเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปีที่ 1 และปีที่ 3 ของคณะศิลปวิจิตร 

สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ มีการศึกษาเรียนรู้ทางด้านศิลปะ(ทัศนศิลป์) และมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศใน
การทดสอบ  

3) กำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำง ขนำดของกลุ่มตัวอย่ำง 
         แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่กลุ่มนักศึกษาชั้นปีที่ 1 จ านวน 10 คน และนักศึกษา
ชั้นปีที่ 3 จ านวน 4 คน ทั้งนี้จ านวนของนักศึกษาข้ึนอยู่กับปริมาณของนักศึกษาจริงที่ก าลังศึกษาอยู่ในขณะนั้น 
สาเหตุที่นักศึกษาชั้นปีที่ 3 มีจ านวนน้อยกว่านั้น เนื่องมาจากเป็นจ านวนที่นักศึกษาประสงค์จะลงเลือกกลุ่ม
วิชาที่ผู้วิจัยเป็นผู้สอน 
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4) วิธีที่ใช้ในกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
      - การสังเกตการณ์  ทั้งการสังเกตการณ์แบบมีส่วนและการสังเกตการณ์แบบไม่มีส่วนร่วม  
       - การสัมภาษณ์ ด้วยเทคนิคการสนทนากลุ่ม  
       - การรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร เช่น หนังสือ รายงานวิจัย วิทยานิพนธ์ บทความ  
        - การตอบแบบสอบถาม 
         - การท าแบบทดสอบ     
 

5) กำรน ำเครื่องมือรวบรวมข้อมูลไปทดลองใช้  
เมื่อผุ้วิจัยจะก าหนดกรอบของกระบวนการทางความคิดเสร็จสิ้นแล้ว จึงสร้างแบบตัวอย่าง

เพ่ือทดลองโดยสอดแทรกเข้าไปในรายวิชาอ่ืนที่มีวัตถุประสงค์ของการศึกษาที่ใกล้เคียงกับวิชาที่จะศึกษา  มี
การน าปัญหาที่เกิดขึ้นจากการทดลองใช้ไปปรับปรุงและพัฒนารูปแบบของของเครื่องมือต่างให้มีความ
เหมาะสมมากยิ่งขึ้น ซึ่งกลุ่มท่ีมีทดลองนั้นเป็นเป็นกลุ่มขนาดเล็ก ท าให้ผู้วิจัยสามารถสังเกตรายละเอียดในส่วน
ต่างๆ เพื่อท าให้สามารถด าเนินการวิจัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
6) กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

             ขั้นตอนเตรียมกำร 
เก็บรวบรวมข้อมูลจากการสังเกตการเรียนรู้  มีการวิเคราะห์จากการจัดการเรียนการสอนรูป

แบบเดิม วิเคราะห์และสรุปข้อมูลจากการสอบถามความคิดเห็นจากผู้สอนร่วมในรายวิชาที่มีการทดสอบ  
รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ โดยมีการทดสอบเครื่องมือในการทดสอบการแก้ไขเครื่องมือในการทดสอบให้มีความเหมาะสม 
   

ขั้นตอนกำรด ำเนินกำร 
- อธิบาย ชี้แจงโครงการกับอาสาสมัคร โดยต้องผ่านการยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัยด้วย

ความเต็มใจของอาสามสมัคร โดยอธิบายความส าคัญของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ใช้ในการวิจัย 
- อธิบาย บรรยาย สร้างความรู้ความเข้าใจ เกี่ยวกับกระบวนการที่จะต้องศึกษาทางด้าน

ทฤษฎีและปฏิบัติ ทั้งในส่วนของกระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิด(Mind Mapping) และการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

- เริ่มท าการทดสอบ โดยผู้วิจัยจะสร้างแบบตัวอย่างในการทดสอบเพ่ือให้ผู้ทดสอบใช้เป็น
แนวทางในการวางโครงสร้างทางความคิดให้ส าเร็จตามเป้าหมายของโจทย์ที่ได้รับ ใช้หลักการปฏิบัติซ้ าเพ่ือให้
ผู้ทดสอบเกิดทักษะความ 
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เอกสารประกอบการสอนการสร้างแผนที่ทางความคิด 
โครงการวิจัย  เรื่อง “การสอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพ่ือพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาหลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์”   
โดย อาจารย์หนึ่งฤทัย ยิ้มประเสริฐ 

 

 

การบรรยาย : เกี่ยวกับทฤษฎีและกระบวนทางสมอง ที่ส่งผลกับการคิดวิเคราะห์ข้อมูล  
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การบรรยาย : หลักการ ความเชื่อมโยงของกระบวนการทางความคิดด้วยการสร้างแผนที่ทางความคิด 

 

 
การบรรยาย :  ขั้นตอนในการสร้างแผนที่ทางความคิด 
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การบรรยาย : ลักษณะของข้อมูล การแยกประเภทของข้อมูลที่ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 

การบรรยาย : การแยกประเภทของข้อมูลเพื่อใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
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การบรรยาย : แสดงการเปรียบเทียบ ความแตกต่างของของข้อมูลประเภทต่างๆทีใ่ช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
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กระบวนการ : อธิบายรูปแบบ แสดงตัวอย่าง ในการเชื่อมโยงแผนที่ทางความคิด เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
โดยมีการวิเคราะห์ผลงานของศิลปินต้นแบบ ด้วยการสร้างแผนที่ทางความคิดไว้เป็นแนวทางในการศึกษา 

ศิลปินตัวอย่างที่ใช้ในการวิเคราะห์ :  ธีรวัฒน์ นชุเจริญผล  
 

 

- ภาพแสดงรายละเอียดการวิเคราะห์ แนวความคิด และอารมณ์ความรู้สึกของผลงาน -  

Credit : coggle.it 
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- ภาพแสดงรายละเอียดการวิเคราะห์รูปทรงจาก ข้อมูลปฐมภูมิ ที่ใช้ในการสร้างสรรค์ -  
 

 

- ภาพแสดงรายละเอียดการวิเคราะห์รูปทรงจาก ข้อมูลปฐมภูมิ ที่ใช้ในการสร้างสรรค์ -  
 

 

Credit : coggle.it 

Credit : coggle.it 
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- ภาพแสดงรายละเอียดการวิเคราะห์รูปทรงจาก ข้อมูลทุติยภูมิ  
ในส่วนของภาพจิตรกรรมฝาผนัง ซึ่งเป็นอิทธิพลที่ศิลปินใช้ในการสร้างสรรค์ -  

 

 

- ภาพแสดงรายละเอียดการวิเคราะห์ ข้อมูลทุติยภูมิ  
ในส่วนของผลงานศิลปะไทยร่วมสมัย ที่ศิลปินอาจได้รับอิทธิพลในการสร้างสรรค์ - 

 

Credit : coggle.it 

Credit : coggle.it 
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กระบวนการ : อธิบายวิธีการวิเคราะห์ผลงานของศิลปินต้นแบบตามตารางที่ก าหนด 
 โดยมีตัวอย่างการเขียนวิเคราะห์ เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติงาน 
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Credit : “ Gernika “ Pablo Picasso 
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กระบวนการ : อธิบายข้อมูลในส่วนต่างๆที่ต้องใช้อ้างอิง เพ่ือวิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง 

 



34 
 

กระบวนการ : ในกลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปีที่ 1) รายวิชาองค์ประกอบศิลป์ 
ฉาย Power point อธิบายหลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการวิเคราะห์ผลงาน  

ทั้งในส่วนของการวิเคราะห์ผลงานตนเอง และการวิเคราะห์ผลงานของศิลปินต้นแบบ 
 

 
กระบวนการ : ในกลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) รายวิชาองค์ประกอบในจิตรกรรมไทย 

ฉาย Power point อธิบายกระบวนการในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะไทยเฉพาะบุคคล  
โดยเน้นกระบวนการหาข้อมูลในการสร้างภาพร่าง เพ่ือวิเคราะห์หาข้อมูลที่มีความจ าเป็นต่อการสร้างสรรค์ 
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สื่อการสอนที่แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลของกระบวนการทางความคิด 
แสดงตัวอย่างการสร้างแผนที่ทางความคิดด้วยโปรแกรม Coggle 

 

ภาพตัวอย่างการสร้างแผนที่ทางความคิด 
เพื่อจ าแนกข้อมูลในการสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ 

Credit : coggle.it 
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ตัวอย่าง : แผนที่ทางความคิดของข้อมูลที่ใช้ในการวิเคราะห์การสร้างสรรค์ผลงานทางศิลปะ 
 

 

ตัวอย่าง : แผนที่ทางความคิดของขั้นตอนการประมวลความคิดเชิงทัศนศิลป์ 
ที่ใช้การวิเคราะห์ตามหลักทฤษฏีองค์ประกอบศิลป์ 
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- ภาพแสดงรายละเอียดการวิเคราะห์ ทัศนธาตุ ตามหลักการและทฤษฏีองค์ประกอบศิลป์ - 
 

 
 การวิเคราะห์ในส่วนนี้ ผู้เรียนจะต้องแยกประเภทของทัศนธาตุในแต่ละส่วน โดยอธิบายรายละเอียด
ของส่วนประกอบย่อย หรือ อธิบายวิธีการ รูปแบบ และลักษณะทัศนธาตุที่น ามาใช้ประกอบการสร้างสรรค์
ผลงาน ซึ่งสามารถวิเคราะห์เฉพาะทัศนธาตุหลักที่ปรากฏชัดภายในผลงานได้ โดยไม่จ าเป็นต้องวิเคราะห์ให้
ครบถ้วนตามทัศนธาตุที่ระบุไว้ในทฤษฏีขององค์ประกอบศิลป์ทั้งหมด 
 

Credit : coggle.it 
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- ภาพแสดงรายละเอียดการวิเคราะห์ หลักการการจัดวางองค์ประกอบศิลป์ - 
 

 

 

ตัวอย่าง : แผนที่ทางความคิดในการวิเคราะห์ การสร้างสรรค์ผลงานของศิลปิน 
โดยเปรียบเทียบลักษณะหรือรูปแบบการสร้างสรรค์  

ในหลักการและทฤษฎีของ ความกลมกลืน และ ความขัดแย้ง ที่มีการแสดงออกแตกต่างกัน  
 

 

 

- ตัวอย่างแผนที่ทางความคิด แสดงหลักการวิเคราะห์ เปรียบเทียบ หลักการการจัดวางองค์ประกอบศิลป์ 
ศิลปินตัวอย่างที่ใช้ในการวิเคราะห์ :  ประเทือง เอมเจริญ - 
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- ภาพแสดงรายละเอียดการวิเคราะห์ รูปแบบการสร้างสรรค์ และทัศนธาตุที่เกี่ยวข้อง 
กับหลักการสร้างสรรค์ โดยใช้ทฤษฎี ความขัดแย้ง ในการวิเคราะห์ผลงานของศิลปิน - 

- ภาพแสดงรายละเอียดการวิเคราะห์ รูปแบบการสร้างสรรค์ และทัศนธาตุที่เกี่ยวข้อง 
กับหลักการสร้างสรรค์ โดยใช้ทฤษฎี ความกลมกลืน ในการวิเคราะห์ผลงานของศิลปิน - 

Credit : coggle.it 
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กระบวนการใช้เครื่องมือทางด้านเทคโนโลยีในการวิจัย 
 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้สร้าง แผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) ในปัจจุบันมีหลากหลาย
โปรแกรมให้เลือกใช้ ทั้งโปรแกรมฟรีและเสียเงิน อาทิเช่น โปรแกรม Edraw Mind Map, Mapul, FreeMind,  
Mindmeister และโปรแกรมอ่ืนๆอีกมากมายที่ถูกพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง  

โปรแกรมที่ผู้วิจัยเลือกใช้เป็นเครื่องมือในการทดสอบนั้น ได้พิจารณาแล้วว่ามีขั้นตอนที่สามารถท าได้
ง่ายและรวดเร็วนั่นคือ โปรแกรม Coggle ซึ่งเป็นโปรแกรมการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) 
ด้วยระบบออนไลน์ (Online) ที่จะช่วยส่งเสริมผู้เรียนในการจดจ า การบันทึกความคิด การสร้างสรรค์ สามารถ
ต่อยอดความคิดของผู้เรียนในกลุ่มแบบมีส่วนร่วมได้ตลอดเวลา ทุกที่ ทุกเวลา สะดวกและง่ายต่อการค้นหา
เพ่ือใช้งานอีกครั้งในภายหลัง ช่วยจัดระบบการบันทึกของกระบวนการทางความคิดให้เป็นหมวดหมู่ สามารถ
น าเสนอผลงาน และส่งต่อข้อมูลเป็นไฟล์ภาพและไฟล์ pdf ได้อย่างง่ายดาย  
  
คุณสมบัติของแอพปลิเคชัน Coggle 

Coggle โปรแกรมท า Mind Mapping แบบง่ายๆ แชร์ให้เพ่ือนดูได้ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ฟรี )  :  
ส าหรับเจ้าตัวนี้ มีนามว่า โปรแกรม Coggle มันจัดเป็นเว็บแอปพลิเคชันที่รองรับการใช้งานบนหลาย
แพลตฟอร์ม ตั้งแต่ Windows, macOS ตลอดจน Linix รวมถึงการใช้งานบนมือถือสมาร์ทโฟน Android และ 
iOS อีกด้วย 

โดยทางผู้พัฒนา Coggle เขาได้เปิดให้ทุกคนเข้าไปใช้งานกันได้แบบฟรีๆ โดยมีฟีเจอร์ที่จ าต้องใช้เป็น
ครบ แต่หากว่าใครอยากได้ฟีเจอร์เสริมที่ดีกว่าเดิมก็สามารถจ่ายเงินเพ่ืออัพเกรดเป็นเวอร์ชั่นเสียเงินได้เลย
จุดเด่นหรือฟีเจอร์เด่น (Features) ของโปแกรม Coggle นั่นก็คือ การใช้งานที่สะดวกสบายบนคลาวด์
เซิร์ฟเวอร์ (Cloud Server) ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) ทุกแบบ จึงท าให้ไม่ต้องเสียเวลาติดตั้งลง
เครื่อง แถมยังมีระบบการท างานแบบเรียลไทม์ (Real-time) ที่สามารถแชร์ลิงค์ไปให้คนที่ต้องการ ช่วยให้การ
ประชุมงาน หรือเบรนสตอร์มม่ิง (Brainstorming) ระดมความคิดนั้นเป็นไปอย่างลื่นไหล ไม่มีติดขัด พร้อมกับ
ยังใช้งานร่วมกับโปรแกรมประชุมตัวอ่ืนๆ ได้อีกด้วย ช่วยให้การการท า Mind Mapping เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 

ส่วนหน้าตาการใช้งาน (User Interface) ของเจ้าตัวนี้บอกเลยว่า เป็นมิตรกับผู้ใช้แบบสุดๆ มีทั้งการ
แยกสี เพ่ิมสี หรือเปลี่ยนสี มีเส้นแตกแขนงความคิด รวมถึงเส้นโยงความคิดต่างๆให้เพ่ิมได้ตามความต้องการ 
เรียกได้ว่าใช้ง่ายและดูเป็นระบบสุดๆ นี่จะช่วยเพ่ิมความเป็นระเบียบเรียบร้อย และช่วยให้สมองจดจ า
รายละเอียดได้ดีขึ้นอีกด้วย ส าหรับใครที่อยากจะลองใช้งานกัน ก็สามารถเข้าไปใช้งานกันได้เลย แต่ต้องสมัคร
สมาชิก (Sign up) หรือล็อกอิน (Login) ผ่าน Google Account ก่อนจึงจะเข้าใช้งานได้ Note : โปรแกรม 
Coggle ตัวนี้ทางผู้พัฒนา โปรแกรม (Program Developer) เขาได้แจกให้ทุกคนได้น าไปใช้กันฟรีๆ ( FREE ) 
โดยที่คุณ ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใดๆ ทั้งสิ้น https://ffangpkd.blogspot.com/p/blog-page_52.html 
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ขั้นตอนการใช้ เว็บไซต์ coggle.it 
1. การเข้าสู่หน้าเว็บไซต์ สามารถพิมพ์ค้นหาเว็บไซต์ ใน Google ได้เลย หลังจากนั้นเว็บก็จะแสดง

หน้าต่างขึ้นมา  
2. ให้ล็อคอินเข้าสู่เว็บไซต์ ด้วยอีเมล เมื่อเรียบร้อยแล้วก็จะเข้าสู่หน้าเว็บไซต์ตัวจริง 
3. เมื่อเพ่ือน ๆ จะเริ่มสร้างผลงาน สามารถไปคลิกแถบด้านซ้ายมือ คลิกตรงค าว่า Gallery เพ่ือน ๆ 

ก็จะเจอกับแบบของมายแมพมากมาย ที่เพ่ือนๆสามารถน ามาแก้ไขข้อความใส่ลงไปได้เลย 
5. เริ่มน าข้อมูลจัดท าเป็นมายแมพ ให้คลิกเลือกค าว่า Use as Template ที่แสดงอยู่ด้านบนขวา 

เมื่อคลิกแล้วจึงจะสามารถแก้ไข ข้อความ เส้น ของมายแมพได้ สามารถท าได้โดยการคลิกไปที่กรอบข้อความ
และท าการแก้ไขได้เลย ภาพด้านล่างแสดงให้เห็นหน้าต่างการท างานขนาดใหญ่ หากต้องการดูภาพรวมของ
ผลงาน สามารถย่อขนาดจอที่จุด 3 จุด ที่ตัว Google chrome หากเห็นว่าตัวหนังสือทับซ้อนกัน ไม่ต้องกังวล 
เป็นเพียงการย่องานเท่านั้น ไม่ได้มีผลต่อตัวหนังสือ 

การเพ่ิมกรอบข้อความหรือเพ่ิมเส้น ให้น าเมาส์ไปชี้ที่กรอบข้อความ ให้ขึ้นเครื่องหมายบวก จากนั้น
กดเครื่องหมายบวก เพ่ือเพ่ิมกรอบข้อความหรือเส้น 

ส่วนการลบเส้นหากต้องการลบเส้นไหน ให้คลิกขวาที่กรอบข้อความหรือเส้นดังกล่าว เมื่อคลิกแล้วก็
จะมีวงกลมแถบเครื่องมือขึ้น ต้องการลบกดเครื่องหมายลบ ต้องการบวกกดเครื่องหมายบวก หรือค าสั่งอ่ืน ๆ 
ตามท่ีต้องการ ( ค าสั่งเปลี่ยนสีส าหรับเวอร์ชั่นใช้ฟรี ไม่สามารถเปลี่ยนสีกรอบข้อความ หรือเส้นได้) 

การเพ่ิมลดตัวอักษร คลิกที่กรอบข้อความจากนั้นคลิกที่ขีด 2 ขีด ( ตามที่วงกลมไว้ให้ดู ) แล้วลาก
ออกเพ่ือขยายตัวหนังสือ หากต้องการย่อตัวหนังสือให้ลากเข้า 
 *** ข้อควรระวังในการเพ่ิมหรือลดขนาด หากเพ่ิมหรือลดขนาดที่ไม่สมดุล อาจท าให้เมื่อบันทึก
ออกมาเป็นไฟล์งาน ตัวหนังสือจะไม่อยู่ในบรรทัดเดียวกัน เพราะฉะนั้นควรค านวณขนาดตัวหนังสือให้ดี 

6. การใส่รูปภาพ หากต้องการใส่รูปภาพในกรอบข้อความ คลิกที่กรอบข้อความแล้วเลือกสัญลักษณ์
รูปภาพ น ารูปภาพที่คุณต้องการมาใส่ได้เลย แต่หากต้องการใส่ภาพข้าง ๆ กรอบข้อความหรือบริเวณอ่ืน ให้
copy รูปภาพ แล้วกดตรงบริเวณว่าง กด ctrl+v เพ่ือวางรูปภาพ แล้วปรับแต่งเคลื่อนย้ายรูปภาพตามต้องการ 

7. การบันทึกผลงาน ให้ท าการคลิกที่สัญลักษณ์ลูกศร ที่ด้านบนขวา แล้วเลือกประเภทไฟล์ที่ต้องการ
บันทึกเพ่ือท าการบันทึก เพียงแค่นี้เพ่ือน ๆ ก็จะได้มายแมพ ที่สวยงามแล้ว อีกทั้งยังสามารถกลับมาแก้ไขได้
เสมอ ผู้เรียนสร้างแผนผังความคิด เชิญเพ่ือนเข้าร่วมกลุ่มผ่านอีเมล์ (Email) เพ่ือร่วมกันใช้แผนผังความคิด 
https://intrend.trueid.net/article/แนะน าการใช้-coggle-it-เว็บไซต์-ท า-mind-map-ฟรี-ท าง่าย-งานสวย-
ลองท ามาแล้วถึงกล้ามาแนะน า-trueidintrend_103646 
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ขั้นตอนการใช้งาน โปรแกรม Coggle 
 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค้นหา ค าว่า Coggle ใน Google 

เลือกเวบ็ไซต์ https://coggle.it 

หน้าต่างของเว็บไซต์ Coggle 

ส าหรับการเข้าระบบ Sign Up / Login 

เลือกช่องทางการเข้าระบบ 

ใส่ข้อมูลบัญชีผู้ใช้ และรหัสผ่าน 

Credit : coggle.it 
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  หนา้ตา่งของเว็บไซตส์  าหรบัการสรา้ง แผนท่ีทางความคดิ (Mind map) 

กดที่ Gallery จะสามารถเขา้ไปดตูวัอยา่ง

การออกแบบแผนท่ีทางความคิดในรูปแบบ

ตา่งๆ โดยสามารถใชเ้ป็นแนวทางและน าไป

ประยกุตใ์ชส้  าหรบัการการออกแบบได ้

Credit : coggle.it 

Credit : coggle.it 
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กดเพิ่ม + Create Folder  เมื่อตอ้งการแยก

ประเภท / แยกหวัขอ้/ จดัหมวดหมูแ่ผนท่ีความคดิ 

กด + Create Diagram เพื่อสรา้งแผนท่ีทางความคิด 

เมื่อกด + Create Diagram แลว้จะเขา้สูห่นา้ตา่งนี ้

หวัเรือ่งใหญ่ หรอื หวัขอ้หลกัในการสรา้งแผนท่ีทางความคิด แทบปุ่ มลดั 

Credit : coggle.it 

Credit : coggle.it 
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การพมิพต์ัวอักษรหรือข้อความ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คลกิในช่อง เพื่อเพิมพใ์นสว่นของหวัเร่ืองใหญ่ก่อน กดเลอืกรูปแบบตวัอกัษร ทีส่ัญลกัษณรู์ปตวั A 

ลากคลุมข้อความที่ตอ้งการจดัการรูปแบบ 

กดเลอืก B เมื่อตอ้งการเพิม่ความหนาตวัอกัษร กดเลอืก I เมื่อตอ้งการใหต้วัอกัษรมีความเอียง 

น าเมา้สชี์ท้ี ่มุมขวาดา้นล่าง ของกรอบ แลว้ลากปรบัใหข้อ้ความมีขนาดใหญ่/เล็ก ตามความตอ้งการ 

เมื่อตอ้งการ ขึน้บรรทดัใหม่ ใหค้ลกิที่ทา้ยขอ้ความ  

แลว้ กดปุ่ม Alt ที่คียบ์อรด์คา้งไว ้พรอ้มกดปุ่ ม Enter 1 คร้ัง 

 

Credit : coggle.it 
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การแทรกสัญลักษณ ์(Icon) ลงบนข้อความ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

*Markdown*                                                          

ปุ่ มลดัที่จะชว่ยใหข้อ้ความมีความนา่สนใจ เพื่อจดัรูปแบบ

ใหส้ามารถอา่นไดง้่าย หากเราตอ้งการเขียนตวัอกัษรพิเศษ 

ใหใ้สเ่ครือ่งหมาย น าหนา้ขอ้ความที่เราตอ้งการ 

แทรกจดุสนใจใหก้บั

หวัขอ้หลกัและหวัขอ้ยอ่ย

ดว้ยสญัลกัษณรู์ปทรงที่

สะดดุตา จงูใจใหอ้า่น 

กดที ่สัญลักษณนี์้      แลว้เลอืกเครือ่งหมายทีต่อ้งการ

ใส ่

พิมพเ์ครือ่งหมาย - หรอื * จากนัน้เวน้วรรค 1 ครัง้ คลกิทีน่อก

กรอบขอ้ความ 1 ครัง้ จะปรากฏเป็น ● น าหนา้ขอ้ความ... 

ใสเ่ครือ่งหมาย ~~ขอ้ความ~~  แสดงผลเทา่กบั ขอ้ความ ใสเ่ครือ่งหมาย ##ขอ้ความ  แสดงผลเทา่กบั ขอ้ความ (ตวัหนา) 

ใสเ่ครือ่งหมาย – [x] ขอ้ความ  แสดงผลเทา่กบั ขอ้ความ 

 

ใสเ่ครือ่งหมาย ######ขอ้ความ (#6ตวั) 

แสดงผลเทา่กบั  ข้อความ (ขนาดเล็กแต่มีความหนา) 

Credit : coggle.it 
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การออกแบบสีและรูปทรงของข้อความ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คลิกขวาทีข่อ้ความ 1 คร้ัง 

แลว้เลือกช่องสีที่ตอ้งการ 

ถา้เป็นโปรแกรมฟรจีะสามารถเลอืกสไีดเ้ฉพาะ วงกลมชัน้ใน 

หากตอ้งการสเีพิ่มตอ้งจา่ยเงินเพิม่ตามที่เว็บไซดก์ าหนด 

กดที่ สัญลักษณนี์้ เพื่อ เปลี่ยนกรอบ ของขอ้ความ 

เลือก กรอบขอ้ความ 

ลบ กรอบขอ้ความ 

Credit : coggle.it 

Credit : coggle.it 
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การเพิ่มและแตกแขนงกิ่งก้านของความคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กด เคร่ืองหมาย + เพื่อ เพิ่มหวัข้อ 

คลิกขวาที่เสน้  

กด +  ในการเพิ่มเส้น  / กด ช่องสี เพื่อ เลือกสีทีต่้องการ / กด x เพื่อ ลบเส้น   

กดเครือ่งหมาย x หรอื กลางขอ้ความ คา้งไวเ้พื่อ เลื่อนต าแหน่ง ของเสน้ก่ิงกา้น 

กด สัญลักษณนี์้ เพื่อ กลับสู่เสน้ตรง ตามเดิม 

เพิ่มเสน้ก่ิงกา้นทัง้หมดไดต้ามความตอ้งการ 

Credit : coggle.it 

Credit : coggle.it 
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การแทรกความคิดเห็น( Comment) หรือเพิ่มรายละเอียดของเนื้อหาในหัวข้อหลัก 

 

 

 

 

 

 

กด สัญลักษณ ์ ” 
เพื่อใช ้แสดงความคดิเหน็ หรอื เพิ่มรายละเอียดของข้อความ ความคิดเห็น หรอื ขอ้ความอื่นๆจะถกู ซ่อนไว ้

หากตอ้งการดขูอ้ความใหค้ลกิไปที่ .. Comment 

พิมพข์้อคิดเหน็ หรอื ข้อความอื่นๆ ลงในกลอ่ง

ขอ้ความที่อยูด่า้นลา่ง แลว้กด Enter 

  โดยสามารถแทรก 

ลิง้ก ์/ รูปภาพ และ สญัลกัษณต์า่งๆ ลงไปได ้

เมื่อกด Enter แลว้ขอ้ความที่พมิพไ์ว ้ 

จะปรากฏในสว่นบน  หากกดปุ่ ม 
สามารถกด Save เพื่อ บันทกึ 

หรอื กด Delete เมื่อตอ้งการ ลบ ได ้... 
Credit : coggle.it 
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การแทรกลิ้งก์ของเว็บไซต์ที่มีความเชื่อมโยงกับแผนที่ความคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กดทีส่ญัลกัษณ ์ ลูกโซ่  แลว้ใส ่https://  ของหนา้เว็บไซดท์ี่เก่ียวขอ้ง 

ใชว้ธีิ Copy (คดัลอก) ลิง้ก ์

แลว้น ามา Paste (วาง) ในกลอ่งขอ้ความ 

เมื่อวางลิง้กเ์รยีบรอ้ยแลว้  

ให ้คลิก ที่นอกกลอ่งขอ้ความ 1 ครัง้ 

กดเขา้ไปดหูนา้เว็บไซด ์ดว้ยการกดที่ Link Title และ ปรบัแกไ้ขที่อยูล่ิง้ก ์ดว้ยการคลกิที่ EDIT 

Credit : coggle.it 
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การแทรกรูปภาพลงบนแผนที่ความคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กดทีส่ญัลกัษณ ์ รูปภาพ  แลว้เลอืกรูปภาพท่ีตอ้งการจากนัน้ กด Open 

คลิก ที่นอกกลอ่งขอ้ความ 1 ครัง้ รูปท่ีเลอืกจึงจะปรากฎ 

สามารถเพิ่มจ านวนรูปไดต้ามความตอ้งการ 

Credit : coggle.it 
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การแทรกวีดีโอจาก You Tube ลงบนแผนที่ความคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Copy (คดัลอก) ที่อยูล่ิง้กข์องวีดโีอที่เราตอ้งการ 

คลกิ เมา้ส ์1 ครัง้ ที่ดา้นหลงัขอ้ความหรอืทา้ยช่ือหวัเรือ่ง 

กด Paste (วาง) แลว้ คลิก ที่นอกกลอ่งขอ้ความ 1 ครัง้ รูปท่ีเลอืกจึงจะปรากฎ 

กด สัญลักษณรู์ปสามเหลี่ยม        ตรงกลาง เพื่อเลน่วดีีโอ 

Credit : coggle.it 
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การส่งต่อข้อมูลและการบันทึกข้อมูลในรูปแบบต่างๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

กดเลอืก Public Diagram 

หรือ 

สัญลักษณล์ูกศรชีข้ึน้  
 

กด New Link ...เมื่อลิง้กป์รากฏ  

สามารถ คดัลอกลิง้ก ์หรอื แชร ์แผนท่ีทางความคิดไปยงักลุม่สงัคมออนไลนอ์ื่นๆได ้

กด สัญลักษณล์กูศรชีล้ง       เพื่อบนัทกึภาพแผนท่ีทางความคดิ

ในรูปแบบของไฟลต์า่งๆ อาทเิช่น PDF,PNG เป็นตน้ 

กดสญัลกัษณ ์

นาฬิกา  
เพื่อด ู

ประวตัิยอ้นหลงั 

ในการท างาน 

Credit : coggle.it 
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การสร้างผู้มีส่วนร่วมในการท าแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ร่วมกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กดเลอืก เคร่ืองหมาย + เพื่อเชิญบคุคลอื่นเขา้รว่มการสรา้ง 

พิมพ ์E-mail ของผูเ้ขา้รว่ม แลว้กด SEND 

ผู้เข้าร่วมจะตอ้งเขา้ระบบ E-mail ของ

ตนเอง ดทูีก่ลอ่งขอ้ความเขา้ แลว้ คลิก เขา้ไป

ที่ขอ้ความของ Coggle จากนัน้ กด View 

E-mail ของผูม้ีสว่นรว่มจะปรากฎอยูท่ี่ช่องวงกลมดา้นบน  

กด เคร่ืองหมาย + เพื่อเพิม่บคุคลอื่นไดต้ามความตอ้งการ 

Credit : coggle.it 
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กระบวนการใช้เครื่องมือในการวิจัยจากแบบทดสอบ 

ครั้งที่ 1.1 บรรยายการเรียนรู้การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) 
กระบวนการ  รายละเอียด 

ฉาย Power point อธิบายที่มา 
ความส าคัญ 

วิธีการสร้างแผนที่ทางความคิด ( 
Mind Mapping ) 

 

- บรรยายสร้างความรู้ความเข้าใจใน วิธีการคิดแบบ 
 Mind Mapping (แผนที่ความคิด) เพ่ือใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
อาทิเช่น 
● ทฤษฎีและหลักการ 
● ขั้นตอนวิธีในการเขียน  Mind Map 
● การแยกประเด็น และประเภทของข้อมูลต่างๆ 
● อธิบาย/สาธิต ตัวอย่างการแผนที่ความคิด เพ่ือใช้ในการสร้างสรรค์
ผลงานศิลปะ 
 

 

- ภาพตัวอย่างเนื้อหาที่ใช้ประกอบการบรรยายในโปรแกรม Power point - 
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ครั้งที่ 1.2 ฝึกปฏิบัติการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) แบบวาดด้วยมือ 
กระบวนการ  รายละเอียด 

ยกตัวอย่าง / สาธิตการท า / 
สร้างโจทย์ให้นักศึกษาทดลอง

ปฏิบัติ 

1. อธิบาย รูปแบบ วิธีการในการสร้างแผนที่ทางความคิด ด้วยการ
สร้างสรรค์ออกมาในรูปแบบของงานศิลปะท่ีมีความสอดคล้องกับโจทย์ที่
ได้รับมอบหมาย 
 
2. เมื่อนักศึกษาได้รับโจทย์ของตนเองแล้วให้ จึงเริ่มวิเคราะห์โจทย์ โดยหา
ข้อมูลและแบ่งแยกประเภทของข้อมูลที่เกี่ยวข้อง บันทึกข้อมูลเหล่านั้นด้วย
การเขียนบรรยายลงในแบบทดสอบ (ตารางแยกประเภทข้อมูล)  
 
3.  เริ่มออกแบบสร้างสรรค์แผนที่ทางความคิดด้วยการวาดภาพระบายสี  
โดยน าข้อมูลจากการจดบันทึกข้อมูลต่างๆในแบบทดสอบ (ตารางแยก
ประเภทข้อมูล) มาใช้ประกอบการสร้างสรรค์ 
 

 

- การเขียนบรรยายลงในแบบทดสอบ (ตารางแยกประเภทข้อมูล) - 
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- ภาพการปฏิบัติงานและภาพผลงานของนักศึกษา -  
ครั้งที่ 1.2 ฝึกปฏิบัติการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) แบบวาดด้วยมือ 

 

 

ผู้เรียนออกแบบสร้างสรรค์ แผนที่ทางความคิด  
ด้วยการวิเคราะห์ผลงานของศิลปินที่ก าหนด 
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- ภาพการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ –  
ครั้งที่ 1.2 ฝึกปฏิบัติการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) แบบวาดด้วยมือ 

 

 

กระบวนการ : ผู้สอน เสนอแนะ ให้ค าปรึกษากับผู้เรียนในระหว่างการปฏิบัติงาน 
ด้วยระบบการศึกษาแบบออนไลน์ เพื่อปรับปรุง แก้ไข แผนที่ทางความคิดให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
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ครั้งที่ 2.1 เรียนรู้ฝึกการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle 
กระบวนการ  รายละเอียด 

ดูวีดีโอสาธิตขั้นตอนการสร้าง
แผนที่ทางความคิด (Mind 
Mapping) ด้วยโปรแกรม 

Coggle 

- ดูวีดีโอสาธิตกระบวนการและขั้นตอนต่างๆในการใช้โปรแกรม Coggle 
เพ่ือสร้างแผนที่ทางความคิด พร้อมอธิบายรายละเอียดการใช้งาน พูดคุย
สอบถามในประเด็นที่สงสัย 
- นักศึกษาทดลองใช้โปรแกรมเบื้องต้นไปพร้อมกับการดูวีดีโอสาธิต เพื่อท า
ความเข้าใจร่วมกันในการกระบวนการท าแต่ละขั้นตอน 
- ผู้วิจัยคอยสังเกตพฤติกรรม ในระหว่างการปฏิบัติงานของนักศึกษา และ
คอยสอดส่องเป็นกรณีพิเศษส าหรับนักศึกษาที่ยังไม่เข้าใจในกระบวนการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพกระบวนการเรยีนรูฝ้ึกการสรา้งแผนที่ทางความคิด 
(Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle 
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ครั้งที่ 2.2 ฝึกการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping)  
ด้วยโปรแกรม Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด ครั้งที่ 1 

กระบวนการ  รายละเอียด 

สร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 
Mapping) ด้วยโปรแกรม 

Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด 

- มอบหมายโจทย์ให้นักศึกษา เพื่อฝึกปฏิบัติการท าแผนที่ทางความคิดด้วย
โปรแกรม Coggle  
- ผู้วิจัยสาธิตตัวอย่าง ในการจัดวางรูปแบบและแยกประเภทของข้อมูล
ต่างๆ เพื่อเป็นแนวทางให้กับนักศึกษา  
- นักศึกษาออกแบบสร้างสรรค์แผนที่ทางความคิดด้วยโปรแกรม Coggle 
ตามหัวข้อที่ก าหนด 
- ส่งผลงานตามระยะเวลาที่ได้ก าหนดไว้ 
- ผู้วิจัยสังเกตและวิเคราะห์การปฏิบัติงานของนักศึกษา เพ่ือน าปัญหา หรือ
ประเด็นที่ควรสอดแทรกเพ่ิมเติม ในเรื่องนั้นๆ ไปปรับใช้กับการทดสอบใน
ครั้งต่อไป 

 

- ภาพบรรยากาศการปฏิบัติงานของนักศึกษา - 
ครั้งที่ 2.2 – ครั้งที่ 3  ฝึกการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping)  

ด้วยโปรแกรม Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด  
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- การส่งผลงาน แผนที่ความคิด (Mind Mapping) แบบออนไลน์ – 
กระบวนการ : ส่งผลงานที่ท าส าเร็จลงในอัลบั้มกลุ่ม Facebook ของรายวิชา 

 

 
 

แนบรายละเอียดของผลงานเพ่ิมเติม 
ลงในช่องแสดงความคิดเห็น (comment) 



62 

 

ครั้งที่ 3. ฝึกการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping)  
ด้วยโปรแกรม Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด ครั้งที่ 2 

กระบวนการ  รายละเอียด 

สร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 
Mapping) ด้วยโปรแกรม 

Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด ครั้ง
ที่ 2 

- มอบหมายโจทย์ให้นักศึกษา เพื่อฝึกปฏิบัติการท าแผนที่ทางความคิดด้วย
โปรแกรม Coggle ครั้งที่ 2 ซึ่งมีเนื้อหาของกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลที่
แตกต่างไปจากเดิม เพ่ือวัดระดับพัฒนาการของความรู้ความเข้าใจ ทักษะ
การแก้ไขปัญหา และทักษะการใช้โปรแกรม  
- นักศึกษาออกแบบสร้างสรรค์แผนที่ทางความคิดด้วยโปรแกรม Coggle 
ตามหัวข้อที่ก าหนด ครั้งที่ 2 เป็นการวิเคราะห์ผลโดยปราศจากตัวอย่าง
และรูปแบบที่มาจากผู้วิจัย 
- ส่งผลงานตามระยะเวลาที่ได้ก าหนดไว้ 
- ผู้วิจัยสังเกตและวิเคราะห์ระดับพัฒนาการของการศึกษา 
 

 

- ภาพผลงานในการฝึกการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping)  
ด้วยโปรแกรม Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด – 
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- ภาพผลงานในการฝึกการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping)  
ด้วยโปรแกรม Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด – 
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 ผลงานการสร้างแผนที่ทางความคิดเพื่อใช้ในการสร้างสรรค์  
........กลุ่ม 1 นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ......... 
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 ผลงานการสร้างแผนที่ความคิดแบบกลุ่ม  

 
 
 
 

- ผลงานสร้างสรรค์กลุ่ม - 
ที่ได้จากการวิเคราะห์แผนที่ทางความคิด 
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- ภาพการปฏิบัติงานสร้างสรรค์กลุ่ม - 
โครงการศิลปะกับชุมชน (ประจวบฯเหมาะ)  ณ ชุมชนบ้านทุ่งประดู่ อ าเภอทับสะแก  

จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ 

 

ภาพร่างผลงานกลุ่ม 
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 ผลงานการสร้างแผนที่ทางความคิดเพื่อใช้ในการสร้างสรรค์  
........กลุ่ม 2 นักศึกษาชั้นปีที่ 3......... 

 
 

 

 

 

...ผลงานสร้างสรรค์ท่ีส าเร็จ... 

ภาพร่างผลงานสร้างสรรค์ 
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 ผลงานการสร้างแผนที่ทางความคิดเพื่อใช้ในการสร้างสรรค์  
........กลุ่ม 2 นักศึกษาชั้นปีที่ 3......... 

...ผลงานสร้างสรรค์ที่ส าเร็จ... 

 

- แผนที่ทางความคิดที่ใช้ประกอบการสร้างสรรค์ - 

 

 



69 

 

 ผลงานการสร้างแผนที่ทางความคิดเพื่อใช้ในการสร้างสรรค์  
........กลุ่ม 2 นักศึกษาชั้นปีที่ 3......... 

 

 

 

...ผลงานสร้างสรรค์ที่ส าเร็จ... 

ภาพร่างผลงานสร้างสรรค์ 

แผนที่ทางความคิดที่ใช้ประกอบการสร้างสรรค์  
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กระบวนการใช้เครื่องมือในการวิจัยจากแบบสอบถาม 
ผู้ร่วมวิจัยท าแบบสอบถาม มีในส่วนของการท าบนกระดาษและในโปรแกรม Google Form 
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กระบวนการใช้เครื่องมือในการวิจัยจากแบบสังเกตพฤติกรรม 

 

 
 
 
 
 
 

- ผู้วิจัยจดบันทึกด้วยการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนตามจ านวนครั้งที่มีการทดสอบ – 
โดยมีการเปรียบเทียบพฤติกรรมของผู้เรียนทั้ง 2 กลุ่ม  
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กระบวนการใช้เครื่องมือในการวิจัยจากการสัมภาษณ์นักศึกษาและอาจารย์ผู้สอน 
 

 
- ผู้วิจัยจดบันทึกข้อมูลจากการสัมภาษณ์ - 

มีทั้งรูปแบบการสัมภาษณ์ที่เป็นการพบปะพูดคุยและการสัมภาษณ์แบบออนไลน์ 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบข้อมูล จากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้

โปรแกรม Coggle ในการสร้างแผนที่ทางความคิด เพ่ือวัดระดับความรู้ความเข้าใจ ในการวิเคราะห์ข้อมูลทาง
ศิลปะท่ีใช้ในการพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน ระดับความสนใจ และระดับความสามารถของผู้เรียนด้าน
ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกับการสร้างสรรค์ผลงานทางศิลปะ เพ่ือน าผลการวิจัยที่ได้มาปรับปรุง
และพัฒนาการจัดการเรียนการสอน ให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนตามช่วงระดับชั้นที่แตกต่างกัน 

มีการแบ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่ 1 คือนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ใน
รายวิชาองค์ประกอบศิลป์ จ านวน 10 คน และกลุ่มที่ 2 คือนักศึกษาชั้นปีที่ 3 จ านวน 4 คน ในรายวิชา
องค์ประกอบในจิตรกรรมไทย รวมกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 14 คน ได้ท าการทดสอบจ านวน 3 ครั้ง โดยใช้
แบบทดสอบ แบบสอบถาม แบบสังเกต และแบบสัมภาษณ์ ในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยได้แบบสอบถาม
กลับคืนมา จ านวน 14 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100 ของแบบสอบถามทั้งหมด เพ่ือให้ เป็นไปตามวัตถุประสงค์
ของการวิจัย ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และเสนอผลการวิเคราะห์ โดยใช้ตารางประกอบค าบรรยาย และ
เปรียบเทียบข้อมูลที่ได้รับจากนักศึกษาท้ัง 2 กลุ่ม จ าแนกเป็น 6 ตอน ตามล าดับ ต่อไปนี้  

 
ตอนที่ 1 ผลคะแนนจากแบบประเมินความรู้ความเข้าใจและทักษะความสามารถของนักศึกษา 
ตอนที่ 2 การประมวลผลข้อคิดเห็นของนักศึกษาจากแบบสอบถาม 
ตอนที่ 3 ตารางเปรียบเทียบและสรุปผล แบบสอบถามความคิดเห็นนักศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียน

การสอน 
ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบจากแบบสังเกตพฤติกรรมของแบบทดสอบ 
ตอนที่ 5 การวิเคราะห์และสรุปผลความคิดเห็นจากแบบสัมภาษณ์นักศึกษา 
ตอนที่ 6 การวิเคราะห์และสรุปผลความคิดเห็นจากแบบสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอน 
 
โดยมีการแปลค่าของระดับเกณฑ์การวัดผลในการวิจัย ดังนี้  
 

ดีมาก      = 100 -  85 คะแนน 
ดี           =  84  -  75 คะแนน   
ปานกลาง =  74  -  65 คะแนน 
พอใช้      =  64  -  55 คะแนน 
ไม่ดี        =  54  -  0 คะแนน 
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ตอนที่ 1 ผลคะแนนแบบประเมินความรู้ความเข้าใจและทักษะความสามารถของนักศึกษา 
สรุปผลการประเมินการสังเกตพฤติกรรมโดยวิเคราะห์จากกิจกรรมตามหัวข้อที่ก าหนด 

 รายวิชาองค์ประกอบศิลป์ 

 

รายวิชาองค์ประกอบในจิตรกรรมไทย 

 

 

 

 

รหัส
อาสาสมัคร 

ผลคะแนนการประเมินการสังเกตพฤติกรรมตามหัวข้อที่ก าหนด 
 

คร้ังท่ี 
1/1 

คร้ังท่ี 
1/2 

คร้ังท่ี 
2/1 

คร้ังท่ี 
2/2 

คร้ังท่ี 
3 

รวม 
500 

ค่าเฉลี่ย 
100 

แปลค่า 

01 90 94.33 93.33 96.25 98.25 472.16 94.43 ดีมาก 
02 80 71.66 76.66 72.5 71.25 372.07 74.41 ปานกลาง 
03 85 88.33 86.66 92.5 81.25 433.68 86.73 ดีมาก 
04 80 83.33 80 80 79 402.33 80.46 ดี 
05 77.5 75 81.66 85 96.25 415.41 83.08 ดี 
06 75 76.66 71.66 70 68.75 362.07 72.41 ปานกลาง 
07 80 85 83.33 85 70 403.33 80.66 ดี 
08 77.5 76.66 81.66 85 78.75 399.57 79.91 ดี 
09 80 78.33 83.33 85 88.75 415.41 83.08 ดี 
10 75 65 80 81.25 71.25 372.5 74.5 ปานกลาง 
รวม 800 794.3 818.89 832.5 803.5    

ค่าเฉลี่ย 80 79.43 81.82 83.25 80.35    
แปลค่า ดี ดี ดี ดี ดี    

รหัส
อาสาสมัคร 

ผลคะแนนการประเมินการสังเกตพฤติกรรมตามหัวข้อที่ก าหนด 
 

คร้ังท่ี 
1/1 

คร้ังท่ี 
1/2 

คร้ังท่ี 
2/1 

คร้ังท่ี 
2/2 

คร้ังท่ี 
3 

A1 90 86.66 91.66 94.5 93.75 
B2 85 83.33 85 87.5 86.25 
C3 82.5 80.66 83.33 78.75 82.5 
D4 85 82.33 86.66 85.5 87.5 
รวม 342.5 332.98 346.65 346.25 350 

ค่าเฉลี่ย 85.62 83.24 86.66 86.56 87.5 
แปลค่า ดีมาก ดี ดีมาก ดีมาก ดีมาก 
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สรุปผลการประเมินจากการวิเคราะห์แบบทดสอบ 
ประเมินความรู้ความเข้าใจและทักษะความสามารถของนักศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

รหัส
อาสาสมัคร 

สรุปผลการประเมินจากการวิเคราะห์แบบทดสอบ 
ประเมินความรู้ความเข้าใจและทกัษะความสามารถของนกัศึกษา 

กลุ่มที่ 1 (รายวิชาองค์ประกอบศลิป์) 

ความสนใจ  
100 

ความเข้าใจ 
100 

ความคิดสร้างสรรค์ 
100 

ทักษะการใช้โปรแกรม 
 100 

01 96 93.6 97.66 93.33 
02 76 74 70 73.33 
03 86 89 86.66 85 
04 77 85 81 77.66 
05 84 85 81.66 86.66 
06 72 71 73.33 71.66 
07 81 82 78.33 78.33 
08 79 82 80 80 
09 84 85 80 85 
10 74 76 71.66 76.66 
รวม 809 822.6 800.3 807.63 

ค่าเฉลี่ย 80.9 82.26 80.03 80.79 
แปลค่า ดี ดี ดี ดี 

รหัส
อาสาสมัคร 

สรุปผลการประเมินจากการวิเคราะห์แบบทดสอบ 
ประเมินความรู้ความเข้าใจและทกัษะความสามารถของนกัศึกษา 

กลุ่มที่ 2 (รายวิชาองค์ประกอบในจิตรกรรมไทย) 

ความสนใจ  
100 

ความเข้าใจ 
100 

ความคิดสร้างสรรค์ 
100 

ทักษะการใช้โปรแกรม 
 100 

A1 94.2 91.6 89.66 88.33 
B2 86 88 83.33 83.33 
C3 84 80.4 76.66 83.33 
D4 86 86.4 83.33 85.66 
รวม 350.2 346.4 332.98 340.65 

ค่าเฉลี่ย 87.55 86.6 83.24 85.16 
แปลค่า ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก 
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แผนภูมิแสดงผลการวิเคราะห์ทักษะความสามารถของนักศึกษา กลุ่มที่ 1 และ กลุ่มที่ 2 
 ด้านความสนใจ  
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100

120

รหัส A1 รหัส B2 รหัส C3 รหัส D4

สรุปผลการประเมิน กลุม่ที่ 2 (รายวิชาองคป์ระกอบในจิตรกรรมไทย)
ด้านความสนใจ

หวัข้อ 1.1 หวัข้อ 1.2 หวัข้อ 2.1 หวัข้อ 2.2 หวัข้อ 3
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รหัส 01 รหัส 02 รหัส 03 รหัส 04 รหัส 05 รหัส 06 รหัส 07 รหัส 08 รหัส 09 รหัส 10

สรุปผลการประเมิน กลุม่ที่ 1 (รายวิชาองคป์ระกอบศิลป์)
ด้านความสนใจ

หวัข้อ 1.1 หวัข้อ 1.2 หวัข้อ 2.1 หวัข้อ 2.2 หวัข้อ 3
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แผนภูมิแสดงผลการวิเคราะห์ทักษะความสามารถของนักศึกษา กลุ่มที่ 1 และ กลุ่มที่ 2 
 ด้านความรู้ความเข้าใจ  
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สรุปผลการประเมิน กลุม่ที่ 1 (รายวิชาองคป์ระกอบศิลป์)
ด้านความเข้าใจ

หวัข้อ 1.1 หวัข้อ 1.2 หวัข้อ 2.1 หวัข้อ 2.2 หวัข้อ 3
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สรุปผลการประเมิน กลุ่มท่ี 2 (รายวิชาองคป์ระกอบในจิตรกรรมไทย)
ด้านความเข้าใจ

หัวข้อ 1.1 หัวข้อ 1.2 หัวข้อ 2.1 หัวข้อ 2.2 หัวข้อ 3
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แผนภูมิแสดงผลการวิเคราะห์ทักษะความสามารถของนักศึกษา กลุ่มที่ 1 และ กลุ่มที่ 2 
 ด้านความคิดสร้างสรรค์  
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รหัส 01 รหัส 02 รหัส 03 รหัส 04 รหัส 05 รหัส 06 รหัส 07 รหัส 08 รหัส 09 รหัส 10

สรุปผลการประเมิน กลุม่ที่ 1 (รายวิชาองคป์ระกอบศิลป์)
ด้านความคิดสร้างสรรค์

หวัข้อ 1.2 หวัข้อ 2.2 หวัข้อ 3
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สรุปผลการประเมิน กลุม่ที่ 2 (รายวิชาองคป์ระกอบในจิตรกรรมไทย)
ด้านความคิดสร้างสรรค์

หวัข้อ 1.2 หวัข้อ 2.2 หวัข้อ 3
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แผนภูมิแสดงผลการวิเคราะห์ทักษะความสามารถของนักศึกษา กลุ่มที่ 1 และ กลุ่มที่ 2 
 ด้านทักษะการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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สรุปผลการประเมิน กลุม่ที่ 1 (รายวิชาองคป์ระกอบศิลป์)
ด้านทักษะการใช้โปรแกรม

หวัข้อ 2.1 หวัข้อ 2.2 หวัข้อ 3
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กราฟเส้นแสดงทักษะของนักศึกษาในการเข้าร่วมการวิจัย 
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แผนภูมิแสดงผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนจากแบบทดสอบ 
ทักษะความสามารถในด้านต่างๆของนักศึกษาทั้ง 2 กลุ่ม 

 

 

แผนภูมิเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลคะแนนทักษะความสามารถของนักศึกษา กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี
ที่ 1) ที่ถูกทดสอบในรายวิชาองค์ประกอบศิลป์ และ นักศึกษากลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) ในรายวิชา
องค์ประกอบในจิตรกรรมไทย ในทักษะด้านต่างๆดังนี้  

1. ด้านความสนใจ 
2. ด้านความรู้ความเข้าใจ 
3. ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
4. ด้านทักษะการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ตอนที่ 2 การประมวลผลข้อคิดเห็นของนักศึกษาจากแบบสอบถาม 
 

ค าถามข้อที่ 1. นักศึกษามีความรู้เกี่ยวกับการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) มาก่อน 
 

 

 

 

 

 

 

                                          

 

                        

2. นักศึกษาเคยสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) มาก่อน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สรุปผลการประเมินข้อคิดเห็นจากแบบสอบถามข้อที่ 1 

กลุ่ม 
ผลค าตอบ (ร้อยละ) 

ใช่ ไม่ใช่ 
กลุ่ม 1 70 30 
กลุ่ม 2 83.3 16.7 

สรุปผลการประเมินข้อคิดเห็นจากแบบสอบถามข้อที่ 2 

กลุ่ม 
ผลค าตอบ (ร้อยละ) 

ใช่ ไม่ใช่ 
กลุ่ม 1 60 40 
กลุ่ม 2 83.3 16.7 
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3. นักศึกษามีความสนใจในการเรียนการสอนที่มีการใช้คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือเข้ามามีส่วนร่วม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ช่วยเชื่อมโยงข้อมูลต่างๆให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายย่ิงข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

สรุปผลการประเมินข้อคิดเห็นจากแบบสอบถามข้อที่ 3 

กลุ่ม 
ผลค าตอบ (ร้อยละ) 

ใช่ ไม่ใช่ 
กลุ่ม 1 60 40 
กลุ่ม 2 100 0 

สรุปผลการประเมินข้อคิดเห็นจากแบบสอบถามข้อที่ 4 

กลุ่ม 

ผลค าตอบ (ร้อยละ) 
ระดับ 5 เห็นด้วย 

มากที่สุด 

ระดับ 4 เห็นด้วย 
มาก 

ระดับ 3 เห็นด้วย 
ปานกลาง 

ระดับ 2  
ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 

ระดับ 1  
ไม่เห็นด้วย 

กลุ่ม 1 30 40 30 0 0 
กลุ่ม 2 66.7 16.7 16.7 0 0 
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5. การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์(Coggle) มี 
ความสะดวกในการจัดการข้อมูลให้เป็นระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. มีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping)  
เพิ่มข้ึน หลังการศึกษาเรียนรู้ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

สรุปผลการประเมินข้อคิดเห็นจากแบบสอบถามข้อที่ 5 

กลุ่ม 

ผลค าตอบ (ร้อยละ) 
ระดับ 5 เห็นด้วย 

มากที่สุด 

ระดับ 4 เห็นด้วย 
มาก 

ระดับ 3 เห็นด้วย 
ปานกลาง 

ระดับ 2  
ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 

ระดับ 1  
ไม่เห็นด้วย 

กลุ่ม 1 10 70 20 0 0 
กลุ่ม 2 50 16.7 50 0 0 

สรุปผลการประเมินข้อคิดเห็นจากแบบสอบถามข้อที่ 6 

กลุ่ม 

ผลค าตอบ (ร้อยละ) 
ระดับ 5 เห็นด้วย 

มากที่สุด 

ระดับ 4 เห็นด้วย 
มาก 

ระดับ 3 เห็นด้วย 
ปานกลาง 

ระดับ 2  
ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 

ระดับ 1  
ไม่เห็นด้วย 

กลุ่ม 1 70 20 10 0 0 
กลุ่ม 2 50 33.3 16.7 0 0 
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7. สามารถประยุกต์ใช้แผนที่ทางความคิด (Mind Mapping)  
ได้กับการเรียนรู้ การจัดการข้อมูลในรูปแบบอ่ืนๆ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8.ควรมีการจัดการเรียนการสอนที่ใช้กระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping)  
ในรายวิชาอื่นๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สรุปผลการประเมินข้อคิดเห็นจากแบบสอบถามข้อที่ 6 

กลุ่ม 

ผลค าตอบ (ร้อยละ) 
ระดับ 5 เห็นด้วย 

มากที่สุด 

ระดับ 4 เห็นด้วย 
มาก 

ระดับ 3 เห็นด้วย 
ปานกลาง 

ระดับ 2  
ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 

ระดับ 1  
ไม่เห็นด้วย 

กลุ่ม 1 40 40 20 0 0 
กลุ่ม 2 50 33.3 16.7 0 0 

สรุปผลการประเมินข้อคิดเห็นจากแบบสอบถามข้อที่ 6 

กลุ่ม 

ผลค าตอบ (ร้อยละ) 
ระดับ 5 เห็นด้วย 

มากที่สุด 

ระดับ 4 เห็นด้วย 
มาก 

ระดับ 3 เห็นด้วย 
ปานกลาง 

ระดับ 2  
ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 

ระดับ 1  
ไม่เห็นด้วย 

กลุ่ม 1 40 10 20 30 0 
กลุ่ม 2 50 16.7 33.3 0 0 
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9.อยากเรียนรู้โปรแกรมการสร้าง Mind Mapping โปรแกรมอ่ืนๆเพิ่มเติม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

10.การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ช่วยพัฒนาความคิด 
และช่วยต่อยอดไปสู่การพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สรุปผลการประเมินข้อคิดเห็นจากแบบสอบถามข้อที่ 6 

กลุ่ม 

ผลค าตอบ (ร้อยละ) 
ระดับ 5 เห็นด้วย 

มากที่สุด 

ระดับ 4 เห็นด้วย 
มาก 

ระดับ 3 เห็นด้วย 
ปานกลาง 

ระดับ 2  
ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 

ระดับ 1  
ไม่เห็นด้วย 

กลุ่ม 1 30 40 10 20 0 
กลุ่ม 2 33.3 33.3 33.3 0 0 

สรุปผลการประเมินข้อคิดเห็นจากแบบสอบถามข้อที่ 6 

กลุ่ม 

ผลค าตอบ (ร้อยละ) 
ระดับ 5 เห็นด้วย 

มากที่สุด 

ระดับ 4 เห็นด้วย 
มาก 

ระดับ 3 เห็นด้วย 
ปานกลาง 

ระดับ 2  
ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 

ระดับ 1  
ไม่เห็นด้วย 

กลุ่ม 1 30 50 10 10 0 
กลุ่ม 2 33.3 50 16.7 0 0 
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ตอนที่ 3 ตารางเปรียบเทียบ สรุปผลแบบสอบถามความคิดเห็นนักศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 
โครงการวิจัย : การสอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพ่ือพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาหลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
 

ด้านข้อมูลการเรียนรู้ของนักศึกษา 

ข้อ ประเด็นค าถาม 
สรุปผลการวิเคราะห์ 

กลุ่มที่ 1 กลุ่มที่ 2 

1. 
 

 มีความรู้เกีย่วกับการสร้างแผนทีท่าง
ความคิด (Mind mapping) มาก่อน 

นักศึกษา กลุ่มที่ 1 มีความรูเ้กี่ยวกับการสร้างแผนที่ทางความคิด กอ่นการ
เข้าร่วมโครงการ น้อยกว่า กลุ่มที่ 2 คิดเป็นร้อยละ 70 ต่อ 83.3  
 

2. 
 

 เคยสรา้งแผนที่ทางความคิด (Mind 
mapping) มาก่อน 

นักศึกษา กลุ่มที่ 2 มีประสบการณ์การเรียนรู้ (ภาคปฏิบตัิ) เกี่ยวกบัการ
สร้างแผนที่ทางความคิดก่อนเข้ารว่มโครงการ มากกว่า กลุ่มที่ 2 คิดเป็น
ร้อยละ 83.33 ต่อ 60 
 

3. มคีวามสนใจในการเรยีนการสอนที่มี
การใช้คอมพิวเตอร์หรือ
โทรศัพท์มือถือเข้ามามสี่วนร่วม 

นักศึกษา กลุ่มที่ 1 มีความสนใจในการเรยีนการสอนที่มีการใช้คอมพิวเตอร์
หรือโทรศัพท์มือถือเข้ามามสี่วนร่วม เพียงร้อยละ 60 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 
ความสนใจของ กลุ่มที่ 2 ท่ีมีมากถึง ร้อยละ 100  
 

 

 

ด้านการจัดการเรียนการสอน โดยใช้แผนที่ทางความคิด (Mind mapping) 

ข้อ ประเด็นค าถาม 

สรุปผลการวิเคราะห์ 
( เรียงจากความคดิเห็นท่ีมผีู้เห็นดว้ยในระดับนั้นมากท่ีสุด) 

กลุ่มที่ 1 กลุ่มที่ 2 

4. การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 
mapping) ช่วยเชื่อมโยงข้อมูลต่างๆ
ให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายยิ่งข้ึน 

ร้อยละ 40 เห็นด้วยมาก ระดับเหน็
ด้วยมากที่สดุ และ เห็นด้วยปานกลาง 
มีผลเท่ากันคือ ร้อยละ 30 
 

เห็นด้วยมากทีสุ่ด ร้อยละ 66.7 เห็น
ด้วยมาก และเห็นด้วยปานกลาง มี
ผลเท่ากันคือ ร้อยละ 16.7  

5. การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 
mapping) โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์(Coggle) มีความสะดวก
ในการจัดการข้อมลูให้เป็นระบบ 

ร้อยละ 70 เห็นด้วยมาก ร้อยละ 20 
เห็นด้วยปานกลาง และ ร้อยละ 10 
เห็นด้วยมากทีสุ่ด 

ร้อยละ 50 เห็นด้วยมากที่สดุ ร้อย
ละ 33.3 เห็นด้วยปานกลาง และ 
ร้อยละ 16.7 เห็นด้วยมาก 

6. มีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับการ
สร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 
mapping) เพิ่มขึ้น หลังการศึกษา
เรียนรู ้

ร้อยละ 70 เห็นด้วยมากที่สดุ ร้อยละ 
20 เห็นด้วยมาก และ ร้อยละ 10 เห็น
ด้วยปานกลาง 

ร้อยละ 50 เห็นด้วยมากที่สดุ ร้อย
ละ 33.3 เห็นด้วยมาก และ ร้อยละ 
16.7 เห็นด้วยปานกลาง 

7. สามารถประยุกต์ใช้แผนที่ทาง
ความคิด (Mind mapping) ได้กบั
การเรยีนรู้ การจดัการข้อมลูใน
รูปแบบอื่นๆ 

ระดับความเห็นด้วยมากทีสุ่ด และ 
เห็นด้วยมาก มีค่าเท่ากันคือ ร้อยละ 
40 เห็นด้วยปานกลาง  ร้อยละ 20  

ร้อยละ 50 เห็นด้วยมากที่สดุ ร้อย
ละ 33.3 เห็นด้วยมาก และ ร้อยละ 
16.7 เห็นด้วยปานกลาง 
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ด้านการพัฒนาการจัดการเรยีนการสอน 

ข้อ
ที ่

ประเด็นค าถาม 

สรุปผลการวิเคราะห์ 
( เรียงจากความคดิเห็นท่ีมผีู้เห็นดว้ยในระดับนั้นมากท่ีสุด) 

กลุ่มที่ 1 กลุ่มที่ 2 

8. ควรมีการจัดการเรียนการสอนที่ใช้
กระบวนการสร้างแผนท่ีทางความคิด 
(Mind mapping) ในรายวิชาอื่นๆ 

ร้อยละ 40 เห็นด้วยมากที่สดุ ร้อยละ 
30 ค่อนข้างไม่เห็นด้วย  ร้อยละ 20 
เห็นด้วยปานกลาง และ ร้อยละ 10 
เห็นด้วยมาก 
 

ร้อยละ 50 เห็นด้วยมากที่สดุ ร้อย
ละ 33.3 เห็นด้วยปานกลาง และ 
ร้อยละ 16.7 เห็นด้วยมาก  

9. อยากเรียนรู้โปรแกรมการสร้าง Mind 
mapping โปรแกรมอื่นๆเพิ่มเติม 

ร้อยละ 40 เห็นด้วยมาก ร้อยละ 30 
เห็นด้วยมากทีสุ่ด ร้อยละ 20  
ค่อนข้างไม่เห็นด้วย และ ร้อยละ 10  
เห็นด้วยปานกลาง  
 

ระดับความเห็นด้วยมากทีสุ่ด เห็น
ด้วยมาก และ เห็นด้วยปานกลาง มี
ค่าเท่ากันคือ ร้อยละ 33.3  

10 การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 
mapping) ช่วยพัฒนาความคิดและ
ช่วยต่อยอดไปสู่การพัฒนาผลงาน
สร้างสรรค ์

ร้อยละ 50 เห็นด้วยมาก ร้อยละ 30 
เห็นด้วยมากทีสุ่ด ร้อยละ 10  
ค่อนข้างไม่เห็นด้วย และ ร้อยละ 10  
เห็นด้วยปานกลาง 
 

ร้อยละ 50 เห็นด้วยมาก ร้อยละ 
33.3 เห็นด้วยมากที่สุด และ ร้อยละ 
16.7 เห็นด้วยปานกลาง 
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ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์จากแบบสังเกตพฤติกรรมของแบบทดสอบ 
กระบวนการ : วิเคราะห์ความเหมือนและความแตกต่างกันของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม 

กลุ่มท่ี 1 คือ กลุ่มนักศึกษาชั้นปีที่ 1 รายวิชาองค์ประกอบศิลป์ 
กลุ่มท่ี 2 คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 3 รายวิชาองค์ประกอบในจิตรกรรมไทย 

 

ครั้งที่ 1.1 บรรยายการเรียนรู้การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) 
กระบวนการ : ฉาย Power point อธิบายที่มา ความส าคัญวิธีการสร้างแผนที่ทางความคิด ( Mind Mapping ) 

วิเคราะห์ส่วนที่มีความเหมือนกัน 
ของนักศึกษากลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 

วิเคราะห์ส่วนที่แตกต่างกัน 
ของนักศึกษากลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 

 ภาพรวมของนักศึกษามีความตั้งใจ สนใจฟัง การ
บรรยายในระดับ “ดี” 
 พบว่ามากกว่า 50% ของนักศึกษา มีประสบการณ์
เรียนรู้การสร้างแผนที่ทางความคิดมาก่อนในระดับ
มัธยมศึกษา แต่มักอยู่ในการเรียนการสอนทางด้าน
วิชาการไม่ใช่ทางด้านศิลปะ 
 นักศึกษาดูมีความสนใจกับการบรรยายในส่วนที่มี
การแสดงภาพที่มีสีสันมากกว่าตัวอักษร 
 

 
 
 
 
‹‹ นักศึกษาทั้ง 2 กลุ่มส่วนใหญ่มีความคล้ายคลึงกัน ›› 

 

ครั้งที่ 1.2 ฝึกปฏิบัติการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) แบบวาดด้วยมือ 
กระบวนการ : ยกตัวอย่าง / สาธติการท า /สร้างโจทย์ให้นักศึกษาทดลองปฏิบัต ิ

วิเคราะห์ส่วนที่มีความเหมือนกัน 
ของนักศึกษากลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 

วิเคราะห์ส่วนที่แตกต่างกัน 
ของนักศึกษากลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 

 นักศึกษามีความกระตือรือร้นอยู่ในระดับดี เมื่อ
ได้รับแบบทดสอบ มีการพูดคุยโต้ตอบ สอบถาม กับ
ผู้วิจัยในประเด็นที่สงสัย 
 นักศึกษามีปฏิสัมพันธ์ที่ดี พูดคุย แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกัน 
 มากกว่า 50% นักศึกษาไม่สามารถปฏิบัติงานได้
ส าเร็จตามที่ก าหนด 
 ยังจับประเด็น การจัดหมวดหมู่ของหัวข้อหลัก 
หัวข้อย่อย ในการสร้างแผนที่ทางความคิดได้ไม่ดีนัก 
 เมื่อมีการก าหนดเวลาส่ง นักศึกษาบางกลุ่มจึงรีบ
ปฏิบัติงานจนท าให้ผลงานขาดประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงมี
การขยายเวลาในการส่ง 

 นักศึกษา กลุ่มที่ 2 สามารถจับประเด็นของเรื่องที่
จะศึกษาและมีความเข้าใจในโครงสร้างและรูปแบบ
ความสัมพันธ์ของข้อมูล ในการสร้างแผนที่ทาง
ความคิดได ้“ดีกว่า” กลุ่มที่ 1 
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ครั้งที่ 2.1 เรียนรู้ฝึกการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle 
กระบวนการ : ดูวีดีโอสาธิตขั้นตอนการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle 

วิเคราะห์ส่วนที่มีความเหมือนกัน 
ของนักศึกษากลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 

วิเคราะห์ส่วนที่แตกต่างกัน 
ของนักศึกษากลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 

 นักศึกษามีความสนใจและตั้งใจฟังการบรรยายใน
ระดับด ี
 มีการสอบถามเกี่ยวกับขั้นตอนและกระบวนการ
ต่างๆ ในการใช้โปรแกรม Coggle เพ่ิมเติม 

นักศึกษากลุ่มที่ 1 มีความสนุกและกล้าที่จะการ
ทดลองใช้โปรแกรม Coggle  เช่น การแทรก
สัญลักษณ์ต่างๆ เพื่อตกแต่งแผนที่ทางความคิดได้ 
“มากกว่า” กลุ่มท่ี 2 

 

 

ครั้งที่ 2.2 ฝึกการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping)  
ด้วยโปรแกรม Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด ครั้งที่ 1 

กระบวนการ : สร้างแผนท่ีทางความคิด (Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle ตามหัวข้อท่ีก าหนด 
วิเคราะห์ส่วนที่มีความเหมือนกัน 
ของนักศึกษากลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 

วิเคราะห์ส่วนที่แตกต่างกัน 
ของนักศึกษากลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 

สามารถแบ่งนักศึกษาออกเป็น 3  กลุ่มย่อย 
 กลุ่ ม  A ตั้ ง ใจ  มีสมาธิความตั้ ง ใจในการท า
แบบทดสอบอย่างเต็มที่ เรียนรู้ได้ไว สามารถออกแบบ
สร้างสรรค์ ตกแต่งแผนที่ความคิดได้อย่างน่าสนใจ  มี
ประมาณ 40% ของนักศึกษาทั้งหมด 
 กลุ่ม B ต้องการให้ผลงานส าเร็จโดยเร็ว รีบ
ปฏิบัติงานให้เสร็จ จึงใส่เพียงหัวข้อใหญ่ๆ ไม่มีการ
ออกแบบสร้างสรรค์ ให้ดูน่าสนใจ ไม่สามารถใช้
โปรแกรมได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ มีประมาณ 40% 
ของนักศึกษาทั้งหมด 
 
 กลุ่ม C เรียนรู้การใช้โปรแกรมได้ช้า ไม่กล้า
สอบถามในประเด็นที่สงสัย ผู้วิจัยจึงต้องคอยสังเกต
และหมั่นเข้าไปช่วยเหลือ มีประมาณ 20% ของ
นักศึกษาทั้งหมด 
 นักศึกษาประมาณ 50% ไม่กล้าที่จะออกแบบให้มี
ความแตกต่างไปจากตัวอย่างที่ผู้วิจัยสร้างไว้ 
 

 นักศึกษากลุ่มที่ 2 สามารถแก้ปัญหา เรียบเรียง 
วิเคราะห์ข้อมูลของแบบทดสอบที่ได้รับ ได้อย่าง
รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ “มากกว่า” กลุ่มท่ี 1 
 โดยภาพรวมความตั้งใจระหว่างปฏิบัติงานของ
กลุ่มท่ี 2 มี “มากกว่า” กลุ่มที่ 1 
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ครั้งที่ 3 ฝึกการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping)  
ด้วยโปรแกรม Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด ครั้งที่ 2 

กระบวนการ : สร้างแผนท่ีทางความคิด (Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle ตามหัวข้อท่ีก าหนด 
วิเคราะห์ส่วนที่มีความเหมือนกัน 
ของนักศึกษากลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 

วิเคราะห์ส่วนที่แตกต่างกัน 
ของนักศึกษากลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 

 นักศึกษาโดยภาพรวมสามารถท าแบบทดสอบได้
อย่างรวดเร็ว ส าเร็จทันตามเวลาที่ก าหนดไว้ 
 สามารถประยุกต์ใช้กับการวิเคราะห์ข้อมูลอ่ืนๆได้
ในระดับ “ดี” 

สามารถแบ่งนักศึกษาออกเป็น 2 กลุ่มย่อย ดังนี้ 
 กลุ่ม A มีความสนใจ ความรู้ความเข้าใจในหัวข้อที่
ก าหนด มีพัฒนาการและความช านาญในการใช้
โปรแกรมมากขึ้น ซึ่งมีอยู่ประมาณ 80% ของนักศึกษา
ทั้งหมด 
 กลุ่มที่ B สังเกตได้ถึงความเบื่อหน่าย ไม่สนใจ ไม่
มี พัฒนาการไปจนถึงประสิทธิภาพของผลงาน มี
คุณภาพที่ลดลง พบประมาณ 20% ของนักศึกษา
ทั้งหมด (ส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มที่ 1) 
 นักศึกษาส่วนใหญ่ นิยมแทรกเพียงรูปภาพและ
ตัวอักษร ยังไม่สามารถใช้โปรแกรม Coggle ได้อย่างเต็ม
ประสิทธิภาพ เช่นการเพิ่มลิ้งก์ หรือ วีดีโอลงบนแผนที่ทาง
ความคิด 
 

 แม้ว่าโดยภาพรวมแล้วความเข้าใจในประเด็นของ
หัวข้อที่ก าหนด นักศึกษากลุ่มที่ 2 จะมี “มากกว่า” 
กลุ่มท่ี 1  
 แต่ทางด้านพัฒนาการนั้น กลุ่มท่ี 1 จะมี 
“มากกว่า” กลุ่มท่ี 2 เพราะภาพรวมกลุ่มที่ 2 มี
พัฒนาการอยู่ในระดับที่ค่อนข้างคงที่  
 กลุ่มท่ี 2 จะมีสมาธิและความตั้งใจในการท า
แบบทดสอบ “มากกว่า” กลุ่มที่ 1 เพราะโดย
ภาพรวมกลุ่มท่ี 1 จะเร่งรีบเพียงท าให้ส าเร็จตามเวลา
ที่ก าหนด ส่งผลให้ประสิทธิภาพของผลงานนั้นไม่ดี
เท่าท่ีควร 
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ตอนที่ 5 การวิเคราะห์และสรุปผลความคิดเห็นจากแบบสัมภาษณ์นักศึกษา 
เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ แผนที่ทางความคิด  (mind mapping) 

 
1. การสร้างแผนที่ทางความคิด  (mind mapping) เหมาะสม กับการใช้ในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการ
สร้างสรรค์ศิลปะ 
2. ความรู้ที่ได้รับจากการสร้างแผนที่ทางความคิด  (mind mapping) ในการจัดการเรียนการสอน  
3. สิ่งที่ชอบ / สิ่งที่ไม่ชอบ ในการสร้างแผนที่ทางความคิด  (mind mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle 
4. สิ่งทีอ่ยากให้ผู้วิจัย ปรับปรุง พัฒนา ส าหรับการจัดการเรียนการสอนในอนาคต 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ประเด็นค าถาม ข้อ 1. การสร้างแผนที่ทางความคิด  (mind mapping) เหมาะสม กับการใช้ในรายวิชาที่

เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์ศิลปะ 
 

นักศึกษาชั้นปีท่ี 1 : แบ่งออกเป็น 2 ความคิดเห็น  
มีความเหมาะสม เพราะ เห็นสมควรว่าการสร้างแผนที่ทางความคิด  (mind mapping) เป็น

กระบวนการที่ผู้เรียนควรท าก่อนเริ่มต้นสร้างสรรค์ผลงาน มีส่วนดีส าหรับการการจัดการข้อมูล  คิดว่าการ
วิเคราะห์กับการสร้างสรรค์งานศิลปะควรท าควบคู่กันไป เคยมีประสบการณ์การสร้างแผนที่ทางความคิดเมื่อ
ครั้งเรียนอยู่ระดับมัธยม ในวิชาสังคมและภาษาไทยเป็นหลัก ส่วนในวิชาศิลปะใช้เพียงเพ่ือสรุปบทความจาก
หนังสือตามบทเรียนเท่านั้น 

ไม่เหมาะสม เพราะ รู้สึกว่าต้องใช้เวลามากในการหาข้อมูล อยากใช้เวลาในการสร้างสรรค์
มากกว่าการวิเคราะห์ บางครั้งท าไม่ทันเนื่องจากมีการก าหนดระยะเวลาในการส่ง 

 
นักศึกษาชั้นปีที่ 3 : มีความเหมาะสม เพราะสามารถช่วยจ าแนก แจกแจงประเด็นของหัวข้อต่างๆ 

ให้ผู้เรียนเข้าใจโครงสร้างของการสร้างสรรค์ผลงานได้ง่ายขึ้น สะดวกในการน าข้อมูลมาใช้เพ่ือการสร้างสรรค์
อย่างเป็นขั้นตอน จากการสอบถามพบว่าผู้เรียนเคยเรียนรู้กระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิดมาก่อนแต่มัก
เป็นการสรุปเนื้อหาข้อมูลทางด้านวิชาการ เช่น วิชาสังคม วิชาวิทยาศาสตร์เป็นต้น จะมีสอดแทรกอยู่ใน
รายวิชาที่เป็นการสร้างสรรค์ศิลปะอยู่บ้าง ซึ่งอยู่ในรูปแบบของการสรุปผลข้อมูล และเรียบเรียงข้อมูลให้เป็น
หมวดหมู่ ไมไ่ด้ใช้กระบวนการคิดในเชิงวิเคราะห์เพื่อสืบค้นข้อมูลหรือเพ่ือใช้ในการสร้างสรรค์ 

 
ประเด็นค าถาม ข้อ 2. ความรู้ที่ได้รับจากการสร้างแผนที่ทางความคิด  (mind mapping) ในการจัดการ

เรียนการสอน  
 
นักศึกษาชั้นปีท่ี 1 :  
            1. ได้ทบทวนผลงานตนเองมากขึ้นว่าต้องการจะสร้างสรรค์ในรูปแบบไหน ควรเพ่ิมเติม

ข้อมูลในส่วนไหน 
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2. ได้ท าความเข้าใจเกี่ยวแนวความคิดและกระบวนในการสร้างสรรค์ของศิลปินที่ผู้เรียน
สนใจ จากการสร้างแผนที่ทางความคิดเพ่ือวิเคราะห์ศิลปิน โดยคิดเห็นว่าควรให้ผู้เรียนเป็นผู้เลือกศิลปินที่จะ
วิเคราะห์เอง เพราะจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการหาข้อมูลมากกว่าการที่ผู้สอนเลือกให้ 

3. เป็นการรวบรวมความคิดที่กระจัดกระจายอยู่ภายในสมอง รวบรวมและจัดรูปแบบเพ่ือ
น ามาเสนอผลงาน มีประสิทธิภาพมากในกระบวนการของการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อท าสเก็ตช์ (sketch) 

4. การใช้กระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิด (mind mapping) ไปต่อยอดในหัวข้อที่เป็น
การประยุกต์ใช้ (งานสรุปครั้งสุดท้าย) แสดงให้เห็นถึงประโยชน์ในการสร้างแผนที่ทางความคิดได้อย่างชัดเจน
มากที่สุด เป็นหัวข้อที่สรุปได้ว่าผู้เรียนมีความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการได้มากน้อยแค่ไหน 

5. ได้รับความรู้เกี่ยวกับการวิเคราะห์ข้อมูล ที่ผู้เรียนสามารถประมวลผลออกมาแล้วช่วยให้
เข้าใจหลักการในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะมากขึ้น 

 
นักศึกษาชั้นปีที่ 3 : ได้รับข้อมูลที่จ าเป็นต่อการสร้างสรรค์จากการสืบค้น ในองค์ความรู้ต่างๆ เพ่ิม

มากขึ้น เข้าใจถึงองค์ประกอบภาพรวมในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
 

ประเด็นค าถาม ข้อ 3. สิ่งท่ีชอบ / สิ่งท่ีไม่ชอบ ในการสร้างแผนที่ทางความคิด  (mind mapping)  
ด้วยโปรแกรม Coggle 
 

นักศึกษาชั้นปีท่ี 1 : 
สิ่งท่ีชอบ  สิ่งท่ีไม่ชอบ  

- การตกแต่งแผนที่ทางความคิดออกเป็นกิ่งก้าน
ต่างๆ เช่น รูปทรง สีสัน ท าให้มองเห็นข้อมูลต่างๆ
ได้ง่ายขึ้น การเขียนด้วยลายมือ ถ้าเขียนไม่สวยก็
ท าให้เกิดอุปสรรคในการอ่านได้ 
- ใช้เวลาในการสร้างแผนที่ทางความคิด (mind 
mapping) โดยสามารถบันทึกเก็บเป็นข้อมูลได้
อย่างรวดเร็วกว่าการท าด้วยมือ 
- สามารถแทรกรูปภาพข้อมูลต่างๆได้โดยทันทีและ
ง่ายดาย 
- มีประสิทธิภาพในการสื่อสาร ที่สามารถมองเห็น
ความคิดทั้งหมดให้เป็นภาพรวมได้  นอกเหนือจาก
การวิ เคราะห์ ให้ตนเองมีความเข้าใจแล้ว ยั ง
สามารถส่งต่อข้อมูลเหล่านั้นให้ผู้ อ่ืนเข้าใจใน
ประเด็นของตนเองได้โดยง่ายอีกด้วย โดยผู้เรียนได้
วิเคราะห์จากหัวข้อสรุปที่ต้องท างานร่วมกันเป็น
กลุ่ม การส่งต่อแผนที่ทางความคิดให้กับเพ่ือนร่วม
กลุ่มท าให้สามารถช่วยในเรื่องของการสื่อสาร ให้มี
ความเข้าใจร่วมกันมากยิ่งขึ้น  

- เกิดอุปสรรคส าหรับผู้เรียนบางคนที่ไม่มีความ
พร้อมทางด้านอุปกรณ์ (ไม่มีคอมพิวเตอร์) ท า
ให้ การปฏิบั ติ ง านนอกสถานที่ เ รี ยนขาด
ประสิทธิภาพ และท าให้บางคนไม่สามารถ
ท างานส่งได้ทันตามระยะเวลาก าหนด 
- อุปสรรคทางด้านภาษาของผู้เรียนในการใช้
โปรแกรม ที่มีเพียงภาษาอังกฤษเท่านั้น 
- ถ้าใส่ข้อมูลเยอะมากเมื่อปริ้นภาพลงบน
กระดาษ ขนาด A4 ตัวอักษรและรูปภาพจะมี
ขนาดค่อนข้างเล็กท าให้มองให้รายละเอียดของ
ข้อมูลได้ไม่ชัดเจนนัก 



94 

 

นักศึกษาชั้นปีท่ี 3 : 
สิ่งท่ีชอบ  สิ่งท่ีไม่ชอบ  

- มีความสะดวกในการสร้างแผนที่ทางความคิด 
สามารถปฏิบัติงานได้อย่างรวดเร็ว กว่าการเขียน
ด้วยมือ 
- การใช้โปรแกรม ช่วยให้หัวข้อของประเด็นต่างๆ
ชัดเจนมากขึ้นจากการตกแต่ง และการสร้างสีสัน
ช่วยท าให้แผนที่ทางความคิด (mind map) มอง
เข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้น 
- สามารถเพ่ิมเติมความคิดและข้อมูลต่างๆ ใส่ลงใน
แผนที่ทางความคิด (mind map) ในเว็ปไซด์ได้
ตลอดเวลา  

- โปรแกรมที่อยู่ใน แอปพลิเคชันบนมือถือนั้น 
ค่อนข้างจัดการได้ยาก เนื่องจากจอภาพมีขนาด
เล็ก และการคลิกเพ่ือใช้ฟังชันต่างๆค่อนข้างมี
ความซับซ้อนในการปฏิบัติงาน แตกต่างจาก
การใช้โปรแกรม  Coggle ในคอมพิวเตอร์ที่มี
วิธีการจัดการง่าย ท าให้สามารถมองเห็น
ภาพรวมของแผนที่ทางความคิดได้อย่างชัดเจน 

 
ประเด็นค าถาม ข้อ 4. สิ่งทีอ่ยากให้ผู้วิจัย ปรับปรุง พัฒนา ส าหรับการจัดการเรียนการสอนในอนาคต 
 

นักศึกษาชั้นปีที่ 1 : อยากให้สอนการใช้โปรแกรม Coggle บนมือถือ หรือโปรแกรมอ่ืนที่สามารถท า
บนมือถือได้เพ่ิมเติม ถ้าผู้เรียนสามารถท าบนมือถือได้อย่างคล่องแคล่วจะช่วยลดปัญหาจากการคลาดแคลน
คอมพิวเตอร์ของผู้เรียนได้ อีกทั้งยังสามารถส่งงานและประมวลผลข้อมูลต่างๆได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น โดยให้
ผู้สอนอัดสื่อการสอนไว้เป็นวีดีโอด้วยเพื่อให้ผู้เรียนที่ไม่เข้าใจ สามารถดูย้อนหลังได้ 

ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่า อยากให้มีการเรียนรู้และได้ท างานร่วมกันในห้องทุกครั้ง อยากให้ผู้สอนช่วย
วิจารณ์และชี้แนะกระบวนการต่างๆ เพ่ือแนะน าในแนวทางที่ถูกต้องทั้งในการวิเคราะห์ข้อมูลและการ
สร้างสรรค์ผลงาน แต่ด้วยอุปสรรคจากการศึกษาแบบออนไลน์ ท าผู้สอนไม่ได้เห็นทุกขั้นตอนในการปฏิบัติงาน 
จะได้เห็นก็ต่อเมื่อผลงานส าเร็จเสร็จสิ้นแล้ว ท าให้ผู้เรียนขาดค าวิจารณ์ในส่วนที่จะช่วยพัฒนาผลงาน
สร้างสรรค์ให้ดียิ่งขึ้น 

ผู้เรียนอยากให้ปรับรูปแบบในการน าเสนอแผนที่ทางความคิด (mind map) จากการปริ้นรูปและส่ง
เป็นไฟล์ภาพ ให้เพ่ิมการน าเสนอที่มีการใช้โปรเจคเตอร์ (Projector) ในการฉายภาพ เนื่องจากเมื่อปริ้นภาพ
ออกมาแล้วข้อมูลที่ได้มีขนาดเล็ก ท าให้ไม่เห็นรายละเอียดของข้อมูลชัดเจนมากนัก 

นักศึกษาชั้นปีที่ 3 : ผู้เรียนอยากให้ใช้รูปแบบการสร้างแผนที่ทางความคิด (mind mapping) อย่าง
ต่อเนื่องตลอดการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ตั้งแต่กระบวนการเริ่มต้นในการสร้างแบบร่าง – การปรับแบบ – 
เข้าสู่กระบวนการสร้างสรรค์ – และการปรับปรุงพัฒนาผลงาน โดยควรจะเน้นไปในกระบวนสร้างแบบร่าง ที่
เป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการความคิดและการค้นคว้าข้อมูลเพ่ือใช้ประกอบการสร้างสรรค์เพ่ือให้เห็น
โครงสร้างหลักของผลงานตนเองได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น  โดยมีความคิดว่า การวิเคราะห์ข้อมูลในกระบวนการ
สร้างสรรค์ของตนเองควรควบคู่ไปกับการวิเคราะห์ผลงานของศิลปินที่ผู้ เรียนมีความสนใจ เพ่ือสร้างแรง
บันดาลใจให้กับผู้เรียน และมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าเจาะลึกในกระบวนการสร้างสรรค์ที่ตนเองมีความ
สนใจ ควรเริ่มมีการฝึกทักษะการสร้างแผนที่ทางความคิดตั้งแต่ระดับการศึกษาชั้นต้น เพ่ือเป็นการฝึกฝน
กระบวนการทางความคิดเพ่ือใช้ในการสร้างสรรค์ในระดับชั้นปีที่สูงขึ้น 
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ตอนที่ 6 การวิเคราะห์และสรุปผลความคิดเห็นจากแบบสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอน 
เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ แผนที่ทางความคิด  (Mind mapping) 

 
1. การสร้างแบบแบบทดสอบ มีความเหมาะสม กับการจัดการเรียนการสอนของรายวิชาหรือไม่  
2. การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) มีส่วนช่วยใน การวิเคราะห์ข้อมูล  
3. การใส่ตารางการวิเคราะห์ ก่อนเริ่มสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind map) มีส่วนช่วยให้เข้าใจโครงสร้างใน
การวิเคราะหข์้อมูล 
4. การสร้างแผนที่ทางความคิดมีส่วนช่วยพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 
5. การสร้างแผนที่ทางความคิด เหมาะจะใช้กับรายวิชาใดบ้างในหลักสูตร และ มีความเหมาะสมที่จะใช้กับ
นักศึกษาในระดับชั้นปีใด 
6. เปรียบเทียบการเขียน ด้วยการวาดมือ และ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
7. ข้อดี หรือ จุดที่ควรปรับปรุง พัฒนา ส าหรับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ แผนที่ทางความคิด  
----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ประเด็นค าถาม ข้อ 1. การสร้างแบบแบบทดสอบ มีความเหมาะสม กับการจัดการเรียนการสอนของ

รายวิชาหรือไม่  
 
 ผู้สอนทุกท่านเห็นตรงกันว่า “มีความเหมาะสม” โดยมีอาจารย์ท่านหนึ่งกล่าวว่า การสร้างแผนที่ทาง
ความคิด (Mind mapping) นั้นสมควรถูกน ามาวิจัยเพื่อหาแนวทางในการจัดการเรียนการสอน การฝึกฝนทาง
ความคิดในการรวบรวมข้อมูลที่อยู่ภายในสมองออกมาอย่างเป็นระบบได้นั้น นอกกจากจะช่วยส่งเสริมทักษะ
การคิดวิเคราะห์แล้วยังส่งผลต่อการน าเสนอผลงานของผู้เรียนอีกด้วย  
     
ประเด็นค าถาม ข้อ 2. การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) มีส่วนช่วยใน การวิเคราะห์ข้อมูล  
 

จากประสบการณ์ของผู้สอน ผู้เรียนที่แรกเริ่มเข้ามาศึกษาศิลปะในระดับอุดมศึกษานั้นยังไม่ค่อยมี
ระบบการจัดการทางความคิดในการใช้ข้อมูล การสร้างแบบทดสอบด้วยการให้ผู้เรียนสร้างแผนที่ทางความคิด 
(Mind mapping) มีส่วนช่วยในเรื่องของการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล มีความสะดวกในการจัดเก็บข้อมูล 
สามารถสร้างชุดข้อมูลต่างๆให้แตกแยกย่อยไปเป็นประเด็นอ่ืนๆได้อย่างหลากหลาย มีข้อความและภาพที่
สามารถเข้าใจได้ง่ายซึ่งมีส่วนช่วยในเรื่องของจ าของผู้เรียน ที่สามารถดึงองค์ความรู้ต่างๆไปใช้ได้โดยง่ายและมี
ความชัดเจน มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ผลงานได้ตรงประเด็นหรือตรงตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย  ใน
หัวข้อที่มีการวิเคราะห์ผลงานศิลปินก่อนเริ่มวิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียนนั้น จะช่วยให้ผู้เรียนเห็น
องค์ประกอบต่างๆของข้อมูลที่ต้องใช้ในการสร้างสรรค์ และน าไปสู่การพัฒนารูปแบบการสร้างสรรค์เฉพาะ
บุคคลได ้
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ประเด็นค าถาม ข้อ 3. การใส่ตารางการวิเคราะห์ ก่อนเริ่มสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind map) มีส่วน
ช่วยให้เข้าใจโครงสร้างในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 จากการสอบถามพบว่าอาจารย์ทุกท่าน”เห็นด้วย”กับการให้ผู้เรียน ได้ฝึกการวิเคราะห์ในแบบฟอร์มที่
ก าหนด เพ่ือสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับโครงสร้างหลัก และรวบรวมความคิดที่อยู่อย่างกระจัดกระจาย การ
เรียนรู้โครงสร้างหลักในการวิเคราะห์จะช่วยให้ผู้เรียนได้เห็นองค์ประกอบของข้อมูลในส่วนต่างๆทั้งหมด ท าให้
ง่ายและสะดวกต่อการน าไปใช้สร้างแผนที่ทางความคิดในรูปแบบของตนเอง การใส่ตัวอย่างในการวิเคราะห์
ข้อมูลลงในตารางให้กับผู้เรียน จะช่วยให้ผู้เรียนเห็นแนวทางในการเขียนวิเคราะห์ได้อย่างถูกต้องตาม
วัตถุประสงค์ของรายวิชา การสร้างกรอบขอบเขตของแนวความคิดและข้อมูลในการวิเคราะห์  จ าเป็นส าหรับ
ผู้เรียนในระดับต้น ที่ไม่เคยมีความรู้ความเข้าใจในการสร้างแผนที่ทางความคิดมาก่อน  
 
ประเด็นค าถาม ข้อ 4. การสร้างแผนที่ทางความคิดมีส่วนช่วยพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 
 
 โดยภาพรวมผู้เรียนมีการน าความรู้จากการสร้างแผนที่ทางคิดมาใช้เพ่ือการสร้างสรรค์ โดยแบ่ง
ประเภทของผู้เรียนออกเป็น 2 ส่วน 
 1. ผู้เรียนที่มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการทางคิดในการวิเคราะห์ได้ดี มีทักษะระดับที่ดีและ
ระดับกลาง สามารถมองเห็นองค์ประกอบต่างๆของข้อมูลที่มีความจ าเป็น และน าข้อมูลไปใช้พัฒนาในการ
สร้างสรรค์ของตนได้เป็นอย่างด ี
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 2. ผู้เรียนที่มีความรู้ความเข้าใจในระดับกลางและน้อย ประกอบกับการมีศักยภาพทางด้านทักษะการ
สร้างสรรค์ที่ไม่ดีมากนัก ผู้เรียนจึงไม่สามารถน าเสนอผลงานสร้างสรรค์ออกมาได้อย่างมีประสิทธิภาพตามที่
ตนเองต้องการ  
 การสร้างแผนที่ทางความคิดมีส่วนช่วยอย่างมาก ในการพัฒนาภาพร่าง(sketch)ของผลงาน ซึ่งเป็น
กระบวนการทางความคิดเริ่มต้นก่อนน าไปสู่การพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ ทั้งนี้ทักษะทางความคิดควรควบคู่กัน
ไปกับทักษะฝีมือในการสร้างสรรค์ เพราะมีส่วนช่วยให้ผลงานสร้างสรรค์ถูกพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น ปัญหาจากการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ส่งผลอย่างมากต่อพัฒนาการในการสร้างสรรค์ของ
นักศึกษา โดยเฉพาะนักศึกษาในระดับชั้นต้นที่ต้องมีความรู้ความเข้าใจในพ้ืนฐานทางศิลปะอย่างมั่นคงและ
แข็งแรงเสียก่อนจึงจะน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในระดับการศึกษาที่สูงขึ้นในอนาคต 
   
ประเด็นค าถาม ข้อ 5. การสร้างแผนที่ทางความคิด เหมาะจะใช้กับรายวิชาใดบ้างในหลักสูตร และ มี

ความเหมาะสมที่จะใช้กับนักศึกษาในระดับชั้นปีใด 
 
 ผู้สอนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) นั้นมีความเหมาะสม
กับการจัดการเรียนการสอนในระดับสูงทีใช้ทักษะในการวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูล อาทิเช่น วิชาสัมมนา
ฯ และวิชาศิลปนิพนธ์ ในระดับชั้นปีสุดท้าย เพราะจะช่วยรวบรวมข้อมูลและจัดระบบทางความคิดในการ
สร้างสรรค์ผลงานส่วนบุคล ให้มีความชัดเจนและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น สามารถใช้ในการรวบรวมข้อมูลใน
การท าเอกสารศิลปนิพนธ์ และจัดระบบการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะนิพนธ์ได้เช่นกัน 
 
 โดยผู้สอนทั้งหมดมีความเห็นตรงกันว่า ควรเริ่มปลูกฝังทักษะในการวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ ตั้งแต่
ระดับชั้นต้น เพ่ือวางระบบทางความคิดให้สามารถพัฒนาการการจัดระบบของข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ตามระดับความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนที่สั่งสมประสบการณ์ เพ่ิมพูนองค์ความรู้ที่ได้จนส าเร็จการศึกษา 
 
 การฝึกการวิเคราะห์ตั้งแต่ชั้นปีที่ 1 นั้น แม้ว่าว่าผู้เรียนอาจจะยังไม่ได้มีความรู้ความใจที่มากนัก แต่
การเริ่มสอดแทรกกระบวนการวิเคราะห์ การค้นคว้าข้อมูล จะช่วยสั่งสมกระบวนการเหล่านี้ให้เกิดความคุ้นชิน 
และพัฒนาเป็นความช านาญได้ในที่สุด ผู้สอนควรวางกรอบของโครงสร้างหลักในรายวิชาที่สอนว่าจะก าหนดให้
ผู้เรียนได้อะไรจากการศึกษา เช่น ในรายวิชาองค์ประกอบศิลป์ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 นั้น แบ่งออกเป็น 2 ภาค
การศึกษา ยกตัวอย่างการก าหนดขอบเขตของการศึกษา ไว้ดังนี้  
 

วิชาองค์ประกอบศิลป์ 1 อาจเน้นทักษะการทดลอง สร้างสรรค์ เป็นหลักเพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับทัศนธาตุได้อย่างครบถ้วน เน้นการสนุกกับการสร้างสรรค์มากกว่าการวิเคราะห์ และอาจมีการใช้
กระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิดในช่วงท้ายของการศึกษา เพ่ือส่งต่อกระบวนการทางความคิดไปยังต่อไป  
วิชาองค์ประกอบศิลป์ 2 ต่อไป 
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ประเด็นค าถาม ข้อ 6. เปรียบเทียบการเขียน ด้วยการวาดมือ และ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ตารางการเปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้สอน 
เกี่ยวกับวิธีการสร้างแผนที่ทางความคิด 

การวาดมือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
- ควรเริ่มจากการเขียนด้วยมือก่อน เพ่ือส้างความ
เข้าใจเบื้องต้น 
- สามารถถ่ายทอดความคิดแรกสุด ได้โดยไม่ต้อง
กรองหรือเรียงค าให้สวยงาม ซึ่งเป็นความคิดที่
ซื่อตรง เกิดขึ้นจากอารมณ์ความรู้สึกในขณะนั้น
อย่างฉับพลันทันที  
- สามารถออกแบบและสร้างสรรค์แผนที่ทาง
ความคิดได้อย่างตรงใจ เพราะในโปรแกรมนั้นมี
รูปแบบสร้างสรรค์ที่จ ากัด 
- ไม่สามารถใส่เนื้อหาของข้อมูลที่มีจ านวนมากได้
ตามความต้องการด้วยขนาดของพ้ืนที่ที่มีจ ากัด  

- รวบรวมและจัดระบบข้อมูล แยกหมวดหมู่ของ
ประเด็นต่างได้อย่างสะดวกรวดเร็ว สามารถแทรก
ข้อมูลรูปภาพได้อย่างง่ายดาย 
- โปรแกรมส าเร็จรูป สามารถจัดระเบียบข้อมูลต่างๆ
ทั้งข้อความและรูปภาพให้มีความเรียบร้อย สามารถ
อ่านเข้าใจได้ง่าย สามารถแก้ไข ปรับเปลี่ยน และ
จัดการได้ตลอดเวลา เพราะท าในรูปแบบออนไลน์ 
- มีการบันทึกและจัดเก็บแผนที่ทางความคิด ได้
หลากหลายรูปแบบ ทั้งพิมพ์ออกมาเป็นกระดาษ 
และการบันทึกจัดเก็บบนไฟล์  ที่สามารถท าได้
โดยง่ายและสะดวกในการน ามาใช้งาน  

 
ประเด็นค าถาม ข้อ 7. ข้อดี หรือ จุดที่ควรปรับปรุง พัฒนา ส าหรับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ แผนที่

ทางความคิด  
 
 ควรเริ่มจากหัวข้อง่ายๆ ที่มีชุดข้อมูลเดียวกัน ประเด็นง่ายๆที่ยังไม่ต้องวิเคราะห์เจาะลึกใน
รายละเอียดที่มากนัก เพ่ือฝึกทักษะของกระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิดเบื้องต้น และพัฒนาแบบทดสอบ
ให้มีความยากขึ้นตามล าดับ 
 ควรมีการให้คะแนนในแบบทดสอบที่มีการใช้แผนที่ทางความคิดในการวิเคราะห์ เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นถึง
ความส าคัญ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะในวิเคราะห์และค้นคว้าข้อมูล เพราะหากไม่มีการวัดผล ผู้เรียนอาจ
ละเลยที่จะปฏิบัติตาม และอาจปฏิบัติงานออกมาอย่างไม่มีประสิทธิภาพเพียงเพ่ือแค่ให้มีงานส่งเท่านั้น 
 ในการใช้โปรแกรมเพ่ือสร้างแผนที่ทางความคิด ควรให้ผู้เรียนมาปฏิบัติงานร่วมกันที่คณะ โดยเฉพาะ
ในช่วง 1-3 ครั้งแรกของการศึกษา เพ่ือให้ผู้สอนมีส่วนช่วยเหลือผู้เรียนในการให้ค าปรึกษา  สอดส่อง และ
แนะน ากระบวนการวิเคราะห์ที่ถูกต้องให้กับผู้เรียนที่ยังไม่มีความรู้ความเข้าใจที่ดีมากนัก อีกท้ังผู้เรียนสามารถ
ที่จะแสดงความคิดเห็นหรือสอบถามปัญหาระหว่างการปฏิบัติงานกับผู้สอนได้ตลอดเวลา ซึ่งเป็นการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน รวมทั้งผู้ที่เรียนร่วมกัน จะช่วยกระตุ้นพัฒนาการและบรรยากาศในการ
เรียนรู้ไดอ้ย่างประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย  
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 
จากการวิเคราะห์ผลการวิจัย การสอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพ่ือพัฒนา

ผลงานสร้างสรรค์ ของนักศึกษาหลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ นั้นสามารถสรุป
ผลการวิจัยในประเด็นที่ศึกษา ได้ดังนี้ 

 
ด้านความรู้ความเข้าใจในเรื่องท่ีศึกษา 
จากวัตถุประสงค์และประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย ข้อที่ 1 ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ

เกี่ยวกับ ระบบแผนที่ทางความคิด (Mind mapping)  ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะ เพ่ือน าไปใช้สร้างสรรค์
ผลงานเฉพาะบุคคลได ้ 

 
ผลวิจัยจากแบบสอบถาม “มีความรู้เกี่ยวกับการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) มา

ก่อน” พบว่า กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) มีความรู้เกี่ยวกับการสร้างแผนที่ทางความคิด ก่อนการเข้าร่วม
โครงการ “น้อยกว่า” กลุ่มท่ี 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) คิดเป็นร้อยละ 70 ต่อ 83.3 

ผลวิจัยจากแบบสอบถาม “มีประสบการณ์ในการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) มา
ก่อน” พบว่า นักศึกษา กลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) มีประสบการณ์การเรียนรู้ (ภาคปฏิบัติ) เกี่ยวกับการสร้าง
แผนที่ทางความคิดก่อนเข้าร่วมโครงการ มากกว่า กลุ่มท่ี 1 (นักศึกษาชั้นปี 1)  คิดเป็นร้อยละ 83.33 ต่อ 60 

ผลวิจัยจากแบบสอบถาม “การมีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 
mapping) เพ่ิมขึ้นหลังการศึกษาเรียนรู้” พบว่า กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) ร้อยละ 70 เห็นด้วยมากที่สุด 
ร้อยละ 20 เห็นด้วยมาก และ ร้อยละ 10 เห็นด้วยปานกลาง กลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) ร้อยละ 50 เห็น
ด้วยมากที่สุด ร้อยละ 33.3 เห็นด้วยมาก และ ร้อยละ 16.7 เห็นด้วยปานกลาง 

ผลวิจัยจากแบบสอบถาม “การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ช่วยเชื่อมโยงข้อมูลต่างๆ
ให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้น” กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) ร้อยละ 40 เห็นด้วยมาก ระดับเห็นด้วยมากที่สุด 
และ เห็นด้วยปานกลาง มีผลเท่ากันคือ ร้อยละ 30 กลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) เห็นด้วยมากที่สุด ร้อยละ 
66.7 เห็นด้วยมาก และเห็นด้วยปานกลาง มีผลเท่ากันคือ ร้อยละ 16.7 

 
 จากประเด็นที่เกี่ยวกับความรู้ความเข้าใจ โดยใช้แบบสอบถามเป็นตัววัดผลนั้น ผู้วิจัยต้องการทราบ

ข้อมูลเกี่ยวกับความรู้ ความเข้าใจ และประสบการณ์ในการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ของ
นักศึกษา ที่เคยมีมาก่อน เพ่ือน ามาใช้วิเคราะห์ วางแผน พัฒนา รูปแบบการสอนให้มีความน่าสนใจ สามารถที่
จะต่อยอดกับความรู้เดิมของนักศึกษาได้ ซึ่งผลการวิจัยในภาพรวมนั้นนักศึกษาส่วนใหญ่ มีประสบการณ์ใ น
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การสร้างแผนที่ทางความคิดมาก่อนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรืออาชีวศึกษา ซึ่งกระบวนการสร้างแผนที่
ทางความคิด (Mind mapping) นั้น มักจะถูกใช้ในรายวิชาสามัญ ไม่ใช่วิชาทางศิลปะ 

 ผู้วิจัยใช้กระบวนในการอธิบาย น าเสนอ ยกตัวอย่าง และสาธิตการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 
mapping) ที่เป็นลักษณะของการบรรยายพร้อมการปฏิบัติจะช่วยให้ทุกคนเรียนรู้ไปพร้อมๆกันทีละขั้นตอน 
ท าให้ผู้เรียนสามารถสอบถามหรือแสดงความคิดเห็นในประเด็นที่สงสัยกับผู้วิจัยได้ในทันที การมีตัวอย่าง
ประกอบการสอนที่หลากหลายจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจถึงโครงสร้าง รูปแบบ และกระบวนการต่างในการสร้าง
แผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) ได้ง่ายและชัดเจนมากยิ่งขึ้น  

 
ผลวิจัยจากแบบทดสอบ เพ่ือวัดทักษะด้านความเข้าใจ กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) มีค่าเฉลี่ยของ

ระดับเกณฑ์การวัดผลอยู่ที่ 82.26 อยู่ในระดับ “ดี” และ กลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) มีค่าเฉลี่ยของระดับ
เกณฑ์การวัดผลอยู่ที่ 86.6 อยู่ในระดับ “ดีมาก” 

 
ผลวิจัยจากแบบสังเกตพฤติกรรม นักศึกษา กลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) สามารถจับประเด็นของ

เรื่องที่จะศึกษาและมีความเข้าใจในโครงสร้างและรูปแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล ในการสร้างแผนที่ทาง
ความคิดได้ “ดีกว่า” กลุ่มท่ี 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) 

 
 การทดสอบเพ่ือวัดทักษะด้านความเข้าใจนั้น ผู้วิจัยต้องการวิเคราะห์ถึงผลสัมฤทธิ์ในภาพรวมของ

ผู้เรียน เกี่ยวกับความเข้าใจในโครงสร้างทางความคิด การวิเคราะห์ การตีความ การขยายความ การแก้ปัญหา
ของของโจทย์ที่ได้รับ โดยผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือที่เป็นแบบทดสอบและแบบสังเกตในการวิเคราะห์ ผลการ
วิเคราะห์พบว่า นักศึกษา กลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) สามารถจับประเด็นของเรื่องที่จะศึกษาและมีความ
เข้าใจในโครงสร้างและรูปแบบความสัมพันธ์ของข้อมูลในการสร้างแผนที่ทางความคิด และเข้าใจในประเด็น
ของหัวข้อที่ก าหนด“ดีกว่า” กลุ่มท่ี 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) 

 เนื่องจากนักศึกษา กลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) มีประสบการณ์ในการเรียนรู้ทางด้านศิลปะ
มากกว่าถึง 2 ปี ท าให้มีความเข้าใจในโครงสร้างของหลักการในการสร้างสรรค์ องค์ประกอบศิลป์ การ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลต่างๆ ซึ่งได้มีการฝึกฝนทักษะความคิดเหล่านี้มากจากหลายหลายวิชาในหลักสูตร 
จึงท าให้สามารถที่จะวิเคราะห์ผลงานได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากกว่า กลุ่มท่ี 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) 

 
ผลวิจัยจากแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนเกี่ยวกับความรู้ความเข้าใจที่ได้รับ 
1. ได้ทบทวนผลงานตนเองมากขึ้นว่าต้องการจะสร้างสรรค์ในรูปแบบไหน ควรเพ่ิมเติมข้อมูลในส่วน

ไหน ได้รับข้อมูลที่จ าเป็นต่อการสร้างสรรค์จากการสืบค้น ในองค์ความรู้ต่างๆ เพ่ิมมากขึ้น เข้าใจถึง
องค์ประกอบภาพรวมในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 

2. ได้ท าความเข้าใจเกี่ยวแนวความคิดและกระบวนในการสร้างสรรค์ของศิลปินที่ผู้เรียนสนใจ จาก
การสร้างแผนที่ทางความคิดเพ่ือวิเคราะห์ศิลปิน โดยคิดเห็นว่าควรให้ผู้เรียนเป็นผู้เลือกศิลปินที่จะวิเคราะห์เอง 
เพราะจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการหาข้อมูลมากกว่าการที่ผู้สอนเลือกให้ 
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3. เป็นการรวบรวมความคิดที่กระจัดกระจายอยู่ภายในสมอง รวบรวมและจัดรูปแบบเพ่ือน ามาเสนอ
ผลงาน มีประสิทธิภาพมากในกระบวนการของการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อท าสเก็ตช์ (sketch) 

4. การใช้กระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ไปต่อยอดในหัวข้อที่เป็นการ
ประยุกต์ใช้ (งานสรุปครั้งสุดท้าย) แสดงให้เห็นถึงประโยชน์ในการสร้างแผนที่ทางความคิดได้อย่างชัดเจนมาก
ที่สุด เป็นหัวข้อที่สรุปได้ว่าผู้เรียนมีความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการได้มากน้อยแค่ไหน 

5. ได้รับความรู้เกี่ยวกับการวิเคราะห์ข้อมูล ที่ผู้เรียนสามารถประมวลผลออกมาแล้วช่วยให้เข้าใจ
หลักการในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะมากข้ึน 

 
 ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับแนวคิดในด้านการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนใช้ทักษะในการ

คิดวิเคราะห์ โดย เจมส์ เบลลลันกา (James Bellanca) ผู้สนับสนุนการประยุกต์ใช้วิธีคิดและวิธีข้ามหลักสูตร 
ภายใต้แนวคิดส าคัญที่ว่า “ไม่ใช่เพียงเพ่ือการสอบ แต่เพ่ือการเรียนรู้ทั้งชีวิต” เขามีผลงานที่ได้รับการตีพิมพ์ 
มากมายในฐานะผู้สนับสนุนการสอนที่สอดคล้องกับแนวปฏิบัติที่ดีในการพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 โดย
ได้กล่าวไว้ว่า “ผู้มีส่วนร่วมในวิชาลักษณะนี้ นักเรียนจะตั้งค าถามที่ดี สืบค้นอย่างมีเป้าหมาย คิดในเชิงวิพากษ์ 
หาข้อสรุป และคิดทบทวนจนในที่สุดก็ได้ค าตอบที่ เหมาะสม วิชาลักษณะนี้ ไม่จ ากัดเฉพาะเด็กที่มี
ความสามารถสูงเท่านั้น แต่ยังประยุกต์ใช้ได้กับนักเรียนทุกวัย และทุกระดับความสามารถรวมทั้งนักเรียนที่
ต้องการความช่วยเหลือเป็นพิเศษ” 

 
ด้านทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกับการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
จากวัตถุประสงค์และประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย ข้อที่ 2 ผู้เรียนมีทักษะในการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศกับการเรียนการสอน การสร้างสรรค์ และศาสตร์อ่ืนๆที่ผู้เรียนมีความสนใจ เพ่ิม
ประสบการณ์ในการรับรู้  เสริมสร้างจินตนาการและแรงบันดาลใจ  

 
ผลวิจัยจากแบบสอบถาม  “มีความสนใจในการเรียนการสอนที่มีการใช้คอมพิวเตอร์หรือ

โทรศัพท์มือถือเข้ามามีส่วนร่วม” พบว่า กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) มีความสนใจในการเรียนการสอนที่มีการ
ใช้คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือเข้ามามีส่วนร่วม เพียงร้อยละ 60 ซึ่งมีค่า “น้อยกว่า” ความสนใจของ กลุ่ม
ที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) ที่มีมากถึง ร้อยละ 100  

ผลวิจัยจากแบบสอบถาม “การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์(Coggle) มีความสะดวกในการจัดการข้อมูลให้เป็นระบบ” กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) ร้อยละ 
70 เห็นด้วยมาก ร้อยละ 20 เห็นด้วยปานกลาง และ ร้อยละ 10 เห็นด้วยมากที่สุด กลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 
3) ร้อยละ 50 เห็นด้วยมากที่สุด ร้อยละ 33.3 เห็นด้วยปานกลาง และ ร้อยละ 16.7 เห็นด้วยมาก 

 
 ผลการวิเคราะห์จากแบบสอบถามในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกับการสร้างสรรค์ผลงาน

ศิลปะนั้นพบว่า ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนการสอนที่มีการใช้คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือเข้ามามีส่วน
ร่วม เนื่องจากปัจจุบันอุปกรณ์เหล่านี้เป็นแหล่งข้อมูลทางการศึกษาที่ผู้เรียนเข้าถึงได้มากกว่าหนังสือและต ารา
เรียนต่างๆ ช่วยตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้โดยสามารถเข้าถึงและค้นหาข้อมูลได้อย่างหลากหลาย 
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อาทิเช่น ข้อความ รูปภาพ วีดีโอ เว็บไซด์ต่างๆที่เกี่ยวข้อง  ซึ่งมีความเชื่อมโยงกัน สามารถจัดเก็บข้อมูลให้เป็น
ระบบได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว ซึ่งในงานวิจัยนี้ผู้เรียนสามารถท าแบบทดสอบและส่งแบบทดสอบผ่านระบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างง่ายดาย 

 จากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) โดยใช้
โปรแกรม Coggle นั้นพบว่าสามารถใช้งานกับคอมพิวเตอร์ได้ดีกว่าการใช้งานผ่านมือถือ เนื่องจากแผนที่ทาง
ความคิดมีการแตกแขนงของกิ่งก้านออกเป็นวงกว้าง พ้ืนที่ของจอแสดงผลบนมือถือท าให้ไม่สามารถมองเห็น
ภาพรวมของโครงสร้างทั้งหมดได้ อีกทั้งการกดคลิกเพ่ือออกแบบและสร้างกิ่งก้านของข้อมูลนั้นท าได้ซับซ้อน
กว่า ผู้วิจัยจึงให้ผู้เรียนปฏิบัติงานบนคอมพิวเตอร์ทั้งหมด 

 
ผลวิจัยจากแบบสอบถาม “การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ช่วยพัฒนาความคิดและ

ช่วยต่อยอดไปสู่การพัฒนาผลงานสร้างสรรค์” กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) ร้อยละ 50 เห็นด้วยมาก ร้อยละ 
30 เห็นด้วยมากที่สุด ร้อยละ 10  ค่อนข้างไม่เห็นด้วย และ ร้อยละ 10  เห็นด้วยปานกลาง กลุ่มท่ี 2 (นักศึกษา
ชั้นปีที่ 3) ร้อยละ 50 เห็นด้วยมาก ร้อยละ 33.3 เห็นด้วยมากที่สุด และ ร้อยละ 16.7 เห็นด้วยปานกลาง 

 
 ในส่วนของการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ที่อาจช่วยพัฒนาความคิดและช่วยต่อ

ยอดไปสู่การพัฒนาผลงานสร้างสรรค์นั้น ผู้เรียนมีความคิดเห็นที่ค่อนข้างหลากหลาย โดยแบ่งกลุ่มได้ดังนี้ 
1. กลุ่มที่เห็นด้วยมากที่สุดและเห็นด้วยมาก ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มผู้เรียนที่ค่อนข้างมีความตั้งใจและมี

ความสนใจอย่างสม่ าเสมอตลอด เป็นผู้ที่เข้าใจในโครงสร้างและหลักการคิดของการสร้างแผนที่ทางความคิด 
สามารถวิเคราะห์และตีความเพ่ือน าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะได้อย่างมีคุณภาพ 

2. กลุ่มที่เห็นด้วยปานกลาง เป็นกลุ่มผู้เรียนที่มีความสนใจในระดับกลางๆ เน้นแต่กระบวนการการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ยังไม่ค่อยสนใจและเห็นความส าคัญในเรื่องของการหาข้อมูล และการคิดเคราะห์  

3. กลุ่มที่ไม่เห็นด้วย เป็นเพียงกลุ่มเล็กๆ ที่อยู่ใน กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) คิดเป็นร้อยละ 10 ของ
กลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มที่ไม่มีความสนใจและความส าคัญทั้งกระบวนการในการสร้างแผนที่ทางความคิดและการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 

 
ผลวิจัยจากแบบทดสอบ เพ่ือวัดทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ กลุ่มท่ี 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) มีค่าเฉลี่ย

ของระดับเกณฑ์การวัดผลอยู่ที่ 82.26 อยู่ในระดับ “ดี” และ กลุ่มท่ี 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) มีค่าเฉลี่ยของระดับ
เกณฑ์การวัดผลอยู่ที่ 86.6 อยู่ในระดับ “ดีมาก” 

 
ผลวิจัยจากแบบทดสอบ เพ่ือวัดทักษะด้านทักษะการใช้โปรแกรม กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) มี

ค่าเฉลี่ยของระดับเกณฑ์การวัดผลอยู่ที่ 80.03 อยู่ในระดับ “ดี” และ กลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) มีค่าเฉลี่ย
ของระดับเกณฑ์การวัดผลอยู่ที่ 83.24 อยู่ในระดับ “ดี” 
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 การวัดทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์และการใช้โปรแกรมจากการวิจัยพบว่า แม้ว่าโดยภาพรวม
แล้วความเข้าใจในประเด็นของหัวข้อที่ก าหนด และระดับเกณฑ์การวัดผลจากแบบทดสอบของนักศึกษาของ 
กลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) จะมีค่าเฉลี่ยที่ “มากกว่า” กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) แต่ทางด้านพัฒนาการ
ของผู้เรียนนั้น กลุ่มที่ 1 จะมี “มากกว่า” กลุ่มที่ 2 ซึ่งผลจากการวิเคราะห์ภาพรวม ผู้เรียนกลุ่มที่ 2  มี
พัฒนาการอยู่ในระดับที่ค่อนข้างคงที่  แต่มีผู้เรียนบางคนในกลุ่มที่ 1 มีทักษะและมีพัฒนาการที่ดีเพ่ิมขึ้น
ตามล าดับ 

 นักศึกษากลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) มีความสนุกและกล้าที่จะการทดลองใช้โปรแกรม Coggle  
เช่น การแทรกสัญลักษณ์ต่างๆ เพ่ือตกแต่งแผนที่ทางความคิดได้ “มากกว่า” กลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) ซึ่ง
ผู้วิจัยคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นนี้ว่า แม้ กลุ่มที่ 1 จะยังขาดในเรื่องของความเข้าใจทางด้านโครงสร้างในการ
วิเคราะห์แผนที่ทางความคิด แต่ถ้าเริ่มต้นปฏิบัติงานอย่างมีความสนุก ทดลองสร้างสรรค์ท าในสิ่งใหม่ สิ่งที่ไม่
เคยรู้มาก่อน จะท าให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ และช่วยสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนมีพัฒนาการในทักษะต่างๆ
เพ่ิมมากข้ึนได้ในไม่ช้า   

จากการท าแบบทดสอบ พบว่าประมาณ 40% ของผู้เรียนทั้งหมด ไม่กล้าที่จะออกแบบให้มีความ
แตกต่างไปจากตัวอย่างที่ผู้วิจัยสร้างไว้ จากการวิเคราะห์สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 กรณี คือ  

1. ผู้เรียนยังขาดประสบการณ์ในการสร้างแผนที่ทางความคิดที่มากพอ  
2. อาจเกิดความเข้าใจผิดว่าผู้วิจัยให้ใช้รูปแบบตามตัวอย่างที่สร้างไว้ ไม่กล้าที่จะเปลี่ยนแปลงรูปแบบ 
3. ใช้ตามตัวอย่างที่ผู้วิจัยสร้างไว้ด้วยความเกียจคร้านของผู้เรียน  
 
 ผลวิจัยจากแบบสังเกตพฤติกรรม โดยภาพรวมของนักศึกษาทั้ง 2 กลุ่ม สามารถแบ่งกลุ่ม

พฤติกรรมออกเป็น 3 กลุ่มย่อย ดังนี้ 
กลุ่ม A ตั้งใจ มีสมาธิความตั้งใจในการท าแบบทดสอบอย่างเต็มที่ เรียนรู้ได้ไว สามารถออกแบบ

สร้างสรรค์ ตกแต่งแผนที่ความคิดได้อย่างน่าสนใจ  มีประมาณ 40% ของนักศึกษาทั้งหมด 
กลุ่ม B ต้องการให้ผลงานส าเร็จโดยเร็ว รีบปฏิบัติงานให้เสร็จ จึงใส่เพียงหัวข้อใหญ่ๆ ไม่มีการ

ออกแบบสร้างสรรค์ให้ดูน่าสนใจ ไม่สามารถใช้โปรแกรมได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ มีประมาณ 40% ของ
นักศึกษาทั้งหมด 

กลุ่ม C เรียนรู้การใช้โปรแกรมได้ช้า ไม่กล้าสอบถามในประเด็นที่สงสัย ผู้วิจัยจึงต้องคอยสังเกตและ
หมั่นเข้าไปช่วยเหลือ มีประมาณ 20% ของนักศึกษาทั้งหมด 

ข้อแตกต่าง  
กลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) จะมีสมาธิและความตั้งใจในการท าแบบทดสอบ “มากกว่า” กลุ่มที่ 1 

(นักศึกษาชั้นปี 1) เพราะโดยภาพรวมกลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) จะเร่งรีบเพียงท าให้ส าเร็จตามเวลาที่ก าหนด 
ส่งผลให้ประสิทธิภาพของผลงานนั้นไม่ดีเท่าที่ควร 

 
 ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยมีการก าหนดระยะเวลาในการปฏิบัติงานและส่งผลงาน เพ่ือวิเคราะห์ความ

สนใจ ความตั้งใจของผู้เรียน รวมทั้งวัดระดับความสามารถทางด้านทักษะการใช้โปรแกรมและความคิด
สร้างสรรค์ในการสร้างแผนที่ทางความคิดให้มีประสิทธิภาพภายในระยะเวลาที่ก าหนด โดยวัดจากผลสัมฤทธิ์
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จากกระบวนการในการสร้างแผนที่ทางความคิดและผลงานศิลปะที่สร้างสรรค์ตามหัวข้อที่ก าหนด สอดคล้อง
กับ ดร.วันเพ็ญ นันทะศรี (2560) ที่พบว่า ทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาโดยรวมและรายด้านหลังการ
พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้วยการเขียนแผนที่ความคิด (Mind Map) สูงกว่าก่อนพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ด้วยการเขียนแผนที่ความคิดอย่างมีนัยส าคัญ 

 
 นอกจากนี้ผลการวิจัยนี้ยังสอดคล้องกับ หลักการ 7 ข้อ ที่เกี่ยวข้องกับมัลติมีเดียและรูปแบบนี้มา

จากงานศึกษาของ ริชาร์ด เมเยอร์ (Richard Mayer), ร็อกแซนน์ โมรีโน (Roxanne Moreno) และนักวิจัยคน
อ่ืนๆที่มีผลงานโดดเด่น สามารถอ้างอิงข้อสรุป ได้ดังนี้  

1. หลักของมัลติมีเดีย : เมื่อใช้ทั้งค า(เสียงหรือข้อความ) และภาพรวมกัน นักเรียนจะจ าได้มากกว่า
การใช้ค าเพียงอย่างเดียว แต่ทั้งนี้เนื้อหาต้องไม่ซ้ าซ้อนกัน 

                 ผลการวิจัยนี้ : พบว่าผู้เรียนนิยมใช้ข้อความและรูปภาพในการสร้างแผนที่ทางความคิด
มากกว่าการใช้วีดีโอมาเป็นข้อมูลในการค้นคว้าเพ่ือการสร้างสรรค์ แต่ วีดีโอ (เสียงหรือข้อความ
และภาพ) มักเป็นที่สนใจและดึงดูดผู้เรียนเมื่อถูกใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน 

2. หลักของพื้นที่ต่อเนื่อง : เมื่อน าข้อความและภาพที่เกี่ยวข้องมารวมไว้ในที่เดียวกัน นักเรียนจะ
เรียนรู้ได้ดีกว่าเวลาที่เนื้อหาอยู่แยกกันคนละพ้ืนที่ 
 ผลการวิจัยนี้  : พบว่าในการสร้างแผนที่ทางความคิด ผู้ เรียนใช้หลักการนี้แล้วได้ เกิด
ประสิทธิผลสูงสุดในการค้นคว้าและจัดเก็บข้อมูลที่ใช้ในการสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ 

3. หลักของเวลาต่อเนื่อง : เมื่อน าข้อความและภาพที่เกี่ยวข้องมาประสานในจังหวะเวลาเดียวกัน 
นักเรียนจะเรียนรู้ได้ดีกว่าเวลาที่เนื้อหาแสดงต่างช่วงเวลากัน 
 ผลการวิจัยนี้ : พบว่าเมื่อผู้เรียนปฏิบัติงานภายในคาบเรียนหรือภายในช่วงระยะเวลาที่
ก าหนดประสิทธิภาพของผลงานจะ “ดีกว่า”การขยายเวลาในการส่ง ผู้เรียนมีสมาธิโดยสามารถ
เชื่อมโยงข้อมูลต่างๆได้อย่างต่อเนื่อง การเว้นช่วงจังหวะเวลาในการปฏิบัติงาน ท าให้สมาธิและ
ความสนใจถูกเบี่ยงเบนไป การกลับมาปฏิบัติงานต่ออีกครั้งท าให้ความสนใจลดลง 

4. หลักของการแยกความสนใจ : เมื่อตัดค า ภาพ และเสียงที่ไม่เกี่ยวข้องออกไป นักเรียนจะเรียนรู้
ได้ดีกว่าที่รวมสิ่งเหล่านั้นเข้ามา 
 ผลการวิจัยนี้ : พบว่าการ ตัดค า ภาพ และเสียงที่ไม่เกี่ยวข้องออกไปจะช่วยให้ผู้เรียนก าหนด
เป้าของหัวข้อได้อย่างชัดเจนมากขึ้น โดยสามารถเลือกใช้ข้อมูลเฉพาะในส่วนที่จ าเป็นต่อการ
สร้างสรรค์ได้ตรงกับหัวข้อที่ก าหนดมากท่ีสุด ผู้เรียนบางคนจ าเป็นต้องได้รับค าแนะน าจากผู้สอน
ในการแยกประเด็นความส าคัญและการเลือกใช้ข้อมูลให้มีความเหมาะสม 

5. หลักของรูปแบบ : เมื่อน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของการบรรยายด้วยเสียง นักเรียนจะเรียนรู้ได้
ดีกว่าเวลาน าเสนอในรูปของข้อความบนหน้าจอ 
 ผลการวิจัยนี้ : พบว่าผู้เรียนมีความสนใจอย่างมากในขณะที่ผู้บรรยายใช้วีดีโอหรือโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่มีการใช้ภาพที่มีรูปทรงสีสัน สะดุดตา หรือน าเสนอข้อมูลที่เป็นสิ่งใหม่แตกต่างจาก
สิ่งที่ผู้เรียนเคยรับรู้  
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6. หลักของความแตกต่างระหว่างบุคคล : การออกแบบโดยอาศัยหลักการเหล่านี้ส่งผลต่อผู้มี
ความรู้น้อยได้มากกว่าผู้มีความรู้ดี และยิ่งส่งผลมากข้ึนต่อคนถนัดด้านมิติสัมพันธ์มากกว่าคนที่ไม่
ถนัด 
 ผลการวิจัยนี้ : พบว่าการจัดการเรียนการสอนในลักษณะนี้จะช่วยส่งเสริมทักษะในการคิด
วิเคราะห์ให้กับผู้เรียนที่มีปัญหาในการคิดและการสร้างสรรค์ เพราะมีส่วนช่วยจัดระบบทาง
ความคิด แยกประเด็นของเรื่องที่ศึกษาให้มีความชัดเจนมากขึ้น ส่วนผู้ที่มีความรู้ดีอยู่แล้วนั้นมัก
เป็นผู้ที่เข้าใจในกระบวนการเหล่านี้อยู่แล้ว ส่งผลให้เห็นถึงความแตกต่างอย่างชัดเจนทางด้าน
พัฒนาการ  

7. หลักของการควบคุมโดยตรง : เมื่อสื่อการสอนเริ่มซับซ้อนขึ้น การควบคุมสื่อการสอนโดยตรง
(ภาพเคลื่อนไหว จังหวะการน าเสนอ) จะส่งผลต่อการถ่ายทอดเนื้อหามากขึ้นเช่นกัน 
 ผลการวิจัยนี้ : พบว่าผู้สอนจะต้องคอยหมั่นสังเกตระดับความสนใจ และตัวแปรที่มีผลต่อ
กระบวนการรับรู้ของผู้เรียน เพ่ือที่จะสามารถถ่ายทอดองค์ความรู้ให้กับผู้เรียนได้อย่างครบถ้วน 
การควบคุมจังหวะการจัดการเรียนการสอนให้มีความหลากหลายอยู่ตลอดเวลา จะช่วยกระตุ้น
ความสนใจให้กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

 
ด้านการบูรณาการกับการจัดการเรียนการสอน 
จากวัตถุประสงค์และประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย ข้อที่ 3 เพ่ิมทักษะและประสบการณ์ใน

การจัดการเรียนการสอนให้กับผู้สอน โดยการน าผลการวิเคราะห์การสรุปผลงานวิจัยที่ได้มาพัฒนาการเรียน
การสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยพัฒนาการจัดการเรียนการสอนด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีให้มี
ความเท่าทันกับโลกในปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

 
ผลวิจัยจากแบบสอบถาม “ควรมีการจัดการเรียนการสอนที่ใช้กระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิด 

(Mind mapping) ในรายวิชาอ่ืนๆ” พบว่า กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) ร้อยละ 40 เห็นด้วยมากที่สุด ร้อยละ 
30 ค่อนข้างไม่เห็นด้วย  ร้อยละ 20 เห็นด้วยปานกลาง และ ร้อยละ 10 เห็นด้วยมาก กลุ่มท่ี 2 (นักศึกษาชั้นปี
ที่ 3) ร้อยละ 50 เห็นด้วยมากที่สุด ร้อยละ 33.3 เห็นด้วยปานกลาง และ ร้อยละ 16.7 เห็นด้วยมาก 

 
 ความคิดเห็นของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนที่ใช้กระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิด 

(Mind mapping) ไปใช้ในรายวิชาอ่ืนๆ พบว่าผู้เรียนมีความคิดเห็นที่หลากหลาย จากการวิเคราะห์ของผู้วิจัย 
สามารถแยกเป็นประเด็นซึ่งอาจมีส่วนในการแสดงความคิดเห็นดังนี้ 

1. ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการสร้างแผนที่ทางความคิด ที่สามารถน าไปต่อยอดกับการเรียนการ
สอนในรายวิชาอ่ืนๆได้ จัดอยู่ในระดับความคิดเห็นด้วยมากที่สุด และเห็นด้วยมาก ส่วนใหญ่อยู่ใน กลุ่มที่ 2 
(นักศึกษาชั้นปีที่ 3) ซึ่งอาจเป็นเพราะผู้เรียนในกลุ่มนี้มีประสบการณ์ในการศึกษาที่มากกว่า จึงมองเห็น
ความส าคัญของกระบวนการนี้ 

2. ผู้เรียนอาจรู้สึกว่าการสร้างแผนที่ทางความคิดเหมาะกับการเรียนการสอนในบางรายวิชา แต่บาง
รายวิชาก็ไม่มีความจ าเป็น จัดอยู่ในระดับความคิดเห็นด้วยปานกลาง 
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3. เมื่อแรกเริ่มเรียนรู้การสร้างแผนที่ทางความคิดนักศึกษามีความสนใจ แต่เมื่อท าบ่อยครั้งขึ้นจึงเกิด
ความเบื่อหน่าย อาจมีความสนใจแต่มีความเกียจคร้านที่จะต้องปฏิบัติ  จัดอยู่ในระดับความคิดเห็นด้วยปาน
กลาง และ ค่อนข้างไม่เห็นด้วย 

4. ผู้เรียนไม่มีความสนใจในการสร้างแผนที่ทางความคิด มีความเห็นว่าการสร้างแผนที่ทางความคิด 
ไม่มีความจ าเป็นต่อการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ และการศึกษาในเรื่องอ่ืนๆ จัดอยู่ในระดับความคิด ค่อนข้าง
ไม่เห็นด้วย ซึ่งพบในผู้เรียนกลุ่มท่ี 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) แต่ไม่พบใน กลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) 

 
ผลวิจัยจากแบบสอบถาม “นักศึกษาอยากเรียนรู้โปรแกรมการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 

mapping) โปรแกรมอ่ืนๆเพ่ิมเติม” พบว่า กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) ร้อยละ 40 เห็นด้วยมาก ร้อยละ 30 
เห็นด้วยมากที่สุด ร้อยละ 20  ค่อนข้างไม่เห็นด้วย และ ร้อยละ 10  เห็นด้วยปานกลาง กลุ่มท่ี 2 (นักศึกษาชั้น
ปีที่ 3) ระดับความเห็นด้วยมากที่สุด เห็นด้วยมาก และ เห็นด้วยปานกลาง มีค่าเท่ากันคือ ร้อยละ 33.3 

 
 จากการสัมภาษณ์ ความสนใจของนักศึกษาที่อยากเรียนรู้โปรแกรมการสร้างแผนที่ทางความคิด 

(Mind mapping) โปรแกรมอ่ืนๆเพ่ิมเติม เนื่องจากผู้เรียนบางคนมีความสนใจในกระบวนการสร้างแผนที่ทาง
ความคิด แต่พบปัญหาในการใช้โปรแกรม Coggle ซึ่งอาจเป็นส่วนหนึ่งที่เป็นตัวแปรของความสนใจในการใช้
โปรแกรมสร้างแผนที่ทางความคิด สรุปปัญหาที่พบจากโปรแกรม Coggle ได้ดังนี้ 

1. ตัวโปรแกรมที่เป็นแอปลิเคชั่นบนมือถือนั้นมีขั้นตอนที่ค่อนข้างยุ่งยากต้องอาศัยความช านาญจึงจะ
สามารถสร้างแผนที่ทางความคิดได้อย่างคล่องแคล่ว ซึ่งแตกต่างจากการใช้โปรแกรม Coggle ในคอมพิวเตอร์ 
มีส่วนท าให้ผู้เรียนส่วนหนึ่งที่ไม่มีคอมพิวเตอร์เป็นของตนเองเกิดความยากล าบากในการใช้งาน 

2. ขนาดไฟล์ภาพที่ปรากฏในแผนที่ทางความคิดของโปรแกรมมีขนาดค่อนข้างเล็กและจ ากัด 
3. ความหลากหลายของฟังชั่นในการออกแบบมีน้อย ผู้เรียนไม่สามารถใช้เครื่องมือนี้ออกแบบการ

สร้างแผนที่ทางความคิดได้อย่างตรงใจ 
 
ผลวิจัยจากแบบทดสอบ เพ่ือวัดระดับความสนใจของนักศึกษาในการน าเครื่องมือวิจัยมาใช้ในการ

จัดการเรียนการสอน กลุ่มที่ 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) มีค่าเฉลี่ยของระดับเกณฑ์การวัดผลอยู่ที่ 80.9อยู่ในระดับ 
“ดี” และ กลุ่มท่ี 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) มีค่าเฉลี่ยของระดับเกณฑ์การวัดผลอยู่ที่ 87.55อยู่ในระดับ “ดีมาก” 

 
 ผลวิจัยจากแบบสังเกตพฤติกรรม โดยภาพรวมของนักศึกษาทั้ง 2 กลุ่ม นักศึกษามีความ

กระตือรือร้นอยู่ในระดับ “ดี” เมื่อได้รับแบบทดสอบจะมีการพูดคุยโต้ตอบ สอบถาม กับผู้วิจัยในประเด็นที่
สงสัย และมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างนักศึกษาด้วยกันเอง สามารถประยุกต์ใช้กับการวิเคราะห์ข้อมูลอ่ืนๆได้ใน
ระดับ “ดี”  นักศึกษามีปฏิสัมพันธ์ที่ดี พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน สามารถแบ่งนักศึกษาออกเป็น 2 
กลุ่มย่อย ดังนี้ 

กลุ่ม a  มีความสนใจ ความรู้ความเข้าใจในหัวข้อที่ก าหนด มีพัฒนาการและความช านาญในการใช้
โปรแกรมมากข้ึน ซึ่งมีอยู่ประมาณ 80% ของนักศึกษาทั้งหมด 
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กลุ่มที่ b สังเกตได้ถึงความเบื่อหน่าย ไม่สนใจ ไม่มีพัฒนาการไปจนถึงประสิทธิภาพของผลงานมี
คุณภาพที่ลดลง พบประมาณ 20% ของนักศึกษาทั้งหมด (ส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มที่ 1) 

ข้อแตกต่าง นักศึกษากลุ่มที่ 2 (นักศึกษาชั้นปีที่ 3) สามารถแก้ปัญหา เรียบเรียง วิเคราะห์ข้อมูลของ
แบบทดสอบท่ีได้รับ ได้อย่างรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ “มากกว่า” กลุ่มท่ี 1 (นักศึกษาชั้นปี 1) 

 
 ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับบทวิเคราะห์ของ ลินดา ดาร์ลิง-แฮมมอนด์  Linda Darling-

Hammond (2007) ที่ระบุว่า “เพ่ือให้นักเรียนได้พัฒนาความเชี่ยวชาญ ครูจะต้องพัฒนาความรู้ทางวิชาชีพที่
จะสอดแทรกอยู่ในเนื้อหาที่สอน ในแบบทดสอบที่นักเรียนต้องท า ต้องร่วมมือกับเพ่ือนร่วมวิชาชีพเพ่ือทดลอง
กลวิธีใหม่ๆและช่วยกันสรุปช่วยกันปรับแผนให้ดีขึ้น และพัฒนาสิ่งที่เห็นว่าเป็นการสอนแบบสองทาง นั่นคือครู
ก็ต้องหัดรับฟังความเห็นจากนักเรียนและตรวจสอบงานของพวกเขาเพ่ือเก็บข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้
จะได้ชี้แนะและให้ข้อมูลแก่พวกเขาได้โดยตรง การสอนและเรียนรู้จากอีกฝ่ายเช่นนี้เป็นส่วนหนึ่งของการ
พัฒนาทางวิชาชีพร่วมกับเพ่ือนร่วมงาน เมื่อครูรู้จักเอางานของนักเรียนมาวางไว้บนโต๊ะแล้วแลกเปลี่ยนวิ ธี
แก้ปัญหาในกระบวนการเรียนการสอนระหว่างกัน”  

และงานวิจัยของ วิโรจน์ เด่นวานิช (2560) ที่พบว่า “การจัดกิจกรรมกลุ่มโดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ร่วมกัน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความคงทนในการเรียนรู้นานกว่าการเรียนแบบตัวคนเดียว” ในระหว่างการวิจัย 
ผู้วิจัยจ าเป็นต้องเก็บรวมรวมปัญหาที่เกิดขึ้น ทั้งจากการสังเกต จากแบบสอบถาม และจากบทสัมภาษณ์ต่างๆ
ที่ได้จากผู้เรียนและอาจารย์ผู้สอนในรายวิชานั้นๆ โดยน ามาวิเคราะห์ เพ่ือหาข้อสรุปในการพัฒนาการจัดการ
เรียนการสอนในอนาคตให้มีประสิทธิภาพต่อไป  

 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 
ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่ได้จากการสัมภาษณ์ ทั้งจากผู้เรียนและผู้สอนในการ

จัดการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรม Coggle สร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) เพ่ือพัฒนาผลงาน
สร้างสรรค์ ได้ดังนี้ 

 
ข้อเสนอแนะจากนักศึกษาผู้เข้าร่วมการวิจัย 
 
1. ต้องการให้ผู้วิจัย สอนเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม Coggle บนมือถือ หรือโปรแกรมการ

สร้างแผนที่ทางความคิดโปรแกรมอ่ืนที่สามารถท าบนมือถือได้ เพราะการใช้เครื่องมือบนมือถือ
นั้นจะสร้างความสะดวกในการสืบค้นและประมวลผลข้อมูล รวมทั้งการส่งงานได้อย่างรวดเร็วกว่า
การใช้คอมพิวเตอร์ มีการจัดท าสื่อการสอนไว้เป็นวีดีโอด้วยเพ่ือให้ผู้เรียนที่ไม่เข้าใจ สามารถดู
ย้อนหลังและทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา 
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2. ควรมีการจัดการเรียนการสอนร่วมกันในห้องเรียนทุกครั้ง ต้องการให้ผู้สอนช่วยวิจารณ์และชี้แนะ
กระบวนการต่างๆ เพ่ือแนะน าแนวทางที่ถูกต้องทั้งในการวิเคราะห์ข้อมูลและการสร้างสรรค์
ผลงาน แต่ด้วยอุปสรรคจากการศึกษาแบบออนไลน์ ท าผู้สอนไม่ได้เห็นทุกขั้นตอนในการ
ปฏิบัติงาน จะได้เห็นก็ต่อเมื่อผลงานส าเร็จเสร็จสิ้นแล้ว ท าให้ผู้เรียนขาดค าวิจารณ์ในส่วนที่จะ
ช่วยพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ให้ดียิ่งขึ้น 

 
3. ต้องการให้ปรับรูปแบบในการน าเสนอแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) จากการพิมพ์รูปลง

บน กระดาษขนาดเอสี่และส่งเป็นไฟล์ภาพ ให้เพ่ิมการน าเสนอโดยใช้โปรเจคเตอร์ (Projector) 
ในการฉายภาพเพ่ือจะขยายภาพแผนที่ทางคิดให้มีขนาดใหญ่ขึ้น ทุกคนจะได้เห็นภาพของการ
น าเสนอได้อย่างชัดเจน เนื่องจากเมื่อพิมพ์ภาพออกมาแล้วข้อมูลที่ได้มีขนาดเล็ก ท าให้ไม่เห็น
รายละเอียดของข้อมูลทีช่ัดเจนนัก 

 
4. ผู้วิจัยควรใช้รูปแบบการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) อย่างต่อเนื่องตลอดการ

สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ตั้งแต่กระบวนการเริ่มต้นในการสร้างแบบร่าง – การปรับแบบ – เข้าสู่
กระบวนการสร้างสรรค์ – และการปรับปรุงพัฒนาผลงาน โดยควรจะเน้นไปในกระบวนสร้างแบบ
ร่าง ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการความคิดและการค้นคว้าข้อมูลเพ่ือใช้ประกอบการ
สร้างสรรค์เพ่ือให้เห็นโครงสร้างหลักของผลงานตนเองได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น   
 

ข้อเสนอแนะจากอาจารย์ผู้สอน 
 
1. ควรมีการให้คะแนนในแบบทดสอบที่มีการใช้แผนที่ทางความคิดในการวิเคราะห์ เพ่ือให้ผู้เรียน

เห็นถึงความส าคัญ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะในวิเคราะห์และค้นคว้าข้อมูล เพราะหากไม่มีการ
วัดผล ผู้เรียนอาจละเลยที่จะปฏิบัติตาม และอาจปฏิบัติงานออกมาอย่างไม่มีประสิทธิภาพเพียง
เพ่ือแค่ให้มีงานส่งเท่านั้น 
 

2. ควรเริ่มกระบวนการวิเคราะห์และสร้างแผนที่ทางความคิดจากหัวข้อง่ายๆ ที่มีชุดข้อมูลเดียวกัน 
ประเด็นง่ายๆที่ยังไม่ต้องวิเคราะห์เจาะลึกในรายละเอียดที่มากนัก เพ่ือฝึกทักษะของกระบวนการ
สร้างแผนที่ทางความคิดเบื้องต้น และพัฒนาแบบทดสอบให้มีความยากข้ึนตามล าดับ 
 

3. ควรให้ผู้เรียนมาปฏิบัติงานร่วมกันที่คณะ โดยเฉพาะในช่วง 1-3 ครั้งแรกของการศึกษา เพ่ือให้
ผู้สอนมีส่วนช่วยเหลือผู้เรียนในการให้ค าปรึกษา สอดส่อง และแนะน ากระบวนการวิเคราะห์ที่
ถูกต้องให้กับผู้เรียนที่ยังไม่มีความรู้ความเข้าใจที่ดีมากนัก อีกทั้งผู้เรียนสามารถที่จะแสดงความ
คิดเห็นหรือสอบถามปัญหาระหว่างการปฏิบัติงานกับผู้สอนได้ตลอดเวลา ซึ่งเป็นการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน รวมทั้งผู้ที่เรียนร่วมกัน จะช่วยกระตุ้นพัฒนาการและ
บรรยากาศในการเรียนรู้ได้อย่างประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
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http://www.muangboranjournal.com/post/Chinese-and-the-Thai-life-style
https://www.pinterest.com/pin/615515474042422255/
https://www.pinterest.com/pin/615515474042422255/
https://sites.google.com/site/prapatchatchaipornkul/teanology/niyam-saphth-ni-hlaksutr
https://sites.google.com/site/prapatchatchaipornkul/teanology/niyam-saphth-ni-hlaksutr
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สืบค้นจาก 
https://www.facebook.com/Teerawat.Josh7/photo
s/1475775406003105 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

สืบค้นจาก 

https://www.facebook.com/hybridartcollectors

/posts/1852938404953771/ 

 
 
 
 

 
 

สืบค้นจาก 

https://www.facebook.com/Teerawat.Josh7/pho
tos/1767756730138303 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
สืบค้นจาก 
https://www.facebook.com/Teerawat.Josh7/photo
s/1661713307409313 

 
 
 
 
 
 
 

สืบค้นจาก 

http://allkidscando.blogspot.com/2010/07/mind-

map-global-art.html 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

สบืคน้จาก 
https://www.youtube.com/watch?v=yttyQ0d2y
bQ&t=165s 

 

 
 
 
 
 

สบืคน้จาก 
https://mgronline.com/onlinesection/detail/9600
000105451 

 
 
 
 
 
 
 

สบืคน้จาก 

 https://www.smeleader.com 

https://www.facebook.com/Teerawat.Josh7/photos/1475775406003105
https://www.facebook.com/Teerawat.Josh7/photos/1475775406003105
https://www.facebook.com/hybridartcollectors/posts/1852938404953771/
https://www.facebook.com/hybridartcollectors/posts/1852938404953771/
https://www.facebook.com/Teerawat.Josh7/photos/1767756730138303
https://www.facebook.com/Teerawat.Josh7/photos/1767756730138303
https://www.facebook.com/Teerawat.Josh7/photos/1661713307409313
https://www.facebook.com/Teerawat.Josh7/photos/1661713307409313
http://allkidscando.blogspot.com/2010/07/mind-map-global-art.html
http://allkidscando.blogspot.com/2010/07/mind-map-global-art.html
https://www.youtube.com/watch?v=yttyQ0d2ybQ&t=165s
https://www.youtube.com/watch?v=yttyQ0d2ybQ&t=165s
https://mgronline.com/onlinesection/detail/9600000105451
https://mgronline.com/onlinesection/detail/9600000105451
https://www.smeleader.com/%E0%B8%82%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B9%8C-cdiscount/
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สืบค้นจาก 

https://redpriceth.blogspot.com/2020/03/blog-
post_55.html 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

สบืคน้จาก 
https://www.scene4.com/archivesqv6/2020/feb-
2020/0220/janineyasovant0220thai.html 
 

 
 
 
 
 
 
 

สืบค้นจาก 

https://royalthaiart.com/product/lotus-wall-
decor/ 

 

 
 
 
 
 
 
 

สบืคน้จาก 
https://fineartamerica.com/featured/lotus-
pond-vani-chawla.html 
 

 
 
 
 
 
 
 

สืบค้นจาก 

http://artcomponentsforcomputers.blogspot.co
m/p/1.html 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
สืบค้นจาก 
 https://pantip.com/topic/35580582 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

สืบค้นจาก 

https://siamrath.co.th/n/328759 
 
 
 

สบืคน้จาก 
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0
%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5
%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8
%94%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%94%E0
%B8%B2%E0%B8%A7 

https://redpriceth.blogspot.com/2020/03/blog-post_55.html
https://redpriceth.blogspot.com/2020/03/blog-post_55.html
https://www.scene4.com/archivesqv6/2020/feb-2020/0220/janineyasovant0220thai.html
https://www.scene4.com/archivesqv6/2020/feb-2020/0220/janineyasovant0220thai.html
https://royalthaiart.com/product/lotus-wall-decor/
https://royalthaiart.com/product/lotus-wall-decor/
https://fineartamerica.com/featured/lotus-pond-vani-chawla.html
https://fineartamerica.com/featured/lotus-pond-vani-chawla.html
http://artcomponentsforcomputers.blogspot.com/p/1.html
http://artcomponentsforcomputers.blogspot.com/p/1.html
https://pantip.com/topic/35580582
https://siamrath.co.th/n/328759
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%94%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%A7
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%94%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%A7
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%94%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%A7
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%94%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%A7
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%94%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%A7
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สบืคน้จาก 
https://www.facebook.com/photo?fbid=2683935
918492705&set=pcb.319774368995556 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
สืบค้นจาก 

https://www.facebook.com/photo?fbid=2683935
995159364&set=pcb.319774368995556 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

สืบค้นจาก 

https://www.facebook.com/photo/?fbid=469131
199881789&set=a.155428411252071 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

สบืคน้จาก 
https://www.facebook.com/photo/?fbid=142438
1012646&set=a.1424380332629 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

สืบค้นจาก 

https://themomentum.co/art-politics/ 
 
 
 

สืบค้นจาก  
https://www.youtube.com/watch?v=1mZZ8cm
9bFo 
 

 

 

https://www.facebook.com/photo?fbid=2683935918492705&set=pcb.319774368995556
https://www.facebook.com/photo?fbid=2683935918492705&set=pcb.319774368995556
https://www.facebook.com/photo?fbid=2683935995159364&set=pcb.319774368995556
https://www.facebook.com/photo?fbid=2683935995159364&set=pcb.319774368995556
https://www.facebook.com/photo/?fbid=469131199881789&set=a.155428411252071
https://www.facebook.com/photo/?fbid=469131199881789&set=a.155428411252071
https://www.facebook.com/photo/?fbid=1424381012646&set=a.1424380332629
https://www.facebook.com/photo/?fbid=1424381012646&set=a.1424380332629
https://themomentum.co/art-politics/
https://www.youtube.com/watch?v=1mZZ8cm9bFo
https://www.youtube.com/watch?v=1mZZ8cm9bFo
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ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ – นามสกุล    นางสาวหนึ่งฤทัย  ยิ้มประเสริฐ  
     Miss. Neungruthai Yimprasert 
คุณวุฒิ     ศิลปมหาบัณฑิต (ทัศนศิลป์)  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศิลปากร    
     ศิลปบัณฑิต  (ศิลปไทย) คณะจิตรกรรมประติมากรรมภาพพิมพ์  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ต าแหน่งปัจจุบัน    อาจารย์ประจ า ภาควิชาศิลปไทย คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
ที่อยู่              61/686 หมู่บ้านพฤกษา 8 หมู่ 5 ต.ลานตากฟ้า อ.นครชัยศรี จ.นครปฐม 73120 

  

เกียรติประวัติ 
- เกียรตินิยมอันดับหนึ่ ง ศิลปบัณฑิต(ศิลปไทย) คณะจิตรกรรมประติมากรรมภาพพิมพ์  

มหาวิทยาลัยศิลปากร. 2553 
ผลงานทางวิชาการ/งานวิจัย 

- หนึ่งฤทัย ยิ้มประเสริฐ (2564). วิจัยด้านการเรียนการสอน ประจ าปีงบประมาณ 2564 เรื่อง “การ
สอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพ่ือพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ ของนักศึกษา
หลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์”.นครปฐม 

- หนึ่งฤทัย ยิ้มประเสริฐ (2561). แผนการจัดการความรู้ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ.2561 “โครงการจัดการความรู้ ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น หัวข้อ งาน
ประณีตศิลป์กับไม้จันทน์หอมในงานพระราชพิธี”.นครปฐม 

- หนึ่งฤทัย ยิ้มประเสริฐ (2559). แผนการจัดการความรู้ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ.2559 “โครงการพัฒนาด้านการจัดการความรู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่น หัวข้อ
การวาดภาพคนเหมือนด้วยเทคนิคดินสอ”.นครปฐม 

ผลงานสร้างสรรค์ 
- หนึ่ งฤทัย ยิ้มประเสริฐ. (2564). Flower – Vase. International Visual Arts and Design 

Exhibition 2021. เวียดนาม: 
- หนึ่ งฤทัย  ยิ้ มประเสริฐ .  (2564) .  Cheerfulness. International Visual Arts and Design 

Exhibition 2021. กรุงเทพฯ: 
- หนึ่งฤทัย ยิ้มประเสริฐ. (2563). จินตภาพไทย. โครงการเทิดทูนสถาบันพระมหากษัตริย์และพระ

บรมวงศานุวงศ์ ประจ าปีงบประมาณ 2563. สุพรรณบุรี: 
- หนึ่งฤทัย ยิ้มประเสริฐ. (2563). Listen. นิทรรศการศิลปกรรมคณาจารย์ คณะศิลปวิจิตร สถาบัน

บั ณ ฑิ ต พั ฒ น ศิ ล ป์ Art Exhibition By Member of Faculty of Fine Arts 2 0 2 0 
Bunditpatanasilpa Institute. กรุงเทพฯ: 

- ห นึ่ ง ฤ ทั ย  ยิ้ ม ป ร ะ เ ส ริ ฐ .  ( 2 5 6 2 ) .  Angel. The Cooperation Exhibition 2 0 1 9 
Bunditpatanasilpa Institute, Thailand and The Collage of Arts, Hue University, 
Vietnam.. กรุงเทพฯ: 

- หนึ่งฤทัย ยิ้มประเสริฐ. (2562). Slow life. The 14 th International Visual Arts Workshop 
and Exhibition in Thailand 2019.. กรุงเทพฯ: 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 
เอกสาร 1 : บันทึกข้อความยินดีรับเชิญผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเคร่ืองมือการวิจัย 

เอกสาร 2 : เคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย 

เอกสาร 3 : ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของเครื่องมือวิจัย 

เอกสาร 4 : วุฒิบัตรผ่านการอบรมจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 

เอกสาร 5 : เอกสารรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 

 









 

 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม 
ชื่อโครงการวิจัย: การสอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพ่ือพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ ของ
นักศึกษาหลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

ค ำอธิบำย 
แบบสังเกตและบันทึกข้อมูลภาพถ่ายที่ใช้ในโครงการวิจัยนี้ เป็นการสังเกตโดยการลงพ้ืนที่จริงและบันทึกเป็น
ข้อมูลดังนี้ 
1. เป็นลักษณะการสังเกตพฤติกรรมของอาสามสมัครเป็นภาพรวมของกลุ่ม 
2. อธิบายรายละเอียดพฤติกรรมของอาสาสมัคร เช่น ความสนใจ ปัญหา ที่เกิดขึ้นระหว่างด าเนินโครงการ 

ครั้งที่ 1. บรรยำยกำรเรียนรู้กำรสร้ำงแผนที่ทำงควำมคิด (Mind Mapping) 
กระบวนการ : ฉาย Power point อธิบายที่มา ความส าคัญวิธีการสร้างแผนที่ทางความคิด ( Mind Mapping ) 
รำยละเอียดผลกำรสังเกตพฤติกรรม 
กลุ่มที่ 1  
นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 (รายวิชาองค์ประกอบศิลป์ 1) 

กลุ่มที่ 2  
นักศึกษาช้ันปีท่ี 3 (รายวิชาองค์ประกอบในจิตรกรรมไทย) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ครั้งที่ 1. ฝึกปฏิบัติกำรสร้ำงแผนที่ทำงควำมคิด (Mind Mapping) แบบวำดด้วยมือ 
กระบวนการ : ยกตัวอย่าง / สาธิตการท า /สร้างโจทย์ให้นักศึกษาทดลองปฏิบัติ 
รำยละเอียดผลกำรสังเกตพฤติกรรม 
กลุ่มที่ 1  
นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 (รายวิชาองค์ประกอบศิลป์ 1) 

กลุ่มที่ 2  
นักศึกษาช้ันปีท่ี 3 (รายวิชาองค์ประกอบในจิตรกรรมไทย) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



ครั้งที่ 2. เรียนรู้ฝึกกำรสร้ำงแผนที่ทำงควำมคิด (Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle 
กระบวนการ : ดูวีดีโอสาธิตขั้นตอนการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle 
รำยละเอียดผลกำรสังเกตพฤติกรรม 
กลุ่มที่ 1  
นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 (รายวิชาองค์ประกอบศิลป์ 1) 

กลุ่มที่ 2  
นักศึกษาช้ันปีท่ี 3 (รายวิชาองค์ประกอบในจิตรกรรมไทย) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ครั้งที่ 2. ฝึกกำรสร้ำงแผนที่ทำงควำมคิด (Mind Mapping)  
ด้วยโปรแกรม Coggle ตำมหัวข้อที่ก ำหนด ครั้งที่ 1 

กระบวนการ : สร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด 
รำยละเอียดผลกำรสังเกตพฤติกรรม 
กลุ่มที่ 1  
นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 (รายวิชาองค์ประกอบศิลป์ 1) 

กลุ่มที่ 2  
นักศึกษาช้ันปีท่ี 3 (รายวิชาองค์ประกอบในจิตรกรรมไทย) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



ครั้งที่ 3. ฝึกกำรสร้ำงแผนที่ทำงควำมคิด (Mind Mapping)  
ด้วยโปรแกรม Coggle ตำมหัวข้อที่ก ำหนด ครั้งที่ 2 

กระบวนการ : สร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด 
รำยละเอียดผลกำรสังเกตพฤติกรรม 
กลุ่มที่ 1  
นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 (รายวิชาองค์ประกอบศิลป์ 1) 

กลุ่มที่ 2  
นักศึกษาช้ันปีท่ี 3 (รายวิชาองค์ประกอบในจิตรกรรมไทย) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
แบบประเมินควำมรู้ควำมเข้ำใจและทักษะควำมสำมำรถของนักศึกษำ 

โครงการวิจัย : การสอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพ่ือพัฒนาผลงานสร้างสรรค์  
ของนักศึกษาหลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

 
รายวิชา...............................................                                             รหัสอาสาสมัคร NO. .................... 

คร้ังท่ี หัวข้อ วิธีกำรด ำเนินงำน 

กำรประเมินกำรสังเกตพฤติกรรมแบบภำพรวม 
ควำม
สนใจ  
100 

ควำม
เข้ำใจ 
100 

ควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

100 

ทักษะ
กำรใช้

โปรแกรม 
 100 

รวม 

1. 
 
 
 
 

บรรยายการเรียนรู้การสร้างแผนที่
ทางความคิด (Mind Mapping) 

ฉาย Power point อธิบายที่มา 
ความส าคัญวธิีการสร้างแผนที่ทาง
ความคิด ( Mind Mapping ) 

     

ฝึกปฏิบัติการสร้างแผนที่ทาง
ความคิด (Mind Mapping) แบบ
วาดด้วยมือ 

ยกตัวอย่าง / สาธิตการท า /สร้างโจทย์ให้
นักศึกษาทดลองปฏบิัต ิ

     

2 
 
 
 

เรียนรู้ฝึกการสร้างแผนที่ทาง
ความคิด (Mind Mapping) ด้วย
โปรแกรม Coggle 

ดูวีดีโอสาธิตขั้นตอนการสร้างแผนที่ทาง
ความคิด (Mind Mapping) ด้วย
โปรแกรม Coggle  

     

ฝึกการสร้างแผนที่ทางความคิด 
(Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม 
Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด ครั้งที่1 

สร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 
Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle ตาม
หัวข้อทีก่ าหนด 

     

3 ฝึกการสร้างแผนที่ทางความคิด 
(Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม 
Coggle ตามหัวข้อที่ก าหนด ครั้งที่2  

สร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 
Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle ตาม
หัวข้อทีก่ าหนด (ประยกุต์ใช้กับศาสตร์
อื่นๆ) 

     

 รวม  
 

    

สรุปเกณฑ์กำรประเมินอยู่ในระดับ  
 

    

 

ระดับเกณฑ์กำรวัดผล  
ดีมาก      = 100 -  85  
ดี           =  84  -  75 
ปานกลาง =  74  -  65 
พอใช้      =  64  -  55 
ไม่ดี        =  54  -  0 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
แบบสอบถำมควำมคิดเห็นนักศึกษำเกี่ยวกับกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 

โครงการวิจัย : การสอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพ่ือพัฒนาผลงานสร้างสรรค์  
ของนักศึกษาหลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

 
ตอนที่ 1. ข้อมูลพื้นฐำน 
ชื่อวิชา.............................................. 
อายุ.................ปี     เพศ   ชาย  หญิง   
นักศึกษาชั้นปีที่  ชั้นปีที่ 1  ชั้นปีที่ 2  ชั้นปีที่ 3  ชั้นปีที่ 4  
 
ตอนที่ 2. ควำมคิดเห็นนักศึกษำเกี่ยวกับกำรจัดกำรเรียนกำรสอนโดยใช้ Mind Maps 

    
 ตอนที่ 3. ควำมคิดเห็น/ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
............................................................................................................................. .................................................
................................................................................. .............................................................................................  
................................................................................. ......................................................................................... ... 
................................................................................. ......................................................................................... ....
     

ข้อมูลกำรเรียนรู้ของนักศึกษำ 
ค ำตอบ 

ใช่ ไม่ใช่ 
1. มีความรู้เกี่ยวกับการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) มาก่อน   
2. เคยสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) มาก่อน   
3. มคีวามสนใจในการเรียนการสอนที่มีการใช้คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือ
เข้ามามีส่วนร่วม 

  

ควำมคิดเห็นกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 
โดยใช้แผนที่ทำงควำมคิด (Mind mapping) 

ระดับควำมคิดเห็น 
(5) 
ดีมำก 

(4) 
ดี 

(3) 
ปำน
กลำง 

(2) 
พอใช้ 

(1) 
ไม่ดี 

4. การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ช่วยเชื่อมโยงข้อมูลต่างๆให้
ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้น 

     

5. การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
(Coggle) มีความสะดวกในการจัดการข้อมูลให้เป็นระบบ 

     

6. มีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) 
เพ่ิมข้ึน หลังการศึกษาเรียนรู้ 

     

7. สามารถประยุกตใ์ช้แผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ได้กับการเรียนรู้ 
การจัดการข้อมูลในรูปแบบอ่ืนๆ 

     

ควำมคิดเห็นเพื่อกำรพัฒนำกำรจัดกำรเรียนกำรสอน      
8.ควรมีการจัดการเรียนการสอนที่ใช้กระบวนการสร้างแผนที่ทางความคิด 
(Mind mapping) ในรายวิชาอ่ืนๆ 

     

9.อยากเรียนรู้โปรแกรมการสร้าง Mind mapping โปรแกรมอ่ืนๆเพ่ิมเติม      
10.การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ช่วยพัฒนาความคิดและช่วย
ต่อยอดไปสู่การพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 

     



ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินความรู้ความเข้าใจและทักษะความสามารถ
ของนักศึกษา โครงการวิจัย: การสอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพื่อพัฒนาผลงาน

สร้างสรรค์ ของนักศึกษาหลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

 
 

ล าดับ
ที ่ รายละเอียด 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 
IOC 

สรุปความ
สอดคล้อง 1 2 3 

1 
ความสอดคล้องในการประเมินหัวข้อ : บรรยายการเรียนรู้
การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) 1 1 1 1 

สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

2 
ความสอดคล้องในการประเมินหัวข้อ : ฝึกปฏิบัติการสร้าง
แผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) แบบวาดด้วยมือ 1 1 1 1 

สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

3 
ความสอดคล้องในการประเมินหัวข้อ : เรียนรู้ฝึกการสร้าง
แผนที่ทางความคิด (Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle 1 1 1 1 

สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

4 
ความสอดคล้องในการประเมินหัวข้อ : ฝึกการสร้างแผนที่
ทางความคิด (Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle ตาม
หัวข้อที่ก าหนด ครั้งที่ 1 

1 1 1 1 
สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

5 
ความสอดคล้องในการประเมินหัวข้อ : ฝึกการสร้างแผนที่
ทางความคิด (Mind Mapping) ด้วยโปรแกรม Coggle ตาม
หัวข้อที่ก าหนด ครั้งที่ 2 (ประยุกต์ใช้กับศาสตร์อื่นๆ) 

1 1 1 1 
สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

6 ความเหมาะสมของเกณฑ์การประเมินโดยภาพรวม 1 1 1 1 
สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

 



ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  ของนวัตกรรมชุดสื่อการสอน 
โครงการวิจัย: การสอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพื่อพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาหลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

 
 

ล าดับ
ที ่ รายละเอียด 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 
IOC 

สรุปความ
สอดคล้อง 1 2 3 

1 ความสอดคล้องเหมาะสมกับหลักสูตร 1 1 1 1 
สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

2 ความสอดคล้องเหมาะสมกับธรรมชาติวิชา 1 1 1 1 
สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

3 ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 1 1 1 1 
สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

4 ความสอดคล้องเหมาะสมกับสภาพปัจจุบันและปัญหา 1 1 1 1 
สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

5 ความเหมาะสมต่อกระบวนการพัฒนาผู้เรียน 1 1 1 1 
สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

 
 



ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษา 
โครงการวิจัย: การสอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพื่อพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาหลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

 
 

ล าดับ
ที ่ รายละเอียด 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 
IOC 

สรุปความ
สอดคล้อง 1 2 3 

1 มีความรู้ เกี่ยวกับการสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind 
mapping) มาก่อน 1 1 1 1 

สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

2 
เคยสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) มาก่อน 1 1 1 1 

สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

3 มีความสนใจในการเรียนการสอนที่มีการใช้คอมพิวเตอร์หรือ
โทรศัพท์มือถือเข้ามามีส่วนร่วม 1 1 1 1 

สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

4 การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ช่วยเชื่อมโยง
ข้อมูลต่างๆให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้น 1 1 1 1 

สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

5 การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์(Coggle) มีความสะดวกในการจัดการ
ข้อมูลให้เป็นระบบ 

1 1 1 1 
สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

6 มีความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับการสร้างแผนที่ทางความคิด 
(Mind mapping) เพ่ิมข้ึน หลังการศึกษาเรียนรู้ 1 1 1 1 

สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

7 สามารถประยุกต์ใช้แผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ได้
กับการเรียนรู้ การจัดการข้อมูลในรูปแบบอื่นๆ 1 1 1 1 

สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

8 ควรมีการจัดการเรียนการสอนที่ใช้กระบวนการสร้างแผนที่
ทางความคิด (Mind mapping) ในรายวิชาอ่ืนๆ 1 1 1 1 

สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

9 อยากเรียนรู้โปรแกรมการสร้าง Mind mapping โปรแกรม
อ่ืนๆเพิ่มเติม 1 1 1 1 

สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

10 การสร้างแผนที่ทางความคิด (Mind mapping) ช่วยพัฒนา
ความคิดและช่วยต่อยอดไปสู่การพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 1 1 1 1 

สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

 



ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  ของแบบสังเกตพฤติกรรม 
โครงการวิจัย: การสอนโดยใช้ Mind Maps ในการจัดการข้อมูลทางศิลปะเพื่อพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาหลักสูตรทัศนศิลป์ คณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

 
 

ล าดับ
ที ่ รายละเอียด 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 
IOC 

สรุปความ
สอดคล้อง 1 2 3 

1 ความสอดคล้องของค าอธิบาย 1 1 1 1 
สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

2 ความสอดคล้องในส่วน : รูปแบบโครงสร้างของแบบสังเกต 1 1 1 1 
สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

3 
ความสอดคล้องในส่วน : หัวข้อหลักและกระบวนการที่ใช้การ
สังเกตพฤติกรรม 1 1 1 1 

สอด คล้ อ ง 
เหมาะสม 

 



 



 



 


