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บทที่ 2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 
การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดเสนอเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของดังนี ้
เอกสารที่เก่ียวของกับการสรุปบทเรียน 

1.  ความหมายของการสรุปบทเรียน  
2.  หลักการสรุปบทเรียน 

3.  วิธีการสรปุบทเรียน 

4.  ทักษะการคิดที่เปนแกนการสรุปประกอบดวยทักษะยอย 

5.  ขอแนะนาํในการสรุปบทเรียน 

6.  ขอควรคํานึงในการสรุปบทเรียน 
7.  ประโยชนของการสรุปเรียน  
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 เอกสารที่เก่ียวของกับผังกราฟก 

1.  ความหมายของผังกราฟก 

2.  การเรียนการสอนโดยใชเทคนิคผังกราฟกในการสรุปบทเรียน 

3.  ข้ันตอนในการใชผังกราฟกในการสรุปเนื้อหา 

4.  ประโยชนของการใหผูเรียนใชผังกราฟกนําเสนอ   

 5.  ขอจํากัดของการเรียนการสอนโดยใชผังกราฟก  

 6.  รูปแบบของผังกราฟก 

7.  ผังกราฟกแบบผังกางปลา  

 8.  ประวัติความเปนมา  และแนวคดิที่เก่ียวของกับผังกราฟกผังกางปลา  

     9.  ความหมายผังกราฟกผังกางปลา    

  10.  การใชผงักราฟกแบบผังกางปลา  

  11.  ประโยชนของการใชผงักราฟกแบบผังกางปลา 

12.  สวนประกอบตาง ๆ ของผังกราฟกแบบผังกางปลา 

13.  วิธีการสรางผังกราฟกแบบผังกางปลา 

14.  ข้ันตอนการสรางผังกราฟกแบบผังกางปลา 
15.  ขอสังเกตในการนาํผังกราฟกแบบผงักางปลาไปใช 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับผังกราฟก 

1.  งานวิจัยตางประเทศ 

2.  งานวิจัยในประเทศ 
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  ทฤษฎีที่เก่ียวของกับการสรุปบทเรียนโดยใชผังกราฟก 
1. ทฤษฎีการเรียนรูอยางมีความหมาย 

2. ทฤษฎีสกีมา Schema  Theory 

3. ทฤษฎี Information  processing  

เอกสารที่เก่ียวของกับการคิด 

1.  ตัวแปรที่สําคัญของการคดิ  
2.  มิติการคดิ 

  3.  กระบวนการของการคิด     

เอกสารที่เก่ียวของกับสาเหตุและผล  

   1.  ความหมายของสาเหตุ  

     2.  ความหมายของผล  

     3.  ความหมายของสาเหตุและผล  

4.  ข้ันตอนการเขียนสาเหตุและผล 

  5.  การวิเคราะหและการใชเหตุผล  
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เอกสารที่เกี่ยวของกับการสรุปบทเรียน 

 

1. ความหมายของการสรุปบทเรียน  

นักการศึกษาไดใหความหมายของการสรุปบทเรียนไวดงัตอไปนี ้

กระทรวงศึกษาธิการ (2539 : 17) ไดใหความหมายไววา  “วิธีการที่ผูเรียน  สรุปยอ

เนื้อหาจากตนฉบับใหส้ันและกระชับไดสาระสําคัญครบถวน  โดยใชสํานวนภาษาของตนเอง     

ตัวอยาง  การสรุป  อาจเริ่มจากวิธีการตาง ๆ เชน  การใหช่ือเร่ืองของสิ่งที่ฟงหรืออาน  และ   

การลําดบัภาพตามเหตุการณของเรื่อง  จากนั้นเขียนสรปุยอส้ัน ๆ ใหไดใจความสําคัญ  และเขียน

ส่ิงที่ซับซอนยิง่ข้ึนในลักษณะการยอความที่สมบูรณ” 

สุรางค  โควตระกูล (2545 : 313)  ไดใหความหมายไววา  “การเขียนขอความอยาง   

ส้ัน ๆ เก่ียวกบัเรื่องที่ตนเหน็วาสําคัญ” 

จากความหมายดังกลาวจึงสรุปไดวา  การรวบรวมความคิดรวบยอดของเนื้อเร่ือง  เปน   

การเขียนขอความสั้น ๆ กระชับไดสาระสาํคัญครบถวนที่มีความสําคญัดวยความคดิของตนเอง  

และยังคงประสิทธิภาพในการสื่อความหมายเดิม 

 

2. หลักการสรุปบทเรียน  

การสรุปบทเรียนนั้น เปนสิ่งท่ีสําคัญ  เพราะเปนสิ่งที่ใจความสําคัญของเนื้อหา   

เพ่ือใหการสรุปบทเรียนถูกตองตามหลักการมีดังตอไปนี้  (Summarizing, 2548 : Online) 
   1.  ตองเปนขอความที่กระชับรัดกุม 

   2.  ตอบคําถามไดวา  ผูเขียนกลาวถึงอะไร   
   3.  ตองรับฟงผูเขียนอยางระมัดระวัง 

   4.  ตองซ่ือสัตยที่จะเนนความสําคัญและการอธิบายของผูเขียน 

   5.  ไมโตแยงหรือวิจารณความคดิเห็นของผูเขียน 

 

3. วิธีการสรุปบทเรียน  

วิธีการสรุปบทเรียนซึ่งทําไดดวยวิธีดังนี้ (จําเนียร  ศิลปวานิช, 2538  : 155-156) 

   1.  การสรุปทบทวน  ผูสอนไมจาํเปนตองทบทวนสรุปเองทั้งหมด  ควรใหผูเรียนมี

สวนรวม  โดยผูสอนอาจจะใชคําถามและพยายามใหมแีตสาระสาํคญั ๆ และเรียบเรียงอยาง

เหมาะสมอาจจะใหผูเรียนรวบรวมการสรุปลงในสมุด 

   2.  สรุปจากปฏิบัต ิเชน ใหผูเรียนสังเกตการณสาธติการทดลอง  และพยายามชี้ให    

ผูเรียนเห็นความสัมพันธของวิชาความรูเดมิ  บทเรียนที่เพ่ิงเรียนจบกับบทเรียนที่จะเรียนใน

อนาคต 
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   3.  สรุปจากการสรางสถานการณ  โดยผูสอนสรางสถานการณใหสอดคลองกับ

บทเรียนและใหผูเรียนแสดงความคดิเห็นออกมา 

   4.  สรุปจากการใชอุปกรณ  โดยผูสอนอาจจะใชอุปกรณที่ใชสอนมาชวยใหการสรุป     

บทเรียนใหงายขึ้น  เชน เม่ือนําเครื่องมือทางเกษตรมาใหผูเรียนดู  ผูเรียนสามารถสรุปขอควร

ระวังในการใชไดถูกตอง 

 

4. ทักษะการคิดทีเ่ปนแกนการสรุปประกอบดวยทักษะยอย 

การสรุปเปนทกัษะการสื่อความหมายซึ่งจะประกอบไปดวยทักษะยอย ดงันี้ (ทศินา       

แขมมณีและคณะ, 2544 : 131)  
 1. การทําความเขาใจกบัความรูใหมทั้งหมด 

 2. การจัดโครงสรางของความรูใหม 
 3. การระบุสาระสวนที่เปนแกนในแตละสวนยอยของโครงสรางหรือองคประกอบของ   

ส่ิงนั้น 

 4. เรียบเรียงความคดิเฉพาะสวนที่เปนแกนใหเปนระบบ และมคีวามตอเนื่อง   

สอดคลองกัน 

 5. นําเสนอความคิดที่เรียบเรียงไวในรูปของการพูดหรือการเขียนขอความ  หรือ        

ผังกราฟก 

 

5. ขอแนะนําในการสรุปบทเรียน 

ขอแนะนําในการสรุปบทเรียนดังตอไปนี้  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2539 : 17) 

   1.  อานขอความที่จะยอ 3-4 ครั้ง เพ่ือใหเขาใจชัดเจน 

   2.  ขีดเสนใตใจความสาํคัญ  และรายละเอียดที่สําคญั 

   3.  เขียนบนัทึกส้ัน ๆ จากเนื้อหาท่ีขีดเสนใตโดยใชสํานวนภาษาของตนเองไวที่ริม

กระดาษ 

   4.  เร่ิมเขียนยอใจความโดยดูเนื้อหาจากบันทึกส้ัน ๆ อยาพยายามดูส่ิงที่ขีดเสนใต      

ทั้งนี้เพ่ือหลีกเล่ียงการลอกคําจากตนฉบับ 

 

6. ขอควรคํานึงในการสรุปบทเรียน 

ขอควรคํานึงในการสรุปบทเรียนมีดังนี้  (จําเนียร  ศิลปวานิช, 2538 : 156) 

   1. การสรุปทบทวนโดยการใชคําถามตองสัมพันธกับเนื้อหาและจดุประสงคของ       

บทเรียน 

   2. วิธีการสรุปตองสอดคลองกับความสนใจและความสามารถของผูเรียน 

   3. การสรุปตองเช่ือมโยงระหวางส่ิงที่ผูเรียนรูแลวไปยังส่ิงที่ยังไมรู 
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   4. การสรุปตองสามารถใชประเมินบทเรียนวามีสาระ  และผลตอการเรียนรูของ         

นักเรียนได 

   5. การสรุปตองเปนการแนะแนวการเรียนในครั้งตอไป 

 

7. ประโยชนของการสรุปเรียน  

การสรุปบทเรียนมีความสําคัญและใหประโยชนตอท้ังผูสอนและผูเรียน  (Summarizing, 

2548 : Online) 

 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับผังกราฟก 

 

1. ความหมายของผังกราฟก  

  Clark  (1991 : 37-38)  ไดใหความหมายวา “ผังกราฟกเปนเครื่องมือของความคิด

ที่ผูสอนหรือผูเรียนหรือทั้งผูสอนและผูเรียนสรางข้ึน  เพ่ือแสดงความคิดความเขาใจออกมาเปน

รูปธรรมวากําลังคิดอะไรจากการอานเนื้อหาวิชานั้น”   

Bayer  (1997 : 183)  ไดใหความหมายวา  “ผังกราฟกเปนเครื่องมือที่ชวยใหผูเรียนมี

การสะสมความรูไดด ี และเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  สามารถประยุกตผังกราฟกใหอยูใน

รูปแบบตาง ๆ เพ่ือนําเสนอขอมูลที่ไดจากการคิด” 

Doug and  Melissa  (1999 : Online)  ไดใหความหมายวา  “ผังกราฟกเปนเครือ่งมือที่

มีคุณคาสําหรับในการเรียนการสอน  เพราะสามารถประยุกตใชไดอยางไมส้ินสดุ  ผังกราฟกแบบ

ตาง ๆ แสดงใหเห็นถึงการจัดลําดับกระบวนการคิดของผูเรียนไดอยางสมบูรณ  เปนกลวิธีที่ใชใน

การทําความเขาใจสิ่งท่ีเรียนใหชัดเจนยิ่งข้ึน” 

สุปรียา  ตันสกุล (2540 : 6) ไดใหความหมายวา  “ผังกราฟกเปนสิ่งที่แสดงออกเปน

ภาพขององคประกอบที่สําคัญของเนื้อหา  เปนรูปแบบของความคดิที่ผูสอนและผูเรียนสราง        

เพ่ือแสดงความคิดออกมาเปนรูปธรรม” 

พิมพันธ  เดชะคุปต (2544 : 126)  ไดใหความหมายวา  “แบบของการสื่อสาร  เพ่ือใช

นําเสนอขอมูลหรือความรูที่ไดจากการรวบรวมอยางเปนระบบ  มีความเขาใจงาย  กระชับ  

กะทัดรัด  ชัดเจน  ผังกราฟกไดมาจากการนําขอมูลดิบหรือความรูจากแหลงตาง ๆ ในเรื่องใด

เร่ืองนี้มาทํา  การจัดกระทําขอมูล  ในการจัดกระทําขอมลูตองใชทักษะการคิด  เชนการสังเกต  

เปรียบเทียบ  การแยกแยะ  การจัดประเภท  การเรียงลําดบั  การใชตวัเลข (คาความถี่  คาเฉลี่ย)  

การวิเคราะห  การสรางแบบแผน  จากนัน้จึงมีการเลือกแบบผังกราฟกเพ่ือนําเสนอขอมูล  ที่จัด

กระทําแลวตามเปาหมายหรือวัตถุประสงคที่ผูนําเสนอตองการ” 
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จากความหมายดังกลาวจึงสรุปไดวา  ผังกราฟกคือเคร่ืองมือที่สามารถสื่อสารถอยทอดให

เห็นเปนรูปธรรม  ขอมูลที่นําเสนอนัน้จะตองผานกระบวนการคดิขั้นสงู  เปนนามธรรมที่แสดง

ออกมาใหเห็นเปนภาพ   ผังกราฟกมีหลายชนิด  การเลือกใชผังกราฟกใดก็ตาม  ควรเลือกให

เหมาะสมกับวตัถุประสงคของเนื้อหาดวย 

 

2. การเรียนการสอนโดยใชเทคนคิผังกราฟกในการสรุปบทเรียน 

สําหรับข้ันตอนการพัฒนาผงักราฟกหรือการนําผังกราฟกมาใชในการเรียนการสอนนั้น     

มีนักการศึกษาหลายทานได  นาํเสนอขั้นตอนการใชผังกราฟกใชในการสรุปบทเรียน  ดังนี ้

พิมพันธ  เดชะคุปต (2544 : 127)  ไดเสนอข้ันตอนการพัฒนาผังกราฟก ดังนี ้

   1. เลือกเนือ้หา / ความรูที่จะจัดทาํผังกราฟก 

   2. กําหนดความคดิสําคญั  หัวขอสําคญัเปนคาํหรือความคดิรวบยอด 

   3. วิเคราะหเนื้อหาเก่ียวกับความคิดสาํคัญในขอ 2  และพิจารณาความสัมพันธระหวาง 

ความคดิสําคญัยอย ๆ 

   4. เลือก / ออกแบบนําเสนอการสรุปดวยผังกราฟก (Design  Format) 

   5. เขียนความคิดสัมพนัธลงในแบบผังกราฟกที่กําหนด 

นาตยา ปลันธนานนท (2542 : 15-17) ไดเสนอรูปแบบการสอนโดยใชผังกราฟกใน       

การสรุปบทเรียน  โดยการสอนแบบอุปมาน  (Deductive)  และการสอนแบบอุปนัย  

(Inductive)  ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ คือ 

   1. การสอนแบบอปุมาน  (Deductive)  มีข้ันตอนดังนี้ 

      1.1  กําหนดคาํสําคัญ / หัวขอสําคญัที่สอนและแจงใหผูเรียนทราบ 

      1.2. อธบิายความหมายของคําสําคญั / หัวขอสําคัญนี ้

      1.3  ใหผูเรียนดูและคดัเลือกส่ิงที่เปนตัวอยางและสิ่งที่ไมใชตัวอยางของคําสําคัญ/     

หัวขอสําคัญนี ้

      1.4 ใหผูเรียนเสนอตัวอยางใหมเพ่ิมเติมที่เปนตัวอยางของคําสําคัญ / หัวขอ 

      1.5 ใหผูเรียนสรุปลงในผังกราฟก และอธิบายวาคาํสําคญั / หัวขอสําคญันี้เปน 

อยางไร 

   2. การสอนแบบอปุนัย  (Inductive)  มีข้ันตอนดังนี ้

      2.1 ไมบอกคําสําคัญ / หัวขอสําคัญแกผูเรียนกอน 

      2.2 ใหผูเรียนดูตัวอยาง แลวใหคดัเลือกวาตัวอยางเหลานี้มีอะไรที่อยูในกลุมเดียว 

กันไดและอะไรที่ไมเขากลุมกัน 

      2.3  ใหผูเรียนสังเกตลักษณะที่มีอยูรวมกันในตัวอยางที่มีอยูในกลุมเดียวกันนั้น 

      2.4  ใหผูเรียนคิดตั้งช่ือคําหรือกลุมคําจากตัวอยางเหลานี้ 
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  2.5  ใหผูเรียนสรุปลงในผังกราฟก  และอธิบายความหมายของกลุมคําที่ตั้งข้ึนวามี 

ความหมายวาอยางไร 

 

3. ขั้นตอนในการใชผังกราฟกในการสรปุบทเรียน 

Jones, Pierce  and  Hunter,  (1988–1989 : 24-25)  ไดนําเสนอขั้นตอนในการใช

ผังกราฟกในการสรุปบทเรียนดังนี ้ 
   1. ตัวอยาง  ผูสอนแนะนาํตัวอยางโครงรางผังกราฟกที่สัมพันธกับบทเรียน 

    2. รูปแบบ  อธิบายขั้นตอนและรูปแบบผูสอนอธบิายขั้นตอนการสรางรูปแบบและ   

โครงสรางของผังกราฟก 

    3. จดัระเบยีบขั้นตอนของบทเรียนเพื่อพัฒนาวธิีการเขียนกราฟก 

    4. ผูสอนฝกใหนักเรียนทาํงานเปนรายบุคคลและเปนกลุมเล็ก ๆ และวางแบบกราฟก

ใหผูเรียนฝกทําและปรับปรุงแกไข 

    5. ใหผูเรียนฝกวางโครงสรางดวยตัวเองและเปนกลุมและคอยตดิตามผล 

 

4. ประโยชนของการใหผูเรียนใชผังกราฟกนําเสนอ   

นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงประโยชนของการใหผูเรียนใชผังกราฟกนําเสนอไวดังนี ้

Jones, Pierce  and  Hunter,  (1988–1989 : 24-25) ไดนําเสนอประโยชนของของ

การใหผูเรียนใชผงักราฟกนาํเสนอ  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

   1. ใหผูเรียนสามารถเขาใจและหาบทสรุป  แนวคิดทีซ่ับซอนใหเปนไปในทางเดยีวกัน  

สามารถใชอธบิายความหมายของคําหรือประโยคไดด ี

   2. สามารถอธิบายรายละเอียด  และความเกี่ยวพันธของเนื้อเร่ืองไดด ี

   3. ชวยใหผูเรียนเลือกเนื้อเร่ืองที่สําคัญและคนหาขอมูลที่สําคัญ  และคนหาขอมลูที่

ขาดหายและมคีวามเกี่ยวของกับรายละเอียดได 

   4. ชวยใหผูเรียนเกดิความกระตือรือรน 
   5. ชวยสงเสริมความคิดที่กระจัดกระจายใหเปนหมวดหมู  และสามารถสรุปเนื้อหา

และลําดบัความคิดใหเปนระเบียบ 

ประโยชนของการใหผูเรียนใชผังกราฟกนาํเสนอ  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้                     

(พิมพันธ  เดชะคุปต, 2544 : 126-127 ;  วัฒนาพร  ระงับทุกข, 2545 : 96-97) 

    1. เปนการพัฒนาการคดิในระดบัสูง  คือ  ฝกผูเรียนใหใชการวิเคราะห  สังเคราะห  

ประเมิน การเปรียบเทียบ  การจัดกลุม  การสรางมโนทัศน  การสรางแบบแผน  เปนตน 

    2. ชวยใหผูเรียนเขาใจในสิ่งที่เรียน  การใชผังกราฟกเปนการฝกใหผูเรียนคิด  และ

ปฏิบัตดิวยตนเอง  การทําดวยตนเองจะทาํใหผูเรียนเขาใจความรู  เนือ้หาหรือบทเรียนนั้น ๆ 
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    3. ชวยใหผูเรียนสามารถจําไดเปนความจําแบบถาวร   เพราะผูเรียนใชการคดิใน   

การจัดทําขอมลู  ซึ่งเปนสิ่งทีท่ําใหเกิดความเขาใจอยางแทจริงและการไดเห็น  ไดวาดภาพ  เม่ือมี       

การออกแบบผังกราฟก  เพ่ือนําเสนอเปนสิ่งชวยใหผูจัดทําผังกราฟกจาํเนื้อหาความรูไดนาน 

    4. ชวยใหผูเรียนพัฒนาปญญาอยางหลากหลาย  (Multiple  Intelligences)          

การจัดทําผังกราฟกเปนการพัฒนาพหปุญญา  โดยเฉพาะปญญา 3 ดาน 

        4.1 ปญญาดานภาษา (Verbal Intelligences) โดยการเลือกใชคํา  ภาษาการสราง

ประโยค  สรางวลี  เพ่ือการนําเสนอองคความรู 

        4.2 ปญญาดานการคดิและคณิตศาสตร  (Logical-Mathematical  Intelligences) 

โดยการใชทักษะการคดิตาง ๆ รวมทั้งใชตัวเลข  การคาํนวณ  เพ่ือนาํเสนอขอมูลอยางมี

ความหมาย 

        4.3 ปญญาดานมติิสัมพันธ  (Visual / Spatial  Intelligences)  ดวยเพราะ       

การนําเสนอผงักราฟกเนนภาพ  เสนและสสัีนที่สามารถมองเห็นได 

  จากประโยชนของการใชผังกราฟกที่นักการศึกษาไดกลาวไว  สามารถสรุปไดวาประโยชน

ของการใชผังกราฟกในดานตาง ๆ ดังนี ้

   1. พัฒนาระดับการคดิขั้นสูง  เนื่องจากกราฟกแบบการคิดขั้นสูง  ซึ่งเปนการคดิ

วิเคราะห  สังเคราะห  ประเมิน  เปรียบเทยีบ  

    2. สามารถทําใหผูเรียนเกิดความจาํไดดี  เนื่องจากผงักราฟกเปนการคิดอยางเปน

ระบบระเบียบ  ซึ่งเปนการงายตอการจาํ 

    3. พัฒนาทางดานปญญา  เนื่องจากตองใชทักษะทางปญญาในการสรางผังกราฟกแบบ

หนึ่ง ๆ ได ซึ่งแตละเนื้อหาน้ันความแตกตางกัน 

    4. เปนการสะทอนถึงความคิดเห็นของตนเอง  ทาํใหทราบวาตนเองนั้นมีความเขาใจ

อยางไรตอเนือ้หานั้น  โดยการแสดงออกมาเปนผังกราฟก 

    5. สามารถเปนเครื่องมือใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  โดยการสรุป     

บทเรียนจากสิง่ที่เรียน 

    6. ชวยกําหนดแนวทางในการเรียนการสอนอยางเปนระบบ 

    7. พัฒนาสมองซีกซายและซีกขวา  เนื่องจากผังกราฟกเปนเครื่องมือในการประมวล

ความรูที่จัดกระจายใหเปนระเบียบและทาํใหเขาใจงาย  เปนการเรียนรูอยางมีความหมาย 
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5. ขอจํากัดของการเรียนการสอนโดยใชผังกราฟก 

นักการศึกษาไดกลาวถึงขอจาํกัดของการเรียนการสอนโดยใชผังกราฟก  ดังนี ้

Rice (1994 : 670) ไดนาํเสนอขอจํากัดการใชผังกราฟกไวดังนี ้ 

    1. การควบคุมความแปรปรวนของวิธีการสอนทําไดยาก  เนื่องจากงานวิจัยตาง ๆ ที่      

เก่ียวของกับการใชผังกราฟกไมไดสรางรูปแบบการสอนที่ชัดเจน 

    2. ไมมีกรอบความคิดเชิงทฤษฎีที่ชัดเจนอธิบายกระบวนการทางปญญาทีผู่เรียนใช           

ผังกราฟกในการเรียนการสอนวาใชอยางไร  และจะเกดิพฤติกรรมใดกับผูเรียน 

    3. ตําแหนงของการใชผังกราฟกยังไมมีความแนนอน  วาใชตําแหนงใดแลวจะทาํให

เกิดประสิทธภิาพมากที่สุด 

    4. ขาดเกณฑที่ชัดเจนในการพิจารณาวาผังกราฟกแบบใดเหมาะสมกับเนื้อหาใด 

Robinson  (1998 : 104)  ไดนําเสนอขอจํากัดการใชผังกราฟกไวดงันี้  

    1. การใชผงักราฟกในการเรียนการสอน  ยังขาดรูปแบบการใชที่ชัดเจน  ดังที่งานวิจัย

ที่เก่ียวกับเทคนิคผังกราฟกสวนมากไดอธบิายหรืออธิบายไมชัดเจนวาจะพัฒนา  และใชผังกราฟก

แตละแบบอยางไร  
    2. การใชผงักราฟก กระตุนความรูเดิมของผูเรียนนั้นแมจะทําไดเร็วกวาการอานเนื้อหา

จากตาํราเพียงอยางเดียว  แตจะใชไมไดผลเมื่อเนื้อหานั้นผูเรียนไมคุนเคยมากอน 

    3. การใชผงักราฟกและการเรียนการสอนในการนําเสนอเร่ืองที่มีเนื้อหาส้ัน  โดยหาก

เนื้อหานัน้สั้นมาก ๆ แลวการใชเทคนิคผงักราฟกกับเนือ้หานั้นจะไดผลนอยมากในการใช 

    4. การใชผงักราฟกเพียงแบบเดียวกับการนําเสนอเนื้อหาท่ีมีความยาวมากถึงแมวา            

ผังกราฟกแบบที่ใชนัน้จะถกูสรางข้ึนมาอยางดีแลว  ก็เปนการยากที่จะนําเสนอความสัมพันธของ    

ขอมูลไดถูกตอง  ครบถวนทั้งหมดเพราะเนื้อหาท่ีมีความยาวมาก ๆ จะมีแนวคดิหลักจํานวนมาก

และมีโครงสรางเปนลําดับขัน้ตอน                                                                                                  

จากขอจํากัดของการใชผังกราฟกที่นักการศึกษาไดกลาวไว  สามารถสรุปไดวาขอจํากัด

ของการใชผังกราฟกในดานตาง ๆ ดังนี ้

    1. ขาดเกณฑที่แนนอนในการเลือกพิจารณาวาผังกราฟกแบบใด  ทีจ่ะเหมาะสมกบั 

เนื้อหาแบบใด 

    2. การนําผงักราฟกไปใชในการจดัการเรียนการสอนยังขาดรูปแบบที่ชัดเจน 

    3. การนําผงักราฟกทบทวนเนื้อหาเดิมนั้น  ผูเรียนจะตองมีความคุนเคยกับเนื้อหาดวย

จึงสามารถที่จะใชไดผล 

    4. ชวงเวลาในการใชผังกราฟกไดดีนัน้  ยังไมสามารถที่จะระบุแนนอนไดวาเปนชวงใด 

    5. เนื้อหาท่ีมีความสั้นมาก ๆ จะไดผลนอยมากในการใชผังกราฟกในการนาํเสนอ 
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ขอจํากัดเหลานี้เปนที่ส่ิงดแีละใหประโยชนสําหรับผูทีต่องการนําผังกราฟกไปใชใน        

การจัดกระบวนการเรียนการสอน  ซึ่งผูสอนสามารถนาํขอมูลตาง ๆ นี้  พิจารณาแนวทางแกไข

ปญหาดังกลาวได 
 

6. รูปแบบของผังกราฟก 

ผังกราฟกที่นยิมใชกันโดยทั่วไปมีจํานวนมาก  และจะมีจํานวนมากเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ   

เนื่องจากมีการคนพบกราฟกแบบใหม ๆ  (ทิศนา  แขมมณี, 2547 : 387)  นักวิชาการได

นาํเสนอถึงรูปแบบของผังกราฟกดังตอไปนี้   

   1. ผังความคิด (Mind  Map) 
   ผังความคดิ  เปนผังที่แสดงความสัมพนัธของสาระหรือความคิดตาง ๆ ใหเห็นเปน  

โครงสรางในภาพรวม โดยใช เสน  คํา ระยะหางจากจดุศนูยกลาง  สี  เครื่องหมาย  รูปทรง

เรขาคณิต และภาพ แสดงความหมายและความเชื่อมโยงของความคิดหรือสาระนั้น ๆ 

 

 

 

ความคิด

หลัก

ความคิดรอง

ความคิดยอย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 แสดงผังความคดิ (วัฒนาพร  ระงับทุกข, 2545 : 100) 
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   2. ผังมโนทศัน  (Concept  Map) 

    ผังมโนทัศน  เปนผังที่แสดงความคดิรวบยอดหรือความคิดรวบยอดใหญไวตรงกลาง  

และแสดงความสัมพันธระหวางความคดิรวบยอดใหญและความคดิรวบยอดยอย ๆ เปนลําดับข้ัน 

ดวยเสนเชื่อมโยง 

 

 

 

 

 

 

 

 

ความคิดรอง ความคิดรอง 

ความคิดหลัก

 

ภาพที่ 2 แสดงผังมโนทัศน (วัฒนาพร  ระงับทุกข, 2545 : 100) 

 

    3. ผังใยแมงมุม (Spider Map) 

     ผังใยแมงมุม  เปนผังแสดงความคดิรวบยอดอีกแบบหนึ่ง  ซึ่งมีลักษณะคลายใย   

แมงมุม  เปนการคิดแบบโยงใยความสัมพันธเพ่ือสรางความคดิใหกระจางชัดเจน  โดยสามารถ

คิดอยางมีประเด็นพรอม ๆ กับมองเห็นความสัมพันธของความคิดที่เก่ียวของ  สามารถใชใน  

การระดมสมองโดยเสนอความคิดตาง ๆ  ที่ยังไมตัดสนิถูกผิด  เปนเพียงการระบุส่ิงที่เก่ียวของให

มากที่สุด  ใชไดกับทุกกิจกรรม  ทําไดโดยเขียนความคิดรวบยอดหรือหัวขอหลักที่สําคัญไว

ก่ึงกลาง  แลวเขียน  หัวขอรองที่มีความสัมพันธกับหัวขอหลักไวตามแขนงของวงกลม  ถามี

ประเด็นยอย/ความคดิยอยที่เก่ียวของสัมพันธก็สามารถแตกความคดิออกไปไดอีก 

 

 

ภาพที่ 3 แสดงผังใยแมงมุม (Graphic  Organizers, 2548 : Online) 
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   4. ผังลําดบัขั้นตอน (Sequential  Map) 

 

   เหตุการณ 1        เหตุการณ 2            เหตุการณ 3  เหตุการณ 4 

 

 
ลําดับ 2 ลําดับ 5 ลําดับ 4 ลําดับ 3 ลําดับ 1 

 

ภาพที่ 4 แสดงผังลําดบัข้ันตอน (วฒันาพร  ระงับทุกข, 2545 : 98) 

 

   5. ผังวัฎจักร (Circle  or  Cyclical  Map) 
   ผังวัฎจักร  เปนผังที่แสดงลําดบัข้ันตอนที่ตอเนื่องกันเปนวงกลม หรือวัฎจักรโดย

ทิศทางของวงจรหรือระบบเปนไปในทศิทางใด  ข้ึนอยูกับลูกศรที่ใชเปนสัญลักษณส่ือความหมาย  

แสดงความสมัพันธเก่ียวของกันขององคประกอบตาง ๆ ในขอมูลนัน้เปนการคิดแบบเปน

กระบวนการตอเนื่องเปนวงจรหรือวงกลม  เปนลักษณะแผนผังนําเสนอข้ันตอนตาง ๆ ที่สัมพันธ  

เรียงตามลําดบัเปนวงกลม  โดยในวงกลมจะไมมีจดุเริ่มตนหรือจุดจบ 
 

 

เหตุการณที่1 

เหตุการณที่5 

เหตุการณที่6 

เหตุการณที่4 

เหตุการณที่2 

เหตุการณที่3 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5 แสดงผังวัฎจักร (วัฒนาพร  ระงบัทุกข, 2545 : 104) 

 

   6. ผังวงกลมซอนหรือเว็นไดอะแกรม (Venn  Diagram) 

    ผังเว็นไดอะแกรม  เปนผังวงกลม 2 วงหรือมากกวาที่มีสวนหนึ่งซอนกันอยูเปนผังที่

เหมาะสําหรับการนําเสนอสิง่ 2 ส่ิงหรือมากกวา  ซึ่งมีทั้งความเหมือนและความตางกัน 

    เปรียบเทียบความเหมือนและความตางของสิ่งของ 2 ส่ิงเชน เปดกบัไกมีสวนใดที่

เหมือนหรือตางกัน 

 
ตาง             เหมือน           ตาง 
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   เปรียบเทียบความเหมือนและความตางของสิ่งของมากกวา 2 ส่ิง   

 

      เหมือนกัน 2 ส่ิง 

      เหมือนกัน 3 ส่ิง 

 

 

ภาพที่ 6 แสดงผังวงกลมซอนหรือเว็นไดอะแกรม (วัฒนาพร  ระงับทุกข, 2545 : 102) 

 

  7. ผังวีไดอะแกรม  (Vee  Diagram)  

    ผังรูปตัววี  เปนเครื่องมือที่ในการศึกษาธรรมชาติความรู  และผลผลิตของความรูใน 

วิชาวิทยาศาสตร  แผนผังรูปตัววีเปนแบบที่แสดงความสัมพันธระหวางทฤษฎีกับวิธีการความคดิ

กับการสังเกต  และวิธีการเชื่อมโยงความเขาใจระหวางกิจกรรมการทดลองกับเนื้อหาในตําราเรียน                     

 

ความคิด    วิธีการที่ทําใหไดมาซึ่งความรู 

(Conceptual)   (Methodological) 

  ทฤษฏี  คําถามสําคัญ ขอความรูที่ได 

  (Theory)     (Focus (Knowledge  Claims) 

หลักการ      Questions) การแปลงขอมูลหรือการจัดกระทําขอมูล 

  (Principle)   (Transformation) 

  มโนทัศน    การบันทึกขอมูล 

  (Concept)   (Records) 

 

 

       เหตุการณ  และ/หรือวัตถุ 

             (Events/Objects) 

 

ภาพที่ 7 แสดงผังวีไดอะแกรม  (ทิศนา  แขมมณี, 2547 : 396) 
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   8. ผังความคิดแบบเสนลําดบั หรือแบบสายรุง  (The  Spectrum) 

    เปนการฝกความคดิแบบจัดลําดับข้ันของเหตุการณ  หรือสถานการณที่เกิดขึ้น 

กอนหลังตามลําดบั  ชวยใหมองเห็นลําดับของเหตุการณฝกการมองแบบสายรุง  ไมมองอะไร

เพียงจุดเดียว  การมองภาพตองมองจากซายสุดไปขวาสดุ  เพ่ือใหผูเรียนสามารถรวบรวม

ความคดิและพิจารณาสิ่งตาง ๆ ไดอยางรอบดานแบบองครวม  ทําไดโดยสรางเสนลําดบั  และ

แบงเปนชวงเทา ๆ กัน 4-5 ชวง  แลวนาํเร่ืองที่ตองการศึกษามาวิเคราะหใหเห็นถึงรายละเอียด

ของเหตุการณเปนขั้นเปนตอน 
   ตาราง 1 ช่ือเร่ือง 

หัวขั้ว หัวสดมภ หัวสดมภ หัวสดมภ      ตนขั้ว 
ตัวขั้ว ตัวเร ื่อง ตัวเร ื่อง ตัวเร ื่อง 

 

ภาพที่ 8 แสดงผังความคดิแบบเสนลาํดบั หรือแบบสายรุง (วัฒนาพร  ระงับทุกข, 2545 : 98) 

 

    9. ผังเปรียบเทียบเรียงลําดบั (The  Ranking  Ladder) 

    เปนการคดิแบบเรียงลําดบั  มาก-นอย  ต่าํ-สูง  ออน-แก  การเรียงลําดับมีทั้ง

รูปธรรม  นามธรรม  เชน  การสอนใหผูเรียนวางแผนและจัดลําดบักอน-หลังในการทํากิจกรรม

เขาจังหวะ 
 

    5. เขารวมแขงขันระดับตาง ๆ 
   4. ปรับปรุงแกไขการปฏิบัติใหดีขึ้น 
  3. นําเสนอผลงานตอชั้นเรียน 
               2. ฝกซอมทาทางประกอบเพลง 
1. แบงกลุมอภิปราย  ปรึกษาหารือ  เพ่ือคัดเลือกเพลงและคิดทาประกอบเพลง 

 

การเรียงลําดับวงจรชีวิตของมนุษยจาก  ออนไปแก 

 

      แรกเกิด          วัยเด็ก                 หนุมสาว               วัยผูใหญ                  วัยชรา 
      
                                                                                     

 

ภาพที่ 9 แสดงผังเปรียบเทียบเรียงลําดับ (วัฒนาพร  ระงับทุกข, 2545 : 99) 
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   10. ผังกราฟกเสนอการจดัประเภทและจําแนกประเภท  (Categorize & Classify  

Organizers) 

       

 
จัดประเภท ผังตนไม 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10 แสดงผังกราฟกเสนอการจัดประเภทและจําแนกประเภท   

(วัฒนาพร  ระงับทุกข, 2545 : 101) 
    

11. ผังเสนอปญหาและการแกปญหา (Problem / Solution)  เปนการแสดงเห็นถงึ   

การแยกแยะปญหา  และพิจารณาแนวทางแกปญหาและผลลัพธที่จะเกดิขึ้นอยางหลากหลาย      

ดังแสดงในภาพประกอบ 
 

หัวขอ 

1 2 3 A B 

A1 A2 B1 B2 

ผลลัพธสุดทาย

 
การพยายามแกปญหา  ผลลพัธ 
1.  1. 
2.  2. 

อะไร

ทําไม 

 
 

ปญหา 

   
 

การแกปญหา  

หัวขอ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 11 แสดงผังเสนอปญหาและการแกปญหา (Doug  and  Melissa, 1999  : Online) 
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    12. ผังกางปลา  (Fish  Map) 
     ผังกางปลา  เปนผังที่แสดงสาเหตุของปญหาซึ่งมีความซับซอน  ผงักางปลาจะชวยทํา

ใหเห็นสาเหตหุลักและสาเหตุยอยที่ชัดเจน

 

 

 

ภาพที่ 12 แสดงผังกางปลา (ประชาสรรณ  แสนภักดี, 2548 : Online) 

 
7. ประวัติความเปนมาและแนวคิดที่เกีย่วของกับผังกราฟกแบบผังกางปลา  

ผังกราฟกแบบผังกางปลาหรือผังแสดงสาเหตุและผล  แสดงถึงความสัมพันธระหวาง

ปญหากบัสาเหตุทั้งหมดที่เปนไปไดอาจกอใหเกิดปญหานั้น (Possible Cause) เนื่องจากผังมี

ลักษณะคลายปลา ซึ่งหลายคนอาจรูจักในชื่อของผังอิชิกาวา (Ishikawa Diagram) ไดพัฒนาครั้ง

แรกเมื่อป ค.ศ. 1943  โดย ศาสตราจารย คาโอรุ อิชิกาวา แหงมหาวิทยาลัย Tokyo         
(ประชาสรรณ  แสนภักดี, 2548 : Online)  อาจกลาวอกีนัยหนึ่งวา  เปนผังที่ใชในการวิเคราะห

คนหาสาเหตุ  ตาง ๆ วามีอะไรบางที่มาเกีย่วของกันสัมพันธตอเนื่องกันอยางไร  จงึทําใหผล

ปรากฏตามมาในขั้นสุดทาย (ผังแสดงเหตแุละผล, 2548 : Online)  ผังกางปลาใชแสดง

ปฏิกิริยาที่เปนมูลเหตุของเหตุการณที่ซับซอน  กรอบของคําถามคือ  อะไรคือสาเหตุ  ×         

มีปจจัยมาจากอะไร × มีความสัมพันธกันอยางไร (Literacy  Tip  of  the  Week, 2548 : 

Online) 
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8. ความหมายผังกราฟกแบบผังกางปลา       

สํานักงานมาตรฐานอุตสาหกรรมแหงญี่ปุน (JIS) (ประชาสรรณ  แสนภักดี, 2548 : 

Online)ไดใหความหมายวา  “ผังที่ใชแสดงความสัมพนัธอยางเปนระบบระหวางสาเหตุ หลาย ๆ 

สาเหตุที่เปนไปไดที่สงผลใหเกิดปญหา”

จากความหมายดังกลาว ผังกางปลาเปนเครื่องมือชนิดหนึ่งในการคิดวิเคราะหอยางเปน

ระบบ  แสดงความสัมพันธระหวางสาเหตุและผล 

 

9. การใชผังกราฟกแบบผังกางปลา   

การใชผังกราฟกแบบผังกางปลามีดังนี้  (Fishbone  Diagrams A Problem-Analysis  

Tool, 2548 : Online) 
   1.  การคนหาสาเหตดุวยวิธีที่เปนระเบยีบ 

   2.  การสรุปสาเหต ุ

การใชผังกราฟกแบบผังกางปลาใหมีประสิทธิภาพมีวธิดีังตอไปนี ้(ประชาสรรณ       

แสนภักดี, 2548 : Online) 

   1.  เม่ือตองการคนหาสาเหตุแหงปญหา 
   2.  เม่ือตองการทําการศกึษา  ทําความเขาใจ  หรือทาํความรูจักกับกระบวนการอืน่ ๆ  

   3.  เม่ือตองการใหเปนแนวทางในการระดมสมอง ซึง่จะชวยใหทุก ๆ คนใหความ    

สนใจในปญหาของกลุมซึ่งแสดงไวที่หัวปลา  

 

10. ประโยชนของการใชผังกราฟกแบบผังกางปลา 

ผังกราฟกแบบผังกางปลามปีระโยชนดังนี ้ (ผังแสดงเหตุและผล, 2548  : Online) 

   1. ใชเปนเครื่องมือในการระดมความคดิ  จากสมองของทุกคนที่เปนสมาชิกกลุม   

คุณภาพอยางเปนหมวดหมู ซึ่งไดผลมากทีสุ่ด 

   2. แสดงใหเห็นสาเหตตุาง ๆ ของปญหา ของผลที่เกิดข้ึนที่มีมาอยางตอเนื่อง จนถึง

ปมสําคัญทีจ่ะนําไปปรับปรุงแกไข 

   3. ผังกราฟกสามารถนาํไปใชในการวิเคราะหปญหาตาง ๆ ไดมากมาย  ทั้งในหนาที่   

การงาน สังคม แมกระทั่งชีวิตประจําวนั 
ผังกราฟกแบบผังกางปลา  คือเคร่ืองมือใหประโยชนสําหรับการคนหาและการจดั

ระเบียบสาเหตุ  ใหประโยชนดังนี ้(ผังแสดงเหตุและผล, 2548 : Online) 

   1.  ชวยเหลือกําหนดสาเหตุที่แทจริง 

   2.  กระตุนใหเพ่ือนในกลุมมีสวนรวม 

   3.  แลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับเพื่อนในกลุม 
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   4.  สามารถรวบรวมขอมูล 

จากประโยชนของการใชผังกราฟกแบบผงักางปลาที่นักการศึกษาไดกลาวไว  สามารถ

สรุปไดดังนี้  

    1.  เปนเครือ่งมือในการกระตุนการทาํงานกลุม  เพ่ือใหนักเรียนแสดงความคดิเหน็

ของตนเอง 

    2.  เปนเครือ่งมือในการหาสาเหตุของปญหา  และผลที่เกิดจากปญหานั้น  ซึ่งจะ

นําไปสูในการแกไข 

    3.  ผังกราฟกแบบผังกางปลา เปนผังท่ีเปนระเบียบงายตอการอาน และการจํา 

    4.  ทาํใหนกัเรียนไดพัฒนาความคดิวิเคราะห  สังเคราะห  ประเมนิ  และเปรียบเทียบ

อยางเปนระบบ 

 

11. สวนประกอบตาง ๆ ของผังกราฟกแบบผังกางปลา มีดังตอไปนี้ (ประชาสรรณ     

แสนภักดี, 2548 : Online) 

    1. สวนปญหาหรือผลลพัธ (Problem  or  Effect) ซึ่งแสดงอยูที่หัวปลา 

    2. สวนสาเหตุ (Causes)  จะสามารถแยกยอยออกไดอีกเปน 

       2.1 ปจจัย (Factors) ที่สงผลตอปญหา (หัวปลา) 

       2.2 สาเหตุหลัก  

       2.3 สาเหตุยอย 

สาเหตุของปญหา  จะเขียนไวในกางปลาแตละกาง  กางยอยเปนสาเหตุของกางรองและ  

กางรองเปนสาเหตุของกางหลัก เปนตน 

 

12.  วิธีการสรางผังกราฟกแบบผังกางปลา 

การสราผังกราฟกแบบผังกางปลาที่จะเอือ้ประโยชนตอการแกปญหาไดจริง ๆ นั้นไมใช    

เร่ืองงาย ผูที่สามารถสรางผงักราฟกแบบผังกางปลาไดอยางถูกตองคอืผูที่มีโอกาสแกปญหาทาง

คุณภาพไดอยางถูกตอง 
ผังกางปลาหรอืผังแสดงสาเหตุและผล  ประกอบดวยสวนสําคญั 2 สวน คือ (ผังแสดง

เหตุและผล, 2548 : Online) 

   1. โครงกระดูกที่เปนตัวปลา  ซึ่งไดรวบรวมปจจัยอันเปนสาเหตุของปญหา  

   2.  หัวปลาที่เปนขอสรุปของสาเหตุที่กลายเปนตัวปญหา โดยตามความนิยมจะเขียน  

หัวปลาอยูทางขวามือและตัวปลา (หางปลา) อยูทางซายมือเสมอ 
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13. ขั้นตอนการสรางผังกราฟกแบบผังกางปลา 

   ข้ันตอนการสรางผังกราฟกแบบผังกางปลามีวิธดีังนี้  (ผังแสดงเหตุและผล, 2548 : 

Online) 

   ข้ันที่ 1. กําหนดลักษณะคุณภาพที่เปนปญหา  (อาจจะมากกวา 1 ลักษณะก็ได) 

   ข้ันที่ 2. เลือกเอาคุณลักษณะที่เปนปญหามา 1 อัน  แลวเขียนลงทางขวามือของ

กระดาษพรอมตีกรอบสี่เหล่ียม 

   ข้ันที่ 3. เขียนกางปลาจากซายไปขวาโดยเริ่มจากกระดูกสันหลังกอน 

   ข้ันที่ 4. เขียนสาเหตุหลัก ๆ เติมลงบนเสนกระดูกสันหลังทั้งบนและลาง  พรอมกับ       

ตีกรอบสี่เหล่ียมเพื่อระบุสาเหตุหลัก 

   ข้ันที่ 5. ในกางใหญที่เปนสาเหตุหลักของปญหา  ใหใสกางรองลงไปที่แตละปลาย  

กางรองใหใสขอความที่เปนสาเหตุรองของแตละสาเหตหุลัก 

  ข้ันที่ 6. ในแตละกางรองที่เปนสาเหตุรอง ใหเขียนกางยอยที่เขาใจวาจะเปนสาเหตุ  

ยอย ๆ ของสาเหตุรองอันนัน้ 

  ข้ันที่ 7. พิจารณาทบทวนวาการใสสาเหตุตาง ๆ ที่มีความสัมพันธกันตามระดบัชั้น

ถูกตองหรือไม แลวใสขอมูลเพ่ิมเติมใหครบถวน 

 

14. ขอควรระวังในการนําผังกราฟกแบบผังกางปลาไปใช 

ขอควรระวังในการนาํผังกราฟกแบบผังกางปลาไปใชมวีิธีดังนี ้(ผังแสดงเหตุและผล, 

2548 : Online) 

   1. กอนสรปุปญหาควรใสน้ําหนักหรือคะแนนใหกับปจจัยสาเหตุแตละตัว  เพ่ือจะไดใช
ในการจดัลําดบัความสาํคัญของปญหา (Setting  Priority) กอนนาํไปปฏิบัตติอไป ควรอาศัย   

ขอมูลสถิติหรือตัวเลขในการพิจารณาใสน้าํหนักหรือใหคะแนนความสําคัญของปจจัยสาเหต ุ 

พยายามเลี่ยงการใชความรูสึกของตนเอง (ยกเวนกรณีไมมีขอมูลสนับสนุนก็อาจจะอาศัย

ประสบการณจากผูเช่ียวชาญในเรื่องนั้นๆ 
   2. ขณะใชกราฟกแบบผังกางปลา  ก็ใหทําการปรับปรงุแตงเติมแกไขอยางตอเนื่องดวย 

เพราะวาผังกราฟกแบบผังกางปลาที่เขียนครั้งแรกอาจจะไมสมบูรณ  แตเม่ือนาํไปใชแกปญหา

แลวอาจจะไดขอมูลและขอเท็จจริงมากขึ้นมาอีกมาก และอาจจะไปหักลางความเขาใจแตเดิมก็ได             

การปรับปรุงไปเรื่อย ๆ จึงเปนการบนัทึกผลการศึกษาคนควาประกอบการแกไขปญหาใน      

การผลิตทีด่ ี 
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งานวิจัยที่เกี่ยวของผังกราฟก 

 

1.งานวิจัยตางประเทศ 

Hawk (1986 : 81-87) ไดศึกษาผลของการใชผังกราฟกที่มีตอผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาวิทยาศาสตร  สําหรับนกัเรียนเกรด 6 และเกรด 7 ที่มีผลการเรียนสูงกวามาตรฐาน  คืออยูใน

ตําแหนงเปอรเซ็นตไทลที่ 60 ผูวิจัยใชนักเรียนเกรด 7 จํานวน 7 หอง  จาก 4 โรง จํานวน    

177 คน  เปนกลุมควบคุมที่เรียนโดยใชหนังสือแบบเรียนเพียงอยางเดียว  กลุมทดลองใชหนังสือ

แบบเรียนรวมกับการใชผังกราฟก  ซึ่งเปนนักเรียนเกรด 6 จํานวน 8 หอง  จาก 4 โรง  จํานวน 

213 คน  การสรางผังกราฟก ผูวิจัยไดใหอาจารยทั้ง 8 โรงรวมกันสราง  โดยมีผูเช่ียวชาญดาน

การสรางผังกราฟก  และผูเช่ียวชาญดานการสอนวิทยาศาสตรเปนทีป่รึกษา  รวมทั้งไดกําหนดชุด

กิจกรรมที่ดําเนินการในการเรียนการสอนดวยการทดลองใชเวลา 1 ภาคการศึกษา                 

ทําการทดสอบกอนและหลงัการทดลองดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน             

วิชาวิทยาศาสตรซึ่งเปนแบบทดสอบชนิดเติมคําในชองวาง  เลือกตอบและตอบสั้น ๆ ผลการวิจยั

พบวา  กลุมที่เรียนดวยหนังสือแบบเรียนรวมกับการใชผงักราฟก  ไดคะแนนจากแบบทดสอบสูง

กวากลุมที่เรียนจากหนังสือแบบเรียนเพียงอยางเดียว  ผูวิจัยสรุปวา  การใชผังกราฟกเปนวิธี    

การสอนที่ชวยสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนเกรด 6 เรียนโดยใช

หนังสือแบบเรียนรวมกับการใชผังกราฟก  ดวยเหตผุลที่วาผังกราฟก  จะชวยใหผูเรียนดูดซึมสิ่งท่ี

เรียนใหม  ชวยใหผูเรียนจัดระบบความคดิรวบยอดหลกัเขาสูรูปแบบที่สมเหตุสมผล  ชวยให

ผูเรียนไดเห็นความสัมพันธของสิ่งที่อานและเปนเครื่องมือในการทบทวนความเขาใจในการเรียน  

โดยใหขอเสนอแนะวา 1) ผูสอนตองเลือกแบบผังกราฟกในการนาํเสนอขอมูล  และตองคาํนึงถึง

ความสําคัญทีจ่ะใหผูเรียนเห็นความสัมพนัธของเนื้อหา 2) ผูสอนตองบอกจุดมุงหมายและ

ความสําคัญของการใชผังกราฟกในการเรียนใหกับนักเรียนกอนการใช 

Herbst (1995 : 3532 A) ศึกษาผลของการใชผังกราฟกที่มีตอผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาสังคมศึกษาของนักเรียนเกรด 9 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 9 จํานวน 417 คนมี       

การแบงกลุมนักเรียนโดยใชแบบทดสอบยอยวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอาน  (Standard  

Achievement  Subtest  Reading  Comprehension) นกัเรียนที่อยูในระดับเปอรเซ็นตไทลที่ 35 

ถึง 85 มี 316 คน  จัดใหอยูในกลุมเรียนระดบัปกต ิ นักเรียนที่อยูในระดบัเปอรเซ็นตไทลที่ 86 

ถึง 90 มี 111 คน  จัดใหอยูในกลุมเกง  นักเรียนที่อยูในระดบัเปอรเซ็นตไทลที ่91 ถึง 99 มี 

111 คน  จดัใหอยูในกลุมความสามารถพเิศษ  ในการทดลองใหเด็กทีเ่รียนระดับปกติเปนกลุม

ตัวอยางในการทดลองครั้งที่ 1 ใชผังกราฟกในการเรียน 6 แบบ และใชสถิติ ANOVA หา

ความสัมพันธระหวางผังกราฟกที่ใชทั้ง 6 แบบ  และผลของการใชผงักราฟก 6 แบบที่มตีอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา  สวนเด็กกลุมเกงและกลุมความสามารถพเิศษเปนกลุม

ตัวอยางในการทดลองครั้งที่ 2 ใชผังกราฟกในการเรียน 2 แบบ และใชสถิติ ANOVA หา
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ความสัมพันธระหวางผังกราฟกที่ใชทั้ง 2 แบบ  ผลของการใชผังกราฟก 2 แบบทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา  เมื่อส้ินสุดการทดลองมีการทดสอบหลังการเรียน 2 ครั้ง  โดยครั้ง 

ที่ 1 เปนการใชแบบทดสอบวัดการระลึกไดในทนัที  ครัง้ที่ 2 เปนแบบทดสอบวัดการระลึกได  

ซึ่งทิ้งระยะเวลาภายหลังการทดสอบครั้งที ่1 เปนเวลา 3 สัปดาห  ผลการทดลองสรุปไดวาการใช   

ผังกราฟกมีผลดานบวกตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาทั้ง 2 กลุม 
Foxworthy (1995 : 2984-A) ไดศึกษาผลของการใชผังกราฟกที่มีตอการเรียนรูและ

ทักษะการสังเกตและทักษะการคาดคะเนทางวิทยาศาสตร  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 4 และ

เกรด 6 ใหนักเรียนเกรด 4 เปนกลุมทดลอง  และนักเรียนเกรด 6 เปนกลุมควบคุม  การทดลอง

ทําโดยใหผูสอนในแตละระดบัชั้นที่อยูในกลุมทดลอง  นาํเสนอความคดิรวบยอดหลกัทาง

วิทยาศาสตร  โดยใชผังกราฟกแบบตาง ๆ สวนผูสอนในกลุมควบคมุใชวิธีสอนแบบปกติ      

เก็บรวบรวมขอมูลโดยการสมัภาษณผูสอนท้ังในตอนตน  ตอนกลางและตอนทายของการเรียน      

การสอน  มีการสังเกตบรรยากาศในชั้นเรียนและถายภาพ  จากนัน้นาํผลที่ไดมาวิเคราะหขอมูล

โดยใชสถิติแบบ ANOVA ปรากฏวา  คะแนนการเรียนรูภายหลังการเรียนของนักเรียนกลุมที่ใช        

ผังกราฟกเกรด 4 เพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคญัทางสถิต ิ สวนคะแนนการเรียนรูภายหลังการเรียนรู

และกอนเรียนของ นักเรียนกลุมที่ไมใชเทคนิคผังกราฟก  คือ นักเรียนเกรด 6 ไมแตกตางกัน 

Katayama (2000 : 119-133) ไดศึกษาผลของการใชเทคนิคผังกราฟกที่มีตอความ

คงทนในการเรียนรู  กลุมตวัอยางเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาจาํนวน 117 คน เปนเพศ

หญิง 65 คนและเพศชาย 52 คน  แบงเปน 6 กลุมทดลอง คือ 1) ใชแบบสรุปความโดยยอซึ่งมี

ขอมูลใหอยางสมบูรณ   2) ใชแบบสรุปความโดยยอซึ่งมีขอมูลใหบางสวน  3) ใชแบบสรุปความ

โดยยอมีแตเพียงเคาโครงเปนหัวเรื่องเทานั้น  4) ใชผงักราฟกแบบผังกางปลาซึ่งมีขอมูลใหอยาง

สมบูรณ  5) ใชผังกราฟกแบบผังกางปลาซึ่งมีขอใหบางสวน  6) ใชผงักราฟกแบบผังกางปลามี

แตเพียงเคาโครงที่หัวเรื่องเทานั้น  ทําการทดลองโดยใหนักเรียนทั้ง 6 กลุม  ทดลองโดยการจด

บันทึกหลังจากอานตามแบบที่ไดรับผานไป 2 วัน  ใหทบทวนอีกครั้ง  โดยใชแบบทดสอบเดิม   

ผลการวิจัยพบวา  ผลคะแนนที่ไดของทั้ง 6 กลุม  เม่ือใชแบบทดสอบเดิมไมแตกตางกัน  แตผล

คะแนนที่ไดจากแบบทดสอบที่ประยุกตไปจากเดิมของนักเรียนที่ใชผงักราฟกจะสูงกวานักเรียนที่

ใชแบบสรุปความโดยยออยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .01 
จากการศึกษางานวิจัยตางประเทศดังกลาว  สรุปไดวา  มีการใชผังกราฟกดวยรูปแบบ 

ตาง ๆ ในการจัดกระบวนการเรียนการสอน โดยไดใชกับวิชาตาง ๆ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทาง      

การเรียนและความคงทน  ซึ่งผลการวิจัยพบวา  กลุมที่เรียนดวยผงักราฟกมีผลสัมฤทธิ์ทาง     

การเรียนสูงกวาผูเรียนแบบปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิต ิ

 

 

 



 29

2. งานวิจัยในประเทศ 

ศิริลักษณ  แกวสมบูรณ  (2543 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลของการใชเทคนิคผังกราฟก

ในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรที่มีตอการนาํเสนอขอความรูดวยผังกราฟกและผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  กลุมตวัอยางคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1    

โรงเรียนนวมินทราชูทิศกรุงเทพมหานคร แบงเปน 2 กลุม  คือกลุมทดลองจํานวน 39 คน     

และกลุมควบคุมจํานวน 41 คน  เรียนโดยใชเทคนิคผังกราฟก  และเรียนโดยใชการสอนตาม

แบบปกต ิ ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 1) นกัเรียนที่เรียนโดยใชเทคนิคผังกราฟกแบบตาง ๆ ได

คะแนนการนาํเสนอขอความรูดวยผังกราฟกต่ํากวาเกณฑที่กําหนดคือต่าํกวารอยละ 70          

2) นักเรียนที่เรียนโดยใชเทคนิคผังกราฟกแบบตาง ๆ ไดคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      

วิชาวิทยาศาสตรสูงกวาเกณฑที่กําหนดคือสูงกวารอยละ 70  3)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา   

วิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนโดยใชเทคนิคผังกราฟกสูงกวานักเรียนที่

เรียนโดยใชการสอนตามแบบปกต ิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
เขมรัฐ  อภิรักษ  (2547 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลของผังกราฟกที่มีตอการเรียนรู

เนื้อหาวิชาสังคมศึกษา  และความคงทนในการเรียนรูวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 2 ที่มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน  การสอนมี 2 วิธี คือการสอนโดยใชผงักราฟกแบบ

ใยแมงมุม  และการสอนแบบปกติ  ระดบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี 2 ระดับ  ระดบัผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูง  และระดบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา     

ปที่ 2 ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2547  จากโรงเรียนพัทลุง  จังหวัดพัทลุง 

จํานวน 160 คน  สุมออกเปน 4 กลุม กลุมละ 40 คน ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่รับการสอน

โดยใชผังกราฟกแบบใยแมงมุมมีผลการเรียนรูเนื้อหาวิชาสังคมศึกษาสูงกวานักเรียนที่ไดรับ   

การสอนแบบปกติ  อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01   

จากเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ ดังกลาวขางตน  พบวาผังกราฟกใชเปนเครื่องมือใน    

การจัดการเรียนการสอน  เปนเครื่องมือที่ทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  และเปน      

กิจกรรมที่สามารถกระตุนนักเรียนใหมีความกระตือรือรน  ทําใหนักเรียนจดจําไปนานและม ี

ความคงทนเปนการแสดงความสัมพันธของเนื้อหาท่ีเรียน  เปนการพฒันาสมองซีกซายและซีกขวา

และสงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยทีน่ักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน  ดังนั้นผูวิจัยจึง

เห็นความสําคญัของผังกราฟกในการจดักระบวนการเรียนการสอน  เพ่ือพัฒนาทกัษะการเรียนรู

ดานตาง ๆ ไมวาจะเปน การคิดระดบัสูง  การประเมิน  การแกปญหา  เปนตน  ผังกราฟกจึงเปน

เครื่องมือที่เปนทางเลือกหนึง่ที่สามารถนํามาใชในการจดัการเรียนการสอนเพื่อใหมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น  ดังนัน้ผูวิจัยจึงมีความสนใจในการนําผังกราฟกมาใชในการเรียนการสอนโดยการสรุป 

บทเรียนที่มีประสิทธิภาพและเปนประโยชนสูงสุดแกนกัเรียนตอไป 
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ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการสรุปบทเรียนโดยใชผังกราฟก 
 

1.ทฤษฎีการเรียนรูอยางมีความหมาย 

 ทฤษฎีการเรียนรูอยางมีความหมายเปนการเรียนรูที่เรียนอยางมีความเขาใจ  และมี

ความหมาย  โดยผูเรียนเห็นความสัมพันธส่ิงที่เรียนใหมซึ่งอาจจะเปนความคดิรวบยอด            

(Concept) หรือความรูใหมในโครงสรางทางสติปญญา (Cognitive  Structure) กับความรูเดิมที่

อยูในสมองของผูเรียน  แลวไดเก็บไวในความทรงจํา (สุรางค  โควตระกูล, 2545 : 216-218) 

การเรียนรูอยางมีความหมายขึ้นอยูกับตัวแปร 3 อยาง ดังตอไปนี ้

1. ส่ิง (Material) ที่จะตองเรียนรูจะตองมีความหมาย  หมายความวาจะตองเปนสิ่งท่ีมี

ความสัมพันธกับสิ่งที่เคยเรียนรูแลว  และเก็บไวในโครงสรางพุทธิปญญา (Cognitive  Structure) 

2. ผูเรียนจะตองมีประสบการณ  และมีความคิดทีจ่ะเชื่อมโยงหรือจัดกลุมสิ่งที่เรียนรูใหม

ใหสัมพันธกับความรูหรือส่ิงที่เรียนรูเดิม 

3. ความตั้งใจของผูเรียนและการที่ผูเรียนมีความรู-คิดที่จะเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรูใหมใหมี

ความสัมพันธกับโครงสรางพุทธิปญญา (Cognitive  Structure) ที่อยูในความทรงจําแลว 

 ประเภทของการเรียนรูโดยการรับอยางมีความหมาย 

 1. Subordinate  Learning  เปนการเรียนรูโดยการรับอยางมีความหมายโดยใช 

Correlative  Subsumption กระบวนการ Derivative  Subsumption เปนการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู

ใหม  กับหลักการหรือกฎเกณฑที่เคยเรียนรูแลว 

 2. Super  Ordinate  Learning เปนการเรียนรูโดยการใชวิธีอนุมาน  ผูเรียนอาจจะจัด

กลุมส่ิงที่เรียนรูใหมเขากับความคิดรวบยอด  และคลุมความคดิรวบยอดที่เรียนใหม 

 3. Combinatorial  Learning การเรียนรูประเภทนี้หมายถึงการเรียนรูหลักการกฎเกณฑ

ตาง ๆ เชิงผสมในวิชาคณติศาสตร  หรือวิทยาศาสตร  โดยใหเหตุผลหรือจากการสังเกต   

การเรียนรูอยางมีความหมาย  เกิดจากกระบวนการดดูซึมขอมูลใหมเขาสูโครงสรางทาง

ปญญาที่ถูกจดัเก็บอยางเปนระเบียบ  โดยผูสอนสามารถทําใหส่ิงทีจะเรียนมีประสิทธิภาพดวย 

การสรุปบทเรียนซึ่งมีลักษณะของความคิดรวบยอด  เพ่ือทําใหผูเรียนมองเห็นความสัมพันธ

เช่ือมโยงขอมูลใหมเขาดวยกัน  และนําไปสูการเชื่อมโยงกับสิ่งที่มีอยูในโครงสรางทางปญญา  

 

2. ทฤษฎีสกมีา (Schema  Theory) 

 เปนโครงสรางของความคิดในสมอง  ซึ่งมกีารจัดกลุมขอมูลเก่ียวกับความรูประสบการณ

ที่มี  ขอมูลเหลานี้นาํไปในการตีความขอมูลใหม  ปรับขอมูลใหมใหเขากับขอมูลเดมิที่มีอยูแลว

เก็บขอมูลนั้นใชตอไป   

 Piaget ไดอธบิายวา  สติปญญาของบคุคลประกอบดวยองคประกอบที่สําคญั 3 ประการ 

คือ โครงสรางทางปญญา (Cognitive  Structure) หนาที่ทางปญญา (Cognitive  Functions) และ
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เนื้อหาทางปญญา (Cognitive  Content) โดยองคประกอบทั้ง 3 นี้ทาํงานประสานกัน  โดย

โครงสรางทางปญญา (Cognitive  Structure) ที่ทําใหเกิดความเขาใจในส่ิงที่เรียนโครงสรางทาง

ปญญานี้มีกิจกรรมที่เรียกวา  หนาที่ทางปญญา (Cognitive  Functions) ไดแก  การจัดระเบียบ

ความรูในสมองโดยรับเอาความรูใหมเขาไปรวมกับความรูเดิมใหเหมาะสมกับความรูใหม 

(Accommodation) นอกจากนี้โครงสรางความรูยังมีเนื้อหาทางปญญา (Cognitive  Content)      

ที่เปนความรูเดิม  หากโครงสรางเนื้อหาทางปญญานัน้สอดคลองกับสิง่ที่เรียนใหม  ผูเรียนจะรับรู

เร่ืองไดเร็วกวาผูที่ไมเคยมีประสบการณความรูทางเนื้อหานั้นมากอน  

 จากแนวคิดของ Piaget ไดสอดคลองกับแนวคดิของ Ausubel ที่วา  การเรียนรูอยางมี

ความหมายจะเกิดขึ้นไดเม่ือผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูใหมเขากับความรูเดิมทีม่ีอยูแลวใน

โครงสรางทางปญญาของผูเรียน   

 

3. ทฤษฎี Information  Processing  

 การที่ผูเรียนสามารถเรียบเรียง  รวบรวมจัดระบบความรูใหเปนระเบียบ  เพ่ือที่จะเรยีก

ขอมูลไดในเวลาที่ตองการ (สุรางค  โควตระกูล, 2545 : 219) 

 ความรูพ้ืนฐานในการใช Information  Processing มีดังนี้ 

 1. การเรียนรูส่ิงใดก็ตามผูเรียนสามารถควบคุมอัตราความเร็วของการเรียนรู  และ

ข้ันตอนของการเรียนรูได 

 2. การเรียนรูเปนการเปลี่ยนแปลงความรูของผูเรียน  ทั้งทางดานปริมาณและคุณภาพ  

ซึ่งหมายความวา  นอกจากผูเรียนจะเพิ่มจํานวนของสิ่งที่เรียนรู  ผูเรียนจะสามารถเรียบเรียงและ

รวบรวมใหเปนระเบียบ  เพ่ือจะเรียกใชในเวลาที่ตองการได 

 กระบวนการประมวลสารจากการรูและจํา (สุรางค  โควตระกูล, 2545 : 256-257) 

 สวนที่ 1 : การเขารหัส (Encoding) ข้ันแรกของการเรียนรูของมนุษย  คือการรับรูขอมูล

ขาวสารดวยอวัยวะสัมผัส  เชน  การไดยิน  การเห็น  จากสิ่งเราภายนอก  อวัยวะสัมผัสจะเก็บสาร

ขอมูลบางสวนไวในหนวยบนัทึก (Sensory  Register) ซึ่งอาจจะอยูในรูปเสียงกอง  หรือภาพ   

ติดตา  ถาหากสารขอมูลมีมากก็เลือกรับรู (Perception) และใสใจ (Attention) เฉพาะขอมูล

บางอยาง 

 สวนที่ 2 : การเก็บจําช่ัวขณะ  (Temporary  Storage)  

 หลังจากที่รับรูและใสใจตอสารขอมูลอยางใดอยางหนึ่งแลว  สาระนัน้กจ็ะถูกสงไปยัง

หนวยความจําระยะสั้น (Short–Term  Memory)  ซึ่งมีหนวยความจาํซึง่จํากัด 

 สวนที่ 3 : การเก็บจําถาวร (Permanent  Storage)  

 สารขอมูลจากหนวยความจําช่ัวขณะที่มีคุณคาบางสวน  จะถูกสงไปยังหนวยเก็บจําถาวร

หรือหนวยเก็บจําระยะยาว (Long-Term  Memory) ซึ่งมีศักยภาพทีจ่ะเก็บจําขอมลูไวไดมากมาย 
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 การที่ผูสอนเขาใจเกี่ยวกับการทํางานของระบบตาง ๆ ในประมวลสาร  ไมวาจะเปนเรื่อง

ของความใสใจ  การเขารหัส  การเก็บจาํช่ัวขณะ  การเก็บจําถาวร  ตลอดจนการนําขอมูลมาใช  

นั่นคือการที่ไดทําความเขาใจในแงมุมที่สําคัญของความคิด (พรรณี ช.เจนจิต, 2545 : 223) 

 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการคิด 
 

1. ตัวแปรที่สําคัญของการคิด   
สุรางค  โควตระกูล (2545 : 317-319) ไดเสนอตัวแปรที่สําคัญของการคิด  มี 4 อยาง 

คือ 

1.1  สังเกต (Observing) 

การสังเกตอาศัยความรู  และการเลือกรับรู  ซึ่งอาศัยการระลึกส่ิงที่เคยเรียนรูหรือ 

ทราบมากอน  และเก็บไวในความจําระยะยาว  หรือสามารถจําไดหรือรูจักส่ิงที่เคยรูมากอน 

1.2 การหารูปแบบทั่วไป (Finding  Pattern  and  Generalizing)  

การหารูปแบบทั่วไป  หมายถึง  ความสามารถจัดกลุมสิ่งเราที่ไดจากการรับรูหรือ     

การมีความคดิรวบยอด  กระบวนการนีป้ระกอบดวยวิธกีารเปรียบเทียบวาของหรือขอมูลขาวสาร  

2 อยาง  มีสวนเหมือนและแตกตางกัน อยางไร  หรือการจัดกลุมโดยใชเกณฑตาง ๆ รวมทั้ง   

การหาความสมัพันธของความคิดรวบยอดและขอมูลขาวสาร 

1.3 การสรุป  โดยการใชแบบฉบับ  (Forming  Conclusion  Based  on  Pattern) 

การสรุปอาจจะทําไดโดยใชการอนุมาน  การสรางสมมติฐาน  การทาํนาย  หรือ 

การลองนําไปใช 

1.4 การประเมินสิง่ที่สรุป (Assessing  Conclusion)  

การประเมินสิง่ที่สรุปอาจทําไดโดยการดูวามีความคงเสนคงวาหรือไม  หรือดูวาม ี

อคติหรือเปนการโฆษณาชวนเชื่อหรือไม  บางครั้งอาจจะดูวามีหลักการพื้นฐานที่ผูสรุปไมไดบอก

ไวหรือไมบอก  จากนี้ควรจะยืนยันดวยขอเท็จจริงหรือความจริง 

  
2. มิติการคิด 

มิติของการคดิม ีไว 6 ดาน เพ่ือเปนกรอบความคดิในการพัฒนาความสามารถทางการคิด

ของเด็กและเยาวชน มีดังนี ้(ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2543 : 93–98) 

   1. มิติดานขอมูลหรือเนื้อหาใชในการคิด   การคิดบุคคลไมสามารถคิดโดยไมมีเนื้อหา

ของการคิด  เพราะการคดิเปนกระบวนการในการคิดจงึตองมีการคิดอะไรควบคูไปกับการคดิ    

เชน ขอมูลที่ใชในการพิจารณาหาทางแกปญหาจะมี 3 ดาน คือ ขอมูลท่ีเก่ียวของกับตนเอง      

ขอมูลเก่ียวกับสังคมและสิ่งแวดลอม  และขอมูลทางวิชาการ ขอมูลทั้ง 3 ดานนี้จะตองใชควบคูกัน   
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   2. มิติดานคุณสมบัติที่เอ้ืออํานวยตอการคิด  การพิจารณาเรื่องใด ๆ โดยอาศัยขอมูล    

ตาง ๆ  คุณสมบัติสวนตัวบางประการมีผลตอการคดิ และคุณภาพของการคิด   การคิดพิจารณา

เร่ืองตาง ๆ  มีความรอบคอบมากขึ้น  หรือผูที่ชางสงสัย อยากรู  อยากเห็น มีความใฝรู ยอมมี

ความกระตือรือรนแสวงหาขอมูลในการหาคําตอบ  ซึ่งคณุสมบัตนิี้มักจะชวยสงเสริมการคิดใหมี

คุณภาพข้ึน 

   3. มิติดานทักษะความคดิ  การคิดบุคคลจําเปนตองมีทักษะพื้นฐานหลายประการ    

ในการดําเนนิการคิด เชนความสามารถในการจําแนกความเหมือนและความแตกตางของ 2 ส่ิง 

หรือมากกวา  และความสามารถในการจัดกลุมของที่มีลักษณะเหมือนกัน  เปนทักษะพ้ืนฐานใน

การสรางความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งนั้น  ความสามารถในการสังเกต การรวบรวมขอมูล  และ

การตั้งสมมตฐิานเปนทักษะพ้ืนฐานในกระบวนการแกปญหาเปนตน  ทักษะการคดิที่นบัเปน

ทักษะการคดิขั้นพื้นฐาน  จะมีลักษณะเปนทักษะยอย  ซึ่งมีกระบวนการหรือข้ันตอนมากและ

ซับซอน  สวนใหญจะตองใชทักษะพื้นฐานหลายทักษะผสมกัน  ซึ่งเรียกวา “ทักษะการคิดขั้นสูง” 

ทักษะการคดิเปนพื้นฐานที่สําคัญในการคดิ บคุคลจะคดิไดดีจําเปนตองมีทักษะการคิด 

    4. มิตดิานลักษณะการคดิ  เปนประเภทการคิดที่แสดงลักษณะเฉพาะที่ชัดเจน 

ลักษณะการคดิแตละลักษณะจะอาศัยพื้นฐานบางประเภทและมีกระบวนการหรือข้ันตอนใน    

การคิดไมมากนัก  ลักษณะการคิดใดมีกระบวนการหรือข้ันตอนมากและซับซอนข้ึน  จะเรียก   

การคิดนั้นวา “กระบวนการคิด”  ลักษณะการคิดทีไ่ดเลือกสรรวามีความสําคญั  สมควรที่จะนําไป

พัฒนาเด็กและเยาวชน มี 9 ประการ ไดแก  การคดิคลอง  การคดิหลากหลาย  การคิดละเอียด   

การคิดชดัเจน  การคดิถูกทาง  การคิดกวาง  การคิดไกล และการคดิลึกซึ้ง รวมทั้งการคิดอยางมี

เหตุผล 

   5. มิติดานกระบวนการคดิ กระบวนการคิดเปนการคดิที่ประกอบไปดวยลําดับข้ันตอน

ในการคดิซึ่งมมีากนอยแลวแตความจําเปนของการคิดในแตละลักษณะ และในแตละข้ันตอนของ

การคิด  ตองอาศัยทักษะการคิดขั้นพ้ืนฐานและขั้นสูงตามความเหมาะสม   

   6. มิติดานการควบคุมและประเมินการคิดของตนเอง การควบคุมการรูคิดของตนเอง    

หมายถึง การรูตัวถึงความคดิของตนเองในการกระทําอะไร อยางใดอยางหนึ่ง หรือการประเมิน   

การคิดของตนเองและใชความรูนั้นในการควบคุมหรือปรับการกระทาํของตนเอง  การคิดใน

ลักษณะนี้เรียกวา  การคิดอยางมียุทธศาสตร หรือ “Strategic Thinking”  ซึ่งครอบคลุม         

การวางแผน การควบคุมกาํกับการกระทําของตนเอง  การตรวจสอบความกาวหนาและ         

การประเมินผล 

มิติดานตระหนักรูถึงการคิดของตนเอง  และสามารถควบคุมและประเมินการคดิของ   

ตนเองไดจะสามารถปรับปรงุกระบวนการคิดของตนใหดีข้ึนเรื่อยๆ การพัฒนาความสามารถของ 

ผูเรียนในมตินิี้จะสงตอความสามารถทางการคิดของผูเรียนในภาพรวม 
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ในการคดิใด ๆ ก็ตามมติิทัง้ 6 นี้ จะปรากฏขึ้นในกระบวนการคดิซึ่งหากเกิดขึ้นอยาง

ครบถวนและอยางมีคุณธรรม  ก็จะสงผลใหการคิดนัน้มีคุณภาพตามไปดวย 

 
3. กระบวนการของการคิด   

ชัยอนันต สมทุวณิช (2542 : 4-5 อางถึงในทิศนา แขมมณี, 2545 : 300)  ไดนําเสนอ

กระบวนการคดิ  ดังนี ้

   1. การคิดแบบนักวิเคราะห (Analytical) ผูสอนสามารถชวยผูเรียนใหพัฒนา

ความสามารถในการคดิแบบนี้โดยการฝกใหผูเรียนแสวงหาขอเท็จจริง (Fact) ดูตรรกะ (Logic)       

หาทิศทาง (Direction) หาเหตุผล (Reason) และมุงแกปญหา (Problem-Solving) 

   2. การคิดแบบรวบยอด (Concept) ผูสอนสามารถชวยผูเรียนใหพัฒนาความสามารถ

ในการคดิแบบนีไ้ดสรางความคิดใหมจากขอมูลที่ถูกตองแนนอน  หรือมองขอมูลเดิมในแงมุม

ใหม  และสงเสริมใหผูเรียนกลาคิดกลาทํา 

   3. การคิดแบบโครงสราง (Structural  Thinking)  การฝกใหผูเรียนแยกแยะ

สวนประกอบ  ศึกษาสวนประกอบและเชื่อมโยงขอมูลจัดเปนโครงสราง  จะทาํใหผูเรียนมีการคิด

อยางเปนระบบ  สามารถตดัสินวาควรจะทําอะไรอยางไร 

   4. การคิดแบบผูนําสังคม (Social  Thinking)  การฝกใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธพูดคุย

กับผูอ่ืนทาํตามเปนผูอํานวยความสะดวก (Facilitator) ฝกทักษะกระบวนทํางานรวมกันเปนทีม 

(Group  Process) และฝกใหคิด 3 ดาน ที่เรียกวา “PMI”  คือดานบวก (Plus) ดานลบ 

(Minus) และดานที่ไมบวกไมลบ  แตเปนดานที่นาสนใจ (Interesting)  คุณสมบัตภิายในมนุษย

ที่เอ้ืออํานวยใหเกิดการคดิ  ซึ่งเปนลักษณะนิสัยที่ตองสะสมมานาน  

 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับสาเหตุและผล  

 

1. ความหมายของสาเหตุ  

นักการศึกษาไดใหความหมายดังนี ้

วิทย เท่ียงบูรณธรรม (2538 : 143) ไดใหความหมายวา  “เนื่องจาก,  เพราะ” 

ราชบัณฑิตยสถาน (2542 : 1301) ไดใหความหมายวา  “ส่ิงหรือเร่ืองท่ีทําใหเกิดผล, 

มูล, เร่ือง, เหตุผล” 
จากความหมายดังกลาวสรุปไดวา สาเหต ุ(Cause) หมายถึง การกระทําที่ทําใหเกิดผล   
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2. ความหมายของผล  

นักการศึกษาไดใหความหมายดังนี ้  

วิทย เท่ียงบูรณธรรม (2538 : 318) ไดใหความหมายวา “ผล, ทําใหเกิดผล”  

ราชบัณฑิตยสถาน (2542 : 726) ไดใหความหมายวา “ส่ิงที่เกิดข้ึนจากการกระทาํ” 

จากความหมายดังกลาวสรุปไดวา ผล หมายถึง ส่ิงที่เกิดข้ึนจากการกระทํานัน่ก็คือ  

สาเหต ุ

 

3. ความหมายของสาเหตแุละผล  

วิทย เท่ียงบูรณธรรม (2538 : 143) ไดใหความหมายวา  “เก่ียวกับความสมัพันธ

ระหวางสาเหตุและผล”   

จากความหมายสรุปไดวาสาเหตุและผล (Cause and Effect) หมายถึง  ส่ิงที่เกิดข้ึนมี

ความสัมพันธกัน  ซึ่งจะประกอบไปดวยสาเหตุและผล เปนสาเหตุที่เกิดขึ้นและผลของการเกิดจาก

สาเหตุนัน้ 

 

4. ขั้นตอนการเขียนสาเหตแุละผล 
ข้ันตอนการเขียนสาเหตุและผลมีดังนี้ (The  Cause  and  Effect Essay, 2546 : 

Online) 

   1.  บอกลักษณะระหวางสาเหตุและผล  เพ่ือกําหนดสาเหตุ,  คาํถาม “ทําไมถึง

เกิดข้ึน”  คนหาผล, คาํถาม, ส่ิงนี้เกิดเพราะอะไร 

   2.  พัฒนาการขอสมมุติ กําหนดอยางชัดเจนหรือพิจารณาสาเหตุ,  ผลหรือทั้งสอง   

แสดงถึงความคิดหลัก ใชขอตกลง “สาเหต”ุ  และ “ผล” 
   3.  การคนหาและจดัระเบียบการสนบัสนุนของรายละเอียด  การสํารองขอสมมติฐาน

กับรายละเอียดตรงประเดน็อยางพอเพียง 

   4.  เปล่ียนแปลงอยางเหมาะสม  รวบรวมรายละเอียดสาเหตแุละผล 

 

5.  การวิเคราะหและการใชเหตุผล (Analyzing  Deductive)  

วิธีการที่ผูเรียนใชความคิดอยางมีเหตุผล  เพ่ือที่จะเขาใจและสามารถใชกฎเกณฑที่เรียน

มาไดอยางถูกตอง 
 การวิเคราะหและการใชเหตุผล  มีวิธีการยอย ดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2539 : 13) 

    1. การใชเหตุผลเชิงนิรนยั (Reasoning  Deductively) วิธีการนีน้ักเรียนพยายามนํา    

กฎเกณฑความรูที่เรียนแลวไปใชไดอยางถูกตองเหมาะสม    
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    2.  การวิเคราะหส่ิงที่เรียน (Analyzing  Contents) เปนวิธีการที่ผูเรียนนําเนื้อหามา

พิจารณาแยกยอยเพื่อทําความเขาใจในแตละสวนประกอบเพื่อนําไปสูความเขาใจในภาพรวม เชน 

การพิจารณาความหมายของคําศัพทโดยการแยกคําเปนอุปสรรค  ปจจัยและรากศพัท เปนตน 

    3.  การวิเคราะหเชิงเปรียบเทียบ (Analyzing  Contrastively) เปนวธิีการที่ผูเรียน

วิเคราะหองคประกอบความรูใหม  แลวนํามาเปรียบเทียบกับองคประกอบของความรูเดิม เพ่ือ

พิจารณาความแตกตางและความเหมือนของทั้งสองส่ิงซึ่งจะชวยใหเขาใจสิ่งท่ีเรียนไดดียิ่งข้ึน 

    4.  การแปล (Translation) เปนวิธีการที่ชวยใหผูเรียนเขาใจภาษาตางประเทศไดโดย

อาศัยภาษาแม  โดยปกติการแปลมีประโยชนสําหรับการเรียนภาษาตางประเทศในระดับตน ๆ 

เพราะคําศัพทและโครงสรางประโยคมีความงายและไมซบัซอน  สามารถแปลชนิดคาํตอคาํหรือ

ประโยคตอประโยคไดโดยเขาใจตรงกัน  แตถาคาํศัพทมีความหมายหลายอยางหรือความหมาย

เปนนามธรรม  การแปลดังกลาวจะไมชวยใหเขาใจเนื้อหานั้นไดอยางถูกตอง 

    5.  การถายโอน (Transferring) เปนวธิกีารใชความรูเดิมมาชวยเสริมในการเรียน 

ความรูใหม  ความรูเดิมอาจเปนความรูดานคาํศัพท  กฎเกณฑ หลักการ ความคิดรวบยอดที่มีอยู

ของ สาขาหนึง่ไปใชกับอีกสาขาหนึ่ง เชน  นําความรูทางดานวิชาศิลปะไปใชกับวิชาประวัติศาสตร 
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