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  The purpose of this research was to study the effects of teaching Lettering 
Design One course based on constructivism,  upon the learning achievement of students in 
the art program at undergraduate level, Rajabhat Institute. The constructivism teaching 
process consist of four steps “4Rs” : 1) Research  2) Refinement  3) Reflection, and 4) Review 
   
  The population of this study were 30 first year students of the undergraduate 
art students in the Art Program, Rajabhat Rajanagarindra Institute,  on the second semester of 
the 2002 academic year. The research instruments were 1) lettering design teaching plan with 
4 activities based on constructivism 2) one set of knowledge achievement test  for pre-test 
and post-test, 3) one set of working process and products evaluation form, 4) one set of 
questionnaires concerning teaching Lettering Design One course. The data were analyzed by 
using the t-test for the achievement test knowledge, while mean and standard deviation for 
working process and product evaluation form and questionnaires. 
  The research results were revealed 1) the learning achievement of 
undergraduate art students after learning were high at the .05 level of significance   2) the 
working process and product was at good level  3) the art students were satisfied about the 
teaching Lettering Design one based on constructivism, especially on activities; help them to 
achieve learning knowledge from working with the others and performance skills was at very 
high level. 
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บทที่  1 
 

บทนํา 
 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
  

ในการพัฒนาสังคมนัน้ ปจจัยชี้ขาดในการพัฒนา คือ คน เครื่องมือที่ดีที่สุดอยางหนึง่ของ
การพัฒนาคน ก็คือ “การศึกษาอบรม” และในระบบการจัดการศึกษานั้น “ครู” เปนปจจัยหลกัใน
ระบบการศึกษา ดงันัน้ ถาเราพัฒนาประเทศ เราตองเริ่มที่การพัฒนาระบบการศึกษา ถาจะ
พัฒนาระบบการศึกษาก็ตองเร่ิมจากการพฒันา “ครู” ถาเราพัฒนาครูไมได เราจะไมสามารถ
พัฒนา “คน” ถาเราพัฒนาคนไมได ก็พฒันา “ประเทศ” ไมได (ทองคูณ  หงสพนัธ, 2542)  ใน
พระราชบัญญตัิการศึกษา พ.ศ. 2542 ในมาตรา 4 ไดบัญญัติคําวา “การศึกษา” หมายความวา   
กระบวนการเรยีนรูเพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการถายทอดความรู   การฝก
การอบรม การสืบสานทางวฒันธรรม การสรางสรรคจรรโลงความกาวหนาทางวิชาการ การสราง
องคความรูอันเกิดจากการจดัสภาพแวดลอมของสังคม การเรียนรูและปจจัยเกือ้หนนุใหบุคคล
เรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชวีิต 

 
 ครูจึงมีบทบาทสําคัญทีจ่ะจดัการศึกษา กระบวนการเรียนการสอนใหเหมาะสมและสอด 
คลองกับผูเรียน หัวใจของการปฏิรูปการศึกษา คือ การปฏิรูปการเรียนรูโดยใหผูเรียนมีความสําคญั
มากที่สุดสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได มีความคิด มีความรูที่สามารถจะเรยีนรูจาก
ส่ิงแวดลอมตางๆ อันเปนแนวทางของการพัฒนาตนเองไดอยางมีศักยภาพ โดยการจัดกิจกรรม
ตางๆนัน้ใหมคีวามสอดคลองและตอบสนองการจัดกระบวนการจัดการศึกษาตาม พ.ร.บ.การศึกษา
แหงชาติ พ.ศ. 2542 ซึ่งไดบัญญัติไวตามแนวการจัดการศึกษา ในหมวด 4 มาตรา 22 วาดวย 
หลักการจัดการศึกษา และในมาตรา 6 ไดบัญญัติไววา ”การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคน
ไทย ใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา ความรูและคุณธรรม มีจริยธรรมและ
วัฒนธรรมในการดํารงชวีิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข” โดยกาํหนดเปนแนวทาง
หลักใหแกสถาบัน การศึกษาทุกแหงในประเทศไทย ยึดเปนแนวนโยบายในการจัดการศึกษาแก
เยาวชนทุกคน 
 

ปจจุบันการจดักระบวนการเรียนการสอนเนนการปฏิรูปการเรียนรูโดยใหผูเรียนมีความ 



สําคัญที่สุดโดยใชหลักการจดัการศึกษายดึหลักวาผูเรียนทกุคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนา
ตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคญัที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มศักยภาพ   ลักษณะการเรียนรูที่พงึประสงคจงึตองเนนที่ตัว 
ผูเรียน (พ.ร.บ.การศึกษาแหงชาต ิพ.ศ. 2542) เร่ืองการเรียนรูจะเปนเรื่องสําคัญมากกับสังคมไทย
ในศตวรรษที ่ 21 ซึ่งจะมอัีตราการเปลีย่นแปลงที่รวดเร็วขึ้นเปนหลายเทา ความสลับซับซอนใน
เร่ืองตางๆ ก็จะมีมากขึ้นการแกปญหาในทกุระดับกระบวนการเรียนรูจะมีบทบาทมากที่สุด พอ-แม 
ครู อาจารยจงึควรใหความสนใจกับเรื่องการเรียนรูใหมากกวาที่เปนอยู     (อุทัย  ดุลยเกษม,2542) 
หัวใจของการปฏิรูปการศึกษา คือการปฏิรูปการเรียนรู หัวใจของการปฏิรูปการเรียนรู คือ การ
ปฏิรูปจากการยึดวิชาเปนตัวตั้ง มาเปนยึดมนุษยหรือผูเรียนเปนตัวตั้ง หรือที่เรียกวา ผูเรียนสําคัญ
ที่สุด การเรียนรูที่ผูเรียนเปนตัวตั้งหรือยดึผูเรียนสําคญัที่สุด หมายถึงการเรียนรูในสถานการณจริง 
สถานการณจริงของแตละคนไมเหมือนกนั จงึตองเอาผูเรียนแตละคนเปนตวัตั้ง ครูจัดใหนักเรยีน
ไดเรียนรูจากประสบการณ กิจกรรม และการทํางาน อันนาํไปสูการพัฒนาผูเรียนครบทุกดาน ทั้ง
ทางกาย ทางจิต หรืออารมณ ทางสงัคม และทางสติปญญา ซึ่งรวมถึงการพฒันาการทางจิต
วิญญาณดวย (ประเวศ  วะสี,2543) ซึ่งในวงการศิลปศึกษาไทยในขณะนี้มีการเปลี่ยนแปลงไปสู
การสงเสริมใหผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเอง เปนวิธกีารศึกษาที่มุงเนนตัวผูเรียนเปนสําคญั
เพื่อใหสอดคลองกับการปฏิรูปการศึกษา การเรียนการสอนรายวิชาปฏบิัติทั้งสาขาศลิปะ และการ
ออกแบบจะตองปฏิรูปการจดักิจกรรม ใหผูเรียนทกุคนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเองตาม
แนวคอนสตรคัติวิซึ่ม (Constructivism) ที่เชื่อวาการเรียนรูเปนกระบวนการที่เปลี่ยนแปลงและ
สรางความคิดที่มีอยูแลวของผูเรียน (สันติ  คุณประเสริฐ, 2544)  
 

แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิซึ่ม มีความเชื่อวาการเรียนรูเปนกระบวนการที่เกิดขึน้ภายใน
ตัวบุคคล บุคคลเปนผูสราง (Construct) ความรูจากความสัมพนัธระหวางสิง่ที่พบเห็นกับความรู
ความเขาใจทีม่ีอยูเดิมเกิดเปนโครงสรางทางปญญา โดยปรับขอมูลใหมกับประสบการณเดมิที่มี
อยูแลวสรางเปนความรูใหม เพียเจต (Piaget) ผูนําคนหนึ่งของแนวคิด Constructivism เชื่อวา
ความเขาใจของผูเรียนจะเกดิเปนกระบวนการในลักษณะขั้นตอนจากการที่ผูเรียนเขาไปเกี่ยวของ
กับสถาน การณตางๆ ที่เขาสนใจดวยตนเอง โดยพฒันาการทางสติปญญาจะเกิดขึ้นไดตอเมื่อมี
การปรับตัวเขากับส่ิงแวดลอมใน 2 ลักษณะคือ การดูดซับ (assimilation) ซึ่งเปนกระบวนการ
พื้นฐานเพื่อนาํขอมูลหรือเหตุการณใหมเขาสูแบบแผนเดิมโดยสิ่งที่นาํเขามาใหมตองมีการ
ปรับเปลี่ยนใหเหมาะสมและการปรับโครงสรางของสติปญญาใหเขากบัส่ิงแวดลอม
(Accommodation) ขณะทีไ่วกอทสกี(้Vygotsky,1934) มีความเชื่อวาผูเรียนสามารถไดจากความ



ขัดแยงระวางความคิดที่ผูเรียนมีอยูเทยีบเคียงแนวคิดกบัผูอ่ืนสรางมาเรียบรอยลวงหนาไปใชแลว
นําผลของการนําไปใชไปเปรียบเทยีบ 
กับความคิดของคนอื่น ซึง่การเปรียบเทยีบจะทาํใหเกดิความรูใหมขึน้ ซึง่สอดคลองกับ Cobb 
(1994) มีความเหน็วาการเรยีนรูตามแนว คอนสตรัคติวิซึ่ม เปนกระบวนการที่ไมไดหยุดนิง่อยูกับที่ 
ผูเรียนสรางองคความรูดวยการสราง รวบรวม ปรับเปล่ียนสภาพการณรอบๆตัวมาอธิบายสิ่งที่
กําลังศกึษา และ Bell (1993) มีความเห็นวาการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ไมใชการเติม
สมองทีว่างเปลาของนกัเรียนใหเต็ม หรือการไดมาซึง่ความคิดใหมๆ  หากแตเปนการพัฒนา
ความคิดทีน่ักเรียนมีอยูแลวในลักษณะเปนการสรางความคิดจากพืน้ความคิดเดิมมากกวาการดดู
ซึมความคิด 

 
แนวคิดการสรางสรรคความรู หรือ คอนสตรัคติวิซึ่ม เชือ่วา ความรูเปนสิ่งที่มนุษยสรางขึ้น

ดวยตนเอง สามารถเปลี่ยนแปลงและพัฒนาใหงอกงามขึ้นไปไดเร่ือยๆ โดยอาศัย
กระบวนการพฒันาโครงสรางความรูภายในบุคคลและการรับรูสิ่งตางๆรอบตัวโดยเฮนเดอรสัน 
(Henderson, 1996) ไดอธิบายถงึองคประกอบการสรรคสรางความรูไว 3 ประการ 

1.  ความรูเดิมหรือโครงสรางความรูเดิมที่มอียู 
2.  ความรูใหม ไดแก ขอมลู ขอเท็จจริง ความรู ความรูสึก ประสบการณใหมทีบุ่คคลรับ 

เขาไป 
3.  กระบวนการทางสติปญญา หรือทักษะกระบวนการตางๆ ที่ใชในการทําความเขาใจ  

ความรูที่รับมา และใชในการเชื่อมโยงปรับความรูเดิมและใหมเขาดวยกัน 
ตามแนวคิดขางตน การเรียนรูจะเกดิขึ้นไดดีก็ตอเมื่อผูเรียนมโีอกาสไดรับขอมูลและ
ประสบ 

การณใหมๆ และมโีอกาสไดใชกระบวนการทางสติปญญาของตนในการทําความเขาใจและ
กลั่นกรองขอมูล แลวเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมและสรางความหมายของความรูดวย
ตนเอง อันจะสงผลถึงความเขาใจและการคงความรูนั้น (ทิศนา  แขมมณี, 2542) 
   

การสอนโดยใหผูเรียนสรางองคความรูดวยตัวเองตามความสนใจ เปนการสอนวธิหีนึง่ที่
ครูกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองมากที่สุดเทาที่จะมากได  เทคนิคการสอนที่ชวยให
ผูเรียนคนควาหาสิง่ที่อยากจะเรียนรูดวยตนเองจากประสบการณของผูเรียนเอง  ครูเปนเพยีงผู
ชี้แนะ  John  Dewey  กลาววา  “Experience is the best teacher”  การทํางานดวยตนเองมาก
เทาใด ก็จะไดประสบการณกับตัวเองมากเทานัน้ ถามีใครมาบอกใหทําหรือทําตามที่บอก ก็จะลมื
งาย เพราะไมไดทําจากสติปญญาของตนเอง ปรัชญาการสอนของ John  Dewy  ก็คลายกับของ  



Jerome  Bruner    คือ  ใหผูเรียนใชประสบการณเรียนรูมาคนควาการทาํงานของตนเอง    (เกษร  
ธิตะจาร,ีม.ป.ป) การสอนที่เนนใหผูเรียนสรางความรู โดยผานกระบวนการคิดดวยตนเอง จะเปน
แนวทางใหเยาวชนของชาติสามารถจะสะสมองคความรูไดเปนอยางดี ผูเรียนทีพ่งึปรารถนาใน
อนาคต ควรเปนผูเรียนที่มทีักษะการคิดระดับสูง ทัง้นี้เพราะทักษะการคิดเปนหวัใจสําคัญของการ
เรียนรู ชวยใหผูเรียนเขาถึงความรู และสามารถทีจ่ะนาํความรูไปบูรณาการใชในการดํารงชีวิตได 
บทบาทของผูสอนจะตองรูและพัฒนาผูเรียนในเรื่องทกัษะการคิด ไตรตรอง และโครงสราง 
กระบวนการคดิใหเกิดในตัวผูเรียน ส่ิงสําคญัที่สุด ผูสอนตองเชื่อมั่นในความรับผิดชอบของผูเรียน
ในการที่จะเรียนรูดวยตนเองและเกิดความมั่นใจวามีสวนรวมลงมือปฏิบัติของผูเรียน จะกอใหเกิด
ความเพลิดเพลิน   เห็นคุณคาในการเรียนรู (สมศักดิ์  สินธรุะเวชญ ,2542) การเรียนรูจะเกิดขึ้นได
ดีก็ตอเมื่อผูเรียนมีโอกาสไดรับขอมูลและประสบการณใหมๆ และมีโอกาสไดใชกระบวนการทาง
สติปญญาของตนในการทําความเขาใจและกลั่นกรองขอมูลแลวเชื่อมโยงความรูใหมกับความรู
เดิมและสรางความหมายของความรูดวยตนเองอนัจะสงผลถึงความเขาใจและการสรางองค
ความรูนัน้ (ทศินา แขมมณ,ี2542) การเรียนรูโดยการสรางองคความรูดวยตนเอง 
(Constructivism) หมายถงึการเรียนรูที่เปนกระบวนการสรางประสบการณและสิ่งตางๆ ใหมี
ความหมายตอตนเองจากปฏสิัมพันธกับส่ิงแวด ลอมโดยใชกระบวนการคิดและแสวงหาความรู
ควบคูไปกับการปฏิบัติจริงโดยใหผูเรียนคนพบขอความรูและประสบการณดวยตนเอง ครูเปน
ผูอํานวยการเรียนรู จัดโอกาส  จัดบรรยากาศสิ่งแวดลอมและวิทยาการใหเอ้ือตอการสราง
แรงจูงใจใหเกดิการเรียนรู (คณะกรรมการการศึกษาแหงชาต,ิ2542) การสรางแรงจงูใจในการเรียน
และการคนหาสิ่งที่ตนเองสนใจอยางแทจริงนัน้ การเรียนที่ติดตอเชื่อมโยงกับส่ิงตางๆ ชวยใหการ
ตัดสินใจชัดเจนยิง่ขึ้น ครูผูสอนและนกัเรียนตองทําความเขาใจในการพัฒนาความรูและ
ความสามารถที่ไดจากแหลงตางๆ ทั้งในสถานศกึษาและความรูที่ไดจากทองถิน่ควบคูกับการใช
ความคิดวิเคราะห สังเคราะห นํามาใชใหเกิดประโยชน เพราะฉะนัน้การเรียนศิลปะคงตองการ
พื้นฐานการเรยีนรูที่ดทีี่เร่ิมจากการสรางองคความรูตามประสบการณของผูเรียนเพือ่นํามาซึ่งการ
พัฒนาทางความคิดสรางสรรคไดดีตอไป (Simspon, 1996) การสอนแบบใหศึกษาคนควาดวย
ตนเองเปนการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดวางแผนกําหนดวิธีการคนหาความรูดวยตนเอง ได
คนพบเอง ซึง่จะไดคําตอบเหมือนกับที่ครูบรรยายหรือเหมือนกับทีเ่ขียนไวในตํารา ครูจะตองเปนผู
จัดกิจกรรมนาํไปสูความสําเร็จ ดวยการสงเสริมใหรูจักคดิเปน ทําเปน และใชความคดิของตนเอง 
โดยเนนใหรูจกัการวางแผนปฏิบัติงาน แกปญหาดวยตนเองโดยไมตองการบรรยาย บอกเลา 
ผูเรียนจะรูจักตั้งสมมติฐาน  วิเคราะห  แปรผลขอมูล รูจักลงขอยุติ ซึง่จะเปนสิง่ทีช่วยใหผูเรียน
คนพบความจริงและตั้งกฎเกณฑไดดวยตนเอง (สุภาพ วาดเขียน,2523)  

 



จากขั้นตอนของเทคนิคการสอนโดยใหผูเรียนไดศึกษาคนควาและสรางความรูดวยตนเอง
ที่นกัการศึกษา นักจิตวทิยาและนักทฤษฎไีดอธิบายและกําหนดแนวทางไว มีความสอดคลองกัน 
ในลักษณะการเนนความสาํคัญและสงเสริมใหัผูเรียนมีบทบาทมากขึ้นในทุกๆ ขั้นตอน จนสามารถ
สรางหมายหรอืองคความรูดวยตนเองใหไดมากที่สุด ดังนั้นองคประกอบการจัดการเรียนการสอน
ตามแนวคิด Constructivist ควรไดรับการศึกษาและสามารถนาํมาใชไดอยางดีกับการสอน
รายวิชาตางๆ แทบทุกวิชาในหลกัสูตรศิลปศึกษา(Simspon,1996)เพราะเปนกระบวนการทีมุ่งเนน
ใหผูเรียนสามารถสรางความรูดวยตนเองโดยอาศัยประสบการณเดิม การที่ผูเรียนสามารถสราง
มโนทัศนในการแกปญหาทางดานงานทัศนศิลปและงานออกแบบ  โดยใชพื้นฐานทางดานทฤษฎี 
ทักษะและเจตคติที่มีอยูเดิมเปนจุดเริ่มตน  ผูเรียนจะมีโอกาสสรางความหมายโดยการสืบคนมี
ปฏิสัมพันธกับศิลปนหรือนกัออกแบบ เกิดความเขาใจในเนื้อหาเรี่องราวและวิธกีารแสดงออกทาง
ศิลปะไดอยางจริงจังและชัดเจน    (สันติ  คุณประเสริฐ,2544)   

 
แนวคิดคอนสตรัคติวิสตหรือทฤษฎี Constructivism เปนทฤษฎทีางปญญานยิม เนน

ความรู ความเขาใจและสามารถนาํแนวคิดหรือความรูไปใชไดจริง ดังเชน งานวิจยัของ Patricia L. 
Rogers และ Michael Mack (1996)    ไดทําการวิจยั  โดยนําหลักการสอนตามแนวคิดคอนสตรัค 
ติวิสตไปประยุกตใชรวมกับวธิีการสอนที่มีระบบ (Systematic Design Process) เพื่อใชสอน
ผูเรียนระดับมธัยมปลายและระดับอุดมศึกษาชัน้ปที่ 1 สาขาการออกแบบกราฟกชื่อวิชา “เทคนิค
สื่อศิลปะคอมพวิเตอร หรือ Art Media Techniques : Computers” ผลการวิจยัพบวาการเรียน
การสอนการออกแบบตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตทําใหผูเรียนประสบความสาํเร็จในการคนหา
องคความรูดวยตนเองและผลิตผลงานการออกแบบที่มีคณุภาพสูงขึน้อยางมาก  

กระแสการเปลี่ยนแปลงในวงการศึกษาศิลปะและการออกแบบที่ผูสอนและผูเรียนจะตอง
รับการเปลี่ยนแปลง สิ่งหนึง่ที่เหน็ไดชัดเจนคือ ความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและแหลงเรยีนรู
ตางๆ เขามีมีบทบาทสูการเรียนการสอนในชัน้เรียน สงผลประโยชนตอผูเรียนโดยตรง ซึ่ง
สอดคลองกับ Graig Roland (1994) ไดกลาวไววา ผูสอนตองรับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี
เขามาสูการเรยีนการสอนในชั้นเรียน ที่สงผลประโยชนตอผูเรียนในการที่ผูเรียนจะกาวเขาสู
ศตวรรษที่ 21 และการเรียนที่จะไดผลดีและสอดคลองกับชีวิตจริงในการคิดและแกปญหา 
จําเปนตองใชขอมูลตางๆหลายๆดาน หลายสาขามาประกอบการพิจารณาในการตัดสินใจ จัดการ
เรียนการสอนใหแกผูเรียน (วิรัตน  พชิญไพบูลย, 2529) ผูสอนจะตองกระตุนผูเรียนเพื่อใหผูเรียน
เรียนรูดวยตนเองทัง้ในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ รวมกับเทคโนโลยสีมัยใหม ทั้งในระดับทองถิน่ 
และระดับชาติ และผูสอนตองพิจารณาเทคโนโลยทีี่นาํมาใชในการสอนใหเหมาะสม เพื่อสงเสริม
ผูเรียนในการนํามาประยกุตใชในการเรียน (Lynn  Galbraith, 1997) 



 
วิชาการออกแบบตัวอักษร 1   บรรจุอยูในกลุมวิชาพาณชิยศิลปไวในหลักสูตรสถาบนั 

ราชภัฎ ลักษณะของเนื้อหารายวิชาเปนวิชาหนึง่ทีมุ่งเนนใหสอดคลองกับความตองการของตลาด 
ที่เปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย และที่สาํคัญผูเรียนตองสามารถเชือ่มโยงนําเอาความรูดังกลาวไป
ประยุกตใชในการออกแบบดังกลาวได เนื่องจากปจจุบันสื่อเทคโนโลยีดานคอมพวิเตอร ขอมูล
อินเตอรเน็ตและแหลงการเรยีนรูตางๆ มีมากมาย สามารถคนควาขอมูลและเรียนรูดวยตนเอง เพือ่
นําขอมูลที่ไดมาเปนฐานในการปฏิบัติงานได  วชิาศิลปะปฏิบัติเปนประสบการณตรงที่จะทาํให
ผูเรียน เกิดความคิดสรางสรรค เพราะกระบวนการทํางานศิลปะนัน้ เปนกระบวนการตอเนื่องและ
เปนกระบวนการแกปญหาเฉพาะบุคคลโดยใชความคดิ  จินตนาการและประสบการณของแตละ
คนเปนพื้นฐานสําคัญ (นิพนธ  ทวีกาญจน ,2533)  

การสอนทักษะปฏิบัติในสายวิชาศิลปกรรม การจัดการศึกษาวชิาชพีสายศิลปกรรม มจีุด 
มุงหมายที่จะจรรโลงและพฒันาผลงานทีม่นุษยสรางสรรคข้ึนในงานชางหรืองานศิลปะซ่ึงจะตองมี
การฝกฝน ปฏิบัติดวยการกระทาํจริงดวยวัสดุที่เหมาะสมกับงานนัน้ๆ อาจเปนเครื่องมือธรรมดา
หรือเครื่องจักรที่ชวยใหทํางานสําเร็จเปนรูปทรงตามที่ตองการ  ในการจัดการเรียนการสอนในสาย
วิชาอาชีพศิลปกรรมตองใหผูเรียนไดรับการฝกคือการคดิริเร่ิมสรางสรรค และการแสดงออกของ
ผลงานตามความคิดนัน้ๆ ลักษณะการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนที่ใชอยูมี  3  แบบ คือ  

1. สอนแบบบอกใหโดยตรง (Direct  Method) 
2.   สอนแบบการแสดงออกอยางเสร(ีFree  Expression  Medthod) 
3.   สอนแบบมีความมุงหมายในการเรียน(Meaningful  Art  Education) 
การสอนแตละแบบมีเนื้อหาสาระที่แตกตางกนั ขึ้นอยูกบัความเชื่อพืน้ฐานที่รองรับ (นวล

จิตต  เชาวกีรติพงษ,2534) ครูศิลปะตองเชื่อมโยงการเรียนการสอนศิลปะกับประสบการณ
ทางการเรียนของเด็กใหมหีลักเกณฑที่ดีเพื่อใหการเรียนนัน้เปนการเรียนรูทีน่ําไปสูการพัฒนาทาง
ความคิดเปนสําคัญ การวางแผนการสอนในรูปแบบของโครงสรางการเรียนรูที่เนนประสบการณจงึ
เปนการเพิ่มความรูในทางศลิปะใหแกเด็กได (Simspon,1996) กิจกรรมศิลปะปฏิบัติเปนการสราง
ใหผูเรียนมีพฤติกรรมที่สามารถแสดงออกทางดานความคดิสรางสรรคและการสรางความรูให
เกิดขึ้นดวยตนเอง นอกจากนี้กิจกรรมศิลปะปฏิบัติยังเปนการสรางความคิดริเร่ิมหรือการคนพบสิ่ง
ใหมขึ้นดังที ่ บุญญศักดิ์  ใจจงกิจ,2519)ไดกลาววา การเรียนรูทางศิลปะจะเกดิไดดีเมื่อมีการ
เชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมที่ผูเรียนมีอยู  ซึ่งสอดคลองกับองคประกอบในการสรางสรรค
ความรูของเฮนเดอรสัน (Henderson,1996) และทิศนา  แขมมณ ี (2542) ที่กลาววา การเรียนจะ
เกิดขึ้นไดดีเมื่อมีการเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมและสรางความหมายของความรูดวย
ตนเอง อันเปนแนวคิดหนึ่งของการสรางสรรคความรู หรือ แนวคอนสตรัคติวิซึ่ม(Constructivism) 



 
สรุปไดวาการสอนศิลปะภาคปฎิบัติ หมายถึง กระบวนการในการถายทอดความรูรวมถึง

การเสนอสภาพการณการเรยีนรูทีมุ่งพิจารณาใหผูเรียนไดมีทักษะและความเชีย่วชาญในการใช
วัสดุอุปกรณตางๆ  ตลอดจนกระทั่งสามารถถายทอด  ความรูสึกนึกคิด และจนิตนาการเฉพาะ
สวนบุคคลใหปรากฏออกมา เปนผลงานที่สัมผัสไดตามที่หลกัสูตรกาํหนด  

 
หลักสูตรสถาบันราชภัฏ ไดกําหนดจุดมุงหมายหลักสตูรสาขาศิลปศาสตร เพื่อใหผูสําเร็จ

การศึกษาในสาขาวิชาศิลปกรรมศิลปกรรม ใหสามารถประกอบอาชีพตามความตองการของ
สังคมและทองถิน่ซึ่งโปรแกรมวิชาศิลปกรรมเปนสาขาหนึ่งที่ผลิตบัณฑิตที่มีความรูและ
ประสบการณสามารถประกอบอาชีพดานศิลปกรรมไดอยางมีประสิทธภิาพ จากการสํารวจขอมูล
จากสถาบันราชภัฏทั้งหมด 41 แหงทัว่ประเทศ พบวามีสถาบนัทีเ่ปดโปรแกรมศิลปกรรมจํานวน 
36 แหง แตละแหงเปดสอนศิลปศึกษาและศิลปกรรม โดยเนนกลุมวิชาที่แตกตางกนัตามสภาพ
ทองถิน่และแนวโนมของเศรษฐกิจสังคมที่จะสามารถใหนกัศึกษาเมือ่จบการศึกษาแลวประกอบ
อาชีพได กลุมวิชาที่เปดสอน คือ กลุมวิชานิเทศศิลป ประยุกตศิลป จติรกรรม ประติมากรรม ภาพ
พิมพ ออกแบบ และพาณิชยศิลป สําหรบัรายวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 เปนวชิาหนึ่งที่อยูใน
กลุมวิชาพาณชิยศิลป มีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียน ไดศึกษาแนวปฏิบตัิสรางสรรคตัวอักษรดวยวัสดุ
อุปกรณและเครื่องมือ 
ตาง ๆ ตลอดจนการเรียนรูวิธีการเก็บรักษาดูแลเครื่องมือเครื่องใช จากขอมูลพบวาโปรแกรมวิชา
ศิลปกรรม สถาบนัราชภัฏราชนครินทร ไดกําหนดใหนกัศึกษาทุกชัน้ปตองเรียนเพือ่เปนพืน้ฐานใน
การฝกประสบการณวิชาชีพที่เกีย่วของกับงานดานการออกแบบตัวอักษรและประกอบอาชีพอิสระ
ไดเพื่อตอบสนองความตองการของสังคมและทองถิ่น ซึ่งสถานประกอบการจะมุงเนนที่งานนิเทศ
ศิลป พาณิชยศิลป และประยุกตศิลป ฉะนัน้งานออกแบบตัวอักษรจึงมีความจําเปนและสําคญั
อยางยิ่ง  จากผลการนิเทศติดตามและประเมินผลการฝกประสบการณวิชาชพีศิลปกรรมของ
นักศึกษาในแตละปการศึกษา (ขอมูลจากการนิเทศ ฝกประสบการณฯ  โปรแกรมวิชาศิลปกรรม 
สถาบนัราชภฏัราชนครินทร ปการศึกษา 2543 –2544)  พบวานักศกึษาสวนใหญรอยละ 95 ฝก
ประสบการณในสถานประกอบการเกี่ยวกบังานที่ใชตวัอกัษร เชน รานปายโฆษณา  
หางสรรพสินคา โรงแรม บริษัทโฆษณา โรงพิมพ หนวยงานราชการ เปนตน และผลจากการ
สัมมนาการจดัทํามาตรฐานโปรแกรมวิชาศิลปกรรมในป 2544 โดยมีเจาของสถานประกอบการใน
จังหวัดและเขตจังหวัดใกลเคียงรวมสัมมนาการฝกประสบการณวิชาชีพศิลปกรรมของนักศึกษา 
ซึ่งพบขอสรุปสภาพปญหาและขอเสนอแนะไดดังนี ้ 

1.  นักศึกษายงัขาดความรูความเขาใจในรูปแบบของตัวอักษร   



2. นักศึกษาสวนใหญขาดความชาํนาญ ไมคลองตัวในการใชอุปกรณเครื่องมือ  
3.  เทคนิคการออกแบบตัวอักษรไมสัมพนัธกับลักษณะงาน   
4.  ขาดความมั่นใจในตนเอง ควรเตรียมความพรอมกอนฝก 
5.  ควรสงเสรมิโดยจัดประสบการณใหกับผูเรียนไดปฏิบัติงานจริง 
6. ควรจัดเตรียมฝกประสบการณภายในสถาบนักอนออกฝกประสบการณจริง 
7. ใหผูเรียนไปศึกษาจากแหลงงานทีจ่ะไปฝกวามีการทํางานออกแบบประเภทใดบาง 
8. สถาบนัควรมีวัสดุ-อุปกรณ เคร่ืองมือใหทนัสมัย เชน คอมพิวเตอร เครื่องตัดสติกเกอร 

เครื่องพนทราย เครื่องพิมพ ฯลฯ  
9. ใหผูเรียนฝกการออกแบบตัวอักษรดานการเขียนดวยปากกาปลายตัด พูกันแบน ให

ชํานาญ รวมถงึการออกแบบดวยคอมพวิเตอร 
10. ศึกษาคนควาขอมูลตัวอักษรและงานออกแบบอยางสม่ําเสมอ และไปฝกจากสถานที่

จริงไดในบางโอกาส รวมถงึการฝกรับงานและกําหนดราคาเอง 
 
จากความเปนมาและความสําคัญของปญหา จึงมคีวามจาํเปนอยางยิ่งที่ตองปฏิรูปการ

เรียนรูที่มุงเนนที่ตวัผูเรียนเปนสําคัญ ผานรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อกระตุนใหผูเรียนตื่นตัว
ตลอดเวลาและมีการเชื่อมโยงวธิีการเรียนรูในเนื้อหาวชิากับชวีิตจริง คือใหผูเรียนรูจักคิด  เปน
เจาของความคิด สามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง (Constructivism) ดวยการเรียนรูโดยการ
ปฏิบัติจริงจากแหลงความรู 2 แหลงคือความรูทีเ่กิดจากการที่ผูเรียนมีปฏิสมัพนัธกับส่ิงแวดลอม
และความรูที่ไดมาจากการจดัการเรียนการสอนในหองเรียน จึงเปนสาเหตุใหการจัดการเรียนการ
สอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตองมีการเปลี่ยนแปลงไปตามการปฏิรูปการเรียนรูดวยซึ่งเดิมจะ
เปนการถายทอดความรู ทั้งทฤษฎีและปฏิบัติโดยผูสอนหรือวทิยากรเปนผูถายทอดขั้นตอนและ
รูปแบบ รวมถึงการปฏิบตัิงานตามหัวขอที่กําหนดเปนสวนมากเนื่องจากมวีัสดุเครื่องมือเครื่องใช
ตลอดจนสื่อตางๆ มีจํากัด ยังขาดความพรอม แตปจจุบันแหลงความรู สถานประกอบการและสื่อ
เทคโนโลยีตางๆ เขามามีบทบาทเปนอยางมากในการจัดการศึกษา สามารถหาขอมูลความรูตางๆ 
ไดอยางรวดเรว็  

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงตองเปลี่ยนจากการสอนเนื้อหาโดยตรงมาเปนการ
บอกวิธกีารเรยีนรูโดยเนนทีต่ัวผูเรียนเปนสําคัญ อีกทั้งเพื่อเปนการตอบสนองความตองการของ
สังคมและทองถิน่ในการผลติบุคคลที่มีความรูความสามารถปฏิบัติงานดานตัวอักษรได ตัวอักษร
นับวามีสวนสาํคัญกับทกุๆวชิา ตัวอักษรเปนสื่อที่แสดงออกมาใหเห็นถึงความชดัเจน ความ
สวยงาม โดยเฉพาะเกีย่วกับดานการออกแบบ มคีวามจาํเปนตองใชตัวอักษรเปนสื่อ จึงมี
ความสัมพันธกับวิชาตางๆ และเมื่อผูเรียนไดศึกษาในรายวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนว



การสอนแนวใหม แลวจะเปนพืน้ฐานในการออกแบบประยุกตกับวชิาในสายออกแบบอื่นๆได  จาก
การศึกษาของผูวิจัยพบวาสามารถที่จะนําแนวคอนสตรคัติวิซึ่ม หรือความหมายภาษาไทยวา การ
สรางองคความรูดวยตนเอง ตามที่ศนูยพฒันาหลักสูตร กรมวิชาการ (2543) ไดกําหนดไว มาใช
กับวิชาการออกแบบตัวอักษรไดเพราะการเรียนการสอนตามทฤษฎีนี้ผูเรียนจะมีประสบการณเดิม
อยูแลวซึ่งจะสงเสริมใหผูเรียนรูจักคิดและคนพบความรูไดดวยตนเองโดยใชส่ือการเรียนรูตางๆให
ผูเรียนเสาะแสวงหา รูจักวเิคราะห สงัเคราะห มีความคิดสรางสรรคประกอบกับการเชื่อมโยง
ความรูเขาดวยกันที่สงผลตอการนาํไปใช ฉะนั้นดวยเหตุผลดังกลาวผูวิจัยจึงเหน็วาการใชรูปแบบ
การเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม  (constructivism) นัน้มีความเหมาะสมกับนกัศึกษา
ระดับปริญญาตรีเปนอยางยิง่ เนื่องจากนกัศึกษาระดับนี้มีวฒุิภาวะมากขึ้น รูบทบาทตนเองแนชดั
ในการพัฒนาตนเองและมีศกัยภาพในการเสาะแสวงหาเพื่อสรางความรู  สงผลตอการพัฒนา
ทางดานความรู ความจาํ ความเขาใจและทักษะ ของผูเรียน  
 

ดังนัน้ในกระบวนการจัดการเรียนรูจึงตองคํานึงถึงความสําคัญของการเรียนรูเพื่อพฒันา
ตนเอง เนนทีผู่เรียนเปนศูนยกลางใหผูเรียนไดสรางความรูดวยตนเอง การนําแนวคิดคอนสตรัคติวิ
สตมาใชปฏิบัติจริงในหองเรยีนไดมีผูเสนอขั้นตอนไวหลากหลาย ดงัเชน ไดรเวอรและเบลล 
(Driver and Bell,1986) ไดกําหนดขั้นตอนไวดังนี ้

1.  ขั้นนาํ (Orientation)  เปนขั้นที่ผูเรียนจะรับรูถึงจุดมุงหมายและแรงจูงใจในการเรยีน 
2. ขั้นลวงความคิด (Elicitation) เปนขัน้ที่ผูเรียนแสดงออกถงึความรู ความเขาใจเดิมที่มี

อยูเกี่ยวกับเรือ่งที่จะเรียน  วิธกีารแสดงออกอาจทาํไดโดย การอภิปรายกลุม การใหผูเรียนเขยีน
เพื่อแสดงความรูความเขาใจที่มีอยู ข้ันนีท้าํใหเกิดความขัดแยงทางปญญาหรือเกิดภาวะไม
สมดุลย 

3.  ขั้นปรับเปลี่ยนแนวความคิด (Restructuring of idea) นับเปนขัน้ตอนที่สําคญั 
4. ขั้นนาํแนวความคิดไปใช (Application of idea) เปนขั้นตอนที่ผูเรียนมโีอกาสใช

แนวความคิดความเขาใจทีพ่ัฒนาขึ้นมาใหมในสถานการณตางๆ ทั้งที่คุนเคยและไมคุนเคย 
5.   ข้ันทบทวน (Review)  เปนขัน้ตอนสุดทาย ผูเรียนจะไดทบทวนวา ความคดิความ

เขาใจของเขาไดเปลี่ยนไปโดยเปรียบเทยีบกับความคิดเดิมที่เร่ิมตน  ความรูที่ผูเรียนสรางดวย
ตนเองนั้นจะทาํใหเกิดโครงสรางทางปญญา (Cognitive Structure) เปนการเรียนรูอยางมี
ความหมาย ผูเรียนสามารถจําไดถาวรและสามารถนาํไปใชในสถานการณตางๆ  

 
สุนทร  สนุนัทชัย (2540) ไดเสนอแนวคิดในการนาํแนวคิดคอนสตรัคติวิสตไปใชในการ

เรียนการสอนไวดังนี ้



1. ตองจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรูใหมีทางเลือก ลดทอนความกดดันและสงเสริมใหเกิด 
ความคิดริเร่ิม 

2. จัดบริบทการเรียนรู ซึง่สนับสนุนความเปนอิสระของผูเรียนในขณะเดยีวกับครูตอง 
ทําหนาทีเ่ปนผูเรียน ผูสนบัสนุนที่ดี เพือ่พัฒนาเด็กซึง่อยูระหวางการเขยิบจากการพึ่งพาผูอ่ืนมา
เปนผูพึง่พาตนเองใหสามารถกาวหนาขึน้มาได สิ่งแวดลอมการเรียนรูนี้ยังหมายถงึเพื่อนๆ ของเด็ก 
ซึ่งจากการทํางานรวมกนัดวยดี มีความเกือ้กูลสนับสนุนซึ่งกนัและกนั ยอมเปนปจจัยสนับสนุนให
เด็กไดพัฒนาทางการเรียนรูไดดีดวย 

3. เด็กมีโอกาสจะใชความรูที่เรียนมาในบริบทที่เหมาะสม เพื่อใหเด็กไดเห็นความเชื่อม 
โยงระหวางสิง่ที่เรียนรูกับโลกที่เปนจริงภายนอก 

4. สนับสนนุใหเกิดการเรียนรูโดยตนเอง โดยสอนใหมทีักษะและเจตคติทีเ่หมาะสมตอ 
การแสวงหาและสรางความรู 

5. เสริมสรางศักยภาพของผูเรียนใหพรอมทีจ่ะเรียนรู ซึ่งรวมทัง้การยอมรับความผิด 
 
นอกจากนีย้ังมีนักการศึกษาทานอืน่ไดเสนอแนะขัน้ตอนการจัดเนื้อหากิจกรรมและการ

ดําเนนิการเรียนการสอน ดังที ่ สนัติ  คณุประเสริฐ (2544) ไดเสนอกระบวนการศิลปะและการ
ออกแบบ (Art and Design Process) ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต หรืออาจเรียกกระบวนการนี้
โดยยออีกชื่อหนึง่วา “4Rs” ประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ 

1. การเสาะแสวงหา (Research) เปนการสืบคนขอมูลเพื่อนําไปสูความเขาใจในตัว 
ปญหาที่ถูกตองชัดเจน 

ความรูความเขาใจเกิดจากการแสวงหาขอสนเทศใหมหรือขอมูลใหม สงเสริมใหผู 
เรียนเก็บรวบรวมขอมูลทีม่ีความตรงและความนาเชื่อถือจากหลากหลายแหลง ใหเกดิความรูความ
เขาใจอยางละเอียดในประเด็นหลักและประเด็นรอง แสวงหาองคความรูทัง้ทางทฤษฎี ทักษะและ
เจตคติจากหลากหลายแหลงขอมูล บุคคล สิ่งแวดลอม ปรากฏการณทัง้ภายในและภายนอก
หองเรียน ผูเรียนตองสามารถวิเคราะห สังเคราะห เรียบเรียงขอมูลอยางเปนระบบ และนําขอมลู
เหลานั้นมาคดัเลือกเพื่อการนําเสนอตอไป 

2. การสังเคราะห (Refinement) เปนการพิจารณาไตรตรองรวมกันเพื่อนาํไปสูการ
คนพบ 

องคความรูเชงิประจักษดวยตนเอง 
การอธิบายความหมายเปนกระบวนการทีเ่กิดจากการทีผู่เรียนมีสวนรวมปฏิสัมพนัธ 

แลกเปลี่ยนขอมูล ดวยการมีสวนรวมในการตั้งสมมุติฐาน ตรวจสอบ เปลี่ยนแปลง โตแยง และ
ยอมรับ หลงัจากการตรวจสอบเพื่อแนใจวาความรูใหมสอดคลองสัมพนัธกับประสบการณเดิม การ



ปฏิสัมพันธเกดิขึ้นไดหลายชองทางคือ ระหวางผูเรียนกับบุคคลภายนอก ระหวางกลุมเรียนดวย
กันเอง และระหวางผูเรียนกับผูสอน เปนการแลกเปลีย่นองคความรูในลักษณะของ alternative 
frameworks  เปนปรากฏการณที่ผูเรียนแตละคนสามารถสรางความเขาใจที่แตกตางกนัและสราง
ความหมายทีไ่มซ้ํากนั การสรางความหมายใหมที่เกดิจากการอธิบาย พูดคุย แลกเปลี่ยน
ประสบการณความรูผานชองทางการนาํเสนอขอมูล วิเคราะห วิจารณถกเถยีงแสดงความคิดเหน็
รวมกัน กอใหเกิดขอความรูที่กวางขวางยิง่ขึ้น 

3. การสรางผลงาน (Reflection) เปนการสะทอนประสบการณทางดานทฤษฎี ทักษะ 
และเจตคติใหเปนประโยชนเพื่อนาํไปสูการผลิตตัวผลงาน 

การขยายผลออกมาเปนตัวผลงานเปนกระบวนการสรางองคความรูที่ตอเนื่อง เปน 
การนาํความรูไปใชขยายผลใหเปนประโยชน สงเสริมการนาํขอมูลและเทคนิควิธกีารใหมไป
ประยุกตใชใหเปนประโยชนในขั้นตอนการคิด การแกปญหาและการผลิตผลงาน ผลงานออกแบบ
ที่ไดรับจากการเรียนรูนัน้ไมไดขึ้นอยูกับสภาพแวดลอมทางการเรียนรูใหมที่ไดรับเทานั้น แตยัง
ข้ึนอยูกับพื้นฐานประสบการณเดิมของผูเรียนทั้งทางดานทฤษฎี ทกัษะ และเจตคติที่มีอยูเดิมในตวั
ผูเรียนมีอิทธพิลโดยตรงตอการสรางสรรคผลงาน เปนขั้นตอนที่ผูเรียนขยายผลขอความรูให
สอดคลองสัมพันธกับวัสดุ อุปกรณและเทคนิควธิีการผลิตตัวผลงาน 

4. การทดสอบผล (Review) ตรวจสอบความคิดเพื่อนําไปสูการยอมรับองคความรูใน 
ภาพรวมนั้นอยางมีเหตุผล 
 

การประเมนิผลตองตรวจสอบทั้งกระบวนการ (Process) และตัวผลงาน (Product)  
ผลการเรียนรูทางศิลปะและการออกแบบโดยทัว่ไปมคีวามเกี่ยวของกับองคความรูใหมที่ผูเรียน
ถายทอดออกมาเปนผลงาน กระบวนการผลิตและคุณภาพผลงานที่แตละคนสรางขึ้นมายอมไม
เหมือนกนัในทุกกรณี ผูสอนควรใหผูเรียนมีสวนรวมกนัในทุกขั้นตอน ทั้งการตั้งเกณฑ สมมติฐาน
วิธีการตรวจสอบและวิธีการดําเนนิการ ผูเรียนสามารถนําเสนอผลงานหนาชั้นและประเมนิผล
กระบวนการทาํงานและตัวผลงานของตนเอง รวมทั้งเปดโอกาสใหเพือ่นมีสวนรวมในการประเมิน
ทดสอบวิพากษวิจารณ เปนกระบวนการตรวจสอบประเมินผลขององคความรูรวมทีจ่ะนาํไปสูการ
ยอมรับหรือเปลี่ยนแปลงหรอืละทิ้งไป 

สวนขั้นตอนในการเรียนการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร   ผูวิจยัไดยึดตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต  ของไดรเวอรและเบลล (Driver and Bell,1986) ซึ่งเปนนกัการศึกษา ไดกําหนด
ข้ันตอนคอนสตรัคติวิสตสําหรับนาํมาใชในการเรียนการสอนไว  5  ขั้นตอน โดยมีนกัวิจยัหลาย
ทานนาํมาใชในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร คณติศาสตร และประสบผลสําเร็จตามขั้นตอน 
ผูเรียนสามารถสรางองคความรูในเรื่องนัน้ๆได และกระบวนการศิลปะและการออกแบบตาม



แนวคิดคอนสตรัคติวิสตของ สันติ  คุณประเสริฐ (2544) ซึ่งเปนนักการศึกษาที่มคีวามเชีย่วชาญ
สอนดานออกแบบ และมีผลงานทางวิชาการดานการออกแบบตัวอักษรไดกําหนดขั้นตอนของ
กระบวนศิลปะและการออกแบบ (4R) ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่มไว 4 ขั้นตอน ซึ่งเปนศาสตร
ทางการออกแบบอีกวิธกีารหนึง่ มาเปนฐาน เมื่อพิจารณาจากขอมูลและลําดับข้ันตอนพบวา แนว
คอนสตรัคติวิซึ่มทีน่ํามาเปนฐานเพื่อกําหนดขั้นตอนขึ้นใหม มีความคลายคลึงกนัในเรื่องของการ
กําหนดขั้นตอนโดยผูเรียนมบีทบาท และมีสวนรวม สามารถวิเคราะห สังเคราะห คิดเอง ทาํเอง 
สรุปความรูเองได  

จากการศึกษาวิเคราะหเปรียบเทียบแนวคอนสตรัคติวิซึ่มกับหลกัการออกแบบ โดยการนาํ
คอนสตรัคติวิซึ่มมาใชในการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 โดยไมใชวิธีของกระบวนการ
ออกแบบ (Design Process)  โดยตรง   ซึ่งตามหลักการแลว กระบวนการออกแบบ คือ หลักการ
แนว 
คอนสตรัคติวิซึ่มนัน่เอง แตแนวคอนสตรคัติวิซึ่มจะเนนเรื่องการเรียนตามลําดับขั้นตอน โดยเนนตัว
ผูเรียน จนเกดิเปนความคิด ความรูดวยตนเอง แตกระบวนการออกแบบ (Design Process) จะ
เนนเรื่องการทาํงาน โดยใหผูเรียนปฏิบตัิจนไดผลงานที่เกิดจากการปฏิบัติจากการคิดแกปญหา
ดวยตนเอง 

ฉะนัน้ผูวิจัยจงึนาํหลกัการแนวคอนสตรัคติวิซึ่มของ Driver and Bell (1986) และ
กระบวนการศลิปะและการออกแบบ (4 Rs) ของ สันต ิ  คุณประเสริฐ (2544) มาเปนฐานแลวปรับ
ขั้นตอนใหมใหเหมาะสมกบัการเรียนการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ในครั้งนี้ โดยมีขั้นตอน
การสอนที่ใหผูเรียนสรางองคความรูดวยตวัเอง ประกอบดวย  4  ขั้นตอน ดังนี ้
 1.   ขั้นเสาะแสวงหา    เปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดสภาวะไมสมดุลยทางปญญา  
กิจกรรมที่ใช  คือ การตรวจสอบพื้นฐานความรูเดิม การกําหนดปญหาโดยใหผูเรียนตอบคําถาม
หรือคนควาเปนรายบุคคลและเปนกลุม  สามารถคิดแกปญหาและสืบคนขอมูลจากแหลงขอมูล
ตางๆ  เชน จากบุคคล ส่ิงแวดลอม ปรากฏการณทัง้ภายนอกและภายในหองเรียน เพื่อนาํขอมลู 
มาหาขอสรุปและนําเสนอตอไป   
 2.   ขั้นวิเคราะหและสงัเคราะห  เปนขั้นทีท่ําใหผูเรียนเกิดความสมดุลยทางปญญาโดย
กระบวนการปรับขยายโครงสราง  กิจกรรมที่ใช คือ การอภิปรายรวมกนัเปนกลุมเพื่อทําความ
เขาใจเกี่ยวกับขอมูลของแตละบุคคล ซึ่งผูเรียนมีสวนรวมปฏิสัมพนัธแลกเปลี่ยนขอมูลและสราง
ความหมายใหมทีเ่กิดจากการอธิบาย พูดคุย วิเคราะห วิจารณ แสดงความคดิเห็น พิจารณา
รวมกันเพื่อนําไปสูการคนพบองคความรูเชิงประจักษดวยตนเองจนสามารถเชื่อมโยงความรูความ
เขาใจที่ไดจากการเรียนรูอยางหลากหลายเขาดวยกนั 



 3.   ขั้นการจดัโครงสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน   เปนขั้นที่ผูเรียนพฒันาความคิด
ใหม ปรับปรุงความคิดรวบยอดไดชัดเจนยิ่งขึ้น ที่สะทอนประสบการณทางดานทฤษฎี ทักษะ และ
เจตคติ เปนกระบวนการสรางองคความรูที่ตอเนื่อง ขยายผลขอความรูที่ไดใหสอดคลองสัมพนัธ
กับวัสดุ อุปกรณและเทคนิควิธกีารผลิตตัวผลงาน กิจกรรมที่ใช คือ การสรางผลงานตาม
แนวความคิดใหมที่ไดจากขอสรุป 
 4.   ขั้นสรุปและประเมินผลการนาํแนวคิดไปใช เปนกระบวนการตรวจสอบความคิดและ
องคความรูในภาพรวมที่จะนําไปสูการยอมรับหรือเปลี่ยนแปลง  กิจกรรมที่ใช  คือ การประเมนิผล
ทั้งกระบวนการและองคความรูใหมที่ผูเรียนถายทอดออกมาเปนตัวผลงาน  โดยผูเรียนสามารถ
แสดงความคดิเห็น อภิปรายหรือนาํเสนอผลงานหนาชัน้และมีสวนรวมในการประเมินผลการ
ทํางานและตัวผลงานของตนเอง 
 

จากเหตุผลดังกลาวเปนลาํดับขางตนผูวิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาผลของการสอนวิชาการ
ออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดวยการ
เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลงัเรียน และแบบประเมินผลงานและ
กระบวนการทาํงาน  จะมีผลตางกนัหรือไมมากนอยเพยีงใด   โดยเนื้อหาในการเรียนนัน้จะเนนที่
กระบวนการตามแนว 
คอนสตรัคติวิซึ่ม 4 ข้ันตอน จึงเปนการงายตอการเรียนรูที่จะใชประสบการณเดิมมาเปนฐานในการ
สรางความรู ที่จะทาํใหผูเรียนไดรูจักการคนควา  แกปญหาและมีปฏิสัมพันธรวมกับผูอ่ืนได  
พัฒนาความรู ความเขาใจซึ่งจะเปนพื้นฐานทาํใหผูเรียนมีความสามารถในการปฎิบัติและรูจัก
วิธีการคนควาหาขอมูลจนเกดิองคความรูใหมๆ ซึ่งทําใหขยายผลวิธีการดังกลาวในการศึกษา
ขอมูลและใชในการเรียนการสอนวิชาสาขาตางๆ  ตอไป 
 
วัตถุประสงคของการวิจยั 

เพื่อศึกษาผลการสอนวิชาออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม  ที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของนกัศึกษาโปรแกรมวิชาศิลปกรรม  ระดับปริญญาตรี  สถาบนัราชภัฏ 
 
สมมุติฐานการวิจยั 

ผูวิจัยตั้งสมมตุิฐานการวิจยัครั้งนี้วา  ภายหลงัจากการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 
ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน(post-test)วิชาการออกแบบ
ตัวอักษร1 สูงกวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียน(pre-test) อยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 
0.05 



 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. กลุมตัวอยางประชากรที่ใชในการวิจัยเปนการสุมตัวอยางเลือกแบบเจาะจง  
(Purposive Population) เปนนกัศึกษาโปรแกรมวิชาศิลปกรรม  สถาบันราชภัฏราชนครินทร ชั้นป
ที่ 1 ในภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2545 จํานวนทั้งสิน้ 30 คน  

2.   การวิจัยในครั้งนีมุ้งที่จะศึกษาผลสัมฤทธทางการเรียนวิชาการออกแบบตัวอักษร1  ใน 
ดานความรู ความเขาใจ และการนําไปใช 

3.   ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง  4  สัปดาห  สัปดาหละ 4 คาบ ๆ ละ 50 นาที  
4.   ตัวแปรที่ศึกษา  ประกอบดวย  

4.1 ตัวแปรตน คือ การสอนวชิาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม 
4.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 

5.  การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเชงิทดลอง โดยใชแบบแผนการทดลองที่เรียกวา Single 
Group แบบ Pretest-Posttest Design (ศิริชัย  กาญจนวาส,ี 2533) 
 
ขอตกลงเบื้องตน 

กลุมประชากรที่ไดรับการสอนตามแนวคอนสตรัคติวซิึ่มทุกคน ยงัไมเคยผานการเรยีนวชิา 
การออกแบบตัวอักษร 1 มากอน 
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 1. แนวคอนสตรัคติวิซ่ึม หมายถึง แนวคิดการสรางสรรคความรูโดยมีความเชื่อวาการ
เรียนรูเปนกระบวนการทีเ่กิดขึ้นภายในบุคคล ผูเรียนเปนผูสรางความรูทางการออกแบบตัวอักษร
ดวยตนเอง โดยอาศัยความรูเดิมและแรงจูงใจภายในของตนเองเปนจุดเริ่มตนของการเรียนรู  การ
สรางความหมายโดยการเสาะแสวงหาขอมลูจากแหลงตางๆและมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น
สามารถเชื่อมโยงความรูเดมิกับส่ิงที่ไดพบเห็นจนเกิดประสบการณใหม โดยครูมีบทบาทเปน
ผูจัดการสนับสนุน อํานวยความสะดวกใหเกิดการเรียนรู 

2. การสอนวชิาการออกแบบตัวอักษร 1  ตามแนวคอนสตรัคติวิซ่ึม หมายถึง การ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใหผูเรียนสรางองคความรูทางการออกแบบตัวอักษร  โดยอาศัย
ประสบการณเดิมและประสบการณใหมทีใ่หสัมพนัธตอเนื่องกนั เพื่อนําไปสูโครงสรางทางปญญา
ที่มีอยูและแรงจูงใจภายในตนเองจนสามารถสรางองคความรูดวยตนเองได ประกอบดวย  4  
ข้ันตอน  คือ 

2.1 ข้ันเสาะแสวงหา 



2.2 ขั้นวิเคราะหและสังเคราะห 
2.3 ขั้นจัดโครงสรางแนวคิดใหมและการสรางผลงาน 
2.4 ขั้นสรุปและประเมินผลการนําแนวความคิดไปใช  
3.   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หมายถงึ คะแนนที่ผูเรียนไดจากแบบทดสอยวัด

ผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน(กอนเรียนและหลังเรียน) แบบประเมินผลงานและกระบวนการทํางานและแบบแสดง
ความคิดเหน็ของนักศกึษา 

4. นักศกึษาโปรแกรมวิชาศิลปกรรม ระดับปริญญาตร ี สถาบันราชภฏั       
หมายถงึ     

นักศึกษาโปรแกรมวิชาศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี  สังกดัสํานักงานสภาสถาบนัราชภัฏ ในการ
ทดลองนี้ คือ นักศึกษาโปรแกรมศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบนัราชภัฏราชนครินทร 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

1. ไดทราบผลสัมฤทธิ์ของการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม อันจะนาํไปสูการพฒันาการ 
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

2.  ไดแนวทางสําหรับการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปศึกษาและวิชาสาขาอื่น ตาม 
แนวคอนสตรคัติวิซึ่ม  

3.  ผูเรียนไดเรียนรูวธิีการแสวงหาความรูดวยตนเอง สรางองคความรู อันจะเปนประโยชน 
ตอการดําเนนิชีวิตตอไป 
 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ     
 
การวิจยัเรื่อง ผลของการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคดิคอนสตรัคติวิซึ่ม ทีม่ี

ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน ของนักศึกษาโปรแกรมวิชาศลิปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบนัราชภฏั  
ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ สามารถแบงออกเปน 5 หัวขอใหญ โดยขอเสนอ
ตามลําดับ ดงันี ้

1.  การเรียนการสอนศิลปศึกษา 
1.1  ระบบการเรียนการสอน 
1.2  วิธีสอน 
       1.2.1  วตัถุประสงคของการสอน 
       1.2.2  เนือ้หารายวิชา 
       1.2.3  การดําเนนิการสอน 
       1.2.4  สื่อการสอนศิลปศึกษา 
       1.2.5  การประเมินผลการสอน 
1.3  การสอนในระดับอุดมศึกษา 
1.4  หลักสูตรสถาบนัราชภฏั 

2. กระบวนการออกแบบ 
3. การออกแบบตัวอักษร 

 3.1  ความสาํคัญของตัวอักษร 
 3.2  หลักเกณฑการออกแบบ 

4.  แนวคอนสตรัคติวิซึ่ม 
4.1  ความหมายของแนวคิดและทฤษฎ ี
4.2  การเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม 
4.3  การเรียนการสอน 

5.  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 
5.1  งานวิจยัในประเทศ 
5.2  งานวิจยัตางประเทศ 

 
 
 



 17

1.  การเรียนการสอนศลิปศึกษา 
ไมวาจะเปนการเรียนในวิชาใด ๆ ตองอาศยัหลักการเรียนการสอนทัว่ไปเปนหลัก ส่ิงที่ผูสอน

ตองคํานงึถงึ เพื่อใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคและสามารถตรวจสอบไดทุกข้ันตอน จงึตอง
อาศัย การจดัระบบ (System Approach) มาใชในระบบการเรียนการสอน ซึง่จะสามารถแกไข
ปญหาและเพิม่ประสิทธิภาพของระบบการเรียนการสอนไดอยางมั่นใจ ในระบบการเรียนการสอน
ประกอบดวยนักเรียนและทรัพยากรตาง ๆ ซึ่งเปนสวนที่ปอนเขาไป (Input) เพื่อผานกระบวนการ
เรียนการสอน (Process) มีผูสอนเปนผูวางแผนสรางสถานการณการเรียนการสอน และควบคุม
กระบวนการเรยีนการสอนใหเปนไปตามวัตถุประสงค หลังจากที่ผูเรียนผานกระบวนการเรียนการ
สอนแลว ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูและเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมหรือไมเพียงใด นั่นคอื ผลที่ไดออกมา 
(Output) ที่ผูสอนจะตองนาํพิจารณาแกไขปรับปรุง โดยอาศัยขอมูลยอนกลับ (Feedback) จากการ
วัดผลและประเมินผล (บุญชม  ศรีสะอาด, 2537) 

การเรียนการสอนไมวาจะเปนระดับใด จะมีองคประกอบที่เกี่ยวของสัมพันธกันอยู 3 
ประการใหญ ๆ ดวยกัน คือ ผูเรียน ผูสอน และปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน การสอนแตละ
คร้ังยอมแตกตางไปตามวัตถุประสงคของการสอน เนื้อหาสาระ การเสาะแสวงหาความรู หรือกลวิธี
สอนที่ผูสอนเลือกนํามาใชใหเหมาะสมกบัผูเรียน (วิชัย  วงษใหญ, 2537) 

นักการศึกษาและนักวิชาการทางศิลปศึกษา ไดแสดงความคดิเหน็เกี่ยวกับความหมายของ
คําวา ศิลปศึกษา ไวมากมาย ดังนี ้

ศิลปศึกษา เปนการศึกษาที่จะชวยใหเด็กไดเจริญเติบโตทางดานรางกาย สติปญญา 
อารมณ และสังคม และความคลองแคลวในการใชสวนตาง ๆ ของรางกายใหสัมพนัธกับการคิดและ
แสดงออก (วิรัตน พชิญไพบลูย,2520) 

ศิลปศึกษา หรือ Art Education เปนการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะภายใตระบบ
การศึกษา โดยใหคลอยตามปรัชญาแนวคิดทางการศึกษา (อารี  สุทธพิันธุ, 2528) 

ศิลปศึกษา เปนวิชาที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความคิดสรางสรรคอยางอิสระและเปน
วิชาที่ผูเรียนแสดงออกไดอยางเต็มที่กวาวชิาอื่นใด (สุลักษณ  ศรีบุรี, 2531) 

ศิลปศึกษา คอื การศึกษาเกี่ยวกับการเรยีนการสอนศลิปะในหลาย ๆ แขนง โดยมุงเนนที่
ผูเรียนไดจบไปประกอบอาชีพเปนครูผูสอนที่มพีืน้ฐานและทักษะในการสอนศิลปะ ในสถาบันศึกษา
ระดับตาง ๆ (Manuel Barken,1995) 

จากความเห็นสามารถสรุปไดวา ศิลปศึกษา เปนแบบใหการศึกษาในดานที่มุงเนนผลของ
ศิลปะ และสงเสริมดานการแสดงออก การผสมผสานกนัหลาย ๆ ดาน รวมถงึแนวคิดอิงปรัชญา
การศึกษา แนวคิดที่ใหความสําคัญและคุณคาของศิลปะโดยตรง 
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การเรียนการสอนศิลปศึกษาไดแนวคิดมาจากแนวคิดทางปรัชญาศิลปศึกษาของนัก
การศึกษาทางดานศิลปะ ซึง่แนวทางการจัดเรียนการสอนศิลปะแตกตางกนัไปตามความเชื่อของแต
ละบุคคลและกลุมสังคมนั้น ๆ หรือยุคสมยันัน้ ๆ  

1.1  ระบบการเรียนการสอน 
ระบบการเรียนการสอน คือ การจัดองคประกอบตาง ๆ ของการเรียนการสอนใหมี

ความสัมพันธกันเปนระบบเพื่อความสะดวกตอการนําไปสูจุดหมายปลายทางของการเรียนการสอน
ที่ไดกําหนดไว การนาํความคิดเกี่ยวกับการจัดระบบการเรียนการสอน ยอมทาํใหการเรยีนการสอนมี
ประสิทธิภาพ เพราะทั้งนี้ผูสอนมีความเขาใจและความเกี่ยวเนื่องสัมพันธขององคประกอบการสอน
โดยตลอด อันทาํใหผูสอนดําเนนิการสอนใหบรรลุเปาหมายไดอยางสะดวก ระบบการเรียนการสอน
นั้นมีองคประกอบพืน้ฐาน มีอยางนอย 4 สวนดวยกัน คือ 

1)  ขอมูลนําเขา (Input) 
2)  กระบวนการดําเนนิงาน (Process) 
3)  ผลผลิต  (Output) 
4)  ขอมูลปอนกลับ  (Feedback)  
ระบบการเรียนการสอนเปนระบบ เปนวิธกีารทีท่ําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ (สงัด 

อุทรานนัท, 2529) ซึ่งมีนกัการศึกษาไดใหแนวคิดเกี่ยวกับระบบไวดังตอไปนี้ 
1.1.1  ระบบการเรียนการสอนของ โรเบิรต กลาสเซอร (Robert Glasser, 1962 อางถึงใน 

สงัด อุทรานนัท 2529) ไดเสนอรูปแบบของการเรียนการสอนอยางงาย ๆ จะประกอบดวย
องคประกอบ 5 สวน  

1.1.1.1    จุดประสงคการสอน  ในการสอนทกุครั้งตองกาํหนดจุดมุงหมายไวอยาง 
ชัดเจน 

1.1.1.2 การประเมินสถานะของผูเรียนกอนสอน เปนการตรวจสอบดูวาผูเรียนมี
ความรูที่จะเรียนสิง่ใหมหรือไม ผูเรียนยังมีพื้นฐานไมเพียงพอ ก็จําเปนตองใหความรูพื้นฐานผูเรียน
เสียกอน 

1.1.1.3 การจัดกระบวนการเรียนการสอน เปนขัน้ทีผู่สอนจะตองตัดสินใจเลือก
ดําเนนิกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจ หรือเกิดการเปลี่ยนแปลงไปสู
จุดหมายปลายทางที่ตั้งไว 

1.1.1.4     การประเมินผล เปนขั้นตอนที่ดาํเนนิตอจากกจิกรรมการเรียนการสอน 
เพื่อจะไดทราบวาผูเรียน บรรลุเปาหมายทีก่ําหนดไวหรือไมเพียงใด 
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1.1.1.5    ขอมูลปอนกลับ เปนการนําเอาผลที่ไดจากการประเมินไปประกอบ
พิจารณาแกไขการดําเนนิงานในสวนที ่1 , 2 และ 3 หากพบวาสวนใดบกพรองตองทาํการปรับปรุง
แกไขใหมีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 

1.1.2  ระบบการเรียนการสอนของ เจอรโรลด อี เคมพ (Jerrold E.Kemp, 1971) ไดกําหนด
ระบบการเรียนการสอนไวประกอบดวยขัน้ตอนตาง ๆ ได 9 ข้ันดังตอไปนี ้

1.1.2.1  กําหนดหวัขอที่จะสอนและเขียนจุดประสงคทั่วไป 
1.1.2.2  ศึกษาคุณลักษณะของผูเรียน 
1.1.2.3  ระบุจุดประสงคของการสอนในเชิงพฤติกรรม 
1.1.2.4  กําหนดเนื้อหาวิชาที่สนับสนนุจุดประสงคในแตละขอ 
1.1.2.5  ทดสอบความรูความสามารถกอนทาํการสอน 
1.1.2.6  เลือกกิจกรรมและแหลงวิชาการสาํหรับการเรียนการสอนเพื่อจะนาํ

เนื้อหาวิชาไปสูจุดมุงหมายปลายทางไววางไว 
1.1.2.7  ประสานงานในเรือ่งตาง ๆ เชน การเงนิ บุคลากร อาคารสถานที่ เครื่องมอื

เครื่องใชตาง ๆ และดําเนนิการไปตามแผนการที่กาํหนดไว 
1.1.2.8 ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนวาบรรลุตามจดุประสงคที่ตั้งไวเพียงใดและ

พิจารณาดวูาควรจะมีการแกไขปรับปรุงแผนการเรียนการสอนใหดีขึ้นอยางไร 
1.1.3  ระบบการเรียนการสอนของ เฟร็ดเดอรริค จี เนิรด (Freederick G.Knirk, 1971 อาง

ถึงใน สงัด อุทรานันท, 2529) 
1.1.3.1  การกาํหนดเปาหมาย เปนการกําหนดเปาหมายของการสอนไวอยาง 

กวาง ๆ แตตองเปนเปาหมายที่มีคุณคาตอการศึกษาอยางแทจริง 
1.1.3.2  วิเคราะหกิจกรรม เปนการวิเคราะหงานตาง ๆ ที่จะตองทาํโดยการยอย

เปาหมายของการสอนออกเปนจุดประสงคการสอน เพื่อใหมีความละเอียดและชัดเจนยิง่ขึ้น 
หลังจากนั้นก็เสนอวิธกีารจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน เพื่อใหบรรลุวตัถุประสงคพรอมต้ังเกณฑใน
การประเมนิผลกิจกรรมนัน้ ๆ ดวย ลําดับข้ันตอนกิจกรรมวาสิง่ใดมากอน ลําดับความยากงายของ
กิจกรรม  

1.1.3.3  การกําหนดกิจกรรม เปนการกาํหนดกจิกรรมใหเปนหมวดหมู และเลือกเอา
เฉพาะกิจกรรมที่มีความเหมาะสมที่สุด 

1.1.3.4  การดําเนนิการสอน เปนการนาํเอาแผนการทีว่างไวไปสอนในช้ันเรียน ซึง่
ข้ันตอนนี้ผูสอนจําเปนจะตองควบคุมการดําเนนิกิจกรรมใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพที่สุด 

1.1.3.5  การประเมินผล เปนการประเมนิผลการดําเนนิงานทั้งหมดของระบบเพื่อให
ทราบจุดดีและจุดออน ที่จะตองปรับปรุงแกไข 
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1.1.3.6  การปรับปรุงแกไข หลงัจากไดทราบขอมูลจากการประเมนิผลแลวนําขอมลู
เหลานั้นไปแกไขจุดออนของระบบการเรียนการสอน เพื่อจะทําใหเปนระบบการเรียนการสอนที่
เหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

1.1.4  ระบบการเรียนการสอนของ เวอนอน เอส เยอรลาซ และโดเนลด พี อีลี (Vemom S. 
Gelach and Donald P. Ely,1971 อางถงึใน สงัด  อุทรานันท, 2529) ไดกําหนดองคประกอบของ
ระบบการเรียนการสอน เปน 6 สวนดวยกัน 

1.1.4.1  กําหนดวัตถุประสงค จุดประสงคของการสนอจะตองเขียนออกมาเปน 
ลักษณะของวตัถุประสงคเชงิพฤตกิรรม 

1.1.4.2  การเลือกเนื้อหาสาระ เปนสวนที่จะตองพิจารณาควบคูไปกับการเรียน
วัตถุประสงคของการเรียน ตองคํานงึถงึเนือ้หาสาระการสอนเปนหลัก 

1.1.4.3  การประเมินพฤตกิรรมกอนการเรียน เปนชั้นของการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับ
พื้นฐานของผูเรียนวา มพีืน้ฐานเพียงพอทีจ่ะเรียนเนื้อหาสาระที่กําหนดไดหรือไม ทัง้นี้จะไดสอนให
เหมาะสมกับความรูของผูเรียน 

1.1.4.4  การดําเนนิการเรียนการสอน เลอืกวิธีการสอนที่เหมาะสมทีจ่ะสอน จัดกลุม
ผูเรียนใหเหมาะสมกับกิจกรรม เนื้อหา จัดเวลาการเรียนใหเหมาะสมกับความสามารถของผูเรียน 
จัดหองเรียนใหสอดคลองกบักิจกรรมการเรียนการสอน เลือกสื่อการสอนใหเหมาะสมกับเนือ้หา
สาระหรือวธิีการสอน 

1.1.4.5  การประเมินผลการเรียน เปนการประเมินดูวา หลังจากการเรยีนการสอนได
ส้ินสุดลงไปแลว ผูเรียนไดรับความรูหรือมีความเปลี่ยนแปลงไปตามจุดประสงคที่ตั้งไวเพียงใด 

1.1.4.6  การวิเคราะหขอมลูปอนกลับ เปนการพิจารณาผลที่ไดจากการประเมนิผล
การเรียนการสอนวาควรปรับปรุงในสวนใด ลักษณะใด 

1.1.5  ระบบการเรียนการสอนของ เฮอเบิรต คลอสไมร และ ริชารด อี ริปเปล (Herbert 
Klausmeier and Richard E. Ripple, 1971 อางถึงใน สงัด  อุทรานนัท, 2529) ไดกําหนด
องคประกอบของระบบการเรียนการสอนไว 7 สวน คือ  

1.1.5.1 กําหนดจุดประสงคของการเรียนการสอน 
1.1.5.2  เตรียมความพรอมของผูเรียน 
1.1.5.3  จัดเนือ้หาวชิา วัสดุอุปกรณและเครื่องมือตาง ๆ  
1.1.5.4  จัดกจิกรรมการเยนการสอน 
1.1.5.5  ดําเนนิการสอน 
1.1.5.6  การวดัและประเมินผลการเรียนการสอนและผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 
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1.1.6  การจดัการเรียนการสอนของ โรเบิรต เอ็ม กาเย และเลสลี่ เจ บริกส (Robert M. 
Gagne and Leslie J. Briggs, 1992) เปนรูปแบบครอบคลุมการจัดกระบวนการเรียนการสอน
คอนขางละเอยีด องคประกอบนี้มีอยูดวยกัน 10 สวนคือ  

1.1.6.1  การวเิคราะหความตองการ 
1.1.6.2  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 
1.1.6.3  ระดมหาวิธกีารตาง ๆ ที่จะชวยใหบรรลุวัตถุประสงค 
1.1.6.4  วิเคราะหแหลงทรพัยากรที่ตองการและที่มีอยูและขอจํากดัตาง ๆ  
1.1.6.5  เลือกและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
1.1.6.6  กําหนดวิธกีารประเมินการเรียนการสอน 
1.1.6.7  ประเมินผลเพื่อนาํขอมูลมาใชในการปรับปรุง 
1.1.6.8  ปรับปรุงแกไข 
1.1.6.9  ประเมินผลรวมเพื่อตัดสิน 
1.1.6.10 เผยแพรใชในวงกวาง 
 

สรุปไดวา การจัดระบบการเรียนการสอน คือ การจัดองคประกอบตาง ๆ ใหมีความสัมพนัธ
กันอยางเปนระบบ ขั้นตอนผูนําไปใชใหบรรลุผลเปาหมายปลายทางของการสอน และเกิด
ประสิทธิภาพสูงสูด 

 
1.2  วิธีสอน 
นักการศึกษาและนักวิชาการหลายทาน ไดใหความหมายของการสอนและวิธกีารสอนเอาไว

วา  
วิธีสอน คือ ข้ันตอนในการดําเนนิการสอนใหสาํเร็จดวยวิธกีารตาง ๆ ที่แตกตางกนัไปตาม

องคประกอบและขั้นตอนสาํคัญอันเปนสถานะเฉพาะหรือลักษณะเดนที่ขาดไมไดของวิธนีั้น (ทศินา  
แขมมณี, 2544) การสอนเปนกระบวนการในการถายทอดความรู รวมถงึพฤติกรรมที่ครูกระทาํหรือ
แสดงเพื่อใหผูเรียนไดรับความรู เกดิการเปลี่ยนแปลง การสอนเปนปจจัยสาํคัญที่สุด ที่จะทาํให
ผูเรียนไดรับความรู ไดมีคุณสมบัติ เชน ทศันคติตามที่ผูสรางหลกัสูตรมุงหวังไว (สุรพันธ ตันศรีวงษ, 
2538) ดังนัน้ การสอนคือ การถายทอดขอมูลจากการเตรียมเพื่อใชสื่อสารกับผูเรียน โดยจะใชวธิีการ
สอนไดตองตางกนัไปตามองคประกอบและขั้นตอนสําคญัของวิธีการสอนนัน้ ๆ  

รูปแบบวิธีการสอนมีมากมายหลายวธิี และใชชื่อวิธีการสอนตางกันออกไปเชน 
1.  วิธีการสอนแบบบรรยายหรือปาฐกถา (Lecture) 
2.  วิธีการสอนแบบวิธกีารไปทัศนศึกษา (Field Trip) 
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3.  วิธีการสอนแบบวิธกีารสาธิต (Demonstration) 
4.  วิธีการสอนแบบการเรียนรูแบบรวมมอื (Co-operative Learning) 
5.  วิธีการสอนแบบแบอุปนยั   (Deduction) 
6.  วิธีการสอนแบบแบบนิรนัย  (Induction)  
7.  วิธีการสอนแบบแบบโครงการ   (Project) 
8.  วิธีการสอนแบบแบบหนวย  (Unit) 
9.  วิธีการสอนแบบดวยวิธกีารทดลอง  (Eyperimentary) 
10. วิธกีารสอนแบบแบบเนนปญหา  (Problem – Solving) 
11. วิธกีารสอนแบบแบบอภิปราย  (Group Discussion) 
12. วิธกีารสอนแบบแบบสืบเสาะแสวงหาความรูเปนกลุม  (Inquiry) 
13. วิธกีารสอนแบบแบบใชกลุมสืบคนความรู  (Group Invertication) 
14. วิธกีารสอนแบบแบบซิบปาโมเดล (Cippa Model) 
15. วิธกีารสอนแบบแบบสถานการณจําลอง (Simulation) 
16. วิธกีารสอนแบบโดยใชศนูยการเรียน (Learning Center) 
17. วิธกีารสอนแบบแบบแบบใหผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเอง  (Constructivism) 
18. วิธกีารสอนแบบโดยใชบทเรียนแบบโปรแกรม (Program Instruction) 
19. วิธกีารสอนแบบโดยใชกรณีตัวอยาง  (Case study) 
20. วิธกีารสอนแบบโดยใชเกม  (Game) 
 
วิธีสอนมีหลายวิธ ีซึ่งมีผลกระทบตอการเรียนรูและพฤติกรรมของผูเรียน การเรียนรูการสอน

หลาย ๆ แบบ จงึตองเลือกใชใหเหมาะสมกับลักษณะวิชาที่สอน ไมมวีธิีใดดีที่สุด ขึน้อยูกับ
องคประกอบหลายอยาง เชน รายวิชา เนือ้หากจิกรรม ตัวผูเรียน หรือองคประกอบอื่น ๆ  สุพิน  บุญ
ชูวงศ (2538) กลาววา เมื่อนาํวิธีสอนแบบตาง ๆ มาจัดประเภทตามลกัษณะเฉพาะจัดได 2 แบบ คือ  

1.  วิธีสอนแบบครูเปนศูนยกลาง (Teacher – Centered Method) ไดแก วิธีสอนที่ครูเปน
ผูสอน ครูเปนผูดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเปนสวนใหญ เชน ครูจะเปนผูตั้งจุดมุงหมาย 
ควบคุมเนื้อหา จัดกิจกรรมและวัดผล เปนตน วธิีสอนแบบนี ้ไดแก วธิีสอนแบบบรรยาย วธิีสอนแบบ
สาธิต วิธีสอนแบบโครงการทบทวน 

2.  วิธีสอนแบบนักเรียนเปนศูนยกลาง (Pupil – Centered Method) ไดแก วิธสีอนให
นักเรียนไดมีโอกาสเปนผูคนควาหาความรูดวยตนเอง เปนผูวางแผนการเรียน ดาํเนนิการคนควาหา
ความรู ครูเปนเพยีงผูแนะแนวไปสูการคนควาและนาํสื่อการเรียนมาใช จนนักเรียนไดความรูดวย
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ตนเอง ไดแก วธิีสอนแบบทดลอง วิธีสอนแบบโครงการ วธิีสอนแบบศูนยการเรียน วธิีสอนแบบ
สืบเสาะแสวงหาความรู วิธสีอนแบบแบงกลุมทาํงาน วธิีสอนแบบอภิปราย วิธีสอนแบบหนวย   

สวนแนวทางวธิีการสอนทางศิลปศึกษา ผูสอนควรเลือกใชใหเหมาะสมกับบทเรียน ผูเรียน 
และสภาพแวดลอม วิธกีารสอนศิลปศึกษา อาจสรุปไดดังนี้ (นิรมล  ตีรณสาร สวัสดิบุตร, 2525 :  
วิรุณ  ตั้งเจริญ, 2526) 
 1) การสอนแบบบรรยาย เปนการสอนแบบบอกเลา บรรยายเหมาะสมกับการใชเนื้อหา
ทฤษฎ ี
 2) การสอนแบบแบงกลุมยอย เปนการแบงกลุมเพื่อทาํงานศิลปะ เปนวิธกีารที่มีผูเรียนเปน
ศูนยกลาง 
 3) การสอนแบบสาธิต อาจเปนการสอนแบบแสดงใหดูเปนขั้นตอน เปนวธิีการสอนที่ผูสอน
ปฏิบัติใหดูและใหผูเรียนปฏิบัติตาม เพือ่ใหผูเรียนเรยีนรูถึงวิธีและชัน้ตอนการทาํงานและผูเรียนนํา
ขั้นตตอนไปประยุกตในการสรางงานศิลปะได 
 4) การสอนแบบใหผูเรียนทดลอง เพื่อใหผูเรียนหาประสบการณตรงกับอุปกรณ เทคนคิ 
วิธีการในการสรางสรรคผลงาน 
 5) วิธีการสอนแบบใหทํางานอิสระ เปนวิธกีารสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนตัดสนิใจทํางาน
ตามความพอใจของตนเอง วิธีการนี้อาจทาํไดโดยการกาํหนดหวัขอในการทํางาน กําหนดสื่อที่ใชใน
การทาํงานศิลปะ และใหผูเรียนทํางานศิลปะภายใตขอบเขตดังกลาว 
 6) วิธีสอนแบบสัมพันธกับวชิา เปนการสอนที่ใหวิชาศิลปะสัมพนัธกบัวิชาอืน่ๆ ผูสอนควร
เลือกใหเหมาะสม เพื่อใหผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูหลายๆอยาง 
 7) วิธีการสอนแบบวิเคราะหวิจารณผลงานศิลปะ วิธนีี้เปนการสอนใหผูเรียนเรียนรูหลัการ
ในการนําไปใชวิเคราะหวิจารณงานศิลปะ 
 8) การสอนแบบพาไปศึกษานอกสถานที ่เปนการสอนทีผู่สอนพาผูเรียนไดออกไปสัมผัสกับ
ประสบการณตรงนอกหองเรียน 
 
 นิรมล  ตีรณสาร สวัสดิบุตร (2525) ไดเสนอวิธีการสอนศลิปะที่ผูสอนควรเลือกใชให
เหมาะสมกับลักษณะของบทเรียน ผูเรียนและสภาพแวดลอมตางๆ ประกอบกันไว 4 วิธี ดงันี ้
 1) วิธีสอนแบบแสดงใหดูเปนขั้นตอน (Directed Teaching) เปนวิธีสอนที่ผูสอนสาธติการ
ทํางานใหผูเรียนดูทีละขั้นตอน แลวใหผูเรียนปฏิบัติตาม ซึ่งในบางครั้งผูสอนอาจสาธิตใหจบทกุขั้น 
ตอนกอนก็ได  การสอนวิธนีี้เหมาะสําหรับงานศิลปะที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรูถึงวธิแีละขั้นตอน
การทาํงาน เพือ่ที่จะใหผูเรียนสามารถนําหลักหรือข้ันตอนนัน้ไปเปนแนวทางในการแสดงออก หรือ
คิดผสมผสานวิธีตางๆเขาดวยกนัจนเกิดเปนผลงานสรางสรรคที่แปลกใหมข้ึนมาได ขอควรคํานึง
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สําหรับวธิีสอนแบบนี ้คือ ผูสอนควรแนะนําแนวทางหรอืข้ันตอนการทํางานเทานั้น เพราะถาผูสอน
เปนผูควบคุมกระบวนการแสดงออกของผูเรียน จะทาํใหงานศิลปะมีคณุคาเปนเพียงงานประดิษฐ
หรืองานชางเทานั้น 
 2) วิธีสอนแบบใหทาํงานอิสระ (Free Expression) เปนวิธีสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียน
ตัดสินใจทํางานตามความพอใจของตนเอง ซึ่งอาจเปนไปได 4 แบบ คือ แบบที ่ 1 ผูสอนใหผูเรียน
เลือกสื่อที่จะใชในการแสดงออกทางศิลปะไดโดยอิสระ และทาํงานในลักษณะใดๆก็ไดตามใจ
นักเรียน เปนการใหอิสระอยางเต็มที ่ แบบที่ 2 ผูสอนกําหนดสื่ออยางใดอยางหนึง่ แลวใหผูเรียนใช
สื่อนั้นแสดงความรูสึกนึกคดิเปนงานศิลปะไดเองโดยเฉพาะ แบบที่ 3 ผูสอนกําหนดสื่อให
เชนเดียวกับแบบที่ 2 และกําหนดหัวขอที่จะใหผูเรียนแสดงออกทางศิลปะไวดวย แบบที่ 4 ผูสอน
กําหนดสื่อแลวกําหนดหัวขอใหเชนเดยีวกับแบบที ่ 3 แตหวัขอที่ครูกําหนดนัน้แคบและเจาะจง
มากกวา แบบนี้เปนแบบที่ใหอิสระแกผูเรียนนอยที่สุด 
 3) วิธีสอนแบบสัมพันธกับวชิา (Correlate Teaching) เปนการสอนศลิปะใหสัมพันธกับวิชา
อ่ืน โดยผูสอนตองสํารวจวา นอกเหนือจากวิชาศิลปะแลว ผูเรียนไดเรียนรูอะไรบาง แลวพยายาม
กําหนดแนวทางการสอนใหสัมพันธหรือกลมกลืนกับวิธอ่ืีนๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูหลายๆ
อยาง ในขณะเดยีวกนัความสามารถในการเลือกเนื้อหา เร่ืองราวที่นาสนใจของผูสอนจะชวยกระตุน
ใหผูเรียนแสดงออกในการทาํงานศิลปะไดอยางด ี
 4) วิธีสอนแบบเปนแกนกลาง (Core Teaching) เปนการสอนที่ผูสอนและผูเรียนรวมกนั
กําหนดปญหาไวเปนแกนกลาง แลวใชความรูในสาขาวิชาตางๆ เพือ่เปนเครื่องมอืในการแกปญหา
นั้น เปนวธิีแบบธรรมชาติ เนนการทาํงานเปนกลุม สอนใหผูเรียนรูจกัพิจารณาปญหารอบๆตัว และ
สามารถหาวิธแีกปญหานั้นได (นิรมล  ตีรณสาร สวัสดิบุตร, 2525 : 109-125) 
 และเกษร  ธติะจารี ไดกลาวถงึการสอนศิลปะในระดับอุดมศึกษาวาวิธีสอนมีหลายวธิีควร
เลือกใชใหเหมาะสมกับลักษณะวิชาที่สอนพรอมทัง้เสนอแนะววิธีสอนไว 7 วิธี ดงันี ้
 1) วิธีสอนแบบแกปญหา (Problem Solving) เปนวิธทีี่ผูสอนจะตองสอนใหผูเรียนรูหลักการ
แกปญหา ซึ่งจะตองคิดคนหาคําตอบดวยตัวเอง หรือแกปญหาเปนกลุมก็จะตองระดมความคิด  หา
คําตอบใหไดหลายวธิีและเลอืกวิธทีี่ดีที่สุด  ซึ่งจะมีลกัษณะคลายๆกับการสอนแบบสัมมนา การแบบ
กรณีศึกษา การสอนแบบโครงการ การสอนแบบสืบสวน การสอนแบบวิจัย เปนตน การสอนแบบ
แกปญหา ครูจะตองตั้งโจทยปญหาขึ้นใหผูเรียนคิดแลวตอบ ควรมกีารควบคุมเวลาและชี้แนะเมื่อ
จําเปน แตจะตองกระตุนใหคิดดวยตัวเองมากที่สุด การแกปญหาจะชวยใใหผูเรียนตองระดมใช
ความคิดเพื่อหาหนทางแกปญหา และเมื่อทําไดสําเรจ็ก็จะทําใหเกดิความภูมิใจ และถาทาํอยูเสมอ
จะทาํใหพัฒนาความคิด พฒันาสติปญญา และมีความคิดสรางสรรค เมื่อพบอปุสรรคใดๆ ก็จะ
หาทางแกไขได กลายเปนคนมีเหตุผล รอบคอบและมีสติในการทาํงาน 
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 2)  การสอนแบบสืบสวน (Inquiry Teaching) เปนการสอนที่ครูจะตองทําใหผูเรียนคิด
แกปญหา และคนพบดวยตัวเอง การสอนแบบนี้มีความคลายคลงึหรือใกลเคียงกับประเภททฤษฎี
การคนควาสบืสอบ หรือฝกการคนควาหรือสอนใหคนควา การสอนแบบนี้มีมานานตั้งแตสมัยเริม่ตน
ของกรีก หรือทฤษฎีของกรีก (Socratic Method )  จัดเปนการสอนที่สําคัญในการคนหาอยางใช
เหตุผล และมกีารอภิปรายในขบวนการสอน จุดมุงหมายของการสอนแบบสืบสอบโดยสวนรวมแลว
ก็คือ การชวยใหนกัเรียนรูจักใชคําถาม คําตอบ หรือหาวิธีแกขอสงสัย จนเปนที่พอใจ และสราง
ทฤษฎีขึ้นดวยความคิดของตัวเอง 
 3)  การสอนแบบใหความรวมมือ (Cooperative Teaching) เปนการสอนใหทํางานเปนกลุม
เพื่อผูเรียนจะไดชวยทาํงาน ชวยกันคิด ชวยกันแกปญหา การสอนแบบใหความรวมมือจะชวยให
นักเรียนพบความแตกตางในทักษะการทํางานของเพพพือ่นๆในกลุม ทําใหรับรูการทาํงานที่
หลากหลายจากสมาชิกในกลุม มีประสบการณในการทํางานมากขึ้น เกิดความกระตือรือรนและ
พากเพยีรในการทํางาน นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดและความสามารรถใหกับกลุมสมาชิก ทําให
ความสัมพันธในกลุมดีขึ้น และทําใหมีความคิดสรางสรรค 
 4)   วิธีสอนดวยการเรียนรูดวยตนเอง (Self-Directed Learning) เปนการสอนที่ครูกระตุน
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองมากทีสุ่ดเทาที่จะทําได     ดวยการเรียนรูจากสื่อที่เปนตาํรา  
ภาพยนตร โทรทัศน หรือแผนภูมิก็ตาม ผูเรียนสามารถวเิคราะหจากสิง่ทีพ่บเห็นไดดวยตนเอง และ
สามารถนําความรูที่ไดนัน้ไปประยุกตใชหรือเปนแนวทางในการทํางานของตนเอง เปนการเรียนรู
ดวยตนเอง  ครูอาจเปนผูชีแ้นะ การเรียนรูดวยตนเองจะเปนวิธีใดก็ตามผูเรียนจะจดจําไดแมนยําไม
มีวันลมื และเปนคนที่มีความคิดกวาง มีความคิดสรางสรรค 
 5)   วิธีสอนแบบวิจัย คือการตั้งประเด็น กระทู (Solution) ขึ้น เพื่อใหไปคนหาคําตอบ การ
สอนแบบวิจัย ผูเรียนจะตองลงมือปฏิบัติเองโดยมีผูสอนเปนผูชี้แนะ ซึง่คลายๆการสอนแบบคนควา 
แตการสอนแบบคนควาจะไมมีขบวนการหรือข้ันตอน เหมือนการวจิยั การคนควาจะไดคําตอบระดับ
หนึง่ของสิง่ที่เราตองการรู แตการสอนแบบวิจัยจะมีระเบียบและหลกัการ เชนจะตองมีประชากร มี
เครื่องมือในการเก็บขอมูลจากประชากร นํามาหาคาทางสถิต ิแลววเิคราะหขอมูลผลที่ได 
 6)   วิธีสอนแบบ Discipline Based Art Education (DBAE) เปนการสอนที่อยูในกรอบที่ครู
กําหนดไว คอื สอนใหผูเรียนปฏิบัติตามครู ซึ่งไดแกวิชาประวัติศาสตรศิลป (Art History) ศิลป
วิจารณ (Art Criticism) สุนทรียศาสตร (Esthetic) และศิลปะทักษะ (Art Skill) เหน็ไดวาทุกวิชาตอง
เปนไปตามกฎเกณฑ เชน ประวัติศาสตรศิลปก็สอนใหทองจํา ศิลปวิจารณก็ตองวิจารณตามผลงาน
ที่แสดงออกและวิจารณตามหลักการ สนุทรียศาสตรก็วาตามหลักของความงาม ศิลปะทักษะก็เปน
การฝกการทาํงานที่ซ้าํๆกนัจนเกิดความชาํนาญ 
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 7)   วิธีสอนแบบสัมมนา (Seminar)  เปนการสอนเพื่อระดมความคิดจากสมาชิก เพื่อใหได
ขอมูลทุกเรื่องที่ตองการจะรู เปนการแลกเปลี่ยนความคดิ ความรู ใหขอมูลและแสดงทัศนคติของแต
ละคนตามที่ไดศึกษามา เพื่อใชเปนแนวทางหรือเปนขอมูลในการที่จะศึกษาตอไป หรือใชเปน
แนวทางในการหาขอสรุปในเรื่องที่แสดงความคิดออกมา ซึ่งจะเปนประโยชนตอสวนรวม ดงันัน้การ
สัมมนาจึงนิยมใชกันในกลุมนักการศึกษา เชน กลุมนิสิตนักศกึษา คณะกรรมการบริหาร กลุมครู
อาจารย และกลุมอาชพีตางๆ (เกษร  ธิตะจาร,ี มปป : 57-64) 
                                                    
 รูปแบบการสอนมีมากมายหลายรูปแบบ ผูสอนอาจใชมากกวา 1 รูปแบบก็ได เพื่อใหเกิด
ประสิทธิภาพแกผูเรียน คงไมยึดแบบใดแบบหนึง่ ผูสอนยงัตองพิจารณาองคประกอบอื่นๆ เชน 
กระบวนการทีน่ํามาใช ส่ือการเรียนการสอนใหสอดคลองกับธรรมชาติรายวิชาและวตัถุประสงค 
รวมถึงตวัผูเรียนดวย ซึง่เปนองคประกอบของการสอน ซึ่งนักศึกษาไดกลาวไวหลายทาน ดังนี ้
   

สุพิน  บุญชวูงศ (2531) กลาวถงึ องคประกอบของการสอนไว 3 ประการ ไดแก ครู นักเรียน 
และสิ่งที่จะสอน สรุปไดดังนี ้

1)  ครู  ความสามารถของผูสอนมีอิทธิพลตอการเรียนรูของผูเรียน 
2)  นักเรียนหรือผูเรียน ความสาํเร็จในการศึกษาเปนเปาหมายสาํคญัของผูเรียน ผูสอนจึง

ควรเปนผูจัดมวลประสบการณใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดมากที่สุด 
3)  ส่ิงที่จะสอน ไดแก เนื้อหาวิชาตาง ๆ ครูจะตองจัดเนื้อหาใหมีความสัมพันธกันนาสนใจ 

เหมาะสมกับวยั ระดับชั้น และสภาพแวดลอมตาง ๆ ของการเรียนการสอน 
 
จากองคประกอบของการสอนดังกลาว เมือ่นํามาพิจารณาแลว สามารถวิเคราะหแยกยอย

เปนองคประกอบ 2 ดาน (อาภรณ  ใจเทีย่ง, 2537) ไดแก 
1.  ดานองคประกอบรวม  หมายถงึ องคประกอบดานโครงสรางทีม่าประกอบกนัเปนการ

สอน อันประกอบดวย 
1.1  ครู หรือผูสอน หรือวิทยากร 
1.2  นักเรียน หรือผูเรียน 
1.3  หลักสูตร หรือส่ิงที่สอน 

2.  ดานองคประกอบยอย หมายถงึ  องคประกอบดานรายละเอียดของการสอน ซึ่งจะตอง
ประกอบดวยกระบวนการเหลานี้ จงึจะทาํใหเปนการสอนที่สมบูรณ 

2.1  การตั้งจุดประสงคการสอน 
2.2  การกําหนดเนื้อหา 
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2.3  การจัดกจิกรรมการเรียนการสอน 
2.4  การใชสื่อการสอน 
2.5  การวัดผลประเมินผล 
 
ในองคประกอบยอยนี ้นาํมาสรางเปนแผนการสอนที่สมบูรณ โดยสรุปไดดังนี้  
1)  การตั้งจุดประสงคการสอน เปนองคประกอบสําคัญอันดับแรกของการสอน ทําให

ผูสอนทราบวาจะสอนเพื่ออะไร ใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมใดบาง มากนอยเพียงใด เปนการสอนที่มี
เปาหมาย ขณะเดียวกนัการตั้งจุดประสงคการสอน จะเปนประโยชนตอผูสอนในการเตรียมเนื้อหา 
การสอน การเลือกใชวิธีสอน เลือกใชส่ือการสอน และการวัดผลใหสอดคลองกับจุดประสงคการสอน 

2)  การกาํหนดเนื้อหา องคประกอบขอนี้ หมายรวมถึง การเลือกและการจัดลําดับเนื้อหา
ที่สอนดวย การกําหนดเนื้อหาจะทําใหผูสอนไดทราบวา จะสอนอะไร ผูเรียนควรไดรับประสบ การณ
ใดบาง ประสบการณใดควรไดรับกอน และในขอบเขตมากนอยเพียงใด จึงจะเหมาะสมการกาํหนด
เนื้อหาไวลวงหนาจะทําใหการสอนมีสาระ คุมคากับเวลาที่ผานไป และมีคุณคาแกผูเรียน 

3)  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขอนีเ้ปนองคประกอบสําคัญเชนกัน เพราะทาํให
ผูสอนทราบวาจะสอนอยางไร ใชวิธีการใดในการเสนอหรือสรางประสบการณใหแกผูเรียน ซึง่จะตอง
ใชวิธีการที่เหมาะสม  อาจใชวธิีเดียวหรือหลายวิธีในการสอนแตละครั้ง โดยจะตองเปนวิธีที่
เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาวิชา กบัผูเรียน กับสภาพหองเรียน และสอดคลองกับจุดประสงค
การสอนที่กาํหนดไว 

4)  การใชสื่อการสอน ส่ือการสอนเปนสวนสําคัญในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได
ชัดเจนและเร็วขึ้น ตลอดจนชวยเราความสนใจไดดี สื่อการสอนทีด่ีจะชวยใหการสอนดําเนนิไปได
ราบร่ืนและสะดวกคลองตัวแกผูเรียน การเตรียมสื่อการสอนทาํใหผูสอนเกิดการเรียนรูไดดีที่สุด 

5)  การวัดประเมินผล องคประกอบขอนีช้วยใหผูสอนทราบวา การสอนที่ผานมานั้น
บรรลุผลหรือไม มากนอยเพยีงใด ผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิต์ามจุดประสงคที่กําหนดไวหรือไม มีตอนใด
หรือจุดประสงคขอใดบางที่ยงัไมบรรลุ ทาํใหผูสอนสามารถแกไขขอบกพรองไดตรงจุด การวัดผล
ประเมินผลนีม้ีประโยชนตอทั้งผูเรียนและผูสอน ผูสอนจึงตองทาํการวดัผลประเมินผลทุกครั้งที่สอน 

 
ในการสรางแผนการสอนทางศิลปศึกษา วอลงิตัน บ ี เกรย (Wellington B. Gray, 

1972) ไดแบงการวางแผนการสอนศิลปะไว 2 ลักษณะ คือ 1) การวางแผนระยะยาว (Long plan) 
ซึ่งเปนแผนการสอนที่วางไวในแตละภาคการศึกษาหรือตลอดป โดยการกาํหนดลวงหนา และ
รวบรวมเนื้อหา ประกอบมาเปนแผนทั้งหมดทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  2) การวางแผนการสอน
เฉพาะบทเรียน (Lesson plan) เปนแผนการสอนที่ใชเฉพาะแตละคาบเรียน หรือบทเรียนโดยยดึ
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แผนการสอนระยะยาวเปนแนวทางปฏิบัติ ในองคประกอบแผนการสอนระยะสัน้นัน้ ลอรา เฮส เช
พแมน (Laura H. Chapman, 1978) ไดเสนอ องคประกอบสําคัญของแผนการสอนศิลปศึกษาที่
ผูสอนตองคํานึงถึงดังนี ้

1)  จุดมุงหมาย (Goals) เปนสิง่ทีบ่งชือ่ใหเหน็วา ผูเรียนเรียนรูแลวไดอะไร การตั้ง
วัตถุประสงคนัน้พิจารณาจากจุดมุงหมายของหลักสูตร 

2)  วิธีการเรยีนการสอน (Approaches to Study) การพิจารณาการสอนที่ตรงกับ
จุดมุงหมายและวัตถุประสงค ใหเหมาะสมกับผูเรียนศิลปะ 

3)  เนื้อหาทีน่าจะเปน (Content Possibilities) เนื้อหาการสอนศลิปะศึกษาไมควรยึด
ตายตัว แตควรคํานึงถึงความจริงและทกัษะ ควรมีความยืดหยุน เนื้อหาที่สอนควรใหผูเรียนสามารถ
นําไปใชกับแหลงทรัพยากรทีเ่กี่ยวของกับทีผู่สอนตองการได 

4)   กิจกรรมการสอนและแหลงทรัพยากรการสอน  (Teaching  activities  and  
Resources) ในทีน่ี้อาจหมายถงึ สื่อการสอนศิลปะ ทั้งแบบอุปกรณทั่วไปจนถึงโสตทัศนูปกรณ 
รายละเอียดในสวนนี้ของแผนการสอนอาจจะระบุถงึกจิกรรมการสาธิต การใชคาํถามและการแนะ
แนวทาง 

5)  กิจกรรมการเรียนและแหลงทรัพยากรการเรียน  (Student  activities  and  
Resources) บางครั้งแหลงทรัพยากรของทัง้ผูเรียนและผูสอนอาจใชแหลงทรัพยากรเดียวกัน แต
ทั้งนี้ผูสอนจะตองเตรียมแหลงทรัพยากรทีม่ากกวาที่ผูสอนใหแกผูเรียนภายในหองเรียน ดังนั้น 
ผูสอนจะตองเขียนแผนในกจิกรรมของผูเรียนใหละเอียด 

6)  ผลผลิตที่ตองการ  (Desirable outcomes) ถาแผนการสอนที่วางไวชัดเจนเปน
ขั้นตอน ผลผลิตที่วางไวก็จะไดตรงตามเปาหมายกบัวัตถุประสงคที่วางไว ผูสอนควรจดบันทกึ
เพิ่มเติมเกี่ยวกับรายละเอยีดที่ผูสอนพยายามแกปญหาในชั้นเรียน 

 
สรุปไดวา การเรียนการสอนไมวาจะเปนศาสตรใด จะมอีงคประกอบที่เกีย่วของสัมพันธ

กันอยู 3 ประการดวยกันคอื ผูเรียน ผูสอน และปฏิสมัพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน การสอนแตละ
คร้ังยอมแตกตางกนัไปตามวัตถุประสงคของการเรียน เนื้อหาสาระ การเสาะแสวงหาความรู หรือ
กลวิธีสอนที่ผูสอนเลือกนํามาใชใหเหมาะสมกับผูเรียน วิธีสอนสวนมากที่ใชกันในทกุ
ระดับอุดมศึกษา ไดแก การบรรยาย การอภิปราย การบรรยาย และอภิปราย การสาธิต การทดลอง
คนควา การฝกปฏิบัติ การสมัมนา และการศึกษาโดยอิสระ (วิชัย  วงษใหญ, 2537) 

 
นอกจากการเรียนการสอนจะตองมีองคประกอบดังกลาวแลว การสอนดวยวิธีใด วิชาใดก็

ตาม ตองพิจารณาจุดประสงคของการสอนเปนตวัตั้งเสมอ เพื่อใหผูเรียนและผูสอนมีจุดมุง หมาย 
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ทราบวัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนนัน้ ๆ ผูสอนสามารถเตรยีมเนื้อหา กิจกรรม ส่ือ  และ
การวัดผลใหสอดคลอง ตรงตามจุดประสงค สวนผูเรียนไดรับทราบจุดประสงค และการประเมนิผลวา 
หลังจากเรียนศึกษาแลวไดบรรลุวัตถุประสงคมากนอยเพียงใด 

 
1.2.1  วัตถุประสงคของการสอน 
วัตถุประสงคการสอนหรือจุดประสงคการสอน เปนขอความระบุพฤติกรรมที่ผูสอน

คาดหวงัใหเกดิขึ้นกับผูเรียนหลังจากผานการเรียนการสอนแลว จุดประสงคจึงเปรียบเสมือนหลักชัยที่
ผูสอนตองไปใหถงึ และเปนหลักที่กําหนดทิศทางการสอนของครู ดังนัน้ ครูผูสอนจึงตองกําหนด
จุดประสงคการสอนทั้งจุดประสงคทัว่ไป และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม โดยเขียนใหครอบคลุม
พฤติกรรมทัง้ 3 ดาน อันไดแก ดานพทุธพิสิัย จิตพิสัย และทักษะพิสยั การเขียนจุดประสงคเชิง
พฤติกรรมตองใหสอดคลองกับจุดประสงคทั่วไป และใหมีองคประกอบครบ 3 ประการ ไดแก 
พฤติกรรมที่คาดหวงัสถานการณหรือเงื่อนไข และเกณฑ นอกจากนี้ การสอนจะบรรลุจุดประสงคทั้ง 3 
ดาน ไดดีถาผูสอนสอนอยางถูกตองตามหลักการทีก่ลาวไว (อาภรณ ใจเทีย่ง, 2537) 

กระบวนการสอนควรจะเกี่ยวของกับการเรยีนรูของนักเรยีนสามดาน คอื ดานพุทธิพสิัย 
(cognitive) ดานจิตพิสัย (affective) และดานทักษะพิสยั  (psychomotor)      (ชาญชัย  อาจินสมา
จาร,2537) 

1.  การเรียนรูทางดานพทุธพิิสัย (Cognitive Learning)  
การเรียนรูทางพุทธพิิสัยจะเกี่ยวของกับความรู และความเขาใจและอาจจะเกีย่วของกับ

ความจาํ ความเขาใจ การประยุกตใช การวิเคราะห การสังเคราะห หรือการประเมนิความรู ครูควร
จะคํานงึถงึความรูทีน่ักเรียนไดเรียนซึ่งเปนประโยชนกับนกัเรียนมากกวาแคการจําความรูไดเทานั้น 
Benjamin Bloom ไดเสนอแนะระบบการจําแนกชนิดตาง ๆ ของการเรียนดานพทุธพิิสัยที่ให
ประโยชน ระบบความรูหกชนิดของ Bloom ไดแก ความรู ความเขา การประยกุตใช การวิเคราะห 
การสังเคราะห และการประเมินผล  

2.  การเรียนรูทางดานจิตพสัิย  (Affective Learning)  
การเรียนรูทางจิตพิสัย หมายถึง คานยิม เจตคติ ความรูสึก และความซาบซึ้ง ซึ่งอาจจะ

เปนผลมาจากประสบการณการเรียนรู การเขียนจุดมุงหมายของการสอนในดานนี้ใหเหมาะสมได
ยากมากแตก็เปนไปได ไมวากรณีใด ๆ ส่ิงจําเปนจะตองตระหนักก็คอื การสอนทัง้หมดจะกระทบตอ
เจตคติของนักเรียนในทางบวก หรือทางลบ หรือทัง้สองทาง 

ชนิดของการเรียนรูทางจิตพสัิย ประกอบดวย การรับ การตอบสนอง การสรางนิยม การ
จัดระบบ การสรางบุคลิกลกัษณะ 

3.  การเรียนรูทางดานทกัษะพิสัย  (Psychomotor Learning)  
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การเรียนรูทางดานทักษะพิสัย หมายถึง ความสามารถในการใชกลามเนื้อ ทักษะการใช
กลามเนื้ออยางงาย เชน การพิมพดีด หรือทักษะที่ซับซอนขึ้น เชน การพูดคุย และการเขียน 

ดังนัน้ กระบวนการสอนตองคํานึงถึงวัตถุประสงคของการสอนโดยใหผูเรียนเกดิการ
เรียนรู ทั้ง 3 ดาน คือ ดานพทุธิพิสัย จิตพสัิย และทกัษะพิสัย 

 
1.2.2  การกาํหนดเนื้อหารายวิชา   
การสอนในระดับอุดมศึกษานั้น เนื้อหามีความสําคัญอยางมาก เพราะ

สถาบนัอุดมศึกษาเปนแหลงของความรู เปนสถานที่ทีก่ระแสธารแหงความรูไมมีวนัหยุดนิง่ ในการ
วางแผนและเตรียมการสอนนั้น ผูสอนควรไดคํานึงลักษณะของเนื้อหา แหลงของเนือ้หา และการคัด
และจัดลําดับเนื้อหา (ไพฑูรย  สนิลารัตน, 2524) นอกเหนือจากเนื้อหาใหผูเรียนแลว การกาํหนด
กจิกรรมการเรยีนการสอนเปนสิ่งที่ทาํหลงัจากที่ผูสอนไดกําหนดจุดมุงหมายของการสอน คัดเลอืก
เนื้อหาวิชาแลว และการกาํหนดกิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกับการกาํหนดวัตถุประสงค 
กิจกรรมในสวนนี ้จะประกอบดวยการเลือกวิธีสอน และการกําหนดงานของผูเรียน (ไพฑูรย  สินลา
รัตน, 2541) 

ในการสอนยอมมีเปาหมายใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ตามจุดประสงคทีก่ําหนดไว ผูเรียนจะ
บรรลุผลไดมากนอยเพียงใด ขึ้นอยูกับการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนของผูสอนเปนประการสําคัญ  
กิจกรรมการเรยีนการสอนมหีลายรูปแบบและวิธีการ ผูสอนจําเปนตองมีความรูความเขาใจ 
จึงจะจัดกิจกรรมไดถูกตองเหมาะสม  ซึ่งจะใหประโยชนแกผูเรียนอยางแทจริง  (อาภรณ   ใจเที่ยง, 
2537)  ดังนั้นจึงสรุปไดวาเนื้อหา(Lesson Content)หมายถงึรายละเอียดของความรูเกี่ยวกับเรื่องใด
เร่ืองหนึ่งเพื่อใชในการเรียนการสอนโดยใหบรรลุตามจดุประสงคการเรียนรู  เนื้อหารายวิชาสามารถ
สรางไดจากการศึกษา คนควาเสาะแสวงหาจากเอกสาร หนงัสือ หรือแหลงความรูตางๆ  เนื้อหาวิชา
ที่ดีตองมีความถูกตอง เชื่อถือไดและมีความทันสมัยเปนปจจุบนั มีความเหมาะสมกับวยัหรือ
ระดับชั้นของผูเรียน 

 
1.2.3  การดําเนินการสอน 
ในการสอนศิลปะ วอลงิตัน บีเกรย (Wellington B.Gray, 1972) ไดเสนอหลกัในการ

สอนศิลปะไว 2 ประการ  
1)  การสรางแรงจูงใจผูเรียนในการสอนศิลปศึกษา   แรงจูงใจเปนสิง่สาํคัญที่ทาํใหผู 

เรียนมีเจตคตทิี่ดีตอวิชาศิลปะ การจูงใจมวีิธีดังนี ้
- การสรางความกระตือรือรนใหแกผูเรียน ดวยเทคนิค กระบวนการ หรือตามความ 

ตองการของผูเรียน  
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- การใชตัวอยางของจรงิหลาย ๆ รูปแบบแกผูเรียน เพื่อสรางความเขาใจเกี่ยวกับ       
   ผลงานศิลปะตาง ๆ  

-  การใหแนวทางในการทาํงาน เชน การอธิบายขัน้ตอนในการทาํงาน 
-  การเปดโอกาสใหผูเรียนซกัถาม ขอสงสัยในการเรียน 

2)   การใหความชวยเหลือผูเรียนในชัน้เรียน โดยทัง้นี้ผูสอนควรวางแผนการสอนใหด ี
 -  การสาธิต เทคนิควธิีการทํางานศิลปะปฏิบัติ 
 -  การเขาไปชวยเหลือผูเรียนโดยตรง เชน การชวยวาด ลงสีลงในผลงานของผูเรียน  
 -  การใหคําแนะนําหรือวิจารณผลงานของผูเรียน รวมทัง้ใหกาํลังใจแกผูเรียน 
ในการดําเนนิการสอนโดยทัว่ไปตามวัตถปุระสงคที่ตั้งไว มีลําดับข้ันที่ควรปฏิบัติ

โดยทัว่ไป สรุปไดดังนี้ (ลําพอง บุญชวย, 2524) 
1)  การนาํเขาสูบทเรียน เปนกิจกรรมเริ่มตนของการสอน การนาํเขาสูบทเรียนไดดี จะ

ทําใหนกัเรียนเกิดความสนใจในสิ่งที่อาจารยสอนและชวยใหผูเรียนรูจดุประสงคของบทเรียนได
ชัดเจนวา กําลังจะเรียนอะไร และมีความสัมพันธตอเนือ่งกับเรื่องที่เคยเรียนมาอยางไร 

2)  การทําการสอน โดยเปนการนําเสนอเนื้อหา หรือกิจกรรมที่ตองการเพื่อใหบรรลุ
จุดประสงคที่ไดวางไว ซึ่งในขั้นตอนนี้ผูสอนอาจเลือกใชวิธีการสอนแบบบรรยาย สาธิต ตั้งคําถาม 
หรืออ่ืน ๆ  

3)  การสรุปบทเรียน เปนการสรุปสาระสําคัญของบทเรียน เพื่อย้ําใหผูเรียนรูวากาํลัง
เรียนอะไร และจะนาํไปใชไดอยางไร การสรุปบทเรยีนนั้น ผูสอนอาจสรุปเองหรือใหผูเรียนสรุป
ภายใตการชีน้าํ หรือแนะแนวทางของผูสอน หรือทั้งผูสอนและผูเรียนชวยกนัสรุป 

4)  การประเมินผล เปนการตรวจสอบความรู ความเขาใจของผูเรียนเกี่ยวกับบทเรยีนที่
อาจารยสอนไป เพื่อประเมนิวาผูเรียนเขาใจมากนอยเพยีงใด บรรลุตามวัตถุประสงคการสอนหรือไม 
ยังมีส่ิงที่ตองแกไข ปรับปรุง ซึ่งผูเรียนและครูจะไดทราบรวมกนั ผูเรียนก็จะไมพฒันาการเรียนของ
ตนและผูสอนจะไดปรับปรุงการสอนตอไป 

 
1.2.4  สื่อการสอนศิลปศึกษา 
สื่อการสอนนบัวามีบทบาทอยางมากในการเปนสื่อกลางหรือตัวกลางในการสื่อสาร

ระหวางผูเรียนกับผูสอนเปนสิ่งชวยอธิบาย หรือขยายความเนื้อหาบทเรียน    บูรชยั  ศิริมหาสาคร 
(2544)  ไดใหความหมายวา สื่อการเรียนการสอน คือ ตัวกลางที่จะชวยนาํความรูไปสูผูเรียน ทาํให
การเรียนการสอนบรรลุตามจุดประสงคทีต่องการ ผูเรียนเกิดความสนใจและสามารถเขาใจเนื้อหาได
งายขึน้ 
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วิรุณ   ตั้งเจริญ (2539) ไดจัดแบงประเภทของสื่อการสอนศิลปศึกษาตามหนาที่ของ
การใชสื่อนัน้ ๆ ออกเปน 3 ประเภท ดังนี ้

1. สื่อการสอนทีท่ําใหผูเรียนไดรับรูแลวขยายความรู ความคิดและความเขาใจของ
ผูเรียน ผลจากการรับรูนั้นจะมีผลตอการสรางสรรคงานศิลปะโดยตรงหรือไมก็ได ส่ือการสอนใน
ลักษณะนี ้ไดแก วัสดุ อุปกรณ และการสาธิต สื่อเหลานี้จะชวยขยายเนื้อหาสาระทางศิลปะ และเมื่อ
ถึงโอกาสที่ผูเรียนไดกระทาํกิจกรรมศิลปะ ความรู ความคิด และความเขาใจเหลานัน้ จะมีผลตองาน
ศิลปะทั้งในดานเนื้อหา และรูปแบบ 

2.   สื่อการสอนทีท่ําใหผูเรียนไดรับรู  เพื่อเปนสือ่ดลใจในการแสดงออกและการ
สรางสรรคงานศิลปะส่ือการสอนในลักษณะนี้จะทําหนาที่กระตุนการรับรูทั้งดานเนือ้หาและรูปแบบ 
กระตุนใหเกิดอารมณ ความคิดและจินตนาการ แสดงออกมาเปนงานศิลปะ สือ่การสอนชนดินี้ 
ไดแก วัสดุตาง ๆ เชน คน หุนนิง่ ทิวทัศน ฯลฯ 

3. ส่ือการสอนที่เสนอใหผูเรียนไดปฏิบัติแลวเกิดความรู ความคิดและความเขาใจข้ึน 
ผลจากการปฏิบัติ คือ ผลงานศิลปะตามเปาหมายของการใชส่ือนั้น ๆ ส่ือชนิดนี้ไดแก การทดลอง 
และปฏิบัติกิจกรรมศิลปะ ซึ่งการเสนอสื่อนี้จะมีสภาพเปนนามธรรมและปฏิบัติดวยสื่อวัสดุที่เปน
รูปธรรม  

สื่อการสอนในแนวทางของศลิปศึกษา สื่อการสอนเปนปจจัยในเขารูปแบบหนึง่ กรอเลีย
แคลาเวย และแมร่ี เคียร (Gloria Callaway and Mary kear, 1999) กลาววา ส่ือการสอนทางศิลปะ
ควรประกอบดวย 

1)  ตัวอยางผลงานของศิลปน นกัออกแบบ เปนสื่อเพื่อใหผูเรียนไดพิจารณา ศกึษา
ผลงานดังกลาว เปนแบบอยางที่ใหผูเรียนไดแนวทางในการสรางผลงาน ทั้งนี้ส่ือดังกลาวอาจจะอยู
ในรูปแบบของหนงัสือ วีดีโอ หรือส่ืออิเล็กทรอนิกสก็ได 

2)  วัสดุอุปกรณที่เกี่ยวของกับหวัเรื่องที่สอน ทั้งนี้ผูสอนอาจใชสื่อหลาย ๆ ประเภทมา
รวมกันในการสอน เพื่อใหผูเรียนเขาใจหัวขอที่สอนไดอยางชัดเจนมากที่สุด และสามารถสราง
ผลงานได 

3)  การแสดงวิธกีารสาธติ และการใชเทคนิคในงานออกแบบตาง ๆ ของครูผูสอน 
เพื่อใหผูเรียนเขาใจและปฏิบัติตาม ทาํใหผูเรียนเกิดประสบการณในเชิงทกัษะในการออกแบบ 

เจน เค เบท (Jane K. Bates, 2000) กลาวถงึ สื่อการสอนทางศิลปะวา สื่อการสอน
ศิลปะที่ดี ตองมีความสอดคลองกับบทเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน วัตถุประสงคการสอน ซึง่สื่อ
ตางๆอาจแยกยอยไดดังนี ้

1) งานศิลปะจริง (Real Object) การใชสื่องานศิลปะจริงนัน้เพื่อใหผูเรียนไดสัมผัสกับ
สิ่งแวดลอมจริง และอาจใชสอนควบคูไปกับการบรรยาย การใชงานศิลปะจริงนัน้เหมาะสมกับการ
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สอนที่ใหผูเรียนไดรูจักกับพืน้ผิววัสดุ เชน ผืนผา หรือเครื่องปนดินเผา งานประติมากรรม เพื่อเพิ่ม
ประสบการณศิลปะของผูเรียนเชื่อมโยงจากหองเรียนไปสูศิลปะที่อยูนอกหองเรียน 

2) ผลงานภาพจําลอง (Reproduction) ผลงานภาพจาํลอง ไดแก ภาพโปสการด ภาพ
โปสเตอร ผลงานตัวอยางชนิดนี ้ ผูเรียนพิจารณางานไดอยางใกลชิด ในการสอนผูสอนสามารถนํา
ภาพตางๆมาเปรียบเทียบใหผูเรียนเห็นได เพื่อเปนการเพิ่มประสบการณทางศิลปะ ทัง้นีก้ารเพิ่ม
ประสบการณทางศิลปะ ผูสอนอาจจะใชขอคําถามชวยกระตุนใหผูเรียนพิจารณาผลงานมาตอบขอ
คําถามดงักลาว 

3) สไลด และเครื่องฉายแผนใส (Slide and Overhead Transparencies) โดยทัว่ไป 
ผูสอนอาจหาซื้อสไลด ผลงานศิลปะที่ขายอยูทัว่ไปได หรือ ผูสอนจะผลติดวยตัวเอง ไมวาจะซื้อ หรือ
ผูสอนผลิตเอง ส่ือดังกลาวจะตองมีความสอดคลองกับหลักสูตร บทเรียน และประสบการณในการ
ปฏิบัติงานทางศิลปะดวย ผูสอนจะตองคํานงึถงึลําดับของสื่อเพื่อใหผูเรียนเกิดประสบการณใน
กระบวนการทาํงานศิลปะ 

4) หนงัสือและวารสาร (Books and Magazines) หนงัสือและวารสาร เปนทรพัยากรที่
ใหทัง้แนวคิดในการทํางานศลิปะรวมถงึใหขอมูลที่เปนเนือ้หาดวย หรือผูสอนอาจจะเสนอแนะให
ผูเรียนอานหนงัสือและวารสารทางดานศิลปะ และมาพิจารณางานศิลปะในหนังสือ และวารสาร
ดังกลาวกับผูสอนอีกครั้ง 

5) สื่อการสอนแบบสําเร็จรูป (Commercial Produced Packages) สื่อการสอน
ดังกลาวมักพบในรูปของสื่อที่ขายอยูตามศูนยการศึกษาตางๆซึง่ในสือ่ 1ชุด อาจประกอบดวย
โปสเตอร วีดีโอ สไลด และเกมเกีย่วกับศิลปะ สื่อที่ขายโดยสวนใหญจะเกี่ยวกับประวัติศาสตรศิลป 
หรือส่ือการสอนทางสนุทรยีศาสตร สื่อดังกลาวเนนไปในดานใหผูเรียนศึกษาดวยตนเอง แตสื่อทีข่าย
อาจมีเนื้อหาหรือกิจกรรมไมเหมาะสมกับบทเรียนหรือผูเรียนบางกลุม ผูสอนอาจจะสรางชุดการสอน
ขึ้นมาหรืออาจจะดัดแปลงจากสื่อทีม่ีอยู โดยเพิ่มหรือลดขอความรู กจิกรรม ใหเหมาะสมกับบทเรยีน
ที่สอน ทัง้นี้จะตองคํานงึถงึคาใชจายเปนสาํคัญ 

 
ฉะนัน้ ส่ือการสอนศิลปะที่ดี จะตองมีความหลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหากจิกรรม 

การเรียนการสอน ระดับของผูเรียน เพื่อใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ เกิดประสบการณจากการ
มองเหน็ ผูสอนตองใชความพยายามและความสามารถในการใชส่ือเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทีว่าง
ไว ผูเรียนสามารถรับรูและนาํไปเชื่อมโยงเนื้อหาตาง ๆ ตามที่ตนเองสนใจ 
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1.2.5  การประเมินผลการสอน 
ภายหลงัจากการสอนสิน้สดุลงแลว ผูสอนจะตองวัดและประเมินผลผูเรียนและการสอน

ของตนเองวา ผูเรียนไดเปลี่ยนพฤติกรรมไปตามวัตถปุระสงคที่ไดวางไวหรือไม และยังจะเปนการ
บอกใหทราบถึงประสทิธิภาพการสอนของผูสอนและการเรียนของผูเรียนดวย (สุลักษณ  ศรีบรีุ, 
2543)  

การประเมนิผลเปนกระบวนการในการตัดสิน หรือวนิิจฉัยเพื่อตีราคา หรือสรุป
คุณลักษณะของสิ่งหนึง่สิ่งใดหรือพฤติกรรมของบุคคลอยางมีหลกัเกณฑ โดยอาศัยขอมูล หรือ
รายละเอียดทีไ่ดจากการวัดผล การสงัเกต การตรวจผลงาน การสัมภาษณ หรือการทดสอบ
ประกอบการพิจารณา (ภัทรา นิคมานนท, 2538) 

 
กลาวโดยสรุปแลว การประเมินผล หมายถงึ กระบวนการทีม่ีระบบแบบแผนในการ

ตัดสินคุณคาแกส่ิงตาง ๆ โดยอาศัยเครือ่งมือ และไดผลมาจากวดัมาเปนคาจํานวนหรือปริมาณ 
แลวสรุปคุณภาพของงานนัน้ ๆ กลาวคือ เปนการสรุปคาตัวเลขที่ไดจากการวดัของผูเรียน และ
ประเมินวา ผูเรียนมีความรู ทกัษะเพยีงใด และประสบผลสําเร็จตามจุดมุงหมายแคไหน (อุทุมพร  
จามรมาน, 2532)  

 
ประเภทของการประเมินผลการเรียนการสอนในปจจุบนัมีอยู 4 ประเภท ดวยกนัคือ  
1.  การประเมนิผลเพื่อจัดสรรผูเรียน ในการประเมินผลแบบนี้มีจุดประสงคที่จะไดขอมูล

เบื้องตนของผูเรียน เพื่อนําไปจัดจุดเริ่มตนของชนิดการเรียนและแบบของกิจกรรมในการเรียน 
2.  การประเมนิผลระหวางการสอน การประเมินผลแบบนี้อาจไมตองมพีิธีและชวงเวลา

พิเศษ เพื่อทําการประเมนิ เพียงแตใชเครือ่งมือวัดใหตรงตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมวา ผูเรียนเกิด
พฤติกรรมตามจุดประสงคแลวหรือยัง การประเมินผลแบบนี้ มกัถือเปนสวนหนึง่ทีร่วมอยูในการ
ดําเนนิการสอน 

3. การประเมนิเพื่อวินิจฉยั การประเมนิแบบนี้มุงที่จะชี้บงวา ถาผูเรียนยงัไมสามารถ
เรียนรูตามจุดประสงคได เปนเพราะขอบกพรองใด หรือตองสอนเพิ่มเติมฝกหัดในเรือ่งใด 

4.  การประเมนิผลหลงัการสอน เมื่อใดทาํการสอนไปจนสิ้นสุดระยะเวลาหนึง่หรือกลุม
พฤติกรรมตอนหนึ่งแลว กม็กีารสอบวัดผลการเรียนรูโดยรวมอีกครั้งหนึ่ง เพื่อตรวจสอบดูวาผูเรียนได
บรรลุวัตถุประสงคปลายทางของการเรียนรูจริง การสอบวดัเพื่อประเมนิผลรวมนี ้บางทีผูประเมนิอาจ
ตองการประเมินในสิง่ทีก่วางไปกวาจุดประสงคเชิงพฤิตกรรมที่ไดกําหนดไวตั้งแตตนแลวก็ได 
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สรุปวา การสอนโดยทั่วไปประกอบไปดวยองคประกอบดังนี้ คือ ผูเรียน ผูสอน การเรียน
การสอน ทั้ง 3 องคประกอบ เมื่อรวมกันแลวจนเกดิกระบวนการถายทอดความรู โดยอาศัยการ
สื่อสาร สื่อการเรียนการสอนใหผูเรียนเกดิความรู ความเขาใจ เกิดทกัษะ รวมทัง้ชวยสรางสรรคจิตใจ
ใหสูงขึ้น กระบวนการที่สาํคัญ คือ การวัดและการประเมินผล เพื่อแสดงขอมูลถึงจากการเรียนการ
สอนวาผูเรียนและผูสอนบรรลุวัตถปุระสงคหรือไม เพื่อนาํผลที่ไดจากการประเมินผลไปปรับปรุงการ
สอนตอไป 
 

1.3 การสอนในระดับอุดมศึกษา 
การสอนในระดับอุดมศึกษา   ไมวาสายไหนๆก็ตาม โดยเฉพาะทางศาสตรสาขาศิลป 

ศึกษา ครูควรจะเปนเพียงผูชี้แนะ และใหความชวยเหลอืเมื่อผูเรียนตองการ หรือกระตุนใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูดวยตนเองใหมากที่สุด เพราะปจจุบันมีแหลงคนควาขอมลูมากมาย เพราะการคนพบดวย
ตนเองจะทาํใหเขาใจและจดจําไปไดนาน ซึ่งสอดคลองกับความคิดของ Jerome  Bruner  ที่วา ใครก็
ตามถาคนพบดวยตนเองแลวจะไมมวีันลืม การสอนตามทฤษฎีตางๆ เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
สามารถทําไดหลายวิธ ีซึ่งขึน้อยูกับความถนัดของผูสอนและขึ้นอยูกบัผูเรียนและบทเรียน เชน การ
สอนทฤษฎีกับการปฏิบัติการ (เกษร  ธิตะจารี,  2542) 
 เทคนิคการสอนในระดับอุดมศึกษา มี 3 เกณฑ คือ (อุทมุพร  จามรมาน,2541) 

1. ใชจํานวนนักศึกษาเปนหลกั ไดแก การสอนกลุมขนาดใหญ การสอนกลุมขนาดกลาง  
การสอนกลุมขนาดเล็ก และการสอนรายบุคคล 

2. ใชครูเปนหลัก ไดแก การสอนที่ครูบรรยายใหนักศกึษาฟง  ครูใหนักศกึษาฝกปฏิบัติ ครู 
ใหนักศกึษาทดลอง ครูใหนกัศึกษาเรยีนเอง ครูใหนักศกึษาอภิปราย ครูใหนักศึกษาเรียนกับส่ือ ครูให
นักศึกษารายงานผลที่ไปศึกษามาใหเพื่อนฟง 

3. ใชวัตถุประสงคเปนหลกั ไดแก การสอนทีมุ่งใหนักศึกษา จาํได เขาใจได ประยุกตได  
วิเคราะหเปน สังเคราะหเปน ประเมินเปน หรือเปนคนดี มีคุณธรรม หรือทําเปน ทาํงานเปนทีม 

อยางไรก็ตาม ไมวาจะใชเทคนิคการสอนใด ก็ควรคํานึงถงึการสอนทีม่คีวามหมาย และใช 
ไดจริง โดยอิงวัตถุประสงคเปนหลัก จัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อใหนักศึกษาบรรลุยัง
วัตถุประสงคดงักลาวใหได 
 การเรียนการสอนระดับอุดมศึกษาเปนการศึกษาหลังจากระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มุง
พัฒนาความเจริญงอกงามทางสติปญญาและความคิดเพื่อความกาวหนาทางวิชาการ  มุง
สรางสรรคคนในระดับวิชาการและอาชีพชัน้สูงเพื่อพฒันาประเทศ และมุงพัฒนาคนใหเปนทีม่ี
คุณธรรม จริยธรรม มีความรูและเขาใจศิลปวัฒนธรรม เพื่อใหสามารถดําเนนิชวีิตอันมีคุณคาแก 
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บุคคล สังคมและประเทศชาติ การจัดการศึกษาอาจเปนรูปแบบมหาวิทยาลัย วิทยาลัยหรือสถาบัน
เฉพาะอยาง(บํารุง  กลัดเจริญและฉวีวรรณ  กนิาวงศ,2527) 

ความมุงหมายของการศึกษาระดับอุดมศึกษา มีความมุงหมายโดยมีหลกัการสากลทัว่ไป
อยางกวาง ๆ 4 ประการ คือ 

1.  ใหมีความรูในวิชาสามญัทั่วไป (General Education)  เพื่อชวยใหผูเรียนมีความรู
กวางขวางสมกับความเปนปญญาชน เปนการศึกษาขั้นพืน้ฐานที่จาํเปนสําหรับทกุคน เพื่อการเปน
พลเมืองด ีไมวาจะเปนการเตรียมตัวไปประกอบอาชพีใด ๆ ก็ตาม 

2.  ใหมีความรูในวิชาชพีขั้นสูง (Professional Education)   เพื่อใหผูเรียนสามารถ
ออกไปประกอบวิชาชพีชัน้สงูได 

3.  การคนควาและการวิจยั (Graduate study and Research) คือ ใหรูจักศึกษา
คนควาในระดบัสูงและการวจิัย เพื่อพัฒนาความกาวหนาทางวิชาการ 

4.  บริการแกสังคม (Public services) คือ ใหรูจักบริการแกสังคม ไดแก การรูจักใชหลกั
วิชาและทฤษฎีหรือความรูตลอดจนผลการวิจัย เสนอแนะใหความคดิเพื่อแกไขปญหาสงัคม 

สําหรับประเทศไทย ภารกิจของสถาบนัการศึกษาในระดับอุดมศึกษามี 4 ประการ 
1.  ดานการสอน เปนหนาทีโ่ดยตรงของมหาวิทยาลัยทีจ่ะตองเผยแพรความรู ความคิด

ทั้งวิชาสามัญและวิชาชพีชัน้สูง 
2.  ดานการวจิัย คือการแสวงหาความจรงิหรือสัจจะทางวิชาการ อันกอใหเกิดประโยชน

แกวิชาการและสงัคม 
3.  ดานการใหบริการแกสังคม คือ การนาํเอาความรู หลักวิชาการ ผลการวิจยัไปใหเกิด

ประโยชนแกสงัคม 
4. การทาํนุบาํรุง และรักษาศิลปวัฒนธรรม ซึ่งถือวาเปนมรดกทางวัฒนธรรมที่สําคัญ

ของชาติ อันเปนเครื่องหมายแสดงถึงความเจริญและเอกลักษณของชาติ 
 
1.4  หลักสูตรสถาบนัราชภฏั 
หลักสูตรสถาบันราชภัฏ ยึดหลักมาตรฐานวิชาการและวิชาชพี ระดับอุดมศึกษา มุงผลิต

กําลังคนที่สนองความตองการของทองถิ่นและสอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ 
ทั้งนี้เปนนกัวิชาการกึง่วชิาชพี และวิชาชพีชั้นสูง มีความยืดหยุน สามารถปรับตามสภาพการ
เปลี่ยนแปลงดานเศรษฐกจิ สังคม และความกาวหนาของวทิยาการ เปดโอกาสใหมกีารเลือกเรียนได
อยางกวางขวางทั้งหลักสูตรระดับอนุปริญญา ระดับปริญญาตรีและระดับปริญญาตรี (หลัง
อนุปริญญา) ในการจัดกิจกรรมและประสบการณการเรียนรู โดยมุงเนนการปฏิบัติควบคูทฤษฎีและยึด
หลักความรวมมือระหวางสถาบนัการศึกษาและชุมชน  นาํไปสูการพฒันา   กอใหเกิดความ 
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กาวหนาทางวชิาการ และการพัฒนาผูเรียนใหมีสมรรถภาพในวิชาชพี ทั้งในดานเทคนิควธิีและการ
จัดการงานอาชีพและดานคุณธรรม 

 
นอกจากนี้ดานหลกัสูตรสถาบันราชภัฏ ไดกําหนดจุดมุงหมายของหลกัสูตรสาขาศิลป

ศาสตร เพือ่ใหผูสําเร็จการศึกษาในสาขาวิชาศิลปศาสตร ใหสามารถประกอบอาชีพตามความ
ตองการของสงัคมและทองถิ่น  โดยมีคุณสมบัติ ดังนี ้

1. สามารถประกอบอาชีพโดยใชความรู ทักษะและเทคนิคเฉพาะทางดานศิลปศาสตรใน 
หนวยงานของรัฐ  เอกชน  และประกอบอาชีพอิสระได 

2.  นําความรูทางดานศิลปศาสตรไปประยุกตใชในการพัฒนาและปรบัปรุงความเปนอยู  
คูณภาพชีวิตของตนและสังคมไดอยางเหมาะสม 

3.  ตระหนกัถงึความสําคัญของวิทยาการทางดานศิลปศาสตรที่มีผลกระทบตอการดํารง 
ชีวิต การประกอบอาชีพ สังคม และสภาพแวดลอม  

4.  พัฒนาและสงเสริมจริยธรรม คุณธรรมเจตคติ และศรัทธาในการประกอบอาชพีทาง 
ดานศิลปศาสตร อันจะนําไปสูการพัฒนาสังคมไดเปนอยางด ี
 

จุดประสงคเฉพาะของโปรแกรมวิชาศิลปกรรมเพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความรูและประสบการณ
สามารถประกอบอาชีพดานศิลปกรรมไดอยางมีประสิทธภิาพ โดยมีคณุสมบัติ ดังนี ้

1.  มีความรูและทักษะในการปฏิบัติงานดานศิลปกรรมเปนอยางด ี
2.  มีเจตคติทีด่ีตองานดานศิลปกรรมและสามารถนาํความรูไปใชในการพัฒนาสังคม 

และทองถิน่ไดเปนอยางด ี
3.  มีความซื่อสัตยและความรับผิดชอบตอสังคมและวิชาชีพศิลปกรรม 
4.  มีความสามารถในการจดัระบบงานบริหาร และสรางสรรคงานดานศิลปกรรมอยางมี

ประสิทธิภาพ 
5.  มีสํานกึในการสรางสรรคงานศิลปกรรม ที่มีบทบาทตอการสงเสริมและทํานุบํารุง 

ศิลปวัฒนธรรมของชาต ิ
 

โครงสรางหลกัสูตร 
หนวยกิตรวมตลอดหลักสูตร ไมนอยกวา 136 หนวยกิต โดยมีสัดสวนหนวยกิตแตละ

หมวดวิชาและแตละกลุมวชิา ดังนี ้
1.  หมวดวิชาการศึกษาทัว่ไป     33 หนวยกิต 

1.1  กลุมวิชาภาษาและการสื่อสาร     9 หนวยกิต 
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1.2  กลุมวิชามนุษยศาสตร      9 หนวยกิต 
1.3  กลุมวิชาสังคมศาสตร      6 หนวยกิต 
1.4  กลุมวิชาคณิตศาสตร วิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี   9 หนวยกิต 

2.  หมวดวิชาเฉพาะดาน     93 หนวยกิต 
2.1  กลุมวิชาเนื้อหา     71 หนวยกิต 
2.2  กลุมวิชาวิทยาการจัดการ    15 หนวยกิต 
2.3  กลุมวิชาปฏิบัติการและฝกประสบการณวิชาชพี   7 หนวยกิต 

3.  หมวดวิชาเลือกเสรี     10 หนวยกิต 
 
กลุมวิชาพาณชิยศิลป 

2003901 เทคนิคการนาํเสนอรูปแบบการออกแบบ  3(2-2)  หนวยกิต 
2022308      เทคนิคการทาํหุนจาํลอง    3(2-2)  หนวยกิต 
2031102      การออกแบบตัวอักษร 1    3(2-2)  หนวยกิต 
2031103      การออกแบบตัวอักษร 2    3(2-2)    หนวยกิต 
2031107      การออกแบบโฆษณา 1    3(2-2)   หนวยกิต 
2031108     การออกแบบโฆษณา 2    3(2-2)   หนวยกิต 
2031109     การออกแบบโฆษณา 3    3(2-2)   หนวยกิต 
2031110   การออกแบบโฆษณา 4    3(2-2)   หนวยกิต 
2031111    การออกแบบโฆษณา 5    3(2-2)   หนวยกิต 
2031113    การออกแบบโฆษณา 7    3(2-2)   หนวยกิต 
2032403    การวิเคราะหขอมูลการออกแบบ   3(2-2)   หนวยกิต 
2032202    การถายภาพ     2(1-2)   หนวยกิต 
2032406    เทคนิคการถายภาพ 3    3(2-2)   หนวยกิต 
2032407    เทคนิคการถายภาพ 4    3(2-2)   หนวยกิต 
2032408    เทคนิคการถายภาพ 5    3(2-2)   หนวยกิต 
2041407    เทคโนโลยทีางการออกแบบ   3(2-2)   หนวยกิต 
 
 หลักสูตรสถาบันราชภัฎ เนนที่ผูเรียนใหมีการพฒันาเพื่อตอบสนองแนวปรัชญา
สถาบนัอุดมศึกษาเพื่อพฒันาทองถิน่ โดยใหหลกัสูตรของแตละโปรแกรม ยึดความตองการของ
สังคมและทองถิน่โดยใหผูเรียนใชความรู ทักษะ และเทคนิคเฉพาะทางวิชาชีพไปประยุกตใชได 
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2. กระบวนการออกแบบ 
 กระบวนการออกแบบ เปนกระบวนการทางวิทยาศาสตร (Scientific  Method)คือเปน

กระบวนการเพื่อการแกปญหา (Problem  solving Process) เปนระบบวิธีเชงิทดลอง คนหาเหตุผล
เพื่อแกไข เพื่อหาขอสรุปในแนวทางปฏิบัติ(ปยะชาต ิ แสงอรุณ,2531) และเปนแผนผงัการทาํงานไปสู
เปาหมาย เปนหลกัเกณฑใชไดกับโครงการใหญและเลก็และใชไดกับทุกสาขาการออกแบบ (สันต ิ 
คุณประเสริฐ,2531) วิรัตน  พิชญไพบูลย (2527) กลาววา “การออกแบบ คือ การใชความคิดในการ
สรางสรรคงานศิลปที่มีรูปลักษณะใหเหมาะสมกับหนาที่ในดานความงาม และอัตถประโยชนหรือ
สรางสรรคงานศิลปบริสุทธิท์ี่มีความมุงหมายในดานความงดงาม ความซาบซึง้ ความสะเทือนใจ
เพื่อใหเกิดความนยิม” นอกจากนี้ยังมีผูใหความหมายของการออกแบบไวหลายทาน ดังนี ้

อารี  สทุธิพนัธุ (2527) ใหนยิามความหมายของการออกแบบไว คือ 
1.  การออกแบบ  หมายถึง การรูจักวางแผน เพื่อจะไดลงมือกระทําตามที่ตองการ และ

การรูจักเลือกวัสดุ วิธีการเพื่อทาํตามที่ตองการนัน้ โดยใหสอดคลองกับลักษณะรูปแบบและ
คุณลักษณะของวัสดุแตละชนิดตามความคิดสรางสรรค 

2.  การออกแบบ หมายถงึ การปรับปรุงรูปแบบผลงานที่มีอยูแลว หรือส่ิงตาง ๆ ทีม่ีอยู
แลวใหเหมาะสม ใหมีความแปลกใหมเพิม่ข้ึน 

คอกซและวอรเรน (Cox and Warren, 1961)  กลาวถงึ “การออกแบบวาเปนการ
ประดิษฐหรือวางแผน สําหรับงานที่มีจุดมุงหมายที่แนนอน การออกแบบอาจจะเปนการวางแผนงาน
สําหรับหนาทีใ่ชสอยโดยเฉพาะ หรืออาจจะเปนการวางแผน สําหรับโครงงานที่จะทําการออกแบบจึง
เปนกิจกรรมและพฤติกรรมของมนุษยที่ตองใชสติปญญา” 

วิรุณ  ตั้งเจรญิ  (2531)  กลาววา “การออกแบบ คือ การวางแผนสรางสรรครูปแบบโดย
วางแผนจัดสวนประกอบของการออกแบบใหสัมพนัธกับประโยชนใชสอย วัสดุ และการผลิตของการ
ออกแบบนั้น” 

ปยะชาต ิ   แสงอรุณ (2531) กลาววา “การออกแบบ คือ การรูจักใชความคิดและรูจัก
การแกปญหาโดยอาศัยประสบการณ ความรู เพื่อบรรลุวตัถุประสงคทีต่ั้งไว” 

สันติ  คุณประเสริฐ (2545) กลาววา “ความหมายของการออกแบบ (The Language  
of Design) คือ การเพิม่คุณคาใหกับผลงานโดยผานกระบวนการจัดองคประกอบ” มีอยูดวยกัน 3 
สวน คือ 

1.   การคัดเลือกหนวยองคประกอบยอยหรือ Elements ที่เหมาะสมมาใช 
2. นําองคประกอบยอยมาจัดเรียงเปนองคประกอบรวมหรือ Compositionใหเกดิเปน

ภาพที่ตองการ 
3.   ผลงานสามารถนาํมาเสนอคุณคาสุนทรียะหรือ Content 
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กระบวนการออกแบบ คือ รูปแบบหรือวิธกีารทาํงานออกแบบเพื่อใหไดผลลัพทที่ตรงตาม
วัตถุประสงคทีส่มบูรณ หรือมีประสิทธิภาพสูงสุด และในกระบวนการจะเปนการคนหาปญหา และ
วิธีการแกปญหาเพื่อใหไดหนทางที่จะทํางานใหไดผล ดังนัน้กระบวนการออกแบบคือ กระบวนการ
แกปญหานั่นเอง และการแกปญหาในทางออกจะเนนไปในลักษณะของการสรางสรรคหรือการพฒันา
กระบวนการออกแบบมีรูปแบบของการดําเนินงานที่แตกตางกนัทัง้ขอบขายและขั้นตอนของการ
กระบวนการ สามารถสรุปรูปแบบไดเปน 2 ลักษณะ คือ (ปยะชาติ  แสงอรุณ, 2534)  

1. กระบวนการออกแบบที่พิจารณาตามขั้นตอนหลัก คือ การกาํหนดขอบเขตของ
ปญหา การศึกษาความเปนไปไดของวัตถุประสงคที่สมัพันธกับปญหา ตลอดจนการศึกษาปญหา 
การรวบรวมขอมูลและการวเิคราะหขอมูลของปญหา 

1.1  ขั้นกําหนดปญหา เร่ิมต้ังแตวัตถปุระสงค การกําหนดขอบเขตของปญหา 
การศึกษาความเปนไปไดของวัตถุประสงคที่สัมพนัธกับปญหา ตลอดจนการศึกษาปญหา การ
รวบรวมขอมูลและการวิเคราะหขอมูลของปญหา 

1.2  ขั้นตอนการออกแบบ เปนขัน้ตอนการแกปญหา โดยศึกษาการแกปญหา
ออกเปนแนวทางเลือกหลาย ๆ ทาง ในลกัษณะของการทํางานในรูปแบบของแบบโครงราง (Skctch 
design) เพือ่การวิเคราะหประเมนิเปรยีบเทยีบ และการตัดสินใจเลือกรูปแบบหนึง่เหมาะสมที่สุด
สําหรับการดําเนินการปรับปรุงพิจารณาแบบ (Design development) ตอไป 

1.3  ขั้นการดําเนนิงาน คือ การดําเนินการผลิตแบบเพื่อการทําจริง เร่ิมจากเขยีน
แบบรายละเอยีด การทําหุนจําลอง (Prototype)  

1.4   ขั้นการประเมินผล คอื โดยการประเมินผลประสทิธิภาพของงานออกแบบวา
ตรงตามวัตถปุระสงคที่กาํหนดไวในระดับใด 

2.  กระบวนการออกแบบตามขั้นตอนรายละเอียด คือ การกําหนดขั้นตอนของ
กระบวนการออกแบบตามขั้นตอนรายละเอียด คือ การกําหนดขั้นตอนรายละเอียดของกิจกรรมนี ้จะ
มีความแตกตางไปจากเนื้อหาของงานออกแบบ แตอาจจะวิเคราะหและกําหนดเปนขั้นตอนดงันี ้

2.1  การกําหนดวัตถุประสงคและขอบเขตของปญหา 
2.2  เก็บรวบรวมขอมูลและวิเคราะหขอมลู 
2.3  ออกแบบทางเลือก 
2.4  ประเมินเพื่อตัดสินใจ 
2.5  ขั้นออกแบบและทําจริง 
2.6  ขั้นประเมนิผล 
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สันติ  คุณประเสริฐ (2531) กลาววา ในการออกแบบไมวาจะเปนสาขาใดและจะเปน
โครงการใหญหรือเล็ก ยอมมีลําดับของการทาํงานที่เปนระบบ โดยใชหลักเกณฑเดียวกัน คือ 
กระบวนการออกแบบ (Design Process) ซึ่งประกอบดวยขั้นตอนสาํคัญ 7 ขั้นตอน คือ  

1.  การศึกษาปญหา (Problem identification) นักออกแบบจะตองศึกษาใหถีถ่วนถงึ
วัตถุประสงค ความจาํเปนและปญหาตาง ๆ พยายามรวบรวมขอมูลที่เกีย่วของจากแหลงตาง ๆ ให
มากที่สุด นําขอมูลมาพจิารณาเพื่อกําหนดขอบเขตของงานวามีขอดีสวนใดบางที่ควรสงเสริมให
ดีเดนยิ่งขึน้และมีขอเสียอะไรบางที่ควรแกไขบันทึกเปนรายการตาง ๆ วามีปญหาอะไรบางที่ตอง
นํามาแกไขในงานออกแบบ 

2.  ระดับหาความคิด (Preliminary ideas) เปนการนาํเอาปญหาและขอมูลที่ไดศึกษา
แลวมาคิดเพื่อหาทางแกไขโดยอาศัยการออกแบบ ตองอาศัยประสบการณและความสามารถที่สราง
สมมา 

3.  กลั่นกรองความคิด (Design refinement) เปนการนําเอาความคิดและวธิกีาร
แกปญหาตาง ๆ มาพิจารณากลั่นกรองดูวา มีความคิดที่มีความเหมาะสมและนาจะเปนไปไดเปน
การพิจารณาที่ตองอาศัยกลุมบุคคลหลายฝาย มารวมกันถกเถยีง วจิารณ ทั้งนักออกแบบ ผูวาจาง 
ผูเชี่ยวชาญและผูทรงคุณวฒุิในหนวยงานที่เกี่ยวของ 

4.  การวิเคราะห (Analysis) เปนการนําความคิด วิธีการออกแบบที่กลัน่กรองจาก
ขั้นตอนที่แลว มาสัก 3-4 ความคิด มาดําเนินการวิเคราะหที่ซึ่งออกมาในรูปแบบของการทดลอง
ทดสอบ สํารวจ ประเมนิผล เพื่อใหไดผลลัพธใกลเคียงความเปนจริงมากที่สุด 

5.  การตัดสนิใจ (Decision) เปนการตดิสินที่จะตอบไดวา งานออกแบบไดเสร็จส้ินลง
หรือยัง ถาเปนทีย่อมรับและพึงพอใจ งานออกแบบดังกลาวจะนาํไปดําเนนิการผลิตจริงตอไป หากมี
ปญหาที่ตองแกไขใหม ก็จาํเปนตองรีบดําเนินการตอไป 

6.  การผลิต (Implementation) เปนขัน้ตอนที่จะดําเนินการผลิตผลงานออกแบบให
สําเร็จออกมาใชงานได นักออกแบบจะนาํแบบรางตาง ๆ มาเขียนใหสมบูรณแบบ สําหรับใชเปน
ตนฉบับหรือแบบอยาง สงไปใหฝายผลิตดําเนนิการตอไป 

7.  การประเมินผล (Evaluation) เปนขัน้ตอนสุดทายทีด่ําเนนิการติดตามผลดูวา งาน
ออกแบบที่ผลิตออกมานัน้ไดรับการตอนรับจากตลาดและกลุมชนเปาหมายที่ความสําเร็จมากนอย
เพียงไร ถาขอมูลที่ไดรับมีผลในทางบวก ผลผลิตนั้นถอืวาเปนยอมรบั แตหากขอมูลออกมาในทาง
ลบจะตองหวนกลับไปเร่ิมตนปฏิบัติงานใหมจากขั้นตอนทีห่นึง่ 

 
สรุปไดวากระบวนการออกแบบชวยใหการทํางานไดรับความสาํเร็จลุลวง ไมมีรูปแบบ

ใดรูปแบบหนึง่ที่เหมาะสมทีสุ่ดไดขึ้นอยูกับเงื่อนไขในการนําไปใช  กระบวนการออกแบบสามารถใช
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กับทุกสาขาวชิาการออกแบบ โดยมีข้ันตอนที่แตกตางกนัเพื่อการแกปญหาใหงานบรรลุผลสําเร็จ
และเกิดประสิทธิภาพ 
 
3. การออกแบบตัวอักษร 
 ตัวอักษรเปนสญัลักษณอยางหนึ่งที่ใชในการสื่อสารจากคนหนึ่งไปสูอีกคนหนึง่หรือกลุม
หนึง่ โดยแสดงถึงเหตุผล อารมณ ความตองการ และความรูสึกนึกคิด ภาษาอกัษร สามารถเก็บ
ความรูสึกตางๆไวไดเปนระยะเวลานาน และสามารถถายทอดไปยงัคนรุนหลังใหมีโอกาสไดเรียนรู 
(โกสุม  สายใจ, 2537) ตัวอักษรถือวาเปนสิ่งสาํคัญสิ่งหนึ่ง มีบทบาทสาํคัญในการสรางสรรคงาน
ตางๆมากมาย สามารถทาํหนาทีเ่ปนสื่อไดอยางชัดเจน เปนหัวใจหลักอยางหนึ่งในการสรางสรรค
และสื่อผลงาน แตส่ิงที่ทาํใหผลงานออกไปสูสายตา สามารถสื่อส่ิงที่ตองการออกไปได คงหนีไมพน
การที่ผูผลิตผลงานมีความรูความเขาใจเกีย่วกับการสื่อความรูสึกตางๆผานตัวอักษรออกไป (อาทิตย  
ภูมณี, อดิศักดิ์  คงสัตย, 2543)  ดังนั้น สิง่สําคัญที่ผูออกแบบจะละเลยไมไดคือ การศึกษาถึง
ความสาํคัญของตัวอักษร และหลักเกณฑการออกแบบตัวอักษร 
 

3.1   ความสาํคัญของการออกแบบตัวอักษร 
ในดานความสําคัญของการออกแบบตัวอักษร (Lettering  Design)   การออก 

แบบ (Design)ในที่นีม้ีความหมาย 2 ประการ คือ ประการแรกหมายถงึ การออกแบบขึ้นมาใหม
เรียกวา New Design เปนรูปทรงใหมหรือเปนตัวอักษรชนิดใหม New Letter Form ที่ไมเคยปรากฏ
รูปแบบดังกลาวมากอน ประการที่สองหมายถงึการออกแบบโดยเลือกตัวอกัษรหรือตัวพมิพทีถู่ก
ออกแบบไวแลวหรือมีอยูทัว่ไปนั้น นําเอามาจัดเรียงใหเปนขอความที่มีพลงัทางดานความหมายและ
ความรูสึก แสดงภาพของการจัดวางใหเปนระเบยีบสวยงาม เปนศิลปะการนําตัวพมิพมาใช
ออกแบบจัดเรียงขอความเรยีกวา Typography หรือ Typographic Design ดังนั้นการออกแบบ
ตัวอักษร  Lettering  Design จึงหมายถงึวิธกีารออกแบบซึ่งสามารถจําแนกได 2 แนวทาง คือ 1) 
การออกแบบตัวอกัษรรูปทรงใหม New Letter Forms 2) ศิลปะการออกแบบจัดเรียง 
Typography(สันติ  คุณประเสริฐ,2544) 

การออกแบบตัวอักษรเปนศลิปะแขนงหนึง่ที่เรียกวา “เลขศิลป” (Graphic art)  
ที่สรางขึน้เพื่อส่ือความหมายและเพื่อใหเกิดความเขาใจได โดยการสมัผัสดวยตาหรือการอาน มี
บทบาทสําคญัเกี่ยวของกบัการดําเนินชวีิตของทุกคน จะตองไดพบ ไดเห็น และไดอานในรูปลักษณะ
ตางๆ ในสถานที่ตางๆกนั ตวัอักษรออกแบบขึ้น เขียนขึน้ดวยแนวความคิดเพื่อใหบรรลุผล อันเปน
ประโยชนใชสอย (ศาศวัต  เกตุม, 2529)   การออกแบบตัวอักษรเปนสิง่สําคัญ และจาํเปนอยางยิง่ 
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เนื่องจากเปนสื่อที่จะชวยใหการเหน็สมบูรณ หรือทาํใหภาพ หรือสัญลกัษณตางๆ  มคีวามหมาย
ชัดเจน (สมหญิง  กลั่นศิริ, 2521) ตัวอักษรถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อใชเปนสื่อกลางในการเชื่อมโยง
ความคิด บอกเลาความหมายของขอความแทนการพูดหรือการใชเสียง ตัวอักษรเปนสิ่งที่ปรากฎอยูได
ยาวนานและถาวรตามประเภทของสื่อวัสดุอุปกรณที่ใชเขียน ดานการอานตองใชโสตประสาททางตา  
ทําใหมีความคุนเคยกับตัวอักษรและตางมีประสบการณไดอานไดเขียนมามากนับคร้ังไมถวน ทกุคน
ตองพบเห็นตวัพิมพและอานตัวอักษรอยูทุกวนั ซึ่งคงจะเปนเชนตอไปอีกนานไมมทีี่ส้ินสุด ความ
จําเปนทางการออกแบบตัวอักษรจึงเกิดขึ้น เพื่อทาํใหตวัอักษรสามารถสื่อความหมายไดอยางมี
ประสิทธิภาพที่สุด ทัง้ดานความชัดเจน อานงายสวยงาม รวมทั้งชวยเพิ่มพลงัในดานอารมณ 
ความรูสึกที่สอดคลองกับขอความ (สันติ  คุณประเสริฐ,ม.ป.ป.) ตัวอักษรไทยมีการพฒันารูปแบบและ
วิธีการเขียนเรือ่ยมา จนถึงตนสมัยรัตนโกสินทรไดมีแบบตัวอักษรไทยเรียกวา “ตัวอักษรแบบ
อาลักษณ” ทีน่ิยมใชเขียนเอกสารสําคัญที่เกีย่วของกับพระมหากษัตริย เชน พระราชสาสน พระบรม
ราชโองการ  เอกสารตัวบทกฎหมาย ฯลฯ ตัวอักษรนี้มีความประณีตงดงาม ซึ่งปจจบุันสํานักอาลกัษณ
และเครื่องราชอิสริยาภรณ สํานักเลขาธกิารคณะรัฐมนตรี และสํานกัราชเลขาธกิาร ยังรักษาไวและใช
เขียนเอกสารที่เปนแบบแผน นอกจากนี้ คนสวนมากจะนิยมใชตัวอกัษรแบบอาลกัษณในการเขยีน
ขอความประกอบภาพเพื่อแสดงสัญลักษณความเปนไทยอยางแทจริง 

 
ในระยะตอมาไดมีผูประดิษฐตัวอักษรไทยในรูปแบบตาง ๆ เพิ่มมากขึ้น เมื่อมีระบบการ

พิมพแพรหลายเขามา ก็ไดมีการประดิษฐตัวพิมพอักษรไทยโดยอาศัยรูปแบบตัวเขียนของสมัย
รัตนโกสนิทรตอนตนมาปรับปรุง ซึ่งใชไดทั้งการเขียนดวยมือและการพิมพดวยเครื่องพิมพ และใน
ปจจุบันเมื่อมกีารพิมพตัวอกัษรดวยเครื่องคอมพวิเตอรก็ยิ่งทําใหมีการประดิษฐรูปแบบ
ตัวพิมพอักษรไทยเพิม่มากขึ้นเพื่อใชในการพิมพขอความลักษณะตาง ๆ กนั 

 
การประดิษฐตัวอักษรมีวัตถุประสงคหลกัในเบื้องตนเพื่อตองการใหตัวอักษรมีรูปแบบที่เปน

เอกลักษณ สามารถใชในการสื่อสารใหเกดิความเขาใจไดอยางดีและรวดเร็ว  การประดิษฐตัวอักษร
มีเปาหมายหลัก 2 ประการ   คือ ประการแรก ตองการสนองตอบดานประโยชนใชสอยไดอยางเตม็ที่ 
ดังนัน้การสรางรูปลักษณของตัวอักษรใหมรูีปแบบใหมที่เหมาะสมกับลักษณะการใชงานใดงานหนึง่
โดยเฉพาะ และสามารถสื่อความไดอยางด ีตรงตามหลักของภาษา ประการที่สอง ตองการ
สนองตอบใหเกิดคุณคาทางความงาม การสรางแบบตัวอักษรใหถายทอดคุณคาทางสุนทรียศาสตร 
รูปลักษณตัวอกัษร และงานประดิษฐที่สรางสรรคขึ้น จงึตองสามารถทีจ่ะสะทอนความงามและ
ความเหมาะสมตามความหมายของคาํหรอืขอความในงานนั้นๆ (วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ, 2545) 
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สรุปไดวาตัวอักษรถือวาเปนสิ่งหนึ่งที่มีบทบาทสาํคัญในการสรางสรรคงานตางๆมากมาย  
เชน งานโฆษณาประชาสัมพันธ งานสรางสรรคสิ่งพิมพ เปนตน ตัวอกัษรเปนหัวใจหลักอยางหนึง่ใน
การสรางสรรคและสื่อผลงาน  ส่ิงสาํคัญที่ผูออกแบบจะละเลยไมไดคือการทาํความรูจักและทาํความ
เขาใจกับตัวอกัษรในแตละประเภท ชนิดและรูปแบบสวนประกอบของตัวอักษรหรือวิธีการจัดวาง
ตําแหนงของตวัอักษรตางๆ ไดอยางลงตัว (อาทิตย  ภูมณี, อดิศักดิ์  คงสัตย, 2543) โดยสามารถทาํ
ใหผูพบเห็นรับรูและเขาใจถึงสิ่งตางๆที่ตองการนาํเสนอผานตัวอกัษรแตละแบบแตละตัวนัน้ รวมไป
ถึงทฤษฎีการสื่อความหมายของตัวอักษรในเบื้องตน เพือ่ที่จะนําไปเปนหลกัการออกแบบและการ
เลือกใชงานตวัอักษรแบบตางๆ ไดอยางเหมาะสมกับงานและวัสดุอุปกรณในการสรางผลงาน
ตัวอักษรทีห่ลากหลาย ฉะนัน้ความจําเปนในการศึกษาเรียนรูเกี่ยวกับตัวอักษรจึงนบัวามี
ความสาํคัญตอการจัดกิจกรรมที่เหมาะสมใหกับผูเรียนไดศึกษาแนวทาง เทคนิค วธิกีาร อันจะเปน
พื้นฐานความรูความเขาใจและการนาํไปใชไดอยางเหมาะสม 
 

3.2 หลักเกณฑการออกแบบตัวอักษร 
ในปจจุบันเปนโลกแหงการสื่อสาร ตัวอกัษรเขามามีบทบาทในการสื่อความหมาย ตัวอักษร

ตางๆที่เหน็อยูทุกวนันี้มีใหเลอืกใชมากมายหลายรูปแบบ ลวนแตถูกนาํมาใชในงานลกัษณะที่
ตางกนัไปตามจุดประสงค ผูออกแบบจึงจําเปนตองรูจกัหลักเกณฑในการออกแบบตัวอักษร ซึ่งมี
นักการศึกษาและนักออกแบบหลายทานไดกลาวถงึหลกัเกณฑการออกแบบตัวอักษรไวดังนี ้

วินัย  โสมด,ี2525(อางถึงใน ธวัช  ตราช,ู2532)  ไดกลาวถึงหลักเกณฑและทฤษฎ ี
เกี่ยวกับการออกแบบตัวอักษรไวหลายดานดวยกันคือ 

1.  ลักษณะของตัวอักษร นกัออกแบบควรสังเกตลักษณะเฉพาะของตัวอกัษรซึ่งจะมี
ลักษณะเปน ชุดหรือกลุมเดียวกนั สวนที่ใชเปนสิง่สงัเกตคือ สวนหวั คือ ตองรูวาตัวอกัษรที่จะ
ออกแบบนั้น ควรจะใชหวัลกัษณะใด เชน หวักลม หวัเหลีย่ม ไมมหีัว และอีกสิง่หนึง่ คือ บริเวณ
ลําตัวอักษรมลัีกษณะโคงหรือ เหลี่ยม สวนเสนทะแยงของตัวอักษรทะแยงกี่องศา เมือ่ทราบลักษณะ
ทั่วไปแลวจงึลงมือเขียน จะใชแมแบบ โดยตัดกระดาษแข็งชวยก็ได ในกรณีเขียนตัวอักษรตัวใหญๆ 
การเขียนตวัสระ พยัญชนะทุกตัว ควรมีลกัษณะที่อยูในพวกเดียวกัน จะชวยใหเปนระเบียบดูมีความ
กลมกลนืมากขึ้น 

2.  ชองวางระหวางตัว หรือเรียกทัว่ไปวาชองไฟ ซึง่เปนระยะหางระหวางตัวอกัษรหากจะใช 
วิธีวัดความหางใหเทากันทุกๆตัวคงเปนไปไมได เพราะตัวอักษรแตละตัวมีชองไฟในแตละตัวไม
เหมือนกนั เชน ท. ลักษณะชองไฟในตวัจะเทาๆกัน ทัง้ขางบน ขางลาง และซายขวา แตเมื่อเทียบกับ
สระอา จะเหน็วามีชองไฟวางดานหนามาก ดังนัน้การจัดโดยคํานงึการวัดใหขนาดแคบลง หรือเลื่อน
ใหชิดตัวหนาไปอีก ชองไฟระหวางสระอากับตัวอักษรอืน่ก็อาจจะไมเทากนั เปนตน 
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3.  ความคิดสรางสรรค  ในกรณีที่จะทําหวัขอเร่ืองหรือขอความใดๆ โดยตองการเนนตัว 
อักษร เชน การเขียนชื่อเร่ืองภาพยนต บางทีผูออกแบบอาจคิดสิ่งอืน่ประกอบกับตัวอักษร เชน การ
ใชตัวหนงัสือกลับดาน ตัวใดตัวหนึง่แตอานรวมดูแลวเขาใจ หรือคําวา “พอไกแจ” อาจทาํให
ตัวอักษรตัวใดตัวหนึ่งเปนรูปไก ก็จะชวยสรางบรรยากาศใหความหมายในขอความไดอยางดีอีกดวย 
 
 การพิจารณาเลือกตัวอักษรในการออกแบบ 

1. เปนแบบที่อานงายและชัดเจน การออกแบบตัวอักษรบางคน คิดถึงลวดลายจนเกนิไป  
ทําใหอานยาก ดังนัน้เปาประสงคที่ตวัอักษรใชสื่อความจึงใชไมได 

2. เลือกตัวอักษรใหเหมาะสมกบังาน เชน ตวัอักษรพาดหัวโปสเตอรโฆษณากับตัวอักษร 
ของตํารา ก็ยอมมีลักษณะที่แตกตางกัน โดยพิจารณาถึงขนาด การถายทอดความหมายดวย 

3. ในการออกแบบทั่วไป ไมวาจะเปนแผนปายโฆษณา หรือการจัดหนาหนงัสือ ตัวอกัษร 
นับวามีบทบาทมาก ควรเลือกตัวอักษรที่มีลักษณะเดียวกนัเพื่อสรางเอกภาพมิใหรูปแบบกระจัด
กระจาย 

4. ลักษณะตัวอักษรที่อยูกนัมากๆ ในหนึง่ชุด จะมีลักษณะเปนรูปทรงหนึ่งของภาพ ดงั 
นั้นในการออกแบบ ควรใหรูปทรงชุดตัวอกัษรดังกลาวรบัหรือสัมพนัธกับเนื้อที่วางดวย 

5. มีการถายทอดความหมายไดดี  โดยเลือกอักษรที่มีรูปรางเขากับเนื้อหา เชน ชื่อเครื่อง 
มือบางชนิดอาจใชรูปขวด หรือสวนใดสวนหนึ่งของสินคาเปนสัญลักษณแทนตัวอักษรบางตัวที่
เหมาะสม เชน คําวา  Sprite  อาจใชขวดสไปรท แทนตัว ก็ชวยเนนในการถายทอดความหมายไดดี
ข้ึน 

6. มีความงามในลักษณะของตวัอกัษรเอง เชน ความสัมพนัธระหวางหัวอักษรและสวน 
โคง 
 

ลักษณะทัว่ไปของอักษรไทย 
1. ลักษณะของอกัษรหวักลม จะพบไดจากตวัพิมพตามหนงัสือทั่วไป โดยเฉพาะตวั 

อักษรราชการ นิยมใชหัวกลมโปรง 
2. ลักษณะอักษรหัวเหลี่ยมหรือหัวตัดตรง ซึง่ทําใหการออกแบบเขากลุมกนัไดงาย  

เพราะมีลกัษณะเปนเสนตรงสวนใหญ 
3. ลักษณะหวัตัดเฉียง ที่เกิดจากรูปแบบตัวอักษรที่เกิดจากการเขียนดวยปากกาสปด 

บอล พูกนัแบน ปากกาสักหลาดแบน 
4. ลักษณะอักษรหัวบวั หรือเรียกทั่วไปวาตัวอาลักษณ เปนอักษรแบบลายมือตัวบรรจง  

นิยมใชเขียนประกาศนยีบัตรตางๆ 
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5. ลักษณะอักษรหวัด ซึง่มีลักษณะเปนตัวหวดั ดูเหมือนวาเขียนดวยความรวดเร็ว ความ 
งดงามจะอยูทีล่ีลา ทิศทาง และชองไฟที่กลมกลืนกันอยางดี 

6. ลักษณะตัวตลก ซึ่งเปนการประดิษฐสรางสรรคของผูออกแบบไมมีกฎเกณฑตายตัว  
แตขอสําคัญตองเปนจุดเดยีวกัน จงึจะสรางเอกภาพได 
 
 วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ(2535) ไดกลาวถงึหลกัการและขั้นตอนการออกแบบตัวอักษร ดังนี ้
คือ  ในการประดิษฐตัวอกัษร นอกจากจะแฝงไวซึง่ความตองการใหอานงายและมีความชัดเจนใน
รูปแบบแลว ยังตองใหตอบสนองจุดประสงคอันลึกซึง้อันเกี่ยวกับลีลาทางความสวยงาม ที่อาจจะ
แสดงในรูปของสัญลักษณเพื่อสรางความอยากรูอยากเห็นเนนความสําคัญ เกดิความรูสึกตืน่เตน 
ตลกขบขันหรอืสรางความพศิวง 
 หลักการออกแบบ ความสวยงามของรูปแบบตัวอักษรและอารมณความรูสึกตางๆ จะ
เกิดขึ้นไดตองอาศัยพืน้ฐานทางศิลปะเปนหลักปฏิบัติ โดยที่ผูออกแบบจะตองคํานึงถงึสิ่งตอไปนี ้

1. ความมีเอกภาพ (Unity) 
2. มีความกลมกลืน (Harmony) 
3. มีสัดสวนที่สวยงาม (Proportion) 
4. มีความสมดุล (Balance) 
5. ชวงจงัหวะ (Rhythm) 
6. มีจุดเดน (Emphasis) 
ประเภทของตวัอักษรไทยอาจแบงไดตามลักษณะเฉพาะของการออกแบบตัวอักษรไดเปน  

2 ลักษณะดวยกันดงันี ้
1. แบบราชการ  มีลักษณะเดนคือ มีรูปแบบเรียบงาย เปนระเบียบมีลักษณะเสนเปน 

แบบเสนตรงเปนสวนใหญ สามารถนําไปใชเปนแบบหวัเรื่อง ชื่อสถานที่ หรือใชเปนขอความบรรยาย
ได 

2. แบบอิสระ ตัวอักษรแบบนี้มรูีปแบบที่แตกตางกนัไปตามลักษณะงานทีน่ําไปใช สวน 
มากจะใชในงานออกแบบสือ่โฆษณา ส่ิงพิมพ หวัเรื่อง ปกวารสาร นิตยสาร ตลอดจนงานเกี่ยวกับ
ความบนัเทงิ รูปแบบของตัวอักษรมีลีลาของเสนเปนแบบอิสระไมแนนอน 

 
อาทิตยา  ภูมณี, อดิศักดิ์  คงสัตย(2543) ไดกลาวถงึชนิดของตัวอักษรภาษาไทย แบงเปน

ชนิดใหญๆ ออกเปน 3 ชนิด คือ  
1.  ชนิดตัวตรง 
2.  ชนิดตัวเอยีง 
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3.  ชนิดมีจุดรวมสายตา 
แตละชนิดสามารถเขียนได 5 แบบ คือ 
1. แบบหัวกลม นิยมใชเขยีนขอความทีต่องการใหอานไดงาย เปนระเบียบ ไมมลีวดลาย 

เชน ใชเปนปานอาคารสถานที ่
2.  แบบหัวตดั นิยมใชในงานทําปายโฆษณา และขอความที่เรียบงาย สามารถเขยีนไดโดย

ใชปากกาสปดบอลลแบบตัวซี และพูกนัแบน 
3. แบบคัดลายมือ มักเปนลายเสน ตัวบรรจง หรือตัวหนังสือราชการ นยิมใชเขยีนการด

ตางๆ บัตรอวยพร และเปนแบบคัดลายมอืของนักเรียน 
4. แบบตวัด เปนตวัเขียนที่ดูงายสบายๆ นิยมใชรวมกับตัวอักษรแบบอื่นๆเพื่อใหขอความ

ตางๆ เห็นชัดเจนและสวยงามมีเสนหนาสนใจมากขึ้น 
5. แบบประดิษฐ เปนแบบที่นยิมใชในงานโฆษณา หรือดัดแปลงแกไขรูปแบบใหสวยงามได

ตามความเหมาะสมกับบรรยากาศ หรือเนื้อหาความหมายที่ตองการนั้นๆ 
 
กิดานนัท มลิทอง (2544) ไดกลาววา ปกติแลวรูปแบบตัวอักษรภาษาไทยจะเปนตวัอักษรที่

มีหัว เขียนในลักษณะตวัตรงแบบบรรจง เพื่อใชในการบันทึกขอความหรือเรียบเรียงเรื่องราว แต
ตอมาไดมีการประดิษฐตัวอกัษรแบบตาง ๆ เพิ่มมากขึ้น เชน แบบไมมีหวั แบบตัวหวัด แบบตัวจีน 
ฯลฯ เพื่อใหเหมาะสมกับการใชในเนื้อหาขอความลักษณะตาง ๆ รูปแบบตัวอกัษรภาษาไทยทัง้ที่ใช
แบบเขียนและตัวพิมพสามารถจําแนกไดดงันี ้ 

1.  แบบอาลักษณ  ใชเขียนในเอกสารสําคญัที่เกี่ยวของกับพระมหากษัตริย หรือแสดงความ
เปนไทย 

2.  แบบหัวกลม  ใชในหนังสอืทั่วไป 
3.  แบบหัวตัด  ใชในการประดิษฐขอความในแผนปายหรือเขียนหัวเรือ่ง ใชเขียนดวย

ปากกาสปดบอลลแบบ C  พูกนัแบน หรือปากกาปลายสักหลาดแบบแบน 
4.  แบบคัดลายมือ หรือแบบหัวบวั ใชในการเขียนขอความแบบบรรจง 
5.  แบบหนงัสอืพิมพ ใชพาดหัวตัวใหญในหนงัสือพมิพ 
6.  แบบเลนหาง ใชในการเขียนเรื่องราวแบบไทย ๆ  
7.  แบบไมมีหวั ใชในการเขยีนชื่อเร่ืองหรือขอความสั้น ๆ  
8.  แบบตัวประดิษฐ เชน แบบตัวหวัด แบบตัวอักษรจีน แบบพูกนั มีลักษณะตาง ๆ กัน

ออกไป  
โกสุม  สายใจ (2537) ไดแบงรูปแบบตัวอักษรไทย (Type Face) ซึ่งสามารถจัดกลุมได ดังนี ้
1.  ตัวแบบราชการ 
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2.  ตัวแบบอาลักษณ 
3.  ตัวแบบหัวกลม 
4.  ตัวแบบหัวตัด (ตัวริบบ้ิน) 
5.  ตัวแบบไมมีหัว (ตัวหัวบอด) 
6.  ตัวประดิษฐ 
 
ประชิด  ทนิบุตร(2530) ไดกลาวถึง รูปแบบตัวอักษรภาษาไทยนัน้มีรูปแบบ(Style) ตางๆ 

มากมาย ซึ่งพอจําแนกตามลักษณะการเขียนได ดังนี ้
1.  แบบมีหัวกลม เปนตัวอักษรที่แสดงลักษณะเอกลกัษณเฉพาะของภาษาไทย คือ เปน

ตัวอักษรที่มหีวั เปนรูปแบบตัวอักษรที่อานงาย  มีระเบียบ  ดังนั้นตัวอักษรประเภทนี้จงึนยิมใชใน
การสื่อสารทีเ่ปนทางการ หรือเปนตัวเรียงพิมพในเนื้อหาทางเอกสาร,สิ่งพิมพตางๆ  

2.  แบบหัวตัดและไมมีหัว  เปนรูปแบบที่ไดหรือดัดแปลงมาจากการเขียนดวยปากกาปาก
ตัด หรือปากกาปากแบน ลักษณะของหวั จึงคลายกับการตั้งมุมองศาของปลายปากกาที่จับเขียน 

3.  แบบคัดลายมือ หรือที่เรียกวา ตัวอาลักษณ  เปนรูปแบบตัวอักษรที่เกิดจากการคัด
ลายมือที่เขียนดวยปากกาแหลม เชน เหลก็จาร ,ปากกาหมึกซมึ  ปากกาขนนก เปนตน  เปนแบบที่
นิยมเขียนเปนตัวหนังสือตกแตงทางราชการ เชน เขยีนบัตรเชิญ ปริญญาบัตร และอื่นๆ ที่ให
ความรูสึกวา เปนเกยีรติและการยกยอง 

4. แบบหวัด (Free Hand Writing) เปนรูปแบบที่เกิดจากการเขียนอยางอิสระไมมีแบบแผน 
และเขียนขึ้นมาอยางงายๆ  

5. แบบประดิษฐ   เปนตวัอกัษรที่เขียนขึ้นมาเพื่อการตกแตงหรือใหแสดงความกลมกลืนกับ
ขอความ ความหมายหรือภาพประกอบตางๆ  เพื่อดึงดดูสายตาใหนาสนใจ ซึ่งสวนใหญมักจะใชเปน
หัวขอเร่ือง, ขาวสาร ที่ตองการบอกกลาวหรือส่ือสารใหทราบเปนลําดบัแรก 

ส่ิงที่ควรคํานงึถึงในการออกแบบตัวอักษร ไดแก 
1. แบบ แบบที่ใชมีทั้งภาษาไทย และภาษาองักฤษ สาํหรับการใชประกอบในอุปกรณ 

การสอนตางๆ ควรเปนแบบเรียบๆ เพื่องายในการอาน ไมควรใชเปนตัวอักษรทีม่ีลวดลายหรอืเปน
เสนบางๆ ถาเปนขอความเดียวกนั แบบของตัวหนงัสือควรเปนแบบและสีเดียวกนัตลอด นอกจากคํา
ที่ตองการเนน ก็ใชสีแตกตางหรือแบบที่แตกตางกนัออกไป 

2. สี การใชสี ขึน้อยูกับความเหมาะสม ถาใชดใูนระยะไกลควรใชสีเขม และควรใหสีของ 
ตัวอักษรเดนออกมาจากสีของพืน้วัสดุเพื่อการมองเหน็ทีช่ัดเจน ทัง้นี้อาจข้ึนอยูกับสีของวัสดุที่ใช
เขียนดวย 

3. ขนาด ขนาดของตัวอักษรขึน้อยูกับระยะการดู  
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พงษศกัดิ์  ไชยทพิย (2544) ไดกลาววา ตัวอักษรจะทําหนาทีเ่ปนสวนแจกแจงรายละเอียด 
ของขอมูลสาระที่ตองการนาํเสนอ ดวยรูปแบบและการจดัวางตาํแนงอยางสวยงาม มีความชัดเจน 
การออกแบบ การเลือกแบบ ตลอดจนการกําหนดรูปแบบของตัวอักษรที่จะนํามาใช ตองมีลักษณะ
เดน อานงาย สวยงาม นาสนใจ ลักษณะที่แตกตางกนัของตัวอักษร จึงถกูกําหนดตามสภาวะการ
นําไปใช โดยแบงเปน 2 สวน ไดแก 
 สวนที่ 1 เปนหัวเรื่องหรือช่ือสินคา ชื่อหวัขาวหรือขอความพาดหัว หรือขอความที่ตองการ
เนนเปนพิเศษ สวนนี้จะเนนความโดดเดนของรูปแบบมากที่สุด เราเรียกรูปแบบอักษรกลุมนีว้า เปน
แบบ Display Face  
 สวนที่ 2 สวนขอความทีแ่สดงเนื้อหารายละเอยีดตางๆ นยิมใชตวัอักษรทีเ่รียกวา แบบ 
Book Face หรือเปนแบบตัว Text  ซึ่งมีรูปแบบที่เรียบงาย สะดวกในการอานมากที่สุด 
 ในการเลือกใชตัวอักษรแบบใดเกี่ยวกับงานที่ออกแบบ ผูออกแบบควรไดพิจารณาสิ่งตอไปนี ้
  1.  รูปแบบตัวอักษร (Type Style) 
  2.  ขนาดของตัวอักษร (Type Size) 
  3.  รูปรางลักษณะของตัวอกัษร (Type Character) 

 
สันติ  คุณประเสริฐ (2545) แบงตัวอักษรประเภทตัวพมิพ เปน 2 ประเภท คือ 

1. ตัวพิมพเนื้อหา (Text Type) หรือตัวพมิพเนื้อเร่ืองมีรูปแบบคุนตาผูอาน โครงสราง 
และสัดสวนมมีาตรฐานสงู ผานการทดสอบ ปรับปรุงมาอยางดี กอนนําออกมาใชงาน มีรูปแบบ
ชัดเจนและมีเอกลักษณทีเ่ดนชัดรวมกนัในแตละกลุม (Family) มุงเนนประโยชนใชสอยใหผูอาน
สามารถอานไดอยางสบายตา และสื่อความหมายไดรวดเร็ว คุณสมบัติสําคัญของตัวพมิพเนือ้หามี
อยู 2 ดาน คือ ความประจักษภาพ (Legibility) และความอานงาย (Readability)  

2. ตัวพิมพหวัเรื่อง (Displayed Type) บางทีเรียกวา Fancy Type หรือ Novelty  
Type หรือเรียกวาตัวพิมพตกแตง มีรูปแบบที่แปลกตาหรือซับซอนกวาธรรมดา มุงเนนการสราง
ความนาสนใจ สะดุดตา แปลกใหม ทาํใหชวนมองและอยากติดตามอาน มีโครงสรางซับซอนและ
ลีลาลายเสนทีต่างจากปกต ิ เพราะไมคํานงึถงึความประจักษภาพ ความอานไดงายแตอยางใด 
ตัวพิมพหวัเรื่องสวนมากตองมีขนาดใหญ เหมาะสําหรับออกแบบเปนหวัเรื่องที่มขีอความ หรือ
ประโยคสั้นๆเทานั้น  
 

สรุปไดวา หลักเกณฑการออกแบบตัวอักษรโดยทัว่ไป การออกแบบตัวอักษร มลัีกษณะ
เฉพาะที่คลายคลึงกัน การกาํหนดประเภทรูปแบบหรือลักษณะ ตางกาํหนดโดยยึดหลักองคประกอบ
หลักแบบกวาง และองคประกอบยอย เฉพาะงานออกไปตามการใชงาน ถาเปนประเภทของตัวพมิพ
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สําหรับงานพมิพของทุกภาษามีลักษณะ 2 ลักษณะ คอื ตัวพิมพเนื้อเร่ือง หรือตัวพมิพเนื้อหา (Text 
Type) และตัวพิมพหัวเรื่อง หรือตัวพิมพตกแตง (Displayed Type) สวนตัวอกัษรภาษาไทย แบงได
ตามรูปลักษณที่ตางกันตามลักษณะกายภาพ ได 3 ประเภท คือ 1) ตัวอักษรแบบมาตรฐานหรือแบบ
ราชการ (Standard) 2) ตัวอักษรแบบคัดลายมือ หรือตัวเขียน (Freehand Writing)  และ 3) 
ตัวอักษรประดิษฐ (Displayed Type) ฉะนัน้ การออกแบบตองใหมีความสอดคลองและเหมาะสม
กับลักษณะการใชงานที่แตกตางกัน นักออกแบบจึงจาํเปนตองศึกษาลักษณะเฉพาะของตัวอักษรที่
มีรูปลักษณหลากหลายรูปแบบใหเขาใจเปนพืน้ฐานเบือ้งตนเพื่อการนําไปใชใหบรรลุผลสําเเร็จตรง
ตามวัตถุประสงคอยางแทจริง 
 
4.  แนวคอนสตรัคติวิซ่ึม 
 คอนสตรัคติวิซึ่ม เปนกลุมผลงานหรือทฤษฎีทีม่ีรากฐานมาจากปรัชญาและทฤษฎีทาง
จิตวิทยาที่หลากหลาย เชน ปรัชญาการศึกษาของดิวอี้ (Dewey) และกูดแมน (Goodman) ทฤษฎี
พัฒนาการทางปญญาของเพียเจท (Piaget) ทฤษฎีประวัติศาสตรสังคมของไวกอทสกี้ (Vygotsky) 
ทฤษฎีปฏิสัมพันธและวัฒนธรรมของบรูเนอร (Bruner) และบาทเลต็ (Bartlett) เปนตน (Driscoll, 
1994 : 359 ; Woolfolk. 1995 : 275) ซึ่งทฤษฎทีี่ถือวาเปนตนกําเนิดของคอนสตรัคติวิซึ่มและเปนที่
ยอมรับกันอยางแพรหลาย คือ ทฤษฎพีัฒนาการทางปญญาของเพียเจตและทฤษฎีประวัติศาสตร
สังคมของไวกอทสกี ้(Gredler, 1997) ซึ่งทั้งสองกลุมมสีมมติฐานที่ตางกนั คือ กลุมคอนสตรัคติวิซึ่ม
เชิงปญญา เชื่อวาความรูถกูสรางขึ้นโดยสมาชิกแตละคนของสังคมจากพื้นฐานทางสติปญญาและ
ความรูเดิมที่ติดตัวมา ขณะที่กลุมคอนสตรัคติวิซึ่มเชิงสังคมเชื่อวาความรูถกูสรางขึ้นโดยสมาชิกใน
สังคมรวมกนั โดยใชการเจรจาปรึกษา (negotiation) เปนเครื่องมือ มีภาษาและวัฒนธรรมเปน
องคประกอบสําคัญที่ทาํใหเกิดการเรียนรู 
 
 ศูนยพฒันาหลักสูตร กรมวิชาการ (2543) ไดใหความหมายของแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม 
(Constructivism) เปนภาษาไทยวา การสรางองคความรูดวยตนเอง นอกจากนี้ยงัพบวามีการใชชื่อ
ที่แตกตางกันออกไป แตยังมีความหมาย แนวคิด ทฤษฎีที่คลายคลงึกนัเชน ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
(Constructivist) การคนควาดวยตนเอง การเรียนรูดวยตนเอง การสรรคสรางความรูดวยตนเอง 
วิธีการของนิรมิตนิยม ทางดานตางประเทศ ใชคําวา Generative Learning, Embodied Cognition, 
Cognitive Flexibility theory, Situated learning and Generative Learning, Postmodern and 
Post structural curricular และ Educational semiotic (จรรยา  ภูอุดม,2544)   ซึ่งแตละชื่อม ี
รากฐานและความหมายที่คลายคลึงกันแตในรายละเอยีดจะมีความคิดเห็นตามลาํดับข้ันตอนหรือ 
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แนวความเชื่อที่แตกตางกันออกไป โดยมนีักทฤษฎี และนักการศึกษาไดใหความหมายของแนวคอน 
สตรัคติวิซึ่มไวมากมาย 
 

4.1  ความหมายของแนวคิดและทฤษฎ ี
ไดมีหนวยงานและนักการศึกษา นักวิชาการ นักทฤษฎีใหความหมายของคําวา  

“แนวคิดหรือทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist) หรือ Constructivism หรือเปนภาษาไทยวา
การสรางองคความรูดวยตนเอง” ไวดังนี ้

ศูนยพฒันาหลักสูตร กรมวชิาการ (2543) ไดอธิบายความหมายขององคความรู ไวดังนี ้
1.  ความรูเปนสิ่งที่มนุษยสรางขึ้นดวยตนเอง 
ความรู ไมไดหมายถงึกลุมของขอเท็จจริง ความคิดรวบยอดหรือกฎเกณฑตางๆ  ที่รอคอย

ใหเกิดการคนพบหรือบางสิบ่างอยางที่คงอยูอยางอิสระจากตัวผูรู แตมนุษยเปนผูสรางสรรคความรู
ขึ้น โดยพยายามใหเกิดขึ้นอยางมีความหมายตามประสบการณทีพ่บมาทุกสิง่ทกุอยางทีม่นุษยรู 
มนุษยเปนผูทาํใหเกิดขึน้ 

2.  ความรูเปนสิ่งทีน่ึกเหน็และอาจผิดพลาดได 
 ความรูเปนสิ่งสรรคสรางของมนษุย และมนุษยจะพบประสบการณใหมๆ อยูเสมอ ความรู
จึงไมสามารถคงอยูตายตวัไมเปลี่ยนแปลง ความเขาใจของคนเราที่เกดิขึ้นเปนเพียงขอเสนอหรือเปน
การทดลองยังขาดความสมบูรณครบถวน แตความเขาใจที่เกิดขึ้นกับมนุษยแมจะขาดความสมบรูณ 
แตไมไดหมายความวาจะไมสมบูรณตามนัน้ ความรูยังคงเปนสิง่ทีก่ําลงันกึเหน็และรูจักความ
ผิดพลาดความรูที่สรรคสรางขึ้นมาบางอยางมีความพอดีกวาการสรรคสรางอีกวธิีหนึ่ง 

3.  ความรูเจริญงอกงามขึ้นดวยการเปดโอกาสใหทําตอไปความเขาใจจะยิ่งลุมลึกและทวี
ความแข็งแกรง 
 มนุษยทดสอบความเขาใจเดิมกับส่ิงที่ประสบใหม ซึ่งเปนประสบการณที่ไดพบจากวัตถุและ
เหตุการณ แตความเขาใจสามารถแสดงออกดวยภาษา ดงันัน้ ความเขาใจจงึเปนสิ่งที่เกิดขึ้นทาง
สังคมดวย มนุษยจึงสามารถแลกเปลี่ยนความรูและขอคิดเห็นซึง่กนัและกันไดดวยการสะสมความ
เขาใจที่คิดอยางใครครวญและผานการวพิากษวิจารณและนํามารวมกนัเปนกลุมกอน ทําใหความรู
เจริญงอกงามขึ้นเรื่อยๆ “ ความรูจงึเปนคณุสมบัติรวมกนัทัง้ปจเจกบคุคลและประชาคม” 
  

Martin Brine(1999) ไดใหความหมายคอนสตรัคติวิสต หมายถงึการเรียนรูที่ใหผูเรียนสราง
ความรูดวยตนเอง อยูบนฐานการมสีวนรวมในการแกปญหาและการคิดอยางมีวิจารณญานตอ
กิจกรรมการเรยีนรูซึ่งพวกเขาเกี่ยวของ นกัเรียนสรางความรูดวยตนเอง โดยการทดสอบแนวคิดและ



 52

วิธีการบนฐานความรูกอน หลังประสบการณ ประยุกตสิง่เหลานีก้ับสถานการณใหมๆ และทําใหเปน
ความรูใหมที่ไดรับมากับโครงสรางทางสตปิญญาที่มีอยูกอน 

แนวความคิดที่ผูเรียนสรางความรูดวยตนเอง ผูเรียนแตละรายบุคคลสรางความหมายเทาที่
พวกเขาเรียนรู การสรางความหมายเปนการเรียนรู ผลทีเ่กิดตามมาเปนสองเทา คือ 

1. มุงความสนใจดานความคิดเกี่ยวกับการเรยีนรูของผูเรียน 
2. ความรูเปนอิสระของความหมายที่อางเหตผุลแกประสบการณการสรางของผูเรียน 
 
Savery & Duffy,(1996) ใหความหมายหลักของทฤษฎคีอนสตรัคติวิซึ่ม คือ การเรียนรูเปน

กระบวนการโดยตรง ในกรณีที่ผูเรียนสรางแนวคิดใหมๆ โดยอาศัยความรูและประสบการณที่มมีา
กอน (Bruner,1966) กิจกรรมการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต ควรกําหนดใหกวางขึ้น ตรงกับกรณี 
ซับซอน เปนงานที่ทาทาย เพื่อชวยใหผูเรียนพัฒนายทุธศาสตรการแกปญหา   

 
     Simone  Conceicao-Runlee  and Barbara J. Daley.  (n.d.)    กลาววาทฤษฎกีารเรียน 

รูคอนสตรัคติวิสต สามารถประยุกตไวในสิ่งแวดลอมโดยการเตรียมโอกาสสําหรับผูเรียนใหเขารวม
ในการสรางสรรคและกิจกรรมความรวมมอืที่กระตุนการสรางความรู ดังนัน้จึงเปนยุทธศาสตร
สําหรับการสอนดวย 

 
Fosnot, (1996) ไดใหความหมายวาเปนทฤษฎีเกี่ยวกับความรูและการเรียนรูและเปนการ

บรรยายโดยอาศัยพืน้ฐานทางจิตวทิยา ปรัชญา และมนษุยวทิยาวาความรูคืออะไร และไดความรูมา
อยางไร ทฤษฎีนี้จึงอธบิายความรูวาเปนสิ่งชัว่คราว มีการพฒันา ไมเปนปรนัย และถกูสรางขึ้น
ภายในตัวคน โดยอาศัยสื่อกลางทางสังคมและวัฒนธรรม สวนการเรียนรูตามแนวทฤษฎีนี้ถกูมองวา
เปนกระบวนการที่สามารถควบคุมไดดวยตนเองในการตองสูกับความขัดแยงที่เกิดขึ้นระหวาง
ความรูเดิมที่มอียูกับความรูใหมที่แตกตางไปจากเดิม เปนการสรางตัวแทนใหมและสรางโมเดลของ
ความจริง โดยคนเปนผูสรางความหมายดวยเครื่องมือและสัญลักษณทางวัฒนธรรม และเปนการ
ประนีประนอมความหมายที่สรางขึน้โดยผานกจิกรรมทางสงัคม และผานการรวมมือแลกเปลี่ยน
ความคิดทัง้ทีเ่ห็นดวยและไมเหน็ดวย 

 
Von  Glasersfeld (1991) กลาวถงึคอนสตรัคติวิซึ่ม วาเปนทฤษฎีของความรูทีม่ีรากฐานมา

จากปรัชญาจติวิทยาและการศึกษาเกีย่วกบัการสื่อความหมายและการควบคุมกระบวนการสื่อ
ความหมายในตัวคน ทฤษฎีของความรูนีอ้างถงึหลกัการ 2 ขอ คือ (1) ความรูไมไดเกิดจากการรับรู
เพียงอยางเดยีว แตเปนการสรางขึ้นโดยบุคคลที่มีความรูความเขาใจ  (2) หนาทีข่องการรับรูคือการ
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ปรับตัวและการประมวลประสบการณทัง้หมด แตไมใชเพื่อการคนพบสิ่งที่เปนจริง ซึง่ถานาํเอา
หลักการทัง้สองนี้ไปใชจะมีผลเกิดขึ้นตามมาแผกวางไกลในการศึกษาพัฒนาการทางสติปญญาและ
การเรียนรูเชนเดียวกับในการฝกปฏิบัติการสอนในจิตวทิยาบําบัด และในระหวางการจัดการระหวาง
บุคคล    กลาวโดยสรุปตามแนวคิดของคอนสตรัคติวิซึ่ม  

1. บุคคลทุกคนมปีฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมรอบตัวและแสวงหาเพื่อที่จะอธบิายสิ่งแวด 
ลอมตางๆเหลานัน้ 

2. ในการหาคําอธิบาย บุคคลทุกคนไดสรางโมเดลหรือตัวแทนของวัตถุ ปรากฏการณ  
และเหตุการณที่เขาไดพบในสมองของเขา 

3. โมเดลที่เขาสรางขึ้นนี้อาจแปลกและแตกตางจากโมเดลของผูเชี่ยวชาญ 
4. บุคคลทุกคนสรางความหมายใหกับส่ิงทีเ่ขาเรียนรูซึง่ความหมายที่สรางขึ้นนี้อาจไดรับ 

คําแนะนําจากบุคคลอื่นๆรอบตัว 
5. การสรางความหมายนี้เกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อนักเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 
 
ใจทิพย   ณ สงขลา (2542) ไดกลาววา  คอนสตรัคติวิซึ่ม เปนการเรียนการสอนอีกลักษณะ

หนึง่ทีเ่นนผูเรียนเปนศูนยกลางและการเรยีนการสอนมุงเนนกระบวนการเรียนรูที่ตอเติมจากความรู
และประสบการณที่มีมากอนของผูเรียนซึง่แตกตางกัน และเนนบทบาทของแรงจงูใจจากภายในตัว
ผูเรียน ผูเรียนมีทกัษะในการตรวจสอบและควบคุมการเรียนของตนเอง ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนจะ
อยูที่รายบุคคลซึ่งไมสามารถใชเพียงเกณฑวัดในเชิงปริมาณ 

 
บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ (2540) กลาววาคอนสตรัคติวิซึ่ม  เปนวิธกีารเรียนรูที่ผูเรียน 

ตองแสวงหาความรู และสรางความรูความเขาใจขึ้นดวยตนเอง ความแข็งแกรง ความเจริญงอกงาม
ในความรู จะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูและแลกเปลี่ยนประสบการณกับคนอื่นๆ หรือไดพบ
ส่ิงใหมๆ แลวนําความรูทีม่อียูมาเชื่อมโยง ตรวจสอบกบัส่ิงใหมๆ 
 แนวคิดการเรยีนรูแบบสรรคสรางความรูกค็ือ การเรียนรูเปนกระบวนการสรรคสรางความรู 
ความรูเดิมเปนพืน้ฐานสาํคัญของการสรางสรรคความรูใหม และคุณภาพการเรียนรูมีความสัมพันธ
กับบริบทที่เกดิขึ้น 
  
 จากแนวคิดและทฤษฎีคอนสตรัคติวิซึ่มทีน่ักการศึกษาและนักทฤษฎไีดกําหนดไวมคีวาม
สอดคลองกัน พอสรุปไดวา ความรูคือโครงสรางทางปญญา ที่สามารถใชเปนเครื่องมอืในการ
แกปญหาและอธิบายสถานการณตางๆ  ผูเรียนสรางความรูดวยวิธีตางๆ กัน โดยอาศัยประสบ 
การณเดิม ความสนใจและแรงจูงใจภายในตนเองเปนจดุเริ่มตน เชื่อมโยงกบัประสบการณใหมหรือ
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การสรางความขัดแยงทางปญญาเปนแรงจูงใจใหเกิดกจิกรรมเพื่อขจดัความขัดแยงรวมถงึการมี
ปฏิสัมพันธทางสังคม ส่ิงแวดลอมที่สงผลตอการกระตุนใหมีการสรางโครงสรางใหมทางปญญา 
  

4.2  การเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิซ่ึม 
Martin Brine(1999) ไดกลาวถึง หลกัของการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิซึ่มไวดังนี ้
1. การเรียนรูเปนกระบวนการทีผู่เรียนใชปจจยัความรูสึกและสรางความหมายออกจาก 

ความรูสึกนั้น แนวคิดหลักเกีย่วของกับถอยคําของผูเรียนโดยตรง (Dewey)  การเรียนรูนัน้เกีย่วของ
กับความเกี่ยวพันของผูเรียนกับโลก 

2. คนเราเรียนรูทีจ่ะเรียนในขณะที่เขาเรยีนรู การเรียนรูประกอบดวยทั้งโครงสรางความ 
หมายและโครงสรางระบบความหมาย 

3. การกระทําที่สําคัญของโครงสรางความหมาย คือใจ การกระทาํทางกายภาพ ประสบ 
การณอาจจาํเปนสําหรับการเรียนรู โดยเฉพาะสาํหรับเดก็ 

4. การเรียนรูเกี่ยวของกับภาษา ภาษาที่ใชมอิีทธิพลตอการเรียนรู  ผูวิจัยตั้งขอสังเกตวา  
ควรพูดกับตัวเองในขณะทีพ่วกเขาเรยีนรู 

5. การเรียนรู คือกิจกรรมทางสงัคม 
6. การเรียนรูคือ แมบท เราไมไดเรียนรูความจริงอันโดดเดีย่ว และทฤษฎีในรูปของ 

นามธรรม เราเรียนรูในการสมัพันธกับผูอ่ืนที่เรารูจัก 
7. ความพยายามที่จะสอนตองถูกเชื่อมโยงกับสถานะของผูเรียน ตองเตรียมเสนทางสู 

วิชาสาํหรับผูเรียนบนฐานความรูกอนๆของผูเรียน 
8. ใชเวลาในการเรียนรู การเรียนรูไมเกิดขึ้นในพริบตาเดยีว 
9. แรงจูงใจเปนสวนประกอบในการเรียนรู เปนสิ่งจาํเปนสําหรับการเรียนรู 

 
Henderson (1996) ไดอธิบายถงึองคประกอบการสรรคสรางความรูไว 3 ประการ คอื  
1. ความรูเดิมหรือโครงสรางความรูเดิมทีม่ีอยู 
2. ความรูใหม ไดแก ขอมูล ขอเท็จจริง ความรู ความรูสึก ประสบการณใหมที่บุคคลรบั 

เขาไป 
3. กระบวนการทางสติปญญา หรือทักษะกระบวนการตางๆ ที่ใชในการทาํความเขาใจ 

ความรูที่รับมาและใชเชื่อมโยงปรับความรูเดิมและใหมเขาดวยกนั 
 

Simone  Conceicao-Runlee  and Barbara J. Daley.(n.d.) ไดกลาวถงึหลกัของ
การเรียนรูแบบคอนสตรัคติวิสต  ไวดงันี ้
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1. ความรูและความเชื่อถูกสรางขึ้นภายในตัวผูเรียน ผูเรียนสรางความรูดวยตนเอง 
2. ผูเรียนซาบซึ้งประสบการณกับความหมาย การสรางความหมายในแบบคอนสตรัคติวิสต 

ประกอบดวยการวิเคราะหและสังเคราะหประสบการณเพื่อความเขาใจใหมๆถูกพัฒนาขึ้น 
3. กิจกรรมการเรียนรูควรเปนลักษณะใหผูเรียนไดเขาถงึประสบการณตามความรูและความ

เชื่อของผูเรียนเอง 
4. การเรียนรูเปนกิจกรรมทางสงัคมทีถู่กสงเสริมโดยการสืบคนทีถู่กแบงออกไป เปาหมาย

หนึง่ของการเรียนรูคอนสตรคัติวิสต  คือ เพื่อสนับสนุนพัฒนาการของความหมายที่แบงออกไป 
ระหวางผูอํานวยความสะดวกและผูเรียนหรือระหวางผูเรียนในกลุม 

5. สําหรับผูเรียนแลว ในการสรางความหมาย จําเปนตองเขาใจและวเิคราะหกระบวนการ
เรียนรูดวยตนเอง 

6. ผูเรียนแสดงบทบาทการวจิารณในการประเมินการเรยีนรูดวยตวัเองการสรุปและประเมิน 
ผลในโครงงานคอนสตรัคติวิสต   มุงความเขาใจของผูเรียน กระบวนการและความหมายทีพ่วกเขา
ไดสรางขึ้นจากการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนเปนผูมีสวนเกีย่วของในกระบวนการประเมินผลโดยตรง 

7. ผลของกระบวนการเรียนรูมีความหลากหลาย 
 

ทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสต  สามารถประยุกตไวในสิ่งแวดลอมโดยการเตรยีมโอกาส
สําหรับผูเรียนใหเขารวมในการสรางสรรคและกิจกรรมความรวมมือที่กระตุนการสรางความรู   
ดังนัน้สามารถเปนยทุธศาสตรสําหรับการสอนดวย 
 

 Driver and Bell (1986) มีความคิดวาโดยทั่วไปแลวคนสวนใหญมกัคิดวา การเรียนรูเปน
การซึมซับความรู แตแนวคิดปจจุบันไดชี้แนะวาการเรียนรูเปนกระบวนการทีน่ักเรยีนมีสวนรวมใน
การสรางความหมายของความรูนั้น ไมวาความรูนั้นไดมาจากหนังสอืเรียน จากการพูดคุย หรือจาก
ประสบการณรอบตัว ซึ่งแนวคิดนี้เนนวา 

1. ผลที่ไดจากการเรียนรูไมไดข้ึนอยูเพียงแคสภาพแวดลอมของการเรียนรูเทานัน้ แตยัง 
ขึ้นอยูกับความรูที่มีอยูเดิมของนักเรียน ความคิด เปาหมายและแรงจูงใจของนักเรียนมีอิทธิพลตอ
วธิีการทีน่ักเรยีนมีปฏิสัมพนัธกับอุปกรณการเรียนรูในหลายรูปแบบ 

2.   การเรียนรูจะเกี่ยวของกบัการสรางความหมาย  คนเรามักสรางความหมายในสิ่งที่เขา 
ไดยินหรือไดเห็นโดยการเชือ่มโยงระหวางความรูเดิมทีม่ีอยูกับประสบการณใหมทีไ่ดรับ 

3. การสรางความหมายเปนกระบวนการที่ตอเนื่องและผูเรียนมีสวนรวมในการสราง 
ความหมาย เมื่อคนเรามีปฏิสัมพันธกับปรากฎการณตางๆหรือบุคคลอ่ืนๆ เราจะมีสวนรวมในการ
ตั้งสมมติฐาน ตรวจสอบ และเปลี่ยนแปลงความคิด 
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4. ความเชื่อและการประเมนิผลความหมาย ถึงแมวานกัเรยีนอาจสรางความหมายอยาง 
ที่ผูสอนต้ังใจไว แตเขาไมเต็มใจที่จะยอมรับหรือเชื่อมั่น การเรียนรูไมไดเกี่ยวของแคการสราง
ความหมายเทานัน้ แตตองยอมรับมนัดวยความหมายทีถู่กสรางขึน้แลวตองมกีารประเมินผลและ
หลังจากการประเมินผลแลวอาจมีการยอมรับหรือทิ้งมนัไป 

5. การเรียนรูเปนความรับผิดชอบของผูเรียนนั้น นกัเรียนตองมีความรับผิดชอบตอการ 
เรียนรูของตนเองดวย 

6. ความหมายบางความหมายสามารถแลกเปลี่ยนกนัได นกัเรียนแตละคนสรางความ 
หมายที่แตกตางกนัในการทาํความเขาใจเกี่ยวกับปรากฎการณตางๆรอบตัว ซึ่งเปนความหมายที่
แปลกไมเหมือนใคร ความหมายทีน่ักเรยีนสรางขึน้อาจเนื่องมาจากการแลกเปลี่ยนประสบการณที่
เกี่ยวกับส่ิงแวดลอมโดยผานภาษาพูด 

  
สมนึก  นนธิจนัทร(2540) ไดอธิบายถงึการเรียนรูโดยการคนควาดวยตนเอง  ไวดังนี้คือ 

เปนการสอนทีเ่นนใหผูเรียนมีอิสระในการแสวงหาและสรางความรู ตอบสนองความสนใจใฝรูตลอด 
จนฝกการวิเคราะหสงัเคราะห บูรณาการความรู และความรับผิดชอบ มุงมัน่ในการทาํงานใหสําเร็จ 
 จุดเดน  

1. ผูเรียนไดเรียนเรื่องที่สนใจ ใฝรู สอดคลองกับความตองการ 
2. ปลูกฝงนิสัยรักการคนควา เพื่อตอบปญหาดวยตนเอง 
3. รูวิธีสรางความรูดวยตนเอง เชน การหาขอมูล วิเคราะห และสรุปขอความรู 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
กระบวนการ/ข้ันตอน 
1.   รับรู (สังเกต)   ส่ิงที่ควรศึกษา 
2.   คิด วิเคราะห ประเด็นปญหา 
3.   สังเคราะห สรางแนวปฏิบัติที่เหมาะสม (วางแผน) 
4.   ลงมือปฏิบัติ (หาความรู) 
5.   ประเมินผลและปรับปรุง 
6.   ชื่นชมตอการปฏิบัติงาน 
การศึกษาคนควาดวยตนเองนี ้อาจใหดําเนินการเปนรายบุคคล หรือเปนกลุมยอยกไ็ด  

โดยในขั้นที่ 1,2,3 รวมกนัคิดทั้งชัน้ ขัน้ที ่4,5,6 ใหแตละกลุมเปนผูศึกษาคนควานาํเสนอตอช้ันเรียน 
 
 ขอควรคํานึง 

1. ครูผูสอนจะตองฝกวธิีสืบคน หรือศึกษาคนควาและใหคาํปรึกษาแนะนําอยางใกลชดิ  
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ใหผูเรียนใชหลายๆวิธีแลวมาวิเคราะห สังเคราะห และสรุป ไมใชอานจากหนงัสือ ตาํรา หรือหนงัสือ
เรียน แลวลอกเปนรายงานมาสง ซึ่งจะไมทําใหเกิดการเรียนรูไดเลย นอกจากทักษะการคิดลอก
ขอความ 

2. การใชวิธกีารสอนแบบนี้ ครูผูสอนควรวางแผนเตรียมหวัขอหรือประเด็นใหตรงตาม 
หลักสูตรไวลวงหนา แลวจงึใชเทคนิคกระตุนดวยสิง่เราตางๆ เพื่อใหผูเรียนสนใจใฝรู เชน ใชภาพ 
สไลด วีดีทัศน คําถาม ฯลฯ โดยไมจําเปนตองเปนหัวขอที่จะเรียน เพราะจะลดความสนใจและความ
ตั้งใจศึกษาคนควาลงอยางมาก ผูเรียนจะเกิดความรูสึกวาไมไดเรียนตามความสนใจและตองการ 
  

วัฒนาพร  ระงบัทุกข (2541) กลาววา องคประกอบการเรียนรูตามแนวคิดของกลุม 
คอนสตรัคติวิสต  ประกอบดวย 
 1. ผูเรียนสรางความหมายของสิ่งที่ไดพบเห็น  รับรู โดยใชกระบวนการทางปญญาของ
ตนเอง ทีเ่รียนรูและสรางความสัมพนัธระหวางประสาทสัมผัสของผูเรียนกับส่ิงแวดลอมโดยจะใช
ความรู ความเขาใจ ที่มีอยูเดิมในการคาดคะเนเหตุการณ 

2. โครงสรางทางปญญา เกดิจากความพยายามทางความคิด หากการใชความรูเดิม 
คาดคะเนเหตกุารณไดถูกตอง  จะทําใหโครงสรางทางปญญามั่นคงยิ่งขึน้แตถาหากคาดคะเนไม
ถูกตองจะเกิดสภาวะที่เรียกวา เกิดภาวะไมสมดุล (disequilibrium)และเมื่อมีความขัดแยงเกิดขึ้น  

 
อุทุมพร (ทองอุไทย) จามรมาน (2541) ไดกลาววา เทคนิคการสอนโดยใหเรียนเอง     เปน

เทคนิคที่มุงใหนักศึกษาควบคุมตัวเองและมีวินยัในการเรียน ข้ันตอนการสอนมี 4 ขั้น ดังนี ้
 ขั้นที ่ 1 อาจารยอธิบายถึงเทคนิคการมีวนิัยในตนเอง วิธีการทีท่ําใหตนมีวนิัยไดดวยตนเอง 
ความสาํคัญและประโยชนทีจ่ะไดรับในเวลาตอมา และขอใหอาสาสมคัรใจ 
 ขั้นที่ 2 เฉพาะกลุมที่สมัครใจ อาจารยอธิบายลกัษณะของพฤติกรรมเฉพาะที่ตองการ บอก
กําหนดการ บอกวิธีการตรวจสอบพฤติกรรมที่แสดงการมีวินยัในตนเอง 
 ขั้นที่ 3 ใหงานทํา กําหนดระยะเวลาสงงานเปนระยะๆ 
 ขั้นที่ 4 ตรวจสอบการทาํงานของนักศึกษาเปนระยะๆ  

 
วิธีการสรางองคความรูของผูเรียนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตแบงออกเปน 3 ประเภท 

(Applefield, Huber, and Moallem, 2001) (อางถึงใน สันติ  คุณประเสริฐ,2544)  คือ  
1) การสรางองคความรูจากภายนอกหรือ Exogenous Constructivist เปนการสราง 

ความหมายจากความเปนจริง ความรูถูกสรางขึน้มาใหมโดยอาศยัสภาพความเปนจริงภายนอก 
โครงสรางความคิดของผูเรียนมีทกัษะประสบการณที่จะตอบสนองเรื่องราวเหตุการณที่อุบัติขึ้นบน
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โลก ดําเนนิการจัดสราง แตงเติมและเชือ่มโยงเครือขายความรูใหลึกซึ้งและกวางขวาง โดยอาศยั
ขอมูลจากสภาพแวดลอมความเปนจริงภายนอกที่ไดคนพบ   

2)  การสรางองคความรูจากภายใน  Endogenous Constructivism  หรือ Cognitive  
Constructivism เปนการสรางองคความรูจากสิ่งที่มีอยูภายในตัวผูเรียน ความรูใหมถกูกระตุนให
เกิดจากความรูสึกขัดแยงกับความรูเดิมภายใน นําไปสูการปรับเปลีย่นความคิดใหสมดุล ทําให
ผูเรียนยอมรับความรูใหมซึ่งมีความขัดแยงกับความเชื่อที่มีอยูเดิม โดยผานกระบวนการพูดคุยและ
ถกเถยีงขอความรูของตนกบัผูอ่ืนจนทําใหสามารถเขาใจและยอมรับความรูใหม   

3) การสรางองคความรูจากการโตแยง  Dialectical Constructivism หรือ Social  
Constructivism เปนการใชเหตุผลโตแยงกนัในระหวางกลุมผูเรียนและกับผูสอนอยางจริงจัง เปน
สภาพแวดลอมทางสังคมแหงการเรียนรูและเปนศนูยกลางที่ชวยประสานความคิดที่ทาํใหสามารถ
สรุปประมวลขอความรู เพราะวธิีการแลกเปลี่ยน เปรียบเทียบถกเถียงและอภิปรายรวมกันนัน้ ชวย
ใหตัวผูเรียนเองเขาใจในความหมายละเอยีดชัดเจนยิง่ขึ้น และชวยใหเพื่อนไดคนพบความหมายที่
ตองการ 
 

ชนาธิป  พรกลุ (2544) ไดกลาวถงึการสรางความรูดวยตนเอง เปนกระบวนการสราง 
ความหมายสวนบุคคล และผูเรียนทีจ่ะเรียนรูไดดีที่สุดเมื่อผูเรียนเขาใจเกี่ยวกับส่ิงตางๆ ดวยตนเอง    
 องคประกอบของการสรางความรู 

1. ความรูเดิมของผูเรียน  ผูเรียนทกุคนยอมมคีวามรูติดตัวมาและความรูนั้นมีคุณคาที ่
จะนาํมาใชเปนพืน้ฐานเชื่อมโยงกับส่ิงที่ศกึษาใหม 

2. จุดมุงหมายของการเรียนรู ผูเรียนควรมีเปาหมายหรือมีความตองการเรียนรู จงึจะทํา 
ใหมีความพยายามหาทางไปสูเปาหมายนั้น 

3. ขอมูลเฉพาะทีเ่ปนเรื่องใหม  ไดแก ขอเท็จจริง ประสบการณและความรูสึก 
4. ประสบการณเพิ่มเติมที่ทาทายหรือขยายความคิด  เพื่อใหผูเรียนไดใชความรูเดิมและ 

ความรูใหม ทาํการยนืยนั ปฏิเสธ หรือขยายความสิง่ที่เขากําลงัคิดอยู 
 5.  กระบวนการสรางความเขาใจหรือกระบวนการทางสติปญญา  ที่ผูเรียนใชคนหาวธิีนาํ
ขอมูลใหมไปสัมพันธกับความรูเดิมโดยทีผู่เรียนตองตั้งคําถามกับตัวเอง มกีารไตรตรอง ไดทําการ
อภิปรายกับผูอ่ืน มีขอโตแยงแลวจึงลงขอสรุป 
 

การสรางความรูดวยตนเอง เปนกระบวนการสรางความหมายสวนบุคคล และผูเรียนทีจ่ะ
เรียนรูไดดีที่สุดเมื่อผูเรียนเขาใจเกี่ยวกับส่ิงตางๆ ดวยตนเอง สามารถแสดงความสัมพนัธของ
องคประกอบ ดังรายละเอยีดแผนภูมิที่ 1 
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แผนภูมิที1่   แสดงความสมัพันธขององคประกอบของการสรางความรู 
 
        ความรูเดิม 

       
 
 
 
 
 
 

 
การเรียนรูตามแ 
 

 
การเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่มหรือผูเรียนสรางความรูดวยตนเองสามารถสรุปไดดังนี ้
1.  การเรียนรูเปนกระบวนการของการสรางความรูมิใชเปนการซึมซับหรือการบนัทกึขอมูลที่

รับเขามา 
2.  การเรียนรูเปนกระบวนการที่ผูเรียนมีสวนรวมในการสรางความหมายของความรูดวย

ตนเองจากสิง่แวดลอมที่ไดพบเหน็และการมีปฏิสัมพนัธ 
3.  การเรียนรูขึ้นอยูกับความรูเดิม สถานการณและบริบทของการเรียนรู ซึง่เปนปจจัยที่

สําคัญของการสรางความรูใหม 
 

4.3  การเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซ่ึม 
 ศูนยพฒันาหลักสูตร กรมวิชาการ (2543) ไดกําหนดลักษณะการเรียนการสอนแบบสราง
องคความรู หรือแนวคอนสตรัคติวิซึ่มไวดังนี ้
 1.   ผูเรียนเปนเจาของความคิดมากกวา เปนผูรับสารหรือซึมซับขอมูล 
 2. การสื่อสารของครูจะเปนลกัษณะกระตุนใหผูเรียนคดิ โดยไมตองบอกหรือตอบคําถาม
ตรงๆ ผูเรียนตองเรียนรูวิธีแปลความหมายสิ่งที่ครูพูดเพือ่นํามาใชหาคาํตอบที่ผูเรียนตองการ 

3. ผูเรียนเรียนรูดวยความเขาใจ 
4. ส่ิงที่ผูเรียนเขาใจ เปนสิง่ที่ผูเรียนสรางขึน้ ซึ่งไมใชการลอกเลียนแบบแนวคิดของครู 

กระบวนการทางสติปญญา 

ความเชื่อ 

สังเกต  วิเคราะห 
แปลความ  ตคีวาม 
เชื่อมโยง  ลงขอสรุป 
         ฯลฯ 

ขอเท็จจริง 
ประสบการณ 
ความรูสึก 

โครงสราง 
   ความรู 

ขอมูลใหม 
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5. สิ่งที่เรียนและวิธีเรียนมีผลกระทบจากบริบทของสังคม ซึ่งการเรียนรูเกิดขึ้นรวมถงึ
บริบทในหองเรียน 

6. บทบาทของครูคือผูชี้แนะ ผูจัดการ ไมใชผูชี้นํา 
 
นันทิยา  บุญเคลือบ (2540) ไดกลาวถงึ การเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิซึ่ม  ไว

ดังนี ้
แนวคิดคอนสตรัคติวิซึ่ม   ถอืวาการเรียนรูของนักเรียนเกิดขึ้นดวยตัวนักเรียนเอง การเรียน 

การสอนที่เหมาะสมก็คือ การใหผูเรียนเรียนรูดวยการสบืเสาะหาความรู (Inquiry) ประกอบกับการ
เรียนรูจากกลุม (Cooperative Learning) ซึ่งมีรายละเอยีดดังนี ้

1. การเรียนการสอนโดยวธิีสืบเสาะหาความรู 
การสอนโดยวธิีสืบเสาะหาความรูถกูเสนอโดยนักฟสิกสชาวสหรัฐอเมริกาชื่อ โรเบิรต   

คารพลัส (Robert  Karplus) ที่เร่ิมตนใชในการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษา เพื่อกระตุนให
นักเรียนมีความสนใจเรียนวชิาวทิยาศาสตร และชวยลดความนาเบื่อของการเรียนในหองเรยีน 
ตอมาไดมีกลุมนักการศึกษานาํวิธกีารนี้มาใชอยางแพรหลาย และมกีารพัฒนาวิธกีารและขั้นตอนใน
การเรียนการสอนแตกตางกนั นักการศึกษาจากกลุม BSCS (Biological Science Curriculum 
Study) ไดนําวธิีการเรียนการสอนโดยสืบเสาะหาความรูมาใชในการพัฒนาหลกัสูตรวิชา
วิทยาศาสตรและไดเสนอขั้นตอนในการเรียนการสอนเปน 5 ข้ันตอน คอื 

1) การนาํเขาสูบทเรียน (Engagement) ข้ันนี้จะมีลักษณะเปนการแนะนําบทเรียน กิจกรรม 
จะประกอบไปดวยการซักถามปญหา การทบทวนความรูเดิม การกําหนดกจิกรรมที่จะเกิดขึ้นในการ
เรียนการสอนและเปาหมายที่ตองการ 

2) การสํารวจ (Exploration)  ขั้นนี้จะเปดโอกาสใหนักเรยีนไดใชแนวความคิดทีม่ีอยูแลวมา 
จัดความสัมพนัธกับหัวขอทีก่ําลังจะเรียนใหเขาเปนหมวดหมู ถาเปนกิจกรรมที่เกีย่วกับการทดลอง 
การสํารวจ การสืบคนดวยวิธกีารทางวทิยาศาสตร รวมทัง้เทคนิคและความรูทางการปฏิบัต ิ จะ
ดําเนนิไปดวยตัวของนักเรียนเอง โดยมีครูทําหนาที่เปนเพียงผูแนะนําหรือผูเร่ิมตนในกรณีทีน่ักเรยีน
ไมสามารถหาจุดเริ่มตนได 

3) การอธิบาย ((Explanation) ในขั้นตอนนี้กิจกรรมหรือกระบวนการเรยีนรูจะมกีารนาํ 
ความรูที่รวบรวมมาแลวในขัน้ที ่ 2 มาใชเปนพืน้ฐานในการศึกษาหวัขอหรือแนวคดิที่กําลงัศึกษาอยู 
กิจกรรมอาจประกอบไปดวยการเก็บรวบรวมขอมูลจากการอานและนําขอมูลมาอภิปราย 

4) การลงขอสรุป (Elaboration) ในขั้นตอนนี้จะเนนใหนกัเรียนไดนาํความรูหรือขอมูล 
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จากขั้นที่ผานมาแลวมาใช กิจกรรมสวนใหญอาจเปนการอภิปรายภายในกลุมของตนเอง เพื่อลง
ขอสรุปเกิดเปนแนวความคิดหลักขึ้น นักเรียนจะปรับแนวความคิดหลกัของตัวเองในกรณีที่ไม
สอดคลองหรือคลาดเคลื่อนจากขอเทจ็ริง 

5) การประเมนิผล (Evaluation) เปนขั้นตอนสุดทายจากการเรียนรูโดยครูเปดโอกาสให 
นักเรียนไดตรวจสอบแนวความคิดหลกัทีต่นเองไดเรียนรูมาแลวโดยการประเมินผลดวยตนเองถงึ
แนวความคิดที่ไดสรุปไวแลวในขั้นที ่ (4) วามีความสอดคลองหรือถกูตองมากนอยเพียงใด รวมทั้งมี
การยอมรับมากนอยเพียงใด ขอสรุปที่ไดจะนาํไปใชเปนพืน้ฐานในการศึกษาตอไป ทั้งนี้จะรวมทั้ง
การประเมนิผลของครูตอการเรียนรูของนกัเรียนดวย 

กระบวนการเรยีนการสอนโดยวิธีสืบเสาะหาความรูจัดเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นอยาง 
ตอเนื่องกนัไปในลักษณะของวัฏจักร (cycle) ในการเรียนการสอนแตละครั้ง หรือแตละแนวคิดจะ
เร่ิมตนจากขั้นการนาํเขาสูบทเรียนและจบลงโดยการประเมินผล ผลที่ไดก็จะถกูนาํไปใชเปนพืน้ฐาน
ในการเรียนการสอนในครั้งตอไป จึงนยิมเรียกการเรียนการสอนวิธนีีว้าเปนเรยีนแบบวัฏจักร 
(Learning cycle) ในบางครั้งการเรียนการสอนดวยกระบวนการแบบวัฏจักรชวยใหนักเรียนเกิดการ
เรียนรูใหม หรือชวยในการแกปญหาตางๆจนอาจเรียนกวาเปนการเรียนรูแบบคนพบ (Discovery 
Learning) ได 

การเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู นักเรียน จะไดรับการพฒันาทักษะกระบวนการ
ทางวทิยาศาสตร (Scientific process skills) เชน การสงัเกต การวัด การรวบรวมและจัดกระทาํกบั
ขอมูล การลงความเห็น การคาดคะเน การตั้งสมมุติฐาน การออกแบบการทดลอง การสรางและ
ทดสอบโมเดล เปนตน 

สสวท. ไดนําเอาวิธกีารสอนแบบสืบเสาะหาความรูมาใชในหลักสตูร ตั้งแตมีการเริ่ม
ปรับปรุงหลักสูตรครั้งใหญคือ เมื่อ 25 ปมาแลว แมวาในชวงเวลานัน้ยงัไมมีการกลาวถงึ
แนวความคิดเกี่ยวกับ Constructivism 

 
2. การเรียนรูรวมกัน (Cooperative learning) 

การเรียนรูดวยกระบวนการกลุมเปนวิธกีารที่เหมาะสมวธิีหนึ่งตามแนว  
คอนสตรัคตวิิซึ่ม  ที่ใชในการเรียนการสอนวทิยาศาสตร เนื่องจากขณะที่นกัเรียนทํากจิกรรมรวมกัน
ในกลุมจะเปดโอกาสใหนักเรียนไดแลกเปลีย่นความรูกับสมาชิกของกลุมได เนื่องจากแตละคนมวีัย
ใกลเคียงกนั ทําใหสามารถสื่อสารกันไดเปนอยางดี ซึง่จะแตกตางจากการสื่อสารกับครู การเรยีน
ดวยกระบวนการกลุมที่มีสมาชิกในจํานวนทีพ่อเหมาะ (3-4 คน) เมือ่เร่ิมการเรียนการสอน นกัเรียน
จะตองฝกตนเองใหมีความสามารถเพียงพอที่จะทํากจิกรรมกลุมได นอกจากนี้ยงัตองยอมรับเงื่อนไข
ตางๆดังตอไปนี ้
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1) ความสาํเร็จของแตละคนที่เปนสมาชกิของกลุมจะขึ้นอยูกับความสําเร็จของกลุม 
2) สมาชิกของกลุมจะตองมสีวนรวมในการทํากิจกรรมตางๆทัง้ดานปฏิบัติและการมีสวน 

รวมในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพื่อใหกระบวนการตางๆภายในกลุมไดดําเนินไปตามเปาหมาย
และประสบผลสําเร็จสูงสุด 

3) การเรียนการสอนและกิจกรรมตางๆมีเปาหมายหลักเพื่อใหสมาชิกของกลุมไดม ี
โอกาสเรียนรูตามความสามารถของตนเอง โดยอาศัยการชวยเหลือจากกลุม 

4) ตองเตรียมพรอมสมาชิกของกลุมใหมทีักษะในการทํางานภายในกลุมอยางเพียงพอที ่
จะทาํใหกิจกรรมของกลุมประสบผลสําเร็จ 

5) ใชขอมูลที่ไดจากการทํากจิกรรมที่ผานมาแลว หรือความรูเดิมเปนจุดเริ่มตนของกิจ 
กรรมกลุมในแตละครั้ง พรอมกับใชขอมูลเพิ่มเติมจากสมาชิกของกลุมรวมกนัเพื่อใหกลุมไดมีโอกาส
ใชขอมูลอยางเต็มที่ ทั้งนี้ขอมูลอาจไดมาจากการศึกษาเอกสารหรือจากผลการทดลองได 

ในการเรียนรูดวยกระบวนการกลุมนัน้ นอกจากจะกําหนดเงื่อนไขใหสมาชิกของกลุม 
ตองยอมรับแลว สมาชิกของกลุมยังตองฝกทักษะ ในการทํากิจกรรมกลุมรวมกนัดังนี ้

1) สมาชิกของกลุมแตละคนจะตองมีโอกาสไดขยายความคิดของตนเองเพิม่เติม โดยใช 
ขอมูลที่มีอยูในขณะที่เรียนรูเร่ืองดังกลาว 

2) ควบคุมและชี้แนะทิศทางในการดําเนนิกิจกรรมใหแกกลุมไดตามความจาํเปนและ 
เหมาะสม 

3) มีเปาหมายที่จะพูดใหชัดเจนวาควรจะพดูสิ่งใด จึงจะทําใหกิจกรรมของกลุมดําเนนิ 
ไปอยางราบรืน่ 

4) สรุปขอมูลที่ศึกษามาแลวและขอมูลที่เกี่ยวของกับเรือ่งที่กาํลังศกึษา แลวนาํมาใช 
ในการอภิปราย 

5) ทุกคนในกลุมมีสวนกระตุนใหสมาชิกไดมีสวนในการทํากจิกรรมของกลุมอยางทัว่ถึง  
โดยไมคํานงึถงึความแตกตางทางสติปญญา 

6) ใหการชวยเหลือหรือช้ีแจงในกรณทีี่สมาชิกของกลุมเสนอขอมูลที่ไมชัดเจนหรือคลาด 
เคลื่อน 

7) ใหการยอมรับและสนับสนุนสมาชิกของกลุมทุกคน 
8) หาขอสรุปหรือเกณฑในการตัดสินใจจากกลุมโดยไมมีความลาํเอียง 

จากแนวคิดดังกลาวเกีย่วกบัการเรียนการสอนที่กลาวมาแลว กิจกรรมสวนใหญภาย 
ในหองเรียนจะดําเนนิไปดวยตัวของนกัเรยีนเอง โดยครูทําหนาที่เปนเพียงพี่เลีย้งมากกวาผูบอกเลา 
ทั้งนี้โดยครูจะเปนผูรวบรวมสื่อและเอกสารตางๆ เพื่อใหนักเรียนไดใชอางอิง จัดกิจกรรมให 
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สอดคลองกับบทเรียนหรือแนวคิดที่ตองการใหนกัเรียนเกิดการเรียนรู และชี้แนะนักเรียนในบาง
โอกาสเพื่อใหนักเรียนมีโอกาสใชความคิดของตนเองอยางเต็มที ่

 
สุนีย  คลายนลิ (2542) ไดอธิบายเกี่ยวกับการสอนตามแนวคอนสตรคัติวิซึ่ม ไวดังนี ้
แนวคิดหลักของกลุมคอนสตรัคติวิซึ่ม นักเรียนเรียนรูโลก โดยการสรางความหมายของ 

ตนเองจากประสบการณ หรือเหตุการณทีพ่บ ใหเปนความรูสําหรับตน และแนวคดิที่การเรียนการ
สอนจะตองทาํใหเด็กเปลี่ยนความรูเดิมเปนความรูใหม ใหตรงกับความรูวิทยาศาสตรของ
นักวทิยาศาสตร หลักการนี้เมื่อนํามาแปลเปนการปฏิบัติในการเรียนการสอนจงึเกิดมีความเหน็ที่
แตกตางกนัและโตแยงกนัอยู 
 โดยทัว่ไปหลักการที่เชื่อกันวา การเรียนรู คือการเปลี่ยนความรูเดิมเปนความรูใหม โดยเด็ก
เปนผูสรางความรูใหมข้ึนมาเอง จงึมกัถือเปนหลกัวาครูไมอาจสอนใหผูเรียนสรางความรูได หรืออาจ
หมายความไดวาการสอนแบบคอนสตรัคติวิซึ่ม  เปนไปไมได 
 นอณธฟลด  และ  ซีมมิงตัน (Northfild & Symington, 1991) เสนอแนวคิดวา การสอนแบบ
ดั้งเดิมเปรียบเสมือนการที่ครู เปด-ปดสวิตซ (Power-on / Power-off) คือครูเปนผูควบคมุ
สถานการณ และเปนผูกาํหนดการสอน แตการสอนแบบคอนสตรัคติวิซึ่ม  เปนการสอนที่ครูทาํงาน
ไปพรอมๆกับนักเรียนโดยอาจจะเปนการใหพลงังาน (ใหการแนะแนวทาง) หรือเปนการเรียนรูไป
พรอมๆกันกับนักเรียน (Power for/ Power with)  
 บทบาทที่สาํคญัของครูในการเรียนการสอนแบบนี ้คือ การสงเสริมใหนักเรียนเรียนรู โดยครู
ตองกระตุนใหนักเรียนทาํสิ่งตอไปนี้ 

1) ทดสอบความรูเดิมของตนเองอยูเสมอ 
2) เปรียบเทยีบความรูของตนกับความรูวทิยาศาสตรที่เปนทีย่อมรับกนัและครูตองคอย 

ตรวจดูความเคลื่อนไหว หรือการเปลี่ยนแปลงของแนวคิดของเด็กวาเขาใกลความรูวทิยาศาสตร
หรือไม 
 เบรนดา (Brenda) ใหความเหน็วาคอนสตรัคติวิซึ่ม  เปนแบบอยาง (model) ที่มี
ประสิทธิภาพแบบหนึง่ที่อธบิายไดวา ครูสามารถสงเสริมใหผูเรียนเปลี่ยนแนวคิดไดอยางไร แตไมใช
เปนแบบอยางสําหรับการสอน (Branda et.al, 1997) 
 อยางไรก็ตาม ในอังกฤษ ไดรเวอร (Driver, 1986) เสนอวาสามารถสอนโดยวธิีนี้ได และได
เสนอวิธกีารสอนแบบคอนสตรัคติวิซึ่ม  ไวเปน 5 ระยะ คือ 
 ระยะที1่  การเตรียมนกัเรียนใหสนใจเรือ่งที่จะศกึษากันในหวัขอใดหัวขอหนึง่หรอืประเด็น
ใดประเด็นหนึง่ (orientation) อาจเรียกวาเปนระยะวางแผนการสอนก็ได 
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 ระยะที ่2   เปนระยะที่ดึงความรูเดิมของเดก็ออกมา(elicitation) ระยะนี้ครูจะตองชวยให
นักเรียนรูตัววาในเรื่องนัน้ๆ มีความรูเดิมอะไรอยู เพื่อครจูะไดรูวาเด็กรูอะไรมาบาง ถกูหรือผิดอยางไร 
 ระยะที ่ 3   เปนการทําใหเด็กเริ่มรูวาในความรูหรือความคิดของเขานั้นๆ ยงัมีความรูอยาง
อ่ืน หรือมีความหมายอยางอื่นที่ไมเหมือนกับส่ิงที่เขายดึถืออยู เด็กจะเริ่มสํารวจตรวจตราแนวคิด
หรือความหมายของตนดวยจิตที่วเิคราะห วิพากษ วิจารณ แลวจึงเปลี่ยนหรือขยายความคดิเดิม
ออกไปครอบคลุมความรูใหมแทนของเดิม หรือสรางใหม (restructuring) ระยะนี้เปนหวัใจของการ
เรียนการสอน 
 ในระยะสรางใหมนี ้ไดรเวอร ไดเสนอไว 4 ข้ันตอนดวยกนัคือ 

1) การสรางความชัดเจน และแลกเปลี่ยนความคิด (Clarification and exchange)  
2) เขาสูสถานการณขัดแยง (expose to conflict situation)  
3) สรางความคิดใหม (construction of new ideas) 
4) ประเมินความคิดใหม (evaluation) 
ระยะที ่4    เปนการประยุกต (application)  แนวคิดหรือความรูที่สรางใหมไปเชื่อมโยงกับ 

สถานการณอ่ืนหรือความรูเร่ืองอื่นๆ ที่เกี่ยวของ 
 ระยะที ่5    ทบทวน (review) เพื่อใหผูเรียนสะทอนออกมาใหทราบวาความคิด หรือความรู
ของเขาเปรียบเทียบกับแนวคิดเดิมที่เด็กเคยมีมานั้น มกีารเปลี่ยนแปลงได 
 
 บทบาทของผูสอนในการสอนตามกรอบแนวคิดผูเรียนสรางความรูเอง ครูควรเปรียบเสมือน
ผูอํานวยความสะดวกในการเรียนรูและมอบอํานาจใหกับผูเรียนในการสรางความเขาใจในเนื้อหา
ดวยตนเอง ผูสอนไมควรทาํตัวเปนผูแนะนําหรือเปนผูจดัพฤติกรรมของผูเรียน ทัง้นี้ Brooks และ 
Brooks (1995 ) ไดอธิบายเกี่ยวกับบทบาทการสอนของครูไว 12 ประเด็น ดังนี ้
 1. ผูสอนตามกรอบผูเรียนสรางความรูเอง จะตองเปนผูใหกาํลังใจและยอมรับความเปน
อิสระและความคิดริเร่ิมของผูเรียน เพราะความเปนอิสระและความคดิริเร่ิมของผูเรียนเปนสาเหตใุห
ผูเรียนไดมีการเชื่อมโยงแนวคิดตางๆ การที่ผูเรียนเกิดคําถามและสามรถตอบคําถามนัน้ไดโดยการ
วิเคราะห แสดงวาผูเรียนนัน้เปนผูมีความรับผิดชองในกาเรียนรูของตนเอง และสามารถกลายเปนผู
แกปญหาไดดีเทากับเปนผูคนพบปญหา 

2.   ผูสอนควรใชขอมูลตามธรรมชาติและแหลงขอมูลที่แทจริง ประกอบกับความชํานาญ 
การสอนตามกรอบแนวคิดผูเรียนสรางความรูเอง นั้นเริ่มตนดวยการเรียนรูจากผลของการคนหา
ความสัมพันธกับปญหาที่แทจริง 

3  ผูสอนควรใชคําพูดทีท่ําใหผูเรียนเกิดความคิด เชน ใหจําแนก (classify) ใหวิเคราะห  
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(analyze) ใหทํานาย (predict) และใหสรางสรรค (create) โดยใหผูเรียนใชกิจกรรมทางปญญา 
ไดแก การวิเคราะห (analysis) การแปลความหมาย (interpretation) การจัดประเภท 
(classification) และการทาํนาย (prediction) เพื่อเปนการสงเสรมิใหผูเรียนไดสรางความเขาใจ
เกี่ยวกับเนื้อหาตางๆ 

4.  ผูสอนยนิยอมใหผูเรียนเปนผูนาํเขาสูบทเรียน  เปลี่ยนกลยุทธในการสอนและการ 
เปลี่ยนแปลงเนื้อหา ซึง่ไมไดหมายความวา ความสนใจหรือความไมสนใจในบทเรยีนของผูเรียนนั้น
จะสงผลใหประเด็นหลักหรือเนื้อหาตามหลกัสูตรจะตองตัดออกไป แตหมายความวาผูสอนจะนาํสิ่ง
ที่ไดจากผูเรียนในขณะนั้นมาใชในการเรียน       การที่ผูเรียนมีความสนใจและมีความกระตือ 
รือรนเกิดขึ้นนัน้เปนสิง่ที่มีประโยชนมากกวาการเรียนรูเฉพาะบทเรียน 
 5.  ผูสอนจะตองพยายามทําความเขาใจในมโนทัศนของผูเรียน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียน
แสดงความเขาใจ  กอนที่จะเร่ิมมีการแลกเปลี่ยนประสบการณและแสดงความเขาใจของผูสอน
ออกมา  สภาพการณที่ผูสอนแสดงความเขาใจของตนออกมากอนการถามความเขาใจของผุเรียนจะ
เปนการจํากัดความคิดของผูเรียน ผูเรียนจะยุติการคิดเพื่อรอคําแนะนํา หรือรอคําตอบที่ถูกตองจาก
ผูสอน 
 6. ผูสอนเปนผูกระตุนใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการสนทนาทั้งกับผูสอนและผูอ่ืน แนวทาง
หนึง่ทีจ่ะเปลี่ยนแปลงหรือเปนแรงเสริมใหผูเรียนไดเกิดความคิดความเขาใจมากขึ้น คือ การไดเขา
ไปมีสวนรวมในการอภิปราย การที่ผูเรียนไดมีโอกาสในการเสนอความคิดของตนเอง ไดรับฟง และ
ไดสะทอนความคิดของผูอ่ืน ถือเปนกระบวนการที่ชวยใหผูเรียนไดสรางความเขาใจใหม หรือสะทอน
ความเขาใจเดิมของตนทีม่ีอยู 
 7. ผูสอนเปนผูกระตุนใหผูเรียนเปนผูถามคําถาม กระตุนใหผูเรียนสามารถใชคําถามที่
ซับซอนและใชคําถามปลายเปดได คือเปนการทาทายใหผูเรียนไดเสาะแสวงหาไปถงึประเด็นที่ลึกซึง้
และกวางไกล เพื่อนาํไปสูการเปลี่ยนแปลงหรือการปฏิรูปความเขาใจในประเด็นปญหาและความคิด
ของตนเอง 
 8. ผูสอนควรเปนผูกระตุนใหผูเรียนไดมกีารตอบสนอง เมื่อผูเรียนไดมีการเริ่มตนในการ
ตอบสนองและมีการตอบสนองบอยขึน้ ผูเรียนก็จะมีโอกาสตรวจสอบและประเมินความเขาใจและ
ความผิดพลาดของตนเอง เปนกระบวนการที่นาํผูเรียนไปสูการสรางความเขาใจในประเด็นปญหา
และความคิดของตนเอง 
 9. ผูสอนจะกระตุนใหผูเรียนไดมีการโตแยงหรือปฏิเสธสมมุติฐานที่ตัง้ขึ้น และกระตุนใหเกิด
การอภิปรายโตแยง จะสงผลใหผูเรียนไดมีพัฒนาการทางปญญา 
 10.  ผูสอนจะตองใหเวลาหลังจากไดตั้งคําถาม ในสภาพของหองเรียนนัน้ มีผูเรียนบางสวน
ที่ไมไดเตรียมตัวพรอมสําหรบัตอบคําถาม หรือตอบสนองตอส่ิงทีม่ากระตุนในทนัที ผูเรียนในสวนนี้
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จําเปนตองอาศัยเวลา การที่ผูสอนตองการคําตอบหรอืการตอบสนองจากผูเรียนสวนนี้ทนัที จะ
กลายเปนการยับยั้งความคดิของผูเรียนและเปนการบีบบังคับใหผูเรียนกลายเปนผูดูแลเหตุการณ 
 11.   ผูสอนควรใหเวลาสําหรับผูเรียนในการสรางความสัมพันธและสรางสรรคการ
เปรียบเทยีบ ผูสอนควรจัดเตรียมกิจกรรมสําหรับชัน้เรียนและจัดเวลาที่เหมาะสมสําหรับการเรียนรู 
เพื่อใหผูเรียนไดสรางรูปแบบ ความสมัพนัธระหวางแนวความคิดตางๆ ดวยตนเอง 
 12. ผูสอนควรเอาใจใสธรรมชาติความอยากรูอยากเหน็ของผูเรียน โดยใชรูปแบบวัฏจักร
การเรียนรู (the learning cycle model) ซึ่งเสนอโดย Atkin และ Karplus,1963 (cited in 
Lunenberg,1998) เปนรูปแบบที่อธิบายถงึพัฒนาการของหลักสูตรและการสอน ม ี3 ขั้นตอน ไดแก 
การคนพบ (discovery) การแนะนํามโนทศัน (concept introduction) และการประยุกตมโนทัศน 
(concept application) โดยมีสภาพการณดังนี ้

1) ผูสอนจัดเตรียมโอกาสที่เปดกวางสําหรับผูเรียนเพื่อใหผูเรียนมีปฏิสัมพนัธ  
ในการเลือกเนือ้หาสาระ ในขั้นนี้เปนการออกแบบสําหรบัใหผูเรียนไดกําหนดปญหาและตั้ง
สมมุติฐานจากงานหรือขอมูลที่มีอยู (discovery) 

2) ผูสอนจัดเตรียม บทเรียนโดยใหความสําคญักับปญหาของผูเรียน จัดเตรียม 
ความสัมพันธและศัพทใหมๆ  ที่มีโครงสรางตามประสบการณของผูเรียน เพื่อเปนการแนะนาํมโน
ทัศน (concept introduction) 

3) เมื่อผูเรียนมีสวนรวมในปฏสิัมพันธของการคนพบ และการแนะนํามโนทัศน 
ตามลําดับแลว ผูสอนควรจัดสภาพการณและปญหาใหมเพื่อใหผูเรียนไดสะทอนศักยภาพของตน
จากสิง่ที่ไดเรียนรูมากอนหนานั้น (concept application) 

สําหรับรูปแบบการสอนที่อาจจะถือไดวาเปนรากฐานในการพัฒนารูปแบบการสอนตาม 
กรอบแนวคิด ผูเรียนสรางความรูเอง ไดแก รูปแบบการสอนของ Bruner (1966 cited in Slavin, 
1991) ซึ่งเขาเชื่อวา การเรียนรูจะเกิดขึ้นกต็อเมื่อผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม ซึ่งนําไปสูการ
คนพบการแกปญหา Bruner เรียกวา เปนวิธกีารเรียนรูโดยการคนพบ (discovery approach) ซึ่ง
แนวคิดพืน้ฐานของการเรียนรูโดยการคนพบ คือ 

1. การเรียนรูเปนกระบวนการทีผู่เรียนมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมดวยตนเอง 
2. ผูเรียนแตละคนมีประสบการณและพื้นฐานความรูแตกตางกนั การเรยีนรูจะเกิดขึ้น 

จากการที่ผูเรียนสรางความสัมพันธระหวางสิง่ทีพ่บใหมกับประสบการณและมีความหมายใหม 
3. พัฒนาทางปญญา จะเหน็ไดชัดโดยที่ผูเรียนสามารถรับสิ่งเราที่ใหเลือกไดหลายอยาง 

พรอมๆกัน 
วิธีการสอนแบบคนพบ ประกอบดวยขั้นตอนการสอนตามลําดับ ดังนี ้
1. ใหผูเรียนเผชญิปญหา ทาํความเขาใจและมีความตองการจะแกไขปญหา 
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2. ระบุปญหาที่เผชิญอยูใหชัดเจน 
3. คิดตั้งสมมุติฐานเพื่อคาดคะเนคําตอบของปญหา 
4. เก็บรวบรวมขอมูลเพื่อใชพิสจูนสมมุติฐานที่กําหนด 
5. สรุปผลการคนพบ 
วิธีการสอนแบบคนพบ เปนวธิีการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยยึดหลักที่ John  

Dewey กลาววา การเรียนรูเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อผูเรียนเปนผูลงมือกระทําเอง (learning by doing)  
นอกจากรูปแบบการสอนโดยการคนพบ ดงัที่ไดกลาวมาแลวนั้น ยงัมีรูปแบบการสอนที่ม ี

สวนคลายกับรูปแบบการสอนตามกรอบแนวคิดผูเรียนสรางความรูเอง ซึ่งไดแก รูปแบบการสอน
แบบสืบสอบ (inquiry model) ซึ่งเปนรูปแบบการสอนทีพ่ัฒนาโดย Joyce และ Weil ( 1980 อางถึง 
ในคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2540) 
 แนวคิดพืน้ฐานของการเรียนรูแบบสืบสอบ คือ 

1. มนุษยมีธรรมชาติของความอยากรูอยากเห็น ซึ่งเปนคุณสมบัติที่กระตุนใหเกิดความ 
คิด และทําใหเกิดการคนพบความรูหรือส่ิงประดิษฐตางๆ 

2. การสืบสอบเปนวิธกีารชวยใหผูเรียนรูจกัการหาคาํตอบเพื่ออธิบาย ความเปนไปของ 
สิ่งตางๆ อยางมีลําดับขั้นตอน โดยเริ่มตนจาก การเลือกสนใจกับปญหาบางอยางทีท่าทาย การ
รวบรวมขอมูล การตัง้สมมตุิฐาน และการสรุปใจความอยางสมเหตุสมผล เพื่ออธิบายเหตุการณที่
เปนปญหานั้นๆ 

3. ผูเรียนจะมีโอกาสไดฝกการคิดอยางมวีิจารณญาน โดยมีปญหาและวธิีการสืบสอบ 
เปนเครื่องมือ 

4. ทักษะการคิดที่ผูเรียนจะไดฝกคือ การนําความรูทีก่ําลงัเรียนไปเกี่ยวโยงกนัอยางสม 
เหตุสมผล และการคิดสรุป 

ลําดับข้ันตอนการสอนแบบสืบสอบ มีดังนี ้
1. ครูเตรียมปญหา ที่จะใชเปนสิ่งกระตุนใหนักเรียนเขาใจตรงกัน 
2. ครูอธิบายขอตกลงในกิจกรรมการเรียนการสอนใหนักเรียนเขาใจตรงกัน 
3. ครูเสนอปญหาที่เตรียมไว 
4. ใหผูเรียนคิดตัง้สมมุติฐานและรวบรวมขอมูล 
5. ใหนักเรียนสรปุความหรืออธิบาย 
 
จากแนวการจดัการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิซึ่ม  ซึ่งเนนการสรางสรรคความรู 

วัฒนาพร  ระงบัทุกข (2542) ไดจัดวิธีการจดัการเรียนการสอนไวดังนี ้
1.  การจัดการเรียนการสอนแบบสืบคน (Inquiry  Instruction)           เปนการใชคําถามที่ม ี
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ความหมาย เพื่อกระตุนใหผูเรียนสืบคนหรือคนหาคาํตอบในประเด็นที่กาํหนด เนนการใหผูเรียน
รับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง ครูตองฝกทักษะและกระบวนการสืบคนใหกับผูเรียนกอใหเขา
สืบคนขอความรู ครูตองตระหนักเสมอวาตองเนนที ่ “กระบวนการ” มากกวาผลที่ไดจากกระบวนการ
และครูตองตรวจสอบวาไดจัดสิ่งอํานวยความสะดวกแกผูเรียนอยางเพียงพอ รวมทั้งมีส่ือและแหลง
วิทยาการที่เหมาะสมในการสงเสริมใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียน 

2.  การจัดการเรียนการสอนแบบคนพบ (Discovery  Learning)  ตองฝกทักษะ การสังเกต  
การสืบคน การใหเหตุผล การอางอิง หรือการสรางสมมตฐิาน      ซึ่งพฒันาไปจากขอมูลที่มีอยูเดมิ 

3.  การเรียนการสอนแบบแกปญหา (Problem – Solving)     เปนวธิกีารจัดการเรียนที่เนน 
ใหผูเรียนไดคดิแกปญหาอยางเปนกระบวนการ โดยอาศัยแนวคิดแกปญหาดวยการนาํเอาวิธสีอน
แบบนิรนัย  (deductive) ซึ่งเปนการสอนจากตัวอยางยอยมาหากฎเกณฑ การรวมกระบวนการคดิ
ทั้ง 2 แบบเขาดวยกนัทาํใหเกิดรูปแบบวิธกีารสอนแบบแกปญหา 

4.  การตั้งคําถาม (Questioning) คือยุทธศาสตรการสอนที่สาํคัญ กอใหเกิดการเรียนรู 
ชวยพัฒนากระบวนการคิด การตีความ การไตรตรอง การถายทอด ความรู ความคดิ และความ
เขาใจ กระบวนการถามจะชวยขยายทกัษะการคิดไดขอมูลปอนกลับทัง้ดานการเรียนการสอนกอให 
เกิดความเชื่อมโยงระหวางความคิดตางๆ  สงเสริมความอยากรูอยากเห็น และเกิดความทาทาย 

5.  กรณีตัวอยาง (Case Study) เปนวธิีการสอนซึ่งใชกรณีหรือเร่ืองตางๆ ที่เกิดขึ้นจริงมา 
ดัดแปลง และใชเปนตัวอยางในการเรียนใหศึกษาวิเคราะห อภิปราย เพื่อสรางความเขาใจและ
ฝกฝนหาทางแกปญหานั้น การนาํเอากรณีตางๆ ซึ่งคลายคลึงกับชีวิตจริงมาใช จะชวยใหการเรียน
การสอนมีลกัษณะใกลเคียงกับความจริง   มีสวนชวยใหมีความหมายสําหรับผูเรียนมากขึ้น 

6. การเรียนแบบสรางแผนผงัความคิด      เปนการฝกใหผูเรียนจัดกลุมตามความคิดรวบ 
ยอดของตน เพื่อใหเห็นภาพรวมของความคิดเหน็ความสัมพนัธของความคิดรวบยอดเปนภาพ 
สามารถเก็บไวในหนวยความจําไดงาย 

 
ไพฑูรย  สนิลารัตน (2524) ไดอธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนศึกษา

คนควาดวยตนเอง สามารถแบงไดเปน 2 ประการ คอื การศึกษาแบบรายบุคคล และการศึกษา
คนควาโดยอิสระ 

1. การศึกษาแบบรายบุคคล 
การศึกษานี้เนนความกาวหนาโดยอิสระ เปดโอกาสใหผูเรียนไดกาวหนาไปตามความ 

สามารถของตน ผูสอนตองเตรียมบทเรียนตางๆไวครบทั้งชุดของวิชา โดยแบงเนือ้หาวิชาออกเปน
หนวย ในแตละหนวยตองจัดทาํเปนรายละเอียดวามวีัตถุประสงคอยางไร ผูเรียนจะทําอะไรบาง 
ผูเรียนจะเรยีนไปตามหนวยที่กําหนดไว เมื่อผูเรียนคิดวาพรอมแลวก็ไปขอสอบเฉพาะหนวยนั้นได 
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ในการดําเนนิการสอนแบบนี้เมื่อเร่ิมตนภาคการศึกษา ผูสอนจะกาํหนดงานหรือเกณฑไวโดยชัดเจน
วา วิชานี้จะตองทําอะไร เพื่อจะไดคะแนนอะไร หรือผานขั้นไหน ผูเรียนเจรจาตอรองกับผูสอนได 
และจะไปเรียนที่ไหน อยางไรก็ได 

2. การศึกษาคนควาโดยอิสระ 
เปนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใหอิสระอยางเต็มที่แกผูเรียน   เปดโอกาสใหเลือกเนื้อ 

หาเอง เลือกวิธีการเอง และกาวหนาไปในเรื่องที่สนใจเอง เปนวธิกีารเรียนการสอนที่สนองความ
แตกตางระหวางบุคคล การศึกษาคนควาโดยอิสระโดยทั่วไปมักประกอบดวย 

1. การเลือกเนื้อหาและวิธีการโดยอิสระ  โดยใหผูเรียนเลอืกศึกษาอะไรก็ไดตาม 
ความสนใจ และจะศึกษาที่ไหน อยางไร แลวแตจะตกลงกับอาจารยผูสอน พอถงึปลายภาคก็เอา
งานมาสง หรือจะมาพบกับอาจารยผูสอนเปนครั้งคราวก็ได 

2. จํากัดขอบเขตของเนื้อหาแตใหเลือกวธิีการเอง วธิีนี้ใชกนัมากในปจจบุนั  คือ 
การทาํรายงานประกอบการศึกษาวชิาใดวชิาหนึ่ง ซึ่งจะจํากัดขอบเขตเนื้อหาที่เกีย่วของกับวิชาที่
เรียน แลวใหผูเรียนไปหาขอมูลศึกษาดวยตนเอง ผูสอนจะชี้แนะแหลงความรูตางๆให 

3. ศึกษาเปนวิชาเรียนอิสระ       วธิีนี้เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกเนื้อหา 
และวิธีการอยางอิสระ            เปนการศึกษาตามขอตกลงรวมกนัของอาจารยที่ปรึกษาและผูเรียน 
 

บญุเชิด  ภิญโญอนันตพงษ (2540) ไดแนวคิดเกี่ยวกับยทุธวิธีการเรียนรูแบบสรรคสราง
ความรู ประกอบดวยสาระสาํคัญ 5 ประการ คือ  

1.   การสอนของครู คือการอํานวยความสะดวกใหแกผูเรียนสรรคสรางความรูความเขาใจ 
ใหเกิดขึ้นโดยตัวนักเรยีนเอง 

2. การเรียนรูเปนกระบวนการสรรคสรางความคิดรวบยอด ทฤษฎี   และแบบจําลองขึน้ 
ใหมของแตละบุคคล 

3. ครูชวยนักเรียนสรรคสรางความรูความเขาใจใหม ชวยผูเรียนสรรคสรางความรูความ 
คิดรวบยอดทีย่ังไมสมบูรณใหสมบูรณข้ึน 

4. ครูชวยผูเรียนตรวจสอบความเขาใจ       โดยพิจารณาวาความคิดรวบยอดที่เกิดขึ้นได 
ประสานกันเปนระเบียบ       เปนโครงสรางความรูที่สามารถนาํไปใชในบริบททางสงัคมไดเพียงใด 

5. ครูชวยผูเรียนสรางแผนผงัความคิด       โดยใหนกัเรียนนําความรู ความคิดรวบยอดที่ 
สรางขึ้นมาอภิปรายรวมกนัเปนกลุม แลวจงึทาํเปนแผนผงัความคิด 

ถาจะนําแนวคดิเกี่ยวกับยทุธวิธีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรูไปปฏิบัติจริงในหองเรียน  
ครูควรจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนเปน 5 ข้ันตอน ดังนี ้

1. ปฐมนิเทศ      ครูใหโอกาสผูเรียนสรางจุดมุงหมายและแรงจูงใจในการเรียนรูเนื้อหาที ่
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กําหนด 
2. ทําความเขาใจ   ใหผูเรียนทาํความเขาใจเกี่ยวกับหวัขอของบทเรียนใหชัดเจน โดยใช 

กิจกรรมทีห่ลากหลาย 
3. จัดโครงสรางแนวความคิดใหม ผูเรียนศึกษาแนวคิดใหกระจาง แลวรวมกนัสรางแนว 

ความคิดขึ้นใหม แลวประเมินแนวความคิดใหม 
4. การนาํแนวความคิดไปใช    ผูเรียนนาํแนวความคิดของตนไปใชในสถานการณตางๆ   

ทั้งที่คุนเคยและไมคุนเคย 
5. การทบทวน นกัเรียนแสดงความคดิเห็นวา   แนวคิดของตนไดเปลี่ยนแปลงไปอยางไร 
 
สุนทร  สุนนัทชัย (2540) ไดเสนอแนวคิดในการนําแนวคดิคอนสตรัคติวิสตไปใชในการเรียน

การสอนไวดงันี ้
1. ตองจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรูใหมีทางเลือก     ลดทอนความกดดันและสงเสริมใหเกดิ 

ความคิดริเร่ิม 
2. จัดบริบทการเรียนรู ซึง่สนับสนุนความเปนอิสระของผูเรียน     ในขณะเดียวกบัครูตอง 

ทําหนาทีเ่ปนผูเรียน ผูสนบัสนุนที่ดี เพื่อพัฒนาเด็กซึง่อยูระหวางการเขยิบจากการพึ่งพาผูอ่ืนมาเปน
ผูพึ่งพาตนเองใหสามารถกาวหนาขึน้มาได สิ่งแวดลอมการเรียนรูนี้ยงัหมายถงึเพื่อนๆ ของเด็ก ซึ่ง
จากการทาํงานรวมกนัดวยดี มีความเกือ้กูลสนับสนุนซึ่งกนัและกนั ยอมเปนปจจัยสนับสนุนใหเด็ก
ไดพัฒนาทางการเรียนรูไดดีดวย 

3. เด็กมีโอกาสจะใชความรูที่เรียนมาในบริบทที่เหมาะสม เพื่อใหเด็กไดเห็นความเชื่อม 
โยงระหวางสิง่ที่เรียนรูกับโลกที่เปนจริงภายนอก 

4. สนับสนนุใหเกิดการเรียนรูโดยตนเอง โดยสอนใหมทีักษะและเจตคติทีเ่หมาะสมตอ 
การแสวงหาและสรางความรู 

5. เสริมสรางศักยภาพของผูเรียนใหพรอมทีจ่ะเรียนรู ซึ่งรวมทัง้การยอมรับความผิด 
พลาดเปนเรื่องธรรมดา และเปนสิ่งที่จะชวยใหสามารถแสวงหาสิง่ที่ดีกวา และถูกตองไดตอไป 
 

ใจทิพย  ณ สงขลา (2542) ไดกลาวถงึคอนสตรัคติวิสต  เปนการเรียนการสอนอกีลักษณะ
หนึง่ทีเ่นนผูเรียนเปนศูนยกลาง และการเรียนการสอนมุงเนนกระบวนการเรียนรูทีต่อเติมจากความรู
ประสบการณที่มีมากอนของผูเรียนซึ่งแตกตางกัน และเนนบทบาทของแรงจงูใจจากภายในของ
ผูเรียน ผูเรียนมีทกัษะในการตรวจสอบและควบคุมการเรียนของตนเอง ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนจะ
อยูที่รายบุคคลซึ่งไมสามารถใชเพียงเกณฑวัดในเชิงปริมาณ 
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 ในการออกแบบการเรียนการสอน ฝายคอนสตรัคติวิซึ่ม  มีความเหน็วาเทคโนโลยเีวลิด ไวด 
เว็บ สนับสนนุการเรียนแบบผูเรียนเปนศนูยกลางในการเรียน (Duchastel, 1997; Eklund, 1996; 
Mcmanus, 1997; Sweany, Mcmanus, Williams, Tothero, 1996) ตัวอยางเชน ในการเรียนจาก
เนื้อหา และการเชื่อมโยงทีเ่กี่ยวของตามฐานความรูและประสบการณของผูสอน และผูเรียนจะเลือก
ขอมูลเนื้อหาและการเชื่อมโยงตามประสบการณและพืน้ฐานความรูเดิมที่ผูเรียนมอียูเพื่อการเรียนรู
ดวยตนเอง 
 โดยนัยนี้การจดัการเรียนการสอนโดยใชสือ่ไฮเปอรมีเดีย ผานเครือขายคอมพวิเตอร ให
โอกาสผูเรียนที่จะเลือกเขาศึกษาบางเนื้อหาเพิ่มเติมที่ตนเองตองการเพื่อบรรลุวัตถปุระสงคการ
เรียนรู ซึง่รวมทัง้การเลือกเรียนเนื้อหาที่ไมเพยีงกําหนดโดยผูออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพียง
กลุมเดียวเทานั้น แตสามารถเลือกเนื้อหาที่เชื่อมโยงขอมูลออกสูภายนอก (External Link)  ไปสู
แหลงขอมูลอ่ืนๆ ภายใตเนือ้หาประเภทเดียวกนั จากลักษณะการเรียนดังกลาว จะเหน็ไดวากลไก
ควบคุมการเรยีนจะอยูที่ตวัผูเรียนโดยสมบูรณ ในการเรียนการสอนบนเครือขายเวิลด ไวด เวบ็ นัน้ 
ผูเรียนควรมวีฒุิภาวะที่เหมาะสม และมีทักษะในการตรวจสอบพุทธิพิสัยการเรียนรูของตนเอง 
(Meta-Cognitive Skills) กลาวคือ มีแนวทางการเรียนของตน (Self - Selected Learning) ควบคุม
และตรวจสอบตนเองได (Self – Monitoring) 
 
 เฉิดศักดิ์  ชุมนุม (2540) ไดใหแนวการจัดการเรียนการสอนตามแนวคดิคอนสตรัคติวิซึ่ม  ไว
ดังนี ้

1.  กําหนดการเรียนการสอนใหเปนเรื่องหรือปญหาที่มขีอบเขตกวาง นักเรียนควรจะ 
สามารถมองเห็นความสมัพนัธของกจิกรรมการเรียนในแตละครั้งกับเนื้อหาที่สมบูรณกวา 

2.  สงเสริมใหนักเรียนมีความรูสึกเปนเจาของหัวขอการเรียนการสอนและสามารถปรับ 
เปลี่ยนหัวขอการเรียนการสอนไดเทาที่มองเห็นวาจาํเปน นําปญหาหรือหัวขอการเรียนมาจากผูเรียน
และใชปญหาเหลานั้นเปนแรงกระตุนในการเรียนการสอนหรือกาํหนดปญหาที่ผูเรียนสามารถจะ
ยอมรับไดทันทีวาปญหาเหลานัน้เปนปญหาของเขา 

3.  ออกแบบการเรียนการสอนที่มีลกัษณะสมจริง บริบทการเรียนการสอนที่มีความสม 
จริงก็คือ บริบททีม่ีการใชพลังสติปญญาทีน่ักเรียนตองนาํไปใชในอนาคต ซึง่มกีารเสนอความคิด
ตางๆออกมาจาํนวนมากในการอภิปรายกนัก็จะกอใหเกดิความขัดของที่นาํไปสูความคิดที่เกิดขึ้น
ภายในตัวของคน ซึ่งกระบวนการทางพทุธิปญญานัน้เปนกระบวนการยอยภายในกระบวนแนวทาง
สังคม และใหความสําคัญกับการมีสวนของกลุมผูเรียน และกระบวนการปฏิสัมพันธทางสงัคมใน
การเรียนรูและการพัฒนา 

3.1  ครูอาจเสนอแนะใหนกัเรียนใชขอมูลดิบหรือขอมูลจากแหลงปฐมภูมิ แทนที่จะ 
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มอบหมายใหอ่ืนแนวคิดที่คนอื่นเขียนขึ้นไว 
3.2  กําหนดกจิกรรมและบริบทของการเรียนการสอนใหมีความละเอียดออนใน 

ลักษณะเดียวกับผูเรียนจะออกไปใชชีวิต 
3.3  กําหนดบริบทของการเรยีนการสอนซึง่กระตุนใหนักเรียนไดใชความคิด 
3.4  สงเสริมใหนกัเรียนมีโอกาสวเิคราะหเนื้อหา และกบวนการของการเรียนการ 

สอน 
 

ดร.รุง  แกวแดง (2541) ไดกลาวไววา การเรียนในยุคโลกาภิวัตนก็คือ ครูจะตองเนนสอนใน
เร่ืองกระบวนการการเรียนมากกวาเนื้อหา ในยุคของขอมูลขาวสารเชนปจจุบนั ผูเรียนจะมีโอกาส
เขาถึงขอมูลมากมาย  ดังนัน้จึงตองรูจักพจิารณา แยกแยะ เลือกสรร และบริโภคอันที่เปนประโยชน 
สอดคลองกับความตองการ แลวมาสรางเปนองคความรูใหม  ดงัตัวอยางแผนภูม ิ
 
แผนภูมิที่ 2  การเรียนแบบเดิมที่เนนครูเปนศูนยกลาง                                   

 
                                  การเรียนแบบเดมิ 
                     เนนที่ครูเปนศนูยกลางมากกวาผูเรียนเปนตัวตั้ง 

              ความรูไดรับการถายทอดความรูจากครูบอก 
 

ครู 
 
 
 

ผูเรียน 
 
 
 

ความรูจาก 
ครูบอก 
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แผนภูมิที่ 3 การเรียนแบบใหมทีเ่นนกระบวนการ 
 
 
 
 
 
 
 

การเรยีนแบบใหม 
 

เนนกระบวนการมากกวาเนือ้หา ผูเรียนมีโอกาสเขาถึงขอมูลมากมายโดยการวิเคราะห       
สังเคราะห ใหสอดคลองกับความตองการ จนเกิดองคความรูใหม 

 
    

ครู   วิทย ุ
 
ความรูและ      การสราง   องคความรู    
ประสบการณ                                 ผูเรียน                          องคความรู        ใหม 
 
 
  
  โทรทัศน   สิ่งพิมพ   คอมพิวเตอร 
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แผนภูมิที่ 4 กระบวนการสอนของครูยุคใหม 
กระบวนการสอนของครยูุคใหม  
(เนนกระบวนการมากกวาเนื้อหา) 

 
ศึกษาขอมูลของผูเรียนเปนรายบุคคล 

 
 

วิเคราะห คนหาศักยภาพของผูเรียน 
 
 

รวมสรางวิสัยทัศน 
 
 

รวมวางแผนการเรียน 
 
 

แนะนาํการเรียน 
 
 

สรรหาสนับสนุนสื่อและอุปกรณ 
 
 

ผูเรียนสรางความรูเอง 
 
 

เสริมแรงจูงใจ 
 
 

รวมประเมนิผล 
 
 

       ที่มา : รุง  แกวแดง  (2541 : 109-110 และ141) 

เก็บขอมูล 
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ในดานการประเมินผลการเรยีนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม  นั้นครูตองพิจารณาถึง
ชนิดของขอมลูยอนกลับที่ตวัครูและนักเรยีนตองการทัง้กอนการเรียนการสอนระหวางการเรียนการ
สอน และหลงัการเรียนการสอน ซึ่งขอมลูยอนกลับนี้คอืคําตอบของคําถามในชวงตางๆ ของการ
เรียนการสอนตอไปนี้ Begg, 1991(อางถงึในวรรณทิพา  รอดแรงคา,2541)  
 กอนการเรียนการสอน 

- ความสนใจของนกัเรียนคืออะไร 
- ความคิดเหน็เดิมของนักเรียนมโนมติและมโนมตทิี่คลาดเคลื่อนกอนการเรียนการสอน 

คืออะไร 
- คําถามของนกัเรียนที่นาจะเกี่ยวกับเรื่องทีจ่ะเรียนมีอะไรบาง 
- กิจกรรม (คําถาม) อะไรที่เหมาะสมที่จะตอบคําถามของนกัเรียน 
ระหวางการเรยีนการสอน 
- คําถามปจจุบนัของนกัเรียนคืออะไร 
- กิจกรรมการเรยีนการสอนเนนคําถามดังกลาวหรือไม 
- ความหมายทีน่ักเรียนสรางขึ้นเกี่ยวกับกบัส่ิงที่เรียนคลายกับความหมายที่ครูตั้งใจจะ 

เกิดขึ้นหรือไม 
- นักเรียนผสมผสานความคิดเขาดวยกนัอยางไร นกัเรียนกําลังคิดถงึอะไร 
- นักเรียนไดพฒันาทักษะการเรียนที่จะเรียนรู เชน ทักษะการถามคําถาม ทกัษะการวาง 

แผน และทกัษะการแลกเปลีย่นความคิดอยางไร 
หลังการเรียนการสอน 
- ความคิดเหน็ของนักเรียนเมือ่เรียนจบแลวคืออะไร และความคิดเหน็นี้ตางจากความคิด 

เห็นที่มีอยูกอนการเรียนการสอนหรือไม 
- สิ่งที่จะตองรายงานหรือบันทึกในใบประเมินผลของนักเรียนคืออะไร 
สรุปการประเมินผลเพื่อตัดสินผลการเรียนควรเปน ดังนี ้
1. สิ่งที่ประเมินความเปนสถานการณการแกปญหา หรือเปนสิ่งที่ผูเรียนไมคุนเคย 
2. ใหผูเรียนใชทกัษะและความเขาใจอยางกวางๆ มากกวาความรูเฉพาะ ซึง่สามารถหา 

ไดจากหนังสืออางอิงอืน่ๆ 
3. เนนความรูและประสบการณเดิมของผูเรียน 
4. รวบรวมความคิดเห็น และประเมินผลของผูเรียนเอง เพ่ือใหมีความรับผิดชอบในการ 

เรียนรูของตนเองมากขึ้น 
5. เนนคาํถามที่ใชวิธีการแกปญหาไดหลากหลายมากกวาคําถามที่มีคาํตอบถูกตอง 

เพียงคําตอบเดียว 
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  สรุปการนําแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม มาใชในการเรียนการสอน 
                               สามารถสรุปเปนแผนภูมิ ไดดังนี ้

 
 
         วิธีการสอน    - แบบสืบคน 
      - แบบคนพบ 
      - แบบแกปญหา 

- แบบตั้งคําถาม 
- กรณีตัวอยาง 
- สรางแผนผงัความคิด 
- แบบรวมมือ 
- ฯลฯ 

 
 
 

กิจกรรม - การจัดสิ่งแวดลอม    การเสาะแสวงหาขอมูล 
การเรียน  - การวิเคราะหและสังเคราะห 
การสอน  - การจัดโครงสรางแนวคดิใหม การสรางผลงาน 
   - การนาํแนวคดิไปใช การสรุป ทบทวน 
                                     -บทบาทครูคือผูอํานวยความสะดวก จัดการ  

  แนะนาํ สงัเกต ชวยเหลือ ใหขอมูลยอนกลับ 
                      
 
 
 

                      ประเมนิผล  - ประเมินผลกอนเรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน 
   - ประเมินดานความรูความเขาใจ วิธกีารปฏิบัติ  
      ผลงานปฏิบตัิ และเจตคติของผูเรียน  

 
แผนภูมิที่ 5  การนําแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม มาใชในการเรียนการสอน 
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5.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 

5.1  งานวิจัยในประเทศ 
เกษร  ธิตะจารี (2543)  ไดทําการวิจยัถงึผลการใชวิธีสอนแบบแกปญหาโดยเนนการจัดการ

ชั้นเรียนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาศิลปศึกษาของนิสิตคณะครุศาสตร กลุมประชากรที่ใชใน
การวิจยั คือ นิสิตจํานวน 39 คน ที่กาํลังเรียนวชิากิจกรรมศิลปะสําหรับครู ภาคตนปการศึกษา 
2542 ของภาควิชาศิลปศกึษา เครื่องมอืที่ใชในการวิจัย ซึง่ผูวิจยัเปนผูสรางเอง ประกอบดวย
แผนการสอน แบบสํารวจความคิดเหน็ของนิสิต และแบบสังเกตการสอนของผูสังเกต การออกแบบ
สํารวจทางการวิจัย เปนแบบ Likert Scale 5 ระดับ จากเหน็ดวยมากที่สุดถึงเหน็ดวยนอยที่สุด  

ผลของการวิจยัพบวา นิสิตทีเ่รียนแบบแกปญหาโดยเนนการจัดการชัน้เรียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูกวานิสิตที่เรียนในปที่ผานมาดวยรปูแบบการสอนปกติ  

 
สุกัญญา  กตญัู (2542) ไดทําการวิจัยถงึผลของการสอนวทิยาศาสตรตามแนวคดิคอน 

สตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ผลการ 
วิจัยพบวา หลกัารทดลองนักเรียนที่ไดรับการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตมีผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนวทิยาศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 

 
สิริชนม  ปนนอย (2542) ไดทําการวิจยัถึงผลของการใชเกมคณิตศาสตรในการสอนตาม

แนวคิดคอนสตรัคติวิสตที่มีตอความสามารถดานนจาํนวนในการเปรยีบเทยีบจํานวน ไดแก จํานวน
ที่เทากนั จาํนวนที่มากกวา จํานวนทีน่อยกวา การเพิ่มและลดจํานวน ผลการวิจยัพบวา  

1. คะแนนความสามารถในการเปรียบเทียบจํานวนของกลุมที่ไดรับการจดักิจกรรมการ 
สอนเกมคณิตศาสตรตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต สูงกวาคะแนนความสามารถในการเปรยีบเทียบ
จํานวนของกลุมที่ไดรับการจัดกิจกรรมการสอนคณิตศาสตรแบบปกติ อยางมนีัยสําคัญทางสถติิที่
ระดับ .01 

2. คะแนนความสามารถในการเพิ่มและลดจาํนวนของกลุมที่ไดรับการจดักิจกรรมการ 
สอนเกมคณิตศาสตรตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต สูงกวาคะแนนความสามารถในการเพิ่มและลด
จํานวนของกลุมที่ไดรับการจดักิจกรรมการสอนคณิตศาสตรแบบปกติ อยางมนีัยสําคัญทางสถติิที่
ระดับ .01 

3. คะแนนความสามารถดานจาํนวนของกลุมที่ไดรับการจดักิจกรรมการสอนเกม 
คณิตศาสตรตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต สูงกวาคะแนนความสามารถดานจํานวนของกลุมที่ไดรับ
การจัดกิจกรรมการสอนคณติศาสตรแบบปกติ อยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ประวีณา  นลินวล  (2541)  ไดทําการวิจัยถงึผลการใชรูปแบบการสอนตามกรอบแนวคิด
ผูเรียนสรางความรูเอง ที่มตีอผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 1 ผลการวิจยั พบวา 

1. นักเรียนที่ไดรับการสอนตามรูปแบบการสอนตามกรอบแนวคิดผูเรียนสรางความรูเอง 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงขึ้น อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1  

2. นักเรียนที่ไดรับการสอน ตามรูปแบบการสอนตามกรอบแนวคิดผูเรียนสรางความรูเอง 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานกัเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครู อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 

3. นักเรียนที่ไดรับการสอนตามรูปแบบการสอนตามกรอบแนวคิดผูเรียนสรางความรูเอง 
มีความคงทนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมอื
ครุอยางมนีัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 

4. นักเรียนที่ไดรับการสอนตามรูปแบบการสอนตามกรอบแนวคิดผูเรียนสรางความรูเอง 
มีแรงจูงใจตอเนื่องทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรสูงกวานกัเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครูอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติตที่ระดับ .05 

 
อารักษ  ศาสตระสิงห (2538) ไดทําการวจิัยเรื่องความคิดเห็นของอาจารยผูสอนนกัศึกษา 

และผูประกอบการเกีย่วกับการพัฒนารายวิชาออกแบบนิเทศศิลป โปรแกรมศิลปกรรม ระดับ
ปริญญาตรี สถาบนัราชภัฎ กลุมตัวอยางเปนนกัศึกษา 12 คน และนักศึกษา 193 คน ผลการวิจยั
พบวา 

1. ในดานวัตถุประสงค ควรเนนการปฏิบัติงานดานการออกแบบ เพื่อการสื่อสาร ความ 
คิดสรางสรรค และความเหมาะสมกับการประกอบอาชพี 

2. ในดานเนื้อหารายวิชา ควรเนนเนื้อหาเรื่องความเปนมา วิวฒันาการและกระบวนการ 
ออกแบบงานนิเทศศิลปในดานตางๆ คอมพิวเตอรกราฟก เนื้อหาควรเนนปฏิบตัิงานดานออกแบบ
เครื่องหมายและสัญลักษณ เนื้อหาทางดานคอมพวิเตอรกราฟก เนื้อหาควรสอดคลองกับสภาพ
ปจจุบัน 

3. ในดานการจัดการเรียนการสอน ควรใชวธิสีอนโดยใชตัวอยางมีการปฏบิัติงานใหจริง 
จังเพื่อสามารถปฏิบัติงานไดจริง และควรใชวิธีเทคนิคการสอนที่มนัสมัย ผูสอนควรกระตุนความคิด
สรางสรรคใหนักศึกษาอยูเสมอ 

4. ในดานการประเมินผล ควรประเมินผลจากผลงาน กระบวนการทาํงาน และจากความ 
คิดสรางสรรค 
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ไพจิตร  สดวกการ (2538) ไดทําการวิจยัถึงผลของการสอนคณิตศาสตรตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและการถายโยงการเรียนรูของนักเรียน
ระดับมัธยมศกึษาตอนตน ผลการวิจยัพบวา นกัเรียนระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร
ปานกลางที่ไดรับการสอนดวยกระบวนการสอนที่สรางขึ้นสูงกวานกัเรียนระดับเดียวกนัที่ไดรับการ
สอนตามปกติ ที่ระดับความมีนัยสาํคัญทางสถิติ .01 และนักเรยีนระดับผลการเรียนคณิตศาสตรสูง 
กลาง ต่าํ ทีไ่ดรับการสอนดวยกระบวนการสอนคณิตศาสตรที่สรางขึ้นมีความสามารถถายโยงการ
เรียนรูสูงกวานักเรียนระดับเดียวกนัอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติ .05, .001 และ .05 ตามลําดับ 
 

เกษมศรี  พรหมภิบาล (2537) ไดทําการวจิัยถึงผลของการสอนวิชาการออกแบบ 1 ที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการ 
วิจัยพบวา ผลการสอนวิชา ศ 013 การออกแบบ 1 เร่ืองทฤษฎีองคประกอบศิลป โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟก มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนเปนไปตามสมมติฐานที่ตัง้ไว คือสูงกวาเกณฑที่
กําหนด ผูเรียนมีทัศนคติที่ดตีอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก วชิา ศ 013 การออกแบบ 1 เร่ือง 
ทฤษฎีองคประกอบศิลป อยูในระดับดีมาก มีความกระตือรือรน สนุกสนานตอการเรียน เหน็
ประโยชนของการใชเทคโนโลยีสมัยใหมในการเรียนการสอนสําหรับบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร
กราฟกนีท้ี่เรียนเขาใจมากทีสุ่ด คือ เร่ืองสี (จากเรื่องอืน่ๆ ) ควรมีการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนใน
ศิลปะแขนงอืน่ๆ มีการใชในระดับที่แตกตางกนั 

 
อวยพร  วาตะบุตร (2537) ไดทําการวิจยัถึงผลของการใชรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนอยางเปนระบบในการออกแบบ วิชาศิลปศึกษาสาํหรับเดก็ปญญาออนพอเรียนได ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนปญญาวฒุิกร  ประชากรคือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน
ปญญาวุฒิกร ภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2537 ดําเนินการวิจัย โดยผูวิจยัทําการสอนกลุม
ประชากรตามแผนการสอนที่สรางขึน้ แลวจึงประเมนิผลดวยแบบประเมินสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน  
ผลการวิจยัพบวา คะแนนจากแบบประเมนิผลสัมฤทธิท์างการเรียนในทุกๆ ดานอยูในเกณฑดี 

 
บํารุง  ใหญสูงเนนิ (2536) ไดทําการวิจัยถงึการพฒันาชุดการเรยีนรูดวยตนเองเพื่อเสริม

ความรูเกีย่วกบัการสอนทักษะการคิดวิเคราะหวิจารณของครูประถมศกึษา โดยมวีัตถุประสงคเพื่อ
สรางและหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนรูดวยตนเองที่ใชสําหรับเสริมความรูเกีย่วกับการสอน
ทักษะการคิดวิคราะหวิจารณแกครูประถมศึกษา ผูวิจัยไดนําสาระความรูเกี่ยวกับการสอนทกัษะการ
คิดวิเคราะหวจิารณ สรางเปนชุดการเรียนรูดวยตนเองจํานวน 6 เลม โดยใชครูประถมศึกษาเปน
ตัวอยางประชากรศึกษาชุดการเรียนรูดวยตนเอง รวม 46 คน 
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ผลการวิจยัพบวา ชุดการเรยีนรูดวยตนเองที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 91.43 : 91.78 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
มาตรฐาน  80 : 80 แสดงวาชุดการเรียนรูดวยตนเองเพือ่เสริมความรูเกี่ยวกับการสอนทกัษะการคิด
วิเคราะหวิจารณของครูประถมศึกษาที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพ 

ตัวอยางประชากรมีความรูเกี่ยวกับการสอนทกัษะการคิดวิเคราะหวจิารณเพิ่มข้ึน และมี
ความพึงพอใจในการศึกษาชดุการเรียนรูดวยตนเองที่สรางขึ้นนี ้

 
กาญจน  ภาคสุวรรณ  (2535) ไดทําการวิจัยถงึผลการสอนแบบทักษะกระบวนการสําหรับ

วิชาศิลปะกับชีวิตตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พทุธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) 
ในโรงเรียนมัธยมศึกษา สังกดัคณะกรรมการศึกษาเอกชน กรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางที่ใชในการ
วิจัยคือ นกัเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 2 โรงเรียนกรงุเทพคริสเตียนวทิยาลัย ปการศึกษา 2535 จํานวน  
30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยสรางขึน้เอง ประกอบดวยแผนการสอน เร่ือง “การวิจารณผลงาน
ศิลปะ” และ “การออกแบบสัญลักษณ” แบบประเมินตนเอง (สําหรับนักเรียน) แบบประเมินผล 
(สําหรับครู) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะหขอมูลโดยการหาคารอยละ มัชฌิมเข
คณิต สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาท ี
 ผลการวิจยัพบวา ผลของการสอนแบบทกัษะกระบวนการวิชาศิลปะกับชีวิต เร่ือง “การ
วิจารณผลงานศิลปะ” นักเรยีนประเมนิตนเองวาเกิดการเรียนรูในระดบัปานกลาง ครูประเมินนกั 
เรียนวาเกิดการเรียนรูในระดบัมาก และเรือ่ง “การออกแบบสัญลักษณ” พบวา นักเรียนประเมนิตน 
เองวาเกิดการเรียนรูในระดบัมาก ครูประเมินนกัเรียนวาเกิดการเรียนรูในระดับมาก เมื่อเปรียบเทยีบ    
คะแนนสอบกอนเรียน และหลังเรียนพบวามีความแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

สุระ  เสียงสนั่น (2535) ไดทําการวิจัยถึงการพัฒนาชุดการเรียนรูดวยตนเองเรื่องการใช
คําถามที่สงเสริมการสอนแบบสืบสอบสําหรับครูกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต 

ผลการวิจยัปรากฏวา ชุดการเรียนรูดวยตนเองที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  
คือ  1)  มีประสิทธิภาพ 90.63/86.08  สูงกวาเกณฑมาตรฐาน  80/80  2)  หลังการศึกษาชุดการ
เรียนรูดวยตนเองครูมีผลสัมฤทธิ์สงูขึ้นกวากอนการศึกษาชุดการเรียนรูดวยตนเองมนียัสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01  3)  ครูมีความพึงพอใจในการศึกษาชดุการเรียนรูดวยตนเองตั้งแตระดับมากขึน้ไป 

 
วิจัย  ไรทมิ (2535) ไดทําการวิจยัเรื่อง การนาํเสนอกระบวนการจัดการเรียนการสอนวิชา

ศิลปะการตกแตงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่เนนทกัษะกระบวนการ  โดยใชองคประกอบการ
สอน 4 ประการคือ 
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1. ลักษณะผูเรียน คือพื้นฐานความรูทางดานการออกแบบของนักเรยีนมัธยมศึกษาตอน
ปลาย 

2. จุดประสงคของการเรียน คอื การกําหนดจุดประสงคทางดานการคดิ การแกปญหา 
และการปฏิบัติ 

3. การดําเนินการสอน คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ที่เนนทักษะกระบวนการ 9 
ขั้นตอน 

4. การประเมนิผล คือ การประเมินผลรวมทัง้ทฤษฎี และการปฏิบัติ ทีม่ีความสอดคลอง
กับจุดประสงคของการเรียน 

กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนมัธยมศึกษาปที ่ 5 โรงเรียนสันติราษฎวิทยาลัย จํานวน 40 คน 
แบงออกเปนกลุมทดลอง และกลุมควบคมุกลุมละ 20 คน  ผลการทดลองปรากฏวา คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนศิลปะการตกแตงของกลุมทดลองที่เรียนจากการสอนทีเ่นนทกัษะ
กระบวนการสงูกวา กลุมควบคุมที่สอนปกติ อยางมีนยัสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 
แจมจันทร  ทองสา (2544) ไดทําการวิจัยเรื่อง  การนําเสนอรูปแบบบทเรียนมัลติมีเดียตาม

แนวคิดคอนสตรัคติวิสตสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ 
ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรหรือบทเรียนมัลติมีเดีย และผูเชี่ยวชาญดานการ
จัดการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัเปนผูเชี่ยวชาญ 
จํานวน  25  ทาน ผลการวิจยัพบวา 

1. ผูเชี่ยวชาญมคีวามคิดเหน็สอดคลองกันวารูปแบบบทเรียนมัลติมีเดยีตามแนวคิดคอน 
สตรัคติวิสตประกอบดวย 11 ดาน คือ ดานองคประกอบของบทเรียน/เนื้อหาและตวัผูเรียน ดานการ
นําเสนอเนื้อหาดานการจัดการเรียนการสอน ดานการจัดกิจกรรม ดานการชี้นาํ ดานการสรุปความรู 
ดานการประเมินผลสัมฤทธิท์างการเรียน ดานปฏิสัมพนัธ ดานการใหผลปอนกลับ ดานการควบคุม
บทเรียนของผูเรียน ดานการนําไปใช 

2. ผูเชี่ยวชาญมคีวามคิดเหน็สอดคลองกันในรายละเอียดของรูปแบบดังนี้ บทเรียน 
มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตควรมีองคประกอบทั้งดานบทเรียน เนื้อหา และ

ลักษณะของผูเรียนซึง่ผูเรียนควรมีลักษณะเปนผูทีม่ีความคิดริเร่ิมสรางสรรค แสวงหาคําตอบดวย
ตนเอง มีองคความรูทัง้ทางดานกายภาพ ทางตรรกะ และทางสังคม ดานบทเรียนควรมีการนําเสนอ
ลักษณะเนื้อหาที่มกีารเชื่อมโยงความคิดเดิมกับความคิดใหม ใหผูเรียนรูจักการคนควาดวยตนเอง 
แสวงหา 
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 กลาวโดยสรุปงานวิจยัในประเทศที่ผูวิจัยแตละทานไดศึกษาถึงผลของการสอน การใช
ทักษะกระบวนการ กระบวนการแกปญหา การใชชุดการเรียนรูดวยตนเอง และรูปแบบการเรียนการ
สอนออกแบบ เนนที่ตัวผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยใชวิธใีหผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเองหรือแนว
คอนสตรัคติวิซึ่มมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู พบวา
ระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึน้กวารูปแบบการสอนตามปกต ิ

 
5.2  งานวิจัยในตางประเทศ 
Aumporn  Makanong (2000)    ไดทําการวิจัยถึงผลสมัฤทธิ์วิชาพีชคณิตเกรด 9 ตาม 

แนวคอนสตรคัติวิสต ในโรงเรียนมัธยมในประเทศไทย  จุดมุงหมายของการศึกษานีเ้พื่อสืบคน
กระบวนการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนกัเรียนและเพื่อเปรียบเทียบกระบวนการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรและระดับผลสัมฤทธิ์ระหวางนักเรียนทีถู่กสอนวิชาคณิตศาสตรโดยใชทฤษฎี 
constructivist และถูกสอนวิชาคณิตศาสตรโดยอาศัยการสอนแบบเดมิในประเทศไทย The 
Constructivist Teaching Based Model ถูกพฒันาตามโครงงานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต และ
ประกอบดวยขั้นตอนการสอน 3 ขั้น คอื การสรางความขัดแยงในความรู การสะทอนกลับและการ
อภิปราย และการสรุปผลจากการสรางความรูใหม แผนการสอนสาํหรบัการสอนแบบ คอนสตรัคติ
วิสต เขียนขึ้นตามแนว Constructivist Teaching Based Model กิจกรรมในแผนการสอนมุงความรู
ที่มีอยูของนักเรียน การทาํงานรวมกนั เนื้อหาโลกแหงความเปนจริง ประโยชนของการจัดทํา ความ
ขัดแยงในความรูความเขาใจ วิธกีารสอนเชิงสะทอน และรูปแบบการถายโอน  
 การศึกษานี้เปนการวิจัยกึ่งทดลอง  ใชทดสอบกอนและหลงัเรียน   สี่ชั้นเรียนประกอบดวย
นักเรียนเกรด 9 จํานวน 164 คน นักเรยีนในกลุมทดลองในระดับเกรด 9 สอนวิชาพชีคณิตแบบ 
constructivist และกลุมควบคุมสอนตามแนวการสอนแบบเดิม ใชเครื่องมือ 4 แบบในการสะสมขอ 
มูล คือ แบบทดสอบกระบวนการแกปญหาทางคณิตศาสตร แบบทดสอบผลสัมฤทธิท์าง
คณิตศาสตร การสัมภาษณปญหางาน และการสังเกตชั้นเรียน ขอมูลถูกวิเคราะหเชิงประมาณและ
คุณภาพ 
 ขอมูลเชิงปริมาณไมบงชี้ความแตกตางนยัสําคัญของกระบวนการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร และผลสมัฤทธิ์ระหวางนักเรียนในกลุมที่ดูแลทัง้สองกลุม ขอมูลดานเชงิคณุภาพ
ชี้ใหเหน็วาการสอนแบบคอนสตรัคติวิสต เปนวิธทีี่สามารถใหผูเรียนไดมีสวนเกีย่วของมากกวาใน
การเรียนรูวิชาคณิตศาสตร นักเรียนที่เรียนวชิาคณิตศาสตรตามแนวคอนสตรัคติวิสต วัดโดยการ
สัมภาษณ ปญหางานมากกวานักเรยีนทีเ่รียนโดยวิธีการสอนแบบเดมิ ความหลากหลายของวิธกีาร
ศึกษาสําหรับการแกปญหาการสอนพีชคณิตและการนาํวิชาคณิตตศาสตรไปสูโลกภายนอกไดถกู
สํารวจแลว 
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            Patricia  Faith  Goldblatt.  (1998)   ไดทําการวิจัยเรื่องประโยชนของศิลปศึกษาทั้งใน 
และนอกหองเรียน วิทยานิพนธฉบับนี้เปนการพิจารณาบทบาทของศลิปะ        จากขอโตแยงหลาก 
หลายสาํหรับคุณคาของมันที่เปนเสมือนเครื่องมือทางการศึกษา เร่ิมตนโดยการนําเสนอแนวคิด 
“ประสบการณ” ของ Jonh  Dewey  ซึ่งเปนหวัใจในปรัชญาของเขา แนวคิดการมีปฏิสัมพันธ การ
เรียนรูแบบมีสวนรวม โดยการกระทาํ     และความคาดหมายในปฏิกิริยาสะทอน ของโปรแกรม  
DBAE  ของ  Elliot  Eisner    โรงเรียนเสมอืนสถานที่สําหรับโอกาส     คุณสมบัติภายในสูการศึกษา
ที่เปนกระจกสองเทคนิคที่ใชในศิลปะ แนวคิดพหุปญญา ของ Howard  Gardner    กับการเนนการ
ฝก การประเมิน  Intelligence-fair เสมือนถูกพัฒนาและประเมินในโรงเรียนนํารอง  (Key school, 
Spectrum, และโปรแกรม ARTS propel)  ดําเนนิไปตามทฤษฎีของ Dewey ไปสูปจจุบันนี้ จากนัก
ทฤษฎ ีผูเขียนไดใชโลกภายนอกหองเรียน  เพื่อช้ีใหเห็นถึงประโยชนอันมากมายของศิลปะ   ที่มกีาร
วิพากษวิจารณและแสดงออกดวยตนเองมาหลายๆป 
  

Dingle, Particia Ann, (1997)    ไดทําการวิจัยเรื่องการศึกษาสไตลการสอนเอกัตบคุคล 
ของครูผูสอนรูปแบบการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวย      ถูกพฒันาใชเฉพาะชั้นเรียนศิลปะกับ
นักเรียนชายระดับมัธยมชาวแอฟริกัน-อเมริกัน ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา      เครื่องมือประเมิน
ถูกใชกับรูปแบบการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวย     ไดถูกออกแบบและถูกทดสอบดวยรูปแบบการ
สอนโดยใชคอมพิวเตอรชวย 155 เฟลม หลกัเบื้องตนของคอมพวิเตอรชวยสอนศิลปะ CAI และ
เครื่องมือประเมินถกูนาํมารวมกนัเพื่อสรางรูปแบบความคิดรวบยอด 

รูปแบบการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนถูกใชเปนแนวทางในวิชาศิลปะ      ที่สามารถ 
เปนนยัสําคัญในการลดเวลาของครูศิลปะในการออกแบบโปรแกรมการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวย
สอนดวยตนเอง 
 

Kaylynn Insley (1998) ไดทําการวิจัยเรื่องประสบการณของนักเรียนในชัน้เรียนแบบ 
constructivist (การเรียนทีเ่ต็มไปดวยความหมาย) ซึ่งเปนการศึกษาคณุลักษณะของนกัเรียนเกรด 8 
ในการเรียนภาษาองักฤษแบบ constructivist การทบทวนวรรณคดีไดโยง constructivism  จาก
รากฐานทางปรัชญาใน Immanual Kant  ตลอดจนทฤษฎีของ Dewey, Piaget, Vygotsky, Von 
Glassersfeld  และคนอื่นๆ ที่เชื่อวา การเรียนรูทีห่ามาไดเปนกระบวนการทีเ่คลื่อนไหวอยางหนึ่ง 
วิธีการวิจัยไดรวบรวมและวเิคราะหขอมูลประกอบดวย ทฤษฎีปรากฏการณ ทฤษฎีชาติพนัธุวทิยา 
และทฤษฎีมูลฐาน การสังเกตผูเขารวมและการสัมภาษณอยางเปนทางการและไมเปนทางการเปน
แนวยทุธศาสตรการวิจัย พบวามีนยัสําคัญ 5 ปจจยั ที่สําคัญตอการเรียนรู คือ 1) การสราง
สิ่งแวดลอมในการเรียนรูทางบวกทุกๆวนั 2) การรับรองวาการเรียนรูเปนกระบวนการทางธรรมชาติ 
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3) การเชื่อมโยงของการเรียนรูที่มีมากอนตอประสบการณที่สรางขึน้ดวยความหมายในปจจุบนั 4) 
การจัดเตรียมโอกาสสําหรับนักเรียนไดแสดงความสามารถที่หาทีเ่สมอเหมือนไมไดและไดแสดงการ
เรียนรูที่เต็มไปดวยความหมาย และ 5) การใชกลุมการเรียนรูกลุมเลก็ที่ยอมสาํหรับกระบวนการทาง
สังคมแบบธรรมชาต ิ การใหภาพมิติของนกัเรียนดานการเรียนรูเพิ่มมติิที่เต็มไปดวยพลังตอวรรณคดี
ตามแนวการสอนและการเรยีนรูแบบคอนสตรัคติวิสต 
  

Patrical L. Rogers และ Michael Mack (1996) ไดทําการวิจยัเรือ่ง การนาํหลกัการสอน
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตไปประยุกตใชรวมกับวธิีการสอนที่มีระบบ (Systematic Design 
Process) เพื่อใชสอนผูเรียนระดับมัธยมปลายและระดับอุดมศึกษาชั้นปที่ 1 สาขาการออกแบบ
กราฟกชื่อวิชา “เทคนิคสื่อศิลปะคอมพิวเตอร หรือ Art Media Techniques : Computers” .ใช
วิธีการวิจัยประกอบดวย 6 ข้ันตอนคือ 1) วิเคราะหความตองการของผูเรียน 2) วิเคราะหจุดมุงหมาย
และวัตถุประสงค 3) กําหนดวิธีการประเมินผล 4) กําหนดกจิกรรมและแผนการสอน 5) ทดสอบ
กระบวนการเรยีนการสอน 6) ดําเนนิการทดลองสอนตามแผน ผลการวิจยัพบวาการเรียนการสอน
การออกแบบตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการคนหาองคความรู
ดวยตนเองและผลิตผลงานการออกแบบที่มีคุณภาพสงูขึ้นอยางมาก 
 

Jena  Shahai (1989)    ไดทําการวิจยัเรือ่งการศึกษาเปรียบเทียบเทคนิคการแกปญหาของ 
กลุม (การแกปญหา) การแกปญหาและการตัดสินใจโดยกลุมกลายเปนไดรับความนิยมใน 2-3 ปนี้ 
หมายความวา การบรรลุถึงการแกปญหาที่สรางสรรคกวา ยอมรับมากกวา ผลแตละบุคคลโดยการ
แกปญหาเหลานัน้ จุดประสงคของการวจิัยนี ้ เพื่อศึกษาเทคนิคการแกปญหา 5 กลุม ที่ประสบ
ผลสําเร็จ เคยชวยในการตัดสินใจในการวิจัยนี้  คือ  Normal Group Technique, the Delphi, 
Value Engineering the Crawford Slip Method และ Synectics  ข้ันตอนการวิจยัเกี่ยวของกับการ
ออกแบบ และการแจกแบบสอบถามใหแกผูประกอบวิชาชพีใดๆ ที่ถูกตระหนกัของ 5 เทคนิค 
แบบสอบถามครอบคลุมปจจัยที่ใหแกความสามารถและขอจํากัดของแตละเทคนิค เชน หนาที่ของ
การใช ขอบเขตปญหา ความตองการทางการฝก เวลาและการพิจารณาราคา แบบสอบถามถูก
สงกลับคืนจากผูตอบถูกวเิคราะหและผลเปรียบเทียบ และการคนหา ถูกพิสูจนโดยเอกสารที่จะชวย
ในการตัดสินใจ ประโยชนของเทคนิคเหลานี้ เพื่อเลือก เทคนิคใดเทคนิคหนึ่งที่เหมาะสมที่สุดสําหรับ
การแกปญหา 

 
Watson (1987) ไดทําการวจิัยเรื่อง การสอนวิชาออกแบบตามการรับรูของผูเชี่ยวชาญดาน

การออกแบบโดยการวิจยัแบบเดลฟาย โดยมีจุดมุงหมาย 2 ประการ คือ 1. เพื่อทาํนายวาจะสอน
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วิชาออกแบบพื้นฐานอยางไร ในป ค.ศ. 2000 เพื่อใหผูสอนไดเตรียมตัวลวงหนา  2. เปนเกณฑ
มาตรฐานสาํหรับที่ใชการวจิยัแบบเดลฟาย พบวา ผูสอนวิชาออกแบบแตละคนสามารถแสดงความ 
คิดไดอยางอิสระ กลุมประชากรที่เลือกมาเปนผูเชี่ยวชาญประกอบดวยผูสอนวชิาออกแบบจํานวน  
28  คน  ทีเ่ลือก มาจาก  72  สถาบนั  ในสหรัฐอเมริกาทีม่ีการสอนวิชาออกแบบในระดับปริญญาตรี 
 คําถามในรอบแรกเปนการใหผูเชี่ยวชาญทํานายวาจะสอนวิชาออกแบบพื้นฐานอยางไรในป  
ค.ศ. 2000 ผลการตอบมี 4 หัวขอสําคัญๆ คือ  การแกปญหา  เทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร วดีีโอ 
และสื่อการสอน ในรอบที่ 2 เปนการจัดหัวขอตางๆใหเปนหมวดหมู รอบที่ 3 ใหผูเชี่ยวชาญตัดสินใจ
เกี่ยวกับหวัขอเร่ืองนัน้ๆ 
 ผลการวิจยัเกีย่วกับการสอนวิชาออกแบบพื้นฐาน ในป ค.ศ. 2000 มีดังนี ้ ตองสอน
กระบวนการแกปญหา ความคิดทางทัศนคติ ความคิดสรางสรรค  ตลอดจนเรื่องคอมพิวเตอรกราฟก   
และมีความเหน็วาควรมีการประเมินผลและปรับปรุงวัตถปุระสงค กจิกรรมการเรียนการสอนในวิชา
ออกแบบพื้นฐาน ใหมีการเนนทางดานกระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรค และนําเทคโนโลยี
ทางดานคอมพิวเตอรมาใช 
 

Cynthia  Grutzik  (1992) ไดทําการวิจัยเรื่อง ความเชื่อของครูเกี่ยวกับการเรยีนรู เปน
การศึกษาครูรายบุคคล จาํนวน 6 คน ในโรงเรียนประถม เกีย่วกบัการเรียนรู ใชวธิชีาติพนัธุวทิยาใน
การสัมภาษณครูแตละคน จํานวน 2 คร้ัง คําถามที่ใช คือ ครูเหลานี้เชื่อวาการเรียนรูเกิดขึ้นได
อยางไร พวกเขาแสดงความเชื่อเหลานี้ไดอยางชัดเจนไดอยางไร และครูเหลานีเ้ปนใครในขณะที่เปน
ผูเรียนดวยตนเองดวย 
 เหตุผลในเชงิตรรกวิทยาคือ ครูตองเปนผูเรียนดวย และตองรอบรูการเรียนรูดวยตนเอง ถา
พวกเขาชวยใหผูอ่ืนเรียนรู นอกจากสนใจหรือไมวาครูเหลานี้คลายคลึงกับความเชื่อของพวกเขา 
ผูวิจัยสนใจในมุมมองของความรูของพวกเขา ไมวาจะเปน constructivist (ความรูสรางโดยผูเรียน) 
หรือ objectivist (ความรูกระจายสูผูเรียนรู)  
 ผลการวิจยัพบวาครูจํานวนหนึง่คุนเคยกบัความเชื่อของพวกเขาเกี่ยวกับการเรียนรูมากกวา
ผูอ่ืน จะเห็นวาสัมพนัธกับโอกาสทีพ่วกเขามีสาํหรับการอภิปราย การประชุมปฏิบัติการและ 
ระยะเวลา หรือโปรแกรมการฝกระยะยาว 
 

Forsberg (1996) ไดทําการวิจัยถงึ การเปนครูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต เพื่อศึกษาเรื่อง
การเปลี่ยนแปลงการสอนแบบเดิมในการจัดการศึกษาปฐมวัยเปนความรูที่ไดจากคามเชื่อมั่นใน
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตดังนี้ 1)เปลี่ยนจากการสอนของครูเปนการสอนของเด็กโดยตรงเพื่อสนับสนนุ
ความเปนตัวของตัวเองของเด็ก 2) เปลี่ยนการคาดการณเปนการชี้ใหเห็นความจริง 3) บูรณาการ
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หลักสูตรในการสอนระหวางความสัมพันธของการสอนแบบโครงการ 4) ประเมินผลจากปริมาณของ
การมีปฏิสัมพนัธระหวางคร ู เด็ก ผูปกครอง และบุคคลอื่น มีการอภิปรายถงึหวัขอตาง ๆ เพราะเปน
ธรรมชาติของหองเรียนแบบคอนสตรัคติวิสต 

 
 Somjai  Pumipantu (1992) ไดทําการวิจยัเรื่อง รูปแบบการเรียนและกระบวนการ
แกปญหาของนักเรียนอุตสาหกรรมศิลป ของวิทยาลยัครูในภาคตะวันออกเฉียงเหนอื ประเทศไทย 
“Learning Styles and Problem-Solving of Industrial arts Students in Teachers” Colleges in 
Northeast  Thailand (Teachers Colleges) โดยจุดประสงคของวิจยัครั้งนี้เพื่อสํารวจ 1) อายุเกรด
เฉลี่ยชนิดประสบการณการสอนสัมพนัธกบัรูปแบบการเรียนของ คอป (Kolb’ learning Style) สรุป
รูปแบบปญหาและการแกปญหา 2) ความสัมพันธระหวางความเทีย่งตรง การรวมกันของการเรียน
การสอน และความเที่ยงตรงของปญหา และการแกปญหาหรือไม  3) ความสัมพันธระหวางการ
รวมกันของรูปแบบการเรียน การวัด และความตรงรวมกันของการเรียนและความเที่ยงตรงกนัของ
หนวยปญหา และการแกปญหาโดยใชแบบสอบถาม ประกอบกับคาสถิติ โดยใชรูปแบบสอบถาม
อิเล็กทรอนกิสและใชรูปแบบการเรียนของคอป และสรุปขบวนการแกปญหาใชสหสมัพันธ (Product 
Monent correlation) สหสัมพันธแบบ (Point biserial) วิเคราะห ตัวเลข ขอคนพบที่สาํคัญไมมี
ความสัมพันธกันระหวางรูปแบบการเรียนการสอนและตวัแปรอื่นๆ เชน อายุเกรดเฉลี่ยและ
ประสบการณการสอน ประเภทของนักเรียน และประสบการณการสอนมีความสัมพันธกนักับการ
ควบคุมของขบวนการแกปญหา อยางไรก็ตามไมมีความสัมพันธกันระหวางรูปแบบขบวนการ
แกปญหาและรูปแบบการเรียนรูระหวางตวัแปรการแกปญหา และระดับการเรียนรูถกูคนพบ อยางไร
ก็ตามความสมัพันธนี้ไมมีน้าํหนักพอ ความสาํคัญโดยเฉพาะสําหรับการคนพบนี้อาจจะสามารถ
สงสัยได ดังนั้นการศึกษาตอไปตองการการชี้เฉพาะ ตัวแปรสําคญั หลายๆตัวมีอิทธิพลมากใน
รูปแบบการแกปญหา 
 

Wright (1986) ไดทําการวิจัยเรื่อง ความสัมพันธและผลกระทบที่มีการเรียนการสอน
ศิลปศึกษาในระดับมัธยมศกึษา   โดยมีวตัถุประสงคในการวิจยัเพื่อสํารวจความสัมพันธระหวางวชิา
ตางๆ ทีม่ีการเรียนการสอนในชัน้เรียนศิลปศึกษาและผลกระทบที่มตีอการเรียนการสอนศิลปศึกษา 
ตัวอยางประชากร คือ นักเรียนในชัน้เรียนศิลปศึกษา 122 ชั้นเรียน ในโรงเรยีนมธัยมศึกษา 25 
โรงเรียน ขอมูลที่ไดรับไดมาจากการสงัเกตการเรียนการสอนในชัน้เรียนของครู และการสัมภาษณ  
ผลของการวิจยัพบวา ปจจัยที่สงผลใหเกิดความแปรปรวนในการเรียนรูทางศิลปศึกษาในชัน้เรียน  ม ี
4 ประการ คือ ครูผูสอน ผูเรียน การมผีลกระทบและความสมัพนัธภายในชัน้เรยีนและเนื้อหาของ
หลักสูตร ทั้งนีผู้วิจัยไดเสนอแนะขอควรปฏิบัติซึ่งไดจากผลการวิจยัดังนี้   คือ 
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1. ครูศิลปศึกษาจะตองประสานงานและจัดการเรียนการสอนในชัน้เรียนใหมีประสิทธภิาพ
ยิ่งขึ้น 

2. ครูสอนศิลปศึกษาจะตองเปดโอกาสใหผูเรียนมีอิสระในการคิดและตัดสินใจดวยตนเอง 
3. ครูสอนศิลปศึกษาจะตองใหความสนใจอยางยิง่ตอผลกระทบ และความสัมพนัธภายใน

ชั้นเรียน 
4. โรงเรียนระดับมัธยมศึกษา ควรจะมีหองเรยีนเฉพาะสาํหรับการเรียนการสอนวิชา

ศิลปศึกษา 
5. ในกลุมปฏิบัตกิิจกรรมทางศลิปศึกษา ควรเนนการปฏิบตัิการทางทัศนศิลป 
 
Crowe,John V.(1998) ไดทําการวิจัยเรื่องศิลปะในการสอน : วิธีกระตุนดวยการเห็นในเนื้อ 

หาและกระบวนการสอนศิลปศึกษา  เปนการศึกษาแนวทางทีห่ลากหลายในการสอนศิลปศึกษาที่
นําเสนอไดอยางเปนรูปธรรม ซึ่งโครงการนี้รวมไปถึงสื่อผสมขนาดใหญที่สรางสรรคโดยผูวิจัย 
นักศึกษาและผูรวมงาน โดยใชเวลาศกึษามากกวา 3 ป(1994-1997) การติดตามเปนการบรรยาย
โครงการในบรบิทของทัศนศลิป และศิลปะในบทแรก โดยบรรยายเรือ่งเทคนิคของการทาํงานศิลปะ  
ผลในเรื่องของขบวนการศิลปะ และเนื้อหาของการสอนศิลปศึกษา ผูวิจัยใหขอเสนอแนะการสอนใน
เนื้อหาทีม่องเห็นไดชัดเจน ซึ่งตองควบคูกับศิลปน ตัวครู และศิลปะปฏิบัติ  บทที ่ 2 ผูวิจัยไดเร่ิมตน
เขียนรูปแบบขอความพื้นฐาน อธิบายในการสํารวจหลกัเกณฑการสอนศิลปศึกษา กลุมศึกษาได
แสดงถึงบทเรยีนแตละบทเรียน 5 กลุมของผลลัพธงานศิลปะ และในบทอืน่ๆ ไดรวบรวมภาพสซีึ่ง
เปนการชี้บอกโครงการและเรื่องราวแตละโครงการ รายงานเกี่ยวกับพพิิธภัณฑและแกลลอรี่  จาํแนก
จากงานทัศนศิลปสรางสรรค ซึ่งนอกเหนือจากแนวความคิดที่ศกึษาการนําเสนอเปนไปไดมากกวา
การยอมรับผลของสมมติฐาน ผูวิจัยไดจาํแนกประเภทของงานศิลปะ การสอนจากรูปแบบศิลปน
กอนสมยัใหมจนถงึสมัยใหม และสรุปไดวาเคาโครงของงานวจิัยที่ผูวิจัยศึกษาในแบบของการ
วางแผนอนาคตของการสอนศิลปศึกษาโดยการแนะนาํโดยตรงเพื่อการติดตาม 
 
 Baik,Y.(1999) ไดทําการวิจัยเรื่อง กจิกรรมศิลปะสําหรับการพฒันาความเขาใจกอนวัย
ผูใหญ  การศึกษานี้มุงสรางชุดกิจกรรมศิลปะในหวัขอความเขาใจตนเองและผูอ่ืนไปสูการสราง
ศิลปะและปฏิกิริยาสะทอน สําหรับชวีิตกอนวยัผูใหญในสิ่งแวดลอมที่เปนวัฒนธรรมและบทเรียนที่
เกี่ยวกับอัตชีวประวัติ วิธกีารทํางานในรูปแบบดวยตนเอง ผูอ่ืน และศิลปนรวมสมัยที่มชีื่อเสียงเพื่อ
แสดงใหเหน็ถงึการทํางานของศิลปน ผลการวิจยั หวัขอที่ถูกพิจารณา คือ 1) ลักษณะกอนวัยผูใหญ 
โดยเฉพาะความพยายามทีจ่ะสรางความสําเร็จดวยเอกลักษณของตนเอง 2) ศิลปะและศิลปนรวม
สมัยสัมพนัธกบัศิลปะเชิงอัตชีวประวัติและวัฒนธรรมผสมผสาน 3) ศิลปะเสมือนประสบการณ 4) 
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การตีความสมัพันธกับคุณคาหลังสมัยนยิมในมมุมองศิลปะ และ 5)การสอนในชัน้เรียนเปน
วัฒนธรรมที่ผสมผสาน 
 

สรุปงานวิจัยในตางประเทศไดวาการจัดการเรียนการสอนศิลปะและการออกแบบควรเนน 
ใหผูเรียนมีอิสระในการคิดและตัดสินใจดวยตนเอง เนนการแกปญหา กระบวนการกลุม โดย 1)
สามารถใชโลกภายนอกเปนหองเรียน ชีใ้หเหน็ถงึประโยชนอันมากมายทีม่ีตอการวเิคราะห วจิารณ
และแสดงออก  2) การจดัสภาพแวดลอมในการเรียนรูโดยใหผูเรียนไดศึกษาและสรางความหมาย
ดวยตนเองได 3) บทบาทของผูสอนควรใชเทคโนโลยมีาชวยในการจัดกิจกรรมใหผูเรียนเพื่อชวยลด
เวลาได 4) ใหลักษณะงานศิลปะภาคปฏิบัติสนับสนุนสงเสริมการสํารวจตรวจสอบความสามารถ
ดานศิลปะและความรูดานการออกแบบ  คอมพิวเตอรมีบทบาทสําคัญในการนาํมาใชในการเรยีน
การสอน และแนวคอนสตรัคติวิซึ่มทําใหผูเรียนประสบความสาํเร็จในการคนหาความรูและผลิตผล
งานออกแบบที่มีคุณภาพสงูขึ้นอยางมาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
  

การวิจยันี้เปนวิจัยเชงิทดลอง (Experimental Research) มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผล
ของการสอนวชิา การออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติววิซึ่มทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศกึษาโปรแกรมวิชาศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบนัราชภัฏ โดยมีวธิีการ
ดําเนนิการวิจยัเรียงลาํดับข้ันตอนดังตอไปนี ้

1. การศึกษาคนควาขอมูล 
2. การกาํหนดกลุมตัวอยางประชากร 
3. เครื่องมือในการวิจัย 
4. การดําเนินการทดลอง 
5. การวิเคราะหขอมูล 
6. สถิติที่ใชในการวิจัย 

 
1. การศึกษาคนควาขอมลู 

1.1  ศึกษาคนควารวบรวมขอมูลเกี่ยวกับแนวความคิด ทฤษฎีการเรียนการสอน หลกัสูตร 
ระดับอุดมศึกษา แนวการจัดการเรียนการสอนศิลปศึกษา การออกแบบ ของนกัศึกษาชัน้ปที ่ 1 
จากหนงัสือ เอกสาร ตําราวิชาการ ขอมูลทางอินเตอรเน็ต และงานวจิัยที่เกี่ยวของ ทัง้
ภายในประเทศและตางประเทศ 

1.2  ศึกษา คนควา รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎกีารเรียนรูตามแนวคิดสตรัคติวิ- 
ซึ่ม จากหนงัสอื เอกสาร วารสาร ตําราทางวิชาการ ขอมลูทางอินเตอรเน็ต และงานวจิัยที่เกี่ยวของ 
ผลจากการศึกษา ผูวิจัยสามารถสรุปทฤษฎีคอนสตรัคติวซิึ่มของนักศกึษาและไดวิเคราะหรูปแบบ
ของไดรเวอรและเบลล (Driver & Bell, 1986 ) และกระบวนการศิลปะและการออกแบบ ตามแนว 
คิดคอนสตรัคติวิสต ของสันติ  คุณประเสริฐ (2544) นํามาเปนฐานในการกําหนดขั้นตอนเพื่อใช
ทดลอง 

 
2. การกาํหนดกลุมตัวอยางประชากร 

2.1  ประชากร คือ นกัศึกษาชั้นปที ่1 โปรแกรมวิชาศิลปกรรมชั้นปที ่1 
2.2  กลุมตัวอยางประชากรที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ คือ นกัศึกษาชัน้ปที ่1 โปรแกรมวิชา 

ศิลปกรรม  สถาบนัราชภัฎราชนครินทร 



2.3  โปรแกรมวิชาศิลปกรรม สถาบนัราชภฎัราชนครินทร มีลักษณะดังนี ้
  1)  มีการจัดการเรียนการสอน วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามหลักสูตรสถาบัน 

ราชภัฎ พุทธศักราช 2543 (ฉบับปรับปรุง) เปนประจาํทกุปการศึกษา 
2) โปรแกรมวิชา มีนโยบาย และแนวการสอนที่มุงเนนพฒันาใหผูเรียนมีความรู 

และทักษะปฏิบัติงานดานศลิปกรรม มีเจตคติที่ดี และสามารถนําความรูไปใชในการพัฒนาสังคม
และทองถิน่ไดเปนอยางด ี

3) สงเสริมใหผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเอง โดยสงเสรมิใหผูเรียนไดฝก 
ประสบการณวิชาชพีกับสถานประกอบการในทองถิน่ และศูนยฝกประสบการณภายในสถาบนั 

4) ลักษณะสภาพอาคารเรียนมีความเหมาะสมใหผูเรียนไดศึกษาคนควาปฏิบัติ 
งาน ประกอบดวย  หองเรียน  7  หอง  หองสมุด  7  หอง  หองจัดแสดงผลงานศิลปะ  2  หอง  หอง
จําหนายผลงานนกัศึกษา  1  หอง และหองปฏิบัติการ  4  หอง คือ หองคอมพิวเตอร หองภาพ
พิมพ หองปน หองบาติก 

2.4 กลุมตัวอยาง เปนนกัศึกษาที่กําลงัศึกษาอยูระดับชั้นปที่ 1 ประจําภาคเรียนที ่2  ป 
การศึกษา 2545 ของโปรแกรมวิชาศิลปกรรม สถาบันราชภัฎราชนครินทร ซึ่งไดมาจากการสุม
ตัวอยางแบบเจาะจง จาํนวน  30  คน เนื่องจากเปนนกัศึกษาที่เรียนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 
ในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2545 ซึ่งเปดสอนประจําทุกปการศึกษา ตามหลกัสตูรโปรแกรมวิชา
ศิลปกรรม สถาบันราชภัฏ จากสถาบันราชภัฏทั้งหมด  41  แหง 
 
3. เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 1) แผนการสอนวชิาการออกแบบตัวอักษร ตาม 
แนวคอนสตรคัติวิซึ่ม 4 ขั้นตอน จาํนวน 4 แผน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบ
ประเมินกระบวนการทาํงานและผลงาน และ 4) แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกบัการเรียนการ
สอน เครื่องมอืทั้งหมด ตรวจสอบความถกูตองโดยผูทรงคุณวุฒิ ที่มปีระสบการณในดานการสอน
วิชาการออกแบบ วิชาการออกแบบตัวอักษร และดานการใชทฤษฎีคอนสตรัคติวิซึ่ม ซึ่ง
รายละเอียดในการสรางเครือ่งมือ มีดงันี ้
 3.1 แผนการสอน 
  แผนการสอนวชิาการออกแบบตัวอักษร 1 เปนแผนการสอนสําหรับทดลองกับ
กลุมทดลองเพียงกลุมเดียว เพื่อดูผลของการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิซึ่ม รายละเอยีดของ
การสรางแผนการสอน มีดังตอไปนี้ 

3.1.1  ศึกษาแนวคิด ทฤษฎ ีและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
กลุมวิชาศิลปศึกษา และวิชาการออกแบบ หลักสูตรอุดมศึกษาของสถาบนัราชภัฏ 



 
3.1.2  ศึกษาทฤษฎี แนวคดิ และงานวจิยัที่เกี่ยวของกบัแนวคิดคอนสตรัคติวิซึ่ม 
3.1.3  ปรับข้ันตอนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิซึ่มจากแนวคิดของไดรเวอร 

และเบลล (Driver and Bell, 1986) และสันติ  คุณประเสริฐ (2544) เปนฐาน แลวนาํมาปรับให
เหมาะสมกับตัวอยางประชากร และระยะเวลาที่ทาํการศึกษา ซึ่งประกอบดวย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที ่
1 ขั้นเสาะแสวงหา (ใชสอนในสัปดาหที่ 1) ขั้นที ่2 ข้ันวิเคราะหและสงัเคราะห (ใชสอนในสัปดาหที่ 
2) ขั้นที ่ 3 ขั้นจัดโครงสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน (ใชสอนสัปดาหที่ 3) และขั้นที ่ 4 ข้ันสรุป
ประเมินผลการนําแนวคิดไปใช (ใชสอนในสัปดาหที ่ 4) รายละเอยีดแตละขั้นตอน นําเสนอไวใน
แผนภูมิที่ 6 
 
แผนภูมิที่ 6  รูปแบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ 1 ขั้นเสาะแสวงหา (ตัวพิมพ) 

เปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดสภาวะไมสมดุลยทางปญญา   
กิจกรรมที่ใช คือ การคนควา รวบรวมขอมูล เปนรายบุคคล 
และเปนกลุมโดยการคิดแกปญหาและสืบคนจาก
แหลงขอมูลตางๆ  เชน จากบุคคล ส่ือการเรียนการสอน 
ส่ิงแวดลอม  ปรากฏการณทั้งภายนอกและภายในหองเรียน 
เพื่อนําขอมูลมาหาขอสรุปและนําเสนอตอไป 

ขั้นที่ 2  ข้ันวิเคราะหสังเคราะห 
           (ตัวเขียน) 

เปนขั้นที่ทําใหผูเรียนเกิดความสมดุลยทางปญญา  
กิจกรรมที่ใชคือ การอภิปราย รวมกันเพื่อทําความเขาใจ
เกี่ยวกับขอมูล ซึ่งผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธดวยการ
แลกเปล่ียนขอมูล สรางความหมายใหม มีการอธิบาย 
พิจารณารวมกัน สามารถวิเคราะหสังเคราะหขอมูลจน
ไ ไ

ขั้นที่ 3 ขั้นจัดโครงสรางแนวคิดใหม 
และสรางผลงาน (ตัวประดษิฐ) 

เปนขั้นที่ผูเรียนพัฒนาความคิดใหม ปรับปรุงความคิดรวบ
ยอดชัดเจนยิ่งขึ้น  เปนกระบวนการสรางองคความรูที่
ตอเนื่อง กิจกรรมที่ใช คือ การขยายผลขอความรูให
สอดคลองกับวัสดุ อุปกรณ และเทคนิควิธีการผลิตตัว
ผลงาน ตามแนวความคิดใหม ที่ไดจากการสรุป 



 
 
 
 
 
 

3.1.4 แบงเนื้อหา และกิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกับกระบวนการ 
สอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม 4 ข้ันตอน ที่ตอเนื่องกนั 

3.1.5 เขียนแผนการสอนซึ่งประกอบดวย  4  กิจกรรม แตละกจิกรรม ใชเวลา 4  
คาบ (1สัปดาห) เนื้อหามีความตอเนื่องเชนเดียวกับข้ันตอนในแตละขั้นตอน ใชเวลา 4 คาบ ใน
แผนการสอน ประกอบดวยหัวขอสําคัญดงัตอไปนี ้

1) สาระสําคัญ เปนการกําหนดเนื้อหาสาระและความสาํคัญของบท 
เรียน โดยอธิบายถงึความสําคัญ หลักของเรื่องที่จะทําการสอน 

2) จุดประสงคการเรียนรู คือการกําหนดจุดประสงคที่ครอบคลุม เนื้อหา 
สาระของบทเรียน โดยเนนใหเกิดการเรียนรู 3 ดานคือ ดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสยั และดานทักษะ
พิสัย 

3) ดานเนื้อหา เปนเนื้อหา สามารถนาํมาสรุปรวมกับผูเรียน สรางองค 
ความรูขึ้นมาเองไดในระดับหนึง่ แลวจึงมกีารอภิปรายรวมกนัเพื่อหาขอสรุปในเนื้อหานัน้ๆ 

4) กิจกรรมการเรยีนการสอน มลัีกษณะเนนความสาํคัญ ตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิซึ่ม (ใหผูเรียนสรางองคความรูเอง) โดยผูสอนเตรียมลําดับความสําคญัของขั้นตอนที่
ใช 

5) สื่อการเรียนการสอน โดยการเตรียมเอกสาร ขอมูล คอมพิวเตอร  
สถานที่ใหพรอม เพื่อใหเหมาะสมสัมพันธกับเวลา และเอื้ออํานวยใหผูเรียนไดเรียนรูไดอยาง
หลากหลาย 

6) การวัดผลและประเมินผล ครอบคลุมวัตถุประสงคของการสอน โดย 
ใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 40 ขอ และแบบประเมินผลกระบวนการทาํงาน
และผลงาน จาํนวน  10 ขอ 

แผนการสอนประกอบดวย  4 กิจกรรม แตละกิจกรรมประกอบดวยขั้น 
ตอนของแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ซึ่งเปนเนื้อหาที่ผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเอง โดยมีความ
ตอเนื่องทั้งเนือ้หารายวิชาและขั้นตอนของแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม โดยในแตละขั้นตอนมกีิจกรรม
เสริมทักษะปฏิบัติ เพื่อเปนการสะทอนความรูเดิมและความรูใหมที่ไดรับ ดังนี ้

ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปและประเมินผล  
การนาํแนวคิดไปใช (การจัดวาง
ตัวอักษร Lay-out) 

เปนกระบวนการตรวจสอบความคิดและองคความรูในภาพรวมที่จะ
นําไปสูการยอมรับหรือเปลี่ยนแปลง  กิจกรรมที่ 
ใชคือ การประเมินผลทั้งกระบวนการและองคความรูที่ผูเรียนถายทอด
ออกมาเปนตัวผลงาน ตามแนวคิดและผลงานที่ตอเนื่อง 



1) ขั้นเสาะแสวงหา ในขั้นตอนนี้จะเปนเรื่องของประเภทของ 
ตัวพิมพอักษรไทย โดยผูสอนใหผูเรียนศกึษาคนควาขอมูล รูปแบบของตัวพิมพอักษรไทย ทัง้
ตัวพิมพเนื้อเร่ืองและตัวพมิพตกแตง จากแหลงขอมูลตางๆ ที่จัดเตรียมไว เชน หนงัสือพมิพ 
เอกสาร หนงัสอื และคอมพิวเตอร 

2) ขั้นวิเคราะหและสังเคราะห ในขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนที่ผูเรียน 
ตองทําการวเิคราะหและสงัเคราะหตัวพิมพที่ไดจากขั้นตอนที่ 1 เพื่อออกแบบตัวเขียน โดยใชวัสดุ 
อุปกรณ คือ ปากกาปลายตัด หรือปากกาสปดบอลล แบบ C  ผูเรียนดําเนินการแลกเปลี่ยนขอมูล
ขอความรู  วิเคราะหรูปแบบตัวพิมพทีม่ีลักษณะตัวเขียนดวยปากกาดงักลาว แลวสรุป
ลักษณะเฉพาะ เพื่อออกแบบตัวเขียนขึน้มาใหม โดยเขยีนเปนคําประพันธที่กาํหนดให 

3) ข้ันจัดแนวคิดใหม และสรางผลงาน ในขั้นตอนนี้เปน ขัน้ 
ตอนที่ผูเรียนไดสรุปและประมวลความรู เปรียบเทยีบลักษณะตัวพิมพ (Type) และตัวเขียน 
(Script) จากแผนการสอนที่ 1 และ 2 หรือ ข้ันตอนที ่1 และ 2 ผูเรียนปฏิบัติการออกแบบตัวอักษร
ประดิษฐขึ้นมาใหม โดยใชเครื่องมือตามอิสระ ออกแบบตัว ก-ฮ พรอมสระและวรรณยุกต 1 ชุด  

4) ข้ันสรุปและประเมินผลการนําแนวคดิไปใช ในขั้นตอนนีเ้ปน 
การสรุปและประเมินผลเมื่อไดผลงานขัน้ตอนที ่ 3 ออกแบบตัวอักษรประดิษฐ ซึ่งเปนการจัด
แนวคิดใหม มาสรุปเปนผลงานโดยการจดัวางตวัอักษร (Lay-out) ในรูปแบบโปสเตอร โดยใช
เทคนิคอิสระ 

 
จากขั้นตอนดังกลาวไวขางตน ผูวิจัยสรุปแผนการสอนในแตละสัปดาห มีรายละเอยีดของ

กิจกรรมที่ผูวิจยัสอนมีดังนี ้
สัปดาหที่ 1   การคนควาหาขอมูลประเภทของตัวพิมพอักษรไทย 
สัปดาหที่ 2   การวิเคราะหสังเคราะหตัวพิมพเพื่อออกแบบตัวเขียน 
สัปดาหที่ 3   การจัดแนวคิดใหม และสรางผลงานโดยการออกแบบตัวอักษร 
                   ประดิษฐ 
สัปดาหที่ 4  การสรุปและประเมินผลการนาํแนวคิดไปใช โดยประเมนิจากผลงาน 
                   การจัดวางตัวอักษร (Lay-out) 

 
 เมื่อเปรียบเทยีบความสมัพนัธของแผนการสอน ซึ่งประกอบดวย  4  กิจกรรม กับ แนว
คอนสตรัคติวิซึ่ม  4  ขั้นตอน สามารถสรปุเปรียบเทยีบความสัมพนัธไดตามแผนภูมิที่ 7 
 
 



แผนภูมิที่  7     ความสัมพันธของแผนการสอนกับแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม 
 

หลักสูตรคําอธิบายรายวิชา   แนวคิดทฤษฎีของนักการศึกษา 
     การออกแบบตัวอักษร   1    เกี่ยวกับคอนสตรัคติวิซึ่ม 
 
 

    แผนการสอนวิชาการออกแบบ   ปรับแนวคิดได  4  ขั้นตอน (Driver and 
ตัวอักษร 1 ประกอบดวย  4 กิจกรรม    Bell, 1986  และสันติ คุณประเสริฐ, 2544 
(คนควา,วิเคราะห,สรางแนวคิดและนําไปใช)   

 
                   กิจกรรมที่  1               ขั้นตอนที่  1 
  คนควา เสาะแสวงหา          ขั้นเสาะแสวงหา 
  ประเภทตัวพิมพอักษรไทย 
 
                 กิจกรรมที่  2                 ขั้นตอนที่  2 
  การวิเคราะห สังเคราะห           ขั้นวิเคราะห  
  ตัวพิมพเพื่อออกแบบตัวเขียน                 สังเคราะห 
 
               กิจกรรมที่  3       ขั้นตอนที่  3 
  จัดโครงสรางแนวคิดใหม            ขั้นจัดโครงสราง 
  และสรางผลงานการออกแบบ           แนวคิดใหม   และ 
  ตัวอักษรประดิษฐ            สรางผลงาน 
 
                   กิจกรรมที่  4                ขั้นตอนที่  4 
  สรุป และ ประเมินผล       ขั้นสรุปและประเมินผล 
  การนําแนวคิดไปใชในการ        การนําแนวคิดไปใช 
  จัดวางตัวอักษร (Lay out) 
 
                     ผลสัมฤทธิ์               องคความรูที่ 
                        ทางการเรียน              ผูเรียนสรางขึ้น 
 

 
 3.1.6   นําแผนการสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปใหอาจารยทีป่รึกษาตรวจสอบความ 

เหมาะสมในดานการจัดกิจกรรม และจุดประสงค แลวนาํแผนการสอนที่ผูวิจยัสรางให
ผูทรงคุณวุฒทิางดานการสอนออกแบบและมีประสบการณในดานการนําแนวคิดคอนสตรัคติวิ



ซึ่มมาใชสอนตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา  (Content  Validity)  ผูทรงคุณวุฒิไดตรวจสอบและ
ใหขอเสนอแนะในการปรับแกไข 

3.1.7 ผูวิจัยนําแผนการสอนมาปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที ่
ปรึกษาและผูทรงคุณวุฒ ิ หลงัจากนัน้ผูวิจยันาํไปใชทดลองกบักลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง
ประชากร นั่นคือ นักศึกษาชั้นปที ่ 1 สาขาวิชาออกแบบประยุกตศิลป ภาค กศพท. โปรแกรมวชิา
ศิลปกรรม คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร สถาบันราชภัฏราชนครินทร จํานวน 20 คน ที่
เลือกเรียนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ซึ่งเปนวิชาเดียวกันกับการทดลอง ลักษณะกลุมทดลอง มี
ความใกลเคยีงกับกลุมประชากรทีก่ําหนด คือ นักศกึษาศิลปกรรมชัน้ปที ่1 ที่ยงัไมไดผานการเรียน
วิชาการออกแบบตัวอักษรมากอน 

3.1.8 นําผลที่ไดจากการทดลองกบักลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากร  
นํามาปรับแกไขขอบกพรองของแผนการสอน ทั้ง 4 สัปดาห 

3.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ในวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 เพื่อ 
ทดสอบความรูของผูเรียน เปนแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลงัเรียน (Post-
test) จํานวน 1 ฉบับ ที่ผูวิจยัไดดําเนนิการสรางขึ้นเอง โดยมีขั้นตอนในการสรางดังนี ้

3.2.1 ศึกษาเนื้อหา ประเภทตัวอักษร ตัวพมิพ ตัวเขียน ตัวประดิษฐ และการ 
จัดวางตวัอักษร (Lay-out) การจัดองคประกอบ 

3.2.2 ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากหนังสือ  
ตํารา และเอกสารงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 

3.2.3 ศึกษาวัตถุประสงคการเรียนรู และระดับพฤติกรรมทีจ่ะวัด 
3.2.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน รวมจํานวน 40 ขอ จาก 

แผนการสอนละ 10 ขอ ใชเวลาในการทําแบบทดสอบ 40 นาท ี ผูเรียนแตละคนจะตองเลือก
คําตอบที่ถูกทีสุ่ด เพียงคําตอบเดียว ตามลักษณะของขอคําถาม มีเกณฑการใหคะแนน ดงันี ้

ถาตอบถูก ใหขอละ  1  คะแนน 
ถาตอบผิดหรอืไมตอบ ใหขอละ  0  คะแนน 
ในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แยกตามสัดสวนรายขอไดดังนี ้

 
ความรูเกีย่วกบัประเภทของตัวพิมพอักษรไทย 10       ขอ 

    ความรูในดานการออกแบบตัวเขียน  10       ขอ 
  ความรูในดานการออกแบบตัวอักษรประดิษฐ 10       ขอ 
  ความรูในดานการออกแบบการจัดวางตัวอักษร (Lay-out) 
                                                                                                   10      ขอ 



3.2.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา การออกแบบตัวอักษร  
ผูวิจัยสรางขึ้นไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษา และนําไปใหผูทรงคุณวุฒิจาํนวน 3 ทาน ซึ่ง 2 ทานเปน
ผูเชี่ยวชาญ มีผลงานการวจิัยทางดานศลิปศึกษาและมีประสบการณในการสอนวิชาการออกแบบ
ตัวอักษร และการนาํแนวคอนสตรัคติวิซึ่มมาใชในการเรียนการสอน และอีก 1 ทาน มี
ประสบการณในการสอนวิชาการออกแบบและมีประสบการณดานทฤษฎีคอนสตรัคติวิซึ่ม ได
ตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ผูทรงคุณวุฒิทาํการตรวจสอบและให
ขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไข 

3.2.6 ผูวิจัยไดปรับแกไข แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนตามคําแนะ 
นํามาปรับปรุงและทดสอบกบักลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากรซึ่งเปนนักศึกษา ชัน้ปที่ 1 
สาขาวิชา ออกแบบประยุกตศิลป ภาคการศึกษาเพื่อพฒันาบุคลากรทองถิน่ (กศ.พท.) โปรแกรม
วิชาศิลปกรรม คณะมนุษยศาสตร สถาบันราชภัฏราชนครินทร จาํนวน  20  คน จากนัน้นาํ
เครื่องมือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดนํามาวิเคราะหหาคาความเที่ยง โดยใชสตูร 
KR20 (Kuder-Richardson 20) และวิเคราะหขอสอบรายขอโดยใชโปรแกรม IRT (Item 
Response Theory) ของศิริชัยชาญ กาญจนวาสี และคณิต  ไขมุกต (2542) โดยมีเกณฑดงันี ้

คาความเที่ยง ตองมีคา  0.60  ขึ้นไป 
คาความยาก-งาย ควรมีคา  0.10 -  0.90  
คาอํานาจจาํแนก ควรมีคา  -.33 – 1.0 

 ผลการวิเคราะหคาความเที่ยงจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีน พบวา คา
ความเที่ยงเทากับ 0.70 คาความยากงายของขอสอบ มอียู  7  ขอ  จากจํานวนทั้งหมด  40  ขอที่
ไมอยูในเกณฑคาที่กําหนดไว และคาอาํนาจจาํแนกของขอสอบ มีอยู  6  ขอ  ทีไ่มอยูในเกณฑที่
กําหนดไว นอกนัน้อยูในคาเกณฑทีก่ําหนด ซึ่งผูวิจัยไดปรับแกไขเปนรายขอ เพื่อใหเหมาะสมกบั
การทดลอง แลวนาํไปปรึกษากบัอาจารยที่ปรึกษาเพือ่ใหตรวจสอบแลวใหขอเสนอแนะ ดงันัน้แบบ
ประเมินดังกลาว สามารถนาํไปใชในการทดลองในกลุมตัวอยางประชากรได 

3.3  แบบประเมินกระบวนการทาํงานและผลงาน (Process and Product) แบบ
ประเมินที่ผูวิจยัไดสรางขึ้น มีขั้นตอนดังนี ้

3.3.1 ศึกษาเอกสารวิธีการสรางเครื่องมือประเมนิกระบวนการ และผลงาน 
จากตํารา เอกสาร และงานวจิัยที่เกี่ยวของ 

3.3.2 ศึกษาขอมูลทีใ่ชในการประเมินกระบวนการและผลงาน 
ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินโดยยึดแนวการประเมินผลการเรียนการสอนตามแนว 

คอนสตรัคติวิซึ่ม ของ Begg, 1991 (อางถึงใน วรรณทพิา  รอดแรงคา, 2541) โดยที่ผูวิจยัปรับให
สอดคลองกับวัตถุประสงคใหเหมาะกับเนือ้หาการปฏิบัติงาน แบงแบบประเมินเปน 2 ดาน คือ 



การประเมนิดานกระบวนการทํางาน (Process) จํานวน 5 ขอ และการประเมินดานผลงาน 
(Product) จํานวน 5 ขอ คะแนนเต็มขอละ 5 คะแนน สรุปหัวขอทีพ่ิจารณา ไดดังนี ้

 ดานกระบวนการ 
1) การวางแผนการทํางานอยางเปนระบบ 
2) ความพรอมของวัสดุ-อุปกรณและขอมูลการออกแบบ 
3) การวิเคราะหสังเคราะหขอมูล 
4) การแกปญหาดวยตนเอง 
5) ปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น 
ดานผลงาน 
1) รูจักใชเทคนิคและวิธีการตางๆในการทํางาน 
2) ความคิดสรางสรรค 
3) การนาํความรูไปใชในการออกแบบ 
4) ผลงานสอดคลองกับแนวคดิและวัตถุประสงค 
5) ความสมบูรณของงาน 

ผูวิจัยแบงมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ไดแก 
 น้ําหนกั  5 ความหมาย อยูในเกณฑระดับเหมาะสมดีมาก 
 น้ําหนกั 4 ความหมาย อยูในเกณฑระดับเหมาะสมดี 
 น้ําหนกั 3 ความหมาย อยูในเกณฑระดับเหมาะสมปานกลาง 
 น้ําหนกั  2 ความหมาย อยูในเกณฑระดับเหมาะสมนอย 
 น้ําหนกั  1 ความหมาย อยูในเกณฑระดับเหมาะสมนอยมาก 
คาเฉลี่ยของคาํตอบที่ได จะมีความหมายดังนี ้
 4.50 – 5.00 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับดีมาก 
 3.50 – 4.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับ ดี 
 2.50 – 3.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับออน 
 1.00 – 1.49 หมายถงึ อยูในเกณฑระดับออนมาก 

3.4  แบบสอบถามความคิดเหน็  แบบสอบถามความคิดเหน็ จาํนวน 1 ฉบับ จํานวน  20   
ขอ ใชสอบถามหลังจากการสอนเสร็จส้ินในสัปดาหสุดทาย ซึ่งผูวิจัยไดสรางขึ้นโดยมีลําดับข้ันตอน
ดังตอไปนี้ 

3.4.1 ศึกษาเอกสารวิธีการสรางเครื่องมือวัดความคิดเห็นในดานการเรียน จาก 
ตํารา เอกสาร และงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 



3.4.2 วิเคราะหกิจกรรมในแผนการสอนแตละสัปดาห และแนวคิดคอนสตรัค 
ติวิซึ่ม  4  ขั้นตอน มาเปนขอกําหนดในการสรางเครื่องมือวัดความคิดเห็น อันไดแก  1)กิจกรรมขั้น
เสาะแสวงหา 2) การวเิคราะหสังเคราะห 3) การจัดโครงสรางแนวคิดและสรางผลงาน 4) การสรุป
และประเมินผลการนาํแนวคิดไปใช ซึง่สรุปออกมาโดยใชแบบสอบถามแบบวัดมาตราสวน
ประมาณคา 5 ระดับ ในแตละขั้นตอนการสอน โดยแบงออกไดดังนี ้

การเสาะแสวงหาขอมูล    5 ขอ 
การวิเคราะหสังเคราะห    5 ขอ 
การจัดโครงสรางแนวคิดและสรางผลงาน  5 ขอ 
การสรุปและประเมินผลการนําแนวคิดไปใช 5  ขอ 
คําถามปลายเปด    1  ขอ 

โดยแตละขอคําถาม กาํหนดคาคะแนน แตละอันดับ ดังนี ้
น้ําหนกั  5 ความหมาย มีความเหน็ดวยมากที่สุด 
น้ําหนกั  4 ความหมาย มีความเหน็ดวยมาก 
น้ําหนกั  3 ความหมาย มีความเหน็ดวยปานกลาง 
น้ําหนกั  2 ความหมาย มคีวามเหน็ดวยนอย 
น้ําหนกั  1 ความหมาย มีความเหน็ดวยนอยที่สุด 

คาเฉลี่ยของคาํตอบที่ได จะมีความหมายดังนี ้
 4.50 – 5.00 หมายถงึ มีความเหน็ดวยมากที่สุด 
 3.50 – 4.49 หมายถงึ มีความเหน็ดวยมาก 
 2.50 – 3.49 หมายถงึ มีความเหน็ดวยปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถงึ มีความเหน็ดวยนอย 
 1.00 – 1.49 หมายถงึ มีความเหน็ดวยนอยที่สุด 
3.4.3 ผูวิจัยไดนาํเครื่องมือวัดความคิดเห็นไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา และ 

ผูทรงคุณวุฒเิพื่อตรวจสอบ ผูทรงคุณวุฒทิําการตรวจสอบและใหขอเสนอแนะในการปรับแกไข 
3.4.4 ผูวิจัยนําแบบสอบถามความคิดเห็นไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ  

และนําไปทดลองใชกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากร ซึ่งเปนนักศกึษา ชั้นปที ่ 1 
สาขาวิชา ออกแบบประยกุตศิลป ภาค กศ.พท. โปรแกรมวิชาศิลปกรรม คณะมนุษยศาสตร 
สถาบนัราชภฏัราชนครินทร จํานวน  20  คน และนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่น 
(Reliability) โดยใชคาสัมประสิทธิ์อัลฟา (Coefficient Alpha) ไดผลการวิเคราะหออกมาได ดังนี้ 
แบบสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับการสอน วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิ
ซึ่ม มีคาความเชื่อมั่น เทากบั 0.79  ซึ่งอยูสูงกวา 0.60  ซึ่งสูงกวาเกณฑ 



3.4.5 จากนั้นผูวิจัยนําแบบสอบถามความคิดเหน็ไปใชกับกลุมประชากร  
จํานวน  30  คน 
 
4 การดําเนินการทดลอง 

4.1  ผูวิจัยสํารวจ เตรียมความพรอมของวสัดุ-อุปกรณรวมถึงสถานที ่คือหองคอมพิวเตอร 
และหองเรียน 

4.2  ผูวิจัยไดอธิบายชี้แจง และทําความตกลงกับผูเรียนที่เปนตัวอยางประชากร ในเรื่อง 
ของเวลาเรียน และวธิีการในการเรียนการสอนวิชา การออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิ
ซึ่ม 

4.3  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน (Pre-test)มาใหผูเรียนทาํแบบ 
ทดสอบ กอนทําการเรียนการสอน ซึง่เปนแบบปรนัย ทั้งหมด จาํนวน  40  ขอ  ขอละ  1  คะแนน  
ใชเวลาในการทํา  40  นาท ี (ดูรายละเอียดในภาคผนวก) หลังจากนัน้ผูวิจยัเก็บแบบประเมิน 

4.4  ผูวิจัยดําเนินการทดลองสอนกบัตัวอยางประชากร โดยดําเนนิการตามแผนการจัดกิจ 
กรรมที่ผูวิจยัสรางขึ้น จํานวน  4  กิจกรรม  ใชเวลากิจกรรมละ  1  สัปดาห ทุกวันศกุร  เวลา  8.30 
– 11.50  น. 

4.5  เมื่อสอนครบตามกําหนดไวแลว ผูวจิัยนาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
หลังเรียน (Post-test) ฉบับเดิม จาํนวน 40 ขอ ใชเวลา  40  นาท ี ใหผูเรียนทดสอบแลวนํา
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนและแบบประเมินกระบวนการทาํงานและผลงาน มาตรวจ
ใหคะแนนตามเกณฑที่กลาวมาแลวขางตน 
 
5 การวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปเพื่อการวิจัยทางสังคมศาสตร (Statistical  
Package for Social Science : SPSS for Window Version 10.0.7) โดยมีการวิเคราะหดงันี ้

5.2 นําแบบททดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1    ตาม 
แนวคอนสตรคัติวิซึ่ม ทั้งกอนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test)  มาหาคามัชฌิมเลขคณิต  
( x )  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และหาคาความแตกตางของคาเฉลี่ย โดยการทดสอบคาท ี 
(t-test) จากนัน้นาํมาเปรียบเทียบความนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

5.3 นําแบบประเมนิกระบวนการทํางานและผลงาน ซึง่เปนแบบมาตราสวนประมาณคา  
นํามาหาคามชัฌิมเลขคณิต ( x  ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

5.4 นําแบบสอบถามความคิดเหน็เกีย่วกับการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตาม 



แนวคอนสตรคัติวิซึ่ม ซึง่เปนแบบมาตรสวนประมาณคา นํามาหาคามัชฌิมเลขคณิต ( x ) และ
สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) สวนคาํถามปลายเปดที่เปนขอเสนอแนะ  ทําการรวบรวมแนวคิด
หรือความรูที่นกัศึกษาสะทอนจากการเรียนเปนความถี่ แลวนําเสนอในรูปแบบของความเรียง 
 
6. สถิติที่ใชในงานวิเคราะหขอมูล 

สถิติที่ใชในงานวิเคราะหขอมูลมีดังนี ้
1. สูตรสัมประสิทธิ์แหงความเที่ยงของแบบทดสอบ ของ คูเดอร  - ริชารดสัน (KR20) คือ 
 
 
 rxx = k                  1-  ∑ pq  
           k - 1                     S2

X 

 

สัญลักษณที่ใช  rxx = สัมประสิทธิ์แหงความเที่ยง  
k = จํานวนขอสอบของแบบทดสอบ 
p = สัดสวนของคนที่ตอบแตละขอสอบถูก 
q = สัดสวนของคนที่ตอบแตละขอสอบผิด 
∑ = เครื่องหมายแสดงผลบวก 
S2

X = ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
 

       (ประคอง  กรรณสูต, 2535) 
 
 

2.  หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยหาคาสัมประสิทธิ์อัลฟา (Coefficent  Alpha) 
 

 

 α   = n                  1-  ∑ S1 2             
           n - 1                     SX

 2
 

 
 
 



สัญลักษณที่ใช  α  = สัมประสิทธิ์ของความเชื่อมัน่ 
  n = จํานวนขอสอบ 
  S = ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ 
  SX = ความแปรปรวนของคะแนนของผูรับการทดสอบทั้งหมด  

หรือกําลงัสองของสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) ของคะแนนผูรับการทดสอบทั้งหมด 

 (ประคอง  กรรณสูต, 2535) 
 

3.  การหาคาความยาก (Level of Difficulty) และคาอํานาจการจําแนก (Power of 
Discrimination)  โดยใชสูตร 
 

 P = Rh + Rl   5 100 
   Nh + Nl 
 
 r = Rh - Rl   
      Nh 
 

สัญลักษณที่ใช  Rh , Rl  = จํานวนผูที่ตอบถูกในกลุมสูง 
  Nh, Nl  = จํานวนคนที่อยูในกลุมสูงกลุมตํ่าตามลาํดับ 
  P  = แทนความยาก 
  R  = แทนคาอาํนาจจําแนก 
 

(ภัทรา   นิคมานนท , 2538) 
 

4.  การทดสอบคา (t – test) จากสูตร 
 
 t =    ∑D 
           N ∑D2  - ( ∑D) 2  
                                        (N – 1) 

 
 



สัญลักษณที่ใช  t = การตรวจสอบความแตกตางของคะแนนกอนเรียน 
และหลังเรียน 

   D = ความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 
   ∑D = ผลรวมของความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและ 

หลังเรียน ของผูเรียนทกุคน 
   D2 = ความแตกตางของคะแนนกอนเรียน และหลังเรียนของ 

นักเรียนแตละคน ยกกําลงัสอง 
   ∑D2 = ผลรวมของความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและ 

หลังเรียนของผูเรียนแตละคน ยกกาํลังสอง 
   ( ∑D)2 = ผลรวมของความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและ 

หลังเรียนของผูเรียนแตละคน ยกกาํลังสอง 
   N∑D2 = จํานวนผูเรียน คูณ ผลรวมของความแตกตางของ 

คะแนนกอนเรยีนและหลังเรยีนของผูเรียนแตละคน  
ยกกาํลังสอง 

   n -1 = จํานวนผูเรียน ลบ 1 
 

     (กาญจนา   วฒัาย ุ, 2544) 
 

ผูวิจัยขอสรุปข้ันตอนการดําเนินการวิจยัโดยนําเสนอเปนแผนภูมิ ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนภูมิที่ 8  แสดงขั้นตอนการดําเนนิการวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

บทที่ 4 

ศึกษาขอมูล
เบื้องตน 

ศึกษาขอมูลเบื้องตน 
จากตํารา เอกสาร งานวิจัย 
ขอมูลทางอินเตอรเน็ตเกี่ยวกับ
การเรียนการสอนศิลปศึกษา
หลักสูตรสถาบันราชภฎั  

ศึกษาคนควารวบรวมแนวคิด
เกี่ยวกับทฤษฎีการจัดการเรียน
การสอนตามแนวคอนสตรัคติวิ 
ซึ่มจากแหลงขอมูลตางๆ 

สราง 
เครื่องมือ 

กําหนดรูปแบบขั้นตอนการวิจัย  4  ขั้นตอน (driver and Bell,1986  
และ สันติ  คุณประเสริฐ,2544) 

แผนการสอน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

แบบประเมินกระบวนการทํางานและผลงาน 

แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 

แกไขโดยอาจารยที่ปรึกษา และผูทรงคุณวุฒิ แลวปรับปรุง 

ทดลองใช 

ทดลองใชกับกลุมประชากรที่ใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง  
จํานวน  20  คน 

กลุมตัวอยาง  30  คน 

ดําเนินการทดลอง 

ทดสอบกอนการเรียน 
ทดลอง 

ทดสอบหลังเรียนพรอม
ประเมินและแสดงความ

คิดเห็น 
เก็บรวบรวมขอมูล

และ 
วิเคราะหผลขอมูล 

วิเคราะหขอมูล 

เขียนรายงานผล สรุปผล 
อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 



บทที่ 4  
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
ในการวิจัยเรื่อง ผลของการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิซึ่ม 

ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนกัศึกษา โปรแกรมวชิาศิลปกรรม ระดับปริญญาตรีสถาบันราช
ภัฏ ผูวิจัยนาํเสนอผลการวิเคราะหขอมูลโดยแบงออกเปน 3 ขั้นตอน ดงันี ้

ตอนที ่ 1  ผลการวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลงัเรียน 
วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ทั้ง 4 ข้ันตอน ของนักศึกษาโปรแกรมวิชา
ศิลปกรรม  ชัน้ปที ่1  สถาบันราชภัฏราชนครินทร ดงัที่แสดงไวในตารางที่ 1-4 และโดยการทดสอบ
คาที (t-test) ดังที่แสดงไวในตารางที ่5   

ตอนที่ 2  ผลการวิเคราะหคามัชฌิมเลขคณิต  ( x ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ของแบบประเมินกระบวนการทํางานและผลงานหลงัจากไดรับการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม 
ของนักศึกษาโปรแกรมวิชาศลิปกรรม ชัน้ปที่ 1  สถาบันราชภัฏราชนครินทร ดังที่แสดงไวในตาราง
ที่ 6 

ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะหคามัชฌิมเลขคณิต  ( x ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ของแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนหลังจากไดรับการสอนตาม
แนวคอนสตรคัติวิซึ่ม  ของนักศึกษาโปรแกรมวิชาศิลปกรรม ชั้นปที่ 1 สถาบนัราชภัฏราชนครินทร 
ทั้ง 4 ข้ันตอน ดังที่แสดงไวในตารางที ่7-10 และสรุปผล ดังที่แสดงไวในตารางที ่11 

 
ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลงัเรียน ของ

การสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ของนกัศึกษาโปรแกรมวิชา
ศิลปกรรม ชั้นปที่ 1 สถาบนัราชภัฏราชนครินทร แยกออกเปน 4 ข้ัน  
 
ตารางที ่ 1   ผลการวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรยีน ขัน้ที ่ 1 : 
การเสาะแสวงหา 
 

จํานวน 
ประชากร 

คามัชฌิมเลขคณิต ( x )  
สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 

กอน 
การทดลอง 

หลัง 
การทดลอง 

30 x  4.63 7.67 
30 S.D. 0.96 0.88 



จากตารางที ่ 1  พบวาคะแนนการวดัผลสัมฤทธิท์างดานการเรียนกอนเรียนมีคาเฉลี่ย 
4.63 (คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.96) สวนคะแนนการวดัผลสัมฤทธิท์างดานการเรียนหลงัเรียน มี
คาเฉลี่ย 7.67 (คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.88) แสดงวา คะแนนหลงัเรียนมีคาเฉลีย่สูงกวาคะแนน
กอนเรียน สวนคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบวาหลังเรียนต่ํากวากอนเรียน แสดงวาคะแนนของผูเรียน
หลังเรียน หลงัจากการสอนโดยใหผูเรียนเสาะแสวงหาขอมูล เร่ืองประเภทตัวพิมพอักษรไทย  มี
ความแตกตางกันนอย คือคะแนนของผูเรียนใกลเคียงกนั 
 
ตารางที ่ 2   ผลการวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรยีน ขัน้ที ่ 2 : 
การคิดวิเคราะหสังเคราะห 
 

จํานวน 
ประชากร 

คามัชฌิมเลขคณิต ( x )  
สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 

กอน 
การทดลอง 

หลัง 
การทดลอง 

30 x  4.67 7.27 
30 S.D. 0.61 1.01 

 
 จากตารางที ่ 2  พบวาคะแนนการวดัผลสัมฤทธิท์างดานการเรียนกอนเรียนมีคาเฉลี่ย 
4.67 (คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61) สวนคะแนนการวดัผลสัมฤทธิท์างดานการเรียนหลงัเรียน มี
คาเฉลี่ย 7.27 (คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.01) แสดงวา คะแนนหลงัเรียนมีคาเฉลีย่สูงกวาคะแนน
กอนเรียน สวนคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบวาหลังเรียนสูงกวากอนเรยีน แสดงวาคะแนนของผูเรียน
หลังเรียน หลังจากการสอนโดยใหผูเรียนวิเคราะหสงัเคราะห การออกแบบตัวเขียน  มีความ
แตกตางกนัมากขึ้น  
 
ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน ข้ันที่ 3                               
:   การจัดโครงสรางแนวคิดใหม และสรางผลงาน 
 

จํานวน 
ประชากร 

คามัชฌิมเลขคณิต ( x )  
สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 

กอน 
การทดลอง 

หลัง 
การทดลอง 

30 x  4.40 7.30 
30 S.D. 0.93 1.09 

 



จากตารางที ่ 3  พบวาคะแนนการวดัผลสัมฤทธิท์างดานการเรียนกอนเรียนมีคาเฉลี่ย 
4.40 (คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.93) สวนคะแนนการวดัผลสัมฤทธิท์างดานการเรียนหลงัเรียน มี
คาเฉลี่ย 7.30 (คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.09) แสดงวา คะแนนหลงัเรียนมีคาเฉลีย่สูงกวาคะแนน
กอนเรียน สวนคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบวาหลังเรียนสูงกวากอนเรยีน แสดงวาคะแนนของผูเรียน
หลังเรียน หลงัจากการสอนโดยใหผูเรียนจัดโครงสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน การออกแบบ
ตัวอักษรประดิษฐ  มีความแตกตางกนัมากขึ้น  
 
ตารางที ่ 4   ผลการวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรยีน ขัน้ที ่ 4 : 
การสรุปและประเมินผลการนําแนวคิดไปใช 
 

จํานวน 
ประชากร 

คามัชฌิมเลขคณิต ( x )  
สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 

กอน 
การทดลอง 

หลัง 
การทดลอง 

30 x  4.40 7.73 
30 S.D. 0.83 1.36 

 
 
 จากตารางที ่ 4  พบวาคะแนนการวดัผลสัมฤทธิท์างดานการเรียนกอนเรียนมีคาเฉลี่ย 
4.40 (คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.83) สวนคะแนนการวดัผลสัมฤทธิท์างดานการเรียนหลงัเรียน มี
คาเฉลี่ย 7.73 (คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.36) แสดงวา คะแนนหลงัเรียนมีคาเฉลีย่สูงกวาคะแนน
กอนเรียน สวนคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบวาหลังเรียนสูงกวากอนเรยีน แสดงวาคะแนนของผูเรียน
หลังเรียน หลงัจากการสอนโดยใหผูเรียนสรุปและประเมนิผลการนาํแนวคิดไปใช ดานการจัดวาง
ตัวอักษร (Lay-out)  มีความแตกตางกนัมากกวาเดิมข้ึน  
 
ตารางที่ 5   สรุปผลการวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลงัเรียนทัง้ 4 ข้ัน 
 
จํานวน 
ประชากร 

คามัชฌิมเลขคณิต ( x )  
สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 

กอน 
การทดลอง 

หลัง 
การทดลอง 

การทดสอบคาท ี
(t – test) 

30 ( x ) 18.07 30.23 
30 (S.D.) 2.39 2.28 

45.51* 

 T .05 (df = 29) =  1.699* 
 *p<0.05 



จากตารางที่ 5 แสดงใหเหน็วา ผลตางระหวางคามัชฌิมเลขคณิต ( x )  ของผลสัมฤทธิ์
ทางดานการเรยีน กอนเรียนและหลังเรียนเทากบั 45.51 ซึ่งมากกวาคาท ี (t) จากตารางคาวิกฤติ
ของการแจกแจงแบบ t (1.699) ที่ความมีนัยสาํคัญที่ระดับ 0.05 จึงสรุปไดวาคามชัฌิมเลขคณิต
( x )ของผลการทดสอบกอนเรียนและผลการทดสอบหลงัเรียนของนักศึกษาโปรแกรมวชิา
ศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบนัราชภัฏราชนครินทร แตกตางกนัอยางมนียัสําคัญที่ระดบั 
0.05 หลงัจากไดรับการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม จงึสรุปไดวา คามิชฌิมเลขคณิต ( x )  และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสงูกวากอนเรียนอยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 
 

ตอนที่  2  ผลการวิเคราะหคามิชฌิมเลขคณิต ( x ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ของแบบประเมินกระบวนการทํางานและผลงานหลงัจากไดรับการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่
มของนักศกึษาโปรแกรมวิชาศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฏราชนครินทร  
 
ตารางที ่ 6  ผลการวิเคราะหคามัชฌิมเลขคณิต  ( x ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของ
แบบประเมินกระบวนการทาํงานและผลงานหลังจากไดรับการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ของ
นักศึกษาโปรแกรมวิชาศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฏราชนครินทร  
 

ลําดับ เกณฑในการพิจารณา x  S.D. การแปลความ 
กระบวนการทํางาน    
1.  การวางแผนการทํางานอยางเปนระบบ 3.93 0.37 ดี 
2.  ความพรอมของวัสดุ – อุปกรณ และ

ขอมูลการออกแบบ 
4.37 0.56 ดี 

3.  การวิเคราะหสังเคราะหขอมูล 3.87 0.35 ดี 
4.  การแกปญหาดวยตนเอง 4.00 0.26 ดี 
5.  ปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น 4.03 0.32 ดี 
ผลงาน    
6.  รูจักใชเทคนิคและวิธีการตาง ๆ ในการ

ทํางาน 
4.07 0.25 ดี 

7.  ความคิดสรางสรรค 4.07 0.25 ดี 
8.  การนาํความรูไปใชในการออกแบบ 4.07 0.36 ดี 
9.  ผลงานสอดคลองกับแนวคดิและ

วัตถุประสงค 
3.87 0.63 ดี 



ลําดับ เกณฑในการพิจารณา x  S.D การแปลความ 
10. ความสมบูรณของผลงาน 3.80 0.61 ดี 

รวม 4.01 0.40 ดี 
 

จากตารางที่ 6  แสดงใหเหน็วา ผลคะแนนจากการประเมินดานกระบวนการทาํงานและ
ผลงาน ดานปฏิบัติ  คือ  1) การเสาะแสวงหาขอมูลตัวพมิพอักษรไทย  2) การออกแบบตัวเขียน
ดวยปากกาปลายตัด  3) การออกแบบตัวอักษรประดษิฐ  และ 4) การออกแบบจัดวางตวัอักษร
(Lay-out)  ผลงานทัง้หมดของผูเรียน อยูในเกณฑระดับดี 

 
ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะหคามิชฌิมเลขคณิต ( x )  และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 

ของแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 
หลังจากไดรับการสอนตามแนวคอนสตรคัติวิซึ่ม ของนกัศึกษาโปรแกรมวิชาศิลปกรรม ระดับ
ปริญญาตรี สถาบนัราชภัฏราชนครินทร 
 
ตารางที่ 7   ผลการวิเคราะหคามิชฌิมเลขคณิต ( x )  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดาน
ความคิดเหน็ของนักศกึษาโปรแกรมวิชาศลิปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบนัราชภฏัราชนครินทร
ข้ันที่ 1 : การเสาะแสวงหา 
 

ลําดับ ประเด็นขอคาํถาม    x  S.D. การแปลความ 
ขั้นการเสาะแสวงหา 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  มีความเหมาะสม
เพียงใด 

4.63 0.61 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

2. เกิดปฏิสัมพนัธกับบุคคลอื่นหรือส่ิงแวดลอม 
เพียงใด 

3.90 0.40 เหมาะสมมาก 

3. การนาํเสนอและวิพากษวิจารณ 3.97 0.56 เหมาะสมมาก 
4. ชวยใหรูจกัการสืบคนขอมูลจากแหลงเรียนรู 3.93 0.36 เหมาะสมมาก 
5. สื่อ / เอกสาร / คอมพิวเตอร มีความเหมาะสมในการ

คนควาดวยตนเอง 
3.77 0.63 เหมาะสมมาก 

รวม 4.04 0.51 เหมาะสมมาก 
  



จากตารางที่ 7 แสดงใหเห็นวาผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 
วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ขั้นการเสาะแสวงหา มีคาเฉลี่ย ( x ) 4.04 นัน่คือ ระดับความคิดเหน็
อยูในระดับเหมาะสมมาก และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.51 แสดงวาผูเรียนมีความคิดเหน็
คอนขางคลอยตามกนั 
 
ตารางที่ 8   ผลการวิเคราะหคามิชฌิมเลขคณิต ( x )  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดาน
ความคิดเหน็ของนักศกึษาโปรแกรมวิชาศลิปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบนัราชภฏัราชนครินทร
ข้ันที่ 2 : การวเิคราะหสังเคราะห 
 

ลําดับ ประเด็นขอคาํถาม      x  S.D. การแปลความ 
ขั้นการวิเคราะหสังเคราะห 

6. นักศึกษาสามารถรูจักวธิีการวิเคราะหและสังเคราะห 3.97 0.32 เหมาะสมมาก 
7. ชวยใหเกิดความคิดริเร่ิม 4.33 0.48 เหมาะสมมาก 
8. ผูเรียนเกิดการพัฒนากระบวนการทํางานอยางเปน

ระบบ 
4.27 0.90 เหมาะสมมาก 

9. ชวยใหมีมานะในการทํางานสําเร็จตามเวลาที่
กําหนด 

4.07 0.78 เหมาะสมมาก 

10. ชวยใหเกิดความกระตือรือรนในการทาํงานเพยีงใด 4.27 0.69 เหมาะสมมาก 
รวม 4.18 0.63 เหมาะสมมาก 

 
 
 จากตารางที่ 8 แสดงใหเห็นวาผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 
วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ขั้นการคิดวิเคราะหสงัเคราะห มีคาเฉลี่ย ( x ) 4.18 นั่นคือ ระดับ
ความคิดเหน็อยูในระดับเหมาะสมมาก และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.63 แสดงวาผูเรียนมี
ความคิดเหน็คอนขางคลอยตามกนั 
 
ตารางที่ 9   ผลการวิเคราะหคามิชฌิมเลขคณิต ( x )  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดาน
ความคิดเหน็ของนักศกึษาโปรแกรมวิชาศลิปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบนัราชภฏัราชนครินทร
ข้ันที่ 3 : การจัดโครงสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน 
 
 



 

ลําดับ ประเด็นขอคาํถาม    x  S.D. การแปลความ 
ขั้นการจัดโครงสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน 

11. ชวยใหเกิดความมัน่ใจ สามารถสะทอนความคิด 
และตีความหมายขอมูล 

4.07 0.74 เหมาะสมมาก 

12. การสรางผลงานมีความสอดคลองตรงกับขอมูลจาก
การสรางแนวคิดใหม 

4.37 0.72 เหมาะสมมาก 

13. นักศึกษาคิดวาไดประโยชนจากการสรางผลงานใน
คร้ังนี้เพยีงใด 

4.43 0.77 เหมาะสมมาก 

14. ชวยใหเกิดการเรียนรูจากการทํางานรวมกบัผูอ่ืน 4.57 0.57 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

15. เชื่อมโยงความรูเดิมและความรูใหม 4.17 0.59 เหมาะสมมาก 
รวม 4.32 0.68 เหมาะสมมาก 

 
 จากตารางที่ 9 แสดงใหเห็นวาผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 
วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ขั้นการ การจดัโครงสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน มีคาเฉลี่ย ( x ) 
4.32 นัน่คือ ระดับความคิดเห็นอยูในระดบัเหมาะสมมาก และคาเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.68 
แสดงวาผูเรียนมีความคิดเห็นคอนขางคลอยตามกนั 
 
ตารางที่ 10   ผลการวิเคราะหคามชิฌิมเลขคณิต ( x )  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดาน
ความคิดเหน็ของนักศกึษาโปรแกรมวิชาศลิปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบนัราชภฏัราชนครินทร
ข้ันที่ 4 : การสรุปและประเมินผลการนําแนวคิดไปใช 
 

ลําดับ ประเด็นขอคาํถาม      x  S.D. การแปลความ 
ขั้นการสรุปและประเมินผลการนําแนวคิดไปใช 

16. แนวคอนสตรคัติวิซึ่มชวยสงเสริมความรู ความ 
เขาใจและความสามารถในดานการออกแบบ 

4.20 0.61 เหมาะสมมาก 

17. ความรูที่ไดเปลี่ยนแปลงไปจากความรูเดมิ ทาํให
สามารถสรุปการสรางความรูใหมไดดวยตนเอง 

4.50 0.50 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

18. เกิดความรู ความเขาใจในเนือ้หาวิชาการออกแบบ
ตัวอักษร 1 

4.53 0.57 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

 



ลําดับ ประเด็นขอคาํถาม      x  S.D. การแปลความ 
19. เกิดทักษะปฏบิัติในการออกแบบตัวอักษร 4.60 0.56 เหมาะสมมาก

ที่สุด 
20. เกิดความชอบ สนุก นาสนใจ และมีทัศนคติที่ดี 4.40 0.67 เหมาะสมมาก 

รวม 4.45 0.58 เหมาะสมมาก 
 
จากตารางที่ 10 แสดงใหเห็นวาผูเรียนมีความคิดเหน็เกีย่วกับการจัดการเรียนการสอน 

วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ขั้นการสรุปและประเมินผลการนาํแนวคิดไปใช มีคาเฉลีย่ ( x ) 4.45 
นั่นคือ ระดับความคิดเห็นอยูในระดับเหมาะสมมาก และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.58 แสดง
วาผูเรียนมีความคิดเหน็คอนขางคลอยตามกนั 
 
ตารางที่ 11   สรุปผลการวิเคราะหคามชิฌิมเลขคณิต ( x )  และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ดานความคิดเห็นของนักศกึษาโปรแกรมวชิาศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฏราช
นครินทร 
 

ลําดับ ประเด็นขอคาํถาม      x  S.D. การแปลความ 
ขั้นเสาะแสวงหา 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  มีความเหมาะสม
เพียงใด 

4.63 0.61 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

2. เกิดปฏิสัมพนัธกับบุคคลอื่นหรือส่ิงแวดลอม 
เพียงใด 

3.90 0.40 เหมาะสมมาก 

3. การนาํเสนอและวิพากษวิจารณ 3.97 0.56 เหมาะสมมาก 
4. ชวยใหรูจกัการสืบคนขอมูลจากแหลงเรียนรู 3.93 0.36 เหมาะสมมาก 

ขั้นวิเคราะหสังเคราะห 
5. สื่อ / เอกสาร / คอมพิวเตอร มีความเหมาะสมในการ

คนควาดวยตนเอง 
3.77 0.63 เหมาะสมมาก 

6. นักศึกษาสามารถรูจักวธีิการวิเคราะหและสังเคราะห 3.97 0.32 เหมาะสมมาก 
7. ชวยใหเกิดความคิดริเร่ิม 4.33 0.48 เหมาะสมมาก 
8. ผูเรียนเกิดการพัฒนากระบวนการทํางานอยางเปน

ระบบ 
 

4.27 0.90 เหมาะสมมาก 



ลําดับ ประเด็นขอคาํถาม      x  S.D การแปลความ 
9. ชวยใหมีมานะในการทํางานสําเร็จตามเวลาที่

กําหนด 
4.07 0.78 เหมาะสมมาก 

10. ชวยใหเกิดความกระตือรือรนในการทาํงานเพยีงใด 4.27 0.69 เหมาะสมมาก 
ขั้นจัดโครงสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน 

11. ชวยใหเกิดความมัน่ใจ สามารถสะทอนความคิด 
และตีความหมายขอมูล 

4.07 0.74 เหมาะสมมาก 

12. การสรางผลงานมีความสอดคลองตรงกับขอมูลจาก
การสรางแนวคิดใหม 

4.37 0.72 เหมาะสมมาก 

13. นักศึกษาคิดวาไดประโยชนจากการสรางผลงานใน
คร้ังนี้เพยีงใด 

4.43 0.77 เหมาะสมมาก 

14. ชวยใหเกิดการเรียนรูจากการทํางานรวมกบัผูอ่ืน 4.57 0.57 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

15. เชื่อมโยงความรูเดิมและความรูใหม 4.17 0.59 เหมาะสมมาก 
ขั้นสรุปและประเมินผลการนําแนวคิดไปใช 

16. แนวคอนสตรคัติวิซึ่มชวยสงเสริมความรู ความ 
เขาใจและความสามารถในดานการออกแบบ 

4.20 0.61 เหมาะสมมาก 

17. ความรูที่ไดเปลี่ยนแปลงไปจากความรูเดมิ ทาํให
สามารถสรุปการสรางความรูใหมไดดวยตนเอง 

4.50 0.50 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

18. เกิดความรู ความเขาใจในเนือ้หาวิชาการออกแบบ
ตัวอักษร 1 

4.53 0.57 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

19. เกิดทักษะปฏบิัติในการออกแบบตัวอักษร 4.60 0.56 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

20. เกิดความชอบ สนุก นาสนใจ และมีทัศนคติที่ดี 4.40 0.67 เหมาะสมมาก 
รวม 4.24 0.66 เหมาะสมมาก 

 
จากตารางที่ 11 แสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีคาเฉลี่ยความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียน

การสอน วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม อยูในระดับเหมาะสมมาก 
 
 
 



ขอเสนอแนะในแบบสอบถามปลายเปดเปนความเรียงตามลําดับความถี่ของนกัศึกษา 
หลังจากไดรับการสอนตามแนวคอนสตรคัติวิซึ่ม ผูวจิัยสามารถแบงออกเปนประเดน็ ดังตอไปนี ้

1.  เสนอแนะในรูปแบบที่ควรเพิ่มเติม  ไดแก 
1.1  ควรเพิ่มเวลาในการทํางานบางขั้นตอน    2 คน 
1.2  ถาคอมพวิเตอรมีมากจะชวยใหการทาํงานดีข้ึน   1 คน 
1.3  ไมมีพื้นฐานในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ทําใหสรางงาน 
        ขั้นตอนสุดทายไมไดดี ควรสอนโปรแกรมกราฟฟกกอน  3 คน 
1.4  อยากใหมีการปฏิบัติการเขียนตัวอกัษรมาก ๆ   1 คน 

2.  เสนอแนะรปูแบบในการเรียน สิง่ที่ควรลดลง 
2.1  ผลงานทีอ่อกมาไมเปนที่พอใจ     1 คน 
2.2  กิจกรรมมากไปหนอย      1 คน 

3.  ขอเสนอในการจัดการเรียนทีน่าสนใจ 
3.1  ดีครบทุกอยาง       1 คน 
3.2  มีระบบ ขั้นตอนและเกิดทักษะ     1 คน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที่  5 
 

สรุปผลการวจิัย  การอภปิราย  และขอเสนอแนะ 
 

การวิจยัในครัง้นี้มวีัตถุประสงค เพื่อศึกษาผลการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตาม
แนวคอนสตรคัติวิซึ่ม ทีม่ีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน ของนักศึกษาโปรแกรมวิชาศลิปกรรม ระดับ
ปริญญาตรี สถาบนัราชภัฏราชนครินทร 

 
สมมติฐานทางการวิจัยคาดวา ภายหลังการทดลอง ผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลัง

เรียน (Post – test) วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม สูงกวาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกอนเรียน (Pre – test) อยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05  

 
ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนกัศึกษาโปรแกรมวิชาศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี ชั้นปที ่ 1 

สถาบนัราชภฏัราชนครินทร จังหวัดฉะเชิงเทรา ซึง่ผูวิจัยใชประชากรทัง้หมดเปนการสุมตัวอยาง 
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Population) จํานวน 30 คน 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งนี ้ คือ 1) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียน

และหลังเรียน แบบทดสอบทั้งหมดเปนแบบปรนัย ชนดิเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ที่ผูวิจัยไดสรางขึน้เอง 
จํานวน 40 ขอ โดยมีคาความเที่ยงเทากบั 0.70  2) แบบประเมินกระบวนการทํางานและผลงาน ซึ่ง
ผูวิจัยสรางขึ้นเปนลักษณะแบบประมาณคา 5 ระดับ โดยแบงการประเมินเปน 2 ดาน คือ ดาน
กระบวนการทาํงาน จาํนวน 5 ขอ และดานผลงาน จํานวน 5 ขอ 3) แบบสอบถามความคิดเหน็
เกี่ยวกับการจดัการเรียนการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวความคดิคอนสตรัคติวิซึ่ม 
เปนแบบประมาณคา  5  ระดับ  จาํนวน 20 ขอ  และแบบสอบถามปลายเปดเปนขอเสนอแนะอืน่ ๆ  

 
เครื่องมือที่ใชในการทดลอง   คือ   แผนการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร  1  ตามแนว 

คอนสตรัคติวิซึ่ม ซึง่ประกอบดวย 4 กิจกรรมคือ กิจกรรมที ่1 ใชข้ันที ่1 การเสาะแสวงหา กิจกรรมที่  
2  ใชขั้นที ่  2 การวิเคราะหสังเคราะห  กจิกรรมที ่  3  ใชข้ันที ่  3  การจัดโครงสรางแนวคิดใหมและ
สรางผลงาน  กิจกรรมที ่4 ใชข้ันที่ 4 การสรุปและประเมินผล การนาํแนวคิดไปใช แตละกิจกรรมใช
สอนตอหนึ่งสปัดาห รวมทัง้หมด 4 สัปดาห ซึ่งเปนกระบวนการที่ตอเนื่องทั้งเนื้อหาและขั้นตอนการ
สอน 
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ในการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจยัไดดําเนนิการสอนดวยตนเอง โดยผูวิจยัไดอธิบายถงึการ
ออกแบบตัวอักษรโดยทัว่ไป สอบถามความรูเดิมของผูเรียนเพื่อเปนการเตรียมความพรอม จากนั้น
ผูวิจัยไดใหผูเรียนที่เปนกลุมทดลอง ทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียน โดยใช
เวลาในการทดสอบ เปนเวลา 40 นาท ีแลวเริ่มทาํการสอนตามกจิกรรมที่ 1-4 ตามแนวคอนสตรัคติ
วิซึ่ม ทัง้ 4 ขั้นตอน เปนเวลา 4 สัปดาห คือสัปดาหที ่ 1 เร่ือง ประเภทตัวพิมพอักษรไทย (ขั้นเสาะ
แสวงหา) สัปดาหที่ 2 เร่ือง การออกแบบตัวเขียน (ข้ันวเิคราะหและสงัเคราะห) สัปดาหที่ 3 เร่ืองการ
ออกแบบตัวอักษรประดิษฐ (ขั้นการจัดสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน) และสัปดาหที่ 4 เร่ือง การ
จัดวางตวัอักษร (ข้ันสรุปและประเมินผลการนาํแนวคิดไปใช)  หลงัจากทดลองสอนครบตาม
กําหนดเวลา ผูวิจัยใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน โดยใชเวลา 40 
นาท ี แลวนาํคะแนนที่ไดจากการทดสอบในการเรียนของผูเรียนมาคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต ( x ) 
และคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D) หลังจากนัน้เปรียบเทียบความแตกตางผลของคะแนนระหวาง
ผลการเรียนของผูเรียนกอนเรียน และหลงัเรียน โดยใชสถิติคาท ี (t- test) แลวนาํมาเปรยีบเทยีบ 
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 
สรุปผลการวจิัย 
 

จากการวิเคราะหขอมูล สามารถนาํมาสูการสรุปผลการวจิัย ซึง่ผูวิจยัแยกออกเปน 3 สวน 
ไดดังนี้ 

1.  ดานผลสัมฤทธิท์างการเรียน วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม 
2.  ดานกระบวนการทาํงานและผลงาน 
3.  ดานความคิดเห็นเกี่ยวกบัการเรียนการสอนตามแนวความคิดคอนสตรัคติวิซึ่ม 

 
1. ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หลังจากการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนว 
คอนสตรัคติวิซ่ึม  พบวาผลตางระหวางคามัชฌิมเลขคณิต ( x )  ของผลสัมฤทธิ์ทางดานการเรียน 
กอนเรียนและหลังเรียนเทากับ 45.51 ซึ่งมากกวาคาท ี(t) จากตารางคาวิกฤติของการแจกแจงแบบ 
t (1.699) ที่ความมนีัยสําคัญที่ระดับ 0.05 จึงสรุปไดวาคามัชฌิมเลขคณิต( x )ของผลการทดสอบ
กอนเรียนและผลการทดสอบหลังเรียนของนกัศึกษาโปรแกรมวิชาศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี 
สถาบนัราชภฏัราชนครินทร แตกตางกันอยางมีนยัสําคญัที่ระดับ 0.05 หลังจากไดรับการสอนตาม
แนวคอนสตรคัติวิชั่น จงึสรุปไดวา คามชิฌิมเลขคณิต ( x )  และผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน
สูงกวากอนเรยีนอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ 0.05 
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2.  ดานกระบวนการทํางานและผลงาน  ในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการปฏิบัติงาน 
การประเมนิไดจากเกณฑแบบประเมินกระบวนการทํางานและผลงาน มาวิเคราะหผลงานซึ่งใชแบบ
ประมาณคา 5 ระดับ โดยผูวิจัยเปนผูตรวจใหคะแนนตามเกณฑ และนําคะแนนมาหาคามัชฌิมเลข
คณิต ( x )  และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D)  คะแนนของกระบวนการทาํงานและผลงาน 
หลังจากการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ผูวิจยัแยกออกแตละดาน สรุปไดดังนี้ 

ดานกระบวนการ ประกอบดวยหวัขอทีพ่จิารณา 5 รายการ คือ รายการที่ 1-5 และ ดาน
ผลงาน ประกอบดวยหวัขอที่พิจารณา 5 รายการ คือ รายการที่ 6-10 รายละเอยีด ดังนี ้

ดานกระบวนการ 
รายการที่หนึง่  การวางแผนการทํางานอยางเปนระบบ ผูเรียนมีคะแนนอยูในเกณฑ 

ระดับดี   ( x   = 3.93) 
รายการที่สอง  ความพรอมของวัสดุ-อุปกรณและขอมูลการออกแบบ ผูเรียนมีคะแนนอยู

ในเกณฑ  ระดับดี   ( x  = 4.37) 
รายการที่สาม  การวิเคราะหสังเคราะหขอมูล   ผูเรียนมคีะแนนอยูในเกณฑ ระดับดี  

( x  =  3.87) 
รายการที่ส่ี   การแกปญหาดวยตนเอง   ผูเรียนมีคะแนนอยูในเกณฑ ระดับดี      

( x  = 4.00) 
รายการที่หา   ปฏิสัมพนัธกบับุคคลอื่น         ผูเรียนมีคะแนนอยูในเกณฑ ระดับดี      

( x    = 4.03) 
ดานผลงาน 
รายการที่หก   รูจักใชเทคนิคและวิธีการตาง ๆในการทาํงาน  ผูเรียนมีคะแนนอยูใน

เกณฑ ระดับดี ( x   = 4.07) 
รายการที่เจ็ด  ความคิดสรางสรรค   ผูเรียนมีคะแนนอยูในเกณฑ ระดบัดี   

( x    = 4.07) 
รายการที่แปด   การนําความรูไปใชในการออกแบบ   ผูเรียนมีคะแนนอยูในเกณฑ ระดับ

ดี  ( x    =  4.07) 
รายการที่เกา   ผลงานสอดคลองกับแนวคดิและวัตถุประสงค   ผูเรียนมีคะแนนอยูใน

เกณฑ ระดับดี  ( x    = 3.87) 
รายการที่สิบ  ความสมบูรณของผลงาน     ผูเรียนมีคะแนนอยูในเกณฑ ระดับดี        

( x    = 3.80) 
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ผลคะแนนดังกลาว แสดงใหเหน็วาหลังจากสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนว
คอนสตรัคติวิซึ่ม ดานกระบวนการเรื่องที่ผูเรียนทาํคะแนนไดมากทีสุ่ด คือ  ความพรอมของวัสดุ
อุปกรณและขอมูลการออกแบบเรื่องที่ผูเรียนทําไดหลงัการเรียนรองลงมาคือ ปฏิสัมพันธกับบุคคล
อ่ืน ถัดมาคือ การแกปญหาดวยตนเอง  เร่ืองตอมาคือ การวางแผนการทํางานอยางเปนระบบ และ
เร่ืองสุดทาย คือ การวิเคราะหสงัเคราะหขอมูล สวนในดานผลงาน เร่ืองที่ผูเรียนทําคะแนนไดมาก
ที่สุดคือ รูจักใชเทคนิคและวธิีการตางๆในการทาํงาน ความคิดสรางสรรค การนาํความรูไปใชในการ
ออกแบบ รองลงมาคือ ผลงานสอดคลองกับแนวคิดและวัตถุประสงค  และเรื่องสดุทายคือ ความ
สมบูรณของผลงาน  สรุปผลการประเมนิดานกระบวนการและผลงานอยูในเกณฑ ระดับดี ( x  = 
4.01) 
 
3.  ดานความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตาม
แนวคอนสตรัคติวิซ่ึม ของนักศกึษาโปรแกรมวชิาศลิปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบนัราช
ภัฏราชนครนิทร  แบงออกได 4 ตอนดังนี ้

3.1  ขั้นตอนการเสาะแสวงหาขอมูล อยูในระดับที่เหมาะสมมาก 
 3.2  ขั้นตอนการวิเคราะหสังเคราะห อยูในระดับที่เหมาะสมมาก 

3.3 ขั้นตอนการจัดโครงสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน อยูในระดับเหมาะสมมาก 
3.4 ขั้นตอนการสรุปและประเมินผลการนาํแนวคิดไปใชอยูในระดับเหมาะสมมาก 
สรุปวาผูเรียน มีความคิดเหน็เกีย่วกับการจัดการเรียนการสอนวิชา การออกแบบตัวอักษร 1 

ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม อยูในระดับ เหมาะสมมาก  
 
ผลจากแบบสอบถามความคิดเห็น เกี่ยวกบัการเรียนการสอนหลังจากการสอนวิชาการ 

ออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ทําใหผูวิจัยพบขอสรุปในแตละตอนดังนี ้
 ในตอนที่ 1 คือ ความคิดเหน็ของผูเรียนเกี่ยวกับการจดัการเรียนการสอนวิชาการออกแบบ
ตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ในขั้นที่ 1 การเสาะแสวงหาขอมูล ประเภทตวัพิมพอักษรไทย 
ผูวิจัยไดสรุปตามลําดับความคิดเห็นที่มากที่สุดไปหานอยที่สุด ไดดังนี้ 1) การจัดกิจกรรมการเรยีน
การสอนมีความเหมาะสมมากที่สุด ( x = 4.63)  2) การนําเสนอและวิพากษวิจารณ มีความ
เหมาะสมมาก ( x  = 3.97)  3) ชวยใหรูจักการสืบคนขอมลูจากแหลงเรยีนรู มีความเหมาะสมมาก 
( x  = 3.93)  4) เกิดปฏิสัมพนัธกับบุคคลอืน่หรือส่ิงแวดลอม มีความเหมาะสมมาก ( x  = 3.93)  
และ 5) ส่ือ/เอกสาร/คอมพิวเตอรมีความเหมาะสมในการคนควาดวยตัวเอง มีความเหมาะสมมาก 
( x = 3.77) 
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 ในตอนที่ 2 คือ ความคิดเห็นของผูเรียนเกีย่วกับการจัดการเรียนการสอนวิชาการ
ออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ในขัน้ที่ 2 การวิเคราะห สังเคราะห เพื่อออกแบบ
ตัวเขียน ผูวิจยั ไดสรุปตามลําดับความคดิเห็นที่มากทีสุ่ดไปหานอยที่สุด ไดดังนี ้  1) ชวยใหเกิด
ความคิดริเร่ิม มีความเหมาะสมมาก ( x  = 4.33)  2) ผูเรียนเกิดการพัฒนากระบวนการทํางาน
อยางเปนระบบและชวยใหเกิดความกระตือรือรนในการทํางาน มีความเหมาะสมมาก ( x  = 4.27)  
3) ชวยใหมมีานะในการทาํงานสําเร็จตามเวลาที่กาํหนด มีความเหมาะสมมาก ( x  = 4.07)  4) 
ผูเรียนสามารถรูจักวิธกีารวเิคราะหและสงัเคราะห มีความเหมาะสมมาก ( x  = 3.97) 
 
 ในตอนที ่3 คือ ความคิดเหน็ของผูเรียนเกี่ยวกับ การจดัการเรียนการสอนวิชาการออกแบบ
ตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ในขั้นที่ 3 การจดัสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน เร่ือง การ
ออกแบบตัวอักษรประดิษฐ ผูวจิัยไดสรุปตามลําดับความคิดเหน็ทีม่ากที่สุดไปหานอยที่สุด ไดดังนี้  
1) ชวยใหเกิดการเรียนรูจากการทาํงานรวมกับผูอ่ืน มีความเหมาะสมมากที่สุด ( x  = 4.57)  2) 
ผูเรียนคิดวาไดประโยชนจากการสรางผลงานในครั้งนี้ มีความเหมาะสมมาก ( x  = 4.43)  3) การ
สรางผลงานมคีวามสอดคลองตรงกับขอมลูจากการสรางแนวคิดใหม มีความเหมาะสมมาก ( x  = 
4.37)  4) เชื่อมโยงความรูเดิมและความรูใหม มีความเหมาะสมมาก ( x  = 4.17)  5) ชวยใหเกิด
ความมัน่ใจ สะทอนความคดิและตีความหมายขอมูล มคีวามเหมาะสมมาก ( x  = 4.07) 
 
 ในตอนที ่4 คือ ความคิดเหน็ของผูเรียนเกี่ยวกับ การจดัการเรียนการสอนวิชาการออกแบบ
ตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ในขั้นที ่ 4 สรุปและประเมินผลการนาํแนวคิดไปใช เร่ือง การ
จัดวางตวัอักษร (Lay-out) ผูวิจัยไดสรุปตามลําดับความคิดเหน็ทีม่ากที่สุดไปหานอยที่สุด ไดดังนี้ 
1) เกิดทักษะปฏิบัติในการออกแบบตัวอักษร มีความเหมาะสมมากที่สุด ( x  = 4.60)  2) เกิด
ความรู ความเขาใจในเนื้อหาวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 มีความเหมาะสมมากทีสุ่ด ( x  = 4.53)  
3) ความรูที่ไดเปลี่ยนแปลงไปจากความรูเดิม ทาํใหสามารถสรุปการสรางความรูใหมไดดวยตนเอง 
( x  = 4.50)  4) เกิดความชอบ สนกุ นาสนใจ และมทีัศนคติที่ดี มีความเหมาะสมมาก ( x  = 4.40)  
5) แนวคอนสตรัคติวิซึ่มชวยสงเสริมความรู ความเขาใจ และความสามารถในดานการออกแบบ ( x  
= 4.20) 
 

 สรุปผลจากแบบสอบถามความคิดเห็นเกีย่วกับการเรียนการสอนหลงัจากการสอนวิชาการ
ออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ทัง้ 4 ข้ันตอน โดยจัดลําดับความคดิเห็นที่มากทีสุ่ด
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ไปหานอยที่สดุ ไดดังนี้ 1) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีความเหมาะสมมากที่สุด  2)  เกิด
ทักษะปฏิบัติในการออกแบบตัวอักษร  3) ชวยใหเกิดการเรียนรูจากการทํางานรวมกับผูอ่ืน  4) เกิด
ความรูความเขาใจในเนื้อหาวิชาการออกแบบตัวอักษร 1   5)  ความรูที่ไดเปลี่ยนแปลงไปจาก
ความรูเดิม สามารถสรุปการสรางความรูใหมดวยตนเอง  6) ไดประโยชนจากการสรางผลงานใน
การเรียนครัง้นี้  7) เกิดความชอบ สนุก นาสนใจ และมีทัศนคติที่ด ี   8) การสรางผลงานมีความ
สอดคลองตรงกับขอมูลจากการสรางแนวคิดใหม  9) ชวยใหเกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรค  10) 
ผูเรียนเกิดการพัฒนากระบวนการทํางานอยางเปนระบบ 11) ชวยใหเกิดความกระตือรือรนในการ
ทํางาน 12) แนวคอนสตรัคติวิซึ่มชวยสงเสริมความรูความเขาใจ 13) ความสามารถในดานการ
ออกแบบ  14) เชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม  15) สามารถรูจักวิธีการวิเคราะหและสังเคราะห 
16) ชวยใหมมีานะในการทาํงานสาํเร็จตามเวลาที่กาํหนด   17) การนําเสนอและวิพากษวิจารณ 
18) ชวยใหรูจักการสืบคนขอมูลจากแหลงเรียนรู    19) เกิดปฏิสัมพนัธกับบุคลลอืน่หรือส่ิงแวดลอม    
20) ส่ือ เอกสาร คอมพวิเตอร มีความเหมาะสมในการคนควาดวยตนเอง       

จากแบบสอบถามดังกลาว ผูวิจัยสรุปไดวา การจดัการเรียนการสอนวิชาการออกแบบ
ตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่มนั้นทัง้หมดอยูในระดับที่เหมาะสมมาก  ( x   = 4.24) 

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมในแบบสอบถามปลายเปด ผูวิจยัสามารถแบงออกเปนประเดน็ 

ดังตอไปนี้  1.  เสนอแนะรูปแบบในการเรียน ที่ควรเพิ่มเติม ไดแก  1) ไมมพีื้นฐานในการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรทาํใหสรางงานในขัน้ตอนสุดทายไมไดดีและควรสอนโปรแกรมกราฟกกอน                              
3    คน  2) ควรเพิ่มเวลาในการทํางานบางขั้นตอน 2   คน  3)  ถาคอมพวิเตอรมีมาก จะชวยใหการ
ทํางานดีขึ้น   1   คน  4)  อยากใหมีปฏิบัติการเขียนมาก ๆ  1  คน  2.  เสนอแนะรูปแบบในการเรียน
ในสิ่งที่ควรลดลง ไดแก  1)  ผลงานที่ออกมาไมเปนทีพ่อใจ   1  คน  2)  กิจกรรมมากไปหนอย   1  
คน    3.   เสนอแนะในสิง่ทีน่าสนใจ  ไดแก  1)  ดีครบทุกอยาง  1  คน  2)  มีระบบขั้นตอน และเกิด
ทักษะ   1  คน 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 
1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

จากผลการวิจยัพบวา ผลการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม  
ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนกัศึกษาโปรแกรมวิชาศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบนัราช
ภัฏราชนครินทร มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์หลงัการเรียนสงูขึ้นกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียน อยางมีนยัสําคัญ
ทางสถิติที่ระดบั 0.05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานของการวิจัย ทัง้นี้เปนผลเนื่องมาจากกิจกรรมการ
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เรียนการสอนที่จัดขึ้นมีความสอดคลองกบัแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ทีว่า การเรียนรูเกิดจากการ
สรางความรูโดยผูเรียนเปนผูสรางความรู ไดมีโอกาสคิด ออกแบบ เปนผูคนควา สํารวจทดลองดวย
ตนเอง เปนกระบวนการสรรคสรางความรู โดยความรูเดิมเปนพื้นฐานสาํคัญของการสรางสรรค
ความรูใหม และคุณภาพของการเรียนรูมคีวามสัมพันธกับบริบทที่เกดิขึ้น (บุญเชิด   ภิญโญอนันต
พงษ, 2540)  เปนการเรียนการสอนอีกลกัษณะหนึง่ที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางและมุงเนนการเรยีนรู
และประสบการณที่มีมากอนของผูเรียนซึง่แตกตางกัน (ใจทิพย ณ สงขลา, 2542) ซึ่งอยูบนฐานการ
มีสวนรวมในการแกปญหาและการคิดอยางมีวิจารณญาณตอกิจกรรมการเรียนรู นาํมาประยกุตกบั
สถานการณใหม ๆ และทําใหเปนความรูใหมที่ไดรับมากับโครงสรางทางสติปญญาที่มีอยูกอน 
(Martine Brine,1999) หรืออาจกลาวไดวา การเรียนรูเปนกระบวนการที่เกิดขึน้ภายในตอผูเรียน 
ผูเรียนจะเปนผูสรางความรูจากความสัมพันธระหวางสิง่ทีพ่บเห็นกับความรูความเขาใจที่มีอยูเดิม 
เนนใหสรางความรูโดยผานกระบวนการคดิดวยตนเอง  (Driver  and Bell,1986) จนทําใหเกิด
แนวคิด สามารถสรางองคความรูทางการออกแบบไดดวยตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดังกลาว 
ทําใหเหน็ถงึความสัมพนัธในดานการนําแนวคิดคอนสตรัคติวิซึ่ม มาใชในการจัดการเรียนการสอน
วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ไดเปนอยางด ีสอดคลองกับงานวิจยัของ ประวีณา  นิลนวล (2541)  
สุกัญญา  กตญัู (2542)  สิริชนม  ปนนอย (2542) ) และในงานวจิัยของ แจมจันทร  ทองสา 
(2544) ที่วา การนํารูปแบบการสอนตามแนวคอนสตรคัติวิซึ่ม มาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ทํา
ใหผลการเรียนของผูเรียนสงูขึ้น โดยเฉพาะอยางยิง่มีความสอดคลองกับงานวิจยัของ Patrical L. 
Rogers และ Michael Mack (1996) ที่พบวา การเรียนการสอนการออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิ
ซึ่ม ทาํใหผูเรียนประสบความสาํเร็จในการคนหาองคความรูดวยตนเอง และผลิตผลงานการ
ออกแบบที่มีคณุภาพสูงขึน้อยางมาก 

 
จากการจัดการเรียนการสอน วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ซึง่

ประกอบดวย 4 ขั้นตอน คือ  1. ขั้นเสาะแสวงหา  2.  ข้ันการวิเคราะหและสังเคราะห  3.  ข้ันจัด
โครงสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน  และ 4.  ข้ันสรุปและประเมินผลการนําแนวคิดไปใช ซึง่
พบวา แตละขั้นตอนมีความสําคัญตอผูเรียนเปนอยางมาก และเปนความตอเนื่องโดยเชื่อมโยง
เนื้อหากิจกรรมและกระบวนการของขัน้ตอน ผูวจิัยขออภิปรายเปนลาํดับข้ันดังนี ้

1.1 ขั้นเสาะแสวงหา 
 กิจกรรมที่ 1 คือ การคนควาเสาะแสวงหาประเภทของตัวพิมพอักษรไทย ผูเรียนได

ใชพื้นฐานความรูเดิมเปนขอมูลเบื้องตน ในการกําหนด แบงประเภทของตัวพมิพที่ตางกนัออกไป ซึ่ง
สอดคลองกับ  Von  Glasersfeld (1991) ไดกลาววา ในการหาคาํอธิบาย บุคคลทุกคนไดสราง
โมเดล ปรากฏการณ หรือเหตุการณที่ไดพบในสมอง อาจจะแปลกแตกตางกับผูเชี่ยวชาญ ซึง่การ
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สรางความหมายอาจไดรับคําแนะนําจากบุคคลอื่นดวย จากนัน้ผูเรียนไดแลกเปลี่ยนขอมูล
หลังจากเสาะแสวงหากับเพือ่นๆในชั้นเรียนแลวจัดประเภทหมวดหมูของตัวพมิพอักษรไทย ซึง่เปน
การเรียนรูโดยมีความสมัพนัธกับเพื่อนโดยตรง ดังที ่Simone  Conceicao-Runlee and Barbara J. 
Daley (n.d.) ไดกลาวถึงหลักของการเรยีนรูแบบคอนสตรัคติวิซึ่มวา กิจกรรมการเรียนรู ผูเรียนได
เขาถึงประสบการณตามความรูและความเชื่อของผูเรียนเอง สามารถสรางความรูดวยตนเองได 
นอกจากนี ้ เร่ืองของภาษา ถอยคาํ กย็งัมีสวนสําคัญในกิจกรรมของผูเรียนดวย ผูเรียนไดพูดคุย 
วิพากษวิจารณ แสดงความคิดเห็นรวมกนั ในภาษาไมตองเปนทางการ จะชวยใหเกิดความเขาใจได
งายในกลุม ซึง่สอดคลองกบั  Martine Brine (1999)ที่วา การเรียนรูเปนกระบวนการที่ผูเรียนใช
ความรูสึกและสรางความหมายเกีย่วของกบัถอยคํา ภาษา ภาษาที่ใชมีอิทธพิลตอการเรียนรูมาก 

เมื่อผูเรียนไดขอมูลตัวพิมพทัง้  2  ประเภท คือตัวพมิพเนื้อเร่ือง และตัวพิมพตกแตง แลว 
การเสาะแสวงหาขั้นตอไป คือ การระบุชื่อรูปแบบ (Font) ตัวอักษร เพื่อใหเกิดความรู สามารถจดจาํ
ชื่อตัวอักษรแตละรูปแบบได ชวงนี้ผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูรวมกัน เกิดปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน และ
ใชแหลการเรียนรูจากแหลงสือ่ คือ การหาขอมูลจากเอกสาร หนงัสือตัวอักษร คอมพิวเตอรโปแกรม  
CorelDraw  Photoshop  Illustrator และจากแผนโปรแกรมรวมตัวอกัษร (Clip Art) จนสามารถหา
ชื่อตัวอักษรแตละรูปแบบได ซึ่งสอดคลองกับ Driver and Bell (1986) ที่วา การเรียนรูเปน
กระบวนการทีผู่เรียนมีสวนรวมสรางความหมายของความรูนั้น ไมวาความรูนั้นไดมาจากหนังสอื
เรียน จากการพูดคุย หรือจากประสบการณรอบตัว 

จึงสรุปไดวา ขั้นเสาะแสวงหา ผูเรียนตองใชความรูเดมิเปนพื้นฐานเดิมในการคนควา มี
กระบวนการสรางความรู โดยการปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น การสืบเสาะขอมูลจากแหลงการเรยีนรู
ตางๆ จนสามารถหาขอสรุป เปนขอความรูใหมได 

1.2 ข้ันวิเคราะหและสังเคราะห 
กิจกรรมที ่2 คือ การวเิคราะหและสังเคราะหตัวพิมพเพือ่ออกแบบตัวเขียน ขัน้นี้เปน

กระบวนการสรางความเขาใจที่ตอเนื่องจากขอมูลความรูเดิม หรือเปนกระบวนการทางสติปญญา 
หมายความวา ผูเรียนตองวเิคราะหตัวพิมพ แลวจาํแนกแยกแยะตัวอกัษรที่แสดงลายเสนถงึการใช
ปากกปลายตดั หรือปากกาสปดบอลล ในการออกแบบตัวเขียน ผูเรียนตองวเิคราะหสังเคราะห ตัว 
พิมพเพื่อนํามาออกแบบใหม ในขัน้ตอนนี ้ปฏิสัมพนัธของผูเรียนกับผูเรียน นับวามคีวามสาํคัญมาก 
ดังที่ สนัติ  คุณประเสริฐ (2544) ไดอธิบายถึง การสังเคราะห เปนการพิจารณา ไตรตรองรวมกัน 
เปนการสรางความหมายใหมทีเ่กิดจากการอธิบาย พดูคุย แลกเปลีย่นประสบการณความรูผานชอง
ทางการนําเสนอขอมูล วเิคราะห วิจารณ ถกเถยีง แสดงความคิดเหน็รวมกนั กอใหเกิดขอความรูที่
กวางขวางยิ่งขึ้น การวิเคราะห สงัเคราะหในขั้นตอนนี้ วธิีการสอนเปนแบบคนพบ (Discovery 
Learning) และแบบแกปญหา (Problem-Solving) เนื่องจากผูเรียนตองคิดแกปญหาอยางเปน
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กระบวนการ ตองฝกทกัษะการสังเกตตัวอักษรแตละรูปแบบ แยกแยะความแตกตางออกมา
เปรียบเทยีบ การใหเหตุผล การอางอิง หรือการสรางสมมติฐาน ซึ่งพฒันาไปจากขอมูลที่มีอยูเดมิ 

1.3 ข้ันการจัดโครงสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน 
 กิจกรรมที ่3 เร่ือง การจัดโครงสรางแนวคดิใหมและสรางผลงานการออกแบบตัว 

อักษรประดิษฐ ขั้นตอนนี้ ผูเรียนมพีื้นฐานประสบการณเดิม คือ ประเภทของตัวพิมพอักษรไทย ตวั 
เขียนที่พัฒนามากจากตัวพมิพ ดงันัน้ ผูเรียนไดประมวลลักษณะรูปแบบตัวอักษร แลวจัดโครงสราง  
แนวคิดใหมดวยการสรุป เปรียบเทียบ กิจกรรมที่ 1 และ 2 จนสามารถออกแบบตัวอักษรประดิษฐ 
โดยอาศัยความรูเดิมเปนฐาน แลวสรางผลงานโดยใชเครื่องมือตามอิสระ ขั้นตอนนี้ แสดงใหเหน็ถงึ
การเชื่อมโยงความรูเดิม กับความรูใหม ซึง่สอดคลองกบั Henderson (1996) ทีว่าการเรียนจะเกดิ 
ขึ้นไดดีเมื่อมีการเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมและสรางความหมายของความรูเดิมดวยตนเอง 

1.4 ข้ันสรุปและประเมินผลการนําแนวคิดไปใช 
 กิจกรรมที ่4 เร่ือง สรุปและประเมินผลการนําแนวคิดไปใชออกแบบจัดวางตวัอักษร 

ขั้นตอนนี้เปนการสรุปองคความรูจาก 3 กิจกรรมที่ผานมา โดยการนาํตัวอักษรประดิษฐจากกิจกรรม
ที่ 3 มาใชเปนหัวขอ (Headline) ในการออกแบบโปสเตอร ในตัวชิน้งาน สามารถใชตัวพิมพ 
ตัวเขียน มาประกอบในชิน้งานไดตามองคประกอบของโปสเตอร ซึ่งเปนการตรวจสอบความคิดและ
องคความรูในภาพรวม ผูเรียนสามารถสรุปและประเมินผลการนาํแนวคิดไปใชได การนําเสนอ
ผลงานของแตละคนยอมมีความแตกตางกนัไป อาจเปนเพราะการใชเครื่องมือและขีดจํากัดในดาน
ทักษะดวย แตที่เดนชัดคือ ดานกระบวนการสรางองคความรู ผูเรียนทกุคน มีการพฒันาในการ
สืบคนเสาะแสวงหา วิเคราะห สงัเคราะห ขอมูล สรางแนวคิดใหม และสามารถสรางผลงาน สรุป 
และประเมินผลงานของตนเองได 

 
สรุปไดวา ข้ันตอนกระบวนการเรียนการสอน วชิาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอน 

สตรัคติวิซึ่ม ทัง้ 4 ขั้นตอน ผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ และทกัษะ เกิดกระบวนการสรางองค
ความรูดวยตนเองได เปนขัน้ตอนที่ทาํใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้นตามสมมติฐานที่ตั้งไว สอด 
คลองกับงานวจิัยทัง้ในประเทศและตางประเทศที่นาํแนวคอนสตรัคติวิซึ่มมาใชในการเรียนการสอน 
 

2.   กระบวนการทาํงานและผลงานจากการออกแบบตัวอักษรตามแนวคอนสตรัค 
ติวิซ่ึม    

การสรางผลงาน เปนการสะทอนประสบการณทางดานทฤษฎี ทกัษะ และเจตคติใหเปน
ประโยชนเพื่อนําไปสูการผลิตตัวผลงาน ผลงานการออกแบบที่ไดรับจากการเรียนรูนัน้ไมไดขึ้นอยู
กับสภาพแวดลอมทางการเรียนรูใหมที่ไดรับเทานั้น แตยังขึ้นอยูกบัพื้นฐานประสบการณเดิมของ
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ผูเรียนทัง้ทางดานทฤษฎี ทักษะ และเจตคติที่มีอยูเดิมในตัวผูเรียน มีอิทธพิลโดยตรงตอการ
สรางสรรคผลงานและการประเมินผลตองตรวจสอบทั้งกระบวนการ (Process) และตัวผลงาน 
(สันติ คุณประเสริฐ, 2544) การทดลองนี ้ผูวิจัยไดใชแบบประเมินกระบวนการทาํงานและผลงานกับ
ผูเรียนทัง้ 4 ขั้นตอนที่ตอเนือ่ง ซึง่สามารถแยกอภิปรายได 2 ดาน คือ ดานกระบวนการทาํงานและ
ดานผลงาน ซึง่พบวา 

 
2.1 ดานกระบวนการทาํงาน 
 การสอนเพื่อใหบรรลุผลสัมฤทธิท์างการเรียนมิไดข้ึนอยูกับความรูทางสติปญญา

เพียงอยางเดยีว แตยังตองอาศัยองคประกอบอื่นๆดวย เชน กระบวนการทาํงาน ดงัที ่Ward (2001, 
อางถงึใน สันติ  คุณประเสริฐ,2545) ที่วา บทบาทผูสอนสําคัญที่สดุที่จะตองคอยเอาใจใสติดตาม
กระบวนการเรยีนและผลการเรียนอยางใกลชิด ซึ่งผูวิจยัพบวา ดานกระบวนการ ผูเรียนมีความ
พรอมของวัสดุ-อุปกรณ และขอมูลการออกแบบมากทีสุ่ด ทั้งนี้อาจเปนเพราะวาผูเรียนไดใหความ
สนใจในการทาํกิจกรรมประกอบกับกิจกรรมในการสอนตองมีการแลกเปลี่ยนขอมูลโดยผูสอนและ
ผูเรียนไดจัดเตรียมสื่อ เอกสาร ไวเปนแหลงการเรยีนรูในการปฏบิัติงาน เมือ่วิเคราะหตาม
กระบวนการทาํงาน ทั้ง 4 กิจกรรม ในดานความพรอมของวัสดุอุปกรณและขอมูลการออกแบบ คอื 
ขั้นที ่ 1 การเสาะแสวงหา ผูเรียนคนควาขอมูลจากสื่อที่มีอยูแลว และจากที่ผูเรียนเตรียมมา เชน 
หนงัสือพมิพ แผนพับ แผนปลิว โปสเตอร  ทําใหเกิดการเรียนรูแลกเปลี่ยนขอคิดเห็น สามารถสรุป
เปรียบเทยีบประเภทของตัวพิมพเนื้อเร่ืองและตัวพิมพตกแตงได อธิบายถงึความแตกตางได ในขัน้ที ่
2 เร่ือง การออกแบบตัวเขียน ผูเรียนมีความพรอมในวัสดุอุปกรณ เนือ่งจากตองมีอุปกรณเปนของ
ตนเองในการปฏิบัติงาน รวมถึงขอมูล เพือ่สําหรับเขียนตัวอักษรที่ไดจากการคนควาในข้ันตอนที่ 1 
ขั้นที่ 3 เร่ือง ออกแบบตัวอักษรประดิษฐ ผูเรียนมีลกัษณะเฉพาะในการใชเครื่องมอืตามความถนัด
ในการออกแบบ จงึมีการเตรียมพรอมวัสดุเปนอยางด ีและในขั้นที ่4 เร่ือง การจัดวางตัวอักษร (Lay-
out) ซึ่งเปนกระบวนการตอเนื่องจากความรูเดิมที่ไดรับมา สรางแนวคิดใหมโดยการสรางผลงาน 
เปนการสรปุผลไดอีกระยะหนึ่งของการประเมินผล ผูเรียนไดวางแผนไวแลววา ส่ิงที่จะนาํมา
ออกแบบ ควรจะมีขอมูลและใชวัสดุอุปกรณชนิดใด สรุปไดวา ผูเรียนมีความพรอมในเรื่องวัสดุ
อุปกรณและขอมูลการออกแบบอยูในระดับดี ซึ่งสอดคลองกับ ใจทิพย   ณ สงขลา(2542) ได
กลาวถึง การเรียนการสอนมุงเนนกระบวนการเรียนรูที่ตอเติมจากความรูประสบการณที่มมีากอน 
ผูเรียนตองมทีกัษะในการตรวจสอบและควบคุมการเรียนของตนเอง  

หัวขอสําคัญรองลงมาที่แสดงคอนขางเดนชัด คือ ปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น ซึ่งอาจเปน
เพราะการปฏบิัติงานตองอาศัยกระบวนการที่มีสวนรวม ดังที่ Driver and Bell (1986) ไดกลาววา 
เมื่อคนเรามีปฏิสัมพันธกับปรากฏการณตางๆ หรือบุคคลอื่น เราจะมีสวนรวมในการตั้งสมมติฐาน 
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ตรวจสอบและเปลี่ยนแปลงความคิด ซึง่ตรงกับหลกัของการสรางองคความรูใหเกิดแกผูเรียน คือ 
ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับทุกส่ิงที่อยูแวดลอมเพื่อคนหา อธิบายสิง่ตาง ๆ และสรางสิ่งที่มี
ความหมายแลกเปลี่ยนขอมูลซึ่งกนัและกัน จนสามารถสรุปเปนขอความรูที่ผูเรียนกําหนดได ผูวจิัย
ยังพบวาในกระบวนการทํางาน ผูเรียนตองอาศัยการแกปญหาดวยตนเอง อาจเปนเพราะผูเรียนตอง
คนควาขอมูลนั้น และปฏิบตัิงานที่เปนรายบุคคล และเปนกลุม ทําใหมีการแกปญหา กลาวคือ ใน
การคนควาหาขอมูล ผูเรียนอาจมพีืน้ฐานในการใชคอมพิวเตอรไมดพีอ จึงตองแกปญหาโดยใช
เพื่อนสมาชิกในกลุมชวยเหลอืซ่ึงกนัและกนั โดยทกุขั้นตอนตองอาศัยการแกปญหาเพื่อใหการ
เรียนรูเปนไปตามขั้นตอน มีการแกปญหาดานการเลือกตัวพิมพมาใชในการออกแบบโดยการนํา
ตัวอักษรมาเปนหวัเรื่อง การออกแบบจัดหนา การเลือกภาพประกอบดังที่  ปยะชาติ  แสงอรุณ 
(2531) ไดกลาววา ผูออกแบบจะตองใชความคิดในการแกปญหาโดยอาศัยประสบการณและ
ความรูเพื่อบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไว  

หัวขอสําคัญถดัมาคือ การวางแผนการทาํงานอยางเปนระบบ เนื่องจากผูเรียนตองมีการ
เตรียมความพรอมดานวัสดุ-อุปกรณ เชน กระดาษ ดนิสอ ปากกา สีโปสเตอร กระดาษโปสเตอร 
และปฏิบัติงานไดตามขั้นตอนและตรงตามระยะเวลาทีก่ําหนด รวมถึงการทาํงานเปนกลุม ผูเรียนมี
การประชุมวางแผนรวมกัน โดยการแบงการทํางานในการคนควาหาขอมูล เพื่อใหไดขอมูลจาก
แหลงขอมูลทีห่ลากหลาย และหัวขอสุดทายคือ การวิเคราะหสังเคราะหขอมูล ทั้งนี้อาจเนื่องจาก 
การวิเคราะหสังเคราะหขอมูลจากตวัพิมพที่เปนประเภทของการเขียนดวยปากกาสปดบอลล และ
ปากกาปลายตัด ผูเรียนตองบอกถงึลักษณะเดนที่เปนเอกลักษณเฉพาะของตัวอกัษรประเภทหวัตัด
เฉียง หรือตัวริบบ้ิน เพื่อใหเหน็ถงึความสัมพันธ ความกลมกลนืของตัวอักษรแตละตัว แลวนาํผล
จากการสังเคราะหขอมูลมาออกแบบใหม เปนการออกแบบตัวเขียน (Script) ขั้นตอนนี้จะมีการใช
เวลาคอนขางมาก เพราะวาผูเรียนยงัไมเคยไดรับการเรียนการสอนโดยใหฝกการวิเคราะหและ
สังเคราะหขอมูลจากขอมูลเดิม 

 
2.2 ดานผลงาน 
 ผลงานเกิดจากประสบการณทางดานความรู ทักษะ และเจตคติ ผลงานการ

ออกแบบที่ไดรับจากการเรียนรูนัน้ไมไดข้ึนอยูกับสภาพแวดลอมทางการเรียนรูใหมที่ไดรับเทานัน้ 
แตยังขึ้นอยูกบัพื้นฐาน ประสบการณเดมิของผูเรียน (สันติ  คุณประเสริฐ, 2545) ซึ่งผูวิจัยพบวา 
ผูเรียนรูจักใชเทคนิค และวธิีการตางๆในการทาํงาน และความคิดสรางสรรค อยูในระดับดี โดยมี
คาเฉลี่ย ( x ) คือ 4.07 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.25 แสดงวา ผูเรียนมีคะแนนใกลเคยีง
กันมาก ทั้งนี้อาจเนื่องจากการจัดกระบวนการเรียนรูไดเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถใชเครื่องมือ 
อุปกรณไดตามอิสระในการออกแบบตัวอักษรประดิษฐและการจัดวางตัวอักษรในงานโปสเตอร จึง
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ทําใหผูเรียนเกดิความคิดสรางสรรคในการสรางผลงาน สวนหัวขอสําคัญรองลงมา คือ การนาํ
ความรูไปใชในการออกแบบอยูในระดับดีเทากนักับหวัขอที่กลาวมาขางตน คือมีคาเฉลี่ย ( x ) 
เทากับ 4.07 แตคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) เทากบั 0.36 ซึ่งมากกวา แสดงวาผูเรียนมีคะแนน
ใกลเคียงกนันอยกวาหวัขอดังกลาวขางตน ทั้งนี้อาจเนือ่งจากเปนการปฏิบัติงานทีต่อเนื่อง ไมจาํกัด
วัสดุและเทคนคิ ใหความเปนอิสระในการคิดสรางสรรคและนําไปใช เนื่องจากเปนกิจกรรมตอเนือ่ง 
ตองอาศัยความรูเดิมเปนฐานที่จะนาํความรูไปใชในการออกแบบตัวเขียน ตัวอักษรประดิษฐ และ
จัดวางตวัอักษร (Lay-out) ในรูปแบบงานโปสเตอรที่ตางกนั การรูจักใชเทคนิคและวธิีการตางๆ จึงมี
ความจาํเปนตองอาศัยขอมลูเปนฐานดวยเพื่อใหเกิดความคิดสรางสรรค ในการนาํความรูไปใชใน
การออกแบบ เพื่อใหมีผลงานลักษณะเฉพาะตน ผลงานเกิดจากการวิเคราะหสงัเคราะหความคดิที่
เปนขั้นตอน จนไดแนวคิดใหม ดังที ่ (Driver,1986) ไดอธิบายถงึขั้นตอนการสรางความคิดใหม 
ประเมินความคิดใหม แลวจะเปนการประยุกต (application) แนวคิดหรือความรูที่สรางใหม
เชื่อมโยงกับสถานการณอ่ืน ๆ ได และสนัติ  คุณประเสริฐ (2544) ไดกลาววา การสรางผลงานเปน
การสะทอนประสบการณทางทฤษฎี ทักษะและเจตคติ ใหเปนประโยชนที่จะนําไปสูการผลิตตัว
ผลงาน ผูเรียนขยายผลขอความรูใหสอดคลองสัมพนัธกับวัสดุ-อุปกรณและเทคนิควิธีการ หวัขอถัด
มา คือ ผลงานสอดคลองกบัแนวคิดและวัตถุประสงค อยูในระดับดี ทั้งนี้อาจเปนเพราะการกาํหนด
วัตถุประสงค ลําดับข้ันตอนมีความชัดเจน ทาํใหตัวผลงานมีความสอดคลองกัน แตผูวิจัยกลับพบวา
ความสมบูรณของตัวผลงาน อยูในระดับดี แตผลงานบางสวนยงัขาดองคประกอบหรือสวนประกอบ
อ่ืนๆที่ตองเพิม่เติม ผลงานที่บกพรอง คือ ความเขาใจในรูปแบบตัวเขียน ตัวประดิษฐ การจดัวาง
ตัวอักษรใหเหมาะสมกับหนากระดาษ ความสมัพันธระหวางตัวอักษรที่เปนหวัเรื่องกบัขอความ
ขยาย บางกรณีจัดเนื้อหาตัวอักษรแนนเกินไป โดยไมคํานงึถงึพืน้ที่วาง (space) ทําใหงานมี
รายละเอียดเต็มหนากระดาษที่ออกแบบ และบางสวนไมสามารถถายทอดออกมาใหส่ือความหมาย
ใหมีคุณคาทางความงามซึง่สอดคลองกับ วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ (2545) ที่วา ผูออกแบบตอง
ศึกษาถงึโครงสรางของภาษา ในดานโครงสรางตวัอักษร ลักษณะเฉพาะ รูปลักษณของตัวอักษรที่
ประดิษฐ ซึง่ตองมีเปาหมาย 2 ประการ คือ ใหมีรูปแบบใหมเหมาะสมกับการใชงานลักษณะใด
ลักษณะหนึง่ สามารถสื่อความหมายไดอยางด ี และตองตอบสนองใหเกิดคุณคาความงาม 
สุนทรียศาสตร สะทอนความเหมาะสมตามคําหรือขอความนั้นๆ รวมถึง ผูออกแบบตองเขาใจ
เกี่ยวกับหลกัการออกแบบพืน้ฐานดวย 

 
 หวัขอที่ผูเรียนแสดงใหเหน็คอนขางเดนชดั คือ ปฏิสัมพนัธกับบุคคลอืน่ ซึง่อาจเปนเพราะ

การปฏิบัติงานตองอาศัยกระบวนการมีสวนรวม ดังที ่Driver and Bell (1986) ไดกลาวถงึ เมื่อ
คนเรามีปฏิสมัพันธกับปรากฎการณตาง ๆ หรือบุคคลอื่นเราจะมีสวนรวมในการตั้งสมมุติฐาน 
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ตรวจสอบ และเปลี่ยนแปลงความคิดผูวิจยัยังพบวา กระบวนการทํางาน ผูเรียนตองอาศัยการ
แก ปญหาดวยตนเอง และตองมีการวางแผนการทํางานอยางเปนระบบเพื่อใหงานมีความตอเนื่อง 
สามารถสรางผลงานซึ่งเกิดจากความรู ความเขาใจของตนเองไดและหัวขอสุดทายที่มีความสัมพนัธ
กัน สงผลใหตอเนื่องกัน นัน่คือ การวิเคราะหสังเคราะหขอมูล ผลงานสอดคลองกับแนวคิดและวตัถุ 
ประสงคและความสมบูรณของงาน ทัง้นี้อาจเนื่องมาจาก ผูเรียนยงัไมเคยไดรับการเรียนการสอน 
โดยใหวเิคราะหสังเคราะหมากอน อีกทั้งเปนการทดลองโดยใหผูเรียนวิเคราะหสังเคราะหขอมูลดวย
ตนเองซึง่มีเวลาเปนตวักําหนด สงผลใหความสมบูรณของผลงาน ยงัขาดองคประกอบหรือสวนประ 
กอบอื่น ๆ ที่ตองเพิ่มเติม ผลงานที่ผูเรียนมีขอบกพรอง คือ ดานความเขาใจในรูปแบบตัวเขียน ตวั
ประดิษฐ บางสวนไมสามารถถายทอดออกมาใหสื่อความหมายใหมีคุณคาทางความงาม ดังที่ 
วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ (2545) ไดกลาวถึง ผูออกแบบตองศึกษาถึงโครงสรางของภาษาในดาน
โครงสรางของตัวอักษร ลักษณะเฉพาะ รูปลักษณของตัวอักษรใหมีรูปแบบใหมเหมาะสมกับการใช
งานลักษณะใดลักษณะหนึ่ง รวมถงึผูออกแบบตองเขาใจเกี่ยวกับหลักการออกแบบพื้นฐานดวย 
 
3.   ความคดิเห็นของผูเรียนเกีย่วกับการจัดการเรยีนการสอนวชิาการออกแบบตัวอักษร 1 
ตามแนวคอนสตรัคติวิซ่ึม ของนักศึกษาโปรแรมวิชาศิลปกรรม ระดับปรญิญาตรี สถาบัน
ราชภฏัราชนครินทร 
 

ความคิดเหน็ของผูเรียน เปนสิ่งที่แสดงขอมูลที่เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ขอมูลตาง ๆ จะสงผลยอนกลับตอผูสอนเพื่อนาํขอมูลดังกลาวไปปรับปรุงรูปแบบการสอนใหเหมาะ 
สม ดังที่สงัด อุทรานนัท (2529) ไดกลาววา ผลสัมฤทธิแ์ละความคิดเห็นของผูเรียนจะเปนผลยอน 
กลับตอการจดัระบบการสอนของผูสอนเพือ่ใหผูสอนนําขอมูลดังกลาวไปปรับปรุงแบบการสอนให
เหมาะสมยิง่ขึน้ ผูวิจัยไดใชแบบสอบถามแสดงความคดิเห็น แบงออกเปน 4 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันเสาะ
แสวงหา 2) ขั้นวิเคราะหและสังเคราะห 3) ขั้นจัดสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน และ 4) ข้ันสรุป
และประเมินผลการนาํแนวคิดไปใช  หลงัจากการสอนเสร็จสิ้นในกิจกรรมการสอนสุดทาย ซึง่พบวา 

 
3.1 ความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบ

ตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซ่ึม ขั้นเสาะแสวงหา 
 

 จากการวิจยัพบวา การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนมีความเหมาะสมมากที่สุด ทําใหเหน็
วาการนาํแนวคิดคอนสตรัคติวิซึ่มมาใชในการเรียนการสอนทาํใหผูเรียนปฏิบัติตามขัน้ตอนที่
กําหนดและเกดิความรูความเขาใจและสามารถนาํแนวคดิไปใชสรางผลงานตามกระบวนการได ซึ่ง
สอดคลองกับงานวิจยัของ Patricia L. Rogers และ Michael Mack (1996) ที่พบวาการเรียนการ
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สอนการออกแบบตามแนวคิดคอนสตรัคติวิซึ่ม ทําใหผูเรียนประสบความสาํเร็จในการคนหาองค
ความรูดวยตนเองได ความคิดเห็นที่ผูเรียนเหน็ความสาํคัญรองลงมาคือ การนาํเสนอ วพิากษ 
วิจารณ ทั้งนี้อาจเปนเพราะกิจกรรมการคนควา ผูเรียนตองนําขอมูลมาแลกเปลี่ยน พูดคุยเพื่อหา
ขอสรุป แลวนาํเสนอความคดิเห็น รวมกนัวิพากษวิจารณในภาพรวมอีกครั้งจนไดขอสรุป ความคดิ 
เห็นที่ผูเรียนเห็นความสาํคญัรองลงมาคอื ชวยใหรูจักสืบคนขอมูลจากแหลงเรียนรู อยูในระดับ
เหมาะ สมมาก ซึ่งสอดคลองกับ สมนกึ  นนธิจนัทร (2540) ที่วา ครูควรคํานึงถึงวิธีสงเสริมใหผูเรียน
รูจักการสืบคนหรือศึกษาคนควาและใหคาํปรึกษาอยางใกลชิด ความคดิที่ผูเรียนเหน็ความสาํคัญ
ถัดมาเปนอันดับสุดทาย  คอื ส่ือ/เอกสาร/คอมพิวเตอร มีความเหมาะสมในการคนควาดวยตนเอง
อยูในระดับเหมาะสมมาก ซึง่สอดคลองกบั รุง  แกวแดง (2541) ที่วา การเรียนในยคุโลกาภิวัฒน 
ตองเนนกระบวนการมากกวาเนื้อหา เปนยคุขอมูลขาวสาร ตองใหผูเรียนมีโอกาสเขาถึงขอมูล ส่ือ
ตางๆ และปุณณรัตน  พชิญไพบูลย  (2545)  ยังกลาวถงึ นักออกแบบจะสามารถดําเนินการ
ออกแบบไดจําเปนตองอาศยัระบบการทํางานที่สามารถติอตอส่ือสาร สืบคนขอมูล รวมทัง้
ประมวลผลขอมูลใหออกมาในรูปแบบที่เกี่ยวของในระดับตางๆ สามารถเขาใจได 
  

3.2 ความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบ
ตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซ่ึม ขั้นวิเคราะหสังเคราะห 

 
 จากการวิจยัพบวา การเรียนการสอนตามแนวคอนสตรคัติวิซึ่ม ชวยใหเกิดความคิดริเร่ิม 
อยูในระดับเหมาะสมมาก ทัง้นี้อาจเปนเพราะผูเรียนตองฝกการคิดวิเคราะห และสงัเคราะหขอมลู 
เพราะในกิจกรรม มีการตั้งคําถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดเชื่อมโยงกบัขอมูลเดิม คําถามจึงเปนสวน
หนึง่ทีช่วยสรางความรู ความเขาใจ ขยายทักษะการคิด สอดคลองกับ ศูนยพฒันาหลักสูตร กรม
วิชาการ (2543) ที่วา การตั้งคําถามที่ดี จะชวยฝกทกัษะการคิดริเร่ิม ชวยสรางกระบวนการเรียนรูให
ถึงผูถามและผูตอบ คําถามที่ตองการวัดความคิด จะชวยพัฒนาผูเรียนในดานของทักษะการคิดและ
การใชเหตุผล ความคิดเหน็ที่สําคัญรองลงมาคือ เกิดการพัฒนากระบวนการทาํงานอยางเปนระบบ 
และชวยใหเกดิความกระตือรือรนในการทาํงาน ทัง้นี้อาจเนื่องมาจาก การทาํงานตองอาศัยความ
รวมมือกนั ฝกทักษะในการทํากจิกรรมกลุมรวมกนั ดังที ่นนัทยิา  บญุเคลือบ (2540) ไดกลาววา 
สมาชิกในกลุมตองมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตางๆ ทั้งดานปฏิบัติ และการมีสวนรวมแลกเปลี่ยน
ความคิดเหน็ เพื่อใหกระบวนการตางๆดําเนินไปตามเปาหมายและประสบผลสําเร็จ  ความคิดเหน็ที่
สําคัญรองลงมาคือ ชวยใหมีมานะในการทํางานสําเร็จตามเวลาทีก่ําหนด มีความเหมาะสมมาก 
ทั้งนี้อาจเปนเพราะวาการกาํหนดระยะเวลาที่ชัดเจน จะทําใหผูเรียนเกิดความพยายามในการทํา 
งานใหบรรลุผลสําเร็จ และผูวิจัยยงัพบวา ผูเรียนสามารถรูจักวิธกีารวเิคราะหและสงัเคราะห อยูใน
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ระดับเหมาะสมมาก แตเปนประเด็นทายสดุ ทั้งนี้ผูวิจัยพจิารณาวา อาจเนื่องมาจาก ผูเรียนยงั
ไมเคยไดรับการเรียนการสอนโดยใหคิดวิเคราะหสังเคราะหมากอน ทําใหตองใชเวลาในการคิด
ออกแบบมากพอสมควร ดงัที่ปยะชาติ  แสงอรุณ (2545) ไดกลาววา ความคิดออกแบบสามารถ
พัฒนาไดตลอดเวลา เพราะถือวา ความคดิเปนทกัษะ มใิชพรสวรรคทีต่ิดตัวมา ดังนัน้ จึงตองอาศยั
การฝกแบบหตูากวาง เพื่อใหเกิดความชาํนาญ นาํไปสูการคิดแกปญหาอยางฉลาด 
 

3.3 ความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบ
ตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซ่ึม ขั้นจัดสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน 

 
จากการวิจยัพบวา การเรียนการสอนชวยใหเกิดการเรียนรูจากการทํางานรวมกับผูอ่ืน อยู

ในระดับเหมาะสมมากที่สุด ทั้งนี้อาจเปนเพราะการปฏิบัติงานเพื่อใหเกิดการเรียนรูตองอาศัยความ
รวมมือซ่ึงกันและกัน ซึ่งเปนขั้นตอนหนึ่งของการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิซึ่ม ดังที่ 
นันทิยา บุญเคลือบ (2540) ไดอธิบายถงึผูเรียนจะตองมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตาง ๆ ทัง้ดาน
ปฏิบัติและการมีสวนรวมในการแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ เพื่อใหกระบวนการตาง ๆ ภายในกลุมได
ดําเนนิไปตามเปาหมายและประสบผลสําเร็จสูงสุด ซึ่งสอดคลองกับ Applefield, Huber, and 
Moallem, 2001, (อางถึงในสนัติ  คุณประเสริฐ, 2544) ที่วาเปนการสรางองคความรูภายในตัว
ผูเรียน โดยผานกระบวนการพูดคุยและถกเถียงขอความรูกับผูอ่ืน จนทาํใหสามารถเขาใจและ
ยอมรับความรูใหม  ความคิดเห็นที่ผูเรียนเห็นความสาํคญัรองลงมา คอื ผูเรียนคิดวาไดประโยชน
จากการสรางผลงานอยูในระดับเหมาะสมมาก ผูวิจยัพิจารณาวา ผลงานเปนสิ่งสะทอน
ประสบการณและความรูที่ไดรับ ซึ่งสอดคลองกับ สันติ  คุณประเสริฐ (2545) ทีว่า การสรางผลงาน 
(Reflect) เปนการสะทอนประสบการณตรงดานทฤษฎี ทักษะ และเจตคติใหเปนประโยชนเพื่อ
นําไปสูการผลิตตัวผลงาน ความคิดเห็นทีผู่เรียนเห็นความสําคัญถัดมา คือ การสรางผลงานมีความ
สอดคลองตรงกับขอมูลจากการสรางแนวคิดใหม อยูในระดับเหมาะสมมาก อาจเปนเพราะวา 
ผลงานจากการออกแบบตัวอักษรประดิษฐในขั้นที่ 3 สอดคลองตอเนือ่งกับขอมูลข้ันตอนที่ 1 ที่
ผูเรียนไดความรูมาคือ ประเภทตัวพมิพ (Type)  ตัวเขียน (Script)  สามารถแยกความแตกตางได 
เมื่อตองสรางผลงานตัวประดิษฐ จึงมีความเขาใจในการออกแบบได ซึ่งสอดคลองกบั  บุญเชิด  
ภิญโญอนันตพงษ (2540) ที่วา การเรียนรูโดยใหผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูและแลกเลปยน
ประสบการณกับคนอ่ืนๆ หรือไดพบกับส่ิงใหมๆ แลวนําความรูมาเชื่อมโยง ตรวจสอบกับส่ิงใหมๆ 
ความคิดเหน็ที่ผูเรียนเหน็ความสาํคัญรองลงมา คือ เชือ่มโยงความรูเดิมกับความรูใหม อยูในระดบั
เหมาะสมมาก อาจเปนเพราะกิจกรรมตามแนวคอนสตรคัติวิซึ่มเปนการสงเสริมใหผูเรียนเชื่อมโยง
ขอมูลความรูเดิมจากแหลงเรียนรูตางๆ ทัง้ภายในและภายนอก กิจกรรมมีความตอเนื่องกนั ตองเกิด
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ความเชื่อมโยงความรูเดิมกบัความรูใหมไดอยางชัดเจน สอดคลองกับ Martine  Brine (1999) 
ที่วา กระบวนการเรียนรูเกี่ยวของกับความเกี่ยวกันของผูเรียนกับโลก และ Henderson (1996) ทีว่า 
กระบวนการทางสติปญญา หรือทักษะกระบวนการตางๆที่ใชในการทาํความเขาใจ ความรูที่ไดรับ
มาและใชเชื่อมโยงปรับความรูเดิมและใหมเขาดวยกัน ผูวิจัยยงัพบวา กิจกรรมการเรียนการสอน
ชวยใหผูเรียนเกิดความมัน่ใจ สามารถสะทอนความคิด และตีความหมายขอมลูอยูในระดับเหมาะ 
สมมาก ทัง้นี้อาจเปนเพราะวา ผูเรียนมีอิสระในการแสดงออก นาํเสนอความคิดเหน็โดยไมตอง
กังวลถึงความผิด ซึ่งสอดคลองกับ Driver (1986) ที่ไดเสนอวา ผูเรียนจะเริ่มสํารวจตรวจตราแนวคิด
หรือความหมายของตนดวยการคิด วเิคราะห วพิากษ วิจารณ เปลีย่นหรือขยายความคิดเดิมออกไป
ครอบคลุมความรูใหม หรือสรางใหม (restructuring) ซึง่ระยะนี้เปนหวัใจของการเรียนการสอน 

 
3.4 ความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบ

ตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซ่ึม ขั้นสรุปและประเมินผลการนาํแนวคดิไปใช 
 
จากการวิจยัพบวา ผูเรียนเกดิทักษะปฏิบัตใินการออกแบบตัวอกัษรอยูนระดับเหมาะสม

มากที่สุด ทั้งนีอ้าจเนื่องจาก การออกแบบตัวอักษรตองอาศัยความรูความเขาใจในหลักการและ
ขั้นตอนการออกแบบตัวอักษร ซึ่งสอดคลองกับ วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ (2535) ที่วา ความสวย 
งามของรูปแบบตัวอักษรและอารมณความรูสึกตางๆจะเกิดขึ้นไดตองอาศัยพืน้ฐานทางศิลปะเปน
หลักปฏิบัติ ในการออกแบบผูออกแบบจะตองคํานงึถงึหลักการออกแบบเพื่อใหเกดิทักษะ ความ
คิดเห็นที่ผูเรียนเหน็ความสาํคัญรองลงมา คือ เกิดความรู ความเขาใจในเนื้อหาวิชาการออกแบบ
ตัวอักษร 1 อยูในระดับเหมาะสมมากที่สดุ ทั้งนี้ผูวิจัยพจิารณาวาอาจเปนผลจากการเตรียมขอมูล 
สื่อ ความรูที่เปนเอกสาร ตาํรา หนงัสอืพมิพ คอมพิวเตอร และวัสดุ-อุปกรณ ทาํใหผูเรียนศึกษา
คนควา และสรุปขอความรูได ซึ่งสอดคลองกับ วิรุณ  ตัง้เจริญ (2539) ที่วา สื่อการสอนจะชวยขยาย
เนื้อหาสาระทางศิลปะ และเมื่อผูเรียนไดกระทํากิจกรรม ความรู ความคิด และความเขาใจเหลานัน้
จะมีผลตองานศิลปะทัง้ในเนื้อหา และรูปแบบ เมื่อผูเรียนไดปฏิบัติแลวจะเกิดความรู ความคดิ และ
ความเขาใจขึน้ หรืออีกเหตผุลหนึง่คือ เมือ่ผูเรียนไดเรียนตามขัน้ตอนที่ 1 โดยการเสาะแสวงหา 
คนควาขอมูลดวยตนเอง แลวนาํผลมาแลกเปลี่ยนขอมูล และวพิากษวิจารณ จนทําใหเกิดขอสรุป
เปนองคความรูได จากนัน้นาํขอมูลที่ไดมาวิเคราะหสงัเคราะห สามารถสรางแนวคดิใหม จนออกมา
เปนผลงานที่ไดผลตอเนื่องมาจากฐานความรู ความเขาใจ ในขั้นตอนแรกและความรูเดิม ซึ่งสอด 
คลองกับองคประกอบในการสรางสรรคความรูของเฮนเดอรสัน (Henderson, 1996) และทัศนา 
แขมมณี (2542) ที่กลาววา การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดีเมื่อมีการเชื่อมโยงความรูใหมกบัความรูเดิม
และสรางความหมายของความรูดวยตนเอง 
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ความคิดเหน็ที่ผูเรียนเหน็ความสาํคัญรองลงมา คือ ความรูที่ไดเปลี่ยนแปลงไปจาก
ความรูเดิมทําใหสามารถสรปุการสรางความรูใหมไดดวยตนเอง อยูในระดับเหมาะสมมาก ทั้งนี้อาจ
เปนเพราะผูเรียนสามารถสรปุความรูจากการปฏิบัติงานตามขั้นตอนของแตละกิจกรรมได ซึ่ง
สอดคลองกับ บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ (2540) ที่วา กจิกรรมการเรียนตองใหผูเรียนจัดโครงสราง
แนวคิดใหม ศึกษาแนวคิดใหกระจาง แลวรวมกนัสรางแนวความคิดขึ้นมาใหม แลวประเมิน
แนวความคิดใหม และนําแนวคิดของตนไปใชในสถานการณตางๆ ทัง้ทีคุ่นเคยและไมคุนเคยได 

ผูวิจัยยงัพบวาความคิดเหน็ที่ผูเรียนเหน็ความสาํคัญถัดมา คือ เกิดความชอบ สนุก 
นาสนใจ และมีทัศนคตทิี่ดี อยูในระดับเหมาะสมมาก ทัง้นี้อาจเนื่องมากจากกิจกรรมสงเสริมให
ผูเรียนคนควาโดยการใชกระบวนการกลุม ซึ่งเปนการปฏบิัติงานตามแนวคดิอิสระ ทัง้รูปแบบเนื้อหา 
และการใชเครื่องมือ ขอจํากดัมีไมมาก การกําหนดหวัขอเปนสิ่งทาทาย กระตุนใหผูเรียนไดฝกการ
คิด การลงมือปฏิบัติ และผูสอนใหความเปนกนัเอง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจยั ของ Kaylynn  Insley 
(1998) ที่พบวา การจัดเตรียมโอกาสสาํหรบัใหผูเรียนไดแสดงความสามารถไดอยางเต็มที่และเต็ม
ไปดวยความหมาย เปนปจจัยสําคัญตอการเรียนรู  แตผูวิจัยยงัพบประเด็นทีว่า แนวคอนสตรัคติวิซึ่
มชวยสงเสริมความรู ความเขาใจ และความสามารถในการออกแบบ อยูในระดับเหมาะสมมาก ซึ่ง
แสดงใหเหน็วา ข้ันตอนตามแนวคอนสตรคัติวิซึ่ม ผูเรียนสามารถสรางความรู ความเขาใจ และ
นําไปใชในการออกแบบได ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Partical L. Rogers และ Michael Mack 
(1996) ที่พบวาการเรียนการสอน การออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต ทําใหผูเรียนประสบ
ความสาํเร็จในการคนหาองคความรูดวยตนเองและผลติผลงานการออกแบบที่มีคณุภาพสูงขึน้
อยางมาก 

สําหรับความคิดเห็นในขอเสนอแนะ ผูวิจัยขอสรุปในขอเสนอแนะในรูปแบบที่ควรเพิ่มเติม 
ดังนี้  

ความคิดเหน็ในขอเสนอแนะที่ผูเรียนแสดงความเห็นมากที่สุด คือ ผูเรียนไมมีพืน้ฐานการใช
คอมพิวเตอร ทําใหสรางงานในขั้นตอนสดุทายไมไดดี ควรสอนโปรแกรมกราฟฟกกอน ผูวิจัยพบวา
ผูเรียนหลายคนมีทกัษะพืน้ฐานในการใชคอมพิวเตอรนอย บางสวนไมมีทักษะในการใชคอมพิว 
เตอรเลย จึงทาํใหความพรอมในการใชส่ือเปนอุปสรรค จึงสอดคลองกับความคิดของ แครก โร
แลนด (Craig  Roland, 1994) ที่วาควรใหผูเรียนเห็นความสําคัญของเทคโนโลยทีี่มตีอการเรียน
ศิลปะ ใหเหมอืนกับวาเทคโนโลยีเปนสวนหนึง่ของผูเรียน โดยการเตรยีมความพรอม โดยสอนให
ผูเรียนสามารถเขาใจและนาํไปใชอยางตอเนื่อง 

 
จากความคิดเห็นของผูเรียนทั้ง 4 ข้ัน ชีใ้หเหน็ถงึการจัดการเรียนการสอนในแตละดานได

เปนอยางดี อยูในระดับที่เหมาะสมมาก นอกจากนี้ยงัชี้ใหเหน็ถึงการจัดการเรียนการสอนมีความ
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เหมาะสมที่สงผลใหเกิดทกัษะในการออกแบบ ชวยใหเกิดการเรียนรูจากการทาํงานรวมกบัผูอ่ืน 
และเกิดความเขาใจในเนื้อหาวิชา ความรูที่ไดเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม สามารถสรุปการสรางความรู
ใหมไดดวยตนเอง ผลของความคิดของผูเรียนตรงกับเปาหมายของการนําแนวคิดคอนสตรัคติวิ
ซึ่มมาสอนตามขั้นตอนที่ตั้งไว ดังนัน้ จงึสรุปไดวา ข้ันตอนของการจดักิจกรรมมีสวนสําคัญในการ
สงเสริมใหเกิดการเรียนรู ดงัที่ Driver and Bell (1996) ไดกลาววา การเรียนรูเปนกระบวนการที่
ผูเรียนมีสวนรวมในการสรางความรูจากหลายรูปแบบและสันติ  คุณประเสริฐ (2544) ไดกลาวถึง 
การเรียนทีท่ําใหผูเรียนทุมเทกําลงัความคิดและความสามารถมากที่สุด ยอมเกิดขึ้นไดเมื่อกิจกรรมที่
ทําอยูนัน้สอดคลองกับความตองการและความสนใจ 

 
การนาํแนวคอนสตรัคติวิซึ่มมาใชในการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ผูเรียนตองปฏิบัติ

ตามขั้นตอนการจัดกิจกรรม ทาํใหมีบทบาทในการดําเนนิการเรียนรู การเสาะแสวงหาดวยตนเอง มี
การแลกเปลี่ยนขอมูล และปฏิบัติงาน จึงเปนกระบวนการที่เนนผูเรียนเปนศนูยกลาง เกิดการเรียนรู
ทั้ง 3 ดาน คือ ดานพทุธิพิสัย กลาวคือ ผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ ในเนื้อหาความรู การใชวัสดุ-
อุปกรณ ดานจิตพิสัย กลาวคือ ผูเรียนไดมีบทบาทแสดงความรูสึก ความคิดเห็น แลกเปลี่ยนขอมูล 
วิพากษ วิจารณ รวมกนั เพือ่เกิดเจตคติทีด่ี และดานทักษะพิสยั กลาวคือ จัดการเรียนรูที่สงเสริม
ความรู ความเขาใจ ยงัตองใหผูเรียนเกิดทกัษะปฏิบัติดวยการสรางผลงาน ซึง่สอดคลองกับ ศนูย
พัฒนาหลักสตูร กรมวิชาการ (2543) ที่วาการนําแนวคดิ การสรางองคความรูมาใช ตองสนับสนนุ
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูโดยตนเอง โดยสอนใหมทีักษะและเจตคติที่เหมาะสม ตอการแสวงหาและ
สรางความรู กระตุนใหผูเรียนใชความคิด ใหมีโอกาสวิเคราะหเนื้อหา และกระบวนการเรียนการ
สอน 

จากการวิจยัผลของการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม ทาํให
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนสงูกวากอนเรียนตามสมมติฐานที่ตั้งไว สวนในดาน
กระบวนการและผลงานชี้ใหเห็นวา ความรู ความเขาใจในเนื้อหาชวยใหผูเรียนเกิดทักษะในการ
สรางความรู รูจักวิธีเสาะแสวงหาความรู การวิเคราะหสังเคราะห เชือ่มโยงความรูเดิมกับความรูใหม
ที่ไดรับ โดยมจีุดประสงคหลักเพื่อใหผูเรียนสามารถคนควาหาขอมูล จากแหลงเรียนรู ส่ือตางๆ จน
สามารถวิเคราะหสงัเคราะหขอมูลที่ไดรับ แลวจัดแนวคิดใหมโดยการสรางผลงานที่เกดิจาก
กระบวนการทีต่อเนื่องและสรุปประเมินผลการนาํแนวคิดไปใช ซึ่งดูผลที่เกิดจากการเรียนรูอยางเปน
ขั้นตอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม อีกทั้งยังเปนการพัฒนาคุณสมบัติของผูเรียนในอนาคต นั่น
หมายถงึ เปนการพัฒนาทรัพยากรมนุษย สงเสริมใหผูเรียนรูจักการศึกษาดวยตนเอง สรางองค
ความรูได อันจะเปนการสงผลใหผูเรียนมกีารพัฒนาศักยภาพตนเอง ใหทนัยุค ทนัเหตุการณ รูจัก
ประยุกตใชเชือ่มโยงขอมูลในการปฏิบัติงานออกแบบ หรือกิจกรรมการเรียนดานตางๆได รวมถงึการ
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นํามาใชในชวีติประจําวนัได การสรางความสัมพนัธกับส่ิงทีพ่บเห็น ใชความรูเดิมเปนฐานใหเกิด
องคความรูใหมๆได จนสามารถพัฒนาตนเอง และสงัคมโดยรวมตอไป 
 
ขอเสนอแนะเกี่ยวกับผลการวิจยั 

1.  จากการทดลองวิจัยนี้ ทาํใหเห็นถึงสภาพแวดลอมและสื่อการเรียนการสอน รวมทั้งการ
จัดกิจกรรม มีผลตอความรูความเขาใจของผูเรียน เพราะตัวอักษรเปนสิ่งใกลตวั แตมักจะไมได
สังเกตและสนใจในการนํามาใชเพื่อการออกแบบ ฉะนัน้ควรใหผูเรียนไดนําประสบการณเดมิมา
แลกเปลี่ยนขอมูลเพื่อเปนความรูพืน้ฐานและสงเสริมใหรูจักวิธกีารคนควาขอมูลดวยตนเอง 
เนื่องจากผูเรียนแตละคนมีขดีจํากัดในดานการเรียนรูไมเทากัน 

2.  ระยะเวลาของการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน แตละขัน้ตอน ควรเปนไปตามที่
กําหนดเพื่อจะไดครบกระบวนการในการจัดการเรียนการสอน แตอาจยืดหยุนในบางกรณี ส่ือหรือ
กิจกรรมการเรยีนการสอนโดยใชคอมพิวเตอร  ผูสอนตองปูพืน้ฐานใหผูเรียนกอน เพื่อใหผูเรียนเกิด
ความรูความเขาใจ มีทกัษะในการใชคอมพิวเตอรเพื่อการสืบคนและปฏิบัติผลงาน 

3.  ครูตองมีบทบาทในการอธิบายขัน้ตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ใหผูเรียนเขาใจ 
เพื่อใหกจิกรรมแตละขั้นตอนเปนไปดวยด ี ควรจัดบริบทการเรียนรู ซึ่งสนับสนนุความเปนอิสระของ
ผูเรียน ครูทําหนาทีเ่ปนที่ปรึกษา คอยแนะนํา เปนพี่เลีย้ง เปนผูเรียน ผูสนับสนนุทีด่ี ควรกระตุนเพื่อ
พัฒนาใหผูเรียน เรียนรูจากสิ่งแวดลอม และเกิดปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น 

 
ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรมีการศกึษาผลการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม โดยใชวิธกีารบูรณาการกบัวิธีสอน

แบบอื่น ๆ  
2.  ควรมีการวิจัยรูปแบบการสอนกับรายวิชาอืน่ ๆ เชน การออกแบบดวยคอมพวิเตอร การ

ออกแบบสิ่งพมิพ การออกแบบโฆษณา ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม 
 3. ควรมีการศึกษานําแนวคอนสตรัคติวิซึ่มไปใชกับเนื้อหาเฉพาะเรื่องของรายวิชาทีผู่เรียน
สามารถศึกษาไดเองจากแหลงเรียนรูทีเ่อื้ออํานวย 
 
 
 
 
 



รายการอางอิง 
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กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ  พ.ศ. 2542. 
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 มหาบัณฑิต  ภาควิชาศิลปศึกษา  บัณฑติวิทยาลัย  จฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั, 2537. 
เกษร  ธิตะจารี.  การสอนศลิปะในระดับอุดมศึกษา.  ภาควิชาศิลปศึกษา  จุฬาลงกรณ 

มหาวิทยาลยั, ม.ป.ป. 
เกษร  ธิตะจารี. ผลการใชวธิีสอนแบบแกปญหาโดยเนนการจัดการชัน้เรียนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ใน 

การเรียนวิชาศิลปศึกษา ของนิสิตคณะครุศาสตร. ภาควิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย,  2543. 
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ทองเจือ   เขียดทอง. การออกแบบสัญลักษณ. สถาบนัราชภัฏธนบุรี, 2542. 
ทิศนา  แขมมณี.  การจัดการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนศนูยกลาง :โมเดลชิปปา.  วารสาร 
            วิชาการ  ปที่ 2 ฉบับที่ 5  (พฤษภาคม 2542) : 14-16. 
ทิศนา  แขมมณี. 14 วิธีสอนสําหรับผูสอนมืออาชีพ. สํานักพมิพแหงจฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั,  

2544.  
ธวัช  ตราช.ู การเปรียบเทยีบผลการวิเคราะหงานออกแบบการฟกในตําราศิลปะระหวางอาจารย 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

แผนการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวชิั่น 
 
 
 
 
 



 
แผนการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 

ตามแนวคอนสตรัคติวิซึ่ม 
 
เร่ือง  การออกแบบตัวอักษร     ระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 1 
        ระยะเวลา  16  คาบ 
……………………………………………………………………………………………………… 
บทนํา   

แผนการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ตามแนวคอนสตรัคติวิซ่ึมประกอบดวย  4  
ขั้นตอน คือ  1. ขั้นเสาะแสวงหา  2.  ขั้นวิเคราะหสังเคราะห  3.  ขั้นจัดโครงสรางแนวคิดใหมและ
สรางผลงาน  4.  ขั้นสรุปและประเมินผลการนําแนวคิดไปใช  กิจกรรมการเรียนการสอนมีความ
ตอเนื่องในการนําความรูเดมิที่ไดรับมาเชือ่มโยงกับประสบการณใหม โดยในแตละขัน้ตอนมี
กิจกรรมปฏิบัติเสริมเพื่อใหผูเรียนเกดิความรู ความเขาใจ และทักษะ กิจกรรมประกอบดวย กิจกรรม
ที่ 1 เร่ือง การเสาะแสวงหาตวัพิมพอักษรไทย  กิจกรรมที่ 2 เร่ือง การวิเคราะหสังเคราะหตวัพิมพเพือ่
ออกแบบตัวเขยีน  กจิกรรมที ่3  เร่ือง การจัดโครงสรางแนวคิดใหมและสรางผลงานออกแบบอักษร
ประดิษฐ  กิจกรรมที่ 4  เร่ือง  การสรุปและประเมินผลการนําแนวคิดไปใชออกแบบจัดวางตวัอักษร  
(Lay-out) 
 
สาระสําคัญ  

การออกแบบตัวอักษร นับวามีบทบาทในงานดานพาณชิยศิลป ซ่ึงผูออกแบบตองศกึษาทํา
ความเขาใจตวัอักษร เปนพืน้ฐานเบื้องตน ความรูที่ไดมา เกิดจากการศกึษาคนควา เสาะแสวงหา การ
วิเคราะหสังเคราะหจนเกิดแนวคิดใหม สามารถสรางผลงานออกแบบตัวอักษร และนําแนวคิดไปใช
ในการออกแบบได 
 
จุดประสงค  

1. เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจเกีย่วกับตวัพิมพอักษรไทย (ขั้นเสาะแสวงหา) 
 2. เพื่อใหผูเรียนสามารถวิเคราะหสังเคาาะหตัวพิมพอักษรไทยที่สามารถนํามาออกแบบ
ตัวเขียนได (ขั้นวิเคราะหสังเคราะห) 
 3. เพื่อใหเกิดทักษะการคิดและสรางผลงานออกแบบตวัอักษรจากความรูเดิมได (ขั้นจัด
โครงสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน) 



 4. เพื่อใหเกิดทักษะในการนําแนวคิดไปใช สารถสรุปและประเมินผลความรูที่ไดรับได (ขั้น
สรุปและประเมินผลการนําแนวคิดไปใช) 
เนื้อหา   

1. ลักษณะตัวพิมพอักษรไทย 
2. ประเภทของตวัอักษรไทย 
3. อักษรตัวเขยีน 
4. อุปกรณการเขยีน 
5. หลักการออกแบบตัวอักษรประดิษฐ 
6. วิธีการประดษิฐตัวอักษร 
7. หลักการออกแบบ 
8. การจัดวางตัวอักษร 
9. การออกแบบโปสเตอร 
10. ขอควรคํานึงในการออกแบบโปสเตอร 

    
สื่อการเรียนการสอน 

1. แบบตัวอักษรจากซีดีรอม รูปแบบตัวอักษร  โปรแกรม Illustrator,  Corel Draw,  
Photoshop 

2. สื่อส่ิงพิมพตางๆ เชน หนงัสอืพิมพ นิตยสาร แผนพับ 
3. หนงัสือการออกแบบตัวอักษร อักษรประดิษฐ ออกแบบกราฟก 
4. กระดาษกาว กาวลาเท็กซ 
5. กระดาษ  100  ปอนด 
6. เอกสารประกอบการสอนการเขียนตังอกัษรดวยปากกาปลายตัด 
7. ปากกาสปดบอลล ปากกาปลายตัด 
8. หมึกดาํอินเดยีนอิงค ดินสอสี สีเมจิก 
9. กระดาษโปสเตอรสี 

 
การวัดผลประเมินผล 

1. ความสนใจในกิจกรรม การซักถาม การตอบคําถาม 
2. การสรางผลงาน 
3. การสังเกตพฤติกรรมการมีสวนรวม 
4. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
5. แบบประเมินกระบวนการทาํงานและผลงาน 



 
แผนการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1                           ระดับปริญญาตรี ชัน้ปท่ี 1 
กิจกรรมที่ 1 เร่ือง ประเภทของตัวพิมพอักษรไทย                      ระยะเวลา  4   คาบ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
สาระสําคัญ 
 ตัวพิมพอักษรไทย ถือวาเปนสัญลักษณที่สําคัญอยางหนึ่ง ซ่ึงใชเปนเครือ่งมือสําหรับ
ถายทอดความรูสึกนึกคิด ขาวสาร และความรูตางๆ มีลักษณะเดนเกีย่วของกับประเภทการใชงาน
รวมกัน 2 ประการ คือ ตัวพิมพเนื้อเรื่อง (Text type) และตัวพิมพตกแตง (Displayed type) 
 
จุดประสงคการเรียนรู 

1. เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจลักษณะของตวัพิมพอักษรไทย 
2. สามารถคนควาเสาะแสวงหาขอมูลตัวพิมพจากแหลงขอมูลตางๆ ได 
3. สามารถแยกรูปแบบลักษณะของตัวพิมพอักษรไทย ทั้งตัวพิมพเนื้อเรือ่ง และตัวพิมพ

ตกแตง จากคอมพิวเตอรและสื่อส่ิงพิมพได 
 

เนื้อหา 
1. ลักษณะตัวพิมพอักษรไทย 

 ตัวพิมพทีใ่ชสําหรับงานพิมพของทุกภาษา ตางมีลักษณะเดนเกีย่วกับประเภทการใชงาน
ตางกัน ลักษณะของตัวพิมพมี 2 ลักษณะ คอื 1. ตัวที่ใชพมิพเนื้อเรื่อง (Text type) 2. ตัวพิมพใช
สําหรับงานพมิพหัวเร่ือง หรือเรียกวาตวัพิมพตกแตง (Display type)  

- ตัวพิมพเนื้อเรือ่ง จะมีลักษณะเรียบงาย สรีระและโครงสรางสัดสวน คุนตา ลายเสน 
สม่ําเสมอ อานไดงาย เปนแบบที่ยอมรับในสังคมวาใชพิมพหนังสือเพื่อการสื่อสารไดทั่วไป 

- ตัวพิมพตกแตง จะมีลักษณะสะดุดตา สรีระและโครงสรางสัดสวนแปลกใหม ลายเสน 
ซับซอน นิยมใชในงานเฉพาะอยาง เชน โปสเตอรโฆษณา ช่ือหวัเร่ือง การเลือกตัวพมิพตกแตงมาใช
จะอิสระและหลากหลายมากกวา 

 
2. ประเภทของตวัอักษรไทย 
ลักษณะเดนชดัของตัวอักษรที่ทําใหมีรูปลักษณหลากหลายรูปแบบ เนือ่งมาจากการออก 

แบบเพื่อใหมคีวามสอดคลองและเหมาะสมกับลักษณะการใชงานที่แตกตางกัน การประดิษฐใหเกิด
รูปแบบตัวอักษรใหมๆเกดิจากปจจยัหลายอยาง ไดแก การสรางเครื่องมือที่ใชเขียนอกัษร การ
ประดิษฐตวัอักษรเพื่อใชเฉพาะงาน การพฒันาเทคโนโลยีทําใหมเีครื่องมือและอุปกรณ ที่จะ
สนับสนุนใหการออกแบบทําไดอยางสะดวกและมีความประณีต สวยงามมากยิ่งขึ้น 



 
วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ (2545) ไดแบงรูปแบบตัวอักษรภาษาไทยตามรูปลักษณที่ตาง 

กันตามลักษณะทางกายภาพ หรือทัศนธาตุ  เปน  3  ประเภท ดังนี ้
1. ตัวอักษรแบบมาตรฐานหรือแบบราชการ (STANDARD, TYPEFACE) 
2. ตัวอักษรแบบคัดลายมือหรือตัวเขียน (FREEHAND WRITING) 
3. ตัวอักษรประดิษฐ (DISPLAYED TYPE) 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน  (ขั้นเสาะแสวงหา) 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
1.1 แจงหวัขอเรื่องในการเรยีนการสอนตามแผนการสอนที่ 1 
1.2 ชี้แจงวตัถุประสงค สาระสําคัญ กิจกรรมปฏิบัติ และการวัดผลประเมินผล 
1.3 อธิบายวิธีการของคอนสตรัคติวิซ่ึม  ทั้ง 4 ขั้นตอน โดยในสัปดาหที่ 1 ใชขั้นตอนที่ 

1 คือการเสาะแสวงหาขอมลู เกี่ยวกับประเภทของตัวพิมพอักษรไทย 
1.4 กระตุนผูเรียนใหเห็นความแตกตางของตัวพิมพ จากสื่อทีจ่ัดเตรียมใหคอื 

หนังสือพิมพ เอกสาร นิตยสาร  และคอมพวิเตอร 
2. ขั้นสอน  

2.1 ใหผูเรียนแตละคนเสาะแสวงหาขอมูลเกี่ยวกับรูปแบบของตัวพิมพอักษรไทยทั้ง
ตัวพิมพเนื้อเรือ่งและตัวพิมพตกแตงจากเอกสาร นิตยสาร หนังสือพิมพและ
คอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรม Illustrator/ CorelDraw/ Photoshop หรือขอมูลจาก
แผนซีดีรอมรูปแบบตัวอักษร  

2.2 ปฏิบัติงานโดยใหแยกประเภทรูปแบบตวัอักษรประเภทตัวพิมพเนื้อเรือ่งและ
ตัวพิมพตกแตงแลวใหบอกชื่อของตัวอักษรแตละรูปแบบตามอักษรแตละหมวด 
เชน UPC, DB, JS, DS, PSL ฯลฯ 

2.3 ผูเรียนแตละคนนําขอมูลที่ไดมาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นโดยรวมเปนกลุมๆละ 4-5 
คน จากนัน้แตละกลุมเปรียบเทียบลักษณะรูปแบบตัวพิมพอักษรไทย รวมกันสรุป
และใหตัวแทนของแตละกลุมนําเสนอขอมูล 

3. ขั้นสรุป 
3.1 ใหตวัแทน สรุปถึงประเภทของตัวอักษร ตวัพิมพอักษรไทย วามกีี่ประเภท ใช

เกณฑอะไร อยางไร 
3.2 ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรุปประเภทและเปรียบเทียบความแตกตางลักษณะของ

ตัวพิมพอักษรไทย 
3.3 ประเมินผล โดยใชแบบประเมินผลงาน และกระบวนการทํางาน 



สื่อการเรียนการสอน 
1. แบบตัวอักษรจากโปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรม Illustrator/ CorelDraw/ 

Photoshop และขอมูลจากแผนซีดีรอมรูปแบบตัวอักษร 
2. ส่ิงตีพิมพตางๆ เชน หนังสอืพิมพ นิตยสาร แผนพับ 
3. หนังสือการออกแบบตวัอักษร อักษรประดิษฐ และการออกแบบกราฟก 
4. กระดาษกาว กาวลาเท็กซ 
5. กระดาษรอยปอนด 
 

การวัดและประเมินผล 
1. ความสนใจในกิจกรรม การซักถามและการตอบคําถาม 
2. สังเกตพฤติกรรมการมสีวนรวม 
3. ทดสอบโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4. ตรวจผลงานโดยใชแบบประเมินกระบวนการทํางานและผลงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แผนการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1                           ระดับปริญญาตรี ชัน้ปท่ี 1 
กิจกรรมที่ 2  เร่ือง การวิเคราะหและสังเคราะหตวัพิมพเพื่อออกแบบอกัษรตัวเขยีน        
เวลา   4   คาบ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
สาระสําคัญ 
 ลักษณะรูปแบบของตัวอักษรตัวพิมพเมื่อวเิคราะหแลวสามารถนํารูปแบบมาออกแบบใหม
ใหเกดิเปนลักษณะของตัวเขยีนไดตามลักษณะเฉพาะของเครื่องมือแตละชนิดซึ่งมีหลายลักษณะเชน 
สามารถออกแบบดวยการรางดวยมือและเขียนไดดวยปากกาชนดิตางๆ รวมไปถึงพูกนั  การเขียน
ตัวอักษรดวยปากกาปลายตดั(หัวสักหลาด)  ก็เปนวิธีการหนึ่งที่นยิมกันอยางแพรหลาย เนื่องจาก
เขียนไดงาย ไมตองจุมหมึก มีหลายขนาด หลายสี ใหเลือกใช สามารถใชเขียนหรือประดิษฐขอความ
ไดอยางหลากหลาย นับวาเปนอุปกรณพืน้ฐานทั่วไปในการเขียนตวัอักษร เหมาะสําหรับการฝกเขยีน
และออกแบบอักษร เพื่อเปนพื้นฐานสําคัญตอเนื่องไปจนถึงการเขียนดวยพูกนัแบน 
 
จุดประสงคการเรียนรู 

1. สามารถวิเคราะหและสังเคราะหตวัพิมพเพื่อออกแบบอกัษรตัวเขยีนได 
2. มีความรูความเขาใจในรูปแบบตัวอักษรทีเ่ขียนดวยปากกาปลายตัด 
3. สามารถออกแบบและปฏิบัติการเขียนตวัอักษรดวยปากกาปลายตัดได 
 

เนื้อหา 
1. อักษรตัวเขยีน (Script Letters)   
วงการออกแบบนิเทศศิลปในปจจุบันนิยมเอาอักษรตัวเขียน (Script Letters) มาใชในการ 

ออกแบบสิ่งพมิพและส่ือประชาสัมพันธมมีากขึ้นเปนระยะ เพราะรูปแบบตัวอักษรแสดงออกถึง
ความงามที่ละเอียดออน ถายทอดทักษะฝมือการเขียนที่เปนธรรมชาติ สะทอนความตองการ
อิสระเสรีในการดําเนินวิถีชีวิตประจําวันของมนุษย นอกจากสื่อสารใหความหมายของขอความแลว
ยังแสดงออก “อารมณและความรูสึก” เพิ่มเติมพลังความมีชีวิตชีวา และคุณคาใหกับผลงานการ
ออกแบบนิเทศศิลป 
 อักษรตัวเขยีน หรือ Script หมายถึงตัวอักษรที่ใชเขียนโดยทั่วไป มุงเนนการสื่อความหมาย
ที่ชัดเจน การเขียนที่สะดวกรวดเร็ว การจดัวางที่เปนระเบียบเรียบรอย ลําดับเนื้อหาขอความใหอาน
ไดงาย 
 

2. อุปกรณการเขยีน 



การออกแบบตัวเขียนใหเกดิความสวยงามของตัวอักษรที่แตกตางกนัไป ผูออกแบบตองรูจัก
การวิเคราะหตวัพิมพในแตละรูปแบบ แลวสังเคราะหแบบที่เหมาะสมกับการใชวัสด-ุอุปกรณชนิด
ตางๆ  อุปกรณที่เหมาะตอการเขียน สะดวก รวดเร็ว นัน่คือปากกาปลายตัด ลักษณะเฉพาะของ
ปากกาปลายตดั เปนลักษณะของปากกาหวัสักหลาด ซ่ึงมี 2 ประเภทคือ ปากกาเคมี และปากกาสีน้ํา 
หรือเชื้อน้ํา ปากกาปลายตัด นิยมใชเขยีนขอความที่ตองการใหเหน็เดนชัด หัวปากกามีหลายขนาด 
โดยสังเกตไดจากตัวเลขบนดามปากกา ซ่ึงแตละยีห่อจะกําหนดไวตางกัน แตทีน่ิยมใชเขียน
โดยทั่วไปกับ ขนาดความสูงของตัวอักษร ประมาณ 1-2 นิ้ว 
 การประดิษฐหรือการเขียนตัวอักษรดวยปากกาหวัสักหลาด ส่ิงแรกตองคํานึงถึง คือ การ
เลือกใชปากกาใหเหมาะกับขนาดของตัวอักษร ตัวอักษรขนาดใหญ ใชเบอรใหญ ขอความตัวอักษร
เล็กใหใชเบอรเล็กตามลําดับ ในการเขยีนตวัอักษรมีเทคนคิและวิธีการดงันี้ 

1. การจับปากกา ใหสวนปลายปากกาเฉียง ทาํมุมประมาณ 45 องศา บนกระดาษ 
2. จรดปลายปากกาดานคมเทานั้นสัมผัสกับกระดาษ 
3. ลากเสนดวยความเร็วพอเหมาะ สม่ําเสมอ และคมชัด เปล่ียนทิศทางตามลักษณะของ

ตัวอักษร แตปลายปากกายังทํามุม 45 องศา เหมือนเดิม 
4. ตองปดฝาปากกาทุกครั้งเมื่อเลิกใชงาน 
การเขียนตวัอักษรดวยปากกาปลายตัด จะมีขอดีกวาการใชปากกาสปดบอลล เนื่องจาก 

สามารถเขียนไดโดยไมตองยกมือ ไมตองจุมน้ําหมกึ ทําใหสะดวก รวดเร็ว แตขอเสียคือ เมื่อเขียนไป
นานๆ หัวปากกาจะไมคม  ในสวนลักษณะของตัวอักษรที่เขียนดวยปากกาปลายตัด จะมีการลากเสน
บางและเสนหนาภายในตวัอักษรดวย เพื่อใหเกิดความสวยงาม ตัวอักษรลักษณะนี้เรียกวา “ตัว
ริบบิ้น” คือ มีลักษณะเหมือนริบบิ้น ตัวอักษรมีความหนาบางตามการลากเสนโคง สวนที่เปนเสนตรง 
ตองใหเสนที่ลากเสมอกันตลอด จึงจะสวยงาม ซ่ึงสามารถเขียนไดหลายลักษณะ ทั้งทีไ่มมีหัว มหีัว มี
หาง ตัวเอน ตวัแบบไทยๆ ตวัแบบลายมือ ขึ้นอยูกับความสามารถของผูเขียน จะประดิษฐขึ้นมา แต
ตัวอักษรยังคงมีลักษณะเฉพาะของปากกาปลายตัด 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน  (ขั้นวิเคราะหและสังเคราะห) 

1. ขั้นนํา 
1.1 แจงหวัขอกิจกรรม สาระสําคัญ และวัตถุประสงคการเรียนรู 
1.2 แนะนําวัสด-ุอุปกรณ เครื่องมือที่ใชในการเขียนตวัอักษร 
1.3 อธิบายถึงแนวคอนสตรัคติวิซ่ึม ในขั้นตอนที่ 2 คือการวเิคราะหและสังเคราะห 

2. ขั้นสอน 
2.1 ผูเรียนวิเคราะหและสังเคราะหขอมลูจากอักษรตัวพิมพ 



2.2 ใหผูเรียนวิเคราะหถึงลักษณะเดนหรือลักษณะเฉพาะของแบบอักษรตวัเขียนที่แสดง
ลักษณะลายเสนัเขียนดวยปากกาปลายตัด(หัวสักหลาด) หรือปากกาสปดบอลลจาก
คอมพิวเตอรหรือเอกสารสื่อส่ิงพิมพตางๆ 

2.3 นําขอมูลที่ไดมาเปรียบเทียบและจัดลักษณะตวัอักษรที่เหมือนกนัและตางกัน 
2.4 ใหผูเรียนแลกเปลี่ยนขอมูล ขอความรู วิเคราะห วิจารณ รวมกัน 
2.5 ผูเรียนสามารถสังเคราะหตัวอักษรจากตวัพิมพและออกแบบตัวเขยีนขึน้มาใหม 
2.6 ใหผูเรียนปฏิบัติการเขียนตวัอักษรดวยปากกาปลายตัดในกระดาษที่แจกใหโดย

เขียนเปนบทประพันธที่กําหนดให 
3. ขั้นสรุป 

3.1 ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรปุถึงเกณฑและขั้นตอนการเขียน 
3.2 สรุปการนําตัวอักษรที่เขียนดวยปากกาปลายตัดไปใชในงานประเภทตางๆ และการ

ประดิษฐในรปูแบบใหมๆได 
 

สื่อการเรียนการสอน 
1. หนังสือการออกแบบตวัอักษร และอักษรประดิษฐ 
2. เอกสารประกอบการสอน การเขียนตัวอักษรดวยปากกาปลายตัด 
3. ส่ือส่ิงพิมพตางๆ เชน หนังสอืพิมพ นิตยสาร แผนพับ 
4. กระดาษ 
5. ปากกาสปดบอลล และปากกาปลายตัด 
6. หมึกดํา อินเดยีนอิงค 
 

การวัดผลประเมินผล 
1. สังเกตพฤติกรรมการมีสวนรวม 
2. ความสนใจในกิจกรรม 
3. ทดสอบโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4. ตรวจผลงานโดยใชแบบประเมินกระบวนการทํางานและผลงาน 

 
 
 
 
 
 



แผนการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1                           ระดับปริญญาตรี ชัน้ปท่ี 1 
กิจกรรมที่ 3  เร่ือง การออกแบบตัวอักษรประดิษฐ                    เวลา 4 คาบ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
สาระสําคัญ 
 ตัวอักษรประดิษฐ เปนตัวอักษรลักษณะหนึ่งที่มีความสําคัญตอการออกแบบ เพื่อใหได
ประโยชนและคุณคาของความงามแลว ยังตองสรางแนวคดิใหมใหสัมพนัธกับงานและมีความหมาย 
มีความชัดเจนและมีคุณคาตอการมอง ตรงตามวัตถุประสงคของงานนั้น ๆ 
 
จุดประสงคการเรียนรู 

1. มีความรูความเขาใจเกีย่วกับตัวอักษรประดิษฐ 
2. สามารถสรางแนวคดิของตนเองและออกแบบตัวอักษรประดิษฐไดตรงตาม

วัตถุประสงคของงานแตละชนิดได 
 

เนื้อหา 
1. หลักการออกแบบตัวอักษรประดิษฐ  (Displayed  Type)  
แบบตัวอักษรประดิษฐ เปนแบบที่นิยมใชในงานโฆษณา หรือดัดแปลงแกไขรูปแบบให 

สวยงามไดตามความเหมาะสมกับหัวขอหรือเนื้อหา ความหมายที่ตองการ ลักษณะอักษรประดษิฐ
เปนการประดษิฐสรางสรรคของผูออกแบบไมมีกฎเกณฑตายตวั แตขอสําคัญตองเปนจุดเดียวกัน จึง
จะสรางเอกภาพได การประดิษฐตัวอักษรนอกจากยึดโครงสรางรูปแบบเดิมของตัวอักษรที่มีอยูแลว
มาเปนแนวทางในการประยกุตขึ้นมาใหม ยังสามารถออกแบบสรางสรรคโดยใชภาพหรือสัญลักษณ
มาประกอบใหเขากับคําจนเกิดเปนลักษณะเฉพาะ บงบอกความหมายของคํา ตัวอักษรในลักษณะนี้ 
มักออกแบบหรือเขียนในทํานองสงเสริมความหมายและอารมณ ความรูสึกกับขอความ ชื่อเรื่อง
ภาพยนตร  หวัคอลัมนในหนังสือ เปนขอความสั้นๆ  มีตัวอักษรไมมากนัก 

2. วิธีการประดษิฐตัวอักษร 
เนื่องจากเปนการประดิษฐใหมีรูปแบบเฉพาะ ในการออกแบบผูออกแบบจะตองรางแบบ 

จนไดรูปลักษณอยางพอใจ มีสัดสวนและระยะชองไฟทีด่ี แลวจึงลงมอืเขียนตนแบบจริง ทั้งนี้เพือ่ให
ไดเสนที่มีความแนนอนประณีต ผูออกแบบจะตองใชเครื่องมือชวยในการลากเสน โดยเฉพาะการ
เขียนเสนโคง หรือวงกลม การเขียนตนแบบจริงจะใชเขียนดวยเสนหมกึสีดํา โดยที่จะตองเขียนเสน
รอบนอกกอน แลวจึงคอยระบายสวนพื้นของตัวอักษรเชนเดยีวกบัการเขียนตนแบบตัวอักษรแบบ
มาตรฐานหรือแบบราชการ นอกจากที่รูปแบบตัวอักษรนั้นจะเปนอยางอื่น เชน เปนลักษณะแบบตัว
โปรง เปนแบบลวดลาย หรือแบบเสนขอบ เปนตน (วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ,  2545) 
 



กิจกรรมการเรียนการสอน (ขั้นจัดโครงสรางแนวคดิใหมและสรางผลงาน) 
1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 

1.1 แจงหวัขอเรื่องในการเรยีนการสอนตามแผนการสอนที่ 3 
1.2 ช้ีแจงความมุงหมาย สาระสําคัญ และกิจกรรมที่ปฏิบัติ 
1.3 ผูสอนอธิบายถึงการออกแบบตัวอักษรตามแนวคอนสตรัคติวิซ่ึม ในขัน้ตอนที3่ คือ

การจัดโครงสรางแนวคิดใหมและสรางผลงาน  
2. ขั้นสอน 

2.1 ใหผูเรียนสรุปถึงวิธีการสรางแนวคดิใหมและการสรางผลงานตัวอักษรประดิษฐ 
2.2 ใหผูเรียนประมวลความรูแลวสรุปเปรียบเทียบลักษณะตวัอักษร ตวัพิมพ (Type) 

และตัวเขียน  (Script) (จากแผนการสอนที่ 1 และ 2) 
2.3 ใหผูเรียนศึกษาถึงแนวคิดในการประดิษฐตวัอักษร เชน เทคนิคในการใสลวดลาย 

การทําเงา และการผสมผสานในตวัอักษรประดิษฐ 
2.4 วิเคราะห สรุปหลักการ ในการออกแบบตวัอักษรประดษิฐ ที่แสดงความรูสึกไดตรง

กับคําหรือหวัเรื่อง และงานแตละประเภท เชน งานโฆษณา ปกหนังสอื ชื่อ
ภาพยนตร เปนตน 

2.5 ปฏิบัติการออกแบบตวัอักษรประดิษฐโดยออกแบบจากตัวเขียน ก-ฮ  พรอมสระ 
วรรณยกุต 1 ชุด ที่ส่ือความหมาย ลักษณะเฉพาะที่เขาชุดกันได ไมซํ้ากบัรูปแบบ
อักษรเดิม (ใชเครื่องมือตามอิสระ) สามารถออกแบบไดดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
เชน โปรแกรม Illustrator, CorelDraw, Photoshop ฯลฯ 

3. ขั้นสรปุ 
3.1 ผูเรียนและผูสอนรวมกันสรปุถึงหลักและวิธีการออกแบบตัวอักษรประดิษฐ การนํา

สวนประกอบทางศิลปะมาใชในการออกแบบ 
3.2 ประเมินผลโดยใชแบบประเมินผลงานและกระบวนการทํางาน 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. หนังสือการออกแบบตวัอักษร อักษรประดิษฐ และออกแบบกราฟก 
2. คอมพิวเตอร โปรแกรม Illustrator, CorelDraw, Photoshop  ฯลฯ และขอมูลจาก

ซีดีรอมรูปแบบตัวอักษร 
3. ส่ือส่ิงพิมพตางๆ 
4. กระดาษ ดินสอ ปากกาปลายสักหลาด ปากการสปดบอลล 
 
 



การวัดผลประเมินผล 
1.  สังเกตพฤติกรรมการมีสวนรวม 
2.  ความสนใจในกจิกรรม 
3.  ทดสอบโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4.  ตรวจผลงานโดยใชแบบประเมินกระบวนการทํางานและผลงาน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
แผนการสอนวิชาการออกแบบตัวอักษร 1                           ระดับปริญญาตรี ชัน้ปท่ี 1 
กิจกรรมที่ 4 เร่ือง การออกแบบจัดวางตวัอักษร (Lay-out)            เวลา 4 คาบ 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
สาระสําคัญ 
 การออกแบบตัวอักษรหรือการเลือกใชตวัอักษรสิ่งสําคัญ คือ การพิจารณาถึงวัตถุประสงค
ของการใชงานนั้นๆ ส่ือถึงอะไร มีลักษณะที่ตางกันออกไป การออกแบบตัวอักษรขึ้นมาใหม หรือ
การนําตัวอักษรที่มีอยูแลวมาดัดแปลงใหมลัีกษณะเฉพาะกับงาน นกัออกแบบจําเปนตองเรียนรู
วิธีการจัดวางรปูแบบและองคประกอบตางๆใหสัมพันธกบัพื้นที่ นับวาเปนหัวใจสําคญัประการหนึง่ 
 
วัตถุประสงคการเรียนรู 

1. สามารถนําแนวคิดจากตัวเขยีนและอักษรประดิษฐไปใชในงานจดัหนา Lay-out 
2. เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจเกี่ยวกับศิลปะการจัดวางและองคประกอบ 
3. สามารถปฏิบัติการนําตัวอักษรมาจัดองคประกอบได 
 

เนื้อหา 
1. หลักการออกแบบ 

 การจัดลําดับความสําคัญ โดยการนําตวัอักษรที่ออกแบบใหมหรือที่มีอยูแลวมาจัดวางใหม
ใหปรากฎออกมาเปนตวัช้ินงาน ตัวอักษรสามารถแสดงสวนสําคัญออกมาใหเปน ความสําคัญของ
การจัดองคประกอบวาสวนใดสําคัญที่สุด เปนอันดับหนึง่ เนนขอความใด ตัวใด การจัดวางใหนา
มอง นาสนใจ ชวยกระตุนการมองไดอยางตอเนื่อง อีกทัง้ยังเพิ่มสีสัน ความแปลกใหม นาทึ่ง ชวน
มองอีกดวย ผลงานการออกแบบที่มีคุณภาพจะตองมีประสิทธิภาพทางดานการนําสายตาการอาน 
การจัดองคประกอบโดยใชขอความตางๆมาจัดความสําคญั เกิดขึ้นโดยอาศัยหลักการออกแบบ  
(Design Principles) ดังตอไปนี้คือ 

 1. ความขัดแยง Contrast 
 2. ความกลมกลืน  

3. การเนน  Accentuatian  หรือ Emphasis 
 4. จังหวะ  Rhythm 
 5. ทิศทาง  Direction 
 6. พื้นที่ขาว   White Space 
 7. ผิวสัมผัส Texture 



 8. เนนสีเทา   Shades of Cray 
2. การจัดวางตัวอักษร 
การจัดวางตัวอักษรลงในพืน้ที่ typographic Space มีหลายวิธี โดยคํานึงถึงสิ่งตอ 

ไปนี้ เชน 
1. ตัวภาพและฉากหลัง  (Figure and Ground) 

 2. ขนาดและน้ําหนกัของตัวอักษร (Size and Weight)  
 3. ตําแหนง  (Position) 
 4. วางซอน  (Overlapping) 
 5. เงา  (Shadow) 
 6. คาความเขม (Value) 
 7. โปรงใส (Transparency) 
 8. พรามัว  (Blussing) 
 
3. การออกแบบโปสเตอร 
Poster  คือส่ืออยางหนึ่งทีบ่อกลาวถึงรายละเอียดใหผูคนที่ไดพบเหน็ไดทราบ โดยมีจุด 

เดนและเขาใจไดในระยะเวลาสั้นๆ ในภาพโฆษณาอาจบรรจุตัวหนังสอืหรือภาพ หรือทั้งสองอยาง 
โปสเตอร เปนผลงานการออกแบบกราฟกอีกรูปแบบหนึง่ที่เกี่ยวของกบัการโฆษณา  

ประชาสัมพันธ อันประกอบขึ้นดวยองคประกอบหลักสาํคัญ คือภาพและตัวอักษรเชนเดียวกับการ
ออกแบบอื่นๆที่กลาวมา แตความแตกตางและเปาหมายในความสําคญั ความงามของโปสเตอรนั้นจะ
เขาถึงแกนของจิตใจผูพบเหน็ไดอยางฉับไว และรวดเรว็ โปสเตอรจะตองเปนตัวกระทําใหผูพบเหน็
ระลึกไดเขาใจถึงความสําคัญของความคิดเพียงอยางใดอยางหนึ่ง เชน การเอาใจใส การชวยเหลือ
สังคม กระตุนเตือนภยั หรือการใหความกระจางชัดในเรือ่งใดเรื่องหนึง่  

ดังนั้นการออกแบบโปสเตอรจึงตองมีจุดยืนหรือความแนนอนดานความคิดและการเชื้อ 
เชิญหรือทักทายตอสายตาของผูคนไดตามเปาหมายที่คาดหวังไว 

4. ขอคํานึงในการออกแบบโปสเตอร 
การออกแบบกราฟกสําหรบัโปสเตอรเพื่อนําเสนอตอผูดูผูพบเห็นจึงควรมีขอคํานึงในการ 

ออกแบบ ดังนี ้
1. ควรนําเสนอแนวความคดิและเรื่องราวเพยีงหนึ่งเดียว 
2. ควรนําเสนอเปนรูปแบบที่งายๆไมซับซอน ซ่ึงผูออกแบบอาจจะใชภาพถาย  

ภาพเขยีนหรืองานวาดเสน เปนภาพประกอบกับขอความหรือเนื้อหาสัน้ ตีพิมพดวยตัวอักษรที่ชดัเจน
และสะดวกตอการอาน ความหมายของขอความจะตองชดัเจน กระชับ และส้ัน 
 



 
3. ควรใชตัวอักษรที่เดน สะดดุตา และคํานึงถึงขนาดและระยะหางทางการอาน 

ที่ไดสัดสวนกนั 
4. ในสวนสําคัญควรใชสีสันที่เดน สะดดุตา มีความเหมาะสมกับเนื้อหาและจิต 

วิทยาการใชสีดวย 
5. การคํานึงถึงหลักศิลปะการจดัภาพ (Composition) โดยทั่วไปมี  3  ประการ  

คือ 
1. ความมีเอกภาพ (UNITY) 
2. ความสมดุล (BALANCE) 
3. จุดสนใจของภาพ (CENTER OF INTEREST) 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน (ขั้นสรุปและประเมินผลการนําแนวคิดไปใช) 

1 ขั้นนํา 
1.1 แจงหวัขอเรื่อง จุดมุงหมาย  
1.2 ช้ีแจงวตัถุประสงค กิจกรรม การประเมินผล 
1.3 อธิบายถึงแนวคอนสตรัคติวิซ่ึม ในขั้นตอนที่ 4 คือ ขั้นสรุปและประเมินผลการนํา

แนวคดิไปใช 
2 ขั้นสอน 

2.1 ตั้งประเด็นกับผูเรียนวา จะมวีิธีการสรุปและประเมินผลการนําแนวคิดจากตัวอักษร
ประดษิฐไปใชไดอยางไร โดยการถาม-ตอบและใหแสดงความคิดเหน็ 

2.2 ใหผูเรียนศึกษาวิธีการนําตวัอักษรมาจัดองคประกอบ และจัดรูปแบบโดยศึกษาจาก
หนังสือ เอกสาร และส่ิงพิมพ 

2.3 ใหผูเรียนสรุปถึงวิธีการจัดองคประกอบ และการจัดวางตัวอักษร 
2.4 ใหผูเรียนนําผลงานการออกแบบตัวอักษรประดิษฐของตนเอง (จากแผนการสอนที่ 

3) มาออกแบบการจัดวางตวัอักษรใหม เปนคําคม โคลง บทเพลง บทกวี หรือ
รูปแบบโปสเตอร โดยใชเทคนิคตามอิสระ ใหสอดคลองกับรูปแบบตวัอักษรที่
ออกแบบไว  ลงในกระดาษที่แจกให 

3 ขั้นสรุป 
3.1 ผูเรียนสามารถสรุปและประเมินผลการนาํแนวคดิไปใช 
3.2 ผูเรียนและผูสอนสรุปความสัมพันธของการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซ่ึม ตาม

กระบวนการทัง้ 4 ขั้น 4 กิจกรรม 
 



 
สื่อการเรียนการสอน 

1. ส่ือส่ิงพิมพตางๆ 
2. คอมพิวเตอรโปรแกรม Illustrator, CorelDraw และ Photoshop 
3. กระดาษ ปากกาปลายสักหลาด ดินสอสี สีเมจิก 
4. กระดาษโปสเตอรสี 

 
การวัดผลประเมินผล 

1. ความสนใจในกิจกรรม การซักถามและการตอบคําถาม 
2. สังเกตพฤติกรรมการมีสวนรวม 
3. ทดสอบโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4. ตรวจผลงานโดยใชแบบประเมินกระบวนการทํางานและผลงาน 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียน และหลังเรียน 
แบบประเมินกระบวนการทาํงานและผลงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาการออกแบบตัวอักษร 1 ระดับปริญญาตรี ชัน้ปท่ี 1 

 
คําชี้แจง  ตอนที่1- จงเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงขอเดียว โดยทําเคร่ืองหมายกากบาท (x)          
                              เลือกที่ตองการ ลงในกระดาษคําตอบที่แจกให 

                - แบบทดสอบจํานวน 40 ขอ เวลา 40 นาที    ( 40 คะแนน) 
 
ประเภทของตวัพิมพอักษรไทย  
 
1. ลักษณะของตวัพิมพอักษรไทย สามารถแบงได 2 ประเภทใหญๆ คือ 

ก. ตัวพิมพใหญ และตัวพิมพเล็ก 
ข. ตวัพิมพเนื้อเรือ่งและตัวพิมพตกแตง 
ค. ตัวพิมพตกแตงและตัวพิมพอักษรประดษิฐ 
ง. ตัวพิมพเนื้อเรือ่งและตัวพิมพอักษรประดษิฐ 

2. ลักษณะตัวอักษรเรียบงาย สรีระและโครงสราง สัดสวน คุนตา ลายเสนสม่ําเสมอ อานไดงาย คือ
ลักษณะของตวัพิมพชนิดใด 

ก. ตัวพิมพตกแตง 
ข. ตัวอักษรประดิษฐ 
ค. ตัวพิมพเนื้อเรือ่ง 
ง. ตัวพิมพหนาพเิศษ 

3. ลักษณะตัวอักษรสะดุดตา สรีระและโครงสรางแปลกใหม ลายเสนซับซอน นิยมใชในงานเฉพาะ
อยาง คือ ลักษณะของตวัพิมพชนิดใด 

ก. ตัวพิมพตกแตง 
ข. ตัวอักษรประดิษฐ 
ค. ตัวพิมพเนื้อเรือ่ง 
ง. ตัวพิมพหนาพเิศษ 

4. การออกแบบชื่อหนังสือ ช่ือเรื่อง ชื่อวารสาร และนิตยสาร ควรใชอักษรประเภทใด 
ก. ตัวพิมพตกแตง 
ข. ตัวพิมพพิเศษ 
ค. ตัวพิมพเนื้อเรือ่ง 
ง. ตัวพิมพหนาพเิศษ 
 



5. แบบตัวพิมพลักษณะใดที่ใหความชัดเจนในการอาน นยิมใชเปนขอความแบบทางการ 
ก.                                         ข.  
ค.ตัวอักษร            ง. ตัวอักษร 

6. “ตัวอักษร” จากตัวพิมพดังกลาว เหมาะสาํหรับนําไปใชในการออกแบบลักษณะใด 
ก. ปกหนังสือแบบเรียน   ข. ปายโฆษณาสินคา 

ค. ขอความบรรยาย   ง. ปายหนวยงานเอกชน 
7. ลักษณะตัวพิมพเนื้อเรื่องที่ดี ควรมีลักษณะอยางไร 
ก. โครงสรางแปลกใหม ไมซํ้าแบบอื่น ข. ตัวตรง เรียบงาย ชัดเจน 

ค. มีลวดลายบริเวณหัว และตัวอักษร ง. เรียบงาย มีเงา เนนความชดัเจน 
8. แบบตัวพิมพเนื้อเรื่อง นิยมใชในงานประเภท ใด 

ก. งานสิ่งพิมพตางๆ หนังสอืแบบเรียน ข. งานปายโฆษณา 
จ. งานโปสเตอรภาพยนตร  ง. งานออกแบบหัวเร่ือง 

9. ขอใดคือ อักษรแบบตัวพิมพตกแตง 
ก. ตัวพิมพตกแตง   ข. ตัวพิมพตกแตง  
ค.ตัวพิมพตกแตง   ง. ตัวพิมพตกแตง 

10. แหลงขอมูลใดที่สามารถพบเห็นตวัพิมพเนื้อเรื่องและตวัพิมพตกแตง  ไดอยางหลากหลาย 
ก. หนังสือพิมพ    ข. ปายโฆษณาสินคา 
ค. หนังสือแบบเรียน                    ง. ปกเทป  ซีดี 
 
 

      การออกแบบตัวเขียนดวยปากกาปลายตัด 
 
 
11. รูปแบบอักษรแบบตัวเขยีน เหมาะสมกับงานประเภทใด 

ก. เอกสารทางราชการ   ข. ปายโฆษณา 
ค. หนังสือเรียน    ง. ปกเทป 

12. อุปกรณชนิดใดที่ใหความแตกตางเมื่อเขียนตัวอักษรประเภทหัวตัดเฉยีง 
ก. ปากกาสปดบอลล   ข. ปากกาปลายตัด 
ค. พูกันแบน    ง. พูกันกลม 
 
 



13. ขอใดอธิบายถึงนิยาม ความหมายของตวัเขียน ไดถูกตอง 
ก. ตัวเขียนตองอานงายมีลวดลาย  
ข. ดูแลวใหความรูสึกตลกขบขัน 
ค. เปนอิสระในการออกแบบ   
ง.    แสดงลักษณะที่ดัดแปลงจากตัวพิมพ แตยังคงรูปทรงของตัวพิมพอยู 

14. ขอใด คือลักษณะลายเสนตัวอักษรที่ใชปากกาปลายตัด 
ก. ปลายตัด 
ข. ปลายตัด 
ค. ปลายตัด 
ง. ปลายตัด 

15.  ตัวอักษรแบบหวัตัดตรงหรือหัวเหล่ียมมีคุณสมบัติเดนอยางไร 
ก. ตัวอักษรมีความออนชอย อานงาย เขาชุดกนัไดด ี
ข. ลักษณะเปนเสนตรงสวนใหญ ออกแบบเขากลุมไดงาย อานชัดเจน 
ค. ประดิษฐสรางสรรคไดงาย ไมมีกฎเกณฑตายตัว 
ง.    แสดงใหเห็นการเขยีนไดอยางบรรจง อานงาย ชัดเจน เขากับตวัอักษรรูปแบบอืน่ได 

16.   ตัวอักษรแบบหัวตัดหรือแบบหัวตดัเฉียง เปนรูปแบบทีไ่ดหรือดดัแปลงมากจากการเขียนดวย  
      อุปกรณใด 

ก. ปากกาปากกลม  พูกันกลม 
ข. ดินสอแบบปากแบน  ปากกาหมึกซึม 
ค. ปากกาสปดบอลล แบบ B  ปากกาปลายสกัหลาด 
ง. ปากกาสปดบอลลแบบ C   ปากกาปากแบน 

17. ลักษณะรูปแบบตัวอักษรแบบหัวตัดเฉียง หรือรูปแบบสมเด็จเจาฟากรมพระยานริศรานุวัดต ิ
       วงศ ทรงประดิษฐขึน้นัน้ มีลักษณะแบบใด 

ก.  ตัวอักษร    ข. ตัวอักษร 
ค.  ตัวอักษร   ง. ตัวอักษร 

18. ลักษณะของอุปกรณชนดิใดที่ใชเขียนแบบหัวตัดเฉียง (ตัวริบบิ้น) ที่มีลักษณะการจับ  
       การเขียนเหมือนกนั 

ก. ปากกาปลายตดั สปดบอลล พูกันแบน 
ข. พูกันกลม พูกนัแบน สปดบอลล 
ค. ปากกาปลายตดั สปดบอลล พูกันกลมและแบน 
ง. เครื่องมือทุกขอที่กลาวมา ใชไดเหมือนกนั 
 



19.  ขอใดคือลักษณะเดนของแบบหัวตดัเฉียงที่เขียนดวยปากกาปลายตัด 
ก. หัวและหางตวัอักษรตัดเฉยีงเทากัน มีความหนาบางเหมือนการพับริบบิน้ 
ข. หัวและหางตดัเฉียงเทากนั มคีวามหนาเทากันทุกตวั 
ค. หัวและหางตดัเฉียง 5 องศา ความหนาขึน้อยูกับขนาดปากกา 
ง. หัวและหางตดัเฉียง 45 องศา ไมตองมีความหนา 

20. ถาจะออกแบบตัวอักษรที่เนนแสดงความรูสึกถึงความเปนเอกลักษณไทย โดยเขยีนดวยปากกา
ปากตัด ควรใชตัวอักษรรูปแบบใด 

ก. ตัวริบบิ้นประยุกต   ข. ตัวไทยยอ 
ค. ตัวไทยโบราณ   ง. ตัวไทยอาลกัษณ 
 
 

          อักษรประดิษฐ 
 
21. ตัวอักษรลักษณะใดที่เหมาะสําหรับการออกแบบหวัเร่ือง 

ก.  แบบหัวกลม    ข. แบบคัดลายมือ 
ค. แบบตัวเหล่ียม   ง. แบบตัวประดิษฐ 

22. แบบตัวอักษรประดษิฐนิยมใชในงานประเภทใดมากที่สุด 
ก. หนังสือ แบบเรียน   ข. แผนพับ 
ค. ปายประชาสัมพันธหนวยงาน             ง. โปสเตอร 

23. ลักษณะทีด่ีในการออกแบบตัวอักษรประดิษฐคือขอใด 
ก. มีลวดลาย มีเงาในตัว 

ข. อานงาย ชัดเจน ตามอิสระของนักออกแบบ 
ค. ตรงตามวัตถุประสงค สีสันหลากสี 
ง. มีลักษณะเฉพาะ ตรงตามวัตถุประสงค 

24. ถาทานไดรับมอบหมายใหโดยการเลือกใชตัวอักษรมาออกแบบคาํวา “ชางไทย” ที่แสดงความ 
รูสึกใหเขากับความหมายของคํา  ควรใชตวัอักษรรูปแบบใด 

ก. ชางไทย 

ข.  
ค.  
ง.  
 

 



25.  การประดษิฐตัวอักษรโดยการนําภาพมาเปนสวนประกอบหนึ่งของคํา เพื่อจุดประสงคใด 
ก. เพื่อส่ือถึงความสนุกสนาน  นาสนใจ เปนเอกลักษณของการออกแบบ 
ข. เพื่อส่ือความหมายโดยมภีาพและลวดลายเปนตัวดึงดูดสายตา 
ค. เพื่อใหเปนสญัลักษณการคา งายตอการจดจํา 
ง. เพื่อใหเกิดความหมายใหมระหวางตวัอักษรกับภาพ ใหมีลักษณะเฉพาะ 

26. ขอใดเปนรูปแบบตัวอักษรประดิษฐ 
ก. เปนระเบยีบ อานงาย เปนทางการ 
ข. เขียนดวยปากกาสปดบอลล และพูกนั 
ค. มีการออกแบบดัดแปลง สรางสรรคขึ้นมาใหม 
ง. เปนลายมือที่สวยงาม 

27. ขอใดใชตวัอักษรไดเหมาะสมกับลักษณะความหมายของคํา 
ก    
ข    ยอนรอยวัฒนธรรมไทย 
ค    
ง.    ยอนรอยวัฒนธรรมไทย 

 
28. การทําเงาที่ตัวอักษรเปนหัวขอเรื่องเพื่อจุดประสงคใดเปนสําคัญ 

ก. เพื่อใหเกิดลวดลาย  นาชวนมอง 
ข. เพื่อใหตวัอักษรเดน ขอความที่มากๆจะมองเห็นไดชัด 
ค. เพื่อความสวยงาม  เกิดจดุรวมสายตา 
ง. เพื่อใหตวัอักษรเดน เปนมิต ิ

29. เหตุผลใดที่นิยมใชอักษรประดิษฐในงานโฆษณา 
ก. มีลวดลาย มีเงา 
ข. มีรูปแบบตายตวั มีลักษณะเฉพาะ 
ค. เกิดความแปลกใหม โดดเดน เราความสนใจ 
ง. นักออกแบบจะไดมีอิสระในการนําเสนอ 

30. ลักษณะเดนของตัวอักษรประดิษฐเปนอยางไร 
ก. เรียบงาย เปนทางการ เปนระเบียบ 
ข. มีลักษณะเฉพาะ เหมาะสมกบัลักษณะงาน 
ค. มีลวดลายมาก  แปลกใหม สีสันหลากหลาย 
ง. อานงาย สวนมากเปนตวัอักษรมีหัว 

 



 
        การจัด LAY-OUT 
 
31. การจัดองคประกอบในการจัดวางตัวอักษรชื่อเรื่องในโปสเตอรภาพยนตร นยิมจัดลักษณะใด 

ก. ตรงกลางภาพ   ข.  บนสุด 
            ค.  สวนลาง                                 ง.  ดานขาง 
32. ขอใดเหมาะกับการจัดตวัอักษรแบบกึง่กลางเสมอกัน 
 ก. ซีดี ปกเทป   ข. ใบปลิวโฆษณาสินคา 
 ค. ปกรายงาน   ง. โปสเตอร  
33.  การเลือกรูปแบบตัวอักษรมาใชใหเหมาะสม ขึ้นอยูกับสิ่งใดเปนสาํคัญเปนลําดับแรก 

ก. ความรูสึกของผูออกแบบเปนหลัก 
ข. จุดประสงคของงานที่ออกแบบ 
ค. ความถนัด ความสามารถของนักออกแบบ 
ง. ความแปลกใหม ไมซํ้าแบบใคร มีลักษณะเฉพาะงาน 

34. บัตรเชิญ การดเชิญและปรญิญาบัตร นิยมใชอักษรแบบใด 
ก. แบบหวักลม    ข. แบบหัวตดั 
ค. แบบอาลักษณ   ง. แบบประดษิฐ 

35. การออกแบบตัวอักษรประเภทใด ที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อการดึงดูดสายตาใหนาสนใจ มี
ความสัมพันธกับขอความ ความหมายหรือภาพประกอบ 

ก. ตัวอักษรแบบหวัด   ข. ตัวอักษรแบบหัวตดัหรือไมมีหัว 
ค. ตัวอาลักษณ    ง. ตัวประดษิฐ    

36. การทําตัวอักษร 3 มิติ โดยการทําเงาของตัวอักษรใหมีความหนา ควรเลือกใชตัวอักษรรูปแบบใด 
มาออกแบบ เพื่อใหดูมีความหนักแนน มัน่คง 

ก. แบบหวักลม    ข. แบบมีหางและลวดลายในตัว 
ค. แบบหัวตดัหรือไมมีหวั   ง. แบบอาลักษณ 

37. การนําตัวอักษรหลากหลายรปูแบบ มาผสมผสานกัน จัดระดับตําแหนง สูง-ต่ํา ความหนา-บาง
ของตัวอักษรที่ตางกัน จะพบเห็นในออกแบบลักษณะใดมากที่สุด 

ก. งานโฆษณาสนิคาลดราคา  
ข. ปกหนังสือแบบเรียน 
ค. หนังสือการตนู ปกสมุดวยัรุน 
ง.  หวัขอเรื่อง 
 



38. ขอใดใชสีในงานปายประชาสัมพันธ หนวยงานราชการไดอยางเหมาะสม เห็นตัวอักษรชัดเจน 
ก. ตัวอักษรสีแดงบนพืน้น้ําเงิน  ข. ตัวอักษรสดีําบนพื้นแดง 
ค. ตัวอักษรสขีาวบนพื้นน้ําเงิน  ง. ตัวอักษรสีเหลืองบนพื้นขาว 

39. การนําตัวอักษรรูปแบบตางๆมาจัดวางในงานโปสเตอร นอกจากการเลือกรูปแบบมาใชแลว ยัง
ตองคํานึงถึงสิ่งใดเปนสําคัญ 

ก. พื้นที่  ความหนาบาง  สัญลักษณ  ลวดลาย 
ข. พื้นที่  ชองไฟ  สีหลากหลาย 
ค. พื้นที่  ชองไฟ  ภาพประกอบ 
ง. พื้นที่  ชองไฟ  การทําเงาที่ตวัอักษรและเพิม่ลวดลายใหเกิดมิต ิ

40. การออกแบบตัวอักษรโดยใหเกิดเทคนิคพรามัว เพื่อจดุประสงคใด 
ก. ใหเกดิจุดเดนนาสนใจ  เกิดเนื้อหาเรื่องราวมากยิ่งขึ้น 
ข. ทําใหงานดูแลวแปลก  ไมนาเบื่อ 
ค. เพื่อใหเกิดระยะ  มิต ิ
ง. ทําใหตวัอักษรหัวเร่ืองเดน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 
แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 

 
คําชี้แจง  : - ขอสอบมีทั้งหมด 4 ขอ 50 คะแนน โดยใชเกณฑการใหคะแนนตาม 
                           แบบประเมินกระบวนการทํางานและผลงาน 
                         - ใหนกัศึกษาปฏิบัติตามหัวขอที่กําหนด  ใชเวลารวม  7  ช่ัวโมง 
 
 
ขอสอบขอที่ 1  ขั้นเสาะแสวงหา เร่ือง ประเภทตัวพิมพอักษรไทย 
• ใหแยกประเภทรูปแบบตัวอักษรประเภทตวัพิมพเนื้อเรื่องและตัวพิมพตกแตงและใหบอกชื่อ            
      ของตัวอักษรแตละรูปแบบ ใหมากที่สุดตามเวลาที่กาํหนด (เวลา 60 นาที) 
 
ขอสอบขอที่ 2 ขั้นวิเคราะหและสังเคราะห  เร่ือง การออกแบบตัวเขยีน 
• ใหผูเรียนปฏิบัติการเขียนตวัอักษรดวยปากกาปลายตัดในกระดาษที่แจกใหโดยเขียนเปนบท

ประพันธที่กําหนดให  (รูปแบบตัวอักษรทีเ่ขียนตองเกิดจากการวิเคราะหและสังเคราะหจาก
ตัวพิมพแลวออกแบบตวัเขียนขึ้นใหม)  (เวลา 120 นาท)ี 

ศิลปกรรมนาํสขุพน    พรรณนา 
                          เครื่องประกอบพิทยา เพริศแพรว 
   รูศิลปสิ่งเดียวพา รุงเรือง 
   ศิลปศึกษาแลว  เลิศล้ํามงคล 
 
ขอสอบขอที่ 3 ขั้นจัดแนวคดิใหมและสรางผลงาน  เร่ือง การออกแบบตัวอักษรประดิษฐ 
• ศึกษาและปฏิบัติการออกแบบตัวอักษรประดิษฐ โดยออกแบบตวัเขียน ก-ฮ  พรอมสระ 

วรรณยกุต 1 ชุด ที่ส่ือความหมาย มีลักษณะเฉพาะ ที่เขาชดุกันได ไมซํ้ากับรูปแบบอักษรเดิม
หรือตนแบบโดยใชเครื่องมอืตามอิสระ รูปแบบตัวอักษรอาจประดิษฐจากตัวพิมพขัน้ที่ 1 หรือ
ตัวเขียนในขัน้ที่ 2 หรือประดิษฐขึ้นมาใหมก็ได  (เวลา 120 นาท)ี  

 
ขอสอบขอที่ 4 ขั้นสรุปและประเมินผลการนําแนวคิดไปใช  เร่ือง การจดัวางตวัอักษร 
• ใหออกแบบตวัอักษรโดยการจัดวางตวัอักษรเปนรูปแบบโปสเตอร โดยใชเทคนิคตามอิสระ ให

สอดคลองกับรูปแบบตัวอักษรที่ออกแบบไวในขั้นที่ 3  
        (เวลา 120 นาที) 



 
 

 แบบประเมนิกระบวนการทํางานและผลงาน (Process and Product) 
วิชาการออกแบบตัวอักษร 1  ระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1 

 
ชื่อ-นามสกุล……………………………………………………..รหัสประจําตัว………………… 

 
ระดับคะแนน 

ลําดับ รายการประเมนิ 5 4 3 2 1 
คะแนน
ที่ได 

 กระบวนการ       
1 การวางแผนการทํางานอยางเปนระบบ       
2 ความพรอมของวัสด-ุอุปกรณและขอมูลการออกแบบ       
3 การวิเคราะหสังเคราะหขอมลู       
4 การแกปญหาดวยตนเอง       
5 ปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น       
 ผลงาน         
6 รูจักใชเทคนิคและวิธีการตางๆในการทํางาน       
7 ความคิดสรางสรรค       
8 การนําความรูไปใชในการออกแบบ       
9 ผลงานสอดคลองกับแนวคดิและวัตถุประสงค       

10 ความสมบูรณของผลงาน       
 

เกณฑการใหคะแนน 
5 หมายถึง  มากที่สุด 
4 หมายถึง  มาก 
3 หมายถึง  ปานกลาง 
2 หมายถึง  นอย 
1 หมายถึง  นอยที่สุด 

(ลงชื่อ)…………………………………ผูประเมิน 
                                                                                           วันที…่…./……………../…….. 

  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

แบบสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับการเรยีนการสอน 



 
 

แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอน 
   วิชาการออกแบบตัวอักษร 1  ตามแนวคอนสตรัคติวซ่ึิม 

 
คําชี้แจง : ใหนักศึกษาอานขอความตอไปนี้ แลวใสเครื่องหมาย / ลงในชองที่ตรงกับระดับความ 
                 คิดเห็นทีเ่ปนจรงิ ดังนี้  

ระดับเหน็ดวยมากที่สุด = 5 
ระดับเหน็ดวยมาก = 4 
ระดับเหน็ดวยปานกลาง = 3 
ระดับเหน็ดวยนอย = 2 
ระดับเหน็ดวยนอยที่สุด = 1 

ลําดับที่ รายการ 
 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน 
กลาง  

นอย นอย
ที่สุด 

1. 
 

2. 
3. 
4. 
5.  
 

6. 
     7. 
     8. 

 
9. 

10. 
11. 

 
12. 

 
 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีความเหมาะสม
เพียงใด 
เกิดปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่นหรือสิ่งแวดลอมเพียงใด 
การนําเสนอและวิพากษวิจารณ 
ชวยใหรูจักการสืบคนขอมูลจากแหลงเรียนรู 
สื่อ/เอกสาร/คอมพิวเตอร มีความเหมาะสมในการ
คนควาดวยตนเอง 
นักศึกษาสามารถรูจักวิธีการวิเคราะหและสังเคราะห 
ชวยใหเกิดความคิดริเริ่มสรางสรรค 
ผูเรียนเกิดการพัฒนากระบวนการทํางานอยางเปน
ระบบ 
ชวยใหมีมานะในการทํางานสําเร็จตามเวลาที่กําหนด 
ชวยใหเกิดความกระตือรือรนในการทํางานเพียงใด 
ชวยใหเกิดความมั่นใจ สามารถสะทอนความคิด และ
ตีความหมายขอมูล 
การสรางผลงานมีความสอดคลองตรงกับขอมูลจาก
การสรางแนวคิดใหม 
 

…… 
 

…… 
…… 
…… 
…… 

 
…… 
…… 
…… 

 
…… 
…… 
…… 

 
…… 

 
 

…… 
 

…… 
…… 
…… 
…… 

 
…… 
…… 
…… 

 
…… 
…… 
…… 

 
…… 

 

…… 
 

…… 
…… 
…… 
…… 

 
…… 
…… 
…… 

 
…… 
…… 
…… 

 
…… 

 

…… 
 

…… 
…… 
…… 
…… 

 
…… 
…… 
…… 

 
…… 
…… 
…… 

 
…… 

 

…… 
 

…… 
…… 
…… 
…… 

 
…… 
…… 
…… 
 
…… 
…… 
…… 
 
…… 
 

 
 



 
ลําดับที่ รายการ 

 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน 
กลาง  

นอย นอย
ที่สุด 

13. 
 

14. 
15. 

    16. 
     
    17. 
     
    18. 

 
19. 

    20. 

นักศึกษาคิดวาไดประโยชนจากการสรางผลงานในการ
เรียนครั้งนี้เพียงใด 
ชวยใหเกิดการเรียนรูจากการทํางานรวมกับผูอื่น 
เช่ือมโยงความรูเดิมและความรูใหม 
แนวคอนสตรัคติวิซึ่มชวยสงเสริมความรูความเขาใจ
และความสามารถในดานการออกแบบ 
ความรูที่ไดเปลี่ยนแปลงไปจากความรูเดิมทําให 
สามารถสรุปการสรางความรูใหมไดดวยตนเอง 
เกิดความรู ความเขาใจในเนื้อหาวิชาการออกแบบ
ตัวอักษร 1 
เกิดทักษะปฏิบัติในการออกแบบตัวอักษร 
เกิดความชอบ  สนุก นาสนใจ และมีทัศนคติที่ดี 
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ขอเสนอแนะอื่นๆ
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………… 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 
 
 นายจินดา  เนื่องจาํนงค  เกิดเมื่อวนัที ่  16  กันยายน  พ.ศ. 2510  อําเภอเมือง  จังหวัด
ชลบุรี  สาํเร็จการศึกษาปริญญาศิลปศาสตรบัณฑิต  (ศศ.บ. เกียรตินิยม)  วิชาเอกศิลปกรรม  
คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร  สถาบันราชภัฎราชนครินทร  (วิทยาลัยครูฉะเชงิเทรา)  เมื่อ 
ปการศึกษา  2532  และเขารับราชการเปนอาจารย 1  ระดับ  3  โรงเรียนคํามวง  อําเภอคํามวง  
จังหวัดกาฬสนิธุ  เมื่อป  2534   สอบโอนยายมาทาํการสอนที่โปรแกรมวิชาศิลปกรรม  คณะ
มนุษยศาสตรและสังคมศาสตร  สถาบนัราชภัฎราชนครินทร  เมื่อปการศึกษา  2540  จนถึง
ปจจุบัน และเขาศึกษาตอในหลกัสูตรครุศาสตรมหาบณัฑิต  สาขาศลิปศึกษา  ภาควิชาศิลปศึกษา  
คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั  ในปการศึกษา  2543 
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