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เทคนิคการพัฒนาบทเรียนตามแนว  เทคนิคการพัฒนาบทเรียนตามแนว  เทคนิคการพัฒนาบทเรียนตามแนว     
CCCooonnnssstttrrruuuccctttiiiooonnniiisssmmm   

  
กฤติกา  สังขวด ี

   
การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการพัฒนาการศึกษาเปนบทบาทสําคัญในการจัดการเ รียนการสอนท้ัง

ในหองเรียนและนอกหองเรียน ธรรมชาติการเรียนรูของผูเรียนมีการเปล่ียนแปลงไปโดยใหความสํา คัญกับ
ปจจัยภายนอกมาสูปจจัยภายในของผูเรียน ปจจัยภายนอก หมายถึง องคประกอบตาง ๆ ท่ีสนองการเรียนรูของ
ผูเรียน องคประกอบท่ีเปนปจจัยหลักในปจจุบันเห็นจะหนีไมพนการเรียนการสอนท่ีผานคอมพิว เตอร ท่ีผูสอน
พยามนํามาเสนอ บทเรียนมัลติมีเดีย ใหแกผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนมีความใฝรู และกระตือรือรนในการเรียนรู   สวน
ปจจัยภายในของผูเรียน หมายถึง ขีดความสามารถทางสมอง ทางความจํา ตามธรรมชาติของผูเรียนท่ีไดจากการ
เรียนรูท่ีสรางมโนทัศนในการจัดการเก่ียวกับขอมูลของตัวผูเรียนเอง  ตลอดจนการสรา งความคิด สรา งพลัง
ความรูและนําองครวมไปพัฒนาสรางสรรคช้ินงานโดยอาศัยส่ือและเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสมตาม
แบบแผนทางปญญาของผูเรียน (Cognitive Styles) 

 
ทฤษฏีการเรียทฤษฏีการเรียนรูตามแนวนรูตามแนว CCoonnss ttrruuccttiioonniissmm 

 
 ทฤษฏี Constructionism มีรากฐานมาจากทฤษฏี  Constructivism ผู พัฒนาทฤษฏี  Constructionism น้ี 
ไดแก ศาสตราจารย ซีมัวร เพเพอรท (Seymour Papert) แหงสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส   ( Massachusetts 
Institute of Technology)  (ทิศนา  แขมมณี :96) 
 การเรียนรูตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคช่ันนิสซ่ึม เปนเทคนิคการเรียนรู ท่ีผูเรียนพยายามจะนําพลังแหง
ความรู ความคิด ความเขาใจและประสบการณท่ีไดรับเก่ียวกับเหตุการณมาสรา งเปนโครงสรา งทางปญญา 
(Cognitive Structure) อยางเปนรูปธรรม ดวยการนําไปสรา งสรรค ช้ินงานมัลติมี เ ดีย ท่ีอา ศัยโปรแกรมทาง
คอมพิวเตอรเปนส่ือในการถายทอดใหผูอ่ืนเขาใจความคิดของตน  

ปฏิสัมพันธกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผูเรียนสรางความหมายโดยใชกระบวนการทางปญญา  (Cognitive 
apparatus)  ของตนเอง ท่ีเรียนรูจากสิ่งใดสิ่งหน่ึงจากการสะสมพลังความรูไมสามารถถา ยทอดจากครูไปสู
ผูเรียนได แตจะถูกสรางข้ึนในสมองของผูเรียนเองจากความสัมพันธระหวางประสาทสัมผัสของผู เ รียนกับโลก
ภายนอก โครงสรางทางปญญาหรือความรูท่ีผูเรียนมีและผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนไดสรา งสรรค ช้ินงานโดย
อาศัยส่ือ โปรแกรมทางคอมพิวเตอรเชน โปรแกรม 3D Max , Photoshop , Illustrator, Swish,Phoshow,Premiere 
,Flashc และ  โปรแกรมเทคโนโลยีอ่ืน ๆ เพ่ือสรางสรรคผลงานของตนเอง 
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ทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนีสซ่ึม มีเทคนิคในการพัฒนาการสอน สาระสํา คัญวา  การพัฒนาการเ รียน
มัลติมีเดียตามแนวน้ี เปนการเรียนรูท่ีผูเรียนใชความพยายามทางความคิด (Mental effort)  อยางมีวิจารณญาณ 
หรือการคิดตามกฎเกณฑ การเรียนรูพัฒนาตามสภาพความเปนจริง เปนการเรียนรูท่ีไดรับความรวมมือกัน การ
ใฝรูสงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดใหม ๆ  หลากหลายมิติและหลากหลายทิศทาง  ซ่ึงนํา ไปสูการสรา งความรู
ใหม ๆ ท่ีแตกตางกันไปสตรัคช่ันนีสซ่ึมมี เอกลักษณในการสรา งสรรค ช้ินงานการใช ส่ือ เทคโนโลยีทาง
คอมพิวเตอร การสรางช้ินงานโดยอาศัยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสรางสรรค 

 
กระบวนการสรางบทเรียนมัลติมีเดียกระบวนการสรางบทเรียนมัลติมีเดีย   

 
การเรียนการสอนแนวสตรัคช่ันนีสซ่ึมเปนท่ีทราบกันดีวาผูท่ีศึกษาทฤษฎีน้ีและนํามาใชยอม เขา ใจวา

การเรียนรูของเราแตละคนมีความแตกตางกัน มีองคประกอบหลาย  ๆ  ดานท่ีมารวมและสรา งสรรคให เ กิด
ประโยชนในสิ่งท่ีตางกันออกไป ดังน้ันจึงจะเ ห็นวาการนําทฤษฎีแนวสตรัคช่ันนีสซ่ึมมาสอนโดยการนํา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรรวมกับการนําเสนอบทเรียนเพ่ือสรางสรรคช้ินงาน ซ่ึงยังสามารถใชไดกับหลาย  ๆ  วิชา
ท่ีผูสอนนํามาประยุกตใหเกิดประโยชนแกผูเรียน ดังมีกระบวนการดังตอไปน้ี 

1. การสอนท่ีคนหาความรูเดิมจากผูเรียนใหออกมาในรูปของการสรางสรรค ช้ินงาน โดย เปดโอกาส
ใหผูเรียนไดนําเสนอปญหาตาง ๆ ของตนเองหรือกลาวคือผูเรียนตองพยายามดึงความรู เ ดิม ท่ีมีอยู
ออกมาถายทอดใหผูอ่ืนไดมีโอกาสในการรับรูโดยอาจนํามา เสนอในรูปแบบของนิทาน เพลง
ประกอบภาพ เปนการนําเสนอแนวคิดของผูเรียนออกมาในรูปของช้ินงานท่ีถูกสรา งข้ึน โดยอา ศัย
องคประกอบรวมของหลาย ๆ โปรแกรมในการนําเสนอ เชน ผู เ รียนอาจนําโปรแกรม  Photoshop 
มาใชเพ่ือการวาดภาพ ตัดตกแตง , โปรแกรม Illustrator , โปรแกรม  Flash , โปรแกรม  Premiere 
เปนตน 

2. เมื่อผูเรียนนําเสนอถายทอดช้ินงานของตนเองออกมาในรูปแบบมัลติมีเดียแลวยังมีโอกาสในการ
แลกเปล่ียนความรูกับเพ่ือนในหองเพ่ือการสรา งสรรคความ รูใหมให เ กิดข้ึนหรือแมกระ ท่ังตัว
ผูสอนเองก็ยังมีโอกาสในการแลกเปล่ียนความรูกับผูเรียนทําใหผูสอนเ กิดเทคนิคการสอนท่ีสนุก
และนาสนใจในบทเรียนท่ีเรียน และยังกอใหเกิดองคความรูใหมข้ึนเร่ือย ๆ เพ่ือใหผูสอนนํา เทคนิค
ท่ีไดจากผูเรียนหองหน่ึงไปถายทอดแลกเปล่ียนกับผูเรียนอีกหองหน่ึงไดอยางมีประสิทธิภาพ 

3. การนําแนวทฤษฏี สตรัคช่ันนีสซ่ึม มาเปนเทคนิคในการพัฒนาบทเรียนมัลติมี เ ดีย  ผูสอนสามารถ
ชวยผูเรียนปรับเปล่ียนโครงสรางทางการเรียนรูของผูเ รียนได  โดย ผูสอนสรา งเสริมโครงสรา ง
ความรูผานกระบวนการทางแบบฝกใหแกผูเรียน ผูเรียนมีโอกาสในการสํารวจตนเอง  การทําแบบ
ฝกซํ้า ๆ หรือการจิตนาการในตัวละครเพ่ือสรางตัวละครมีการใชศิลปะในการสรา งสรรค ช้ินงาน
เนนการกระทํา เพ่ือเปนการกระตุนปรากฏการณ ท่ีเ กิดข้ึนทางปญญา  ใหมีการปรับเปล่ียน
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โครงสรางทางปญญาท่ีสอดคลองกับประสบการณท่ีไดรับจากแบบฝกท่ีผูสอนชวย ผู เ รียนในการ
ปรับเปล่ียนทําใหผูเรียนเรียนรูดวยการสรางความรูใหมของตนเอง 

 
CCoonnss ttrruuccttiioonniissmm   กับการสอนมัลติมีเดียกับการสอนมัลติมีเดีย 
 

 การเรียนคอมพิวเตอรไมใชการทองจําขอมูลเพียงอยางเดียวแตเปนการแสวงหาความรูใหม เ พ่ือใหได
โครงสรางทางปญญาของผูเรียนใหเกิดจินตนาการสรางสรรคช้ินงานใหสอดคลองกับขอมูลทางทฤษฎี ท่ีได รับ
เพ่ือใหประจักษ ผูเรียนตองมีประสบการณทางประสาทสัมผัสและมีโอกาสในการปรับภาวะท่ีไมสมดุลท่ีเ กิดข้ึน
เพ่ือใหไดองคความรูใหม ลักษณะโปรแกรมการสอนคอมพิวเตอรเพ่ือใหไดช้ินงานมัลติมีเดีย ประกอบดวย 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพวงจรสรางสรรคความรู 

  
 

1. การนําแนวทฤษฏี Constructionism มาประยุกตใชในการสรา งโปรแกรมคอมพิว เตอรทางดาน
มัลติมีเดียผูเรียนตองอาศัยโครงสรางทางปญญาเกาเปนทุนเดิมในการสรางเสริม ช้ินงานใหม  ตาม
บทเรียนหรือตามผูสอนท่ีชวยในการจัดหองเรียนท่ีอาศัยสภาพการณโดย เปดโอกาสให ผู เ รียนได
สํารวจ ตรวจสอบ ความสามารถ ความถนัดของผูเรียนเอง  โดย ผูสอนอาจ เสนอบทเ รียนนิทาน 
เพ่ือใหผูเรียนไดจิตนาการในตัวการตูนเพ่ือใหเกิดภาพซ้ํา ๆ  ในการเนนปรากฏการณ เกา  ๆ  แก
ผูเรียนกระตุนใหผูเรียนจินตนาการตามเพ่ือใหสรางช้ินงานตามภาพท่ีสรา งสรรค  ผู เ รียนจะได รับ 
การนําเสนอบทเรียนมัลติมีเดียทางนิทาน การสรางตัวละคร สรางฉากตลอดจนการสรา งบทเ รียน
การสอนแบบการแบงเน้ือหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยจากงา ยไปสูย าก ในลักษณะเสนตรง 
(Linear) โดยมีการบอกเปาหมายและจุดประสงคของแตละหนวยอยางชัดเจน มีเกณฑการวัดผลท่ี
ชัดเจนและตอเน่ือง และการใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบท่ีนาสนใจทันที การนํา เสนอเ น้ือหาและ
การใหขอมูลยอนกลับ ควรใหความแปลกใหม  ซ่ึงอาจใชภ าพ เ สีย ง  หรือกราฟก แทนท่ีจะใช

ผูสอน/ผูเรียนรวมมือกนัทํากิจกรรม 
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ขอความเพียงอยางเดียว การใชทฤษฎีคอนสตัคช่ันนิสซ่ึม กอใหเกิดการลงมือปฏิบัติช้ินงาน ( Hands 
on investigation labs) เปนตน 

- ผูเรียนมีประสบการณตรง  
- ลงมือปฏิบัติการวาดสรางสรรค ช้ินงานดวยตนเอง  
- เกิดกิจกรรมในการปฏิบัติท่ีมีประสิทธิภาพ 

2. ผูเรียนมีโอกาสในกิจกรรมการคิด ( Thinking out loud)  มีการปรึกษาโดย ผูสอนเปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีโอกาสในการเสนอแนวทางในการจัดกิจกรรมเพ่ือใหผูเรียนไดคิดแบบออกเสีย ง  มีการ
ออกแบบการสรางช้ินงานท่ีหลากหลาย มีการใชเคร่ืองมือท่ีแตกตางออกไปโดย ผู เ รียนมีโอกาสใน
การเสนอเคร่ืองมือท่ีใชในการจัดการช้ินงานมัลติมีเดีย 

3. การรวมทํางานเปนกลุม (group work)    ผูสอนเสนอกิจกรรมการคิดแบบกลุม   โดยให ผู เ รียน
รวมกลุมกันเพ่ือการสรางสรรคช้ินงานท่ีเสนอโดยอาจเปนบทเรียนมัลติมีเดียท่ีแบงเปนตอน ๆ  หรือ 
นิทานชาดกท่ีใหขอคิด เพ่ือใหผูเรียนรวมกลุมกันสรางช้ินงานใหมในการสรา งตัวละคร การให
ขอคิด ทําใหผูเรียนท้ังหลายในช้ันเรียนมัลติมีเดียมีโอกาสในการปรับโครงสรางทางปญญาได 

  
แนวทางดําเนินกิจกรรมการสอนแนวทางดําเนินกิจกรรมการสอน   

 
ผูสอนตามแนวทฤษฎี  คอนสตัคช่ันนิสซ่ึม มี บทบาทในการสอนท่ีเ ช่ือมโยงความคิดของผูเรียนท่ีสําคัญ 

5 ประการ คือ 
1.    สงเสริมสภาพแวดลอมของผูเรียนใหเกิดความพรอมในการจัดการกับโครงสรางทางการเรียนรู  เชน 

                   ตัวอยางช้ินงาน  แบบฝกโปรแกรมท่ีหลากหลาย โปรแกรมการสรางช้ินงานท่ีแตกตา งกันออกไป  
                   เพ่ือเสริมสรางความรูท่ีหลากหลายของผูเรียน 

2.    วางแผนกิจกรรมการเรียนของผูเรียน ท้ังน้ีมีขอเตือนใจท่ีสําคัญ คือ “ไมลืมความแตกตางของ แตละ 
                   บุคคล”  กระบวนการดําเนินกิจกรรมการสอนจะมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ผู เ รียนไดประกอบ 
                   กิจกรรมดวยตนเอง 

3.    พัฒนาศักยภาพการมีโอกาสในการเรียนของผูเรียนโดยมีการพัฒนาบทเ รียนและกิจกรรมตามขีด 
                   ความสามารถของผูเรียน “ความรูเปนส่ิงท่ีมนุษยสรางข้ึนดวยตนเอง  สามารถเปล่ียนแปลงและ 
                   พัฒนาใหงอกงามไปไดเร่ือยๆ”  ใหผูเรียนมีโอกาสในการสรางความรูใหมดวยตนเอง  โดย เปด 
                  โอกาสใหใชโปรแกรมในการสรางสรรคช้ินงานท่ีแตกตางจากแบบฝกของผูสอน 

4.   ชวยใหผูเรียนไดมีโอกาสในการสํารวจตนเองเพ่ือการพัฒนาโดยให 
- ทักษะการแสวงหาความรู 
- ทักษะการศึกษาดวยตนเองการฝกปฏิบัติ 
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- ทักษะการคิดและจิตนาการสรางสรรคช้ินงาน 
- ทักษะดานการจัดการและการทํางานเป นทีม 

5.   ประเมินผล และใหผลปอนกลับแกผูเรียนเสริมสรางความมั่นใจใหแก ผู เ รียนเทคนิคการสอนการ 
                  พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคอนสตัคช่ันนิสซ่ึมเปนการพัฒนาการจัดองคความรูตามแนวการ 
                  สรางสรรคช้ินงานมัลติมีเดียทางคอมพิวเตอรเพ่ือใหผูเรียนเกิดกระบวนทัศนใหมทางปญญา มีความ 
                  คงทนในการเรียนเพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาตนเองในการศึกษาในรายวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 
  
บทบาทผูสอนบทบาทผูสอน   
 
 
 
 
 
 

1. ผูสอนเปนแรงผลักใหผูเรียนเกิดความยากในการเรียนรู ครูชวยเสริมแรงโดย นํา เสนอแบบฝก ใบ
งาน ตามองคประกอบของบทเรียน โดยครูเปนผูกําหนดชุดฝกอบรม หรือฝกปฏิบัติ เ พ่ือให ผู เ รียน
ไดรับส่ิงแวดลอมท่ีดี เปนแรงกระตุนใหผูเรียนไดทําช้ินงานตามกําหนด 

2. ผูสอนกระตุนผูเรียนโดยการแบงกลุมนําเสนอช้ินงานโดยใหผูเรียนเปนผู คิดเคา โครงของเ ร่ืองใน
งานมัลติมีเดีย  

3. ผูสอนสนองความตองการของผูเรียนโดยนําเสนอโปรแกรมการใชงานในรูปแบบตา ง  ๆ  กัน เชน 
โปรแกรม Photoshop ,Illustrator , Flash ,3D Max 

4. ผูสอนเปนผูสรางแบบฝกใหผูเรียนเปนผูปฏิบัติและครูแบงกลุมปฏิบัติ หรือ ให ผู เ รียนปฏิบัติเ ดีย ว 
โดยครูใหช้ินงานโดยใหผูเรียนไดเลือกสรางช้ินงานเองตามความถนัด เชน นิทานในจินตนาการ  
การวาดการตูน การสรางภาพ   ผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยการลงมือปฏิบัติเอง 

 
 
 
 
 
 

การเรียนรู ขอมูล กระบวนการสรางสรรคชิ้นงาน 
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กระบวนการสอนกระบวนการสอน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
สรุปสรุป   
 ทฤษฎีคอนสตัคช่ันนิสซ่ึม หรือ ทฤษฎีการสรา งความรูดวยตนเองโดยการสรา งสรรค ช้ินงาน มี
เอกลักษณในตัวทฤษฎีการสอนโดยใชส่ือ เทคโนโลยี ใชทรัพยากรรวมในคอมพิวเตอร  เปนทฤษฏี ท่ีอา ศัยองค
ความรูดวยตนเองมาพัฒนาเปนสาระสําคัญ ความรูไมใชมาจากการสอนของครูเพียงอยา งเ ดียวแต เปนการนํา
โครงสรางทางปญญาของผูเรียนเองมาสรางสรรคช้ินงานโดยการลงมือปฏิบัติดวยตนเอง  ( Learning by doing) มี 
3กระบวนการดวยกัน กลาวคือ กระบวนท่ีผูเรียนสรางความรูใหมดวยตนเอง กระบวนการท่ีสอง คือ ผูสอนเปด
โอกาสและใหโอกาสสรางสรรคช้ินงานแกผูเรียน กระบวนการสุดทาย คือกระบวนการเรียนรู ท่ีมีประสิทธิภาพ
มากท่ีสุดเกิดการถายทอด ดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรท่ีอาศัยโปรแกรมในการนําเสนอช้ินงาน 

ผูเรียน 

ความรูใหม/ผูสอน 
+ 

ความรูเดิม/ผูเรียน 
+ 

ผูเรียนสรางองคความรู
ใหมท่ีถายทอดสู
เทคโนโลยี 

ผูสอน 

ไดองคความรูใหมจากผูเรียน 
+ 

ถายทอดสูผูเรียน 
+ 

ผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูท่ี
มีประสิทธิภาพ 
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