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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เร่ือง หลักการออกแบบ 
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ี
เรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ และ 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ือง หลักการออกแบบ กลุ่มตัวอย่าง
ท่ีใช้ในการวิจัย นักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์และ ประยุกต์ศิลป์ ชั้นปีท่ี 1 – 2 คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร จํานวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนการสอน
เร่ือง หลักการออกแบบ 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ือง หลักการออกแบบ 3) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน 4) 
ใบงานวัดผลการเรียนรู้ 5) แบบประเมินผลงาน 6) แบบสอบถามความพึงพอใจสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เร่ือง หลักการออกแบบ สถิติท่ีใช้ในการวิจัยคือ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและ       
T- test Dependent ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ อีกท้ังผลการ
เรียนรู้ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ือง หลักการออกแบบ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ส่วนผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีอยู่ในระดับดีมาก ทําให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เร่ือง หลักการออกแบบ มีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์
ตามแนวคิด คอนสตรักติวิสต์เร่ือง หลักการออกแบบ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี อาจเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียน
การสอนท่ีเน้น ผู้เรียนเป็นสําคัญในสาขาวิชาศิลปกรรมและอาจารย์ท่ีต้องการนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
คําสําคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์  หลักการออกแบบ  กระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
ABSTRACT 

 
The purposes of this study was 1) to conduct a computer based instruction of principle design that 

followed the concept of constructivism for undergraduate students 2) to compare between pre-post 
students’ achievement that gained from a computer based instruction of principle design that followed the 
concept of constructivism of undergraduate students 3) to examine the undergraduate students’ satisfaction 
toward a computer based instruction of principle design. The participants in this study involved about 30 
undergraduate students enrolled in 1st and 2nd year of Fine and Applied Arts program, department of 
Humanities, Kamphaeng Phet Rajabhat University. The research instrument in this study were 1) the 
curriculum of principle of design 2) computer based instruction of principle design 3) pre-post examination 
for measuring students’ achievement 4) the assignments of Principle Design subject 5) the assessment of 
undergraduate students’ works 6) the assessment of undergraduate students’ satisfactions toward a 
computer based instruction of principle design. As for descriptive statistics, means, standard deviation, and 
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T-test Dependent were used. The results revealed that after the students studied CAI learning, their post 
proficiency showed more significant higher than pre proficiency. The results from the undergraduate 
students’ creative works reported that their works were evaluated at a very high level. As for sequent 
outcome, the students’ attitudes toward CAI of Principle of Design subject were at a very high level. 
Therefore, based on Constructivism Strategies, this CAI of Principle of Design subject for Applied Art 
undergraduate students may further useful for student-center of teaching and learning management. In 
addition, the teachers who relevance in this field can adapt this CAI for their teaching. 
Keyword : Computer Assisted Instruction, Principle of Design, Constructivism Strategies, Achievement 
 
บทนํา 
ความสําคัญและปัญหา 
 การเรียนการสอนท่ีเกี่ยวข้องกับองค์ความรู้ในด้านศิลปกรรมนั้นมีความสําคัญสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน
สายงานด้านศิลปะทุกแขนง ถ้าหากผู้เรียนใช้หลักการทางทฤษฏีได้ถูกต้องย่อมทําให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานออกมาได้
อย่างดี เนื่องจากสภาพปัญหาของผู้เรียนท่ีพบมักจะเกี่ยวข้องกับรู้ความเข้าใจทางทฤษฏีในเร่ืองวิชาการทางศิลปะ การเพิ่ม
ความรู้ให้ผู้เรียนมีความเข้าใจต่อทฤษฏีทางศิลปะจึงมีความสําคัญเป็นอันดับต้น ๆ ต่อการเรียนในรายวิชาต่าง ๆ ท่ีจําเป็นต้อง
ปฏิบัติผลงาน 
 การวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้สนใจนํากระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ (Constructivist) มาใช้กับการ
วิจัย ในการเรียนการสอน สําหรับแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีเปลี่ยนและสร้างความคิดท่ีมีอยู่
แล้วของผู้เรียนด้วยการสังเคราะห์ข้ึนใหม่และปรับขยายขอบเขตความเข้าใจเดิม (Read, 1991, pp. 97-113) ซ่ึงหลักการสําคัญ
ของแนวคิดคอนสตรักติวิสต์หากอธิบายให้กระจ่างชัดคือ ผู้เรียนทุกคนสามารถทําความเข้าใจสิ่งต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนได้ด้วยตนเองโดย
อาศัยประสบการณ์เดิมท่ีมีก่อน ทําให้เกิดการเชื่อมโยงความรู้ใหม่ 
 การท่ีครูเป็นผู้ชี้นําก็เปรียบเสมือนเส้นทางการกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าไปสู่กระบวนการเรียนด้วยตนเองโดยเนื้อหาท่ี 
สามารถเชื่อมโยงการเรียนรู้จากแนวคิดท่ีกล่าวมาเพื่อสร้างทักษะการเรียนรู้และความเข้าใจในทฤษฏีได้นั้น ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงนํา 
เนื้อหาหลักการออกแบบ (Principle of Design) มาใช้พัฒนาการเรียนรู้ในทฤษฏีพ้ืนฐานทางศิลปกรรม เนื่องจากเนื้อหาวิชา 
หลักการออกแบบ มีพ้ืนฐานท่ีสําคัญต่อรายละเอียดทางทฤษฏีทางศิลปะและการ 0ออกแบบท้ังยังสอดคล้องเนื้อหาในรายวิชา 
ศิลปกรรมอ่ืนๆ ท่ีเกี่ยวข้องอันจะนํามาเสริมทักษะทางด้านการปฏิบัติได้เป็นอย่างดี 
 ด้วยเหตุนี้เนื้อหาเร่ือง หลักการออกแบบ จึงกลายเป็นหัวข้อสําคัญในการสร้างเคร่ืองมือวิจัยคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ในรูปแบบสื่อภาพและเสียงท่ีจะทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง บทเรียนคอมพิวเตอร์คือสิ่งสําคัญท่ีนํามาใช้ในรูปแบบ 
แนวคิดคอนสตรักติวิสต์ให้เห็นเป็นรูปธรรมได้เด่นชัด ท้ังนี้ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์ในการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง หลักการ 
ออกแบบ ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเพ่ือศึกษาหาแนวทางแก้ไข 
วิเคราะห์ถึงสภาพปัญหาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีความเข้าใจในเร่ือง หลักการออกแบบ มากย่ิงข้ึนและสามารถนําองค์ความรู้
จากการศึกษาด้วยตนเองไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาท่ีเกี่ยวข้องกับการปฏิบัติผลงานศิลปะและการออกแบบหรือศิลปกรรมต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ เร่ือง หลักการออกแบบ สําหรับนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตร ี

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีท่ีเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ เร่ืองหลักการออกแบบ 

3. เพ่ือประเมินผลความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ืองหลักการออกแบบ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   
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สมมติฐานการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเร่ืองหลักการออกแบบ ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ตาม 
    แนวคิดคอนสรักติวิสต์ 
2. ความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ืองหลักการออกแบบของนักศึกษาระดับปริญญาตรี อยู่ในระดับมาก 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีความรู้และความจําในเนื้อหาเร่ือง หลักการออกแบบ จากการใช้แนวคิด              

คอนสตรักติวิสต์ ซ่ึงแตกต่างจากการเรียนการสอนแบบท่ัวไป  
2. นักศึกษาสามารถนําความรู้ท่ีได้รับไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาท่ีมีความ เกี่ยวข้องในการปฏิบัติผลงานศิลปะและการ

ออกแบบ ในสาขาศิลปกรรมได้ 
3. นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ือง หลักการออกแบบ เม่ือนําไปใช้ในการ

เรียนรู้อยู่ในระดับมาก 
 
ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
2.1 กลุ่มประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ ผู้เชี่ยวชาญ นักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์และ 

ประยุกต์ศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร จํานวน 50 คน 
2.2  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์ และประยุกต์ศิลป์ ชั้นปี

ท่ี 1- 2 มหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร จํานวน 30 คน (ชั้นปีท่ี 1 จํานวน 20 คน ชั้นปีท่ี 2 จํานวน 10 คน) ท่ีเรียนในรายวิชา
ท่ีเกี่ยวข้องกับ หลักการออกแบบ ภาคเรียนตอนต้น ปีการศึกษา 2556 ใช้วิธีสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Simple random 
Cluster Sampling) 

2. ตัวแปรท่ีศึกษา 
2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ได้แก่ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เร่ือง หลักการออกแบบ 
2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ 

2.2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ก่อนและหลังเรียน ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีท่ีเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ือง หลักการออกแบบ 

2.2.2  ผลงานของนักศึกษาศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์ และประยุกต์ศิลป์ ชั้นปีท่ี 1- 
2 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เร่ือง หลักการออกแบบ 

2.2.3  ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์ และประยุกต์ศิลป์ ชั้นปีท่ี 
1- 2 ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เร่ือง หลักการออกแบบ 

3. ขอบเขตด้านระยะเวลา ระยะเวลาในการทําวิจัย 1 ภาคการศึกษา ปีการศึกษา 2556 
4. ขอบเขตด้านพ้ืนท่ี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์และประยุกต์ศิลป์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัย 

ราชภัฏกําแพงเพชร 
5. ขอบเขตด้านพัฒนาเคร่ืองมือวิจัย ประกอบด้วย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิด คอนสตรักติวิสต์เร่ือง 

หลักการออกแบบ 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน 3) ใบงานวัดผลการเรียนรู้ภาคปฏิบัติเพ่ือสร้างผลงาน 
ในรายวิชา หลักการออกแบบ 

6. ขอบเขตด้านเนื้อหา กําหนดการจัดการเรียนการสอนด้านเนื้อหา 10 บทเรียน มีเนื้อหาดังนี้ 1) บทนําเกี่ยวกับ 
ออกแบบ 2) ภาษาภาพ 3) จุด เส้น ระนาบ 4) รูปร่าง รูปทรง 5) ท่ีว่าง 6) สี 7) พ้ืนผิว 8) เอกภาพ 9) การเน้น และ 10) ความ
สมดุล 
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วิธีดําเนินการวิจัย 
การวิจัยเร่ือง “การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามแนวคิดคอนสตรักติวิตส์เร่ือง หลักการออกแบบ ผ่านบทเรียน 

คอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี” ในคร้ังนี้ผู้วิจัยได้ดําเนินการแบบก่ึงทดลอง (Quasi Experimental) โดยมีลําดับ
ข้ันตอนดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง    

กลุ่มประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์ และประยุกต์ศิลป์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร จํานวน 50 คน 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์และ ประยุกต์ศิลป์ ชั้นปีท่ี 1 – 
2 มหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร จํานวน 30 คน (ปี 1 จํานวน 20 คน ปี 2 จํานวน 10 คน) ท่ีเรียนวิชาท่ีเกี่ยวข้องกับ 
หลักการออกแบบ ใช้วิธีสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Simple random Cluster Sampling) 

2. ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย  
2.1 ตัวแปรต้น คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ืองหลักการออกแบบตามแนวคิดคอนสตักติวิสต์ สําหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี 
2.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนเร่ืองหลักการออกแบบ ผลสัมฤทธ์ิทางการปฏิบัติ 

ผลงานในเรื่องของหลักการออกแบบและความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ือง หลักการออกแบบ ของนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี 

3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
ในการทําวิจัยเร่ืองการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามแนวคิดคอนสตรักติวิตส์เร่ือง หลักการออกแบบ ผ่าน

บทเรียน คอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เคร่ืองมือท่ีใช้ ในการวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยได้จําแนกดังนี้ 
3.1 แผนการจัดการเรียนการสอนเรื่อง หลักการออกแบบ 
3.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ือง หลักการออกแบบ  
3.3 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน 
3.4 ใบงานวัดผลการเรยีนรู้ภาคปฏิบัติเพ่ือสร้างผลงานในรายวิชา หลักการออกแบบ 
3.5 แบบประเมินผลงาน 
3.6 แบบสอบถามความพึงพอใจสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ ตามแนวคิดคอน

สตรักติวิสต์เร่ือง หลักการออกแบบ 
3.1 แผนการจัดการเรียนการสอนเรื่อง หลักการออกแบบ  
1) ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรและรายละเอียดเนื้อหาวิชา หลักการออกแบบ 
2) ศึกษาวิธีการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
3) ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาวิชาท่ีกําหนดไว้ในหน่วยการเรียนรู้ 
4) กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
5) สร้างแผนการเรียนรู้เร่ือง หลักการออกแบบ ประกอบด้วยเนื้อหาสาระสําคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 

เนื้อหาในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ได้แก่ ข้ันนําเข้าสู่บทเรียน ข้ันสอนและขั้นสรุป 
3.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง หลักการออกแบบ  
ข้ันตอนในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีพัฒนาตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เร่ือง หลักการออกแบบ มีดังนี้ 

3.2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์และนําเนื้อหาในวิชา 
หลักการออกแบบ มาพัฒนาและสร้างสรรค์เป็นสื่อการเรียนการสอน รวมท้ังสอดแทรกวิธีการและแนวทาง การเรียนรู้ในแนวคิด 
คอนสตรักติวิสต์เข้าไป 

3.2.2 กําหนดรูปแบบเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ืองหลักการออกแบบแบ่งเนื้อหาเป็น 10 บทเรยีน 
3.2.3 เขียนโครงเรื่อง (Storyboard) ท่ีจะออกแบบเนื้อหา การคัดเลือกภาพประกอบให้เหมาะสมกับ

เนื้อหา การจัดวางรูปแบบผลงาน  โดยใช้อิงกับทฤษฏีหลักการออกแบบให้ผลงานมีความสวยงาม นําโครงเร่ืองท่ีได้ปรึกษา
ผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือนําข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาถ่ายทําตัดต่อให้เสร็จแล้วให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง รวมท้ัง
นํามา ปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของอาจารย์ท่ีปรึกษา 
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3.2.4 นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างข้ึน ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ คุณภาพ โดยมี
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบทั้งหมด 5 ท่าน ตรวจสอบ 2 ด้าน คือ ด้านคุณภาพเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ เร่ืองหลักการออกแบบ 
และด้านความเหมาะสมในด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยใช้แบบประเมินคุณภาพตามแบบประเมินท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน
มี ลักษณะเป็นมาตรา โดยผู้วิจัยกําหนดเกณฑ์ประเมินเป็นแบบสอบถาม 5 ระดับ มีระดับคะแนน (ใช้รูปแบบเกณฑ์การแปล
ความหมายแบบค่าเฉลี่ย โดยยึดร่วมกับหลักของการปัดทศนิยมให้เป็นจํานวนเต็ม) ดังนี้  

4.50 – 5.00   เหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
3.50 – 4.49 เหมาะสมในระดับมาก 
2.50 – 3.49 เหมาะสมในระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49 เหมาะสมในระดับน้อย 
1.00 – 1.49 เหมาะสมในระดับน้อยท่ีสุด 

3.2.5 ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของเน้ือหาและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
3.2.6 นําบทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ืองหลักการออกแบบไปพัฒนาตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพื่อนําไป 

ปรับปรุงให้ได้สื่อบทเรียนท่ีมีคุณภาพพร้อมทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
3.3 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน 

3.3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้จากตําราและเอกสารต่าง ๆ สร้างโครงสร้างข้อสอบ 
และออกตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ อ้างอิงเนื้อหาในบทเรียน โดยวิเคราะห์ ความรู้ ความจํา ความเข้าใจ การนําไปใช้           
การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และประเมินค่า 

3.3.2 เขียนข้อสอบวัดผลการเรียนรู้โดยสร้างเป็นปรนัยชนิด 5 ตัวเลือก จํานวน 100 ข้อ โดยครอบคลุม 
เนื้อหาเร่ืองหลักการออกแบบ ท่ีเกี่ยวกับการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้  

3.3.3 นําแบบทดสอบท่ีได้ไปเสนอผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) แล้วนํามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของข้อคําถามแต่ละข้อ ว่ามีความสอดคล้องหรือไม่ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณา ดังนี้ 

ให้คะแนน  1  เม่ือแน่ใจว่า แบบทดสอบมีความเหมาะสมเชิงเนื้อหา 
ให้คะแนน  0  เม่ือไม่แน่ใจว่า แบบทดสอบมีความเหมาะสมเชิงเนื้อหา 
ให้คะแนน -1  เม่ือแน่ใจว่า แบบทดสอบไม่มีความเหมาะสมเชิงเนื้อหา 
ผลการตรวจสอบค่า IOC พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 จากนั้นนําไปปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้ 

เชี่ยวชาญ 
3.3.4 นําแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนจํานวน 100 ข้อไปทดลองใช้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีท่ี 3-4 

จํานวน 20 คน ซ่ึงเคยเรียนในเนื้อหาน้ีมาแล้ว เพ่ือตรวจสอบค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) คัดเลือกแบบทดสอบ 
ท่ีได้ผ่านการหาค่าความยากง่ายและค่าอํานาจจําแนก แล้วมีคุณภาพตามเกณฑ์คือ ค่าความยากง่าย .20 - .80 และค่าอํานาจ
จําแนก .20 ข้ึนไปและตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 60 ข้อ โดยข้อสอบผ่านเกณฑ์มีจํานวน 63 ข้อ ผลการวิเคราะห์แบบทดสอบ
เร่ืองหลักการออกแบบจากจํานวน 100 ข้อ สามารถได้ข้อสรุป ดังนี้ ค่าเฉลี่ยของค่าความยากเท่ากับ 0.50 ค่าเฉลี่ยดัชนีอํานาจ
จําแนกเท่ากับ 0.34 ค่าความเชื่อม่ันท่ีคานวนด้วยสูตร KR – 20 เท่ากับ 0.58 

3.3.5 นําข้อสอบท่ีผ่านข้ันตอนท้ังหมดไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างทดลองจริง 
3.4 ใบงานวัดผลการเรียนรู้ภาคปฏิบัติในการสร้างผลงานหลักการออกแบบ 

3.4.1 ศึกษาบทเรียนหลักการออกแบบท้ัง 10 บท เพ่ือนํามาวิเคราะห์หัวข้อหรือโจทย์ในการปฏิบัติ
ผลงาน หลักการออกแบบของนักศึกษา 

3.4.2 สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 
3.4.3 นําใบงานวัดผลการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Validity) แล้วนํามาหาค่าดัชนีความสอดคล้องอีกคร้ังของโจทย์หัวข้อ ท่ีกําหนดในใบงานว่ามีความสอดคล้องหรือไม่ 
3.4.4 คัดเลือกประเด็นหัวข้อท่ีต้ังไว้ในใบงานวัดผลการเรียนรู้ท่ีได้ผ่านข้ันตอนไปใช้ในใบงานวัดผลการ

เรียนรู้ 1 ฉบับท่ีออกแบบไว้เพ่ือไปใช้ทดลองจริงกับนักศึกษาในลําดับต่อไป 
 
 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 1  มกราคม – มิถุนายน 2560 
__________________________________________________________________________________________ 

6 
 

3.5 แบบประเมินผลงาน 
3.5.1 ค้นคว้าศึกษา เอกสาร ตําราหรืองานวิจัย ท่ีมีการใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบริค (Scoring 

Rubrics) เพ่ือประเมินผลตามสภาพจริง โดยการประเมินผลงานนักศึกษา 
3.5.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี หลักการสร้างแบบประเมินผลงานของนักศึกษา 
3.5.3 สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง รวมท้ังตามข้อเสนอแนะ 

จากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาเร่ืองหลักการออกแบบ ท่ีมีประสบการณ์ด้านการสอนและด้านการออกแบบศิลปกรรมท้ังนี้เกณฑ์การ 
ให้คะแนนจะแบ่งเป็น 5 องค์ประกอบ ในแต่ละองค์ประกอบ ประกอบด้วย 4 ระดับคะแนน 

3.5.4 นําเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคผลงานของนักศึกษา ให้ผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่าน ตรวจสอบความ 
ถูกต้องเกี่ยวกับประเด็นและรายละเอียดในการประเมินผลงานแล้วนําความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดมาหาค่าดัชนีความ 
สอดคล้อง (IOC) โดยเลือกรายละเอียดรายการประเมิน ท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ .50 ข้ึนไปโดยใช้เกณฑ์การประเมิน 
ดังนี้  

คะแนน  1  แน่ใจว่ารายการพิจารณาเกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับเนื้อหา 
คะแนน  0  ไม่แน่ใจว่ารายการพิจารณาเกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับเนื้อหา 
คะแนน -1  แน่ใจว่ารายการพิจารณาเกณฑ์การประเมินไม่สอดคล้องกับเนื้อหา  

3.5.5 สรุปผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านแบบประเมินผลงานด้านการออกแบบ สําหรับนักศึกษา 
ระดับปริญญาตรี มีความคิดเห็นว่า คุณลักษณะของแบบทดสอบด้านความสอด คล้องกับเนื้อหา โดยนําผลมาพิจารณาวิเคราะห์
ค่า ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า IOC มีค่าเท่ากับ 1.00 แล้วนําไปทําการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญในเร่ือง
ราย ละเอียดในการให้คะแนนการกําหนดลักษณะการประเมินในระดับคะแนนท่ีต่างกันให้มีความชัดเจนในระดับคะแนน 1,2,3 
และ 4 

3.5.6 แบบประเมินผลงานของนักศึกษามาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญแล้วนําไปใช้จริงโดย
นําไปให้อาจารย์ผู้สอนเร่ืองหลักการออกแบบ (ผู้วิจัย) ประเมินผลงานนักศึกษาท้ังหมด 30 คน เกณฑ์การให้คะแนนการทํา
ผลงาน คะแนนเต็ม 20 คะแนน ใช้รูปแบบเกณฑ์การประเมินผลงานรูบริค (Rubric Score) โดยมีเกณฑ์คะแนนเฉลี่ยในการ
ประเมิน ดังนี้ 

ระดับเกณฑ์คะแนนเฉลี่ยและระดับผลงาน  
คะแนนเฉลี่ยระหว่าง  ผลงาน 

  3.50 – 4.00  ผลงานอยู่ในระดับดีมาก 
  2.50 – 3.49  ผลงานอยู่ในระดับดี 
  1.50 – 2.49  ผลงานอยู่ในระดับพอใช้ 
  1.00 – 1.49  ผลงานอยู่ในระดับปรับปรุง 

3.6 การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง 
หลักการออกแบบ 

3.6.1 ศึกษาทฤษฏี วิธีการจากตําราและเอกสารต่าง ๆ เพ่ือเป็นแนวทางสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
3.6.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา 
3.6.3 นําข้อคําถามให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาแล้วนํามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) ของข้อคําถามว่ามีความสอดคล้องหรือไม่ 
3.6.4 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความพึงพอใจ ให้เหมาะสมตามคําแนะนํา ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
3.6.5 นําแบบสอบถามไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
2.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบวิเคราะห์เอกสาร โดยศึกษา รวบรวม วิเคราะห์ สังเคราะห์ ข้อมูลเอกสาร

และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องจากสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อและสรุปข้อมูล โดยวิธีวิเคราะห์สาระการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการประเมินความ
เหมาะสมของเนื้อหา รูปแบบ แบบทดสอบและกิจกรรมของ บทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ือง หลักการออกแบบ สําหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 ท่าน แบบปลายปิด ชนิดมาตรประมาณค่า 5 ระดับและข้อเสนอแนะ 

2.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการใช้แบบทดสอบวัดผล เร่ืองหลักการออกแบบ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี ประกอบด้วยผลสัมฤทธ์ิกอ่นและหลังเรียนและใบงานวัดผลการเรียนรู้ 
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2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการทําแบบประเมินความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง หลักการ
ออกแบบ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีเพ่ือใช้วิเคราะห์ผลทางสถิติ  

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยได้จําแนกการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ดังนี้ 
3.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการทําแบบทดสอบเร่ืองของหลักการออกแบบ โดยวิธีการทดสอบความแตกต่าง 

ระหว่างค่าเฉลี่ยท่ีกลุ่มตัวอย่างสัมพันธ์กัน (T-Test Dependent Samples)  
3.2 วิเคราะห์ข้อมูลในด้าน ความพึงพอใจโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน Standard 

Deviation: S.D. 
3.3 วิเคราะห์ข้อมูลจากการทําแบบประเมินความเหมาะสมและความพึงพอใจของบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง 

หลักการออกแบบ จากผู้เชี่ยวชาญโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบสมมติฐานการวิจัย  
 

ผลการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาผลการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เรื่อง หลักการออกแบบ 

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์และประยุกต์ศิลป์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏกําแพงเพชร ผู้วิจัยได้นําเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นข้ันตอนตามลําดับดังนี้ 
ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์และประยุกต์ศิลป์ ท่ีเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง หลักการออกแบบ 
ตาราง 1 แสดงผลวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนถึงความแตกต่างระหว่างคะแนนแบบทดสอบการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน

ของบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่องหลักการออกแบบ จํานวนประชากรกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด n = 30 คน ในการทดสอบ
ความแตกต่าง โดยใช้ (T - Test)  

 
คะแนน N คะแนน เต็ม ̅ݔ S.D. t Sig 

แบบทดสอบก่อนเรียน 30 60 37.27 5.92 
13.18* 0.000 

แบบทดสอบหลังเรียน 30 60 54.70 2.79 
* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 

จากตาราง 1 แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้จากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ของบทเรียน 
คอมพิวเตอร์เร่ือง หลักการออกแบบ แตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยท่ีนักศึกษาทําแบบทดสอบหลังเรียนมี 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีกว่าก่อนเรียน 

   
ภาพ 1 - 3 ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เรื่อง หลักการออกแบบ  

 

   
ภาพ 4 - 6 นักศึกษาทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง หลักการออกแบบ 

 ท่ีมา : จิรพงศ์ ยืนยง .2556.  
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ตอนท่ี 2 ผลงานนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์และประยุกต์ศิลป์ ท่ีเรียนตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ 
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง หลักการออกแบบ 
ตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ผลงานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตร ศิลป์และประยุกต์ศิลป์ ท่ีเรียนตามแนวคิด 

คอนสตรักติวิสต์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ือง หลักการออกแบบ ใช้เกณฑ์การประเมินผลงานรูบริค (Rubric Score) 

ด้าน รายการประเมินผลงาน 

นักศึกษาโปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์ 
และประยุกต์ศิลป์   

 (n= 30) ระดับคุณภาพ 

 .S.D ݔ̅
1 ด้านเนื้อหาหลักการออกแบบ 3.67 0.54 ระดับดีมาก 
2 ด้านการสื่อความหมาย 3.57 0.56 ระดับดีมาก 
3 ด้านการใช้องค์ประกอบของหลักการออกแบบ 3.57 0.56 ระดับดีมาก 
4 ด้านการนําเสนอ 3.67 0.54 ระดับดีมาก 
5 ด้านองค์ความรู้ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ 3.93 0.25 ระดับดีมาก 

รวมผลการประเมินค่าเฉลี่ย 3.68 0.14 ระดับดีมาก 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินผลงานของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิด คอนสตรักติวิสต์       
เรื่อง หลักการออกแบบ อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 3.68 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.14 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 7 – 8 ผลงานนักศึกษาท่ีเรียนในระหว่างเรียน จากการปฏิบัติตามใบงาน ทําการสอนโดยนายจิรพงศ์ ยืนยง 

 

 
ภาพ 9 ผลงานนกัศึกษาท่ีเรียนในรายวิชา หลักการออกแบบในระหว่างเรียน ปฏิบัติจากใบงาน สอนโดยนายจิรพงศ์ ยืนยง 

ท่ีมา : จิรพงศ์ ยืนยง .2556. 
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ตอนท่ี 3  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์และประยุกต์ศิลป์ท่ีมีต่อ
การเรียนตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง หลักการออกแบบ 
ตาราง 3 ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ือง หลักการ ออกแบบ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญา

ตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์และประยุกต์ศิลป์ จํานวน 30 คน (n = 30) 

รายการประเมิน ̅ݔ S.D. t ความพึงพอใจ 

1. ด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง หลักการออกแบบ 
1.1 รูปแบบของบทเรียนมีความสวยงาม น่าสนใจ 4.90 0.30 87.96 มากท่ีสุด 
1.2 ขนาดภาพประกอบ ตัวอักษรชัดเจน เหมาะสม 4.33 0.71 33.37 มาก 
1.3 การใช้ภาพวิดีโอของผู้สอนเองมีความน่าสนใจ เหมาะสมกับเนื้อหา 4.50 0.40 64.62 มากท่ีสุด 
1.4 มีการตัดต่อและจัดวางองค์ประกอบของ สื่อได้อย่างสวยงาม เรียง 
ลําดับเนื้อหาเข้าใจ ง่าย 

5.00 0.00 0.00 มากท่ีสุด 

1.5 เลือกใช้ภาพประกอบได้อย่างน่าสนใจ เหมาะสมกับเนื้อหา 3.97 0.71 30.24 มาก 
1.6 เสียงมีความชัดเจน ฟังชัดเจน Background Music เหมาะสม เร้า
ใจในการรับชม 

4.23 0.72 31.85 มาก 

รวมผลการประเมิน 4.49 0.40 27.63 มาก 
2. ด้านกิจกรรมการส่ือสารของบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง หลักการออกแบบ 
2.1 สื่อมีส่วนช่วยในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนมีความ
เหมาะสม 

4.60 0.49 50.57 มากท่ีสุด 

2.2 มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้เรียนเองอย่างเหมาะสม 4.60 0.49 50.57 มากท่ีสุด 
2.3 การใช้งานของสื่อง่าย สะดวก รวดเร็ว ไม่ซับซ้อน 4.73 0.45 57.64 มากท่ีสุด 
รวมผลการประเมิน 4.64 0.07 107.15 มากท่ีสุด 
3. ด้านความสอดคล้องระหว่างกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์กับ บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
3.1 ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้การสร้างสรรค์งานศิลปะ จากเร่ือง
หลักการออกแบบได้ด้วยตนเอง 

5.00 0.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.2 ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเองโดย เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ 5.00 0.00 0.00 มากท่ีสุด 
3.3 ผู้เรียนมุ่งเน้นกระบวนการเรียนในเนื้อหาหลักการออกแบบได้จาก 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

4.50 0.50 48.47 มากท่ีสุด 

3.4 ครูเป็นผู้ชี้นําโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ มาจัดการเรยีนการสอน
ได้ 

4.67 0.47 53.31 มากท่ีสุด 

3.5 ผู้เรียนสามารถนําความรู้ท่ีได้รับมาร่วมทํางานกันเป็นกลุ่มเพ่ือให้ 
เกิดการแลกเปล่ียน เรียนรู้ 

4.73 0.45 55.23 มากท่ีสุด 

รวมผลการประเมิน 4.78 0.22 49.07 มากท่ีสุด 
รวมผลประเมินในทุกด้าน 4.58 0.08 97.47 มากท่ีสุด 

จากตาราง 3 พบว่าผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์และประยุกต์
ศิลป์จํานวน 30 คน ท่ีมีต่อการเรียนตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ือง หลักการออกแบบ โดยรวมมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ย 4.58 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.08 

จากการทดสอบสมมติฐานการวิจัยพบว่าคะแนนเฉลี่ยด้านความพึงพอใจของผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ระดับ (3.50) 
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อภิปรายผลการวิจัย 
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบประเด็นท่ีสามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้ 

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เร่ืองหลักการออกแบบ สําหรับนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี มีค่าเท่ากับ 81.50/88.66 ซ่ึงมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ มาตรฐาน 80/80 นั่นคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิด         
คอนสตรักติวิสต์เร่ือง หลักการออกแบบ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีส่งผลให้นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิระหว่างเรียนโดยรวม  
ร้อยละ 81.50 และผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนโดยรวมร้อยละ 88.66 

2. ผลงานของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เร่ือง หลักการออกแบบ สําหรับ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์และประยุกต์ศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏกําแพงเพชร จํานวน 30 คน พบว่า 
นักศึกษามีผลงานอยู่ในระดับดีมาก โดยการประเมินผลงานมีเกณฑ์ในการประเมินในด้านต่าง ๆ 5 ด้าน ดังนี้ 

2.1 ด้านเนื้อหาหลักการออกแบบ พบว่า นักศึกษามีผลงานท่ีแสดงออกถึงความคิดริเร่ิมต่อการนําเนื้อหามาใช้ทํา
ให้ผลงานมีความสวยงามแปลกใหม่น่าสนใจ มีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะไม่ซํ้าใครสอดคล้องกับเนื้อหาท่ีเรียน 

2.2 ด้านการสื่อความหมาย พบว่า นักศึกษามีผลงานที่สื่อความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตรงตาม
วัตถุประสงค์ ถูกต้องและชัดเจนเข้าใจง่าย ทําให้เกิดความเข้าใจตรงกัน สื่อความหมายในลักษณะภาพและเนื้อหาในรูปแบบต่างๆ 
จากหลักการออกแบบให้มีความสอดคล้องกัน เหมาะสมกับผลงานในระดับปริญญาตรี 

2.3 ด้านการใช้องค์ประกอบของหลักการออกแบบ พบว่า นักศึกษาสร้างผลงานที่ มีความสมบูรณ์ของ
องค์ประกอบศิลป์ สอดคล้องกับเนื้อหาหลักการออกแบบตามวัตถุประสงค์ ผลงานมีการนําองค์ความรู้ในเนื้อหาท้ัง 10 บทมาใช้
อย่างชัดเจน เหมาะสม กลมกลืน ถูกต้องตามหลักการ (Element of Design) 

2.4 ด้านการนําเสนอผลงาน พบว่า นักศึกษานําเสนอผลงานได้อย่างชัดเจนสมบูรณ์ มีวิธีการแก้ปัญหานําเสนอได้
ถูกต้องตามข้อมูลเฉพาะและต่อเนื่อง มีการจัดวางลําดับในการนําเสนออย่างเหมาะสม 

2.5 ด้านการสร้างองค์ความรู้ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ พบว่า นักศึกษาสามารถสร้างผลงานด้วยองค์ความรู้ท่ี
ศึกษาด้วยตนเองและสามารถนําผลงานท่ีทํามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนเอง ทําให้สอดคล้องต่อการมุ่งเน้นกระบวนการ 
เรียนเนื้อหาหลักการออกแบบ 

3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์และ
ประยุกต์ศิลป์ ท่ีทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน หลังจากเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ 
เร่ือง หลักการออกแบบ จํานวน 30 คน โดยมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชุติมา รอดสุก (2550) ศึกษางานวิจัยเร่ืองผลสอนตามแนวคิดคิดคอสสตรักติวิสต์ต่อมโน
ทัศน์ ชีววิทยากลุ่มตัวอย่างสามารถให้เหตุผลเชิงอุปนัยสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนด สอดคล้องกับงานวิจัยของ เอกวัฒน์ สุวัททโรจน์ 
(2546) ศึกษาเร่ือง ผลการสอนวิชาจิตรกรรม 1 เร่ืองแสงและเงาโดยบูรณาโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนว่า นักเรียนสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยประเมินภาคปฏิบัติภายใต้สภาพความเป็นจริง สอดคล้อง
กับงาน วิจัยของ ยุพิน คําภา (2550) โดยการศึกษาผลของมัลติมีเดียตามแนวคอนสตรักติวิสต์วิชา ภาษาอังกฤษ เร่ือง 
(Environment) ซ่ึงทําให้ผู้เรียนสามารถทบทวนความรู้และปฏิบัติทําแบบทดสอบด้วยตนเองจากทักษะการเรียนรู้ช่วยจําจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์  

4. ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิจิตรศิลป์และประยุกต์ศิลป์ ท่ีเรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เร่ือง หลักการออกแบบ อยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ย 4.58 มีค่าเบี่ยงเบนมาตราฐาน 
0.08 อภิปรายได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เร่ือง หลักการออกแบบท่ีพัฒนาข้ึนเป็นสื่อการสอนที่
ผู้เรียน สามารถเรียนรู้ได้ตนเอง (Single Study) และยังไม่เคยมีสื่อการเรียนรู้แบบนี้ในภาควิชามาก่อนในการจัดการเรียนการ
สอน ด้วย ลักษณะและคุณสมบัติของส่ือเทคนิควิธีการนําเสนอที่ได้รวมอยู่ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนจึงได้เรียนรู้ทบทวน
เนื้อหาบทเรียน และสามารถลงมือปฏิบัติเองได้อีกด้วย 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ืองหลักการออกแบบควรจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ให้มากข้ึนน่าจะหมายถึง Inter Active 
เพ่ือท่ีจะเพิ่มลูกเล่นการใช้งานให้มีความหลากหลายซึ่งจะสอดคล้องในปัจจุบันท่ีเทคโนโลยีทางการศึกษาก้าวหน้าไปมาก หากทํา
ให้บทเรียนสามารถตอบสนองต่อผู้ใช้งานได้มากจะทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นทางเลือกแนวใหม่ในการศึกษาท่ีมากข้ึน 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 1  มกราคม – มิถุนายน 2560 
__________________________________________________________________________________________ 

11 
 

2. ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ืองหลักการออกแบบไปใช้ หากผู้เรียนศึกษาเนื้อหาและทําแบบทดสอบหลังเรียน
แล้วไม่ผ่านตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ ควรกลับเข้าไปศึกษาเนื้อหาเพ่ือทบทวนในแต่ละเรื่องใหม่และทําแบบฝึกหัดซํ้าอีกคร้ังจะทําให้ 
ผู้เรียนมีความเข้าใจและทําให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมข้ึน 

3. ผู้เรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองอิสระท้ังในและนอกห้องเรียน ตามความพร้อม
และความสนใจ ไม่มีเงื่อนไขของเวลาในการเรียนรู้ 

4. ครูผู้สอนควรจัดเตรียมห้องเรียน และตรวจสอบความพร้อมของอุปกรณ์เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการจัดการเรียน 
การสอนให้สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ จัดเตรียม อุปกรณ์เสริม เช่น หูฟัง เพ่ืออํานวยความสะดวกในการเรียนโดยไม่ 
รบกวนผู้อ่ืน จึงจะทําให้กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนเป็นไปตามความเรียบร้อย 

5. ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์ให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน ถึงแม้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์จะผ่านการปรับปรุงมาแล้ว 
หลายคร้ังก็ตาม  

6. ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ ควรศึกษาโปรแกรมสําเร็จรูปต่างๆ ท่ีมีอยู่ให้เข้าใจถึงข้อดีและข้อจํากัดของแต่ละ 
โปรแกรมเพ่ือให้สามารถนํามาเลือกใช้ปฏิบัติในการสร้างผลงานได้อย่างเหมาะสม และมีส่งเสริมประโยชน์แก่ผู้เรียนสามารถใช้ 
ประโยชน์จากเคร่ืองมือได้อย่างคุ้มค่า 
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