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บทคัดย่อ

	 การเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยีและการสื่อสาร มีบทบาทสำ�คัญต่อการดำ�รงชีวิตของมนุษย์  

ทุกคนเข้าถึงเทคโนโลยีและการสื่อสารได้ง่ายและรวดเร็ว การสื่อสารด้วยรูปภาพจะส่งผลต่อการจดจำ�ข้อมูล

ได้ดีกว่าการอ่านผ่านสื่อ อินโฟกราฟิก (Infographic) โดยใช้รูปภาพหรือการออกแบบกราฟิกแทนข้อความ 

ในการเลา่เรือ่ง ชว่ยใหก้ารสือ่สารนา่สนใจและการจดจำ�ขอ้มลูไดง้า่ยและรวดเรว็ขึน้ ซึง่ในปจัจบุนัมกีารพฒันา

สือ่อนิโฟกราฟกิตามแนวคอนสตรคัติวิสต์ทีมุ่ง่เนน้การสรา้งความรูม้ากกวา่การรบัความรูม้าใชใ้นการเรยีนการ

สอน เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีการออกแบบสถานการณ์ปัญหาให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิด

วเิคราะหแ์ละสรา้งความรูจ้ากสิง่ทีเ่หน็รว่มกับประสบการณ์เดมิทีม่อียูม่าสร้างเปน็องคค์วามรูใ้หม ่สง่ผลใหเ้กดิ

การเรียนรู้แบบร่วมมือระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน

คำ�สำ�คัญ: อินโฟกราฟิก; คอนสตรัคติวิสต์
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Abstract
	 Changes in technology and communication play an important role in the lives of  
all human beings, technology and easily communicate with images that will affect the 
recognition of information better than reading through infographic media. By using images 
or graphic designs instead of text in storytelling, allowing interesting communication and 
remembering information easily and faster. At present, the development of infographic media 
is based on constructivists that focus on creating more knowledge. Receiving knowledge in 
teaching and learning To encourage students to learn by themselves There is a design of 
problem situations for students to practice thinking, analyzing and creating knowledge from 
what they see together with the existing experiences that have been created to create new 
knowledge. Resulting in cooperative learning between students and students and between 
students and teachers

Keywords: Infographic; Constructivist

บทนำ�	
	 การเรียนรู้ภาษาอังกฤษมีความสำ�คัญและจำ�เป็นอย่างยิ่งในชีวิตประจำ�วันของสังคมโลกปัจจุบัน  
เน่ืองจากเป็นเครื่องมือสำ�คัญในการติดต่อสื่อสาร การศึกษา การแสวงหาความรู้ การประกอบอาชีพ          
รวมทั้งการสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศน์ของชุมชนโลก ภาษาอังกฤษนำ�มาซ่ึงมิตรไมตร ี
และความร่วมมือ กับประเทศต่าง ๆ  ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความเข้าใจตนเองและผู้อื่น เรียนรู้และเข้าใจ 
ความแตกต่างของภาษาและวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม ประเพณี การคิด สังคม เศรษฐกิจ การเมือง  
การปกครอง ผู้เรียนจึงควรมีเจตคติท่ีดีต่อการใชภ้าษาองักฤษ เพือ่ใหส้ามารถใชภ้าษาองักฤษเพือ่การสือ่สารได ้
รวมทั้งใช้ภาษาอังกฤษเพื่อเข้าถึงองค์ความรู้ได้ง่ายและกว้างขึ้น (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 1)
	 การเรียนภาษาอังกฤษไม่ได้เรียนเพื่อความรู้เกี่ยวกับภาษาเท่านั้น แต่เรียนเพื่อให้สามารถใช้เป็น
เคร่ืองมือติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืนได้ ทั้งในชีวิตประจำ�วันและการประกอบอาชีพ การที่ผู้เรียนจะใช้ภาษา 
ได้ถูกต้องคล่องแคล่วและเหมาะสมนั้น ขึ้นอยู่กับทักษะการใช้ภาษา ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้ภาษาที่ดี  
ผู้เรียนจะต้องมีโอกาสได้ฝึกทักษะการใช้ภาษาให้มากที่สุด ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน การจัด
กระบวนการเรียนรู้ต้องสอดคล้องกับธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของภาษานั้นๆ การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
จงึควรจดักิจกรรมท่ีหลากหลาย ทัง้การฝกึทกัษะทางภาษาและการฝกึผูเ้รยีนใหรู้ว้ธิกีารเรยีนภาษาดว้ยตนเองควบคูไ่ปดว้ย 
อนัจะนำ�ไปสูก่ารเปน็ผู้เรยีนทีพ่ึง่ตนเองได ้(Learner Independence) และสามารถเรยีนรูไ้ดต้ลอดชวีติ (Life 
long Learning) โดยใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเครื่องมือในการหาความรู้ รวมทั้งในการประกอบอาชีพซึ่งเป็น
จุดมุ่งหมายสำ�คัญของการปฏิรูปการเรียนรู้ (กรมวิชาการ, 2545, หน้า 1)
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	 จะเหน็ได้วา่การเรยีนรูภ้าษาต่างประเทศนัน้มุง่หวังให้ผูเ้รยีนมเีจตคตทิีด่ตีอ่ภาษา สามารถใช ้สือ่สาร
ในสถานการณต่์าง ๆ  แสวงหาความรู ้ประกอบอาชีพและศกึษาตอ่ในระดบัท่ีสงูข้ึน รวมท้ังมคีวามรูค้วามเข้าใจ
เรือ่งราวและวฒันธรรมของประชาคมโลก สามารถถ่ายทอดความคดิและวัฒนธรรมไทยไปยงัสงัคมโลกได้อยา่ง
สร้างสรรค ์ประกอบด้วยสาระสำ�คญั ได้แก ่ภาษาเพือ่การสือ่สาร ภาษาและวฒันธรรม ภาษากบัความสมัพนัธ์
กบักลุม่สาระการเรยีนรูอ้ืน่ และภาษากบัความสัมพนัธกั์บชมุชนและโลก (กระทรวงศกึษาธกิาร, 2551, หน้า 2) 
	 การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีการรวม
แนวคิดการเรียนหลาย ๆ แนวคิดเข้าด้วยกัน ซึ่งส่วนใหญ่เห็นว่าการจัดกิจกรรมทางสติปัญญาควรจบลง 
ด้วยการสร้างเสริมสิ่งใหม่ขึ้นมาโดยต้องเชื่อมโยงเนื้อหาเก่าที่มีอยู่เดิมและเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
ที่เป็นระบบ ผู้สอนควรให้อิสระทางความคิดกับนักเรียนในการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เสนอแนวคิดของ
ตนเองหรือแนวคิดของกลุ่ม ผู้เรียนสามารถนำ�แนวคิดไปประยุกต์ใช้หรือเป็นแบบอย่างในการปฏิบัติเพ่ือ
ให้เกิดเจตคติที่ดี มีความภาคภูมิใจในผลงาน กล้าคิด กล้าทำ� กล้าแสดงออก และจดจำ�เน้ือหาได้อย่าง
ยั่งยืน สำ�หรับการสอนตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นการออกแบบการสอนท่ีต้องประสานกันระหว่าง  
สือ่ (Media) กบั วธิกีาร (Methods) โดยการนำ�ทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิตม์าเปน็พืน้ฐานในการออกแบบรว่มกบั 
การใช้ส่ือที่สนับสนุน การสร้างความรู้ของผู้เรียน ซ่ึงสื่อที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีอิสระทางความคิดและ
จดจำ�เนื้อหาได้ง่ายโดยใช้สื่อ อินโฟกราฟิก ในการนำ�เสนอข้อมูล มาใช้เป็นสื่อการสอนที่สามารถดึงดูด 
ความสนใจของนักเรียน เนื่อจากการสร้างสื่อ อินโฟกราฟิก คือ การออกแบบเนื้อหาและภาพกราฟิกที่ผ่าน
กระบวนการคิด วิเคราะห์ สรุปใจความสำ�คัญ และใช้ความคิดสร้างสรรค์ ในการแปลงข้อมูล ความรู้ ข้อเท็จจริง  
ใหเ้น้ือหามคีวามกระชบั เขา้ใจง่าย รวมทัง้มกีารออกแบบท่ีสวยงามสามารถดงึดูดนา่สนใจและถ่ายทอดเนือ้หา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ทิชพร นามวงศ์. 2560, หน้า 20)	
	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ ผู้สอนได้ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายหน้าชั้นเรียน        
สรุปบทเรียน ต้ังคำ�ถามให้นักเรียนตอบ ทำ�แบบฝึกหัดในหนังสือ ทำ�ให้ผู้เรียนเกิดความเบ่ือและไม่เห็น
คุณค่าของการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษตํ่ามาก ซ่ึงแนวทาง 
ในการแก้ไขการจัดการเรียนรู้น้ัน ผู้สอนควรปรับวิธีการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เน้นกระบวนการคิด 
วิเคราะห์ สังเคราะห์ อย่างมีระบบ และรู้จักการแก้ปัญหาด้วยตนเอง ซ่ึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
ทฤษฎคีอนสตรคัติวสิต์ เปน็รปูแบบหนึง่ของการจดักิจกรรมทีเ่นน้ผูเ้รยีนเปน็ศูนยก์ลาง โดยใหผู้เ้รยีนเผชญิกบั 
สถานการณ์ปัญหา จากนั้นทำ�การศึกษาค้นคว้าหาวิธีแก้ปัญหาโดยการคิดไตร่ตรองและแก้ปัญหาด้วยตัวเอง 
ดังน้ัน การนำ�แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาจัดกิจกรรมการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ก็จะส่งผลให้ผู้เรียน 
มีเจตคติที่ดีและตระหนักถึงคุณค่าของการเรียนวิชาภาษาอังกฤษมากขึ้น 

อินโฟกราฟิก คืออะไร
	 อินโฟกราฟิก มาจากคำ�ว่า Information + graphic ซ่ึงหมายถึง การนำ�ข้อมูลหรือความรู้ 
มาสรุปเป็นสารสนเทศในลักษณะของข้อมูลและกราฟิกที่เป็นลายเส้น สัญลักษณ์ กราฟ แผนภูมิ ฯลฯ  
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มีการออกแบบเป็นภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว ดูแล้วเข้าใจง่าย ในเวลารวดเร็วโดยไม่จำ�เป็นต้องมีผู้นำ�เสนอ
มาช่วยขยายความเข้าใจอีก (จงรัก เทศนา, 2556, หน้า 1) นอกจากนี้แล้ว ทางสำ�นักเทคโนโลยีเพื่อการเรียน 
การสอน (สทร.). (2559, หน้า 5) ได้ให้ความหมายของคำ�ว่า อินโฟกราฟิก (Infographic) โดยแยกเป็น  
Information หมายถึง เป็นสารสนเทศหรือข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นข่าว ข้อมูลความรู้ ไอเดีย  
ขอ้มลูสถิติ การรายงานผลต่าง ๆ  การรายงานเหตุการณ์หรือสถานการณ์ต่าง ฯลฯ ส่วนคำ�ว่า Graphic หมายถึง  
ภาพในรูปแบบดิจิตอล ซ่ึงสร้างด้วยคอมพิวเตอร์หรือภาพที่แสดงผลผ่านคอมพิวเตอร์ รวมถึงอุปกรณ์ 
ที่คล้ายคลึงกัน เช่น แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน เป็นต้น ดังนั้นเมื่อนำ�มารวมกันก็จะได้คำ�ว่า Infographic  
หมายถึง การนำ�เสนอข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ โดยใช้ภาพกราฟิกเป็นเครื่องมือ ซึ่งอินโฟกราฟิกนี้มักจะต้อง
ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก ๆ คือ “ข้อมูล” (ตัวหนังสือ) และ “ภาพกราฟิก” 
	 ทั้งนี้ สำ�นักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน (สทร.) (2559, หน้า 5) ยังได้อธิบายถึงองค์ประกอบ 
ของอินโฟกราฟิก (Infographic) ประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี้
	 1.	ข้อมูล (ตัวอักษร) เป็นองค์ประกอบสำ�คัญของอินโฟกราฟิก ถึงแม้อินโฟกราฟิกจะเน้นนำ�เสนอ
ข้อมูลด้วยภาพกราฟิก แต่ไม่ได้มีแค่ภาพกราฟิกอย่างเดียว ยังมีข้อมูลที่เป็นตัวหนังสือประกอบด้วย ซึ่งหาก
มีแค่ภาพกราฟิกก็จะไม่เรียกว่า อินโฟกราฟิก
	 2.	ภาพกราฟิก เป็นองค์ประกอบที่ขาดไม่ได้ การนำ�เสนอข้อมูลโดยใช้ตัวหนังสืออย่างเดียวก็จะ 
ไมเ่รยีกวา่ อนิโฟกราฟกิ ซึง่ภาพกราฟกิทีน่ำ�มาใชม้หีลายรปูแบบ เชน่ รปูทรงเรขาคณติ ภาพไอคอน ภาพการต์นู 
ภาพถ่าย ฯลฯ 
	 สำ�หรับประโยชน์ของ อินโฟกราฟิก ช่วยให้การนำ�เสนอข้อมูลดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย 
เพราะใชภ้าพกราฟกิเลา่เรือ่ง  สรา้งความนา่สนใจ แปลกตา และช่วยใหเ้ข้าใจเนือ้หา  ท่ีตอ้งการสือ่ไดง้า่ยและเรว็ข้ึน 
เพราะข้อมูลในอินโฟกราฟิกผ่านการสรุป เรียบเรียงให้สั้น กระชับ เข้าใจง่าย 

การออกแบบอินโฟกราฟิก
	 การออกแบบอินโฟกราฟิก เป็นการนำ�ข้อมูลท่ีเข้าใจยากหรือข้อมูลท่ีเป็นตัวหนังสือจำ�นวนมาก        
มานำ�เสนอในรูปแบบต่าง ๆ อย่างสร้างสรรค์ ให้สามารถเล่าเรื่องได้ด้วยตัวเอง มีองค์ประกอบที่สำ�คัญ  
คอื หัวขอ้ทีน่่าสนใจ ภาพและเสยีง ซึง่จะต้องรวบรวมขอ้มลูตา่ง ๆ  ให้เพยีงพอแลว้นำ�มาสรปุวเิคราะห ์เรยีบเรยีง 
ออกมาเป็นภาพจึงจะดึงดูดความสนใจได้ดี ช่วยลดเวลาในการอธิบายเพิ่มเติมกราฟิกที่ใช้อาจเป็นภาพ  
ลายเส้น สัญลักษณ์ กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม ตาราง แผนที่ ฯลฯ จัดทำ�ให้มีความสวยงาม น่าสนใจ  
เข้าใจง่าย สามารถจดจำ�ได้นาน ทำ�ให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น
	 จงรัก เทศนา (2556, หน้า 2) ได้อธิบายถึงหลักการออกแบบอินโฟกราฟิก โดยแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ
	 1.	ด้านข้อมูลข้อมูลที่จะนำ�เสนอต้องมีความหมาย น่าสนใจ เรื่องราวเป็นจริงและถูกต้อง          
	 2.	ด้านการออกแบบการออกแบบ ต้องมีรูปแบบ แบบแผน โครงสร้าง หน้าที่การทำ�งาน และ 
ความสวยงาม โดยออกแบบให้เข้าใจง่าย ใช้งานง่าย และใช้ได้จริง
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การสร้างอนิโฟกราฟกิใหดึ้งดูดความสนใจ (Designing an amazing infographics) ข้อมลูสารสนเทศสามารถ
นำ�มาจดัทำ�ใหส้วยงามและมีประโยชนห์ากมีการนำ�เสนอทีด่ ีการจดัทำ�ขอ้มลูใหเ้ปน็ภาพกราฟกิจงึเปน็ทีน่ยิม
ในปัจจุบัน อินโฟกราฟิกเป็นการออกแบบให้เป็นภาพที่ช่วยอธิบายข้อมูลท่ีซับซ้อนให้เข้าใจง่าย ผู้เช่ียวชาญ
ด้านการออกแบบได้แนะนำ�กระบวนการที่ดีในการออกแบบอินโฟกราฟิก (infographics) 10 ขั้นตอน ดังนี้ 
(จงรัก เทศนา, 2556, หน้า 2)
	 1)	การรวบรวมข้อมูล (Gathering data) เลือกข้อมูลดิบ เขียนแหล่งอ้างอิงท่ีมาของข้อมูล ท่ีเป็นต้นฉบับ 
บันทึกภาพต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องจากแหล่งข้อมูล ไม่แยกภาพหรือแผนภาพกับข้อมูล
	 2)	การอ่านข้อมูลทั้งหมด (Reading everything) การอ่านข้อมูลเฉพาะจุดเน้นหรืออ่านผิวเผิน       
จะได้ข้อมูลไม่สมบูรณ์ ข้อมูลที่เกี่ยวข้องจะช่วยให้เห็นภาพรวมของประเด็นสำ�คัญ ผู้ออกแบบต้องมีทักษะ 
ในการจัดการข้อมูลและแน่ใจว่าข้อมูลที่สำ�คัญไม่ถูกละเลยที่จะนำ�มาสนับสนุนเรื่องราวที่ต้องการนำ�เสนอ
	 3)	การค้นหาวิธีการเล่าเรื่อง (Finding the narrative) การนำ�เสนอเรื่องราวท่ีดึงดูดความสนใจ  
ของอินโฟกราฟิกเริ่มที่จุดมุ่งหมายเดียว การหาวิธีการเล่าเรื่องที่น่าสนใจอาจจะยุ่งยากในระยะแรกถ้าเรา 
คุ้นเคยกับข้อมูลที่มีอยู่จะทำ�ให้สามารถเล่าเรื่องได้ 
	 4)	การระบปุญัหาและความตอ้งการ (Identifying problems) เมือ่ได้ขอ้มลูมาแลว้นำ�มาตรวจสอบ
ความถกูต้อง ควรมกีารอภปิรายเพือ่ระบปุญัหาและความตอ้งการ ผูช้มตอ้งการขอ้มลูทีม่กีารจดัการและมกีาร
ออกแบบท่ีดี ข้อมูลต้องถูกต้อง ปรับปรุงข้อมูลและเร่ืองราวให้มีเอกลักษณ์ตรงกับหัวข้อศึกษา ทบทวนหลายๆ คร้ัง 
หาวิธีการนำ�เสนอข้อมูลอย่างถูกต้องและมีคุณค่า 
	 5)	การจัดลำ�ดับโครงสร้างข้อมูล (Creating a hierarchy) การจัดรูปแบบข้อมูลตามลำ�ดับช่วยให้ 
ผู้ชมเข้าถึงข้อมูลตามระยะของการเล่าเรื่อง 
	 6)	การออกแบบโครงสร้างข้อมูล (Building a wireframe) เมื่อตรวจสอบข้อมูลอย่างละเอียด   
แล้วจัดแบ่งข้อมูลเป็นลำ�ดับชั้นและออกแบบโครงสร้างของของข้อมูล ผู้ออกแบบควรทำ�ความเข้าใจเกี่ยวกับ
ภาพหรือกราฟิก แล้วนำ�ไปให้ผู้ชมวิพากษ์วิจารณ์ การออกแบบที่ผ่านการโต้เถียงจากบุคคลในหลายมุมมอง
จะเป็นข้อสรุปของการจัดทำ�โครงสร้างอินโฟกราฟิก
	 7) การเลอืกรปูแบบอนิโฟกราฟกิ (Choosing a format) การนำ�เสนอขอ้มลูดว้ยแผนผงั กราฟ ตา่ง ๆ  
เช่น กราฟแท่ง กราฟเส้น กราฟวงกลม หรืออาจจะใช้ไดอะแกรมหรือผังงาน เพื่ออธิบายกระบวนการทำ�งาน 
อาจนำ�แผนที่มาประกอบในการเล่าเรื่องหรือการใช้ตัวเลขนำ�เสนอข้อมูลง่าย ๆ 
	 8)	การกำ�หนดภาพให้ตรงกับหัวข้อ (Determining a visual approach) การเลือกใช้ภาพในการ 
ทำ�ใหอ้นิโฟกราฟกิใหด้ดูมีสีองแนวคดิ คอื ใชข้้อมลูดบิมาจดัทำ�เปน็กราฟหรอืแผนผงัใหน้า่สนใจ ใชส้กีารพมิพ ์
และการจัดโครงสร้างในการออกแบบงานให้มีศิลปะ ใช้ลายเส้นวาดภาพหรือคำ�อุปมาเปรียบเทียบ ไม่แสดง
ข้อมูลตัวเลขออกมาอย่างชัดเจน จะเห็นเป็นภาพแสดงแทน 
	 9)	การตรวจสอบข้อมูลและทดลองใช้ (Refinement and testing) เม่ือได้ทำ�การออกแบบอินโฟกราฟิก
เสร็จแล้ว เริ่มตรวจสอบข้อมูลอย่างละเอียด ผู้ชมจะดูทั้งข้อมูลและภาพที่เล่าเรื่องราวเพื่อให้แน่ใจว่าผลงาน 
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มีคุณภาพตรงกับหัวข้อและเป้าหมาย ประเมินท้ังการออกแบบและจุดเน้น จนกระท่ังผลงานชัดเจนและ 
เข้าใจง่าย ทดลองให้กลุ่มตัวอย่างชมผลงานและให้คิดเห็น โดยเฉพาะผู้ท่ีไม่เคยเห็นข้อมูลมาก่อน ประเมิน
กลับไปจนกระทั่งได้ข้อยุติจึงเผยแพร่สู่สาธารณะ
	 10) การแบ่งปันความรู้ในอินเทอร์เน็ต (Releasing it into the world) อินโฟกราฟิกส่วนใหญ ่
เผยแพร่ในอินเทอร์เน็ตอย่างแพร่หลาย ข้อมูลท่ีมีลักษณะท่ีน่าสนใจจะถูกอ่านโดยบุคคลท่ัวไป ข้อมูลท่ีถูก
ตรวจสอบและพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญแล้วไม่ได้หมายความว่าเราจะเป็นผู้ค้นพบวิธีการเล่าเรื่องราวนั้น  
ถึงแม้ว่าผลงานจะเคยถูกเผยแพร่มาแล้ว การวิพากษ์วิจารณ์จากอินเทอร์เน็ตจะช่วยขยายข้อโต้แย้ง          
และค้นพบวิธีการนำ�เสนอข้อมูลวิธีใหม่ ได้ข้อคิดเห็นและการปรับปรุงแก้ไข 

	 หลกัสำ�คญัในการออกแบบอนิโฟกราฟกิทีท่างสำ�นกัเทคโนโลยเีพือ่การเรยีนการสอน (สทร.) (2559, 

หน้า 24) ได้เสนอเอาไว้ ดังนี้
	 1.	ออกแบบให้เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย เช่น ถ้าจะออกแบบอินโฟกราฟิกให้เด็กดูควรใช้ตัวการ์ตูน  
ที่มีสีสันสดใสเป็นส่วนประกอบ เป็นต้น 
	 2. ออกแบบให้เหมาะกับการแสดงผล ก่อนออกแบบอินโฟกราฟิกต้องรู้ว่า จะนำ�ไปแสดงผลที่ไหน 
อย่างไร เช่น แสดงผ่านเว็บไซต์ ผ่านแอปในสมาร์ตโฟน จากนั้นก็ออกแบบให้เหมาะสม 
	 3.	ออกแบบให้ง่าย ทั้งดูง่าย อ่านง่าย เข้าใจง่าย ลดความซับซ้อนต่าง ๆ อะไรที่ไม่จำ�เป็นหรือไม่ได้
ช่วยให้น่าสนใจก็ควรตัดทิ้งไป 
	 4.	สรา้งความสมดุลระหวา่งตวัหนงัสอืกบัภาพกราฟกิ คอื ควรมสีว่นทีเ่ปน็ตวัหนงัสอืและสว่นทีเ่ปน็
ภาพกราฟิกในปริมาณพอเหมาะพอดีกัน 
	 5. หัวเรือ่งตอ้งน่าสนใจ โดดเดน่ ขอ้ความที่คนส่วนใหญจ่ะอ่านก่อนในอินโฟกราฟิก คอืหัวเรื่องหรือ
ชื่อของอินโฟกราฟิก ตั้งชื่อให้ดึงดูดความสนใจและออกแบบหัวเรื่องขนาดใหญ่ ดูโดดเด่น 
	 6. โฟกัสไปที่ประเด็นเดียว อินโฟกราฟิกที่ดีต้องพูดถึงเรื่องใดเรื่องหนึ่งเพียงเรื่องเดียว ถ้าจะพูดถึง
หลายเรื่องก็ให้แยกออกมาเป็นหลาย ๆ อินโฟกราฟิก ไม่ใช่พูดรวมหลาย ๆ เรื่องในอินโฟกราฟิกเดียวกัน 

	 7. พื้นที่ว่างก็สาคัญ อินโฟกราฟิกที่ไม่น่าอ่านที่สุดคือ อินโฟกราฟิกที่เต็มไปด้วยอ็อบเจกต์ต่าง ๆ 

มากมายจนแน่นไปหมด เราควรปล่อยให้มีพื้นที่ว่างในอินโฟกราฟิกด้วย จะเป็นเพื้นที่ว่างสีขาวหรือสีใด            

ก็แล้วแต่ความเหมาะสม
	 	
แนวคิดและการประยุกต์ใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ กับการจัดการเรียนการสอน
	 จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า ได้มีผู้ให้ความหมายของ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ไว้ดังนี้
	 Fosnot (1996, p.1) Constructivism เป็นทฤษฎีเกี่ยวกับความรู้และการเรียนรู้และอาศัยพื้นฐาน
ทางจิตวิทยา ปรัชญา และมานุษยวิทยา ความรู้คืออะไรและความรู้ได้มาอย่างไร ทฤษฎีนี้จึงอธิบายความรู้ว่า
เปน็ส่ิงไมห่ยดุนิง่ มกีารเปลีย่นแปลง และถกูสรา้งขึน้ภายในตวัตนโดยอาศยัสือ่กลางทางสงัคมและวฒันธรรม 



วารสารบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยรามคำ�แหง ฉบับเทคโนโลยีการศึกษา ปีที่ 3 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2562

Ramkhamhaeng University Journal: The Graduate School (Educational Technology) Vol. 3 No. 2 July - December 2019

ISSN 2651-1800 (Print) ISSN 2672-9822 (Online)

45

ส่วนการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีนี้ถูกมองว่าเป็นกระบวนการที่สามารถควบคุมได้ด้วยตนเองในการต้องสู้กับ
ความขัดแย้งที่เกิดขึ้นระหว่างความรู้เดิมที่มีอยู่กับความรู้ใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม เป็นการสร้างตัวแทน
ใหม่และสร้างโมเดลของความจริงโดยคนเป็นผู้สร้างความหมายด้วยเครื่องมือและสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม         
และเปน็การประนปีระนอมความหมายทีส่รา้งข้ึนโดยผา่นกจิกรรมทางสงัคม และผา่นการรว่มมอืแลกเปลีย่น
ความคิดทั้งที่เห็นด้วยและไม่เห็นด้วย
	 Von Glaserfeld (1991, p.4) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นทฤษฎีของความรู้ที่มีรากฐาน 
มาจากปรัชญาจิตวิทยาและการศึกษาเกี่ยวกับการสื่อความหมายและการควบคุมกระบวนการการสื่อ 
ความหมายในตวัคน ทฤษฎขีองความรูน้ีอ้า้งถงึหลกัการ 2 ข้อคอื (1) ความรูไ้มไ่ดเ้กิดจากการรบัรูเ้พยีงอยา่งเดยีว 
แต่เป็นการสร้างขึ้นโดยบุคคลที่มีความรู้ความเข้าใจ (2) หน้าที่ของการรับรู้คือการปรับตัวและ การประมวล 
ประสบการณ์ทั้งหมด แต่ไม่ใช่เพื่อการค้นพบสิ่งท่ีเป็นจริง ซ่ึงถ้านำ�เอาหลักการท้ังสองนี้ไปใช้จะมีผลเกิดข้ึน
ตามมาแผก่วา้งไกลในการศกึษาพฒันาการทางสตปิญัญาและการเรยีนรูเ้ชน่เดยีวกบัในการฝกึปฏบิตักิารสอน
ในจิตวิทยาบำ�บัด และในระหว่างการจัดการระหว่างบุคคล
	 กลา่วไดว้า่ ทฤษฎคีอนสตรัคตวิสิต์เปน็กระบวนการทีเ่กดิขึน้ภายในตวัของผูเ้รยีน ผูเ้รยีนเปน็ผูส้รา้ง
ความรูจ้ากสิง่ทีพ่บเหน็กบัพืน้ฐานความรูค้วามเขา้ใจทีม่อียูเ่ดมิ ผูเ้รยีนอาจสรา้งเสรมิความรูผ้า่นกระบวนการ
ทางจติวทิยาด้วยตนเองซึง่ผูส้อนไมส่ามารถปรบัเปลีย่นโครงสรา้งของผูเ้รยีนได ้แตผู่ส้อนสามารถช่วยใหผู้เ้รยีน 
ปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาได้ด้วยการจัดสภาพการณ์หรือสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ทำ�ให้ผู้เรียน 
เกิดการปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องกับประสบการณ์มากขึ้น
	 จากแนวคิดของ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ได้มีการนำ�ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนและ
จำ�แนกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551, หน้า 106-107)
	 1)	การจัดการเรียนรู้ที่เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ (learning is active process) 
ประสบการณ์ตรงและค้นหาวิธีการแก้ปัญหาเป็นสิ่งจำ�เป็นต่อการดูดซึมและการปรับเปลี่ยนข้อมูล วิธีการ 
ทีส่ารสนเทศถกูนำ�เสนอเปน็สิง่สำ�คญั เมือ่สารสนเทศถกูนำ�เขา้ไปในฐานเปน็สิง่ทีช่ว่ยแก้ปญัหา อาจทำ�หนา้ที่
เป็นเครื่องมือมากกว่าจะเป็นข้อเท็จจริงอย่างแท้จริง
	 2)	การจัดการเรียนรู้ควรเป็นองค์รวมเน้นสภาพจริงและสิ่งที่เป็นจริงในห้องเรียน ผู้เรียนจะมีโอกาส 
สร้างความรู้ผ่านประสบการณ์ความรู้ของตนเองที่ไม่ได้มาจากการบอกหรือการสอนของครูจะมีการเน้น
เกี่ยวกับการสอนทักษะเฉพาะน้อยลง แต่จะเพิ่มเกี่ยวกับการเน้นการเรียนรู้ในบริบทที่มีความหมายจะใช้
เทคโนโลยีที่ครูผู้สอนสามารถจัดหาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ท่ีจะช่วยขยายพ้ืนฐานของความคิดรวบยอด
และประสบการณ์ของผู้ที่ศึกษา
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การออกแบบสื่อการเรียนการสอนตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
	 การออกแบบสื่อการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นการออกแบบการจัด            
การเรียนรู้ท่ีต้องประสานกันระหว่าง ส่ือ (Media) กับ วิธีการ (Methods) โดยการนำ�ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบร่วมกับการใช้ส่ือท่ีสนับสนุน การสร้างความรู้ของผู้เรียน โดยสามารถแบ่งหลักการ
ในการออกแบบชุดการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ได้ 2 หลักการดังนี้
	 1.	หลักการออกแบบ Open Learning Environment (OLEs)
	 อิศรา ก้านจักร (2547, หน้า 15) ได้ทำ�การวิจัยเพื่อออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้
บนเครือข่ายที่ประยุกต์จากหลักการ Open Learning Environment (OLEs) ซ่ึงออกแบบและพัฒนา 
โดย Michael Hannafin เป็นหลักการที่เน้นและส่งเสริมการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) ในการ 
แก้ปัญหาซ่ึงเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ท่ีจะตอบสนองต่อส่ิงเร้าโดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบ 
และหลายวธิ ีและแนวคิดทีห่ลากหลายซึง่เปน็ทฤษฎท่ีีเหมาะสมกบัการเรยีนรูท่ี้เป็น  การแก้ปัญหา โดยเฉพาะ
เป็นปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน (Hannafin, 1995) ซึ่งมีองค์ประกอบหลัก 4 ประการ ดังนี้
		  1.1	 การเข้าสู่บริบท (enabling context) เป็นการสร้างแนวคิดท่ีจะใช้ในการจัดส่ิงแวดล้อม 
การเรยีนรู ้ในการออกแบบการเขา้สูบ่รบิทซึง่เปน็การชกันำ�ผูเ้รยีนใหเ้ขา้สูเ่นือ้หาทีจ่ะเรยีนรู ้Hannafin (1995) 
ไดน้ำ�เสนอใน 3 รูปแบบ ได้แก่ (1) externally imposed บรบิทท่ีเป็นปัญหาท่ีเจาะจงหรอืความต้องการกระทำ� 
แต่วิถีทางที่ดำ�เนินในการแก้ไขปัญหา คือ การไตร่ตรองของผู้เรียน (2) externally induced เรื่องราวที่เป็น
ฉาก ละคร ปัญหา กรณีศึกษา การอุปมาอุปมัยหรือเป็นคำ�ถามที่จัดให้ และผู้เรียนจะสร้างปัญหาที่จะต้องแก้ 
และวิธีการทีจ่ะแกป้ญัหา (3) individually generated เป็นการนำ�เข้าสูบ่รบิทตามความสนใจรายบุคคล และ
ประเด็นที่แต่ละคนต้องการศึกษาที่ผู้เรียนเป็นผู้กำ�หนด หรือสร้างขึ้นมาด้วยตนเอง
		  1.2	 แหล่งการเรียนรู้ (resource)เป็นแหล่งท่ีจะเสนอข้อมูล สารสนเทศต่าง ๆ  ในการเรียนท่ีจัดไว้ให้
สำ�หรับผู้เรียนได้ศกึษาคน้ควา้ มกีารนำ�เสนอทัง้ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหวและตวัอกัษรบรรยายประกอบท่ีสง่ผล 
ต่อการเรียนรู้ ดังนั้นในการออกแบบสารสนเทศในแหล่งการเรียนรู้จะต้องคำ�นึงด้วยว่าจะออกแบบอย่างไร 
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดและการค้นพบคำ�ตอบของผู้เรียน เช่น การจัดเสนอสิ่งที่จะช่วยให้
ผู้เรียนจัดโครงสร้าง จัดระเบียบ ข่าวสาร ข้อมูลที่จะเรียน โดยทำ�เป็นแผนที่ทางปัญญา (cognitive map)  
ทีแ่สดงความสมัพันธร์ะหวา่งเน้ือหาท้ังหมดใหผู้เ้รยีนไดท้ราบกอ่นท่ีจะเข้าศึกษา การใช้กราฟกิท่ีใช้เป็นแรงจงูใจ 
ที่เป็นภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวที่แสดงข้ันตอนการสื่อสาร เพื่อส่งเสริมการสร้างจินตนาการภายในสมอง  
และสามารถกระตุ้นความใส่ใจของผู้เรียน
		  1.3 เคร่ืองมือการเรียนรู้ (tool) เป็นสิ่งสนับสนุนในการสร้างความรู้อย่างเป็นรูปธรรม เพื่อ
สนบัสนุนการแกป้ญัหาในสถานการณ์ปญัหาท่ีผูเ้รยีนไดเ้ผชิญเครือ่งมอืในการเรยีนรูภ้ายในสิง่แวดลอ้มทางการ
เรยีนรูป้ระกอบด้วย (1) ถนนแหง่การค้นควา้ จะเปน็เครือ่งมอืชว่ยคน้หาสารสนเทศหรอืขอ้มลูทีผู่เ้รยีนตอ้งการ
หาเพิ่มจากที่จัดไว้ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ (2) แหล่งรวมลิงค์ จะรวบรวมลิงค์ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาหรือ
สถานการณ์ปัญหา ซึ่งจะมีทั้งลิงค์ภายในประเทศและต่างประเทศ ซึ่งเครื่องมือนี้จะช่วยประหยัดเวลาผู้เรียน
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ในการค้นหาแหล่งสารสนเทศ (3) สอบถามเพื่อน  เป็นเครื่องมือในการสื่อระหว่างผู้เรียนกับเพื่อนกลุ่มอื่น ๆ 
ที่กำ�ลังออนไลน์อยู่ในขณะน้ัน ซึ่งผู้เรียนสามารถที่จะสอบถามหรือแสดงความคิดเห็นผ่านเครื่องมือนี้ได้  
(4) สอบถามผู้เชี่ยวชาญ เป็นเครื่องมือสื่อสารอีกอย่างหนึ่งในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
		  1.4	 ฐานความช่วยเหลือ (scaffolding) สำ�หรับฐานความช่วยเหลือมีพื้นฐานมาจากแนวคิด ของ 
social constructivism ของ Vygotsky ที่กล่าวถึง zone of proximal development ถ้าผู้เรียนอยู่ตํ่ากว่า 
zone of proximal development จำ�เป็นที่จะต้องได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้ที่เรียกว่า scaffolding  
ซึ่งฐานความช่วยเหลือจะสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหาหรือการเรียนรู้ในกรณีท่ีไม่สามารถปฏิบัติภารกิจ 
ให้สำ�เร็จด้วยตัวเองได้ โดยฐานความช่วยเหลืออาจเป็นคำ�แนะนำ�แนวทางตลอดจนกลยุทธ์ต่าง ๆ  ในการแก้ปัญหา
หรอืปฏบิตัภิารกจิใหส้ำ�เรจ็ทีอ่าจเปน็การใหค้วามชว่ยเหลอืโดยครหูรอืจากผูเ้ชีย่วชาญ รวมถงึสิง่ทีส่รา้งขึน้ใน
สิง่แวดลอ้มอนัเปน็การให้ความสนบัสนนุท่ีดตีอ่นกัเรยีน เพ่ือใหน้กัเรยีนเกดิการเรยีนรูร้วมทัง้เพือ่สง่เสรมิและ
สนับสนุนใหผู้เ้รยีนเจรญิเติบโตทางด้านความคดิ แตส่ำ�หรบัหลกัการ Open Learning Environment (OLEs) 
ของ Hannafin ได้เสนอแนะลักษณะของ scaffolding จำ�นวน 4 รูปแบบ คือ ฐานการช่วยเหลือความคิดรวบ
ยอด ฐานการช่วยเหลือเก่ียวกับการคิด ฐานการช่วยเหลือกระบวนการเรียนรู้ และฐานการช่วยเหลือด้านกลยทุธ์
	 2. หลักการออกแบบ Constructivist Learning Environments (CLEs)
		  อภิดา รุณวาทย์ (2547, หน้า 19) ได้ทำ�การวิจัยเพ่ือออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อม              
ทางการเรยีนรูบ้นเครอืขา่ยทีน่ำ�หลกัการ Constructivist Learning Environments (CLEs) ซึง่ออกแบบและ
พัฒนาโดย Jonassen (1997) หลักการ CLEs มุ่งส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและพัฒนาความคิด 
รวบยอดท่ีเกดิจากสถานการณ์ทีม่คีวามยุง่ยากซบัซอ้น โดยการเรยีนรูเ้กดิจากปญัหา คำ�ถาม กรณ ีหรอืโครงงาน 
ที่มีความซับซ้อน ปัญหาหรือจุดประสงค์การเรียนรู้เกิดจากตัวผู้เรียนเอง การเรียนการสอนที่เกิดจาก
ประสบการณ์ท่ีอำ�นวยความสะดวกต่อการสร้างความรู้ การเรียนรู้มีความต่ืนตัวและเน้นสภาพจริง มีองค์ประกอบ
ในการออกแบบที่สำ�คัญ 6 ประการ ดังนี้
	 1) สถานการณ์ปัญหา จากวัตถุประสงค์ของหลักการ CLEs ที่มุ่งเน้นความสามารถในการแก้ปัญหา
ที่มีความซับซ้อน และคำ�ถามที่ใช้จะต้องเป็นสภาพจริงที่อยู่ในบริบทของผู้เรียนในการออกแบบสถานการณ์
ปญัหาจะต้องมกีารนิยามปญัหาทียุ่ง่ยากและมโีครงสรา้งของปญัหาทีซ่บัซอ้น นัน้คอื ผูเ้รยีนสามารถระบุปญัหา 
ได้ตามแง่มุมแนวคิดของผู้เรียนเอง ซึ่งสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหานี้มีความแตกต่างจากปัญหาท่ีอยู่ในหนังสือ 
ที่ผู้เรียนได้เคยฝึกหัดภายใต้การกำ�หนด ความสามารถในการหาคำ�ตอบที่ปราศ จากการระบุถึงปัญหา
	 2) ฐานขอ้มลู เปน็การนำ�เสนอเนือ้หาทีส่อดคลอ้งกบัการแกไ้ขสถานการณปั์ญหามคีวามหลากหลาย
ของสารสนเทศเพียงพอสำ�หรับผู้เรียนนำ�ไปใช้ในการแก้ไขสถานการณ์ปัญหา ปัจจุบันแหล่งข้อมูลท่ีได้จาก 
เวิลด์ไวด์เว็บ (world wide web) ซึ่งเป็นสื่อที่สามารถเก็บข้อมูลสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพทำ�ให้ผู้เรียน 
เข้าถึงแหล่งข้อมูลที่มีลักษณะสื่อประสม (multimedia) จากอินเทอร์เน็ตมีสิ่งแวดล้อมทางการเรียนมากมาย 
ทีเ่ปน็การเชือ่มโยงหลายมติิ (hyperlink) เชือ่มตอ่กับเวบ็ไซต ์(web site) ตา่ง ๆ  ได ้เมือ่ผูเ้รยีนไมม่คีวามชำ�นาญ 
ในการกลั่นกรองข้อมูลที่จัดไว้ CLEs ควรที่จะมีการจัดการกับข้อมูล ที่สะดวกต่อการสืบค้น เพื่อที่จะช่วยให ้
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ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดที่ต้องการ ซึ่งขึ้นอยู่กับโครงสร้างทางกิจกรรมที่ช่วยสนับสนุนการแก้ปัญหา 
ความต้องการข้อมูลที่ใช้ในการแก้ปัญหาแต่ละปัญหาท่ีควรจะมีความเช่ือมโยงเก่ียวเนื่องกับกิจกรรม 
สำ�หรับผู้เรียน
	 3) ฐานกรณีใกลเ้คียง เปน็การนำ�เสนอแหลง่สนับสนนุทางการเรยีนรูท่ี้เป็นการนำ�เสนอประสบการณ์
ให้แก่ผู้เรียนในกรณีที่ผู้เรียนบางคนยังไม่มีประสบการณ์ในเรื่องนั้น ๆ  และเป็นแนวทางให้แก่ผู้เรียนในการ 
เช่ือมโยงประสบการณ์ดังกล่าวไปสู่การเรียนรู้ การสร้างความเข้าใจในแต่ละปัญหาน้ันเป็นการกระตุ้นประสบการณ์
เก่ียวกับปัญหาน้ัน ๆ และสร้างรูปแบบความคิดเก่ียวกับปัญหาในกรณีท่ีผู้เรียน มีประสบการณ์น้อยจึงเป็นการ 
ยากในการแกป้ญัหา ดงันัน้จงึเปน็เรือ่งสำ�คญัที ่CLEs จะจดัใหม้กีารเขา้ถงึประสบการณท์ีเ่กีย่วขอ้งกบัปญัหา 
ซึง่ผูเ้รยีนสามารถนำ�มาอา้งองิได้เชือ่มโยงนำ�ประสบการณท์ีเ่กีย่วขอ้งมาใชไ้ด ้จดุประสงคเ์ริม่ตน้ของการอธบิาย
กรณีที่เกี่ยวข้อง คือ เพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าใจประเด็นของปัญหาได้ชัดเจน ซึ่งช่วยสนับสนุนผู้เรียนใน 2 ทาง คือ 
ชว่ยใหผู้้เรยีนจดจำ�ได้ดีและกระตุ้นใหผู้เ้รยีนเกดิความยดืหยุน่ทางปญัญา ดงันัน้ในการออกแบบกรณใีกลเ้คยีง
อาจทำ�ไดโ้ดยการนำ�บรบิทปญัหาอืน่ ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้งและทีผู่เ้รยีนเคยเผชญิในอดตี หรอืวธิกีารทีเ่คยใชแ้กป้ญัหา
ในลักษณะต่าง ๆ ที่ประสบผลสำ�เร็จมารวบรวมไว้ เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาและถ่ายโอนความรู้เหล่านี้  ไปใช้ใน
การแก้ปญัหาบริบทอืน่ ๆ  ที่มีความซบัซ้อนขึ้น  ซึ่งในการสร้างกรณีใกล้เคียงผูอ้อกแบบอาจทำ�การศึกษาจาก
พื้นฐานประสบการณ์เดิมของผู้เรียนแต่ละคนแล้วนำ�มาประมวลไว้เป็นหมวดหมู่เพื่อให้ผู้เรียนที่สนใจศึกษา
	 4) ฐานสนับสนุนทางสังคม (social support) เป็นการนำ�เสนอความคิดเห็นของบุคคลต่าง ๆ ที่อยู ่
ในบริบทของเนื้อหาบทเรียนหรือปัญหา เป็นการแสดงทัศนคติของ แต่ละบุคคลที่เคยมีประสบการณ์ 
ของเรื่องนั้น ๆ มาก่อนเพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาสำ�หรับผู้เรียนในการออกแบบและการนำ�ไปใช้          
การปรบัปจัจยัทีเ่ปน็บรบิทเปน็สิง่สำ�คญัของการนำ�ไปใชใ้หป้ระสบผลสำ�เรจ็เปน็สิง่จำ�เปน็ในการฝกึฝนผูส้อน 
และบุคคลผู้ซึ่งจะสนับสนุนการเรียนรู้และฝึกฝนผู้เรียนท่ีจะเรียน ผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้สำ�หรับ  
การออกแบบการสนับสนุนทางสังคมผู้ออกแบบอาจรวบรวมแนวคิดมุมมอง ตลอดจนวิธีการของบุคคล          
ในสาขาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องทั้งผู้เชี่ยวชาญ ผู้รู้ ภูมิปัญญาท้องถิ่นที่เป็นบุคคล ซึ่งสารสนเทศเหล่านั้นสามารถ
นำ�เสนอในหลายรูปแบบทั้งที่เป็นข้อความ เสียงบรรยาย วีดิทัศน์ ฯลฯ ขึ้นอยู่กับศักยภาพและคุณลักษณะ
ของสื่อรวมถึงบริบทของการเรียน
	 5) เครื่องมือทางปัญญา เป็นการนำ�เสนอเครื่องมือช่วยทางความคิด สนับสนุน แนะแนวทาง และ
อำ�นวยความสะดวกแกผู่เ้รยีนในการแกป้ญัหา หลกัการ CLEs ไดเ้สนอแนะวา่เครือ่งมือทางปญัญาเตม็ไปดว้ย
หน้าที่ในการช่วยเหลือทางสติปัญญาของผู้เรียนที่ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ ได้โดยตรงอาจเป็นการช่วยผู้
เรียนนำ�เสนอปัญหาหรือภารกิจได้ดีกว่าที่พวกเขาลงมือปฏิบัติ อาจช่วยผู้เรียนนำ�เสนอสิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้หรือ
สิง่ทีผู้่เรยีนไดเ้รยีน หรอืเครือ่งมอืทางปญัญาอาจจะแสดงกจิกรรมทางปญัญา โดยการทำ�ใหภ้ารกจินัน้เกดิขึน้
เองหรอืแทนทีภ่ารกจิ ทา้ยสดุเครือ่งมอืทางปญัญาจะชว่ยผูเ้รยีนเกบ็รวบรวมขอ้มลูสารสนเทศสำ�คญัทีจ่ำ�เปน็
ต่อการแก้ปัญหาในแต่ละชนิดของเครื่องมือทางปัญญาและนำ�เสนอกิจกรรมทางปัญญา ดังนั้นเครื่องมือทาง
ปญัญาจะตอ้งถกูเลอืกอยา่งระมดัระวงั เพือ่ทีจ่ะสนบัสนนุการดำ�เนนิงานทีจ่ะจำ�เปน็ในการออกแบบเครือ่งมอื 
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ทางปญัญาอาจขึน้อยูก่บัคณุลกัษณะของสือ่ เชน่ ถา้เปน็สือ่บนเครอืขา่ยทีม่คีณุลกัษณะในการเชือ่มโยงขอ้มลู
ความรู้ได้ทั่วโลกเครื่องมือทางปัญญาอาจเป็นแหล่งรวมลิงค์ หรือเป็นเครื่องมือช่วยค้นหา และศักยภาพใน
การนำ�เสนอที่เป็นสื่อประสมที่เป็นภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยายประกอบ
	 6) การเรียนรู้แบบร่วมมือกันแก้ปัญหา หลักการ CLEs การร่วมมือกันแก้ปัญหาภายในกลุ่มคนที่ม ี
ส่วนร่วมสามารถแลกเปลี่ยนการตัดสินใจเกี่ยวกับวิธีการจัดกระทำ�กับสิ่งแวดล้อม ทางเลือกในการตีความ
ของหัวข้อและปัญหาดังกล่าวออกมาเกี่ยวกับความคิดของผู้เรียน และการสะท้อนถึงกระบวนการที่ผู้เรียน 
ใช้การร่วมมือกันแก้ปัญหากระตุ้นให้มีการแบ่งปันการตัดสินใจซึ่งดำ�เนินการผ่านกิจกรรมที่สร้างข้อตกลง  
เพ่ือทีจ่ะแลกเปลีย่นการสรา้งความรูแ้ละความเข้าใจเกีย่วกบัปัญหา ในการออกแบบความร่วมมอืกันแก้ปัญหา 
อาจดึงศักยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ในลักษณะท่ีเป็นการสนทนา 
บนเครือข่ายที่สามารถสะท้อนแนวคิดความรู้ท่ีก่อให้เกิดกระบวนการเก่ียวกับการคิดเก่ียวกับความรู้  
(met knowledge) 

บทสรุป
	 การใช้สื่อสิ่งพิมพ์แบบอินโฟกราฟิกตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เป็นการนำ�ข้อมูล (ตัวอักษร) 
และภาพกราฟิกมานำ�เสนอข้อมูลให้เข้าใจง่ายและดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย โดยใน
กระบวนการเรียนการสอนได้นำ�สื่ออินโฟกราฟิกมาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการสอนจึงสามารถส่งผลให้ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ทั้งน้ีเน่ืองจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มุ่งเน้นการสร้างความรู้มากกว่าการ 
รับความรู้ โดยมีนักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากสิ่งที่ได้พบเห็นบวกกับประสบการณ์เดิมที่มีอยูม่าสร้างเป็น 
องค์ความรู้ใหม่ ซ่ึงการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้ส่ือส่ิงพิมพ์แบบอินโฟกราฟิกตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เป็นการจดัการ
เรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และการออกแบบสถานการณ์ปัญหาเป็นเรื่อง 
ที่ใกล้ตัวนักเรียน ส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห์ อีกท้ังมีฐานความช่วยเหลือและแหล่งเรียนรู้ 
ที่หลากหลายที่นักเรียนสามารถค้นคว้าและหาความรู้เพิ่มเติมเพื่อนำ�มาแก้ไขสถานการณ์ปัญหา รวมทั้งม ี
ผู้เช่ียวชาญท่ีคอยกระตุ้นให้ความช่วยเหลือ เข้าใจและยอมรับสติปัญญาความสามารถของนักเรียนจนทำ�ให้
นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ทำ�ให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือระหว่างนักเรียนกับนักเรียน
และระหว่างนักเรียนกับครู
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