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Abstract
	 The purposes of this study were 1) to create and find efficiency of multimedia learning
based on Constructionism Theory which determined efficient criteria are 80/80 2) to study learning
achievements and learning outcomes of primary 3 students after using the tool 3) to study task
performance of students with 70% criterion 4) to study the opinions of students towards task
performance after using the tool, and 5) to study the level of students’ satisfaction regarding the
tool. The samples were 69 students in primary 3 divided into 14 students from Donginta School,
46 students from Thairatwittaya school, and 23 students from Chumchonbaantung school. The
samples were selected by using multistage stage sampling technique.
	 The results of this study were as follows. 1)	The multimedia learning tool had an efficiency
of 80.06/86.90. 2)	 The learning achievements after using the tool showed a higher score than
before at .01 significance level. 3)	Students obtained score passing criterion 70% (both Individual
and group work task performance). 4) The opinions of students towards task performance after
using the tool were at a high level (X = 4.28, S.D. = 0.75). 5) The students’ satisfaction was at a
high level (X = 4.30, S.D. = 0.74).
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การพัฒนาทักษะการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ผ่านสื่อการเรียนรู้
มัลติมีเดีย โดยใช้หลักทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม เพื่อยกระดับ

สมรรถนะการเรียนรู้ส�ำหรับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21
ของนักเรียนในโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดพะเยา

วิลาวัลย์  สมยาโรน
กศ.ด. (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา) อาจารย์

สาขาวิชาการศึกษา วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา

วันรับบทความ : 30 สิงหาคม 2562 / วันแก้ไขบทความ : 10 มกราคม 2563 /
วันตอบรับบทความ : 17 มกราคม 2563

บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียโดยใช้หลักทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิสซึม ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 2) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและผลการเรียนรู้ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังจากเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 3) ศึกษาผลการสร้างชิ้นงานเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 4) ศึกษาความคิดเห็นนักเรียนที่มีต่อการสร้างงานด้วยส่ือมัลติมีเดีย และ
5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ผ่านสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้หลัก
ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ�ำนวน 69 คน
แบ่งเป็นโรงเรียนบ้านดงอินตา จ�ำนวน 14 คน โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 46 (ดอกค�ำใต้) จ�ำนวน 23 คน และโรงเรียน
ชุมชนบ้านทุ่ง จ�ำนวน 21 คน ใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multistage Stage Sampling) 
	 ผลการวิจัย พบว่า 1) สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.06/85.90 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) นักเรียนผ่านเกณฑ์การสร้างช้ินงาน 
ร้อยละ 70 ทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม 4) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการสร้างงานด้วยสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับมาก
คิดเป็นค่าเฉลี่ย (X = 4.28) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.75) และ 5) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสร้างงาน
ด้วยสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ย (X = 4.30) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.74)

ค�ำส�ำคัญ:		 ทักษะการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์, สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย, ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม
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บทน�ำ
	 การศึกษาคือความเจริญงอกงาม ท่ีสร ้ าง
ประสบการณ์ชีวิต หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
จึงมุ งพัฒนาผูเรียนทุกคนซึ่งเปนกําลังของชาติใหเปน
มนุษยที่มีความสมดุลท้ังดานรางกาย ความรู คุณธรรม
มีจิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทยและเปนพลโลก ยึดม่ัน
ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัรยิ
ทรงเปนประมุข มีความรูและทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติ
ทีจ่าํเปนตอการศกึษาตอ การประกอบอาชพีและการศกึษา
ตลอดชีวิต โดยมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญบนพื้นฐานความ
เชื่อวา ทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดเต็ม
ตามศักยภาพ โดยมุ งใหผู เรียนเกิดสมรรถนะสําคัญ
5 ประการ ได้แก่ ความสามารถในการสื่อสาร ใชภาษา
ถายทอดความคิด ความรูความเขาใจ ความรูสึก และ
ทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารและ
ประสบการณอันจะเปนประโยชน์ตอการพัฒนาตนเอง
และสังคม ความสามารถในการคิดซ่ึงรวมไปถึงการคิด
วิเคราะห การคิดสังเคราะห การคิดอยางสรางสรรค
การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการคิดเปนระบบ เพื่อ
นําไปสู การสรางองคความรู หรือสารสนเทศเพื่อการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมไดอยางเหมาะสม
ความสามารถในการแกปญหา เป็นการใช้ปัญญาในการ
แก้ไขปญหาและอุปสรรคตาง ๆ ไดอยางถูกตองเหมาะสม
บนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและขอมูลสารสนเทศ
ความสามารถในการใชทักษะชีวิต เป็นการนํากระบวนการ
ตาง ๆ ไปใชในการดําเนินชีวิตประจําวัน หมายรวมถึง
การเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูอยางตอเนื่อง การทํางาน
และการอยู ร วมกันในสังคมดวยการสรางเสริมความ
สัมพันธอันดีระหวางบุคคล การจัดการปญหาและความ
ขัดแยงตาง ๆ อยางเหมาะสม การปรับตัวใหทันกับการ
เปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดลอม และความ
สามารถในการใชเทคโนโลยี โดยรู ้จักเลือกและใช
เทคโนโลยีดานตาง ๆ และมีทักษะกระบวนการทาง
เทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคมในดานการ
เรยีนรู การสือ่สาร การทาํงาน การแกปญหาอยางสรางสรรค
ถูกตอง เหมาะสม และมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ,
2551)
	 จุดมุ่งหมายของหลักสูตรที่ส�ำคัญข้อหนึ่งคือ มุ่งให้
ผู้เรียนมีความรูอันเปนสากลและมีความสามารถในการ
สื่อสาร การคิด การแกปญหา การใชเทคโนโลยีและ

มีทักษะชีวิต ดังนั้นการจัดการเรียนรูเปนกระบวนการ
สําคัญในการนําหลักสูตรสูการปฏิบัติ โดยยึดผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง เชื่อวาทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนา
ตนเองได้ บทบาทผู้เรียนที่ส�ำคัญคือต้องกําหนดเปาหมาย
วางแผน และรบัผดิชอบการเรยีนรูของตนเอง เสาะแสวงหา
ความรู  เข้าถึงแหลงการเรียนรู  วิเคราะห สังเคราะห
ขอความรู ตัง้คําถาม คิดหาคําตอบหรอืหาแนวทางแกปญหา
ดวยวิธีการตาง ๆ ลงมือปฏิบัติจริง สรุปส่ิงที่ไดเรียนรู
ดวยตนเอง และนําความรูไปประยุกตใช้ ครูต้องไม่สอน
แต่ต้องออกแบบการเรียนรู ้และอ�ำนวยความสะดวก
(Facilitate) การเรียนรู้ ให้นักเรียนเรียนรู้จากการเรียน
แบบลงมือท�ำหรือปฏิบัติแล้วการเรียนรู ้ก็จะเกิดจาก
ภายในใจและสมองของตนเอง (วิจารย์  พานิช, 2555)
อันจะน�ำสู่ทักษะเพื่อการด�ำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21
	 ศตวรรษที่ 21 การเปล่ียนแปลงในทุก ๆ ด้าน
เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว สลับซับซ้อนส่งผลให้สภาพสังคม
ที่หล่อหลอมแนวคิดแนวปฏิบัติของมนุษย์ได้เปลี่ยนแปลง
ไปจากเดิมที่เทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาท
ส�ำคัญในชีวิตประจ�ำวัน ช่วยยกระดับการด�ำรงชีวิตของ
มนุษย์ในด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านการแพทย์ ด้านการ
สาธาณสุข ด้านทหารและความม่ันคง ด้านเศรษฐกิจ
และด้านการศึกษา เทคโนโลยีสารสนเทศท�ำให้การ
กระจายข้อมูลข่าวสารเป็นไปอย่างรวดเร็ว เกิดการ
ท�ำงานแบบทุกที่และทุกเวลา องค์กรการศึกษาเป็น
องค์กรหนึ่งที่ต้องปรับตัวให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงของ
สังคมโลก โดยน�ำเทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้เพื่อ
ให ้การจัดการนั้นง ่ายขึ้น การปฏิรูปของประเทศ
ต่าง ๆ ล้วนให้ความส�ำคัญที่การศึกษา เพ่ือสร้างคนให้มี
ความรู ้ มี คุณภาพ (ลม เปล่ียนทิศ, 2558) ทฤษฎี
คอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม (Constructionism) เป็นวิธีการที่
ให้ผู ้เรียนสร้างองค์ความรู้และเข้าใจส่ิงต่าง ๆ ได้ด้วย
ตนเอง โดยใช้ความรู้เดิมเชื่อมโยงกับความรู้ใหม่ที่เกิด
จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน ปรับเปลี่ยนแนวคิด
ที่สามารถยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น ได้ลงมือปฏิบัติ
หรือสร้างชิ้นงานร่วมกันโดยไม่มีการก�ำหนดหัวข้อ 
เป็นการท�ำผลงานตามความสนใจของผู้เรียน อันจะส่งผล
ให้เกิดการสร้างสรรค์สิ่งใหม่หรือนวัตกรรมใหม่ ๆ ขึ้น
	 การเรียนรูตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคช่ันนิสซ่ึม
เปนเทคนิคการเรียนรูที่ผู เรียนพยายามจะนําพลังแหง
ความรู้ ความคิด ความเขาใจ และประสบการณที่ไดรับ
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เกี่ยวกับเหตุการณมาสรางเปนโครงสรางทางปญญา
(Cognitive Structure) อยางเปนรูปธรรม ดวยการน�ำไป
สร ้างสรรคชิ้นงานมัลติมีเดียท่ีอาศัยโปรแกรมทาง
คอมพิวเตอรเปนส่ือในการถายทอดใหผูอื่นเขาใจความ
คิดของตน (กฤติกา  สังขวดี, 2551) กระบวนการเรียน
การสอนที่ส�ำคัญคือ การสอนท่ีคนหาความรู เดิมจาก
ผูเรียนใหออกมาในรูปของการสรางสรรคชิ้นงาน โดย
เปดโอกาสใหผูเรียนไดนําเสนอปญหาตาง ๆ ของตนเอง
หรือกลาวคือผูเรียนตองพยายามดึงความรูเดิมที่มีอยู 
ออกมาถายทอดใหผูอื่นไดมีโอกาสในการรับรูโดยอาจนํา
มาเสนอในรูปแบบของนิทาน เพลงประกอบภาพ เม่ือ
ผู เรียนนําเสนอถายทอดชิ้นงานของตนเองออกมาใน
รูปแบบมัลติมีเดียแลวยังมีโอกาสในการแลกเปลี่ยน
ความรูกับเพื่อนในหองเพ่ือการสรางสรรคความรูใหม
ใหเกิดขึ้น หรือแมกระทั่งตัวผู สอนเองก็ยังมีโอกาสใน
การแลกเปลี่ยนความรูกับผูเรียนทําใหผูสอนเกิดเทคนิค
การสอนที่สนุกและนาสนใจ ผูสอนสามารถชวยผูเรียน
ปรับเปล่ียนโครงสรางทางการเรียนรูของผูเรียนได โดย
สรางเสริมโครงสรางความรูผานกระบวนการทางแบบ
ฝกใหแกผู เรียน ผู เรียนมีโอกาสในการสํารวจตนเอง
การทําแบบฝกซ�้ำ ๆ หรือการจินตนาการในตัวละครเพื่อ
สรางตัวละครมีการใชศิลปะในการสรางสรรคช้ินงาน
เนนการกระทําเพื่อเปนการกระตุนปรากฏการณที่เกิดขึ้น
ทางปญญา ใหมีการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญาที่
สอดคลองกับประสบการณที่ไดรับจากแบบฝกที่ผูสอน
ชวยผูเรียนในการปรับเปลี่ยนทําใหผูเรียนเรียนรูดวยการ
สรางความรูใหมของตนเอง
	 ต้ังแต่อดีตที่ผ่านมา สื่อการเรียนการสอนได้พัฒนา
อย่างต่อเนื่องเพ่ือที่จะเอาชนะข้อจ�ำกัดต่าง ๆ ที่เป็น
อุปสรรคต่อการเรียนรู้ นักการศึกษาและนักเทคโนโลยี
การศึกษาก็พยายามหาสิ่งต่าง ๆ มาพัฒนาเพื่อให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ที่ดี รวดเร็ว น่าสนใจ จากสื่อท่ีผลิตอย่าง
ง่าย ๆ เช่น รูปภาพแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ ตลอดจน
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น สไลด์ประกอบเสียง ภาพยนตร์
เพื่อการศึกษา วิทยุเพ่ือการศึกษา วิดีทัศน์เพื่อการศึกษา
ฯลฯ ในการน�ำคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนนั้นก็เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ทางการ
ศึกษาเป็นรายบุคคล โดยนักเรียนสามารถท่ีจะเรียนได้
ตามเวลาทีส่ะดวกโดยไม่มีใครบงัคบั ส่วนจะเรยีนได้เรว็หรอื
ช้าขึ้นอยู่กับความรู้พื้นฐานความสามารถของแต่ละคน

และลักษณะการเรียนด้วย คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็น
สื่อส�ำคัญอย่างหนึ่ง เพราะผู้เรียนสามารถตอบสนองกับ
บทเรียนได้และทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวสื่อที่น�ำเสนอ
กม็กีารเปลีย่นแปลงเคลือ่นไหว มเีสยีงและภาพประกอบด้วย
สิ่งเหล่านี้ต่างเป็นตัวกระตุ้นและการเสริมแรงที่ส�ำคัญ
ที่จะท�ำให้ผู้เรียนเกิดการรู้และเกิดความสนใจ และในที่สุด
ก็จะเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ ข้อดีอีกประการคือสามารถ
จัดไว้เพ่ือให้ใครก็ได้ไปใช้และบางเรื่องก็สามารถจัดเพื่อ
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้ด้วย
	 สื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจะเป็นสื่อที่สามารถ
เข้าถึงการศึกษาได้ตามความต้องการและสภาพของ
ผู้เรียน และเป็นอีกหนึ่งนวัตกรรมที่จะส่งเสริมให้นักเรียน
ได้เรียนรู ้ได้อย่างกว้างขวางตามความต้องการและ
สภาพของตนเอง ตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษาไทย
ดังจะเห็นได้จาก ทิพวรรณ  บุกบุญ (2553) ได้ท�ำการ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดียช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องสาร
และสมบัติของสาร เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการศึกษา พบว่า
ความสามารถของส่ือมัลติมีเดียชวยสอน นําไปใชในการ
จัดการเรียนการสอนของครูผูสอน มีคาเฉลี่ยรวมอยูที่
4 .19 ซ่ึงมีความสามารถอยู  ในระดับดี นอกจากน้ี
ทองสขุ  นะธะศริ ิ(2553) ศึกษาการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์
และความพึงพอใจต่อการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู ้
คณิตศาสตร์ เรื่อง เรขาคณิต ของนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้ส่ือมัลติมีเดียประกอบการสอน
กับการสอนกับการสอนแบบปกติ ผลการศึกษา พบว่า
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการสอนแบบปกติ
อย่างมีนัยส�ำคัญที่ระดับ .05 และมีความพึงพอใจใน
การเรียนด้วยส่ือมัลติมีเดียสูงกว่าการสอนแบบปกติ
อย่างมีนัยส�ำคัญที่ระดับ .01 และอารีวรรณ  รวยดี
(2553) ท�ำการพัฒนาบทเรียนส่ือมัลติมีเดียประเภท
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องอาหารหลัก 5 หมู่ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 ของโรงเรียนประถมสาธิต มหาวิทยาลัยราชภัฏ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา ผลการศึกษา พบว่า นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งจะเห็นได้ว่าเมื่อน�ำสื่อมัลติมีเดีย
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจะท�ำให้ผู ้ เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น
	 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะ
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ด�ำเนินการพัฒนาทักษะการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อมัลติมีเดีย โดยใช้หลักทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม
ของนักเรียนในโรงเรียนประถมศึกษา เพื่อให้ผู ้เรียน
ในศตวรรษที่ 21 สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง
ผูสอนเปิดโอกาส และใหโอกาสสรางสรรคชิ้นงานแกผูเรียน
จนเกิดกระบวนการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพถ่ายทอดและ
น�ำเสนอช้ินงานได้อย่างสร้างสรรค์ สอดคล้องกับวิสัยทัศน์
ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1.	 เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของสื่อการ
เรียนรู้มัลติมีเดีย โดยใช้หลักทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม
ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80
	 2.	 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังจากเรียนโดยใช้ส่ือการเรียนรู้
มัลติมีเดีย 
	 3.	 เพื่อศึกษาผลการสร้างชิ้นงานเทียบกับเกณฑ์
ร้อยละ 70 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
	 4.	 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อ
การสร้างงานด้วยสื่อมัลติมีเดีย
	 5.	 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การพัฒนาทักษะการเรียนรู ้อย่างสร้างสรรค์ผ่านส่ือ
มัลติมีเดีย โดยใช้หลักทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม

สมมติฐานการวิจัย
	 1.	 สื่อการเรียนรู ้มัลติมีเดียท่ีผู ้วิจัยสร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80
	 2.	 นักเรียนที่ได้รับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้
อย ่างสร ้างสรรค ์ผ ่านสื่อมัลติมี เดียโดยใช ้ทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิสซึม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน 
	 3. นักเรียนท่ีได้รับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้
อย ่างสร ้างสรรค ์ผ ่านสื่อมัลติมี เดียโดยใช ้ทฤษฎี
คอนสตรคัชนันสิซึม มีผลคะแนนการสร้างชิน้งานไม่น้อยกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70
	 4.	 นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการสร้างงานด้วย
สื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีขึ้นไป
	 5.	 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการพัฒนาทักษะ
การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ผ่านสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้หลัก
ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึมอยู่ในระดับดีขึ้นไป

วิธีการวิจัย
	 การวิจัยครังนี้มีวิธีด�ำเนินการดังต่อไปนี้
	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 ประชากรที่ใช ้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียน
จ�ำนวน 27,247 คน ในโรงเรียนประถมศึกษา 241
โรงเรียน สังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
พะเยาเขต 1 และเขต 2
	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ�ำนวน 69 คน แบ่งเป็นโรงเรียน
บ้านดงอินตา จ�ำนวน 14 คน โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 46
(ดอกค�ำใต้) จ�ำนวน  23 คน และโรงเรียนชุมชนบ้านทุ่ง
จ� ำนวน 21 คน ใช ้วิ ธีการสุ ่มแบบหลายขั้นตอน
(Multistage Stage Sampling) โดยมีขั้นตอน ดังนี้
	 ขัน้แรกแบ่งเขตการปกครอง ได้ 9 อ�ำเภอ หลงัจากนัน้
ท�ำการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยน�ำ
รายชือ่ทัง้ 9 อ�ำเภอมาจบัฉลาก เป็นจ�ำนวนทัง้สิน้ 3 อ�ำเภอ
ดงันี ้1) อ�ำเภอแม่ใจ 2) อ�ำเภอดอกค�ำใต้ และ 3) อ�ำเภอจนุ
	 ขั้นที่สองท�ำการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random
Sampling) โดยน�ำรายชื่อโรงเรียนของทั้ง 3 อ�ำเภอ
มาจบัฉลาก โดยอ�ำเภอแม่ใจมโีรงเรยีนทัง้หมด 11 โรงเรยีน
ผู้วิจัยจับฉลากได้โรงเรียนบ้านดงอินตา อ�ำเภอดอกค�ำใต้
มีโรงเรียนทั้งหมด 18 โรงเรียน ผู้วิจัยจับฉลากได้โรงเรียน
ไทยรัฐวิทยา 46 (ดอกค�ำใต้) และอ�ำเภอจุนมีโรงเรียน
ทัง้หมด 18 โรงเรยีน ผู้วจิยัจบัฉลากได้โรงเรยีนชมุชนบ้านทุง่
	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย
	 1.	 เครื่องมือที่ใช้ในการสอน
	 	 1.1	 สื่อการเรียนรู ้มัลติมีเดียเรื่องศิลปะใน
ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 3 
	 	 1.2	 แผนการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิสซึม
	 2.	 เครือ่งมอืทีใ่ช้เก็บรวบรวมข้อมูลขัน้กระบวนการ
(Process)
	 	 2.1	 แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียน
	 	 2.2	 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู ้ของ
นักเรียนต่อการสร้างชิ้นงาน
	 3. เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลขั้นชิ้นงาน
(Product)
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	 	 3.1	 แบบประเมินชิ้นงานของนักเรียน ท้ัง
รายบุคคลและรายกลุ่ม
	 	 3.2	 แบบศึกษาความคิดเห็นนักเรียนท่ีมีต่อ
การสร้างงานด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย
	 	 3.3	 แบบสอบถามความพึงพอใจขของนักเรียน
ที่มีต่อสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย
	 วิธีการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย
	 1.	 สร้างและหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู ้
มัลติมีเดียเรื่อง ศิลปะในธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมส�ำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน
คุณภาพและให้ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงให้สื่อมี
คุณภาพมากขึ้น
	 2.	 จัดท�ำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จ�ำนวน
6 แผนให้ผูท้รงคณุวฒุติรวจสอบถกูต้องและความเหมาะสม
ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อขอค�ำแนะน�ำและ
น�ำมาปรับปรุงแก้ไข
	 3.	 ตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนโดยใช้แบบประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ
(IOC) ซึ่งจะทดสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาและความ
เชื่อมั่นของแบบทดสอบ
	 4.	 ตรวจสอบแบบประเมินการสร้างช้ินงานของ
นักเรียน แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนและ
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน โดยผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการสอนวิชาศิลปะ และผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การวัดและประเมินผล ตรวจสอบเพื่อขอค�ำแนะน�ำและ
น�ำมาปรับปรุงแก้ไข
	 การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ผู้วิจัยด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้
	 1.	 ผู ้วิจัยด�ำเนินการทดลองและเก็บรวบรวม
ข้อมูลด้วยตนเอง ในชั่วโมงศิลปะของนักเรียนโรงเรียน
กลุ่มเป้าหมาย เป็นระยะเวลา 12 สัปดาห์ สัปดาห์ละ
1 คร้ัง คร้ังละ 50 นาที โดยน�ำสื่อมัลติมีเดียและแผนการ
จัดกิจกรรมเรียนรู้โดยวิธีใช้ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม
ไปใช้กับนักเรียน 
	 2.	 ชี้แจงขั้นตอนและวิธีด�ำเนินการให้กลุ ่ม
ตัวอย่างเข้าใจ
	 3.	 ด�ำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึมทั้ง 6 แผน
	 4.	 ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครูจะสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนทุกครั้ง

	 5.	 สัปดาห์สุดท้าย คือ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 
6 ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียนที่มี
ต่อการสร้างงานด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องศิลปะในธรรมชาติ
และสิ่งแวดล้อม และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
	 6.	 ผู ้วิจัยและอาจารย์ผู ้สอนร่วมกันประเมิน
ชิ้นงานของนักเรียน
	 การวิเคราะห์ข้อมูล
	 ผู้วิจัยด�ำเนินการ ดังนี้
	 1.	 ข้อมูลประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดียน�ำมา
หาประสิทธิภาพโดยใช้สูตร E1/E2
	 2.	 ข้อมูลแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียนต่อการสร้างชิ้นงาน วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่า
ร้อยละ (Percentage) 
	 3	 ข้อมูลแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดีย และแบบสอบถาม
ความคิดเห็นนักเรียนที่มีต่อการสร้างงานด้วยส่ือมัลติมีเดีย
มาวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)	
	 4.	 ข้อมูลแบบประเมินการสร้างชิ้นงานของ
นักเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยการน�ำผลคะแนนที่ได้ของ
นักเรียนแต่ละคนมาหาค่าร้อยละ
	 5.	 แบบทดสอบก่อนเรยีนและแบบทดสอบหลงัเรียน

ผลการวิจัย
	 1. ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู ้
มัลติมีเดีย ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 พบว่าประสิทธิภาพ
ของส่ือการเรียนรู ้ มัลติมีเดีย ที่สร ้างขึ้นตามทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิสซึม เพื่อยกระดับสมรรถนะการเรียนรู้
ส�ำหรับการพัฒนาทักษะการเรียนรู ้ในศตวรรษที่ 21
ของนักเรียนในโรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดพะเยา
จ�ำนวน 3 คน (ขั้นทดลองแบบเดี่ยว) ในภาพรวม
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 46.67/72.50 จ�ำนวน 9 คน
(ขั้นทดลองกลุ่มเล็ก) ในภาพรวมมีประสิทธิภาพเท่ากับ
51.85/74.45 และจ�ำนวน 28 คน (ขั้นทดลองภาคสนาม)
ในภาพรวมมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.06/85.90
	 2.	 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังจาก
เรียนโดยใช้ส่ือมัลติมีเดีย พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย
(X = 29.54) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 2.95) ส่วน
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หลังเรียน มีค่าเฉลี่ย (X = 36.00) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
 (S.D. = 1.62) แสดงว่าการเรียนโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดีย
ส่งผลให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการพัฒนาข้อที่ 1
	 3.	 ผลการศึกษาการสร้างชิ้นงานของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ปรากฎผล
ดังนี้ 
	 	 3.1	 ภาพรวมผลการสังเกตความสนใจและ
ความต้ังใจในการท�ำกิจกรรม จ�ำนวน 6 เรื่อง ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า ประเด็นที่นักเรียนปฏิบัติ
มากที่สุด 3 อันดับแรก ได้แก่ ท�ำกิจกรรมด้วยความ
สนุกสนานและเต็มใจ และมีส่วนร่วมในการท�ำกิจกรรม
อย่างสม�่ำเสมอ คิดเป็นร้อยละ 100 รองลงมา ได้แก่
เริ่มต้นงานที่ได้รับมอบหมายทันที คิดเป็นร้อยละ 98.07 
และช่วยเหลือแนะน�ำเพื่อนในการท�ำกิจกรรมตามสมควร
คิดเป็นร้อยละ 94.20 ตามล�ำดับ 
	 	 3.2	 ภาพรวมผลคะแนนการสร้างชิ้นงาน
รายบุคคล จ�ำนวน 6 เรื่อง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 พบว่า นักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ทุกเรื่อง
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2
	 	 3.3	 ภาพรวมผลคะแนนการสร้างชิ้นงาน
รายกลุ่ม จ�ำนวน 6 เร่ือง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 พบว่ามีกลุ่มที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ทุกกลุ่ม
	 4.	 ผลการศึกษาความคิดเห็นนักเรียนที่มีต่อ
การสร ้างงานด ้วยสื่อ มัลติ มี เดีย พบว ่า นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีความคิดเห็นต่อการสร้างงาน
ด้วยสื่อมัลติมีเดีย อยู่ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ย (X =
4.28) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.75) เม่ือพิจารณา
รายประเด็น 3 อันดับแรก พบว่า นักเรียนรู้จักการคิด
วางแผนอย่างเป็นระบบ และนักเรียนรู้จักแสวงหาความ
รู้ด้วยตนเอง มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (X = 4.38) ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D. = 0.75 และ 0.71) รองลงมา ได้แก่
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง และนักเรียนรู้สึก
พึงพอใจที่ได้เลือกสร้างงานตามความสนใจ หรือความชอบ
ของตนเอง มีค่าเฉลี่ย (X = 4.32) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D. = 0.70 และ 0.83) และนักเรียนเกิดความใส่ใจกับ
งานของตนเอง ค่าเฉล่ีย (X = 4.29) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
(S.D. = 0.73) ตามล�ำดับ
	 5.	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ต่อส่ือการเรียนรู้มัลติมีเดีย พบว่า นักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจต่อการสร้างงานด้วยสื่อ
มัลติมีเดีย อยู่ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ย (X = 4.30)
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.74) เมื่อพิจารณา
รายประเด็น 3 อันดับแรก พบว่า บทเรียนมัลติมีเดียมี
ความสะดวกในการใช้ มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด (X = 4.42)
ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.2) รองลงมา ได้แก่
ค�ำถามที่ใช้ในบทเรียนมีความชัดเจน มีค่าเฉลี่ย (X =
4.35) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.82) และค�ำชี้แจง
ของบทเรียนมีความชัดเจน ค่าเฉล่ีย (X = 4.32) ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.70) ตามล�ำดับ

สรุปและอภิปรายผล
	 การพัฒนาทักษะการเรียนรู ้อย่างสร้างสรรค์
ผ่านสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้หลักทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม
เพื่อยกระดับสมรรถนะการเรียนรู้ส�ำหรับการพัฒนาทักษะ
การเรียนรู ้ในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนในโรงเรียน
ประถมศึกษา จังหวัดพะเยา มีข้อค้นพบที่น่าสนใจและ
ควรน�ำมาอภิปรายผล ดังนี้
	 1.	 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย
ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 พบว่า ประสิทธิภาพของส่ือ
การเรยีนรูมั้ลตมิเีดยีทีส่ร้างขึน้ตามทฤษฎคีอนสตรคัชนันสิซึม
เพื่อยกระดับสมรรถนะการเรียนรู ้ส�ำหรับการพัฒนา
ทักษะการเรียนรู ้ ในศตวรรษที่  21 ของนักเรียนใน
โรงเรียนประถมศึกษา จังหวัดพะเยา จ�ำนวน 28 คน
(ข้ันทดลองภาคสนาม) ในภาพรวมมีประสิทธิภาพเท่ากับ
80.06/85.90 ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะผู้วิจัยได้น�ำแนวคิด
คอนสตรัคชั่นนิสซึมมาใช้ในการสร้างสื่อมัลติมีเดียโดย
การน�ำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมือในการ
ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสสร้างความรู้ในการเรียน ซึ่งผู้เรียน
สามารถสร้างสรรค์ผลงานของตนเองได้ตามจินตนาการ
และความชอบ นอกจากนี้ ยังสอดแทรกเกมการศึกษาที่
ท�ำให ้ผู ้ เรียนรู ้ สึกสนุกสนานอีกด้วย สอดคล้องกับ
สยุมพร  ศรีมุงคุณ (2554) ท่ีกล่าวถึงทฤษฎีการสร้าง
ความรู ้ ด ้ ว ยตน เอง โดยการสร ้ า งสรรค ์ ชิ้ น ง าน
(Constructionism) ไว้ว ่า แนวคิดของทฤษฏีน้ีคือ
การเรียนรู ้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู ้ในตนเอง
หากผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและน�ำความคิดของ
ตนเองไปสร้างสรรค์ช้ินงานโดยอาศัยส่ือและเทคโนโลยี
ทีเ่หมาะสม จะท�ำให้ความคดิเหน็นัน้เป็นรปูธรรมมากยิง่ขึน้
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หลักการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฏีนี้ คือ ครูจะต้อง
ท�ำหน้าที่อ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน ให้
ค�ำปรึกษาชี้แนะแก่ผู้เรียน เกื้อหนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน
เป็นส�ำคัญ ในการประเมินผลนั้นต้องมีการประเมินทั้ง
ทางด้านผลงานและกระบวนการซึ่งสามารถใช้วิธีการที่
หลากหลาย เช่น การประเมินตนเอง การประเมินโดย
ครูและเพื่อน การสังเกต การประเมินโดยใช ้แฟ้ม
สะสมงานนอกจากนี้ ผลการวิจัยนี้ยังสอดคล้องกับ 
อลงกต  เกิดพันธุ์ และเอกนฤน  บางท่าไม้ (2557) ท่ีพบว่า
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง
อินเทอร์เน็ตเบื้องต้น มีประสิทธิภาพ 81.07/ 83.13
ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ท้ังน้ี อาจเน่ืองมาจาก
1) บทเรียนมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนนั้นได้ใช้กระบวนการ
ตามขั้นตอน มีการศึกษาท้ังแนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง
เช่น แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม แนวคิดเกี่ยวกับ
ความคิดสร้างสรรค์ และแนวคิดเกี่ยวกับมัลติมีเดีย
ท�ำให้ผู้วิจัยสร้างบทเรียนมัลติมีเดียได้เหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน ผู ้เรียนเรียนรู ้ได้ตามความต้องการ ท�ำให้
ผู้เรียนสนใจ กระตือรือร้นและมีความต้องการที่จะเรียนรู้
โดยใช้บทเรียนมัลติมีเดีย 2) ผู้วิจัยได้ใช้หลักการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ มาเป็นประเด็นหลักใน
การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย โดยจัดให้ผู ้เรียนท�ำ
กิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้และสร้างสรรค์ผลงาน
เองตามความชอบ ท�ำให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ตามความต้องการ
ตามความสนใจ และตามความสามารถของตนเอง 3) ผูว้จิยั
ได้ใช้สื่อในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายและ
มีการน�ำมาบูรณาการให้เหมาะสม ซ่ึงสื่อท่ีน�ำมาใช้มีท้ังสื่อ
ทางเทคโนโลยี และสือ่จากแหล่งเรยีนรูอ้ืน่ ๆ 4) จดักจิกรรม
การเรียนรู ้ที่เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้เรียนรู ้และร่วม
กิจกรรมด้วยตนเอง ผู้วิจัยได้เสริมแรงให้แก่ผู ้เรียนใน
ขณะที่ปฏิบัติกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้ จาก
เหตุผลดังกล่าวท�ำให้บทเรียนมัลติมีเดียส�ำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  สามารถน�ำไปใช้กับนักเรียนใน
รุ่นต่อไปได้เป็นอย่างดี เนื่องจากบทเรียนมีประสิทธิภาพ
น่าเชื่อถือได้
	 2.	 ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและผล
การเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังจาก
เรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย
(X = 29.54) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 2.95)

ส่วนหลังเรียน มีค่าเฉล่ีย (X = 36.00) ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D. = 1.62) แสดงว่าการเรียนโดยใช้บทเรียน
มัลติมีเดียส่งผลให้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 มีผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน
การพัฒนาข้อที ่1 ผลการวจิยันีส้อดคล้องกบั ดาวรถา  วรีะพันธ์
และณัฐรดี   อนุพงค ์  (2560) ที่พบว ่า ผลสัมฤทธิ์
ของผู้เรียนหลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 82.33 ของคะแนน
เต็มสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส�ำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะการเรียนการสอน
ในศตวรรษที่ 21 เป็นการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
และควรใช้ส่ือมัลติมีเดียในการเสริมความรู ้ ซ่ึงส่ือน้ัน
ควรเป็นสื่อท่ีผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง เรียนรู้ได้
ตลอดเวลา มีความคงทน สะดวกในการใช้ เป็นการสนอง
ความสามารถของแต่ละคน รวมทั้งสามารถเลือกเรียน
ได้ตามความสามารถ (อลงกต  เกิดพันธุ์ และเอกนฤน
บางท่าไม้, 2557) นอกจากนี้ สาเหตุที่นักเรียนมีคะแนน
ทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน
เนื่องมาจากการเรียนรู้ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียดังกล่าว
มีกิจกรรมหลากหลาย ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับ
ส่ือได้ เป็นการเรียนรู้ที่ผู ้เรียนมีความสนใจ ชอบ และ
สามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ตามจินตนาการ ท�ำให้เกิด
ความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรม
ตามความถนัดและความสนใจ สามารถน�ำไปศึกษานอก
เวลาเรียนได้ จึงส่งผลให้มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
	 3.	 ผลการศึกษาการสร้างชิ้นงานของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่  3 เทียบกับเกณฑ์ร ้อยละ 70
ในภาพรวมผลการสังเกตความสนใจและความตั้งใจใน
การท�ำกิจกรรม จ�ำนวน 6 เรื่อง ของนักเรียนช้ันประถม
ศึกษาปีที่ 3 พบว่า ประเด็นที่นักเรียนปฏิบัติมากท่ีสุด
3 อันดับแรก ได้แก่ ท�ำกิจกรรมด้วยความสนุกสนาน
และเต็มใจ และมีส่วนร่วมในการท�ำกิจกรรมอย่างสม�่ำเสมอ
คิดเป็นร้อยละ 100 รองลงมา ได้แก่ เริ่มต้นงานที่ได้รับ
มอบหมายทันที คิดเป็นร้อยละ 98.07 และช่วยเหลือ
แนะน�ำเพื่อนในการท�ำกิจกรรมตามสมควร คิดเป็นร้อยละ
94.20 ตามล�ำดบั ทัง้นี ้อาจเป็นเพราะรปูแบบการเรยีนแบบ
Constructionism เน้นกระบวนการเรียน โดยจะ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีความคิดอิสระ แต่ละคนอาจมี
วิธีคิด วิธีเรียนที่แตกต่างกัน ความรู้ทีได้ก็เป็นความรู้
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ของแต่ละบุคคล และสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ขึ้นมาได้
เมื่อมีการเปลี่ยนข้อมูลมากกว่าที่จะมีความรู ้แต่เพียง
อย่างเดียวในการเรียนระบบเดิม นอกจากน้ี ภาพรวมผล
คะแนนการสร้างชิ้นงานรายบุคคล จ�ำนวน 6 เรื่อง ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 70 ทุกเรื่อง และภาพรวมผลคะแนนการสร้าง
ชิ้นงานรายบุคคล จ�ำนวน 6 เรื่อง ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70
ทุกเรื่องซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 2 ซ่ึงเป็นไปตาม
สมมติฐานข้อท่ี 2 สอดคล้องกบังานวจิยัของนงนชุ  นชุระปอม
ที่ได้ท�ำการพัฒนาทักษะการเรียนรูอยางสรางสรรคผานสื่อ
คอมพิวเตอรโดยใชทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึมของนักเรียน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปที ่6 โรงเรยีนสาธิตแหงมหาวิทยาลยั
เกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา พบว่า
ผลการเปรียบเทียบการสร้างชิ้นงานที่เกณฑ์ร้อยละ 70
พบว่า กลุ่มทดลอง มีคะแนนการสร้างชิ้นงานที่เกณฑ์
ร้อยละ 70 มากกว่ากลุ่มควบคุม คือ นักเรียนกลุ่มทดลอง
ร้อยละ 100 มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 และนักเรียน
กลุ่มควบคุมร้อยละ 73.68 มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ
70 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้สร้างบทเรียนมัลติมีเดีย
ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึ่ม ซึ่งมีแนวคิดว่า
การเรียนรู้เพื่อสร้างสรรค์ด้วยปัญญาเป็นการเรียนรู้ที่มี
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ โดยผ่านการปฏิบัติจริง
เพื่อท�ำให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ และเข้าใจในสิ่งต่าง ๆ
ได้ด้วยตนเองอย่างลึกซ้ึง ปลูกฝังให้ผู้เรียนสามารถคิด
วางแผนและทางานอย่างเป็นระบบ ได้จนถึงฝึกทักษะ
การคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา ท�ำให้ผู้เรียนสามารถ
พึ่งพาตนเองได้และติดนิสัยใฝ่เรียนรู ้อย่างต่อเน่ืองไป
ตลอดชีวิต (ไพโรจน์  ชินศิรประภา, 2550) นอกจากนี้
ยังเชื่อว่าผู้เรียนเป็นฝ่ายสร้างความรู้ข้ึนด้วยตนเอง มิใช่
ได้มาจากครูและในการสร้างความรู้นั้น ผู้เรียนจะต้อง
ลงมือสร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมา ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึม
ยึดหลักว่า การเรียนท่ีท�ำให้มีก�ำลังทางความคิดมาก
ที่สุดเกิดเมื่อนักเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างสิ่งท่ีมีความ
หมายต่อตนเอง สร้างสรรค์สิ่งท่ีชอบและสนใจ เกิดการ
เชื่อมโยงความรู้เข้าด้วยกันด้วยความใส่ใจจะทาให้เกิด
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและมีความหมายได้
ยาวนาน จากเหตุผลดังกล่าว นักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 3 ที่เรียนเรื่อง ศิลปะในธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม
ประกอบด้วย 1) เส้น 2) สี 3) รูปร่าง 4) รูปทรง 5) พ้ืนผิว

และ 6) วสัด ุอปุกรณ์ทีใ่ช้ในการสร้างสรรค์ผลงานทัศนศลิป์
จากสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจึงมีภาพรวม
ผลคะแนนการสร้างชิ้นงานรายบุคคลและรายกลุ ่ม
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ทุกคนและทุกกลุ่ม
	 4.	 ผลการศึกษาความคิดเห็นนักเรียนที่มีต่อ
การสร้างงานด้วยส่ือมัลติมีเดีย พบว่า นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 มีความคิดเห็นต่อการสร้างงาน
ด้วยสื่อมัลติมีเดีย อยู่ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ย (X =
4.28) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.75) ทั้งนี้ อาจ
เป็นเพราะผู้เรียนเป็นฝ่ายสร้างความรู ้ขึ้นด้วยตนเอง
มิใช่ได้มาจากครูและในการสร้างความรู้นั้น ผู้เรียนได้
ลงมือปฏิบัติจริงตามความสนใจ เรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
คอมพิวเตอร์ซึ่งมีทั้งเนื้อหา และกิจกรรมที่กระตุ้นความ
สนใจ โดยเรียนรู ้จากการแก้ปัญหาด้วยวิธีการส�ำรวจ
ทดลองด้วยตนเอง นอกจากนี้ยังมีการเช่ือมโยงส่ิงใหม่
เข้ากับสิ่งที่รู ้มาก่อนแล้ว และน�ำสิ่งใหม่นั้นไปประยุกต์
ใช้ให้เกิดประโยชน์ นอกจากน้ีผู้เรียนยังได้ใช้ความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งความคิดสร้างสรรค์มีความสําคัญในการ
ชวยเหลือเด็กในดานเปดโอกาสเด็กไดสํารวจคนควา
ทดลอง เด็กจะชอบทํากิจกรรมและใชวัสดุตาง ๆ ซ�้ำ ๆ กัน
เพื่อสรางสิ่งใหม ๆ ขึ้น (Jersild, 1972) อีกทั้งเทคโนโลยี
ด้านสือ่มลัตมิเีดยียงัช่วยให้การออกแบบบทเรยีนตอบสนอง
ต่อแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน รวมท้ังส่งผล
โดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท�ำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงข้ึนได้ และส่ือมัลติมีเดียเป็นส่ือการสอน
ที่เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนสามารถเรียนรู ้ด้วยตนเองตาม
ศักยภาพ ความต้องการ และความสะดวกของตนเอง
สามารถสร้างสถานการณ์จ�ำลอง จ�ำลองประสบการณ์
ตลอดจนส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อให้เกิดการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ดังนั้น นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
ที่เรียนเรื่อง ศิลปะในธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมด้วยส่ือ
การเรียนรู้มัลติมีเดียจึงมีความคิดเห็นต่อการสร้างงาน
ด้วยสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับมาก
	 5.	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 มีความพึงพอใจต่อการสร้างงานด้วยสื่อมัลติมีเดีย 
อยู่ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ย (X = 4.30) ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D. = 0.74) ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับ
ดาวรถา  วีระพันธ ์  และณัฐรดี   อนุพงค ์  (2560)
ที่พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจที่ มีต ่อการ ์ตูน
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มัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่องอยู่อย่างพอเพียงผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.06 และค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.65 ผลการพัฒนาตรงตามสมมติฐาน
การพัฒนาและมีความสอดคล้องกับงานวิจัยต่าง ๆ ที่มี
ผู้วิจัยมาก่อนหน้านี้ ทั้งนี้ อาจเนื่องมาจากในการด�ำเนิน
การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียในครั้งน้ี ผู ้วิจัยได้ศึกษา
ค้นคว้าจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และด�ำเนินการพัฒนา
บทเรียนมัลติมีเดียตามข้ันตอนตามท่ีนักวิชาการได้เสนอ
ไว้อย่างเคร่งครัด และการน�ำบทเรียนมัลติมีเดียมาใช้ใน
กิจกรรมการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษาก็เป็น
อีกแนวทางหนึ่งที่จะดึงความสนใจของผู้เรียนได้

ข้อเสนอแนะ
	 จากผลการวิจยัในคร้ังนี ้มีข้อสรปุทีจ่ะเป็นประโยชน์
ส�ำหรับการน�ำผลการวิจัยไปใช้ในครั้งต่อไป ดังนี้
	 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้
	 1.	 ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ครูผู ้สอน
ต้องเตรียมตัวให้พร้อมก่อนท�ำการสอนทั้งการศึกษาและ
ท�ำความเข้าใจนักเรียน จัดเตรียมสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสม
และเตรียมความ พร้อมของนักเรียน อีกท้ังผู้สอนควร
ศึกษาและท�ำความเข้าใจแผนการจัดการเรียนตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคชันนิสซึมให้เข้าใจอย่างถ่องแท้
	 2.	 ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวทฤษฎี
คอนสตรัคชันนิสซึมในทุกรายวิชา เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ้น

	 3.	 ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้นักเรียนเกิดความ
รู้สึกสนใจ สนุกกับการท�ำงาน และการเลือกหัวข้อเพื่อ
จัดท�ำผลงาน เพราะจะท�ำให้นักเรียนเต็มใจมีส่วนร่วมใน
การท�ำงาน และมีความสุขจากการท�ำผลงานให้ส�ำเร็จ
เน่ืองจากการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีเม่ือนักเรียนมีส่วนร่วม
ในการสร้างชิ้นงานที่มีความหมายกับตัวของนักเรียน
	 4.	 ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้กับนักเรียนในเรื่อง
ทกัษะและรปูแบบในการเรยีนรู ้โดยการจัดให้มีการน�ำเสนอ
ชิ้นงานที่นักเรียนจัดท�ำ เพื่อช่วยเหลือในด้านทักษะการ
เรียนรู้ของผู้เรียนท่ีแตกต่างกัน เป็นการช่วยให้นักเรียน
ที่มีประสบการณ์ในการเรียนรู้น้อยกว่า สามารถเรียนรู้
จากนักเรียนที่รู้มากกว่า
	 5.	 การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ให้เกิดประโยชน์
เพิ่มข้ึน ควรให้ผู้เรียนได้เขียนอนุทินเพื่อบันทึกการเรียนรู้
ที่นักเรียนจัดท�ำขึ้นโดยให้นักเรียนบันทึกส่ิงท่ีเรียนรู้จาก
การท�ำผลงาน ปัญหาที่เกิดขึ้น ความก้าวหน้าในการท�ำงาน
เพราะจะเป็นส่วนเสริมที่ท�ำให้ผู้เรียนค้นพบถึงหนทาง
ที่สามารถสร้างสรรค์ผลงานให้ส�ำเร็จตามวัตถุประสงค์
	 ข้อเสนอแนะส�ำหรับวิจัยครั้งต่อไป
	 1.	 ควรมีการศึกษาตัวแปรอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น
ตัวแปรที่ เกี่ยวกับการคิดวิ เคราะห์ การคิดอย ่างมี
วิจารณญาณ รวมไปถึงการรู้เท่าทันสื่อ เป็นต้น
	 2.	 ควรพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียในรายวิชา
อื่น ๆ เช่น วิชาภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร์
ฯลฯ ร่วมกับเทคนิคการสอนใหม่ ๆ เช่น Active Learning
เป็นต้น เพื่อให้ผู้เรียนมีความต่ืนตัวในการเรียน อีกท้ัง
ผู้เรียนยังสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามความสนใจ
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