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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิด
คอนสตรัคชั่นนิสซึม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างนิทานจาก
โปรแกรม Scratch ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 2) เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ มัลติมีเดีย
ตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึมกับวิธีการเรียนแบบปกติ 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม
จ านวน 70 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 35 คน กลุ่มควบคุม 35 คน และกลุ่มตัวอย่างในการหา
ประสิทธิภาพจ านวนทั้งหมด 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ที่
ใช้กับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม แผนการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม แบบวัดการคิดสร้างสรรค์ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
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ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test for independent group) ผลการวิจัย
พบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม  เพื่ อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 78.06/77.10 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม
สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบวิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ที่ระดับ .05 3) ความสามารถในการ
คิดคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่น
นิสซึมสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบวิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ค าส าคัญ : บทเรียนคอมพวิเตอรม์ัลติมีเดียตามแนวคดิคอนสตรัคชั่นนสิซึม,ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, 
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ 
 

Abstract 
 
 This research aims to: 1) developing multimedia computer lesson according    
to the concept of Constructionism to promote creativities of story creation from 
the Scratch program of Primary 5  students to meet the effective criterion 75 /7 5    
2) to compare creative abilities of Primary level 5students who used the multimedia 
computer lesson with a regular lesson 3) to compare students’ learning achievements, the 
sample were from Primary level 5 /1  students and Primary level 5 /2  students of 
Chatturatwittayanukul School there were 3 5  students per class 2  classrooms 7 0 
students in total they had never used the scratch program before. The researchers 
used a cluster random sampling. Primary level 5/2 was the sample they had to use 
the multimedia computer lesson according to the concept of Construcionism 
Primary level 5/1 was a control group and had to use a regular lesson. This was using lottery 
method. The sample for efficacy were 4 0  students of Chumchonbankaengkronongphai 
School Chaiyaphum. Statistics analysis were percentage mean standard deviation 
and t-test for independent group. The results found 1 ) The efficiency of the multimedia 
computer lesson according to the concept of Constructionism to promote creative abilities of 
story creation from the Scratch program of Primary 5 students was 78.06 based on 75/75 2) 
The students’ learning achievements after using the multimedia computer lesson according 
to the concept of Constructionism to promote creativities of story creation from the Scratch 
program of the Primary 5  students was higher than ones were taught by a regular 
lesson statistically significant at the .05 level. 3) Primary 5 students creative abilities 
of using multimedia lesson according to the concept of Constructionism to create 
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stories from the Scratch program was higher than ones  were taught by a regular 
lesson statistically significant at the .05 level. 
  
Keyword: Computer multimedia lesson according to the concept of Constructionism, 
Learning achievements, Creative abilities  
 
บทน า 
 
 ปัจจุบันผู้คนทั่วโลกต่างให้ความสนใจกับการคิดสร้างสรรค์กันมากขึ้น การคิดสร้างสรรค์
เป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้บุคคลนั้นๆมีศักยภาพสูง ซึ่งในอดีตเราเชื่อกันว่าการคิดสร้างสรรค์นั้นเป็น
พรสวรรค์ที่ติดตัวคนบางคนมาตั้งแต่ก าเนิด แต่ปัจจุบันนี้เป็นยุคแห่งวิทยาการท าให้ความเชื่อ
ดังกล่าวปรับเปลี่ยนไป โดยเชื่อว่าการคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถที่อยู่ในตัวมนุษย์ทุกคนตั้งแต่
ก าเนิดเพียงแต่มีการแสดงออกหรือพัฒนาการมากน้อยต่างกันไป และยังสามารถพัฒนาเพิ่มให้มาก
ขึ้นด้วยการฝึกฝน อย่างสม่ าเสมอ ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์(ฉบับปรับปรุงพ.ศ.2560) ที่ต้องการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิดทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์
วิจารณ์ มีทักษะที่ส าคัญทั้งทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการ
ค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
สามารถตัดสินใจ โดยใช้ข้อมูลหลากหลายและประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้(กระทรวงศึกษาธิการ
,2560, น.8)  
 ซึ่งสภาพปัญหาทักษะการคิดสร้างสรรค์ในประเทศไทยนั้น  พบว่า  ผู้เรียนขาดทักษะ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์และทักษะการแก้ปัญหา ส่งผลให้การประเมินด้านการศึกษาในภาพรวม
ทั้งระดับชาติและนานาชาติยังอยู่ในระดับที่น่าเป็นห่วงและควรได้รับการพัฒนา(คณะกรรมการ
ปฏิรูปประเทศด้านการศึกษา,2564, น.1) ซึ่งสอดคล้องสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี(2560,น.37)ที่ได้กล่าวไว้ว่า เยาวชนไทยในยุคปัจจุบันยังขาดการฝึกฝน ทักษะทางด้าน
การคิดไม่ว่าจะเป็นการคิดสร้างสรรค์ การคิดสังเคราะห์จากสถานการณ์ปัญหาที่พบการฝึกฝนอย่าง
ถูกต้องและสม่ าเสมอจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถคิดค้นหาวิธีการหรือแนวทางที่หลากหลายภายใต้
กรอบเงื่อนไขของสถานการณ์หรือปัญหาจนสามารถน าแนวทางหรือวิธีการนั้นมาใช้ในการ
แก้ปัญหาหรือสนองความต้องการในชีวิตประจ าวันได้ อีกทั้งในช่วงที่มีการระบาดของเชื้อไวรัสโคโร
นา (COVID-19) ท าให้บริบทของการท ากิจกรรมของผู้เรียนเปลี่ยนแปลงไป การแพร่ระบาดของโรค
ท าให้การรวมกลุ่มกันท ากิจกรรมนั้นเป็นไปได้ยาก ประกอบกับมาตรการรักษาระยะห่างทางสังคม
และการกักตนเองอยู่ที่บ้านท าให้ผู้เรียนอยู่ในภาวะเปราะบางในการพัฒนาสมรรถนะหลักอย่างการ
คิดสร้างสรรค์(องค์การทุนเพื่อเด็กแห่งสหประชาชาติประเทศไทย,2563, น.3)  
 ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึมเป็นแนวคิดที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิดสร้างสรรค์ 
เนื่องจากทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึมเป็นการสร้างความรู้จากการสร้างขึ้นงานของบุคคลแต่ละคน
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ด้วยตนเอง มีหลักการส าคัญที่ว่า ความรู้ไม่ได้จ าเป็นว่าต้องมาจากการสอนของครูหรือผู้สอนเพียง
อย่างเดียว แต่ความรู้จะเกิดขึ้นและถูกสร้างขึ้นโดยผู้เรียนเอง (Learning by doing) ซึ่งมีพื้นฐาน
กระบวนการ 2 กระบวนการ ด้วยกัน สิ่งแรก คือ ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยการสร้างความรู้ใหม่ขึ้นด้วย
ตนเอง ความรู้จะเกิดขึ้นจากการแปลความหมายของประสบการณ์ที่ได้รับ หากเป็นประสบการณ์
ตรงที่ผู้ เรียนเป็นผู้กระท าด้วยตนเองจะท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  สิ่งที่สอง คือ 
กระบวนการการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากที่สุด หากกระบวนการนั้นมีความหมายกับผู้เรียนคน
นั้น (Papert,1999) และในการจัดการเรียนการสอนในช่วงที่มีการระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 
(COVID-19) เป็นสิ่งท้าทายทั้งผู้สอนและผู้เรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน แนวคิดทฤษฎี
คอนสตรัคชั่นนิซึมเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรูปแบบหนึ่งที่เหมาะกับการน ามาประยุกต์กับ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) หรือแพลตฟอร์มเพื่อจัดการกับปัญหาเรียนรู้ และฟื้นฟู
ทักษะการคดิแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ ในวิธีการจัดการเรียนรู้ยุคความปกติใหม่ (Ntshwarang,2021,น.
142) อีกทั้งทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึมเป็นลักษณะของการจัดการเรียนรู้ที่เกิดจากการให้ผู้เรียนเป็น
ผู้สร้างความรู้จากการสร้างชิ้นงานหรือสิ่งประดิษฐ์  สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชา วิทยาการค านวณ ตามหลักสูตรการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ.2560) มีจุดประสงค์เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง
และส่งเสริมในการใช้การคิดสร้างสรรค์พัฒนานวัตกรรม และใช้ทรัพยากรด้าน ICT ในการสร้างองค์
ความรู้ได้อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งในระดับประถมศึกษาตอนปลายจะเน้นการเรียนการสอนในการ
ออกแบบและการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายผ่าน  Scratch มีกระบวนการเรียนรู้ที่ สนุก  ใช้
กระบวนการความคิดทางวิทยาศาสตร์ และการแก้ปัญหา ส่งเสริมการสร้างจินตนาการ การคิด
สร้างสรรค์ พัฒนาความคิดริเริ่ม เน้นให้ผู้เรียนได้คิดสรรค์เพื่อสร้างความรู้  ได้ลงมือปฏิบัติแก้ไข
ปัญหาจากสถานการณ์ต่างๆ อย่างเป็นกระบวนการ มีเนื้อหาให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนให้ผู้เรียนมีการคิด
สร้างสรรค์และพัฒนาการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอนซึ่งเป็นการต่อยอดความรู้ที่มีอยู่เดิมให้ขยายไปจน
เกิดมุมมองใหม่ๆ ในการแก้ปัญหานั้นๆ ได้(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
,2560,น.41) 
 การใช้สื่อในการจัดการเรียนการสอน ถือว่าเป็นสิ่งที่มีความส าคัญต่อผู้เรียนเป็นอย่างมาก
เนื่องจากสื่อจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น เนื่องจากสื่อการสอนเป็นองค์ประกอบส าคัญใน
การเรียนการสอนเพราะการที่ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพนั้นจ าเป็นต้องอาศัย
ตัวกลางในการน าข้อมูลเนื้อหาและความรู้จากครูผู้สอนไปยังผู้เรียนและตัวกลางนี้หมายถึงสื่อการ
สอนนั่นเอง(ตวงแสง ณ นคร,2558,น.10) ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อการเรียนการ
สอนอย่างหนึ่งที่มีลักษณะส าคัญคือ มีความหลากหลายรูปแบบในตัวเอง มีทั้ง ภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว กราฟิก มีการตอบสนองกับผู้เรียนทันทีทันใด ผู้เรียนจะรู้ผลการเรียนของตนเอง
ทันทีหลังจากเรียนจบ ช่วยเสริมแรงให้กับผู้เรียน ผู้เรียนจะสามารถเรียนที่ใดและเวลาใดก็ได้ และ
สามารถศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองได้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้ทุกเวลา อีกทั้งการสอน
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับทฤษฎีต่างๆจะช่วยเสริมประสิทธิภาพของการด าเนินการ
เกี่ยวกับการจัดการศึกษาได้ดียิ่งขึ้น  (กิดานันท์ มลิทอง,2550,น.255) จากความเป็นมาและ
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ความส าคัญที่กล่าวข้างต้น ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตาม
ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ วิชา วิทยาการค านวณ 
เร่ือง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ว่าถ้าใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคสตรัคชั่นนิสซึมจะช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจได้มากข้ึนและผู้เรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์เพิ่มข้ึน กระตุ้นให้ผู้เรียนอยาก
เรียนรู ้และส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์และความสามารถในการคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  เรื่อง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม
กับวิธีการเรียนแบบปกติ 
 3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรคัชั่นนสิซึมกับวิธีการเรียนแบบปกติ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 จากการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม  
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch 
ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ได้ด าเนินการวิจัย ดังนี ้

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในศึกษา คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล        

ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวนทั้งหมด 70 คน และ โรงเรียนชุมชน
บ้านแก้งคร้อหนองไผ่ จังหวัดชัยภูมิ ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน
ทั้งหมด 40 คน  

 ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่  
 1) กลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 

โรงเรียนชุมชนบ้านแก้งคร้อหนองไผ่ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 40 คน โดยมี 3 
ขั้นตอน คือ ขั้นทดสอบรายบุคคล จ านวน 3 คน ขั้นทดสอบกลุ่มเล็ก จ านวน 6 คน และขั้นทดสอบ
ภาคสนามจ านวน 31 คน  

 2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1และนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่  5/2 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 
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2565 จ านวนห้องเรียนละ 35 คน จ านวน 2 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้นจ านวน 70 คน ซึ่งได้มาโดย
วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling ) และน ามาจับฉลากเพื่อเป็นกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลองได้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 5/2 จะได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึมและกลุ่มควบคุมเป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 ซึ่งจะได้รับการเรียนรู้แบบปกติ  

2. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและเอกสารที่เก่ียวข้องจากนักวิชาการทั้งในและต่างประเทศ 

ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เนื้อหาดังนี้ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2) ทฤษฎีการเรียนรู้คอน
สตรัคชั่นนิสซึม 3) การคิดสร้างสรรค์ 

 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในคร้ังนี้ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและ

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
    3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง  

 1) แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การสร้างนิทานจากโปรแกรม 
Scratch จ านวน 6 ครั้ง คาบละ 50 นาที โดยไม่รวมการทดสอบวดัผลก่อนและหลังเรียน ปีการศึกษา 
2565 โดยแบ่งเปน็ 2 แผน (1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ตามแนวคิดการเรียนรู้คอนสตรคัชั่นนสิซึม (2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกต ิ
   2) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม เรื่อง การสร้าง 
นิทานจากโปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 5 จ านวน 1 บทเรียน 
     3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   1) แบบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 วิชา วิทยาการค านวณ 
เรื่อง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch แบบปรนัย 4 ตัวเลือก ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจ านวน 20 ข้อ  
   2) แบบวัดการคดิสรา้งสรรค ์ผู้วิจยัไดส้รา้งแบบทดสอบวัดความสามารถในการคดิ 
สร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด (Guilford) เพื่อวัดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียน ประกอบด้วยแบบทดสอบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอน
สตรัคสตรัคชั่น นิสซึม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างนิทานจาก
โปรแกรม Scratch ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ตามเกณฑ์ 75/75 ตามสูตร E1/E2  
   4.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างนิทานจาก
โปรแกรม Scratch ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ตามทฤษฎีคอนสตรัคสตรัคชั่นนิสซึมกับวิธีการเรียนแบบปกติ หาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test for independent group) 
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    4.3 วิเคราะห์คะแนนการคิดสร้างสรรค์ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามทฤษฎีคอนสตรัคสตรัคชั่นนิสซึมกับวิธีการเรียนแบบปกติหาค่า
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test for independent group) 
 
ผลการวิจัย 
 
 จากการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม  
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  เรื่อง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch 
ส าหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิจัย 3 ประเด็นดังนี้ 
ตารางที่ 1  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ เร่ือง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5   
 

การหาประสิทธิภาพ N E1 E2 
ขั้นทดสอบรายบุคคล 3 73.33 71.67 
ขั้นทดสอบกลุ่มเล็ก 6 74.17 72.50 
ขั้นทดสอบภาคสนาม 31 78.06 77.10 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอน
สตรัคชั่นนิสซึม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ เร่ือง การสร้างนิทาน จากโปรแกรม 
Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ในขั้นการทดลองรายบุคคล มีค่า E1/E2 เท่ากับ 
73.33/71.67 ซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์ ได้น าไปพัฒนาและปรับปรุงแล้วน าไปทดลองกับกลุ่มเล็ก มีค่า 
E1/E2 เท่ากับ 74.17/72.50 ซึ่งก็ยังต่ ากว่าเกณฑ์ จึงน าไปพัฒนาและปรับปรุงอีกครั้งแล้วน าไป
ทดลองภาคสนาม มีค่า E1/E2 เท่ากับ 78.06/77.10 ซึ่งได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดที่ไว้ 
75/751  
 
ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ 
เรื่อง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กับการเรียนแบบปกติ 
 

 

กลุ่มตัวอย่าง 
N หลังเรียน 

  S.D. t p 
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลตมิีเดยี
ตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซมึ      

35 12.26 2.20 
3.07* .003 

เรียนแบบปกต ิ 35 10.71 1.99 
 * มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่
เรียน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การคิดสร้างสรรค์ เร่ือง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
กับการเรียนแบบปกติแบบปกติ พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตาม
แนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 12.26 สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ ที่มีค่า
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10.71 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนทั้งสองกลุ่ม
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 
 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดย 
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
คิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กับ
การเรียนแบบปกติ  
 

กลุ่มตัวอย่าง N หลังเรียน 
  S.D. t p 

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลตมิีเดยี
ตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซมึ      

35 12.54 2.62 
4.30* .000 

เรียนแบบปกต ิ 35 10.14 2.02 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของ
นักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม  เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  5 กับการเรียนแบบปกติ พบว่า นักเรียนที่ เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 12.54 สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบ
ปกติที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10.14 แสดงว่าผลความสามารถในการคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของ
นักเรียนทั้งสองกลุ่มแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
อภิปรายผล 
  
        จากการที่ผู้วิจัยศึกษาผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอน
สตรัคชั่นนิสซึม เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ วิชา วิทยาการค านวณ เรื่อง การสร้าง
นิทานจากโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  
 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ตาม
แนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึมมีค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ เท่ากับ 78.06/77.10 เป็นไปตามเกณฑ์  
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ที่ก าหนดไว้ เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้ด าเนินการพัฒนาโดยได้มีการตรวจสอบ 
คุณภาพและประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
เป็นผู้ ให้ค าแนะน าและตรวจสอบ เพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมกับนักเรียน มีการทดสอบ 
เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนกับนักเรียน  3 ขั้นตอน คือ การทดสอบรายบุคคล ได้ค่า
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 73.33/71.67 ไม่ถึงเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 75/75 จึงพัฒนาปรับปรุงบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึมในด้านรูปภาพ รูปแบบตัวอักษรแล้วน าไป
ทดสอบกับกลุ่มเล็ก การทดสอบกลุ่มเล็ก ได้ค่าเท่ากับ 74.17/72.50 ไม่ถึงเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 75/75 จึง
พัฒนาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึมในด้านข้อความและ
รูปภาพ ของปุ่มปฏิบัติการ แล้วน าไปทดสอบกับภาคสนาม การทดสอบภาคสนาม พบว่า
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม ค่าประสิทธิภาพ 
E1/E2   ได้ค่าเท่ากับ 78.06/77.10 ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่  75/75 ส่งผลให้บทเรียนมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ สอดคล้องกับชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2556, น. 11) ที่ได้อธิบายไว้ว่าประสิทธิภาพสื่อ
ควรอยู่ในเกณฑ์สูงหรือต่ ากว่าเกณฑ์  2.5% แสดงว่าสื่อที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพและสามารถ
น าไปใช้ทดลองได้ 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ตาม
แนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึมสูงกว่านักเรียนที่ เรียนแบบวิธีปกติ  ผู้วิจัยได้ออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เป็นการสร้าง
ความรู้ ด้วยตนเองจากการสร้างขึ้นงานของบุคคลแต่ละคนด้วยตนเอง ช่วยให้นักเรียนได้เกิดองค์
ความรู้ ด้วยตนเอง ความรู้ที่ถูกสร้างขึ้นโดยนักเรียนเอง (Learning by doing) เป็นประสบการณ์
ตรงที่นักเรียนเป็นผู้กระท าด้วยตนเองจะท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ (ทิศนา  แขมมณี 
2557, น. 25-26) ทั้งนี้ยังมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จากการออกแบบและพัฒนา 
อย่างเป็นระบบด้วย ADDIE MODEL (รสริน  พิมลบรรยงก์, 2555, น. 35-38) มีการพัฒนาและ
ทดสอบประสิทธิภาพจากผผู้เชี่ยวชาญ จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสร้างนิทาน 
จากโปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึมสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติอย่างนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 เนื่องมาจากรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ความแปลกใหม่มีสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดียที่ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจและจึงท าให้นักเรียนเรียนรู้ได้ดีขึ้น สอดคล้องกับ
งานวิจัยของดวงพร  มูลป้อม (2559, น. 86) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวทฤษฎี 
การเรียนรู้คอนสตรัคชั่นนิสซึม เร่ือง โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อบทเรียนมัลติมีเดียตามแนว
ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคชั่นนิสซึม เรื่อง โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 มีค่าเท่ากับ 85.09/75.73 สูงว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้ 2) นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้เรียนรู้ด้วยสื่อบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคชั่นนิสซึม 
เรื่อง โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 
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 3. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดย
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม เพื่อส่งเสริมความสามารถ ใน
การคิดสร้างสรรค์ เร่ือง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
กับวิธีการเรียนแบบปกติ จากผลการศึกษาผู้วิจัยได้เปรียบเทียบค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที (t-test for independent group) สูงกว่าการเรียนแบบ
ปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องมาจากการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ที่มีการออกแบบบทเรียนที่ให้เป็นแบบสถานการณ์ปัญหา มีตัวอย่างได้เรียนรู้  มีภารกิจการเรียนรู้ที่
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการคิดริเร่ิม คือสถานการณ์ปัญหามีการกระตุ้นให้เกิดลักษณะการคิดแปลก
ใหม่ แตกต่าง จากธรรมดา หรือการคิดง่ายๆ ที่เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
การคิดคล่องตัว คือการกระตุ้นให้เกิดการคิดในเรื่องเดียวกัน ที่ไม่ซ้ ากัน การคิดยืดหยุ่น เป็น
ประเภทหรือแบบของการคิดที่พยายามคิดได้หลายอย่างแตกต่างกัน เช่น ประโยชน์ของก้อนหินมี
อะไรบ้าง หรือการคิดยืดหยุ่นในด้านการดัดแปลงสิ่งต่างๆ มาใช้ให้เกิดประโยชน์  การคิด
ละเอียดลออ เป็นการกระตุ้นให้เกิดการคิดที่ต้องท าด้วยความระมัดระวัง  และมีรายละเอียดที่
สามารถท าให้การคิดสร้างสรรค์นั้นสมบูรณ์ขึ้นได้  (Guilford, 1967) และอีกทั้ง ในบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีภาพ เสียง วีดีโอ ตัวอย่าง ที่ช่วยส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนจาก
การที่นักเรียนได้ลงมือสร้างชิ้นงานของตนเองขึ้นมา และท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ ในบรรยากาศที่
ผ่อนคลาย มีความสุขในการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น 
สอดคล้องกับงานวิจัยของโชติกา  โชตึก (2564, น. 37) ได้วิจัยถึงผลของการใช้เว็บบล็อกตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึม เรื่องการออกแบบงานสามมิติ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนวัดสังเวช เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย 1) เว็บบล็อกตาม
แนวทฤษฎีคอนสตัคชั่นนิสซึม 2) แบบประเมินคุณภาพเว็บบล็อก 3) แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 4) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพเว็บบล็อกตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึม เรื่องการออกแบบงานสามมิติ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วย ด้านเนื้อหา ด้านตัวอักษรและด้านการใช้สี ด้านกราฟิก
และด้านการจัดการบทเรียน คุณภาพของเว็บบล็อกโดยภาพรวม อยู่ในระดับดีมีค่าเฉลี่ย 4.48      
2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ที่เรียนจากเว็บบล็อกตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึม มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 3) นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนจากเว็บบล็อกตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึม มีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์เท่ากับ 10.46 อยู่ในระดับดี 
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องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา 
 
 จากการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึม  
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ได้ออกแบบให้มีรูปแบบการเรียนรู้ที่เป็นการสร้างความรู้ด้วยตนเองจากการ
สร้างขึ้นงานของบุคคลแต่ละคนด้วยตนเอง ช่วยให้นักเรียนได้เกิดองค์ความรู้ด้วยตนเอง ความรู้ที่
ถูกสร้างขึ้นโดยนักเรียนเอง (Learning by doing) เป็นประสบการณ์ตรงที่นักเรียนเป็นผู้กระท า
ด้วยตนเองท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียมีการออกแบบและพัฒนาอย่างเป็นระบบด้วย ADDIE MODEL ท าให้บทเรียนมีกิจกรรม
ที่หลากหลายได้แก่ สถานการณ์ปัญหา ภารกิจ ตัวอย่าง แหล่งเรียนรู้ จึงส่งผลให้ผลงานของ
นักเรียนในกลุ่มทดลองมีการออกแบบตัวละครและฉากนิทานที่มีความแตกต่าง สวยงาม มีการใช้
สคริปต์ค าสั่งที่หลากหลายได้อย่างสมบูรณ์กว่ากลุ่มควบคุม จึงควรให้ครูผู้สอนวิชาวิทยาการ
ค านวณน าการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคชั่นนิสซึมไปใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให้นักเรียนได้สร้างสรรค์ผลงานที่จะท าให้นักเรียนได้เรียนรู้
อย่างลึกซึ้ง 
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