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บทคัดย่อ  

 
การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนเว็บตามแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการ

สร้างสรรค์ชิ้นงาน สําหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และ 2) ศึกษาผลของความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บตามแนวทฤษฎสีร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
6 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ของโรงเรียนเทศบาลวัดโชค(ธรรมเสนานีวรคุณ) สังกัด
เทศบาลเมืองโพธาราม จังหวัดราชบุรี ซ่ึงกําลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 จํานวน 2 ห้อง ซ่ึงได้มาจากการ
สุ่มแบบกลุ่มจํานวน 1 ห้อง มีจํานวน 22 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ บทเรียนมัลติมีเดียบนเว็บตามแนวทฤษฎีการสร้าง
องค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนมัลติมีเดียบนเว็บมีคุณภาพการออกแบบการเรียนรู้ด้านทฤษฎีสร้างองค์ความรู้โดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงานอยู่ในระดับดี คุณภาพด้านความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี และด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับมาก 
และ 2)นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียบนเว็บตามแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน มีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์โดยเฉล่ียในภาพรวมคือ 3.02 (Χ  = 3.02) ซ่ึงอยู่ในระดับดี 
 
คําสําคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย, ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน, ความคิดสร้างสรรค์ 

 
Abstract 

 
The objectives of this research were to: 1) to develop the computer multimedia instruction on 

web based on constructionism to enchance creative thinking for prathomsueksa 6 students 2) to study 
the student’s creative thinking towad the computer multimedia instruction on web based on 
constructionism to enchance creative thinking for prathomsueksa 6. The sample in this experimental 
were 22 students of second semester of 2014 academic year selected by cluster random sampling. Data 
were analyzed by mean and standard divation. Results of the research were shown as follows: 1) the 
computer multimedia instruction on web has quality in instructional design based on constructionism 
and creative thinking were at the high level and educational technology was at the high level. 2) the 



การประชุมวิชาการระดับชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ครั้งที่ 6   
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม | จังหวัดนครปฐม | ประเทศไทย | 30 – 31 พฤษภาคม 2014  

326 | บูรณาการงานวิจัย เพื่อพัฒนาท้องถ่ิน สู่ประชาคมอาเซียน   เอกสารประกอบการประชุมฯ เล่มที่ 1 

students who study through the computer multimedia on web had creative thinking mean score 3.02 
(Χ  = 3.02) was which at high level. 
 
Keywords: computer multimedia, constructionism, creative thinking  
 
1. บทนํา 

 
แผนการศึกษาแห่งชาติได้กําหนดไว้ว่า สภาพสังคมไทยในปัจจุบันได้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วใน ทุกๆ ด้าน และ

เป็นสังคมฐานความรู้ท่ีมีการเรียนรู้ ความรู้ และนวัตกรรมเป็นปัจจัยสําคัญในการพัฒนา ส่งเสริมและสร้างสภาพการณ์เพ่ือการ
เรียนรู้อย่างต่อเนื่อง เพ่ือพัฒนาคุณภาพ ประสิทธิภาพ และขีดความสามารถของคนในประเทศ (สํานักงานรับรองมาตรฐาน
และประเมินคุณภาพการศึกษา, 2547) และตามท่ีพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ได้ระบุในหมวดท่ี 9 
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ความว่ารัฐต้องส่งเสริม สนับสนุนให้มีการผลิตพัฒนาแบบเรียน ตํารา หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพ์ 
วัสดุอุปกรณ์และเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา โดยเร่งรัดพัฒนาขีดความสามารถในการผลิต สนับสนุน และมีการให้แรงจูงใจแก่
ผู้ผลิต (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2539: 33-35) ซ่ึงจะเห็นว่าการศึกษาทําให้เกิดความรู้ ความคิดของตนได้ 
ซ่ึงหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กล่าวในทํานองเดียวกันว่า การศึกษาเป็นเครื่องมือในการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ให้มีความสมดุล โดยให้ความสําคัญในการพัฒนาทั้งด้านความคิด ความสามารถ คุณธรรม จริยธรรม 
กระบวนการเรียนรู้ และความรับผิดชอบต่อสังคม ท้ังนี้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระที่
พัฒนาผู้เรียนให้สามารถดํารงชีวิตอย่างมีความสุข มีทักษะในการทํางาน การจัดการ และเทคโนโลยีต่างๆ มาใช้ในการทํางาน
อย่างเหมาะสม สอดคล้องกับสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในมาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้
กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การทํางาน และอาชีพอย่างมี
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม ดังนั้นจะเห็นได้ว่าปัจจุบันมนุษย์ได้นําคอมพิวเตอร์มาช่วยพัฒนาความคิดส่งเสริม
การเรียนรู้ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บ มีประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนมากโดยเฉพาะการสร้างบรรยากาศในการ
เรียนและการดึงดูดเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพเพราะเนื้อหาจะผสมผสานระหว่างรูปภาพ
และตัวอักษร ซ่ึงเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐาน มีสีสันท่ีสวยงามซ่ึงได้จากการตกแต่งโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป นอกจากนี้ยังมีเสียง 
เป็นองค์ประกอบท่ีทําให้บทเรียนมีความน่าสนใจและสามารถเรียกฟังซํ้ากี่รอบก็ได้ สําหรับภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวใน
บทเรียนนับเป็นส่วนประกอบสําคัญท่ีทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บน่าสนใจเพ่ือทําให้สามารถสื่อถึงเนื้อหาใน
บทเรียนนั้นๆ ได้ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในบทเรียนนั้นได้มากย่ิงข้ึน ส่วนภาพวีดิทัศน์เป็นการนําเสนอรูปแบบไฟล์วีดีโอ
ท่ีน่าสนใจ ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีหลากหลายเสมือนได้ชมจากจอโทรทัศน์ สําหรับองค์ประกอบเป็นลักษณะท่ีสําคัญของ
บทเรียนมัลติมีเดียบนเว็บอีกประการคือ การเชื่อมโยงแบบมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผู้เรียนสามารถเลือกเรียนส่วนใดของบทเรียนก็
ได้แล้วแต่ความสนใจ ซ่ึงทําให้บทเรียนมัลติมีเดียบนเว็บมีความน่าสนใจมากกว่าสื่ออ่ืนๆ (ภาวนา เห็นแก้ว, 2545: 4) 

สําหรับการสอนตามทฤษฎีการศึกษาคอนสตรัคชันนิซึม (Constructionism) เป็นวิธีการสอนวิธีหนึ่งท่ีสามารถ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้ โดยการสอนตามทฤษฎีการศึกษาคอนสตรัคชันนิซึม คิดค้นข้ึนและพัฒนาโดย ศาสตราจารย์ซี
มัวร์ แพเพิร์ต (Professor Seymour Papert) นักการศึกษาท่ีมีชื่อเสียงแห่งสถาบันเทคโนโลยี แมสซาชูเสตต์ สหรัฐอเมริกา 
(MIT Media Lab) นอจากนี้นักวิชาการหลายท่านได้ชี้ให้เห็นว่า การสอนตามแนวคอนสตรัคชันนิซึมนี้ทําให้เกิดผลในทางบวก
ด้านพุทธิพิสัยและจิตพิสัย (Page, J.M., 1997) โดยการสอนตามแนวคอนสตรัคชันนิซึมทําให้ผู้เรียนสามารถนําความรู้ท่ีเรียน
ไปใช้ได้จริงซ่ึงความรู้นั้นจะเกิดได้ดีก็ต่อเม่ือผู้เรียนเป็นผู้สร้าง (Constructors) ผู้ผลิต(Producers) และมีการปฏิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อม (David H.J., Jamie M.M. and Ann M.M., 1996: 93-106) แนวคิดดังกล่าวสัมพันธ์กับนักจิตวิทยาชาวสวิส 
คือ เพียเจท์ (Piaget) ซ่ึงมีความเชื่อว่าผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีกับเร่ืองราวท่ีเขาสนใจ โดยการแก้ปัญหาและสร้างความรู้ข้ึน
เองในขั้นตอนของการคิดเพ่ือหาทางแก้ปัญหา และการมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมท่ีอยู่รอบตัวของผู้เรียนแต่ละบุคคล 
ความเชื่อดังกล่าวคือ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ของเพียเจท์ เป็นลักษณะแนวคิดท่ีเด่นชัดในการ
เรียนรู้แบบพุทธิปัญญา (Cognitive Learning) คือผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองจากความเชื่อและประสบการณ์ท่ี
ได้รับ จากแนวคิดดังกล่าวศาสตราจารย์แพเพิร์ต ได้พัฒนาต่อยอดตลอดจนได้มีการทําวิจัยในสภาพห้องเรียนปกติ และวิชาท่ี
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ใช้ส่วนใหญ่เป็นรายวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และภาษาศาสตร์ ซ่ึงได้มีพัฒนาการของทฤษฎีดังกล่าวมา
ตามลําดับจากConstructivism มาสู่ Constructionism โดยยึดหลักรากฐานเดียวกันแต่อาจมีความแตกต่างกันในส่วน
รูปแบบการปฏิบัติ คือ Constructionism มีเอกลักษณ์ท่ีเป็นรูปธรรมย่ิงข้ึน โดยการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนได้ดีเม่ือผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การสร้างผลิตผลท่ีมีความหมายกับผู้เรียน ออกมาในลักษณะการใช้สื่อ เทคโนโลยี วัสดุ และอุปกรณ์ต่างๆ สร้างสรรค์เป็นของ
ชิ้นงานโครงงาน (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์, 2546) 

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งสําคัญท่ีจําเป็นต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ซ่ึงประเทศไทย
ได้ตระหนักถึงความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อการพัฒนาประเทศในอนาคตเป็นอย่างมาก โดยได้กําหนดไว้ในมาตรา 7 หมวด 1 
ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 โดยให้หลักการว่า “ในกระบวนการ
เรียนรู้ต้องมุ่งปลูกฝังความสามารถในการประกอบอาชีพ รู้จักพ่ึงตนเอง มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่รู้ และเรียนรู้ด้วยตนเอง
อย่างต่อเนื่อง” และในมาตรา 24 หมวด 4 ได้ให้แนวจัดการศึกษาไว้ว่าให้มีการฝึกทักษะ กระบวนการคิด ประยุกต์ความรู้เพ่ือ
ใช้ป้องกัน และแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้ จากหลักการแสดงถึงความต้องการกําลังคนที่มีความคิดสร้างสรรค์เพ่ือประยุกต์ความรู้
จากการคิดไปพัฒนาประเทศในด้านต่างๆ ได้ด้วยตนเองอย่างมีคุณภาพ (สํานักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพ
การศึกษา, 2547) ดังน้ันการจัดการศึกษาจึงต้องมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์  

มัลติมีเดียบนเว็บเป็นเทคโนโลยีท่ีเข้ามามีบทบาท ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพของเครื่องมือในกระบวนการผลิตสูง และยัง
กลายเป็นเคร่ืองมือท่ีมีความจําเป็นต่อการเรียนการสอนในปัจจุบัน สนองต่อการทํางานในลักษณะเฉพาะบุคคลและเป็นกลุ่ม 
ซ่ึงการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ตามทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค์ขึ้นนั้นประกอบด้วย (Siau, 1995) 1) คน 2) ปัญหา                
3) กระบวนการ 4) ผลผลิต ซ่ึงหมายถึง ชิ้นงานหรือผลการแก้ปัญหา และ 5) บรรยากาศ สภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์นอกจากองค์ประกอบของทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าว การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ยังเกิดจาก
ส่วนประกอบที่มีปฏิสัมพันธ์ 5 ประการ คือ ระบบร่างกาย บุคลิกภาพ สถาบันสังคม อิทธิพลของกลุ่ม และวัฒนธรรม 
(Getzels & Jackson, 1962) ซ่ึงสามารถแสดงความสัมพันธ์ในรูปของมิติสร้างสรรค์ด้วยข้อมูลนําเข้า สู่กระบวนการ ปรากฏ
เป็นผลลัพธ์โดยมัลติมีเดียบนเว็บเข้ามามีส่วนช่วยในการสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ดังนั้น จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนการสอนท่ีมีรูปแบบของกระบวนการส่งเสริมความคิดแก่ผู้เรียนนั้นจําเป็นต้อง
อาศัยการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ท้ังกายภาพ สังคม และเทคโนโลยี นอกจากน้ีความคิดจะพัฒนาได้นั้นข้ึนอยู่กับ              
ตัวผู้เรียนเป็นสําคัญ ซ่ึงมีความสัมพันธ์กับทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้และชิ้นงานท่ีมีจุดเด่นโดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนวางแผนเอง 
คิดเอง สร้างสรรค์องค์ความรู้เอง ซ่ึงทฤษฎีนี้เป็นการบูรณาการของเทคนิคการสอนท่ีหลากหลายเพื่อกระตุ้นและส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บตาม
แนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา          
ปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดเทศบาลเมืองโพธาราม จังหวัดราชบุรี ให้มีประสิทธิภาพและก่อให้เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
แก่ผู้เรียนต่อไป 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 
2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บตามแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
2.2 เพ่ือศึกษาผลของความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บตามแนว

ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
 

3. วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง 
  

3.1 มัลติมีเดียบนเว็บ   
มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง สื่อท่ีสร้างข้ึนจากคอมพิวเตอร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ท่ีมีคุณภาพในด้านการผลิต

ข้อความ ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดีทัศน์เพ่ือเสริมสร้างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ให้มีประสิทธิภาพโดย
เน้นการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนเพ่ือให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนมากย่ิงข้ึน 
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3.1.1 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
การพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะเป็นไปอย่างมีเป้าหมายและมีคุณภาพ มี ในการพัฒนา

โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นข้ันตอนตามลําดับ ดังนี้ 
3.1.1.1 วิเคราะห์เนื้อหา 
3.1.1.2 ศึกษาความเป็นไปได้ 
3.1.1.3 กําหนดวัตถุประสงค์ 
3.1.1.4 ลําดับข้ันตอนการทํางาน 
3.1.1.5 การสร้างโปรแกรม 
3.1.1.6 ทดสอบการทํางาน 
3.1.1.7 ปรับปรุงแกไ้ข 
3.1.1.8 การประยุกต์ใช้ในห้องเรียน 
3.1.1.9 การประเมินผล 
 

3.1.2 องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียสามารถจําแนกองค์ประกอบของส่ือต่างๆ ได้เป็น 5 ชนิด ประกอบด้วย 

3.1.2.1 ข้อความ (Text) เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานของมัลติมีเดีย หลักการใช้ข้อความมีอยู่ 2 ประการ คือ 
1) ใช้เพ่ือนําเสนอข้อมูล 2) ใช้เพ่ือวัตถุประสงค์อย่างอ่ืน เช่น เป็นพอยน์ (Point) เพ่ือเชื่อมไปยังโนด (Node) ท่ีเกี่ยวข้องใน
ไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย เนื่องจากข้อความอ่านง่าย เข้าใจง่าย แปลความหมายตรงกัน และออกแบบง่ายกว่าภาพ 
ข้อความจึงจัดว่าเป็นสื่อพ้ืนฐานของมัลติมีเดีย 

3.1.2.2 ภาพ (Image) ภาพท่ีใช้กับมัลติมีเดียแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
1) ภาพนิ่ง (Still Image) ได้แก่ ภาพบติแมพ (Bitmap) และภาพเว็กเตอร์กราฟิก (Vector Graphic) 

- ภาพบิตแมพ (Bitmap) เป็นภาพท่ีเกิดจากกลุ่มของบิตท่ีใช้แทนภาพและสีในแต่ละโปรแกรม
จะมีภาพต่างๆ เก็บไว้ให้นําออกมาใช้หรือปรับแต่งแก้ไข โดยเป็นภาพท่ีเกิดจากการสแกนจากเครื่องสแกนเนอร์ เช่น 
ภาพถ่ายของจริง ภาพสไลด์ เป็นต้น 

- ภาพเว็กเตอร์กราฟิก (Vector Graphic) เป็นภาพท่ีเก็บองค์ประกอบของการสร้างแบบแปลน 
โดยใช้วิธีการแบ่งหรือขนาดของภาพในการสร้าง มีสเกลละเอียดและเท่ียงตรง เหมาะสําหรับวาดภาพโครงสร้างหรือ
รายละเอียดของอุปกรณ์ต่างๆ 

2) ภาพเคล่ือนไหว (Motion Picture) เป็นภาพท่ีเกิดจากการนําภาพท่ีเกิดข้ึนอย่างต่อเนื่องมาแสดง
ติดต่อกันด้วยความเร็วท่ีสายตาไม่สามารถจับภาพได้ จึงปรากฏเป็นการเคลื่อนไหวต่อเนื่อง โดยทั่วไปมักจะเรียก
ภาพเคลื่อนไหวว่า แอนิเมชัน (Animation) ซ่ึงหมายถึงภาพท่ีสร้างข้ึนโดยใช้ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์ โดยอาศัยเทคนิค
การนําภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาเรียงต่อกัน เพ่ือให้เกิดการเคลื่อนไหวเช่นเดียวกับการถ่ายทําภาพยนตร์ ภาพเคลื่อนไหวท่ี
สร้างข้ึนจะมีการเคล่ือนไหวในแต่ละเฟรม โดยท่ีภาพแต่ละเฟรมจะแตกต่างกัน ท่ีแสดงถึงลําดับข้ันการเคลื่อนไหวท่ีมีการ
ออกแบบไว้ก่อน ภาพแอนิเมชันยังรวมถึงภาพแบบมอร์ฟฟ่ิง (Morphing) ท่ีเป็นการสอดแทรกภาพอ่ืนให้แทรกเข้ามาโดย
ใช้เทคนิคต่างๆ เข้าช่วย ตัวอย่างเช่น การเปลี่ยนภาพจากหน้าผู้ชายกลายเป็นหน้าผู้หญิง เป็นต้น 

3.1.2.3 เสียง (Sound) เป็น สื่อมัลติมีเดียรูปแบบหนึ่งท่ีเปรียบเสมือนเป็นเกณฑ์มาตรฐานของระบบงาน 
คอมพิวเตอร์ท่ีผู้ใช้มักจะตัดสินว่าระบบงานเหล่านั้นเป็นมัลติมีเดียหรือไม่ ประกอบด้วยเสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงผล
พิเศษต่างๆ ซ่ึงเม่ือใช้รวมกันอย่างเหมาะสมแล้ว จะทําให้ระบบงานมัลติมีเดียมีความสมบูรณ์ สร้างความเร้าใจและชวนให้
ติดตาม การสร้างหรือการใช้เสียงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ จะต้องอาศัยความสามารถของวงจรเสียงและโปรแกรมการจัดการท่ี
ทํางานสอดคล้องกัน 

3.1.2.4 การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) เป็นการโต้ตอบกับระบบงานมัลติมีเดีย แม้ว่าจะไม่อยู่ในรูปแบบ
ของสื่อ แต่ก็เป็นส่วนท่ีทําให้มัลติมีเดียสมบูรณ์ข้ึน อาจกล่าวได้ว่า การ ปฏิสัมพันธ์เป็นส่วนสําคัญท่ีทําให้ผู้ใช้เกิดความ
ประทับใจ ไม่ว่าจะเป็นการใช้แป้นพิมพ์ การคลิกเมาส์ การสัมผัสหน้าจอ การใช้ปากกาแสง หรือการปฏิสัมพันธ์ในลักษณะ
อ่ืนๆ 
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3.1.2.5 ภาพวิดีโอ (Video) เป็นภาพท่ีเกิดจากการถ่ายด้วยกล้องวิดีโอแล้วนํามาแปลงให้เป็นสัญญาณ
ดิจิตอล โดยการบีบอัดสัญญาณวิดีโอให้มีจํานวนเล็กลงตามมาตรฐานของการลดขนาดข้อมูล เช่น MPEG (Motion Picture 
Expert Group) วิธีการดังกล่าวนี้สามารถบีบอัดข้อมูลได้ท้ังสัญญาณภาพและสัญญาณเสียง โดยใช้วิธีการจับสัญญาณความ
แตกต่างระหว่างภาพก่อนหน้านั้นกับภาพถัดไป แล้วนํามาประมวลผลภาพตามข้ันตอน ทําให้ไม่ต้องเก็บข้อมูลใหม่ท้ังหมดส่วน
ใดท่ีเหมือนเดิมก็เก็บภาพเก่ามาใช้ ข้อมูลภาพใหม่จะเป็นค่าแสดงความแตกต่างกับภาพก่อนหน้านั้นเท่านั้น การบีบอัดและ
การขยายบิดให้เท่าเดิมนี้ทําด้วยความเร็วประมาณ 1.5 MBต่อวินาที  

 

3.2 ทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้และชิ้นงาน  
 

แนวคิดพ้ืนฐานและหลักการ 
ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เป็นทฤษฎีท่ีมีพ้ืนฐานมากจากทฤษฎีของความรู้ (Theory 

of Knowledge) โดย ชอง เปียเจย์ (Jean Piaget) นักจิตวิทยาชาวสวิสผู้มีชื่อเสียงมาก มีความคิดว่าเด็กๆไม่ใช่ท่อท่ีว่างเปล่า
ท่ีผู้ใหญ่จะเทข้อมูลและความรู้ต่างๆเข้าไป เด็กคือผู้สร้างความฉลาดและการเรียนรู้ของเขาเอง จะเห็นว่าเด็กเป็นผู้มี
ความสามารถ มีพรสวรรค์ท่ีจะเรียนรู้ได้ตลอดเวลา เด็กเร่ิมเรียนรู้จากประสบการณ์ในโลกนี้ต้ังแต่แรกคลอดและมีสิ่งเหล่านี้
ต้ังแต่ก่อนเข้าเรียนในโรงเรียนด้วยซํ้า ซ่ึงเรียกวิธีนี้ว่า เปียเจต์เลิร์นนิ่ง (Piagetion Learning) คือ การเรียนรู้โดยไม่ต้องได้รับ
การสอน เช่น เด็กพูดได้โดยไม่ต้องจับมาน่ังสอน หรือเด็กสามารถเรียนรู้รูปทรงเรขาคณิตต่างๆจากสิ่งแวดล้อม นอกจากนี้เปีย
เจย์ ยังอธิบายว่าพัฒนาการเกี่ยวกับความคิด ความเข้าใจของบุคคลนั้นเกิดจากการท่ีบุคคลพยายามจะปรับตัวให้อยู่ในสภาวะ
สมดุลย์เม่ือมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม การปรับตัวนี้บุคคลจะใช้กระบวนการ 2 อย่าง คือกระบวนการการดูดซึม 
(Assimilation)และการปรับความแตกต่าง (Acommodation) การดูดซึม (Assimilation) เป็นกระบวนการท่ีเกิดข้ึนเม่ือได้
พบหรือปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมใหม่ๆท่ีไม่มีอยู่ในสมองตนเอง บุคคลจะรับหรือดูดซึมเก็บเข้าไปไว้เป็นความรู้ใหม่ของตน 
ส่วนการปรับความแตกต่าง (Acommodation) เป็นกระบวนการท่ีเกิดข้ึนเม่ือได้พบหรือปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมใหม่ๆท่ี
สัมพันธ์กับความคิดเดิมท่ีมีอยู่ในสมอง บุคคลจะเริ่มปรับความแตกต่างระหว่างของใหม่กับความคิดเดิมจนเกิดความเข้าใจว่า
ควรจะทําอย่างไรกับสิ่งใหม่นี้ และเม่ือใดท่ีบุคคลสามารถปรับความคิดเดิมให้สอดคล้องกับสิ่งแวดล้อมใหม่ๆได้ บุคคลจะอยู่ใน
สภาวะสมดุล แต่เนื่องจากบุคคลมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมอยู่ตลอดเวลา ดังนั้นกระบวนการท้ัง 2 อย่าง จึงเกิดข้ึนอยู่
ตลอดเวลา (ทิศนา แขมณี, 2547) 

จากท่ีกล่าวมา สามารถสรุปแนวคิดให้สอดคล้องทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานว่า เป็น
การเรียนท่ีผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ ไม่ใช่เป็นผู้รับอย่างเดียว ความรู้เกิดข้ึนจากการสร้างข้ึนด้วยผู้เรียนเองไม่ใช่เกิดข้ึนจากครู
หรือผู้สอน โดยความรู้ท่ีดีนั้นจะต้องรวมถึงปฏิกิริยาระหว่างความรู้ในตนเองประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมภายนอก 
หมายความว่าบุคคลสามารถเก็บข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอกและเก็บเข้าไปสร้างเป็นโครงสร้างของความรู้ในสมองตนเอง 
ขณะเดียวกันก็สามารถเอาความรู้ภายในท่ีมีอยู่แล้วแสดงออกมาให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมภายนอกได้ ซ่ึงจะเป็นวงจรต่อไปเร่ือยๆ
คือ บุคคลจะเรียนรู้เองจากประสบการณ์ สิ่งแวดล้อมภายนอก แล้วนําข้อมูลเหล่านี้กลับเข้าไปในสมองผสมผสานกับความรู้
ภายในท่ีมีอยู่ แล้วแสดงความรู้ออกมาสู่สิ่งแวดล้อมภายนอก 

ดังนั้นทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน จึงให้ความสําคัญกับโอกาสและวัสดุท่ีจะใช้ในการ
เรียนการสอนท่ีผู้เรียนสามารถนําไปสร้างความรู้ให้เกิดข้ึนภายในตัวผู้เรียนเองได้ ไม่ใช่มุ่งการสอนท่ีเป็นการป้อนความรู้ให้กับ
ผู้เรียน แต่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้จากการลงมือทําผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ดําเนินกิจกรรมการเรียนด้วยตนเองมี
ทางเลือกท่ีมากข้ึนโดยการลงมือปฏิบัติหรือสร้างงานที่ตนเองสนใจและสร้างองค์ความรู้ข้ึนมาเองโดยการผสมผสานระหว่าง
ความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของบุคคลเม่ือได้รับประสบการณ์และสภาพแวดล้อมใหม่ๆ ซ่ึงจะ
สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้ แบ่งเป็น 4 ข้ันตอน หลักๆ คือ 

1. Explore คือ การสํารวจตรวจค้น ในข้ันตอนนี้บุคคลจะเริ่มสํารวจตรวจค้นหรือพยายามทําความเข้าใจ
กับสิ่งใหม่ (Assimilation) ซ่ึงเกิดข้ึนเม่ือได้พบหรือ ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมใหม่ๆท่ีไม่มีอยู่ในสมองของตน ก็จะพยายามรับ
หรือดูดซึมเก็บเข้าไปเป็นความรู้ใหม่ พฤติกรรมเหล่านี้หลายท่านอาจจะเคยสัมผัสด้วยตนเองหรือเคยสังเกตเห็นจากการเข้า
ร่วมกิจกรรมการต่อเลโก้& โลโก้ จะเห็นว่าในวันแรกท่ีได้พบกับอุปกรณ์ท่ีเป็นตัวต่อ หลายๆคนท่ีไม่มีประสบการณ์เลยอาจจะ
เร่ิมจากสํารวจชิ้นส่วนต่างๆว่ามีอะไรบ้างและแต่ละตัวใช้ทํางานอะไร หรือนั่งมองคนอ่ืนๆต่อไปก่อนอาจจะสอบถามจากเพ่ือน
ท่ีนั่งใกล้ๆ หรือบางคนอาจจะดูจากคู่มือท่ีมีอยู่เพ่ือพยายามทําความเข้าใจกับสิ่งใหม่นั้น 
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2. Experiment คือ การทดลอง ในข้ันตอนนี้จะเป็นการทดลองทําภายหลังจากท่ีมีการสํารวจไปแล้ว เป็น
การปรับความแตกต่าง (Acommodation) เม่ือได้พบหรือปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมใหม่ๆท่ีสัมพันธ์กับความคิดเดิมท่ีมีอยู่ใน
สมอง นั่นหมายความว่าเร่ิมจะปรับความแตกต่างระหว่างของใหม่กับของเดิมจนเกิดความเข้าใจว่าควรจะทําอย่างไรกับสิ่งใหม่
นี้ เช่น ในการต่อเลโก้ &โลโก้ หลังจากที่สํารวจชิ้นส่วนต่างๆและเก็บเป็นความรู้ไว้ในสมองแล้ว ต่อไปอาจจะเป็นการทดลอง
สร้างโดยอาจจะสร้างตามตัวอย่างในคู่มือ หรืออาจจะทดลองต่อเป็นชิ้นงานท่ีตนเองอยากจะทํา หรืออาจจะทดลองต่อตาม
เพ่ือนๆก็ได้ แต่บางคนก็พยายามท่ีจะปรับตนเองโดยการสอบถามเพ่ือนท่ีสามารถทําได้(ซ่ึงจุดนี้เองเป็นจุดเร่ิมต้นของการทําให้
ทราบว่าคนเป็นแหล่งความรู้ท่ีสําคัญอย่างหนึ่งและการแสวงหาความรู้จากสิ่งแวดล้อมรอบๆตัว) ในข้ันตอนนี้อาจจะมีลองผิด
ลองถูกบ้างเพื่อจะเก็บเกี่ยวเป็นประสบการณ์และสร้างเป็นองค์ความรู้เก็บไว้ในสมองของตนเอง อย่างไรก็ตามในข้ันตอนนี้จะ
เกิดท้ังการดูดซึม (Assimilation) และ การปรับความแตกต่าง (Acommodation) ผสมผสานกันไป 

3. Learning by doing คือ การเรียนรู้จากการกระทํา ข้ันนี้เป็นการลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่างใดอย่าง
หนึ่งหรือการได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมท่ีมีความหมายต่อตนเอง แล้วสร้างเป็นองค์ความรู้ของตนเองขึ้นมา ซ่ึงจะคาบ
เกี่ยวกับข้ันตอนท่ีผ่านมา ข้ันนี้จะเกิดท้ังการดูดซึม (Assimilation) และ การปรับความแตกต่าง (Acommodation) 
ผสมผสานกันไป เช่นเดียวกัน 

4. Doing by learning คือ การทําเพ่ือท่ีจะทําให้เกิดการเรียนรู้ ข้ันตอนนี้จะต้องผ่านข้ันตอนท้ัง 3 จน
ประจักษ์แก่ใจตนเองว่าการลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือการได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมท่ีมีความหมายน้ัน 
สามารถทําให้เกิดการเรียนรู้ได้และเม่ือเข้าใจแล้วก็จะเกิดพฤติกรรมในการเรียนรู้ท่ีดี รู้จักคิดแก้ปัญหา รู้จักการแสวงหาความรู้ 
การปรับตนเองให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่ๆ ฯลฯ นั่นก็คือเกิดภาวะท่ีเรียกว่า "Powerfull Learning" ซ่ึงก็คือเกิดการเรียนรู้ท่ีจะ
ดูดซึม (Assimilation) และการปรับความแตกต่าง (Acommodation) อยู่ตลอดเวลาอันจะนําไปสู่คํากล่าวท่ีว่า"คิดเป็น ทํา
เป็น แก้ปัญหาเป็น" นั่นเองอย่างไรก็ตามข้ันตอนท่ีกล่าวมาท้ัง 4 ข้ันจะเห็นได้ว่ามีความสัมพันธ์ซ่ึงกันและกันจนบางทีไม่
สามารถแยกออกว่าพฤติกรรมท่ีเห็นนั้นอยู่ในข้ันตอนไหนเพราะมีการผสมผสานกันอยู่ตลอดเวลา และในการเริ่มต้นของแต่ละ
บุคคลนั้นอาจมีความแตกต่างกันออกไป บางคนอาจจะเริ่มท่ีExperiment หรืออาจจะเริ่มท่ี Learning by Doing เลยก็ได้ 
ท้ังนี้ข้ึนอยู่กับความรู้เดิมท่ีมีอยู่ในสมองของแต่ละบุคคลนั้นไม่เท่ากัน 

จากท่ีกล่าวมาสามารถสรุปให้เป็นหลักการต่างๆที่มีความสัมพันธ์ซ่ึงกันและกัน ได้ดังนี้ 
1. หลักการท่ีผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง หลักการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการ

สร้างสรรค์ชิ้นงาน คือ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยให้ผู้เรียนลงมือประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือได้
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมภายนอกท่ีมีความหมาย ซ่ึงจะรวมถึงปฏิกิริยาระหว่างความรู้ในตัวของผู้เรียนเอง ประสบการณ์และ
สิ่งแวดล้อมภายนอก การเรียนรู้จะได้ผลดีถ้าหากว่าผู้เรียนเข้าใจในตนเอง มองเห็นความสําคัญในสิ่งท่ีเรียนรู้และสามารถ
เชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เก่า (รู้ว่าตนเองได้เรียนรู้อะไรบ้าง) และสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ข้ึนมา 

2. หลักการท่ียึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ โดยครูควรพยายามจัดบรรยากาศการเรียนการสอน ท่ี
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนด้วยตนเองโดยมีทางเลือกในการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย (Many Choice) และ
เรียนรู้อย่างมีความสุขสามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เก่าได้ ส่วนครูเป็นผู้ช่วยเหลือและคอยอํานวย
ความสะดวก 

3. หลักการเรียนรู้จากประสบการณ์และสิ่งแวดล้อม หลักการนี้เน้นให้เห็นความสําคัญของการเรียนรู้
ร่วมกัน (Social Value) ทําให้ผู้เรียนเห็นว่าคนเป็นแหล่งความรู้อีกแหล่งหนึ่งท่ีสําคัญ การสอนตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เป็นการจัดประสบการณ์เพ่ือเตรียมคนออกไปเผชิญโลก ถ้าผู้เรียนเห็นว่าคนเป็นแหล่งความรู้สําคัญ
และสามารถแลกเปลี่ยนความรู้กันได้ เม่ือเขาจบออกไปก็จะปรับตัวได้ง่ายและทํางานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพ 

4. หลักการท่ีใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือการรู้จักแสวงหาคําตอบจากแหล่งความรู้ต่างๆด้วยตนเองเป็นผล
ให้เกิดพฤติกรรมท่ีฝังแน่นเม่ือผู้เรียน "เรียนรู้ว่าจะเรียนรู้ได้อย่างไร (Learn How to Learn)" การประยุกต์ใช้ในการเรียนการ
สอนเพ่ือท่ีจะทําให้เกิดหลักการดังกล่าวครูควรจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติหรือได้สร้างสิ่งท่ีผู้เรียนสนใจอยากจะทํา
ด้วยตัวของเขาเอง โดยการมอบหมายงานให้เขาทําและให้โอกาสกับผู้เรียนในการตัดสินใจว่าเขาจะทําอะไร สิ่งนี่คือจุดเร่ิมต้นท่ี
สําคัญมากของกระบวนการเรียนรู้ตามแนวทางของ ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน จากที่กล่าวมา
ข้างต้น จะเห็นว่าสิ่งท่ีสําคัญและนับเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการก็คือ การให้โอกาสกับผู้เรียนในการสร้างงานด้วยตัวผู้เรียนเอง 
โดยให้เขาเป็นผู้สร้างเป้าหมายเองและเรียนรู้การไปสู่เป้าหมายนั้นด้วยวิธีของเขาเอง 
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3.3 ความคิดสร้างสรรค์  
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์นี้ได้รับอิทธิพลมาจากทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด (Getzels & 

Jackson, 1962) ซ่ึงเชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองท่ีคิดได้อย่างซับซ้อน กว้างไกล หลายทิศทาง หรือท่ี
เรียกว่า คิดอเนกนัย (Divergent thinking) ซ่ึงประกอบด้วย ความคิดริเร่ิม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดละเอียดลออ(Elaboration) 

Guilford (1967) ได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
1. ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซํ้ากันกับความคิดของคนอ่ืน และแตกต่างจาก

ความคิดธรรมดา ความคิดริเร่ิมอาจเกิดจากการคิดจากเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้แปลกแตกต่างจากที่เคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลง
ให้กลายเป็นสิ่งท่ีไม่เคยคาดคิด ความคิดริเร่ิมอาจเป็นการนําเอาความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ 
ความคิดริเร่ิมมีหลายระดับซ่ึงอาจเป็นความคิดคร้ังแรกท่ีเกิดข้ึนโดยไม่มีใครสอนแม้ความคิดนั้นจะมีผู้อ่ืนคิดไว้ก่อนแล้วก็ตาม 

2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซํ้ากันในเร่ืองเดียวกัน โดยแบ่งออกเป็น 4 
ประเภท ดังนี้ 

2.1 ความคล่องแคล่วทางด้านถ้อยคํา (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้ถ้อยคําอย่าง
คล่องแคล่ว 

2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) เป็นความสามารถท่ีจะคิดหา
ถ้อยคําท่ีเหมือนกันได้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ภายในเวลาท่ีกําหนด 

2.3 ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expression Fluency) เป็นความสามารถในการใช้วลีหรือ
ประโยคกล่าวคือสามารถท่ีจะนําคํามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้ประโยคท่ีต้องการ 

2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถท่ีจะคิดค้นสิ่งท่ีต้องการภายใน
เวลาท่ีกําหนด เช่น ใช้คิดหาประโยชน์ของก้อนอิฐให้ได้มากท่ีสุดภายในเวลาท่ีกําหนดซ่ึงอาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นาที 

3.ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่งออกเป็น 
3.1 ความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดข้ึนทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถท่ีจะพยายามคิดได้

หลายทางอย่างอิสระ ตัวอย่างของคนท่ีมีความคิดยืดหยุ่นในด้านนี้จะคิดได้ว่าประโยชน์ของหนังสือพิมพ์มีอะไรบ้าง ความคิด
ของผู้ท่ียืดหยุ่นสามารถจัดกลุ่มได้หลายทิศทางหรือหลายด้าน เช่น เพ่ือรู้ข่าวสาร เพ่ือโฆษณาสินค้า เพ่ือธุรกิจ ฯลฯ ในขณะท่ี
คนท่ีไม่มีความคิดสร้างสรรค์จะคิดได้เพียงทิศทางเดียว คือ เพ่ือรู้ข่าวสาร เท่านั้น 

3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการ
ดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้าน ซ่ึงมีประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา ผู้ท่ีมีความยืดหยุ่นจะคิด
ดัดแปลงได้ไม่ซํ้ากัน 

4. ความคิดละเอียดละออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็นข้ันตอน สามารถอธิบายให้เห็น
ภาพชัดเจน หรือเป็นแผนงานที่สมบูรณ์ข้ึน ความคิดละเอียดลออจัดเป็นรายละเอียดท่ีนํามาตกแต่ง ขยายความคิดคร้ังแรกให้
สมบูรณ์ข้ึน 
 
4. วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
4.1 ประชากร 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนในสังกัดเทศบาล ในจังหวัดราชบุรี 

ท่ีกําลังศึกษาภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 จํานวน 9,033 คน 
 

4.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเทศบาลวัดโชค(ธรรมเสนานีวรคุณ) 

สังกัดเทศบาลเมืองโพธาราม อําเภอโพธาราม ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 ซ่ึงมีจํานวนท้ังหมด 2 ห้อง โดยผู้วิจัยได้มาจาก
การสุ่มแบบกลุ่ม(cluster random sampling) จํานวน 1 ห้อง มีนักเรียนจํานวน 22 คน 
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4.3 ตัวแปรท่ีศึกษา ประกอบด้วย 
1. ตัวแปรต้น ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์

ชิ้นงาน  
2. ตัวแปรตาม ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์  

 

4.4 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

4.4.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บ 
การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บนี้ ผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างและพัฒนาบทเรียน

ตามขั้นตอนดังต่อไปน้ี 
1. วิเคราะห์หลักสูตรเพ่ือกําหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
2. วิเคราะห์บทเรียนและระยะเวลาในการเรียนเพ่ือกําหนดองค์ประกอบต่างๆ ของบทเรียนซ่ึง

ประกอบด้วยคําอธิบายรายวิชา คําแนะนําการเรียน จุดประสงค์การเรียนรู้ และผลของการวิเคราะห์เนื้อหาสามารถแบ่ง
ออกเป็น 9 บทเรียนดังนี้ 

บทเรยีนท่ี 1 การเริ่มใช้งานโปรแกรม เวลาเรียน 1 ชั่วโมง 
บทเรียนท่ี 2 การใช้เคร่ืองมือ เวลาเรียน 1 ชั่วโมง 
บทเรียนท่ี 3 กําหนดการเปล่ียนหน้าสไลด์ เวลาเรียน 2 ชั่วโมง และมีการมอบหมายชิ้นงานท่ี 1 
บทเรียนท่ี 4 การกําหนดการเคล่ือนไหว เวลาเรียน 1 ชั่วโมง  
บทเรียนท่ี 5 การสร้าง chart เวลาเรียน 2 ชั่วโมง และมีการมอบหมายชิ้นงานท่ี 2  
บทเรียนท่ี 6 การสร้างไดอะแกรม เวลาเรียน 2 ชั่วโมง และมีการมอบหมายชิ้นงานท่ี 3 
บทเรียนท่ี 7 การกําหนดจุดเชื่อมโยง เวลาเรียน 1 ชั่วโมง 
บทเรียนท่ี 8 การทํางานกับอัลบัม้รูป เวลาเรียน 1 ชั่วโมง 
บทเรียนท่ี 9 การกําหนดการนําเสนอ เวลาเรียน 1 ชั่วโมง และให้นักเรียนสร้างชิ้นงานจากเร่ืองท่ี

นักเรียนเลือก 1 ชั่วโมง  
3. ออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เพ่ือพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ 
4. นําแนวคิดการจัดการเรียนรู้ มาเป็นแนวทางในการเขียนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบน

เว็บเพ่ือแสดงจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดของเนื้อหาในบทเรียนแต่ละตอนให้ทราบถึงความสัมพันธ์แต่ละบทเรียน  
5. วางแผนการพัฒนาเว็บ โดยการเขียนกรอบแสดงเรื่องราว (Story Board) ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี

กําหนดในข้ันตอนและกิจกรรมต่างๆ  
6. สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บ โดยผู้วิจัยใช้ webblog และโปรแกรม SWiSH v2.0 ใน

การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บ 
7. ตรวจสอบผลการนําเสนอเว็บและแก้ไข ผู้วิจัยจะทําการตรวจสอบผลผ่านโปรแกรมแสดงผลโดยใช้

โปรแกรม Internet Explorer 
8. ผู้วิจัยได้นําบทเรียนไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพโดยเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านทฤษฎีการสร้างองค์

ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน จํานวน 3 ท่าน ด้านความคิดสร้างสรรค์ 3 ท่าน และด้านเทคโนโลยีการศึกษา 3 ท่าน เพ่ือ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียบนเว็บซ่ึงผลการประเมินพบว่า บทเรียนมัลติมีเดียบนเว็บมีคุณภาพด้านทฤษฎีการ
สร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน อยู่ในเกณฑ์ระดับพอใช้ คุณภาพด้านความคิดสร้างสรรค์อยู่ในเกณฑ์ระดับพอใช้ 
และด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก 

9. ผู้วิจัยได้ปรับปรุงและแก้ไขบทเรียนมัลติมีเดียบนเว็บตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือนําไปทดลอง
ใช้ต่อไป 
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4.4.2 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ (Rubic Score) 
1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์จากตําราและเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
2. สร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
3. นําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพซ่ึงมีท้ังหมด 4 องค์ประกอบ คือ                        

1) ความคิดริเร่ิม 2) ความคิดยืดหยุ่น 3) ความคิดคล่องแคล่ว 4) ความคิดละเอียดลออ 
4. ผู้วิจัยนําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ท่ีผู้เชี่ยวชาญประเมินแล้วมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดย

ค่าความสอดคล้องท่ีได้ (IOC) มีค่ามากกว่า 0.5 
5. นําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ประเมินงานของนักเรียน 

  

การดําเนินการทดลอง 
ผู้วิจัยดําเนินการทดลอง โดยใช้สถานท่ีในการทดลอง คือห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนเทศบาลวัด

โชค(ธรรมเสนานีวรคุณ) อําเภอโพธาราม จังหวัดราชบุรี กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จํานวน 22 
คน ซ่ึงจะให้กลุ่มทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บตามแผนการสอนท่ีผู้วิจัยกําหนดไว้ 

 
ข้ันตอนในการดําเนินงาน 

1. เตรียมห้องเรียนและอุปกรณ์การเรียน ตรวจสอบระบบเครือข่ายให้อยู่ในสภาพพร้อมใช้งาน 
2. แจกคู่มือการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บ พร้อมท้ังชี้แจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึง

วัตถุประสงค์ของการทดลอง และอธิบายวิธีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บ การเรียนเน้ือหาในแต่ละตอน และ
การทําแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้ทราบ 

3. ทําการทดลองกับนกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างตามขั้นตอนการเรียนเป็นระยะเวลา 14 คาบ 
4. หลังจากทําการทดลองแล้ว ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
5. นําผลงานของนักเรียนมาตรวจ ตามแบบวัดความคิดสร้างสรรค ์
6. นําผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ไปวิเคราะห์ผล 

 

4.5 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้  
การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยคร้ังนี้ใช้สถิติวิจัยพ้ืนฐาน คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

4.6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตารางท่ี 1 ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ (N=22) 

 ค่าเฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
S.D. 

ระดับ
คะแนน 

ความคิด
ริเริ่ม 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ละเอียดละออ 

รวม 

ชิ้นท่ี 1 2.5 2.45 2.36 2.36 2.42 0.07 พอใช้ 
ชิ้นท่ี 2 2.59 2.81 2.86 2.77 2.76 0.12 ดี 
ชิ้นท่ี 3 3.32 3.14 3.05 3.27 3.20 0.12 ดี 
ชิ้นท่ี 4 3.77 3.59 3.68 3.77 3.70 0.09 ดีมาก 
ค่าเฉล่ียรวม 3.05 2.99 2.99 3.04 3.02 0.03 ดี 
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5. สรุปผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 
  

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

5.1.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน พบว่า 

จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเว็บตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน
นั้นได้แบ่งออกเป็น 4 ข้ันตอนคือ 1) Explore เป็นการสํารวจตรวจค้น 2) Experiment เป็นการทดลอง 3) Learning by 
doing เป็นการเรียนรู้จากการกระทํา และ 4) Doing by learning เป็นการทําเพ่ือท่ีจะทําให้เกิดการเรียนรู้ ซ่ึงท้ัง 4 ข้ันตอนนี้
ได้มีการหาคุณภาพด้านทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานอยู่ในเกณฑ์ระดับดี คุณภาพสร้างสรรค์อยู่ใน
เกณฑ์ระดับดี และด้านเทคโนโลยีอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก 
 

5.1.2 ผลการศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ผ่านบทเรียนมัลติมีเดียบนเว็บตามทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน พบว่า 

ผลของความคิดสร้างสรรค์ผ่านบทเรียนมัลติมีเดียบนเว็บตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้โดยการสร้างสรรค์
ชิ้นงานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเทศบาลวัดโชค (ธรรมเสนานีวรคุณ) ท้ัง 4 องค์ประกอบ มีคะแนนค่าเฉลี่ย
ดังต่อไปน้ี ความคิดริเร่ิมมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.05 (Χ  = 3.05) อยู่ในระดับดี ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 2.99 
(Χ  = 2.99) อยู่ในระดับดี ความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.99(Χ  = 2.99) อยู่ในระดับดี ความคิด
ละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.04 (Χ  = 3.04 ) อยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยรวมของคะแนนความคิดสร้างสรรค์มีค่าเท่ากับ 
3.02 (Χ  = 3.02 ) ซ่ึงอยู่ในระดับดี  
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีการศึกษารูปแบบอ่ืนๆ 
2. ควรมีการพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้เกิดกระบวนการคิด และความรู้ได้อย่างย่ังยื 
3. ควรมีการศึกษาวิจัยเพ่ือออกแบบและพัฒนาหลักสูตรโดยใช้ทฤษฎีการศึกษาคอนสตรัคชันนิซึมให้เหมาะกับ

ผู้เรียนแต่ละระดับ เพ่ือให้บทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ 
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