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THE DEVELOPMENT OF THE COMPUTER MULTIMEDIA INSTRUCTION BASED ON 
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PRATHOMSUKSA 6 STUDENTS, WATUTAPHAO SCHOOL 

 
อนุชา   คะชาชัย** 

 
บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย ส าหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนวัดอู่ตะเภาให้มีประสิทธิภาพ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ก่อนเรี ยนและหลั ง เ รียนด้วยบทเรี ยนคอมพิว เตอร์มั ลติมี เดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิ สต์  
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย 3)  เพ่ือศึกษาคะแนนผลงานที่ผู้เรียนสร้างจากการศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย 
ส าหรับนัก เรี ยน ชั้ นประถมศึกษาปีที่  6  โ รง เรี ยนวั ด อู่ตะ เภา  4)  เ พ่ื อศึกษาความ 
พึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภา ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6   ปีการศึกษา 2554 ภาคเรียนที่ 2  ของโรงเรียนวัดอู่
ตะเภา จ านวน 20 คน   ที่ได้จากการเลือกแบบเจาะจง 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  2) บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาตามแนวคิดคอนสตรัคติวิตส์วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องระบบต่างๆในร่างกาย 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 3) แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ชั้น
ป ร ะถ ม ศึ ก ษ า ปี ที่  6  4 )  แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์ ท า ง ก า ร เ รี ย น  วิ ช า วิ ท ย า ศ า ส ต ร์  
เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 5) แบบประเมินผลงาน วิชาวิทยาศาสตร์  
เรื่องระบบต่าง ๆ ในร่างกายชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  6)แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชา

                                           
*
 บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของการค้นคว้าอิสระระดับปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์  วิชา วิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 โรงเรียน 
วัดอู่ตะเภา 
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วิทยาศาสตร์เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย   วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าร้อยละ ( % ) ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)   
 ผลการวิจัยพบว่า   
 1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภา มี
ประสิทธิภาพ 82.00/81.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
 2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติ
วิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดอู่
ตะเภา ก่อนเรียนได้คะแนนร้อยละ38.33 และหลังเรียนได้คะแนนร้อยละ 81.00 ซึ่งแตกต่าง โดยผลการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ร้อยละ 42.67  
 3. ผลงานผังมโนมัติของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนวัดอู่ตะเภา มี มีค่าเฉลี่ย ( X ) = 4.74 อยู่ในระดับดีมาก 
 4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชา
วิทยาศาสตร์เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย โดยมีค่าเฉลี่ย ( X ) = 4.60, S.D. = 0.53 อยู่ในระดับมากที่สุด 

 
Abstract 
  The objectives of this research are to 1) develop the computer multimedia 
instruction based on constructivist theory on the body system in science subject for 
Prathomsuksa 6 students, Watutaphao school 2) compare the student’s academic 
achievement before and after learning with the computer multimedia instruction based 
on constructivist theory on the body system in science subject 3) study the tasks score 
that student create of learning with the computer multimedia instruction based on 
constructivist theory on the body system in science subject for Prathomsuksa 6 students, 
Watutaphao school 4) study the gratification of  Prathomsuksa 6 students, Watutaphao 
school, having to learn with the computer multimedia instruction based on constructivist 
theory on the body system in science subject. The samples used in this study 
are grade 6 students at the school in the second semester of Academic year 2554, a 
total of 20 people from the choose a specific.  Equipment used in the 
study include 1) a structured interview, 2) the computer multimedia , 3) unit plan of the 
body system in science subject for Prathomsuksa 6 students  4) 
the academic achievement test, 5) the tasks assessment tools, 6) the gratification 
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questionnaire. The data were analyzed by using a percentage (%) average ( X ) 
and standard deviation (SD). 
  The results of the research were:1) The performance of the computer 
multimedia instruction based on constructivist theory on the body system in science 
subject for Prathomsuksa 6 students, Watutaphao school, 82.00/81.00 percent 
efficiency which is higher than the standard 80/80 percent.2) The results of learning with 
the computer multimedia instruction based on constructivist theory on the body system 
in science subject for Prathomsuksa 6 students, Watutaphao school, before and 
after learning is different that the results of the after learning are 81.00 percent higher 
than before learning that is 38.33 percent.3) The tasks of student that learning with the 
computer multimedia instruction based on constructivist theory on the body system in 
science subject for Prathomsuksa 6 students, Watutaphao school. The average as 4.74, in 
the very good level. 4) The gratification of student that learning with the computer 
multimedia instruction based on constructivist theory on the body system in science 
subject. The average as 4.60, standard deviation as 0.53, in the most level. 
 
บทน า 
 การศึกษาเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการพัฒนาประเทศ  ประเทศที่ประชากร 
ได้รับการศึกษาอย่างมีคุณภาพย่อมก่อให้เกิดความเจริญในทุกๆ ด้าน กระบวนการจัดการศึกษา 
จึงต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ ซึ่งสอดคล้องกับแผน 
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2545 – 2559 ที่มีแนวนโยบาย เพ่ือมุ่งเน้นการพัฒนาสังคม 
แห่งการเรียนรู้ เพ่ือเสริมสร้างความรู้ ความคิด ความประพฤติ และคุณธรรมของคน มีเป้าหมาย 
ให้คนไทยมีทักษะและกระบวนการในการคิด การวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา มีความใฝ่รู้  
และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม สามารถพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง 
เต็มตามศักยภาพ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ 2545)   ดังนั้น การศึกษาจึงเป็น 
กระบวนการ เรียนรู้ เ พ่ือความเจริญงอกงามของบุคคลและสั งคม โดยการถ่ายทอดความรู้  
การฝึก การสืบสานทางวัฒนธรรม การสร้างสรรค์จรรโลง  ความก้าวหน้าทางวิชาการ การสร้าง  
องค์ความรู้อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล้อม สังคม การเรียนรู้และปัจจัยเกื้อหนุนให้บุคคลเรียนรู้อย่าง
ต่ อ เนื่ อ งตลอดชี วิ ต  จ ากคว ามหมายจะ เห็ น ว่ า ก า รศึ กษ าจะช่ ว ย สร้ า งคนหรื อบุ ค คล ให้ 
เจริญงอกงาม และส่งผลต่อสังคมในฐานะที่แต่ละบุคคลมาอยู่รวมกันเป็นสังคมก็ตรงกับประโยคที่ว่า  
 “ การศึกษาสร้างคน คนสร้างชาติ”   (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ2542) ซึ่งเป็น
กระบวนการที่มุ่งพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ที่มีคุณภาพมีความสามารถเต็มศักยภาพ มีการพัฒนาที่สมดุลทั้ง
สติปัญญา จิตใจ ร่างกาย และสังคม เพื่อเสริมสร้างการพัฒนาและการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจและสังคม
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ของประเทศ การศึกษาเป็นกระบวนการถ่ายทอด และเรียนรู้ในการที่จะสร้างสรรค์  พัฒนาคนทั้งในแง่
ความรู้ ความคิด ตลอดจนคุณธรรม  จริยธรรม เพ่ือให้สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
ส า ม า ร ถ ต อ บ ส น อ ง ทิ ศ ท า ง  ใ น ก า ร พั ฒ น า เ ศ ร ษ ฐ กิ จ แ ล ะ สั ง ค ม ข อ ง ป ร ะ เ ท ศ ช า ติ  
ซึ่งประเทศที่ต้องการความก้าวหน้า ต่างให้ความส าคัญกับการพัฒนาคน โดยอาศัยการศึกษาเป็นเครื่องมือ 
ส าหรับประเทศไทย ก็เป็นประเทศที่ก าลังพัฒนาและ มีปัญหาเกี่ยวกับก าลังคนที่จะตอบสนอง นโยบาย
การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมค่อนข้างมาก อันสืบเนื่องมาจากระบบ และวิธีการจัดการศึกษาที่ไม่สามารถ
สร้าง และกระจายโอกาส รวมทั้งคุณภาพการศึกษาให้กับบุคคลได้อย่างเท่าเทียมกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ทิศทางการเปลี่ยนแปลงไปสู่ยุคสังคมแห่งการเรียนรู้ในทศวรรษท่ี 21  
  พระราชบัญญัติการศึกษาแห งชาติ พ.ศ.  2542  ซึ่งเปนกฎหมายแม่บททางการศึกษา 
ของประเทศได ก าหนดภารกิจ ในการปฏิ รูปการ เรี ยน รู ไว ในเรื่ องแนวการจัดการศึกษา  
วาในการจัดการศึกษาตองยึดเรียนเปนส าคัญ ผูเรียนทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดดังนั้น
กระบวนการจั ดการศึ กษา  ต องส ง เ สริ ม ให ผู เ รี ยน ได พัฒนาตน เองตามธรรมชาติ  และ 
เต็มศักยภาพการจัดการศึกษา ต องเน นทั้งความรู คุณธรรม และกระบวนการเรียนรู ในเรื่อง 
สาระความรูใหบูรณาการความรูและทักษะตาง ๆ ใหเหมาะสมกับแตละระดับการศึกษา  นอกจากนี้ใน
การจัดกระบวนการเรี ยนรู ยั งต องส งเสริมให ผู สอนจัดบรรยากาศและสิ่ งแวดล อมที่ เ อ้ือ 
ตอการเรียนรู ใช การวิจัยเป นส วนหนึ่ งของกระบวนการเรียนรู  ผู สอนและผู เรียนอาจเรียนรู  
ไปพรอมกันจากสื่อและแหล งวิทยาการประเภทต าง ๆ    พระราชบัญญัติการศึกษาได กลาวถึง 
หมวด 4  แนวทางการจัดการศึกษา (6)  จัดการเรียนรู ใหเกิดขึ้นไดทุกเวลา ทุกสถานที่ มีการประสาน
ความรวมมือกับผูปกครองและชุมชน รวมทั้งสงเสริมการด าเนินงานและการจัดตั้งแหลงการเรียนรูตลอด
ชีวิตทุกรูปแบบ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ 2542 :14 ) 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545  
ในหมวด 4 ว่าด้วยแนวทางการจัดการศึกษามาตรา 22 ได้กล่าวว่า “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า
ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุดกระบวนการ
จัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ” ดังนั้น หลักสูตร
ก า ร ศึ ก ษ า ขั้ น พ้ื น ฐ า น  พุ ท ธ ศั ก ร า ช  2544 ข อ ง ก ลุ่ ม ส า ร ะ ก า ร เ รี ย น รู้ วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ 
จึงก าหนดเป้าหมายส าหรับผู้เรียนทุกคน ที่จะได้รับการพัฒนาด้านความรู้ที่เป็นสากลและท้องถิ่น 
กระบวนการคิด กระบวนการสืบเสาะหาความรู้  การแก้ปัญหา ความสามารถในการสื่อสาร  
การตัดสินใจ การน าความรู้ไปใช้ในชีวิต ตลอดจนมีจิตวิทยาคุณธรรม และค่านิยมที่ถูกต้องเหมาะสมใน
สังคมไทย (กรมวิชาการ 2545:13 ) 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2551  ได้จัดสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เป็น 8 สาระการเรียนรู้ สาระที่ 1- 7 เป็นสาระเชิงเนื้อหา ส าหรับสาระที่ 8 เป็นสาระเกี่ยวกับทักษะและ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ซึ่ งประกอบด้วย ความสามารถในการแก้ปัญหา การให้ เหตุผล   
การสื่ อสาร  สื่ อความหมายทางวิทยาศาสตร์ และการน า เสนอ การเชื่ อมโยงความรู้ ต่ า ง  ๆ 
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ทางวิทยาศาสตร์และการเชื่อมโยงวิทยาศาสตร์กับศาสตร์ อ่ืน ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์    
โดยก าหนดทักษะและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นมาตรฐานการเรียนรู้ที่โรงเรียนต้องพัฒนา 
ให้เกิดขึ้น (กระทรวงศึกษาธิการ 2542 : 13 -14)   แต่อย่างไรก็ตามการจัดการศึกษาของประเทศไทยใน
ปัจจุบันนั้นพบว่า ยังมีปัจจัยอีกหลายอย่างที่ส่งผลให้การจัดการศึกษาไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควรจะ
เป็ น  เช่ น  การขาดแคลนบุค ลากรทางด้ านการศึ กษา  นั ก เ รี ยนขาดโอกาส  ในการศึ กษา 
หาความรู้ ด้วยตัว เอง การขาดแคลนสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา และปัจจัย อ่ืน ๆ    
จากรายงานผลการประเมินคุณภาพการศึกษาข้ันพ้ืนฐานเพ่ือการประกันคุณภาพผู้เรียนปีการศึกษา 2552 
ของกลุ่มงานวัดผลประเมินผลการศึกษาส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรีเขต 3 พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการทดสอบระดับชาติที่จัดสอบโดยสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ 
(องค์การมหาชน) คือการสอบ O-NET และการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับชาติที่จัดสอบโดย
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานคือการสอบ NT ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนวัดอู่ตะเภา ในราย วิชาวิทยาศาสตร์ ปีการศึกษา 2550-2552 ผลปรากฏว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนยังต่ ากว่าค่าเฉลี่ยของระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาร้อยละ 50 ซึ่งมีความจ าเป็นอย่าง
ยิ่งที่ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องจะต้องหาวิธีแก้ไขอย่างเร่งด่วน 
 วิธีการหนึ่งที่เป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาดังกล่าวคือ การปรับกระบวนการจัดการเรียนด้วย
วิธีการสอนแบบใหม่ให้สอดคล้องกับปัญหา โดยพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ สามารถสร้างองค์ความรู้
ด้ ว ย ต น เ อ ง  แ ล ะ เน้ น ผู้ เ รี ย น เป็ น ส า คั ญ  จึ ง มี ก า ร น า แน วคิ ดท ฤษ ฎี จิ ต วิ ท ย าก า ร ศึ ก ษ า  
มาใช้ เ พ่ือพัฒนารูปแบบวิธีการสอน และจัดรูปแบบการเรียนรู้กันมากขึ้น ทฤษฎีที่ก าลังได้รับ 
ความนิยมกันอย่างแพร่หลายในปัจจุบันก็คือ ทฤษฎีการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ การที่ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองตลอดจนเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญนั้นซึ่งกล่าวว่า  ความรู้ 
(Knowledge) คือการสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา  (Cognitive Restructuring) จากประสบการณ์และ
โครงสร้างเดิมที่มีอยู่โดยมีการตรวจสอบว่าสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาหรืออธิบายสถานการณ์เฉพาะอ่ืนๆ ที่
อยู่ในกรอบของโครงสร้างนั้นและโครงสร้างทางปัญญาที่สร้างขึ้นใหม่นี้จะเป็นเครื่องมือส าหรับโครงสร้าง
ใหม่ๆต่อไป (Confrey 1991 : 111 -138) ดังเช่นค ากล่าวของสุมาลี   ชัยเจริญ  (2551 :  103 )ที่กล่าวว่า 
คอนสตรัคติวิสต์เป็นทฤษฏีที่เน้นการสร้างความรู้ใหม่โดยเชื่อว่าผู้เรียนมีความรู้เดิมอยู่แล้ว  การเรียนรู้เป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวผู้เรียน โดยผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่ตนพบ
เห็นกับความรู้ความเข้าใจเดิมมาก่อน โดยพยายามท าความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์และปรากฏที่พบมา
สร้างเป็นโครงสร้างทางปํญญา   ทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ มีรากฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา
ของเพียเจต์(Piajet)  ซึ่งเรียกว่า  Cognitive Constructivism   และวีก็อทสกี้ (Vygotsky)  ซึ่งเน้น
เกี่ยวกับบริบททางสังคมเรียกว่า  Social  Constructivism  แนวคิดของทฤษฏีนี้มุ้งเน้นการสร้างมากกว่า
การรับความรู้  โดยเชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน  โดยมีผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
ความรู้  จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็น  กับความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีมาก่อน  มาสร้างเป็น
โครงสร้างทางปัญญา  (Cognitive  Structure )หรือที่เรียกว่าสกีมา (Schema)โครงสร้างทางปัญญา 
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จะประกอบด้วย ความหมายของสิ่งต่างๆ ที่ใช้ภาษา  หรือเกี่ยวกับเหตุการณ์ หรือสิ่งที่แต่ละบุคคล 
มีประสบการณ์  หรือเหตุการณ์อาจเป็นความเข้าใจ  หรือความรู้ของแต่ละบุคคล  โครงสร้าง 
ทางปัญญาของบุคคลจะมีการพัฒนาโดยผ่ านกระบวนการดูดซึม (Assimilation) ซึ่งเป็นการน า
สิ่งแวดล้อมภายนอกเข้าหรือความรู้ใหม่เข้ามาไว้ในโครงสร้างทางปัญญา และการปรับโครงสร้าง  
ทางปัญญา (Accommodation)  เป็นการโครงสร้างทางปัญญาของตนเองในการรับสิ่งแวดล้อม 
หรือความรู้ใหม่ โดยการเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมหรือสกีมาของตนเอง เพ่ือให้โครงสร้างทางปัญญา
ของแต่ละบุคคลเข้าสู่สภาพสมดุล  หรือเกิดการเรียนรู้นั่นเอง (สุมาลี  ชัยเจริญ 2551 : 118) 
  การจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ 
ให้ ผู้ เ รี ยนสร้ า งองค์ ค วามรู้ ใหม่ ของตน เอ ง โดย ให้ ผู้ เ รี ยน ได้ ศึ กษา   คิ ด   ค้ นคว้ า   ทดลอง 
ระดมสมอง  ศึกษาความรู้ จาก สื่อหรือแหล่ ง เรียนรู้ ต่ างๆ ซึ่ งจะมีการเชื่ อมโยงความรู้ ใหม่ 
ที่ เ กิ ดขึ้ นกับความรู้ เ ดิ มที่ ผู้ เ รี ยนมีอยู่ แล้ ว   โดยผู้ สอนจะเป็นผู้ ช่ วย เหลือ   มีการตรวจสอบ 
ความรู้ใหม่   ซึ่งสามารถกระท าได้ทั้งการตรวจสอบกันเอง  ระหว่างกลุ่ม  หรือผู้สอนช่วยเหลือ 
ในการตรวจสอบความรู้ใหม่    ดังจะเห็นได้จาก  การศึกษางานวิจัยของ  ธนวัฒน์  กาฬหว้า   
( 2552 : บทคัดย่อ )ได้ศึกษาผลการใช้มัลติมีเดียตามแนว คอนสตรัคติวิสต์ เรื่องระบบย่อยอาหารกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า มัลติมีเดียตามแนวทฤษฏีคอน
สตรัคติวิสต์  เรื่องระบบย่อยอาหารกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  ชั้นประถมศึกษาปีที่  6  
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบส าคัญคือ สถานการณ์ปัญหา ภารกิจ ธนาคารข้อมูล ฐานความช่วยเหลือ 
เกร็ดความรู้และเกม  คุณภาพของมัลติมีเดียตามแนวทฤษฏีคอนสตรัคติวิสต์ที่พัฒนาขึ้นผู้เชี่ยวชาญมี
ความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ.05 ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 
  นวัตกรรมทางคอมพิวเตอร ที่สามารถน ามาใช เป นสื่อในกิจกรรมการเรียนการสอน 
ในรูปของมัลติมีเดียหรือสื่อประสม  ที่ผู้เรียนสามารถคนควาหาความรู้และฝกทักษะไดด้วยตนเอง            
ตามความถนัดและความสามารถของแตละบุคคล   มัลติมีเดียไม่เพียงแต่เป็นการน าเอาเทคโนโลยี                
เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพนิ่ง  ข้อความและปฏิสัมพันธ์มารวมกันเท่านั้นแต่เทคโนโลยีนี้ยังเป็น 
ช่องทางการสื่อสารที่สามารถน าสื่อต่าง  ๆ  เข้ามารวมกัน  ท าให้สามารถชักจูงใจผู้เรียนได้มากกว่า  
สื่อ อ่ืน ๆ และเชื่อว่าการสื่อสารนั้นเป็นความรู้สึกตอบสนองในการวิ เคราะห์ข้อมูลมัลติมี เดีย  
ก็คือเครื่องมือการน าเสนอที่มีประสิทธิภาพสูงสุด  เพราะว่ามีอ านาจในการชักจูงใจผู้เรียนได้มากกว่า  
(วิไล  กัลยาณวัจน์ 2541 :  27-28)    
   การเรียนการสอนด้วยมัลติมีเดีย ช่วยให้เกิดการแก้ปัญหาขณะเรียน  ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี
เนื่องจากมัลติมีเดียสามารถรวบรวมสารแต่ละชนิดที่มีคุณภาพ  เช่น  เสียง  และภาพจากวีดิทัศน์  ช่วยให้
เกิดการเรียนรู้ของนักเรียนดีขึ้นสามารถควบคุมขบวนการเรียนการสอน   ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจจะ
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เรียนรู้อย่างสนุกสนาน  (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  2546 : 4)  กล่าวว่ามัลติมีเดีย สามารถมีปฏิสัมพันธ์ มีการ
โต้ตอบ(Interactive)  กับผู้เรียนได้ทันที สะดวกในการแก้ไขข้อผิดพลาดของการเรียนแต่ละครั้ง และแต่
ละปัญหา  รวมทั้งการใช้คอมพิวเตอร์ในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนด้วยเครื่อง คอมพิวเตอร์โดยผ่าน
ระบบเครือข่าย ผลการเรียนสามารถบันทึกเก็บไว้และเปรียบเทียบผลกับเกณฑ์มาตรฐานได้    
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อการสอน ที่สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กับผู้เรียนให้สนใจบทเรียน
ได้เป็นอย่างดีและกระตุ้นการรับรู้ในทุก ๆ ด้านรวมทั้งยังตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล     
นอกจากสื่อและเทคโนโลยีจะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แล้ว  รูปแบบการเรียนการสอนก็เป็นปัจจัย
หนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย    จัดได้ว่าเป็นการน านวัตกรรมการใช้สื่อ
การสอนแบบประสมที่อาศัยการจัดระบบการด าเนินการมาบูรณาการสื่อประเภทต่าง ๆ การน าเทคโนโลยี
การศึกษามาใช้ส าหรับการสร้างสื่อการสอนที่สนับสนุนทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ โดยสร้างขึ้นในรูปแบบของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เพ่ือเป็นอีกหนึ่งทางเลือกส าหรับการ
จัดการ เรียนการสอนในชั้น เรียน เนื่ องจากบทเรี ยนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย  เป็น เครื่ องมือ 
ที่สามารถใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ได้ 
เพราะลักษณะของบทเรี ยนคอมพิว เตอร์มั ลติมี เดี ย  นั้ นมี จุ ดมุ่ งหมายของ เนื้ อหาที่ ชั ด เจน  
มีการออกแบบและเตรียมงาน หรือปัญหา ที่เป็นสภาพการณ์ใกล้เคียงความจริง มีวิธีการน าเสนอปัญหา
ห รื อ แ น ว คิ ด ใ น รู ป แ บ บ ที่ ห ล า ก ห ล า ย  เ พ่ื อ ใ ห้ นั ก เ รี ย น ไ ด้ รั บ รู้ แ ล ะ ม อ ง เ ห็ น ปั ญ ห า ไ ด้  
ในหลายมุม มีการจัดกิจกรรมและโอกาสให้นักเรียนได้มีบทบาท มีส่วนร่วม และได้มีปฏิสัมพันธ์โดยตรง 
ระหว่างนักเรียนกับบทเรียน และนักเรียนกับนักเรียน และมีการประเมินความรู้ความเข้าใจ และความ
ต่ อ เนื่ อ ง ระหว่ า งความรู้ เ ดิ มกับความรู้ ใหม่ ของนั ก เ รี ยนตลอด เวลาที่ เ รี ยน โดยการ เ รี ยน 
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 จากเหตุผลดั งกล่ า ว  ผู้ วิ จั ย  จึ งสนใจที่ จะ พัฒนาบทเรี ยนคอมพิว เตอร์มั ลติมี เดี ย 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์  วิชาวิทยาศาสตร์  เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย ส าหรับนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภา เพ่ือเป็นสื่อการเรียนการสอนที่ท าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน 
มี แ ร งจู ง ใ จ ในการ เ รี ยนท า ให้ นั ก เ รี ยน เข้ า ใ จ เนื้ อห าและท า ให้ ผ ล สั ม ฤทธิ์ ท า ง กา ร เ รี ย น 
ดีขึ้น  
 
วัตถุประสงคก์ารวิจัย  
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ 
เรื่ อง  ระบบต่างๆในร่ างกาย ส าหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่  6  โรงเรียนวัด อู่ตะเภา 
ให้มีประสิทธิภาพ  
  2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิว เตอร์มั ลติมี เดี ยตามแนวคิดคอนสตรัคติ วิ สต์  วิ ชาวิทยาศาสตร์  เ รื่ อง  ระบบต่ างๆ 
ในร่างกาย  
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 3. เพ่ือศึกษาคะแนนผลงานที่ผู้เรียนสร้างจากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์  วิชาวิทยาศาสตร์  เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย ส าหรับนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภา 
 4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภา ที่มีต่อการ
เรี ยนด้ วยบทเรี ยนคอมพิว เตอร์มั ลติมี เดี ยตามแ นวคิดคอนสตรัคติ วิ สต์  วิ ชาวิทยาศาสตร์  
เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย  
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบ
ต่างๆในร่างกาย ส าหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภา มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภา  
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์  วิชาวิทยาศาสตร์  
เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย สูงกว่าก่อนเรียน 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 1. ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียนวัดอู่ตะเภา ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2554 จ านวน 20 คน 
 2.  ตัวแปรที่ศึกษา 
  2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย 
  2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ไดแก 
      2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6โรงเรียนวัดอู่ตะเภา 
ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆ 
ในร่างกาย 

        2 .2.2 ผ ล ง านของนั ก เ รี ย นชั้ น ป ร ะถมศึ กษ าปี ที่  6 โ ร ง เ รี ย น วั ด อู่ ต ะ เ ภ า  
ที่ เ รี ยนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์วิชาวิทยาศาสตร์  
เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกาย 

      2 .2.3 ค ว า ม พึ ง พ อ ใ จ ข อ ง นั ก เ รี ย น ชั้ น ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ า ปี ที่  6  โ ร ง เ รี ย น 
วัดอู่ตะเภา ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์วิชาวิทยาศาสตร์  
เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกาย 
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 3. เนื้อหาที่น ามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิด คอนสตรัคติวิสต์ ไดแก วิชา
วิทยาศาสตร์  เรื่ อง ระบบต่างๆในร่ างกาย ซึ่ งแบบออกเป็น 2 หน่วย การเรียน คือ  
ระบบย่อยอาหาร และระบบหมุนเวียนโลหิต  
 
ข้อตกลงเบื้องต้น 
 นัก เรียนมีความรู้ พ้ืนฐานในการสร้ างผั งมโนมัติ  จึ งสามารถน ามาใช้ ในการสร้ า ง 
ผังมโนมัติ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกาย 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1.แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
 2.บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาตามแนวคิดคอนสตรัคติวิตส์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง
ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 3.แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 4.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องระบบต่าง ๆ ในร่างกายชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 
 5.แบบประเมินผลงาน วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 6.แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็น การวิจัยเชิงพัฒนา (Research and Development)  ผู้วิจัยจึงได้ก าหนด
แบบแผนการวิจัยครั้งนี้ โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ (One - Group  Pretest - Posttest Design)  
ใช้รูปแบบการศึกษาแบบ 1 กลุ่มทดลองที่มีการทดลองก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งมีขั้นตอนในการ
ด าเนินการวิจัยดังนี้  
  1.ขั้นเตรียมการ 
      1.1 ผู้วิจัยบันทึกข้อความถึงผู้อ านวยการโรงเรียนวัดอู่ตะเภา เพื่อขอความร่วมมือในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลและท าการทดลองกับประชากร  
      1.2. เตรียมสถานที่ท่ีใช้ในการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิตส์ วิชาวิทยาศาสตร์    
             2.ขั้นด าเนินการทดลอง ด าเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้ ดังตารางที่ 1 ดังนี้ 
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ตารางที่ 1  ขั้นด าเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้ เป็นเวลา 8 ชั่วโมง 4 สัปดาห์ 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ ชั่วโมงท่ี 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
1. ครูน าสนทนา / ใช้ค าถามเพ่ือเชื่อมโยงเข้าสู่เรื่องที่จะท าการ 
   สอนเรื่องระบบย่อยอาหารว่า “นักเรียนคิดว่าอวัยวะใน 
   ร่างกายที่เก่ียวข้องกับระบบย่อยอาหารมีอะไรบ้าง และการ 
   ท างานของอวัยวะต่างๆ มีความสัมพันธ์กันอย่างไร” นักเรียน 
   ช่วยกันตอบ พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
2. แจ้งวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ  
    - อธิบายการท างานที่สัมพันธ์กันของระบบย่อยอาหารของ 
      มนุษย ์
    - ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
    - อธิบายขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียน 
      ทราบ 
ขั้นด าเนินการกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
- แบ่งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มละ 3-4 คน โดยนักเรียนจะด าเนินการจัด 
  กิจกรรมการเรียนรู้ 
ศึกษาสถานการณ์ปัญหา  
- ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนศึกษาสถานการณ์ปัญหา 
สถานการณ์ปัญหาที่ 1 เรื่อง ระบบย่อยอาหาร 
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
- กระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกันแสวงหาค าตอบโดยเข้าศึกษาจาก  
  องค์ประกอบต่างๆ ที่มีอยู่ในนวัตกรรม 
- แนะน าให้ผู้เรียนไปค้นหาค าตอบจาก แหล่งเรียนรู้ที่ครูจัด  
  เตรียมไว้ ในฐานธนาคารความรู้ หรือแหล่งเรียนรู้อ่ืน    
ส่งเสริมการสร้างความรู้ของผู้เรียน   
- นักเรียนน าแนวคิดท่ีแต่ละคนได้สร้างความรู้ด้วยตนเองมา 
  อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกในกลุ่มตามภารกิจ 
  การเรียนรู้ และท าใบงานที่ 1 เรื่องระบบย่อยอาหาร 
- ถ้าผู้เรียนยังไม่สามารถแก้ปัญหาได้ให้เข้าไปศึกษาในฐานการ 
  ช่วยเหลือ  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
จ านวน 30 ข้อ 

 
บทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต์ เรื่องระบบ

ต่างๆในร่างกาย 
สถานการณ์ที่ 1 ระบบ

ย่อยอาหาร 

 
 

ผลจากการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ที่ 1 เรื่อง

ระบบย่อยอาหาร 
 

1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3 
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ตารางที่ 1  (ต่อ) 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ ชั่วโมงท่ี 

การแลกเปลี่ยนมุมมองท่ีหลากหลาย    
- ผู้เรียนร่วมกันสรุปแนวทางแก้ปัญหาและเสนอค าตอบ   
- นักเรียนน าผลงาน ผังมโนมัติ ที่ร่วมกันแก้ปัญหาจากภารกิจ 
  การเรียนรู้ มาแลกเปลี่ยนแนวคิดระหว่างกลุ่ม  
- นักเรียนกลุ่มอ่ืน ๆ ช่วยกันสะท้อนความแนวคิดระหว่างกลุ่ม 
ขั้นสรุป 
- ครูน าอภิปรายโดยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอแนวทาง 
  แก้ปัญหาของตนเอง 
- ครูน าเสนอประเด็นให้เพ่ือนในชั้นเรียนร่วมกันวิพากษ์ 
  แนวทางการแก้ปัญหาของแต่ละกลุ่ม 
- ครูตั้งค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนขยายแนวคิดไปสู่การแก้ปัญหาใน 
  บริบทที่ต่างกัน 
การประเมินผล 
- นักเรียนสรุปองค์ความรู้ลงใน ผังมโนมัติ  
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
1.ครูน าสนทนา / ใช้ค าถามเพ่ือเชื่อมโยงเข้าสู่เรื่องที่จะท าการ 
  สอนเรื่องระบบหมุนเวียนโลหิตว่า “นักเรียนคิดว่า ภายใน 
  ร่างกายของเรามีเลือดสีอะไรบ้าง และแต่ละสีมีการท างาน มี 
  ความสัมพันธ์กันอย่างไร” นักเรียนช่วยกันตอบ พร้อม 
  ยกตัวอย่างประกอบ 
- แจ้งวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ให้ผู้เรียนทราบ  
- อธิบายการท างานที่สัมพันธ์กันของระบบหมุนเวียนโลหิตของ 
  มนุษย ์
- อธิบายขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนทราบ 
ขั้นด าเนินการกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
-  แบ่งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มละ 3-4 คน โดยนักเรียนจะด าเนินการจัด 
   กิจกรรมการเรียนรู้ 

ใบงานที่ 1 เรื่อง 
ระบบย่อยอาหาร 

 
 
 

ฐานการช่วยเหลือ 
 
 
 
 
 
 
 
 

          ผังมโนมัต ิ
 
 
 
 
 
 
 
 
 
บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต์ เรื่องระบบ
ต่างๆในร่างกาย 

4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6 
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ตารางที่ 1  (ต่อ) 
 

กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ ชั่วโมงท่ี 

ศึกษาสถานการณ์ปัญหา  
- ครูกระตุ้นให้ผู้เรียนศึกษาสถานการณ์ปัญหา 
  สถานการณ์ปัญหาที่ 2 เรื่อง ระบบหมุนเวียนโลหิต 
  จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
- กระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกันแสวงหาค าตอบโดยเข้าศึกษาจาก 
  องค์ประกอบต่างๆ ที่มีอยู่ในนวัตกรรม 
- แนะน าให้ผู้เรียนไปค้นหาค าตอบจาก แหล่งเรียนรู้ที่ครู 
  จัดเตรียมไว้ ในฐานธนาคารความรู้ หรือแหล่งเรียนรู้อ่ืน 
ส่งเสริมการสร้างความรู้ของผู้เรียน   
- นักเรียนน าแนวคิดท่ีแต่ละคนได้สร้างความรู้ด้วยตนเองมา 
  อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกในกลุ่มตามภารกิจ 
  การเรียนรู้  และท าใบงานที่ 2 เรื่องระบบหมุนเวียนโลหิต 
- ถ้าผู้เรียนยังไม่สามารถแก้ปัญหาได้ให้เข้าไปศึกษาในฐานการ 
  ชว่ยเหลือ  
การแลกเปลี่ยนมุมมองท่ีหลากหลาย    
- ผู้เรียนร่วมกันสรุปแนวทางแก้ปัญและเสนอค าตอบ   
- นักเรียนน าผลงาน ผังมโนมัติ ที่ร่วมกันแก้ปัญหาจากภารกิจ 
  การเรียนรู้ มาแลกเปลี่ยนแนวคิดระหว่างกลุ่ม  
- นักเรียนกลุ่มอ่ืน ๆ ช่วยกันสะท้อนความแนวคิดระหว่างกลุ่ม 
ขั้นสรุป 
- ครูน าอภิปรายโดยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอแนวทาง 
  แก้ปัญหาของตนเองและครูน าเสนอประเด็นให้เพ่ือนในชั้น 
  เรียนร่วมกันวิพากษ์แนวทางการแก้ปัญหา 
การประเมินผล 
-นักเรียนสรุปองค์ความรู้ลงใน ผังมโนมัติ  
 ท าแบบทดสอบหลังเรียน ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ   
 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 

สถานการณ์ที่ 2 ระบบ
หมุนเวียนโลหิต 

 
 
 
 
 
 

ผลจากการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ที่ 2 เรื่อง
ระบบหมุนเวียนโลหิต 
ใบงานที่ 2 เรื่องระบบ
หมุนเวียนโลหิต 
ฐานการช่วยเหลือ 
 

ผังมโนมัติ 
 

 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียน  
แบบสอบถามความพึง
พอใจ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7 
 
 
 
 
 
 
 
 
8 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัค
ติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย ส าหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัด   
อู่ตะเภา  เสนอเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนการทดสอบระหว่างเรียน (E1) จากการท าแบบฝึกหัดและ
ค่าคะแนนเฉลี่ยร้อยละของคะแนนการทดสอบหลังเรียน (E2) 
 ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบต่าง ๆ ในร่างกาย  
ของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียที่ พัฒนาตามแนวคิดคอนสตรัคติวิตส์   
ก่อนเรียนกับหลังเรียน เสนอเป็นค่าร้อยละ 
 ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ผลงานที่ผู้เรียนสร้างจากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย ใช้เกณฑ์การประเมินผลงานรูบริค 
(Rubric Score) 
 ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภา ที่
มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
ระบบต่างๆในร่างกาย โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( X  ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์  
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน 
วัดอู่ตะเภา มีประสิทธิภาพ 82.00/81.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ ์80/80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติ
วิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดอู่
ตะเภา ก่อนเรียนได้คะแนนร้อยละ38.33 และหลังเรียนได้คะแนนร้อยละ 81.00 ซึ่งแตกต่าง โดยผลการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ร้อยละ 42.67  
 3. ผลงานของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ส าหรับนักเ รียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภา มี มีค่าเฉลี่ย ( X  ) = 4.74 อยู่ในระดับดีมาก 
 4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย โดยมีค่าเฉลี่ย ( X  ) = 4.60, S.D. = 0.53 อยู่ในระดับมาก
ที่สุด 
 
อภิปรายผล 
 1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์  
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน 
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วัดอู่ตะเภา มีประสิทธิภาพ 82.00/81.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัย 
ที่ก าหนดไว้ ซึ่งมีความ สอดคล้องกับ กนกกาญจน์ เอนกผลิต (2544 : 57-62) ท าการศึกษา 
เรื่องการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดีย วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องการถ่ายทอดพลังงาน
ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบ
มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญอยู่ในเกณฑ์ดีมาก และมีค่าดัชนี
ประสิทธิผลเท่ากับร้อยละ 77 และไพชยนต์ ชนะบุญ (2548 : 65-78) ได้ศึกษาผลของมัลติมีเดียที่พัฒนา
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เรื่องดวงอาทิตย์ และบริวาร นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 พบว่า 
ผู้เรียนที่เรียนจากมัลติมิเดียที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีคะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลังเรียนสูง
กว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติ
วิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย นั้นผู้วิจัยได้ศึกษา เอกสารต าราที่เกี่ยวของกับการ   
สรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพ่ือใชในการสัมภาษณ โดยใหอาจารยที่ปรึกษาเปนผูตรวจสอบ
ความถูกตองเหมาะสมปรับปรุงแกไขขอบกพรอง แล้วน าไปสัมภาษณผู้เชี่ยวชาญ น าผลการประเมินมา
ค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง  จากนั้นน าประเด็นการสัมภาษณ์ มาสรุปเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   โดยก าหนดรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิตส์ มาท าการเขียนแผนโครงเรื่อง และน ามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพบทเรียนโดยใช้แบบประเมินคุณภาพบทเรียน  จากนั้นน าไปทดลองหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียรายบุคคล  ปรับปรุงแก้ไข แล้วน าไปทดลองการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนมัลติมีเดียกลุ่มย่อย จนได้สื่อท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใช้ได้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยด้วยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต์ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนวัดอู่ตะเภา ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างแตกต่างกัน โดยก่อนเรียนได้คะแนนร้อยละ38.33 
และหลังเรียนได้คะแนนร้อยละ 81.00  ซึ่งแตกต่าง โดยผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ร้อยละ 
42.67 ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ โดยคะแนนที่ได้หลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีความ 
สอดคล้องกับธนวัฒน์  กาฬหว้า  ( 2552 : บทคัดย่อ ) ได้ศึกษาผลการใช้มัลติมีเดียตามแนว คอนสตรัคติ
วิสต์ เรื่องระบบย่อยอาหารกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  
และสอดคล้องกับ จิราวดี บึงไสย์ (2548 : 76-80) ได้ศึกษา ผลของมัลติมีเดียที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์ รายวิชาเคมี เรื่องอะตอม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนหนองตาไก้ศึกษา 
พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และ ผู้เรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบมัลติมีเดียที่
พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ว่าช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง และกระตุ้นให้เกิดการ
แสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้ออกแบบหลักการตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือ มีสถานการณ์ปัญหาที่ครอบคลุมเนื้อหาง่าย ปานกลาง ยาก และสภาพบริบท 
ที่ผู้เรียนเผชิญในสภาพจริง มีแหล่งเรียนรู้ที่รวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศที่ผู้เรียนจะใช้ในการแก้
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สถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนเผชิญ รวมถึงสิ่งต่าง ๆ ที่ผู้เรียนจะใช้ในการเสาะแสวงหาและค้นพบค าตอบ 
เช่นธนาคารข้อมูล  ฐานการช่วยคิด ซึ่งจะมีฐานความช่วยเหลือ สนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหา หรือการ
เรียนรู้ในกรณีท่ีไม่สามารถปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จด้วยตัวเองได้ การโค้ช คือเปลี่ยนบทบาทของผู้สอนที่ท า
หน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้หรือบอกความรู้มาให้ความช่วยเหลือ ให้ค าแนะน าการร่วมมือกันแก้ปัญหา
เป็นอีกองค์ประกอบหนึ่ง  ที่มีส่วนสนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืนเพ่ือขยายมุมมอง
ให้แก่ตนเอง  การร่วมมือกันแก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง เป็นแหล่งที่เปิดโอกาสให้
ทั้งผู้เรียน  ผู้สอน  ผู้เชี่ยวชาญ  ได้เสวนาแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้อ่ืนส าหรับการออกแบบการ
ร่วมมือกันแก้ปัญหาในขณะสร้างความรู้ 
  3. ผลงานผังมโนมัติ ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์  วิชาวิทยาศาสตร์  เรื่ อง ระบบต่าง ๆ ในร่ างกาย ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภา จากการจัดท าผลงานเป็นบุคคล จ านวน 20 คน พบว่า 
นักเรียนทุกคนมีผลงาน ค่าเฉลี่ย ( X  ) = 4.74 อยู่ในระดับดีมาก ทั้งนี้เนื่องจากนักเรียนมีความรู้พ้ืนฐานใน
การสร้างผังมโนมติ จึงสามมารถน ามาใช้ในการสร้างผลงานผังมโนมัติในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องระบบ
ต่าง ๆ ในร่างการ ให้มีความถูกต้องสมบูรณ์ สวยงามและครบถ้วน ผังมโนมติ ไดข้ยายความคิดในการสร้าง
องค์ความรู้ใหม่ของตนเองหลังจากเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกายนักเรียนสามารถสร้างผังมโนมติ ให้เห็นภาพของความคิดที่
หลากหลายมุมมอง โดยการอภิปรายกลุ่ม และการระดมความคิด  สมาชิกทุกคนเสนอความคิดเห็น ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ในขั้นที่ 5 คือการร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) เป็นอีกองค์ประกอบ
หนึ่ง  ที่มีส่วนสนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืนเพ่ือขยายมุมมองให้แก่ตนเอง  การ
ร่วมมือกันแก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง (Reflective  Thinking)  เป็นแหล่งที่เปิด
โอกาสให้ทั้งผู้เรียน  ผู้สอน  ผู้เชี่ยวชาญ  ได้เสวนาแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้อ่ืนส าหรับการ
ออกแบบการร่วมมือกันแก้ปัญหาในขณะสร้างความรู้  นอกจากนี้การร่วมมือกันแก้ปัญหายังเป็นส่วน
ส าคัญในการปรับเปลี่ยนและป้องกันความเข้าใจที่คาดเคลื่อน (Misconception) ที่จะเกิดขึ้นในขณะที่
เรียนรู้  รวมทั้งการขยายแนวคิด 

 4. ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดอู่ตะเภา ที่มีต่อการเรียน
ด้ ว ย บ ท เ รี ย น ค อม พิ ว เ ต อ ร์ มั ล ติ มี เ ดี ย ต า ม แ น ว คิ ด ค อน ส ต รั ค ติ วิ ส ต์  วิ ช า วิ ท ย า ศ า ส ต ร์  
เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย  มีค่าเฉลี่ย ( X  )  = 4.60, S.D. = 0.53 อยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ จิ
ราวดี บึงไสย์ (2548 : 76-80) ได้ศึกษา ผลของมัลติมีเดียที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
รายวิชาเคมี เรื่องอะตอม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนหนองตาไก้ศึกษา พบว่า ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และ ผู้เรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบมัลติมีเดียที่พัฒนาตามแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ว่าช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง และกระตุ้นให้เกิดการแสวงหาความรู้อย่าง
ต่อเนื่องอภิปรายได้ว่า เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบต่างๆในร่างกาย ที่สร้างขึ้น เป็นรูปแบบใหม่ที่นักเรียนไม่เคยพบมาก่อนเมื่อ
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นักเรียนได้ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิตส์ที่ผลิตขึ้นใช้ สื่อ 
วัสดุอุปกรณ์และเทคนิควิธีการต่าง ๆ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และส่วนประกอบด้าน
มัลติมีเดียประกอบด้วย  รูปแบบของบทเรียนมีความสวยงามและน่าสนใจ  ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน  การ
น าเขาสู่บทเรียนท าให้เกิดความพึงพอใจที่จะศึกษาเนื้อหามากขึ้น   มีค าแนะน าในการใช้บทเรียนและ
กิจกรรมมีล าดับขั้นตอนเหมาะสม   ภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาและช่วยส่งเสริมการเรียนรู้      
เสียงที่ใช้ในการบรรยายในบทเรียนคอมพิวเตอร มีการกระตุ้นให เกิดความนาสนใจและนาติดตาม    
บทเรียนมีเทคนิคในการน าเสนอที่เหมาะสมและนาสนใจ    สื่อชนิดอ่ืนๆที่น ามาประกอบบทเรียน
เหมาะสมและน่าสนใจ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยที่ ได้น าเสนอไปแล้วนั้น ผู้วิจัยมีข้อค้นพบและแนวความคิดมาใช้เป็น
ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 1. ในการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ครูจะเป็นผู้มี
บทบาทส าคัญในการจัดประสบการณ์เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ครูจึงควรเป็นเพียงผู้
เสนอกิจกรรมตาม วัตถุประสงค์ เป็นผู้อ านวยความสะดวก จัดเตรียมสื่อ อุปกรณ์ ให้ค าแนะน า คอย
กระตุ้นให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นของตนเองออกมาให้มากที่สุด และไม่เป็นผู้ชักน าความคิดให้เป็นไป
ในทิศทางท่ีครูต้องการ นอกจากนี้ครูจะต้องใจเย็น เปิดใจให้กว้างในการยอมรับความคิดเห็นของนักเรียน 
 2. ในการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ครูควรจะมี
การอธิบายขั้นตอนการจัดกิจกรรมและการสร้างชิ้นงานควรมีการอธิบายขั้นตอน ให้นักเรียนเข้าใจก่อน 
เพ่ือให้การด าเนินกิจกรรมต่อเนื่องไปด้วยดี และเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
 
ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
  1. ควรมีการเปรียบเทียบรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยมัลติมี เดียตามแนว 
คิดคอนสตรัคติวิสต์ศึกษากับรูปแบบการสอนอ่ืน ๆ  เพ่ือหาวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียนมากท่ีสุด และพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 2. ควรมีการศึกษาสภาพปัญหาในการพัฒนามัลติมีเดียตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือหาทาง
แก้ไข และพัฒนารูปแบบการสอนให้ดียิ่งขึ้นต่อไป 

 3. ควรมีการพัฒนามัลติมี เดียตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ในหน่วยการเรียนรู้ อ่ื น ๆ     
ที่มีปัญหา ด้านทักษะการคิดวิเคราะห์ เจตคติ ความคงทนในการเรียนรู้ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  
เป็นต้น 
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