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Abstract 
This research aims to: 1) develop an Internet-based multimedia lesson 
on technology combined with mind mapping techniques to promote 
creativity for Mathayomsuksa 5 students with an efficiency standard of 
80/80; 2) compare students' creative thinking skills before and after 
learning through the multimedia lesson; and 3) examine students' 
satisfaction with the multimedia lesson on basic video editing for 
Mathayomsuksa 5 at PhraKhru Phitthayakhom School. The research 
sample consisted of 30 Mathayomsuksa 5 students from PhraKhru 
Phitthayakhom School, Mueang District, Buriram Province, selected 
through cluster random sampling by drawing lots, with the classroom as 
the sampling unit. The research instruments included: 1) an Internet-
based multimedia lesson, 2) a lesson plan for the presentation software 
course on basic video editing, 3) a creative thinking skills test, and 4) a 
student satisfaction questionnaire. Data were analyzed using mean, 
standard deviation, E1/E2 efficiency index, and hypothesis testing (t-test). 
The research findings revealed that the efficiency of the Internet-based 
multimedia lesson on basic video editing for Mathayomsuksa 5 ( Grade 
11)  students in the presentation software course achieved E1 = 82.78 
and E2 = 83.00, indicating an overall efficiency of 82.78/83.00. The 
comparison of students' creative thinking scores before and after 
learning through Guilford’s concept-based instructional activities 
showed that the pre-learning mean score was 23.20, while the post-
learning mean score was 49.83. This indicates that the post-learning 
scores were significantly higher than the pre-learning scores. The t-test 
dependent results confirmed that students' creative thinking skills 
improved significantly at the .05 level. Additionally, the overall student 
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satisfaction with the multimedia lesson on basic video editing for Grade 
11 students was rated at the highest level. 
Keywords: Multimedia Lessons, Internet Networks, Mind Mapping, Creative 
Thinking 
 
บทคัดยอ 

การวิจัยในครั ้งนี ้มีวัตถุประสงคเพื ่อ 1) พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต เรื ่อง เทคโนโลยีร วมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิดเพื ่อสงเสริม
ความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 2) เปรียบเทยีบทักษะความคิดสรางสรรคกอนเรียนกับหลังเรียนดวยบทเรียน
มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื่อง 
เทคโนโลยีเพื่อสงเสริมทักษะความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5  
และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียรวมกับการใช
เทคนิคแผนที่ความคิด เรื ่อง เทคโนโลยีเพื ่อสงเสริมความคิดสรางสรรคสำหรับ
นักเรียนมัธยมศกึษาปท่ี 5 กลุมตัวอยางการวิจัย ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 
ของโรงเรียนพระครูพิทยาคม อำเภอเมือง จังหวัดบุรีรัมย จำนวน 30 คน ไดมาโดย 
วิธีการสุมแบบกลุม โดยวิธีการจับสลาก ใชหองเรียนเปนหนวยสุม เครื่องมือการวิจัย 
ไดแก 1) บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต 2) แผนการจัดการเรียนรู 
รายวิชาโปรแกรมนำเสนอ เรื่อง การตัดตอวีดีโอเบื้องตน 3) แบบทดสอบวัดความคิด
สรางสรรค และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน เปนเครื่องมือในการวิจัย 
และวิเคราะหขอมูลโดยใช คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ประสิทธิภาพ E1/E2 
และการทดสอบสมมุติฐาน (t-test) ผลการวิจัย พบวา ประสิทธิภาพบทเรียน
มัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง เทคโนโลยี รวมกับ การใชเทคนิคแผนที่
ความคิดเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 มีคา 
E1 เทากับ 82.78 และ E2 เทากับ 83.00 สรุปไดวา บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตที ่พัฒนาขึ ้นมีประสิทธิภาพ ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิด
สรางสรรคของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู
ตามแนวคิด กิลฟอรด กอนเรียนมีคาเฉลี่ย 23.20 และคะแนนหลังการจัดกิจกรรม
การเรียนรู มีคาเฉลี่ย 49.83 แสดงใหเห็นวาคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และ
เมื่อทำการทดสอบคา t-test แบบ dependent พบวา ทักษะความคิดสรางสรรค
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ยังพบวา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การตัดตอวีดีโอ
เบื้องตน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่5 โดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด 
คำสำคัญ: บทเรียนมัลติมีเดีย, เครือขายอินเทอรเน็ต, แผนที่ความคิด, ความคิด
สรางสรรค 

 
1. บทนำ (Introduction) 
 สื่อมัลติมีเดียเปนเครื่องมือที่ครอบคลุมการเรียนรูในยุคดิจิทัลและสงเสริมการเขาถึงขอมูลและความรูที่หลากหลาย
ผานระบบออนไลนและออฟไลน การใชสื่อมัลติมีเดียสามารถชวยเพิ่มความยืดหยุนในการเรียนรูและสรางโอกาสในการ
เรียนรูท่ีตรงใจและสะดวกรวดเร็ว สื่อมัลติมีเดียชวยสรางเน้ือหาการเรียนรูที่มคีณุภาพและทันสมัยเพ่ือทำใหการเรียนรูเปน
เรื่องสนุกสนานและนาสนใจการนำเทคโนโลยีและสื่อมัลติมีเดียมาเปนสวนสำคัญในการพัฒนาทักษะสำหรับอนาคตนั้น
ทักษะเหลานี้มีคุณคาสูงในอาชีพและสังคมในยุคดิจิทัล (Songkhram, 2014: 37) 
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 นอกจากสื่อมัลติมีเดียแลว ระบบเครอืขายอินเทอรเน็ตนับวาเปนเครื่องมือสำคัญที่เปดโอกาสใหการเรยีนรูสามารถ
เขาถึงไดงายและหลากหลายขึ้น ไมวาจะอยูที่ไหน ผูเรียนก็สามารถเขาถึงขอมูล ความรู และแหลงเรียนรูไดตลอดเวลา 
ตัวอยางเชน Google Classroom, Google Sites, YouTube และ Zoom ที่ชวยใหการจัดการเรียนการสอนเกิดขึ้นอยาง
สะดวกและเปนมิตรตอผูใช โดยนักเรียนสามารถรับบทเรียน สื่อการเรียนรู และมีปฏิสัมพันธกับครูและเพื่อน ๆ ไดแมอยู
หางไกล แพลตฟอรมเหลานี้ทำใหการศึกษาไมไดจำกัดอยูแคในหองเรียน แตยังเปนชองทางที่สงเสริมการเรียนรูดวยตัวเอง 
(Self-learning) ผานวิดีโอสอน เอกสารออนไลน และชุมชนการเรียนรูตาง ๆ อินเทอรเน็ตจึงเปนแหลงรวมทรัพยากร
การศึกษาและเปนสะพานที่เช่ือมโยงผูเรียนเขากับความรูที่ไมมีขีดจำกัด (Kurniadi, 2021: 51) 
 การใชสื่อมัลติมีเดียในการเรยีนรูเปนสิ่งสำคัญในยุคปจจุบัน โดยเฉพาะอยางยิ่งในยุคที่เทคโนโลยีสารสนเทศมีความ
เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว จำเปนที่จะตองใชสื่อมัลติมีเดียในการจัดการเรียนการสอน นอกจากนั้นแลวทักษะหนึ่งที่มี
ความสำคัญและความจำเปนคือ ทักษะความคิดสรางสรรค ซึ่งกระบวนการความคิดสรางสรรคเปนความสามารถแกปญหา
ไดอยางมีประสิทธิภาพ คิดคนนวัตกรรมใหม ๆ สื่อสารความคิดไดอยางนาสนใจและเพิ่มความยืดหยุนในกระบวนการการ
เรียนรูของนักเรียน นอกจากสื่อมัลติมีเดียที่ใชในการจัดการเรียนรูแลว วิธีการหนึ่งที่มีความสำคัญที่ชวยใหเกิดทักษะ
ความคิดสรางสรรคคือการใชเทคนิคแผนที่ความคิด (MIND MAP) ซึ่งเปนการวาดแผนภาพที่ใชแสดงแนวคิดหลักตรงกลาง 
และแตกแขนงออกไปเปนหัวขอและหัวขอยอยที่เช่ือมโยงกัน โดยใชภาพ เสน สี คำสำคัญ และสัญลักษณ เพ่ือชวยในการจัด
ระเบียบความคิด การระดมสมอง การสรุปขอมูล การแกปญหา และการนำเสนอขอมูลใหเขาใจงายขึ้น (Lucid, n.d.) 
  ในการจัดการเรียนการสอนสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพระครูพิทยาคม จากการที่ไดทำการสอนใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ พบปญหานักเรียนไมสามารถใชสื่อได ขาดทักษะการคิดสรางสรรค และขาดเครื่องมือในการ
เรียนรู งานวิจัยนี้จึงมีความสนใจในการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิดเพ่ือใชในการสอน โดย
มุงหวังใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรค และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงข้ึน ตอบสนองตอหลักสูตรสถานศกึษาและหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ในกลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ซึ่งมีความสำคัญในการ
พัฒนาความรูและความสามารถของนักเรียน ใหสามารถใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการตัดตอวีดีโอและสรางผลงานที่
สรางสรรค ใหตรงกับความตองการของสังคมในปจจุบัน 
 
2. วัตถุประสงคงานวิจัย (Research Objectives) 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื่อง เทคโนโลยีเพื่อ
สงเสริมความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคกอนเรียนกับหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต
รวมกับการใชเทคนคิแผนที่ความคิด เรื่อง เทคโนโลยี เพื่อสงเสริมทกัษะความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียนมัธยมศกึษาปที่ 5  
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื่อง 
เทคโนโลยี เพื่อสงเสรมิความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 
 
3. สมมติฐานการวิจัย (Research Hypothesis) 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื ่อง 
เทคโนโลยี เพื่อสงเสรมิความคิดสรางสรรค สำหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. ความคิดสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนดวยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยี เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 หลังเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด 
เรื่อง เทคโนโลยี อยูในระดับมากที่สุด 
 

4. การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ (Literature Review) 

4.1 บทเรียนมัลติมีเดีย 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวของ สรุปไดวา บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง การเรียนการสอนที่ใชสื่อ
มัลติมีเดีย ประกอบดวย ภาพ เสียง วิดีโอ ขอความ และการโตตอบ ผานระบบอินเทอรเน็ต ประกอบดวย Google 
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Classroom, Microsoft Teams for Education, Moodle ระบบจัดการเรียนรู ออนไลน (LMS) เพื่อชวยในการเรียนรู 
สอดคลองกับ Nawarat & Jaidamrong (2022) ที ่ไดศึกษาการพัฒนาบทเร ียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต เรื่อง คาดการณเทคโนโลยีในอนาคต สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่องคาดการณเทคโนโลยีในอนาคต สำหรับ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
มีประสิทธิภาพเทากับรอยละ 90 ซึ่งอยูในเกณฑที่มีประสิทธิภาพดีเปนไปตามเกณฑ KW - CAI ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 ความ     
พึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตอยูในระดับมากที่สุด นอกจากน้ี 
Phiwkhram (2016) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรบนเครือขายอินเทอรเน็ต: การวิจัยทางการศึกษา ผลการวิจัย 
พบวา บทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาระดับดีมากที่ 0.50 ดานเทคโนโลยีทางการศึกษาระดับดีที่ 0.58 และบทเรียนมี
ประสิทธิภาพเทากับ 81.46/80.06 

4.2 ความคิดสรางสรรค 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ สรุปไดวา ความคิดสรางสรรค หมายถึง คะแนนตามความสามารถใน
การคิดและพัฒนาแนวคิดใหม ๆ ที ่เปนนวัตกรรมเพื ่อสรางสรรคผลงานที่แปลกใหมและเปนประโยชน ประกอบดวย           
1. คิดคลองแคลว 2. คิดยืดหยุน 3. คิดริเริ่ม และ 4. คิดละเอียดลออ สอดคลองกับ Iambuanyarit (2024) ไดทำการวิจัย
เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ Active learning โดยใชเทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือเสริมสราง
ทักษะการคิดสรางสรรค สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบำเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา 
ผลการวิจัย พบวา 1. ผลการศึกษาทักษะการคิดสรางสรรค จากการทำแบบประเมินพบวานักเรียนสวนใหญมีระดับการคิด
สรางสรรคอยูในเกณฑเฉลี่ย จากแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการคิดสรางสรรคในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับ     
ปานกลางคอื 3.45 และผลการสนทนากลุมพบวาปจจัยที่มีผลตอทักษะการคิดสรางสรรค คือ สภาพแวดลอม ประสบการณ
ในชีวิตประจำวัน และทักษะชีวิต 2. รูปแบบการจัดการเรียนรูฯ มี 7 องคประกอบ และ 3 ขั้นตอนหลัก องคประกอบ ไดแก 
1) วิเคราะหผูเรียน 2) วัตถุประสงคการเรียนรู 3) กำหนดบทบาทของครแูละนักเรียน 4) เน้ือหาการจัดการเรียนรู 5) วิธีการ
และขั้นตอนการจัดการเรียนรู 6) สื่อและกิจกรรม 7) การประเมินผลและปรับปรุง และขั้นตอนหลัก ไดแก 1) ขั้นเตรียม
ความพรอม 1.1) เตรียมความพรอมของนักเรียน 1.2) จัดสภาพแวดลอมการเรียนรู 2) ขั้นดำเนินการจัดการเรียนรู 2.1) 
ดำเนินการจัดการเรียนรูตามแผน 2.2) การใชเทคโนโลยีดิจิทัล 2.3) การสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู 3) ขั้นประเมินผล 
3.1) ประเมินผลหลังไดรับการจัดการเรียนรู 3.2) ทักษะการคิดสรางสรรค 3. คาดัชนีประสิทธิผลของแบบประเมินทักษะ
การคิดสรางสรรคหลังไดรับการจัดการเรียนรูมีคาเทากับ .32 แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และการ
ประเมินรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ โดยผูทรงคุณวุฒิ มีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก นอกจากนี้ Kumpang (2024) 
ไดทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการถายภาพดิจิทัลดวยการใชปญญาประดิษฐเพื่อสงเสริมการคิดสรางสรรค 
สำหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบวา (1) ดัชนีประสิทธิผล (E.I) ของการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยการใช
ปญญาประดิษฐเพื่อสงเสริมการคิดสรางสรรคมีคาเทากับ 0.5 แสดงวาผูเรียนมีความกาวหนาคิดเปนรอยละ 50 (2) การคิด
สรางสรรคของผูเรียนคิดเปนรอยละ 82.25 ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 (3) ความพึงพอใจของผูเรียน
อยูในระดับ มากที่สุด  

4.3 ความพึงพอใจ 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ สรุปไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติทางบวกของบุคคลที่มีตอ
บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตโดยการประเมนิความพึงพอใจของผูเรียนไดกำหนดชวงระดับความพึงพอใจไว 5 
ระดับ ดังตอไปนี้ ระดับ 5 หมายถึง ความพึงพอใจมากที่สุด ระดับ 4 หมายถึง ความพึงพอใจมาก ระดับ 3 หมายถึง ความ
พึงพอใจปานกลาง ระดับ 2 หมายถึง ความพึงพอใจนอย ระดับ 1 หมายถึง ความพึงพอใจนอยที่สุด ใชเกณฑแปล
ความหมาย จากคาเฉลี่ยของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจดังนี้ 4.51 - 5.00 ความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 3.51 - 
4.50 ความพึงพอใจอยูในระดับมาก 2.51 - 3.50 ความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 1.51 - 2.50 ความพึงพอใจอยูใน
ระดับนอย 1.00 - 1.50 ความพึงพอใจอยูในระดับนอยที่สุด สอดคลองกับ Uthai (2020) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ผลการศึกษาพบวาบทเรียนมัลติมีเดียมีคาประสิทธิภาพ เทากับ 
81.28/84.33 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 13.67 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.20 
และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรยีนเทากับ 23.13 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.24 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนกอน
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และหลังเรียน พบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีคาเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ 
.05 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีความพึงพอใจตอบทเรยีนมัลติมีเดีย อยูในระดับมากท่ีสุด นอกจากนี้ Pansila (2020) 
ไดศึกษาการการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับงานคอมพิวเตอรแอนิเมชั่นและความรูพื ้นฐาน
เก่ียวกับโปรแกรมสรางงานแอนิเมช่ัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลศึกษาพบวา บทเรยีนมัลติมีเดีย เรื่อง ความรู
เบื้องตนเกี่ยวกับงานคอมพิวเตอรแอนิเมชั่นและความรู พื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรมสรางงานแอนิเมชั่น สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 3 มีคาประสิทธิภาพ เทากับ 81.60/84.76 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย     
มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 12.39 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.26 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 25.58       
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 3.42 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนพบวา นักเรียน        
มีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3       
มีความพึงพอใจตอบทเรียนมัลติมีเดีย โดยรวมอยูในระดับ มากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.51 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 0.50 

4.4 เทคนิคแผนท่ีความคิด  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ สรุปไดวา เทคนิคแผนที่ความคิด หมายถึง การจัดระเบียบความคิด
โดยใชแผนภาพหรือแผนผังในการแสดงความสัมพันธระหวางขอมูลตาง ๆ ซึ่งเริ่มจากแนวคิดหลักตรงกลางและขยายไปยัง
แนวคิดยอย ทำใหสามารถมองเห็นโครงสรางของความคิดหรอืขอมูลท่ีซับซอนและการจดจำ สอดคลองกับ Kim-Ing et al. 
(2023) ไดทำการวิจัยเรื่องการใชแผนที่ความคิดเพื่อพัฒนาทักษะการอานจับใจความของนักศึกษา ผลการศึกษาพบวา      
1) หลังการใชแผนที่ความคิดเพื่อพัฒนาทักษะการอานจับใจความของนักศึกษามีคาเฉลี่ยอยูที่ 46.15 และมีสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยูที่ 6.76 แตในขณะที่กอนการใชแผนที่ความคดิเพ่ือพัฒนาทักษะการอานจับใจความของนักศึกษามีคาเฉลี่ยอยูที่ 
38.81 และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูที่ 5.80 ดังน้ันเมื่อเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยกอนและหลังการใชแผนที่
ความคิดเพื่อพัฒนาทักษะการอานจับใจความของนักศึกษาพบวามีความแตกตางของคาเฉลี่ยถึง 7.34 และ 2) ผลประเมิน
เจตคติของนักศึกษาที่มีตอการใชแผนที่ความคิดเพื่อพัฒนาทักษะการอานจับใจความของนักศึกษาอยูในระดับเกณฑดีมาก
โดยมีคาเฉลี่ยอยูที่ 4.16 และมีสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.72 นอกจากนี้จากการรวบรวมขอมูลการประเมินเจคติของ
นักศึกษาที่มีตอการใชแผนที่ความคิดเพื่อพัฒนาทักษะการอานจับใจความพบวานักศึกษามีความคิดเห็นที่สอดคลองกันวา
นักศึกษามีความรู ความเขาใจเกี ่ยวกับการเขียนแผนที่ความคิดจึงสามารถคิดวิเคราะหและออกแบบการเขียนแผนที่
ความคิดไดดวยตนเองจึงเปนเหตุใหนักศึกษาจดจำและเขาใจขอมูลสำคัญจากบทความที่อานไดจึงมีพัฒนาการดานการอาน
จับใจความท่ีดีขึ้นหลังการใชแผนที่ความคดิ อีกทั้งยังมีความคดิเห็นที่สอดคลองกันอีกวานักศึกษาสามารถนำการเขียนแผนที่
ความคิดไปใชประโยชนไดกับรายวิชาอื่น ๆ จึงควรสงเสริมใหมีการเรียนการสอนการใชแผนที่ความคิดกับนักศึกษารุนตอ ๆ  
ไป นอกจากนี้ Noonpetch & Rampai (2023) ไดทำการวิจัยเรื่องการพัฒนาแผนที่ความคิดแบบดิจทิัลรวมกับกิจกรรมการ
เรียนรูรวมกัน เพ่ือเสริมสรางทักษะการอานจับใจความ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนา
แผนที่ความคิดแบบดิจิทัลรวมกับกิจกรรมการเรียนรูรวมกันเพื่อเสริมสรางทักษะการอานจับใจความ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีคุณภาพดีและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิกอนและหลังจากการ
ใชแผนที่ความคิดแบบดิจิทัลรวมกับกิจกรรมการเรียนรูรวมกันเพื่อเสริมสรางทักษะการอานจับใจความ 3) เพื่อศึกษา
พฤติกรรมการปฏิบัติงานของนักเรียนหลังไดรับการใชแผนที่ความคิดแบบดิจิทัลรวมกับกิจกรรมการเรียนรูรวมกันเพื่อ
เสริมสรางทักษะการอานจับใจความ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการใชแผนที่ความคดิแบบดิจิทัลรวมกับ
กิจกรรมการเรียนรูรวมกันเพื่อเสริมสรางทักษะการอานจับใจความ ผลการวิจัยพบวา 1) แผนที่ความคิดแบบดิจิทัลรวมกับ
กิจกรรมการเรียนรูรวมกันเพ่ือเสริมสรางทักษะการอานจับใจความมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ มีคาเทากับ 82.62/82.38 
ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ไดกำหนดไว 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากใชแผนที่ความคิดแบบดิจิทัลรวมกับ
กิจกรรมการเรียนรูรวมกันเพื่อเสริมสรางทักษะการอานจับใจความสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
3) พฤติกรรมการปฏิบัติงานของนักเรียนที่มีตอแผนที่ความคิดแบบดิจิทัลรวมกับกิจกรรมการเรียนรูรวมกันเพื่อเสริมสราง
ทักษะการอานจับใจความอยูในระดับมาก 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอแผนที่ความคิดแบบดิจิทัลรวมกับกิจกรรม
การเรียนรูรวมกันเพ่ือเสรมิสรางทกัษะการอานจับใจความอยูในระดับมากที่สุด 
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5. กรอบแนวคิดงานวิจัย (Conceptual Framework) 
 
              Independent Variable            Dependent Variable 
 

 
 

Figure 1. Conceptual Framework. 
 
6. วิธีดำเนินงานวิจัย (Research Methodology) 

6.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากรที่ใชวิจัยในครั้งนี้ ไดแก นักเรียนมัธยมศึกษาปที ่5 โรงเรียนพระครูพิทยาคม จำนวน 6 หองเรียน รวม
ประชากรทั้งสิ้น 151 คน 
 2. กลุมตัวอยางที่ใชวิจัยในคร้ังนี้ ไดแก นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5/1 โรงเรียนพระครูพิทยาคม จำนวน 30 คน ไดมา
โดย วิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) โดยการจบัฉลากใชหองเรียนเปนหนวยสุม 

6.2 เคร่ืองมือที่ใชในการวจิัยและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ มีการใชเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยและการสรางเคร่ืองมือวิจัย ดงันี ้
  1. บทเรยีนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง เทคโนโลยี 
  2. แผนการจัดการเรียนรู จำนวน 4 แผน 
  3. แบบประเมินทักษะความคิดสรางสรรค 
  4. แบบวัดความพึงพอใจ 
 การสรางเครื่องมอืวิจัยและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ ดังนี้ 
  1. บทเรยีนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง เทคโนโลยี 
   การสรางบทเรยีนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง เทคโนโลยี จำนวน 4 หนวยการเรียนรู เร่ือง การ
ตัดตอวีดีโอ ไดนำหลักการออกแบบของเอด็ด้ี (ADDIE Model) เปน Model ในการสรางบทเรียนมัลติมีเดียแสดงตามลำดับดังนี ้
    1.1 ขั้นการวิเคราะห (Analysis) ดำเนินการวิเคราะหบทเรียนมัลติมีเดีย โดย วิเคราะหการใชงาน
โปรแกรม Google site การใชงาน YouTube Video และวิเคราะหเนื ้อหาการเรียนรู จากกลุมสาระเทคโนโลยีและ
วิทยาศาสตร      
    1.2 ข้ันการออกแบบ (Design) ดำเนินการออกแบบบทเรียนมัลตมิเีดียรวมกับการจดัการเรียนรูแบบการ
ใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื่อง การตดัตอวีดีโอ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 มีข้ันตอนการออกแบบ ดังนี้ 
     1) เขียนโครงสรางผังงาน (Flowchart) ขอบขายของการนำเสนอเนื้อหาในบทเรียนบนมัลติมีเดีย
ผานการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เพื่อกำหนดชองทางการเรียนรู สื ่อสารภายในบทเรียนแลวนำเสนออาจารย ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความถกูตองและความเหมาะสม 
     2) ออกแบบ หนาตาของบทเรียนมัลติมีเดีย (Design) โดยการรางหนาตาของบทเรียนการจัดวาง
ตำแหนงของเครื่องมือตาง ๆ ในบทเรียน 
    1.3 ขั้นการพัฒนา (Development) ดำเนินการสรางบทเรียนเรียนจาการออกแบบใหครอบคลุมเนื้อหา 
โดยเลือกใชโปรแกรม Google site, CAPCUT และ YouTube ในการสรางบทเรียน 
     1) นำบทเรียนมัลตมิีเดียที่สรางขึ้นไปนำเสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธเพื่อตรวจสอบวามี
ความถูกตอง เหมาะสมทางดานเนื้อหา ภาษาหรือไม และมีการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา 
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     2) นำบทเรียนมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแลวไปเสนอตอผูเชี่ยวชาญโดยใหผูเชี ่ยวชาญประเมินคาความ
สอดคลองเชิงเนื้อหาและวัตถุประสงค (IOC: Index of Item Objective Congruence) จำนวน 5 ทาน ไดคา IOC ระหวาง 
0.60-1.00 และปรับปรุงบทเรียนมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
     3) นำบทเรียนมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไข แลวไปทดลองใช (Try out) ซึ่งทดลองใชกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 5/5 โรงเรียนพระครูพิทยาคม อำเภอเมือง จังหวัดบุรีรัมย ที่กำลังศึกษาภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 
2567 โดยเปนกลุมทดลอง (Try out) ที่ไมใชกลุมตัวอยางไดแก 1. ทดลองแบบเดี่ยว (1 : 1) 2. ทดลองแบบกลุม (1 : 10)  
3. ทดลองภาคสนาม (1 : 100) แลวนำผลที่ไดจากการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย มาวิเคราะหหาคา
ประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ 80/80 
    1.4 ขั้นการนำไปใช (Implementation) นำบทเรียนมัลติมีเดียที่ผานการทดสอบประสิทธิภาพแลว    
ไปใชกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศกึษา ปที่5/1 โรงเรียนพระครูพิทยาคม อำเภอเมือง จังหวัดบุรีรมัย ที่กำลังเรียน
ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2567 จำนวน 30 คน 
    1.5 ขั ้นการประเมินผล (Evaluation) ประเมินผลจากการใชบทเรียนมัลติมีเดีย โดยการวัดการคิด
สรางสรรคหลังจากเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง เทคโนโลยี 
  2. แผนการจัดการเรียนรู จำนวน 4 แผน  
   2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 2560) จุดมุงหมายของ
หลักสูตรสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มาตรฐานการเรียนรู และตัวชี้วัดและหลักสูตรสถานศึกษา วิเคราะห
จุดมุงหมายหลักสูตรรวมทั้งทฤษฎีเกี่ยวกับเรื่อง เทคโนโลยีเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค จากเอกสารและตำราที่เก่ียวของ 
เพื่อเปนแนวทางในการกำหนดกรอบเนื้อหา ศึกษาการสรางแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง เทคโนโลยี เพื่อสงเสริมความคิด
สรางสรรค ใหสอดคลองกับเนื้อหา วิธีการสอนโดยใช Mind Mapping และบทเรียนมัลติมีเดีย แสดงตาม Table 1. 
 
Table 1. Learning Management Design with Mind Mapping with Multimedia Lessons. 

Content Creative Thinking Mind Mapping  Multimedia Lessons 
1. CAPCUT Video 
Editor  

Fluency Students make mind maps. 
Topic: CAPCUT Program In 3 
minutes, as follows: 
1. Features of CAPCUT 
Program 
2. The main tools to use 
the CAPCUT program 
3. Benefits of using the 
CAPCUT program 

 Students conduct education.  
Multimedia Lesson Unit 1 on 
the Role and Importance of 
the CAPCUT Program is 
completed and summarized 
the content learned from the 
multimedia lesson into a 
mind map. 

2. Basic Video 
Editing 

Flexibility Students make mind maps. 
subject 
1. Programs with similar 
features to video editors by 
giving at least 5 points 
2. Various function tools in 
similar editors, such as 
video editing. Adding voice, 
adding text  

Have students study 
multimedia lessons. Unit 2 
Subject Using the CAPCUT 
program Initially, the content 
studied from the multimedia 
lesson was summarized into 
a mind map. 
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Table 1. Learning Management Design with Mind Mapping with Multimedia Lessons. (Cont.) 
Content Creative Thinking Mind Mapping  Multimedia Lessons 

3. Creating a 
video 

Originality Students make mind maps. 
Topic: Creating a Video  
1. The concept of video 
work 
- Purpose of the video 
- Target audience 
- Format of video work 
2. Presentation order 
- Main content 
- Conclusion 
3. Elements in video work 
- Video clips, photos 
- Music, text 
4. Editing Stage 
- Edit the image sequence. 
- Music, Effects 

Students study multimedia 
lessons. Unit 3 Subject After 
using effects and transitions, 
summarize the content 
learned from the multimedia 
lesson into a mind map. 

4. Presentation 
and error 
correction 

Elaboration Students write a mind map 
by having students write an 
explanation and consider 
the topic. The fluidity of the 
video. Video color and 
audio clarity 

Students study multimedia 
lessons. Unit 4 on Recording 
and Exporting After 
completing the summary of 
the content learned from the 
multimedia lesson into a 
mind map. 

 
   จากนั้นนำแผนการจัดการเรียนรู ที่สรางขึ้นนำไปใหผูเชี ่ยวชาญตรวจสอบเหมาะสมของเนื ้อหา โดยให
ผูเชี่ยวชาญประเมินในแบบประเมินระดับความเหมาะสม ที่มีลักษณะเปนมาตราสวนแบบประมาณคา (Rating Scale) ได
คาเฉลี่ยอยูในระดับเหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅ = 4.77, S.D. = 0.42) จากนั้นนำแผนการจัดการเรียนรูไปทดลองใชกับกลุม
ทดลอง (Try Out) จากนั้นปรับปรุงแผนการจัดการเรยีนรูหลังจากที่นำไปทดลองกอนนำไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
  3. การสรางแบบประเมินทักษะความคิดสรางสรรค 
   งานวิจัยน้ีไดสรางแบบวัดทักษะความคิดสรางสรรค เรื่อง เทคโนโลยี โดยไดดำเนินการสรางโดยศึกษา
มาตรฐานตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 2560) ศึกษาทฤษฎี เอกสาร 
ตำรา บทความ และวิธีการสรางแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคประกอบดวยความคิด 4 ลักษณะ (Guilford, 1967) คือ
ความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน ความคิดรเิริ่ม และความคิดละเอียดละออ สรางแบบวัดทักษะความคิดสรางสรรคนำ
แบบทดสอบความคดิสรางสรรค เปนแบบอัตนัย จำนวน 4 ขอ พรอมเกณฑการใหคะแนน (Rubrics) เสนออาจารยที่ปรึกษา
เพ่ือพิจารณาตรวจสอบและใหขอเสนอแนะ แบบทดสอบที่ปรบัปรุงแกไขแลว เสนอตอผูเช่ียวชาญชุดเดิมประเมินสอดคลอง
ระหวางแบบทดสอบแตละขอกับจุดประสงคการเรียนรู โดยใชสูตร (Index of Item Objective Congruence) หรือ IOC 
ไดคาระหวาง 0.60-1.00 จากนั้นนำแบบประเมินทักษะความคิดสรางสรรค ไปทดลองใชกับกลุมทดลอง (Try Out) จากนั้น
ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูหลังจากที่นำไปทดลองกอนนำไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
  4. การสรางและพัฒนาแบบวัดความพึงพอใจ 
   การสรางแบบวัดความพึงพอใจที่มีตอการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง เทคโนโลยี โดยศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการประเมินผลความพึงพอใจ สรางแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนมัลติมีเดียบน
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เครือขายอินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื่อง เทคโนโลยีเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาปที่ 5 จำนวน 30 คน เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) โดยนำไปใหผูเช่ียวชาญ เพ่ือตรวจสอบ
ความสอดคลองเชิงเน้ือหาและวัตถุประสงค (IOC) ไดคาระหวาง 0.60-1.00 ปรับปรุงแบบวัดความพึงพอใจตามขอเสนอแนะ
ของผูเชี่ยวชาญ แลวนำไปทดลองใชกับกลุมทดลอง (Try Out) จากนั้นปรับปรุงแบบวัดความพึงพอใจกอนนำไปใชกับกลุม
ตัวอยางตอไป 

6.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การเก็บรวมรวมขอมูลครั้งนี้ใชรูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง ประเภทการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental 
Design) ในรูปแบบของการทดลองกับกลุมเดียว ทดสอบกอนและหลังเรียน (One Group Pretest-Posttest Design) 
(Fongsri, 2010: 93) แสดงตาม Table 2. 
 
Table 2. Experimental Research Format Types of Quasi-Experimental Research. 

Sample group Pre-test Treatment Post-test 
30 1T  X 2T  

 
 จาก Table 2. สัญลักษณที่ใชสามารถอธิบาย ดังน้ี 
  1T  แทน การทดสอบกอนการทดลอง 
  2T  แทน การทดสอบหลังการทดลอง 
  X แทน การจัดกระทำ Treatment คือการเรียนดวยการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง เทคโนโลยีเพื่อสงเสริม
ความคิดสรางสรรค   
 โดยการวิจัยในครั้งนี้ไดเก็บรวบรวมขอมูลระหวาง เดือน มกราคม ถึง เดือน กุมภาพันธ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2568 โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
  1. ดำเนินการขออนญุาตผูอำนวยการโรงเรยีนพรครูพิทยาคมเพ่ือทำการเก็บขอมูลกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
  2. ใหนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) แบบวัดความคิดสรางสรรค จำนวน 4 ขอ 
  3. ใหนักเรียนศึกษาจาก บทเรียนบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนที่
ความคิด เรื่อง เทคโนโลยี เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่พัฒนาขึ้น ใชระยะเวลา 4 สัปดาห 
  4. หลังจากเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื่อง 
เทคโนโลยี เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 จนครบ 4 สัปดาหแลว ใหนักเรียนทำแบบทดสอบ
หลังเรียน (Post-test) จำนวน 4 ขอ พรอมกับทำแบบสอบถามความพึงพอใจ 
  5. นำคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจมาวิเคราะหขอมูล 

6.4 การวิเคราะหขอมูล 
 1. วิเคราะหหาประสิทธิภาพของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เทคโนโลยีเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค จำนวน 30 คน 
โดยการหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือขายตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตร (Phromwong, 1978) 
 2. วิเคราะหการเปรียบเทียบผลความคิดสรางสรรคทางการเรียนของนักเรียน (Cluster Random Sampling) ที่
เรียนดวยการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง เทคโนโลยี เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค กอนและหลังเรียน โดยใชสถิติ t-test 
dependent samples กำหนดคาสถิติที่ระดับนัยสำคัญที่ .05 
 3. วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียน สถิติท่ีใชไดแก คาเฉลี่ย (𝑥̅) และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  
7. ผลการวิจัย (Results) 
 ในการนำเสนอผลการวิจัยผูวิจัยเสนอเปน 3 ขอโดยมีรายละเอียดดังน้ี 
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7.1 ผลการพฒันาบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนท่ีความคิด เร่ือง เทคโนโลยีเพ่ือ
สงเสริมความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 ผลการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื่อง เทคโนโลยีเพื่อ
สงเสริมความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 ดัง Figure 2. 
 

 
 

Figure 2. Main Menu of Internet-based Multimedia Lessons Integrated with Mind Mapping Techniques on 
the Topic of Technology for Enhancing Creativity for Mathayomsuksa 5 
 
 จาก Figure 2. พบวา บทเรียนมัลติมีเดียมีหนาหลัก ประกอบดวย Pre-Test, CAPCUT Video Editor, Basic 
Video Editing, Creating a video, Presentation and error correction และ Post-test นอกจากนี ้ยังมี ChatRoom 
สำหรับปรึกษาอาจารยผูสอน 
 เมื่อศึกษาผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
ผลการวิจัย ดัง Table 3. 
 
Table 3. Average and Percentage of Lesson Performance Test based on the 80/80 Criterion 

Content 
Formative Assessment Summative Assessment 

Average 
Efficiency of 
Process (E1) 

Average  
(60 scores) 

Efficiency of 
Product (E2) 

Principles and Applications of Video 
Editing Programs (15 scores) 

12.33 82.22 

49.80 83.00 
Importing images, videos, and audio 
to customize your assets (15 scores)

12.33 82.22 

Video editing and customization 
Video appropriately. (15 scores) 

12.87 85.78 

Presenting the use of video editing 
applications to create works. (15 
scores) 

12.13 80.89   

Total 49.67 82.78 49.80 83.00 
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 จาก Table 3. พบวา ประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยี สำหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 มีคา E1 
เทากับ 82.78 คา E2 เทากับ 83.00 สรุปไดวาคาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีท่ีพัฒนาขึ้นมี
คาเทากับ 82.78/83.00 ซึ่งสงูกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว 

7.2 ผลการเปรียบเทียบทักษะความคิดสรางสรรคกอนเรียนกับหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื่อง เทคโนโลยีเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาปที่ 5 
 ผลการวิจัย ดัง Table 4. 
 
Table 4. Comparison of Creativity Scores of Grade 5 Students Before and After with Multimedia Lessons 

Testing N 
Fluency 

(15) 
Flexibility 

(15) 
Originality 

(15) 
Elaboration 

(15) 
𝒙ഥ S.D. t P 

Pre-test 30 6.40 5.80 5.73 5.26 23.20 2.98 
31.12* .000 

Post-test 30 12.62 12.96 12.13 12.46 49.83 2.98 
*P<.05 
 
 จาก Table 4. พบวา ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 กอนและ
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูกอนเรียนมีคาเฉลี่ย 23.20 และคะแนนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู มีคาเฉลี่ย 49.83 
แสดงใหเห็นวาคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และเมื่อทำการทดสอบคา t-test แบบ dependent พบวา ทักษะ
ความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

7.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื่อง 
เทคโนโลยีเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5   
 ผลการวิจัย ดัง Table 5. 
 
Table 5. Average level and standard deviation of satisfaction standards of students who learned with 
multimedia lesson lessons Technology For Grade 5 students. 

Item Question Topics 𝒙ഥ S.D. 
Satisfaction 

Level 
1 The images used are very satisfying with the content and 

learning materials. 
4.80 0.41 Very Good 

2 The animations that are used are satisfying with the content 
and learning materials. 

4.60 0.51 Very Good 

3 The voice used is very satisfied with the content and 
learning materials. 

4.53 0.52 Very Good 

4 The video clips used are very satisfying with the content 
and learning materials. 

4.67 0.49 Very Good 

5 The media interacts with learners satisfactorily. 4.80 0.41 Very Good 
6 Provide feedback, reinforcement, and satisfying assistance. 4.60 0.51 Very Good 
7 Respond to interpersonal differences 4.27 0.46 Good 
8 The lessons are flexible, with menus/buttons for students 

to control the lessons conveniently. 
4.67 0.51 Very Good 

9 Ease of use It's not complicated. Ease of use 4.60 0.51 Very Good 
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Table 5. Average level and standard deviation of satisfaction standards of students who learned with 
multimedia lesson lessons Technology For Grade 5 students (Cont.) 

Item Question Topics 𝒙ഥ S.D. 
Satisfaction 

Level 
10 The narration is clear and can arouse a lot of interest. 4.60 0.51 Very Good 
11 How fun the lesson was 4.73 0.46 Very Good 
12 Lessons allow students to learn. 

Better than before. 
4.53 0.52 Very Good 

Average Total 4.62 0.48 Very Good 
 
 จาก Table 5. พบวาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การตัดตอวีดีโอเบื้องตน 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่5 เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา ขอที่มีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุดไดแกขอที่       
1. ภาพที่ใชพึงพอใจกับเนื้อหาและสื่อการเรียนรูไดดี และ ขอที่ 5. สื่อมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนอยางพึงพอใจ (𝑥̅ = 4.80, S.D. 
= 0.52) รองลงมาคือขอที่ 11. บทเรียนมีความสนุกสนานเพียงใด (𝑥̅ = 4.73, S.D. = 0.51) และขอที่ 4. คลิปวีดิโอที่ใช        
พึงพอใจกับเนื้อหาและสื่อการเรียนรูไดดีและขอที่ 8. บทเรียนมีความยืดหยุน มีเมนู/ปุมใหผูเรียนควบคุมบทเรียนไดสะดวก  
(𝑥̅ = 4.67, S.D. = 0.49) ตามลำดับ 
 
8. สรุปผลการวิจัย (Conclusion)  
 1. บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื่อง เทคโนโลยีเพื่อสงเสริม
ทักษะความคิดสรางสรรค สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพเทากับ 82.78/83.00 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 80/80 
 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การตัดตอวีดีโอเบื้องตน สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 5 โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.62, S.D. = 0.48) 
 
9. อภิปรายผลการวิจัย (Discussion) 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื่อง 
เทคโนโลยีเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียนมัธยมศกึษาปท่ี 5 สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 
  1. บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื่อง เทคโนโลยีเพ่ือสงเสริม
ความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 มีคาประสิทธิภาพเทากับ 82.78/83.00 การที่ผลวิจัยเปนเชนนี้ เปน
เพราะผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องหลักการและการใชงานโปรแกรมการตัดตอวีดีโอ มีขั้นตอนการ
สรางตามหลักการ ADDIE Model ผานการตรวจสอบแกไขขอบกพรองจากผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 5 ทาน อยางละเอียดทุก
ข้ันตอน ผานการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย 3 ครั้ง และนำมาปรับปรุงแกไขใหสมบูรณกอนนำไปใชจริงจึงทำให
บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว สอดคลองงานวิจัยของ (Nawarat & Jaidamrong, 2022) ที่ไดศึกษาการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง คาดการณเทคโนโลยีในอนาคต สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่องคาดการณเทคโนโลยีใน
อนาคต สำหรับ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพเทากับรอยละ 90 ซึ่งอยูในเกณฑที่มีประสิทธิภาพดีเปนไปตาม
เกณฑ KW - CAI ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายสูงกวากอน
เรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ตอยูในระดับมากที่สุด นอกจากนั้นงานวิจัยของ (Phiwkhram, 2016) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
บนเครือขายอินเทอรเน็ต : การวิจัยทางการศึกษา ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร บนเครือขายอินเทอรเน็ต : การ
วิจัยทางการศึกษา มีคุณภาพดานเนื้อหาระดับดีมากที ่ 0.50 ดานเทคโนโลยีทางการศึกษาระดับดีที ่ 0.58 บทเรียน
คอมพิวเตอร บนเครือขายอินเทอร เน็ตวิชาการวิจัยทางการศึกษามีประสิทธิภาพเทากับ 81.46/80.06    
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  2. ผลการเปรียบเทียบทักษะความคิดสรางสรรคกอนเรียนกับหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด เรื่อง เทคโนโลยีเพื่อสงเสริมทักษะความคิดสรางสรรคสำหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาปที่ 5 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การที่ผลการวิจัยเปนเชนนี้เนื่องมาจาก
บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพในการพัฒนาผลสงเสริมความคิดสรางสรรค
ทางการเรียน โดยสามารถพัฒนาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนได เนื่องจากบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตทำใหเกิดสิ่งเราที ่ใหผูเรียนมีความสนใจอยากเรียนมากขึ ้น สามารถใหความรู ใหมแกผู เรียน สอดคลอง 
(Iambuanyarit, 2024) ไดทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ Active learning โดยใชเทคโนโลยี
ดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรางทักษะการคิดสรางสรรค สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิต 
“พิบูลบำเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ผลการวิจัย พบวา 1. ผลการศึกษาทักษะการคิดสรางสรรค จากการทำแบบประเมิน
พบวานักเรียนสวนใหญมีระดับการคิดสรางสรรคอยูในเกณฑเฉลี่ย จากแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการคิดสรางสรรคใน
ภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับปานกลางคือ 3.45 และผลการสนทนากลุมพบวาปจจัยท่ีมีผลตอทักษะการคิดสรางสรรค 
คือ สภาพแวดลอม ประสบการณในชีวิตประจำวัน และทักษะชีวิต นอกจากนั้นงานวิจัยของ (Kumpang, 2024) ไดทำการ
วิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการถายภาพดิจิทัลดวยการใชปญญาประดิษฐเพื่อสงเสริมการคิดสรางสรรค สำหรับ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบวา (1) ดัชนีประสิทธิผล (E.I) ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู ดวยการใช
ปญญาประดิษฐเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคมีคาเทากับ 0.5 แสดงวาผูเรียนมีความกาวหนาคิดเปนรอยละ 50 (2) การคิด
สรางสรรคของผูเรียนคิดเปนรอยละ 82.25 ซึ่งสงูกวาเกณฑรอยละ 70 ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 (3) ความพึงพอใจของผูเรียน
อยูในระดับ มากที่สุด และ (Kim-Ing et al., 2023) ไดทำการวิจัยเรื่องการใชแผนที่ความคิดเพื่อพัฒนาทักษะการอานจับ
ใจความของนักศึกษา ผลการศึกษาพบวา 1) หลังการใชแผนที่ความคดิเพื่อพัฒนาทกัษะการอานจับใจความของนักศึกษามี
คาเฉลี่ยอยูที่ 46.15 และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูที่ 6.76 แตในขณะที่กอนการใชแผนที่ความคิดเพื่อพัฒนาทักษะการ
อานจับใจความของนักศึกษามีคาเฉลี่ยอยูที่ 38.81 และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูที่ 5.80 ดังนั้นเมื่อเปรียบเทียบความ
แตกตางของคาเฉลี่ยกอนและหลังการใชแผนที่ความคิดเพื่อพัฒนาทักษะการอานจับใจความของนักศึกษาพบวามีความ
แตกตางของคาเฉลี่ยถึง 7.34  
  3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียรวมกับการใชเทคนิคแผนที่ความคิด 
เรื่อง เทคโนโลยีเพื่อสงเสริมความคดิสรางสรรคสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 ภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.62, 
S.D. = 0.48) ทั้งนี้เปนเพราะบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตที่ไดจัดทำมีคุณภาพ มีความเหมาะสมกับการใช
งาน มีเนื้อหาความรูจากสื่อสามารถนำไปใชประโยชนในการศึกษา อีกท้ังเน้ือหายังมีความถูกตองและชัดเจนการดำเนินเรื่อง
เปนไปอยางตอเนื่องและสัมพันธกัน ใชภาษาในการสื่อสารไดชัดเจนมีความดึงดูดและเขาใจงาย สอดคลองกับงานวิจัยของ 
(Uthai, 2020) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ผลการศึกษาพบวาผลการ
ใชบทเรียนมัลติมีเดียมีความพึงพอใจตอบทเรียนมัลติมีเดียอยูในระดับมากที่สุด นอกจากนั้นงานวิจัย (Pansila, 2020) ได
ศึกษาการการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับงานคอมพิวเตอรแอนิเมชั่นและความรูพื้นฐานเกี่ยวกับ
โปรแกรมสรางงานแอนิเมชั่น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลศึกษาพบวานักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียน
มัลติมีเดีย โดยรวมอยูในระดับ มากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.51 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.50 
 
10.  ขอเสนอแนะงานวิจัย (Recommendation) 
 ขอเสนอแนะซึ่งอาจจะเปนประโยชนตอการจัดการเรยีนรูและการศึกษาวิจัยดังนี้ 

10.1 ขอเสนอแนะในการใชประโยชน 
 1. บทเรียนควรออกแบบใหมรีะบบปฏิสัมพันธกับนักเรียนอยางตอเนื่องเพ่ือสรางเขาใจและนาสนใจในตัวบทเรียน
เนื่องจากผูเรยีนแตละคนมคีวามแตกตางกัน 
 2. ผูสอนควรสรุปเพิม่เตมิอีกครั้งหลังจากการเรียนการสอนโดยใชบทเรยีนมลัติมเีดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต
รวมกับการใชเทคนิคแผนท่ีความคดิ เพื่อกระตุนผูเรียนในการเรียนรู 
 3. ผูสอนควรมีการใชและปรับปรุงแผนการจดัการเรียนการสอน โดยการจัดการเรยีนการสอนแบบอุปนัย เพ่ือ
นำไปใชกับกลุมอ่ืน ๆ เพื่อใหสอดคลองกับสภาพแวดลอม สื่อ แหลงเรียนรู และการวัดผลประเมินผล 
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10.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใช บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ต รวมกับ เทคนิคแผนที่ความคิด ใน
หัวขอ เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค เนื่องจากเปนสื่อที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเขาถึงบทเรียนไดอยาง
ยืดหยุนทุกที่ทุกเวลา ดังนั้น ควรมีการวิจัยเพิ่มเติมในเนื้อหาวิชาอื่น หรือระดับช้ันที่แตกตางกัน เพื่อประเมินประสิทธิผลของ
แนวทางการเรียนรูนี้ในบริบทท่ีกวางข้ึน 
 2. ควรมีการศึกษาการเปรยีบเทียบ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหวาง การเรียนรูผานบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต กับ การจัดการเรียนรูรูปแบบอื่น เพื่อใหเขาใจถึงขอดี ขอจำกัด และผลกระทบของแตละวิธีที่มีตอพัฒนาการ
ทางการเรียนของผูเรยีน 
 3. ควรมีการศึกษาถึง ประสิทธิภาพของการเรียนรูในระยะยาว สำหรับผูเรียนที่ใช บทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยเปรียบเทียบกับวิธีการเรียนรูแบบอื่น เพื่อวิเคราะหวาแนวทางการเรียนรูรูปแบบนี้สามารถชวยใหผูเรียน
เขาใจและนำความรูไปประยุกตใชไดอยางตอเนื ่องเพียงใด ทั้งนี้ ผลการวิจัยจะชวยปรับปรุงและพัฒนาสื ่อการเรียนรู
ออนไลนใหเหมาะสมกับผูเรียนมากยิ่งข้ึน 
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