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บทที่  1 
 

บทน า 
 
ความเป็นมาของปัญหา 
 ในสงัคมยุคโลกาภิวตัน์ได้มีการพฒันาเทคโนโลยีใหม่ๆ อยู่เสมอมีการค้นพบความรู้อยู่
ตลอดเวลาและมีการเช่ือมโยงข้อมูลข่าวสารรวมกันเป็นเครือข่ายทัว่โลกก่อให้เกิดกระแสผลกัดนั
ของโลกท่ีไร้พรมแดนทางด้านเศรษฐกิจ สงัคม วฒันธรรม ตลอดจนความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีตา่งๆ ซึ่งทําให้ประเทศไทยต้องแข่งขนักบัประเทศอ่ืนๆ และมีการรับเอาความรู้และ
เทคโนโลยีตา่งๆ เข้ามาประยกุต์ใช้อย่างมากมายและกว้างขวาง รวมทัง้ในด้านการศกึษาได้มีการ
นําความรู้และเทคโนโลยีต่างๆ มาใช้เพ่ือให้ผู้ ท่ีจะมีชีวิตอยู่ในสังคมได้เรียนรู้อยู่ตลอดเวลา 
(คณะกรรมการการศกึษาแห่งชาติ, 2543, หน้า 5) จึงทําให้ปัจจบุนัอินเตอร์เน็ตมีบทบาทและมี
ความสําคัญต่อชีวิตประจําวันของคนเราเป็นอย่างมาก  เพราะทําให้วิถีชีวิตเราทันสมัยและทัน
เหตุการณ์อยู่เสมอ เน่ืองจากอินเตอร์เน็ตจะมีการเสนอข้อมูลข่าวท่ีเป็นปัจจุบนัและสิ่งต่างๆ ท่ี
เกิดขึน้ให้ผู้ใช้ทราบการเปล่ียนแปลงไปทกุวนั  สารสนเทศท่ีเสนอในอินเตอร์เน็ตจะมีมากมายหลาย
รูปแบบเพ่ือสนองความสนใจและความต้องการของผู้ ใช้ทุกกลุ่ม  อินเตอร์เน็ตจึงเป็นแหล่ง
สารสนเทศสําคญัสําหรับทุกคนเพราะสามารถค้นหาสิ่งท่ีตนสนใจได้ในทันทีหรือแม้แต่การรับรู้
ขา่วสารทัว่โลกก็สามารถอา่นได้ในเว็บไซต์ตา่งๆ อินเตอร์เน็ตจึงมีความสําคญักบัวิถีชีวิตของคนเรา
ในปัจจบุนัเป็นอยา่งมากในทกุ ๆ ด้านไมว่า่จะเป็นบคุคลท่ีอยูใ่นวงการธุรกิจหรือวงการศกึษา   
 ในการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
พทุธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันาให้
ผู้ เ รียนมีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพืน้ฐานท่ีจําเป็นต่อการดํารงชีวิต และรู้เท่าทันการ
เปล่ียนแปลง สามารถนําความรู้เก่ียวกบัการดํารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาประยกุต์ใช้ใน
การทํางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการ
ประกอบอาชีพ รักการทํางาน และมีเจตคตท่ีิดีตอ่การทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยู่ในสงัคมได้อย่าง
พอเพียง และมีความสขุ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551, หน้า 204) โดยกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี จะประกอบไปด้วย 4 สาระการเรียนรู้และ 4 มาตรฐาน ในสาระท่ี 4 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลการเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การทํางาน และ
อาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคณุธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 216) 
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การเรียนอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้นถือได้ว่าเป็นพืน้ฐานท่ีสําคัญต่อนักเรียนเป็นอย่างมากเน่ืองจาก
อินเตอร์เน็ตสามารถใช้เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ และเป็นแหล่งค้นคว้าข้อมูลท่ีกําลงัศึกษาอยู่ได้ 
อินเตอร์เน็ตจึงมีหน้าท่ีเปรียบเสมือนเป็นห้องสมดุขนาดใหญ่ท่ีนกัเรียนสามารถค้นหาสิ่งท่ีสนใจได้
ในทันทีโดยไม่ต้องเสียเวลาเดินทางไปค้นคว้าท่ีห้องสมุดและจากปัญหาทางการเรียนในเร่ือง
อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้นของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปี 6 นกัเรียนไม่ประสบความสําเร็จในการเรียน 
คือ เนือ้หาวิชามีมาก จึงทําให้ยากแก่การเรียนรู้ท่ีจะทําให้เกิดความเข้าใจในเนือ้หา และปัญหาท่ี
ครูผู้สอนมกัจะพบเป็นประจํา คือ ความแตกตา่งระหว่างบคุคล ทําให้นกัเรียนเรียนรู้ได้แตกตา่งกนั 
รวมถึงปัญหาการขาดแคลนส่ือ อุปกรณ์ท่ีเหมาะสมในการเรียนการสอน ผู้ สอนจะต้องมีความ
ยืดหยุ่นในการสอน และเลือกวิธีการสอนท่ีหลากหลายให้เหมาะสมกับความสามารถของนกัเรียน 
เม่ือนกัเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองก็จะมีผลทําให้นกัเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้หรือจํา
สิ่งท่ีได้เรียนไปแล้วได้นาน (เยาวลักษณ์ วงศ์พิมพ์, 2545, หน้า 1)การเรียนการสอน เร่ือง
อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้นโดยการอธิบายของครูผู้สอนเพียงอย่างเดียวจึงเป็นสาเหตหุนึ่งท่ีทําให้นกัเรียน
มองไม่เห็นภาพ อีกทัง้การใช้อินเตอร์เน็ตของนกัเรียนขาดวิธีการท่ีหลากหลาย ทําให้เกิดข้อจํากัด
ในวิธีการการเรียนรู้ และความเข้าใจเก่ียวกับประโยชน์ของอินเตอร์เน็ตและผลกระทบของระบบ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซึ่งส่วนมากนกัเรียนจะเข้าใจว่า ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตมีไว้เพียงเพ่ือ
สืบค้นข้อมลูและรับสง่ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) เท่านัน้ นอกจากนีแ้ล้วปัจจบุนัในการเรียน
การสอนได้ใช้หนังสือเป็นส่ือ ซึ่งการเรียนการสอนท่ีใช้หนงัสือเป็นส่ือในการเรียนมีข้อจํากัด คือ 
ผู้ เรียนถกูบงัคบัให้ต้องเปิดหนงัสือกลบัไปกลบัมาขณะเรียน ทําให้ผู้ เรียนเกิดความเบื่อหน่ายเพราะ
ความจําเจของกิจกรรม (วิภา อตุมฉันท์, 2544, หน้า 81) อีกทัง้ในการเรียนการสอนแตเ่ดิมจะเป็น
ลกัษณะของการท่ีผู้สอนอธิบายแล้วให้ผู้ เรียนทําแบบฝึกหดัให้มากท่ีสุดเพ่ือฝึกฝนให้เข้าใจยิ่งขึน้ 
แตค่วามจริงแล้วผู้ เรียนอาจไมเ่ข้าใจตามท่ีครูสอนเหมือนกนัหมดทกุคน เน่ืองจากความสามารถใน
การเรียนรู้ท่ีแตกตา่งกันของผู้ เรียน การให้ผู้ เรียนทําแบบฝึกหดัโดยปราศจากความเข้าใจจะทําให้
ผู้ เรียนเกิดความท้อแท้เบื่อหน่ายได้ ดงันัน้จึงจําเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องปรับเปล่ียนวิธีการสอน โดย
ผู้สอนจะเป็นผู้ แนะนําให้ผู้ เรียนรู้จักแสวงหาความรู้ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ รู้จกัสังเกต และสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งนอกจากเปล่ียนแปลงวิธีการสอนแล้ว ผู้สอนยงัต้องนําเทคโนโลยีส่ือการสอน
สมยัใหมแ่ละไอซีทีมาชว่ยเป็นส่ือการสอนเพ่ือส่งเสริมกระบวนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึน้ (กิดานนท์ มลิทอง, 2548, หน้า 262 - 263) 
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในปัจจุบันทําได้หลายวิธีท่ีมีวิธีการจูงใจให้นักเรียน
พฒันาตนเองทางด้านการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การใช้ส่ือประกอบการเรียนการสอนใน
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ปัจจบุนัก็พบวา่ ส่ือการสอนมีบทบาทสําคญัในการจดัการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก เน่ืองจากส่ือ
เป็นตัวกลางท่ีจะช่วยให้การส่ือสารระหว่างผู้ เรียนและผู้ สอนดําเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
สามารถทําให้ผู้ เรียนเข้าใจในบทเรียนได้ตามท่ีผู้สอนต้องการ โดยเฉพาะการนําเอาคอมพิวเตอร์
เป็นส่ือการสอนท่ีกําลังได้รับความนิยม มีบทบาทในการจดัการเรียนการสอนมาก เพราะผู้ เรียน
สามารถพฒันาตนเองได้ตามความสามารถของตน ทัง้ยงัสามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์ได้
ทนัที การใช้ส่ือประกอบการเรียนการสอนเป็นวิธีการหนึ่งทําให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนการ
สอนมากขึน้ (ครรชิต มาลยัวงศ์, 2539, หน้า 183) ได้กลา่วถึงส่ือคอมพิวเตอร์ไว้ว่า ส่ือคอมพิวเตอร์
มีความสามารถในการแสดงข้อความ เสียง รวมถึงภาพ ทัง้ภาพนิ่งและภาพเคล่ืยนไหวได้เท่าเทียม
กับวีดีทศัน์หรือวิทยุโทรทัศน์ ต่างกันท่ีความสามารถของคอมพิวเตอร์นัน้เหนือกว่าในการท่ีมีปฎิ
สมัพนัธ์กับผู้ ใช้ส่ือได้ การเรียนด้วยส่ือคอมพิวเตอร์จึงทําให้ผู้ เรียนสามารถโต้ตอบกับเนือ้หาของ
บทเรียนได้เป็นอย่างดี ส่ือความพิวเตอร์ได้ถกูนํามาใช้ในวงการศกึษาท่ีผ่านมา แม้จะเป็นเวลาไม่
นานนกัแตก็่ได้มีการพฒันาท่ีรวดเร็ว ด้วยการสนบัสนนุจากองค์กรตา่ง ๆ จึงทําให้ปัจจบุนัมีการใช้
ส่ือคอมพิวเตอร์ในการศึกษาเพิ่มมากขึน้ ทัง้ในระบบโรงเรียน  การศึกษานอกระบบโรงเรียนและ
การศกึษาตามอธัยาศยั เช่น การเรียนโดยใช้ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเรียนผ่านเว็บ การอ่าน
เนือ้หาความรู้ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นส่ือการสอนท่ีเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอีกประเภทหนึ่งท่ีได้รับความนิยมกนัอย่างแพร่หลาย เพราะหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์สามารถใช้ได้โดยไม่จํากัดสถานท่ีและเวลา สามารถใช้ได้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
ปาล์มหรือแม้แตเ่คร่ืองอา่นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์โดยเฉพาะ คณุลกัษณะของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
สามารถเช่ือมโยงจุดไปยงัส่วนตา่งๆ ของหนงัสือ เว็บไซต์ตา่งๆ ตลอดจนมีปฏิสัมพนัธ์และโต้ตอบ
กบัผู้ เรียนได้ อีกทัง้ยงัสามารถแทรกภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว  แบบทดสอบและสามารถสัง่พิมพ์
เอกสารท่ีต้องการออกทางเคร่ืองพิมพ์ได้ อีกประการหนึ่งท่ีสําคัญก็คือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
สามารถปรับปรุงข้อมลูให้ทนัสมยัได้ตลอดเวลา ซึง่คณุสมบตัเิหลา่นีจ้ะไมมี่ในหนงัสือธรรมดาทัว่ไป 
(ไพฑูรย์ ศรีฟ้า, 2551) ซึ่งจะทําให้การศึกษาได้รับผลประโยชน์จากเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ไปสู่
ผู้ เรียนและสามารถเผยแพร่ส่ือการเรียนการสอนไปอย่างกว้างขวางในเหตุผลหลายประการ  
นอกจากนี ้เม่ือนําเอาการ์ตนูท่ีสามารถเคล่ือนไหวได้เข้ามาประกอบเป็นตวัละคร ซึ่งมีความแปลก
ใหม่ เร้าความสนใจกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดอารมณ์ สนุกสนาน เพลิดเพลิน กระตือรือร้น สนใจการ
เรียนและจดจําได้ดียิ่งขึน้  
 การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) เป็นหวัใจหลกัของการพฒันาส่ือ
การเรียนการสอนทุกประเภท บทเรียนมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพต้องมีผู้ออกแบบการเรียนการ
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สอน เข้ามาทําหน้าท่ีในการนําเนือ้หาท่ีได้เตรียมไว้อย่างดีแล้ว มาออกแบบวิธีการนําเสนอ รวมทัง้
กิจกรรมท่ีจะเสริมให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เนือ้หาเหล่านัน้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย
สามารถดึงคุณลักษณะของมัติมีเดียมาใช้ให้เกิดประโยชน์อย่างเต็มท่ี ในปัจจุบันมีบทเรียน
มลัตมีิเดียจํานวนมากในท้องตลาดท่ีพฒันาขึน้โดยขาดการออกแบบอะไรให้ยุ่งยากซึ่งเป็นแนวคิดท่ี
ผิดพลาดอย่างร้ายแรงทําให้สูญเสียทรัพยากรอย่างเปล่าประโยชน์ จนถึงมีผู้กล่าวไว้ว่าอ่านจาก
หนงัสือยงัจะดีกว่าการเรียนจากบทเรียนท่ีไร้ประสิทธิภาพเหล่านัน้ มีแนวคิดและหลกัการด้านการ
เรียนการสอนมากมายท่ีมีผู้ นํามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนในมัลติมีเดีย ซึ่ง
ขึน้อยู่กับบริบทของการพัฒนาว่าจะเลือกหลักการใดมาใช้เป็นแนวทางแต่สําหรับบทเรียน
มลัติมีเดียท่ีใช้สอนเนือ้หาทั่วๆ ไป กระบวนการเรียนการสอนท่ีมีผู้นิยมนํามาประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ได้แก่ “The Events of Instruction” ของกาเย่ (Gagne, 
1992) ซึ่งเสนอลําดบัขัน้ตอนกระบวนการเรียนการสอนรวมทัง้ 9 ขัน้ ดงันี ้1)  เร้าความสนใจให้
พร้อมเรียน (Gaining Attention) 2)  แจ้งวตัถุประสงค์ของการเรียน (Specify objective) 3)  
ทบทวนความรู้เดิม (Active Prior Knowledge) 4)  นําเสนอเนือ้หาและความรู้ใหม่ (Present New 
Information) 5)  ชีแ้นะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 6)  กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit 
Responses) 7)  ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Provide Feedback) 8)  ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess 
Performance) 9)  สง่เสริมความจําและการนําไปใช้ (Promote Retention and Transfer)  
 จากกระบวนการดงักล่าวสามารถประยกุต์ใช้ทัง้บทเรียนสําหรับการสอนปกติในชัน้เรียน
และบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบมลัติมีเดียจะ
ทําให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สึกใกล้เคียงกับการเรียนรู้โดยผู้ สอนในชัน้เรียน สามารถปรับเปล่ียน
กระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับการใช้งานของคอมพิวเตอร์ได้มากท่ีสุด แนวคิดของกาเย่ ได้
ออกแบบบทเรียนให้เหมือนในลกัษณะการเรียนการสอนจริงโดยยึดหลกัการนําเสนอเนือ้หาและจดั
กิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสมัพนัธ์กนักบัการเรียนการสอน  
 ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้ วิจัยจึงได้เล็งเห็นความสําคัญของการเรียน เร่ืองอินเตอร์เน็ต
เบือ้งต้น เน่ืองจากอินเตอร์เน็ตมีข้อมลูตา่งๆ มากมายเปรียบเสมือนห้องสมดุโลกท่ีสามารถเข้าไป
ศกึษาหาความรู้ในวิชาต่างๆ ได้ทัว่โลก ซึ่งถ้านกัเรียนมีความรู้ความสามารถเล็งเห็นถึงประโยชน์
และความสําคัญของการใช้อินเตอร์เน็ตอย่างถูกต้องแล้ว  การเรียนการสอนท่ีนําข้อมูลจาก
อินเตอร์เน็ตมาประกอบก็สามารถชว่ยทําให้นกัเรียนมีโลกทศัน์ท่ีกว้างไกล และมีข้อมลูท่ีจะนํามาใช้
ในการเรียนการสอนเพิ่มขึน้ อีกทัง้ผู้วิจยัยงัได้เล็งเห็นความสําคญัของการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีมา
ช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วย จึงจัดทําส่ือการเรียนการสอนในเร่ืองการพัฒนา
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หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชนัประกอบ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ซึ่งหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
เป็นนวตักรรมท่ีชว่ยในการเรียนรู้เป็นส่ือสําเร็จรูปยคุใหมท่ี่ชว่ยสง่เสริมการเรียนรู้เป็นอย่างดี ผู้ เรียน
สามารถอ่านและเรียนรู้เนือ้หาสาระในเล่มได้ตามความสนใจ และความแตกตา่งของแต่ละบุคคล 
อีกทัง้ผู้ เรียนสามารถตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของตนด้วยตนเองจากโปรแกรมท่ีมีในหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยผู้ วิจัยได้ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตามแนวคิด 9 ขัน้ตอนของกาเย ่
(Gagne) โดยมีจุดประสงค์เพ่ือกระตุ้นเร้าความสนใจแก่ผู้ เรียน แก้ไขปัญหานกัเรียนเบื่อหน่ายต่อ
บทเรียนท่ีมีเนือ้หามากและเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการเพิ่มพูนความรู้ ความ
เข้าใจในเนือ้หาให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ และสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้
อยา่งเหมาะสม 
 
จุดมุ่งหมายของการวิจัย 
 1.  เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตูนแอนิเมชัน
ประกอบ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์ 80/80  
 2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชนัประกอบ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 3.  เ พ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเ รียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชนัประกอบ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 1.  ได้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชนัประกอบ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น 

กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

 2.  เป็นแนวทางในการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในการปรับและพฒันาการเรียน

การสอน กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีให้มีประสิทธิภาพ 

 3.  นกัเรียนมีทกัษะในการใช้อินเตอร์เน็ตได้อยา่งเหมาะสม 
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ขอบเขตของงานวิจัย 
 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชนัประกอบ เร่ือง

อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 มีขอบเขตการวิจยัแบง่ออกเป็น 3 ขัน้ตอน โดยกําหนดขอบเขตในแตล่ะขัน้ตอน

เป็น 3 ด้าน คือ ขอบเขตด้านเนือ้หา ขอบเขตด้านแหลง่ข้อมลู และขอบเขตด้านตวัแปร  ดงันี ้

 

ขัน้ตอนท่ี 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชนัประกอบ 

เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์ 80/80 

 

 1.  ขอบเขตด้านเนือ้หา 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตูนแอนิเมชันประกอบ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น มี

เนือ้หาเป็นไปตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร มาตราฐาน ง 3.1 
เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลการเรียนรู้ การ
ส่ือสาร การแก้ปัญหา การทํางาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล และมีคณุธรรม 
โดยแยกเนือ้หาออกเป็นจํานวน 3 หนว่ยการเรียนรู้  ดงันี ้
  1.  หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น 
  2.  หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง ระบบเครือขา่ย  
  3.  หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง Internet Explorer 
 

2.  ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
  2.1  ผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 5 ท่าน  
 2.2  นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ปีการศกึษา 2553   สงักดัสํานกังานเขตพืน้ท่ี
การศกึษากําแพงเพชร เขต 1 จงัหวดักําแพงเพชร ดงันี ้
  2.2.1  นกัเรียนโรงเรียนอนบุาลดรุณานกุลู  จํานวน 3 คน จําแนกเป็น เก่ง 
ปานกลาง และอ่อน อยา่งละ 1 คน 
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  2.2.2  นกัเรียนโรงเรียนอนบุาลดรุณานกุลู  จํานวน 9 คน จําแนกเป็น เก่ง 
ปานกลาง และอ่อน อยา่งละ 3 คน 
  2.2.3  นกัเรียนโรงเรียนอนบุาลดรุณานกุลู  จํานวน 1 ห้องเรียน  
 
 3.  ขอบเขตด้านตัวแปร ตวัแปรท่ีศกึษา ได้แก่ 
  3.1  ความเหมาะสมของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
  3.2  ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ตามเกณฑ์ 80/80 
 
ขัน้ตอนที่  2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชนัประกอบ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 
 1.  ขอบเขตด้านเนือ้หา 
 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตูนแอนิเมชันประกอบ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น มี
เนือ้หาเป็นไปตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ในสาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนทเทศและการส่ือสาร มาตราฐาน ง 3.1 
เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลการเรียนรู้ การ
ส่ือสาร การแก้ปัญหา การทํางาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล และมีคณุธรรม 
โดยแยกเนือ้หาออกเป็นจํานวน 3 หนว่ยการเรียนรู้ ดงันี ้
  1.  หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง อินเทอร์เน็ตเบือ้งต้น 
  2.  หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง ระบบเครือขา่ย 
  3.  หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง Internet Explorer   
 
 2.  ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
 ประชากร คือ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2553  สงักดั
สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษากําแพง เขต 1 จงัหวดักําแพงเพชร 
 กลุม่ตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ในภาคเรียนที 2 ปีการศกึษา 2553 
โรงเรียนอนบุาลภู่ขจร จํานวน 24 คน ได้มาโดยวิธีการสุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง 
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 3.  ขอบเขตด้านตัวแปร 
 ตวัแปรต้น ได้แก่ การเรียนโดยใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชัน่ประกอบ 
เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 ตวัแปรตาม ได้แก่  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 
ขัน้ตอนที่ 3 ศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีตอ่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชนัประกอบ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 
 1.  ขอบเขตด้านเนือ้หา 
 ความพึงพอใจท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตูนแอนิเมชันประกอบ เร่ือง
อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 ในด้านปัจจยันําเข้า ด้านกระบวนการ และด้านผลผลิต 
  
 2.  ขอบเขตแหล่งข้อมูล 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553 
โรงเรียนอนบุาลภู่ขจร สงักดัสํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษากําแพงเพชร เขต 1 จํานวน 24 คน ท่ีเรียน
ด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  
 
 3.  ขอบเขตด้านตัวแปร 
 ตวัแปรท่ีศกึษา คือ ความพึงพอใจท่ีมีตอ่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ในด้านปัจจยันําเข้า ด้าน
กระบวนการ และด้านผลผลิต 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง หนงัสือท่ีอยู่ในรูปแบบของส่ือดิจิตอลธรรมดาเป็นส่ือ
ประเภทแบบตําราเรียน ภายในหนังสือมีองค์ประกอบ ดังนี ้อักขระหรือข้อความ, ภาพนิ่ง, 
ภาพเคล่ือนไหว, เสียง และมีการเช่ือมโยงข้อมูลแบบปฎิสัมพันธ์อย่างมีประสิทธิภาพ การสร้าง
หนงัสือยึดแนวทางการออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียของกาเย่ (Gagne, 1992) ซึ่งประกอบด้วย 9 
ขัน้ ดงันี ้1)  เร้าความสนใจให้พร้อมเรียน (Gaining Attention) 2)  แจ้งวตัถปุระสงค์ของการเรียน 
(Specify objective) 3)  ทบทวนความรู้เดิม (Active Prior Knowledge) 4)  นําเสนอเนือ้หาและ
ความรู้ใหม่ (Present New Information) 5)  ชีแ้นะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)             
6)  กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) 7)  ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Provide Feedback)          
8)  ทดสอบความรู้ใหม่(Assess Performance) 9)  ส่งเสริมความจําและการนําไปใช้ (Promote 
Retention and Transfer) ซึ่งการออกแบบบทเรียนจะให้เหมือนในลกัษณะการเรียนการสอนจริง
โดยยึดหลกัการนําเสนอเนือ้หาและจดักิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสมัพนัธ์กนักบัการเรียนการ
สอน หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ผู้วิจยัได้สร้างขึน้ด้วยโปรแกรม Desktop Author โดยมีเนือ้หา จํานวน 1 
เล่ม ประกอบด้วย 3 หน่วยการเรียนรู้  คือ 1)  เร่ือง อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น  2)  เร่ือง ระบบเครือข่าย    
3)  เร่ือง Internet Explorer  
 2.  ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการเรียนโดยใช้
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ใช้กับกลุ่มตวัอย่างและทําแบบฝึกหัดท้ายเล่มของหนัง สือ
อิเล็กทรอนิกส์ ในแตล่ะเร่ืองและทําการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรีน เม่ือสิน้สุดการเรียนด้วยหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ตามเกณฑ์ 80/80 โดย 
  80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียจากการทําแบบฝึกหัดท้ายเล่มของนักเรียน
ทัง้หมดได้ถกูต้องไมน้่อยกวา่ ร้อยละ 80 
  80 ตวัหลัง หมายถึง คะแนนเฉล่ียในการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ทางการเรียน
ของนกัเรียนทัง้หมดได้ถกูต้องไมน้่อยกวา่ ร้อยละ 80 
 3.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากการเรียนรู้จากการเรียนด้วยหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชนัประกอบ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีผู้ วิจัย สร้างขึน้ วัดได้จาก
แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 4.  ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง ความคิดเห็นหรือ
ความรู้สกึในทางท่ีดีของนกัเรียนท่ีมีตอ่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชนัประกอบ เร่ือง
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อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 สามารถวดัได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ตามแนวคิดของ
ลิเคิร์ท (Liker) ซึ่งมีลกัษณะเป็นการวดัแบบมาตราส่วนประเมินคา่ (Rating Scale) ชนิด 5 ระดบั 
โดยวดัความพงึพอใจในด้านปัจจยันําเข้า ด้านกระบวนการ และด้านผลผลิต 
 
สมมตฐิานของการวิจัย 
 นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชนั
ประกอบ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 

 
 
 
 
 
 

 


