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99 หน้า มีประสิทธิภาพเทา่กบั 82.00/83.33       

 2. ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่าผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  



 3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยหนัง สืออิเล็กทรอนิกส์  เ ร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้

กรณีศึกษา สําหรับนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก (Χ= 4.49, 

S.D.= 0.18) 
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ABSTRACT 

 

There are three objectives in this research. 1) to develop an electronic book in 

the title “Understanding a cyberbullying” by using case study for high school students to 

achieve an efficiency at target 80/80.  2) to measure the effectiveness of studying by 

compare results between pre-test and post-test in the topic “Understanding a 

cyberbullying” by using case study for junior high school student.  3), to study the 

satisfaction of students after using the electronic book.  

There are 21 junior high school students (level 1 to level 3 in 2019) from 

Banwangprao School Pichit Primary Educational Service Area Office 2 are used to be the 

study group. The electronic book and examination and survey are used to be the tools for 

measure the results of this research. Finally, the result will be present by average value 

and standard deviation value. 

The resul  t show that. 

1. The Electronic book created with 3D PageFlip Professional Program have 4 

Chapters, 99 pages efficiency 82.00/83.33 

2. The testing score comparison between pre-test and post-test show that the 

post-test score is higher than the pre-test significantly at 0.01 value. 

3. The average test score of the students that using electronic was very good 

level (Χ= 4.49, S.D.= 0.18) 
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บทที่  1 

 

บทนํา 

 

ความเป็นมาของปัญหา 

 ในปัจจุบันเครือข่ายสังคมออนไลน์  (Social Network) ไ ด้เ ข้ามาเป็นส่วนหนึ่งใน

ชีวิตประจําวนัของคนทุกเพศทุกวยั  มีการติดต่อส่ือสารกันผ่านแอพพลิเคชัน่ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น 

Facebook  ท่ีมีไว้สาหรับแชร์ โพสต์ ข้อความ ขา่วสาร คลิปวิดีโอ ภาพ รวมถึงการสนทนาแบบแชท 

เป็นต้น หรือ Line  ท่ีเหมาะสําหรับการพูดคยุสนทนากนั  ทัง้แบบเห็นหน้าและไม่เห็นหน้า ย่ิงไป

กวา่นัน้ สามารถแชทได้ตลอดหรือจะโทรผา่น Line สะดวกย่ิงขึน้ หรือจะเป็นการโชว์การใช้ชีวิตของ

ตนเองอย่าง  Instagram เป็นต้น แอพพลิเคชัน่เหล่านีถื้อเป็นเครือข่ายสงัคมออนไลน์ท่ีมีประโยชน์

มากสาหรับชีวิตในยคุปัจจบุนั  ทําให้การติดตอ่ส่ือสารสะดวกรวดเร็ว สามารถสนทนาแบบบุคคล

ระหว่างบุคคลและสนทนาแบบกลุ่มได้  สามารถส่ือสารข้อความต่าง ๆ ได้เพียงครัง้เดียวและ

รับทราบข้อความพร้อมกนัทกุคนได้โดยไมทํ่าให้ใจความผิดเพีย้นไปถือว่ามีประสิทธิภาพอยา่งมาก 

โดยเฉพาะในยคุท่ีมี 4G สามารถ ทนัเหตกุารณ์ข่าวสารบ้านเมืองตา่ง ๆ  โดยไม่ต้องรอข่าวจากส่ือ

โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ และไม่ว่าจะอยู่ท่ีไหนก็สามารถรับรู้ข่าวสารข้อมูลต่าง ๆ อย่างทนัท่วงที  

(พชัรภรณ์ ไกรชมุพล, 2555) 

 เทคโนโลยีในปัจจุบนัมีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง ทําให้สร้างสิ่งใหม่ ๆ  อยู่เสมอ  มีการ

พัฒนาโทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน  ให้ใช้งานง่ายและสะดวกขึน้ ในระบบ Android, ios มีการ

รองรับการใช้งานตา่ง ๆ  ไมว่า่จะเป็นกล้องคณุภาพสงู รองรับเครือขา่ย 4G หรือแม้แตแ่อพพลิเคชัน่

ตา่ง ๆ มีการพฒันาอยูเ่สมอ และเป็นยคุท่ีสามารถซือ้สมาร์ทโฟนท่ีมีรุ่นตัง้แตถ่กูสดุหลกัพนั ถึงแพง

สดุหลกัหม่ืนทําให้ผู้บริโภคจบัต้องได้ง่าย  เลือกตามศกัยภาพและกําลงัของตนเอง ทัง้วยัรุ่น หรือ

ผู้ ใหญ่ตา่งมีโทรศพัท์มือถือ สมาร์ทโฟน ไว้ครอบครอง  โดยมีข้อมลูอพัเดทตวัเลขผู้ ใช้อินเทอร์เน็ต

และ โซเชียลมีเดียในไทย จํานวนผู้ใช้สมาร์ทโฟนในไทยทัง้หมด 47 ล้านคน และมีผู้ใช้งานเครือขา่ย

สงัคมออนไลน์ผ่านมือถือ 34 ล้านคน  มีผู้ ใช้งานเพิ่มขึน้อย่างรวดเร็ว จึงส่งผลให้เครือข่ายสงัคม

ออนไลน์มีการขยายตวัมากขึน้ตามไปด้วย (“อพัเดทตวัเลขผู้ใช้”, 2559) 

 เครือข่ายสงัคมออนไลน์ เป็นการเช่ือมโยงกันหลาย ๆ บุคคล มีการสร้างปฏิสัมพนัธ์ใน

สงัคมหรือกลุ่มคนท่ีมีกิจกรรมต่าง ๆ  และความสนใจท่ีคล้ายกัน มีการตอบโต้ส่ือสารกันระหว่าง

บคุคลหรือกลุ่มบคุคลผ่านอินเทอร์เน็ต เครือข่ายสงัคมออนไลน์จึงเป็นชอ่งทางในการติดตอ่ส่ือสาร 



การทํากิจกรรมตา่ง ๆ  แลกเปล่ียนความคดิข้อมลู แสดงความคิดเห็น สามารถประยกุต์ใช้เครือขา่ย

สงัคมออนไลน์ในชีวิตประจาวนั เช่น การส่ือสาร การศกึษา การตลาด บนัเทิง ส่ือสารการเมือง  เป็น

ต้น มีการใช้งานอย่างแพร่หลาย  หลายคนให้ความสําคญักับเครือข่ายสังคมออนไลน์หรือโลก

เสมือนจริงนีม้าก  จนกลายเป็นกิจวตัรประจําวนัของชีวิตคนในปัจจบุนั  และหลายคนท่ีไมส่ามารถ

ขาดสิ่งเหลา่นีไ้ด้เลย (ปณิชา นิตพิรมงคล, 2554) 

 ในปัจจบุนัโลกออนไลน์เข้าถึงได้ง่าย โดยเฉพาะเม่ือมีโซเชียลมีเดียซึง่ใคร ๆ ก็เข้าถึงได้แม้

ไม่มีคอมพิวเตอร์ แค่เพียงสมัผสัหน้าจอโทรศพัท์เพ่ือกดเปิดแอปพลิเคชัน ก็สามารถย่อทุกความ

ไกลห่างให้เช่ือมต่อกนัได้ภายในเสีย้ววินาที แตเ่ทคโนโลยีก็เหมือนดาบสองคม ท่ีมีช่องโหว่ให้เกิด 

Cyberbullying หรือการรังแกในโลกออนไลน์ของเด็กและเยาวชน ซึ่งอาจทําผู้ ท่ีถูกรังแกเสีย

สขุภาพจิตและอาจยกระดบัเป็นโรคซมึเศร้าได้      

  การกลัน่แกล้งกนับนโลกออนไลน์ หรือท่ีเรียกวา่ Cyberbullying  คือ การรังแกในรูปแบบ

การดา่ทอ โจมตี ขม่ขู ่ทําให้หวาดกลวั โดยการเช่ือมตอ่เครือขา่ยสงัคมออนไลน์ ไมว่า่จะเป็นเฟซบุ๊ก 

ทวิตเตอร์ อินสตาแกรม แชทหรือเว็บไซต์ต่าง ๆ เป็นเคร่ืองมือในการกลั่นแกล้งกัน โดยเป็นการ

เฉพาะเจาะจงบคุคลเปา้หมาย ซึ่งส่วนใหญ่เป็นการกลัน่แกล้งท่ีตอ่เน่ือง ไม่ใช่แคค่รัง้เดียวจบ  การ

กระทําแบบนีจ้ะเกิดขึน้ได้บอ่ยกวา่การแกล้งกนัทัว่ไป สามารถเกิดขึน้ได้ตลอด 24 ชัว่โมง เพราะใน

โลกออนไลน์นัน้ ผู้ กลัน่แกล้งไม่ได้เผชิญหน้ากับคู่กรณีจริง ๆ และในโลกออนไลน์ การกระจาย

ข้อมลูข่าวสารนัน้แพร่กระจายไปได้เร็วมาก นัน่หมายความวา่อาจทําให้ฝ่ายท่ีถกูกลัน่แกล้งอบัอาย

ขายหน้า หรือทนไมไ่ด้ จนกลายเป็นปัญหาบานปลาย 

 ศนูย์สํารวจความคิดเห็น “นิด้าโพล” สถาบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์ (นิด้า) เปิดเผย 

ผลสํารวจความคดิเห็นของประชาชน เร่ือง “ทัศนคติของเดก็และเยาวชนไทยต่อพฤตกิรรมการ   

กล่ันแกล้งบนโลกไซเบอร์” ทําการสํารวจระหว่างวันท่ี 18 – 21 มีนาคม 2560 จากเด็กและ

เยาวชนท่ีมีอายไุม่เกิน 25 ปี กระจายทกุภูมิภาค ระดบัการศกึษา และอาชีพทัว่ประเทศ รวมทัง้สิน้ 

จํานวน 1,172 หน่วยตวัอยา่ง เก่ียวกบัทศันคตขิองเดก็และเยาวชนไทยตอ่พฤตกิรรมการกลัน่แกล้ง

บนโลกไซเบอร์ หรือ Cyberbullying การสํารวจอาศยัการสุ่มตัวอย่างด้วยความน่าจะเป็น จาก

บญัชีรายช่ือฐานข้อมูลตวัอย่างหลัก (Master Sample) ของ “นิด้าโพล” ด้วยวิธีแบบแบ่งชัน้ภูมิ 

(Stratified Random  Sampling) โดยแบ่งชัน้ภูมิตามภูมิภาค จากนัน้ในแต่ละภูมิภาคสุ่มตวัอย่าง

ด้วยวิธีแบบอย่างง่าย (Simple Random Sampling) เก็บข้อมูลด้วยวิธีการสมัภาษณ์ทางโทรศพัท์ 

โดยกําหนดค่าความเช่ือมั่นท่ี ร้อยละ 95.0 และมีค่า ความคลาดเคล่ือนมาตรฐาน (Standard 

Error: S.E.) ไมเ่กิน 1.4     



 จากการสํารวจเม่ือถามถึงความคิดเห็นการเคยได้ยินและทราบความหมายของคําว่า 

Cyberbullying ของเด็กและเยาวชน พบว่า เด็กและเยาวชนส่วนใหญ่ ร้อยละ 84.30 ไม่เคยได้ยิน 

และไม่ทราบความหมาย รองลงมา ร้อยละ 8.45 เคยได้ยินและทราบความหมาย (อธิบาย

ความหมายได้ถกูต้องหรือใกล้เคียง) และร้อยละ 7.25 เคยได้ยิน แตไ่มท่ราบความหมาย 

 ด้านการเคยพบเห็นพฤติกรรม Cyberbullying หรือ การรังแก การกลัน่แกล้งกัน ทําให้

ผู้ อ่ืนเสียหายหรือเดือดร้อน ในรูปแบบตา่ง ๆ บนโลกอินเทอร์เน็ตหรือบนส่ือสงัคมออนไลน์ ของเด็ก

และเยาวชน พบว่า เด็กและเยาวชนส่วนใหญ่ ร้อยละ 29.18 ระบุว่า เป็นการโพสต์ด่าทอ 

พูดจาส่อเสียด ให้ร้าย ดูถูก หรือข่มขู่ทําร้าย รองลงมา ร้อยละ 17.04 ระบุว่า เป็นการแอบอ้าง 

การสวมรอย หรือปลอมแปลงเป็นผู้ อ่ืน ร้อยละ 14.30 ระบุว่า เป็นการหลอกลวง ฉ้อโกง ต้มตุ๋น 

ร้อยละ 13.67 ระบุว่า เป็นการสร้างกลุ่มในโซเชียลเพ่ือโจมตีโดยเฉพาะ ร้อยละ 11.39 ระบุว่า  

เป็นการแบล็กเมล์กนั ร้อยละ 11.06 ระบวุา่ เป็นการคกุคามทางเพศแบบออนไลน์ และร้อยละ 3.37 

ระบวุา่ ไมเ่คยพบเห็นพฤตกิรรม Cyberbullying  

 ทัง้นี ้เม่ือถามถึงประสบการณ์ของเด็กและเยาวชนเก่ียวกับพฤติกรรม Cyberbullying  

การรังแก การกลัน่แกล้งกัน ในโลกอินเทอร์เน็ต หรือในส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีผ่านมา ว่าเคยเป็นฝ่าย

ถกูกระทําหรือฝ่ายกระทํา หรือไม่ อยา่งไร พบวา่ ในจํานวนเด็กและเยาวชนท่ีเคยพบเห็นพฤติกรรม 

Cyberbullying ในโลกอินเทอร์เน็ต หรือในส่ือสังคมออนไลน์  ส่วนใหญ่ ร้อยละ 80.37 ระบุว่า  

ไม่เคยเป็นทัง้ผู้ ถูกกระทําและผู้ กระทํา รองลงมา ร้อยละ 12.24 ระบุว่า เคยเป็นผู้ ถกูกระทําฝ่าย

เดียว ร้อยละ 5.24 ระบุว่า เคยเป็นทัง้ผู้ ถูกกระทําและผู้ กระทํา และร้อยละ 2.15 ระบุว่า  

เป็นผู้กระทําฝ่ายเดียว 

 สําหรับความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนเก่ียวกับพฤติกรรม Cyberbullying แบบตัง้ใจ/

เจตนา ในโลกอินเทอร์เน็ตหรือในส่ือสงัคมออนไลน์ พบวา่ เดก็และเยาวชนสว่นใหญ่ ร้อยละ 34.16 

ระบุว่า ควรมีกฎหมายหรือแก้ไขกฎหมายท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือคุ้มครองผู้ ท่ีได้รับผลกระทบ เช่น พรบ. 

คอมพิวเตอร์, พรบ. การละเมิดลิขสิทธ์ิ, ความผิดทางอาญา ทางแพง่และพาณิชย์ รองลงมา ร้อยละ 

32.96 ระบวุ่า ผู้ปกครองควรคอยเอาใจใส่ สอดส่อง ดแูลบุตรหลานของตนเอง ไม่ให้เป็นผู้กระทํา 

หรือตกเป็นเหย่ือ หรืออบรมสัง่สอน ตกัเตือน รวมไปถึงการเรียนรู้และรับมือจาก Cyberbullying 

ร้อยละ 32.88 ระบุว่า ส่งผลกระทบต่ออารมณ์และจิตใจในทางลบ เช่น รําคาญ เครียด อบัอาย 

เดือดร้อน ซึมเศร้า เบ่ือ ร้อยละ 30.15 ระบวุ่า เป็นการทําด้วยความคกึคะนอง เพ่ือความสนกุ หรือ

รู้เท่าไม่ถึงการณ์ ร้อยละ 29.46 ระบวุ่า เป็นการคกุคามความปลอดภยั หรือ ละเมิดสิทธ์ิ ผู้ อ่ืน ร้อย

ละ 18.87 ระบุว่า เป็นรูปแบบของการระบายความรู้สึกส่วนบุคคล  รู้สึกสบายใจ สะใจ ไม่อดัอัน้ 



ร้อยละ 15.29 ระบุว่า ผู้กระทําควรได้รับการปรึกษาจิตแพทย์ ถ้าทําเป็นประจํา หรือมีพฤติกรรม

รุนแรงมาก ร้อยละ 14.77 ระบวุ่า ถือเป็นเร่ืองปกติในสงัคม โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนท่ีอยู่ในวยั

นี ้ ร้อยละ 13.92 ระบุว่า เป็นสิทธิและเสรีภาพการแสดงออกบนพืน้ท่ีส่วนบคุคลท่ีสามารถทําได้ 

โดยไม่ต้องคํานึงถึงกฎหมาย หรือผลกระทบใด ๆ ร้อยละ 0.60 ระบุอ่ืน ๆ ได้แก่ เป็นเร่ืองไร้สาระ 

ควรเอาเวลาไปทําเร่ืองอ่ืนท่ีเป็นประโยชน์,เป็นแบบอย่างท่ีไม่ดี, และทําให้สงัคมเส่ือม และร้อยละ 

0.51 ไมร่ะบ/ุไมแ่นใ่จ 

 ท้ายท่ีสุด เม่ือถามถึงข้อเสนอแนะเด็กและเยาวชนเก่ียวกบั มาตรการ ระเบียบ ข้อบงัคบั

ด้านกฎหมาย เพ่ือมิให้เกิด พฤติกรรม Cyberbullying แบบตัง้ใจ/เจตนา พบว่า เด็กและเยาวชน

ส่วนใหญ่ ร้อยละ 45.94 ระบุว่า ควรมีหน่วยงาน ท่ีดูแลเก่ียวกับ Cyberbullying โดยเฉพาะ เช่น 

การรับเร่ืองการฟ้องร้อง การตรวจสอบพยานหลกัฐาน การดําเนินคดี การตรวจสอบอ่ืน ๆ รองลงมา 

ร้อยละ 37.75 ระบวุา่ ควรมีกฎหมายหรือแก้ไขกฎหมายท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือคุ้มครองผู้ ท่ีได้รับผลกระทบ 

เช่น พรบ. คอมพิวเตอร์, พรบ. การละเมิดลิขสิทธ์ิ, ความผิดทางอาญา ทางแพ่งและพาณิชย์ 

ร้อยละ 35.44 ระบุว่า  ควรบังคับใช้ระเบียบ   ข้อกฎหมาย และบทลงโทษอย่างเ ข้มงวด  

มีการลงโทษให้เห็นเป็นตวัอย่าง ร้อยละ 34.07 ระบวุ่า ควรเพิ่มบทลงโทษกบัผู้ ท่ีกระทําผิด และผู้ ท่ี

เก่ียวข้อง ร้อยละ 28.52 ระบุว่า ควรมีการยืนยนั และตรวจสอบการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ต หรือ ส่ือ

สงัคมออนไลน์ เช่น เลข IP ประจําเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือช่ือบญัชีผู้ใช้ ร้อยละ 25.19 ระบวุา่ ควรมี

จํากัดอายุของการใช้ส่ืออินเทอร์เน็ต หรือ ในส่ือสงัคมออนไลน์ ร้อยละ 1.20 ระบุอ่ืน ๆ ได้แก่ ควร

สร้างจิตสํานึกท่ีตัวเด็กและเยาวชน ให้ตระหนักถึงผลกระทบของ Cyberbullying และปลูกฝัง

คณุธรรมจริยธรรม โดยสอดแทรกเข้าไปในเนือ้หาบทเรียน และผู้ปกครองควรควบคมุดแูล เอาใจใส่

บตุรหลาน ขณะท่ีบางส่วนระบวุ่า เป็นปัญหาท่ีควบคมุและแก้ไขได้ยาก และร้อยละ 2.05 ไม่ระบุ/

ไมแ่นใ่จ (ศนูย์สํารวจความคดิเห็น “นิด้าโพล”, 22 มีนาคม 2560)   

 ชาญวิทย์ พรนภดล (2560) หวัหน้าสาขาวิชาจิตเวชเด็กและวยัรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ 

คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล เคยกล่าวถึงผลการวิจัยขัน้ต้น (preliminary) เร่ือง “ความชุก

และปัจจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการกลัน่แกล้งบนโลกไซเบอร์ ในระดบัชัน้ ม.1-3” เม่ือปีท่ีแล้ว ซึง่เป็นความ

ร่วมมือในระดบันานาชาติ 14 ประเทศทัว่โลก ระบุว่า เด็กไทยเกือบ 80 % มีประสบการณ์ถกูกลัน่

แกล้งในชีวิตจริง โดย 66 % ถูกแกล้งอย่างน้อยสปัดาห์ละ 1 ครัง้ และอีก 12 % ท่ีถูกแกล้งทุกวัน 

ขณะท่ีเด็กไทย 45 % มีประสบการณ์เก่ียวกับการกลั่นแกล้งทางโลกไซเบอร์อย่างน้อย 1 ครัง้ 

ซึ่งมากกว่าประเทศอย่างสหรัฐอเมริกา ยโุรป และญ่ีปุ่ นถึง 4 เท่า โดยรูปแบบท่ีถกูกระทํามากท่ีสุด

คือ การโดนล้อเลียนและการถูกตัง้ฉายาท่ี 79.4 % ตามด้วยถูกเพิกเฉย ไม่สนใจ 54.4 % และคน



อ่ืนไมเ่คารพ 46.8 % ตามด้วยการถกูปล่อยข่าวลือ การถกูนํารูปไปตดัตอ่ ถกูขม่ขู ่และการถกูทําให้

หวาดกลัว ตามลําดบั ทัง้นี ้จากข้อมูลพบว่าคนท่ีเด็กจะไปปรึกษาด้วยมากท่ีสุดคือเพ่ือน สูงถึง 

89.2 % ตามด้วยผู้ปกครอง 59 % พ่ีน้อง 41.2 % โดยครูเป็นลําดบัสดุท้าย  

 และผลท่ีตามมา เม่ือเด็กถกูกลัน่แกล้งและไมไ่ด้รับการยอมรับจากเพ่ือนฝงู ก็จะมีอาการ

โดดเด่ียว แยกตวัออกจากสงัคม เร่ิมไม่อยากไปโรงเรียน โดดเรียน หนีเรียน ขาดสมาธิ ผลการเรียน

ตกลง มีอาการซมึเศร้า ใช้สารเสพตดิ และอาจถึงขัน้ทําร้ายตวัเองหรือฆา่ตวัตายได้ ดงัเชน่ท่ีเกิดขึน้

ในสหรัฐอเมริกา ประเทศทางยโุรป และญ่ีปุ่ น ซึ่งมีอตัราการฆ่าตวัตายจากการกลัน่แกล้งทางโลก

ไซเบอร์เพิ่มขึน้ จนปัจจบุนั  มีการพฒันาการถึงขัน้ตราเป็นกฎหมาย  ปัญหาเหล่านีกํ้าลงักลายเป็น

ปัญหาใหญ่ท่ีเพิ่มจํานวนและความรุนแรงมากขึน้ทุกขณะในบ้านเราท่ีมีการประมาณการว่าเรา 

ไตร่ะดบัการกลัน่แกล้งกนับนโลกออนไลน์ไปสู่อนัดบั 5 ของโลก  ถึงเวลาแล้วท่ีผู้ ใหญ่ในสงัคมต้อง

ตระหนกัถึงปัญหานี ้เพราะเด็กและเยาวชนในบ้านเราเข้าสู่โลกออนไลน์กันเพิ่มขึน้อย่างรวดเร็ว 

และโดยวยัก็ยงัอายนุ้อยจงึยงัขาดวิจารณญาณ หรือการรับมือกบัปัญหาดงักล่าวได้อยา่งเหมาะสม 

ซึง่เคยมีตวัอยา่งท่ีกลายเป็นโศกนาฏกรรมก็บอ่ยทัง้ในและตา่งประเทศ 

 จากการประชุมเครือข่ายครูผู้ สอนสาระคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนขยายโอกาสทาง

การศึกษา สงักัดสํานักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษาประถมศึกษาพิจิตร เขต 2 ในเขตอําเภอบึงนาราง  

พบว่า ผู้ เรียนในระดบัมธัยมศึกษาตอนต้นทุกคนมีเฟซบุ๊กของตนเอง นอกจากนีย้ังพบว่าเด็กใน

ระดบัประถมศกึษาบางคนก็มีเฟซบุ๊กของตนเองเชน่กนั จะเห็นได้ว่าการเข้าถึงโลกไซเบอร์ของเดก็มี

แนวโน้มในทางท่ีมีอายนุ้อยลงเร่ือย ๆ ครูผู้สอนยงัพบการกลัน่แกล้งของผู้ เรียนในรูปแบบการหยอก

ล้อเพ่ือนเพ่ือความสนกุ  โดยรู้เท่าไม่ถึงการณ์  และการโต้เถียงผ่านส่ือโซเชียล ด้วยถ้อยคําหยาบ

คาย ซึง่ถือเป็นการกลัน่แกล้งในโลกออนไลน์ ซึง่อาจมีนกัเรียนท่ีเป็นผู้กระทําและเป็นผู้ ท่ีถกูกระทํา 

 จากปัญหาดงักล่าวผู้ วิจยัจึงคิดท่ีจะพฒันานวตักรรม  เพ่ือให้ความรู้แก่นกัเรียนเพ่ือให้รู้ 

เท่าทนัและเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา  เม่ือต้องเผชิญสถานการณ์นัน้ด้วยตนเอง ทัง้นีต้้องอาศยั

สภาพการณ์ปัญหาหรือกรณีเร่ืองราวตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้จริง หรืออาจเกิดขึน้ได้ในชีวิตจริง มาดดัแปลง

เพ่ือเป็นตัวอย่างให้ผู้ เรียนได้ศึกษา วิเคราะห์และมีการฝึกให้ผู้ เรียนได้ทําความเข้าใจ มองเห็น

ปัญหาอยา่งแท้จริงและฝึกฝนหาแนวทางในการแก้ปัญหานัน้ ๆ  

 การจดัการเรียนการสอนโดยใช้กรณีศึกษา  เป็นส่ือการเรียนรู้จะสามารถส่งเสริมให้เกิด

ความเช่ือมโยงองค์ความรู้  ระหว่างภาคทฤษฎีกับการปฏิบัติมากขึน้  ในระหว่างการเรียน  

ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542  ฉบับแก้ไขเพิ่มเติม พ.ศ. 2545 

ในหมวด  6  แนวการจดัการศกึษา มาตรา 22  และมาตรา 24  เน้นการจดัการศกึษาท่ียึดผู้ เรียนทกุ



คนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้ตามความถนัด 

เต็มศกัยภาพ โดยฝึกทกัษะ กระบวนการคิด การจดัการจากประสบการณ์จริง ให้คิดเป็น ทําเป็น 

รักการอ่าน เกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง  โดยท่ีเกิดการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้ สอนกับผู้ เ รียน 

(สํานกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาต,ิ 2545) 

 การเรียนด้วยกรณีศึกษา (Case-Based learning) เป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ี

นําเสนอเหตกุารณ์ สถานการณ์ ข้อเท็จจริง หรือการจําลองสภาพการณ์ท่ีเหมือนจริง ในรูปแบบส่ือ

ท่ีเหมือนจริง ในรูปแบบส่ือท่ีหลากหลาย อาจจะนําเสนอในรูปข้อความ ภาพ เสียง วีดิทศัน์ ฯลฯ 

ให้ข้อมูลรายละเอียดท่ีสมจริงครบถ้วนสอดคล้องกับเร่ืองราวหรือสถานการณ์ เพ่ือจัดหา

สถานการณ์ให้กับผู้ เรียนตามเป้าหมายและวตัถปุระสงค์การเรียนท่ีชดัเจน โดยเน้นให้ผู้ เรียนได้

ศกึษา มีการอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็น เกิดการคดิวิเคราะห์ สงัเคราะห์และประยกุต์แนวคิด 

ทฤษฎี หลกัการในการวิเคราะห์และตดัสินใจ (Ward, 1988) โดยผู้ เรียนมีการค้นหา รวบรวมข้อมลู

จากเร่ืองเล่า หรือสถานการณ์นัน้ ๆ ตอบคําถามจากกรณีศึกษา นําข้อมูลท่ีรวบรวมมาวิเคราะห์ 

สงัเคราะห์ และตดัสินใจในการหาคําตอบเพ่ือแก้ปัญหาให้กับกรณีศึกษานัน้ ๆ อย่างมีเหตุมีผล 

แล้วสรุปแนวทางการตัดสินใจ หรือวิธีแก้ปัญหาท่ีเห็นว่าดีท่ีสุด เหมาะสมท่ีสุด และอํานวย

ประโยชน์มากกว่าแนวทางหรือวิธีแก้ปัญหาอ่ืน ๆ เป็นการสอนท่ีต้องการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียน

กบัผู้สอนและระหวา่งผู้ เรียนกนัเอง  

 ทิศนา  แขมมณี (2551, น. 364)  กล่าวถึงข้อดีของการสอนแบบกรณีศกึษาไว้ว่า เป็นวิธี

สอนท่ีช่วยให้ผู้ เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิด

แก้ปัญหา ช่วยให้ผู้ เรียนมีมมุมองท่ีกว้างขึน้ ผู้ เรียนได้เผชิญปัญหาท่ีเกิดขึน้ในสถานการณ์จริง และ

ได้ฝึกแก้ปัญหาโดย ไม่ต้องเส่ียงกบัผลท่ีจะเกิดขึน้ช่วยให้เกิดความพร้อมท่ีจะแก้ปัญหาเม่ือเผชิญ

ปัญหานัน้  ในสถานการณ์จริง  ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนสงู ส่งเสริมปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียน 

และส่งเสริมการเรียนรู้จากกนั และกนั  เป็นวิธีสอนท่ีให้ผลดีมากสําหรับกลุ่มผู้ เรียนท่ีมีความรู้และ

ประสบการณ์หลากหลายสาขา 

 บทบญัญัติในพระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช  2542  หมวด  9 ว่าด้วย

เร่ืองของการพฒันาเทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา  จากมาตรา  64 กลา่วถึงความจําเป็นท่ีรัฐต้องสง่เสริม

และสนบัสนุนให้มีการผลิตและพฒันา แบบเรียน ตํารา หนงัสือทางวิชาการ ส่ือสิ่งพิมพ์อ่ืน วสัดุ

อุปกรณ์ และเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา  และจากมาตรา  65  และ  66  สรุปได้ว่า การพัฒนา

บุคลากรทัง้ด้านผู้ผลิต  รวมทัง้การใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมนัน้  มีความสําคญัต่อการพฒันาส่ือ

นวัตกรรมท่ีมีคุณภาพ  เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ  สามารถพัฒนาสร้างขีด



ความสามารถของผู้ เรียน  สําหรับแข่งขันในสังคมแห่งความรู้ การพัฒนาเทคโนโลยีมีบทบาท

สําคญัอย่างมากในด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะการนําเทคโนโลยีไปใช้ในระบบการศกึษา  ทําให้การใช้

วิธีการเรียนการสอนหรือกระบวนการจดัการเรียนการสอนแบบเดิม ๆ จึงถกูปรับเปล่ียนให้มีการนํา

เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษาเข้ามาเป็นสว่นหนึ่งในการจดัการเรียนการสอน  ดงันัน้การสร้างและการใช้

เทคโนโลยีท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ  จึงเป็นส่วนสําคัญท่ีทําให้เกิดความสนใจ  และเป็น

แรงจงูใจในการเรียนรู้ของผู้ เรียน (วิวฒัน์  มีสวุรรณ, 2561) 

 เม่ือสงัคมโลกก้าวหน้าเข้าสูศ่ตวรรษท่ี  21  สงัคมเปล่ียนไปเป็นสงัคมแห่งข้อมลูข่าวสาร

และเทคโนโลยี  วัสดุ  อุปกรณ์  และเทคนิควิธีการใหม่ ๆ ท่ีเพิ่มมากขึน้  สามารถเข้าถึงได้ง่าย 

สะดวก รวดเร็วทําให้สงัคมเช่ือมโยง  ติดตอ่ส่ือสาร  รับรู้สิ่งท่ีเกิดขึน้ได้อย่างตอ่เน่ืองตลอดเวลาและ

รวดเร็ว  เป็นสงัคมแห่งการเรียนรู้ตลอดเวลา  รวมทัง้วิถีชีวิตของคนในสงัคมท่ีมีการปรับเปล่ียนไป

ตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี  เม่ือสงัคมทัง่ไปมีการปรับเปล่ียนเพราะการเปล่ียนแปลงของ

เทคโนโลยี  แล้วบริบททางด้านการศกึษาท่ีมีส่วนสําคญัในการพฒันาสงัคม  จําเป็นอย่างย่ิงท่ีต้อง

มีการปรับตวัให้เข้ากบัการเปล่ียนแปลงตา่ง ๆ ของสงัคม (วิวฒัน์  มีสวุรรณ, 2561) 

 สําหรับการเรียนรู้ในปัจจุบนัได้มุ่งเน้นให้มีการใช้เทคโนโลยีมากขึน้  โดยสนบัสนุนให้มี

การพัฒนาส่ือการเรียนถือเป็นภารกิจท่ีสําคญัอย่างย่ิง  เพราะส่ือท่ีนําเสนอนัน้ จะต้องมีความ

สมบูรณ์ทัง้ทางด้านเนือ้หา กระบวนการและกิจกรรม  เพ่ือให้นกัเรียนได้เกิดความรู้อย่างถูกต้อง  

สนใจบทเรียนและได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน  นอกจากนัน้ส่ือจะต้องมีความทนัสมยัทัง้ทางด้าน

เนือ้หาและนําไปใช้ได้ เพราะถ้าหากผลิตส่ือไม่ตรงกบัความจําเป็นและความต้องการใช้ในปัจจบุนั 

ส่ือท่ีผลิตนัน้ก็จะไม่เกิดประโยชน์ใด ๆ  กับการศึกษาเลย สําหรับหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นส่ือท่ี

นิยมและใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบนั สามารถใช้งานร่วมกับคอมพิวเตอร์ได้อย่างสอดคล้อง

และมีความเหมาะสมหลายแบบ กล่าวคือ มีความทนัสมยัและใช้กับระบบเครือข่ายการเรียนรู้ได้

เป็นอยา่งดี    มีประสิทธิภาพสามารถจดัเก็บเผยแพร่ หรือจําหน่ายได้ด้วยอปุกรณ์ และวิธีการใช้ส่ือ

อิเล็กทรอนิกส์ผ่านทางจอคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ท่ีใช้สําหรับผ่านหนงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์      

ท่ีเรียกวา่ “E - book Reader” (กระทรวงศกึษาธิการ, 2542) 

 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นหนงัสือซึง่จดัทําขึน้ด้วยระบบคอมพิวเตอร์และสามารถอ่านได้ 

จากหน้าจอคอมพิวเตอร์เหมือนเปิดอ่านจากหนังสือโดยตรงท่ีเป็นกระดาษแต่ไม่มีการเข้าเล่ม 

เหมือนหนังสือท่ีเป็นกระดาษ  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความสามารถมากมาย คือ การเช่ือมโยง 

(Link) กับหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เล่มอ่ืน ๆ  ได้ เพราะอยู่บนเครือข่าย www. และมีบราวเซอร์ท่ีทํา

หน้าท่ีดงึข้อมูลมาแสดง  ตามท่ีเราต้องการเหมือนการเล่นอินเทอร์เน็ตทัว่ไป  เพียงแตเ่ป็นหนงัสือ



บนเครือข่ายเท่านัน้  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถแสดงข้อความ รูปภาพ เสียง และความ

เคล่ือนไหวได้ เราสามารถอา่นหนงัสือ ค้นหาข้อมลูและสอบถามข้อมลูตา่ง ๆ ทัง้ในและตา่งประเทศ

ทั่วโลกได้ จากอินเทอร์เน็ต จากคอมพิวเตอร์เพียงเคร่ืองเดียว ผู้ อ่านสามารถอ่านผ่านทาง

อินเทอร์เน็ต หรืออปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์พกพาอ่ืน ๆ ได้ สําหรับหนงัสือ หรือ เอกสารอิเล็กทรอนิกส์นี ้

จะมีความหมายรวมถึงเนือ้หาท่ีถูกดัดแปลงอยู่ในรูปแบบท่ีสามารถแสดงผลออกมาได้ โดย

เคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์ แต่ก็ให้มีลักษณะการนําเสนอท่ีสอดคล้องและคล้ายคลึงกับการอ่าน

หนงัสือโดยทัว่ไปในชีวิตประจําวนั แตจ่ะมีลกัษณะพิเศษ คือ สะดวกและรวดเร็วในการค้นหา และ

ผู้อ่านสามารถอ่านได้พร้อม ๆ กนัได้ โดยไมต้่องรอให้อีกฝ่ายส่งคืนห้องสมดุ เชน่เดียวกบัหนงัสือใน

ห้องสมดุทัว่ ๆ ไป (กรมวิชาการ, 2547) 

 ด้วยเหตนีุ ้ ผู้ ศึกษาได้พิจารณาเห็นว่า  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นส่ือท่ีมีความทันสมยั 

เหมาะสมกับการพฒันาส่ือและเทคโนโลยีในปัจจุบนั  สามารถในการเข้าถึงกลุ่มตวัอย่างได้เป็น

อย่างดี  ประกอบกบัข้อดีของการจดัการเรียนการสอนโดยใช้กรณีศกึษาดงักล่าว  ซึ่งสอดคล้องกบั

กรณีตัวอย่างการเกิด Cyberbullying ในโลกออนไลน์ ท่ีจะได้นํามาให้นักเรียนได้ศึกษา จึงได้

พฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา  สําหรับนกัเรียนระดบั

มธัยมศึกษาตอนต้น  เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจและกระตุ้นความสนใจ  คาดว่าคณุสมบตัิของ

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีได้พฒันาขึน้นีป้ระกอบด้วยการเช่ือมโยงเนือ้หาส่วนตา่ง ๆ เข้าด้วยกันได้

อย่างเป็นระบบ ตามโครงสร้างของเนือ้หาท่ีผู้ศกึษากําหนดไว้ ผู้ เรียนสามารถศกึษาหาความรู้ด้วย

ตนเองได้เ ป็นอย่างดี และเป็นแนวทางในการพัฒนาผู้ เ รียนให้มีความรู้ความเข้าใจว่า 

Cyberbullying คืออะไร รู้เทา่ทนัและรู้วิธี    ท่ีจะปอ้งกนัตนเองหรือแก้ปัญหาจากการกลัน่แกล้งบน

โลกออนไลน์  รวมถึงรู้วิธีการใช้ส่ือโซเชียลมีเดียอยา่งปลอดภยั  

 

จุดมุ่งหมายของการศึกษา 

1. เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้

กรณีศกึษาสําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น ท่ีมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา  สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์       

เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying  โดยใช้กรณีศกึษา  สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  

 

 



ขอบเขตของการศึกษา 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ประชากร 

  ประชากรท่ีใช้ในการศกึษา เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1-3 โรงเรียนขยายโอกาส 

ทางการศึกษา ศูนย์ประสานงานอําเภอบึงนาราง ศนูย์  2  สังกัดสํานกังานเขตพืน้ท่ีการศึกษา

ประถมศกึษาพิจิตร เขต  2  จํานวน  177  คน 

  กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษา เป็นนกัเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษา โรงเรียนบ้านวัง

พร้าว สงักดัสํานกังานการศกึษาประถมศกึษาพิจิตร เขต  2   ปีการศกึษา 2562  ชัน้มธัยมศกึษาปี

ท่ี  1 จํานวน  10 คน  ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 จํานวน  6  คน ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี  3  จํานวน  5  คน      

รวมทัง้สิน้  21  คน  ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  จากนกัเรียนทัง้หมด 

2. เนือ้หา 

  ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ทําการวิเคราะห์เนือ้หาจากข่าว เหตกุารณ์ ปัญหาจากส่ือโซเชียล  

การสํารวจปัญหาจากหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง รายงานการวิจัยและบทความเก่ียวกับปัญหา 

การกลัน่แกล้งกนัในโลกออนไลน์ รวบรวมกรณีตวัอยา่ง มีกรอบเนือ้หาเก่ียวกบัการกลัน่แกล้งกนัใน

โลกออนไลน์ นํามาจดัทําหนว่ยการเรียนรู้ ดงันี ้

   เร่ืองท่ี 1 รู้จกั  Cyberbullying  

   เร่ืองท่ี 2 กรณีศกึษา Cyberbullying 

     กรณีท่ี 1  การโจมตี ขูทํ่าร้าย หรือใช้ถ้อยคําหยาบคาย 

       กรณีท่ี 2  การคกุคามทางเพศแบบออนไลน์ 

      กรณีท่ี 3  การแอบอ้างตวัตนของผู้ อ่ืน 

      กรณีท่ี 4  การแบล็คเมล์กนั 

      กรณีท่ี 5  การหลอกลวงในโลกออนไลน์ 

      กรณีท่ี 6  การสร้างกลุม่ในโซเชียลเพ่ือโจมตีโดยเฉพาะ 

     เร่ืองท่ี 3  วิธีรับมือกบั Cyberbullying 

     เร่ืองท่ี 4  กฎหมายเก่ียวกบั Cyberbullying 

 3. ตัวแปรท่ีศึกษา 

3.1 ตัวแปรต้น   ไ ด้แ ก่  วิ ธีการ เ รียนด้วยหนัง สือ อิ เล็กทรอนิกส์  เ ร่ือง  รู้ทัน

Cyberbullying  โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น ท่ีมีประสิทธิภาพ 

    



3.2 ตวัแปรตาม ได้แก่ 

   3.2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น   

   3.2.2 ความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การเรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง

รู้ทนั Cyberbullying  โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  หมายถึง  ส่ือดิจิทัล (digital) ประกอบด้วย  ปก  คํานํา  

สารบญั คําอธิบายรายวิชา  จุดประสงค์การเรียนรู้  เนือ้เร่ือง แบบทดสอบก่อนเรียน  บทเรียน  

แบบบันทึกกิจกรรม  แบบทดสอบหลังเรียน  บันทึกข้อมูลในรูปของอิเล็กทรอนิกส์ (e-book) 

การออกแบบหนังสือ  สามารถใส่ข้อมูลได้หลายรูปแบบ  ในลักษณะส่ือประสม (Multimedia) 

ซึ่งประกอบด้วยข้อมลูตวัอกัษร (Text) รูปภาพ  ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบ  นอกจากนีย้งั

ออกแบบให้นกัเรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน  บรรจลุงใน Compact Disc: CD หรือรูปแบบ  online 

ซึง่จะต้อง อา่นด้วยคอมพิวเตอร์   

2. Cyberbullying  หมายถึง  การรังแกของเดก็และเยาวชน  เป็นกรณีพิพาทระหวา่งเด็ก

กับเด็กด้วยกัน  โดยท่ีใช้เคร่ืองมือส่ือสารอย่างโทรศพัท์มือถือ  แท็บเล็ต  คอมพิวเตอร์  เช่ือมต่อ

เครือข่ายสงัคมออนไลน์  ไม่ว่าจะเป็นเฟซบุ๊ก  ทวิตเตอร์  อินสตาแกรม  แชท หรือเว็บไซต์ต่าง ๆ 

เป็นเคร่ืองมือหลกัในการรังแกและกลัน่แกล้งกนั  นํามาจดัทําหน่วยการเรียนรู้  4  หน่วยการเรียน 

ได้แก่  หน่วยท่ี  1  รู้จกั Cyberbullying   หน่วยท่ี  2  กรณีศึกษา Cyberbullying  หน่วยท่ี  3  วิธี

รับมือกบั Cyberbullying   หนว่ยท่ี 4  กฎหมายเก่ียวกบั Cyberbullying 

3. กรณีศึกษา  หมายถึง การนําเสนอเหตุการณ์ตัวอย่างหรือเร่ืองราวท่ีเกิดจาก

สถานการณ์ใด ๆ ซึ่งมีปัญหาความขัดแย้งอยู่  เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ศึกษา  วิเคราะห์  อภิปราย  

แลกเปล่ียนข้อมลูซึ่งกนัและกัน  ซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจพืน้ฐานของปัญหา และแนวทาง

การตดัสินใจแก้ปัญหา  โดยเลือกกรณีตวัอย่างการกลัน่แกล้งออนไลน์  6  ลกัษณะ คือ กรณีท่ี  1 

การโจมตี ขู่ทําร้าย หรือใช้ถ้อยคําหยาบคาย กรณีท่ี  2  การคกุคามทางเพศแบบออนไลน์  กรณีท่ี 3 

การแอบอ้างตวัตนของผู้ อ่ืน กรณีท่ี 4 การแบล็คเมล์กัน  กรณีท่ี 5 การหลอกลวง  กรณีท่ี 6  การ

สร้างกลุม่ในโซเชียลเพ่ือโจมตีโดยเฉพาะ  

4. ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง คณุภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

ในการพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจดุประสงค์  โดยพิจารณาจาก

คะแนนการเรียนรู้ของนกัเรียนระหวา่งเรียนและหลงัเรียน ตามเกณฑ์ 80/80   



    80  ตัวแรก  หมายถึง  ค่าเฉล่ียของนักเรียนทัง้กลุ่มท่ีได้จากการทําแบบทดสอบ

ระหว่างเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับ

นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  และมีคะแนนโดยเฉล่ียร้อยละ 80 

    80  ตวัหลงั  หมายถึง  ค่าเฉล่ียของนกัเรียนทัง้กลุ่มท่ีได้จากการทําแบบทดสอบหลงั

เรียน ด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบั

มธัยมศกึษาตอนต้นจบแล้ว  และมีคะแนนโดยเฉล่ียร้อยละ 80 

5. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ค่าเปรียบเทียบสัดส่วนคะแนน จากการทํา

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน หลงัจากท่ีผู้ เรียนได้เรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  เร่ือง รู้ทนั 

Cyberbullying   โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น   

6.  ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติ ความรู้สึก ความคิดเห็นของผู้ เรียนท่ีมีต่อหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying  โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้น 
 



บทที่  2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 

 ในการวิจยัการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying  โดยใช้กรณีศกึษา 

สําหรับนักเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น  ผู้ วิจัยได้ศึกษาสาระสําคญัจากตํารา แนวคิด ทฤษฎี 

ตลอดจนเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการศกึษาค้นคว้า ดงัตอ่ไปนี ้

           1.  หลกัสตูรแกนกลางการศกึษา พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ.2560) 

 2.  เอกสารท่ีเก่ียวกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 3.  เอกสารท่ีเก่ียวกบั Cyberbullying  

 4.  การสอนแบบกรณีศกึษา  

 5.  งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษา พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐)  

ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช ๒๕๕๑ 

 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 

ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุง่เน้นให้ผู้ เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากท่ีสดุ 

เพ่ือให้ได้ทัง้กระบวนการและความรู้ จากวิธีการสงัเกต การสํารวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนําผล

ท่ีได้มาจดัระบบเป็นหลกัการ แนวคิด และองค์ความรู้  การจดัการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จึงมี

เปา้หมายท่ีสําคญั ดงันี ้

 1.  เพ่ือให้เข้าใจหลกัการ ทฤษฎี และกฎท่ีเป็นพืน้ฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 

 2.  เพ่ือให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาตขิองวิชาวิทยาศาสตร์และข้อจํากดัในการศกึษา 

วิชาวิทยาศาสตร์ 

 3.  เพ่ือให้มีทกัษะท่ีสําคญัในการศกึษาค้นคว้าและคดิค้นทางเทคโนโลยี 

 4.  เพ่ือให้ตระหนกัถึงความสมัพนัธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มวลมนษุย์และ

สภาพแวดล้อมในเชิงท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซึง่กนัและกนั 

 5.  เพ่ือนําความรู้ ความเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์

ตอ่สงัคมและการดํารงชีวิต 



 6.  เ พ่ือพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหา 

และการจดัการ ทกัษะในการส่ือสาร และความสามารถในการตดัสินใจ 

 7. เ พ่ือให้เป็นผู้ ท่ี มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

  เรียนรู้อะไรในวทิยาศาสตร์ 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ท่ีเน้นการ

เช่ือมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะสําคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้

กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการเรียนรู้

ทกุขัน้ตอน มีการทํากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบตัิจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกบัระดบัชัน้โดย

กําหนดสาระสําคญั ดงันี ้

 ตัวชีวั้ดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับ

ปรับปรุง พ.ศ. 2560)  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 

 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เก่ียวกบั ชีวิตในสิ่งแวดล้อม องค์ประกอบของสิ่งมีชีวิต 

การดํารงชีวิตของมนษุย์และสตัว์ การดํารงชีวิตของพืช พนัธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ 

และวิวฒันาการของสิ่งมีชีวิต 

 วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เก่ียวกบั ธรรมชาตขิองสาร การเปล่ียนแปลงของสาร 

การเคล่ือนท่ี พลงังาน และคล่ืน 

 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เรียนรู้เก่ียวกบั องค์ประกอบของเอกภพ ปฏิสมัพนัธ์ 

ภายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปล่ียนแปลงทางธรณีวิทยา กระบวนการ

เปล่ียนแปลงลมฟ้าอากาศ และผลตอ่สิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

 เทคโนโลยี 

 การออกแบบและเทคโนโลยี เรียนรู้เก่ียวกบั เทคโนโลยีเพ่ือการดํารงชีวิตในสงัคมท่ีมี

การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทกัษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และศาสตร์

อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอยา่งเหมาะสมโดยคํานงึถึงผลกระทบตอ่ชีวิต สงัคม และสิ่งแวดล้อม 

 วิทยาการคาํนวณ เรียนรู้เก่ียวกบั การคดิเชิงคํานวณ การคดิวิเคราะห์ แก้ปัญหา 

เป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ประยกุต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการส่ือสาร ในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

 

 



 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

 สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 

 มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่าง

สิ่งไม่มีชีวิต กบัสิ่งมีชีวิต และความสมัพนัธ์ระหวา่งสิ่งมีชีวิตกบัสิ่งมีชีวิตตา่ง  ๆ  ในระบบนิเวศ  การ

ถ่ายทอดพลังงาน การเปล่ียนแปลงแทนท่ีในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและ

ผลกระทบท่ีมีตอ่ทรัพยากร ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ

และการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อมรวมทัง้นําความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบตัิของสิ่งมีชีวิต หน่วยพืน้ฐานของสิ่งมีชีวิต การลําเลียงสาร

เข้าและออกจากเซลล์ ความสมัพนัธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของระบบตา่ง  ๆ ของสตัว์และมนษุย์

ท่ีทํางานสัมพนัธ์กัน ความสัมพนัธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของอวัยวะตา่ง  ๆ  ของพืชท่ีทํางาน

สมัพนัธ์กนั รวมทัง้นําความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความสําคญัของการถ่ายทอดลกัษณะทาง

พนัธุกรรมสารพนัธุกรรม การเปล่ียนแปลงทางพนัธุกรรมท่ีมีผลตอ่สิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทาง

ชีวภาพและวิวฒันาการของสิ่งมีชีวิต รวมทัง้นําความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 

 มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบตัิของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสมัพนัธ์ระหว่าง

สมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหน่ียวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการ

เปล่ียนแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

 มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจําวนั ผลของแรงท่ีกระทําตอ่วตัถุ 

ลกัษณะการเคล่ือนท่ีแบบตา่ง  ๆ  ของวตัถ ุรวมทัง้นําความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและการถ่ายโอน

พลังงานปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจําวัน ธรรมชาติของคล่ืน 

ปรากฏการณ์ท่ีเก่ียวข้องกบัเสียง แสง และคล่ืนแมเ่หล็กไฟฟ้า รวมทัง้นําความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 

 มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลกัษณะ กระบวนการเกิด และวิวฒันาการของเอก

ภพกาแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบสุริยะ รวมทัง้ปฏิสมัพนัธ์ภายในระบบสุริยะท่ีส่งผลต่อสิ่งมีชีวิต 

และการประยกุต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 

 มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการ

เปล่ียนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบตัิภยั กระบวนการเปล่ียนแปลงลมฟ้าอากาศและ

ภมูิอากาศโลก รวมทัง้ผลตอ่สิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 



 สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

 มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดํารงชีวิตในสังคมท่ีมี 

การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทกัษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์

อ่ืน ๆ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอยา่งเหมาะสมโดยคํานงึถึงผลกระทบตอ่ชีวิต สงัคม และสิ่งแวดล้อม 

 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่าง

เป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การทํางาน และ

การแก้ปัญหาได้อยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เทา่ทนั และมีจริยธรรม 

 คุณภาพผู้เรียน 

 จบชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 เข้าใจลกัษณะและองค์ประกอบท่ีสําคญัของเซลล์สิ่งมีชีวิต ความสมัพนัธ์ของการทํางาน

ของระบบตา่ง ๆ ในร่างกายมนษุย์ การดํารงชีวิตของพืช การถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรม การ

เปล่ียนแปลงของยีนหรือโครโมโซม และตัวอย่างโรคท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงทางพันธุกรรม 

ประโยชน์และผลกระทบของสิ่งมีชีวิตดดัแปรพนัธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ ปฏิสมัพนัธ์

ขององค์ประกอบของระบบนิเวศและการถ่ายทอดพลงังานในสิ่งมีชีวิต 

 เข้าใจองค์ประกอบและสมบตัขิองธาต ุสารละลาย สารบริสทุธ์ิ สารผสมหลกัการแยกสาร 

การเปล่ียนแปลงของสารในรูปแบบของการเปล่ียนสถานะ การเกิดสารละลายและการเกิดปฏิกิริยา

เคมี และสมบตัทิางกายภาพ และการใช้ประโยชน์ของวสัดปุระเภทพอลเิมอร์เซรามิก และวสัดผุสม 

 เข้าใจการเคล่ือนท่ี แรงลพัธ์และผลของแรงลพัธ์กระทําต่อวัตถุ โมเมนต์ของแรง แรงท่ี

ปรากฏในชีวิตประจําวนั สนามของแรง ความสมัพนัธ์ของงาน พลงังานจลน์ พลงังานศกัย์โน้มถ่วง 

กฎการอนรัุกษ์พลงังาน การถ่ายโอนพลงังาน สมดลุความร้อน ความสมัพนัธ์ของปริมาณทางไฟฟ้า 

การตอ่วงจรไฟฟ้าในบ้าน พลงังานไฟฟ้า และหลกัการเบือ้งต้นของวงจรอิเล็กทรอนิกส์ 

 เข้าใจสมบตัิของคล่ืน และลกัษณะของคล่ืนแบบต่าง  ๆ  แสง การสะท้อนการหกัเหของ

แสงและทศันอปุกรณ์ 

 เข้าใจการโคจรของดาวเคราะห์รอบดวงอาทิตย์ การเกิดฤด ูการเคล่ือนท่ี ปรากฏของ      

ดวงอาทิตย์ การเกิดข้างขึน้ข้างแรม การขึน้และตกของดวงจนัทร์ การเกิดนํา้ขึน้นํา้ลง  ประโยชน์

ของเทคโนโลยีอวกาศ และความก้าวหน้าของโครงการสํารวจอวกาศ 

 เข้าใจลกัษณะของชัน้บรรยากาศ องค์ประกอบและปัจจยัท่ีมีผลตอ่ลมฟ้าอากาศ การเกิด

และผลกระทบของพายุฟ้าคะนอง พายุหมุนเขตร้อน การพยากรณ์อากาศ สถานการณ์การ

เปล่ียนแปลงภูมิอากาศโลก กระบวนการเกิดเชือ้เพลิงซากดึกดําบรรพ์และการใช้ประโยชน์  



พลงังานทดแทนและการใช้ประโยชน์ ลกัษณะโครงสร้างภายในโลก กระบวนการเปล่ียนแปลงทาง

ธรณีวิทยาบนผิวโลก ลกัษณะชัน้หน้าตดัดิน กระบวนการเกิดดิน แหล่งนํา้ผิวดิน แหล่งนํา้ใต้ดิน  

กระบวนการเกิดและผลกระทบของภยัธรรมชาต ิและธรณีพิบตัภิยั 

 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยี ได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยี การเปล่ียนแปลงของ

เทคโนโลยี ความสมัพนัธ์ระหวา่งเทคโนโลยีกบัศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ 

วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจเพ่ือเลือกใช้เทคโนโลยี โดยคํานึงถึงผลกระทบตอ่ชีวิต สงัคม 

และสิ่งแวดล้อม ประยกุต์ใช้ความรู้ ทกัษะ และทรัพยากร เพ่ือออกแบบและสร้างผลงานสําหรับการ

แก้ปัญหาในชีวิต ประจําวันหรือการประกอบอาชีพ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

รวมทัง้เลือกใช้วัสด ุอุปกรณ์ และเคร่ืองมือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย รวมทัง้คํานึงถึง

ทรัพย์สินทางปัญญา 

 นําข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน นําเสนอข้อมูลและ

สารสนเทศได้ตามวตัถุประสงค์ ใช้ทกัษะการคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงและ

เขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือช่วยในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่าง

รู้เทา่ทนัและรับผิดชอบตอ่สงัคม 

 ตัง้คําถามหรือกําหนดปัญหาท่ีเช่ือมโยงกบัพยานหลกัฐาน หรือหลกัการทางวิทยาศาสตร์

ท่ีมีการกําหนดและควบคมุตวัแปร คิดคาดคะเนคําตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐานท่ีสามารถ

นําไปสู่การสํารวจตรวจสอบ ออกแบบและลงมือสํารวจตรวจสอบโดยใช้วัสดุและเคร่ืองมือท่ี

เหมาะสม เลือกใช้เคร่ืองมือและเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเหมาะสมในการเก็บรวบรวมข้อมูล  ทัง้ใน

เชิงปริมาณและคณุภาพท่ีได้ผลเท่ียงตรงและปลอดภยั 

 วิเคราะห์และประเมินความสอดคล้องของข้อมลูท่ีได้จากการสํารวจตรวจสอบจากพยาน 

หลกัฐาน โดยใช้ความรู้และหลักการทางวิทยาศาสตร์ในการแปลความหมายและลงข้อสรุปและ

ส่ือสารความคิด ความรู้ จากผลการสํารวจตรวจสอบหลากหลายรูปแบบ หรือใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือให้ผู้ อ่ืนเข้าใจได้อยา่งเหมาะสม 

 แสดงถึงความสนใจ มุ่งมั่น รับผิดชอบ รอบคอบ และซ่ือสัตย์ ในสิ่ง ท่ีจะเรียนรู้   

มีความคิดสร้างสรรค์เก่ียวกับเร่ืองท่ีจะศึกษาตามความสนใจของตนเอง โดยใช้เคร่ืองมือและ

วิธีการท่ีให้ได้ผลถูกต้อง เช่ือถือได้ ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ  แสดงความ

คดิเห็นของตนเอง รับฟังความคดิเห็นผู้ อ่ืน และยอมรับการเปล่ียนแปลงความรู้ท่ีค้นพบ เม่ือมีข้อมลู

และประจกัษ์พยานใหมเ่พิ่มขึน้หรือโต้แย้งจากเดมิ 



 ตระหนักในคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีใช้ในชีวิตประจําวัน   

ใช้ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการดํารงชีวิต และการประกอบอาชีพ  

แสดงความช่ืนชม ยกย่อง และเคารพสิทธิในผลงานของผู้คิดค้น เข้าใจผลกระทบทัง้ด้านบวกและ

ด้านลบของการพฒันาทางวิทยาศาสตร์ต่อสิ่งแวดล้อมและต่อบริบทอ่ืน  ๆ  และศึกษาหาความรู้

เพิ่มเตมิ ทําโครงงานหรือสร้างชิน้งานตามความสนใจ 

 แสดงถึงความซาบซึง้ ห่วงใย มีพฤติกรรมเก่ียวกับการดแูลรักษาความสมดลุของระบบ

นิเวศ และความหลากหลายทางชีวภาพ 

 ตัวชีวั้ดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

 มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดาํรงชีวิตในสังคมท่ีมี

การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 

และศาสตร์อ่ืน  ๆ  เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วย

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคํานึงถึง

ผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.1 1.  อธิบายแนวคิดหลกัของ

เทคโนโลยีในชีวิตประจําวนัและ

วิเคราะห์สาเหตหุรือปัจจยัท่ีสง่ผล

ตอ่การเปล่ียนแปลงของ

เทคโนโลยี 

• เทคโนโลยี เป็นสิ่งท่ีมนษุย์สร้างหรือพฒันาขึน้ 

ซึง่อาจเป็นได้ทัง้ชิน้งานหรือวิธีการ เพ่ือใช้

แก้ปัญหาสนองความต้องการ หรือเพิ่ม

ความสามารถในการทํางานของมนษุย์ 

• ระบบทางเทคโนโลยี เป็นกลุม่ของสว่นตา่ง  ๆ 

ตัง้แตส่องสว่นขึน้ไปประกอบเข้าด้วยกนัและ

ทํางานร่วมกนัเพ่ือให้บรรลวุตัถปุระสงค์ โดยใน

การทํางานของระบบทางเทคโนโลยีจะประกอบ

ไปด้วยตวัปอ้น (input) กระบวนการ (process)  

 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 



ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

  และผลผลิต (output) ท่ีสมัพนัธ์กนั นอกจากนี ้

ระบบทางเทคโนโลยีอาจมีข้อมลูย้อนกลบั

(feedback) เพ่ือใช้ปรับปรุงการทํางานได้ตาม 

วตัถปุระสงค์ ซึง่การวิเคราะห์ระบบทาง

เทคโนโลยี ช่วยให้เข้าใจองค์ประกอบและการ

ทํางานของเทคโนโลยี รวมถึงสามารถปรับปรุง

ให้เทคโนโลยีทํางานได้ตามต้องการ 

• เทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลาตัง้แต่

อดีตจนถึงปัจจบุนั ซึง่มีสาเหตหุรือปัจจยัมาจาก

หลายด้านเชน่ ปัญหา ความต้องการ 

ความก้าวหน้าของศาสตร์ ตา่ง  ๆ  เศรษฐกิจ 

สงัคม 

 2.  ระบปัุญหาหรือความต้องการ

ในชีวิตประจําวนั รวบรวม 

วิเคราะห์ข้อมลูและแนวคิดท่ี

เก่ียวข้องกบัปัญหา 

 

• ปัญหาหรือความต้องการในชีวิตประจําวนั พบ

ได้จากหลายบริบทขึน้กบัสถานการณ์ท่ีประสบ 

เชน่ การเกษตร การอาหาร 

• การแก้ปัญหาจําเป็นต้องสืบค้น รวบรวมข้อมลู

ความรู้จากศาสตร์ตา่ง  ๆ  ท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือ

นําไปสูก่ารออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

 3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดย

วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และ

ตดัสินใจเลือกข้อมลูท่ีจําเป็น

นําเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้

ผู้ อ่ืนเข้าใจ  วางแผนและ

ดําเนินการแก้ปัญหา 

• การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือก

ข้อมลูท่ีจําเป็น โดยคํานงึถึงเง่ือนไข และ

ทรัพยากรท่ีมีอยู ่ช่วยให้ได้แนวทางการ

แก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 

• การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาทําได้

หลากหลายวิธี เชน่ การร่างภาพ การเขียน

แผนภาพ การเขียนผงังาน 

• การกําหนดขัน้ตอนและระยะเวลาในการ

ทํางานก่อนดําเนินการแก้ปัญหาจะชว่ยให้

ทํางานสําเร็จได้ตามเปา้หมายและลด

ข้อผิดพลาดของการทํางานท่ีอาจเกิดขึน้ 



ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 4.  ใช้ความรู้และทกัษะเก่ียวกบั

วสัด ุอปุกรณ์ เคร่ืองมือ กลไก 

ไฟฟ้า หรืออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือ

แก้ปัญหาได้อยา่งถกูต้อง 

เหมาะสมและปลอดภยั 

• วสัดแุตล่ะประเภทมีสมบตัิแตกตา่งกนั เช่น ไม้ 

โลหะ พลาสติก จงึต้องมีการวิเคราะห์สมบตั ิ

เพ่ือเลือกใช้ให้เหมาะสมกบัลกัษณะของงาน 

• การสร้างชิน้งานอาจใช้ความรู้ เร่ืองกลไก 

ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เชน่ LED บซัเซอร์ มอเตอร์

วงจรไฟฟ้า 

• อปุกรณ์และเคร่ืองมือในการสร้างชิน้งานหรือ

พฒันาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้ให้

ถกูต้อง เหมาะสม และปลอดภยั รวมทัง้รู้จกัเก็บ

รักษา 

ม. 2 1.  คาดการณ์แนวโน้มเทคโนโลยี

ท่ีจะเกิดขึน้ โดยพิจารณาจาก

สาเหตหุรือปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่การ

เปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี และ

วิเคราะห์ เปรียบเทียบ ตดัสินใจ

เลือกใช้เทคโนโลยี โดยคํานงึถึง

ผลกระทบท่ีเกิดขึน้ตอ่ชีวิต สงัคม

และสิ่งแวดล้อม 

สาเหตหุรือปัจจยัตา่ง  ๆ  เช่น ความก้าวหน้า

ของศาสตร์ตา่ง  ๆ  การเปล่ียนแปลงทางด้าน

เศรษฐกิจ สงัคม วฒันธรรม ทําให้เทคโนโลยีมี

การเปล่ียนแปลงตลอดเวลา 

• เทคโนโลยีแตล่ะประเภทมีผลกระทบตอ่ชีวิต 

สงัคม และสิ่งแวดล้อมท่ีแตกตา่งกนั จงึต้อง

วิเคราะห์เปรียบเทียบข้อดี ข้อเสีย และตดัสินใจ 

เลือกใช้ให้เหมาะสม 

 2.  ระบปัุญหาหรือความต้องการ

ในชมุชนหรือท้องถ่ิน สรุปกรอบ

ของปัญหา รวบรวม วิเคราะห์

ข้อมลูและแนวคดิท่ีเก่ียวข้องกบั

ปัญหา 

• ปัญหาหรือความต้องการในชมุชนหรือท้องถ่ิน

มีหลายอยา่ง ขึน้กบับริบทหรือสถานการณ์ท่ี

ประสบ เชน่ ด้านพลงังาน สิ่งแวดล้อม 

การเกษตร การอาหาร 

• การระบปัุญหาจําเป็นต้องมีการวิเคราะห์

สถานการณ์ของปัญหาเพ่ือสรุปกรอบของ

ปัญหาแล้วดําเนินการสืบค้น รวบรวมข้อมลู 

ความรู้จากศาสตร์ตา่ง  ๆ  ท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือ

นําไปสูก่ารออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 



 3.  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดย

วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และ

ตดัสินใจเลือกข้อมลูท่ีจําเป็น

ภายใต้เง่ือนไขและทรัพยากรท่ีมี

อยู ่นําเสนอแนวทางการแก้ปัญหา

ให้ผู้ อ่ืนเข้าใจ วางแผนขัน้ตอนการ

ทํางานและดําเนินการแก้ปัญหา

อยา่งเป็นขัน้ตอน 

• การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือก

ข้อมลูท่ีจําเป็น โดยคํานงึถงึเง่ือนไขและทรัพยากร 

เช่น งบประมาณ เวลา ข้อมลู และสารสนเทศ วสัด ุ

เคร่ืองมือและอปุกรณ์ ช่วยให้ได้แนวทางการ

แก้ปัญหาท่ีเหมาะสม 

• การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาทําได้

หลากหลายวิธี เช่น การร่างภาพ การเขียนแผนภาพ 

การเขียนผงังาน 

• การกําหนดขัน้ตอนระยะเวลาในการทํางานก่อน

ดําเนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้การทํางานสําเร็จได้

ตามเป้าหมาย และลดข้อผิดพลาดของการทํางานท่ี

อาจเกิดขึน้ 

 4.  ทดสอบ ประเมินผล และ

อธิบายปัญหาหรือข้อบกพร่องท่ี

เกิดขึน้ ภายใต้กรอบเง่ือนไขพร้อม

ทัง้หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข 

และนําเสนอผลการแก้ปัญหา 

• การทดสอบและประเมินผลเป็นการตรวจสอบ

ชิน้งาน หรือวิธีการวา่สามารถแก้ปัญหาได้ตาม

วตัถปุระสงค์ภายใต้กรอบของปัญหา เพ่ือหา

ข้อบกพร่อง และดําเนินการปรับปรุงให้สามารถ

แก้ไขปัญหาได้ 

• การนําเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคดิ 

เพ่ือให้ผู้ อ่ืนเข้าใจเก่ียวกบักระบวนการทํางาน

และชิน้งานหรือวิธีการท่ีได้ ซึ่งสามารถทําได้

หลายวิธี เชน่ การเขียนรายงานการทําแผน่

นําเสนอผลงาน การจดันิทรรศการ 

 5.  ใช้ความรู้ และทกัษะเก่ียวกบั

วสัด ุอปุกรณ์เคร่ืองมือ กลไก 

ไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือ

แก้ปัญหาหรือพฒันางานได้อยา่ง

ถกูต้องเหมาะสม และปลอดภยั 

• วสัดแุตล่ะประเภทมีสมบตัิแตกตา่งกนั เช่น ไม้ 

โลหะ พลาสติก จงึต้องมีการวิเคราะห์สมบตั ิ

เพ่ือเลือกใช้ให้เหมาะสมกบัลกัษณะของงาน 

• การสร้างชิน้งานอาจใช้ความรู้ เร่ืองกลไก 

ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ เชน่ LED มอเตอร์ บซัเซอร์ 

เฟือง รอก ล้อ เพลา 

• อปุกรณ์และเคร่ืองมือในการสร้างชิน้งาน หรือ 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 



  พฒันาวิธีการมีหลายประเภท ต้องเลือกใช้ให้

ถกูต้อง เหมาะสม และปลอดภยั รวมทัง้รู้จกัเก็บ

รักษา 

ม.3 1.  วิเคราะห์สาเหต ุหรือปัจจยัท่ี

สง่ผลตอ่การเปล่ียนแปลงของ

เทคโนโลยี และความสมัพนัธ์ของ

เทคโนโลยีกบัศาสตร์อ่ืน 

โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือ

คณิตศาสตร์ เพ่ือเป็นแนวทางการ

แก้ปัญหาหรือพฒันางาน 

• เทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลาตัง้แต่

อดีตจนถึงปัจจบุนั ซึง่มีสาเหตหุรือปัจจยัมาจาก 

หลายด้าน เชน่ ปัญหาหรือความต้องการของ

มนษุย์ความก้าวหน้าของศาสตร์ตา่ง  ๆ  การ

เปล่ียนแปลงทางด้านเศรษฐกิจ สงัคม 

วฒันธรรม สิ่งแวดล้อม 

• เทคโนโลยีมีความสมัพนัธ์กบัศาสตร์อ่ืน 

โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ โดยวิทยาศาสตร์เป็น

พืน้ฐานความรู้ท่ีนําไปสู่การพฒันาเทคโนโลยี 

และเทคโนโลยีท่ีได้สามารถเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ใน

การศกึษา ค้นคว้าเพ่ือให้ได้มาซึง่องค์ความรู้

ใหม ่

 2.  ระบปัุญหาหรือความต้องการ

ในชมุชนหรือท้องถ่ิน สรุปกรอบ

ของปัญหา รวบรวมวิเคราะห์

ข้อมลูและแนวคดิท่ีเก่ียวข้องกบั

ปัญหา 

• ปัญหาหรือความต้องการอาจพบได้ในงาน

อาชีพ 

ของชมุชนหรือท้องถ่ิน ซึง่อาจมีหลายด้าน เชน่ 

ด้านการเกษตร อาหาร พลงังาน การขนสง่ 

• การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาชว่ยให้เข้าใจ 

เง่ือนไขและกรอบของปัญหาได้ชดัเจน จากนัน้ 

ดําเนินการสืบค้น รวบรวมข้อมลู ความรู้ 

จากศาสตร์ตา่ง  ๆ  ท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือนําไปสู ่

การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

 

 

 

  

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 



 3.  ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดย

วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และ

ตดัสินใจเลือกข้อมลูท่ีจําเป็น 

ภายใต้เง่ือนไขและทรัพยากรท่ีมี

อยู ่นําเสนอแนวทางการแก้ปัญหา

ให้ผู้ อ่ืนเข้าใจด้วยเทคนิคหรือ

วิธีการท่ีหลากหลาย วางแผน

ขัน้ตอนการทํางานและดําเนินการ

แก้ปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอน 

การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือก 

ข้อมลูท่ีจําเป็น โดยคํานงึถึงทรัพย์สินทาง

ปัญญา เง่ือนไขและทรัพยากร เชน่ งบประมาณ 

เวลา ข้อมลูและสารสนเทศ วสัด ุเคร่ืองมือและ

อปุกรณ์ ชว่ยให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาท่ี

เหมาะสม 

• การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาทําได้ 

หลากหลายวิธี เชน่ การร่างภาพ การเขียน

แผนภาพ การเขียนผงังาน 

• เทคนิคหรือวิธีการในการนําเสนอแนวทาง 

การแก้ปัญหามีหลากหลาย เชน่ การใช้แผนภมูิ 

ตาราง ภาพเคล่ือนไหว 

• การกําหนดขัน้ตอนและระยะเวลาในการ

ทํางาน 

ก่อนดําเนินการแก้ปัญหาจะชว่ยให้การทํางาน 

สําเร็จได้ตามเปา้หมาย และลดข้อผิดพลาด 

ของการทํางานท่ีอาจเกิดขึน้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิต

จริงอย่างเป็น ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการ

เรียนรู้ การทาํงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 



 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.1 1.  ออกแบบอลักอริทมึท่ีใช้แนวคิดเชิง

นามธรรม เพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบาย

การทํางานท่ีพบใน ชีวิตจริง 

• แนวคิดเชิงนามธรรม เป็นการประเมิน

ความสําคญั ของรายละเอียดของปัญหา 

แยกแยะสว่นท่ีเป็น สาระสําคญัออกจาก

สว่นท่ีไมใ่ชส่าระสําคญั 

• ตวัอยา่งปัญหา เชน่ ต้องการปหูญ้าใน

สนาม ตามพืน้ท่ีท่ีกําหนด โดยหญ้าหนึง่ผืนมี

ความกว้าง ๕๐ เซนตเิมตร ยาว ๕๐ 

เซนตเิมตร จะใช้หญ้า ทัง้หมดก่ีผืน 

 2.  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่ง

ง่าย เพ่ือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

หรือวิทยาศาสตร์ 

• การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้

ตวัแปร เง่ือนไขวนซํา้  

• การออกแบบอลักอริทมึ เพ่ือแก้ปัญหา 

ทางคณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์อยา่งง่าย อาจ

ใช้ แนวคดิเชิงนามธรรมในการออกแบบ 

เพ่ือให้ การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ  

• การแก้ปัญหาอยา่งเป็นขัน้ตอนจะชว่ยให้

แก้ปัญหา ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ  

• ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เชน่ 

Scratch, python, java, c  

• ตวัอยา่งโปรแกรม เช่น โปรแกรมสมการ 

การเคล่ือนท่ี โปรแกรมคํานวณหาพืน้ท่ี 

โปรแกรมคํานวณดชันีมวลกาย 

 

 

 

 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 



 3.  รวบรวมข้อมลูปฐมภมูิประมวลผล

ประเมินผล นําเสนอข้อมลู และ

สารสนเทศ  ตามวตัถปุระสงค์ โดยใช้

ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต 

ท่ีหลากหลาย 

• การรวบรวมข้อมลูจากแหลง่ข้อมลูปฐมภมิู 

ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล จะทํา

ให้ ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาหรือ

การ ตดัสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

• การประมวลผลเป็นการกระทํากบัข้อมลู 

เพ่ือให้ ได้ผลลพัธ์ท่ีมีความหมายและมี

ประโยชน์ตอ่ การนําไปใช้งาน สามารถทําได้

หลายวิธีเช่น คํานวณอตัราสว่น คํานวณ

คา่เฉลี่ย  

• การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต ท่ี

หลากหลายในการรวบรวม ประมวลผล สร้าง

ทางเลือก ประเมินผล นําเสนอ จะช่วยให้ 

แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถกูต้อง และแมน่ยํา  

• ตวัอย่างปัญหา เน้นการบรูณาการกบัวิชาอ่ืน 

เช่น ต้มไข่ให้ตรงกบัพฤติกรรมการบริโภคคา่

ดชันี มวลกายของคนในท้องถ่ิน การสร้างกราฟ 

ผลการทดลองและวิเคราะห์แนวโน้ม 

 4.  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยา่ง

ปลอดภยั ใช้ส่ือ และแหลง่ข้อมลูตาม

ข้อกําหนดและข้อตกลง 

• ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

เชน่ การปกปอ้งความเป็นส่วนตวัและ      

อตัลกัษณ์  

• การจดัการอตัลกัษณ์เชน่ การตัง้รหสัผ่าน 

การปกปอ้งข้อมลูสว่นตวั  

• การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา 

เชน่ ละเมิดความเป็นสว่นตวัผู้ อ่ืน อนาจาร 

วิจารณ์ ผู้ อ่ืนอยา่งหยาบคาย 

• ข้อตกลง ข้อกําหนดในการใช้ส่ือหรือ

แหลง่ข้อมลูตา่ง ๆ เชน่ Creative commons 

 

 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 



ม.2 1.  ออกแบบอลักอริทมึท่ีใช้แนวคิดเชิง

คํานวณ ในการแก้ปัญหา หรือการ

ทํางานท่ีพบในชีวิตจริง 

• แนวคิดเชิงคํานวณ 

• การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงคํานวณ  

• ตวัอยา่งปัญหา เชน่ การเข้าแถวตามลําดบั 

ความสงูให้เร็วท่ีสดุ จดัเรียงเสือ้ให้หาได้ง่าย

ท่ีสดุ 

 2.  ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีใช้

ตรรกะ และฟังก์ชนัในการแก้ปัญหา 

ตวัดําเนินการบลีูน  

• ฟังก์ชนั  

• การออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้

ตรรกะ และฟังก์ชนั  

• การออกแบบอลักอริทมึ เพ่ือแก้ปัญหาอาจ

ใช้ แนวคดิเชิงคํานวณในการออกแบบ 

เพ่ือให้ การแก้ปัญหามีประสิทธิภาพ  

• การแก้ปัญหาอยา่งเป็นขัน้ตอนจะชว่ยให้

แก้ปัญหา ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ  

• ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เชน่ 

Scratch, python, java, c  

• ตวัอยา่งโปรแกรม เช่น โปรแกรมตดัเกรด 

หาคําตอบทัง้หมดของอสมการหลายตวัแปร 

 3.  อภิปรายองค์ประกอบและ

หลกัการทํางานของ ระบบ

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการ

ส่ือสาร เพ่ือประยกุต์ใช้งานหรือ

แก้ปัญหาเบือ้งต้น 

• องค์ประกอบและหลกัการทํางานของ

ระบบคอมพิวเตอร์ • เทคโนโลยีการส่ือสาร  

• การประยกุต์ใช้งานและการแก้ปัญหา

เบือ้งต้น 

 

 

 

 

 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 



 4.  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยา่ง

ปลอดภยั มีความ รับผิดชอบ สร้าง

และแสดงสิทธิในการเผยแพร่ ผลงาน 

• ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั 

โดยเลือก แนวทางปฏิบตัเิม่ือพบเนือ้หาท่ีไม่

เหมาะสม เชน่ แจ้งรายงานผู้ เก่ียวข้อง 

ปอ้งกนัการเข้ามาของ ข้อมลูท่ีไมเ่หมาะสม 

ไมต่อบโต้ไมเ่ผยแพร่  

• การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความ

รับผิดชอบ เช่น ตระหนกัถึงผลกระทบในการ

เผยแพร่ข้อมลู  

• การสร้างและแสดงสิทธ์ิความเป็นเจ้าของ

ผลงาน  

• การกําหนดสิทธิการใช้ข้อมลู 

ม.3 1.  พฒันาแอปพลิเคชนัท่ีมีการบรูณา

การกบัวิชาอ่ืน อยา่งสร้างสรรค์ 

• ขัน้ตอนการพฒันาแอปพลิเคชนั  

• Internet of Things (IoT)  

• ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนั 

เชน่ Scratch, python, java, c, 

AppInventor  

• ตวัอยา่งแอปพลิเคชนั เชน่ โปรแกรมแปลง 

สกลุเงิน โปรแกรมผนัเสียงวรรณยกุต์

โปรแกรม จําลองการแบง่เซลล์ระบบรดนํา้

อตัโนมตัิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 



 2.  รวบรวมข้อมลู ประมวลผล 

ประเมินผล นําเสนอ ข้อมลูและ

สารสนเทศตามวตัถปุระสงค์โดยใช้ 

ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตท่ี 

หลากหลาย 

• การรวบรวมข้อมลูจากแหลง่ข้อมลูปฐมภมูิ

และ ทตุยิภมูิประมวลผล สร้างทางเลือก 

ประเมินผล จะทําให้ได้สารสนเทศเพ่ือใช้ใน

การแก้ปัญหา หรือการตดัสินใจได้อยา่งมี

ประสิทธิภาพ  

• การประมวลผลเป็นการกระทํากบัข้อมลู 

เพ่ือให้ได้ ผลลพัธ์ท่ีมีความหมายและมี

ประโยชน์ตอ่การ นําไปใช้งาน  

• การใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบน

อินเทอร์เน็ต ท่ีหลากหลายในการรวบรวม 

ประมวลผล สร้างทางเลือก ประเมินผล 

นําเสนอ จะชว่ยให้ แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว 

ถกูต้อง และแมน่ยํา  

• ตวัอยา่งปัญหา เชน่ การเลือกโปรโมชนั

โทรศพัท์ ให้เหมาะกบัพฤติกรรมการใช้งาน 

สินค้าเกษตร ท่ีต้องการและสามารถปลกูได้

ในสภาพดนิของ ท้องถ่ิน 

 3.  ประเมินความนา่เช่ือถือของข้อมลู 

วิเคราะห์ส่ือ และผลกระทบจากการ

ให้ขา่วสารท่ีผิด เพ่ือการ ใช้งานอย่าง

รู้เทา่ทนั 

การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมลู เช่น 

ตรวจสอบและยืนยนัข้อมลู โดยเทียบเคียง

จาก ข้อมลูหลายแหลง่ แยกแยะข้อมลูท่ีเป็น

ข้อเทจ็จริง และข้อคดิเหน็ หรือใช้PROMPT 

• การสืบค้น หาแหลง่ต้นตอของข้อมลู  

• เหตผุลวิบตัิ (logical fallacy) 

 • ผลกระทบจากข่าวสารท่ีผิดพลาด  

• การรู้เทา่ทนัส่ือ เช่น การวิเคราะห์ถึง

จดุประสงค์ ของข้อมลูและผู้ให้ข้อมลู ตีความ

แยกแยะเนือ้หาสาระของส่ือ เลือกแนวปฏิบตัิ

ได้อย่างเหมาะสม เม่ือพบข้อมลูต่าง ๆ  

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 



 4.  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยา่ง

ปลอดภยั และมีความรับผิดชอบตอ่

สงัคม ปฏิบตัติามกฎหมาย เก่ียวกบั

คอมพิวเตอร์ใช้ลิขสิทธ์ิของผู้ อ่ืน โดย

ชอบธรรม 

• การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง

ปลอดภยั เชน่ การทําธุรกรรมออนไลน์การ

ซือ้สินค้า ซือ้ซอฟต์แวร์คา่บริการสมาชิก ซือ้

ไอเทม  

• การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความ

รับผิดชอบ เช่น ไมส่ร้างขา่วลวง ไมแ่ชร์

ข้อมลูโดยไมต่รวจสอบ ข้อเท็จจริง  

• กฎหมายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์  

• การใช้ลิขสิทธ์ิของผู้ อ่ืนโดยชอบธรรม (fair 

use) 

 

เอกสารท่ีเก่ียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นหนงัสือซึง่จดัทําขึน้ด้วยระบบคอมพิวเตอร์และสามารถอ่านได้ 

จากหน้าจอคอมพิวเตอร์เหมือนเปิดอ่านจากหนังสือโดยตรงท่ีเป็นกระดาษแต่ไม่มีการเข้าเล่ม 

เหมือนหนังสือท่ีเป็นกระดาษ  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความสามารถมากมาย คือ การเช่ือมโยง 

(LINK) กบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เล่มอ่ืน ๆ  ได้ เพราะอยู่บนเครือข่าย www. และมีบราวเซอร์ท่ีทํา

หน้าท่ีดงึข้อมลูมาแสดงตามท่ีเราต้องการเหมือนการเล่นอินเทอร์เน็ตทัว่ไปเพียงแต่เป็นหนงัสือบน

เครือข่ายเท่านัน้ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถแสดงข้อความ รูปภาพ เสียง และความเคล่ือนไหว

ได้ เราสามารถอ่านหนงัสือ ค้นหาข้อมลูและสอบถามข้อมลูตา่ง ๆ ทัง้ในและตา่งประเทศทัว่โลกได้ 

จากอินเทอร์เน็ต จากคอมพิวเตอร์เพียงเคร่ืองเดียว หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นแฟ้มข้อมลูประเภท 

ข้อความ (Text file) ซึ่งต้องเป็นไปตามหลกัของภาษา HTML (Hyper Text Mask Language) ท่ีใช้

เขียนโปรแกรมผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ท่ีใช้กับหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ในปัจจบุนั มี 2 

ประเภท คือซอฟต์แวร์สําหรับการเขียนข้อมูลให้ออกมาเป็น E-Book ซอฟต์แวร์สําหรับการอ่าน 

และ ได้มีผู้ให้ความหมายเก่ียวกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไว้หลายทา่น ดงันี ้

 กรมวิชาการ (2547, น. 14)  ได้ให้ความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ว่า หนงัสือหรือ

เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีผู้อ่านสามารถอ่านผ่านทางอินเทอร์เน็ต หรืออปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์พกพา

อ่ืน ๆ ได้ สําหรับหนงัสือ หรือ เอกสารอิเล็กทรอนิกส์นี ้จะมีความหมายรวมถึงเนือ้หาท่ีถกูดดัแปลง

อยู่ในรูปแบบท่ีสามารถแสดงผลออกมาได้ โดยเคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์ แต่ก็ให้มีลักษณะการ

นําเสนอท่ีสอดคล้องและคล้ายคลึงกบัการอ่านหนงัสือโดยทัว่ไปในชีวิตประจําวนั แตจ่ะมีลกัษณะ



พิเศษ คือ สะดวกและรวดเร็วในการค้นหา และผู้อ่านสามารถอ่านได้พร้อม ๆ กนัได้ โดยไม่ต้องรอ

ให้อีกฝ่ายสง่คืนห้องสมดุ เชน่เดียวกบัหนงัสือในห้องสมดุทัว่ ๆ ไป   

 รวีวรรณ  ขําพล (2550, น. 18) กล่าวว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Books -  

E-Books) เป็นหนงัสือหรือเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้อา่นสามารถอา่นผา่นอินเทอร์เน็ตหรืออปุกรณ์  

อิเล็กทรอนิกส์พกพาอ่ืน ๆ มีการบนัทกึและนําเสนอเนือ้หาสาระของหนงัสือในรูปสญัญาณดิจิทลัมี 

การบนัทกึลงในส่ืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทตา่ง ๆ  เชน่ซีดี-รอม (CD-ROM) ปาล์มบุ๊ก (Palm Book)  

หนงัสือในระบบเครือขา่ย (Online Book) และส่ืออิเล็กทรอนิกส์อ่ืน ๆ   

 ไพฑรูย์  ศรีฟ้า (2551, น. 14) กลา่ววา่“อีบุ๊ก” (E-book, e-Book, eBOOK, EBOOK) เป็น

คําภาษาตา่งประเทศ ย่อมาจากคา ว่า electronic book หมายถึง หนงัสือท่ีสร้างขึน้ด้วยโปรแกรม 

คอมพิวเตอร์มีลกัษณะเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ โดยปกตมิกัจะเป็นแฟ้มข้อมลูท่ีสามารถอ่านผา่น 

ทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ทัง้ในระบบออฟไลน์และออนไลน์  

 วิไลพร  วงศ์กรวรศิลป์ (2551 อ้างถึงใน สุมาลี  จันทรรักษ์, 2560) กล่าวว่าหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึงหนังสือท่ีสร้างขึน้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีลักษณะเป็นเอกสาร

อิเล็กทรอนิกส์โดยปกตมิกัจะเป็นแฟ้ม ข้อมลูท่ีสามารถอ่านเอกสารผา่นทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ทัง้

ในระบบออฟไลน์และออนไลน์ คณุลกัษณะของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถเช่ือมโยงจุดไปยัง

สว่นตา่ง ๆ  ของหนงัสือเว็บไซต์ ตา่ง ๆ ตลอดจนมีปฏิสมัพนัธ์และโต้ตอบกบัผู้ เรียนได้  นอกจากนัน้

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถแทรกภาพ เสียงภาพเคล่ือนไหว แบบทดสอบและสามารถสัง่พิมพ์

เอกสารท่ีต้องการออกทาง เคร่ืองพิมพ์ได้อีกประการหนึ่งท่ีสําคญัก็คือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์

สามารถปรับปรุงข้อมลูให้ทนัสมยัได้ตลอดเวลาซึง่คณุสมบตัเิหลา่นีจ้ะไมมี่ในหนงัสือธรรมดาทัว่ไป  

 ทองสุข  คําแก้ว (2553, น. 11) ได้ให้ความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ว่าเป็นการ

ประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศกบัการอ่านเข้าด้วยกันโดยการนําเสนอในรูปแบบของส่ือประสมท่ี 

หลากหลายโดยมีส่วนประกอบทัง้ข้อความภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวและเสียงเข้าด้วยกันด้วยการ

เช่ือมโยงข้อมลูทัง้ท่ีอยูใ่นแฟ้มเดียวกนัหรือคนละแฟ้มมีลกัษณะคล้ายกบัหนงัสือสะดวกและง่ายใน 

การศกึษา  

 

 

 สุรีย์ กลัดบุบผา (2554 อ้างถึงใน สุมาลี  จันทรรักษ์, 2560) ได้สรุปความหมายของ

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ดังนีคื้อ รูปแบบการนําเสนอข้อมูลผ่านส่ือท่ีใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน 

การติดต่อ ส่ือสารระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือข้อมูลในลักษณะ e-Content  เป็นส่ือการ



ถ่ายทอดท่ีเปิดโลกการเรียนรู้แบบใหม่ ท่ีสามารถนําเสนอข้อมลูตวัอกัษรจากการคลิกเปิดเอกสาร

ในรูปแบบข้อความหลายมิติ (Hypertext)  และข้อมูล ภาพน่ิง เสียงและรวมถึงภาพเคล่ือนไหว

เรียกว่า ส่ือหลายมิต ิ(Hypermedia) โดยการประสาน และการเช่ือมโยงสมัพนัธ์ของเนือ้หาอย่างไร้

รอยตอ่ของข้อมลูท่ีอยู่แฟ้มเดียวกนัหรืออยู่คนละแฟ้มเข้าด้วยกนัเป็นหนึ่งเดียวซึ่งผู้ เรียนสามารถท่ี

จะเลือกเรียนได้ตามความต้องการโดยไม่จํากดั ในเร่ืองของเวลาและสถานทําให้สามารถค้นหา

ข้อมลูท่ีต้องการได้อยา่งรวดเร็วและมี ประสิทธิภาพ  

 กล่าวโดยสรุป หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง เอกสารในรูปแบบดิจิทัล ท่ีสามารถ

นําเสนอข้อมลูผา่นส่ือท่ีใช้คอมพิวเตอร์ โดยนําเสนอข้อมลูเหลา่นัน้ให้อยูใ่นรูปของตวัอกัษร ภาพนิ่ง 

ภาพเคล่ือนไหว เสียงลกัษณะท่ีตอบโต้กนั (Interactive) การเช่ือมโยงแบบ ไฮเปอร์เท็กซ์ สามารถ

ทําบุ๊กมาร์ก (Book Mark) และหมายเหตปุระกอบตามท่ีผู้ ใช้ต้องการได้โดยอาศยัพืน้ฐานหนงัสือ

เป็นหลกั ซึง่ผู้ เรียนสามารถท่ีจะเลือกเรียนได้ตามต้องการ ไมจํ่ากดัเวลาและสถานท่ี ทําให้สามารถ

ค้นหาข้อมลูท่ีต้องการได้อยา่งรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ   

 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

 Baker (1992, pp. 139 – 149 อ้างถึงใน อรวรรณ อรุณวิภาส , 2553, น.  10) ได้แบ่ง 

ประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ออกเป็น 10 ประเภท ดงันีคื้อ 

 1. หนัง สือ อิ เล็กทรอนิก ส์แบบหนัง สือห รือแบบตํารา  (Textbook) เ ป็นหนัง สื อ 

อิเล็กทรอนิกส์ ประเภทนีเ้น้นการจดัเก็บและนําเสนอข้อมลูท่ีเป็นตวัหนงัสือและภาพประกอบ ใน

รูปแบบหนังสือปกติท่ีพบเห็นทั่วไป หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดนีส้ามารถกล่าวได้ว่าเป็นการ 

เปล่ียนแปลงหนังสือจากสภาพสิ่งพิมพ์เป็นสญัญาณดิจิตอล เพิ่มศกัยภาพเติมการนําเสนอการ 

ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้อ่านกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ด้วยศกัยภาพของคอมพิวเตอร์ขัน้พืน้ฐาน เช่น 

การเปิดหน้าหนงัสือ การสืบค้น การคดัลอก เป็นต้น  

 2. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสืออ่าน เป็นหนังสือมีเสียงคําอ่าน เม่ือเปิดหนงัสือ 

จะมีเสียงอ่าน หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทนีเ้หมาะสําหรับเด็กเร่ิมเรียน หรือสําหรับฝึกออกเสียง 

หรือฝึกพูด (Talking books) เป็นต้น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดนีเ้ป็นการเน้น คุณลักษณะ 

ด้านการนําเสนอเนือ้หาท่ีทัง้เป็นตวัอกัษรและเสียงเป็นคณุลกัษณะหลกั นิยมใช้กบักลุ่ม ผู้อ่านท่ีมี

ระดับทักษะทางภาษาโดยเฉพาะด้านการฟังหรือการอ่านค่อนข้างต่ํา เหมาะสําหรับเร่ิมต้น 

เรียนภาษาของเดก็ ๆ หรือผู้ ท่ีกําลงัฝึกภาษาใหม ่เป็นต้น  

 3. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือภาพน่ิงหรืออัลบัม้ภาพ (Static picture books)     

เป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีลกัษณะหลกัเน้นจดัเก็บข้อมลู และนําเสนอข้อมลูและนําเสนอข้อมลู 

ในรูปแบบภาพน่ิง  (Static picture) หรืออัลบัม้ภาพเป็นหลัก เสริมด้วยการนําศักยภาพของ 



คอมพิวเตอร์มาใช้ในการนําเสนอ เชน่ การเลือกภาพท่ีต้องการ การขยายหรือยอ่ขนาดของภาพหรือ 

ตวัอกัษรการทําสําเนาหรือถ่ายโอนภาพ การแตง่เติมภาพ การเลือกเฉพาะส่วนของภาพ หรือเพิ่ม 

ข้อมลูเช่ือมโยง เชน่ เช่ือมข้อมลูอธิบายเพิ่มเตมิ เช่ือมข้อมลูเสียงประกอบ เป็นต้น  

 4. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือภาพเคล่ือนไหว (Moving picture books) เป็น 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเน้นการนําเสนอข้อมูลในรูปแบบภาพวีดีทศัน์ หรือ ภาพยนตร์ผนวกกับ

ข้อมลูสนเทศท่ีมีรูปตวัหนงัสือ ผู้อ่านสามารถเลือกชม ศกึษาข้อมลูได้ ส่วนใหญ่นิยมนําเสนอ ข้อมลู

เหตกุารณ์ประวตัิศาสตร์สําคญั เช่น ภาพเหตกุารณ์สงครามโลก ภาพกล่าวสนุทรพจน์ของ บคุคล

สําคญั ๆ ของโลกในโอกาสตา่ง ๆ  ภาพเหตกุารณ์ความสําเร็จหรือสญูเสียของโลก เป็นต้น  

 5. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือส่ือประสม (Multimedia books) เป็นหนังสือ 

อิเล็กทรอนิกส์ท่ีเน้นเสนอข้อมูลเนือ้หาสาระในลักษณะแบบส่ือภาพ (Visual media) ท่ีเป็นทัง้ 

ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหวกับส่ือประเภทเสียง (Audio media) ในลักษณะต่าง ๆ ผนวกกับ

ศกัยภาพ ของคอมพิวเตอร์อ่ืนเชน่เดียวกนักบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์อ่ืน ๆ ท่ีกลา่วมาแล้ว  

 6. หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือส่ือหลากหลาย (Polymedia books) เป็น หนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีลักษณะเช่นเดียวกับหนังสือแบบส่ือประสม แต่มีความหลากหลายใน 

คณุลกัษณะด้านความเช่ือมโยงระหวา่งข้อมลูภายในเลม่ท่ีบนัทึกในลกัษณะตา่ง ๆ  เช่น ตวัหนงัสือ 

ภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหว เสียง ดนตรีและอ่ืน ๆ  เป็นต้น  

 7. หนัง สื อ อิ เ ล็ กทรอ นิก ส์ แบบเ ช่ื อม โยง  (Hypermedia book) เ ป็นหนัง สื อ ท่ี มี  

คุณลักษณะสามารถเช่ือมโยงเนือ้หาสาระภายในเล่ม ซึ่งผู้ อ่านสามารถคลิกเพ่ือเช่ือมโยงไปสู่

เนือ้หา สาระท่ีออกแบบเช่ือมโยงกันภายในเล่ม การเช่ือมโยงเช่นนีค้ณุลกัษณะเช่นเดียวกันกับ

บทเรียน โปรแกรมแบบแตกก่ิง นอกจากนีย้ังสามารถเช่ือมโยงกันแหล่งเอกสารภายนอก เม่ือ

เช่ือมตอ่ระบบ อินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต  

 8. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสืออัจฉริยะ (Intelligent electronic books) เป็น 

หนงัสือส่ือประสม แตมี่การใช้โปรแกรมชัน้สงูท่ีสามารถมีปฏิกิริยาหรือปฏิสมัพนัธ์กบัผู้อ่าน เสมือน

กบัหนงัสือมีสติปัญญา (อจัฉริยะ) ในการไตร่ตรองหรือคาดคะเนในการโต้ตอบหรือมีปฏิกิริยากับ

ผู้อา่น  

 9. หนัง สืออิเล็กทรอนิกส์แบบส่ือหนัง สือทางไกล  (Telemedia electronic books) 

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทนีมี้คณุลกัษณะหลกั ๆ คล้ายกับหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือ 

เช่ือมโยง แตเ่น้นการเช่ือมโยงกบัแหล่งข้อมูลภายนอกผ่านระบบเครือข่าย ทัง้ท่ีเป็นเครือข่ายเปิด 

และเครือขา่ยเฉพาะสมาชิกของเครือขา่ย  



 10. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือไซเบอร์สเปซ (Cyberspace books) หนังสือ 

อิเล็กทรอนิกส์ประเภทนีมี้ลกัษณะเหมือนกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์หลาย ๆ แบบท่ีกล่าวมาแล้วมา 

ผสมกัน  สามารถเช่ือมโยงข้อมูลทัง้จากแหล่งภายในและภายนอก  สามารถนําเสนอข้อมูล          

ในระบบส่ือท่ีหลากหลาย สามารถปฏิสมัพนัธ์กบัผู้อา่นได้หลากหลายมิต ิ 

 โปรแกรมท่ีนิยมใช้สร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book)  

 ไพฑรูย์ ศรีฟ้า (2551, น. 15) ได้กล่าวไว้ว่า  โปรแกรมท่ีนิยมใช้สร้าง e-book  มีอยู่หลาย

โปรแกรม แตท่ี่นิยมใช้กันมากในปัจจุบนั  มีอยู่  3  โปรแกรม ซึ่งชุดโปรแกรมทัง้ 3  จะต้อง ติดตัง้

โปรแกรมสําหรับอา่น e-book ด้วย  มิจะนัน้จะเปิดอา่นเอกสารไมไ่ด้ประกอบด้วย  

 1. โปรแกรมชดุ  Flip Album  ตวัอา่นคือ  Flip Viewer  

 2. โปรแกรมชดุ  Desktop  ตวัอา่นคือ  DNL Reader  

 3. โปรแกรมชดุ  Flash Album Deluxe  ตวัอา่นคือ  Flash player  

 สําหรับท่านท่ีมีความชํานาญในการใช้โปรแกรม Flash MX  ก็สามารถสร้าง e-book         

ได้เช่นกนั  แต่ต้องมีความรู้เร่ืองการเขียน  Action Script และ XML เพ่ือสร้าง e-book ให้แสดงผล

ตามท่ีต้องการได้  

 โครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ( E-Book Construction)  

 ลกัษณะโครงสร้างของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์จะมีความคล้ายคลึงกบัหนงัสือทัว่ไปท่ีพิมพ์ 

ด้วยกระดาษ หากจะมีความแตกต่างท่ีเห็นได้ชดั คือ กระบวนการผลิตรูปแบบ และวิธีการอ่าน

หนังสือ สรุปโครงสร้างทั่วไปของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  (ไพฑูรย์ ศรีฟ้า , 2551, น.  17-18) 

ประกอบด้วย  

 1. หน้าปก (Front Cover)  หมายถึง  ปกด้านหน้าของหนงัสือซึ่งจะอยู่ส่วนแรก เป็นตวั    

บง่บอกวา่หนงัสือเลม่นีช่ื้อวา่อะไร ใครเป็นผู้แตง่  

 2. คํานํา (Introduction)  หมายถึง  คําบอกกล่าวของผู้ เขียนเพ่ือสร้างความรู้ ความ

เข้าใจเก่ียวกบัข้อมลู และเร่ืองราวตา่ง ๆ ของหนงัสือเลม่นัน้  

 3. สารบัญ  (Contents) หมายถึง  ตัวบ่งบอกหัว เ ร่ือง สําคัญท่ีอยู่ภายในเล่มว่า 

ประกอบด้วยอะไรบ้าง อยูท่ี่หน้าใดของหนงัสือ สามารถเช่ือมโยงไปสูห่น้าตา่ง ๆ ภายในเลม่ได้  

 4. สาระของหนงัสือแตล่ะหน้า (Page Contents) สาระของหนงัสือแต่ละหน้า หมายถึง 

สว่นประกอบสําคญัในแตล่ะหน้าท่ีปรากฏในเลม่  

 องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

 สรุศกัดิ ์ ไวทยวงศ์สกลุ (2550) ได้กล่าวไว้ว่า หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีสมบรูณ์ ควรจะต้อง

ประกอบด้วยส่ือมากกว่า 2 ส่ือตามองค์ประกอบดงันีต้วัอกัษร ภาพน่ิง เสียง ภาพเคล่ือนไหว การ



เช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ์และวีดีทัศน์ เป็นต้น  โดยองค์ประกอบเหล่านี ้มีความสําคญัต่อการ

ออกแบบ ดงันี ้

 1. อักขระ (Text) หรือข้อความเป็นองค์ประกอบของโปรแกรมมัลติมีเดียสามารถนํา

อกัขระ มาออกแบบเป็นส่วนหนึ่งของภาพ หรือสัญลกัษณ์ กําหนดหน้าท่ีการเช่ือมโยง นําเสนอ

เนือ้หา เสียง กราฟิก หรือวีดีทศัน์ เพ่ือให้ผู้ ใช้เลือกข้อมลูท่ีจะศกึษาการใช้อกัขระเพ่ือกําหนดหน้าท่ี 

ในการส่ือสารความหมายในคอมพิวเตอร์ ควรมีลกัษณะดงันี ้

  1.1 ส่ือความหมายให้ชดัเจนเพ่ืออธิบายความสําคัญ ท่ีต้องการนําเสนอส่วนของ

เนือ้หาสรุปแนวคดิท่ีได้เรียนรู้  

  1.2 การเ ช่ือมโยงอักขระบนจอภาพ  สําหรับการมีปฏิสัมพันธ์ในมัลติ มี เดีย 

การเช่ือมโยงทําได้หลายรูปแบบ จากจุดหนึ่งไปจุดหนึ่งในระบบเครือข่ายด้วยแฟ้มเอกสารข้อมูล

ด้วยกนั  หรือตา่งแฟ้มกนัได้ทนัที  ในลกัษณะรูปแบบตวัอกัษร (Font)  เคร่ืองหมายหรือสญัลกัษณ์ 

(Symbol) การเ ช่ือมโยงทําได้หลายรูปแบบตามความเหมาะสม การเลือกใช้แบบอักขระ 

เคร่ืองหมายหรือสญัลักษณ์ และการให้สีแบบใด  ให้ดอูงค์ประกอบการจดัวางท่ีดแูล้วเหมาะสม 

ดงัท่ี  ครรชิต  มาลยัวงศ์ (2540, หน้า  175) กล่าวว่า การเช่ือมโยงข้อมลูในระบบเครือข่าย จากจดุ

หนึ่งไปยงัอีกจุดหนึ่ง ได้ด้วยการเช่ือมโยงข้อมูลภายในแฟ้ม เอกสาร หรือเช่ือมโยงกับข้อมูลแฟ้ม

เอกสารอ่ืนก็ได้ขึน้อยู่กับ ความสมัพนัธ์ของข้อความท่ีต้องการจะเช่ือมโยงและความต้องการของ

ผู้สร้าง  

  1.3 กําหนดความยาวเนือ้หาให้เหมาะสม โดยผู้ผลิตโปรแกรมสามารถใช้เทคนิค     

แบง่ข้อมลูออกเป็นสว่นย่อย แล้วเช่ือมโยงกนัได้ การเช่ือมโยงเนือ้หาสามารถกระทําได้  3  ลกัษณะ

ด้วยกนัคือ ลกัษณะเส้นตรง  ลกัษณะสาขา  และลกัษณะผสมผสานหลายมิต ิ 

  1.4 สร้างการเคล่ือนไหวให้อกัขระ  เพ่ือสร้างความสนใจก่อนนําเสนอข้อมลู สามารถ

ทําได้หลายวิธี  เช่น  การเคล่ือนไหวย้ายตําแหน่ง การหมุน การกําหนดให้เห็นเป็นช่วง ๆ  จงัหวะ 

เป็นต้น  ข้อสําคัญคือ ควรศึกษาถึงจิตวิทยาความต้องการรับรู้ กับความถ่ีการใช้เทคนิค 

การเคล่ือนไหวของ ผู้ศกึษาโปรแกรมแตล่ะวยัให้เหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย  

  1.5 เคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ เป็นส่ือกลางท่ีสําคัญในการติดต่อกับผู้ ศึกษา 

ในบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ การนําเสนอหรือออกแบบสัญลักษณ์ หรือเคร่ืองหมายควรให้

สมัพันธ์กับเนือ้หาในบทเรียน  สามารถทําความเข้าใจกับความหมายและสญัลกัษณ์ต่าง ๆ นัน้     

ได้อย่างรวดเร็ว  อักขระเป็นส่วนหนึ่งท่ีสําคัญต่อการเรียนรู้  การทําความเข้าใจ การนําเสนอ

ความหมาย ท่ีก่อประโยชน์กบัผู้ เรียน อกัขระมีประสิทธิผลในการส่ือข้อความท่ีตรงและชดัเจนได้ดี  



ในขณะท่ีรูปภาพ สญัลกัษณ์ภาพ ภาพเคล่ือนไหวและเสียง ช่วยทําให้ผู้ ใช้นึกและจําสารสนเทศได้

ง่ายขึน้  มลัตมีิเดียนัน้เป็นเคร่ืองมือท่ีมีความสามารถในการประสมประสานอกัขระ สญัลกัษณ์ภาพ 

รวมถึงสี เสียง ภาพน่ิง และภาพวีดิทศัน์ เข้าด้วยกัน ทําให้ข้อมูลข่าวสารมีคณุค่า และน่าติดตาม

มากขึน้  

 2. ภาพน่ิง (Still images) ภาพน่ิง เป็นภาพกราฟิกท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น ภาพถ่าย 

หรือภาพวาด เป็นต้น ภาพน่ิงมีบทบาทสําคญัตอ่มลัติมีเดียมาก ทัง้นีเ้น่ืองจากภาพจะให้ผลในเชิง

ของการเรียนรู้ด้วยการมองเห็นไม่ว่าจะดูโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเป็น

องค์ประกอบ เสมอ ดงันัน้ภาพน่ิงจึงมีบทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดียท่ีมีตวัอักษร และ

ภาพน่ิงเป็น GUI (Graphical user interface)  ภาพน่ิงสามารถผลิตได้หลายวิธี อยา่งเช่น  การวาด 

การสแกนภาพเป็นต้น  

 3. ภาพ เค ล่ื อนไ หว  (Animation)  ภ าพ เ ค ล่ื อนไ หวจ ะ หม ายถึง การ เค ล่ื อนไ หว 

ของภาพกราฟิก เช่น การเคล่ือนไหวของลูกสูบและวาล์วในระบบการทํางานของเคร่ืองยนต์ 

4  จงัหวะ เป็นต้น ซึ่งจะทําให้สามารถเข้าใจระบบการทํางานของเคร่ืองยนต์ได้เป็นอย่างดี  ดงันัน้ 

ภาพเคล่ือนไหว จึงมีขอบข่ายตัง้แต่การสร้างภาพด้วยกราฟิกอย่างง่าย พร้อมทัง้การเคล่ือนไหว

กราฟิกนัน้  จนถึงกราฟิกท่ีมีรายละเอียดแสดงการเคล่ือนไหว โปรแกรมท่ีใช้ในการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวในวงการธุรกิจ ก็มีโปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหว ซึ่งมีคณุสมบตัิดี ทัง้ในด้านของ

การออกแบบกราฟิกละเอียดสําหรับใช้ในมลัตมีิเดียตามต้องการ  

 4. เสียง (Sound) เสียงในมลัติมีเดียจะจดัเก็บอยูใ่นรูปของข้อมลูดจิิทลั และสามารถเล่น 

ซํา้ได้จากเคร่ืองคอมพิวเตอร์พีซี การใช้เสียงในมัลติมี เดียก็เ พ่ือนําเสนอข้อมูลหรือสร้าง

สภาพแวดล้อมให้น่าสนใจย่ิงขึน้ เช่น เสียงนํา้ไหล เสียงหัวใจเต้น เป็นต้น เสียงสามารถใช้เสริม

ตวัอกัษรหรือนําเสนอวัสดท่ีุปรากฏบนจอภาพได้เป็นอย่างดี เสียงท่ีใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ 

สามารถบนัทกึเป็นข้อมลูแบบดจิิทลัจากไมโครโฟน แผน่ซีดีเสียง เทปเสียง และวิทย ุเป็นต้น  

 

 5. วีดิทศัน์ การใช้มลัติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวข้องกบัการนําเอาภาพยนตร์วีดทิศัน์ซึง่อยู่

ในรูปของดิจิทลัรวมเข้าไปกับโปรแกรมประยกุต์ท่ีเขียนขึน้โดยทัว่ไปของวีดิทศัน์  จะนําเสนอด้วย

เวลาจริง  ท่ีจํานวน 30 ภาพตอ่วินาที ในลกัษณะนีจ้ะเรียกว่าวีดิทศัน์ดิจิทลั  คณุภาพของวีดิทศัน์ 

ดิจิทลัจะทดัเทียมกบัคณุภาพท่ีเห็นจากจอโทรทศัน์  ดงันัน้ทัง้วีดิทศัน์ดิจิตทลัและเสียงจึงเป็นส่วน 

ท่ีผนวกเข้าไปสู่การนําเสนอและการเขียนโปรแกรมมลัติมีเดียซึ่งวีดีทศัน์สามารถนําเสนอได้ทนัที 

ด้วยจอคอมพิวเตอร์  ในขณะท่ีเสียงสามารถเลน่ออกไปยงัลําโพงภายนอกได้โดยผ่านการ์ดเสียง  



 6. การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ์  (Interactive links) การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ 

หมายถึง การท่ีมัลติมีเดียสามารถเลือกข้อมูลได้ตามต้องการ  โดยใช้ตัวอักษรหรือปุ่ มสําหรับ

ตวัอกัษร ท่ีจะสามารถเช่ือมโยงได้ จะเป็นตวัอกัษรท่ีมีสีแตกต่างจากอกัษรตวัอ่ืน ๆ ส่วนปุ่ มก็จะมี

ลกัษณะคล้ายกบัปุ่ มเพ่ือชมภาพยนตร์  หรือคลิกลงบนปุ่ มเพ่ือเข้าหาข้อมลูท่ีต้องการหรือเปล่ียน

หน้าตา่งของข้อมลูตอ่ไป  

 กล่าวโดยสรุป หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีสมบูรณ์  ควรจะต้องประกอบด้วยส่ือมากกว่า 

2 ส่ือตามองค์ประกอบดงันี ้ อกัขระควรส่ือความหมายให้ชดัเจน เพ่ืออธิบายความสําคญัท่ีต้องการ

นําเสนอ  ส่วนของเนือ้หาการเช่ือมโยงอกัขระบนจอภาพ  ทําได้หลายรูปแบบตามความเหมาะสม 

การเลือกใช้แบบอกัขระ เคร่ืองหมาย หรือสญัลกัษณ์ และการให้สีแบบใด  ให้ดอูงค์ประกอบการจดั

วางท่ีดแูล้วเหมาะสม  ภาพนิ่งมีบทบาทสําคญัตอ่มลัตมีิเดียมาก ทัง้นี ้เน่ืองจากภาพจะให้ผลในเชิง

ของการเรียนรู้ด้วยการมองเห็น ไม่ว่าจะดูโทรทัศน์ หนงัสือพิมพ์ เสียง สามารถใช้เสริมตวัอกัษร   

หรือนําเสนอวสัดท่ีุปรากฏบนจอภาพได้เป็นอย่างดี  การนําเอาภาพยนตร์วีดิทศัน์ ซึ่งอยู่ในรูปของ

ดจิิทลั  รวมเข้าไปกบัโปรแกรมประยกุต์  เรียกวา่  วีดทิศัน์ดิจิทลั สามารถเช่ือมโยงแบบปฏิสมัพนัธ์

โดยใช้ตัวอักษรหรือปุ่ ม  สําหรับตัวอักษรท่ีจะสามารถเช่ือมโยงได้ เป็นตัวอักษรท่ีมีสีแตกต่าง         

จากตวัอกัษรตวัอ่ืน ๆ เม่ือเช่ือมโยงเข้าด้วยกนั ทําให้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สมบรูณ์มากขึน้  

 รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 รูปแบบของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถแบง่ออกได้หลายรูปแบบด้วยกนัดงันี ้

1. รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แบ่งตามลักษณะการเข้าถึงข้อมูลและการอ่าน 

รูปแบบนี ้จะเป็นการแบ่งประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ชดัเจนมากท่ีสดุกว่าทกุ ๆ แบบท่ีมี

โดยแบง่ออกเป็น 

1.1 ห นัง สื อ อิ เ ล็ ก ท ร อ นิ ก ส์ อ้ า ง อิ ง ( Automated Reference Books)  ห นัง สื อ

อิเล็กทรอนิกส์อ้างอิงใช้การเข้าถึงข้อมลูในลกัษณะการสุม่ (Random)  ผู้อา่นจะค้นหาคําท่ีต้องการ

ทราบและอา่นจนจบเนือ้หานัน้ จากนัน้จงึค้นหาท่ีต้องการทราบตอ่ไป  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์อ้างอิง

สามารถดภูาพจากฐานข้อมูลเอนไซโคลปิเดีย  จดัเป็นแหล่งทรัพยากรซึ่งผู้ ใช้สามารถค้นหาหรือ

เลือกอา่นหนงัสือท่ีมีอยูไ่ด้ง่ายมาก  ในอนาคตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทนีจ้ะมีการเปล่ียนแปลง

อยา่งรวดเร็วมาก ไม่วา่จะเป็นด้านคณุภาพหรือปริมาณในการบรรจขุองฐานข้อมลู และทางท่ีผู้อา่น

สามารถค้นหาและใช้ขา่วสาร  แตท่ัง้นีท้ัง้นัน้ก็ต้องคงไว้ซึง่โมเดลการอ้างอิงอยู ่

1.2 หนัง สือเ รียนอิเล็กทรอนิกส์  (Automated Textbook Books) หนัง สือเ รียน

อิเล็กทรอนิกส์มีลกัษณะการเข้าถึงข้อมลูสว่นใหญ่แบบอา่นไปตามลําดบั (Sequence) จากนัน้ก็จะ

มีการอา่นเนือ้หาเหลา่นัน้ไปเร่ือย ๆ จนจบบท และอาจอา่นบทตอ่ไปตามลําดบัหรือเลือกหวัข้อใหม่



ตามความสนใจของผู้อ่าน หนงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์จะแตกตา่งจากหนงัสืออ้างอิงอิเล็กทรอนิกส์

ตรงท่ีผู้อ่านจะมีความคาดหวงัท่ีจะได้รับความรู้จากการอ่านหนงัสือ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบ

นีจ้ะเป็นตวัเสริมคํานิยามของหนังสือเรียนโดยจะขยายความรู้ความเข้าใจให้กับผู้ เรียนทางอ้อม 

โดยใช้ส่ือหลากหลายชนิด 

 2. รูปแบบของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งตามช่องทางการส่ือสาร  สามารถแบ่งออกได้

เป็น 2  ประเภท คือ 

  2.1 หนัง สืออิ เล็กทรอนิกส์ ท่ี ใ ช้ช่องทางการ ส่ือสารทางเ ดียว  เ ป็นหนัง สือ

อิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้อ่านสามารถรับสารได้เพียงช่องทางเดียว เชน่ ใช้ตาดหูรือใช้หฟัูงแตเ่พียงอย่างใด

อย่างหนึ่งเท่านัน้ ได้แก่ หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (Text Book) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพน่ิง 

(Picture Books)  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์หลายภาษา (Talking Books)  เป็นต้น 

  2.2 หนัง สืออิ เล็กทรอนิกส์ ท่ี ใ ช้ช่องทางการ ส่ือสารหลายทาง เ ป็นหนัง สือ

อิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้อ่านสามารถรับขา่วสารได้หลายชอ่งทาง เชน่ ใช้ตาด ูใช้หฟัูง ใช้มือสมัผสัหน้าจอ 

ได้แก่ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือประสม (Multimedia Books) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์รวมส่ือ (Poly 

Media Books)  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia Books) เป็นต้น 

 3. รูปแบบของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบง่ตามหน้าท่ี สามารถแบง่ออกได้เป็น 4 รูปแบบ 

คือ 

  3.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สําหรับเก็บเอกสารสําคัญ (Archival) จะมีท่ีเก็บข้อมูล

ข่าวสารขนาดใหญ่ในรูปแบบของฐานข้อมลู  วิธีใช้งานผู้ ใช้ชัน้ปลายสามารถใช้งานได้หลากหลาย

รูปแบบ  ตวัอย่างหนงัสือประเภทนีไ้ด้แก่ สารนกุรมโกรเลียร์ (Grolier Encyclopedia)  สารานกุรม

มลัตมีิเดียคอมพ์ตนั (Compton’s Multimedia Encyclopedia) 

  3.2 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ข่าวสารให้ความรู้ (Information)  จะมีลักษณะคาบ

เก่ียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบแรก แต่ข่าวสารจะกินความแคบกว่าแบบแรก และมี

ลกัษณะเฉพาะมากกว่า มีความประสงค์มีความสมัพนัธ์กบัหวัข้อเร่ืองใดหวัข้อเร่ืองใดหวัข้อใดเร่ือง

หนึ่งโดยเฉพาะ  ตวัอยา่งเช่น หนงัสือเรียนแพทยศาสตร์ออกซฟอร์ดบนซีดีรอม หนงัสือรายช่ือเพลง

นิมบสั (Nimbus Music Catlogue) 

  3.3 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการสอน (Instructional) เป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมี

ประสิทธิภาพและมีประโยชน์มากในการถ่ายทอดความรู้ความชํานาญเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้   

และการอบรม ผู้ เ รียนจะได้รับความรู้และทราบความก้าวหน้าในการเรียนของตน หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ประเภทนีบ้างส่วนจะมีการประเมินและประยกุต์ตามรูปแบบการเรียนรู้ของแตล่ะคน 



จะมีการนําเสนอให้เหมาะสมกับผู้ เ รียนแต่ละคน ตัวอย่างได้แก่ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมี 

การออกแบบหน้าจอสําหรับคอมพิวเตอร์พืน้ฐานการอบรม(Computer-based Training) 

  3.4 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบตัง้คําถาม (Interrogational) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์

รูปแบบนีมี้จุดมุ่งหมายเพ่ือการทดสอบ สอบย่อย และประเมินผลกิจกรรม โดยวดัจากความรู้ท่ีได้

จากการศกึษาหวัข้อท่ีเก่ียวข้อง หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบตัง้คําถาม จะประกอบด้วย 3 ลกัษณะ   

ท่ีสําคัญ คือ ธนาคารตัง้คําถาม หรือแบบฝึกหัด ข้อสอบ ลักษณะการประเมินผลและระบบ

ผู้ เช่ียวชาญ จะมีการวิเคราะห์ผลท่ีได้จากการเรียน มีการแข่งขนั และพิจารณาให้ระดบัท่ีเหมาะสม

กบัความสามารถของผู้ เรียน เช่น เพ่ือฝึกนกับิน โดยโปรแกรมนีจ้ะช่วยให้การฝึกบินลดค่าใช่จ่าย 

เวลา ทรัพย์สิน และชีวิตได้มากกวา่การเร่ิมฝึกบนิในระยะแรกกบัเคร่ืองบนิจริง  

  3.5 แบบใช้เคร่ืองมือ(Tool Application)  การใช้คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือจะ

สามารถเพิ่มคณุคา่ในการเรียนการสอนได้  เชน่  ใช้คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือในการช่วยพิมพ์แทน

พิมพ์ดีด การคํานวณ ทดสอบ และใช้วิเคราะห์ค่าสถิติและกราฟท่ีได้จากข้อมูล หรือเพ่ือสืบค้น

ข้อมลูได้ด้วย เป็นต้น ซึ่งแสดงให้เห็นว่า คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมืออย่างหนึ่งท่ีนํามาใช้ในการเรียน

การสอนได้ 

 4. รูปแบบของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ แบ่งตามชนิดของข้อมลูข่าวสารและเคร่ืองอํานวย

ความสะดวก สามารถแบง่ออกได้เป็น 10 ประเภท คือ 

  4.1 หนงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (Text Books)  ในระยะแรกจะมีลกัษณะเป็นเส้นตรง  

มีโครงสร้างเป็นตวัอกัษร (Text) ต่อมาจะมีลกัษณะท่ีเป็นมลัติมีเดียมากขึน้โดยใช้คณุสมบตัิของ

ไฮเปอร์เท็กซ์ในการนําเสนอ 

  4.2 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพน่ิง (Static Picture Books)  เป็นการรวบรวมภาพ 

ท่ีเ ก่ียวข้องไว้ด้วยกันด้วยจุดประสงค์ท่ีผู้ ผลิตต้องการ  ยกตัวอย่างเช่น อาจต้องการภาพ

ประกอบการสอน  ซึ่งประกอบด้วยปกหน้า กลุ่มภาพน่ิงและปกหลงั ภาพน่ิงนีอ้าจเป็นภาพจาก

วิดีโอ ซีดีรอม หรือจากท่ีอ่ืน ๆ ก็ได้  

  4.3 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหว (Moving Picture Books) มีโครงสร้างจาก

ภาพเคล่ือนไหวสัน้ ๆ (Animation Clips) หรือภาพวิดีโอ (Motion Video Segment) หรือทัง้สอง

อยา่งรวมกนั 

  4.4 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์หลายภาษา (Talking Books) จะมีลักษณะเป็นเนือ้หา

ประกอบคําบรรยาย เพ่ือให้ง่ายตอ่การรับรู้ของผู้อา่น 



  4.5 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือประสม (Multimedia Books) เป็นการรวมช่องทางการ

ส่ือสารสองทางหรือมากกว่านัน้เข้าด้วยกัน  เพ่ือเข้ารหัสข่าวสาร เป็นการรวมตวัอกัษร ภาพน่ิง  

และภาพเคล่ือนไหวมารวมไว้ด้วยกนัตามโครงสร้างแบบเส้นตรง เม่ือผลิตเสร็จส่ือจะออกมาในรูป

ของส่ือเดียว ได้แก่ จานแมเ่หล็กหรือซีดีรอม 

  4.6 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์รวมส่ือ (Poly Media Books)  มีลักษณะตรงกันข้าม        

กับหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือประสม  โดยใช้การรวมส่ือท่ีแตกต่างกัน ได้แก่ ซีดีรอม จานแม่เหล็ก 

กระดาษ เครือขา่ยคอมพิวเตอร์และอ่ืน ๆ เพ่ือสง่ข้อมลูขา่วสารไปยงัผู้ใช้ 

  4.7 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia Books)  จะมีลกัษณะคล้าย

กบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือประสม คือ ใช้การส่ือสารหลายช่องทาง  แตจ่ะมีโครงสร้างเป็นนอนลี

เนียร์ โดยมีโครงสร้างแบบใยแมงมมุ 

  4.8 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ผู้ เช่ียวชาญ (Intelligent Electronic Books) มีการบรรจุ

เทคนิคปัญญาเทียม เช่น ระบบผู้ เ ช่ียวชาญ (Expert System)  และระบบเครือข่ายประสาท 

(Neural Networks)  ซึ่งสามารถทําให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้และประยกุต์ให้เข้ากับพฤติกรรมของ

ผู้ เรียนแตล่ะคนท่ีมีความแตกตา่งกนั 

  4.9 หนัง สืออิ เล็กทรอนิกส์ทางไกล(Telemedia Electronic Books) ต้องอาศัย 

การส่ือสารทางไกลช่วยในการนําเสนอเนือ้หา เช่น การเรียนการสอนในระบบเทเลคอนเฟอเรนซ์ 

การสง่ข้อความทางอีเมล์ ตลอดจนเป็นทรัพยากรในการสอนทางไกล เชน่ ในห้องสมดุดจิิทลั 

  4.10 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไซเบอร์บุ๊ก (Cyberbook Books) ใช้เทคนิคของความจริง

เสมือน (Virtual Reality) ในการสร้างสถานการณ์จําลองเพ่ือให้ผู้ เรียนรู้สึกเหมือนได้เข้าไปอยู ่

ในประสบการณ์จริง (ศูนย์พัฒนาส่ือเทคโนโลยี  กรมวิชาการ, ม.ป.ป., อ้างถึงใน จีรวรรณ 

เน่ืองจนัทกึ และคณะ,2552, น. 22-26)      

 

 

 
 

 หลักการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

 Hoffman (1995 อ้างถึงใน กฤษณะ ทองเชือ้ และคณะ , 2551, น. 12-13) ได้ศึกษา

เอกสารหลกัการออกแบบของฮอฟแมน (Hoffman) ซึงกล่าวไว้ว่าการออกแบบท่ีดี มีความสําคญั

ตอ่การเรียนการสอนเป็นอย่างมากเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุดควรอาศยั หลกักระบวนการเรียน

การสอน 7  ขัน้ดงันี ้



 1. การสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียน (Motivating the learner) การออกแบบ  ควรเร้า

ความสนใจ  โดยการใช้ภาพกราฟิกภาพเคล่ือนไหว สี และเสียงประกอบ เพ่ือกระตุ้นความสนใจ  

 2. บอกวัตถุประสงค์ของการเรียน(Identifying what is to be Learned)  เพ่ือเป็นการ 

บอกให้นกัเรียนรู้ล่วงหน้าถึงประเด็นสําคญัของเนือ้หาและเป็นการบอกถึงเค้าโครงของเนือ้หาซึ่ง 

จะเป็นผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพขึน้ อาจบอกเป็นวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมหรือ วตัถปุระสงค์

ทัว่ไปโดยใช้คําสัน้ ๆ  หลีกเล่ียงคําท่ีไม่เป็นท่ีรู้จกัใช้กราฟิกง่าย ๆ  เช่นกรอบหรือลูกศร เพ่ือให้การ

แสดงวตัถปุระสงค์นา่สนใจย่ิงขึน้  

 3. ทบทวนความรู้เดิม (Reminding Learners of Past Knowledge) เพ่ือเป็นการเตรียม

พืน้ฐานนกัเรียนสําหรับความรู้ใหม ่ การทบทวนไมจํ่าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป  อาจใช้การ

กระตุ้นให้นกัเรียนนึกถึงความรู้ท่ีได้รับมาก่อนเร่ืองนีโ้ดยใช้เสียงพูดข้อความภาพ หรือใช้หลาย ๆ  

อยา่งผสมผสานกนัทัง้นีข้ึน้อยู่กบัความเหมาะสมของเนือ้หามีการแสดงความเหมือนความแตกตา่ง    

ของโครงสร้างบทเรียน  เพ่ือนกัเรียนจะได้รับความรู้ใหมไ่ด้เร็ว นอกจากนัน้ผู้ออกแบบควรต้องทราบ 

ภมูิหลงัของนกัเรียนและทศันคตขิองนกัเรียน  

 4. นัก เ รี ย น มี ค ว า ม ก ร ะ ตื อ รื อ ร้ น ท่ี จ ะ เ รี ย น รู้  (Requiring Active Involvement) 

นกัการศึกษาตา่งเห็นพ้องต้องกันว่า การเรียนรู้จะเกิดขึน้เม่ือนกัเรียนมีความตัง้ใจท่ีจะรับความรู้

ใหม ่นกัเรียนท่ีมีลกัษณะกระตือรือร้น จะรับความรู้ได้ดีกวา่นกัเรียนท่ีมีลกัษณะเฉ่ือยนกัเรียนจะจํา

ได้ดีถ้ามีการนําเสนอเนือ้หาดี สมัพนัธ์กบัประสบการณ์เดิมของนกัเรียน ผู้ออกแบบบทเรียนควรหา

เทคนิคต่าง ๆ  เพ่ือใช้กระตุ้นนักเรียนให้นําความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ รวมทัง้ต้อง

พยายามหาทางทําให้การศกึษาความรู้ใหมข่องนกัเรียนกระจา่งชดัมากขึน้ พยายามให้นกัเรียนรู้จกั

เปรียบเทียบ แบง่กลุม่หาเหตผุล  ค้นคว้าวิเคราะห์หาคําตอบด้วยตนเองโดยผู้ออกแบบบทเรียนต้อง

คอ่ย ๆ  ชีแ้นวทางจากมมุกว้างแล้วรวบรัดให้แคบลง และใช้ข้อความกระตุ้นให้นกัเรียนคิดเป็น  

 5. ให้คําแนะนํา ให้ข้อมูลย้อนกลับ  (Providing Guidance and Feedback) การให้ 

คําแนะนําและให้ข้อมลูย้อนกลบั  ในระหว่างท่ีนกัเรียนศกึษาอยู่ในบทเรียน  เป็นการกระตุ้นความ 

สนใจของนักเรียนได้ดี  นักเรียนจะทราบความก้าวหน้าในการเรียนของตนเองการเปิดโอกาส       

ให้นักเรียนร่วมคิดร่วมกิจกรรม  ในส่วนท่ีเก่ียวข้องกับเนือ้หาการถามการตอบจะทําให้นกัเรียน

จดจําได้มากกว่าการอ่านหรือลอกข้อความเพียงอย่างเดียว  ควรให้นกัเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่ง

เป็นครัง้คราว หรือตอบคําถามได้หลาย ๆ  แบบเชน่เตมิคําลงในชอ่งวา่งจบัคู ่แบบฝึกหดัแบบปรนยั  

 6. ทดสอบความรู้ (Testing) เพ่ือให้แน่ใจว่านักเรียนได้รับความรู้ผู้ ออกแบบสามารถ 

ออกแบบแบบทดสอบเป็นการเปิดโอกาสให้นกัเรียนสามารถประเมินผลการเรียนของตนเองได้อาจ



จดัให้มีการทดสอบระหว่างเรียนหรือทดสอบท้ายบทเรียนทัง้นีค้วรสร้างข้อสอบให้ตรงกับตวัชีว้ัด 

ของบทเรียนข้อสอบคําตอบและข้อมูลย้อนกลบัควรอยู่ในกรอบเดียวกันและแสดงต่อเน่ืองอย่าง

รวดเร็วไม่ควรให้นักเรียนพิมพ์คําตอบยาวเกินไปควรบอกนักเรียนถึงวิธีตอบให้ชดัเจนคํานึงถึง 

ความแมน่ยํา และความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ  

 7. การนําความรู้ไปใช้ (Providing Enrichment and Remediation) เป็นการสรุปแนวคิด

สําคัญควรให้นักเรียนทราบว่าความรู้ใหม่มีส่วนสัมพันธ์กับความรู้เดิมอย่างไร ควรเสนอแนะ

สถานการณ์ท่ี จะนําความรู้ใหม่ไปใช้และบอกนักเรียนถึงแหล่งข้อมูลท่ี จะใช้อ้างอิงหรือค้นคว้า

ตอ่ไป  

 การออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ของ ฮอฟแมน (Hoffman) สามารถนํามาประยกุต์ใช้ 

ในเร่ืองการออกแบบพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  เพ่ือให้บทเรียนน่าสนใจมีการบอกวตัถปุระสงค์ 

ก่อนเรียน  เพ่ือให้นักเรียนรู้ล่วงหน้าถึงประเด็นสําคญัของเนือ้หา และเป็นการบอกถึงเค้าโครง    

ของเนือ้หาซึ่งจะเป็นผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพขึน้  อาจบอกเป็นวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม

หรือ วัตถุประสงค์ดังท่ี  อเลสซี, และทรอลลิป (Alessi, & Trollip, 1991 อ้างถึงใน ถนอมพร 

(ตัณพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง , 2541, น.  31-39) ได้กล่าวถึงการออกแบบการผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอร์  ซึง่ประกอบไปด้วยขัน้ตอนการออกแบบ 7 ขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

 ขัน้ตอนท่ี 1: ขัน้ตอนการเตรียม (Preparation) ขัน้ตอนนีผู้้ ออกแบบควรท่ีจะเตรียม    

ความพร้อมในเร่ืองของความชดัเจนในการกําหนดเป้าหมายและวตัถปุระสงค์  หลงัจากนัน้ผู้ออก

แบบควรท่ีจะเตรียมการในการรวบรวมข้อมลู  นอกจากนีย้งัควรท่ีจะเรียนรู้เนือ้หา  เพ่ือให้เกิดการ

สร้างหรือระดมความคดิในท่ีสดุ  มีขัน้ตอนดงันี ้

 1. กําหนดเป้าหมายและวตัถุประสงค์ (Determine Goals and Objectives) คือ การตัง้ 

เป้าหมายว่าผู้ เ รียนจะสามารถใช้บทเรียนนีเ้พ่ือศึกษาในเร่ืองใดและในลักษณะใดกล่าวคือ         

เป็นบทเรียนหลกัเป็นบทเรียนเสริม ฯลฯ  รวมทัง้การกําหนดวตัถปุระสงค์ในการเรียน คือ เม่ือผู้ เรียน

เรียนจบแล้วจะสามารถทําอะไรได้บ้างนอกจากนีผู้้ออกแบบควรท่ีจะทราบพืน้ฐานของผู้ เรียนท่ีเป็น

กลุม่เปา้หมาย  

 2. เ ก็บข้อมูล (Collect Resources) คือ การเตรียมพร้อมทางด้านของทรัพยากร            

การนําเสนอบทเรียน ได้แก่ ตํารา หนงัสือวารสารทางวิชาการเป็นต้น  

 3. เรียนรู้เนือ้หา (Learn Content)  ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์  หากเป็นผู้ เช่ียวชาญ

ทางด้านเนือ้หา ก็จะต้องหาความรู้ทางด้านการออกแบบบทเรียน หรือหากเป็นผู้ออกแบบบทเรียน

ก็จะต้องหาความรู้ด้านเนือ้หาควบคูก่นัไป  



 4. สร้างความคิด (Generate Ideas) คือ การระดมสมองนัน้เอง ซึ่งหมายถึงการกระตุ้น  

ให้เกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือให้ได้ข้อคิดเห็นต่าง ๆ  เป็นจํานวนมากจากทีมงานใน

ระยะเวลาอนัสัน้  โดยความคิดสร้างสรรค์ในขัน้นี ้ จะยึดถือปริมาณมากกว่าการประเมินคา่ความ

ถกูต้องเหมาะสม 

 ขัน้ตอนท่ี 2: ขัน้ตอนการออกแบบบทเ รียน  (Design Instruction) เ ป็นขัน้ตอน ท่ี

ครอบคลุมถึงการทอนความคิด การวิเคราะห์งาน และแนวคิดการออกแบบบทเรียนขัน้แรก 

การประเมินและแก้ไขการออกแบบ ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียนนีเ้ป็นขัน้ตอนท่ีสําคัญท่ีสุด

ขัน้ตอนหนึง่ ในการกําหนดวา่บทเรียนจะออกมามีลกัษณะใด มีขัน้ตอนดงันี ้

 1. ทอนความคิด (Elimination of Ideas) หลังจากการระดมสมองแล้วนกั ออกแบบจะ

นํา ความคดิทัง้หมดมาประเมินดวูา่  ข้อคดิใดท่ีนา่สนใจการทอนความคดิเร่ิมจาก การคดัเอาข้อคิด

ท่ีไม่อาจปฏิบตัิได้เน่ืองจากเหตุผลใดก็ตาม หรือข้อคิดท่ีซํา้ซ้อนกันออกไป และรวบรวมความคิด      

ท่ีน่าสนใจเหลืออยู่นัน้มาพิจารณาอีกครัง้ซึ่งในช่วงการพิจารณาอีกครัง้นี ้ อาจรวมไปถึงการ 

ซกัถามอภิปรายถึงรายละเอียดและขดัเกลาข้อคดิตา่ง ๆ อีกด้วย  

 2. วิเคราะห์งานและแนวคิด (Task and Concept Analysis)  เป็นการวิเคราะห์ขัน้ตอน

เนือ้หาท่ีผู้ เรียนจะต้องศกึษา  จนทําให้เกิดการเรียนรู้ท่ีต้องการ  หลงัจากนัน้จึงสอนทกัษะท่ีต้องใช้

ทกัษะพืน้ฐานตา่ง ๆ ท่ีได้สอนไปแล้วผนวกเข้าด้วยกนั  สว่นการวิเคราะห์แนวคิด คือขัน้ตอนในการ

วิเคราะห์เนือ้หาซึง่ผู้ เรียนจะต้องศกึษาอยา่งพินิจพิจารณา ทัง้นีเ้พ่ือให้ได้มาซึง่เนือ้หาท่ีเก่ียวข้องกบั

การเรียนและเนือ้หาท่ีมีความชดัเจนเท่านัน้  ดงันัน้การวิเคราะห์งานและการวิเคราะห์แนวคิดถือ

เป็นการคิดวิเคราะห์ท่ีมีความสําคญัมาก  ทัง้นีเ้พ่ือหาหลกัการการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมของเนือ้หา 

นัน้ ๆ และเพ่ือให้ได้มาซึง่แผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ  

 3. การออกแบบบทเรียนขัน้แรก (First Lesson Design)  ในการวิเคราะห์งานและ 

แนวคิดผู้ ออกแบบจะต้องนํางานและแนวคิดทัง้หลายท่ีได้มานัน้  ผสมผสานให้กลมกลืนและ

ออกแบบ ให้เป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ   นอกจากนีย้ังต้องใช้เวลาให้มากในส่วนของการ

ออกแบบ ลําดบัของการนําเสนอของบทเรียน  เพ่ือให้ได้มาซึ่งโครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ท่ีสามารถ ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้ เรียนได้จริง  ประเมินและแก้ไขการ

ออกแบบ (Evaluate And Revise) เป็นสิ่งทีจะต้องทําอยู่เร่ือยเป็นระยะ ๆ   ระหว่างการออกแบบ 

ไม่ใช่หลงัจากการออกแบบโปรแกรมเสร็จแล้วเท่านัน้  หลงัจากการออกแบบแล้ว จึงควรท่ีจะมีการ

ประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญเนือ้หา  ผู้ เช่ียวชาญการออกแบบ และโดยผู้ เรียนซักรอบหนึ่งเสียก่อน      



จนกระทัง่ได้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ที มีคณุภาพเป็นท่ีพอใจกบัทกุฝ่ายก่อนท่ีจะดําเนินการออกแบบ

ในขัน้ตอนตอ่ไป  

 ขัน้ตอนท่ี 3: ขั น้ตอนกา ร เ ขียนผัง ง าน  (Flowchart Lesson) ผัง ง าน คือชุดขอ ง

สญัลกัษณ์ ต่าง ๆ ซึ่งอธิบายขัน้ตอนการทํางานของโปรแกรม ผงังานเป็นสิ่งสําคญัเพราะหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีดีจะต้องมีปฏิสมัพนัธ์อย่างสม่ําเสมอ  การเขียนผงังานจะไม่นําเสนอรายละเอียด

หน้าจอเหมือนการสร้างสตอร์ร่ีบอร์ด หากการเขียนผงังานจะนําเสนอลําดบัขัน้ตอนโครงสร้างของ

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 ขัน้ตอนท่ี 4: ขัน้ตอนการสร้างสตอร์ร่ีบอร์ด (Create Storyboard) เป็นขัน้ตอนของ       

การเตรียมการนําเสนอข้อความภาพรวมทัง้ส่ือในรูปแบบติมีเดียตา่ง ๆ  ลงบนกระดาษเพ่ือให้การ

นําเสนอข้อความและส่ือในรูปแบบตา่ง ๆ  เหล่านีเ้ป็นไปอย่างเหมาะสมบนจอคอมพิวเตอร์ต่อไป  

ในขัน้นี ้ ควรท่ีจะมีการประเมินและทบทวนแก้ไขหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จากสตอร์ร่ีบอร์ดนี ้

จนกระทัง่ผู้ ร่วมงานในทีมทกุฝ่ายพอใจกบัคณุภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เสียก่อน  

 ขัน้ตอนท่ี 5: ขัน้ตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม(Program Lesson) ในขัน้นีผู้้ ออกแบบ 

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ จะต้องรู้จกัเลือกใช้โปรแกรมท่ีเหมาะสม  ผู้ใช้สามารถใช้งานได้ตรงกบัความ 

ต้องการ  และลดเวลาในการสร้างได้ในส่วนหนึ่ง  ปัจจยัหลกัในการพิจารณาท่ีเหมาะสมนัน้ ได้แก่ 

ด้านของฮาร์ดแวร์   ลกัษณะและประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีต้องการสร้างประสบการณ์ 

ของผู้สร้าง และด้านงบประมาณ  

 ขัน้ตอนท่ี 6: ขัน้ตอนการผลิตเอกสารประกอบการเ รียน  (Produce Supporting 

Materials) เอกสารประกอบการเรียนอาจแบ่งได้เป็น 4  ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้ เรียน คู่มือ

การใช้ของผู้สอน คูมื่อสําหรับแก้ปัญหาเทคนิคตา่ง ๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเตมิทัว่ ๆ  ไป ผู้ เรียน

และผู้สอนย่อมต้องมีความต้องการแตกต่างกนัไป  ดงันัน้ คูมื่อสําหรับผู้ เรียนและผู้สอนจึงต้องไม่

เหมือนกนั  

 ขัน้ตอนท่ี 7: ขัน้ตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise) ในช่วง

สดุท้าย  บทเรียนและเอกสารประกอบทัง้หมด  ควรท่ีจะได้รับการประเมินโดยเฉพาะการประเมิน    

ในส่วนของการนําเสนอ  และการทํางานของบทเรียน  ในส่วนของการนําเสนอนัน้ผู้ ท่ีควรจะทําการ

ประเมินก็คือ ผู้ ท่ีมีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อน  การประเมินการทํางานของบทเรียนนัน้ 

ผู้ออกแบบ ควรท่ีจะทําการสงัเกตพฤติกรรมของผู้ เรียนในขณะท่ีใช้บทเรียนหรือสมัภาษณ์ผู้ เรียน

หลงัการใช้บทเรียน  นอกจากนีย้งัอาจทดสอบความรู้ผู้ เรียน  หลงัจากท่ีได้ทําการเรียนจากบทเรียน



คอมพิวเตอร์นัน้ ๆ แล้วโดยผู้ เรียนจะต้องมาจากผู้ เรียนในกลุ่มเปา้หมาย  ขัน้ตอนนีอ้าจครอบคลมุ

การทดสอบนําร่องและการประเมินจากผู้ เช่ียวชาญ ได้จากหลกัการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  

 ไพฑูรย์ สีฟ้า (2550, น. 26-27 อ้างถึงใน จีรวรรณ  เน่ืองจันทึก และคณะ, 2552) 

ได้กล่าวถึงองค์ประกอบการออกแบบ การปฏิสมัพนัธ์ระหว่างหนงัสือกับผู้อ่าน หรือตวัช่วยนําใน

การใช้ และการอ่านหรือการเรียนเนือ้หาในหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งออกแบบให้ใช้งานพืน้ฐาน

ดงัตอ่ไปนี ้

1. การออกแบบเชิงวิศวกรรมด้านเนือ้หา (Knowledge Engineering)  องค์ประกอบยอ่ย

ด้านนี ้ เน้นพิจารณาความถูกต้องทางวิชาการและการออกแบบเค้าโครง  ตลอดจนลําดบัหรือ

ยทุธศาสตร์การนําเสนอเนือ้หาภายในเล่มท่ีถูกต้องตามหลกัวิชาการ  การนําเสนอท่ีสามารถรับรู้

และทําความเข้าใจตลอดจนการเรียนรู้ในด้านเนือ้หาได้ง่ายและมีประสิทธิภาพมากท่ีสดุ 

2. การออกแบบหน้าหนังสือ (Page Design)  เป็นการออกแบบรูปลักษณ์ของหน้า

หนังสือในแต่ละหน้า  ซึ่งจะประกอบด้วยตวัหนังสือ ภาพประกอบ  การจัดหน้าท่ีจะเป็นส่วนท่ี

ปรากฏให้ผู้อ่านเห็นในแตล่ะหน้าของหนงัสือ  และเป็นส่วนท่ีสามารถปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้อ่านกบั

หนงัสือ องค์ประกอบด้านนีจ้ะมีความแตกต่างกนัตามจดุประสงค์หลกัของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์

แตล่ะเลม่และประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

3. รูปแบบการปฏิสมัพนัธ์ (Interaction Styles)  เป็นองค์ประกอบท่ีกําหนดรูปแบบและ

วิธีการปฏิสัมพันธ์ท่ีผู้ อ่านจะสามารถปฏิสัมพันธ์กับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในแต่ละหน้า เช่น        

การเฉลย การชว่ยเหลือแนะนํา การตรวจสอบ การสืบค้น การบนัทกึ การรับคําสัง่ เป็นต้น  

4. เ ค ร่ื อง อํานวยความ ส ะ ดวกแ ก่ผู้ อ่ าน  (End-user Tools and Services)  เ ป็น

องค์ประกอบยอ่ยท่ีมีให้ผู้อา่นเลือกใช้เม่ือต้องการ 

5. ส่ือประสม (Multimedia)  เป็นองค์ประกอบในการนําเสนอเนือ้หาในลักษณะส่ือ

ประสม  ซึ่งเป็นการสร้างสรรค์ในการนําเสนอเนือ้หาสาระเป็นตวัหนงัสือ (Text) ภาพนิ่ง (Static 

Graphics) เสียง (Sound) และภาพเคล่ือนไหว (Motion Pictures) 

6. ส่ือเช่ือมโยง (Hypermedia)  เป็นส่วนบนหน้าจอท่ีสามารถเช่ือมโยงระหว่างเนือ้หา

ภายในเลม่หรือหน้าตา่ง ๆ ภายในเลม่และแหลง่ข้อมลูภายนอกเลม่ผา่นระบบเครือขา่ย 

การออกแบบและพัฒนาการนําเสนอเนือ้หาสาระในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ปกติจะ

พยายามออกแบบให้สอดคล้องกับความคิดรวบยอดและแนวการนําเสนอเนือ้หาท่ีวางไว้พร้อม ๆ 

กบัการออกแบบการปฏิสมัพนัธ์  ระหว่างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์กับผู้อ่าน ซึ่งจะผสมผสานระหว่าง

การนําเสนอเนือ้หาและการเปิดโอกาสให้ผู้อ่านปฏิสมัพนัธ์กับหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ในแต่ละหน้า  



หรือตลอดเล่ม  หลักการออกแบบจะพยายามตอบสนองธรรมชาติของความต้องการของผู้ อ่าน  

และเทคนิคการนําเสนอเนือ้หา  นํามาผนวกกบัการออกแบบ  การใช้ศกัยภาพของคอมพิวเตอร์ใน

ด้านตา่ง ๆ ท่ีกลา่วมาข้างต้น  เพ่ือให้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีผลิตมีความสมบรูณ์ 

 กล่าวโดยสรุปได้ว่า การออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีดี มีความสําคญัต่อการเรียน    

การ สอนเป็นอย่างมาก  โดยออกแบบจากการเก็บรวบรวมข้อมูลแล้วนํามาออกแบบบทเรียน 

ซึ่งเป็นขัน้ตอนท่ีสําคญัท่ีสุด  จากนัน้เขียนผงังานและสตอร่ีบอร์ด เพ่ือให้เห็นถึงเนือ้หาท่ีเช่ือมโยง

อย่างต่อเ น่ืองและมีความสอดคล้องกัน หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ควรออกแบบให้น่าสนใจ 

บอกวัตถุประสงค์ก่อนเรียน และบอกโครงสร้างภาพรวมของเนือ้หา  ซึ่งทําให้ผลการเรียนรู้ 

มีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึน้  

 หลักการออกแบบการเรียนการสอน  

 การออกแบบการเรียนการสอน  เป็นหัวใจหลักของการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน 

ทกุประเภท กระบวนการเรียนการสอนท่ีมีผู้ นิยมนํามาเป็นหลกัการเพ่ือประยกุต์ใช้ในการออกแบบ 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ The Events of Instruction ของกานเย (ม.ป.ป. อ้างถึงใน ณัฐกร 

สงคราม, 2553, น. 85)   ซึง่เสนอลําดบัขัน้ตอนกระบวนการเรียนการสอนรวม 9  ขัน้ดงันี ้

 1. เร่งเร้าความสนใจ (Gaining Attention) ตามหลักจิตวิทยาแล้ว ผู้ เรียนท่ีมีแรงจูงใจ      

ในการเรียนสงู  ย่อมจะเรียนได้ดีกว่าผู้ เรียนท่ีมีแรงจงูใจน้อยหรือไม่มีแรงจงูใจเลย ดงันัน้ก่อนท่ีจะ

เร่ิมการนําเสนอเนือ้หาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  ควรมีการจงูใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้ เรียนอยาก

เรียน  ด้วยการใช้ภาพแสงสีเสียงหรือใช้ส่ือประกอบกนัหลาย ๆ อยา่ง  

 2. บอกวตัถปุระสงค์ (Specify Objective)  วตัถปุระสงค์ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นบัว่า

เป็นส่วนสําคัญย่ิงต่อกระบวนการเรียนรู้  ท่ีผู้ เรียนจะได้ทราบถึงความคาดหวังของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์  และเป็นการแจ้งให้ทราบลว่งหน้าถึงประเดน็สําคญัของเนือ้หารวมทัง้ เค้าโครงสร้าง

ของเนือ้หาด้วย  

 3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) การปคูวามรู้พืน้ฐานท่ีจําเป็น หรือ

การทบทวนความรู้เดิมก่อนท่ีจะนําเสนอความรู้ใหม่แก่ผู้ เรียนจึงเป็นสิ่งจําเป็น  วิธีปฏิบตัโิดยทัว่ไป

สําหรับหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ คือ  การทดสอบก่อนเรียน (Pre – test)  อาจอยู่ในรูปแบบของการ

กระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดย้อนหลงัถึงสิ่งท่ีเรียนรู้มาก่อนหน้านีก็้ได้  การกระตุ้นดงักล่าวอาจแสดงด้วย

คําพดูข้อความภาพหรือผสมผสานกนัแล้วแตค่วามเหมาะสมปริมาณมากหรือน้อยขึน้อยูก่บัเนือ้หา  

 4. นําเสนอเนือ้หาใหม่ (Present New Information) การนําเสนอเนือ้หาใหมข่องหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ คือ  ใช้ตวักระตุ้นท่ีเหมาะสมในการเสนอเนือ้หาใหม่  ทัง้นีเ้พ่ือช่วยในการรับรู้นัน้



เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  รูปแบบในการนําเสนอเนือ้หานัน้มีด้วยกนัหลายลกัษณะ  ตัง้แตก่าร 

ใช้ข้อความ ภาพน่ิง ตาราง ข้อมลู กราฟ แผนภาพกราฟิก ไปจนถึงการใช้ภาพเคล่ือนไหว  

 5. ชีแ้นะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) คือ พยายามค้นหาเทคนิคท่ีจะ กระตุ้น

ให้ผู้ เรียนนําความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ และหาวิธีท่ีจะช่วยในการศึกษาความรู้ใหม่      

ถ้าเนือ้หายากควรให้ตวัอย่างท่ีเป็นรูปธรรม จนผู้ เรียนสามารถค้นพบแนวคิดด้วยตนเองก่อนท่ี 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จะมีการสรุปแนวคิดให้ผู้ เรียนอีกครัง้หนึ่ง สรุปแล้วในขัน้นี ้ ผู้ ออกแบบ 

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์จะต้องยึดหลกัการจดัการเรียนรู้จากสิ่งท่ีเป็นประสบการณ์เดิมไปสู่เนือ้หา 

ใหม ่ จากสิ่งท่ียากไปสูส่ิ่งท่ีง่ายตามลําดบัขัน้  

 6. กระตุ้ นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) คือ การอนุญาตให้ผู้ สอนได้ มี

โอกาสทดสอบว่าผู้ เรียนเข้าใจในสิ่งท่ีตนกําลงัสอนอยู่หรือไม่การกระตุ้นให้เกิดการตอบสนองนี ้

มักจะออกมาในรูปของกิจกรรมต่าง ๆ  ท่ีให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมในการคิดและการปฏิบตัิในเชิง

โต้ตอบ  

 7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ  (Provide Feedback) ควรให้ผลป้อนกลับหรือการให้ข้อมูล 

ย้อนกลับไปยังผู้ เรียนเก่ียวกับความถูกต้องและระดบัความถูกต้องของคําตอบนัน้ ๆ การให้ผล

ปอ้นกลบัถือวา่เป็นการเสริมแรงอย่างหนึง่ซึง่ทําให้เกิดการเรียนรู้ในตวัผู้ เรียน  

 8. ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) เป็นการประเมินว่าผู้ เรียนนัน้ได้ เกิดการ

เรียนรู้ตามท่ีได้ตัง้เปา้หมายหรือไม่อย่างไร การทดสอบความรู้นัน้อาจเป็นการทดสอบ หลงัจากท่ี

ผู้ เรียนได้เรียนจบจากวตัถปุระสงค์หนึง่ซึง่อาจจะเป็นช่วงระหวา่งบทเรียนของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์

หรืออาจจะเป็นการทดสอบหลงัจากผู้ เรียนได้เรียนจบทัง้บทแล้วก็ได้  

 9. สรุปและนําไปใช้ (Review and Transfer) ขัน้ตอนสุดท้ายคือการช่วยให้ ผู้ เรียนเกิด

ความคงทนในการจําและสามารถนําความรู้ท่ีได้ไปใช้  

 ขัน้ตอนการออกแบบการเรียนการสอนทัง้ 9 ประการ ของกาเย  แม้จะดเูป็นหลกัการท่ี

กว้าง แตก็่สามารถนาไปประยกุต์ใช้ได้ทัง้บทเรียนสาหรับการสอนปกติและหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  

เทคนิคอย่างหนึ่งในการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้เป็นหลกัพิจารณาทัว่ไปคือ การทําให้ 

ผู้ เรียนเกิดความรู้สึกใกล้เคียงกับการเรียนรู้โดยผู้สอนในชัน้เรียน โดยปรับเปล่ียนกระบวนการ 

เรียนรู้ให้สอดคล้องกบัสมรรถนะของคอมพิวเตอร์ในปัจจบุนั อย่างไรก็ตามขัน้ตอนการออกแบบ ทัง้ 

9 ขัน้ตอนนีไ้มใ่ชข่ัน้ตอนท่ีตายตวัแตเ่ป็นขัน้ตอนท่ีมีความยืดหยุน่ กลา่วคือผู้ออกแบบไมจํ่าเป็นต้อง

เรียงลําดบัตามตวัตามท่ีได้กําหนดไว้ และไม่จําเป็นต้องใช้ครบทัง้หมดโดยผู้ออกแบบ สามารถนํา



ขัน้ตอนทัง้ 9 ขัน้นีไ้ปใช้เป็นหลกัการพืน้ฐานดดัแปลงให้สอดคล้องกบัปัจจยัตา่ง ๆ  ท่ีมี อิทธิพลต่อ

การเรียนรู้ของผู้ เรียนในเนือ้หาหนึง่ ๆ   

  จากกระบวนการดงักล่าวทัง้ 9 ประการของกาเย  ผู้ วิจยัได้นํามาประยกุต์ใช้เป็นหลกัการ

ในการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying  โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับ

นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  นอกจากนีย้งัได้นําหลกัการในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้

มาปรับปรุงให้สอดคล้องกบัเนือ้หา เวลาและมีปฏิสมัพนัธ์กบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  สร้างกิจกรรมท่ี

ทําให้ผู้ เรียนไมรู้่สึกเบ่ือหน่าย เหมาะสมกบัผู้ เรียนและความแตกตา่งระหว่างบคุคล  การท่ีผู้ เรียนมี

สว่นรวมกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ยอ่มสง่ผลให้การจดจําของผู้ เรียนดีขึน้ 

 ทฤษฎีท่ีเก่ียวกับการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

 ทฤษฎีหลกัท่ีเก่ียวกับการเรียนรู้ของมนุษย์และส่งผลกระทบต่อแนวคิดในการออกแบบ 

โครงสร้างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้แก่ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีปัญญานิยมทฤษฎี 

โครงสร้างความรู้และทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, น. 57- 67)  

มีแนวคดิดงันี ้

 1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีออกแบบตามแนวคิดของ ทฤษฎี

พฤติกรรมนิยมจะมีโครงสร้างของบทเรียนในลกัษณะเชิงเส้นตรง โดยผู้ เรียนทุกคนจะได้รับ การ

เสนอเนือ้หาตามลําดบัจากง่ายไปหายาก ซึ่งเป็นลําดบัท่ีผู้สอนได้พิจารณาแล้วว่าเป็นลําดบัการ

สอนท่ีดี และผู้ เรียนจะสามารถเรียนรู้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพมากท่ีสดุ  

 2. ทฤษฎีปัญญานิยม ทําให้เกิดแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบในลักษณะสาขาของ 

คราวเดอร์ ซึ่งการออกแบบบทเรียนลกัษณะสาขาจะทําให้ผู้ เรียนมีอิสระมากขึน้ในการควบคมุการ

เรียนของตวัเอง โดยเฉพาะอย่างย่ิงการมีอิสระมากขึน้ในการเลือกลําดับเนือ้หาของบทเรียนท่ี

เหมาะสมกบัตนเอง โดยผู้ เรียนสามารถจะเลือกเรียนได้ตามความสนใจ  

 3. ทฤษฎีโครงสร้างความรู้และความยืดหยุน่ทางปัญญา มีความแตกตา่งกนั ทางแนวคิด

อยู่มากแต่ทฤษฎีทัง้สองต่างก็ส่งผลต่อการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในลักษณะท่ี       

ใกล้เคียงกัน กล่าวคือ  ทฤษฎีทัง้สองต่างสนับสนุนแนวคิดเก่ียวกับการจัดระเบียบโครงสร้าง        

การนําเสนอเนือ้หาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ในลักษณะส่ือหลายมิติ  จะตอบสนองต่อวิธีการเรียนรู้

ของ มนุษย์ในความพยายามท่ีจะเช่ือมโยงเนือ้หาบทเรียน  ในลักษณะในความพยายามท่ีจะ

เช่ือมโยง ความรู้ใหม่กบัความรู้ท่ีมีอยู่เดิมได้เป็นอย่างดี  ซึ่งตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสร้าง

ความรู้  นอกจากนีก้ารนําเสนอเนือ้หาบทเรียนในลกัษณะส่ือหลายมิติ  ยงัสามารถท่ีจะตอบสนอง

ความแตกตา่งของโครงสร้างขององค์ความรู้ท่ีไม่ชดัเจนหรือมีความสลบัซบัซ้อน  ซึง่เป็นแนวคดิของ 

ทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญาได้อีกด้วย  โดยการจัดระเบียบโครงสร้างการนําเสนอเนือ้หา



บทเรียนในลกัษณะส่ือหลายมิติ  จะอนุญาตให้ผู้ เรียนทุกคน สามารถท่ีจะมีอิสระในการควบคุม  

การเรียนของตน ตามความสามารถ ความสนใจ ความถนดัและพืน้ฐานความรู้ของตนได้อย่าง

เต็มท่ี หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบส่ือประสมท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทัง้สองนีจ้ะมี

โครงสร้างของบทเรียนแบบส่ือหลายมิติในลกัษณะโยงใย                                                                                    

 การออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นัน้ผู้ออกแบบไม่จําเป็นต้องยึดแนวคิดหรือ ทฤษฎีใด

ทฤษฎีหนึง่แตเ่พียงอยา่งเดียว ในทางตรงกนัข้ามผู้ออกแบบสามารถพฒันาผสมผสานแนวคดิ  หรือ

ทฤษฎีต่าง ๆ ให้เหมาะสมตามลักษณะเนือ้หาและโครงสร้างขององค์ความรู้ในสาขาต่าง ๆ        

ส่วนของเนือ้หาความรู้ซึ่งเป็นลกัษณะขององค์ความรู้ท่ีต้องการลําดบัการเรียนรู้ท่ีตายตวั หรือองค์

ความรู้ประเภทท่ีมีโครงสร้างตายตวัไม่สลับซับซ้อน ในขณะเดียวกันก็สามารถท่ีจะประยกุต์การ

ออกแบบในลกัษณะของสาขาหรือส่ือหลายมิติได้ในเนือ้หาความรู้ซึ่งเป็นลกัษณะขององค์ความรู้   

ท่ี ไมต้่องการลําดบัการเรียนรู้ท่ีตายตวัและมีความสมัพนัธ์ภายในท่ีสลบัซบัซ้อน 

 จิตวิทยาท่ีเก่ียวเน่ืองกับการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

 แนวคิดทางด้านจิตวิทยาพุทธิพิสัยเก่ียวกับการเรียนรู้ของมนุษย์  ท่ีเก่ียวเน่ืองกับ 

การออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นัน้ ได้แก่ ความสนใจและการรับรู้อย่างถกูต้อง การจดจําความ

เข้าใจ ความกระตือรือร้น ในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถ่ายโอนการเรียนรู้      

และการตอบสนองความแตกตา่งระหวา่งบคุคล (ถนอมพร เลาหจรัลแสง, 2541, น. 57 -67)  

 1. ความสนใจและการรับรู้อย่างถูกต้อง  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีดีจะต้องออกแบบให้

เกิดการรับรู้ท่ีง่ายและเท่ียงตรงท่ีสุด การท่ีจะทําให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจกับสิ่งเร้าต่าง ๆ ได้แก่ 

รายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียน การใช้ส่ือประสมและการใช้เทคนิคพิเศษทางภาพ

ตา่ง ๆ ท่ีเข้ามาเสริมบทเรียน  เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ ไม่ว่าจะเป็นการใช้เสียง การใช้

ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว นอกจากนีผู้้สร้างยงัต้องพิจารณาถึงการออกแบบหน้าจอ การวางตําแหน่ง 

ของส่ือต่าง ๆ  บนหน้าจอ รวมทัง้การเลือกชนิดและขนาดของตัวอักษรหรือการเลือกสีท่ีใช้ใน

บทเรียนอีกด้วย  

 2. การจดจํา ผู้ สร้างบทเรียนต้องออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักเกณฑ์สําคัญ           

ท่ีจะช่วยในการจดจําได้ดี 2 ประการ คือ หลกัในการจดัระเบียบหรือโครงสร้างเนือ้หาและหลกัใน 

การทําซํา้ ซึ่งสามารถแบ่งการวางระเบียบหรือการจดัระบบเนือ้หาออกเป็น 3 ลกัษณะด้วยกันคือ 

ลกัษณะเชิงเส้นตรง  ลกัษณะสาขาและลกัษณะส่ือหลายมิต ิ 

  2.1 การเข้าใจ  ผู้สร้างบทเรียนต้องออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลกัการเก่ียวกับ        

การได้มาซึง่แนวคดิและการประยกุต์ใช้กฎตา่ง ๆ  ซึง่หลกัการทัง้สองนี ้ เก่ียวข้องโดยตรงกบัแนวคิด

ในการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ในการทบทวนความรู้ การให้คํานิยามต่าง ๆ  การแทรก



ตวัอย่าง  การประยกุต์กฎและการให้ผู้ เรียนเขียนอธิบายโดยใช้ข้อความของตน โดยมีวตัถปุระสงค์

ของการเรียนเป็นตัวกําหนดรูปแบบการนําเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และกิจกรรมต่าง ๆ  

ในบทเรียน  เช่น การเลือกออกแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบในลักษณะปรนัยหรือคําถามสัน้ ๆ  

เป็นต้น  

  2.2 ความกระตือรือร้นในการเรียน ข้อได้เปรียบสําคญัของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมี

เหนือส่ือการสอนอ่ืน ๆ ก็คือความสามารถในเชิงโต้ตอบกบัผู้ เรียน  การท่ีจะออกแบบบทเรียนทําให้

เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนได้นัน้  จะต้องออกแบบให้ผู้ ใช้มีปฏิสมัพนัธ์กับบทเรียนอย่าง

สม่ําเสมอและปฏิสมัพนัธ์นัน้จะต้องเก่ียวข้องกบัเนือ้หาและเอือ้อํานวยตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียน  

  2.3 แรงจูงใจ  ทฤษฎีแรงจูงใจท่ีสามารถนํามาประยกุต์ใช้ในการออกแบบหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่  ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกของเลปเปอร์  ซึ่งเช่ือว่า 

แรงจูงใจท่ีใช้ในบทเรียน ควรท่ีจะเป็นแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจเก่ียวกับบทเรียนมากกว่า 

แรงจงูใจภายนอก  ซึ่งเป็นแรงจงูใจท่ีไมเ่ก่ียวเน่ืองกบับทเรียน  การสอนท่ีทําให้เกิดแรงจงูใจภายใน 

นัน้คือ  การสอนท่ีผู้ เ รียนรู้สึกสนุกสนาน เลปเปอร์ เสนอแนวคิดในการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร์ท่ีทําให้เกิดแรงจงูใจภายในไว้ดงันี ้

   2.3.1 การใช้เทคนิคของเกมในบทเรียน  

    2.3.2 การใช้เทคนิคพิเศษในการนําเสนอภาพ  

   2.3.3 จัดหาบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนสามารถมีอิสระในการเลือกเรียน        

หรือสํารวจสิ่งตา่ง ๆ รอบตวั  

   2.3.4 ให้โอกาสผู้ เรียนในการควบคมุการเรียนของตน  

   2.3.5 มีกิจกรรมท่ีท้าทายผู้ เรียน  

   2.3.6 ทําให้ผู้ เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น  

   แรงจงูใจเป็นปัจจยัสําคญัมากในการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ผู้ออกแบบ 

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถท่ีจะประยุกต์ใช้ทฤษฎีท่ีได้อ้างถึงในบทนี ้ ควรท่ีจะมีการนําไปใช้ 

อยา่งเหมาะสมและในระดบัท่ีดีพอ  

 

 3. การออกแบบควบคมุบทเรียน ซึ่งได้แก่ การควบคมุลําดบัการเรียน เนือ้หา ประเภท   

ของบทเรียนฯลฯ ในการออกแบบนัน้ควรพิจารณาการผสมผสานระหว่างให้ผู้ เรียนและโปรแกรม

เป็นผู้ ควบคุมบทเรียนจะมีประสิทธิผลอย่างไรนัน้ก็ขึน้อยู่กับความเหมาะสมในการออกแบบ       

การควบคมุทัง้ 2 ฝ่าย  



 4. การถ่ายโอนการเรียนรู้ โดยปกติแล้วการเรียนรู้จากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นัน้  จะเป็น   

การเรียนรู้ในขัน้แรกก่อนท่ีจะมีการนําไปประยุกต์ใช้จริง การนําความรู้ท่ีได้จากการเรียนและ       

ขัดเกลาแล้วนัน้ไปประยุกต์ใช้ในโลกจริง  ก็คือการถ่ายโอนการเรียนรู้นั่นเอง สิ่งท่ีมีอิทธิพลต่อ 

ความสามารถของมนุษย์ในการถ่ายโอนการเรียนรู้ ได้แก่ความเหมือนจริงของบทเรียน ประเภท 

ปริมาณ ความหลากหลายของปฏิสัมพันธ์ การถ่ายโอนการเรียนรู้จึงถือเป็นผลการเรียนท่ีพึง

ปรารถนาท่ีสดุ  

 5. ความแตกตา่งระหว่างบคุคล  ผู้ เรียนแตล่ะคนมีความเร็วช้าในการเรียนรู้แตกตา่งกัน

ไปการออกแบบให้บทเรียนมีความยืดหยุ่นเพ่ือท่ีจะตอบสนองความสามารถทางการเรียนของ

ผู้ เรียน แตล่ะคนได้เป็นสิ่งสําคญั  

 การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตามรูปแบบการสอน ADDIE Model 

 รูปแบบการสอน ADDIE Model ( อิส รี ย์   ฉันทะชัยมงคล , 2552, น.  23-27)  คือ 

การออกแบบระบบการเรียนการสอน กลา่วคือ กระบวนการพฒันาโปรแกรมการสอนจากจดุเร่ิมต้น

จนถึงจุดสิน้สุด มีแบบจําลองจํานวนมากมายท่ีนกัออกแบบการสอนใช้ และสําหรับตามความ

ประสงค์ทางการสอนต่าง ๆ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE Model สามารถ

สรุปเป็นขัน้ตอนทัว่ไปได้เป็น 5 ขัน้ ประกอบด้วย 

1. Analysis (การวิเคราะห์) 

2. Design (การออกแบบ) 

3. Development (การพฒันา) 

4. Implementation (การนําไปใช้) 

5. Evaluation (การประเมินผล) 

 1. ขัน้การวิเคราะห์ (Analysis) ขัน้การวิเคราะห์เป็นรากฐานสําหรับขัน้ตอนการออกแบบ

การสอนขัน้ตอนอ่ืน ๆ ในระหว่างขัน้ตอนนีจ้ะต้องระบุปัญหา ระบุแหล่งของปัญหาและวินิจฉัย

คําตอบท่ีทําได้ ขัน้ตอนนีอ้าจประกอบด้วยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ เช่น การวิเคราะห์ ความ

ต้องการ (ความจําเป็น)  การวิเคราะห์งาน  การวิเคราะห์ภารกิจ  ผลลัพธ์ของขัน้ตอนนีม้ัก

ประกอบด้วย เปา้หมายและรายการภารกิจท่ีจะสอน ผลลพัธ์เหล่านีจ้ะถูกนําเข้าไปยงัขัน้ตอนการ

ออกแบบตอ่ไป 

  2. ขัน้การออกแบบ (Design) ขัน้ตอนการออกแบบเก่ียวข้องกับการใช้ผลลัพธ์จาก

ขัน้ตอนการวิเคราะห์ เพ่ือวางแผนกลยุทธ์สําหรับพัฒนาการสอน  ในระหว่างขัน้ตอนนีจ้ะต้อง

กําหนดโครงร่าง วิธีการให้บรรลถึุงเป้าหมายการสอน  ซึ่งได้รับการวินิจฉัยในระหว่างขัน้ตอนการ

วิเคราะห์และขยายผล  สารัตถะการสอนประกอบด้วยรายละเอียดแตล่ะสว่น ดงันี ้



  2.1 การออกแบบบทเรียน (Courseware) ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ได้แก่ 

วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม เนือ้หา แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ส่ือ กิจกรรม วิธีการนําเสนอ 

และแบบทดสอบหลงัเรียน (Post-test) 

  2.2 การออกแบบผงังาน (Flowchart) และการออกแบบบทดําเนินเร่ือง (Storyboard) 

  2.3 การออกแบบจอภาพ (Screen Design) การออกแบบจอภาพ หมายถึง การจดั

พืน้ท่ีของจอภาพเพ่ือใช้ในการนําเสนอเนือ้หา ภาพ และสว่นประกอบอ่ืน สิ่งท่ีต้องพิจารณามีดงันี ้

   2.3.1 การกําหนดความละเอียดของภาพ (Resolution) 

   2.3.2 การจดัพืน้ท่ีแตล่ะหน้าจอภาพในการนําเสนอ 

   2.3.3 การเลือกรูปแบบและขนาดของตวัอกัษรทัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 

   2.3.4 การ กําหนดสี  ไ ด้แก่ สีของตัวอักษร  (Font Color)  สีของฉากหลัง 

(Background) สีของสว่นอ่ืน ๆ  

   2.3.5 การกําหนดส่วนอ่ืน ๆ ท่ีเป็นสิ่งอํานวยความสะดวกในการใช้บทเรียน 

 ประโยชน์ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

 ศูนย์ทางไกลเพ่ือพฒันาการศึกษา (ม.ป.ป., น. 8-9) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของหนังสือ 

อิเล็กทรอนิกส์ (e-book) ไว้ดงันี ้

 1. ช่วยให้สามารถย้อนกลับมาอ่านได้และสามารถเลือกอ่านได้ตาม เวลาสถานท่ีท่ี

ตนเองสะดวก  

 2. การตอบสนองท่ีรวดเร็วของคอมพิวเตอร์ท่ีให้ทัง้สีสนั ภาพ และ เสียงทําให้เกิดความ

ต่ืนเต้นและไมน่า่เบ่ือหนา่ย  

 3. สามารถปรับเปล่ียนแก้ไข เพิ่มเติมข้อมูลได้ง่าย สะดวก และ รวดเร็วให้ทันสมัย          

กบัเหตกุารณ์ได้เป็นอยา่งดี  

 4. สามารถค้นหาข้อมลูข้อมลูท่ีเก่ียวกบัเร่ืองท่ีกําลงัศกึษา  

 กล่าวโดยสรุป  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นนวัตกรรมทางการศึกษารูปแบบใหม ่

ท่ีมีความน่าสนใจ  เหมาะสําหรับท่ีจะนําไปสร้างและพฒันาเป็นส่ือประกอบการเรียนการสอนเพ่ือ

กระตุ้นและเร้าความสนใจของนักเรียนในการศึกษาค้นคว้าหาความรู้เน่ืองจากมีลักษณะของ 

รูปแบบมัลติมีเดียท่ีปรับปรุงให้ทันสมัยกับเหตุการณ์  ผู้ เ รียนจึงได้พัฒนาตนเองตลอดเวลา  

สามารถเลือกเรียนหรือทบทวนเนือ้หาตามความต้องการ  เพราะข้อดีของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์

สามารถแทรกได้ทัง้รูปแบบและเสียงซึ่งดีกว่าหนงัสือเรียนธรรมดา  ผู้ศกึษาจึงได้ออกแบบพฒันา

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เ ร่ืองรู้ทัน Cyberbullying  โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับ

มธัยมศกึษาตอนต้น  เป็นส่ือการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้ความเข้าใจ  รู้เท่าทนัภยัจากการถูก



กลัน่แกล้งผ่านโลกไซเบอร์  สามารถปอ้งกนัตนเองและแก้ปัญหาได้ รวมถึงการพฒันาผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนให้สงูขึน้  
 

เอกสารท่ีเก่ียวกับ Cyberbullying 

 ปัจจบุนัการส่ือสารโดยใช้ส่ือออนไลน์ตา่ง  ๆ  เกิดขึน้อยา่งแพร่หลายในระดบั การดําเนิน

ชีวิตประจําวันของประชาชนทั่วไป การกลั่นแกล้งกันผ่านโลกไซเบอร์ หรือทางส่ือออนไลน์ 

(Cyberbullying) เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ในส่ือสังคมออนไลน์ (Social media) รวมทัง้โปรแกรม

ประยุกต์สําหรับการสนทนาตา่ง  ๆ  โดยผู้กระทําจะทําการส่ือสารด้วยการส่งข้อมูลคอมพิวเตอร์     

ไปยังผู้ ถูกกระทํา  อันส่งผลกระทบทางจิตใจและอารมณ์ในแง่ของความเป็นส่วนตัว (Right to 

privacy) การกลัน่แกล้งรังแกทางอินเตอร์เน็ตโดยการส่งข้อความไปยงัผู้ถกูกลัน่แกล้ง จดัได้วา่เป็น

การรบกวนความเป็นส่วนตวั การก่อให้เกิดความเดือดร้อนรําคาญ รวมทัง้การติดต่อซํา้ ๆ  อย่าง

ต่อเน่ือง ด้วยเนือ้หาข้อมูลท่ีกระทบต่อจิตใจของผู้ รับการติดต่อ การกลั่นแกล้งรังแก นอกจาก

ก่อให้เกิดผลกระทบทางจิตใจ สภาวะทางอารมณ์แล้ว ยงัอาจส่งผล ตอ่พฤติกรรมอ่ืน  ๆ  ท่ีอาจเป็น

อนัตรายตอ่ชีวิตร่างกายด้วย เช่น นําไปสู่การทําร้ายตนเอง หรือ การฆ่าตวัตายของผู้ถกูกลัน่แกล้ง 

(คณาธิป  ทองรวีวงศ์, 2015)  

 ทรงเกียรติ  จรัสสันติจิต (2560, น. 124)  กล่าวว่า  การกลั่นแกล้งกันทางไซเบอร์ 

หรือการรังแกกันผ่านโลกไซเบอร์ (Cyberbullying)  มีความหมายในลักษณะเก่ียวกบัพฤติกรรม

ก้าวร้าว หรือการกระทําท่ีเป็นอันตราย (Harm-doing) ท่ีตัง้ใจกระทําโดยเป็นการกระทําซํา้ ๆ 

มีเจตนาทําให้เกิดความเสียหายในช่วงเวลาหนึ่ง  ในความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ผ่านเครือข่าย

เทคโนโลยีสารสนเทศ  เป็นลกัษณะของความสมัพนัธ์เชิงอํานาจท่ีไม่เท่าเทียมกนั ความหมายของ

การรังแกกันในพืน้ท่ีไซเบอร์จึงมีมิติท่ีสําคญัในเร่ืองความตัง้ใจ  ความอันตราย การกระทําซํา้ ๆ   

ผลกระทบของการรังแกกันในพืน้ท่ีไซเบอร์ต่อวัยรุ่น ได้แก่  ความเครียด  ความวิตกกังวล  

ความเศร้าโศก ความอับอาย การเสียสมาธิในการเรียน ส่งผลให้การเรียนลดลงและเกิด 

ความหวาดกลวัในความปลอดภัยและการใช้ชีวิต ก่อให้เกิดอาการซึมเศร้า การรังแกกันในพืน้ท่ี 

ไซเบอร์  เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้โดยการใช้อินเตอร์เน็ต โทรศพัท์มือถือ คอมพิวเตอร์ และเคร่ืองมือ

อิเล็กทรอนิกส์ชนิดอ่ืน ๆ  ในการกระทําพฤติกรรมใด ๆ  เพ่ือต้องการสร้างความเสียหายแก่ผู้ อ่ืน   

โดยครอบคลุมถึงการล่วงละเมิด การก่อกวน การข่มขู่ การดูถูกดูหมิ่น ทําให้เสียช่ือเสียง 

การประจาน  การด่าทอ  การสวมรอยแอบอ้าง เป็นต้น รูปแบบความรุนแรงดงักล่าวเกิดขึน้กับ

วยัรุ่นในระหว่างท่ีอยู่ท่ีโรงเรียน หลงัเลิกเรียน ท่ีบ้าน และในทกุ ๆ ท่ี ท่ีอาจไม่คาดคิด โดยเฉพาะใน



ส่ือโซเซียลมีเดียอย่าง เฟซบุ๊ ก  (Facebook) ทวิตเตอร์  (twitter) อินสตาร์แกรม  (Instagram)  

ไลน์ (line) และวีแชท (WeChat)  เป็นต้น 

 โดยในประเทศไทย  มีสถิติจากการสัมมนาในงาน Thailand Zocial Award ปี 2016  

(it 24 hrs., 2016) พบว่า ตลอดปี  2015 มีผู้ คนโพสต์ข้อความสาธารณะทางโซเชียลมีเ ดีย 

ถึง 2,600,000,000 (สองหม่ืนหกพนัล้าน) ข้อความ  คิดเฉล่ียประมาณ 7 ล้านข้อความต่อวนัหรือ  

82  ข้อความถูกแชร์ และเกิดใหม่ทกุ ๆ  วินาที ข้อมูลเหล่านีส้่วนใหญ่เป็นการแสดงความคิดเห็น 

การแสดงอารมณ์เป็นส่วนใหญ่  อีกทัง้พบว่าคนไทยใช้เฟสบุ๊ค จํานวน  41 ล้านคน โตขึน้ร้อยละ  

17  คดิเป็นร้อยละ  60  ของประชากรไทย สว่นเฟสบุ๊คเพจของไทย มีมากถึง 7 แสนเพจ ในขณะท่ีมี

การใช้ ทวิตเตอร์  จํานวน  5.3  ล้านราย มียอดผู้ ใช้งาน 1.2  ล้านคน โตขึน้ร้อยละ 18 ใช้อินสตาร์

แกรม จํานวน  7.8  ล้านคน โตขึน้ร้อยละ 74  มียอดผู้ใช้งาน (Active user) 1 ล้านราย และใช้ Line 

จํานวน  33  ล้านคน สะท้อนได้ว่าเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเฉพาะเครือข่ายสังคมออนไลน์

กลายเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตของคนไทย โดยเฉพาะในยุคท่ีสงัคมไทย หนัมาส่ือสารความรู้สึก ด้วย

การโพสต์ข้อความผ่านโลกโซเชียล  โดยไมคํ่านึงวา่ข้อความท่ีถกูโพสต์ขึน้จะกระทบความรู้สกึ หรือ

ไปรังแกผู้ อ่ืนท่ีได้อา่นหรือไม ่(ทรงเกียรต ิ จรัสสนัตจิิต, 2560, น. 125)    

 ปองกมล สุรัตน์ (2553) ได้ให้ความหมายไว้ว่า กลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ หมายถึง         

การท่ีบุคคลหรือกลุ่มบคุคล (ผู้ รังแก)  ใช้การติดตอ่ส่ือสารผ่านช่องทางเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ต 

เช่น โทรศพัท์มือถือ อีเมล หรือเว็บไซต์ต่าง ๆ ในการลงข้อความ หรือรูปภาพท่ีรุนแรง หยาบคาย 

ล้อเลียน อันเก่ียวข้องกับบุคคล  หรือกลุ่มบุคคลท่ีตกเป็นเป้าหมายให้ปรากฏแก่สาธารณะ         

หรือสง่ไปยงัผู้ถกูรังแกโดยตรง  

 ชินดนัย  ศิริสมฤทัย (2560) กล่าวว่า การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์นัน้ หมายถึงการ      

กลัน่แกล้ง หรือการคกุคามผู้ อ่ืนผ่านช่องทางออนไลน์  ไม่ว่าจะเป็น  เว็บไซต์ อีเมล์ โทรศพัท์มือถือ 

ข้อความสัน้ผ่านแอพพลิเคชัน่ต่าง ๆ รวมไปถึงเครือข่ายทางสงัคม (Socail Network Site) ซึ่งเป็น

การกระทําโดยตัง้ใจเจตนา  และนําไปสู่ความตงึเครียดทางอารมณ์ ทําให้เกิดความทกุข์อย่างซํา้ ๆ  

และตอ่เน่ือง  อีกทัง้สามารถกระจายเร่ืองดงักล่าวไปสู่วงกว้างเช่นการใช้คําพดู ท่ีรุนแรง การดถูกูดู

แคลน รวมทัง้การส่งอีเมล หรือโทรศพัท์ไปรบกวนผู้ อ่ืน ซึ่งการกระทําในลกัษณะนีส้ามารถเกิดขึน้

ได้ในทุกท่ีทุกเวลา เน่ืองจากในปัจจุบันเทคโนโลยีการส่ือสาร และอินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึง

ผู้ใช้งานได้ทกุท่ีทกุเวลา 



 ปองกมล  สุรัตน์ (2553) ได้อธิบายปัจจยัในการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์ท่ีเกิดขึน้นัน้        

มีสาเหตมุาจากหลายข้อด้วยกัน  โดยสาเหตขุองการเกิดพฤติกรรมการกลัน่แกล้งบนโลกไซเบอร์ 

สามารถอธิบายได้ดงันี ้

 ปัจจยัท่ี  1 ความเป็นนิรนาม(Anonymous) ของพืน้ท่ีไซเบอร์ เน่ืองด้วยพืน้ท่ีไซเบอร์ 

มีลกัษณะเฉพาะคือความเป็นนิรนาม กล่าวคือไม่ต้องเปิดเผยช่ือหรือตวัตนจริง ๆ ของผู้ ท่ีใช้งาน 

โดยผู้ ใช้อาจสามารถใช้ช่ือปลอม  รูปปลอม หรือแม้กระทัง่สามารถสร้างตวัตนในโลกจิตนาการ 

หรือตวัตนขึน้มาใหม่  เพ่ือหลอกลวงคนอ่ืนได้  ซึง่ความเป็นนิรนามเหล่านีทํ้าให้ผู้ รังแกมีความกล้า

ท่ีจะกระทําการใด ๆ   ท่ีจะสร้างความเสียหายให้แก่ผู้ถกูกระทําได้อย่างง่ายดาย ดงันัน้ ความเป็น  

นิรนามของพืน้ท่ีไซเบอร์จึงส่งผลให้ผู้ ถูกกระทําสามารถรุกราน หรือกลั่นแกล้งผู้ อ่ืนได้อย่าง

สาธารณะ โดยท่ีไม่มีผู้ ใดรู้  หรือยากท่ีจะพิสูจน์ว่าใครเป็นผู้ กระทํา ทําให้ผู้ กระทําไม่ต้องระวัง 

ถึงผลกระทบ จากการไปทําร้ายผู้ อ่ืน  และเน่ืองจากการสืบค้นข้อมูลท่ีแท้จริงของบุคคลท่ีกระทํา       

ในพืน้ท่ีไซเบอร์ นัน้ทําได้ยากหรืออาจจะไม่สามารถสืบเสาะได้เลย ผู้ กระทําพฤติกรรมดงักล่าว     

จึงไมเ่กิดความเกรงกลวั ตอ่การจะถูกแก้แค้นหรือถกูจบัได้ ซึ่งบนพืน้ท่ีไซเบอร์มีความแตกตา่งกัน

อย่างชัดเจน กับการรังแกในพืน้ท่ีจริงท่ีเห็นกันชัดเจน  กล่าวคือเม่ือเกิดเหตุการณ์รังแกขึน้ 

ก็สามารถบ่งบอกตวัตนของผู้ กระทําได้อย่างชัดเจน ซึ่งอาจเกิดการแก้แค้นกันได้ หรือมีโอกาส        

ท่ีจะถกูจบัดําเนินคดีตามกฎหมายในกรณีท่ีผู้ถกูกระทําเกิดความเสียหาย  ดงันัน้ ความเป็นนิรนาม

ในพืน้ท่ีไซเบอร์   จึงกลายเป็นหนึ่งในสาเหตใุห้ เกิดพฤติกรรมการกลัน่แกล้งบนโลกไซเบอร์เกิดขึน้

(ปองกมล สรัุตน์, 2553)  

 ปัจจยัท่ี 2 พืน้ท่ีไซเบอร์ในฐานะ พืน้ท่ีสําหรับระบายความรู้สึก พืน้ท่ีไซเบอร์มกัถูกมอง

วา่เป็นพืน้ท่ีสว่นตวั และยงัถกูมองวา่เป็นพืน้ท่ีเปิดสําหรับการระบายอารมณ์ความรู้สกึนึกคิดตา่ง ๆ 

ของตนเอง ดังนัน้ การกระทําหรือการโพสต์ข้อความ เพ่ือระบายอารมณ์ ความรู้สึกบางอย่าง 

ในพืน้ท่ีไซเบอร์ จะไปส่งผลกระทบตอ่ผู้ อ่ืนบ้างก็ถือว่าเป็นเร่ืองปรกติ หรือเร่ืองธรรมดาท่ีเกิดขึน้ได้ 

อีกทัง้การระบายอารมณ์ความรู้สึก ของผู้ กระทําพฤติกรรมการกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์นัน้

บางอยา่งไมส่ามารถกระทําในพืน้ท่ีในชีวิตจริงได้ เชน่ การบน่ระบายอารมณ์โดยการดา่บคุคลท่ีตน

ไม่พอใจ พืน้ท่ีออนไลน์จึงกลายมาเป็นทางออกในการระบายอารมณ์ความรู้สึกของตนเอง 

ซึง่การระบายอารมณ์ความรู้สกึดงักลา่วในพืน้ท่ีไซเบอร์ ทําให้เกิดความเสียหายตัง้แตใ่นระดบัน้อย

จนถึงมาก ด้วยความคิดและเข้าใจว่าพืน้ท่ีไซเบอร์นีเ้ป็นพืน้ท่ีส่วนตวัจึงนํามาซึ่งปัญหาพฤติกรรม

กลัน่แกล้งบนโลกไซเบอร์ (ปองกมล สรัุตน์, 2553)   



 ปัจจยัท่ี  3 ความง่ายและความสะดวกในการรังแกกันเน่ืองด้วยความก้าวลํา้ของ

เทคโนโลยีในยคุปัจจบุนัได้เอือ้อํานวยความสะดวกสบายเป็นอย่างมาก ในการเข้าถึงพืน้ท่ีไซเบอร์ 

จึงทําให้การเข้าไปรังแกผู้ อ่ืนบนพืน้ท่ีไซเบอร์สามารถกระทําจากท่ีไหนก็ได้ และเวลาไหนก็ได้ท่ี

ผู้ กระทําต้องการ เช่น การโพสต์ด่าผู้ อ่ืน นําคลิปวิดีโอท่ีสร้างผลกระทบในแง่ลบให้แก่ผู้ อ่ืนไป

เผยแพร่ หรือแม้กระทัง่การสร้างกลุ่มขึน้มาเพ่ือโจมตีบคุคลใดบคุคลหนึ่ง โดยผู้ถกูกระทําการรังแก 

ไม่สามารถทราบ หรือป้องกันตนเองได้ในพืน้ท่ีไซเบอร์ และเทคโนโลยีในปัจจุบัน เอือ้อํานวย 

ความสะดวกในการเข้าใช้งาน การกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์จึงสามารถกระทําได้ง่ายย่ิงขึน้ 

(ปองกมล สรัุตน์, 2553) 

 ปัจจยัท่ี 4 การรังแกเพ่ือต้องการเรียกร้องความสนใจ  จากการศึกษาทําให้รับรู้ว่าการ

กระทําในลกัษณะการกลัน่แกล้งบนโลกไซเบอร์นัน้  สามารถเรียกร้องความสนใจจากผู้คนในพืน้ท่ี

ไซเบอร์ได้ค่อนข้างมาก จึงกลายเป็นสิ่งท่ีเข้าใจผิดคิดว่าตนเองกําลงัได้รับการยอมรับในความคิด         

และพฤติกรรมท่ีแสดงออกไป เช่น ผู้กระทําได้ร่วมโพสต์ด่ามุ่งให้เกิดความเสียหายไม่ว่าจะเป็นใน

กระทู้ ใด ๆ และมีบคุคลมากดไลค์จํานวนมาก ๆ   ก็ย่ิงทําให้ผู้กระทําเกิดความเข้าใจผิดว่ามีผู้คน

เข้ามาสนับสนุนการกระทํานัน้และ ย่ิงทําให้ผู้ กระทํามีความรู้สึกว่าตนเอง ได้รับความสนใจ  

จากผู้ อ่ืน จึงทําให้เกิดพฤติกรรมในลักษณะนีใ้นพืน้ท่ีไซเบอร์บ่อยครัง้มากย่ิงขึน้  ซึ่งพฤติกรรม

เหล่านี ้ถกูเรียกวา่เป็นการสร้างกระแสให้กบัตนเอง  เพ่ือให้ได้รับการยอมรับและสนบัสนนุจากผู้ อ่ืน

ซึง่การต้องการได้รับความสนใจในพืน้ท่ีไซเบอร์  

 ปัจจยัท่ี  5 การกลัน่แกล้งบนโลกไซเบอร์เป็นผลท่ีตอ่เน่ือง มาจากการกระทําในพืน้ท่ีจริง 

จากการ ศกึษาพบวา่การกลัน่แกล้งบนโลกไซเบอร์นัน้โดยส่วนใหญ่ สืบเน่ืองมาจากการกลัน่แกล้ง

รังแกกนัในโลกแห่งความเป็นจริงแทบทัง้สิน้ เช่น เกิดการไม่ชอบหน้ากนั การหมัน่ไส้กนัส่วนบคุคล 

หรือการมีเหตทุะเลาะเบาะแว้งแล้วนํามาขยายความในพืน้ท่ีไซเบอร์ต่อ เพ่ือให้เกิดความเสียหาย 

ความสะใจต่อบุคคลท่ีมีประเด็นกันมาก่อนหน้า เน่ืองจากลักษณะเฉพาะตัว ของพืน้ท่ีไซเบอร์

สามารถส่งตอ่ข้อมลูไปสู่คนหมู่มากได้อย่างกว้างขวาง รวดเร็วแบบไมมี่ขีดจํากดั จึงนํามาซึง่ความ

เสียหายท่ีทวีความรุนแรงมากขึน้ (ปองกมล สรัุตน์, 2553) 

 เช่นเดียวกับแนวคิด Berson, Berson, & Ferron (2002) ท่ีสนับสนุนว่า วัยรุ่นมีความ

เส่ียงท่ีจะนําไปสู่การมีพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมผ่านบนพืน้ท่ีไซเบอร์ หรือเกิดพฤติกรรมการกลั่น

แกล้งบนโลกไซเบอร์ได้ เน่ืองจากสภาพแวดล้อมในสังคมออนไลน์ มีลักษณะเฉพาะท่ีชัดเจน 

ทําให้การมีปฏิสัมพันธ์กันในโลกของความเป็นจริง และโลกไซเบอร์ มีความแตกต่างกัน 

ซึง่ลกัษณะเฉพาะทางจิตวิทยาของพืน้ท่ีไซเบอร์นัน้ ประกอบด้วยลกัษณะตา่ง ๆ  ดงันี ้



 ลกัษณะท่ี  1 ลดความรู้สึกในการสัมผสั (Reduced Sensations) ถึงแม้ว่าเทคโนโลยี       

ในปัจจุบนั  ทําให้การส่ือสารในพืน้ท่ีไซเบอร์สามารถมองเห็นถึงการแสดงทางสีหน้า ภาษากาย 

สามารถส่ือสาร ได้ทัง้ภาพและเสียง ทําให้สามารถพัฒนาความสมัพนัธ์ได้ค่อนข้างง่าย แต่สิ่ง

เหล่านีก็้ยงัมีข้อจํากัดในการเข้าถึงของหลายกลุ่ม เน่ืองจากการส่ือสารพืน้ท่ีไซเบอร์นัน้ส่วนใหญ่ 

เป็นการส่ือสารผ่านการ พิมพ์ข้อความเป็นหลกั ทําให้ลดการเผชิญหน้าโดยตรงซึง่จะทําให้เยาวชน 

สามารถแสดงพฤตกิรรมท่ีจะสง่ผลตอ่ความรุนแรงได้มากขึน้  

 ลกัษณะท่ี  2 การส่ือสารผ่านข้อความ(Texting) ข้อความถือเป็นสารท่ีมีประสิทธิภาพ     

ในการแสดงออกถึงตวัตนและพฤติกรรม ไม่ว่าจะเป็นผ่านอีเมล ห้องสนทนา ข้อความสัน้ รวมถึง

ผ่านเครือข่ายสงัคม ออนไลน์ ซึ่งการส่ือสารผ่านข้อความถือเป็นรูปแบบของการส่ือสารท่ีพบมาก

ท่ีสดุผา่นการใช้ เคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์ เน่ืองจากสามารถใช้ได้สะดวก และเสียคา่ใช้จา่ยต่ํา อีกทัง้

การพิมพ์ ข้อความใดข้อความหนึ่งสามารถนําเสนอความคิด ของผู้ ส่งได้เป็นอย่างดี การส่ือสาร

ผา่นข้อความจงึ เพิ่มโอกาสให้ผู้กระทําสามารถแสดงพฤติกรรมท่ีจะนําไปสูค่วามรุนแรงได้ง่ายมาก

ขึน้ 

 ลกัษณะท่ี  3 ความยืดหยุ่นของเอกลกัษณ์ (Identity Flexibility) การหลีกเล่ียงการเจอ

กันแบบ ตวัต่อตวั ส่งผลต่อการอยากรู้อยากเห็นเก่ียวกับการนําเสนอตวัตน ของคนอ่ืน ๆ  ดงันัน้       

การส่ือสารท่ีมีเฉพาะข้อความทําให้มีทางเลือกในการนําเสนอความเป็นตวัเอง มากขึน้ การแสดง

ตวัตนจึงเป็นเพียงการแสดงตวัตนเพียงบางส่วน หรือนําเสนอสิ่งท่ีเป็นจินตนาการก็ได้ บางคนก็ใช้

เพ่ือแสดงบางอย่างท่ีไม่เหมาะสม  ในบางครัง้ก็ทําให้พวกเขาสามารถเปิดเผยปัญหาส่วนตัว

บางอยา่งท่ีไมส่ามารถเปิดเผย หรือปรึกษาผู้ อ่ืนในการเผชิญหน้าแบบตวัตอ่ตวัได้ 

 ลกัษณะท่ี  4 เปล่ียนแปลงการรับรู้ (Altered Perception) การได้พดูคยุกบับคุคลตา่ง ๆ  

ผ่านห้องสนทนา แชท หรืออีเมล ทําให้เกิดจินตนาการผ่านโลกมัลติมีเดีย ท่ีจะส่งผลต่อการรับรู้    

ต่อบางเร่ือง เพราะการส่ือสารผ่านโลกไซเบอร์ทําให้เกิดจินตนาการท่ีหลุดพ้น ออกจากรูปแบบ 

เดมิ ๆ  ประสบการณ์จงึสง่ผลตอ่จิตสํานกึของผู้ใช้พืน้ท่ีไซเบอร์ในการส่ือสาร 

 ลกัษณะท่ี  5 สถานะท่ีเท่าเทียมกนั (Equalized Status) บนพืน้ท่ีอินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่ 

ทกุคนจะมีสถานะท่ีเท่าเทียมกนั ทกุคนจะไมคํ่านึงถึงสถานะทางเศรษฐกิจ เชือ้ชาติ อาย ุเพศ ฯลฯ 

แต่สิ่งท่ีจะกําหนดอิทธิพลของเรากับคนอ่ืนก็คือ ทกัษะในการส่ือสาร ทกัษะในการเขียน คณุภาพ

ของความคิดและความรู้ทางเทคนิคเท่านัน้ ดงันัน้การแสดงพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกับความรุนแรง 

จงึสามารถเกิดขึน้ได้กบัทกุคน Berson, Berson, & Ferron (2002) 



 ลกัษณะท่ี  6 ระยะห่างของพืน้ท่ี (Transcended Space)  การส่ือสารผ่านโลกไซเบอร์

สามารถย่อโลกให้แคบลงให้คนท่ีอยู่ห่างกนัสามารถส่ือสาร หรือแสดงพฤตกิรรมในลกัษณะตา่ง ๆ 

ระหว่างกนัได้ ปัจจยัทางภูมิศาสตร์ไม่สามารถขดัขวางพวกเขาได้ ซึ่งปัจจยันีแ้ม้ว่าจะมีประโยชน์ 

ตอ่การส่ือสาร หรือการช่วยเหลือกนั แต่ทางกลบักันก็ส่งผลกระทบทางลบท่ีทําให้คนท่ีอยู่ในพืน้ท่ี

หา่งกนัสามารถทําร้ายกนัได้ง่ายมากขึน้เชน่เดียวกนั   

 ลกัษณะท่ี 7 การปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์แบบชั่วคราว (Temporal Flexibility) 

พืน้ท่ีไซเบอร์สามารถสร้างพืน้ท่ีชัว่คราวในการส่ือสารได้ตลอด  เคร่ืองมือในการส่ือสารสามารถ

เปล่ียนแปลงได้ตลอดเวลา สามารถเปล่ียนอีเมล์ได้เม่ือต้องการ เปล่ียนช่ือผู้ ใช้ได้ตลอดเวลา      

หรือระงับบัญชีได้ ทําให้เม่ือเผชิญหน้ากับความรุนแรงก็สามารถจัดการกับปัญหาได้หรือใน

ขณะเดียวกนัก็เป็นการเพิ่มชอ่งทางในการถกูกระทําความรุนแรงได้เชน่เดียวกนั 

 ลกัษณะท่ี  8 สังคมท่ีหลากหลาย (Social Multiplicity) เป็นท่ีแน่นอนว่าพืน้ท่ีไซเบอร์      

ทําให้เราสามารถพบเจอ และติดต่อกับผู้ คนได้นับร้อยนับพันในเวลาเดียวกัน การสร้าง

ความสมัพนัธ์จึงมีลกัษณะแบบชัว่คราวในระยะเวลาสัน้ ๆ  การโพสต์ข้อความในเครือข่ายสงัคม

ออนไลน์ในแต่ละครัง้  จะทําให้มีผู้ อ่านจํานวนมากจนนับไม่ ถ้วน ทําให้ผู้ ใ ช้ มีทางเลือก 

ในการเจอเพ่ือนและศตัรูได้ตลอดเวลา   

  ณัฐรัชต์ สาเมาะ (2556)  ได้ศึกษาการแบ่งรูปแบบของการรังแกกันผ่านโลกไซเบอร์ไว้ 

ดงันี ้ 

 1. การโจมตีด่าทอกันผ่านอินเตอร์เน็ตและโทรศพัท์มือถือ ได้แก่ การด่าทอ หรือ พูดจา

ส่อเสียด การนินทาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ หรือมีสายโทรศพัท์นิรนามโทรมาด่า เพ่ือความ

สะใจ  

 2. การคกุคามทางเพศออนไลน์ ได้แก่ การพูด หรือบีบบงัคบัให้มีการแสดงกิจกรรมทาง

เพศผา่นกล้องหรือเว็บแคม และสง่รูปภาพหรือวิดีโอในลกัษณะโป๊ เปลือย โดยท่ีผู้ รับไมต้่องการ  

 3. การแอบอ้างตวัตนของผู้ อ่ืน  ได้แก่  การขโมยรหสัผ่านบญัชีของผู้ อ่ืนมาใช้ แอบอ้าง

ช่ือของผู้ อ่ืนเพ่ือให้ร้าย ด่าทอ หรือกระทําการประสงค์ร้าย รวมถึงสวมรอยในเครือข่ายสงัคมของ

ผู้ อ่ืนเพ่ือสร้างความเสียหายในรูปแบบตา่ง ๆ   

 4. การแบล็คเมล์กัน ได้แก่ การนําข้อมูลส่วนตวัความลบัของผู้ อ่ืนในรูปแบบข้อความ 

ภาพหรือวิดีโอไปเผยแพร่ การใส่ร้ายป้ายสีผู้ อ่ืน เช่น การนําภาพเพ่ือนแบบหลุด  ๆ  ไปแสดง             

ความคดิเห็นอยา่งสนกุสนานหรือตดัตอ่รูปภาพแล้วใส่ข้อความท่ีก่อให้เกิดความเสียหาย  



 5. การหลอกลวงออนไลน์  ได้แก่ การโฆษณาหลอกลวงให้หลงเช่ือ เพ่ือจําหน่าย สินค้า

ลอกเลียนแบบ หลอกลวงให้มีการโอนเงินในลกัษณะตา่ง  ๆ  รวมถึงการหลอกลวง ด้วยการนดัเจอ

กนัในขณะท่ีอีกฝ่ายไมยิ่นยอม  

 6. การสร้างกลุ่มเพ่ือโจมตีบคุคลท่ีตวัเองไม่ชอบ ได้แก่ การสร้างกลุ่มในเครือข่าย สงัคม

ออนไลน์เพ่ือโจมตีเพ่ือนท่ีตนเองไม่ชอบ หรือบคุคลมีช่ือเสียงท่ีตนไม่ชอบอย่าง เช่น ดารานกัแสดง 

หรือนกัการเมือง เป็นต้น 

 ในแง่ของผลกระทบจากการรังแกกันผ่านโลกไซเบอร์ พบว่า ส่งผลกระทบต่อจิตใจ 

ของผู้ ท่ีถกูรังแกมากกว่าการรังแกในพืน้ท่ีจริง  เน่ืองพืน้ท่ีบนโลกไซเบอร์จะแพร่กระจายในวงกว้าง 

จึงทําให้มีผู้คนรับรู้ถึงเหตกุารณ์ดงักล่าวเป็นจํานวนมาก  อีกทัง้ข้อมูลท่ีกระจาย ออกไปจะยงัค้าง

อยู่ในโลกไซเบอร์ไปตลอด ผลกระทบจากการรังแกกนัผ่านโลกไซเบอร์ จึงสง่ผลใน  2  ระดบั ได้แก่ 

หนึง่ ระดบับคุคลด้านของอารมณ์ ความรู้สกึ และจิตใจ เน่ืองจาก การถกูรังแกจะทําให้เยาวชนรู้สึก

แย่ รําคาญ และเสียใจ จนนําไปสู่ผลกระทบในมิติสุขภาพ ก่อให้เกิดความเครียด วิตกกังวล หดหู่    

และไม่สบายใจ ซึ่งความรู้สึกเหล่านีจ้ะส่งผลต่อ สุขภาพในระยะยาว ทําให้นอนไม่หลับ คิดมาก 

และในกรณีท่ีร้ายแรงมาก  ๆ  อาจนําไปสู ่การฆ่าตวัตายได้ในท่ีสดุ ซึ่งการรังแกกนัไม่วา่จะเป็นโลก

ทางกายภาพ หรือโลกไซเบอร์มีผล กระทบท่ีร้ายแรง โดยบางครัง้ถึงขัน้เสียชีวิตจากการฆ่าตวัตาย 

เน่ืองจาก ผู้ถูกรังแกจะ เกิดความเครียดจากการถูกรังแก ซึ่งจากข่าวสารในต่างประเทศมีให้เห็น

หลายกรณี เช่น ในประเทศญ่ีปุ่ น นักเรียนอายุ 18 ปี ตดัสินใจกระโดดตึกฆ่าตวัตายในโรงเรียน 

หลังจากท่ี เพ่ือนร่วมชัน้นําภาพเปลือยไปเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์พร้อมข่มขู่เรียกเงินจํานวนหนึ่ง     

หรือ อีกกรณีหนึ่ง นักเรียนอเมริกันอายุ 15 ปี ฆ่าตัวตายเพราะถูกนักเรียนหญิงรุ่นพ่ีคุกคาม       

ผ่านข้อความสัน้ และผ่านเฟซบุ๊ก เพราะไม่พอใจเร่ืองชู้ สาว เป็นต้น (ปองกมล สุรัตน์, 2553) 

ระดบัของการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม ส่งผลให้ผู้ถกูรังแกรู้สกึอบัอาย ทําให้ คนในสงัคมเข้าใจตวัเอง

ผิด และดไูมดี่ในสายตาของคนอ่ืน ในบางกรณีจะทําให้รู้สกึอบัอาย จนไมก่ล้าออกไปพบเจอผู้คน  

 จากงานวิจัยของ วัฒนาวดี ศรีวัฒนพงศ์, และพิมผกา ธานินพงศ์ (2015) ได้ศึกษา 

พฤติกรรมการรังแกกนัของนกัเรียนมธัยมในโรงเรียน เขตอําเภอเมืองใน จงัหวดัเชียงใหม่ จากกลุ่ม

ตวัอยา่งจํานวน 147 คน พบวา่ มีประเดน็ท่ีนา่สนใจ 4 ประเดน็ ดงันี ้ 

  

1. ใช้ส่ืออินเทอร์เน็ต รังแก เพ่ือนในห้องมากท่ีสดุ ร้อยละ 82  

2. นดักบัเพ่ือนรังแก ผู้ อ่ืน ร้อยละ 60  

3. มกัรังแกเพ่ือน ด้วยตวัคนเดียว ร้อยละ 39  



4. สาเหตจุากการเคย ขดัข้องหมองใจมาก่อน ร้อยละ 28  

 จากข้อมูล พบว่า ประเด็นการใช้ส่ืออินเตอร์เน็ต รังแกเพ่ือนในห้องมาก ท่ีสุดถึงร้อยละ 

82 สะท้อนให้เห็นว่า ปัญหาของการรังแกกันบนโลกไซเบอร์ มกัเกิดจากคนใกล้ชิดด้วยการกลั่น

แกล้งกนัด้วยการใช้ถ้อยคําหยาบคายตอ่ว่าเพ่ือน การแอบอ้างช่ือผู้ อ่ืน ไปใส่ร้าย หรือการส่งข้อมลู

ลบัเพ่ือทําให้เพ่ือนได้รับความอบัอาย ทัง้นี ้เพราะในกลุ่มเพ่ือน มกัมีอายุในรุ่นราวคราวเดียวกัน        

จงึมีความคดิวา่เป็นเร่ืองสนกุสนาน ไมถื่อวา่เป็นสาระสําคญั   

 ในการก่อให้เกิดความกงัวลใจ ทัง้นีส้าเหตมุกัจะมาจากการล้อเลียนปมด้อยด้านร่างกาย 

การแต่งกาย ความอิจฉาท่ีเห็นเพ่ือนได้รับในสิ่งท่ีดีกว่าตน  การเกิดความเหล่ือมลํา้ต่ําสงู ในกลุ่ม

เพ่ือน ส่งผลให้ไม่ได้รับความเป็นธรรม การขาดความมัน่คงทางอารมณ์ เกิดจาก การแสดงความ

คดิเห็นท่ีตา่งกนั จนสง่ผลให้เกิดการโต้เถียงกนั เป็นต้น (สมชาย ธญันกลู, 2526)  

 ทัง้นี ้พบว่า กลุ่มเยาวชนเลือกท่ีจะให้ความหมายของการถูกรังแกระหว่าง เพ่ือนไป

ในทางเป็นเร่ืองปกติท่ีเกิดขึน้ตามลกัษณะของช่วงวยัรุ่น สอดคล้องกบังานวิจยัของ วิมลทิพย์ มสุิก

พนัธ์ (2559) จากสถาบนัแห่งชาติเพ่ือการพฒันาเด็กและ ครอบครัว มหาวิทยาลัยมหิดล ได้วิจยั

เก่ียวกบัสถานการณ์ Cyberbullying ในประเทศไทย พ.ศ. 2559 จากกลุ่มตวัอย่างเด็กอาย ุ12 - 24 

ปี 

ทัว่ประเทศ จํานวน 2,500 คน 

 ดงันัน้ ผู้ ท่ีเก่ียวข้องควรพยายามส่งเสริมวยัรุ่นให้เกิดความรู้สึกและรับรู้ตนเอง ในทางท่ี

ถูกโดยธรรมชาติของวยัรุ่น เช่น การส่งเสริมให้วยัรุ่นเข้าใจตนเองในด้านความสามารถ กระตุ้น

เตือนให้มีอิสระในการค้นพบตัวเอง และชีแ้จงให้เข้าใจเ ร่ืองพัฒนาการของตนเอง และ

ความสมัพนัธ์ระหว่างเพ่ือน และเพ่ือนตา่งเพศ รวมไปถึงการปฏิบตัิตนในสงัคม ก็เป็น หนทางหนึ่ง

ท่ีจะชว่ยปอ้งกนัผลเสียท่ีอาจจะเกิดขึน้จากการกลัน่แกล้งกนัผ่านโลกไซเบอร์ 

 การจัดการปัญหาการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ของเยาวชน  

 ปยุฝา้ย (นามสมมต)ิ นกัเรียนหญิงชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ถกูเพ่ือนในห้องอิจฉา เหตเุพราะ

เธอเรียนดี จนถูกกลั่นแกล้งสร้างเพจเฟซบุ๊ กปลอม ลงรูปภาพพร้อมเบอร์โทรศัพท์ติดต่อ 

และมีคําบรรยายส่อไปในทางขายบริการทางเพศ  ทําให้เธอถกูรังเกียจจากเพ่ือนและคณุครูปยุฝา้ย

กลายเป็นเด็กเก็บตวัเงียบ ผลการเรียนตกต่ํา พ่อแม่ทําแตง่าน เพิกเฉย ตอ่พฤติกรรมของลกู มีแต่

เพ่ือนสนิทท่ีรู้ปัญหา  ปยุฝา้ยคิดว่าตนเองไร้คา่จึงตดัสินใจใช้มีดกรีด ข้อมือตวัเอง แตโ่ชคดีท่ีเพ่ือน

เธอชว่ยเอาไว้ได้ทนั  เม่ือถกูแกล้งหนกัขึน้ ปยุฝา้ยตดัสินใจปรึกษาพอ่ท่ีเป็นตํารวจ โดยแคปหน้าจอ

ไว้ เป็นหลกัฐาน และสืบหาจากโดเมนพืน้ฐานว่าใครดแูลเพจปลอมนี ้โดยสงสยัเพ่ือนในห้องเรียนท่ี

ทราบเบอร์โทรศพัท์ของเธอ จากนัน้นํารหสัไอดีไปเทียบกับรหัสเฟสบุ๊คของเพ่ือน จนทราบตวัผู้ ท่ี



กลัน่แกล้ง  จากนัน้เธอตดัสินใจพดูในห้องเรียนว่า  รู้ตวัคนแกล้ง มีหลกัฐานครบ จะแจ้งความผล

ปรากฏวนัรุ่งขึน้เพจปลอมถูกลบทิง้  ท้ายสดุแม้เร่ืองราวของเธอไม่สามารถ ลบออกจากความทรง

จําของทกุคนได้  แตป่ยุฝา้ยมีความสขุขึน้  เธอพยายามเปล่ียนตวัเอง เร่ิมคยุกบัเพ่ือน และตดัสินใจ

เข้าค่าย ‘ดิจิทัล ดิท็อกซ์’  ท่ีจัดโดย รองศาสตราจารย์ นายแพทย์ชาญวิทย์ พรนภดล สาขาวิชา 

จิตเวชเดก็และวยัรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์  ศริิราชพยาบาลมหาวิทยาลยัมหิดล 

ภายในเวลา 7  วัน  สามารถเปล่ียนจากเด็กท่ีไม่กล้าเข้าสังคม ให้เปิดตวั เองเข้าหาเพ่ือนใหม ่

เธอพบว่ายงัมีคนอ่ืนท่ีมีปัญหาเหมือนกนัอยู่ ทกุวนันีป้ยุฝา้ยใช้ชีวิตในโรงเรียนเดิมอย่างมีความสขุ 

(จส.100, 2559)  

 จากเหตกุารณ์ของปุยฝ้าย เป็นเพียงตวัอย่างหนึ่งในการรับมือกบัสถานการณ์ การถูก

รังแกด้วยวิธีการปรึกษาผู้ ใหญ่ แต่ยงัมีเยาวชนอีกมากท่ีเลือกจะรับมือกบัการกลัน่แกล้งด้วยวิธีท่ี

แตกตา่งกันออกไป  โดย  ณัฐรัชต์ สามเมาะ (2556) นําเสนอแนวทาง การรับมือการรังแกกนัผา่น

โลกไซเบอร์ 4 รูปแบบ ได้แก่  

 รูปแบบท่ี  1 การจัดการกับตนเอง เยาวชนรับรู้ว่าการใช้ส่ือออนไลน์ในปัจจุบัน 

จําเป็นต้องมีสติ และดุลยพินิจอย่างมาก ต้องไม่ส่งต่อความรุนแรงเพ่ือไม่ให้ตนเองตกเป็น 

เคร่ืองมือในการทําร้ายกัน และวิธีการยอมรับกับปัญหามีลักษณะทําใจยอมรับ ปล่อยให้ เงียบ 

เพิกเฉยตอ่เหตกุารณ์ โดยมองวา่เม่ือเวลาผา่นไปเร่ืองราวจะเงียบหายไปเอง  

 รูปแบบท่ี  2 การจัดการกับเทคโนโลยี  ในกรณีเกิดเหตุการณ์ขึน้ เยาวชนมักจะ 

เลือกจดัการด้วยตนเอง  เช่น  เลือกท่ีลบข้อความคําหยาบคาย  หรือบล็อกข้อความ ในส่ือสงัคม

ออนไลน์ เอาตวัเองออกมาด้วยการหยดุเล่น  และมีการรายงานไปยงัผู้ดแูลระบบ  เพ่ือให้จดัการลบ

ข้อความหรือลบบญัชีผู้ใช้  

 รูปแบบท่ี  3 การจัดการกับผู้ท่ีรังแก เป็นหนึ่งในวิธีการท่ีเยาวชนเลือกตอบโต้กลับ 

เพราะมองว่าตนเองไม่ควรเป็นฝ่ายถูกกระทําเพียงฝ่ายเดียว  หากเราเงียบแสดงว่าเรายอมรับ 

จึงต้องปกป้องสิทธิโดยการชีแ้จงและอธิบายข้อเท็จจริง  แต่ในหลายกรณีเลือกจะแก้แค้นกลับ 

ในรูปแบบเดียวกบัท่ีโดนรังแก  ซึ่งวิธีการนีไ้ม่เป็นการแก้ไขปัญหาท่ีดี  เพราะยงัคงผลิตซํา้การรังแก

อยา่งไมจ่บสิน้ 

 

 รูปแบบท่ี  4 การจัดการโดยการปรึกษาเพ่ือน  กลุ่มเยาวชนมักจะเลือกปรึกษา

เพ่ือน ในวยัเดียวกัน  เม่ือเกิดปัญหาการถกูรังแก  เพราะทําให้รู้สึกสบายใจและพูดภาษาเดียวกัน  



มากกว่าการปรึกษาผู้ปกครอง  เพราะมองว่าผู้ ใหญ่ไม่สามารถแก้ไขปัญหาเหล่านีใ้ห้พวกเค้าได้  

แตก็่มีท่ีเยาวชนเลือกท่ีจะปรึกษาพอ่แม ่ทัง้นี ้ ก็ขึน้อยูก่บัความสมัพนัธ์ท่ีใกล้ชิดกนั  

 จากรูปแบบการจดัการกบัปัญหาจากการรังแกกนัในโลกไซเบอร์  สอดคล้องกบัการศกึษา

ท่ีผ่านมาของอมรทิพย์  อมราภิบาล (2559) พบว่า เยาวชนส่วนใหญ่เลือกท่ีจะจัดการปัญหา

ดงักล่าวนีด้้วยตนเอง  โดยจะไม่ปรึกษาผู้ปกครอง  มีการนําไปปรึกษาบุคคลท่ีสาม ได้แก่  เพ่ือน

หรือคนวยัใกล้เคียงกันมากกว่าท่ีจะคยุกับผู้ ใหญ่ โดยให้เหตผุลว่าวยัใกล้เคียงกันน่าจะเข้าใจกัน

มากกว่า  และไม่ปรึกษาอาจารย์  หรือหน่วยงานของสถาบนัฯ  เน่ืองจากเห็นว่าไม่มีระบบการให้

ความช่วยเหลือท่ีมีประสิทธิภาพ  อย่างไรก็ตามการพดูคยุกับเพ่ือนกลบัทําให้สุขภาพจิตเสียมาก

ย่ิงขึน้  ทัง้นี ้ เน่ืองจากเพ่ือนไมส่ามารถให้คําแนะนําหรือชว่ยเหลือกนัในทางท่ีถกูต้อง  

 การให้ความรู้ หรือเพิ่มทักษะให้เพ่ือนสามารถช่วยเหลือกันได้  อาจเป็นแนวทางท่ี

เหมาะสมท่ีโรงเรียนควรต้องตระหนกั  อีกทัง้ยงัพบวา่เม่ือเพศหญิงตกเป็นเหย่ือฯ  จะไมนํ่าไปพดูคยุ

กบับคุคลท่ีสาม  เน่ืองจากเพศหญิงรู้สึกว่าเป็นเร่ืองน่าอาย  เพศหญิงจึงเป็นกลุม่ท่ีควรจะได้รับการ

เอาใจใส ่มากเป็นพิเศษ ดงันัน้ จงึต้องสร้างคา่นิยมให้แก่เยาวชนวา่  ครอบครัวถือวา่เป็นปัจจยัหลกั 

ในการช่วยเหลือ และแก้ไขปัญหาลําดับแรก  เพ่ือให้วัยรุ่นตระหนกัถึงคณุค่าของการช่วยเหลือ      

ซึ่งกนัและกนัในครอบครัว  แตท่ว่าในความเป็นจริงจะมีผู้ปกครองสกัก่ีรายท่ีจะรู้ความหมาย ของ

การถูกข่มเหงรังแกกันผ่านโลกไซเบอร์ว่าเป็นการกระทําท่ีรุนแรงท่ีจะส่งผลเสียต่อจิตใจของกลุ่ม

เยาวชน (ไทยรัฐออนไลน์, 2555)  

 จากการศึกษารูปแบบการจัดการปัญหาจากการกลั่นแกล้งในโลกไซเบอร์ ท่ีพบว่า

เยาวชนส่วนใหญ่เลือกท่ีจะแก้ปัญหาด้วยตนเอง และปรึกษาเพ่ือนหรือคนวยัใกล้เคียงกนัมากกว่า

ผู้ปกครองและครู  และมีข้อเสนอแนะการให้ความรู้หรือเพิ่มทกัษะให้เพ่ือนสามารถช่วยเหลือกนัได้

อาจเป็นแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีโรงเรียนควรต้องตระหนัก  ดงันัน้  ผู้ วิจัยจึงคิดท่ีจะพัฒนาหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์  เร่ือง  รู้ทัน Cyberbullying  โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดบัมัธยมศึกษา

ตอนต้น  เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้ความเข้าใจ  รู้เท่าทนัภัยจากการถูกกลั่นแกล้งผ่านโลกไซเบอร์  

สามารถป้องกันตนเองและแก้ปัญหาได้ รวมทัง้ให้คําปรึกษา แนะนําแก่เพ่ือนหรือบุคคลใกล้ชิด      

ท่ี   ประสบปัญหาการถูกกลั่นแกล้งในโลกไซเบอร์ อย่างถูกวิธีและเหมาะสมได้ รวมถึงการใช้

อินเทอร์เน็ตอยา่งปลอดภยั มีคณุธรรม จริยธรรม และเคารพสิทธิของผู้ อ่ืน  

 

 

การจัดการเรียนการสอนแบบกรณีศึกษา (Case-based learning) 



 ปรียา  สมพืช (2556) ได้ศกึษาค้นคว้าจากนกัการศกึษา (Silverman et al., 1992; Kin, & 

Hannafin, 2008; Choi, & Lee, 2009; ประกอบ คุปรัตน์, 2537; ทิศนา แขมมณี, 2551; สุวิทย์ 

มลูคํา, และอรทยั มลูคํา, 2551; พงษ์ยทุธ กล้ายทุธ, 2552) ซึ่งได้ให้ทศันะเก่ียวกบัความหมายของ

ลกัษณะการเรียนด้วยกรณีศกึษาสรุปได้ดงันี ้

 การเรียนด้วยกรณีศึกษา (Case-Based learning) เป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ี

นําเสนอเหตกุารณ์ สถานการณ์ ข้อเท็จจริง หรือการจําลองสภาพการณ์ท่ีเหมือนจริง ในรูปแบบส่ือ

ท่ีเหมือนจริง ในรูปแบบส่ือท่ีหลากหลาย อาจจะนําเสนอในรูปข้อความ ภาพ เสียง วีดิทศัน์ ฯลฯ 

ให้ข้อมูลรายละเอียดท่ีสมจริงครบถ้วนสอดคล้องกับเร่ืองราวหรือสถานการณ์ เพ่ือจัดหา

สถานการณ์ให้กับผู้ เรียนตามเป้าหมายและวตัถปุระสงค์การเรียนท่ีชดัเจน โดยเน้นให้ผู้ เรียนได้

ศกึษา มีการอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็น เกิดการคดิวิเคราะห์ สงัเคราะห์และประยกุต์แนวคิด 

ทฤษฎี หลกัการในการวิเคราะห์และตดัสินใจ(Ward,1988) โดยผู้ เรียนมีการค้นหา รวบรวมข้อมูล

จากเร่ืองเล่า หรือสถานการณ์นัน้ ๆ ตอบคําถามจากกรณีศึกษา นําข้อมูลท่ีรวบรวมมาวิเคราะห์ 

สงัเคราะห์ และตดัสินใจในการหาคําตอบเพ่ือแก้ปัญหาให้กับกรณีศึกษานัน้ ๆ อย่างมีเหตุมีผล 

แล้วสรุปแนวทางการตัดสินใจ หรือวิธีแก้ปัญหาท่ีเห็นว่าดีท่ีสุด เหมาะสมท่ีสุด และอํานวย

ประโยชน์มากกว่าแนวทางหรือวิธีแก้ปัญหาอ่ืน ๆ เป็นการสอนท่ีต้องการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียน

กบัผู้สอนและระหวา่งผู้ เรียนกนัเอง  

 วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือฝึกการใช้ความคดิวิเคราะห์ และแยกแยะประเดน็ปัญหา เม่ือเผชิญกบัปัญหาหรือ

สถานการณ์หลาย ๆ แบบ  ซึ่งเป็นการมุ่งเสริมสร้างทักษะการคิด เพ่ือนําไปใช้แก้ปัญหาใน

สถานการณ์จริง 

2. การพิจารณากรณีอยา่งละเอียดรอบคอบ สมเหตสุมผล เพ่ือให้เกิดข้อสรุป เป็นการทํา

ให้ผู้ เรียนรู้จกัการตดัสินใจอย่างมีหลกัการและมีเหตผุลสนบัสนุน  ได้ปฏิบตัิการคิดทุกระดบัจาก

ง่ายไปจนถึงการประเมิน โดยจุดเน้นของกรณีจะอยู่ท่ีเนือ้หาของเร่ืองและการอภิปรายประเด็น

ปัญหาตา่ง ๆ  

3. ให้ผู้ เรียนรู้จกัวิธีการสืบค้นความรู้ด้วยตนเอง และนําไปสู่การแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงได้ 

4. เพ่ือเสริมสร้างทกัษะในการทํางานร่วมกนัเป็นกลุม่อยา่งรู้บทบาทและหน้าท่ีของตน 

5. เพ่ือฝึกและให้โอกาสผู้ เรียนแลกเปล่ียนความคดิเห็น ประสบการณ์ ความรู้สกึและ 

เจตคตซิึง่กนัและกนั 

 

 ขัน้ตอนการเรียนด้วยกรณีศึกษา 



 ปราวีณยา  สวุรรณณฐัโชติ (2553) ได้กล่าวถึงขัน้ตอนการเรียนด้วยกรณีศกึษาบนเว็บไว้ 

5 ขัน้ตอนดงันี ้

1. ทําความเข้าใจกบัสถานการณ์ 

2. วิเคราะห์ปัญหา 

3. เสนอทางแก้ปัญหา 

4. ตดัสินใจ 

5. สะท้อนคิดจากผลของทางเลือก 

 ทิศนา  แขมณี (2551: 363) กลา่วถึงขัน้ตอนการสอน ดงันี ้

1. ผู้สอน/ผู้ เรียนนําเสนอกรณี 

2. ผู้ เรียนศกึษากรณีตวัอยา่ง 

3. ผู้ เรียนอภิปรายประเดน็คําถามเพ่ือหาคําตอบ 

4. ผู้สอนและผู้ เรียนอภิปรายคําตอบ 

5. ผู้สอนและผู้ เรียนอภิปรายเก่ียวกับปัญหาและวิธีแก้ปัญหาของผู้ เรียน และสรุปการ

เรียนรู้ท่ีได้รับ 

6. ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน 

 การวัดผลและประเมินผล 

 วารีรัตน์  แก้วอไุร (2541, น. 78) กล่าวว่า การประเมินผลการสอนแบบกรณีตวัอย่างจะ

เน้นให้ผู้ เรียนได้ประเมินตนเอง (Self Evaluation) และประเมินการปฏิบตัิงานของสมาชิกกลุ่ม 

(Peer Evaluation) ฉะนัน้ การประเมินจึงใช้เพ่ือการประเมินผลความก้าวหน้าของผู้ เรียน เพ่ือให้

ผู้ เรียนได้รู้ว่าตนเรียนรู้อะไรและยังบกพร่องในจุดใด โดยเน้นการประเมินการะบวนการเรียนรู้ 

(Learning Process)  นําข้อมลูเสนอให้ผู้ เรียนได้ทราบเพ่ือพฒันาการเรียนการสอนต่อไปมากกว่า

ท่ีจะประเมินผลรวม (Summative Evaluation) แตเ่พียงอยา่งเดียว 

 การเตรียมตัวของผู้สอน  

 จากข้อมูลสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (2553)  กล่าวว่า กรณีศึกษา            

เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้เกิดการพัฒนาทักษะในการเช่ือมโยงองค์ความรู้ ภาคทฤษฎีเข้ากับ           

การดําเนินงานจริงในภาคปฏิบตัไิด้อย่างมีประสิทธิผล ซึง่ผู้สอนสามารถนําไปใช้ประกอบการเรียน

การสอนในหลากหลายสาขาวิชา ดังนัน้ การสอนแบบกรณีศึกษาจะบรรลุตามวัตถุประสงค์        

การเรียนรู้ได้ ผู้สอนควรมีการเตรียมตวั ดงันี ้

 

1. การกําหนดมิตคิวามยากง่ายของกรณีศกึษา 



2. โครงสร้างคูมื่อการสอน (Teaching Note) 

3. การสอนกรณีศกึษาต้องอาศยัการเตรียมความพร้อมเป็นอยา่งดีของผู้สอนและผู้ เรียน

ทัง้ก่อนเข้าห้องเรียน ระหวา่งการเรียนการสอน และหลงัเลิกเรียน 

4. ขนาดของชัน้เรียน 

5. การจดัวางอปุกรณ์ในชัน้เรียน 

 ทิศนา  แขมณี (2551, น. 364) กล่าวถึง ข้อดีและข้อจํากัดของการสอนแบบกรณีศึกษา 

ดงันี ้

 ข้อดี 

1. เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู้ เ รียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิ เคราะห์ การคิดอย่างมี

วิจารณญาณและการคดิแก้ปัญหา ชว่ยให้ผู้ เรียนมีมมุมองท่ีกว้างขึน้ 

2. เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู้ เรียนได้เผชิญปัญหาท่ีเกิดขึน้ในสถานการณ์จริงและได้ฝึก

แก้ปัญหาโดยไมต้่องเส่ียงกบัผลท่ีจะเกิดขึน้ ชว่ยให้เกิดความพร้อมท่ีจะแก้ปัญหาเม่ือเผชิญปัญหา

นัน้ในสถานการณ์จริง 

3. เป็นวิธีสอนท่ีชว่ยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนสงู สง่เสริมปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียน 

และสง่เสริมการเรียนรู้จากกนัและกนั 

4. เป็นวิธีสอนท่ีให้ผลดีมากสําหรับกลุ่มผู้ เรียนท่ีมีความรู้และประสบการณ์หลากหลาย

สาขา 

 ข้อจาํกัด 

1. หากกลุ่มผู้ เรียนมีความรู้และประสบการณ์ไม่แตกต่างกัน การเรียนรู้อาจไม่กว้าง

เทา่ท่ีควร เพราะผู้ เรียนมกัมีมมุมองคล้ายกนั 

2. แม้ปัญหาและสถานการณ์จะใกล้เคียงกับความเป็นจริง แต่ก็ไม่ได้เกิดขึน้จริง ๆ กับ

ผู้ เรียน  ความคิดในการแก้ปัญหาจึงมกัเป็นไปตามเหตผุลท่ีถูกท่ีควร ซึ่งอาจไม่ตรงกับการปฏิบตัิ

จริงได้ 

 การประยุกต์ใช้การสอบแบบกรณีศึกษาในการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิง 

 การสอนเพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถนําความรู้ท่ีได้รับไปใช้แก้ปัญหาได้นัน้ ถือว่าเป็นความ

สําคญัย่ิงของการให้การศึกษา มีรูปแบบการเรียนการสอนหลากหลายรูปแบบท่ีต้องการพฒันา

ความคิด การแก้ปัญหาของผู้ เรียน ซึ่งเน้นการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้การ

เรียนการสอนสามารถพฒันาผู้ เรียนได้ในระดบัการคิดแก้ปัญหา เช่น การเรียนการสอนแบบคอน

สตรัคตวิิสม์, สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ระบบเปิด เป็นต้น ซึง่จะช่วยผลกัดนัให้เกิดกระบวนการของ



การแปลความ ตีความและเช่ือมโยงกบัความรู้เดมิ ซึง่จะทําให้ผู้ เรียนเกิดการสร้างความรู้ใหมไ่ด้นัน้

จะเป็นแนวคดิท่ีเน้นการเรียนรู้โดยเน้นปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม 

 การเตรียมกรณีศึกษาสาํหรับผู้สอน 

 กรณีศึกษาเป็นหวัใจสําคญัของการเรียนรู้ด้วยวิธีนี ้ ดงันัน้การเตรียมกรณีศกึษาจึงเป็น

สิ่งท่ีผู้สอนจะต้องให้ความสําคญัอยา่งย่ิง คําแนะนําสําหรับการจดัทํากรณีตวัอยา่ง มีดงันี ้

 1. ควรเป็นเร่ืองพฒันาจากสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้จริง 

 2. ควรนําเสนอประเดน็หรือปัญหามากกวา่การสอนหลกัการ ทฤษฎี 

 3. กรณีตวัอยา่งนําเสนอด้วยวิธีการเลา่เร่ือง 

 4. การเล่าเร่ืองจะต้องลําดบัให้เข้าใจง่าย มีความกระจ่างของสิ่งท่ีต้องการนําเสนอใน

กรณีศกึษา 

 ขัน้ตอนการเขียนกรณีศึกษา 

1. ขัน้วางแผน 

  1.1 การระบจุดุมุง่หมายของการเขียนกรณีตวัอยา่ง 

  1.2 วิเคราะห์ผู้ เรียน 

  1.3 เลือกสารสนเทศท่ีจําเป็นต้องมีในกรณีตวัอยา่ง 

2. ขัน้การลําดบัความคิด 

3. ขัน้ร่างและเขียนเรียบเรียบ 

4. ขัน้ทบทวนและปรับปรุง 

 การเตรียมผู้เรียนเพ่ือเข้าสู่การเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา   

 การเตรียมผู้ เรียนในการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาอีเลิร์นนิง ซึ่งผู้ เรียนยงัไม่คุ้นเคยกบัการใช้

เคร่ืองมือในการเรียนรู้ อีกทัง้ยงัต้องมีวินยัในการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างสงูและหากมีการจดัการ

เรียนอีเลิร์นนิง  โดยอาศยักระบวนการปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมด้วยแล้ว  จําเป็นอยา่งย่ิงท่ีจะต้องสร้าง

ความเข้าใจในวิธีการอภิปรายผ่านทางคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นการส่ือสารหลกั (Computer mediated 

communication) ท่ีจะเกิดขึน้ในการเรียนลกัษณะนี ้

 

งานวจัิยท่ีเก่ียวข้อง 

 งานวจัิยในประเทศ  

 วชิราภรณ์  แก้วบุญเรือง (2552) ได้ทําการวิจยัเร่ือง การพฒันาหนงัสือ อิเล็กทรอนิกส์ 

เร่ือง ความฉลาดทางการบริโภค กลุ่มสาระการเรียนรู้สขุศกึษาและพลศกึษา  สําหรับ นกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปี ท่ี 5 กลุม่เครือข่ายสถานศกึษาแม่พระ 2  สงักดัสํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาลําปาง 



เขต 2  ผลการวิจัยพบว่า  มีประสิทธิภาพ 81.78/82.00 เป็นไปตามเกณฑ์  ท่ีกําหนด นกัเรียนท่ี

เรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึน้อยา่งมีนยัสําคญัทาง สถิติท่ี

ระดบั .05 และนกัเรียนมีความคิดเห็นตอ่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ว่า มีความเหมาะสมอยู่ใน ระดบั

มาก 

 มะลิวัลย์  ศรีประไหม (2553) ได้พฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง สํานวนไทย กลุ่ม

สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3  ผลการวิจัย พบว่า 1) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ี

พฒันาขึน้มีประสิทธิภาพดีพอใช้ (89.19/84.93) ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ (80/80)   

2) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาขึน้มีคณุภาพในระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ  3) ผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนหลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคมุอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

4) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ นักเรียนมีความรู้เพิ่มขึน้หรือมี

ความก้าวหน้าของการเรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาขึน้ร้อยละ 72.63  5) นักเรียนมี

ความพงึพอใจตอ่การเรียนรู้ด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

 นิศากร แสงพงศานนท์  (2554) การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  (e-book) เ ร่ือง

กระบวนการเปล่ียนแปลงของโลก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5  

ผลการวิจยัพบว่า  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง กระบวนการเปล่ียนแปลงของโลก กลุ่มสาระการ 

เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพ เทา่กบั 82.43/87.36 คือชว่ยให้ผู้ เรียนเกิด 

กระบวนการเรียนรู้เฉล่ีย 82.43 และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่าง

มีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ค่าประสิทธิภาพผลของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีค่าเท่ากับ 0.76 

อนั เน่ืองมากจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ทําให้นกัเรียนเข้าใจเนือ้หาได้ดีย่ิงขึน้  ฝึกให้นกัเรียนเรียนรู้

และ เข้าใจได้ดีย่ิงขึน้ นกัเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ มีคะแนนทดสอบหลงัเรียนสงูกว่า 

คะแนนก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ซึ่งหมายความว่า การเรียนการสอนด้วย 

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ทําให้นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ การเรียนมีความก้าวหน้า  

 นภสันนัท์  จ่าเหลา (2554) ได้พฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการเรียนรู้ เร่ือง การสร้าง

คํา ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3  ผลการวิจัย พบว่า 1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีพัฒนาขึน้มีคุณภาพ 

ในระดับมากท่ีสุด  2)  หนัง สืออิ เล็กทรอนิกส์ ท่ีพัฒนาขึ น้ มีประสิทธิภาพ (82.14/81.49) 

ซึง่มีประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ (80/80) 3) กลุ่มทอลองมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสงูกว่ากลุ่ม

ควบคุมอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  4) กลุ่มทดลองมีดชันีประสิทธิผลการเรียนรู้ด้วย

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ นกัเรียนท่ีพฒันาขึน้มีค่า 0.6902  แสดงว่ากลุ่มทดลองมีความก้าวหน้าใน

การเรียนร้อยละ 69.02  5) กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ี



พฒันาขึน้อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ และ 6) หลงัการเรียนรู้ผา่นไป 7 วนัและ 30 วนั ผู้ เรียนมีความคงคน

การเรียนรู้อยูใ่นเกณฑ์ท่ีกําหนด 

 ภัทรา  อุ่นใจ (2554) ได้พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง คําไม่ตรงมาตราตวัสะกด 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2  ผลการวิจยั พบว่า  1) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาขึน้มี

ประสิทธิภาพดี (88.98/87.57)  ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ (80/80)  2) หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาขึน้มีคณุภาพในระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ  3) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ

นกัเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  4) ดชันีประสิทธิผลของ

การเรียนรู้ด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นกัเรียนท่ีพฒันาขึน้อยูใ่นระดบัมาก 

 กนัยา คณุเจริญ (2556) การพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  วิชาสขุศกึษา เร่ือง ครอบครัว

อบอุ่นภูมิคุ้มกันของเยาวชน สําหรับนกัเรียนชัน้ประกาศนียบตัรวิชาชีพ 1ผลการวิจัยพบว่า  1) 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีคุณภาพในระดับดีมาก (ค่าเฉล่ีย4.65)  2) หนังสือ อิเล็กทรอนิกส์ มี

ประสิทธิภาพเท่ากบั 84.08/87.76 3) คา่เฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ี เรียนหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์สงูกวา่การเรียนปกติอย่างมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

 ภาวิณี  ภูมิเอ่ียม (2558) ได้พฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือพฒันาทกัษะการอ่านบท

ร้อยกรองประเภทกาพย์ยานี 11  สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัย พบว่า 

1) ผลการสร้างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพดี (80.41/81.33) ซึง่มีประสิทธิภาพ

สงูกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ (80/80)  2) นกัเรียนท่ีเรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสงู

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05  3) นักเรียนมีความพึงพอใจท่ีเรียนด้วยหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์โดยรวมอยู ่

 งานวจัิยต่างประเทศ  

 Pearman (2004 อ้างถึงใน ถาวร นุน่ละออง, 2550 , น. 70) ได้ทําการศกึษาถึงผลกระทบ 

ของการใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีต่อการอ่านจบัใจความของนกัเรียนในชัน้ประถมศกึษาปี ท่ี 2 

ผลการวิจยัพบว่า หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งมีการตอบโต้ได้  สามารถช่วยเพิ่มทกัษะในการอ่านจบั 

ใจความสําหรับนักเรียนท่ีถูกจัดอยู่ในเหล่านีท่ี้มีทักษะทางด้านการอ่านในระดับต่ํา หรือเหล่า

นกัเรียนท่ีกําลงัพยายามพฒันาทกัษะหรือยทุธวิธีในการอา่นของตนเองได้  ดงันัน้จึงสามารถสรุปได้ 

วา่ การใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ในการจดัการเรียนการสอนวิชาการอา่น ทัง้ในชัน้เรียนปกต ิในศนูย์

การเรียนรู้หรือแม้แต่ในชั่วโมงการอ่านแบบอิสระ ล้วนเป็นวิธีการท่ีสามารถเกิดประโยชน์ต่อ

นกัเรียนหรือผู้อา่นเหลา่นัน้ได้แนน่อน 

 



 Wheeler (2007 อ้างถึงใน นิศากร แสงพงศานนท์ , 2554, น.  59) ได้ทําการศึกษา 

ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ท่ีมีต่อการเรียนรู้ของนกัเรียนในวิชาเคมี ผลการศึกษา 

พบว่า ไม่มีความแตกตา่งอย่างมีนยัสําคญัระหว่างรูปแบบของหนงัสือท่ีมีตอ่การเรียนรู้หลกัทฤษฎี 

ในวิชาเคมี เร่ืองการเคล่ือนท่ีของก๊าซ อย่างไรก็ตามยังพบด้วยว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างมี

นยัสําคญั ระหวา่งพืน้ความรู้เดมิโดยทัว่ ๆ ไป ซึง่ประเมินจากระดบัคะแนนผลการเรียนเฉล่ีย 

 วิลสนั (Wilson, 2003 อ้างอิงใน อิศราพร  ชยังาม, 2553)  ได้ศกึษาโครงสร้างของหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ มุ่งประเด็นไปท่ีความเข้าใจและเจตคติและจุดเด่นท่ีสําคญัของผู้ เรียนในโรงเรียน

แห่งสหราชอาณาจกัร กบัการสงัเกตไปท่ีการปรับปรุงออกแบบของ E-book reader เพ่ือการเรียน

การสอนในอนาคต  ผู้ เรียนมีโอกาสในการอ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และให้ผลป้อนกลับผ่าน

แบบสอบถาม พบวา่ ผู้ เรียนสนใจและเอาใจใสใ่นการอา่นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มากขึน้ 

 ไซมอน (Simon, 2002, อ้างถึงใน ชนกานต์  สุวรรณทรัพย์, ม.ป.ป.)  ได้ทําการทดลอง

ศึกษาการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์กับนักศึกษาในวิชาชีววิทยา แทนการใช้หนังสือแบบเรียน 

ผลการศึกษาพบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ใช้ง่ายและมีประสิทธิภาพ มีข้อได้เปรียบกว่าการใช้

หนังสือแบบเรียนเดิม  ระดับความพึงพอใจจท่ีได้จากผลการศึกษาในครัง้นีแ้สดงให้เห็นว่า 

นกัศกึษาท่ีใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ มีความกระตือรือร้นท่ีจะเทคโนโลยีใหมนี่ใ้นอตัราสว่นท่ีมากขึน้   

 สวีเนย์ (Sweeney, 1998) ได้ทําการวิจยัการศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

วิชาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้วยกลุ่มท่ีเรียนปกติ กับกลุ่มท่ีมีการเรียนเสริมด้วยคอมพิวเตอร์  

ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มท่ีเรียนด้วยคอมพิวเตอร์จะมีความรู้ความเข้าใจเพิ่มขึน้กว่ากลุ่มท่ีไม่ได้เรียน

เสริมด้วยคอมพิวเตอร์ ซึ่งแสดงให้เห็นวา่ การท่ีมีการใช้คอมพิวเตอร์เข้ามาชว่ยในการเรียนจะทําให้

เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้เพิ่มขึน้จากการเรียนแบบปกต ิ

 กล่าวโดยสรุป จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยทัง้ในและต่างประเทศ ท่ีเก่ียวข้อง    

กบัการ พฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ จะเห็นได้ว่าหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีความสําคญัตอ่การเรียน

การสอน เน่ืองจากเป็นเทคโนโลยีท่ีได้รับความสนใจ สามารถกระตุ้นความต้องการในการเรียนรู้

ของผู้ เรียน เพราะสามารถผสมผสานส่ือในรูปแบบต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกัน ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ 

ได้ด้วยตนเองและมีแหล่งข้อมูลให้สืบค้นมากมายจากเคร่ืองมือท่ีมีอยู่ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

มีคณุคา่เพียงพอท่ีจะเสริมประสิทธิภาพในการจดัการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยา่งย่ิงดงัคํากล่าว

ของ จิระพนัธ์ เดมะ (2545, น. 2) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีมีการจดัระบบ

การนําเสนอเนือ้หา และกิจกรรมเสริมการ เรียนรู้เป็นอย่างดี ให้ผู้ เรียนสามารถอ่าน และเรียนรู้

เนือ้หาคล้ายหน้ากระดาษ  โดยสามารถบรรจ ุเนือ้หาวิชา ทัง้ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว  เสียงบรรยาย 



เสียงเพลง แบบฝึกหดั หรือแบบทดสอบ บรรจลุงหน้าหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ และการให้ผู้ เรียนได้

สัมผัสกับภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง เป็น การเพิ่มความต่ืนเต้นและเร้าใจในการเรียนให้แก่

ผู้ เรียน จากการนําเสนอประสบการณ์ท่ีแปลกใหมส่ร้างความสนท่ีดี ถือเป็นการส่งเสริมการเรียน

การสอนท่ีเป็นระบบและมีประสิทธิภาพท่ีสดุ 
 



บทที่  3 

 

วิธีดาํเนินงานวิจัย 

 

 การศกึษาค้นคว้าด้วยตนเองครัง้นี ้เป็นการศกึษาเพ่ือพฒันาและหาประสิทธิภาพหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษาสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้น ผู้ วิจยัได้ดําเนินการศกึษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมลู ดงันี ้ 

1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษา 

3. การสร้างและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 

4. การเก็บรวบรวมข้อมลู 

5. การวิเคราะห์ข้อมลู 

6. สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร   

             ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครัง้นี ้ได้แก่ นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 โรงเรียนขยาย

โอกาสทางการศกึษาศนูย์ประสานงานอําเภอบงึนาราง ศนูย์ 2  สงักดัสํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษา

ประถมศกึษาพิจิตร เขต 2 จํานวน 177 คน 

 กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั เป็นนกัเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษา โรงเรียนบ้านวงัพร้าว 

สังกัดสํานักงานการศึกษาประถมศึกษาพิจิตร เขต 2 ปีการศึกษา 2562  ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

จํานวน 10 คน ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 จํานวน 6 คน ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 จํานวน 5 คน รวมทัง้สิน้ 

21 คน  ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากนกัเรียนทัง้หมด 

 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้าครัง้นี ้ประกอบด้วย 

1. หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนกัเรียน

ระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น ท่ีสร้างด้วยโปรแกรม 3D PageFlip Professional จํานวน 4 เร่ือง รวม 

99 หน้า  



 2.  แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา 

สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก

จํานวน 30 ข้อ  

 3.  แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ เ รียนท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  ท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้      

ในแบบของมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) มี 5 ระดบั  

 

การสร้างและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 

 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา  สําหรับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

ผู้ วิจัยได้สร้างและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  เ ร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้

กรณีศึกษา  สําหรับนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น โดยมีลําดับขัน้ตอนการพฒันาแบ่งเป็น       

5 ขัน้ ตามรูปแบบการสอน ADDIE Model ดงันี ้

1. ขัน้การวิเคราะห์ (Analysis)  

2. ขัน้การออกแบบ (Design)  

3. ขัน้การสร้างและพฒันา (Development)  

4. ขัน้การนําไปทดลองใช้ (Implementation)  

5. ขัน้การประเมินผล (Evaluation)  

1. ขัน้การวิเคราะห์ (Analysis) 

     ในขัน้ตอนการวิเคราะห์นี ้ผู้ วิจยัได้ดําเนินการวิเคราะห์ข้อมลู โดยคํานงึถึงจดุประสงค์ 

ในการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียน

ระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น ซึ่งมีจดุประสงค์เพ่ือให้ความรู้ ความเข้าใจแก่นกัเรียนเก่ียวกับการกลัน่

แกล้งกนัในโลกออนไลน์ ท่ีกําลงัเป็นปัญหาอย่างมากในการใช้ส่ือสงัคมออนไลน์สําหรับวยัรุ่น เพ่ือ

ไม่ให้เป็นกลายเป็นผู้ กระทําโดยไม่รู้ตวัหรือตกเป็นเหย่ือ รวมไปถึงการรับมือกับ Cyberbullying 

เพ่ือให้รู้เทา่ทนัและเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาเม่ือต้องเผชิญสถานการณ์นัน้ด้วยตนเอง  โดยแบง่

การวิเคราะห์เป็นขัน้ตอน ดงันี ้

 

 

 

 



1.1 วิเคราะห์หลักสูตร 

   ศึกษา วิเคราะห์ มาตรฐานการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง และสาระการ

เรียนรู้  ตวัชีว้ัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง  

พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  

ตามมาตรฐานและตวัชีว้ดัได้ ดงันี ้

   มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิต

จริงอย่างเป็น ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การ

ทํางาน และการแก้ปัญหาได้อยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เทา่ทนั และมีจริยธรรม  

   ตัวชีวั้ด/ผลการเรียนรู้ 

   ว 4.2 ม.1/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยา่งปลอดภยั ใช้ส่ือ และแหล่งข้อมลูตาม

ข้อกําหนดและข้อตกลง 

   ว 4.2 ม.2/4  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความ รับผิดชอบ สร้าง

และแสดงสิทธิในการเผยแพร่ ผลงาน 

   ว 4.2 ม.3/4 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั และมี ความรับผิดชอบต่อ

สงัคม ปฏิบตัติามกฎหมาย เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ใช้ลิขสิทธ์ิของผู้ อ่ืน โดยชอบธรรม 

   สาระสาํคัญตามหลักสูตร  

   มัธยมศึกษาปีท่ี 1   

   ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยา่งปลอดภยั เชน่ การปกปอ้งความเป็นสว่นตวัและอตั

ลกัษณ์  

   การจดัการอตัลกัษณ์เชน่ การตัง้รหสัผา่น การปกปอ้งข้อมลูสว่นตวั  

   การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา เช่น ละเมิดความเป็นส่วนตัวผู้ อ่ืน 

อนาจาร วิจารณ์ ผู้ อ่ืนอยา่งหยาบคาย 

   มัธยมศึกษาปีท่ี 2 

   ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั โดยเลือกแนวทางปฏิบตัิเม่ือพบเนือ้หา   

ท่ีไม่เหมาะสม เช่น แจ้งรายงานผู้ เก่ียวข้อง ปอ้งกันการเข้ามาของ ข้อมลูท่ีไม่เหมาะสม ไม่ตอบโต้

ไมเ่ผยแพร่  

   การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ เช่น ตระหนกัถึงผลกระทบ

ในการเผยแพร่ข้อมลู  

 

 



   มัธยมศึกษาปีท่ี 3   

   การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั เช่น การทําธุรกรรมออนไลน์การซือ้

สินค้า ซือ้ซอฟต์แวร์คา่บริการสมาชิก ซือ้ไอเท็ม  

   การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ เช่น ไมส่ร้างขา่วลวง ไม่แชร์

ข้อมลูโดยไมต่รวจสอบ ข้อเท็จจริง  

   กฎหมายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์  

   นํามากําหนดเนือ้หา จัดทําหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นําเสนอให้ผู้ เ ช่ียวชาญ

ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไขเนือ้หาท่ีจะใช้พฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  เร่ือง รู้ทัน 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 

  1.2 วิเคราะห์จุดประสงค์และเนือ้หา 

              จุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีกําหนดนัน้ต้องการให้ผู้ เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ             

และการป้องกันตนเองเก่ียวกับกลวิธีการกลัน่แกล้งกันในโลกออนไลน์ มีวิจารณญาณในการรับรู้

ข้อมูลจากโซเชียล เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาจากการถูกกลั่นแกล้ง และสามารถนําไปใช้ใน

ชีวิตประจําวนั มีคณุธรรม จริยธรรมในการใช้อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีการส่ือสารบนโลกออนไลน์  

         ผู้ วิจัยได้ทําการวิเคราะห์เนือ้หาจากงานวิจัย ข่าว เหตุการณ์ ปัญหาจากส่ือ

โซเชียลท่ีก่อให้เกิดปัญหาการกลัน่แกล้งกันในโลกออนไลน์ รวบรวมกรณีตวัอย่าง มีกรอบเนือ้หา

เก่ียวกับการกลั่นแกล้งกันในโลกออนไลน์  6 รูปแบบ ได้แก่  การโจมตี ขู่ทําร้าย หรือใช้ถ้อยคํา

หยาบคาย  การคกุคามทางเพศแบบออนไลน์  การแอบอ้างตวัตนของผู้ อ่ืน  การแบล็คเมล์  การ

หลอกลวงและการสร้างกลุม่ในโซเชียลเพ่ือโจมตีโดยเฉพาะ 

1.3  วิเคราะห์ผู้เรียน   

   ผู้ วิจยัได้วิเคราะห์ผู้ เรียนด้านทักษะพืน้ฐานการใช้คอมพิวเตอร์และการใช้แล้ว

พบว่าผู้ เรียนในระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น มีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ เน่ืองจากผ่านการเรียน

คอมพิวเตอร์มาแล้วและการใช้อินเตอร์เน็ตในปัจจุบนัเป็นท่ีนิยมกันแพร่หลาย จึงสามารถท่ีจะ

เรียนรู้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้ศกึษาจดัสร้างขึน้ได้  

1.4  วิเคราะห์องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

   ได้ศกึษาและวิเคราะห์องค์ประกอบของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ควรประกอบด้วย

องค์ประกอบต่าง ๆ ดงันี ้คือ วิเคราะห์องค์หน้าปก (Front Cover) ซึ่งจะอยู่ส่วนแรก จะมีส่วนของ

ช่ือเร่ืองและผู้ แต่งเป็นส่วนสําคัญ  คํานํา (Introduction) คือคําบอกกล่าวของผู้ เขียนเพ่ือสร้าง

ความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกับข้อมูล และเร่ืองราวต่าง ๆ ของหนงัสือเล่มนัน้  สารบญั (Contents) 

จะบ่งบอกหวัเร่ืองสําคญัท่ีอยู่ภายในเล่มว่า อยู่ท่ีหน้าใดของหนังสือ สามารถเช่ือมโยงไปสู่หน้า 



ตา่ง ๆ ภายในเล่มได้ และส่วนสาระของหนงัสือแตล่ะหน้า (Page Conter) สาระของหนงัสือแตล่ะ

หน้า เป็นส่วนของเนือ้หาท่ีต้องการให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ตามลําดบั หรือสามารถเลือกเรียนได้ตาม

ความสนใจโดยเลือกได้จากหน้าสารบญั 

  1.5 วิเคราะห์งานและกิจกรรม 

   ผู้ วิจัยไ ด้ค้นคว้าศึกษางานและกิจกรรมการเ รียนการสอนด้วยหนัง สือ

อิเล็กทรอนิกส์ และกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา นํามาจดัทํากิจกรรมเพ่ือให้ผู้ เรียนได้ฝึก

ทกัษะในการศกึษาจากส่ือท่ีสร้างขึน้ จดัลําดบักิจกรรมโดยการศกึษาพืน้ฐานความรู้เดมิ ให้นกัเรียน

เรียนรู้เนือ้หาในหนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ตามลําดบัเนือ้หา  ศึกษากรณีศึกษาท่ีนําเสนอไว้ใน

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ศกึษาเพิ่มเติมจากเว็ปเพจท่ีสร้างลิงค์ไว้ให้ นกัเรียนทํากิจกรรมการวิเคราะห์

กรณีตวัอยา่ง สนทนาอภิปรายประเดน็ปัญหา และทําแบบทดสอบ 

  1.6 วิเคราะห์ทรัพยากรและความเป็นไปได้ 

   ผู้ วิจยัได้ค้นคว้าศกึษาวิเคราะห์ทรัพยากรและความเป็นไปได้รวมทัง้ขัน้ตอนการ

พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จากเอกสารการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ตลอดจนศกัยภาพในการจัดการเรียนการสอนในห้องปฏิบตัิการคอมพิวเตอร์ของ

โรงเ รียนบ้านวังพร้าวและโรงเ รียนขยายโอกาสในเขตอําเภอบึงนาราง พบว่าโรงเ รียนมี

ห้องปฏิบตัิการคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถรองรับการจดัการเรียนการสอนโดยใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์

ได้ 

 2. ขัน้การออกแบบ (Design) 

  ในขัน้ตอนการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ผู้ วิจยัได้นําผลการวิเคราะห์มาตรฐาน

การเรียนรู้ ตวัชีว้ดั ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ หลงัจากออกแบบสาระการเรียนรู้และ

กําหนดผลการเรียนรู้ ได้นําไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถกูต้องและความสอดคล้องของ

มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชีว้ดั จากนัน้ดําเนินการออกแบบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ดงัตอ่ไปนี ้ 

2.1 กาํหนดจุดมุ่งหมาย 

         กําหนดจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้โดยมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ 

เก่ียวกบั Cyberbullying และแนวทางในการป้องกันตนเองเก่ียวกับกลวิธีการกลัน่แกล้งกันในโลก

ออนไลน์ มีวิจารณญาณในการรับรู้ข้อมลูจากโซเชียล  เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาจากการถกูกลัน่แกล้ง 

และสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวนัได้ รวมถึงมีคณุธรรม จริยธรรมในการใช้อินเทอร์เน็ตและการ

ใช้เทคโนโลยีส่ือสารบนโลกออนไลน์ 

 

 



2.2 กาํหนดกรอบเนือ้หา 

   ผู้ วิจยัได้ทําการศึกษาค้นคว้าจากเอกสาร งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  วิเคราะห์เนือ้หา

จากข่าว เหตุการณ์ ปัญหาจากส่ือโซเชียลท่ีก่อให้เกิดปัญหาการกลั่นแกล้งกันในโลกออนไลน์ 

รวบรวมกรณีตวัอย่าง พบปัญหาในการกลั่นแกล้งกันในโลกออนไลน์ท่ีพบแบ่งเป็น  6  รูปแบบ 

นํามากําหนดกรอบเนือ้หาในหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  ดงันี ้

   เร่ืองท่ี  1 รู้จกั Cyberbullying 

   เร่ืองท่ี  2 กรณีศกึษา Cyberbullying 

            กรณีท่ี  1  การโจมตี ขู่ทําร้าย หรือใช้ถ้อยคําหยาบคาย 

            กรณีท่ี  2  การคกุคามทางเพศแบบออนไลน์ 

            กรณีท่ี  3  การแอบอ้างตวัตนของผู้ อ่ืน 

            กรณีท่ี  4  การแบล็คเมล์ทางออนไลน์ 

            กรณีท่ี  5  การหลอกลวงในโลกออนไลน์ 

            กรณีท่ี  6  การสร้างกลุม่ในโซเชียลมีเดียเพ่ือโจมตี 

   เร่ืองท่ี  3  วิธีรับมือกบั Cyberbullying 

   เร่ืองท่ี  4  กฎหมายเก่ียวกบั Cyberbullying 

2.3 กาํหนดองค์ประกอบของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 

กําหนดองค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยการนําข้อมูลจากการ

วิเคราะห์องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ผู้ วิจัยได้กําหนดองค์ประกอบของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying ดงันี ้ 

1. หน้าปก 

2. คํานํา 

3. สารบญั 

4. เนือ้หา 

5. ภาพนิ่ง 

6. แหลง่เรียนรู้เพิ่มเตมิ 

7. ผู้จดัทํา 

 

 

 

 



 3. ขัน้การสร้างและพัฒนา (Developments) 

  ผู้ วิจยัได้ดําเนินการสร้างและพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ตามขัน้ตอนดงันี ้

   3.1 เขียนสตอร่ีบอร์ด 

      3.1.1 ออกแบบลําดบัหน้าและเนือ้หา 

      3.1.2 ออกแบบการจดัวางในและองค์ประกอบของงาน 

   3.2 สร้างงานในโปรแกรม Microsoft PowerPoint  

      3.2.1 ออกแบบและตกแตง่หน้าเอกสาร 

      3.2.2 ใสเ่นือ้หาและรูปภาพประกอบ 

      3.2.3 บนัทกึไฟล์งานเป็น PDF 

   3.3 ส ร้ า ง ไ ฟ ล์ ง า น  E-book ด้ ว ย โ ป ร แ ก ร ม  3D PageFlip Professional 

     3.3.1 นําเข้าไฟล์ PDF ท่ีสร้างและบนัทกึไว้ 

     3.3.2 แทรกวีดีโอเพิ่มเตงิลงใน E-book 

      3.3.3 ใส ่Link เช่ือมโยงภายในและภายนอก 

     1) เช่ือมโยงภายใน ไปยงัเนือ้หาตา่ง ๆ และกลบัยงัหน้าสารบญั 

     2) เช่ือมโยงภายนอก ไปยงั Google Forms เพ่ือทําแบบทดสอบก่อนเรียน 

แบบทดสอบหลงัเรียนและแบบประเมินความพงึพอใจ  

     3) เช่ือมโยงไปยงั Google และ Youtube เพ่ือสืบค้นข้อมลูจาก Internet  

   3.4 บนัทกึไฟล์งาน นามสกลุ .exe  เพ่ือนําหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไปใช้ 

3.5  จดัทําคูมื่อการใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ จดัทําแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดย 

ใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ นําเอกสารคูมื่อการใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นไปให้

ผู้ เช่ียวชาญจํานวน 5 ท่าน ประเมินความเหมาะสม   นําผลประเมินความเหมาะสมของผู้ เช่ียวชาญ 

5 ทา่น  มาหาคา่เฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  แล้วนําคา่เฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานมา

เปรียบเทียบกับเกณฑ์ คือ ค่าเฉล่ียมากกว่า 3.50 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1 พบว่า 

ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญในภาพรวมอยู่ในระดบัความเหมาะสมมาก (X� = 4.38 , S.D.=0.13)  

มีค่าเฉล่ียอยู่ระหว่าง 3.80 – 5.00  ทุกรายการ  แสดงว่าเคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลองมีความ

เหมาะสมระดบัมาก และได้นําข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญบางประการ ได้แก่  การสะกดคําผิด 

การใช้ศพัท์เทคโนโลยี สํานวนและการใช้ภาษาในการส่ือความหมาย เพ่ือนําไปหาประสิทธิภาพ

ตอ่ไป 

 



3.6 การตรวจสอบคณุภาพหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้

กรณีศึกษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้นและคู่มือการใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  โดย

เสนอบณัฑิตวิทยาลยัทําหนงัสือขอความอนเุคราะห์ตรวจแก้ไขเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า

ถึงผู้ เช่ียวชาญ  5 ท่าน ประเมินหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้แบบประเมินคณุภาพของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ท่ีได้สร้างขึน้ เป็นแบบประเมินผู้ วิจยัปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ 

และได้ทดสอบการใช้งานกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีจะใช้ ก่อนจะนําไปใช้กบัผู้ เรียนตอ่ไป  

  4. ขัน้การนําไปใช้ (Implementation)  

  ผู้ วิจยันําหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับ

นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  ท่ีได้นํามาทดลองใช้กบักลุ่มทดลองท่ีไม่ใช่กลุม่ตวัอย่างจํานวน 

3 กลุม่ ดงัตอ่ไปนี ้

4.1 นําหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับ

นักเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น และคู่มือการใช้หนังสือ ทําการทดลองแบบ 1:1 กับนักเรียน

โรงเรียนอนบุาลบงึนาราง  ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  ปีการศกึษา 2561 ภาคเรียนท่ี 2  จํานวน 3 คน ซึ่ง

มีระดบัความรู้ความสามารถในระดบัเก่ง ปานกลาง อ่อน เพ่ือหาข้อบกพร่องในด้านการใช้ภาษา 

ขนาดตวัอกัษร ภาพประกอบ การสร้างความเข้าใจด้านเนือ้หากับผู้ เรียน ความเหมาะสมกับเวลา 

จากการสงัเกตและสอบถาม พบว่า นกัเรียนรู้สึกชอบการเรียนโดยใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งใช้

ง่ายและน่าสนใจ ด้านเนือ้หาทําให้นกัเรียนมีความเข้าใจง่ายแตมี่ข้อควรปรับปรุงด้านเวลาในการ

เรียนแต่ละตอน  ซึ่งผู้ วิจยัได้นํามาปรับปรุงด้านเนือ้หาในส่วนของวิธีการรับมือกับปัญหา มาไว้ใน

บทท่ี 4 ซึง่จะได้อธิบายขัน้ตอนวิธีการในรายละเอียดได้มากขึน้ 

4.2 นําหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับ

นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น และคูมื่อการใช้หนงัสือ ท่ีปรับปรุงแล้วไปทําการทดลองกลุม่เล็ก 

กับนกัเรียนโรงเรียนบ้านศรีศรัทธามิตรภาพท่ี 176 ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 ภาค

เรียนท่ี 2  จํานวน 9 คน เป็นนกัเรียน เก่ง ปานกลางและอ่อน อย่างละ 3 คน (กลุ่ม 1: 10  ซึ่งไม่ซํา้

กับ นักเรียนกลุ่ม 1 : 1) เพ่ือหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง  ซึ่งกําหนดเกณฑ์  

80/80  ผลจากการทดสอบพบว่า  เคร่ืองมือท่ีใช้มีประสิทธิภาพ  71.39 /71.11  ต่ํากว่าเกณฑ์ท่ี

กําหนดไว้ จึงทําการวิเคราะห์ปัญหาพบว่า นกัเรียนยงัแยกระหว่างการแบล็คเมล์ กับการคกุคาม

ทางเพศ และการหลอกลวงกบัการแอบอ้างตวัตน ไมไ่ด้ ปรับปรุงโดยการเพิ่มกรณีตวัอยา่งและการ

ลิงค์กบัข้อมลูภายนอกเพิ่มเตมิ 

 



  4.3 นําหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับ

นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น และคู่มือการใช้หนังสือ ท่ีปรับปรุงแล้วไปทําการทดลองกลุ่ม

ใหญ่ กับนกัเรียนโรงเรียนบ้านโป่งววัแดง ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2561  ภาคเรียนท่ี 2  

จํานวน 30 คน (กลุ่ม 1 : 100) เพ่ือหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง  ซึ่งกําหนด

เกณฑ์  80/80 ผลจากการทดสอบพบว่า  เคร่ืองมือท่ีใช้มีประสิทธิภาพ  82.00 /83.33  ตามเกณฑ์

ท่ีกําหนด สามารถนําไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่งตอ่ไป  

 5.  ขัน้การประเมิน (Evaluation) 

             การประเมินหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับ

นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น เม่ือผา่นการวิจยัขัน้ทดลองใช้แล้ว นําข้อมลูท่ีได้มาวิเคราะห์เพ่ือ

ศกึษาผลการใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือปรับปรุงตอ่ไปนี ้

5.1 ประเมินโดยเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน ด้วย

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เ ร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับ

มธัยมศกึษาตอนต้น ของกลุม่ตวัอย่างท่ีเป็นนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ถึงมธัยมศกึษาปีท่ี 

3 โรงเรียนบ้านวังพร้าว ปีการศึกษา 2562 จํานวน 21 คน โดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียนและ

แบบทดสอบหลงัเรียน เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จํานวน 30 ข้อ 

5.2 ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีเรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง 

รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยใช้

แบบสอบถามความพงึพอใจ เป็นแบบมาตราสว่นประเมินคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั  

 แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยหนังสืออิ เ ล็กทรอนิกส์ เ ร่ือง 

รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สาํหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น เป็นแบบทดสอบชนิด

เลือกตอบ 4 ตวัเลือก จํานวน 30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน (คะแนนเตม็ 30 คะแนน) มีขัน้ตอน ดงันี ้

1. ศกึษาเอกสาร ตําราเก่ียวกบัวิธีสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และ 

จดัทําโครงสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น ตามจุดประสงค์การ

เรียนรู้ 

 2.  ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้  ตวัชีว้ัด จุดประสงค์การเรียนรู้  สาระการเรียนรู้ เร่ือง 

Cyberbullying  นํามากําหนดเป็นโครงสร้าง แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (รายละเอียด 

ภาคผนวก ข. )  



 3.  ร่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น จํานวน 40 ข้อ 

(รายละเอียด ภาคผนวก  ข. ) 

 4.  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  เสนอต่ออาจารย์ท่ี

ปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญ  ตรวจสอบหาคณุภาพหรือความตรงเชิงเนือ้หา ของแบบทดสอบแตล่ะข้อ    

ว่าสามารถวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยการหาค่าความสอดคล้อง (IOC) จาก

ผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ทา่น เพ่ือตรวจพิจารณาประเมินแบบทดสอบดงันี ้

       ให้คะแนน +1  หมายถึง ท่านแน่ใจว่าโจทย์คําถามนัน้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 

จดุประสงค์การเรียนรู้และตวัเลือกแตล่ะข้อสอดคล้องกบัโจทย์คําถามในข้อนัน้ 

  ให้คะแนน   0  หมายถึง ท่านไมแ่นใ่จวา่โจทย์คําถามนัน้สอดคล้องกบัสาระการเรียนรู้ 

จดุประสงค์การเรียนรู้และตวัเลือกแตล่ะข้อสอดคล้องกบัโจทย์คําถามในข้อนัน้หรือไม ่

  ให้คะแนน  - 1  หมายถึง ท่านแน่ใจว่าโจทย์คําถามนัน้ไม่สอดคล้องกับสาระการ

เรียนรู้ จดุประสงค์การเรียนรู้และตวัเลือกแตล่ะข้อนัน้ไมส่อดคล้องกบัโจทย์คําถาม 

 5.  นําผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบแตล่ะข้อกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ 

จากผู้ เ ช่ียวชาญ มาคํานวณหาค่า IOC แล้วพิจารณาคัดเลือกข้อคําถามซึ่งมีค่าดัชนีความ

สอดคล้อง ไมต่ํ่ากวา่ 0.5 มาจดัพิมพ์เป็นแบบทดสอบ (รายละเอียด ภาคผนวก  ค) 

 6.  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  ท่ีได้รับการตรวจสอบ

และข้อเสนอแนะจากผู้ เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไข และจดัทําแบบทดสอบฉบบัทดลองจํานวน 40 

ข้อ  นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 

โรงเรียนบ้านศรีศรัทธามิตรภาพ ท่ี 176 จํานวน 26 คน (ท่ีเป็นนักเรียนท่ีได้เรียนด้วยหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้นแล้ว โดยการขอความอนเุคราะห์ครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ได้นําหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ให้

นกัเรียนศกึษา)  แล้วตรวจให้คะแนน ข้อท่ีตอบถกู  ให้ 1 คะแนน  ข้อท่ีตอบผิด หรือไม่ตอบ หรือข้อ

ท่ีเลือกตอบมากกวา่ 1 ตวัเลือก  ให้ 0 คะแนน  

 7.  นําผลการทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง 

รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น ฉบบัทดลอง      

มาตรวจให้คะแนนและคํานวณหาคา่ความยากรายข้อ (P) และคา่อํานาจจําแนก (r) กําหนดเกณฑ์



ในการคดัเลือกข้อสอบ ต้องมีค่าความยากระหว่าง 0.2–0.8 และค่าอํานาจจําแนก (r) เท่ากับหรือ 

มากว่า 0.2 ขึน้ไป ได้คดัเลือกข้อสอบจํานวน 30 ข้อ ท่ีมีค่าความยาก (P) ตัง้แต่ 0.4 – 0.8 และค่า

อํานาจจําแนก (r) ตัง้แต ่ 0.3 – 0.9  (รายละเอียด ภาคผนวก ค. ) 

 8. จดัพิมพ์ข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผ่านการคดัเลือกแล้ว  จํานวน  30 ข้อ

นําไปทดสอบกบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2561 โรงเรียนบ้านโป่งววั

แดง จํานวน 1 ห้องเรียน 30 คน (ท่ีเป็นนกัเรียนกลุ่มทดลอง 1:100)  เพ่ือนํามาหาค่าความเช่ือมัน่

ของแบบทดสอบทัง้ฉบบั ซึง่ได้เทา่กบั 0.83   (รายละเอียด ภาคผนวก  ค.) 

 9. นําเคร่ืองมือท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพ ไปจัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับ

นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น จํานวน 30 ข้อ  เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมลูตอ่ไป 

 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน

Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สาํหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

 ผู้ วิจัยได้สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ เรียนท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง 

รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ในแบบของ

มาตราส่วนการประมาณค่า (Rting-Scale) ของลิเคิร์ท  5 ระดบั ข้อคําถามมีเนือ้หาเก่ียวกบัความ

สนใจ ความพอใจในการใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์   มีขัน้ตอนการสร้างและหาคณุภาพ ดงันี ้ 

1. ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างแบบสอบถาม  

2. กําหนดจดุประสงค์ในการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่หนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ ซึง่ใช้สําหรับตดิตามผล  

3. สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ เรียนท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นแบบ

ประเมินคา่ 5 ระดบั ซึง่กําหนดคา่ระดบัออกเป็น ดงันี ้

 ระดบั   5   หมายถึง เห็นด้วยมากท่ีสดุ 

 ระดบั   4   หมายถึง เห็นด้วยมาก 

 ระดบั   3   หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 

 ระดบั   2   หมายถึง เห็นด้วยน้อย 

 ระดบั   1    หมายถึง เห็นด้วยน้อยท่ีสดุ 

  สําหรับการแปลความหมายของค่าเฉล่ียของผลการสอบถามความคิดเห็นของ

นกัเรียนท่ีมีตอ่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ผู้ วิจยัใช้เกณฑ์ในการแปลความหมาย ดงันี ้ 

 

 



   4.51 – 5.00      หมายถึง เห็นด้วยมากท่ีสดุ 

  3.51 – 4.50      หมายถึง เห็นด้วยมาก 

   2.51 – 3.50      หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 

   1.51 – 2.50      หมายถึง เห็นด้วยน้อย 

   1.00 – 1.50      หมายถึง เห็นด้วยน้อยท่ีสดุ 

4. เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความบกพร่อง แล้วนําไปปรับปรุงแก้ไข ในส่วน

ความชัดเจน อ่านเข้าใจกับระดับค่ามาตราส่วน ให้สามารถอ่านเข้าใจง่ายและชัดเจนนํา

แบบสอบถามความคิดเห็นไปใช้กับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1-3 โรงเรียนบ้านวังพร้าว 

สังกัดสํานักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษาประถมศึกษาพิจิตร เขต 2 ปีการศึกษา 2562 ภาคเรียนท่ี 1 

จํานวน 21 คน ซึง่เป็นนกัเรียนกลุม่ตวัอยา่ง 

 

การเก็บรวมรวมข้อมูล  

 ผู้ วิจยัได้ดําเนินการทดลองตามขัน้ตอน ดงัตอ่ไปนี ้

1. ทําหนงัสือขออนุญาตใช้เคร่ืองมือ เพ่ือนําไปประกอบในการดําเนินการเก็บรวบรวม

ข้อมลู 

2. ตดิตอ่ประสานงานกบัโรงเรียนขยายโอกาสทางการศกึษา ศนูย์ประสานงานอําเภอบงึ

นาราง ศนูย์ 2  สงักัดสํานักงานการศึกษาประถมศึกษาพิจิตร เขต 2 เพ่ือการรวบรวมข้อมูลและ

ทดลองเคร่ืองมือ 

3. เตรียมเคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดลอง ซึ่งประกอบด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  โดยใช้

กรณีศึกษา เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying สําหรับนักเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น แบบประเมิน

คณุภาพหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความ

คดิเห็นของผู้ เรียน 

4. นําหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน  Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับ

นกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น ไปใช้จดัการเรียนการสอนกับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 

โรงเรียนบ้านวงัพร้าว สงักัดสํานกังานเขตพืน้ท่ีการศึกษาประถมศึกษาพิจิตร เขต 2 ปีการศึกษา 

2562ผู้ วิจัยใช้แบบแผนการทดลองแบบ  กลุ่มเดียว (One Group Pretest-Posttest Design) 

ซึง่สามารถแสดงได้ ดงันี ้

 

 

 



ตาราง  1  แบบแผนการวิจัย 
 

ทดสอบก่อนเรียน การใช้นวตักรรม ทดสอบหลงัเรียน 

T1 X T2 
 

   X    หมายถึง  การใช้นวตักรรม 

   T1      หมายถึง  คะแนนทดสอบก่อนเรียน 

   T2     หมายถึง  คะแนนทดสอบหลงัเรียน\ 

 

5. ผู้ วิจัยได้นําหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน  Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา 

สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนระดับชัน้

มธัยมศึกษา ปีท่ี 1 ถึงมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านวงัพร้าว ปีการศึกษา 2562 จํานวน 21 คน 

โดยใช้กิจกรรม ลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ จดัการเรียนการสอนพร้อมกัน 1 ห้องเรียน มีขัน้ตอนการ

ดําเนินการจดัการเรียนการสอนตามคู่มือการใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  โดยใช้แผนการจดักิจกรรม

ลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ ในเวลา 14.30 - 15.30  น. จํานวน 11 แผน ดงันี ้

 

ตาราง  2  เวลาท่ีใช้ในการดาํเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

วนัท่ี  เดือน  ปี เวลา กิจกรรมการสอน 

16 พฤษภาคม 2562 14.30 - 15.30 น. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 

17 พฤษภาคม 2562 14.30 - 15.30 น. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 

21 พฤษภาคม 2562 14.30 - 15.30 น. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 

22 พฤษภาคม 2562 14.30 - 15.30 น. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 

23 พฤษภาคม 2562 14.30 - 15.30 น. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5 

24 พฤษภาคม 2562 14.30 - 15.30 น. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 6 

27 พฤษภาคม 2562 14.30 - 15.30 น. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 7 

28 พฤษภาคม 2562 14.30 - 15.30 น. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 8 

29 พฤษภาคม 2562 14.30 - 15.30 น. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 9 

30 พฤษภาคม 2562 14.30 - 15.30 น. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 10 

31 พฤษภาคม 2562 14.30 - 15.30 น. แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 11 

 



 6.  หลังจากท่ีดําเนินการทดลองสิน้สุดลง  ผู้ วิจัยดําเนินการทดสอบหลังเรียนโดยใช้

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั  Cyberbullying โดย

ใช้กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  (รายละเอียดภาคผนวก ข.) 

 7.  ให้นกัเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

เร่ือง รู้ทนั  Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น   

 

การวิเคราะห์ข้อมูล  

 การศกึษาค้นคว้าครัง้นีผู้้ศกึษาได้วิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้ 

1. วิเคราะห์คณุภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือสร้างภมูิคุ้มกนัภยัจากไซเบอร์ โดยใช้ 

กรณีศึกษา เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น จากผลการ

ทดสอบระหว่างเรียนและผลการทดสอบหลงัเรียน หาประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ตาม

เกณฑ์มาตรฐาน 80/80   

2. เปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการเรียนโดยใช้หนงัสือ 

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้น ของกลุม่ตวัอยา่งโดยใช้ t-test แบบ Dependent 

3. วิ เคราะห์ความคิดเ ห็นของผู้ เ รียน ท่ี มีต่อหนัง สืออิ เล็กทรอนิกส์  เ ร่ือง  รู้ทัน 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น จากการสอบถาม

ความพงึพอใจโดยใช้คา่เฉล่ีย (Mean) และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviations: SD) 

 

สถติท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1.  คา่เฉล่ีย ( X� )  (พวงรัตน์  ทวีรัตน์,  2540, น. 137)  

 
       

     X�   =    
 

    X�  แทน คา่เฉล่ีย 

     แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

   n   แทน จํานวนคนในกลุม่ตวัอยา่ง 

 

 

Σ X 

n 

Σ X 



 2. คา่สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้สตูร ดงันี ้(พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2540, น. 143) 

 

       S.D.  =     

    
      

     S.D.   แทน คา่สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน            

    แทน ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัยกกําลงัสอง 

    แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกกําลงัสอง 

  n           แทน จํานวนคนในกลุม่ตวัอยา่ง 

 

 3. คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC)  โดยใช้สตูรดงันี ้ (พวงรัตน์  ทวีรัตน์,  2540, น. 117) 

 
                              

         สตูร  IOC   =            
 

  IOC       แทน ดชันีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกบัเนือ้หา 

    แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

  N             แทน จํานวนผู้ เช่ียวชาญ   

 

 4. คา่ความยาก (P) โดยใช้สตูรดงันี ้(พวงรัตน์  ทวีรัตน์,  2540, น. 129) 

                               

        P   =            

           

            แทน คา่ความยากของข้อคําถามแตล่ะข้อ 

       แทน จํานวนผู้ตอบถกูในแตล่ะข้อ 

                แทน  จํานวนผู้ เข้าสอบทัง้หมด    

 

 

 

 

Σ  n     X 2  -   Σ   X     2 (     ) 
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5. คา่อํานาจจําแนก  (  ) โดยใช้สตูรดงันี ้(พวงรัตน์  ทวีรัตน์,  2540, น. 130) 

                               

      =           

           

            แทน คา่อํานาจจําแนกของข้อคําถามแตล่ะข้อ 

       แทน จํานวนผู้ตอบถกูในแตล่ะข้อของกลุม่เก่ง  

      แทน จํานวนผู้ตอบถกูในแตล่ะข้อของกลุม่อ่อน 

                แทน  จํานวนผู้ เข้าสอบทัง้หมด    

 

 6. ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยใช้วิธีของคูเดอร์ริชาร์ดสัน (KR20) โดยใช้สูตร

ดงันี ้ (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2540, น. 123) 

                               

         =            

           

            แทน คา่ความเท่ียง 

       แทน จํานวนข้อของเคร่ืองมือ  

      แทน สดัสว่นจํานวนคนท่ีทําข้อนัน้ถกู 

      แทน สดัสว่นจํานวนคนท่ีทําข้อนัน้ผิด 

                 แทน ความแปรปรวนของเคร่ืองมือ 

 

  การหาคา่ความแปรปรวน 

 

   S2          =     

         

    S2      แทน คา่ความแปรปรวน 

      แทน ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวั 

       แทน ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัยกกําลงัสอง 

   n    แทน จํานวนคนในกลุม่ตวัอยา่ง 

  r   

 RU- RL     r   
N/2   

 r   
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 7. สถิติเพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนโดย   

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เ ร่ือง รู้ทัน  Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับ

มธัยมศกึษาตอนต้น ด้วยการสอบที ( t-test dependent)   (พวงรัตน์  ทวีรัตน์,  2540, น. 165) 

 

 

          t   =     

         

  t    แทน  ผลการสอบที  ( t-test dependent)  

   แทน  ผลรวมของผลตา่งของคะแนนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน 

   แทน  ผลรวมของผลตา่งของคะแนนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียนยกกําลงัสอง 

 D  แทน  ผลตา่งของคะแนนระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียนแตล่ะคู ่

 n   แทน  จํานวนคู ่

 

Σ  n     D 2  -   Σ   D   2 (     ) 
Σ  D 

√ 
 n - 1 

ΣD  

ΣD2  



บทที่  4 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  การพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดย

ใช้กรณีศึกษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น ผู้ วิจยัได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล

ตามลําดบั ดงันี ้

1. การนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

2. สญัลกัษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

 

การนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  

 การวิเคราะห์ข้อมลูในการศกึษาครัง้นี ้ ผู้ วิจยัได้ดําเนินการตามขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

 1. การหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้

กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น ตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 80/80 

 2. เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้น 

 3. การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน

Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 

 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

 เพ่ือความสะดวกในการวิเคราะห์ข้อมลู  และเพ่ือประโยชน์ในการส่ือความหมาย ผู้ วิจยั

ได้นําเสนอในรูปตารางโดยมีคําอธิบายในตอนท้ายของตาราง  โดยใช้สญัลกัษณ์ตา่ง ๆ ดงันี ้

 n      แทน  จํานวนนกัเรียน หรือ จํานวนผู้ เช่ียวชาญ 

 Χ       แทน  คา่เฉล่ีย  

 S.D. แทน  คา่สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 E1     แทน  ประสิทธิภาพกระบวนการ 

 E2  แทน  ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 



        แทน  t – test  Dependent 

 D      แทน  ผลตา่งของคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนแตล่ะคู ่

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพหนังสืออิ เ ล็กทรอนิกส์ เ ร่ือง รู้ ทัน

Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สาํหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

  ผลการหาประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้

กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น จากผลคะแนนการทําแบบฝึกและ

แบบทดสอบหลงัเรียน จากนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2561 โรงเรียน

บ้านโป่งววัแดง จํานวน  30  คน  เพ่ือหาประสิทธิภาพ  E1 / E2  ดงัได้แสดงผลในตาราง  3 

 

ตาราง 3 ค่าประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้

กรณีศึกษา  สาํหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น เปรียบเทียบกับเกณฑ์  

80/80 

 

เร่ืองที่ 1 2 3 4 

คะแนนเฉลีย่ร้อยละ 79.00 86.00 78.00 76.00 

ประสทิธิภาพกระบวนการ (E1) 82.00 

ประสทิธิภาพผลลพัธ์ (E2) 83.33 

สรุปผลประสทิธิภาพ E1 / E2   =  82.00 / 83.33   

 

  จากตาราง 3  พบว่า  ผลคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนในแต่ละเร่ืองซึ่งเป็นค่า

ประสิทธิภาพของกระบวนการ โดยภาพรวม นกัเรียนได้คะแนนระหวา่งเรียน คดิเป็นคา่เฉล่ียร้อยละ 

82.00  และค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์จากคะแนนการทดสอบหลงัเรียน  คิดเป็นร้อยละ 83.33  

จะเห็นได้ว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียน

ระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  มีคา่ประสิทธิภาพในภาพรวม  E1/ E2 = 82.00/83.33  มีประสิทธิภาพ

เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด  80/80    

 

 

t 



 2. เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้น 

  ในการทดลองใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา 

สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  กบักลุ่มตวัอย่างซึ่งเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1-3 

โรงเรียนบ้านวังพร้าว ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 จํานวน 21 คน  นําคะแนนก่อนเรียนและ

หลงัเรียนมาวิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบเพ่ือพิจารณาความก้าวหน้าของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

คณิตศาสตร์ ก่อนและหลงัได้รับการเรียนโดยใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying 

โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  โดยใช้  t-test  แบบ Dependent มี

ผลดงัตาราง 4 

 

ตาราง 4 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  เร่ือง 

รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สาํหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น   

 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม Χ  S.D. D t 

ก่อนเรียน 21 30 14.19 3.27 

9.62 12.97* 
หลงัเรียน 21 30 23.81 3.28 

* มีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิ ระดบั .01 (t.01, 20 =2.528) 

 

 จากตาราง 4  พบว่า นัก เ รียนท่ีเ รียนโดยใช้หนัง สืออิ เล็กทรอนิกส์  เ ร่ือง รู้ทัน 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  มีคะแนนเฉล่ีย

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ  14.19 คะแนน และหลังเรียนเท่ากับ 23.81 คะแนน 

ตามลําดบั และเม่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่าผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  

 ผู้ รายงานกําหนดสมมุติฐานการศึกษาไว้ว่า  นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

คณิตศาสตร์ หลังการเรียนโดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เ ร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้

กรณีศึกษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  สูงกว่าก่อนเรียน  จึงทดสอบสมมติฐานท่ี 

ระดบันยัสําคญั .01 

   

 



 สมมตฐิานทางสถิต ิคือ 

 H0  :  µหลงัเรียน  =  µก่อนเรียน   

 H1  :  µหลงัเรียน  >  µก่อนเรียน   

 ใช้สถิติทดสอบ t = 12.97   เปิดค่า  t  จากตาราง ท่ีระดบันยัสําคญั (α ) = .01 และชัน้

ของความเป็นอิสระ n-1 = 20  ได้คา่ t จากตาราง เทา่กบั  2.528   

 ค่า t ท่ีคํานวณได้ มากกว่าค่า t จากตาราง  จึงปฏิเสธ H0 และยอมรับ H1  แสดงว่า 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน หลงัการเรียนโดยใช้โดยใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น  สูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .01  นั่นคือ  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้

กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  ทําให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน

สงูขึน้      

 3. การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง 

รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สาํหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

  จากการทดลองใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา 

สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น  ได้สอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อแบบฝึก

เสริมทักษะคณิตศาสตร์ โดยการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนจากการตอบแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ โดยใช้ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviations: SD) 

ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงัตาราง 5 

 

ตาราง   5   แสดงผลการวิเคราะห์ระดับความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สาํหรับนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น   

 

ข้อที่ รายการ 

n = 11 ระดับ 

ความ

คิดเห็น Χ  (S.D.) 

1 เนือ้หาสอดคล้องกบัสิง่ท่ีนกัเรียนต้องการรู้ 4.62 0.50 มากท่ีสดุ 

2 การจดัลาํดบัในการนําเสนอเนือ้หาเหมาะสมนา่สนใจ 4.52 0.51 มากท่ีสดุ 

3 หนงัสอือิเลก็ทรอนิกส์ใช้งานได้งา่ย 4.57 0.51 มากท่ีสดุ 

4 มีการนําเสนอสือ่ภาพและวดีีโอประกอบนา่สนใจ 4.00 0.77 มาก 

5 การเช่ือมตอ่ข้อมลูภายนอกได้ถกูต้องเหมาะสม 4.57 0.51 มากท่ีสดุ 



ตาราง   5   (ต่อ)   

 

ข้อที่ รายการ 

n = 11 ระดับ 

ความ

คิดเห็น Χ  (S.D.) 

6 การนําเสนอบทเรียนเข้าใจได้งา่ย 4.48 0.51 มาก 

7 นกัเรียนได้มีสว่นร่วมกบัการเรียน 4.62 0.50 มากท่ีสดุ 

8 การออกแบบหน้าจอสวยงามเหมาะสม 4.33 0.66 มาก 

9 ลกัษณะ ขนาด สขีองตวัอกัษรชดัเจนด ี 3.81 0.40 มาก 

10 แบบฝึกหดัครอบคลมุทกุเร่ืองและสอดคล้องกบัเนือ้หา 4.43 0.51 มาก 

11 นกัเรียนสามารถศกึษาหนงัสอือิเลก็ทรอนิกส์ได้ด้วยตนเอง 4.86 0.36 มากท่ีสดุ 

12 เนือ้หาในบทเรียนเป็นประโยชน์ในชีวิตประจําวนั 4.67 0.48 มากท่ีสดุ 

13 ระยะเวลาในการศกึษาบทเรียนเหมาะสม 4.52 0.51 มากท่ีสดุ 

14 หนงัสอือิเลก็ทรอนิกส์มีความนา่สนใจกวา่หนงัสอืทัว่ไป 4.62 0.50 มากท่ีสดุ 

15 นกัเรียนชอบเรียนจากหนงัสอือิเลก็ทรอนิกส์ 4.67 0.48 มากท่ีสดุ 

รวมเฉลี่ย 4.49 0.18 มาก 

 

 จากตาราง 5 พบว่า นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ถึงชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3  โรงเรียน

บ้านวงัพร้าว  ปีการศึกษา  2562  มีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง 

รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น ในภาพรวมมี

ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก  (Χ  =  4.49 , S.D. = 0.18)   

 มีผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 10  รายการ เรียงลําดบัจากข้อท่ีมี

ความพึงพอใจสูงสุด ได้แก่ ข้อ 11 นักเรียนสามารถศึกษาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ด้วยตนเอง  

(Χ  = 4.86, S.D. =  0.36) รองลงมาได้แก่  ข้อ 12 เนือ้หาในบทเรียนเป็นประโยชน์ในชีวิตประจําวนั 

และข้อ 15 นกัเรียนชอบเรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ( Χ  = 4.67, S.D. =  0.48) ข้อ 1 เนือ้หา

สอดคล้องกับสิ่งท่ีนักเรียนต้องการรู้  ข้อ7 นกัเรียนได้มีส่วนร่วมกับการเรียน และข้อ 14 หนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์มีความน่าสนใจกว่าหนังสือทั่วไป ( Χ  =  4.62, S.D. = 0.50)   ข้อ 3 หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ใช้งานได้ง่าย และข้อ 5 การเช่ือมตอ่ข้อมลูภายนอกได้ถกูต้องเหมาะสม (Χ  =  4.57, 

S.D. = 0.51)  ข้อ 2 การจดัลําดบัในการนําเสนอเนือ้หาเหมาะสมน่าสนใจ และข้อ 13 ระยะเวลาใน

การศกึษาบทเรียนเหมาะสม (Χ  =  4.52, S.D. = 0.51)  ตามลําดบั 



 มีผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก 5 ข้อ คือ ข้อ 6 การนําเสนอบทเรียน

เข้าใจได้ง่าย (Χ  =  4.48, S.D. = 0.51)  ข้อ 10 แบบฝึกหัดครอบคลุมทุกเร่ืองและสอดคล้องกับ

เนือ้หา ( Χ  =  4.43, S.D. = 0.51)  ข้อ 8 การออกแบบหน้าจอสวยงามเหมาะสม ( Χ  =  4.33, 

S.D. = 0.66) ข้อ 4 มีการนําเสนอส่ือภาพและวีดีโอประกอบน่าสนใจ ( Χ  =  4.00, S.D. = 0.77) 

และข้อ 9 ลกัษณะ ขนาด สีของตวัอกัษรชดัเจนดี (Χ  = 3, S.D. = 0.77) 
 



บทที่  5 

 

บทสรุป 

 

 การวิจยัการพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา 

สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80  เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและ

หลงัเรียนโดยใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เ ร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับ

มธัยมศกึษาตอนต้น  

 

สรุปผลการวิจัย  

 1. หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนกัเรียน

ระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น ท่ีสร้างด้วยโปรแกรม 3D PageFlip Professional จํานวน 4 เร่ือง รวม 

99 หน้า มีประสิทธิภาพเทา่กบั 82.00/83.33       

 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้นสงูกว่าผลการทดสอบ

ก่อนการใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิ ระดบั .01      

 3. ความพึงพอใจของผู้ เ รียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น มีความพงึพอใจอยู่ใน

ระดบัมาก  

 

อภปิรายผล 

 จากการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา 

สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น สามารถอภิปรายผลได้ดงันี ้

1. การพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษาสําหรับ 

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีค่าประสิทธิภาพ E1 / E2  = 82.00/83.33 หมายความว่า 

คา่เฉล่ียของนกัเรียนจากการทดสอบระหว่างเรียนทัง้ 4 เร่ือง คิดเป็นร้อยละ 82.00  และคะแนน



จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  คิดเป็นร้อยละ 83.33 มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 80/80  แสดงว่าหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับ

นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น สามารถพฒันาผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้ ทัง้นีมี้ผลเน่ืองมาจาก

ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้  ได้ผ่านการตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะ

คณุภาพจากผู้ เช่ียวชาญ  ได้พิจารณาคณุภาพด้านความเหมาะสม ความถกูต้อง มีคณุคา่ตรงตาม

สาระการเรียนรู้  สอดคล้องกบัเปา้หมายและมาตรฐานการเรียนรู้  กลุม่สาระวิทยาศาสตร์ สาระท่ี 4 

เทคโนโลยี  การศกึษาการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้และเอกสาร

การวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  เพ่ือสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีคณุภาพ ก่อนการนําไปทดลองใช้ ได้นํา

บางส่วนไปทดลองใช้กบันกัเรียน  ซึ่งไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย ทัง้ทดลองแบบเด่ียว แบบกลุ่มและแบบ

ภาคสนาม  เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลสําหรับนําไปใช้ปรับปรุง แก้ไขให้เหมาะสม ถูกต้องตามหลัก

วิชาการและตอบสนองความต้องการของนกัเรียนอย่างแท้จริง  ทัง้นีห้นงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง 

รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น มีประสิทธิภาพ

สง่ผลให้ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้  เน่ืองจากความแปลกใหม่และน่าสนใจของหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์  ซึง่เหมาะสมกบัผู้ เรียนท่ีสนใจการส่ือสารด้วยเทคโนโลยี ชว่ยให้ผู้ เรียนมีความสนใจ 

ตัง้ใจเรียนสอดคล้องกับการใช้นวตักรรมของงานท่ีเก่ียวข้องคล้ายคลึงกัน  ซึ่งเป็นนวัตกรรมท่ีใช้

คอมพิวเตอร์โดยตรงหรือเ ก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์ว่าทําให้ผู้ เ รียนมีพัฒนาการท่ีสูงขึ น้  

ดงัท่ีวชิราภรณ์  แก้วบุญเรือง (2552) ได้ทําการวิจยัเร่ือง การพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง 

ความฉลาดทางการบริโภค กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  สําหรับ นักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปี ท่ี 5 พบว่ามีประสิทธิภาพ 81.78/82.00 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด นกัเรียนท่ีเรียน

จากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึน้อย่างมีนยัสําคญัทาง สถิติท่ีระดบั 

.05 สอดคล้องกับงานวิจยัในต่างประเทศ คือ วิลสนั (Wilson, 2003 อ้างถึงใน อิศราพร  ชยังาม, 

2553) ได้ศึกษาโครงสร้างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มุ่งประเด็นไปท่ีความเข้าใจและเจตคติและ

จุดเด่นท่ีสําคัญของผู้ เรียนในโรงเรียนแห่งสหราชอาณาจักร กับการสังเกตไปท่ีการปรับปรุง

ออกแบบของ E-book reader เพ่ือการเรียนการสอนในอนาคต  ผู้ เรียนมีโอกาสในการอ่านหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ และให้ผลปอ้นกลบัผ่านแบบสอบถาม พบว่า ผู้ เรียนสนใจและเอาใจใส่ในการอ่าน

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มากขึน้ 

 

 



 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนหลัง เ รียน โดยใช้หนัง สืออิเล็กทรอนิกส์  เ ร่ือง รู้ทัน 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น เท่ากบั 79.37 สงูกว่า

ก่อนการใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ อย่างมีนยัสําคญัท่ี ระดบั .01  แสดงว่าหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มี

ประสิทธิผลในระดบัสูงต่อการเรียนรู้ของนกัเรียน  ทัง้นีเ้น่ืองจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นส่ือท่ี

แปลกใหม่ต่างจากหนังสือธรรมดาท่ีเคยอ่าน กระตุ้นความสนใจให้ผู้ เรียน ช่วยให้ผู้ เรียนเกิด

พฒันาการทางการเรียนรู้ได้ดีขึน้ นอกจากนีห้นงัสืออิเล็กทรอนิกส์ยงัสามารถให้ผู้ เรียนได้ทบทวน

ความรู้เดิมท่ีเรียนผ่านมาแล้ว เป็นการสนองตอบความแตกตา่งระหว่างบุคคล สามารถเลือกเรียน

ในเร่ืองท่ีสนใจก่อน หลงัได้ตามความต้องการ ทัง้ยงัสร้างในรูปแบบของส่ือท่ีหลากหลาย สามารถ

เช่ือมโยงไปยงัแหล่งเรียนรู้ภายนอกให้สามารถหาความรู้เพิ่มเติมได้  ข้อค้นพบดงักล่าวสอดคล้อง

กบังานวิจยัของ  วิพร  วิเศษศรี (2550)  เร่ืองการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การเลีย้งหมปู่า 

กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ผลการวิจยัพบว่า หนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การเลีย้งหมปู่า มีประสิทธิภาพ 83.69/86.67 สงูกว่าเกณฑ์ 80/80  ผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  และสอดคล้องกบั  วชิราภรณ์  แก้วบญุเรือง (2552) ได้ทําการวิจยั

เร่ือง การพฒันาหนงัสือ อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง ความฉลาดทางการบริโภค กลุ่มสาระการเรียนรู้สุข

ศกึษาและพลศึกษา  สําหรับ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี ท่ี 5 กลุ่มเครือข่ายสถานศกึษาแม่พระ 2  

สงักดัสํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาลําปาง เขต 2  ผลการวิจยัพบว่า  มีประสิทธิภาพ 81.78/82.00 

เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด นกัเรียนท่ีเรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีความก้าวหน้าทางการเรียน

เพิ่มขึน้อยา่งมีนยัสําคญัทาง สถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนมีความคิดเห็นตอ่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

วา่ มีความเหมาะสมอยูใ่น ระดบัมาก 

 3. ความพึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ถึงมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน 

บ้านวังพร้าว ปีการศึกษา 2562  ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง  ท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน 

Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นพบว่า  นักเรียนมี

ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ คือ นกัเรียนสามารถศกึษาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ด้วยตนเอง  

เนือ้หาในบทเรียนเป็นประโยชน์ในชีวิตประจําวนั  นกัเรียนชอบเรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ และ

เนือ้หาสอดคล้องกับสิ่ง ท่ีนักเรียนต้องการเรียนรู้  แสดงว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ ทําให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดความพึงพอใจท่ีสามารถเรียนรู้ได้ตามท่ีกําหนด ทํา

ให้นกัเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้  ดงัท่ี  วิลนัดา วรรณาดิเรก (2552) ได้ทําการวิจยั เร่ือง การ

พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT เ ร่ือง



ประวัติศาสตร์ไทย  สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ในระดบัมาก  นภัสนนัท์  จ่าเหลา (2554)  ได้พฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์

เพ่ือการเรียนรู้ เร่ือง การสร้างคํา ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3  ผลการวิจยั กลุม่ทดลองมีความพึงพอใจตอ่

การเรียนรู้ด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาขึน้อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ และหลงัการเรียนรู้ผ่านไป 7 

วนัและ 30 วนั ผู้ เรียนมีความคงทนการเรียนรู้อยูใ่นเกณฑ์ท่ีกําหนด 

 

ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

 1. เม่ือนําหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สําหรับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นไปใช้ควรศึกษารายละเอียด ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ทุก

องค์ประกอบอย่างละเอียดเพ่ือจะได้ทําความเข้าใจและนําไปใช้ได้อย่างถูกต้อง และเกิด

ประสิทธิผลตามท่ีมุง่หวงัไว้  

 2. ในการใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying โดยใช้กรณีศกึษา สําหรับ

นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอน ผู้สอนควรได้ตรวจสอบพืน้ฐานการใช้คอมพิวเตอร์ของผู้ เรียนและ

แนะนําการเรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ของผู้ เรียนอย่างใกล้ชิด  และควรให้คําแนะนําในทนัทีท่ี

พบความผิดพลาด 

 3. จดัให้บริการคอมพิวเตอร์สําหรับผู้ เรียนได้เข้าไปอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  ในเวลา

วา่งเพ่ือฝึกการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองและฝึกการใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นความรู้ 

 4. หลงัการจดัการเรียนรู้ไประยะหนึ่ง ครูควรประเมินผู้ เรียนด้านเจตคติ ความตระหนกั

ในปัญหา Cyberbullying และพฤตกิรรมการใช้ส่ือโซเชียลมีเดียในชีวิตประจําวนัอยา่งตอ่เน่ือง 

   

ข้อเสนอแนะในการทาํวิจัยครัง้ต่อไป 

1. ควรจดัทําแบบทดสอบ แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบสัมภาษณ์ เพ่ือการประเมิน

นกัเรียนอยา่งรอบด้าน  

2. ควรมีการศึกษาวิจัย และสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม และติดตามความเปล่ียนแปลงของ 

Cyberbullying อยู่เสมอ เพ่ือการศึกษาและพฒันาอย่างต่อเน่ืองให้ทนัต่อการเปล่ียนแปลงของ

เทคโนโลยี 

3. ควรศึกษาการจัดการเรียนรู้ โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในเนือ้หากลุ่มสาระ 

การเรียนรู้อ่ืน ๆ หรือในระดบัชัน้อ่ืน ๆ  
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ภาคผนวก   ก รายช่ือผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย และหนังสือราชการ 

ขอความอนุเคราะห์ผู้เชิญผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 

 

รายช่ือ ผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนื ้อหา การออกแบบ และคู่ มือการใช้หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying สาํหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

1. ดร.พิชญาภา  ยวงสร้อย  อาจารย์ประจําภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 

คณะศกึษาศาสตร์  มหาวิทยาลยันเรศวร  จงัหวดัพิษณโุลก 

2. ดร.ชัชฎาภรณ์  อร่ามรุณ  ครูชํานาญการพิ เศษ  โรงเ รียนปราสาทอนุสรณ์   

จงัหวดักําแพงเพชร 

3. นางสาวปนัดดา  ยอดทอง  ครูชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนชุมชนบ้านคณฑี  

“ประสิทธ์ิอปุถมัภ์”  จงัหวดักําแพงเพชร 

4. น า ย ป ร ะ เ ส ริ ฐ   รุ่ ง น้ อ ย   ค รู ชํ า น า ญ ก า ร พิ เ ศ ษ   โ ร ง เ รี ย น บ้ า น ห ง ษ์ ท อ ง   

จงัหวดักําแพงเพชร 

5. นางสดุใจ  วฒันศริิ  ครูชํานาญการ  โรงเรียนคณฑีพิทยาคม  จงัหวดักําแพงเพชร 

 

 รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านแบบทดสอบการวัดและการประเมินผล 

1. ดร.ชัชฎาภรณ์  อร่ามรุณ  ครูชํานาญการพิ เศษ  โรงเ รียนปราสาทอนุสรณ์   

จงัหวดักําแพงเพชร 

2. นางสาวปนัดดา  ยอดทอง  ครูชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนชุมชนบ้านคณฑี  

“ประสิทธ์ิอปุถมัภ์”  จงัหวดักําแพงเพชร 

3. นางสดุใจ  วฒันศริิ  ครูชํานาญการ  โรงเรียนคณฑีพิทยาคม  จงัหวดักําแพงเพชร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 



 
 

 



 
 



 
 

 

 



 
 

 



ภาคผนวก ข  หนังสือขออนุญาตใช้เคร่ืองมือในการจัดเก็บข้อมูล 

 

 





 
 

 



ภาคผนวก  ค  ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ตาราง 6 ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับความเหมาะสมของหนังสือ          

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สาํหรับนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้น  

 

รายการ 

ความคิดเหน็ 

ของผู้เช่ียวชาญ 𝑋𝑋� S.D. 
ระดับ 

ความ

เหมาะสม 1  2  3  4  5 

1. ด้านเนือ้หาและการดาํเนินเร่ือง 

   1.1 ความสมบรูณ์ของจดุประสงค์การเรียนรู้ 5 5 4 4 5 4.60 0.6 มากที่สดุ 

   1.2 ความสอดคล้องระหวา่งเนือ้หากบั

จดุประสงค์การเรียนรู้ 5 4 5 4 5 4.60 0.6 มากที่สดุ 

   1.3 ปริมาณเนือ้หาของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 4 4 5 5 4 4.40 0.6 มาก 

   1.4 ความถกูต้องของเนือ้หา 4 4 4 3 5 4.40 0.7 มาก 

   1.5 ลําดบัขัน้ตอนในการนําเสนอ 4 5 4 4 5 4.80 0.6 มาก 

   1.6 ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา 4 4 4 5 5 4.60 0.6 มากที่สดุ 

   1.7 ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของ

ผู้ เรียน 
5 5 5 4 4 4.00 0.6 มากที่สดุ 

   1.8 ความน่าสนใจในการดาํเนินเร่ือง 4 4 5 5 4 5.00 0.00 มากที่สดุ 

เฉล่ีย 4.4 4.4 4.5 4.3 4.6 4.4 0.14  

2. ด้านภาพ วีดีโอ ภาษา 

   2.1 ความตรงตามเนือ้หาของภาพทีนํ่าเสนอ 
5 5 5 4 5 4.80 0.5 มากที่สดุ 

   2.2 ความตรงตามเนือ้หาของวีดีโอที่นําเสนอ 4 4 4 4 3 3.80 0.45 มาก 

   2.3 ความสอดคล้องระหวา่งภาพกบัเนือ้หา 5 4 5 5 4 4.60 0.6 มากที่สดุ 

   2.4 ความสอดคล้องระหวา่งวีดีโอกบัเนือ้หา 4 4 4 4 4 4.00 0.00 มาก 

   2.5 กราฟิกที่ใช้ประกอบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 4 4 4 4 4 4.00 0.00 มาก 

   2.6 คํา ข้อความที่ใช้ประกอบหนงัสอื

อิเล็กทรอนิกส์ 
5 5 5 4 5 4.80 0.5 มากที่สดุ 

   2.7 ความถกูต้องของภาษาที่ใช้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สดุ 

เฉลี่ย 4.6 4.4 4.6 4.3 4.3 4.43 0.13  

 

 

 

 



ตาราง 6 (ต่อ) 

 

รายการ 

ความคิดเหน็ 

ของผู้เช่ียวชาญ 

  
𝑋𝑋� S.D. 

ระดับ 

ความ

เหมาะสม 1 2 3 4 5 

3. ด้านตัวอักษรและสี 

   3.1 รูปแบบของตวัอกัษรที่ใช้นําเสนอ 5 5 5 5 5 5.00 0 มากที่สดุ 

   3.2 ขนาดของตวัอกัษรที่ใช้นําเสนอ 4 5 4 4 4 4.20 0.5 มาก 

   3.3 สีของตวัอกัษรโดยภาพรวม 5 5 5 4 5 4.80 0.5 มากที่สดุ 

   3.4 สีของพืน้หลงัโดยภาพรวม 5 5 5 5 5 5.00 0 มากที่สดุ 

เฉล่ีย 4.8 5.0 4.8 4.5 4.8 4.8 0.18  

4. ด้านการจัดการหนังสืออิเล็กทรอนิกส์    

   4.1 การนําเสนอช่ือเร่ืองหลกัของหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5.00 

 

0 

 

มากที่สดุ 

   4.2 การนําเสนอช่ือเร่ืองยอ่ยของหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ 
4 4 4 4 4 4.00 0 มาก 

   4.3 ความชดัเจนของคําสัง่ในหนงัสอื

อิเล็กทรอนิกส์ 
4 4 3 5 4 4.00 0.7 มาก 

เฉล่ีย 4.3 4.3 4.0 4.7 4.3 4.3 0.24  

5. ด้านคู่มือการใช้งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

   5.1 ความเหมาะสมของขัน้ตอนการใช้งาน 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4.60 

 

0.6 

 

มากที่สดุ 

   5.2 ความเหมาะสมของเนือ้หา คําอธิบาย การ

ใช้ภาษา 
4 4 5 5 4 4.40 0.6 มาก 

   5.3 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรและ

ภาพประกอบ 
4 4 4 3 5 4.40 0.7 มาก 

เฉล่ีย 4.3 4.0 4.7 4.0 4.7 4.3 0.33  

6. ด้านแผนการจัดการเรียนรู้ 

   6.1 ความสอดคล้องเหมาะสมกบัหลกัสตูร 5 4 5 5 4 4.60 0.6 มากที่สดุ 

   6.2 ความสอดคล้องกบัตวัชีว้ดั / มาตรฐานการ

เรียนรู้ 
4 4 4 4 4 4.00 0.00 มาก 

   6.3 ความสอดคล้องเหมาะสมกบัจดุประสงค์

การเรียนรู้ 
4 4 4 4 4 4.00 0.00 มาก 

 

 

 

 



ตาราง 6 (ต่อ) 

 

รายการ 

ความคิดเหน็ 

ของผู้เช่ียวชาญ 𝑋𝑋� S.D. 

ระดับ 

ความ

เหมาะสม 1 2 3 4 5 

   6.4 ความสอดคล้องเหมาะสมกบัธรรมชาติวิชา 5 4 5 5 5 4.80 0.5 มากที่สดุ 

   6.5 ความสอดคล้องเหมาะสมกบัสภาพปัจจบุนั

และปัญหา 
5 4 5 5 5 4.80 0.5 มากที่สดุ 

   6.6 ความเหมาะสมของการใช้สื่อ อปุกรณ์ และ

แหลง่เรียนรู้ 5 4 5 4 5 4.60 0.6 มากที่สดุ 

   6.7 ความเหมาะสมกบัการวดัและประเมินผล

การเรียนรู้ 
4 4 4 5 5 4.40 0.6 มาก 

   6.8 ความเหมาะสมด้านการใช้ภาษา 
4 4 3 4 4 3.80 0.5 มาก 

เฉล่ีย 4.5 4.0 4.4 4.5 4.5 4.4 0.22  

7. ด้านกิจกรรมและการประเมินผล 

   7.1 การประเมินผลตรงเนือ้หาและวตัถปุระสงค์ 
5 4 5 5 5 4.80 0.5 มากที่สดุ 

   7.2 มีการประเมินผลเพ่ือความเข้าใจทกุเร่ือง

ของบทเรียน 
5 4 5 5 5 4.80 0.5 มากที่สดุ 

   7.3 จํานวนข้อคําถามครอบคลมุเนือ้หาและ

วตัถปุระสงค์ 
5 4 5 4 5 4.60 0.6 มากที่สดุ 

   7.4 ผลการประเมินสามารถวดัความเข้าใจของ

ตนเอง 
4 4 4 4 3 3.80 0.45 มาก 

เฉล่ีย 4.8 4.0 4.8 4.5 4.5 4.5 0.27 มากที่สุด 

ค่าเฉล่ียรวม 4.
52

 

4.
31

 

4.
52

 

4.
39

 

4.
52

 

4.
45

 

0.
10

 

มาก 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตาราง 7 ค่าประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้

กรณีศึกษา สาํหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  เปรียบเทียบกับเกณฑ์ 

80/80 (กลุ่มตัวอย่าง) 

 

เลขที่ 

คะแนนแบบทดสอบแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
รวม 

ทดสอบ ทดสอบ 

1 2 3 4 ก่อนเรียน หลังเรียน 

10 15 10 5 40 30 30 

1 7 8 7 3 25 8 20 

2 10 15 10 5 40 22 27 

3 8 12 9 5 34 18 24 

4 9 12 9 4 34 15 27 

5 6 11 8 3 28 14 20 

6 7 12 7 4 30 14 24 

7 8 12 10 5 35 15 24 

8 8 14 7 3 32 9 20 

9 7 12 6 4 29 12 24 

10 9 12 9 5 35 17 28 

11 10 14 8 5 37 18 26 

12 8 13 8 4 33 13 22 

13 7 11 7 4 29 11 20 

14 7 10 8 3 28 14 21 

15 8 14 7 3 32 13 24 

16 9 14 10 5 38 11 29 

17 7 13 8 4 32 12 19 

18 8 15 9 4 36 15 21 

19 9 14 10 5 38 18 23 

20 10 15 10 5 40 14 28 

21 9 13 9 4 35 15 29 

ΣX 171 266 176 87 700 298 500 

X� 8.14 12.67 8.38 4.14 33.33 14.19 23.81 

X�% 81.43 84.44 83.81 82.86 83.33 47.30 79.37 



ตาราง 8 ค่าประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้ 

กรณีศึกษา สาํหรับนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น เปรียบเทียบกับเกณฑ์ 

80/80 (กลุ่ม1:10) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เลขที่  

คะแนนแบบทดสอบแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
รวม 

ทดสอบ ทดสอบ 

1 2 3 4 ก่อนเรียน หลังเรียน 

10 15 10 5 40 30 30 

1 6 10 6 2 24 14 22 

2 7 11 9 4 31 15 26 

3 10 12 10 3 35 10 25 

4 9 11 8 4 32 11 24 

5 8 10 7 3 28 8 22 

6 8 12 8 4 32 6 24 

7 6 10 7 2 25 7 14 

8 6 9 5 2 22 10 15 

9 8 10 7 3 28 18 20 

ΣX 68 95 67 27 257 99 192 

X� 7.56 10.56 7.44 3.00 28.56 11.00 21.33 

X�% 75.56 70.37 74.44 60.00 71.39 36.67 71.11 



ตาราง 9 ค่าประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้

กรณีศึกษา สาํหรับนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น  เปรียบเทียบกับเกณฑ์ 

80/80 (กลุ่ม1: 100) 

 

เลขที่  

คะแนนแบบทดสอบแตล่ะหนว่ยการเรียนรู้ 
รวม 

ทดสอบ ทดสอบ 

1 2 3 4 ก่อนเรียน หลงัเรียน 

10 15 10 5 40 30 30 

1 8 12 10 4 34 9 24 

2 7 13 7 4 31 8 20 

3 7 12 8 4 31 15 25 

4 8 14 8 4 34 18 24 

5 9 13 10 5 37 15 26 

6 7 12 7 4 30 12 25 

7 8 12 7 5 32 14 24 

8 9 14 8 5 36 15 27 

9 10 15 9 4 38 10 27 

10 9 12 9 4 34 12 25 

11 7 9 8 3 27 7 20 

12 10 15 9 5 39 18 28 

13 8 12 8 5 33 9 22 

14 9 13 8 5 35 11 26 

15 7 12 6 3 28 8 22 

16 7 11 7 5 30 6 23 

17 8 14 9 4 35 11 24 

18 6 13 7 4 30 7 21 

19 7 11 7 5 30 10 22 

20 9 15 8 4 36 18 27 

21 6 12 7 4 29 8 21 

22 7 13 7 3 30 9 22 

23 9 14 8 5 36 19 28 

24 8 13 7 4 32 6 24 

25 9 15 8 4 36 20 26 

 



ตาราง 9 (ต่อ) 

 

26 9 14 9 5 37 22 25 

27 7 13 7 3 30 12 24 

28 8 14 7 4 33 15 24 

29 7 13 6 4 30 8 21 

30 7 12 8 4 31 10 23 

ΣX 237 387 234 114 984 392 750 

X� 7.90 12.90 7.80 3.80 32.80 13.07 25.00 

X�% 79.00 86.00 78.00 76.00 82.00 43.56 83.33 

 

ตาราง  10 การคาํนวณค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ (IOC)  

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จาํนวน 40 ข้อ โดยผู้เช่ียวชาญ 

3 ท่าน 

 

ข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

รวม ค่าIOC แปลผล 
1 2 3 

1 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

2 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

7 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

12 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

16 0 0 +1 1 0.33 ใช้ได้ 



ตาราง  10 (ต่อ) 

 

ข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

รวม ค่าIOC แปลผล 
1 2 3 

17 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

19 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

23 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

25 0 0 +1 1 0.33 ใช้ไม่ได้ 

26 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

31 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

32 0 0 +1 1 0.33 ใช้ไมไ่ด้ 

33 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

36 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

37 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

38 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

39 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

40 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

 

 

 

 



ตาราง 11  ค่าความยากง่ายรายข้อ (p) และค่าอาํนาจจาํแนก(r)  
 

ข้อ n RU RL P R หมายเหตุ 

1 26 13 11 0.92 0.15 ตดัทิง้ 

2 26 11 7 0.69 0.31 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

3 26 10 6 0.62 0.31 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

4 26 9 5 0.54 0.31 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

5 26 10 6 0.62 0.31 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

6 26 13 12 0.96 0.08 ตดัทิง้ 

7 26 12 7 0.73 0.38 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

8 26 9 4 0.50 0.38 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

9 26 11 6 0.65 0.38 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

10 26 11 5 0.62 0.46 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

11 26 13 7 0.77 0.46 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

12 26 12 7 0.73 0.38 ใช้ได้ 

13 26 9 4 0.50 0.38 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

14 26 8 4 0.46 0.31 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

15 26 10 4 0.54 0.46 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

16 26 10 6 0.62 0.31 ใช้ได้ 

17 26 12 6 0.69 0.46 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

18 26 10 6 0.62 0.31 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

19 26 8 1 0.35 0.54 ตดัทิง้ 

20 26 12 6 0.69 0.46 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

21 26 11 5 0.62 0.46 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

22 26 9 4 0.50 0.38 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

23 26 12 8 0.77 0.31 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

24 26 10 6 0.62 0.31 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

25 26 8 1 0.35 0.54 ตดัทิง้ 

26 26 11 4 0.58 0.54 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

27 26 12 6 0.69 0.46 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

28 26 11 5 0.62 0.46 ใช้ได้และเลอืกใช้ 



ตาราง 11 (ต่อ) 

 

ข้อ n RU RL P R หมายเหตุ 

   29 26 9 4 0.50 0.38 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

30 26 13 10 0.88 0.23 ตดัทิง้ 

31 26 9 5 0.54 0.31 ใช้ได้ 

32 26 9 6 0.58 0.23 ตดัทิง้ 

33 26 12 6 0.69 0.46 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

34 26 9 5 0.54 0.31 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

35 26 11 7 0.69 0.31 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

36 26 13 12 0.96 0.08 ตดัทิง้ 

37 26 13 7 0.77 0.46 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

38 26 10 5 0.58 0.38 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

39 26 11 6 0.65 0.38 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

40 26 10 6 0.62 0.31 ใช้ได้และเลอืกใช้ 

 

หมายเหตุ 

ข้อ  หมายถึง ข้อสอบข้อท่ี 

n  หมายถึง จํานวนนกัเรียน 

RU  หมายถึง จํานวนของคนตอบถกูในกลุม่สงู 

RL  หมายถึง จํานวนของคนตอบถกูในกลุม่ต่ํา 

p  หมายถึง คา่ความยากของข้อคําถามแตล่ะข้อ (R/N) 

r  หมายถึง คา่อํานาจจําแนก 

ใช้ได้  หมายถึง ข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่ายและค่าอํานาจจําแนกอยู่ในเกณฑ์ท่ี

กําหนด 

ตดัทิง้  หมายถึง ข้อสอบท่ีมีคา่ความยากง่ายและคา่อํานาจจําแนกไม่อยู่ในเกณฑ์ท่ี

กําหนด 

ใช้ได้และเลือกใช้ หมายถึง ข้อสอบท่ีใช้ได้และเป็นข้อสอบท่ีดีท่ีสุดตามจํานวนข้อสอบใน

โครงสร้างของแบบทดสอบ 

 



ตาราง  12 การคาํนวณหาค่าเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิโดยใช้สูตรของ 

คูเดอร์-ริชาร์ดสัน (KR20) 
 

คนท่ี Σx p q pq 

1 24 24 6 144 

2 20 20 10 200 

3 25 25 5 125 

4 24 24 6 144 

5 26 26 4 104 

6 25 25 5 125 

7 24 24 6 144 

8 27 27 3 81 

9 27 27 3 81 

10 25 25 5 125 

11 20 20 10 200 

12 28 28 2 56 

13 22 22 8 176 

14 26 26 4 104 

15 22 22 8 176 

16 23 23 7 161 

17 24 24 6 144 

18 21 21 9 189 

19 22 22 8 176 

20 27 27 3 81 

21 21 21 9 189 

22 22 22 8 176 

23 28 28 2 56 

24 24 24 6 144 

25 26 26 4 104 

26 25 25 5 125 

27 24 24 6 144 

28 24 24 6 144 

29 21 21 9 189 

30 23 23 7 161 

Σx 720 

Σx2 17432 

(Σx)2 518400 

S2 5.241 

          rtt 0.83 



ตาราง  13 คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying โดยใช้กรณีศึกษา สาํหรับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 

เลขที่ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

D D2 ก่อนเรียน 

(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

หลังเรียน 

(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

1 8 20 12 144 

2 22 27 5 25 

3 18 24 6 36 

4 15 27 12 144 

5 14 20 6 36 

6 14 24 10 100 

7 15 24 9 81 

8 9 20 11 121 

9 12 24 12 144 

10 17 28 11 121 

11 18 26 8 64 

12 13 22 9 81 

13 11 20 9 81 

14 14 21 7 49 

15 13 24 11 121 

16 11 29 18 324 

17 12 19 7 49 

18 15 21 6 36 

19 18 23 5 25 

20 14 28 14 196 

21 15 29 14 196 

     

Σx 298 500 202 949 

Χ  14.19 23.81 9.62  

S.D. 3.27 3.28 3.40  

t - test 12.97*  
 

 

 

 



ภาคผนวก  ง แบบบันทกึข้อมูลท่ีใช้ในการวิจัย 

 

แบบประเมินคุณภาพด้านเนือ้หา ด้านการออกแบบ และคู่มือการใช้หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์  

เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying สาํหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 

(สาํหรับผู้เช่ียวชาญ) 

คาํชีแ้จง  

 แบบประเมินนีจ้ดัทําขึน้เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัการประเมิน

คณุภาพด้านเนือ้หา ด้านการออกแบบ และคูมื่อการใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั 

Cyberbullying สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น ซึ่งผู้ วิจยัจะนําความคิดเห็นท่ีได้ไปวิเคราะห์

เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงและพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ แบง่

ประเดน็การประเมินเป็น 7 ด้าน ดงันี ้

  1. ด้านเนือ้หาและการดําเนินเร่ือง 

 2. ด้านภาพ วีดีโอ ภาษา 

  3. ด้านตวัอกัษรและสี 

  4. ด้านการจดัการหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 5. ด้านคูมื่อการใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

  6. ด้านแผนการจดัการเรียนรู้ 

  7. ด้านกิจกรรมและการประเมินผล 

  แบบประเมินคณุภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ สําหรับผู้ เช่ียวชาญฉบบันี ้แบง่เป็น 2 

ตอน ดงันี ้

  ตอนท่ี 1 รายการประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ตามความ

คดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญโดยทําเคร่ืองหมาย ลงในชอ่งท่ีตรงกบัความคิดเห็นของทา่น ตามระดบั

คา่การวดั 5 ระดบั  

ซึง่ความหมายของระดบัคะแนนมีดงันี ้

  ระดบัคะแนน   5 หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสดุ 

 ระดบัคะแนน   4 หมายถึง  เหมาะสมมาก 

 ระดบัคะแนน   3 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 

 ระดบัคะแนน   2 หมายถึง  เหมาะสมน้อย 

 ระดบัคะแนน   1 หมายถึง  เหมาะสมน้อยท่ีสดุ   



  ตอนท่ี 2 ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกบัคณุภาพด้านเนือ้หาของหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น 

 

แบบประเมินคุณภาพด้านเนือ้หา ด้านการออกแบบ และคู่มือการใช้หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์  

สาํหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 

(สาํหรับผู้เช่ียวชาญ) 

ตอนท่ี 1 แบบประเมินคณุภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ตามความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ  โดย

ทําเคร่ืองหมาย ลงในชอ่งท่ีตรงกบัความคิดเห็นของทา่น 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนือ้หาและการดาํเนินเร่ือง 

   1.1 ความสมบรูณ์ของจดุประสงค์การเรียนรู้ 

     

   1.2 ความสอดคล้องระหว่างเนือ้หากบัจดุประสงค์การเรียนรู้      

   1.3 ปริมาณเนือ้หาของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์      

   1.4 ความถกูต้องของเนือ้หา      

   1.5 ลําดบัขัน้ตอนในการนําเสนอ      

   1.6 ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา      

   1.7 ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียน      

   1.8 ความนา่สนใจในการดําเนินเร่ือง      

2. ด้านภาพ วีดีโอ ภาษา 

   2.1 ความตรงตามเนือ้หาของภาพท่ีนําเสนอ 

     

   2.2 ความตรงตามเนือ้หาของวีดีโอท่ีนําเสนอ      

   2.3 ความสอดคล้องระหว่างภาพกบัเนือ้หา      

   2.4 ความสอดคล้องระหว่างวีดีโอกบัเนือ้หา      

   2.5 กราฟิกท่ีใช้ประกอบหนงัสืออิเล็กทรอนอกส์      

   2.6 คํา ข้อความท่ีใช้ประกอบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์      

   2.7 ความถกูต้องของภาษาท่ีใช้      

3. ด้านตัวอักษรและสี 

   3.1 รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใช้นําเสนอ 

     



รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

   3.2 ขนาดของตวัอกัษรท่ีใช้นําเสนอ      

   3.3 สีของตวัอกัษรโดยภาพรวม      

   3.4 สีของพืน้หลงัโดยภาพรวม      

4. ด้านการจัดการหนังสืออิเล็กทรอนิกส์    

   4.1 การนําเสนอช่ือเร่ืองหลกัของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

     

   4.2 การนําเสนอช่ือเร่ืองยอ่ยของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์      

   4.3 ความชดัเจนของคําสัง่ในหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์      

5. ด้านคู่มือการใช้งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

   5.1 ความเหมาะสมของขัน้ตอนการใช้งาน 

     

   5.2 ความเหมาะสมของเนือ้หา คําอธิบาย การใช้ภาษา      

   5.3 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรและภาพประกอบ      

6. ด้านแผนการจัดการเรียนรู้ 

   6.1 ความสอดคล้องเหมาะสมกบัหลกัสตูร 

     

   6.2 ความสอดคล้องกบัตวัชีว้ดั / มาตรฐานการเรียนรู้      

   6.3 ความสอดคล้องเหมาะสมกบัจดุประสงค์การเรียนรู้      

   6.4 ความสอดคล้องเหมาะสมกบัธรรมชาติวิชา      

   6.5 ความสอดคล้องเหมาะสมกบัสภาพปัจจบุนัและปัญหา      

   6.6 ความเหมาะสมของการใช้ส่ือ อปุกรณ์ และแหลง่เรียนรู้      

   6.7 ความเหมาะสมกบัการวดัและประเมินผลการเรียนรู้      

   6.8 ความเหมาะสมด้านการใช้ภาษา      

7. ด้านกิจกรรมและการประเมินผล 

   7.1 การประเมินผลตรงเนือ้หาและวตัถปุระสงค์ 

     

   7.2 มีการประเมินผลเพ่ือความเข้าใจทกุเร่ืองของบทเรียน      

   7.3 จํานวนข้อคําถามครอบคลมุเนือ้หาและวตัถปุระสงค์      

   7.4 ผลการประเมินสามารถวดัความเข้าใจของตนเอง      

 

 

 



ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

. 

 

ลงช่ือ ............................................... 

ผู้ เช่ียวชาญ 

    (........................................................) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

โดยใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 

**************************************************************************** 
 

คาํชีแ้จง : ให้นกัเรียนเลือกคําตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงข้อเดียว 
 

ข้อ 1   น้องมิว ถกูขู่บงัคบัให้ออกไปพบกบัชายแปลกหน้าท่ีแชทมา โดย  ขูว่า่ถ้าไมอ่อกมาพบ จะ

สง่ภาพท่ีน้องมิวแอบไปพบกบัแฟนหนุม่ให้ผู้ปกครอง เป็นลกัษณะของ Cyberbullying ในรูปแบบ

ใด 

ก.   การแบล็คเมล์ออนไลน์ 

ข.   การแอบอ้างตวัตนของผู้ อ่ืน 

ค.   การสร้างกลุม่เพ่ือโจมตีโดยเฉพาะ 

ง.   การโจมตี ขูทํ่าร้าย และใช้ถ้อยคําหยาบคาย 
 

ข้อ 2  สาเหตท่ีุทําให้ Cyberbullying จงึเกิดได้บอ่ยและแพร่กระจายไปอยา่งรวดเร็ว 

ก. เพราะความทนัสมยัของเคร่ืองมือส่ือสาร 

ข. เพราะผู้กระทําไมไ่ด้เผชิญหน้ากบัคูก่รณีโดยตรง 

ค. เพราะการติดตอ่ส่ือสารมีหลายชอ่งทาง 

ง. เพราะสามารถติดตอ่ส่ือสารกนัได้ตลอดเวลา 
 

ข้อ 3  ชอ่งทางการส่ือสารประเภทใด พบการคกุคามทางเพศออนไลน์มากท่ีสดุ 

ก. E-book 

ข. Line 

ค. Instagram 

ง. Facebook 
 

ข้อ 4  ข้อใดคือลกัษณะของ Cyberbullying ในรูปแบบของการแอบอ้างตวัตนของผู้ อ่ืน 

ก. คณุยายนํารูปของหลานสาวมาทําเป็นรูปโปรไฟล์บนเฟซบุ๊กของตนเอง 

ข. ลดัดานําภาพกลุม่เพ่ือนมาทําเป็นรูปหน้าปกเฟซบุ๊กของตนเอง 

ค. สธีุใช้ช่ือและรูปภาพของดารามาตัง้ช่ือเพจของตนเองเพ่ือให้คนอ่ืนมากดไลค์ 

ง. คณุแมต่ัง้ช่ือเฟซบุ๊กเป็นช่ือของลกูสาววยั 2 ขวบ 
 

 



ข้อ 5  สิ่งใดไมใ่ชจ่ดุประสงค์ของการหลอกลวงในโลกออนไลน์  

ก. หลอกให้โจมตีผู้ อ่ืน 

ข. หลอกลวงไปทํามิดีมิร้าย 

ค. หลอกให้โอนเงิน 

ง. หลอกให้ซือ้ของออนไลน์ 

ข้อ 6 Cyberbullying ไมเ่ก่ียวข้องกบัการส่ือสารในข้อใด 

ก. E-book 

ข. Facebook 

ค. Line 

ง. ง.Instagram 
 

ข้อ 7  ข้อใดเป็นรูปแบบของ Password ท่ีมีความปลอดภยัสงู 

ก. 0884534325 

ข. Abcdefghijkl 

ค. 9876543210 

ง. KPon7623HD 
 

ข้อ 8  เพ่ือความปลอดภยัในการใช้งานส่ือสงัคมออนไลน์ เราควรเปล่ียน Password บอ่ยเพียงใด 

ก. ทกุครัง้ท่ีเข้าใช้งาน 

ข. ทกุ ๆ 2  เดือน 

ค. ทกุ ๆ 6 เดือน 

ง. ทกุ ๆ ปี 
 

ข้อ 9  ข้อใดถือเป็นการปอ้งกนัความปลอดภยับนมือถือ 

ก. ใช้เคร่ืองรุ่นใหมล่า่สดุเสมอ 

ข. ตัง้คา่โหมดประหยดัแบตเตอร่ี 

ค. ตัง้คา่ล็อคหน้าจอ เชน่ การใส ่PIN หรือใช้ระบบ Fingerprint 

ง.   ทําการ Root หรือ Jailbreak เคร่ือง เพ่ือติดตัง้โปรแกรม  antivirus 
 

 



ข้อ 10  การกระทําของบคุคลใด ง่ายตอ่การถกู Hacker โจรกรรมข้อมลู 

ก. สมชายระบขุ้อมลูสว่นตวัและแชร์เป็นสาธารณะไว้ใน Facebook เชน่ วนั เดือน ปีเกิด 

สถานท่ีเกิด 

ข. สมรักษ์ มกัดาวโหลดและใช้งานโปรแกรมละเมิดลิขสิทธ์ิ 

ค. สมปอง ใช้งาน Microsoft Windows XP ท่ีมีลิขสิทธ์ิ 

ง. ทกุข้อท่ีกลา่วมา 

 

ข้อ 11  ข้อใด คือ รูปแบบของการตัง้รหัสผ่านท่ีถูกต้องตามนโยบายของ สสส. 

ก. รหสัต้องมีความยาว 6 ตวัอกัษรขึน้ไป 
ข. รหสัต้องมีการผสมด้วยอกัขระท่ีหลากหลาย เชน่ ตวัเลข ตวัอกัษรเล็ก/ใหญ่  

อกัขระพิเศษ 

ค. รหสัต้องยากตอ่การจดจํา 

ง. รหสัต้องเป็นตวัเลขเทา่นัน้ 
 

ข้อ 12  นอกจากเทคนิคการสร้างรหสัแล้ว เราควรคํานงึถึงแนวทางจดัการกบัรหสัผา่นเพ่ือความ

ปลอดภยัดงัตอ่ไปนี ้ยกเว้นข้อใด 

ก. ไมแ่ชร์รหสักบัใครทัง้นัน้ 

ข. ตัง้รหสัให้แตกตา่งกนัในบญัชีสําคญัแตล่ะบญัชี 

ค. ตัง้คา่แจ้งเตือนหากมีใครล็อกอินเข้าบญัชีของเราจากเคร่ืองท่ีไมรู้่จกั  

ง. จดรหสัผา่นเพ่ือกนัลืมตดิไว้หน้าจอคอมพิวเตอร์ 
 

ข้อ 13 การท่ีเพจตา่ง ๆ เปิดให้มีการแสดงความคิดเห็น แล้วมีเนือ้หาผิดกฎหมาย แอดมินเพจจะมี

ความผิดเพราะเหตใุด 

ก. มีความผิดฐานหมิ่นประมาท และผิด พรบ.คอมพิวเตอร์ 

ข. มีความผิดฐานให้ความร่วมมือกบัผู้กระทําผิด 

ค. มีความผิดฐานลว่งละเมิดสิทธิของผู้ อ่ืน 

ง. มีความผิดฐานเปิดเพจสาธารณะ 

 

 

 



ข้อ 14  การเผยแพร่ข้อมลู หรือการแชร์ข้อมลูท่ีรู้อยู่แล้วว่าเป็นข้อมลูอนัเป็นเท็จ ถือว่ามีความผิด

สถานใด 

ก. ฐานทําให้เส่ือมเสียตอ่ระบบคอมพิวเตอร์ 

ข. ฐานแจ้งความเท็จ 

ค. ฐานละเลยการตรวจสอบข้อมลู 

ง. ฐานการนําเข้าข้อมลูท่ีผิด พ.ร.บ.เข้าสูร่ะบบคอมพิวเตอร์ 
 

ข้อ 15  ผู้ใดกระทําด้วยประการใด ๆ ตอ่ผู้ อ่ืน อนัเป็นการรังแก ขม่เหง คกุคาม หรือกระทําให้ได้รับ

ความอบัอายหรือเดือดร้อนรําคาญ  ต้องระวางโทษสถานใด 

ก. จําคกุ 2 ปี 

ข. จําคกุ 4 ปี 

ค. ปรับไมเ่กินห้าพนับาท 

ง. ปรับไมเ่กินหนึง่หม่ืนบาท 

 

ข้อ 16  เม่ือพบพฤตกิรรมท่ีไมเ่หมาะสมบนเฟซบุ๊ก เราควรทําสิ่งใดตอ่ไปนี ้

ก. รายงานเฟซบุ๊กทราบ 

ข. ตอบโต้พฤติกรรมนัน้ทนัที 

ค. แชร์ไปให้เพ่ือน ๆ ชว่ยกนัเข้าไปโจมตีผู้กระทําพฤติกรรมนัน้ 

ง. ไมต้่องทําสิ่งใดเพราะมีหน่วยงานท่ีคอยตรวจสอบอยูแ่ล้ว 
 

ข้อ 17  ข้อใดตอ่ไปนีเ้ป็นพฤตกิรรมเสียงของวยัรุ่นในการใช้อินเทอร์เน็ต 

             ก.  การเก็บตวัอยู่คนเดียว 

             ข.  การแชทกบัคนแปลกหน้า 

             ค.  การตัง้กลุม่ไลน์กบัเพ่ือนสนิท 

             ง.  การใช้อินเทอรเน็ตสืบค้นความรู้ 

 

ข้อ 18  ข้อใดปฏิบตัไิด้ถกูต้องในการใช้อินเทอร์เน็ตให้ปลอดภยัจากอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์   

ก. โพสต์ภาพสว่นตวัทกุประเภทขึน้แสดงแบบสาธารณะ 

ข. บนัทกึยสูเซอร์เนมและพาสเวิร์ดขณะใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์สาธารณะ 

ค. ไมบ่นัทกึภาพวิดีโอหรือเสียงท่ีไมเ่หมาะสมบนสมาร์ทโฟน 

ง. ควรเปิดเผยข้อมลูสว่นตวัเพ่ือแสดงความจริงใจในการใช้งานอินเทอร์เน็ต 



ข้อ 19  เม่ือเรานําสมาร์ทโฟนไปซอ่มท่ีร้าน มีความเส่ียงท่ีอาจเกิดขึน้ได้ยกเว้นข้อใด 

ก. ถกูติดตัง้โปรแกรมไมพ่งึประสงค์หรือมลัแวร์มาในเคร่ืองเรา 

ข. ภาพถ่ายสว่นตวัอาจถกูนํามาเผยแพร่บนโลกออนไลน์ 

ค. ผู้ไมห่วงัดีทําการคดัลอกข้อมลูสว่นตวัของเรา 

ง. อาจถกูสบัเปล่ียนชิน้สว่นภายในของสมาร์ทโฟน 

 

ข้อ 20  กรณีพบ Line ปลอมหรือถกูแอบอ้าง สามารถรายงานแจ้งกบัทาง Line ได้ท่ีใด 

ก.  http://www.google.com 

ข. http://raingan.line.org 

ค. http://line.go.th 

ง. http://contact.line.me/detailId/10557 

 

ข้อ 21  เม่ือมีคนปลอมเฟซบุ๊ก โดยแสดงข้อมลูหรือรูปภาพท่ีแสดงตวัตนวา่เป็นเรา สิ่งท่ีเราควร

ดําเนินการท่ีสดุคือข้อใด 

ก. รวบรวมหลกัฐานแล้วจงึแจ้งความเพ่ือดําเนินคดีกบัผู้แอบอ้าง 

ข. บอกเพ่ือนให้รับรู้วา่เฟซบุ๊กนัน้ไมใ่ชต่วัเรา 

ค. โพสต์ข้อความตอบโต้กลบัไปให้เค้าเปล่ียนข้อมลูและรูปภาพให้หมด 

ง. ตดิตามดวูา่ผู้แอบอ้างมีพฤติกรรมในการใช้เฟซบุ๊กอยา่งไร 

 

ข้อ 22  เม่ือเพ่ือนสนิทของนกัเรียนสง่ข้อความมาขอยืมเงิน โดยอ้างความจําเป็นดว่น และให้สง่

เงินไปทีช่ือบญัชีธนาคารบคุคลท่ีนกัเรียนไมรู้่จกั ถ้าพบเหตกุารณ์ลกัษณะนี ้ข้อใดตอ่ไปนีคื้อสิ่งท่ี

ควรทําทนัที 

ก. ไมต้่องโอนเงินไปให้ 

ข. ไมต่อบข้อความนัน้ 

ค. โทรศพัท์ถามเพ่ือนคนนัน้ทนัที 

ง. แจ้งความกบัเจ้าหน้าท่ีตํารวจ 

 

 



ข้อ 23  เม่ือนกัเรียนเกิดปัญหา Cyberbullying นกัเรียนสามารถแจ้งไปกองบงัคบัการปราบปราม

การกระทําความผิดเก่ียวกบัอาชญากรรมทางเทคโนโลยีได้ท่ีใด 

ก. www.tcsd.in.th 

ข. www.ETDA.go.th 

ค. www.nia.org 

ง. www.nso.go.th 

 

ข้อ 24  เม่ือเราถกู Cyberbullying สิ่งท่ีควรทําคือข้อใด 

ก. ตอบโต้กลบัไปด้วยถ้อยคําท่ีรุนแรงเชน่กนั 

ข. หาวิธีการตอบโต้ท่ีมากกวา่ 

ค. นิ่งเฉย ไมต่อบโต้ไมใ่ห้ความสนใจ 

ง. แชร์ไปให้ผู้ อ่ืนรับรู้และชว่ยตอบโต้ 

 

ข้อ 25  เม่ือได้รับข้อมลูสมนุไพรรักษาโรคท่ีนา่สนใจ และเป็นพืชท่ีหาได้ง่ายในท้องถ่ิน นกัเรียนควร

ปฏิบตัิอยา่งไร 

ก. แชร์ไปให้ผู้สนใจ เพราะไมมี่การหลอกขายสินค้า 

ข. ตรวจสอบท่ีมาและศกึษาข้อมลูจากแหลง่ข้อมลูท่ีเช่ือถือได้ 

ค. สง่ตอ่ให้ผู้ ป่วยท่ีเรารู้จกั เพ่ือชว่ยในการรักษา 

ง. อา่นการตอบกลบัของผู้ ท่ีนําไปใช้วา่ได้ผลดีหรือไม ่

 

ข้อ 26  เม่ือพบเจอเว็บไซด์ท่ีไมเ่หมาะสม เราควรปฏิบตัิอยา่งไร  

ก. รายงานปัญหาแก่ผู้ เก่ียวข้อง 

ข. ไมเ่ข้าไปในเว็บไซด์นัน้อีก 

ค. แชร์ไปให้ชว่ยกนัตรวจสอบ 

ง. เลิกตดิตามเว็บไซด์ 

 

 

 

 



ข้อ 27  หากเราต้องการชมภาพยนตร์ไทยแบบออนไลน์ทางอินเทอร์เน็ต ควรทําอยา่งไรจงึจะ

เหมาะสม 

ก. ชมจากเว็บไซต์ท่ีเจ้าของภาพยนตร์อนญุาต นํามาเผยแพร่ 

ข. ชมจากเว็บไซด์ทัว่ไป เพราะเผยแพร่อยา่งเปิดเผย 

ค. พิมพ์ช่ือภาพยนตร์ใน google แล้วเลือกชมได้ 

ง. ชมจาก youtube 

 

ข้อ 28  ข้อใดถือวา่เป็นการละเมิดสิทธิสว่นตวั 

ก. นํารูปภาพของตนไปโพสต์บนเฟซบุ๊กของเพ่ือน 

ข. นํารูปภาพท่ีถ่ายรวมกบัเพ่ือน ๆ มาทําเป็นรูปโปรไฟล์ของตนเอง 

ค. นําบตัรประชาชนเพ่ือนไปโพสต์ลงในเฟซบุ๊ก 

ง. แชร์รูปภาพของเพ่ือนโดยไมไ่ด้รับอนญุาต 

 

ข้อ 29 ข้อใดไมถ่กูต้อง 

ก. โลกออนไลน์คือพืน้ท่ีระบายความรู้สกึ โพสต์ได้อยา่งอิสระ 

ข. ก่อนแชร์ข้อความใด ๆ ควรตรวจสอบข้อเท็จจริงเสียก่อน 

ค. การคดัลอกรูปภาพจากอินเทอร์เน็ตมาใช้ ไมค่วรตดัช่ือเจ้าของภาพออก 

ง. เราสามารถแชร์ข้อมลูใด ๆ บนเฟซบุ๊กก็ได้ถ้าไมก่่อให้เกิดความเสียหายตอ่ผู้ อ่ืนและ

สงัคมในภาพรวม 

 

ข้อ 30  ใครถือเป็นผู้ มีคณุธรรม จริยธรรมในการส่ือสารบนโลกออนไลน์ 

ก. โพสต์ข้อความท่ีอาจทําให้ผู้ อ่ืนเข้าใจผิดโดยไมต่ัง้ใจ 

ข. ไมโ่พสต์ข้อความท่ีสร้างความแตกแยกในสงัคม 

ค. แชร์สินค้าท่ีเราถกูใจเป็นแบบสาธารณะ 

ง. ฝากขายสินค้าออนไลน์บนไทม์ไลน์ของเพ่ือน 

 

 

 

 

 



เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

โดยใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying สําหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 

**************************************************************************** 

 

ข้อ คาํตอบ ข้อ คาํตอบ 

1 ก 16 ก 

2 ข 17 ข 

3 ง 18 ค 

4 ค 19 ง 

5 ก 20 ง 

6 ก 21 ก 

7 ง 22 ค 

8 ข 23 ก 

9 ค 24 ค 

10 ก 25 ข 

11 ข 26 ก 

12 ง 27 ก 

13 ข 28 ค 

14 ง 29 ก 

15 ค 30 ข 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



โครงสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying  สาํหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ตอนต้น 
 

 

 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้หนงัสอือิเลก็ทรอนิกส์ เร่ือง Cyberbullying  สาํหรับ

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น  เป็นแบบทดสอบแบบเลอืกตอบ  4  ตวัเลอืก  จํานวน 30 ข้อ ๆ ละ   1 คะแนน  

รวมคะแนนเต็ม   30 คะแนน                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              
   วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ จดุประสงค์การเรียนรู้ กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระท่ี 

4 เทคโนโลยี ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษา พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ.2560)  

ระดบัมธัยมศกึษาตอนต้นมากําหนดจดุประสงค์การเรียนรู้  และนําจดุประสงค์การเรียนรู้ดงักลา่ว 

มากําหนดเป็นโครงสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง 

รู้ทนั Cyberbullying สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น  โดยออกข้อสอบสําหรับนําไปสู่

กระบวนการหาคณุภาพ ทัง้หมด  40 ข้อ  และคดัเลือกข้อสอบท่ีมีคณุภาพเพ่ือนําไปใช้ในการวิจยั 

จํานวน  30 ข้อ โดยมีรายละเอียดโครงสร้างแบบทดสอบ   ดงันี ้

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จาํนวน 

ข้อสอบ 

ด้านความรู้ 15/20 

1. มีความรู้ความเข้าใจ Cyberbullying ในรูปแบบตา่ง ๆ  6/8 

2. อธิบายวธีิการจดัการอตัลกัษณ์และการปกปอ้งข้อมลูสว่นตวั 6/8 

 3.  ปฏิบตัิตามกฎหมายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 3/4 

ด้านทกัษะ 8/10 

1. มีทกัษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สารอยา่งปลอดภยัและรู้เทา่ทนั 4/5 

2. สามารถแก้ปัญหาในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สารได้  4/5 

ด้านเจตคต ิ 7/10 

1.  มีความรับผิดชอบตอ่การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการเผยแพร่ข้อมลู  3/5 

      2.  มีคณุธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร 4/5 

รวมข้อสอบทัง้หมด 30/40 

หมายเหต ุ     จํานวนข้อสอบ  x/y     

x  หมายถึง  จํานวนข้อสอบท่ีต้องการ   

y  หมายถึง  จํานวนข้อสอบท่ีต้องออก   
 



สําหรับผู้ เช่ียวชาญ 

แบบตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying สาํหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ตอนต้น  

 

 กรุณาพิจารณาข้อคําถามในแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้หนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying วา่สามารถวดัได้ตรงตามจดุประสงค์การเรียนรู้หรือไม ่  

โดยทําเคร่ืองหมาย    ในชอ่งความคดิเห็น ดงันี ้

 +1     หมายถึง  สามารถวดัได้ 

   0  หมายถึง  ไมแ่นใ่จว่าสามารถวดัได้ 

  -1     หมายถึง  ไมส่ามารถวดัได้ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้/สมรรถภาพ 

และข้อคาํถามในแบบทดสอบ 

ความคดิเห็น 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ 

เสนอแนะ 

(เพิ่มเติม) 

+1 0 -1  

ด้านความรู้ 

1. มีความรู้ความเข้าใจ Cyberbullying ในรูปแบบต่าง ๆ  

    

ข้อ 1    ข้อใดอธิบายความหมายของ Cyberbullying ได้ถกูต้อง 

ก. การแก้ปัญหาทางอินเทอร์เน็ต 

ข. การกลัน่แกล้งกนัทางสือ่สงัคมออนไลน์  

ค. การสือ่สารทางสือ่โซเชียลมีเดีย 

ง. การบนัทกึข้อมลูด้านการสือ่สารผา่นโซเชียลมีเดยี 

                                                                                           

    

ข้อ 2   น้องมิว ถกูขูบ่งัคบัให้ออกไปพบกบัชายแปลกหน้าท่ีแชทมา โดย  ขู่

วา่ถ้าไมอ่อกมาพบ จะสง่ภาพท่ีน้องมิวแอบไปพบกบัแฟนหนุม่ให้ผู้ปกครอง 

เป็นลกัษณะของ Cyberbullying ในรูปแบบใด 

ก.  การแบลค็เมล์ออนไลน์ 

ข. การแอบอ้างตวัตนของผู้ อ่ืน 

ค. การสร้างกลุม่เพ่ือโจมตีโดยเฉพาะ 

ง. การโจมตี ขูทํ่าร้าย และใช้ถ้อยคาํหยาบคาย 

    

*  คําตอบท่ีถกูต้อง   

   

* 

* 
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ข้อ 3  สาเหตท่ีุทําให้ Cyberbullying จึงเกิดได้บอ่ยและแพร่กระจายไป

อยา่งรวดเร็ว 

ก. เพราะความทนัสมยัของเคร่ืองมอืสือ่สาร 

ข. เพราะผู้กระทําไมไ่ด้เผชิญหน้ากบัคูก่รณีโดยตรง 

ค. เพราะการติดตอ่สือ่สารมีหลายชอ่งทาง 

ง. เพราะสามารถติดตอ่สือ่สารกนัได้ตลอดเวลา 

 

    

ข้อ 4  ช่องทางการสือ่สารประเภทใด พบการคกุคามทางเพศออนไลน์มาก

ท่ีสดุ 

ก. E-book 

ข. Line 

ค. Instagram 

ง. Facebook 

 

    

ข้อ 5  ข้อใดคือลกัษณะของ Cyberbullying ในรูปแบบของการแอบอ้าง

ตวัตนของผู้ อ่ืน 

ก. คณุยายนํารูปของหลานสาวมาทําเป็นรูปโปรไฟล์บนเฟซบุ๊ก

ของตนเอง 

ข. ลดัดานําภาพกลุม่เพ่ือนมาทําเป็นรูปหน้าปกเฟซบุ๊กของ

ตนเอง 

ค. สธีุใช้ช่ือและรูปภาพของดารามาตัง้ช่ือเพจของตนเองเพ่ือให้

คนอ่ืนมากดไลท์ 

ง. คณุแมต่ัง้ช่ือเฟซบุ๊กเป็นช่ือของลกูสาววยั 2 ขวบ 

    

ข้อ 6  ข้อใดเป็นลกัษณะของ Cyberbullying รูปแบบการสร้างกลุม่เพ่ือ

โจมตีโดยเฉพาะ 

ก. เชิญชวนเพ่ือนในกลุม่โหวดลงคะแนนในการประกวดนางงาม 

ข. แฟนเพจสง่ข้อความเรียกร้องให้ปลดพิธีกรออกจากรายการ 

ค. ชกัชวนเพ่ือนสร้างกลุม่สนใจหลายกลุม่ 

ง. แฟนเพจเรียกร้องให้นําภาพถ่ายของเน็ตไอดอลมาลงในกลุม่ 

    

* 

* 

* 

* 
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ข้อ 7  สิง่ใดไมใ่ช่จดุประสงค์ของการหลอกลวงในโลกออนไลน์  

ก. หลอกให้โจมตีผู้ อ่ืน 

ข. หลอกลวงไปทํามดิีมิร้าย 

ค. หลอกให้โอนเงิน 

ง. หลอกให้ซือ้ของออนไลน์ 

    

ข้อ 8  Cyberbullying ไมเ่ก่ียวข้องกบัการสือ่สารในข้อใด 

ก. E-book 

ข. Facebook 

ค. Line 

ง. Instagram 

    

2. อธิบายวิธีการจัดการอัตลักษณ์และการปกป้องข้อมูลส่วนตัว     

ข้อ 9  ข้อใดเป็นรูปแบบของ Password ท่ีมีความปลอดภยัสงู 

ก. 0884534325 

ข. Abcdefghijkl 

ค. 9876543210 

ง. KPon7623HD  

    

ข้อ 10  เพ่ือความปลอดภยัในการใช้งานสือ่สงัคมออนไลน์ เราควรเปลีย่น 

Password บอ่ยเพียงใด 

ก. ทกุครัง้ท่ีเข้าใช้งาน 

ข. ทกุ ๆ 2  เดือน 

ค. ทกุ ๆ 6 เดือน 

ง. ทกุ ๆ ปี 

    

ข้อ 11  ข้อใดถือเป็นการปอ้งกนัความปลอดภยับนมือถือ 

ก. ใช้เคร่ืองรุ่นใหมล่า่สดุเสมอ 

ข. ตัง้คา่โหมดประหยดัแบตเตอร่ี 

ค. ตัง้คา่ลอ็คหน้าจอ เช่น การใส ่PIN หรือใช้ระบบ Fingerprint 

ง. ทําการ Root หรือ Jailbreak เคร่ือง เพ่ือติดตัง้โปรแกรม  

antivirus 

    

 

* 

* 

* 

* 

* 
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ข้อ 12  การกระทําของบคุคลใด ง่ายตอ่การถกู Hacker โจรกรรมข้อมลู 
ก. สมชายระบขุ้อมลูสว่นตวัและแชร์เป็นสาธารณะไว้ใน Facebook 

เช่น วนั เดือน ปีเกิด สถานท่ีเกิด 
ข. สมรักษ์ มกัดาวโหลดและใช้งานโปรแกรมละเมดิลขิสทิธ์ิ 

ค. สมปอง ใช้งาน Microsoft Windows XP ท่ีมีลขิสทิธ์ิ 

ง. ทกุข้อท่ีกลา่วมา 

    

ข้อ 13  ควรปฏิบตัิตามข้อใด เพ่ือเป็นการปอ้งกนัข้อมลูสาํคญัเมือ่

จําเป็นต้องใช้อินเทอร์เน็ตสาธารณะ   

ก.  หลกีเลีย่งการลอ็กอินเข้าบริการท่ีสาํคญั เช่น อีเมล       

 โซเชียลมเีดีย และธนาคารออนไลน์  

ข. ให้ระบบช่วยจํารหสัผา่น 

ค.  ไมอ่อกจากระบบเมื่อเลกิใช้งาน 

ง. บนัทกึไฟล์ข้อมลูสาํคญัในเคร่ืองท่ีใช้ 

    

ข้อ 14  ข้อใด คือ รูปแบบของการตัง้รหสัผา่นท่ีถกูต้องตามนโยบายของ 

สสส. 
ก. รหสัต้องมีความยาว 6 ตวัอกัษรขึน้ไป 
ข. รหสัต้องมีการผสมด้วยอกัขระท่ีหลากหลาย เช่น ตวัเลข 

ตวัอกัษรเลก็/ใหญ่ อกัขระพิเศษ 

ค. รหสัต้องยากตอ่การจดจํา 

ง. รหสัต้องเป็นตวัเลขเทา่นัน้ 

    

ข้อ 15  นอกจากเทคนิคการสร้างรหสัแล้ว เราควรคาํนงึถงึแนวทางจดัการกบั

รหสัผา่นเพ่ือความปลอดภยัดงัตอ่ไปนี ้ยกเว้นข้อใด 

ก. ไมแ่ชร์รหสักบัใครทัง้นัน้ 

ข. ตัง้รหสัให้แตกตา่งกนัในบญัชีสาํคญัแตล่ะบญัชี 

ค. ตัง้คา่แจ้งเตือนหากมีใครลอ็กอินเข้าบญัชีของเราจากเคร่ืองท่ี

ไมรู้่จกั  

ง. จดรหสัผา่นเพ่ือกนัลมืติดไว้หน้าจอคอมพิวเตอร์  

    

     
 

 

* 
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ข้อ 16  ถ้าเรากลวัลมืรหสัผา่นในการใช้งานควรทําอยา่งไร   

ก. จดบนัทกึไว้ในสมดุบนัทกึสว่นตวั 

ข. ให้ระบบช่วยจํารหสัผา่น 

ค. บอกรหสักบัเพ่ือนสนิทท่ีไว้ใจได้ 

ง. บนัทกึข้อมลูรหสัตา่ง ๆ ในเคร่ืองท่ีใช้ 

    

 3.  ปฏิบัติตามกฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ และการใช้

เทคโนโลยสีารสนเทศ 

    

ข้อ 17  การท่ีเพจตา่ง ๆ เปิดให้มกีารแสดงความคิดเห็น แล้วมีเนือ้หาผิด

กฎหมาย แอดมินเพจจะมคีวามผิดเพราะเหตใุด 

ก. มีความผิดฐานหมิ่นประมาท และผิด พรบ.คอมพิวเตอร์ 

ข. มีความผิดฐานให้ความร่วมมือกบัผู้กระทําผิด 

ค. มีความผิดฐานลว่งละเมดิสทิธิของผู้ อ่ืน 

ง. มีความผิดฐานเปิดเพจสาธารณะ 

    

ข้อ 18  การเผยแพร่ข้อมลู หรือการแชร์ข้อมลูท่ีรู้อยูแ่ล้ววา่เป็นข้อมลูอนั

เป็นเท็จ ถือวา่มีความผิดสถานใด 

ก. ฐานทําให้เสือ่มเสยีตอ่ระบบคอมพิวเตอร์ 

ข. ฐานแจ้งความเท็จ 

ค. ฐานละเลยการตรวจสอบข้อมลู 

ง. ฐานการนําเข้าข้อมลูท่ีผิด พ.ร.บ.เข้าสูร่ะบบคอมพิวเตอร์ 

    

ข้อ 19  การโพสต์ภาพท่ีตดัตอ่หรือดดัแปลงภาพ  ซึง่ทําให้ผู้ อ่ืนนัน้เสยี

ช่ือเสยีง  ถกูดหูมิ่นเกลยีดชงั มีบทลงโทษสถานใด 

ก. จําคกุไมเ่กิน 3 ปี และปรับไมเ่กิน  สองแสนบาท 

ข. จําคกุไมเ่กิน 4 ปี และปรับไมเ่กิน  สามแสนบาท 

ค. จําคกุไมเ่กิน 5 ปี และปรับไมเ่กินสีแ่สนบาท 

ง. จําคกุไมเ่กิน 5 ปี และปรับไมเ่กิน ห้าแสนบาท 
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ข้อ 20  ผู้ใดกระทําด้วยประการใด ๆ ตอ่ผู้ อ่ืน อนัเป็นการรังแก ขม่เหง คกุคาม 

หรือกระทําให้ได้รับความอบัอายหรือเดือดร้อนรําคาญ ต้องระวางโทษสถานใด 

ก. จําคกุ 2 ปี 

ข. จําคกุ 4 ปี 

ค. ปรับไมเ่กินห้าพนับาท 

ง. ปรับไมเ่กินหนึง่หมื่นบาท 

    

ด้านทักษะ 

1. มีทกัษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภยั 

และรู้เท่าทัน 

 

    

ข้อ 21  เมื่อพบพฤติกรรมท่ีไมเ่หมาะสมบนเฟซบุ๊ก เราควรทําสิง่ใดตอ่ไปนี ้

ก. รายงานเฟซบุ๊กทราบ 

ข. ตอบโต้พฤติกรรมนัน้ทนัที 

ค. แชร์ไปให้เพ่ือน ๆ ชว่ยกนัเข้าไปโจมตีผู้กระทําพฤตกิรรมนัน้ 

ง. ไมต้่องทําสิง่ใดเพราะมีหนว่ยงานท่ีคอยตรวจสอบอยูแ่ล้ว 

    

ข้อ 22  ข้อใดตอ่ไปนีเ้ป็นพฤตกิรรมเสยีงของวยัรุ่นในการใช้อินเทอร์เน็ต 

             ก.  การเก็บตวัอยูค่นเดยีว 

             ข.  การแชทกบัคนแปลกหน้า 

             ค.  การตัง้กลุม่ไลน์กบัเพ่ือนสนิท 

             ง.  การใช้อินเทอรเน็ตสบืค้นความรู้ 

    

ข้อ 23  ข้อใดคือวิธีการจดัการกบัเนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสมท่ีปรากฏบนสือ่สงัคม

ออนไลน์ 

ก. บลอ็กและรายงานปัญหาแก่ผู้ดแูลเว็ป 

ข. แชร์ไปให้ทกุคนรับรู้และตรวจสอบ 

ค. เลกิการติดตอ่ทัง้หมด 

ง. ปิดคอมพิวเตอร์หรือโทรศพัท์มือถือ 

    

 

 

 

 

    

ข้อ 24  ข้อใดปฏิบตัิได้ถกูต้องในการใช้อินเทอร์เน็ตให้ปลอดภยัจากอาชญากรรม

ทางคอมพิวเตอร์   

    

* 
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ก. โพสต์ภาพสว่นตวัทกุประเภทขึน้แสดงแบบสาธารณะ 

ข. บนัทกึยสูเซอร์เนมและพาสเวิร์ดขณะใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์

สาธารณะ 

ค. ไมบ่นัทกึภาพวดิีโอหรือเสยีงท่ีไมเ่หมาะสมบนสมาร์ทโฟน 

ง. ควรเปิดเผยข้อมลูสว่นตวัเพ่ือแสดงความจริงใจในการใช้งาน

อินเทอร์เน็ต 

ข้อ 25  เมื่อเรานําสมาร์ทโฟนไปซอ่มท่ีร้าน มคีวามเสีย่งท่ีอาจเกิดขึน้ได้ยกเว้นข้อ

ใด 

ก. ถกูติดตัง้โปรแกรมไมพ่งึประสงค์หรือมลัแวร์มาในเคร่ืองเรา 

ข. ภาพถ่ายสว่นตวัอาจถกูนํามาเผยแพร่บนโลกออนไลน์ 

ค. ผู้ไมห่วงัดทํีาการคดัลอกข้อมลูสว่นตวัของเรา 

ง. อาจถกูสบัเปลีย่นชิน้สว่นภายในของสมาร์ทโฟน 

    

2. สามารถแก้ปัญหาในการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารได้     

ข้อ 26  กรณีพบ Line ปลอมหรือถกูแอบอ้าง สามารถรายงานแจ้งกบัทาง Line 

ได้ท่ีใด 

ก.  http://www.google.com 

ข. http://raingan.line.org 

ค. http://line.go.th// 

ง. http://contact.line.me/detailId/10557 

    

ข้อ 27  เมื่อมีคนปลอมเฟซบุ๊ก โดยแสดงข้อมลูหรือรูปภาพท่ีแสดงตวัตนวา่เป็น

เรา สิง่ท่ีเราควรดําเนินการท่ีสดุคอืข้อใด 

ก. รวบรวมหลกัฐานแล้วจึงแจ้งความเพ่ือดาํเนินคดกีบัผู้แอบอ้าง 

ข. บอกเพ่ือนให้รับรู้วา่เฟซบุ๊กนัน้ไมใ่ช่ตวัเรา 

ค. โพสต์ข้อความตอบโต้กลบัไปให้เค้าเปลีย่นข้อมลูและรูปภาพให้

หมด 

ง. ติดตามดวูา่ผู้แอบอ้างมีพฤตกิรรมในการใช้เฟซบุ๊กอยา่งไร 

    

 

 
    

ข้อ 28  เมื่อเพ่ือนสนิทของนกัเรียนสง่ข้อความมาขอยืมเงิน โดยอ้างความจําเป็น

ดว่น และให้สง่เงินไปทีช่ือบญัชีธนาคารบคุคลท่ีนกัเรียนไมรู้่จกั ถ้าพบเหตกุารณ์

ลกัษณะนี ้ข้อใดตอ่ไปนีค้ือสิง่ท่ีควรทําทนัที 

    

* 

* 

* 

* 



จุดประสงค์การเรียนรู้/สมรรถภาพ 

และข้อคาํถามในแบบทดสอบ 

ความคดิเห็น 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ 

เสนอแนะ 

(เพิ่มเติม) +1 0 -1 

ก. ไมต้่องโอนเงินไปให้ 

ข. ไมต่อบข้อความนัน้ 

ค. โทรศพัท์ถามเพ่ือนคนนัน้ทนัที 

ง. แจ้งความกบัเจ้าหน้าท่ีตาํรวจ 

ข้อ 29  เมื่อนกัเรียนเกิดปัญหา Cyberbullying นกัเรียนสามารถแจ้งไปกองบงัคบั

การปราบปรามการกระทําความผิดเก่ียวกบัอาชญากรรมทางเทคโนโลยีได้ท่ีใด 

ก. www.tcsd.in.th 

ข. www.ETDA.go.th 

ค. www.nia.org 

ง. www.nso.go.th 

    

ข้อ 30  เมื่อพบบคุคลเข้ามาก่อกวนในช่องทางการสือ่สารของเรา สิง่ท่ีควรทําเพ่ือ

หยดุการติดตอ่กบับคุคลนัน้โดยสิน้เชิงคือสิง่ใด 

ก. รายงานปัญหา 

ข. บลอ็ก 

ค. ปิดการแจ้งเตือน 

ง. เลกิเป็นเพ่ือน  

    

ด้านเจตคต ิ

1. มีความรับผิดชอบต่อการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการ

เผยแพร่ข้อมูล 

    

ข้อ 31  ข้อใดกลา่วถึงผลกระทบจากการใช้การสือ่สารผา่นสงัคมออนไลน์ 

ก. การสือ่สารผา่นสงัคมออนไลน์ไมเ่กิดผลกระทบใด ๆ  

ข. การสือ่สารออนไลน์มีผลกระทบทางด้านบวกเทา่นัน้ 

ค. การสือ่สารออนไลน์มีผลกระทบทางด้านลบเทา่นัน้ 

ง. การสือ่สารออนไลน์มีผลกระทบทัง้ด้านบวกและด้านลบ 

 

    

ข้อ 32  เมื่อนกัเรียนได้รับข้อความ “เดือนนีเ้ป็นเดือนพิเศษ มี 5 ศกุร์ 5 เสาร์ 5 

อาทิตย์ 888 ปี มีครัง้เดียว เรียกวา่ถงุเงิน ตามตําราฮวงจุ้ย สง่ตอ่ 9 คนจะโชคด”ี 

ในช่องแชท  นกัเรียนควรปฏิบตัิตวัอยา่งไร 

ก.  สง่ตอ่ 9 คนจะได้โชคด ี

ข.  สง่ตอ่ในกลุม่เพ่ือนครัง้เดยีวได้ครบ 9 คน 

    

* 

* 

* 

* 

* 



จุดประสงค์การเรียนรู้/สมรรถภาพ 

และข้อคาํถามในแบบทดสอบ 

ความคดิเห็น 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ 

เสนอแนะ 

(เพิ่มเติม) +1 0 -1 

ค.  ควรปรึกษาครูหรือผู้ปกครอง 

ง.  ตรวจสอบข้อมลูให้แนใ่จก่อนสง่ 

ข้อ 33  เมื่อเราถกู Cyberbullying สิง่ท่ีควรทําคือข้อใด 

ก. ตอบโต้กลบัไปด้วยถ้อยคาํท่ีรุนแรงเช่นกนั 

ข. หาวิธีการตอบโต้ท่ีมากกวา่ 

ค. น่ิงเฉย ไมต่อบโต้ไมใ่ห้ความสนใจ 

ง. แชร์ไปให้ผู้ อ่ืนรับรู้และช่วยตอบโต้ 

    

ข้อ 34  เมื่อได้รับข้อมลูสมนุไพรรักษาโรคท่ีนา่สนใจ และเป็นพืชท่ีหาได้ง่ายใน

ท้องถ่ิน นกัเรียนควรปฏิบตัิอยา่งไร 

ก. แชร์ไปให้ผู้สนใจ เพราะไมม่ีการหลอกขายสนิค้า 

ข. ตรวจสอบท่ีมาและศกึษาข้อมลูจากแหลง่ข้อมลูท่ีเช่ือถือได้ 

ค. สง่ตอ่ให้ผู้ ป่วยท่ีเรารู้จกั เพ่ือช่วยในการรักษา 

ง. อา่นการตอบกลบัของผู้ ท่ีนําไปใช้วา่ได้ผลดีหรือไม ่

    

ข้อ 35  เมื่อพบเจอเว็บไซด์ท่ีไมเ่หมาะสม เราควรปฏิบตัิอยา่งไร  

ก. รายงานปัญหาแก่ผู้ เก่ียวข้อง 

ข. ไมเ่ข้าไปในเว็บไซด์นัน้อีก 

ค. แชร์ไปให้ชว่ยกนัตรวจสอบ 

ง. เลกิติดตามเว็บไซด์ 

    

2.  มีคุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร     

ข้อ 36  ข้อใดไมใ่ชม่ารยาทการในใช้เทคโนโลยีในการสือ่สาร 

ก. ไมใ่ช้ข้อความหยาบคาบในการสง่ข้อความ 

ข. ไมใ่ช้ภาพท่ีไมเ่หมาะสม 

ค. ไมค่วรโฆษณาสนิค้าในพืน้ท่ีของผู้ อ่ืนโดยไมไ่ด้รับอนญุาต 

ง. ไมค่วรเคารพในสทิธิสว่นบคุคลของผู้ อ่ืน 

    

ข้อ 37  หากเราต้องการชมภาพยนตร์ไทยแบบออนไลน์ทางอินเทอร์เน็ต ควรทํา

อยา่งไรจงึจะเหมาะสม 

ก. ชมจากเว็บไซต์ท่ีเจ้าของภาพยนตร์อนญุาต นํามาเผยแพร่ 

ข. ชมจากเว็บไซด์ทัว่ไป เพราะเผยแพร่อยา่งเปิดเผย 

ค. พิมพ์ช่ือภาพยนตร์ใน google แล้วเลอืกชมได้ 

ง. ชมจาก youtube 

    

* 

* 

* 

* 

* 



จุดประสงค์การเรียนรู้/สมรรถภาพ 

และข้อคาํถามในแบบทดสอบ 

ความคดิเห็น 

ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ 

เสนอแนะ 

(เพิ่มเติม) +1 0 -1 

ข้อ 38  ข้อใดถือวา่เป็นการละเมดิสทิธิสว่นตวั 

ก. นํารูปภาพของตนไปโพสต์บนเฟซบุ๊กของเพ่ือน 

ข. นํารูปภาพท่ีถ่ายรวมกบัเพ่ือน ๆ มาทําเป็นรูปโปรไฟล์ของตนเอง 

ค. นําบตัรประชาชนเพ่ือนไปโพสต์ลงในเฟซบุ๊ก 

ง. แชร์รูปภาพของเพ่ือนโดยไมไ่ด้รับอนญุาต 

    

ข้อ 39 ข้อใดไมถ่กูต้อง 

ก. โลกออนไลน์คือพืน้ท่ีระบายความรู้สกึ โพสต์ได้อยา่งอิสระ 

ข. ก่อนแชร์ข้อความใด ๆ ควรตรวจสอบข้อเท็จจริงเสยีก่อน 

ค. การคดัลอกรูปภาพจากอินเทอร์เน็ตมาใช้ ไมค่วรตดัช่ือเจ้าของภาพ

ออก 

ง. เราสามารถแชร์ข้อมลูใด ๆ บนเฟซบุ๊กก็ได้ถ้าไมก่่อให้เกิดความ

เสยีหายตอ่ผู้ อ่ืนและสงัคมในภาพรวม 

    

ข้อ 40  ใครถือเป็นผู้มีคณุธรรม จริยธรรมในการสือ่สารบนโลกออนไลน์ 

ก. โพสต์ข้อความท่ีอาจทําให้ผู้ อ่ืนเข้าใจผิดโดยไมต่ัง้ใจ 

ข. ไมโ่พสต์ข้อความท่ีสร้างความแตกแยกในสงัคม 

ค. แชร์สนิค้าท่ีเราถกูใจเป็นแบบสาธารณะ 

ง. ฝากขายสนิค้าออนไลน์บนไทม์ไลน์ของเพ่ือน 

    

 

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

                                  ลงช่ือ...............................................ผู้ เช่ียวชาญ 

แบบสอบถามความพงึพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying สาํหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

คาํชีแ้จง : กรุณาทําเคร่ืองหมาย    ลงในช่องระดบัความคิดเห็นท่ีตรงกบัความคิดเห็นของนกัเรียน

ท่ีสดุ 

             ระดบั  5     หมายถึง     เห็นด้วยมากท่ีสดุ 

* 

* 

* 



                 ระดบั  4     หมายถึง     เห็นด้วยมาก 

             ระดบั  3     หมายถึง     เห็นด้วยปานกลาง 

                 ระดบั  2     หมายถึง     เห็นด้วยน้อย   

                 ระดบั  1     หมายถึง     เห็นด้วยน้อยท่ีสดุ 
 

 

ข้อ 

 

รายการประเมิน 

 

ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

1 เนือ้หาสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้      

2 การจดัลําดบัในการนําเสนอเนือ้หาเหมาะสมน่าสนใจ      

3 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ใช้งานได้งา่ย      

4 มีการนําเสนอสื่อภาพและวีดีโอประกอบน่าสนใจ      

5 การเช่ือมตอ่ข้อมลูภายนอกได้ถกูต้องเหมาะสม      

6 การนําเสนอบทเรียนเข้าใจได้งา่ย      

7 นกัเรียนได้มีสว่นร่วมกบัการเรียน      

8 การออกแบบหน้าจอสวยงามเหมาะสม      

9 ลกัษณะ ขนาด สขีองตวัอกัษรชดัเจนด ี      

10 แบบฝึกหดัครอบคลมุทกุเร่ืองและสอดคล้องกบัเนือ้หา      

11 นกัเรียนสามารถศกึษาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ด้วยตนเอง      

12 เนือ้หาในบทเรียนเป็นประโยชน์ในชีวิตประจําวนั      

13 ระยะเวลาในการศกึษาบทเรียนเหมาะสม      

14 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีความน่าสนใจกวา่หนงัสือทัว่ไป      

15 นกัเรียนชอบเรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์      

ข้อเสนอแนะ

...............................................................................................................................................

............................................................................................................................................... 



ภาคผนวก  จ  คู่มือการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 

คู่มือการใช้หนังสืออิเลก็ทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทัน Cyberbullying 

สาํหรับนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 

 
ระบบพืน้ฐานท่ีแนะนํา 

1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ท่ีมีหนว่ยประมวลผลกลาง (CPU)  800 MHZ ขึน้ไป 

2. เคร่ืองอ่านแผน่ซีดีรอม (CD-ROM Drive) ความเร็วในการอา่น 52X 

3. จานบนัทึกข้อมลู (Hard Disk) ความจ ุ 40 GB 

4. หนว่ยความจําสํารอง (RAM)  256 MB ขึน้ไป 

5. ปรับการแสดงผลของหน้าจอท่ีความละเอียด 1024 x 768 Pixels 

6. การ์ดเสียง (Sound Card) 

7. ลําโพงหรือหฟัูง (Speaker or Headphone) 

 

ขัน้ตอนการใช้งาน 

1. เปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์เข้าสู่ระบบปฏิบตักิาร 

2. ใสแ่ผน่ซีดีรอมมลัตมีิเดียลงในเคร่ืองอา่นแผน่ซีดีรอม 

3. ให้ผู้ เรียนดบัเบิล้คลิกท่ี  My Computer  เลือกคลิกท่ี CD ROM Drive  ดบัเบิล้คลิกท่ี

ไอคอน          รอสกัครู่โปรแกรมจะเร่ิมทํางาน 

 

 



4. ให้ผู้ เรียนเปิดอ่าน คํานํา และคําแนะนําการใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 

 
 

5. ศกึษาปุ่ มการใช้งานในหน้าสญัลกัษณ์วิธีการใช้ 

 

 



 6.    เข้าไปทําแบบทดสอบก่อนเรียน จํานวน 30 ข้อ โดยคลิกท่ีคําว่า “แบบทดสอบ” 

 

 
 

  7.  เม่ือทําแบบทดสอบก่อนเรียนแล้ว  จะเข้าสู่หน้าสารบญั หากผู้ เรียนต้องการเรียนเร่ือง

ใด ให้คลิกเร่ืองท่ีต้องการ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์จะเปิดไปยงัหน้าท่ีต้องการ 

 

 



  เชน่ เม่ือคลิกเข้าไปเรียน หน่วยท่ี 1 รู้จกั Cyberbullying จะมีขัน้ตอนการเรียนดงันี ้

7.1 จะพบหน้าแรกของหนว่ยท่ี 1 

 

 
  

  7.2 ศึกษาเนือ้หาในหน่วยท่ี 1 โดยผู้ เรียนสามารถคลิกเร่ืองท่ีจะศึกษาตามหัวข้อท่ี

แนะนําไว้ หรือใส่หมายเลขหน้าท่ีต้องการ หรือคลิกปุ่ มลกูศร <- , -> ด้านล่าง หรือลากเมาส์ท่ีมุม

ของหน้าหนงัสือเพ่ือไปยงัหน้าถดัไป 

 

 



แผนการจัดกจิกรรมลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้  โรงเรียนบ้านวังพร้าว 

กจิกรรมเสริมสร้างทกัษะชีวิตการใช้งานเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 

ชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 

แผนการจัดการเรียนรู้  เร่ือง  รู้ทนั Cyberbullying      เวลา  11  ช่ัวโมง 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

  

มาตรฐาน  

มาตรฐาน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่าง

เป็น ขัน้ตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทํางาน และ

การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เทา่ทนั และมีจริยธรรม  

 

ตัวชีวั้ด/ผลการเรียนรู้ 

 ว 4.2 ม.1/4  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้ส่ือ และแหล่งข้อมูลตาม

ข้อกําหนดและข้อตกลง 

 ว 4.2 ม.2/4  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั มีความ รับผิดชอบ สร้างและแสดง

สิทธิในการเผยแพร่ ผลงาน 

 ว 4.2 ม.3/4  ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย และมี ความรับผิดชอบต่อสังคม 

ปฏิบตัติามกฎหมาย เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ใช้ลิขสิทธ์ิของผู้ อ่ืน โดยชอบธรรม 

 

สาระสาํคัญตามหลักสูตร  

 มัธยมศึกษาปีท่ี 1   

 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั เชน่ การปกปอ้งความเป็นสว่นตวัและอตัลกัษณ์  

 การจดัการอตัลกัษณ์เชน่ การตัง้รหสัผา่น การปกปอ้งข้อมลูสว่นตวั  

 การพิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หา เช่น ละเมิดความเป็นส่วนตัวผู้ อ่ืน อนาจาร 

วิจารณ์ ผู้ อ่ืนอยา่งหยาบคาย 

 มัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย โดยเลือก แนวทางปฏิบัติเม่ือพบเนือ้หาท่ีไม่

เหมาะสม เช่น แจ้งรายงานผู้ เก่ียวข้อง ป้องกันการเข้ามาของ ข้อมลูท่ีไม่เหมาะสม ไม่ตอบโต้ไม่

เผยแพร่  



 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ เช่น ตระหนกัถึงผลกระทบในการ

เผยแพร่ข้อมลู  

 มัธยมศึกษาปีท่ี 3   

  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภยั เช่น การทําธุรกรรมออนไลน์การซือ้สินค้า 

ซือ้ซอฟต์แวร์คา่บริการสมาชิก ซือ้ไอเท็ม  

  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผิดชอบ เช่น ไม่สร้างข่าวลวง ไม่แชร์

ข้อมลูโดยไมต่รวจสอบ ข้อเท็จจริง  

  กฎหมายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์  

 สมรรถนะสาํคัญ  

 1. ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวฒันธรรม

ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเอง เพ่ือ

แลกเปล่ียนข้อมลูข่าวสารและประสบการณรวมทัง้การส่ือสารเพ่ือขจดัและลดปัญหาความขดัแย้ง

ตา่ง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมลู ข่าวสารด้วยหลกัเหตผุลและความถกูต้องตลอดจนการเลือกใช้

วิธีการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ  

 2. ความสามารถในการคิด  เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสงัเคราะห์ 

การคิดอย่าง สร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดเป็นระบบ เพ่ือการตดัสินใจและ

การวางแผนในการใช้คอมพิวเตอร์ได้อยา่งเหมาะสม  

 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา  เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค

ตา่ง ๆ ท่ีเผชิญได้อย่างสร้างสรรค์และถกูต้องเหมาะสม บนพืน้ฐานของหลกัเหตผุล คณุธรรมและ

ข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ ความสัมพนัธ์และปัจจัยต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อการใช้คอมพิวเตอร์ แสวงหา

ความรู้ ประยุกต์ใช้ความรู้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ มีการตัดสินใจอย่างมี

ประสิทธิภาพโดยคํานงึถึงผลกระทบท่ีจะเกิดขึน้ตอ่ศกัยภาพในประยกุต์ใช้คอมพิวเตอร์  

 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนํากระบวนการตา่ง ๆ 

จากการฝึก ปฏิบตัิทางด้านคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการดําเนินชีวิตประจําวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

การเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ือง การทํางานและการอยู่ร่วมกนัในสงัคมด้วยการสร้างเสริมความสมัพนัธ์อนั

ดีระหว่างบุคคล การจดัการปัญหาและความขดัแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตวัให้ทนักับ

การเปล่ียนแปลงทางสงัคมและ สภาพแวดล้อม และการรู้จกัหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ี

สง่ผลกระทบตอ่การใช้คอมพิวเตอร์  

 5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  เป็นความสามารถในการเลือกและใช้

เทคโนโลยีด้านตา่ง ๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพฒันาตนเองและสงัคม ใน



ด้านการเรียนรู้ การส่ือสาร การทํางาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสม และมี

คณุธรรม  

 คุณลักษณะท่ีพงึประสงค์ของผู้เรียน  

 1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  

 2. ซ่ือสตัย์ สจุริต ใช้คอมพิวเตอร์อยา่งมีคณุธรรม จริยธรรม  

 3. มีวินยัในตนเองในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 

 4. ใฝ่เรียนรู้ หมัน่ศกึษาหาความรู้ในการใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีใหม ่ๆ อยูเ่สมอ  

 5. อยูอ่ยา่งพอเพียง  

 6. มุง่มัน่ในการทํางานและพฒันาทกัษะด้านคอมพิวเตอร์  

 7. รักความเป็นไทย  

 8. มีจิตสาธารณะ  

 9. มีการเคารพสิทธิทางปัญญาด้านคอมพิวเตอร์  

 10. มีความสามารถในการแสวงหาความรู้และสืบค้นข้อมลู 

 จุดประสงค์การเรียนรู้  

 ด้านความรู้ 

1. มีความรู้ความเข้าใจ Cyberbullying ในรูปแบบตา่ง ๆ  

2. อธิบายวิธีการจดัการอตัลกัษณ์และการปกปอ้งข้อมลูสว่นตวั 

3. อธิบายแนวทางปฏิบตัเิม่ือพบเนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ด้านทกัษะ 

1. มีทกัษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภยัและรู้เทา่ทนั 

2. สามารถแก้ปัญหาในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารได้  

3.  ปฏิบตัติามกฎหมายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ด้านเจตคติ 

 1. มีความรับผิดชอบตอ่การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการเผยแพร่ข้อมลู  

 2. มีคณุธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

 สาระการเรียนรู้  

1. Cyberbullying การกลัน่แกล้งการกลัน่แกล้งบนโลกออนไลน์ คือ การกลัน่แกล้งใน 

รูปแบบของการดา่ทอ กลา่วหา ใช้ถ้อยคําเสียดสี ตอ่ว่าผู้ อ่ืน โดยใช้เคร่ืองมือส่ือสาร เชน่ 

โทรศพัท์มือถือ แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์  ท่ีเช่ือมตอ่เครือขา่ยสงัคมออนไลน์ 

2. ลกัษณะของ Cyberbullying   6 รูปแบบ 



3. วิธีการรับมือกบั Cyberbullying 

4. กฎหมายเก่ียวกบั Cyberbullying   

 กิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ทําแบบทดสอบก่อนเรียน  จํานวน 30 ข้อ 

2. จดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying 

โดยใช้กรณีศกึษา  โดยให้นกัเรียนศกึษาด้วยตนเอง 

3. ในการศกึษาแตล่ะเร่ือง จะประกอบไปด้วยการอธิบายลกัษณะของการกลัน่แกล้งแต่

ละรูปแบบ สาเหตแุละผลกระทบ โดยมีกรณีตวัอยา่งให้นกัเรียนได้ศกึษาถึงกระบวนการ ผลกระทบ

และแนวทางในการแก้ปัญหาของบคุคลในกรณีตวัอยา่ง 

4. ให้นกัเรียนเลือกกรณีศกึษาเพิ่มเติมจากวีดีโอแนะนํา หรือเว็บไซด์ ท่ีสร้างลิงค์ไว้ให้ใน

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

5. นกัเรียนทําแบบบนัทกึกิจกรรม 

6. ร่วมสนทนา แลกเปล่ียนความคิดเห็นต่อสถานการณ์จากกรณีศึกษา ถึงสาเหตุ 

ลกัษณะการกลัน่แกล้ง ประสบการณ์ของนกัเรียนและแนวทางในการรับมือและแก้ปัญหา 

7.  นกัเรียนทําแบบทดสอบท้ายบท ของแตล่ะเร่ือง  เม่ือเรียนจบทกุเร่ืองแล้ว ให้นกัเรียน

ทําแบบทดสอบหลงัเรียน จํานวน 30 ข้อ 

 ส่ือ อุปกรณ์ และแหล่งการเรียนรู้ 

1. หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง รู้ทนั Cyberbullying 

2. แบบทดสอบก่อนเรียน  แบบทดสอบประจําบท  แบบทดสอบหลงัเรียน 

3. แบบบนัทกึกิจกรรม 

4. ห้องปฏิบตักิารคอมพิวเตอร์ 

 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ หลักฐาน วิธีการ เคร่ืองมือ 

ด้านความรู้ 

1. มีความรู้ความเข้าใจ

Cyberbullying ในรูปแบบตา่ง ๆ  

2. อธิบายวธีิการจดัการอตัลกัษณ์

และการปกปอ้งข้อมลูสว่นตวั 

3. อธิบายแนวทางปฏิบตัิ 

เมื่อพบเนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสมในการ

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

- ผลงาน/ใบงาน 

- ผลการทดสอบ 

 

 

- สงัเกต 

- ตรวจผลงาน 

- ทดสอบ 

 

- แบบสงัเกตพฤตกิรรม 

- แบบทดสอบ 

- แบบประเมินผลงาน 



จุดประสงค์การเรียนรู้ หลักฐาน วิธีการ เคร่ืองมือ 

ด้านทักษะ 

1. มีทกัษะในการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสือ่สารอยา่ง

ปลอดภยัและรู้เทา่ทนั 

2. สามารถแก้ปัญหาในการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สือ่สารได้ 

3.  ปฏิบตัิตามกฎหมายเก่ียวกบั

คอมพิวเตอร์ และการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

- ผลงาน/ใบงาน 

- ผลการทดสอบ 

 

- สงัเกต 

- ตรวจผลงาน 

- ทดสอบ

ภาคปฏิบตัิ 

 

- แบบสงัเกตพฤตกิรรม 

- แบบทดสอบ 

- แบบประเมินผลงาน 

ด้านเจตคต ิ

1.  มีความรับผิดชอบตอ่การใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

เผยแพร่ข้อมลู  

2.  มีคณุธรรม จริยธรรมในการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สือ่สาร 

 

- ผลงาน/ใบงาน 

- ผลการทดสอบ 

 

- สงัเกต 

- ตรวจใบงาน 

- สมัภาษณ์ 

 

- แบบสงัเกตพฤตกิรรม 

- แบบทดสอบ 

- แบบประเมิน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบทดสอบเร่ืองที่ 1    รู้จัก Cyberbullying 
............................................................................................................................................... 

ตอนท่ี 1  ให้นกัเรียนเลือกคําตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงข้อเดียว โดยทําเคร่ืองหมาย   ×    ลงใน 

             กระดาษคําตอบ (ข้อละ 1 คะแนน) 
 

1. ข้อใดคือความหมายของ Cyberbullying 

จ. การแก้ปัญหาทางอินเทอร์เน็ต 

ฉ. การส่ือสารทางส่ือโซเชียลมีเดีย 

ช. การกลัน่แกล้งกนัทางส่ือสงัคมออนไลน์ 

ซ. การบนัทกึข้อมลูด้านการส่ือสารผา่นโซเชียลมีเดีย 

2. Cyberbullying ไมเ่ก่ียวข้องกบัส่ือสารในข้อใด 

จ. E-book 

ฉ. Facebook 

ช. Line 

ซ. Instagram 

3.  Cyberbullying ท่ีพบโดยทัว่ไปแบง่ได้ก่ีลกัษณะ 

ก. 4 ลกัษณะ 

ข. 5 ลกัษณะ 

ค. 6 ลกัษณะ 

ง. 7 ลกัษณะ 

4. ข้อใดตอ่ไปนีเ้ป็นพฤตกิรรมเส่ียงของวยัรุ่นในการใช้อินเทอร์เน็ต 

ก. การแชทกบัคนแปลกหน้า 

ข. การเก็บตวัอยู่คนเดียว 

ค. การตัง้กลุม่ไลน์เพ่ือนสนิท 

ง. การใช้อินเทอร์เน็ตสืบค้นความรู้ 

 

 

 

 



ตอนท่ี 2  ให้นกัเรียนเขียนรูปแบบของ Cyberbullying ท่ีพบโดยทัว่ไป (6 คะแนน) 

1. ............................................................................................................................ 

2. ............................................................................................................................ 

3. ………………………………………………………………………………………… 

4. ………………………………………………………………………………………… 

5. ………………………………………………………………………………………… 

6. ………………………………………………………………………………………… 

แบบทดสอบเร่ืองที่ 2 กรณีศึกษา Cyberbullying  
............................................................................................................................................... 

ตอนท่ี 1  ให้นกัเรียนเลือกคําตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงข้อเดียว โดยทําเคร่ืองหมาย   ×    ลงใน 

             กระดาษคําตอบ (ข้อละ 1 คะแนน) 
 

1. น้องเอกถกูล้อเลียนผา่นทางโซเช่ียลมีเดีย มาตลอดตัง้แตเ่ดือนท่ีแล้ว เป็นลกัษณะ

ของ Cyberbullying  ในรูปแบบใด 

ก. การแบล็คเมล์ออนไลน์ 

ข. การแอบอ้างตวัตนของผู้ อ่ืน 

ค. การสร้างกลุม่เพ่ือโจมตีโดยเฉพาะ 

ง. การโจมตี ขูทํ่าร้าย และใช้ถ้อยคําหยาบคาย 

2. สาเหตท่ีุทําให้ Cyberbullying จงึเกิดได้บอ่ยและแพร่กระจายไปอยา่งรวดเร็ว 

ก. เพราะความทนัสมยัของเคร่ืองมือส่ือสาร 

ข. เพราะผู้กระทําไมไ่ด้เผชิญหน้ากบัคูก่รณีโดยตรง 

ค. เพราะการติดตอ่ส่ือสารมีหลายชอ่งทาง 

ง. เพราะสามารถติดตอ่ส่ือสารกนัได้ตลอดเวลา 

3. เม่ือนกัเรียนพบปัญหาการถกูกลัน่แกล้งออนไลน์ จนไมส่ามารถแก้ปัญหาได้ด้วย

ตนเอง สิ่งท่ีนกัเรียนควรทํามากท่ีสดุคือข้อใด 

ก. ปรึกษาเพ่ือน 

ข. ปรึกษาครู 

ค. ปรึกษาพอ่แม ่ผู้ปกครอง 

ง. ปรึกษาทนายความด้าน พรบ.คอมพิวเตอร์ 



4. ชอ่งทางการส่ือสารประเภทใด พบการคกุคามทางเพศออนไลน์มากท่ีสดุ 

ก. E-book 

ข. Facebook 

ค. Line 

ง. Instagram 

5. ข้อใดคือลกัษณะของ Cyberbullying ในรูปแบบของการแอบอ้างตวัตนของผู้ อ่ืน 

ก. คณุยายนํารูปของหลานสาวมาทําเป็นรูปโปรไฟล์บนเฟชบุ๊คของตนเอง 

ข. ลดัดานําภาพกลุม่เพ่ือนมาทําเป็นรูปหน้าปกเฟชบุ๊คของตนเอง 

ค. สธีุใช้ช่ือและรูปภาพของดารามาตัง้ช่ือเพจของตนเองเพ่ือให้คนอ่ืนมากดไลท์ 

ง. คณุแมต่ัง้ช่ือเฟชบุ๊คเป็นช่ือของลกูสาววยั 2 ขวบ 

6. ความปลอดภยัในการใช้งานส่ือสงัคมออนไลน์ แนะนําวา่ควรเปล่ียน Password บอ่ย

เพียงใด 

ก. ทกุครัง้ท่ีเข้าใช้งาน 

ข. ทกุ ๆ 2  เดือน 

ค. ทกุ ๆ 6 เดือน 

ง. ทกุ ๆ ปี 

7. ข้อใดเป็นรูปแบบของ Password ท่ีมีความปลอดภยัสงู 

ก. 0884534325 

ข. Abcdefghijkl 

ค. 9876543210 

ง. KPon7623HD  

8. เม่ือพบพฤติกรรมท่ีไมเ่หมาะสมบนเฟซบุ๊ค เราควรทําสิ่งใดตอ่ไปนี ้

ก. รายงานเฟซบุ๊คทราบ 

ข. ตอบโต้พฤติกรรมนัน้ทนัที 

ค. แชร์ไปให้เพ่ือน ๆ ชว่ยกนัเข้าไปโจมตีผู้กระทําพฤติกรรมนัน้ 

ง. ไมต้่องทําสิ่งใดเพราะมีหน่วยงานท่ีคอยตรวจสอบอยูแ่ล้ว 

 

 

 



9. การแอบถ่ายภาพหลดุของเพ่ือนท่ีนา่ขํามาโพสต์ประจาน และแสดงความคิดเห็น

อยา่งสนกุสนาน     ถือเป็น Cyberbullying รูปแบบใด 

ก. การคกุคามทางเพศออนไลน์ 

ข. การสร้างกลุม่เพ่ือโจมตีโดยเฉพาะ 

ค. การหลอกลวงออนไลน์ 

ง. การแบล็คเมล์ในโลกออนไลน์ 

10. การแบล็คเมล์ทางเพศออนไลน์ สว่นใหญ่เกิดจากสาเหตใุด 

ก. การไว้ใจ เช่ือใจกนัมาก่อน 

ข. การติดตอ่ส่ือสารกบัคนแปลกหน้า 

ค. การตัง้กลุม่ส่ือสารหลายกลุ่ม 

ง. การใช้งานจากร้านท่ีให้บริการอินเทอร์เน็ต 

 

11. สิ่งใดไมใ่ชจ่ดุประสงค์ของการหลอกลวงในโลกออนไลน์  

ก. หลอกลวงไปทํามิดีมิร้าย 

ข. หลอกให้โจมตีผู้ อ่ืน 

ค. หลอกให้โอนเงิน 

ง. หลอกให้ซือ้ของออนไลน์ 

12. เม่ือเพ่ือนสนิทของนกัเรียนส่งข้อความมาขอยืมเงิน โดยอ้างความจําเป็นดว่น และให้ส่ง

เงินไปทีช่ือบญัชีธนาคารบคุคลท่ีนกัเรียนไมรู้่จกั ถ้าพบเหตกุารณ์ลกัษณะนี ้นกัเรียนควรทําอย่างไร 

ก. ไมต้่องโอนเงินไปให้ 

ข. ไมต่อบข้อความนัน้ 

ค. โทรถามเพ่ือนคนนัน้ทนัที 

ง. แจ้งความกบัเจ้าหน้าท่ีตํารวจ 

13. การสร้างกลุ่มเพ่ือโจมตีโดยเฉพาะ  ส่วนใหญ่ผู้ ใครจะตกเป็นเหย่ือของการกลัน่แกล้ง

ในรูปแบบนี ้

ก. เดก็วยัรุ่นท่ีไมรู้่เทา่ทนั 

ข. ผู้ใช้เฟซบุ๊คทัว่ไป 

ค. แอดมินเพจ 

ง. คนดงั หรือผู้ ท่ีอยใูนความสนใจของบคุคลทัว่ไป 



14. ข้อใดเป็นลกัษณะของ Cyberbullying รูปแบบการสร้างกลุม่เพ่ือโจมตีโดยเฉพาะ 

ก. แฟนเพจสง่ข้อความเรียกร้องให้ปลดพิธีกรออกจากรายการ 

ข. เชิญชวนเพ่ือนในกลุม่โหวดลงคะแนนในการประกวดนางงาม 

ค. ชกัชวนเพ่ือนสร้างกลุม่สนใจหลายกลุม่ 

ง. แฟนเพจเรียกร้องให้นําภาพถ่ายของเน็ตไอดอลมาลงในกลุม่ 

15. การใช้อินเทอร์เน็ตให้ถูกต้องและปลอดภัยจากอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ต้อง

ปฏิบตัอิยา่งไร 

ก. ไมบ่นัทึกภาพวิดีโอหรือเสียงท่ีไมเ่หมาะสมบนคอมพิวเตอร์หรือบนโทรศพัท์มือถือ 

ข. บนัทกึยสูเซอร์เนมและพาสเวิร์ดขณะใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์สาธารณะ 

ค. โพสต์ภาพสว่นตวัทกุประเภทขึน้แสดงแบบสาธารณะ 

ง. ควรเปิดเผยข้อมลูส่วนตวัเพ่ือแสดงความจริงใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบทดสอบเร่ืองที่ 3 การรับมือกับ Cyberbullying  
............................................................................................................................................... 

ตอนท่ี 1  ให้นกัเรียนเลือกคําตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงข้อเดียว โดยทําเคร่ืองหมาย   ×    ลงใน 

             กระดาษคําตอบ (ข้อละ 1 คะแนน) 

1. ข้อควรระวงัในการเข้าใช้งานในส่ือสงัคมออนไลน์คือข้อใด 

ก. การไมเ่ข้าเมล 

ข. การหลีกเล่ียงสแปมเมล 

ค. การไมเ่ลน่เกมออนไลน์ 

ง. การไมโ่หลดเพลง 

2. ข้อใดคือวิธีการจดัการกบัเนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสมท่ีปรากฏบนส่ือสงัคมออนไลน์ 

ก. บล็อกและรายงานปัญหาแก่ผู้ดแูลเว็ป 

ข. แชร์ไปให้ทกุคนรับรู้และตรวจสอบ 

ค. เลิกการตดิตอ่ทัง้หมด 

ง. ปิดคอมพิวเตอร์หรือโทรศพัท์มือถือ 

3. ข้อใดไมใ่ชก่ฎของการแชท การส่ือสารทางออนไลน์ 

ก. ไมใ่ห้ช่ืออีเมลแก่คนแปลกหน้า 

ข. ถ้ารู้สกึกดดนัจากการส่ือสารออนไลน์ให้ปรึกษาผู้ใหญ่ 

ค. ออกไปพบกบับคุคลท่ีรู้จกัผา่นการส่ือสารทางออนไลน์ 

ง. หากมีสิ่งรบกวนในห้องแชท ให้รีบออกจากการสนทนา 

4. ข้อใดคือกฎความปลอดภยั 

ก. ไมส่ง่รูปหรือข้อมลูส่วนตวัให้กบัคนท่ีรู้จกัทางอินเตอร์เน็ต 

ข. ไมใ่ห้ความสนใจหรือตอบโต้กบัคนท่ีถ้อยคําหยาบคาย 

ค. หากพบข้อความหรือรูปภาพรุนแรง ให้รีบแจ้งผู้ปกครองหรือคณุครู 

ง. ถกูทกุข้อ 

 

 

 

 

 



5. เม่ือนกัเรียนได้รับข้อความตอ่ไปนีใ้นช่องทางแชท facebook  และ Line นกัเรียนควรปฏิบตั ิ

     ตวัอยา่งไร “เดือนนีเ้ป็นเดือนพิเศษ มี 5 ศกุร์ 5 เสาร์ 5 อาทิตย์ 888 ปีมีครัง้เดียว เรียกวา่ถงุเงิน  

     ตามตําราฮวงจุ้ย  สง่ตอ่ 9 คน จะโชคดี”  

ก. สง่ตอ่ให้ครบ 9 คน จะได้โชคดี 

ข. สง่ตอ่ 4-5 คน ก็พอ 

ค. ควรปรึกษาครูหรือผู้ปกครอง 

ง. เก็บไว้คนเดียว ไมบ่อกใคร 

6. ข้อใดกลา่วถึงผลกระทบจากการใช้การส่ือสารผ่านสงัคมออนไลน์ 

ก. การส่ือสารผา่นสงัคมออนไลน์จะไมเ่กิดผลกระทบใด ๆ ทัง้สิน้ 

ข. การส่ือสารผา่นสงัคมออนไลน์จะสง่ผลกระทบทัง้ด้านบวกและด้านลบ 

ค. การส่ือสารผา่นสงัคมออนไลน์จะสง่ผลกระทบทางด้านบวกเทา่นัน้ 

ง. การส่ือสารผา่นสงัคมออนไลน์จะสง่ผลกระทบทางด้านลบการส่ือสารผา่นสงัคม

ออนไลน์จะสง่ผลกระทบทางด้านบวกเท่านัน้ 

7. มีคนแอบสร้างเฟซบุ๊ คปลอม โดยแสดงข้อมูลหรือรูปภาพท่ีแสดงตัวตนว่าเป็นเรา เราควร

ดําเนินการอยา่งไร 

ก. บอกเพ่ือนให้รับรู้วา่เฟซบุ๊คนัน้ไมใ่ชต่วัเรา 

ข. โพสต์ข้อความตอบโต้กลบัไปให้เค้าเปล่ียนข้อมลูหรือรูปภาพให้หมด 

ค. รวบรวมหลกัฐานแล้วจงึแจ้งความเพ่ือดําเนินคดีกบัผู้แอบอ้าง 

ง. ตดิตามดวูา่ผู้แอบอ้างวา่มีพฤตกิรรมในการใช้เฟซบุ๊คอย่างไร 

8. กรณีพบ Line ปลอมหรือถกูแอบอ้าง  สามารถรายงานแจ้งกบัทาง Line ได้ท่ีใด 

ก. http://www.google.com 

ข. http://raingan.line.org 

ค. http://line.go.th 

ง. https://contact.line.me/detailId/10557 

9. สําหรับโทษของผู้ ท่ีปลอมตวัเป็นผู้ อ่ืนบน facebook มีความผิดสถานใด 

ก. มีความผิดฐานหมิ่นประมาท และผิด พรบ. คอมพิวเตอร์ 

ข. มีความผิดฐานปลอมแปลงเอกสาร 

ค. มีความผิดฐานลว่งละเมิดสิทธิของผู้ อ่ืน 

ง. มีความผิดฐานฉ้อโกงทรัพย์ผู้ อ่ืน 



10. เม่ือเรานําสมาร์ตโฟนไปซ่อมท่ีร้านซอ่ม ข้อใดคือความเส่ียงท่ีอาจเกิดขึน้ได้ 

ก. ถกูติดตัง้โปรแกรมไมพ่งึประสงค์หรือมลัแวร์มาในเคร่ืองเรา 

ข. ภาพถ่ายสว่นตวัอาจถกูนํามาเผยแพร่บนโลกออนไลน์ 

ค. ผู้ไมห่วงัดีทําการคดัลอกข้อมลูสําคญัสว่นตวัของเรา 

ง. เป็นไปได้ทัง้ ก. ข. และ ค. 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบทดสอบเร่ืองที่ 4 กฎหมายเก่ียวกับ Cyberbullying  
............................................................................................................................................... 

ตอนท่ี 1  ให้นกัเรียนเลือกคําตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงข้อเดียว โดยทําเคร่ืองหมาย   ×    ลงใน 

             กระดาษคําตอบ (ข้อละ 1 คะแนน) 
 

1. การเข้าถึงระบบหรือข้อมลูของผู้ อ่ืนโดยไมชอบ  มีโทษสงูสดุสถานใด 

ก. จําคกุไมเ่กิน 1 ปี  ปรับไมเ่กิน หนึง่หม่ืนบาท 

ข. จําคกุไมเ่กิน 1 ปี  ปรับไมเ่กิน สองหม่ืนบาท 

ค. จําคกุไมเ่กิน 2 ปี  ปรับไมเ่กิน สองหม่ืนบาท 

ง. จําคกุไมเ่กิน 2 ปี  ปรับไมเ่กิน ส่ีหม่ืนบาท 

 

2. การเผยแพร่ข้อมลู หรือการแชร์ข้อมลูท่ีรู้อยู่แล้วว่าเป็นข้อมลูอนัเป็นเท็จ ถือว่ามีความผิดสถาน

ใด 

ก. ฐานทําให้เส่ือมเสียตอ่ระบบคอมพิวเตอร์ 

ข. ฐานแจ้งความเท็จ 

ค. ฐานละเลยการตรวจสอบข้อมลู 

ง. ฐานการนําเข้าข้อมลูท่ีผิด พ.ร.บ.เข้าสูร่ะบบคอมพิวเตอร์ 

 

3. การโพสต์ภาพของผู้ อ่ืนท่ีเกิดจากการสร้าง ตัดต่อ หรือดัดแปลง ท่ีน่าจะทําให้ผู้ อ่ืนนัน้เสีย

ช่ือเสียง    ถกูดหูมิ่นเกลียดชงั มีบทลงโทษสถานใด 

ก. จําคกุไมเ่กิน 3 ปี และปรับไม่เกิน  สองแสนบาท 

ข. จําคกุไมเ่กิน 4 ปี และปรับไม่เกิน  สามแสนบาท 

ค. จําคกุไมเ่กิน 5 ปี และปรับไม่เกินส่ีแสนบาท 

ง. จําคกุไมเ่กิน 5 ปี และปรับไม่เกิน ห้าแสนบาท 

 

 

 

 

 



4. ผู้ใดกระทําด้วยประการใด ๆ ตอ่ผู้ อ่ืน อนัเป็นการรังแก ข่มเหง คกุคาม หรือกระทําให้ได้รับความ    

อบัอายหรือเดือดร้อนรําคาญ ต้องระวางโทษสถานใด 

ก. ปรับไมเ่กินห้าพนับาท 

ข. ปรับไมเ่กินหนึง่หม่ืนบาท 

ค. จําคกุ 2 ปี 

ง. จําคกุ 4 ปี 

 

5. การท่ีเพจต่าง ๆ เปิดให้มีการแสดงความคิดเห็น แล้วมีเนือ้หาผิดกฎหมาย แอดมินเพจจะมี

ความผิดเพราะเหตใุด 

ก. มีความผิดฐานหมิ่นประมาท และผิด พรบ.คอมพิวเตอร์ 

ข. มีความผิดฐานให้ความร่วมมือกบัผู้กระทําผิด 

ค. มีความผิดฐานลว่งละเมิดสิทธิของผู้ อ่ืน 

ง. มีความผิดฐานเปิดเพจสาธารณะ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัตผู้ิวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ประวัตผู้ิวิจัย 

 
ช่ือ – ช่ือสกุล ปฏิวตัิ   วิชาวงษ์ 

วัน  เดือน  ปี เกิด 4  กนัยายน  2534 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน 246 หมู ่6  ตําบลคณฑี  อําเภอเมือง  จงัหวดักําแพงเพชร  62000 

ท่ีทาํงานปัจจุบัน โรงเรียนบ้านวงัพร้าว  81  หมู ่5  ตําบลห้วยแก้ว  อําเภอบงึนาราง  

จงัหวดัพิจิตร  66130 

ตาํแหน่งหน้าท่ีปัจจุบัน ครูผู้ชว่ย 

ประสบการณ์การทาํงาน  

 พ.ศ. 2556 โรงเรียนบ้านหงษ์ทอง  214  หมู ่6  ตําบลคณฑี  อําเภอเมือง   

จงัหวดักําแพงเพชร  62000 

ประวัตกิารศึกษา  

 พ.ศ. 2555 วท.บ. (เทคโนโลยีสารสนเทศ)  มหาวิทยาลยันเรศวร 
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