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มธัยมศึกษาตอนตน้ 
กมลวรรณ หอมคง : การพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการ

รู้เท่าทนัส่ือส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้. (THE DEVELOPMENT OF 
SIMULATION INTERACTIVE MEDIA TO DEVELOP MEDIA LITERACY SKILLS FOR 
JUNIOR HIGH SCHOOL STUDENTS) คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์: ธนะวฒัน์ วรรณ
ประภา, ปร.ด., นคร ละลอกน ้า, ปร.ด. ปี พ.ศ. 2568. 

  
การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค ์คือ 1) เพื่อพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง ส าหรับ

การส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือในนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ก่อนและหลงัใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์
สถานการณ์จ าลอง และ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมี
ต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย 1) ส่ือปฏิสัมพนัธ์
สถานการณ์จ าลองมีเน้ือหาทั้งส้ิน 3 หน่วยการเรียนรู้ ไดแ้ก่ การใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั, การ
ใชเ้ทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค์ และการใชเ้ทคโนโลยอียา่งถูกกฎหมาย 2) แบบทดสอบก่อนเรียน-
หลงัเรียน 3) แบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือ
ปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง  โดยกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัเป็นนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ จ านวน 30 คน การวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ, ค่าเฉล่ีย, ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน
และการทดสอบประสิทธิภาพ E1/E2 = 80/80 

ผลการวิจยัพบวา่ 1) ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท่ีพฒันาขึ้นมีประสิทธิภาพ
เท่ากบั 83.19/86.44 2) การเปรียบเทียบทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ก่อนและหลงัใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง พบวา่นกัเรียนมีทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ
แตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัท่ี .05 หลงัจากใชส่ื้อปฏิสัมพนัธส์ถานการณ์จ าลอง และ 3) ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก
ท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.53, ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.69) ดงันั้นการพฒันาส่ือ
ปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนกัเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้สามารถน าไปใชใ้นการเรียนรู้ของนกัเรียนไดอ้ยา่งมีคุณภาพ 
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The purposes of the research were to 1) develop a simulation interactive media to 

develop media literacy skills for junior high school students according to specified criteria of 
E1/E2 2) compare media literacy skills for junior high school students before and after using 
simulation interactive media and 3) measure junior high school students’ satisfaction with the 
simulation interactive media. The research instruments were as follows 1) simulation interactive 
media has three learning units: using technology safety, using technology creatively and the legal 
use of technology. 2) Pre-test, post-test and 3) a questionnaire on satisfaction. The sample in this 
research consisted of 30 junior high school students  The statistics used for the data analysis were 
percentage, mean, standard deviation and E1/E2 = 80/80.                

The results revealed that: 1) simulation interactive media to develop media literacy 
skills was developed with the efficiency 83.19/86.44 2) the media literacy skills of students had 
higher media literacy skills after using simulation interactive media and 3) students’ satisfaction 
towards the simulation interactive media was found at the highest level (mean = 4.53, standard 
deviation = 0.69). Therefore, The development of simulation interactive media to develop media 
literacy skills for junior high school student that can be used in student learning with quality. 
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บทที ่1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (Thai National Strategy 20 year) เป็นแผนการพฒันาประเทศท่ีได้

ก าหนดกรอบและแนวทางการพัฒนา  เพื่อให้หน่วยงานของรัฐทุกภาคส่วน  ใช้เป็นแนวทาง  
การก าหนดแผนงานตาม  เพื่อให้บรรลุวิสัยทัศน์  “ประเทศไทยมีความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน  
เป็นประเทศท่ีพฒันาแลว้ ด้วยการพฒันาตามหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจ” โดยมีระยะเวลาตั้งแต่  
ปี  2560-2579 มีการแบ่งยุทธศาสตร์ออกเป็น  6 ด้าน  ได้แก่  ด้านความมั่นคง, ด้านการสร้าง
ความสามารถในการแข่งขัน , ด้านการพฒันาและเสริมสร้างศกัยภาพคน , ด้านการสร้างโอกาส 
ความเสมอภาคและเท่าเทียมกันทางสังคม , ด้านการสร้างการเติบโตบนคุณภาพชีวิตท่ีเป็นมิตร  
กับส่ิงแวดล้อม และด้านการปรับสมดุลและพฒันาระบบการบริหารจดัการภาครัฐ  (ส านักงาน
คณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2561) โดยดา้นการพฒันาและเสริมสร้าง
ศกัยภาพคน ในอนาคตจะมีการแข่งขนักนัในทุกดา้นถือวา่มีความส าคญัเป็นอยา่งมาก  

ปัจจุบนัพบวา่องคก์รท่ีประสบความส าเร็จส่วนใหญ่จะเกิดจากบุคคลท่ีมีความรู้ ความเขา้ใจ
ในงานท่ีตนเองท า โดยเฉพาะอย่างยิ่งคนท่ีมีความรู้และเข้าใจทางด้านเทคโนโลยี เน่ืองจากใน
อนาคตจะมีการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการท างานเกือบทั้ งหมด ฉะนั้ นจึงควรท่ีจะต้องพัฒนา
ศักยภาพของคนในด้านของเทคโนโลยีให้ มีความตระหนัก  เรียนรู้และเท่าทันเทคโนโลยี 
ท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว (เกียรติพงษ ์อุดมธนะธีระ, 2563) ทั้งน้ีแผนการศึกษาแห่งชาติ  
พ.ศ. 2560-2579 ได้มุ่งพัฒนาผูเ้รียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ  
ท่ี 21 (3Rs 8Cs) โดย 3Rs ไดแ้ก่ การอ่านออก การเขียนได ้การคิดเลขเป็นและ 8Cs ไดแ้ก่ 1) ทกัษะ
ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทกัษะในการแก้ไขปัญหา  2) ทักษะด้านการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม  3) ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม  ต่างกระบวนทัศน์  4) ด้านความร่วมมือ  
การท างานเป็นทีมและภาวะผูน้ า 5) ทกัษะดา้นการส่ือสาร สารสนเทศและการรู้เท่าทนัส่ือ 6) ทกัษะ
ดา้นคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  7) ทกัษะอาชีพและทกัษะการเรียนรู้ 
และ 8) ความมีเมตตา กรุณา มีวินัย คุณธรรม จริยธรรม จะเห็นไดว้่าทั้งยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปีและ
แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ไดใ้หค้วามส าคญัในการพฒันาคนทางดา้นเทคโนโลยใีห้
มีความตระหนักและรู้เท่าทนัส่ือ เพื่อให้เกิดศกัยภาพในการใชเ้ทคโนโลยีอย่างสูงสุดและสามารถ
น าพาประเทศไปสู่การเป็นประเทศท่ีพฒันาแลว้โดยพลเมืองในศตวรรษท่ี 21  
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การจะพฒันาพลเมืองให้เป็นพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 ได ้ตอ้งเร่ิมจากการพฒันาการศึกษา
ใหส้อดคลอ้งกบัแนวทางการพฒันาชาติ เม่ือวิเคราะห์หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 
ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ได้ปรับปรุงให้มีองค์ความรู้ท่ีเป็นสากลปรับ
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวดัให้มีความชัดเจน มีการจัดเรียงเน้ือหาในแต่ละระดับชั้นตาม
พัฒนาการแต่ละช่วงวยัให้มีความเช่ือมโยงความรู้และกระบวนการเรียนรู้  โดยให้การเรียนรู้ 
ผ่านการปฏิบัติ ท่ี ส่งเสริมให้ผู ้เรียนพัฒนาความคิด  สาระเทคโนโลยี  (วิทยาการค านวณ)  
แบ่งออกเป็น  3 แขนง คือ  1) วิทยาการคอมพิวเตอร์  (Computer Science : CS) 2) เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร  (Information and Communication Technology : ICT) และ  3) การรู้
ดิจิทัล (Digital literacy : DL) ซ่ึงการรู้ดิจิทัล  เป็นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
อยา่งปลอดภยั การจดัการ อตัลกัษณ์ การรู้เท่าทนัส่ือ กฎหมายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ การใชลิ้ขสิทธ์ิ
ของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม นวตักรรมและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารต่อการ
ด าเนินชีวิต อาชีพ สังคมและวฒันธรรม โดยก าหนดใหอ้ยูใ่นรายวิชาวิทยาการค านวณซ่ึงก าหนดให้
นกัเรียนมีพื้นฐาน การรู้เท่าทนัส่ือและข่าวสาร โดยแยกแยะขอ้มูลท่ีไดรั้บวา่มีลกัษณะใด โดยเฉพาะ
ขอ้มูลบนส่ือสังคมออนไลน์ นอกจากน้ียงัเป็นเร่ืองของความปลอดภยัในโลกไซเบอร์ รู้กฎหมาย
และลิขสิทธ์ิ เพื่อใหน้กัเรียนใชช่้องทางอยา่งรู้เท่าทนัและปลอดภยั (วชัรพฒัน์ ศรีค าเวียง, 2561) 

ตามมาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2 ก าหนดไวว้่าผูเ้รียนต้องเขา้ใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณ  
ในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การส่ือสารในการเรียนรู้การท างาน  และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  รู้เท่าทันและมี
จริยธรรม และก าหนดตัวช้ีวดั คือ การประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล  การวิเคราะห์ส่ือและ
ผลกระทบ  จากการใช้ข่าวสารท่ีผิด เพื่อการใช้งานอย่างรู้เท่าทัน  (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) ซ่ึงทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือจะสามารถช่วยแกปั้ญหาการจดัการส่ือ
และการใช้ส่ือในทางท่ีผิดได้ นอกจากน้ี ยงักล่าวว่าความส าคญัของทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือไวว้่า 
เป็นการขับเคล่ือนการรู้เท่าทันส่ือและสารสนเทศนั้น คนท างานด้านเด็กและเยาวชนได้มองว่า 
การให้ความรู้ดา้นการรู้เท่าทนัส่ือและสารสนเทศแก่เด็กและเยาวชนจะสามารถแกปั้ญหาการใชส่ื้อ
ในทางท่ีผิดปัญหาการบริโภค ปัญหาพฤติกรรมในเร่ืองเพศและความรุนแรง รวมไปถึงค่านิยมท่ี
ฟุ้ งเฟ้อการพนนัออนไลน์ต่าง ๆ เป็นตน้  

นอกจากน้ีหน่วยงานในประเทศไทย ไดแ้ก่ องคก์รวิชาชีพส่ือมวลชน มูลนิธิเพื่อการพฒันา
เด็ก (มพด.) มูลนิธิส่งเสริมส่ือเด็กและเยาวชน (สสย.) และส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้าง
เสริมสุขภาพ (สสส.) ได้ให้ความส าคัญในการผลักดัน  กระตุ้นและสนับสนุนการสร้างทักษะ  
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การรู้เท่าทนัส่ือออกมาในรูปแบบโครงการอยู่เสมอ  จะเห็นได้ว่าหน่วยงานและการจดัการศึกษา 
ของประเทศไทยได้ท าการเปล่ียนแปลงหลักสูตร  ตัวช้ีวดัและคุณภาพผู ้เรียนให้สอดคล้อง 
กบัแนวทางการพฒันาประเทศชาติ โดยมุ่งเนน้และส่งเสริมการใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลัและการรู้เท่าทนั
ส่ือของผูเ้รียน มูลนิธิส่งเสริมส่ือเด็กและเยาวชน (2564) ได้ให้ความหมายของการรู้เท่าทันส่ือ 
(Media literacy) ว่าหมายถึง สมรรถนะในการใช้ส่ือต่าง ๆ รวมถึงการวิเคราะห์และเข้าใจใน
รูปแบบของส่ือและเทคนิคต่าง ๆ ท่ีส่ือใช้ในการสร้าง ผลกระทบต่อผูรั้บส่ือและความสามารถใน
การอ่านวิเคราะห์ประเมิน และสร้างส่ือในหลากหลายรูปแบบได้ สอดคลอ้งกบัส านกังานกองทุน
สนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (2560) ได้ให้ความหมายของการรู้เท่าทนัส่ือว่า คือการท่ีเราไม่
หลงเช่ือเน้ือหาท่ีได้อ่าน ไดย้ิน ได้ฟัง แต่สามารถวิเคราะห์ สงสัยและรู้จกัตั้งค  าถามว่าส่ิงนั้นจริง
หรือไม่จริง ใครเป็นคนให้ขอ้มูลเขาตอ้งการส่ืออะไรหรือมีจุดมุ่งหมายแอบแฝงหรือไม่  นอกจากน้ี  
มาริษา สุจิตวนิช และเยาวภา บวัเวช (2563) ก็ไดใ้หค้วามหมายของการรู้เท่าทนัส่ือวา่ การท่ีบุคคลมี
ความสามารถในการเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารท่ีตนตอ้งการ มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ วิพากษ ์
มีความสามารถในการท าความเข้าใจ ตีความเน้ือหา ประเมินสารและสามารถสร้างสรรค์หรือ 
ผลิตสารในรูปแบบต่าง ๆ ภายใตบ้ริบทท่ีหลากหลาย สะทอ้นให้เห็นว่าการรู้เท่าทนัส่ือเป็นส่ิงท่ี
ส าคัญอย่างยิ่งต่อการศึกษาและการพัฒนาพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 จะท าให้เข้าถึง เข้าใจ รับรู้ 
วิ เคราะห์  และประเมินผลได้อย่างถูกต้อง  ส่ งผลต่อใช้ ส่ื อให้ เกิดประโยชน์  ปลอดภัย  
มีความรับผิดชอบและพฒันาตนเอง สังคมและประเทศชาติต่อไปได ้

ปัจจุบนัมีกระแสการไหลขอ้มูลข่าวสาร ส่ือ รวมไปถึงเทคโนโลยสีารสนเทศท่ีมีการพฒันา
ไปไกลและผู ้คนสามารถเข้าถึงได้ทุกเพศ  ทุกวัยอย่างรวดเร็วและสะดวกตลอดเวลา  เพื่อใช ้
ในการติดต่อส่ือสาร แลกเปล่ียนขอ้มูล รวมไปถึงเพื่อความบนัเทิง เช่น การฟังเพลง ดูภาพยนตร์ 
คลิปไวรัลต่าง ๆ ท่ีได้รับความนิยมตามยุคสมัย ซ่ึงเขา้ถึงได้จากทั้งหน้าหนังสือพิมพ์ โทรทัศน์ 
อินเทอร์เน็ตและสังคมออนไลน์  (Social Media) ท่ีได้รับความนิยม เช่น Facebook Line TikTok 
ดว้ยเหตุน้ีส่งผลให้ผูใ้ชง้านมีอิสระเสรีในการใชง้าน ท าให้เขา้ถึงขอ้มูลดว้ยปริมาณท่ีมากในแต่ละ
วนั ซ่ึงขอ้มูลท่ีเขา้ถึงอาจเป็นขอ้มูลเท็จ (Fake News) ไม่น่าเช่ือถือและหาผลประโยชน์บางอยา่งจาก 
การเขา้ถึงขอ้มูล ส่งผลกระทบต่อทศันคติ วฒันธรรม พฤติกรรม ค่านิยม ความคิดและความเช่ือ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับนักเรียนระดับมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีเขา้ใช้งานส่ือออนไลน์มากเป็นอนัดับ 
ตน้ ๆ ดงัท่ีส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์หรือ สพธอ. ไดท้ าการส ารวจพฤติกรรมผูใ้ช้
อินเทอร์เน็ต ปี 2563 พบว่าในกลุ่มอายุ 20-39 ปี (Gen Y) มีการใช้งานอินเทอร์เน็ตมากท่ีสุดอยู่ท่ี  
12 ชัว่โมง 26 นาที และรองลงมาคือกลุ่มอายนุอ้ยกว่า 20 ปี (Gen Z) มีการใชง้านจ านวน 12 ชัว่โมง  
8 นาที ซ่ึงพบว่ากิจกรรมท่ีใช้งานส่ือออนไลน์มากท่ีสุดคือใช้สังคมออนไลน์  (Social Media)  
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และท่ีน่าสนใจคือผลการส ารวจว่าผูใ้ช้งานยงัพบเห็นข่าวปลอม  (Fake News) ถึงร้อยละ 94.7  
บนส่ือสั งคมออนไลน์  (ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ , 2563) นอกจากน้ี  
ยงัมีการส ารวจการใช้ส่ือสังคมออนไลน์โดยส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ  
(สสส.) ร่วมกับคณะนิเทศศาสตร์และนวตักรรมการจดัการ  สถาบันบัณฑิตพฒันบริหารศาสตร์ 
(นิด้า) และสถาบนัส่ือเด็กและเยาวชน (สสย.) พบว่ากลุ่มเด็กมธัยมมีการเปิดรับส่ือมากถึงวนัละ  
6-8 ชั่วโมง โดยเป็นการใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการศึกษา  61% ใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการเขา้ส่ือสังคม
ออนไลน์ เล่นเกม และติดต่อส่ือสารกับผูอ่ื้น 39% สอดคลอ้งกับส านักงานสถิติแห่งชาติท่ีพบว่า  
มีการใชอิ้นเทอร์เน็ต ในเด็กช่วงอายุ 15-24 ปี มากถึง 98.4% ซ่ึงกิจกรรมท่ีใชส่้วนใหญ่เป็นโซเชียล
เน็ตเวิร์ก เช่น Line, Facebook, Whatsapp เป็นต้นโดยมีสัดส่วนท่ีสูงท่ีสุดเม่ือเทียบกับประชากร 
ในกลุ่มอายุอ่ืน ๆ (ส านกังานสถิติแห่งชาติ, 2563) รวมไปถึงผลการส ารวจสถานการณ์เด็กไทยกบั
ภยัออนไลน์ 2563 (กรมกิจการเด็กและเยาวชน, 2563) พบว่าเด็ก 89% เช่ือว่าโลกออนไลน์มีภัย
อนัตรายหรือความเส่ียง ต่าง ๆ รวมทั้งเด็กสามารถเขา้ถึงเว็บไซต์หรือเน้ือหาขอ้มูลท่ีผิดกฎหมาย
หรือเป็นอนัตรายได ้โดยท่ีเด็กเขา้ถึงมากท่ีสุดคือความรุนแรง 49% การพนนั 22% ส่ือลามกอนาจาร 
20% และสารเสพติด 16% เพราะฉะนั้นจากผลการส ารวจท่ีผ่านมานั้นแสดงให้เห็นว่านักเรียน
ระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น  มีปัญหาในด้านการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ท าให้นักเรียน 
เกิดความเส่ียงทั้งดา้นพฤติกรรมและ การเรียนรู้จึงควรส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 

โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาขนาดกลางท่ีผูว้ิจยัสอน มีนักเรียนประมาณ 200 คน 
เปิดสอนในระดบัชั้นอนุบาล 2 ถึงชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จากการสัมภาษณ์ครูผูส้อนภายในโรงเรียน
และครูประจ าชั้นของนกัเรียนมธัยมศึกษาหลงัจากปิดภาคเรียนในทุกปีการศึกษา ไดส้ังเกตพบเห็น
พฤติกรรมการใชส่ื้อท่ีหลากหลายรูปแบบของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้  ทั้งการเขา้ถึงและไดรั้บ
ขอ้มูลจากแหล่งท่ีไม่มีความน่าเช่ือถือและปลอดภยั  การแชร์ขอ้มูลต่าง ๆ การหลอกลวงจากส่ือ  
การน าขอ้มูลข่าวสารท่ีบิดเบือนมาพูดคุยกนัในกลุ่มนกัเรียน โดยคิดวา่ขอ้มูลท่ีตนเองไดรั้บนั้นเป็น
ความจริง อีกทั้งยงัพบวา่เคยมีนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้หลอกลวงเงินจากมิจฉาชีพ โดยการสร้าง
ขอ้มูลปลอมซ่ึงจากผลการส ารวจและปัญหาท่ีผูว้ิจยัพบในโรงเรียน อาจเกิดจากปัญหาการใชส่ื้อ คือ 
ใชส่ื้ออย่างไม่รู้เท่าทนัขาดการคิดวิเคราะห์ ใชส่ื้ออย่างไม่ปลอดภยัและไม่มีความรับผิดชอบ ท าให้
ส่งต่อหรือโพสต์ส่ือท่ีมีขอ้มูลท่ีบิดเบือนหรือไดรั้บส่ือท่ีไม่มีความถูกตอ้งเหมาะสมและยงัเส่ียงต่อ
การท าผิดกฎหมายทางด้านคอมพิวเตอร์  ท าให้เกิดผลเสียทั้ งสุขภาพกายและจิตใจ ส่งผลต่อ
พฒันาการเรียนรู้ในระยะยาว ดงันั้นนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ควรไดรั้บการปลูกฝัง เรียนรู้ 
ฝึกฝน พฒันา ต่อยอดโดยใชก้ารวิเคราะห์และแลกเปล่ียนเรียนรู้ในเร่ืองของการรู้เท่าทนัส่ือ 
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ท่ีผ่านมาไดมี้ความพยายามแกปั้ญหาท่ีเกิดขึ้นน้ีผ่านกระบวนการวิจยั ซ่ึงมีการศึกษาทกัษะ
การรู้เท่าทนัส่ือโดยอมร สวสัด์ิรักษ์ และคณะ (2559) พบว่าหลงัทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
นกัเรียนมีการรู้เท่าทนัส่ือสูงกว่าก่อนทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดบัปฏิบติัปานกลาง 
นอกจากน้ี ปฐมชยั ธะนะเนตร (2561) ใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างการรู้เท่าทนัส่ือออนไลน์
โดยใช้การคิดแบบโยนิโสมนสิการ  พบว่านักเรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลองมีค่าคะแนนเฉล่ียสูงกว่า 
กลุ่มควบคุมทั้ง 4 ดา้นอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 รวมไปถึงยงัมีการพฒันาแบบวดัทกัษะ
การรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนักเรียน โดยวรรณ์ดี แสงประทีปทอง และทศันีย ์ชาติไทย (2562) พบว่า
ผูเ้รียนมีความสามารถในทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือทุกดา้นและแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือมีคุณภาพ
อยู่ในเกณฑ์ใช้ได้ การศึกษาของศุทธินี ช่วงมณีโชติ และคณะ (2562) พบว่าแบบวดัท่ีสร้างขึ้น 
มีคุณภาพสามารถน าไปใช้ว ัดทักษะการรู้เท่าทันส่ือสังคมออนไลน์ของนักเรียนระดับชั้ น
มธัยมศึกษาตอนตน้ ในเขตกรุงเทพมหานครไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  

ทั้ งน้ีในปัจจุบันเทคโนโลยีได้เกิดการพัฒนาสามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได ้ 
โดยผูวิ้จยันั้นตอ้งการท่ีจะให้นักเรียนมองเห็นและเรียนรู้ส่ิงท่ีเป็นนามธรรมไดอ้ย่างง่าย ๆ จึงตอ้ง
น ามาท าให้อยู่ในรูปแบบท่ีเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น จึงมีแนวคิดจะน าส่ือปฏิสัมพนัธ์มาใช้ร่วมกับ
สถานการณ์จ าลอง เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้จากสถานการณ์ท่ีใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง  
สอดคล้องกับทฤษฎีกรวยประสบกาณ์ของเอดการ์ด  เดลท่ีเช่ือว่าประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม 
จะท าให้เกิดการเรียนรู้แตกต่างจากประสบการณ์ท่ีเป็นนามธรรม โดยการพฒันาการรู้เท่าทนัส่ือเป็น
ส่ิงท่ีเป็นนามธรรม จึงตอ้งท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้แบบรูปธรรมผ่านสถานการณ์จ าลองโดยใช้
ส่ือเทคโนโลยีท่ีทันสมัย  เข้าถึงง่าย ใช้งานได้สะดวกและรวดเร็วในการสร้างส่ือ  เช่น e-book 
Interactive คลิปแอนิเมชั่น  เป็นต้น  เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ร่วมกัน  คิดแก้ปัญหาและ 
เกิดทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 

ส่ือปฏิสัมพันธ์  เป็นส่ือมัลติมี เดียท่ีน าเอารูปแบบท่ีหลากหลายของส่ือมารวมกัน 
ในการแสดงผลและใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้ผ่านกิจกรรมท่ีหลากหลาย เช่น ทางขอ้ความ เสียง รูปภาพ 
อินโฟกราฟิก วิดีโอ แอนิเมชัน่ เป็นตน้ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของชชัฎา ชวรางกูร และคณะ (2563) 
ศึกษาเร่ืองการพัฒนาส่ือมัลติมี เดียปฏิสัมพันธ์  เร่ือง การใช้งานโปรแกรม  Adobe Audition  
ขั้นพื้นฐาน สรุปไดว้่า การใช้ส่ือมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ เร่ือง การใชง้านโปรแกรม Adobe Audition 
ขั้นพื้นฐาน สามารถน าไปใชใ้นการเรียนการสอนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เน่ืองจากสามารถพฒันา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน และท าให้ผูเ้รียนพึงพอใจในการเรียน รวมถึงผลการประเมิน
คุณภาพส่ืออยูใ่นเกณฑดี์ 
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จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้จะเห็นไดว้่าการรู้เท่าทนัส่ือมีความส าคญัและจ าเป็นในศตวรรษท่ี  21 
น้ี เป็นการเตรียมผูเ้รียนให้พร้อมเป็นพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 ท่ีมีความรู้ ความเขา้ใจ ทกัษะ การคิด
วิเคราะห์และการประเมินการใช้งานส่ือต่าง ๆ ท่ีมีมากมายในโลก  เพื่อให้เป็นใช้งานส่ือท่ีดี 
มีคุณภาพ อีกทั้งยงัตอ้งสร้างความตระหนักและจดัการกบัส่ือไดผ้่านการวิเคราะห์และแลกเปล่ียน
เรียนรู้ ดงันั้นผูวิ้จยัจึงเห็นความส าคญัในการพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง เพื่อพฒันา
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง ส าหรับการส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ
ในนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  

2. เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือของนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ก่อน
และหลงัใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 

3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีมีต่อส่ือ
ปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
รูปแบบการวิจัย 
การวิจยัและพฒันา (Research & Development) 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร นกัเรียนในโรงเรียนวดับวัโรย (เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ี

การศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 2 จ านวน 11 หอ้ง โดยคละความสามารถ 
กลุ่มตวัอย่าง นกัเรียนในโรงเรียนวดับวัโรย (เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) ไดม้าจากการสุ่ม แบบ

กลุ่ม (Cluster random sampling) จ านวน 1 ห้องโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม  ซ่ึงในห้องเรียน 
มีนกัเรียนท่ีคละความสามารถเก่ง ปานกลางและอ่อน 

ขอบเขตเน้ือหา  
การพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันส่ือจะใช้ส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลอง  ผูว้ิจัยศึกษา

งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งและสังเคราะห์เน้ือหาเก่ียวกับทกัษะการรู้เท่าทันส่ือ โดยอา้งอิงเน้ือเร่ืองของ
สถานการณ์จ าลองต่าง ๆ จากหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 
2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ว 4.2 
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โดยเน้ือหาจะประกอบไปดว้ย 3 หน่วยการเรียนรู้ดงัน้ี 
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หน่วยท่ี 1 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั 
หน่วยท่ี 2 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค ์
หน่วยท่ี 3 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งถูกกฎหมาย 
เคร่ืองมือการวิจัย 
1. ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
2. แบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ก่อนและ

หลงัการใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง  เป็นแบบมาตรา

ส่วนประมาณค่า 5 ระดบั (Rating Scale)  
4. แบบประเมินคุณภาพของส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง  
ระยะเวลาด าเนินงาน 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. ส่ือปฏิสัมพันธ์ หมายถึง ส่ือท่ีนักเรียนสามารถโต้ตอบผ่านทางคอมพิวเตอร์ โดยมี 
การใชง้านและเรียนรู้ผา่นทั้งขอ้ความ ภาพ เสียง วิดีโอหรือแอนิเมชัน่ เป็นตน้ 

2. สถานการณ์จ าลอง  หมายถึง เหตุการณ์ ท่ีสร้างขึ้ นแทนเหตุการณ์จริงหรือวิดีโอ
สถานการณ์จ าลองเพื่อให้ผูใ้ชง้านไดเ้ขา้ไปมีส่วนร่วมในการตดัสินใจว่าจะด าเนินการอย่างไร และ
มีผลเป็นอยา่งไรหลงัจากท่ีตดัสินใจด าเนินการแลว้ 

3. ส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลอง  หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถให้
นกัเรียนปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกนัระหวา่งนกัเรียนและสถานการณ์ท่ีจ าลองขึ้นผา่นทางคอมพิวเตอร์ทั้ง
ทางขอ้ความ ภาพ เสียง วิดีโอหรือแอนิเมชัน่ เพื่อใหน้กัเรียนตดัสินใจเก่ียวกบัสถานการณ์ท่ีรับรู้นั้น 
ๆ แลว้น าผลการตดัสินใจมาวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ โดยมีสถานการณ์ทั้งหมด 3 สถานการณ์ ดงัน้ี 

3.1 สถานการณ์ท่ี 1 -สถานการณ์เก่ียวกบัเจา้ของตลาดท่ีปากร้ายแต่ใจดี มาเก็บค่าเช่าท่ี
ขายของ แลว้พบเจอกบัร้านคา้ท่ีโกงตาชั่งลูกคา้จึงเกิดมีปากเสียงกัน แต่บุคคลผูท่ี้ถ่ายคลิปวิดีโอ
ไม่ได้รู้ความจริง เห็นและได้ยินเพียงเสียงโวยวายเท่านั้น จึงได้โพสต์คลิป วิดีโอท าให้คนเขา้ใจ
เจา้ของตลาดผิด เกิดการแชร์และวิจารณ์เป็นจ านวนมาก  

3.2 สถานการณ์ท่ี 2 - สถานการณ์เก่ียวกับการแชร์ การโพสต์ส่ิงต่าง ๆ ท่ีถูกเผยแพร่ 
อยูใ่นโซเชียลโดยไม่ไดก้ลัน่กรอง 
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3.3 สถานการณ์ท่ี  3 - สถานการณ์เก่ียวกับการปลอมแปลงโซเชียลมีเดียของผู ้อ่ืน  
โดยการใชรู้ปภาพ คลิปวิดีโอของเจา้ของ เพื่อหาประโยชน์ในดา้นต่าง ๆ  

4. ทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  หมายถึง ทักษะของการใช้งานส่ือของนักเรียนระดับชั้ น
มธัยมศึกษาตอนตน้ โดยอา้งอิงจาก หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 ฉบบัปรับปรุง 
พ.ศ. 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
ว 4.2 จ านวน 3 ตวัช้ีวดั ดงัน้ี 

4.1 การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภยั หมายถึง นกัเรียนสามารถใชง้านเทคโนโลยีโดยมี
การจดัการอตัลกัษณ์ ป้องกันขอ้มูลส่วนตวัและการใช้งานบริการซอฟต์แวร์ต่าง ๆ อย่างถูกตอ้ง 
แยกแยะไดว้า่ขอ้มูลใดควรเช่ือหรือไม่เช่ือตามส่ิงท่ีไดเ้ห็น ไดฟั้ง  

4.2 การใชเ้ทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง นักเรียนสามารถบอกวตัถุประสงคข์อง
ส่ือและแสดงความคิดเห็นอยา่งสร้างสรรคจ์ากการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดรั้บจากส่ือ 

4.3 การใชเ้ทคโนโลยีอยา่งถูกกฎหมาย หมายถึง นกัเรียนสามารถใชง้าน เผยแพร่ผลงาน
ของผูอ่ื้นตามสิทธิของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม 

5. ส่ือ หมายถึง ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้เปิดรับซ่ึงไวใ้ช้
ในการส่ือสารและแลกเปล่ียนข่าวสาร 

6. นักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ หมายถึง นักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 ของโรงเรียนวดับวัโรย (เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) 

7. แบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ หมายถึง การวดัระดบัความสามารถท่ีแสดงออกมาทาง
พฤติกรรมท่ีบ่งบอกถึงทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือตามหน่วยการเรียนรู้ จ านวน 3 หน่วย ไดแ้ก่ 1) การใช้
เทคโนโลยีอย่างปลอดภยั 2) การใชเ้ทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ และ 3) การใช้เทคโนโลยีอย่างถูก
กฎหมาย 

8. แบบสอบถามความพึงพอใจ  หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนหลังจากใช้งานส่ือ
ปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง แลว้แสดงความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือ โดยแบบสอบถามความพึงพอใจ
แบ่งออกเป็น 5 ระดบั ไดแ้ก่ นอ้ยท่ีสุด นอ้ย ปานกลาง มากและมากท่ีสุด 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 

ส่ือปฏิสัมพนัธ์ 

ส่ือปฏิสัมพนัธ์
สถานการณ์จ าลอง 
 

ทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 
อา้งอิงจากหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551  
ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี สาระ
เทคโนโลย ี(วิทยาการค านวณ) 
ว 4.2 จ านวน 3 ตวัช้ีวดั ดงัน้ี 
1. การใชเ้ทคโนโลยีอยา่ง
ปลอดภยั 
2. การใชเ้ทคโนโลยีอยา่ง
สร้างสรรค ์
3. การใชเ้ทคโนโลยีอยา่งถูก
กฎหมาย 

สถานการณ์จ าลอง 
เก่ียวกบัการรู้เท่าทนัส่ือ 



บทที ่2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

 
ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี เก่ียวข้องในการวิจัยการพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ์

สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้
คร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเด็นต่าง ๆ ดงัน้ี 

1. หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560 
2. แนวคิดเก่ียวกบัส่ือปฏิสัมพนัธ์ 
3. แนวคิดเก่ียวกบัการเรียนรูปแบบสถานการณ์จ าลอง 
4. แนวคิดเก่ียวกบัทกัษะรู้เท่าทนัส่ือ  
5. แนวคิดเก่ียวกบัวยัรุ่น 
6. ทฤษฎีการออกแบบส่ือตามแนวทาง ADDIE Model 
7. แนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจ 
8. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวงัให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้วิทยาศาสตร์ท่ีเนน้การเช่ือมโยง

ความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการคน้ควา้และสร้างองค์ความรู้  โดยใช้กระบวนการ 
ในการสืบเสาะหาความรู้และแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน 
มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย  เหมาะสมกับระดับชั้น โดยก าหนด
สาระส าคญั 4 สาระ ดงัน้ี 

1. วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เก่ียวกับชีวิตในส่ิงแวดลอ้ม องค์ประกอบของส่ิงมีชีวิต 
การด ารงชีวิตของมนุษยแ์ละสัตว์ การด ารงชีวิตของพืช พนัธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ
และวิวฒันาการของส่ิงมีชีวิต 

2. วิทยาศาสตร์กายภาพ  เรียนรู้เก่ียวกับธรรมชาติของสาร  การเปล่ียนแปลงของสาร  
การเคล่ือนท่ี พลงังานและคล่ืน 
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3. วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เรียนรู้เก่ียวกับองค์ประกอบของเอกภพ  ปฏิสัมพนัธ์
ภายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปล่ียนแปลงทางธรณีวิทยา กระบวนการ
เปล่ียนแปลงลมฟ้าอากาศ และผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอ้ม 

4. เทคโนโลย ี
4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี เรียนรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยเีพื่อการด ารงชีวิตในสังคม

ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และศาสตร์
อ่ืน ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบ  
เชิงวิศวกรรม  เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต  สังคมและ
ส่ิงแวดลอ้ม 

4.2 วิทยาการค านวณ เรียนรู้เก่ียวกบัการคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แกปั้ญหาเป็น
ขั้นตอน เป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสารในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

มาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
1. สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
มาตรฐาน ว 1.1 เขา้ใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงไม่มีชีวิต

กับส่ิงมีชีวิตและความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงมีชีวิตกับส่ิงมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอด
พลงังาน การเปล่ียนแปลงแทนท่ีในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบ 
ท่ีมีต่อทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและ 
การแกไ้ขปัญหาส่ิงแวดลอ้ม รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

มาตรฐาน ว 1.2 เขา้ใจสมบติัของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การล าเลียงสารเขา้
และออกจากเซลล์ ความสัมพนัธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของระบบต่าง ๆ ของสัตวแ์ละมนุษย ์
ท่ีท างานสัมพนัธ์กัน ความสัมพนัธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของอวยัวะต่าง ๆ ของพืชท่ีท างาน
สัมพนัธ์กนั รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

มาตรฐาน  ว  1.3 เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทาง
พนัธุกรรม สารพนัธุกรรม การเปล่ียนแปลงทางพนัธุกรรมท่ีมีผลต่อส่ิงมีชีวิต ความหลากหลายทาง
ชีวภาพและวิวฒันาการของส่ิงมีชีวิต รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

2. สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพนัธ์ระหว่าง

สมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหน่ียวระหว่างอนุภาค  หลักและธรรมชาติของ 
การเปล่ียนแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลายและการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
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มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจ าวนั  ผลของแรงท่ีกระท าต่อวตัถุ 
ลกัษณะการเคล่ือนท่ีแบบต่าง ๆ ของวตัถุ รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

มาตรฐาน ว 2.3 เขา้ใจความหมายของพลงังาน การเปล่ียนแปลงและการถ่ายโอนพลงังาน 
ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างสสารและพลงังาน พลงังานในชีวิตประจ าวนั ธรรมชาติของคล่ืน ปรากฏการณ์
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเสียง แสง และคล่ืนแม่เหลก็ไฟฟ้า รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

3. สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 
มาตรฐาน ว 3.1 เขา้ใจองคป์ระกอบ ลกัษณะ กระบวนการเกิด และวิวฒันาการของเอกภพ 

กาแล็กซี ดาวฤกษ์และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพนัธ์ภายในระบบสุริยะท่ีส่งผลต่อส่ิงมีชีวิตและ
การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยอีวกาศ 

มาตรฐาน  ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก  กระบวนการ
เปล่ียนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบติัภยั กระบวนการเปล่ียนแปลงลมฟ้าอากาศและ
ภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอ้ม 

4. สาระท่ี 4 เทคโนโลย ี
มาตรฐาน  ว  4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยี เพื่ อการด ารงชีวิตในสั งคม  

ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว  ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์ และ
ศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพฒันางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบ  
เชิงวิศวกรรม  เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต  สังคมและ
ส่ิงแวดลอ้ม 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้  การท างานและ 
การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนัและมีจริยธรรม 

สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
หลัก สูตรแกนกลางการศึกษาขั้ นพื้ นฐาน  พ.ศ. 2551 ฉบับป รับป รุง  พ .ศ. 2560  

ได้ปรับเปล่ียนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารไปสู่หลักสูตรวิทยาการค านวณ   
ท่ีมุ่งเน้นให้ผูเ้รียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์  แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  
มีทกัษะการคิดเชิงค านวณ ซ่ึงผูเ้รียนสามารถน าทกัษะน้ีไปประยุกต์ใชเ้พื่อแกปั้ญหาใรชีวิตจริงได้
ดว้ย เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันาแอพพลิเคชัน่และหรือโครงงานดา้นคอมพิวเตอร์ท่ีสนับสนุน
งานในกลุ่มอุตสาหกรรมเป้าหมายของประเทศ  สร้างทกัษะในการรวบรวม ประมวลผล น าเสนอ
สารสนเทศ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการท างาน  ให้สามารถออกแบบวิธีการ 
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ท่ีเหมาะสมและสร้างสารสนเทศท่ีเป็นประโยชน์หรือเกิดมูลค่าได้ รวมถึงให้ความรู้ความเขา้ใจ
เก่ียวกบัการปกป้องขอ้มูลส่วนตวัและรู้เท่าทนัต่อการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 

สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ไดก้ าหนดสาระส าคญัดงัน้ี 
1. วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแกปั้ญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิด

เชิงค านวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน  การบูรณาการกับวิชาอ่ืน  การเขียนโปรแกรม  
การคาดการณ์ผลลัพธ์  การตรวจหาข้อผิดพลาด  การพัฒนาแอพพลิเคชั่นหรือพัฒนาโครงงาน 
อยา่งสร้างสรรคเ์พื่อแกปั้ญหาในชีวิตจริง 

2. เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  การรวบรวมข้อมูล  การประมวลผล  
การประเมินผล การน าเสนอขอ้มูลหรือสารสนเทศเพื่อแกปั้ญหาในชีวิตจริง  การคน้หาขอ้มูลและ
แสวงหาความรู้บนอินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเช่ือถือของขอ้มูล การเลือกใชซ้อฟต์แวร์หรือ
บริการบนอินเทอร์เน็ต ขอ้ตกลงหรือขอ้ก าหนดในการใชส่ื้อหรือแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ หลกัการท างาน
ของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยกีารส่ือสาร 

3. การรู้ดิจิทลั การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภยั การจดัการ 
อตัลกัษณ์ การรู้เท่าทนัส่ือ กฎหมายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธ์ิของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม 
นวตักรรมและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม 
และวฒันธรรม 

 
ตารางท่ี 1 มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดัระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
 

ระดับช้ัน ตัวชี้วัด มาตรฐานการเรียนรู้ 
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ใช้ เทคโนโลยีส ารสนเทศ

อย่างปลอดภัย  ใช้ ส่ื อและ
แหล่งข้อมูลตามข้อก าหนด
และขอ้ตกลง 

- ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
เช่น  การปกป้องความเป็นส่วนตัวและ 
อตัลกัษณ์ 

- การจดัการอตัลกัษณ์ เช่น การตั้งรหัสผ่าน 
การปกป้องขอ้มูลส่วนตวั 

- การพิจารณาความเหมาะสมของเน้ือหา 
เช่น ละเมิดความเป็นส่วนตวัผูอ่ื้น อนาจาร 
วิจารณ์ผูอ่ื้นอยา่งหยาบคาบ 

- ข้อตกลง  ข้อก าหนดในการใช้ ส่ือหรือ
แหล่งขอ้มูลต่าง ๆ เช่น Creative Commons 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

ระดับช้ัน ตัวชี้วัด มาตรฐานการเรียนรู้ 
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ใช้ เทคโนโลยีส ารสนเทศ

อ ย่ า ง ป ล อ ด ภั ย  มี ค ว า ม
รับผิดชอบ  สร้างและแสดง
สิทธ์ิในการเผยแพร่ผลงาน 

- ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
โดยเลือกแนวทางปฏิบัติเม่ือพบเน้ือหาท่ี
ไม่เหมาะสม เช่น แจ้งรายงานผูเ้ก่ียวข้อง 
ป้องกนัการเขา้มาของขอ้มูลท่ีไม่เหมาะสม 
ไม่ตอบโต ้ไม่เผยแพร่ 

- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความ
รับผิดชอบ เช่น ตระหนักถึงผลกระทบใน
การเผยแพร่ขอ้มูล 

- การสร้างและแสดงสิทธิความเป็นเจา้ของ
ผลงาน 

- การก าหนดสิทธ์ิการใชข้อ้มูล 
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ใช้ เทคโนโลยีส ารสนเทศ

อย่างปลอดภัยและมีความ
รับผิดชอบต่อสังคม  ปฏิบัติ
ต า ม ก ฎ ห ม า ย เ ก่ี ย ว กั บ
คอมพิวเตอร์ ใช้ลิขสิทธ์ิของ
ผูอ่ื้นโดยชอบธรรม 

- ก ารใช้ เท ค โน โล ยีส ารส น เท ศอย่ าง
ปลอดภัย  เช่น  การท าธุรกรรมออนไลน์ 
การซ้ือสินค้า ซ้ือซอฟต์แวร์  ค่าบริการ
สมาชิก ซ้ือไอเทม็ 

- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความ
รับผิดชอบ เช่น ไม่สร้างข่าวลวง ไม่แชร์
ขอ้มูลโดยไม่ตรวจสอบขอ้มเทจ็จริง 

- กฎหมายเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ 
- การใชลิ้ขสิทธ์ิของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม (fair 

use) 
 

แนวคิดเกีย่วกบัส่ือปฏิสัมพนัธ์ 
ความหมายของส่ือปฏิสัมพนัธ์ 
ปัจจุบนัมีการพฒันาของเทคโนโลยีอย่างกา้วหน้า  การเรียนการสอนหรือการสร้างทกัษะ

ต่าง ๆ ให้แก่ผูเ้รียนก็น าเอาเทคโนโลยีมาใชร่้วมดว้ย เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพของการเรียนการสอน
มากยิ่งขึ้ น อีกทั้ งยงัสามารถกระตุ้นและดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนได้อีกด้วย เพราะฉะนั้ น 
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ในการสร้างส่ือจึงมีการน าเอาเทคโนโลยีมาใช้ด้วย  ยิ่งถ้าหากเป็นเทคโนโลยีท่ีผูเ้รียนสามารถ
โต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์กับผ่านส่ือได้เลย  ก็จะยิ่งมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้ น ทั้ งน้ีได้มีผู ้ให้
ความหมายของส่ือปฏิสัมพนัธ์ไวม้ากมาย ดงัน้ี 

วิรัลพัชร วงศ์ษา (2556) ได้กล่าวถึงส่ือปฏิสัมพันธ์ว่า เป็นมัลติมีเดียท่ีเน้นการให้ผูใ้ช้ 
เป็นผูค้วบคุมการน าเสนอ  การเลือกเส้นทางเดิน  (Navigation) การโต้ตอบ การให้ความรู้ และ
กิจกรรมท่ีมีในบทเรียน วตัถุประสงค์เพื่อการเรียนการสอนและฝึกอบรมเป็นหลกั  หรือสามารถ
น าไปประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาการเรียน การสอนทั้งในและนอกระบบโรงเรียน 

วิทยา ด ารงเกียรติศักด์ิ และนภาวรรณ อาชาเพ็ชร (2557)  ได้กล่าวถึงส่ือมัลติมี เดีย 
แบบมีปฏิสัมพนัธ์ไวว้า่เป็นการน าเสนอผา่นคอมพิวเตอร์ท่ีประกอบไปดว้ยภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 
เสียงบรรยาย เพลง ขอ้ความ สัญลกัษณ์ เทคนิคพิเศษ ฯลฯ 

Hall (1996 อ้างถึงใน เชิดศักด์ิ ทองสิงห์, 2560) ได้ให้ความหมายของส่ือปฏิสัมพันธ์ว่า  
เป็นโปรแกรมประยุกต์ท่ีได้รับการตอบสนองจากผู ้ใช้คีย์บอร์ด  (Key board) เมาส์  (Mouse)  
หรือตวัช้ี (Pointer) และผูใ้ชส้ามารถท่ีจะควบคุมส่ือใหน้ าเสนอออกมาตามท่ีตอ้งการได ้ 

กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชยั (2564) ไดใ้ห้ความหมายของส่ือปฏิสัมพนัธ์ว่า เป็นส่ือท่ีรวมเอา
ขอ้ดีของขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอ และเสียง เขา้ไวด้ว้ยกนั ท าให้ผูรั้บชมส่ือไดข้อ้มูล
ได้มากและน่าสนใจ  มีการโต้ตอบระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์  สามารถท าแบบทดสอบ
ประมวลผลคะแนนไดท้นัที 

สรุปว่า ส่ือปฏิสัมพนัธ์ หมายถึง ส่ือท่ีน าเสนอเน้ือหาผ่านทางโปรแกรมหรือคอมพิวเตอร์ 
โดยเน้ือหานั้นอาจเป็นขอ้ความ ภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอ ท่ีมีความน่าสนใจซ่ึงผูใ้ช้งาน
สามารถโตต้อบและสามารถควบคุมการแสดงเน้ือหาได ้

บทบาทของส่ือปฏิสัมพนัธ์ 
ส่ือปฏิสัมพันธ์มีบทบาทในการน าเสนอเน้ือหาท่ีแตกต่างกันไปตามลักษณะและ

วตัถุประสงคข์องผูส้ร้างส่ือปฏิสัมพนัธ์ โดยแบ่งบทบาทออกเป็น 2 ลกัษณะดงัน้ี 1) ส่ือปฏิสัมพนัธ์
เพื่อการน าเสนอขอ้มูล และ 2) ส่ือปฏิสัมพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยสามารถเปรียบเทียบกนั
ไดด้งัน้ี 
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ตารางท่ี 2 แสดงการเปรียบเทียบส่ือปฏิสัมพนัธ์เพื่อการน าเสนอขอ้มูลกบัส่ือปฏิสัมพนัธ์เพื่อการ
เรียนรู้ดว้ยตนเอง 

 
ส่ือปฏิสัมพนัธ์เพ่ือการน าเสนอข้อมูล ส่ือปฏิสัมพนัธ์เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

1. เป็นลกัษณะการส่ือสารแบบทางเดียว 
2. ผูรั้บขอ้มูลมกัเป็นกลุ่มยอ่ย จนถึงกลุ่มใหญ่ 
3. มีวตัถุประสงค์ทั่วไป เพื่อเน้นความรู้และ
ทัศนคติ เป็นการน าเสนอข้อมูลเพื่อประกอบ 
การตดัสินใจ ใชไ้ดก้บัทุกสาขาอาชีพ 
4. เน้นโครงสร้างและรูปแบบการให้ขอ้มูลเป็น
ขั้นตอน ไม่เน้นการตรวจสอบความรู้ของผูรั้บ
ขอ้มูล 
5.  โป ร แ ก รม ส่ ว น ม าก จ ะ ค ว บ คุ ม ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ หรือผูน้ าเสนอ 

1. เป็นลกัษณะการส่ือสารแบบสองทาง 
2. ผูรั้บขอ้มูลใช้เรียนรู้ดว้ยตนเอง หรือเรียนเป็น
กลุ่มยอ่ย 2-3 คน 
3. มีวตัถุประสงคท์ัว่ไป และวตัถุประสงคเ์ฉพาะ 
โดยครอบคลุมทักษะ  ความรู้ ความจ า ความ
เข้าใจและเจตคติ ส่วนจะเน้นอย่างใดมากน้อย
ขึ้นอยูก่บัวตัถุประสงคแ์ละโครงสร้างเน้ือหา 
4. รูปแบบการสอนจะเนน้การออกแบบการสอน 
การมีปฏิสัมพันธ์  การตรวจสอบความรู้  โดย
ประยกุตท์ฤษฎีจิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรู้เป็น
หลกั 
5. โปรแกรมไดรั้บการออกแบบให้ผูเ้รียน เป็นผู ้
ควบคุมกิจกรรมการเรียนทั้งหมด 
6. การตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือนับเป็น
ขั้นตอนส าคญัท่ีตอ้งกระท า 

 
เพราะฉะนั้นบทบาทของส่ือปฏิสัมพนัธ์ขึ้นอยู่กับวตัถุประสงค์ของผูส้ร้างว่าตอ้งการส่ิงใด 

หากต้องการให้ผูใ้ช้งานเกิดการเรียนรู้ส่ือปฏิสัมพันธ์ท่ีสร้างจึงต้องสามารถโต้ตอบได้ทั้ งสองทาง 
ควบคุมการใชง้านได ้โดยการออกแบบตอ้งอาศยัทฤษฎีจิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรู้มามีส่วนร่วมดว้ย 

การใช้งานส่ือปฏิสัมพนัธ์ 
การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์โดยทัว่ไป จะพิจารณาคุณสมบติัหลกั 2 ประการ คือ 

1. การควบคุมการใช้งาน หมายถึง คุณสมบติัพื้นฐานของระบบมลัติมีเดีย คือผูใ้ช้ตอ้ง
สามารถควบคุมระบบและขั้นตอนการน าเสนอไดง้่ายไม่ซบัซอ้น 

2. ความสามารถในการมีปฏิสัมพนัธ์กับผูใ้ช้ หมายถึง คุณสมบัติท่ีเพิ่มขึ้นมาพร้อม ๆ  
กบัการพฒันาการด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ซ่ึงช่วยให้ผูเ้รียนรู้สามารถโตต้อบกบัคอมพิวเตอร์  
ในรูปแบบต่าง ๆ โดยคอมพิวเตอร์จะน าข้อมูลจากผู ้ใช้ไปประมวลผลเพื่ อใช้ เป็นข้อมูล  
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ในการโตต้อบหรือการประเมิน ซ่ึงจะช่วยให้การเรียนรู้ดว้ยตนเองมีประสิทธิภาพและน่าสนใจมาก
ขึ้น 

สรุปไดว้่าการใชง้านส่ือปฏิสัมพนัธ์นั้นผูใ้ช้งานตอ้งสามารถควบคุมการใชง้านได ้รวมถึง
สามารถโตต้อบในรูปแบบต่าง ๆ ตามวตัถุประสงคข์องส่ือปฏิสัมพนัธ์ได้ โดยผ่านการศึกษาขอ้มูล
ท่ีน่าสนใจไดด้้วยตนเอง และมีปฏิสัมพนัธ์กับส่ือ ขอ้มูล รูปภาพ วิดีโอหรือกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีอยู่
ภายในส่ือปฏิสัมพนัธ์ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเกีย่วข้องกบัส่ือปฏิสัมพนัธ์ 
เอด็การ์ เดล เป็นผูแ้บ่งไวมี้ 10 ประเภท (Dale, 1949 อา้งถึงใน ยลพรรณ รอดรักบุญ, 2559) 

เร่ิมแรกทีเดียวเขาแบ่งออกเป็น 11 ประเภท แต่ตอนหลงัไดป้รับปรุงโดยรวมภาพยนตร์กบัโทรทศัน์
เป็นประเภทเดียวกนั จึงเหลือเป็น 10 ประเภท เรียกวา่ “กรวยประสบการณ์” (Cone of Experiences) 
ตามล าดบัจากรูปธรรมไปหานามธรรม ดงัต่อไปน้ี 

1. ประสบการณ์ตรงท่ีผูเ้รียนเจตนารับเป็นส่ือของจริง  ได้แก่ วตัถุ สถานการณ์ หรือ
ปรากฏการณ์จริงท่ีผู ้เรียนสามารถรับรู้ได้ด้วยประสาทสัมผัสทั้ ง 5 เป็นส่ือท่ีมีความจ าเป็น 
ต่อการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในขั้นน าเขา้สู่บทเรียน เสนอปัญหา ขั้นการทดลองและรวบรวม
ขอ้มูล เพื่อพิสูจน์สมมติฐานท่ีตั้งขึ้นจากสถานการณ์การเรียนการสอน 

2. ประสบการณ์จากสถานการณ์จ าลองและหุ่นจ าลอง  ส่ือประเภทสถานการณ์จ าลอง
หรือหุ่นจ าลองน้ี สามารถเน้นประเด็นท่ีตอ้งการหรือจ ากัดส่วนเกินท่ีไม่ตอ้งการจากของจริงได้  
มีประโยชน์ต่อการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในกรณีท่ีของจริงหายาก  มีราคาแพง มีอนัตรายมาก 
ใหญ่โตเกินไป เลก็เกินไป สลบัซบัซอ้นเกินไป ฯลฯ 

3. ประสบการณ์นาฏการท่ีผูเ้รียนได้รับรู้การแสดงด้วยตนเองหรือการชมการแสดง  
เป็นสถานการณ์จ าลองท่ีท าให้เกิดความรู้  ความเข้าใจเก่ียวกับปรากฏการณ์และกระบวนการ
บางอยา่งไดดี้ 

4. ประสบการณ์จากการทดลองสาธิต  เป็นประสบการณ์ท่ีได้จากส่ือ ซ่ึงอาจจะเป็น
สถานการณ์จ าลองหรือสถานการณ์จริง  แต่เป็นส่ือท่ีมีจ านวนน้อย  จึงสาธิตให้ดู เป็นกลุ่ม  
เป็นประสบการณ์ท่ีจะตอ้งรับรู้พร้อม ๆ กนั เกมาะส าหรับการทดลองสาธิตให้ผูเ้รียนสังเกตและ
รวบรวมขอ้มูลพร้อมกนัหลายคน 

5. ประสบการณ์ทศันศึกษา เป็นประสบการณ์ท่ีได้รับจากส่ือการเรียนการสอนท่ีเป็น
วตัถุ สถานการณ์ หรือปรากฏการณ์จริง แต่แทนท่ีจะเป็นการน าส่ือเขา้มาหาผูเ้รียน  ก็เป็นการน า
ผูเ้รียนไปยงัแหล่งของส่ือ เหมาะส าหรับการน าเขา้สู่ปัญหาหรือการสรุปบทเรียน  เป็นการยืนยนั
ขอ้สรุปท่ีไดจ้ากการเรียนในหอ้งเรียน 
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6. ประสบการณ์ท่ีไดจ้ากนิทรรศการ ส่ือท่ีให้ประสบการณ์ในลกัษณะน้ีอาจจะเป็นทั้ง
ของจริงและส่ิงของจ าลองต่าง ๆ แต่จดัเรียงไวใ้นรูปท่ีจะใชข้อ้มูลหรือเน้ือหาตามวตัถุประสงคข์อง
ผูจ้ดั เหมาะส าหรับการสอนวิทยาศาสตร์ขั้นน าเขา้สู่บทเรียนหรือขั้นการสรุปบทเรียน 

7. ประสบการณ์จากภาพยนตร์หรือโทรทศัน์ เป็นประสบการณ์ท่ีไดจ้ากภาพและเสียงท่ี
พยายามท าให้เหมือนกบัประสบการณ์ตรงโดยเทคนิคการถ่ายท า  เหมาะส าหรับการเสนอเน้ือหา 
เสนอขอ้มูลหรือการสรุปบทเรียน 

8. ประสบการณ์จากภาพน่ิง วิทยุและการบนัทึกเสียง ส่ือประเภทน้ีให้ประสบการณ์ท่ี
เป็นรายละเอียดในประเด็นท่ีตอ้งการเน้นได้ โดยเทคนิคการถ่ายภาพ การอดัขยายและการบนัทึก 
ตดัต่อในกรณีท่ีเป็นเทปเสียง 

9. ประสบการณ์จากส่ือทศันสัญลกัษณ์ ไดแ้ก่ ภาพเขียนภาพลายเส้น วสัดุกราฟิกต่าง ๆ 
ท่ีสามารถเน้นโดยใช้รูปลักษณะและสีท าให้ เกิดความสนใจในประเด็นท่ีต้องการจะเน้น
ประสบการณ์พจนสัญลกัษณ์ ไดแ้ก่ สัญลกัษณ์ สูตร ภาษา ต ารา 

10. เป็นส่ือท่ีมีประสิทธิภาพในการน าเสนอเน้ือหา มโนมติ หลักการ ทฤษฎีหรือกฎ
บางอยา่งไดดี้ 
 

 

 
ภาพท่ี 2 กรวยประสบการณ์ 
ท่ีมา: เตโช สุพิชชา (2561)  
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จากภาพท่ี 2 กรวยประสบการณ์ได้เรียงล าดับการเรียนรู้จากรูปธรรมไปหานามธรรม   
ซ่ึงประสบการณ์จากสถานการณ์จ าลองสามารถเน้นประเด็นท่ีต้องการหรือจ ากัดส่วนเกินท่ีไม่
ตอ้งการจากของจริงได ้ส่งผลให้นกัเรียนมองเห็นภาพสถานการณ์ท่ีผูส้อนตอ้งการจะส่ือสารไดง้่าย
ยิ่งขึ้น เน่ืองจากในชีวิตประจ าวนัของนักเรียนนั้นอาจไม่ได้พบเจอกับสถานการณ์ดังกล่าว เม่ือ
นัก เรียนได้พบเห็นและลงมือแก้ไขสถานการณ์นั้ นก็จะส่งให้นักเรียนเกิดการเรียน รู้ท่ี มี
ประสิทธิภาพ 

 

แนวคิดเกีย่วกบัการเรียนการสอนรูปแบบสถานการณ์จ าลอง 
ความหมายของการเรียนการสอนรูปแบบสถานการณ์จ าลอง 
ทิศนา แขมมณี  (2551) กล่าวถึงการเรียนรูปแบบสถานการณ์จ าลองว่าหมายถึง 

กระบวนการท่ีผูส้อนใช้ในการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนด  โดยให้
ผูเ้รียนลงไปเล่นในสถานการณ์ท่ีมีบทบาท  ขอ้มูลและกติกาการเล่น ท่ีสะทอ้นความเป็นจริงและ  
มีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงต่าง ๆ ท่ีอยู่ในสถานการณ์นั้ น  โดยใช้ข้อมูลท่ี มีสภาพคล้ายกับข้อมูล 
ในความเป็นจริง ในการตัดสินใจและแก้ปัญหาต่าง ๆ ซ่ึงการตัดสินใจนั้นจะส่งผลถึงผูเ้ล่นใน
ลกัษณะเดียวกนักบัท่ีเกิดขึ้นในสถานการณ์จริง 

ยุพิน บุญชูวงศ์ (2556) ให้ความหมายของการเรียนการสอนรูปแบบสถานการณ์จ าลอง 
ว่าคือ การสอนท่ีจ าลองสถานการณ์จริงในไวใ้นชั้นเรียน โดยพยายามท าให้เหมือนจริงท่ีสุด  
มีการก าหนดกติกาหรือเง่ือนไข  แล้วแบ่งผูเ้รียนเป็นกลุ่มให้เข้าไปในสถานการณ์จ าลองนั้น ๆ  
ด้วยกิจกรรมน้ี  ผู ้เรียนจะเกิดการเรียนรู้จากการเผชิญกับปัญหา  ซ่ึงจะต้องมีการตัดสินและ 
ใชไ้หวพริบ 

วรางคณา คุ ้ม สุข  และมาเรียม นิลพัน ธุ์  (2564)  ได้ให้ความหมายของการเรียน รู้ 
โดยใช้สถานการณ์จ าลองว่าเป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีมีลกัษณะเสมือนจริงโดยจ าลองสถานการณ์  
ในการปฏิบติังานจริงมาใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงจะช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้
และเผชิญกบัปัญหาในสถานการณ์ท่ีใกลเ้คียงความเป็นจริง 

สรุปได้ว่า การเรียนการสอนรูปแบบสถานการณ์จ าลอง คือ กระบวนการเรียนการสอน 
ท่ีจ าลองสถานการณ์จริงไวใ้นชั้นเรียน เพื่อให้ผูเ้รียนไดล้งมือในการปฏิบติัจริง เผชิญปัญหาและ
แกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งมีไหวพริบและเหมาะสมกบัสถานการณ์นั้น ๆ มากท่ีสุด 

องค์ประกอบส าคัญของการเรียนการสอนรูปแบบสถานการณ์จ าลอง 
1. มีผูส้อนและผูเ้รียน 
2. มีสถานการณ์ ขอ้มูล บทบาท กติกาท่ีสะทอ้นความเป็นจริง 
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3. ผูเ้ล่นในสถานการณ์มีปฏิสัมพนัธ์กนัหรือมีปฏิสัมพนัธ์กบัปัจจยัต่าง ๆ ในสถานการณ์
นั้น 

4. ผูเ้ล่นหรือผูส้วมบทบาทมีการใชข้อ้มูลในการตดัสินใจ 
5. การตดัสินใจส่งผลต่อผูเ้ล่นในลกัษณะเดียวกนักบัท่ีเกิดขึ้นในสถานการณ์ 
6. มีการอภิปรายเก่ียวกับสถานการณ์  ข้อมูล  และกติกาของสถานการณ์  วิธีการเล่น 

พฤติกรรมการเล่นและผลการเล่นเพื่อการเรียนรู้ 
7. มีผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
จ านวนผู้เรียน 
การสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองนั้นจะใช้กบัผูเ้รียนจ านวนเท่าใดก็ได ้ตามสถานการณ์

หรือเหตุการณ์ท่ีก าหนดขึ้น ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายของบทเรียนและเวลาท่ีมีอยู่ ซ่ึงถ้าผูเ้รียน 
มีมากก็ควรจะก าหนดว่านักเรียนกลุ่มใดจะเป็นผูเ้ข้าสู่สถานการณ์จ าลอง  กลุ่มท่ีเหลือก็เป็น 
ผูส้ังเกตการณ์และผูดู้ 

ลกัษณะห้องเรียน 
การสอนโดยสถานการณ์จ าลองจะแตกต่างจากบทบาทสมมติ  เพราะบทบาทสมมติเป็น

เพียงบทบาทของผูแ้สดง แต่สถานการณ์จ าลองตอ้งมีบรรยากาศและสภาพแวดลอ้มเหมือนของจริง
มากท่ีสุดดังนั้นอาจจะต้องสร้างสถานการณ์ เหตุการณ์ สถานท่ีและจ าลองให้ใกลเ้คียงของจริง 
อาจจะตอ้งดดัแปลงหอ้งเรียนใหเ้ป็นสถานการณ์ท่ีตอ้งการ 

การเรียนการสอนรูปแบบสถานการณ์จ าลองให้มีประสิทธิภาพ 
1. การเตรียมการ 
ผูส้อนเตรียมสถานการณ์จ าลองท่ีจะใช้สอน  โดยอาจสร้างขึ้นเอง เพื่อให้สอดคลอ้งกับ

วตัถุประสงค์โดยตรง ซ่ึงถา้จะสร้างขึ้นเอง ผูส้ร้างจะตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจในการสร้าง  รวมทั้ง 
มีประสบการณ์ในสถานการณ์นั้นในความเป็นจริงหรือผูส้อนอาจเลือกสถานการณ์จ าลองท่ีมีผูส้ร้าง
ไวแ้ลว้ หากตรงกบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ สถานการณ์จ าลองท่ีวางจ าหน่ายมีจ านวนไม่นอ้ย ผูส้อน
สามารถศึกษาไดจ้ากรายการและค าอธิบายซ่ึงจะบอกวตัถุประสงค์และลกัษณะของสถานการณ์
จ าลองไว ้ 

สถานการณ์จ าลองโดยทั่วไปมีอยู่ 2 ลกัษณะ คือ สถานการณ์จ าลองแท้ กับสถานการณ์
แบบเกม หรือท่ีเรียกว่า เกมสถานการณ์จ าลอง สถานการณ์จ าลองแทจ้ะเป็นสถานการณ์การเล่นท่ี
ให้ผูเ้รียนไดเ้ล่น เพื่อเรียนรู้ความจริง เช่น ผูส้อนอาจจ าลองสถานการณ์ในประวติัศาสตร์ขึ้นมาให้
ผูเ้รียนเล่นโดยผูเ้รียนจะตอ้งใช้ขอ้มูลท่ีเป็นจริงของสถานการณ์นั้นในการตดัสินใจในเหตุการณ์ 
ต่าง ๆ ส่วนเกมสถานการณ์จ าลอง มีลกัษณะเป็นเกมการเล่น แต่เกมการเล่นน้ีมีลกัษณะท่ีสะทอ้น
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ความเป็นจริง ในขณะท่ีเกมธรรมดาทัว่ ๆ ไป อาจจะไม่ไดส้ะทอ้นความเป็นจริงอะไร เกมจ าลอง
สถานการณ์น้ีมีอยู่ 2 ประเภท คือ เป็นเกมจ าลองสถานการณ์แบบไม่มีการแข่งขนั เช่น เกมจ าลอง
สถานการณ์การเลือกตั้ ง เกมจ าลองสถานการณ์การเลือกอาชีพ  และเกมจ าลองสถานการณ์ 
แบบมีการแข่งขนั เช่น เกมจ าลองสถานการณ์มลภาวะเป็นพิษ  เกมจ าลองสถานการณ์การคา้ขาย 
เป็นตน้ 

เม่ือมีสถานการณ์จ าลองแลว้ ผูส้อนจะตอ้งศึกษาและท าความเขา้ใจในสถานการณ์จ าลอง
นั้น และควรลงเล่นด้วยตนเอง เพื่อจะได้ทราบถึงอุปสรรคขอ้ขดัขอ้งต่าง ๆ ในการเล่น จะได้จดั
เตรียมการป้องกันหรือแก้ไขไวใ้ห้พร้อม  เพื่อช่วยให้การเล่นเป็นไปอย่างสะดวกและราบร่ืน 
ต่อจากนั้นจึงจดัเตรียมวสัดุ อุปกรณ์ในการเล่นไวใ้ห้พร้อม รวมทั้งการจดัสถานท่ีเล่นให้เอ้ืออ านวย
ต่อการเล่น 

2. การน าเสนอสถานการณ์จ าลอง 
บทบาท และกติกา เน่ืองจากสถานการณ์จ าลองส่วนใหญ่จะมีความซับซ้อนพอสมควรไป

ถึงระดับมาก การน าเสนอสถานการณ์  บทบาทและกติกา จึงจ าเป็นต้องมีการเตรียมการอย่างดี 
ผูส้อนควรน าเสนออยา่งเป็นไปตามล าดบั ขั้นตอน ไม่สับสน และควรจดัขอ้มูลทุกอย่างไวใ้หพ้ร้อม 
ในการน าเสนอ ผูส้อนควรเร่ิมดว้ยการบอกเหตุผลและวตัถุประสงค์กวา้ง ๆ แก่ผูเ้รียนว่า การเล่น 
ในสถานการณ์จ าลองน้ีจะให้อะไรและเหตุใดจึงมาเล่นกัน ต่อไปจึงให้ภาพรวมของสถานการณ์
จ าลองทั้งหมด แลว้จึงให้รายละเอียดท่ีจ าเป็น เช่น กติกา บทบาท เม่ือทุกคนเขา้ใจพอสมควรแลว้ 
จึงใหเ้ล่นได ้

3. การเลือกบทบาท 
เม่ือผูเ้ล่นเขา้ใจภาพรวมและกติกาแลว้ ผูเ้รียนทุกคนควรไดรั้บบทบาทในการเล่น ซ่ึงผูเ้รียน

อาจเป็นผูเ้ลือกเอง หรือในบางกรณี ครูอาจก าหนดบทบาทให้ผูเ้รียนบางคนรับบทบาทบางบทบาท
ซ่ึงจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ท่ีตรงกบัความตอ้งการหรือความจ าเป็นของผูเ้รียนคนนั้น 

4. การเล่นในสถานการณ์จ าลอง 
ในขณะท่ีผู ้เรียนก าลังเล่นในสถานการณ์จ าลองนั้ น  ผู ้สอนควรติดตามอย่างใกล้ชิด  

เพื่อสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียน และจดบนัทึกขอ้มูลท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของ
ผู ้เรียนไว้ นอกจากนั้ นต้องคอยดูแลให้การเล่นด าเนินไปอย่างไม่ติดขัด  ให้ค  าปรึกษาตาม 
ความจ าเป็น รวมทั้งช่วยแกปั้ญหาต่าง ๆ ท่ีอาจเกิดขึ้น 

5. การอภิปราย 
เน่ืองจากการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองเป็นการสอนท่ีมุ่งช่วยผูเ้รียนให้มีความเขา้ใจ

เก่ียวกับความเป็นจริงท่ีสถานการณ์นั้นจ าลองขึ้นมา ดังนั้น การอภิปรายจึงควรมุ่งประเด็นไปท่ี 



 21 

การเรียนรู้ความเป็นจริงว่า ในความเป็นจริงสถานการณ์เป็นอยา่งไร และอะไรเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพล
ต่อสถานการณ์นั้น ๆ ซ่ึงผูเ้รียนมกัได้เรียบรู้จากการเล่นของตนในสถานการณ์นั้น จึงท าให้เกิด 
ความเขา้ใจอย่างลึกซ้ึง เม่ือไดเ้รียนรู้ความเป็นจริงแลว้ การอภิปรายอาจขยายต่อไปว่า เราควรจะให้
สถานการณ์นั้ นคงอยู่  หรือเป ล่ียนแปลงเป็นอย่างไร  และจะท าอย่างไรจึงจะท าให้ เกิด 
การเปล่ียนแปลงขึ้นได ้

ข้อดีและข้อจ ากดัของการเรียนการสอนรูปแบบสถานการณ์จ าลอง 
การเรียนการสอนรูปแบบสถานการณ์จ าลองนั้นสามารถน าไปใช้ในการจดัเรียนการสอน

ทั้งการให้ความรู้ การอบรม การเพิ่มทกัษะ ทั้งน้ีทั้งนั้นรูปแบบสถานการณ์จ าลองก็จะมีทั้งขอ้ดีและ
ขอ้จ ากดัอยู ่ดงัน้ี 

 
ตารางท่ี 3 แสดงขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการเรียนการสอนรูปแบบสถานการณ์จ าลอง 
 

ข้อดี ข้อจ ากดั 
- ช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เร่ืองท่ีมีความสัมพนัธ์
ซบัซอ้นไดอ้ยา่งเขา้ใจ  

- ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูงมาก 
- ผู ้เรียนมีโอกาสได้ฝึกทักษะกระบวนการ 
ต่ าง  ๆ  จ าน วนม าก  เช่ น  กระบวนก าร
ปฏิสัมพันธ์กับผู ้อ่ืน  กระบวนการส่ือสาร 
กระบวนการตดัสินใจ เป็นตน้ 

-  เป็นวิธีการสอนท่ีมีค่าใชจ่้ายสูง เพราะตอ้ง
มีวสัดุ อุปกรณ์และขอ้มูลส าหรับผูเ้ล่นทุก
คน 

- เป็นวิธีการสอนท่ีใชเ้วลามาก 
- เป็นวิ ธีการสอนท่ีต้องพึ่ งสถานการณ์
จ าลอง ถา้ไม่มีสถานการณ์จ าลองท่ีตรงกบั
วตัถุประสงค ์ผูส้อนตอ้งสร้างเอง ถา้ผูส้อน
ไม่มีความรู้มากเพียงพอก็ไม่สามารถสร้าง
ได ้

 
สรุปไดว้่า การเรียนการสอรชนในรูปแบบสถานการณ์จ าลอง เหมาะสมกบัการเรียนท่ีช่วย

ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และปฏิบติัจริง เผชิญปัญหาในรูปแบบท่ีผ่านส่ือหรือร่วมกันวิเคราะห์
ปัญหาท่ีพบและแกไ้ขไดอ้ยา่งถูกตอ้ง มีความเขา้ใจความเป็นจริงและแสดงออกไดอ้ยา่งเหมาะสม  
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แนวคิดเกีย่วกบัทักษะรู้เท่าทันส่ือ 
ความหมายของทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 
ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (2560)  ได้ให้ความหมายของการรู้ 

เท่าทนัส่ือว่า คือ การท่ีเราไม่หลงเช่ือเน้ือหาท่ีไดอ่้าน ไดย้ิน ไดฟั้ง แต่สามารถคิดวิเคราะห์ สงสัย
และรู้จักตั้ งค  าถามว่า ส่ิงนั้ นจริงหรือไม่จริง ใครเป็นคนให้ข้อมูลเขาต้องการส่ืออะไร  หรือมี
จุดมุ่งหมายแอบแฝงหรือไม่ 

พชัราภา เอ้ืออมรวิช (2561) ได้พูดถึงการรู้เท่าทนัส่ือไวว้่าเป็นเกราะป้องกนัท่ีส าคญัของ
ผูรั้บสารในการเลือกเขา้ถึง รวมถึงการเลือกเปิดรับข่าวสารจากส่ือสังคมออนไลน์อย่าง  ชาญฉลาด 
และไม่ตกเป็นเหยือ่ของข่าวลือ ข่าวหลอกในส่ือสังคมออนไลน์ 

ณฏัฐกาญจน์ ศุกลรัตนเมธี และนุชประภา โมกษศ์าสตร์ (2563) ไดก้ล่าวถึงความหมายของ
การรู้เท่าทนัส่ือว่า คือ การเลือกรับและใช้ประโยชน์จากขอ้มูลข่าวสาร โดยสามารถคิดวิเคราะห์
อย่างมีเหตุผล จ าแนกความจริงออกจากความเห็น และสามารถประเมินคุณภาพและความน่าเช่ือถือ
ของเน้ือหาไดด้ว้ยตนเอง มุ่งหวงัให้ผูบ้ริโภคสามารถรู้เท่าทนัเน้ือหาท่ีส่ือน าเสนอ และดูแลตนเอง
ไดใ้นระดบัท่ีสามารถแยกแยะ ไม่ตกเป็นเหยือ่ของขอ้มูลข่าวสารท่ีมีปริมาณมหาศาลในปัจจุบนั 

สรุปได้ว่าความหมายของทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  หมายถึง สรรถนะในการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ ประเมินส่ือ เพื่อให้ทราบถึงรูปแบบและความหมายของส่ือท่ีถูกน าเสนอออกมา รวมไป
ถึงไม่ตกเป็นเหยือ่ข่าวท่ีหลอกลวง 

คุณลกัษณะของทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 
1. การรู้เท่าทนัส่ือมีอยูใ่นคนทุกคน 
เราสามารถสอนเด็กระดบัชั้นต่าง ๆ ไปจนถึงผูใ้หญ่ในเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือโดยใช้วิธีการ

แบบเดียวกันได้ เพราะการสอนเร่ืองการรู้เท่าทันส่ือคือการกระตุ้นให้ผูเ้รียนตั้งค  าถามกับส่ือ  
เพื่อเกิดการคิดวิเคราะห์ส่ือไดต้่อไป เม่ือไดรั้บรู้ส่ือย่อมเกิดการตีความหมายตามเง่ือนไขเฉพาะตวั
ของแต่ละคน เช่น ตามเพศ อายุ สถานะทางสังคม เช้ือชาติ เป็นตน้ เป็นข้อบ่งช้ีว่าทุกคนย่อมมี
ปฏิกิริยากับส่ืออยู่แล้ว การรู้เท่าทันส่ือเพียงแค่บอกให้ผูรั้บสารคิดให้ลึกขึ้นว่าส่ือนั้นคืออะไร 
น าเสนออะไรและเหมาะสมแก่ตนเองมากนอ้ยเพียงไร 

2. การรู้เท่าทนัส่ือจ าเป็นตอ้งมีการพฒันาและฝึกฝน 
การพฒันาทักษะและพื้นฐานความรู้ควรเกิดขึ้นไปพร้อม ๆ กัน การน าตัวเองไปรับส่ือ 

อยา่งเดียวไม่สามารถพฒันาทกัษะให้สูงขึ้นได ้ถา้เราไม่รู้จกัวิเคราะห์ขอ้มูล เราก็จะไดรั้บแต่ขอ้มูล
เฉพาะท่ีส่ือน าเสนอ ขอ้มูลเหล่านั้นจะไม่มีสมดุลยภาพและความสมบูรณ์ตามขอ้เทจ็จริงทั้งหมด  
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3. การรู้เท่าทนัส่ือมีหลายมิติหรือหลายแง่มุม 
การรู้เท่าทันส่ือมีมิติท่ีสัมพนัธ์กันอยู่ 4 ด้าน ซ่ึงแต่ละด้านจะไม่ขึ้นต่อกัน เช่น บางคน

อาจจะมีความสามารถในมิติหน่ึงมากกว่าอีกมิติหน่ึง แต่ส าหรับผูท่ี้มีความรู้เท่าทนัส่ือมากจะเป็น 
ผูท่ี้มีทั้งส่ีมิติท างานร่วมกนัไดเ้ป็นอยา่งดี มิติทั้ง 4 นั้น ไดแ้ก่ 

3.1 มิติท่ี 1 องคป์ระกอบทางการรับรู้ส่ือ  
หมายถึง การคิดและวิเคราะห์ การรับรู้เร่ิมจากการเขา้ใจสัญลกัษณ์ง่าย ๆ ไปจนถึงการท า

ความเข้าใจท่ีซับซ้อนขึ้นของส่ือท่ีถูกสร้างขึ้นตามความนิยมในยุคนั้น ๆ มันต้องการพื้นฐาน 
ทางความรู้ท่ีดีพอในการท่ีจะสรุปขอ้มูลเหล่านั้นดว้ยตนเอง 

3.2 มิติท่ี 2 องคป์ระกอบทางดา้นอารมณ์ความรู้สึก  
บางคนมีความสามารถในการแสดงความรู้สึกขณะท่ีรับส่ือ  แต่บางคนก็มีความไวต่อ 

การรับรู้ซ่ึงเจตนารมณ์ของส่ือนั้น บางคร้ังอารมณ์ท่ีเกิดขึ้นจากการรับส่ือก็มีผลในทางลบดว้ย 
3.3 มิติท่ี 3 องคป์ระกอบทางดา้นความไพเราะหรือความสุนทรีย ์
การจะสามารถเข้าใจความไพเราะหรือสุนทรีย์ท่ี ส่ือน าเสนอ  เพราะส่ือต้องใช้

องคป์ระกอบศิลป์เป็นอยา่งมากมาประกอบเพื่อการน าเสนอท่ีหลากหลายตามลกัษณะเฉพาะของส่ือ
แต่ละประเภท  

3.4 มิติท่ี 4 องคป์ระกอบทางศีลธรรม 
ส่ือจะน าเสนอคุณค่าของส่ิงต่าง ๆ ให้แก่ผูรั้บสารไดรั้บรู้ ตวัอย่างเช่น ในสถานการณ์ท่ี

ขบขนัคุณค่าของงานส่ือนั้นก็จะถูกแสดงออกมาในลกัษณะของอารมณ์ขนั เราตอ้งใช้การรู้เท่าทนั
ส่ือในระดบัท่ีมากในการท่ีจะเขา้ใจวา่ขอ้มูลนั้นมีคุณค่าทางศีลธรรมหรือไม่อยา่งไร 

การรู้เท่าทันส่ือคือความสามารถวิเคราะห์ส่ือได้อย่างทันทีทันใด 
ขอ้ความในส่ือทุกประเภทตอ้งการการวิเคราะห์  เรารู้ว่าคนเขียนบทความพยายามจะบอก

ผูอ่้านว่าอะไรและใครท่ีส าคญั ในฐานะท่ีเราเป็นผูรั้บส่ือเราจ าเป็นตอ้งมีการพฒันาทกัษะดา้นการ
รู้เท่าทันส่ือเพื่อสามารถวิเคราะห์ส่ือต่าง ๆ ได้เองอย่างทันทีทันใดเพื่อรับมือกับข้อมูลข่าวสาร
ประเภทท่ีหลัง่ไหลเขา้มาอยา่งต่อเน่ืองและมากมาย 

สรุปไดว้่า การรู้เท่าทนัส่ือ คือทกัษะการวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินส่ือ เพื่อให้ทราบถึง
รูปแบบและความหมายของส่ือท่ีถูกน าเสนอออกมา   
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แนวคิดเกีย่วกบัวัยรุ่น 
ความหมายของวัยรุ่น 
พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 (ราชบณัฑิตยสถาน, 2554) ให้ความหมาย

ของวยัรุ่นวา่ เป็นวยัท่ีมีอายปุระมาณ 13-19 ปี 
ภาณุมาศ ดวงสินธุ์ (2551) ให้ความหมายของวยัรุ่น คือ บุคคลท่ีมีช่วงอายุตั้งแต่ 10-20 ปี 

เป็นวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงจากวยัเด็กกา้วเขา้สู่วยัผูใ้หญ่ วยัรุ่นเป็นช่วงท่ีมีการเปล่ียนแปลงท่ีส าคญั 
2องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ องคป์ระกอบท่ีเป็นโครงสร้างร่างกาย (จากโครงสร้างร่างกายในวยัเด็กพฒันา
มาสู่โครงสร้างร่างกายในวยัใหญ่) และองค์ประกอบท่ีเป็นโครงสร้างทางสภาพจิตใจ (เปล่ียนจาก
สภาพจิตใจเด็กพฒันามาสู่ความเป็นผูใ้หญ่ขึ้น) 

พรสุข หุ่นนิรันดร (2551) กล่าวว่าวยัรุ่นแปลว่าการเจริญเติบโตไปสู่วุฒิภาวะ  ดงันั้นวยัรุ่น
จึงเป็นวยัท่ีนบัจากการมีวุฒิภาวะทางเพศ คือ สามารถท่ีจะมีบุตรได ้ 

สรุปไดว้่า วยัรุ่น หมายถึง บุคคลท่ีมีอายุตั้งแต่ 10-20 ปี และมีการเปล่ียนแปลงจากวยัเด็ก
ไปสู่วยัผูใ้หญ่ท่ีมีวุฒิภาวะ  ดังนั้นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ช่วงอายุตั้ งแต่ 13-15 ปี  
จึงเขา้สู่ช่วงวยัรุ่นท่ีมีการพฒันาและเปลี่ยนแปลงหลายดา้น 

ระยะของวัยรุ่น 
วยัรุ่นมีระยะในการแบ่งช่วงวยัรุ่นเองออกเป็น  3 ช่วง ซ่ึงแต่ละช่วงจะมีการเปล่ียนแปลง 

แต่ละดา้นท่ีแตกต่างกนัออกไป ดงัน้ี 
ช่วงวยัแรกรุ่น (อายุ 10-14 ปี) เป็นช่วงท่ีร่างกายเปล่ียนแปลงทุกระบบโดยเฉพาะรูปร่าง 

ทั้งภายนอกและภายใน เช่น มีหน้าอก มีขน เสียงแตก มีสิว ดังนั้นส่วนใหญ่ท าให้วยัรุ่นมกัจะคิด
กงัวลต่อการเปล่ียนแปลงเหล่าน้ี จนอาจมีอารมณ์แปรปรวน หงุดหงิดง่าย 

ช่วงวยัรุ่นตอนกลาง  (อายุ 14-16 ปี) เป็นช่วงท่ีวยัรุ่นส่วนใหญ่ยอมรับสภาพร่างกาย 
ท่ีเปล่ียนแปลงเป็นหนุ่มเป็นสาวไดแ้ลว้ มกัหมกหมุ่นคน้หาเอกลกัษณ์ของตวัเอง พฒันาความเป็น
ตวัของตวัเองและพยายามจะเอาชนะความรู้สึกแบบเด็ก ๆ ท่ีผกูพนัและพึ่งพาพ่อแม่ 

ช่วงวยัรุ่นตอนปลาย (อายุ 16-20 ปี) เป็นช่วงท่ีร่างกายเปล่ียนแปลงเติบโต สมบูรณ์เต็มท่ี 
สามารถตดัสินใจในเร่ืองของอนาคตของตนเองได้ มองเห็นความสามารถท่ีจะพฒันาต่อ เพื่อสร้าง
อาชีพท่ีเหมาะสมและเป็นช่วงท่ีบรรลุนิติภาวะในเชิงกฎหมาย 

ทั้ งน้ีว ัยรุ่นแต่ละคนจะมีการเจริญเติบโตและเปล่ียนแปลงท่ีเป็นเฉพาะของตนเอง  
ซ่ึงจะแตกต่างกนัออกไปในแต่ละบุคคล โดยทัว่ไปแลว้วยัรุ่นจะมีการเจริญเติบโตและเปล่ียนแปลง
มากขึ้นในทุกดา้น รวมทั้งเร่ิมมีความตอ้งการท่ีแตกต่างออกไปจากตอนเด็ก   
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พฒันาการของวัยรุ่น 
วยัรุ่นเป็นวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงโครงสร้างร่างกายท่ีเห็นไดช้ดัเจนมากกว่าวยัอ่ืน ๆ ส่งผล

ให้วยัรุ่นเกิดความสงสัยและบางคร้ังอาจเกิดความกงัวลใจจนน าไปสู่การเกิดปัญหาสุขภาพจิตได ้
และเป็นท่ีน่าสังเกตว่าเพศหญิงจะมีพฒันาการ (development) เขา้สู่วยัรุ่นโดยเฉล่ียเร็วกว่าเพศชาย
ประมาณ  2 ปี แต่ในทางตรงกันข้ามเม่ือส้ินสุดช่วงวยัของวยัรุ่นกลับพบว่า เพศชายจะส้ินสุด 
ช่วงวยัรุ่นชา้กวา่เพศหญิง 1 ปี 

พฒันาการทางด้านร่างกาย 
ในช่วงอายุ  10-13 ปี  วัย รุ่นจะมีการเจริญ เติบโต  และพัฒนาการทางด้าน ร่างกาย 

ท่ีเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว  และจะลดอัตราการเจริญเติบโตเม่ือเข้าสู่ช่วงวยัรุ่นตอนกลาง   
ในช่วงวยัรุ่นตอนปลายจะมีการเปล่ียนแปลงทางด้านร่างกายน้อยลงอย่างมาก  โดยแต่ละคน 
จะมีการเจริญเติบโตท่ีต่างกนั บางคนเติบโตสม ่าเสมอ บางคนโตเร็วในช่วงแรก หรือหลายคนท่ีดู
เป็นเด็กนานกวา่คนอ่ืนแลว้มาโตอย่างรวดเร็วภายหลงั วยัรุ่นแต่ละคนเติบโตเขา้สู่วยัรุ่นแตกต่างกนั 
เน่ืองมาจาก 

1. ความแตกต่างทางเพศ ซ่ึงผูห้ญิงจะเขา้สู่วยัรุ่นเร็วกวา่ผูช้ายประมาณ 2 ปี 
2. เช้ือชาติ กรรมพนัธุ์ วยัรุ่นท่ีมีพ่อแม่เป็นหนุ่มสาวชา้มกัจะเขา้สู่วยัรุ่นชา้กวา่ 
3. สภาพสังคม เศรษฐกิจ วฒันธรรม โดยเด็กในเมืองจะเขา้สู่วยัรุ่นเร็วกวา่เด็กในชนบท 
4. อาหาร การออกก าลงักาย โดยอาหารท่ีเหมาะสมและการออกก าลงัสม ่าเสมอจะท าให้

ร่างกายเจริญเติบโตไดเ้ตม็ท่ี 
ช่วงท่ีมีการเปล่ียนแปลงทั้งส่วนสูง น ้าหนกั รูปหนา้ สัดส่วนของร่างกาย รวมทั้งการท างาน

ของระบบอวยัวะภายในเกือบทุกส่วน ช่วงน้ีวยัรุ่นจะกินเก่งขึ้น นอนง่ายขึ้น การเติบโตมกัไม่ค่อย
ไดส้ัดส่วน ในระยะแรกส่งผลท าให้วยัรุ่นอาจไม่พอใจต่อการเปล่ียนแปลงน้ี ส่งผลกระทบต่อจิตใจ
ได ้เพศหญิงจะสูงขึ้นเร็วกว่าเพศชายในระยะแรก และไปหยุดสูงหลงัจากมีประจ าเดือนสม ่าเสมอ
แลว้ โดยทัว่ไปประมาณ 2 ปี ขณะท่ีลูกชายเร่ิมสูงชา้กวา่ แต่สูงไดน้านกวา่จนอายปุระมาณ 18 ปี 

พฒันาการทางด้านอารมณ์ 
วยัรุ่นมกัมีจิตใจและอารมณ์เปล่ียนไปจากวยัเด็กมาก  มีความรู้สึกนึกคิดเก่ียวกบัเร่ืองเพศ

ของตนหรือเพศตรงขา้มมากขึ้น ชอบความอิสระ มีความภาคภูมิใจในความเป็นชายและเป็นหญิง
ของตนเอง ส่วนวยัรุ่นบางคนท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางดา้นร่างกายรวดเร็วกว่าคนอ่ืน  เช่น สูงมาก  
ตวัใหญ่ อ้วน มีหน้าอกโต อาจท าให้เกิดความวิตกกังวลหรือคิดว่าเป็นปมด้อยไม่เหมือนเพื่อน  
อาจท าให้ความเช่ือมัน่ในตนเองลดลงไป ซ่ึงการเปล่ียนแปลงและการเจริญเติบโตทางดา้นร่างกาย
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ของวยัรุ่นทั้ งภายในและภายนอกน้ี จะมีอิทธิพลเป็นอย่างมากต่ออารมณ์และจิตใจของวยัรุ่น 
 เด็กในวยัน้ีจึงมีอารมณ์เปล่ียนแปลงง่าย สับสน อ่อนไหวและไม่มัน่คง 

จากการเปล่ียนแปลงของอารมณ์ท่ีกล่าวมา ช่วงวยัน้ีจะเขา้กับพ่อแม่ไดย้าก มกัเกาะกลุ่ม 
กบัเพื่อนรุ่นเดียวกนัไดดี้กว่าวยัอ่ืน เพราะต่างคนต่างเขา้ใจกนั ยอมรับกนัและกนัไดง้่าย จะเห็นการ
แสดงออกทางอารมณ์แบบสุดขีด เช่นโกรธรุนแรง ดีใจก็ไร้ขีดจ ากดั เป็นไปแบบสุดขีด เศร้าเสียใจ
ก็แสดงออกอย่างมากมายเกิดกว่าเหตุ กา้วร้าว วู่วามไดง้่าย อาจพบความกงัวล ในการเปล่ียนแปลง
ของร่างกาย กงัวลเร่ืองเพศ การจดัการกบัอารมณ์เพศท่ีเกิดขึ้น และบางรายกลวัการเป็นผูใ้หญ่ท่ีตอ้ง
รับผิดชอบ พยายามจะยึดติดกบัความเป็นเด็กให้นานท่ีสุด จนกระทัง่ย่างเขา้สู่วยัรุ่นตอนปลาย เร่ิมท่ี
อายุประมาณ 16 ปีขึ้นไปท่ีวยัรุ่นจะเร่ิมมีการแสดงออกทางอารมณ์ดีขึ้น มัง่คงขึ้น และเช่ือมัน่ใน
ตนเองต่อไป ส่วนหน่ึงมาจากการคน้พบเอกลกัษณ์ท่ีแทจ้ริงของตวัเองไดก่้อน ยอมรับทั้งขอ้ดีและ
ขอ้ไม่ดีของตนเอง ยอมรับสภาพความเป็นผูใ้หญ่เต็มขั้น ส่วนใหญ่จะวกกลบัมาสร้างสัมพนัธภาพ
กับพ่อแม่ในรูปแบบใหม่ท่ีมีความเป็นตัวของตัวเองเพิ่มขึ้ น และยอมรับนับถือผูอ้าวุโสในแง่ 
ท่ีมีประสบการณ์มาก่อน 

พฒันาการทางความคิดสติปัญญา 
วยัน้ีสติปัญญาจะพฒันาสูงขึ้นจนมีความคิดเป็นแบบรูปธรรม (หมายถึง ความสามารถ

เรียนรู้เขา้ใจเหตุการณ์ต่าง ๆ ไดลึ้กซ้ึงขึ้น) มีความสามารถในคิด วิเคราะห์และสังเคราะห์ส่ิงต่าง ๆ 
ไดม้ากขึ้น จนเม่ือพน้ช่วงวยัรุ่นแลว้จะมีความสามารถทางสติปัญญาเหมือนผูใ้หญ่  การเจริญเติบโต
ในการท างานของสมอง ท าให้เด็กวยัน้ีเร่ิมมีความคิดความอ่านของตนเอง เร่ิมมีความคิดแบบ
นามธรรม รู้จักควบคุมตนเอง เรียนรู้ท่ีจะควบคุมความคิด  รู้จักย ั้งคิด คิดให้เป็นระบบ  เพื่อให้
สามารถใชค้วามคิดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นได ้

พฒันาการทางสังคม 
ทฤษฎีพฒันาบุคลิกภาพของอิริคสัน วยัรุ่นอยูใ่นขั้นพฒันาการขั้นท่ี 5 คือ ความมีเอกลกัษณ์

ประจ าตวัหรือความสับสนในบทบาทของตนเอง  (identity vs. identity diffusion) เป็นวยัท่ีพฒันา
เอกลกัษณ์ของตนเอง มีจุดมุ่งหมายในชีวิตของตนเอง สังคมของเด็กคือกลุ่มเพื่อน จะยึดแบบจาก
กลุ่มเพื่อนและบุคคลท่ีตรงกบัอุดมคติ อาจจะเกิดความขดัแยง้ดา้นสัมพนัธภาพกบัผูใ้หญ่  และเกิด
ความสับสนทางจิตใจ หากไม่สามารถแกไ้ขความสับสนน้ีได ้เด็กจะเป็นคนท่ีมีบุคลิกภาพสับสน 
ไม่มัน่คง 

ความสัมพนัธ์ระหว่างเพื่อน วยัรุ่นมีความตอ้งการในการท่ีจะเป็นท่ียอมรับของเพื่อนและ
สังคมรอบ ๆ ตวั มีการรวมกลุ่มเพื่อนรุ่นเดียวกนั ซ่ึงส่วนใหญ่มีความคิดหรือท าอะไรคลา้ย ๆ กนั 
ช่วยเหลือกนั มีการแลกเปล่ียนประสบการณ์ซ่ึงกนัและกนัเม่ืออยู่ในกลุ่ม  กลุ่มเพื่อนน้ีจะมีอิทธิพล
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มากต่อทัศนคติ  ความสนใจ และพฤติกรรมการแสดงออกของวยัรุ่น  วยัรุ่นมักมีความคิดว่า 
ความคิดเห็นของคนอ่ืน ๆ ไม่มีความส าคญัเท่ากบัความเห็นของกลุ่ม และมีความตอ้งการให้ผูใ้หญ่
ยอมรับกลุ่มเพื่อนของตนดว้ย 

ความสัมพนัธ์ระหว่างเพื่อนต่างเพศ  เม่ือเด็กอายุประมาณ  13 –14 ปี เด็กหญิงเร่ิมสนใจ
เด็กชายและพยายามท่ีจะเรียกร้องความสนใจจากเด็กชาย แต่เด็กชายยงัไม่มีความรู้สึกน้ี เม่ือเด็กชาย
อายปุระมาณ 14–16 ปี จะเร่ิมสนใจเพศตรงขา้มและบางคนเร่ิมแยกตวัไปสนิทสนมกบัเพศตรงขา้ม 
วยัรุ่นหญิงจะพิถีพิถนัเร่ืองการแต่งกายอย่างมาก  เอาใจใส่เร่ืองรูปร่างความสวยงามของหน้าตา
เช่นเดียวกนัวยัรุ่นชายก็มีพฤติกรรมท่ีมุ่งให้วยัรุ่นหญิงสนใจตนเอง  เช่น แซวหรือหยอกลอ้วยัรุ่น
หญิง ในวยัรุ่นท่ีมีรูปร่างหนา้ตาสวย เป็นท่ียอมรับของกลุ่มเพื่อนมกัจะไม่มีปัญหา แต่ในวยัรุ่นท่ีมี
ความคิดว่าตนเองแตกต่างจากเพื่อน  มีปมด้อยเร่ืองรูปร่างหน้าตา มกัจะตอ้งแสดงพฤติกรรมอ่ืน 
ใหเ้ป็นท่ีน่าสนใจของเพศตรงขา้มเม่ือวยัรุ่นชายและหญิงมีความสนใจซ่ึงกนัและกนั ทั้งสองฝ่ายเร่ิม
ให้ความส าคญัต่อการแสดงออกของบทบาททางเพศ  ความสนใจและความสนิทสนมกับเพื่อน 
ต่างเพศน้ีอาจยัง่ยนืไปจนกระทัง่มีการแต่งงานเกิดขึ้นในวยัผูใ้หญ่ต่อไป 

สรุปได้ว่าวยัรุ่นเป็นวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงด้านการเจริญเติบโตทางร่างกายอย่างรวดเร็ว   
มีการเจริญเติบโตของสมองอย่างเต็มท่ี  มีวุฒิภาวะทางเพศ  มีพลังในตัวเองมาก  มีอารมณ์ท่ี
เปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว รักกลุ่มเพื่อน ส่ิงต่าง ๆ เหล่าน้ี บุคคลท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งควรใหค้วามเขา้ใจ 
เป็น ท่ีปรึกษาและช่วยกันส่งเส ริมให้ว ัย รุ่นได้มีพัฒนาการสมวัยและให้ความช่วยเหลือ  
ในการปรับตวักับปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ อย่างเต็มท่ี เพื่อให้วยัรุ่นสามารถเจริญเติบโตต่อไป
อยา่งมีคุณภาพชีวิตท่ีดี และเป็นก าลงัของสังคมต่อไปในอนาคต 

 

ทฤษฎีการออกแบบตามแนวทาง ADDIE Model 
พิ จิตรา ธงพานิช (2561)  ได้อธิบายการออกแบบตามแนว  ADDIE Model ว่าเป็น

กระบวนการพฒันารูปแบบการสอนท่ีนักออกแบบการเรียนการสอนและนักพฒันาการฝึกอบรม
นิยมใช้กัน ซ่ึงแต่ละขั้นตอนเป็นแนวทางท่ีมีลักษณะท่ียืดหยุ่นเพื่อให้สามารถน าไปสร้างเป็น
เคร่ืองมือไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ มีล าดบัการพฒันาเป็น 5 ขั้นตอน ซ่ึงประกอบดว้ย 

ขั้นตอนที ่1 ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 
การวิเคราะห์เป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการการออกแบบการเรียนการสอน ผูอ้อกแบบ

จะต้องก าหนดความจ าเป็นในการเรียน  ท าการวิเคราะห์เน้ือหาหรือกิจกรรมการเรียนการสอน 
คุณลักษณะของผูเ้รียน  วตัถุประสงค์ของการเรียนการสอนเพื่อรวบรวมข้อมูล  ส าหรับใช้เป็น
แนวทางในการก าหนดขอบเขตของบทเรียน ประกอบดว้ยขั้นตอนยอ่ย ดงัน้ี 
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1. วิเคราะห์ความจ าเป็น (Need Analysis) คือการวิเคราะห์เพื่อก าหนดเลือกว่าควรจดัการ
เรียนการสอนเก่ียวกับอะไร  โดยอาจหาข้อมูลจากความต้องการของผู ้เรียน  หรืออาจข้อมูล 
จากการก าหนดความจ าเป็น ปัญหาขดัขอ้งหรืออุปสรรคท่ีท าให้การเรียนการสอนไม่บรรลุตาม
จุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว้และพิจารณาว่ามีความจ าเป็นหรือไม่ท่ีจะต้องจัดการเรียนการสอน   
หากจ าเป็นหรือสมควรจดัและควรจดัอยา่งไร 

2. วิ เคราะห์ เน้ือหา หรือ  กิจกรรมการเรียนการสอน  (Content and Task Analysis)  
คือ  การวิเคราะห์ เพื่อจัดการเรียนการสอนให้ครอบคลุม  หรือสอดคล้องกับความต้องการ  
ความจ าเป็นในการเรียนการสอน โดยพิจารณาอยา่งละเอียดดา้นเน้ือหา มีการแบ่งเน้ือหาเป็นหัวขอ้
ใหญ่ และหัวขอ้ย่อย ๆ เพื่อให้มีความชดัเจน ก าหนดเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม 
ท่ีจะใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

3. วิเคราะห์ผูเ้รียน (Analysis Leaner Characteristic) เป็นการวิเคราะห์เพื่อสรุปเป็นขอ้มูล
ส าหรับการจดัการเรียนการสอนให้เหมาะสมกบัผูเ้รียน  โดบควรวิเคราะห์ทั้งลกัษณะทัว่ไป เช่น 
อาย ุระดบัความรู้ความสามารถ เพศ สังคม วฒันธรรม เป็นตน้ และควรวิเคราะห์ลกัษณะเฉพาะของ
ผูเ้รียนด้วย เช่น ความรู้พื้นฐาน ทักษะความช านาญ หรือความถนัด รูปแบบการเรียน  ทัศนคติ  
เป็นตน้ 

4. วิเคราะห์วตัถุประสงค์ (Analyze Objective) วตัถุประสงค์ของการเรียนการสอน คือ 
จุดหมายปลายทางท่ีก าหนดไวใ้หผู้เ้รียนและผูส้อนรู้วา่เม่ือเรียนบทเรียนนั้น ๆ แลว้จะเกิดการเรียนรู้
อะไรบ้าง ดังนั้ นการก าหนดจุดวตัถุประสงค์จึงต้องมีการวิเคราะห์อย่างละเอียดและรอบคอบ  
โดยอาจก าหนดจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายหลกัของการเรียนการสอนก่อนวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว้
หรือไม่ โดยวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมแยกเป็น 3 ดา้น คือ 

4.1 วตัถุประสงคด์า้นพุทธิพิสัย คือ พฤติกรรมเก่ียวกบัความรู้ ความเขา้ใจ 
4.2 วตัถุประสงคด์า้นจิตพิสัย คือ พฤติกรรมเก่ียวกบัความรู้สึก ค่านิยม ทศันคติ 
4.3 วตัถุประสงคด์า้นทกัษะพิสัย คือ พฤติกรรมเก่ียวกบัการกระท าหรือการปฏิบติั 

5. วิ เคราะห์ สภาพแวดล้อม  (Analyze Environment) วัตถุประสงค์การวิ เคราะห์
สภาพแวดล้อมในการสอนเพื่อเป็นเตรียมการล่วงหน้าว่า  สถานท่ี เวลาและบริบทในการเรียน 
การสอนท่ีจะด าเนินการนั้นจะอยู่ในสภาพใด เช่น ขนาดห้องเรียน อุปกรณ์ส่ือการเรียนการสอนท่ี
จะใชค้ืออะไร 

ขั้นตอนที ่2 การออกแบบ (Design) 
ขั้นตอนการออกแบบประกอบด้วย การสร้างจุดประสงค์การเรียนรู้ ก าหนดเคร่ืองมือวดั

ประเมินผล แบบฝึกหดั เน้ือหา วางแผนการสอนและเลือกส่ือการสอน ขั้นตอนการออกแบบควรจะ
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ท าอย่างเป็นระบบและมีเฉพาะเจาะจง โดยความเป็นระบบน้ีหมายถึงตรรกะ มีระเบียบแบบแผน
ของการจ าแนก การพฒันาและการประเมินแผนยทุธวิธีท่ีวางไวเ้พื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย 

ขั้นตอนที ่3 การพฒันา (Development) 
ขั้ นตอนการพัฒนาคือขั้ น ท่ีผู ้ออกแบบสร้างส่วนต่าง ๆ  ท่ี ได้ออกแบบไว้ในขั้ น 

ของการออกแบบซ่ึงครอบคลุมการสร้างเคร่ืองมือวดัประเมินผล  สร้างแบบฝึกหัด สร้างเน้ือหา  
และการพฒันาโปรแกรมส าหรับส่ือการสอน เม่ือเรียบร้อยท าการทดสอบเพื่อหาขอ้ผิดพลาดเพื่อน า
ผลไปปรับปรุงแกไ้ข 

ขั้นตอนที ่4 การน าไปใช้ (Implementation) 
ขั้นของการสอนโดยอาจจะเป็นรูปแบบชั้นเรียน การฝึกอบรมหรือห้องทดลอง  หรือ

รูปแบบการเรียนการสอนท่ีใช้คอมพิวเตอร์  โดยจุดมุ่งหมายของขั้นตอนน้ีคือการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล จะตอ้งให้การส่งเสริมความเขา้ใจของผูเ้รียนสนับสนุนการเรียน 
รอบรู้ของผูเ้รียนตามวตัถุประสงคต์่าง ๆ ท่ีตั้งไว ้

ขั้นตอนที ่5 การประเมินผล (Evaluation) 
ในขั้ น น้ี จะประกอบไปด้วย  2 ส่ วน  คื อ  1)  การประเมินผล รูปแบบ  (Formative)  

และการประเมินผลในภาพรวม (Summative) การประเมินผลรูปแบบคือการน าเสนอในแต่ละขั้น
ของ ADDIE Model ซ่ึงเป็นการประเมินผลเพื่อพฒันาและการประเมินผลในภาพรวมจะท าเม่ือการ
สอนเสร็จส้ิน เพื่อประเมินผลประสิทธิผลการสอนทั้งหมด ขอ้มูลจากการประเมินผลรวมโดยปกติ
มกัจะถูกใชเ้พื่อการตดัสินใจเก่ียวกบัรูปแบบการสอน 
 

แนวคิดเกีย่วกบัความพงึพอใจ 
ในการวิจยัเร่ือง การพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนั

ส่ือส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้นั้น ไดมี้การผลิตส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง
เพื่อใชใ้นการพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ เพราะฉะนั้นจึงตอ้งมีการท าแบบประเมินความพึงพอใจ
ของผูใ้ชง้านส่ือฯ นั้น ผูวิ้จยัจึงไดท้ าการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 

ความหมายของความพงึพอใจ 
กู๊ด (Good, 1973) ใหค้วามหมายของความพึงพอใจไวว้า่หมายถึง คุณภาพ สภาพหรือระดบั

ความพึงพอใจซ่ึงเป็นผลมาจากความสนใจต่าง ๆ และทศันคติของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง 
อุทัยรัตน์ ม่ิงไม้ (2556) ได้สรุปความหมายของความพึงพอใจว่า  เป็นความรู้สึกหรือ

ทศันคติของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง หรือปัจจยัต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ความรู้สึกพอใจจะเกิดขึ้นเม่ือ
ความตอ้งการของบุคคลไดรั้บการตอบสนองในส่ิงท่ีตอ้งการหรือบรรลุจุดมุ่งหมายในระดบัหน่ึง 
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ความรู้สึกพึงพอใจจะลดลงหรือไม่เกิดขึ้ น  เม่ือไม่ได้รับการตอบสนองตามจุดมุ่งหมายนั้ น 
ความรู้สึกพอใจจะไม่เกิดขึ้นตามล าดบัความตอ้งการของมนุษย ์

พฒันา พรหมณี และคณะ (2563) ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า หมายถึง ส่ิงท่ีเกิด
จากแรงจูงใจซ่ึงเป็นพฤติกรรมภายในท่ีผลกัดนัให้เกิดความรู้สึกชอบ  ไม่ชอบ เห็นดว้ย ไม่เห็นดว้ย 
ยินดี ไม่ยินดี เม่ือไดรั้บการตอบสนองความตอ้งการและความคาดหวงั  ท่ีเกิดจากการประมาณค่า 
อนัเป็นการเรียนรู้ประสบการณ์จากการกระท ากิจกรรม เพื่อใหเ้กิดการตอบสนองความตอ้งการตาม
เป้าหมายของแต่ละบุคคล 

กรรณิการ์ รุจิวรโชติ (2563) สรุปความหมายของความพึงพอใจว่า  เป็นทัศนคติท่ีเป็น
นามธรรมเก่ียวกบัจิตใจ อารมณ์ ความรู้สึกท่ีบุคคลมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงไม่สามารถมองเห็นรูปร่างได ้
นอกจากน้ีความพึงพอใจเป็นความรู้สึกดา้นบวกของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง อาจจะเกิดขึ้นจาก
ความคาดหวงั หรือเกิดขึ้นก็ต่อเม่ือส่ิงนั้นสามารถตอบสนองความตอ้งการให้แก่บุคคลได ้ซ่ึงความ
พึงพอใจท่ีเกิดขึ้นสามารถเปล่ียนแปลงไดต้ามค่านิยมและประสบการณ์ของตวับุคคล 

สรุปไดว้่า ความพึงพอใจหมายถึง ความรู้สึกหรือทศันคติของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงใน
เชิงบวก ซ่ึงเกิดจากการไดรั้บการตอบสนองความตอ้งการตามวตัถุประสงคท่ี์คาดหวงัไว ้

 

แนวคิดทฤษฎีเกีย่วกบัความพงึพอใจ 
การศึกษาแนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพึงพอใจ มีนกัการศึกษาไดใ้ห้ความส าคญัและ

ท าการศึกษาคน้ควา้และกล่าวถึงทฤษฎีความพึงพอใจ ดงัน้ี 
มาสโลว ์(Maslow, 1970 อา้งถึงใน สมบติั อาริยาศาล, 2561) ไดเ้สนอทฤษฎีความตอ้งการ

ของมนุษย ์โดยตั้งสมมติฐานว่า มนุษยมี์ความตอ้งการอยู่เสมอ ความตอ้งการไดรั้บการตอบสนอง
แลว้จะมีความตอ้งการอย่างอ่ืนเขา้มาแทนท่ี  ความตอ้งการท่ีได้รับการตอบสนองแลว้จะไม่เป็น
ส่ิงจูงใจอีกต่อไป ซ่ึงมาสโลวแ์บ่งความตอ้งการของมนุษยอ์อกเป็น 5 ขั้น ดงัน้ี  

ความตอ้งการดา้นร่างกาย (Physiological needs) เป็นความตอ้งการขั้นพื้นฐานของมนุษย ์
ได้แก่ ความต้องการเก่ียวกับอาหาร น ้ า อุณหภูมิท่ีเหมาะสม ยารักษาโรค ความตอ้งการทางเพศ  
เป็นตน้ เม่ือมนุษยไ์ด้รับการตอบสนองในด้านความจ าเป็นพื้นฐานท่ีพอใจแลว้มนุษยจ์ะมีความ
ตอ้งการระดบัสูงขึ้นไปและความตอ้งการดงักล่าวจะเป็นเคร่ืองมือกระตุน้พฤติกรรมของมนุษย ์

1. ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย  (Safety needs) มี  2 แบบคือ  ความต้องการ 
ความปลอดภยัดา้นร่างกายและจิตใจกบัความมัน่คงทางดา้นเศรษฐกิจ 

2. ความตอ้งการทางสังคม (Social or belonging needs) เป็นความตอ้งการท่ีจะให้ตนเอง
เป็นส่วนหน่ึงของสังคม ตอ้งการใหเ้ป็นท่ียอมรับของบุคคลอ่ืน 



 31 

2.1 ความต้องการเกียรติยศช่ือเสียงหรือฐานะทางสังคม  (Esteem or status needs)  
เป็นความตอ้งการท่ีจะมีฐานะท่ีเด่นเป็นท่ียอมรับของคนทัว่ไป ตอ้งการเป็นตวัของตวัเอง มีอิสระ
ในการตดัสินใจในเร่ืองต่าง ๆ เป็นตน้ 

2.2 ความต้องการท่ี จะได้ รับความสมหวังใน ชีวิต  (Self-actualization or self-
realization) เป็นความต้องการขั้นสูงสุดของมนุษย์ เช่น  ความต้องการอยากเป็นหัวหน้าของ
หน่วยงาน ความตอ้งการอยากเด่นทางใดทางหน่ึง 

แมกคลีแลนด์ (McClelland, 2016 อ้างถึงใน เมธา หริมเทพาธิป, 2560) ได้เสนอทฤษฎี
ความตอ้งการของมนุษย ์โดยกล่าวว่า เม่ือมนุษยเ์ขา้มามีส่วนร่วมในสังคม แต่ละบุคคลย่อมเกิดการ
เรียนรู้ทางสังคมและวฒันธรรมท่ีก าลังด าเนินอยู่  ผลของการเรียนรู้ทางสังคมและวฒันธรรม 
โดยเฉพาะประสบการทางสังคมและการอบรมเล้ียงดูในวยัเด็ก มีส่วนอย่างมากในการหล่อหลอม
ให้บุคคลเกิดแรงจูงใจท่ีผลกัดนัให้กระท าพฤติกรรมเพื่อตอบสนองความตอ้งการ  โดยแบ่งความ
ตอ้งการออกเป็น 3 ประเภท ดงัน้ี 

1. ความตอ้งการความส าเร็จ (Need for Achievement : n-Ach) เป็นความตอ้งการท่ีจะท า
ส่ิงต่าง ๆ ให้เต็มท่ีและดีท่ีสุดเพื่อความส าเร็จ มีความสมบูรณ์แบบและไดม้าตรฐานดีเยี่ยม จากการ
วิจยัของ McClelland พบว่า บุคคลท่ีตอ้งการความส าเร็จ (n-Ach) สูง จะมีลกัษณะชอบการแข่งขนั 
ชอบงานท่ีท้าทาย  มีเป้าหมายชัดเจนในการท างาน  โดยเป้าหมายท่ีตั้ งมีความเป็นไปได้สูง 
ท่ีจะบรรลุผลและพยายามด าเนินงานเพื่อบรรลุเป้าหมาย  และต้องการได้รับข้อมูลป้อนกลับ 
(feedback) ซ่ึ งเป็นผลจากการท างาน  ไม่ว่าจะเป็นค าติชม  เพื่อประเมินผลงานของตนเอง  
มีความช านาญในการวางแผน มีความรับผิดชอบสูง กลา้ท่ีจะเผชิญกบัความลม้เหลว และปรับปรุง
พฒันาใหดี้ยิง่ ๆ ขึ้นไป 

2. ความต้องการการมีอ านาจ  (Need for Power : n-Pow) เป็นความต้องการอ านาจ
เพื่อท่ีจะควบคุมส่ิงแวดลอ้มและมีอิทธิพลเหนือผูอ่ื้น บุคคลท่ีมีความตอ้งการอ านาจสูงจะแสวงหา
วิถีทางเพื่อท าให้ตนมีอิทธิพลเหนือบุคคลอ่ืน ตอ้งการให้ผูอ่ื้นยอมรับหรือยกยอ่ง ตอ้งการความเป็น
ผู ้น า  ต้องการท างานให้ เหนือกว่าบุคคลอ่ืน  และจะกังวลเร่ืองอ านาจมากกว่าการท างาน 
ใหมี้ประสิทธิภาพ 

3. ความตอ้งการสัมพนัธภาพท่ีดี (Need for Affiliation : n-Aff) เป็นความตอ้งการไดรั้บ
หรือมีความสัมพนัธ์ท่ีดีกบัผูอ่ื้น ตอ้งการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม ตอ้งการสัมพนัธภาพท่ีดีต่อบุคคล
อ่ืน บุคคลท่ีตอ้งการความผูกพนัสูงจะชอบสถานการณ์การร่วมมือมากกว่าสถานการณ์การแข่งขนั  
โดยจะพยายามสร้างและรักษาความสัมพนัธ์อนัดีกบัผูอ่ื้น  มีความตอ้งการให้ผูอ่ื้นยอมรับในตนเอง
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และมีแนวโน้มท่ีจะยอมตามความปรารถนาหรือบรรทดัฐานของผูอ่ื้น  รวมทั้งค  านึงถึงความรู้สึก
ของผูอ่ื้นเป็นส าคญั 

การสร้างแบบประเมินความพงึพอใจ 
การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของการใช้ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง  เพื่อ

พฒันาทักษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เป็นการสร้างขึ้นเพื่อ
ทราบและ หาระดับของความพึงพอใจ  โดยท่ีผูว้ิจัยสามารถน าผลท่ีได้ไปปรับปรุงให้ตรงกับ 
ความตอ้งการได ้ 

มาตรการวัดระดับความพงึพอใจ 
ปริญญา จเรรัชต์ (2546) กล่าวถึงว่ามาตรวดัความพึงพอใจสามารถกระท าได้หลายวิธี  

ไดแ้ก่ 
1. การใช้แบบสอบถาม โดยผูส้อบถามจะออกแบบชุดแบบสอบถามเพื่อตอ้งการทราบ

ความคิดเห็น ซ่ึงสามารถท าไดใ้นลกัษณะท่ีก าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระ ค าถาม
ดงักล่าวอาจถามความพึงพอใจในดา้นต่าง ๆ เช่น การบริหาร การบริการและเง่ือนไขต่าง ๆ เป็นตน้ 

2. การสัมภาษณ์  เป็นวิธีว ัดความพึงพอใจทางตรงทางหน่ึงซ่ึงต้องอาศัยเทคนิค  
และวิธีการท่ีดีท่ีจะท าใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเป็นจริงได ้

3. การสังเกต เป็นวิธีการวดัความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมายไม่ว่า
จะแสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีน้ีจะตอ้งอาศยัการกระท าอยา่งจริงจงัและการสังเกตอย่างมี
ระเบียบแบบแผน 

สรุปไดว้่าการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจนั้น สามารถท าไดห้ลายรูปแบบซ่ึงขึ้นอยู่
กบัวตัถุประสงค์ วิธีการท่ีเหมาะสมกบัส่ิงท่ีตอ้งการประเมินความพึงพอใจและความสะดวกของ
ผูท้  าการสร้างแบบประเมินเอง เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีถูกตอ้งและเป็นความจริงมากท่ีสุด 

มาตรวัดความพงึพอใจ 
ความพึงพอใจเป็นความรู้สึก  ทัศนคติหรือความคิดเห็นซ่ึงเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นแต่ละบุคคล  

ไม่สามารถวัดได้โดยตรง  จึงต้องวัดโดยการสังเกต  แบบสอบถาม  การสัมภาษณ์  เป็นต้น  
โดยรูปแบบของมาตรวดัความพึงพอใจท่ีนิยมใชม้ากท่ีสุดไดแ้ก่ มาตรวดัของลิเคิร์ท (Likert scale) 
โดยมีการเกณฑก์ารใหค้ะแนนค าตอบ (Likert, 1932) ดงัน้ี  

ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด  5 คะแนน 
ระดบัความพึงพอใจมาก   4 คะแนน 
ระดบัความพึงพอใจปานกลาง  3 คะแนน 
ระดบัความพึงพอใจนอ้ย   2 คะแนน 
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ระดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด  1 คะแนน 
โดยมีเกณฑก์ารแปลความหมายค่าเฉล่ีย (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) ดงัน้ี 
4.50 – 5.00 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
3.50 – 4.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ย 
1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
 

งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
งานวิจยัเร่ืองการพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 

ส าหรับนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น ผูว้ิจัยได้ด าเนินการศึกษาเอกสารและงานวิจัย  
ท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 

วิทยา ด ารงเกียรติศกัด์ิ และนภาวรรณ อาชาเพ็ชร (2557) ได้ท าการวิจยัเชิงทดลองเร่ือง  
การเรียนรู้ผ่านส่ือมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีใช้เทคนิคการเล่าเร่ืองแตกต่างกันของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยแม่โจ้ จังหวดัเช้ียงใหม่ มีวตัถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนด้านความรู้  
ความเขา้ใจ การน าไปใช้ เจตคติและการปฏิบติัได้อย่างถูกตอ้งท่ีเพิ่มขึ้นจากการชมส่ือมลัติมีเดีย
แบบมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีใช้เทคนิคการเล่าเร่ืองแตกต่างกันของนักศึกษามหาวิทยาลยัแม่โจ้  ใช้กลุ่ม
ตวัอย่างจ านวน 3 กลุ่ม ๆ ละ 50 คน คือ กลุ่มแรกเรียนรู้ผ่านเทคนิคการเล่าเร่ืองแบบบรรยายปกติ 
กลุ่ม 2 เรียนรู้ผ่านเทคนิคการเล่าเร่ืองแบบบรรยายประกอบการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ  และกลุ่ม 3 
เรียนรู้ผ่านเทคนิคการเล่าเร่ืองโดยผูเ้ช่ียวชาญเป็นผูด้  าเนินเร่ืองเองทั้งหมด เน้ือหาท่ีให้ผูเ้รียนรู้คือ 
เร่ืองหลกัการถ่ายภาพบุคคล ผลการวิจยัพบว่านกัศึกษามีผลการเรียนรู้ดา้นความรู้ ความเขา้ใจและ
การน าไปใชแ้ตกต่างกนัทางสถิติ (p < .01) และผลการเรียนรู้ดา้นการปฏิบติัไดอ้ยา่งถูกตอ้งแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  (p < .05) โดยนักศึกษาท่ีเรียนรู้ผ่านการใช้ส่ือมัลติมี เดียแบบ  
มีปฏิสัมพนัธ์ท่ีมีเทคนิคการเล่าเร่ืองแบบบรรยายประกอบการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ  ได้คะแนน
เพิ่มขึ้นสูงกว่านักศึกษาท่ีเรียนรู้ผ่านเทคนิคการเล่าเร่ืองแบบบรรยายปกติ และนักศึกษาท่ีเรียนรู้ 
ผ่านเทคนิคการเล่าเร่ืองโดยผูเ้ช่ียวชาญเป็นผูด้  าเนินเร่ืองเองทั้งหมด ทั้งน้ีนกัศึกษาส่วนใหญ่ท่ีผ่าน
การใช้ส่ือมลัติมีเดียแบบมีปฏิสัมพนัธ์มีเจตคติท่ีดี มีการตอบสนองเชิงบวกและตระหนักในคุณค่า
ของเน้ือหาท่ีไดเ้รียนรู้ 

จุฬาลกัษณ์ วฒันานนท ์(2558) ไดศึ้กษาและออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ท่ีเสริมสร้างจิตส านึก
ด้านการจดัการขยะบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยแ์ก่เด็กปฐมวยั กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้เป็นนักเรียน 
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ชั้นอนุบาลปีท่ี 1 จ านวน 2 โรงเรียน ไดแ้ก่ โรงเรียนสาธิตลอออุทิศ และ โรงเรียนสาธิตนวตักรรม 
มทร.ธัญบุรี จ านวนทั้งหมด 50 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 25 คน และกลุ่มควบคุม 25 คน เคร่ืองมือ 
ท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1) ส่ือปฏิสัมพนัธ์เพื่อสร้างจิตส านึกดา้นการจดัการขยะบนระบบปฏิบติัการ
แอนดรอยด์ส าหรับเด็กปฐมวยั 2) แบบทดสอบการจ าแนกขยะของเด็กปฐมวยั และ 3) แบบประเมิน
ความพึงพอใจจากผูเ้ช่ียวชาญ  สถิติท่ีใช้ได้แก่ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย
พบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัชมส่ือปฏิสัมพนัธ์สูงกว่าค่าเฉล่ียของ
คะแนนท่ีก่อนชมส่ือปฏิสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 โดยท่ีผูเ้ช่ียวชาญมีความพึงพอใจ 
ต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์ท่ีพฒันาขึ้นในระดบัมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย= 4.65, S.D. = 0.54) และส่ือปฏิสัมพนัธ์ 
ท่ีพฒันาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากบั 84.44/83.75 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ ์80/80 ท่ีก าหนดไว ้

ธนพงษ ์ไชยลาโภ และคณะ (2559) ไดท้ าการวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาส่ือบทเรียนออนไลน์
เร่ือง การออกแบบเพื่อการผลิตส่ือปฏิสัมพนัธ์และมลัติมีเดีย  มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาส่ือบทเรียน
ออนไลน์ เร่ือง  การออกแบบเพื่อการผลิตส่ือปฏิสัมพันธ์และมัลติมี เดียท่ี มีประสิทธิภาพ   
โดยใช้ เค ร่ืองมือ ส่ือบทเรียนมัล ติ มี เดีย  (Multimedia Online Learning) เร่ือง  การออกแบบ 
เพื่อการผลิตส่ือปฏิสัมพนัธ์และมลัติมีเดีย ซ่ึงประกอบดว้ย 15 บทเรียน เพื่อคน้หาประสิทธิภาพและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนผ่านส่ือบทเรียนออนไลน์ดว้ยแบบทดสอบ  รวมทั้งวิเคราะห์
ความพึงพอใจของผูเ้รียนจากการเรียนด้วยส่ือบทเรียนออนไลน์  โดยมีกลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิต 
เอกการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย  วิทยาลัยนวตักรรมส่ือสารสังคม มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 40 คน ท่ีก าลังศึกษาในรายวิชาการออกแบบกราฟิกเบ้ืองตน้เพื่อส่ือ
ปฏิสัมพันธ์  แล้วน าผลท่ีได้มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิ  จากผลการทดลอง
ภาคสนามมีประสิทธิภาพเท่ากบั 93.13/92.17 ซ่ึงอยูสู่งกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไวค้ือ 80/80 ประสิทธิผล
ทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน โดยมีค่าความยากง่าย (P) เฉล่ียเท่ากับ 0.27 - 0.80 ค่าอ านาจจ าแนก (D) 
เฉล่ียเท่ากบั 0.20 – 0.71 และค่าความเช่ือมัน่เฉล่ียเท่ากบั 0.98 วิเคราะห์หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
โดยน าคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนมาเปรียบเทียบ พบว่าผลต่างของคะแนน 
การทดสอบหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนการทดสอบก่อนเรียน โดยมีค่าเท่ากบั 62.01 ซ่ึงมีค่ามากกว่า
หรือเท่ากบั 60 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผูเ้รียน ไดค้ะแนนเฉล่ียทุกดา้นเท่ากบั 4.58 แสดง
ว่าผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อส่ือบทเรียนมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก  สรุปได้ว่าการพัฒนาส่ือ
บทเรียนมัลติมีเดีย  วิชาการออกแบบเพื่อการผลิตส่ือปฏิสัมพันธ์และมัลติมี เดียในคร้ังน้ี มี
ประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้นและผูเ้รียนมีความพึงพอใจ
ระดบัดีมาก  
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วาทิตย ์สมุทรศรี (2561) ไดว้ิจยัเร่ืองการพฒันาส่ือมลัติมีเดียแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อส่งเสริม
ความฉลาดทางอารมณ์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันา
และประเมินคุณภาพส่ือมลัติมีเดียแบบปฏิสัมพนัธ์  ประเมินความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน
ก่อน-หลังใช้ส่ือมัลติมี เดียแบบปฏิสัมพันธ์  และศึกษาความพึงพอใจหลังใช้ส่ื อมัลติมี เดีย 
แบบปฏิสัมพนัธ์ โดยวิธีวิจยัเชิงทดลอง ประชากรคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 
2559 โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาลัย  อ าเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ์  จ านวน  7 ห้อง รวม  207 คน  
สุ่มกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีแบ่งกลุ่มโดยครูประจ าชั้ นเป็นผู ้เลือกสุ่มนักเรียนตามเกรดเฉล่ีย สูง  
ปานกลางและต ่า  จ านวน  7 ห้อง ห้องละ  5 คน  รวม  35 คน  เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย  ได้แก่  
ส่ือมลัติมีเดียแบบปฏิสัมพนัธ์ แบบประเมินคุณภาพส่ือมลัติมีเดียแบบปฏิสัมพนัธ์ แบบประเมิน
ความฉลาดทางอารมณ์และแบบสอบถามความพึงพอใจ ใช้สถิติพื้นฐานหาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ียและ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบว่า วิดีโอเหตุการณ์จ าลองท่ีใชต้วัละครและภาพเคล่ือนไหว
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เป็นพิธีกรด าเนินเร่ืองอธิบายเน้ือหาตามโครงสร้างความฉลาดทาง
อารมณ์ท่ีก าหนดขึ้ น มีเมนูการเลือกค าตอบและค าตอบจะเปล่ียนไปตามเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้ น  
คือ ยอมรับผิด โยนความผิดและท าเป็นไม่รู้ โดยรวมมีคุณภาพดีมาก ส่ือมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ 
มีประสิทธิภาพเท่ากบั 85/94 และมีค่าดชันีประสิทธิผลความฉลาดทางอารมณ์ท่ีพฒันาขึ้นร้อยละ 
68.36 และหลงัการใชส่ื้อมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์  นกัเรียนมีความ
พึงพอใจโดยรวมและรายดา้นอยู่ในระดบัมาก  ดงันั้น จึงสามารถน าส่ือมลัติมีเดียแบบปฏิสัมพนัธ์ 
ไปประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอนส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาได ้

ดุสิต ขาวเหลือง และอภิชาต อนุกูลเวช (2561) ได้ท าการวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาส่ือ 
การเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพนัธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี  ความเป็นจริงเสริม เพื่อพฒันา
ทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีระดบัการคิดอยา่งมีวิจารณญาณต่างกนั 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาท่ีมีคะแนนระดับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูง  กลางและต ่า 
สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ของวิทยาลยัเทคนิคชลบุรี  จ านวน 90 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ใน
การศึกษา เป็นส่ือการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพนัธ์เสมือนจริงโดย ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม จ านวน 5 เร่ือง ผลการวิจยัคร้ังน้ีพบวา่ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านส่ือการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยี   
ความเป็นจริงเสริม ก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ผลการ
เปรียบเทียบคะแนนทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านส่ือการเรียนรู้  
สามมิติแบบมีปฏิสัมพนัธ์เสมือนจริงโดยใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ก่อนเรียนและหลงัเรียน
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
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ของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต ่า  กลาง สูง แตกต่างกันอย่างไม่มี
นัยส าคญัทางสถิติ และความความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีต่อส่ือการเรียนรู้สามมิติ
แบบมีปฏิสัมพนัธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ในภาพรวมมีความพึงพอใจ 
อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

พรปภสัสร ปริญชาญกล และคณะ (2562) ไดท้ าการศึกษาการพฒันาส่ือวีดีโออินโฟกราฟิก
แบบมีปฏิสัมพนัธ์บนเครือข่ายสังคม เร่ือง กระบวนการท างานข่าวโทรทศัน์บริษทั  อสมท จ ากัด 
(มหาชน) โดยงานวิจัยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง  เพื่อพฒันาและ 
หาคุณภาพส่ือวิดีโออินโฟกราฟิก เพื่อประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และเพื่อประเมินความพึง
พอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อการพฒันาส่ือวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพนัธ์บนเครือข่ายสังคม 
เร่ือง กระบวนการการท างานข่าวโทรทัศน์บ ริษัท  อสมท  จ ากัด  (มหาชน) เค ร่ืองมือท่ีใช้
ประกอบดว้ย 1) แบบส ารวจความตอ้งการออนไลน์ 2) ส่ือส่ือวีดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพนัธ์
บนเครือข่ายสังคม เร่ือง กระบวนการท างานข่าวโทรทศัน์บริษทั  อสมท จ ากัด (มหาชน) 3) แบบ
ประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือการน าเสนอ 4) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
กลุ่มตวัอย่าง 5) แบบประเมินความพึงพอใจ โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างประกอบดว้ย 
นกัศึกษาชั้นปีท่ี 2 ภาคการศึกษาท่ี 2/2559 ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  จ านวน 40 คน ในวิชา  
ETM 215 การผลิตรายการโทรทัศน์  (Television Program Production) โดยการเลือกแบบเจาะจง 
โดยวิธีการจับฉลากได้ห้อง B ผลการศึกษาพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามออนไลน์  (Google Doc)  
ส่วนใหญ่มีความตอ้งการส่ือวิดีโออินโฟกราฟิกเร่ืองกระบวนการท างานข่าวโทรทศัน์ของบริษทั  
อสมท. จ ากดั (มหาชน) ในระดบัมาก (ร้อยละ 62.50) โดยในดา้นเน้ือหา ผูต้อบแบบสอบถามเลือก
กระบวนการท างานข่าวโทรทศัน์ของบริษทั อสมท. จ ากดั (มหาชน) เป็นล าดบัแรก (ร้อยละ 97.50) 
ส่วนในด้านโทนสี  ผู ้ตอบแบบสอบถามเลือกสีโทนร้อนเป็นล าดับแรก  (ร้อยละ  52.50)  
ในดา้นกราฟฟิก ผูต้อบแบบสอบถามเลือกหัวขอ้สีสันมีความสดใสเป็นล าดบัแรก  (ร้อยละ 92.50) 
และในด้านของเสียง ผูต้อบแบบสอบถามเลือกหัวข้อเสียงดนตรีประกอบส่ือ  เป็นล าดับแรก  
(ร้อยละ 100.00) โดยผลจากการส ารวจความตอ้งการผูจ้ดัท าไดพ้ฒันาส่ือวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมี
ปฏิสัมพนัธ์บนเครือข่ายสังคม เร่ือง กระบวนการท างานข่าวโทรทศัน์บริษทั อสมท จ ากดั (มหาชน) 
ขึ้นซ่ึงผลจากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญพบว่า มีผลการประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาอยู่ในระดบัดี 
(ค่าเฉล่ีย= 4.39, S.D = 0.63) ผลการประเมินคุณภาพดา้นส่ือการน าเสนออยู่ในระดบัดี  (ค่าเฉล่ีย = 
4.48, S.D = 0.49) คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดบัท่ีระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 และความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างอยู่ในระดบัมากท่ีสุด  (ค่าเฉล่ีย = 4.91, S.D = 0.21) 
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ดงันั้นการพฒันาส่ือวิดีโออินโฟกราฟิกแบบมีปฏิสัมพนัธ์บนเครือข่ายสังคม เร่ือง กระบวนการ
ท างานข่าวโทรทศัน์บริษทั อสมท จ ากดั (มหาชน) ท่ีพฒันาขึ้นสามารถน าไปใชไ้ด ้

ชชัฎา ชวรางกูร และคณะ (2563) ไดท้ าการศึกษาเร่ืองการพฒันาส่ือมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ 
เร่ือง การใช้งานโปรแกรม  Adobe Audition ขั้นพื้นฐาน  โดยมีวัตถุประสงค์ของงานวิจัยคือ  
1) เพื่อสร้างและประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์  เร่ือง การใช้งานโปรแกรม  Adobe 
Audition ขั้นพื้นฐาน 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียนจากการใช้
ส่ือมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ เร่ือง การใชง้านโปรแกรม Adobe Audition ขั้นพื้นฐาน และ 3) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของผู ้เรียนด้วยส่ือปฏิสัมพันธ์  เร่ือง  การใช้งานโปรแกรม  Adobe Audition  
ขั้นพื้นฐาน โดยกลุ่มตวัอย่างได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
สุวรรณภูมิ จ านวน 30 คน โดยวิธีการสุ่มเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนา ได้แก่  
ส่ือมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ เร่ือง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition ขั้นพื้นฐาน แบบประเมินส่ือ
โดยผู ้เช่ียวชาญ  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  และแบบประเมินความพึงพอใจ  
การวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติ ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและสถิติค่าท่ีแบบไม่อิสระ
ต่อกัน ผลการวิจยัพบว่า ประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ์  เร่ือง การใช้งานโปรแกรม 
Adobe Audition ขั้นพื้นฐานอยู่ในระดบัดี ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .05 และมีความพึงพอใจต่อส่ือมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์  เร่ือง การใช้งาน
โปรแกรม Adobe Audition ขั้นพื้นฐานท่ีระดบัมาก 

 



บทที ่3 
วธีิการด าเนินการวจิัย 

 
การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัและพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะ

การรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ คร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดล้  าดบัขั้นในการพฒันา
ส่ือปฏิสัมพนัธ์ ดงัน้ี 

ผูว้ิจยัได้ศึกษาตามแนวคิดกระบวนการออกแบบเพื่อพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์
จ าลองแบบ Addie Model ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 

 

ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
วิเคราะห์ปัญหาพฤติกรรมของผู้เรียน 
ปัญหาท่ีพบเก่ียวกบัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือของนักเรียนจากการสัมภาษณ์ครูผูส้อนภายใน

โรงเรียนและครูประจ าชั้ นของนักเรียนมัธยมศึกษา ได้สังเกตพบเห็นพฤติกรรมการใช้ส่ือ 
ท่ีหลากหลายรูปแบบของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้  ทั้งการเข้าถึงและได้รับข้อมูลจากแหล่ง 
ท่ีไม่มีความน่าเช่ือถือและปลอดภัย  การแชร์ข้อมูลต่าง ๆ การหลอกลวงจากส่ือ  การน าข้อมูล
ข่าวสารท่ีบิดเบือนมาพูดคุยกันในกลุ่มนักเรียน  โดยคิดว่าขอ้มูลท่ีตนเองได้รับนั้นเป็นความจริง  
อีกทั้งยงัพบว่าเคยมีนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ถูกหลอกลวงเงินจากมิจฉาชีพ โดยการสร้างขอ้มูล
ปลอม ซ่ึงจากผลการส ารวจและปัญหาท่ีผูว้ิจัยพบในโรงเรียน  อาจเกิดจากปัญหาการใช้ส่ือ คือ  
ใชส่ื้ออย่างไม่รู้เท่าทนั ขาดการคิดวิเคราะห์ ใชส่ื้ออย่างไม่ปลอดภยัและไม่มีความรับผิดชอบ ท าให้
ส่งต่อหรือโพสต์ส่ือท่ีมีขอ้มูลท่ีบิดเบือนหรือไดรั้บส่ือท่ีไม่มีความถูกตอ้งเหมาะสมและยงัเส่ียงต่อ
การท าผิดกฎหมายทางด้านคอมพิวเตอร์  ท าให้เกิดผลเสียทั้ งสุขภาพกายและจิตใจ ส่งผลต่อ
พฒันาการเรียนรู้ในระยะยาว ดงันั้น ผูว้ิจยัจึงพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันา
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

วิเคราะห์เน้ือหา 
ผูวิ้จยัได้ศึกษาเน้ือหา เร่ือง ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี โดยอา้งอิงเน้ือเร่ืองของสถานการณ์จ าลองต่าง ๆ จากหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน  2551 ฉบับปรับปรุง  พ.ศ. 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ว 4.2 ระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จากนั้นวิเคราะห์เน้ือหา 
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เพื่อก าหนดจุดประสงค์และรายละเอียดของเน้ือหา ก าหนดขอบเขตของเน้ือหาในแต่ละหน่วย
เน้ือหาแบ่งออกเป็น 3 หน่วย ดงัน้ี 

หน่วยท่ี 1 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั 
หน่วยท่ี 2 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค ์
หน่วยท่ี 3 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งถูกกฎหมาย 
วิเคราะห์สภาพแวดล้อมของผู้เรียน 
จากการศึกษาสภาพแวดลอ้มของผูเ้รียน พบว่า ผูเ้รียนมีความพร้อมท่ีแตกต่างกนัเน่ืองจาก

โรงเรียนท่ีท าการทดลองเป็นโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาขนาดกลาง ผูเ้รียนมีความพร้อม 
ท่ีจะเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ทั้ งการบรรยาย การสาธิต การลงมือปฏิบัติ  เป็นต้น  และมีความ
กระตือรือร้นมากในการเรียนท่ีไดล้งมือปฏิบติั 

วิเคราะห์บริบทเทคโนโลยี 
จากการวิเคราะห์บริบทเทคโนโลยีของสถานศึกษาท่ีท าการทดลอง  พบว่าค่อนข้าง 

ไม่มีความพร้อมของทรัพยากรเทคโนโลยี  แต่ผู ้เรียนมีความพร้อมในการเรียนรู้และเข้าถึง
เทคโนโลยี เน่ืองจากหลกัสูตรของโรงเรียนไดจ้ดัชัว่โมงลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียน 
น าเทคโนโลยเีขา้มามีบทบาทส าคญัต่อชีวิตประจ าวนัและเรียนรู้ไดส้ะดวกยิง่ขึ้น 
 

ขั้นการออกแบบ (Design) 
ในการพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ  ส าหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผูว้ิจัยได้ด าเนินการออกแบบส่วนต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับ
งานวิจยั ดงัน้ี 

องค์ประกอบของส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
1. เน้ือหา จ านวน 3 หน่วย ประกอบไปดว้ย 

1.1 หน่วยท่ี 1 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั 
1.2 หน่วยท่ี 2 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค ์
1.3 หน่วยท่ี 3 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งถูกกฎหมาย 

2. แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ 
3. ขั้นตอนการลงช่ือเขา้ใชง้านส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
4. ค าแนะน าการใชง้านส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
5. กระบวนการช้ีแจงจุดประสงคก์ารเรียนรู้  
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ก าหนดจุดประสงค์และเน้ือหา 
ผู ้วิจัยได้ก าหนดจุดประสงค์จากหลัก สูตรแกนกลางการศึกษาขั้ นพื้ นฐาน  2551  

ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  สาระเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ว 4.2 ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เป็นไปตามจุดประสงคท่ี์ตั้งไว ้ดงัน้ี 

 
ตารางท่ี 4 จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 

หน่วยการเรียนรู้ จุดประสงค์ ทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 
1. การใชเ้ทคโนโลยอียา่ง
ปลอดภยั 

นักเรียนสามารถใช้งานเทคโนโลยี 
โดยมีการจดัการอตัลกัษณ์ ป้องกนั
ข้อมู ล ส่ วน ตัวและการใช้ ง าน
บ ริการซอฟต์แว ร์ต่ าง  ๆ  อย่าง
ถูกตอ้ง แยกแยะไดว้่าขอ้มูลใดควร
เช่ือหรือไม่เช่ือตามส่ิงท่ีได้เห็น ได้
ฟัง 

การใชเ้ทคโนโลยอียา่ง
ปลอดภยั 

2. การใชเ้ทคโนโลยอียา่ง
สร้างสรรค ์

นักเรียนสามารถบอกวตัถุประสงค์
ของส่ือและแสดงความคิดเห็นอยา่ง
สร้างสรรค์จากการวิเคราะห์ขอ้มูล
ท่ีไดรั้บจากส่ือ 

การใชเ้ทคโนโลยอียา่ง
สร้างสรรค ์

3. การใชเ้ทคโนโลยอียา่งถูก
กฎหมาย 

นักเรียนสามารถใช้งาน  เผยแพร่
ผลงานของผูอ่ื้นตามสิทธิของผูอ่ื้น 
โดยชอบธรรม 

การใชเ้ทคโนโลยอียา่ง
ถูกกฎหมาย 

 
ก าหนดสถานการณ์จ าลองภายในส่ือ 
ผูวิ้จยัไดก้ าหนดจุดประสงคแ์ละเน้ือหาท่ีนกัเรียนจะไดรั้บเม่ือไดเ้รียนรู้ผ่านส่ือปฏิสัมพนัธ์

สถานการณ์จ าลองแลว้ ดงันั้นภายในส่ือตอ้งประกอบไปด้วยสถานการณ์จ าลองท่ีสอดคลอ้งกับ
วตัถุประสงค ์ดงัน้ี  
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ตารางท่ี 5 สถานการณ์จ าลองภายในส่ือ 
 
หน่วยการเรียนรู้ จุดประสงค์ สถานการณ์จ าลอง 
1. การใช้
เทคโนโลยอียา่ง
ปลอดภยั 

นกัเรียนสามารถใชง้านเทคโนโลย ี
โดยมีการจดัการอตัลกัษณ์ ป้องกนั
ขอ้มูลส่วนตวัและการใชง้านบริการ
ซอฟตแ์วร์ต่าง ๆ อยา่งถูกตอ้ง 
แยกแยะไดว้า่ขอ้มูลใดควรเช่ือ
หรือไม่เช่ือตามส่ิงท่ีไดเ้ห็น ไดฟั้ง 

เป็นสถานการณ์เก่ียวกบัเจา้ของตลาดท่ี
ปากร้ายแต่ใจดี มาเก็บค่าเช่าท่ีขายของ 
แลว้พบเจอกบัร้านคา้ท่ีโกงตาชัง่ลูกคา้
จึงเกิดมีปากเสียงกนั แต่บุคคลผูท่ี้ถ่าย
คลิปวิดีโอไม่ไดรู้้ความจริง เห็นและ 
ไดย้นิเพียงเสียงโวยวายเท่านั้น จึงได้
โพสตค์ลิป วิดีโอท าใหค้นเขา้ใจ
เจา้ของตลาดผิด เกิดการแชร์และ
วิจารณ์เป็นจ านวนมาก  

2. การใช้
เทคโนโลยอียา่ง
สร้างสรรค ์

นกัเรียนสามารถบอกวตัถุประสงค์
ของส่ือและแสดงความคิดเห็นอยา่ง
สร้างสรรคจ์ากการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ี
ไดรั้บจากส่ือ 

เป็นสถานการณ์เก่ียวกบัการแชร์  
การโพสตส่ิ์งต่าง ๆ ท่ีถูกเผยแพร่อยูใ่น
โซเชียลโดยไม่ไดก้ลัน่กรอง 

3. การใช้
เทคโนโลยอียา่ง
ถูกกฎหมาย 

นกัเรียนสามารถใชง้าน เผยแพร่
ผลงานของผูอ่ื้นตามสิทธิของผูอ่ื้น 
โดยชอบธรรม 

เป็นสถานการณ์เก่ียวกบัการปลอม
แปลงโซเชียลมีเดียของผูอ่ื้น โดยการใช้
รูปภาพ คลิปวิดีโอของเจา้ของ เพื่อหา
ประโยชน์ในดา้นต่าง ๆ  

 
ก าหนดรูปแบบการเรียน 
ผูว้ิจยัได้ก าหนดรูปแบบการเรียนดว้ยส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง  มีล าดับขั้นตอน

ดงัน้ี 
1. หนา้ลงทะเบียน 
2 หนา้หลกั 

2.1 แบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 30 ขอ้ 
2.2 เน้ือหาบทเรียน 
2.3 จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
2.4 เน้ือหาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 
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2.5 ค าแนะน าการใชง้าน 
3. หนา้เมนูบทเรียน 

3.1 น าเสนอเน้ือหาแต่ละหน่วย 
หน่วยท่ี 1 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั  
หน่วยท่ี 2 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค ์
หน่วยท่ี 3 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งถูกกฎหมาย 
โดยทั้ ง 3 หน่วยการเรียนรู้นั้ นจะมีเน้ือหาให้นักเรียนเรียนรู้เป็นรูปแบบข้อความ  

พร้อมทั้งมีวิดีโอคลิปในลกัษณะสถานการณ์จ าลองไดใ้หน้กัเรียนรับชม 
3.2 ท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน แต่ละหน่วยการเรียน จ านวน 15 ขอ้ 
3.3 แบบทดสอบหลงัเรียน จ านวน 30 ขอ้ 

4. แบบฝึกหดัและแบบทดสอบหลงัเรียน 
ผูว้ิจยัไดก้ าหนดแบบฝึกหดัและแบบทดสอบหลงัเรียน ในการด าเนินการวิจยั ดงัน้ี 
4.1 แบบฝึกระหว่างเรียน ผูวิ้จยัไดศึ้กษาเน้ือหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้จากเอกสาร 

หลกัฐานต่าง ๆ แลว้วิเคราะห์เน้ือหาและจุดประสงค์ เพื่อสร้างแบบฝึกหัดให้มีความเท่ียงตรงตาม
เน้ือหาและจุดประสงค์ โดยเป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก หน่วยการเรียนละ 15 ขอ้ 
รวม 45 ขอ้ 

4.2 แบบทดสอบหลงัเรียนผูวิ้จยัออกแบบให้ครอบคลุมเน้ือหาตรงตามจุดประสงค ์
ซ่ึงเป็นขอ้สอบชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ 

ก าหนดลกัษณะแบบวัดทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 
ผูว้ิจยัได้พฒันาแบบวดัทักษะการรู้เท่าทนัส่ือของนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนต้น 

เพื่อใชก้บันกัเรียนก่อน – หลงัใช้ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง โดยแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนั
ส่ือ มีลกัษณะเป็นแบบทดสอบในลกัษณะของสถานการณ์ 1 ชุด จ านวน 30 ขอ้ แบ่งเป็น 3 ด้าน 
ไดแ้ก่ ดา้นท่ี 1 การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภยั ด้านท่ี 2 การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ และ
ดา้นท่ี 3 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งถูกกฎหมาย มีล าดบัขั้นตอนดงัน้ี 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 
2. ก าหนดจุดประสงคข์องแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ  
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ตารางท่ี 6 จุดประสงคข์องแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 
 

ทักษะการรู้เท่าทันส่ือ จุดประสงค์ 
การใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั นกัเรียนสามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศไดอ้ยา่งปลอดภยั  

ใชส่ื้อและแหล่งขอ้มูลตามขอ้ก าหนดและขอ้ตกลง 
การใชเ้ทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค์ นกัเรียนสามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งสร้างสรรค์  

มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพร่ผลงาน 
การใชเ้ทคโนโลยอียา่งถูกกฎหมาย นกัเรียนสามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภยั 

และมีความรับผิดชอบต่อสังคม ปฏิบติัตามกฎหมายเก่ียวกบั
คอมพิวเตอร์ ใชลิ้ขสิทธ์ิของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม 

 
ก าหนดลกัษณะแบบสอบถามความพงึพอใจ 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
2. ก าหนดกรอบท่ีจะประเมิน โดยแบ่งเป็น 4 ดา้น ดงัน้ี 

2.1 ดา้นบรรยากาศการเรียนรู้ 
2.2 ดา้นส่ือการเรียนรู้ 
2.3 ดา้นกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
2.4 ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
 

ขั้นการพฒันา (Development) 
หลงัจากออกแบบส่วนต่าง ๆ แลว้ ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการออกแบบไปพฒันาเป็นส่ือ

ปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

การสร้างส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
1. น าเน้ือหาท่ีได้จากการศึกษา เร่ือง  ทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  ของนักเรียนระดับชั้ น

มธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีก าหนดไวใ้นหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 ฉบบัปรับปรุง 
พ.ศ. 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  
ว 4.2 รวมทั้ งศึกษาจากหนังสือเรียน และเอกสารท่ีเก่ียวข้องไปปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา  
เพื่อวิเคราะห์คดัเลือกเน้ือหาท่ีเหมาะสมใหแ้ก่ผูเ้รียน 
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2. การเขียนผงังานและออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะ  
การรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ใหมี้ความสัมพนัธ์กนั เพื่อใหน้กัเรียนเลือก
เรียนไดต้ามความสนใจ โดยส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองมีโครงสร้าง ขั้นตอนการท างานของ
โปรแกรมแต่ละเมนู 

 

 
 
ภาพท่ี 3 เมนูหลกัของบทเรียน  

เร่ิมตน้ 

ลงทะเบียน 

เมนูหลกั 

แนะน าการใชง้าน แจง้จุดประสงค ์ น าเสนอเมนู
เน้ือหา 

ทดสอบ 
ก่อนเรียน 

ทดสอบ 
หลงัเรียน 

ท าแบบฝึกหดั 

ออกจากบทเรียน 
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ภาพท่ี 4 ผงัแสดงโครงสร้างของเน้ือหา 
 

3. ปรับปรุงแก้ไขผงังานและส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง  เพื่อพฒันาทักษะการรู้ 
เท่าทันส่ือ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ตามค าแนะน าของคณะกรรมการท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์และผูเ้ช่ียวชาญเพื่อน ามาปรับปรุงแกไ้ข 

4. ด าเนินการสร้างส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

5. การสร้างแบบประเมินคุณภาพส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะ  
การรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงมีขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี 

5.1 ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวกบัสร้างแบบประเมินคุณภาพส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง
เพื่อพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จากหนังสือและต ารา 
ต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางการสร้างแบบประเมิน 

เร่ิมตน้ 

น าเสนอเน้ือหา 

แบบฝึกหดั 

ผิด ถูก 

สรุปผลคะแนน 

เมนูเน้ือหา 
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5.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะ  
การรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โดยมีขั้นตอน ดงัน้ี 

5.2.1 ก าหนดลกัษณะของแบบประเมินคุณภาพ 
5.2.2 ก าหนดประเด็นหลกัของแบบประเมินคุณภาพ 
5.2.3 น าแบบประเมินท่ีสร้างขึ้ นไปให้คณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์

ตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไ้ข โดยพิจารณาค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป แลว้น าไปเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ
ประเมินคุณภาพส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ตรวจสอบความถูกตอ้งเหมะสม เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการปรับปรุงให้
การใช้เคร่ืองมือมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ผูเ้ช่ียวชาญประกอบด้วยผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาและ
ผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคนิค  ท่ีได้รับต าแหน่งช านาญการพิเศษหรือจบการศึกษาระดับมหาบัณฑิต   
ในสาขาวิชาดา้นคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี ตามรายช่ือดงัน้ี 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
นางสาวประภาพร ดีดอกไม ้ ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
  โรงเรียนพูลเจริญวิทยาคม 
นางมยรุฉตัร บุญมาหลา้ ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
  โรงเรียนวดัศรีวารีนอ้ย 
นายนพดล จูสกุล ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
  โรงเรียนวดัศรีวารีนอ้ย 
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 
ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วีระพนัธ์ พานิชย ์ อาจารยภ์าควิชานวตักรรมและ 
  เทคโนโลยกีารศึกษา  
  คณะศึกษาศาสตร์  
  มหาวิทยาลยับูรพา 
ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.อาจณรงค ์มโนสิทธิฤทธ์ิ อาจารยภ์าควิชานวตักรรม 
  และเทคโนโลยกีารศึกษา  
  คณะศึกษาศาสตร์  
  มหาวิทยาลยับูรพา  
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ดร.ณฐาภพ สมคิด อาจารยภ์าควิชานวตักรรมและ 
  เทคโนโลยกีารศึกษา  
  คณะศึกษาศาสตร์  
  มหาวิทยาลยับูรพา 

6. น าส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ  ส าหรับนกัเรียน
ชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้นมาท าการทดลองใช้กับนัก เรียนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น ท่ีไม่ใช่ 
กลุ่มประชากร โดยเลือกนักเรียนท่ีมีผลการเรียนอยู่ในระดบัเก่ง กลาง อ่อน เพื่อหาประสิทธิภาพ
และขอ้บกพร่องของส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทักษะการรู้เท่าทนัส่ือ  ส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

6.1 การทดสอบหน่ึงต่อหน่ึง โดยน าส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะ
การรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้นไปทดลองใช้กับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนวดับัวโรย  (เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) อ าเภอบางเสาธง จังหวดั
สมุทรปราการ จ านวน 3 คนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง เพื่อหาประสิทธิภาพและขอ้บกพร่องเพื่อน ามา
ปรับปรุงแกไ้ข โดยก่อนเรียนผูวิ้จยัแจง้ให้ผูเ้รียนทราบถึงจุดประสงคใ์นการพฒันางานวิจยั จากนั้น
อธิบายรายละเอียดต่าง ๆ ในการเรียนด้วยส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะ  
การรู้เท่าทนัส่ือ ซ่ึงหลงัจากเสร็จส้ินการทดลอง สามารถสรุปไดด้งัน้ี 

1) มีขอ้ความมากเกินไปในแต่ละหนา้ของบทเรียน 
2) ระดบัเสียงดนตรีดงัเกินไปในบางช่วง 
3) นกัเรียนยงัไม่เขา้ใจการใชง้านส่ือ ก่อนเร่ิมเรียนจึงใชเ้วลามาก 

จากขอ้บกพร่องดงักล่าว ผูว้ิจยัไดป้รับปรุงและแกไ้ขขอ้บกพร่อง ดงัน้ี 
1) ปรับขอ้ความใหมี้ความกระชบั เขา้ใจง่ายมากยิง่ขึ้น 
2) ปรับระดบัเสียงดนตรีใหมี้ความเหมาะสม 
3) ปรับปรุงการใชส่ื้อให้ง่ายและสะดวกในการใชง้าน 

6.2 การทดสอบกลุ่มเล็ก โดยน าส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะ 
การรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีไดรั้บการปรับปรุงแกไ้ขจากการทดลอง
คร้ังท่ี  1 ไปใช้ทดลองกับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น  โรงเรียนวัดเสาธงกลาง  จังหวัด
สมุทรปราการ จ านวน  9 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยผูวิ้จัยช้ีแจงให้ผูเ้รียนทราบถึงขั้นตอน 
การเรียนด้วยส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ  จากนั้นทดลอง
เรียนเน้ือหาจนครบ ขณะท าการทดลองผูว้ิจยัไดส้ังเกตเพื่อหาขอ้บกพร่อง พร้อมคอยให้ค  าแนะน า 
เม่ือเรียนจบแลว้ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน พบขอ้บกพร่อง ดงัน้ี 
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1) ภาพบางภาพยงัไม่ชดัเจน 
2) พบวิดีโอบางช่วงแสดงชา้เกินไป 

จากขอ้บกพร่องดงักล่าว ผูว้ิจยัไดป้รับปรุงและแกไ้ขขอ้บกพร่อง ดงัน้ี 
1) เปล่ียนภาพใหมี้ความชดัเจนมากยิง่ขึ้น 
2) ปรับปรุงการแสดงวิดีโอใหก้ระชบัมากขึ้น 

6.3 การทดสอบกลุ่มใหญ่  โดยน าส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองไปทดลองใช้ 
กบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนวดัศรีวารีน้อย จงัหวดัสมุทรปราการ จ านวน 30 คน  
ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง น าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 โดยใช้เกณฑ์ 80/80  
ได้ประสิท ธิภาพ เท่ ากับ  80.07/84.33 โดยค านวณจากคะแนน ท่ีได้จากแบบ ฝึกหัดหลัง 
หน่วยการเรียนรู้ รวมเฉล่ีย 36.03 จากคะแนนเต็ม 45 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.07 และค่าคะแนน
แบบทดสอบ (E1) เท่ากบั 80.07 และไดผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (คะแนนแบบทดสอบหลงัเรียน) 
เฉล่ีย 25.30 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 84.33 และค่าคะแนนแบบทดสอบ  (E2) 
เท่ากบั 84.33 ในขณะทดลองผูว้ิจยัสังเกตและบนัทึกขอ้มูลต่าง ๆ ไวเ้พื่อน าไปปรับปรุงและพฒันา
ในการใชค้ร้ังต่อไป 

การสร้างแบบทดสอบก่อน-หลงัเรียน 
ผูว้ิจยัด าเนินการสร้างแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือก่อนและหลงัเรียน เพื่อพฒันาทกัษะ

การรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ตามขั้นตอนดงัน้ี 
1. ด าเนินการสร้างแบบทดสอบแบบปรนัย  4 ตัวเลือก จ านวน 60 ขอ้ ตามโครงสร้าง 

การออกขอ้สอบโดยใช้แนวคิดการจ าแนกการเรียนรู้ของบลูม  (Bloom et al., 1956) ดา้นพุทธพิสัย 
(Cognitive Domain) แบ่งเป็น  6 ระดับ  ได้แก่ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าความรู้ไปใช้  
การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า  

2. น าแบบแบบทดสอบก่อนเรียน -หลังเรียนน าเสนอต่อคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์ 

3. น าเสนอแบบทดสอบต่อผู ้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา จากนั้ นด าเนินการแก้ไขตาม
ขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญประกอบด้วยผูเ้ช่ียวชาญท่ีส าเร็จการศึกษาไม่ต ่ากว่า
ปริญญาตรีสาขาวิทยาศาสตร์ หรือสาขาเทคโนโลยี หรือสาขาท่ีเก่ียวข้อง มีประสบการณ์ด้าน  
การสอนอย่างน้อย  5 ปี  เป็นครูผู ้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มีวิทยฐานะช านาญการพิเศษหรือเช่ียวชาญ  ปรับโจทยใ์ห้มีความชัดเจนและสอดคลอ้งระหว่าง
ขอ้สอบกบัจุดประสงคม์ากยิง่ขึ้น พร้อมทั้งแกไ้ขความถูกตอ้งของภาษาท่ีใชแ้ละค าผิด โดยพิจารณา
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ค่า IOC ตั้ งแต่ 0.50 ขึ้นไป เพื่อพิจารณาความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบและจุดประสงค์  
ซ่ึงผลการพิจารณา มีค่า 1.00 ผลการประเมินคุณภาพดา้นแบบทดสอบจึงน ามาใชไ้ด ้

รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ 
นางสาวประภาพร ดีดอกไม ้ ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ  
      โรงเรียนพูลเจริญวิทยาคม 
นางมยรุฉตัร บุญมาหลา้ ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
      โรงเรียนวดัศรีวารีนอ้ย 
นายนพดล จูสกุล  ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
      โรงเรียนวดัศรีวารีนอ้ย 
4. แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน การรู้เท่าทันส่ือท่ีเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญแล้วน ามา

ทดลองใช้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบด้วยการหาความ 
ยาก-ง่ายของแบบทดสอบ โดยขอ้สอบตอ้งมีค่า p อยู่ระหว่าง .20 - .80 จึงเป็นขอ้สอบท่ีมีค่าความ
ยาก-ง่ายพอเหมาะ และค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบโดยขอ้สอบตอ้งมีค่า  r อยู่ระหว่าง -1.00 ถึง 
+1.00  

5. เสนอแบบทดสอบต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์  เพื่อตรวจสอบและจดัท า
แบบทดสอบเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ โดยเลือกใช ้30 ขอ้เพื่อน าไปทดลองใชต้่อไป 

สถิติเพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
1. การหาค่าสัมประสิทธ์ิความสอดคล้องของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้   

การหาค่าสัมประสิทธ์ิความสอดคล้อง  (Index of item-objective congruence : IOC) ค านวณจาก
สูตร (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538, น. 249) 

 
IOC = R 

      N 
เม่ือ IOC แทน ความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงค ์
  R แทน คะแนนของผูเ้ช่ียวชาญ 
  R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
  N แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
2. ค่าความยาก-ง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับ

นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ค านวณจากสูตร  
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      P = R 
             N 
  

เม่ือ  P แทน ระดบัความยาก 
  R แทน จ านวนผูต้อบถูกทั้งหมด 
  N แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงและต ่า 
3. ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 

ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ค านวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 84-85) 
 

r = RU - RL 

    F 
 
เม่ือ r แทน ค่าอ านาจจ าแนก 

  RU แทน จ านวนคนกลุ่มสูงท่ีตอบถูก 

  RL แทน จ านวนคนกลุ่มต ่าท่ีตอบถูก 

  F แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต ่า ซ่ึงเท่ากนั 
การสร้างแบบวัดทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 
ผูวิ้จยัได้พฒันาแบบวดัทักษะการรู้เท่าทนัส่ือของนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนต้น 

เพื่อใชก่้อน – หลงัใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง โดยแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือมีลกัษณะ
เป็นแบบทดสอบเชิงสถานการณ์  1 ชุด จ านวน 30 ข้อ แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านท่ี  1 การใช้
เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย  ด้านท่ี  2 การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์  และด้านท่ี  3 การใช้
เทคโนโลยอียา่งถูกกฎหมาย มีล าดบัขั้นตอนดงัน้ี 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 
2. ก าหนดจุดประสงคข์องแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 

  



 58 

ตารางท่ี 7 จุดประสงคข์องแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 
 

ทักษะการรู้เท่าทันส่ือ จุดประสงค์ 
การใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั นกัเรียนสามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศไดอ้ยา่งปลอดภยั  

ใชส่ื้อและแหล่งขอ้มูลตามขอ้ก าหนดและขอ้ตกลง 
การใชเ้ทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค์ นกัเรียนสามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งสร้างสรรค์  

มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธ์ิในการเผยแพร่ผลงาน 
การใชเ้ทคโนโลยอียา่งถูกกฎหมาย นกัเรียนสามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภยั 

และมีความรับผิดชอบต่อสังคม ปฏิบติัตามกฎหมายเก่ียวกบั
คอมพิวเตอร์ ใชลิ้ขสิทธ์ิของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม 

 
3. เขียนร่างแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

ตามจุดประสงคท่ี์ไดก้ าหนดไว  ้โดยเขียนขอ้สอบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 45 ขอ้ โดยแบ่งออกเป็น 
3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นท่ี 1 การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภยั ดา้นท่ี 2 การใชเ้ทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
และด้านท่ี 3 การใช้เทคโนโลยีอย่างถูกกฎหมาย  โดยแบบวดัทักษะการรู้เท่าทันส่ือมีลักษณะ 
เป็นแบบทดสอบเชิงสถานการณ์ 

4. น าแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือเสนอต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ 
5. น าเสนอแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา จากนั้นด าเนินการ

แก้ไขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญประกอบด้วยผูเ้ช่ียวชาญท่ีส าเร็จการศึกษา  
ไม่ต ่ากว่าปริญญาตรีสาขาวิทยาศาสตร์ หรือสาขาเทคโนโลยี หรือสาขาท่ีเก่ียวขอ้ง มีประสบการณ์
ด้านการสอนอย่างน้อย 5 ปี เป็นครูผูส้อนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มีวิทยฐานะช านาญการพิเศษหรือเช่ียวชาญ  ปรับโจทยใ์ห้มีความชัดเจนและสอดคลอ้งระหว่าง
ขอ้สอบกบัจุดประสงคม์ากยิง่ขึ้น พร้อมทั้งแกไ้ขความถูกตอ้งของภาษาท่ีใชแ้ละค าผิด โดยพิจารณา
ค่า IOC ตั้ งแต่ 0.50 ขึ้นไป เพื่อพิจารณาความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบและจุดประสงค์  
ซ่ึงผลการพิจารณา มีค่า 1.00 ผลการประเมินคุณภาพดา้นแบบทดสอบจึงน ามาใชไ้ด ้

รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ 
นางสาวประภาพร ดีดอกไม ้ ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
      โรงเรียนพูลเจริญวิทยาคม  



 59 

นางมยรุฉตัร บุญมาหลา้ ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
      โรงเรียนวดัศรีวารีนอ้ย 
นายนพดล จูสกุล  ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
      โรงเรียนวดัศรีวารีนอ้ย 
6. แบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือท่ีเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญแลว้น ามาทดลองใช้กับนักเรียน  

ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบด้วยการหาความยาก-ง่ายของแบบทดสอบ 
โดยข้อสอบต้องมีค่า  p อยู่ระหว่าง  .20 - .80 จึงเป็นข้อสอบท่ีมีค่าความยาก -ง่ายพอเหมาะ  
และค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบโดยขอ้สอบตอ้งมีค่า r อยูร่ะหวา่ง -1.00 ถึง +1.00  

7. เสนอแบบทดสอบต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์  เพื่อตรวจสอบและจดัท า 
แบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ โดยเลือกใช ้30 ขอ้เพื่อน าไปทดลองใชต้่อไป 

สถิติเพ่ือหาคุณภาพของแบบวัดทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 
1. การหาค่าสัมประสิทธ์ิความสอดคล้องของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้   

การหาค่าสัมประสิทธ์ิความสอดคล้อง  (Index of item-objective congruence : IOC) ค านวณจาก
สูตร (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2538) 

 
IOC = R 

      N 
 
เม่ือ IOC แทน ความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงค ์

  R แทน คะแนนของผูเ้ช่ียวชาญ 
  R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
  N แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

2. ค่าความยาก-ง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ค านวณจากสูตร 
 

P = R 
                 N 

 
เม่ือ  P แทน ระดบัความยาก 

  R แทน จ านวนผูต้อบถูกทั้งหมด 
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  N แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงและต ่า 
3. ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 

ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ค านวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 84-85) 
 

r = RU - RL 
F 

เม่ือ r แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
  RU แทน จ านวนคนกลุ่มสูงท่ีตอบถูก 

  RL แทน จ านวนคนกลุ่มต ่าท่ีตอบถูก 

  F แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต ่า ซ่ึงเท่ากนั 
การสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ 
ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 

1. ผูว้ิจยัศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งและวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
2. ก าหนดกรอบการประเมิน โดยแบ่งออกเป็น 4 ดงัน้ี 

2.1 ดา้นบรรยากาศในการเรียนรู้ มีขอ้ค าถาม 5 ขอ้ 
2.2 ดา้นส่ือการเรียนรู้ มีขอ้ค าถาม 4 ขอ้ 
2.3 ดา้นกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ มีขอ้ค าถาม 4 ขอ้ 
2.4 ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ มีขอ้ค าถาม 4 ขอ้ 
ขอ้ค าถามทั้งหมด 17 ขอ้ทั้ง 4 ดา้นนั้นไม่มีลกัษณะขอ้ค าถามท่ีเป็นเชิงลบ หรือ 

ขอ้ค าถามท่ีกระทบจิตใจของนกัเรียนแต่อยา่งใด 
3. จดัท าแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง

เพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ 
3.1 พิมพแ์บบสอบถามความพึงพอใจวิธีของลิเคิร์ท (Likert, 1932) ซ่ึงแบ่งความรู้สึก

ออกเป็น 5 ระดบั คือ 
ระดบั 5 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
ระดบั 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
ระดบั 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง มีความพึงพอใจนอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
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3.2 น าแบบประเมินท่ีสร้างขึ้นให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง
ดา้นภาษา ดา้นด าเนินเร่ือง และความครอบคลุมความพึงพอใจท่ีจะวดั 

รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ 
นางสาวประภาพร ดีดอกไม ้ ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
  โรงเรียนพูลเจริญวิทยาคม 
นางมยรุฉตัร บุญมาหลา้ ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
  โรงเรียนวดัศรีวารีนอ้ย 
นายนพดล จูสกุล ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
  โรงเรียนวดัศรีวารีนอ้ย 

4. น าแบบสอบถามท่ีพัฒนาขึ้ นให้ผูเ้รียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างทดลองท า (Try out) 
แบบสอบถาม ความพึงพอใจท่ีสร้างขึ้น เพื่อวดัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์
สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ และน ามา
ค านวณเพื่อหาค่าความเช่ือมัน่ โดยใชส้ถิติสัมประสิทธ์ิแอลฟา (α-Coefficients) ของครอนบาค 

5. จดัท าแบบสอบถามความพึงพอใจฉบบัสมบูรณ์ 
 

ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
น าส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  ส าหรับนักเรียน

มธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีไดรั้บการปรับปรุงแกไ้ขไปทดสอบกบันกัเรียนจ านวน 30 คน  
ขั้นเตรียมการก่อนการทดลอง 
1. ผูว้ิจยัน าหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากภาควิชานวตักรรม

และเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา ถึงผูอ้  านวยการโรงเรียนวดับวัโรย 
(เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) เพื่อขอความอนุเคราะห์บุคลากร อุปกรณ์และสถานท่ีท่ีใช้ในการทดลอง
และเก็บรวบรวมขอ้มูล 

2. ผูวิ้จยัด าเนินการช้ีแจงขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเก่ียวกบังานวิจยัใหแ้ก่ผูอ้  านวยการ ครูและบุคลากร
ในโรงเรียนวดับวัโรย (เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) ทราบ 

3. ผูว้ิจยัและครูผูส้อนได้จดัเตรียมความพร้อมด้านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีห้องปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์โรงเรียนวัดบัวโรย  (เฉ ลิมราษฎร์วิทยาคาร)  ให้อยู่ในสภาพพร้อมทดลอง  
โดยใหน้กัเรียนใชค้อมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ต่อนกัเรียน 1 คน  
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ข้ันด าเนินการทดลองกบักลุ่มตัวอย่าง 
ผูว้ิจัยด าเนินการทดลองการพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะ  

การรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนักเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนวดับวัโรย (เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) 
จ านวน 30 คน ท าการเก็บขอ้มูลจากกิจกรรมลดเวลาเรียน  เพิ่มเวลารู้ ตั้งแต่เวลา 13.30 - 15.30 น. 
(คาบ  5 – คาบ  6) จ านวน  8 สัปดาห์  รวมทั้ งส้ิน  12 คร้ัง (คร้ังละ 60 นาที) ณ  ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ โดยก่อนทดลองผูเ้รียนศึกษาค าแนะน าการใช้งานส่ือและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
อธิบายการใช้งานส่ือ  และมีการท าแบบทดสอบก่อนเรียน  แบบทดสอบระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลงัเรียนเพื่อเก็บขอ้มูล  น ามาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติ  ทั้งน้ี ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บ
รวบรวมขอ้มูล ดงัน้ี 

1. แบบทดสอบก่อนเรียน ผูวิ้จัยให้ผูเ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนการรู้เท่าทันส่ือ
ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ จ านวน 30 ขอ้ ผา่นทางส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 

2. การจดัการเรียนรู้ โดยใช้ส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้ 
เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้กบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 

3. แบบทดสอบหลังเรียน  ผูว้ิจัยให้ผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลังเรียนการรู้เท่าทันส่ือ
ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ จ านวน 30 ขอ้ ผา่นทางส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 

4. แบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ รูปแบบ
เชิงสถานการณ์ จ านวน 30 ขอ้ 

หลังจากด าเนินการจัดการเรียน รู้เรียบร้อยแล้ว  ผู ้วิจัยให้ผู ้เรียนท าแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจหลงัจากเรียนรู้ผ่านส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 
ส าหรับนักเรียนมธัยมศึกษาตอนต้น  จากนั้นผูวิ้จยัรวบรวมคะแนนและข้อมูลจากแบบทดสอบ 
 และแบบประเมินความพึงพอใจและน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการทดลองมาวิเคราะห์ดว้ยวิธีทางสถิติและ
แปลผลเพื่อสรุปผลการวิจยั 
 

ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
ข้ันการประเมินประสิทธิภาพส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพ่ือพัฒนาทักษะการรู้เท่า

ทันส่ือ 
ผูว้ิจยัรวบรวมคะแนนแบบทดสอบระหวา่งหน่วยการเรียนรู้ และคะแนนแบบทดสอบหลงั

เรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  
ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  และผูว้ิจยัหาประสิทธิภาพของส่ือปฏิสัมพนัธ์ด้วย  E1/E2  
ตามเกณฑ ์80/80 โดยยดึหลกัเกณฑด์งัต่อไปน้ี 
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ประสิทธิภาพของส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ   
ตามเกณฑ ์80/80 

80 ตวัแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนทั้งหมด คิดเป็นร้อยละจากการท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  
ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ 

80 ตวัหลงั หมายถึง คะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละของแบบทดสอบหลงัเรียนท่ีผูเ้รียนท าได้ 
หลงัจากเรียนจบจากส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทักษะการรู้เท่าทนัส่ือ  ส าหรับ
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้แลว้  

สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ประสิทธิภาพส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลอง 
วิเคราะห์ประสิทธิภาพของส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนั

ส่ือ โดยใชสู้ตร E1/E2 (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2537, น. 300) 
 

     E1 = X1 
      nA 

 
เม่ือ E1  หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

  X หมายถึง คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวา่งเรียน 
  A หมายถึง คะแนนเตม็ของแบบทดสอบระหวา่งเรียนแต่ละหน่วยรวมกนั 
  n หมายถึง จ านวนนกัเรียน 
 
     E2 = F 
      nB 
  

เม่ือ E2  หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
  X หมายถึง คะแนนรวมของแบบทดสอบหลงัเรียน 
  A หมายถึง คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
  n หมายถึง จ านวนนกัเรียน 

ข้ันการประเมินทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 
ผูวิ้จยัพฒันาแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้เพื่อใช้

ก่อน – หลงัใช้ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง โดยแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือมีลกัษณะเป็น

X 100 

X 100 
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แบบทดสอบเชิงสถานการณ์ 1 ชุด จ านวน 30 ขอ้ แบ่งเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นท่ี 1 การใชเ้ทคโนโลยี
อย่างปลอดภยั ดา้นท่ี 2 การใชเ้ทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ และดา้นท่ี 3 การใช้เทคโนโลยีอย่างถูก
กฎหมาย โดยผูว้ิจยัก าหนดเกณฑ์ในการท าแบบวดัทกัษะไว้ตามเกณฑ์การประเมินแบบองค์รวม 
(Holistic Rubic) ดงัน้ี 

 
ตารางท่ี 8 เกณฑก์ารแปลความหมายคะแนนของแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 
 

คะแนน ความหมาย 
0 – 10 ไม่ผา่นเกณฑท์กัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 
11 - 17 ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ืออยูใ่นระดบัพอใช้ 
18 - 25 ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ืออยูใ่นระดบัดี 
26 - 30 ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ืออยูใ่นระดบัดีเยีย่ม 

 
ขั้นการประเมินความพงึพอใจ 
ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนหลงัจากท่ีเรียนรู้ดว้ยส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์

จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ โดยแบ่งการประเมิน
เป็น 4 ดา้น ประกอบดว้ย 

ดา้นท่ี 1 ดา้นบรรยากาศในการเรียนรู้ มีขอ้ค าถาม 5 ขอ้ 
ดา้นท่ี 2 ดา้นส่ือการเรียนรู้ มีขอ้ค าถาม 4 ขอ้ 
ดา้นท่ี 3 ดา้นกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ มีขอ้ค าถาม 4 ขอ้ 
ดา้นท่ี 4 ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ มีขอ้ค าถาม 4 ขอ้ 
ผู ้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจในแต่ละด้านตามระดับของ  

ความพึงพอใจของนกัเรียน โดยยดึจากเกณฑแ์ละการแปรความหมาย ดงัต่อไปน้ี (Likert, 1932) 
พึงพอใจมากท่ีสุด ก าหนดให ้5 คะแนน 
พึงพอใจมาก  ก าหนดให ้4 คะแนน 
พึงพอใจปานกลาง ก าหนดให ้3 คะแนน 
พึงพอใจนอ้ย  ก าหนดให ้2 คะแนน 
พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด ก าหนดให ้1 คะแนน  
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เกณฑ์การแปลความหมายค่าน ้ าหนักคะแนนเฉล่ียโดยรวมของความพึงพอใจ (บุญชม  
ศรีสะอาด, 2545) มีดงัน้ี 

ค่าเฉล่ีย 4.50 – 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.50 – 4.49 หมายถึง พึงพอใจมาก 
ค่าเฉล่ีย 2.50 – 3.49 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.50 – 2.49 หมายถึง พึงพอใจนอ้ย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.49 หมายถึง พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
สถิติในการวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์จากแบบสอบถามความพึงพอใจ

หลงัจากเรียนดว้ยส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนกัเรียน
มธัยมศึกษาตอนตน้ โดยใชค้่าสถิติ ดงัน้ี 

1. การหาค่าเฉล่ียกรณีกลุ่มตวัอยา่ง (พรรณี ลีกิจวฒันะ, 2555) ใชสู้ตร 
 

 X = x 
      n 

 
เม่ือ X  หมายถึง ค่าเฉล่ียของขอ้มูลทั้งหมด 
 x หมายถึง ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
 n หมายถึง จ านวนขอ้มูลทั้งหมด 
2. การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  กรณีกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก (พรรณี ลีกิจวฒันะ, 

2555) ใชสู้ตร 
 

     S = √(x-x)2 
 n-1 

 
เม่ือ S  หมายถึง ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 X หมายถึง ค่าเฉล่ียคะแนนในชุดขอ้มูล 
 X หมายถึง คะแนนแต่ละตวัในชุดขอ้มูล 
 n หมายถึง จ านวนขอ้มูลทั้งหมด 
  หมายถึง ผลรวม 



บทที ่4 
ผลการศึกษาการวจิัย 

 
ในการศึกษาขอ้มูล ผูวิ้จยัไดเ้สนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 
ตอนท่ี 1 ผลการพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ  

ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
ตอนท่ี 2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันา

ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
ตอนท่ี  3 ผลการเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันส่ือก่อนและหลังใช้ส่ือปฏิสัมพันธ์

สถานการณ์จ าลอง  
ตอนท่ี 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง

เพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพ่ือพัฒนาทักษะการรู้เท่าทัน
ส่ือ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

การพัฒนาส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วยเน้ือหา 3 หน่วยการเรียนรู้ ดังน้ี หน่วยท่ี 1  
การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย  หน่วยท่ี 2 การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ และ หน่วยท่ี 3  
การใช้เทคโนโลยีอย่างถูกกฎหมาย ใช้เวลาเรียนรวมทั้งส้ินจ านวน 8 สัปดาห์ รวมทั้งส้ิน 12 คร้ัง 
(คร้ังละ 60 นาที) โดยเขา้เรียนจากส่ือท่ีพฒันาขึ้น 
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ภาพท่ี 5 การเข้าสู่ระบบของส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  

ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
 

 

 
ภาพท่ี 6 หน้าหลกัของส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ  ส าหรับ

นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
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ภาพท่ี 7 แนะน าการใช้งานส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ

ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
 

 

 
ภาพท่ี 8 จุดประสงคก์ารเรียนรู้ของส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะ  การรู้เท่าทนั

ส่ือ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  
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ภาพท่ี 9 เมนูหัวข้อเน้ือหาการเรียนรู้ของส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะ 

การรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
 

 

 
ภาพท่ี 10 เน้ือหาการเรียนรู้ของส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 

ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
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ภาพท่ี 11 วิดีโอสถานการณ์จ าลอง หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั 
 

 

 
ภาพท่ี 12 วิดีโอสถานการณ์จ าลอง หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค์ 
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ภาพท่ี 13 วิดีโอสถานการณ์จ าลอง หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 การใชเ้ทคโนโลยอียา่งถูกกฎหมาย 
 

 

 
ภาพท่ี 14 เมนูแบบทดสอบของส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ  

ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
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ตอนที่ 2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพ่ือพัฒนา
ทักษะการรู้เท่าทันส่ือ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ผลการทดสอบประสิทธิภาพของส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะ  
การรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ มีรายละเอียดดงัตารางท่ี 9 

 
ตารางท่ี 9 จ านวนนกัเรียนท่ีไดค้ะแนนจากแบบฝึกหดั (E1) 
 

คะแนนแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้ 
(A = 45 คะแนน) 

จ านวนนักเรียน คะแนนรวม 

43 4 172 
42 4 168 
40 3 120 
39 4 156 
36 4 144 
34 4 136 
33 3 99 
32 4 128 

ผลรวม 30 1,123 
คะแนนเฉลีย่ 37.43 
คิดเป็นร้อยละ 83.19 

 
จากตารางท่ี 9 พบว่า เม่ือนักเรียนผ่านการเรียนรู้จากส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง  

เพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ไดค้ะแนนรวมเฉล่ีย 
37.43 จากคะแนนเต็ม 45 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 83.19 และค่าเฉล่ียอตัราส่วนคะแนนแบบทดสอบ 
(E1) เท่ากบั 83.19 
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ตารางท่ี 10 จ านวนนกัเรียนท่ีไดค้ะแนนจากแบบทดสอบหลงัเรียน (E2) 
 

คะแนนแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้ 
(A = 30 คะแนน) 

จ านวนนักเรียน คะแนนรวม 

29 5 145 
28 6 168 
26 4 104 
25 5 125 
24 6 144 
23 4 92 

ผลรวม 30 778 
คะแนนเฉลีย่ 25.93 
คิดเป็นร้อยละ 86.44 

 
จากตารางท่ี 10 พบว่าเม่ือนกัเรียนไดเ้รียนจากส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันา

ทกัษะการรู้เท่าทันส่ือ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ได้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เฉล่ีย 25.93 จากคะแนนเต็ม  30 คะแนน  คิดเป็นร้อยละ  86.44 และค่าเฉล่ียอัตราส่วนคะแนน
แบบทดสอบ (E2) เท่ากบั 86.44 
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ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันส่ือก่อนและหลังใช้ส่ือปฏิสัมพันธ์
สถานการณ์จ าลอง 

ผลการเปรียบเทียบทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือก่อนและหลงัใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ มีรายละเอียดดงัน้ี 

 
ตารางท่ี 11 เปรียบเทียบค่าคะแนนหลงัเรียนกบัเกณฑท่ี์ก าหนดตามตารางท่ี 8 
 
นักเรียน 
คนที่ 

ก่อนเรียน หลงัเรียน 
เกณฑ์ 
ท่ีได้ 

นักเรียน 
คนที่ 

ก่อนเรียน หลงัเรียน 
เกณฑ์ 
ท่ีได้ 

1 11 20 ดี 16 19 22 ดี 
2 15 22 ดี 17 14 21 ดี 
3 16 24 ดี 18 16 20 ดี 
4 12 20 ดี 19 18 24 ดี 
5 10 19 ดี 20 9 19 ดี 
6 11 19 ดี 21 13 20 ดี 
7 15 21 ดี 22 17 23 ดี 
8 17 21 ดี 23 18 22 ดี 
9 15 19 ดี 24 15 21 ดี 

10 10 18 ดี 25 11 19 ดี 
11 11 20 ดี 26 9 17 ดี 
12 9 19 ดี 27 8 17 ดี 
13 14 21 ดี 28 16 23 ดี 
14 13 23 ดี 29 17 23 ดี 
15 14 22 ดี 30 12 20 ดี 

 
จากตารางท่ี  11 พบว่าก่อนท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ผ่านส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลอง

นักเรียนจะมีช่วงค่าคะแนนตั้งแต่ 8 – 19 คะแนน โดยมีค่าเฉล่ียคะแนนอยู่ท่ี  13.50 คะแนนจาก
คะแนนเต็ม 30 คะแนนและหลงัจากนักเรียนไดเ้รียนรู้ผ่านส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองแลว้  
นักเรียนจะมีช่วงค่าคะแนนตั้ งแต่ 17 - 24 คะแนน  โดยมีค่าเฉล่ียคะแนนอยู่ท่ี  20.63 คะแนน 
จากคะแนนเตม็ 30 คะแนน นอกจากน้ียงัพบวา่มีนกัเรียนอยูใ่นเกณฑดี์ จ านวน 30 คน  



 74 

ตารางท่ี 12 เปรียบเทียบค่าคะแนนก่อนเรียน-หลงัเรียน 
 

กลุ่ม N x̅ S.D. t* Sig. 

ก่อนเรียน 30 13.50 3.11 
20.29 .000 

หลงัเรียน 30 20.63 1.90 
P<0.5* 

 

จากตารางท่ี 12 พบว่าผลการทดสอบโดยใช้แบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือหลงัเรียนมีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 20.63 สูงกว่าก่อนเรียนท่ีมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 13.50 เม่ือเปรียบเทียบจากการทดสอบสถิติ t พบว่า 
ค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

 

ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์
จ าลองเพ่ือพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันา
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ มีรายละเอียดดังตารางท่ี 13  
ถึงตารางท่ี 16 

 

ตารางท่ี 13 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 1 ดา้นบรรยากาศการเรียนรู้ 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

x̅ SD ความหมาย 
1. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง สร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้อยา่งมีความสุข 

4.53 0.67 มากท่ีสุด 

2. การใชง้านส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองใชง้านง่าย สะดวก 4.50 0.67 มาก 
3. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าใหน้กัเรียนสามารถ
แสดงความคิดเห็นไดอ้ยา่งอิสระ 

4.50 0.76 มาก 

4. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าใหน้กัเรียนมีความคิด
สร้างสรรคแ์ละแนวคิดใหม่ ๆ  

4.37 0.80 มาก 

5. มีครูคอยแนะน าและใหค้วามช่วยเหลือแก่นกัเรียน 4.60 0.61 มากท่ีสุด 
เฉลีย่รวม 4.50 0.70 มาก 
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จากตารางท่ี  13 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน  ด้านท่ี 1 ด้านบรรยากาศการ
เรียนรู้ พบว่าเม่ือแยกเป็นรายขอ้นักเรียนมีความคิดเห็นต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อ
พัฒนาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  ส าหรับนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น อยู่ในระดับมาก  
(x̅ = 4.50, SD = 0.70) ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด คือ มีครูคอยแนะน าและให้ความช่วยเหลือแก่
นกัเรียน (x̅ = 4.60, SD = 0.61) อยู่ในระดบัมากท่ีสุด และประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด คือ การใช้
ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าใหน้กัเรียนมีความคิดสร้างสรรคแ์ละแนวคิดใหม่ ๆ (x̅ = 4.37,  
SD = 0.80) อยูใ่นระดบัมาก และประเด็นอ่ืน ๆ อยูใ่นระดบัมากถึงมากท่ีสุด 
 
ตารางท่ี 14 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 2 ดา้นส่ือการเรียนรู้ 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

x̅ SD ความหมาย 
1. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนมีส่วนร่วมในการใชส่ื้อการเรียนรู้ 

4.63 0.60 มากท่ีสุด 

2. การใชง้านส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองมีครู
คอยแนะน าในการใชส่ื้อ 

4.53 0.67 มากท่ีสุด 

3. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนมีอิสระในการใชง้านไดต้ลอดทุกท่ีทุกเวลา 

4.47 0.67 มาก 

4. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองมีครูคอย
แนะน าวิธีการแกปั้ญหา 

4.53 0.62 มากท่ีสุด 

เฉลีย่รวม 4.54 0.64 มากท่ีสุด 
 

จากตารางท่ี 14 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 2 ดา้นส่ือการเรียนรู้ พบว่า
เม่ือแยกเป็นรายขอ้นักเรียนมีความคิดเห็นต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะ  
การรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ อยู่ในระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.54, ฅ 
SD = 0.64) ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด คือการใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้นักเรียน 
มีส่วนร่วมในการใช้ส่ือการเรียนรู้  (x̅ = 4.63, SD = 0.60) อยู่ในระดับมากท่ีสุด  และประเด็น 
ท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือ  การใช้ส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองท าให้นักเรียนมีอิสระใน  
การใช้งานไดต้ลอดทุกท่ีทุกเวลา (x̅ = 4.47, SD = 0.67) อยู่ในระดบัมาก นอกนั้นอยู่ในระดบัมาก
ท่ีสุดทุกขอ้  
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ตารางท่ี 15 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 3 ดา้นกระบวนการเรียนรู้ 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

x̅ SD ความหมาย 
1. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนมีกระบวนการคิด 

4.50 0.72 มาก 

2. การใชง้านส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนและครูมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น 

4.60 0.66 มากท่ีสุด 

3. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมมากขึ้น 

4.50 0.76 มาก 

4. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนแสดงความคิดเห็นไดอ้ยา่งอิสระ 

4.43 0.76 มาก 

เฉลีย่รวม 4.51 0.73 มาก 
 

จากตารางท่ี 15 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 3 ดา้นกระบวนการเรียนรู้ 
พบว่าเม่ือแยกเป็นรายขอ้นักเรียนมีความคิดเห็นต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันา
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ อยู่ในระดบัมาก (x̅ = 4.51, SD 
= 0.73) ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด คือ การใชง้านส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้นกัเรียน
และครูมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น (x̅ = 4.60, SD = 0.66) อยู่ในระดบัมากท่ีสุด และประเด็น 
ท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือ การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง ท าให้นกัเรียนแสดงความคิดเห็น
ไดอ้ยา่งอิสระ (x̅ = 4.43, SD = 0.76) อยูใ่นระดบัมาก นอกนั้นอยูใ่นระดบัมากทุกขอ้ 
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ตารางท่ี 16 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน ดา้นท่ี 4 ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

x̅ SD ความหมาย 
1. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนเขา้ใจเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือมากยิง่ขึ้น 

4.63 0.66 มากท่ีสุด 

2. การใชง้านส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนเกิดทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 

4.53 0.72 มากท่ีสุด 

3. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองช่วยให้
นกัเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้เขา้กบัปัญหาใน
ชีวิตประจ าวนัได ้

4.50 0.72 มาก 

4. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองสามารถน า
ความรู้และทกัษะไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

4.57 0.67 มากท่ีสุด 

เฉลีย่รวม 4.56 0.69 มากท่ีสุด 

เฉลีย่รวมทุกด้าน 4.53 0.69 มากท่ีสุด 
 
จากตารางท่ี 16 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน  ด้านท่ี 4 ด้านประโยชน์ท่ีไดรั้บ 

พบว่าเม่ือแยกเป็นรายขอ้นักเรียนมีความคิดเห็นต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันา
ทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  ส าหรับนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น  อยู่ในระดับมากท่ีสุด  
(x̅ = 4.56, SD = 0.69) ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด คือ การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท า
ให้นักเรียนเขา้ใจเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือมากยิ่งขึ้น (x̅ = 4.63, SD = 0.66) อยู่ในระดบัมากท่ีสุด และ
ประเด็นท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือ การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองช่วยให้นักเรียนสามารถ
เช่ือมโยงความรู้เขา้กบัปัญหาในชีวิตประจ าวนัได้ (x̅ = 4.50, SD = 0.72) อยู่ในระดบัมาก นอกนั้น
อยูใ่นระดบัมากท่ีสุดทุกขอ้ 
 



บทที ่5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยั เร่ือง การพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 

ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ สรุปผลการวิจบัตามหวัขอ้ ดงัน้ี 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง ส าหรับการส่งเสริมทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ

ในนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  
2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันส่ือของนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น 

ก่อนและหลงัใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีมีต่อส่ือ

ปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากร นักเรียนในโรงเรียนวดับวัโรย (เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) สังกดัส านักงานเขต

พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 2 จ านวน 11 หอ้ง โดยคละความสามารถ 
2. กลุ่มตวัอย่าง นักเรียนในโรงเรียนวดับวัโรย (เฉลิมราษฎร์วิทยาคาร) ไดม้าจากการสุ่ม

แบบกลุ่ม (Cluster random sampling) จ านวน 1 ห้องโดยใชห้้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม ซ่ึงในห้องเรียน
มีนกัเรียนท่ีคละความสามารถเก่ง ปานกลางและอ่อน 
 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
การด าเนินการพฒันาและออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง  เพื่อพฒันาทกัษะ 

การรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ตามขั้นตอนของ ADDIE Model ดงัน้ี 
1) การวิเคราะห์ (Analysis) 2) การออกแบบ (Design) 3) การพฒันา (Development) 4) การน าไปใช ้
(Implementation) และ 5) การประเมิน (Evaluation)  
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สรุปผลการวิจัย 
จากการด าเนินการวิจัยด าเนินการพัฒนาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง  เพื่อพัฒนา

ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ สรุปผลการวิจยัได ้ดงัน้ี 
1. ผลการพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง เพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับ

นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ พบวา่ มีเน้ือหาแบ่งออกเป็น 3 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบดว้ย 
หน่วยท่ี 1 การใชเ้ทคโนโลยีอย่างปลอดภยั หน่วยท่ี 2 การใชเ้ทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ หน่วยท่ี 3 
การใชเ้ทคโนโลยีอย่างถูกกฎหมาย มีรูปแบบการเรียนรู้ผ่านส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองดว้ย
ระบบคอมพิวเตอร์ท่ีประกอบดว้ยส่ือวิดีโอ ภาพ ขอ้ความเน้ือหา พร้อมทั้งแบบทดสอบก่อนเรียน 
แบบทดสอบระหวา่งเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียนอยูภ่ายในส่ือ 

2. ผลการทดสอบประสิทธิภาพส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลอง  เพื่อพัฒนาทักษะ 
การรู้เท่าทันส่ือส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้ พบว่า ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์
จ าลอง  เพื่ อพัฒนาทักษะการรู้ เท่ าทัน ส่ือส าห รับนัก เรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น 
มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 83.19/86.44 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้E1/E2 เท่ากบั 80/80 

3. ผลการเปรียบเทียบทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือก่อนและหลงัใช้ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์
จ าลอง เพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันส่ือส าหรับนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า 
นกัเรียนอยู่ในเกณฑดี์ จ านวน 30 คน นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากบั 20.63 คะแนน สูงกว่า
คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากบั 13.50 คะแนน ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบทางสถิติพบว่าค่าเฉล่ียของคะแนน
ก่อนเรียนและหลงัเรียนต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดว้ยส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง  
เพื่อพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า นักเรียน 
มีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนผ่านส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง  เพื่อพฒันาทกัษะการรู้ 
เท่าทนัส่ือ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีพฒันาขึ้นอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.53, 
SD = 0.69) 
 

อภิปรายผล 
1. ผลการพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง เพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับ

นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ พบวา่ การเรียนการสอนผา่นส่ือท่ีพฒันาขึ้น ผูว้ิจยัไดค้  านึงถึง
ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง  รวมถึงขั้นตอนวิธีการด าเนินการวิจัยตามแนว ADDIE Model คือ  ขั้นการ
วิเคราะห์ (Analysis) ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้นการพัฒนา (Development) ขั้นการน าไปใช ้
(Implementation) และขั้นการประเมิน (Evaluation) ประกอบด้วยเน้ือหา 3 หน่วย ดงัน้ี หน่วยท่ี 1 
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การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภยั  หน่วยท่ี 2 การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ หน่วยท่ี 3 การใช้
เทคโนโลยีอย่างถูกกฎหมาย  ใช้เวลาเรียนทั้ งส้ิน จ านวน 8 สัปดาห์ รวมทั้งส้ิน 12 คร้ัง (คร้ังละ  
60 นาที) มีรูปแบบการเรียนการสอนและส่ือท่ีหลากหลาย เช่น วิดีโอ ภาพ ขอ้ความเน้ือหา พร้อมทั้ง
แบบทดสอบก่อนเรียน  แบบทดสอบระหว่างเรียน  และแบบทดสอบหลังเรียนอยู่ภายในส่ือ 
ท่ีผ่านกระบวนการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาและด้านเทคนิค มีการกระตุน้ให้นักเรียน 
เกิดการเรียนรู้ มีการประเมินคุณภาพของส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลอง  เพื่อพัฒนาทักษะ 
การรู้เท่าทันส่ือส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน้ ตามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
ดา้นเทคนิค อยู่ในระดับเหมาะสมมาก (x̅ = 4.36, SD = 0.69) ท าให้การจดัการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพ
สอดคล้องกับงานวิจัยของศุภรัตน์  โสดาจันทร์ (2563) ศึกษาเร่ือง การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ 
แบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  เร่ือง งานช่างภายในบ้านของนักเรียน
มธัยมศึกษาปีท่ี 4 พบวา่ ผูเ้ช่ียวชาญประเมินส่ือการเรียนรู้แบบปฏิสัมพนัธ์ดว้ยเทคโนโลยคีวามเป็น
จริงเสริม  เร่ือง งานช่างภายในบ้านของนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี  4 ในด้านเน้ือหา อยู่ในระดับ
เหมาะสมมากท่ีสุด (x̅ = 4.88, SD = 0.17) และในดา้นเทคนิคอยู่ในระดบัเหมาะสมมาก (x̅ = 4.28, 
SD = 0.65) 

2. ผลการพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง เพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับ
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 83.19/86.44 เป็นไปตามเกณฑ์
ท่ีก าหนดไว ้E1/E2 เท่ากบั 80/80 โดยคะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียนของกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด 
คิดเป็นร้อยละ 83.19 และคะแนนแบบทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด คิดเป็นร้อยละ 
86.44 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ ทั้ งน้ี  เน่ืองจากผู ้วิจัยได้ท าการออกแบบและพัฒนาส่ือ
ปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองอยา่งเป็นระบบ มีขั้นตอนและด าเนินการตามขั้นตอน ADDIE Model
อย่างชัดเจนสอดคล้องกับแนวคิดการออกแบบการเรียนการสอนกรวยประสบการณ์ของ  
เอดการ์ดเดลโดยการเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรมจากประสบการณ์จริง  ท าให้ได้ส่ือปฏิสัมพันธ์
สถานการณ์จ าลองท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ  โดยกระบวนการไดถู้กประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
ทางด้านเน้ือหา ด้านแบบทดสอบ  ด้านเทคนิคต่าง ๆ แล้วน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข 
ส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลอง  เพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันส่ือส าหรับนักเรียน  ระดับ 
ชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว  ้80/80 สอดคลอ้งกบังานวิจยัของกนกวรรณ 
มูลชัย (2566) ศึกษาเร่ืองการพฒันาส่ือปฏิสัมพนัธ์ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค  STAD 
เร่ือง การแกปั้ญหาส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ผลการทดสอบประสิทธิภาพของ 
ส่ือปฏิสัมพนัธ์ร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค  STAD เร่ือง การแกปั้ญหาส าหรับนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีค่าเท่ากบั 81.23/82.69 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/80  
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3. ผลการเปรียบเทียบทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือก่อนและหลงัใช้ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์
จ าลอง เพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันส่ือส าหรับนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า 
นกัเรียนอยู่ในเกณฑดี์ จ านวน 30 คน นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากบั 20.63 คะแนน สูงกว่า
คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากบั 13.50 คะแนน ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบเชิงสถิติค่าเฉล่ียของคะแนนก่อน
เรียนและหลังเรียนต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 ทั้งน้ี เน่ืองจากผูว้ิจัยได้ท าการ
ออกแบบและพัฒนาแบบทักษะการรู้เท่าทัน ส่ืออย่างเป็นระบบมีวตัถุประสงค์และขั้นตอน 
การด าเนินงานเหมาะสมและด าเนินการอย่างชัดเจนท าให้ได้แบบวัดทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  
ท่ีน ามาใช้กบันักเรียนได้ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของจ าเรียง ตนัหยง (2560) ศึกษาเร่ือง การพฒันา
แบบวดัทักษะการรู้เท่าทนัส่ือของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จงัหวดัประจวบคีรีขนัธ์ พบว่า  
ผลการตอบขอ้สอบระหว่างนักเรียนกลุ่มสูงและกลุ่มต ่า ไดค้่าเฉล่ียของคะแนนจากแบบวดัทกัษะ
การรู้เท่าทันส่ือของนักเรียนกลุ่มสูงเท่ากับ  27.78 คะแนน และกลุ่มต ่ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ  13.49 
คะแนน เม่ือเปรียบเทียบจากการทดสอบทางสถิติ พบว่า คะแนนเฉล่ียนักเรียนกลุ่มสูงกบักลุ่มต ่า
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลอง  
เพื่อพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า นักเรียน 
มีความ งพอใจต่อส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันส่ือส าหรับ
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.53, SD = 0.69) และ
เม่ือวิเคราะห์รายด้าน พบว่า ดา้นประโยชน์ท่ีได้รับนักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด  (x̅ = 4.56,  
SD =  0.69) ด้าน ส่ื อการเรียน รู้นัก เรียน มีความพึ งพอใจมาก ท่ี สุด  (x̅ =  4.54, SD =  0.64)  
ดา้นกระบวนการเรียนรู้นักเรียนมีความพึงพอใจมาก  (x̅ = 4.51, SD = 0.73) และด้านบรรยากาศ 
การเรียนรู้นกัเรียนพึงพอใจมาก (x̅ = 4.50, SD = 0.70) เน่ืองจากการใช้ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์
จ าลองเพื่อพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือส าหรับนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ของนักเรียน
นั้น ไดรั้บการออกแบบทั้งทางดา้นเน้ือหา แบบทดสอบ แบบทดสอบระหวา่งเรียน รูปแบบของส่ือ 
ท าให้ไดส่ื้อท่ีเขา้ใจง่ายต่อการศึกษา นักเรียนสามารถศึกษาขั้นตอนวิธีการใชง้านไดต้ามค าแนะน า
การใช้งานส่ือหรือสอบถามจากครูผู ้สอนได้ตลอดเวลา  มีความสนุก  ต่ืนเต้น  เข้าถึงได้ง่าย 
และมีความเป็นรูปธรรมของส่ือส่งผลใหน้กัเรียนเกิดความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด สอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของเขมทตั บุญพ่วง (2565) ศึกษาเร่ือง การพฒันาชุดส่ือประชาสัมพนัธ์แบบมีปฏิสัมพนัธ์
เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์แผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  วิทยาลัยพณิชยการเชตุพน  พบว่า  
ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อชุดส่ือประชาสัมพนัธ์แบบมีปฏิสัมพนัธ์เพื่อส่งเสริมภาพลกัษณ์แผนก
วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลยัพณิชยการเชตุพน อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.64, SD = 0.67)  
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะส าหรับส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
1. จากการวิจยัในคร้ังน้ีมีระยะเวลาในการจดัการเรียนรู้แต่ละคร้ังอยู่ในเฉพาะช่วงเวลาท่ี

ก าหนดไว ้เพราะฉะนั้นในการจดัการเรียนรู้จึงใช้เวลามาก ผูว้ิจยัจึงควรให้นักเรียนไดมี้การศึกษา
นอกเวลาเพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 

2. จากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง มีนกัเรียนบางส่วน
ยงัคงมีความไม่เข้าใจในเน้ือหาบทเรียน เพราะฉะนั้น ผูว้ิจัยควรก าหนดกิจกรรมในแต่ละช่วง 
ใหช้ดัเจนและปฏิบติัตามได ้

3. จากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลอง  
ในด้านบรรยากาศการเรียนรู้นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก  ซ่ึงอยู่ในระดบัท่ีน้อยท่ีสุด 
จากความพึงพอใจทั้ง 4 ด้านท่ีผูว้ิจยัท าการศึกษา ทั้งน้ีอาจเกิดจากนักเรียนท่ีต้องอยู่กับกิจกรรม  
การเรียนรู้ในรูปแบบท่ีไม่เคยได้เรียนรู้มาก่อน เพราะฉะนั้นผูวิ้จยัจึงควรสังเกตพฤติกรรมของ
นกัเรียนอยา่งทัว่ถึง 

4. ผูว้ิจัยควรจดัเตรียมห้องเรียน  อุปกรณ์ต่าง ๆ และส่ือท่ีใช้ให้มีความพร้อมในขณะท่ี
นกัเรียนท าการเรียนรู้ เพื่อป้องกนัปัญหาท่ีอาจเกิดขึ้นระหวา่งการเรียนได ้

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1. การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการสร้างส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองแบบออฟไลน์ ผูว้ิจยัเห็นว่า

ควรสร้างแบบออนไลน์  เพื่อเป็นการขยายโอกาสทางการศึกษา  ตอบสนองความต้องการของ
นกัเรียนและเพิ่มโอกาสการเขา้ถึงเทคโนโลยอียา่งเป็นประโยชน์ 

2. ควรมีการพัฒนาการเรียนรู้ในรูปแบบของส่ือปฏิสัมพันธ์สถานการณ์จ าลองไปใน
รายวิชาอ่ืน ๆ เน่ืองจากในปัจจุบนัมีเน้ือหาความรู้ท่ีหลากหลายเพิ่มมากยิ่งขึ้น และพฤติกรรมของ
นกัเรียนท่ีเรียนรู้ไดง้่ายจากเทคโนโลยี 

3. ผูท่ี้จะท าการวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ควรวิจยัเก่ียวกบัส่ือท่ีเกิดขึ้น
ใหเ้ป็นปัจจุบนั โดยใชส่ื้อท่ีพฒันาใหเ้หมาะสมกบัการเรียนรู้ของนกัเรียน 
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ภาคผนวก ก 
รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงเคร่ืองมือเพ่ือการวิจัย 

 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 

  นางสาวประภาพร ดีดอกไม ้ ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 

      โรงเรียนพูลเจริญวิทยาคม 

  นางมยรุฉตัร บุญมาหลา้  ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 

      โรงเรียนวดัศรีวารีนอ้ย 

  นายนพดล จูสกุล  ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 

      โรงเรียนวดัศรีวารีนอ้ย 

 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 

  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.วีระพนัธ์ พานิชย ์  อาจารยภ์าควิชานวตักรรมและ 

 เทคโนโลยกีารศึกษา  

 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา 

ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.อาจณรงค ์มโนสิทธิฤทธ์ิ  อาจารยภ์าควิชานวตักรรม 

และเทคโนโลยกีารศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลยับูรพา 

ดร.ณฐาภพ สมคิด   อาจารยภ์าควิชานวตักรรมและ 

เทคโนโลยกีารศึกษา 
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ภาคผนวก ข 
หนงัสือขออนุญาตเก็บขอ้มูลเพื่อด าเนินการ 

  



 95 

 

 

  



 96 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
เอกสารรับรองผลการพิจารณาจริยธรรมวิจยัในมนุษยม์หาวิทยาลยับูรพา 
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ภาคผนวก ง 
แบบการประเมินคุณภาพเคร่ืองมือ 
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แบบประเมินความเท่ียงตรง (IOC) ของแบบทดสอบก่อน-หลงัเรียน 
ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพ่ือพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่งปลอดภยั 

1.ข้อใดเป็นส่ิงท่ีควรปฏิบัติในการก าหนดรหัสผ่าน
ให้มีความปลอดภัย 

 ก. ผสมผสานทั้งตวัเลข เคร่ืองหมาย 

ตวัอกัษรใหญ่และตวัอกัษรเลก็ 

 ข. ช่ือบุคคลรอบขา้งหรือช่ือสัตวเ์ล้ียง 

 ค. ใชพ้าสเวิร์ดเดียวใหค้รอบคลุมทุก
เวบ็ไซต ์

 ง. เปล่ียนรหสัผา่นทุก ๆ 5 ปีเป็นอยา่งต ่า 

    

2.ข้อใดคือรหัสผ่านท่ีมีความปลอดภัยมากท่ีสุด 
 ก. 12345678 
 ข. 5S6c7h8oo9l 
 ค. School 
 ง. school56789 

    

3.ข้อใดไม่ใช่ผลกระทบทางด้านบวกจากการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีต่อสังคม 

 ก. ท าใหเ้ขา้ถึงขอ้มูลของผูอ่ื้นโดยไม่ตอ้ง
ไดรั้บอนุญาต 

 ข. ท าใหรั้บรู้ข่าวสารและติดต่อส่ือสารกนั
ไดส้ะดวกยิง่ขึ้น 

 ค. ลดปัญหาการละเมิดลิขสิทธ์ิ 

 ง. ลดปัญหาอาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์ 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง
ปลอดภยั 

4.ข้อมูลใดท่ีไม่ควรเปิดเผยในอนิเทอร์เน็ต 
 ก. งานอดิเรก   
 ข. สัตวเ์ล้ียงท่ีชอบ 
 ค. รหสั ATM 
 ง. อาหารจานโปรด 

    

5.เม่ือมีการติดต่อกบัผู้อ่ืนทางออนไลน์ เราควร
ตั้งความคิดไว้อย่างไร 
 ก. ปลดปล่อยความคิดไดเ้ตม็ท่ี เพราะวา่
เราไม่จ าเป็นตอ้งเปิดเผยตวั 
 ข. เราท าอะไรก็ได ้เพราะไม่มีใครรู้วา่
เราเป็นใคร 
 ค. ตระหนกัวา่ผูน้ั้นก็เป็นบุคคลจริง ๆ ท่ี
มีตวัตน มีจิตใจเหมือนเรา 
 ง. สร้างตวัแทนเราขึ้นมา (Avatar) เพื่อ
ใชใ้นกรณีต่าง ๆ และปลอมเป็นบุคคลนั้น 

    

6.คุณพ่อให้นักเรียนช่วยสืบค้นข้อมูลเพราะอยากรู้
รายละเอียดเกี่ยวกับพนัธ์ุของดอกกล้วยไม้ นักเรียน
จะมีวิธีการสืบค้นข้อมูลด้วยวิธีการใดบ้าง 
 ก. จากหอ้งสมุด/เวบ็ไซต/์รายการโทรทศัน์
และสอบถามผูท่ี้มีความเช่ียวชาญทางดา้นน้ีโดยตรง 
 ข. จากเวบ็ไซตท่ี์คน้หาประจ าสะดวกท่ีสุด 
มีค าตอบแน่นอนแต่ตอ้งรอในช่วงเวลาท่ีมีสัญญาณ
อินเทอร์เน็ต 
 ค. จากเวบ็ไซตท่ี์คน้หาประจ าสะดวกท่ีสุด 
มีค าตอบแน่นอน ไดข้อ้มูลท่ีสมยัสะดวกและรวดเร็ว 
 ง. จากเวบ็ไซตห์ลาย ๆ เวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง
กบัพนัธ์ุกลว้ยไม ้เพื่อน าขอ้มูลมาประกอบการ
ตดัสินใจได ้
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง
ปลอดภยั 

7.เม่ือเพ่ือนแชร์ข้อมูลมา เราควรท าอย่างไร 
 ก. กด like และแชร์ต่อโดยไม่ตอ้งอ่าน 
 ข. เช่ือถือและปฏิบติัตาม 
 ค. พิจารณาความน่าเช่ือถือและถูกตอ้ง
ของขอ้มูล 
 ง. แสดงความช่ืนชมเพื่อนท่ีน าขอ้มูลมา
แชร์ 

    

8.ข้อมูลการกนิเพ่ือรักษาโรคท่ีมีการแชร์ทาง
อนิเทอร์เน็ตเราควรเช่ือถือหรือไม่ 
 ก. ควรเช่ือถือ เพราะวา่เป็นขอ้มูลท่ีอยู่
บนอินเทอร์เน็ต 
 ข. ควรเช่ือถือ เพราะวา่เพื่อนเป็นคนแชร์
มา 
 ค. ไม่ควรเช่ือถือ เพราะไม่มีหลกัฐาน
และท่ีมา 
 ง. ไม่ควรเช่ือถือ เพราะวา่คนท่ีแชร์ไม่ใช่
เพื่อนเรา 

    

9.ข้อใดคือแนวทางปฏิบัติเม่ือพบเน้ือหาท่ีไม่
เหมาะสม 
 ก. แจง้เจา้หนา้ท่ีของรัฐหรือต ารวจ 
 ข. ปฏิเสธการรับขอ้มูล 
 ค. ไม่ส่งต่อ ไม่แชร์หรือไม่เผยแพร่ 
 ง. ถูกทุกขอ้ 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง
ปลอดภยั 

10.พฤติกรรมใดท่ีบ่งบอกถึงการรู้เท่าทันส่ือ 
 ก. เจนเปิดรับขอ้มูลข่าวสารจากเพจ 
Facebook ท่ีตรงกบัความตอ้งการของตนเอง 
โดยเฉพาะรายการท่องเท่ียว ดูแลว้สนุกสนาน
ผอ่นคลาย 
 ข. นุ่นเปิดรับขอ้มูลข่าวสารจากทุก
ช่องทาง เช่น โทรทศัน์ ส่ือสังคมออนไลน์ 
หนงัสือพิมพ ์เป็นตน้ 
 ค. โบวเ์ปิดรับขอ้มูลข่าวสารจากเวบ็ไซต์
ท่ีเพื่อนแชร์ต่อ ๆ กนัมา พร้อมทั้งตั้งค  าถามจาก
ข่าวสารท่ีพบและหาขอ้เท็จจริง 
 ง.นิวเปิดรับขอ้มูลข่าวสารจากไลน์
เน่ืองจากข่าวสารอพัเดตไว ทนัต่อสถานการณ์
และสามารถแบ่งปันไปยงักลุม่เพื่อน ๆ ไดง้่าย 

    

11.ข้อใดไม่ใช่ผลกระทบของการเผยแพร่ข้อมูลท่ี
ไม่เหมาะสม 
 ก. ถูกประณามจากสังคม 
 ข. สร้างรายไดจ้ากการแชร์ขอ้มูล
โฆษณาสินคา้ 
 ค. เส่ือมเสียช่ือเสียงทั้งตนเอง องคก์ร
ภาพลกัษณ์ 
 ง. เกิดพฤติกรรมเลียนแบบในทางท่ีไม่ดี 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง
ปลอดภยั 

12.ข้อใดปฏิบัติถูกต้องเม่ือเข้าใช้งานระบบ
อนิเทอร์เน็ต 
 ก. ไม่ดาวน์โหลดเพลงลงในเคร่ือง 
 ข. ไม่เล่นเกมออนไลน์ 
 ค. ออกจากระบบเม่ือเลิกใชง้าน 
 ง. พูดคุยทกัทายกบับุคคลท่ีไม่รู้จกั 

    

13.เพราะเหตุใดเราจึงควรรู้เท่าทันส่ือ  
 ก. เพื่อจะไดไ้ม่เสียเปรียบผูอ่ื้น 
 ข. เพื่อไม่พลาดสถานการณ์ส าคญั 
 ค. เพื่อความบนัเทิง 
 ง. เพื่อคุม้ครองสิทธิพลเมืองของตนเอง 

    

14.การเลือกซ้ือของจากเว็บไซต์ ต้องพจิารณา
จากส่ิงใดมากท่ีสุด 
 ก. ราคาของสินคา้ 
 ข. ความสวยงามและสีสันของสินคา้ 
 ค. ความน่าเช่ือถือของเวบ็ไซต ์
 ง. จ านวนสินคา้ท่ีมีจ าหน่ายในเวบ็ไซต์ 

    

15.หากนักเรียนพบเพ่ือนนักเรียนปลอมเฟชบุ๊ค
ของเพ่ือนในห้อง นักเรียนจะท าอย่างไร 
 ก. เฉย ๆ เพราะนกัเรียนไม่ไดเ้ดือดร้อน 
 ข. ขอวิธีปลอมเฟชบุ๊คจากเพื่อนคนนั้น 
 ค. ไม่บอกเพื่อนท่ีถูกปลอมเฟชบุ๊ค 
เพราะกลวัเพื่อนจะอาย 
 ง. เตือนเพื่อนท่ีท าพฤติกรรมแบบน้ีวา่
ไม่เหมาะสม 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี
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16.การเดินทางไปที่ต่าง ๆ แล้วท าการเช็คอนิไว้
ทุกคร้ังท่ีไป ถือว่าเป็นพฤติกรรมท่ีเหมาะสม
หรือไม่ 
 ก. เหมาะสม เพราะพ่อแม่จะไดรู้้วา่เรา
เดินทางไปท่ีไหน 
 ข. เหมาะสม เพราะเป็นการอพัเดตให้
เพื่อน ๆ รู้ 
 ค. ไม่เหมาะสม เพราะอาจเกิดอนัตราย
ได ้
 ง. ไม่เหมาะสม เพราะไม่จ าเป็นตอ้ง
อพัเดตทุกท่ีท่ีไป ใหอ้พัเดตบางท่ีก็พอ 

    

17.หากนักเรียนต้องการใช้คอมพวิเตอร์ในการ
เผยแพร่ภาพ ส่ิงใดที่นักเรียนไม่ควรปฏิบัติ 
 ก. เผยแพร่ภาพลามกอนาจาร 
 ข. เผยแพร่ภาพงานกีฬาสีของโรงเรียน 
 ค. เผยแพร่ภาพท่ีนกัเรียนไปเท่ียว 
 ง. เผยแพร่ภาพอาหารท่ีก าลงัจะรับประทาน 

    

18.ถ้านักเรียนพบว่ามีคนลืมออกจากระบบ
เฟสบุ๊ค นักเรียนควรปฏิบัติอย่างไร 
 ก. กดออกจากระบบให ้
 ข. โพสตข์อ้ความตามใจตนเอง 
 ค. ไม่สนใจ ปล่อยใหอ้ยูใ่นระบบเฟสบุ๊คต่อไป 
 ง. โพสตว์า่ “เจา้ของเฟสบุ๊คลืมออกจากระบบ 
รบกวนตรวจสอบดว้ย” 
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19.ข้อใดคือการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 
 ก. ปิดไฟทุกคร้ังหลงัเลิกใชง้าน 
 ข. พิมพเ์ลขบตัรประชาชนลงในเฟสบุ๊ค 
 ค. ติดตั้งโปรแกรมสแกนไวรัส 
 ง. ตั้งรหสัผา่นเขา้สู่คอมพิวเตอร์ 

    

20.สายน ้าชอบเล่นเกมท่ีมีความรุนแรง ท าให้
สายน ้าหาวิธีดาวน์โหลดเกมออนไลน์ใหม่ ๆ ใน
อนิเทอร์เน็ตมาเล่นโดยไม่ค านึงถึงแหล่งท่ีมาของ
เกม ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
 ก. สายน ้าสามารถดาวน์โหลดเกมออนไลน์ได ้1 
เกมต่อวนั 
 ข. ผลการเรียนของสายน ้าจะเพิ่มขึ้นจากเดิม 
 ค. คอมพิวเตอร์ของสายน ้าอาจติดไวรัสจากการ
ดาวน์โหลดเกมออนไลน์ 
 ง. การดาวน์โหลดเกมออนไลน์มีความปลอดภยั
สูง 

    

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง
สร้างสรรค ์

1.การโพสต์ข้อความว่าร้ายเปิดเผยความลบัของ
ผู้อ่ืนลงใน Facebook ถือว่าผิดมารยาทในการใช้
อนิเทอร์เน็ตหรือไม่ เพราะเหตุใด  
 ก. ผิด เพราะเป็นการสร้างหลกัฐานเทจ็ 
 ข. ผิด เพราะเป็นการใชค้อมพิวเตอร์ท า
ร้ายหรือละเมิดผูอ่ื้น 
 ค. ไม่ผิด เพราะไม่ไดท้ าร้ายใคร 
 ง. ไม่ผิด เพราะถือเป็นสิทธิส่วนบุคคล 

    

 
  



 107 

ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง
สร้างสรรค ์

2.บุคคลใดต่อไปนีป้ฏิบัติตัวเป็นพลเมืองดิจิทัล
ไม่เหมาะสม  
 ก. ก๊ิกปรึกษาพ่อกบัแม่เร่ืองท่ีมีบุคคลไม่
รู้จกัมาคุยแชทดว้ย 
 ข. โกใ้ชภ้าษาสุภาพเสมอในการสนทนา
ผา่นอินเทอร์เน็ต 
 ค. กุง้ถามการบา้นปลาผา่นทางไลน์
เน่ืองจากกุง้ไม่ไดไ้ปโรงเรียน 
 ง. กอ้ยใหท่ี้อยูน่นทท่ี์รู้จกัผา่นทาง 
Facebook โดยท่ีไม่เคยเห็นหนา้นนทเ์ลย 

    

3.ทศพรเผยแพร่ข้อมูลท่ีได้รับทางช่องแชท 
เกีย่วกบั บ่อน ้าศักดิ์สิทธิ์ ท่ีพึง่ค้นพบว่าสามารถ
รักษามะเร็งได้ โดยให้ผู้ป่วยด่ืมและอาบทุกวัน 
การกระท าของทศพรเหมาะสมหรือไม่ เพราะ
เหตุใด  
 ก. เหมาะสม เพราะเป็นการใหค้วามรู้แก่
ผูอ่ื้น 
 ข. เหมาะสม เพราะไดช่้วยเหลือผูป่้วย
ใหห้ายขาดจากโรคมะเร็ง 
 ค. ไม่เหมาะสม เพราะผูป่้วยควรด่ืมน ้า
อยา่งเดียว ไม่ควรน ามาอาบน ้ า 
 ง. ไม่เหมาะสม เพราะขอ้มูลท่ีเผยแพร่
ไม่ไดรั้บการกลัน่กรอง 
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4.ปอชอบเล่นเกม ROV และเม่ือไม่ได้ดั่งใจมักจะ
ส่งเสียงเอะอะโวยวาย เพ่ือน ๆ มักจะล้อว่ามี
อาการ หัวร้อน นักเรียนเข้าใจความหมายของค า
ว่า “หัวร้อน” อย่างไร  
 ก. ใชก้บัคนท่ีอารมณ์ไม่ดี 
 ข. อาการไม่พอใจเพราะเล่นเกมแพ ้หรือ
อินเทอร์เน็ตชา้ 
 ค. มาจากภาษาองักฤษ Hothead 
หมายถึงคนท่ีโกรธหรือหงุดหงิดง่าย 
 ง. ไม่เขา้ใจแต่ก าลงัฮิตมากในหมู่วยัรุ่นท่ี
ใชพู้ดจนติดปากวา่หวัร้อน 

    

5.ในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี นักเรียนและ
เพ่ือน 4 คน ได้รับมอบหมายให้ท างานกลุ่มเร่ือง 
ระบบหมุนเวียนเลือด และน าความรู้มาจัดท าเป็นส่ือ
เพ่ือน าเสนอหน้าช้ันเรียน นักเรียนจะมีขั้นตอนใน
การท าส่ือเร่ือง ระบบหมุนเวียนเลือดอย่างไร  
 ก. สืบคน้เพื่อหาส่ือท่ีมีผูอ่ื้นท าไวแ้ลว้น ามา
แกไ้ขรายละเอียด และน าเสนอเป็นของกลุ่มตนเอง 
 ข. สืบคน้เพื่อหาส่ือท่ีมีผูอ่ื้นท าไวแ้ลว้น ามา
แกไ้ขรายละเอียด และอา้งอิงแหล่งท่ีมาของส่ืออยา่ง
ชดัเจน 
 ค. ออกแบบส่ือดว้ยตนเอง จดัท าโครงร่าง
ของส่ือ สืบคน้เน้ือหา ลงมือสร้างส่ือ ปรับปรุงแกไ้ข
และทดลองใชส่ื้อ 
 ง. ศึกษาการสร้างส่ือประเภทตา่ง ๆ เพื่อ
น ามาปรับใช ้ออกแบบใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหาให้มี
ความน่าสนใจและลงมือสร้างส่ือ 
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6.ข้อใดเป็นการใช้อุปกรณ์ดิจิทัลท่ีสาธารณะอย่าง
มีมารยาท  
 ก. พยายามใชโ้ทรศพัทร์ะหว่างขา้มถนน 
หรือลงรถยนตเ์พื่อท่ีรถคนัท่ีขบัตามมาจะได้
ระวงัเรา 
 ข. พยายามคุยใหเ้สียงดงัท่ีสุด เพื่อท่ีคน
อ่ืนจะไดท้ราบวา่เราก าลงัติดโทรศพัทอ์ยู่ 
 ค. พยายามเปิดเพลงใหเ้สียงดงัท่ีสุด 
เพื่อท่ีผูอ่ื้นจะไดย้นิชดัเจน 
 ง. ปิดเสียงโทรศพัท ์เม่ือตอ้งเขา้ประชุม 
โรงหนงัหรือหอ้งสมุด 

    

7.เม่ือมีการถ่ายทอดสดเหตุการณ์ส าคัญระดับ
นานาชาติ ระหว่างชมการถ่ายทอดสด เราควรท า
อย่างไร  
 ก. พยายามใชค้ าไม่สุภาพ ค าหยาบ เพื่อให้
ผูค้นจากทัว่โลกใหค้วามสนใจ 
 ข. พยายามส่งค าถามไปใหม้ากท่ีสุด 
เพื่อท่ีจะเป็นการมัน่ใจวา่เราจะไดรั้บค าตอบ 
 ค. พยายามพิมพข์อ้ความใหม้ากท่ีสุด 
เพื่อใหค้นอ่ืนเห็นขอ้ความเรา ไม่ใหเ้ห็นขอ้ความ
ของคนอ่ืน 
 ง. รับชมดว้ยการมีมารยาท ไม่รบกวนผูอ่ื้น 
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8.เม่ือนักเรียนได้รับข้อความต่อไปนีใ้นช่องแชท 
Facebook และ Line นักเรียนคิดว่าควรปฏิบัติ
ตนอย่างไร “เดือนนีเ้ป็นเดือนพเิศษ มี 5 ศุกร์ 5 
เสาร์ 5 อาทิตย์ 888 ปีจะมีคร้ัง เรียกว่าถุงเงิน 
ตามต าราฮวงจุ้ยส่งต่อ 5 คน จะโชคดี”  
 ก. ส่งต่อใหค้รบ 5 คนจะไดโ้ชคดี 
 ข. ส่งต่อใหค้รบ 5 คนจะไดโ้ชคลาภ 
 ค. เก็บไวค้นเดียว ไม่บอกใคร 
 ง. ควรปรึกษาครูหรือผูป้กครอง 

    

9.การโพสส่ิงใดทางส่ือสังคมออนไลน์ ควรค านึงถึง
ส่ิงใดบ้าง  
 ก. เน้ือหาท่ีจะโพส 
 ข. ความถูกตอ้งของเน้ือหา 
 ค. ผลกระทบของเน้ือหาท่ีโพส 
 ง. ถูกทุกขอ้ 

    

10.ใครปฏิบัติตนได้ถูกต้อง 
 ก. เอพบเห็นโฆษณาชวนเล่นการพนนัออนไลน์ 
เลยคลิกไปเล่นเพียงคร้ังเดียว 
 ข. บีเห็นภาพตดัต่อของเพื่อนในลกัษณะลามก
อนาจารจึงบนัทึกไว ้แลว้น าไปบอกเพื่อน 
 ค. ซีไดรั้บขอ้ความ 1 สิทธ์ิต่อ 1 คน รับทองค าแท่ง 
10 บาท จึงรีบกดรับสิทธ์ิทนัที 
 ง. ดีถูกข่มขู่ทางโทรศพัทจึ์งรีบแจง้เจา้หนา้ท่ีต ารวจ 
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11.ในการใช้งานเทคโนโลยีร่วมกบับุคคลอ่ืน เรา
ไม่ควรกระท าตามข้อใด 
 ก. Log out ออกจากระบบทุกคร้ังท่ีใชง้านเสร็จ 
 ข. ไม่เปลี่ยนแปลงหรือยา้ยไฟลง์านของบุคคล
อ่ืน 
 ค. ลบโปรแกรมสแกนไวรัสท่ีมีอยูอ่อกและ
ติดตั้งเองใหม่ทั้งหมด 
 ง. ไม่คดัลอกไฟลง์านของบุคคลอ่ืนมาเป็นของ
ตวัเอง 

    

12.พจิารณาสถานการณ์ต่อไปนี ้“ฟ้าใสได้เผยแพร่
ข้อมูลข่าวพร้อมภาพประกอบทางเฟสบุ๊ค เร่ือง 
ดินสอเรียนเก่ง โดยมีเน้ือหาข่าวว่าหากใช้ดินสอนี้
แล้วจะท าให้เรียนได้เกรด 4 ทุกวิชา จนท าให้เพ่ือน
นักเรียนแชร์ข่าวและรูปภาพเป็นอย่างมาก” หาก
นักเรียนเป็นเพ่ือนกับฟ้าใสในเฟสบุ๊ค นักเรียนควร
ปฏิบัติตนอย่างไร 
 ก.เผยแพร่ต่อ เพราะจะท าใหเ้พื่อนคนอ่ืน ๆ ไดเ้กรด 
4 ทุกวิชา 
 ข. เลิกติดตามโพสตข์องฟ้าใส เพราะสร้างความ
ร าคาญ 
 ค. ไม่เผยแพร่ต่อ เพราะตอ้งการหาขอ้มูลจาก
แหล่งท่ีมาของข่าวให้มีความแน่ชดั 
 ง. แสดงความคิดเห็น เพราะเป็นการกระท าท่ีสร้าง
ความแตกต่ืน 
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13.บุคคลใดใช้การติดต่อส่ือสารผ่านอนิเทอร์เน็ต
อย่างไม่สร้างสรรค์ 
 ก. ตน้กลา้ตรวจสอบขอ้มูลใหถู้กตอ้งก่อนส่งให้
ผูอ่ื้น 
 ข. ตน้ขา้วใชศ้พัทส์แลงในการส่ือสาร 
 ค. ตน้หอมไม่เผยแพร่ขอ้มูลส่วนตวัของผูอ่ื้น 
 ง. ตน้ไมใ้ชข้อ้ความท่ีสั้น กะทดัรัดและเขา้ใจง่าย 

    

14.ข้อใดเป็นพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมในการใช้งาน
อินเทอร์เน็ต 
 ก. การดาวน์โหลดฟรีแวร์ 
 ข. การอพัโหลดข่าวการเมือง 
 ค. การรับส่งอีเมล ์
 ง. การโพสตข์อ้มูลเทจ็ 

    

15.ข้อใดเป็นการปฏิบัติที่ถูกต้องถ้าต้องการค้นคว้า
หาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตมาท ารายงาน 
 ก. ใชเ้น้ือหาจากช่องแชท Facebook มาใส่รายงาน 
 ข. น ารูปภาพจากเวบ็ไซตม์าใส่ในรายงาน 
 ค. คดัลอกเน้ือหาจากเวบ็ไซต ์
 ง. อา้งอิงผูเ้ขียนบทความ 

    

16.ใครใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ที่สุด 
 ก. แดนดาวน์โหลดเพลงท่ีให้บริการดาวน์โหลดฟรี
ในอินเทอร์เน็ต 
 ข. แมนถ่ายคลิปวิดีโอเพื่อนต่อยกนัแลว้อพัโหลด
ขึ้นยทููป 
 ค. แตนแอบดาวน์โหลดหนงัในอินเทอร์เน็ต 
 ง. แอนด่าเพื่อนใน Facebook 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง
สร้างสรรค ์

17.ใครใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
 ก. ฟ้าน าขอ้มูลส่วนตวัของเพื่อนลงใน Facebook 
ของตวัเอง 
 ข. เนยพูดคุยทางอินเทอร์เน็ตกบัเพื่อนต่างเพศ 
 ค. นทัเขา้ไปแฮกระบบขอ้มูลของโรงเรียน 
 ง. อั้มแชร์เน้ือหาเก่ียวกบัการเรียนลงใน 
Facebook 

    

18.เว็บไซต์ลักษณะใดที่ควรให้การสนับสนุนและ
ควรเข้าชมมากที่สุด 
 ก. เวบ็ไซตส์ารคดี 
 ข. เวบ็ไซตห์นงัสยองขวญั 
 ค. เวบ็ไซตข์ายบริการทางเพศ 
 ง. เวบ็ไซตห์าคู่ทางอินเทอร์เน็ต 

    

19.ข้อใดเป็นพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมในการใช้งาน
เทคโนโลยี 
 ก. การรับส่งอีเมล 
 ข. การดาวน์โหลดฟรีแวร์ 
 ค. การอพัโหลดข่าวการศึกษา 
 ง. การใหข้อ้มูลเทจ็เพื่อใหเ้สียภาษีนอ้ยลง 

    

20.หากนักเรียนก าลังใช้งานอินเทอร์เน็ตแล้วมี
ข้อความแสดงขึน้มาเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เสริม
สมรรถภาพทางเพศต่าง ๆ นักเรียนควรท าอย่างไร 
 ก. เปิดอ่านขอ้ความและปิดทนัที 
 ข. ติดตั้งโปรแกรมสแกนไวรัสทนัที 
 ค. ถ่ายรูปแลว้น าไปแชร์ต่อให้เพื่อนระวงัตวั 
 ง. ไม่เปิดอ่านขอ้ความนั้น 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง 

ถูกกฎหมาย 

1.ถ้าพบการกระท าผิดทางกฎหมายใน
อนิเทอร์เน็ต เราควรท าอย่างไร  
 ก. ขอร่วมกระท าดว้ย 
 ข. เรียกเงินจากผูก้ระท าผิด ถา้ไม่ใหเ้งินก็ขู่วา่
จะแจง้ต ารวจ 
 ค. ไม่ตอ้งสนใจ เน่ืองจากไม่เก่ียวกบัเรา 
 ง. แจง้ผูรั้บผิดชอบเวบ็ไซตน์ั้นใหด้ าเนินการ 

    

2.ข้อใดมาเป็นการป้องกันการเข้าถึงข้อมูลของ 
อาชญากรคอมพวิเตอร์  
 ก. ใชร้หสัผา่นผูใ้ช ้(Username) และรหสัผา่น 
(Password) 
 ข. ใชบ้ตัรแม่เหลก็ หรือกุญแจเพื่อเขา้สู่ระบบ 
 ค. ปิดการท างานระบบ Firewall ทุกคร้ังท่ีเปิด
คอมพิวเตอร์ 
 ง. ใชร้ะบบอ่านลายน้ิวมือก่อนเขา้สู่ระบบ
คอมพิวเตอร์ 

    

3.หากเพ่ือนของนักเรียนน าเฟชบุ๊คของนักเรียนไป
โพสในเชิงลบ นักเรียนจะท าอย่างไร  
 ก. แจง้คุณครู 
 ข. แจง้ผูป้กครองของเพื่อน 
 ค. แจง้ต ารวจ 
 ง. แจง้เพื่อนในหอ้งคนอ่ืนไม่ใหค้บเพื่อนคนน้ี 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง 

ถูกกฎหมาย 

4.เพราะเหตุใดการใช้อนิเทอร์เน็ตจึงต้องมีการลง
ช่ือ เข้าใช้และมีรหัสผ่าน 
 ก. เพื่อไม่ใหเ้ล่นเกม 
 ข. เพื่อใชใ้นการนบัสถิติ 
 ค. เพื่อเขา้ถึงดว้ยรหสัผา่นท่ีตนชอบ 
 ง. เพื่อป้องกนัการเขา้อินเทอร์เน็ตโดยไม่ไดรั้บ
อนุญาต 

    

5.พฤติกรรมแบบใดควรให้การสนับสนุนในการใช้
งานเทคโนโลยี 
 ก. โพสตภ์าพลามกอนาจารเป็นประจ า 
 ข. อพัเดตขา่วสารความรู้ใหม่ ๆ เป็นประจ า 
 ค. ส่งไวรัสคอมพิวเตอร์เขา้สู่ระบบเป็นประจ า 
 ง. ก็อปป้ีแผน่เกม เพลง ภาพยนตร์ใหม่ ๆ อยูเ่สมอ 

    

6.ข้อใดเป็นปัญหาพฤติกรรมคกุคามทางเทคโนโลยี 
 ก. การดาวน์โหลดไฟลง์านของบุคคลอ่ืนมาใส่ลาย
น ้าเป็นของตนเอง 
 ข. ถูกหลอกลวงใหโ้อนเงินให้แก๊ง call center 
 ค. การโพสตภ์าพลามกอนาจารของตนเองลง
อินเทอร์เน็ต 
 ง. น าเงินท่ีไดจ้ากการเล่นการพนนัทางอินเทอร์เน็ต
ไปซ้ือรถยนต ์
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง 

ถูกกฎหมาย 

7.หากนักเรียนได้รับข้อความว่า “ยินดีด้วยค่ะ 
คุณได้ ค่าโทรฟรี 500 บาท เพยีงกด *156# หรือ
กรอกข้อมูลผ่านเว็บไซต์ www.abdf.com” 
นักเรียนจะปฏิบัติตนอย่างไร 
 ก. สมคัรใชบ้ริการโดยโทรติดต่อเบอร์ เพราะ
ตรวจสอบขอ้มูลวา่มีแหล่งขอ้มูลท่ีน่าเช่ือถือ
หรือไม่ 
 ข. สมคัรบริการโดยผา่นเวบ็ไซต ์เพราะมี
ขั้นตอนท่ีไม่ยุง่ยาก 
 ค. ไม่สมคัรบริการ เพราะไม่รู้แหล่งท่ีมาของ
ขอ้มูลท่ีแน่ชดั 
 ง. ไม่สมคัรบริการ เพราะอาจจะไม่ไดรั้บสิทธ์ิ 

    

8.พมิพ์ดาวชอบเขียนนิยายที่ตนเองแต่งขึน้มาเองลง
ในเว็บไซต์ของตนเอง วันหนึ่งส านักพิมพ์ได้ติดต่อ
ขอซ้ือไปตีพมิพ์ จากข้อความกล่าวถึงข้อใด 
 ก. สิทธิบตัรการประดิษฐ์ 
 ข. สิทธิบตัรการออกแบบผลิตภณัฑ์ 
 ค. อนุสิทธิบตัร 
 ง. ลิขสิทธ์ิ 

    

9.ข้อใดไม่จัดว่าเป็นอาชญากรรมคอมพวิเตอร์ 
 ก. การบิดเบือนขอ้มูล 
 ข. การเผยแพร่รูปอนาจาร 
 ค. การใชโ้ปรแกรมประเภทตารางงานมาใชใ้นการ
พิมพเ์อกสาร 
 ง. การถอดรหสัคอมพิวเตอร์โดยไม่ไดรั้บอนุญาต 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง 

ถูกกฎหมาย 

10.ใครใช้อนิเทอร์เน็ตได้อย่างถูกกฎหมาย 
 ก. หน่ึงใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื่อท าร้ายหรือรบกวน
ผูอ่ื้น 
 ข. สองใชอิ้นเทอร์เน็ตในการคน้หาขอ้มูล
เก่ียวกบัการศึกษาต่อ 
 ค. สามใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื่อการคา้ผิดกฎหมาย
หรือศีลธรรม 
 ง. ส่ีคดัลอกส่ิงต่าง ๆ โดยไม่ไดข้ออนุญาต
เจา้ของลิขสิทธ์ิ 

    

11.พฤติกรรมใดถือว่าไม่ใช่พฤติกรรมการเทคโนโลยี
อย่างผิดกฎหมาย 
 ก. นิดซ้ือแผน่วินโดวม์าลงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ใหม่
ในราคา 150 บาท 
 ข. นุย้แอบตดัต่อภาพคนอ่ืนแลว้น าไปโพสตเ์พื่อให้
เกิดความอบัอาย 
 ค. หน่อยร่วมแผนการกบัเพื่อนก่ออาชญากรรมขา้ม
ชาติ 
 ง. ไม่มีขอ้ถูก 

    

12.ลิขสิทธิ์ หมายความว่าอะไร 
 ก. สิทธิเก่ียวกบังานท่ีผูส้ร้างสรรคไ์ดท้ าขึ้น 
 ข. สิทธิแต่ผูเ้ดียวท่ีจะท าการใด ๆ เก่ียวกบังานท่ีผู ้
สร้างสรรคไ์ดท้ าขึ้น 
 ค. สิทธิของผูใ้ดก็ไดท่ี้จะท าการใด ๆ เก่ียวกบังานท่ี
ผูส้ร้างสรรคไ์ดท้ าขึ้น 
 ง. สิทธิผูเ้ดียวหรือหลายคนท่ีจะท าการใด ๆ 
เก่ียวกบังานท่ีผูส้ร้างสรรคไ์ดท้ าขึ้น 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง 

ถูกกฎหมาย 

13.ผลงานใดไม่ถือว่าเป็นลขิสิทธิ์ 
 ก. ข่าวประจ าวนั 
 ข. เพลง 
 ค. ภาพถ่าย 
 ง. ภาพพิมพ ์

    

14.ข้อใดอาจมีความสุ่มเส่ียงในการละเมิดลิขสิทธิ์ 
 ก. เด็กหญิงน ้าชาแจง้เวลาฉายภาพยนตร์ใหเ้พื่อน
ทราบ 
 ข. นกัข่าวแสดงข่าวขอ้เทจ็จริง 
 ค. เด็กชายมอสดาวน์โหลดคลิปโป๊จากเวบ็ไซต ์
 ง. เด็กชายแมนซ้ือรูปจากแหล่งท่ีขายรูป 

    

15.เจ้าของลิขสิทธิ์สามารถท าอะไรได้บ้าง 
 ก. ขาย 
 ข. ใหเ้ช่า 
 ค. ดดัแปลง 
 ง. ถูกทุกขอ้ 

    

16.สถานการณ์ในข้อใดท าให้ลิขสิทธิ์เกิดขึน้ 
 ก. เด็กหญิงดาววาดรูปเคร่ืองบิน 
 ข. เด็กหญิงเดือนแชร์ภาพของเพื่อนทางโซเชียล 
 ค. เด็กหญิงเมยถ่์ายเอกสารจากหนงัสือ 
 ง. เด็กหญิงฟ้าร้องเพลงผูส้าวขาเลาะ 

    

17.ข้อใดคือการท าธุรกรรมทางการเงินออนไลน์ที่ไม่
ปลอดภัย 
 ก. ออกจากระบบทุกคร้ังหลงัการใชง้าน 
 ข. ตั้งวงเงินในการท าธุรกรรมใหเ้หมาะสม 
 ค. ใชบ้ริการแจง้เตือนเงินเขา้-ออกผา่น SMS 
 ง. ตั้งรหสัผา่นโดยใชว้นัเดือนปีเกิดหรือช่ือของ
ตนเอง 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง 

ถูกกฎหมาย 

18.การแสดงความคิดเห็นต่อผลงานเพลงของ
ศิลปินใน Youtube ถือว่าเป็นการยกเว้นการละเมิด
ลขิสิทธิ์ตามข้อใด 
 ก. การน าผลงานนั้นมาเป็นส่วนหน่ึงในงานของ
ตน 
 ข. เสนอรายงานข่าวทางส่ือสารมวลชนโดยมีการ
รับรู้ถึงความเป็นเจา้ของลิขสิทธ์ิในงานนั้น 
 ค. การติชม วิจารณ์หรือแนะน าผลงานโดยมีการ
รับรู้ถึงความเป็นเจา้ของลิขสิทธ์ิในงานนั้น 
 ง. ใชเ้พื่อประโยชน์ของตนเอง หรือบุคคลอ่ืนใน
ครอบครัว 

    

19.ข้อใดไม่ใช่การใช้งานเทคโนโลยีอย่างถูกกฎหมาย 
 ก. การก าหนดความเป็นส่วนตวัของขอ้มูล 
 ข. การเผยแพร่ขอ้มูลข่าวสารอยา่งถูกตอ้งแม่นย  า 
 ค. การไม่เขา้ถึงขอ้มูลท่ีไม่ไดรั้บอนุญาต หรือยนิยอม
ใหเ้ขา้ถึง 
 ง. การดดัแปลงผลงานผูอ่ื้นและอา้งวา่เป็นของตนเอง 

    

20.ข้อใดเป็นการซ้ือสินค้าทางออนไลน์อย่างปลอดภัย 
 ก. เลือกซ้ือของผา่นเวบ็ไซตท่ี์ขึ้นตน้ดว้ย https:// 
 ข. ตรวจสอบราคาตลาด ค าอธิบายสินคา้ไม่เกินจริง 
 ค. ใชง้าน wifi สาธารณะในการสั่งซ้ือสินคา้ออนไลน์ 
 ง. เลือกซ้ือสินคา้จากร้านคา้ท่ีช่ืนชอบและสนใจโดย
ไม่มีการจดทะเบียนพาณิชย ์
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แบบประเมินความเท่ียงตรง (IOC) ของส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพ่ือพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ตอนท่ี 1 ดา้นเทคนิค 

ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันา 
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา

ตอนตน้ 

ความคิดเห็น
ของ

ผูเ้ช่ียวชาญ 
ขอ้เสนอแนะ
เพิ่มเติม 

+1 0 -1 
ดา้นท่ี 1 โครงสร้างของส่ือปฏิสัมพนัธ์ 
1. การออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์มีความสร้างสรรค ์ใชแ้นวคิดท่ี
ใหม่ ๆ  

    

2. ระบบการจดัการเรียนรู้สามารถใชง้านไดส้ะดวก เขา้ใจง่าย     
3. ความเหมาะสมของโครงสร้างและวิธีการน าเสนอ     
4. ความเหมาะสมของการออกแบบการเช่ือมโยง (Hyper Link)     
5. การออกแบบบทเรียนสามารถดึงดูความสนใจของผูเ้รียน     
6. ความเร็วในการท างานและประมวลผล     
7. ความเหมาะสมของการก าหนดรหสัผา่นในการตรวจสอบ
ผูใ้ชง้านบทเรียน 

    

8. มีการแนะน าขั้นตอนการใชง้านท่ีชดัเจน     
ดา้นท่ี 2 การแสดงผลของส่ือปฏิสัมพนัธ์ 
1. ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแต่ละหนา้     
2. การจดัเน้ือหาสอดคลอ้งกบัประเภทหวัขอ้ของบทเรียน     
3. ลกัษณะของสีและรูปแบบของตวัอกัษรชดัเจน อ่านง่ายมี
ความเหมาะสม 

    

4. คุณภาพของส่ือวิดีโอประกอบการเรียนรู้มีความเหมาะสม     
5. คุณภาพของภาพประกอบสามารถส่ือความหมายชดัเจน     
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ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันา 
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา

ตอนตน้ 

ความคิดเห็น
ของ

ผูเ้ช่ียวชาญ 
ขอ้เสนอแนะ
เพิ่มเติม 

+1 0 -1 
ดา้นท่ี 3 การตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
1. นกัเรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกกบัการเรียนผา่นส่ือ
ปฏิสัมพนัธ ์

    

2. นกัเรียนมีอิสระต่อการเรียนรู้     
3. นกัเรียนสามารถศึกษาส่ือปฏิสัมพนัธ์ไดด้ว้ยตนเอง      
4. นกัเรียนสามารถเขา้ถึงส่ือปฏิสัมพนัธ์ไดทุ้กท่ี ทุกเวลา     

 
ตอนท่ี 2 ดา้นเน้ือหา 

ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันา 
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา

ตอนตน้ 

ความคิดเห็น
ของ

ผูเ้ช่ียวชาญ 
ขอ้เสนอแนะ
เพิ่มเติม 

+1 0 -1 
ดา้นท่ี 1 ความถูกตอ้งและเน้ือหา 
1. ความสมบูรณ์ของเน้ือหาบทเรียนตามวตัถุประสงค ์     
2. ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหาบทเรียนกบัวตัถุประสงค ์     
3. เน้ือหามีความถูกตอ้ง เท่ียงตรง     
4. เน้ือหามีความน่าสนใจและทนัสมยั     
5. การล าดบัเน้ือหามีความถูกตอ้ง ชดัเจน     
6. การล าดบัเน้ือหามีความต่อเน่ืองและสอดคลอ้งต่อการเรียนรู้     
7.ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัของผูเ้รียน     
ดา้นท่ี 2 การใชภ้าษา 
1. ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใชใ้นบทเรียน     
2. ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชก้บัวยัของผูเ้รียน     
3. ความชดัเจนของภาษาท่ีใชใ้นการส่ือความหมาย     
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ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพื่อพฒันา 
ทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา

ตอนตน้ 

ความคิดเห็น
ของ

ผูเ้ช่ียวชาญ 
ขอ้เสนอแนะ
เพิ่มเติม 

+1 0 -1 
ดา้นท่ี 3 ส่ือ ภาพประกอบและโครงสร้างเน้ือหา 
1. ภาพประกอบมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา     
2. ภาพประกอบสามารถส่ือความหมายไดช้ดัเจน     
3. โครงสร้างและภาพประกอบมีความสัมพนัธ์กนั     
4. ความเหมาะสมของการจดัวางโครงสร้าง     
5. ความเหมาะสมของสีท่ีใชส่ื้อความหมาย     
6. ความเหมาะสมจองขนาดตวัอกัษร     
7. ความน่าสนใจ ชวนให้ติดตาม     
ดา้นท่ี 4 แบบทดสอบและกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. ความชดัเจนของค าสั่งและค าถามของแบบทดสอบหรือ
กิจกรรม 

    

2. ความสอดคลอ้งระหวา่งแบบทดสอบหรือกิจกรรมกบั
จุดประสงค ์

    

3. ความเหมาะสมของชนิดแบบทดสอบหรือกิจกรรมท่ี
เลือกใช ้

    

4. ความเหมาะสมของค าถาม     
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แบบประเมินความเท่ียงตรง (IOC) ของแบบวัดทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 
ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพ่ือพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่งปลอดภยั 

1. เพ่ือนของนักเรียนโทรศัพท์มาปรึกษานักเรียนว่า
รู้จักกบัเพ่ือนใหม่ทาง Facebook โดยไม่เคยเจอ
เพ่ือนใหม่คนนี ้แต่คุยกนัทุกวันและเพ่ือนคนนีช้วน
ไปดูหนังท่ีโรงหนัง 
ใกล้ ๆ บ้านของเขาเพราะได้ตั๋วฟรีมา 3 ใบ ถ้าเป็น
นักเรียนนักเรียนจะแนะน าเพ่ือนอย่างไร 
 ก. ปฏิเสธไม่ไป โดยอธิบายใหเ้พื่อนเขา้ใจ
วา่การไปไหนมาไหนกบัคนท่ียงัไม่รู้จกัตวัตนจริง 
ๆ อาจเป็นผูไ้ม่หวงัดี 
 ข. ปฏิเสธไม่ไปและต าหนิเพื่อน เพื่อให้
ส านึกวา่ก าลงัถูกหลอกจากผูไ้ม่หวงัดี 
 ค. ไปดูหนงักบัเพื่อน เพราะกลวัวา่เพื่อน
จะเสียใจและเลิกคบ 
 ง. ไปดูหนงักบัเพื่อน พร้อมชวนเพื่อนอีก 
1 คนไปดว้ย โดยให้เหตุผลวา่ตัว๋หนงัอีก 1 ใบเธอ
ออกใหเ้ราดว้ย เพราะเราไปเป็นเพื่อนแลว้ 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง
ปลอดภยั 

2. นักเรียนได้รับข้อความว่า “จากวันนีถ้ึงวันท่ี 9 
ธันวาคม เป็นวันดี วันร ่ารวย ให้กดส่งต่อเพ่ือน
อกี 19 คนเพ่ือให้ได้รับส่ิงท่ีดีตามใจปรารถนา” 
นักเรียนจะปฏิบัติอย่างไร 
 ก. รีบส่งต่อขอ้ความใหเ้พื่อนอีก 19 คน
เพื่อใหน้กัเรียนไดรั้บส่ิงท่ีดีตามใจปรารถนา 
 ข. รีบส่งต่อขอ้ความให้เพื่อนอีก 19 คน
และก าชบัใหเ้พื่อนทุกคนส่งต่อไปอีกเร่ือย ๆ  
 ค. เก็บไวเ้ป็นความลบัไม่ส่งต่อเพื่อจะ
ไดโ้ชคดีเพียงคนเดียว 
 ง. ไม่สนใจ เพราะคิดวา่เป็นเร่ือง
หลอกลวงไม่มีประโยชน์ 

    

3. นักเรียนได้รับโทรศัพท์แจ้งการให้บริการ
อนิเทอร์เน็ตฟรีเป็นเวลา 1 เดือน แต่นักเรียนไม่
อยากรับบริการดังกล่าว นักเรียนควรตอบกลบัไป
อย่างไร 
 ก. ช่วงแรก ๆ ก็ใหใ้ชฟ้รี ต่อไปก็ตอ้งเสีย
เงินล่ะสิ 
 ข. ขอบคุณมาก แต่ร าคาญจริง ๆ  
 ค. ขอบคุณมาก ไม่สะดวกรับบริการ 
 ง. ขอบคุณมาก แต่ของฟรีไม่มีในโลก 

    

 

  



 125 

ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง
ปลอดภยั 

4. ถ้านักเรียนต้องการเลือกซ้ือสินค้าจากใน
ช่องทางอนิเทอร์เน็ต ควรพจิารณาข้อใดในการ
ซ้ือสินค้า 
 ก. สินคา้ท่ีมีเคร่ืองหมาย มอก. และ อย. 
 ข. สินคา้ท่ีมีรหสับาร์โคด 
 ค. สินคา้ท่ีมีใบสั่ง 
 ง. สินคา้ท่ีน าเขา้จากต่างประเทศ 

    

5. หากเด็กชายธนากรต้องการท่ีจะซ้ือโทรศัพท์
ให้กบัคุณพ่อ ควรจะหาสินค้าอย่างไรให้ตรงกบั
ความต้องการมากท่ีสุด 
 ก. ซ้ือจากร้านคา้ท่ีมีโฆษณาอยูต่าม
โทรทศัน์ 
 ข. ซ้ือจากร้านคา้ท่ีเพื่อนแนะน ามา 
 ค. ซ้ือจากร้านคา้ทางออนไลน์ต่าง ๆ 
เช่น Shopee , Lazada 
 ง. ซ้ือจากคนท่ีแนะน าสินคา้ และรีวิว
จากคนท่ีเคยใชง้านจริง 

    

6. THC เป็นสารของกัญชาที่มีฤทธิ์ต่อจิตประสาทท าให้
ผ่อนคลาย นอนหลบั ลดอาการคล่ืนไส้ อาเจียน 
ข้อความนีโ้พสต์โดยร้านอาหารแห่งหนึ่ง นักเรียนเช่ือ
ข้อความดังกล่าวหรือไม่อย่างไร 
 ก. เช่ือถือไม่ได ้เน่ืองจากมีขอ้มูลไม่เพียงพอ 
ไม่มีแหล่งอา้งอิงท่ีน่าเช่ือถือ 
 ข. เช่ือถือไม่ได ้เน่ืองจากเน้ือหากล่าวเกินจริง 
 ค. เช่ือถือได ้เพราะสารของกญัชาท่ีมีฤทธ์ิต่อ
จิตประสาท 
 ง. เช่ือถือได ้เพราะเคยรับประทาน/เคร่ืองด่ืมท่ีมี
ส่วนประกอบของกญัชา 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่งปลอดภยั 

7. หากมี SMS “ยินดีด้วยคุณได้รับทองค า 1 บาท
ฟรี กรุณาลงทะเบียนรับทองค าท่ีลงิค์ 
http://bit.ly/3aOMs56” นักเรียนจะส่งข้อมูลนี้
ต่อไปให้เพ่ือนหรือไม่ 
 ก. ส่งขอ้มูลต่อ เพราะอยากใหเ้พื่อนได้
ทองค า 
 ข. ส่งขอ้มูลต่อ เพราะคิดวา่ขอ้ความนั้น
น่าจะเป็นเร่ืองจริง 
 ค. ไม่ส่งขอ้มูล เน่ืองจากขอ้มูลดูไม่
น่าเช่ือถือ  
 ง. ไม่ส่งขอ้มูล เน่ืองจาก SMS นั้นส่งมา
เป็นการส่วนตวั 

    

8.เน้ือหาท่ีมีการเผยแพร่จาก Facebook เกีย่วกบั
ข้อมูลจ านวนผู้ติดเช้ือและจ านวนผู้เสียชีวิตจาก
โรคโควิด-19 โดยท่ีมาของเน้ือหามาจากกรม
ควบคุมโรคกระทรวงสาธารณะสุขจัดท าขึน้เป็น
แหล่งข้อมูลท่ีเช่ือถือได้หรือไม่ 
 ก. เช่ือถือไม่ได ้เพราะเผยแพร่จาก 
Facebook 
 ข. เช่ือถือได ้เพราะผูเ้ผยแพร่เป็นบุคลากร
ดา้นสาธารณสุข 
 ค. เช่ือถือได ้เพราะเป็นเน้ือหาท่ีออกจาก
หน่วยงานราชการ มีบุคลากรท่ีเก่ียวขอ้งหลายคน 
 ง. เช่ือถือได ้เพราะเป็นหน่วยงานท่ีออก
โดยกรมควบคุมโรค และสามารถตรวจสอบได้
อยา่งชดัเจน 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี

อยา่ง
ปลอดภยั 

9.กรณีอนิโฟกราฟิกฝุ่นละออง PM 2.5 จากภาพ
ดังกล่าว นักเรียนคิดว่าเน้ือหาดังกล่าวจริงหรือไม่ 
 
 
 
 
 
 
 
  
 ก. จริง เน่ืองจากแหล่งขอ้มูลมาจากสถาบนั
สุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี กรมการแพทย ์
กระทรวงสาธารณสุข 
 ข. จริง เน่ืองจากอินโฟกราฟฟิกน้ีมีคน
ติดตามมาก 
 ค. ไม่จริง เน่ืองจากอาจจะมีปัจจยัอ่ืน ๆ 
ท่ีไม่ไดค้วบคุมแลว้ส่งผลต่อการศึกษา 
 ง. ไม่จริง เน่ืองจากขอ้มูลข่าวดูเกินจริง 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

 10.ข้อมูลจากแหล่งใดท่ีเผยแพร่เน้ือหาเกี่ยวกับการดูแล
รักษาผู้ป่วยโรคผิวหนังได้ถกูต้องและน่าเช่ือถือมากท่ีสุด 
 ก. ขอ้มูลจากเพจ Facebook ของขา้ราชการใน
กรมการแพทย ์
 ข. ขอ้มูลรีวิวการรักษาโรคผิวหนงัจากยทููป
เปอร์ 
คนหน่ึง 
 ค. ขอ้มูลจากคนท่ีเคยไปรักษามาแลว้เล่าต่อ ๆ 
กนัมา 
 ง. ขอ้มูลจากเพจ Facebook สถาบนัโรค
ผิวหนงั กรมการแพทย ์กระทรวงสาธารณสุข 
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สร้างสรรค ์

1. ถ้านักเรียนต้องสืบค้นความรู้ เร่ือง ของขึน้ช่ือ 
“ปลาสลดิบางบ่อ” นักเรียนจะสืบค้นอย่างไรจึง
จะเหมาะสม 
 ก. สิบคน้จากหนงัสือ เพราะเป็น
แหล่งขอ้มูลท่ีน่าเช่ือถือมากท่ีสุด 
 ข. สืบคน้จาก Facebook เพราะจะได้
ขอ้มูลท่ีทนัสมยั 
 ค. สืบคน้จากแหล่งขอ้มูลหลายประเภท 
เช่น หนงัสือ เวบ็ไซต ์บลอ็ก เพราะจะไดน้ า
ขอ้มูลมาเปรียบเทียบกนัไดม้ากท่ีสุด  
 ง. สืบคน้จากเวบ็ไซตต์่าง ๆ ทาง
อินเทอร์เน็ต เพราะท าใหไ้ดข้อ้มูลท่ีหลากหลาย 
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2. “ปัจจุบัน ธารน ้าแข็งในแอนตาร์กติกสูญเสีย
มวลไปเร็วกว่าในช่วงปี 1991 – 1999 ขณะท่ี
น ้าแข็งในฤดูหนาวสูงสุดในมหาสมุทรอาร์กติก 
(the Arctic Ocean) นั้นสอดคล้องกบัการลดลง
อย่างต่อเน่ืองเป็นเวลา 46 ปี ภาพถ่ายดาวเทียม
เปิดเผยว่าพื้นท่ีท้ังหมดของมหาสมุทรอาร์กติกท่ี
ปกคลุมไปด้วยน ้าแข็งในทะเลสูงถึง 5.8 ล้าน
ตารางไมล์ (15.01 ล้านตารางกโิลเมตร)” จาก
ข้อความนี ้นักเรียนจะปฏิบัติอย่างไรเพ่ือให้ได้
ข้อมูลข่าวสารท่ีชัดเจนและมีความน่าเช่ือถือ  
 ก. สืบคน้ท่ีมาของข่าวจากส่ือหลาย ๆ 
ประเภท โดยเลือกจากข่าวยอ้นหลงั 
 ข. สืบคน้ท่ีมาของข่าวจากส่ือหลาย ๆ 
ประเภท โดยเลือกขอ้มูลท่ีใหม่ล่าสุด 
 ค. สืบคน้ท่ีมาของข่าวจากส่ือหลาย ๆ 
ประเภท โดยดูจากขอ้มูลท่ีมีคนใหค้วามสนใจ
มากท่ีสุด 
 ง. สืบคน้ท่ีมาของข่าวจากส่ือหลาย ๆ 
ประเภท โดยน าขอ้มูลมาเปรียบเทียบความ
ถูกตอ้ง 
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3. ในวิชาวิทยาศาสตร์ กลุ่มของนักเรียนได้รับ
มอบหมายให้ท างานเร่ือง “ตารางธาตุ” และน า
ความรู้มาจัดท าเป็นส่ือเพ่ือน าเสนอหน้าช้ันเรียน 
นักเรียนจะมีขั้นตอนท าส่ืออย่างไร 
 ก. สืบคน้เพื่อหาส่ือท่ีมีผูอ่ื้นท าไวแ้ลว้
น ามาแกไ้ขรายละเอียดและน าเสนอเป็นของกลุ่ม
ตนเอง 
 ข. สืบคน้เพื่อหาส่ือท่ีมีผูอ่ื้นท าไวแ้ลว้
น ามาแกไ้ขรายละเอียดและอา้งอิงแหล่งท่ีมาของ
ส่ืออยา่งชดัเจน 
 ค. ออกแบบส่ือดว้ยตนเอง จดัท าโครง
ร่างของส่ือ สืบคน้เน้ือหา ลงมือสร้างส่ือ 
ปรับปรุงแกไ้ขและทดลองใชส่ื้อ 
 ง. ศึกษาการสร้างส่ือประเภทต่าง ๆ 
น ามาปรับใช ้ออกแบบใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหามี
ความน่าสนใจลงมือสร้างส่ือ ปรับปรุงแกไ้ข 
น าเสนอผลงาน 
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4.เม่ือนักเรียนอ่านเจอโพสต์ต่าง ๆ ท่ีมีสาระ
น่าสนใจและมีประโยชน์จาก Facebook ต้องการ
เผยแพร่ เน้ือหาเหล่านีใ้ห้เพ่ือน ๆ และคนท่ีรู้จัก
อ่านเพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ต่อไป 
 ก. น าขอ้มูลข่าวสารส่งต่อใหเ้พื่อนสนิท
หรือญาติของตนเองทนัที 
 ข. ไม่ส่งต่อ อ่านแลว้เก็บไวค้นเดียวโดย
ไม่น ามาเผยแพร่ 
 ค. ปล่อยไวต้ามเดิม เพราะทุกคนก็จะได้
เห็นเหมือนกนั 
 ง. พิจารณาวา่เน้ือหาถูกตอ้งเหมาะสมไม่
ส่งผลกระทบต่อใหผู้อ่ื้น 
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5.หากนักเรียนได้เห็นการแชร์โพสต์เกีย่วกบั
ผลเสียของวัคซีนย่ีห้อหน่ีงท่ีส่งผลเสียต่อผู้ฉีด
วัคซีนยี่ห้อดังกล่าว โดยภายในโพสต์นั้นมี
รูปภาพของวัคซีนท่ีไม่ชัดเจนและไม่ทราบถึง
แหล่งท่ีมาของโพสต์ดังกล่าว ถ้าเป็นนักเรียนจะ
แชร์โพสต์ต่อหรือไม่ 
 ก. แชร์ต่อ เพราะเป็นเร่ืองส าคญัและทุก
คนควรไดท้ราบถึงผลเสียของวคัซีนยีห่อ้ดงักล่าว 
 ข. แชร์ต่อ เพื่อประกอบการตดัสินใจใน
การฉีดวคัซีน 
 ค. ไม่แชร์ต่อ เพราะไม่คิดวา่จะมีคนฉีด
วคัซีนดงักล่าว 
 ง. ไม่แชร์ต่อ เพราะไม่มีแหล่งท่ีมาของ
โพสตด์งักล่าวท่ีชดัเจนและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง
โดยตรงไม่ไดอ้อกมายนืยนั 

    

6.ถ้าต้องการทราบข้อมูลเกี่ยวกบัสถานการณ์ไฟ
ไหม้ป่า นักเรียนจะเข้าถึงข้อมูลน้ันจาก
แหล่งข้อมูลใด 
 ก. ส านกัข่าวไทยรัฐ 
 ข. เพจส านกัแม่หมอดูดวง 
 ค. Youtube อินฟลูเอนเซอร์ท่านหน่ึง 
 ง. ถูกทุกขอ้ 
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7.หากนักเรียนเห็นเพ่ือนนักเรียนก าลงัจะแชร์
โพสต์นี ้นักเรียนจะท าอย่างไร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ก. ตกัเตือนเพื่อนไม่ใหแ้ชร์ขอ้มูลต่อเน่ืองจาก
ขอ้มูลน้ีไม่มีแหล่งท่ีมาชดัเจน เป็นเพียงเวบ็ไซต์
โฆษณา 

 ข. ตกัเตือนเพื่อนจากเน้ือหาเป็นการโฆษณาชวน
เช่ือท่ีเกินจริง 

 ค. ปล่อยใหแ้ชร์เน่ืองจากเน้ือหาดูน่าเช่ือถือและ
มียอดคนรีวิวสินคา้ค่อนขา้งเยอะ 

 ง. ขอ้ ก. และ ขอ้ ข. ถูกตอ้ง 
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8.หากนักเรียนต้องการน ารูปภาพเพ่ือไปท า
โปสเตอร์ประชาสัมพนัธ์กจิกรรมของโรงเรียน 
ข้อใดไม่เหมาะสมท่ีสุด 
 ก. น าภาพจากบญัชีทางการมาใชโ้ดยไม่
มีการอา้งอิงแหล่งท่ีมา 
 ข. น ารูปภาพจากเวบ็ไซตแ์จกภาพฟรีมา
ใช ้
 ค. น าภาพมาจาก google และไม่มีการ
แกไ้ขหรือตกแต่งภาพเพิ่มเติม 
 ง. น ารูปภาพมาจากคนอ่ืนโดยมีการขอ
อนุญาต และไดรั้บความยนิยอมจากเจา้ของ 

    

9.ถ้าครูมอบหมายงานให้นักเรียนน าความรู้
เกีย่วกบัการพฒันาเทคโนโลยีมาน าเสนอให้เพ่ือน
ฟังหน้าช้ันเรียน โดยนักเรียนได้มีการด าเนินการ
รวบรวมข้อมูลจากหลายแหล่ง นักเรียนจะ
น าเสนออย่างไรให้น่าเช่ือถือมากท่ีสุด 
 ก. คดัลอกเน้ือหาทั้งหมดโดยไม่มีการ
ดดัแปลงขอ้ความใด ๆ เพื่อความถูกตอ้งแม่นย  าท่ี
สุดแต่มีการอา้งอิงท่ีชดัเจน 
 ข. อ่านเน้ือหาทั้งหมดโดยไม่มีการ
เปล่ียนแปลงขอ้ความใด ๆ เพื่อความถูกตอ้ง
แม่นย  าท่ีสุด 
 ค. อ่านเน้ือหาทั้งหมด สังเคราะห์และ
เขียนสรุปใหม่ดว้ยตนเอง แต่มีการอา้งอิงท่ี
ชดัเจน 
 ง. อ่านเน้ือหาทั้งหมด สังเคราะห์และ
เขียนสรุปใหม่ดว้ยตนเอง 
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10.หากนักเรียนเห็นเพ่ือนของนักเรียนลงภาพใน 
IG แต่มีข้อความไม่เหมาะสมและมีผู้ท่ีแสดง
ความคิดเห็นท่ีแตกต่างจากความคิดของนักเรียน 
นักเรียนจะด าเนินการอย่างไร 
 ก. รับฟังความคิดเห็นท่ีแตกต่าง  
 ข. ตรวจสอบขอ้เทจ็จริงก่อนแชร์หรือ
เขียนความคิดเห็น 
 ค. ระมดัระวงัในการส่ือสารท่ีสร้างความ
เขา้ใจผิด 
 ง. ถูกทุกขอ้ 

    

การใช้
เทคโนโลยี
อยา่งถูก
กฎหมาย 

1.โรงเรียนจัดกจิกรรมการแข่งขันกฬีาสี ซ่ึง
นักเรียนได้รับมอบหมายจากคุณครูให้ช่วยน า
รูปภาพจากกจิกรรม อปัโหลดลงในเพจ 
Facebook ของโรงเรียน ซ่ึงมีเพ่ือนของนักเรียน
บางคนไม่พอใจเพราะมีรูปของตนเองท่ีแสดงสี
หน้าไม่ดีเพยีงไม่กีรู่ป นักเรียนจะท าอย่างไร 
 ก. แกไ้ขขอ้มูลทั้งหมด 
 ข. ไม่ใส่ใจเพราะส่วนใหญ่พอใจแลว้ 
 ค. เพิ่มรูปภาพให้เพื่อนคนนั้นเป็นท่ี
พอใจ 
 ง. บอกเพื่อนวา่ใหไ้ปท าเอง 
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2.ครูให้นักเรียนหาความรู้เกีย่วกบัสถานท่ี
ท่องเท่ียวภายในจังหวัดสมุทรปราการ โดย
นักเรียนสามารถสืบค้นความรู้จากแหล่งต่าง ๆ 
เพ่ือน ามารวบรวมเขียนรายงานและน าเสนอหน้า
ช้ันเรียน แต่เน่ืองจากข้อมูลต่าง ๆ นักเรียนไม่ได้
เป็นผู้คิดเอง นักเรียนจะท าอย่างไรเพ่ือให้งานมี
ความน่าเช่ือถือมากท่ีสุด 
 ก. คดัลอกเน้ือหาทั้งหมดโดยไม่มีการ
ดดัแปลงขอ้ความใด ๆ เพื่อความถูกตอ้งแม่นย  า
มากท่ีสุด 
 ข. อ่านเน้ือหาทั้งหมด สรุปความรู้ท่ี
ไดรั้บแลว้เขียนเรียบเรียงใหม่ดว้ยส านวนของ
ตนเอง 
 ค. คดัลอกเน้ือหาทั้งหมดโดยไม่มีการ
ดดัแปลงขอ้ความใด ๆ โดยมีการอา้งอิง
แหล่งท่ีมาของความรู้อยา่งชดัเจน 
 ง. อ่านเน้ือหาทั้งหมด สรุปความรู้ท่ีไดรั้บแลว้
เขียนเรียบเรียงใหม่ดว้ยส านวนของตนเอง โดยมี
การอา้งอิงแหล่งท่ีมาของความรู้อยา่งชดัเจน 
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3.ในกรณีท่ีมีคนสนใจข้อมูลจากรายงานของ
นักเรียน และต้องการน าไปใช้ประโยชน์ต่อไป
นักเรียนจะท าอย่างไร 
 ก. ยนิดีมอบขอ้มูลใหไ้ปใชป้ระโยชน์ 
โดยไม่ตอ้งอา้งอิง 
 ข. ยนิดีมอบขอ้มูลใหไ้ปใชป้ระโยชน์ 
แต่ตอ้งมีค่าใชจ่้าย 
 ค. ยนิดีมอบขอ้มูลใหไ้ปใชป้ระโยชน์ 
โดยไม่ตอ้งอา้งอิงและไม่มีค่าใชจ่้าย 
 ง. ยนิดีมอบขอ้มูลใหไ้ปใชป้ระโยชน์ 
แต่ตอ้งมีการอา้งอิงท่ีมาใหช้ดัเจน 

    

4.นักเรียนเห็นเพ่ือนของนักเรียนไม่ได้ logout 
Facebook จากเคร่ืองคอมพวิเตอร์ของโรงเรียน 
นักเรียนควรท าอย่างไร 
 ก. ใช ้Facebook ของเพื่อนโพสวา่เพื่อน
ไม่ได ้logout 
 ข. บอกเพื่อน ๆ คนอ่ืนในหอ้งมามาดู
ขอ้มูลใน Facebook ของเพื่อน 
 ค. ท าการ logout Facebook ของเพื่อน 
 ง. ใช ้Facebook ของเพื่อนทกัแชทไปหา
คนอ่ืน 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี
อยา่งถูก
กฎหมาย 

3.ในกรณีท่ีมีคนสนใจข้อมูลจากรายงานของ
นักเรียน และต้องการน าไปใช้ประโยชน์ต่อไป
นักเรียนจะท าอย่างไร 
 ก. ยนิดีมอบขอ้มูลใหไ้ปใชป้ระโยชน์ 
โดยไม่ตอ้งอา้งอิง 
 ข. ยนิดีมอบขอ้มูลใหไ้ปใชป้ระโยชน์ 
แต่ตอ้งมีค่าใชจ่้าย 
 ค. ยนิดีมอบขอ้มูลใหไ้ปใชป้ระโยชน์ 
โดยไม่ตอ้งอา้งอิงและไม่มีค่าใชจ่้าย 
 ง. ยนิดีมอบขอ้มูลใหไ้ปใชป้ระโยชน์ 
แต่ตอ้งมีการอา้งอิงท่ีมาใหช้ดัเจน 

    

4.นักเรียนเห็นเพ่ือนของนักเรียนไม่ได้ logout 
Facebook จากเคร่ืองคอมพวิเตอร์ของโรงเรียน 
นักเรียนควรท าอย่างไร 
 ก. ใช ้Facebook ของเพื่อนโพสวา่เพื่อน
ไม่ได ้logout 
 ข. บอกเพื่อน ๆ คนอ่ืนในหอ้งมามาดู
ขอ้มูลใน Facebook ของเพื่อน 
 ค. ท าการ logout Facebook ของเพื่อน 
 ง. ใช ้Facebook ของเพื่อนทกัแชทไปหา
คนอ่ืน 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี
อยา่งถูก
กฎหมาย 

5.เพ่ือนของนักเรียนชวนให้นักเรียนแปะลงิค์ของ
เว็บไซต์หนึ่งในโพสต์ของตัวเอง ซ่ึงเพ่ือนของ
นักเรียนบอกว่าแค่แปะลงิค์ก็จะได้เงินมาใช้ 
เพราะตนกไ็ด้เงินมาใช้จากการท าแบบนีเ้ช่นกนั 
นักเรียนได้ฟังอย่างนั้นจะท าตามที่เพ่ือนชวน
หรือไม่ เพราะเหตุใด 
 ก. ท าตาม เพราะอยากไดเ้งิน 
 ข. ท าตาม เพราะเกรงใจเพื่อนท่ีเพื่อน
ชกัชวน 
 ค. ไม่ท าตาม เพราะกลวัวา่จะไม่ไดเ้งิน
จริง  
 ง. ไม่ท าตาม เพราะลิงคน์ั้นอาจเก่ียวขอ้ง
กบัส่ิงผิดกฎหมาย 

    

6.หากนักเรียนพบเจอ IG ปลอมของเพ่ือน
นักเรียน นักเรียนจะบอกเพ่ือนของนักเรียน
หรือไม่ เพราะเหตุใด 
 ก. บอก เพราะเพื่อนจะไดห้าคนท่ีปลอม
เจอ แลว้ปลอม IG กลบับา้ง 
 ข. บอก เพราะ IG ปลอมอาจมีเจตนาไม่
ดี 
 ค. ไม่บอก เพราะไม่ใช่เพื่อนสนิท 
 ง. ไม่บอก เพราะตวัเองไม่ไดเ้ดือดร้อน 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี
อยา่งถูก
กฎหมาย 

7.คุณครูให้นักเรียนวาดภาพส่งในวิชาศิลปะ แล้ว
นักเรียนค้นหารูปภาพในอนิเทอร์เน็ตเพ่ือท่ีจะ
วาดตามโดยไม่มีการดัดแปลงใด ๆ นักเรียนคิดว่า
สามารถท าอย่างนั้นได้หรือไม่ 
 ก. ท าได ้เพราะใคร ๆ ก็ท ากนั 
 ข. ท าได ้เพราะรูปภาพในอินเทอร์เน็ตสามารถ
น ามาใชไ้ดเ้ลย 
 ค. ท าไม่ได ้เพราะอาจจะท าใหไ้ดค้ะแนนนอ้ย 
 ง. ท าไม่ได ้เพราะรูปภาพอาจมีลิขสิทธ์ิ 

    

8.หากนักเรียนถูกเพ่ือนต่างโรงเรียนโพสต์
ข้อความว่าทาง Facebook นักเรียนจะท าอย่างไร 
 ก. เฉย ๆ เพราะไม่ไดรู้้สึกอะไร 
 ข. โพสตว์า่กลบัไปดว้ยถอ้ยค าหยาบคาย 
 ค. น าขอ้ความดงักล่าวมาคุยเล่นกบัเพื่อนในกลุ่ม
อยา่งสนุกสนาน 
 ง. ด าเนินการแจง้ครูท่ีปรึกษา เพื่อหาทางแกไ้ข
ปัญหา 
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ตวัช้ีวดั ขอ้ค าถาม 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 

หมาย
เหตุ 

+1 0 -1 

การใช้
เทคโนโลยี
อยา่งถูก
กฎหมาย 

9.นักเรียนต้องการรีวิวครีมทาตัวยี่ห้อหนึ่งทาง 
TikTok จึงไปดูการรีวิวจากคนอ่ืน ๆ ท่ีรีวิวครีม
ทาตัวยี่ห้อนีเ้หมือนกนั แล้วน าค าพูด ท่าทาง 
คะแนนการรีวิวของบุคคลน้ันมาใช้ท้ังน้ันหมด 
นักเรียนคิดว่าเป็นการกระท าท่ีถูกหรือไม่ 
 ก. ถูกตอ้ง เพราะใคร ๆ ก็รีวิว 
 ข. ไม่ถูกตอ้ง เพราะถือวา่เป็นการรีวิวท่ีไม่เป็น
ความจริง 
 ค. ถูกตอ้ง เพราะมีตน้แบบการรีวิว 
 ง. ไม่ถูกตอ้ง เพราะอาจท าใหไ้ม่ไดเ้งินค่ารีวิว 

    

10.เพ่ือนของนักเรียนตัดต่อรูปภาพของนักเรียน
ในลกัษณะโป๊เปลือย แล้วโพสต์ลงในโซเซียล
มีเดีย นักเรียนคิดว่าจะด าเนินการอย่างไรต่อไป 
 ก. พูดคุยท าความเขา้ใจกบัเพื่อนถึงสาเหตุของ
การกระท าเช่นนั้น แลว้ปรับความเขา้ใจกนั 
 ข. ทกัไปหาเพื่อนให้เพื่อนรีบลบรูปภาพออกจาก
โซเชียลมีเดีย 
 ค. ด าเนินการทางกฎหมาย หากยงัไม่ไดรั้บการ
แกไ้ขอยา่งถูกตอ้ง 
 ง. ถูกทุกขอ้ 
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แบบประเมินความเท่ียงตรง (IOC) ของแบบประเมินความพงึพอใจ 
ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพ่ือพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

ความพึงพอใจต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
ระดบัความเห็น ขอ้เสนอแนะ

เพิ่มเติม +1 0 -1 
ดา้นบรรยากาศการเรียนรู้ 
1. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้อยา่งมีความสุข 

    

2. การใชง้านส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองใชง้านง่าย 
สะดวก 

    

3. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าใหน้กัเรียน
สามารถแสดงความคิดเห็นไดอ้ยา่งอิสระ 

    

4. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าใหน้กัเรียน
มีความคิดสร้างสรรคแ์ละแนวคิดใหม่ ๆ  

    

5. มีครูคอยแนะน าและใหค้วามช่วยเหลือแก่นกัเรียน     
ดา้นส่ือการเรียนรู้ 
1. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าใหน้กัเรียน
มีส่วนร่วมในการใชส่ื้อการเรียนรู้ 

    

2. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองมีครูคอย
แนะน าในการใชส่ื้อ 

    

3. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าใหน้กัเรียน
มีอิสระในการใชง้านไดต้ลอดทุกท่ี ทุกเวลา 

    

4. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองมีครูคอย
แนะน าวิธีการแกปั้ญหา 
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ความพึงพอใจต่อส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
ระดบัความเห็น ขอ้เสนอแนะ

เพิ่มเติม +1 0 -1 
ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนมีกระบวนการคิด 

    

2. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนและครูมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น 

    

3. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมมากขึ้น 

    

4. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนแสดงความคิดเห็นไดอ้ยา่งอิสระ 

    

ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
1. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนเขา้ใจเร่ืองการรู้เท่าทนัส่ือมากยิง่ขึ้น 

    

2. การใชส่ื้อส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองท าให้
นกัเรียนเกิดทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 

    

3. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองช่วยให้
นกัเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้เขา้กบัปัญหาใน
ชีวิตประจ าวนัได ้

    

4. การใชส่ื้อปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง สามารถน า
ความรู้และทกัษะไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้
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ภาคผนวก จ 

รายละเอียดเก่ียวกบัการประเมินเคร่ืองมือ 
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ผลการประเมินค่าความเที่ยงตรง (IOC) แบบทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน 

ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพ่ือพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

ขอ้ท่ี 
คะแนนความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ รวม

คะแนน 
ค่าเฉล่ีย 

IOC 
แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 -1 +1 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
11 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
12 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
13 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
14 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
15 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
16 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
17 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
18 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
19 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
20 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
21 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
22 -1 +1 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
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ขอ้ท่ี 
คะแนนความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ รวม

คะแนน 
ค่าเฉล่ีย 

IOC 
แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
23 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
24 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
25 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
26 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
27 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
28 -1 +1 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
29 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
30 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
31 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
32 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
33 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
34 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
35 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
36 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
37 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
38 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
39 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
40 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
41 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
42 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
43 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
44 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
45 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
46 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
47 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
48 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
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ขอ้ท่ี 
คะแนนความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ รวม

คะแนน 
ค่าเฉล่ีย 

IOC 
แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
49 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
50 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
51 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
52 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
53 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
54 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
55 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
56 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
57 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
58 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
59 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
60 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 

ผูว้ิจยัด าเนินการคดัเลือกแบบทดสอบท่ีสามารถน าไปใช้ได้ คือมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง
มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ขึ้นไป จึงจะถือว่าข้อนั้นใช้ได้ โดยแบบทดสอบมีทั้ งส้ิน 60 ข้อ แบ่ง
ออกเป็น  3 ด้าน  คือ  1) ด้านการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย  2) ด้านการใช้เทคโนโลยีอย่าง
สร้างสรรค ์และ 3) ดา้นการใชเ้ทคโนโลยอียา่งถูกกฎหมาย (ดา้นละ 20 ขอ้) แลว้ด าเนินการคดัเลือก
แบบทดสอบดา้นละ 10 ขอ้ รวมทั้งส้ิน 30 ขอ้ 
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ผลการประเมินค่าความเที่ยงตรง (IOC) ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพ่ือพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ดา้นท่ี 1 ดา้นเทคนิค 

ขอ้ท่ี 
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ รวม

คะแนน 
ค่าเฉล่ีย 

IOC 
แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
ดา้นท่ี 1 โครงสร้างของส่ือปฏิสัมพนัธ์ 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
4 0 +1 0 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
7 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ดา้นท่ี 2 การแสดงผลของส่ือปฏิสัมพนัธ์ 
1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ดา้นท่ี 3 การตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
3 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
4 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
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ดา้นท่ี 2 ดา้นเน้ือหา 

ขอ้ท่ี 
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ รวม

คะแนน 
ค่าเฉล่ีย 

IOC 
แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
ดา้นท่ี 1 ความถูกตอ้งและเน้ือหา 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
5 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
6 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
7 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

ดา้นท่ี 2 การใชภ้าษา 
1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ดา้นท่ี 3 ส่ือ ภาพประกอบและโครงสร้างเน้ือหา 
1 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
2 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
3 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
4 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
5 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
6 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
7 0 0 +1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้

ดา้นท่ี 4 แบบทดสอบและกิจกรรมการเรียนรู้ 
1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
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ผลการประเมินค่าความเที่ยงตรง (IOC) แบบวัดทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 
ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพ่ือพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

ขอ้ท่ี 
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ รวม

คะแนน 
ค่าเฉล่ีย 

IOC 
แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
การใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
การใชเ้ทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค์ 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
6 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
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ขอ้ท่ี 
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ รวม

คะแนน 
ค่าเฉล่ีย 

IOC 
แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
การใชเ้ทคโนโลยอียา่งปลอดภยั 

1 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
8 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
9 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

10 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
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ผลการประเมินค่าความเที่ยงตรง (IOC) แบบประเมินความพงึพอใจ 
ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพ่ือพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

ขอ้ท่ี 
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ รวม

คะแนน 
ค่าเฉล่ีย 

IOC 
แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 
ดา้นบรรยากาศการเรียนรู้ 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ดา้นส่ือการเรียนรู้ 
1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ดา้นกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
1 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
2 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
3 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ฉ 
การหาค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวดัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ 
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ผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (P) แลค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวัดทักษะการรู้เท่าทันส่ือ  
ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลองเพ่ือพฒันาทักษะการรู้เท่าทันส่ือ 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

ข้อที่ 
ค่าความ
ยาก 

ค่าอ านาจ
จ าแนก 

ผล ข้อที่ 
ค่าความ
ยาก 

ค่าอ านาจ
จ าแนก 

ผล 

1 0.76 0.40 ใชไ้ด ้ 16 0.59 0.33 ใชไ้ด ้

2 0.59 0.33 ใชไ้ด ้ 17 0.62 0.40 ใชไ้ด ้

3 0.55 0.27 ใชไ้ด ้ 18 0.72 0.33 ใชไ้ด ้

4 0.48 0.27 ใชไ้ด ้ 19 0.66 0.33 ใชไ้ด ้

5 0.62 0.53 ใชไ้ด ้ 20 0.62 0.27 ใชไ้ด ้

6 0.55 0.27 ใชไ้ด ้ 21 0.62 0.40 ใชไ้ด ้

7 0.72 0.33 ใชไ้ด ้ 22 0.55 0.27 ใชไ้ด ้

8 0.66 0.33 ใชไ้ด ้ 23 0.59 0.20 ใชไ้ด ้

9 0.62 0.27 ใชไ้ด ้ 24 0.62 0.53 ใชไ้ด ้

10 0.69 0.40 ใชไ้ด ้ 25 0.69 0.40 ใชไ้ด ้

11 0.66 0.33 ใชไ้ด ้ 26 0.72 0.33 ใชไ้ด ้

12 0.59 0.20 ใชไ้ด ้ 27 0.55 0.27 ใชไ้ด ้

13 0.79 0.33 ใชไ้ด ้ 28 0.55 0.27 ใชไ้ด ้

14 0.55 0.27 ใชไ้ด ้ 29 0.72 0.20 ใชไ้ด ้

15 0.72 0.20 ใชไ้ด ้ 30 0.52 0.33 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ช 
ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   รายวิชาวิทยาการค านวณ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 เร่ือง การใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้อง  
เร่ือง การใช้งานเทคโนโลยีอย่างถูกต้องและปลอดภัย เวลา 1 ช่ัวโมง 
ผู้สอน นางสาวกมลวรรณ หอมคง   โรงเรียนวัดบัวโรย 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การท างาน และ 
การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนัและมีจริยธรรม 
 
2. ตัวชี้วัด 

นักเรียนสามารถใช้งานเทคโนโลยีโดยมีการจดัการอตัลกัษณ์  ป้องกนัขอ้มูลส่วนตวัและ
การใชง้านบริการซอฟตแ์วร์ต่าง ๆ อยา่งถูกตอ้ง แยกแยะไดว้า่ขอ้มูลใดควรเช่ือหรือไม่เช่ือตามส่ิงท่ี
ไดเ้ห็น ไดฟั้ง 

 
3. สาระส าคัญ 

การใช้เทคโนโลยีให้ถูกตอ้ง ปลอดภยัและมีความรับผิดชอบกบัตนเองและผูอ่ื้น  เช่น การ
ตั้งรหสัผา่นท่ีปลอดภยัเพื่อเป็นการป้องกนัการคุกคาม และควรปรับเปล่ียนพฤติกรรมของตนเองใน
การใชง้านบนระบบ Social Network 
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. สามารถวิเคราะห์และประเมินสถานการณ์การใช้เทคโนโลยีอย่างถูกตอ้งและปลอดภยั
ได ้(K) 

2. สามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างปลอดภัย  ใช้ส่ือและแหล่งข้อมูลตามข้อก าหนดและ
ขอ้ตกลง (P) 
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3. ตระหนกัถึงความส าคญัของการใชเ้ทคโนโลยี (A) 
 
5. สาระการเรียนรู้ 
 ในปัจจุบนัเทคโนโลยีมีบทบาทในชีวิตประจ าวนัของเราทุกคน  เราจึงจ าเป็นตอ้งมีความรู้
ความเขา้ใจในการใชเ้ทคโนโลยใีหถู้กตอ้งปลอดภยั ทั้งกบัตนเองและผูอ่ื้น 
 1. ภยัคุกคามจากการใชเ้ทคโนโลยแีละการป้องกนั 
  - วิธีคุกคามทางเทคโนโลยี 
  - การป้องกนัภยัคุกคาม 
  - การตั้งรหสัผา่น 
 2. การใชเ้ทคโนโลยอียา่งมีความรับผิดชอบ 
  - แนวทางการปฏิบติัเม่ือพบเน้ือหาไม่เหมาะสม 
  - ผลกระทบการเผยแพร่ขอ้มูลท่ีไม่เหมาะสม 
  - แนวทางการพิจารณาเน้ือหาก่อนการเผยแพร่ขอ้มูล 
 
6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการส่ือสาร 
2. ความสามารถในการคิด 

 3. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 
 
7. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

1. มีวินยั    
2. ใฝ่เรียนรู้   
3. มุ่งมัน่ในการท างาน 
 

8. กจิกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน า 

1. ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
2. นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
3. ครูตั้ งค  าถามว่า “นักเรียนใช้เทคโนโลยีเก่ียวกับ  Social Network อะไรบ้างและใช้ท า

อะไร” ครูและนกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัพฤติกรรมการใชเ้ทคโนโลยีของแต่ละคน 
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จากนั้นครูตั้งค  าถามเพื่อให้นกัเรียนร่วมอภิปรายว่า “การใชง้าน Social Network ในปัจจุบนัมีความ
เส่ียงท่ีจะเกิดภยัคุกคามอยา่งไร” 

4. ครูเปิดวิดีโอเก่ียวกับการแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ ในส่ือสังคมออนไลน์ โดยเป็นการ
แสดงความคิดเห็นและแชร์โพสโดยท่ีตนเองนั้นไม่ไดรู้้ความจริงของเร่ืองในส่ือสังคมออนไลน์  
(URL : https://youtu.be/3-NtHTiGSe4?si=nLKw7seKrdKl2zfd) 

ขั้นสอน 
1. นกัเรียนท ากิจกรรมผ่านส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง  เร่ือง การใชเ้ทคโนโลยีอย่าง

ถูกตอ้ง 
2. ครูและนักเรียนร่วมอภิปรายเก่ียวกับการตั้ งรหัสผ่าน (Password) ว่ามีความส าคัญ

อยา่งไรบา้งกบัความปลอดภยัของขอ้มูลในยคุปัจจุบนั 
 3. นกัเรียนท ากิจกรรมปลอดภยัใช่เลย หลงัจากท ากิจกรรมผา่นส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์
จ าลอง โดยให้นกัเรียนจบัคู่ นกัเรียนแต่ละคู่ตั้งรหสัผ่านโดยเลือกจากการ์ดรหัสผา่นท่ีครูก าหนดให ้
(ครูก าหนดรหัสผา่นท่ีหนา้จอโดยคละรหสัผา่นท่ีดีและไม่ดี) แลว้ให้นกัเรียนไปทายรหัสผ่านของคู่
อ่ืน ๆ พร้อมทั้งบอกดว้ยวา่รหสัผา่นนั้นดีหรือไม่ดี 
 4. นกัเรียนแต่ละคนท าใบกิจกรรม เร่ือง การใชเ้ทคโนโลยอียา่งถูกตอ้ง 

ข้ันสรุป 
 1. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายและสรุปถึงความส าคญัในการรู้เท่าทนัภยัคุกคามจาก

เทคโนโลยใีนยคุปัจจุบนัโดยการเปิดวิดีโอ “การป้องกนัภยัคุกคามบนอินเทอร์เน็ต” ประกอบ 
(URL: https://www.youtube.com/watch?v=aRllUtizMcE) 
  
9. ส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
    1) วิดีโอประกอบ ไดแ้ก่  
      - https://youtu.be/3-NtHTiGSe4?si=nLKw7seKrdKl2zfd 
      - https://www.youtube.com/watch?v=aRllUtizMcE 
    2) ส่ือปฏิสัมพนัธ์สถานการณ์จ าลอง 
    3) การ์ดรหสัผา่น 
  

https://youtu.be/3-NtHTiGSe4?si=nLKw7seKrdKl2zfd
https://youtu.be/3-NtHTiGSe4?si=nLKw7seKrdKl2zfd
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10. การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
รายการวัด วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

10.1 การประเมินก่อนเรียน 
 - แบบทดสอบก่อนเรียน 

 
- ตรวจ
แบบทดสอบ 

 ก่อนเรียน 

 
- แบบทดสอบก่อน
เรียน 

 
ประเมินตามสภาพ
จริง 

10.2 ประเมินระหว่างการ
จัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

 1) การใชเ้ทคโนโลยอียา่ง
ถูกตอ้ง 

 
 
- ตรวจใบงาน การ
ใชเ้ทคโนโลยี
อยา่งถูกตอ้ง 

 
 
- เฉลยใบงาน การใช้
เทคโนโลยอียา่ง
ถูกตอ้ง 

 

 
 
ร้อยละ 70 ผา่น
เกณฑ ์
 
 

2) พฤติกรรมการท างาน
เป็นคู่ 

- สังเกตพฤติกรรม 
 การท างาน  
 เป็นคู่ 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
 การท างาน 

ระดบัคุณภาพ 2  
ผา่นเกณฑ ์

3) การปฏิบติัการ - ประเมิน 
 การปฏิบติัการ 

- แบบประเมิน  
 การปฏิบติัการ 

ระดบัคุณภาพ 2  
ผา่นเกณฑ ์

4) คุณลกัษณะอนัพึง
ประสงค ์

 

- สังเกตความมี
วินยั  
 ใฝ่เรียนรู้ และ  
 มุ่งมัน่ใน  
 การท างาน 

- แบบประเมิน
คุณลกัษณะ  
 อนัพึงประสงค ์

ระดบัคุณภาพ 2  
ผา่นเกณฑ ์

 
11. บันทึกผลหลงัการจัดการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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12. ปัญหา/อุปสรรค/แนวทางแก้ไข 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
13. ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
14. ความคิดเห็น (หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ / หรือผู้ท่ีได้รับมอบหมาย) 

ไดท้ าการตรวจแผนการจดัการเรียนรู้แลว้มีความคิดเห็นดงัน้ี 
1. เป็นแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 
…..ดีมาก  …..ดี  …..พอใช ้ …..ตอ้งปรับปรุง 
2. การจดักิจกรรมการเรียนรู้ไดน้ าเอากระบวนการเรียนรู้ 

   ..........ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั ใชใ้นการสอนไดอ้ยา่งเหมาะสม 
   ..........ท่ียงัไม่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั ควรปรับปรุงพฒันาต่อไป 

3. เป็นแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 
   ..........น าไปใชใ้นการสอนได ้
   ..........ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช ้

4. ขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ  
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ....................................................... 
       (.......................................................) 
       ต าแหน่ง............................................. 



ประวัติย่อของผู้วิจัย 
 

ประวัติย่อของผู้วิจัย 
 

ช่ือ-สกุล นางสาวกมลวรรณ  หอมคง 
วัน เดือน ปี เกดิ 6 มิถุนายน 2537 
สถานท่ีเกดิ จงัหวดัสมุทรปราการ 
สถานท่ีอยู่ปัจจุบัน 23/1 ม.6 ถ.บางนา-ตราด ต.บางเสาธง อ.บางเสาธง จ.สมุทรปราการ 10570 
ต าแหน่งและประวัติการ
ท างาน 

พ.ศ. 2561 ขา้ราชการครู  ต าแหน่ง ครูผูช่้วย  
พ.ศ. 2563 ขา้ราชการครู  ต าแหน่ง ครู คศ.1 (ยงัไม่มีวิทยฐานะ)  
พ.ศ. 2568 ขา้ราชการครู  ต าแหน่ง ครู คศ. 2 (ช านาญการ) 

ประวัติการศึกษา พ.ศ.2561  ครุศาสตรบณัฑิต (การสอนวิทยาศาสตร์ทัว่ไป) มหาวิทยาลยั
ราชภฏัราชนครินทร์  
พ.ศ.2568  การศึกษามหาบณัฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา)   
มหาวิทยาลยับูรพา   
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