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(1) 
 

ชื่อเร่ือง บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัย
บนโลกไซเบอร ์ สำหร ับน ักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่  6 ในโรงเร ียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร 

ผู้วิจัย นายเจตพล  ป้อมแดง 
 

บทคัดย่อ 

 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน

รูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในสังกัด

กรุงเทพมหานคร ให้มีคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบคะแนน

ทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 6 ในสังกัดกรุงเทพมหานคร และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนในโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานครที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความ

ปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในสังกัดกรุงเทพมหานคร 

ผลการวิจัยพบว่า 1) จากผลการวิเคราะห์หาคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครในด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี และมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.38 ตาม

เกณฑ์อยู่ในระดับดี 2) จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน

รูปแบบออนไลน์ เร ื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6  

ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีค่าเท่ากับ 85.21/86.54 ซึ่งผ่านเกณฑ์ตามท่ีต้ังไว้ 3) การเปรียบ

คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนจากการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์สำหรับนักเรียน สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีคะแนนเฉลี่ย 17.64 ซึ่งสูงกว่า

คะแนนค่าเฉลี่ยของแบบทดสอบก่อนเรียนอยู่มากถึง 3.10 มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน

รูปแบบออนไลน์ เร ื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6  

ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.38 



 
(2) 

กิตติกรรมประกาศ 

 

 งานวิจัยฉบับนี้สำเร็จลงได้ด้วยดี เนื่องจากได้รับความกรุณาอย่างสูงจากรองศาสตราจารย์ 

ดร.พีรพงศ์ ทิพนาค อาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัย ที่กรุณาให้คำแนะนำปรึกษา ตลอดจนปรับปรุงแก้ไข

ข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่อย่างดียิ่ง ผู้วิจัยตระหนักถึงความต้ังใจจริงและความทุ่มเทของ

อาจารย์และขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ท่ีนี้  

งานวิจ ัยฉบับนี ้สำเร ็จลุล ่วงได้ด ้วยความกรุณาของคณาจารย์สาขาว ิชาเทคโนโลยี  

และนวัตกรรมการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ที่ได้อบรมสั่งสอนและปลูกฝังจิตสำนึกความเป็นครู 

และได้ให้ความอนุเคราะห์ และให้คำแนะนำในการทำวิจัยในทุกขั้นตอน จำสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

 ขอขอบพระคุณ โรงเรียนวัดจันทร์ประดิษฐาราม สำนักงานเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 

ท่ีให้ข้าพเจ้าได้ทำการเก็บข้อมูลในการวิจัยในครั้งนี้ และครอบครัวที่ให้การสนับสนุนเป็นกำลังใจด้วยดี

ตลอดมา 

อนึ่ง ผู้วิจัยหวังว่างานวิจัยฉบับนี้จะมีประโยชน์อยู่ไม่น้อย จึงขอมอบส่วนดีทั้งหมดนี้ให้แก่

เหล่าคณาจารย์ที่ได้ประสิทธิประสาทวิชาจนทำให้ผลงานวิจัยเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่เกี่ยวข้องและขอ

มอบความกตัญญูกตเวทิตาคุณ แด่บิดา มารดา และผู้มีพระคุณทุกท่าน สำหรับข้อบกพร่องต่าง ๆ  

ท่ีอาจจะเกิดขึ้นนั้น ผู้วิจัยขอน้อมรับผิดเพียงผู้เดียว และยินดีท่ีจะรับฟังคำแนะนำจากทุกท่านท่ีได้เข้า

มาศึกษา เพื่อเป็นประโยชน์ในการพัฒนางานวิจัยต่อไป 

 

    
 

               เจตพล  ป้อมแดง 
    ผู้วิจัย 

 



(3) 
 

สารบญั 

หน้า 

บทคัดย่อ (1) 
กิตติกรรมประกาศ (2) 
สารบัญ (3) 
สารบัญตาราง (6) 
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          สมมติฐานการวิจัย 7 
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          นิยามศัพท์เฉพาะ 7 
บทท่ี 2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
          หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 10 
          ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 12 
          บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 20 
          การประเมินส่ือและการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริม   
          การเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
          ความพึงพอใจ 

 
24 

         32 
          งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 34 
บทท่ี 3 วิธีดำเนินการวิจัย  
          ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 36 
          เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 36 
          การสร้างเครื่องมือในการวิจัย 38 
          การดำเนินการวิจัย 45 
          การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 45 
  

 



(4) 
 

สารบญั (ต่อ) 
หน้า 

บทท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
          ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน 
          รูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ัน 
          ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรงุเทพมหานคร 

 
 

49 
          ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการ 
          เรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์บนโลกไซเบอร์  
          สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนในสังกัดกรงุเทพมหานคร 

 
 

52 
          ผลการเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
          ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความ 
          ปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียน 
          สังกัดกรุงเทพมหานคร 

 
 
 

55 
          ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อ 
          ส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์  
          สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนในสังกัดกรงุเทพมหานคร 

 
 

56 
บทท่ี 5 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ  
          สรุปผลการวิจัย 59 
          อภิปรายผล 60 
          ข้อเสนอแนะ 63 
บรรณานุกรม 64 
ภาคผนวก  
          ภาคผนวก ก รายนามผู้เช่ียวชาญ 69 
          ภาคผนวก ข แบบประเมินผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านการผลิตส่ือ 72 
          ภาคผนวก ค แบบประเมินคุณภาพ แบบประเมินความพึงพอใจ 78 
          ภาคผนวก ง แบบประเมินคุณภาพ แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบสอบ 
                          หลังเรียน 

 
83 

          ภาคผนวก จ แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 89 
          ภาคผนวก ฉ แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 95 

 



(5) 
 

สารบญั (ต่อ) 
หน้า 

          ภาคผนวก ช ตัวอย่างบทเรียนมัลติมีเดีย 98 
          ภาคผนวก ฌ คู่มือการใช้งานบทเรียนมัลติมีเดีย 102 
ประวัติผู้วิจัย 104 

 
  



(6) 
 

สารบญัตาราง 
หน้า 

ตารางท่ี 1 แสดงการหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
             ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียน 
             ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร 

 
 

49 
ตารางท่ี 2 แสดงการหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน 
             รูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ัน 
             ประถมศึกษาปีท่ี 6ของผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตส่ือ 

 
 

50 
ตารางท่ี 3 แสดงประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบ 
             ออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ัน 
             ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

 
 

53 
ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน จากบทเรียน 
             มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัย 
             บนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัด 
             กรุงเทพมหานคร 

 
 
 

55 
ตารางท่ี 5 แสดงความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริม 
             การเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ 
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บทที่ 1 

บทนำ 
 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 

 การจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานจะต้องสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม 
วัฒนธรรม สภาพแวดล้อม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว 
เพื ่อพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนของชาติให้สามารถเพิ ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน  
ของประเทศ โดยการยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ให้มีคุณภาพและมาตรฐานระดับสากล 
สอดคล้องก ับประเทศไทย 4.0 และโลกในศตวรรษที ่  21 กระทรวงศ ึกษาธ ิการโดยสำนัก
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานจึงได้ดำเนินการทบทวนหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 โดยนำข้อมูลจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 ยุทธศาสตร์
ชาติ 20 ปี และแผนการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2560 – 2579 มาใช้เป็นกรอบและทิศทางในการ
พัฒนาหลักสูตรให้มีความเหมาะสมและชัดเจนยิ่งขึ้น และเห็นควรปรับปรุงหลักสูตรในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสาระภูมิศาสตร์ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา  
และวัฒนธรรม ซึ่งมีความสำคัญต่อการพัฒนาประเทศ และเป็นรากฐานสำคัญที่จะช่วยให้มนุษย์ 
มีความคิดริเริ่ม สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ สามารถวิเคราะห์ปัญหา หรือสถานการณ์ได้
อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน ตลอดจนการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม  
ในการบูรณาการกับความรู้ทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ เพื่อแก้ปัญหา หรือพัฒนางานด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่นำไปสู่การคิดค้นสิ่งประดิษฐ์ หรือสร้างนวัตกรรมต่าง ๆ ที่เอื้อ
ประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต การใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์  
และเทคโนโลยี และการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งใช้
ความรู้ ความสามารถ ทักษะ กระบวนการ และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์เรียนรู้สิ ่งต่าง ๆ ที่อยู่  
รอบตัวอย่างเข้าใจสภาพที่เป็นอยู่ และการเปลี่ยนแปลงเพื่อนำไปสู่การจัดการและปรับใช้ในการ
ดำรงชีว ิตและการประกอบอาชีพอย่างสร้างสรรค์ (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560, 2560) 
 จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนาสายพันธ์ใหม่ 2019 (โควิด-19) 
ซึ่งมีการแพร่ระบาดตั้งแต่ต้นปีพุทธศักราช 2562 จนถึงปัจจุบัน ซึ่งส่งผลกระทบต่อการดำเนินชีวิต 
ในสังคมส่งผลกระทบต่อทุกภาคส่วนอย่างมาก โดยมีจำนวนผู้ติดเช้ือและผู้เสียชีวิตเพิ่มข้ึนเป็นจำนวน
มากและแพร่ระบาดอย่างรวดเร็วเพียงระยะเวลาไม่นาน องค์กรอนามัยโลกจึงประกาศให้โรคติดเช้ือ
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ไวรัสโคโรนา 2019 เป็นโรคระบาดใหญ่ (Pandemic) ในวันท่ี 11 มีนาคม พุทธศักราช 2563 (WHO, 
2020) อีกท้ังยังส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมใช้ชีวิตในปัจจุบันท่ีทุกคนต้องสวมหน้ากากอนามัย ล้างมือ
ด้วยเจลแอลกอฮอล์ และเว้นระยะห่างระหว่างบุคคล (Social distancing) ซึ่งต้องปฏิบัติตามอย่าง
เคร่งครัด อีกทั้งการกักตัวเมื่อเข้าไปอยู่ในสถานการณ์เสี ่ยง หรือใกล้ชิดกับบุคลที่ติดโรคโควิด -19  
การเดินทางมาจากต่างประเทศ และพื้นท่ีเส่ียง ในระดับประเทศอาจมีมาตรการเพื่อป้องกันและหยุด
การเผยแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 คือ มาตรการปิดประเทศ (Lockdown) โดยให้ประชาชนหยุด
การดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ งดเว้นการเดินทางระหว่างจังหวัดหรือระหว่างประเทศ และอยู่ในท่ีต้ังหรือ
ที่พักตามระยะเวลาที่รัฐบาลกำหนดไว้ การงดจัดกิจกรรมสังสรรค์ หรือกิจกรรมอื่น ๆ ที่ต้องพบเจอ
กับผู้คนจำนวนมาก โดยสถานการณ์ดังกล่าวเกิดผลกระทบในช่วงระยะเวลาที่มีการระบาดของโรค 
และผลกระทบต่อเนื่องอีกในระยะยาว (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2564)
ซึ ่งสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ซึ ่งส่งผลกระทบโดยตรงต่อการจัดการศึกษา 
มีการหยุดการเรียนการสอนในลักษณะท่ีหยุดท่ัวประเทศ และหยุดเฉพาะในบางพื้นท่ี ท่ีมีการระบาด
อย่างหนัก เพื่อเป็นการป้องกันไม่ให้โรคโควิด-19 แพร่ระบาดเพิ่มขึ้น โดยกระทรวงศึกษาธิการได้มี
การวางแนวทางการจัดการเรียนการสอนในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด -19 ดังนี้  
1) รูปแบบการเรียนการสอนออกแบบให้สอดคล้องกับความปลอดภัยของพื้นท่ี โดยมีการเรียนรู้แบบ 
Onsite ในพื้นที่ ที่มีความปลอดภัยสามารถไปโรงเรียนได้ ในขณะที่พื้นที่เสี่ยงหรือไม่ปลอดภัยจะมี
การเรียนรู้หลักผ่านทางการ On-air ของมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
และมีการเรียนรู้เสริมผ่านระบบ Online 2) ลดการประเมินและงดกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีไม่จำเป็นโดยเน้น
เรียนเฉพาะวิชากลุ่มสาระหลัก 3) การเตรียมความพร้อมในด้านระบบการเรียนรู้ทางไกลและระบบ
ออนไลน์ 4) กระทรวงศึกษาธิการจะสนับสนุนการเรียนการสอนทางไกลในสัดส่วน 80% อีก 20% 
หรือมากกว่าให้ทางโรงเรียนและครูผู ้สอนในแต่ละพื้นที่พิจารณาออกแบบตามความเหมาะสม  
และ 5) การเรียนผ่านการสอนทางไกลจะใช้สื ่อโทรทัศน์ (TV) ในทุกระบบเป็นหลัก ของมูลนิธิ
การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียมในพระบรมราชูปถัมภ์ ที่มีมาตรฐาน โดยมีดิจิตอลแพลตฟอร์มของ
กระทรวงศึกษาธิการ หรือ DEEP และการจัดการเรียนการสอนแบบโต้ตอบออนไลน์เป็นสื่อเสริม 
(สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2564) 
 การจัดการเรียนการสอนในยุคที่โรคโควิด-19 ระบาดนั้น จึงต้องใช้นวัตกรรมทางการศึกษา 
เพื่อเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนรู้ที่เป็นอยู่แบบเดิม ที่นักเรียนและครูผู ้สอนต้องอยู่เฉพาะที่โรงเรียน
เท่านั้น หากแต่เป็นการนำเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าสำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยมีองค์ประกอบ ได้แก่ ผู ้สอน ผู ้เร ียน เนื ้อหา สื ่อการสอนและแหล่งเรียนรู้ 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ ระบบการติดต่อส่ือสาร ระบบเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ การวัด 
และการประเมินผลทางการศึกษา โดยผู้สอนจะต้องเลือกวิธีการสอน หรือส่ือกลางในการติดต่อส่ือสาร 
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ให้เหมาะสมกับผู้เรียน โดยจะต้องวิเคราะห์ผู้เรียนก่อนว่าสามารถใช้ซอฟต์แวร์ หรือฮาร์ดแวร์ใด 
ได้บ้าง ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์ คอมพิวเตอร์ แล็ปท็อป ที่เป็นอุปกรณ์ในการติดต่อสื่อสารระหว่าง
ครูผู้สอนกับนักเรียน อีกทั้งยังต้องคำนึงถึงการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตของนักเรียน ผู้ปกครองย่อมต้องมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ของบุตรหลานของตนเอง ในการเข้าเรียนหรือติดตามภาระงานของนักเรียน 
ช่วยในการควบคุมนักเรียนให้เข้าเรียนตามเวลาที่ครูผู้สอนกำหนด โดยเป้าหมายของการศึกษาอาจ
ยังคงเดิมแต่ผู้เรียนสามารถใช้วิธีท่ีแตกต่างกันไปให้ถึงจุดมุ่งหมายได้ นักเรียนบางคนอาจเรียนรู้ได้เร็ว
กว่าหากได้ดูรูปภาพ หรือคลิปวิดิโอ แต่บางคนอาจชอบการฟังครูผู้สอนบรรยาย เพราะรูปแบบการ
เรียนรู้ของแต่ละคนไม่เหมือนกัน (เจริญ ภูวิจิตร์, 2564) 

สื่อการสอนหรือสื่อการเรียนรู้ หมายถึง สื่อชนิดใดก็ตามซึ่งบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียน 
การสอน สิ่งเหล่านี้เป็นวัสดุอุปกรณ์ทางกายภาพที่นำมาใช้ในเทคโนโลยีการศึกษา คือสิ่งที่ใช้เป็น
เครื่องมือหรือช่องทางสำหรับการถ่ายทอด ทำให้การสอนของผู้สอนไปถึงผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนสามารถ
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายที่ผู้สอนวางไว้ได้เป็นอย่างดี เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย
ดังกล่าว สื ่อการสอนเป็นองค์ประกอบที่สำคัญที่จะช่วยให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ 
ฉะนั้น การส่งเสริมสนับสนุนให้ม ีการใช้และการพัฒนาสื ่อการสอนทุกประเภท ทุกรูปแบบ 
อย่างต่อเนื่องจะเป็นแนวทางในการพัฒนาคุณภาพการศึกษา ดังนั้น สื่อการสอนนับว่าเป็นสิ ่งที่มี
บทบาทอย่างมากในการเรียนการสอนนับต้ังแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบัน เนื่องจากสื่อเป็นตัวกลางท่ี 
ช่วยให้การส่ือสารระหว่างผู้สอน และผู้เรียนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจ
ความหมายของเนื้อหาบทเรียนได้ตรงกับผู้สอน ไม่ว่าสื่อนั้นจะเป็นสื่อในรูปแบบใดก็ตามล้วนแล้วแต่
เป็นทรัพยากรท่ีจะสามารถอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ได้ท้ังส้ิน ในการใช้ส่ือการสอนนั้น ผู้สอน
จำเป็นต้องศึกษาถึงลักษณะเฉพาะและคุณสมบั ติของสื ่อแต่ละชนิด เพื ่อเลือกสื ่อให้ตรงกั บ
วัตถุประสงค์การสอน และสามารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน โดยต้องมีการวางแผน
อย่างเป็นระบบในการใช้ส่ือด้วย ท้ังนี้เพื่อให้กระบวนการเรียนการสอนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

(วลัยนุช  สกุลนุ้ย, 2555) 
สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เป็นบทเรียนที่จัดทำขึ้นเป็นสื ่อการสอน ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประกอบไปด้วยโครงสร้างหลักสูตร คำอธิบายรายวิชา หน่วยการเรียนรู้  
การวางแผนการจัดการเรียนรู้ เนื้อหา แบบทดสอบ แบบฝึกทักษะเพื่อให้นักเรียนและผู้ท่ีสนใจศึกษา 
สามารถศึกษาค้นคว้าความรู้ ได้ด้วยตนเอง โดยออกแบบไว้ ให้โต้ตอบกับผู้เรียนได้ การเรียนการสอน
ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในรูปแบบดังกล่าวข้างต้นนี้ ได้มีผู ้จัดทำมาแล้วเป็นจำนวนมาก 
โดยอาจใช้ช่ือเรียกแตกต่างกันไป เช่น เว็บไซต์ช่วยสอน บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรืออื่น ๆ 
ซึ่งล้วนแล้วแต่ต้ังอยู่บนพื้นฐาน เดียวกันคือ เป็นส่ือการสอน ประเภทเว็บไซต์ช่วยสอน แสดงผลผ่าน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ขึ้นอยู่กับผู้จัดทำจะพัฒนาไปในรูปแบบใด แต่อย่างไรก็ตามการจัดการ
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เรียนการสอนผ่านบทเรียนออนไลน์ก็ยังมีขีดจำกัด เช่น ผู้สอนและผู้เรียนขาดปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน 
ครูผู ้สอนไม่สามารถสอดแทรกเรื ่องคุณธรรมและจริยธรรมให้กับผู้เรียนได้โดยตรง อีกทั้งการใช้
บทเรียนออนไลน์เหมาะสมกับผู้เรียนและสถานศึกษาท่ีมีความพร้อมด้านเทคโนโลยี 
 ครูผู้สอนต้องจัดทำส่ือการสอนท่ีสอดคล้องกับบริบทของนักเรียน ท่ีนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้
โดยไม่มีอุปสรรคหรือมีอุปสรรคน้อยที่สุด ในการเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ ดังนั้นครูผู้สอนจึงต้องมีการ
บริหารจัดการช้ันเรียนของตนเอง ต้องศึกษาข้อมูล หาความรู้เพิ่มเติมในการออกแบบและสร้างส่ือการ
เรียนรู้ให้สอดคล้องกับสถานการณ์ในปัจจุบัน โดยบทเรียนมัลติมีเดีย เป็นสื่อผสมผสานที่มีทั้งภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ เสียงบรรยาย และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเรียนกับสื่อ โดยจัดทำในรูปแบบ
ออนไลน์ เพื่อให้นักเรียนสามารถเข้าถึงเนื ้อหาได้อย่างง่ายดาย และหลากหลาย เพราะหากเกิด
เหตุการณ์ท่ีโรงเรียนต้องปิดกระทันหัน เนื่องจากพบผู้ติดเช้ือไวรัสโควิด-19 ในพื้นท่ี แล้วโรงเรียนต้อง
ปิดเป็นระยะเวลาหนึ่ง นักเรียนก็สามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา การเรียนรู้ออนไลน์จึงช่วยทำให้การ
เรียนง่ายและสะดวกขึ้น เพียงให้นักเรียนสามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้โดย
ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเดินทาง ลดปัญหาท่ีต้องให้ผู้เรียนมาเส่ียงกับสถานการณ์ท่ีเป็นอยู่ในปัจจุบันนี้ 
จึงเป็นเรื่องท่ีสำคัญยิ่ง (เจริญ ภูวิจิตร์, 2564) 

อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่และมีผู้ใช้งานอยู่ทั่วทุกมุมโลก ทำให้การ
ติดต่อส่ือสารในปัจจุบันมีความสะดวก รวดเร็ว และไร้พรมแดน ท้ังยังเป็นเสมือนคลังความรู้รวบรวม
ข้อมูลต่าง ๆ ไว้มากมายมหาศาล และยังเป็นจุดเชื ่อมต่อไปยังแหล่งความบันเทิงต่าง  ๆ ในโลก
อินเทอร์เน็ตอีกด้วย ดังนั้นจึงมีจำนวนผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตจากอดีตจนถึงปัจจุบันเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง
และมีระยะเวลาในการใช้งานสูงขึ้นด้วยเช่นกัน (จอมพล  เล้ารุ่งเรือง, 2561) จะเห็นได้ว่าอินเทอร์เน็ต
เป็นสิ่งที่สำคัญในการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลและเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้และการรับรู ้ข่าวสาร 
ความบันเทิง และอื่น ๆ อีกมากมาย หากแต่อินเทอร์เน็ตก็เปรียบเสมือนดาบสองคม เมื่อมีข้อดีแล้วก็
ต้องย่อมมีข้อเสียตามมาด้วย ดังนั้นครูผู้สอนจึงต้องให้นักเรียนตระหนักถึงความปลอดภัยบนโลก  
ไซเบอร์ ซึ่งในปัจจุบันมีภัยร้ายเหล่านี้แอบแฝงเข้ามาเพื่อรอให้นักเรียนหรือผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต เข้าถึง
ส่ิงเหล่านี้ และก่อให้เกิดความเสียหายต่อทรัพย์สิน และร้ายแรงจนอาจถึงชีวิตได้ 
 ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ (Cyber Security) จึงเป็นวิธีลดความเสี่ยงจากการโจมตีทาง
อินเทอร์เน็ตสำหรับนักเรียน ผลกระทบท่ีเกิดขึ้นอาจส่งผลต่อข้อมูลส่วนบุคคล ความเป็นส่วนตัว หรือ
ส่งผลกระทบต่อเวลา ทรัพย์สิน หรือร้ายแรงต่อชีว ิต การรักษาความปลอดภัยทางไซเบอร์มี
ความสำคัญมากขึ้นเรื่อย ๆ เนื่องจากสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์แท็บเล็ตนั้น ล้วนเป็นส่วน
สำคัญของงานและชีวิตส่วนตัวของการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ โดยอาจมีการโจมตีหลากหลาย
รูปแบบ ดังนี้ 1) มัลแวร์ (Malware) เป็นช่องโหว่ที่สามารถทะลุการปกป้องเครือข่ายของคุณเช่น 
สปายแวร์ (spyware) ไวรรักเรียกค่าไถ่ (ransomware) และไวรัสคอมพิวเตอร์ (viruses) 2) ฟิชช่ิง 
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(Phishing) ข้อความเหล่านี้เป็นข้อความที่เป็นอันตราย (โดยส่วนมากที่พบคืออีเมล) ที่มีลิงก์ที่เป็น
อันตราย ซึ่งเมื่อได้คลิกเข้าไปแล้ว จะทำการหลอกล่อให้คุณส่งข้อมูลที่ละเอียดอ่อนไปยังเป้าหมาย 
3) การปฏิเสธการให้บริการ (Denial of Service: DoS) แฮกเกอร์มักทำการโจมตีเพื่อทำให้เครือข่าย 
หรือระบบของคุณ ที่มีข้อมูลส่วนเกิน จนล้นเครือข่าย และบังคับให้ระบบหยุดทำงาน 4) เทคนิค 
คนกลาง (Man in the middle: MitM) – อาชญากรไซเบอร ์ที ่เข ้ามาอยู ่ระหว ่างการเชื ่อมต่อ  
ซึ ่งมักจะกระทำผ่านเครือข่าย Wi-Fi สาธารณะที ่ไม่ปลอดภัย และขโมยข้อมูลที ่ละเอียดอ่อน  
และ 5) การโจมตีแบบซีโร่เดย์ (Zero-day attack) พบได้น้อย แต่มากขึ้นเรื่อย ๆ การโจมตีทั่วไปท่ี
เกิดขึ้นระหว่างรอการประกาศการอัปเดตความปลอดภัย หรือโปรแกรมแก้ไข และการติดต้ังดังกล่าว
การโจมตีทางไซเบอร์เหล่านี้อาจส่งผลกระทบต่อธุรกิจจำนวนมาก เช่น คาเฟ่ที ่มีเครื อข่าย Wi-Fi  
ท่ีไม่ปลอดภัย หรือร้านค้าออนไลน์ท่ีเส่ียงต่อการถูกโจมตีแบบ Zero-day เป็นต้น 
 จากความเป็นมาและความสำคัญของปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู ้วิจัยจึงได้สนใจที่จะศึกษา 
และสร้างบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลก 
ไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เพื่อประโยชน์ต่อ
การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพ นักเรียนสามารถปฏิบัตติน
ให้พ้นจากภัยบนโลกไซเบอร์ สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้อย่างปลอดภัย อีกทั้งยังเป็นสื่อที่ผู้เรียน
สามารถเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา แม้ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 แต่ก็สามารถเรียนได้
ทุกท่ีทุกเวลา (Anytime Anywhere) 
 

วัตถุประสงค์ในการวิจัย 
 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื ่อง ความ
ปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  
ให้มีคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  

2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนท่ี
เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง  ความปลอดภัยบนโลก 
ไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครที่มีต่อบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 

ขอบเขตด้านเนือ้หา 
เนื้อหาท่ีใช้ในการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง 

ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
ประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้ 

หน่วยที่ 1 ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์คืออะไร 
 หน่วยที่ 2 รูปแบบของภัยบนโลกไซเบอร์ 
 หน่วยที่ 3 แนวทางการป้องกันตนเองจากภัยบนโลกไซเบอร์ 
 
ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 
ประชากรเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 230 คน ปีการศึกษา 2564 โรงเรียน 

วัดจันทร์ประดิษฐาราม สำนักงานเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร 
กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6/4 จำนวน 39 คน โรงเรียนวัดจันทร์

ประดิษฐาราม สำนักงานเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) 

 
ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

ตัวแปรต้น 
การเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียนผ่านระบบ Google Site บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีท่ี 6 ในสังกัดกรุงเทพมหานคร 

ตัวแปรตาม 

1. คุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียท่ี เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์เรื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ในสังกัด
กรุงเทพมหานคร 
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2. คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในสังกัดกรุงเทพมหานคร 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์เรื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ในสังกัด
กรุงเทพมหานคร 

 

สมมติฐานการวิจัย 
 

1. บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลก 
ไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในสังกัดกรุงเทพมหานคร มีคุณภาพ และประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80  

2. คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในสังกัดกรุงเทพมหานคร  

3. ความพึงพอใจของนักเรียนในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย  
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในสังกัดกรุงเทพมหานคร อยู่ในระดับมาก 

 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 

1. บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลก
ไซเบอร์ สำหรับนักเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร มีคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/4 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนวัดจันทร์ประดิษฐาราม 
มีความรู้ความเข้าใจกับภัยบนโลกไซเบอร์ และหลีกเล่ียงภัยบนโลกไซเบอร์ท่ีอาจเกิดขั้นกับตนเองได้ 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

 เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกัน ผู้วิจัยจึงขอนิยามศัพท์เฉพาะดังนี้ 
 บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใรชนรูปแบบออนไลน์ หมายถึง บทเรียนท่ี
ประกอบไปด้วยสื ่อหลายประเภท เช่น ภาพ ภาพเคลื ่อนไหว เสียง ข้อความ เป็นต้น โดยใช้
ประกอบการเรียนการสอนในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
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ปีท่ี 6 โรงเรียนวัดจันทร์ประดิษฐาราม สำนักงานเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นโดย
ซึ่งประกอบไปด้วยเนื้อหา กิจกรรมท้ายหน่วย แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อทดสอบหรือ
ประเมินความรู้ความเข้าใจของนักเรียนด้วยตนเอง สามารถเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์พกพาได้ 
 ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ หมายถึง การปฏิบัติตนให้ปลอดภัยจากกอันตรายท่ีเกิดจาก
การใช้งานอินเทอร์เน็ตทั้งต่อทรัพย์หรือแม้กระทั่งชีวิต โดยสามารถวิเคราะห์ปัจจัยที่ทำให้เกิด
อันตรายต่อตนเอง ภัยบนโลกไซเบอร์ในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีแอบแฝงมากับการท่องอินเทอร์เน็ตได้ 
 แบบทดสอบก่อนเร ียนและแบบทดสอบหลังเร ียน หมายถ ึง  แบบทดสอบปรนัย  
เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ ที่เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ มี 4 ตัวเลือกจำนวน 20 ข้อ 
จากการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัย
บนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียน  หมายถึง การนำ
คะแนนของนักเรียนท่ีได้จากการแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน จากการเรียนด้วย
บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 
มาเปรียบเทียบกัน 

ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ หมายถึง การนำบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้นี้ไปใช้กับกลุ่มทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนดังกล่าว  
โดยกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของบทเรียนไว้ที่ 80/80 

ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความชอบ ความสุข สนุกสนานที่นักเรียนได้เรียนรู้  หรือทำ
กิจกรรมจากบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลก
ไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์  เรื ่อง ความ
ปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ปรับปรุงพุทธศักราช 2560) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

1.1 สาระสำคัญของการปรับปรุงหลักสูตร 
1.2 สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
1.3 ทำไมต้องเรียนวิทยาศาสตร์ 
1.4 คุณภาพของผู้เรียนในสาระการเรียนรู้ท่ี 4 เทคโนโลยี  

2. ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 
2.1 ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์คืออะไร 
2.2 รูปแบบของภัยบนโลกไซเบอร์ 
2.3 แนวทางป้องกันตนเองจากภัยบนโลกไซเบอร์ 

3. บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
3.1 ความหมายของบทเรียนมัลติมีเดีย 
3.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
3.3 ความสำคัญของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
3.4 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
3.5 ประเภทของส่ือมัลติมีเดีย 

 4. การประเมินสื่อและการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้  
ในรูปแบบออนไลน์ 

4.1 การประเมินส่ือบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
4.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 

 5. ความพึงพอใจ 
5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
5.2 การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

 6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
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หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ปรับปรุงพุทธศักราช
2560) กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระท่ี 4 เทคโนโลย ี

 
กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 ให้เป็นหลักสูตรแกนกลางของประเทศ เมื่อวันท่ี 11 กรกฎาคม 2551 เริ่มใช้ในโรงเรียนต้นแบบ
การใช้หลักสูตร และโรงเรียนที่มีความพร้อม ในปีการศึกษา 2552 และเริ ่มใช้ในโรงเรียนทั่วไป 
ในปีการศึกษา 2553 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยสำนักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา ได้ดำเนินการติดตามผลการนำหลักสูตรไปสู่การปฏิบัติอย่างต่อเนื่องในหลายรูปแบบ 
ทั้งการประชุมรับฟังความคิดเห็น การนิเทศติดตามผลการใช้หลักสูตรของโรงเรียน การรับฟัง 
ความคิดเห็นผ่านเว็บไซต์ของสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา รายงานผลการวิจัยของหน่วยงาน
และองค์กรที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรและการใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 ผลจากการศึกษาพบว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ ุทธศ ั กร าช 2551 ม ี ข ้ อ ดี  
ในหลายประการ เช่น กำหนดเป้าหมายการพัฒนาไว้ชัดเจน มีความยืดหยุ่นเพียงพอให้สถานศึกษา 
บริหารจัดการหลักสูตรสถานศึกษาได้ สำหรับปัญหาท่ีพบส่วนใหญ่เกิดจากการนำหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สู่การปฏิบัติในสถานศึกษาและในห้องเรียน 
 
สาระสำคัญของการปรับปรุงหลักสูตร มีดังนี้ 

1. กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ 
1.1 จัดกลุ่มความรู้ใหม่และนำทักษะกระบวนการไปบูรณาการกับตัวชี้วัด เน้นให้ผู้เรียน

เกิดการคิดวิเคราะห ์คิดแก้ปัญหา และมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 
1.2 กำหนดมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดสำหรับผู้เรียนทุกคน ท่ีเป็นพื้นฐานท่ีเกี่ยวข้อง

กับชีวิตประจำวันและเป็นพื้นฐานสำคัญในการศึกษาต่อระดับท่ีสูงขึ้น 
1.3 ระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 - 6 กำหนดตัวชี ้ว ัดเป็นชั ้นปี เพื ่อเป็นแนวทางให้

สถานศึกษาจัดลำดับการเรียนรู้ อย่างไรก็ตามสถานศึกษาสามารถพิจารณาปรับเลื่อนไหลระหว่าง 
ช้ันปีได้ตามความเหมาะสม 

2. กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ได้เพิ่มสาระเทคโนโลยี ซึ่งประกอบด้วยการออกแบบ
และเทคโนโลยี  และว ิทยาการคำนวณ ทั ้งน ี ้  เพ ื ่อเอ ื ้อต่อการจัดการเรียนร ู ้บ ูรณาการสาระ 
ทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี กับกระบวนการเชิงวิศวกรรม ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา 

3. สาระภูม ิศาสตร ์ ซ ึ ่งเป็นสาระหนึ ่งในกลุ ่มสาระการเร ียนร ู ้ส ังคมศึกษา ศาสนา  
และวัฒนธรรม ได้ปรับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี ้วัดให้มีความชัดเจนสอดคล้องกับพัฒนาการ 
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ตามช่วงวัย มีองค์ความรู้ที ่เป็นสากล เพิ่มความสามารถ ทักษะ และกระบวนการทางภูมิศาสตร์ 
ท่ีชัดเจนขึ้น 
 
สาระที่ 4 เทคโนโลยี 

มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลย ีเพ ื ่อการดำรงช ีว ิตในสังคมที ่มี  
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์ 
อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสรา้งสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม 

มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั ้นตอน และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสารในการเรียนรู ้  การทำงาน  
และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 
ทำไมต้องเรียนวิทยาศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้อง
กับทุกคนทั้งในชีวิตประจำวันและการงานอาชีพต่าง ๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เครื ่องมือเครื ่องใช้ 
และผลผลิตต่าง ๆ ที่มนุษย์ได้ใช้เพื่ออำนวยความสะดวกในชีวิตและการทำงาน เหล่านี้ล้วนเป็นผล
ของความรู้วิทยาศาสตร์ ผสมผสานกับความคิดสรา้งสรรค์และศาสตร์อื่น ๆ วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์
ได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะสำคัญ 
ในการค้นคว้าหาความรู้ ใช้ความรู้และทักษะเพื่อแก้ปัญหา หรือพัฒนางานด้วยกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม มีความสามารถในการแก้ป ัญหาอย่างเป็นระบบ รวมทั ้งสามารถค้นหาข้อมูล 
หรือสารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ ประยุกต์ใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณและความรู้ด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ สื ่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสาร เพื ่อแก้ปัญหาในชีว ิตจริงอย่าง
สร้างสรรค์ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที ่หลากหลายและมีประจักษ์พยานที ่ตรวจสอบได้ 
วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ ซึ ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (knowledge – based 
society) 

ดังนั้นทุกคนจึงจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์ เพื่อที่จะมีความรู้ความเข้าใจ 
ในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถนำความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ 
และมีคุณธรรม 

เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ กำหนดสาระสำคัญ 4 สาระ 
คือ วิทยาศาสตร์ชีวภาพ วิทยาศาสตร์กายภาพ วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ และสาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
ซึ่งประกอบด้วย 
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1. การออกแบบและเทคโนโลยี เรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มี 
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์ 
อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสรา้งสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม 

2. วิทยาการคำนวณ เรียนรู้เกี ่ยวกับการคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการส่ือสารในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
คุณภาพของผู้เรียนในสาระการเรียนรู้ที่ 4 เทคโนโลยี ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

วิเคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี ได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยีท่ีซับซ้อน การเปล่ียนแปลง
ของเทคโนโลย ี  ความสัมพ ันธ ์ระหว่างเทคโนโลย ีก ับศาสตร์อ ื ่น  โดยเฉพาะว ิทยาศาสตร์   
หรือคณิตศาสตร์ วิเคราะห ์เปรียบเทียบ และตัดสินใจเพื่อเลือกใช้เทคโนโลยี โดยคำนึงถึงผลกระทบ
ต่อชีวิต สังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู ้ ทักษะ ทรัพยากรเพื่อออกแบบ 
สร้าง หรือพัฒนาผลงานสำหรับแก้ปัญหาที ่มีผลกระทบต่อสังคม โดยใช้กระบวนการออกแบบ 
เช ิงว ิศวกรรม ใช้ซอฟต์แวร์ช ่วยในการออกแบบและนำเสนอผลงาน เลือกใช้ว ัสดุ อ ุปกรณ์  
และเครื่องมือได้อย่ำงถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัยารวมทั้งคำนึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา 

ใช้ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ ื ่อรวบรวมข้อมูลในชีว ิตจร ิงจากแหล่งต่าง ๆ และความร ู ้จากศาสตร์อ ื ่น มาประยุกต์ใช้ 
สร้างความรู้ใหม่ เข้าใจการเปลี ่ยนแปลงของเทคโนโลยีที ่ม ีผลต่อการดำเนินชีวิต อาชีพ สังคม
วัฒนธรรม และใช้อย่างปลอดภัย มีจริยธรรม 
 

ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 
 
ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์คืออะไร 
 สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช. หรือ NSTDA) ใหความหมาย
ของ ไซเบอร์  (Cyber) ว าเป็น คําที ่กร่อนมาจากคําว าไซเบอร์ เนติกส  (Cybernetics) และมี
ความหมายวาเกี่ยวของกับระบบเครือข่ายและสังคมเครือข่ายสากลทั่วโลก เชน ระบบอินเทอรเน็ต
(Internet) และยังมีการใหความหมาย “สารสนเทศ (Virtual) เสมือนจริงที่ถูกสร้างขึ้นหรือเกิดขึ้น
เอง” (www.nstda.or.th, 2557) โดยรวมแลว Cyber จึงเป็นความหมายในเชิงนามธรรม หมายถึง 
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ขอบเขตที่เกี่ยวของกับการใชงานของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์หรือระบบอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งจะ
ครอบคลุมมากกวาคอมพิวเตอร์ซึ่งมีความหมายในเชิงรูปธรรมของอุปกรณ์ระบบคอมพิวเตอร์ท่ัวไป 
 ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ คือ กระบวนการหรือการกระทำทั้งหมดที่จำเป็น เพื่อทำให
องคกรปราศจากความเส่ียง และความเสียหายท่ีมีผลต่อความมั่นคงปลอดภัยของข้อมูลข่าวสารในทุก
รูปแบบ (ท้ังทางอิเล็กทรอนิกส์และทางกายภาพ) ความมั่นคงปลอดภัยของระบบและเครือข่ายท่ีใชใน
การเก็บ เขาถึง ประมวลผล และกระจายข้อมูล ทั้งนี้ Cyber Security ยังรวมถึงการระวังปองกัน 
ตอการอาชญากรรม การโจมตี การบอนทำลาย การจารกรรม อุบัติเหตุ และความผิดพลาดต่าง ๆ
(www.enwikipedia.org, 2557) 
 ความเสี่ยงของ Cyber Security อาจรวมถึงสิ ่งต่าง ๆ ที่ทำลายความเชื่อมั ่นและความ 
ไววางใจของผู้มีสวนได้เสีย (Stakeholder) ผลกระทบที่มีตอการเก็บรักษาและการเติบโตของกลุม 
ลูกคา การละเมิดการปองกันขอมูลสวนตัวของกลุ่มลูกค้าและผู้ถือหุน้ การรบกวนการทำงานหรือการ
ดำเนินธุรกรรม ผลกระทบที่เป็นปฏิปักษ์ต่อชีวิตและสุขภาพของผู้ปฏิบัติงาน และผลกระทบที่สงผล 
ตอโครงสร้างระบบสาธารณูปโภคท่ีสำคัญของชาติ (สุธาเทพ รุณเรศ, 2561) 
 การกลั่นแกลงทางไซเบอร์ หมายถึง การรังแกและคุกคามผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เชน 
อีเมลโทรศัพทมือถือ ข้อความโตตอบแบบทันที (IM) ข้อความส้ัน (SMS) บล็อก และเว็บไซตซึ่งทำให
เกิดอาชญากรรมคอมพิวเตอร์ได้การกล่ันแกลงทางไซเบอร์เปน็การกระทำโดยเจตนาและนําไปสู่ความ
ตึงเครียดทางอารมณทำใหเกิดความทุกขอย่างซ้ำ ๆ จากข้อความอิเล็กทรอนิกส์หนึ ่งข้อความ  
การกล่ันแกลงทางไซเบอร์อาจรวมถึง การคุกคามและกลาวถึงเรื่องทางเพศ การใชคําพูดท่ีรุนแรง การ
ดูถูกดูแคลน รวมทั้งการสงอีเมลไปรบกวนผู้อื่นท่ีไม่ตองการติดตอกับผู้ส่งด้วย 
 
รูปแบบของภัยบนโลกไซเบอร์ 
 การกล่ันแกลงโดยท่ัวไปหลายแบบท่ีมีความแตกต่างกันออกไป เชน การพูดจาหมิ่นประมาท 
การทำรายร่างกาย ซึ่งตางจากการกล่ันแกลงทางโลกไซเบอร์อย่างมาก โดยการกล่ันแกลงทางไซเบอร์
มีลักษณะดังนี้ 

1. การขมขูใ่สร้าย (Harassment) เป็นการกล่ันแกลงโดยการส่งขอ้ความโจมตีในทางเสียหาย
ด้วยความคึกคะนองไปยังบุคคลอื่น หรือกลุมคนและทำซ้ำเป็นประจำหลาย ๆ ครั้ง ท้ังนี้การพูดคุยใน
โลกไซเบอร์ (Cyberstalking) เป็นอีกรูปแบบหนึ่งของการขมขู่ที ่ใชข้อความขมขู่และหยาบคาย  
และนําไปสู่การทำรายร่างกายในโลกแห่งความเปน็จริง 

2. การยั่วโมโห (Flaming) มีความคล้ายคลึงกับการขมขู่ใสร้าย แต่จะมีการโตตอบกันทาง
อีเมล ข้อความโตตอบ หรือหองแชท เป็นการกลั่นแกล้งประเภทหนึ่งที ่เผยแพร สู่สาธารณะโดย
บ่อยครั้งมีการใชภาษาหรือภาพท่ีสอถึงบุคคลคนใดคนหนึ่งเป็นพิเศษ 
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3. การกีดกัน (Exclusion) การกีดกันเป็นการกระทำที่แยกบุคคลหนึ่งจากกลุมที่ออนไลน์  
เชน การสนทนาโดยส่งข้อความทันทีการแชท ทั้งนี้ในกลุมจะมีการวิพากษวิจารณในแงรา้ยและขมขู่
จนกวาบุคคลนั้นจะถอนตัวออกไป 

4. การเผยแพรออกนอกกลุม (Outing) การเผยแพรออกนอกกลุม คือ การกลั่นแกลงโดย 
แบงการเอาขอ้มูล ภาพ คลิปวิดีโอสวนบุคคลหรือขอมูลสวนตัวของบุคคลหนึ่งไปเผยแพรสู่สาธารณะ 
โดยบุคคลที่เป็นคนที่ออกจากกลุมไปแลว ผู้ที่ออกนอกกลุมไปแลว (Outed) จะรูว่าข้อมูลของเขาถูก
นําเผยแพรจะรูตัวหลังจากกระจายท่ัวอินเทอรเน็ตแลว 

5. การแอบอ้าง (Masquerading) การแอบอ้าง เสแสร้งเป็นสถานการณ เป็นการกล่ัน 
แกลงโดยสร้างเรื่องตลกที่มาจากลักษณะเฉพาะตัวที่เกี ่ยวของกับบุคคลที่ถูกขมขู่ โดยปดบังช่ือ
นอกจากจะสร้างเรื่องตลก ยังมีการกล่ันแกล้งโดยปลอมเป็นบุคคลอื่น เพื่อสงขอ้ความประสงคร้ายตอ 
เหยื่อด้วย 
 บริษัทวิจัย Cybersecurity Ventures ได้เผยถึง 10 อาชญากรรมด้านไซเบอร์ท่ีต้องเฝ้าระวัง
ในปีนี้ ซึ่งได้แก่ 
 1. ภัยไซเบอร์โจมตีระบบ OT (Operational Technology) Gartner บริษัทที่ปรึกษาและ
วิจัยด้านเทคโนโลยีในคอนเนตทิคัตกล่าว OT เป็นระบบคอมพิวเตอร์และการสื่อสารประเภทหนึ่ง 
รวมถึงทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่ควบคุมการปฏิบัติงานในอุตสาหกรรม โดยเน้นที่อุปกรณ์ทาง
กายภาพและกระบวนการท่ีใช้รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลแบบเรียลไทม์เพื่อตรวจสอบหน่วยการผลิต
หรือเพื่อควบคุมอุปกรณ์ อุตสาหกรรมต่าง ๆ เช่น โทรคมนาคม น้ำมันและก๊าซ ใช้ OT  ที่ทำให้รู้ว่า
อ ุปกรณ์ต่าง ๆ ทำงานประสานกัน การโจมตีในสภาพแวดล้อม OT ได้ว ิว ัฒนาการมาจาก  
“การหยุดชะงักของกระบวนการทั ้งหมดในทันที” เช่น การโจมตีบริษัท โคโลเนียลไปป์ไลน์  
(Colonial Pipeline) ด้วยแรนซัมแวร์ ในวันที่ 7 พฤษภาคม 2564 เป็นเหตุให้บริษัทต้องดำเนินการ
หยุดท่อขนส่งท้ังหมดทันทีเพื่อป้องกันการโจมตี เป็นต้น 

2. Remote Working ท่ีอาจนำมาสู่ความเส่ียง การทำงานทางไกลท่ีเกิดจากการระบาดใหญ่
ของโควิด-19 อาจทำให้ภัยคุกคามทางไซเบอร์เพิ่มขึ้นในปี 2565 อุปกรณ์ในบ้านท่ีพนักงานใช้ในการ
เข้าถึงเครือข่ายสำนักงานมักจะไม่อยู่ภายใต้ข้อจำกัดด้านความปลอดภัยเดียวกันกับอุปกรณ์ของ
องค์กร นักวิเคราะห์อุตสาหกรรมกล่าวว่าสิ ่งนี ้ทำให้ความพยายามในการควบคุมและตรวจสอบ
พฤติกรรมดิจิทัล แอปพลิเคชัน และข้อมูลของพนักงานที่อยู่นอกไฟร์วอลล์แบบดั้งเดิมนั้นซับซ้อน
ยิ่งขึ้น 
 3. การเจาะเข้าระบบของภาครัฐและเอกชน ระบบของหน่วยงานภาครัฐ และเอกชนมักตก
เป็นเป้าโจมตีจากผู้ไม่หวังดีอยู่บ่อยครั้งและมีแนวโน้มที่จะทวีความรุนแรงขึ้น ยกตัวอย่างในอดีต  
เมื่อปี 2563 ได้เกิดการรั่วไหลของข้อมูลจำนวนมหาศาลจากหลายหน่วยงานของทางการสหรัฐฯ  
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หรือ เมื ่อไม่นานมานี้ บริษัทยักษ์ใหญ่อย่าง ไมโครซอฟท์ ก็ได้ถูกกลุ่มแฮกเกอร์ชื ่อว่า Lapsus$  
เจาะเข้าสู่ระบบได้บางส่วน ซึ่งกลุ่มที่ว่านี้ได้กำหนดเป้าหมายในการโจมตีเป็นวงกว้างขึ้น โดยพุ่งเป้า
โจมตีองค์กรต่าง ๆ ของรัฐบาล รวมถึงบริษัทในภาคเทคโนโลยีและเฮลท์แคร์ ซึ่งปัจจุบันกำลังเปน็ท่ี
จับตามองอยู่ 

4. การโจมตีทางโซเชียลมีเดีย ปัจจุบันการโจมตีทางโซเชียลมีเดียเพิ่มข้ึนอย่างต่อเนื่อง บุคคล
รวมถึงองค์กรต่าง ๆ ตกเป็นเป้าหมายบ่อยขึ้น ต้นปี 2564 ธุรกิจโดยเฉลี่ยประสบการโจมตีประมาณ 
34 ครั้งบนแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียต่าง ๆ ต่อเดือน ภายในเดือนมิถุนายน ตัวเลขเพิ่มข้ึนเป็น 50 ซึ่ง
เพิ่มขึ้นถึง 47% ด้วยแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียที่เติบโตอย่างรวดเร็ว จนกลายเป็นช่องทาง (Attack 
Vector) ที่ได้รับความนิยมสำหรับผู้คุกคาม เนื่องจากโซเชียลมีเดียมีฐานผู้ใช้ ที่กว้างขวาง เนื้อหาท่ี
หลากหลายบนโซเชียลมีเดียทำให้องค์กรที่ถูกกฎหมายพร้อมที่จะถูกโจมตีหรือละเมิด เนื่องจากผู้
คุกคามสามารถแอบอ้างเป็นแบรนด์ พนักงาน หรือลูกค้าได้อย่างง่ายดาย 

McAfee Enterprise และ FireEye กล่าวว่า “การกำหนดเป้าหมายเป็นรายบุคคล คือ 
ช่องทางท่ีประสบความสำเร็จอย่างมาก และ คาดการณ์ว่าการโจมตีผ่านโซเชียลมีเดียนั้น ยังสามารถ
เติบโตได้อีก” 

5. การแลกเปล่ียนสกุลเงินดิจิทัล บริษัทแลกเปล่ียนคริปโตเคอเรนซี ถูกโจมตีเพิ่มขึ้น 10 เท่า
ในช่วงครึ่งแรกของปี เมื่อเทียบกับช่วงเดียวกันของปีก่อน รายงานโดยบริษัทข่าวกรองภัยคุกคามทาง
ไซเบอร์ PhishLabs  แม้ว่าจะไม่ได้เปิดเผยจำนวนการโจมตีที่แน่นอนก็ตาม ด้วยการโจมตีด้วยสกุล
เงินดิจิทัลส่วนใหญ่นั ้นเกิดขึ้นผ่านโซเชียลมีเดีย “เราคาดว่าธุรกิจคริปโตเคอเรนซีจะยังคงตกเป็น
เป้าหมายเชิงรุกโดยผู้คุกคามผ่านโซเชียลมีเดียในอนาคตเนื่องจากกิจกรรมและการสื่อสารส่วนใหญ่
เกิดขึ้นผ่านแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย”  เช่นเหตุการณ์ปล้นสกุลเงินดิจิทัลครั้งใหญ่ท่ีสุด เมื่อวันท่ี 10 
สิงหาคม ปีที่แล้ว มีเหรียญดิจิทัลจำนวน 613 ล้านดอลลาร์จากแพลตฟอร์มการแลกเปลี่ยนโทเค็น 
Poly Network ถูกขโมยหายไป 

6. การล้วงข้อมูลลับด้วยวิธีฟิชชิง (Phishing) ฟิชชิ่งมักมาในรูปของอีเมลหลอกลวงหรือ
ข้อความป๊อปอัปที่มีจุดมุ่งหมายเพื่อรับข้อมูลส่วนบุคคลจากผู้ที่ตกเป็นเหยื่อ เช่น รายละเอียดบัตร
เครดิตและข้อมูลที่ละเอียดอ่อน รวมทั้งหมายเลขประจำตัวส่วนบุคคล ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน อีเมล  
ฟิชช่ิงอาจแอบติดต้ังซอฟต์แวร์ท่ีเป็นอันตรายหรือมัลแวร์ในคอมพิวเตอร์ของเหยื่อ การติดต้ังท่ีช่ัวร้าย
ดังกล่าวอาจเป็นไวรัสหรือสปายแวร์ท่ีออกแบบมาเพื่อรวบรวมข้อมูลเพิ่มเติม ซึ่งอาจนำไปสู่การฉ้อโกง
ต่อไป 

7. การเช ื ่ อมต ่อระบบแบบ API (Application Programming Interface) Internet of 
Things และ 5G ระหว่างบริการ API  และแอพ จะตกเป็นเป้าหมายของแฮกเกอร์มากขึ้น เนื่องจากมี
ช่องโหว่ที่ทำให้ถูกโจมตีได้ง่าย ลักษณะที่เชื่อมต่อกันของ API นั้นอาจเพิ่มความเสี่ยงให้กับธุรกิจ 
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ต่าง ๆ  เนื่องจาก API ได้กลายเป็น ช่องทาง หรือเวกเตอร์ สำหรับการโจมตีห่วงโซ่อุปทานในวงกว้าง 
การเปิดกว้างและยูทิลิต้ีของ API ทำให้ช่องทางนี้กลายเป็นเป้าหมายท่ีสมบูรณ์อย่างเหลือเช่ือสำหรับผู้
โจมตี ในลักษณะเดียวกับที่สามารถตั้งโปรแกรมแอพมือถือให้เข้าถึงและรับข้อมูลจากระบบของ
องค์กรโดยใช้ API มัลแวร์ชิ้นหนึ่ง ก็สามารถทำได้เช่นกัน แฮกเกอร์ได้เขียนเครื่องมือซอฟต์แวร์ท่ี
หลากหลายเพื่อใช้ API ในทางท่ีผิด ซึ่งเป็นเทคนิคการโจมตีท่ีมีประสิทธิภาพ 

8. ปัญหาการจัดการด้าน Cyber Security Beyond Trust บริษัท รักษาความปลอดภัยทาง
ไซเบอร์ของสหรัฐกล่าวว่าในปี2565 จะเป็นปีท่ีท้าทายท่ีสุดในแง่ของความสามารถในการรักษาความ
ปลอดภัยทางไซเบอร์อย่างต่อเนื่อง ซึ่งเกิดจากปัจจัยบางอย่าง เช่น ความไม่สมดุลระหว่างอุปสงค์และ
อุปทาน รวมถึงการปรับใช้ไฮบริดคลาวด์และความคิดริเริ่มในการเปล่ียนแปลงทางดิจิทัลอย่างเร่งด่วน 
ตลอดจนโครงการหลังเกิดโรคระบาดครั้งใหญ่ท่ีเพิ่มขึ้น และงบประมาณท่ีพร้อมสำหรับการใช้จ่าย” 

9. การเรียกค่าไถ่ (Ransomware) การใช้แรนซัมแวร์ (Ransomware) เพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว 
และเป็นอันตรายมากขึ้นในปี 2564 และจะเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วในปี 2565 แรนซัมแวร์ คือ มัลแวร์
รูปแบบหนึ่ง ที่ใช้การเข้ารหัสเพื่อเก็บข้อมูลของเหยื่อในการเรียกค่าไถ่ ข้อมูลสำคัญของผู้ ใช้หรือ
องค์กรจะถูกเข้ารหัสเพื่อไม่ให้เจ้าของเดิมเข้าถึงไฟล์ ฐานข้อมูล หรือแอปพลิเคชันได้ จากนั้นผู้ไม่หวัง
ดีจะเรียกค่าไถ่เพื ่อให้กลับเข้าถึงระบบได้ แรนซัมแวร์มักได้รับการออกแบบให้แพร่กระจายไปท่ัว
เครือข่ายและฐานข้อมูลเป้าหมายและเซิร์ฟเวอร์ไฟล์ ซึ่งทำให้ท้ังองค์กรเป็นอัมพาตอย่างรวดเร็ว เป็น
ภัยคุกคามที่สร้างรายได้หลายพันล้านดอลลาร์ให้กับอาชญากรไซเบอร์ และก่อให้เกิดความเสียหาย
และค่าใช้จ่ายท่ีสำคัญสำหรับธุรกิจและองค์กรของรัฐ 

10. การโยกย้ายระบบคลาวด์ก่อให้เกิดภัยคุกคาม เกือบครึ่งขององค์กร ย้ายหน้าที่ที ่มี
ความสำคัญต่อธุรกิจ ไปยังระบบคลาวด์อันเป็นผลโดยตรงจากการระบาดใหญ่ อย่างไรก็ตาม  
การโยกย้ายระบบคลาวด์จำเป็นต้องมีการพิจารณาเฉพาะที่อาจถูกมองข้ามในปี 2565 ตัวอย่างเช่น 
การตรวจจับและป้องกันกิจกรรมท่ีเป็นอันตรายในระบบคลาวด์ Bob Huber หัวหน้าเจ้าหน้าท่ีรักษา
ความปลอดภัยของ Tenable กล่าว 
 
แนวทางการป้องกันตนเองจากภัยบนโลกไซเบอร์ 
 ภัยไซเบอร์ ยังคงเป็นประเด็นที่มีให้เห็นบ่อยครั้งในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมานี้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

ในยุคแห่งการระบาดของ โควิด-19 ที่ผู้คนจำเป็นต้องหันมาใช้อินเทอร์เน็ตกันมากขึ้น องค์กรหลาย

แห่งต้องเผชิญกับการโจมตีทางไซเบอร์อย่างไม่คาดฝัน ข้อมูลสำคัญขององค์เกิดการรั่วไหล ทำให้

หลายองค์กรต่างได้รับความเสียหายทางธุรกิจอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ องค์กรโดยเฉพาะองค์กรขนาดใหญ่ 
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ยอมลงทุนเม็ดเงินเพื่อป้องกันความเสียหายท่ีอาจเกิดขึ้น แต่ในทางหนึ่งความจริงท่ีองค์กรได้ค้นพบอัน

นำไปสู่การรั่วไหลของข้อมูลสำคัญ จึงได้มีแนวทางในการป้องกันตนเองจากภัยบนโลกไซเบอร์ ดังนี้ 

 1. มองหาภัยไซเบอร์ที่อาจเกิดขึ้น ภัยคุกคามพื้นฐานต่าง ๆ  เช่น การเข้าถึงคอมพิวเตอร์

ส่วนตัวโดยไม่ได้รับอนุญาต เป็นส่ิงท่ีควรได้รับการแก้ไขทันทีก่อนท่ีจะเกิดการสูญเสียข้อมูล ส่วนใหญ่

มีข้อมูลที่ละเอียดอ่อนและสำคัญมักตกเป็นเป้าโจมตี ซึ่งหากข้อมูลเกิดการรั่วไหลออกไปอาจทำให้

บริษัทเสียหายได้ แฮกเกอร์มักจะมองหาโอกาสในการบุกรุกความเป็นส่วนตัวและขโมยข้อมูลที่มี

ความสำคัญ ดังนั้นควรใช้ความระมัดระวังอย่างสม่ำเสมอเพื่อปกป้องข้อมูลอันมีค่าของบริษัทของคุณ 

ดังนั้นควรมองหา และรีบจัดการกับภัยคุกคามและความผิดปกติต่าง ๆ ท่ีอาจเกิดขึ้นกับธุรกิจของคุณ

ก่อนท่ีจะก่อให้เกิดอันตรายในภายหลัง 

2. ให้ความสำคัญกับการป้องกันภัยไซเบอร์ เพิ่มความระมัดระวังการโดนโจรกรรมไซเบอร์อยู่

เสมอ ให้คิดไว้ก่อนว่าข้อมูลต่าง ๆ มีความเส่ียงต่อการถูกโจมตีอยู่ตลอดเวลา ส่ิงนี้จะช่วยให้คุณมั่นใจ

ได้ว่าบริษัทของคุณได้จะรับการคุ้มครองตลอดเวลา ด้วยกลยุทธ์และแผนท่ีจำเป็น เก็บบันทึกข้อมูลท่ี

น่าสนใจสำหรับอาชญากร และข้อมูลท่ีไม่น่าสนใจ นอกจากนี้ให้พัฒนากลยุทธ์ท่ีหลากหลายด้วยการ

ประเมินความเสี ่ยงที ่เหมาะสมอยู่เป็นประจำ เพื ่อให้มั ่นใจว่าจะสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

3. สร้างความตระหนักแก่พนักงานเรื่อง ภัยไซเบอร์ แน่นอนว่าพนักงานเป็นองค์ประกอบท่ี

สำคัญอย่างหนึ่งของบริษัท เนื่องจากเป็นกลุ่มคนท่ีมีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับธุรกิจ และเป็นผู้มี

ส่วนรับผิดชอบหลักในส่วนงานต่าง ๆ ขององค์กร ดังนั้นการกระตุ้นให้พนักงานมีแรงจูงใจและสร้าง

ความรู้เท่าทันต่อการรั่วไหลของข้อมูล จึงเป็นส่ิงสำคัญ นอกจากนี้ หากมีความจำเป็น อาจต้องมีการ

สำรองข้อมูล และข้อความทั้งหมดที่แลกเปลี่ยนระหว่างพนักงาน ตรวจสอบว่าพวกเขาใช้รหัสผ่าน

อย่างไร และเก็บรหัสผ่านเหล่านี้ให้ปลอดภัยจากบุคคลที่ไม่ได้รับอนุญาตหรือไม่ คุณสามารถใช้ตัว

จัดการรหัสผ่านเพื่อสร้างและจัดการรหัสผ่านของบริษัทได้ 

4. ใช้การยืนยันตัวตนแบบสองขั้นตอน (2-Factor Authentication) เราสามารถลดความ

เส่ียงท่ีจะถูกแฮ็ก ได้โดยใช้การตรวจสอบสิทธิ์แบบสองขั้นตอนหรือ 2FA ส่งเสริมให้พนักงานทุกคนใช้

การรับรองความถูกต้องในรูปแบบนี้ เนื่องจากเป็นการเพิ่มความปลอดภัยโดยการเพิ่มขั้นตอนเพิ่มเติม

สำหรับการเข้าถึงบัญชี ด้วยวิธีนี้ ต้องป้อนรหัสผ่านที่ส่งไปยังสมาร์ทโฟน ซึ่งมีเพียงเจ้าของบัญชี

เท่านั้นท่ีจะเข้าถึงได้ การตรวจสอบความถูกต้องสองครั้งนี้ช่วยปกป้องข้อมูลและกีดกันแฮกเกอร์จาก

การโจมตีได้ 
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5. เข้ารหัสข้อมูลเมื่อแชร์หรืออัพโหลดโฆษณาออนไลน์ การเข้ารหัสจากต้นทางถึงปลายทาง

เป็นส่ิงสำคัญเมื่อแชร์ข้อมูลผ่าน ระบบคลาวด์ เพื่อป้องกันไม่ให้อาชญากรไซเบอร์ดักจับข้อมูลของคุณ 

ระหว่างการถ่ายโอนหรืออัพโหลดออนไลน์ คุณต้องเข้ารหัสก่อนหรือใช้บริการพื้นที่เก็บข้อมูลบน

คลาวด์ ท่ีมีการเข้ารหัสข้อมูลต้ังแต่ต้นทางถึงปลายทาง หากคุณกำลังใช้ซอฟต์แวร์เพื่อเข้ารหัสข้อมูล

ก่อนที่จะจัดเก็บข้อมูลแบบออนไลน์ ตรวจสอบให้แน่ใจว่าได้เก็บคีย์ถอดรหัสไว้อย่างปลอดภัย 

ไม่เช่นนั้นข้อมูลของคุณจะสูญหาย 

เข้ารหัสเครือข่ายของคุณผ่านการตั้งค่าแผงควบคุมหรือชำระค่าบริการเครือข่ายส่วนตัว

เสมือน (VPN) เพื่อให้แน่ใจว่าการโต้ตอบออนไลน์และการถ่ายโอนข้อมูลของคุณนั้นปลอดภัย โดยไม่

ระบุชื่อ บริษัทต่าง ๆ มีแนวโน้มที่จะรวบรวมและจัดเก็บข้อมูลที่สามารถระบุตัวบุคคลได้ ซึ่งอาชญา

กรไซเบอร์สามารถหามาได้ และใช้เพื่อขโมยข้อมูลประจำตัว และทำให้ข้อมูลทางธุรกิจประนีประนอม

มากขึ้น 

6. ให้ความรู้พนักงานเรื่องความปลอดภัยออนไลน์ การเปลี่ยนไปใช้การทำงานทางไกลอัน

เนื่องมาจากการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 ทำให้พนักงานที่ไม่เข้าใจเทคโนโลยีจำนวนมาก 

ถูกคุกคามทางออนไลน์ ส่งผลให้บริษัทถูกโจมตีทางไซเบอร์ การทำงานแบบผสมผสาน ซึ่งเป็นการ

ผสมผสานระหว่างนโยบายในสำนักงานและการทำงานจากที่บ้าน ยังสร้างความเสี่ยงให้กับพนกังาน 

เช่น การเช่ือมต่อกับเครือข่าย Wi-Fi สาธารณะท่ีไม่ปลอดภัยเพื่อทำงาน 

7. สร้างรหัสผ่านท่ีซับซ้อน พนักงานทุกคนควรสร้างรหัสผ่านท่ีรัดกุมโดยใช้ตัวอักษร อักขระ

พิเศษ และตัวเลข และรวมเข้ากับการตรวจสอบสิทธิ์แบบหลายปัจจัย เพื่อป้องกันการเข้าถึงอุปกรณ์

โดยไม่ได้รับอนุญาต บริษัทอาจเลือกใช้ข้อความรหัสผ่านแทนเพื่อเพิ่มความปลอดภัยให้กับระบบ 

วลีรหัสผ่านมีความยาวและซับซ้อนมากขึ้น โดยใช้คำที่ไม่เกี ่ยวข้อง ใช้ตัวพิมพ์ใหญ่และ

ตัวพิมพ์เล็ก ตัวเลข และอักขระพิเศษเพื่อทำให้แฮ็กเกอร์ละเมิดบัญชีได้ยากขึ้น ท่ีสำคัญท่ีสุด อย่าใช้

รหัสผ่านหรือข้อความรหัสผ่านเดียวกันท่ัวทั้งบริษัท และอย่าลืมต้ังรหัสผ่านเพื่อรักษาความปลอดภัย

เครือข่าย Wi-Fi ของคุณ ลองสมัครใช้บริการจัดการรหัสผ่านที่เชื่อถือได้และปลอดภัยเพื่อให้เข้าถึง

บัญชีของคุณได้ง่ายข้ึน ผู้จัดการรหัสผ่านเหล่านี้สามารถสร้างรหัสผ่านท่ีซับซ้อนให้คุณได้ 

8. ดำเนินการตรวจสอบขั้นตอนการป้องกันทางไซเบอร์ของคุณเป็นประจำ อย่ารอให้การ

โจมตีเกิดขึ้นเพื่อยืนยันว่ามาตรการความปลอดภัยไซเบอร์ขององค์กรทำงานได้ดีหรือไม่ ผู้ที่มีส่วน

รับผิดชอบงานด้านความปลอดภัยของระบบไอที ควรตรวจสอบนโยบายความปลอดภัยทางไซเบอร์ 

และตรวจสอบซอฟต์แวร์ ระบบเซิร์ฟเวอร์ และโซลูชันคลาวด์เป็นประจำ 
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ระบุช่องโหว่และแก้ไขและยืนยันว่าไฟล์สำรองเสียหายหรือไม่ ดำเนินการบำรุงรักษาอื่น ๆ 

เช่น การนำซอฟต์แวร์ที ่ไม่ได้ใช้ออกเพื่อลดความเสี่ยงที ่อาชญากรไซเบอร์จะใช้ประโยชน์จาก

ซอฟต์แวร์ดังกล่าวเพื่อขโมยหรือทำลายข้อมูลที่ละเอียดอ่อนของคุณ พูดคุยกับหน่วยงานบังคับใช้

กฎหมายเพื่อเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับแรนซัมแวร์—ซอฟต์แวร์ท่ีเป็นอันตรายซึ่งใช้ในการจ้ีข้อมูลและรีด

ไถเงินจากเหยื่อ—เพื่อทราบวิธีป้องกันไม่ให้เกิดข้ึน 

อัพเดตรหัสผ่านและข้อความรหัสผ่านทั้งหมดหากอุปกรณ์สูญหายหรือถูกบุกรุก ตรวจสอบ

อุปกรณ์อัจฉริยะท่ีเช่ือมต่อกับ IoT เช่น อุปกรณ์ควบคุมอุณหภูมิ เพื่อดูว่าพวกเขากำลังรวบรวมข้อมูล

ใดและจะนำไปใช้ประโยชน์ได้หรือไม่ ซึ่งก่อให้เกิดความเส่ียงต่อธุรกิจ 

9. สแกนและตรวจสอบเครือข่ายเพื่อป้องกันการละเมิด การใช้นโยบายการป้องกันทาง 

ไซเบอร์สามารถป้องกันการรั่วไหลของข้อมูลได้ ขั้นแรก ถอนการติดตั้งซอฟต์แวร์รุ ่นเก่า และลบ

อุปกรณ์เก่า อัพเกรดซอฟต์แวร์ปฏิบัติการตัวล่าสุด ตรวจสอบให้แน่ใจว่าไม่มีข้อมูลท่ีละเอียดอ่อนเก็บ

ไว้ก่อนท่ีจะกำจัด 

ล้างระบบรหัสเข้าใช้และรหัสผ่านเก่าเพื่อป้องกันไม่ให้อดีตพนักงานเข้าถึงขโมยหรือทำลาย

ข้อมูลของคุณโดยไม่ได้รับอนุญาต สแกนดิสก์แบบพกพาก่อนใส่ลงในคอมพิวเตอร์ของคุณ ในกรณีท่ีมี

ไวรัสท่ีสามารถให้อาชญากรเข้าถึงระบบของคุณได้ 

จำกัดสิทธิ์ของคอมพิวเตอร์ในการดูแลระบบสำหรับพนักงานระดับสูงและผู้เช่ียวชาญด้านไอ

ทีเพื่อหยุดอาชญากรจากการประนีประนอมพนักงานและเข้าถึงข้อมูลมากกว่าท่ีคาดไว้ ตรวจสอบให้

แน่ใจว่าพนักงานไม่สามารถติดตั้งซอฟต์แวร์หรือเข้าถึงเว็บไซต์ที ่ไม่ปลอดภัยโดยไม่ได้รับอนุญาต  

เพื่อหลีกเล่ียงการติดต้ังแอปของบุคคลท่ีสามท่ีเป็นอันตรายและไวรัสท่ีแทรกซึมเข้าไปในระบบของคุณ 

10. กำหนดนโยบายความปลอดภัยทางไซเบอร์ร่วมกับพันธมิตรทางธุรกิจ จำเป็นอย่างยิ่งท่ี

จะต้องมีนโยบายความปลอดภัยทางไซเบอร์ที ่ตรงกับหรือเสริมกับพันธมิตรทางธุรกิจของคุณ  

การประสานงานมาตรการความปลอดภัยออนไลน์สามารถปิดช่องโหว่ท่ีอาจเกิดขึ้นได้ เพื่อให้แน่ใจว่า

ช่องโหว่ทางไซเบอร์ไม่ได้มาจากภายในแวดวงของคุณ ตรวจสอบแนวทางนโยบายความเป็นส่วนตัว

ของกันและกันเพื่อให้แน่ใจว่าทุกคนปฏิบัติตามมาตรฐานอุตสาหกรรมและกฎระเบียบในการ 

จัดการข้อมูล 

 

 ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ เป็นการป้องกันตนเองให้รอดพ้นจาก

อันตรายที่เกิดขึ ้นจากโลกไซเบอร์ หรือจากการใช้อินเทอร์เน็ต หรือภัยใด ๆ ที่มีที ่มาจากโลก

อินเทอร์เน็ต ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด -19 ทำให้การจัดการศึกษาต้อง
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ปรับเปล่ียนเป็นการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ จึงทำให้การเรียนรู้ในยุคปัจจุบันต้องอาศัยการเรียนรู้ใน

รูปแบบออนไลน์มากขึ้น เป็นเหตุให้นักเรียนต้องเข้าถึงสังคมออนไลน์มากขึ้น อีกท้ังยังเส่ียงต่อการเป็น

เหยื่อของภัยบนโลกไซเบอร์ หากนักเรียนทราบถึงลักษณะของภัยบนโลกไซเบอร์ที่อาจเกิดขึ้นกับ

ตนเองได้ ก็สามารถปฏิบัติตนได้ถูกต้อง และเหมาะสมกับการใช้ชีวิตบนโลกไซเบอร์ได้ 

 

บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
 
ความหมายของบทเรียนมัลติมีเดีย 

คำว่า “มัลติ” (Multi) หมายถึง หลาย ๆ อย่างผสมรวมกัน (ซึ ่งมีศัพท์ที ่ใกล้เคียงกัน  
เช่น Many, Much และ Multiple) ส่วนคำว่า “มีเดีย” (Media) หมายถึง สื ่อ ข่าวสาร ช่องทาง 
การติดต่อส่ือสาร เมื่อนำมารวมกันเป็นคำว่า “มัลติมีเดีย” จึงหมายถึง “การนำองค์ประกอบของส่ือ 
ชนิดต่าง ๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึ ่งประกอบด้วย ตัวอักษร (Text) ภาพนิ ่ง (Still Image) 
ภาพเคลื่อนไหวหรืออนิเมชั่น (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผ่านกระบวนการ
ทางระบบคอมพิวเตอร์เพื ่อสื ่อความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ ( Interactive Multimedia)  
และได้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์การใช้งาน 

จากความหมายของมัลติมีเดียสรุปได้ว่าบทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง การนำคอมพิวเตอร์ 
หรือเครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติ ทำหน้าที่เสมือนสมองกลมาเป็นสื่อช่วยครูในการเรียน  
การสอนนักเรียนเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนซึ่งประกอบด้วยข้อความภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรีประกอบ ทำแบบทดสอบก่อนหลังเรียน และฝึกทักษะจากคอมพิวเตอร์การเรียนการสอน
จากคอมพิวเตอร์จะถูกดำเนินไปอย่างเป็นระบบ ในรูปแบบท่ีเหมาะสม 
 
การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 

ในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดียนั้นต้องใช้เวลามากในการพัฒนา ทั้งนี้เพราะเป็น
โปรแกรมที่ต้องนำภาพกราฟิกและสื่อเสียง รวมทั้งเทคนิควิธีต่าง  ๆ มาผสมผสานกับแนวทาง 
ในการสอน ลำดับข้ันตอนต่าง ๆ ในการพัฒนาโปรแกรมก็เป็นส่ิงท่ีซับซ้อน ละเอียดอ่อน และเป็นเรื่อง
ที่ค่อนข้างยาก ดังนั้น ในปัจจุบันจึงไม่เป็นที่แปลกเลยที่จะพบปัญหาต่าง ๆ มากมายในโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
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ความสำคัญของบทเรียนมัลติมีเดีย 
ตัวสื่อที่นำเสนอก็มีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียงและภาพประกอบด้วยสิ่งเหล่านี้  

ต่างเป็นตัวกระตุ้นและการเสริมแรงที่สำคัญที่จะทำให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดความสนใจ 
และในที ่สุดก ็จะเร ียนร ู ้ตามว ัตถุประสงค์ อีกประการคือสามารถจัดไว ้เพื ่อให้ใครก็ได้ไปใช้  
และบางเรื่อง ก็สามารถจัดเพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้ด้วยในการนำ
คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั ้น ก็เพื ่อให้บรรลุว ัตถุประสงค์ 
ทางการศึกษาเป็นรายบุคคล เป็นวิถีทางของการสอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถของเครื่อง
คอมพิวเตอร์จัดหาประสบการณ์ที่มีความสัมพันธ์กันการนำคอมพิวเตอร์มาใช้ในลักษณะเป็นผู้สอน 
ได้แนวคิดมาจากการสอนแบบโปรแกรมหรือ Programmed Instruction แต่การใช้คอมพิวเตอร์ 
มีความยืดหยุ่นในการใช้งานมากกว่าการสอนแบบโปรแกรม โดยสามารถใช้ในการตอบโต้กับผู้เรียน 
มีการเคลื ่อนไหวของภาพกราฟิกซึ ่งสามารถทำได้ดีกว่าสื ่อและวิธีการสอนแบบอื ่น บทเรียน
คอมพิวเตอร์ถูกสร้างและเขียนโปรแกรมขึ้นมา โดยผู้ชำนาญในการเขียนโปรแกรมและผู้ชำนาญ  
การสอนในสาขาวิชานั้น ๆ คอมพิวเตอร์จะทำหน้าที่และมีบทบาทในการเสนอบทเรียนและเนื้อหา 
ผู ้เร ียนเป็นผู ้ตอบสนองโดยมีคอมพิวเตอร์เป็นผู ้ประเมินผลจากการตอบของผู ้เร ียน ผลของ  
การประเมินจะช่วยเป็นเครื่องตัดสินว่าผู้เรียนจะผ่านไปเรียนเนื้อหาลำดับต่อไปหรือไม่ คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียนั้น มีลักษณะคล้ายคลึงกับบทเรียนโปรแกรม แต่คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ  
ในการเรียนการสอนดีกว่าบทเรียนโปรแกรมหลายประการ ข้อดีของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือผู้เรียน
ไม่สามารถแอบดูคำตอบหรือคำเฉลยได้เนื่องจากคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถซ่อนคำตอบไว้จนกว่า
ผู้เรียนจะปฏิบัติกิจกรรมสำเร็จ และคอมพิวเตอร์ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ได้รวดเร็ว ทำให้
ผู้เรียนทราบผลการเรียนรู้ของตนทันที เนื่องจากคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผู้เรียนต้องใช้ความสามารถของตนเองในการทำความเข้าใจบทเรียน ดังนั้นการออกแบบจึงเป็นเรื่อง 
ที่สำคัญจะต้องเลือกใช้รูปแบบการเสนอเนื้อหาที่ชัดเจน และผู้เรียนสามารถแปลความหมายได้  
เพราะจะมีผลช่วยทำให้การเรียนเป็นไปอย่างราบรื่น นอกจากนี้ การเร้าความสนใจโดยตัวบทเรียน 

 
ประโยชน์ของบทเรียนมัลติมีเดีย 

1. ผู้เรียนเรียนได้ตามความช้าเร็วของตนเอง ทำให้สามารถควบคุมอัตราเร่งของการเรียนได้ 
2. การตอบสนองท่ีรวดเร็วของคอมพิวเตอร์ ทำให้ผู้เรียนได้รับการเสริมแรงท่ีรวดเร็ว 
3. สามารถเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟิก และภาพเคลื่อนไหว ซึ่งทำให้ดูเหมือนของจริง 

และน่าเร้าใจ ในการทำการฝึกปฏิบัติหรือสถานการณ์จำลองได้เป็นอย่างดี 
4. ครูผู้สอนสามารถควบคุมการเรียนของผู้เรียนได้ เพราะคอมพิวเตอร์จะบันทึกการเรียน

ของผู้เรียนแต่ละบุคคลไว้ 
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5. ความใหม่แปลกของคอมพิวเตอร์จะเพิ่มความสนใจความต้ังใจของผู้เรียนมากขึ้น 
6. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแง่ที่ลดเวลา ทุ่นแรงผู้สอน

และประสิทธิผลในแง่ท่ีทำให้ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมาย 
7. ด้านความรู้สึก ผู ้เรียนมีความรู้สึกว่าตนเองกำลังเรียนหรือกำลังพูดคุยกับใครคนหนึ่ง  

ที่มีความรู้สึก มีอารมณ์ขันมีความชอบไม่ชอบใจ สิ่งเหล่านี้ทำให้ผู ้เรียนเกิดความอยากจะเรียน  
อยากทราบว่า เฟรมต่อไปจะเป็นอะไรถามว่าอย่างไรจะชมหรือติอย่างไร 

8. บทเรียนคอมพิวเตอร์ดีกว่าส่ืออื่นในด้านความสามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 
9. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ในลักษณะการเรียนรู้รายบุคคลได้ดีสนอง 

ความแตกต่างระหว่างบุคคล เพราะผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความต้องการของตนเอง 
10. ความประหยัดในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีการลงทุนเพียงครั้งเดียวสามารถใช้

งานได้หลายครั้งเป็นเวลายาวนานและถูกมากในการทำสำเนาบทเรียน 
11. สามารถเก็บบันทึกผลการเรียนของผู้เรียนได้ง่าย 
12. ให้โอกาสในการสร้างสรรค์และพัฒนาวัตกรรมสำหรับหลักสูตร และวัสดุการศึกษา 
13. เพิ่มวิชาสอนตามความต้องการของนักเรียน 
14. ช่วยให้มีเวลาสำหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตร ตามหลักสูตรวิชาการ 
15. ช่วยเพิ่มวัตถุประสงค์ของการสอนได้เท่าท่ีจะเป็นไปได้ เช่น การฝึกฟังดนตรี ฯลฯ 
16. เร้าความสนใจของผู้เรียน เพราะนำเสนอได้ทั้งภาพและเสียง ตลอดจน มีการเสริมแรง

ให้ผลย้อนกลับในทันที เมื่อผู้เรียนตอบคำถาม 
17. ช่วยแบ่งเบาภาระของครูผู้สอน 

 
ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 

เนื่องจากมัลติมีเดีย เป็นเทคโนโลยีของส่ือหลากหลายส่ือ สามารถแบ่งประเภทได้ดังนี้  
1. เทคโนโลยีเกี่ยวกับเสียง (Audio Technology) ซึ่งรวมทั้งเสียงพูด และเสียงดนตรี ต้ังแต่

การประมวลผล การแสดงผล การจัดการต่าง ๆ เช่น การบีบอัดสัญญาณ การส่ือสาร การส่งสัญญาณ 
2. เกี่ยวกับวีดิโอ (Video Technology) อันได้แก่ การประมวลผล การปรับแต่ง การใช้งาน 

การเรียกหา สืบค้น การส่งกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ การเข้ารหัสและถอดรหัส  
การส่งข้อมูล การทำงานร่วมกับส่ืออื่น ๆ 

3. เทคโนโลยีรูป (Image Technology) เป็นการพัฒนาและประยุกต์ใช้ภาพ การจัดการ
ฟอร์แมต คลังภาพ การค้นหา การสร้าง และตกแต่งภาพ 

4. เทคโนโลยีข้อความ (Text Technology) เกี ่ยวกับข้อความหรือตัวอักษร ทั ้งการใช้  
และลักษณะรูปแบบของข้อความแบบต่าง ๆ 
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5.  เทคโนโลย ีภาพเคล ื ่ อนไหวและภาพสามม ิต ิ  ( Animation & 3D Technology)  
เป็นเทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผลด้านภาพเคลื ่อนไหว ทั ้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ การสร้าง
ภาพเสมือนจริง (VR-Visual Reality) การสร้าง ตกแต่ง ประมวลผล การใช้งาน 

6. เทคโนโลยีการพัฒนา (Authoring System Technology) คือ เทคโนโลยีที ่ได้พัฒนา 
เพื่อสร้างเครื่องมือสำหรับงานพัฒนามัลติมีเดีย ในรูปของซอฟต์แวร์ช่วยในการนำข้อมูล เนื้อหา 
(Content) เข้าไปเก็บตามสื ่อรูปแบบต่าง ๆ ที่วางไว้ เพื ่อนำเสนอ เช่น การใช้เครื ่องมือต่าง  ๆ  
หรือการสร้างเครื่องมือใหม่ ๆ 

7. เทคโนโลยีกับระบบการศึกษา เป็นการศึกษาเพื่อนำเอาเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้
ก ับระบบการศ ึกษา ในร ูปของ CAI-Computer Aided Instruction, CBT-Computer Based 
Training ตลอดจนงานประชาสัมพันธ์ โฆษณา สร้างภาพยนตร์ 

8. เทคโนโลยีการผลิต (Publishing Technology) เป็นการนำเอามัลติมีเดียมาใช้ด้าน 
งานพิมพ์ เพื่อเพิ่มชีวิตชีวาให้กับงานพิมพ์ มีรูปแบบที่โดดเด่น และนำเสนอ หรือพิมพ์ลงสื่อได้หลาย
รูปแบบ เช่น DTP-Desktop Publishing, CD-Rom Title & Publishing 

9. เทคโนโลยีการกระจาย (Broadcasting & Conferencing) ส่งเกี่ยวข้องกับการเผยแพร่
ข้อมูล เผยแพร่สัญญาณ เช่น Conference, Multicasting Backbone เป็นต้น 

10. เทคโนโลยีการจัดเก็บข้อมูล (Storage Technology) เนื ่องด้วยข้อมูลด้านมัลติมีเดีย
มักจะมีขนาดโต ทำให้ต้องเกี่ยวข้องกับส่ือบันทึกข้อมูลอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ ท้ังเกี่ยวกับรูปแบบของส่ือ 
รูปแบบการบีบอัดข้อมูล รูปแบบการบันทึกข้อมูล 

11. เทคโนโลยี WWW & Hyper Text โดยจะช่วยให้เกิดการเผยแพร่ส่ือมัลติมีเดียในรูปแบบ
ที่นิยมมากที่สุดและเร็วที่สุดผ่านระบบ WWW และมีระบบโต้ตอบด้วยเทคโนโลยี Hyper Text & 
Hyper Media 

12. เทคโนโลยีคลังข้อมูล (Media Archives) ซึ่งเกี่ยวกับการจัดเก็บข้อมูลปริมาณมาก ๆ 
และการเรียกค้นภายหลัง เช่น Photo & Image Server, AVI archives เทคโนโลยีที่กล่าวมาขา้งต้น  
เป็นส่วนประกอบที่สำคัญกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซึ ่งจะช่วยให้เทคโนโลยีมัลติมีเดียมีคุณค่า  
และเป็นท่ียอมรับอย่างกว้างขวาง 
 
 ดังนั้น จึงสรุปได้ว่าบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เป็นส่ือการ
เรียนการสอนชนิดหนึ่ง ที่ครูผู้สอนจัดทำขึ้นเพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนในช่วงสถานการณ์การ
แพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 มีลักษณะเป็นบทเรียนออนไลน์ที่สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา 
การท่ีครูผู้สอนจะเลือกใช้ส่ือการเรียนรู้ จะต้องใช้ให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ของนักเรียน ต้องใช้ส่ือท่ีมี
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ความหลากหลายต่อการเรียนรู้ของนักเรียน เช่น ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย ตัวอักษร  
และเสียงดนตรีประกอบ 
 การใช้งานบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ มีความเหมาะสมต่อ
การใช้งานในการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ นักเรียนสามารถเข้าถึงองค์ความรู้ได้โดยตรง  
มีแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อทดสอบความรู้ของผู้เรียนก่อนใช้บทเรียนมัลติมีเดียนี้ มีหน่วยการเรียนรู้
ให้นักเรียนได้เรียนรู้และกิจกรรมท้ายหน่วยการเรียนรู้ อีกทั้งมีแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อทดสอบ
นักเรียน หลังจากได้เรียนรู้ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียนี้ 
 

การประเมินสื่อและการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมเีดียเพ่ือส่งเสรมิ 
การเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 

 
การประเมินสื่อบทเรียนมัลติมีเดียเพือ่ส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 

แนวคิดเดิมเกี่ยวกับการวัดผลจะเกี่ยวข้องกับการวัด (Measurement) และการประเมินผล 
(Evaluation) การวัด เป็นกระบวนการกำหนดระดับช้ันของลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคล คุณภาพ 
ความสามารถหรือสิ่งต่าง ๆ ตามกฎเกณฑ์เป็นตัวเลข การวัดประกอบด้วยจุดมุ่งหมายของการวัด 
เครื่องมือท่ีใช้วัด และการแปลผลจากการวัด การประเมินผล เป็นกระบวนการตัดสินคุณค่าจากข้อมูล
ที่รวบรวมได้จากการวัด ตามเกณฑ์หรือมาตรฐานที่กำหนดไว้ในวัตถุประสงค์ ปัจจุบันนักการศึกษา
และนักวัดผลบางกลุ่มให้ข้อสังเกตว่า 

การใช้คำว่าการประเมินผลกับบุคคลควรทำอย่างระมัดระวัง เพราะการที่จะตัดสินคุณค่าว่า
บุคคลนั้นมีคุณภาพหรือไม่มีคุณภาพ ดีหรือเลวอย่างไร ผู้ประเมินผลมีหลักฐานหรือข้อมูลครอบคลุม
เพียงพอที่จะตัดสินเช่นนั้นหรือไม่ การประเมินผลสิ่งที ่ไม่ใช่บุคคล เช่น การประเมินผลโครงการ  
การประเมินผลหลักสูตร หรือการประเมินผลเครื่องมือ และวัสดุอุปกรณ์ สามารถท่ีจะทำได้ครอบคลุม
มากกว่า 

ด้วยเหตุนี ้คำว่าการประเมินผลปัจจุบันจะมีใช้ในหนังสือวัดและประเมินผลน้อยลงมาก  
และมีคำว่าประเมิน (Assessment) เข้ามาแทนที่แม้นักการศึกษาและนักวัดผลจะใช้คำว่าประเมิน 
ในความหมายของการว ัดอยู ่ค ่อนข้างมาก แต่ก ็ม ีน ักการศึกษาและนักว ัดผลอ ีกส่วนหนึ่ ง  
ที่ใช้การประเมินในความหมายของการประเมิน ผลเช่นกัน ในที่นี้เมื ่อกล่าวถึงคำว่า การประเมิน  
จะหมายถึงกระบวนการที่เริ ่มตั ้งแต่การวัดไปสู่การตัดสินคุณค่า โดยที ่การตัดสินคุณค่าจะใช้ 
ในความหมายคล้ายกับการประเมินผล แต่มีความเฉพาะเจาะจงน้อยกว่า นอกจากนี้ การจะตัดสิน
คุณค่าส่ิงใด จะต้องเกิดจากการเปรียบเทียบส่ิงนั้นกับเกณฑ์ การวัด การตัดสินคุณค่าและการประเมิน 
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มีความเกี่ยวข้องกัน แสดงความสัมพันธ์ของสิ่งที ่จะประเมินการวัด และการตัดสินในคุณค่าว่า 
ในการประเมินสิ่งใดสิ่งหนึ่ง สิ ่งที ่จะได้รับการประเมินนั้นจะต้องได้รับการเก็บข้อมูลจากการวัด  
เช่น การใช้แบบทดสอบ การสัมภาษณ์ การสังเกตและจดบันทึกอย่างมีระบบ และ/หรือ โดยวิธีไม่ใช่
การวัดโดยตรง เช่น การสอบถามจากผู้อื่น 

จากนั้นเป็นขั้นตอนของการนำข้อมูลท่ีได้ไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์หรือมาตรฐานท่ีกำหนดไว้ 
เพื่อนำไปตัดสินคุณค่าต่อไป 

1. การวางแผนประเมิน ผู้ประเมินควรเริ่มต้นวางแผนการประเมินจากการตอบคำถามหลัก 
4 คำถามที่ว่า “ประเมินทำไม ประเมินอะไร ประเมินอย่างไร และจะตัดสินด้วยวิ ธีใด” คำถามหลัก
ดังกล่าวนี้เป็นแนวคิดพื้นฐานท่ีจะนำไปสู่การวางแผนการประเมินท่ีมีคุณภาพต่อไป 

1.1 ประเมินทำไม การตอบคำถามนี้จะได้มาซึ่งจุดมุ่งหมายของการประเมิน จุดมุ่งหมายท่ี
มีความชัดเจนจะช่วยให้ผู ้ประเมินวางแผนการประเมินได้ ตั ้งแต่วิธีการวัด การเลือกเครื่องมื อ  
การเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ และการประเมินค่า ไปจนถึงการตัดสินคุณค่า 

1.2 ประเมินอะไร เมื ่อมีจุดมุ่งหมายชัดเจน ขั้นตอนต่อไปผู้ประเมินจะต้องระบุสิ ่งท่ี  
จะประเมินให้ชัดเจนว่า สิ่งที่ต้องการประเมินนั้นมีลักษณะสำคัญอะไรบ้าง เพื่อจะได้เลือกวิธีการวัด
และเครื่องมือท่ีจะใช้วัดให้เหมาะสมและสอดคล้องกับส่ิงท่ีจะประเมิน 

1.3 ประเมินอย่างไร เมื่อจุดมุ่งหมาและขอบเขตการประเมินมีความชัดเจน ผู้ประเมิน
จะต้องเลือกวิธ ีการวัดและการประเมินให้เหมาะสมและสอดคล้องกับสิ ่งที ่ต้องการจะประเมิน  
เช่น ถ้าใช้วิธีการวัดเป็นการสอบ เครื่องมือจะเป็นแบบทดสอบข้อเขียน หรือถ้าเป็นการสอบถาม 
เครื่องมือก็จะเป็นแบบสอบถาม 

1.4 ตัดสินผลวิธีใด ผู้ประเมินจะต้องเลือกว่าจะใช้เกณฑ์อะไรในการตัดสิน ในการตีความ
ผลการว ิเคราะห์  จากนั ้นผู ้ประเมินนำผลการว ิเคราะห์มาเปร ียบเทียบกับเกณฑ์ที ่ เล ือกไว้  
เพื่อการตัดสินผลในท่ีสุด 

2. การกำหนดตัวบ่งช้ี เกณฑ์ และมาตรฐาน เมื่อมีกระบวนการการประเมินจะมีความชัดเจน
และถูกต้องตามวัตถุประสงค์ท่ีจะประเมินจะต้องกำหนด ตัวบ่งช้ี เกณฑ์ และมาตรฐาน 

2.1 ตัวบ่งชี้ หมายถึง ลักษณะสำคัญที่ใช้แสดงคุณภาพ หรือกระบวนการที่สามารถใช้  
บ่งสถานภาพ ตัวอย่างของตัวบ่งชี ้ เช่น GPA อาจเป็นตัวบ่งชี ้ผลการสำเร็จการศึกษาของผู้เรียน  
หรือตัวบ่งช้ีของการออกแบบการสอนก็คือ การมีวัตถุประสงค์ท่ีชัดเจน ตัวบ่งช้ีคุณภาพการออกแบบ
หน้าจอ เช่น ความเหมาะสมและความน่าสนใจขององค์ประกอบด้านข้อความ ภาพและกราฟิก เสียง 
ฯลฯ ตัวบ่งชี ้ม ีความสัมพันธ์กับเกณฑ์หร ือมาตรฐานที ่ใช้ตัดสินความสำเร ็จของการทำงาน  
การดำเนินการท่ีผ่านมา 
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2.2 เกณฑ์ (Criteria) หมายถึง ระดับที ่ถ ือว ่าแสดงคุณภาพและความเหมาะสม  
โดยผู้สอนหรือคณะของผู้สอน หรือผู้สอนและผู้เรียนเป็นผู้กำหนดขึ้นมา เพื่อใช้สำหรับการตัดสิน
คุณค่าของสิ่งที ่จะประเมินต่อไป เช่น ผู ้เรียนต้องสอบได้คะแนนมากกว่าร้อยละ 65 จึงจะถือว่า  
สอบผ่าน หรือเกณฑ์ความสำเร็จของการเรียนการสอนคือผู้เร ียนมากกว่าร้อยละ 90 สอบผ่าน  
ส่วนเกณฑ์การพิจารณาว่าการออกแบบหน้าจอได้คุณภาพเพียงไร ถ้าใช้แบบบันทึกการสังเกต  
4 ระดับ เกณฑ์การมีคุณภาพคือจะต้องได้สูงกว่าระดับ 2 ข้ึนไป 

2.3 มาตรฐาน (Standard) หมายถึง ระดับการปฏิบัติท่ีแสดงถึงคุณภาพ ความเหมาะสม
ที ่ยอมรับกันทางวิชาชีพหรืออย่างเป็นสากล ตัวอย่างเช่น มาตรฐานการสอบ TOEFL แบบใช้
กระดาษคำตอบ (Paper –based) คือจะต้องได้คะแนนแต่ละชุดต้ัวแต่ 53 ข้ึนไป สำหรับส่ือมัลติมีเดีย
ท่ีจะได้มาตรฐานจะต้องผ่านการประเมินทุกหัวข้อในระดับดีขึ้นไป หรือจากระดับ 2 ขึ้นไป จากระดับ
เกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 4 ระดับ เป็นต้น 

ความสัมพันธ์ของตัวบ่งชี ้  และเกณฑ์ ที ่จะนำไปสู ่การตัดสินคุณค่า  เคร ื ่องมือที ่ใช้ 
ในการประเมิน การออกแบบเครื่องมือท่ีจะประเมินส่ือมัลติมีเดียข้ึนอยู่กับวิธีการวัดท่ีผู้ประเมินเลือก
วิธีการวัดและเครื่องมือที่น ิยมใช้ไม่ว่าจะเป็นการวัดแบบใด เครื่องมือที่ออกแบบจะต้องได้รับ  
การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ทั้งความเที่ยงตรง (Validity) และความเชื่อมั ่น (Reliability) 
ก่อนนำไปใช้ เครื ่องมือที่มีความตรง (สามารถวัดได้ตรงกับที ่สิ ่งต้องการตรวจสอบ) จะให้ ผล 
การตรวจสอบท่ีเช่ือถือได้และนำไปสู่การประเมินท่ีถูกต้อง ส่วนเครื่องมือท่ีมีความเช่ือมั่นเมื่อนำไปใช้
วัดภายใต้สถานการณ์ท่ีแตกต่างแต่เปรียบเทียบกันได้ จะให้ผลลัพธ์ออกมาใกล้เคียงกันหรือเหมือนกัน  
ภาพต่อไปนี้จะช่วยให้มีความเข้าใจถึงเครื่องมือท่ีมีความตรงและความเช่ือมั่น 

2.4 การตัดสินคุณค่า ข้อมูลที่ได้จากการวัดด้วยเครื่องมือซึ่งผ่านการตรวจสอบคุณภาพ
แล้ว จะนำมาตีค่าแล้วนำไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ หรือมาตรฐานที่ผู้ประเมินกำหนดไว้ เพื่อตัดสิน
ความมีคุณภาพ ความน่าเช่ือถือ สำหรับเกณฑ์หรือมาตรฐาน จะกำหนดเท่าใดขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์
ของการประเมินนั ้น ๆ เช่น ถ้าแบบทดสอบข้อเขียนแบบปรนัยตีค่าว่า ตอบถูกได้  1 คะแนน  
ตอบผิดได้ 0 คะแนน อาจใช้เกณฑ์ร้อยละ 60 เป็นเกณฑ์ผ่านหรือได้มาตรฐาน หรือแบบวัด  
ที่เป็นมาตราส่วนประมาณค่าที่ตีค่าเป็น 4 ระดับ อาจใช้เกณฑ์ความมีคุณภาพ หรือได้มาตรฐาน 
ท่ีระดับต้ังแต่ 2 

การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดีย ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้เร็วขึ้น 
เร้าความสนใจ ง่ายต่อการใช้ และผู้เรียนได้เรียนตามระดับความ สามารถของตนเอง นอกจากนี้  
ด้านเทคนิค การแสดงผลทางหน้าจอ สี เสียง ภาพ เคล่ือนไหว จะต้องมีความเหมาะสม รวมทั้งจะต้อง
ได้รับการตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อให้อยู่ในระดับที่ต้องการก่อนจะนำไปใช้ ดังนั้นการประเมิน
ตัวส่ือมัลติมีเดียว่ามีคุณภาพเพียงไร ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาควรจะได้รับการประเมินท้ังคุณภาพ
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ของส่ือท่ีมีต่อการเรียนการสอน การออกแบบหน้าจอ การใช้งาน และประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย
นั้นด้วย 

3. การประเมินคุณภาพตัวสื ่อม ัลติมีเด ีย ต้องกำหนดตัวบ่งชี ้ เกณฑ์ และมาตรฐาน  
ที ่เหมาะสมกับสื ่อมัลติมีเดีย และการกำหนดประเด็น องค์ประกอบ หรือหัวข้อการประเมิน  
จะต้องพิจารณาจากส่วนสำคัญ 3 ส่วน ได้แก่ คุณภาพด้านการออกแบบการเรียนการสอน  
การออกแบบหน้าจอ และการใช้งาน 

3.1 ด้านการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนที่ดีจะจูงใจผู้เรียนหรือให้ความรู้  
แก่ผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ของการเรียน ซึ่งจะต้องประกอบด้วยส่วนสำคัญดังนี้ 

- ว ัตถุประสงค์การเร ียน บทเรียนที ่ด ีจะต้องแสดงว ัตถุประสงค์การเร ียนรู้  
อย่างชัดเจน วัตถุประสงค์จะเป็นตัวบอกให้ทราบว่าเมื่อผู้เรียนศึกษาบทเรียนจบ ผู้เรียนจะได้ความรู้
อะไรบ้าง นอกจากนี ้ย ังช่วยให้ผู ้สร้างบทเรียนออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวข้อที ่เหมาะสม  
เลือกวิธีการนำเสนอ และยังช่วยให้ผู้สอนตัดสินใจได้ว่าบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผู้เรียน 

- เนื ้อหา สื ่อมัลติมีเดียเพื ่อการศึกษา จะต้องมีเนื ้อหาถูกต้องตามหลักว ิชา  
และหลักการใช้ภาษา 

- ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของผู้เรียน ผู้สอนจะต้องพิจารณาส่ือ
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาว่ามีความเหมาะสมกับระดับความรู้ อายุ ทักษะความสามารถของผู้เร ียน  
มีความเหมาะสมในด้านภาษาและช่วงเวลาท่ีใช้ในการศึกษาหรือไม่ ในกรณีบทเรียนแบบสอนเนื้อหา 
(Tutorial) ความยาวในแต่ละบทเรียน ควรจะมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามารถ และลักษณะ
ของผู้เรียนด้วย 

- ปฏิสัมพันธ์ สื ่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที ่ดีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ที ่เหมาะสม  
เช่น ยอมให้ผู ้เรียนแก้ไขความผิดพลาดที่มาจากการพิมพ์ได้ ให้ผู ้เรียนได้โต้ตอบและรับข้อมูล  
ป้อนกลับได้ มีการเสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างมีความสุข ผู้เรียนสามารถแข่งขัน 
กับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพื่อนได้ สื ่อด้านแบบฝึกหัดที่ดีจะช่วยให้ผู ้เรียน ได้ใช้
บทเรียนนั้นหลาย ๆ ครั้ง จนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถของผู้เรียนในรูปคะแนน ร้อยละ  
ตาราง หรืออัตราส่วนปฏิสัมพันธ์ ลักษณะดังกล่าวนี ้เป็นแรงจูงใจแก่ผู ้เรียน ให้ผลป้อนกลับ 
ที่มีประสิทธิภาพทั้งคำตอบที่ถูกต้องและคำตอบที่ไม่ถูกต้อง มีการให้แรงจูงใจทางบวก ตลอดจน  
มีการประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เห็น 

- ปรับใช้ตามความต้องการของผู้เรียน บทเรียนบางบทเรียนจะให้ผู้เรียนเลือกระดับ
ความยากง่ายของบทเรียนได้ตามต้องการ มีส่วนสอน และอาจมีส่วนที่ผู ้สร้างบทเรียนสร้างให้  
มีการเก็บบันทึกและเก็บข้อคิดเห็นของผู้เรียนเมื่อเรียนซ่อมเสริมนั้นจบแล้ว 
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- การนำเสนอเนื ้อหา การนำเสนอเนื ้อหาที ่น ่าสนใจจะช่วยให้ผู ้ เร ียนไม่ เ กิด 
ความเบื ่อหน่าย การจัดวางตำแหน่งของข้อความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพ  
มีเสียงประกอบอย่างเหมาะสม จะช่วยให้บทเรียนน่าสนใจตลอดเวลา 

- การประเมินความสามารถของผู้เรียน คำถามที่เหมาะสมจะช่วยให้มีการประเมิน 
ที่เหมาะสม ลักษณะคำถามที่มีในบทเรียนควรเป็นคำถามที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่จะประเมิน  
ไม่วกวนและกำกวม ประเมินคำตอบได้ทุกรูปแบบ ไม่ทำให้ผู ้เร ียนเกิดความพะวงกับขั ้นตอน 
หรือกับการหาคำตอบท่ีถูกต้อง 

- ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอน ใช้เครื่องมือ เช่น แบบสอบถาม 
แบบทดสอบ ข้อเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 

3.2 การออกแบบหน้าจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหน้าจอ จะประเมิน
องค์ประกอบด้านข้อความ ภาพ และกราฟิก เสียง และการควบคุมหน้าจอว่าได้คุณภาพระดับใด 

- การประเมินข้อความ เป็นส่วนสำคัญของการออกแบบมัลติมีเดียให้ดูน่าสนใจ 
องค์ประกอบด้านข้อความประกอบด้วยส่วนย่อย ๆ หลายส่วน ได้แก่ ร ูปแบบต้องอ่านง ่าย  
ขนาดตัวอักษรต้องเหมาะสมกับระดับผู้เรียน ความหนาแน่นของตัวอักษรและองค์ประกอบอื่น  
บนหน้าจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพื้นหลังและสีของข้อความ
จะต้องเข้าคู่กันอย่างเหมาะสม ให้ผู้เรียนอ่านง่ายและสบายตา เป็นต้น การประเมินตัวสื่อมัลติมีเดีย
จะต้องประเมินว่า สื่อมัลติมีเดียนั้นมีองค์ประกอบด้านข้อความเหมาะสมและเป็นไปตามลักษณะ
สำคัญขององค์ประกอบด้านข้อความหรือไม่ 

- การประเมินภาพและกราฟิก ภาพที ่ใช ้ประกอบมีต ั ้งแต่ภาพนิ ่ง ไปจนถึง
ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะต้องได้รับการประเมินว่า การใช้ภาพและกราฟิกเป็นไปตามหลักการ
ใช้ต่อไปนี้หรือไม่ กล่าวคือ ภาพมีความชัดเจน ดูง่าย น่าสนใจ มีความหมายและมีขนาดพอเหมาะ  
กับหน้าจอ สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย เนื้อหา และวัยของผู้เรียน การเสนอภาพจะต้องเป็นระเบียบ  
มีลำดับขั้นและดูง่าย ไม่ควรใช้ภาพจำนวนมากหรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือน้อยเกินไป ภาพ ๆ 
หนึ่งควรใช้เพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบที่แสดงผ่านจอภาพจะต้องมีความชัดเจน  
และสวยงาม 

- การประเมินเสียง เสียงที่ใช้ประกอบบทเรียนทั่วไปจะเป็นเสียงบรรยายและเสียง
ประกอบซึ่งรวมถึงเสียงดนตรีด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณาการใช้เสียงที่เหมาะสมควรพิจารณา 
จากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซึ่งได้แก่ 

- ค ุณภาพเส ียง เส ีรยงท ี ่ ใช ้ประกอบไม ่ว ่าจะเป ็นเส ียงพูด  เส ียงบรรยาย  
หรือเสียงดนตรีจะต้องมีความชัดเจนและถูกต้อง 
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- การออกแบบเสียง การประเมินการออกแบบเสียงประกอบท่ีเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง
และระดับผู้เรียน ความเหมาะสมกับเวลาและโอกาส ความยาวของเสียงสอดคล้องกับระยะการแสดง
ภาพ การเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนสามารถเลือกที่จะฟังหรือไม่ฟัง และปรับระดับความดังของเสียงได้  
การใช้เสียงประกอบหรือเสียงดนตรี มีความสม่ำเสมอ ไม่มากเกินไป 

- การประเมินการควบคุมหน้าจอ เกี ่ยวข้องกับการประเมินในส่วนที ่เป็นเมนู  
หรือหน้าโฮมเพจในเว็บว่า มีการกำหนดเส้นทางเดินและการใช้งานที่ง่าย สะดวก และคงเส้นคงวา  
ไม่สร้างความยุ่งยากและสับสนให้กับผู้เรียน มีความเป็นมิตรกับผู้เรียนและเลือกคำสั่งที่ไม่ถูกต้อง  
ก็ไม่ทำให้โปรแกรมหยุดทำงาน 

- ผู้เรียนมีความสะดวกในการใช้เมนู คีย์บอร์ด หรือส่วนประกอบอื่น ๆ หรือมีคำส่ัง
เลือกบทเรียนท่ีต้องการเรียน เลือกท่ีจะย้อนไปดูหน้าท่ีผ่านมา เลือกแบบการแสดงผลได้ 

- ผู ้เร ียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลางหน้าจอ จัดลำดับของบทเร ียน  
เลือกบทเรียนท่ีต้องการ เลือกท่ีจะย้อนไปดูหน้าท่ีผ่านมา เลือกแบบการแสดงผลได้ 

- การออกแบบเส้นทางเดินของบทเรียน และปุ่มควบคุมหน้าจอมีความสอดคล้อง  
กับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบส่ือการสอนท่ีทำให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

- เครื ่องมือที่ใช้ประเมินคุณภาพการออกแบบหน้าจอ เช่น แบบสังเกตทั้งแบบ
ตรวจสอบรายการ แบบมาตราส่วนประมาณค่า แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ 

3.3 การประเมินการใช้งาน การประเมินการใช้งานเป็นการพิจารณาว่าสื ่อมัลติมีเดีย 
มีลักษณะสำคัญท่ีดีดังต่อไปนี้หรือไม่ 

 
การนำไปใช้งาน 
- บทเรียนง่ายและสะดวกต่อการนำไปใช้ 
- บทเรียนไม่มีข้อผิดพลาด (bug) และสามารถทำงานได้โดยไม่มีการสะดุด หรือหยุด 
- ในการทำงานต้องไม่มีการหยุดเป็นระยะ ๆ เนื่องจากการทำงานของเครื่อง 
- คำสั่งหรือรายละเอียดต่าง ๆ ในโปรแกรม ผู้ใช้สามารถอ่านหรือทำความเข้าใจ 

ได้ง่าย และมีความเหมาะสมกับผู้ใช้งาน 
- บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เหมาะสม ผู้เรียนไม่จำเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์มากนัก 
- ผู้เรียนไม่จำเป็นต้องใช้คู่มืออยู่ตลอดเวลา 
- ไม่มีการแบ่งแยกเพศ เช้ือชาติในการใช้ 
- ไม่ต้องให้ผู้สอนช่วยเหลืออยู่ตลอดเวลาในการใช้บทเรียน 
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คู่มือครู 
- มีคู่มือครู และมีเครื่องมือท่ีจำเป็นหรืออุปกรณ์ประกอบ 
- มีคำแนะนำและจัดเครื่องมือทางการศึกษาอื่น ๆ 
- มีการแนะนำการจัดกลุ่มผู้เรียน 
- ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสร้างสถานการณ์ คู ่มือครูอาจจะ  

มีการระบุไว้ด้วยว่าผู ้เรียนจะต้องมีทักษะใดมาก่อน เพื่อให้ผู ้สอนได้เตรียมทักษะที ่จำเป็นนั้น  
ให้แก่ผู้เรียนก่อนการใช้บทเรียน 

 
เอกสารประกอบการใช้งาน 
- มีเอกสารให้อ่านประกอบและเขียนไว้อย่างชัดเจนเกี่ยวกับการใช้งาน 
- มีการสรุปการใช้บทเรียนไว้อย่างชัดเจนและเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้ 
- เครื ่องมือที ่ใช้ประเมินคุณภาพการใช้งาน เช่น แบบสอบถามความคิดเห็น  

แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ 
- นอกจากประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดียแล้ว ยังสามารถหาประสิทธิภาพของส่ือ

มัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนต่อไปด้วย 
 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556: 7) กล่าวว่า การผลิตสื่อหรือชุดการสอนนั้น ก่อนนำไปใช้จริง
จะต้องนำสื ่อหรือชุดการสอนทำให้ผู ้เร ียนมีความรู้มากขึ ้นหรือไม่ มีประสิทธิภาพเพียงใด มี
ความสัมพันธ์กับผลลัพธ์หรือไม่ และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนจากสื่อหรือชุดการสอนใน
ระดับใด โดยได้กำหนดเกณฑ์และการกำหนดประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียไว้ดังนี้ 
 เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ เป็นระดับที่ผู้ผลิตชุดการสอนพึงพอใจ หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
แสดงว่าชุดการสอนนั้นมีคุณค่าท่ีจะนำไปสอน และคุ้มค่ากับการลงทุนผลิตออกมาเป็นจำนวนมาก  

การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ ทำโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน ซึ่งประเมิน
ออกเป็น 2 ลักษณะ คือ ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และประเมินพฤติกรรมข้ันสุดท้าย 
(ผลลัพธ์) การประเมินพฤติกรรมต่อเนื ่องจะเป็นการกำหนดค่าของประสิทธิภาพ E1 ซึ ่งเป็น
ประส ิทธิภาพของกระบวนการ และประเม ินพฤต ิกรรมข ั ้นส ุดท ้ายจะกำหนดค่าเป ็น E2  
คือประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่องเป็นการประเมินผลพฤติกรรมย่อยหลาย
พฤติกรรมอย่างต่อเนื่อง เรียกว่า กระบวนการ (Process) ของผู้เรียนโดยสังเกตจากรายงานกลุ่ม  
การรายงานบุคคลหรือจากการปฏิบัติงามตามที ่ได้ร ับมอบหมาย ตลอดจนทำกิจกรรมอื ่น  ๆ  
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ท่ีครูผู้สอนได้กำหนดไว้ ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดท้ายเป็นการประเมินผลลัพธ์ (Product) ของผู้เรียน
โดยพิจารณาจากผลการสอบหลังเรียน และสอบปลายปีและปลายภาค 
          ประสิทธิภาพของชุดการสอน จะกำหนดเป็นเกณฑ์ที่ครูผู ้สอนคาดว่าผู ้เรียนจะเปลี ่ยน
พฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยกำหนดเป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยคะแนนการทำงานและการปฏิบัติ
กิจกรรมของผู้เรียนท้ังหมดต่อเปอร์เซ็นต์ผลการทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนท้ังหมด สรุปแล้วหมายถึง 
E1 และ E2 คือประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 E1/E2 คือ การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทำได้ โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 
2 ประเภทคือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) กำหนด ค่าประสิทธิภาพเป็น 

E1 = Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท ้าย 
(ผลลัพธ์) กำหนดค่าประสิทธิภาพเป็น (Do the thing right = Efficiency) (Do the right thing  
= Effectiveness)  

E2 = Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ            
1. ประเม ินพฤต ิกรรมต ่อเน ื ่อง (Transitional Behavior) คือประเม ินผลต ่อ เน ื ่ อง  

ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ท่ีเกิดจากการประกอบ
กิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ การทำโครงการ หรือทำรายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ได้แก่งานท่ี
มอบหมาย และกิจกรรมอื่นใดท่ีผู้สอนกำหนดไว้              

2. ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธ ์ (Product)  
ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่ ประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอน
จะกำหนดเป็นเกณฑ์ ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยน พฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยกำหนด
ให้ผลเฉลี่ยของคะแนนการทำงานและ การประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมด ต่อร้อยละของผล  
การประเมินหลังเรียนท้ังหมด E1/E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 
 ดังนั้น จึงสรุปได้ว่าการประเมินสื่อและการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เป็นการประเมินสื่อเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย  
ท้ังในด้านเนื้อหา และด้านการผลิตส่ือจากผู้เช่ียวชาญ ในการผลิตส่ือบทเรียนมัลติมีเดียอีกท้ังยังเป็น
กระบวนการประเมินส่ือ เพื่อพัฒนาให้บทเรียนมัลติมีเดียนี้มีคุณภาพยิ่งขึ้น 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เป็นการนำส่ือ
ไปใช้กับทดลองที่ไม่ใช้กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย โดยเก็บคะแนนเป็นสองส่วน คือ E1/E2 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 
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ความพึงพอใจ 
 
ความหมายของความพึงพอใจ 
 ความพึงพอใจเป็นคำท่ีมีความหมายหลากหลาย แล้วแต่แนวคิดและทัศนะ ตามความเช่ือของ
แต่ละบุคคล โดยมีนักวิชาการได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 

ความพึงพอใจหรือความพอใจ ตรงกับคำในภาษาอังกฤษว่า Satisfaction มีความหมายตรง
ตามพจนานุกรมทางด้านจิตวิทยาโดย Chaplin (1986) ให้คำจำกัดความว่า เป็นความรู้สึกของ
ผู้รับบริการต่อสถานประกอบการ ตามประสบการณ์ท่ีได้รับจากการเข้าไปติดต่อขอรับบริการในสถาน
บริการนั้น ๆ เช่นเดียวกับราชบัณฑิตสถาน (2556) ท่ีให้คำจำกัดความว่า การบรรลุถึงความต้องการ
หรือความปรารถนาก่อให้เกิดความอิ่มใจ การบรรลุถึงข้อกำหนดหรือสิ่งจำเป็น นอกจากนั้นยัง
หมายถึงส่ิงท่ีควรจะเป็นไปตามความต้องการ ความพึงพอใจเป็นผลมาจากการแสดงออกของทัศนคติ
ของบุคคลอีกรูปแบบหนึ่งซึ่งเป็นความรู้สึกเอนเองของจิตใจท่ีมีประสบการณ์ท่ีมนุษย์อาจรับมากหรือ
น้อยก็ได้ 

สาขาวิทยบริการเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดตรัง (2555) ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกท่ีเกิดจาก
ทัศนคติ ความต้องการท่ีเป็นไปตามความคาดหวัง ถ้าความต้องการได้รับการตอบสนองก็เกิดความพึง
พอใจขึ้น และถ้าไม่ได้รับการตอบสนองตามความต้องการตามความคาดหวังไว้ความพึงพอใจก็จะ
หายไปทันที ดังนั้นความพึงพอใจเป็นส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงได้ตลอดเวลา จึงเป็นส่ิงท่ีผู้ศึกษาอยากทราบว่า
การบริหารโรงเรียนทุกด้านของผู้บริหารโรงเรียนอยู่ในระดับที่จะทำให้ครูมีความพึงพอใจต่อการ
บริหารอยู่ และมีความพึงพอใจในระดับใด 

พัฒนา พรหมณี (2563) ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ภาวะของอารมณ์ ความรู้สึก
ร่วม ของบุคคลที่มีต่อการเรียนรู้ประสบการณ์ที่เกิดจากแรงจูงใจซึ่งเป็นพลังภายในของแต่ละบุคคล 
อันเป็นความสัมพันธ์ระหว่างเป้าหมายที่คาดหวังและความต้องการด้านจิตใจ นำไปสู่การค้นหาสิ่งท่ี
ต้องการ มาตอบสนอง เมื ่อได้รับการตอบสนองความต้องการแล้วจะเกิดความรู้ สึกมีความสุข 
กระตือรือร้น มุ่งมั่น เกิดขวัญกำลังใจ ก่อให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการกระทำกิจกรรม
ที่นำไปสู่เป้าหมายนั้นสำเร็จตามที่กำหนดไว้ อีกนัยหนึ่งความพึงพอใจ เป็นความรู้สึกในเชิงการ
ประเมินค่าอันเป็นองค์ประกอบที ่สำคัญในการเรียนรู ้ที ่สัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ ์ของการเร ียน 
ประสบการณ์ของแต่ละบุคคล 
  
 จากความหมายของความพึงพอใจท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าความพึงพอใจ (Satisfaction) 
หมายถึง ความรู้สึกชอบ หรือพึงพอใจท่ีมีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือต่อองค์ประกอบและส่ิงจูงใจในด้าน
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ต่าง ๆ ซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจ ส่งผลให้มีทัศนคติที่ดีเมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการของ
ตนเอง โดยที่ความพึงพอใจนั้นอาจเกิดขึ้นจากความชอบในการเรียนรู้จากสื่อ หรือการจัดการเรียนรู้
ของคร ูผ ู ้สอน เช่น กระบวนการจัดการเร ียนรู ้  ประเภทของสื ่อการเร ียนรู ้  ส ีส ัน ข้อความ 
ภาพเคล่ือนไหว และการดึงดูดความสนใจของส่ือการเรียนรู้ 
 
การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 
 แบบประเมินความพึงพอใจ เป็นรูปแบบของคำถามเป็นชุด ๆ ที่ได้ถูกรวบรวมไว้อย่างมี
หลักเกณฑ์และเป็นระบบเพื่อใช้วัดส่ิงท่ีผู้วิจัยต้องการจะวัดจากกลุ่มตัวอย่างหรือประชากรเป้าหมาย
ให้ได้มาซึ่งความชอบ ความพึงพอใจของนักเรียน แบบสอบถามประกอบด้วยรายการคำถามที่สร้าง
อย่างประณีต โดยส่งให้กลุ่มตัวอย่างตามความสมัครใจ  

การใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลนั้น การสร้างคำถามเป็นงานท่ี
สำคัญสำหรับผู้วิจัย เพราะว่าผู้วิจัยอาจไม่ทราบถึงความพึงพอใจของผู้เรียน จึงต้องใช้แบบประเมิน
ความพึงพอใจของนักเรียนที่ต้องการเก็บรวบรวม อีกทั้งแบบประเมินความพึงพอใจยังเป็นเครื่องมือ
วิจัยชนิดหนึ่งท่ีนิยมกันมาก เพราะการเก็บรวมรวมข้อมูลสะดวกและสามารถใช้วัดได้อย่างกว้างขวาง 
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามสามารถทำได้ด้วยการสัมภาษณ์ด้วยตัวเองหรือให้ผู ้ตอบตอบ 
ด้วยตนเอง (พิชญ์สินี ชมภูคำ, 2560) 

การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจมีขั้นตอน ดังนี้ 
1. กำหนดวัตถุประสงค์ของการสร้างแบบสอบถาม 
2. ระบุเนื้อหาหรือประเด็นหลักท่ีจะถามให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์ท่ีจะประเมิน 
3. กำหนดประเภทของคำถามโดยอาจจะเป็นคำถามปลายเปิดหรือปลายปิด 
4. ร่างแบบสอบถาม โครงสร้างแบบสอบถามอาจแบ่งเป็น 3 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลเบ้ืองต้น/ข้อมูลท่ัวไป 
ตอนท่ี 2 ข้อมูลหลักเกี่ยวกับเรื่องท่ีจะถาม 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ 

5. ตรวจสอบข้อคำถามว่าครอบคลุมเรื่องท่ีจะวัดตามวัตถุประสงค์หรือไม่ 
6. ให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงเนื้อหาและภาษาท่ีใช้ 
7. ทดลองใช้แบบสอบถามเพื่อดูความเป็นปรนัย ความเช่ือมั่นและเพื่อประมาณเวลาท่ีใช้ 
8. ปรับปรุงแก้ไข 
9. จัดพิมพ์และทำคู่มือ 
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ณลานันท์  แสงศิลา (2555: บทคัดย่อ) ได้ทำการวิจัยเชิงทดลอง เรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บด้วยวิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อฝึกปฏิบัติ วิชา Microsoft PowerPoint 
2010 สำหรับนักศึกษาปริญญาตรี : กรณีศึกษามหาวิทยาลัยสยาม ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อการฝึกปฏิบัติมีประสิทธิภาพ 
84.33/81.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ที่เรียนด้วยบทเรยีน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บที่พัฒนาผ่านเว็บที่พัฒนาขึ้นไม่แตกต่างกันกับผู้เรียนที่เรียนแบบปกติ
อย่างมีระดับนัยสำคัญทางสถิติระดับท่ี .05 

โกวิทย์  เสือกุศล (2558: 127) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ผ่านเครือข่ายอินเทอรเน็ต เรื ่อง การสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML5 วิชาคอมพิวเตอร์สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพเทากับ 
80.19/83.81 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสําคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

อรุณ ตั้งมโนกุล (2558) ได้ทำการวิจัยเรื ่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื ่องการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวด้วย Adobe Flash CS3 วิชา คอมพิวเตอร์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว ด้วย Adobe Flash CS3 วิชา 
คอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.07/80.67 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ที่กำหนด ไว้ที่ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์  
สูงกว่าการจัดการเรียนรู้แบบ ปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ ด้วยบทเรียนออนไลน์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
 ศุภเศรษฐ์ พึ่งบัว (2562) การพัฒนาบทเรียนออนไลน์วิชาอินเทอร์เน็ตด้วยแอปพลิเคชัน 
Google classroom สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการศึกษาพบว่าบทเรียนออนไลน์ วิชา
อินเทอร์เน็ต ด้วยแอปพลิเคชัน Google Classroom สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี1 ท่ีสร้างขึ้น
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1 มีค่าเท่ากับ 82.06, E2 มีค่าเท่ากับ 81.10 ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และความพึงพอใจของนักเรียน
ท่ีมีต่อการเรียนหลังเรียน อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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กุลนิษฐ์ วงศ์แก้ว (2564) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านเว็บด้วย Google Site
เรื่อง โครงงานอาชีพเห็ดสวรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการ
สร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเว็บด้วย Google Site เรื่อง โครงงานอาชีพเห็ดสวรรค์  
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 (E1/E2) เท่ากับ 86.68/82.74 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนด้วย
บทเรียนผ่านเว็บด้วย Google Site เรื่อง โครงงานอาชีพเห็ดสวรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 และ  
3) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านเว็บด้วย Google Site เรื่อง โครงงานอาชีพเห็ดสวรรค์สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จะเห็นได้ว่า บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เป็นส่วนหนึ่งในสื่อการเรียนการสอนที่มีความสมบูรณ์และ
ครบครัน ทั้ง ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และข้อความ ซึ่งสอดคล้องกับลีลาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนท่ีหลากหลาย สามารถเร่งเร้าความสนใจของผู้เรียนได้ ทำให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเรียน 
การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนได้ดีกว่าการเรียน
แบบปกติ ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และนำความรู้ เกี ่ยวกับภัยบนโลก 
ไซเบอร์ และไม่นำตนเองไปสู่สถานการณ์เส่ียง ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้จัดทำวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีให้มีคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนสูงกว่าคะแนน
แบบทดสอบหลังเรียน 



36 
 

บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจยั 

  
 ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรศึกษำกำรพัฒนำบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหำนคร โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนำบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ใน
รูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6  
ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร ให้มีคุณภำพและประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อ
เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ ส ำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร และ 3) เพื่อศึกษำควำมพึงพอใจ
ของนักเรียนในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนครท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ใน
รูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6  
ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร โดยมีวิธีกำรด ำเนินกำรตำมล ำดับข้ันตอนดังนี้ 
 
 1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 2. เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 3. กำรสร้ำงเครื่องมือในกำรวิจัย 
 4. กำรด ำเนินกำรวิจัย 
 5. กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

ประชำกรและกลุม่ตัวอย่ำง 
 
ประชำกร 

ประชำกรเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 จ ำนวน 230 คน ปีกำรศึกษำ 2564 โรงเรียน 
วัดจันทร์ประดิษฐำรำม ส ำนักงำนเขตภำษีเจริญ กรุงเทพมหำนคร ซึ่งทุกห้องเรียนมีกำรจัดแบบคละ
นักเรียนท่ีมีควำมสำมำรถทำงกำรเรียนระดับเก่ง ปำนกลำง อ่อน 
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กลุ่มตัวอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่ำงเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6/4 จ ำนวน 39 คน โรงเรียนวัดจันทร์

ประดิษฐำรำม ส ำนักงำนเขตภำษีเจริญ กรุงเทพมหำนคร ได้มำจำกกำรเลือกแบบเจำะจง (Purposive 
sampling)  

 

เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 

 เครื่องมือท่ีใช้ในกำรทดลองมีดังต่อไปนี้ 
 1. บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลก
ไซเบอร์ ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร 

หน่วยที่ 1 ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์คืออะไร 
  1.1 ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์คืออะไร 

1.2 ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์มีควำมส ำคัญอย่ำงไร 
1.3 กิจกรรมท้ำยหน่วยที่ 1  

หน่วยที่ 2 รูปแบบของภัยบนโลกไซเบอร์ 
  2.1 รูปแบบของภัยบนโลกไซเบอร์ 
  2.2 ประเภทของกำรโจมตีด้วยกำรแฮคข้อมูล 
  2.3 กิจกรรมท้ำยหน่วยที่ 2 

หน่วยที่ 3 แนวทำงกำรป้องกันตนเองจำกภัยบนโลกไซเบอร์ 
  3.1 แนวทำงกำรป้องกันตนเองจำกภัยบนโลกไซเบอร์ 
  3.2 เคล็ดลับควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 
  3.3 กิจกรรมท้ำยหน่วยที่ 3 

2. แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 
ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร แบบทดสอบปรนัย  
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ ำนวน 20 ข้อ 

3. แบบประเมินคุณภำพบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง 
ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์  ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปี ท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหำนคร ส ำหรับผู้เช่ียวชำญด้ำนเนื้อหำและด้ำนเทคนิค 

4. แบบประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ท่ีมีต่อกำรเรียนรู้ด้วย

บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์   

แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
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     ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถำม เป็นข้อค ำถำมแบบเลือกตอบ (Choices) 

สอบถำมเกี่ยวกับ เพศ ช้ันเรียน 

     ตอนท่ี 2 ควำมคิดเห็นเกี่ยวกับกำรเรียนรู้ด้วยเลิร์นนิงออปเจ็กต์ โดยแบ่งค ำถำมออกเป็น 

3 ด้ำน คือ ด้ำนกำรเรียนรู้ ด้ำนประโยชน์ และด้ำนกำรเข้ำถึงข้อมูล เป็นข้อค ำถำมแบบมำตรำส่วน

ประมำณค่ำ (Rating Scale) แบบ Likert’s Scale เอำไว้ให้เลือกตอบ 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอำด, 

2554) ได้แก่ 

1. เห็นด้วยอย่ำงยิ่ง 

2. เห็นด้วย  

3. ไม่แน่ใจ 

4. ไม่เห็นด้วย 

5. ไม่เห็นด้วยอย่ำงยิ่ง 

ตอนที่ 3 ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

 

กำรสร้ำงเครื่องมือในกำรวิจัย 
 
กำรสร้ำงบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
 บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลก 
ไซเบอร์ ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร ผู้วิจัยได้ก ำหนด
สำระกำรเรียนรู้ตลอดจนได้ศึกษำวิธีกำรสร้ำงเครื่องมือและด ำเนินกำรสร้ำงเครื่องมือ ดังนี้ 

กำรสร้ำงบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัย
บนโลกไซเบอร์ โดยสร้ำงจำก Google Site ได้ด ำเนินกำรสร้ำง ดังนี้ 

1. ศึกษำรำยละเอียดของหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำนพุทธศักรำช 2551 ฉบับ
ปรับปรุง (พุทธศักรำช 2560) กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 
หนังสือเรียนกลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี สำระท่ี 4 เทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษำ 
ปีท่ี 6 เพื่อก ำหนดขอบเขตและเนื้อหำของบทเรียน รวมทั้งจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

2. ศึกษำจุดประสงค์กำรเรียนรู้ เพื่อเป็นแนวทำงในกำรสร้ำงบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริม
กำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ อีกท้ังเป็นประโยชน์ในกำรสร้ำงแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบ
หลังเรียน เพื่อให้เนื้อหำมีควำมสอดคล้อง และเป็นไปในทิศทำงเดียวกัน 
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3. วิเครำะห์เนื้อหำท่ีจะน ำมำสร้ำงบทเรียนมัลติมีเดีย ซึ่งมีเนื้อหำท้ังหมด 3 หน่วยกำรเรียนรู้ 
ได้แก่ หน่วยท่ี 1 ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์คืออะไร หน่วยท่ี 2 รูปแบบของภัยบนโลกไซเบอร์ 
และหน่วยที่ 3 แนวทำงกำรป้องกันตนเองจำกภัยบนโลกไวเบอร์ 

4. สร้ำงบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ โดยก ำหนดเค้ำโครง
เรื่องให้สอดคล้องกับเนื้อหำท่ีเรียบเรียงล ำดับเรื่องรำวก่อนหลัง แบ่งเนื้อหำแต่ละตอนเป็นย่อย ๆ  
ใช้ทฤษฎีในกำรสร้ำงบทเรียนมัลติมีเดีย คือ ADDIE Model โดยมีรำยละเอียดดังนี้ 

A-Analysis กำรวิเครำะห์ข้อมูล จำกกำรสร้ำงบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ใน
รูปแบบออนไลน์ จะต้องวิเครำะห์เนื้อหำ ข้อมูล และขอบเขตของควำมรู้ อีกท้ังระดับช้ันของนักเรียน
ท่ีใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ ต้องให้เหมำะสมและสอดคล้องกัน 

D-Design กำรออกแบบ เมื่อวิเครำะห์ข้อมูลแล้วจึงได้น ำข้อมูลมำเพื่อสร้ำงส่ือกำรเรียนรู้ด้วย 
Google Site เป็นบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ขึ้น โดยต้องอำศัย
ควำมรู้ในด้ำนกำรออกแบบ กำรเลือกใช้เครื่องมือ กำรเลือกใช้สี และกำรมีปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงผู้เรียน
กับตัวบทเรียนมัลติมีเดียนี้ 

D-Development กำรพัฒนำบทเรียนมัลติมีเดีย เมื่อออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียแล้วผู้วิจัย
ได้รับควำมอนุเครำะห์จำกผู้เช่ียวชำญในกำรหำคุณภำพของบทเรียนมัลติมีเดีย ท้ังในด้ำนเนื้อหำ  
และด้ำนกำรผลิตส่ือ แล้วน ำควำมคิดเห็นของผู้เช่ียวชำญมำปรับปรุงแก้ไขให้มีคุณภำพยิ่งขึ้น 

I-Implementation กำรน ำไปใช้ โดยน ำบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์ไปใช้กับกลุ่มทดลองท่ีมีควำมคล้ำยกับกลุ่มตัวอย่ำง โดยเป็นโรงเรียนอื่นท่ีมีบริบทใกล้เคียง
กันกับโรงเรียนกลุ่มตัวอย่ำง ต้องใช้นักเรียนในกลุ่มท่ีมีจ ำนวนเท่ำกัน มีควำมเก่ง ปำนกลำง และอ่อน
ในปริมำณท่ีเท่ำๆ กันเพื่อหำค่ำประสิทธิภำพของเครื่องมือ 

E-Evaluation กำรประเมินส่ือ จำกกำรน ำเครื่องมือไปใช้กับกลุ่มทดลองจึงได้เก็บคะแนน
แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และกิจกรรมท้ำยหน่วย เพื่อหำประสิทธิภำพตำมเกณฑ์
ท่ีต้ังไว้คือ 80/80 โดยจะต้องผ่ำนเกณฑ์ท้ังกระบวนกำร (E1) และผลสัมฤทธิ์ของส่ือ (E2) 
 บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบน 
โลกไซเบอร์ท่ีได้ผ่ำนกระบวนกำรในกำรผลิตส่ือ ในทุก ๆ ขั้นตอน เพื่อให้บทเรียนนี้มีคุณภำพ 
และประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ และน ำไปใช้กับนักเรียนให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

5. เขียนแผนผังกำรท ำงำน (Flow chart) และกำรน ำเสนอเนื้อหำในส่วนของบทเรียน
มัลติมีเดีย โดยกำรแบ่งเนื้อหำออกเป็นตอน ๆ ตำมเอกสำรประกอบกำรเรียนกำรสอน เพื่อให้นักเรียน
ศึกษำข้อมูลจำกบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ ดังนี้ 
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ผังงำนแสดงขั้นตอนกำรใช้งำนของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ 
ในรูปแบบออนไลน์ เร่ือง ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เร่ิมต้น 

ศึกษำคู่มือกำรใช้งำนบทเรียนมัลติมีเดีย 

ท ำแบบทดสอบก่อนเรียน จ ำนวน 20 ข้อ 

เมนูหลัก 

หน่วยที่ 1 

ควำมปลอดภัยบนโลก 

ไซเบอร์คืออะไร 

หน่วยที่ 2 

รูปแบบของภัยบน 

โลกไซเบอร์ 

หน่วยที่ 3 

แนวทำงกำรป้องกันตนเองจำก

ภัยบนโลกไซเบอร์ 

กิจกรรมท้ำยหน่วยที่ 1 กิจกรรมท้ำยหน่วยที่ 2 กิจกรรมท้ำยหน่วยที่ 3 

ท ำแบบทดสอบหลังเรียน จ ำนวน 20 ข้อ 

จบ 

ศึกษำครบทั้ง 3 หน่วย 

ภำพท่ี 1 ผังงำนแสดงขั้นตอนกำรใช้งำนบทเรียนมัลติมีเดีย 

 

Yes 

No 
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กำรพัฒนำบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัย
บนโลกไซเบอร์ ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร ผู้วิจัยได้
ออกแบบให้มีลักษณะเป็นแบบน ำเสนอเนื้อหำ โดยใช้ภำพ ภำพเคล่ือนไหว วีดี ทัศน์ เสียงประกอบ
และเสียงบรรยำยในกำรน ำเสนอเนื้อหำ ซึ่งนักเรียนสำมำรถควบคุมกำรน ำเสนอได้ด้วยตนเองได้ตำม
ต้องกำร และสำมำรถทบทวนควำมรู้ท่ีได้ทุกเมื่อ 

6. สร้ำงบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบน

โลกไซเบอร์ ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร กลุ่มสำระกำร

เรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี สำระท่ี 4 เทคโนโลยีตำมแผนผังกำรท ำงำน (Flowchart) และจำก

เนื้อหำตำมขอบข่ำยท่ีก ำหนด โดยใช้เครื่องมือต่ำง ๆ ประกอบด้วยโปรแกรมท่ีช่วยสร้ำงบทเรียน 

(Authoring system) และโปรแกรมอื่น ๆ ได้แก่ 

โปรแกรมออนไลน์ ได้แก่ Google Site, Google Form  และ Canva 

โปรแกรม Adobe Primera Pro CC 2019  
โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2019 
7. น ำบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบน

โลกออนไลน์ ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร ท่ีสร้ำง 
เสร็จแล้วส่งไปให้ผู้เช่ียวชำญพิจำรณำตรวจสอบควำมถูกต้องและเหมำะสมในกำรออกแบบภำพ  
และเสียง ซึ่งผู้เช่ียวชำญได้ให้ค ำแนะน ำว่ำควรเพิ่มหน้ำเนื้อหำและรูปภำพให้ละเอียดยิ่งขึ้น และปรับ
ขนำดอักษรให้ใหญ่ขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนสะดวกในกำรเรียนรู้และชัดเจนยิ่งขึ้น ได้ท ำกำรปรับปรุงตำมท่ี 
ผู้เช่ียวชำญให้ค ำแนะน ำ 
 
กำรสร้ำงแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 
ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร เป็นแบบทดสอบแบบ
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ ำนวน 20 ข้อ ซึ่งมีวิธีกำรสร้ำง ดังนี้  

 1. ศึกษำหลักสูตรสถำนศึกษำก ลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
ช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 เพื่อวิเครำะห์เนื้อหำและมำตรฐำนและตัวชี้วัด  

 2. ศึกษำหลักกำรและวิธีกำรสร้ำงแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง 
ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์  ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปี ท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหำนคร โดยใช้เครื่องมือออนไลน์จำก Google Form 
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3. ด ำเนินกำรสร้ำงแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง ควำมปลอดภัย 
บนโลกไซเบอร์ ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร จ ำนวน  
20 ข้อ ให้ครอบคลุมจุดประสงค์กำรเรียนรู้ตำมตำรำงวิเครำะห์ข้อสอบ  

4. น ำแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนไปให้ผู้เช่ียวชำญ จ ำนวน 3 ท่ำน 
ประเมินควำมสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินควำมสอดคล้องของ
แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งมีเกณฑ์กำรให้คะแนนดังนี้  

ให้คะแนน +1  เมื่อผู้เช่ียวชำญแน่ใจว่ำข้อสอบข้อนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
ให้คะแนน  0   เมื่อผู้เช่ียวชำญไม่แน่ใจว่ำข้อสอบข้อนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์หรือไม่               
ให้คะแนน  -1  เมื่อผู้เช่ียวชำญแน่ใจว่ำข้อสอบข้อนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์  
5. น ำแบบทดสอบท่ีผ่ำนกำรประเมินจำกผู้เช่ียวชำญมำค ำนวณหำค่ำ IOC แล้วคัดเลือก

ข้อสอบท่ีมีค่ำ IOC ต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป และปรับปรุงแก้ไขข้อสอบ ข้อสอบท่ีมีค่ำดัชนีควมสอดคล้อง   
6. น ำแบบทดสอบท่ีไ ด้ไปทดลองใช้กับนัก เรียน ช้ันประถม ศึกษำปี ท่ี 6 โรงเรียน 

วัดจันทร์ประดิษฐำรำม ส ำนักงำนเขตภำษีเจริญ กรุงเทพมหำนคร ภำคเรียนท่ี 1 ปีกำรศึกษำ 2564  
ท่ีไม่เคยผ่ำนกำรเรียนเรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ มำแล้ว จ ำนวน  30  คน และน ำผลกำร
สอบท่ีได้มำวิเครำะห์หำค่ำควำมยำกง่ำย (p) และค่ำอ ำนำจจ ำแนก (r) คัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่ำควำมยก
ง่ำย เพื่อเลือกแบบทดสอบก่อเรียนและหลังเรียนท่ีมีควำมเหมำะสม 

7. น ำแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ท่ีได้ไปใช้เป็นเครื่องมือในกำรวิจัยกับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ภำคเรียนท่ี 1 ปีกำรศึกษำ 2564 ต่อไป 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพท่ี 2 กระบวนกำรสร้ำงแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
 

ศึกษำหลักสูตรสถำนศึกษำ 

ศึกษำหลักกำรและวิธีกำรสร้ำงแบบทดสอบ 

ด ำเนินกำรสร้ำงแบบทดสอบ 

ให้ผู้เช่ียวชำญประเมินควำมสอดคล้อง 

น ำแบบทดสอบค ำนวณหำค่ำ IOC 

ทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มทดลอง 

น ำแบบทดสอบท่ีได้ไปใช้เป็นเครื่องมือ 
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กำรสร้ำงแบบประเมินคุณภำพบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
 
 1. กำรพัฒนำบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำม
ปลอดภัยบนโลกออนไลน์ ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร 
ท่ีสร้ำงขึ้นให้ผู้เช่ียวชำญตรวจสอบควำมถูกต้องและควำมเหมำะสม โดยใช้แบบประเมินคุณภำพ
บทเรียนมัลติมีเดีย ซึ่งเป็นแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ 5 ระดับ โดยผู้เช่ียวชำญแสดงควำมคิดเห็น 
ดังนี้ 
   5   หมำยถึง  มีคุณภำพระดับมำกท่ีสุด 
   4   หมำยถึง  มีคุณภำพระดับมำก 
   3   หมำยถึง  มีคุณภำพระดับปำนกลำง 
   2   หมำยถึง  มีคุณภำพระดับน้อย 
   1   หมำยถึง  มีคุณภำพระดับน้อยที่สุด 
 จำกนั้นน ำผลจำกกำรประเมินของผู้เช่ียวชำญมำหำค่ำเฉล่ีย และเปรียบเทียบเกณฑ์  
โดยก ำหนดเกณฑ์ในกำรแปลควำมหมำย ดังนี้ 
  ค่ำเฉล่ีย 4.51 – 5.00  หมำยถึง  มีคุณภำพระดับมำกท่ีสุด 
  ค่ำเฉล่ีย 3.51 – 4.50  หมำยถึง  มีคุณภำพระดับมำก 
  ค่ำเฉล่ีย 2.51 – 3.50  หมำยถึง  มีคุณภำพระดับปำนกลำง 
  ค่ำเฉล่ีย 1.51 – 2.50  หมำยถึง  มีคุณภำพระดับน้อย 
  ค่ำเฉล่ีย 1.00 – 1.50  หมำยถึง  มีคุณภำพระดับน้อยท่ีสุด 
  

จำกนั้นด ำเนินกำรแก้ไขปรับปรุงตำมข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชำญ 
 2. น ำบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบน
โลกออนไลน์ ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร ท่ีผ่ำนกำร
ตรวจสอบคุณภำพของเครื่องมือ ปรับปรุงแก้ไขตำมข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชำญแล้ว น ำไปใช้กับกลุ่ม
ทดลองใช้ (Try Out) ท่ีมีลักษณะเหมือนกับกลุ่มตัวอย่ำงท้ังจ ำนวน และคุณลักษณะของนักเรียน เช่น 
เก่ง กลำง อ่อน เป็นต้น ใช้ส่ือบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เพื่อเก็บ
คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน และคะแนนกิจกรรมท้ำยหน่วยกำรเรียนรู้เพื่อน ำมำค ำนวณหำค่ำ
ประสิทธิภำพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ตำมเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 
80/80 โดยจะต้องได้ค่ำตำมเกณฑ์ท่ีก ำหนด หำกน้อยกว่ำเกณฑ์ดังกล่ำวจะต้องปรับส่ือให้มี
ประสิทธิภำพตำมท่ีก ำหนด 
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กำรสร้ำงแบบประเมินควำมพึงพอใจ 
 1. ศึกษำค้นคว้ำข้อมูลจำกเอกสำรและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับควำมคิดเห็นกำรเรียนรู้ ด้วย
บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์  
เพื่อเป็นแนวทำงในกำรก ำหนดกรอบแนวคิดเพื่อสร้ำงแบบประเมินควำมพึงพอใจ 

2. ก ำหนดกรอบแนวคิด วัตถุประสงค์ และค ำถำมงำนวิจัย เพื่อสร้ำงประเด็นของข้อมูลท่ี
ต้องกำรเก็บรวบรวม เพื่อตอบค ำถำมงำนวิจัย โดยได้ประเด็นของค ำถำม คือ ควำมพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัย
บนโลกไซเบอร์ แบ่งค ำถำมออกเป็น 3 ด้ำน คือ 1) ด้ำนกำรเรียนรู้ 2) ด้ำนประโยชน์ และ 3) ด้ำนกำร
เข้ำถึงข้อมูล 

3. สร้ำงข้อค ำถำมให้ครบถ้วนตำมประเด็นของข้อมูลท่ีต้องกำร และออกแบบรูปแบบค ำถำม
และกำรตอบ แล้วจัดท ำเป็นร่ำงแบบประเมินควำมพึงพอใจ 

4 .  น ำร่ ำงแบบประเมินควำมพึงพอใจ ท่ีสร้ ำงขึ้น เสนอต่อ ผู้ เ ช่ียวชำญด้ำนกำรวัด 
และประเมินผล และด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ เพื่อตรวจสอบควำมตรงเชิงเนื้อหำ (Content 
Validity) และพิจำรณำควำมเหมำะสมด้ำนกำรใช้ถ้อยค ำส ำนวนภำษำ และควำมสมบูรณ์ของ
เครื่องมือ 

5. น ำแบบประเมินควำมพึงพอใจไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษำ 
ปีท่ี 6 โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำงในกำรวิ จัย และน ำแบบประเมินควำม 
พึงพอใจไปปรึกษำผู้เช่ียวชำญครั้งสุดท้ำยก่อนจะน ำแบบประเมินควำมพึงพอใจไปใช้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพท่ี 3 กระบวนกำรสร้ำงแบบประเมินควำมพึงพอใจ  

ศึกษำค้นคว้ำข้อมูลจำกเอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ก ำหนดกรอบแนวคิด วัตถุประสงค์ และค ำถำมงำนวิจัย 

สร้ำงข้อค ำถำมให้ครบถ้วนตำมประเด็นของข้อมูลที่ต้องกำร 

น ำร่ำงแบบประเมนิควำมพึงพอใจที่สร้ำงข้ึนเสนอต่อผู้เช่ียวชำญ 

น ำแบบประเมินควำมพึงพอใจไปทดลองใช้ (Try-out) 
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กำรด ำเนินกำรวิจัย 
 

1. น ำบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบน
โลกไซเบอร์ ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร ท่ีผ่ำนกำร
ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ได้คุณภำพตำมเกณฑ์ไปใช้เป็นเครื่องมือในกำรวิจัยกับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษำปีท่ี 6/4 ปีกำรศึกษำ 2564 โรงเรียนวัดจันทร์ประดิษฐำรำม ส ำนักงำนเขตภำษีเจริญ 
กรุงเทพมหำนคร มีข้ันตอนกำรด ำเนินกำร โดยผ่ำน Google Siteดังนี้ 

1.1 ขั้นทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ก่อนจะให้นักเรียนทดลองใช้บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อ
ส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ จ ำนวน 20 ข้อ เป็นเวลำ 
20 นำที โดยสร้ำงจำก Google form เพื่อทดสอบควำมรู้พื้นฐำนว่ำนักเรียนก่อนเรียนเนื้อหำ 
ในหน่วยนี้ และบันทึกคะแนนของนักเรียนเพื่อใช้ในกำรเปรียบเทียบกับแบบทดสอบหลังเรียนภำย
หลังจำกท่ีได้เรียนด้วยบทเรียนนี้ 

1.2 ขั้นกำรใช้บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำม
ปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ โดยให้นักเรียนศึกษำเนื้อหำจำกบทเรียนมัลติมีเดีย ท้ัง 3 หน่วยกำรเรียนรู้
เป็นเวลำ 30 นำที ซึ่งครูผู้สอนแนะน ำกำรใช้งำนบทเรียนให้กับนักเรียน และหำกนักเรียนคนใดมีข้อ
สงสัย หรือปัญหำกำรใช้งำนให้แจ้งกับครูผู้สอนได้ทันที เพื่อให้นักเรียนสำมำรถเข้ำใจกำรใช้งำน
บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ได้ถูกต้องตำมกระบวนกำรท่ีวำงไว้ 

1.3 ขัน้กำรท ำกิจกรรมท้ำยหน่วยกำรเรียนรู้ ในแต่ละหน่วยกำรเรียนรู้ท่ีนักเรียนได้ศึกษำ
แล้วจะมีกิจกรรมท้ำยหน่วยกำรเรียนรู้เพื่อทดสอบควำมเข้ำใจของนักเรียน ว่ำนักเรียนมีควำมรู้  
ควำมเข้ำใจในเนื้อหำท่ีได้รับจำกบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ ซึ่งเป็น
กิจกรรมภำยในหน่วยกำรเรียนรู้ท่ีสร้ำงควำมสนุก เพลิดเพลิน ท ำให้ผู้เรียนไม่เบ่ือ เป็นเวลำ 20 นำที 

2.3 ขั้นทดสอบหลังเรียน (Post-test) เมื่อนักเรียนศึกษำบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริม
กำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ ด้วยตนเองครบตำมเวลำท่ีก ำหนด
แล้ว ให้นักเรียนท ำแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อดูพัฒนำกำรของนักเรียน เป็นเวลำ 20 นำที 
 

กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ในกำรวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้สถิติในกำรวิเครำะห์ข้อมูล ดังนี้ 
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 1. กำรหำคุณภำพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง 
ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์  ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปี ท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหำนคร 
 2. กำรหำประสิทธิภำพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง 
ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์  ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปี ท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหำนคร ให้มีประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ 80/80 
 3. เปรียบเทียบควำมแตกต่ำงของคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
จำกกำรเรียนโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัย
บนโลกไซเบอร์ ซึ่งวิเครำะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ t-test for dependent samples ซึ่งค ำนวณด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 4. ควำมพึงพอใจของนักเรียนภำยหลังท่ีได้ศึกษำจำกบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมกำร
เรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ควำมปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 
ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหำนคร 
 
สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้วิเครำะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ดังนี้ 

 1. กำรหำค่ำเฉล่ีย (x̅) โดยใช้สูตร ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอำด, 2560: 105) 
 

 สูตร  x̅ =
∑x

n
 

 

 เมื่อ x̅ แทน ค่ำเฉล่ีย 

  ∑x แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุ่ม 
  n แทน จ ำนวนนักเรียน 
 

 2. ค่ำส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (Standard Deviation) โดยค ำนวณจำกสูตร (ล้วน สำยยศ 
และอังคณำ สำยยศ, 2558: 79) 
 

 สูตร  SD = √
∑(x−x̅)2

n−1
 

 
 เมื่อ SD แทน ส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน 
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  ∑x แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

  x̅ แทน ค่ำเฉล่ียเลขคณิต 
  n แทน จ ำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่ำง 
 

 3. กำรเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน โดยใช้สถิติค่ำที 
(t-test for dependent) ซึ่งมีสูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอำด, 2560: 148) 
 

 สูตร  t =
∑D

√n∑D
2−(∑D)2

n−1

 

 
 เมื่อ t แทน ค่ำสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกับค่ำวิกฤติดเพื่อทรำบ 

ควำมมีนัยส ำคัญ 
  D แทน ผลต่ำงระหว่ำงคู่คะแนน 
  n แทน จ ำนวนกลุ่มตัวอย่ำงหรือจ ำนวนคู่คะแนน 
 

 4. กำรหำประสิทธิภำพของเครื่องมือ โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์มำตรฐำน 80/80 โดยใช้สูตร 
E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) ดังนี้ 
 

 E1 =
∑(

X

A
)

n
× 100 

  

 E2 =
∑(

X

B
)

n
× 100 

 
เมื่อ E1 คือ ค่ำคะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ังหมดจำกกำรท ำแบบทดสอบท้ำยหน่วยจำก 

บทเรียน 
      E2 คือ คะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ังหมดจำกกำรท ำแบบทดสอบหลังเรียนจำกบทเรียน 
      X  คือ คะแนนท่ีได้จำกกำรท ำแบบฝึกหัดท้ำยหน่วยของนักเรียนรำยบุคคล 
      Y  คือ คะแนนท่ีได้จำกกำรท ำแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนรำยบุคคล 
      A  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบท้ำยหน่วย 
      B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
      n  คือ จ ำนวนนักเรียนท้ังหมด 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 1. ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร 
 2. ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร 

3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

4. ผลการวิเคราะห์ความความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื ่อง  ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
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ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรยีน
สังกัดกรุงเทพมหานคร 

 
ตารางที่ 1 แสดงการหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 

เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียน
สังกัดกรุงเทพมหานคร 

(N=3) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ 
ระดับ

คุณภาพ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1. ด้านเนื้อหา 

1.1 เนื้อหามีความถูกต้อง 
1.2 เนื้อหามีความสอดคล้อง ครอบคลุม
จุดประสงค์ 
1.3 เนื้อหามีความถูกต้องตามหัวข้อท่ี
นำเสนอ 
1.4 มีการจัดลำดับเนื้อหาเป็นไปตามลำดับ 
1.5 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละเรื่อง 
1.6 น่าสนใจเป็นประโยชน์ต่อนักเรียน 
1.7 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 

 
5 
5 
 
4 
 
4 
5 
5 
5 

 
5 
5 
 
5 
 
5 
4 
4 
4 

 
4 
4 
 
4 
 
4 
4 
5 
4 

 
4.67 
4.67 

 
4.33 

 
4.33 
4.33 
4.67 
4.33 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดี 
 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

1.8 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 
รวม 

5 
 

4 
 

4 
 

4.33 
4.46 

ดี 
ดี 

2. ด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ 
2.1 การต้ังคำถามความสอดคล้องกับเนื้อหา 
2.2 จำนวนข้อของแบบทดสอบ 
2.3 ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกใช้ 
2.4 ความเหมาะสมของคำถาม 

รวม 

 
4 
5 
5 
5 

 

 
4 
4 
4 
4 

 

 
4 
4 
4 
4 

 

 
4 

4.33 
4.33 
4.33 
4.25 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ 
ระดับ

คุณภาพ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
3. ด้านคุณค่าและประโยชน์ 

3.1 ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ
เนื้อหา 
3.2 กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจและไม่เบ่ือหน่าย 

รวม 

 
4 
 
5 

 
4 
 
4 

 
5 
 
4 

 
4.33 

 
4.33 
4.33 

 
ดี 
 
ดี 
ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม    4.38 ดี 
 

 จากตารางที่ 1 พบว่าผู ้เชี ่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพบทเร ียน
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 อยู่ในระดับดี และมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.38 ตามเกณฑ์อยู่ในระดับดี 
โดยค่าเฉลี่ยด้านที่สูงที่สุด คือ ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากั บ 4.46 รองลงมา คือ ด้านคุณค่าและ
ประโยชน์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด คือ ด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ  
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.25 ดังนั้น บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความ
ปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จึงมีคุณภาพในด้านเนื้อหา สามารถ
นำไปใช้ทดลองต่อไปได้ 
 

ตารางที่ 2 แสดงการหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
เร ื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6  ของ
ผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตส่ือ 

(N=3) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ 
ระดับ

คุณภาพ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1. ด้านการออกแบบและรูปแบบของสื่อ 

1.1 การออกแบบเหมาะสมกับประเภท 
ของส่ือ 
1.2 รูปแบบการใช้งานเข้าใจง่าย มีลำดับ 
1.3 รูปแบบของส่ือมีความสวยงาม 

 
5 
 
5 
5 

 
5 
 
5 
5 

 
4 
 
4 
4 

 
4.67 

 
4.67 
4.67 

 
ดีมาก 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
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ตารางที่ 2 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ 
ระดับ

คุณภาพ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1.4 มีความเป็นส่ือประสม 
1.5 ให้โอกาสผู้เรียนในการควบคุมลำดับการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

 
รวม 

2. ด้านภาพและเสียง 
2.1 ภาพมีความสอดคล้องและส่ือ
ความหมายชัดเจน 
2.2 ภาพประกอบบทเรียนมีความสวยงาม
เหมาะสมเข้ากับเนื้อหา 
2.3 ปุ่ม (Button) และรูปสัญลักษณ์ (Icon) 
ส่ือความหมายกับผู้ใช้ได้ชัดเจน 
2.4 เสียงบรรยายมีความดังชัดเจน 
2.5 เสียงบรรยายเหมาะสมกับภาพประกอบ 

รวม 
3. ด้านตัวอักษรและสี 

3.1 ตัวอักษรอ่านง่ายและมีขนาดท่ีเหมาะสม 
3.2 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมชัดเจน 

5 
5 
5 
5 
 
 
4 
 
4 
 
5 
 
5 
5 
 

 
5 
5 

5 
5 
5 
5 
 
 
5 
 
5 
 
4 
 
5 
5 
 
 
5 
5 

4 
4 
4 
4 
 
 
5 
 
4 
 
4 
 
4 
4 
 
 
4 
4 

4.67 
4.67 
4.67 
4.67 
4.67 

 
4.67 

 
4.33 

 
4.33 

 
4.67 
4.67 
4.53 

 
4.67 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 

 
ดี 
 
ดี 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

3.3 สีของพื้นหลังมีความเหมาะสมกับการ
นำเสนอ 

รวม 
4. ด้านรูปแบบของหน้าจอบทเรียน 

4.1 การจัดวางองค์ประกอบได้ส่วน สวยงาม 
ต่อการใช้งาน 
4.2 รูปแบบหน้าจอของบทเรียนมีการ
จัดลำดับข้ันตอน 

5 
 
 
 
5 
 
4 
 

5 
 
 
 
5 
 
5 
 

4 
 
 
 
4 
 
4 
 

4.67 
 

4.67 
 

4.67 
 

4.33 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 
ดี 
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ตารางที่ 2 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ 
ระดับ

คุณภาพ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
4.3 รูปแบบเนื้อหาหน้าจอมีการจัดการลำดับ
ขั้นตอน 

รวม 
5. ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ 

5.1 ความสามารถในการเช่ือมโยงเอกสาร 
5.2 การปฏิสัมพันธ์มีความต่อเนื่อง 
และไม่ซับซ้อน 

รวม 

5 
 
 
 
5 
5 

5 
 
 
 
5 
5 

4 
 
 
 
3 
4 

4.67 
 

4.56 
 

4.33 
4.67 

 
4.50 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 
ดี 

ดีมาก 
 
ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม    4.59 ดีมาก 
 
 จากตารางที่ 2 พบว่าผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตสื่อจำนวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อยู่ในระดับดีมาก และมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.59 ตามเกณฑ์อยู่ใน
ระดับดีมาก โดยด้านท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ ด้านการออกแบบละรูปแบบของส่ือ และด้านตัวอักษร
และสี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 รองลงมา คือ ด้านรูปแบบของหน้าจอบทเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 
รองลงมา คือ ด้านภาษาและเสียง มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.53 และด้านท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด คือ ด้านการมี
ปฏิสัมพันธ์ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.50 ดังนั้น บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จึงมีคุณภาพในด้านการผลิตสื่อ สามารถนำไปใช้ทดลอง  
ต่อไปได้ 
 

ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรยีน 
สังกัดกรุงเทพมหานคร 
 
 ผู้วิจัยได้นำบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัย
บนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ปรับปรุง แก้ไขแล้วไปให้นักเรียนได้ทดลอง
ศึกษาตามขั ้นตอน แล้วนำคะแนนจากกิจกรรม และคะแนนจากการทำแบบทดสอบหลังเรียน  
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มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ  โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ E1/E2 พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด ซึ่งสามารถสรุปได้ดังตารางท่ี 3 
 
ตารางที่ 3 แสดงประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง 

ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร 

 

การทดลอง 
จำนวน 
(คน) 

ประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ 

ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ ์

ค่าประสิทธิภาพ 
(E1/E2) 

แบบหนึ่งต่อหนึ่ง 3 76.66 77.84 76.66/77.84 
แบบกลุ่มเล็ก 10 78.65 79.87 78.65/79.87 
แบบภาคสนาม 30 81.26 83.44 81.26/83.44 
กลุ่มตัวอย่าง 39 85.21 86.54 85.21/86.54 

 
จากตารางที่ 3 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร แบบหนึ่งต่อหนึ่ง นักเรียนมีความรู้สามารถทำ
คะแนนแบบทดสอบท้ายหน่วยระหว่างเรียนได้ค่าคะแนนเฉล่ียหรือค่าประสิทธิ ภาพของกระบวนการ 
E1/E2 คิดเป็นร้อยละ 76.66 เมื ่อนักเรียนได้เรียนตามเนื้อหาสาระของประสิทธิภาพของบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร จนครบทุกบทเรียน สามารถทำ
แบบทดสอบหลังเรียน ได้ค่าคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหรือค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็น
ร้อยละ 77.84 

ผลการทดลองหาประสิทธิภาพประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
รูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
ในสังกัดกรุงเทพมหานคร แบบกลุ่มเล็ก นักเรียนมีความรู้สามารถทำคะแนนแบบทดสอบท้ายหน่วย
ระหว่างเรียนได้ค่าคะแนนเฉลี่ยหรือค่าประสิทธิ ภาพของกระบวนการ E1/E2 คิดเป็นร้อยละ 78.65 
เมื่อนักเรียนได้เรียนตามเนื้อหาสาระของประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
รูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
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ในสังกัดกรุงเทพมหานคร จนครบทุกบทเรียน สามารถทำแบบทดสอบหลังเรียน ได้ค่าคะแนนเฉล่ีย
ของการทดสอบหรือค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็นร้อยละ 79.87 

ผลการทดลองหาประสิทธิภาพประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
รูปแบบออนไลน์ เร ื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6  
ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร แบบภาคสนาม นักเรียนมีความรู้สามารถทำคะแนนแบบทดสอบ
ท้ายหน่วยระหว่างเรียนได้ค่าคะแนนเฉลี่ยหรือค่าประสิทธิ ภาพของกระบวนการ E1/E2 คิดเป็นร้อย
ละ 81.26 เมื่อนักเรียนได้เรียนตามเนื้อหาสาระของประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 6 โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร จนครบทุกบทเรียน สามารถทำแบบทดสอบหลังเรียน ได้ค่า
คะแนนเฉล่ียของการทดสอบหรือค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็นร้อยละ 83.44 

ผลการทดลองหาประสิทธิภาพประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
รูปแบบออนไลน์ เร ื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6  
ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ของกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนมีความรู้สามารถทำคะแนนแบบทดสอบ
ท้ายหน่วยระหว่างเรียนได้ค่าคะแนนเฉลี่ยหรือค่าประสิทธิ ภาพของกระบวนการ E1/E2 คิดเป็นร้อย
ละ 85.21 เมื่อนักเรียนได้เรียนตามเนื้อหาสาระของประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 6 โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร จนครบทุกบทเรียน สามารถทำแบบทดสอบหลังเรียน ได้ค่า
คะแนนเฉล่ียของการทดสอบหรือค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็นร้อยละ 86.54 

แสดงว่าเมื ่อปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
รูปแบบออนไลน์ เร ื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6  
ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ตามข้อมูลท่ีได้จากการพิจารณาคะแนนเด็กเก่งและเด็กอ่อน และ
การสอบถามพูดคุยกับนักเรียน ในการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่งสามารถทำให้นักเรียนมีความรู้ ความ
เข้าใจและมีพัฒนาการในการเรียนรู้ เพิ่มขึ้นจากเดิมเมื่อนำบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ในรูปแบบออนไลน์ เรื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 
โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้สูงกว่าเกณฑ์ 
มาตรฐาน 80/80 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 1  
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 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน จากบทเรียนมัลติมีเดีย เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  
 
ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน จากบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

(n=39) 

คะแนน 
จำนวน 

(n) 
คะแนน

เต็ม 

ค่าเฉลี่ย 

(x̅) 
S.D. t Sig 

ก่อนเรียน 39 20 14.54 1.88 
8.689 .000* 

หลังเรียน 39 20 17.64 1.97 
* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 จากตารางที ่  4 แสดงผลการเปร ียบเทียบคะแนนก่อนเร ียนและคะแนนหลังเร ียน  
จากบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  พบว่าคะแนนทดสอบ 
ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.54 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.88 และคะแนนทดสอบ 
หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.64 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.97 ซึ่งจากค่าเฉลี่ยจะเห็น 
ได้ว่าผู้เรียนมีคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนสูงขึ้นจากคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน ภายหลังจาก  
การใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงให้เห็นว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยตนเอง โดยใช้บทเรียน
มัลติมีเดีย เรื่อง การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนน
แบบทดสอบก่อนเรียนสูงขึ้นกว่าคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน 
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ผลการวิเคราห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 
 
 ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนภายหลังจากได้เร ียนด้วยบทเร ียน
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครประเมินแล้วผลการแจกแจงความถี่
เป็นค่าร้อยละ ผลการประเมินสามารถสรุปได้ดังตารางท่ี 5 
 
ตารางที่ 5 แสดงความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 

ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

x̅ S.D. การแปลผล 

ด้านการเรียนรู้ 
     1. นักเรียนได้รับความรู้เรื่องความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์มากข้ึน 
     2. นักเรียนได้เข้าใจหลักการหลีกเลี่ยงภัยบนโลกไซเบอร์ได้มากข้ึน 
     3. บทเรียนมัลติมีเดียช่วยฝึกการคิด วิเคราะห์ และแก้ปัญหาได้ 
     4. กิจกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียมีความสอดคล้องกับเน้ือหา 
     5. การเรียนรู้ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียช่วยให้เรียนรู้เป็นระบบมากข้ึน 

รวม 

 
4.32 
4.25 
4.64 
4.12 
4.67 
4.40 

 
0.48 
0.47 
0.45 
0.47 
0.44 
0.46 

 
มาก 
มาก 

มากท่ีสุด 
มาก 

มากท่ีสุด 
มาก 

ด้านประโยชน์ 
     6. บทเรียนมัลติมีเดียส่งเสริมให้นักเรียนชื่นชอบการเรียนมากข้ึน 
     7. บทเรียนมัลติมีเดียช่วยให้การเรียนสนุกสนานมากข้ึน 
     8. บทเรียนมัลติมีเดียทำให้นักเรียนศึกษาหาความรู้นอกเวลาเรียนได้ 
     9. บทเรียนมัลติมีเดียฝึกทักษะการใช้งานเทคโนโลยีมากข้ึน 
     10. นักเรียนนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

รวม 

 
4.23 
4.55 
4.62 
4.22 
4.50 
4.42 

 
0.49 
0.50 
0.50 
0.48 
0.49 
4.49 

 
มาก 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

มาก 
มากท่ีสุด 

มาก 
ด้านการเข้าถึงข้อมูล 
     11. บทเรียนมัลติมีเดียสามารถเข้าถึงได้ง่าย ไม่ซับซ้อน  
     12. กิจกรรมมีคำสัง่ที่ชัดเจนอ่านแล้วเข้าใจง่าย 
     13. กิจกรรมมีการเรียงลำดับจากง่ายไปหายาก 

 
4.32 
4.32 
4.21 

 
0.50 
0.48 
0.49 

 
มาก 
มาก 
มาก 
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ตารางที่ 5 (ต่อ) 
 

   

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

x̅ S.D. การแปลผล 

     14. ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม 
     15. เวลาในการศึกษาบทเรียนมัลติมีเดียมีความเหมาะสม 

รวม 

4.48 
4.23 
4.31 

0.48 
0.48 
0.49 

มาก 
มาก 
มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.38 0.48 มาก 
 

จากตารางที่ 5 แสดงให้เห็นผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ดว้ย

บทเรียนบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลก  

ไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวมอยู่ใน

ระดับมาก (x̅= 4.38, S.D. = 0.48) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ

เรียนด้วยบทเรียนบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัย

บนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยด้านท่ีมี 

ค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านประโยชน์ (x̅= 4.42, S.D. = 0.49) รองลงมา คือ ด้านการเรียนรู้ (x̅= 4.40, 

S.D. = 0.46) และด้านการเข้าถึงข้อมูล (x̅= 4.31, S.D. = 0.49) ตามลำดับ  
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บทที่ 5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง 

ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร ์ สำหร ับน ักเร ียนช ั ้นประถมศึกษาปีที ่  6 ในโรงเร ียนส ังกัด 
กรุงเทพมหานคร เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัด กรุงเทพมหานคร ให้มีคุณภาพตามเกณฑ์ในระดับดี และมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนท่ี
เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซ
เบอร ์  สำหร ับน ักเร ียนช ั ้นประถมศึกษาป ีท ี ่  6 ในโรงเร ียนส ังก ัด กร ุง เทพมหา นคร และ  
3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
รูปแบบออนไลน์ เร ื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6  
ในโรงเรียนสังกัด กรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2563 จำนวน 39 คน 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

1. บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลก
ไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

2. แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร แบบทดสอบปรนัย  
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 

3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง 
ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพ  
มหานคร สำหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค 

4. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์  

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
1. การหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง 

ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร ์ สำหร ับน ักเร ียนชั ้นประถมศึกษาป ีท ี ่  6 ในโรงเร ียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร 
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 2. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง 
ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร ์ สำหร ับน ักเร ียนชั ้นประถมศึกษาป ีท ี ่  6 ในโรงเร ียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 3. เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
จากการเรียนโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัย
บนโลกไซเบอร์ ซึ ่งวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ t-test for dependent samples ซึ่งคำนวณด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 4. ความพึงพอใจของนักเรียนภายหลังที่ได้ศึกษาจากบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

สรุปผลการวิจัย 
 
 จากการวิจัยครั้งนี ้มีข้อค้นพบที่นำมาสรุปผลการวิจัย ซึ่งจำแนกออกได้ตามวัตถุประสงค์ 
ของการวิจัย ดังนี้ 
 1. จากผลการวิเคราะห์หาคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร ในด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี และมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.38 ตามเกณฑ์อยู่ในระดับดี 
โดยค่าเฉลี่ยด้านที่สูงที ่สุด คือ ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.46 รองลงมา คือ ด้านคุณค่าและ
ประโยชน์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และด้านที่มีค่าเฉล่ียต่ำที่สุด คือ ด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 และด้านการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก และมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.59 ตาม
เกณฑ์อยู่ในระดับดีมาก โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ด้านการออกแบบละรูปแบบของส่ือ  
และด้านตัวอักษรและสี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 รองลงมา คือ ด้านรูปแบบของหน้าจอบทเรียน  
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.56 รองลงมา คือ ด้านภาษาและเสียง มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.53 และด้านท่ีมีค่าเฉล่ีย
น้อยท่ีสุด คือ ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.50  
 2. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์สำหรับนักเรียน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียน
สังกัดกรุงเทพมหานคร มีค่าเท่ากับ 85.21/86.54 ซึ ่งผ่านเกณฑ์มาจรฐาน E1/E2 ตามที ่ตั ้งไว้  
และเป็นไปตามท่ีผู้วิจัยกำหนด 
 3. การเปรียบคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนจากการเรียนด้วย
บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์
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สำหรับนักเรียน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร จะเห็น 
ได้ว ่าผลการทดสอบหลังเรียน ของชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6/4 โรงเรียนวัดจันทร์ประดิษฐาราม 
สำนักงานเขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร มีคะแนนเฉลี่ย 17.64 ซึ่งสูงกว่าคะแนนค่าเฉลี่ยของ
แบบทดสอบก่อนเรียนอยู่มากถึง 3.10 ซึ่งค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและคะแนน
แบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความ
ปลอดภัยบนโลกไซเบอร์สำหรับนักเรียน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
เรื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนในสังกัด
กรุงเทพมหานคร โดยด้านที่มี ค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านประโยชน์ รองลงมา คือ ด้านการเรียนรู้  
และด้านการเข้าถึงข้อมูล ตามลำดับ  

 
อภิปรายผล 

 
จากการวิจัยครั้งนี ้มีข้อค้นพบที ่นำมาอภิปรายผล ซึ ่งจำแนกออกได้ตามวั ตถุประสงค์ 

ของการวิจัย ดังนี้ 
 
1. จากผลการวิเคราะห์หาคุณภาพบทเรียนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง 

ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร ์ สำหร ับน ักเร ียนชั ้นประถมศึกษาป ีที ่  6 ในโรงเร ียนสังกัด
กรุงเทพมหานครในด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี ที่เป็นเช่นนี้เพราะว่าผู้วิจัยได้ศึกษาหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560 ตลอดจนสาระการเรียนรู้ท่ี 
4 เทคโนโลยี เพื่อเป็นแนวทางในการกำหนดเนื้อหา อีกทั้งวิธีการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย เพื่อ
ไม่ให้นำตนเองไปสู่สถานการณ์เสี่ยงต่อชีวิตและทรัพย์สิน และได้ศึกษาแนวทางการสร้างบทเรียน
มัลติมีเดีย เทคนิควิธีการเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและอยากที่จะเรียน โดยได้รับคำแนะนำจาก
ผู้เช่ียวชาญ และอาจารย์ท่ีปรึกษา เป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขให้บทเรียนมัลติมีเดียนี้มีคุณภาพ
ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้อยู่ในระดับดี และสามารถนำไปจัดการเรียนการสอน ส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง และมีความรู้ความเข้าใจตามจุดมุ่งหมาย ท่ี
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กำหนด และจากผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
รูปแบบออนไลน์ เรื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ใน
โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ท่ีผู้วิจัยได้กำหนดไว้ ไดย
บทเรียนมัลติมีเดียนี้มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 85.21/86.54 ที่เป็นเช่นนี้เพราะว่าบทเรียนมัลติมีเดีย
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ มีกระบวนการในการ
สร้างที่ออกแบบให้เหมาะสมกับนักเรียน อีกทั้งยังได้รับความอนุเคราะห์ของท่านผู้ เชี่ยวชาญในการ
พัฒนาให้บทเรียนมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพยิ่งขึ ้น ซึ ่งสอดคล้องกับณลานันท์  แสงศิลา (2555: 
บทคัดย่อ) ได้ทำการวิจัยเชิงทดลอง เรื ่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บด้วย
วิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อฝึกปฏิบัติ วิชา Microsoft PowerPoint 2010 สำหรับนักศึกษาปริญญาตรี: 
กรณีศึกษามหาวิทยาลัยสยาม ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บที่เรียนด้วย
วิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อการฝึกปฏิบัติมีประสิทธิภาพ 84.33/81.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บที่พัฒนาผา่น
เว็บที่พัฒนาขึ้นไม่แตกต่างกันกับผู้เรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีระดับนัยสำคัญทางสถิติระดับที่ .05  
และยังสอดคล้องกับโกว ิทย์ เสือกุศล (2558: 127) ได้ทำการวิจ ัยเร ื ่อง การพัฒนาบทเร ียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML5 วิชา
คอมพิวเตอร์สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร์มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 80.19/83.81 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่าการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

2. การเปรียบคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนจากการเรียนด้วย
บทเรียนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ
นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  โดยค่าเฉลี ่ยของคะแนน
แบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับณลานันท์  
แสงศิลา (2555: บทคัดย่อ) ได้ทำการวิจัยเชิงทดลอง เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ผ่านเว็บด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต เพื ่อฝึกปฏิบัติ ว ิชา Microsoft PowerPoint 2010 สำหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี: กรณีศึกษามหาวิทยาลัยสยาม ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ผ่านเว็บที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อการฝึกปฏิบัติมีประสิทธิภาพ 84.33/81.00 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
เว็บที่พัฒนาผ่านเว็บที่พัฒนาขึ้นไม่แตกต่างกันกับผู้เรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีระดับนัยสำคัญ  
ทางสถิติระดับที่ .05 และอรุณ ตั้งมโนกุล (2558) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
เร ื ่องการสร้างภาพเคลื ่อนไหวด้วย Adobe Flash CS3 วิชา คอมพิวเตอร์สำหรับนักเรียนช้ัน
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มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนออนไลน์ เรื่องการสร้างภาพเคล่ือนไหว ด้วย Adobe 
Flash CS3 วิชา คอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 มีประสิทธิภาพเท ่ากับ 
82.07/80.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด ไว้ที่ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรยีน
ด้วยบทเรียนออนไลน์ สูงกว่าการจัดการเรียนรู้แบบ ปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 
3) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ ด้วยบทเรียนออนไลน์ โดยภาพรวม
อยู่ในระดับมาก และยังสอดคล้องกับศุภเศรษฐ์ พึ่งบัว (2562) การพัฒนาบทเรียนออนไลน์วิชา
อินเทอร ์เน ็ตด้วยแอปพลิเคชัน Google classroom สำหรับนักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่  1  
ผลการศึกษาพบว่าบทเรียนออนไลน์ วิชาอินเทอร์เน็ต ด้วยแอปพลิเคชัน Google Classroom 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1 มีค่าเท่ากับ 82.06, E2  
มีค่าเท่ากับ 81.10 ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนหลังเรียน อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3. จากผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้เรียนรู้ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เนื่องจากนักเรียน
มีความชอบในการเรียนด้วยตนเอง ผ่านสื่อออนไลน์ เพราะเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้
ความสามารถของนักเรียนในหลาย ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นทักษะการคิด การทำงานอย่างเป็นระบบ  
การตีความหมายของเนื้อหา เป็นต้น อีกทั้งบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์ยังสร้างความสนุสนาน เพลิดเพลินในการเรียน ทำให้นักเรียนมีความสนใจในเนื้อหาที่เรยีน
มากกว่าการท่ีจะฟังครูบรรยายเพียงอย่างเดียวเท่านั่น ซึ่งสอดคล้องกับกุลนิษฐ์ วงศ์แก้ว (2564) ได้ทำ
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านเว็บด้วย Google Site เรื่อง โครงงานอาชีพเห็ดสวรรค์ สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่าน
เว็บด้วย Google Site เรื่อง โครงงานอาชีพเห็ดสวรรค์ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 (E1/E2) 
เท่ากับ 86.68/82.74 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ระหว่างคะแนนเฉล่ียของการทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเว็บด้วย Google Site เรื่อง 
โครงงานอาชีพเห็ดสวรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบ
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 3) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านเว็บด้วย 
Google Site เรื่อง โครงงานอาชีพเห็ดสวรรค์สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากท่ีสุด 
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ข้อเสนอแนะ 
 
 จากการวิจัยครั้งนี ้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะที่อาจเป็นประโยชน์ต่อครูผู ้สอนการจัดการเรียน  
การสอนและการวิจัยในเรื่องอื่น ๆ ดังต่อไปนี้ 
 
ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 1. ควรสนับสนุนให้มีการสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย สื่อบทเรียนออนไลน์ หรือแอปพลิเคชั่นใน
กลุ่มสาระอื่น ๆ ให้เพิ่มมากขึ้น และเผยแพร่ให้ครูนำไปใช้ซึ่งจะเป็นการช่วยลดภาระของครูได้มาก 
และนักเรียนก็จะมีความสนใจอยากเรียนเพิ่มขึ้น 
 2. ครูผู้สอนควรช้ีแจงและแนะนำวิธีการใช้งานบทเรียนมัลติมีเดีย ถึงขั้นตอนการใช้งานต้ังแต่
ขั้นตอนแรกถึงขั้นตอนสุดท้าย เพราะหากใช้นักเรียนลงมือปฏิบัติเองในทันที นักเรียนอาจไม่เข้าใจ
ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 
 
ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรพัฒนาบทเร ียนมัลติม ีเด ีย หร ือสื ่อในร ูปแบบอื ่น ๆ เช่น บทเร ียนออนไล น์  
แอปพลิเคชั่นที่สามารถเรียนรู้ได้บนสื่อโทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต เพื่อเป็นประโยชน์ต่อการเรียน  
การสอนให้มีความทันสมัยยิ่งขึ้น 
 2. ควรนำบทเรียนมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นไปทดลองกับประชากรทั้งหมด เพื่อให้ได้ผลการวิจัย 
ท่ีแน่นอนกว่าการใช้กลุ่มตัวอย่าง 
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แบบประเมินโดยผู้เชีย่วชาญ ดา้นเน้ือหาและด้านการผลิตสื่อ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน ์
เร่ือง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนือ้หา) 

 
คำช้ีแจง 

1. แบบประเมินนี้ใช้ได้สำหรับการประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
โดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้วิจัยจะได้นำผลการประเมินไปวิเคราะห์เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงและ
พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 

2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ แบ่งเป็น 3 ตอน คือ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว 
ช่ือ (นาย/นาง/นางสาว).....................................................นามสกุล....................................................... 
วุฒิการศึกษา...........................................................สาขาวิชา................................................................. 
ตำแหน่ง/ระดับ....................................................................................................................................... 
สถานท่ีทำงาน......................................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 2 รายการประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียสำหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
 กำหนดคุณภาพเป็น 5 ระดับ 
  5 หมายถึง   มีคุณภาพระดับดีมาก 
  4 หมายถึง   มีคุณภาพระดับดี 
  3 หมายถึง   มีคุณภาพระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง   มีคุณภาพระดับพอใช้ 
  1 หมายถึง   ควรปรับปรุง 
 โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับคุณภาพรายการประเมินในแต่ละข้อ
ตามความคิดเห็นของท่าน 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเนื้อหา 

1.1 เนื้อหามีความถูกต้อง      
1.2 เนื้อหามีความสอดคล้อง ครอบคลุมจุดประสงค์      
1.3 เนื้อหามีความถูกต้องตามหัวข้อท่ีนำเสนอ      
1.4 มีการจัดลำดับเนื้อหาเป็นไปตามลำดับ      
1.5 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละเรื่อง      
1.6 น่าสนใจเป็นประโยชน์ต่อนักเรียน      
1.7 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
1.8 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      

2. แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ 
2.1 การต้ังคำถามความสอดคล้องกับเนื้อหา      
2.2 จำนวนข้อของแบบทดสอบ      
2.3 ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกใช้      
2.4 ความเหมาะสมของคำถาม      

3. คุณค่าและประโยชน์ 
3.1 ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจเนื้อหา      
3.2 กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจและไม่เบ่ือหน่าย      

 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมทางด้านเนื้อหา 
 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 

ลงช่ือ.............................................ผู้ประเมนิ 
                                                               (..............................................) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
เร่ือง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตสื่อ) 

 
คำช้ีแจง 

1. แบบประเมินนี้ใช้ได้สำหรับการประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
โดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้วิจัยจะได้นำผลการประเมินไปวิเคราะห์เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงแ ละ
พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 

2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 
เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบ่งเป็น 3 ตอน คือ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว 
ช่ือ (นาย/นาง/นางสาว).....................................................นามสกุล....................................................... 
วุฒิการศึกษา...........................................................สาขาวิชา................................................................. 
ตำแหน่ง/ระดับ....................................................................................................................................... 
สถานท่ีทำงาน......................................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 2 รายการประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียสำหรับผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตส่ือ 
 กำหนดคุณภาพเป็น 5 ระดับ 
  5 หมายถึง   มีคุณภาพระดับดีมาก 
  4 หมายถึง   มีคุณภาพระดับดี 
  3 หมายถึง   มีคุณภาพระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง   มีคุณภาพระดับพอใช้ 
  1 หมายถึง   ควรปรับปรุง 
 โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับคุณภาพรายการประเมินในแต่ละข้อ
ตามความคิดเห็นของท่าน 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านการออกแบบและรูปแบบของสื่อ 

1.1 การออกแบบเหมาะสมกับประเภทของสื่อ      
1.2 รูปแบบการใช้งานเข้าใจง่าย มีลำดับ      

1.3 รูปแบบของสื่อมีความสวยงาม      

1.4 มีความเป็นสื่อประสม      
1.5 ให้โอกาสผู ้เรียนในการควบคุมลำดับการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง 
     

2. ภาพและเสียง 

2.1 ภาพมีความสอดคล้องและสื่อความหมายชัดเจน      
2.2 ภาพประกอบบทเรียนมีความสวยงามเหมาะสมเข้ากับ

เน้ือหา 
     

2.3 ปุ่ม (Button) และรูปสัญลักษณ์ (Icon) สื่อความหมาย
กับผู้ใช้ได้ชัดเจน 

     

2.4 เสียงบรรยายมีความดังชัดเจน      

2.5 เสียงบรรยายเหมาะสมกับภาพประกอบ      
3. ตัวอักษรและสี 

3.1 ตัวอักษรอ่านง่ายและมีขนาดที่เหมาะสม      

3.2 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมชัดเจน      
3.3 สีของพ้ืนหลังมีความเหมาะสมกับการนำเสนอ      

4. รูปแบบของหน้าจอบทเรียน 

4 . 1  ก า ร จ ั ด ว า ง อ ง ค ์ ป ร ะก อ บ ไ ด ้ ส ่ ว น  ส ว ย ง า ม 
ต่อการใช้งาน 

     

4.2 รูปแบบหน้าจอของบทเรียนมีการจัดลำดับข้ันตอน      
4.3 รูปแบบเน้ือหาหน้าจอมีการจัดการลำดับข้ันตอน      

5. การมีปฏิสัมพันธ์ 

5.1 ความสามารถในการเชื่อมโยงเอกสาร      
5.2 การปฏิสัมพันธ์มีความต่อเน่ืองและไม่ซับซ้อน      
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ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมทางด้านการผลิตสื่อ 
 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 

ลงช่ือ.............................................ผู้ประเมนิ 
                                                               (..............................................) 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชีย่วชาญ แบบประเมินความพึงพอใจ 
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แบบประเมินคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริม 
การเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เร่ือง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 
คำช้ีแจง 

1. แบบประเมินนี้ใช้ได้สำหรับการประเมินคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้
บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้วิจัยจะได้นำผลการประเมินไปวิเคราะห์
เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 

2. แบบประเมินคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 แบ่งเป็น 3 ตอน คือ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว 
ช่ือ (นาย/นาง/นางสาว).....................................................นามสกุล....................................................... 
วุฒิการศึกษา...........................................................สาขาวิชา................................................................. 
ตำแหน่ง/ระดับ....................................................................................................................................... 
สถานท่ีทำงาน......................................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 2 รายการประเมินคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย 
 กำหนดคุณภาพเป็น 5 ระดับ 
  5 หมายถึง   เหมาะสมมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง   เหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง   เหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง   เหมาะสมน้อย 
  1 หมายถึง   เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับคุณภาพรายการประเมินในแต่ละข้อ
ตามความคิดเห็นของท่าน 
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ประเด็นที่ตรวจสอบ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

ด้านการเรียนรู้      

1. นักเรียนได้รับความรู้เรื่องความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์มากข้ึน      
2. นักเรียนได้เข้าใจหลักการหลีกเลี่ยงภัยบนโลกไซเบอร์ได้มากข้ึน      

     3. บทเรียนมัลติมีเดียช่วยฝึกการคิด วิเคราะห์ และแก้ปัญหาได้      

4. กิจกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียมีความสอดคล้องกับเน้ือหา      
5. การเรียนรู้ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียช่วยให้เรียนรู้เป็นระบบมากข้ึน      

ด้านประโยชน์ 

6. บทเรียนมัลติมีเดียส่งเสริมให้นักเรียนชื่นชอบการเรียนมากข้ึน      

7. บทเรียนมัลติมีเดียช่วยให้การเรียนสนุกสนานมากข้ึน      
8. บทเรียนมัลติมีเดียทำให้นักเรียนศึกษาหาความรู้นอกเวลาเรียนได้      

9. บทเรียนมัลติมีเดียฝึกทักษะการใช้งานเทคโนโลยีมากข้ึน      

10. นักเรียนนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้      

ด้านการเข้าถึงข้อมูล 

11. บทเรียนมัลติมีเดียสามารถเข้าถึงได้ง่าย ไม่ซับซ้อน      
12. กิจกรรมมีคำสั่งที่ชัดเจนอ่านแล้วเข้าใจง่าย      

13. กิจกรรมมีการเรียงลำดับจากง่ายไปหายาก      

14. ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม         

15. เวลาในการศึกษาบทเรียนมัลติมีเดียมีความเหมาะสม      

 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 

ลงช่ือ.............................................ผู้ประเมนิ 
                                                               (..............................................) 
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ผลการประเมินคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย 

เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ด้าน
ที่ 

ประเด็นตรวจสอบ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 

1 ด้านการเรียนรู้      
1. นักเรียนได้รับความรู้เรื่องความ
ปลอดภัยบนโลกไซเบอร์มากข้ึน 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

2. นักเรียนได้เข้าใจหลักการ
หลีกเลี่ยงภัยบนโลกไซเบอร์ได้มาก
ข้ึน 

5 4 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3. บทเรียนมัลติมีเดียช่วยฝึกการคิด 
วิเคราะห์ และแก้ปัญหาได้ 

5 5 5 5 0 มากท่ีสุด 

4. กิจกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียมี
ความสอดคล้องกับเน้ือหา 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

5. การเรียนรู้ด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย
ช่วยให้เรียนรู้เป็นระบบมากข้ึน 

5 5 5 5 0 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ย 4.67 0.35 มากที่สุด 
2 ด้านประโยชน์ 

6. บทเรียนมัลติมีเดียส่งเสริมให้
นักเรียนชื่นชอบการเรียนมากข้ึน 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

7. บทเรียนมัลติมีเดียช่วยให้การ
เรียนสนุกสนานมากข้ึน 

5 5 5 5 0 มากท่ีสุด 

8. บทเรียนมัลติมีเดียทำให้นักเรียน
ศึกษาหาความรู้นอกเวลาเรียนได้ 

5 4 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

9. บทเรียนมัลติมีเดียฝึกทักษะการ
ใช้งานเทคโนโลยีมากข้ึน 

5 5 5 5 0 มากท่ีสุด 

10. นักเรียนนำความรู้ที่ได้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

5 5 5 5 0 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ย 4.87 0.23 มากที่สุด 

3 ด้านการเข้าถึงข้อมูล 

11. บทเรียนมัลติมีเดียสามารถ
เข้าถึงได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 

5 5 5 5 0 มากท่ีสุด 
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ผลการประเมินคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย 

เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 (ต่อ) 
ด้าน
ที่ 

ประเด็นตรวจสอบ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. แปลผล 
1 2 3 

3 12. กิจกรรมมีคำสั่งที่ชัดเจนอ่าน
แล้วเข้าใจง่าย 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

13. กิจกรรมมีการเรียงลำดับจาก
ง่ายไปหายาก 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

14. ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวมี
ความเหมาะสม    

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

15. เวลาในการศึกษาบทเรียน
มัลติมีเดียมีความเหมาะสม 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.53 0.46 มากที่สุด 

         ค่าเฉลี่ยทั้งหมด 4.69 0.35 มากที่สุด 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชีย่วชาญ แบบทดสอบก่อนเรียน 

และแบบสอบหลังเรยีน 
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แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนในบทเรียนมัลติมีเดีย
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เร่ือง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 
คำช้ีแจง 

1. แบบประเมินนี ้ใช ้ได ้สำหรับการประเมินคุณภาพของแบบทดสอบก่อนเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนในบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความ
ปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผู้เช่ียวชาญ ซึ่งผู้วิจัยจะได้นำผล
การประเมินไปวิเคราะห์เพื ่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียให้มี
ประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 

2. แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนในบทเรียน
มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แบ่งเป็น 3 ตอน คือ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว 
ช่ือ (นาย/นาง/นางสาว).....................................................นามสกุล....................................................... 
วุฒิการศึกษา...........................................................สาขาวิชา................................................................. 
ตำแหน่ง/ระดับ....................................................................................................................................... 
สถานท่ีทำงาน......................................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 2 รายการประเมินคุณภาพของของแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนใน
บทเรียนมัลติมีเดีย 
 กำหนดคุณภาพเป็น 3 ระดับ 
  ให้คะแนน   +1  ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

ให้คะแนน   0  ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน  -1  ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์    

   
 โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับคุณภาพรายการประเมินในแต่ละข้อ
ตามความคิดเห็นของท่าน 
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ข้อที่ 
ระดับคะแนน 

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     
11     
12     
13     
14     
15     
16     
17     
18     
19     
20     
21     
22     
23     
24     
25     
26     
27     
28     
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ข้อที่ 
ระดับคะแนน 

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

29     
30     
31     
32     
33     
34     
35     
36     
37     
38     
39     
40     

 
ลงช่ือ.............................................ผู้ประเมนิ 

                                                               (..............................................) 
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 สรุปผลการประเมินคุณภาพของแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
ในบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์  เรื ่อง ความปลอดภัยบนโลก 
ไซเบอร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 

ข้อที่ 
ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

∑R IOC การพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

2 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

3 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

4 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

5 1 -1 0 0 0 ตัดทิ้ง 

6 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

7 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

8 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

9 0 1 1 2 0.67 คัดเลือกไว้ 

10 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

11 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

12 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

13 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

14 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

15 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

16 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

17 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

18 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

19 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

20 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

21 1 1 0 2 0.67 คัดเลือกไว้ 

22 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

23 -1 1 1 1 0.33 ตัดทิ้ง 

24 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 



88 
 

ข้อที่ 
ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

∑R IOC การพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

25 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

26 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

27 0 1 1 2 0.67 คัดเลือกไว้ 

28 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

29 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

30 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

31 1 0 1 2 0.67 คัดเลือกไว้ 

32 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

33 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

34 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

35 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

36 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

37 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

38 -1 1 1 1 0.33 ตัดทิ้ง 

39 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 

40 1 1 1 3 1 คัดเลือกไว้ 
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ภาคผนวก จ 

แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรยีน 
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แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบดทสอบหลังเรียนของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริม 

การเรียนรู ้ในรูปแบบออนไลน์ เร ื ่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ สำหรับนักเร ียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

คำช้ีแจง แบบทดสอบนี้เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีท้ังหมด 20 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน 

ให้นักเรียนเลือกคำตอบในข้อท่ีถูกท่ีสุด 

 

1. ข้อใด คือ รูปแบบของการตั้งรหัสผ่านท่ีถูกต้อง 

 ก. รหัสต้องมีความยาว 6 ตัวอักษรขึ้นไป 

 ข. รหัสต้องมีการผสมด้วยตัวเลขอักขระท่ีหลากหลาย 

 ค. รหัสต้องยากต่อการจดจำ 

 ง. ถูกทุกข้อ 

 

2. หากพงศกรต้องการสมัครใช้งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ ควรต้ังรหัสผ่านตามข้อใด เพื่อให้รหัสผ่าน

มีความปลอดภัยสูงท่ีสุด 

 ก. 123456! 

 ข. pa$$word 

 ค. @pongsakorn1* 

 ง.  asdfgh1234# 

 

3. ข้อใด ถือว่าเป็นการรักษาความปลอดภัยทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเหมาะสม 

 ก. ล๊อคหน้าจอคอมพิวเตอร์ (Lock Screen) ทุกครั้งเมื่อไม่อยู่ประจำเครื่อง 

 ข. ต้ังรหัสผ่านด้วยข้อความหรืออักขระท่ียาวและจดจำได้ยาก 

 ค. จดรหัสผ่านของตนติดไว้ที่แป้นพิมพ์เพื่อป้องกันการหลงลืม 

ง. ให้ระบบช่วยจำช่ือและรหัสผ่านของท่าน (Remember Me) เพื่อป้องกันการหลงลืม 

 

4.  การกระทำในข้อใด ถือว่ามีความเส่ียงน้อยท่ีสุด ท่ีจะถูกโจรกรรมข้อมูล หรือถูก Hacker โจมตี 

 ก. ดาวน์โหลดโปรแกรม Crack เพื่อติดต้ังใช้งานโปรแกรมลิขสิทธิ์ได้ฟรี 

 ข. เปิดใช้งานการยืนยันแบบ 2 ขั้นตอน 
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 ค. ใช้มือถือเปิดแชร์ Hotspot 

 ง. ใช้คอมพิวเตอร์ท่ีโรงเรียน เข้าเว็บไซต์ท่ีไม่ได้รับอนุณาตผ่านอินเทอร์เน็ตของตนเอง 
 

5. หลังได้รับคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ IoT เช่น กล้อง CCTV มาใหม่ ในด้านความปลอดภัยทางด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศ ข้อใดกล่าวได้ถูกต้องท่ีสุด 

 ก. อัพเดตปรับปรุง Software ให้เป็น Version ล่าสุด 

 ข. เปล่ียนรหัสผ่านท่ีมาจากโรงงานเป็นรหัสผ่านใหม่ 

 ค. เปิดใช้งานอย่างต่อเนื่อง อย่างน้อย 24 ช่ัวโมง 

 ง. ติดต้ังอุปกรณ์เสริม เพื่อเพิ่มฟังก์ชันการใช้งาน 
 

6. การกระทำของบุคคลใด เส่ียงต่อการ Hacker โจรกรรมข้อมูลท่ีสุด 

 ก. สมชายระบุข้อมูลส่วนตัว และแชร์เป็นสาธารณะไว้ใน Facebook เช่น วันเดือนปีเกิด 

โรงเรียนประถม/มัธยม สถานท่ีเกิด 

 ข. สมรักษ์ มักดาวน์โหลดและใช้งานโปรแกรมละเมิดลิขสิทธิ์ 

 ค. สมปองใช้งาน Microsoft Windows XP ท่ีมีลิขสิทธิ์ 

 ง. สมศรีคลิกเข้าลิงค์ลงทะเบียนจากการแจ้งเตือนคุณเป็นผู้โชคดี ในมือถือ 
 

7. ข้อความที่เป็นอันตรายที่มีลิงก์หลอกล่อให้ส่งข้อมูล เพื่อทำการโจรกรรมข้อมูล เป็นประเภทของ

การโจมตีทางไซเบอร์ในข้อใด 

 ก. มัลแวร์ 

 ข. ฟิชช่ิง 

 ค. การปฏิเสธการให้บริการ 

 ง. เทคนิคคนกลาง 
 

8. การหาช่องโหว่ของระบบ และทำการโจรกรรมข้อมูล เป็นประเภทของการโจมตีทางไซเบอร์ใด 

 ก. มัลแวร์ 

 ข. ฟิชช่ิง 

 ค. การปฏิเสธการให้บริการ 

 ง. การโจมตีแบบซีโร่เดย์ 
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9. สมหญิงเช่ือมเครือข่าย Wifi สาธารณะท่ีไม่ปลอดภัย และโดนโจรกรรมข้อมูล เป็นประเภทของการ

โจมตีทางไซเบอร์ในข้อใด 

 ก. มัลแวร์ 

 ข. การปฏิเสธการให้บริการ 

ค. เทคนิคคนกลาง 

 ง. การโจมตีแบบซีโร่เดย์ 

 

10. เเฮคเกอร์โจมตีเพื่อทำให้เครือข่าย หรือทำให้ระบบมีข้อมูลส่วนเกินจนล้นเครือข่ายและบังคับให้

ระบบหยุดทำงาน 

 ก. มัลแวร์ 

 ข. การปฏิเสธการให้บริการ 

ค. เทคนิคคนกลาง 

 ง. การโจมตีแบบซีโร่เดย์ 

 

 11. เฮกเกอร์ได้โจมตีระบบและมีการเข้ารหัสไฟล์ และเหลือไฟล์เพื่อเรียกเก็บเงิน เป็นมัลเเวร์ใด 

 ก. ไวรัส 

 ข. เวิร์ม 

 ค. โทรจัน 

 ง. เรียกค่าไถ ่

 

12. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 

 ก. ไวรัสจัดเป็นมัลแวร์ประเภทหนึ่ง 

 ข. ไวรัสท้ังหมดเป็นมัลแวร์ 

 ค. มัลแวร์ทุกตัวจัดเป็นไวรัส 

 ง. ไวรัสจัดเป็นมัลแวร์ประเภทหนึ่ง และไวรัสท้ังหมดเป็นมัลแวร์ 

 

 

 



93 
 

13. ภัยคุกคามทางไซเบอร์ มีกี่ระดับ 

 ก. 5 ระดับ 

 ข. 4 ระดับ 

 ค. 3 ระดับ 

 ง. 2 ระดับ 

 

14. ข้อใดไม่ใช่เป็นแนวทางป้องกันทางไซเบอร์ 

 ก. ตรวจสอบและยืนยันสิทธิ์การเข้าสู่ระบบ 

 ข. เพิ่มมาตรการป้องกันเว็บไซต์สำคัญ 

 ค. ต้ังค่าระบบงานท่ีสำคัญให้บันทึกข้อมูล (Log) 

 จ. ต้ังค่าโปรแกรมสแกนไวรัสฟรีจากอินเทอร์เน็ต 

 

15. ข้อใดคือมาตรฐานในการรักษาความปลอดภัยของศูนย์คอมพิวเตอร์และองค์กรโดยท่ัวไป 

 ก. จัดวาง กฎระเบียบ ขั ้นตอนของระบบรักษาความปลอดภัยที่สามารถตรวจสอบได้

ตลอดเวลา 

 ข. ไม่แอบดูแฟ้มข้อมูลของผู้อื่น 

 ค. ติดต้ังโปรแกรมสแกนไวรัสฟรีจากอินเทอร์เน็ต 

 ง. ไม่ต้องทำอะไร 

 

16. ข้อควรระวัง ก่อนเข้าไปในโลกไซเบอร์คือข้อใด 

 ก. การไม่เข้าอีเมล 

 ข. การหลีกเล่ียงสแปมอีเมล 

 ค. การไม่เล่นกมออนไลน์ 

 ง. การไม่ดาวน์โหลดเพลง 

 

17. ข้อใดคือการป้องกันข้อมูล โดยการสำรองข้อมูล 

 ก. Back up 

 ข. Seven up 
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 ค. Went up 

ง. Down up 

 

18. การโจมตีแบบ Denial-of-Service มีเป้าหมายเพื่ออะไร 

 ก. เพื่อทำให้ผู้ใช้ไม่สามารถเข้าถึงเว็บไซต์ หรือบังคับให้ระบบหยุดการทำงาน 

 ข. เพื่อเก็บประวัติการเข้าใช้งานของข้อมูล 

 ค. เพื่อหลอกให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลสำคัญลงในเว็บไซต์ปลอม 

 ง. เพื่อแอบดับจับเอาข้อมูลของผู้ใช้งาน 

 

19. Hacker มีความหมายตรงกับข้อใดมากท่ีสุด 

 ก. ผู้ที่ได้รับให้กระทำการใด ๆ ลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์ และใช้งานระบบด้วยวิธีการระบุ

ตัวตน 

 ข. ผู้ท่ีได้รับอนุญาตให้ส่งอีเมลขยะ เป็นอีเมลออนไลน์ท่ีส่งตรงถึงผู้รับ โดยผู้รับนั้นไม่ต้องการ 

และสร้างความเดือดร้อนรำคาญให้กับผู้อื่น 

 ค. ผู้ท่ีไม่ได้รับอนุญาตในการใช้งานระบบ แต่พยายามลักลอบเข้ามาใช้งานด้วยวัตถุประสงค์

ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเพื่อโจรกรรมข้อมูล ผลกำไร หรือความพึงพอใจส่วนบุคคลก็ตาม 

 ง. ถูกทุกข้อ 

 

20. ข้อใดเป็นการพยายามหลอกลวงทางอินเทอร์เน็ตเพื่อขอข้อมูลที่สำคัญ เช่น รหัสผ่าน หรือ

หมายเลขบัตรเครดิตโดยการส่งข้อความผ่านทางอีเมลหรือเมสเซนเจอร์ 

 ก. สแปมเมล 

 ข. ฟิชช่ิง 

 ค. สนิฟฟิง 

 ง. ข้อมูลขยะ 
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ภาคผนวก ฉ 

แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรยีนมัลตมิีเดยี 
เพื่อส่งเสริมการเรยีนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภยั 

บนโลกไซเบอร์ 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนทีเ่รียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
ในรูปแบบออนไลน์ เร่ือง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 

 

คำช้ีแจง 
 1. ให้นักเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ โดยตอบตามความเป็นจริง
ท่ีนักเรียนเข้าใจตามข้อเท็จจริง 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว 
 เพศ  ชาย      ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  6/1 
   หญิง      6/2 
         6/3 
 อาย ุ   8-10 ปี      6/4 
   11-13 ปี      6/5 
   14 ปีขึ้นไป      6/6 
  
ตอนที่ 2 รายการประเมินความพึงพอใจท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 
ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 
 กำหนดคุณภาพเป็น 5 ระดับ 
  5 หมายถึง   มีคุณภาพระดับดีมาก 
  4 หมายถึง   มีคุณภาพระดับดี 
  3 หมายถึง   มีคุณภาพระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง   มีคุณภาพระดับพอใช้ 
  1 หมายถึง   ควรปรับปรุง 
 โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับคุณภาพรายการประเมินในแต่ละข้อ
ตามความคิดเห็นของท่าน 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

ด้านการเรียนรู้      

1. นักเรียนได้รับความรู้เรื่องความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์มากข้ึน      
2. นักเรียนได้เข้าใจหลักการหลีกเลี่ยงภัยบนโลกไซเบอร์ได้มากข้ึน      

     3. บทเรียนมัลติมีเดียช่วยฝึกการคิด วิเคราะห์ และแก้ปัญหาได้      

4. กิจกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียมีความสอดคล้องกับเน้ือหา      
5. การเรียนรู้ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียช่วยให้เรียนรู้เป็นระบบมากข้ึน      

ด้านประโยชน์ 

6. บทเรียนมัลติมีเดียส่งเสริมให้นักเรียนชื่นชอบการเรียนมากข้ึน      
7. บทเรียนมัลติมีเดียช่วยให้การเรียนสนุกสนานมากข้ึน      

8. บทเรียนมัลติมีเดียทำให้นักเรียนศึกษาหาความรู้นอกเวลาเรียนได้      

9. บทเรียนมัลติมีเดียฝึกทักษะการใช้งานเทคโนโลยีมากข้ึน      
10. นักเรียนนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้      

ด้านการเข้าถึงข้อมูล 

11. บทเรียนมัลติมีเดียสามารถเข้าถึงได้ง่าย ไม่ซับซ้อน      
12. กิจกรรมมีคำสั่งที่ชัดเจนอ่านแล้วเข้าใจง่าย      

13. กิจกรรมมีการเรียงลำดับจากง่ายไปหายาก      

14. ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม         
15. เวลาในการศึกษาบทเรียนมัลติมีเดียมีความเหมาะสม      

 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก ช 

ตัวอย่างบทเรยีนมัลตมิีเดยีเพื่อส่งเสรมิการเรียนรู้ในรปูแบบออนไลน์  
เรื่อง ความปลอดภยับนโลกไซเบอร์ 
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ภาคผนวก ฌ 

คู่มือการใช้งานบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์  
เรื่อง ความปลอดภยับนโลกไซเบอร ์
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คู่มือการใช้งานบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือส่งเสริมการเรยีนรู้ในรูปแบบออนไลน์ 

เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 
 

ขั้นตอนการใช้งานบทเรียนมัลติมีเดีย 

 1. ครูผู้สอนอธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับการใช้งานบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ 

 2. ให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน และบันทึกคะแนน 

3. ให้นักเรียนเปิดบทเรียนมัลติมีเดียเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ในรูปแบบออนไลน์  เร ื ่อง  

ความปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ เพื่ออธิบายส่วนประกอบ และขั้นตอนการศึกษาด้วยตนเอง 

4. ให้นักเรียนศึกษาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ความ

ปลอดภัยบนโลกไซเบอร์ ด้วยตนเอง โดยมีครูผู้สอนคอยให้คำแนะนำ และหากนักเรียนมีปัญหาในการ

ใช้งานสามารถแจ้งครูผู้สอนได้ในทันที จนครบท้ัง 3 หน่วยการเรียนรู้ 

5. ให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน และบันทึกคะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



104 
 

ประวัติผูว้ิจัย 
 

 
 
ชื่อ – สกุล นายเจตพล  ป้อมแดง 
ปริญญาตรี เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา 
 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 
 
การทำงาน พ.ศ. 2564      เจ้าหน้าท่ีเทคโนโลยีการศึกษา  

    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 
  พ.ศ.2565  รับราชการครู ตำแหน่งครูผู้ช่วย 
   โรงเรียนมาบอำมฤตวิทยา จังหวัดชุมพร 
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