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ชื่อเรื่อง การพฒันาแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทาง
ไซเบอร ์
ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

ผูว้ิจยั สกาวฟ้า จนัทภาโส 
ปรญิญา การศึกษามหาบณัฑิต 
ปีการศกึษา 2563 
อาจารยท์ี่ปรกึษา อาจารย ์ดร. นฤมล ศิระวงษ์  
อาจารยท์ี่ปรกึษาร่วม อาจารย ์ดร. แจ่มจนัทร ์ศรีอรุณรศัมี  

  
การวิจยัในครัง้นีม้ีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้ 

เรื่องการระรานทางไซเบอร  ์ใหม้ีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 2) เพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์การเรียน
ผ่านแอปพลิเคชันเพื่อสร้างความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทางไซเบอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 1 และ3) เพื่อศกึษาความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการทดลองการใชแ้อปพลิเคชันเพื่อสรา้งความตระหนักรู ้ 
เรื่องการระรานทางไซเบอร์ โดยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 
โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษา จ านวน 30 คน โดยเลือกแบบเจาะจง สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 
ไดแ้ก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า T-test แบบ Dependent  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้ 
เรื่องการระรานทางไซเบอร์ พบว่า มีประสิทธิภาพ  84.89/81.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่
ก าหนดไว้ สรุปได้ว่าแอปพลิเคชัน  เพื่อสร้างความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทางไซเบอร์ 
ผูว้ิจยัพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้2) ผลการศกึษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 จากการเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชันเพื่อสรา้ความตระหนักรูเ้รื่องการ
ระรานทางไซเบอร ์พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
.01 3) ผลศกึษาความตระหนกัรูข้องนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 จากการเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั 
เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร  ์พบว่า นกัเรียนมีความตระหนกัรูอ้ยู่ในระดบั
มาก (รอ้ยละ 83.94 ค่าเฉลี่ย 4.20) 

 
ค าส าคญั : ความตระหนกัรูก้ารระรานทางไซเบอร,์ แอปพลิเคชนั, นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 
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The purposes of this study are as follows: (1) to develop an application that 

enhances cyberbullying awareness among Mattayomsuksa One students; and the 
efficiency of the application must reach a criterion of 80/80; (2) to study the learning 
achievement of Mattayomsuksa One students studying learning through the developed 
application to enhances their awareness of cyberbullying; and (3) to study cyberbullying 
awareness among Mattayomsuksa One. The samples for this study included 30 
Mattayomsuksa One students at Srithammaratsuksa school in the second semester of the 
2019 academic year and used purposive sampling. The statistics used for data analysis, 
composed of percentage, average, standard deviation (SD), and a dependent sample t-
test. 

The results of this study found the following: (1) the results on the efficiency 
of the developed application to enhance cyberbullying awareness was at 84.89/81.11, 
which corresponded with the criterion of 80/80; (2) the learning achievement of the 
students studying through the developed application to enhance cyberbullying 
awareness was significantly higher than before learning and at a level of .01; (3) the 
awareness of cyberbullying among students after using the developed application was at 
a high level (83.94%, Average: 4.20). 
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อนุเคราะหใ์นการทดลองและเก็บขอ้มลู รวมถึงนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรีธรรมมราช
ศกึษา ที่ใหค้วามรว่มมือในการด าเนินการวิจยัและเก็บขอ้มลู ซึ่งเป็นประโยชนอ์ย่างยิ่ง 

ท้ายสุดนี ้ ขอขอบพระคุณเพื่อนร่วมรุ่นในสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาทุกท่าน  ที่เป็น
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ผูว้ิจัยขอนอ้มบูชาแด่พระคุณบิดา มารดา ครู อาจารย ์ครอบครวัและผูม้ีพระคุณทุกท่านที่ไดอ้บรม 
ใหค้วามรู ้ใหค้ าแนะน า คอยใหก้ าลงัใจ และสนบัสนนุจนท าใหผู้ว้ิจยัประสบความส าเรจ็ในการศึกษา
ส าเรจ็ลลุว่ง หากมีขอ้บกพรอ่งในสว่นใดผูว้ิจยัขอนอ้มรบัไว ้เพื่อปรบัปรุงในโอกาสต่อไป 
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บทที ่1  
บทน า 

ภูมิหลัง 
ปัจจบุนันีเ้ทคโนโลยีมีความกา้วหนา้มากขึน้ โดยเฉพาะเทคโนโลยีทางการสื่อสารที่มีการ

พฒันาอย่างต่อเนื่อง และไรข้ีดจ ากดั โทรศพัทม์ือถือและอินเทอรเ์น็ตจึงกลายเป็นช่องทางใหม่ใน
การสื่อสารที่สอดแทรกเขา้ไปในทกุสงัคม และเขา้มามีสว่นส าคญัต่อการด าเนินชีวิตของคนในยุคนี ้
เพิ่มมากขึน้เรื่อยๆ อินเทอรเ์น็ตท าใหผู้ค้นในสงัคมสามารถเขา้ถึงเทคโนโลยีออนไลนก์นัเป็นจ านวน
มาก จากเดิมอินเทอรเ์น็ตเป็นเพียง แหล่งขอ้มลู ส าหรบันกัวิชาการและนกัวิจัยดา้นคอมพิวเตอร ์
ไดข้ยายการใชป้ระโยชนไ์ปสู่คนในวงการอ่ืนๆ เพิ่มขึน้ อาจจะกล่าวไดว้่า ปัจจุบนันีไ้ม่มีขอ้มลูใดที่
ไม่สามารถหาได้จากอินเทอรเ์น็ต จากการที่อินเทอรเ์น็ตเป็นที่ยอมรบัว่ามีประโยชนม์หาศาล 
รัฐบาลจึงได้พยายามส่งเสริม ให้เกิดการใช้อินเทอรเ์น็ตในด้านการศึกษาเพิ่มขึน้ โดยใช้เป็น
เครื่องมือในการศึกษาหาความรู ้ในการเขา้ถึงสารสนเทศไดง้่ายขึน้ เนื่องจากอินเทอรเ์น็ตเป็นสื่อที่
มีราคาถูก มีขอ้มูลมากมาย เขา้ถึงไดง้่าย ไม่จ ากัดเวลาและสถานที่  (กระทรวงวิทยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยี, 2557) 

ดว้ยความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีรวมทัง้ระบบการสื่อสารที่ไรข้ีดจ ากัดไดส้่งผลกระทบ
ต่อปัญหาความมั่นคงในการด าเนินชีวิตต่อคนทุกกลุม่ทุกวยัโดยเฉพาะในกลุม่นกัเรียน นกัศกึษาที่
มีสถิติการใชง้านอินเทอรเ์น็ตสูงที่สุดเมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มอ่ืนถึงรอ้ยละ 58.4 (ส านักงานสถิติ
แห่งชาติ, 2561) ซึ่งเยาวชนอาจขาดการกลั่นกรองในการเลือกรบั รวมถึงการน าไปปฏิบติัซึ่งท าให้
เครือข่ายสงัคมออนไลนเ์ป็นอีกหนึ่งช่องทางที่เยาวชนเลือกใชก้ระท าความรุนแรงต่อกันมากขึน้
และเป็นสาเหตขุองการเกิดการรงัแกกนัประเภทใหม่ที่สามารถเกิดขึน้ไดต้ลอดเวลาผ่านเครื่องมือ
สื่อสารอย่างคอมพิวเตอรแ์ละโทรศพัทม์ือถือซึ่งเรียกกว่า การระรานทางไซเบอร ์(Cyber-Bullying) 
ที่เป็นลกัษณะของการเขียนขอ้ความที่เป็นการต่อว่า ดถูกู ลอ้เลียน อีกทัง้การใชรู้ปภาพ คลิปวิดีโอ
ที่เป็นขอ้มลูสว่นตวัของผูอ่ื้น ทัง้ที่เป็นความจริงและไม่เป็นความจรงิ เพื่อไปเผยแพร่หรือสง่ต่อผ่าน
ระบบอินเทอรเ์น็ตโดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อก่อกวน คุกคาม ท าใหผู้อ่ื้นได้รบัความเสียหาย รูส้ึกอับ
อาย รูส้ึกเครียด เจ็บปวด สูญเสียความมั่นใจในการด ารงชีวิตอยู่ในสงัคมซึ่งอาจน าไปสู่ปัญหา
อารมณรุ์นแรงต่อไป (ศิวพร ปกป้อง และ วิมลทิพย ์มุสิกพันธ์, 2553) แนวโนม้การระรานทางไซ
เบอรม์ีมากขึน้ ดังสถิติที่ Michael Nuccitelli นักจิตวิทยา ไดว้ิเคราะหไ์วว้่าหากสงัคมไม่เร่งแกไ้ข
การระรานทางไซเบอรต์ัง้แต่ตอนนี ้ ปี2020 การระรานทางไซเบอรจ์ะถูกประกาศเป็นโรคระบาด
ทางดิจิทลั ETCB Organization (End To Cyber Bullying) ไดร้วบรวมสถิติการระรานทางไซเบอร์
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ของวยัรุน่ในประเทศต่างๆ เช่น ประเทศเบลเยี่ยมวยัรุน่รอ้ยละ 34.3 ถกูระรานผ่านทางอินเทอรเ์น็ต 
หรือโทรศัพทม์ือถือ, ประเทศโปแลนดว์ัยรุ่นรอ้ยละ 52 อายุ 12-17 ปี เคยถูกล่วงละเมิดผ่านทาง
เว็บ หรือโทรศพัทม์ือถือ, ประเทศเยอรมนัวัยรุ่นรอ้ยละ 14.1 ของนกัเรียนที่เผชิญเหตกุารณ์ที่ไม่ดี
ในรูปแบบต่างๆ เช่น การล่วงละเมิด การหมิ่นประมาท การหนีออกจากบา้น การถูกล่อลวงจาก
การถกูการระรานทางไซเบอร,์ ประเทศญ่ีปุ่ นวยัรุน่รอ้ยละ 10  ของนกัเรียนมธัยมเคยถกูล่วงละเมิด
ผ่านทางอีเมล เว็บไซต ์หรือบล็อก ประเทศสเปนวยัรุ่นรอ้ยละ 25 –29 ของวยัรุ่นถูกกลั่นแกลง้ผ่าน
ทางโทรศพัทม์ือถือ หรืออินเทอรเ์น็ต เป็นตน้ (สรานนท ์อินทนนท ์และพลินี เสรมิสินสิร,ิ 2561) 

ในปัจจุบนั จ านวนเด็กมีสดัส่วนเป็น 1 ใน 3 ของประชากรทัง้หมดในโลก โดยในประเทศ
ที่พฒันาแลว้ เด็กที่มีอายุนอ้ยกว่า 18 ปีมีสดัส่วนประมาณ 1 ใน 5 ของประชากร แต่ในประเทศที่
พฒันานอ้ยกว่า เด็กมีสดัสว่นสงูกว่ามาก เมื่อเทียบกบัประชากรทัง้หมด โดยมีประมาณ 1 ใน 3 ถึง 
1 ใน 2 ของประชากร ผลการศกึษาของกองทนุเด็กแห่งสหประชาชาติ (United Nations Children’s 
Fund) หรือ UNICEF ที่ไดร้่วมมือกบับริษัทวิจยัชัน้น าของโลก คือ Ipsos เมื่อเดือนเมษายน 2016 
ไดท้ าการศึกษาวัยรุ่นที่มีอายุ 18 ปี จ านวนมากกว่า 10,000 คนจาก 25 ประเทศทั่วโลก รวมทัง้
ประเทศไทย พบว่ามากกว่ารอ้ยละ 40 ของเด็กที่ตอบแบบสอบถามเริ่มใชอิ้นเตอรเ์น็ตก่อนอาย ุ13 
ปี ผลการศึกษาพบว่าวัยรุ่นส่วนใหญ่รบัรูว้่ามีภัยอันตรายอยู่บนโลกออนไลน ์และวัยรุ่นมากกว่า
ครึ่งหนึ่งคิดว่าเพื่อนของพวกเขามีส่วนร่วมในพฤติกรรมเสี่ยงต่างๆ ผลการศึกษายงัพบอีกว่าวยัรุ่น
หนัไปปรกึษาเพื่อนมากกว่าผูป้กครองเมื่อพวกเขารูส้กึถกูข่มขู่หรือรูส้ึกไม่ปลอดภยับนโลกออนไลน ์
(ธีรารตัน ์พนัทวี วงศธ์นะเอนก, 2559) ในขณะที่สภาพของสงัคมไทยมีปัจจยัที่น่าเป็นห่วงคือ การ
ระรานทางไซเบอรเ์ป็นความรุนแรงที่ไม่ทราบว่าใครเป็นผูก้ระท าซึ่งสามารถท าความรุนแรงกบัใคร 
ที่ไหน หรือเมื่อไรไดต้ลอดเวลา และต่อเนื่อง และพบว่าเหยื่อที่เคยถูกกระท า ก็อาจกลบัมาเป็น
ผูก้ระท าความรุนแรงเองเพื่อแกแ้คน้ เป็นวงจรความรุนแรงที่ไม่สิน้สุด กลายเป็นเรื่องธรรมดาที่
ใครๆ ก็ท ากัน ซึ่งส่งผลกระทบที่สรา้งใหเ้กิดความรุนแรงจนอาจขยายตัวไปสู่ความรุนแรงหรือ
อาชญากรรมรูปแบบอ่ืนนอกจากนีย้ังสรา้งบาดแผลที่เกาะกินในจิตใจของเด็กในระยะยาวด้วย  
(ปองกมล สรุตัน,์ 2561) 

ปัจจัยที่ส  าคัญที่สุดที่จะช่วยป้องกันปัญหาการระรานทางไซเบอรข์องเยาวชนได้นั้น  
คือ ตัวของเยาวชนเอง เยาวชนควรที่จะมีการเรียนรูม้ารยาทของการใชก้ารสื่อสารผ่านทางพืน้ที่  
ไซเบอรต่์าง ๆ เพื่อป้องกนัปัญหาและผลกระทบที่อาจเกิดขึน้กบัทัง้ตวัผูก้ระท าเองหรือผูถู้กกระท า
เองหลงัการลงรูป วิดีโอ หรือขอ้ความที่อาจไม่เหมาะสมทัง้ที่ตัง้ใจและไม่ตัง้ใจก็ตาม สิ่ งที่ส  าคญั
ที่สดุคือ สรา้งความตระหนกั เยาวชนตอ้งตระหนกัถึงมารยาทในการสื่อสารกับบุคคลอ่ืนแม้ว่าจะ
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เป็นการสื่อสารผ่านกลุ่มที่เป็นกลุ่มเฉพาะบุคคล  พึงตระหนักเสมอว่าจงปฏิบัติต่อบุคคลอ่ืนให้
เหมือนกบัที่เราอยากใหค้นอ่ืนปฏิบติักบัเราทัง้การสื่อสารในโลกของความเป็นจริงและการสื่อสาร
ผ่านโลกไซเบอร ์(สรานนท ์อินทนนท ์และพลินี เสรมิสินสิริ, 2561) 

การตระหนกัรูใ้นตนเองมีจดุเริ่มตน้ตัง้แต่วยัเด็ก แต่จะพฒันาไดดี้และชดัเจนในช่วงวัยรุ่น 
อายุ 13 ปีขึน้ไป การตระหนักรูใ้นตนเองมีความส าคัญในการที่จะท าใหบุ้คคลนั้นมีความเข้าใจ
ตนเองอย่างแทจ้ริงในเรื่องความคิด อารมณค์วามรูส้ึก และพฤติกรรม อีกทัง้ยังช่วยใหบุ้คคลได้
มองเห็นขอ้บกพร่องหรือจุดอ่อนของตนเอง ซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนาตนเองและน าไปสู่การสรา้ง
สมัพนัธภาพเชิงบวกกบัผูอ่ื้นได ้ส่วนการขาดการตระหนกัรูใ้นตนเองจะท าใหบุ้คคลนัน้ขาดความ
รบัผิดชอบในบทบาทของตนเอง ขาดความตระหนักในผลกระทบของอารมณ์ของตนเองที่มีต่อ
ผู้อ่ืนจึงท าให้ขาดโอกาสในการพัฒนาตนเองและเป็นอุปสรรคต่อการตอบสนองต่อผู้อ่ืนและ
สถานการณต่์างๆ อย่างเหมาะสม จึงมีแนวโนม้เกิดพฤติกรรมที่จะเป็นปัญหาตามมาได ้แมจ้ะไม่มี
งานวิจยัที่ศึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างการตระหนกัรูใ้นตนเองและพฤติกรรมที่เป็นปัญหาโตยตรง
แต่ก็มีงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเห็นคุณค่าในตนเองซึ่งเป็นมิติย่อยหนึ่งของการตระหนักรูใ้น
ตนเองและพฤติกรรมเสี่ยงดา้นการเรียน (ทศันีย ์ สรุยิะไชย, 2554) 

ในยุคสังคมดิจิทัลที่มีการเปลี่ยนผ่านเข้าสู่การน าดิจิทัลเข้ามา พฤติกรรมการใช้
อินเทอรเ์น็ต จากการส ารวจพบว่า ปี 2561คนไทยใชอิ้นเทอรเ์น็ตนานขึน้เฉลี่ยวันละ 10 ชั่วโมง  
5 นาที เพิ่มขึน้จากปี 2560 3 ชั่วโมง 30 นาที โดยในวันท างาน/วันเรียนหนังสือ ใชอิ้นเทอรเ์น็ต
เฉลี่ยวนัละ 9 ชั่วโมง 48 นาที และในวนัหยุดใชอิ้นเทอรเ์น็ตเฉลี่ยวนัละ 10 ชั่วโมง 54 นาที สาเหตุ
ที่มีการใชง้านอินเทอรเ์น็ตเพิ่มขึน้มาก ส่วนหนึ่งน่าจะมาจากนโยบายของภาครฐัที่ส่งเสริมด้าน
โครงสรา้งพืน้ฐานทางอินเทอรเ์น็ต ส่งผลใหป้ระเทศไทยมีอินเทอรเ์น็ตความเร็วสูงครอบคลุมทุก
พืน้ที่ทั่วประเทศ นอกจากนีก้ารพฒันาเทคโนโลยีการสื่อสารที่ทนัสมยั รวดเร็ว สามารถตอบสนอง
การใชง้านผูใ้ชโ้ทรศพัทเ์คลื่อนที่ทัง้หลายไม่ว่าจะเป็นสมารท์โฟน แท็บเล็ต คอมพวเตอรม์ีราคาถกู
ลงมาก ทกุเพศทกุวยัสามารถจบัจองเป็นเจา้ของไดโ้ดยง่าย (ส านกัยทุธศาสตร,์ 2562) 

การใชค้อมพิวเตอรแ์ละอินเทอรเ์น็ตของเพศชายมีจ านวนใกล้เคียงกบัเพศหญิง คือ เพศ
ชายใชค้อมพิวเตอรร์อ้ยละ 27.5 ใชอิ้นเทอรเ์น็ต รอ้ยละ 57.8 และใชโ้ทรศพัทม์ือถือ รอ้ยละ 90.0 
ส่วนเพศหญิงใช้คอมพิวเตอร ์รอ้ยละ 29.0 ใชอิ้นเทอรเ์น็ต รอ้ยละ 55.9 และใชโ้ทรศัพทม์ือถือ  
รอ้ยละ 89.2 ประชากรกลุ่มอายุ 6-14 ปี ใชค้อมพิวเตอรส์ูงที่สุดคือ รอ้ยละ 71.4 รองลงมาคือ 
ประชากรกลุ่มอายุ 15-24 ปี ร ้อยละ 54.3 และกลุ่มอายุ 25-34 ปี ร ้อยละ 30.8 ส่วนการใช้
อินเทอรเ์น็ตมีการใชส้งูที่สดุในกลุม่อาย ุ15-24 ปี รอ้ยละ 91.4 รองลงมาคือกลุม่อาย ุ25-34 ปี รอ้ย
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ละ 84.4 และกลุ่มอายุ 6-14 ปี รอ้ยละ 69.6 และการใชโ้ทรศพัทม์ือถือมีการใชส้งูที่สดุในกลุ่มอายุ 
25-34 ปี  ร ้อยละ 97.1 รองลงมาคือกลุ่มอายุ  15-24 ปี  ร ้อยละ 96.9 กลุ่มอายุ  35-49 ปี   
รอ้ยละ 96.5 กลุม่อาย ุ50 ปีขึน้ไป รอ้ยละ 85.3 และกลุม่อาย ุ6-14 ปี รอ้ยละ 67.2 (ส านกังานสถิติ
แห่งชาติ กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม, 2561) 

การเปรียบเทียบตามกิจกรรมการใชง้านผ่านอินเตอรเ์น็ตที่มีการเปลี่ยนแปลงมากที่สดุ  
ปี 2560-2561 เพื่อพิจารณาสดัส่วนของผูใ้ชอิ้นเทรเ์น็ตที่เลือกท ากิจกรรมต่างๆ ผ่านทางออนไลน ์
จากผลส ารวจ พบว่า กิจกรรมการใชง้านผ่านอินเทอรเ์น็ตที่มีการเปลี่ยนแปลงมากที่สดุ อนัดบัที่ 1 
ไดแ้ก่ การอ่านหนงัสือทางออนไลนปี์ 2561 มีผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตเลือกตอบข้อนี ้คิดเป็นรอ้ยละ 48.3 
ในขณะที่มี 2560 ผูเ้ลือกตอบขอ้นีเ้พียงรอ้ยละ 30.8 เท่านัน้ (ส านกัยทุธศาสตร,์ 2562) 

จากการส ารวจการใชง้านสื่อสงัคมออนไลน ์(Social Media) และชมุชนออนไลน ์(Online 
Community) พบว่า YouTube, Line และ Facebook ยงัคงเป็นสื่อสงัคมออนไลนย์อดนิยมของคน
ไทยในยคุนี ้และมีผูใ้ชง้านมากเป็น 3 อนัดบัแรก โดยมีสดัสว่นผูต้อบที่ใกลเ้คียงกนั ดงันี ้อนัดบัที่ 1 
YouTube มีผู้ตอบคิดเป็นร้อยละ 98.8 อันดับที่  2 Line คิดเป็นร้อยละ 98.6 และอันดับที่  3 
Facebook คิด เ ป็นร้อยละ  96.0 ถัดมาเ ป็น  Facebook Messenger คิด เ ป็นร้อยละ  88.4 
Instagram คิดเป็นร้อยละ 67.2 Pantip ซึ่ง เป็นชุมชนออนไลน์หนึ่ง เ ดียวของไทย คิดเป็น 
รอ้ยละ 64.2 Twitter คิดเป็นรอ้ยละ 43.0 และ WhatsApp คิดเป็นรอ้ยละ 10.6 (ส านกัยทุธศาสตร,์ 
2562) 

Application นับเป็นอีกนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีมีผลสัมฤทธิ์ต่อผู้เรียนการเข้าถึง
บทเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาก็เป็นสิ่งตอบโจทย์การยุคสมัยในปัจจุบัน เพื่อให้ง่ายต่อการเข้าถึง 
นับตั้งแต่การคิดค้นอินเตอรเ์น็ตและเว็บไซต ์เทคโนโลยี Application (แอปพลิเคชัน) สามารถ
ตอบสนองผูใ้ชง้านไดเ้ป็นอย่างดี ซึ่งก าลงัเป็นที่นิยมเป็นอย่างมาก ลดขอ้จ ากัดเรื่องสถานที่ใชง้าน
อีกด้วยเทคโนโลยีการสื่อสารไร้สายผ่านเครื่องมือสื่อสารแบบพกพา ได้แก่ Touchpad หรือ 
Smartphone มีพัฒนาการอย่างรวดเร็วและไดร้บัความนิยมมาก เพราะเป็นการสื่อสารแบบจอ
สัมผัส (Touch-Screen Media) ท าให้พกพาสะดวก ใช้งานง่าย ผู้ใช้ไม่ต้องแบกน ้าหนักของ
เครื่องมือสื่อสารเหมือนเดิม เมื่อมีเทคโนโลยีสื่อสารไรส้ายความเร็วสูงรองรับก็ยิ่งท าให้ผู ้ใช้
สามารถสื่อสารได้ทุกที่ทุกเวลา และในหลายๆ โอกาสมากยิ่ งขึ ้น ประเภทของโมบาย 
แอปพลิเคชนั (Mobile application) ที่มีมากมายบนสมารท์โฟน และสมารต์แท็บเล็ต ยิ่งท าใหผู้ใ้ช้
สามารถท าการสื่อสารไรส้ายรูปแบบต่างๆ ไดค้ล่องตัวยิ่งขึน้ เช่น ผูใ้ชส้ามารถส่งอีเมล ์คน้หา
สถานที่ ถ่ายรูป เล่นเกม ดดูวง ตรวจการจราจร และพดูคยุในเครือข่ายสงัคมออนไลนส์ลบักลบัไป
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มาไดอ้ย่างรวดเร็ว ปรากฏการณ์การใชเ้ทคโนโลยีการสื่อสารไรส้ายผ่านเครื่องมือสื่อสารแบบ
พกพาเหลา่นี ้(อรลดา แซ่โคว้, 2558) 

ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัของปัญหาการระรานทางไซเบอรแ์ละตอ้งการที่
จะน าเทคโนโลยีแอปพลิเคชนัที่สามารถเขา้ถึงเด็กและเยาวชนใหส้ามารถเรียนรูไ้ดง้่าย สะดวก ทกุ
ที่ ทุกเวลา รวมถึงใหค้วามรูเ้พื่อใหเ้ยาวชนและนกัเรียนเกิดการรบัรูเ้ก่ียวกบัปัญหา สามารถสรา้ง
ความตระหนักรูใ้น ซึ่งการแกปั้ญหาการระรานทางไซเบอร ์จะช่วยลดการระรานทางไซเบอรแ์ละ
สง่ผลต่อคณุภาพชีวิตที่ดีของเยาวชน และสงัคมในอนาคต 

วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
1. เพื่อพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบั

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ใหม้ีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
2. เพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์การเรียนผ่านแอปพลิเคชันเพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการ

ระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 
3. เพื่อศกึษาความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา

ปีที่ 1 

ความส าคัญของการวิจัย 
ความส าคญัของการวิจยัในครัง้นี ้ท าใหไ้ดแ้อปพลิเคชนัในการสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่อง

การระรานทางไซเบอร์ ส  าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งนักเรียนจะได้รับความรู้และ
ประสบการณจ์ากการเรียนรูผ้่านการใช้แอปพลิเคชนั ท าใหน้กัเรียนเกิดความตระหนกัรู ้เรื่องการ
ระรานทางไซเบอรม์ากขึน้ และสามารถน าไปปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดต่้อไป 

ขอบเขตของการวิจัย 
ตัวแปรทีศ่ึกษา 

1. ตวัแปรตน้ : การใชแ้อปพลิเคชนั เรื่องการระรานทางไซเบอร ์
2. ตวัแปรตาม :  
- ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการระรานทางไซเบอร ์
- ความตระหนกัรูต่้อเรื่องการระรานทางไซเบอร ์
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากร 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นีไ้ดแ้ก่ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2  

ปีการศกึษา 2562 โรงเรียนศรีธรรมราชศกึษา จงัหวดันครศรีธรรมราช จ านวน 549 คน 
2. กลุม่ตวัอย่าง 

- กลุ่มตวัอย่างในหาประสิทธิภาพแอปพลิเคชนั โดยนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษา การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  
จึงไดน้กัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 จ านวน 34 คน  

- กลุ่มตัวอย่าง ในทดลองการใช้แอปพลิ เคชันเพื่ อสร้างความตระหนัก รู ้  
เรื่องการระรานทางไซเบอร์ โดยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 
โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษา การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จึงได้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1/7 จ านวน 30 คน  

3. เนือ้หา 
- ความหมายการระรานทางไซเบอร ์
- สาเหตขุองการระรานทางไซเบอร ์
- รูปแบบการระรานทางไซเบอร ์
- สถานการณจ์ าลองการระรานทางไซเบอร ์  
- ผลกระทบของการระรานทางไซเบอร ์
- วิธีการปอ้งกนัการระรานทางไซเบอร ์

4. ระยะเวลาในการเรียน 
ระยะเวลาในการเรียน 1 ภาคเรียน คือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2562 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

แอปพลิเคชัน 
การระรานทาง 

ไซเบอร ์

แอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ ์

กระบวนการ
สร้างความ
ตระหนักรู้ 

การตระหนักรู้ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

นักเรียนเกิดความตระหนักรู้ 
เร่ืองการระรานทางไซเบอร ์
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. แอปพลิเคชัน หมายถึง โปรแกรมที่ประยุกต์ออกแบบมาเป็นแอปพลิเคชันใน

ระบบปฏิบติัการ android ที่ถูกเขียนขึน้มาเพื่อใชง้านส าหรบัโทรศพัท ์และแท็บเล็ต โดยมีเนือ้หา
เรื่องการระรานทางระรานทางไซเบอร ์ประกอบดว้ย ตัวอักษร กราฟิค วิดีโอสถานการณจ์ าลอง 
แบบทดสอบ และแบบความตระหนกัรู ้

2. ความตระหนกัรู ้หมายถึง นกัเรียนเกิดความส านึก จากการที่นกัเรียนไดร้บัสิ่งเรา้จาก
การเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชันเรื่องการระรานทางไซเบอร ์มากระตุน้ ท าใหเ้กิดความส านึกขึน้ เป็น
ภาวะทางจิตใจที่เก่ียวขอ้งกับความรูส้ึก ความคิด และความปรารถนาต่างๆ  อันเกิดจากการรบัรู ้
และความส านึก ซึ่งเป็นภาวะที่บุคคลไดร้บัรู ้หรือไดร้บัประสบการณต่์างๆ จากสื่อและวิดีโอสถาน
กาณจ์ าลอง โดยมีการประเมินค่าความส าคัญของตนเองที่มีต่อเรื่องการระรานทางไซเบอร ์เป็น
การต่ืนตวัทางจิตใจต่อเหตกุารณ ์หรือสถานการณน์ัน้ๆ โดยวดัไดจ้ากแบบวดัความตระหนกัรู ้ 

3. การระรานทางไซเบอร ์หมายถึง การคุกคามผูอ่ื้นผ่านช่องทางออนไลน ์ไม่ว่าจะเป็น 
เว็บไชต ์อีเมล โทรศัพทม์ือถือ ขอ้ความสัน้ผ่านแอปพลิเคชันต่างๆ รวมไปถึงเครือข่ายทางสงัคม 
(Social Network site) ซึ่งเป็นการกระท าโดยตัง้ใจเจตนา และน าไปสู่ความตึงเครียด ทางอารมณ ์
ท าใหเ้กิดความทุกขอ์ย่างช า้ๆ และต่อเนื่อง อีกทัง้สามารกระจายเรื่องดังกล่าวไปสู่ วงกวา้ง เช่น 
การใชค้ าพดู ที่รุนแรง การดถูกูดแูคลน รวมทัง้การสง่อีเมล หรือโทรศพัทม์ือถือไปรบกวน 

4. ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั หมายถึง แอปพลิเคชันเพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้
เรื่องการะรานทางไซเบอร ์ที่มีการออกแบบตามกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันตามรูปแบบ 
ADDIE MODLE และมีการหาคณุภาพของแอปพลิเคชนัโดยผูเ้ชี่ยวชาญ รวมถึงการทดลองใชก้ับ
กลุม่ตวัอย่าง จนผูเ้รียนสามารถผ่านการท าแบบฝึกหดั และแบบทดสอบ ไดต้ามเกณฑท์ี่ก าหนด 

5. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง นกัเรียนมีความรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอรท์ี่
ผูเ้รียนไดร้บัและพฒันาตนใหดี้ขึน้จากการเรียนผ่านแอปพลิเคชนัเพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้ โดยมี
เครื่องมือในการประเมินผล คือแบบทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน ซึ่งพิจารณาจากคะแนน 
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สมมติฐานการวิจัย 
1. แอปพลิเคชันที่สรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียน

ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
2. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั

เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญั 
.01 

3. ความตระหนักรูข้องนักเรียนชั้นมัธยศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรูผ้่านแอปพลิเคชันเพื่อ
สรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์อยู่ในระดบัมากขึน้ไป 
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บทที ่2  
เอกสาร และงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

1. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความตระหนักรู้ 
1.1 แนวความคิดเก่ียวกบัความตระหนกัรู ้
1.2 ปัจจยัที่มีผลต่อความตระหนกัรู ้
1.3 ความสมัพนัธร์ะหว่างความรูก้บัความตระหนกัรู ้
1.4 การตระหนกัรูใ้นตนเอง 
1.5 การวดัความตระหนกัรู ้
1.6 กระบวนการวดัความตระหนกัรู ้
1.7 วิธีการสรา้งแบบวดัความตระหนกัรู ้ 

2. แนวคิดและทฤษฎีการรับรู้ 
2.1 ความหมายของการรบัรู ้
2.2 ประเภทของการรบัรู ้
2.3 ปัจจยัที่มีอิทธิพลและก าหนดการรบัรู ้

3. ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ 
3.1 ความหมายและประเภทสื่อการเรียนรู ้
3.2 หลกัการและแนวคิดของสื่อการเรียนรู ้
3.3 สื่อการเรียนรูรู้ปแบบใหม่ ในโลกดิจิตอล 
3.4 สื่อมือถือเพื่อการเรียนรู ้
3.5 การทดสอบประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู ้

4. ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
4.1 ความส าคญัของทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
4.2 ความหมายของทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
4.3 กระบวนกาารของการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
4.4 ทกัษะ/คณุลกัษณะในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
4.5 ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
4.6 การสง่เสรมิการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
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5. แอปพลิเคชัน  
5.1 ความหมายของแอปพลิเคชนั 
5.2 ลกัษณะของแอปลิเคชนั 
5.3 ขอ้ดีและขอ้เสียของแอปพลิเคชนั 
5.4 หลกัการออกแบบแอปพลิเคชนัของ ADDIE model 

6. การระรานทางไซเบอร ์(Cyberbullying) 
6.1 ความหมาย 
6.2 สาเหตขุองการเกิดพฤติกรรมการระรานทางไซเบอร ์ 
6.3 รูปแบบการระรานทางไซเบอร ์
6.4 ช่องทางในการระรานทางไซเบอร ์
6.5 ผลกระทบของพฤติกรรมการระรานทางไซเบอร ์
6.6 การปอ้งกนัการระรานทางไซเบอร ์

7. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

1. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความตระหนักรู้ 
1.1 แนวความคิดเกี่ยวกับความตระหนักรู้ 

พจนานุกรมทางการศึกษา (Dictionary of education) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า ความ
ตระหนักรู ้ หมายถึง การกระท าที่แสดงว่า จ าได้ การรับรู ้ หรือมีความรู้ หรือมีความส านึก
(Consciousness)  

Good, 1973 อา้งถึงในปารวีร ์บุษบาราศรี (2555) กล่าวว่า ความตระหนกั คือ การ
กระท าที่แสดงว่าจ าไดก้ารรบัรูห้รือมีความรูแ้ละความตระหนกั มีความหมายเหมือนความส านึก 
(Consciousness) 

Wolman ,1973 อา้งถึงใน ปณุยภาพชัร อาจหาญ (2555) กล่าวถึง ความตระหนักรู ้
เป็นภาวะที่บคุคลเขา้ใจ หรือส านึกถึงบางอย่างของเหต ุประสบการณ ์หรือวตัถสุิ่งของได ้ 

Bloom, 1971 อ้างถึงใน วาสนา อุทัยแสง (2559) กล่าวว่า ความตระหนักใน
ความหมายว่า เป็นภาคที่ต  ่าที่สุดทางอารมณข์องคน ความหนักรูจ้ึงเกือบคลา้ยกับอารมณ ์และ
ความรูส้ึก (Affective Domain) ความตระรูจ้ึงแตกต่างกับความรู ้ที่ความตระหนกัรูไ้ม่จ าเป็นตอ้ง
เนน้ปรากฎการณ ์หรือสิ่งหนึ่งสิ่งใด ความตระหนกัรูจ้ะเกิดขึน้เมื่อมีสิ่งเรา้ใหเ้กิดความตระหนกั 
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วิลเลียม เจมส ์(1988) ไดใ้หค้วามหมายว่า ตวัตนคือ ผลรวมของส่วนต่าง ๆ ทุกส่วน
ที่เช่น การขึน้เกิดขึน้ในตัวบุคคล ซึ่งคุณลักษณะและบุคลิกภาพทางด้านรูปร่างหน้าตา กิริยา
ท่าทาง นิสยั ใจคอ สติปัญญา และความสามารถที่มีอยู่ในตวับคุคลนัน้ 

จรินทร ์รานีรตัน ์(2517) กล่าวว่า ความตระหนักรูน้ัน้ เปรียบเสมือนความรูส้ึกหรือ
ความส านึกหาเหตผุลในพฤติกรรมที่ไดก้ระท าไปทกุครัง้ 

ประภาเพ็ญ สวุรรณ (2520) ความตระหนกัรู ้หมายถึง การที่มนุษยฉ์ุกคิดขึน้ได ้หรือ
เกิดจากการที่ความรูส้ึกว่ามีสิ่งหนึ่ง เหตกุารณห์นึ่งหรือสถานที่หนึ่ง ท าใหเ้ป็นความรูส้ึกที่ว่ามีหรือ
การที่ไดฉุ้กคิดถึงสิ่งนัน้ๆได ้เป็นความรูส้ึกที่เกิดในสภาวะของจิตใจ ซึ่งไม่ไดห้มายถึงว่าบุคคลนัน้
สามารถจ าไดห้รือระลกึไดถ้ึงลกัษณะบางอย่างของสิ่งนัน้ 

วิชัย วงษ์ใหญ่ (2523) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การแสดงออกซึ่งแสดงออกถึง
ความรูส้ึก ความคิดเห็น ความส านึก เป็นภาวะที่บุคคลเข้าใจ และระเมินพฤติกรรมที่เกิดขึน้
เก่ียวกบัตนเองไดโ้ดยอาศยัระยะเวลา เหตกุารณ ์ประสบการณห์รือสภาพแวดลอ้ม  

ความตระหนักรูจ้ากความหมายที่นักวิชาการในสาขาต่างๆ พอสรุปความหมายว่า 
ความตระหนักเป็นภาวะที่บุคคลนัน้เขา้ใจว่า และส านึกถึงบางอย่างของเหตุประสบการณ ์หรือ
วัตถุสิ่งของได ้ก่อใหเ้กิดสิ่งเรา้มากระตุน้จึงเกิดความส านึกขึน้ได ้หรือการเกิดความตระหนักขึน้
ความตระหนกัมีความหมายเหมือนกับ ความส านึก และเป็นการเกิดสภาวะทางจิตในที่เก่ียวขอ้ง
กบัความรูส้กึ ความคิด และความปรารถนาต่างๆ ที่เกิดจากการรบัรูแ้ละความส านึก ซึ่งเป็นภาวะที่
บคุคลไดร้บัรู ้หรือไดร้บัประสบการณต่์างๆ ความตระหนกัรูจ้ึงเป็นการต่ืนตวัทางจิตใจต่อเหตุกาณ ์
หรือสถานการณน์ัน้ๆ ซึ่งหมายความว่าระยะเวลาหรือประสบการณแ์ละสภาพแวดลอ้ม จะท าให้
เกิดการรบัรู ้(Perceptions) และน าไปสู่การเกิดความคิดรวบยอด การเรียนรู ้และความตระหนกัรู ้ 
ตามล าดบั ซึ่งขัน้ตอนและกระบวนการเกิดความตระหนกัรูด้งักลา่วแสดง ไดด้งัภาพประกอบ 1 

 

 

ภาพประกอบ 1 ขัน้ตอนและกระบวนการเกิดความตระหนกัรู ้

ที่มา: Good. Carter V. (1973). Dictionary of Education. 
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จากภาพประกอบ 1 ความตระหนักรู ้เป็นผลมาจากกระบวนการทางปัญญา 
(Cognitive Process)กล่าวคือ เมื่อบุคคลไดร้บัการกระตุน้จากสิ่งเรา้หรือไดร้บัการสมัผัสจากสิ่ง
เรา้แลว้จะเกิดการรบัรู ้และเมื่อรบัรูใ้นขัน้ต่อๆไป ก็จะเขา้ใจในสิ่งเรา้นัน้ คือ เกิดความคิดรวบยอด
และน าไปสู่การเรียนรูคื้อ มีความรูใ้นสิ่งนัน้และน าไปสู่การเกิดความตระหนักรูใ้นที่สุด ซึ่งความรู้
และความตระหนกัรูต่้างก็น าไปสู่การกระท าหรือการแสดงพฤติกรรมของบุคคลต่อเกิดขึน้ต่อสิ่งเรา้
นัน้ได ้และการที่บุคคลจะเกิดความตระหนักรูข้ึน้ บุคคลนัน้จะตอ้งมีความรูม้าก่อน ดังนัน้สรา้ง
ความตระหนกัรู ้เกิดจากการจดัการเรียนรู ้เพื่อใหผู้เ้รียนมองเห็น ความส าคญัความรบัผิดชอบและ
ผลกระทบที่จะเกิดขึน้ตามมา จะสง่ผลใหผู้เ้รียนเกิดความตระหนกัรูต่้อสิ่งนัน้ๆ ต่อไปในท่ีสดุ 

1.2 ปัจจัยทีม่ีผลต่อความตระหนักรู้ 
บณัฑิต จุฬาศัย (2528) ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการรบัรูข้องแต่ละบุคคลไว ้3 ประการ

ไดแ้ก่ 
1. การเกิดประสบการณก์ารรบัรูน้ัน้ขึน้อยู่กบัประสบการณท์ัง้ในอดีตที่ผ่านมาและใน

ชีวิตประจ าวนั การรบัรูเ้รื่องราวใด ๆ ขึน้อยู่กบัความเก่ียวขอ้งกบัเหตุการณน์ัน้ ประสบการณท์ี่ได้
พบเห็นจะมีผลกระทบโดยตรง ท าใหเ้กิดความรบัรูใ้นระดบัต่าง ๆ 

2. การความใส่ใจและการให้คุณค่าในเรื่องที่จะรบัรูซ้ึ่งแปรเปลี่ยนไดห้ลายระดับ 
ตัง้แต่ความจ าเป็นความตอ้งการ ความคาดหวงั ความสนใจ และอารมณ ์

3. ลักษณะรูปแบบของเรื่องที่จะรับรู ้นอกจากการรับรู ้ของบุคคลจะขึ ้นอยู่กับ
ประสบการณค์วามเอาใจใส ่และการใหค้ณุค่าในเรื่องที่จะรบัรูแ้ละยงัขึน้อยู่กบัรูปแบบของสิ่งหรือ
เรื่องที่จะรบัรูเ้นื่องจากความตระหนกัของแต่ละบคุคลขึน้อยู่กบัการรบัรูข้องบุคคลนัน้ ๆ  

Brackher  อา้งถึงใน ประภาส บุญยินดี (2536) หมายถึง ความตระหนักเกิดจาก
ทศันคติที่มีต่อสิ่งเรา้อนัไดแ้ก่ บุคคล สถานการณ ์กลุ่มสงัคม และสิ่งต่างๆ ที่โนม้เอียงหรือพรอ้มที่
จะสนองตอบในทางบวก หรือทางลบ เป็นสิ่งที่เกิดจากการเรียนรูป้ระสบการณ ์

1. องคป์ระกอบส าคญัที่ก่อใหเ้กิดความตระหนกัมี 3 ประการ คือ 
1.1 พุทธิปัญญา หรือความรู้ความเข้าใจ (Cognitive or belief component) 

ความรู ้หรือความเขา้ใจจะเริ่มตน้จากระดบังานและมีการพฒันาขึน้ตามล าดบั 
1.2 อารมณค์วามรูส้กึ (Affective component) เป็นความรูส้กึเมื่อมีสิ่งที่มากระทบ

หรือกระตุน้ทา้ใหเ้กิดส ภาวะการเปลี่ยนแปลง ทางรา่งกาย  
1.3 พฤติกรรม (Behavioral component) เป็นการแสดงออกทัง้วาจา กิรยิา ท่าทาง 

ที่มีต่อสิ่งเรา้หรือแนวโนม้ที่บุคคลจะกระท า ดงันั้น บุคคล สถานการณ ์กลุ่มสงัคม การเรียนรู ้และ
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ประสบการณ์ จึงเป็นปัจจัยทีมีผลต่อความตระหนัก โดยมีความรูค้วามเข้าใจความรูส้ึก และ
พฤติกรรมเป็นองคป์ระกอบที่ก่อใหเ้กิดความตระหนกั  

ความตระหนกัรู ้(Awareness) องคป์ระกอบที่ท าใหเ้กิดความตระหนกั ประกอบดว้ย
ทศันคติและค่านิยมที่เป็นผลของลกัษณะท่าทางหรืออปุนิสยั (Personality characteristics) ที่สืบ
เนื่องมาจากความตอ้งการหรือสิ่งจูงใจต่างๆ (Motives) นบัตัง้แต่ความตอ้งการดา้นร่างกายจนถึง
ความตอ้งการดา้นจิตใจกบัขอ้มลูที่เก็บสะสมหรือประสบการณใ์นอดีต (Stored information and 
past experience) ซึ่งเป็นสิ่งที่บุคคลได้เรียนรู้เรื่องราวต่างๆที่ผ่านไปโดยอาจจะเป็นในรูปของ
ข่าวสารหรือขอ้มูลหรือแมแ้ต่การไดเ้คยท าหรือมีประสบการณ์ดว้ยตนเองและไดเ้ก็บเอาไวเ้ป็น
ความรูเ้พื่อใชใ้นการแยกแยะพิจารณาและปฏิบติัตอบต่อตัวกระตุน้ต่างๆมาประกอบเขา้ดว้ยกนั  
(ประสาท อิศรปรีดา, 2523) ดังที่กล่าวมาแล้วว่าความรู้เป็นเรื่องที่ เกิดจากข้อเท็จจริง จาก
ประสบการณ ์การสมัผัส และการใชจ้ิตไตร่ตรองคิดหาเหตุผล แต่ความตระหนักรูเ้ป็นเรื่ องของ
โอกาสการได้รับการสัมผัสจากสิ่งเร้าโดยไม่ตั้งใจ การใช้จิตไตร่ตรองแล้ว จึงเกิดส านึกต่อ
ปรากฏการณ ์หรือสถานการณน์ัน้ๆและในเรื่องของความตระหนักรูน้ี ้จะไม่เก่ียวขอ้งกบัความจ า
หรือการระลึกมากนัก เพียงแต่รูส้ึกว่ามีสิ่งนั้นอยู่ (Conscious of something) จ าแนกและรับรู  ้
(Recognitive) ลกัษณะของสิ่งนัน้เป็นสิ่งเรา้ ออกมาตรงว่ามีลกัษณะเป็นเช่นไร โดยไม่มีความรูส้ึก
ในการประเมินเขา้ร่วมดว้ย และยงัไม่สามารถแบ่งออกมาว่ามีลกัษณะอย่างไร หรืออาจกล่าวโดย 
สรุปไดว้่าความรูห้รือการศกึษาเป็นปัจจยัส าคญัที่มีผลต่อความตระหนกัรูน้ั่นเอง 

ความตระหนกักบัเหตผุลเชิงจรยิธรรม 
1. ความรู ้( Knowledge ) ความรูเ้ป็นปัจจัยที่มีผลต่อความรูน้ั้น ที่มีความเห็นว่า

ประสบการณข์องมนุษยน์ัน้ จะเป็นพืน้ฐานท าใหเ้กิดความรูโ้ดยอธิบาย ว่าจุดเริ่มตน้ของความรู้
เริ่มจากการไดส้มัผสัแลว้ใชจ้ิตไตรต่รองสง่ที่สมัผสันัน้ เพื่อการหากฏเกณฑต่์าง ๆ  

2. ความใสใ่จและเห็นคณุค่า (Attention) การใสใ่จเป็น องคป์ระกอบพืน้ฐานของการ
รบัรูน้ั่นหมายความว่า การท่ีบคุคลจะมีการรบัรูส้ิ่งใดนัน้บคุคลจะตอ้ง เกิดการใสใ่จสิ่งนัน้ การใสใ่จ
เป็นเสมือนการเตรียมพรอ้มที่จะรบัรูค้วามใสใ่จนัน้เกิดจากสภาพของตวั บคุคลที่เป็นผูร้บัรูข้ณะนัน้
ว่าบคุคลมีสภาพเป็นอย่างไร  

3. ลกัษณะและรูปแบบของสิ่งเรา้ เป็นสิ่งที่บุคคลไดพ้บ ไดรู้ส้ึก และจะท าใหบุ้คคล
เกิดการใสใ่จมากนอ้ยเพียงใด 
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4. การท าซ า้ ( repetition ) มีความหมายว่าท าสิ่งนัน้บ่อย ๆ หรือ หลาย ๆ ครัง้ การ
โฆษณา ทางวิทยุและโทรทัศนเ์พื่อใหบุ้คคลจ าสินคา้นัน้ไดใ้หด้าราในสงักัดตนไดอ้อกทีวีหรือโชว์
ตวั บ่อย ๆ เป็นตน้  

5. การเคลื่อนไหว ( movement ) เป็นการท าใหส้ิ่งเรา้เคลื่อนที่หรือเปลี่ยนแปลงไป
มา การ โฆษณาที่ใชไ้ฟประดบัจะท าใหไ้ฟวิ่งไปวิ่งมาหรือดบัติดบา้ง ง ) ระยะเวลาและความถ่ีใน
การรบัรู ้ระยะเวลาและความถ่ีในการรบัรูเ้ป็นการแสดงถึงการสรา้งโอกาสใหพ้นกังานรบัรูข้อ้มลู 
การ แลกเปลี่ยนขอ้มลู ไดบ้่อยครัง้ และมีการสะสมองคค์วามรู ้หรือ ตอกย้ําใหม้ีความรูอ้ยู่เสมอ 

ทัง้ความตระหนกัและความรูต่้างก็เก่ียวของกบัการสมัผสั และการใชจิตไตร่ตรองโดย
ความรูเ้ป็นเรื่องของขอ้เท็จจรงิ กฎเกณฑ ์ซึ่งไดจ้ากการสงัเกตและรบัรูท้ี่ตอ้งอาศยัเวลา ส่วนความ
ตระหนกัรู ้เป็นเรื่องของความรูส้ึกที่เกิดในสภาวะจิตที่ไม่เน้นความสามารถในการจ า หรือระลึกได ้
อยา่งไรก็ตาม การท่ีจะเกิดความตระหนกัขึน้ไดน้ัน้ก็ตอ้งผ่านการมีความรูเบือ้งตน้มาก่อน 

ทฤษฎีการตระหนกัรูใ้นตนเอง (Theory of Objective Selfawareness)  
สรา้งขึน้มาโดยนักจิตวิทยาสงัคมสองท่าน คือ Duval and Wicklund ไดอ้ธิบาย ว่า

คนเรามีความใสใ่จตระหนกัรู ้อยู่ 2 แบบ คือ การใสใ่จที่เนน้ภายนอกที่มีต่อสิ่งแวดลอ้มและภายใน
ที่มีต่อตนเอง แต่อย่างไรก็ตามบุคคลไม่สามารถจะเนน้การใส่ใจไดท้ัง้ภายนอกและภายใน พรอ้ม
กนั บุคคลสามารถที่จะใหค้วามใส่ใจไดเ้พียงอย่างเดียวในช่วงเวลานัน้ แต่ทัง้นีก้ารใหค้วามใส่ใจ
ของบคุคลสามารถสลบัสบัเปลี่ยนกนัได ้

ดงันัน้ปัจจยัที่ส่งผลถึงต่อความตระหนักรู ้เป็นเรื่องของการรบัสารจากสิ่งเรา้ โดยใช้
จิตไตร่ตรองแลว้ จึงเกิดส านึกต่อสิ่งที่รบัรู ้ความรูห้รือการศึกษาจึงเป็นปัจจัยส าคัญที่มีต่อความ
ตระหนกัรู ้ซึ่งความตระหนกัรูข้องแต่ละบุคคลขึน้อยู่กับการรบัรูข้องแต่ละคน ปัจจยัที่มีผลต่อการ
รบัรูจ้ึงมีผลต่อความตระหนักรู ้ไดแ้ก่ ประสบการณต่์อการรบัรู ้ ,ความเคยชินต่อสภาพแวดลอ้ม, 
ความใส่ใจและการเห็นคณุค่า, ลกัษณะและรูปแบบของสิ่งเรา้, ระยะเวลาและความถ่ีในการรบัรู ้ 
ควรที่จะสรา้งความตระหนกัใหเ้กิดขึน้ รวมถึงการสื่อสารต่างๆ  
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1.3 การวัดความตระหนักรู้ 
ความตระหนักรู ้(Awareness) จึงเป็นพฤติกรรมที่เก่ียวกับการรูส้  านึกว่าสิ่งนัน้มีอยู่ 

(Conscious of something) การจ าแนกและรบัรู ้(Recognitive) นัน้เป็นพฤติกรรมที่ละเอียดอ่อน
เก่ียวกบัดา้นความรูส้ึกและอารมณ ์โดยผ่านกระบวนการที่กระตุน้ใหรู้เ้รียนใหค้วามสนใจ เอาใสใ่จ 
รบัรู ้เห็นคุณค่าในพฤติกรรมต่าง จึงเป็นการที่จะท าการวัดและการประเมิน โดยมีหลกัการและ
วิธีการตลอดจนเทคนิคเฉพาะวัดความรู้สึกและอารมณ์นั้นมีหลายประเภทด้วยกันดังนี ้   
(ชวาล แพรตักลุ, 2526, 201) 

1.3.1 วิธีการสมัภาษณ ์(interview) 
1. ความหมายของการสัมภาษณ์ อาจเป็นการสัมภาษณ์ชนิดที่โครา้งสรา้ง

แน่นนอน โดยกรสรา้งค าถามและมีค าตอบที่เลือกเหมือนๆกนั การสมัภาษณเ์ป็นเครื่องมือในการ
เก็บรวบรวมขอ้มลูที่มีลกัษณะเหมือนการสอบปากเปล่า ตอ้งอาศยัการโตต้อบทางวาจาเป็นหลกั 
ใชไ้ดดี้ส าหรบัการเก็บขอ้มลูเก่ียวกบัความรูส้ึก ความสนใจ ความคิดเห็น และทศันคติ ในเรื่องต่าง 
ๆ ซึ่งเป็นขอ้มูลทางดา้นจิตพิสยั (Affective Domain) และบางโอกาสก็อาจใชเ้ก็บขอ้มูลเก่ียวกับ
ความรู ้ความคิดต่าง ๆ ซึ่งเป็นขอ้มลูทางดา้นพทุธิพิสยั (Cognitive Domain) ไดด้ว้ย 

2. ประเภทของการสมัภาษณ ์การสมัภาษณแ์บ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 
2.1 การสมัภาษณท์ี่มีโครงสรา้งแน่นอน (Structured Interview) เป็นการ

สัมภาษณ์ที่ได้ก าหนดตัวค าถามและค าตอบไว้เรียบร้อยแล้ว ค าตอบมักเป็นแบบให้ผู้ตอบ
เลือกตอบอย่างใดอย่างหนึ่ง การสมัภาษณแ์บบนี ้ส่วนใหญ่ใชใ้นการส ารวจ เช่น การส ารวจความ
คิดเห็นต่อรฐับาล เป็นตน้ 

2.2 การสัมภาษณ์ที่ไม่มีโครงสรา้งแน่นอน (Unstructured Interview) 
เป็นการสมัภาษณท์ี่ไม่มีการก าหนดค าตอบ ไวแ้น่นอนตายตัว ค าถามที่ใชแ้ละล าดับค าถามจึง
เปลี่ยนแปลงยืดหยุ่นได ้ผูส้มัภาษณ ์มีอิสระในการดัดแปลงค าถามไดเ้หมาะสม แต่ก็ใหเ้ป็นไป
ตามที่ไดต้ัง้วตัถปุระสงคไ์ว ้และผูต้อบก็มีอิสระในการตอบ 

3. หลกัของการสมัภาษณ ์การสมัภาษณท์ี่ดี มีหลกัดงัต่อไปนี ้
3.1 การสัมภาษณ์ต้องมีจุดมุ่งหมายแน่นอน ผู้สัมภาษณ์ต้องทราบ

แน่นอนว่าการสมัภาษณค์รัง้นัน้ ๆ ตอ้งการขอ้มลูเก่ียวกบัเรื่องใดบา้ง 
3.2 ผูส้มัภาษณต์อ้งเตรียมค าถามไวล้่วงหนา้ และเรียงล าดับค าถามไว้

อย่างเป็นระบบไม่ใหเ้กิดความสบัสน 
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3.3 ควรมีการฝึกหรือทดลองสัมภาษณ์ก่อนที่จะสัมภาษณ์จริง เพื่อให้
เกิดความช านาญ 

3.4 ในการสัมภาษณ์ต้องมีการสร้างบรรยากาศให้เป็นกันเอง ผู้ถูก
สมัภาษณจ์ะไดส้บายใจและใหข้อ้มลูตามความเป็นจรงิมากท่ีสดุ 

3.5 ผูส้มัภาษณต์อ้งมีพืน้ความรูใ้นเรื่องจะสมัภาษณเ์ป็นอย่างดี ซึ่งจะท า
ใหก้ารสนทนาเป็นที่เขา้ใจกนั สามารถแปลและสรุปค าตอบไดถ้กูตอ้ง 

3.6 ผูส้มัภาษณค์วรใชว้าจาสภุาพ ชดัเจน เขา้ใจง่าย 
3.7 การสัมภาษณ์ที่ดีต้องการยั่วยุหรือเร้าให้ผู ้ถูกสัมภาษณ์อยากให้

ค าตอบอยากแสดงความคิดเห็น โดยไม่มีการแนะค าตอบ 
3.8 การสัมภาษณ์ตอ้งมีการจดบันทึกผลการสัมภาษณ์ การจดบันทึก

ตอ้งกระท าอย่างรอบคอบระวังอย่าใหเ้กิดความคลาดเคลื่อน อาจใชเ้ครื่องมืออ่ืนช่วย เช่น เทป 
โดยตอ้งขออนญุาตผูถ้กูสมัภาษณด์ว้ย 

3.9 ผูส้มัภาษณต์อ้งมีมารยาทดีในการสมัภาษณ ์อย่าใหผู้ถู้กสมัภาษณ์
คิดว่าค าตอบไม่ไดร้บัความสนใจ 

4. เทคนิคการสมัภาษณ ์
ในการสัมภาษณ์ สิ่ งที่จ  าเป็นที่สุด คือการท าให้ผู ้ถูกสัมภาษณ์มี

ความรูส้ึกเป็นตัวของตัวเองมากที่สุด และมีความยินดีที่จะใหข้อ้มูลในการสัมภาษณ์ นั่นคือ ผู้
สมัภาษณจ์ะตอ้งแสดงความเป็นมิตร ความจรงิใจกบัผูถ้กูสมัภาษณใ์หม้ากเท่าที่จะท าได ้หลงัจาก
นัน้จึงเริ่มท าการสมัภาษณซ์ึ่งในการสมัภาษณค์วรปฏิบติัดงันี ้

4.1 สมัภาษณท์ีละค าถาม 
4.2 ควรเริ่มจากค าถามง่าย ๆ 
4.3 ใชถ้อ้ยค าที่เขา้ใจง่าย ค าถามชดัเจน 
4.4 ทบทวนค าถามถา้จ าเป็น 
4.5 ฟังค าตอบจากผูถ้กูสมัภาษณด์ว้ยความตัง้ใจเพื่อใหไ้ดค้  าตอบที่ถูกตอ้ง 
4.6 ใหเ้วลาผูถู้กสมัภาษณใ์นการตอบค าถามอย่างเพียงพอ แต่ก็ไม่ปล่อยให้

การสมัภาษณห์ยดุชะงกัและพยายามใหเ้สรจ็ภายในเวลาที่ก าหนด 
4.7 หลีกเลี่ยงการแนะค าตอบ และถามออกนอกเรื่อง 
4.8 ใชก้ลวิธีและทกัษะในการควบคมุไม่ใหถ้กูสมัภาษณต์อบออกนอกเรื่อง 
4.9 หลีกเลี่ยงค าถามที่จะกระทบกระเทือนต่อความรูส้กึของผูถ้กูสมัภาษณ ์
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5. ขอ้ดี ขอ้เสีย ของการเก็บขอ้มลูโดยใชก้ารสมัภาษณ ์

ขอ้ดีของการสมัภาษณ ์ ขอ้จ ากดัของการสมัภาษณ ์

1.  การสัมภาษณ์ใชไ้ด้ดีกับ
บคุคลทกุประเภท ทกุระดบัการศกึษา 

1.  การสัมภาษณ์ขึ ้น อยู่ กับ
ประสบการณ์ ความรอบรู ้และความช านาญ
ของผู้สัมภาษณ์ ดังนั้นหากผู้สัมภาษณ์ขาด
คณุสมบติัดงักลา่วขอ้มลูที่ไดก้็ขาดความเชื่อถือ 

2. การสัมภาษณ์ มีลักษณะ
ยืดหยุ่นได้มากกว่าการใช้แบบสอบถาม 
สามารถดัดแปลง แก้ไขข้อค าถามจนกว่า
ผูต้อบจะเขา้ใจค าถามได ้

2. ข้อมูลที่ ได้ขึ ้นอยู่กับความ
ร่วมมือของผู้ถูกสัมภาษณ์ ถ้าผู้ถูกสัมภาษณ์
ไม่ใหข้อ้มูลตามความเป็นจริง ขอ้มูลที่ได้ขาด
ความเชื่อถือ 

3. การสัมภาษณ์ ช่วยให้ผู้
สัมภาษณ์สามารถตรวจสอบความถูกต้อง
ของข้อมูลได้เพราะผู้สัมภาษณ์ทราบได้ว่า 
ผูต้อบมีความขดัแยง้ในค าตอบแต่ละค าถาม
หรือไม่ นอกจากนีย้งัทราบว่าผูต้อบ ตอบดว้ย
ความตัง้ใจหรือดว้ยความจรงิใจหรือไม่ 

3. ขอ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณ์
บางครั้ง  ขึ ้นอยู่ กับความสามารถในการ
ตี ค ว า มหม า ย ข อ ง ผู้ สั ม ภ าษณ์  ซึ่ ง อ า จ
ตีความหมายผิด ท าใหข้อ้มลูที่ไดข้าดความเป็น
ปรนยัได ้

4. การวิจยัทางจิตวิทยา เป็น
เรื่องของการแสวงหาความจริง ทางด้าน
พฤติกรรมของมนุษยท์ี่เก่ียวกับความรูส้ึกนึก
คิด อารมณ ์จิตใจ ความคิดเห็นและเจตคติ 

4. ในการสมัภาษณ ์ถา้สิ่งอ่ืน ๆ 
มารบกวน เช่น ความเครียด ความเหนื่อยความ
วิตกกังวลในบางอย่าง ท าใหผู้ต้อบ ตอบอย่าง
ไม่เต็มที่ ตอบอย่างเสียไม่ได ้ก็จะท าใหไ้ดข้อ้มลู
ที่ไม่สมบรูณ ์และไม่ตรงตามเป็นจรงิได ้

1.3.2 แบบสอบถาม (Questionnaire)  
1. ความหมายของแบบสอบถาม แบบสอบถามเป็นชุดของค าถามเก่ียวกับ

เรื่องใดเรื่องหนึ่ง สรา้งขึน้เพื่อใชร้วบรวมข้อมูลจากกลุ่มประชากรจ านวนมาก ซึ่งไดแ้ก่ ขอ้มูล
เก่ียวกับขอ้เท็จจริงความคิดเห็น ความรูส้ึก ความเชื่อ และความสนใจต่าง ๆ โดยเตรียมรายการ
ค าถามเก่ียวกบัเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งเตรียมไว้ส  าหรบัผูต้อบ โดยใหเ้ลือกตอบ หรือเติมค า ขอ้ความ 
หรือตวัเลข ใหต้อบ โดยแบบสอบถามสว่นใหญ่ใชก้บัขอ้มลูดา้นจิตพิสยั (Affective domain) 
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2. ชนิดของแบบสอบถาม แบบสอบถามนิยมใชม้ี 2 แบบ ดงันี ้
2.1 แบบส ารวจรายการ (Check list) เป็นแบบสอบถามอีกลกัษณะหนึ่ง

ที่การตอบใหผู้ต้อบเลือกค าตอบใดค าตอบหน่ึงจากสองหรือหลาย ๆ ค าตอบ 

ตวัอย่าง ค าชีแ้จง ใหท้่านเขียนเครื่องหมาย ✓ ในช่องสี่เหลี่ยมที่ท่านคิด
ว่าเป็นจรงิหรือสอดคลอ้งกบัความคิดของท่าน 

1. ท่านเคยท าบญุในวนัหยดุหรือไม่ 
 เคย  ไม่เคย 

2. ท่านเห็นดว้ยหรือไม่กบัการท าบญุเฉพาะวนัพระ 
 เห็นดว้ย ไม่เห็นดว้ย  

2.2 แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) เป็นแบบสอบถามที่
ลกัษณะการตอบเป็นการประเมินความมากนอ้ย โดยวดัดวู่าผูต้อบมีคณุลกัษณะในสิ่งที่ตอ้งการ
ศึกษาหรือมีความคิดเห็นเก่ียวขอ้งกับสิ่งที่จะถามอยู่ในระดับใดโดยมากมักจะมี 5 ระดับ หรือ 5 
อนัดบั Rating scaleตรงกบัค าภาษาไทยว่า มาตราสว่นประมาณค่า 

มาตราส่วนประมาณค่า แบ่งเป็น 3 ชนิด คือ มาตราส่วนประมาณค่า
แบบจัดประเภท (Category rating scale) มาตราส่วนประมาณค่าแบบก าหนดเป็นตัวเลข 
(Numerical rating scale) และประเภท (Graphic rating scale) 

2.2.1 มาตราส่วนประมาณค่าแบบจัดประเภท ก าหนดใหผู้ต้อบเลือก
คณุลกัษณะอย่างใดอย่างหนึ่งใหต้รงกบัตนตามที่เป็นจรงิ เช่น 

ท่านมีความตอ้งการจดัท าหลกัสตูรทอ้งถิ่นเพียงใด 
 ตอ้งการมากที่สดุ 
 ตอ้งการมาก 
 ตอ้งการปานกลาง 
 ตอ้งการนอ้ย 
 ตอ้งการนอ้ยที่สดุ 

2.2.2 มาตราส่วนประมาณค่าแบบก าหนดตวัเลขแทนคณุลกัษณะตรง ๆ 
แลว้ใหผู้ต้อบท าเครื่องหมายตามค าสั่งลงบนตวัเลขที่ก าหนดใหเ้ท่านัน้ โดยผูส้รา้งมีเกณฑใ์นการ
แปลความหมายตวัเลขนัน้อยู่แลว้ เช่น  

ค าสั่ง ให้ท่านเขียนวงกลมลอ้มรอบตัวเลขที่ตรงตามความเป็นจริงในเรื่อง 
ต่าง ๆ เก่ียวกบัตวัท่าน 
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1. ท่านไปตรวจสขุภาพบ่อยมากนอ้ยเพียงใด 
1  2 3  4 
1 = ไม่เคยเลย  2 = ปีละครัง้ 
3 = เดือนละครัง้  4 = สปัดาหล์ะครัง้ 

2.2.3 มาตราสว่นประมาณค่าแบบกราฟ ก าหนดใหผู้ต้อบท าเครื่องหมาย
อย่างใดอย่างหนึ่ง ตามลกัษณะพฤติกรรมหรือคณุลกัษณะที่ตรงตามที่บุคคลเป็นอยู่บนเสน้กราฟ 
เช่น 

ท่านเป็นคนรบัผิดชอบมากนอ้ยปานใด 
     

มากที่สดุ มาก     ปานกลาง  นอ้ย      นอ้ยที่สดุ 
 

3. รูปแบบของแบบสอบถาม (Questionnaire) 
แบบสอบถามที่นิยมใชก้นัทั่วไปมี 2 รูปแบบ คือ 

3.1 แบบสอบถามปลายปิด (Closed form) แบบสอบถามรูปแบบนี ้มีลกัษณะ
เหมือนขอ้สอบแบบเลือกตอบ คือจะมีขอ้ความซึ่งเป็นค าถาม และมีค าตอบที่ก าหนดไวเ้รียบรอ้ย
แล้วให้ผู ้ตอบเลือกตอบข้อใดข้อหนึ่งที่ตรงตามที่เป็นจริงเก่ียวกับผู้ตอบ จ านวนตัวเลือกที่ให้
เลือกตอบมีหลายลกัษณะ อาจเป็นแบบ 2 ตัวเลือก แบบส ารวจรายการ หรือใหผู้ต้อบจัดอันดับ
ความส าคัญของค าตอบ แบบมาตราส่วนประมาณค่า หรือให้ผู ้ตอบเลือกตอบได้มากกว่า 1 
ตวัเลือกขึน้ไปก็ได ้ดงัตวัอย่างต่อไปนี ้

1. ท่านมีรถยนตส์ว่นตวัไปท างานหรือไม่ 
 มี  ไม่มี 

2. ท่านไปท างานโดยใชย้านพาหนะประเภทใดบา้ง 
 รถยนตส์ว่นตวั 
 รถมอเตอรไ์ซคร์บัจา้ง 
 รถยนตโ์ดยสารประจ าทาง 
 รถยนตข์องบรษิัท 
 อ่ืน ๆ 

3.2 แบบสอบถามปลายเปิด (Opened form) แบบสอบถามรูปแบบนี ้ไม่
ก าหนดค าตอบไว้แน่นอนแต่เปิดโอกาสให้ผู้ตอบ ตอบไดอ้ย่างอิสระตามความเห็นของตนเอง
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นอกจากแบบสอบถามทั้ง 2 รูปแบบนีแ้ลว้ ยังมีแบบสอบถามอีกรูปหนึ่งคือ แบบสอบถามแบบ
รูปภาพ (Pictorial form) เป็นแบบที่ใชรู้ปภาพแทนภาษา มีลกัษณะดว้ยแบบสอบถามปลายปิด 
แบบสอบถามรูปภาพความส าคัญอยู่ที่ต้องสรา้งภาพให้ชัดเจนเป็นที่เข้าใจตรงกัน อาจเป็น
ภาพวาดหรือภาพถ่ายก็ได ้เหมาะส าหรบัผูต้อบที่เป็นเด็กหรือผูท้ี่มีความรูท้างภาษาเขียนนอ้ย 

4. โครงการสรา้งแบบสอบถาม 
แบบสอบถามที่ใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการวิจยัมีโครงสรา้ง 3 สว่น 

ส่วน 1 ค าชีแ้จง เป็นการชีแ้จงวัตถุประสงคข์องการตอ้งการข้อมูล
จากแบบสอบถาม โดยผูว้ิจยัจะตอ้งชีแ้จงใหผู้ต้อบเขา้ใจว่าตอ้งการขอ้มลูไปท าอะไร ค าตอบนัน้จะ
ก่อใหเ้กิดประโยชนอ์ย่างไรบา้ง มีความส าคญัแก่ผูว้ิจยัอย่างไร โดยทั่วไปก็มกัจะใหเ้หตผุลว่าเป็น
ประโยชน์ทางวิชาการ ที่ส  าคัญอีกอย่างคือต้องชีแ้จงว่าค าตอบของเขาจะไม่เกิดผลเสียหรือ
ก่อใหเ้กิดความเสียหายแต่อย่างใด เพราะผูต้อบไม่ตอ้งลงชื่อรวมทัง้ตอ้งชีแ้จงเก่ียวกบัวิธีการตอบ
ดว้ย 

สว่นที่ 2 ขอ้มลูสว่นตวั สว่นนีถื้อเป็นขอ้เท็จจรงิเก่ียวกบัตวัผูต้อบ ซึ่งก็
คือตวัแปรอิสระที่จะศึกษานั่นเอง เช่น เพศ อายุ อาชีพ ระดบัการศึกษา สถานภาพทางสงัคม เป็น
ตน้การก าหนดจ านวนตวัเลือกของตวัแปรบางตวั แลว้แต่เรื่องที่วิจยัของแต่ละคน 

สว่นที่ 3 ขอ้มลูเก่ียวกบัเรื่องที่ตอ้งการศึกษา ซึ่งอาจเป็นความคิดเห็น
หรือความสนใจหรือความตอ้งการหรือปัญหาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งก็คือตัวแปรตามที่ตอ้งการ
ศึกษานั่นเอง รูปแบบค าถามก็อาจเป็นแบบปลายปิด ปลายเปิด หรือทัง้ 2 อย่างผสมกันก็ได ้ใน
สว่นที่สามนีอ้าจแบ่งเป็นตอน ๆ ก็ได ้แลว้แต่ว่าเรื่องที่ศกึษาจะถามเรื่องย่อย ๆ ก่ีเรื่อง 

5. ขัน้ตอนในการสรา้งแบบสอบถาม 
ในการสรา้งแบบสอบถามด าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

5.1 ตอ้งพิจารณาหวัขอ้ปัญหาและจุดมุ่งหมาย เพื่อทราบว่าตอ้งการ
ขอ้มลูชนิดใดอะไรบา้ง 

5.2 ตอ้งพิจารณาเก่ียวกับรูปแบบที่จะใชว้่าจะใชแ้บบปลายปิดหรือ
ปลายเปิดหรือแบบผสม 

5.3 ร่างแบบสอบถาม ขั้นนีเ้ป็นการลงมือปฏิบัติจริงโดยเขียนข้อ
ค าถามต่าง ๆ ใหส้อดคลอ้งกบัหวัขอ้ปัญหาและจุดมุ่งหมายที่ไดก้ าหนดไว ้จ านวนขอ้ค าถามในขัน้
นีค้วรมีให ้มากขอ้และอาจมีค าถามเพิ่มเติม เพื่อตรวจสอบความคงที่ของค าตอบในบางเรื่องก็ได ้
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5.4 ตรวจสอบแบบสอบถามฉบับร่างเพื่อปรับปรุงแก้ไข หลังจาก
สรา้งและตรวจสอบดว้ยตนเองแลว้ จึงน าไปตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิ ซึ่งเป็นการตรวจสอบ
ความตรง (Validity) ของข้อค าถาม โดยดูว่าค าถามต่าง ๆ สอดคล้องกับหัวข้อปัญหาและ
จดุมุ่งหมายท่ีศกึษาหรือไม่และประเด็นต่าง ๆ ที่ถามครอบคลมุหรือไม่ เป็นการตรวจสอบที่เรียกว่า 
Face Validity เมื่อตรวจสอบแลว้ ก็น ามาปรบัปรุงแกไ้ขตามที่ไดร้บัค าแนะน า 

5.5 ท า ก า รทดลองแบบสอบถาม  ( Try - Out) โ ดยกา รน า
แบบสอบถาม ที่ ได้ปรับปรุงแก้ไขในขั้นต้นแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะ
เช่นเดียวกันกับกลุ่มตัวอย่างจริงที่จะศึกษา เพื่อน าผลที่ ได้มาวิ เคราะห์หาคุณภาพของ
แบบสอบถาม และปรบัปรุงใหม้ีคณุภาพดียิ่งขึน้ 

5.6 ท าการปรับปรุงครั้งที่  2 โดยดูจากผลที่วิเคราะห์ได้จากการ
ทดลอง (Try - Out)  

5.7 สรา้งแบบสอบถามฉบบัสมบูรณ ์ใหพ้รอ้มที่จะไปเก็บขอ้มูลกับ
กลุม่ตวัอย่างจรงิได ้

6. เทคนิคการเขียนขอ้ค าถาม 
แนวทางการเขียนขอ้ค าถามดงัตอ่ ไปนี ้

6.1 ใชค้  าง่าย ๆ ชดั ตรง แปลความหมายไดช้ดัเจน 
6.2 ไม่ใชค้  าคุณศัพทท์ี่ตีค่าไดต่้างกัน ควรหาค าที่แน่ชัด ค าว่าเสมอ 

ทัง้หมดไม่มีเลย ไม่เคย มกัจะคลมุเครือ ตอ้งหลีกเลี่ยง 
6.3 ไม่ใช่ปฏิเสธซ้อน เช่น ท่านถูกห้ามไม่ให้อนุญาตให้นักเรียน

อาบน า้ทนัทีหลงัการออกก าลงักาย 
6.4 ระวงัอย่าใหม้ีตวัเลือกตอบนอ้ย ควรใหค้รอบคลมุมากพอ 
6.5 หลีกเลี่ยงค าถามที่มีสองใจความ 
6.6 ขีดเสน้ใตค้ าที่ตอ้งการเนน้ 
6.7 หลีกเลี่ยงค าถามที่มีค  าตอบอยู่แลว้ หรือเห็นแลว้ว่าผูต้อบจะตอบ

รบัหรือตอบปฏิเสธ 
6.8 ขอ้ค าถามแต่ละขอ้ควรจะสัน้ แต่ไดใ้จความ 
6.9 ควรหลีกเลี่ยงค าที่เก่ียวกบัคณุภาพ เช่น ดี เลว มาก นอ้ย เป็นตน้ 
6.10 ขอ้ค าถามหนึ่ง ๆ ควรถามเพียงประเด็นเดียว อย่าใหม้ีหลาย

ประเด็นเพราะค าตอบไม่ทราบว่าจะเป็นประเด็นใด 
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6.12 ควรตัง้ค าถามชนิดที่จะน าตัวเลขมาสรุปวิเคราะหท์างสถิติไดง้่าย 
ค าถามปลายปิดจะมีความเหมาะสมมาก ควรมีใหม้าก ส่วนปลายเปิดก็มีบา้ง เพื่อเปิดโอกาสให้
ผูต้อบ แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมจากท่ีจ ากดัไว ้

7. การเก็บรวบรวมขอ้มลู การเก็บรวบรวมขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถามสามารถ
กระท าได2้ วิธี คือ 

7.1 การเก็บรวบรวมขอ้มลูทางไปรษณีย ์(By Mailing Method) เป็นการ
ส่งแบบสอบถามไปใหก้ลุ่มตัวอย่างโดยทางไปรษณีย ์เหมาะสมส าหรบักลุ่มตัวอย่างที่อยู่กระจดั
กระจายกนั การเก็บรวบรวมขอ้มลูโดยวิธีนีต้อ้งมีจดหมายน าไปดว้ย 

7.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลดว้ยตนเอง เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลโดย
ผูว้ิจยัน าแบบสอบถามไปใหก้ลุ่มตวัอย่างซึ่งอยู่รวมกนั เป็นกลุม่อยู่แลว้ในแห่งใดแห่งหนึ่งหรืออาจ
นัดหมายให้มารวมกันในสถานที่แห่งหนึ่งที่จัดขึน้ และผู้วิจัยสามารถอธิบายถึงวัตถุประสงค์
ตลอดจนวิธีการตอบใหฟั้งดว้ยตนเอง เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจถกูตอ้งตรงกนัก่อนที่จะลงมือ 

8. ขอ้ดี ขอ้เสียของการเก็บขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถาม 

ขอ้ดีของแบบสอบถาม ขอ้จ ากดัของแบบสอบถาม 

1.  ป ร ะ ห ยั ด เ ว ล า 
แรงงาน และสามารถรวบรวมขอ้มูลได้
จ านวนมาก และได้ข้อมูลที่มีลักษณะ
เดียวกนั สะดวกในการวิเคราะห ์

1. การใช้แบบสอบถามท าให้
ขาดการติดต่อระหว่างผู้วิจัยกับผู้ให้ขอ้มูล ถ้า
ค าถามไม่กระจ่าง ผูต้อบก็ไม่มีโอกาสซกัถามได ้
ผูต้อบก็อาจคาดคะเนเอาเอง ท าใหผ้ลการตอบ
มีโอกาสคลาดเคลื่อนได ้

2. ผู้ตอบมี โ อกาสหา
เวลาตอบด้วยตนเองในเวลาที่สะดวก 
และมี อิสระในการตอบ เป็นตัวของ
ตัวเองและการตอบก็ไม่ต้องรีบร้อนมี
เวลาคิด 

2. การขาดการติดต่อของผูว้ิจัย
กับกลุ่มตัวอย่างท าให้ไม่เกิดแรงจูงใจในการ
ตอบของผูต้อบได ้และยงัมีผลไปถึงการไม่ส่งคืน 
ท าให้ได้รับแบบสอบถามส่งคืนไม่ครบถ้วน
ตามที่ตอ้งการ 

1.3.3 การสงัเกต (Observation) 
1. ความหมายของการสงัเกต การสงัเกตเป็นเคร่ืองมือเก็บรวบรวมขอ้มลูที่ตอ้ง

อาศัยประสาทสมัผัส หลายอย่างโดยเฉพาะอย่างยิ่งประสาทสมัผัสทางตาและหูเป็นส าคัญ การ
สงัเกต ใชไ้ดดี้ส าหรบัการศึกษาคณุลกัษณะและพฤติกรรมของบุคคล รวมถึงปรากฏการณแ์ละพิธี
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การต่าง ๆ ใชเ้ป็นเครื่องมือรวบรวมขอ้มลูไดท้ัง้ดา้นวิทยาศาสตร ์กายภาพและทางดา้นพฤติกรรม
ศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร ์

2. ประเภทของการสงัเกต แบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 
2.1 การสงัเกตทางตรง (Direct Observation) เป็นการสงัเกตที่ผูส้งัเกต

ตอ้งเฝ้าดเูหตกุารณห์รือพฤติกรรมที่เกิดด้วยตนเอง โดยอาศยัประสาทสมัผสัทางตาเป็นส่วนใหญ่ 
รองลงมาคือ ห ู

การสงัเกตทางตรงสามารถแบ่งย่อยไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ คือ 
2.1.1 การสงัเกตแบบมีสว่นรว่ม (Participant Observation) เป็น

การสงัเกตที่ผูส้งัเกตเขา้ไปมีส่วนร่วมในเหตุการณห์รือกิจกรรมนัน้ ๆ ดว้ย ผูถู้กสงัเกตอาจจะรูต้ัว
หรือไม่รูต้วัก็ได ้แต่ในกรณีที่ตอ้งการพฤติกรรมที่เป็นไปตามธรรมชาติและความเป็นจริง ก็ไม่ควร
ใหผู้ถู้กสงัเกตรูต้วั การสงัเกตในลกัษณะนี ้จะท าใหไ้ดเ้ห็นพฤติกรรมหรือเหตกุารณอ์ย่างละเอียด
ทกุแง่ทกุมมุ 

2. 1. 2 ก า ร สั ง เ ก ต แ บ บ ไ ม่ มี ส่ ว น ร่ ว ม  ( Nonparticipant 
Observation) เป็นการสงัเกตอยู่นอกวง กระท าตนเป็นผูดู้อย่างเดียว ผูถู้กสงัเกตไม่รูต้ัวว่ามีคน
คอยสงัเกตอยู่ การสงัเกตแบบนีม้ีขอ้เสียคือ ไม่สามารถติดตามดพูฤติกรรมทกุอย่างได ้

2.2 การสังเกตทางอ้อม ( Indirect Observation) เป็นการสังเกตที่ผู ้
สังเกตไม่ไดเ้ห็นเหตุการณ์หรือพฤติกรรมที่เกิดดว้ยตนเอง แต่อาศัยการถ่ายทอดดว้ยเครื่องมือ
อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น สงัเกตจากการถ่ายท าเป็นภาพยนตร ์ถ่ายภาพไว ้เป็นตน้นอกจากนีก้าร
สงัเกตยังสามารถแบ่งไดอี้กหลายลกัษณะ เช่น แบ่งเป็นการสงัเกตโดยผูถู้กสงัเกตรูต้ัว (Known 
Observation) กบัการสงัเกตโดยผูถ้กูสงัเกตไม่รูต้วั (Unknown Observation) เป็นตน้ หรือแบ่งเป็น
การสงัเกตแบบมีเคา้โครงก าหนดไวล้่วงหนา้ (Structured Observation) กับการสงัเกตแบบไม่มี
เคา้โครงก าหนดไวล้ว่งหนา้ ((Unknown Observation) 

3. หลกัการสงัเกต การสงัเกตมีหลกัดงันี ้
3.1 ในการสงัเกตตอ้งก าหนดจุดมุ่งหมายที่จะสงัเกตไวใ้หแ้น่นอน โดย

อาจท าเป็นรายการพฤติกรรมที่จะสงัเกตไวล้ว่งหนา้อย่างชดัเจน 
3.2 การสังเกต ตอ้งศึกษาเรื่องที่จะสงัเกตไวใ้หม้ีพืน้ที่ความรู ้และตอ้ง

นิยามสิ่งที่สงัเกตใหแ้จ่มชดัว่า หมายถึงอะไร มีขอบเขตแค่ไหน 
3.3 การสังเกตต้องกระท าอย่างมีระบบ เช่น ก าหนดไว้ว่าจะสังเกต

พฤติกรรมนัน้ ๆ ภายในเวลาก่ีนาทีหรือก่ีวินาที เป็นตน้ 



  24 

3.4 การสงัเกต ตอ้งใหไ้ดข้อ้มลูเชิงปรมิาณเพื่อไปวิเคราะหผ์ลได ้
3.5 การสังเกต ผูส้ังเกตตอ้งไดร้บัการฝึกฝนในเรื่องที่จะสังเกตมาเป็น

อย่างดี ไม่มีอคติและมีความละเอียดถ่ีถว้น 
3.6 การสังเกต ต้องมีการบันทึกผลโดยทันที หรือใช้เครื่องมืออ่ืน ๆ 

ประกอบดว้ย เพื่อใชช้่วยในการบนัทกึ การสงัเกต 
-  แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) เ ป็นเครื่องมือวัดชนิดที่

ตรวจสอบว่าเห็นด้วยไม่เห็นด้วยหรือมีไม่มีสิ่งที่ก าหนดตามรายการ อาจอยู่ในรูปของการท า
เครื่องหมายตอบ หรือเลือกว่าใช่ ไม่ใช่ก็ได ้

- มาตรวัดอันดับคุณภาพ (Rating scale) เครื่องมือนีเ้หมาะส าหรบั
วดัอารมณแ์ละความรูส้กึที่ตอ้งการทราบความเขา้ใจ (intensity) ว่ามีมากนอัยเพียงไรในเรื่องนัน้ 

4. ลกัษณะของผูส้งัเกต ลกัษณะของการสงัเกตที่ดี มีดงันี ้
4.1 ตอ้งมีความตั้งใจ (Attention) ผูส้ังเกตตอ้งมีจุดมุ่งหมายที่แน่นอน 

และมีจิตใจจดจ่อต่อเรื่องที่จะสงัเกต 
4.2 ตอ้งมีประสาทสมัผัส (Sensation) ที่ดี คือ ประสาทสมัผัสตอ้งปกติ

และรบัรูไ้ดไ้วประสาทสมัผสัในที่นี ้ไดแ้ก่ ตาและห ูตาตอ้งไม่บอดหไูม่หนวก และรบัรูไ้ดไ้ว 
4.3 ต้องมีการรับรู ้ (Perception) ที่ดี ผู ้สังเกตต้องพร้อมที่จะรับรูแ้ละ

สามารถแปลความหมายสิ่งที่รบัรูน้ัน้ไดถ้กูตอ้ง นั่นคือการสงัเกตขึน้กบั 
5. องคป์ระกอบส าคญัของการสงัเกต ไดแ้ก่ 

5.1 อารมณ์ (Emotion) คือผู้สังเกตต้องมีอารมณ์อันมั่นคง จิตใจไม่
วอกแวก 

5.2 แรงจงูใจ (Motivation) คือผูส้งัเกตตอ้งมีความรูส้กึอยากสงัเกต ในสิ่ง
ที่จะสงัเกตอย่างเต็มใจและมีความรูส้กึเห็นคณุค่าในสิ่งที่จะสงัเกต 

5.3 ความรังเกียจ (Prejudice) ผู้สังเกตต้องไม่มีความรังเกียจกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยทางใดทางหนึ่ง ตอ้งท าจิตใจใหยุ้ติธรรม ไม่ใชค้วามรูส้่วนตัวเขา้ไปเก่ียวขอ้ง ตอ้ง
สงัเกตและบนัทกึไปตามพฤติกรรมที่เกิด 

5.4 ปัญญา (Mental Set) ผู้สังเกตต้องมีความรู้ในเรื่องที่สังเกต เป็น
อย่างดีสามารถแปลความหมายพฤติกรรมที่สงัเกตไดถ้กูตอ้ง 

5.5 สภาพทางกาย (Physical Condition) ผูส้งัเกตตอ้งมีสขุภาพเป็นปกติ
ไม่เจ็บป่วย หรืออยู่ในสภาพที่หิว ง่วงนอน เป็นตน้ 
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ขอ้ดีของการสงัเกต ขอ้จ ากดัของการสงัเกต 

1.  การสังเกตทางตรงท า
ใหไ้ดข้อ้มูลที่ถูกตอ้งเป็นจริงไดม้าก เพราะ
เป็นการเก็บขอ้มลูจากแหลง่ปฐมภมูิ 

1.  การสัง เกต มักจะขาด
ความเป็นปรนัย เพราะขอ้มูลที่ไดส้่วนใหญ่
เป็นข้อมูลเชิงคุณภาพต้องเปลี่ยนเป็นเชิง
ปริมาณ เพื่อน าไปวิเคราะหท์างสถิติ ท าให้
แปลความหมายไม่ตรงกนัได ้

2. การสัง เ กตช่ วย ให้ได้
ขอ้มลูที่ผูถู้กสงัเกตไม่เต็มใจที่จะเล่าออกมา
เป็นค าพดูอาจเพราะไม่แน่ใจขอ้เท็จจริงหรือ
กลวัว่าบอกแลว้จะเป็นภยัแก่ตวัเองหรือเป็น
การเสื่อมเสียบคุลิกลกัษณะของตนไป 

2. การสงัเกตไม่สามารถเก็บ
ข้อมูลได้ทั่วถึงทุกแง่ทุกมุมเพราะผู้สังเกต
เฉพาะบางเรื่องที่ก าหนดไวเ้ท่านัน้ ดงันัน้จึง
อาจพลาดในพฤติกรรมบางอย่างที่ควร
สงัเกตไปได ้

3. การสัง เกตช่วยในการ
เก็บข้อมูลเพิ่มเติมจากการใช้วิธีการอ่ืน ๆ 
ทั้งยังใช้เป็นวิธีตรวจสอบความเที่ยงตรง
และความเชื่อมั่นของขอ้มลูที่ใชว้ิธีการอ่ืน ๆ 
อีกดว้ย 

3. การสงัเกต ถา้ผูส้งัเกตไม่
มีความรูใ้นเรื่องที่สงัเกต และขาดการฝึกฝน 
ข้อมูลที่ ได้อาจคลาดเคลื่อนได้, อาจเกิด
ความคลาดเคลื่อนได้ อันเนื่องจากความ
อคติ , ตอ้งอาศัยการจดบันทึกผลที่รวดเร็ว
และแม่นย า ถ้าการจดบันทึกไม่ ดี  ผลก็
คลาดเคลื่อนได ้

 
1.3.4 มาตราวดัทศันคติ (Attitude Scale) 

มาตราวัดทัศนคติ หมายถึง เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลทางด้าน
ความรูส้ึกของบุคคลที่มีต่อสิ่งต่าง ๆ อันเป็นผลเนื่องมาจากการเรียนรู ้ประสบการณ์ และเป็น
ตวักระตุน้ใหบุ้คคลแสดงพฤติกรรมต่อสิ่งต่าง ๆ ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นไปในทาง
สนบัสนนุหรือทางคดัคา้นก็ได ้มาตราวดัทศันคติที่ใชใ้นการวิจยัมีอยู่หลายชนิด แต่ที่นิยมใชก้นั คือ 
วิธีของลิเคิรท์ และวิธีใชค้วามหมายทางภาษา 

1. วิธีของลิเคิรท์ (Likert) คือ เจคติใหม้ีเพียงองคป์ระกอบดว้ย คือ ความรูส้ึก
หรืออารมณห์รือความคิดที่มีต่อสิ่งหนึ่ง  ดงันัน้ การสรา้งเครื่องมือของลิเคิรท์ จึงมุ่งถามตรง ๆ ลง
ไปที่ "ความรูส้กึ" หรือ "ความคิด" ("ความเห็น") ซึ่งเป็นขอ้ค าตอบออกจากใจของผูถู้กถาม โดยถาม
ท านองว่า ท่านเห็นดว้ยกับสิ่งที่ก าหนดในระดับใด ใหเ้ลือกได ้5 ระดับ หรือ 7 ระดับ การก าหนด
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น า้หนกัคะแนนการตอบแต่ละตวัเลือกกระท าภายหลงัจากที่ ไดร้วบรวมขอ้มลูมาแลว้ โดยก าหนด
ตามวิธี Arbitrary weighting method ซึ่งเป็นวิธีที่นิยมใชม้ากที่สดุ การสรา้งมาตราวดัทศันคติตาม
วิธีของลิเคิรท์ มีขัน้ตอนดงันี ้

1.1 ตัง้จุดมุ่งหมายของการศึกษา ว่าตอ้งการศึกษาทัศนคติของใคร ที่มี
ต่อสิ่งใด  

1.2 ให้ความหมายของทัศนคติต่อสิ่งที่จะศึกษานั้นให้แจ่มชัด เพื่อให้
ทราบว่าสิ่งที่เป็น Psychological object นัน้ ประกอบดว้ยคณุลกัษณะใดบา้ง 

1.3 สรา้งก าหนดขอ้ความเก่ียวกับทัศนคติที่จะศึกษาขึน้มาชุดหนึ่ง เช่น 
ถา้ตอ้งการใชข้อ้ความในการวดั 10 รายการ อาจจะตองสรา้งขอ้ความขึน้มาอย่างนอ้ย 15 รายการ 
ข้อความในแต่ละรายการ ควรมีลักษณะในเชิงสนับสนุนหรือมองในด้านดี และมีข้อความที่มี
ลกัษณะต่อตา้นหรือมองในดา้นลบ ควรเลี่ยงขอ้ความที่ทีลกัษณะเป็นกลาง 

1.4 ท าการตรวจสอบขอ้ความ ซึ่งท าไดโ้ดยผูส้รา้งขอ้ความน าไปใหผู้ม้ี
ความรูใ้นเรื่องนัน้ ๆ ตรวจสอบ โดยพิจารณาในเรื่องของความครบถว้น ของคณุลกัษณะของสิ่งที่
ศึกษา และความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ ตลอดจนลักษณะการตอบกับข้อความที่สร้างว่า
สอดคลอ้งกนัหรือไม่เพียงใด เช่น พิจารณาว่า ควรจะใชค้ าตอบว่า “เห็นดว้ยอย่างยิ่ง , เห็นดว้ย , 
เฉย ๆ , ไม่เห็นดว้ย , ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง ” หรือ “ ชอบมากที่สดุ , ชอบมาก , ปานกลาง , ชอบนอ้ย 
, ชอบนอ้ยที่สดุ ” เป็นตน้  

1.5 จ าแนกความเห็นในขอ้ความต่างๆ ออกเป็น 5 ระดบั ดว้ยกนั คือ เห็น
ดว้ยอย่างยิ่ง (Strongly Agree) เห็นดว้ย (Agree) ไม่แน่ใจ (Neutral) ไม่เห็นดว้ย (Disagree) และ
ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง (Strongly Disagree) 

1.6 ก าหนดค่าคะแนนให้กับระดับความเห็นในข้อ 2 ค่าคะแนนที่
ก าหนดใหโ้ดยทั่วไปจะมีลกัษณ 

1.7 น าขอ้ความที่สรา้งขึน้นัน้ไปท าการทดสอบเพื่อตรวจดคูวามสมบูรณ์
และความน่าเชื่อถือ แลว้น ามาปรบัปรุงแกไ้ขใหเ้หมาะสม เพื่อน าไปใชใ้นขัน้ปฏิบติัต่อไป 

1.8 คดัเลือกขอ้ความที่มีประสิทธิภาพมาท าการวิเคราะห ์
2. การเขา้ใจความหมายภาษา (Semantic differential technique หรือ S.D.) 

เทคนิคการวดัโดยใชค้วามหมายของภาษาของ ชาลล ์ออสกดู เป็นเคร่ืองมือที่วดัไดค้รอบคลมุชนิด
หนึ่ง เครื่องมือชนิดนีจ้ะประกอบดว้ยเรื่องซึ่งถือเป็น "สงักปั" และจะมีคณุศพัทท์ี่ตรงขา้มกนัเป็นคู่ 
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ประกอบสงักปันัน้หลายคู่ แต่ละคู่จะมี 2 ขัว้ ช่องจะห่างระหว่าง 2 ขัว้นี ้บ่งดว้ยตวัเลข ถา้ใกลข้า้ง
ใดมากก็จะมีคณุลกัษณะตามคณุศพัทข์องขัว้นัน้มาก 

2.1 องคป์ระกอบดา้นประเมินค่า (Evaluation factor) เป็นองคป์ระกอบ
ที่แสดงออกดา้นคณุค่า ค าคณุศพัทท์ี่ใชอ้ธิบาย เช่น  

       ดี - เลว  
       สขุ - ทกุข ์ 
       ฉลาด - โง่  
       สวย - ขีเ้หร ่ 
       จรงิ - เท็จ 
2.2 องค์ประกอบด้านพลัง  (potency factor) เ ป็นองค์ประกอบที่

แสดงออกทางก าลงัอ านาจ ค าคณุศพัทท์ี่ใชใ้นการอธิบาย ในองคป์ระกอบนี ้เช่น  
       แข็งแรง - อ่อนแอ  
       หนกั - เบา  
       หยาบ - ละเอียด  
       ใหญ่ - เล็ก 
       แข็ง - นุ่ม 
2.3 องคป์ระกอบทางดา้นกิจกรรม (activity factor) เป็นองคป์ระกอบที่

แสดงออกถึงลกัษณะของกิรยิาอาการ ค าคณุศพัทท์ี่ใชใ้นการอธิบายในองคป์ระกอบนี ้เช่น  
       เรว็ - ชา้  
       เฉ่ือยชา - กระตือรือรน้  
       ขยนั - ขีเ้กียจ  
       อกึทกึ - เงียบ  
       รอ้น - เย็น 
ทั้ง 3 องค์ประกอบนี ้ ถ้าน ามาเปรียบเทียบกันโดยวิธีการวิเคราะห์

องคป์ระกอบปรากฎว่า องคป์ระกอบทางดา้นหลงักับทางดา้นกิจกรรมไม่ค่อยมีน า้หนักมากนัก 
และมีค าคุณศัพทบ์างคู่ที่สมัพนัธก์ับค าคุณศัพทท์างการประเมินค่า การที่จะหาค าคุณศัพทท์ี่วดั
ด้านทั้งสององค์ประกอบนั้น ค่อนข้างจะหายาก นอกจากนี ้นันแนลลี (Nunnally) ยังพบว่ามี
องค์ประกอบบางตัวที่ ไม่อยู่ ใน 3 องค์ประกอบดังกล่าวให้ชื่ อว่า  Familiarity factor หรือ 
Understandability ซึ่งไดแ้ก่ค าคณุศพัทเ์หลา่นี ้ 
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       เหมือน - ไม่เหมือน  
       มีประโยชน ์- ไม่มีประโยชน ์ 
       ชดัเจน - ไม่ชดัเจน  
       เขา้ใจ - ไม่เขา้ใจ  
       พยากรณไ์ด ้- พยากรณไ์ม่ได ้ 
       ซบัซอ้น - ไม่ซบัซอ้น 

คณุศพัทท์ี่ประกอบเป็น 2 ขัว้นี ้แยกออกเป็น 3 พวกใหญ่ ๆ คือ พวกท่ีเก่ียวขอ้งกับ
การประเมินค่า (Evaluation) พวกที่เก่ียวกับศักยภาพ (Potential) และพวกที่เก่ียวกับกิจกรรม 
(Activity) 

3. ลกัษณะของมาตรการวดั 
การวดัในมาตรานีท้ี่นิยมกนัมี 7 ช่วง และจะใชค้ าคณุศพัท ์อธิบายสงักปั

ที่จะศกึษา ซึ่งสามารถด าเนินการสรา้งไดด้งันี ้
3.1 การเลือกสงักปั (Concept) สงักปัเป็นสิ่งที่ทีจะใหบ้คุคลจดัอนัดบั

คุณภาพใหก้ารเลือกสงักัปมาสรา้งมาตราวัดนีจ้ะตอ้งเป็นสงักัปที่เป็นที่รูจ้กักันทั่วไปและมีความ
เขา้ใจตรงกนัและสามารถกระตุน้ใหบ้คุคลแสดงความคิดและมีความรูส้กึแตกต่างกนัได ้

3.2 การเลือกมาตรา (Scales) คือ การหาค าคุณศัพทค์ู่ที่เหมาะสม 
มาอธิบายสังกัป จะตอ้งหาค าคุณศัพทใ์หม้าก ๆ เพื่อจะไดค้ลุมสิ่งที่จะศึกษา และในการสรา้ง
มาตรนัน้ ควรจะสรา้งหลาย ๆ มาตราเพื่อที่จะวดัได ้เป็นตวัแทนของสิ่งที่จะศึกษา ซึ่งอาจจะใช ้3 
หรือ 4 มาตราก็ได ้ในการประเมินสงักปัหน่ึง ๆ 

ดังนั้นการวัดความตระหนักรู ้ โดยใชแ้บบสอบถามมีทั้งแบบส ารวจรายการ , แบบ
มาตราส่วนประมาณค่า โดยรูปแบบแบบสอบถามมีทัง้ปลายปิด และปลายเปิด ซึ่งแบบสอบถาม
ปลายเปิดเป็นรูปแบบที่ไม่ไดก้ าหนดค าตอบไวแ้น่นอน เพื่อเปิดโอกาสใหผู้ต้อบ ตอบไดอ้ย่างมี
อิสระตามความคิดเห็นของตนเอง และผูต้อบแบบสอบถามมีโอกาสหาเวลาตอบดว้ยตนเองใน
เวลาที่สะดวก จึงเหมาะสมกบัการวดัความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์

1.4 กระบวนการวัดความตระหนักรู้ 
ทิศนา แขมมณี (2546) ไดก้ล่าวว่ากระบวนการนีเ้ป็นกระบวนการที่กระตุ้นใหผู้เ้รียน

ใหค้วามสนใจ เอาใจใส ่รบัรู ้เห็นคณุค่าในปรากฏการณห์รือพฤติกรรมต่างๆ ที่เกิดขึน้ในสงัคมทัง้ที่
เป็นรูปธรรมและนามธรรม ขัน้ตอนการด าเนินการมีดงันี ้

1. สงัเกต ใหข้อ้มลูที่ตอังการใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ เอาใจใส ่และเห็นคณุค่า 
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2. วิจารณ ์ใหต้วัอย่าง สถานการณ ์ประสบการณต์รง เพื่อใหผู้เ้รียนไดว้ิเคราะหห์า
สาเหตแุละผลดีผลเสียที่เกิดขึน้ทัง้ในระยะสัน้และระยะยาว 

3. สรุปให้อภิปรายหาข้อมูลหรือหลักฐานมาสนับสนุนคุณค่าของสิ่งที่จะต้อง
ตระหนกัและวางเปา้หมายที่จะพฒันาตนเองในเรื่องนัน้ 

ตาราง 1 ล าดบัขัน้ของพฤติกรรมดา้นจิตพิสยัของ แครกโวล และคณะ 

จากตาราง 1 แสดงล าดบัขัน้ของพฤติกรรมดา้นจิตพิสยั จะเห็นไดว้่าความตระหนักรูอ้ยู่
ในล าดับขัน้ของการรบัรู ้ซึ่งเป็นขัน้แรกหรือขัน้พืน้ฐานของการพัฒนาขึน้ไปสู่ขัน้สูงต่อไป คือ ขัน้
การตอบสนอง การเกิดค่านิยม การจัดระบบคุณค่า การสรา้งลักษณะนิสัยตามแบบค่านิยมที่
ยึดถือตามล าดบั ลกัษณะนิสยัที่จะเกิดขึน้ไดน้ัน้ จ าเป็นที่จะตอ้งสราังความตระหนกัรูใ้หเ้กิดขึน้ใน
ตัวบุคคลนัน้ก่อน เมื่อบุคคลนั้นมีความตระหนักรูแ้ลว้จึงจะพัฒนาไปสู่พฤติกรรมดา้นจิตพิสัยที่
สงูขึน้ต่อไปได ้

1. การรบัรู ้

1.1 ความตระหนกัรู ้

1.2 ความยินดีที่จะไดร้บัรู ้

1.3 การควบคมุหรือการเลือกใหค้วามสนใจ 

2. การตอบสนอง 

2.1 การยินยอมตอบตกลง 

2.2 ความเต็มใจที่จะตอบสนอง 

2.3 ความพอใจในการตอบสนอง 

3. การเกิดค่านิยม 

3.1 การยอมรบัค่านิยม 

3.2 การนิยมชมชอบในค่านิยม 

3.3 การยึดมั่นในค่านิยม 

4. การจดัการระบบคณุค่า 
4.1 การสรา้งแนวความคิดค่านิยม 

4.2 การจดัระดบัค่านิยม 

5. การสรา้งลกัษณะนิสยั 
5.1 การวางหลกัทั่วไป 

5.2 การสรา้งลกัษณะนิสยั 
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ดงันัน้กระบวนการวดัความตระหนกัรูเ้รื่องการระรานทางไซเบอร ์จะตอ้งเป็นกระบวนการ
ที่สามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีความสนใจ เอาใจใส่ รบัรูแ้ละเห็นคณุค่าในพฤติกรรมการระรานทาง
ไซเบอร ์มีขั้นตอนด าเนินการโดย ให้ข้อมูลผู้เรียนเกิดความสนใจ เอาใจใส่และเห็นคุณค่า
ความส าคัญในเรื่องของการระรานทางไซเบอร ์พรอ้มทั้งใหต้ัวอย่างสถานการณ ์ประสบการณ์ 
เพื่อใหผู้เ้รียนไดว้ิเคราะหห์าสาเหตแุละผลดี ผลเสียที่เกิดขึน้ โดยมีการสรุปอภิปรายหาขอ้มลู หรือ
หลกัฐานมาสนบัสนนุคณุค่าของเรื่องการระรานทางไซเบอร ์และวางเปา้หมายที่จะพฒันาตนเอง 

1.5 ความสัมพันธร์ะหว่างความรู้กับความตระหนักรู้ 
จากความหมายของความรูแ้ละความตระหนกัรูท้ี่นกัวิชาการไดใ้หค้วามหมายไว ้จะ

พบว่าความรู้และความตระหนักรู ้นั้นมีความสัมพันธ์คือ ทั้งความรู้และความตระหนักรู ้ต่าง
เก่ียวขอ้งกบัการสมัผสั และการใชจ้ิตไตร่ตรองทัง้สิน้ โดยความรูเ้ป็นเรื่องของขอ้เท็จจรงิ กฎเกณฑ ์
ฯลฯ ซึ่งไดจ้ากการสงัเกตและรบัรูท้ี่ตอ้งอาศัยเวลา ส่วนความตระหนักรูเ้ป็นเรื่องของความรูส้ึกที่
เกิดขึน้ในภาวะจิตที่ไม่เนน้ความสามารถในการจ าหรือระลึกได ้อย่างไรก็ตามการที่จะเกิดความ
ตระหนกัรูข้ึน้มาไดก้็ตอ้งผ่านการมีความรูม้าก่อนเป็นเบือ้งตน้ 

จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัการใหค้วามรู ้เพื่อเกิดการรบัรู ้และความเขา้ใจ
เก่ียวกับการระรานทางไซเบอร ์ที่มีภัยต่างๆมากมาย ที่เกิดขึน้ในสงัคมไทย โดยการใชง้านผ่าน
อินเตอรเ์น็ต ตลอดจนการสรา้งความตระหนกัรูข้องตวันกัเรียนต่อเรื่องการระรานทางไซเบอรอ์ย่าง
มีพฤติกรรมที่ดี มีความรบัผิดต่อหนา้ที่ตวัเอง และสงัคม ซึ่งนบัว่าเป็นสิ่งที่จ  าเป็นอีกปัจจยัหนึ่งใน
การปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมทางดา้นความรูส้ึก อารมณน์ัน้เป็นเรื่องที่เกิดขึน้ภายในจิตใจของแต่ละ
บคุคล ใหน้กัเรียนเกิดความรู ้ความตระหนกัรู ้และน าไปสูก่ารแกไ้ขปัญหา เพื่อน าไปปรบัใชใ้นชีวิต
ประวนัอย่างปลอดภยั 

2. แนวคิดและทฤษฎีการรับรู้ 
2.1 ความหมายของการรับรู้ 

การรับรู ้ เป็นกระบวนการที่ อินทรีย์หรือสิ่งมีชีวิตพยายามท าความเข้าใจกับ
สิ่งแวดลอ้มโดยผ่านทางประสาทสมัผัส กระบวนการนี ้เริ่มตน้จากการที่ใชอ้วยัวะสมัผสัจากสิ่งเรา้ 
และจดัระบบสิ่งเรา้ใหม่ ภายในระบบการคิดในสมอง ท าใหเ้ราทราบว่า สิ่งเรา้ หรือสิ่งแวดลอ้มที่
สมัผสันัน้ คืออะไรมีความหมายอย่างไร มีลกัษณะอย่างไร (ชชูีพ อ่อนโคกสงู, 2518, 90-91) 

การรบัรู ้คือ การสมัผัสที่สามารถสื่อความหมาย เป็นการแปล หรือตีความแห่งการ
สมัผสัที่ไดร้บัออกมาเป็นสิ่งหนึ่งสิ่งใด ที่มีความหมายอนัเป็นสิ่งรูจ้กั และเขา้ใจกนัในการแปล หรือ
ตีความหมายของการสมัผสันัน้จ าเป็นที่อินทรียจ์ะใชป้ระสบการณเ์ดิม หรือความชดัเจนแต่หนหลงั 



  31 

แต่หากคนเราไม่มีความรูเ้ดิม หรือลืมเรื่องนัน้ๆไป ก็จะไม่มีการรบัรูส้ิ่งนัน้ๆ จะมีก็เพียงแต่ที่สมัผสั
กบัสิ่งเราเท่านัน้ กระบวนการของการรบัรู ้จึงหมายถึง กระบวนการที่คาบเก่ียวระหว่างความรูส้ึก
ความเขา้ใจ การคิด การเรียนรู ้การตัดสินใจ และเป็นการแสดงพฤติกรรม ซึ่งสามารถเขียนเป็น
แผนภมูิดงันี ้(สภุทัรา เฮงวาณิชย,์ 2541, 15) 

 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 2 แสดงกระบวนการรบัรู ้

ที่มา : สภุทัรา เฮงวาณิชย.์ (2541). การรบัรูภ้าวะทางเศรษฐกิจในช่วง พ.ศ. 2540 -2541 
และพฤติกรรมประหยดัของบิดา มารดา และบตุรวยัรุน่. หนา้ 15 

 
การรบัรู ้( Perception ) เป็นค าที่มีความหมาย เก่ียวของกับจิตวิทยา สังคม และ

พฤติกรรมการรบัรู ้มีผูใ้หค้วามหมาย ไวด้งันี ้
กรรณิการ ์สวุรรณโคตร (2528, 464-468) ไดก้ล่าวว่า การรบัรู ้เป็นกระบวนการที่

บุคคลใชเ้ลือกจดัประเภท และแปลความหมายของสิ่งเรา้จากสิ่งแวดลอ้ม ที่มากระตุน้ประสาทรบั
การสมัผสัและพาดพิงขอ้มลูที่แปลนีไ้ปสู่การกระท าที่มีความหมาย ดงันัน้พฤติกรรมของบุคคลจะ
ตอบสนองต่อสิ่งเรา้ที่ไดร้บัอย่างไร ขึน้อยู่กบัผลการท างานของกระบวนการรบัรูน้ี ้และยงักล่าวอีก
ว่าการรบัรู ้ท าใหบุ้คคลตระหนักถึงตนเอง บุคคลอ่ืน สิ่งของ และเหตุการณใ์นสิ่งแวดลอ้มในโลก
แห่งความเป็นจริงการรบัรูใ้ห้ความหมาย ความส าคัญต่อบุคคลนั้น และมีอิทธิพลต่อการแสดง
พฤติกรรมออกแต่ละบุคคล มีการรับรูต่้อสิ่งเรา้ในสถานการณ์เดียวกันได้แตกต่างกันไปตาม
ประสบการณ ์กาลเวลาความสนใจ ความตอ้งการ สภาวะอารมณ ์เป้าหมาย สถานภาพ บทบาท
ของตนในครอบครวั โลกของงาน และสนัทนาการส่วนบุคคล การรบัรู ้และการแปลความหมาย
ของสิ่งเร้าขึ ้นอยู่กับปัจจัยหลายประการ เช่น ความตั้งใจ ความสนใจ ความรู้ ความจ า 
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ประสบการณ ์สภาพ อารมณ ์ความคาดหวัง ความเชื่อ ทัศนคติ สติปัญญา จิตส านึก วุฒิภาวะ 
และสมัพนัธภาพกบัผูอ่ื้น 

สุโท เจริญสุข (2520, 24)  กล่าวว่า การรบัรู ้หรือ สัญชาน คือ การรูจ้ักสิ่งต่างๆ 
สภาพต่างๆ ภาวะต่างๆ ที่ เป็นสิ่งเร้ามาท าปฏิกิริยากับตัวเราเป็นการแปลอาการสัมผัสให้มี
ความหมายขึน้เกิดเป็นความรูเ้ฉพาะตวัขึน้ ส  าหรบับคุคลนัน้ ๆ 

ประดินนัท ์อปุรนยั (2521, 89) กลา่วว่า การรบัรู ้หมายถึง กระบวนการที่บุคคลรบั
สมัผสัสิ่งเรา้แลว้ใชป้ระสบการณห์รือความรูเ้ดิมแปลความหมายของสิ่งเรา้ที่รบัสมัผสันัน้ 

ทองหลอ่ สวุรรณกาฬ (2521, 72) อธิบายว่า การรบัรูคื้อการแปล หรือตีความหมาย
ของการสมัผสั หรืออาการสมัผสัที่คนไดร้บัมาเป็นสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่มีความหมาย 

กมลรดัน ์หลา้สวุงษ ์(2529, 37) ไดใ้หท้ศันะไวว้่าการรบัรูห้มายถึง การตีความหรือ
การแปลความหมายจากอาการสมัผสัถา้ขาดกระบวนการตีความนีจ้ะไม่มีการเขา้ใจในสิ่งเรา้ 

ประนอม สโรชมาน (2524, 52)กลา่วว่า การรบัรู ้หมายถึง การแปลความ หรือ การ
ตีความ การรบัความรูส้กึ (Sensation) ที่ไดอ้อกเป็นสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่มีความหมาย หรือที่รูจ้กัเขา้ใจ 

วนิดา เสนีเศรษฐ และชอบ อินทรป์ระเสริฐกุล (2530, 4) กล่าวถึงการรบัรูว้่าเป็น
กระบวนการที่บุคคลไดร้บัแลว้ท าการตีความ และมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งเรา้ ซึ่งโดยปกติแลว้
มนุษยจ์ะมอง เหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ภายในโลกนีใ้นสายตาของการรบัรูม้ากกว่าการหาขอ้เท็จจริงที่
เป็นจรงิ 

วชัรี ทรพัยม์ี (2531, 42) กลา่วว่า การรบัรู ้หมายถึง การตีความหมายการรบัสมัผสั
ออกเป็นสิ่งที่มีความหมาย ซึ่งการตีความนัน้จะตอ้งอาศยัประสบการณห์รือการเรียนรู ้คณาจารย์  
ภาควิชาจิตวิทยา คณะศกึษาศาสตร ์

กมลรดัน ์หลา้สวุงษ์ (2529, 33) กล่าวว่า การรบัรู ้หมายถึง การแปลความหมาย 
หรือตีความสิ่งเรา้ของอวัยวะรบัสมัผัส ส่วนใดส่วนหนึ่ง หรือทัง้ 5 ส่วน ไดแ้ก่ หู ตา จมกู ลิน้ และ 
ผิวหนงัและการตีความหมายนี ้มกัอาศยัประสบการณเ์ดิม 

Garrison K.C., 1972 อา้งอิงใน ชิดชนก ทองไทย (2556) ใหค้วามหมาย ของการ
รบัรูว้่า หมายถึง กระบวนการซึ่งทางสมอง ตีความ หรือ แปลความหมายขอ้มลูที่ไดจ้ากการสมัผสั 
(Sensation) ของร่างกาย (ประสาทสมัผสัต่าง ๆ) กบัสิ่งแวดลอ้มที่เป็นสิ่งเรา้ หรือ สิ่งแวดลอัมเรา
สมัผสันัน้เป็นอะไร มีความหมายอย่างไร มีลกัษณะอย่างไร ฯลฯ 

พจนา สุวรรณประทีป (2532, 11) กล่าวว่า การรบัรู ้คือ การใชป้ระสบการณเ์ดิม 
แปลความหมายสิ่งเรา้ที่ผ่านประสามสมัผสั และเกิดความรูส้กึในความคาดหมายนัน้ 
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Goldenson (1984, 543) ใหค้วามหมายของการรบัรูว้่า เป็นการรบัรูว้ัตถุ สิ่งของ 
ความสมัพันธ์และเหตุการณ ์โดยอาศัยสมัผัสและกิจกรรมเหล่านีท้  าไดโ้ดยใชอ้วัยวะสมัผัส และ
แปลความหมายสิ่งเรา้นัน้ 

เวอรไ์ฮเมอร ์(กมลรดัน ์หลา้สุวงษ์, 2529, 200-201)กล่าวว่า การเรียนรู ้คือ การ
รบัรู ้โดยอาศัยประสบการณเ์ดิม หรือแปลความหมาย จากการสมัผัสการรบัรูเ้กิดจากการสรา้ง
สถานการณข์องสิ่งเราทัง้หมด และการใชป้ระสบการณเ์ดิมมาสรา้งสถานการณท์ าใหเ้กิดภาพลวง
ตามได ้ดงันัน้ แต่ละคนอาจจะรบัรูใ้นสิ่งเรา้เดียวกนั หรือแตกต่างกันไดแ้ลว้แต่ประสบการณเ์ดิม 
โดยไม่มีการตดัสินใจว่าผูใ้ดมีการรบัรูท้ี่ผิด หรือผูใ้ดมีการรบัรูท้ี่ถกู 

ลินซี และ ทอมสัน (ประภาเพ็ญ สุวรรณ , 2534, 33)  กล่าวว่า การรับรู ้ คือ 
กระบวนการทางจิตวิทยาพืน้ฐานของบุคคลเพราะถา้ปราศจากการรบัรูแ้ลว้ บุคคลไม่มีความจ า 
ความคิด หรือการเรียนรู ้การรบัรูเ้ก่ียวกบัเหตกุารณต่์าง ๆ นัน้ ประกอบดว้ยขัน้ตอน คือ เมื่อบคุคล
รบัพลงัจากสิ่งเรา้ ซึ่งจะเราประสาทสมัผสัแลว้ประสาทสมัผสัจะส่งรหสัพลงังานผ่านเสน้ประสาท 
และเสน้ประสาทจะสรา้งขอ้มูลต่อไปยังสมองซึ่งขัน้สุดทา้ยของกระบวนการการจะเปินการรับรู ้
เก่ียวกบัสิ่งเรา้นัน้ ๆ 

พิสมัย วิบูลย์สวัสดิ์ (2528, 12)  กล่าวว่า การรับรู ้เป็นเหตุการณ์ภายในจิตใจ
บุคคล หรือ ปรากฏการณ์ทางจิตในขณะใดขณะหนึ่งโดยปลายประสาทสัมผัสรบัพลังเรา้เขา้สู่
ระบบประสาทสว่นกลางเพื่อผสมผสานใหเ้กิดความเขา้ใจ ซึ่งพลงัเหลา่นี ้เป็นพลงัภายใน และพลงั
ภายนอกดว้ย และความเขา้ใจที่เกิดขึน้โดยการรบัรูอ้ย่างเดียว เกิดจากการใชส้ติปัญญา การคิด
จากการรู ้(cognition) มากกว่าการใชอ้ารมณแ์ละแรงจงูใจ ( affect & conation) 

เทพนม เมืองแมน และสวิง สุวรรณ (2529, 6-7)กล่าวว่า การรับรู ้ หมายถึง
กระบวนการในการรบัการจัดระเบียบ และการแปลความหมายของสิ่งเรา้ที่บุคคล พบเห็นหรือมี
ความเก่ียวพนัธเ์ก่ียวขอ้งดว้ยในสภาพแวดลอ้มหนึ่ง ๆ องคป์ระกอบที่มีผลต่อ การรบัรูข้องบุคคล 
ไดแ้ก่ ประสบการณ ์สถานการณ ์ความตอ้งการ และหนา้ที่ความรบัผิดชอบของบุคคล การรบัรูท้ี่
แตกต่างกัน จะมีผลท าใหพ้ฤติกรรมของบุคคลแตกต่างกันออกไป (เทพนม เมืองแมน และสวิง 
สวุรรณ, 2529, 6) กระบวนการแปลความหมาย การตีความจากสิ่งที่ไดส้มัผสั หรือ สิ่งเรา้นัน้ เป็น
กระบวนการทางสมองที่ท าใหท้ราบว่า สิ่งเรา้หรือสิ่งแวดลอ้มที่เราสมัผสันัน้เป็นอะไรมีความหมาย
และลกัษณะอย่างไร โดยจ าเป็นตอ้งอาศัยประสบการณเ์ดิม เป็นเครื่องช่วยในการตีความ หรือ
แปลความ 
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ปรมะ สตะเวทิน (2546, 67-68) ได้กล่าวถึง การรับรู ้ ( Perception ) ว่าเป็น
กระบวนการตีความหมาย สิ่งที่เราพบเห็นในสิ่งแวดลอ้ม ส่วนความหมาย ( Meaning ) คือ สิ่งที่
เกิดจากกระบวนการตีความหมายหรือการรบัรู ้กล่าวอีกนยัหนึ่ง คือ เราจะมีความหมายต่อสิ่งใด
สิ่งหนึ่งอย่างไร ย่อมขึน้อยู่กับการที่เรารบัรู ้( Perceive ) หรือ ตีความหมาย ( Interpret ) สิ่งนั้น
อย่างไร ในการรบัรู ้และตีความหมายสิ่งที่เราพบเห็น เรากระท าโดยอาศัยประสบการณข์องเรา 
ประสบการณข์องเรามีอิทธิพลต่อการรบัรู ้และความหมายของเราต่อสิ่งที่เราพบเห็น 

ประสบการณ ์คือ การเรียนรู ้มีความหมายลกึซึง้มากกว่าการสั่งสอน หรือการบอก
เลา่ใหเ้ขา้ใจและจ าไดเ้ท่านัน้ ไม่ใช่เรื่องของการท าตามแบบ ไม่ไดม้ีความหมายต่อการเรียนในวิชา
ต่างๆเท่านัน้ แต่ความหมายคลุมไปถึง การเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมอันเป็นผลจากการสงัเกต
พิจารณา ไตร่ตรอง แก้ปัญหาทั้งปวงและไม่ชีช้ัดว่าการเปลี่ยนแปลงนั้นเป็นไปในทางที่สังคม
ยอมรบัเท่านัน้ การเรียนรูเ้ป็นการปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสิ่งแวดลอ้ม การเรียนรูเ้ป็นความเจริญงอกงาม       
เนน้ว่าการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เป็นการเรียนรูต้อ้งเนื่องมาจากประสบการณ์ หรือการฝึกหัด 
และพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปนั้นควรจะตอ้งมีความคงทนถาวรเหมาะแก่เหตุเมื่อพฤติกรรม
ดัง้เดิมเปลี่ยนไปสูพ่ฤติกรรมที่มุ่งหวงั ก็แสดงว่าเกิดการเรียนรูแ้ลว้มีประสบการณท์ี่แตกต่างกนั ไม่
มีใครที่จะมีประสบการณเ์หมือนกนัทัง้หมด ดงันัน้แต่ละคน จึงมีการรับรู ้และแปลความหมายต่อ
สิ่งที่เราพบเห็นแตกต่างกนัไป 

ดงันัน้การรบัรู ้เป็นขัน้ตอนแรกของการมีพฤติกรรม แต่การรบัรู ้เป็นเพียงตัวแปรตัว
หนึ่งเท่านัน้ ในการเกิดพฤติกรรม ยงัมีตวัแปรอ่ืน ๆ อีกมากมาย ที่มีส่วนในการเกิดพฤติกรรม เช่น 
ทัศนคติ บทบาท และความคาดหวังในบทบาท แรงจูงใจ ฯลฯ เป็นตน้ อย่างไรก็ตาม การรบัรูม้ี
ความส าคญัต่อพฤติกรรมในแง่ที่ว่า ถา้บุคคลรบัรูถู้กตอ้งแม่นย า การแสดงพฤติกรรมก็จะออกไป
ในรูปหนึ่ง ถ้าบุคคลรับรูอ้ย่างไม่ถูกต้องแม่นย า จะท าให้การแสดงพฤติกรรมจะออกมาในอีก
รูปแบบหน่ึง นั่นคือ การรบัรูม้ีสว่นท าใหบ้คุคลแสดงพฤติกรรมแตกต่างกนั 

2.2 ประเภทของการรับรู้ 
การรบัรู ้แบ่งออกเป็น 4 ประเภท (กมลรดัน ์หลา้สวุงษ,์ 2529, 228-239) ดงันี ้

2.1 การรบัรูท้างอารมณ์ หมายถึง การรบัรูความรูส้ึกที่เกิดขึน้ภายในจิตใจ เช่น 
รูส้กึดีใจ เสียใจ ต่ืนเตน้ รกั เกลียด ชื่นชม เป็นตนั 

2.2 การรบัรูล้กัษณะของบคุคล ตอ้งอาศยัการแปลขอ้มลู 3 ประการ คือ 
2.2.1 ลกัษณะทางกายภาพ เช่น รูปรา่ง หนา้ตา ลกัษณะแขนขา เทา้ สีผิว 
2.2.2 พฤติกรรม เช่น การพดูคยุ การยิม้ การหวัเราะ การเดิน 
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2.2.3 ค าบอกเลา่ เช่น ค าบอกเลา่จากญาติพี่นอัง เพื่อน ผูใ้กลช้ิด 
2.3 การรับรู ้ภาพพจน์ของกลุ่มบุคคล หมายถึง มโนภาพ หรือมโนคติของสิ่ง  

ต่าง ๆ ตามที่บุคคลรบัรู ้เป็นภาพที่อยู่ในความคิด หรือจินตนาการของบุคคล และบุคคลสามารถ 
บอกลกัษณะของภาพเหลา่นัน้ ใหผู้อ่ื้นทราบไดด้ว้ย 

2.4 การรับรู ้ปรากฏการณ์ทางสังคม เป็นการตีความ หรือแปลความหมาย  
สิ่งต่าง ๆ หรือปรากฏการณ ์ต่าง ๆ หรือเหตุการณต่์าง ๆ ที่เกิดขึ ้นในสงัคม ตามความเชื่อตนเอง 
เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจ และสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ เหล่านัน้ได ้การรบัรูป้รากฏการณท์างสงัคม
นัน้ขึน้อยู่กบัสาเหตสุ  าคญั 2 ประการคือ 

2.4.1 ระดับการรับรู ้ หมายถึง  การที่บุคคล มีความรู้ ความสามารถ 
ประสบการณ ์เชาวปั์ญญาหรือความเฉลียวฉลาด เมื่อต่างกนัย่อมมีผลในการตีความต่อสิ่งต่าง ๆ 
ไดต่้างกนัดว้ย 

2.4.2 การเปลี่ยนการรบัรู ้คือ ถา้ผูม้ีการรบัรูต้  ่า เมื่อไดม้ีโอกาส สนทนา หรือ
อภิปรายกบัผูท้ี่มีการรบัรูส้งู ก็อาจจะถูกผูม้ีการรบัรูส้งู เปลี่ยนแนวความคิด หรือ แนวทางการรบัรู ้
ได ้

ดังนั้นสิ่งเรา้ที่จะท าให้เกิดการรับรูเ้รื่องการระรานทางไซเบอร ์มีทั้ง การรับรูท้าง
อารมณ,์ การรบัรูล้กัษณะของบุคคล ตอ้งอาศัยทัง้ทางกายภาพ พฤติกรรม ค าบอกเล่า , การรบัรู ้
ภาพพจนข์องกลุม่บคุคล และการรบัรูป้รากฏการณท์างสงัคม  

2.3 ปัจจัยทีม่ีอิทธิพลและก าหนดการรับรู้ 
ปัจจยัที่มีผลต่อการรบัรู ้(Perception) หมายถึง การแปลความหมายจากการสมัผัส 

โดยเริ่มตัง้แต่ การมีสิ่งเรา้มา กระทบกบัอวยัวะรบัสมัผสัทัง้หา้ และส่งกระแสประสาท ไปยงัสมอง 
เพื่อการแปลความ 

กระบวนการของการรบัรู ้ (Process) เป็นกระบวนการที่คาบเก่ียวกันระหว่างเรื่อง
ความเขา้ใจ การคิด การรูส้ึก (Sensing) ความจ า (Memory) การเรียนรู ้(Learning) การตดัสินใจ 
(Decision making) สิ่งเรา้เดียวกนั อาจจะท าใหค้นสองคนรบัรูต่้างกนั ฉะนัน้ การที่มนษุยส์ามารถ
รบัรูส้ิ่งต่างๆ ไดต้อ้งปัจจยัหลาย ๆ อย่าง การจะรบัรูไ้ดดี้มากนอ้ยเพียงใด ขึน้อยู่กบัสิ่งที่มีอิทธิพล
ต่อการ รบัรูข้องบุคคล เช่น อวยัวะสมัผสั ความตัง้ใจ ความสนใจในขณะนัน้ และประสบการณท์ี่
ผ่านมาเนื่องจากสิ่งเรา้ที่จะกระตุน้ใหบุ้คคลเกิดการรบัรูม้ีอยู่มากมาย ดงันัน้การที่บุคคลจะเลือก
รบัรูส้ิ่งเรา้อย่างใดอย่างหนึ่งในขณะใดนัน้ จึงขึน้อยู่กบัสิ่งที่จะกลา่วดงั ต่อไปนี ้(กนัยา สวุรรณแสง, 
2542, 132) คือ  
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1.อิทธิพลจากภายนอก ไดแ้ก่ ความเขม้ขน้ ขนาดของสิ่งเรา้ การกระท าซ า้ ๆ การ
กระท าสิ่งที่ ตรงกนัขา้ม และการเคลื่อนไหว เป็นตน้ 

2. อิทธิพลจากภายใน ไดแ้ก่ แรงจูงใจ การคาดหวัง ในที่นี ้จะแบ่งสิ่งที่มีอิทธิพล
หรือปัจจยัการ รบัรูเ้ป็น 2 ลกัษณะ ดงันี ้

2.1 ปัจจยัที่เก่ียวกบัตวัผูร้บัรู ้แบ่งได ้เป็น 2 ดา้น คือ 
2.1.1 ดา้นกายภาพ หมายถึง อวยัวะสมัผสั ถา้อวยัวะสมัผสัสมบรูณก์็จะ

รบัรูไ้ดดี้ ถา้หย่อนสมรรถภาพ เช่น หตูงึ ตาเอียง เป็นหวดั ก็จะรบัรูไ้ดไ้ม่ดี 
2.1.2 ดา้นสติปัญญา คือ ปัจจยัที่มีอิทธิพล ต่อการรบัรู ้มีหลายประการ 

เช่น ความจ า อารมณ ์สติปัญญา ความพรอ้ม การสงัเกตพิจารณา เป็นตน้ อนัเป็นผลมาจากการ
เรียนรูเ้ดิม  

2.2 อิทธิพลของปัจจยัทางดา้นจิตวิทยา มีดงันี ้คือ 
2.2.1 ความรูเ้ดิม หมายถึง กระบวนการรบัรู ้เมื่อสมัผสัแลว้ตอ้งแปลเป็น

สญัลกัษณ ์โดยอาศยั ความรูเ้ดิมที่เก่ียวขอ้งกบัสิ่งเรา้ที่เราจะรบัรู ้ 
2.2.2 ลักษณะของสิ่งเรา้ หมายถึง คุณสมบัติของสิ่งเรา้ ซึ่งเป็นปัจจัย 

ภายนอก ที่ท าให้คนเราเกิดความสนใจที่จะรับรู ้ หรือท าให้การรับรู ้ของคนเราเกิดความ 
คลาดเคลื่อนไปจากความจรงิ  

มีปัจจัยหลายประการ ที่มีผลต่อการรับรู ้ของบุคคล และปัจจัยเหล่านี ้มีอิทธิพลต่อ
การรบัรูข้องคณะกรรมการสถานศกึษาขัน้พืน้ฐาน ปัจจยัดงักลา่วนี ้มีผูก้ลา่วไวห้ลายทาง ดงันี ้

Chung &  Meggenson (1981, 110) ได้กล่าวว่า ปัจจัยที่มี อิทธิพลต่อการรับรู ้ 
แบ่งเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 

1. ปัจจยัภายนอก ซึ่งไดแ้ก่ ขนาดของสิ่งเรา้ ความเขม้ขน้หรือความรุนแรง สิ่งที่ตรง
ขา้มกัน สิ่งที่เกิดขึน้ซ  า้ ๆ การเคลื่อนไหว สิ่งแปลกใหม่หรือแนวทางใหม่ สถานภาพและรูปโฉม
ภายนอกที่ปรากฏ 

2. ปัจจัยภายใน ไดแ้ก่ ความตอ้งการ หรือสิ่งจูงใจ บุคลิกภาพ มโนภาพส่วนตน
ประสบการณใ์นอดีต เป็นตน้ 

คาทส ์และ โรเซนวิก (กุณฑรี กอ้งสมทุร, 2532, 14) ไดก้ล่าวว่า การท าความเขา้ใจ

พฤติกรรม ของบคุคลซึ่งแต่ละบุคคลมีประสบการณเ์ดิมที่ต่างกนั รวมทัง้สถานการณต่์าง ๆ ซึ่งเป็น

แรงกระทบจากภายนอก เช่น แรงกดดัน พลังกลุ่มบทบาท ฯลฯ สิ่งต่าง ๆ เหล่านี ้จะมีผลต่อ 

กระบวนการรบัรู ้



  37 

สิทธิโชค วรานุสันติกูล (2524, 80) ได้กล่าวถึง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการรับรู ้ทาง

สงัคมว่ามีปัจจยั ดงัต่อไปนี ้

1. ความตอ้งการ ของผูร้บัรูเ้อง จะท าใหผู้ร้บัรูต่้อสิ่งเรา้ ที่สง่มาเป็นสิ่งที่สนองความ
ตอ้งการของตวัเอง ความตอ้งการเป็นเหตจุงูใจใหเ้รารบัรูส้ิ่งที่ตอ้งการไดร้วดเร็ว เช่น ขณะก าลงัหิว
เราจะรบัรูส้ิ่งที่เก่ียวขอ้งกับอาหารไดเ้ร็ว เราจะไดย้ินเสียงกระด่ิงของรถขายก๋วยเ ต๋ียว ชดัเจนกว่า
เสียงอ่ืน ๆ ที่เกิดในขณะเดียวกนั 

2. ประสบการณ ์บคุลทั่วไปมกัจะตีความตามสิ่งที่ตวัเองสมัผสั ตามภมูิหลงัของแต่
ละคน 

3. การเตรียมตวัไวก้่อน การท่ีคนเรามีประสบการณ ์และการเรียนรูส้ิ่งใดมาก่อนท า
ใหเ้ราเตรียมที่จะตอบสนองต่อสิ่งนัน้ในแนวเดียวกนัที่เรารบัรูม้า 

4. บคุลิกภาพ บคุลิกภาพมีความสมัพนัธก์บัการรบัรู ้เช่น บคุคลที่มีบคุลิกภาพแข็ง
กรา้วยดึมั่น จะรบัรูค้วามเปลี่ยนแปลงของสิ่งเรา้ไดช้า้กว่าผูท้ี่มีบุคลิกภาพยืดหยุ่น 

5. ทัศนคติ ทัศนคติมีอิทธิพลต่อการรบัรู ้ถ้าคนเรามีทัศนคติที่ดีต่อใครคนใดคน
หนึ่ง การกระท าของบคุคลนัน้จะถกูรบัรูใ้นทางที่ดีอยู่เสมอ 

6. ต าแหน่งทางสงัคม และบทบาทท าใหค้นเรารบัรูส้ิ่งต่าง ๆ ไม่เหมือนกนั 
7. วฒันธรรม เป็นตวัการส าคญัที่ท าใหค้นเรารบัรูอ้ะไรแตกต่างกนั 
8. สภาพทางอารมณข์องผูร้บัรูม้ีผลต่อการรบัรู ้

Steer, 1984 อา้งถึงใน ชิดชนก ทองไทย (2556) กล่าวว่า ปัจจยัหลกั ที่มีอิทธิพลต่อ
การรบัรูบ้คุคลอื่น ๆ คือ 

1. มีสิ่งเร้า ( Stimulus ) ที่จะท าให้เกิด การรับรู ้ เช่น สถานการณ์ เหตุการณ์ 
สิ่งแวดลอ้ม รอบกาย ที่เป็น คน สตัว ์และสิ่งของ 

2. ประสาทสมัผัส ( Sense Organs ) ที่ท าใหเ้กิดความรูส้ึกสมัผัส เช่น ตาดู หูฟัง 
จมกูได ้กลิ่น ลิน้รูร้ส และผิวหนงัรูร้อ้นหนาว 

3. ประสบการณ ์หรือความรูเ้ดิมที่เก่ียวขอ้งกบัสิ่งเรา้ที่เราสมัผสั 
4. การแปลความหมายของสิ่งที่เราสมัผสั  

จากความหมายขา้งตนัสรุปไดว้่า ปัจจยัที่ก าหนดการรบัรู ้หมายถึง สิ่งที่มีอิทธิพลต่อ 
การรับรูข้องบุคคลที่ส  าคัญมี ความสนใจ ความรู ้ประสบการณ์เดิม ลักษณะของสิ่งเรา้ และ
แรงจูงใจ เป็นตน้ ซึ่งอิทธิพลดังกล่าว แบ่งออกเป็นอิทธิพลจากภายนอก เช่น สิ่งเราต่าง ๆ และ
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อิทธิพลจากภายใน เช่น อวัยวะรบัสมัผัส การรบัรูป้ระสบการณ ์แรงจูงใจ หรืออิทธิพลทางสงัคม 
ปัจจยัที่มีอิทธิต่อการรบัรูน้ัน้ ไดแ้ก่ 

1. ปัจจยัทางดา้นสรีระของรา่งกาย ไดแ้ก่ ระบบประสาทสมัผสั เช่น ห ูตา จมกู ลิน้ 
เป็นตนั 

2. ปัจจัยทางดา้นคุณลักษณะของผูร้ ับรู ้ไดแ้ก่ ทัศนคติ อารมณ์ ค่านิยม ความ
ตอ้งการแรงจงูใจ บคุลิกภาพ ประสบการณ ์หรือความถ่ีของประสบการณ ์เป็นตนั 

3. ปัจจัยทางด้านสิ่งแวดล้อมภายนอก ได้แก่ ต าแหน่ง และบทบาททางสังคม
องคป์ระกอบทางสงัคม วฒันธรรม การจดัองคก์าร และสิ่งแวดลอ้มที่อยู่รอบตวั 

3. ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาส่ือการเรียนรู้  
3.1 ความหมายและประเภทส่ือการเรียนรู้ 

3.1.1 สื่อการเรียนรู ้(Learning Media)  
สื่อการเรียนรู ้หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างที่อยู่รอบตัว ไม่ว่าจะเป็นบุคคล สถานที่ 

สิ่งของ สภาพการณ ์หรือความคิด ที่ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้(ตวงแสง ณ นคร และศยามน  อิน
สะอาด, 2558) 

3.1.2 ประเภทของสื่อการเรียนรู ้
สื่อการเรียนรูส้ามารถจ าแนกออกตามลกัษณะไดเ้ป็น 7 ประเภท คือ 

1.สื่อสิ่งพิมพ ์หมายถึง หนังสือและเอกสารสิ่งพิมพต่์าง ๆ ที่แสดงหรือเรียบ
เรียงสาระความรูต่้าง ๆ โดยใชต้วัหนงัสือและภาพในการแสดงความหมายสื่อสิ่งพิมพม์ีหลายชนิด 
ไดแ้ก่ เอกสาร หนงัสือเรียน หนงัสือพิมพน์ิตยสาร วารสาร บนัทกึ รายงาน ฯลฯ 

2. สื่อเทคโนโลยี หมายถึง สื่อประเภทวัสดุที่ใชร้่วมกับอุปกรณท์างโสตทัศน ์
เช่น วีดิทศัน ์แถบบนัทกึเสียง ภาพนิ่ง รวมถึงเทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น คอมพิวเตอร ์กระบวนการต่างๆ 
ที่เก่ียวขอ้งกับการน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชใ้น กระบวนการเรียนรู ้เช่น การใชอิ้นเตอรเ์น็ตเพื่อ
การเรียนรู ้การศกึษาทางไกลผ่านดาวเทียม เป็นตน้ 

3. สื่อบคุคล หมายถึง ผูท้ี่มีความรู ้ความสามารถ ความเชี่ยวชาญในสาขาต่าง 
ๆ ซึ่งสามารถถ่ายทอด สาระความรู ้แนวคิดและประสบการณ์ไปสู่บุคคลอ่ืน เช่น บุคลากรใน
ทอ้งถิ่น แพทย ์ต ารวจ นกัธุรกิจ เป็นตน้ 

4. ธรรมชาติและสิ่ งแวดล้อม  หมายถึ ง  สิ่ งมี อยู่ ตามธรรมชาติและ
สภาพแวดลอ้มตวัผูเ้รียน เช่น พืชผกัผลไม ้ปรากฎการณ ์หอ้งปฏิบติัการ เป็นตน้ 
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5. กิจกรรม / กระบวนการ หมายถึง กิจกรรม หรือกระบวนการที่ผูส้อนและ
ผูเ้รียนก าหนดขึน้เพื่อสรา้งเสรมิ ประสบการณก์ารเรียนรู ้ใชใ้นการฝึกทกัษะ ซึ่งตอ้งใชก้ระบวนการ
คิดการปฏิบติั การเผชิญสถานการณแ์ละ การประยุกตค์วามรูข้องผูเ้รียน เช่น ประสบการณแ์สดง 
(บทบาทสมมติ) การสาธิต การจดันิทรรศการ การศึกษานอกสถานที่ การท าโครงงาน เกม เพลง 
เป็นตน้ 

6. สื่อวสัด ุหมายถึง สื่อที่ผลิตเพื่อประกอบการเรียนรู ้เช่น หุ่นจ าลอง แผนภมูิ 
แผนที่ ตาราง สถิติ รวมถึงสื่อประเภทเคร่ืองมือและอปุกรณท์ี่จ  าเป็นตอ้งใชใ้นการปฏิบติังานต่าง ๆ 
เช่น อปุกรณท์ดลองวิทยาศาสตร ์เครื่องมือช่าง เป็นตน้ 

7. แหล่งการเรียนรู้อ่ืนๆ เช่น ห้องสมุด พิพิธภัณฑ์ รวมถึงแหล่งเรียนรู้ใน
ทอ้งถิ่น ภมูิปัญญาชาวบา้น 

3.2 หลักการและแนวคิดของส่ือการเรียนรู้  
การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐานและหลักสูตรสถานศึกษา มุ่ง

ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเรียนรู ้ดว้ยตนเอง เรียนรูอ้ย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต และใชเ้วลาอย่างสรา้งสรรคม์ี
ความยึดหยุ่น สนองความตอ้งการของผูเ้รียน ชุมชน สงัคมและประเทศชาติ ผูเ้รียนสามารถเรียนรู ้
ไดจ้ากเครือข่ายการเรียนรู ้ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในทอ้งถิ่น ชมุชน และแหลง่อื่น ๆ 

สื่อที่จะน ามาใชเ้พื่อจดัการเรียนรูต้ามหลกัสตูรจะมีลกัษณะ ดงันี ้
1. เนน้สื่อเพื่อการคน้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเองทัง้ของผูเ้รียนและผูส้อน 
2. ผูเ้รียนและผูส้อนสามารถจดัท า หรือพฒันาสื่อการเรียนรูข้ึน้เอง รวมทัง้น าสื่อที่

มีอยู่รอบตวัมาใชใ้นการเรียนรู ้
3. รูปแบบของสื่อการเรียนรูค้วรมีความหลากหลาย เพื่อส่งเสริมให้การเรียนรู้

เป็นไปอย่างมีคุณค่า กระตุน้ให ้ผูเ้รียนรูจ้กัวิธีการแสวงหาความรู ้เกิดการเรียนรูอ้ย่างกวา้งขวาง
และต่อเนื่องตลอดเวลา 

สื่อการสอน หมายถึง สิ่งต่างๆ ที่เป็นบุคคล วสัด ุอปุกรณ ์ตลอดจนเทคนิควิธีการ ซึ่งเป็น
ตวักลางท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามจุดประสงคข์องการเรียนการสอนที่ก าหนดไวไ้ดอ้ย่างง่าย
และรวดเร็วเป็นเครื่องมือและตัวกลางซึ่งมีความส าคัญในกระบวนการเรียนการสอนมีหนา้ที่เป็น
ตวัน าความตอ้งการของครูไปสู่ตวันกัเรียนอย่างถกูตอ้งและรวดเร็วเป็นผลใหน้กัเรียนเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมไปตามจดุมุ่งหมายการเรียนการสอนไดอ้ย่างถกูตอ้งเหมาะสม นกัการศกึษาเรียกชื่อการ
สอนดว้ยชื่อต่าง ๆ เช่น  อุปกรณก์ารสอน โสตทัศนูปกรณ ์เทคโนโลยีการศึกษา สื่อการเรียนการ
สอนสื่อการศกึษา  เป็นตน้ 
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นกัการศึกษาไดแ้บ่งประเภทของสิ่งที่เป็นตวักลางในการถ่ายทอดความรู ้หรือสื่อการสอน
ไวห้ลากหลายขึน้อยู่กบัทศันะของแต่ละบุคคล บางท่านก็แบ่งสื่อการสอน ตามรูปร่างลกัษณะของ
สื่อ เช่น สื่อประเภทภาพนิ่งสื่อประเภทภาพเคลื่อนไหว บางท่านแบ่งตามลกัษณะการน าไปใช ้เช่น 
สื่อที่ไม่ตอ้งฉาย สื่อที่เรียนรายบคุคล เป็นตน้ 

เอดการ ์เดล (Edgar Dale) ไดแ้บ่งสื่อการสอนโดยค านึงถึงประสบการณท์ี่ผูเ้รียนจะไดร้บั
จากสื่อ โดยก าหนดประเภทของสื่ออยู่ในลกัษณะของรูปกรวยคว ่า ใหช้ื่อว่า กรวยประสบการณ์ 
(Cone of Experiences) โดยสื่อที่อยู่บนสุดจะให้ประสบการณท์ี่เป็นนามธรรม (abstruse) สื่อที่
อยู่สว่นฐาน จะใหป้ระสบการณท์ี่เป็นรูปธรรม (Concrete) ดงัแสดงในภาพประกอบ 

 

 

ภาพประกอบ 3 สื่อทัง้ 11 ประเภทของ เอดการ ์เดล  

ที่มา : ตวงแสง ณ นคร และศยามน  อินสะอาด. (2558). การใชส้ือ่การเรียนรู ้ Utilization 
of learning media (พิมพค์รัง้ที่ 1): กรุงเทพฯ : ส านกัพิมพม์หาวิทยาลยัรามค าแหง. 
 

1. ประสบการณต์รง (Direct, Purposeful Experiences) หมายถึง โดยการใหผู้เ้รียน
ไดร้บัประสบการณต์รงจากของจรงิ เช่น การจบัตอ้ง และการเห็น เป็นตน้ 

2. ประสบการณร์อง (Contrived Experiences) หมายถึง เป็นการเรียนโดยใหผู้เ้รียน
เรียนจากสิ่งที่ใกลเ้คียงความเป็นจรงิที่สดุ ซึ่งอาจเป็นการจ าลองก็ได ้ เช่น เหตกุารณท์ี่เป็นอนัตราย 
เหตกุารณใ์นอดีต ตวัอย่างประสบการณจ์ าลอง ไดแ้ก่ สถานการณจ์ าลอง ของจ าลอง 
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3. ประสบการณน์าฏกรรมหรือการแสดง (Dramatized Experiences) หมายถึง เป็น
การแสดงบทบาทสมมติหรือการแสดงละคร เนื่องจากขอ้จ ากดัดว้ยยุคสมยัเวลา และสถานที่ เช่น 
เหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ในประวติัศาสตร ์หรือเรื่องราวที่เป็นนามธรรม เป็นตน้ 

4. การสาธิต (Demonstrations) เป็นการแสดงหรือการท าเพื่อประกอบค าอธิบาย
เพื่อใหเ้ห็นล าดบัขัน้ตอนของการกระท านัน้ 

5. การศึกษานอกสถานที่  (Field Trips) เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ต่างๆ 
ภายนอกสถานที่เรียน อาจเป็นการเยี่ยมชมสถานที่ การสมัภาษณบ์คุคลต่างๆ เป็นตน้ 

6. นิทรรศการ (Exhibits) เป็นการจัดแสดงสิ่งของต่าง ๆ เพื่อใหส้าระประโยชนแ์ก่
ผูช้ม โดยการน าประสบการณห์ลายอย่างผสมผสานกนัมากที่สดุ 

7. โทรทศัน ์(Television) หมายถึง รายการต่างๆ ที่น าเสนอทางเครื่องรบัโทรทศัน ์
6. ภาพยนตร ์(Motion Pictures) เป็นประสบการณ์ที่ผู ้เรียนไดเ้รียนรูด้ว้ยการเห็น

และไดย้ินจากภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีลกัษณะการเคลื่อนไหวเหมือนจรงิ หรืออาจชา้ หรือเรว็กว่าการ
เคลื่อนไหวจรงิ 

9. การบนัทกึเสียง วิทย ุภาพนิ่ง (Recordings Radio still Pictures Verbal) หมายถึง 
วิทยุ ภาพนิ่ง อาจเป็นทัง้ในรูปของแผ่นเสียง เทปบนัทึกเสียง วิทยุ รูปภาพ สไลด ์ขอ้มลูที่อยู่ในขัน้
นีจ้ะใหป้ระสบการณแ์ก่ผูเ้รียน ที่ถึงแมจ้ะอ่านหนงัสือไม่ออกแต่ก็จะสามารถเขา้ใจเนือ้หาได ้

10. ทัคนสัญลักษณ์ (visual Symbols) หมายถึง สื่อที่ใช้สัญลักษณ์ทางภาพ เช่น 
แผนที่ แผนภาพ แผนภมูิ 

11. วจนสญัลกัษณ (Verbal Symbols) หมายถึง สญัลกัษณท์างตวัอกัษรและค าพดู 
เช่น เอกสาร หนงัสือ 

จากกรวยประสบการณ ์สามารถอธิบายไดว้่าการเรียนรูจ้ะเริ่มจาก การที่ผูเ้รียน ได้
เป็นผูม้ีสวนร่วมหรืออยู่ในประสบการณจ์ริง จากนัน้จะเป็นการเรียนรู ้จากสิ่งที่ เป็นนามธรรมขึ ้น 
โดยผูเ้รียนจะเปลี่ยนมาเป็นสงัเกตจากประสบการณ์จริง แลว้ต่อมาเป็นผูส้งัเกตจากเหตุการณ์ 
หรือสภาพการณผ์่านสื่อต่างๆ ทัง้ที่เป็นภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว จนกระทั่งเป็นการเรียนรูจ้าก
สญัลกัษณ ์ภาษาเขียนและภาษาพดู 

การใชส้ื่อการสอนตามการแบ่งประเภทของสื่อจากกรวยประสบการณ ์อาจไม่จ าเป็น
พิจารณาใชส้ื่อจากฐานกรวยเสมอไป ทัง้นีเ้พราะสื่อไดถ้กูแบ่งตามระดบัประสบการณ ์

การสรา้งกรวยประสบการณ ์สอดคลอ้งกบัแนวคิดการเรียนรูข้องนกัจิตวิทยา เจโรเม 
บรูเนอร์ (Jerome Bruner) ที่กล่าวว่ากิจกรรมการเรียนประกอบด้วย การกระท าโดยตรง 
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(Enactive) การเรียนรูจ้ากภาพ (Iconic) และการเรียนรูท้ี่ เป็นนามธรรม (Abstract) หากพิจารณา
รากฐานของกรวยขึน้ไปจะเห็นว่า ผูเ้รียนจะรียนรู ้จากการมีสว่นรว่มในเหตกุารณส์งัเกตการกระท า 
จากนัน้เป็นการเรียนรูจ้ากภาพโดยผ่านสื่อและเรียนรูจ้ากสญัลกัษณใ์นรูปแบบของเครื่องหมาย 
ตวัอกัษรและค าพูด ซึ่งเป็นการเรียนรูท้ี่เป็นนามธรรมการใชส้ื่อการสอนตามการแบ่งประเภทของ
สื่อจากกรวยประสบการณน์ี ้อาจไม่จ าเป็นตอ้งพิจารณาใชส้ื่อจากฐานกรวยเสมอไปทัง้นีเ้พราะสื่อ
ไดถ้กูแบ่งตามระดบัประสบการณข์องผูเ้รียน และผูเ้รียนแต่ละระดบัก็จะมีประสบการณท์ี่แตกต่าง
กนั นอกจากนีจุ้ดประสงคก์ารเรียนรูก้็เป็นปัจจยัที่ส  าคญัในการเลือกใชส้ื่ออีกดว้ย ดงันัน้ในวงการ
ทางเทคโนโลยีการศกึษา ไดจ้ าแนกสื่อการสอนเป็น 3 ประเภทใหญ่ 

1. สื่อประเภทวัสดุ (Materials or Software) หมายถึง สื่อที่มีขนาดเล็ก สามารถ
เก็บขอ้มลูไวใ้นรูปแบบต่างๆ ไดแ้ก่ ตวัอกัษร สญัลกัษณ ์ภาพและเสียง มีการสิน้เปลืองหรือช ารุด
เสียหายไดง้่ายหากไม่ดูแลรกัษา เป็นแหล่งความรูท้ี่ผูส้อน สามารถน าเสนอและผูเ้รียนสามารถ
ศกึษาไดอ้ย่างสะดวก สื่อวสัดแุบ่งได ้2 ชนิดคือ 

1.1 วสัดทุี่ใชน้ าเสนอไดโ้ดยไม่ตอ้งใชอ้ปุกรณร์่วม เช่น รูปภาพ แผนที่ การต์นู 
สิ่งพิมพต่์างๆ แผนภมูิ แผนสถิติ เป็นตน้ 

1.2 วัสดุที่ตอ้งน าเสนอร่วมกับอุปกรณ ์เช่น ฟิลม์ภาพยนตร ์ฟิลม์สไลด ์แผ่น
ภาพโปรง่ใส มว้นเทปเสียง แผ่นวีดีทศัน ์เป็นตน้ 

2. สื่ ออุปกรณ์ (Equipment or Hardware) หมายถึง  สื่ อที่ ใช้ไฟฟ้า  และสื่ อ
อิเล็กทรอนิกสท์ั้งที่ เป็นระบบแอนาลอก และระบบดิจิทัล ใชเ้ป็นเครื่องมือในการ ถ่ายทอดสด
เนือ้หา จากสื่อวสัด ุตวัอย่างสื่อประเภทนี ้ไดแ้ก่ เครื่องฉายต่างๆ เครื่องคอมพิวเตอร ์เป็นตน้ 

3. สื่อประเภทกิจกรรม เทคนิคและวิธีการ (Activities, Techniques and Methods) 
หมายถึง สื่อที่มีการกระท าที่เป็นกระบวนการ มีการวางแผนการปฏิบติัที่เป็นชัน้ตอน หรือเป็นการ
แสดง อาจจะใชส้ื่อและอปุกรณร์่วมดว้ย เช่น นิทรรศการ การสาธิต การแสดง และการศึกษานอก
สถานที่  

อีลี (Ely) นักการศึกษาจากมหาวิทยาลัยฟลอริด้า ได้จ าแนกสื่อการสอนตาม
ทรพัยาทรการเรียนรู ้Learning Resources) เป็น 5 ประเภทดงันี ้

1. คน (People) หมายถึง ในทางการศึกษาโดยตรงนั้น หมายถึง บุคคลที่อยู่ใน
ระบบของโรงเรียน ไดแ้ก่ ครู ผูบ้ริหารผูแ้นะน าการศึกษา ผูช้่วยสอน หรือผูท้ี่ อ  านวยความสะดวก
ดา้นต่างๆเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้ส่วน “คน” ตามความหมายของการประยุกตใ์ช ้ไดแ้ก่คนที่
ท างานหรือมีความช านาญงานในแต่ละสาขาซึ่งมีอยู่ในวงสงัคมทั่วไป คนเหลา่นีเ้ป็น “ผูเ้ชี่ยวชาญ” 
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หรือวิทยากรซึ่งถึงแมจ้ะใช่นกัการศึกษา แต่ก็สามารถจะช่วยอ านวย ความสะดวก หรือเชิญมาเป็น
วิทยากร เพื่อเสริมการเรียนรู ้ไดใ้นการใหค้วามรูแ้ต่ละดา้น อาทิ เช่น ศิลปิน นกัการเมือง นกัธุรกิจ 
ช่างซ่อมรถยนต ์เป็นตน้ 

2. วัสดุ (Materials) หมายถึง สิ่งที่บรรจุเนื ้อหาในรูปแบบต่างๆทั้งที่สามารถ
น าเสนอเนือ้หาไดท้นัที และที่ตอ้งใชร้่วมกบัอปุกรณ ์

3. อาคารสถานที่ (Settings) หมายถึง ตัวตึก ที่ว่าง สิ่งแวดลอ้ม ซึ่งมีผลเก่ียวกับ
ทรพัยากรรูปแบบอ่ืนๆที่กล่าวมาแลว้และมีผลกบัผูเ้รียนดว้ย สถานที่ส  าคญัในการศึกษา ไดแ้ก่ตึก
เรียนและสถานที่ที่ออกแบบมาเพื่อการเรียนการสอนโดยรวม เช่นหอ้งสมดุ หอประชมุ ส่วนสถานที่
ต่างๆ ในชมุชนก็สามารถประยกุตใ์หเ้ป็นทรพัยากรสื่อสารเรียนการสอน ไดเ้ช่น โรงงาน ตลาด 

4. เครื่องมือและอุปกรณ์ (Tools and Equipment) เป็นทรพัยากร ทางการรียนรู ้
เพื่อช่วยในการผลิตหรือใชร้่วมกับทรพัยากรอ่ืน ส่วนมากมักเป็นเครื่องมือ ดา้นโสตทัศนูปกรณ์ 
หรือเครื่องมือเครื่องใชต่้างๆ เช่น เครื่องถ่ายเอกสาร เครื่องคอมพิวเตอร ์เป็นตน้ 

5. กิจกรรม (Activities) โดยทั่วไปแลว้กิจกรรมที่กล่าวถึง มกัเป็นการด าเนินการ ที่
จัดขึน้เพื่อกระท า ร่วมกับทรพัยากรอ่ืนๆ หรือเป็นเทคนิควิธีการพิเศษ เพื่อการเรียนการสอน เช่น 
การจัดนิทรรศการ เกมและการจ าลอง การจัดทัศนศึกษา ฯลฯ กิจกรรมนีม้ักจะมีวัตถุประสงค์
เฉพาะที่ตัง้ขึน้ มีการใชว้สัดกุารเรียนเฉพาะแต่ละวิชา หรือมีวิธีการพิเศษ ในการเรียนการสอน 

กิดานนัท ์มลิทอง ไดแ้บ่งประเภทของสื่อดงันี ้
1. สื่อพืน้ฐาน เป็นสื่อที่ใชก้ันมานานและปัจจุบนัก็ยังคงใช ้เช่น สิ่งพิมพ ์รูปภาพ 

กระดานชอลก์ แผนภูมิ ส่วนมากจะเป็นสื่อที่ผูส้อนสามารถผลิตใช้เอง และสามารถถ่ายทอด
เนือ้หาไดเ้องโดยไม่ตอ้งใชอุ้ปกรณช์่วย เหมาะส าหรบัหอ้งเรียนขนาดปกติ ที่มีนักเรียนประมาณ 
30-40 คน 

2. สื่ออิเล็กทรอนิกสร์ะบบอนาล็อก เป็นสี่ออุปกรณไพฟ้าที่เป็นตัวกลางในการ
ถ่ายทอดเนือ้หาจากวสัด ุบางชนิดและเป็นตวัแปลงสญัญาณ ไดแ้ก่ 

2.1 เศรื่องฉายต่างๆ เช่น เครื่องฉายภาพขา้มศีรษะ เครื่องฉายภาพทึบแสง
เครื่องฉายภาพยนตร ์เครื่องฉายสไลด ์เครื่องฉายเหล่านี ้สามารถฉายภาพใหม้ีขนาดใหญ่ ขึน้บน
จอภาพ 

2.2 เครื่องเสียง หมายถึง อุปกรณท์ี่แปลงสญัญาณคลื่นไฟฟัตวามถ่ีเสียง ให้
เปีนคลื่นเสียง เพื่อการไดย้ิน ไดแ้ก่ วิทย ุล าโพง หรือใชเ้ปินอปุกรณในการรบัเสียง หรือบนัทกึเสียง 
ไดแ้ก่ เครื่องเทปเสียง 
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2.3 เครื่องแปลงและถ่ายทอดสญัญาณภาพและเสียง เช่น กลอ้งโทรทศัน ์หรือ
กลอ้งวีดิทัศน ์เป็นอุปกรณ์ในการรับภาพ และเสียงแลว้แปลงเป็นสัญาณไฟฟ้าเพื่อแปลง เป็น
สญัญาณภาพและเสียงออกทางจอภาพ  

เครื่องเลน่วีดิทศัน ์(Video tape recorder) เป็นอปุกรณท์ี่บนัทึกสญัญาณภาพ
และเสียงในลกัษณะแม่เหล็กไฟฟ้าลงบนแถบวีดิทศันแ์ละแปลงสญัญาณกลบัเป็น ภาพและเสียง
อีกครัง้ 

เครื่องวิชวลไลเซอร์ (Visualizer) เป็นอุปกรณ์ในการรับภาพเพื่อแปลง
สญัญาณไฟฟ้าใหเ้ป็นสญัญาณ ภาพโดยต่อกบัจอมอนิเตอร ์หรือเครื่องวิดีโอโปรเจ็กเตอร ์ฉายขึน้
บนจอภาพสามารถใชไ้ดก้ับวสัดทุึบแสงหรือโปร่งแสง เครื่องวิดีโอโปรเจ็กเตอร ์ไดแ้ก่ เครื่อง LED 
เป็นอปุกรณท์ี่รบัสญัญาณภาพ จากอปุกรณอ่ื์น เพื่อถ่ายทอดเป็นภาพขนาดใหญ่ฉายบนจอ 

3. สื่ออิเล็กทรอนิกสร์ะบบดิจิทลั เป็นอปุกรณไ์ฟฟ้าที่ใชใ้นการถ่ายทอดเนือ้หา โดย
ใชก้ารท างานดว้ยสญัญาณ ปิด และ เปิด และบีบอดัสญัญาณ ท าใหส้ามารถบรรจุ ขอ้มลูไดม้าก
และสามารถน ามาใชโ้ดยตรงกบัเครื่องคอมพิวเตอร ์สามารถแบ่งไดด้งันี ้

3.1 เครื่องแปลงและถ่ายทอดสญัญาณภาพและเสียง เช่น กลอ้งดิจิตอลถ่าย
ภาพนิ่ง กลอ้งวีดีทัศนดิ์จิตอล เครื่องเล่นวีซีดีและเครื่องเล่นดีวีดี อุปกรณเ์ครื่องเล่นที่อ่านขอ้มูล
รหสั ดิจิตอลจากวสัด ุไดแ้ก่ แผ่นซีดี แผ่นดีวีดี แลว้แปลงสญัญาณภาพและเสียงออก 

3.2 สื่อมัลติมีเดีย ไดแ้ก่ คอมพิวเตอร ์เป็นอุปกรณ์ที่สามารถบันทึกและส่ง
ขอ้มลู ในรูปแบบของขอ้ความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง สามารถมีปฏิสมัพนัธโ์ตต้อบกับ
ผูใ้ช ้อาจใชเ้พื่อเป็นสื่อส าหรบับคุคล หรือต่อกบัเครื่องวีดีโอโปรเจ็กเตอร ์เพื่อเสนอ ภาพบนจอใหญ่ 
ก็ได ้

4. การสื่อสารโทรคมนาคม (Telecommunications) และเครือข่าย (Network 
system) เทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคม เขา้มามีบทบาทอย่างมากในการเรียนการสอน มีการส่ง
สญัญาณผ่านดาวเทียม ในการรบั สง่ขอ้มลูในระยะไกลโดยใชค้ลื่นไมโครเวฟ การใชเ้สน้ใยน าแสง
เป็นสื่อน าขอ้มลูส่งในระบบดิจิตอลสามารถเชื่อมโยงการสื่อสาร ระหว่างกนัสามารถท าใหเ้กิดการ
เรียนการสอนในลกัษณะที่ผูส้อนและผูเ้รียนไม่จ าเป็น ตอ้งอยู่ใสถานที่เดียวกนั โดยใชก้ารสอนใน
ลักษณะประชุมทางไกล ( teleconference) ซึ่งอาจจะให้ทั้งภาพและเสียงพร้อมๆกัน (Video 
teleconference) 

ข่ายงานคอมพิวเตอรข์นาดใหญ่ที่ครอบคลมุไปทั่วโลก หรือที่เรียกว่า อินเตอรเ์น็ต
นับเป็นสื่อที่จ  าเป็นและส าคัญในการเรียนการสอน ผู้เรียนสามารถสืบข้อมูล ได้รวดเร็วทาง



  45 

จอโทรทศัน ์และจากทกุแห่ง สามารถติดต่อกนัไดใ้นทนัที ซึ่งขอ้มลูที่ไดจ้ากอินเตอรเ์น็ตนี ้จะอยู่ใน
รูปแบบ ของตัวอักษร ภาพและเสียง การค้นหาข้อมูลสารสนเทศจะต้องอาศัยระบบของการ
เชื่อมโยงระหว่างแหล่งขอ้มูลทั่วโลก ที่เรียกว่า เวิลดไ์วตเ์ว็บ (www) ดังนัน้ เวิลดไ์วตเ์ว็บ ซึ่งเป็น
โครงข่ายที่เชื่อมโยงข่ายงานคอมพิวเตอรท์ั่วโลก ใหติ้ดต่อกนั ไดด้ว้ยความสะดวกรวดเรว็ 

จากการแบ่งประเภทของสื่อที่แตกต่างกัน ตามแนวคิดของนักการศึกษา สามารถสรุป
การแบ่งประเภทของสื่อไดด้งันี ้

1. สื่อส าหรบัการเสนอ (Presentation Media) อาจแบ่งย่อยไดด้งันี ้
1.1 วสัดกุราฟิก สิ่งพิมพแ์ละภาพนิ่ง 

วสัดกุราฟิก (Graphic materials) เป็นสื่อที่เกิดจากการวาด การเขียนตวัอกัษร
และการออกแบบ อาจเรียกว่า เป็นวสัดลุายเสน้ เช่น การต์นู แผนภมูิ ภาพโฆษณา เป็นตน้ 

สิ่งพิมพ ์(Printed materials) เป็นสื่อที่เกิดจากการพิมพใ์นลกัษณะต่างๆ เช่น 
จากกระบวนการพิมพห์รือจากคอมพิวเตอร ์การถ่ายเอกสารตัวอย่างสื่อสิ่งพิมพ ์ไดแ้ก่ หนังสือ
เอกสารประกอบการบรรยาย แผ่นปลิว แผ่นพบั เป็นตน้ 

ภาพนิ่ง (Still pictures) เป็นสื่อประเภทรูปภาพที่น าเสนอได้โดยไม่ต้องใช้ 
เครื่องฉาย เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด หรือภาพพิมพ ์

1.2 วสัดฉุายประเภทภาพนิ่ง (Projected materials) หมายถึง วสัดทุี่ตอ้งใช ้เครื่อง
ฉายในการเสนอภาพ เช่น แผ่นสไลด ์พิลม์สตริป ภาพโปร่งใส ทัง้นีอ้าจรวมถึงภาพ ที่ใชก้บัเครื่อง
ฉายภาพทบึแสงดว้ย สื่อบางชนิดอาจใชเ้สียงประกอบได ้เช่น สไลดป์ระกอบเสียง 

1.3 สื่อประเภทเครื่องเสียง (Audio Media) สื่อชนิดนีถ้่ายทอดเสียง ซึ่งเป็นการ
เสนอไดรู้ปแบบเดียวคือ ในการถ่ายทอดเสียงใหแ้ก่ผูเ้รียนไดฟั้ง ประกอบดว้ยเครื่องบนัทึกเสียง 
เครื่องแลน่แผ่นเสียง เศรื่องเลน่ซีดี รวมถึง วิทยกุระจายเสียงดว้ย 

1.4 สื่อภาพเคลื่อนไหวและเสียง ได้แก่ ภาพยนตร์ โทรทัศน์ วีดีทัศน์ วีซี ดี   
และดีวีดี 

1.5 สื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิว เตอร์ เ ป็นสื่อที่ ผลิตจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรเ์พื่อน าเสนอในชัน้เรียนเคยผ่านเครื่องแปลงสญัญาณที่เรียกว่า เครื่องวีดีโปรเจคเตอร ์
เช่นโปรแกรม PowerPoint 

2. สื่อประเภทวสัดสุามมิติ 
หมายถึง วสัดสุิ่งของเป็นสื่อที่มีรูปร่างเป็นความกวา้ง ยาว หนา สามารถ ใหข้อ้มลู 

เรื่องราว ไดแ้ก่ วตัถุสิ่งของตามธรรมชาติ (Natural object) สิ่งประดิษฐ์ที่มนุษยส์รา้งขึน้มา ไดแ้ก่
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วัตถุสิ่งของตามธรรมชาติ (Natural Manufactured object) เช่น อาคาร สิ่งก่อสรา้ง เครื่องกลไก 
เครื่องมือ ตุ๊กตา ฯลฯ และประเภทเป็นสิ่งแทนวตัถขุองจรงิ(representation object) เช่น หุ่นจ าลอง 
ของลอ้แบบ เป็นตน้ 

3. สื่อประเภทที่ผูเ้รียนตอ้งแสดงปฏิกิรยิาตอบสนองกบัสื่อ (interactive Media) 
สื่อประเภทนีผู้เ้รียนจะตอ้งแสดงปฏิกิรยิาตอบสนองกบัสื่ออย่างนอ้ย 3 ลกัษณะ คือ  

3.1 ผูเ้รียนจะตอ้งแสดงปฏิกิริยาตอบสนองกบัโปรแกรม เช่น เติมค าในช่องว่างใน
บทเรียนแบบโปรแกรม  

3.2 ผู้เรียนต้องแสดงปฏิกิริยาตอบสนองกับเครื่องมือ เช่น สถานการณ์จ าลอง 
หอ้งปฏิบติัการทางภาษา เครื่องคอมพิวเตอร ์ 

3.3 สื่อประเภทที่ผูเ้รียนจะตอ้งแสดงปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน เช่น เกมทางการ
ศกึษา 

3.4 สื่อคอมพิวตอร ์หมายถึง สื่อที่ผูเ้รียนๆ ผ่านเครื่องคอมพิวเตอรใ์นลักษณะ
ต่างๆ เช่น บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน บทเรียนเครือข่าย หรือการคน้ควา้จากแหล่ง ขอ้มูล 
ขนาดใหญ่ ที่เรียกว่า internet เป็นตน้ 

3.5 สื่อบุคคล หมายถึง ผูท้ี่เก่ียวข้องในการใหค้วามรู ้และอ านวยความสะดวกใน
การสอน เช่น ครู วิทยากร เจา้หนา้ที่ เป็นตน้ 

3.6 สื่อกิจกรรม หมายถึง การด าเนินการที่มีวัตถุประสงคเ์ฉพาะ มีการวางแผน 
อย่างเป็นขัน้ตอน เพื่อสนบัสนนุการเรียนรู ้

3.7 สื่อประสม (Multimedia) หมายถึง การน าสื่อหลายชนิดมาใชร้่วม กันอย่าง 
เป็นระบบ ซึ่งสื่อแต่ละชนิดจะเสริมความรูซ้ึ่งกนัและกัน อาจอยู่ในลกัษณะ ของสื่อที่แยกจากกนั
หรือ ลกัษณะที่ใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นศนูยร์วมก็ได ้

3.8 สื่อโทรคมนาคม เป็นการใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคมใน
การรบัส่งขอ้มลูในระยะไกล ทัง้ที่เป็นภาพและเสียง เช่น การใชเ้สน้ใยน าแสง เชื่อมโยงขอ้มลูและ
การสื่อสารระหว่างกันในลกัษณะ การประชุมทางไกล (Teleconference) และถา้เห็นและถา้เห็น
ภาพดว้ยก็เรียกว่า Video Conference 

3.2.1 คุณสมบัติของส่ือ (Characteristics of Media) 
สื่อแต่ชนิดต่างๆ มีคุณสมบัติที่เหมือนและแตกต่างกัน ดังนั้นสามารถสรุป และ

แบ่งคณุสมบติัของสื่อการเรียนรูไ้ดด้งันี ้
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1. คุณสมบัติของสื่อในลักษณะที่สามารถบันทึกเรื่องราว เหตุการณ์ การ
กระท าต่างๆไว ้เพื่อน ามาศึกษาไดห้ลายๆ ครัง้ เช่น สิ่งพิมพต่์างๆ การบนัทึกเสียง การบนัทึกภาพ
นิ่งดว้ยกลอ้งถ่ายรูป การบันทึกภาพเคลื่อนไหวดว้ยฟิลม์ภาพยนตร ์และวีดีทัศน ์ซึ่งสื่อเหล่านี ้
สามารถน ามาใชใ้นภายหลงัไดห้รือน ามาปรบัปรุงแกไ้ข อดับนัทกึใหม่ก็ได ้

2. คุณสมบัติของสื่อในดา้นการสามารถเปลี่ยนแปลงและปรบัปรุงลักษณะ 
ของรูปแบบของวัตถุ สิ่งของ บุคคลและเหตุการณ์ต่างๆ เพื่อน ามาศึกษาให้เข้าใ จจง่ายขึน้ 
ประหยดัเวลาและใชไ้ดต้รงกบัวดัถุประสงคก์ารสอน โดยอาศยัเทคนิดต่างๆ เช่น การขยายภาพให้
ใหญ่ขึน้โดยเรื่องฉาย เทคนิคการถ่ายท า โดยท ากาพใหซ้  า้ เรว็ หรือหยดุนิ่ง การท าสิ่งที่ตามนษุยไ์ม่
สามารถมองเห็นได ้ใหเ้ห็นรายละเอียดไดช้ัดเจนดว้ยการถ่ายจาก กลอ้งจุลทรรศน ์สิ่งที่มีความ
สลบัซบัซอ้นสามารถท าใหเ้ขา้ใจไดง้่ายขึน้ โดยการถ่ายท า ใหเ้ห็นส่วนส าคญัๆ ทีละส่วน หรือให้
เห็นขบวนการทีละขั้นตอน นอกจากนีเ้หตุการณ์ต่างๆ ในประวัติตาสตร ์อาจจะตัดต่อท าใหไ้ด้
เรื่องราวหรือเหตกุารณต่์อเนื่องกนั 

3. คุณสมบติัดา้นการเผยแพร่ และท าส าเนาเพื่อแจกจ่ายไดเ้ป็นจ านวนมาก 
จากตน้ฉบบั สามารถเขา้ถึงบุคคลไดจ้ านวนมาก ท าใหส้ามารถแก้ปัญหาการเรียนการสอน ได้
หลายประการ เช่น โทรทศันก์ารศึกษาใชส้อนไดท้ัง้เป็นรายบุคคล เป็นกลุ่มเล็กและกลุ่มใหญ่และ
ใช้เรียนได้หลายๆชั้นในเวลาเดียวกันหรือใชก้ับโปรแกรมการศึกษานอกโรงเรียนก็ได้ เช่น สื่อ
สิ่งพิมพ ์การส าเนา แผ่นดีวีทศัน ์แผ่นซีดี 

4. คุณสมบัติในด้านการมีปฏิสัมพันธ์ของผูเ้รียนและความสามารถในการ
เชื่อมโยงขอ้มูลจากแหล่งอ่ืน เช่น บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอน บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 
บทเรียนเครือข่าย 

3.2.2 คุณค่าของส่ือการเรียนรู้ 
สื่อการเรียนรู ้มีคณุค่าต่อผูเ้รียนดงัต่อไปนี ้

1.ช่วยเพิ่มพนูประสบการณใ์หแ้ก่ผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี ตวัอย่างเช่น ผูเ้รียนที่ไม่
มีโอกาสเดินทางไปต่างประเทศไกลๆ แต่น าภาพยนตรเ์ก่ียวกับประเทศนัน้มาฉายใหดู้ ปัจจุบัน
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ช่วยใหผู้เ้รียนก็เกิดประสบการณท์ี่กวา้งขวางยิ่งขึน้ 

2. ช่วยให้ผู้สอนสามารถจัดประสบการณ์ให้แก่ผู ้เรียนได้หลายรูปแบบ 
ตัวอย่างเช่น การใชบ้ทเรียนจากวิทยุ โทรทัศน ์เครื่องฉาย หรือบทรียน ส าเร็จรูปเขา้ช่วยโนการ
เรียนการสอน 
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3. ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการตอบสนองตามที่คาดหวังจะใหเ้กิดขึน้ ในตัวผูเ้รียน 
เช่น การใหผู้เ้รียนไดศ้กึษาดว้ยตนเองจากบทเรียนส าเรจ็รูป หรือศนูยก์ารเรียน เป็นตน้ 

4. ช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดท้ ากิจกรรมหลายๆ รูปแบบ ตัวอย่างเช่น การใช้
ศนูยก์ารเรียนจะกระตุน้ใหผู้เ้รียนรูจ้กัการอภิปราย การสาธิต การแสดงนาฏการ เป็นตน้ 

5. ช่วยสอนสิ่งที่เป็นนามธรรมไม่สามารถน ามาใหดู้โดยตรงได ้ตัวอย่างเช่น 
การใชภ้าพยนตร ์การต์นูแสดงกระบวนการท างานของอะตอม เป็นตน้ 

6. ช่วยการซ่อมเสริมผูเ้รียนได ้ตวัอย่าง เช่น การใชแ้บบเรียนส าเร็จรูปส าหรบั
ผูเ้รียนที่เรียนชา้กว่าปกติ 

7. สามารถบันทึกเหตุการณ์ในอดีต ตลอดจนปัจจุบันได้และสามารถน า
กลบัมา 

8. สามารถบนัทึกเหตตุการณท์ี่มนุษยไ์ม่สามารถสงัเกต หรือมองเห็นได ้เช่น 
การใชภ้าพยนตรแ์สดงการงอกของตน้ถั่ว การแสดงภาพนักกีฬา ใหเ้คลื่อนไหวชา้ลง หรือการ
ถ่ายภาพสไลดจ์ากกลอ้งจลุทรรศน ์เป็นตน้ 

9. สามารถใชก้บัคนกลุม่ใหญ่ กลุม่ย่อย หรือรายบคุคล ในสถานที่แตกต่างกนั
ได ้

10. ช่วยใหผู้เ้รียนมีความสนใจและมีสว่นรว่มในกระบวนการเรียน การสอน 
11. ช่วยใหผู้เ้รียนจดจ าและเขา้ใจบทเรียนเรว็ขึน้ 
12. ช่วนส่งเสริมการคิดและการแก้ปัญหาในกระบวนการเรียนรูข้องผู้ เรียน 

เช่น เกมสถานการณจ์ าลอง 
13. ช่วยสใหผู้เ้รียนเรียนไดด้ว้ยตนเอง ตามความสามารถของแต่ละบคุคล 
14. สามารถสรา้งสภาพการณเ์หมือนจรงิใหผู้เ้รียนไดศ้กึษาอย่างใกลช้ิดได ้
จะเห็นไดว้่าสื่อการเเรียนรูม้ีคุณค่าในการใหค้วามรูก้ับผูเ้รียนอย่างมาก หาก

ผูใ้ชม้ีการวางแผน การใชส้ื่ออย่างเป็นระบบ น าความเขา้ใจในคณุสมบติัของสื่อแต่ละชนิดจะท าให้
การเรียนรูม้ีประสิทธิภาพ 

 
 

3.2.3 ส่ือประสม (Multimedia) 
สื่อประสม หมายถึง การน าสื่อหลายชนิดมาใชร้่วมกัน เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพ

และประสิทธิผลสูงสุด ในการเรียนการสอน โดยการใชส้ื่อแต่ละชนิดจะมีการวางแผนในการใช้
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อย่างเป็นล าดบั ขัน้ตอน เช่น การใชรู้ปภาพ เทปเสียง และ วีดีทศัน ์เพื่อเสนอเนือ้หา เรื่องใดเรื่อง
หนึ่งในการเรียนการสอน 

ปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์มีบทบาทส าคัญมากขึน้ เนื่องจากคอมพิวเตอร์
คุณสมบัติพิเศษมากมาย เช่นสามารถน าสื่ออ่ืนๆเข้ามาร่วมใช้ได้ ผู ้เรียนสามารถโต้ตอบกับ
คอมพิวเตอรไ์ด ้ดังนัน้ค าว่า สื่อประสมจึงมีความหมาย ถึงสื่อที่ใชค้อมพิวเตอร ์เป็นตัวกลาง ใน
การเสนอขอ้มูลหรือการผลิตเพื่อเสนอขอ้มูลประเภทต่างๆ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวตัวอักษร
และเสียง ในลกัษณะของสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ซึ่งหมายถึง เทคนิดการเชื่อมโยงเนือ้หาหลกั
ไปยงัเนือ้หาอ่ืน รูปแบบการเชื่อมโยงนีส้ามารถเชื่อมโยงทัง้ขอ้ความไปสู่เนือ้หาที่มีความเก่ียวขอ้ง 
หรือ สื่อภาพและเสียง การเซื่อมโยงดงักลา่วจึงเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียน 

สามารถควบคุมการเรียนดว้ยตนเอง โดยเลือกล าดับเนือ้หาบทเรียนตามความ
ตอ้งการ และเรียนตามก าหนดเวลาที่เหมาะสมและสะดวกของตนเองโดยผูเ้รียนมีการโตต้อบกับ
สื่อโดยตรง 

3.2.4 ประโยชนข์องส่ือประสมในการเรียนรู้ 
การใชส้ื่อประสมในการเรียนรู ้มีประโยชนห์ลายดา้นดงันี ้
1. ดา้นผูเ้รียน 

1.1 ดึงดดูความสนใจ เนื่องจากสื่อประสม เสนอเนือ้หาตว้ยสื่อหลายรูปแบบ 
ทัง้ที่เป็นตวัอกัษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง 

1.2 ใหข้อ้มลูไดห้ลากหลาย 
1.3 สามารถทดสอบความเขา้ใจของผูเ้รียน 
14 สื่อประสมส่วนใหญ่ ผูเ้รียนสามารถเรียนไดค้วามสามารถและตามความ

สนใจของตนเอง เช่น ชดุการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 
1.5 สามารถโตต้อบกบัผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในการเรียนการสอน 

2. ดา้นผูส้อน 
2.1 ใหค้วามสะดวกในการสอน โดยมีสื่อส าเรจ็รูป เช่น ชดุการสอน 
2.2 ลดเวลาในการสอน 
2.3 ช่วยครูในการสอนและทบทวน เช่น การเรียนภาษามีการฝึกออกเสียง 

ค าศพัทป์ระกอบการใชภ้าพวีดีทศันข์องเจา้ของภาษา มีเทปเสียงเพื่อบนัทึกเสียงพดู เพื่อประเมิน 
และแกไ้ขหากออกเสียงผิด เป็นตน้ 
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3.3 ส่ือการเรียนรู้รูปแบบใหม่ ในโลกยุคดิจิตตอล  
          ฟาฏินา  วงศเ์ลขา (2560) ปัจจุบันเทคโนโลยีก้าวไกลส่งผลใหส้ื่อการเรียนการ

สอนมีความทันสมัยมากขึน้ ครูยุคใหม่จึงตอ้งรูจ้ักใชยุ้ทธวิธีที่หลากหลายเป็นตัวกลางส าคัญใน
กระบวนการจดัการเรียนรู ้โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสรา้งสีสนัดึงดดูใจเปิดโลกการเรียนรูท้ี่กวา้งไกล
ใหก้บัผูเ้รียนดว้ยสื่อการเรียนการสอนสมยัใหม่และตอ้งค านึงว่าจะน ามาใชอ้ย่างไรใหเ้หมาะสม ไม่
ว่าจะเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศหรือการสื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ ที่สามารถเชื่อมโยงถึงกนัไดท้ั่วทกุ
มมุโลกในเวลาอนัรวดเรว็ 

          ในการจัดการเรียนการสอนยุคใหม่นัน้ นอกจากครูผูส้อนจะตอ้งมีความรูค้วาม
เขา้ใจในเรื่องของแนวคิดหลกัแห่งวิชาชีพครูและเนือ้หาสาระวิชาที่สอนแลว้ยงัจ าเป็นตอ้งมีความรู้
ความเขา้ใจในเรื่องของเครื่องมือที่จะใชแ้สวงหาความรูเ้พื่อช่วยเติมเต็มความรูใ้หก้ับผูเ้รียนเกิด
ทกัษะ ความรู ้สรา้งสรรคป์ระสบการณ ์และความสามารถในการคิดวิเคราะหแ์ละแกปั้ญหาไดอ้นั
จะเกิดประโยชนส์ูงสุดต่อผูเ้รียนทุกคน ดังนัน้สื่อการเรียนรูไ้ม่ว่าจะเป็นสื่อบุคคล วัสดุ อุปกรณ์ 
ตลอดจนเทคนิควิธีการลว้นเป็นสื่อกลางที่ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามวตัถุประสงคก์ารเรียนรูท้ี่
ก  าหนดไวไ้ดง้่ายและรวดเร็ว จึงถือเป็นเครื่องมือส าคญัยิ่งที่จะน าความตอ้งการของครูผูส้อนไปสู่
ผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นไปตามจดุมุ่งหมายของการเรียนรูไ้ดอ้ย่าง
ถูกตอ้งเหมาะสม และที่ส  าคญัคือครูผูส้อนตอ้งรูจ้กัเลือกสรรสื่อการเรียนรู้ที่จะน าไปใชเ้พื่อช่วยให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากท่ีสดุ 

          ปัจจบุนัมีสื่อการเรียนรูรู้ปแบบสมยัใหม่มากมายใหเ้ลือกใช ้ดงันัน้ครูผูส้อนจะตอ้ง
พิจารณาเลือกสื่อการเรียนรู้ที่ ดีมีคุณภาพ เช่น สื่อที่มีความสัมพันธ์กับเรื่องที่สอนตรงตาม
วตัถุประสงค ์เนือ้หาถูกตอ้ง ทนัสมยั น่าสนใจ และส่งผลดีต่อการเรียนรูข้องเด็กมากที่สดุ ช่วยให้
ผู้เรียนเข้าใจในเนื ้อหานั้น ๆ ได้ดีเป็นล าดับขั้นตอน เหมาะสมกับวัย ระดับชั้น ความรู้ และ
ประสบการณข์องผูเ้รียน เป็นสื่อที่มีคณุภาพ สะดวกไม่ซบัซอ้นยุ่งยากจนเกินไป หรือหากผลิตสื่อ
การเรียนการสอนเองควรคุม้กบัเวลาและการลงทนุ เป็นตน้ ส าหรบัสื่อการเรียนรูท้ี่มีบทบาทในแวด
วงการศึกษาในสังคมยุคข้อมูลข่าวสารที่น่าสนใจ เช่น สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ CAI 
(Computer Assisted Instruction) เป็นการน าคอมพิวเตอรม์าเป็นเครื่องมือให้ผู ้เรียนสามารถ
เรียนรูด้ว้ยตนเอง เป็นลักษณะการน าเสนอที่มีทั้งตัวหนังสือ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เพื่อ
ดึงดดูใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจเรียนรูม้ากยิ่งขึน้ อีกทัง้มีการแสดงผลการเรียนใหผู้เ้รียนทราบทนัที
ดว้ยขอ้มลูยอ้นกลบั บางครัง้อาจเรียกว่า "บทเรียนส าเร็จรูป" แต่ใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นตัวกลางแทน
สิ่งพิมพห์รือสื่อประเภทอ่ืน 
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          บทเรียนออนไลน ์หรือ E-Leaning จึงเป็นบทเรียนแห่งการเรียนรูท้ี่ถ่ายทอดเนือ้หา
สาระผ่านทางสื่ออิเล็กทรอนิกส ์ไม่ว่าจะอยู่ในรูปของคอมพิวเตอรช์่วยสอนดว้ยซีดีรอม การเรียน
การสอนบนเว็บ (Web-Based Learning) การเรียนออนไลน ์(On-line Learning) การเรียนทางไกล
ผ่านดาวเทียม การเรียนดว้ยวิดีโอผ่านออนไลน ์เป็นตน้ เป็นการเรียนรูด้ว้ยตวัเองที่ผูเ้รียนอาจเลือก
เรียนตามความสามารถและความสนใจ เป็นวิธีการท่ีผูส้อน ผูเ้รียน และเพื่อนรว่มชัน้เรียนสามารถ
ติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันไดเ้ช่นเดียวกับการเรียนในชัน้เรียนปกติ โดย
อาศยัการติดต่อสื่อสารในรูปแบบของ E-mail, Web board, Chat 

          หนงัสืออิเล็กทรอนิกส ์หรือ E-Book (Electronic Book) เป็นหนงัสือที่สรา้งขึน้ดว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอรม์ีลักษณะเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส ์ โดยปกติมักจะเป็นแฟ้มข้อมูลที่
สามารถอ่านเอกสารผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอรท์ั้งในระบบออฟไลน์และออนไลน ์เป็นสื่อที่
สามารถแทรกภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว แบบทดสอบ และที่ส  าคญัคือ E-Book สามารถปรบัปรุง
ข้อมูลให้ทันสมัยได้ตลอดเวลา ซึ่งเป็นคุณสมบัติที่ไม่สามารถท าได้อย่ างง่ายดายในสื่อที่เป็น
หนงัสือหรือสื่อสิ่งพิมพ ์

          เครื่องคอมพิวเตอรส์  าหรบัพกพา หรือ Tablet PC ปัจจุบนัเริ่มมีหลายประเทศได้
น ามาใชใ้นแวดวงการศึกษาโดยใหน้ักเรียนใชแ้ทนหนังสือในรูปแบบเดิมมากขึน้ เพราะเห็นว่า 
Tablet PC สามารถช่วยประหยัดงบประมาณในการจัดพิมพต์ าราเรียนได ้ Tablet PC สามารถ
บรรจหุนงัสืออิเล็กทรอนิกสท์ี่ถกูเก็บไวใ้นรูปดิจิตอลไดเ้ป็นจ านวนมาก โดยผูอ่้านสามารถเลือกเล่ม
ไหนขึน้มาอ่านก่อนก็ได ้อีกทัง้สามารถแกไ้ขเพิ่มเติมเนือ้หาไดต้ลอดเวลา และที่ส  าคญั Tablet PC 
สามารถเชื่อมโยงใหผู้ส้อนและผูเ้รียนติดต่อสื่อสารกันผ่านทางระบบอินเทอรเ์น็ตได ้ช่วยท าให้
ขอ้จ ากดัเรื่องสถานที่ในการเรียนการสอนหมดไป 

          กระดานอัจฉริยะ หรือ Interactive Board เป็นกระดานระบบสัมผัสที่มีหน้าจอ
ขนาดใหญ่ ท าหนา้ที่เป็นหนา้จอโปรเจคเตอรค์อมพิวเตอร ์ซึ่งสามารถควบคมุโดยการสมัผัสหรือ
เขียนบนหน้าจอโดยตรงแทนการใช้เมาส์หรือคีย์บอร์ด สามารถสั่ งพิมพ์ บันทึกข้อมูลลง
คอมพิวเตอร ์หรือส่งขอ้มูลผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ซึ่งไดน้ ามาใชใ้นโรงเรียน แทนกระดานไวท์
บอรด์แบบเดิม กระดานอัจฉริยะเป็นสื่อไฮเทคที่มีประโยชนม์ากส าหรบัโลกของการศึกษาใน
ปัจจบุนั และอนาคต 

          ดังนัน้ในปัจจุบนันี ้เป็นยุคแห่งโลกการสื่อสารที่ไรพ้รมแดนแบบนีต้อ้งยอมรบัว่า 
การมีสื่อการเรียนรูรู้ปแบบที่ทนัสมยัไดเ้ขา้มามีบทบาทอย่างมากในแวดวงการศึกษา เป็นสื่อมีชีวิต
ที่สามารถดึงดูดใหผู้เ้รียนสนใจใฝ่เรียนรูท้ี่จะน าไปสู่การเปิดโลกการเรียนรูท้ี่ กวา้งไกล อย่างไรก็
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ตาม แมส้ื่อในรูปแบบใหม่เหล่านีจ้ะมีประโยชนท์ี่จะช่วยเติมเต็มความรู ้ทักษะ ประสบการณใ์น
การเรียนรูต่้อผูเ้รียน แต่ครูผูส้อนก็ยงัคงมีความส าคญัในการชีน้  าแนะทางที่ถูกตอ้งเหมาะสมและ
ตอ้งเลือกสรรสื่อการเรียนรูท้ี่จะเกิดประโยชนแ์ละคุม้ค่าที่สดุ 

3.4 ส่ือมือถือเพ่ือการเรียนรู้ 
ความหมายของ Mobile Learning (M-Learning)  

Mobile (Devices) หมายถึง อปุกรณค์อมพิวเตอร ์โทรศพัทม์ือถือ เครื่องเล่น หรือ
อปุกรณพ์กพาติดตวัไปได ้

Learning หมายถึง การเรียนรู ้ เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤดิตรรมอันเนื่องมาจาก
บุคคลปะทะกับสิ่งแวดล้อมจึงเกิดประสบการณ์ การเรียนรูเ้กิดขึน้ได้เมื่อมีการแสวงหารู ้การ
พฒันาความรู ้ความสามารถของบุคคลใหม้ีประลิทธิภาพดีขึน้ รวมไปถึงกระบวผการสรา้งความ
เขา้ใจ และ ถ่ายทอดประสบการณท์ี่เป็นประโยชนต่์อบคุคล 

Mobile Learning (M-Learning) จึงเป็นการเรียนรู้โดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์
แบบพกพาที่เชื่อมต่อกบัขอ้มลูแบบไรสัาย ซึ่งมีแนวโนมัที่จะเป็นช่องทางไหม่ที่จะกระจายความรูสู้่
ผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นทางเลือกใหม่ที่สง่เสรมิใหก้ารเรียนรูต้ลอดชีวิต ทัง้นี ้ 

พลูศรี เวศยอ์ฬุาร (2550) ไดเ้สนอแบบจ าลองการเรียนรู ้M-Learning ดงัภาพ 

 

ภาพประกอบ 4 กระบวนการเรียนรู ้M-Learning 
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จากแบบจ าลองกระบวนการเรียนรู ้M-Learning ในภาพประกอบใหเ้ห็นกระบวนการ
เรียนรูป้ระกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน คือ 

ขัน้ที่ 1 เตรียมผูส้อน ผูเ้รียนใหม้ีความพรอ้ม และมีเครื่องมืออปุกรณ ์
ขัน้ที่ 2 ใหผู้เ้รียนเชื่อมต่อเขา้สูเ่ครือข่าย และเลือกเนือ้หาการเรียนที่ตอ้งการ 
ขัน้ที่ 3 ดาวโหลดเนือ้หาบทเรียนลงบนอปุกรณพ์กพา 
ขัน้ที่ 4 ด าเนินการเรียนรูบ้นเครือซ่าย หรือ เรียนรูจ้ากเนือ้หาที่ดาวโหลดมาแลว้ 
ขัน้ที่ 5 ท าแบบทดสอบวดัผลการเรียนรูต้ามวตัถุประสงต ์

ประเภทของอปุกรณค์อมพิวเตอรแ์บบพกพาได ้3 กลุม่ใหญ่ หรือ เรียกว่า 3Ps ไดแ้ก่ 
1. PDAs (Personal Digital Assistant) คือคอมพิวเตอรแ์บบพกพาขนาดเล็กหรือ

ขนาดประมาณฝ่ามือ ที่ รูจ้ักกันทั่วไปได้แก่ Pocket PC กับ Palm เครื่องมือสื่อสารในกลุ่มนีย้ัง
รวมถึง PDA Phone ซึ่งเป็นเครื่อง PDA ที่มีโทรศพัทใ์นตวั สามารถใชง้านการควบคมุดว้ย Stylus 
เหมือนกบั PDA ทุกประการ นอกจากนีย้งัหมายรวมถึงเครื่องคอมพิวเตอรข์นาดเล็กอ่ืนๆ เช่น lap 
top, Note book และ Tablet PC  

2. Smart Phones คือโทรศัพท์มือถือ ที่บรรจุเอาหน้าที่ของ PDA เข้าไปด้วย
เพียงแต่ไม่มีStylus แต่สามารถลงโปรแกรมเพิ่มเติมเหมือนกบั PDA และ PDA phone ได ้ขอ้ดีของ
อุปกรณ์กลุ่ม นี ้คือมีขนาดเล็กพกพาสะดวกประหยัดไฟ และราคาไม่แพงมากนัก ค าว่า
โทรศพัทม์ือถือ ตรงกบั ภาษาองักฤษ ว่า hand phone ซึ่งใชค้  านีแ้พร่หลายใน Asia Pacific ส่วน
ในอเมริกา นิยมเรียกว่า Cell Phone ซึ่งย่อมาจาก Cellular telephone ส่วนประเทศอ่ืนๆ นิยม
เรียกว่า Mobile Phone 

3. Pod เครื่องเสียงแบบพกพา เป็นเครื่องเล่น MP3 แบบพกพาที่สามารถรบัขอ้มลู
จากคอมพิวเตอร์ด้วยการต่อสาย USB หรือ รับด้วยสัญญาณ Blue tooth ส าหรับรุ่นใหม่ๆ  
มีฮารด์ดิสกจ์ไุดถ้ึง 60 GB และมีช่อง Vide๐ out และมีเกมใหเ้ลือกเลน่ไดอี้กดว้ย 

ในการเรียนรูแ้บบ M-leaning เป็นการเรียนที่สามารถเรียนไดทุ้กคน ทุกเวลา และ
สถานที่ มีอุปกรณ์เพื่อใช้ในการเรียนรูม้ากมาย เช่น Notebook computers, Personal Digital 
Assistant (PDA) , Smart Phones และ Tablet PC และในการเรียนรูแ้บบ M-Learning เป็นการ
เรียนรูท้ี่สามารถเรียนไดใ้นหลากหลายรูปแบบ เรียนแบบตามหลกัการเรียนการสอนที่มีหลักสูตร
การเรียนการสอนเขา้มาเก่ียวขอ้ง การเรียนรูท้ี่เป็นอิสระ หรือการติดต่อสื่อสาร คน้หาคู่มือการท า
การดาวนโ์หลด Application ใหม่ๆ หรือแมก้ระทัง้การดหูนงั ฟังเพลง ก็สามารถเป็นการเรียนรูไ้ด้
เช่นเดียวกนั 
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จากงานวิจยัเรื่อง “Using a Handheld Concept Mapping Tool for Cooperative 
Learning” ไดศ้ึกษาการจดัการเรียนการสอนโดยใซโ้ปรแกรม Pico Map ในการเรียนรู ้โดยผูเ้รียน
สามารถสรา้งผังความคิดลงบนอุปกรณ์แทบเล็ต (Tablet) จากการน าโปรแกรม Pico Map มา
บรูณาการรว่มกบัการเรียนการสอนของนกัศกึษาพยาบาล พบว่า หากใชเ้ครื่องมืออปุกรณแ์ทบเล็ต 
จะท าใหผู้เ้รียนสรา้งผงัความคิดไดดี้ และผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธแ์บบร่วมมือการเรียนรูม้ากขึน้ มีการ
แลกเปลี่ยนผังความคิดที่สรา้งขึน้ระหว่างกันดว้ยระบบเครือข่ายไรส้าย และผูเ้รียนสามารถใช้
เครื่องอปุกรณแ์ทบเล็ต เป็นสื่อส าหรบัน าเสนอผงัความติดในการอภิปรายกลุ่มในชัน้เรียนไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ 

แนวทางการน าอปุกรณแ์ท็บเล็ต (Tablet) มาใชก้บัการเรียนการสอน 
1. เตรียมโปแกรมต่างๆ ใหพ้รอ้มก่อนท่ีจะท าการเรียนการสอน 
2. การวางแผนที่ความคิด ใหน้ักเรียนสรา้งแผนที่ความคิดในแทบเล็ต โดยมี

โปรแกรมรองรบัในการสรา้งแผนที่ความคิด เช่น PicoMap, Edraw Mind Map 
3. การแลกเปลี่ยนผังความคิด เมื่อมีอุปกรณเ์หมือนกัน สามารถแลกเปลี่ยน

ความคิดกนัได ้
4. ท าการอพัโหลดผลงานของผูเ้รียน เมื่อสรา้งแผนที่ความคิดเสรจ็แลว้ ผูเ้รียน

สามารถอพัโหลดงานของตวัเองใหค้รูผูส้อนไดด้ว้ยอปุกรณแ์ทบเล็ต 
5. ดาวนโ์หลดสื่อการเรียน ผูเ้รียนสามารถดาวนส์ี่อการเรียนการสอนหรือวิดีโอ

ของครูผูส้อนมาไวท้ี่เครื่องของตวัเองได ้ผ่านอปุกรณผ์ูเ้รียน โดยอาศยัเครือข่ายไรส้าย 
6. การดวูิดีโอ อปุกรณผ์ูเ้รียนสามารถดวูิดีโอ หรือสื่อการสอนของครูมาศึกษา

ดูก่อนได้โดยที่ไม่ต้องเรียนอยู่แต่ในห้องเรียนและสามารถปรึกษาเก่ียวกับการเรียนรู้ได้จาก
ครูผูส้อนไดด้ว้ย 

7.การน าเสนอ ในการน าเสนองานของผูเ้รียน สามารถส่งงานใหก้ับครูผูส้อน
หรือน าเสนอผ่านอุปกรณแ์ทบเล็ตเพื่อต่อเขา้กับโปรเจคเตอรไ์ดโ้ดยตรง เป็นการเรียนการสอนที่
สะดวก และสามารถเรียนรูไ้ดท้กุสถานที่และตลอดเวลา 

ประโยชนข์อง M - Learning 
1. การเขา้ถึงขอ้มลู (Access) ไดท้กุสถานที่ ทกุเวลา 
2 ผูส้อนและผูเ้รียนใชม้ือถือเพื่อติดต่อสื่อสารระหว่างผูส้อนกับผูเ้รียน และ

ระหว่างผูเ้รียนดว้ยกนั 
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3. สรา้งสภาพแวดลอ้มเพื่อการเรียนรู ้(Context) เพราะ M - Learning ช่วยให้
การเรียนรูจ้ากสถานที่ใดก็ตามที่มีความตอ้งการเรียนรู ้ยกตวัอย่างเช่น การสื่อสารกบัแหล่งขอ้มลู
และผูส้อนในการเรียนจากสิ่งต่างๆ เช่น ในพิพิธภณัฑท์ี่ผูเ้รียนแต่ละคนมีเครื่องมือสื่อสารติดต่อกบั
วิทยากรหรือผูส้อนไดต้ลอดเวลา 

4. การร่วมมือ (Collaboration) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และเพื่อนร่วมชั้น
เรียนไดท้กุที่ ทกุเวลา 

5. ท าใหผู้เ้รียนสนใจมากขึน้ (Appeal) โดยเฉพาะในกลุม่วยัรุน่ เช่น นกัศึกษา
ที่ไม่ค่อย สนใจเรียนในหอ้งเรียน แต่อยากจะเรียนดว้ยตนเองมากขึน้ดว้ย M- Learning 

6. สรา้งกิจกรรมในหอ้งเรียนเพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนกระตือรือรนัในการเรียน โดย
ใหผู้เ้รียนส่ง SMS ค าตอบสั้นๆ ไปยังผูส้อน หรือ บันทึกเป็นคลิปวีดีโอเพื่อน าเสนอผลงานของ
ตนเอง สง่ไปยงัผูส้อนหรือแลกเปลี่ยนในกลุม่เพื่อน ทัง้นีอ้าจสง่ผ่าน Line หรือ อาจมาน าเสนอหนา้
ชัน้เรียน 

ขอ้ดีของ M- Learning 
1. การใช ้m-Learning สามารถใชไ้ดทุ้กสถานที่และทุกเวลา ถึงแมส้ถานที่นัน้ 

จะไม่มีสายสญัญาณใหเ้ชื่อมต่อกับเครือข่ายคอมพิวเตอร ์ เป็นการแกไ้ขปัญหาในการเรียนแบบ 
Location Dependent Education 

2.    อุปกรณ์ส าหรับเชื่อมต่อแบบไรส้ายส่วนมาก มักมีราคาต ่ากว่าเครื่อง
คอมพิวเตอรแ์บบตัง้โต๊ะ และมีขนาด น า้หนกันอ้ยกว่าคอมพิวเตอรส์่วนบุคคลทั่วไป ท าใหส้ะดวก
ในการพกพาไปในสถานที่ต่าง ๆ ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนสถานที่ใด เวลาใดก็ได ้

3. จ านวนผู้ใช้งานอุปกรณ์เคลื่ อนที่ มีจ านวนมาก และใช้อยู่ แล้วใน
ชีวิตประจ าวนั หากน าอปุกรณห์รือเทคโนโลยีไรส้ายมาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน ก็จะเป็นการ
เพิ่มช่องทางและจ านวนผูเ้รียนได ้

4. การเรียนในรูปแบบ m-Learning เป็นการเรียนรูแ้บบเวลาจริง เนือ้หามี
ความยืดหยุ่นกว่าบทเรียนแบบ e-Learning ท าใหก้ารเรียนรูไดร้บัขอ้มลูที่ทนัสมัยและสอดคลอ้ง
กบัสถานการณปั์จจบุนัไดดี้กว่า e-Learning 

5. ผูเ้รียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผูส้อนหรือเพื่อนร่วมชั้นเรียนไดท้ันที เช่น 
การสง่ขอ้ความ การสง่ไฟลรู์ปภาพ หรือแมก้ระทั่งการสนทนาแบบเวลาจรงิ (Real time) 

6. มีค่าใชจ้่ายโดยรวมถูกกว่าบทเรียนที่น าเสนอผ่านไมโครคอมพิวเตอร ์ทัง้
ดา้นฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วร ์
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ขอ้ดอ้ยของ M-Learning 
1. จอภาพแสดงผลของอุปกรณเ์คลื่อนที่ส่วนใหญ่มีขนาดเล็ก โดยเฉพาะใน

โทรศพัทม์ือถือ ท าใหไ้ม่สามารถแสดงขอ้มลู สารสนเทศใหผู้เ้รียนเห็นไดอ้ย่างชดัเจน 
2. อุปกรณ์แบบเคลื่อนที่ ส่วนมากมีขนาดหน่วยความจ ามีความจุน้อยกว่า

คอมพิวเตอรส์ว่นบคุคลทั่วไป ท าใหม้ีขอ้จ ากดัในการจดัเก็บไฟลป์ระเภทมลัติมีเดีย 
3. การปรบัเปลี่ยนหรือเพิ่มอุปกรณ์ในอุปกรณ์แบบเคลื่อนที่ ท าไดย้ากกว่า

คอมพิวเตอร ์
4. เครือข่ายคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีที่ ใช้ในการเชื่อมต่อเครือข่ายมี

ความเร็วต ่า เป็นอุปสรรคส าคัญในการเรียนแบบ m-Learning เพราะไม่สามารถใชส้ื่อประเภท
มลัติมีเดียขนาดใหญ่ 

5. แบตเตอรี่หรือแหล่งจ่ายไฟของอุปกรณเ์คลื่อนที่มีระยะเวลาที่จ  ากัด ท าให้
ไม่สามารถใชง้านไดต้ลอดเวลา 

6. อุปกรณ์แบบไรส้ายมีหลายรุ่น หลายยี่ห้อ คุณสมบัติของแต่ละเครื่องก็
แตกต่างกนั การใชง้านก็ย่อมแตกต่างกนัไป ยกตวัอย่างเช่น หนา้จอท่ีเล็ก หน่วยความจ าที่มีจ ากดั
และนอ้ย ท าใหไ้ม่เอือ้อ านวยต่อการ ดาวนโ์หลด ขอ้มลู โดยเฉพาะขอ้มลูรูปภาพ และเสียง ที่ตอ้ง
ใชห้น่วยความจ ามาก 

ส าหรบัพัฒนาการของ m-Learning  เป็นพัฒนาการนวัตกรรมการเรียนการ
สอนมาจากนวตักรรมการเรียนการสอนทางไกล หรือ d-Learning (Distance Learning)  และการ
จดัการเรียนการสอนแบบ e-Learning (Electronic Learning)  ดงัภาพประกอบต่อไป 

สรุปแลว้ M-Learning เขา้มามีบทบาทต่อการศึกษาโดยช่วยเขา้มาส่งเสรมิให้
การศึกษา เป็นไปไดง้่ายขึน้และทั่วถึง ท าใหผู้ศ้ึกษาสามารถเขา้ถึงขอ้มลูไดร้วดเร็ว ทุกที่ ทุกเวลา  
M-Learning เป็นเทคโนโลยีที่เหมาะส าหรบัการน ามาพฒันาควบคู่ไปกับการศึกษาเพื่อช่วยแกไ้ข
ปัญหาดา้น การศกึษาต่างๆที่เกิดขึน้ในปัจจุบนั  

3.5 การทดสอบประสิทธิภาพส่ือเพ่ือการเรียนรู้ 
การผลิตสื่อหรือชุดการสอนนัน้ ก่อนน าไปใชจ้ริงจะตอ้งน าสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิต

ขึน้ไปทดสอบประสิทธิภาพเพื่อดูว่าสื่อหรือชุดการสอนท าให้ผู ้เรียนมีความรูเ้พิ่มขึน้หรือไม่ มี
ประสิทธิภาพในการช่วยใหก้ระบวนการเรียนการสอนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด มี
ความสมัพนัธก์บัผลลพัธห์รือไม่และผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนจากสื่อหรือชุดการสอนใน
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ระดบัใด ดงันัน้ผูผ้ลิตสื่อการสอนจ าเป็นจะตอ้งน าสื่อหรือชุดการสอนไปหาคณุภาพ เรียกว่า การ
ทดสอบประสิทธิภาพ 

1. ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
1.1 ความหมายของประสิทธิภาพ 

ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึงสภาวะหรือคณุภาพของสมรรถนะในการ
ด าเนินงานเพื่อใหง้านมีความส าเร็จโดยใช้เวลา ความพยายามและค่าใช้จ่ายคุ้มค่าที่สุดตาม
จุดมุ่งหมายที่ก าหนดไวเ้พื่อใหไ้ดผ้ลลัพธ์ โดยก าหนดเป็นอัตราส่วนหรือรอ้ยละระหว่างปัจจัย
น าเขา้ กระบวนการและผลลพัธ ์(Ratio between input, process and output) 

ประสิทธิภาพเน้นการด าเนินการที่ถูกต้องหรือกระท าสิ่งใดๆ อย่างถูกวิธี  
(Doing the thing right)ค าว่าประสิทธิภาพ มกัสบัสนกบั 

ค าว่า ประสิทธิผล (Effectiveness) ซึ่งเป็นค าที่คลมุเครือ ไม่เนน้ปริมาณ และ
มุ่งใหบ้รรลุวัตถุประสงคแ์ละเนน้ การท าสิ่งที่ถูกที่ควร (Doing the right thing) ดังนัน้สองค านีจ้ึง
มกัใชคู้่กนั คือ ประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

1.2 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน จึงหมายถึงการหาคณุภาพ

ของสื่อหรือชุดการสอน โดยพิจารณาตามขัน้ตอนของการพฒันาสื่อหรือชุดการสอนแต่ละขัน้ ตรง
กบัภาษาองักฤษว่า “Developmental Testing” 

Developmental Testing คือ การทดสอบคุณภาพตามพัฒนาการของการ
ผลิตสื่อหรือชุดการสอนตามล าดับขัน้เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองคป์ระกอบของตน้แบบ
ชิ ้นงาน ให้ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพส าหรับการผลิตสื่อและชุดการสอนการทดสอบ
ประสิทธิภาพ หมายถึง การน าสื่อหรือชุดการสอนไปทดสอบดว้ยกระบวนการสองขัน้ตอนคือ การ
ทดสอบประสิทธิภาพใชเ้บือ้งตน้ (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพื่อหา
คณุภาพของสื่อตามขัน้ตอนที่ก าหนดใน 3 ประเด็น คือ การท าใหผู้เ้รียนมีความรูเ้พิ่มขึน้การช่วยให้
ผูเ้รียนผ่านกระบวนการเรียนและท าแบบประเมินสดุทา้ยไดดี้ และการท าใหผู้เ้รียนมีความพงึพอใจ 
น าผลที่ไดม้าปรบัปรุงแกไ้ข ก่อนที่จะผลิตออกมาเผยแพรเ่ป็นจ านวนมาก 

1.2.1 การทดสอบประสิทธิภาพใชเ้บือ้งตน้ เป็นการน าสื่อหรือชดุการสอน
ที่ผลิตขึน้เป็นตน้แบบ (Prototype) แลว้ไปทดลอบประสิทธิภาพใชต้ามขัน้ตอนที่ก าหนดไวใ้นแต่ละ
ระบบ เพื่อปรบัปรุงประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนใหเ้ท่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้และปรบัปรุง
จนถึงเกณฑ ์
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1.2.2 การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง หมายถึง การน าสื่อหรือชุดการ
สอนที่ไดท้ดสอบประสิทธิภาพใชแ้ละปรบัปรุงจนไดคุ้ณภาพถึงเกณฑแ์ลว้ของแต่ละหน่วย ทุก
หน่วยในแต่ละวิชาไปสอนจริงในชั้นเรียนหรือในสถานการณ์การเรียนที่แทจ้ริงในช่วงเวลาหนึ่ง 
อาทิ 1 ภาคการศกึษาเป็นอย่างนอ้ย เพื่อตรวจสอบคณุภาพเป็นครัง้สดุทา้ยก่อนน าไปเผยแพร่และ
ผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 

การทดสอบประสิทธิภาพทัง้สองขัน้ตอนจะตอ้งผ่านการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development-R&D) โดยตอ้งด าเนินการวิจยัในขัน้ทดสอบประสิทธิภาพเบือ้งตน้ 
และอาจทดสอบประสิทธิภาพซ า้ในขัน้ทดสอบประสิทธิภาพใชจ้ริงดว้ยก็ไดเ้พื่อประกันคุณภาพ
ของสถาบนัการศกึษาทางไกลนานาชาติ 

2. ความจ าเป็นที่จะตอ้งหาประสิทธิภาพการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการ
สอนมีความจ าเป็นดว้ยเหตผุล 3 ประการ คือ 

2.1 ส  าหรับหน่วยงานผลิตสื่อหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพช่วย
ประกนัคณุภาพของสื่อหรือชุดการสอนว่าอยู่ในขัน้สงู เหมาะสมที่จะลงทนุผลิตออกมาเป็นจ านวน
มาก หากไม่มีการทดสอบประสิทธิภาพเสียก่อนแลว้ เมื่อผลิตออกมาใชป้ระโยชนไ์ม่ไดดี้ ก็จะตอ้ง
ผลิตหรือท าขึน้ใหม่เป็นการสิน้เปลืองทัง้เวลา แรงงานและเงินทอง 

2.2 ส  าหรับผู้ใช้สื่อหรือชุดการสอนสื่อหรือชุดการสอนที่ผ่านการทดสอบ
ประสิทธิภาพจะท าหน้าที่ เป็นเครื่องมือช่วยสอนได้ดี ในการสรา้งสภาพการเรียนให้ผู้เรียนได้
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามที่มุ่งหวงั บางครัง้ชุดการสอนตอ้งช่วยครูสอนบางครัง้ตอ้งสอนแทนครู 
(อาทิในโรงเรียนครูคนเดียว) ดงันัน้ ก่อนน าสื่อหรือชดุการสอนไปใช ้ครูจึงควรมั่นใจว่า ชดุการสอน
นัน้มีประสิทธิภาพในการช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนจริง การทดสอบประสิทธิภาพตามล าดับขัน้
จะช่วยใหเ้ราไดส้ื่อหรือชดุการสอนที่มีคณุค่าทางการสอนจรงิตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้

3. ส  าหรบัผูผ้ลิตสื่อหรือชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพจะท าใหผู้ผ้ลิตมั่นใจได้
ว่าเนือ้หาสาระที่บรรจุลงในสื่อหรือชุดการสอนมีความเหมาะสม ง่ายต่อการเขา้ใจ อันจะช่วยให้
ผูผ้ลิตมีความช านาญสูงขึน้ เป็นการประหยัดแรงสมองแรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียม
ตน้แบบ 

3. การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ  
3.1 ความหมายของเกณฑ ์(Criterion)เกณฑเ์ป็นขีดก าหนดที่จะยอมรบัว่า สิ่งใดหรือ

พฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรือปริมาณที่จะรบัไดก้ารตัง้เกณฑ ์ตอ้งตัง้ไวค้รัง้แรกครัง้เดียวเพื่อจะ
ปรบัปรุงคุณภาพใหถ้ึงเกณฑข์ัน้ต ่าที่ตัง้ไว ้จะตัง้เกณฑก์ารทดสอบประสิทธิภาพไวต่้างกันไม่ได ้
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เช่น เมื่อมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ตัง้เกณฑไ์ว ้60/60 แบบกลุ่ม ตัง้ไว ้70/70 ส่วนแบบ
สนาม ตัง้ไว ้80/80 ถือว่า เป็นการตัง้เกณฑท์ี่ไม่ถกูตอ้ง  

อนึ่งเนื่องจากเกณฑท์ี่ตัง้ไวเ้ป็นเกณฑต์ ่าสดุ ดงันัน้หากการทดสอบคณุภาพของสิ่งใด
หรือพฤติกรรมใดไดผ้ลสูงกว่าเกณฑท์ี่ตั้งไวอ้ย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 หรืออนุโลมใหม้ีความ
คลาดเคลื่อนต ่าหรือสงูกว่าค่าประสิทธิภาพที่ตัง้ไวเ้กิน 2.5 ก็ใหป้รบัเกณฑข์ึน้ไปอีกหนึ่งขัน้ แต่หาก
ไดค่้าต ่ากว่าค่าประสิทธิภาพที่ตัง้ไว ้ตอ้งปรบัปรุงและน าไปทดสอบประสิทธิภาพใชห้ลายครัง้ใน
ภาคสนามจนไดค่้าถึงเกณฑท์ี่ก าหนด 

3.2 ความหมายของเกณฑป์ระสิทธิภาพ หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการ
สอนที่จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นระดับที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะพึง
พอใจว่า หากสื่อหรือชดุการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดบันัน้แลว้ สื่อหรือชดุการสอนนัน้ก็มีคณุค่าที่
จะน าไปสอนนักเรียนและคุ้มแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมากการก าหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพกระท าได ้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเ้รียน 2 ประเภทคือ พฤติกรรมต่อเนื่อง 
(กระบวนการ) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ) และพฤติกรรมสุดทา้ย (ผลลพัธ์) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency of 
Product (ประสิทธิภาพของผลลพัธ)์ 

3.2.1 ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior) คือประเมินผลต่อเนื่อง 
ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า“กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจากการ
ประกอบกิจกรรมกลุ่ม ไดแ้ก่ การท าโครงการ หรือท ารายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ไดแ้ก่
งานที่มอบหมายและกิจกรรมอื่นใดที่ผูส้อนก าหนดไว ้

3.2.2 ประ เมินพฤติกรรมสุดท้าย(Terminal Behavior) คือประ เมินผลลัพธ์  
(Product)ของผูเ้รียน โดยพิจารณาจากการสอบหลงัเรียนและการสอบไลป่ระสิทธิภาพของสื่อหรือ
ชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑท์ี่ผูส้อนคาดหมายว่าผูเ้รียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ 
โดยก าหนดใหข้องผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการประกอบกิจกรรมของผูเ้รียนทัง้หมดต่อ
ร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ/
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ตัวอย่าง 80/80 หมายความว่าเมื่อเรียนจากสื่อหรือชุดการสอนแล้ว 
ผู้เรียนจะสามารถท าแบบฝึกปฏิบัติ หรืองานได้ผลเฉลี่ย 80% และประเมินหลังเรียนและงาน
สุดทา้ยไดผ้ลเฉลี่ย 80%การที่จะก าหนดเกณฑ ์E1/E2 ใหม้ีค่าเท่าใดนัน้ ใหผู้ส้อนเป็นผูพ้ิจารณา
ตามความพอใจโดยพิจารณาพิสยัการเรียนที่จ  าแนกเป็นวิทยพิสยั (Cognitive Domain) จิตพิสยั 
(Affective Domain) และทกัษพิสยั (Skill Domain)  
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ในขอบข่ายวิทยพิสยั เนือ้หาที่เป็นความรูค้วามจ ามักจะตัง้ไวสู้งสุดแลว้ลดต ่าลงมาคือ 
90/90 85/85 80/80 

 ส่วนเนือ้หาสาระที่เป็นจิตพิสยั จะตอ้งใชเ้วลาไปฝึกฝนและพฒันา ไม่สามารถท าใหถ้ึง
เกณฑร์ะดบัสงูไดใ้นหอ้งเรียนหรือในขณะที่เรียน จึงอนุโลมใหต้ัง้ไวต้  ่าลง นั่นคือ 80/80 75/75 แต่
ไม่ต ่ากว่า 75/75 เพราะเป็นระดบัความพอใจต ่าสดุ จึงไม่ควรตัง้เกณฑไ์วต้  ่ากว่านี ้หากตัง้เกณฑไ์ว้
เท่าใด ก็มกัไดผ้ลเท่านัน้ ดงัจะเห็นไดจ้ากระบบการสอนของไทยปัจจุบนั (2520) ไดก้ าหนดเกณฑ ์
โดยไม่เขียนเป็นลายลกัษณอ์กัษรไว ้0/50 นั่นคือ ใหป้ระสิทธิภาพกระบวนการมีค่า 0 เพราะครูมกั
ไม่มีเกณฑเ์วลาในการใหง้านหรือแบบฝึกปฏิบติัแก่นกัเรียน ส่วนคะแนนผลลพัธท์ี่ใหผ้่านคือ 50% 
ผลจึงปรากฏว่า คะแนนวิชาต่างๆ ของนักเรียนต ่าในทุกวิชา เช่น คะแนนภาษาไทยนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 4 โดยเฉลี่ยแต่ละปีเพียง 51% เท่านัน้  

4. ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
การจัดการศึกษาทุกวันนี ้อยู่บนพื ้นฐานความเชื่อที่ว่า มนุษย์ทุกคนมีศักยภาพที่จะ

พัฒนาตนเองไดด้ว้ยตัวเองอย่างต่อเนื่อง โดยการใชส้ติปัญญาในการคิด แสวงหาความรู ้และ
ด าเนินการเรียนรูด้ว้ยตนเองอย่างเป็นระบบอนัจะน าไปสูก่ารพฒันาคนและสงัคมอย่างสรา้งสรรค ์
(อมรรกัษ ์สวนชผูล, 2558, 213) ทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองเป็นทกัษะที่ท าใหเ้กิดการเรียนรูต้ลอด
ชีวิต ซึ่งมีความส าคัญสอดคลอ้งกับการเปลี่ยนแปลงของโลกในยุคปัจจุบันที่บุคคลควรพัฒนา
ตนเองในดา้นต่างๆ โดยเฉพาะการคิดวิเคราะห ์คิดอย่างมีวิจารญาณ การรูจ้กัเชื่อมโยงความรูก้บั
การท างาน และรูเ้ท่าทันการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้เพื่อความอยู่รอดของมนุษยต์ามสภาพความ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดตลอดเวลา และทวีความรวดเร็วมากขึน้ตามความกา้วหนา้ของเทคโนโลยี (ชยั
ฤทธิ์ โพธิสวุรรณ, 2541, 4) ดงันัน้ ทกัษะการเรียนรูต้วัยตนเอง จึงเป็นทกัษะการเรียนรูป้ระภทหนึ่ง
ที่สนบัสนนุ "การเรียนรูต้ลอดชีวิต (Life-long learning)” และสนบัสนนุสภาพ "สงัคมแห่งการเรียนรู ้
(Learning society)" 

4.1 ความส าคัญของทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ในขณะที่โลกก าลงัเปลี่ยนแปลงภายใตค้วามกา้วหนา้ของเทคโนโลยี การแข่งขนัและ

ความร่วมมือในระดบัโลกเกิดขึน้อย่างรวดเร็ว ภาคเศรษฐกิจบริการที่ขบัเคลื่อนดว้ยขอ้มลู ความรู ้
และนวตักรรมไดเ้ขา้มาแทนที่ภาคเศรษฐกิจอุตสาหกรรม ผูท้ี่สามารถปรบัตวัและสรา้งประโยชน์
ใหก้ับองคก์รจะไดร้บัผลตอบแทนและต าแหน่งงานที่เติบโตอย่างรวดเร็ว แต่ในทางตรงกันขา้ม
ระบบการศึกษาทุกวันนีไ้ม่ไดเ้ตรียมผูเ้รียนใหพ้รอ้มส าหรบัโอกาสและขอ้เรียกรอ้งทางเศรษฐกิจ 
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แรงงาน และความเป็นพลเมืองในศตวรรษที่ 21 ความส าเร็จในโรงเรียนไม่ไดเ้ป็นหลกัประกันว่า
ผูเ้รียนจะมีงานหรืออาชีพไปตลอดชีวิต คนที่มีความรูแ้ละทกัษะในการรบัมือกบัการเปลี่ยนแปลง 
เท่านัน้ที่จะประสบความส าเรจ็ (วรพจน ์วงศก์ิจรุง่เรือง และ อธิป จิตตฤกษ์, 2554, 38) 

เมื่อทกัษะแห่งศตวรรษใหม่เปรียบเสมือนใบเบิกทางสู่การเลื่อนสถานะทางเศรษฐกิจ 
ระบบการศึกษาจึงตอ้งเร่งสรง้ความเชี่ยวชาญในทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ใหบ้ังเกิดแก่ผู้เรียน 
เพราะความสามารถในการท างานไม่ไดข้ึน้อยู่กับรูม้ากหรือรูน้้อยแต่ขึ ้นอยู่กับทักษะการเรียนรู ้
พรอ้มเรียนรู ้ใฝ่เรียนรู ้อยากเรียนรู ้สนุกกบัการเรียนรูเ้รียนรูไ้ดต้ลอดเวลาจากทุกสถานที่ มีทกัษะ
ชีวิตที่ดี ปรบัตวัไดเ้มื่อพบอปุสรรค ยดึหยุ่นตวัเองไดท้กุรูปแบบเมื่อเจอปัญหาชีวิต (วิจารณ ์พานิช, 
2551, ค านิยาม) 

ทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองเป็นหนึ่งในทักษะชีวิตและการท างาน ที่ถูกก าหนดไวใ้น
กรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 และเป็นคุณลกัษณะที่ส  าคัญต่อการด าเนินชีวิตที่มี
ประสิทธิภาพ ซึ่งมีความจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรบัการศึกษาในปัจจุบนัที่รูปแบบการเรียนรูอ้ยู่ภายใต้
ฐานของเทคโนโลยี ที่จะต้องส่งเสริมให้บุคคลมีคุณลักษณะของการชีน้  าตนเองในการเรียนรู้ 
เพื่อใหบุ้คคลมีประสบการณ ์และมีศักยภาพในการแสวงหาความรูเ้พื่อเป็นพืน้ฐานในการศึกษา
ตลอดชีวิต 

Knowles, 1975 อ้างในถึง ศรีสุกาญจน์ บิณฑาประสิทธิ์  (2540) ได้กล่าวถึง
ความส าคญัของทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองว่า 

1. ผู้ที่ เรียนรู้ด้วยความคิดริเริ่มของตนเองจะเกิดการเรียนรู้ได้มากกว่าผู้ที่ร ับ
ถ่ายทอดความรูจ้ากผู้อ่ืนเพราะผู้ที่เรียนรูด้้วยตนเองจะเรียนอย่างมุ่งมั่น มีจุดมุ่งหมาย และมี
แรงจงูใจ ซึ่งจะสง่ผลใหส้ามารถใชป้ระโยชนจ์ากการเรียนรูไ้ดดี้กว่าและยาวนานกว่าบุคคลที่รอรบั
ถ่ายทอดความรูแ้ต่เพียงอย่างเดียว 

2. ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองสอดคล้องกับพัฒนาการทางจิตวิทยา และ
กระบวนการทางธรรมชาติมากกว่า กล่าวคือ ในวัยเด็กเป็นธรรมชาติที่ผู ้เรียนต้องพึ่งพิงผู้อ่ืน 
ตอ้งการผูป้กครองปกป้องเลีย้งด ูและตดัสินใจแทนให ้เมื่อเติบโตมีพฒันาการขึน้จึ งค่อยๆ พฒันา
ตนเองไปสูค่วามเป็นอิสระ ไม่ตอ้งพึ่งพิงผูป้กครอง ครูและผูอ่ื้น การพฒันาจึงเป็นไปในสภาพที่เพิ่ม
ความเป็นตวัของตวัเอง และชีน้  าตนเองไดม้ากขึน้ 

3. จดุหมายของการศกึษาจ าเป็นตอ้งเนน้การพฒันาทกัษะการแสวงหาความรูใ้หม่ 
เพราะความรูใ้นอดีตจะลา้สมยักว่าในปัจจุบนั ผูเ้รียนตอ้งมีความสามารถในการแสวงหาความรู้
ใหม่ๆ ส าหรบัอนาคตดว้ยตวัเอง 
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4. พัฒนาการใหม่ๆ ทางการศึกษา เช่น หลักสูตรใหม่ ห้องเรียนแบบเปิด 
ศนูยบ์รกิารทางวิชาการการศกึษาอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จดัแก่บุคคภายนอก มหาวิทยาลยัเปิด 
ฯลฯ รูปแบบการศกึษาดงักลา่วเป็นรูปแบบที่เนน้ใหผู้เ้รียนตอ้งรบัผิดชอบการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

5. ทักษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองเป็นความอยู่รอดของชีวิต เนื่องจากโลกปัจจุบนัมี
ความเปลี่ยนแปลงใหม่เกิดขึน้ตลอดเวลา เป็นเหตุผลไปสู่ความจ าเป็นทางการศึกษาและการ
เรียนรู ้ทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองจึงจ าเป็นต่อกระบวนการเรียนรูต่้อเนื่องตลอดชีวิต 

นอกจากนี ้ศิรินันท ์สามัญ (2547, 47) ไดก้ล่าวถึงเหตุผลที่สนับสนุนความจ าเป็น
ของทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ดงันี ้

1. เอกสาร งานวิจัยในอดีตที่ผ่านมาเป็นหลักฐานที่ยืนยันแน่ชัดว่า คนที่คิดริเริ่ม
เรียนรูด้ว้ยตนเองจะเรียนไดม้ากและดีกว่าผูท้ี่คอยรบัเนือ้หาความรูท้ี่ครูสอน 

2. ทักษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองเป็นสิ่งที่สอดคลอ้งกับธรรมชาติของกระบวนการ
พฒันาการทางจิตวิทยา สิ่งที่ส  าคญัของการบรรลุวฒุิภาวะคือการพฒันาความสามารถ การเพิ่ม
ความรบัผิดชอบต่อชีวิตของตวัเองกลายเป็นการชีน้  าตนเองไดม้ากขึน้ ความคิดเก่ียวกบัการเรียนรู้
จึงตอ้งปรบัเปลี่ยนใหเ้หมาะสมกบัโลกใหม่ที่การเรียนรูคื้อการมีชีวิตอยู่ ดงันัน้เราตอ้งเรียนรูทุ้กสิ่ง
ทุกอย่างจากสิ่งที่ท า ศึกษาจากประสบการณ ์ใชป้ระโยชนจ์ากแหล่งความรูต่้างๆ ทัง้ในหรือนอก
สถาบนัการศกึษา เพื่อความเจรญิงดงามและการพฒันาตนเอง 

3. การพัฒนาการศึกษาแผนใหม่ เช่น หลกัสูตรการเรียนสมัยใหม่ หอ้งเรียนเปิด 
ศูนยก์ารเรียนรูก้ารเรียนอิสระ หลกัสูตรนอกปริญญา มหาวิทยาลยัเปิด ฯลฯ เนน้การเรียนรูด้ว้ย
การปฏิบติั มุ่งความรบัผิดชอบส่วนใหญ่อยู่ที่ตวัผูเ้รียน ใหม้ีความคิดรเิริ่มที่จะเรียนดว้ยตนเองเป็น
ส าคัญ เมื่อเราก าลังก้าวสู่โลกใหม่ การเปลี่ยนแปลงคือคุณลักษณะที่ถาวรและการศึกษา
กลายเป็นกระบวนการตลอดชีวิต วตัถุประสงคข์องการศึกษาจึงไม่ใช่การถ่ายทอดสิ่งที่รูอี้กต่อไป 
แต่เป็นการพฒันาทกัษะในการศึกษาคัน้ควา้ดว้ยตนเอง เป็นการเจาะจงในการหาความรู ้ทกัษะ
ความเขา้ใจ เจตคติและค่านิยม ที่จ  าเป็นในการด ารงชีวิตใหเ้หมาะสมในโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเรว็ 

จากความส าคัญของทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองแสดงให้เห็น ว่า  ทักษะและ
ความสามารถในการแสวงหาความรูด้้วยตนเอง จะท าให้ผู ้เรียนมีความยืดหยุ่น มีความริเริ่ม
สรา้งสรรค ์มีแรงจูงใจในการแสวงหาความรู ้และสามารถน าผลจากการเรียนรูไ้ปใชป้ระโยชนไ์ด้
อย่างยั่งยืน 
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4.2 ความหมายของทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
มีนกัการศกึษาหลายท่านใหค้วามหมายของทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองไว ้ดงันี ้

Knowles (1975, 18) อธิบายว่า ทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง คือความสามารถของ
บคุคลในการคิดรเิริ่มที่จะเรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยพิจารณาและตดัสินความตอ้งการในการเรียนรูข้อง
ตนเอง แล้วก าหนดจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ เลือกบุคคล แหล่งความรู้ สื่อการเรียนรู้  และใช ้
กลยุทธ์ในการเรียนรูท้ี่เหมาะสม ตลอดจนประเมินผลการเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ซึ่งความสามารถ
ดงักลา่วจะเกิดขึน้ภายใตค้วามช่วยเหลือของบุคคลอ่ืนหรือไม่ 

สมคิด อิสระวัฒน์ (2539, 4) อ ธิบายว่า  ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง  เ ป็น
ความสามารถในการคิดริเริ่มเรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยอาศัยความช่วยเหลือจากผู้อ่ืนหรือไม่ก็ได้ 
ผูเ้รียนจะวิเคราะหค์วามตอ้งการในการเรียนรูก้  าหนดเปา้หมายในการเรียน แจกแจงแหลง่ขอ้มลูใน
การเรียนรู ้คดัเลือกวิธีการเรียนรูท้ี่เหมาะสม และประเมินผลการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

ชัยฤทธิ์  โพ ธิสุวรรณ (2541, 4)อธิบายว่า  ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง คือ 
ความสามารถในการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนริเริ่มการเรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยการเลือกเป้าหมาย แสวงหา 
แหล่งทรพัยากรของการเรียนรู ้เลือกวิธีการเรียนรู ้จนถึงการประเมินความกา้วหนา้ของการเรียนรู้
ของตนเอง ซึ่งผูเ้รียนจะไดร้บัความช่วยเหลือสนบัสนนุจากภายนอกตวัผูเ้รียนหรือไม่ก็ตาม 

กล่าวโดยสรุปไดว้่า ทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง หมายถึง ความสามารถของบุคคลจาก
การคิดริเริ่มดว้ยตนเองเป็นหลัก ในการสรา้งความตอ้งการในการเรียนรู ้ก าหนดเป้าหมายการ
เรียนรู ้แสวงหาแหล่งทรพัยากรเพื่อการเรียนรู ้เลือกยุทธวิธีการเรียนรูท้ี่เหมาะสม และประเมินผล
การเรียนรู ้โดยอาจไดร้บัความช่วยเหลือจากภายนอกหรือไม่ก็ได ้

4.3 กระบวนการของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
Knowles (1975, 40-41)ไดอ้ธิบายถึงกระบวนการที่ส  าคัญในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง

ไว ้ดงันี ้
1. วิเคราะหค์วามตอ้งการของตนเอง เริ่มตนัจากการใหผู้เ้รียนแต่ละคนบอกความ

ตอ้งการและความสนใจของตนเองในการเรียน ใหเ้พื่อนอีกคนหนึ่งท าหนา้ที่เป็นผูใ้หค้  าปรึกษา
แนะน า และเพื่อนอีกคนหนึ่งท าหน้าที่จดบนัทึก กระท าเช่นนีห้มุนเวียนไปจนครบทัง้ 3 คน เปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงบทบาทครบ 3 ดา้น คือผูเ้สนอความตอ้งการ ผูใ้หค้  าปรกึษา และผูค้อยจด
บันทึกสังเกตการณ์ การเรียนรูบ้ทบาทดังกล่าวใหป้ระโยชนอ์ย่างยิ่งส าหรบัผูเ้รียนในการเรียน
รว่มกนั และช่วยเหลือซึ่งกนัและกนัในทกุๆ ดา้น 
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2. ก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน โดยเริ่มตันจากบทบาทของผูเ้รียนเป็นส าคัญ 
ดงันี ้

2.1 ผูเ้รียนควรศึกษาจุดมุ่งหมายของวิชา เเลว้จึงเริ่มเขียนจุดมุ่งหมายในการ
เรียน 

2.2 ผูเ้รียนควรเขียนจุดมุ่งหมายใหแ้จ่มชัด เขา้ใจไดง้่าย ไม่คลุมเครือ คนอ่ืน
อ่านแลว้เขา้ใจ 

2.3 ผูเ้รียนควรนัน้ถึงพฤติกรรมที่ผูเ้รียนคาดหวงั 
2.4 ผูเ้รียนควรก าหนดจดุมุ่งหมายท่ีสามารถวดัได ้
2.5 การก าหนดจุดมุ่งหมายของผูเ้รียนในแต่ละระดบั ควรมีความแตกต่างกัน

อย่างเห็นไดช้ดั 
3. วางแผนการเรียน โดยผู้เรียนก าหนดวัตถุประสงค์ของวิชา ผู้เรียนควรวาง

แผนการจดักิจกรรมการเรียนตามล าดบั ดงันี ้
3.1 ผูเ้รียนจะตอ้งเป็นผูก้  าาหนดเก่ียวกบัการวางแผนการเรียนของตนเอง 
3.2 การวางแผนการเรียนของผูเ้รียน ควรเริ่มตน้จากผูเ้รียนก าหนดจดุมุ่งหมาย

ในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
3.3 ผูเ้รียนเป็นผูจ้ดัเนือ้หาใหเ้หมาะสมกบัสภาพความตอ้งการและความสนใจ 
3.4 ผูเ้รียนเป็นผูร้ะบวุิธีการเรียน เพื่อใหเ้หมาะสมกบัตนเองมากที่สดุ 

4. แสวงหาแหล่งวิทยาการ เป็นกระบวนการศึกษาค้นคว้าที่มีความส าคัญต่อ
การศกึษาในปัจจบุนั 

4.1 ประสบการณ์การเรียนแต่ละดา้นที่จัดให้ผูเ้รียนสามารถแสดงใหเ้ห็นถึง
ความมุ่งหมายความหมาย และความส าเรจ็ของประสบการณน์ัน้ๆ 

4.2 แหลง่วิทยาการ เช่น หอ้งสมดุ วดั สถานีอนามยั สามารถน ามาใชไ้ดอ้ย่าง
เหมาะสม 

4.3 เลือกแหลง่วิทยาการใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนเเต่ละคน 
44 มีการจัดสรรกิจกรรมอย่างเหมาะสม กิจกรรมบางส่วนผู้เรียนจะเป็น

ผูจ้ดัการเองตามล าพงัและบางลว่นเป็นกิจกรรมที่จดัรว่มกนัระหว่างครูกบัผูเ้รียน 
5. การประเมินผล เป็นขั้นตอนส าคัญในกระบวนการเรียนรูด้้วยตนเอง ช่วยให้

ผู้เรียนทราบถึงความก้าวหน้าในการเรียนของตนเอง การประเมินผลจะต้องสอดคล้องกับ
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วตัถุประสงค ์ทัง้นีจ้ะเก่ียวขอ้งกับสิ่งต่อไปนี ้คือ ความรู ้ความเขา้ใจ ทกัษะ ทศันคติ และค่านิยม 
ซึ่งขัน้ตอนในการประเมินผล มีดงันี ้

5.1 ก าหนดเปา้หมาย วตัถปุระสงคใ์หแ้น่ชดั 
5.2 ด าเนินการทุกอย่าง เพื่อใหบ้รรลุวัตถุประสงคท์ี่วางไว ้ใชป้ระเมินผลการ

เรียนการสอน 
5.3 รวบรวมหลกัฐาน การตัดสินใจจากการประเมินผลจะตอ้งอยู่บนพืน้ฐาน

ของขอ้มลูที่สมบรูณแ์ละเชื่อถือได ้
5.4 รวบรวมข้อมูลก่อนเรียน เพื่อเปรียบเทียบหลังเรียนว่าผู้เรียนมืดวาม

กา้วหนา้มากนอ้ยเพียงใด 
5.5 แหลง่ของขอ้มลู จะหาขอ้มลูจากครูเละผูเ้รียนเป็นหลกัในการประเมิน 

สมบัติ สุวรรณพิทักษ์ (2543, 7) อธิบายถึงกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองว่า 
หมายถึง กระบวนการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนจัดกระบวนการเรียนรูข้ึน้เอง โดยไดร้บัความช่วยเหลือจาก
ผูอ่ื้น เช่น ครู เพื่อน ซึ่งประกอบดว้ย 

1. การวิเคราะห ์ก าหนดความตอ้งการของตนเอง 
2. การก าหนดจดุมุ่งหมายในการเรียน 
3. การหาแหลง่วิทยาการ 
4. การเลือกวิธีการเรียนและกิจกรรมการเรียน 
5. การก าหนดวิธีการประเมินผล 

นอกจากนี ้สกุญัญา นิมานนท ์(2536: 15) ไดอ้ธิบายถึงกระบวนการของการเรียนรู้
ดว้ยตนเอง โดยการจดักระบวนการเรียนรูต้ามขัน้ตอนของของการแ์ลชและอีลี (Garlaeh and Ely) 
ว่าประกอบดว้ย 

1. การก าหนดเนือ้หา 
2. การก าหนดวตัถปุระสงค ์
3. การประเมินพฤติกรรมเบือ้งตนั 
4. การก าหนดกลยทุธวิธีการสอน 
5. การประเมินผล 
6. การวิเคราะหข์อ้มลูยอ้นกลบั 

สรุปไดว้่า กระบวนการที่ท าใหเ้กิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ประกอบดว้ย การวิเคราะห์
ความตอ้ง การท่ีจะเรียน เนือ้หา ก าหนดจดุมุ่งหมายและวางแผนในการเรียน ความสามารถในการ
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แสวงหาแหล่งความรู ้และมีวิธีในการประเมินผลการเรียนดว้ยตัวเอง ทัง้นี ้ในการสอนหรือการ
ออกแบบสื่อเพื่อการเรียนรูจ้ะตอ้งมีการวิเคราะหค์ณุลกัษณะหรือทกัษะที่จ  าเป็นของผูเ้รียนในการ
กา้วสูก่ารเป็นผูเ้รียนที่สามารถเรียนรูด้ว้ยตนเองได ้

4.4 ทักษะ/คุณลักษณะในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ความสามารถในการเรียนรูด้ว้ยตนเองเป็นลักษณะที่ส  าคัญของผูเ้รียน ในการเป็น

ผูส้รา้งองคค์วามรู ้ซึ่งถือเป็นเป้าหมายส าคัญของการศึกษา กูกลิเอลมิโน (วิภาดา วัฒนนามกุล, 
2547) ศึกษาความพรอ้มของการเรียนรูแ้บบน าตนเอง โดยสรา้งแบบวดัที่มีความน่าเชื่อถือและใช้
กันอย่างแพร่หลาย ซึ่งผลงานวิจัยชี ้ให้เห็นว่า บุคคลที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองได้นั้นจะต้องมี
คณุลกัษณะความพรอ้มในการเรียนรู ้8 ดา้น คือ 

1. การเปิดโอกาสต่อการเรียนรู้ (Openness to learning opportunities) ความ
สนใจในการเรียนความพอใจในความริเริ่มของตน ความรกัการเรียน และความคาดหวงัว่าจะเรียน
อย่างต่อเนื่อง ความสนใจหาแหล่งความรู ้การมีความอดทนต่อขอ้สงสยั การมีความสามารถใน
การยอมรบัค าวิจารณแ์ละการมีความรบัผิดชอบในการเรียนรู ้

2. การมีมโนทศันข์องตนเองในการเป็นผูเ้รียนที่มีประสิทธิภาพ (Self-concept as 
an effective learner) ไดแ้ก่ ความมั่นใจที่จะเรียนรูด้ว้ยตนเอง ความสามารถในการจดัเบ่งเวลาให้
การเรียน การมีวินยั การมีความรูเ้ก่ียวกบัความตอ้งการการเรียนรู ้และแหลง่ทรพัยากรทางความรู้
และการมีทศันะต่อตนเองว่าเป็นผูก้ระตือรือรัน้ในการเรียนรู ้

3. การมีความคิดริเริ่มและมีอิสระในการเรียนรู ้ (naive and independence in 
learning) ไดแ้ก่ การเเสวงหาค าตอบจากค าถามต่างๆ ชอบเสวงหาความรู ้ชอบมีส่วนร่วมในการ
ก าหนดประสบ การณก์ารเรียนรู ้มีความมั่นใจในความสามารถที่จะท างานดว้ยตนเองไดดี้ รกัการ
เรียนรู ้พอใจในทกัษะการอ่านเพื่อความเขา้ใจ รูแ้หลง่ทรพัยากรทางความรู ้มีความสามารถในการ
พฒันาแผนการท างานของตนเอง และมีความรเิริ่มในการเริ่มโครงการใหม่ๆ 

4. การยอมรบัในสิ่งที่เกิดขึน้จากการเรียนรูข้องตนเอง Infirmed acceptance of 
responsivity for one known learning) ไดแ้ก่ การยอมรบัจากผลการเรียนว่าตนเองมีสติปัญญา
ปานกลาง ความเต็มใจเรียนในสิ่งที่ยากหากเป็นเรื่องที่สนใจ และมีความเชื่อมั่นในวิธีการเรียนและ
สืบสวนสอบสวนทางการศกึษา 

5. ความรกัในการเรียน (Love of learning) ไดแ้ก่ การชื่นชมบุคคลที่มีความมุ่งมั่น
ในการเรียนการมคีวามปรารถนาอย่างแรงกลา้ที่จะเรียน และสนกุกบัการสืบสอบคน้ควา้ 



  67 

6. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ได้แก่ การมีความกล้าเสี่ยงกล้าลอง มี
ความสามารถคิดแกปั้ญหาและความสามารถคิดวิธีการเรียนในเรื่องหนึ่งๆ ไดห้ลายวิธี 

7. การมองอนาคตในแง่ดี (Positive orientation to the future) ได้แก่ การมอง
ตนเองว่าเป็นผูเ้รียนรูต้ลอดชีวิต คิดถึงอนาคต เห็นปัญหาว่าเป็นสิ่งทา้ทายและไม่ใช่เครื่องหมาย
จะใหห้ยดุท า 

8. ความสามารถในการใชท้กัษะทางการศึกษาการเรียนรูใ้นการแกปั้ญหา (Ability 
to use basic study skills and problem - solving skills) ได้แก่ การมีความสามารถในการใช้
ทกัษะการเรียนรูใ้นการแกปั้ญหาคิดว่าการแกปั้ญหาเป็นสิ่งที่ทา้ทาย 

Skager, 1978 อา้งถึงใน เขมณฏัฐ์ มิ่งศิรธิรรม (2559) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัคณุลกัษณะใน
การเรียนรูด้ว้ยตนเอง ดงันี ้

1. ยอมรบัตนเอง (Self- acceptance) มีเจตคติในทางบวกต่อตนเอง เชื่อว่าตนเอง
สามารถท าได ้

2. วางแผนการเรียนไดด้ว้ยตนเอง (Painfulness) มีลกัษณะ ดงันีคื้อ 
2.1 รูถ้ึงความตอ้งการในการเรียนของตน 
2.2 ก าหนดจดุประสงคท์ี่เหมาะสม สอดคลอ้งกบัความตอ้งการที่ตัง้ไว ้
2.3 วางแผนวิธีการท างานที่มีประสิทธิภาพ เพื่อใหบ้รรลวุตัถปุระสงค ์

3. มีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) หมายถึง มีแรงจูงใจในการเรียนรู้อยู่
ในตวัเองสามารถเรียนรูไ้ดโ้ดยไม่ตอ้งอาศัยปัจจัยภายนอกอ่ืน ผูท้ี่มีแรงจูงใจในการเรียนจะมีการ
เรียนอย่างต่อเนื่องเมื่อส าเรจ็การศกึษา 

4. มีการประเมินตนเอง (Initialized evaluation) สามารถประเมินตนเองไดว้่าจะ
เรียนไดดี้แค่ไหนโดยอาจขอใหผู้อ่ื้นประเมินการเรียนรู้ของตนก็ได ้ซึ่งผูเ้รียนจะยอมรบัการประเมิน
จากภายนอกก็ต่อเมื่อผูป้ระเมินมีอิสระในการประเมิน การประเมินสอดคลอ้งกบัสิ่งต่างๆ ที่ปรากฏ
เป็นจรงิในขณะนัน้ 

5. เปิดกว้างต่อประสบการณ์ (Openness to experience) การเข้าไปศึกษา
ประสบการณใ์หม่ๆ ดว้ยความใครรู่ ้ความอดทนต่อความยุ่งยากสบัสน ความคลมุเครือ มีแรงจงูใจ
ในการท ากิจกรรมใหม่ๆ ซึ่งจะท าใหเ้กิดประสบการณใ์หม่ 

6. มีความยึดหยุ่นในการเรียนรู้ ( flexibility) มีความเต็มใจที่จะเปลี่ยนแปลง
เป้าหมาย หรือวิธีการเรียน และใชร้ะบบการเขา้ถึงปัญหาโดยใชท้กัษะการส ารวจ การลองผิดลอง
ถกู ความลม้เหลวในการเรียนจะน ามาปรบัปรุงแกไ้ขมากกว่าที่จะลม้เลิกหรือยอมแพ ้
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7. เป็นตัวของตัวเอง มีอิสระในการเรียนรู ้ (Autonomy) ผู้เรียนที่ดูแลตัวเองได้
สามารถที่จะตัง้ปัญหากบัมาตรฐานของระยะเวลาที่ใหว้่า ลกัษณะใดที่มีคณุค่าเป็นที่ยอมรบัได ้

Candy (1991, 18) อธิบายว่าความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ควรจะ
ประกอบดว้ย 

1. มีทกัษะพืน้ฐานดา้นการอ่าน 
2. มีทกัษะการเเสวงหาขอ้มลูและการน ามาใช ้
3. มีการตัง้เปา้หมายในการเรียนรู ้
4. มีการจดัการเรื่องเวลา 
5. มีพฤติกรรมในการตัง้ค าถาม 
6. มีทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
7. มีการตรวจสอบความเขา้ใจและประเมินผลตนเอง 

Knowles (1975, 18) อธิบายคณุลกัษณะในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ดงันี ้
1. เขา้ใจความแตกต่างดา้นความคิด และทกัษะที่จ  าเป็นในการเรียนรู ้กล่าวคือ รู ้

ความแตกต่างระหว่างการสอนที่ผูส้อนเป็นผูช้ีน้  า กบัการเรียนรูต้วัยการน าตนเอง 
2. สามารถน าตนเองได ้มีแนวคิดเก่ียวกบัตนเองไม่ขึน้กบัใคร 
3. สามารถสร้งความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้ เพื่อให้บุคคลเหล่านั้นสะท้อนความ

ตอ้งการในการเรียนรูข้องตนเอง วางแผนการเรียนรูจ้ากการช่วยเหลือเเละไดร้บัความช่วยเหลือ
จากบคุคลอื่น 

4. มีความสามารถในการวิเคราะหค์วามตอ้งการในการเรียนรู ้
5. มีความสามารถในการเปลความตอ้งการออกมาเป็นจุดมุ่งหมายในการเรียนรู ้

ในรูปแบบที่อาจท าใหก้ารประเมินผลส าเรจ็นัน้เป็นไปได ้
6. มีความสามารถในการโยงความสมัพนัธก์บัผูส้อน ใชป้ระโยชนจ์ากผูส้อนในการ

ท าเรื่องยากใหเ้ป็นเรื่องที่ง่ายขึน้ 
7. มีความสามารถในการหาบุคคลและแหล่งการเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับ

วตัถปุระสงคก์ารเรียนรูท้ี่แตกต่างกนั 
8. มีความสามารถในการเลือกเผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยใชป้ระโยชนจ์าก

แหลง่การเรียนรุม้ีความคิดรเิริ่มในการวางแผนนโยบายอย่างมีทกัษษและความช านาญ 
9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอ้มูล และน าผลของขอ้คัน้พบต่างๆ ไปใช้

อย่างเหมาะสม 
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สมคิด อิสระวัฒน ์(2539, 35) กล่าวถึงคุณลักษณะของผู้ที่เรียนรูด้ว้ยตนเองได้ดี 
ดงันี ้

1. สมัครใจที่จะเรียนดว้ยตนเอง (Voluntarily to learn) ผูเ้รียนเรียนเพราะความ
สนใจความอยากรูม้ิใช่เรียนเพราะมีใครบงัคบัหรือเพราะความจ าใจ 

2. ตนเองตอ้งเป็นขอ้มลูของตนเอง (Self-resourceful) นั่นคือ ผูเ้รียนสามารถบอก
ไดว้่า สิ่งที่ตนจะเรียนคืออะไร รูว้่าทกัษะและซอ้มลูที่ตอ้งการหรือจ าเป็นตอ้งใชม้ีอะไรบา้งสามารถ
ก าหนดเปา้หมาย วิธีการรวบรวมขอ้มลูที่ตอ้งการและวิธีประเมินผลการเรียน 

3. ผู้เรียนต้องเป็นผู้จัดการการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ด้วยตนเอง (Manager of 
change) ตอ้งมีความตระหนักในความสามารถ สามารถตดัสินใจได ้มีความรบัผิดชอบต่อหน้าที่
และบทบาทการเป็นผูเ้รียนที่ดี 

4. ผูเ้รียนตอ้งเรียนรูว้ิธีการท่ีจะเรียน (Know how to learn) ผูเ้รียนจะทราบขัน้ตอน
ของการเรียนรูด้ว้ยตนเอง รูว้่าเขาจะไปจดุที่ท าใหเ้กิดการเรียนรูไ้ดอ้ย่างไร 

นดัดา องัสโุวทยั (2550, 32)ไดส้รุปคณุลกัษณะในการเรียนรูด้ว้ยตนเองไว ้ดงันี ้
1. มีความเป็นตวัของตวัเองไม่ขึน้กบัผูใ้ด เป็นผูท้ี่สามารถควบคมุและเรียนรูไ้ดด้ว้ย

ตนเองมีอิสระทางอารมณจ์ากการครอบง าทางสงัคม มีการแสดงความคิดส่วนตวั เลือกใชรู้ปแบบ
การเรียนรูแ้บบใดแบบหนึ่ง มีการก าหนดปัญหาเทียบกับมาตรฐานของระยะเวลาและสถานที่ว่า 
การเรียนแบบใดมีคุณค่าและยอมรับไดส้ามารถเลือกทางแก้ปัญหาที่ เหมาะสมกับตนเองและ
สถานการณท์ี่ก าลงัเผชิญอยู่ได ้

2. มีแรงจูงใจภายใน สามารถเรียนโดยปราศจากสิ่งควบคุมหรือบังคับจาก
ภายนอก 

3. เป็นผูย้อมรบัตนเอง มีเจตคติในเชิงบวกต่อตนเอง และมีบุคลิกภาพเชิงบวก 
ตลอดจนการมีขอ้มลูเชิงบวกต่อสิ่งแวดลอ้มในการเรียนรู ้ระบุค่านิยมส่วนตวัและความสนใจของ
ตนเองได ้

4. รูว้ิธีการที่จะเรียน ผูเ้รียนควรมีขั้นตอนการเรียนรูข้องตน เช่น มีการวางแผน  
การเรียน อันประกอบด้วย การรับรูค้วามต้องการในการเรียนของตน การวางจุดมุ่งหมายให้
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการและวางแผนการปฏิบติังานที่มีประสิทธิภาพบรรลตุามวตัถุประสงค ์มี
ระบบการเรียนและประยุกตไ์ด ้ชื่นชมและสนุกสนานกับกระบวนการเรียนทบทวนกระบวนการ
เรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง สามารถประเมินขอ้บกพร่องและขอ้จ ากัดของตนเองในฐานะผูเ้รียน มีการ



  70 

เรียนรู้จากข้อผิดพลาดและความส าเร็จ สามารถประเมินตนเองและเข้าใจศักยภาพของตน
สามารถปรบัยทุธศาสตรข์องตนเพื่อเสรมิศกัยภาพในการเรียนรู ้

5. ใชต้นเองเป็นแหล่งขอ้มลู รูว้่าตนจะเรียนเรื่องอะไร ตอ้งการทกัษะและขอ้มูลที่
จ  าเป็นอะไรอาจกล่าวไดว้่า มีความคิดริเริ่มในการวินิจฉัยหรือประเมินความตอ้งการในการเรียนรู้
ของตนเอง สามารถก าหนดเป้าหมาย มีวิธีการรวบรวมข้อมูลและสามารถที่จะประเมินผลการ
เรียนรูข้องตนได ้รูจ้ักพัฒนาเกณฑใ์นการประเมินตนเองอาจใหผู้อ่ื้นประเมินและประเมินตาม
สภาพจริง เป็นผูจ้ดัการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ดว้ยตนเอง รวมทัง้มีความสามารถในการเลือกแหล่งที่
เหมาะสมในการเรียนรู ้ตระหนกัในความสามารถทางการตดัสินใจ ความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่และ
บทบาทในการเป็นผูเ้รียนที่ดี 

6. สรา้งกรอบแนวคิดไดช้ดัเจน อย่างอิสระ พรอ้มที่จะเปลี่ยนแนวคิดอย่างมีเหตผุล 
7. มีลกัษณะที่เปิดกวา้งต่อประสบการณ ์ไดแ้ก่ สมคัรใจที่จะเรียนดว้ยตนเอง เรียน

ดว้ยความสนใจอยากรู ้อดทนต่อความคลมุเครือ ชอบสิ่งที่ยุ่งยากสบัสน เรียนอย่างสนกุ ก่อใหเ้กิด
แรงจูงใจในการท ากิจกรรมและเกิดประสบการณ์ใหม่ พยายามหาค าตอบดว้ยวิธีการใหม่ๆ มี
ความคิดริเริ่ม ประยุกตใ์ชค้วามรูใ้นแต่ละสถานการณ์มีวิธีการน าขอ้มูลไปใช ้หาโอกาสในการ
พฒันาและคน้หาขอ้มลูในการแกปั้ญหา 

8. มีความสามารถในการสรา้งความสมัพันธ์อันดีกับเพื่อน เพื่อใหบุ้คคลเหล่านัน้
เป็นผูส้ะทอ้นใหท้ราบความตอ้งการในการเรียนรู ้มีความสามารถในการเชื่อมความสมัพันธ์กับ
ผูส้อนเพื่อขอความช่วยเหลือขอค าปรกึษา  

9. มองเป้าหมายอย่างอิสระ โดยปราศจากแรงกดดันจากผู้อ่ืนรวมทั้งให้การ
ช่วยเหลือผูอ่ื้นและยอมรบัความช่วยเหลือจากผูอ่ื้น 

10. มีลกัษณะของการยืดหยุ่นในการเรียนรูเ้ต็มใจที่จะเปลี่ยนแปลงเป้าหมายหรือ
วิธีเรียน ใชร้ะบบการเขา้ถึงปัญหา ใชท้ักษะการส ารวจ การลองผิดลองถูก โดยไม่ลม้เลิกความ
ตัง้ใจที่จะเรียนรู ้มีความเขา้ใจถึงความแตกต่างของบุคคลในดา้นความคิดและทกัษะที่จ  าเป็นใน
การเรียนรู ้

จากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัท าการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหท์กัษะที่จ  าเป็น
การเรียนรูด้ว้ยตนเองได ้ดงัตาราง 2 
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ตาราง 2 วิเคราะหท์กัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองจากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง  

ทกัษะ/ตวับ่งชีท้กัษะ 
การเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
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1. เปิดโอกาสในการเรียนรู ้

1.1 เรียนดว้ยความอยากรูเ้อง             
1.2 กระตือรือรัน้ในการเรียน             
1.3 ก าหนดสิ่งที่ตอ้งการเรียนได ้             
2. ก าหนดจดุมุ่งหมายในการเรียนรู ้

2.1 ก าหนดเป้าหมายของตนเองได ้             
2.2 รว่มก าหนดประสบการณเ์รียนรู ้             
3. วางแผนการเรียนรู ้

3.1 วางแผนการเรียนรูด้ว้ยตนเอง            
3.2 มีวินยั จดัแบ่งเวลาเรียนได ้            
3.3 มีความรบัผิดชอบ            
4. แสวงหาแหล่งทรพัยากรการเรียนรู ้

4.1 เลือกใชแ้หล่งทรพัยากรการเรียนรู ้            
4.2 มีทกัษะในการแสวงหาขอ้มลู            
4.3 ประมินความน่าเช่ือถือแหล่งเรียน            
4. แสวงหาแหล่งทรพัยากรการเรียนรู ้

4.1 เลือกใชแ้หล่งทรพัยากรการเรียนรู ้             
4.2 มีทกัษะในการแสวงหาขอ้มลู             
4.3 ประมินความน่าเช่ือถือแหล่งเรียน             
5. ประเมินการเรียนรู ้

5.1 ประเมินตนเองว่าเรียนไดด้ีแค่ไหน             
5.2 ยอมรบัสิ่งที่เกิดขึน้จากการเรียนรู ้             
5.3 ปรบัปรุงตนเองจากการประเมิน             
5.4 ประเมินทกัษะที่จ  าเป็น             
5.5สามารถวิเคราะห ์             
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จากการวิเคราะหส์ามารถสรุปทกัษะและตวับ่งชีท้กัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองได ้ดงันี ้
1. เปิดโอกาสในการเรียนรู ้ประกอบดว้ย เรียนดว้ยความอยากรูข้องตวัเอง กระตือรือ

รัน้ในการเรียนและระบสุิ่งที่ตอ้งการเรียนได ้
2. ก าหนดจดุมุ่งหมายในการเรียนรู ้ประกอบดว้ย ก าหนดเปา้หมายในการเรียนรูข้อง

ตนเองไดแ้ละก าหนดประสบการณก์ารเรียนรู ้
3. วางแผนการเรียนรู ้ประกอบดว้ย วางแผนการเรียนรูด้ว้ยตนเอง มีวินยั และมีความ

รบัผิดชอบ 
4. แสวงหาแหล่งทรพัยากรการเรียนรู ้ประกอบด้วย เลือกใชแ้หล่งทรพัยากรการ

เรียนรูไ้ดม้ีทกัษะในการแสวงหาขอ้มลู และประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งทรพัยากรการเรียนรู้
ได ้

5. ประเมินการเรียนรู ้ประกอบดว้ย มีความสามารถในการคิดวิเคราะห ์ประเมิน
ทักษะที่จ  าเป็นประเมินตนเองว่าเรียนรูไ้ดดี้แค่ไหน ยอมรบัสิ่งที่เกิดขึน้จากการเรียนรู ้และพรอ้ม
ปรบัปรุงตนเองจากผลการประเมินทักษะและความสามารถในการแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง จะ
ท าใหผู้เ้รียนมีความยืดหยุ่น มีความรเิริ่มสรา้งสรรค ์มีแรงจงูใจในการแสวงหาความรู ้และสามารถ
น าผลจากการเรียนรูไ้ปใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่างยั่งยืน ซึ่งทกัษะการเรียนรู้ดว้ยตนเองสามารถประเมิน
ไดจ้ากตัวบ่งชีท้ักษะการเรียนรูด้้วยตนเอง ซึ่งในการประเมินจะตอ้งแสดงใหเ้ห็นว่าผูเ้รียนเกิด
ทักษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองที่สามารถประเมินไดใ้นเชิงพฤติกรรม ซึ่งจากตัวบ่งชีส้ามารถให้ค า
นิยามตวับ่งชีท้กัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเองได ้ดงัตาราง 3 

ตาราง 3 ทกัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ตวับ่งชี ้และนิยามตวับ่งชีท้กัษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

ทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

ตัวบ่งชีทั้กษะการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 

นิยามตัวบ่งชีทั้กษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

1 เปิดโอกาสในการเรียนรู ้ 1.1 เรียนดว้ยความอยาก
รูข้องตวัเอง 

เรียนรู ้สิ่งต่างๆ ด ้วยความสนใจ
อยากรู ้อยากเรียนดว้ยความสมคัรใจ
ไม่ใช่จ าใจ  

1.2 กระตือรือรน้ในการ
เรียน 

แสดงออกถึงความขยนัขนัแข็ง ตั ้งใจ 
เตรียมพรอ้มสาหรบัการเรียนรู ้ 

1.3 ก าหนดสิ่งที่ตอ้งการ
เรียนได ้

สามารถบอกความตั ้งใจ ความมุ่งมั่น
เปา้หมาย และระบสุิ่งที่อยากเรียนได ้
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

ตัวบ่งชีทั้กษะการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 

นิยามตัวบ่งชีทั้กษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

2. ก าหนดจดุมุ่งหมายใน
การเรียนรู ้

2.1 ก าหนดเป้าหมายใน
การเรียนรูข้องตนเองได ้

สามารถบอกจุดมุ่งหมายในการ
เรียนรู ้ของ ตนเองได ้อย่างชดัเจน  

2.2 มีสว่นรว่มก าหนด
ประสบการณก์ารเรียนรู ้

สามารถกา หนดประสบการณก์าร
เรียนรู ้ที่เหมาะสมตนเอง  

3. วางแผนการเรียนรู ้ 3.1 วางแผนการเรียนรู้
ดว้ยตนเอง  

สามารถกา หนดลา ดบัขั ้นตอนใน
การเรียนรู ้ที่จะไปถึงจดุมุ่งหมาย
อย่างชดัเจน และ เลือกใชว้ิธีการ
เรียนรู ้ที่เหมาะสมกบัตวัเอง  

3.2 มีวินยั จดัแบ่งเวลา
เรียนได ้ 

แสดงออกถึงความมุ่งมั่นในการเรียนรู ้
ไม่ทิง้หรือหลีกเลี่ยง และรูจ้กัแบ่งเวลา
เรียน อย่างเหมาะสม  

3.3 มีความรบัผิดชอบ  แสดงออกถึงความเอาใจใสต่่อการ
เรียนรู ้แน่วแน่ต่อการปฏิบติัภารกิจให ้
ส าเรจ็  

4. แสวงหาแหลง่ทรพัยากร
การเรียนรู ้

4.1 เลือกใช ้แหล่งทรพัยากร
การ เรียนรู ้ได ้ 

สามารถบอกแหลง่ความรูข้อ้มลู
ข่าวสาร ที่เหมาะสมกบัตนเองและ
เลือกใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสม  

4.2 มีทกัษะในการ
แสวงหาขอ้มลู  

สามารถบอกได ้ว่าจะแสวงหา
แหลง่ขอ้มลูความรูไ้ดอ้ย่างไร  

4.3 ประเมินความ
น่าเชื่อถือของแหลง่
ทรพัยากรการเรียนรู ้ได ้ 

สามารถเลือกวิธีการตรวจสอบความ
ถกูตอ้งความน่าเชื่อถือของ
แหลง่ขอ้มลูก่อนน ามาใชไ้ด ้ 

5. ประเมินการเรียนรู ้ 5.1 ประเมินทกัษะที่
จ  าเป็นในการเรียนรู ้ 

สามารถระบไุด ้ว่าทกัษะที่จ  าเป็นใน
การ เรียนรู ้ประกอบด ้วยอะไรบา้ง  

5.2 มีความสามารถใน
การคิดวิเคราะห ์ 

สามารถวิเคราะห ์สงัเคราะหข์อ้มลูซึ่ง
น าไปสูก่ารสรา้งองคค์วามรูใ้หม่  
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

ตัวบ่งชีทั้กษะการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 

นิยามตัวบ่งชีทั้กษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

5. ประเมินการเรียนรู ้ 5.4 ยอมรบัสิ่งที่เกิดขึน้
จากการเรียนรูแ้ละ พรอ้ม
ปรบัปรุงตนเองจากผล
การประเมิน  

แสดงออกถึงการเปิดใจรบั
ขอ้ผิดพลาด และน าประโยชนจ์าก
การเรียนรู ้ไปใช ้ในการพฒันาตนเอง  

 

4.5 ปัจจัยทีม่ีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
Yu (2006, 59)ไดส้รุปปัจจยัที่มีอิทธิพลในการพฒันาการเรียนรูต้วัยตนเองดงันี ้

1. แรงจูงใจ แรงจูงใจอาจจะเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในการเรียนรูข้องผูเ้รียนและท าให้
ผูเ้รียนสามารถเรียนรูด้ว้ยตนเองในที่สุด ดังนั้นในการส่งเสริมใหผู้เ้รียนเรียนรูด้ว้ยตนเองนัน้จึง
จ าเป็นตอ้งพฒันาแรงจงูใจในการเรียนควบคู่กนัไปดว้ย 

2. ความสามารถในการจัดการการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน หมายถึง 
ความสามารถในการจดัการดา้นองคค์วามรู ้ดน้ทกัษะการเรียนรู ้และดา้นประสบการณก์ารเรียนรู ้
ซึ่งควรพัฒนาผูเ้รียนเก่ียวกับเจตคติในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ความเชื่อและความคาดหวังในการ
เรียน จุดมุ่งหมายส่วนตัวและวัตถุประสงคก์ารรูจ้ักจุดแข็ง จุดอ่อน และกลวิธีในการเรียนรูข้อง
ตนเอง นอกจากนีผู้เ้รียนอาจจ าเป็นตอ้งรูจ้กัแหลง่เรียนรูท้ี่หลากหลาย 

3. สิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ หมายถึงสิ่งที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองที่อยู่
ภายนอก ตัวผูเ้รียน เช่น เครื่องมือต่างๆ รวมทัง้ครูหรือผูช้่วยให้ความสะดวกในการเรียน สื่อการ
เรียน 

ปัจจยัดงักลา่วสง่ผลต่อการก าหนดวิธีการเรียนรู ้และการก าหนดวิธีการเรียนรูจ้  าเป็นตอ้ง
อาศยัหลกัการที่ไดร้บัการยอมรบั ซึ่งทฤษฎีการเรียนรูเ้ป็นแนวคิดที่ไดร้บัการยอมรบัว่าสามารถใช้
อธิบายลกัษณะของกระบวนการเกิดการเรียนรูห้รือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรม ซึ่งการเรียนรูด้ว้ย
ตนเองตานมปัจจัยที่มีอิทธิพลดังกล่าวสอดคลอ้งกับแนวคิดจาก ทฤษฎีการเรียนรูท้างจิตวิทยา
เก่ียวกับแรงจูงใจ ทฤษฎีกลุ่มมนุษยนิยม และทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสงัคม มีสาระส าคัญ 
ดงันี ้

1. ทฤษฎีการเรียนรูท้างจิตวิทยาเก่ียวกับแรงจูงใจ แรงจูงใจมืองดป์ระกอบเบือ้งตัน
อยู่ 2 ประการ คือ ความตอ้งการจ าเป็น (Need) และแรงขับ (Drive) เมื่อมนุษยม์ีความตอ้งการ
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จ าเป็นเกิดขึน้ ย่อมผลกัดันใหม้ีการแสดงออกเพื่อลดหรือสนองความตอ้งการนั้น แรงผลักดันนี ้
เรียกว่าแรงขบั แมแ้รงชบัจะมีฐานมาจากความตอ้งการจ าเป็นแต่ก็มีส่วนที่เพิ่มเติมขึน้มา ท าใหม้ี
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่สงัเกตไดจ้ึงเรียกว่าแรงจงูใจ มนษุยม์ีแรงจงูใจแตกต่างกนั ทัง้นีเ้พราะ
แต่ละคนมีความต้องการจ าเป็นของตน มีการตั้งเป้าหมายของการเรียนรู ้และวิธีการบรรลุถึง
เป้าหมายที่แตกต่างกัน การช่วยใหผู้เ้รียนมองเห็นเป้าหมายการเรียนรูท้ี่เป็นรูปธรรมจะช่วยให้
ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจในการพยายามท างานนั้นใหส้เร็จ วิธีสอนใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจคือการเพิ่ม
โอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู ้แนวคิดนีจ้ึงเห็นดว้ยกบักระบวนการเรียนรูท้ี่เนน้
การพฒันาความสามารถของผูเ้รียนให้เป็นผูเ้รียนรูแ้บบน าตนเองได ้ซึ่งการสรา้งแรงจูงใจภายใน
เป็นการเสริมสร้างความสามารถในการเรียนรู้แบบน าตนเอง และควรนั้นการมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู้ อันจะท าให้ผู ้เรียนพัฒนาแรงจูงใจภายในที่ส่งผลต่อการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (บญุศิร ิอนนัตเศรษฐ, 2544, 29) 

2. ทฤษฎีกลุ่มมนุษยนิยม (humanism) มีความเชื่อเก่ียวกับมนุษยเ์รื่องความเป็น
อิสระ และความเป็นตัวของตัวเอง มนุษย์ทุกคนเกิดมาพรอ้มกับความดี มีความเป็นอิสระ มี
ทางเลือกของตน และสามารถพัฒนาศักยภาพของตนได้อย่างไม่มีชีดจ ากัด แนวคิดของกลุ่ม
มนุษยนิยมจึงเห็นด้วยกับกระบวนการเรียนรูท้ี่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียน โดยสรา้ง
บรรยากาศที่ใหอิ้สระในกาวเรียนรู ้ใหผู้เ้รียนวิเริ่มตวัยความคิดสรา้งสรรคข์องตนเอง โดยใชว้ิธีการ
เรียนรูข้องตน และมีแรงจูงใจที่จะพัฒนาตนใหเ้ต็มศักยภาพ ตามความตอ้งการพืน้ฐาน ดังนั้น
กระบวนการเรียนการสอนจึงตอ้งค านึงถึงปัจจัยความตอ้งการ และธรรมชาติของมนุษยอ์ันจะ
น าไปสูก้ารเกิดกระบวนการเรียนรู ้(ทิศนา แขมมณี, 2545, 68-72) 

3. ทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสงัคม (Social cognitive theory) ทฤษฎีปัญญาหรือ
ทฤษฎีความรูค้วามเขา้ใจ (Cognitive theory) เนน้กระบวนการทางปัญญาหรือความคิดที่เกิดจาก
การสะสมข้อมูล การสร้างความหมาย ความสัมพันธ์ของข้อมูล แ ละดึงข้อมูลมาใช้ เป็น
กระบวนการทางสติปัญญาในการสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับตนเอง ด้วยการเสริม
ประสบการณใ์นรูปแบบต่างๆ เพื่อเชื่อมโยงประสบการณเ์ดิมกับประสบการณใ์หม่ ท าใหเ้กิดการ
เรียนรูใ้น 2 ลกัษณะคือ การหยั่งรูแ้ละการรบัรู ้ส่วนทฤษฎีการเรียนรูท้างสงัคม (Social learning 
theory) เน้นการเรียนรู้เกิดจากการที่มนุษย์มีส่วนร่วม หรือมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
สิ่งแวดลอ้ม และมีพฤติกรรมแตกต่างกันตามลกัษณะนิสยัส่วนตัว ทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญา
สงัคม (Social cognitive theory) เกิดจากจากการผสานความคิดของทฤะฎีปัญญาและทฤษฎีการ
เรียนรูห้งสังคม แนวคิดนีจ้ึงเห็นดว้ยกับกระบวนการเรียนรูท้ี่เน้นการอ านวยความสะดวกใหแ้ก่
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ผูเ้รียนและจัดประสบการณ์ใหผู้เ้รียนได้เรียนรูด้้วยตนเอง เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่จะพัฒนา
ตนเอง ก ากบัตนเองใหบ้รรลเุป้าหมายของการเรียนรู ้และแสดงบทบทที่เหมาะสมในสงัคม (ทิศนา 
แขมมณี, 2545, 59-68) 

จากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูท้างจิตวิทยาเก่ียวกบัแรงจูงใจ กฏษฎีการเรียนรูก้ลุ่มมนษุย
นิยม และทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสงัคม มีแนวทางเดียวกนั คือ สนบัสนนุการเรียนรูท้ี่ใหอิ้สระ
แก่ผูเ้รียน ในการริเริ่มก าหนดเป้าหมายการเรียนรูต้ามความตอ้งการของผูเ้รียน ผูส้อนหรือสื่ อการ
สอนเป็นเพียงผูจ้ดัประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่เอือ้ต่อการเรียนรูด้ว้ยตนเองของผูเ้รียน 

4.6 การส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผูเ้รียนสามารถตระหนกัในการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองและพฒันาความสามารถ

ในการเรียนรูด้ว้ยตนเองได ้ซึ่งชารล์และซาโบ (Scharle, 2000, 7-9) ไดเ้สนอแนะใหพ้ฒันาในเรื่อง
ต่อไปนี ้

1. การสรา้งแรงจงูใจและความมั่นใจในตนเอง การสรา้งแรงจงูใจส าหรบัการเรียนรู้
และความรบัผิดชอบจ าเป็นตอ้งพฒันาเป็นอนัดบัแรก โดยเฉพาะแรงจูงใจภายใน สามารถอธิบาย
ไดจ้ากการที่ผูเ้รียนมีเปา้หมายในการเรียนซึ่งจะท าใหผู้เ้รียนมีความตอ้งการเรียนและรบัผิดชอบใน
การเรียนของตนเองเพื่อใหบ้รรลเุปา้หมาย 

2. การตรวจสอบตนเองและการประเมินตนเอง ผูส้อนตอ้งช่วยเหลือผูเ้รียนในการ
ตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเอง เช่นการตระหนักในความแตกต่างของการพยายามเปลี่ยน  
เจตคติต่อความรบัผิดชอบของตนเองการประเมินตนเองจะท าใหผู้เ้รียนตอ้งท าบทบาทเสมือนเป็น
ครู ที่จะตอ้งตดัสินผลงานของตนเองว่าเป็นไปตามจุดประสงคที่ตัง้ไวห้รือไม่ ซึ่งการท าเช่นนีจ้ะท า
ใหผู้เ้รียพกราบระดบัความสามารถของตนเอง ดนัพบจดุอ่อนจุดแซ็งวางแผนการพฒันาการเรียนรู้
ของตนเอง ตัง้เปา้หมายส าหรบัตนเองและวางแนวปฏิบติัเพื่อบรรลเุปา้หมายนัน้ 

3. กลวิธีในการเรียน เปรียบเสมือนเป็นเครื่องมือในการเรียนรูข้องผูเ้รียนในการ
พฒันาความสามารถของตนเอง ถา้ผูเ้รียนตระหนกัและรูจ้กัเลือกวิธีการเรียนรูท้ี่ดีและเหมาะสมกบั
ตนเองก็จะสามารถพฒันาความรบัผิดชอบต่อการเรียนของตนเอง ดงันัน้ในการสรา้งการเรียนรูจ้ึง
จ าเป็นตอ้งจัดการเรียนฐ์โดยใชก้ลวิธีการเรียนรูท้ี่หลากหลายเพื่อช่วยใหผู้เ้รียนไตค้ันพบว่าจะใช้
วิธีการนัน้ๆ เมื่อไหร่ อย่างไร เราสามารจัดประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่ต่ืนเตน้ คน้หาและขยายขีด
ความสามารถของผูเ้รียน 

4. การเรียนรูแ้บบกลุ่มร่วมมือหรือแบบกลุ่ม การส่งเสริมการเรียนรูแ้บบกลุ่มสง่ผล
ต่อเจตคติต่อการเรียนในหลายๆ ด้าน เช่น ส่งเสริมให้ผู ้เรียนเชื่อมั่นในกันและกันและเชื่อมั่น 
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ในตนเอง กิจกรรมกลุ่มสามารถสรา้งโอกาสในการใหข้อ้มลูยอ้นกลบัจากเพื่อนๆ ดว้ยเช่น ผูเ้รียน
จะพยายามท าเพื่อใหบ้รรลเุป้าหมายของผูส้อน และทา้ยสดุกิจกรรมคู่หรือกลุม่อาจช่วยใหส้ดัส่วน
ของผูเ้รียนที่ใหค้วามรว่มมือในการท าภาระงานสงูขึน้ 

5. การแบ่งปันขอ้มูลกับผูเ้รียน คือการใหผู้เ้รียนมีส่วนรบัรูใ้นขอ้มูลเก่ียวกับการ
เรียนรูข้องตนเองโดยครูตอ้งยอมรบัใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการตั้งจุดประสงคใ์นการเรียนรูแ้ละ
จะตอ้งชัดเจนทั้งจุดประสงคใ์นระยะสั้นและระยะยาว บอกผูเ้รียนเก่ียวกับความมุ่งหมายของ
กิจกรรม ช่วยเหลือผูเ้รียนใหเ้ขา้ใจตรงกนัและรูส้กึรบัผิดชอบมากขึน้ต่อผลของการเรียนรู ้

6. การดูแล ควบคุมอย่างต่อเนื่อง เป็นเรื่องส าคัญมากที่ผูเ้รียนตอ้งเขา้ใจความ
คาดหวังอย่างแจ่มแจง้ การมีขอ้จ ากัดในการยอมรบัอาจท าใหค้วามคาดหวังดังกล่าวลม้เหลว  
ผูส้อนอาจพบว่าถึงแมจ้ะควบคุมผูเ้รียนอย่างเขม้งวดตามกฎขนาดไหนก็ตาม แต่ผูเ้รียนอาจไม่
ปฏิบติัตามกฏนัน้ๆ แต่ทัง้นีผู้ส้อนตอ้งแน่ใจว่ากฏนัน้ไม่เขม้งวดจนกระทั่งผูเ้รียนเรียนถูกสกัดกัน้
ความคิดรเิริ่มสรา้งสรรค ์

โนลส ์(ชิดชงค ์นนัทนาเนตร, 2549, 103)กล่าวว่า นกัการศึกษาจะช่วยพฒันาผูเ้รียนให้
สามารถเรียนรูด้ว้ยตนเองไดโ้ดย 

1. การพฒันาความสมัพนัธห์รือสรา้งบรรยากาศ สง่เสรมิใหผู้เ้รียนตระหนกัว่าตนเอง
มีส่วนช่วยหรือร่วมมือกนัมากกว่าการแช่งขัน มีความไวใ้จซึ่งกนัและกนัระหว่างผูเ้รียนและผูส้อน 
สรา้งบรรยากาศใหผู้เ้รียนรูส้กึปลอดภยั มั่นใจ ไดร้บัการสนบัสนนุมากกว่ากดดนัหรือติเตียน 

2. ก าหนดลกัษณะของผูท้ี่สามารถเรียนรูด้ว้ยตนเอง ซึ่งควรมีคณุลกัษณะดงันี ้
2.1 เป็นบคุคลที่มีความตอ้งการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
2.2 สามารถน าประสบการณ์ของตนเองมาเป็นแหล่งความรูท้ี่ส  าคัญของตนเอง

และผูอ่ื้น 
2.3 มีเปา้หมายในการเรียน รูจ้กัแกปั้ญหาที่เก่ียวกบัตนเอง 
2.4 มีแรงจูงใจภายในเป็นตัวกระตุ้นในการเรียน เมื่อสภาพแวดล้อมและภาร

เสรมิแรงเหมาะสม 
3. ใชเ้แบบฝึกหัดช่วยใหเ้กิดทักษะที่จ  าเป็นต่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง เช่นทักษะการ

วิเคราะหค์วามตอ้งการเรียนรูข้องตนเอง ทกัษะการอ่านอย่างวิพากษว์ิจารณ ์เป็นตนั 
4. การสรา้งสญัญาการเรียนรู ้เป็นการตกลงร่วมกันระหว่างผูเ้รียนและผูส้อน ซึ่งใน

สญัญาจะระบุเป้าหมายการเรียน กระบวนการหรือวิธีการเรียนรู้ หลกัฐาน การแสดงความส าเร็จ 
รวมทัง้วิธีการประเมินการเรียนรู ้
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5. การให้ผู้เรียนตั้งค าถามที่เก่ียวข้องกับประเด็นการเรียนรูด้้วยตนเองและตอบ
ค าถาม 

วฒันาพร ระงบัทุกข ์(2545, 50-51)ไดเ้สนอหลกัการจดัการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ดว้ยตนเอง 

1. ศึกษาผูเ้รียนเป็นรายบุคคล เนื่องจากผูเ้รียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันทั้งใน
ดา้นความสามารถในการเรียนรู ้วิธีการเรียนรู ้เจตคติ ฯลฯ ดงันัน้การจดัการเรียนรูจ้ึงตอ้งค านึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยเฉพาะอย่างยิ่งดา้นความสามารถในการเรียนรูแ้ละวิธีการเรียนรู้
โดยจดัการเรียนรู ้เนือ้หา และสื่อที่เอือ้ต่อการเรียนรูร้ายบุคคล รวมทัง้เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดน้ าเอา
ประสบการณข์องตนมาใชใ้นการเรียนรูด้ว้ย 

2. จดัใหผู้เ้รียนมีสว่นรบัผิดชอบในการเรียน การเรียนรูจ้ะเกิดขึน้ไดดี้เมื่อผูเ้รียนมีส่วน
ร่วมรบัผิดชอบการเรียนรูข้องตนเอง ดงันัน้การจดัการเรียนรูจ้ึงควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีบทบาท
ตัง้แต่ การวางแผนก าหนดเป้าหมายการเรียนที่สอดคลอ้งกับความตอ้งการของตนหรือกลุ่มการ
ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู ้สื่อการเรียน การเลือกใชว้ิธีการเรียนรูก้ารใชแ้หล่งขอ้มูล ตลอดจนถึง
การประเมินผลการเรียนของตน 

3. พฒันาทกัษะการเรียนรูข้องผูเ้รียน การจดัการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการ
เรียนรูด้ว้ยตนเองจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผูเ้รียนจะตอ้งไดร้บัการฝึกใหม้ีทกัษะและยุทธศาสตรก์ารเรียนรู้
ที่จ  าเป็นต่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง เช่น การบนัทกึขอ้ความ การจดัประเภทหมวดหมู่ การสงัเกตการ
แสวงหาและใชแ้หลง่ความรู ้เทคโนโลยีและสื่อที่สนบัสนุนการเรียนรวมทัง้เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดม้ี
ประสบการณ์ในการตัดสินใจ แก้ปัญหา ก าหนดแนวทางการเรียนรู ้และเลือกวิธีการเรียนรูท้ี่
เหมาะสมกบัตนเอง 

4. พัฒนาทักษะการเรียนรูร้่วมกับผูอ่ื้น การเรียนรูด้ว้ยตนเองไม่ไดห้มายความว่า
ผูเ้รียนตอ้งเรียนคนเดียว โดยไม่มีชัน้เรียนหรือเพื่อนเรียน ยกเวน้การเรียนแบบรายบุคคล โดยทั่วไป
แลว้ในการเรียนรูด้ว้ยตนเองผูเ้รียนจะไดท้ างานร่วมกับเพื่อนกับครูและบุคคลอ่ืนๆ ที่เก่ียวขอ้ง   
จึงตอ้งพัฒนาทกัษะการเรียนรูร้่วมกับผูอ่ื้นใหก้ับผูเ้รียนเพื่อใหรู้จ้กัการท างานเป็นทีม โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกับเพื่อนที่มีความรูค้วามสามารถ ทักษะเจตคติที่แตกต่างกัน 
เพื่อใหส้ามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู ้และแบ่งหนา้ที่ความรบัผิดชอบในกระบวนการเรียนรู ้         

5. พัฒนาทักษะการประเมินตนเอง และการร่วมมือกันประเมิน ในการเรียนรูด้ว้ย
ตนเอง ผูเ้รียนเป็นผูม้ีบทบาทส าคัญในการประเมินการ เรียนรู ้ดังนั้น จึงตอ้งพัฒนาทักษะการ
ประเมินใหแ้ก่ผูเ้รียน และสรา้งความเขา้ใจใหแ้ก่ผูเ้รียนว่า การประเมินตนเองเป็นส่วนหนึ่งของ
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ระบบ ประเมินผล รวมทัง้ยอมรบัผลการประเมินจากผูอ่ื้นดว้ย นอกจากนีต้อ้ง  จัดใหผู้เ้รียนไดร้บั
ประสบการณก์ารประเมินผลหลาย ๆ รูปแบบ 

6. จัดปัจจัยสนับสนุนการเรียนรูด้้วยตนเองของผูเ้รียน สภาพแวดลอ้มเป็นปัจจัย
ส าคญัอย่างหนึ่งในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ดงันัน้บริเวณในโรงเรียนจึงตอ้งจดัใหเ้ป็นแหล่งความรูท้ี่
นักเรียนจะคน้ควา้ดว้ยตนเองได ้เช่น ศูนยว์ิทยาการ บทเรียนส าเร็จรูป ชุดการสอน ฯลฯ รวมทัง้
บุคลากร เช่น ครูประจ าศนูยว์ิทยบริการที่ช่วยอ านวยความสะดวกและแนะน าเมื่อผูเ้รียนตอ้งการ 
ดังนัน้หลกัการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมการเรียนรูด้ว้ยตนเองผูจ้ัดกิจกรรมตอ้งศึกษาผูเ้รียนเป็น
รายบุคคล จัดใหผู้เ้รียนมีส่วนรบัผิดชอบในการเรียน พัฒนาทักษะการเรียนรูข้องผูเ้รียน พัฒนา
ทกัษะการเรียนรูร้ว่มกบัผูอ่ื้น  

(นดัดา องัสโุวทยั, 2550, 92-93) พฒันากิจกรรมที่สง่เสรมิการเรียนรูด้ว้ยตนอง ดงันี ้
1. เพิ่มพลังใจ (Encouragement) เพื่อเพิ่มแรงจูงใจผูเ้รียนโดยใชส้ถานการณต์าม

สภาพจรงิในสงัคมและชีวิตประจ าวนัเพื่อน าเชา้สูบ่ทเรียนที่เนน้การใชป้ระโยชน ์
2. เสรมิสรา้งกลยทุธ ์(Strategies) เพื่อเสรมิทกัษะที่จ  าเป็นในการหาความรูแ้ก่ผูเ้รียน 

ดว้ยการฝึกดา้นการอ่าน พดู คิดวิเคราะห ์เขียน และการมีสว่นรว่มในการเรียนรู ้
3. ปลกูฝังนิสยั (Growing in habit) เพื่อฝึกใหผู้เ้รียนริเริ่มการเรียนรูด้ว้ยการวินิจฉัย

และก าหนดเรื่องที่จะเรียน ก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน วางแผนด าเนินการเรียน หาแหล่ง
วิทยากรในการเรียนรู ้และรูว้ิธีการประเมินผล 

4. ถ่ายทอดความรู ้(Transfer knowledge) เพื่อใหผู้เ้รียนรายงานผลงานหรือสิ่งที่ได้
คนัคว ้และรบัฟัง ความคิดเห็นของเพื่อน 

5. สะทอ้นความคิด (Reflection) เพื่อใหผู้เ้รียนแสดงความคิดเห็นต่อการปฏิบัติงาน
ของตนเองหาจุดอ่อน จุดแข็ง ของความสามารถทางการเรียนของตน เสนอวิธีการปรบัปรุงตนเอง 
แลว้บนัทกึในสญัญาการเรียน 

6. ประเมินการเรียน รู้ (Learning assessment) เพื่ อตัดสินผลการ เรียนจาก
กระบวนการเรียนรูต้ามสภาพจริงดว้ยวิธีการ 1) สงัเกตพฤติกรรมการเรียน 2) ผลงาน 3) ผลการ
บนัทกึการปฏิบติัการตามสญัญาการเรียนแลว้ใหผู้เ้รียนจดัท าเป็นแฟ้มสะสมผลงาน 

จากการศึกษารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ชี ้ให้เห็นว่าจุดมุ่งเน้นในการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง คือการให้
ความส าคัญที่ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางในการเรียนรู ้ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูด้ว้ยการปฏิบติัมากขึน้ โดยมี
ผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกใหค้ าแนะน า ชีแ้นะ ใหค้วามช่วยเหลือ ดังนัน้ การส่งเสริมการ
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เรียนรูต้วัยตนเองจึงควรเป็นรูปแบบการเรียนที่ผูเ้รียนสามารถเรียนรูห้รือคน้ควา้ไดด้ว้ยตนเอง โดย
ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการจัดกระบวนการเรียนรู ้ที่ไดจ้ากประสบการณแ์ละสภาพแวดลอ้มของแต่
ละบุดดล ไดป้ฏิสมัพันธ์กับแหล่งการเรียนรูท้ี่หลากหลาย ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความเชื่อมั่น มี
ความสนใจและกลา้ที่จะเรียนรู ้ซึ่งสามารถสรุปรูปแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรูด้ว้ยตนเองได ้
ดงันี ้

1. สรา้งแรงจูงใจ สรา้งบรรยากาศในการเรียนรู ้ส่งผลใหผู้เ้รียนเรียนดว้ยความอยาก
รูข้องตวัเองกระตือรือรัน้ในการเรียน 

2. ใชก้ลวิธีการเรียนรูท้ี่หลากหลาย ใหเ้อือ้ต่อการเรียนรูร้ายบุคคล โดยเน้นความ
แตกต่างระหว่างบุคคล เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้ลือกวิธีการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกับตัวเอง ส่งผลใหผู้เ้รียน
ก าหนดเปา้หมายในการเรียนรูก้  าหนดประสบการณเ์รียนรู ้และวางแผนการเรียนรูด้ว้ยตนเองได ้

3. กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู ้และเรียนรูร้วมกับผูอ่ื้น ไดฝึ้ก
ทักษะที่จ  าเป็นต่อการเรียนรูต้ัวยตนเอง มีปฏิสมัพันธ์กับแหล่งการเรียนรูท้ี่หลากหลาย ส่งผลให้
ผูเ้รียนมีทักษะในการเลือกใชแ้หล่งทรพัยากรการเรียนรู ้มีทักษะในการแสวงหาขอ้มูล ประเมิน
ความน่าเชื่อถือของแหลง่ทรพัยากรการเรียนรูไ้ด ้

4. ช่วยเหลือผู้เรียนในการตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเองโดยวิธีการให้ข้อมูล
ยอ้นกลับ และจัดประสบการณ์การประเมินผลหลากหลายรูปแบบใหผู้เ้รียนไดป้ระเมินตนเอง 
สง่ผลใหผู้เ้รียนประเมินตนเองไดว้่าเรียนรูไ้ดดี้แค่ไหน ยอมรบัและพรอ้มปรบัปรุงตนเองจากผลการ
ประเมิน 

5. แอปพลิเคชัน  
5.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน 

แอปพลิเคชัน (Application) หมายถึง โปรแกรม หรือชุดสั่ง ที่ใชค้วบคุมการท างาน
ของคอมพิวเตอรเ์คลื่อนที่และอปุกรณต่์อพวงต่างๆ เพื่อใหท้ างานตามค าสั่ง และตอบสนองความ
ตอ้งการของผูใ้ช ้โดยแอปพลิเคชัน (Application) จะตอ้งมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผูใ้ช้ (User 
Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตวักลางการใชง้านต่างๆ  

แอปพลิเคชัน  (Application) หรือที่ทุกคนเรียกกันสั้นๆ ว่า App (แอป) มันคือ 
โปรแกรมที่อ  านวยความสะดวกในดา้นต่างๆ ที่ออกแบบมาส าหรบั Mobile (โมบาย) Tablet (แท็บ
เล็ต) หรืออุปกรณเ์คลื่อนที่ ที่เรารูจ้ักกัน ซึ่งในแต่ละระบบปฏิบัติการจะมีผูพ้ัฒนาแอปพลิเคชัน
ขึน้มามากมายเพื่อใหต้รงกับความตอ้งการของผูใ้ชง้าน ซึ่งจะมีใหด้าวนโ์หลดทัง้ฟรีและจ่ายเงิน 
ทัง้ในดา้นการศกึษา ดา้นการสื่อสารหรือแมแ้ต่ดา้นความบนัเทิงต่างๆ เป็นตน้ 
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แอปพลิเคชัน (Application)  สรุปได้ว่าหมายถึง แอปพลิเคชัน (application) คือ 
“โปรแกรมประเภทหนึ่งที่ถูกสร้างขึ ้นเพื่อใช้งานบนมือถือหรือแท็บเล็ต”สามารถใช้งานบน
ระบบปฏิบติัการ Android และ iOS การติดตัง้โปรแกรมโดยทั่วไปท าไดโ้ดยโหลดผ่าอินเทอรเ์น็ต
หรือติดตัง้ผ่านแผ่นซีดี แต่ส าหรบัการติดตัง้แอปพลิเคชันนัน้ สามารถท าไดง้่ายกว่า โดยสามารถ
ดาวน์โหลดและติดตั้งแอปพลิเคชันผ่านทาง App store ส าหรับผู้ที่ใช้งานในระบบ iOS ส่วน
ผู้ใช้งานมือถือหรือแท็บเล็ตที่ ใช้ระบบปฏิบัติการ Android สามารถดาวน์โหลดและติดตั้ง 
แอปพลิเคชันผ่านทาง Google Play Store อุปกรณ์ต่างๆที่ ใช้ในมือถือหรือแท็บเล็ตนั้นมี
ความสามารถในการใชง้านที่ต  ่ากว่าอปุกรณต่์างๆ ที่ใชบ้นคอมพิวเตอร ์เนื่องจากแอปพลิเคชนัถกู
จ ากดัดว้ยขนาดและการประหยัดพลงังาน หากใชโ้ปรแกรมที่มีความซบัซอ้นหรือใชท้รพัยากร สงู
อย่างคอมพิวเตอรแ์ลว้อาจจะท าใหม้ือถือหรือแท็บเล็ตคา้ง หรือไม่สามารถท างานได ้หากท างาน
ไดก้็จะชา้มากหรือใชแ้บตเตอรี่มากเกินไป 

5.2 ลักษณะของแอปลิเคชัน 
แอปพลิเคชนั แบ่งตามลกัษณะ 3 ประเภทดงันี ้

1. Native App (เนทีฟ แอป) คือ Application ที่ถูกพฒันามาดว้ย Library (ไลบรา
รี่) หรือ SDK (เอส ดี เค) เครื่องมือที่เอาไวส้  าหรบัพฒันาโปรแกรมหรือแอปพิเคชนั ของ OS Mobile 
(โ อ  เ อ ส  โ มบาย )  นั้ น ๆ โ ดย เ ฉพ า ะ  อ าทิ  Android (แอนด รอยด์ )  ใ ช้  Android SDK  
(แอนดรอยด์ เอส ดี เค), IOS (ไอ โอ เอส) ใช้ Objective c (ออปเจคทีฟ ซี), Windows Phone 
(วินโดว ์โฟน) ใช ้C# (ซีฉาบ) เป็นตน้ 

2. Hybrid Application (ไฮบรดิ แอปพลิเคชนั) คือ Application ที่ถกูพฒันาขึน้มา
ดว้ยจดุประสงค ์ที่ตอ้งการใหส้ามารถ รนับนระบบปฏิบติัการไดทุ้ก OS โดยใช ้Framework (เฟรม
เวิรก์) เขา้ช่วย เพื่อใหส้ามารถท างานไดท้กุระบบปฏิบติัการ 

3. Web Application (เว็บ แอปพลิเคชัน) คือ Application ที่ถูกเขียนขึน้มาเพื่อ
เป็น Browser (บราวเซอร)์ ส าหรบัการใชง้านเว็บเพจต่างๆ ซึ่งถูกปรบัแต่งใหแ้สดงผลแต่ส่วนที่
จ  าเป็น เพื่อเป็นการลดทรพัยากรในการประมวลผล ของตวัเครื่องสมารท์โฟน หรือ แท็บเล็ต ท าให้
โหลดหนา้เว็บไซตไ์ดเ้ร็วขึน้ อีกทัง้ผูใ้ชง้านยงัสามารถใชง้านผ่าน อินเตอรเ์น็ตและอินทราเน็ต ใน
ความเรว็ต ่าได ้

5.3 ข้อดีและข้อเสียของแอปพลิเคชัน 
ข้อดีส าหรับการใช้ Mobile App 
 ปัจจุบนั Smart Phone และ Tablet มีบทบาทมากขึน้ในการด ารงชีวิตของมนุษย์

มากขึน้ และ Mobile Application คือสว่นส าคญัที่ท าใหผู้ใ้ชง้าน Smart Phone และ Tablet เขา้ถึง
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สื่อต่างๆไดง้่ายขึน้ ซึ่งผูท้ี่ประกอบธุรกิจต่างๆ ไม่ว่าจะขนาดใหญ่หรือขนาดเล็กไดใ้หค้วามสนใจใน
การที่จะพัฒนา Mobile Application เพื่อใหเ้ป็นอีกช่องทางหนึ่งในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ 
รวมไปถึงติดต่อกลุม่ลกูคา้ของตน  อาทิเช่น 

1. กลุ่มธุรกิจการการเท่องเที่ยวและการเดินทาง มีการจดั Mobile App ระบบ
แนะน าสถานที่ท่องเที่ยว แนะน าโรงแรมและการจองโรงแรมที่พกั มีระบบการจองตั๋วรถทวัร ์จองตั๋ว
เครื่องบิน รวมไปถึงการเช็คอินไดด้ว้ย 

2. กลุ่มธุรกิจเพื่อการศึกษา มีการโฆษณาประชาสมัพันธ์ การซือ้ขายสื่อการ
เรียนการสอน การแลกเปลี่ยนความรู้ต่างๆ กลุ่มธุรกิจการค้าและแฟชัน มีระบบการซือ้ขาย
แลกเปลี่ยนสินคา้ เป็นตน้ 

ทัง้นีก้็เพื่อก่อใหเ้กิดประโยชนต่์อผูใ้หบ้รกิารและผูบ้ริโภคดงัต่อไปนี ้
ดา้นผูใ้หบ้รกิาร 

- กลุม่ธุรกิจต่างๆ ทัง้ขนาดใหญ่และขนาดเล็ก มีเครื่องมือในการประชาสมัพนัธ ์

ธุระกิจของตนเอง ท าใหเ้ป็นที่รูจ้กัในสงัคมมากย่ิงขึน้ 

- ลดค่าใชจ้่ายในการผลิตสื่อเพื่อโฆษณาประชาสมัพนัธ ์

- เพิ่มภาพพจนร์า้นใหด้ดีู มีจดุเด่น มีจดุขายท่ีชดัเจน สง่ผลให ้ธุรกิจมียอดขาย

ที่เพิ่มขึน้ 

- มีการบรกิารลกูคา้สมัพนัธท์ี่ดีขึน้ 

- ลดขัน้ตอนการท างาน ท าใหก้ารติดต่องานต่างๆสะดวกมากย่ิงขึน้ 

ดา้นผูบ้รโิภค 

- ลดขัน้ตอน และประหยัดเวลา ในการติดต่อธุรกรรมต่างๆ เช่น ตอ้งการโอน

เงินค่าสินคา้ ก็สามารถใช ้Mobile App ท าธุรกรรมทางการเงินไดเ้ลย เป็นตน้ 

- มีตวัเลือกที่หลากหลาย สามารถเปรียบเทียบ คณุภาพ และราคาได ้โดยที่ไม่

ตอ้งออกไปส ารวจราคาสินคา้ที่เราตอ้งการใหเ้สียเวลา 

- ค่าใชจ้่ายในการออกไปเลือกซือ้สินคา้และบรกิารต่างๆ 

- ช่วยลดเวลาในการเดินทาง ค านวณเวลาได ้คน้หาเสน้ทางหรือแนะน าเลี่ยง

เสน้ทางที่มีการจราจรติดขดัได ้
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ข้อเสียส าหรับการใช้ Mobile App 
1. เสี่ยง  ฺต่อการถูกโจรกรรมขอ้มูล  ฺการติดต่อรบัส่งขอ้มูลหรือการท าธุรกรรม

ทางการเงินผ่านทาง Mobile App นัน้ ใหค้วามสะดวกรวดเร็วแก่เราก็จริง หากแต่เมื่อใดที่สมารท์
โฟนเราเกิดหายหรือตกไม่อยู่ในมือของโจรเมื่อไหร ่เมื่อนัน้เราอาจจะสญูเสียขอ้มลูและเงินในบญัชี
อาจจะถกูโจรกรรมไดเ้ช่นกนั 

2. App ฟรี บางครัง้ก็ไม่ฟรีเสมอไป เมื่อไม่นานมานีห้ลายท่านคงไดท้ราบข่าว 
เด็กนักเรียน เล่น Line Cookies Run แลว้มีบิลมาเรียกเก็บเงินตามหลงัประมาณ 200,000 บาท 
และนี ้ก็ท าให้หลายคนสงสัยว่ามันเกิดขึ ้นได้เช่นไร กล่าวคือ Line Cookies Run นั้นเป็น 
Application ฟรีก็จริง แต่การเล่นจริงๆนัน้ผูเ้ล่นจะตอ้งซือ้ไอเท็มต่างๆเพื่อปรบัความสามารถของ
ตวัละครใหส้งูขึน้ ดงันัน้จึงเป็นสาเหตทุี่ท าใหผู้เ้ลน่ตอ้งเสียเงินเพื่อซือ้ไอเท็มต่างๆมาใชง้าน 

3. App บาง App ตอ้งมีพืน้ที่จดัเก็บไฟลท์ี่ค่อนขา้งใหญ่และการประมวลผลที่
ชา้ อนัเนื่องมาจากการใสแ่ฟลชแอนนิเมชนัที่มาก เพื่อใหเ้กมสม์ีสีสนัและการเคลื่อนไหวที่สวยงาม 
ดังนั้นจึงเป็นสาเหตุที่ท าใหส้มารท์โฟนของเราเกิดอาการคา้งอยู่บ่อยๆ ซึ่งอาจจะส่งผลต่อการ
ท างานของเครื่องในภายหลงัดว้ยเช่นกนั 

4. App บาง App จะตอ้งต่ออินเตอรเ์น็ตเท่านัน้ถึงจะเขา้ใชง้านได ้เช่น Line 
Cookies Run, Line Let Get Rich, Face book, YouTube, Twitter เป็นต้น ซึ่งท าให้เราจะต้อง
เลือกซือ้ Packet Internet เป็นเหตใุหเ้สียเงินอีก 

5. สง่ผลเสียต่อสขุภาพ เมื่อไม่นานมานี ้มีนกัวิจยัท่านหนึ่งไดอ้อกมาเตือนถึงผู้
ที่ใชส้มารท์โฟนในที่มืด เช่น ปิดไฟจะเขา้แลว้แต่เลน่เกมสต่์างๆบนมือถืออยู่นัน้ จะสง่ใหส้ายตาสัน้
ได ้การนั่งจอ้งเลน่ เกมสโ์ดยไม่พกัสายตา ก็สง่ผลไดด้ว้ยเช่นกนั 

5.5 หลักการออกแบบตามรูปแบบ ADDIE model 
ADDIE Model เป็นกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอนที่นักออกแบบการเรียนการ

สอนและนักพัฒนาการฝึกอบรมนิยมใชก้ัน ซึ่ง ADDIE Model มีล าดับการพัฒนาเป็น 5 ขั้น ซึ่ง
ประกอบดว้ย การวิเคราะห ์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพฒันา (Development) การ
น าไปใช ้ (Implement) และการประเมินผล (Evaluation) ซึ่งแต่ละขัน้ตอนเป็นแนวทางที่มีลกัษณะ
ที่ยืดหยุ่นเพื่อใหส้ามารถน าไปสรา้งเป็นเคร่ืองมือไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
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ADDIE Model  เป็นระบบการออกแบบการสอน การออกแบบรูปแบบการสอน
ส่วนมากในปัจจุบันเป็นลักษณะที่เปลี่ยนแปลงมาจาก ADDIE Model รูปแบบอ่ืนไม่ว่าจะเป็น 
Dick & Carey, Kemp ISD Model สิ่งหนึ่งที่เป็นที่ยอมรบักันทั่วไปในการปรบัปรุงรูปแบบคือการ
ใชห้รือเริ่มจากรูปแบบดงัเดิม ซึ่งนีเ้ป็นแนวคิดที่ยอมรบักนัมาอย่างต่อเนื่องหรือเป็นขอ้มลูสะทอ้นที่
ได้รับเพื่อการพัฒนารูปแบบในขณะที่วัสดุการสอนถูกสร้างขึ ้น รูปแบบนี ้พยายามท าให้
ประหยดัเวลาและค่าใชจ้่ายโดยการเขา้ใจปัญหาที่ตอ้งการแกไ้ข 

ทฤษฎีการเรียนการสอนเป็นสิ่งที่มีบทบาทส าคัญในการออกแบบวัสดุ  หรือสื่อการ
เ รี ยนการสอน  ตัวอย่ า ง เช่ นทฤษฎี  Behaviorism, Constructivism, social learning และ 
Cognitivism ทฤษฎีเหล่านีช้่วยในการสรา้งรูปแบบและก าหนดสื่อการสอน ใน ADDIE model แต่
ละขัน้ตอนจะมีผลลพัทท์ี่จะน าไปสูข่ัน้ตอนต่อไป ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

ขั้นที ่1 ขั้นวิเคราะห ์(Analysis Phase) 
             ในขั้นนี ้เป็นการท าความเข้าใจปัญหาการเรียนการสอน เป้าหมายของ

รูปแบบการสอนและวัตถุประสงคท์ี่จะสรา้งขึน้ตลอดจนสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้และความรู้
พืน้ฐานและทกัษะของผูเ้รียนที่จ  าเป็นตอ้งมี โดยพิจารณาจากค าถามเพื่อการวิเคราะหด์งันี ้

                         - ใครคือกลุม่เปา้หมายและเขาตอ้งมีคณุลกัษณะอย่างไร 
                         - ระบพุฤติกรรมใหม่ที่คาดหวงัว่าจะเกิดขึน้กบัผูเ้รียน 
                         - มีขอ้จ ากดัในการเรียนรูท้ี่มีอยู่อะไรบา้ง 
                         - อะไรที่เป็นทางเลือกส าหรบัการเรียนรูท้ี่มีอยู่บา้ง 
                         - หลกัการสอนที่พิจารณาเป็นแบบไหน อย่างไร 
                         - มีช่วงเวลาการพฒันาเป็นอย่างไร 
ขั้นที ่2 การออกแบบ (Design Phase) 
             ขัน้ตอนการออกแบบประกอบดว้ย การสรา้งจุดประสงคก์ารเรียนรู ้ก าหนด

เครื่องมือวัดประเมินผล แบบฝึกหัด เนือ้หา วางแผนการสอน และเลือกสื่อการสอน ขัน้ตอนการ
ออกแบบควรจะท าอย่างเป็นระบบและมีเฉพาะเจาะจง โดยความเป็นระบบนีห้มายถึงตรรกะ มี
ระเบียบแบบแผนของการจ าแนก การพัฒนา และการประเมินแผนยุทธวิธีที่วางไวเ้พื่อใหบ้รรลุ
เป้าหมาย ส าหรบัความเฉพาะเจาะจงหมายถึงแต่ละองคป์ระกอบของการออกแบบรูปแบบการ
สอนจะตอ้งเอาใจใสท่กุรายละเอียด ซึ่งมีขัน้ตอนดงันี ้

              - จ าแนกเอกสารของการออกแบบการสอนใหเ้ป็นหมวดหมู่ทัง้ดา้นเทคนิค
ยทุธวิธีในการออกแบบการสอนและสื่อ 
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              - ก าหนดยุทธศาสตร์การเรียนการสอนให้สอดคล้องกับพฤติกรรมที่
คาดหวงัในแต่ละกลุม่(cognitive, affective, psychomotor) 

               - สรา้งสตอรีบอรด์ 
                - ออกแบบ User interface และ User Experiment 
                - สรา้งสื่อตน้แบบ 
ขั้นที ่3 ขั้นการพัฒนา (Development Phase) 
             ขัน้ตอนการพฒันาคือขัน้ที่ผูอ้อกแบบสรา้งส่วนต่างๆ ที่ไดอ้อกแบบไวใ้นขัน้

ของการออกแบบซึ่งครอบคลุมการ สรา้งเครื่องมือวัดประเมินผล สรา้งแบบฝึกหัด สรา้งเนือ้หา 
และการพฒันาโปรแกรมส าหรบัสื่อการสอน เมื่อเรียบรอ้ยท าการทดสอบเพื่อหาขอ้ผิดพลาดเพื่อ
น าผลไปปรบัปรุงแกไ้ข 

ขั้นที ่4 ขั้นการน าด าเนินการ (Implementation Phase) 
             ในขัน้ตอนการด าเนินการนี ้หมายถึงขัน้ของการสอนโดยอาจจะเป็นรูปแบบ

ชั้นเรียน การฝึกอบรม หรือห้องทดลอง หรือรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร ์โดย
จุดมุ่งหมายของขัน้ตอนนีคื้อการสอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล จะตอ้งใหก้ารส่งเสริม
ความเขา้ใจของผูเ้รียนสนบัสนนุการเรียนรอบรูข้องผูเ้รียนตามวตัถปุระสงคต่์างๆที่ตัง้ไว ้

ขั้นที ่5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation Phase) 
             ขั้นการประเมินผลประกอบด้วยสองส่วนคือการประเมินผลรูปแบบ  

(Formative) และการประ เมินผลในภาพรวม (Summative) การประเมินผลรูปแบบคือการน าเสนอ
ในแต่ละขั้นของ ADDIE Process ซึ่งเป็นการประเมินผลเพื่อพัฒนา และการประเมินผลใน
ภาพรวมจะท าเมื่อการสอนเสร็จสิน้เพื่อประเมินผลประสิทธิผลการสอนทั้งหมดข้อมูลจากการ
ประเมินผลรวมโดยปกติมกัจะถกูใชเ้พื่อการตดัสินใจเก่ียวกบัรูปแบบการสอน 

6. การระรานทางไซเบอร ์(Cyberbullying) 
6.1 ความหมาย 

ปัจจุบนันีก้ารเขา้ถึงพืน้ที่ไซเบอรส์ามารถกระท าไดง้่ายกว่าสมยัก่อนมาก โดยเฉพาะ
เมื่อมีโซเซียลมิเดียซึ่งทุกคนสามารถเขา้ถึงไดแ้มไ้ม่มีคอมพิวเตอร ์แค่เพียงสมัผสัหนา้จอโทรศัพท์
เพียงเปิดแอปพลิเคชนัก็สามารถย่อทุกความไกลห่างใหเ้ชื่อมต่อกนัไดภ้ายในเสีย้ววินาที แต่ในทาง
กลบักนั เทคโนโลยีนัน้ก็เปรียบเสมือนดาบสองคมที่มีโอกาลท าใหเ้กิดพฤติกรรมการระรานทางไซ
เบอร ์การระรานทางไซเบอรน์ั้นเพิ่งเกิดขึน้ในช่วงไม่ก็ปีที่ผ่านมา โดยเกิดขึน้อย่างมากมาย
โดยเฉพาะช่องทางการสื่อสารผ่านทางโทรศัพทม์ือถือ และอินเทอรเ์น็ต และเนื่องจากการระราน
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ทางไซเบอรน์ั่นสามารถเกิดขึน้ไดห้ลายช่องทาง และหลากหลายรูปแบบ ดงันัน้การใหค้วามหมาย
เก่ียวกบัการระรานทางไซเบอร ์จึงมีนิยามความหมายที่แตกต่างกนัออกไป 

Stom (2005)ไดใ้หค้วามหมายของการระรานทางไซเบอร ์(Cyberbullying) ไวว้่าเป็น
การใชเ้ครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกสเ์พื่อคุกคาม หรือท ารา้ยผูอ่ื้นผ่าน ช่องทางการสื่อสาร ออนไลน ์
เช่น อีเมล โทรศัพทม์ือถือ (Mobile Phone) ขอ้ความโตัตอบแบบทันที (M) ขอ้ความสั้น (SMS) 
และหอ้งสนทนาออนไลน ์เพื่อใหผู้อ่ื้นเสื่อมเสีย หวาดกลวั และรูส้กึสิน้หวงั 

Payne (2007) กล่าวว่า การระรานทางไซเบอร ์(Cyberbullying) หมายถึง การรงัแก 
และคุกคามผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส ์ เช่น อีเมล โทรศัพท์มือถือ (Mobile Phone) ข้อความ
โต้ตอบแบบทันที (M) ขัอความสั้น (SMS) บล็อก และเว็บไซต์ ซึ่งท าให้เกิดอาชญากรรม
คอมพิวเตอรไ์ด ้การระรานทางไซเบอรเ์ป็นการกระท า โดยเจตนา และน าไปสู่ความดึงเครียดทาง
อารมณ ์ท าใหเ้กิดความทุกขอ์ย่างช า้ๆ การระรานทางไซเบอร ์อาจหมายรวมถึงการคุกคาม และ
กล่าวถึงเรื่องทางเพศ การใชค้ าพดู ที่รุนแรง การดถููกดแูคลน รวมทัง้การส่งอีเมลไปรบกวนผูอ่ื้นที่
ไม่ตอ้งการติดต่อกบัผูส้ง่  

Smith (2008)กลา่วว่า การระรานทางไซเบอร ์หมายถึง พฤติกรรม ความกา้วรา้วของ
บุคคล หรือกลุ่มบุคคลที่มีเจตนาใชเ้ครื่องมืออิเล็กทรอนิกสท์ ารา้ยต่อเหยื่อ ซึ่งยากที่จะป้องกัน
ตนเอง โดยกระท าอย่างซ า้ๆ  

ปองกมล สุรตัน ์(2553)กล่าวว่า การระรานทางไซเบอร ์หมายถึง การที่บุคคลหรือ
กลุ่มบุคคล (ผู้ร ังแก) ใช้การติดต่อสื่อสารผ่านช่องทางเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ต เช่น 
โทรศัพท์มือถือ อีเมล หรือเว็บไซต์ต่างๆ ในการลงข้อความ หรือรูปภาพที่ รุนแรง หยาบคาย 
ลอ้เลียนอันเก่ียวขอ้งกับ บุคคลหรือ กลุ่มบุคคลที่ตกเป็นเป้าหมายใหป้รากฏแก่สาธารณะ หรือ
สง่ไปยงัผูถ้กูรัง้แกโดยตรง 

จากการใหค้วามหมายในขา้งตน้ของเหล่านกัวิชาการที่ไดศ้ึกษามา จึงสามารถสรุป
ไดว้่า การระรานทางไซเบอรน์ัน้ หมายถึงการกลั่นแกลง้ หรือการคกุคามผูอ่ื้นผ่านช่องทางออนไลน ์
ไม่ว่าจะเป็น เว็บไชต ์อีเมล โทรศพัทม์ือถือ ขอ้ความสัน้ผ่านแอปพลิเคชนัต่างๆ รวมไปถึงเครือข่าย
ทางสงัคม (Social Network site) ซึ่งเป็นการกระท าโดยตัง้ใจเจตนา และน าไปสู่ความตึงเครียด 
ทางอารมณ ์ท าใหเ้กิดความทกุขอ์ย่างช า้ๆ และต่อเนื่อง อีกทัง้สามารกระจายเรื่องดงักลา่วไปสู ่วง
กวา้ง เช่น การใชค้ าพดู ที่รุนแรง การดถูกูดแูคลน รวมทัง้การสง่อีเมล หรือโทรศพัทม์ือถือไปรบกวน
ผูอ่ื้น ซึ่งการกระท าในลกัษณะนีส้ามารถเกิดขึน้ไดใ้นทุกที่ทุกเวลา เนื่องจากในปัจจุบนัเทคโนโลยี
การสื่อลาร และอินเทอรเ์น็ตสามารถเขา้ถึงผูง้านใชไ้ดท้กุที่ทกุเวลา  
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6.2 สาเหตุของการเกิดพฤติกรรมการระรานทางไซเบอร ์ 
6.2.1 ความเป็นนิรนาม (Anonymous) ของพืน้ที่ไซเบอรเ์นื่องด้วยพืน้ที่ไซเบอร ์มี

ลกัษณะเฉพาะคือ การที่ไม่ตอ้งเปิดเผยชื่อ หรือการแสดงตวัตนจริงของผูท้ี่ใชง้าน โดยผูท้ี่สามารถ
ใชช้ื่อ รูป ที่มีการปลอมแปลง หรือแมก้ระทั่งการสรา้งขึน้มาใหม่ในโลกจิตนาการ หรือการที่ปลอม
ขึน้มาใหม่เพื่อล่อลว้งคนอ่ืนได ้ท าใหค้วามเป็นนิรนามเหล่านีท้  าใหผู้ ้ระรานผูอ่ื้นนัน้มีความไม่กลวั
ในการระรานคนอ่ืน ที่ก่อใหเ้กิดสรา้งความเสียหายกับผูท้ี่ถูกกระท าอย่างง่าย ความเป็นนิรนาม 
ของพืน้ที่ไซเบอร ์จึงท าใหผู้ก้ระท าสามารถระรานผูอ่ื้นไดโ้ดยง่าย หรือระรานผูอ่ื้นไดอ้ย่างเปิดเผย 
โดยที่ใครที่จะสามารถตรวจสอบว่าใครเป็นผูก้ระท า จึงท าใหผู้ก้ระท านัน้ไม่ตอ้งระวงัถึงผลกระทบ 
จากการไปท ารา้ยผูอ่ื้นและเนื่องจากการสืบคน้ขอ้มลูที่แทจ้ริงของบุคคลที่กระท าในพืน้ที่ไซเบอร ์
การตรวจสอบนัน้อาจจะท าไดค่้อนยากที่จะขา้ง ท าใหไ้ม่มีการตรวจสอบขอ้มลูดงักล่าวจึงไม่เกิด
ความเกรงกลัว ต่อการจะถูก แก้แคน้หรือถูกจับได ้ซึ่งบนพืน้ที่ไซเบอรม์ีความแตกต่างกันอย่าง
ชดัเจนกบัการรงัแกใน พืน้ที่จริงที่เห็นกนัชดัเจนกลา่วคือ เมื่อเกิดเหตกุารณ์ระรานขึน้เราสามารถรู้
ไดว้่าผูใ้ดเป็นคนกระท า อย่างชดัเจน ซึ่งอาจเกิดการแกแ้คน้กนัได ้หรือมีโอกาศที่จะโดนด าเนินคดี
ตามกฎหมายในกรณี ท าใหค้วามเป็นนิรนามในพืน้ที่ไซเบอร ์จึงเป็นสาเหตใุนการใหเ้กิดพฤติกรรม
การระรานทางไซเบอรเ์กิดขึน้ (ปองกมล สวุตัน,์ 2553)  

6.2.2 พืน้ที่ไซเบอรใ์นฐานะ พืน้ที่ส  าหรบัระบายอารมณท์างพืน้ที่ไซเบอร ์อาจจะเป็น
ช่องทางที่คิดว่าเป็นพืน้ที่ส่วนตัว และยงัถูกมองว่าเป็น พืน้ที่เปิด ใชใ้นการระบายความรูส้ึกต่างๆ 
ของตนเอง ท าใหก้ารกระท า โดยการโพสตข์อ้ความ ใชร้ะบายความรูส้ึกอารณใ์นพืน้ที่ไซเบอร ์ท า
ให้เกิดผลเสียต่อผู้อ่ืน หรือเรื่องธรรมดาที่เกิดขึน้ได้ อีกทั้งการระบายอารมณ์ ความรูส้ึก ของ
ผูก้ระท าพฤติกรรมการระรานทางไซเบอร ์สว่นใหญ่นัน้ไม่สามารถกระท าในพืน้ที่ในชีวิตจรงิได ้ 

6.2.3. ความสะดวก และความง่ายในการระรานกนัเนื่องดว้ยทนัสมยัของเทคโนโลยี
ในยุคปัจจุบนัมีความง่ายเป็นอย่างมากในการเขา้ถึงพืน้ที่ไซเบอร ์จึงสามรถการเขา้ไประรานผูอ่ื้น
บนพืน้ที่ไซเบอร ์จึงระรานที่ไหนก็ได ้และเวลาไหนก็ได ้ที่ผูก้ระท าตอ้งการ  

6.2.4 การรงัแกเพื่อตอ้งการเรียกรอ้งความสนใจจากผูอ่ื้น ของผูก้ระท าส่งผลท าให้
รบัรูว้่า การกระท าต่างๆ การระรานทางไซเบอรน์ัน้ สามารถเรียกรอ้งความสนใจจากผูค้นในพืน้ที่
ไซเบอรไ์ดเ้ป็นอย่างดี ท าใหเ้ป็นสิ่งที่เขา้ใจผิดคิดว่าตนเองก าลงัการชม หรือความเป็นดีเห็นงาม
จากสงัคมจากการระราน ท าใหผู้ก้ระท าไดใ้จ เช่น ผูก้ระท าไดท้ าการโพสตด่์าก่อใหเ้กิดความน่าอบั
อายต่อสงัคม หรือการที่ตัง้กระทูใ้ดต่างๆ ท าใหค้นมากดไลดจ์ านวนเยอะ สามารถท าใหผู้ก้ระท า
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เกิด ความเขา้ใจผิดว่ามีคนสนใจตนเองมาขึน้ มีคนเขา้มาชื่นชมกระท าต่างๆ และท าใหผู้ก้ระท ามี
ความรูส้กึว่าตนเอง ไดร้บัความสนใจจากผูอ่ื้น  

6.2.5 การระรานทางไซเบอรเ์ป็นผลที่ต่อเนื่อง มาจากการกระท าในพืน้ที่จริง จาก
การศึกษาพบว่าการระรานทางไซเบอรน์ัน้โดยส่วนใหญ่ สืบเนื่องมาจากการการระรานในโลกจริง
แห่งความเป็นจรงิแทบทัง้สิน้  

Berson (2002)ที่สนับสนุน ว่าวัยวุ่นมีความเสี่ยงที่จะน าไปสู่การมีพฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสมผ่านบนพื ้นที่ ไซเบอร์ หรือเกิดพฤติกรรมการระรานทางไซเบอร์ได้ เนื่องจาก
สภาพแวดลอ้มในสงัคมออนไลน ์มีลกัษณะเฉพาะที่ชัดเจน ท าใหก้ารมีปฏิสมัพันธ์กนัในโลกของ
ความเป็นจรงิ และโลกไซเบอร ์มีความแตกต่างกนั ซึ่งลกัษณะเฉพาะทางจิตวิทยาของพืน้ที่ไซเบอร์
นัน้ ประกอบดว้ยลกัษณะต่างๆ ดงันี ้

ลกัษณะที่ 1 ลดความรูส้กึในการสมัผสั (Reduced Sensations)  
ลกัษณะที่ 2 การสื่อสาร ผ่านขอ้ความ (Texting)  
ลกัษณะที่ 3 ความยืดหยุ่นของเอกลกัษณ ์(identity Flexibility 
ลกัษณะที่ 4 เปลี่ยนแปลงการรบัรู ้(Altered Perception)  
ลกัษณะที่ 5 สถานะที่เท่าเทียมกนั (Equalized Status)  
ลกัษณะที่ 6 ระยะห่างของพืน้ที่ (Transcended space)  
ลกัษณะที่ 7 การปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสถานการณแ์บบชั่วคราว (Temporal Flexibility)  
ลกัษณะที่ 8 สงัคมที่หลากหลาย (social Multiplicity)  
ลกัษณะที่ 9 ความสามารถในการควบคมุสื่อไดเ้อง (Media Disruption)  
ลกัษณะที่ 10 สามารถบนัทกึทกุสิ่งทกุอย่างได ้(Record Ability  
ดว้ยลกัษณะเฉพาะของพืน้ที่ไซเบอรต์ามที่ไดก้ล่าวมาท าใหเ้ห็นไดว้่าการสื่อสารใน

พืน้ที่ไซเบอรน์ั้นมีทั้งลักษณะด้านบวกที่ท าให้ผู ้ใช้สามารถที่จะแสดงพฤติกรรมบางอย่างที่ไม่
สามารถแสดงออกในการเผชิญหน้าในโลกจริงได ้สามารถพูดคุยหรือปรึกษาในสิ่งที่ไม่กลา้พูด
ตรงๆได ้แต่การแสดงพฤติกรรมบางอย่างบนพืน้ที่ไซเบอรก์็ส่งผลทางลบไดเ้ช่นเดียวกนั เนื่องจาก
ตวัตนในพืน้ที่ไซเบอรม์กัมีลกัษณะที่เป็นนิรนาม ท าใหค้ าพดูเหล่านัน้ไม่สามารถที่จะตรวจสอบถึง
ความจรงิ หรือความถกูตอ้งได ้และไม่สามารถที่จะเอาผิดกบัผูท้ี่มีพฤติกรรมที่ไม่ดีในพืน้ที่ออนไลน์
ได ้สิ่งเหลา่นีจ้ึงสง่ผลใหก้ารกระท าในลกัษณะของการระรานทางไซเบอรก์ระจายตวัเพิ่มมากขึน้ 
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6.3 รูปแบบการระรานทางไซเบอร ์
รูปแบบการระรานทางไซเบอรน์ัน้ ในแต่ละการกระท านัน้ จะก่อใหก้เกิดความอับอาย 

จากการที่ถกูระราน สง่ผลใหเ้กิดการเจ็บปวดต่อตวับุคคล ซึ่ง (Bhat, 2008) แยกรูปแบบการระราน
ทางไซเบอรไ์วด้งันี ้

1. การเปิดเผยขอ้มลูส่วนตวั ขอ้มลูคนในครอบครวั รวมถึงเพื่อน โดยมีขอ้มลูความ
จรงิและไม่เป็นความจรงิ ที่สง่ผลใหผู้ค้นที่โดนระรานเกิดความเสียชื่อเสียง และอบัอาย 

2. การเผยแพรรู่ปภาพ ทัง้ที่ไดร้บัและไม่ไดร้บัอนุญาตจากเจา้ของรูปภาพ 
3. การเผยแพร่วิดีโอคลิปที่ไม่ได้รับอนุญาต หรือวิคิโอคลิปที่เจ้าของท าขึน้โดย

เลือกเผยแพรเ่ฉพาะบางบคุคล 
4. การเพื่อนตัดออกจากกลุ่มในสงัคม โดยการไม่สนใจ ตัดออกจากรายชื่อ การ

เป็นเพื่อนหรือการติดต่อ 
จากการศกึษาของ วิมลทิพย ์มสุิกพนัธุแ์ละคณะ, 2552 เขาไดแ้บ่งรูปแบบการระราน

ทางไซเบอรน์ัน้ที่กระท ากนัในสงัคมไทย พบว่าโดยมีประเภทหลกัๆ ไดเ้เก่ 
1. การโจมตีกัน โดยใชก้ารสื่อสารผ่านหอ้งแชท ที่มีความรุนแรงหรือหยาบคาย

ผ่านเว็บไซต ์หรือช่องทางต่างๆ (Flaming) 
2. การก่อกวน คกุคามผูอ่ื้นผ่านมือถือหรือเว็บไซตอ์ย่างซ า้ๆ (Harassment) 
3. การท่ีเราน าขอ้ความส่วนตวัผูอ่ื้นไปเผยแพรท่างมือถือหรืออินเทอรเ์น็ต (Outing 

and Trickery) 
4. การเผยแพร่ขอ้มูลที่เป็นไม่เป็นความจริงเก่ียวกับผูอ่ื้นทางสงัคมออนไลน ์หรือ

ช่องทางต่างๆ ส่งผลใหบุ้คคลนั้นไดร้บัความเสียหาย เสื่อมเสียชื่อเสียง อับอาย ถูกดูหมิ่นหรือ
เกลียดชงั (Denigration) 

5. การแอบอ้างชื่อหรือตัวตนของผู้ถูกกระท าเพื่อให้รา้ย ด่าทอหรือกระท าการ
ประสงคร์า้ยทางมือถือหรืออินเทอรเ์น็ตต่อผูอ่ื้น (Impersonation) 

6. การคุกคามผูอ่ื้นอย่างซ า้ๆ อย่างจริงจังและรุนแรงผ่านมือถือหรืออินเตอรเ์น็ต 
(Cyber talking) ซึ่งมีลกัษณะท านองเดียวกบัการก่อกวนผูอ่ื้น แต่มีความเขม้ขน้ที่รุนเรงกว่า 

7. การลบ บล็อกหรือปฏิเสธผู้อ่ืนออกจากกลุ่มสังคมออนไลน์ (Exclusion or 
ostracism)  

8. การเผยแพร่คลิปวิดีโอที่เก่ียวข้องกับผู้อ่ืน ซึ่งส่วนใหญ่น าเสนอวิดีโอผูน้ั้นถูก
กระท าความรุนแรงทางกายอนัเป็นผลใหบุ้คคลนัน้เกิดความอบัอายเสื่อมชื่อเสียง 
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ณัฐรชัต ์สาเมาะ (2557)การรบัรูข้องเยาวชนต่อรูปแบบของการระรานไซเบอรน์ัน้
พบว่ามีหลายรูปแบบ และมีระดบัของความรุนแรงแตกต่างกนัไป ซึ่งสามารถจดักลุม่ และแบ่งเป็น
รูปแบบต่างๆ ดงันี ้

1. การโจมตีหรือใช้วาจาหยาบคายผ่านอินเทอร์เน็ตและโทรศัพท์มือถือ 
ประกอบดว้ยการด่าทอ หรือพดูจาส่อเสียดกนั ผ่านอินเทอรเ์น็ตหรือเครือข่ายสงัคมออนไลน ์และ
การมีสายโทรศพัทน์ิรนามโทรมาว่ากลา่วดว้ยวาจาหยาบคายเพื่อความสะใจ 

2. การคุกคามทางเพศออนไลน์ ประกอบด้วย การพูดจาคุกคามทางเพศผ่าน
เครือข่ายสงัคมออนไลน ์การบีบบงัคบัใหม้ีการแสดงกิจกรรมทางเพศผ่านกลอ้งหรือเว็บแคม และ
การสง่รูปภาพหรือวิดีโอในลกัษณะโป๊เปลือย โดยที่ผูร้บัไม่ตอ้งการ 

3. การแอบอา้งตวัตนของผูอ่ื้นประกอบดว้ย การขโมยรหสัผ่านบญัชีผูใ้ชข้องผูอ่ื้น
การแอบใชช้ื่อของผูอ่ื้นในการใชอิ้นเทอรเ์น็ตเพื่อใหร้า้ย ด่าทอหรือกระท าการประสงคร์า้ย รวมถึง
การสวมรอยในเครือข่ายสงัคมของผูอ่ื้นเพื่อสรา้งความเสียหายในรูปแบบต่างๆ 

4. การแบล็คเมลก์นั ประกอบดว้ย การน าขอ้มลูส่วนตวัหรือขอ้มูลที่เป็นความลับ
ของผูอ่ื้นทั้งในรูปของขอ้ความ ภาพหรือวิดีโอไปเผยแพร่การใส่รา้ยป้ายสีผูอ่ื้นเพื่อใหเ้กิดความ
เสียหาย การถ่ายรูปเพื่อนแบบหลุดๆ แลว้น าไปเผยแพร่แสดงความคิดเห็นอย่างสนุกสนาน และ
การตตัต่อรูปภาพแลว้ใสข่อ้ความเพื่อใหผู้อ่ื้นเกิดความเสียหาย 

5. การหลอกลวงในรูปแบบต่างๆ ประกอบดว้ย การโฆษณาลอ่ลวงใหห้ลงเชื่อ การ
หลอกลวงเพื่อจ าหน่ายสินคา้ลอกเลียนแบบ การหลอกลวงใหโ้อนเงินในลกัษณะต่างๆ รวมถึงการ
หลอกลวงใหม้ีการนดัเจอกนัเพื่อกระท าการใดๆ ในลกัษณะที่อีก่ฝ่ายไม่ยินยอม 

6. การสรา้งกลุ่มในเครือข่ายสังคมเพื่อโจมตีบุคคลที่ตัวเองไม่ชอบ เช่น โจมตี 
เพื่อนร่วมห้อง นักการเมืองที่ตนเองไม่พอใจ รวมไปถึง การสร้างกลุ่มเพื่อโจมตีสถาบัน
พระมหากษัตรยิ ์

6.4 ช่องทางในการระรานทางไซเบอร ์
Bhat (2008) ช่องทางในการระรานทางไซเบอรไ์ดห้ลากหลายช่องทาง ไดแ้ก่ 

6.4.1 โทรศัพทม์ือถือ (Mobile Phone) เป็นเครื่องมือที่ถูกใช้เพื่อการระรานทาง 
ไซเบอรใ์น 3 ช่องทางคือ ขอ้ความสัน้ รูปภาพ และคิลิปวิดีโอที่ถ่ายจากโทรศพัทม์ือถือขอ้มูลเหล่านี ้
สามารถส่งต่อกนัไปสู่คนในวงกวา้ง และน าไปสู่ความเจ็บปวดและอบัอายของเหยื่อ รูปภาพ  หรือ
คลิปวิดีโอ อาจถูกถ่ายโดยได้รับหรือไม่ได้รับอนุญาตจากเหยื่อ แล้วน าไปเผยเเพร่ ส่วนผ่าน
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ช่องทางขอ้ความสัน้ เหยื่อมีสิทธิถูกลกุคามผ่านการส่งขอ้ความมาข่มขู่ เช่น ข่มขู่ว่ าจะท ารา้ย เป็น
ตน้ 

6.4.2 ขอ้ความโตต้อบเเบบทันที (Instant Message : IM) เนื่องจากเป็นรูปแบบ
ของการสนทนากันโดยมีการตอบกลับโดยทันทีระหว่างผูส้นทนา 2 คน หรือมากกว่า ท าใหเ้ปิด
โอกาสใหเ้กิดการกลั่นแกลง้กนัไดง้่าย โดยการทะเลาะ หรือด่าทอระหว่างการสนทนาดว้ยกนั 

6.4.3 หอ้งแชท (Chat Rooms) เป็นรูปแบบของการพูดคุยสนทนากันหลายๆ คน
ในเวลาเดียวกัน โดยมีจุดประสงคเ์ดิมของการสรา้งห้องเเชท คือ เพื่อเเลกเปลี่ยนข้อมูล ต่างๆ 
และมีการสื่อสารระหว่างบุคคล ซึ่งมีการพดูคุย ไรเ้สียง และวิดีโอไดอ้ย่างอิสระ ตวัอย่างของการ
การกลั่นแกลง้ผ่านหอ้งแชท เช่น การพูดคุยเรื่องเพศอย่างเปิดเผย โดยไม่ไดร้บัการยินยอมจาก
เหยื่อ การด่าทอกนัระหว่างกลุ่ม การจู่โจมโดยเกิดความเสียหายที่น่าอาย และเหยื่อมกัที่จะวางใจ
ในหอ้งแชทบางหอ้ง เเละมกัจะไม่รูว้่าก าลงัท าในสิ่งที่ไม่สมควร 

6.4.4 อีเมล ์(E-mail) คือช่องทางที่เปิดโอกาสที่คนจ านวนมากถูกระรานผ่านทาง
ข้อความต่างๆ ในอีเมล เนื่องจากในการส่งอีเมล จะสามารถส่งให้ผู ้คนจ านวนมาก โดยผ่าน
เครือข่ายท่ีติดต่อสื่อสาร จึงสามารถใชเ้วลาที่รวดเร็ว และยงัสามารถเพิ่มเสียงพดูคยุ เสียงที่บนัทึก 
และสิ่งที่เห็นดว้ยตา สง่ผ่านอีเมลไดท้ัง้หมด 

6.4.5 เว็บไซตเ์ครือข่ายทางสังคม (Social Networking site) หมายถึง เครือข่าย
เว็บไซตเ์ครือข่ายทางสงัคมนั่นเป็นที่นิยมเป็นอย่างมากในกลุม่เยาวชน เช่น เฟสบุ๊ค ทวิตเตอร ์โดย
ในเว็บไซตก์ลุ่มนีเ้ปิดโอกาสใหผู้ ้ใชไ้ดส้นทนากันดว้ยการแชท การลงรูปถ่ายภาพต่างๆ คลิปวิดีโอ 
หรือขอ้ความ ตลอดจนการแลกเปลี่ยนไฟลข์อ้มลูต่างๆ ซึ่งสิ่งเหล่านีท้  าให้บุคคลไดร้บัรูข้่าวต่างๆ 
ในเวลาเดียวกนั และเหมือนกนั ท าให้การระรานทางไซเบอรเ์กิดขึน้จากการลงขอ้มลูที่ท ารา้ยผูอ่ื้น
ดว้ยวิธีการส่งอีเมล หรือสามารถปลอมตัวเป็นบุคคลอ่ืน รวมถึงการทะเลาะด่าทอกัน แมก้ระทัง้
การวิจารณไ์ปในทางที่เสียหาย เป็นตน้ 

6.4.6 บล็อก (Blog) เป็นรูปเเบบของการเขียนบทความออนไลน ์หรือการถ่ายทอด
ความรู้สึกนึกคิดลงในเว็บล็อก ซึ่งการระรานนี ้ท าให้เกิดการโพสต์ข้อความที่ ใส่ร ้ายเพื่อน 
เช่น ความฉลาด รูปร่างหนา้ตา สถานะทางบา้น รวมไปถึงรสนิยมทางเพศ ที่อาจสรา้งความไม่พงึ
พอใจต่อผูท้ี่ถกูพดูถึงได ้

6.5 ผลกระทบของพฤติกรรมการระรานทางไซเบอร ์
พฤติกรรมการระรานทางไซเบอรใ์นกลุ่มวัยรุ่น ส่งผลใหเ้กิดปัญหาต่างๆ ในวัยวุ่น

ตามมาอีกมากมายไม่ว่าจะเป็นปัญหาด้านการเรียน สุขภาพ และจิตใจ รวมถึงปัญหาทาง



  92 

พฤติกรรมต่างๆ คือ กลุ่มผูก้ระท าผูอ่ื้น (Bully) กลุ่มผูถู้กกระท า (Victim) และกลุ่มที่เป็นทัง้ผูร้งัแก
ผูอ่ื้นและผูถ้กูรงัแก (Bully-victim) จึงพฤติกรรมต่างๆเหลา่นี ้จะไดร้บัผลกระทบจากการระรานทาง
ไซเบอร์ โดยมีรายละเ อียดในของกลุ่มพฤติกรรม 3 ประเภทดังนี ้ จากการศึกษาของ 
(ชติุนาถ ศกัรนิทรก์ลุ และอลิสา วชัรสินธุ, 2557) 

ในกลุม่แรก กลุม่ผูก้ระท าผูอ่ื้น (Bully) ในกลุม่นีบ้คุคลเหลา่นีจ้ะพบปัญหาทางดา้น
พฤติกรรม และจิตใจ โดยมีบ่งบอกเช่น ปัญหาสุขภาพจิต ภาวะซึมเศรา้ คิดที่จะฆ่าตัวตาย และ
อาการวิตกกงัวล จากการศึกษาพฤติกรรมท าใหพ้บว่า การที่บุคคลที่มีพฤติกรรมเป็นผูก้ระท าการ
รงัแกผูอ่ื้นในช่วงอายุ 8-22 ท าใหบุ้คคลเหล่านีเ้กิดพฤติกรรมเกเร พฤติกรรมใชค้วามรุนแรง และ
พฤติกรรมต่อตา้นสงัคมเมื่อเติมโตเป็นผูใ้หญ่ในอนาคต 

กลุม่ที่ 2 กลุม่ผูถ้กูกระท า (Victim) เป็นพฤติกรรมการระรานกนั โดยท าใหผู้ถู้กการ
ระรานมีความรูส้ึกกลวั เช่น ในกลุ่มวยัรุ่น ผลการเรียนตกต ่า ไม่อยากไปโรงเรียน เกิดความรูส้ึกไม่
ปลอดภยัเมื่ออยู่ในโรงเรียน มีความรูส้กึภาคภมูิใจในตนเองต ่าหรือแมก้ระทั่งรูส้กึว่าตนเองดอ้ยค่า 
มีภาวะซมึเศรา้ มีความคิดที่จะฆ่าตวัตาย และมีมีปัญหาสขุภาพจิตตามมา ทัง้นีท้  าใหพ้บว่า การท่ี
ถกูระรานทัง้แต่ในวยัเด็ก อาจจะสง่ผลใหม้ีโอกาสเกิดอาการทางจิตแก่ตวับุคคล และผูถ้กูระท านัน้
เติบโตเป็นผูใ้หญ่ได ้ยังส่งผลต่อปัญหาดา้นจิตใจ ดังที่กล่าวมาแลว้ผูถู้กรงัแกอาจมีปัญหาด้าน
พฤติกรรมตามมา เช่น มีพฤติกรรมรุนแรง มีปัญหาผลการเรียนตกต ่า มีพฤติกรรมเสี่ยงทางเพศ 
และมีโอกาสหนัไปใช ้สารเสพติด  

และในกลุ่มสุดทา้ย กลุ่มที่เป็นทั้งผูก้ระท าผูอ่ื้น และผูถู้กกระท า (Bully- Victim) 
จากการวิจยัต่างๆ ผ่านมาท าใหพ้บว่า กลุ่มนีคื้อกลุ่มที่มีปัญหาดา้นพฤติกรรมและจิตใจมากกว่า
กลุ่มอ่ืน ๆ มีแนวโน้ม ที่อาจจะส่งผลถึงปัญหาทางพฤติกรรม ได้แค่ Oppositional Defiant 
Disorder และ Conduct Disorder เป็นตน้ คือการท่ีมีอาการเจ็บป่วยทางกาย โดยมีสาเหตมุาจาก
ปัญหาทางดา้นจิตใจ (psychosomatic Complaint) เช่น ปวดศรีษะ อาการปวดทอ้ง และถกูส่งให้
เขา้รบัการรกัษาทางดา้นจิตเวชมากท่ีสดุ ในประเทศองักฤษมีการศกึษาพบว่าการที่มีประสบการณ ์
พฤติกรรมการระรานกัน เช่น ผูก้ระท าผูอ่ื้น ผูถู้กกระท า หรือ ผูก้ระท าการและผูถู้กกระท า ในช่วง
วยัเด็ก จะสามารถท านายการเกิดปัญหาทางจิต เมื่อเริ่มเขา้สู่วยัรุน่ได ้และในประเทศฟินแลนดย์งั
มีการศึกษาที่พบว่าการที่มีประสบการณพ์ฤติกรรมการระรานกันในวัยเด็กทัง้ผูก้ระท าผูอ่ื้นและ
ผูถ้กูกระท า อาจจะเกิดปัญหาตัง้ครรภก์่อนวยัอนัควร 

เยาวชนรบัรูว้่าการระรานทางไซเบอรจ์ะส่งผลกระทบต่อผูก้ระท า และผูถู้กกระท าแต่จะ
กระทบมากหรือน้อยนั้นขึน้อยู่กับบุคลิกและลักษณะ และวิธีการรับมือขอแต่ละบุคคล โดย



  93 

ผลกระทบต่อผูท้ี่กระท า ส่งผลใหก้ระท านั้นรูส้ึกไม่พึงพอใจ หรือรูส้ึกผิดหวังไดใ้นภายหลัง แต่
บุคคลที่ถูกกระท านัน้ อาจมีผลกระทบหลายระดับตัง้แต่ผลกระทบต่อตนเอง และผลกระทบใน
ระดบัปฏิสมัพนัธท์างสงัคม โดยแบ่งผลกระทบออกเป็น 2 ระดบัดงันี ้

ระดบัที่ 1 ในระดบับคุคล จากการระรานทางไซเบอรส์ง่ผลกระทบไม่ว่าจะเป็นการถูก
ระรานในรูปแบบใด จะส่งผลโดยตรงกับตัวผูท้ี่ถูกรงัแกโดยเฉพาะดา้นอารมณ์ ความรูล้ึก และ
จิตใจ เนื่องจากการระรานทางไซเบอร์ ท าใหรู้ส้ึกไม่ดี เกิดความอึดอัดใจ และเสียใจ พฤติกรรม
ต่างๆ เป็นการคุกคามพืน้ที่และละเมิดสิทธิส่วนบุคคล และกระท าในระดับบุคคลจากการระราน
ทางไซเบอร ์รวมถึงสามารถส่งผลถึงปัญหาดา้นจิตใจ ท าใหผู้ถู้กรงัแกเกิด ความเครียด หดหู่ วิตก
กงัวล และไม่สบายใจ ความรูส้กึเหลา่นี ้ซึ่งสง่ผลโดยตรงต่อดา้นสขุภาพต่อผูถ้กูการกระท ารงัแกใน
ระยะยาว และยงัสง่ผลเสีย ในระดบันอ้ยจนถึงมาก เช่น นอนไม่หลบั คิดมาก มีอาการทางจิต หรือ
ในกรณีที่รา้นแรงที่สดุอาจจะน าไปสูถ่ึงขัน้การฆ่าตวัตาย  

ในระดบัที่ 2 ในระดบัปฏิสมัพนัธท์างสงัคม โดยส่วนมากแลว้ การระรานทางไซเบอร ์
จะท าใหเ้กิดผลกระทบต่อผู้ถูกการระราน ในระดับปฏิสัมพันธ์ทางสังคม เนื่องจากการถูกการ
ระรานในพืน้ที่ไซเบอร ์ท าใหเ้กิดมองว่า ผูถู้กการะรานเป็นคนไม่ดี เพราะการระรานทางไซเบอร์
ส่วนใหญ่จะเชื่อมโยงกบัจุดมุ่งหมาย โดยการที่มุ่งในระดับ คนหมู่มาก เขา้ถึงไดทุ้กที่ทุกเวลา ดัง
นั่นผลกระทบ จากการกลั่นแกลง้บนไซเบอร ์และจะสง่ผลในระดบัการมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม การ
ระรานในบางรูปแบบ ที่เกิดขึน้ในพืน้ที่ไชเบอรท์ี่  เกิดผลเสียใหก้ับผูถู้กกระท าเกิดความเสื่อมเสีย
ชื่อเสียง ความอบัอายถึงชัน้ที่ ไม่กลา้ที่จะเขา้สงัคม หรือตดัขาดจากสงัคม ทัง้ในระยะสัน้และระยะ
ยาว  

จากการศึกษาจะเห็นไดว้่าการมีประสบการณจ์ากพฤติกรรมการระรานทางไซเบอร์
กันส่งผลกระทบตามมาที่หลากหลายมากน้อยแตกต่างกันไป แต่ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มผูก้ระท าการ
รงัแกผูอ่ื้น (Bully) กลุม่ผูถ้กูกระท าการรงัแก (Victim) หรือ กลุม่ที่เป็นทัง้ผูก้ระท าการรงัแกผูอ่ื้นและ
ผูถู้กกระท า การรงัแก(Bully-Victim) ก็ลว้นแลว้ไดร้บัผลกระทบจากพฤติกรรมการระรานทางไซ
เบอร ์ทั้งสิน้ และจากปัญหาและผลกระทบที่เกิดขึน้เราทุกคนทุกภาคส่วนในสังคมควรที่จะ
ตระหนักและใหค้วามส าคัญกับปัญหาดังกล่าว และร่วมมือกันในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึน้เพื่อ
ไม่ใหปั้ญหาดงักลา่วทวีความรุนแรงมากขึน้ในสงัคม 

6.6 การป้องกันการระรานทางไซเบอร ์
6.6.1 การปอ้งกนัการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบัวยัรุน่ (สภุาวดี เจรญิวานิช, 2560) 
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ปัจจยัที่ส  าคญัที่สดุที่จะช่วยป้องกนัปัญหาการระรานทางไซเบอรข์องวยัรุ่นไดน้ัน้ คือ 
ตัวของวัยรุ่นเอง วัยรุ่นคววที่จะมีการเรียนรูม้ารยาทของการใชก้ารสื่อสารผ่านทางพืน้ที่ไซเบอร์ 
ต่ าง  ๆ  ไม่ ว่ าจะ เ ป็นFacebook, Twitter, Line, YouTube, E-mail หรื อพื ้นที่ ออนไลน์ อ่ืน  ๆ 
 เพื่อป้องกนัปัญหาและผลกระทบที่ทอาจเกิดขึน้กบัทัง้ตวัผูก้ระท าเองหรือผูถู้กกระท าเองหลงัการ
ลงรูป วิดีโอ หรือขอ้ความที่อาจไม่เหมาะสมทัง้ที่ตัง้ใจและไม่ตัง้ใจก็ตาม โดยวยัรุน่ควรปฏิบติัดงันี  ้

6.6.1.1 สรา้งความตระหนกั 
เยาวชนจะตอ้งตระหนักถึงมารยาทในการสื่อสารกับคนอ่ืน ถึงแมว้าจะเป็น

การสื่อสารผ่านกลุ่มที่เป็นกลุม่เฉพาะบุคคลก็ตาม จึงจะตอ้งตระหนกัเสมอว่า การปฏิบติัต่อบุคคล
อ่ืนใหเ้หมือนกบัที่เรา อยากใหค้นอ่ืนปฏิบติักบัเราทัง้การสื่อสารในโลกของความเป็นจริงและการ
สื่อสารผ่านโลกไซเบอร ์

6.6.1.2 คิดก่อนโพสต ์
โพสตข์อ้ความต่างๆ หรือแชรข์อ้มลูต่างๆ เช่น รูปภาพ วิดีโอ หรือขอ้ความ ให้

คิดถึงผลกระทบทัง้ผลดี และผลเสียที่อาจจะเกิดขึน้ตามมาก่อนทุกครัง้เพราะเมื่อโพสตล์งไปใน
พืน้ที่ไซเบอรแ์ลว้ ขอ้ความ รูปภาพ หรือวิดีโอดงักล่าวอาจยอ้นกลบัมาท ารา้ยทัง้ตวัผูโ้พลต์เองและ
ผูท้ี่ถกูโพลตถ์ึงซ  า้แลว้ซ า้อีกจน อาจก่อใหเ้กิดบาดแผลลกึทางจิตใจของทัง้ตวัผูโ้พสตเ์องและผูท้ี่ถูก
โพสตถ์ึงเอง แผลทางกายเมื่อเกิดขึน้อาจจะง่ายที่จะรกัษาใหเ้หมือมเดิม แต่แผลทางใจเมื่อเกิดขึน้
แลว้มนัอยากนกัที่จะรกัษา และยิ่งถา้มีผูน้  าโพสตด์งักล่าวที่เคยท ารา้ยจิตใจผูอ่ื้นมาโพสตซ์  า้แลว้
ซ า้อีกก็ยิ่งเป็นการกรีดย า้ไปที่แผลทางใจของผูน้ัน้อย่างไม่มีวนัจบสิน้ 

6.6.1.3 ใหค้วามส าคญักบัการสื่อสารโดยใชภ้าษาที่ถกูตอ้ง 
การติดต่อโดยวิธีการสื่อสาร สามารถสื่อสานกันได้ง่ายโดยผ่านสื่อสังคม

ออนไลนน์ัน้ ทัง้ผูร้บั และผูส้่งนัน้จะไดเ้ห็นขอ้ความ หรือรูปภาพที่ส่งถึงกัน ของกนัและกันเท่านัน้ 
ท าใหเ้กิดการขาดความเขา้ใจในดา้นอารมณ ์และความรูส้ึกของผูส้ง่ ซึ่งในขอ้ความที่ผูส้่งสง่ไปนัน้ 
ต้องการสื่อความหมายว่าอย่างไร ตรงกัยความเข้าใจของผู้รับสารหรือไม่ บ่อยครั้งที่เราต้อง
ทะเลาะกันเพราะการสื่อสารผ่านทางสื่อสังคมออนไลน ์ดังนั้นก่อนที่จะโพสตส์ิ่งใดก็ตาม หรือ
ตอ้งการจะสื่อสารสิ่งใดก็ตามควรใหค้วามส าคญัถึงภาษาที่จะใชเ้พื่อป้องกนัความเขา้ใจผิดที่อาจ
เกิดขึน้จากการสื่อสารที่ไม่สามารถเห็นหนา้ หรือเห็นความรูส้กึของกนัและกนัได ้

6.6.1.4 ขอ้มลูสว่นตวัควรเป็นเรื่องสว่นตวั 
การโพสตข์อ้มูลที่มีความเป็นส่วนตัวผิดที่ผิดเวลาสามารถน ามาซึ่งปัญหาที่

รา้ยแรงต่อตัวผูโ้พสตเ์องได ้จะเห็นไดจ้ากข่าวตามหนา้หนังสือพิมพห์รือข่าวตามสงัคมออนไลน์
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หลายครัง้ที่การโพสตข์อ้มลูสว่นตวัของวยัรุน่เองน ามาซึ่งปัญหาที่รา้ยแรงกบัตวัวยัรุ่น ไม่ว่าจะเป็น
การถกูน าขอ้มลูไปแอบอา้งในการกระท าความผิดต่าง ๆ ดงันัน้วยัรุน่จึงตอ้งพงึตระหนกัไวว้่าเมื่อไร
ก็ตามที่โพสตช์อ้มลูบางอย่างที่มีความเป็นส่วนตวัในสื่อสงัคมออนโลนต่์างๆ เช่น Line, Facebook 
, Instagram,Twitter, และอื่น ๆ เป็นการจ ากดัความเป็นสว่นตวัของตวัวยัรุน่เองมากขึน้เท่านัน้ 

6.6.1.5 จ ากดัเวลา 
การจ ากดัเวลาของการเล่นสื่อสงัคมออนไลนต่์างๆของเยาวชนควรท า คือ การ

สื่อสารผ่านสงัคมออนไลน ์ เยาวชนจะตอ้งพยายามจ ากัดเวลา หรือลดเวลาในการเล่นสื่อสังคม
ออนไลน ์และเพิ่มเวลาในการสื่อสารซึ่งกันและกันในโลกของความเป็นจริง เช่น การท ากิจกรรม
กลางแจง้ต่าง ๆ โดยการออกก าลงักาย หรือการไปท ากิจกรรมต่าง ๆ กบัเพื่อนหรือครอบครวั แทน
การใชเ้วลาส่วนใหญ่ไปกบัสงัคมออนไลน ์โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อเกิดอารมณโ์กรธ หรือก าลงัรูส้ึก
ไม่พอใจกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือบุคคลใดบุคคลหนึ่งวัยรุ่นไม่ควรระบายอารมณข์องตนเองผ่านทาง
พืน้ที่ไซเบอรใ์นทนัที แต่ควรหากิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ไม่เก่ียวขอ้งกับสื่อสงัคมออนไลนท์ า เพื่อช่วยเพิ่ม
เวลาในการคิดและไตร่ตรองก่อนที่จะไพสตข์ือ้ความ รูปภาพ วิดีโอหรือขอ้มูลอะไรต่าง ๆ ที่อาจ
ยอ้นกลบัมาท ารา้ยทัง้ตนเองและคนอ่ืนไดใ้นภายหลงั 

6.6.2 การป้องกันการระรานทางไซเบอรข์องวัยรุ่น ส าหรบัพ่อแม่ (สุภาวดี เจริญวา
นิช. 2560) 

ทั้งนีต้ัวเยาวชนเอง คือบุคคลที่ส  าคัญอีกบุคคลหนึ่งที่สามารถช่วยป้องกันวัยรุ่น
จากปัญหาการระรานทางไซเบอรคื์อ พ่อแม่ พ่อแม่จึงตอ้งรูเ้ท่าทนัปัญหาที่ก าลงัเกิดขึน้และเขา้ใจ
ถึงวิธีการปอ้งกนัปัญหาดงักลา่ว โดยพ่อแม่ ควรปฏิบติัดงันี ้ 

6.6.2.1 เปิดโลกกวา้งใหต้วัเอง และรูเ้ท่าทนัโลกออนไลน ์
สิ่งที่ส  าคญัที่สดุที่จะช่วยใหเ้ราสามารถแกไ้ขปัญหา คือการท่ีพ่อแม่รูเ้ท่าทนัใน

ปัญหานั้น ๆ ซึ่งปัญหาที่เกิดจากการระรานทางไซเบอร ์พ่อแม่ต้องการเป็นบุคคลที่จะเข้าใจ
พฤติกรรมต่างๆของลูก และสามารถช่วยใหลู้ก ๆ รอดพน้จากปัญหาได ้ในในปัจจุบนัมีมากที่พ่อ
แม่ก็ตอ้งท าความเขา้ใจและท าความรูจ้กักบัรูปแบบและช่องทางต่าง ๆ ที่ก าลงัเป็นที่สนใจในสงัคม
ออนไลนท์ี่สามารถใชโ้นการระรานทางไซเบอร ์เช่น Line, Facebook , Instagram,Twitter, และ
ช่องทางอื่น ๆ เพราะช่องทางต่าง ๆ เหลา่นี ้ท าใหพ้่อแม่นัน้ สามารถเปิดช่องทางที่ลกูของเราถูกท า
รา้ย หรือใชเ้ครื่องมือทางสงัคมออนไลน์ในการท ารา้ยผูอ่ื้นไดท้ัง้สิน้ และสิ่งส าคญัพ่อแม่ตระหนัก
ว่าปัญหาดงักล่าวอยู่ใกลต้วัมาก และมนัสามารถเกิดขึน้กบัลกูของเราเมื่อไรก็ได ้จึงตอ้งคอยดแูล
อย่างใกลช้ิดและสม ่าเสมอ 
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6.6.2.2 การเป็นตวัอย่างที่ดีและหนกัแน่น 
การใชส้ื่อสงัคมออนไลนแ์บบไม่มีขอ้จ ากัด นัน้มักจะเกิดมาจากครอบครวั มี

ผลจากงานการวิจัยเก่ียวข้องกับปัญหาการใช้อินเตอร์เน็ตของเด็กและเยาวชน ทั้งในและ
ต่างประเทศพบว่า พ่อแม่นัน้ เป็นบุคคลกลุ่มหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใชอิ้นเตอรเ์น็ตของ
ลูก ซึ่งเป็นสิ่งที่ส  าคัญส าหรับพ่อแม่ที่ส  าคัญ เท่ากับการหารายไดเ้พื่อเลีย้งดูบุตร คือ การเป็น
ตวัอย่างที่ดีในการใชเ้ครื่องมือสื่อสารออนไลนต่์าง ๆ ควรมีการตัง้กฎกติกาการใชอิ้นเตอรเ์น็ตหรือ
เครื่องมือสื่อสารออนไลนภ์ายในบา้นใหเ้ป็นเวลา ที่ส  าคญัเมื่อพ่อแม่เป็นผูส้รา้งกฎขึน้มาแลว้ก็ตอ้ง
รักษากฎกติกาให้เป็นอย่างดีและการสอนทั้งของพ่อและแม่ต้องเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
เพื่อปอ้งกนัไม่ใหเ้ด็กและวยัรุน่เกิดความสบัสนในกฎกติกาท่ีสรา้งขึน้ในบาัน 

6.6.2.3 เพิ่มการสื่อสารเพื่อปอ้งกนัปัญหา 
เมื่อไรก็ตามที่พ่อแม่เห็นลูกก าลงัท่องโลกอินเตอรเ์น็ต หรือเมื่อเห็นลูกใชส้ื่อ

สงัคมออนไลนต่์าง ๆ จะเป็นเวลาที่ดีของพ่อแม่ ที่จะสามารถใชใ้นการสอนลูก และการะเปิกอก
พดูคยุเก่ียวกบัการใชส้ื่อสงัคมออนไลน ์หรือใชอิ้นเตอรเ์น็ตในช่องทางต่าง ๆ ตัง้แต่เหตผุลของการ
ใชส้ื่อสงัคมออนไลนต่์าง ๆ เพื่อความบนัเทิง หรือการหาขอ้มตู่างๆ เช่น ดหูนงั พงัเพลง หรือใชเ้พื่อ
การสื่อสารระหว่างบุคคลหรือกลุ่มคน พ่อแม่ตอ้งรบัฟังความคิดเห็นของลูก และสนุกไปกับการ
แลกเปลี่ยนขอ้มลูกบัลกู ขณะควรที่จะสอดแทรกความรู ้เก่ียวกบัอนัตรายต่าง ๆ ที่มากบัสื่อสงัคม
ออนไลนใ์นรูปแบบต่าง ๆ ดว้ยค าพดูง่าย ๆ ใหเ้หมาะสมกบัช่วงวยัและลกัษณะนิสยัของลกู 

สรุปไดว้่าการระรานทางไซเบอร ์มีสาเหตุของการเกิด คือ ความเป็นนิรนาม , พืน้ที่ 
ไซเบอรใ์นฐานะพืน้ที่ส  าหรบัระบายความรูส้ึก , ความง่ายและความสะดวกในการระราน , การ
ระรานเพื่อต้องการเรียกร้องความสนใจ , การกระท าในพื ้นที่จริง  โดยผ่านทางช่องทาง
โทรศพัทม์ือถือ, ขอ้ความโตต้อบแบบทนัที, หอ้งสนทนา หรือหอ้งแชท, อีเมล,์ เว็บไซตเ์ครือข่ายทาง
สงัคม และบล็อก โดยผลกระทบของพฤติกรรมการระรานทางไซเบอรก์ันส่งผลกระทบตามมาที่
หลากหลายมากน้อยแตกต่างกันไป แต่ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มผู้กระท าการรังแกผู้อ่ื น (Bully) กลุ่ม
ผูถู้กกระท าการรงัแก (Victim) หรือ กลุ่มที่เป็นทัง้ผูก้ระท าการรงัแกผูอ่ื้นและผูถู้กกระท า การรงัแก
(Bully-Victim) ก็ลว้นแลว้ไดร้บัผลกระทบจากพฤติกรรมการระรานทางไซเบอร ์ทั้งสิน้ และจาก
ปัญหาและผลกระทบที่เกิดขึน้เราทกุคนทุกภาคสว่นในสงัคมควรที่ จะตระหนกัและใหค้วามส าคญั
กับปัญหาดังกล่าว และร่วมมือกันในการแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้เพื่อไม่ใหปั้ญหาดังกล่าวทวีความ
รุนแรงมากขึน้ในสงัคม  
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ดงันัน้การป้องกนัการระรานทางไซเบอร ์ปัจจยัที่ส  าคญัคือการสรา้งความตระหนักรู ้
วัยรุ่นตอ้งตระหนักถึงมารยาทในการสื่อสารกับบุคคลอ่ืนแมว้าจะเป็นการสื่อสารผ่านกลุ่มที่เป็น
กลุ่มเฉพาะบุคคล พึงตระหนักเสมอว่าจงปฏิบัติต่อบุคคลอ่ืนใหเ้หมือนกับที่เราอยากให้คนอ่ืน
ปฏิบติักบัเราทัง้การสื่อสารในโลกของความเป็นจรงิและการสื่อสารผ่านโลกไซเบอร ์

7. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
วัฒนาวดี ศรีวัฒนพงศ ์(2558, บทคัดย่อ) ไดศ้กึษาสื่ออิเล็กทรอนิกสแ์ละอินเทอรเ์น็ต

ที่มีต่อพฤติกรรมการรงัแกของนกัเรียนในโรงเรียน เขตอ าเภอเมือง จังหวดัเชียงใหม่ วตัถุประสงค์
ของการวิจัยนีเ้พื่อประมาณค่าความชุกของการรงัแกของนกัเรียนอันเนื่องมาจากอิทธิพลทางสีอ
อิเล็กทรอนิกส ์อินเทอรเ์น็ต และการรงัแกผ่านโลกไซเบอร ์และวิเคราะหปั์จจยัเสี่ยงที่สมัพันธก์บั
การรงัแกอนัเนื่องมาจากอิทธิพลของสื่ออิเล็กทรอนิกสแ์ละอินเทอรเ์น็ตของนักเรียนในเขตอ าเภอ
เมือง จังหวัดเชียงใหม่ โดยปัจจัยเสี่ยงหลักที่สนใจศึกษา คือ (1) คุณลักษณะของนักเรียน  
(2) การเขา้ถึงสี่อ อิเล็กทรอนิกสแ์ละอินเทอรเ์น็ต (3) พฤติกรรมการบนัเทิง (4) ภูมิหลงัครอบครวั 
การวิเคราะหเ์ชิงพรรณนาน ามาใชส้  าหรบัมาตรวัดความชุกของการรงัแกผ่านโลกไซเบอร ์การ
ทดสอบไคสแควรข์องเพียรส์นัน ามาใชป้ระเมินความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัเสี่ยงกบัพฤติกรรมการ
รงัแกผ่านโลกไซเบอร ์

ผลการศึกษาพบว่าความชุกของการรงัแกของนักเรียนอันเนื่องมาจากอิทธิพลของสื่อ
อินเทอรเ์น็ตและ การรงัแกผูอ่ื้นผ่านโลกไซเบอร ์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่เท่ากบั 74.649 
และการเบ็นเหยื่อของการรงัแกผ่านโลกไซเบอรเ์ท่ากับ 78.91% ปัจจยัเสี่ยงส าหรบัการรงัแกผ่าน
โลกไซเบอรข์องนกัเรียนในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ประกอบดว้ย เพศ อปุกรณก์ารเขา้ถึง
อินเทอรเ์น็ต โทรศพัทม์ือถือ/Smartphone คอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะและแท็บแล็ต สถานที่ที่ใชเ้พื่อเขา้ถึง
อินเทอรเ์น็ต (ที่บา้น โรงเรียน และบา้นเพื่อน) วัตถุประสงคใ์นการใชอิ้นเทอรเ์น็ต (ดูดวง) ละคร/
ภาพยนตรป์ระเภท (การต์ูน ดราม่า) และเกมสท์ี่นักเรียนชอบเล่น (RPG Simulation) อย่างมี
นยัส าคญัที่ 0.10 

จากการศึกษาวิจัยนีส้รุปไดว้่าควรมีการรณรงคต่์อตา้นพฤติกรรมการรงัแกผ่านโลกไซ
เบอรค์รู ผูป้กครอง พ่อ แม่ ควรตระหนัก และเฝ้าระวังพฤติกรรมนีโ้ดยการสรา้งมาตรฐานทาง
สงัคมออนไลนท์ี่บ่งบอกว่าจะไม่ยอมรบัหรือส่งเสริมใหเ้กิดพฤติกรรมการรงัแกกลั่นแกลง้กันผ่าน
โลกไซเบอร ์หาสาเหตแุละการปอ้งกนัไม่ใหเ้กิดพฤติกรรมการรงัแกผ่านโลกไซเบอรใ์นระยะยาว 

ณัฐรัชต ์สาเมาะ (2557, บทคัดย่อ) ไดศ้ึกษาการรบัรูข้องเยาวชนต่อการรงัแกในพืน้ที่
ไซเบอร ์การวิจยัเชิงคณุภาพครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคศ์กึษาเก่ียวกบัการรบัรูข้องเยาวชนต่อการรงัแกใน
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พืน้ที่ไซเบอรใ์นแง่ของความหมาย รูปแบบ สาเหตุ ผลกระทบ และวิธีการจัดการกับปัญหาการ
รงัแกในพืน้ที่ไซเบอร ์เก็บรวบรวมขอ้มลูจากกลุ่มเยาวชนที่อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 15-24 ปี ในภาค
กลาง โดยใชว้ิธีการสนทนากลุม่ๆ ละ 4-6 คนจ านวน 22 กลุม่ และสมัภาษณเ์ชิงลกึจ านวน 26 คน 
รวมทั้งสิน้ 136 คน ผลการศึกษาพบว่า เยาวชนใหค้วามหมายต่อการรังแกในพืน้ที่ไซเบอรว์่า
หมายถึง การใชโ้ทรศพัทม์ือถือหรืออินเทอรเ์น็ตในการท ารา้ยกนั ซึ่งการรงัแกในพืน้ที่ไซเบอรม์ีมิติที่
ส  าคญัคือตอ้งสรา้งความเสียหาย และสรา้งความร าคาญต่อผูถู้กกระท า ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัเจตนาของ
ผู้กระท า และความสัมพันธ์ระหว่างผู้กระท ากับผู้ถูกกระท า รูปแบบของการรังแกที่ รับรู ้
ประกอบดว้ยการโจมตีหรือใชว้าจาหยาบคายผ่านอินเทอรเ์น็ตและโทรศพัทม์ือถือ การคกุคามทาง
เพศออนไลน ์การแอบอา้งชื่อหรือตัวตนของผูอ่ื้นเพื่อใหร้า้ย รวมไปถึงการสรา้งกลุ่มขึน้มาเพื่อ
โจมตีบุคคลอ่ืน ส่วนสาเหตุของการรงัแกในพืน้ที่ไซเบอรน์ัน้เยาวชนรบัรูว้่าเกิดจากความเป็นนิร
นามของพืน้ที่ไซเบอร ์ความง่ายและสะดวกในการรงัแกกัน และเป็นผลที่ต่อเนื่องมาจากการเกิด
ความรุนแรงในพืน้ที่จริง ผลกระทบจากการรงัแกในพืน้ที่ไซเบอรก์็จะส่งผลกระทบทั้งในระดับ
บุคคล และระดับปฏิสมัพันธ์ทางสงัคม ในแง่ของการจัดการปัญหาดังกล่าวพบว่าเยาวชนมีการ
รบัรูว้่าจะจัดการปัญหานีด้ว้ยตัวของตัวเอง หรืออาจมีการปรึกษาเพื่อนๆ บา้ง แต่จะไม่ปรึกษา
ผูป้กครอง และประเด็นที่ตอ้งตระหนักคือปัญหาเก่ียวกับการรงัแกในพืน้ที่ไซเบอรถ์ูกมองว่าเป็น
เรื่องปกติธรรมดาในสายตาของเยาวชน 

สรานนท ์อินทนนท ์และพลินี เสริมสินสิริ (2561, บทคัดย่อ) ไดศ้ึกษาการศึกษา
วิธีการปอ้งกนัการระรานทางไซเบอรข์องวยัรุ่น การศกึษาวิธีการป้องกนัการระรานทางไซเบอรข์อง
วัยรุ่น มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบ การระรานทางไซเบอร์ของวัยรุ่น การรับรู ้เ ก่ียวกับ
ผลกระทบ และวิธีการป้องกัน โดยท าการสนทนากลุ่ม 1 กลุ่ม เป็นวัยรุ่นอายุ 15-18 ปี ผล
การศึกษาพบว่า ผูร้่วมสนทนาเป็นผูใ้ชส้ื่อสงัคมออนไลนเ์ป็นประจ าและมีประสบการณส์่วนตัว
เก่ียวกบัการระรานทางไซเบอรส์ามารถอธิบายรูปแบบการกลั่นแกลง้ต่างๆที่เคยประสบมาไดเ้คย
เป็นทั้งผูก้ลั่นแกลง้และ/หรือถูกกลั่นแกลง้ ทุกคนทราบความหมายของการระรานทางไซเบอร์
รูปแบบการระรานทางไซเบอรท์ี่เยาวชนสรุปมี 8 รูปแบบไดแ้ก่ 1) การตัง้กลุ่มแยกใน Line 2) การ
กลั่นแกลง้ดว้ยการใชถ้อ้ยค าดถููก เหยียดหยาม 3) การสรา้งบญัชีสื่อสงัคมออนไลนข์ึน้มาใหม่เพื่อ
การกลั่นแกล้งโดยเฉพาะ 4) การเผยแพร่ความลับ 5) การขู่ท าร้าย 6) การใส่ความ 7) การ
หลอกลวง 8)การปลอม Profile สาเหตขุองการระรานทางไซเบอรม์าจากการกระท าในชีวิตจริง ผู้
ร่วมสนทนาระบุถึงผลกระทบที่เกิดขึน้ในระดับบุคคลและในระดับปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ผูร้่วม
สนทนามีวิธีป้องกันและจัดการการระรานทางไซเบอรท์ี่แตกต่างกันออกไป แต่เห็นพอ้งกันว่าไม่
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สามารถที่จะหยุดยัง้การการระรานทางไซเบอรใ์หห้มดไปได ้แต่สามารถป้องกนัตนเองได ้รวมทัง้ 
ใชบุ้คคลที่วัยรุ่นชื่นชอบและยอมรบัเป็นคนใหค้ าแนะน า พูดถึงผลกระทบหรือขอ้เสียที่จะเกิดขึน้
จากการกลั่นแกลง้กนับนโลกไซเบอร ์

นภาวรรณ อาชาเพชร (2560, บทคัดย่อ) ไดศ้ึกษาการรงัแกผ่านโลกไซเบอร ์ความ
รุนแรงที่ตอ้งแกไ้ข และนวตักรรมการการจดัการปัญหา รงัแกผ่านโลกไซเบอรจ์ดัเป็นปัญหาส าคญั
ที่เกิด ขึน้ในยุคดิจิทัล เกิดจากผู้ใช้สื่อใหม่มีพฤติกรรมรังแกผูอ่ื้น ในลักษณะต่างๆ เช่น โพสต์
ขอ้ความนินทา ใส่ความ หรือ ด่าทอ โดยมีเจตนาสรา้งความเสียหาย ดถููก รวมทัง้การ ละเมิดสิทธิ
ส่วนบุคคลเช่น การสวมรอยใชง้าน การปลอม แปลงอตัลกัษณ ์หรือการเผยแพร่ความลบัของผูอ่ื้น 
ผลงาน วิจยัทัง้ในต่างประเทศและประเทศไทยพบว่าเยาวชนเป็นกลุ่มที่มีปัญหาการรงัแรผ่านโลก
ไซเบอรม์ากที่สดุ  

การอยู่ในวัยที่อารมณไ์ม่คงที่ การใชเ้วลากับสื่อสงัคม มากไป และลกัษณะเฉพาะของ
การสื่อสาร ในโลกไซเบอร ์ที่ท าใหทุ้กคนมีสถานะเท่าเทียมกนั รวมทัง้การไม่มีขอ้ จ ากดัเรื่องพืน้ที่ 
และเวลา เมื่อเกิดปัญหาคนกลุ่มนีจ้ึงอาจ แสดงอารมณท์ี่รุนแรง และใชว้ิธีการโพสตข์อ้ความท า
รา้ยผูอ่ื้น ซึ่งหากผูถู้กท ารา้ยเกิดความ โกรธแคน้ก็อาจใชว้ิธีการ เดียวกนัรงัแกกลบั ท าใหเ้กิดวงจร
ความรุนแรงก่อเป็นผลกระทบด้านต่างๆ เช่น ผลกระทบต่อร่างกายและจิตใจ ผลก ระทบต่อ
คุณภาพชีวิต ฯลฯ การป้องกันและแก้ไขปัญหาการ รงัแกผ่านโลกไซเบอรส์ามารถท า ไดโ้ดยใช้
นวตักรรมที่กา้ว ทนัปัญหาเช่น การใชแ้อปพลิเคชนั ReThink หรือ Stop!t การมีความรูเ้ท่าทนั และ
เชี่ยวชาญต่อการใช้สื่อดิจิทัลรวม ทั้งการมีความรูเ้ก่ียวกับกฎหมาย และ พ.ร.บ. การกระท า
ความผิดทางคอมพิวเตอร ์ 

พรชนก ดาวประดับ (2561, บทคัดย่อ) การวิจยัเรื่อง “รูปแบบและลกัษณะการมีส่วน
ร่วมในการกลั่นแกลง้บนพืน้ที่สาธารณะออนไลน”์ มีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาลักษณะประชากร 
รูปแบบ เนือ้หา และลักษณะการมีส่วนร่วมในการกลั่นแกลง้บนพืน้ที่สาธารณะออนไลน ์ผ่าน
เครือข่ายสงัคมออนไลนเ์พจเฟซบุ๊กจ านวน 4 เพจ ไดแ้ก่ เพจแหม่มโพธิ์ดา, เพจอีเจี๊ยบ เลียบด่วน, 
เพจอีจัน และเพจสัตวโ์ลกอมตีน เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative) โดยใชต้ารางลงรหัส 
(Coding Sheets) ก่อนทาการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) 

ผลการวิจยั พบว่า ลกัษณะประชากรที่ถกูกลั่นแกลง้บนพืน้ที่สาธารณะออนไลน ์โดยสว่น
ใหญ่เป็นเพศชาย ซึ่งไม่ระบุช่วงอายุ ส่วนรูปแบบการกลั่นแกลง้บนพืน้ที่สาธารณะออนไลน ์พบว่า 
ส่วนใหญ่เป็นรูปแบบการล่อลวงหรือหยอกลอ้ (Outing and Trickery) ส่วนเนือ้หาการกลั่นแกลง้
บนพืน้ที่สาธารณะออนไลนท์ี่ไม่ใช่ค าพดู พบว่า สว่นใหญ่เป็นภาพนิ่ง และเนือ้หาที่ใช่ค  าพดู พบว่า 
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ส่วนใหญ่เป็นขอ้ความแสดงความคิดเห็น ส่วนลกัษณะการมีส่วนร่วมในการกลั่นแกลง้บนพืน้ที่
สาธารณะออนไลน ์พบว่ามีการกดถูกใจ (Likes) ในช่วง 10,001 เป็นไปมากที่สุด มีการแบ่งปัน 
(Shares) ในช่วง 1 – 500 มากที่สุด และมีการแสดงความคิดเห็น (Comments) ในช่วง 501 – 
1,000 มากที่สดุ 

พิจิตรา ทีสุกะ (2556, บทคัดย่อ) ไดศ้ึกษาการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมนักศึกษา
วิชาชีพครูเพื่อพัฒนาความสามารถในการจัดประสบการณ์สรา้งเสริมการตระหนักรูใ้นตนเอง 
ส าหรบัเด็กปฐมวัยการวิจัยครัง้นีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมนักศึกษาวิชาชีพครู
เพื่อพัฒนาความสามารถในการจัดประสบการณส์ร้างเสริมการตระหนักรูใ้นตนเอง ส าหรบัเด็ก
ปฐมวยั การวิจยัจ าแนกเป็น 4 ระยะ คือระยะที่ 1 การศกึษาความตอ้งการจ าเป็น โดยเก็บรวบรวม
ขอ้มลูจากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง และการตรวจสอบยืนยนัโดยผูเ้ชี่ยวชาญ ระยะที่ 2 การ
ออกแบบและพัฒนาหลักสูตร การนิยามมโนทัศนส์  าคัญ กิจกรรมการฝึกอบรม และเครื่องมือ
ประเมินที่ใชใ้นการฝึกอบรม การศกึษาน ารอ่งเพื่อปรบัปรุงหลกัสตูรใหเ้หมาะสมและมีความเป็นไป
ไดก้่อนน าหลกัสตูรฝึกอบรมไปใช ้ระยะที่ 3 การทดลองใชห้ลกัสตูรฝึกอบรมดว้ยแบบแผนการวิจยั
เชิงทดลองขั้นพืน้ฐาน (pre-experimental research) กลุ่มตัวอย่างประกอบดว้ย กลุ่มแรกเป็น
นักศึกษาวิชาชีพครู จ านวน 40 คน เป็นนักศึกษาวิชาชีพครูสาขาวิชาเอกการศึกษาปฐมวัย ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 โดยใชรู้ปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียวสอบก่อน-หลงั (one-group 
pretest-posttest design) ส่วนกลุ่มที่สองเป็นเด็กปฐมวัย อายุระหว่าง 3-4 ปี เป็นเด็กในศูนย์
พฒันาเด็กที่นกัศึกษาวิชาชีพครูปฏิบติังานอยู่ รูปแบบการศึกษาพฒันาการทดลองกลุ่มเดียว ( the 
one-group time-series design research) ระยะที่ 4 การประเมินหลกัสตูรโดยวิเคราะหข์อ้มลูเชิง
ปรมิาณดว้ยค่าสถิติ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที (t-test) แบบ 
dependent และการวิเคราะห์เนื ้อหา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบทดสอบ
ความรูแ้บบประเมินความสามารถการเขียนแผนและจัดประสบการณ ์และแบบสอบถามความ
คิดเห็นนกัศึกษาวิชาชีพครูที่มีต่อหลกัสูตรฝึกอบรม และแบบประเมินการตระหนกัรูใ้นตนเองของ
เด็กปฐมวยัผลการวิจยัพบว่า 

1. นกัศึกษาวิชาชีพครูมีบทบาทส าคัญในการจดัประสบการณเ์พื่อพฒันาการตระหนักรู ้
ในตนเอง 

2. หลักสูตรฝึกอบรมประกอบด้วย หลักการและเหตุผล วัตถุประสงค์ของหลักสูตร
ฝึกอบรม เนือ้หาสาระและประสบการณก์ารเรียนรู ้กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนรู ้การ
ประเมินการเรียนรู ้และประเมินผลหลกัสตูร 
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3. ความรูข้องนกัศกึษาวิชาชีพครูหลงัไดร้บัการฝึกอบรมมีคะแนนเฉลี่ยสงูกว่าก่อนเขา้รบั
การฝึกอบรมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

4. ความสามารถในการเขียนการจัดประสบการณท์ี่สรา้งเสริมการตระหนักรูใ้นตนเอง
ของนกัศกึษาวิชาชีพครูอยู่ในระดบัมาก 

5. พัฒนาการการจัดประสบการณ์ที่สรา้งเสริมการตระหนักรูใ้นตนเอง ของนักศึกษา
วิชาชีพครูอยู่ในระดบัมาก 

6. ความคิดเห็นของนกัศึกษาวิชาชีพครู ที่มีต่อหลกัสตูรฝึกอบรมนกัศึกษาวิชาชีพครูเพื่อ
พฒันาการจดัประสบการณท์ี่สรา้งเสรมิการตระหนกัรูใ้นตนเองส าหรบัเด็กปฐมวยั อยู่ในระดบัมาก 

อิสร์ิยา หมีเงนิ (2558, บทคัดย่อ)ไดศ้กึษาการตระหนกัรูจ้รยิธรรมสารสนเทศในการใช้
เฟซบุ๊กของนิสิตปริญญาตรี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย งานวิจัยนีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาการ
ตระหนกัรูจ้ริยธรรมสารสนเทศในการใชเ้ฟซบุ๊กของนิสิตปริญญาตรี จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัยใน
ดา้นสิทธิความเป็นสว่นตวั ความถกูตอ้งของสารสนเทศ สิทธิความเป็นเจา้ของสารสนเทศ และการ
เขา้ถึงสารสนเทศตามสิทธิ์ โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากนิสิต
ปรญิญาตรี จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั รวมทัง้สิน้ 393 คน 

ผลการวิจัยพบว่า นิสิตปริญญาตรี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยตระหนักรู ้จริยธรรม
สารสนเทศดา้นสิทธิความเป็นส่วนตวัในระดบัมาก ปานกลาง และนอ้ย โดยเรื่องที่มีค่าเฉลี่ยสงูสดุ
ที่นิสิตตระหนกัรูใ้นระดบัมาก คือ การตัง้รหสัผ่านเฟซบุ๊กที่คาดเดาง่าย มีความเสี่ยงต่อการถกูเจาะ
ระบบ (4.31) สว่นเรื่องที่นิสิตตระหนกัรูใ้นระดบันอ้ยว่าไม่ถกูตอ้ง คือ การเผยแพรข่อ้มลูข่าวสารให้
รวดเร็วควรใชว้ิธีแท็กชื่อบนเฟซบุ๊ก (2.34) ดา้นความถูกตอ้งของสารสนเทศ นิสิตตระหนักรูใ้น
ระดบัมาก และปานกลาง เรื่องที่มีค่าเฉลี่ยสงูสดุที่นิสิตตระหนกัรู ้คือ การแชรข์อ้มลูควรพิจารณา
ความน่าเชื่อถือของแหล่งที่มา (4.34) ส่วนเรื่องที่มีค่าเฉลี่ยต่าสุดที่นิสิตตระหนักรู ้ คือ การ
ตรวจสอบการสะกดค าา ไวยากรณ์ให้ถูกต้องก่อนโพสต์ (2.56) ด้านสิทธิความเป็นเจ้าของ
สารสนเทศ นิสิตตระหนักรู ้ในระดับมาก ปานกลาง และน้อย โดยเรื่องที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดที่นิสิต
ตระหนกัรูใ้นระดับมาก คือ การโพสตผ์ลงานที่ลอกเลียนจากผูอ่ื้น ท าใหเ้ขา้ใจผิดว่าเป็นความคิด
ของตนเอง ถือเป็นการละเมิดสิทธิความเป็นเจา้ของ (4.46) สว่นเรื่องที่นิสิตตระหนกัรูใ้นระดับนอ้ย
ว่าไม่ถูกต้อง คือ การโพสตผ์ลงานเพลง ภาพยนตรข์องผูอ่ื้น ไม่ถือเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ ถ้าผู้
โพสตไ์ม่มีวตัถุประสงคเ์พื่อการคา้ (2.45) และดา้นการเขา้ถึงสารสนเทศตามสิทธิ์ นิสิตตระหนักรู ้
ในระดับมาก และปานกลาง โดยเรื่องที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดที่นิสิตตระหนักรู ้ คือ การส่งข้อความ
หลอกลวงเพื่อขโมยขอ้มลูบนเฟซบุ๊กเป็นการเขา้ถึงที่ก่อใหเ้กิดความเสียหาย (4.46) ส่วนเรื่องที่มี



  102 

ค่าเฉลี่ยต ่าสดุที่นิสิตตระหนกัรู ้คือ การใชเ้ฟซบุ๊กผ่าน Wi-Fi สาธารณะ ยากต่อการถกูลกัลอบเขา้ดู
ขอ้มลูบนเฟซบุ๊ก (3.24) 

บรรฑูรณ์ สิงห์ดี (2558, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันบนแท็บเล็บ
ระบบปฏิบัติการแอนดรอย รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยมี
วัตถุประสงคเ์ฉพาะดังนี ้1) เพื่อพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอย 
รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 2) เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อแอปแอป
พลิเคชันบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอย รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 1 กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัเป็น นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ที่ก าลงัศกึษาอยู่
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนเทพศิรินทรล์าดหญา้ กาญจนบุรี อ าเภอเมือง จงัหวดั
กาญจนบุรี จ านวน 42 คน ซึ่งไดจ้ากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ ไดแ้ก่ 1) 
สื่อแอปพลิเคชันบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอย 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการ
เรียน สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าสถิติ t-
test แบบ Dependent 

ผลการวิเคราะหข์อ้มลู 
1) ประสิทธิภาพของสื่อแอปพลิเคชนับนแท็บเล็ตระบบปฏิบติัการแอนดรอย รายวิชา

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพ 86.00/84.92 เป็นไปตามเกณฑ์
ที่ก าหนดไว ้80/80 

2) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 
มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากบั 12.90คะแนน และ 36.88 คะแนนตามล าดบั และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
คะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี ท่ี 1 
หลงัเรียนของนกัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 

3)การเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ภายหลงัการเรียนโดยใชส้ื่อแอปพลิเคชนั
บนแท็บเล็ตระบบปฏิบติัการแอนดรอย กับเกณฑร์อ้ยละ 80 มีค่าเท่ากับ 87.80 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
รอ้ยละ 80 

กฤษณี เสือใหญ่ (2559, บทคัดย่อ) ไดศ้ึกษาเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้แอปพลิเค
ชันไลน์ ความพึงพอใจ และการน าไปใช้ประโยชน์ของคนในกรุงเทพมหานคร  งานวิจัยนี ้มี
วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันไลน์ ความพึงพอใจและการ น าไปใช้
ประโยชน ์ของคนในกรุงเทพมหานคร เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใชว้ิธีการวิจัยเชิงส ารวจ เก็บ 
ขอ้มลู โดยใชแ้บบสอบถาม โดยมีประชากรเป้าหมายคือ ผูท้ี่มีบญัชี แอปพลิเคชนัไลน ์ที่ อาศยัอยู่
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ใน กรุงเทพมหานคร ขอ้มูลส าหรบัการศึกษาครัง้นีเ้ป็นขอ้มูลจากตัวอย่าง 399 คน จากการสุ่ม
ตัวอย่าง แบบอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ใชค่้าความถ่ี รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบน มาตรฐานในการวิเคราะหข์อ้มูลเบือ้งตน้ และใชส้ถิติ T-Test (One–Way ANOVA) t-
Test ผลการศึกษา พบว่า ประชากรในกรุงเทพมหานครมีประสบการณใ์นการใชแ้อปพลิเคชนัไลน ์
2 ปีมากที่สดุ มีความถ่ีใน การใชคื้อเปิดแอปพลิเคชนัไลนท์ัง้วนั โดยจะใชแ้อปพลิเคชนั มากกว่า 5 
ชั่วโมงต่อวนั ช่องทางที่ใช ้แอปพลิเคชนัไลนคื์อ iPhone/ipad ประชากรส่วนใหญ่ใชฟั้งกช์นั Chat 
มากที่สุด และส่วนใหญ่ ประชากรที่ใชแ้อปพลิเคชันเคยโหลด Sticker Line ใน Office Account 
และใน Sticker Shop ใน ดา้นปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกโหลด Sticker Line พบว่า ส่วนใหญ่ชอบ
คาแรคเตอร ์และจะโหลด 1 ครัง้ต่ออาทิตย ์ส่วนความคิดเห็นต่อ Sticker Line พบว่า ประชากรมี
ความคิดเห็น ว่าสามารถใชแ้ทน ค าพูดได ้และจะใชแ้ทนความรูส้ึกต่างๆ วัตถุประสงคใ์นการใช้
งานกลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นต่อการใชแ้อปพลิเคชนัไลนโ์ดยวัตถุประสงค ์ที่ใชจ้ะใชพ้ดูคุยกับ
เพื่อน ในดา้นความพึงพอใจ กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็น โดยรวมอยู่ในระดับมาก เช่นกนั พบว่า
แอปพลิเคชันใชง้านง่าย มีการน าไปใชป้ระโยชน ์ในดา้นการสื่อสาร ดา้นเวลา ดา้นสังคม/การ
แสดงออก ดา้นความ บนัเทิง และดา้นการท างาน นอกจากนีย้งัพบว่า เพศ อายุ ระดบัการศึกษา 
อาชีพ และรายไดเ้ฉลี่ยที่ แตกต่างกนั มีพฤติกรรมการใชแ้อปพลิเคชนัไลนท์ี่ไม่แตกต่างกนั อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

Owston (2004, online) แห่งมหาวิทยาลยั ยอรค์( York University ) ประเทศแคนนาดา 
ที่ไดว้ิจัยเชิงประเมินโครงการในระยะเริ่มตน้เก่ียวกับ การใชส้ื่อแท็บเล็ตพีซีในโรงเรียน Northern 
Light ซึ่งเป็นโรงเรียนของรฐัแห่งหนึ่ง โดยมีวตัถุประสงค ์เพื่อศึกษาวิเคราะหผ์ลกระทบที่เกิดจาก
การใชส้ื่อแท็บเล็ตพีซีในการจัดการเรียนการสอน โดยใช ้วิธีการสงัเกตพฤติกรรมการใชแ้ท็บเล็ต
ของผูเ้รียน การส ารวจความคิดเห็นของนกัเรียน ครู ผูป้กครอง และใชก้ารสมัภาษณค์รูผูส้อนระดบั
เกรด 8 รวมทัง้ผูบ้ริหารโรงเรียน บทสรุปพบว่าพฤติกรรมการ เรียนการสอนจากการใชแ้ท็บเล็ตทัง้
ครูและนักเรียนมีความเหมาะสมส่งผลต่อความส าเร็จของ โครงการ ครูใชไ้ดเ้หมะสมกับบทบาท
การสอน ใชใ้นการสง่ e-Mail การวางแผนบทเรียน การบนัทกึ พฤติกรรมของผูเ้รียน การสื่อสารกบั
ผูป้กครอง และจดักิจกรรมเชิงปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้รียนไดอ้ย่าง หลากหลายมากกว่าเดิม ครูสามารถ
ช่วยเหลือผู้เรียนในการเรียนรูไ้ด้มากขึน้ ส  าหรับผู้เรียนโดยเฉพาะ ในระดับเกรด 8 นั้นพบว่า
ประสิทธิภาพของการใชแ้ท็บเล็ตค่อนขา้งจะเป็นที่พงึพอใจ นกัเรียน สามารถใชป้ระโยชนจ์ากแท็บ
เล็ตไดม้ากโดยเฉพาะการเตรียมขอ้มลูน าเสนอในรูปแบบ PPT มีการ สรา้งระบบการจดัเก็บสาระ
ความรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ มีการพฒันามโนทศันท์างการเรียนรูจ้าก การใชแ้ละสรา้งสื่อแผนผงั
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ความคิด ขอ้มลูสถิติ การสืบคน้ขอ้มลูจากอินเทอรเ์น็ตทัง้ที่บา้นและที่ โรงเรียน และสามารถบูรณา
การน าเสนอข้อมูลจากการสรา้งกรอบแนวคิดแบบต่างๆเป็นรูปแบบ เอกสารข้อมูลที่เป็นองค์
ความรูท้ี่มีคณุภาพ 

ณัฏฐิณีย ์แสงงาม (2557, บทคัดย่อ) ไดว้ิจยัเรื่อง การศึกษาและพฒันาแอปพลิเคชนั
อินเตอร ์แอ็คทีฟเพื่อส่งเสริมการอ่าน กรณีศึกษา หนังสือประเภทบนัเทิงคดี โดยงานวิจัยมุ่งเนน้
พัฒนา การ ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันตัวอย่าง โดยผูว้ิจัยไดเ้ลือกเป็น สมารท์โฟนบน
ระบบปฏิบติัการ แอนดรอยด ์(Android) เนื่องจากมียอดผูใ้ชง้านสมารท์โฟนในประเทศไทยสูงถึง 
1 ใน 4 จากประชากร ทัง้หมด ประกอบกับเพลยส์โตร ์(Play Store) มียอดการดาวนโ์หลดน ามา
เป็นอนัดบัหนึ่งในตลาดแอปพลิเคชัน แสดงถึงความตอ้งการของตลาดและมียอดผูใ้ชง้านจ านวน
มาก แอปพลิเคชันที่เป็น ผลงานจากการวิจัยและพัฒนาเชิงคุณภาพฉบบันีผ้่านกระบวนการคิด
วิเคราะห์ เปรียบเทียบเพื่อหา รูปแบบการจูงใจให้เกิดพฤติกรรมการอ่าน และการศึกษา
องคป์ระกอบต่างๆ ที่น าไปสูแ่นวทางการ ออกแบบแอปพลิเคชนัสง่เสรมิการอ่านที่เป็นแหลง่อา้งอิง
แลกเปลี่ยนความรูแ้ละประสบการณ์ ขอ้มูล ความรูเ้ก่ียวกับหนังสือที่สามารถกระตุน้ให้ผู ้ใช้มี
พฤติกรรมการอ่านอย่างต่อเนื่องในระยะยาว มีความ ทนัสมยั ตอบสนองความตอ้งการและจูงใจผู้
ใชไ้ด ้ดว้ยการจงูใจใหร้างวลัและทา้ทายความสามารถ ของผูใ้ช ้และอ านวยความสะดวก สามารถ
เป็ นเครื่องมือในการตัดสินใจเลือกหนงัสือที่จะอ่าน และเป็น เครื่องมือหนึ่งในการใชเ้พื่อส่งเสริม
การอ่านอย่างมีประสิทธิภาพ 

จากผลการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง สรุปไดว้่าสาเหตุของการถูกระรานทางไซเบอรม์า
จากการกระท าในชีวิตจริง ผูร้่วมสนทนาระบุถึงผลกระทบที่เกิดขึน้ในระดับบุคคลและในระดับ
ปฏิสมัพันธ์ทางสงัคม ผูร้่วมสนทนามีวิธีป้องกันและจัดการการระรานทางไซเบอรท์ี่แตกต่างกัน
ออกไป แต่เห็นพ้องกันว่าไม่สามารถที่จะหยุดยั้งการการระรานทางไซเบอรใ์ห้หมดไปได้ แต่
สามารถปอ้งกนัตนเองได ้รวมทัง้ ใชบ้คุคลที่วยัรุน่ชื่นชอบและยอมรบัเป็นคนใหค้ าแนะน า  

ผลกระทบหรือขอ้เสียที่จะเกิดขึน้จากการระรานทางไซเบอร ์รูปแบบของการระรานทาง
ไซเบอร ์พบว่า ส่วนใหญ่เป็นรูปแบบการล่อลวงหรือหยอกลอ้ (Outing and Trickery) ส่วนเนือ้หา
การระรานทางไซเบอรท์ี่ไม่ใช่ค าพดู พบว่า สว่นใหญ่เป็นภาพนิ่ง และเนือ้หาที่ใชค้  าพดู พบว่า สว่น
ใหญ่เป็นขอ้ความแสดงความคิดเห็น สว่นลกัษณะการมีส่วนร่วมในการระรานทางไซเบอร ์พบว่ามี
การกดถูกใจ (Likes)  และจากการระรานทางไซเบอรก์็จะส่งผลกระทบทั้งในระดับบุคคล และ
ระดับปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ในแง่ของการจัดการปัญหาดังกล่าวพบว่า เยาวชนมีการรบัรูว้่าจะ
จัดการปัญหานีด้ว้ยตัวของตัวเอง หรืออาจมีการปรึกษาเพื่อนๆ บา้ง แต่จะไม่ปรึกษาผูป้กครอง 
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และประเด็นที่ต้องตระหนักคือปัญหาเก่ียวกับการระรานทางไซเบอรถ์ูกมองว่าเป็นเรื่องปกติ
ธรรมดาในสายตาของเยาวชน  ผลกระทบต่อรา่งกายและจิตใจ ผลกระทบต่อคณุภาพชีวิต ฯลฯ  

ขอ้ควรระวัง การตั้งรหัสผ่านเฟซบุ๊กที่คาดเดาง่าย มีความเสี่ยงต่อการถูกเจาะระบบ   
การเผยแพร่ขอ้มลูข่าวสารใหร้วดเร็วควรใชว้ิธีแท็กชื่อบนเฟซบุ๊ก การแชรข์อ้มลูควรพิจารณาความ
น่าเชื่อถือของแหล่งที่มา    การโพสตผ์ลงานที่ลอกเลียนจากผูอ่ื้น ท าใหเ้ขา้ใจผิดว่าเป็นความคิด
ของตนเอง ถือเป็นการละเมิดสิทธิความเป็นเจา้ของ  การส่งขอ้ความหลอกลวงเพื่อขโมยข้อมูล
บนเฟซบุ๊กเป็นการเขา้ถึงที่ก่อใหเ้กิดความเสียหาย   ควรมีการรณรงคต่์อตา้นพฤติกรรมการระราน
ทางไซเบอร ์ครู ผูป้กครอง พ่อ แม่ ควรตระหนกั และเฝ้าระวงัพฤติกรรมนีโ้ดยการสรา้งมาตรฐาน
ทางสงัคมออนไลนท์ี่บ่งบอกว่าจะไม่ยอมรบัหรือส่งเสริมใหเ้กิดพฤติกรรมการระรานทางไซเบอร ์  
หาสาเหตแุละการปอ้งกนัไม่ใหเ้กิดพฤติกรรมการระรานทางไซเบอรร์ะยะยาว 

การป้องกนัและแกไ้ขปัญหาการระรานทางไซเบอร ์สามารถท าไดโ้ดยใชน้วตักรรมที่กา้ว 
ทนัปัญหา เช่น การใชแ้อปพลิเคชนั ReThinkหรือ Stop! การมีความรูเ้ท่าทนั และเชี่ยวชาญต่อการ
ใช้สื่อดิจิทัลรวม ทั้งการมีความรู้เก่ียวกับกฎหมาย และ พ.ร.บ. การกระท าความผิดทาง
คอมพิวเตอร ์จากข้อสรุปดังกล่าวท าให้ผู ้วิจัยเกิดแรงบันดาลใจเพื่อแก้ปัญหาการระรานทาง 
ไซเบอร ์ผ่านแอปพลิเคชนัเพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์

สวียา  สุรมณี และรุ้งนภาพร  ภูชาดา (2558,52-60) การวิจัยครัง้นี ้มีวัตถุประสงค์
เพื่อ 1) พัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูบ้นแท็บเล็ต เรื่ององคป์ระกอบของระบบสารสนเทศ 
ส าหรบัชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 2) ศึกษาคุณภาพของแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูบ้นแท็บเล็ต เรื่อง
องคป์ระกอบของระบบสารสนเทศ ส าหรบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนที่มีต่อแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูบ้นแท็บเล็ต เรื่ององคป์ระกอบของระบบสารสนเทศ 
ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มทดลองที่ใช้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4/2โรงเรียน
สมเด็จพิทยาคม อ าเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 34 คน เครื่องมือที่ใช ้คือ แอพพลิเคชั่น
เพื่อการเรียนรูบ้นแท็บเล็ต เรื่ององคป์ระกอบของระบบสารสนเทศ ส าหรบัชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 
แบบประเมินคณุภาพแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูบ้นแท็บเล็ตและแบบสอบถามความพงึพอใจของ
ผูเ้รียน สถิติที่ใช ้คือ ค่าเฉลี่ย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) แอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูบ้นแท็บเล็ต เรื่ององคป์ระกอบของ
ระบบสารสนเทศ ส าหรบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 และคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมาก 2) นกัเรียนมี
ความพงึพอใจต่อแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูบ้นแท็บเล็ตที่พฒันาขึน้ โดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

ในการวิจัยในคร้ังนี ้ผู้วิจัยมีวิธีการด าเนินการตาม 3 ขั้นตอนต่อไปนี ้
1. เตรียมการ 

1.1 ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
1.2 ก าหนดแนวทางการด าเนินการวิจัย 
1.3 สร้างและพัฒนาเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

2. ด าเนินการ 
2.1 ก าหนดแบบแผนการทดลอง 
2.2 ด าเนินการทดลองและรวมรวบเก็บข้อมูล 

3. วิเคราะหข์้อมูลและสถิติ 
3.1 วิเคราะหข์้อมูล 
3.2 สถิติทีใ่ชใ้นการวิจัย 

1. เตรียมการ 
1.1 ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 

การศึกษาวิจัยนี ้ก า หนดประชากรและกลุ่มตัวอย่ างตามวัตถุประสงค์ 
การวิจยั ดงันี ้

ประชากร กลุ่มตัวอย่าง และตัวแปรทีศ่ึกษา 
การศึกษาวิจัยนีก้  าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง และตัวแปรที่ศึกษา ตาม

วตัถปุระสงคก์ารวิจยั ดงันี ้ 
1. การศึกษาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อสร้างความตระหนักรู ้  

เรื่องการระรานทางไซเบอรส์  าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 
การศึกษาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการ

ระรานทางไซเบอร ์ประชากรที่ใชไ้ดแ้ก่ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษา  
จ านวน 549 คน  

กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการเลือกอย่างเฉพาะเจาะจง ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษา ที่ศึกษาในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2562  
จ านวน 34 คน แบ่งออกเป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว จ านวน 1 คน 
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กลุ่มตวัอย่างในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มจ านวน 3 คน และกลุ่มตวัอย่างในการทดสอบ
ประสิทธิภาพภาคสนาม จ านวน 30 คน 

2. การศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และการศึกษาความตระหนักรู ้การใช้ 
แอปพลิเคชนั เพื่อการสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ 

ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการใช้แอปพลิเคชัน  
เพื่อการสรา้งความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทางไซเบอร์ ไดแ้ก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนศรีธรรมราชศกึษา จ านวน 549 คน 

กลุ่มตัวอย่างได้มากจากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง  ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  1/7 โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษา ที่ศึกษาในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2562  
จ านวน 30 คน 

1.2 ก าหนดแนวทางการด าเนินการวิจัย 
แนวทางการด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ตามวัตถุประสงค์การวิจัย  

แต่ละขัน้ดงันี ้
ขัน้ที่ 1  
 
 
 
 
 
 
 
ขัน้ที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 

ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
 

วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหข์อ้มลูที่ได ้
น ามาพฒันาแอปพลิเคชนั 

พฒันาแอปพลิเคชนัตามกระบวนการสรา้งความ
ตระหนกัรู ้

การศึกษาประสิทธิภาพของ
แอปพลิเคชนั เพื่อสรา้ง

ความตระหนกัรู ้ 
เรื่องการระรานทางไซเบอร ์

หาคณุภาพของแอปพลิเคชนั โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความ
ตระหนกัรู ้โดยทดสอบประสิทธิภาพ E1/E2 

การทดสอบครัง้ที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว 
กบักลุม่ตวัอย่าง 1 คน 

วิเคราะหข์อ้มลู/ปรบัปรุงแกไ้ข 

การพฒันาแอปพลิเคชนั 
เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้
เรื่องการระรานทางไซเบอร ์
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ขัน้ที่ 2 (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขัน้ที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

1.3 สร้างและพัฒนาเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
ก า ร วิ จั ย ค รั้ ง นี ้ เ ป็ น ก า ร วิ จั ย แ ล ะพัฒน า  ( Research and Development) 

มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร์  
เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนผ่านแอปพลิเคชันเพื่อสรา้งความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทาง 
ไซเบอร์ ที่และเพื่อศึกษาความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทางไซเบอร์ ส  าหรับนักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1โดยผูวิ้จยัไดด้  าเนินการวิจยัตามขัน้ตอน ดงันี ้

การทดสอบครัง้ ที่ 2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม่ 
กบักลุม่ตวัอย่าง 3 คน 

วิเคราะหข์อ้มลู/ปรบัปรุงแกไ้ข 

การทดสอบครัง้ที่ 3 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม่
กบักลุม่ตวัอย่าง 30 คน 

วิเคราะหข์อ้มลู/ปรบัปรุงแกไ้ข 

การศึกษาผลสมัฤทธิ์ 
ทางการเรียน และการศกึษา

ความตระหนกัรู ้ 
การใชแ้อปพลิเคชนั  

เพื่อการสรา้งความตระหนกัรู ้
เรื่องการระรานทางไซเบอร ์

ด าเนินการทดลองและเก็บขอ้มลู แบบทดสอบก่อนเรียน 

ทดลองใชแ้อปพลิเคชนักบักลุม่ตวัอย่างจ านวน 30 คน 

วดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และความตระหนกัรู ้ 
หลงัเรียน 

วิเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการทดลอง 

ติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง 

การศึกษาประสิทธิภาพของ
แอปพลิเคชนั เพื่อสรา้ง

ความตระหนกัรู ้ 
เรื่องการระรานทางไซเบอร ์

สรุปและน าเสนอผลการวิจยั 
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1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ 
ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ใหม้ีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนผ่านแอปพลิเคชันเพื่อสรา้งความตระหนักรู ้  
เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

3. เพื่อศึกษาความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทางไซเบอร์ ส  าหรับนักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย ประกอบดว้ย 

1. แอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์
2. แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระราน  

ทางไซเบอร ์ 
3. แบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  
4. แบบวดัความตระหนกัรู ้ 

ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. แอปพลิเคชัน เพ่ือสร้างความตระหนักรู้ เร่ืองการระรานทางไซเบอร ์
ขัน้ตอนการสรา้งแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทาง  

ไซเบอร์ ส  าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 เป็นการออกแบบตามระบวนการพัฒนา 
แอปพลิเคชนัตามรูปแบบ ADDIE MODLE โดยมีขัน้ตอนการด าเนินการวิจยัดงันี ้

ขั้นที ่1 ขั้นการวิเคราะห ์(Analysis) 
1. ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ประกอบดว้ย 

1.1 แหลง่ขอ้มลูหลกั 
1) หนังสือ เอกสาร ต ารา ที่เก่ียวขอ้งกับความตระหนักรู ้การระราน

ทางไซเบอร ์และแอปพลิเคชนั 
2) ฐานขอ้มลูออนไลนข์องมหาวิทยาลยัที่เก่ียวขอ้งกบัความตระหนกั

รู ้การระรานทางไซเบอร ์และแอปพลิเคชนั 
3) งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความตระหนกัรู ้การระรานทางไซเบอร ์และ

แอปพลิเคชนั ที่ท าระหว่างปี พ.ศ. 2550-2561 
1.2 วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหแ์นวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจัยที่

เก่ียวขอ้ง เพื่อน ามาใชก้ าหนดการสรา้งแอปพลิเคชัน โดยใชผ้่านกระบวนสรา้งความตระหนักรู ้  
เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ 
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กระบวนการ
สร้างความ
ตระหนักรู้ 

องคป์ระกอบ 
การสร้างความตระหนักรู้ 

แอปพลิเคชัน 
สร้างความตระหนักรู้ 

1. การสมัผสั 1.1 สิ่งเรา้ ไดแ้ก่ วตัถุ แสง เสียง แอปพลิเคชนัประกอบดว้ยภาพ ตวัอกัษร 
กราฟิค วิดีโอ และเสียง เพื่อกระตุ้นให้
เกิดการรบัรู ้และดึงดดูความสนใจในการ
เรียน 

 

1.2 รบัการสมัผสั ไดแ้ก่ การเห็น 
การไดย้ิน การสมัผสัทางกาย 
1.3 ประสบการณเ์ดิม การรูจ้กั  
การจ าได ้ท าใหก้ารรบัรูไ้ดดี้ขึน้ 

2. การรบัรู ้ 2.1 การรบัรูท้างอารมณ ์ ออกแบบหน้าจอแอปพลิ เคชัน ให้มี
ลักษณะเป็นแบบเสน้ตรง สามารถเลือก
เรียนรูไ้ด้ด้วยตนเองตามความต้องการ
เ พื่ อ ก ร ะ ตุ้ น ก า ร รั บ รู ้ ไ ด้ อ ย่ า ง มี
ประสิทธิภาพ เนื่องจากผู้เรียนเป็นคน
เลือกเรียนดว้ยตนเอง 

 

2.2 การรบัรูล้กัษณะของบคุคล 
 2.3 การรบัรูภ้าพพจนข์องกลุ่ม

บคุคล 

2.4 การรบัรูป้รากฏการณท์าง
สงัคม 
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(ต่อ) 

กระบวนการ
สร้างความ
ตระหนักรู้ 

องคป์ระกอบ 
การสร้างความตระหนักรู้ 

แอปพลิเคชัน 
สร้างความตระหนักรู้ 

2. การรบัรู ้
(ต่อ) 

 

 
3. ความคิด
รวบยอด 

3.1 การเรียนรูค้วามคิดรวบ
ยอดจากประสบการณ ์

ออกแบบสถานกา รณ์จ า ล อ ง จ าก
เหตกุารณใ์นปัจจบุนั และค าถามระหว่าง
เรียนเพื่อกระตุ้นความคิดรวบยอดจาก
ประสบการณข์องนกัเรียน 
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(ต่อ) 

กระบวนการ
สร้างความ
ตระหนักรู้ 

องคป์ระกอบ 
การสร้างความตระหนักรู้ 

แอปพลิเคชัน 
สร้างความตระหนักรู้ 

4. การเรียนรู ้ 4.1 ความรู ้ การเรียนรูต้ามหวัขอ้ 
- เนื ้อหา เรื่องการระรานทางไซเบอร์  
6 หัวข้อ  ได้แก่  ความหมาย สาเหตุ  
รูปแบบ ช่องทาง ผลกระทบ และวิธีการ
ปอ้งกนั 

 
- สถานการณจ์ าลอง 

 
- แบบทดสอบ 

 

 

4.2 ความเขา้ใจ 
4.3 การน าความรูไ้ปประยกุต ์
4.4 การวิเคราะห ์
4.5 การสงัเคราะห ์
4.6 การประเมินค่า 
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(ต่อ) 

กระบวนการ
สร้างความ
ตระหนักรู้ 

องคป์ระกอบ 
การสร้างความตระหนักรู้ 

แอปพลิเคชัน 
สร้างความตระหนักรู้ 

5. ความ
ตระหนกัรู ้

5.1 ประสบการณท์ี่มต่ีอการรบัรู ้ ออกแบบใหม้ี วิดีโอสถานการณจ์ าลอง 

 
5.2 ความเคยชินต่อ
สภาพแวดลอ้ม 

ออกแบบหนา้จอจดัวาง Layout ใหม้ี
ความเหมาะสม 

 
5.3 ความใสใ่จและการเห็นคณุค่า ออกแบบค าถามระหว่างการเรียนรู ้

 
5.4 ลกัษณะและรูปแบบของสิ่งเรา้
นัน้ 

ออกแบบใหม้ีขอ้ความ รูปภาพ และเสียง 

 
5.5 ระยะเวลาและความถ่ีในการ
รบัรู ้

ออกแบบหนา้ Login เพื่อเก็บขอ้มลูการ
เรียนรูข้องนกัเรียน 
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การระรานทางไซเบอร์

ความหมายของ
การระรานทางไซเบอร์

สาเหตขุอง
การระรานทางไซเบอร์

รูปแบบการระรานทางไซเบอร์

สถานการณจ์ าลอง
การระรานทางไซเบอร์

ผลกระทบของ
การระรานทางไซเบอร์

วิธีการปอ้งกนั
การระรานทางไซเบอร์

ขั้นที ่2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
2. สร้างแอปพลิเคชัน เพื่อสร้างความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทาง  

ไซเบอร ์
2.1 วิเคราะหเ์นือ้หาเพื่อก าหนดกรอบในการเสนอเนือ้หา ผูว้ิจยัไดท้ าการ

รวบรวมขอ้มูลศึกษาหลักสูตรแกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์(ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 
2560) ตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ทางดา้นเนือ้หาจากต ารา 
หนังสือ งานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับเรื่องการระรานทางไซเบอร ์เมื่อรวบรวมขอ้มูลพรอ้มทัง้เรียบเรียง
เป็นเนือ้หาที่จะใชป้ระกอบการเรียนรูผ้่านทางแอปพลิเคชนั เรื่องการระรานทางไซเบอร ์

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
2.2 ก าหนดวัตถุประสงค์  ผู้วิจัยได้วิ เคราะห์เนื ้อหาและก าหนด

วัตถุประสงคข์องการพัฒนาแอปพลิชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทางไซเบอร ์
ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดวตัถุประสงคท์ั่วไป และวตัถุประสงคเ์ชิง
พฤติกรรมของแอปพลิชัน โดยวิเคราะหเ์นือ้หาจากทฤษฎีการสรา้งความตระหนักรู ้ผูว้ิจัยจึงได ้
ก าหนดวตัถปุระสงคใ์หค้รอบคลมุเนือ้หา ดงันี ้
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วัตถุประสงคท่ั์วไป วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
ดา้นพทุธพิสยั 
1. เพื่อใหน้กัเรียนมีความรู ้ความเขา้ใจ
เก่ียวกบัการระรานทางไซเบอร ์

1.1 นกัเรียนสามารถบอกความหมายของ
การระรานทางไซเบอรไ์ด ้
1.2 นกัเรียนสามารถยกตวัอย่างสาเหตขุอง
การระรานทางไซเบอรไ์ด ้
1.3 นกัเรียนสามารถจ าแนกรูปแบบการ
ระรานทางไซเบอรไ์ด ้
1.4 นกัเรียนสามารถจดัประเภทช่องทางของ
การระรานทางไซเบอรไ์ด ้

ดา้นจิตพิสยั 
2.  เพื่อใหน้กัเรียนเกิดความตระหนกัใน
ความส าคญัของการระรานทางไซเบอร ์

2.1 นักเรียนสามารถอภิปรายสถานการณ์ 
จ าลองการระรานทางไซเบอรท์ี่เคยเกิดขึน้กบั
นกัเรียนได ้
2.2 นักเรียนสามารถบอกผลกระทบของการ
ระรานทางไซเบอรท์ี่เคยเกิดขึน้กบันกัเรียนได ้
2.3 นกัเรียนสามารถเลือกวิธีการป้องกันของ 
การระรานทางไซเบอรท์ี่เกิดขึน้กบันกัเรียนได ้

 
2.3 ออกแบบร่างเนือ้หาบนกระดาษ ด าเนินการร่างเนือ้หา ตัวอย่างร่าง

เนือ้หา (Storyboard) และเขียนโครงสรา้งแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระราน
ทางไซเบอร ์โดยใชช้ื่อแอปพลิเคชันว่า STOP !! CYCBERBULLY ค าว่า STOP มีความหมายว่า 
หยุด เป็นท าที่สัน้และไดใ้จความ เพื่อเป็นจุดเด่นของแอปพลิเคชนั ใหม้ีความดึงดูดต่อการเรียนรู้
ของนกัเรียน และเป็นการกระตุน้ใหเ้กิดความตระหนกัรูว้่า เมื่อเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนันี ้นกัเรียน
จะหยดุการระรานทางไซเบอรไ์ดใ้นอนาคต 

2.4 พฒันาแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซ
เบอร ์โดยพฒันาดว้ยระบบ Android   โดยใชโ้ปรแกรมในการพฒันาแอปพลิเคชนั ไดแ้ก่ โปรแกรม  
Adobe Illustrator โปรแกรม Adobe XD และ โปรแกรม Adobe Audition 
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ขั้นที ่3 ขั้นการพัฒนา (Development) 
3.1 น าแอปพลิเคชัน เพื่อสร้างความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทาง 

ไซเบอร ์ที่พฒันาขึน้เสนออาจารยท์ี่ปรกึษาเพื่อพิจารณา  
3.2 น าแอปพลิเคชัน เพื่อสร้างความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทาง 

ไซเบอร ์ที่ปรบัปรุงแก้ไขตามข้อคิดเห็นของอาจารยท์ี่ปรึกษาไปใหผู้ ้ทรงคุณวุฒิประเมินความ
เหมาะสม โดยผูท้รงคุณวุฒิประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา และผูเ้ชี่ยวชาญ
ดา้นเนือ้หา โดยใชแ้บบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันที่ผูวิ้จัยสรา้งขึน้ที่มีลักษณะเป็นแบบ
มาตราสว่นประเมินค่า (Rating scale) ตามมาตรวดัของลิเคิรท์ (Likert scale) ใชเ้กณฑ ์4 ระดบั 

3.3 แกไ้ขแอปพลิเคชนั ตามค าแนะน าของประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญดา้น
เทคโนโลยีการศกึษา และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา 

ขั้นที ่4 ขั้นทดลองใช้ (Implementation) 
4. น าแอปพลิ เคชัน  เพื่ อสร้างความตระหนัก รู ้ เ รื่ องการระราน 

ทางไซเบอร ์ที่ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญและปรบัปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ แลว้ไปหา
ประสิทธิภาพ โดยการทดสอบประสิทธิภาพใชเ้บือ้งตน้ (Try Out) กบั กลุ่มตวัอย่างไดม้าจากการ
เลือกอย่างเฉพาะเจาะจง ไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษา ที่ศึกษา
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 34 คน แบ่งออกเป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเด่ียว จ านวน 1 คน กลุม่ตวัอย่างในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม่จ านวน 3 
คน และกลุ่มตวัอย่างในการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม จ านวน 30 คน แบ่งออกเป็น 3 ระยะ 
ดงันี ้

4.1 การทดสอบครัง้ที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว ใช้กลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 1 คน มีจุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบหาข้อบกพร่องของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้ง
ความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทางไซเบอร์ในเบือ้งต้น น าข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้รับมาเป็น
แนวทางในการปรบัปรุงแกไ้ขแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอรใ์ห้
มีความถกูตอ้งเหมาะสมมากขึน้ โดยพิจารณาขอ้บกพรอ่งอย่างถ่ีถว้น 

4.2 การทดสอบครัง้ที่ 2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มใช้กลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 3 คน ประกอบดว้ยผูเ้รียนที่อ่อน ปานกลาง และเก่ง เกณฑก์ารแยกกลุ่มผู้เรียน
จากคะแนนวดัผลสมัฤทธิ์ทางการ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2562 มีจดุมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบ
หาข้อบกพร่องของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทางไซเบอร์ให้ใน
เบือ้งตน้น าขอ้มลูเชิงคณุภาพที่ไดร้บัมาเป็นแนวทางใน การปรบัปรุงแกไ้ขแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้ง
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ความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอรใ์ห้ความถูกต้องเหมาะสมมากขึน้ โดยพิจารณาข้อ 
บกพรอ่งอย่างถ่ีถว้น 

4.3 การทดสอบครัง้ที่ 3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม ใชก้ลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน คละผูเ้รียนที่อ่อน ปานกลาง และเก่ง เกณฑก์ารแยกกลุ่มผู้เรียนจาก
คะแนนวดัผลสมัฤทธิ์ทางการในภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2562 มีจดุมุ่งหมายเพื่อหาประสิทธิภาพ
ของแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ 

ขั้นที ่5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) 
5.1 เก็บรวบรวมขอ้มูลจาการประเมินคุณภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อหา

คณุภาพของแอปพลิเคชนัเพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์มาวิเคราะหข์อ้มลู
โดยใชค่้าสถิติ คือ ค่าเฉลี่ย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทียบกบัเกณฑท์ี่ก าหนด 

5.2 เก็บรวมรวบข้อมูลการหาประสิทธิภาพของนักเรียนโดยให้ผูเ้รียน 
เรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนัเพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร์ หลงัจากเรียนจบให้
กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก าหนดเกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพ 80/80 ตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพ E1/E2 ในการก าหนดเกณฑ ์80/80 เนื่องจากแอปพลิเคชันเพื่อสรา้งความตระหนักรู ้
เรื่องการระรานทางไซเบอร ์อยู่ในขัน้วิเคราะห ์ของการเรียนรูด้า้นพทุธิพิสยั (Cognitive Domain) 

2. แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน เพ่ือสร้างความตระหนักรู้ เร่ืองการ
ระรานทางไซเบอร ์

ขัน้ตอนการสรา้งเครื่องมือแบบประเมินคณุภาพแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความ
ตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์

2.1 ศกึษาเอกสารเก่ียวกบัทฤษฎี หลกัการ ส าหรบัการสรา้งแบบประเมิน 
2.2 วิเคราะหอ์งคป์ระกอบของแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน เพื่อ

สรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร์ ที่ควรประเมินและก าหนดเป็นขอ้ค าถามในการ
ประเมิน ประกอบดว้ย  

2.2.1 ดา้นเนือ้หา 
1) เนือ้หาเหมาะสมกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
2) ความถกูตอ้งของเนือ้หา 
3) ความเหมาะสมในการจดัเรียงล าดบัเนือ้หา 
4) ความทนัสมยัของเนือ้หา 
5) การแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา 
6) ความเหมาะสมของปรมิาณเนือ้หา 
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7) ความเหมาะสมของค าถามในแบบฝึกหดั 
8) ความเหมาะสมของภาษาที่ใชใ้นเนือ้หา 
9) เนือ้หาเหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย 
10) ความสมบรูณข์องเนือ้หา 
11) ภาพประกอบสื่อสารความหมายไดต้รงกบัเนือ้หา 
12) ภาพกราฟิกสื่อสารความหมายไดต้รงกบัเนือ้หา 

2.2.2 ดา้นคณุภาพสื่อ 
1) ความเหมาะสมของการใชส้ีพืน้หลงั 
2) ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร 
3) ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 
4) ความเหมาะสมของสีตวัอกัษร 
5) ความเหมาะสมขององคป์ระกอบในหนา้จอ 
6) ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 
7) การออกแบบกราฟิกหนา้จอมีความสวยงาม 
8) ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 
9) ภาพประกอบสามารถมองเห็นไดช้ดัเจน 
10) ภาพในวีดิทศัน ์มีความคมชดั 
11) เสียงในวีดิทศัน ์มีความชดัเจน 
12) ปุ่ มการใชง้านออกแบบไดดี้ สื่อความหมาย 
13) ปุ่ มการใชง้านออกแบบใหใ้ชง้านไดง้่าย 
14) การเชื่อมโยงกนัของสว่นต่างๆ มีความสะดวก 
15) สว่นน า (Title) มีความสวยงาม 
16) วิธีการสรุปผลคะแนนในแบบฝึกหดั 
17) บทเรียนน่าสนใจและดงึดดูต่อการเรียนรู ้
18) สว่นประกอบอ่ืนๆ ไดแ้ก่ หนา้วตัถปุระสงค,์ หนา้ผูจ้ดัท า 
19) หนา้ออกจากโปรแกรม 
20) บทเรียนนีม้ีความเหมาะสมในการน าไปเผยแพรไ่ด ้
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2.3 สรา้งแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้
เรื่องการระรานทางไซเบอร์ โดยก าหนดแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating 
Scale) 4 ระดบัไดแ้ก่ ระดบั ดีมาก ดี นอ้ย และควรปรบัปรุง 

 คะแนน 4  หมายถึง  มีคณุภาพดีมาก 
 คะแนน 3  หมายถึง มีคณุภาพดี 
 คะแนน 2  หมายถึง  มีคณุภาพนอ้ย 
 คะแนน 1  หมายถึง มีคณุภาพควรปรบัปรุง 
ก าหนดระดบัการประเมินคณุภาพ โดยใชเ้กณฑค่์าเฉลี่ย ดงันี ้
 คะแนนเฉลี่ย 3.26-4.00  หมายถึง  คณุภาพดีมาก 
 คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.25   หมายถึง คณุภาพดี 
 คะแนนเฉลี่ย 1.76-2.50   หมายถึง  คณุภาพนอ้ย 
 คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.75  หมายถึง คณุภาพควรปรบัปรุง 
เกณฑก์ารพิจารณาว่าแอปพลิเคชันที่สรา้งขึน้มีคุณภาพ ผูว้ิจัยก าหนดใหม้ี

ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 2.51 ขึน้ไป 
2.4 น าแบบประเมินคณุภาพแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่อง

การระรานทางไซเบอร ์ที่สรา้งขึน้เสนออาจารยท์ี่ปรกึษาเพื่อพิจารณา 
2.5 น าแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้  

เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ไปใชก้ับผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา และผูเ้ชี่ยวชาญด้าน
เนือ้หา 

2.6 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนือ้หา พบว่า 
คะแนนระดบัคณุภาพดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม เท่ากบั 3.42 

2.7 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคโนโลยี
การศกึษาพบว่า คะแนนระดบัคณุภาพดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากบั 3.43  

3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ขัน้ตอนการสรา้งแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

3.1 สรา้งแบบทดสอบตามเนือ้หา ประกอบด้วย ความหมายของการ
ระรานทางไซเบอร ์สาเหตขุองการระรานทางไซเบอร ์รูปแบบการระรานทางไซเบอร ์ผลกระทบของ
การระรานทางไซเบอร ์วิธีการปอ้งกนัการระรานทางไซเบอร ์และสถานการณจ์ าลองการระรานทาง
ไซเบอร ์ที่ประกอบดว้ยการโจมตีหรือใชว้าจาหยาบคาย การคมุคามทางเพศออนไลน ์การแอบอา้ง
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ตวัตนของผูอ่ื้น การแบล็คเมลก์นั การหลอกหลวงในรูปแบบต่างๆ และการสรา้งกลุ่มในเครือข่าย
สงัคม เพื่อโจมตีบคุคลที่ตวัเองไม่ชอบ  

3.2 วิเคราะหข์อ้สอบตามเนือ้หาและจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
3.3 สรา้งแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนใหค้รอบคลุมเนือ้หาและ

จุดประสงคก์ารเรียนรูผู้ว้ิจยัสรา้งขอ้สอบปรนยัแบบเลือกตอบชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 60 ขอ้ คละ
ขอ้ค าถามในการวดัการเรียนรูด้า้นความจ า ความเขา้ใจ น าไปใช ้วิเคราะห ์ 

3.4 น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึน้เสนออาจารย์ที่
ปรกึษาเพื่อพิจารณา 

3.5 น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขตาม
ขอ้คิดเห็นของอาจารย์ที่ปรึกษาไปหาความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content validity) เพื่อตรวจสอบ
ความถกูตอ้ง เหมาะสม สอดคลอ้งประเมินโดย ผูท้รงคณุวฒุิประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นวดัและ
ประเมินผล จ านวน 3 ท่าน ไดพ้ิจารณาตรวจสอบ ด้วยเกณฑก์ารประเมินความสอดคล้อง (Index 
of Item -Objective Congruence หรือ IOC) เพื่อหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ
วตัถปุระสงคโ์ดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้

+1  หมายถึง  แน่ใจว่าขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์
0  หมายถึง  ไม่แน่ใจขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์
-1  หมายถึง  แน่ใจว่าขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์

3.6 น าแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดแ้กไ้ขปรบัปรุงเรียบร้อย
แลว้ ไปทดลอง (Try out) นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 ที่ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง จ านวน 30 คน 

3.7 น าแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนมาตรวจให้คะแนน โดยขอ้ที่
ตอบถกู ให ้1 คะแนน ขอ้ที่ตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบมากกว่า 1 แห่งในขอ้เดียวกนั ให ้0 คะแนน 
เมื่อตรวจใหค้ะแนนแลว ้น าผลที่ได ้ไปวิเคราะห ์เพื่อหาค่าความยาก (p) และหาค่าอ านาจจ าแนก 
(r) และคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยาก (p) ระหว่าง .20 - .80 และขอ้ที่มีค่าอ านาจจ าแนก (r) 
ตัง้แต่ .20 ขึน้ไป คดัเลือกขอ้สอบที่มีคณุภาพตามเกณฑ ์จ านวน 40 ขอ้ เพื่อน ามาเป็นแบบทดสอบ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลงัเรียน) โดยหาค่าความยากง่าย เท่ากบั 0.57 
และค่าอ านาจจ าแนก เท่ากบั 0.39 

- ความยากของขอ้สอบ 
เกณฑก์ารแปลความหมายค่าความยากง่าย ( p ) ของขอ้สอบ ( ลว้น สายยศ

และ องัคณา สายยศ,2543) 
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ความยากง่ายของข้อสอบ ( p )   ความหมาย 
  0.81-1.00   ง่ายมาก ( ควรปรบัปรุงหรือตดัทิง้ ) 
  0.60-0.80   ค่อนขา้งง่าย ( ดี ) 
  0.40-0.59   ยากพอเหมาะ ( ดีมาก ) 
  0.20-0.39   ค่อนขา้งยาก ( ดี ) 
  0-0.19    ยากมาก ( ควรปรบัปรุงหรือตดัทิง้ ) 

โดยแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑค่์าความยากง่ายของขอ้สอบ ระหว่าง 0.20-0.80 
- อ านาจจ าแนกขอ้สอบ 

อ านาจจ าแนกของข้อสอบ ( r )   ความหมาย 
0.60-1.00   อ านาจจ าแนกดีมาก 
0.40-0.59   อ านาจจ าแนกดี 
0.20-0.39   อ านาจจ าแนกพอใช ้
0.10-0.19   อ านาจจ าแนกต ่า (ควรปรบัปรุงหรือตดัทิง้) 
-1.00-0.09   อ านาจจ าแนกต ่ามาก(ควรปรบัปรุงหรือตดัทิง้) 
โดยขอ้สอบที่ผ่านเกณฑค่์าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ ตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป 

3.8 น าแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนผ่านการคัดเลือก 12 ขอ้มาหาค่า
ความเชื่อมั่นทัง้ฉบบั โดยวิธีของคเูดอร-์ริชารด์สนั (Kuder-richardson method) ดว้ยสตูร KR-20 
โดยค่าความเชื่อมนั เท่ากบั  0.81 

3.9 ด าเนินการจัดท าแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเป็นฉบับสมบูรณ์
เพื่อใชจ้รงิ 

4. แบบวัดความตระหนักรู้  
4.1 สรา้งแบบวดัความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานไซเบอร ์มทีัง้หมด 2 ตอน 

ตอนที่ 1 วดัความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานไซเบอร ์เป็นแบบวดัความตระหนกัรู ้รูปแบบ 
Likert’s scale โดยก าหนดค่าน า้หนกัของคะแนนมีดงันี ้

ขอ้ความที่เป็นบวก ค่าน า้หนกัของคะแนนดงันี ้
คะแนน 5  หมายถึง เห็นดว้ยอย่างยิ่ง   
คะแนน 4  หมายถึง  เห็นดว้ย 

 คะแนน 3  หมายถึง ไม่แน่ใจ 
 คะแนน 2  หมายถึง  ไม่เห็นดว้ย  
 คะแนน 1  หมายถึง ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง  
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ขอ้ความที่เป็นลบ ค่าน า้หนกัของคะแนนดงันี ้
คะแนน  1 หมายถึง เห็นดว้ยอย่างยิ่ง   
คะแนน 2  หมายถึง  เห็นดว้ย 

 คะแนน 3  หมายถึง ไม่แน่ใจ 
 คะแนน 4  หมายถึง  ไม่เห็นดว้ย  

  คะแนน 5  หมายถึง ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง 
โดยก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย เพื่อจัดระดับคะแนนเฉลี่ย ในช่วงคะแนน

ดงัต่อไปนี ้  
คะแนนเฉลี่ย 4.21 - 5.00 แปลความว่า ความตระหนกัรูม้ากที่สดุ 
คะแนนเฉลี่ย 3.41 - 4.21 แปลความว่า ความตระหนกัรูม้าก 
คะแนนเฉลี่ย 2.61 - 3.40 แปลความว่า ความตระหนกัรูป้านกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.81 - 2.60 แปลความว่า ความตระหนกัรูน้อ้ย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.80 แปลความว่า ความตระหนกัรูน้อ้ยที่สดุ 

ความกวา้งของอันตรภาคชัน้ของค่าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 0.8 ซึ่งไดค่้ามาจากการค านวณ

โดยการใชส้มการทางคณิตศาสตรด์งันี ้(Fisher อา้งถึงในชชัวาลย ์เรืองประพนัธ,์ 2539, หนา้ 15) 

ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้  = คะแนนสงูสดุ – คะแนนต ่าสดุ 

          จ านวนชัน้ 
โดยน าค่าเฉลี่ยที่ค  านวณได ้มาเปรียบเทียบกบัเกณฑป์ระเมินผลที่ก าหนดไว ้

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเก่ียวต่อเรื่องการระรานไซเบอร ์เป็นแบบสอบถามปลายเปิด 
4.2 น าแบบวดัความตระหนกัรูท้ี่สรา้งขึน้เสนออาจารยท์ี่ปรกึษาเพื่อพิจารณา 
4.3 น าแบบวัดความตระหนักรูท้ี่ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้คิดเห็นของอาจารยท์ี่

ปรกึษาไปหาความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content validity) เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง เหมาะสม 
สอดคลอ้งประเมินโดย ผูท้รงคุณวุฒิประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นจิตวิทยา จ านวน 3 ท่าน ได้
พิจารณาตรวจสอบ ด้วยเกณฑ์การประเมินความสอดคล้อง ( Index of Item -Objective 
Congruence หรือ IOC) เพื่อหาค่าความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคโ์ดยมีเกณฑ์
การใหค้ะแนน ดงันี ้

+1  หมายถึง  แน่ใจว่าขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์
0  หมายถึง  ไม่แน่ใจขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์
-1  หมายถึง  แน่ใจว่าขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
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4.4 น าแบบประเมินแบบวดัความตระหนกัรู ้ผ่านเกณฑ ์มาหาค่าความเชื่อมั่น 
สตูรสมัประสิทธิ์แอลฟา ของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) โดยหาค่าความเชื่อมั่น
เท่ากบั 0.89 

4.5 น าแบบวัดความตระหนักรู ้ที่ผ่านเกณฑ์ ไปทดลองกับนักเรียนกลุ่ ม
ตวัอย่างนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่  1/7 จ านวน 30 คน  

4.6  แบบประเมินแบบวัดความตระหนักรู ้มาวิเคราะห์ข้อมูล ด้วยการหา 
ค่ารอ้ยละ 

2. ด าเนินการ 
2.1 ก าหนดแบบแผนการทดลอง 

2.1.1 การหาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ในการทดลองครัง้นีใ้ชรู้ปแบบการทดลองแบบ
กลุ่มเดียว ทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (One group pretest-posttest design) ตามแบบ
แผนการทดลอง ดงันี ้

 
 

เมื่อก าหนดให ้ O1  คือ การวดัความรูก้่อนการเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั 
  X  คือ แอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์

 O2 คือ การวดัความรูห้ลงัการเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั 
2.2.2 การหาความตระหนักรู ้ในการทดลองครัง้นีใ้ชรู้ปแบบการทดลองแบบกลุ่ม

เดียว วดัเฉพาะหลงัการทดลอง (one-group posttest only design) ตามแบบแผนทดลองดงันี ้
 
 

เมื่อก าหนดให ้ X  คือ แอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์
 O2 คือ การวดัความตระหนกัรู ้หลงัการเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั 

2.2 ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บรวมรวมขอ้มลูที่ไดจ้ากการเรียนรูข้องนกัเรียนในกลุ่มทดลอง

เป็นระยะเวลา 1 เดือน  
2.2.1 ผู้วิจัยท าหนังสือขอจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์บริบทงานวิจัยทาง

สงัคมศาสตร ์โดยจดัท าเอกสารขอรบัการพิจารณาจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนษุย ์

O1  X  O2 

X  O2 
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2.2.2 ผู้วิจัยท าหนังสือขอความอนุ เคราะห์ถึ งผู้อ  านวยการโรง เรี ยน  
ศรีธรรมราชศกึษา เพื่อขอความรว่มมือในการท าวิจยั 

2.2.3 ผูว้ิจัยประสานงานกับอาจารยผ์ูส้อน เพื่อแจง้ใหท้ราบถึงวัตถุประสงค์
ของการวิจยั ขัน้ตอนและกระบวนการวิจยั แอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระราน
ทางไซเบอร ์เกณฑก์ารวดัและประเมินผล การมีสว่นรว่มในการเรียนรู ้ 

2.2.4 ก่อนการทดลองผู้วิจัย ตรวจสอบความพร้อมของการเชื่ อมต่อ
อินเทอรเ์น็ต 

2.2.5 ผูว้ิจยัจดัปฐมนิเทศผูเ้รียนในหอ้งเรียน โดยชีแ้จง้และท าความเขา้ใจแก่
ผูเ้รียนในการใชง้านองคป์ระกอบต่างๆ ของแอปพลิเคชนั เพื่อการสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการ
ระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1  

2.2.6 ด าเนนิการประเมินความรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ดว้ยแบบทดสอบ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 

2.2.7 ใหผู้เ้รียน เรียนรูผ้่านแอปพลิเคชัน เพื่อการสรา้งความตระหนักรู ้เรื่อง
การระรานทางไซเบอร ์ และท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 

2.2.8 หลงัการเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั เพื่อการสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการ
ระรานทางไซเบอร ์ดว้ยแบบทดสอบผลสมัฤทธิท์างการเรียน และแบบวดัความตระหนกัรู ้

2.2.9 น าผลที่ไดจ้ากการประเมินผู้เรียนดว้ยแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนและหลงั มาตรวจใหค้ะแนน เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ย โดยใช้การ
ทดสอบค่าที แบบกลุม่ตวัอย่างสมัพนัธก์นั (t-test Dependent group) 

2.2.10 น าผลจากการวดัความตระหนกัรู ้หาค่ารอ้ยละ 

3. วิเคราะหข์้อมูลและสถิติ  
3.1 วิเคราะหข์้อมูล  

วิเคราะหข์อ้มลูโดยใชชุ้ดโปรแกรมช่วยการวิเคราะหง์านวิจยัทางการศึกษา และการ
วิเคราะหเ์นือ้หา (Content analysis) 

3.2 สถิติทีใ่ช้ในการวิจัย 
3.2.1 สถิติที่ใชใ้นการหาคณุภาพและประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

1) หาความเที่ยงตรงของแบบประเมินคณุภาพของแอปพลิเคชนั แบบประเมินแบบ
หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน แบบประเมินแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และแบบ
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ประเมินแบบวัดความตระหนักรู ้ โดยใช้เกณฑ์การประเมินความสอดคล้อง ( Index of Item - 
Objective Congruence หรือ IOC) พิจารณาความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัเนือ้หา 

2) หาคณุภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซ

เบอร ์ประกอบดว้ย ค่าเฉลี่ย (�̅�) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
3) หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทาง

ไซเบอร ์ตามเกณฑค่์าประสิทธิภาพ E1/E2 

4) หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน โดยใชส้ดัส่วน และค่าความเชื่อมั่น (Rtt) ของแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
โดยใชส้ตูร KR – 20 ของ Kuder Richardson 

5) ค่าความเชื่อมั่น สูตรสมัประสิทธิ์แอลฟา ของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) ของแบบประเมินการวดัความตระหนกัรู ้

3.2.2 สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

1) สถิติพื ้นฐาน ได้แก่ ร ้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (�̅�) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้ t-test ส  าหรับ Dependent 
sample 
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บทที ่4 
การวิเคราะหข์้อมูล 

การวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจัยไดด้ าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทาง 

ไซเบอร ์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 วิธีการเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ ทดลอง และ
วิเคราะหข์อ้มลู ส าหรบัด าเนินการพฒันาแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระราน
ทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 โดยสรุปผลการเก็บขอ้มลูได ้3 ตอน ดงันี ้

ตอนที่ 1 การพัฒนาแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทาง  
ไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1  

1.1 ผลการหาคณุภาพแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทาง
ไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา 

1.2 ผลการหาคณุภาพแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทาง
ไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้
เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

ตอนที่ 3 ผลการใช้แอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทาง 
ไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

3.1 ผลการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 จาก
การเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ 

3.2 ผลการศึกษาความตระหนกัรูข้องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จากการเรียนรู้
ผ่านแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
ตอนที่ 1 ผลการพฒันาแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทาง 

ไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1  
1.1 ผลการหาคณุภาพแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทาง

ไซเบอร ์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โดยการวิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมินของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน 
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ตาราง 4 ผลการหาคุณภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทาง 
ไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 โดยผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นเนือ้หา 

ล าดับ รายการประเมิน �̅� S.D. 
ระดับ 
คุณภาพ 

1 เนือ้หาเหมาะสมกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 3.00 0.82 ดี 

2 ความถูกตอ้งของเนือ้หา 3.33 0.47 ดีมาก 

3 ความเหมาะสมในการจดัเรียงล าดบัเนือ้หา 3.67 0.47 ดีมาก 

4 ความทนัสมยัของเนือ้หา 4.00 0.00 ดีมาก 

5 การแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา 4.00 0.00 ดีมาก 

6 ความเหมาะสมของปรมิาณเนือ้หา 3.00 0.00 ดี 

7 ความเหมาะสมของค าถามในแบบฝึกหดั 3.00 0.82 ดี 

8 ความเหมาะสมของภาษาที่ใชใ้นเนือ้หา 3.00 0.00 ดี 

9 เนือ้หาเหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย 3.67 0.47 ดีมาก 

10 ความสมบูรณข์องเนือ้หา 3.67 0.47 ดีมาก 

11 
ภาพประกอบสื่อสารความหมายไดต้รงกบั
เนือ้หา 

3.33 0.94 ดีมาก 

12 
ภาพกราฟิกสื่อสารความหมายไดต้รงกบั
เนือ้หา 

3.33 0.94 ดีมาก 

เฉล่ียรวม 3.42 0.36 ดีมาก 

 

จากตาราง 4 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นเนือ้หา พบว่า คะแนน
ระดับคุณภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบั
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 มีคณุภาพดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม เท่ากบั 3.42 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั 0.36  

ผูเ้ชี่ยวชาญไดใ้หข้อ้เสนอแนะ ดังนี ้ 1. ควรสังเคราะหแ์ละสรุปเนือ้หา เพื่อใหเ้นือ้หามี
ความสมบูรณ ์ครบถว้น และครอบคลุมมากขึน้ 2. ปรบัขอ้ค าถามในแบบฝึกหัดใหส้อดคลอ้งกับ
วตัถปุระสงคแ์ละเนือ้หา 3. ล  าดบัการน าเสนอเนือ้หาในแอปพลิเคชนั เพื่อใหเ้กิดการตระหนกัรูค้วร
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เริ่มตามกระบวนการตระหนกัจาก 1) การใหเ้นือ้หาบทเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ เอาใจใส่ 
และเห็นคุณค่า 2) ใหต้ัวอย่าง สถานการณจ์ าลอง เพื่อใหผู้เ้รียนไดว้ิเคราะหห์าสาเหตุและผลดี
ผลเสียที่เกิดขึน้ทัง้ในระยะสัน้และระยะยาว 3) ท าแบบฝึกหดั โจทยค์วรเนน้ที่การวิเคราะห ์การคิด
พิจารณาสิ่งต่าง ๆ  หรือตัวอย่างที่ใกลเ้คียงกับประสบการณ์ หรือเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน  
เพื่อสนบัสนนุคณุค่าของสิ่งที่จะตอ้งตระหนกั  

ซึ่งผูว้ิจัยไดด้  าเนินการปรบัปรุงแกไ้ขตามที่ผูเ้ชี่ยวชาญค าแนะน า ดังนี ้1. ไดส้งัเคราะห์
เนือ้หาเพิ่มเติม เรื่องลกัษณะเฉพาะทางจิตวิทยาของพืน้ที่ไซเบอรเ์พื่อใหแ้อปพลิเคชัน มีเนือ้หาที่
สมบูรณม์ากยิ่งขึน้ 2. ปรบัขอ้ค าถามในส่วนของรูปแบบการระรานทางไซเบอรใ์หส้อดคล้องกับ
จุดประสงค์ 3. มีการจัดเรียงเนื ้อหาใหม่ โดยเรียงจาก ความหมาย สาเหตุ รูปแบบ ช่องทาง 
ผลกระทบ วิธีป้องกนั และสถานการณจ์ าลอง ตามกระบวนการตระหนักรู ้เพื่อใหน้กัเรียนเกิดการ
ตระหนกัรู ้

1.2 ผลการหาคุณภาพแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทาง 
ไซเบอร ์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โดยการวิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมินของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นเทคโนโลยีการศกึษา จ านวน 3 ท่าน  

ตาราง 5 ผลการหาคณุภาพของแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทาง 
ไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 

ล าดับ รายการประเมิน �̅� S.D. 
ระดับ 
คุณภาพ 

ด้านเนือ้หา    

1 ปรมิาณของเนือ้หาในแต่ละหนา้ 3.33 0.47 ดีมาก 

2 ความถูกตอ้งของเนือ้หา 3.67 0.47 ดีมาก 

3 ภาษาที่ใชม้ีความเหมาะสม 3.67 0.47 ดีมาก 

4 เสียงบรรยายเนือ้หาถกูตอ้ง 3.33 0.47 ดีมาก 

5 ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 3.00 0.82 ดี 
เฉล่ียด้านเนือ้หา 3.40 0.14 ดีมาก 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

ล าดับ รายการประเมิน 
รายการ
ประเมิน �̅� S.D. 

ด้านการออกแบบ    

6 การใชส้ีพืน้หลงัมีความเหมาะสม 3.00 0.82 ดี 

7 รูปแบบของตวัอกัษรมึความหมาะสม 3.33 0.47 ดีมาก 

8 การออกแบบหนา้จอมีความหมาะสม 3.00 0.82 ดี 

9 ขนาดตวัอกัษรมีความสวยงามและเหมาะสม 3.33 0.94 ดีมาก 

10 ภาพประกอบสามารถมองเห็นไดช้ดัเจน 3.00 0.82 ดี 
เฉล่ียนด้านออกแบบ 3.13 0.16 ด ี

ด้านวีดิทัศน ์    

11 ภาพในวีดิทศันม์ีความสวยงาม 3.67 0.47 ดีมาก 

12 เสียงในวีดิทศันม์ีความชดัเจน 3.67 0.47 ดีมาก 

13 เสียงดนตรีในวีดิทศันม์ีความเหมาะสม 3.67 0.47 ดีมาก 

14 การเลา่เรื่องในวีดิทศันม์ีความเหมาะสม 3.67 0.47 ดีมาก 

15 วีดิทศันน์่าสนใจและดงึดดูต่อการเรียนรู ้ 3.67 0.47 ดีมาก 

เฉล่ียด้านวีดิทัศน ์ 3.67 0.00 ดีมาก 

ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน    

16 แอพพลิเคชนัมีการน าทาง (Navigation) ที่ดี 3.67 0.47 ดีมาก 

17 
เสียงประกอบมีความเหมาะสมและ
สอดคลอ้งกบัแอปพลิเคชนั 

3.33 0.47 
ดีมาก 

18 แอปพลิเคชนัมีความสะดวกต่อการใชง้าน 3.67 0.47 ดีมาก 

19 แอปพลิเคชนัมีการปฏิสมัพนัธก์บัหนา้จอที่ดี 3.67 0.47 ดีมาก 

20 ความเหมาะสมของแอปพลิเคชนัในภาพรวม 3.33 0.47 ดีมาก 

เฉล่ียด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน 3.53 0.00 ดีมาก 

เฉล่ียรวม 3.43 0.07 ดีมาก 
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จากตาราง 5 ผลการสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นเทคโนโลยีการศึกษา
พบว่า คะแนนระดับคุณภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทาง  
ไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 มคีณุภาพดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากบั 3.43 และ
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.07  

เมื่อพิจารณาดา้นเนือ้หา มีคุณภาพดีมาก โดยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.40 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั 0.14 ดา้นการออกแบบ มีคณุภาพดี โดยค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.13 และสว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั 0.16 ดา้นวีดิทศัน ์มีคณุภาพดีมาก โดยค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.67 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.00 และดา้นการใชง้านแอปพลิเคชัน มีคุณภาพดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.53 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.07 

ผูเ้ชี่ยวชาญไดใ้หข้อ้เสนอแนะ ดังนี ้1. ตัวหนังสือสีเหลืองท าใหอ่้านยาก 2. ขนาดของ
ตวัหนงัสือมีขนาดเล็กไป  3. วีดิทศันก์รณีศกึษานอ้ยเกินไป 

ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขตามที่ผู ้เชี่ยวชาญค าแนะน า ดังนี ้ 1. ได้มีการ
ปรบัปรุงสีของตัวอักษรใหม้ีสีที่เขม้ขึน้ สามารถอ่านไดช้ัดเจนขึน้ 2.ปรบัขนาดของตัวอักษรใหม้ี
ขนาดที่ใหญ่ขึน้ เพื่อความสะดวกในการอ่าน 3. ไดเ้พิ่มวีดิทศันอี์ก 1 เรื่อง ใหน้กัเรียนไดศ้ึกษาจาก
สถานการณจ์ าลอง เพื่อเป็นกรณีศกึษา 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้
เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1  

ภายหลังจากการประเมินคุณภาพและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้วิจัยน าแอปพลิเคชัน เพื่อสร้างความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทางไซเบอร์ ไปทดสอบ
ประสิทธิภาพ 3 ครัง้กบักลุม่ผูเ้รียนจ านวน 34 คน ดงันี ้

การทดสอบครัง้ที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว โดยใช้กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 
1 คน มีจดุมุ่งหมาย เพื่อตรวจสอบหาขอ้บกพร่องของแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่อง
การระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดว้ยตนเองในเบือ้งตน้ ผลจากการ
ทดสอบพบว่า การเรียนรูข้องนักเรียนไม่สมบูรณ์ โดยนักเรียนเลือกเรียนรูแ้ค่บางหัวข้อ ท าให้
คะแนนการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนขาดหายไป ซึ่งผูว้ิจัยไดแ้กไ้ขแอปพลิเคชันที่ ท าใหผู้เ้รียน
เรียนรูต้ามขัน้ตอน และเรียนครบทกุหวัขอ้ โดยมีเครื่องหมายถกูก ากบั การเรียนรูท้ี่เสรจ็สมบรูณ ์

การทดสอบครัง้ที่ 2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม่ โดยใชก้ลุม่ตวัอย่าง จ านวน3 
คน มีประกอบดว้ยผูเ้รียนที่อ่อน ปานกลาง และเก่ง เกณฑก์ารแยกกลุ่มผู้เรียนจากคะแนนจาก
ผลสัมฤทธิ์ทางการในในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2562 มีจุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบหา
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ขอ้บกพรอ่งของแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียน
ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1  ดว้ยตนเองในเบือ้งตน้ผลจากการทดสอบพบว่า ขอ้บกพร่องของแอปพลิเค
ชนั มี 2 สว่น ดงันี ้ 

1. เนือ้หา ที่ค่อนขา้งมาก ท าใหน้กัเรียนรูส้กึเบื่อ ใชเ้วลาท านาน ผูว้ิจยัจึงไดเ้ปลี่ยน
เนือ้หาที่เป็นขอ้ความใหเ้ป็นการอธิบายแบบมีภาพประกอบ และมีอินโฟกราฟฟิกเพิ่มเติมเพื่อท า
ใหช้่วยดงึดดูนกัเรียนในการเรียนรูเ้พิ่มมากขึน้  

2. แบบฝึกหดัระหว่างเรียน ที่ไม่มีคะแนนสรุปใหน้กัเรียนไดท้ราบ ท าใหน้กัเรียนไม่
มีการต่ืนตัวในการเรียนรูเ้ท่าที่ควร ผูว้ิจัยจึงไดเ้พิ่มคะแนนสรุปแบบฝึกหัดระหว่างเรียนในแต่ละ
หวัขอ้ของการเรียนรู ้เพื่อเป็นการกระตุน้ความต่ืนตวัใหน้กัเรียนรูส้ึกอยากเรียนรู ้และส่งผลใหเ้กิด
ความตระหนกัรูม้ากยิ่งขึน้ 

การทดสอบครั้งที่  3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามโดยใช้กลุ่มตัวอย่าง  
จ านวน 30 คน คละผู้เรียนที่อ่อน ปานกลาง และเก่ง เกณฑก์ารแยกกลุ่มผู้เรียนจากคะแนนวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 มีจุดมุ่งหมาย เพื่อตรวจสอบหา
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์โดยใหผู้เ้รียน
เรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร์ ส  าหรบันกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีที่ 1 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูจากการทดลองครัง้ที่ 3 ดงัตาราง 6 

ตาราง 6 ผลการศกึษาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระราน
ทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 คะแนนเต็ม ค่าเฉล่ีย E1 
คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉล่ีย E2 

15 12.73 84.89 12 9.73 81.11 84.89/81.11 

จากตาราง 6 พบว่าคะแนนที่ไดจ้ากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน E1 เท่ากับ 84.89 
และผลคะแนนที่ไดร้บัจากแบบทดสอบหลงัเรียน E2 เท่ากบั 81.11 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของ
แอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา
ปีที่ 1 มีประสิทธิภาพ  84.89/81.11 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไวคื้อ 80/80 สรุปไดว้่าเรียนรูผ้่าน
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แอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร์ มีประสิทธิภาพตามเกณฑใ์น
การยอมรบัประสิทธิภาพที่ก าหนดไว ้

ตอนที่ 3 ผลการใช้แอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทาง 
ไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

3.1 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  
จากการเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ 

ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนรูผ้่านแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทาง  
ไซเบอร ์ดว้ยแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 12 ขอ้ (12 คะแนน) มีผลการวิเคราะห์
แสดงดงัตาราง 7 

ตาราง 7 ผลการศกึษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 จากการเรียนรู้
ผ่านแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ 

คะแนน n �̅� S.D. t 
ก่อนเรียน 30 4.23 1.23 

18.713 
หลงัเรียน 30 9.37 1.49 

*p < .01 
 
จากตาราง พบว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจากการเรียนรูผ้่าน 

แอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา
ปีที่ 1 หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

3.2 ผลการศึกษาความตระหนักรูข้องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จากการเรียนรูผ้่าน
แอปพลิ เคชัน  เพื่ อสร้างความตระหนักรู ้ เ รื่ องการระรานทางไซเบอร์  จ านวน 24 ข้อ  
แบ่งเป็น 2 ด้าน ดังนี ้ผู ้กระท าการระรานทางไซเบอร ์ (Bully) 12 ข้อ และผู้ถูกการระรานทาง 
ไซเบอร ์(Victim) 12 ขอ้ มีผลการวิเคราะหแ์สดงดงัตาราง 8 

 
 
 



  133 

ตาราง 8 ผลการศึกษาความตระหนักรูข้องนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จากการเรียนรู้ผ่าน 
แอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์

ข้อ ข้อความ ร้อยละ �̅� 
ระดับของ
คะแนน 

ผู้กระท าการระรานทางไซเบอร ์(Bully) 

1 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการโพสต ์หรือแชร ์สิ่งที่หยาบ
คาย ไดท้ าใหผู้อ่ื้นรูส้ึกอบัอายทางออนไลนเ์ป็น
กระท าที่ไม่ถกูตอ้ง 

83.33 4.17 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 

2 

นกัเรียนรูส้ึกว่าการสง่หรือสง่ต่อขอ้ความ ที่สรา้ง
ความเจ็บปวดแก่ผูอ่ื้นผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส ์
(เช่น อีเมล,ขอ้ความ, เฟซบุ๊ก ฯลฯ) เป็นกระท าที่
ถกูตอ้ง 

87.33 4.37 
ความ

ตระหนกัรู ้
มากที่สดุ 

3 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการโพสต ์แชร ์หรือสง่รูปภาพ,วิดิ
โอ ที่มีลกัษณะโป๊เปลือย โดยผูร้บัไม่ตอ้งการเป็น
สิ่งที่ควรกระท า 

83.33 4.17 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 

4 

นกัเรียนรูส้ึกว่าการสง่สิ่งที่มีเนือ้หาทางเพศ (เช่น 
ภาพหรือมขุตลก) ใหผู้อ่ื้นทางออนไลน ์เพื่อให้
เขาอบัอาย หรือแกลง้เขา เพื่อความสนกุของตวั
นกัเรียนเองเป็นสิ่งที่ดี 

86.67 4.33 
ความ

ตระหนกัรู ้
มากที่สดุ 

5 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการขโมยรหสัผ่านบญัชีผูใ้ชข้อง
ผูอ่ื้น เพื่อใหร้า้ย ด่าทอ หรือกระท าการประสงค์
รา้ยผูอ่ื้น เป็นกระท าที่ไม่เหมาะสม 

84.67 4.23 
ความ

ตระหนกัรู ้
มากที่สดุ 

6 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการแอบอา้งตวัเองเป็นผูอ่ื้น ใน
การใชอิ้นเทอรเ์น็ตเพื่อสรา้งความเสียหายแก่
ผูอ่ื้น เป็นสิ่งที่ไม่ควรกระท า 

82.67 4.13 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 

7 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่ไม่โพสต ์หรือแชร ์เรื่อง
สว่นตวับางอย่างเก่ียวกบัผูอ่ื้น โดยที่ผูน้ัน้ไม่ได้
ตอ้งการใหค้นอ่ืนรบัรูเ้ป็นกระท าที่ไม่ถกูตอ้ง 

88.67 4.43 
ความ

ตระหนกัรู ้
มากที่สดุ 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

ข้อ ข้อความ ร้อยละ �̅� 
ระดับของ
คะแนน 

ผู้กระท าการระรานทางไซเบอร ์(Bully) 

8 
นกัเรียนรูส้ึกว่าถ่ายรูปเพื่อนแบบหลดุๆ แลว้
น าไปเผยแพรแ่สดงความคิดเห็นอย่างสนุกสนาน
เป็นพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 

78.67 3.93 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 

9 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการโฆษณาล่อลวงใหผู้อ่ื้น
หลงเชื่อ เพื่อจ าหน่ายสินคา้ลอกเลียนแบบ เป็น
สิ่งที่เหมาะสม 

86.00 4.30 
ความ

ตระหนกัรู ้
มากที่สดุ 

10 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการหลวกลวงใหโ้อนเงินใน
ลกัษณะต่างๆผ่านทางออนไลนเ์ป็นกระท าที่ไม่
ถกูตอ้ง 

80.67 4.03 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 

11 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่ไม่มีการสรา้งกลุม่ใน
เครือข่ายสงัคมเพื่อโจมตีบคุคลที่ตวัเองไม่ชอบ 
เป็นสิ่งที่ถกูตอ้ง 

88.67 4.43 
ความ

ตระหนกัรู ้
มากที่สดุ 

12 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการโพสตห์รือสง่ขอ้ความ โดยมี
เจตนาที่จะกีดกนัหรือตดับุคคลออกจากกลุม่เป็น
พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 

88.67 4.43 
ความ

ตระหนกัรู ้
มากที่สดุ 

เฉล่ียกลุ่มผู้กระท าการระรานทางไซเบอร ์(Bully) 84.94 4.25 

ความ
ตระหนกัรู ้
มากที่สดุ 

ผู้ถูกการระรานทางไซเบอร ์(Victim) 

13 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่มีผูอ่ื้นโพสต ์หรือแชร ์สิ่งที่
หยาบคายต่อตวันกัเรียนเอง ท าใหรู้ส้กึอบัอาย
ทางออนไลนเ์ป็นกระท าที่ไม่ถกูตอ้ง 

82.00 4.10 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

ข้อ ข้อความ ร้อยละ �̅� 
ระดับของ
คะแนน 

ผู้ถูกการระรานทางไซเบอร ์(Victim) 

14 

นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่มีผูอ่ื้นส่ง หรือสง่ต่อขอ้ความ
ที่สรา้งความเจ็บปวดต่อตวันกัเรียนเอง (เช่น 
อีเมล ขอ้ความ  เฟซบุ๊ก ฯลฯ) เป็นกระท าที่
ถกูตอ้ง 

82.67 4.13 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 

15 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่มีผูอ่ื้น โพสต ์แชร ์หรือสง่
รูปภาพ,วิดีโอที่มีลกัษณะโป๊เปลือย ใหน้กัเรียน
โดยนกัเรียนไม่ตอ้งการรบัเป็นสิ่งที่ควรกระท า 

82.67 4.13 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 

16 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่มีผูอ่ื้น สง่สิ่งที่มีเนือ้หาทาง
เพศ (เช่น ภาพหรือมขุตลก) ใหน้กัเรียน เพื่อให้
นกัเรียนอบัอาย หรือแกลง้นกัเรียน เป็นสิ่งที่ดี 

82.67 4.13 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 

17 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่มีผูอ่ื้นขโมยรหสัผ่านบญัชี
ผูใ้ชข้องนกัเรียนเพื่อใหร้า้ย ด่าทอ หรือกระท า
การประสงคร์า้ยผูอ่ื้นเป็นกระท าที่ไม่เหมาะสม 

81.33 4.07 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 

18 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่มีผูอ่ื้นแอบอา้งเป็นตวั
นกัเรียนเอง ในการใชอิ้นเทอรเ์น็ต เพื่อสรา้ง
ความเสียหายแก่ผูอ่ื้นเป็นสิ่งที่ไม่ควรกระท า 

79.33 3.97 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 

19 

นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่มีผูอ่ื้นโพสต ์หรือแชร ์เรื่อง
สว่นตวับางอย่างเก่ียวกบัตวันกัเรียนเอง โดยที่
นกัเรียนไม่ไดต้อ้งการใหค้นอ่ืนรบัรู ้เป็นกระท าที่
ถกูตอ้ง 

84.00 4.20 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 

20 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่มีผูอ่ื้นถ่ายรูปตวันกัเรียนเอง 
แบบหลดุๆ แลว้น าไปเผยแพร ่แสดงความคิดเห็น 
อย่างสนกุสนาน เป็นพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 

78.67 3.93 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

ข้อ ข้อความ ร้อยละ �̅� 
ระดับของ
คะแนน 

ผู้ถูกการระรานทางไซเบอร ์(Victim) 

21 

นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่มีผูอ่ื้นโฆษณาลอ่ลวงใหต้วั
นกัเรียนเองหลงเชื่อ เพื่อจ าหน่ายสินคา้ลอก 
เลียนแบบเป็นกระท าที่ไม่ถกูตอ้ง เป็นสิ่งที่
เหมาะสม 

87.33 4.37 
ความ

ตระหนกัรู ้
มากที่สดุ 

22 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่มีผูอ่ื้นหลวกลวงใหโ้อนเงิน
ในลกัษณะต่างๆ ผ่านทางออนไลนเ์ป็นกระท าที่
ไม่ถกูตอ้ง 

81.33 4.07 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 

23 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่มีผูอ่ื้นสรา้งกลุม่ในเครือข่าย
สงัคมเพื่อโจมตีตวันกัเรียนเอง เป็นสิ่งที่ไม่ถกูตอ้ง 86.00 4.30 

ความ
ตระหนกัรู ้
มากที่สดุ 

24 
นกัเรียนรูส้ึกว่าการที่มีผูอ่ื้นโพสตห์รือสง่ขอ้ความ 
โดยมีเจตนาที่จะกีดกนัหรือตดัตวันกัเรียนเอง
ออกจากกลุม่เป็นพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 

82.00 4.10 
ความ

ตระหนกัรู ้
มาก 

เฉล่ียกลุ่มผู้ถูกการระรานทางไซเบอร ์(Victim) 82.94 4.15 
ความ

ตระหนักรู้
มาก 

เฉล่ียรวม 83.94 4.20 
ความ

ตระหนักรู้
มาก 

จากตาราง การศึกษาความตระหนักรูข้องนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 จากการเรียนรู้
ผ่านแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร์ พบว่า นักเรียนมีความ
ตระหนกัรูอ้ยู่ในระดบัมาก โดยมีค่ารอ้ยละ เท่ากบั 83.94 และค่าเฉลี่ย 4.20 
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เมื่อพิจารณา กลุม่ผูก้ระท าการระรานทางไซเบอร ์(Bully) พบว่า นกัเรียนมีความตระหนกั
รูอ้ยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่ารอ้ยละเท่ากับ 84.94 และค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 และกลุ่มผูถู้กการ
ระรานทางไซเบอร ์(Victim) พบว่า นกัเรียนมีความตระหนกัรูอ้ยู่ในระดบัมากที่สดุ โดยมีค่ารอ้ยละ
เท่ากบั 82.94 และค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.15 

นอกจากนี ้นกัเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกบัการระรานทางไซเบอร ์ดงันี ้ 
1. เป็นเรื่องที่ไม่เหมาะสม เพราะเป็นการท ารา้ยผูอ่ื้นโดยการใชส้ื่อต่างๆเป็นตวักลาง 
2. ควรมีความตระหนกัรู ้
3. เราไม่ควรปฏิบติัเพราะจะท าใหค้นอ่ืนเดือดรอ้น 
4. เป็นสิ่งที่ไม่ควรมีอยู่ในสงัคมและเราควรเคารพสิทธิของกนัและกนั 
5. เป็นการระรานที่ไม่มีใครชอบ 
6. พบเห็นไดง้่าย มีดารานักรอ้งหลายคนที่ฆ่าตัวตายเพราะเรื่องพวกนีเ้กิดจากกระ

แสสงัคมทัง้ๆที่เขาไม่ไดผ้ิดอะไรแต่โดนชาวเน็ตคอมเมนตแ์ย่ๆใส่โดยที่ไม่รูเ้ลยว่าพวกเขารูส้ึกยงัไง
เอาจริงๆแค่ชีวิตประจ าวนั ยงัพบเห็นไดง้่าย ตามเฟสบุ๊ค เด็กรุ่นพวกหนูพบเห็นเรื่องพวกนีม้ามาก
ทัง้รูปหลดุคลิปหลดุของเด็ก แต่หนไูม่สนใจมนั และเห็นใจเขาดว้ยท่ีโดนกระท าแบบนี ้

7. เป็นการกระท าที่ไม่เหมาะสมกบัยคุปัจจบุนั 
8. การระรานทางไซเบอรเ์ป็นการกระท าที่ก่อใหเ้กิดความเสียหายหรือการคุกคาม

ผ่านเครือข่ายเทคโนโลยีซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่ควรท าการกลั่นแกลง้คนอ่ืนเพื่อความสนกุเป็นสิ่งที่ผิด 
9. แบบทดสอบดีสอดคลอ้งกบัสงัคมปัจจุบนั 
10. การท่ียุ่งเรื่องสว่นตวัคนอ่ืนไม่ควรท า 
11. รูส้ึกว่าโลกสงัคมออนไลนส์มัยนีต้อ้งใชค้วามระมัดระวงัในการกระท าเป็นอย่าง

มาก 
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บทที ่5  
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

วัตถุประสงคใ์นการวิจัย 
1. เพื่อพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบั

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ใหม้ีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
2. เพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์การเรียนผ่านแอปพลิเคชันเพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการ

ระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 
3. เพื่อศกึษาความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา

ปีที่ 1 

สมมติฐานในการวิจัย 
1. แอปพลิเคชันที่สรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันักเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
2. ผลสมัฤทธิ์ของนักเรียนชัน้มธัยศึกษาปีท่ี 1 ที่เรียนรูผ้่านแอปพลิเคชันเพื่อสรา้งความ

ตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญั 0.01 
3. ความตระหนักรูข้องนักเรียนชัน้มัธยศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรูผ้่านแอปพลิเคชันเพื่อสรา้ง

ความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์อยู่ในระดบัมากขึน้ไป 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากร 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นีไ้ดแ้ก่ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2  

ปีการศกึษา 2562 โรงเรียนศรีธรรมราชศกึษา จงัหวดันครศรีธรรมราช จ านวน 549 คน 
2. กลุม่ตวัอย่าง 

- กลุม่ตวัอย่างในศกึษาประสิทธิภาพแอปพลิเคชนั โดยนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 
1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษา การเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง 
จงึไดน้กัเรียนหอ้งมธัยมศกึษาปีที่ 1/6 จ านวน 34 คน  

- กลุ่มตัวอย่าง ในทดลองการใช้แอปพลิ เคชันเพื่ อสร้างความตระหนัก รู ้  
เรื่องการระรานทางไซเบอร์ โดยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 
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โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษา การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จึงไดน้ักเรียนหอ้งมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1/7 จ านวน 30 คน  

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์
2. แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระราน 

ทางไซเบอร ์ 
3. แบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
4. แบบวดัความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ขัน้ที่ 1 การพัฒนาแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทาง ไซเบอร ์

ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1  
1.1 ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
1.2 วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาสร้างแอปพลิเคชัน เพื่อสร้างความ 

ตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์
1.3 สรา้งแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์
1.4 ผูว้ิจัยท าหนังสือขอจริยธรรมการวิจัยในมนุษยบ์ริบทงานวิจัยทางสงัคมศาสตร ์

โดยจดัท าเอกสารขอรบัการพิจารณาจากคณะกรรมการจรยิธรรมการวิจยัในมนษุย ์
ขั้นที่ 2 การศึกษาหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่อง 

การระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 
2.1 พฒันาแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์
2.2 หาคุณภาพแอปพลิเคชัน เพื่อสร้างความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทาง  

ไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา 3 ท่าน 
2.3 หาคุณภาพแอปพลิเคชัน เพื่อสร้างความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทาง  

ไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 โดยผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 3 ท่าน 
2.4 หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระราน

ทางไซเบอร ์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โดยการทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื ้องต้น  
(Try Out) ท าการทดสอบ 3 ครัง้ ดงันี ้
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2.4.1 การทดสอบครั้งที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว โดยใช้กลุ่ม
ตวัอย่าง จ านวน 1 คน จากนัน้น าผลที่ไดม้าวิเคราะหข์อ้มลูและปรบัปรุงแกไ้ข 

2.4.2 การทดสอบครั้งที่ 2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม โดยใช้กลุ่ม
ตวัอย่าง จ านวน 3 คน มีจากนัน้น าผลที่ไดม้าวิเคราะหข์อ้มลูและปรบัปรุงแกไ้ข 

2.4.3 การทดสอบครั้งที่ 3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามโดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน จากนนั ้วิเคราะหข์อ้มูลและประเมินผลประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน 
เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์

ขั้นที่ 3 ศึกษาผลการใช้แอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทาง 
ไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 

3.1 ติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง 
3.2 ด าเนินการทดลองและเก็บขอ้มลู ประกอบดว้ย 

3.2.1 ทดลองใช้แอปพลิเคชัน เพื่อสร้างความตระหนักรู ้ เรื่องการระราน  
ทางไซเบอร ์กบักลุม่ตวัอย่าง 30 คน 

3.2.2 วิเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการทดลอง 
3.3 สรุป และน าเสนอผลการวิจยั 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
1. สถิติที่ใชใ้นการหาคณุภาพและประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

1.1 หาความเที่ยงตรงของแบบประเมินคณุภาพของแอปพลิเคชนั แบบประเมินแบบ
หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน แบบประเมินแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และแบบ
ประเมินแบบวัดความตระหนักรู ้ โดยใช้เกณฑ์การประเมินความสอดคล้อง ( Index of Item - 
Objective Congruence หรือ IOC) พิจารณาความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัเนือ้หา 

1.2 หาคุณภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทาง 

ไซเบอร ์ประกอบดว้ย ค่าเฉลี่ย (�̅�) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
1.3 หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทาง

ไซเบอร ์ตามเกณฑค่์าประสิทธิภาพ E1/E2 

1.4 หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน โดยใชส้ดัส่วน และค่าความเชื่อมั่น (Rtt) ของแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
โดยใชส้ตูร KR – 20 ของ Kuder Richardson 
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1.5 ค่าความเชื่อมั่น สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) ของแบบประเมินการวดัความตระหนกัรู ้

2. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

2.1 สถิติพื ้นฐาน ได้แก่ ร ้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (�̅�) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

2.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้ t-test ส  าหรับ Dependent 
sample 

สรุปผลการวิจัย 
1. การพฒันาแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบั

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1  
1.1 ผลการหาคณุภาพแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซ

เบอร ์ส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยผูเ้ชี่ยวชาญด้านเนือ้หา ผลการสอบถามความ
คิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นเนือ้หา พบว่า คะแนนระดบัคณุภาพของแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความ
ตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 มีคณุภาพดีมาก โดยมี
ค่าเฉลี่ยรวม เท่ากบั 3.42 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.36 

1.2 ผลการหาคณุภาพแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซ
เบอร ์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ผลการ
สอบถามความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นเทคโนโลยีการศึกษาพบว่า คะแนนระดบัคณุภาพของ
แอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา
ปีที่ 1 มีคณุภาพดมีาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากบั 3.43 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.07 

2. ผลการศกึษาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระราน
ทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 พบว่าคะแนนที่ไดจ้ากการท าแบบฝึกหดัระหว่าง
เรียน E1 เท่ากบั 84.89 และผลคะแนนที่ไดร้บัจากแบบทดสอบหลงัเรียน E2 เท่ากบั 81.11 ผลการ
หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบั
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพ  84.89/81.11 ซึ่งสงูกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไวคื้อ 80/80 
สรุปได้ว่าเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชัน เพื่อสร้างความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทางไซเบอร ์มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑใ์นการยอมรบัประสิทธิภาพที่ก าหนดไว ้

3. ผลการใชแ้อปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบั
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1  
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3.1 ผลการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 จากการ
เรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์พบว่าคะแนนเฉลี่ย
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียนจากการเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เร่ือง
การระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

3.2 ผลการศึกษาความตระหนักรูข้องนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 จากการเรียนรู้
ผ่านแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์การศกึษาความตระหนักรู ้
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 จากการเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่อง
การระรานทางไซเบอร ์พบว่า นักเรียนมีความตระหนักรูอ้ยู่ในระดับมาก โดยมีค่ารอ้ยละ เท่ากับ 
83.94 และค่าเฉลี่ย 4.20 

อภปิรายผลการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีม้ีประเด็นในการอภิปรายดงันี ้

1. การพัฒนาแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์
ส าหรบันกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ใหม้ีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 ผลการวิจยัพบว่า แอป
พลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 
1 มีประสิทธิภาพ  84.89/81.11 สรุปไดว้่าการเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชันเพื่อสรา้งความตระหนักรู ้
เรื่องการระรานทางไซเบอร ์มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด ทัง้นีเ้นื่องจากผูว้ิจยัได ้ออกแบบ 
แอปพลิเคชนัเพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้ เรื่องการระรานทางไซเบอร ์โดยการออกแบบที่ดีนัน้ ตอ้งมี
การก าหนดขัน้ตอนการด าเนินงานที่ชดัเจน และเป็นระบบ ซึ่งสามารถใชห้ลกัการออกแบบบทเรียน
ของ ADDIE Model ในการออกแบบแอปพลิเคชนัได ้อีกทัง้หลกัการออกแบบบทเรียนของ ADDIE 
Model เป็นที่ยอมรับระดับสากลว่าสามารถน ามาพัฒนาบทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่ง
กระบวนการของหลกัการออกแบบบทเรียนของเอ็ดดีโ้มเดล (ADDIE Model) ถูกน ามาใชก้นัอย่าง
แพร่หลายในงานวิจัย (นนิดา สรอ้ยดอกสน, 2552) โดยมีกระบวนการท างานทัง้หมด 5 ขัน้ตอน 
(ฉลอง ทับศรี, 2549: 12) ได้แก่ การวิเคราะห์ (A : Analysis) การออกแบบ (D : Design) การ
พัฒนา  (D : Development) การทดลองใช้  ( I : Implementation)  และการประ เมิ นผล  
( E : Evaluation) ผู้วิจัยได้น ากระบวนการออกแบบของ ADDIE Model มาประยุกต์ใช้กับการ
ออกแบบพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อสรา้งความตระหนักรูด้งันี ้ขัน้ที่ 1 การวิเคราะห ์(Analysis) โดย
การศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง และ วิเคราะห ์สงัเคราะหแ์นวคิดกระบวนการสรา้งความ
ตระหนักรู,้องคป์ระกอบการสรา้งความตระหนักรู ้ ขัน้ที่ 2 การออกแบบ (Design) โดยออกแบบ
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และจดัท าโครงสรา้งเนือ้หาของแอปพลิเคชนัรวมถึงเขียนโครงสรา้งแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความ
ตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ขัน้ที่ 3 การพัฒนา (Development) ด าเนินการสรา้งแอป
พลิเคชนัเพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยดต์าม
ขัน้ตอนที่ออกแบบไว ้พรอ้มน าแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึน้ เสนอผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 6 ท่าน เพื่อน
ตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมและประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันและปรบัปรุงแกไ้ขตาม
ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชี่ยวชาญ ขัน้ที่ 4 การทดลองใช ้(Implementation) ผูว้ิจัยไดน้ าแอปพลิเคชัน 
เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ไปทดสอบประสิทธิภาพใชเ้บือ้งตน้ (Try 
Out) กบักลุม่ตวัอย่างนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรีธรรมราชศกึษา จ านวน 34 คน และ
ขัน้ที่ 5 การประเมินผล (Evaluation)  เก็บรวบรวมขอ้มลูการประเมินคณุภาพของผูเ้ชี่ยวชาญ และ
การหาประสิทธิภาพของนักเรียนมาวิเคราะหข์อ้มูล โดยค่าสถิติ คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทียบกบัเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้จึงท าใหแ้อปพลิเคชนัมีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก าหนดที่ 
80/80  โดย E1 ได้ผลเฉลี่ย 84.89 แสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันมีกิจกรรมระหว่างการเรียนรูม้ี
ประสิทธิภาพที่จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความการเรียนรูไ้ดร้ะหว่าง และท าแบบฝึกหดัระหว่างเรียนไดดี้
มาก และในส่วนของ E2 ได้ผลเฉลี่ย 81.11 แสดงให้เห็นว่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์มีความ
คลาดเคลื่อนต ่ากว่าค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ 2.5 เนื่องจากการเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชันมีเนือ้หา
ค่อนขา้งมาห จึงใชเ้วลาเรียนนาน จึงเป็นขอ้ควรปรบัปรุง แต่โดยรวมสรุปไดว้่าการเรียนรูผ้่านแอป
พลิเคชนัเพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์มีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก าหนด 

ดงันัน้การพฒันาแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ใหม้ี
ประสิทธิภาพ ดว้ยการน าสื่อหลายชนิดมาใชร้ว่มกนั เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสงูสดุ 
ในการเรียนรูโ้ดยการใชส้ื่อแต่ละชนิด และมีการวางแผนในการใชอ้ย่างเป็นล าดบั ขัน้ตอน เช่น การ
ใชข้อ้ความ รูปภาพ เสียง และ วีดีทศัน ์เพื่อเสนอเนือ้หา เรื่องการระรานทางไซเบอร ์และสามารถ
ควบคุมการเรียนดว้ยตนเอง โดยเลือกล าดับเนือ้หาบทเรียนตามความต้องการ และเรียนตาม
ก าหนดเวลาที่เหมาะสม และสะดวกของตนเองโดยผูเ้รียนมีการโตต้อบกับสื่อโดยตรง ท าใหแ้อป
พลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอรม์ีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์  

ผลการวิจัยครัง้นีม้ีความสอดคลอ้งกับงานวิจัยของฟาฏินา  วงศเ์ลขา (2560) ที่พบว่า 
ปัจจุบนัเทคโนโลยีกา้วไกลส่งผลใหส้ื่อการเรียนการสอนมีความทนัสมยัมากขึน้ ครูยุคใหม่จึงตอ้ง
รูจ้ักใชยุ้ทธวิธีที่หลากหลายเป็นตัวกลางส าคัญในกระบวนการจัดการเรียนรู ้โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การสรา้งสีสนัดงึดดูใจเปิดโลกการเรียนรูท้ี่กวา้งไกลใหก้บัผูเ้รียนดว้ยสื่อการเรียนการสอนสมัยใหม่
และตอ้งค านึงว่าจะน ามาใชอ้ย่างไรใหเ้หมาะสม ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศหรือการสื่อสาร
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ในรูปแบบต่าง ๆ ที่สามารถเชื่อมโยงถึงกันไดท้ั่วทุกมุมโลกในเวลาอันรวดเร็ว และงานวิจัยของ  
บรรฑูรณ ์สิงหดี์ (2558)  เรื่องการศึกษาพฒันาสื่อแอปพลิเคชนับนแท็บเล็บระบบปฏิบติัการแอน
ดรอย รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า 
ประสิทธิภาพของสื่อแอปพลิเคชนับนแท็บเล็ตระบบปฏิบติัการแอนดรอย รายวิชาการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1มีประสิทธิภาพ 86.00/84.92 เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้
80/80 

2. ผลสมัฤทธิ์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ที่เรียนผ่านแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความ
ตระหนกัรูเ้รื่องการระรานทางไซเบอร ์หลงัการเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01  
การวิจยัในครัง้นี ้พบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ก าหนดไว ้พิจารณาถึง
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรูเ้รื่องการระรานทางไซเบอร์ เนื่องจาก
ผูว้ิจยัไดค้  านึงถึงปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ซึ่งประกอบไปดว้ย แรงจงูใจอาจจะเป็น
สิ่งส าคญัที่สดุในการเรียนรูข้องผูเ้รียน และท าใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูด้ว้ยตนเองในที่สดุ ดงันัน้ใน
แอปพลิเคชันเพื่อสรา้งความตระหนักรู ้ เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ไดอ้อกแบบแอปพลิเคชันที่
สามารถใหน้กัเรียนไดเ้ลือกเรียนตามหวัขอ้ โดยแบ่งเป็นทัง้หมด 3 สว่นดว้ยกนั สว่นที่ 1 การเรียนรู้
เรื่องการระรานทางไซเบอร ์โดยนกัเรียนเลือกที่จะเรียนรูต้ามสนใจของนกัเรียน มีทัง้หมด 6 หวัขอ้ 
ไดแ้ก่ ความหมายของการระรานทางไซเบอร ์ สาเหตขุองการระรานทางไซเบอร ์รูปแบบการระราน
ทางไซเบอร ์ช่องทางการระรานทางไซเบอร ์ผลกระทบการระรานทางไซเบอร ์และวิธีป้องกันการ
ระรานทางไซเบอร ์ในแต่ละหัวขอ้จะมีแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและมีคะแนนปรากฏขึน้มา เพื่อ
กระตุ้นความสนใจในการ เ รี ยน รู้ข องนัก เ รี ยน  เมื่ อนัก เ รี ยน เ รี ยน รู้ค รบทั้ ง  6 หัวข้อ  
แอปพลิเคชันจะน านักเรียนไปสู่ส่วนที่ 2 ศึกษาสถานการณจ์ าลองจากเหตุการณท์ี่เกิดขึน้จริงใน
ปัจจบุนั และมีค าถามเพื่อใหน้กัเรียนไดแ้สดงความเห็นต่อเรื่องการระรานทางไซเบอร ์และนกัเรียน
เรียนครบทัง้ 2 ส่วน จึงจะไปท าแบบฝึกหัดในส่วนที่ 3 จะเห็นไดว้่าแอปพลิเคชันเพื่อสรา้งความ
ตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์จะผ่านการเรียนรูต้ามกระบวนการ โดยนักเรียนสามารถ
เรียนไดด้ว้ยตนเอง และการส่งเสริมใหผู้เ้รียนเรียนรูด้ว้ยตนเองนัน้ จึงจ าเป็นตอ้งอาศัยปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อการเรียนรูด้ว้ยตนเอง (Yu 2006,56)ไดส้รุปปัจจัยที่มีอิทธิพลในการพัฒนาการเรียน
รูต้วัยตนเองตอ้งพฒันาแรงจงูใจในการเรียนควบคู่กนัไปดว้ยความสามารถในการจดัการดา้นองค์
ความรู ้ดา้นทกัษะการเรียนรู ้และดา้นประสบการณก์ารเรียนรู ้ซึ่งควรพฒันาผูเ้รียนเก่ียวกบัเจตคติ
ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ความเชื่อและความคาดหวังในการเรียน จุดมุ่งหมายส่วนตัวและ
วัตถุประสงค์ การรูจ้ักจุดแข็ง จุดอ่อน และกลวิธีในการเรียนรูข้องตนเอง นอกจากนีผู้เ้รียนอาจ
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จ าเป็นตอ้งรูจ้ักแหล่งเรียนรูท้ี่หลากหลายและสิ่งแวดลอ้มในการเรียนรู ้หมายถึงสิ่งที่ส่งเสริมการ
เรียนรูด้ว้ยตนเองที่อยู่ภายนอกตวัผูเ้รียน เช่น เครื่องมือต่างๆ รวมทัง้ครูหรือผูช้่วยใหค้วามสะดวก
ในการเรียน สื่อการเรียน ซึ่งแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์มี
การตรวจสอบประสิทธิภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญ และการทดลองใชจ้ากนักเรียนกลุ่มทดลอง มีการ
ปรบัปรุงแกไ้ขจนมีความสมบูรณม์ากขึน้ ก่อนท่ีจะน ามาใชก้บักลุ่มตวัอย่าง จึงส่งผลใหผ้ลสมัฤทธิ์

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนผ่านแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรูเ้รื่องการ
ระรานทางไซเบอร ์หลงัการเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 

ผลการวิจยัครัง้นีม้ีความสอดคลอ้งกบังานวิจยัของพิจิตรา ทีสกุะ (2556) เรื่องการพฒันา
หลกัสตูรฝึกอบรมนกัศึกษาวิชาชีพครูเพื่อพฒันาความสามารถในการจดัประสบการณส์รา้งเสริม
การตระหนักรูใ้นตนเอง ส าหรับเด็กปฐมวัย  การวิจัยครั้งนีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาหลักสูตร
ฝึกอบรมนักศึกษาวิชาชีพครูเพื่อพัฒนาความสามารถในการจัดประสบการณ์สรา้งเสริมการ
ตระหนกัรูใ้นตนเอง ส าหรบัเด็กปฐมวยั ผลการวิจยัพบว่า  ความรูข้องนกัศกึษาวิชาชีพครูหลงัไดร้บั
การฝึกอบรมมีคะแนนเฉลี่ยสงูกว่าก่อนเขา้รบัการฝึกอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
ความสามารถในการเขียนการจัดประสบการณท์ี่สรา้งเสริมการตระหนกัรูใ้นตนเองของนกัศึกษา
วิชาชีพครูอยู่ในระดับมาก  พัฒนาการการจัดประสบการณท์ี่สรา้งเสริมการตระหนักรูใ้นตนเอง 
ของนกัศกึษาวิชาชีพครูอยู่ในระดบัมาก  

3. การศกึษาความตระหนกัรูข้องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั 
เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์อยู่ในระดับมากขึน้ไป ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนมีความตระหนักรูอ้ยู่ในระดับมาก โดยมีค่ารอ้ยละ เท่ากับ 83.94 และค่าเฉลี่ย 4.20 ซึ่ง
สอดคลอ้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว ้ทั้งนีเ้ป็นเพราะผูว้ิจัยไดน้ าขั้นตอนและกระบวนการเกิดความ
ตระหนกัรูม้าพฒันาแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร์  โดยการ
วิเคราะห์องค์ประกอบของการสร้างความตระหนักรู ้ จึงได้แอปพลิเคชันที่ประกอบด้วยภาพ 
ตัวอักษร กราฟิค วิดีโอ และเสียง เพื่อกระตุน้ใหเ้กิดการรบัรู ้และดึงดูดความสนใจในการเรียน
น าไปสู่การรบัรูโ้ดยนักเรียนเลือกเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเองตามความตอ้งการ เพื่อกระตุน้การรบัรูไ้ด้
อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากผูเ้รียนเป็นคนเลือกเรียนดว้ยตนเอง เมื่อนักเรียนเขา้ใจท าใหเ้กิด
ความคิดรวบยอดจากการเรียนรูเ้นือ้หาเรื่องการระรานทางไซเบอร ์ศึกษาสถานกาณจ์ าลอง และ
ตอบค าถามระหว่างเรียน เมื่อนกัเรียนเรียนรูท้ัง้หมดน ามาสู่การเกิดความตระหนกัรูใ้นตวันกัเรียน
ได ้โดยผลมาจากกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Process) กล่าวคือ เมื่อบุคคลไดร้บัการ
กระตุน้จากสิ่งเรา้หรือไดร้บัการสมัผสัจากสิ่งเรา้แลว้จะเกิดการรบัรู ้และเมื่อรบั รูใ้นขัน้ต่อๆไป ก็จะ
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เขา้ใจในสิ่งเรา้นัน้ คือ เกิดความคิดรวบยอดและน าไปสู่การเรียนรูคื้อ มีความรูใ้นสิ่งนัน้และน าไปสู่
การเกิดความตระหนักรูใ้นที่สุด ซึ่งความรูแ้ละความตระหนักรูต่้างก็น า ไปสู่การกระท าหรือการ
แสดงพฤติกรรมของบุคคลต่อสิ่งเรา้นั้นๆ การที่บุคคลจะเกิดความตระหนักรูข้ึน้ไดน้ั้น บุคคลนั้น
จะต้องมีความรู้มาก่อน ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู ้เรียนมองเห็น ความส าคัญความ
รบัผิดชอบและผลกระทบที่จะเกิดขึน้ตามมา จะส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดความตระหนักรูต่้อสิ่งนั้นๆ 
ต่อไปในที่สุด ดังนัน้แอปพลิเคชันเรื่องสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ส าหรบั
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ท าใหน้กัเรียนเกิดความตระหนกัรู ้ที่สามารถกระตุน้ผูเ้รียนใหม้ีความ
สนใจ เอาใส่ใจ รบัรู ้เห็นคณุค่าของการระรานทางไซเบอร ์ผ่านกระบวนของการรบัรู ้(สภุทัรา เฮง
วาณิชย,์ 2541, 15) โดยเป็นกระบวนการที่คาบเก่ียวระหว่างความรูส้ึก ความเขา้ใจ การคิด การ
เรียนรู ้การตัดสินใจ และเป็นการแสดงพฤติกรรม ดังนัน้พฤติกรรมของบุคคลจะตอบสนองต่อสิ่ง
เรา้ที่ไดร้บัอย่างไร ขึน้อยู่กับผลการท างานของกระบวนการรบัรู ้เป็นขัน้ตอนแรกของการมีแสดง
พฤติกรรม และสง่ผลต่อความตระหนกัรู ้(กรรณิการ ์สวุรรณโคตร 2528, 464-468) และการพฒันา
แอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ใหม้ีประสิทธิภาพ ดว้ยการน า
สื่อหลายชนิดมาใชร้่วมกนั เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสงูสดุ ในการเรียนรูโ้ดยการใช้
สื่อแต่ละชนิด จะมีการวางแผนในการใชอ้ย่างเป็นล าดับ ขั้นตอน เช่น การใชข้อ้ความ รูปภาพ 
เสียง และ วีดีทศัน ์เพื่อเสนอเนือ้หา เรื่องการระรานทางไซเบอร ์และสามารถควบคมุการเรียนดว้ย
ตนเอง โดยเลือกล าดับเนือ้หาบทเรียนตามความตอ้งการ และเรียนตามก าหนดเวลาที่เหมาะสม 
และสะดวกของตนเองโดยผูเ้รียนมีการโตต้อบกับสื่อโดยตรง ท าให้นักเรียนเกิดความตระหนักรู ้
จากการเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนั เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์ 

ผลการวิจัยครัง้นีส้อดคลอ้งกับงานวิจัยของณัฐรชัต ์สาเมาะ (2557) เรื่องการรบัรูข้อง
เยาวชนต่อการรงัแกในพืน้ที่ไซเบอร ์ผลการศึกษาพบว่า เยาวชนใหค้วามหมายต่อการรงัแกใน
พืน้ที่ไซเบอรว์่าหมายถึง การใชโ้ทรศัพทม์ือถือหรืออินเทอรเ์น็ตในการท ารา้ยกัน ซึ่งการรงัแกใน
พืน้ที่ไซเบอร ์มีมิติที่ส  าคญั คือตอ้งสรา้งความเสียหาย และสรา้งความร าคาญต่อผูถู้กกระท า ทัง้นี ้
ขึน้อยู่กับเจตนาของผู้กระท า และความสมัพันธ์ระหว่างผูก้ระท ากับผูถู้กกระท า รูปแบบของการ
รงัแกที่รบัรูป้ระกอบดว้ยการโจมตีหรือใชว้าจาหยาบคายผ่านอินเทอรเ์น็ตและโทรศพัทม์ือถือ การ
คุกคามทาง เพศออนไลน ์การแอบอา้งชื่อหรือตัวตนของผูอ่ื้นเพื่อใหร้า้ย รวมไปถึงการสรา้งกลุ่ม
ขึน้มาเพื่อโจมตีบุคคลอ่ืน สว่นสาเหตขุองการรงัแกในพืน้ที่ไซเบอรน์ัน้เยาวชนรบัรูว้่าเกิดจากความ
เป็นนิรนามของพืน้ที่ไซเบอร ์ความง่ายและสะดวกในการรงัแกกัน และเป็นผลที่ต่อเนื่องมาจาก
การเกิดความรุนแรงในพืน้ที่จริง ผลกระทบจากการรงัแกในพืน้ที่ไซเบอรก์็จะส่งผลกระทบทั้งใน
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ระดบับุคคล และระดบัปฏิสมัพนัธท์างสงัคม ในแง่ของการจดัการปัญหาดงักล่าวพบว่าเยาวชนมี
การรบัรูว้่าจะจดัการปัญหานีด้ว้ยตวัของตวัเอง หรืออาจมีการปรกึษาเพื่อนๆ บา้ง แต่จะไม่ปรกึษา
ผูป้กครอง และประเด็นที่ตอ้งตระหนักคือปัญหาเก่ียวกับการรงัแกในพืน้ที่ไซเบอรถ์ูกมองว่าเป็น
เรื่องปกติธรรมดาในสายตาของเยาวชนขอ้เสนอแนะในการวิจยั  

ข้อเสนอแนะ 
ขอ้เสนอแนะทั่วไป 

1. การพัฒนาแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์
ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ควรแบ่งใหม้ีการเรียนหลายครัง้ เพื่อการเรียนรูใ้นแต่ละครัง้
ใชเ้วลาตามความเหมาะกบัตวันกัเรียน 

2. ควรเพิ่มสถานการณจ์ าลองใหค้รอบคลมุทุกสถานกาณใ์นปัจจุบนั เพื่อใหน้กัเรียน
ไดศ้กึษาอย่างครบถว้นมากที่สดุ 

3. ควรศึกษาการติดตัง้โปรแกรมและการใชง้าน ผ่านคู่มือการใชง้านแอปพลิเคชัน 
เพื่อสรา้งความตระหนกัรู ้เรื่องการระรานทางไซเบอร ์โดยละเอียด เพื่อไม่ใหเ้กิดปัญหาการเรียนรูท้ี่
ไม่ครบถว้น 

ขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 
1. ควรศึกษาเรื่องเวลาการใชง้านของแอปพลิเคชนั แบบจ ากดัเวลา-ไม่จ ากดัเวลาใน

การเรียนรูผ้่านแอปพลิเคชนัใหม้ีความเหมาะสมกบันกัเรียนมากท่ีสดุ 
2. การพฒันาแอปพลิเคชนั ควรศกึษาความแตกต่างระหว่างบุคคล เพราะการเรียนรู้

ของแต่ละบคุคล ท าใหผ้ลลพัธแ์ตกต่างกนัออกไป 
2. ควรมีการพัฒนาแอปพลิเคชัน เพื่อสรา้งความตระหนักรู ้เรื่องการระรานทางไซ

เบอร ์ใหค้รอบคลุมเหมาะกับทุกเพศ ทุกวัย เพื่อเป็นทางสรา้งความตระหนักรูใ้นเรื่องการระราน
ทางไซเบอรไ์ดม้ากที่สดุ และช่วยลดการระรานทางไซเบอรใ์นสงัคมไดม้ากยิ่งขึน้ 
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ภาคผนวก ก 
หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ์
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ภาคผนวก ข 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา และดา้นเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 

ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ขวญัหญิง ศรีประเสรฐิภาพ 
ผูอ้  านวยการส านกัสื่อและเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
2. ดร.กนกพร ฉนัทนารุง่ภกัดิ ์
อาจารยป์ระจ า ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
3. อาจารย ์ดร.เยาวลกัษณ ์พิพฒันจ์ าเรญิกลุ 
อาจารยป์ระจ า สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตรอ์ตุสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบรุี 
ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนือ้หา 
1. รองศาสตราจารย ์ดร. มณฑิรา จารุเพ็ง  
อาจารยป์ระจ า ภาควิชาการแนะแนวและจิตวิทยาการศกึษา 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
2. รองศาสตราจารย ์ดร. สกล วรเจรญิศรี 
อาจารยป์ระจ า ภาควิชาการแนะแนวและจิตวิทยาการศกึษา 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
3. อาจารย ์ดร.นิพาดา ไตรรตัน ์
อาจารยป์ระจ า ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ค 

หนังสือขอความอนุเคราะหผ์ู้เช่ียวชาญ และการเก็บข้อมูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  169 

 

 

 

 



  170 

 

 

 

 



  171 

 

 

 

 



  172 

 

 

 

 



  173 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน เพือ่สร้างความตระหนักรู้ 
เร่ืองการระรานทางไซเบอร(์ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา) 
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แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน เพ่ือสร้างความตระหนักรู้ เร่ืองการระรานทางไซเบอร ์
(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนือ้หา) 

ค าชี้แจง : แบบประเมินนีม้ีวัตถุประสงค ์เพื่อใชป้ระเมินสื่อที่พัฒนาขึน้ว่ามี

คุณภาพอยู่ในระดับใด โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับคุณภาพที่ตรงกับการประเมินของ
ท่านโดยมีเกณฑด์งันี ้ คะแนน 4  หมายถึง  มีคณุภาพดีมาก 

 คะแนน 3  หมายถึง มีคณุภาพด ี
 คะแนน 2  หมายถึง  มีคณุภาพนอ้ย 
 คะแนน 1  หมายถึง มีคณุภาพควรปรบัปรุง 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 
1. เนือ้หาเหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู ้     
2. ความถกูตอ้งของเนือ้หา     
3. ความเหมาะสมในการจดัเรียงล าดบัเนือ้หา     
4. ความทนัสมยัของเนือ้หา     
5. การแบ่งหมวดหมู่ของเนือ้หา     
6. ความเหมาะสมของปรมิาณเนือ้หา     
7. ความเหมาะสมของค าถามในแบบฝึกหดั     
8. ความเหมาะสมของภาษาที่ใชใ้นเนือ้หา     
9. เนือ้หาเหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย     
10. ความสมบรูณข์องเนือ้หา     
11. ภาพประกอบสื่อสารความหมายไดต้รงกบัเนือ้หา     
12. ภาพกราฟิกสื่อสารความหมายไดต้รงกบัเนือ้หา     

ข้อเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 

ผูป้ระเมิน_____________________ 
(_____________________) 
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ภาคผนวก จ 

แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน เพือ่สร้างความตระหนักรู้ 
เร่ืองการระรานทางไซเบอร ์(ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา) 
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แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน เพ่ือสร้างความตระหนักรู้ เร่ืองการระรานทางไซเบอร ์
(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา) 

ค าชี้แจง : แบบประเมินนีม้ีวัตถุประสงค ์เพื่อใชป้ระเมินสื่อที่พัฒนาขึน้ว่ามี

คุณภาพอยู่ในระดับใด โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับคุณภาพที่ตรงกับการประเมินของ
ท่านโดยมีเกณฑด์งันี ้ คะแนน 4  หมายถึง  มีคณุภาพดีมาก 

 คะแนน 3  หมายถึง มีคณุภาพด ี
 คะแนน 2  หมายถึง  มีคณุภาพนอ้ย 
 คะแนน 1  หมายถึง มีคณุภาพควรปรบัปรุง 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 
ด้านเนือ้หา 
1. ปรมิาณของเนือ้หาในแต่ละหนา้     
2. ความถกูตอ้งของเนือ้หา     
3. ภาษาที่ใชม้ีความเหมาะสม     
4. เสียงบรรยายเนือ้หาถูกตอ้ง     
5. ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนือ้หา     
ด้านการออกแบบ 
6. การใชส้ีพืน้หลงัมีความเหมาะสม     
7, รูปแบบของตวัอกัษรมคึวามหมาะสม     
8. การออกแบบหนา้จอมีความหมาะสม     
9. ขนาดตวัอกัษรมีความสวยงามและเหมาะสม     
10. ภาพประกอบสามารถมองเห็นไดช้ดัเจน     
ด้านวีดิทัศน ์
11. ภาพในวีดิทศันม์ีความสวยงาม     
12. เสียงในวีดิทศันม์ีความชดัเจน     
13. เสียงดนตรีในวีดิทศันม์ีความเหมาะสม     
14. การเลา่เรื่องในวีดิทศันม์ีความเหมาะสม     
15. วีดิทศันน์่าสนใจและดงึดดูต่อการเรียนรู ้     
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ข้อเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 

ผูป้ระเมิน_____________________ 
(_____________________) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 
ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน 
16. แอพพลิเคชนัมีการน าทาง (Navigation) ที่ดี     
17. เสียงประกอบมีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบั 
แอปพลิเคชนั 

    

18. แอปพลิเคชนัมีความสะดวกต่อการใชง้าน     
19. แอปพลิเคชนัมีการปฏิสมัพนัธก์บัหนา้จอที่ดี     
20. ความเหมาะสมของแอปพลิเคชนัในภาพรวม     
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ภาคผนวก ฉ 

แบบทดสอบ เร่ืองการระรานทางไซเบอร ์ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 
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แบบประเมินความสอดคล้อง ส าหรับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
แบบทดสอบ เร่ืองการระรานทางไซเบอร ์ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 

_______________________________________________________________________ 

ค าชีแ้จง แบบประเมินฉบบันีใ้ชส้  าหรบัท่านซึ่งเป็นผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจสอบว่าขอ้ค าถามแต่ละ
ขอ้มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมหรือไม่ โดยมีการเกณฑก์ารประเมินดงันี ้

ใหค้ะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้สอบวดัจุดประสงค ์/ เนือ้หานัน้ 
ใหค้ะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้สอบวดัจุดประสงค ์/ เนือ้หานัน้ 
ใหค้ะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้สอบไม่วดัจดุประสงค ์/ เนือ้หานัน้ 

จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

ความจ า 1. cyberbully ตามราชบณัฑิตยสภา ใหน้ิยามว่า
อะไร 
 ก. การระรานทางไซเบอร ์
 ข. การรงัแกกนับอลโลกออนไลน ์
 ค. การกลั่นแกลง้กนัในโลกออนไลน ์
 ง. การกลั่นแกลง้ทางสงัคมออนไลน ์

   

ความจ า 2. cyberbully ตามราชบณัฑิตยสภา ใหห้มายความ
ว่าอะไร 
 ก. การกลั่นแกลง้ หรือการคกุคามผูอ่ื้นผ่าน
ทางช่องทางออนไลน ์

ข. การกลั่นแกลง้โดยใชอ้ปุกรณ ์
ดิจิตอลอย่างสมารโ์ฟน คอมพิวเตอร ์แท็บเล็ต ฯลฯ 

ค. การกล่ันแกล้ง การให้ร้าย การด่าว่า 
การข่มเหง หรือการรังแกผู้อื่นทางส่ือสังคมต่าง 
ๆ เช่น เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร ์
ง. การกระท าที่ก่อใหเ้กิดความเสียหาย หรือคกุคาม
ผ่านเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยวิธีการซ า้
แลว้ซ า้เลา่โดยไตรต่รองไวแ้ลว้ 
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

ความจ า 3. ขอ้ใดไม่ใช่สาเหตขุองการเกิดพฤติกรรมการ
ระรานทางไซเบอร ์
 ก. ความเป็นนิรนาม 
 ข. เพ่ือการผ่อนคลายความเครียด 
 ค. ความง่ายและความสะดวกในการ
ระราน 
 ง. การระรานเพื่อตอ้งการเรียกรอ้งความ
สนใจ 

   

ความจ า 4. สาเหตขุองการเกิดพฤติกรรมการะรานทางไซ
เบอรข์อง Berson มีทัง้หมดก่ีลกัษณะ 
 ก. 6 ลกัษณะ 
 ข. 8 ลกัษณะ 
 ค. 10 ลักษณะ 
 ง 12 ลกัษณะ 

   

ความจ า 5. รูปแบบของการสื่อสารที่พบมากท่ีสดุ ผ่านการใช้
เครื่องมืออิเล็กทรอนิกสคื์อการสื่อสารรูปแบบใด 
 ก. การสื่อสารผ่านรูปภาพ 
 ข. การส่ือสารผ่านข้อความ 
 ค. การสื่อสารผ่านทางค าพดู 
 ง. การสื่อสารผ่านภาษากาย 

   

ความจ า 6. รูปแบบการระรานทางไซเบอรข์อง Bhat แบ่งไวก่ี้
รูปแบบ 
 ก. 1 รูปแบบ 
 ข. 2 รูปแบบ 
 ค. 3 รูปแบบ 
 ง. 4 รูปแบบ 
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมินจาก

ผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

ความจ า 7. ขอ้ใดไม่ใช่การคมุคามทางเพศออนไลน ์
 ก. การสัมผัสร่างการผู้อื่น โดยอีก
ฝ่ายไม่ยินยอม 
 ข. การพดูจาคกุคามทางเพศผ่าน
เครือข่ายออนไลน ์
 ค. การสง่รูปภาพ หรือลกัษณะโป๊
เปลือย โดยที่ผูร้บัไม่ตอ้งการ 
 ง. การบีบบงัคบัใหแ้สดงกิจกรรมทาง
เพศผ่านกลอ้ง หรือเว็บแคม 

   

ความจ า 8. การขโมยรหสัผ่านบญัชีผูใ้ชข้องผูอ่ื้น อยู่ใน
รูปแบบใดของการระรานทางไซเบอร ์
 ก. การหลองลวง 
 ข. การแอบอ้างตัวตนเองของผู้อื่น 
 ค. การโจมตี หรือใชว้าจาหยาบคาย 
 ง. การสรา้งกลุม่ในเครือข่ายสงัคม 
เพื่อโจมตีบุคคลอื่น 

   

ความจ า 9. ช่องทางในการระรานทางไซเบอร ์มีก่ี
ช่องทาง 
 ก. 5 ช่องทาง 
 ข. 6 ช่องทาง 
 ค. 7 ช่องทาง 
 ง. 8 ช่องทาง 
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

ความจ า 10. หอ้งสนทนา หรือหอ้งแชท หมายถึงอะไร 
 ก. เป็นรูปแบบของการเขียนไดอารี่ออนไลน ์
 ข. เป็นเครื่องมือที่ถูกใชเ้พื่อการระรานทางไซ
เบอรใ์น 3 ช่องทาง 
 ค. เป็นรูปแบบของการประชุมสนทนากัน
หลายๆคนในเวลาเดียวกัน 
 ง. เป็นรูปแบบของการสนทนากนัโดยมีการ
ตอบกลบัโดยทนัทีระหว่างผูส้นทนา 2 คนหรือมากกว่า 

   

ความจ า 11. ขอ้ใดไม่ใช่ป็นเว็บไซตเ์ครือข่ายสงัคม 
 ก. Facebook 
 ข. Twitter 
 ค. Instagram 
 ง. E-mail 

   

ความจ า 12. ผูใ้ดไดร้บัผลกระทบจากพฤติกรรมการระรานทาง
ไซเบอร ์
 ก. กลุม่ผูก้ระท าผูอ่ื้น (Bully) 
 ข. กลุม่ผูถู้กกระท า (Victim) 
 ค. กลุ่มผู้กระท าผู้อื่น และกลุ่มผู้ถูกกระท า  
 ง. ไม่มีผูใ้ดไดร้บัผลกระทบ 

   

ความจ า 13. ผลกระทบในระดบัปฏิสมัพนัธท์างสงัคม แบ่งมิติ
ดา้นผลกระทบออกเป็นก่ีระดบั 
 ก. 1 ระดบั 
 ข. 2 ระดับ 
 ค. 3 ระดบั 
 ง. 4 ระดบั 
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

ความเข้าใจ 14. ใครคือปัจจยัที่ส  าคญัที่สดุที่จะช่วยปอ้งกนั
ปัญหาการระรานทางไซเบอร ์
 ก. เพื่อน 
 ข. คณุครู 
 ค. ผูป้กครอง 
 ง. ตัวนักเรียนเอง 

   

ความเข้าใจ 15. ขอ้ใดไม่ใช่ขอ้ควรปฏิบติัในการป้องกนัการ
ระรานทางไซเบอร ์ส าหรบัผูป้กครอง 
 ก. เปิดโลกกวา้งและรูเ้ท่าทนัโลกออนไลน ์
 ข. หนกัแน่นและเป็นตวัอย่างที่ดี 
 ค. ปล่อยให้ลูกมีเวลาส่วนตัวมากขึน้ 
 ง. เพิ่มการสื่อสาร เพื่อป้องกนัปัญหา 

   

ความเข้าใจ 16. ปองรตัน ์สรุตัน ์ไดใ้หค้วามหมายของการ
ระรานทางไซเบอรไ์วว้่าอะไร 
 ก. การรงัแก และคกุคามผ่านอปุกรณ์
อิเล็กทรอนิกส ์ 
 ข. การทีบุ่คคลหรือกลุ่มบุคคล (ผู้
รังแก) ใช้การติดต่อส่ือสารผ่านช่องทาง
เทคโนโลยีและอินเทอรเ์น็ต 
 ค. พฤติกรรม ความกา้วรา้วของบคุคล หรือ
กลุม่บคุคลที่มีเจตนาใชเ้ครื่องมืออิเล็กทรอนิกสท์ า
รา้ยต่อเหยื่อ 

ง. เป็นการใชเ้ครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกส์
เพื่อคกุคาม หรือท ารา้ยผูอ่ื้นผ่าน ช่องทางการ
สื่อสาร ออนไลน ์
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

ความเข้าใจ 17. ตวัอย่างในขอ้ใด คือสาเหตขุองการเกิด
พฤติกรรมการระรานทางไซเบอร ์ดา้นความง่าย
และความสะดวก 
 ก. การสร้างกลุ่มขึน้มาเพ่ือโจมตี
บุคคลหน่ึง 
 ข. การโพสตด่์า และไดร้บัความสนใจเป็น
จ านวนมาก 
 ค. ใชช้ื่อปลอม รูปปลอม ในการด่าผูอ่ื้น
ทางออนไลน ์
 ง. เกิดการไม่ชอบหนา้กนั แลว้มาขยาย
ความต่อในพืน้ที่ไซเบอร ์

   

ความเข้าใจ 18. การหลีกเลี่ยงการเจอกนัแบบตวัต่อตวั คือ
ลกัษณะดา้นใดของสาเหตกุารเกิดพฤติกรรมการ
ระรานทางไซเบอร ์
 ก. เปลี่ยนแปลงการรบัรู ้
 ข. สงัคมที่หลากหลาย 
 ค. ความยืดหยุ่นของเอกลักษณ ์
 ง. การปรบัตวัเขา้กบัสถานการณแ์บบ
ชั่วคราว 

   

ความเข้าใจ 19. การเปิดเผยขอ้มลูส่วนตวับคุคล ครอบครวั 
และเพื่อนสง่ผลอย่างไร 
 ก. ปวดศรีษะ 

ข. มีความสขุ 
ค. มีความสนุกสนาน 

            ง. เกิดความอับอาย และเส่ือมเสีย
ชื่อเสียง 
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

ความเข้าใจ 19. การเปิดเผยขอ้มลูส่วนตวับคุคล ครอบครวั และ
เพื่อนสง่ผลอย่างไร 
 ก. ปวดศรีษะ 

ข. มีความสขุ 
ค. มีความสนุกสนาน 
ง. เกิดความอับอาย และเส่ือมเสียชื่อเสียง 

   

ความเข้าใจ 20. เหตกุารณใ์ดเป็นรูปแบบของการโจมตี หรือใชว้าจา
หยาบคายผ่านทางออนไลน ์
 ก. เคพิมพด์่าฟ้าใน LINE  
 ข. เกดด่ากอ้ยต่อหนา้ผูอ่ื้น 
 ค. ตุ๊กด่าเพื่อนในหอ้งสว่นตวั 
 ง. บาสแอบเอาโทรศพัท ์เพื่อนไปโพสตเ์ฟสบุ๊ค 

   

ความเข้าใจ 21. ขอ้ใดไม่ใช่การหลอกลวงทางการระรานทางไซ
เบอร ์
 ก. หลอกใหโ้อนเงินทาง facebook 
 ข. หลอกใหม้านดัเจอ เพื่อกระท าการใดๆ 
 ค. หลอกเพื่อจ าน่ายสินคา้ลอกเลียนแบบ 
 ง. หลอกให้เพ่ือซือ้ของมาให้ 

   

ความเข้าใจ 22. การโจมตี เพื่อนรว่มหอ้งโดยกาสรา้งกลุม่มานินทา 
คือรูปแบบการระรานทางไซเบอร ์รูปแบบใด 
 ก. การแบล็คเมลก์นั 
 ข. การแอบอา้งตวัตนของผูอ่ื้น 
 ค. การหลอกลวงในรูปแบบต่างๆ 
 ง. การสร้างกลุ่มในเครือข่ายสังคม เพ่ือ
โจมตีบุคคลอื่น 
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

ความเข้าใจ 23.ช่องทางที่เปิดโอกาสที่ท าใหค้นจ านวนมาถูก
รงัแก คือช่องทางใด 
 ก. บล็อก  ค. เว็บไซตเ์ครือข่ายสงัคม 
 ข. อีเมล    ง. หอ้งสนทนา หรือหอ้งแชท 

   

ความเข้าใจ 24. ช่องทางใดที่เป็นเคร่ืองมือที่ง่ายที่สดุ ในการ
ระรานทางไซเบอร ์
 ก. อีเมล 
 ข. บล็อก 
 ค. โทรศัพท ์
 ง. ขอ้ความโตต้อบแบบทนัที 

   

ความเข้าใจ 25. เว็บไซตเ์ครือข่ายสงัคมที่กลุม่เยาวชนไดร้บั
การนิยมมากที่สดุ 

ก. Hi5 
 ข. Twitter 
 ค. facebook 
 ง. Instagram 

   

ความเข้าใจ 26. ขอ้ใดไม่ใช่เครือข่ายสงัคมใดมีขอ้ความ
โตต้อบแบบทนัที 
 ก. LINE 
 ข. FaceTime 
 ค. Facebook Messenger 
 ง. WhatApp Messenger 
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จุดประสงค์
เชิงพฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 +1 

ความเข้าใจ 27. กลุม่ผูก้ระท าผูอ่ื้น (Bully) ในกลุม่นีจ้ะมีปัญหา
ดา้นใด 
 ก.ดา้นสขุภาพ 
 ข. ด้านจิตใจ 
 ค. ดา้นการเรียน 
 ง. ไม่มีปัญหา 

   

ความเข้าใจ 28. เมื่อนกัเรียนถกูระรานทางไซเบอร ์จะมีผลกระทบ
อย่างไร 
 ก. รูส้กึดี 
 ข. รู้สึกอึดอัดใจ 
 ค. รูส้ึกสบายใจ  
 ง. รูส้กึมีความสขุ 

   

ความเข้าใจ 30. วิธีใดคือการเพื่อการสื่อสาร เพื่อป้องกนัปัญหา
การระรานทางไซเบอร ์
 ก. ตัง้กฏกติการในการใชอิ้นเทอรเ์น็ต 
 ข. ชวนลูกพูดคุย แลกเปล่ียนความ
คิดเหน็ 
 ค. เป็นตวัอย่างที่ดีในการใชเ้ครื่องมือสื่อสาร
ออนไลนต่์างๆ 
 ง. พ่อแม่ท าความเขา้ใข กบัรูปแบบและ
ช่องทางต่างๆ ที่นิบมในสงัคมออนไลน ์
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 +1 

การน าไปใช้ 31. ถา้นกัเรียนพบเพื่อนแอบน ารูปภาพผูอ่ื้นไป
สนทนากบัผูอ่ื้นทางออนไลน ์ตรงกบัสาเหตกุารเกิด
พฤติกรรมการระรานไซเบอรใ์นขอ้ใด  

ก. ความเป็นนิรนาม 
ข. ความง่ายและความสะดวก 
ค. การรงัแก เพื่อตอ้งการเรียกรอ้งความ

สนใจ 
ง. พืน้ที่ไซเบอรใ์นฐานะพืน้ที่ส  าหรบัระบายความรูส้ึก 

   

การน าไปใช้ 32. ถา้ความง่ายและความสะดวก เป็นสาเหตขุอง
การระรานทางไซเบอรเ์นื่องจากอะไร  

ก. ไม่ตอ้งเปิดเผยชื่อ หรือตวัตนจรงิๆของ
ผูใ้ชง้าน 

ข. สิ่งที่เขา้ใจผิดคิดว่าตนเองก าลงัไดร้บัการ
ยอมรบัในความคิด 

ค. ความก้าวล า้ของเทคโนโลยี สามารถ
กระท าการทีไ่หนเวลาไหนก็ได้ 

ง. เป็นพืน้ที่สว่นตวั และยงัถูกมองว่าเป็น
พืน้ที่ส  าหรบัการขายความรูส้ึกของตนเอง 

   

การน าไปใช้ 33. หากพบสถานการณ ์การด่าทอกนับนเฟสบุ๊ค 
นกัเรียนจะตอ้งปฎิบติัอย่างไร 

ก. นิ่งเฉย ไม่ท าอะไรเลย 
ข. บอกเพ่ือนให้หยุดแสดงความคิดเหน็ 
ค. ร่วมแสดงความคิดเห็นด่าทอ เพื่อความ

สนกุสนาน 
ง. แชรโ์พสตท์ี่มีการด่าทอกนัผ่าน facebook 

ของตนเอง 
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

การน าไปใช้ 34. ถา้นก้เรียนพบเห็นรูปภาพที่ไม่เหมาะสมบนเฟสบุ๊ค
นกัเรียนจะท าอย่างไร 

ก. เซฟรูปแลว้สง่ใหเ้พื่อน 
ข. กดรายงานความรุนแรง 
ค. กดแชรห์นา้เฟสบุ๊คตนเอง 

ง. เขา้ไปพิมพข์อ้ความดว้ยความสะใจ 

   

การน าไปใช้ 35. ถา้นกัเรียนโดนขโมยรหสัผ่านบญัชีผูใ้ช ้นกัเรียนจะ
ปฎิบติัอย่างไร 

ก. ไปแจง้ครู 
ข. ปล่อยไปไม่สนใจ 
ค. ปรกึษาเพื่อนควรท าไง 

          ง. เปล่ียนรหัสของนักเรียนทันที 

   

การน าไปใช้ 36. มีการโพสตข์อ้ความโจมตีกลุม่ทางศาสนาทาง
สงัคมออนไลน ์แลว้มีคนเอาไปแชรต่์อใหเ้พื่อน โดย
มองว่าเป็นเรื่องตลก จงเลือกการโตต้อบที่เหมาะสม
ที่สดุ 

ก. แชรไ์ดเ้ป็นเรื่องตลก 
ข. เรื่องนีแ้ชรไ์ด ้ถา้ไม่มีขอ้มลูสว่นตวั 
ค. เรื่องนีแ้ชรไ์ด ้ถา้เป็นเรื่องของคนอ่ืน 
ง. เป็นตัวอย่างการเผยแผ่ ด้วยค าของ

ความเกลียดชัง และไม่ควรแชร ์
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

การน าไปใช้ 37. สถานการณใ์ดต่อไปนี ้เป็นตวัอย่างการแสดง
ความคิดเห็นที่มีความเหมาะสมบนโลกออนไลน ์

ก. โพสตรู์ปน่าอายของเพื่อนลงบนโซเชียล
มีเดีย 

ข. เด็กหญิงสง่รูปตวัเองไปใหค้รอบครวัใน
กลุม่แชท 

ค. เด็กชายที่ป่วยคน้หาอาการของโรคของ
เขาผ่านทางออนไลน ์
          ง. คอมเมนตใ์นโพสตว์ิดีโอของคนทีพ่ึ่ง
หายป่วยว่าอย่าหักโหมร่างกายมากนะ 

   

การน าไปใช้ 38. เพราะเหตใุด นกัเรียนควรดใูหแ้น่ใจก่อนที่จะ
โพสตรู์ปของคนอ่ืนลงบนสื่อสงัคมออนไลน ์

ก. มีผูติ้ดตามไม่เยอะไม่คุม้ค่า 
ข. รูปยงัไม่ไดแ้ต่งไม่ควรโพสตรู์ปนัน้ 
ค. คนในรูปอาจไม่อยากให้คนอื่นเหน็ 

            ง. เราไม่ไดอ้ยู่ในรูป อาจท าใหส้บัสนได ้

   

การน าไปใช้ 39. การล็อคอินดว้ยรหสัผ่านและรหสัที่ถกูสง่ไปที่
โทรศพัทเ์พื่อเพิ่มความปลอดภยัอีกขัน้คือลกัษณะ
ขอ้ใด 

ก. การควบคมุดแูล 
ข. การแชรร์หสัผ่านกบัผูอ่ื้น 
ค. การยืนยันตัวตนแบบ 2 ขั้นตอน 
ง. การไม่เปิดเผยตวัเองในอินเตอรเ์น็ต 
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมินจาก

ผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

การวิเคราะห ์ 40. การเขา้ถึงพืน้ที่ไซเบอร ์กระท าไดง้่ายกว่า
สมยัก่อนมากหมายความถึงอะไร 
 ก. การเขา้ไปในพืน้ที่ๆมี Internet ได้
ง่ายขึน้ 
 ข. การมีเครือข่าย Internet มากขึน้จน
สามารถเขา้ถึงขอ้มลูขข่าวสารใหง้่ายขึน้ 
 ค. ปัจจบุนัมีอปุกรณแ์ละเครื่องมือ
สือสารที่สามารถเขา้ถึงไดง้่ายขึน้ 
 ง. ถูกทุกข้อ 

   

การวิเคราะห ์ 41. ความง่าย และความสะดวกในการรงัแกกนั 
หมายถึง  
 ก. ความสะดวกสบายจนสามารถไป
รงัแกผูอ่ื้นทัง้การใชอ้าวธุ และวิธีการอ่ืนๆ 
 ข. ความง่ายในการใชอ้าวธุรงัแกผูอ่ื้น 
 ค. ความง่ายในการเข้าถึงพืน้ที่ 
ไซเบอร ์
 ง. การขาดสติยัง้คิด เมื่อรงัแกผูอ่ื้น 

   

การวิเคราะห ์ 42. ขอ้ใด ไม่ใช่ลกัษณะเฉพาะทางจิตวิทยาของ
พืน้ที่ไซเบอร ์
 ก. การลดความรูส้ึกในการสมัผสั 
 ข. การมีสงัคมที่หลากหลาย 
 ค. การสื่อสารผ่านขอ้ความ 
 ง. การไม่สามารถปรับตัวให้เข้ากับ
สถานการณแ์บบชั่วคราว 
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

การวิเคราะห ์ 43. นกัเรียนจงบอกเหตผุลของการโพสตด่์าผูอ่ื้น 
การน าคลิปวิดีโอที่อาจสง่ผลกระทบแก่ผูอ่ื้นได้
อย่างไร 
 ก. ผู้ถูกกระท า ซึ่งถูกรังแกไม่สามารถ
ทราบหรือป้องกันตนเองในพืน้ทีไ่ซเบอรไ์ด้ 
 ข. ผูถ้กูกระท า ซึ่งถูกรงัแกสามารถทราบ
หรือป้องกนัตนเองในพืน้ที่ไซเบอรไ์ด ้
 ค. ความไม่สะดวกสบายในการเขา้ถึงพืน้ที่
ไซเบอร ์
 ง. ความเขา้ถึงง่ายของการใชพ้ืน้ที่ไซเบอร ์

   

การวิเคราะห ์ 44. ในประเด็นต่อไปนี ้นกัเรียนสามารถแยกแยะถึง
พฤติกรรมของการระรานทางไซเบอรใ์นกลุม่วยัรุน่
ไดอ้ย่างไรจึงเหมาะสมที่สดุ 
 ก. กลุม่ที่มีปัญหาดา้นจิตใจ จะมีอาการ
วิตกกงัวล ซงึเศรา้ สลบักบัสนกุสนามรา่เรงิ 
 ข. กลุม่ที่มีปัญหาดา้นจิตใจ จะมีอาการ
วิตกกงัวล ซมึเศรา้ คิดฆ่าตวัตาย 
 ค. กลุม่ผูถ้กูรงัแก จะมีความรูส้กึไม่
ปลอดภยั รูส้กึว่าตนเองดอ้ยค่า ซมึเศรา้ อยากฆ่า
ตวัตาย 
 ง. ทัง้กลุ่มผู้กระท า และผู้ถูกกระท า มี
ปัญหาด้านจิตใจ 
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

การวิเคราะห ์ 45. ขอ้ใดที่มีความเห็นแตกต่างไปจากขอ้อ่ืนในเรื่อง
ผลกระทบของพฤติกรรมการรงัแก กลุม่ผูก้ระท าใน
การระรานทางไซเบอร ์
 ก. มีภาวะซมึเศรา้ 
 ข. มีอาการวิตกกงัวล 
 ค. มีปัญหาทางดา้นจิตใจ 
 ง. สนุกสนานร่าเริง ท าตัวปกติ 

   

การวิเคราะห ์ 46. ขอ้ใดที่มีความเห็นแตกต่างไปจากขอ้อ่ืนในเรื่อง
ผลกระทบของพฤติกรรมการรงัแก กลุม่ผูถ้กูกระท า
ในการระรานทางไซเบอร ์
 ก. รู้สึกปลอดภัย 
 ข. ผลการเรียนต ่า 
 ค. รูส้ึกไม่ปลอดภยั 
 ง. ไม่อยากมาโรงเรียน 

   

การวิเคราะห ์ 47. การระรานทางไซเบอร ์จะสง่ผลกระทบต่อใคร
ไดบ้า้ง 
 ก. กระทบต่อตนเอง 
 ข. กระทบต่อผูถู้กกระท า 
 ค. กระทบต่อการปฏิสมัพนัธท์างสงัคม 
 ง. ถูกทุกข้อ 
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จุด 
ประสงค์
เชิง

พฤติกรรม 

ข้อสอบ 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

การ
วิเคราะห ์

48. การจดัประเภทลกัษณะเฉพาะทางจิตวิทยา ขอ้ใดที่ไม่มี
ความสมบูรณท์ี่สดุ 
 ก. โลกกว้างใหญ่ ค่าใช้จ่ายสูง ทุกคนมีสถานะเท่า 
 ข. การมีสงัคมที่หลากหลาย การสรา้งพืน้ที่ชั่วคราว ลด
การเผชิญหนา้ 
 ค. ย่อโลกใหแ้คบลง ลดการเผชิญหนา้ สามารถใชไ้ด้
สะดวก ค่าใชจ้่ายต ่า 
 ง. สามารถใชไ้ดส้ะดสก ค่าใชจ้่ายต ่า ลดการ
เผชิญหนา้ ทกุคนมีสถานะเท่าเทียมกนั 

   

การ
วิเคราะห ์

49. การป้องกนัการระรานทางไซเบอร ์รูปแบบใดที่กระท าได้
ง่ายที่สดุ 
 ก. การคิดก่อนพดู 
 ข. การสร้างความตระหนัก 
 ค. การมีมารยาทในการสื่อสาร 
 ง. การใหค้วามส าคญัของภาษา 

   

การ
วิเคราะห ์

50. จงเปรียบเทียบ ผลกระทบในระดบับุคคลกบัระดบัสงัคมใน
เรื่องของการระรานทางไซเบอร ์
 ก. ผลกระทบระดบับุคคลสง่ผล กระทบโดยตรงต่อผูถ้กู
รงัแกดา้นอารมณ ์ความรูส้กึและจิตใจ สว่นระดบัสงัคมเป็นการ
ตดัขาดจากสงัคม ท าในระยะสัน้ระยะยาว 
 ข. ผลกระทบระดบับุคคลย่อมสง่ผลกระทบโยตรงกบั
ตวัผูท้ี่ถูกรงัแกดา้นอารมณ ์ความรูส้กึ และจิตใจ สว่นระดบั
สงัคมๆจะมองว่าผูถู้กรงัแกเป็นไม่ดี เสื่อมเสียชื่อเสียง ไม่ใกล้
เขา้สงัคม 
 ค. ถูกทัง้ข้อ ก และ ข 
 ง. ไม่มีขอ้ใดถูก 
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 
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การสังเคราะห ์ 51. มีเด็กและวยัรุน่มากมายที่ฆ่าตวัตาย และมี
ประวติัว่าถูก cyberbullying จากการส ารวจเด็กใน
กรุงเทพ และปรมิณฑล พบว่ารอ้ยละ 48 ที่อยู่ใน
วงจร cyberbullying โดนอาจเป็นทัง้ผูก้ระท า ถกู
กระท าหรือผูท้ี่พบเห็น สว่นใหญ่อยู่ในระดบั
มธัยมศกึษาตอนตน้ จากขอ้ความขา้งตน้นกัเรียนมี
ความคิดเห็นในเรื่องใด 
 ก. ความรุนแรงของครอบครวั 
 ข. ความรุนแรงของวยัรุน่ในปัจจบุนั 
 ค. นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนตน้มกัมี
อารมณรุ์นแรง 
 ง. ความรุนแรง และผลกระทบจากการ
ระรานทางไซเบอร ์

   

การสังเคราะห ์ 52. หากนกัเรียนตอ้งการวางแผน เพื่อการป้องกนั
การระรานทางไซเบอร ์นกัเรียนควรท าอย่างไรใหม้ี
ประสิทธิภาพที่สดุ 
 ก. สร้างความตะหนักรู้ > คิดก่อนโพสต ์
> ใช้ภาษาทีถู่กต้อง 
 ข. โพสตก์่อนคิด > ใชภ้าษาใหถ้กูตอ้ง > 
สรา้งความตระหนกั 
 ค. สรา้งความตระหนกัรู ้> เปิดเผยขอ้มลู
ตวั > คิดก่อนโพสต ์
 ง. เปิดเผยขอ้มลูสว่นตวั > คิดก่อนโพสต ์> 
สรา้งความตระหนกัรู ้
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จุดประสงค์
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การ
สังเคราะห ์

53. 15 ตลุาคม 2561 พญ.เบญจพร ตนัตสติู หรือหมอมิน 
จิตแพทยเ์ด็กและวยัรุน่ เจา้ของเพจเข็นเด็กขึน้ภเูขา 
เผยแพรข่อ้ความว่า ข่าวการเสียชีวิตของ ซอลลี่ หรือ ชเว 
จิน รี นกัแสดงและนกัรอ้งชาวเกาหลีใตว้ยั 25 ปี เสียชีวิต
อนัเนื่องมาจากการตกเป็นเหยื่อของการระรานทางไซเบอร ์
นกัเรียนมีความคิดเห็นอย่างไรในเรื่องนี ้ 
 ก. ผูใ้หญ่ควรใหเ้ด็กคิด และตดัสินใจเองไดม้ากขึน้ 
 ข. ผูใ้หญ่ และคนรอบขา้ง ควรมีความเขา้ใจอาการ
แสดงของคนที่ถูกระรานทางไซเบอร ์เพราะเด็กมกัจะไม่ได้
เลา่เรื่องใหผู้ป้กครองฟัง 
 ค. นกัเรียนควรมีความระมดัระวงัในการแสดง
ความคิดเห็นในโลกออนไลนใ์หม้ากยิ่งขึน้ 
 ง. ถูกทั้ง ข. และ ค. 

   

การ
สังเคราะห ์

54. ถา้นกัเรียนจะออกแบบวิธีการ การป้องกนัการระราน
ทางไซเบอร ์นกัเรียนคิดว่าสิ่งใดมีความจ าเป็นดว้ยเหตผุล
ใด 
 ก. การมีเพื่อนเยอะ 
 ข. การมีผลการเรยีนที่ตกต ่า 
 ค. ความรกัความอบอุ่นในครอบครวั 
 ง. ตัวของนักเรียนเอง ควรมีมารยาทในการใช้
การส่ือสารผ่านทางพืน้ทีไ่ซเบอร ์
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การ
สังเคราะห ์

55. การระรานทางไซเบอร ์ถือเป็นภยัออนไลน ์รูปแบบใหม่ 
ส  าหรบัสงัคมไทยที่ผ่านมาคนจ านวนไม่นอ้ยตกเป็นเหยื่อ 
สว่นใหญ่จะเป็นดารา เน็ตไอดอล หรือคนที่มีชื่อเสียง แต่มี
งานวิจยัระบวุ่าสามารถเกิดขึน้กบัใครก็ได ้และเคยมีคนฆ่า
ตวัตาย เพราะการระรานทางไซเบอร ์จากขอ้มลูขา้งตน้
นกัเรียนคิดว่าควรตัง้ชื่อเรื่องว่าอย่างไรใหเ้หมาะสมที่สดุ 
 ก. ภยัมืด 
 ข. เน็ตไอดอล 
 ค. ภัยออนไลน ์
 ง. โรคระบาดในดารา 

   

การประเมิน 56. จงเปรียบเทียบรูปแบบของการระรานทางไซเบอร ์ขอ้ใด
แตกต่างไปจากขอ้อ่ืน 
 ก. การไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคล ครอบครัว 
และเพ่ือนทั้งจริงและเทจ็ 
 ข. การเปิดเผยขอ้มลูส่วนบุคคล ครอบครวั และ
เพื่อนทัง้จรงิและเท็จ 
 ค. การเผยแพรรู่ปภาพทัง้ที่ไดร้บั และไม่ไดร้บั
อนญุาตจากเจา้ของรูปภาพ 
 ง. การบล็อกบคุคลออกจากรายชื่อของการเป็น
เพื่อนหรือการติดต่อ 
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การประเมิน 57. ปัจจบุนัระดบัความรุนแรงของพฤติกรรมการระรานทาง
ไซเบอรไ์ดท้วีคณูมากขึน้กว่าในอดีต จากขอ้มลู กรม
สขุภาพจิตเผยแพร ่เมื่อตน้ปี 2561 ระบวุ่า เด็กนกัเรียนโดน
ระรานทางไซเบอรใ์นโรงเรียนถึง 600,000 คน เมื่อคิดเป็น
อตัราสว่นเท่ากบั 40%  ถือเป็นอนัดบั 2 ของโลก รองจาก
ประเทศญ่ีปุ่ น นอกจากระดบัความรุนแรงขึน้แลว้ วิธีการ
ระรานทางไซเบอรก์็เปลี่ยนไปจากอดีตที่เคยใช ้เช่น การ
ลอ้เลียนชื่อพ่อแม่ เรียกชื่อสมมติุหรือปมดอ้ยของเพื่อน การ
ไม่ใหเ้ขา้รว่มกลุม่ เลน่หรือท ากิจกรรม และการตบหวั หรือ
การชกต่อย พฤติกรรมดงักล่าว เป็นวิธีการแบบเดิม แต่ใน
ปัจจบุนั สื่อและเทคโนโลยีมีบทบาทส าคญั และเก่ียวขอ้งกบั
พฤติกรรมการระรานทางไซเบอรใ์นยคุปัจจบุนั ประเทศไทย
พบว่า กลม่เยาวชนมากกว่ารอ้ยละ 50 มีพฤติกรรมการ
ระรานทางไซเบอร ์และคมุคามผ่านสื่อไซเบอร ์จากบทความ
ดงักลา่วใหน้กัเรียนเปรียบเทียบวิธีการกระรานทางไซเบอร์
ในสมยัอดีต-สมยัปัจจบุนั 
 ก. อดีตการระรานกนัแบบเผชิญหนา้ – ปัจจุบนัเป็น
ลกัษณะของการใชก้ลุม่แชทใกแ้ยกออกจากกลุม่ 
 ข. อดีตชอบท ารา้ยรา่งกาย – ปัจจบุนัระรานดว้ย
ค าพดู ดถููก 
 ค. อดีตชอบท ารา้ยจิตใจ – ปัจจบุนัใชเ้ครื่องมือ
สื่อสารเช่น สมารท์โฟน แท็บเล็ต ฯลฯ 
 ง. ถูกทุกข้อ 
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จุดประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ 
คะแนนประเมิน
จากผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

การประเมิน 58. “การโพสตข์อ้มลูที่มีความสว่นตวัผิดที่ ผิดเวลา 
สามารถน ามาซึ่งปัญหาที่รา้ยแรงต่อตวัผูโ้พสตเ์อง” 
นกัเรียนจะวิจารณเ์รื่องนีอ้ย่างไร 
 ก. ถือเป็นการไรม้ารยาทในการสื่อสาร 
 ข. วยัรุ่นจะตอ้งมีความรูต่้อสิ่งที่จะโพสต ์
 ค. ถือเป็นการใชส้ิทธิเสรีภาพที่ไม่ถกูตอ้ง 
 ง. วัยรุ่นจะต้องพ่ึงตระหนักว่าเมื่อไรก็
ตามทีโ่พสตข์้อมูลส่วนตัส เป็นการก าจัดความ
เป็นส่วนตัวของวัยรุ่นเองมากขึน้ 

   

การประเมิน 59. บคุคลใดที่ส  าคญัที่สดุ ที่จะสามารถช่วยปอ้งกนั
วยัรุน่จากปัญหา การระรานทางไซเบอรจ์งแสดง
ความเห็น 
 ก. ครู-อาจารย ์จะตอ้งเป็นตวัอย่างที่ดี และ
แนะน าเรื่องต่างๆ 
 ข. พ่อแม่ ตอ้งกล่าวขอโทษ เมื่อลกูมี
พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 
 ค. เพื่อนจะตอ้งเป็นผูท้ี่มีบทบาทในการ
สื่อสารรว่มกนัอย่างมีเหตผุล 
 ง. พ่อแม่ ต้องเปิดกว้าง หนักแน่นเป็น
ตัวอย่างทีด่ี เพ่ิมช่องทางการส่ือสาร 

   

การประเมิน 60. จากวิธีการปอ้งกนัการระรานทางไซเบอร ์
นกัเรียนประเมินไดว้่าปัจจยัใดที่ส  าคญัที่สดุ 
 ก. การสร้างความตระหนักรู้ 
 ข. การใชอิ้นเทอรเ์น็ตใหน้อ้ยลง 
 ค. การเป็นตวัอย่างที่ดีแก่เพื่อนๆ 
 ง. การลบขอ้มลูที่ไม่เหมาะสมออกไป 
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ค่าดัชนีความสอดคล้อง แบบทดสอบเร่ืองการระรานทางไซเบอร ์
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 จ านวน 60 ขอ้ 

ข้อที ่ รายการประเมิน IOC แปลผล ข้อที ่ รายการประเมิน IOC แปลผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 31 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

2 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 32 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

3 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 33 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

4 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 34 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

5 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 35 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

6 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 36 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

7 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 37 0 1 1  0.67  ใช้ได้ 

8 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 38 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

9 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 39 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

10 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 40 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

11 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 41 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

12 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 42 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

13 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 43 1 0 1  0.67  ใช้ได้ 

14 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 44 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

15 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 45 1 0 1  0.67  ใช้ได้ 

16 1 1 0  0.67  ใช้ได้ 46 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

17 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 47 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

18 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 48 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

19 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 49 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

20 1 0 1  0.67  ใช้ได้ 50 0 1 1  0.67  ใช้ได้ 

21 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 51 0 1 1  0.67  ใช้ได้ 

22 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 52 1 0 1  0.67  ใช้ได้ 

23 1 0 1  0.67  ใช้ได้ 53 1 1 0  0.67  ใช้ได้ 

24 1 1 0  0.67  ใช้ได้ 54 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

25 1 1 0  0.67  ใช้ได้ 55 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 

26 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 56 1 1 0  0.67  ใช้ได้ 

27 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 57 1 1 0  0.67  ใช้ได้ 

28 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 58 1 0 1  0.67  ใช้ได้ 

29 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 59 1 1 0  0.67  ใช้ได้ 

30 1 1 1  1.00  ใช้ได้ 60 1 1 0  0.67  ใช้ได้ 
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ตารางแสดงค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ จ านวน 40 ข้อ 

สูง 15 คน ต ่า 15 คน 
กลุ่มสูง 

RU 
กลุ่มต ่า 

RL ข้อ
ที ่

ก ข ค ง 
ข้อ
ที ่

ก ข ค ง 

1 13 0 1 1 1 9 1 4 1 13 9 

2 2 0 13 0 2 3 1 10 1 13 10 

3 0 0 15 0 3 2 0 13 0 15 13 

4 0 15 0 0 4 2 13 0 0 15 13 

5 0 0 0 15 5 0 0 2 13 15 13 

6 0 0 1 14 6 0 0 3 12 14 12 

7 0 8 0 7 7 0 12 0 3 7 3 

8 4 11 0 0 8 1 13 1 0 11 13 

9 1 5 8 1 9 1 5 8 1 8 8 

10 0 14 1 0 10 7 3 3 2 14 3 

11 5 2 4 4 11 9 2 2 2 5 9 

12 0 1 1 13 12 1 0 1 12 13 12 

13 0 1 5 9 13 0 3 1 11 9 11 

14 0 11 1 3 14 1 5 1 8 11 5 

15 1 1 2 11 15 7 0 3 5 11 5 

16 0 15 0 0 16 0 14 0 1 15 14 

17 4 3 7 1 17 1 5 9 0 3 5 

18 5 2 6 2 18 2 3 1 9 6 1 

19 0 8 1 6 19 0 14 1 0 8 14 

20 0 1 14 0 20 1 12 2 0 14 2 

21 14 1 0 0 21 8 2 5 0 14 8 

22 3 2 9 1 22 3 1 6 5 9 6 

23 0 5 2 8 23 2 1 0 12 8 12 
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สูง 15 คน ต ่า 15 คน 
กลุ่มสูง 

RU 
กลุ่มต ่า 

RL ข้อ
ที ่

ก ข ค ง 
ข้อ
ที ่

ก ข ค ง 

24 0 15 0 0 24 0 14 1 0 15 14 

25 1 14 0 0 25 0 15 0 0 14 15 

26 1 0 0 14 26 0 1 0 14 14 14 

27 0 0 14 1 27 1 0 13 1 14 13 

28 1 1 13 0 28 2 0 13 0 13 13 

29 1 1 5 8 29 1 0 2 12 8 12 

30 6 0 8 1 30 4 1 10 0 8 10 

31 2 0 1 12 31 9 0 0 6 12 6 

32 14 0 1 0 32 12 0 3 0 14 12 

33 14 1 0 0 33 9 0 0 6 14 9 

34 0 5 6 4 34 0 8 4 3 4 3 

35 0 1 0 14 35 1 0 0 14 14 14 

36 0 0 0 15 36 0 0 1 14 15 14 

37 0 1 0 14 37 0 1 0 14 14 14 

38 2 11 2 0 38 7 6 2 0 11 6 

39 1 0 14 0 39 2 0 13 0 14 13 

40 0 1 0 14 40 0 0 0 15 14 15 
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ตารางการแสดงผลการวิเคราะหค์่าความยาก-ง่าย (P) และค่าอานาจจาแนก (R) 
ของแบบทดสอบ 

ข้อ P 
ค่าความยากของ
ข้อสอบ (P) 

ผลวิเคราะห ์
(P) 

R 
ค่าอ านาจ
จ าแนก (R) 

ผล
วิเคราะห ์

(R) 

ผลการ
ประเมิน 

1 0.73 ค่อนข้างง่าย ด ี 0.27 จ าแนกพอใช ้ ใช้ได ้ ผ่าน 
2 0.77 ค่อนข้างง่าย ด ี 0.20 จ าแนกพอใช ้ ใช้ได ้ ผ่าน 
3 0.93 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.13 จ าแนกต ่า ควรปรบัปรุง ตดัทิง้ 
4 0.93 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.13 จ าแนกต ่า ควรปรบัปรุง ตดัทิง้ 
5 0.93 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.13 จ าแนกต ่า ควรปรบัปรุง ตดัทิง้ 
6 0.87 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.13 จ าแนกต ่า ควรปรบัปรุง ตดัทิง้ 
7 0.33 ยาก พอใช้ได ้ 0.27 จ าแนกพอใช ้ ใช้ได ้ ผ่าน 
8 0.80 ค่อนขา้งง่าย ดี -0.13 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
9 0.53 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.00 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
10 0.57 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.73 จ าแนกได้ดีมาก ใช้ได ้ ผ่าน 
11 0.47 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก -0.27 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
12 0.83 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.07 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
13 0.67 ค่อนขา้งง่าย ดี -0.13 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
14 0.53 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.40 จ าแนกได้ด ี ใช้ได ้ ผ่าน 
15 0.53 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.40 จ าแนกได้ด ี ใช้ได ้ ผ่าน 
16 0.97 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.07 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
17 0.27 ยาก พอใชไ้ด ้ -0.13 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
18 0.23 ยาก พอใช้ได ้ 0.33 จ าแนกพอใช ้ ใช้ได ้ ผ่าน 
19 0.73 ค่อนขา้งง่าย ดี -0.40 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
20 0.53 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.80 จ าแนกได้ดีมาก ใช้ได ้ ผ่าน 
21 0.73 ค่อนข้างง่าย ด ี 0.40 จ าแนกได้ด ี ใช้ได ้ ผ่าน 
22 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.20 จ าแนกพอใช ้ ใช้ได ้ ผ่าน 
23 0.67 ค่อนขา้งง่าย ดี -0.27 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
25 0.97 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ -0.07 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
26 0.93 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.00 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
27 0.90 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.07 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
28 0.87 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.00 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
29 0.67 ค่อนขา้งง่าย ดี -0.27 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
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ข้อ P 
ค่าความยากของ
ข้อสอบ (P) 

ผลวิเคราะห ์
(P) 

R 
ค่าอ านาจ
จ าแนก (R) 

ผลวิเคราะห ์
(R) 

ผลการ
ประเมิน 

30 0.60 ค่อนขา้งง่าย ดี -0.13 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
31 0.60 ค่อนข้างง่าย ด ี 0.40 จ าแนกได้ด ี ใช้ได ้ ผ่าน 
32 0.87 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.13 จ าแนกต ่า ควรปรบัปรุง ตดัทิง้ 
33 0.77 ค่อนข้างง่าย ด ี 0.33 จ าแนกพอใช ้ ใช้ได ้ ผ่าน 
34 0.23 ยาก พอใชไ้ด ้ 0.07 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
35 0.93 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.00 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
36 0.97 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.07 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
37 0.93 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.00 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
38 0.57 ยากง่ายพอเหมาะ ดีมาก 0.33 จ าแนกพอใช ้ ใชไ้ด ้ ผ่าน 
39 0.90 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ 0.07 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
40 0.97 ง่ายมาก ควรตดัทิง้ -0.07 จ าแนกต ่ามาก ไม่ควรใช ้ ตดัทิง้ 
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วิเคราะหแ์บบทดสอบตามวัตถุประสงค ์

ข้อ
ที ่

จุดประสงคเ์ชงิ
พฤติกรรม 

ข้อสอบ P R 

1 ความจ า 

cyberbully ตามราชบณัฑติยสภา ใหน้ิยามวา่อะไร 
 ก. การระรานทางไซเบอร ์
 ข. การรงัแกกนับอลโลกออนไลน ์
 ค. การกลั่นแกลง้กนัในโลกออนไลน ์
 ง. การกลั่นแกลง้ทางสงัคมออนไลน ์

0.73 
ค่อนขา้งง่าย 

ดี 

0.27 
จ าแนกพอใช้

ใชไ้ด ้

2 ความจ า 

cyberbully ตามราชบณัฑติยสภา ใหห้มายความ
ว่าอะไร 
 ก. การกลั่นแกลง้ หรือการคกุคามผูอ้ื่น
ผ่านทางช่องทางออนไลน ์

ข. การกลั่นแกลง้โดยใชอ้ปุกรณ ์
ดิจิตอลอยา่งสมารโ์ฟน คอมพิวเตอร ์แท็บเล็ต ฯลฯ 

ค. การกลั่นแกล้ง การให้ร้าย การด่า
ว่า การข่มเหง หรือการรังแกผู้อื่นทางสื่อสังคม
ต่าง ๆ เชน่ เฟซบุก๊ ทวิตเตอร ์

ง. การกระท าที่ก่อใหเ้กิดความเสียหาย 
หรือคกุคามผ่านเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ 
โดยวิธีการซ า้แลว้ซ า้เล่าโดยไตรต่รองไวแ้ลว้ 

0.77 
ค่อนขา้งง่าย 

ดี 

0.20 
จ าแนกพอใช ้

ใชไ้ด ้

3 ความจ า 

ช่องทางในการระรานทางไซเบอร ์มีก่ีช่องทาง 
 ก. 5 ช่องทาง 
 ข. 6 ช่องทาง 
 ค. 7 ช่องทาง 
 ง. 8 ช่องทาง 

0.33 
ยาก 

พอใชไ้ด ้

0.27 
จ าแนกพอใช้

ใชไ้ด ้

4 ความจ า 

ผลกระทบในระดบัปฏิสมัพนัธท์างสงัคม แบ่งมิติ
ดา้นผลกระทบออกเป็นก่ีระดบั 
 ก. 1 ระดบั 
 ข. 2 ระดับ 
 ค. 3 ระดบั 
 ง. 4 ระดบั 

0.57 
ยากง่าย
พอเหมาะ 
ดีมาก 

0.73 
จ าแนกไดด้ี

มาก 
ใชไ้ด ้
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ข้อ
ที ่

จุดประสงคเ์ชงิ
พฤติกรรม 

ข้อสอบ P R 

5 ความเขา้ใจ 

การหลีกเล่ียงการเจอกนัแบบตวัต่อตวั คือลกัษณะ
ดา้นใดของสาเหตกุารเกิดพฤติกรรมการระรานทาง
ไซเบอร ์
 ก. เปล่ียนแปลงการรบัรู ้
 ข. สงัคมที่หลากหลาย 
 ค. ความยืดหยุ่นของเอกลักษณ ์
 ง. การปรบัตวัเขา้กบัสถานการณแ์บบ
ชั่วคราว 

0.23 
ยาก 

พอใชไ้ด ้

0.33 
จ าแนกพอใช้

ใชไ้ด ้

6 ความเขา้ใจ 

ขอ้ใดไมใ่ช่การหลอกลวงทางการระรานทางไซเบอร ์
 ก. หลอกใหโ้อนเงินทาง facebook 
 ข. หลอกใหม้านดัเจอ เพื่อกระท าการใดๆ 
 ค. หลอกเพื่อจ านา่ยสินคา้ลอกเลียนแบบ 
 ง. หลอกให้เพื่อซือ้ของมาให ้

0.53 
ยากง่าย
พอเหมาะ 
ดีมาก 

0.40 
จ าแนกไดด้ ี
ใชไ้ด ้

7 ความเขา้ใจ 

ขอ้ใดไมใ่ช่เครือข่ายสงัคมใดมีขอ้ความโตต้อบแบบ
ทนัที 
 ก. LINE 
 ข. FaceTime 
 ค. Facebook Messenger 
 ง. WhatApp Messenger 

0.53 
ยากง่าย
พอเหมาะ 
ดีมาก 

0.40 
จ าแนกไดด้ี
ใชไ้ด ้

8 ความเขา้ใจ 

ส่ิงแรกที่เราควรท า เพื่อป้องกนัการระรานไซเบอร ์
 ก. จ ากดัเวลาให ้
 ข. คิดก่อนโพสต ์
 ค. สร้างความตระหนัก 
              ง. ความส าคญักบัภาษา 

0.53 
ยากง่าย
พอเหมาะ 
ดีมาก 

0.80 
จ าแนกไดด้ี

มาก 
ใชไ้ด ้

9 การน าไปใช ้

ถา้นกัเรียนพบเพื่อนแอบน ารูปภาพผูอ้ื่นไปสนทนา
กบัผูอ้ื่นทางออนไลน ์ตรงกบัสาเหตกุารเกิด
พฤติกรรมการระรานไซเบอรใ์นขอ้ใด  

ก. ความเป็นนิรนาม 
ข. ความง่ายและความสะดวก 
ค. การรงัแก เพื่อตอ้งการเรียกรอ้งความสนใจ 

ง. พืน้ท่ีไซเบอรใ์นฐานะพืน้ท่ีส าหรบั
ระบายความรูส้กึ 

0.73
ค่อนขา้งง่าย 

ดี 

0.40 
จ าแนกไดด้ี
ใชไ้ด ้



  207 

ข้อ
ที ่

จุดประสงคเ์ชงิ
พฤติกรรม 

ข้อสอบ P R 

10 การน าไปใช ้

ถา้ความงา่ยและความสะดวก เป็นสาเหตขุองการ
ระรานทางไซเบอรเ์นื่องจากอะไร  

ก. ไม่ตอ้งเปิดเผยชื่อ หรือตวัตนจรงิๆของ
ผูใ้ชง้าน 

ข. ส่ิงที่เขา้ใจผิดคดิวา่ตนเองก าลงัไดร้บั
การยอมรบัในความคิด 

ค. ความก้าวล า้ของเทคโนโลยี 
สามารถกระท าการทีไ่หนเวลาไหนก็ได ้

ง. เป็นพืน้ท่ีส่วนตวั และยงัถกูมองวา่เป็น
พืน้ท่ีส าหรบัการขายความรูส้กึของตนเอง 

0.50 
ยากง่าย
พอเหมาะ 
ดีมาก 

0.20 
จ าแนกพอใช ้

ใชไ้ด ้

11 การวิเคราะห ์

ขอ้ใด ไม่ใช่ลกัษณะเฉพาะทางจติวิทยาของพืน้ท่ีไซ
เบอร ์
 ก. การลดความรูส้กึในการสมัผสั 
 ข. การมีสงัคมที่หลากหลาย 
 ค. การส่ือสารผ่านขอ้ความ 

ง. การไม่สามารถปรับตัวให้เขา้กับ
สถานการณแ์บบชั่วคราว 

0.60
ค่อนขา้งง่าย 

ดี 

0.40 
จ าแนกไดด้ ี
ใชไ้ด ้

12 การวิเคราะห ์

นกัเรียนจงบอกเหตผุลของการโพสตด์่าผูอ้ื่น การน า
คลิปวิดีโอท่ีอาจส่งผลกระทบแกผู่อ้ื่นไดอ้ย่างไร 
 ก. ผู้ถูกกระท า ซ่ึงถูกรังแกไม่สามารถ
ทราบหรือป้องกนัตนเองในพืน้ทีไ่ซเบอรไ์ด ้
 ข. ผูถ้กูกระท า ซึง่ถกูรงัแกสามารถทราบ
หรือป้องกนัตนเองในพืน้ท่ีไซเบอรไ์ด ้
 ค. ความไม่สะดวกสบายในการเขา้ถึง
พืน้ท่ีไซเบอร ์
 ง. ความเขา้ถงึงา่ยของการใชพ้ืน้ที่ไซเบอร ์

0.77 
ค่อนขา้งง่าย 

ดี 

0.33 
จ าแนกพอใช ้

ใชไ้ด ้
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ตารางหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

ตารางแสดงสัดส่วนผู้ที่ตอบถูก (P) และสัดส่วนของผู้ที่ตอบผิด (q) จากการท า
แบบทดสอบจ านวน 12 ขอ้ ที่น าไปทดสอบกบันกัศกึษาที่ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่างจรงิ จ านวน 30 คน 

 

ข้อ RU RL P q (1-P) pq 

1 19 11 0.63 0.37 0.23 

2 23 7 0.77 0.23 0.18 

3 13 17 0.43 0.57 0.25 

4 19 11 0.63 0.37 0.23 

5 20 10 0.67 0.33 0.22 

6 20 10 0.67 0.33 0.22 

7 19 11 0.63 0.37 0.23 

8 18 12 0.60 0.40 0.24 

9 21 9 0.70 0.30 0.21 

10 19 11 0.63 0.37 0.23 

11 18 12 0.60 0.40 0.24 

12 22 8 0.73 0.27 0.20 

รวม 231 129 7.70 4.30 2.68 
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ตารางแสดงค่าคะแนนก าลงัสอง จากการท าแบบทดสอบ จ านวน 12 ขอ้ ที่น าไปทดสอบ
กบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุม่ตวัอย่างจรงิ จ านวน 30 คน 

คนที่ x x2 

1 10 100 

2 11 121 

3 11 121 

4 9 81 

5 12 144 

6 8 64 

7 10 100 

8 9 81 

9 11 121 

10 12 144 

11 10 100 

12 11 121 

13 9 81 

14 6 36 

15 11 121 

16 5 25 

17 6 36 

18 7 49 

19 3 9 

20 4 16 

21 5 25 

22 5 25 

23 4 16 

24 3 9 

25 9 81 

26 10 100 

27 1 1 

28 11 121 

29 6 36 

30 2 4 

รวม ∑ 𝒙= 231 ∑ 𝒙𝟐= 2089 
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การค านวนหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบดว้ยสตูร KR-20 

 

 𝑟𝑡𝑡 =
𝑘

𝑘−1
(1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑠2 ) 

 

เมื่อ k = 12 , ∑ 𝑝𝑞 = 2.68 

S2 = 
𝑛 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑥)2

𝑛2  

S2 = (30×2,089−(231)2)

302  

S2 = 
62,670−53,361

900
 

S2 = 
9,309

900
 

S2 = 10.34 

ดงันัน้ 

  rtt =  
12

12−1
(1 −

2.68

10.34
) 

rtt =  
12

11
(1 − 0.26) 

rtt =  
12

11
(0.74) 

rtt =  1.09 × 0.74 

rtt = 0.81 

ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบมีค่าเท่ากบั 0.81 
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ภาคผนวก ช 

แบบวัดความตระหนักรู้ เร่ืองการระรานไซเบอร ์ 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  217 

ค่าดัชนีความสอดคล้อง แบบวัดความตระหนักรู้ เร่ืองการระรานทางไซเบอร ์
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 จ านวน 24 ขอ้ 

ข้อที ่
รายการประเมิน 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

2 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

3 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

4 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

5 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

6 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

7 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

8 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

9 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

10 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

11 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

12 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

13 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

14 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

15 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

16 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

17 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

18 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

19 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

20 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

21 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

22 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

23 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

24 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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ค่าความเชื่อมั่น สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา ของครอนบาค  
(Cronbach’s Alpha Coefficient) ของแบบประเมินการวัดความตระหนักรู้ 

ตารางแสดงค่าคะแนน จากการท าแบบวัดความตระหนักรู ้จ านวน 24 ขอ้ ที่น าไปให้
นกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุม่ตวัอย่างจรงิ จ านวน 30 คน 

คนที่ คะแนน 
1 96 

2 86 

3 91 

4 88 

5 97 

6 99 

7 106 

8 81 

9 109 

10 107 

11 114 

12 102 

13 108 

14 99 

15 108 

16 114 

17 111 

18 88 

19 103 

20 114 

21 105 

22 109 

23 116 

24 112 

25 112 

26 116 

27 120 

28 116 

29 96 

30 106 

ความแปรปรวนของคะแนนรวม 𝒔𝒕
𝟐= 100.94 



  219 

ตารางแสดงค่าความแปรปรวนของคะแนน จากการท าแบบวัดความตระหนักรู ้  
จ านวน 24 ขอ้ ที่น าไปใหน้กัเรียนท่ีไม่ใช่กลุม่ตวัอย่างจรงิ จ านวน 30 คน 

ข้อ ความแปรปรวนของคะแนน 
1 0.57 

2 0.56 

3 0.48 

4 0.51 

5 0.72 

6 0.62 

7 0.58 

8 0.58 

9 0.83 

10 0.89 

11 0.94 

12 0.73 

13 0.81 

14 0.56 

15 0.61 

16 0.63 

17 0.38 

18 0.62 

19 0.69 

20 0.69 

21 0.50 

22 0.32 

23 0.38 

24 0.31 

ผลรวมความแปรปรวนของคะแนน ∑ 𝒔𝒊
𝟐= 14.51 
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การค านวณหาค่าความเชื่อมั่น ดว้ยสตูรสมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค   

∝=  [
k

k − 1
] [1 −

∑ si
2

st
2

] 

  ∝  = สมัประสิทธิ์แอลฟา 

  k  = จ านวนขอ้ค าถามหรือขอ้สอบ 

 si
2 = ความแปรปรวนของคะแนนขอ้ที่ i 

st
2  = ความแปรปรวนของคะแนนรวม t 

 
เมื่อ  ∑ 𝒔𝒊

𝟐= 14.51 และ  𝒔𝒕
𝟐= 100.94 

 

∝   = [
24

24−1
] [1 −

14.51

100.94
] 

∝   = [1.04][1 − 0.14]  

∝   = [1.04][0.86] 

∝   =  0.89 

 
ค่าความเชื่อมั่นของแบบวดัความตระหนกัรู ้มีค่าเท่ากบั 0.89 
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ภาคผนวก ซ 
ตารางแสดงผลการศึกษาหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เพือ่สร้างความ
ตระหนักรู้ เร่ืองการระรานทางไซเบอร ์ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 
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ตารางค่าแสดงคะแนนของกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือการหาค่าประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน 

ล าดบั 
ท่ี 

PreTest 
กิจกรรมระหว่างเรียน 

PostTest 
Meaning Causes Patterns Channel Effect Prevention รวม 

12 2 3 3 3 2 2 15 12 
1 4 2 2 3 2 2 2 13 11 
2 3 2 2 2 2 1 2 11 10 

3 3 2 3 3 1 2 1 12 10 
4 4 2 1 3 2 1 1 10 9 
5 6 2 2 3 3 2 2 14 11 

6 5 1 2 2 3 2 2 12 10 
7 3 2 2 2 3 1 2 12 9 
8 2 1 3 2 3 2 2 13 10 

9 3 2 3 3 3 2 2 15 8 
10 6 2 3 3 3 2 2 15 9 
11 2 2 1 2 3 1 1 10 6 

12 2 2 1 1 3 1 2 10 10 
13 4 1 1 2 2 2 2 10 9 
14 4 2 3 3 3 2 2 15 11 

15 3 2 3 3 3 2 2 15 10 
16 5 2 3 3 3 2 2 15 9 

17 5 2 3 3 3 2 2 15 11 
18 7 2 3 3 2 1 1 12 11 
19 3 0 3 2 3 2 1 11 10 

20 3 2 3 3 3 2 2 15 7 
21 6 2 3 3 3 1 2 14 10 
22 5 2 3 3 3 1 2 14 10 

23 2 1 1 2 3 2 1 10 11 
24 4 2 3 3 1 0 2 11 9 
25 4 2 2 3 3 1 2 13 11 

26 3 2 3 3 3 1 2 14 10 
27 2 2 3 3 3 1 1 12 9 
28 5 2 2 3 3 2 2 14 11 

29 6 2 3 3 3 2 2 15 10 
30 5 1 2 2 3 1 1 10 10 

คะแนนรวม 119 53 72 79 81 46 52 382 292 
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สตูร  E1  =  
∑ 𝑥1

𝑁×𝐴
× 100 

โดยที่   E1 คือประสิทธิภาพของกระบวนการที่จดัไวใ้นชดุการสอนคิดเป็นรอ้ยละจากการ
ท าแบบฝึกหดัและหรือประกอบดว้ยกิจกรรมการเรียนระหว่างเรียน 

∑ 𝑥  =  คะแนนจากการท าแบบฝึกหัดและหรือการประกอบกิจกรรมการเรียน  
             ระหว่างเรียน             

 A    = คะแนนเต็มของแบบฝึกหดัและหรือกิจกรรมการเรียน 
N     = จ านวนผูเ้รียน 

 

สตูร  E2  =  
∑ 𝑥2

𝑁×𝐵
× 100 

โดยที่   E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ ์(พฤติกรรมที่เปลี่ยนในตวัผูเ้รียนหลงัการเรียน
ดว้ยชุดการเรียนการสอน) คิดเป็นอัตราส่วนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนและหรือประกอบ
กิจกรรมหลงัเรียน 

∑F   = คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนและหรือการ  
            ประกอบกิจกรรมหลงัเรียน 

B      = คะแนนเต็มของการสอบหลงัเรียนและหรือกิจกรรมหลงัเรียน 
N = จ านวนผูเ้รียน 

จะได้ 

 E1  =  
∑ 𝑥1

𝑁×𝐴
× 100 

 

  =  
382

30×15
× 100 

 
  =  84.89 

 E2  =  
∑ 𝑥2

𝑁×𝐵
× 100 

 

  =  
292

30×12
× 100 

 
  =  81.11 
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ภาคผนวก ฌ 

ตารางแสดงผลการทดสอบแสดงความแตกตา่งของค่าเฉลี่ย 
Pre Test – Post Test กอ่นเรียนและหลังเรียน 
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การเปรียบเทยีบผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 
จากการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชัน เพ่ือสร้างความตระหนักรู้ เร่ืองการระรานทางไซเบอร ์

ล าดบัท่ี 
คะแนนสอบ 

D D2 
ก่อนเรียน หลงัเรียน 

1 5 10 5 25 
2 4 9 5 25 
3 3 11 8 64 

4 5 10 5 25 
5 6 8 2 4 
6 5 9 4 16 

7 5 7 2 4 
8 5 10 5 25 
9 3 8 5 25 

10 6 11 5 25 
11 2 6 4 16 
12 4 10 6 36 

13 3 9 6 36 
14 4 11 7 49 
15 4 10 6 36 

16 5 9 4 16 
17 5 11 6 36 
18 7 12 5 25 

19 3 10 7 49 
20 3 7 4 16 
21 3 6 3 9 

22 5 10 5 25 
23 3 9 6 36 
24 4 8 4 16 

25 4 11 7 49 
26 3 10 7 49 
27 2 9 7 49 

28 5 11 6 36 
29 6 9 3 9 
30 5 10 5 25 

รวม 127 281 154 856 
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t-Test: Paired Two Sample for Means 

  Variable 1 Variable 2 

Mean 9.367 4.233 

Variance 2.309 1.564 

Observations 30 30 

Pearson Correlation 0.425  
Hypothesized Mean Difference 0  
df 29  
t Stat 18.713  
P(T<=t) one-tail 4.93759E-18  
t Critical one-tail 1.6991  
P(T<=t) two-tail 9.87519E-18  
t Critical two-tail 2.0452   
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ภาคผนวก ญ 

ตารางแสดงเพือ่สร้างความตระหนักรู้ เร่ืองการระรานทางไซเบอร ์ 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 
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ข้อ คะแนนรวม ค่าเฉล่ีย ร้อยละ ระดับของคะแนน 

1 125 4.17 83.33 ความตระหนกัรูม้าก 

2 131 4.37 87.33 ความตระหนกัรูม้ากที่สดุ 

3 125 4.17 83.33 ความตระหนกัรูม้าก 

4 130 4.33 86.67 ความตระหนกัรูม้ากที่สดุ 

5 127 4.23 84.67 ความตระหนกัรูม้ากที่สดุ 

6 124 4.13 82.67 ความตระหนกัรูม้าก 

7 133 4.43 88.67 ความตระหนกัรูม้ากที่สดุ 

8 118 3.93 78.67 ความตระหนกัรูม้าก 

9 129 4.3 86 ความตระหนกัรูม้ากที่สดุ 

10 121 4.03 80.67 ความตระหนกัรูม้าก 

11 133 4.43 88.67 ความตระหนกัรูม้ากที่สดุ 

12 133 4.43 88.67 ความตระหนกัรูม้ากที่สดุ 

13 123 4.1 82 ความตระหนกัรูม้าก 

14 124 4.13 82.67 ความตระหนกัรูม้าก 

15 124 4.13 82.67 ความตระหนกัรูม้าก 

16 124 4.13 82.67 ความตระหนกัรูม้าก 

17 122 4.07 81.33 ความตระหนกัรูม้าก 

18 119 3.97 79.33 ความตระหนกัรูม้าก 

19 126 4.2 84 ความตระหนกัรูม้าก 

20 118 3.93 78.67 ความตระหนกัรูม้าก 

21 131 4.37 87.33 ความตระหนกัรูม้ากที่สดุ 

22 122 4.07 81.33 ความตระหนกัรูม้าก 

23 129 4.3 86 ความตระหนกัรูม้ากที่สดุ 

24 131 4.37 87.33 ความตระหนกัรูม้าก 

รวม 3022 4.2 83.94 ความตระหนักรู้มาก 
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ภาคผนวก ฎ 

แอปพลิเคชันเพือ่สร้างความตระหนักรู้ เร่ืองการระรานทางไซเบอร ์ 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 
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Flowchart แอปพลิเคชัน เพือ่สร้างความตระหนักรู้ เร่ืองการระรานทางไซเบอร์ 

 

 เริ่มตน้ 

แอปพลิเคชนั 

ลงช่ือเขา้ใช ้

แบบทดสอบ 

ก่อนเรียน 

เมนหูลกั 

การเรียนรู ้ สถานการณจ์ าลอง - แบบทดสอบหลงัเรียน 

- แบบวดัความตระหนกัรู ้

 

666666666666666666

666666666666666666

6663 

แบบฝึกหดั 

แบบทดสอบหลงัเรียน 

 

1266666666666666666

666666666666666666

66663 

แบบวดัความตระหนกัรู ้

1266666666666666666

666666666666666666

66663 จบ 

แอปพลิเคชนั  
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ภาคผนวก ฏ 

ตัวอย่างแอปพลิชัน และคู่มือการตดิตั้งแอปพลิเคชัน 
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แอปพลิเคชัน STOP !! CYBERBULLYING บน Google Play Store  

Link Download : https://play.google.com/store/apps/details?id=com.stopcyberbullying 
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ภาคผนวก ฐ 

ตัวอย่างรูปภาพบรรยากาศ 
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