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คำนำ 
ตามท่ีสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต ๓ ได้จัดทำโครงการพัฒนาและ

ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาขัน้พื้นฐาน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ครู
และบุคลากรทางการศึกษาในสังกัด มีความรู้ ความเข้าใจและทักษะในการประยุกต์ใช้งานระบบคลังสื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อจัดการเรียนรู้ ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน (Obec Content Center) เพ่ือนำมาใช้ใน
การจัดการเรียนให้มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 

ข้าพเจ้า นายธีระพงษ์  มั่นใจดี ตำแหน่ง ครู โรงเรียนวัดบางขวาก สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต ๓ ขอเสนอผลงาน บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื ่อง กฎหมาย
คอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ เพ่ือเป็นการส่งสริม สนับสนุน พัฒนาสื่อการสอนและ
การพัฒนาแหล่งการเรียนรู้บนระบบคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน (สพฐ.) หรือ OBEC Content Center ขึ้น 

ผู้จัดทำจึงได้จัดทำรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ ประเภท ผู้สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน (OBEC Content Center) เพื่อประกอบการพิจารณาคัดเลือกผลปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
(Best Practice) และเพ่ือให้เป็นประโยชน์สูงสุด ต่อการจัดการเรียนรู้สำหรับนักเรียนต่อไป 

  
 
         นายธีระพงษ์    มั่นใจดี 
             ผู้จัดทำ 
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แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
 

ชื่อผลงาน การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ ๓  

ผู้เสนอผลงาน นายธีระพงษ์   มั่นใจดี 
ตำแหน่ง ครูโรงเรียนวัดบางขวาก 
สถานศึกษา โรงเรียนวัดบางขวาก 
สังกัด สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต ๓ 
ประเภทผลงาน  ผู้สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
  ผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
  ผู้ขับเคลื่อนระบบคลังสื่อ OBEC Content Center  
  ( ) สถานศึกษา 
  ( ) สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา 

1. ความเป็นมาและความสำคัญ 

 เทคโนโลยีทางด้านการสื่อสารมีความเจริญก้าวหน้าเป็นอย่างมาก จึงทำให้เกิดการพัฒนาและสามารถ
นำมาต่อยอดรวมกับเทคโนโลยีอื ่น ๆ ได้อย่างหลากหลาย ซึ่งความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในปัจจุบันถูก
นำมาใช้ในด้านต่าง ๆ แทบทุกแขนงโดยเฉพาะด้านการศึกษา เทคโนโลยีเริ ่มเข้ามามีบทบาทในแวดวง
การศึกษามากขึ้น มีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่ทันสมัยในรูปแบบต่าง ๆ โดยใช้อุปกรณ์ทางเทคโนโลยี เช่น 
คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต เข้ามามีส่วนช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งเรียกว่า 
"เทคโนโลยีทางการศึกษา" เทคโนโลยีทางการศึกษาช่วยส่งเสริมการศึกษาทำให้บทเรียนมีความน่าสนใจยิ่งขึ้น 
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วขึ้น มีความคงทนในการเรียนรู้มากข้ึน จึงนับได้ว่าเทคโนโลยีทางการศึกษา
มีบทบาทสำคัญในวงการศึกษาในยุคปัจจุบันและมีแนวโน้มที่จะเพ่ิมขึ้นในอนาคตอย่างไม่มีขีดจำกัด 

 การจัดการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการเรียนการสอนทั้งเนื้อหาวิชาและ
แบบทดสอบ ถูกพัฒนาขึ้นในรูปแบบภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟิก มีเสียงประกอบส่งผลให้เกิดการเรียนรู้และ
พัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์  (E-Learning) ทำให้ผู้เรียนมี
เสรีภาพในการเลือกเนื้อหาสาระของการเรียนรู้ โดยไม่ถูกจำกัดอยู่ภายใต้กรอบของหลักสูตร ผู้เรียนสามารถ
กำหนดเส้นทางการเรียนรู้ของตนเองได้ (Self-pace Learning) ตามความสนใจและความถนัดของผู้เรียน การ
เรียนรู้ไม่จำเป็นต้องเรียงตามลำดับหรือเป็นโปรแกรมแบบเส้นตรง แต่ผู้เรียนสามารถข้ามขั้นตอนที่ตนเองคิด
ว่าไม่จำเป็น หรือเรียงตามลำดับการเรียนรู้ของตนเองได้ตามความต้องการ การเรียนรู้ตามศักยภาพและความ
สนใจของผู้เรียน 

 จากการสังเกตของครูผู้สอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ ซึ่งอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี  ในส่วนของปัญหาที่เกิดขึ้นในการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันคือ  เนื้อหาส่วนใหญ่จะเป็น
เนื้อหาใหม่แตกต่างจากแบบเดิมอยู่พอสมควรซึ่งมีการเน้นทักษะการใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาก
ยิ่งขึ้น ทำให้นักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถปรับตัวกับเนื้อหาที่มีความยากขึ้นหรือมีกระบวนการคิด  วิเคราะห์
ของเนื้อหาได้ในทันที นักเรียนยังขาดพื้นฐานความรู้ในเนื้อหาใหม่ที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาการวิเคราะห์
และสังเคราะห์ออกมาได้ซึ่งทำให้เป็นปัญหาต่อการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอนและในขณะเดียวกัน
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นักเรียนแต่ละบุคคลก็มีพื้นฐานการรับรู้ข้อมูลที่แตกต่างกัน ดังนั้น นอกจากการสอนภายในห้องเรียนหรือสื่อ
การสอนที่มีอยู่ภายในห้องเรียนนั้นอาจจะยังไม่เพียงพอต่อความต้องการในการรับรู้ของนักเรียน 

 จากปัญหาดังกล่าว ทำให้ครูผู ้สอนสนใจในการศึกษาค้นคว้าหาสื ่อที ่สามารถนำมาช่วยพัฒนา
กระบวนการเรียนรู้และแก้ปัญหาของนักเรียน จึงพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง 
กฎหมายคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเนื้อหาบทเรียนจากสื่อที่มี
ทั้งภาพ เสียงและเนื้อหา รวมทั้งการทำข้อสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งจะทำให้นักเรียนมีความสนใจมาก
ยิ่งขึ้นและสามารถรับรู้เนื้อหาได้เป็นอย่างดีรวมไปถึงสื่อมีความสวยงาม เข้าใจได้ง่ายขึ้นมีความเหมาะสมและ
สอดคล้องกับความสามารถและความต้องการของผู้เรียน อันจะทำให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ รวมถึงเป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างสมบูรณ์และสอดคล้องกับการเรียนการ
สอนในยุคปัจจุบันและเผยแพร่นวัตกรรมสื่อการสอนและเทคโนโลยีที่ทันสมัยที่เป็นประโยชน์กับนักเรียน 
ครูผู้สอน บุคลากรทางการศึกษาและประชาชนผู้สนใจทั่วไปที่สนใจอีกด้วย 
 
2. วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 
 2.1 วัตถุประสงค์ 
  2.1.1 เพื ่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  เร ื ่อง กฎหมาย
 คอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
  2.1.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการเรียนโดยใช้บทเรียน
 อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓     

  2.1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ ที่มีต่อการเรียนด้วย
 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์  
  ๒.๑.๔ เพื ่อเผยแพร่นวัตกรรมบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื ่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ชั้น
 มัธยมศึกษาปีที่ ๓ ผ่านระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน (OBEC Content 
 Center) 
 
 2.2 เป้าหมาย 
  2.2.1 เชิงปริมาณ  
   2.2.1.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนวัดบางขวาก ปีการศึกษา 256๗ 
  ได้เรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 80 
   2.2.1.๒ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนวัดบางขวาก ปีการศึกษา 256๗ มี
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ หลังเรียนสูง
  กว่าก่อนเรียน ร้อยละ 80 
  2.2.2 เชิงคุณภาพ 
   2.2.2.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนวัดบางขวาก ปีการศึกษา 256๗ มี
  ความรู้ความเข้าใจในบทเรียน เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
  มากขึ้นไป 

2.2.3 ระยะเวลา 
 ภาคเรียนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ 
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3. ขั้นตอนการดำเนินงาน 
 3.1 การวางแผนการสร้าง/พัฒนาสื่อ OBEC Content Center 
  ขั้นตอนการการวางแผนการสร้าง/พัฒนาสื่อโดยใช้ ADDIE Model ดังนี้ 

  A : (Analysis) วิเคราะห์ 
  ๓.1.1 ศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณและวิเคราะห์
 หลักสูตร เพ่ือจำแนกกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดและ
 การประเมินผล โดยกำหนดเป็นเนื้อหาย่อย ศึกษาหลักการและเทคนิควิธีการสร้างสื่อการเรียนการ
 สอนรูปแบบการนำเสนอรวมทั้งงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
  ๓.1.2 วิเคราะห์ผู้เรียนกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนวัดบาง
 ขวาก พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ขาดความกระตือรือร้นในการเรียน ขาดทักษะการคิดเชิงคำนวณในการ
 คิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบและคิดว่าวิชาวิทยาการคำนวณเป็นวิชาที่ยาก 
 จึงมีเจตคติที่ไม่ดีกับการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ 

  ๓.1.3 วิเคราะห์สื่อการเรียนการสอนที่ใช้ในโรงเรียน พบว่า สื่อการเรียนการสอนที่ใช้ใน
 โรงเรียนส่วนใหญ่อยู่ในรูปของเอกสาร หนังสือเรียน คุณครูจึงใช้วิธีการสอนแบบดั้งเดิม ทำให้การ
 จัดการเรียนการสอนไม่บรรลุตามเป้าหมาย จะต้องสร้างและพัฒนาสื่ อการเรียนการสอนที่สามารถ
 แก้ไขปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของนักเรียน 
 

 D : (Design) ออกแบบ 
 3.1.3 ออกแบบ/สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล (Design) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

๔ 

 
 D : (Develop) การพัฒนา 
 ๓.๑.๔ ตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ 
  ๑. ประเมินคุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์และแผนจัดการเรียนรู้ โดยผู้เชี ่ยวชาญ 
 จำนวน ๓ ท่าน 
  ๒. ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
  ๓. หาประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  โดยทดลองดำเนินกิจกรรมโดยใช้ส ื ่อที่
 จัดเตรียมไว้กับกลุ่มตัวอย่าง 
  
I : (Implement) การนำไปใช้ 
 ๓.๑.๕ การใช้สื่อนวัตกรรมจัดการเรียนการสอน 
  นำบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มาจัดการเรียนการสอนในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ 

 

 
 

 

 

กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ 
 ๓.๑.๖ นำสื่อนวัตกรรมเผยแพร่บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center 
  ๑. เข้าเว็บ http://contentcenter.obec.go.th/ 
  ๒ .  คล ิ ก เ ข ้ า  Content Management System : CMS ร ะบบบร ิ ห า รคล ั ง เ น ื ้ อ ห า
 อิเล็กทรอนิกส์ 
  ๓. เข้าสู่ระบบ ระบุชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน 
  ๔. คลิกเพิ่มเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ กรอกข้อมูลพื้นฐาน คุณสมบัติ คุณลักษณะหมวดหมู่ ไฟล์  
 เนื้อหา รูปภาพ กดบันทึก รอการตรวจสอบอนุมัติจากผู้เชี่ยวชาญ 
  ๕. เผยแพร่บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center โดยได้รับการอนุมัติให้เผยแพร่ใน
 ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

 

 
 

 

 

เผยแพร่สื่อนวัตกรรมบนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center 



 

 
 

๕ 

E : (Evaluation) การประเมิน 
 ๓.๑.๗ สรุปและรายงานผล 
  ๑. ประเมินผลประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง  กฎหมายคอมพิวเตอร์ สำหรับ
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ๘๐/๘๐ 
  ๒. ประเมินผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เรื ่อง กฎหมาย
 คอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓   
  ๓. ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ ที่มีต่อการ เร ียนด ้วยบทเร ียน
 อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์  
  4. เผยแพร่นวัตกรรมบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
 ๓ ผ่านระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลระดับ การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (OBEC Content Center) 
  5. จัดทำแบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best-Practice) 
 
 3.2 การสร้าง/พัฒนาสื่อ OBEC Content Center 
  3.2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
 เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและหลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
 เทคโนโลยี โรงเรียนวัดบางขวาก เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  กำหนด
 เนื้อหาสาระการเรียนรู้ กิจกรรมกรรมและสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน รวมทั้งกำหนดวิธีวัด
 และประเมินผล 
  3.2.2 กำหนดวัตถุประสงค์ตามหลักสูตร  
  3.2.3 จัดแบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 หน่วยการเรียน ประกอบด้วยเนื้อหาดังต่อไปนี้  
   หน่วยที่ 1 กฎหมายคอมพิวเตอร์ 
   หน่วยที่ 2 ลิขสิทธิ์  
   หน่วยที่ 3 การคุ้มครองลิขสิทธิ์  
   หน่วยที่ 4 การใช้สิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม 
  3.2.4 ศึกษาวิธีการสร้างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ขั้นตอนการสร้างบทเรียนและทฤษฎีการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อการพัฒนาสื่อ
 การเรียนการสอน  
  3.2.5 พัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม adobe 
 flash Cs 6 ในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์  
   3.2.5.1 ออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยเขียนบทภาพ (Story Board)  
   3.2.5.2 รวบรวมสื่อต่าง ๆ เช่น ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ตัวอักษร เสียง เป็นต้น  
   3.2.5.3 แปลงไฟล์สื่อต่าง ๆให้อยู่ในรูปของไฟล์ที่จะใช้กับโปรแกรม  
  3.2.6 สร้างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ 
  3.2.7 นำบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้ว
 เสนอต่อผู้อำนวยการและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและเนื้อหา เพื่อประเมินความสอดคล้องเชิง
 เนื้อหาและประเมินประสิทธิภาพของสื่ออิเล็กทรอนิกส์  
  3.2.8 เผยแพร่นวัตกรรมบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษา
 ปีที ่๓ ผ่านระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลระดับ การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (OBEC Content Center) 



 

 
 

๖ 

 
 3.3 การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของสื่อที่สร้าง/พัฒนา 
  3.3.๑ มีร่องรอย หลักฐาน แสดงการหาคุณภาพสื่อที่สร้าง/พัฒนาโดยผู้เชี่ยวชาญ 

 ตารางท่ี ๑ แสดงประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ ๓ 

 
N 

กิจกรรมระหว่างเรียน หลังเรียน E1/E2 
คะแนน 

เต็ม 
x̅ SD E1 คะแนน 

เต็ม 
x̅ SD E2 

26 15 12.08 0.84 81 15 13.04 0.96 87 81/87 
แปลความหมาย : ประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มีค่าเท่ากับ 81/87 

 
 ตารางท่ี ๒ แสดงร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์และไม่ผ่านเกณฑ์จากการวัดผลหลังเรียน 

 
N 

 
คะแนนเต็ม 

ต่ำกว่าเกณฑ์ สูงกว่าเกณฑ์ 
จำนวน ร้อยละ จำนวน ร้อยละ 

26 15 0 0 26 100 
แปลความหมาย : ร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์หลังใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มีค่าเท่ากับ 100 

 
 ตารางท่ี 3 แสดงค่าสัมประสิทธิ์การกระจายของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

 
N 

 
คะแนนเต็ม 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
x̅ SD x̅ SD 

26 15 7.92 1.76 13.04 0.96 
แปลความหมาย : คะแนนมีการกระจายน้อย : บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพดีมาก 

 
 ตารางท่ี ๔ เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

 
N 

คะแนนเฉลี่ย  
ดัชนีประสิทธิผล 

E.I. 

 
T-test ก่อนเรียน หลังเรียน 

26 7.92 1๓.๐๔ 0.7228 12.07 
 
 
 



 

 
 

๗ 

  3.3.๒ มีร่องรอย หลักฐาน แสดงการนำสื่อที่สร้าง/พัฒนาไปใช้ในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก  
 (Active Learning) 
  นำสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ มาจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนวัดบางขวาก ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 256๗ 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 



 

 
 

๘ 

  3.3.3 มีร่องรอย หลักฐาน สื่อที่สร้าง/พัฒนาได้รับการอนุมัติให้เผยแพร่ในระบบคลังสื่อ 
  เทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
  เผยแพร่บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center โดยได้รับการอนุมัติให้เผยแพร่ในระบบ 
  คลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

 

 
ดำเนินการเผยแพร่สื่อ รอการอนุมัติ 

 

 
ดำเนินการเผยแพร่สื่อ ได้รับการอนุมัติ 

 
4. ผลการดำเนินงาน 
 ๔.๑ ผลที่เกิดขึ้นบรรลุตามกิจกรรม 
 ผลการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ มีผลการ
ดำเนินงานที่สอดคล้องตามวัตถุประสงค์และมีร่องรอยหลักฐานในการแก้ปัญหาผู้เรียน ดังนี้ 
 1. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี ๓ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

 ตารางที ่ ๑ แสดงประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื ่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ ๓ 

 
N 

กิจกรรมระหว่างเรียน หลังเรียน E1/E2 
คะแนน 

เต็ม 
x̅ SD E1 คะแนน 

เต็ม 
x̅ SD E2 

26 15 12.08 0.84 81 15 13.04 0.96 87 81/87 
แปลความหมาย : ประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มีค่าเท่ากับ 81/87 

 จากตาราง ๑ พบวา การจัดการเรียนรูโดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ ๓  จำนวน 26 คน ได้คะแนนเฉลี่ยระหว่างการจัดการเรียนรู้อยู่ที่ 12.08 และคะแนนเฉลี่ย
หลังการจัดการเรียนรู้อยู่ที่ 13.04 จึงสรุปได้วา บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ ๓ มี ประสิทธิภาพ 81/87 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ ๘๐/๘๐ ที่กำหนดไว 
 
 ๒.วิธีการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมครอบคลุมในด้านเนื ้อหา (Content validity) และ
โครงสร้าง (Construct validity) 
 มีการตรวจสอบประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ ๓ คน โดยตรวจสอบความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของ
นวัตกรรม กำหนดคะแนน +๑ หรือ ๐ หรือ -๑ การคำนวณ IOC ของผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญได้คะแนน 
ดังนี้ 



 

 
 

๙ 

  
ประสิทธิภาพ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลรวมของ

คะแนน 
ค่าเฉลี่ย ผลการประเมิน 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1. ด้านเนื้อหา +๑ +๑ +๑ ๓ ๑ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
2. ด้านกิจกรรม +๑ +๑ +๑ ๓ ๑ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
3. ด้านกระบวนการ +๑ +๑ +๑ ๓ ๑ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ๑ : นายขจรศักดิ์  โท้รู้ดี  โรงเรียนมัธยมฐานบินกำแพงแสน 
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษานครปฐม (ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี)  
 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ๒ : นายวิษณุ  ทับทิม โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา 
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาสุพรรณบุรี (ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา)  
 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ๓ : ว่าที่ร้อยตรีหญิงพัชรี สะเพียนทอง  โรงเรียนอนุบาลด่านช้าง 
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต ๓  (ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา) 
 

     
 
 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการเรียนโดยใช้บทเรียนเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ 
 ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการเรียนโดยใช้บทเรียนเล็ก
ทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ 
 

คะแนน จำนวน
นักเรียน 

คะแนน
เต็ม 

คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ T - test df Sig. 
ค่าเฉลี่ย S.D. 

ก่อนเรียน 26 15 7.92 1.76 12.07 25 0.00* 
หลังเรียน 26 15 13.04 0.96 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตาราง 3 พบวา นักเรียนหลังจากได้เรียนโดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื ่อง กฎหมาย
คอมพิวเตอร์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื ่อง กฎหมาย
คอมพิวเตอร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.04 ซึ่งเมื่อพิจารณารายคน พบว่า นักเรียนทุกคนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง 
กฎหมายคอมพิวเตอร์ ส่งผลต่อคะแนนสอบหลังเรียนอย่างชัดเจน 
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 4. ผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ 
 ตารางท่ี 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ 

 
รายการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย 
 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับความ
พึงพอใจ 

1.ด้านรูปแบบลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
  1.1 ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน 4.89 0.31 มากที่สุด 
  1.2 รูปแบบสวยงามน่าสนใจ 4.63 0.49 มากที่สุด 
  1.3 มีเทคนิคการนำเสนอที่เหมาะสมน่าสนใจ 4.73 0.45 มากที่สุด 
  1.4 ภาพประกอบสวยงามเหมาะสมกับเนื้อหา 4.52 0.51 มากที่สุด 
  1.5 ความยาวของบทเรียนมีความเหมาะสม 4.84 0.37 มากที่สุด 
  1.6 ช่วยให้บรรยากาศในห้องเรียนดีขึ้น 4.94 0.22 มากที่สุด 
2.ด้านเนื้อหา  
  2.1 คำอธิบายเนื้อหาแต่ละหน่วยชัดเจน 4.84 0.37 มากที่สุด 

  2.2 การจัดลำดับเนื้อหามีความเหมาะสม 4.84 0.37 มากที่สุด 
  2.3 ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสม 4.78 0.41 มากที่สุด 
  2.4 ปริมาณเนื้อหามีความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา 4.63 0.49 มากที่สุด 
  2.5 แบบทดสอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา 4.52 0.51 มากที่สุด 
  2.6 เนื้อหาสามารถนำไปใช้ในบทเรียนได้ 4.94 0.22 มากที่สุด 
3.ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  
  3.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีหลากหลายรูปแบบ 4.57 0.50 มากที่สุด 
  3.2 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยเปิดโอกาสให้นักเรียนโต้ตอบกับบทเรียนได้ 4.42 0.50 มาก 

  3.3 กิจกรรมการเรียนรู้ทำให้รู้สึกสนุก น่าสนใจและเพลิดเพลิน ไม่เบื่อหน่าย
ในการเรียน 

4.94 0.22 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.74 0.40 มากที่สุด 

พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนวัดบางขวาก ที่เรียนรู้โดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีผลการประเมินเฉลี่ย 4.74 เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อนับว่าข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ข้อ 1.6  ช่วยให้บรรยากาศในห้องเรียนดีขึ้น ข้อ 2.6 เนื้อหาสามารถ
นำไปใช้ในบทเรียนได้ ข้อ ๓.3 กิจกรรมการเรียนรู้ทำให้รู้สึกสนุก น่าสนใจและเพลิดเพลิน ไม่เบื่อหน่ายในการ
เรียน มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.9๔ รองลงมาคือ ข้อ 1.1 ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.89 และข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยต่ำสุดคือข้อ 3.2 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยเปิดโอกาสให้นักเรียนโต้ตอบกับบทเรียนได้  มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
4.42 
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4.2 ประโยชน์ที่จะได้รับ 
 4.2.1 ผลที่เกิดต่อนักเรียน 
  4.4.๑. นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติด้วยตนเองหรือเป็นกลุ่มได้ตลอดเวลา
 เพ่ือสร้างทักษะชีวิตและทักษะทางสังคม 
  4.4.2 นักเรียนรู้จักใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์สำหรับฝึกทักษะการอ่านและการคิด 
  4.4.3 นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ มีความคิดสร้างสรรค์และกล้า
 แสดงออกมากข้ึน 
  4.4.4 นักเรียนมีทักษะกระบวนการคิดท่ีหลากหลายแก้ปัญหาในการเรียนและทำงานได้ดี 
  4.4.5 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีความสนุก ลดความตึงเครียด 
  4.4.6 เป็นสื่อที่ใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนจากกิจกรรมง่ายๆและเหมาะสมกับ
 เนื้อหาตรงตามมาตรฐานและตัวชี้วัด 
 4.2.2 ผลที่เกิดต่อครู 
  4.5.๑. ครูสามารถนำสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ไปใช้ในการ
 พัฒนาผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  4.5.๒. ครูมีคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ที่สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรยีน
 การสอนและสามารถพัฒนาต่อยอดเป็นผู้สร้างและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ผ่านระบบคลังสื่อ
 เทคโนโลยีดิจิทัล (OBEC Content Center) เพ่ือพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ 
 4.2.3 ผลที่เกิดต่อสถานศึกษา 
  4.2.3.1  ทำให้สถานศึกษามีสื่อนวัตกรรมที่มีคุณภาพและทันสมัยที่เอ้ือต่อการ เรียนรู้และ
 กระตุ้นความสนใจ ตลอดจนส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด ทักษะชีวิต ทักษะการ ทำงานให้เกิด
 การพัฒนาตนเองเต็มศักยภาพ 
 

5. บทเรียนที่ได้รับ 

 5.1 ข้อสรุปทีเ่ป็นหลักการสอดคลองกับการดำเนินงานที่ประสบผลสำเร็จ 

5.1.1 จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมาย
คอมพิวเตอร์ ทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น มีทักษะการเรียนรู้รอบด้านและยังฝกให
มีการคิดอย่างเป็นระบบ เป็นขั ้นตอนและมีลำดับการบริหารจัดการที่ดีไม่วาจะนำไปใชกับการ
ปฏิบัติงานอื่นอีกด้วย 

 5.๒ สิ่งที่ได้รับจากการพัฒนาสื่อในการแกปญหา 

  5.2.1 การจัดการเรียนการสอนผ่านบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ 
 รายวิชาวิทยาการคำนวณ ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติอย่างมีระบบส่งผล
 ให้พัฒนาคุณภาพนักเรียนพัฒนาทักษะกระบวนการคิด ผสมผสาน วิทยาการใหม่ในการศึกษาหา
 ความรู้ และพัฒนาเป็นความรู้ที่คงทน 



 

 
 

๑๒ 

  5.2.2 ครูผู ้สอนและนักเรียนสามารถเข้าถึงและใช้งานคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ของ
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (OBEC Content Center) ได้ทุกที่ ทุกเวลาและยัง
 สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

 5.3 ขอเสนอแนะ   

  5.3.1 ครูผู้สอนควรมีข้อตกลงในการจัดการเรียนรู้ระหว่างครูผู้สอนและผู้เรียน เพ่ือให้การ
 เรียนรู้ ดำเนินไปได้ตามข้ันตอนอย่างมีประสิทธิภาพ  

  5.3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้อาจมีการปรับลดหรือจะขยายเวลาในการจัดกิจกรรมให้
 ยืดหยุ่นตามสถานการณ์และให้ความสำคัญด้านความพร้อมของผู้เรียนแต่ละคน 

  5.3.3 ครูผู้สอนต้องเตรียมความพร้อมด้านอุปกรณ์ เช่น มือถือ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ การ
 เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตให้พร้อมและอธิบายขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้สื่อจาก OBEC Content Center 
 ให้ผู้เรียนเข้าใจ 
  

6. ปัจจัยแห่งความสำเร็จ 

 6.1 ปัจจัยแห่งความสำเร็จ 
  6.1.1 สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต ๓ ที่มีนโยบายให้การ
 สนับสนุนและให้ความรู้ในการดำเนินการขับเคลื่อนระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ในทุกโรงเรียนใน
 สังกัด 

6.1.2 ผู้บริหาร ให้ความสำคัญ ส่งเสริม ให้มีนโยบายสนับสนุนการพัฒนาบุคลากรให้มี
ความรู้ ความสามารถทางด้านวิชาการ การผลิตสื ่อการเรียนการสอนสำหรับผู ้เรียนให้มีความ
หลากหลายโดยการนำเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้สนับสนุนในการจัดการเรียนการสอน รวมทั้ง
การให้ข้อเสนอแนะและการนิเทศภายในเพ่ือให้ได้สื่อการเรียนรู้ๆ ที่มีประสิทธิภาพกับผู้เรียน 

  6.1.3 คณะครู ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ช่วยเหลือ ให้คำปรึกษา นำเสนอแนวคิดในการ
 ดำเนินงานสร้าง และพัฒนาสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center  

  6.1.4 ครูผู้สอน มีการจัดกิจกรรมแบบ Active learning โดยการใช้กิจกรรมที่ให้นักเรียนได้
 ลงมือปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง มุ่งเน้นไปที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ส่งผลให้เกิดการพัฒนาทักษะ
 ด้านต่าง ๆ กับผู้เรียน 

  6.1.5 นักเรียน มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ให้ความร่วมมือในการร่วมกิจกรรมการ
 เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) รู้จักการทำงานเป็นทีม กล้าคิดและร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รับ
 ฟังข้อเสนอแนะจากเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 

 6.2 วิธีการที่ช่วยให้ผลงานประสบผลสำเร็จ 

  6.2.1 การพัฒนาและออกแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ ตามรูปแบบ
 ADDIE Model ส่งผลให้ได้งานที่มีประสิทธิภาพ 
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  6.2.2  บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ เป็นสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 ทำให้ผู้เรียนมีความสนใจมีรูปแบบการใช้งานที่เข้าถึงง่าย ผู้เรียนสามารถกลับมาทบทวนเพิ่มเติมด้วย
 ตนเองได ้

 6.3 ภาพกิจกรรมการดำเนินงานที่ช่วยให้งานประสบความสำเร็จ 

 

 
 

       ครูเข้าร่วมการอบรมการขับเคลื ่อนระบบคลังสื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัล Obec Content Center ที่สำนักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต ๓ จัดขึ้น 

 
 

       ผู้บริหารโรงเรียนประชุมเพ่ือชี้แจ้งนโยบายสนับสนุน
การพัฒนาครูและบุคลากรให้มีความรู้ความสามารถและ
สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียน 

 
 

       ครูและบุคลากรในสถานศึกษาให้ความสนใจเกี่ยวกับ
การใช้ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน (OBEC Content Center) และสร้างสื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อนำเข้าระบบบริหารจัดการเนื้อหาสื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัล (Content Management System: CMS) ได้มีการ
ขยายผลและจัดอบรมการใช้งาน 

 
 

       ครูผ ู ้สอนได้นำสื ่อบทเรียนอิเล ็กทรอนิกส์ เร ื ่อง 
กฎหมายคอมพิวเตอร์ ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ ๓ มาจัดการ
เรียนการสอนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นและมีความพึง
พอใจในการเรียนการสอนด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 



 

 
 

๑๔ 

 

7. การเผยแพร่ 
 การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง กฎหมายคอมพิวเตอร์ สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓  มีการเผยแพร่ผลการดำเนินงาน ดังนี้ 
 7.1 ช่องทางระบบคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ OBEC Content Center ในส่วนของการจัดการเนื้อหา
อิเล็กทรอนิกส์ มีผู้เยี่ยมชม 72 ครั้ง มีคนดาวน์โหลด 21 ครั้ง 

 
 

 7.2 ช่องทาง Facebook Fanpage โรงเรียบนวัดบางขวาก สพป.สุพรรณบุรี เขต ๓ 

 
 

 7.3 เป็นวิทยากรอบรมขยายผล  เผยแพร่การใช้งานระบบ OBEC Content Center ภายในโรงเรียน 
 ให้กับเพ่ือนครู 
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 7.4 ได้รับรางวัลชนะเลิศ ผลงานที่มีวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทครูผู้สร้างสื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัล ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 
 

     
 

 7.5 ได้รับรางวัลระดับเงิน ผลงานที่มีวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทครูผู้สร้างสื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัล ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ระดับการศึกษาข้ันพื้นฐาน (OBEC Content Center) 
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ภาคผนวก 

 
คู่มือการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 

ตัวอย่างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องกฎหมายคอมพิวเตอร์ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ 
 ภาพถ่ายกิจกรรมการเรียนการสอน 

 หลักฐานการรับรองความถูกตองของสื่อและนวัตกรรมโดยผูเชี่ยวชาญ 

 ตารางแสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

๑๗ 

คู่มือการใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
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ตัวอย่างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองกฎหมายคอมพิวเตอร์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
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ภาพถ่ายกิจกรรมการเรียนการสอน 
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หลักฐานการรับรองความถูกต้องของสื่อและนวัตกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญ 
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ตารางแสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
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แบบสอบถามความพึงพอใจ 

 
 
 

 



 

 
 

๔๔ 

 
 
 



 

 
 

๔๕ 

 
 
 



 

 
 

๔๖ 

 
 
 
 
 
 
 
 


