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บทคัดยอ 

 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ บนฐานนวัตกรรมและ             

วิถีชีวิตใหมเพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 2) เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพนวัตกรรมการเรียนรู

รูปแบบปฏิสัมพันธ เรื่องทรัพยสินทางปญญา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และ 3) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ โดยใชสื่อการ

เรียนรูแบบปฏิสัมพันธสรางจากโปรแกรม Edpuzzle เรื่องทรัพยสินทางปญญา กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย          

ครั้งน้ี ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา จำนวน 1 หอง จำนวน 44 คน 

โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  

 ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการหาคาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ            

เรื่องทรัพยสินทางปญญา จากคะแนนระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งคะแนนระหวางเรียนมี

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เทากับ 82.50 และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพของผลลัพธ 

(E2) เทากับ 84.93 ซึ่งแสดงวา นวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ เทากับ 

82.50/84.93 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว 80/80 และ 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน        

ที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ เรื่องทรัพยสินทางปญญา พบวาคะแนนกอนเรียน มีคาเฉลี่ย (𝑥̅) 

เทากับ 8.20 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 2.41 และคะแนนหลังเรียน มีคาเฉลี่ย (𝑥̅) เทากับ 12.70 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 1.73 เมื่อพิจารณาทางสถิติ t-test (Dependent Samples) พบวา              

คา t = 9.63 และเมื่อพิจารณาคา Sig พบวานอยกวา .01 จึงสรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและ

หลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

คำสำคัญ: สื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ, การคิดอยางมีวิจารณญาณ, ทรัพยสินทางปญญา, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 



Abstract 

The objectives of this research were 1) to develop interactive learning materials based on 

innovation and new lifestyles to promote critical thinking skills, 2) to create and find effective 

interactive learning on intellectual property according to 80/80 criteria, and 3) to compare the 

achievements of pre-school and post-school learning with an interactive learning model using 

interactive learning materials created from the Edpuzzle program on intellectual property. 1 room 

for 44 people by specific selection method    

The results showed that 1) the results of the evaluation of the effectiveness of interactive 

learning innovations on intellectual property from the scores during classes and the post-study 

test, in which the interaction learning innovations developed by the researchers were 82.50/84.93, 

and the post-study test scores were 84.93, which showed that the interactive learning innovations 

developed by the researchers were effective at 82.50/84.93, which is higher than the specified 

threshold of 80/80, and 2) the achievement of pre-school and post-study learning with an 

interactive learning model. Intellectual property found that the score before studying The mean 

(𝑥̅) is 8.20, the standard deviation (S.D.) is 2.41, and the score after class. The mean (𝑥̅) is 12.70, 

the standard deviation (S.D.) is 1.73 When statistically t-test (Dependent Samples), the value           

t = 9.63, and when considering the Sig value, it was found to be less than .01  
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1. บทนำ 

 การเปลี่ยนแปลงที่ เกิด ข้ึนอยางรวดเร็วในยุค

ดิจิทัลสงผลทำใหเกิดการเปลี่ยนแปลงอยางมาก         

ตอพฤติกรรมในการใชชีวิตรวมถึงการเรียนรู โลกแหง

การเรียนรูไดพัฒนาไปอยางมากจากการที่มีระบบ

อินเตอรเน็ตและการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่ง

ระบบเครือขายความรูออนไลนมีการขับเคลื่อนอยาง     

เห็นไดชัด ระบบอินเตอรเน็ตจะมีบทบาทมากขึ้นจะ

ชวยใหคนท่ีอยูในพื้นท่ีหางไกลความเจริญสามารถ

เขาถึงความรูได ในขณะที่การเรียนรูในพื้นที่ ท่ีได

ปฏิบัติจริงซึ่งยังเปนสวนสำคัญที่ชวยพัฒนาเสริม

ทักษะดานตางๆ ในหลากหลายมิติ ขอมูลองคความรู

ตางๆ ในปจจุบันไมไดหาไดเพียงในหองเรียนอยาง

เดียว รูปแบบการเรียนรูและชองทางใหมๆ ไดถูก

พัฒนาขึ้นอยางมากมาย ไมวาจะเปนจากภาครัฐหรือ

ภาคเอกชนหรือแมกระทั่งบุคคลทั่วไปท่ีมีการแชร

ขอมูลองคความรู นำองคความรูของตนเองมาสราง

รายได เกิดคอรสเรียนรูทางชองทางออนไลนและ

ออฟไลนในรูปแบบตามแตที่คนสนใจเฉพาะดาน ซึ่ง

ทำใหคนทั่วไปสามารถเขาถึงองคความรูไดงายขึ้น 

พัฒนาทักษะไดตรงตามท่ีตนเองสนใจ 

 การเรียนการสอนแบบ Active Learning เปน

การเรียนการสอนที่ ผู เรียนมี อิสระในการเรียน           

และมีการควบคุมตัวเองอยูในระดับสูง ผูสอนสามารถ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยลักษณะของ

กิจกรรมจะครอบคลุม กระบวนการแกปญหา ซึ่งอาจ

จัดกิจกรรมเปนรายบุคคลหรอืเปนกลุมเลก็ๆ ลักษณะ

การสอนตรงกันขามกับการสอนแบบบรรยาย และ

ประกอบดวยกิจกรรมตางๆ ที่กระตุนจูงใจผูเรียน           

ทําใหผูเรียนเกิด ทักษะดานการติดตอสื่อสาร เกิด

ความรูสึกสนุกสนานขณะเรียน เกิดทัศนคติทางบวก

ในการเรียนเพ่ิมขึ้นและเปนการจัดกิจกรรมการเรียน



 

การสอนที่ผูเรียนมีกิจกรรมรวมกันในลักษณะของการ

รวมแรงรวมใจไดทํางานเปนกลุม โดยมีปฏิสัมพันธซึ่ง

กันและกัน และนักเรียนไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

ซึ่งกันและกัน  

 การจัดการเรียนการสอนที่เนนการมีปฏิสัมพันธ 

(Interactive Instruction) สภาพแวดลอมการเรียนรู

แบบมีปฏิสัม พันธมีบทบาทสำคัญ ในการสราง

แรงผลักดันช วย ให นัก เรียน  มีส วนรวม ในการ

ปฏิสัมพันธทางสังคมในเชงิบวกและในการพัฒนาการ

สนทนาเชิงสรางสรรค สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ

เป นสื่ อ ใหม อี ก รูป แบบหนึ่ งที่ มี จุ ด เด น ในการ

ผสมผสานระหว างสื่ อหลายชนิ ด  ท้ั งภ าพนิ่ ง 

ภาพเคลื่อนไหว ขอความ เสียง ฯลฯ ซึ่งหากมีการ

ออกแบบเนื้อหาอยางเหมาะสม ใชเทคนิคการเลา

เรื่องที่หลากหลายจะชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียน

ไดและผูเรียนสามารถเรียนรูและศึกษาดวยตนเอง

ผานสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ 

โปรแกรม  Edpuzzle เป น เครื่องมื อสำหรับ

สรางสรรคสื่อบทเรียนปฏิสัมพันธในรูปแบบวิดีโอ 

ผานการผสมผสานคลิปวิดีโอหรือเนื้อหาบทเรียนจาก

แหลงทรัพยากรทางการเรียนรูแบบเปดที่หลากหลาย 

ในการสรางสื่อวิดีโอจากโปรแกรม Edpuzzle ผูสอน

สามารถออกแบ บ เนื้ อ ห ารวม ถึ งก าร วัดแล ะ

ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนไดทันทีโดยผูสอน

สามารถแทรกคำถาม หยุดวิดีโอเพ่ือเพ่ิมขอความหรือ

เลาเรื่องไดคั่นระหวางการดู วิดี โอเนื้อหา อีกท้ัง

โปรแกรม Edpuzzle ยังชวยสรางสื่อเนื้อหาบทเรียน

มัลติมีเดียใหมีความนาสนใจ ผูสอนสามารถสรางสื่อ

บทเรียนปฏิสัมพันธไดอยางงายผานการตัดตอคลิป

วิดีโอ แทรกคำถาม และทำใหผูเรียนรูสึกสนุกกับการ

ทดสอบและการวัดประเมินผล 

  จากความเปนมาและความสำคัญของ

ปญหา ผูวิจัยจึงเกิดแนวคิดในการพัฒนาสื่อการ

เรียนรูแบบปฏิสัมพันธ บนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิต

ใหม เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

โดยผลผลิตของการวิจัยนี้จะมุงเนนการศึกษาสื่อการ

เรียนรูแบบปฏิสัมพันธ เรื่องทรัพยสินทางปญญา  

เพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ และ 

วัดผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนของผู เรียนที่ เรียน          

เรื่องทรัพยสินทางปญญาดวยนวัตกรรมการเรียนรู

แบบปฏิสัมพันธ 

2. วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ            

บนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิตใหม เพ่ือสงเสริมทักษะ

การคิดอยางมีวิจารณญาณ 

 2. เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพนวัตกรรมการ

เรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ เรื่องทรัพยสินทางปญญา 

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 กำหนดผาน

เกณฑไวที่ 80/80 

 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอน

เรียนและหลังเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรู

รูปแบบปฏิสัมพันธ บนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิตใหม 

เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ โดยมี

นัยสำคัญทางสถิตที่ระดับ .01 

3. ขอบเขตการวิจัย 

3.1 กลุมเปาหมาย 

 กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จำนวน 44 คน โรงเรียนดัดดรุณี 

จังหวัดฉะเชิงเทรา โดยจำนวนกลุมตัวอยางในการ           

วิจัยครั้งนี้  ผู วิจัยใชเทคนิคการเลือกกลุมตัวอยาง              

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

3.2 ตัวแปรตน 

 นวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบปฎิสัมพันธ  

3.3 ตัวแปรตาม 

 1. ประสิทธิภาพนวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบ  

        ปฏิสัมพันธ เรื่อง ทรพัยสินทางปญญา 

 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี    

        เรื่อง ทรัพยสนิทางปญญา 

 3. ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 



3.4 เนื้อหาที่ใชในการวจิัย 

 วิชาเทคโน โลยี  (ออกแบบและเทคโนโลยี )             

เรื่อง ทรัพยสินทางปญญา 

3.5 ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 

ดำเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2565 ใชเวลาในการทดลอง ตั้งแตเดือนธันวาคม 

2565 ถึง เดือน มีนาคม 2566 หลังจากจบเนื้อหาจึง

ทำการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

4. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            รูปที่ 1 การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

5. วิธดีำเนินงานวิจัย 

 ผูวิจัยทำการดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือใช

ในการวิจัยครั้งนี้ไดนำนวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบ

ปฏิสัมพันธ เรื่องทรัพยสินทางปญญา โดยดำเนินการ

ทดลองเชิงปฏิบัติการ ดังนี ้

1. ดำเนินการนัดหมายนักเรียนเพ่ือเขารวมการเรียน 

รูแบบปฏิสัมพันธ 

2. การดำเนินการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการ

เรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

 2.1) ผูวิจัยอธิบายขั้นตอนการใชงานนวัตกรรม

การเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ 

 2.2) ใหนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน 

 2.3) ใหนักเรียนกลุมตัวอยางศึกษาหาความรูจาก

สื่อนวัตกรรมการเรียนรู เรื่อง ทรัพยสินทางปญญา  

ทีผู่วิจัยสรางข้ึน 

 2 .4 ) เมื่ อ เส ร็ จ สิ้ น ก าร เรี ย น รู ให นั ก เรี ย น                   

ทำแบบทดสอบหลังเรียน 

3. ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียน

และหลังเรียน หลังจากการเรียนรูดวยตนเองผานสื่อ

นวัตกรรมการเรียนรู เรื่องทรัพยสินทางปญญา              

ทีผู่วิจัยสรางข้ึน 

Analyze the learning content used to 

create innovative learning materials, 

interactive patterns. 

Design and Develop content within 

interactive learning with program 

Edpuzzle materials on intellectual 

property. The composition is classified 

as follows: 

1. Pre-test 

2. Topic 1 Industrial Property 

3. Topic 2 Copyright 

4. Post-test    

Find the quality of the 

tool (IOC) 3 experts. 

Apply expertly verified interactive 

learning innovations on intellectual 

property to samples. 

Evaluate the academic achievement of 

learners with interactive learning using 

pre- and post-study tests created by    

the researchers. 

repair 

Pass 



 

7. ผลการวิเคราะหขอมูล 
7.1 ผลการหาคาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการ

เรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหคาประสิทธิภาพของ

นวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ 

 จากตารางที่  1 ผลการหาคาประสิท ธิภาพ 

(E1/E2) ของนวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ

บนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิตใหม เพ่ือสงเสริมทักษะ

การคิดอยางมีวิจารณญาณ เรื่องทรัพยสินทางปญญา               

จากคะแนนระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  

ซึ่ งคะแน นระห ว าง เรี ยนมี ป ระสิ ท ธิภ าพขอ ง

กระบวนการ (E1) เท ากับ  82.50 และคะแนน

แบบทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพของผลลัพธ 

(E2) เทากับ 84.93 ซึ่งแสดงวา นวัตกรรมการเรียนรู

รูปแบบปฏิสัมพันธบนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิตใหม                  

เพ่ือส งเสริม ทักษะการคิดอยางมี วิจารณญาณ                 

เรื่ อ งท รัพ ย สิ นทางป ญ ญ า ที่ ผู วิ จั ย พัฒ น าขึ้ น                   

มีประสิทธิภาพเทากับ 82.50/84.93 ซึ่งสูงกวาเกณฑ

ที่กำหนดไว 80/80 

7.2 ผลการวิเคราะหการจัดการเรียนรูในรูปแบบ

การเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ  

 
รูปที่ 2 แผนภูมแิสดงคะแนนของนักเรียนกอนและ

หลังจากรูปแบบการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ 

ตารางท่ี  2 ผลการวิเคราะหคะแนนกอนเรียน            

และหลังเรียน 

 จากตารางที่ 2  กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้            

คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 จำนวน 44 คน 

พบวา ในภาพรวมนักเรียนไดคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน

ดวยรูปแบบปฏิสัมพันธ เทากับ 8.20 คิดเปนรอยละ

ของคะแนนเฉลี่ย 54.70 หลังเรียนดวยรูปแบบ

ปฏิสัม พันธ  เท ากับ 12.70 คิด เปนรอยละของ 

คะแนนเฉลี่ย 84.70 จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน 

โดยนักเรียนมีคะแนนความกาวหนาเฉลี่ยเทากับ 

4.50 คะแนน คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ย 30.00 

7.3 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชรูปแบบการเรียนรู

แบบปฏิสัมพันธ 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

โดยใชสถิติ T-Test ไดผลการวิเคราะหขอมูลดังนี ้

Score N 𝒙ഥ S.D. t df Sig 

Pre-test 44 8.20 2.41 
9.63* 43 0.00 

Post-test 44 12.70 1.73 

* ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 

 จากตารางท่ี 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน

และหลังเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรูแบบ

ปฏิสัมพันธ  บนฐานนวัตกรรมและวิถีชี วิตใหม               

เพ่ือส งเสริม ทักษะการคิดอยางมี วิจารณญาณ              

เรื่องทรัพยสินทางปญญา ที่สรางข้ึนดวยโปรแกรม 

Edpuzzle พบวาคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

Samples N Score X̅ % 

    Pre 44 15 8.20 54.70 

 Post 44 15 12.70 84.70 

    E1/E2 82.50/84.93 

Samples N Score X̅ % 

Pre 44 15 8.20 54.70 

Post 44 15 12.70 84.70 

Difference  4.50 30.00 



8. อภิปรายผล  

 จากผลการวิจัยขางตน ผู วิจัยจึงไดอภิปราย

ผลการวิจัยไว 2 ประเด็น ไดแก 1) ประสิทธิภาพของ

น วั ต ก รรม ก ารเรี ย น รู รู ป แบ บ ป ฏิ สั ม พั น ธ                     

เรื่อง ทรัพยสินทางปญญา 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนกอนเรียนและหลังเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการ

เรียนรู รูปแบบปฏิ สั มพันธ  โดยแตละประเด็ น            

มีรายละเอียด ดังนี ้

 8.1 ผู วิ จั ย ได ท ำก ารห าค าป ระสิ ท ธิ ภ าพ 

(E1/E2) ของนวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ

บนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิตใหม เพ่ือสงเสริมทักษะ

การคิดอยางมีวิจารณญาณ เรื่องทรัพยสินทางปญญา 

จากคะแนนระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

ซึ่ งคะแน นระห ว าง เรี ยนมี ป ระสิ ท ธิภ าพ ของ

กระบวนการ (E1) เท ากับ 82.50 และคะแนน

แบบทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพของผลลัพธ         

(E2)  เทากับ 84.93 ซึ่งแสดงวา นวัตกรรมการเรียนรู

รูปแบบปฏิสัมพันธบนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิตใหม 

เพ่ือส งเสริม ทักษะการคิดอยางมี วิจารณญาณ            

เรื่องทรัพย สินทางป ญญา ที่ ผู วิจัยพัฒนาขึ้ นมี

ประสิทธิภาพเทากับ 82.50/84.93 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่

กำหนดไว 80/80  

8.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอน

เรียนและหลังเรียนท่ีเรียนดวยรูปแบบการเรียนรู

แบบปฏิสัมพันธ  จากการวิจัยพบวา คะแนนกอน

เรียน มีค าเฉลี่ย (𝑥)̅ เท ากับ 8.20 ส วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) เทากับ 2.41 และคะแนนหลังเรียน 

มีคาเฉลี่ย (𝑥)̅ เทากับ 12.70 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) เท ากับ 1.73 เมื่อพิจารณาทางสถิติ  t-test 

(Dependent Samples) พบวา ค า t = 9.63 และ

เมื่อพิจารณาคา Sig พบวานอยกวา .01 จึงสรุปไดวา 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน

แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.01 

สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้ งไวที่ วา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนที่ เรียนดวย

รูปแบบการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อาจเปน

เพราะการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธมีสวนชวยให

ผู เรียนมีความสนใจในการเรียนรูอีกทั้ งสามารถ

ทบทวนความรูไดดวยตนเอง  

9. ขอเสนอแนะ 

9.1 ขอเสนอแนะสำหรับการนำสื่อการวิจัยไปใช 

1) ในการนำสื่อในรูปแบบปฏิสัมพันธไปใชควร

คำนึงถึงชวงวัยของผูเรียน เนื่องจากชวงวัยที่ตางกัน 

ดังนั้นรูปแบบในการเรียนรูหรือวิธีการจัดการเรียนรู

ควรปรับใหเหมาะสมตามบริบทของผูเรียน  

2 ) ผู ส อนควรศึ กษ า เครื่อ งมื อ ในการสรา ง 

interactive content ใหหลากหลาย เพ่ือนำไปใชใน

การจัดการเรียนรู และวิเคราะหผูเรียนเพ่ือกำหนด

ปญหาและความตองการพัฒนาของผูเรียนในดานท่ี

ตองการ 

9.2 ขอเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังตอไป 

1) การ พัฒ นารูปแบบการเรียน รู ในครั้ ง น้ี              

ควรนำไปขยายผลกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ เชน 

คณิตศาสตร ภาษาไทย หรือภาษาตางประเทศ            

เพ่ือสรางความหลายหลายในการเรียนรู 

10. กิตติกรรมประกาศ 

งานวิจัยในชั้นเรียน หัวขอการวิจัยการพัฒนา            

สื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ บนฐานนวัตกรรมและ

วิ ถี ชี วิ ต ให ม เพื่ อ ส ง เส ริ ม ทั กษ ะก ารคิ ด อ ย า ง                    

มีวิจารณญาณ เรื่องทรัพยสินทางปญญา สำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 โรงเรียนดัดดรุณี  

จังหวัดฉะเชิงเทรา ไดดำเนินการสำเร็จลุลวงไดเพราะ

ความกรุณ าอย างยิ่ งจากผู เ ช่ียวชาญ และผู ให

คำปรึกษาทุกทานไดใหคำแนะนำ ชวยเหลือ และให



 

คำปรึกษาเปนอยางดี ผูวิจัยขอขอบพระคุณเปนอยาง

สูงมา ณ โอกาสนี้   

ขอกราบขอบพระคุณ นางปนัดดา มักสัมพันธุ 

ผูอำนวยการสถานศึกษา โรงเรียนดัดดรุณี ที่ใหความ

อนุเคราะหอนุญาตทดลองใชเครื่องมือวิจัย และ

สถานที่ในการเก็บรวบรวมขอมูลในวิจัยครั้งน้ี 
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