
การพัฒนาสื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ บนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิตใหม          

เพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

Development of interactive learning materials based on 

innovation and new lifestyles to promote critical thinking skills. 
ปภาวี  สุดเฉลียว1* และ พงศธร  ปาลี 2 

Papavee Sudchaleaw1* and Pongsaton Palee 2 

 
1สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร 

2อาจารยประจำสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา คณะครุศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏราชนครินทร 
1Department of Computer Education, Faculty of Education, Rajabhat Rajanagarindra University 

2 Lecturer of Computer Education, Faculty of Education, Rajabhat Rajanagarindra University 

1*Email : Papavee2005@gmail.com  ;  2Email : Pongsaton.pal@rru.ac.th 

 

บทคัดยอ 

 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ บนฐานนวัตกรรมและ             

วิถีชีวิตใหมเพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 2) เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพนวัตกรรมการเรียนรู

รูปแบบปฏิสัมพันธ เรื่องทรัพยสินทางปญญา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และ 3) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ โดยใชสื่อการ

เรียนรูแบบปฏิสัมพันธสรางจากโปรแกรม Edpuzzle เรื่องทรัพยสินทางปญญา กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย          

ครั้งน้ี ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดัดดรุณี จังหวัดฉะเชิงเทรา จำนวน 1 หอง จำนวน 44 คน 

โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  

 ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการหาคาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ            

เรื่องทรัพยสินทางปญญา จากคะแนนระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งคะแนนระหวางเรียนมี

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เทากับ 82.50 และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพของผลลัพธ 

(E2) เทากับ 84.93 ซึ่งแสดงวา นวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ เทากับ 

82.50/84.93 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว 80/80 และ 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน        

ที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ เรื่องทรัพยสินทางปญญา พบวาคะแนนกอนเรียน มีคาเฉลี่ย (�̅�) 

เทากับ 8.20 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 2.41 และคะแนนหลังเรียน มีคาเฉลี่ย (�̅�) เทากับ 12.70 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 1.73 เมื่อพิจารณาทางสถิติ t-test (Dependent Samples) พบวา              

คา t = 9.63 และเมื่อพิจารณาคา Sig พบวานอยกวา .01 จึงสรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและ

หลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

คำสำคัญ: สื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ, การคิดอยางมีวิจารณญาณ, ทรัพยสินทางปญญา, 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 

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

ดิจิทัลสงผลทำใหเกิดการเปลี่ยนแปลงอยางมาก         

ตอพฤติกรรมในการใชชีวิตรวมถึงการเรียนรู โลกแหง

การเรียนรูไดพัฒนาไปอยางมากจากการที่มีระบบ

อินเตอรเน็ตและการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่ง

ระบบเครือขายความรูออนไลนมีการขับเคลื่อนอยาง     

เห็นไดชัด ระบบอินเตอรเน็ตจะมีบทบาทมากขึ้นจะ

ชวยใหคนท่ีอยูในพื้นท่ีหางไกลความเจริญสามารถ

เขาถึงความรูได ในขณะที่การเรียนรูในพื้นที่ ท่ีได

ปฏิบัติจริงซึ่งยังเปนสวนสำคัญที่ชวยพัฒนาเสริม

ทักษะดานตางๆ ในหลากหลายมิติ ขอมูลองคความรู

ตางๆ ในปจจุบันไมไดหาไดเพียงในหองเรียนอยาง

เดียว รูปแบบการเรียนรูและชองทางใหมๆ ไดถูก

พัฒนาขึ้นอยางมากมาย ไมวาจะเปนจากภาครัฐหรือ

ภาคเอกชนหรือแมกระทั่งบุคคลทั่วไปท่ีมีการแชร

ขอมูลองคความรู นำองคความรูของตนเองมาสราง

รายได เกิดคอรสเรียนรูทางชองทางออนไลนและ

ออฟไลนในรูปแบบตามแตที่คนสนใจเฉพาะดาน ซึ่ง

ทำใหคนทั่วไปสามารถเขาถึงองคความรูไดงายขึ้น 

พัฒนาทักษะไดตรงตามท่ีตนเองสนใจ 

 การเรียนการสอนแบบ Active Learning เปน

การเรียนการสอนที่ ผู เรียนมี อิสระในการเรียน           

และมีการควบคุมตัวเองอยูในระดับสูง ผูสอนสามารถ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยลักษณะของ

กิจกรรมจะครอบคลุม กระบวนการแกปญหา ซึ่งอาจ

จัดกิจกรรมเปนรายบุคคลหรอืเปนกลุมเลก็ๆ ลักษณะ

การสอนตรงกันขามกับการสอนแบบบรรยาย และ

ประกอบดวยกิจกรรมตางๆ ที่กระตุนจูงใจผูเรียน           

ทําใหผูเรียนเกิด ทักษะดานการติดตอสื่อสาร เกิด

ความรูสึกสนุกสนานขณะเรียน เกิดทัศนคติทางบวก

ในการเรียนเพ่ิมขึ้นและเปนการจัดกิจกรรมการเรียน



 

การสอนที่ผูเรียนมีกิจกรรมรวมกันในลักษณะของการ

รวมแรงรวมใจไดทํางานเปนกลุม โดยมีปฏิสัมพันธซึ่ง

กันและกัน และนักเรียนไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

ซึ่งกันและกัน  

 การจัดการเรียนการสอนที่เนนการมีปฏิสัมพันธ 

(Interactive Instruction) สภาพแวดลอมการเรียนรู

แบบมีปฏิสัม พันธมีบทบาทสำคัญ ในการสราง

แรงผลักดันช วย ให นัก เรียน  มีส วนรวม ในการ

ปฏิสัมพันธทางสังคมในเชงิบวกและในการพัฒนาการ

สนทนาเชิงสรางสรรค 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 ขอความ เสียง ฯลฯ ซึ่งหากมีการ

ออกแบบเนื้อหาอยางเหมาะสม ใชเทคนิคการเลา

เรื่องที่หลากหลายจะชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียน

ไดและผูเรียนสามารถเรียนรูและศึกษาดวยตนเอง

ผานสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ 

โปรแกรม  Edpuzzle เป น เครื่องมื อสำหรับ

สรางสรรคสื่อบทเรียนปฏิสัมพันธในรูปแบบวิดีโอ 

ผานการผสมผสานคลิปวิดีโอหรือเนื้อหาบทเรียนจาก

แหลงทรัพยากรทางการเรียนรูแบบเปดที่หลากหลาย 

ในการสรางสื่อวิดีโอจากโปรแกรม Edpuzzle ผูสอน

สามารถออกแบ บ เนื้ อ ห ารวม ถึ งก าร วัดแล ะ

ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนไดทันทีโดยผูสอน

สามารถแทรกคำถาม หยุดวิดีโอเพ่ือเพ่ิมขอความหรือ

เลาเรื่องไดคั่นระหวางการดู วิดี โอเนื้อหา อีกท้ัง

โปรแกรม Edpuzzle ยังชวยสรางสื่อเนื้อหาบทเรียน

มัลติมีเดียใหมีความนาสนใจ ผูสอนสามารถสรางสื่อ

บทเรียนปฏิสัมพันธไดอยางงายผานการตัดตอคลิป

วิดีโอ แทรกคำถาม และทำใหผูเรียนรูสึกสนุกกับการ

ทดสอบและการวัดประเมินผล 

  จากความเปนมาและความสำคัญของ

ปญหา ผูวิจัยจึงเกิดแนวคิดในการพัฒนาสื่อการ

เรียนรูแบบปฏิสัมพันธ บนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิต

ใหม เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

โดยผลผลิตของการวิจัยนี้จะมุงเนนการศึกษาสื่อการ

เรียนรูแบบปฏิสัมพันธ เรื่องทรัพยสินทางปญญา  

เพื่อสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ และ 

วัดผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนของผู เรียนที่ เรียน          

เรื่องทรัพยสินทางปญญาดวยนวัตกรรมการเรียนรู

แบบปฏิสัมพันธ 

2. วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ            

บนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิตใหม เพ่ือสงเสริมทักษะ

การคิดอยางมีวิจารณญาณ 

 2. เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพนวัตกรรมการ

เรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ เรื่องทรัพยสินทางปญญา 

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 กำหนดผาน

เกณฑไวที่ 80/80 

 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอน

เรียนและหลังเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรู

รูปแบบปฏิสัมพันธ บนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิตใหม 

เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ โดยมี

นัยสำคัญทางสถิตที่ระดับ .01 

3. ขอบเขตการวิจัย 

3.1 กลุมเปาหมาย 

 กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จำนวน 44 คน โรงเรียนดัดดรุณี 

จังหวัดฉะเชิงเทรา โดยจำนวนกลุมตัวอยางในการ           

วิจัยครั้งนี้  ผู วิจัยใชเทคนิคการเลือกกลุมตัวอยาง              

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

3.2 ตัวแปรตน 

 นวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบปฎิสัมพันธ  

3.3 ตัวแปรตาม 

 1. ประสิทธิภาพนวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบ  

        ปฏิสัมพันธ เรื่อง ทรพัยสินทางปญญา 

 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี    

        เรื่อง ทรัพยสนิทางปญญา 

 3. ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 



3.4 เนื้อหาที่ใชในการวจิัย 

 วิชาเทคโน โลยี  (ออกแบบและเทคโนโลยี )             

เรื่อง ทรัพยสินทางปญญา 

3.5 ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 

ดำเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2565 ใชเวลาในการทดลอง ตั้งแตเดือนธันวาคม 

2565 ถึง เดือน มีนาคม 2566 หลังจากจบเนื้อหาจึง

ทำการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

4. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            รูปที่ 1 การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

5. วิธดีำเนินงานวิจัย 

 ผูวิจัยทำการดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือใช

ในการวิจัยครั้งนี้ไดนำนวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบ

ปฏิสัมพันธ เรื่องทรัพยสินทางปญญา โดยดำเนินการ

ทดลองเชิงปฏิบัติการ ดังนี ้

1. ดำเนินการนัดหมายนักเรียนเพ่ือเขารวมการเรียน 

รูแบบปฏิสัมพันธ 

2. การดำเนินการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการ

เรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

 2.1) ผูวิจัยอธิบายขั้นตอนการใชงานนวัตกรรม

การเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ 

 2.2) ใหนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน 

 2.3) ใหนักเรียนกลุมตัวอยางศึกษาหาความรูจาก

สื่อนวัตกรรมการเรียนรู เรื่อง ทรัพยสินทางปญญา  

ทีผู่วิจัยสรางข้ึน 

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

ทำแบบทดสอบหลังเรียน 

3. ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียน

และหลังเรียน หลังจากการเรียนรูดวยตนเองผานสื่อ

นวัตกรรมการเรียนรู เรื่องทรัพยสินทางปญญา              

ทีผู่วิจัยสรางข้ึน 

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. ผลการวิเคราะหขอมูล 
7.1 ผลการหาคาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการ

เรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหคาประสิทธิภาพของ

นวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ 

 จากตารางที่  1 ผลการหาคาประสิท ธิภาพ 

(E1/E2) ของนวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ

บนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิตใหม เพ่ือสงเสริมทักษะ

การคิดอยางมีวิจารณญาณ เรื่องทรัพยสินทางปญญา               

จากคะแนนระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  

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

กระบวนการ (E1) เท ากับ  82.50 และคะแนน

แบบทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพของผลลัพธ 

(E2) เทากับ 84.93 ซึ่งแสดงวา นวัตกรรมการเรียนรู

รูปแบบปฏิสัมพันธบนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิตใหม                  

เพ่ือส งเสริม ทักษะการคิดอยางมี วิจารณญาณ                 

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

มีประสิทธิภาพเทากับ 82.50/84.93 ซึ่งสูงกวาเกณฑ

ที่กำหนดไว 80/80 

7.2 ผลการวิเคราะหการจัดการเรียนรูในรูปแบบ

การเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ  

 
รูปที่ 2 แผนภูมแิสดงคะแนนของนักเรียนกอนและ

หลังจากรูปแบบการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ 

ตารางท่ี  2 ผลการวิเคราะหคะแนนกอนเรียน            

และหลังเรียน 

 จากตารางที่ 2  กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้            

คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 จำนวน 44 คน 

พบวา ในภาพรวมนักเรียนไดคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน

ดวยรูปแบบปฏิสัมพันธ เทากับ 8.20 คิดเปนรอยละ

ของคะแนนเฉลี่ย 54.70 หลังเรียนดวยรูปแบบ

ปฏิสัม พันธ  เท ากับ 12.70 คิด เปนรอยละของ 

คะแนนเฉลี่ย 84.70 จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน 

โดยนักเรียนมีคะแนนความกาวหนาเฉลี่ยเทากับ 

4.50 คะแนน คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ย 30.00 

7.3 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชรูปแบบการเรียนรู

แบบปฏิสัมพันธ 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

โดยใชสถิติ T-Test ไดผลการวิเคราะหขอมูลดังนี ้

Score N 𝒙 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 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน

และหลังเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรูแบบ

ปฏิสัมพันธ  บนฐานนวัตกรรมและวิถีชี วิตใหม               

เพ่ือส งเสริม ทักษะการคิดอยางมี วิจารณญาณ              

เรื่องทรัพยสินทางปญญา ที่สรางข้ึนดวยโปรแกรม 

Edpuzzle พบวาคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .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  

 จากผลการวิจัยขางตน ผู วิจัยจึงไดอภิปราย

ผลการวิจัยไว 2 ประเด็น ไดแก 1) ประสิทธิภาพของ

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

เรื่อง ทรัพยสินทางปญญา 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนกอนเรียนและหลังเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการ

เรียนรู รูปแบบปฏิ สั มพันธ  โดยแตละประเด็ น            

มีรายละเอียด ดังนี ้

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

(E1/E2) ของนวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ

บนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิตใหม เพ่ือสงเสริมทักษะ

การคิดอยางมีวิจารณญาณ เรื่องทรัพยสินทางปญญา 

จากคะแนนระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

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

กระบวนการ (E1) เท ากับ 82.50 และคะแนน

แบบทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพของผลลัพธ         

(E2)  เทากับ 84.93 ซึ่งแสดงวา นวัตกรรมการเรียนรู

รูปแบบปฏิสัมพันธบนฐานนวัตกรรมและวิถีชีวิตใหม 

เพ่ือส งเสริม ทักษะการคิดอยางมี วิจารณญาณ            

เรื่องทรัพย สินทางป ญญา ที่ ผู วิจัยพัฒนาขึ้ นมี

ประสิทธิภาพเทากับ 82.50/84.93 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่

กำหนดไว 80/80  

8.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอน

เรียนและหลังเรียนท่ีเรียนดวยรูปแบบการเรียนรู

แบบปฏิสัมพันธ  จากการวิจัยพบวา คะแนนกอน

เรียน มีค าเฉลี่ย (𝑥)̅ เท ากับ 8.20 ส วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) เทากับ 2.41 และคะแนนหลังเรียน 

มีคาเฉลี่ย (𝑥)̅ เทากับ 12.70 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

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

(Dependent Samples) พบวา ค า t = 9.63 และ

เมื่อพิจารณาคา Sig พบวานอยกวา .01 จึงสรุปไดวา 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน

แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.01 

สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้ งไวที่ วา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนที่ เรียนดวย

รูปแบบการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อาจเปน

เพราะการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธมีสวนชวยให

ผู เรียนมีความสนใจในการเรียนรูอีกทั้ งสามารถ

ทบทวนความรูไดดวยตนเอง  

9. ขอเสนอแนะ 

9.1 ขอเสนอแนะสำหรับการนำสื่อการวิจัยไปใช 

1) ในการนำสื่อในรูปแบบปฏิสัมพันธไปใชควร

คำนึงถึงชวงวัยของผูเรียน เนื่องจากชวงวัยที่ตางกัน 

ดังนั้นรูปแบบในการเรียนรูหรือวิธีการจัดการเรียนรู

ควรปรับใหเหมาะสมตามบริบทของผูเรียน  

2 ) ผู ส อนควรศึ กษ า เครื่อ งมื อ ในการสรา ง 

interactive content ใหหลากหลาย เพ่ือนำไปใชใน

การจัดการเรียนรู และวิเคราะหผูเรียนเพ่ือกำหนด

ปญหาและความตองการพัฒนาของผูเรียนในดานท่ี

ตองการ 

9.2 ขอเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังตอไป 

1) การ พัฒ นารูปแบบการเรียน รู ในครั้ ง น้ี              

ควรนำไปขยายผลกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ เชน 

คณิตศาสตร ภาษาไทย หรือภาษาตางประเทศ            

เพ่ือสรางความหลายหลายในการเรียนรู 

10. กิตติกรรมประกาศ 

งานวิจัยในชั้นเรียน หัวขอการวิจัยการพัฒนา            

สื่อการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ 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 เรื่องทรัพยสินทางปญญา สำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 โรงเรียนดัดดรุณี  

จังหวัดฉะเชิงเทรา ไดดำเนินการสำเร็จลุลวงไดเพราะ

ความกรุณ าอย างยิ่ งจากผู เ ช่ียวชาญ และผู ให

คำปรึกษาทุกทานไดใหคำแนะนำ ชวยเหลือ และให



 

คำปรึกษาเปนอยางดี ผูวิจัยขอขอบพระคุณเปนอยาง

สูงมา ณ โอกาสนี้   

ขอกราบขอบพระคุณ นางปนัดดา มักสัมพันธุ 

ผูอำนวยการสถานศึกษา โรงเรียนดัดดรุณี ที่ใหความ

อนุเคราะหอนุญาตทดลองใชเครื่องมือวิจัย และ

สถานที่ในการเก็บรวบรวมขอมูลในวิจัยครั้งน้ี 
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12. ภาคผนวก 

12.1 นวัตกรรมการเรียนรูรูปแบบปฏิสัมพันธ 
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