
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ง33102 
หน่วยที่ 2 : การใช้คอมพิวเตอรช์่วยสร้างชิ้นงาน 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

นางสาวอัญชล ีเวียงนาค 

ครู วิทยฐานะช านาญการ 
โรงเรียนท่าตะโกพิทยาคม 

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามธัยมศึกษา เขต 42 
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ค ำน ำ 
 

 

เอกสารประกอบการเรียนรายวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ง 33102 ระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน จัดท าขึ้นโดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือเป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าและสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
ท าให้การเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะส่งผล
ต่อคุณภาพของนักเรียนโดยตรง เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และมีเจตคติท่ีดีต่อ
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) เพ่ิมข้ึน  

เอกสารประกอบการเรียนฉบับนี้ประกอบด้วย  ตัวชี้วัด ผังสาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์
การเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหา กิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียน โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ หลักการ
เริ่มต้นในการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน   ผลกระทบของคอมพิวเตอร์ต่อมนุษย์  ปัจจัยส าคัญในการใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน  การศึกษาผลกระทบของชิ้นงานที่สร้างขึ้น  กฎหมายที่เก่ียวข้องกับการสร้าง
ชิ้นงานด้วยคอมพิวเตอร์  ผู้จัดท าหวังว่าเอกสารประกอบการเรียนฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อนักเรียนให้มีการ
พัฒนาการทางการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น 

    
 

ผู้จัดท า 
      นางสาวอัญชลี  เวียงนาค 
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สำรบัญ 
 

 
 

 หน้ำ 
 ค าน า 

สารบัญ 
สารบัญภาพ 
ค าชี้แจงส าหรับครู 
ค าชี้แจงส าหรับนักเรียน 
ตัวชี้วัด 
ผังสาระการเรียนรู้ 
สาระส าคัญ  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยการเรียนรู้ที่  2 
ตอนที่  7  การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน 
             กิจกรรมที่  7   
ตอนที่  8  ปัจจัยส าคัญในการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน  
             กิจกรรมที่  8   
ตอนที่  9  กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับด้วยคอมพิวเตอร์ 
             กิจกรรมที่  9   
แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยการเรียนรู้ที่  2 
บรรณานุกรม 
 

ก 
ข 
ค 
ง 
จ 
1 
1 
2 
2 
3 
7 
11 
12 
24 
25 
31 
32 
35 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่  2  กำรใช้คอมพิวเตอรช์่วยสร้ำงชิ้นงำน 
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สำรบัญภำพ 

 หน้ำ 
ภาพที่ 2.1 การใช้โปรแกรมประยุกต์ช่วยงานในองค์กรธุรกิจ 8 
ภาพที่ 2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออนไลน์ 9 
ภาพที่ 2.3 โปรแกรมสแกนภาพปอด 9 
ภาพที่ 2.4 ตัวอย่างการใช้เทคนิคการสร้างภาพยนตร์ 10 
ภาพที่ 2.5 การ์ดเสียง 12 
ภาพที่ 2.6 การ์ดจอ 12 
ภาพที่ 2.7 ไมโครโฟน 12 
ภาพที่ 2.8 ล าโพง 13 
ภาพที่ 2.9 เมาส์ปากกา 13 
ภาพที่ 2.10 หน่วยความจ าหลัก 13 
ภาพที่ 2.11 เครื่องพิมพ์ 13 
ภาพที่ 2.12 ตัวอย่างการใช้โปรแกรมกูเกิลสเก็ตช์อัป (Google SketchUp) 14 
ภาพที่ 2.13 ตัวอย่างการใช้โปรแกรมอะโดบีแฟลช   (adobe flash) 15 
ภาพที่ 2.14 ตัวอย่างการใช้โปรแกรมเดสก์ท็อปออเทอร์ (Desktop Author) 15 
ภาพที่ 2.15 ตัวอย่างการใช้โปรแกรมฟลิปอัลบั้ม  (FlipAlblum) 16 
ภาพที่ 2.16 ตัวอย่างโปรแกรมไอเลิฟลบรารี  (ILovelibrary) 16 
ภาพที่ 2.17 การใช้งานโปรแกรมอะโดบีพรีเมียร์ 17 
ภาพที่ 2.18 การใช้โปรแกรมสวิชแมซ์  (Swish Max) 18 
ภาพที่ 2.19 การใช้โปรแกรมอโดบีแคปทิเวต 18 
ภาพที่ 2.20 การใช้โปรแกรมออดาซิตี  (Audacity) 19 
ภาพที่ 2.21 การใช้โปรแกรมแอลเอ็มเอ็มเอส  (LMMS) 19 
ภาพที่ 2.22 การใช้โปรแกรมวิชวลเบสิก  (Visual  Basic) 
ภาพที่ 2.23 การใช้โปรแกรมเดฟซีพลัสพลัส  (Dev c++) 
ภาพที่ 2.24 ตัวอย่างหนังสือรับรองการแจ้งข้อมูลลิขลิทธิ์ 

20 
21 
27 
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  ง 

 

ค ำช้ีแจงส ำหรับครู 

 

เอกสารประกอบการเรียน รายวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  เล่มที่  2  เรื่อง    การใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน เล่มนี้ใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนท่าตะโกพิทยาคม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 42 มีข้ันตอนในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนดังนี้ 

 1.  ครูแจกเอกสารประกอบการเรียน รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เล่มที่ 2  
 เรื่อง  การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน  ให้แก่นักเรียน 
 2.  ครูชี้แจงการใช้เอกสารประกอบการเรียนให้นักเรียนทราบก่อนลงมือปฏิบัติ 
 3.  ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือดูความรู้พ้ืนฐานของนักเรียน 
 4.  ครูให้นักเรียนศึกษาเอกสารประกอบการเรียน รายวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
เล่มที่  2  เรื่อง  การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน  ปฏิบตัิตามใบความรู้ในแต่ละตอน และกิจกรรม 
 5.  ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือดูว่านักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจมากข้ึนเพียงใด 
 6.  ครูสังเกตพฤติกรรมคุณลักษณะที่พึงประสงค์ และบันทึกผล 
 7.  ครูตรวจและบันทึกผลการท างานของนักเรียนลงในแบบเก็บคะแนน 
 8.  ครูแจ้งคะแนนให้นักเรียนทราบ ให้ค าแนะน าเพ่ิมเติม และรับฟังข้อเสนอแนะจากนักเรียน 
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ค ำชีแ้จงส ำหรับนกัเรียน 

 

เอกสำรประกอบกำรเรียน รายวชิา  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  เล่มที่  2  เรื่อง    การใช้

คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน  เล่มนี้ใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนท่าตะโกพิทยาคม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 42 มีข้ันตอนในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนดังนี้ 

 1.  นักเรียนฟังค าชี้แจงการใช้เอกสารประกอบการเรียนจากครูให้เข้าใจ 
 2.  นักเรียนรับเอกสารประกอบการเรียน รายวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  เล่มที่  2  
เรื่อง    การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน เล่มนี้ใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 
 3.  นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อประเมินความรู้พ้ืนฐานของตนเอง 
 4.  นักเรียนศึกษาเอกสารประกอบการเรียน รายวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  เล่มที่  
2  เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานอย่างมีจิตส านึก ปฏิบัติตามใบความรู้ในแต่ละตอน และกิจกรรม 
ตั้งแต่หน้าแรกจนถึงหน้าสุดท้าย 
 5.  เมื่อพบค าชี้แจงหรือค าถามในแต่ละเล่มของเอกสารประกอบการเรียน ให้นักเรียนอ่านและท า
กิจกรรมที่ก าหนดให้ให้ครบถ้วน 
 6.  ส่งผลการท ากิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้ครูตรวจและบันทึกผล 
 7.  เมื่อท ากิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้เก็บอุปกรณ์ให้อยู่ในสภาพเรียบร้อย 
 8.  เมื่อนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ครบทุกใบความรู้ในแต่ละตอนแล้ว ให้นักเรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ 
 9.  นักเรียนรับฟังผลการท าแบบทดสอบ และข้อเสนอแนะจากครู 
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            [ การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน ] หน้า 1 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
  

1.  สามารถใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานอย่างมีความรับผิดชอบและจิตส านึกท่ี
ดี  (ง 3.1 ม.4-6/12) 

2. ข้อควรปฏิบัติส าหรับผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  (ง 3.1 ม.4-6/13) 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ตัวชี้วัด 

ผังสาระการเรียนรู้ 

 

  

 
 

 

 
 

 

 

  

 

กฎหมายทีเ่กีย่วข้องกบั
คอมพวิเตอร์ 

การเร่ิมต้นใช้งาน
คอมพวิเตอร์ช่วยสร้างช้ินงาน 

ผลกระทบของคอมพวิเตอร์ต่อมนุษย์ 

ปัจจยัส าคญัในการใช้
คอมพวิเตอร์สร้างช้ินงาน 

การศึกษาผลกระทบ 

ในการสร้างช้ินงาน 

ผลกระทบทางดา้นธุรกิจ 

ผลกระทบทางดา้นการศึกษา 

ผลกระทบทางดา้นแพทย ์

ผลกระทบทางดา้นบนัเทิง 

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โปรแกรม (Software) 

ผลกระทบทางดา้นบวก 

ผลกระทบทางดา้นลบ 

พรบ.วา่ดว้ยการกระท า
ความผิดเก่ียวกบั

คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 

พรบ.ลิขสิทธ์ิ  พ.ศ.2537 
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            [ การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน ] หน้า 2 

 

 
     สาระส าคัญ 
 
 

 คอมพิวเตอร์มีอิทธิพลต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์ในทุกสาขาอาชีพ  
ทุกเพศ  ทุกวัย  สามารถใช้ประโยชน์ในรูปของโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ และสามารถสร้าง
ชื้นงานเพ่ือน ามาใช้ประโยชน์แก่ตนเองและสังคม  การศึกษาผลกระทบในด้านต่างๆของ
คอมพิวเตอร์รวมท้ังกฎหมายท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้งานคอมพิวเตอร์ว่าด้วยการกระท าผิด
ตาม  พรบ. คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 
 
 
 
 
 1. อธิบายหลักการเริ่มต้นในการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน (K) 
 2. ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานหรือโครงงาน (P) 
 3. เห็นความส าคัญของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานหรือโครงงานอย่างมีจิตส านึกและ
ความรับผิดชอบ (A) 
 4. อธิบายปัจจัยส าคัญในการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน (K) 
 5. แผนภาพความคิดชื่อซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการสร้างชิ้นงานและยกตัวอย่างชิ้นงานที่สร้างจาก
ซอฟต์แวร์ (P) 
 6. เห็นความส าคัญของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานหรือโครงงานอย่างมีจิตส านึกและ
ความรับผิดชอบ (A) 
 7. ยกตัวอย่างข้อควรปฏิบัติส าหรับผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต (K) 
 8. วิเคราะห์สาเหตุของการละเมิดลิขสิทธิ์ในผลงานคอมพิวเตอร์ ผลที่เกิดขึ้น และเสนอ
แนวทางป้องกัน (P) 
 9. เห็นความส าคัญของข้อควรปฏิบัติส าหรับผู้ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ (A) 
 
 
 
 
 
 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
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แบบทดสอบก่อนเรียน  หน่วยที่  2  
 
 
 
 

 ค าชี้แจง      แบบทดสอบก่อนเรียนนี้  เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย  4  ตัวเลือกจ านวน  10  ข้อ 
 
    ค าสั่ง      ให้ผู้เรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวและท าเครื่องหมาย X  ลงใน 
       กระดาษค าตอบ 
 
  1.  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ข้อใดช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 ก. AutoCAD 
 ข. Adobe Acrobat 
 ค. Microsoft Excel 
 ง. Microsoft Word 
  2. การเรียนการสอนทางไกลผ่านดาวเทียมก่อให้เกิดผลกระทบอย่างไร 
 ก. ทุกคนมีโอกาสทางการศึกษาเท่าเทียมกัน 
 ข. ทุกคนได้เรียนหนังสือโดยไม่ต้องท างาน 
 ค. ลดค่าใช้จ่ายในการซื้ออุปกรณ์การเรียน 
 ง. คนส่วนใหญ่ได้ท างานที่มีรายได้ดี 
  3. การปฏิบัติตนข้อใดเป็นการใช้บริการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ก. ดูแผนที่การเดินทางไปยังจังหวัดเลย 
 ข. ค้นหารายชื่อหนังสือผ่านบัตรรายการ 
 ค. สั่งซื้อหนังสือผ่านเว็บไซต์ในอินเทอร์เน็ต 
 ง. บันทึกหมายเลขโทรศัพท์ลงในสมุดบันทึก 
  4. ข้อใดสรุปลักษณะส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศได้ถูกต้อง 
 ก. แม่นย า มั่นคง แน่นอน ทันสมัย 
 ข. ส่งเสริม พัฒนา ก้าวหน้า มั่นคง 
 ค. ปรับเปลี่ยน แก้ไข ฉับไว ทันเหตุการณ์ 
 ง. สะดวก รวดเร็ว ถูกต้อง กว้างขวาง 
  5. พรบ. คอมพิวเตอร์มีทั้งหมดก่ีมาตรา 
 ก. 10 มาตรา 
 ข. 20 มาตรา 
 ค. 30 มาตรา 
 ง. 40 มาตรา 
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  6.  ข้อใดเป็นผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศด้านคุณภาพชีวิต 
 ก. เดินทางสะดวกด้วยรถไฟฟ้า 
 ข. ผลิตอาหารกระป๋องเสร็จได้รวดเร็วในเวลาจ ากัด 
 ค. หนีภัยธรรมชาติได้ทันเวลาเพราะดูข่าวโทรทัศน์ 
 ง. ออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ได้ง่ายด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  7. อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศข้อใดมีส่วนช่วยในการสร้างแบบจ าลองสภาวะสิ่งแวดล้อม 
 เพ่ือหาแนวทางปรับปรุงแก้ไขปัญหาภัยธรรมชาติ 
 ก. กล้องดิจิทัล 
 ข. ดาวเทียม 
 ค. เครื่องจีพีเอส 
 ง. โทรสาร 
  8. มาตราที่ 14 ผู้ใดกระท าความผิดต้องระวางโทษไม่เกินกี่ปี 
 ก. 8 ปี 
 ข. 10 ปี 
 ค. 5 ปี 
 ง. 7 ปี 
  9. พรบ. คอมพิวเตอร์หมวดที่ 2 ว่าด้วยเรื่องอะไร 
 ก. ความผิดเกี่ยวกับพระราชบัญญัติ 
 ข. ความผิดเกี่ยวกับพนักงานเจ้าหน้าที่ 
 ค. ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
 ง. ความผิดเกี่ยวกับกฎหมาย 
10. การกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ในมาตราใดมีบทลงโทษรุนแรงมากท่ีสุด 
 ก. มาตรา 9 
 ข. มาตรา 10  
 ค. มาตรา 12 
 ง. มาตรา 14 
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ชื่อ-สกุล _______________________________ เลขที่ _____ ชั้น ________ 

 

 
 

ข้อที ่ ก ข ค ง 
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     

รวมคะแนน                                
คะแนน 
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  1.  ก    2.  ก  
  3.  ค    4.  ง  
  5.  ค    6.  ค  
  7.  ข    8.  ค  
  9.  ข     10.  ค 
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การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานอย่างมีจิตส านึก 

   
 คอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีที่มีบทบาทต้อสังคมมนุษย์เป็นอย่างมาก  สามารถน าเข้ามา
ช่วยอ านวยความสะดวกในการท างานของมนุษย์ได้แทบทุกสาขาอาชีพ  การน าคอมพิวเตอร์มา
ใช้งานนั้นต้องมีการออกแบบ  วางแผน  เพราะคอมพิวเตอร์ไม่สามารถท างานได้โดยตรงแต่ต้องมี
การใช้ชุดค าสั่งในการควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์ ดังนั้น การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้าง 
สรรค์ชิ้นงานนั้นต้องใช้องค์ประกอบของฮาร์ดแวร์  คือ  เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นหลักและใช้ซอฟท์ 
แวร์เพื่อการท างานร่วมกันกับคอมพิวเตอร์ให้สามารถผลิตผลงานสร้างสรรค์ได้ตามวัตถุประสงค์ 
 การใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างชิ้นงานสามารถท าได้ตั้งแต่งานง่ายๆ  เพียงคอมพิวเตอร์
กับซอฟท์แวร์ประยุกต์ไปจนถึงการเขียนโปรแกรมระดับสูงเพื่อควบคุมการโดยใช้แค่ท างาน
ฮาร์ดแวร์  และใช้งานในสถานการณ์ต่างๆ  รวมถึงสามารถสร้างชิ้นงานที่ใช้งบประมาณเพียง
เล็กน้อย  โดยใช้ซอฟท์แวร์เท่าที่มีอยู่แล้ว  จนถึงการลงทุนระดับสูงท่ีต้องใช้งบประมาณในการซื้อ
ฮาร์ดแวร์และซอฟท์แวร์เพื่อการพัฒนาเป็นการเฉพาะ 
 การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อช่วยสร้างช้ินงาน  เป็นแนวทางสร้างสรรค์งานอย่างมีจิตส านึกที่ดี
ทางด้านสังคมและสิ่งแวดล้อมและการสร้างชิ้นงานควรเป็นไปในลักษณะการท างานที่มีกระบวน 
การ  มีการวางแผนการท างานอย่างเป็นระบบ  มีขั้นตอนที่ชัดเจนเพื่อให้ผลงานมีโอกาสประสบ
ความส าเร็จมากที่สุด  ซึ่งเป็นหลักของการสร้างผลงานโดยใช้หลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์
เข้ามาช่วย  คือ  ควรเป็นกิจกรรมอิสระที่ผู้เรียนสามารถเลือกศึกษาตามความสนใจ  โดยใช้ทักษะ
และความสามารถที่มีอยู่เดิมทางด้านคอมพิวเตอร์และซอฟท์แวร์ในการแก้ปัญหาต่างๆผู้เรียน
จะต้องวางแผนด าเนินงาน ศึกษา  ค้นคว้าความรู้เพิ่มเติม  เพื่อน าความรู้และทักษะมาพัฒนา
โปรแกรมหรืออุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง  โดยยึดหลักการท าโครงงาน  ดังนี้ 

1.  เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับซอฟท์แวร์และเครื่องคอมพิวเตอร์ 
2.  ผู้เรียนเป็นผู้ริเริ่มและเลือกเรื่องที่จะศึกษาค้นคว้า  พัฒนาชิ้นงาน  ด้วยตนเอง 
3.  ผู้เรียนเป็นผู้เก็บรวบรวมหรือประดิษฐ์คิดค้นชิ้นงานด้วยตนเองตามความสนใจและ

ระดับความรู้ความสามารถ 
4.  ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนในการศึกษา  สรุปเพื่อสร้างผลงาน  และเสนอผลการศึกษาด้วย

ตนเองโดยมีผู้สอนเป็นที่ปรึกษา 
 

การเริ่มต้นใช้งานคอมพิวเตอร์ในการสร้างชิ้นงาน 
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 ผลงานด้านคอมพิวเตอร์ได้สร้างความเปลี่ยนแปลงของโลกมนุษย์ให้ก้าวไปในอนาคตอย่าง
ก้าวกระโดด  เทคโนโลยีการส ารวจอวกาศ  การออกแบบสร้างเครื่องมืออุปกรณ์โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์  กิจกรรมด้านความบันเทิง  เช่น  เพลง  การแสดงคอนเสิร์ตต่างๆน าความสามารถของ
คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยสร้างบรรยากาศการน าเสนอ  ท าให้ประทับใจได้อย่างยอดเยี่ยม  การดูแล
รักษาทางการแพทย์ความสามารถในการรักษาก็น าความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์มาใช้วินิจฉัย
และท าการรักษาได้อย่างแม่นย า  เช่น  การผ่ าตัดเซลล์สมองขนาดเล็ก  โดยอาศัยการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ในการผ่าตัดก็ท าได้เป็นอย่างดี  มีความปลอดภัยสูง  จนท าให้งานที่มนุษย์
สามารถท าได้ยากหรือไม่สามารถท าได้กลายเป็นเรื่องง่าย 
 จากความสามารถในการท างานของคอมพิวเตอร์ในหลายๆด้านก่อให้เกิดผลกระทบต่อสังคม
มนษุย์หลายประการ  ดังนี้ 
 1. ผลกระทบทางด้านธุรกิจการค้า  น าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเก็บข้อมูลบัญชีรายชื่อลูกค้า
การค านวณ  การจัดท าบัญชี และในองค์กรธุรกิจ นักธุรกิจจ านวนมากใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ประกอบ
ในการท างาน สร้างผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ เช่น การสร้างแผนภูมิชนิดต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นแผนภูมิ
วงกลมแผนภูมิแท่ง เพ่ือน าเสนอในการประชุม 

 
ภาพที่  2.1  การใช้โปรแกรมประยุกต์ช่วยงานในองค์กรธุรกิจ 

 

  ผลกระทบของคอมพิวเตอร์ต่อมนุษย์ 
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 2.  ผลกระทบทางด้านการศึกษา   คอมพิวเตอร์สามารถช่วยนักเรียนในการสืบค้นผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ตเป็นเรื่องไม่ยากหากผู้เรียนต้องการเขียนรายงานเกี่ยวกับอวกาศ ผู้เรียนสามรถเข้า
ไปในที่สารานุกรมออนไลน์ (Wikipedia) หรือตั้งหัวเรื่อง ใช้ค าค้นหาในอินเทอร์เน็ต เพ่ือเข้าถึงข้อมูล
ที่จะน ามาใช้ในการเขียนรายงานนอกจากนี้ยังใช้โปรแกรมประมวลค าในการท างาน พิมพ์ข้อความ 
สามารถแทรกรูปภาพจักภาพอย่างสวยงามเพ่ือพิมพ์ออกมาเป็นรายงาน หรือจะใช้เอกสารอิเล็ก 
ท รอนิ ก ส์ พิ ม พ์ แล้ ว ส่ ง ใ ห้ ค รู ท า ง จดหมา ย
อิเล็กทรอนิกส์ที่สะดวกรวดเร็ว ประหยัดกระดาษ
และหมึกพิมพ์ เป็นระบบที่ไม่สูญหายสามารถจัก
เก็บได้ไม่เปลืองเนื้อที่อีกด้วย  
      ส าหรับครูผู้สอนก็สามารถใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการจัดการเรียนการสอน สื่อ 
คอมพิวเตอร์สื่อมัลติมีเดีย สื่อออนไลน์ การใช้
โปรแกรมประมวลผลการเรียน การน าเสนอผล
การเรียนผ่านทางอินเทอร์เน็ต ซึ่งซึ่งมีโปรแกรม
อรรถประโยชน์ที่จ าเป็นกับครูและนักเรียนมาก     ภาพที่ 2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออนไลน์ 
มาย     

3. ผลกระทบทางด้านการแพทย์     โปรแกรมทางด้านคอมพิวเตอร์ได้สร้างความสะดวกกับ
สถานพยาบาล โรงพยาบาล งานการเก็บประวัติการรักษาของผู้ป่วยในรูปแบบฐานข้อมูล เก็บประวัติ
การใช้ยา นอกจากงานทางด้านฐานข้อมูลแล้ว 
คอมพิวเตอร์ยังถูกน ามาใช้ในงานด้านการ
วินิ จฉั ย  และช่ วยในการรั กษา  หากไม่ มี
คอมพิวเตอร์แล้ว โรคบางโรคอาจไม่ได้รับการ
วินิจฉัยที่ถูกต้อง หรืออาจไม่สามารถตรวจพบ
ได้เลยก็เป็นได้ เช่น การตรวจและรักษามะเร็ง
ชนิดต่างๆนอกจากนี้ยังมี่การใช้โปรแกรม
แสดงผลภาพทารก ในครรภ์ ม ารดา จาก
เครื่องอัลตราซาวด์ได้อีกด้วย 

 

                                ภาพที่  2.3  โปรแกรมสแกนภาพปอด 
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4. ผลกระทบด้านความบันเทิง การสร้างภาพยนตร์ประเภทนิยายวิทยาศาสตร์ ฉากบู๊ต่อสู้ 
มีการใช้เทคนิคการน าเสนอ (Effect) ช่วยท าให้เกิดภาพสมจริง ยิ่งกว่านั้นในปัจจุบันจะพบว่ามีการน า
คอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในอัตราส่วนที่มากกว่าการแสดงจริง เช่น การใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างยานอวกาศ สัตว์ประหลาดจากต่างดาว มนุษย์ต่างดาวและการใช้เทคนิค
พิเศษต่างๆในภาพยนตร์ท าให้ดูสมจริง น่าตื่นตาตื่นใจให้กับผู้ชม นอกจากนี้ยังพบว่าภาพยนตร์บาง
เรื่องใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในการสร้างผลงานภาพยนตร์ขึ้นมาโดยไม่มีตัวละครที่แสดงจริงเลยแม้แต่
คนเดียวอาจกล่าวได้ว่าไม่มีภาพยนตร์เรื่องใดในปัจจุบันที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกเข้าช่วย 
 ไม่ใช่เพียงภาพยนตร์เท่านั้นที่ใช้เทคนิคแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟิกเข้าช่วย แม้แต่เกม
ต่างๆ ในท้องตลาดก็ใช้คอมพิวเตอร์พัฒนาขึ้นมาทั้งสิ้นโดยใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างฉากภาพเคลื่อน 
ไหวสิ่งแวดล้อมต่างๆซึ่งเกมนี้ถือเป็นธุรกิจบันเทิงที่มีเงินหมุนเวียนมหาศาล โดยเฉพาะเกมออนไลน์ที่
มีผู้เล่นอยู่ทั่วทุกมุมโลกซึ่งจากเดิมเป็นเกมประเภทสองมิติปัจจุบันเป็นเกมประเภทสามมิติท าให้ดู
สมจริงจนผู้เล่นเกมแทบจะแยกไม่ออกว่าเป็นตัวละครจริงหรือเป็นตัวละครที่สร้างขึ้นจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  2.4  ตัวอย่างการใช้เทคนิคการสร้างภาพยนตร์ 
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       ค าชี้แจง   ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มร่วมกันสร้างงานน าเสนอ  เรื่อง “ต้นไม้ของฉัน” 
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ปัจจัยส าคัญในการใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงาน 

 
  จากหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ผู้พัฒนาจะต้องวิเคราะห์ปัจจัยด้านข้อมูลและความ 
สามารถของฮาร์ดแวร์หรืออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างชิ้นงาน 
เพ่ือให้เหมาะสมอยู่สภาพที่สามารถจัดหาและรองรับการสร้างชิ้นงานที่คิดค้นข้ึน ดังนี้ 
         1.อุปกรณ์คอมพิวเตอร์   ซึ่งเป็นฮาร์ดแวร์หลักท่ีใช้ในการท างานเพ่ือสร้างชิ้นงาน การสร้าง
ชิ้นงานจึงต้องค านึงถึงส่วนประกอบของอุปกรณ์ต่อพ่วงหรืออุปกรณ์ที่เชื่อมต่อทั้งภายในและภายนอก 
           1.1 การ์ดเสียง (Sound) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้
สนับสนุนในการสร้างชิ้นงานที่ต้องใช้เสียง เช่น การ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การสร้างหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ที่มีการน าเสนอเก่ียวกับเสียงหรือการแต่ง
เพลง งานโฆษณา งานน าเสนอภาพประกอบเพลง งาน 
วีดีทัศน์ เกม เป็นต้น 
 
           1.2 การ์ดจอ (VGA Card) เป็นอุปกรณ์ที่
ใช้สนับสนุนในการสร้างงานเกี่ยวกับภาพกราฟิก เช่น 
งานน าเสนอที่ใช้ภาพเคลื่อนไหว งานวีดีทัศน์ การสร้าง
แอนิเมชันทั้ง2มิติ และ 3 มิติการผลิตหนังสั้นซึ่งมีความ
จ าเป็นในระดับหนึ่งของการผลิตผลงาน การ์ดจอจะท า
ให้การผลิตผลงานมีความรวดเร็วและงานมีคุณภาพมาก
ยิ่งขึ้น 
 
           1.3 ไมโครโฟน (Microphone) เป็นอุปกรณ์
น าเข้าที่เชื่อมต่อภายนอก มี่ความส าคัญต่อการสร้างชิ้นงานใน
กรณีที่งานนั้นต้องใช้การบันทึกเสียง เช่น การผลิตแอนิเมชัน 
การบันทึกบทสนทนาของตัวละคร บทบรรยายของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 
 

ปัจจัยส าคัญในการใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงาน 

ภาพที่  2.5  การ์ดเสียง 

ภาพที่  2.6  การ์ดจอ 

ภาพที่  2.7  ไมโครโฟน 
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           1.4 ล าโพง (Speaker) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้แสดงผล
ของเสียง ซึ่งอาจจะเป็นเสียงที่ต้องอัดผ่านคอมพิวเตอร์หรือ
เสียงดนตรี เสียงบรรยายต่างๆ  
 
           1.5 เมาส์ปากกา (PenMouse)   เป็นอุปกรณ์
หลักในการสร้างชื้นงานที่เกี่ยวกับงานกราฟิกประเภท 2 มิติ 
เช่น การสร้างหรือวาดรูปภาพประกอบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
การร่างภาพเพ่ือผลิตแผ่นโปสเตอร์ ซึ่งจะท าให้สามารถร่างภาพ 
เขียนเส้น ระบายสีลงในเครื่องคอมพิวเตอร์ได้สวยงาม สะดวก
เหมือนกับการวาดลงในกระดาษจริง 
 
          1.6 หน่ วยความจ าหลั ก  ( RAM)  การ เ พ่ิ ม
หน่วยความจ าหลักให้มีจ านวนมากเพียงพอต่อการรองรับการ
สร้างชิ้นงาน และเหมาะสมการรองรับของแผงวงจรหลักใน
เครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะท าให้การประมวลผลท าได้รวดเร็ว
ประหยัดเวลาในการท างาน โดยเฉพาะการสร้างชิ้นงานที่ต้อง
ใช้ความจ ามากๆ เช่น การสร้างแอนิเมชัน 3 มิติ การสร้าง
ชิ้นงานที่เป็นไฟล์วิดีโอ ภาพยนตร์ สิ่งเหล่านี้ต้องการหน่อย
ความจ าในการประมวลผลเป็นอย่างยิ่ง 
 
          1.7 เครื่องพิมพ์ (Printer) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้เพ่ือ
สนองต่อชิ้นงานที่สร้างสรรค์เกี่ยวกับสื่อสิ่งพิมพ์ เช่น การ
สร้างโปสเตอร์เพ่ือการรณรงค์ การออกแบบจุลสาร วารสาร
ต่างๆ โดยใช้เพื่อตรวจสอบต้นฉบับส่งโรงพิมพ์ หรือาจจะใช้ใน
การสร้างชิ้นงานเลยก็ได้ หากการผลิตมีปริมาณไม่มาก 
 ดังนั้นจึงต้องเลือกใช้เครื่องพิมพ์ให้เหมาะสมกับชนิด
ของงาน วัตถุประสงค์ของชิ้นงานและความประหยัดคุ้มค่า
ประกอบในการตัดสินใจ 
 
       2. โปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่ต้องมีความสัมพันธ์กับชิ้นงานที่จะ
สร้างสรรค์ขึ้นและสัมพันธ์กับอุปกรณ์เชื่อมต่อในคอมพิวเตอร์ โดยโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์มีทั้ง
ซอฟต์แวร์เชิงพาณิชย์ที่ต้องเสียค่าใช้จ่ายจึงจะใช้บริการได้ เช่น Microsoft Office     Adobe 
Photoshop,Acrobat Reader และซอฟต์แวร์ที่ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายในการซื้อมาใช้งานที่เรียกว่า
ซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ซ (oss : Open  Source  Software)ฟรีแวร์(Freeware) และแชร์แวร์(Share 
ware) เช่น Dreamweaver,OpenOffice.org,Win FTP,e-leaming Solution,Digital Library, 

ภาพที่  2.8  ล าโพง 

ภาพที่  2.9  เมาส์ปากกา 

ภาพที่  2.10  หน่วยความจ าหลัก  
ไมโครโฟน 

ภาพที่  2.11  เครื่องพิมพ์ 
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Google SketchUp เป็นต้น นอกจากนี้โปรแกรมหรือซอฟต์แวร์สารารถแบ่งตามลักษณะงานได้หลาย
ประเภท ดังนี้ 
         2.1 การสร้างงานกราฟิก ในการสร้างชิ้นงานที่ต้องมีการวาดร่างหรือตกแต่งตัดต่อ
รูปภาพหรือการขึ้นรูปภาพต่างๆซึ่งโปรแกรมงานด้านกราฟิกที่ใช้ต้องค านึกวัตถุประสงค์ของชิ้นงานที่
ออกแบบด้วยดังตัวอย่าง 

 อะโดบีโฟโตซ็อป (Adoba Photoshop) เป็นโปรแกรมกราฟิกประเภทบิตแมปใช้ 
เพ่ือการตัดต่อรูปภาพ การน าภาพถ่ายมาตกแต่งเป็นภาพใหม่ เหมาะส าหรับการสร้างชิ้นงานประเภท
การออกแบบโปสเตอร์ การท าจุลสาร ปกหนังสือ เป็นต้น ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ใช้ในอุตสาหกรรมโรง
พิมพ์ 

 กิมป์ (Gimp) เป็นโปรแกรมกราฟิกประเภทบิตแมปเช่นเดี่ยวกับโปรแกรมอะบีโพโต 
ซ็อปแต่โปรแกรมกิมป์ (Gimp) เป็นโปรแกรมท่ีเปิดโอกาสให้น าไปใช้งานได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย 

 อะโดบีอิลลัสเทรเตอร์ (Adode Illustator) เป็นโปรแกรมกราฟิกประเภทเวกเตอร์ที่ 
สามารถสร้างงานกราฟิก การสร้างรูปร่าง ภาพจ าลองต่างๆ และสร้างลวดลายเส้นที่แปลกสวยงาม 
เช่น การออกแบบปกหนังสือ ตกแต่งภาพ งานกราฟิกให้ได้องค์ประกอบที่สวยงาม เป็นต้น 

 อิงก์สแคป (Inkscap) เป็นโปรแกรมท่ีมีการท างานคล้ายกับอะโดบีอิลลัสเทรเตอร์แต่ 
โปรแกรมอิงก์สแคป เป็นโปรแกรมที่สามารถดาวน์โหลดมาติดตั้งโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย 

 กูเกิลสเก็ตช์อัป (Google  SketchUp) เป็นโปรแกรมกราฟิกท่ีสามารถสร้างภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ที่สามารถสร้างรูปจ าลอง(Model) เชน่ ชิ้นงานออกแบบตกแต่งภายในงาน
ออกแบบภายนอก ตลอดจนการสร้างฉากที่เป็นภาพนิ่ง หรือแม้แต่การสร้างภาพเคลื่อนไหวที่เป็น 3 
มิติก็สามารถรองรับได้ระดับหนึ่ง โดยโปรแกรมกูเกิลสเก็ตช์อัปนี้สามารถใช้งานได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย
หรือสามารถซื้อเพ่ือใช้ในรุ่น(version) ที่มีความสามารถและเครื่องมือในการใช้งานแบบมืออาชีพมาก
ขึ้นก็ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  2.12  ตัวอย่างการใช้โปรแกรมกูเกิลสเก็ตช์อัป (Google SketchUp) 
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 อะโดบีแฟลช (Adode Flash) เป็นโปรแกรมในการสร้างชิ้นงานที่เป็นภาพหนึ่งหรือ 
ภาพเคลื่อนไหวที่เป็น 2 มิติ โดยโปรแกรมนี้สามารถสร้างชิ้นงานที่ติดต่อปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ดี 
เหมาะส าหรับการไฟล์น าเสนอประเภทแอนิเมชัย การ์ตูนแอนิเมชัน การสร้างเกมแบบต่างๆการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สื่อประสม (Multimedia) และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  2.13  ตัวอย่างการใช้โปรแกรมอะโดบีแฟลช   (adobe flash) 
                              

2.2 การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ปัจจุบันการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถท าได้ 
อย่าง่ายดายและรวดเร็ว ประหยัดเวลาเป็นอย่างมาก โดยใช้โปรแกรมส าหรับสร้างหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ส าเร็จรูป ดังตัวอย่าง 

 ฟลิปอัลบัม (FlipAlblum) ฟลิปอัลบันลิชเซอร์(Flip Publisher) และเดสก์ท็อปออ 
เทอร์(Desktop Author)เป็นโปรแกรมสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ที่มีรูปแบบ 3 มิติเหมือนกับการ
พลิกเปิดหน้าหนังสือจริง ที่สามารถแทรกข้อความรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหวและเสียงที่อ านวยความ
สะดวกส าหรับผู้ที่ต้องการสร้างชิ้นงานที่เป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หรืออัลบั้มรูปภาพ 
 
 
 
 
             
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  2.14  ตัวอย่างการใช้โปรแกรมเดสก์ท็อปออเทอร์ (Desktop Author) 
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ภาพที่  2.15  ตัวอย่างการใช้โปรแกรมฟลิปอัลบั้ม  (FlipAlblum) 
 

 ไอเลิฟลิบรารี(Ilovelidrary) เป็นโปรแกรมฟรีที่ผู้ใช้สามารถดาวน์โหลดโปรแกรมมาใช้ 
เพ่ือสร้างหนังสือและสามารถอัปโหลดหนังสือเพ่ือเผยแพร่ในเว็บไซด์เดียวกันได้ ท าให้สะดวกท่ีจะใช้
งานได้งานได้บนอินเทอร์เน็ต 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.16  ตัวอย่างโปรแกรมไอเลิฟลบรารี  (ILovelibrary) 
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 2.3  การสร้างงานตัดต่อวีดีโอ  โปรแกรมตัดต่อวีดีโอที่นิยมใช้  มีดังนี้ 
 อะโดบีพรีเมียร์  (Adobe  Premiere)  เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการจัดการเกี่ยวกับไฟล์ 

วีดีโอที่มีความสามารถมาก  ใช้ในการสร้างงานน าเสนอที่เป็นวีดิทัศน์เพื่อน าเสนอสารคดี  ภาพยนตร์
สั้น  การ์ตูนแอนิเมชัน  การใช้โปรแกรมสร้างงานควรมีการ์ดจอท่ีจะท าให้สามารถตัดต่อไฟล์วีดิโอได้
รวดเร็ว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  2.17  การใช้งานโปรแกรมอะโดบีพรีเมียร์ 
 

 มูฟวีเมกเกอร์  (Movie  Maker)  เป็นโปรแกรมท่ีตัดต่อวีดิโอที่มีขนาดเล็กถูกติดตั้งมา 
พร้อมกับระบบปฏิบัติการของบริษัทไมโครซอฟท์  เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการตัดต่อไฟล์
วีดิโอ  ภาพนิ่ง  เสียง  สามารถน าโปรแกรมนี้มาสร้างเสนอชิ้นงานน าเสนอท่ีท างานได้รวดเร็วและใช้
ทรัพยากรระบบน้อยกว่าโปรแกรมอะโดบีพรีเมียร์  แต่เครื่องมือในการท างานก็น้อยลงเช่นกัน 

 แวกซ์  (Wax)  เป็นโปรแกรมตัดต่อไฟล์วีดิโอประเภทที่ใช้ดาว์นโหลดมาใช้งานได้ฟรี 
และเป็นโปรแกรมที่มีขนาดเล็ก  สามารถแทรกรูปภาพ  ไฟล์วีดิโอ  ไฟล์เสียง  เพ่ือสร้างชิ้นงาน
น าเสนอและมีโปรแกรมน าเสนอ  (Plug In)  ที่เพ่ิมความสามารถของโปรแกรมให้สามารถสร้าง
ชิ้นงานได้สะดวก  รวดเร็วตลอดจนมีเทคนิคการน าเสนอ  (Effect) ของโปรแกรมที่แปลกตามากขึ้น 
  
 2.4 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและสื่อมัลติมีเดีย  โปรแกรมท่ีใช้สร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนและสื่อมัลติมีเดีย  มีดังนี้ 

 สวิชแมกซ์  (Swish  Max)  เป็นโปรแกรมสร้างแอนิเมชันที่ใช้งานไม่ซับซ้อนเหมาะ 
ส าหรับการสร้างข้อความที่เคลื่อนไหว  ประกอบการท าเว็บเพจหรือหัวข้อความของสื่อบทเรียน  
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์และยังสร้างปฏิสัมพันธ์ได้ดี  สามารถใช้ผลิตสื่อมัลติมีเดีย  และคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนได้ 
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ภาพที่  2.18  การใช้โปรแกรมสวิชแมซ์  (Swish Max) 
 

 อะโดบีแคปทิเวต  (Adobe  Captivate)  เป็นโปรแกรมส าหรับจัดการภาพนิ่ง   
ภาพเคลื่อนไหว  ข้อความ  ข้อความเสียง  รวบรวมจัดเป็นชิ้นงาน  เช่น  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน  สื่อมัลติมีเดีย  งานน าเสนอ  แบบทดสอบ  โปรแกรมนี้สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ให้กับผู้ใช้ได้
เป็นอย่างดี  ซ่ึงเหมาะส าหรับน ามาช่วยในการผลิตสื่อทางการสื่อสารทางการศึกษาชนิดต่างๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่  2.19  การใช้โปรแกรมอโดบีแคปทิเวต 
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 2.5  การสร้างงานด้านเสียง  โปรแกรมท่ีใช้สร้างชิ้นงาน  มีดังนี้ 
 ออดาซิตี  (Audacity)  เป็นแรแกรมในการจัดการเกี่ยวกับเสียง  เช่น  การอัดเสียง 

บรรยาย การสนทนาผ่านไมโครโฟนที่เชื่อมต่อเข้ากับคอมพิวเตอร์  ซึ่งเปน็โปรแกรมท่ีสามารถใช้งาน
ได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย  สามารถตัดต่อ  ลบ  แทรกเสียง  ลดเสียงเพ่ิมเสียง  เปลี่ยนระดับเสียงให้สูง
หรือต่ าลง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่  2.20  การใช้โปรแกรมออดาซิตี  (Audacity) 

 
 แอลเอ็มเอ็มเอส  (LMMS : Linux  Multimedia Studio)  เป็นโปรแกรมฟรีที่ 

สามารถใช้งานได้ดี  และมีโปรแกรมเสริม  (Plug In) บนระบบปฏิบัติการลีนุกซ์จ านวนมาก  แต่ก็ยัง
สามารถใช้งานได้บนระบบปฏิบัติการอ่ืนๆได้  เหมาะกับการสร้างชิ้นงานที่เก่ียวกับเสียง  เช่น  การ
สร้างเสียง  เทคนิคท่ีใช้ในการน าเสนอ  การแต่งเพลง  การท าดนตรีวนซ้ า (Loop)  ประกับชิ้นงาน
อ่ืนๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  2.21  การใช้โปรแกรมแอลเอ็มเอ็มเอส  (LMMS) 
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 2.6  การเขียนโปรแกรม  โปรแกรมที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมดังนี้ 
 วิชวลเบสิก  (Visual Basic)  เป็นโปแกรมส าหรับการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เป็น 

ชุดค าสั่งคล้ายกับภาษาเบสิกเดิม  ที่มีการใช้งานแบบกราฟิก  ท าให้ผู้พัฒนาซอฟท์แวร์สามารถ
มองเห็นคุณสมบัติของวัตถุได้ทันที  เช่น  ขนาด สี  ลักษณะของปุ่มต่างๆ  กรอบข้อความ  กล่อง
ข้อความ  ท าให้เกิดความสะดวกในการจัดวาง  ช่วยประหยัดเวลาในการพัฒนา  โดยเฉพาะมี
เครื่องมือช่วยในการพัฒนา  สามารถเข้าถึงฐานข้อมูล  โดยมีอ็อบเจ็กต์หรือวัตถุช่วยท าให้ผู้พัฒนา
เขียนโปรแกรมสั้นลงและยังมีเครื่องมืออ านวยความสะดวก  ตรวจสอบไวยากรณ์การเขียนร่วมด้วย  
ชิ้นงานที่ใช้ในการพัฒนาด้วยวิชวลเบสิก  ได้แก่  โปรแกรมค านวณภาษีเงินได้บุคคลธรรมดาของ
กรมสรรพากร  โปรแกรมควบคุมการท างานอุปกรณ์ของบริษัทต่างๆ  เช่น  เครื่องตรวจข้อสอบ  
เครื่องอ่านรหัสแท่ง  (Barcode)  ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีติดมากับฮาร์ดแวร์  เนื่องจากสามารถพัฒนาได้
ง่าย  จึงนิยมแถมติดมาเพ่ือใช้งานเบื้องต้นโดยโปรแกรมท่ีพัฒนาจะท างานได้ดีกับเครื่องคอมพิวเตอร์
ระบบปฏิบัติการวินโดว์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  2.22  การใช้โปรแกรมวิชวลเบสิก  (Visual  Basic) 
 

 เดฟซีพลัสพลัส  (Dev C++)  เป็นโปรแกรมท่ีเป็นเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม 
โดยใช้ภาษาซี  (C) sหรือซีพลัสพลัส  (C++)  ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ไม่เสียค่าใช้จ่ายภายใต้อนุสญญากะนู 
(Gnu : General  Public License)  ตัวแปรภาษานี้เป็นที่นิยมใช้มากเนื่องจากท างานได้ยืดหยุ่น
โปรแกรมประยุกต์ท่ีพัฒนาสามารถท างานได้หลายระบบปฏิบัติการ  สามารถควบคุมการท างานของ
ฮาร์ดแวร์  ได้โดยตรงมีชุดค าสั่งให้ใช้มาก  เหมาะกับการสร้างชิ้นงานที่ต้องการควบคุมฮาร์ดแวร์  ได้
โดยตรงมีชุดค าสั่งให้ใช้มาก  เหมาะกับการสร้างชิ้นงานที่ต้องการควบคุมฮาร์ดแวร์  ท างานบน
ระบบปฏิบัติการอ่ืนๆได้  เช่น  บนเครื่องโทรศัพท์เคลื่อนที่  เป็นต้น 
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ภาพที่  2.23  การใช้โปรแกรมเดฟซีพลัสพลัส  (Dev c++) 

 
 ในการสร้างชิ้นงานโดยใช้คอมพิวเตอร์นั้น  อาจจะต้องใช้เครื่องมือที่เป็นโปรแกรมมากกว่า  
1  โปรแกรม  โดยเฉพาะงานที่เป็นสื่อมัลติมีเดียด้วยแล้ว  ผู้สร้างสรรค์จะต้องมีความรู้ความสามารถ
ในการใช้โปรแกรมท่ีหลากหลาย  ทั้งโปรแกรมด้านกราฟิก  ด้านเสียง  ด้านภาพเคลื่อนไหว  และอาจ
จ าเป็นต้องมีความรู้ในการเขียนฐานข้อมูล   เป็นต้น  การสร้างชิ้นงานโดยใช้คอมพิวเตอร์จึงต้องเลือก
ฮาร์ดแวร์และซอฟท์แวร์หรือโปรแกรมที่เหมาะสมกับชิ้นงาน  มีความรู้พ้ืนบานเกี่ยวกับซอฟท์แวร์
หรือโปรแกรม  มีทักษะเบื้องต้นในการใช้ซอฟท์แวร์หรือโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ  อีกทั้งยังต้องค านึง 
ถึงแหล่งค้นคว้าศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมในระหว่างการท างานหรือโครงงาน  รวมทั้งบุคคลากรที่เชี่ยว 
ชาญในซอฟท์แวร์  หรือบุคลากรที่มีความรู้เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาที่ผู้สร้างชิ้นงานก าลังผลิต  ก็จะเป็น
ปัจจัยที่จะช่วยให้การสร้างชิ้นงานประสบความส าเร็จได้ง่ายขึ้น 
 
 
 
 
 ในการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงาน ผู้สร้างชิ้นงานจะต้องมีวัตถุประสงค์ในการสร้างเสมอ
ซึ่งวัตถุประสงค์ของการสร้างชิ้นงานนี้จะพบว่าวัตถุประสงค์หลัก  เพ่ือแก้ปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่ง
วัตถุประสงค์นี้จะเกินจากการที่ผู้สร้างสรรค์ชิ้นงานได้พบกับปัญหา หรือเห็นปัญหาที่อยู่รอบตัวใน
ชีวิตประจ าวัน ปัญหาการเรียนโรงเรียน ปัญหาของหน่วยงาน ปัญหาในชุมชน น ามาเป็นแรงบันดาล
ใจในการสร้างชิ้นงาน นอกจากการสร้างชิ้นงานมาเพ่ือแก้ปัญหาแล้ว วัตถูประสงค์ในการสร้างชิ้นงาน
เพ่ือสร้างทางเลือกใหม่ ๆ ให้กับผู้ใช้ชิ้นงาน หรือแนวทางการสร้างชิ้นงานจะก่อนการสร้างนวัตกรรม
ใหม่ๆ ที่ยังไม่พบหรือยังไม่มีในวงการในการด้านนั้น เป็นการสร้างเพ่ือเพ่ิมเติมจากสิ่งที่มีอยู่เดิม ดัง

 การศึกษาผลกระทบในการสร้างชิ้นงาน 
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เห็นได้จากการสร้างซอฟต์แวร์คู่ขนาดที่ท างานได้เหมือนกัน แต่แตกต่างกันที่ลิขสิทธิ์ให้ใช้งานได้โดย
ไม่เสียค่าใช้จ่ายกับซอฟต์แวร์ที่ต้องเสียค่าใช้จ่ายสิ่งเหล่านี้เป็นการสร้างโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้าง
ทางเลือกให้กับสังคมหรือชุมชนที่ใช้ซอฟต์แวร์ และประการสุดท้าย เป็นการสร้างชิ้นงานเพ่ือความ
ประสงค์ของผู้สร้างเอง แนวการสร้างชิ้นงานในประเด็นนี้จะไม่เกิดปัญหาที่อยู่รอบตัวหรือปัญหาของ
สังคม แต่เป็นการสร้างชิ้นงานผู้สร้างสร้างเองเพ่ือศึกษา อยากทดลอง อยากท าในสิ่งตนเองตั้งใจไว้ ใน
บางครั้งจะพบว่าผู้ที่ริเริ่มไม่ได้ตั้งใจด้วยซ้ าว่า แนวความคิดที่ริเริ่มจะกลายเป็นผลงานที่ถูกพัฒนาต่อ
ยอดจนเป็นผลงานที่มีผู้ใช้จ านวนมากซึ่งเป็นผลกระทบที่ผู้ผลิตไม่ได้ตั้งใจให้เกิด 
         เนื่องจากชิ้นงานที่สร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์มีลักษณะโดดเด่นกว่าผลงานในสาขาอ่ืนๆ ในด้าน
ของการเผยแพร่ และการแพร่กระจาย โดยชิ้นงานที่ผลิตมักจะอยู่ในรูปซอฟต์แวร์หรือโปรแกรม
ประยุกต์หรือซอฟต์แวร์กับฮาร์ดแวร์ จึงท าให้สามารถเผยแพร่ไปได้อย่างรวดเร็วด้วยเทคโนโลยี
สารสนเทศเองและระบบอินเทอร์เน็ตที่สามารถเข้าถึงบุคคล หรื กลุ่มคนได้ครั้งละจ านวนมาก รวดเร็ว 
รอบโลก ชิ้นงาน ที่ผลิตจึงมีโอกาสกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมของผู้ใช้เสมอ ซึ่งผลกะทบจะมี  2
ทิศทาง ดังนี้ 
 
         1.   ผลกระทบทางด้านบวก เป็นผลกระทบที่มีสร้างชิ้นงานเองได้คาดหวังให้เกิด ขึ้น หรือ
ผู้ใช้น าไปใช้ในแนวทางที่สร้างสรรค์ในบางครั้งจะพบว่าชิ้นงานที่สร้างขึ้นสามารถสร้างประโยชน์ตาม
วัตถุประสงค์ของผู้สร้างแล้ว แต่ผู้ใช้ยังสามารถน าชิ้นงานไปประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ปัญหาอ่ืน ๆ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
         ผลกระทบทางสังคม   จะพบว่าซอฟต์แวร์ประยุกต์สามารถตอบสนองทางสังคม เช่น 
ซอฟต์แวร์ฐานข้อมูลทะเบียนราษฎร์   ฐานข้อมูลอาชญากรรมของส านักงานต ารวจแห่งชาติ 
ซอฟต์แวร์ฐานข้อมูลของกรมการขนส่ง  สิ่งเหล่านี้เป็นการท างานในเชิงบวกที่ผู้ใช้ในสังคมน ามาสร้าง
ประโยชน์เอื้ออ านวยความสะดวก  ก่อให้เกิดความสงบสุข ความมั่งคุงในสังคม 
            ผลกระทบด้านสิ่งแวดล้อม  ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้ผลิตผลงานได้สร้างสรรค์เพ่ือทดแทนวัสดุ เช่น 
การสร้างกระดาษอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยลดปริมาณการตัดไม่เพ่ือท าเยื่อกระดาษ การใช้ซอฟต์แวร์
ตรวจสอบสภาพการจราจร ท าให้ผู้เดินทางที่ขับรถสามารถตัดสินใจเดินทางในเส้นที่สะดวก ประหยัด
น้ ามันเชื้อเพลิง ประหยัดเวลา ลดมลภาวะทางอากาศ เป็นต้น  
      2.ผลกระทบทางด้านลบ  เป็นผลกระทบที่ผลิตไม่อยากให้เกินซึ่งผลกระทบดังกล่าวอาจเป็น
ผลกระทบของการเขียนโปรแกรมที่สามารถแก้ไขได้ เช่น การเกิด บัก (bug) หรือข้อผิดพลาด แต่ใน
บางครั้งชิ้นงานที่ผลิตขึ้นถูกน าไปใช้งานในทางท่ีไม่สร้างสรรค์ ซึ่งก่อให้เกิดความเสียหายในวงกว้าง  
        การเกิดผลกระทบทางสังคมในเชิงจริยธรรมรูปแบบใหม่จากชิ้นงานที่สร้างขึ้น เช่น การ
สร้างโปรแกรมฐานข้อมูลตรวจสอบการมาเรียนของนักเรียนการมาท างานพนักงานบริษัท พบว่า
นักเรียนและพนักงานบริษัทมีพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม โดยฝากบัตรมากับเพ่ือนนักเรียน เพ่ือน
พนักงานเพ่ือลงเวลาการมาเรียนหรือมาท างาน สิ่งเหล่านี้ได้สร้างช่องทางพฤติกรรมที่ก่อให้เกิดปัญหา
ที่ตามมาถึงความน่าเชื่อถือของซอฟต์แวร์ การประมวลที่ผิดพลาด ไม่ตรงกับความจริง และก่อให้เกิด
ความล้มเหลวของชิ้นงานที่ผลิตขึ้นได้ หรือผลกระทบในรูปอาชญากรรม การใช้ความสามารถของ 
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โปรแกมเทลเน็ต  ในการเข้าลักลอบล่วงรู้ข้อมูลผู้ใช้  รหัสผ่าน  ทั้งที่โปรแกรมตั้งใจสร้างขึ้นมาเพ่ือ
แก้ปัญหาในด้านการซ่อมบ ารุงของเครื่องลูกข่ายในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  หรือผลกระทบที่เกิด
การละเมิด  คัดลอกโปรแกรมโดยไม่ได้รับอนุญาต  ท าให้เกิดความสูญเสียต่อเศรษฐกิจโดยรวม  และ
ส่งผลกระทบต่อผู้เขียนโปรแกรมโดยตรง  เป็นต้น 
 ผลกระทบด้านสิ่งแวดล้อมทางด้านลบ  ที่เกิดจากชิ้นงานที่สร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์เป็น
ผลกระทบในเชิงเทคนิคจ านวนมาก  เช่น  การรบกวนคลื่นความถี่ของการสื่อสารแบบไร้สาย  
(Wireless) การก าจัดช่องทางการสื่อสารเพื่อการอัปโหลดและดาว์นโหลดของโปรแกรมโหลดบิต   
ท าให้ผู้ใช้งานรายอ่ืน  ในเครือข่ายองค์กรเดียวกันได้รับผลกระทบเข้าถึงข้อมูลได้ช้าลง  การสร้าง
โปรแกรมดูดข้อมูลจากเว็บและลิงก์  การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์แบบลูกโซ่  ถึงแม้แต่ผลกระทบ
ทางด้านศักยภาพ  เช่น  การแพร่กระจายของรังสีจากอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ที่ผลิตร่วมกับซอฟต์แวร์  เป็น
ต้น 
 ดังนั้น  ผู้ผลิตชิ้นงานจะต้องตระหนักและศึกษาถึงผลกระทบที่จะตามมาจากการใช้งานของ
ชิ้นงานทั้งที่เป็นซอฟท์แวร์หรือรวมถึงฮาร์ดแวร์ที่ประดิษฐ์ขึ้นด้วย  ซึ่งจะใช้วิธีการสังเกต  สัมภาษณ์  
หรือส ารวจโดยใช้หลักการของโครงงาน  โดยศึกษาผลกระทบของชิ้นงานในด้านสาขาของชิ้นงานที่
เกี่ยวข้องซึ่งเป็นวัตถุประสงค์หลัก  และการศึกษาด้านผลกระทบของสังคมและสิ่งแวดล้อม  เพื่อน า
ข้อมูลมาหาแนวทางในการแก้ไข  ปรับปรุง  พัฒนาชิ้นงานให้มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด  ทั้งในระยะสั้น  
และระยะยาวอันเป็นการแสดงถึงการมีจิตส านึกที่ดีต่อสังคมในอนาคต 
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  ค าชี้แจง      เขียนชื่อซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการสร้างชิ้นงานและยกตัวอย่างชิ้นงานที่สร้างจาก     
                  ซอฟต์แวร์ลงในแผนภาพความคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ซอฟท์แวร์ท่ีใช้ใน
การสร้างชิน้งาน 
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กฎหมายที่เกี่ยวขอ้งกับคอมพิวเตอร ์

 
ชิ้นงานที่สร้างข้ึนจากคอมพิวเตอร์นั้นจ าเป็นต้องอาศัยซอฟท์แวร์ในการท างานร่วมกับเครื่อง 

คอมพิวเตอร์และอาจจะต้องมีการใช้ระบบสื่อสารในอินเตอร์เน็ต  เพ่ืออ านวยความสะดวกในการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน  ดังนั้นผู้สร้างชิ้นงานต้องมีความรู้ด้านกฎหมายที่เก่ียวข้องในทุกขั้นตอน  ตั้งแต่การ
เริ่มการผลิต  ในระหว่างการผลิต  จนถึงความรับผิดชอบเมื่อผลงานได้ถูกน าไปใช้แล้ว  ซึ่งมีข้อปฏิบัติ
และกฎหมายที่ควรรู้  ดังนี้ 

1.  พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์  พ.ศ.  2537    เป็นกฎหมายที่เก่ียวข้องกับการใช้ซอฟท์แวร์ที่ 
น ามาผลิตชิ้นงาน  จนถึงการคุ้มครองชิ้นงานที่ผลิตขึ้นด้วย  ในพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์  พ.ศ.  2537  
มีส่วนที่เกี่ยวข้องกับการสร้างชิ้นงานคือ 

 
ส่วนที่ ๖ 

ข้อยกเว้นการละเมิดลิขสิทธิ์ 
 

 มาตรา 32 การกระท าแก่งานอันมีลิขสิทธิ์ของบุคคลอ่ืนตามพระราชบัญญัตินี้ หากไม่ขัดต่อ
การแสวงหาประโยชน์จากงานอันมีลิขสิทธิ์ตามปกติของเจ้าของลิขสิทธิ์และไม่กระทบกระเทือนถึง
สิทธิอันชอบด้วยกฎหมายของเจ้าของลิขสิทธิ์เกินสมควร มิให้ถือว่าเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ภายใต้
บังคับบทบญัญัติในวรรคหนึ่ง การกระท าอย่างใดอย่างหนึ่งแก่งานอันมีลิขสิทธิ์ตามวรรคหนึ่ง มิให้ถือ
ว่าเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ ถ้าได้กระท าดังต่อไปนี้ 
  (1) วิจัยหรือศึกษางานนั้น อันมิใช่การกระท าเพ่ือหาก าไร 
  (2) ใช้เพื่อประโยชน์ของตนเอง หรือเพ่ือประโยชน์ของตนเองและบุคคลอ่ืนในครอบครัว
หรือญาติสนิท 
  (3) ติชม วิจารณ์ หรือแนะน าผลงานโดยมีการรับรู้ถึงความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ในงานนั้น 
  (4) เสนอรายงานข่าวทางสื่อสารมวลชนโดยมีการรับรู้ถึงความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ในงาน
นั้น 
  (5) ท าซ้ า ดัดแปลง น าออกแสดง หรือท าให้ปรากฏ เพ่ือประโยชน์ในการพิจารณาของศาล
หรือเจ้าพนักงานซึ่งมีอ านาจตามกฎหมาย หรือในการรายงานผลการพิจารณาดังกล่าว 

  กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ 
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  (6) ท าซ้ า ดัดแปลง น าออกแสดง หรือท าให้ปรากฏโดยผู้สอนเพ่ือประโยชน์ในการสอน
ของตน อันมิใช่การกระท าเพ่ือหาก าไร 
  (7) ท าซ้ า ดัดแปลงบางส่วนของงาน หรือตัดทอนหรือท าบทสรุปโดยผู้สอนหรือสถาบัน
ศึกษา เพ่ือแจกจ่ายหรือจ าหน่ายแก่ผู้เรียนในชั้นเรียนหรือในสถาบันศึกษา ทั้งนี้ ต้องไม่เป็นการ
กระท าเพ่ือหาก าไร 
  (8) น างานนั้นมาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการถามและตอบในการสอบ 
 มาตรา 33 การกล่าว คัด ลอก เลียน หรืออ้างอิงงานบางตอนตามสมควรจากงานอันมี
ลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัตินี้ โดยมีการรับรู้ถึงความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ในงานนั้น มิให้ถือว่าเป็นการ
ละเมิดลิขสิทธิ์ ถ้าได้ปฏิบัติตามมาตรา 32 วรรคหนึ่ง 
 มาตรา 34 การท าซ้ าโดยบรรณารักษ์ของห้องสมุดซึ่งงานอันมีลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัตินี้ 
มิให้ถือว่าเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์หากการท าซ้ านั้นมิได้มีวัตถุประสงค์เพ่ือหาก าไร และได้ปฏิบัติตาม
มาตรา 32 วรรคหนึ่ง ในกรณีดังต่อไปนี้ 
  (1) การท าซ้ าเพ่ือใช้ในห้องสมุดหรือให้แก่ห้องสมุดอ่ืน 
  (2) การท าซ้ างานบางตอนตามสมควรให้แก่บุคคลอ่ืนเพื่อประโยชน์ในการวิจัยหรือ
การศึกษา 
 มาตรา 35 การกระท าแก่โปรแกรมคอมพิวเตอร์อันมีลิขสิทธิ์ตามพระราชบัญญัตินี้ มิให้ถือว่า
เป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ หากไม่มีวัตถุประสงค์เพ่ือหาก าไร และได้ปฏิบัติตามมาตรา 32 วรรคหนึ่ง ใน
กรณีดังต่อไปนี้ 
  (1) วิจัยหรือศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น 
  (2) ใช้เพื่อประโยชน์ของเจ้าของส าเนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น 
  (3) ติชม วิจารณ์ หรือแนะน าผลงานโดยมีการรับรู้ถึงความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์นั้น 
  (4) เสนอรายงานข่าวทางสื่อสารมวลชนโดยมีการรับรู้ถึงความเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น 
  (5) ท าส าเนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในจ านวนที่สมควรโดยบุคคลผู้ซึ่งได้ซื้อหรือได้รับ
โปรแกรมนั้นมาจากบุคคลอ่ืนโดยถูกต้อง เพื่อเก็บไว้ใช้ประโยชน์ในการบ ารุงรักษาหรือป้องกันการสูญ
หาย 
  (6) ท าซ้ า ดัดแปลง น าออกแสดง หรือท าให้ปรากฏเพื่อประโยชน์ในการพิจารณาของศาล
หรือเจ้าพนักงานซึ่งมีอ านาจตามกฎหมาย หรือในการรายงานผลการพิจารณาดังกล่าว 
  (7) น าโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นมาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการถามและตอบในการสอบ 
  (8) ดัดแปลงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในกรณีท่ีจ าเป็นแก่การใช้ 
  (9) จัดท าส าเนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือเก็บรักษาไว้ส าหรับการอ้างอิง หรือค้นคว้าเพ่ือ
ประโยชน์ของสาธารณชน 
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 การสร้างชิ้นงานจากคอมพิวเตอร์  หากอยู่ในขอบข่ายในพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์  พ.ศ. 2537 
ส่วนนี้ท าให้ผู้สร้างสรรค์ได้รับการยกเว้นการละเมิดลิขสิทธิ์  แต่หากไม่อยู่ในขอบข่ายนี้ผู้สร้างชิ้นงานก็
จ าเป็นต้องปฏิบัติตามพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์  พ.ศ. 2537  หรือกฎหมายอื่นที่เกี่ยวข้อง  เช่น  การหา
ซื้อซอฟท์แวร์ลิขสิทธิ์มาใช้อย่างถูกต้อง   ชิ้นงานที่ผู้ผลิตสรา้งสรรค์ข้ึน ย่อมได้รับการคุ้มครองตาม
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์  พ.ศ. 2537  โดยไม่จ าเป็นต้องจดลิขสิทธิ์แต่อย่างใด  แต่หากผู้สร้างชิ้นงานมี
ความประสงค์แจ้งข้อมูลลิขสิทธิ์จากชิ้นงานที่ผลิตก็สามารถแจ้งได้ต่อกรมทรัพย์สินทางปัญญาโดย
ติดต่อแจ้งข้อมูลดังกล่าวที่ส่วนราชการจังหวัดนั้นๆได้ 

 
 

ภาพที่  2.24  ตัวอย่างหนังสือรับรองการแจ้งข้อมูลลิขสิทธิ์ 
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2.   พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  พ.ศ.  2550  
เป็นกฎหมายที่ทุกคนต้องค านึงถึง  เนื่องจากการสร้างชิ้นงานด้วยคอมพิวเตอร์ย่อมส่งผลกระทบต่อ
สังคมและสิ่งแวดล้อมดังที่ได้กล่าวมาแล้ว  ซึ่งผลกระทบทางด้านลบอาจเป็นการผิดจริยธรรมในการใช้
โดยทั่วไป  เช่น  การสร้างโปรแกรมตรวจการท างานของพนักงานบริษัท  ซึ่งอาจเป็นการละเมิดหาก
น ามาใช้กับบุคคลทั่วไป  ดังนั้น  ในการสร้างชิ้นงานคอมพิวเตอร์ต้องศึกษากฎหมายที่เกี่ยวข้อง  เพ่ือ
ไม่สร้างชิ้นงานที่ก่อให้เกิดการละเมิดกระท าผิดกฎหมาย  ซึ่งในประเทศไทยมีพระราชบัญญัติว่าด้วย
การกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  พ.ศ. 2550  เป็นกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานคอมพิวเตอร์  
ครอบคลุมการสื่อสารในอินเตอร์เน็ต  มีหมวดที่ผู้ผลิตชิ้นงานด้วยคอมพิวเตอร์ควรรู้  ดังนี้ 

 
หมวด 1 

ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
 
          มาตรา 5 ผู้ใดเข้าถึงโดยมิชอบซึ่งระบบคอมพิวเตอร์ที่มีมาตรการป้องกันการเข้าถึงโดยเฉพาะ
และมาตรการนั้น มิได้มีไว้ส าหรับตน ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินหกเดือน หรือปรับไม่เกินหนึ่งหมื่น
บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
        มาตรา 6 ผู้ใดล่วงรู้มาตรการป้องกันการเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์ที่ผู้อื่นจัดท าข้ึนเป็นการ
เฉพาะถ้าน ามาตรการดังกล่าว ไปเปิดเผยโดยมิชอบ ในประการที่น่าจะเกิดความเสียหายแก่ผู้อ่ืน ต้อง
ระวางโทษจ าคุกไม่เกินหนึ่งปี หรือปรับไม่เกินสองหมื่นบาท  หรือท้ังจ าทั้งปรับ 
 มาตรา 7 ผู้ใดเข้าถึงโดยมิชอบซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่มีมาตรการป้องกันการเข้าถึงโดยเฉพาะ
และมาตรการนั้น มิได้มีไว้ส าหรับตน ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินสองปีหรือปรับไม่เกินสี่หมื่นบาทหรือ
ทั้งจ าทั้งปรับ 
 มาตรา 8 ผู้ใดกระท าด้วยประการใดโดยมิชอบด้วยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือดักรับไว้ซึ่ง
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ของผู้อื่น ที่อยู่ระหว่างการส่งในระบบคอมพิวเตอร์ และข้อมูลคอมพิวเตอร์นั้นมิได้
มีไว้เพ่ือประโยชน์สาธารณะหรือเพ่ือให้บุคคลทั่วไป ใช้ประโยชน์ได้ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินสามปี 
หรือปรับไม่เกินหกหมื่นบาท หรือทั้งจ าท้ังปรับ 
         มาตรา 9 ผู้ใดท าให้เสียหาย ท าลาย แก้ไข เปลี่ยนแปลง หรือเพ่ิมเติมไม่ว่าทั้งหมดหรือ
บางส่วน ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ของผู้อ่ืน โดยมิชอบ ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินห้าปี หรือปรับไม่เกิน
หนึ่งแสนบาท หรือท้ังจ าทั้งปรับ 
 มาตรา 10 ผู้ใดกระท าด้วยประการใดโดยมิชอบ เพื่อให้การท างานของระบบคอมพิวเตอร์
ของผู้อ่ืนถูกระงับ ชะลอ ขัดขวาง หรือรบกวนจนไม่สามารถท างานตามปกติได้ต้องระวางโทษจ าคุกไม่
เกินห้าปี หรือปรับไม่เกินหนึ่งแสนบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
 มาตรา 11 ผู้ใดส่งข้อมูลคอมพิวเตอร์หรือจดหมายอิเล็กทรอนิกส์แก่บุคคลอ่ืนโดยปกปิดหรือ
ปลอมแปลงแหล่งที่มา ของการส่งข้อมูลดังกล่าว อันเป็นการรบกวนการใช้ระบบคอมพิวเตอร์ของ
บุคคลอื่นโดยปกติสุข ต้องระวางโทษปรับไม่เกินหนึ่งแสนบาท 
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มาตรา 12 ถ้าการกระท าความผิดตามมาตรา 9 หรือมาตรา 10 
  (1) ก่อให้เกิดความเสียหายแก่ประชาชน ไม่ว่าความเสียหายนั้นจะเกิดขึ้นในทันทีหรือใน
ภายหลังและไม่ว่าจะเกิดขึ้นพร้อมกันหรือไม่ ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินสิบปี และปรับไม่เกินสอง
แสนบาท 
             (2) เป็นการกระท าโดยประการที่น่าจะเกิดความเสียหายต่อข้อมูลคอมพิวเตอร์หรือ 
ระบบคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวกับการรักษาความมั่นคงปลอดภัยของประเทศ ความปลอดภัยสาธารณะ 
ความมั่นคงในทางเศรษฐกิจของประเทศ หรือการบริการสาธารณะหรือเป็นการกระท าต่อข้อมูล 
คอมพิวเตอร์หรือระบบคอมพิวเตอร์ที่มีไว้เพ่ือประโยชน์สาธารณะ ต้องระวางโทษจ าคุกตั้งแต่สามปีถึง
สิบห้าปี และปรับตั้งแต่หกหมื่นบาทถึงสามแสนบาท ถ้าการกระท าความผิดตาม (2) เป็นเหตุให้ผู้อ่ืน
ถึงแก่ความตาย ต้องระวางโทษจ าคุกตั้งแต่สิบปีถึงยี่สิบปี 
  มาตรา 13 ผู้ใดจ าหน่ายหรือเผยแพร่ชุดค าสั่งที่จัดท าข้ึนโดยเฉพาะเพ่ือน าไปใช้เป็น
เครื่องมือในการกระท าความผิด ตามมาตรา 5 มาตรา 6 มาตรา 7 มาตรา 8 มาตรา 9 มาตรา 10 
หรือมาตรา 11 ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินหนึ่งปี หรือปรับไม่เกินสองหมื่นบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
 มาตรา 14 ผู้ใดกระท าความผิดที่ระบุไว้ดังต่อไปนี้ ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินห้าปี หรือปรับ
ไม่เกินหนึ่งแสนบาท  หรือทั้งจ าทั้งปรับ 
  (1) น าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ปลอมไม่ว่าทั้งหมดหรือบางส่วน หรือ
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ อันเป็นเท็จโดยประการที่น่าจะเกิดความเสียหายแก่ผู้อ่ืนหรือประชาชน 
  (2) น าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์อันเป็นเท็จ  โดยประการที่น่าจะเกิด
ความเสียหายต่อความมั่นคงของประเทศหรือก่อให้เกิดความตื่นตระหนกแก่ประชาชน 
   (3) น าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ใด ๆ อันเป็นความผิดเกี่ยวกับความ
มั่นคงแห่งราชอาณาจักรหรือความผิดเกี่ยวกับการก่อการร้ายตามประมวลกฎหมายอาญา 
  (4) น าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ใด ๆ ที่มีลักษณะอันลามกและ
ข้อมูลคอมพิวเตอร์นั้นประชาชนทั่วไปอาจเข้าถึงได้ 
  (5) เผยแพร่หรือส่งต่อซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์โดยรู้อยู่แล้วว่าเป็นข้อมูลคอมพิวเตอร์ตาม 
(1)(2) (3) หรือ (4) 
   มาตรา 15 ผู้ให้บริการผู้ใดจงใจสนับสนุนหรือยินยอมให้มีการกระท าความผิดตามมาตรา 14 
ในระบบคอมพิวเตอร์ที่อยู่ในความควบคุมของตน ต้องระวางโทษเช่นเดียวกับผู้กระท าความผิดตาม
มาตรา 14 
 มาตรา 16 ผู้ใดน าเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ที่ประชาชนทั่วไปอาจเข้าถึงได้ซึ่งข้อมูล 
คอมพิวเตอร์ที่ปรากฏ เป็นภาพของผู้อื่น และภาพนั้นเป็นภาพที่เกิดจากการสร้างขึ้น ตัดต่อ เติม หรือ
ดัดแปลงด้วยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์ หรือวิธีการอ่ืนใด ทั้งนี้ โดยประการที่น่าจะท าให้ผู้อื่นนั้นเสีย
ชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น ถูกเกลียดชัง หรือได้รับความอับอาย ต้องระวางโทษจ าคุกไม่เกินสามปี หรือปรับไม่
เกินหกหมื่นบาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ ถ้าการกระท าตามวรรคหนึ่ง เป็นการน าเข้าข้อมูล คอมพิวเตอร์
โดยสุจริต ผู้กระท าไม่มีความผิด ความผิดตามวรรคหนึ่งเป็นความผิดอันยอมความได้ ถ้าผู้เสียหายใน
ความผิด 
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 ตามวรรคหนึ่งตายเสียก่อนร้องทุกข์ ให้บิดา มารดา คู่สมรส หรือ บุตรของผู้เสียหายร้องทุกข์ได้ และ
ให้ถือว่าเป็นผู้เสียหาย 
 มาตรา 17 ผู้ใดกระท าความผิดตามพระราชบัญญัตินี้นอกราชอาณาจักรและ 
  (1) ผู้กระท าความผิดนั้นเป็นคนไทย และรัฐบาลแห่งประเทศท่ีความผิดได้เกิดขึ้นหรือ
ผู้เสียหายได้ร้องขอให้ลงโทษ หรือ 
  (2) ผู้กระท าความผิดนั้นเป็นคนต่างด้าว และรัฐบาลไทยหรือคนไทยเป็นผู้เสียหายและ
ผู้เสียหาย ได้ร้องขอให้ลงโทษจะต้องรับโทษภายในราชอาณาจักร 
 
 จากพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  พ.ศ. 2550  มีการ
ก าหนดโทษตามความผิดที่แตกต่างกันออกไป  ซึ่งหากผู้สร้างชิ้นงานได้ศึกษากรอบของกฎหมายที่
เกี่ยวข้อง  ก็ท าให้การสร้างชิ้นงานจากคอมพิวเตอร์เป็นไปในทางท่ีสร้างสรรค์  สร้างคุณประโยชน์ต่อ
ตนเอง  ประเทศชาติจนถึงการเป็นพลโลกที่มีจิตส านึกรับผิดชอบต่อสังคม 
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ค าชี้แจง      วิเคราะห์สาเหตุของการละเมิดลิขสิทธิ์ในผลงานคอมพิวเตอร์ ผลที่เกิดขึ้นและเสนอ 
                แนวทางป้องกัน ลงในแผนภาพความคิด 

                      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สาเหตุ 

__________________
_ 

__________________
_ 

__________________
_ 

__________________
_ 

ปัญหา 
_______________
_____________ 

ผลที่เกิดขึ้น 
__________________
__________________ 

แนวทางป้องกัน 
_____________________________
_____________________________ 
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แบบทดสอบหลังเรียน  หน่วยที่  2 
 
 
 
 
 
ค าชี้แจง แบบทดสอบหลังเรียนนี้  เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย  4  ตัวเลือกจ านวน  10  ข้อ 
ค าสั่ง ให้ผู้เรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียวและท าเครื่องหมาย X  ลงใน 
  กระดาษค าตอบ 
 
  1.  ข้อใดสรุปลักษณะส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศได้ถูกต้อง 
 ก. สะดวก รวดเร็ว ถูกต้อง กว้างขวาง 
 ข. ปรับเปลี่ยน แก้ไข ฉับไว ทันเหตุการณ์ 
 ค. ส่งเสริม พัฒนา ก้าวหน้า มั่นคง 
 ง. แม่นย า มั่นคง แน่นอน ทันสมัย 
  2. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ข้อใดช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 ก. Microsoft Word 
 ข. Microsoft Excel 
 ค. Adobe Acrobat  
 ง. AutoCAD  
  3. มาตราที่ 14 ผู้ใดกระท าความผิดต้องระวางโทษไม่เกินกี่ปี 
 ก. 5 ปี 
 ข. 7 ปี 
 ค. 8 ปี 
 ง. 10 ปี 
  4. การปฏิบัติตนข้อใดเป็นการใช้บริการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ก. บันทึกหมายเลขโทรศัพท์ลงในสมุดบันทึก 
 ข. สั่งซื้อหนังสือผ่านเว็บไซต์ในอินเทอร์เน็ต 
 ค. ค้นหารายชื่อหนังสือผ่านบัตรรายการ  
 ง. ดูแผนที่การเดินทางไปยังจังหวัดเลย  
  5. การกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ในมาตราใดมีบทลงโทษรุนแรงมากท่ีสุด 
 ก. มาตรา 10 
 ข. มาตรา 12  
 ค. มาตรา 9 
 ง. มาตรา 14  
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  6. ข้อใดเป็นผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศด้านคุณภาพชีวิต 
 ก. ออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ได้ง่ายด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 ข. หนีภัยธรรมชาติได้ทันเวลาเพราะดูข่าวโทรทัศน์ 
 ค. ผลิตอาหารกระป๋องเสร็จได้รวดเร็วในเวลาจ ากัด 
 ง. เดินทางสะดวกด้วยรถไฟฟ้า 
  7. อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศข้อใดมีส่วนช่วยในการสร้างแบบจ าลองสภาวะสิ่งแวดล้อม 
 เพ่ือหาแนวทางปรับปรุงแก้ไขปัญหาภัยธรรมชาติ 
 ก. เครื่องจีพีเอส 
 ข. โทรสาร 
 ค. กล้องดิจิทัล 
 ง. ดาวเทียม 
  8. พรบ. คอมพิวเตอร์หมวดที่ 2 ว่าด้วยเรื่องอะไร 
 ก. ความผิดเกี่ยวกับกฎหมาย 
 ข. ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
 
 ค. ความผิดเกี่ยวกับพนักงานเจ้าหน้าที่ 
 ง. ความผิดเกี่ยวกับพระราชบัญญัติ 
  9. พรบ. คอมพิวเตอร์มีทั้งหมดก่ีมาตรา 
 ก. 30 มาตรา 
 ข. 40 มาตรา 
 ค. 10 มาตรา 
 ง. 20 มาตรา 
10.  การเรียนการสอนทางไกลผ่านดาวเทียมก่อให้เกิดผลกระทบอย่างไร 
 ก. คนส่วนใหญ่ได้ท างานที่มีรายได้ดี 
 ข. ลดค่าใช้จ่ายในการซื้ออุปกรณ์การเรียน 
 ค. ทุกคนได้เรียนหนังสือโดยไม่ต้องท างาน 
 ง. ทุกคนมีโอกาสทางการศึกษาเท่าเทียมกัน 
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  1.  ก    2.  ง  
  3.  ก    4.  ข  
  5.  ข    6.  ข  
  7.  ง    8.  ค  
  9.  ก     10.  ง 
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