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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม 
รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด (2) ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม  รายวิชา
วิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา 
จังหวัดภูเก็ต ที่ก าลังศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 35 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบ
กลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย (1) ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม รายวิชา
วิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch (2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแบบ
คู่ขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่าน
สื่อสังคม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าประสิทธิภาพ E1/E2  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
 ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม  รายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch มีประสิทธิภาพเท่ากับ 77.69/80.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์
ที่ก าหนด (2) นักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) นักเรียน
มีความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีความคิดเห็นสูงสุดในเรื่อง สีพ้ืนในการออกแบบ
หน้าจอสบายตา  
 

ค าส าคัญ ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ สื่อสังคม รายวิชาวิทยาการค านวณ ประถมศึกษา 
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Abstract 

 

 The purposes of this research were (1) to develop an electronic learning package 

via social media in the Calculation Science Course on the topic of Writing of Scratch Program 

for Grade 4 students of Ban Bang Thao School in Phuket province based on the set 

efficiency criterion; (2) to study the learning progress of students who learned from the 

electronic learning package via social media in the Calculation Science Course on the topic 

of Writing of Scratch Program; and ( 3) to study opinions of the students who learned 

from the electronic learning package via social media in the Calculation Science Course on 

the topic of Writing of Scratch Program.  

 The research sample consisted of 35 Grade 4 students of Ban Bang Thao 

School in Phuket province during the first semester of the 2021 academic year, obtained 

by cluster sampling. The employed research instruments were (1) an electronic learning 

package via social media in the Calculation Science Course on the topic of Writing of Scratch 

Program; (2) two parallel forms of an achievement test for pre-testing and post-testing; 

and ( 3)  a questionnaire on student’s opinions toward the use of the electronic learning 

package via social media in the Calculation Science Course on the topic of Writing of Scratch 

Program.  Statistics employed for data analysis were the E1/E2 efficiency index, mean, 

standard deviation, and t-test. 

 Research findings showed that (1) the developed electronic learning package 

via social media in the Calculation Science Course on the topic of Writing of Scratch Program 

for Grade 4 students of Ban Bang Thao School in Phuket province was efficient at 

77. 69/8 0. 00, thus meeting the set efficiency criterion; ( 2 )  students learning from the 

electronic learning package via social media in the Calculation Science Course on the topic 

of Writing of Scratch Program achieved significant learning progress at the .05 level; and 

(3) the students had the overall opinion at the highest level toward learning with the use 

of the electronic learning package via social media in the Calculation Science Course on the 

topic of Writing of Scratch Program, with their highest opinion being toward the aspect of 

the background color of the screen being comfortable for the eyes to watch.  
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บทท่ี  1 

บทน ำ 
 
 

1. ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 3) พุทธศักราช 
2553 ได้บัญญัตัิไว้ใน หมวด 4 แนวทางการจัดการศึกษา มาตรา 22 ความว่า การจัดการศึกษาต้อง
ยึดหลักว่า นักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่านักเรียนมีความสําคัญ
ที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาได้ตามธรรมชาติและเต็มตาม
ศักยภาพ และในมาตรา 24 ความว่า การจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่
เกี่ยวข้อง ดําเนินการ ดังนี้ (1) จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัด
ของนักเรียน โดยคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล (2) ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การ
เผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา (3) จัดกิจกรรมให้
นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ทําได้ คิดเป็น ทําเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้ 
อย่างต่อเนื่อง (4) จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุล
กัน รวมทั้ งปลูกฝั งคุณธรรม ค่านิยมที่ดี งามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ไว้ ในทุกวิ ชา
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2554, น. 7)   

ปัจจุบันการสื่อสารได้พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว สื่อสังคม (Social Media) เข้ามามีบทบาท
สําคัญในชีวิตประจําวันของคนในสังคม การสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์จึงเข้ามาอยู่ในวิถีชีวิต
และการดําเนินกิจกรรมของคนในสังคมอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่มีการ
เชื่อมโยงระบบคอมพิวเตอร์เข้ากับระบบเครือข่ายโทรคมนาคมกลายเป็นเครือข่ายโลกที่เรียกว่า 
อินเทอร์เน็ต นอกจากนี้มีการใช้การสื่อสารผ่านสื่อออนไลน์ ทําให้การติดต่อสื่อสารและการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันเป็นไปได้อย่างสะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น จนได้เรียกว่าเป็นยุคแห่ง
เทคโนโลยีข่าวสารทําให้ผู้คนหันมาใช้อินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร เพราะ
อินเทอร์เน็ตมีศักยภาพในการเชื่อมโยงพ้ืนที่ในสังคมโลกให้รวมกันเป็นหนึ่งเดียวโดยไม่มีมิติของเวลา
และสถานที่มาปิดกั้นทําให้ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศและแนวโน้มพฤติกรรมการสื่อสาร
ผ่านสื่อสังคมของประชากรในประเทศต่าง ๆ ไม่เว้นแม้กระทั่งประเทศไทย ส่งผลให้การนําสื่อสังคมมา
ใช้ประโยชน์ในการสื่อสารมีอัตราการเติบโตสูงขึ้น โดยผลจากการสํารวจในปี พ.ศ. 2562 ของ
สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า คนไทยใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมขึ้นอย่างก้าวกระโดด
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กว่า 150% ส่งผลให้ปัจจุบันไทยมีผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 47.5 ล้านคน หรือราว 70% ของจ านวนประชาชน
ทั้งหมด จากตัวเลขที่พุ่งสูงนี้นับเป็นทั้งโอกาสและภัยคุกคามที่ภาครัฐต้องดูแล ส่งเสริม และเฝ้าระวัง 
ให้การใช้อินเทอร์เน็ตเก่อให้เกิดประโยชน์ทางเศรษฐกิจและสังคม ตลอดจนมั่นคงปลอดภัยไป    
พร้อมๆ กัน ผ่านนโยบายที่ตอบโจทย์การใช้ดิจิทัลเพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมไทย ซึ่งการได้มาของ
นโยบายเหล่านี้จะต้องมีฐานข้อมูลสนับสนุน  

จากการส ารวจข้อมูลของประชาชนเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต ประจ าปี 
2562 ผ่านทางออนไลน์ ช่วงเดือน ส.ค.- ต.ค. 2562 โดยมีคนไทยเข้ามาตอบแบบสอบถามกว่า 
17,242 คน ซึ่งจากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ปี 2562 คนไทยใช้อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยวันละ 10 ชั่วโมง 
22 นาที เพ่ิมขึ้น 17 นาทีจากปี 2561 และเมื่อพิจารณาเป็นรายประเด็นเทียบกับชั่วโมงการใช้งาน 
พบข้อมูล ดังนี้ ประเด็นเพศ พบว่า เพศทางเลือกครองแชมป์ใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุด 11 ชั่วโมง 20 
นาที รองลงมาคือ เพศชาย 10 ชั่วโมง 25 นาที และเพศหญิง 10 ชั่วโมง 17 นาที  ประเด็น 
Generation พบว่า Gen Y (19-38 ปี) ยังคงครองแชมป์การใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุดติดต่อกัน 5 ปี
ซ้อน โดยมีชั่วโมงการใช้อินเทอร์เน็ตอยู่ที่ 10 ชั่วโมง 36 นาที รองลงมาได้แก่ Gen Z (ต่ํากว่า 19 ปี) 
อยู่ที่ 10 ชั่วโมง 35 นาที ส่วน Baby Boomer (55-73 ปี) อยู่ที่ 10 ชั่วโมง และ Gen X (39-54ปี) อยู่
ที่ 9 ชั่วโมง 49 นาที ตามลําดับนอกจากนี้ ยังพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่กว่า 91.2% ใช้
อินเทอร์เน็ตไปกับ Social Media (Facebook, Line, Instagram) ซึ่งถือเป็นกิจกรรมยอดฮิต 7 ปี
ซ้อน รองลงมาคือ ดูหนัง ฟังเพลง 71.2% ค้นหาข้อมูลออนไลน์ 70.7% รับ-ส่งอีเมล  62.5% และ
การชําระเงินค่าสินค้าและบริการทางออนไลน์ 60.6% ซึ่งปีนี้เป็นปีแรกที่การชําระเงินติด 1 ใน 5 ของ
กิจกรรมยอดฮิต สะท้อนถึงความเชื่อมั่นในความปลอดภัยของ Online payment services ของไทย
ที่เพ่ิมมากขึ้น  ขณะที่ กิจกรรมออนไลน์ที่กําลังมาแรงและมีการเติบโตเพ่ิมขึ้นหากเทียบกับปี 2561 
คือ การสั่งอาหารออนไลน์ ได้รับความนิยมมากสุด เพ่ิมขึ้นจากปี 61 ถึง 15.1% รองลงมาคือ การ
ชําระค่าสินค้าและบริการ ใช้บริการเพ่ิม 11.4% และการรับ-ส่งสินค้า/พัสดุ/เอกสารทางออนไลน์ 
เพ่ิมข้ึน 11.0%  ตามลําดับ (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2562, น. 45)  

จากข้อมูลการสื่อสารผ่านเฟซบุ๊กของนักเรียนประถมศึกษา และมัธยมศึกษาซึ่งเป็น
นักเรียนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีการใช้งานเฟซบุ๊กสูงที่สุด หากมีการนําเฟซบุ๊กมาใช้สําหรับ
การจัดทําแหล่งความรู้เสริมย่อมเป็นการใช้เฟซบุ๊กในทางที่สร้างสรรค์ เกิดประโยชน์ และเป็นการ
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่เป็นนักเรียนประถมศึกษา และมัธยมศึกษามากขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้
ประโยชน์จากเฟซบุ๊กในการสื่อสารระหว่างกันทําให้เกิดชุมชนการเรียนรู้ และเครือข่ายต่าง ๆ ที่มี
ความสนใจในเรื่องเดียวกัน อีกทั้งการแพร่กระจายข่าวสารมีความรวดเร็วจนกล่าวได้ว่า ข่าวสารใดที่
นําเสนอผ่านเฟซบุ๊กจะมีผู้รับข่าวสารได้รวดเร็วมากกว่าการนําเสนอข่าวสารจากสื่อช่องทางอ่ืน  ๆ 
(ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ, 2562, น. 30)  
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1.1 สภำพที่พึงประสงค์ 
 จากแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนา
ศักยภาพคนทุกช่วงวัยและการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ โดยกําหนดเป้าหมายและตัวชี้วัดให้ผู้เรียนมี
ทักษะและคุณลักษณะพ้ืนฐานของพลเมืองไทย ทักษะและ คุณลักษณะที่จําเป็นในศตวรรษที่ 21    
แหล่งเรียนรู้ สื่อตําราเรียน นวัตกรรม และสื่อการเรียนรู้ ที่มีคุณภาพและ มาตรฐาน และประชาชน
สามารถเข้าถึงได้โดยไม่จํากัดเวลาและสถานที่ (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2558, น. 109) 
สภาพที่พึงประสงค์ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รายวิชาวิทยาการคํานวณ 
สําหรับ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   ควรมีการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของ
หลักสูตร 
  ดังนั้น ผู้วิจัยจึงกําหนดสภาพที่พึงประสงค์ใน การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการ
คํานวณ เรื่องโค้ดดิ้งในรายวิชาวิทยาการคํานวณกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่มี
ความสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ครอบคลุม 3 ดาน 
ได้แก่ (1) ด้านการจัดการเรียนการสอน (2) ดานสื่อการเรียนการสอน และ (3) ดานผู้เรียน 

1.1.1 สภาพที่พึงประสงค์ด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ ในการเรียนการ
สอนวิทยาการคํานวณเรื่องโค้ดดิ้งมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด เพ่ือให้ได้ทั้ง
กระบวนการและความรู้จากวิธีการสังเกต การสํารวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนําผลที่ได้มา
จัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้การจัดการเรียนการสอนวิทยาการคํานวณจึงมี
เป้าหมายที่สําคัญ ดังนี้ ฝึกการวิเคราะห์ปัญหา ช่วยให้คิดเป็นระบบ เพ่ิมความเชื่อมั่นในตัวเองมี
ความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะคิดเชิงคํานวณ รู้เท่าทันเทคโนโลยี มีไหวพริบที่ดีขึ้น 

มุ่งหวังให้นักเรียนมีทักษะในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่าง
สร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่
เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะสําคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้โดยใช้
กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลายให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุก
ขั้นตอน มีการทํากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั้น  
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2561, น. 2-3)  

1.1.2 สภาพที่พึงประสงค์ด้านสื่อการเรียนการสอน กล่าวคือ จากเป้าหมายความ
ต้องการของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีรายวิชาวิทยาการคํานวณ และ
บทบัญญัติตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 แกไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) 
พุทธศักราช 2545 ดังกลาวแล้วประกอบกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มีจุดมุ่งหมายเนนใหผู เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมี
ความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและ
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เต็มตามศักยภาพสามารถใชภาษาในการสื่อสาร และมีความสามารถในการใชเทคโนโลยี กล่าวคือ 
เป็นความสามารถในการเลือกและใชเทคโนโลยีดานตาง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 
เพ่ือการพัฒนาตนเอง และสังคม ในดานการเรียนรู การสื่อสาร การทํางาน การแกปญหาอยางสราง
สรรค ถูกตองเหมาะสม และมีคุณธรรม สื่ออิเล็กทรอนิกสสามารถสนองเจตนารมณของหลักสูตร 
เพราะการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส ครอบคลุมวิธีการเรียนรูหลายรูปแบบ อาทิ การเรียนรูบน
คอมพิวเตอร การเรียนรูบนเว็บ หองเรียนเสมือนจริง ผูเรียนสามารถเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสทุก
ประเภท เชน อินเทอรเน็ต อินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต การถายทอดผานดาวเทียม แถบบันทึกเสียง                 
วีดิทัศน โทรทัศนที่สามารถโตตอบกันได และซีดีรอม เปนตน มาใชในการจัดการเรียนการสอนแลวทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ฝกการสรุปองคความรูดวยตนเองไดเรียนตามความสามารถและ
ความสนใจของตน โดยเนื้อหาของบทเรียนซึ่งประกอบดวย ขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอและ
มัลติมีเดียอ่ืน ๆ สงไปยังผูเรียนในระบบออนไลนหรือออฟไลน จึงเปนการเรียนสําหรับทุกคน เรียนได
ทุกเวลา และทุกสถานที่  สนองความแตกต างระหว างบุคคลและเน นผู เรียนเป นสํ าคัญ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 7) 

1.1.3 สภาพที่พึงประสงค์ด้านผู้เรียน กล่าวคือ การศึกษาในโลกแหงศตวรรษที่ 21 
และในยุคของการปรับเปลี่ยนผกผัน (Disruption Technology) มีการเปลี่ยนแปลงทางด้านการจัด
การศึกษาและเทคโนโลยีที่ใช้ในการจัดการศึกษาอย่างรวดเร็ว การจัดการศึกษาเพ่ือสรางความรู
ความสามารถ และพัฒนาศักยภาพของตน เปดโอกาสใหผู้เรียนมีโอกาสพัฒนาศักยภาพของตนตามความ
สนใจ โดยไม่มีข้อจํากัดดานเวลาและสถานที่ อีกทั้งยังสงเสริมใหผู เรียนสามารถคิดวิเคราะห และ
สังเคราะหองคความรูได ซึ่งองคความรูในปจจุบันปรากฏในรูปแบบต่าง ๆ มากมาย กล่าวคือ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีรายวิชาวิทยาการคํานวณ มีลักษณะสําคัญ คือ  (1) นักเรียนรู้จัก
คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ตามลําดับความยากง่ายและ เหมาะสมกับวัยของนักเรียน (2) นักเรียนมีโอกาส
ปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่ม มีการจัดกิจกรรมร่วมกันใน กระบวนการเรียนรู้ (3) มีโอกาสแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นระหว่างกันในกลุ่ม ตลอดจนร่วมกัน แก้ปัญหาและปฏิบัติงานร่วมกัน (4) นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้หรือคําตอบจากแหล่งเรียนรู้ ต่างๆ ด้วยตนเอง (5) นักเรียนได้เรียนรู้จากสิ่งใกล้ตัวและจาก
สภาพแวดล้อมเพ่ือสร้างประสบการณ์ตรงและสามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจําวัน และ        
(6) นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมทั้งทาง กาย สติปัญญา และอารมณ์ (ปัญญา สังข์ภิรมย์ และ
สุคนธ์ สินธพานนท์, 2552, น. 33)    

1.2 สภำพที่เป็นอยู่ปัจจุบัน 
สภาพที่เปนอยู ในปจจุบันของการจัดการเรียนการสอนกลุ มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชาวิทยาการคํานวณ ของโรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต 
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ครอบคลุม 3 ดาน ได้แก่ (1) ดานการจัดการเรียนการสอน (2) ดานสื่อการเรียนการสอน และ        
(3) ดานผู้เรียน  

1.2.1 สภาพที่เป็นอยู่ปัจจุบันด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ  วิธีการ
ถ่ายทอดความรู้ และประสบการณ์ยังยึดวิธีการสอนแบบครูเป็นศูนย์กลาง ครูยังคงจัดการเรียนการ
สอนแบบเดิม ๆโดย ส่วนใหญ่ใช้การบรรยาย ครูเป็นผู้แสดงบทบาทต่าง ๆ ซึ่งไม่สอดคล้องกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ตาม หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่กําหนด
กระบวนจัดการเรียนรู้ในการพัฒนา ผู้เรียนไปสู่เป้าหมายของหลักสูตรกล่าวคือ กระบวนการจัดการ
เรียนรู้แบบบูรณาการกระบวนการสร้าง ความรู้ กระบวนการคิด กระบวนการทางสังคม กระบวนการ
เผชิญปัญหาและการแก้ปัญหา กระบวนการ เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง กระบวนการปฏิบัติ 
กระบวนการการจัด  กระบวนการวิจัย กระบวนการ เรียนรู้ด้วยตนเอง และกระบวนการพัฒนา
ลักษณะนิสัย กระบวนการเรียนรู้ที่กล่าวมาเป็นแนวทางจัดการเรียนรู้ที่จะทําให้ผู้เรียนได้รับ การ
ฝึกฝน พัฒนาอย่างเต็มศักยภาพ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูปตามเป้าหมายของหลักสูตร ครูผู้สอน
จึง ควรต้องคัดสรรเลือกนําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  

1.2.2 สภาพที่เป็นอยู่ปัจจุบันด้านสื่อการเรียนการสอน กล่าวคือ การใชสื่อการ
สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีรายวิชาวิทยาการคํานวณ ของโรงเรียนบ้านบาง
เทา จังหวัดภูเก็ต  มีการใช้สื่อการสอนประเภทสื่ออิเล็กทรอนิกส์น้อยมาก  เนื่องจากโรงเรียนมี
คอมพิวเตอรนอยไมเพียงพอตอจํานวนนักเรียน สื่อที่ใชสวนใหญเปนสื่อการสอนแบบทิศทางเดียว ได
แก เครื่องฉาย ภาพ หนังสือ และตํารา โทรทัศน์ ที่ใช้สําหรับ DLIT สําหรับการคนควาเพ่ิมเติมยังไม
เพียงพอและไม่สามารถใช้ได้บางส่วน นักเรียนไมสามารถนําสื่อนี้ไปใชเปนการสวนตัวได นักเรียนใช
อินเทอรเน็ตในการคนควาเพ่ิมเติมดวยตนเองบาง ครูไมเห็นความจําเป็นในการใชอินเทอรเน็ตในการ
เปนสื่อจัดการเรียนการสอนครูผูสอนบางคน ไมมีความถนัดในการใชคอมพิวเตอรก็เลยไมไดใชสื่อดัง
กลาว การใชสื่อการสอนประเภทสื่อเสียง วิทยุ โทรทัศน ครูยังไมมีสื่อการสอนเพ่ือใชในการสอนให
เกิดประสิทธิภาพ 

1.3 สภำพปัญหำที่เกิดขึ้น 
 สภาพปญหาที่เกิดขึ้นจากสภาพที่เปนอยูในปจจุบันของการจัดการเรียนการสอน
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีรายวิชาวิทยาการคํานวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนบ้านบางเทา ครอบคลุม 3 ดาน ได้แก่ (1) ดานการจัดการเรียนการสอน (2) ดานสื่อการเรียน
การสอน และ (3) ดานผู้เรียน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.3.1 สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ การจัดการ
เรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีรายวิชาวิทยาการคํานวณ ของโรงเรียน
บ้านบางเทา ผู้สอนส่วนใหญ่เน้นการสอนแบบบรรยาย การสาธิตและการทดลองทางวิทยาศาสตร์ แต่
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ยังมีกิจกรรมการเรียนรู้ที่ไม่หลากหลาย และไม่เหมาะสมกับผู้เรียน ส่งผลให้นักเรียนบางคนขาดความ
สนใจ ไม่กล้าซักถาม และไม่กล้าแสดงความคิดเห็นในคาบสอน รวมทั้งการเรียนการสอนยังขาด
กิจกรรมที่ใช้เทคโนโลยีในการถ่ายทอดเนื้อหาสาระ ที่กระตุ้นสร้างความสนใจของผู้เรียน 

1.3.2 สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นด้านสื่อการเรียนการสอน กล่าวคือ การใช้สื่อการสอน 
มักจะเปนสื่อการสอนด้านเดียวไมสามารถตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลได เปนสื่อการ
สอนที่ไมทันสมัย เป็นสื่อสิ่งพิมพ์ที่ยังใช้รูปแบบเอกสารประกอบการสอน ใบงานและใบความรู้เป็น
หลัก ยังขาดการนําสื่อการสอนประเภทสื่ออิเล็กทรอนิกส์และเครือข่ายสังคม เช่น เฟซบุ๊ก เข้ามาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน ขาดการจัดทําสื่อออนไลน์ที่ไมสามารถกระตุ้นใหผู้เรียนเกิดการอยากเรียนรู
ไดตลอดเวลาและขาดการจัดทําสื่อการสอนผ่านเครือข่ายสังคม เช่น เฟซบุ๊ก ที่ช่วยให้ ผู้เรียนเข้าถึง 
เนื้อหาจากเฟซบุ๊กที่ผู้เรียนส่วนใหญ่ใช้งานในชีวิตประจําวัน แต่เป็นการใช้งานเพ่ือการสื่อสารและ
สนทนากับครอบครัวและเพ่ือน ๆ ที่ส่งผลให้ผู้เรียนไม่สนใจในสิ่งที่เรียน สงผลใหผู้เรียนไมสามารถ
เรียนรูไดอยางเต็มศักยภาพ ขาดการแสวงหาความรูดวยตนเอง ทําใหผู้เรียนขาดทักษะและประสบกา
รณในการเรียน 

1.3.3 สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นด้านผู้เรียน กล่าวคือ ผู้เรียนมีความแตกต่างระหว่าง
บุคคลค่อนข้างมาก ต้องการเวลาที่ใช้ในการเรียนการสอนและการอธิบายเนื้อหาแตกต่างกัน ทําให้
ต้องแบ่งกลุ่มในการจัดการเรียนการสอน แต่เนื่องจากในชั้นเรียนมีนักเรียนจํานวนมากการแบ่งกลุ่ม
ย่อยเพ่ือการสาธิตและอธิบายจะใช้เวลามาก และยังพบว่านักเรียนบางส่วนขาดความสนใจ แอบเล่น
เกมในชั้นเรียน บางส่วนไม่กล้าซักถาม แสดงความคิดเห็นในคาบสอนและบางคาบนักเรียนก็ขาดเรียน
ทําให้ไม่สามารถตามทันในเนื้อหาที่เรียนไปแล้ว 

1.4 ควำมพยำยำมในกำรแก้ปัญหำ 
1.4.1 ความพยายามในการแก้ปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ จาก

สภาพปัญหา ครูผู้สอนมีการจัดระบบการเรียนการสอนเพ่ือรับส่งข้อมูลเนื้อหาความรู้ระหว่างผู้เรียน
และผู้สอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และการพัฒนาปรับปรุงรูปแบบมาเป็นสื่อการเรียนการสอนใน
รูปแบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (Electronics Learning) เป็นรูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์ที่
กําลังได้รับความนิยมในหลายประเทศ การเรียนการสอนผ่านระบบออนไลน์เป็นอีกหนึ่งทางเลือกที่จะ
สื่อการเรียนรู้ที่สามารถเอ้ืออํานวยความสะดวกให้ผู้เรียน ทั้งในเรื่องของเวลา  สถานที่และค่าใช้จ่ายที่
ลดลง จึงเหมาะสมกับการศึกษาในยุคไอทีที่โลกไร้พรมแดน ดังในปัจจุบันหลายประเทศได้พัฒนาขึ้น 
เพ่ือวัตถุประสงค์ในการใช้เป็นสื่อหลักสําหรับแทนครูในการสอนทางไกล (ฟาฎินา วงศ์เลขา , 2556, 

ออนไลน์) ปัจจุบันเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาเข้ามามีบทบาทในการจัดการศึกษาของสถานศึกษา
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์มาใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนผ่านเฟซบุ๊ก 
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1.4.2 ความพยายามในการแก้ปัญหาด้านสื่อการเรียนการสอน  กล่าวคือ จาก
สภาพปัญหา ครูผู้สอนมีการจัดระบบการเรียนการสอนเพ่ือรับส่งข้อมูลเนื้อหาความรู้ระหว่างผู้เรียน
และผู้สอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ครูผู้สอนได้มีการผลิตและพัฒนาสื่อการสอน นวัตกรรมทาง
การศึกษาเพ่ือใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน การจัดหาวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือและเทคโนโลยีที่
ทันสมัยมาใช้ให้เกิดความสะดวก รวดเร็วในการจัดการเรียนการสอน ทั้งนี้ก็เพ่ือให้การจัดการเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลอย่างแท้จริงและเห็นเป็นรูปธรรม จึงนําแนวดําเนินการชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกส์มาผ่านเฟซบุ๊กมาใช้ 

1.4.3 ความพยายามในการแก้ปัญหาด้านผู้เรียน  กล่าวคือ จากสภาพปัญหาที่
เกิดขึ้น ครูผู้สอนได้น าชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านเฟซบุ๊กมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ให้นักเรียนสามารถเข้าไปศึกษากิจกรรมการเรียนรู้ตามข้ันตอนการจัดกิจกรรมที่ครูผู้สอนได้วางแผนไว้ 
ตามก าหนดเวลาหรือนอกเวลาเรียน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา มีความน่าสนใจ สนุกสนาน และ
กระตือรือร้นในการเรียน ผู้เรียนที่เรียนไม่ทันสามารถกลับมาทบทวนเนื้อหาได้ตามต้องการ 

ความพยายามในการแก้ปัญหาจากงานวิจัย พบว่ายังไมปรากฏผลการวิจัยเรื่องที่
เกี่ยวข้องกับการพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมเฟซบุ๊ก กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องโค้ดดิ้ง  ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการค้นคว้า
งานวิจัยที่สามารถประยุกต์ใช้กับงานวิจัยนี้ พบวา (1) พศิน คงภัคพูน (2559) ท าการวิจัยเรื่อง การ
พัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมโดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชาภาษาอังกฤษอาน-
เขียน เรื่องการเดาค าศัพทจากบริบท ส าหรับนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปที่ 5 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ผลการวิจัยพบว่า ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธี
แบบสตอรี่ไลน ที่พัฒนาขึ้นทั้ง 3 หน่วย มีประสิทธิภาพ 80.50/81.20 , 81.00/81.70 และ 
80.00/81.00 ตามล าดับ เป นไปตามประสิทธิภาพ 80/80 นักเรียนที่เรียนด วยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 (2) วรรณยา ขันธกสิกรรม (2559) ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านเครือข่าย กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องการ
สื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สรุปผลการวิจัยดังนี้  
ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านเครือข่ายมี ประสิทธิภาพ คือ 79.17 / 
80.28 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 (1) ผลความก้าวหน้าทางเรียนของนักเรียน ชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ผ่านเครือข่าย มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (2) ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในภาพรวมอยู่ใน ระดับ พึง
พอใจมาก  
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จากการศึกษางานวิจัยการพัฒนาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์โดยผ่านเครือข่าย 
อินเทอร์เน็ต และสื่อสังคม พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 แสดงว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียน และนักเรียนมีความความคิด
เห็นต่อการเรียนอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก  

1.5 แนวทำงท่ีผู้วิจัยคิดจะด ำเนินกำรแก้ปัญหำ 
ผูวิจัยแสวงหาวิธีการแกไขปญหาเกี่ยวกับการสอนเรียนการสอนวิชาวิทยาการ

คํานวณ เรื่อง  การเขียนโปรแกรม Scratch ด้วยการศึกษา จากงานวิจัยพบวาวิธีการสอนโดยใช้ชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม  เปนการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง มีชุด
การเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม ให้ผู้เรียนได้เรียนรูผ่านเป็นสื่อกลางในการจัดการเรียนการสอน
ในแต่ละหน่วยอยางตอเนื่อง มีการใชคําถามหลักในการเรียนการสอน นอกจากนี้การเรียนการสอน
โดยใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม ยังสอดคลองกับการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียนในปัจจุบัน 
สรางความสนุกสนาน และทําใหผูเรียนเห็นคุณคาของการเรียนรู และผูเรียนยังสามารถเรียนรู้ได้
ตลอดเวลาผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมเพ่ือใชในการเรียนการ
สอน เพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมทําให
ผู้เรียน มีสวนรวมในการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช วยเพ่ิมชองทางการเรียนรูและ
ตอบสนอง ความตองการของนักเรียนเปนรายบุคคลไดซึ่งจะทําใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดียิ่งขึ้น 
และมีความเหมาะสมกับแตละบุคคล ในขณะเดียวกันผู้วิจัยก็มีความสนใจที่จะนําชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมไปใชในชองทางอ่ืน ๆ ที่เปนรูปแบบผ่านเครือข่าย โดยผูวิจัยเลือกใชสื่อ
สังคมประเภท เนื่องจากเปนสื่อสังคมท่ีเปนที่นิยมมากที่สุด และมีอุปกรณ์ท่ีอํานวยความสะดวกในการ
เรียนการสอน จากขอมูลขางตน ผูวิจัยจึงสนใจที่จะผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผานสื่อสังคม กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพ่ือพัฒนาปรับปรุงการเรียนการสอนวิชาวิทยาการ
คํานวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 
2. วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 
 2.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป 

เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง 
การเขียนโปรแกรม Scratch สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัด
ภูเก็ต 
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 2.2 วัตถุประสงค์เฉพำะ 
2.2.1 เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการคํานวณ 

เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กําหนด 
2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  
2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์

ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  
 

3. สมมติฐำนกำรวิจัย 
 
 3.1 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ที่สร้าง
ขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  
 3.2 นักเรียนที่เรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

3.3 นักเรียนที่เรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการ
คํานวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch มีความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด 

 
4. ขอบเขตกำรวิจัย 
 
 4.1 รูปแบบกำรวิจัย การวิจัยและพัฒนา   
 4.2 ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนโรงเรียนบ้าน
บางเทา จังหวัดภูเก็ต  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จํานวน 110 คน 

4.3 ตัวแปรที่ศึกษำ 
  4.3.1 ตัวแปรตน ไดแก่ ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการ
คํานวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  

 4.3.2 ตัวแปรตาม ไดแก (1) ประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อ
สังคม มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  (2) ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) ความ
คิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม มีความคิดเห็นในระดับมาก
ที่สุด 
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4.4 ขอบเขตเนื้อหำสำระในกำรวิจัย  
 ขอบเขตเนื้อหาที่ใชในการสราชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมรายวิชา

วิทยาการคํานวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch (1) การทํางานของคอมพิวเตอร์ (2) การเขียน
โปรแกรมด้วยคอมพิวเตอร์ (3) การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch  (4) การออกแบบอัลกอริทึม และ 
(5) การเขียนโปรแกรมโต้ตอบกับผู้ใช้ 

4.5 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ไดแก (1) แบบทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch (2) แบบ
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  

4.6 ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2564 
 

5. นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

 5.1 ชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกสผำนสื่อสังคม หมายถึง สื่อที่ใชในการเรียนการสอนผ
านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใชเฟซบุ๊กและยูทูป  เป็นสื่อกลางในการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมราย
วิทยาการคํานวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย Scratch ด้วยข้อความ วิดีโอ การเชื่อมโยง 
และไฟล์เสียง 
 5.2 สื่อสังคม คือ สื่อที่ใชเพ่ือการติดตอสื่อสาร และการศึกษาออนไลน์ผ่านเครือข่าย อิน
เทอรเน็ต ไดแก เฟซบุก และยูทูป ที่นํามาใชในการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การ
เขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย Scratch 
 5.3 โค้ดดิ้ง หมายถึง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือการเขียนชุดคําสั่งของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วย “โค้ด (Code)” เพ่ือให้โปรแกรมทําตามคําสั่ง ซ่ึงเรียนในรายวิชา
วิทยาการคํานวณ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มี การโค้ดดิ้งมีทั้งการโปรแกรมแบบใช้
คอมพิวเตอร์ และไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ซ่ึงกิจกรรมที่ใช้เน้นกระบวนการคิด การวางแผนอย่างมีระบบ
ขั้นตอนและรู้จักการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
 5.4 นักเรียน หมายถึง ผูที่ศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัด
ภูเก็ต ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564  จํานวน 110 คน    
 5.5 เกณฑประสิทธิภำพ 80/80 หมายถึง คุณภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่าน
สื่อสังคมรายวิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ที่ไดจากกระบวนการและผลลัพธ  มีคารอยละ 
80 โดยคารอยละ 80 ตัวแรก หมายถึง คาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คิดเปนรอยละของ
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คะแนนเฉลี่ยทางการเรียน จากการทํากิจกรรมที่กําหนดใหระหวางเรียน คารอยละ 80 ตัวหลัง 
หมายถึง คาประสิทธิภาพของ ผลลัพธ (E2) คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยทางการเรียนจากการทํา
กิจกรรมที่กําหนดใหหลังเรียน   
 5.6 ควำมกำวหนำทำงกำรเรียน หมายถึง คะแนนกอนเรียนและหลังเรียนใน พฤติกรรม
ระดับพุทธิพิสัย ซึ่งเปนผลมาจากการเรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม รายวิชา
วิทยาการคํานวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
บ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต 
 5.7 ควำมคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนดวยชุดการ
เรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ซึ่งไดจากการที่นักเรียนตอบ
แบบสอบถามที่ครอบคลุม (1) บทเรียนในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม (2) ความคิดเห็น
เกี่ยวกับสื่อสังคม  ในการเรียนการสอน และ (3) ประโยชนที่ไดรับจากการเรียนดวยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 

5.8 โรงเรียนบ้ำนบำงเทำ หมายถึง สถานศึกษาที่จัดตั้งขึ้น ตามประกาศของ
กระทรวงศึกษาธิการ เพ่ือบริหารและจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานระดับชั้นอนุบาลถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
เป็นโรงเรียนขยายโอกาส  ตั้งอยู่ที่ 103 หมู่ 3 ตําบลเชิงทะเล อําเภอถลาง จังหวัดภูเก็ต 
 

6. ประโยชน์ที่ได้รับ 
 
6.1 ไดชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง การเขียน

โปรแกรม Scratch สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ที่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 80/80 

6.2 ไดตนแบบในการผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผานสื่อสังคม กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ในหน่วยอื่น ๆ ต่อไป 



12 

บทท่ี 2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 
 

 การพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การ
เขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต 
ผู้วิจัยได้ค้นคว้าวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องส าหรับการวิจัยครั้งนี้คือ (1) ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (2) สื่อ
สังคม (3) การเรียนการสอนวิทยาการค านวณ (Codding) (4) การทดสอบประสิทธิภาพ และ (5) 
โรงเรียนบ้านบางเทา (6) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
1.  ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 
 การศึกษาวรรณกรรมเกี่ยวชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยศึกษาเนื้อหาครอบคลุม         
(1) ความหมายของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  (2) ความส าคัญของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์               
(3) องค์ประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  (4) ขั้นตอนการผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และ    
(5) การออกแบบหน้าจอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 1.1 ความหมายของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และนิคม ทาแดง (อ้างถึงในปองพจน์ ชาญโลหะ , 2547, น. 36) 
กล่าวไว้ว่า ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง ชุดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อประสมโดยมี
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อหลัก เพ่ือสนับสนุนปฏิสัมพันธ์ 2 ทาง ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนออกแบบอย่างเป็น
ระบบเพ่ือให้เป็นสื่อการสอนที่สอดคล้องกับวิชา หน่วย หัวเรื่อง และวัตถุประสงค์ เพ่ือให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ เพราะได้สร้างและพัฒนาให้มีระบบโดยการวาง
โปรแกรมไว้ล่วงหน้าด้วยการก าหนดเนื้อหาสาระ สื่อการสอน กิจกรรมการเรียน สภาพแวดล้อม และ
การประเมินผล ท าให้นักเรียนเรียนอย่างกระตือรือร้นเกิดความใฝ่รู้ เป็นแรงเสริมที่จะต้องท าให้ส าเร็จ
และเกิดความภาคภูมิใจ ที่ได้เรียนรู้ตามล าดับขั้น และนักเรียนสามารถเรียนด้วยตนเองโดยการเรียน
ผ่านจอภาพและผ่านเครือข่ายในรูปแบบดิจิทัล อนาล็อค 

โดยสรุป ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง ชุดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อประสม
โดยมีคอมพิวเตอร์เป็นสื่อหลัก มีการออกแบบอย่างเป็นระบบเพ่ือให้เป็นสื่อการสอนที่สอดคล้องกับ
วิชา หน่วย หัวเรื่อง และวัตถุประสงค์ เพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
 



13 

 1.2 ความส าคัญของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
นักวิชาการกล่าวถึงความส าคัญของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ไว้ ดังนี้ 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2546, น . 11) กล่าวไว้ว่า ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์มี

ความส าคัญดังนี้ 
1. ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากขึ้น คือ เกิดการมีปฏิสัมพันธ์

ต่อกันระหว่างผู้สอนและนักเรียน มีการทักทาย ให้ก าลังใจ และสื่อสารข้อมูล ในลักษณะเป็นการเรียน
ที่นักเรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ที่เป็นประโยชน์อย่างสูงในกรณีที่มีนักเรียนจ านวนมาก การเรียนใน
ระบบทางไกล การเรียนด้วยตนเอง และการเรียนที่นักเรียนและผู้สอนมีข้อจ ากัดในเรื่องเวลา และ
สถานที่ 

2. ช่วยให้นักเรียนเลือกกระบวนการเรียนรู้ได้หลายรูปแบบมากขึ้น ชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ช่วยเพ่ิมช่องทางการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนได้สามารถเลือกใช้ให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของแต่ละบุคคล 

3. ช่วยตอบสนองความต้องการของนักเรียนรายบุคคล ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์มี
ความยืดหยุ่นเป็นพิเศษในด้านสถานที่และเวลาที่นักเรียนต้องการได้รับความสะดวก ทั้งในด้าน
สถานที่ โดยศึกษาบทเรียนที่ท าไว้ในระบบเครือข่าย หรือจัดท าในรูปของซีดีรอม นักเรียนสามารถน า
ไปใช้ศึกษาเพ่ิมเติม เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพแก่ตนเองมากข้ึน 

ศันสนีย์  สังสรรค์อนันต์ (2558, น. 5) กล่าวถึง ความส าคัญของชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ว่ามีประโยชน์ ดังนี้ 

1. ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต เนื่องจากการเรียนการสอนสามารถเกิดขึ้นได้
ตลอดเวลาตามลีลาของผู้เรียนแต่ละคน ผู้เรียนสามารถค้นคว้าหาความรู้จากชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้อย่างต่อเนื่อง และตลอดเวลา ซึ่งท าให้การเรียนการสอนมีความ
ยืดหยุ่น ตลอดจนเป็นการขยายโอกาสทางการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความใฝ่เรียนใฝ่รู้ รวมทั้งมี
ทักษะในการตรวจสอบการเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ส่งเสริมให้เกิดทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ การเรียนการสอนด้วยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อหลัก ดังนั้น ทั้งผู้เรียนและผู้สอน
จะต้องฝึกใช้คอมพิวเตอร์อย่างสม่ าเสมอ ท าให้มีความสามารถและทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์เป็น
อย่างดี 

3. เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน ผู้เรียนมีโอกาสที่จะติดต่อสื่อสารกับ
ผู้สอนได้เพ่ือขอข้อมูลเพ่ิมเติมทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous) คือ ผู้เรียนและผู้สอนเพ่ือ
ปรึกษาหรือถามปัญหาได้ในเวลาเดียวกัน และแบบต่างเวลา (Asynchronous) คือ ผู้เรียนจากเนื้อหา
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ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์และติดต่อผู้สอนทางไปรษณีย์ทรอนิกส์ หรือ เว็บบอร์ดซึ่งจะเป็น
ช่องทางท าให้ผู้เรียนผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนมีก าลังใจในการเรียน 

4. กระตุ้นให้เกิดความสนใจในการเรียนบทเรียนในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
สามารถออกแบบประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ ภาพ 3 มิติ ใน
ลักษณะที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริงได้ ดังนั้นจึงสามารถกระตุ้นผู้เรียนเกิดความสนใจ และติดตามบทเรียน
อย่างต่อเนื่อง 

5. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนแบบร่วมมือ ผู้สอนสามารถออกแบบกิจกรรมให้มี
กิจกรรมกลุ่มเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนช่วยเหลือกันในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ เพ่ือให้
ผู้ เรียนปรึกษาหารือ เสนอความคิดเห็น ค้นคว้า และร่วมกันสรุปบทเรียนโดยผ่านทางระบบ
อินเทอร์เน็ต 

6. กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการสื่อสารในสังคม เพราะชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ได้
ก าหนดให้มีช่องทางการสื่อสารผ่านเครือข่ายได้หลายช่องทาง ได้แก่  การสื่อสารโดยใช้อีเมล์กระดาน
ข่าว การพูดคุยสด ฯลฯ ท าให้การเรียนรู้มีชีวิตชีวาขึ้นกว่าเดิม 

โดยสรุป ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีความส าคัญดังนี้ (1) ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การเรียนการสอนมากข้ึน (2) ช่วยให้ผู้เรียนเลือกกระบวนการเรียนรู้ได้หลายรูปแบบมากขึ้น (3) ช่วย
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนแต่ละบุคคล (4) ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต (5) ส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนแบบร่วมมือ และ (6) กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการสื่อสารในสังคม 

 1.3 องค์ประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2546, น. 7 – 12) กล่าวไว้ว่า องค์ประกอบของชุดการเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ อาจแบ่งได้เป็น (1) ตามโครงสร้างการประยุกต์หลักจิตวิทยาการเรียนรู้ และ (2) ตาม
การน าเสนอบนจอภาพ 

1. องค์ประกอบตามโครงสร้างการประยุกต์หลักจิตวิทยาการเรียนรู้ ในชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ เป็นส่วนส าคัญของชุดการเรียนทางไกล ที่ต้องมีองค์ประกอบตามโครงสร้างการ
ประยุกต์หลักจิตวิทยาการเรียนรู้ ให้ส าคัญ 6 ประการ ได้แก่  (1) แบบทดสอบก่อนเรียน  
(2) สื่อจัดแนวคิดรวบยอด (3) เนื้อหาสาระ (4) กิจกรรมหรืองานที่ก าหนดให้ท า (5) แนวตอบ หรือ 
ผลย้อนกลับ และ (6) แบบทดสอบหลังเรียน  

2. องค์ประกอบจ าแนกตามการน าเสนอบนจอภาพ ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มี
ส่วนประกอบ 12 ส่วน (1) หน้าบ้าน (2) ศูนย์การเรียน (3) ศูนย์ความรู้ (4) แหล่งความรู้เสริมภายนอก 
(5) ศูนย์ปฏิบัติการ (6) ศูนย์สื่อโสตทัศน์ (7) ศูนย์การประเมินการเรียนรู้ (8) ป้ายประกาศ (9) ห้อง
สนทนา (10) การติดต่อสื่อสารทางอิเล็กทรอนิกส์ (11) ค าถามที่พบบ่อย และ (12) ศูนย์ข้อมูลส่วน
บุคคล ในที่นี้ผู้วิจัยใช้ส่วนประกอบในการน าเสนอบนจอภาพบางส่วนประกอบดังนี้ 
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2.1 หน้าบ้าน (Home Page) เป็นหน้าแรกของบทเรียนที่แสดงชื่อสถาบัน
การศึกษา คณะวิชา ภาควิชา ชื่อวิชา ค าอธิบายรายวิชา เป้าประสงค์วิชา รายชื่อหน่วยการสอน ข้อมูล
ของ อาจารย์ ผู้เรียน ข่าวสารเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนอาจมีภาพประกอบ สรุปสาระโดยสังเขปของวิชา 
(Synopsis) เพ่ือให้ภาพรวมของเนื้อหาสาระรายวิชาที่ผู้เรียนจะต้องเรียน  

2.2 ศูนย์การเรียน หรือห้องเรียนเสมือนจริง (Learning Center or Virtual 
Classroom) เป็นแหล่งความรู้หลักของวิชาซึ่งบรรจุเนื้อหาสาระของวิชาในหลักสูตร โดยจ าแนก
เนื้อหาสาระไว้ 3 ระดับ คือ (1) ระดับเนื้อหาสาระที่ไม่มีการเปลี่ยนแปลง (Hardcore) (2) ระดับเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนเข้ามามีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และ (3) ระดับที่ผู้เรียนและผู้สอนส่งข้อมูลเข้ามา
เพ่ิมเติม (Add On) เพ่ือใช้ประโยชน์ร่วมกันในส่วนนี้ข้อมูลที่เข้ามา (Upload) จะมีการเปลี่ยนแปลง
อยู่ตลอดเวลา  
  3. ศูนย์สื่อโสตทัศน์ (Audio – Visual Center) หน่วยการสอนที่เชื่อมโยงผู้เรียนไปสู่
เป้าประสงค์ แนวคิด เนื้อหาสาระในบทเรียน กิจกรรม / งานที่ก าหนดให้ท า สื่อโสตทัศน์ที่เป็นแหล่ง
ข้อมูลภาพและเสียง หรือทั้งภาพและเสียง เช่น การชมเทปภาพ การฟังเทปเสียง โดยผ่านระบบกการ
ส่งสัญญาณอินเทอร์เน็ต (Streaming Technology) ห้องสนทนา ค าถามที่พบบ่อย (FAQ) และการ
เชื่อมโยงไปยังแหล่งความรู้เสริมภายนอก (External Links) 

4. ศูนย์ประเมินการเรียน (Evaluation and Monitoring Center) เป็นส่วนที่
น าเสนอ แบบประเมินก่อนเรียน และแบบประเมินหลังเรียน การซ้อมสอบไล่ปลายภาคเพ่ือให้ผู้เรียน
ได้ประเมินตนเองในด้านการเรียนว่ามีความก้าวหน้าก่อนการเข้าสอบไล่จริง โดยจะมีการเก็บคะแนน
ในทุกขั้นตอน 

5. ศูนย์ข้อมูลส่วนบุคคล (Personal Information Center) เป็นการน าเสนอข้อมูล
ของอาจารย์และผู้เรียนที่เปิดเผยได้ เพ่ือประโยชน์ในการติดต่อสื่อสาร โดยได้รับอนุญาตในส่วนนี้
ประกอบด้วย รูปภาพ ที่อยู่ หมายเลขโทรศัพท์ อีเมล์ 

โดยสรุป องค์ประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ แบ่งตามโครงสร้างการประยุกต์
หลักจิตวิทยาการเรียนรู้ให้ส าคัญ 6 ประการ ประกอบด้วย (1) แบบทดสอบก่อนเรียน (2) สื่อจัดแนวคิด
รวบยอด (3) เนื้อหาสาระ (4) กิจกรรมหรืองานที่ก าหนดให้ท า (5) แนวตอบ หรือ ผลย้อนกลับ และ  
(6) แบบทดสอบหลังเรียน ในขณะที่ องค์ประกอบจ าแนกตามการน าเสนอบนจอภาพ ชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ มีส่วนประกอบ 8 ส่วน (1) หน้าบ้าน (2) ศูนย์การเรียน (3) ศูนย์ความรู้ (4) แหล่งความรู้
เสริมภายนอก (5) ศูนย์ปฏิบัติการ (6) ศูนย์สื่อโสตทัศน์ (7) ศูนย์การประเมินการเรียนรู้ และ (8) ศูนย์
ข้อมูลส่วนบุคคล 
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 1.4 ขั้นตอนการผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2546, น. 17 – 23) กล่าวไว้ว่า การผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

มี 8 ขั้นตอน ดังนี้  
ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และออกแบบเนื้อหา แบ่งเป็น 4 ขั้นย่อย ได้แก่   
1.1 การศึกษาค าอธิบายรายวิชา เป็นการศึกษาข้อก าหนดด้านเนื้อหาสารสาระที่

ก าหนดไว้ในหลักสูตร โดยศึกษาจากค าอธิบายรายวิชาและวัตถุประสงค์ของวิชา 
1.2 การวิเคราะห์เนื้อหาสาระ เป็นการน าอธิบายรายวิชามาจ าแนกเป็นเนื้อหาย่อย 

เพ่ือให้นักเรียนเรียนจากเวลาที่ก าหนด  
1.3 การเขียนแผนผังแนวคิด เป็นการน าเนื้อหาสาระที่วิเคราะห์แล้วมาน าเสนอเป็น

แผนผังแสดงความสัมพันธ์ของแนวคิด  
1.4 การออกแบบล าดับเนื้อหา เป็นการน าเนื้อหาจากแผนผังแนวคิดมาก าหนดเป็น

ล าดับตามระดับจากกว้างไปแคบ เพ่ือให้นักเรียนเข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว เพ่ือให้เนื้อหาในแต่ละระดับมี
ความสมบูรณ์ในตัวเอง ทั้งตัวอักษรภาพ และเสียง 

ขั้นตอนที่ 2 การเขียนเนื้อหา เป็นขั้นตอนการน าเสนอรายละเอียดเนื้อหาสาระของ
แต่ละ “หน้า” มีส่วนส าคัญ 3 ส่วน คือ (1) ค าอธิบาย (2) เสียงประกอบ และ (3) มัลติมีเดีย หมายถึง 
การน าเสนอทั้งภาพและเสียงในรูปภาพเคลื่อนไหว 

ขั้นตอนที่ 3 การก าหนดกิจกรรม แนวตอบ และสร้างแบบประเมิน เป็นขั้นตอนการ
ก าหนดกิจกรรมหรืองานที่มอบหมายให้นักเรียนท าระหว่างการเรียนจากบทเรียนผ่านอิเล็กทรอนิกส์ 
ผลงานในขั้นนี้จะไปปรากฏหรือน าไปใช้ 3 แห่ง คือ กิจกรรม แบบประเมินก่อนเรียน แบบประเมิน
หลังเรียน ส่วนแนวตอบให้แยกหน้าน าเสนอแต่ระบุการเข้าถึงไว้ในส่วนเดียวกับแบบประเมินก่อนหรือ
หลังเรียน 

ขั้นตอนที่ 4 การผลิตงานเสียงและภาพ เป็นส่วนที่ใช้ขยายความเข้าใจในเนื้อหา
สาระ ด้วยการใส่เสียงและภาพ การใส่เสียง เพ่ือใช้ในการอธิบายหรือค าบรรยายน าเรื่อง การบรรยาย
ภาพนิ่ง การใส่ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เพ่ือใช้แสดงกระบวนการที่ไม่สามารถอธิบายได้ด้วย
ตัวอักษรหรือการอธิบายด้วยเสียง โดยใช้ภาพจากเทปภาพ หรือภาพเคลื่อนไหวที่ผลิตจากโปรแกรม
ส าเร็จรูป ได้แก่ ภาพผู้สอน ภาพกระบวนการท างาน ภาพเหตุการณ์ประวัติศาสตร์ สารคดี เป็นต้น 

ขั้นตอนที่ 5 การจัดท าคู่มือการเรียน เป็นการจัดท าเอกสารคู่มือการเรียน  ส าหรับ
ใช้เป็นเอกสารแนะน าข้ันตอนการเรียนจากเครือข่ายและจากสื่ออ่ืน  

ขั้นตอนที่ 6 การทดสอบประสิทธิภาพและการปรับปรุงบทเรียน เป็นขั้นตอนการน า
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ไปตรวจสอบว่าสามารถท าให้นักเรียนได้รับความรู้เพ่ิมขึ้นเกิดการเรียนตาม
เกณฑ์ประสิทธิภาพและเป็นที่พึงพอใจของผู้สอนและนักเรียนหรือไม่ 
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ขั้นตอนที่ 7 การน าเสนอและการถ่ายทอดการสอน เป็นการเปิดสอนวิชาทั้งหมด 
หรือบางส่วนที่จัดท าในรูปแบบชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ขึ้นอยู่กับการออกแบบว่าจะใช้ชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ในแบบใดจาก 3 แบบ ได้แก่ (1) ใช้เป็นสื่อหลัก หมายถึง การเรียนจากชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ทั้งหมด (2) ใช้เป็นสื่อเสริม หมายถึง เป็นการเสริมการสอนในห้องเรียน (3) ใช้เป็นสื่อ
แบบคู่ขนาน หมายถึง ให้นักเรียนเป็นผู้เลือกว่าจะเลือกเรียนช่องทางใด   

ขั้นตอนที่ 8 การติดตามและการประเมินการสอน  เป็นการติดตามผลการสอนและ
การประเมินการสอน ทั้งระหว่างการสอน และหลังจากการสอนเสร็จเรียบร้อยแล้ว เพ่ือน าข้อมูลมา
ปรับปรุงชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้ดีขึ้นก่อนที่จะน ามาใช้ในการสอนภาคการศึกษาต่อไป 

อเลสซี่และทรอลลิป (Alessi & Trollip, 1991) ได้เสนอแบบจ ำลองขั้นตอนกำร
พัฒนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นกำรเตรียม(Preparation) 
1.1 กำรก ำหนดเป้ำหมำยและวัตถุประสงค์ 
1.2 กำรเก็บข้อมูล 
1.3 กำรเรียนรู้เนื้อหำ 
1.4 กำรสร้ำงควำมคิด 

ขั้นที่ 2 ขั้นตอนกำรออกแบบบทเรียน (Design instruction) 
2.1 กำรทอนควำมคิด 
2.2 กำรวิเครำะห์งำนและมโนมติ 
2.3 กำรออกแบบบทเรียนขั้นแรก 
2.4 กำรประเมินและทบทวน 

ขั้นที่ 3 ขั้นตอนกำรเขียนผังงำน (Writing Flowchart) 
ขั้นที่ 4 ขั้นตอนกำรเขียนสตอรี่บอร์ด (Creating Storyboard) 
ขั้นที่ 5 ขั้นตอนกำรสร้ำง/เขียนโปรแกรม (Programming Lesson) 
ขั้นที่ 6 ขั้นตอนกำรผลิตเอกสำรประกอบบทเรียน (Producing Supporting 

Materials) 
ขั้นที่ 7 ขั้นตอนกำรประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluation and Revision) 

  โดยสรุป การผลิตชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มี 7 ขั้นตอน ดังนี้ (1) กำรเตรียม     
(2) กำรออกแบบบทเรียนเป็นขั้นตอนการน าเสนอรายละเอียดเนื้อหาสาระ (3) กำรเขียนผังงำน     
(4) การเขียนสตอรี่บอร์ด (5) การสร้าง/เขียนโปรแกรม (6) การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน และ 
(7) การประเมินและแก้ไขบทเรียน  
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 1.5 การออกแบบหน้าจอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
นักวิชาการหลายท่านได้ให้แนวทางในการออกแบบหน้าจอดังต่อไปนี้ 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 160 – 166) ได้กล่าวว่า หลักการออกแบบ

หน้าจอและการออกแบบส่วนส่วนต่อประสานกับผู้ใช้มีดังนี้ 
1. หลักการออกแบบหน้าจอ การออกแบบหน้าจอเป็นส่วนส าคัญอย่างยิ่งที่ท าให้ชุด

การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ประสบผลส าเร็จ หากมีการออกแบบที่สวยงามจะมีผลท าให้นักเรียนมีความ
สนใจ มีการปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาสาระและกิจกรรมต่างๆ ภายในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่แสดง
บนจอคอมพิวเตอร์ ในการออกแบบหน้าจอต้องค านึงถึงความสมดุลระหว่างการใช้ภาพกราฟิก และ
ข้อความ เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเปิดหน้าจอได้รวดเร็ว นอกจากนี้ พ้ืนที่บนหน้าจอคอมพิวเตอร์นั้นเล็ก
กว่าหน้าที่พิมพ์ออกมา ผู้ออกแบบควรค านึงถึงว่านักเรียนสามารถเปิดดูหน้าจอได้พอดีในหนึ่งหน้า 
และการออกแบบ เพ่ือการอ่านที่ชัดเจน มีข้อควรพิจารณาที่ส าคัญในการออกแบบ และ การพัฒนา
ส่วนต่อประสาน และการออกแบบทางทัศนะ ได้แก่ ความสามารถในการอ่าน เนื้อหาสาระของ
นักเรียน ที่ต้องออกแบบให้อยู่ในรูปที่อ่านได้ง่ายและชัดเจนที่สุด 

2. หลักการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ หมายถึง การออกแบบในส่วนของการ
ประสานงานกับผู้ใช้เป็นการออกแบบวิธีการเข้าสู่เนื้อหาภายในบทเรียน ให้นักเรียนมีความสะดวก 
การออกแบบการเชื่อมโยงทั้งในลักษณะภายในและภายนอก การออกแบบเครื่องช่วยน าทางต่าง ๆ 
รวมถึงการออกแบบสื่อที่น าเสนอเนื้อหาภายในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็นข้อความภาพ 
และ เสียง หลักการออกแบบในส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้ดังนี้  

2.1 การออกแบบให้เรียบง่าย หน้าจอมีประสิทธิภาพจะถูกออกแบบให้มีความ
เรียบง่าย หลีกเลี่ยงการออกแบบที่รกหรือเต็มไปด้วยเนื้อหาที่มากเกินไป 

2.2 การออกแบบให้ยืดหยุ่น เป็นการออกแบบให้นักเรียนมีอิสระในการเข้าถึง
เนื้อหาสาระที่หลากหลาย จะช่วยให้นักเรียนรู้สึกว่ามีส่วนในการควบคุมการเรียน รวมทั้งท าให้
บทเรียนไม่น่าเบื่อ 

2.3 การออกแบบให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงสารสนเทศที่ต้องการได้อย่างรวดเร็วโดย
ไม่ต้องผ่านการคลิ๊กมากเกินไป 

2.4 ควรมีการสร้างเครื่องช่วยน าทางที่ชัดเจน โดยมีการใช้ไอคอนกราฟิก หรือ
ข้อความส าหรับเชื่อมโยงที่คงที่ และชัดเจนเพ่ือให้นักเรียนเกิดความมั่นใจว่าจะสามารถน าทางไปในที่
ต้องการโดยไม่เสียเวลามากเกินไป 

2.5 ควรออกแบบโดยค านึงถึงความคงที่ ความเรียบง่าย ดังนั้นส่วนต่อประสาน
ควรใช้ภาพ หรือข้อความที่สื่อความหมายที่ชัดเจน และเป็นเหตุเป็นผลส าหรับผู้ใช้  
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2.6 ควรออกแบบให้ดูน่าเชื่อถือ การออกแบบอย่างประณีต จะท าให้ผู้ใช้เชื่อถือ
ในสารสนเทศที่น าเสนอบนหน้าจอ ในขณะเดียวกันหน้าจอที่ออกแบบอย่างไม่พิถีพิถัน เช่น หน้าจอ
เต็มไปด้วยการพิมพ์ที่ผิดพลาด เป็นต้น ท าให้ผู้ใช้หมดความเชื่อถือได้เช่นกัน 

สุรเชษฐ เวชชพิทักษ์ และ บุญเลิศ อรุณพิบูลย์ (2546, น. 133 – 134) กล่าวไว้ว่า 
การออกแบบหน้าจอ ไว้ดังนี้  

1. ลักษณะของตัวอักษร จากงานวิจัยของนิภาพร จีวัลย์ พบว่า ตัวอักษรภาษาไทย
แบบหัวกลมจ าเป็นที่สุด เพราะได้รับการยอมรับว่าอ่าน ตัวอักษรที่ผู้อ่านคุ้นเคยได้พบเห็นบ่อย ๆ 
ส่งผลให้อ่านง่ายกว่าตัวอักษรไม่ค่อยพบบ่อยนัก รูปแบบตัวอักษรที่เป็นมาตรฐานจะท าให้เกิดความ
สะดวกในการใช้ 

2. การจัดวางองค์ประกอบ ที่ได้สัดส่วน สวยงาม ง่ายต่อการใช้ สุกรี รอดโพธิ์ทอง 
(2544, น. 58) เสนอแนะว่าหลักการการออกแบบงานกราฟิกที่ต้องค านึงถึงความสมดุลของหน้าจอ
โดยรวม การเฉลี่ยน้ าหนักขององค์ประกอบบนหน้าจอจากซ้ายมาขวา จากบนลงล่าง อย่างเหมาะสม 
ผู้ออกแบบจะจัดให้มีความสมดุลกัน องค์ประกอบที่จะช่วยในการจัดสมดุลของจอภาพนี้ คือ 
รายละเอียดทุกอย่างที่เรามองเห็นในกรอบจอภาพ 

3. ปุ่มหรือสัญลักษณ์รูป ช่วยให้นักเรียนเข้าไปในบทเรียนได้ตามความประสงค์ การ
ใช้กราฟิกเป็นปุ่มก าหนดทิศทางจะท าให้ดูน่าสนใจ แต่จะมีข้อเสีย คือ หากใช้ขนาดไม่เหมาะสมอาจใช้
เวลาในการถ่ายโอนข้อมูลนาน ดูเกะกะสายตา นอกจากนี้ควรใช้ปุ่มที่แสดงสัญลักษณ์สื่อความหมาย
ได้เข้าใจชัดเจน ปุ่มทุกปุ่มควรเป็นอักขระ รูปแบบเดียวกัน และใช้การแสดงผลพิเศษแบบเดียวกัน ไม่
ควรใช้เอฟเฟคในการแสดงปุ่มมากจนผู้ใช้ไม่เข้าใจ ควรมีความสม่ าเสมอในการใช้ปุ่ม การเลือกใช้ปุ่ม
และสัญลักษณ์รูป รวมถึงสัญลักษณ์ต่าง ๆ เป็นสากล เช่น การก าหนดทิศทางใช้ลูกศร จะท าให้ผู้ ใช้
เข้าใจง่าย สะดวกขึ้น     

โดยสรุป การออกแบบหน้าจอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ต้องค านึงถึงการออกแบบ
หน้าจอชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ดังต่อไปนี้ (1) ผู้เรียนสามารถเปิดดูหน้าจอได้พอดีในหนึ่งหน้า (2) 
ออกแบบให้ผู้เรียนไม่ต้องคลิ๊กมาก (3) ควรมีการสร้างเครื่องช่วยน าทางที่ชัดเจน (4) ควรใช้ภาพ หรือ
ข้อความที่สื่อความหมายที่ชัดเจน (5) ตัวอักษรภาษาไทยควรใช้แบบหัวกลม และ (6) ควรจัดวาง
องค์ประกอบ ที่ได้สัดส่วน สวยงาม ง่ายต่อการใช้  
 

2. สื่อสังคม 
 
 กำรรวบรวมวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับสื่อสังคม ผู้วิจัยศึกษำวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง ได้แก่   
(1) ควำมเป็นมำของสื่อสังคม (2) ควำมหมำยของสื่อสังคม (3) ประเภทของสื่อสังคม (4) ลักษณะของ
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สื่อสังคม (5) เว็บไซต์ของสื่อสังคมที่ได้รับควำมนิยมในปัจจุบัน (6) สื่อสังคมกับกำรจัดกำรเรียนกำร
สอน (7) ประโยชน์ของสื่อสังคมต่อกำรเรียนรู้ และ (8) ข้อด้อยของสื่อสังคม 
 2.1 ความเป็นมาของสื่อสังคม 
  นักวิชำกำรได้กล่ำวถึงควำมเป็นมำของสื่อสังคมไว้ ดังนี้ 
  เศรษฐพงศ์ มะลิสุวรรณ (2553, น. 15) กล่ำวว่ำ สื่อสังคมมีจุดเริ่มต้นจำกเว็บไซต์ 
Classmates.com (1995) และเว็บไซต์ SixDegrees.com (1997) ซึ่งเป็นเว็บไซต์ในอดีตที่จ ำกัดกำร
ใช้งำนเฉพำะนักเรียนที่เรียนในโรงเรียนเดียวกันเพ่ือสร้ำงประวัติส่งข้อควำม และแลกเปลี่ยนข้อมูลที่
สนใจร่วมกันระหว่ำงเพ่ือนในกลุ่มเท่ำนั้น ต่อมำเว็บไซต์  Epinions.com (1999) ซึ่งเกิดขึ้นจำกกำร
พัฒนำของโจนำธำน บิชอป (Jonathan Bishop) ได้ปรับปรุงเพ่ิมเติมกำรใช้งำนส่วนของกำรที่ผู้ใช้
สำมำรถควบคุมเนื้อหำและโต้ตอบกับบุคคลทั่วไปไม่เจำะจงเฉพำะเพ่ือนในกลุ่มซึ่งนับได้ว่ำเป็น
จุดเริ่มต้นของสื่อสังคมที่พัฒนำต่อมำในยุคปัจจุบันสื่อสังคมในอดีตเป็นเทคโนโลยีในยุคเว็บ 1.0 ซึ่ง
เป็นเว็บเพจ (Web Page) ธรรมดำที่น ำเสนอข้อมูลทำงเดียวสนองตอบต่อสื่อสำรแบบทำงเดียว
ระหว่ำงผู้สร้ำงเว็บกับผู้ใช้เว็บเท่ำนั้นส่วนผู้ใช้เว็บกับผู้ใช้เว็บไม่สำมำรถติดต่อถึงกันได้ ไม่มีลักษณะ
กำรติดต่อแบบเครือข่ำย 
  ข้อมูลจะปรำกฏในลักษณะของกระดำษเอกสำรเช่นหนังสือพิมพ์ นิตยสำร บทควำม
ต่ำงๆ  ในรูปแบบเอกสำรเว็บเพจที่แสดงไว้ในเว็บไซต์โดยผู้บริโภคข้อมูลสำมำรถอ่ำนแต่ไม่สำมำรถมี
ส่วนร่วมในกำรสร้ำง และโต้ตอบกับข้อมูลได้ จนกระทั่งปัจจุบันยุคเว็บ 2.0 หรือยุคกำรสื่อสำรแบบ
สองทำงเป็นกำรสื่อสำรระหว่ำงผู้สร้ำงเว็บกับผู้ใช้เว็บและระหว่ำงผู้ใช้เว็บกับผู้ใช้ เว็บที่สำมรถโต้ตอบ
กันไปมำได้ กำรสื่อสำรจะขยำยวงกว้ำงจำกหนึ่งไปเป็นสองไปเป็นสำมและเพ่ิมมำกขึ้นเรื่อย ๆจน
กลำยเป็นสื่อสังคม ซึ่งเป็นศูนย์กลำงในกำรร่วมกันสร้ำงสรรค์ (Create) ขยำย (Extend) และเชื่อมโยง
ควำมสัมพันธ์ (Connect) ระหว่ำงผู้ใช้ด้วยกัน อีกทั้งมุ่งให้ผู้ใช้เข้ำถึงข้อมูลได้รวดเร็วและเป็นรูปแบบ
เฉพำะตัวของแต่ละบุคคล เว็บไซต์เหล่ำนี้เช่น Wikipedia, Weblog, Facebook,YouTube, Twitter 
เป็นต้น และหำกจะพิจำรณำควำมแตกต่ำงของเว็บ 1.0 และ 2.0 สำมำรถสรุปได ้ดังภำพที่ 2.1 



21 

 
ภำพที่ 2.1 กำรเปรียบเทียบลักษณะกำรเชื่อมโยงควำมสัมพันธ์ของสื่อสังคม 

 
 กระแสควำมนิยมของสื่อสังคมเติบโตอย่ำงต่อเนื่อง ปัจจุบันสื่อสังคมต่ำง ๆมีกำรพัฒนำ
และเปิดโอกำสให้ผู้ใช้เข้ำไปใช้ประโยชน์เชิงสังคมกันมำกขึ้นเช่น เว็บไซต์ในตระกูลของ  Wiki, 
YouTube, Facebook จะมีลักษณะเฉพำะในกำรใช้งำนแตกต่ำงกันไปในรำยละเอียดแต่โดยทั่วไป
เว็บไซต์จ ำพวกสื่อสังคมประกอบด้วยฟังก์ชั่นหลัก ๆ คือกำรสื่อสำร (Communicate) กำรนิยำม 
(Definition) เครือข่ำย (Network) กำรใช้ร่วมกัน (Sharing) เว็บ 2.0 เป็นระบบที่ให้ผู้ใช้เป็นทั้งผู้สร้ำง
และเป็นผู้แก้ไขเนื้อหำ 
 ทั้งเนื้อหำที่สร้ำงเป็นส่วนตัวเพ่ือเผยแพร่ให้คนอ่ืนได้อ่ำนและเนื้อหำสำธำรณะที่ให้ทุกคน
เข้ำมำมีส่วนช่วยกันสร้ำงและร่วมกันตัดสินคุณค่ำ อีกทั้งเว็บไซต์ต่ำง ๆจ ำนวนมำกได้จัดให้มีกำรจัด
อันดับควำมนิยมด้วยจึงท ำให้เนื้อหำที่เผยแพร่มีกำรปรับปรุงไม่หยุดนิ่งเกิดกำรแข่งขันทำงด้ำน
คุณภำพท ำให้ข้อมูลต่ำง ๆ มีกำรพัฒนำให้สมบูรณ์มำกยิ่งขึ้นนับได้ว่ำเทคโนโลยีเว็บจะเข้ำมำมีส่วน
ร่วมสนับสนุนต่อกำรสร้ำงสรรค์ทำงสังคมขึ้นท ำให้เกิดกำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเกิดปัญญำที่เรียกว่ำ
ปัญญำสำธำรณะ (พันธุศักดิ์ ไทยสิทธิ, 2555, ออนไลน์) 
 โดยสรุป ควำมเป็นมำของสื่อสังคมนั้นเป็นกำรใช้งำนส่วนของกำรที่ผู้ใช้สำมำรถควบคุม
เนื้อ หำและโต้ตอบกับบุคคลทั่วไปไม่เจำะจงเฉพำะเพ่ือนในกลุ่มจำกเทคโนโลยีในยุคเว็บ 1.0  ที่
น ำเสนอข้อมูลทำงเดียว  สนองตอบต่อสื่อสำรแบบทำงเดียวและมีกำรพัฒนำจนกระทั่งปัจจุบันยุคเว็บ   
2.0 หรือยุคกำรสื่อสำรแบบสองทำงขยำยวงกว้ำงจำกหนึ่งไปเป็นสองไปเป็นสำมและเพ่ิมมำกขึ้น
เรื่อยๆ  จนกลำยเป็นสื่อสังคม 
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 2.2 ความหมายของสื่อสังคม (Social Media) 
  นักวิชำกำรได้กล่ำวถึงควำมหมำยของสื่อสังคมไว้ดังนี้ 
  ภำษิตำ ตันธนวิกรัย (2551, น. 12) กล่ำวว่ำ ควำมหมำยของสื่อสังคม หมำยถึง 
กลุ่มคนที่รวมตัวกันเป็นสังคมมีกำรท ำกิจกรรมร่วมกันบนอินเทอร์เน็ตในรูปแบบของเว็บไซต์ที่มีกำร
แผ่ขยำยออกไปเรื่อย ๆ เป็นรูปแบบของกำรสื่อสำรข้อมูลผ่ำนอินเทอร์เน็ตท ำให้เครือข่ำยคอมพิวเตอร์
หรืออินเทอร์เน็ตเป็นสังคมขึ้นมำกำรสร้ำงชุมชนใหม่บนอินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือส ำคัญในกำร
ติดต่อสื่อสำร สำมำรถท ำกิจกรรมต่ำงๆ ทั้งเพ่ือกำรศึกษำธุรกิจและควำมบันเทิง 
  จุไรรัตน์ ทองค ำชื่นวิวัฒน์ (2552, ออนไลน์) กล่ำวว่ำเป็นเครือข่ำยมิตรภำพหรือกลุ่ม
สังคมซึ่งเป็นบริกำรผ่ำนเว็บไซต์ที่จุดโยงระหว่ำงบุคคลแต่ละคนที่มีสื่อสังคมของตัวเองผ่ำนเครือข่ำย
อินเทอร์เน็ต รวมทั้งเชื่อมโยงบริกำรต่ำง ๆ เช่น อีเมลล์  (e-Mail) เว็บบอร์ด (Web board) บล็อก 
(Blog) เป็นต้น เข้ำไว้ด้วยกันตั้งแต่ Hi5 MySpace Feackbook Bebo Linkedin Ning และอ่ืน ๆ อีก
มำกมำย ซึ่งทั้งหมดจะมีส่วนคล้ำยกันคือกำรเพ่ิมเพ่ือนตำมหลักกำร Friend of a friend โดยปกติ
แล้วสิ่งที่สื่อสังคมให้บริกำรพ้ืนฐำน คือ กำรให้ผู้สนใจสร้ำง Profile ลงในเว็บบำงที่อำจอนุญำตให้อัพ
โหลดไฟล์แบบต่ำงๆ ไม่ว่ำจะภำพ เสียงหรือคลิปวิดีโอ จำกนั้นจะมีเรื่องของกำรแสดงควำมคิดเห็น 
(Comment) มีข้อควำมส่วนตัว (Personal message) กับเพ่ือนบำงคน และที่ต้องท ำคืออ่ำนและ
เขียนข้อแสดงควำมคิดเห็นไปตำมProfile ของคนอ่ืน 
  ศิริพร กนกชัยสกุล (2553, น. 31) กล่ำวว่ำผลจำกกำรพัฒนำเทคโนโลยีและเว็บ
รูปแบบใหม่นั่นคือ เว็บ 2.0 ผู้ใช้สำมำรถเผยแพร่ข้อมูลส่วนบุคคล/ควำมเป็นตัวตน (Profile) เขียนเล่ำ
เรื่องรำวต่ำง ๆผ่ำนบล็อกหรือแสดงรูปภำพเพ่ือให้เพ่ือน ๆ ได้รับข้อมูลที่เป็นปัจจุบัน (Update) ของ
ตนรวมถึงกำรเปิดโอกำสให้มีกำรรู้จักกันผ่ำนเพ่ือนของเพ่ือน ซึ่งก็คือกำรใช้ Network  ของเพ่ือนเพ่ือ
ท ำควำมรู้จักกับบุคลอ่ืนนั่นเอง นอกจำกนั้นผู้ใช้ยังสำมำรถเล่นเกมต่ำง ๆกับเพื่อนโดยกำรส่งข้อควำม
ถึงกันได้ในเวลำเดียวกันผู้ใช้และเพ่ือน ๆ จึงมีช่องทำงในกำรติดต่อสื่อสำรกันเพ่ิมมำกขึ้นทั้งนี้ผู้ใช้
สำมำรถก ำหนดสิทธิ์ในกำรเข้ำถึงข้อมูลของตนว่ำต้องกำรเผยแพร่ข้อมูลสำธำรณะหรือจ ำกัดสิทธิ์
เฉพำะบุคคลที่อยู่ในสังคมเสมือนของตนตัวอย่ำงของเว็บไซต์สื่อสังคมที่ได้รับควำมนิยม ได้แก่ เฟซบุ๊ก 
ไลน์ ทวิตเตอร์   
  กติกำ สำยเสนีย์ (2554, ออนไลน์) กล่ำวว่ำ สื่อสังคม คือ กำรที่บุคคลได้ท ำควำม
รู้จักและเชื่อมโยงกันในทิศทำงเดียวกันซึ่งสื่อสังคมเป็นเว็บไซต์ที่ได้รับควำมนิยมและเหมำะสมที่จะ
น ำมำเป็นตัวเอย่ำง เพ่ือให้เข้ำใจได้ง่ำยขึ้น โดยสื่อสังคมจะช่วยแนะน ำเพ่ือนที่สนใจเข้ำมำ เป็นกำร
สร้ำงชุมชนออนไลน์ในกำรแลกเปลี่ยนแบ่งปันควำมรู้ตำมผลประโยชน์ กิจกรรมหรือตำมควำมสนใจ
เฉพำะเรื่อง   
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  รำชบัณฑิตยสถำน (2554) ได้บัญญัติค ำว่ำ “Social Media” ไว้ว่ำ “สื่อสังคม”
หมำยถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งเป็นสื่อกลำงที่ให้บุคคลทั่วไปมีส่วนร่วมสร้ำงและแลกเปลี่ยนควำม
คิดเห็นต่ำงๆผ่ำนอินเตอร์เน็ตได้ สื่อเหล่ำนี้เป็นของบริษัทต่ำงๆ ให้บริกำรผ่ำนเว็บไซต์ของตน  
  อรวรรณ วงศ์แก้วโพธิ์ทอง (2554, ออนไลน์) กล่ำวว่ำ สื่อสังคม หมำยถึง สื่อดิจิทัล
หรือซอฟต์แวร์ที่ท ำงำนอยู่บนพ้ืนฐำนของระบบเว็บหรือเว็บไซต์บนอินเทอร์เน็ต  ที่เป็นเครื่องมือใน
กำรปฏิบัติกำรทำงสังคม ที่มีผู้สื่อสำรจดท ำขึ้นโดยที่ผู้เขียนจัดท ำขึ้นเองหรือพบเจอสิ่งต่ำง ๆ ไม่ว่ำจะ
เป็นเรื่องรำวต่ำงๆ เหตุกำรณ์ บทควำมประสบกำรณ์ รูปภำพ วิดีโอและเพลง แล้วน ำมำแบ่งปัน
เนื้อหำ ข้อมูล ข่ำวสำรประสบกำรณ์และพูดคุยให้ผู้ใช้ในโลกออนไลน์ในเครือข่ำยของตนได้รับรู้ ทั้ง
ข้อควำม ภำพนิ่งภำพเคลื่อนไหว เสียง กับคนที่อยู่ในสังคมเดียวกันได้อย่ำงรวดเร็วมีประสิทธิภำพ
รวมถึงกำรใช้ประโยชน์ร่วมกัน 
  อิทธิพล ปรีติประสงค์ (2555, น. 25) กล่ำวว่ำ สื่อดิจิทัลที่เป็นเครื่องมือในกำร
ปฏิบัติกำรทำงสังคม (Social Tool) เพ่ือใช้สื่อสำรระหว่ำงกันในเครือข่ำยทำงสังคม (Social Media) 
ผ่ำนทำงเว็บไซต์และโปรแกรมประยุกต์บนสื่อใด ๆที่มีกำรเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตโดยเน้นให้ผู้ใช้ทั้งที่
เป็นผู้ส่งสำรและผู้รับสำรมีส่วนร่วม (Collaborative) อย่ำงสร้ำงสรรค์ในกำรผลิตเนื้อหำข้ึนเอง   
  คงเดช กี่สุขพันธ์ (2558, ออนไลน์) กล่ำวว่ำ สื่อสังคม หมำยถึง สื่อดิจิทัลที่เป็น
เครื่องมือในกำรปฏิบัติกำรทำงสังคม (Social Tool) เพ่ือใช้สื่อสำรระหว่ำงกันในเครือข่ำยทำงสังคม 
(Social Media) ผ่ำนทำงเว็บไซต์และโปรแกรมประยุกต์บนสื่อใด ๆ ที่มีกำรเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต 
โดยเน้นให้ผู้ใช้ทั้งท่ีเป็นผู้ส่งสำรและผู้รับสำรมีส่วนร่วม (Collaborative) อย่ำงสร้ำงสรรค์   
  บรูซ และ เยียร์เลย์ (Bruce &amp; Yearley, 2006) กล่ำวว่ำรูปแบบควำมสัมพันธ์
ทำงสังคมของปัจเจกชนซึ่งนักสังคมวิทยำถือว่ำเป็นหน่วยวิเครำะห์ในกำรศึกษำและใช้วิธีศึกษำโดย
กำรสังเกตก่อนจะเขียนออกมำเป็นแผนที่ปฏิสัมพันธ์  
  วิกิพีเดีย (Wikipedia, 2010, ออนไลน์) ให้ควำมหมำย สื่อสังคม หมำยถึง รูปแบบ
ของเว็บไซต์ในกำรสร้ำงเครือข่ำยของสังคมส ำหรับผู้ใช้งำนในอินเทอร์เน็ตเขียนและอธิบำยควำมสนใจ
ละกิจกรรมที่ได้ท ำและเชื่อมโยงกับควำมสนใจและกิจกรรมของผู้อ่ืนในรูปแบบบริกำรสื่อสังคมมัก
ประกอบด้วยกำรแชท กำรส่งข้อควำม ส่งอีเมล วิดีโอ เพลง อัพโหลดรูป บล็อก   อำลิซำเบท 
(Elizabeth, 2012) กล่ำวว่ำ สื่อสังคม หรือ Social Media หมำยถึงสื่อดิจิตอล หรือซอร์ฟแวร์ที่
ท ำงำนอยู่บนพื้นฐำนของระบบเว็บหรือเว็บไซต์บนอินเตอร์เน็ตที่ใช้เป็นเครื่องมือในกำรปฏิบัติกำรทำง
สังคมที่มีผู้สื่อสำรจัดท ำขึ้นโดยที่ผู้เขียนจัดท ำขึ้นเองหรือพบเจอสิ่งต่ำงๆ ไม่ว่ำจะเป็นเรื่องรำว 
เหตุกำรณ์ บทควำมประสบกำรณ์ รูปภำพ วิดีโอ และเพลงแล้วน ำมำแบ่งปันเนื้อหำ ข้อมูล ข่ำวสำร 
ประสบกำรณ์และพูดคุยให้ผู้ใช้ในโลกออนไลน์ ในเครือข่ำยของตนได้รับรู้ทั้งข้อควำม ภำพนิ่ง ภำพ
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เคลื่อนไว เสียงกับคนที่อยู่ในสังคมเดียวกันได้อย่ำงรวดเร็ว มีประสิทธิภำพ รวมถึงกำรใช้ประโยชน์
ร่วมกัน   
  วิลเลียมสัน, แอนดี้ (Williamson, Andy, 2013, p .9) กล่ำวว่ำสื่อสังคมเป็นส่วน
หนึ่งของเทคโนโลยีที่ เรียกว่ำ เว็บ 2.0 (Web 2.0) คือ เครื่องมือต่ำงๆ ที่ท ำงำนบนเครือข่ำย
อินเทอร์เน็ตและเครือข่ำยโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่อนุญำตให้แต่ละบุคคลเข้ำถึง แลกเปลี่ยน สร้ำงเนื้อหำ 
และสื่อสำรกับบุคคลอ่ืนๆ และกำรเข้ำร่วมเครือข่ำยออนไลน์ต่ำงๆ ซึ่งปัจจุบันบริกำรเครือข่ำย
อินเทอร์เน็ตมีกำรน ำมำใช้ในกำรสื่อสำรระหว่ำงบุคคลเพ่ือกำรสื่อสำรทำงธุรกิจ หรือกำรสื่อสำรของ
หน่วยงำนรำชกำร ตลอดจนองค์กรต่ำงๆ 
  โดยสรุป สื่อสังคม (Social Media) หมำยถึง กำรที่บุคคลสำมำรถแลกเปลี่ยน
แบ่งปันประสบกำรณ์ ข้อมูล หรือกิจกรรมต่ำง ๆรวมไปถึงมีกำรโต้ตอบระหว่ำงผู้คนโดยในแต่ละ
เว็บไซต์อำจมีกำรให้บริกำรที่แตกต่ำงกันออกไปควำมสัมพันธ์ของบุคคลทำงสังคมโดยเชื่อมโยงด้วยกัน
ผ่ำนอินเทอร์เน็ตสำมำรถท ำควำมรู้จักกันโดยไม่จ ำเป็นว่ำเคยรู้จักกันมำก่อนหรือเคยเห็นหน้ำตำกันมำ
ก่อนหรือติดต่อกับเพ่ือนปัจจุบันและเพ่ือนเก่ำและยังเปิดโอกำสให้ได้เพ่ือนใหม่เพ่ิมขึ้นตลอดเวลำ
เพรำะสังคมออนไลน์ที่เปิดโอกำสให้เข้ำไปใช้เผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวบทควำม รูปภำพ ผลงำน พบปะ
แสดงควำมคิดเห็นแลกเปลี่ยน ประสบกำรณ์ ควำมสนใจร่วมกัน และกิจกรรมอ่ืนๆ 
 2.3 ประเภทของสื่อสังคม 
  นักวิชำกำรได้กล่ำวถึงประเภทและอุปกรณ์ในกำรเข้ำถึงสื่อสังคมไว้ดังนี้ 
  ณัฐวัฒน์ วงศ์วิลำศนุรักษ์ (2553, น. 95) กล่ำวว่ำ สื่อสังคมแบ่งออกเป็นประเภท
ใหญ่ๆ ได้แก่คือ สื่อสังคม (Social Media) ประกอบไปด้วย Social Media, Blogging, Multimedia, 
Event, Wiki, Reviews and Opinions กลุ่มประเภท Social Media ท ำหน้ำที่ในกำรสื่อสำรระหว่ำง
ผู้ใช้แต่ละบุคคลโดยอำจจะมีกำรแลกเปลี่ยนประเด็นควำมคิดเห็นซึ่งกันและกันหรือแบ่งปันรูปภำพ 
วิดีโอต่ำงๆ ที่เป็นข้อมูลส่วนบุคคลของบุคคลนั้นซึ่งสมำชิกสำมำรถเข้ำไปอ่ำนและเขียนข้ อควำม
โต้ตอบกันได้ต่อมำกลุ่มประเภท Blogging เป็นกลุ่มที่ต้องกำรสร้ำงให้บล็อกของตนเองเป็นที่รู้จักเน้น
กำรจัดรูปภำพที่แตกต่ำง มีลูกเล่นฯลฯกลุ่มต่อมำคือ กลุ่มควำมบันเทิง ได้แก่ มัลติมีเดียและกิจกรรม
ในกลุ่มนี้จะเน้นกิจกรรมที่สร้ำงควำมบันเทิงเป็นหลัก เช่นกำรเลี้ยงสังสรรค์กำรเสำะหำสถำนที่เฉพำะ
กลุ่มที่แปลกใหม่ไม่เหมือนใคร กลุ่มต่อมำคือวิกิ เป็นกลุ่มที่ให้ควำมรู้โดยจะมีผู้คนจ ำนวนมำกเข้ำมำ
เขียนเรื่องรำวที่เป็นประโยชน์หำกผู้ใดต้องกำรข้อมูลในเรื่องใดก็สำมำรถเข้ำมำค้นหำข้อมูลได้กลุ่ม
ต่อมำคือ Reviews and Opinions กลุ่มนี้จะเป็นผู้ชื่นชอบเทคโนโลยีใหม่ ๆ (Early Adopter) มีกำร
น ำเสนอข้อดีข้อเสียของสินค้ำชิ้นนั้นๆ และยังมีกำร วิพำกษ์วิจำรณ์สินค้ำและบริกำรที่ไม่ยุติธรรมต่อ
ลูกค้ำ 
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  สก๊อต (Scott, 2007) กล่ำวว่ำ สื่อสังคมที่เหมำะสมกับกำรสร้ำงชุมชนออนไลน์  
(Online Community) เป็นเว็บที่เน้นกำรหำเพ่ือนใหม่ หรือกำรตำมหำ เพ่ือนเก่ำที่ไม่ได้เจอกันนำน
กำรสร้ำงProfile ของตนเอง โดยกำรใส่รูปภำพกรำฟิกที่แสดงถึงควำม เป็นตัวตนของเรำ ( Identity) 
ให้เพ่ือนที่อยู่ในเครือข่ำยได้รู้จักเรำมำกยิ่งขึ้น และยังมีลักษณะของกำรแลกเปลี่ยนเรื่องรำวถ่ำยทอด
ประสบกำรณ์ต่ำงๆ ร่วมกัน เช่น เฟซบุ๊ก และไลน์ เป็นต้น 
  ซำฟโกและเบรก (Safko &amp; Brake, 2010) กล่ำวว่ำสื่อสังคมที่น ำมำใช้ในกำร
เรียนกำรสอนได้ ได้แก่ 
  1. Weblogs หรือเรียกสั้น ๆ ว่ำบล็อก คือสื่อส่วนบุคคลบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้เผยแพร่
ข้อมูลข่ำวสำร ควำมรู้ ข้อคิดเห็น บันทึกส่วนตัวโดยครูสำมำรถน ำเสนอเนื้อหำให้กับนักเรียนโดย
นักเรียนสำมำรถเข้ำไปอ่ำนหรือแสดงควำมคิดเห็นเพ่ิมเติมได้ซึ่งกำรแสดงเนื้อหำของบล็อกนั้นจะ
เรียงล ำดับจำกเนื้อหำใหม่ไปสู่เนื้อหำเก่ำครูและนักเรียนสำมำรถค้นหำเนื้อหำย้อนหลังเพ่ืออ่ำนและ
แก้ไขเพ่ิมเติมได้ตลอดเวลำ เช่น Exteen,Bloggang, Wordpress, Blogger, OkNation 
  2. Social Mediaing หรือเครือข่ำยทำงสังคมในอินเทอร์เน็ตซึ่งเป็นเครือข่ำยทำง
สังคมท่ีใช้ส ำหรับเชื่อมต่อระหว่ำงบุคคล กลุ่มบุคคล เพ่ือให้เกิดเป็นกลุ่มสังคม (Social Community) 
เพ่ือร่วมกันแลกเปลี่ยนและแบ่งปันข้อมูลระหว่ำงกัน เช่น เฟซบุ๊ก เป็นต้น 
  3. Online Video เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริกำรวิดีโอออนไลน์โดยไม่เสียค่ำใช้จ่ำยซึ่ง
ปัจจุบันได้รับควำมนิยมอย่ำงแพร่หลำยและขยำยตัวอย่ำงรวดเร็วเนื่องจำกเนื้อหำที่น ำเสนอในวิดีโอ
ออนไลน์ไม่ถูกจ ำกัดโดยผังรำยกำรที่แน่นอนและตำยตัวท ำให้ผู้ใช้บริกำรสำมำรถติดตำมชมได้อย่ำง
ต่อเนื่องเพรำะไม่มีโฆษณำคั่นโดยครูสำมำรถถ่ำยท ำคลิปวิดีโอและน ำเสนอให้นักเรียนได้ศึกษำหรือครู
สำมำรถเลือกคลิปวิดีโอที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหำและมอบหมำยให้นักเรียนเข้ำไปศึกษำเพ่ิมเติมได้ตำม
ควำมต้องกำรและยังสำมำรถเชื่อมโยงไปยังเว็บวิดีโออ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องได้จ ำนวนมำกอีกด้วย เช่น 
YouTube เป็นต้น 
  โดยสรุป ประเภทของสื่อสังคม Social Mediaing มี 3 ประเภท ได้แก่ (1) Weblogs        
(2) Social Mediaing (3) Online Video 
 2.4 ลักษณะของสื่อสังคม 
  ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ (2558) กล่ำวว่ำ สื่อสังคมมีลักษณะส ำคัญ 4 ประเภทดังนี้ 

1. ประเภทเผยแพร่ตัวตน (Identity Network) กล่ำวคือสื่อสังคมใช้ส ำหรับน ำเสนอ
ตัวตน และเผยแพร่เรื่องรำวของตนเองทำงอินเทอร์เน็ตสำมำรถเขียน Blog สร้ำงอัลบั้มรูปของตัวเอง 
สร้ำงกลุ่มเพื่อน และสร้ำงเครือข่ำยข้ึนมำเช่นสื่อสังคมประเภทเฟซบุ๊ก, My Space เป็นต้น 
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  2. ประเภทเผยแพร่ผลงำน (Creative Network) กล่ำวคือสื่อสังคมใช้ส ำหรับกำร
น ำเสนอผลงำนของตัวเองได้อย่ำงง่ำยดำยไม่ว่ำจะเป็นวีดิทัศน์ รูปภำพหรือเสียงเพลง เช่น YouTube, 
Yahoo VDO, Google VDO, Flickr, Multiply 

3. ประเภทควำมสนใจตรงกัน (Interested Network) กล่ำวคือสื่อสังคมมีลักษณะ
ของเว็บไซต์ที่มีกำรรวมกันของสมำชิก ซึ่งมีควำมสนใจที่ตรงกันหรือสนใจในเรื่องเดียวกัน 

4. ประเภทร่วมกันท ำงำน (Collaboration Network) กล่ำวคือสื่อสังคมมีลักษณะ
ของเว็บไซต์ที่มีกำรท ำงำนร่วมกันหรือมีกำรใช้ข้อมูลร่วมกันในเรื่องเดียวกัน เช่น 
  โดยสรุป (1) ประเภทเผยแพร่ตัวตน (2) ประเภทเผยแพร่ผลงำน (3) ประเภทควำม
สนใจตรงกัน และ (4) ประเภทร่วมกันท ำงำน 
 2.5 เว็บไซต์ที่ให้บริการสื่อสังคมที่ก าลังได้รับความนิยมในปัจจุบัน 
  นักวิชำกำรได้กล่ำวถึงเว็บไซต์ท่ีให้บริกำรสื่อสังคมไว้ดังนี้ 
  ชนกชมน์ แต่งเติมวงศ์ (2556, น. 29) กล่ำวว่ำ เว็บไซต์ที่ให้บริกำรสื่อสังคมที่ได้รับ
ควำมนิยม คือ เฟซบุ๊ก (Facebook) คือ บริกำรสื่อสังคมที่ผู้ใช้สำมำรถสร้ำงข้อมูลส่วนตัวเพ่ิมรำยชื่อ
ผู้ใช้อ่ืนในฐำนะเพ่ือน และแลกเปลี่ยนข้อควำมติดต่อสื่อสำร ตั้งประเด็นถำมตอบในเรื่องที่สนใจ โพสต์ 
รูปภำพ โพสต์คลิปวิดีโอเขียนบทควำมหรือบล็อก สนทนำแบบโต้ตอบทันทีนอกจำกนั้นผู้ใช้ยังสำมำรถ
รว่มกลุ่มควำมสนใจส่วนตัว จัดระบบตำมสถำนที่ท ำงำน โรงเรียนมหำวิทยำลัย หรืออ่ืนๆ และสำมำรถ
ท ำกิจกรรมต่ำง ๆ ผ่ำนแอปพลิเคชั่นเสริม (Applications) ที่มีอยู่มำกมำย ซึ่งแอพพลิเคชั่นดังกล่ำวได้
ถูกพัฒนำเพ่ิมเติมขึ้นอย่ำงต่อเนื่องกำรใช้งำนเฟซบุ๊ก ผู้ใช้จะคอยอัพเดทแบ่งปันข้อมูลข่ำวสำรซึ่งกัน
และกันทั้งกลุ่มที่อยู่ในเฟซบุ๊กหรือแม้แต่ผู้ใช้เว็บไซต์อ่ืนที่เชื่อมต่อกับเฟซบุ๊กยังสำมำรถสื่อสำรส่งต่อ
หรือแบ่งปันข้อมูลข่ำวสำรต่ำง ๆท ำให้สังคมออนไลน์บนเฟซบุ๊กเป็นเครือข่ำยที่กว้ำงขวำงและเข้มแข็ง
มำก 
  โดยสรุป เว็บไซต์ที่ให้บริกำรสื่อสังคม โซเชียลมีเดียที่ได้รับควำมนิยมในปัจจุบัน
ได้แก่ เฟซบุ๊ก ซึ่งเฟซบุ๊กเป็นเว็บไซต์ที่เป็นกำรสร้ำงกลุ่ม กำรแลกเปลี่ยนกำรเข้ำชมในตัวกลุ่มบุคคล
หรือตัวบุคคล นั้นๆ ที่ตนเองชื่นชอบหรือติดตำมรวมถึงกำรเข้ำพูดคุยสนทนำกันเป็นกลุ่มหรือเป็น
รำยบุคคลในเรื่องที่สนใจหรือชื่นชอบเหมือนกัน 
 2.6 สื่อสังคมกับการจัดการเรียนการสอน 
  นักวิชำกำรได้กล่ำวถึงสื่อสังคมกับกำรจัดกำรเรียนกำรสอนไว้ดังนี้ 
  ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ (2557, น. 48) กล่ำวว่ำ ด้วยจ ำนวนข้อมูลที่มำกที่ถูกน ำเสนอ
ในสื่อสังคม หำกน ำมำสู่กำรจัดกำรเรียนกำรสอนในชั้นเรียนย่อมก่อให้เกิดผลส ำคัญในหลำกหลำย
ลักษณะเช่นกัน ได้แก่ 
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  1. กำรสร้ำงควำมสัมพันธ์ระหว่ำงสังคมในห้องเรียนเนื่องจำกบรรยำกำศของสื่อ
สังคมเป็นกำรแลกเปลี่ยนข้อมูลข่ำวสำรภำยใต้มิติควำมสัมพันธ์ของคนในเครือข่ำยด้วยเหตุนี้ทั้งผู้สอน
และผู้เรียนเข้ำสู่กำรสร้ำงควำมสัมพันธ์ภำยในระบบสื่อสังคมก็จะน ำไปสู่กำรพัฒนำควำมสัมพันธ์ใน
สังคมจริงในทิศทำงที่ใกล้ชิดกันยิ่งขึ้นซึ่งเป็นผลให้เกิดกำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่มีประสิทธิภำพ 
นอกจำกนี้ลักษณะกำรน ำเสนอข้อมูลสถำนภำพที่เป็นปัจจุบันท ำให้ทั้งผู้สอนสำมำรถติดตำม
พฤติกรรมและประสำนข้อมูลได้อย่ำงทันท่วงที 
  2. กำรกระตุ้นให้เกิดกำรศึกษำค้นคว้ำกำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่กว้ำงขวำงกำรตั้ง
ประเด็นแลกเปลี่ยนข้อสงสัยต่ำง ๆผ่ำนสื่อสังคมสำมำรถท ำได้อย่ำงทันท่วงทีและเป็นเครื่องมือส ำหรับ
ผู้สอนในกำรกระตุ้นผู้เรียนได้เป็นอย่ำงดี ในขณะเดียวกันผู้สอนสำมำรถน ำเสนอเนื้อหำใหม่ ๆ ได้
อย่ำงต่อเนื่องและผู้เรียนสำมำรถติดตำมได้อย่ำงต่อเนื่อง 
  3. กำรส่งเสริมกำรศึกษำตำมควำมสนใจและควำมถนัดสื่อสังคมโดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง
ในรูปแบบของเว็บบล็อกเป็นระบบที่ส่งเสริมกำรเผยแพร่ผลงำนตำมควำมถนัดและควำมสนใจของทั้ง
ผู้สอนและผู้เรียนอีกทั้งยังส่งเสริมให้เกิดกำรเรียนรู้แลกเปลี่ยนขยำยผลได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ 
  4. กำรส่งเสริมกำรบันทึกและกำรอ่ำนกำรเผยแพร่ผ่ำนสื่อสังคมส่วนใหญ่ผ่ำน
รูปแบบของข้อเขียนในหลำยลักษณะ เช่นข้อควำมสั้นในระบบ ทวิตเตอร์ ข้อควำมปำนกลำงของเว็บ
เฟซบุ๊ก หรือข้อควำมยำว ๆของระบบเว็บบล็อกเป็นต้น 
  คอมเมอร์ (Kommer, 2011) ได้กล่ำวเกี่ยวกับสื่อสังคมกับกำรจัดกำรเรียนกำรสอน
ไว้อย่ำงน่ำสนใจว่ำ 

1. สื่อโซเชียลมีเดีย (เช่น Blog, Wikis, Facebook, Twitter, MSN, Linkedin) เป็น
แหล่งเรียนรู้ที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภำพในกำรท ำให้ผู้เรียนมีอิสระในกำรเรียนรู้มำกยิ่งขึ้นซึ่งกำรน ำเอำสื่อ
ประเภทนี้เหล่ำนี้เข้ำมำใช้ในโรงเรียนจะสนองต่อจุดประสงค์ส ำคัญและเป้ำหมำยที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนได้ 

2. กำรน ำเอำสื่อโซเชียลมีเดียมำใช้ในโรงเรียนเป็นกำรเพ่ิมช่องทำงและมีควำม
เหมำะสมกับผู้ใช้ (นักเรียน) ที่จะสำมำรถพัฒนำควำมรู้จำกแหล่งควำมรู้ต่ำงๆ ที่มีอยู่บนเครือข่ำย
คอมพิวเตอร์และยังเป็นกำรแลกเปลี่ยนควำมรู้จำกกำรสื่อสำรผ่ำนสื่อสังคมได้อีกด้วยประเภทของสื่อ
โซเชียลมีเดียที่น ำมำใช้ในวงกำรศึกษำหรือกำรเรียนกำรสอนในปัจจุบันมีหลำยประเภท ที่ส ำคัญได้แก่ 
(Masonand Rennie, 2008) 

2.1 Blogs/Web Blong 
2.2 Wikis 
2.3 Podcasts 
2.4 e-Portfolios 
2.5 Social Mediaing 
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2.6 Social Bookmarking 
2.7 Photo Sharing 
2.8 Second Life 
2.9 Online Forums 
2.10 Video Messaging 
2.11 e-Books 
2.12 Instant Messaging 
2.13 Skype 
2.14 Games 
2.15 Mashups 
2.16 Mobile Learning 
2.17 RSS Feeds 
2.18 YouTube 
2.19 Audio Graphics 

  ในประเภทของสื่อโซเชียลมีเดียที่กล่ำวมำนั้นในส่วนของกำรเรียนกำรสอนได้มีกำร
น ำเอำสื่อโซเชียลมีเดียมำใช้กันอย่ำงกว้ำงขวำงโดยเฉพำะอย่ำงยิ่งมีสื่อโซเชียลมีเดียบำงประเภทที่
นิยมน ำมำใช้กันอย่ำงแพร่หลำย ซึ่ง พัวเร่ (Poore,2013) รองศำสตรำจำรย์ด้ำนกำรเรียนกำรสอนแห่ง
มหำวิทยำลัยแคนเบอร์ร่ำ (The University of Canbrrra) ประเทศออสเตรเลียได้จ ำแนกกลุ่มของสื่อ
โซเชียลมีเดียที่มีอิทธิพลค่อนข้ำงสูงเป็นที่นิยมต่อกำรน ำมำใช้ในกำรเรียนกำรสอนในปัจจุบันว่ำกลุ่ม 
“The Big Four” ประกอบด้วย Blog, Wikis, Social Media และ Podcasting ซึ่งผู้สนใจควรจะได้
ศึกษำในรำยละเอียดของกำรใช้สื่อโซเชียลมีเดียที่กล่ำวถึงนี้ในคู่มือกำรใช้หรือเอกสำรต ำรำที่กล่ำวไว้
ให้เกิดควำมรอบรู้ในเชิงลึกต่อไปซึ่งสื่อโซเชียลมีเดียก ำลังมีบทบำทส ำคัญต่อผู้ใช้ในกำรสื่อสำรและเพ่ือ
น ำมำใช้ในกำรศึกษำเรียนรู้ในรูปแบบหรือลักษณะต่ำง ๆ ในปัจจุบัน ซึ่งสื่อแต่ละประเภทต่ำงมี
จุดอ่อนจุดแข็งในตัวเองซึ่งเป็นสิ่งจ ำเป็นผู้ใช้ต้องพิจำรณำใช้ให้เหมำะสม หำกจ ำแนกหรือจัดประเภท
ของลักษณะกำรใช้หรือกำรให้บริกำรแล้ว สำมำรถจ ำแนกได้ดังนี้ 

1. กำรตีพิมพ์: เช่น บล็อก, วิกิพีเดีย, เว็บรวมที่ให้ทุกคนโพสต์ข่ำวหรือข้อควำม 
2. กำรแบ่งปัน: เช่น วิดีโอ, รูปภำพ, ดนตรี, ลิงก ์
3. กำรอภิปรำย: เช่น กำรเสวนำ, โปแกรมกำรสนทนำออนไลน์ 
4. สื่อสังคม: สื่อสังคมโดยทั่วไป และสื่อสังคมเฉพำะด้ำน 
5. กำรตีพิมพ์แบบไมโคร: เช่น ไมโครบล็อก 
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6.  เครื่ องมือที่ รวมข้อมูลจำกหลำกหลำยแหล่ ง โซเชียลมี เดีย เข้ ำด้วยกัน 
(SocialAggregation Tool) สื่อสังคมหรือโซเชียลมีเดียเป็นสื่อใหม่ที่ก ำลังมีบทบำทและอิทธิพล
ค่อนข้ำงสูงในสังคมปัจจุบันซึ่งในส่วนของวงกำรศึกษำและกำรจัดกำรเรียนรู้ได้มีกำรน ำเอำสื่อเหล่ำนี้
มำใช้กันอย่ำงแพร่หลำยทั้งนี้เนื่องจำกสื่อสังคมจะก่อให้เกิดประโยชน์หลำยประกำร ดังที่มีผู้กล่ำวไว้
อย่ำงน่ำสนใจ เช่น  ประเทศออสเตรเลียกล่ำวถึงประโยชน์ของโซเชียลมีเดียต่อกำรเรียนรู้ไว้ว่ำ 
  1. เป็นกำรสร้ำงศักยภำพของกำรสื่อสำร/สื่อควำมหมำยสนองต่อควำมต้องกำรของ
กำรสื่อควำมหมำยในกำรเรียนกำรสอนของผู้เรียนได้รู้ถึงรูปแบบและระดับในกำรสร้ำงกระบวนกำรมี
ส่วนร่วมทำงกำรเรียนรู้  รวมถึงกำรเข้ำถึงแหล่งกำรเรียนรู้ได้อย่ำงมีคุณภำพโดยใช้กระบวนกำร
สื่อสำรจำกสื่อโซเชียลมีเดียเป็นตัวเชื่อมโยงประสบกำรณ์ดังกล่ำว 
  2. เป็นสื่อที่ประหยัดและเหมำะสมต่อกำรใช้สื่อประเภทนี้เป็นสื่อที่ปรับใช้ให้
เหมำะสมตำมสภำพแวดล้อมดังนั้นประสิทธิภำพและควำมส ำเร็จจึงขึ้นอยู่กับปัจจัยที่หลำกหลำยทั้ง
ด้ำนสถำนะทำงสังคมและทัศนคติ กำรยอมรับ  ดังนั้นจึงเป็นสื่อที่มีควำมเหมำะสมต่อกำรเสริมสร้ำง
โอกำสและควำมรับผิดชอบของผู้ใช้ในสภำพแวดล้อมที่แตกต่ำงกัน 
  3. เป็นสื่อที่ใช้ส ำหรับกำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเสริมประสบกำรณ์ระหว่ำงกลุ่ม
ด้วยกันซึ่งสื่อโซเชียลมีเดียจะก่อให้เกิดคุณประโยชน์ส ำคัญที่ผู้เรียนสำมำรถเลือกช่องทำงทำงกำร
เรียนรู้จำกสื่อสังคมดังกล่ำวที่กระท ำได้ในหลำกหลำยกิจกรรมในกำรสื่อสำร 
  4. เป็นสื่อช่วยเสริมสร้ำงทักษะควำมรู้ได้อย่ำงมีวิจำรณญำณสื่อจะเปิดโอกำสให้
ผู้เรียนสำมำรถสร้ำงทักษะองค์ควำมรู้ที่มีประสิทธิภำพโดยเฉพำะอย่ำงยิ่งกำรเสริมสร้ำงทักษะกำรคิด
วิเครำะห์และทักษะในกำรพัฒนำกำรใช้สื่อประเภทดิจิทัลได้อย่ำงมีประสิทธิผล นอกจำกนี้ 
  โดยสรุป ข้อจ ำกัดของสื่อสังคม ได้แก่เว็บไซต์ให้บริกำรบำงแห่งอำจจะเปิดเผยข้อมูล
ส่วนตัวมำกเกินไปเป็นสังคมออนไลน์ที่กว้ำงหำกผู้ใช้รู้เท่ำไม่ถึงกำรณ์หรือขำดวิจำรณญำณอำจโดน
หลอกลวงผ่ำนอินเทอร์เน็ต เป็นช่องทำงในกำรถูกละเมิดลิขสิทธิ์กำรเผยแพร่ผลงำน รูปภำพต่ำงๆ 
ข้อมูลที่ต้องกรอกเพ่ือสมัครสมำชิกและแสดงบนเว็บไซต์ในรูปแบบโซเชียลและอยู่กับหน้ำจอ
คอมพิวเตอร์เป็นเวลำนำนอำจสำยตำเสียได้หรือบำงคนอำจตำบอดได้ถ้ำผู้ใช้หมกมุ่นอยู่กับโซเชียล
มีเดียมำกเกินไปอำจท ำให้เสียกำรเรียนหรือผลกำรเรียนแตกต่ำงต่ ำลงได้ 
 2.7 ประโยชน์ของสื่อสังคมต่อการเรียนรู้ 
  พัวเร่ (Poore, 2013) ยังได้กล่ำวถึงคุณประโยชน์ของสื่อสังคมต่อกำรเรียนรู้ว่ำสื่อ
โซเชียลมีเดียมีข้อดีต่อกำรเรียนกำรสอนไว้ในประเด็นต่ำงๆ ที่น่ำสนใจ ดังต่อไปนี้ 
  1. คุณประโยชน์ด้ำนกำรส่งเสริมสร้ำงสติปัญญำควำมรู้ซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์ใน
ลักษณะ  ต่ำงๆ ดังต่อไปนี้ 
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1.1 เป็นสื่อช่วยเสริมสร้ำงสมรรถนะเชิงวิเครำะห์ กำรตีควำมหมำยกำรสังเครำะห์
และกำรวิจำรณ์อย่ำงสร้ำงสรรค์ (Analysis, Interpretation, Synthesis, Critique) ผู้ เรียนเกิด
ควำมคิดสร้ำงสรรค์ในระดับสูงที่เกิดจำกกิจกรรมของกำรใช้สื่อโซเชียลมีเดียดังกล่ำว 

1.2 เป็นสื่อช่วยเสริมสร้ำงสมรรถนะของควำมมีเหตุมีผลกำรประเมินผลและ
ตรวจสอบ (Validation, Assessment, Evaluation) โดยใช้กิจกรรมของสื่อโซเชียลมีเดียบนเว็บใน
กำรสร้ำงและพัฒนำสมรรถนะทำงกำรเรียนรู้เหล่ำนั้น 

1.3 เป็นสื่อเสริมสร้ำงละพัฒนำสมรรถนะทำงกำรเรียนที่มี อยู่ เดิมให้สูงขึ้น
(Traditional Literacies) ทั้งกำรอ่ำนและกำรเขียน 

1.4 เป็นสื่อเสริมสร้ำงสมรรถนะในด้ำนทัศนะหรือกำรมองเห็น (Visual Literacy) 
ซึ่งสื่อประเภทนี้จะมุ่งเน้นไปที่กำรสร้ำงประสิทธิภำพของสื่อทำงทัศนะเป็นประกำรส ำคัญเพ่ือถอดรหัส
และกำรสื่อควำมหมำยเพื่อกำรเรียนรู้ 

1.5 เป็นสื่อเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภำพของควำมเป็นสื่อเพ่ือกำรศึกษำเรียนรู้  (Media 
Literacies) สื่อประเภทนี้ก่อให้เกิดคุณประโยชน์และควำมน่ำสนใจในกำรใช้เพ่ือกำรเรียนกำรสอนใน
สังคมและวัฒนธรรมกำรเรียนรู้ยุคใหม่ 

1.6 เป็นสื่อที่มุ่งเสริมสร้ำงสมรรถนะในด้ำนประโยชน์ใช้สอย กำรใช้สื่อประเภทนี้
ครูผู้สอนสำมำรถเสริมสมรรถนะกำรใช้งำนให้กับผู้เรียนให้สูงขึ้น เช่นกำรสร้ำง Username, กำรอัพ
โหลดข้อมูล, กำรจัดกำรไฟล์ด้วยตนเอง รวมทั้งทักษะพ้ืนฐำนด้ำนอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องทำงสื่อประเภท 
internet 
 2. คุณประโยชน์ในด้ำนกระบวนกำรสื่อสำร กำรมีส่วนร่วม รวมทั้งกำรสร้ำงสังคม
(Benefits for Communication, Collaboration and Socialization) ได้แก่ 

2.1 ด้ำนประสิทธิภำพกระบวนกำรสื่อสำร (Communication) สื่อโซเชียลมีเดีย
ช่วยเสริมสร้ำงประสิทธิภำพกำรสื่อสำรโดยเฉพำะอย่ำงยิ่งเป็นสื่อส่งผ่ำนและเชื่อมโยงข้อมูลข่ำวสำร
ในรูปแบบของกำรสนทนำระหว่ำงผู้ใช้ด้วยกัน 

2.2 สร้ำงประสิทธิภำพของกำรท ำงำนแบบมีส่วนร่วมกัน (Collaborationand 
Teamwork) สื่อได้รับกำรออกแบบเพ่ือภำรกิจนี้ได้อย่ำงสมบูรณ์ถูกต้องจะช่วยเสริมสร้ำงให้ผู้เรียน
เกิดควำมร่วมมือร่วมใจในกำรท ำงำนและบรรลุผลในกำรแก้ปัญหำของกำรเรียนรู้ร่วมกัน 

2.3 กำรสร้ำงชุมชนของกำรมีส่วนร่วม (Community and Participation) สื่อ
โซเชียลมีเดียจะมีรูปแบบและระบบของกำรสร้ำงสังคมและชุมชนแห่งกำรเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือ
แลกเปลี่ยนประสบกำรณ์ รวมทั้งกำรอภิปรำยถกปัญหำที่เกิดขึ้นเพ่ือหำแนวทำงแก้ไขร่วมกัน 

2.4 กำรสร้ำงสังคมของกำรมีส่วนร่วมในกลุ่มผู้ฟัง (Audience andParticipation) 
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สื่อประเภทนี้ช่วยท ำให้ผู้เรียนเกิดกำรสร้ำงงำนที่มีคุณภำพจำกผลสะท้อนของข้อมูลที่ได้รับใน
หลำกหลำยกลุ่ม สร้ำงประโยชน์ส ำหรับกำรเตรียมกำรและกำรน ำเสนองำนที่คิดค้นขึ้นมำ 

2.5 เกิดพฤติกรรมกำรเรียนรู้ที่เหมำะสมในกำรเรียนแบบออนไลน์  (Appropriate 
Online Behavior) สื่อโซเชียลมีเดียจะช่วยในกำรปรับพฤติกรรมกำรเรียนรู้ที่ไม่เหมำะสมให้เกิด
ขึ้นกับผู้เรียนได้โดยเฉพำะกำรปรับตัวพฤติกรรมให้เหมำะสมกับสถำนกำรณ์บำงอย่ำงที่เกิดขึ้นในกำร
สื่อสำร 

2.6 เกิดกำรเรียนรู้แบบช่วยเหลือซึ่งกันและกัน (Peer Learning) ระบบกำรเรียนรู้
จำกกำรใช้สื่อสังคมจะก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ที่ดีที่เกิดขึ้นกับกลุ่มผู้เรียนด้วยกันในสถำนกำรณ์ทำงกำร
เรียนที่มีควำมหลำกหลำยในรูปแบบและวิธีกำร ทั้งกำรตอบค ำถำมกำรแสดงควำมคิดเห็น กำร
อภิปรำยซักถำม และกำรแลกเปลี่ยนประสบกำรณ์ทำงกำรเรียน 

2.7 เกิดโลกทัศน์หรือมุมมองที่กว้ำงไกลของผู้เรียน (DiversePerspectives) ผู้เรียน
สำมำรถใช้สื่อสังคมในกำรแลกเปลี่ยนและเสริมสร้ำงประสบกำรณ์ทำงควำมคิดเห็นและประเด็นที่
สนใจร่วมกันได้อย่ำงกว้ำงขวำงและหลำกหลำยทัศนะที่เกิดข้ึน 
 3. ประโยชน์ในกำรเสริมสร้ำงแรงจูงใจ (Motivational Benefits) ได้แก่ 

3.1 ด้ำนกำรควบคุมตนเอง (Control and Ownership) ผู้เรียนสำมำรถสร้ำงสรรค์
สื่อสังคมด้วยตนเองรวมทั้งสำมำรถที่จะวิเครำะห์และน ำไปใช้ประโยชน์ได้ตรงประเด็นควำมต้องกำร 

3.2 เกิดควำมมำนะพยำยำมในกำรเรียนรู้ ( Increased Effort) ผู้เรียนจะใช้ควำม
พยำยำมในกำรเรียนรู้ในงำนที่เป็นประสบกำรณ์จำกสังคมในวงกว้ำงซึ่งอำจมีบำงเรื่องบำงประเด็นที่
ต้องน ำไปสู่กำรพยำยำมแสวงหำและเข้ำถึงแหล่งข้อมูลจำกท่ีได้รับในกำรเรียนรู้ 

3.3 เกิดเสียงสะท้อนจำกกลุ่มชนกลุ่มใหญ่ (Audience) สื่อสังคมจะเป็นสื่อส ำคัญใน
กำรที่จะสะท้อนผลในมุมกว้ำงน ำกลับมำสู่ผู้เรียนได้รับทรำบก่อให้เกิดแรงกระตุ้นที่ส ำคัญในกำร
ท ำงำน 

3.4 เป็นกำรสร้ำงระบบงำนแบบบรรณำธิกำรกิจ (Self-Publication) สื่อสังคมจะ
ช่วยท ำให้เกิดกำรจัดระบบงำนด้วยตนเองในกำรแลกเปลี่ยนข้อมูลข่ำวสำรและสำรสนเทศด้วยกันของ
กลุ่มผู้เรียน ส่งผลต่อกำรปรับปรุงพัฒนำงำนให้ดีขึ้นและเป็นระบบ 

3.5 เกิดควำมคิดสร้ำงสรรค์ (Creativity) สื่อสังคมในรูปแบบต่ำง ๆจะก่อให้เกิด
ควำมคิดสร้ำงสรรค์ในกำรน ำเสนอเนื้อหำสำระรวมทั้งรูปแบบที่น่ำสนใจในหลำยลักษณะที่คิดค้น
ขึ้นมำ 
 4. คุณประโยชน์ในด้ำนกำรบริหำรจัดกำร (Management and Administration 
Benefits) ได้แก่ 
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4.1 เป็นกำรสร้ำงระบบกำรสะท้อนผลข้อมูลย้อนกลับที่ง่ำย (Ease of Feedback) 
ทั้งผู้สอนและผู้เรียนสำมำรถสะท้อนผลย้อนกลับระหว่ำงกันได้ง่ำย และสะดวกรวดเร็ว 

4.2 เป็นกำรสร้ำงช่องทำงหรือสร้ำงทำงเลือกในกำรสร้ำงประสบกำรณ์ทำงกำร
เรียนรู้ (Tracking Student Learning) ซึ่งรูปแบบที่มีควำมหลำกหลำยของสื่อโซเชียลมีเดียท ำให้
ผู้เรียนสำมำรถท่ีจะก ำหนดวิธีคิดวิธีสืบค้นข้อมูลทำงกำรเรียนรู้ตำมช่องทำงที่สื่อก ำหนดไว้ 

4.3 กำรเข้ำถึงแหล่งข้อมูลโดยไม่ต้องพ่ึงพำกำรเรียนในชั้นเรียนปกติ (Accessibility 
of Campus) เป็นประโยชน์ที่เกิดขึ้นทั้งกับผู้เรียนและผู้สอนในกำรเข้ำถึงแหล่งข้อมูลทำงกำรเรียนใน
บริบทต่ำง ๆที่มีอยู่ 

4.4 ช่วยสร้ำงระบบกำรสื่อสำรกับกลุ่มผู้ปกครองนักเรียน (Communication with 
parents) สื่อสังคมช่วยท ำให้เกิดระบบกำรติดตำมตรวจสอบจำกผู้ปกครองที่ต้องกำรทรำบผล
ควำมก้ำวหน้ำในกำรเรียนรู้ของนักเรียนโดยใช้สื่อสังคมเป็นตัวช่วยดังกล่ำว 

4.5 เกิดควำมง่ำยและสะดวกในกำรท ำงำนของผู้ เรียน (Easy Submissionof 
Student Work) กำรเรียนรู้ในโลกของสื่อยุคสังคมออนไลน์จะช่วยอ ำนวยควำมสะดวกให้กับผู้เรียน
ได้มำกลงทุนน้อยแต่ได้ปริมำณและคุณภำพของงำนที่มำก 

4.6 เกิดกำรสร้ำงเครือข่ำยหรือองค์กำรทำงสังคมที่กว้ำงขึ้น (Organization) กล่ำว
ได้ว่ำ กำรเชื่อมโยงข้อมูลข่ำวสำรของผู้ใช้สื่อสังคมในรูปแบบต่ำง ๆจะก่อให้เกิดกำรสร้ำงสังคมในโลก
ยุคออนไลน์ เช่น สังคม Social Media, Wikis, Bookmarks เหล่ำนี้เป็นต้น 
  โดยสรุป ประโยชน์ของสื่อสังคมต่อกำรเรียนรู้เป็นสื่อทำงกำรศึกษำเรียนรู้ในยุคแห่ง
สังคมออนไลน์ที่ก ำลังก้ำวรุดหน้ำไปอย่ำงรวดเร็วในกำรปรับใช้ในวงกำรศึกษำ   ดังนั้นผู้ที่มีส่วน
เกี่ยวข้องต้องตระหนักและมองเห็นควำมส ำคัญต่อสื่อดังกล่ำวและต้องเตรียมพร้อมในกำรรับกำร
เปลี่ยนแปลงที่จะเกิดข้ึนในยุคปัจจุบัน 
 2.8 ข้อด้อยของสื่อสังคม 
  พัวเร่ (Poore, 2013) ได้กล่ำวถึง ข้อด้อยของสื่อสังคมไว้ ดังนี้ 
  สื่อสังคมมีข้อเสียที่อำจส่งผลกระทบต่อผู้ใช้ด้วยเช่นกันโดยเฉพำะอย่ำงยิ่งส ำหรับ
ผู้เรียนที่อำจจะมีควำมจ ำเป็นที่ผู้ปกครองต้องดูแลอย่ำงใกล้ชิด เช่น 
  1. กำรใช้งำนเพ่ือควำมบันเทิง เกมมำกกว่ำกำรศึกษำค้นคว้ำ ทั้งนี้ระบบสื่อสังคม
เช่น ในเฟซบุ๊กที่จะประกอบไปด้วยเกมต่ำงๆ มำกมำยและส่วนใหญ่ต้องกำรใช้เวลำในกำรเล่นที่
ต่อเนื่อง 
  2. ควำมจ ำเป็นของอุปกรณ์กำรสื่อสำรซึ่งส่วนใหญ่มีรำคำแพงและมีค่ำใช้จ่ำยที่
ต่อเนื่องและหำกผู้สอนใช้สื่อสังคมในกำรน ำเสนอข้อมูลไปยังผู้เรียนเป็นหลักอำจจะก่อให้กำรไม่
สำมำรถเข้ำถึงแหล่งข้อมูลของผู้เรียนได้ 
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3. กำรรับข้อมูลที่ไม่ถูกต้องและกำรขำดวิจำรณญำณในกำรรับข้อมูลทั้งนี้เมื่อผู้เรียน
เข้ำสู่กำรเรียนรู้ในสื่อสังคมแหล่งกำรรับข้อมูลจะไม่สำมำรถจ ำกัดไว้เพียงจำกผู้สอนเท่ำนั้นซึ่งจ ำเป็นที่
ผู้สอนจะต้องย้ ำถึงแนวทำงกำรตรวจสอบข้อมูลให้กับผู้เรียน 

4. ขำดวิจำรณญำณในกำรน ำเสนอข้อมูล เนื้อหำของผู้เรียน ด้วยควำมสะดวก
รวดเร็วในกำรเผยแพร่ข้อมูลผ่ำนระบบสื่อสังคมจะพบว่ำหลำยครั้งท ำให้หลำยคนขำดควำมยั้งคิดใน
กำรเผยแพร่ข้อมูล ข่ำวสำรภำพหรือเหตุกำรณ์ต่ำงๆ และน ำไปสู่ปัญหำอื่นๆ ตำมมำ 

โดยสรุปข้อด้อยของสื่อสังคมอำจส่งผลกระทบต่อผู้ใช้เช่นกันโดยเฉพำะอย่ำงยิ่ง
ส ำหรับผู้เรียนที่ผู้ปกครองต้องดูแลอย่ำงใกล้ชิด ได้แก่ กำรใช้งำนเพ่ือควำมบันเทิง เกม มำกกว่ำ
กำรศึกษำค้นคว้ำรวมทั้งกำรรับข้อมูลที่ไม่ถูกต้องขำดวิจำรณญำณซึ่งจ ำเป็นที่ผู้สอนจะต้องย้ ำแนว
ทำงกำรตรวจสอบข้อมูลให้กับผู้เรียน 
 

3. การเรียนการสอนวิทยาการค านวณ  
 
 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าวรรณกรรมที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
วิทยาการค านวณ โค้ดดิ้ง ได้แก่ (1) ความหมายและความเป็นมาของวิทยาการค านวณ  (2) ความส าคัญ
ของการเรียนโค้ดดิ้ง  (3) ตัวชี้วัดการจัดการเรียนรู้ และ (4) เป้าประสงค ์
 3.1 ความหมายและความเป็นมาของวิทยาการค านวณ   
  ในนโยบายส าคัญของรัฐบาลด้านการศึกษาก็คือ การเตรียมความพร้อมให้กับคนไทย
สู่ศตวรรษที่ 21 โดยจะมีการสร้างแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบใหม่ผ่านระบบดิจิทัล พร้อมปรับปรุง
หลักสูตรการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นด้านวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยีวิศวกรรม การเขียนโปรแกรม 
(ภาษาคอมพิวเตอร์) คณิตศาสตร์ และภาษาต่างประเทศ ซึ่งรัฐบาลจะมีการส่งเสริมการเรียนรู้
ภาษาคอมพิวเตอร์ ตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษา ส าหรับผู้ที่ผลักดันเรื่องนี้ ได้แก่ คุณหญิงกัลยา โสภณ
พานิช รัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ โดยได้มีการบรรจุเป็นนโยบาบในข้อที่ 7 ภายใต้หัวข้อ 
การเตรียมคนไทยสู่ศตวรรษที่ 21 โดย คุณหญิงกัลยา รมช.ศธ. ได้ชี้แจ้งว่า ต้องการสนับสนุนให้
เด็กไทยสามารถพูดได้อย่างน้อย 2 ภาษาขึ้นไป ได้แก่ ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ (ซึ่งก็ได้จัดท า
โครงการ English for all ที่เคยทดลองสอนไปแล้วตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาล 
  และมองว่าภาษาคอมพิวเตอร์ ถือได้ว่าเป็นอีกหนึ่งทักษะส าคัญแห่งยุคดิจิทัล ที่
ในปัจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของเรามากขึ้นเรื่อยๆ ดังนั้นการให้เด็กๆ ได้
เริ่มเรียนรู้ภาษาคอมพิวเตอร์ตั้งแต่ชั้นประถม ถือได้ว่าเป็นที่เรื่องดี และยังช่วยท าให้เด็กๆ ยุคใหม่ก้าว
ทันโลกอีกด้วย จึงอยากที่จะผลักดันให้การเรียนรู้ภาษาคอมพิวเตอร์ กลายเป็นภาษาท่ี 3 และวิชาใหม่
ในยุคดิจิทัลที่เด็กๆ ทุกคนจะได้เรียนรู้ไปพร้อมๆ กัน (โค้ดดิ้ง) คือ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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หรือการเขียนชุดค าสั่งของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วย “โค้ด (Code)” เพ่ือให้โปรแกรมท าตามค าสั่ง
อธิบายให้เข้าใจง่ายๆ ก็คือการสั่งงานคอมพิวเตอร์ให้ท าตามที่เราต้องการ ซึ่งการใช้ภาษาของ
คอมพิวเตอร์ เช่น C++, PHP, Java หรือ Python เรียกโค้ดท่ีได้ว่า Source code และเม่ือเราท าการ 
Coding เเล้ว เราจะน าเอาโค๊ดที่ได้ไปทดสอบและประมวลผล เพ่ือดูว่าโปรแกรมที่ได้จากการ โค้ดดิ้ง 
นี้เป็นไปตามท่ีเราต้องการหรือไม่ ก่อนจะน าโปรแกรมท่ีเรียบร้อยแล้วไปประยุกต์ใช้งานต่อไป 
  ในประเทศไทย เรียกวิชาโค้ดดิ้งว่า วิชา “วิทยาการค านวณ” และเป็นวิชาบังคับ
ตั้งแต่ ชั้นประถมศึกษาปีที่1 ถึง ชั้นมัธยมศึกษาที่ 6 ข้อดีของการเรียนโค้ดดิ้ง เรียนรู้การจัดการกับ
ปัญหาฝึกการวิเคราะห์ปัญหา ช่วยให้คิดเป็นระบบ เพ่ิมความเชื่อมั่นในตัวเอง มีความคิดสร้างสรรค์มี
ทักษะคิดเชิงค านวณ รู้ เท่าทันเทคโนโลยีมีไหวพริบที่ดีขึ้น วิทยาการค านวน อยู่ในกลุ่มสาระ
วิทยาศาสตร์ เป็นวิชาบังคับในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.
2560) จากเดิมที่เด็กไทยได้เรียนวิชาคอมพิวเตอร์ในฐานะผู้ใช้ ในหลักสูตรนี้จะสอนให้เป็นผู้เขียน 
ผู้พัฒนา และได้ฝึกหัดคิดอย่างเป็นระบบคอมพิวเตอร์มากขึ้น โครงสร้างหลักสูตรแบ่งออกเป็น 3 ส่วน
หลัก คือ (1) Computer Science (วิทยาการคอมพิวเตอร์) หัวใจหลักของวิชานี้ ท าให้คิดได้เป็น
ขั้นตอน โดยใช้การเขียนโปรแกรมมาเป็นเครื่องมือ ตามแนวทาง Computational Thinking (2) ICT 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) ท าให้สามารถรวบรวมข้อมูล จัดการข้อมูล น าข้อมูลมาประมวลผล และท า
การตัดสินใจจากพ้ืนฐานของข้อมูลได้ (3) Digital Literacy (รู้เท่าทันดิจิทัล) การรรู้ทันเทคโนโลยีเป็น
เรื่องส าคัญ อีกทั้งสามารถสร้างสรรค์ผลงานบนเทคโนโลยีได้  วิทยาการค านวน อยู่ในกลุ่มสาระ
วิทยาศาสตร์ เป็นวิชาบังคับในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.
2560) จากเดิมที่เด็กไทยได้เรียนวิชาคอมพิวเตอร์ในฐานะผู้ใช้ ในหลักสูตรนี้จะสอนให้เป็นผู้เขียน 
ผู้พัฒนา และได้ฝึกหัดคิดอย่างเป็นระบบคอมพิวเตอร์มากขึ้น (depa, 2019, online)   
  โดยสรุป วิทยาการค านวณ คือ การเขียนโปรแกรม หรือ การโค้ดดิ้ง เป็นการเขียน
ชุดค าสั่งด้วยโค้ด (Code) ที่ท าให้คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้ (ภาษาที่ใช้ในการเขียน เช่น ภาษา 
C, C++, PHP และ Java เป็นต้น) โดยเมื่อน ามารวมกันหลายๆ ชุดค าสั่งจะกลายเป็นโปรแกรมที่เรา
น ามาใช้งานกัน ไม่ว่าจะเป็น เว็บไซต์ แอปพลิเคชัน และยังรวมไปถึงพวกอุปกรณ์ Internet of 
Things (IoT) อีกด้วย ซึ่งคนที่จะสามารถเขียนชุดค าสั่งเหล่านี้ได้จะต้องมีความรู้เรื่องโค้ด เช่น 
โปรแกรมเมอร์ ฯลฯ การเรียน โค้ดดิ้ง จะช่วยท าให้เด็กๆ มีกระบวนการคิดที่เป็นระบบ คิดทุกอย่าง
เป็นเหตุเป็นผล ซึ่งจะส่งผลท าให้เกิดทักษะการแก้ไขปัญหาได้ดียิ่งขึ้น เช่น สามารถแตกปัญหาออกมา
เป็นส่วน ๆ เพื่อหาสาเหตุและวิธีการแก้ไขในแต่ละส่วนได้อย่างเป็นระเบียบ แม่นย า นอกจากนี้ยังช่วย
ท าให้เด็กๆ สามารถเรียนรู้วิธีการวางแผนอย่างเป็นระบบ ฝึกการจับประเด็นส าคัญได้ยิ่งขึ้นตามไป
ด้วย (depa, 2019, online)   
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 3.2 ความส าคัญของการเรียนโค้ดดิ้ง 
  นักวิชาการและหน่วยงานทางการศึกษา ได้กล่าวถึง ความส าคัญของการเรียนโค้ด
ดิ้งไว้ ดังนี้  ดร.พิเชฐ ดุรงคเวโรจน์ รัฐมนตรีว่าการกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม (ดีอี) กล่าว
ว่า “วันนี้คนไทยเริ่มตระหนักมากข้ึนถึงการเปลี่ยนจากสังคมแอนะล็อก (Analog) ไปสู่สังคมดิจิทัล ซึ่ง
ทั่วโลกมีการเปลี่ยนผ่านเรื่องของดิจิทัลที่ส่งผลให้รูปแบบการด าเนินชีวิตเปลี่ยนแปลงไป ดั งนั้น 
ประเทศไทยจึงไม่อาจที่จะอยู่นิ่งได้กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม จึงต้องเป็นผู้น าในการ
ขับเคลื่อนให้เกิดการเปลี่ยนแปลงครั้งนี้ โครงการ Coding Thailand นับเป็นหนึ่งในนวัตกรรม
ทางด้านนโยบาย ที่กระทรวงดิจิทัลฯ คิดข้ึนและน าไปสู่การปฏิบัติ ด้วยหลักการส าคัญคือ การเปลี่ยน
ห้องเรียนที่เราคุ้นเคยกันมาเป็นห้องเรียนบนมือถือ โน้ตบุค ไอแพด ด้วยความมุ่งมั่นส าคัญที่ต้องการ
ให้เกิดขึ้น คือ ต้องให้ประชาชนไทย ได้รับความรู้เหล่านี้ โดยได้มอบหมายให้ ส านักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิทัล (depa) เป็นผู้ด าเนินงานโครงการ Coding Thailand โดยพัฒนาแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ CodingThailand.org เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและ
วิทยาการคอมพิวเตอร์ รวมถึงฝึกฝนกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ อันเป็นรากฐานส าคัญในการ
พัฒนาก าลังคนด้านดิจิทัล เพ่ือเตรียมเข้าสู่การเป็นประเทศที่ขับเคลื่อนเศรษฐกิจ และสังคมด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ “การส่งเสริมและพัฒนาให้ทรัพยากรบุคคลพร้อมเข้าสู่ยุคดิจิทัล
เป็นเรื่องส าคัญที่สุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งแล้วเยาวชนที่เป็นทรัพย์สินที่มีค่าสูงสุดของประเทศ กระทรวง
ดิจิทัลฯ เชื่อมั่นว่าโครงการ Coding Thailand จะกลายเป็นศูนย์กลางความรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์
ของประเทศไทย เยาวชนและประชาชนทุกคนจะมีโอกาสได้เรียนรู้ทุกที่ทุกเวลา และสามารถก้าวทัน 
เทคโนโลยี รู้เท่าทัน และสร้างสรรค์การใช้เทคโนโลยี ทั้งยังจะเป็นหนึ่งในกลไกส าคัญที่จะช่วยลด
ความ เหลื่ อมล้ า ท า งสั ง คมการศึ กษ า  และ เศรษฐกิ จด้ ว ยมิ ติ ใ หม่ ของการ เ รี ยนรู้ จ าก 
CodingThailand.org ซึ่งจะช่วยให้เกิดการพัฒนาทักษะพื้นฐานด้านการวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และ
ใช้ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นทักษะที่จ าเป็นในการด าเนินชีวิตและในการท างานทุกอาชีพ ทั้งยัง
สามารถต่อยอดไปถึงการพัฒนาทักษะดิจิทัลในระดับสูงต่อไป” (กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและ
สังคม, 2562, ออนไลน์) 
  ไคล์ฟ บีลย้ าเสมอว่า กระบวนการคิดในทางคอมพิวเตอร์หรือ CT คือกระบวนการ
แก้โจทย์ปัญหาแบบหนึ่ง ที่จะช่วยเพิ่มทักษะการคิดและความม่ันใจในการรับมือกับปัญหาปลายเปิดที่
ซับซ้อน ทั้งสามารถน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือช่วยแก้โจทย์ปัญหาในวิชาการสาขาอ่ืนๆ ด้วย เขาให้ภาพถึง
การบูรณาการการเขียนโค้ดเข้ากับเนื้อหาวิชาอ่ืนๆ ว่า“เด็กๆอาจเขียนโปรแกรมเพ่ือส่งกล้องขึ้นไปใน
ชั้นบรรยากาศระดับต่ า ให้มันบันทึกภาพส าหรับโครงงานทางวิทยาศาสตร์ อาจใช้ค านวณผลในวิ ชา
คณิตศาสตร์ ใช้ท างานศิลปะ เขียนโปรแกรมในวิชาดนตรี หรือกระท่ังวิชาพละ” 
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  ในสหรัฐอเมริกา จากการส ารวจของ Gallup พบว่า โรงเรียนเพียง 1 ใน 4 เท่านั้นที่
สอนวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ (Computer Science) ในแบบที่ให้เด็กรู้จักการเขียนโปรแกรม 
อย่างไรก็ตาม ด้วยบรรยากาศการเรียนรู้นอกห้องเรียนที่เข้มแข็งของสหรัฐฯ ตลอดสิบปีที่ผ่านมา มี
องค์กรมากมายที่เข้ามาเสริมการเรียนรู้ด้านนี้ให้กับเด็กๆ นับตั้งแต่กลุ่ม Lifelong Kindergarten ปีก
ด้านการศึกษามูลฐานของ MIT Media Lab ผู้พัฒนา Scratch โปรแกรมเรียนการเขียนโค้ดส าหรับ
เด็กๆ องค์กรไม่แสวงหาก าไรชื่อ code.org ที่ท างานอย่างใกล้ชิดกับโรงเรียนมาตั้งแต่ปี 2013 และ
ได้รับทุนสนับสนุนจากบรรดายักษ์ใหญ่ในซิลิคอนแวลลีย์ นอกจากนี้ยังมีสตาร์ตอัปในนิวยอร์กซิตี้ชื่อ 
Codecademy ซึ่งโปรแกรมสอนโค้ดดิ้งของพวกเขาใช้กันแพร่หลายในชั้นเรียนเสริมในโรงเรียนหลาย
หมื่นแห่งในสหรัฐฯ เป็นที่พ่ึงของครูในสหราชอาณาจักร ในเอสโตเนีย และโรงเรียนกว่า 30 แห่งใน
กรุงบัวโนสไอเรสของอาร์เจนตินา 
  Scratch ถื อ เป็ นผู้ บุ ก เบิ ก โปรแกรมสอนการ เขี ยนโปรแกรมแบบ block 
programming มีลักษณะเหมือนการต่อจิกซอว์หรือเลโกบล็อค โดยบล็อคแต่ละชิ้นมีสีสันที่แตกต่าง
กัน ซึ่งหมายความถึงรูปแบบการเขียนหรือโครงสร้างของโปรแกรมที่แตกต่างกัน ท าให้ไม่ต้องสนใจกับ
ไวยากรณ์อันซับซ้อนของภาษาโปรแกรมต่างๆ แต่เน้นไปที่การพัฒนาตรรกะและทักษะในการ
แก้ปัญหาของผู้เรียน เช่น บล็อคสีฟ้าเป็นค าสั่งเรื่อง Motion บล็อคสีม่วงเป็น Look สีชมพูเป็น 
Sound ในแต่ละบล็อคยังมีค าก ากับที่ตั้งค่าได้แตกต่างกันไปเช่น play sound … for … ถ้าเด็ก
ต้องการให้คาแรกเตอร์ที่ก าลังเขียนโค้ดเดินไปข้างหน้า 5 ก้าวแล้วร้องเสียงนกนาน 5 วินาที เด็กก็
ต้องน าบล็อคสีฟ้าที่เขียนและตั้งค่าว่า move forward 5 steps มาวางแล้วน าบล็อคสีชมพูมาต่อโดย
เลือกและตั้งค่าว่า play sound bird for 5 seconds เป็นต้น จนเมื่อเด็กเคยชินกับโครงสร้างของ
การเขียนโค้ดและเข้าใจวิธีการแก้ปัญหา ก็จะท าให้สามารถเปลี่ยนไปเขียนโค้ดด้วยภาษาอ่ืนๆ ได้
โดยง่าย การสอนการเขียนโค้ดของ code.org ก็ใช้หลัก block programming นี้เช่นกัน และไม่ได้ใช้
ส าหรับสอนเด็กๆ เท่านั้น ยังถูกน าไปใช้สอนในระดับมหาวิทยาลัย เช่น มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด และ
มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียเบิร์กลี (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2561, ออนไลน์) 
  โดยสรุป การเรียน coding ถือได้ว่าเป็นหัวใจหลักของวิชาวิทยาการค านวณ  
(1)ช่วยท าให้เด็กๆ มีความคิดที่เป็นระบบมากขึ้นโดยได้น าการเขียนโปรแกรมมาเป็นเครื่องมือในการ
เรียนรู้ตามแนวทาง Computational Thinking (2) เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  เทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT) ช่วยท าให้เด็ก ๆ สามารถรวบรวมข้อมูล จัดการข้อมูล 
น าข้อมูลมาประมวลผล และท าการตัดสินใจจากพ้ืนฐานของข้อมูลได้อย่างถูกต้อง แม่นย า และ(3) 
รู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) การเรียนรู้เทคโนโลยีเป็นเรื่องที่ส าคัญ อีกทั้งยังช่วยสร้างสรรค์
ผลงานบนเทคโนโลยีได้อีกด้วย 
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 3.3 ตัวช้ีวัด 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2561)ก าหนดตัวชี้วัด รายวิชาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มี
ดังนี้ (1)ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ แก้ปัญหา การอธิบาย การท างาน การคาดการณ์ ผลลัพธ์ จาก
ปัญหาอย่างง่าย (2) ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อและตรวจหา 
ข้อผิดพลาดและแก้ไข (3) ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้และประเมินความน่าเชื่อถือ ของข้อมูลรวบรวม
ประเมิน น าเสนอ ข้อมูลและสารสนเทศโดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลายเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
(4) รวบรวม ประเมิน น าเสนอ ข้อมูลและสารสนเทศ โดย ใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลายเพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิต ประจ าวัน (5) ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างปลอดภัยเข้าใจสิทธิ และหน้าที่ของตนเคารพใน 
สิทธิของผู้อ่ืนแจ้งผู้เกีย่วข้อง เมื่อพบข้อมูลหรือบุคคล ที่ไม่เหมาะสม 
 3.4 เป้าประสงค์  
  สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะ 
การคิดเชิงค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือสาร ในการแกป้ัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ โดยได้ก าหนดสาระส าคัญดังนี้ วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน
และเป็นระบบ การใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันการบูรณาการกับวิชาอ่ืน
การเขียนโปรแกรม การคาดการณ์ผลลัพธ์ การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือ
พัฒนาโครงงาน อย่างสร้างสรรค์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การ
รวบรวมข้อมูล การประมวลผล การประเมินผล การน าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศเพ่ือแก้ปัญหาใน
ชีวิตจริง การค้นหาข้อมูลและแสวงหา ความรู้บนอินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล
การเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือ บริการบนอินเทอร์เน็ต  ข้อตกลงและข้อก าหนดในการใช้สื่อหรือ
แหล่งข้อมูลต่างๆ  หลักการ ท างานของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร การรู้ดิจิทัล การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย การจัดการ อัตลักษณ์ การรู้เท่าทันสื่อ กฎหมาย
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อ่ืนโดยชอบธรรม นวัตกรรมและผลกระทบของเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารต่อการด าเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ
,2560, น,4)  

โดยสรุป การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณ มีเป้าหมายส าคัญในการ
พัฒนาผู้เรียน ดังนี้ (1) เพ่ือใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน
และ เป็นระบบ (2) เพ่ือให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศประเมินจัดการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา (3) เพ่ือประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท างาน
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ร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพ่ือประโยชน์ ต่อตนเองหรือสังคม (4) เพ่ือใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารอย่างปลอดภัย รู้ทัน มีความรับผิดชอบ มีจริยธรรม 

 

4. การทดสอบประสิทธิภาพ 
 
 การศึกษาวรรณกรรมเกี่ยวกับการทดสอบประสิทธิภาพ ผู้วิจัยศึกษารวบรวมวรรณกรรม
ได้แก่ (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ (2) ความจ าเป็นของการหาประสิทธิภาพ (3) การ
ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ (4) วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ และ (5) ขั้นตอนการทดลองหา
ประสิทธิภาพ 
 4.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น. 7-20) กล่าวว่า การน าสื่อหรือชุดการสอนไปทดสอบ
ด้วยกระบวนการสองขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) และทดสอบ
ประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่ก าหนดใน 3 ประเด็น คือ 
การท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและท าแบบประเมินสุดท้าย
ได้ดี และการท าให้ผู้เรียนมีความ พึงพอใจ น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะผลิตออกมาเผยแพร่
เป็นจ านวนมาก 
 4.2 ความจ าเป็นของการหาประสิทธิภาพ 
  การหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นั้นเป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญในการ
ให้ได้มาซึ่งเครื่องมือที่มีคุณภาพและมีความน่าเชื่อถือเพราะถ้าไม่มีการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ
เสียก่อนและถ้าผลิตออกมาแล้วใช้ประโยชน์ไม่ได้ก็จะท าให้เสียเวลาและค่าใช้จ่ายไปโดยเปล่า
ประโยชน์ การหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความจ าเป็นอยู่หลายประการ คือ 

4.2.1 เป็นการประกันคุณภาพว่าอยู่ในขั้นสูงเหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเป็น
จ านวนมาก หากไม่มีการหาประสิทธิภาพก่อนเมื่อผลิตออกมาแล้วใช้ประโยชน์ไม่ได้ดีจะต้องท าใหม่
เป็นการสิ้นเปลืองทั้งเวลา แรงงาน และเงินทอง 

4.2.2 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท าหน้าที่สอนโดยสร้างสภาพการเรียนรู้ให้นักเรียน
เปลี่ยนพฤติกรรมตามที่มุ่งหวัง บางครั้งต้องสอนแทนครูก่อนน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ครู
ต้องมั่นใจได้ว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นั้นมีประสิทธิภาพในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จริงการ
หาประสิทธิภาพตามล าดับขั้นจะช่วยให้เราได้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่มีคุณค่าทางการสอนตามเกณฑ์
ที่ก าหนด 
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4.2.3 การทดสอบประสิทธิภาพ ท าให้ผู้ผลิตมั่นใจว่าเนื้อหาสาระที่บรรจุลงใน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เหมาะสม ง่ายต่อการเข้าใจอันช่วยให้ผู้ผลิตมีความช านาญสูงขึ้นและเป็นการ
ประหยัดแรงงาน สมอง เวลาและเงินทองในการเตรียมต้นฉบับ 
  โดยสรุป การทดสอบประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีความจ าเป็นเพื่อเป็นการ
ประกันคุณภาพว่าอยู่ขั้นสูง สามารถใช้ในการสอนได้และผู้สอนเกิดความมั่นใจในเนื้อหาสาระของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 4.3 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น. 7-20) กล่าวว่าระดับประสิทธิภาพของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้เป็นระดับที่ผู้ผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะพึงพอใจว่า
หากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว แสดงว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นั้นมีคุณค่าที่
จะน าไปสอนนักเรียนและคุ้มกับการลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมากการที่จะก าหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นั้น   กระท าโดยการประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ)และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนดค่า
ประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
  ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่า
นักเรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นที่พอใจ โดยก าหนดให้เป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยของคะแนน
การท างานทั้งหมด นั่นคือ E1/ E2คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ การที่
จะก าหนดเกณฑ์ E1/ E2ให้มีค่าเท่าใดนั้นผู้สอนเป็นผู้พิจารณา โดยปกติเนื้อหาที่เกี่ยวกับความรู้
ความจ ามักตั้งไว้ที่ 80/80 85/85 หรือ 90/90 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะหรือเจตคติอาจตั้งไว้ 70/70 
หรือ 75/75 (ชัยยงค์พรหมวงศ์, 2556, น. 7-20) การก าหนดประสิทธิภาพของบทเรียนนิยมก าหนด
เป็น 80/80 ส าหรับเนื้อหาเกี่ยวกับความรู้ความจ า โดยมีความคลาดเคลื่อน ± 2.5 
  โดยสรุป การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพเป็นการก าหนดระดับประสิทธิภาพของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นระดับที่ผู้ผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์พึง
พอใจโดยก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 4.4 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น. 10)  ค ำนวณจำกสูตรเพ่ือหำประสิทธิภำพตำมเกณฑ์
มำตรฐำน 80/80  ด้วยสูตร E1 / E2   
   
 
  สูตรที่  1 
 

 X  

E1   = N x  100 
 A 
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 เมื่อ 
 

E1       แทนผลเฉลี่ยของคะแนนจำกกำรท ำแบบทดสอบระหว่ำงเรียน 

  X     แทน   คะแนนรวมจำกกำรท ำใบกิจกรรมระหว่ำงทดลอง 

  A        แทน   คะแนนเต็มของใบกิจกรรมทุกจุดประสงค์รวมกัน 

  N        แทน   จ ำนวนผู้เรียนทั้งหมด 
 
 
 
 

  สูตรที่ 2 
 
  เมื่อ  E2     แทน   ผลรวมเฉลี่ยของคะแนนจำกกำรท ำแบบทดสอบหลังเรียน 

   f     แทน   คะแนนรวมของกำรท ำแบบทดสอบย่อยหลังทดลอง 

   B       แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบย่อยหลังทดลองรวมกัน 

  N       แทน   จ ำนวนผู้เรียนทั้งหมด 
 

 4.5 ขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพ 
  เมื่อสร้างชุดการเรียนแล้วจะต้องไปทดลองหาประสิทธิภาพตามขั้นตอนดังนี้   
(ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2556, น. 7-20) 

4.5.1 ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to one Testing)โดยน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
ที่สร้างขึ้นไปทดลองกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูงปานกลาง และต่ า ระดับละ 1 
คน เพ่ือเป็นการศึกษาถึงข้อบกพร่องที่ควรแก้ไขในด้านส านวนภาษากราฟิก ความเหมาะสมของ
ระยะเวลาที่ก าหนดในบทเรียนและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆเพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไข 

4.5.2 การทดลองในขั้นทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing)เป็นการศึกษา
ถึงความเหมาะสมของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในด้านต่าง ๆ เช่นการใช้ภาษาในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
นักเรียนในกลุ่มเล็ก ความเข้าใจตรงกันหรือไม่ภาษาที่ใช้คลุมเครือหรือไม่ ระยะเวลาที่ก าหนดไว้มี
ความเหมาะสมหรือไม่ผลเป็นอย่างไรเมื่อน าผลการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนและผลการทดสอบ
หลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพแล้วได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้หรือไม่
น าข้อมูลที่ได้ในขั้นตอนนี้ไปปรับปรุงแก้ไขหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ต่อไป 

 f  

 E2   = N x 100 

B 
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4.5.3 การทดลองในขั้นทดลองกับกลุ่มใหญ่ (Field Testing)เพ่ือน าผลการท า
แบบทดสอบระหว่างเรียนและผลการทดสอบหลังการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไปวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
  โดยสรุป ขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของชุดการเรียน ประกอบด้วยการ
ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง การทดลองในขั้นทดลองกับกลุ่มเล็กและการทดลองในขั้นทดลองกับกลุ่ ม
ใหญ่ 
 

5. โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต  
 
 ผู้วิจัยศึกษาเนื้อหาได้แก่ (1) ประวัติความเป็นมา (2) สภาพปัจจุบันของโรงเรียนบ้านบางเทา
(3) ข้อมูลอาคารสถานที่และแหล่งการเรียนรู้  และ (4) โครงสร้างบริหารโรงเรียนบ้านบางเทา 
 5.1 ประวัติความเป็นมา 
      บ้ำนบำงเทำ ตั้งอยู่ในต ำบลเชิงทะเล ห่ำงจำก อ ำเภอถลำง ไปทำงทิศเหนือประมำณ 
8 กิโลเมตร พ้ืนที่ของหมู่บ้ำนทั้งหมด 1,500 ไร่ ลักษณะภูมิประเทศบ้ำนบำงเทำเป็นที่รำบสลับเนิน
เขำ มีล ำคลองและธำรน้ ำตกไหลผ่ำน สภำพอำกำศชื้น ประชำกรส่วนใหญ่ประกอบอำชีพท ำสวน
ยำงพำรำ สวนผลไม้ ค้ำขำย และรับจ้ำง ศำสนำ ประชำชนนับถือศำสนำอิสลำม 100 %โรงเรียนบ้ำน
บำงเทำ เดิมชื่อ โรงเรียนประชำบำลต ำบลบำงเทำ 2 เปิดสอนตั้งแต่ปี พ.ศ. 2464 โดยอำศัยศำลำวัด
บำงเทำ มีเนื้อที่ 11 ไร่ 4 งำน 22 ตำรำงวำ มีครูชื่อ ครูปัด คนต่อมำ ได้แก่ ครูฮก  ครูรักษ์  อภิชำต  
และครูแดง  สุนทรทิพย์ ต่อมำครูครำด  สกุลทัพ  เป็นครูใหญ่ ยังคงใช้ศำลำวัดให้นักเรียนนั่งเรียนกับ
พ้ืน พ.ศ. 2474 พระครูใบฎีกำพลับอินทสุวัณโณ เจ้ำอำวำสวัดเชิงทะเลได้สร้ำงศำลำกำรเปรียญ มีโต๊ะ
และเก้ำอ้ีจ ำนวน 30 ชุด และทำงวัดเชิงทะเลได้ติดต่อกับรองอ ำมำตย์ตรี ฤกษ์ถลำง กรรมกำรอ ำเภอ
ให้ไปเปิดสอนที่ศำลำกำรเปรียญวัดเชิงทะเลโดยท่ำนเป็นผู้อุปกำระ พ.ศ. 2479 รับฝำกเด็กเข้ำเรียนที่
ศำลำโรงธรรมวัดบำงเทำ (อนำมัยเกษม)  เป็นกำรชั่วครำวโดยมีพระธรรมธร  (ฉุ้ย)  พรหมโณ เจ้ำ
อำวำสวัดบำงเทำให้ควำมช่วยเหลือ โดยมีนักเรียนจ ำนวน๘๒คน  ครู จ ำนวน 2 คน คือ นำยลับ  
พรหมแดน  ปฏิบัติหน้ำที่แทนครูใหญ่ และ นำยจันทร์  สืบสิน (ครูน้อย) โดยท ำกำรสอนจริงเมื่อวันที่ 
16 เดือน แปด 2479 ตั้งแต่เวลำ 10.00 น. – 14.30น. โดยแยกสอนนักเรียนชำย หญิง และได้ย้ำย
นักเรียนไปเรียนใต้กุฏิหลังใหม่ ที่ศำลำเดิมได้รื้อ เพ่ือก่อสร้ำงใหม่   พ.ศ. 2480 ท ำพิธีเปิดศำลำหลัง
ใหม่ มีข้ำหลวงมำเป็นประธำนเปิดโรงเรียน ให้โอวำทแก่ครู ก ำนัน ผู้ใหญ่บ้ำน รำษฎร และมีกำรท ำ
พิธีทำงศำสนำ จ ำนวนนักเรียนในระยะนี้เพ่ิมมำกขึ้นขยำยชั้นเรียนเป็น ป.1 มีกำรบรรจุครูเพ่ิม คือ 
นำยฉู กันภัย และนำงสำวยินดี อภิชำติ พ.ศ. 2485 นำยลับ พรหมแดน ครูใหญ่ย้ำยไปโรงเรียนวัด
เทพกระษัตรี มีนำยวิศิษฐ วิมลรัตน์ (ครำด สกุลทรัพย์) ย้ำยมำเป็นครูใหญ่แทน พ.ศ. 2487 นำยเงื่อม  
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เครือแก้ว มำเป็นครูใหญ่แทนนำยวิศิษฐ์  วิมลรัตน์ ต่อมำสภำพชุมชนขยำยเติบโตขึ้น  มีนักเรียน
เพ่ิมขึ้นจ ำนวนมำกท ำให้ที่เรียนเดิมศำลำกำรเปรียญของวัดคับแคบ  พ.ศ. 2501 ทำงโรงเรียนได้รับ
งบประมำณ 140,000 บำท (หนึ่งแสนสี่หมื่นบำทถ้วน) จำกกรมสำมัญศึกษำให้สร้ำงโรงเรียนแบบ ป.1 
ก จ ำนวน ๖ ห้องเรียน พ.ศ. 2502 ย้ำยนักเรียนมำเรียนอำคำรหลังใหม่  เมื่อวันที่  13 มกรำคม 2502 
เปลี่ยนชื่อจำกโรงเรียนวัดอนำมัยเกษมเป็นโรงเรียนบ้ำนบำงเทำ พ.ศ. 2511โรงเรียนได้ขยำย
กำรศึกษำภำคบังคับจำก 4 ปี เป็น 7 ปี  โดยใช้หลักสูตรประถมศึกษำตำมแผนกำรศึกษำชำติ พ.ศ. 
2503 พ.ศ. 2512 นำยสมมำตร ระงับพำล ได้รับแต่งตั้งให้ด ำรงต ำแหน่งครูใหญ่แทน นำยเงื่อม  เครือ
แก้วซึ่งปลดเกษียณ พ.ศ. 2526 นำยบุญเลิศ จิตธรรมำภิรมย์ ย้ำยมำด ำรงต ำแหน่งครูใหญ่แทนนำย
สมมำตร  ระงับพำล มีบุคลำกรครู 63 คน จ ำนวนนักเรียน 745 คนพ.ศ. 2530 นำยมำนพ  ยกเชื้อ 
ได้รับค ำสั่งให้มำด ำรงต ำแหน่งอำจำรย์ใหญ่แทนนำยบุญเลิศ  จิตธรรมำภิรมย์ ซึ่งไปรำชกำรโรงเรียน
วัดเทพกระษัตรี พ.ศ. 2534 ทำงส ำนักงำนประถมศึกษำจังหวัดภูเก็ตได้อนุญำตให้โรงเรียนประกำศรับ
นักเรียนเข้ำโครงกำรขยำยโอกำสทำงกำรศึกษำ เปิดสอนชั้น ม.1 – ม.3 และ ก.ค. ได้อนุมัติปรับปรุง
ต ำแหน่งสำยบริหำรเป็นผู้อ ำนวยกำรโรงเรียน และผู้ช่วยผู้อ ำนวยกำรโรงเรียน  พ.ศ. 2539 นำยธงชัย  
ณ ถลำง มำรับต ำแหน่งผู้อ ำนวยกำรโรงเรียนบ้ำนบำงเทำแทน  นำยมำนพ  ยกเชื้อ  ซึ่งไปด ำรง
ต ำแหน่งผู้อ ำนวยกำรโรงเรียนพิบูลสวัสดี พ.ศ. 2540 โรงเรียนเข้ำโครงกำรปฏิรูปกำรศึกษำ ได้รับ
งบประมำณปรับปรุงห้องปฏิบัติกำรทำงภำษำ ห้องวิทยำศำสตร์  ให้เป็นปัจจุบัน และยังได้รับเงิน
สนับสนุนจำกสนำมกอล์ฟบันยันทรี จัดซื้อเครื่องกรองน้ ำ ท ำน้ ำเย็น และเครื่องปรับอำกำศ ใช้ใน
ห้องปฏิบัติกำรทำงภำษำ  เครื่องปริ้นซ์เตอร์ และยังได้รับงบสนับสนุนจำกองค์กำรบริหำรส่วนต ำบล
เชิงทะเล จัดสร้ำงถนนภำยในโรงเรียน พ.ศ. 2542 กองถ่ำยภำพยนตร์เรื่อง The Beach โดยกำร
ประสำนงำนขององค์กำรบริหำรส่วนต ำบลเชิงทะเล ได้มอบเงินช่วยเหลือโครงกำรอำหำรกลำงวันแก่
โรงเรียน พ.ศ.2543 ด ำเนินกำรซ่อมแซมอำคำรอเนกประสงค์จำกงบอุดหนุนขององค์กำรบริหำรส่วน
ต ำบลเชิงทะเล และได้รับงบประมำณจำก กกท.จัดท ำสนำมฟุตบอล 7 คน พ.ศ. 2544 นำยชำญณรงค์  
หนูคง ย้ำยมำด ำรงต ำแหน่งผู้อ ำนวยกำรโรงเรียนบ้ำนบำงเทำ และเปลี่ยนจำกผู้อ ำนวยกำรโรงเรียน
บ้ำนบำงเทำเป็นผู้อ ำนวยกำรสถำนศึกษำ พ.ศ. 2551 นำยไพศำล  นำขวัญ ด ำรงต ำแหน่งผู้อ ำนวยกำร
โรงเรียน มีรองผู้อ ำนวยกำรโรงเรียน 2 คน คือ นำยสมโชค  ตันประเสริฐ  และนำยมนตรี  อำรีรำษฎร์ 
พ.ศ.2555 นำยภูวัชร  กิ่งทอง ด ำรงต ำแหน่งผู้อ ำนวยกำรโรงเรียน มีรองผู้อ ำนวยกำรโรงเรียน 2 คน
คือ นำยมนตรี อำรีรำษฎร์ และนำยชรินทร์ ชังอินทร์ พ.ศ.2558 – 2561 นำงเรียมจันทร์ บรรเทิง 
ด ำรงต ำแหน่งผู้อ ำนวยกำรโรงเรียน ได้รับงบประมำณก่อสร้ำงอำคำรเรียน แบบ 212ล/57 – (ในเขต
แผ่นดินไหว) จ ำนวน 1 หลัง พ.ศ.2561 ถึงปัจจุบัน นำยอุทัย  เทศทิศ ด ำรงต ำแหน่งผู้อ ำนวยกำร
โรงเรียน ปัจจุบันโรงเรียนบ้ำนบำงเทำ 
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 5.2 สภาพปัจจุบันของโรงเรียนบ้านบางเทา 
โรงเรียนบ้ำนบำงเทำเปิดสอนตั้งแต่ระดับก่อนประถมศึกษำ (อนุบำล1-2) จนถึงชั้น

มัธยมศึกษำตอนต้น (ม.1 - 3)  มีจ ำนวนบุคลำกรทั้งหมด 50 คน ชำย 13 คน หญิง 37 คน มีนักเรียน
ชำยจ ำนวน 463 คน และนักเรียนหญิง 454 คน รวมจ ำนวนนักเรียนทั้งสิ้น 917 คน เป็นหนึ่งในธรรม 
สำมัคคีธรรม ปัญญำธรรม ”อักษรย่อของโรงเรียน (SCHOOL ABBREVIATION) บ.ท.โรงเรียนที่ได้รับ
รำงวัลโรงเรียนดีประจ ำต ำบลของจังหวัดภูเก็ต คติพจน์ของโรงเรียน (SCHOOL MOTTO) “คำรว
ปรัชญำของโรงเรียน (SCHOOL PHILOSOPHY) “พัฒนำควำมรู้ ควบคู่คุณธรรม เลิศล้ ำสุนทรียภำพ”
ค ำขวัญโรงเรียน “วิชำกำรเป็นเลิศ เทิดคุณธรรม น ำพำสิ่งแวดล้อม  พร้อมบริกำรสังคม” อัตลักษณ์
โรงเรียน (Identity) “คนเก่ง คนดี มีจิตอำสำ”เอกลักษณ์ (Uniqueness“ ผู้เรียนมีสุนทรียภำพด้ำน
ดนตรี กีฬำ และนำฏศิลป์ ” 
 5.3 ข้อมูลอาคารสถานที่และแหล่งการเรียนรู้  
  โรงเรียนบ้ำนบำงเทำ ตั้งอยู่เลขท่ี 103  ถนน ศรีสุนทร ต ำบล เชิงทะเล อ ำเภอถลำง 
จังหวัดภูเก็ต รหัสไปรษณีย์  83110 โทรศัพท์ 076-324134  โทรสำร 076-324134  e – mail 
เว็บไซต์โรงเรียน banbangtao.ac.th เปิดสอนตั้งแต่ระดับปฐมวัย ถึงระดับมัธยมศึกษำตอนต้น มีเขต
พ้ืนที่บริกำร 3 หมู่บ้ำน ได้แก่ หมู่ที่2 ที่3 และหมู่ท่ี5  
 5.4 โครงสร้างบริหารโรงเรียนบ้านบางเทา 
  ปัจจุบันโรงเรียนบ้ำนบำงเทำจัดกำรศึกษำประกอบด้วย  ฝ่ำยบริหำร คือ
คณะกรรมกำรสถำนศึกษำขั้นพ้ืนฐำน ผู้อ ำนวยกำรโรงเรียน คณะกรรมกำรสถำนศึกษำขั้นพ้ืนฐำน ซึ่ง
ประกอบด้วยงำนบริหำรงำน 4 ฝ่ำย ได้แก่ (1) กลุ่มบริหำรงำนวิชำกำร คลอบคลุมกำรบริหำรงำน 
ดังนี้ งำนกำรพัฒนำหลักสูตร งำนกำรพัฒนำกระบวนกำรเรียนรู้ งำนทะเบียนวัดผลประเมินผล
งำนวิจัยเพื่อพัฒนำคุณภำพ งำนพัฒนำสื่อ/นวัตกรรม งำนพัฒนำแหล่งกำรเรียนรู้ งำนนิเทศกำรศึกษำ 
งำนแนะแนวกำรศึกษำ งำนพัฒนำระบบประกันคุณภำพฯ (2 ) กลุ่มบริหำรงำนบุคคล ครอบคลุม งำน
วำงแผนอัตรำก ำลัง งำนสรรหำบรรจุ/แต่งตั้ง/ย้ำย งำนเสริมสร้ำงประสิทธิภำพในกำรท ำงำน งำนวินัย 
/กำรรักษำวินัย งำนกำรออกจำกรำชกำร (3) กลุ่มบริหำรงำนทั่วไป งำนทะเบียน/ส ำมะโนนักเรียน 
งำนข้อมูลสำรสนเทศ งำนประชำสัมพันธ์และบริกำร งำนอำคำรสถำนที่ งำนกิจกำรนักเรียน งำน
บริหำรและพัฒนำองค์กร งำนส่งเสริมสนับสนุนและประสำน กำรจัดกำรศึกษำ งำนสงเครำะห์/
ทุนกำรศึกษำ งำนอนำมัยโรงเรียน งำนปกครองนักเรียน กลุ่มบริหำรงำนงบประมำณ  งำนสำรบรรณ  
งำนทะเบียน/ส ำมะโนนักเรียน งำนข้อมูลสำรสนเทศ งำนประชำสัมพันธ์และบริกำร  งำนอำคำร
สถำนที่ งำนกิจกำรนักเรียน  งำนบริหำรและพัฒนำองค์กร งำนส่งเสริมสนับสนุนและประสำนกำรจัด
กำรศึกษำ  งำนสงเครำะห์/ทุนกำรศึกษำ งำนอนำมัยโรงเรียน งำนปกครองนักเรียน (4) กลุ่ม
บริหำรงำนงบประมำณ ครอบคลุม งำนจัดท ำและเสนองบประมำณ งำนจัดสรรงบประมำณ  งำนกำร
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บัญชี กำรระดมทรัพยำกรเพ่ือกำรศึกษำ งำนกำรเงิน  งำนบริหำรพัสดุ งำนจัดระบบข้อมูลและ
สินทรัพย์ งำนตรวจสอบติดตำมและรำยงำนผล  
 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม 
วิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนบ้านบางเทา 
 6.1 งานวิจัยในประเทศ 
  6.1.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

นักวิชาการได้ท างานวิจัยที่เกี่ยวข้องชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ไว้ดังนี้ 
พศิน คงภัคพูน (2559) ท ำกำรวิจัยเรื่อง กำรพัฒนำชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกส์

ผ่ำนสื่อสังคมโดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน วิชำภำษำอังกฤษอำน-เขียน เรื่องกำรเดำค ำศัพทจำกบริบท 
ส ำหรับนักเรียนชั้น มัธยมศึกษำป ที่ 5 สังกัดส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำมัธยมศึกษำ เขต 1 
ผลกำรวิจัยพบว่ำ ชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกสผำนสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบสตอรี่ไลน ที่พัฒนำขึ้นทั้ง 
3 หน่วย มีประสิทธิภำพ 80.50/81.20, 81.00/81.70 และ 80.00/81.00 ตำมล ำดับ เปนไปตำม
ประสิทธิภำพ 80/80 นักเรียนที่เรียนดวยชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกสผำนสื่อสังคม โดยใชกลวิธีแบบ
สตอรี่ไลน มีควำมก้ำวหน้ำทำงกำรเรียนเพิ่มขึ้นอยำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ.05  

วรรณยำ ขันธกสิกรรม (2559) ท ำกำรวิจัย เรื่อง กำรพัฒนำชุดกำรเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ผ่ำนเครือข่ำย กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี เรื่องกำรสื่อสำรข้อมูล
และเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 สรุปผลกำรวิจัยดังนี้  ผลกำร
ทดสอบประสิทธิภำพของชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่ำนเครือข่ำยมี ประสิทธิภำพ คือ 79.17 / 80.28 
ตำมเกณฑ์ที่ก ำหนด 80/80 (1) ผลควำมก้ำวหน้ำทำงเรียนของนักเรียน ชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกส์
ผ่ำนเครือข่ำย มีควำมก้ำวหน้ำทำงกำรเรียนเพ่ิมขึ้นอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 (2) ผลควำม
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในภำพรวมอยู่ใน ระดับ พึงพอใจมำก 

โดยสรุป ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มีส่วนช่วยท าให้ผู้เรียนมีผลการเรียนที่ดี
ขึ้นโดยสามารถวัดได้จากผลการเรียนที่ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนสูงกว่าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
 
 
  6.1.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสื่อสังคม 
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นักวิชาการได้ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับสื่อสังคมไว้ดังนี้ 
ณัฐพล บัวอุไร (2555) ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลการจัดการเรียนการสอนโดย

ใช้สื่อสังคมตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง วิชาการสร้างงานสื่อผสม เรื่องคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ระดับชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา พัฒนาการล าลูกกา ปริญญา
ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (การวิจัยและประเมินทางการศึกษา) สาขาวิชาการวิจัยและประเมินทาง
การศึกษา ภาควิชาการศึกษา ผลการวิจัยสรุปว่า 1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ความสามารถในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของนักเรียน 
และความสามารถในการใช้สื่อสังคม ในการเรียนรู้ทั้ง 4 ครั้งของการวัดแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีแนวโน้มว่าความสามารถในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของนักเรียน 
และความสามารถในการใช้สื่อสังคมในการเรียนรู้ของนักเรียนมีพัฒนาการเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง  
2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองในระดับมาก 

ลียู วาย (Liu Y, 2010) ศึกษาเรื่อง การใช้สื่อสังคมเพ่ือเป็นเครื่องมือในการ
เรียนรู้ที่จะน าไปใช้ในการพัฒนาเทคโนโลยีของนักศึกษามหาวิทยาลัยฮูสตัน พบว่า เครื่องมือสื่อสังคม
เป็นที่แพร่หลายและจะสามาระเห็นนักเรียนใช้เครื่องมือสื่อสังคมได้ตลอดเวลา ในบรรดาเครื่องมือที่
นิยมมากที่สุดคือ เฟซบุ๊ก, วิกิพีเดีย,ยูทูบ, บลูลิทินบอร์ด, บล็อก และทวิตเตอร์ ความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีที่ทันสมัยได้พยายามอย่างดีที่สุดเพื่อตอบสนองความต้องการของประชาชนโดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งกับคนรุ่นใหม่  รายงานการวิจัยได้เสนอผลการศึกษาที่ได้ด าเนินการในฤดูใบไม้ร่วง ค.ศ. 2009 ที่
วิทยาเขตกลางของมหาวิทยาลัยฮูสตัน การศึกษาครั้งนี้เป็นการตรวจสอบเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือสื่อ
สังคมในลักษณะที่แตกต่างของนักเรียน การรับรู้และทัศนคติที่มีต่อเครื่องมือและความต้องการของ
กลุ่มเครือข่ายสังคม ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า เครื่องมือสื่อสังคมที่ถูกน ามาใช้สูงสุด3 ล าดับ ได้แก่ 
เฟซบุ๊ก, วิกิพีเดีย และยูทูบเหตุผลสูงสุด 4 ประการในการเลือกใช้เครื่องมือสื่อสังคม คือ เพ่ือการมี
ส่วนร่วม การสื่อสารความรวดเร็วของการตอบสนองและการสร้างความสัมพันธ์ โรมาโน (Romano, 
1997, p. 5095-A) ได้ศึกษาการสร้างสภาพจ าลองของชุมชนแห่งการเรียนรู้ในห้องเรียน กลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนระดับ 3 ซึ่งใช้วิธีเรียนสตอรี่ไลน์แบบสก๊อตในหัวข้อ ภาวะไร้บ้าน ตลอดการวิจัยครูและ
นักเรียนต่างก็ได้พัฒนาความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันอันได้แก่ ความไว้เนื้อเชื่อใจ ความเมตตาสงสา ร 
การสร้างความรู้สึกความเป็นเจ้าของ ผลการศึกษาพบว่า การสร้างสภาพจ าลองชุมชนแห่งการเรียนรู้ 
ท าให้นักเรียน มีความอดกลั้น เข้าใจความแตกต่างระหว่างบุคคล และความขัดแย้งต่าง ๆ ซึ่งน าไปสู่
การท าให้นักเรียนรู้จักการเสียสละในที่สุด 

ซาฟราน (Safran, 2010) ได้ศึกษาการใช้สื่อสังคมในการศึกษาพบว่าสื่อสังคม
เป็นเครื่องมือที่นักเรียนทุกคนรู้จัก เข้าใจ และเคยใช้บริการใดบริการหนึ่งของสื่อสังคมโดยการใช้สื่อ
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สังคมในการเรียนแบบร่วมมือก่อให้เกิดประโยชน์ในการเรียนรู้สูงสุดช่วยให้ครูสามารถสื่อสารกับ
นักเรียนได้ง่าย ลดปัญหานักเรียนไม่กล้าถามครูในชั้นเรียนได้เป็นอย่างดีอีกทั้งสื่อสังคมยังเป็นสื่อที่
สะท้อนความรู้หรือผลการเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้ง่ายนักเรียนสามารถสะท้อนความคิดของตนเองใน
เครื่องมือเหล่านั้น และเกิดการสื่อสารแสดงความคิดเห็นหรือให้ค าแนะน าโดยปฏิสัมพันธ์กันในระดับ
เครือข่ายได้ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา 

โดยสรุป งานวิจัยที่เกี่ยวกับชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมนั้น มี
ผลสรุปไปในทิศทางเดียวกันว่าท าให้ผู้ที่ใช้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมมีความก้าวหน้า
ทางการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงใช้ได้งานวิจัยทั้งหมดเพ่ือหา
ข้อสรุป เป็นแนวทางในการพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ให้มีคุณภาพและ
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 



บทท่ี  3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม
รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่าน
สื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่
ก าหนด (2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์
ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch และ (3) เพ่ือศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ 
เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
 การวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ (1) การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง (2) การสร้าง
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (3) การเก็บรวบรวมข้อมูล และ (4) การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

1.  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

 
 1.1 ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา 
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 110 คน จาก 3 ห้องเรียน 

 1.2 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่4 โรงเรียนบ้านบาง
เทา จังหวัดภูเก็ต ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 35 คน ได้มาโดยจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง
แบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม โดยมีขั้นตอนการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
  1.2.1 สุ่มห้องเรียนในโรงเรียนบ้านบางเทา จากจ านวนทั้งหมด 3  ห้องเรียน ได้
นักเรียนระดับชั้นศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา 2564 
จ านวน 35 คน 

  1.2.2 จ าแนกนักเรียน 35 คน เพ่ือใช้ทดสอบประสิทธิภาพ โดยจ าแนกตาม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชาวิทยาการค านวณ 
จากผลการเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 มีเกณฑ์
ในการจ าแนกผลการเรียนดังนี้ นักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับดีได้คะแนน 70 คะแนนขึ้นไป จ านวน 
12 คน นักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับปานกลางได้คะแนนตั้งแต่ 60 -69 คะแนน จ านวน 16 คน 
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และนักเรียนที่มีผลการเรียนต่ าได้คะแนนต่ ากว่า 60 คะแนน จ านวน 7 คน 

  1.2.3 สุ่มเพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่ายโดยการจับ
ฉลากนักเรียนแต่ละกลุ่ม กลุ่มละ 1 คน ดังนี้ คือ นักเรียนมีผลการเรียนในระดับดี จ านวน 1 คน 
ระดับปานกลาง จ านวน 1 คน และระดับต่ า จ านวน 1 คน รวมจ านวน 3 คน 

  1.2.4 สุ่มเพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่ายโดยการจับ 
ฉลากนักเรียนแต่ละกลุ่ม กลุ่มละ 2 คน ดังนี้ คือ นักเรียนมีผลการเรียนในระดับดี จ านวน 2 คน 
ระดับปานกลาง จ านวน 2 คน และระดับต่ า จ านวน 2 คน รวมจ านวน 6 คน 

  1.2.5 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ได้นักเรียนจ านวน 26 คน ที่มีผล 
การเรียนคละกัน ดังนี้ คือ นักเรียนมีผลการเรียนระดับดี จ านวน 13 คน ระดับปานกลาง จ านวน 10 
คน และระดับต่ า จ านวน 3 คน 

 

2.  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (1)  ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม 
รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต (2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน และ 
(3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

2.1 ชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่ำนสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ยึดหลักการผลิตตาม
กระบวนการของ อเลสซี่ และโทรลิป (Alessi and Trollip, 1985, pp. 274-278) มีข้ันตอนการสร้าง
ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 วิเครำะห์ และออกแบบเนื้อหำ (Analyze and Design Content)
ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ศึกษาค าอธิบายรายวิชา (2) วิเคราะห์เนื้อหาสาระ(3) 
เขียนแผนผังแนวคิด และ (4) ออกแบบล าดับเนื้อหา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.1 ศึกษำค ำอธิบำยรำยวิชำ (Study Course Description) ผู้วิจัย
ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เพ่ือก าหนดเทคนิค วิธีการ และกิจกรรมการ
เรียนการสอน โดยวิเคราะห์หลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด  และศึกษาเอกสาร โดยศึกษาจาก
ค าอธิบายรายวิชาและวัตถุประสงค์ของรายวิชาวิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

1.2 วิเครำะห์เนื้อหำสำระ (Conduct Content Analysis) ผู้วิจัยได้
ด าเนินการวิเคราะห์เนื้อหาสาระที่จะน ามาพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยแบ่งเนื้อหาเรื่อง การ
เขียนโปรแกรม Scratch  ออกเป็น 5 หน่วย โดยมีรายละเอียดตามตารางที่ 3.1 
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ตารางที่ 3.1  รายชื่อหน่วยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหาวิชา วิทยาการค านวณ 
 

หน่วยที่ ชื่อหน่วย ประเภท 

1. 
 
 

 

ขั้นตอนการแก้ปัญหาอัลกอริทึม  
การแสดงอัลกอริทึมด้วยข้อความ 

การแสดงอัลกอริทึมด้วยรหัสจ าลอง 

การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงาน 

พุทธิพิสัย  
พุทธิพิสัย 

พุทธิพิสัย 

พุทธิพิสัย 

2. กำรเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำยด้วย Scratch 
ลักษณะโปรแกรม Scratch 

องค์ประกอบของโปรแกรม Scratch 

ประโยชน์ของโปรแกรม Scratch 

การเข้าใช้งานของโปรแกรม Scratch 

การเข้าใช้งานของโปรแกรม Scratch 
แบบออนไลน์ 
การเข้าใช้งานของโปรแกรม Scratch 
แบบออฟไลน์ 
การสร้างฉากให้ตัวละคร 
การท าให้ตัวละครมีเสียง 
การท าให้ตัวละครเคลื่อนที่ 

พุทธิพิสัย,ทักษะพิสัย 
           พุทธิพิสัย 
           พุทธิพิสัย 
           พุทธิพิสัย 
พุทธิพิสัย,ทักษะพิสัย 
พุทธิพิสัย,ทักษะพิสัย 

 
พุทธิพิสัย,ทักษะพิสัย 

 
พุทธิพิสัย,ทักษะพิสัย 
พุทธิพิสัย,ทักษะพิสัย 
พุทธิพิสัย,ทักษะพิสัย 

   การใช้งานอินเทอร์เน็ต 

รูปแบบการสืบค้นหาข้อมูลความรู้ 
การค้นหาข้อมูลโดยเว็บ Search Engine 

การใช้งานเว็บ Search Engine 

          พุทธพิสัย 
พุทธิพิสัย 

พุทธิพิสัย 

พุทธิพิสัย 

4. 
 

การน าเสนอข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ 
การน าเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรมพิมพ์เอกสาร 

ในรูปแบบตาราง กราฟ และการค านวณ 

การน าเสนอข้อมูลโดยใช้โปรแกรมพิมพ์เอกสาร 

รูปแบบสไลด์ หรือภาพนิ่ง 

พุทธิพิสัย 

พุทธิพิสัย 

พุทธิพิสัย 

พุทธิพิสัย 

พุทธิพิสัย 
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ) 
 

หน่วยที่ ชื่อหน่วย ประเภท 

5.       การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย                                         พุทธิพิสัย 
       พลเมืองดิจิทัล            พุทธิพิสัย 
       ความรับผิดชอบของพลเมืองดิจิทัล         พุทธิพิสัย 

 
  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกเนื้อหาหน่วยที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch จัดท าเป็นชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม แล้วท าการสรุปเนื้อหา 

 1.3 เขียนแผนแนวคิด (Write Concept Mapping) ผู้วิจัยได้น าเนื้อหาที่ได้ผ่านการ
วิเคราะห์และออกแบบเนื้อหามาจัดท าเป็นแผนผังแนวคิด จากหน่วยที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch  
 1.4 ออกแบบล ำดับเนื้อหำ (Design Content Story Board) เป็นการน า เนื้อหาจาก
แผนผังแนวคิดมาก าหนดเป็นล าดับตามระดับจากกว้างไปแคบ เพ่ือให้นักเรียนเข้าถึงได้ อย่างรวดเร็ว 
เพ่ือให้เนื้อหาแต่ละระดับมีความสมบูรณ์ในตัวเองทั้งอักษร ภาพ และเสียง โดยผู้วิจัยได้  ด าเนินการ
สรุปเนื้อหาเพ่ือจัดแบ่งเป็นหัวเรื่องได้ดังนี้ 
  หน่วยที่ 2 เรื่อง กำรเขียนโปรแกรม Scratch 

ตอนที่ 2.1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วย Scracth 

เรื่องท่ี 2.1.1 ลักษณะโปรแกรม Scratch 

เรื่องท่ี 2.1.2  องค์ประกอบของโปรแกรม Scratch 

เรื่องท่ี 2.1.3 ประโยชน์ของโปรแกรม Scratch 

ตอนที่ 2.2  การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch 

เรื่องท่ี 2.2.1 การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออนไลน์ 
เรื่องท่ี 2.2.2 การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออฟไลน์ 

ตอนที่ 2.3 การเขียนโปรแกรม ด้วยโปรแกรม Scratch  

เรื่องท่ี 2.3.1 การเขียนโปรแกรม Scratch 

เรื่องท่ี 2.3.2 การสร้างฉากให้ตัวละคร 

เรื่องท่ี 2.3.3 การท าให้ตัวละครมีเสียง 

เรื่องท่ี 2.3.4 การท าให้ตัวละครเคลื่อนที่  
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ขั้นตอนที่ 2 เขียนเนื้อหำ (Write the Content) ในการเขียนเนื้อหา ครอบคลุม 
(1) องค์ประกอบการน าเสนอเนื้อหาสาระ (2) การเขียนวัตถุประสงค์ (3) การเขียนแนวคิด และ     
(4) การเขียนเนื้อหา โดยมีรายละเอียดดังนี้  
  2.1 องค์ประกอบกำรน ำเสนอเนื้อหำสำระ ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบของ เนื้อหาที่
ต้องการน าเสนอในแต่ละหน้าจอ โดยในแต่ละกรอบ ประกอบด้วย (1) ค าอธิบาย (2) ภาพนิ่ง         
(3) วีดิทัศน์และ (4) เสียง โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

2.1.1. ค าอธิบาย เป็นการอธิบายรายละเอียดของเนื้อหาเกี่ยวกับ พ้ืนฐานภาษา
ท่าทางนาฏศิลป์ภาษาท่าที่ใช้แทนค าพูด ภาษาท่าที่แสดงกิริยาอาการหรืออิริยาบถ  และภาษาท่าที่
แสดงอารมณ์ภายใน 

2.1.2. ภาพนิ่ง เป็นภาพที่มีประจ าทุกหัวเรื่อง เพ่ืออธิบายเนื้อหา  ให้ชัดเจน
ยิ่งขึ้น  

2.1.3. วีดิทัศน์ มีลักษณะเป็นวิดีโอสาธิตการเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch 
แสดง การอธิบายขั้นตอนการเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch 

2.1.4. เสียง เป็นการบรรยายเนื้อหาในทุกหัวเรื่อง และเสียงดนตรี ประกอบ  
 2.2 กำรเขียนวัตถุประสงค์ ผู้วิจัยได้ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม หน่วยการเรียนรู้
ที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch จ านวน 4 ข้อ  
 2.3 กำรเขียนแนวคิด ผู้วิจัยได้เขียนแนวคิดหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch จ านวน 4 แนวคิด  
 2.4 กำรเขียนเนื้อหำ ผู้วิจัยได้ก าหนดการน าเสนอเนื้อหาสาระ ประกอบด้วย ความน า 
ส่วนอธิบายเนื้อหา ส่วนขยายเนื้อหา และส่วนสรุปเนื้อหา 
  ขั้นตอนที่  3 ก ำหนดกิจกรรมแนวตอบ และสร้ำงแบบประเมิน  (Prepare 
Assignment Feedback and Self Tests) เป็นขั้นก าหนดกิจกรรมหรืองานที่มอบหมายให้นักเรียน
ท าระหว่าง การศึกษาจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผลงานของขั้นนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดกิจกรรมที่มอบหมาย
ให้ นักเรียนท าระหว่างการศึกษาด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ประกอบด้วย (1) แบบทดสอบก่อน
เรียน (2) แบบฝึกปฏิบัติท้ายหน่วยการเรียนรู้ (3) แนวตอบแบบฝึกปฏิบัติท้ายหน่วยการเรียนรู้      (4) 
แบบทดสอบหลังเรียน และ (5) เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 3.1 แบบทดสอบก่อนเรียน ส าหรับใช้ในการประเมินผลก่อนเรียนเพ่ือวัด ความรู้เดิม
ของนักเรียน โดยแบบทดสอบก่อนเรียน  จ านวน  10 ข้อ เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 
8 ข้อ และแบบฝึกทักษะปฏิบัติ จ านวน 2 ข้อ  
 3.2 แบบฝึกปฏิบัติท้ำยหน่วยการเรียนรู้ส าหรับใช้ประกอบการท ากิจกรรม การเรียน 
โดยให้นักเรียนท าแบบปรนัยและแบบฝึกทักษะปฏิบัติหลังศึกษาจบในแต่ละตอน  
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 3.3 แนวตอบแบบฝึกปฏิบัติท้ำยหน่วยการเรียนรู้ส าหรับใช้ตรวจค าตอบ หลังนักเรียน
ท าแบบฝึกปฏิบัติท้ายหน่วยการเรียนรู้โดยอยู่ท้ายหน่วยการเรียนรู้ของแต่ละตอน การตรวจให้คะแนน 
มีทั้งแบบตอบได้ตรงประเด็น ให้คะแนนตามความถูกต้อง และแนวการให้คะแนน  ที่ขึ้นอยู่กับดุลย
พินิจของครูผู้สอน 
 3.4 แบบทดสอบหลังเรียน ส าหรับใช้ในการประเมินผลการเรียนหลังจาก การเรียนด้วย
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือวัดความก้าวหน้าของนักเรียน โดยแบบทดสอบหลังเรียน  จ านวน  10 
ข้อ เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 8 ข้อ  และแบบฝึกทักษะปฏิบัติ จ านวน 2 ข้อ  
 3.5 เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ส าหรับใช้ตรวจสอบค าตอบ หลังจาก
นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเรียบร้อยแล้ว 
 ขั้นตอนที่ 4 ผลิตงำนเสียงและภำพ (Produce Multi – Media) เป็นส่วนที่ขยายความ 
เข้าใจในเนื้อหาสาระ ด้วยการใส่เสียงเพ่ือใช้อธิบายหรือค าบรรยายน าเรื่องหรือบรรยายภาพนิ่ง และ  
ภาพเคลื่อนไหว เพ่ือใช้แสดงกระบวนการที่ไม่สามารถอธิบายได้ด้วยตัวอักษรหรือการอธิบายด้วยเสียง 
ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 2 ขั้นตอน คือ (1) การใส่เสียง และ (2) การใส่ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
โดยมีรายละเอียดดังนี้  

4.1 กำรใส่เสียง ผู้วิจัยได้ใส่เสียงบรรยาย เพ่ืออธิบายเนื้อหาสาระใน
บทเรียน และมีดนตรีบรรเลงประกอบ 

4.2 กำรใส่ภำพนิ่งและภำพเคลื่อนไหว ผู้วิจัยได้แสดงกระบวนการที่ไม่ 
สามารถอธิบายได้ด้วยตัวอักษรหรือการอธิบายด้วยเสียงโดยใช้ภาพนิ่ง และวีดิทัศน์สาธิต  การปฏิบัติ 
ที่มีความสอดคล้องกับเนื้อหาสาระในแต่ละบทเรียน 

      
ภาพที่ 3.1  ภาพการใส่ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในบทเรียน 

 ขั้นที่ 5 จัดท ำคู่ มือกำรเรียน (Write Study Guide and/or Course Bulletin) เป็น 
การจัดท าเอกสารคู่มือการเรียน (study Guide) ส าหรับใช้เป็นเอกสารแนะน าขั้นตอนการเรียน ซึ่ง
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ผู้วิจัยได้ผลิตเอกสารส าหรับแนะน าขั้นตอนการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม 
รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ครอบคลุม (1) คู่มือการใช้ ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับ
ครูผู้สอน (2) คู่มือการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับ นักเรียน และ (3) แบบฝึกปฏิบัติโดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
 5.1 คู่มือกำรใช้ชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกส์ส ำหรับครูผู้สอน  เป็น เอกสารส าหรับ
ครูผู้สอนใช้เป็นแนวทางในการสอน ประกอบด้วย (1) รายละเอียดรายวิทยาการค านวณ เรื่อง การ
เขียนโปรแกรม Scratch   ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 (2) ค าแนะน าการใช้ชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ (3) บทบาทของครูผู้สอน และนักเรียน (4) สิ่งที่ครูผู้สอนและนักเรียนต้องเตรียม (5) 
การจัดห้องเรียน และ (6) ส่วนประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 5.2 คู่มือกำรใช้ชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกส์ส ำหรับนักเรียน  เป็น เอกสารส าหรับ
นักเรียน เพ่ือแนะน าการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การ
เขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ประกอบด้วย (1) การเตรียมตัวของ
นักเรียน (2) บทบาทของนักเรียน (3) ขั้นตอนการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์และ (4) การใช้
งาน ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 5.3 แบบฝึกทักษะปฏิบัติ เป็นเอกสารส าหรับนักเรียนใช้ควบคู่กับชุดการเรียน 
อิเล็กทรอนิกส์ประกอบด้วย (1) แบบทดสอบก่อนเรียน (2) แบบฝึกทักษะปฏิบัติ (3) แนวตอบแบบ
ฝึก ปฏิบัติ (4) แบบทดสอบหลังเรียน และ (5) เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
  ขั้นตอนที่ 6 ตรวจสอบคุณภำพ ของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์เป็นขั้นการน า ชุด
การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ไปตรวจสอบว่าจะท าให้นักเรียนได้รับความรู้เพ่ิมเติม ที่เกิดจาก การเรียนตาม
เกณฑ์ประสิทธิภาพ และเป็นสิ่งที่พึงพอใจของผู้สอนหรือไม่ ผู้วิจัยได้น าชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่
พัฒนาขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 1 ท่าน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 1 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและ ประเมินผล
จ านวน 1 ท่าน (รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย แสดงในภาคผนวก ก หน้า 153) 
  ผลการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส ผานสื่อสังคมรายวิชา
วิทยาการค า นวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ของผู้เชี่ยวชาญ ครอบคลุม (1) ด้านเนื้อหา ผล
การประเมินอยู่ในระดับดีมาก (2) ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ผลการประเมินอยู่ใน ระดับดีมาก และ 
(3) ด้านการวัดและประเมินผล ผลการประเมินอยู่ในระดับดี (รายละเอียดแบบประเมินคุณภาพของ
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แสดงในภาคผนวก ข หน้า 155) โดยผู้เชี่ยวชาญ ได้ขอให้ข้อเสนอแนะใน
การปรับปรุงชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ดังนี้  
  1. ให้น าเมนูเนื้อหาบทเรียนแยกออกจากหน้าเมนูหลักของบทเรียนคอมพิวเตอร์  
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  2. ควรน าแบบทดสอบหลังเรียนไปไว้หน้าแบบฝึกหัดสุดท้ายของของบทเรียน 
คอมพิวเตอร์             
  3. ควรปรับปรุงภาษาที่ใช้ให้เข้าใจง่ายเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน  
  จากข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญทั้ง  3 ท่าน ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงตาม 
ข้อเสนอแนะดังนี้ (1) แยกเมนูเนื้อหาบทเรียนแยกออกจากหน้าเมนูหลักของบทเรียนคอมพิวเตอร์  
โดยเพิ่มปุ่มเนื้อหาบทเรียนต่อจากปุ่มแบบทดสอบก่อนเรียนเพ่ือเชื่อมโยงจากหน้าเมนูหลัก ไปยังหน้า 
เมนูบทเรียน  (2) ปรับปรุงภาษาในเนื้อหาบทเรียนให้กระชับ เข้าใจง่าย เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
  ขั้ นตอนที่  7 ทดสอบประสิ ทธิ ภำพและปรั บปรุ งบทเรี ยน  (Construct 
Developmental  Testing and Revise E-Package) โดยน าชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ไปปรับปรุง
ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้ว น ามาท าการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบกลุ่ม และทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (รายละเอียดในภาคผนวก จ หน้า 165) 
 2.2 กำรสร้ำงแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแบบคู่ขนำน  
  ในการสร้างแบบทดสอบ ก่อนเรียนและหลังเรียน ส าหรับใช้ในชุดการเรียนอิเล็กทรอ
นิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  ผู้วิจัยสร้างเป็นแบบทดสอบ จ านวน 10  ข้อ 
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกแบบคู่ขนาน ใช้ในการทดสอบก่อนเรียนมีแบบทดสอบแบบ
ปรนัย จ านวน 8 ข้อ  แบบฝึกทักษะปฏิบัติ จ านวน 2 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียนมีแบบทดสอบ
แบบปรนัย จ านวน 8 ข้อ และแบบฝึกทักษะปฏิบัติ จ านวน 2 ข้อ  โดยมีขั้นตอนในการ สร้าง
แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 8 ขั้นตอน ครอบคลุม (1) สร้างตาราง 
วิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (2) ศึกษาต าราและเอกสารเกี่ยวกับการสร้างแบบทดสอบและ 
เนื้อหาที่ใช้ในการสร้างแบบทดสอบ (3) ก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบ 
หลังเรียน (4) สร้างแบบทดสอบ (5) ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ (6) ปรับปรุง 
แก้ไขแบบทดสอบ (7) ทดสอบหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบ และ (8) จัดท าแบบทดสอบฉบับ 
สมบูรณ์โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 สร้ำงตำรำงวิเครำะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เพ่ือเป็นแนวทางในการ 
ออกข้อสอบให้สอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้โดยยึดรูปแบบของ  
เบญจามิน บลูม (Bloom, 2001) ที่ได้รับการปรับปรุงโดยแอนเดอร์สัน และคราโวล (Anderson and 
Krathwohl, 2001) มี 6 ขั้น ได้แก่ (1) ความจ า (2) ความเข้าใจ (3) การประยุกต์ใช้ (4) การวิเคราะห์ 
(5)การประเมินค่า และ (6) ความคิดสร้างสรรค์ โดยการวิจัยครั้งนี้มีข้อสอบพุทธิพิสัยจ าแนกเป็น 3 
ขั้น ได้แก่ (1) ความจ า (2) ความเข้าใจ และ (3) การประยุกต์ใช้ และข้อสอบทักษะพิสัยจ าแนกเป็น  
2 ขั้น ได้แก่ (1) การหาความถูกต้อง และ (2) การกระท าอย่างต่อเนื่อง โดยมีราย ละเอียดดังตาราง
ต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 3.2 แสดงการวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
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การเขียนโปรแกรม Scratch 3 3 2 - - - - - 1 1 - 10 
 
 ขั้นที่ 2 ศึกษำเอกสำรและต ำรำเกี่ยวกับกำรสร้ำงแบบทดสอบ  เพ่ือน ามาก าหนด 
รูปแบบของแบบทดสอบและวิธีการสร้างแบบทดสอบแบบคู่ขนาน ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์  เชิง
พฤติกรรม  
 ขั้นที่ 3 ก ำหนดรูปแบบของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบทดสอบเป็น 
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบจ านวน 4 ตัวเลือก เพ่ือวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย โดยแบบทดสอบ ก่อน
เรียนและหลังเรียนเป็นแบบคู่ขนาน และแบบทดสอบเป็น แบบฝึกทักษะปฏิบัติ เพ่ือวัดพฤติกรรมด้าน
ทักษะพิสัย  
 ขั้นที่ 4 กำรสร้ำงแบบทดสอบ ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน วัด
พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยแบบคู่ขนานชนิดเลือกตอบจ านวน 4 ตัวเลือก แบ่งเป็นแบบทดสอบ ก่อน
เรียนจ านวน 8 ข้อ แบบฝึกทักษะปฏิบัติ 2 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียนจ านวน 8 ข้อ แบบฝึกทักษะ
ปฏิบัติ 2 ข้อ 
 ขั้นที่ 5 ตรวจสอบคุณภำพของแบบทดสอบ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ผู้วิจัย ได้
น าแบบทดสอบที่สร้างเสร็จแล้ว น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล ผู้เชี่ยวชาญด้าน  
เทคโนโลยีการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบด้านความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาที่ใช้และ  
ความถูกต้องของแบบทดสอบต้องมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม แบบทดสอบที่ 
ผู้วิจัยสร้างขึ้นผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก (รายละเอียดของแบบประเมิน  
คุณภาพอยู่ในภาคผนวก ข หน้า 165)  
 ขั้นที่ 6 ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบ น าแบบทดสอบไปปรับปรุงแก้ไขตาม ข้อเสนอแนะ
ของผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ (1) จัดรูปแบบการเรียงตัวเลือกตอบจากสั้นไปยาวเพ่ือความสะดวก ในการอ่าน
และความเป็นระเบียบของตัวเลือกตอบ (2) ปรับปรุงข้อค าถามบางข้อให้ตรงกับ วัตถุประสงค์เชิง
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พฤติกรรม ด้านพุทธพิสัย และทักษะพิสัย ตามตารางวิเคราะห์ข้อสอบ และ (3) ปรับปรุงภาษาท่ีใช้ให้ 
เข้าใจง่ายเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
  ขั้นที่ 7 ทดสอบประสิทธิภำพแบบทดสอบ   ผู้วิจัยน าแบบทดสอบที่ผ่านการ
ตรวจสอบ แก้ไข ปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา 
จังหวัดภูเก็ต ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564  ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน  35  คน น าผลการ
ทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อ โดยเลือกเฉพาะข้อสอบที่มี
ความยากง่ายระหว่าง  0.20–0.80  และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป ได้แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 10 ข้อ เพ่ือน าผลการทดลองมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่า
อ านาจจ าแนก (r) เพ่ือแบ่งกลุ่มสูง กลุ่มต่ า โดยใช้เทคนิคของ จุง เตห์ฟาน (Chung The Fan) โดยให้
ข้อที่ตอบถูกเป็น “1” ข้อที่ตอบผิดเป็น “0” เพ่ือหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก และต้อง
เลือกข้อสอบที่มีความยากง่าย (p) ระหว่าง .20-.80 ค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ .20-1.00 จากผลการ
วิเคราะห์เป็นรายข้อของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม ข้อสอบทั้ง 10 ข้อ เป็นไปตามเกณฑ์
ที่ก าหนดตามค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนก 
 

ตารางที่ 3.3 ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ 

 

 แบบทดสอบ ควำมยำกง่ำย(p) ค่ำอ ำนำจจ ำแนก(r) 

หน่วยที่ 2 ก่อนเรียน 0.30-0.77 0.21-0.40 
 หลังเรียน 0.63-0.77 0.27-0.45 

 
 จากนั้นวิเคราะความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้ง 
2 ฉบับ  โดยใช้หลักสูตรการค านวณ KR 20 ด้วยวิธีของคูเดอร์ ริชาร์ตสัน (Kuder-Richardson)  ผล
การหาค่าความเท่ียงตรงของแบบทดสอบทั้ง 2 ฉบับ มีดังนี้ 

 
ตารางที่ 3.4 ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

 ค่ำควำมเชื่อม่ัน 

หน่วยที่ 2 ก่อนเรียน หลังเรียน  

 0.77 0.81  

 
  ขั้นที่ 8 จัดท ำแบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนฉบับสมบูรณ์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยชุดการเรียน
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อิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
 2.3 แบบสอบถำมควำมคิดเห็นของนักเรียน แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนใน
การใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นแบบสอบถามแบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ 
จ านวน 20 ข้อ มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ก ำหนดสิ่งที่จะสอบถำม ก าหนดสิ่งที่จะสอบถาม สิ่งที่จะสอบถามมี 4 
ด้าน คือ (1) ด้านกายภาพ /การออกแบบ ชุดอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม  (2) ด้านการน าเสนอเนื้อหา 
(3) ด้านกิจกรรม (4) ด้านการวัดและประเมินผล 

1.1 ด้านการออกแบบชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม ได้แก่ 
ค าแนะน าการใช้ชุดเรียนอิเล็กทรอนิกส์เข้าใจง่าย ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร สีพ้ืนในการ
ออกแบบหน้าจอสบายตา มีความสอดคล้องของภาพประกอบกับเนื้อหา และมีความสวยงามของ
รูปแบบการพิมพ์ 

1.2 ด้านองค์ประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ได้แก่ มีความยาก
ง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับผู้เรียน มีความเหมาะสมของการจัดล าดับเนื้อหา มีแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนที่เข้าใจง่าย มีความทันสมัยทันต่อเหตุการณ์ของเนื้อหา และมีความทันสมัยทันต่อ
เหตุการณ์ของเนื้อหา  

1.3 ด้านกิจกรรมของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ความสามารถ
ในการเสริมความรู้ ให้กับผู้ เรียนในการท ากิจกรรม กิจกรรมในแบบฝึกมีความหลากหลาย
ความสามารถในการท ากิจกรรมได้ภายในเวลาที่ก าหนด มีความสอดคล้องของกิจกรรมกับจุดประสงค์
ของการเรียนรู้  และสรุปบทเรียนได้ชัดเจน เข้าใจง่าย 

1.4 ด้านการวัดและประเมินผลของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ 
แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา ผู้เรียนมีความพอใจในคะแนนที่ได้รับ แบบทดสอบช่วยให้
ผู้เรียนทราบความก้าวหน้า เป็นต้น 
  ขั้นตอนที่ 2 ศึกษำเอกสำรและต ำรำที่เกี่ยวกับกำรสร้ำงแบบสอบถำมเกี่ยวกับ
แบบควำมพึงพอใจ  ผู้วิจัยศึกษานิยามคุณลักษณะที่แสดงถึงการมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนการสอนด้วย
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมท่ีผู้ศึกษาได้จัดสร้างขึ้น 

  ขั้นตอนที่ 3 ก ำหนดรูปแบบสอบถำม มี 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 แบบสอบถามแบบ 
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ ของริคเคอร์ (Likert Rating Scale) และตอนที่ 2 เสนอความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
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  ขั้นตอนที่ 4  สร้ำงแบบสอบถำม ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามแบบมาตรประมาณ
ค่าจ านวน 20 ข้อค าถาม และแบบสอบถามแบบปลายเปิด จ านวน 1 ข้อ ดังนี้ ตอนที่ 1แบบสอบถาม
แบบปลายปิดแบบมาตรประเมินค่า 5 ระดับ ของริคเคอร์ (Likert Rating Scale) ในแต่ละค าถามมี
น้ าหนักคะแนนของความคิดเห็น ดังนี้ 

ระดับความคิดเห็น  5  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
ระดับความคิดเห็น  4  หมายถึง  เห็นด้วยมาก 

ระดับความคิดเห็น  3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 

ระดับความคิดเห็น  2  หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 

ระดับความคิดเห็น  1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 
  ขั้นตอนที่ 5 ตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชำญ ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามความคิดเห็นของ 
นักเรียนที่มีต่อชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลตรวจสอบข้อ  
ค าถาม และครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่ต้องการจะประเมิน โดยผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินคุณภาพของ  
แบบสอบถามอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุดสามารถน าไปใช้ได้  

ขั้นตอนที ่6 ทดลองกำรใช้แบบสอบถำมและปรับปรุง ผู้วิจัยน าแบบประเมินความ
พึงพอใจไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนบ้านบางเทา ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน  35 คน ที่ผ่านการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมหาความเชื่อมั่นของแบบ
ประเมินความพึงพอใจด้วยวิธีการหาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค ได้ค่าสัมประสิทธิ์เท่ากับ 0.85 
(รายละเอียดของแบบสอบถาม แสดงในภาคผนวก ง หน้า 161) 
  ขั้นตอนที่ 7 จัดพิมพ์แบบสอบถำมฉบับสมบูรณ์ ด าเนินการจัดพิมพ์แบบสอบถาม
ความ คิดเห็นฉบับสมบูรณ์ เพ่ือน ามาใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้  
 

3.  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
 ในการวิจัยพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม ครั้งนี้ ผู้วิจัยคาดว่าจะ
ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ผู้วิจัยจะด าเนินการทดลอง
เพ่ือหาประสิทธิภาพของพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ซึ่งได้ท าการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานที่ใช้ในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบ
ประสิทธิภาพ และ (3) ขั้นตอนการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม 

  



59 

 3.1 กำรเตรียมสถำนที่ใช้ในกำรวิจัย 

การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมผู้วิจัยได้
ใช้สถานที่คือ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ของโรงเรียนบ้านบางเทา ประกอบด้วยคอมพิวเตอร์
ทั้งหมด 18 เครื่อง โทรศัพท์มือถือ หรือ คอมพิวเตอร์พกพาของนักเรียน จ านวน 26 เครื่อง สามารถ
รองรับการท างานระบบมัลติมีเดียชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม พร้อมด้วยระบบ
อินเทอร์เน็ตในการเชื่อมต่อบทเรียนผ่านเครือข่ายและติดตั้งหูฟังไว้ส าหรับทุกเครื่อง  

 
 

ภาพที่ 3.2  แผนผังการจัดห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ โรงเรียนบ้านบางเทา 
 
3.2 วันและเวลำในกำรทดสอบประสิทธิภำพ 

ผู้วิจัยคาดว่าจะน าชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch  ไปทดสอบหาประสิทธิภาพ 3 ขั้นตอน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
 
ตารางที่ 3.5 ก าหนดวันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 
 

กำรทดสอบประสิทธิภำพ วัน/เดือน/ปี เวลำ 

ทดสอบแบบเดี่ยว 17  สิงหาคม 2564 09.00-11.00 น. 
ทดสอบแบบกลุ่ม 18  สิงหาคม 2564 09.00-11.00 น. 
ทดสอบแบบภาคสนาม 1 กันยายน 2564 09.00-11.00 น. 
  13.00-15.00 น. 
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 3.3 ขั้นตอนกำรใช้ชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่ำนสื่อสังคม 

3.3.1 การเตรียมความพร้อมของนักเรียน  ผู้วิจัยได้จัดเตรียมความพร้อมให้กับ
นักเรียนที่จะท าการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม โดยการอธิบายขั้นตอนวิธีการ
เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม การฝึกและทบทวนทักษะการใช้ปุ่มเชื่อมโยงต่าง ๆ 
ในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เป็นต้น 

3.3.2 ขั้นตอนก่อนการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch  ผู้วิจัยได้ด าเนินการในการทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบ
ภาคสนาม ดังนี้ 

1) ก่อนด า เนินการทดลองใช้ผู้ วิ จั ย ได้ แจกคู่มื อการใช้ชุ ดการ เรี ยน
อิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมแก่นักเรียนทุกคน 

2) ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและมีการทดลอง
เพ่ือหาประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม การเขียนโปรแกรม Scratch  และ
แนะน าการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ให้แก่นักเรียน 

3.3.3 ขั้นตอนการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การ
เขียนโปรแกรม Scratch 

1) ขั้นที่ 1 ประเมินก่อนเรียนของนักเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดย
การท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือน ามา ทดสอบหาค่าที 

2) ขั้นที่ 2 ศึกษาบทเรียนจากชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
3) ขั้นที่ 3 ท ากิจกรรมระหว่างเรียน โดยนักเรียนท าแบบฝึกปฏิบัติ กิจกรรม

ท้ายบทเรียน และตรวจสอบค าตอบ เก็บแบบฝึกปฏิบัติ เพ่ือน ามาหาค่า ประสิทธิภาพ E1 
4) ขั้นที่ 4 ประเมินหลังเรียนของนักเรียน หลังจากท ากิจกรรม ระหว่างเรียน

ครบทุกหัวเรื่อง โดยการท าแบบทดสอบ  หลังเรียน แบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือน ามาหา  ค่า
ประสิทธิภาพ E2 และการ ทดสอบค่าท ี
 3.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูลจำกกำรใช้ชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่ำนสื่อสังคมผู้วิจัย
เก็บรวมรวมข้อมูลโดยการแจกและรับแบบสอบถามคืนด้วยตนเองผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวมรวม
ข้อมูล ดังนี้ (1) เก็บข้อมูลจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และการท ากิจกรรมระหว่างเรียน 
(2) การสัมภาษณ์แบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม และ (3) การเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียนในภาคสนาม 
  3.4.1 การเก็บข้อมูลจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และท ากิจกรรม
ระหว่างเรียน จากการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ในการทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบ
ภาคสนาม 
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  3.4.2 การสัมภาษณ์แบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม เมื่อนักเรียนได้ทดสอบประสิทธิภาพ
แบบเดี่ยวและแบบกลุ่มจากชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แล้ว ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์นักเรียน จ านวน 3 คน
ในการทดลองแบบเดี่ยว แล้วน ามาปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุ่ม จ านวน 6 คน เพ่ือหา
ข้อบกพร่องของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข 
  3.4.3 การเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน หลังจากทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ผู้วิจัยได้แจกแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน จ านวน  26 คน 
โดยผู้วิจัยได้แจกแบบสอบถามด้วยตนเอง และได้รับแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์จากนักเรียนกลับคืน
มา จ านวน 26 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100 เพื่อน ามาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

 

4.  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล 3 ประเด็น ดังนี้  (1) การวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  (2) การวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์และ (3) การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อ
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
 4.1 กำรวิเครำะห์หำประสิทธิภำพของชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
  วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของต่อ ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม รายวิชา
วิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  
ด้วยสูตร E1 / E2  (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556, น. 10)  ค านวณจากสูตร 
 
 
  สูตรที่  1 
 

         เมื่อ 
 

E1       แทนผลเฉลี่ยของคะแนนจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 

   X     แทน   คะแนนรวมจากการท าใบกิจกรรมระหว่างทดลอง 

   A        แทน   คะแนนเต็มของใบกิจกรรมทุกจุดประสงค์รวมกัน 

   N        แทน   จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
 
 
 

 X  

E1   = N x  100 
 A 
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  สูตรที่ 2 
 
  เมื่อ  E2     แทน   ผลรวมเฉลี่ยของคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 

   f     แทน   คะแนนรวมของการท าแบบทดสอบย่อยหลังทดลอง 

   B       แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบย่อยหลังทดลองรวมกัน 

   N       แทน   จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 

 4.2 กำรวิเครำะห์ควำมก้ำวหน้ำของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกำรเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
เป็นการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (William Sealy and DavidWechsler อ้างใน Glass, 
V. and Hopkins, Kenneth D., 1987, pp. 217-220 และ pp. 240-242) แล้วน ามาวิเคราะห์โดย
การทดสอบค่าท ี

                                                        
 
1

22






 



N

DDN

D
t ;  เมื่อ df = n-1 

  เมื่อก าหนดให้     t  คือ ค่านัยส าคัญ  
n  คือ จ านวนนักเรียน  
D  คือ ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคน 

 4.3 วิเครำะห์ควำมคิดเห็นของนักเรียน เป็นการวิเคราะห์จากแบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรีนที่มีต่อชุดการเรียนอิเล็กทอนิกส์ โดยการน าคะแนนที่ได้มาจากการค านวณหา
ค่าเฉลี่ย (Mean - X ) และค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน (Standard Deviation – S.D.) โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 
             4.3.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) 
             การหาค่าคะแนนเฉลี่ย   �̅� 

เมื่อ  �̅� แทน คะแนนเฉลี่ย 

     แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด  
N แทน จ านวนข้อมูล 

  วิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่ จากการท าแบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีต่อชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียน

 f  

 E2   = N x 100 
B 

= 
N
x

 x
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โปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก าหนดช่วงค่าเฉลี่ยตามแนวคิดของริค
เคอร์ (Likert Rating Scale) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 แปลผลเป็น เห็นด้วยมากที่สุด  
ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 แปลผลเป็น เห็นด้วยมาก  
ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 แปลผลเป็น เห็นด้วยปานกลาง  
ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 แปลผลเป็น เห็นด้วยน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 แปลผลเป็น เห็นด้วยน้อยที่สุด 

  4.3.2 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation - S.D.) โดยใช้สูตร ดังนี้ 
(Lafferty Peter and Rowe Julian, 1995) 

                                     สูตร     SD = √
n ∑ x2− (∑ 𝑥)2

n(n−1)
 

                            เมื่อก าหนดให้  
                            SD  คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

                             X  คือ คะแนนดิบ  

                            (∑ 𝑥)2  คือ ผลรวมยกก าลังสองของคะแนนทั้ง n จ านวน  
                             N   คือ จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยการพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม 
รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ซึ่งได้มาโดยการเก็บข้อมูลจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
แบบฝึกปฏิบัติระหว่างเรียน  และแบบสอบความคิดเห็นของนักเรียน แบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้
เป็น 3 ตอน คือ  ตอนที่ 1 ผลการประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  ตอนที่ 2 ผลการศึกษา
ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน และตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียน 
 
ตอนที่ 1  การทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์   
 
 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชา
วิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
บ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต มีขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพธ์ (E1/E2)          
3 ขั้นตอน คือ (1) การทดสอบแบบเดี่ยว (2) การทดสอบแบบกลุ่ม และ  (3) การทดสอบแบบ
ภาคสนาม ซึ่งผลการวิเคราะห์ เป็นดังนี้  
 1.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม ใน
การทดสอบแบบเดี่ยว ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ซึ่งมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนที่เรียนดี 1 
คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน รวมจ านวนนักเรียน 3 คน โดยใช้สูตรหาประสิทธิภาพ (E1/E2) 
ผลปรากฏดังตารางที่ 4.1 
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ตารางที่ 4.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch  แบบเดี่ยว (n=3) 

 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

ร้อยละของคะแนน
กิจกรรมระหว่างเรียน 

(E1) 

ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน 

(E2) 

 
E1/E2 

แบบเดี่ยว 60.00 66.67 60.00/66.67 

 
 จากตารางที่  4.1 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ของชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบ
เดี่ยว (E1/E2) = 60.00/66.67 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
 1.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม ใน
การทดสอบแบบกลุ่ม ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ซึ่งมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนที่เรียนดี 2 
คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 2 คน รวมจ านวนนักเรียน 6 คน โดยใช้สูตรหาประสิทธิภาพ (E1/E2) 
ผลปรากฏดังตารางที่ 4.2 
 
ตารางที่ 4.2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม เรื่อง การเขียน

โปรแกรม Scratch แบบกลุ่ม (n=6) 
 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

ร้อยละของคะแนน
กิจกรรมระหว่างเรียน 

(E1) 

ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน 

(E2) 

 
E1/E2 

แบบกลุ่ม 66.67 70.00 66.67/70.00 

 
 จากตารางที่  4.2 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มของชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch มีประสิทธิภาพ (E1/E2)                    =  
66.67/70.00 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
 หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไข
ข้อบกพร่องเพ่ิมเติมจากการสอบถาม ดังตารางที ่4.3  
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ตารางที่ 4.3  แสดงปัญหาที่พบและแนวททางการแก้ไขปัญหา 
 

ปัญหา แนวทางการแก้ไข 
1.มีรูปภาพที่อธิบายเนื้อหาไม่สอดคล้องกับ
บริบท 

1.เพ่ิมรูปภาพเพ่ืออธิบายเนื้อหาให้สอดคล้องกับ
บริบทของหนังสือ 

2.สีสันไม่ดึงดูดความสนใจ 2.ปรับสีสันให้ชัดเจน ดึงดูดความสนใจมาก
ยิ่งขึ้น 

 จากตาราง 4.3 พบว่าหลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม ผู้วิจัยได้ท า
การปรับปรุงแก้ไข และได้น าชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ไปทดสอบกับภาคสนามต่อไป 
 1.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม ใน
การทดสอบแบบเดี่ยว ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ซึ่งมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนที่เรียนดี 12 
คน ปานกลาง 8 คน และอ่อน 6 คน รวมจ านวนนักเรียน 26 คน โดยใช้สูตรหาประสิทธิภาพ (E1/E2) 
ผลปรากฏดังตารางที่ 4.4 
 
ตารางที่ 4.4  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม เรื่อง การ

เขียนโปรแกรม Scratch ในการทดสอบกลุ่มตัวอย่าง (n=26) 
 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

ร้อยละของคะแนน
กิจกรรมระหว่างเรียน 

(E1) 

ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน 

(E2) 

 
E1/E2 

กลุ่มตัวอย่าง 77.69 80.00 77.69/80.00 

 
 จากตารางที่ 4.4 พบว่าในการทดสอบแบบภาคสนาม ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ
สังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  มีประสิทธิภาพ E1/E2 = 77.69/80.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์
ที่ก าหนด 
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ตอนที่ 2 ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์
ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เร่ือง การเขียนโปรแกรม Scratch  
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 
 ผลการวิ เคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนของนั กเรียน ที่ เรียนชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ผลดังตารางที่ 4.5 
 
ตารางที่ 4.5 ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ

สังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch (n = 26) 
 

การทดสอบ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน t-test 
M SD M SD 

กลุ่มตัวอย่าง 4.36 0.74 8.04 0.46 1.66 

P< .05 , df = n-1=25 , t = 1.7108* 
 
 จากตารางที่ 4.5 พบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม     
เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch จากการทดสอบภาคสนามจ านวน 26 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน แสดงว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมมากขึ้นกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม เร่ือง 
การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 
 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ผลปรากฏในภาพรวมดังตาราง 4.6  
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ตารางที ่4.6  ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผานสื่อ
สังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ในภาพรวม 

 

 
ข้อที่ 

 
รายการ 

ระดับความคิดเห็น 
M SD แปลความหมาย 

ด้านการออกแบบชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
1 ค าแนะน าการใช้ชุดเรียนอิเล็กทรอนิกส์เข้าใจง่าย 4.67 .65 มากที่สุด 
2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.63 .63 มากที่สุด 
3 สีพื้นในการออกแบบหน้าจอสบายตา 4.80 .40 มากที่สุด 
4 มีความสอดคล้องของภาพประกอบกับเนื้อหา 4.60 .69 มากที่สุด 
5 มีความสวยงามของรูปแบบการพิมพ์ 4.48 .79 มาก 
 รวมคะแนนระดับความคิดเห็น   4.63 .63 มากที่สุด 

ด้านองค์ประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
6 มีความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับผู้เรียน 4.37 .75 มาก 
7 มีความเหมาะสมของการจัดล าดับเนื้อหา 4.55 .60 มากที่สุด 
8 มีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่เข้าใจง่าย 3.90 .91 มาก 
9 มีความทันสมัยทันต่อเหตุการณ์ของเนื้อหา 4.75 .43 มากที่สุด 
10 มีความเหมาะสมของการเรียงล าดับความยากง่าย

ของเนื้อหา 4.72 .58 มากที่สุด 
 รวมคะแนนระดับความคิดเห็น  4.46 .65 มากที่สุด 

ด้านกิจกรรมของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
11 ความสามารถในการเสริมความรู้ให้กับผู้เรียนในการ

ท ากิจกรรม 4.22 .70 มาก 
12 กิจกรรมในแบบฝึกมีความหลากหลาย 4.73 .57 มากที่สุด 
13 ความสามารถในการท ากิจกรรมได้ภายในเวลาที่

ก าหนด  4.75 .43 มากที่สุด 
14 มีความสอดคล้องของกิจกรรมกับจุดประสงค์ของการ

เรียนรู้ 4.52 .76 มากที่สุด 
15 สรุปบทเรียนได้ชัดเจน เข้าใจง่าย  4.78 .55 มากที่สุด 
 รวมคะแนนระดับความคิดเห็น  4.60 .60 มากที่สุด 
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ตารางที ่4.6  (ต่อ) 
 

 
ข้อที่ 

 
รายการ 

ระดับความคิดเห็น 
M SD แปลความหมาย 

ด้านการวัดผลประเมินผลของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
16 ผู้เรียนมีความพอใจในคะแนนที่ได้รับ 4.77 .42 มากที่สุด 
17 ช่วยให้ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าของตนเอง 4.68 .53 มากที่สุด 
19 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.77 .42 มากที่สุด 
20 ผู้เรียนได้รับทราบคะแนนที่ได้รับ 4.67 .54 มากที่สุด 
 รวมคะแนนระดับความคิดเห็น  4.72 .48 มากที่สุด 
 รวม 4.71 .50 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4.6 พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผา
นสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ในภาพรวมอยู่ระดับมากที่สุดมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 
4.71 ,SD = 0.50)  
 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ ทั้ง 22 ข้อ พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นต่อชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
แบ่งออกเป็น 4   ด้าน ดังนี้ 
 1.  ด้านการออกแบบชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ระดับความคิดเห็นมากที่สุด คือ สีพ้ืน
ในการออกแบบหน้าจอสบายตา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 4.80 ,SD = 0.40) รองลงมา คือ 
ค าแนะน าการใช้ชุดเรียนอิเล็กทรอนิกส์เข้าใจง่าย มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 4.67 ,SD = 0.65) และ
ต่ าสุด คือ มีความสวยงามของรูปแบบการพิมพ์ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 4.48 ,SD = 0.79) 
 2.  ด้านองค์ประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ระดับความคิดเห็นมากที่สุด คือ มี
ความทันสมัยทันต่อเหตุการณ์ของเนื้อหา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 4.75 ,SD = 0.43) รองลงมา 
คือ มีความเหมาะสมของการเรียงล าดับความยากง่ายของเนื้อหา  มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 
4.55 ,SD = 0.60) และต่ าสุด คือ แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่เข้าใจง่าย มีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ (M= 3.90 ,SD = 0.91) 
 3.  ด้านกิจกรรมของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ระดับความคิดเห็นมากที่สุด คือ สรุป
บทเรียนได้ชัดเจน เข้าใจง่าย มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 4.78 ,SD = 0.55) รองลงมา ความสามารถ
ในการท ากิจกรรมได้ภายในเวลาที่ก าหนด มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 4.75 ,SD = 0.43) และต่ าสุด 
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คือ ความสามารถในการเสริมความรู้ให้กับผู้เรียนในการท ากิจกรรม  มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 
4.22 ,SD = 0.70) 
 4.  ด้านการวัดผลประเมินผลของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ระดับความคิดเห็นมาก
ที่สุด คือ ผู้เรียนมีความพอใจในคะแนนที่ได้รับ แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา   มีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ (M= 4.77 ,SD = 0.42) รองลงมา ช่วยให้ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าของตนเอง มี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 4.68 ,SD = 0.53) และต่ าสุด คือ ผู้เรียนได้รับทราบคะแนนที่ได้รับ มี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ    (M= 4.67 ,SD = 0.54) 



บทท่ี 5 

รายละเอียดต้นแบบชิ้นงาน 
 
 

 ในการวิจัยการพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ 
เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา 
จังหวัดภูเก็ต รายละเอียดของต้นแบบชิ้นงาน มีดังนี้ 
 ภาคที่ 1 คู่มือการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  

1. ค าน า 
2. สารบัญ  
3. รายละเอียดสาระรายวิชาวิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
4. ค าแนะน าการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
5. บทบาทของครูและนักเรียน  
6. สิ่งที่ครูและนักเรียนต้องเตรียม  
7. การจัดห้องเรียน  
8. ส่วนประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  

 ภาคที่ 2 รายละเอียดของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
1. หน้าแรกของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
2. หน้าหลักของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
3. วิธีการเรียน  
4. วัตถุประสงค์การเรียน  
5. แบบทดสอบก่อนเรียน  
6. เมนูบทเรียน  
7. สรุปบทเรียน  
8. แบบทดสอบหลังเรียน  
9. ผู้จัดท า 

 ภาคที่ 3 คู่มือการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
1. ค าน า  
2. สารบัญ  
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3. การเตรียมตัวของนักเรียน  
4. บทบาทของนักเรียน  
5. ขั้นตอนการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
6. ขั้นตอนการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

 ภาคที่ 4 แบบฝึกปฏิบัติ  
1. แบบทดสอบก่อนเรียน  
2. แบบฝึกปฏิบัติ  
3. แนวตอบแบบฝึกปฏิบัติ  
4. แบบทดสอบหลังเรียน  
5. เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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ภาคท่ี 1  

คู่มือการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส ์
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คู่มือการใช้ 

(ส าหรับผู้สอน) 
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การพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต เป็น
คู่มือส าหรับผู้สอน เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แล้วเข้าใจเรื่อง  การเขียน
โปรแกรม Scratch ยิ่งขึ้น ซึ่งชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์นี้ ได้ผ่านการทดสอบประสิทธิภาพ ผ่านตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดแล้ว 

 ผู้จัดท าชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ หวังเป็นอย่างยิ่งว่าคูม่ือการใช้ชุดการเรียน อิเล็กทรอนิกส์
จะเป็นประโยชน์ต่อผู้สอนอย่างมาก หากมีข้อบกพร่องประการใด ผู้จัดท าขอน้อมรับ  เพ่ือน ามา
ปรับปรุงและพัฒนาต่อไป  

 

นางสาวอริญญา  สาบวช 

     ผู้จัดท า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าน า 
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ค าแนะน าการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์      79 

- ก่อนการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์      79 
- ระหว่างการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์      79 
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ศึกษาและฝึกทักษะเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบายการท างาน

หรือการคาดการผลลัพธ์จากปัญหาอย่างง่าย  การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย  การ

ตรวจหาข้อผิดพลาดในโปรแกรม การค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ตและการใช้ค าค้น การประเมินความ

น่าเชื่อถือของข้อมูล  การรวบรวมข้อมูล การประมวลผลอย่างง่าย การวิเคราะห์ผลและสร้างทางเลือก 

การน าเสนอข้อมูล การสื่อสารอย่างมีมารยาทและรู้กาลเทศะ การปกป้องข้อมูลส่วนตัว 

 

 

1. หลังจากศึกษา “การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วย Scracth” แล้ว ผู้เรียนสามารถ

อธิบายลักษณะโปรแกรม Scratch องค์ประกอบของโปรแกรม Scratch และประโยชน์ของโปรแกรม 

Scratch ได้ถูกต้อง 

2. หลังจากศึกษา “การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch” แล้ว ผู้เรียนสามารถอธิบายการเข้าใช้

งานโปรแกรม Scratch แบบออนไลน์ และการเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออฟไลน์ได้ถูกต้อง 

3. หลังจากศึกษา “การเขียนโปรแกรม ด้วยโปรแกรม Scratch” แล้ว ผู้เรียนสามารถเขียน

โปรแกรม Scratch สร้างฉากให้ตัวละคร ท าให้ตัวละครมีเสียง และท าให้ตัวละครเคลื่อนที่ได้  

 

 

  ตอนที่ 2.1 เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วย Scracth 

       เรื่องที่ 2.1.1 ลักษณะโปรแกรม Scratch 

        เรื่องท่ี 2.1.2  องค์ประกอบของโปรแกรม Scratch 

                  เรื่องท่ี 2.1.3 ประโยชน์ของโปรแกรม Scratch 

ตอนที่ 2.2  การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch 

รายละเอียดวิชาวิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

ค าอธิบายรายวิชา 

วัตถุประสงค์ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
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               เรื่องท่ี 2.2.1 การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออนไลน์ 

                          เรื่องท่ี 2.2.2 การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออฟไลน์ 
ตอนที่  2.3  การเขียนโปรแกรม ด้วยโปรแกรม Scratch  

             เรื่องท่ี 2.3.1 การเขียนโปรแกรม Scratch 

             เรื่องท่ี 2.3.2 การสร้างฉากให้ตัวละคร 

             เรื่องท่ี 2.3.3 การท าให้ตัวละครมีเสียง 

            เรื่องท่ี 2.3.4 การท าให้ตัวละครเคลื่อนที่  
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1. การใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผู้สอนต้องศึกษาคู่มือการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
โดยละเอียด  

2. ตรวจสอบสื่อชุดการเรียนที่บันทึกไว้ลงในเครื่องคอมพิวเตอร์และเครื่องคอมพิวเตอร์ทุก 
เครื่องในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และทดลองใช้ชุดการเรียนที่ได้บรรจุเนื้อหาสาระต่าง ๆ เสนอใน 
รูปสื่ออิเล็กทรอนิกส์  

3. จัดชั้นเรียนในลักษณะ 1 คน ต่อ 1 เครื่อง และผู้สอนจะต้องจัดเตรียมเครื่อง คอมพิวเตอร์
ให้อยู่ในสภาพพร้อมใช้งาน  

4. ผู้สอนต้องมีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือจะได้ใช้งานในชุดการ เรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ให้มีประสิทธิภาพสูงยิ่งขึ้น 

 5. จัดเตรียมคู่มือการเรียนชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์และแบบฝึกปฏิบัติให้พร้อม 
 

 

2.1 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่าน

สื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4  พร้อมทั้งแนะน าการใช้ชุดการเรียน และแจกคู่มือการเรียนด้วยชุดการเรียนแก่

นักเรียน  

2.2 ด าเนินการสอน โดยให้นักเรียนประกอบกิจกรรมให้ครบทั้ง 4 ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นที่ 1 ทดสอบก่อนเรียน โดยนักเรียนต้องท าแบบทดสอบก่อนเรียนแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบจ านวน 8 ข้อ แบบฝึกทักษะปฏิบัติจ านวน 2 ข้อ จากหน้าจอคอมพิวเตอร์ ในเวลา 10 

นาที จากนั้นให้นักเรียนทุกคน แจ้งผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนแก่ผู้สอนทุกคน โดยที่ผู้สอนจะเป็น

ผู้เรียกชื่อนักเรียนทีละคน ตามล าดับ  

ขั้นที่ 2 ศึกษาบทเรียน โดยให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในบทเรียนจากชุดการ 

เรียนอิเล็กทรอนิกส์ ตามล าดับขั้นตอน 

ค าแนะน าการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

1. ก่อนการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

2. ระหว่างการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
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ขั้นที่ 3 ประกอบกิจกรรมการเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบฝึกปฏิบัติท้ายหน่วย การ

เรียน หลังจากศึกษาเนื้อหาจบฝนแต่ละตอน และตรวจค าตอบ เสร็จแล้วให้นักเรียนแจ้งผล คะแนน

การท าแบบฝึกปฏิบัติแก่ครูผู้สอน โดยที่ผู้สอนจะเรียกชื่อนักเรียนทีละคนตามล าดับ  

ขั้นที่ 4 ทดสอบหลังเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัย ชนิด

เลือกตอบจ านวน 8 ข้อ แบบฝึกทักษะปฏิบัติจ านวน 2 ข้อ จากหน้าจอคอมพิวเตอร์ ในเวลา 10 นาที 

จากนั้นให้นักเรียนทุกคน แจ้งผลคะแนนทดสอบหลังเรียนแก่ผู้สอนทุกคน โดยที่ผู้สอนจะเป็นผู้เรียก

ชื่อนักเรียนทีละคน ตามล าดับ 

           
   

1. ตรวจสอบผลคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และคะแนนแบบ ฝึก
ปฏิบัติของนักเรียน เพื่อตรวจสอบการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและความก้าวหน้าทางการเรียนของ 
นักเรียน  

2. ออกจากโปรแกรม  
3. ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่อง  
4. ตรวจสอบสภาพและความเรียบร้อยของเครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. หลังการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
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การสอนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผู้สอนมีบทบาท ดังนี้  
1. ก ากับการเรียน โดยให้นักเรียนเป็นผู้ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง  
2. ก ากับดูแลการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
3. ให้ค าแนะน าปรึกษาแก้นักเรียน ในกรณีที  ่นักเรียนเกิดปัญหาในหรือข้อสงสัยใน ระหว่าง

เรียน และการใช้คอมพิวเตอร์  
4. ตรวจสอบการท ากิจกรรมระหว่างเรียนของนักเรียน  
5. ประเมินผลคะแนนการเรียนของนักเรียนแต่ละคน 
           

          
 ผู้สอนต้องชี้แจงให้นักเรียนทราบเกี่ยวกับบทบาทของนักเรียนในการเรียนด้วยชุด การ
เรียนอิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้  

1. นักเรียนต้องมีทักษะพื้นฐานการใช้งานคอมพิวเตอร์เบื้องต้น  
2. ศึกษาเนื้อหาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ด้วยความตั้งใจ  
3. ปฏิบัติกิจกรรมระหว่างเรียนด้วยความตั้งใจและอย่างเต็มความสามารถ  
4. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และแบบฝึกปฏิบัติท้ายบทอย่างเต็ม 

ความสามารถ ด้วยความตั้งใจ และรอบคอบ  
5. ไม่ควรรบกวนการเรียน และสมาธิของผู้อื่น 
6. เว้นระยะห่างอย่างน้อย 1 เมตร เพื่อป้องกันการแพร่ระบาดโควิด 19  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทบาทของครูผู้สอนและนักเรียน 

1. บทบาทของครูผู้สอน 

2. บทบาทของนักเรียน 
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           1. 
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  

2. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่อยู่ในสภาพพร้อมใช้งาน จ านวน 30 เครื่อง 
          3. คู่มือการเรียนของนักเรียน จ านวน 26 ชุด  

4. แบบฝึกปฏิบัติ จ านวน 26 ชุด 
           
           
 ปากกา ดินสอ ยางลบ ส าหรับปฏิบัติกิจกรรมระหว่างเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สิ่งท่ีผู้สอน และนักเรียนต้องเตรียม 

1. สิ่งท่ีผู้สอนต้องเตรียม 

2. สิ่งท่ีนักเรียนต้องเตรียม 
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เนื่องจากในช่วงท าการทดสอบอยู่ภายใต้สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัส โค
โรน่า 2019 (COVID-19) การใช้สถานที  ่จึงจ าเป็นต้องปฏิบัติตามมาตรการ DMHT-RC (เว้น ระยะห่าง 
สวมหน้ากาก ล้างมือ คัดกรองวัดไข้ลดการแออัด และท าความสะอาด) ดังนั้น ผู้วิจัยจึง  แบ่งกลุ่ม
ผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 13 คน ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือท าการทดลองแบ่งเป็นภาคเช้า 13 เครื่อง
และภาคบ่ายครั้งละ 13 เครื่อง นั่งเว้นระยะห่าง   เครื่อง การจัดห้องเรียนให้จัดตามแผนผังการ จัด
ห้องเรียน ดังภาพที่ 5.1         
  

  
                             ภาพที่ 5.1 แผนผังการจัดห้องเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การจัดห้องเรียน 
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  ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต
ประกอบด้วย (1) วิธีการเรียน (2) วัตถุประสงค์(3) แบบทดสอบก่อนเรียน (4) เนื้อหาบทเรียน (5) 
กิจกรรมระหว่างเรียน (6) แบบทดสอบหลังเรียน และ (7) ผู้จัดท า 
     
 

เป็นการแนะน าขั้นตอนการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์และแนะน าปุ่มต่าง ๆ  ใน
บทเรียน เพ่ือให้นักเรียนสามารถท าตามข้ันตอนได้อย่างถูกต้อง 

    
 
เป็นการแสดงวัตถุประสงค์ของการเรียนจากชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็น วัตถุประสงค์

เชิงพฤติกรรม จ านวน 4 ข้อ 
    
 
เป็นขั้นตอนการท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนแบบ

ปรนัยชนิด เลือกตอบจ านวน 8 ข้อ แบบฝึกทักษะปฏิบัติ จ านวน 2 ข้อ จากหน้าจอคอมพิวเตอร์ เมื่อ
เสร็จแล้วให้แจ้งผลคะแนนการท าแบบทดสอบ ก่อนเรียนแก่ผู้สอน โดยที่ผู้สอนจะอ่านรายชื่อนักเรียน
ทีละคนตามล าดับ 

        
 
เป็นรายการส าหรับให้นักเรียนเข้าศึกษาบทเรียน โดยแบ่งเป็น 3 บท ได้แก ่

  บทที่ 1 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วย Scracth        
บทที่ 2 การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch          

บทที่ 3  การเขียนโปรแกรม ด้วยโปรแกรม Scratch  
                  

    
  
เป็นขั้นตอนที่นักเรียนท ากิจกรรมระหว่างเรียนในแบบฝึกทักษะปฏิบัติ หลังจากเรียนจบใน

แต่ละ บทเรียน แล้วตรวจค าตอบจากแนวค าตอบท้ายแบบฝึกปฏิบัติ 

ส่วนประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

1. วิธีการเรียน 

2. วัตถุประสงค์ 

3. แบบทดสอบ

ก่อนเรียน 

4. เนื้อหาบทเรียนก่อน

เรียน 

5. กิจกรรมระหว่างเรียน

เรียน 
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เป็นขั้นตอนการทดสอบหลังจากการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยให้นักเรียน  ท า
แบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจ านวน 8 ข้อ แบบฝึกทักษะปฏิบัติ จ านวน 2 ข้อ 
จากหน้าจอคอมพิวเตอร์ เมื่อเสร็จ แล้วให้แจ้งผลคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนแก่ผู้สอน โดย
ที่ผู้สอนจะอ่านรายชื่อนักเรียนทีละ คนตามล าดับ 

       
 
เป็นการแสดงข้อมูลเบื้องต้นของผู้จัดท าชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. แบบทดสอบหลังเรียน

เรียน 

7.ผู้จัดท า 
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บทเรียนที่ 2  การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch 

บทเรียนที่ 2.1  การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออนไลน์ 
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แบบฝึกหัดการเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออนไลน์ 



100 

            
 

       
 
 

 

 

บทเรียนที่ 2.2  การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออฟไลน์ 
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แบบฝึกหัดการเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออฟไลน์ 
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บทเรียนที่ 3  การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออฟไลน์ 

บทเรียนที่ 3.1  การเขียนโปรแกรม Scratch 
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คู่มือการเรียนชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  เป็นเอกสารที่ใช้ประกอบการเรียนด้วยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต  เพ่ือให้นักเรียนมีความเข้าใจ
ขั้นตอนและวิธีการใช้ชุดการเรียนอเิล็กทรอนิกส์ ควรใช้คู่มือการเรียนอย่างต่อเนื่อง 
          ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์จะท าให้นักเรียนได้รับความรู้เพ่ิมมาก
ขึ้น หากเกิดข้อบกพร่องประการใด ผู้จัดท าขอน้อมรับเพื่อจะน ามาปรับปรุงพัฒนาต่อไป 

 

นางสาวอริญญา  สาบวช 

     ผู้จัดท า 
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สารบัญ 
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ในการศึกษาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การ
เขียนโปรแกรม Scratch  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต 
นักเรียนจะต้องเตรียมตัวในการศึกษาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้  

1. การเตรียมอุปกรณ์เสริม และเครื่องมือในการศึกษาในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
ประกอบด้วย  

1.1 เครื่องคอมพิวเตอร์ 
1.2 ล าโพง หรือ ชุดหูฟัง  

2. นักเรียนควรศึกษาคู่มือการเรียนชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์อย่างละเอียดทุก ขั้นตอน 
ก่อนที่จะเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือให้การเรียนเป็นไปด้วยความสะดวก เข้าใจเนื้อหา
สาระ และเกิดประสิทธิภาพในการเรียนมากที่สุด 

 
           
        
   
1. นักเรียนต้องมีทักษะพื้นฐานการใช้งานคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
2. ศึกษาเนื้อหาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้วยความตั้งใจ 
3. ปฏิบัติกิจกรรมระหว่างเรียนด้วยความตั้งใจและอย่างเต็มความสามารถ 
4. ท าแบบทดสอบ อย่างเต็มความสามารถและด้วยความตั้งใจ รอบคอบ  
5. ไม่ควรรบกวนการเรียนของผู้อ่ืน 

 

 

 

 

 

 

การเตรียมตัวของนักเรียน 

บทบาทของนักเรียน 
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ในการเรียนด้วยการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มี 4 ขั้นตอน โดยที่นักเรียนจะต้อง 
ประกอบกิจกรรมให้ครบทั้ง 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 เข้าสู่บทเรียน โดยนักเรียนต้องท าลงชื่อเข้าสู่บทเรียน 
ขั้นที่ 2 ศึกษาบทเรียน โดยให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในบทเรียนจากชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
โดยให้เริ่มศึกษาเนื้อหาจากหัวข้อตามล าดับ ดังนี้ 
 1. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรม  Scracth 
  1.1 ลักษณะโปรแกรม Scratch 

  1.2 องค์ประกอบของโปรแกรม Scratch 

1.3 ประโยชน์ของโปรแกรม Scratch 

 2.  การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch 

2.1 การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออนไลน์ 

2.2 การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออฟไลน์ 

 3.  การเขียนโปรแกรม ด้วยโปรแกรม Scratch อย่างง่าย  
3.1 การเขียนโปรแกรม Scratch  

3.2 การสร้างฉากให้ตัวละคร 

3.3 การท าให้ตัวละครมีเสียง 

3.4 การท าให้ตัวละครเคลื่อนที่  

ขั้นที่ 3 ประกอบกิจกรรม โดยให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดท้ายกิจกรรม เวลา 10 นาทีเสร็จแล้วให้
นักเรียนแจ้งผลคะแนนการท าแบบฝึกปฏิบัติแก่ผู้สอน ดังนี้ 

1. แบบฝึกหัดเรื่องลักษณะโปรแกรม Scratch 
2. แบบฝึกหัดเรื่ององค์ประกอบของโปรแกรม Scratch 
3. แบบฝึกหัดเรื่องประโยชน์ของโปรแกรม Scratch 
4. แบบฝึกหัดเรื่องการเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออนไลน์ 
5. แบบฝึกหัดเรื่องการเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออฟไลน์ 
6. แบบฝึกหัดเรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch 
7. แบบฝึกหัดเรื่องการสร้างฉากให้ตัวละคร 
8. แบบฝึกหัดเรื่องการท าให้ตัวละครมีเสียง 
9.แบบฝึกหัดเรื่องการท าให้ตัวละครเคลื่อนที่ 

 

ขัน้ตอนการเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 



122 

 
ขั้นที่ 4  ออกจากบทเรียน และท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 ให้นักเรียนปฏิบัติตามขั้นตอนแนะน าการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 เปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ขั้นตอนที่ 2 หน้าจอคอมพิวเตอร์ บนหน้าเดสก์ทอป ให้ดับเบิ้ลคลิกท่ีโฟลเดอร์ CAI การเขียน
โปรแกรม Scratch 

 
                            ภาพที่ 5.2 การเข้าใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
ขั้นตอนที่ 3 ดับเบ้ิลคลิกท่ีไฟล์ CAI การเขียนโปรแกรม Scratch  เพ่ือเข้าสู่ชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ 

      

ภาพที่ 5.3 การเปิดไฟล์ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

ขัน้ตอนการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
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ขั้นตอนที่ 4 เมื่อนักเรียนเปิดไฟล์ CAI การเขียนโปรแกรม Scratch  แล้ว ให้นักเรียนลงชื่อชุดการ
เรียนอิเล็กทรอนิกส์ ก่อนเข้าสู่บทเรียน ดังนี้  

 
ภาพที่ 5.4 แสดงการป้อนชื่อผู้เรียน 

 
ขั้นตอนที่ 5 คลิกท่ีปุ่ม  ตกลง  เพ่ือเข้าสู่บทเรียน 
ขั้นตอนที่ 6 จะปรากฏหน้าเมนูหลักของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 

 
ภาพที่ 5.5 หน้าเมนูหลักของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
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ขั้นตอนที่ 7 คลิกท่ีปุ่ม วัตถุประสงค์ เพ่ืออ่านท าความเข้าใจขั้นตอนการเรียน และท าความเข้าใจ
บทเรียน 

 
ภาพที่ 5.6 หน้าอธิบายวัตถุประสงค์ 

ขัน้ตอนที่ 8 คลิกท่ีปุ่ม กลับเมนู  เพ่ือกลับสู่หน้าเมนูหลัก 
ขัน้ตอนที่ 9 คลิกท่ีปุ่ม แนวคิด  เพ่ืออ่านท าความเข้าใจบทเรียน 

 
ภาพที่ 5.7 หน้าอธิบายแนวคิด 

 
ขัน้ตอนที่ 10 คลิกท่ีปุ่ม กลับเมนู  เพ่ือกลับสู่หน้าเมนูหลัก 
ขัน้ตอนที่ 11 คลิกท่ีปุ่ม เนื้อหา เพ่ือเข้าสู่หน้าเมนูเนื้อหาบทเรียน 
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ภาพที่ 5.8 หน้าอธิบายเนื้อหา 

 
ขั้นตอนที่ 12 เริ่มศึกษาเนื้อหาบทเรียนโดยให้คลิกที่ปุ่มแต่ละบทเรียน เรียงตามล าดับจาก 

บทที่ 1 -3 

 
ภาพที่ 5.9 หน้าเนื้อหาบทเรียน 

ขัน้ตอนที่  13 ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนที่ละบท แล้วให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
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ภาพที่ 5.10 ตัวอย่างแบบฝึกท้ายบท 

ขั้นตอนที่  14  เมื่อศึกษาเนื้อหาจบ คลิกที่ปุ่ม กลับเมนู  เพ่ือศึกษาเนื้อหาถัดไปและท าแบบฝึกหัด  
ขั้นตอนที่  15  คลิกเลือกบทเรียนล าดับถัดไป แล้วท าตามล าดับขั้นตอนที่ 12-14 จนครบทั้ง 3 บทเรียน 
ขั้นตอนที่ 16  หลังจากศึกษาครบทุกบทเรียน ท าแบบฝึกหัดครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว จะให้กดปุ่ม กลับ
เมนู เพ่ือไปยังหน้าหลัก 
ขั้นตอนที่ 17  คลิกเลือกปุ่ม ผู้จัดท า เพ่ือทราบข้อมูลเบื้องต้นของผู้สอน 

 
ภาพที่ 5.11 หน้าผู้จัดท า 

ขั้นตอนที่ 18  คลิกเลือกปุ่ม x  เพ่ือออกจากบทเรียน  
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ภาคท่ี 4 

แบบฝึกปฏิบัติ 
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หน่วยที่ 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย Scratch         

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
 
1. ข้อใดคือลักษณะของโปรแกรม  Scratch 
 ก. โปรแกรม Scracth มีลักษณะเป็นบล็อคโปรแกรม (block) น ามาต่อกันเพ่ือสร้างรหัสค าสั่ง 
 ข. โปรแกรม Scratch สามารถน ามาใช้พัฒนาซอฟต์แวร์เชิงสร้างสรรค์ 
 ค. ส่งเสริมความคิดวิเคราะห์อย่างเป็นเหตุเป็นผลและการคิดอย่างเป็นระบบ  
 ง. ถูกทุกข้อ 
2.  ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบของโปรแกรม Scratch  
 ก. แถบเครื่องมือ    
 ข. จอแสดงภาพ 
 ค. เวที               
 ง. ล็อคค าสั่ง 
3. โปรแกรม Scratch มีประโยชน์อย่างไร 

ก. สามารถเพ่ิมเติมทักษะและความรู้ให้กับผู้เรียนด้านข้อมูล 
ข. น าไปใช้ในการออกแบบโมเดล หรือแบบจ าลองต่างๆได้อย่างเหมาะสม 
ค. น าไปใช้แก้ปัญหาสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันที่ซับซ้อนได้            
ง. ส่งเสริมการใช้ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ ในการออกแบบและการสร้างเป็น

ชิ้นงาน 
4. ขั้นตอนแรกการเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออนไลน์คือ 

ก. เปิดเว็บเบราเซอร์โครม และป้อน http:// scratch. Mit.edu/      
ข. เข้าเว็บ http://scratch.org  
ค. กด joun 
ง. ป้อนชื่อผู้ใช้ (Scratch Username) เป็นภาษาอังกฤษโดยไม่ใช้ชื่อจริง 

5. การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออฟไลน์ นักเรียนสามารถดาวน์โหลดโปรแกรม Scratch 
มาติดตั้งท่ีเครื่องคอมพิวเตอร์ได้จากเว็บไซต์ใด 

ก. http://scratch.org     
ข. http://scratch.com 

http://scratch.org/
http://scratch.com/
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ค. http://scratch.go.th     

ง. http://scratch.mit.edu 

6. ถ้าต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่ต้องใช้บล็อกค าสั่งใใด 

 ก. Sound                         
 ข. Look 
 ค. Motion                
 ง. Even      
7. เมื่อต้องการให้ตัวละครพูดค าว่า “สวัสดี!” ต้องเลือกบล็อกค าสั่งใด 

ก.               ข.      
ค.         ง. 

  8. ถ้าต้องการให้ตัวละครแมว ส่งเสียงร้อง Meow ต้องใช้บล็อกค าสั่งใด 

 

ก.     ข. 

 

ค.        ง.    

 

 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน  เรื่อง  การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย Scratch 

 1.ง     2. ข 3. ข 4. ก 5. ง 6. ค 7. ข 8. ค  

 

 

 

 

 

http://scratch.go.th/
http://scratch.mit.edu/
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แบบฝึกหัดท้ายกิจกรรม 

2.1.1 ลักษณะโปรแกรม Scratch  

บันทึกค าตอบกิจกรรม 2.1.1 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
แนวตอบกิจกรรมที่ 2.1.1 

จงอธิบายลักษณะของโปรแกรม  Scratch 

โปรแกรม  Scratchมีลักษณะเป็นบล็อคโปรแกรม (block) น ามาต่อกันเพ่ือสร้างรหัสค าสั่ง 

(Code) เพ่ือสั่งให้โปรแกรม Scratch ท างานตามที่ได้เขียนโปรแกรมไว้   โปรแกรม Scratch  เป็น

โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ที่ผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้อย่างง่าย เช่น นิทานที่สามารถโต้ตอบกับ

ผู้อ่านได้ ภาพเคลื่อนไหว เกม ดนตรี และศิลปะ และเมื่อสร้างเป็นชิ้นงานเสร็จแล้ว สามารถน าชิ้นงานที่

สร้างสรรค์นี้ แสดง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับผู้อ่ืนบนเว็บไซต์ได้ ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้หลักการ

และแนวคิดการโปรแกรมไปพร้อมๆ กับการคิดอย่างสร้างสรรค์ มีเหตุผล และเป็นระบบโปรแกรม 

Scratch สามารถน ามาใช้พัฒนาซอฟต์แวร์เชิงสร้างสรรค์ เช่น การสร้างนิทาน การสร้างเกม เป็นต้น  

2.1.2  องค์ประกอบของโปรแกรม Scratch 

 บันทึกค าตอบกิจกรรม 2.1.2 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 

จงอธิบายลักษณะของโปรแกรม  Scratch 

องค์ประกอบของโปรแกรม Scracth มีอะไรบ้าง 
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แนวค าตอบกิจกรรม 2.1.2 
องค์ประกอบของโปรแกรม Scracth มีอะไรบ้าง 

โปรแกรม Scracth มีองค์ประกอบหลักๆคือ 1.แถบเมนูเครื่องมือ (Toolbar) 2. เครื่องมือ

เวที 3.ข้อมูลของเวทีหรือตัวละครที่ถูกเลือก (Sprite Header Pane)4.บล็อกโปรแกรมค าสั่ง 5. 

ชุดค าสั่งของบล็อกท่ีเลือก 6. พ้ืนที่ท างาน (Scrip Area) 7.เวที (Stage) 8. รายการตัวละครและเวทีที่

ใช้ในโปรเจกต์ปัจจุบัน (Sprites Pane) 9.แถบเมนูแสดงข้อมูลสคริปต์ costumes และเสียงของตัว

ละครหรือเวที  10.พ้ืนที่การแสดงผลของการท างานของโปรแกรมท่ีมีขนาดที่เปลี่ยนแปลง 

2.1.3 ประโยชน์ของโปรแกรม Scratch 

 

 

  บันทึกค าตอบกิจกรรม 2.1.3 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
แนวค าตอบกิจกรรม 2.1.3 
โปรแกรม Scracth มีประโยชน์อย่างไร 

 โปรแกรม Scratch สามารถน ามาใช้พัฒนาซอฟต์แวร์เชิงสร้างสรรค์ เช่น การสร้างนิทาน 
การสร้างเกม เป็นต้น  การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างล าดับของค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน เพ่ือให้
ได้ผลลัพธ์ตามความต้องการ หากมีข้อผิดพลาดให้ตรวจสอบ การท างานทีละค าสั่ง เมื่อพบจุดที่ท า
ให้ผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง ให้ท าการแก้ไขจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง ส่งเสริมการใช้ความคิด วิเคราะห์
อย่างเป็นเหตุเป็นผล และคิดอย่างเป็นระบบ เพ่ือแก้โจทย์ปัญหาที่ซับซ้อน ส่งเสริมการใช้ความคิด
สร้างสรรค์และจินตนาการ ในการออกแบบและการสร้างโปรแกรม 
 

  

โปรแกรม Scracth มีประโยชน์อย่างไร 
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2.2.1 การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออนไลน์ (Online) 

บันทึกค าตอบกิจกรรม 2.2.1 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
แนวค าตอบกิจกรรม 2.2.1 
จงอธิบายขั้นตอนการเข้าใช้งานโปรแกรมแบบออฟไลน์ 

1.เปิดเว็บเบราเซอร์โครม (Chome Web Browser) และป้อน http:// scratch. Mit.edu/ 
ช่องที่อยู่เว็บ กดแป้น Enter จะปรากฏหน้าต่างโปรแกรม Scracth  2.คลิก Join Scracth 3.ป้อนชื่อ
ผู้ใช้ (Scratch Username) เป็นภาษาอังกฤษโดยไม่ใช้ชื่อจริง 4.ป้อนรหัสผ่าน (Password) ไม่น้อย
กว่า 6 ตัวอักษร หรือตัวเลข และห้ามบอกรหัสผ่านแก่ใคร 5.ป้อนรหัสผ่านอีกครั้งในช่อง (Confirm 
Password) และคลิกถัดไป (Next) 6.ป้อนรหัสผ่านอีกครั้งในช่อง (Confirm Password) และคลิก
ถัดไป (Next) 7. ป้อนอีเมลของคุณครู หรือผู้ปกครอง และยืนยันอีเมล และคลิกถัดไป (Next) 8.จะ
พบหน้าต่างต้อนรับ ให้คลิกปุ่ม OK Lets Go! ตามที่มือชี้ 9.แจ้งคุณครู หรือผู้ปกครอง ให้ยืนยันอีเมล 
โดยให้เข้าอีเมลและคลิก Confirm my email address 10.เมื่อสมัครสมาชิกเสร็จแล้วจะปรากฏ
หน้าต่างนี้ให้ตรวจสอบชื่อผู้ใช้ที่มุมบนขวา 

 
2.2.2 การเข้าใช้งานโปรแกรม Scratch แบบออฟไลน์(Offline) 

1.   ข้อใดเป็นขั้นตอนเข้าใช้งานโปรแกรม Scracth แบบ Online  
          ก.  เปิดเว็บเบราเซอร์ และป้อน https://scratch.mit.edu/download  

ข.  คลิก Join Scracth 
          ค.  ป้อนชื่อผู้ใช้ (Scratch Username) ป้อนรหัสผ่าน (Password)  
          ง.  ถูกทุกข้อ 

จงอธิบายขั้นตอนการเข้าใช้งานโปรแกรมแบบออฟไลน์ 

กิจกรรมที่ 2.2.1   จงเลือกค าตอบที่ถูกต้อง 
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2.   ข้อใดคือเว็บไซต์ดาวน์โหลดโปรแกรม Scratch มาติดตั้งที่เครื่องคอมพิวเตอร์ได้ 

 ก. http://scratch.org   ข. http://scratch.com 
  ค. http://scratch.go.th   ง. http://scratch.mit.edu 
 

    3. ข้อใดคือขั้นตอนการดาวน์โหลดโปรแกรมติดตั้งในเครื่องเพ่ือใช้งานแบบออฟไลน์ 
         ก. เปิดเว็บเบราเซอร์ และป้อน https://scratch.mit.edu/download ที่ช่องที่อยู่เว็บ  
         ข. เมื่อเข้าเว็บตามลิงก์แล้ว ให้ ดาวน์โหลด เพื่อดาวน์โหลดตัวติดตั้ง Scratch Desktop         
         ค. เมื่อติดตั้งเสร็จแล้ว โปรแกรมจะถูกเปิดขึ้นมา จากนั้นจะแสดงหน้าจอ ให้กดปุ่ม No, thanks 

         ง.  ถูกทุกข้อ        

4. สิ่งส าคัญท่ีจะต้องมีเพ่ือสมัครใช้งานโปรแกรม Scracth คือ 
      ก.  ชื่อจริง 
      ข. รูปถ่าย 
      ค. อีเมล 
      ง. เบอร์โทร 

5. ข้อใดคือรูปสัญลักษณ์ของโปรแกรม Scracth  

   ก.  

 

   ข.  

 

   ค. 

 

   ง. 

 

 
เฉลย  1.ง   2.ง   3.ง   4.ค   5.ง   

 

 

 

http://scratch.org/
http://scratch.com/
http://scratch.go.th/
http://scratch.mit.edu/
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2.3.1 การเขียนโปรแกรม Scratch  

บันทึกค าตอบกิจกรรม 2.3.1 

_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 

แนวค าตอบกิจกรรม 2.3.1 
จงอธิบายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม  Scratch 

แนวค าตอบ การเขียนโปรแกรมใน Scratch คือการเขียนสคริปต์ ให้ตัวละครแต่ละตัว

รวมทั้งฉาก ท างานร่วมกันโดยที่ตัวละครแต่ละตัวรวมทั้งฉาก สามารถมีได้หลายสคริปต์ หรือไม่มี

สคริปต์เลยก็ได้ 

 

2.3.2 การสร้างฉากให้ตัวละคร 

บันทึกค าตอบกิจกรรม 2.3.2 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
แนวค าตอบกิจกรรม 2.3.2 
จงอิบายข้ันตอนการเขียนโปรแกรม Scracth ให้มีเสียง 

แนวค าตอบ  การเขียนโปรแกรม Scracth ให้มีเสียง เริ่มจากการ ก าหนดวัตถุประสงค์ และปัญหา 
การวางแผนแก้ปัญหา การออกแบบซอฟต์แวร์ เช่นการออกแบบซอฟต์แวร์ โดยการใช้ผังงาน หลัง
จจากนั้น ท าตามขั้นตอนของบล็อกค าสั่งที่จะน ามาใช้ในการเขียนโปรแกรม1.เลือกเหตุการณ์และลาก

จงอธิบายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม  Scratch 

จงอิบายข้ันตอนการเขียนโปรแกรม Scracth ให้มีเสียง 
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บล็อกโปรแกรม 2. เลือกบล็อกรูปร่าง (Looks) และลากบล็อกมาต่อกัน 3.แก้ไขข้อความในบล็อก  4.
เลือกเสียง (Sound) 5.คลิคธงสีเขียว เพ่ือรันโปรแกรม    
 
2.3.3 การท าให้ตัวละครมีเสียง 

บันทึกค าตอบกิจกรรม 2.3.3 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________  
แนวค าตอบกิจกรรม 2.3.3 
จงอธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรม Scracth ให้มีฉากหลัง 

แนวค าตอบ  การสร้างฉากประกอบในโปรแกรม Scratch มีดังนี ้
เมื่อได้พิกัดตัวละครแล้ว เราสามารถใส่พ้ืนหลังฉากได้โดยเลือกพ้ืนหลัง คลิกปุ่ม น าเข้า เพ่ือเลือกพ้ืน
หลังฉากจากคลังพ้ืนหลัง1. เลือกหมวดพ้ืนหลังและคลิก ปุ่ม  ตกลง  2.ปรากฏพ้ืนหลังฉากละครแบบ
ต่างๆ 3. เลือกฉากที่ต้องการและคลิกปุ่ม ตกลง  การเขียนโปรแกรม Scracth ให้มีฉากที่เหมาะสมกับ
การด าเนินเรื่องหรือตัวละครในเรื่องจะต้องใช้การเลือกฉากที่เหมาะสมโดยการเลือกฉากจาก   ปุ่ม 
น าเข้า เพ่ือเลือกพ้ืนหลังฉากจากคลังพื้นหลัง 
 
2.3.4 การท าให้ตัวละครเคลื่อนที่ 

บันทึกค าตอบกิจกรรม 2.3.4 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 
_________________________________________________________________________ 

จงอธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรม Scracth ให้มีฉากหลัง 

การท าให้ตัวละครเคลื่อนที่จะต้องเขียนสคริปต์โดยเลือกบล็อกค าสั่งจากบล็อกค าสั่งใด 
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แนวค าตอบกิจกรรม 2.3.4 
การท าให้ตัวละครเคลื่อนที่จะต้องเขียนสคริปต์โดยเลือกบล็อกค าสั่งจากบล็อกค าสั่งใด 

        แนวค าตอบ การเขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนที่ ท าได้โดยเลือกบล็อกค าสั่งการเคลื่อนที่  

(Motion) และลากบล็อกค าสั่งไปวางในพ้ืนที่เขียนโปรแกรม 
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แบบทดสอบหลังเรียน 

หน่วยที่ 2 การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย Scratch         

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
1.ข้อใดเป็นลักษณะเด่นของโปรแกรม Scratch 

        ก.  เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีการท างานง่าย 

        ข.  สามารถสร้างข้อความ ภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว 

        ค.  สามารถใช้งานโปรแกรมได้กับซอฟต์แวร์ทุกประเภท 

        ง.  เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีค าสั่งหลากหลาย 

 2.เว็บไซต์ใดคือเว็บที่สามารถน าโปรแกรม Scracth มาดาวน์โหลดติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ 
       ก. http://scratch.org    ข. http://scratch.com 
       ค. http://scratch.go.th    ง. http://scratch.mit.edu 

3.เมื่อต้องการให้ตัวละครส่งเสียง “เหมียว” ต้องเลือกบล็อกค าสั่งใด 

          ก.                                            ข.     

        

          ค.                                                    ง.         

4.ทุกข้อเป็นองค์ประกอบของโปรแกรม Scratch ยกเว้นข้อใด 

         ก.  เวที                                                        ข.  ตัวละคร 

         ค.  พื้นที่ท างาน                                              ง.  พื้นหลังของโปรแกรม 

5.เมื่อต้องการให้ตัวละครในโปรแกรม Scratch เลี้ยวซ้าย  ต้องเลือกบล็อกค าสั่งใด 

        ก. เสียง                                                  
        ข. รูปร่าง   
        ค. ควบคุม                                     
        ง. การเคลื่อนที่ 
6.บุคคลในข้อใดควรใช้โปรแกรม Scratch ในการแก้ปัญหา 

      ก.  ชวิศ ต้องการสร้างเกมคอมพิวเตอร์อย่างง่าย 

      ข.  ชาญ ต้องการสั่งซื้อของออนไลน์ 

      ค.  ชล ต้องการออกแบบหน้าปกหนังสือ 

http://scratch.org/
http://scratch.com/
http://scratch.go.th/
http://scratch.mit.edu/
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      ง.  ชวลั ต้องการดูละครย้อนหลังในอินเตอร์เน็ต 

7.บล็อกค าสั่ง                                    จะแสดงผลอย่างไร 

     ก.  จะมีค าว่า “ลาก่อน” ขึ้นบนฉากละครเป็นค าพูดของตัวละคร 

     ข   ตัวละครจะออกเสียงพูดค าว่า “ลาก่อน” 

     ค.  ตวัละครจะออกเสียงสะกดค าว่า “ลาก่อน” 

     ง.  จะมีตัวสะกดค าว่า “ลาก่อน” ขึ้นบนฉากละครเป็นค าพูดของตัวละคร 

8.ข้อใดอธิบายความหมายของสคริปต์ได้ถูกต้อง 
    ก. ชุดค าสั่งส าหรับตัวละครหรือเวทีเพ่ือให้ท างานตามที่ออกแบบโปรแกรมไว้ 
    ข. บล็อกค าสั่งในหมวดต่างๆ ที่สามารถน ามาประกอบเรียงกันเข้าเป็นกลุ่มๆ 
    ค. เครื่องมือที่เรียกใช้งานโดยมีลักษณะเด่นเป็นการใช้งานรูปร่างต่างๆ 
    ง. เครื่องมือที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
 

เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน  เรื่อง  การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย Scratch 

                    1.ข      2.ง     3.ข     4.ง      5.ง     6.ก     7.ก     8.ก      

 

ลาก่อน 



บทท่ี 6  

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 

 การพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การ
เขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต 
ครอบคลุม สรุปการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 
1. สรุปผลการวิจัย 
 
 1.1 รูปแบบการวิจัย เป็นการวิจัยและพัฒนา 
 1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.2.1 เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ 
เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

1.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  

1.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่าน
สื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  
 1.3 สมมติฐานการวิจัย 

 1.3.1 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ที่
สร้างข้ึน มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ก าหนด  

 1.3.2 นักเรียนที่เรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

 1.3.3 นักเรียนที่เรียนดวยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch มีความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด 
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 1.4 ด าเนินการวิจัย 
  1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้าน
บางเทา ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 110 คน จาก 3 ห้องเรียน 

2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
บ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 35 คน ได้มาโดยจากการสุ่มกลุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วย  
  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย 

1) ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ยึดหลักการผลิตตาม
กระบวนการของ อเลสซี่ และโทรลิป (Alessi and Trollip, 1985, pp. 274-278)  

2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ซึ่งใช้เป็นแบบทดสอบก่อน
และหลังเรียน จ านวน 1 ฉบับ มี  10  ข้อ เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 8 ข้อ และแบบฝึกทักษะ
ปฏิบัติ จ านวน 2 ข้อ 

3) แบบสอบถามความคิดเห็น  ที่มีต่อการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผา
นสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต จ านวน 1 ฉบับ 
  1.4.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ คือ (1) ห้องปฏิบัติการศูนย์ 
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ ของโรงเรียนบ้านบางเทา ประกอบด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ จ านวน 30 เครื่อง แต่
เนื่องจากในช่วงท าการทดลองอยู่ภายใต้สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 
(COVID-19) การใช้สถานที่จึงจ าเป็นต้องปฏิบัติตามมาตรการ DMHT-RC (เว้นระยะห่าง สวม 
หน้ากาก ล้างมือ คัดกรองวัดไข้ลดการแออัด และท าความสะอาด) ดังนั้น ผู้วิจัยจึงแบ่งกลุ่มผู้เรียน 
ออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 13 คน ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือท าการทดลองแบ่งเป็นภาคเช้า และภาคบ่ายครั้ง
ละ 13 เครื่อง นั่งเว้นระยะห่าง  (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพใช้เวลา 3 วัน คือวันที่ 17  
สิงหาคม 2564, 18  สิงหาคม 2564 วันละ 2 ชั่วโมง ตั้งแต่เวลา 09.00-11.00 น. และ   1 กันยายน 
2564 จ านวน 4 ชั่วโมง แบ่งเป็น 2 รอบ รอบเช้าตั้งแต่เวลา 09.00-11.00 น. และรอบ บ่าย 13.00-
15.00 น. (3) ขั้นตอนการเรียน ประกอบด้วย การทดสอบก่อนเรียน ศึกษาเนื้อหา ท า แบบฝึกปฏิบัติ 
และทดสอบหลังเรียน (4) ผู้วิจัยได้เก็บคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และแบบฝึก
ปฏิบัติ มาวิเคราะห์ข้อมูล และ (5) ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์นักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยว และแบบกลุ่ม 
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และสอบถามนักเรียนโดยการใช้แบบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบแบบ ภาคสนาม 
  1.4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต โดยการหาค่า ประสิทธิภาพ E1/ E2 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
 1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ผลสรุปได้ดังนี้ 
  1.5.1  ประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 81.71/83.42 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80/80  
           1.5.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเกณฑ์เท่ากับ 7.73 และคะแนนหลังเรียน
เท่ากับ 8.00 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังเรียนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  
  1.5.3  ความคิดเห็นของของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดการ
เรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M= 4.71 ,SD = 
0.50) 

 
2. อภิปรายผล 

 
 จากการวิจัยการพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบาง
เทา จังหวัดภูเก็ต และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้เป็นอย่างดี เป็นผลมาจาก
สิ่งต่างๆ  ต่อไปนี้ 
 2.1 ประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
  ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต ให มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 พบว่า จากการศึกษาได้สร้างชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม 
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รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย Scratch และผลการหา
ประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะพบว่า ค่าประสิทธิภาพ  E1  ระหว่างเรียน กับค่าประสิทธิภาพ  E2

หลังเรียน  มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 โดยระหว่างเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 77.69 และหลังเรียน  
มีคะแนนเฉลี่ย  80.00 สอดคล้องกับชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น. 7) ได้กล่าวว่า การทดสอบ
ประสิทธิภาพของชุดการเรียน (Development testing) เป็นการน าชุดการเรียนไปทดลองใช้ (Try 
Out) เพ่ือปรับปรุงแล้วน าไป ทดลองสอนจริง (Trail Run)  
 2.2 ความก้าวหน้าของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
  จากการวิจัยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง 
การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัด
ภูเก็ต เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ คือ นักเรียนมี ความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นจากเดิม อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เกิดจาก (1) การศึกษาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในรูปสื่อประสม 
และ (2) การท าแบบฝึกปฏิบัติระหว่างเรียนของนักเรียน เพ่ือทบทวนความรู้ที่เรียนผ่านมา 
  2.2.1 การศึกษาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในรูปสื่อประสม เป็นการเรียนรู้ที่เน้น 
นักเรียนเป็นศูนย์กลาง นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามความสามารถ ความสนใจ และ 
สามารถทบทวนความรู้ ได้ตลอดเวลา การศึกษาบทเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรม Scratch 
ประกอบด้วย เนื้อหาสาระ ภาพการเขียนโปรแกรม Scratch วีดิทัศน์สาธิตการเขียนโปรแกรม 
Scratch เสียงบรรยาย และ เสียงดนตรีประกอบ ท าให้นักเรียนสนใจเรียนในบทเรียนอย่างต่อเนื่อง 
เกิดความความเข้าใจในเนื้อหา และมีทักษะในการฝึกปฏิบัติท่าร า ส่งผลให้นักเรียนสามารถท าคะแนน
แบบทดสอบหลังเรียนได้สูงกว่า แบบทดสอบก่อนเรียน สอดคล้องกับ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2523, น. 
121) ที่กล่าวว่า สื่อประสม ช่วยเร้าความสนใจของนักเรียนที่ก าลังศึกษา เพราะสื่อประสมจะเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้เรียนด้วยตนเอง และแสดงความคิดเห็น ฝึกตัดสินใจ และหาความรู้ด้วยตนเอง 
  2.2.2 การท ากิจกรรมระหว่างเรียน เป็นการท าแบบฝึกปฏิบัติหลังจากที่นักเรียนได้ 
เรียนในเนื้อหาสาระจากหัวเรื่องแต่ละเรื่องแล้ว นักเรียนจะต้องท าแบบฝึกปฏิบัติ เพ่ือทบทวนความรู้ 
ที่ได้เรียนผ่านมา ตรวจสอบความเข้าใจ และสามารถกลับไปทบทวนบทเรียนได้อีกครั้งเมื่อทราบจุดที่  
ไม่เข้าใจ เนื่องจากแบบฝึกปฏิบัติมีลักษณะคล้ายกับแบบทดสอบวัดผลก่อนเรียนและหลังเรียน จึงช่วย 
ให้นักเรียน (1) สามารถปรับปรุงตนเอง สามารถทบทวนความรู้เดิม ได้รับประสบการณ์ตรงจากการ 
เรียนทันที(2) มีความมั่นใจในตนเองและได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง (3) สามารถตรวจสอบตนเองและ 
ประเมินตนเองได้ และ (4) เกิดการกระตือรือร้นในการเรียน ส่งผลให้นักเรียนสามารถท าคะแนน 
ทดสอบหลังเรียนได้สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนที่เพ่ิมขึ้น 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2548, น. 204) ที่กล่าวว่า 
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กิจกรรมช่วยส่งเสริมความรู้ความเข้าใจของนักเรียนหลังจากได้ศึกษาส่วนใดส่วนหนึ่งหรือทั้งหมดของ 
เรื่องแล้ว 
 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  ความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีต่อชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด 
(M= 4.71) ซึ่งมากกว่าสมมติฐาน ที่ตั้งไว้ 
  จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการออกแบบชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์  นักเรียนมีความคิดเห็นใน
ระดับเห็นด้วยมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (M= 4.63) และข้อที่มีความคิดเห็นมากที่สุด คือ สีพื้นในการ
ออกแบบหน้าจอสบายตา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 4.80) ด้านองค์ประกอบของชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด  (M= 4.46) และข้อ
ที่มีความคิดเห็นมากที่สุด คือ มีความทันสมัยทันต่อเหตุการณ์ของเนื้อหา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 
4.75) ด้านกิจกรรมของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด (M= 4.60) และข้อที่มีความคิดเห็นมากที่สุด คือ  สรุปบทเรียนได้ชัดเจน เข้าใจง่าย มี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 4.78)  และด้านการวัดผลประเมินผลของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์   
นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (M= 4.72) และข้อที่มีความคิดเห็น
มากที่สุด คือ  ผู้เรียนมีความพอใจในคะแนนที่ได้รับ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ (M= 4.77) ทั้งนี้เนื่องจาก
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์เป็นบทเรียนแบบสื่อผสม ซึ่งประกอบด้วย เนื้อหาสาระ ภาพการเขียน
โปรแกรม Scratch สาธิตการเขียนโปรแกรม Scratch เสียงบรรยาย และ เสียงดนตรีประกอบ จึงท า
ให้นักเรียนเข้าใจในบทเรียนได้ง่าย มีกิจกรรมระหว่าง การเรียนที่หลากหลาย ช่วยทบทวนความจ า
และเพ่ิมพูนความรู้สามารถตรวจสอบความก้าวหน้าทางการเรียนของตนเองได้ทันที จากเหตุที่กล่าว
มา จึงท าให้นักเรียนชอบเรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์สอดคล้อง  กับ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ 
(2558,น. 53) กล่าวว่า ปัจจุบัน เทคโนโลยีทางการศึกษายอมรับ กันว่า การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้โดยที่
ครูไม่จ าเป็นต้องสอนด้วยวิธีการพูดเองทั้งหมดทุกอย่าง แต่ครูควรเป็นส่วนหนึ่งของสื่อการสอน
เชื่อมโยงประสบการณ์ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เทคโนโลยีทางการศึกษา จึงมีบทบาทเป็นสื่อกลางการ
เรียนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้โดยการจัดระบบที่ดี ในการผลิตสื่อ การสอนประเภทต่างๆในรูปสื่อ
ประสม 
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3. ข้อเสนอแนะ 
 
 3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  3.1.1 การจัดเตรียมสถานที่  ผู้วิจัยได้จัดเตรียมสถานที่ เว้นระยะห่าง ให้นักเรียน 
นั่งห่างกัน 1 เมตร โดยจัดโต๊ะห่างกัน 1 เมตร  มีการเปิดสัญญาณอินเทอร์เน็ตให้ครอบคลุมทั่วถึง ตั้ง
ไลน์กลุ่มของนักเรียนขึ้นมา เพ่ือติดต่อสื่อสาร 

3.1.2 ควรมีการจัดการเรียนการสอน  โดยน าแบบฝึกทักษะมาใช้เป็นเครื่องมือใน
การเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณ ทุกระดับชั้นการศึกษาในโรงเรียน 

3.1.3 ควรมีการส่งเสริมและสนับสนุนให้ครูผู้สอนในวิชาการต่างๆ มีการน าแบบ
ฝึกทักษะโค้ดดิ้งไปบูรณาการในการจัดการเรียนการสอนด้วยเพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจที่
เพ่ิมข้ึน  
 3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  3.2.1 เนื้อหาสาระ ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าเนื้อหาวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง 
การเขียนโปรแกรม Scratch  มาสร้างชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เป็นเนื้อหาด้านพุทธิ
พิสัยและทักษะพิสัย  ในการวิจัยครั้งต่อไป  ควรทดลองพัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อ
สังคม ในหน่วยการเรียนรู้อื่นๆ เพ่ือวัดทักษะพิสัยของผู้เรียน แล้วน ามาทดสอบประสิทธิภาพว่าท าให้
นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มสูงขึ้นตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้หรือไม่ 
  3.2.2 รูปแบบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย
ได้พัฒนาชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม แต่รูปแบบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อ
สังคม มีความเหมือนหนังสือที่เป็นสิ่งพิมพ์ทุกอย่าง แต่มาอยู่ในรูปออนไลน์ เพ่ือให้นักศึกษาได้ใช้งาน
ได้สะดวก ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรเพ่ิมรูปแบบหนังสือให้อยู่ในรูปแบบออนไลน์ และมีการเชื่อมโยง
ปฏิสัมพันธ์เพิ่มข้ึน ว่าจะท าให้นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นหรือไม่ 
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เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต 
ค าชี้แจงในการท าแบบประเมิน 
 1.  แบบประเมินนี้มีจุดประสงค์เพ่ือประเมินคุณภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ให้มี
ความเหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 2.  แบบประเมินนี้ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือพัฒนาคุณภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ครั้งนี้เท่านั้น 
จะไม่มีผลกระทบต่อหน้าที่และการปฏิบัติงานของท่าน  แต่จะเป็นประโยชน์อย่าง ยิ่งต่อ การพัฒนา
คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ต่อไป โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

3.  เมื่อท่านท าแบบประเมินเรียบร้อยแล้ว กรุณาตรวจสอบอีกครั้งว่าท่านได้ท าแบบประเมิน
ครบถ้วนหรือไม่  เพราะแบบประเมินที่ตอบครบทุกข้อเท่านั้น จึงจะเป็นแบบประเมินที่สมบูรณ์ 
 
 ขอขอบพระคุณอย่างสูงที่ท่านให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบประเมินมา  ณ  โอกาสนี้ 
 
 

      อริญญา  สาบวช 
      ต าแหน่ง ครู  

     โรงเรียนบ้านบางเทา 
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ค าชี้แจง 
 การแบบประเมินคุณภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การ
เขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา ให้ท่านใส่
เครื่องหมาย ()   ในช่องแสดงค าตอบที่ตรงกับสภาพจริงมากท่ีสุด 
     5 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 
    4 หมายถึงมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 
     3 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับพอใช้ 
     2 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
     1 หมายถึงมีความเหมาะสมอยู่ในระดับต้องปรับปรุง 

รายการประเมิน คะแนนพิจารณา 

1 2 3 4 5 
ด้านเนื้อหา      

1) เนื้อหาครอบคลุมหลักสูตร      

2) เนื้อหามีความยากง่ายพอเหมาะ และมีความเหมาะสมกับเวลา      
3) เนื้อหาเหมาะสมกับผู้เรียน      

4) เนื้อหามีประโยชน์ต่อการน าไปใช้      

ด้านเทคโนโลยีการศึกษา      
5) การใช้เทคโนโลยีมีความหลากหลาย      

6) ออกแบบชุดการเรียนที่เหมาะสมกับผู้เรียน      
7) ชุดการเรียนมีความน่าสนใจ       

ด้านการวัดและประเมินผล      

8) การวัดผลประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
9) แบบทดสอบวัดได้ครอบคลุมเนื้อหา และใช้ภาษาชัดเจนเข้าใจง่าย      

10) มีแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียนรู้      

รวม      

ความคิดเห็นเพิ่มเติม และข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
............................................................................................................................. ................................... 
...................................................................................................... .......................................................... 

ลงชื่อ..................................................ผู้ประเมิน 
    (............................................................) 

      ต าแหน่ง............................................... 
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ภาคผนวก  ค 
แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
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แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต 

ค าชี้แจง  โปรดพิจารณาตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบตามประเด็นที่ก าหนดให้ โดยท าเครื่องหมาย 

 ไว้ในช่องระดับคุณภาพ 

เกณฑ์การประเมินคุณภาพแบบทดสอบ 

5 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 
    4 หมายถึงมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 
     3 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับพอใช้ 
     2 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
     1 หมายถึงมีความเหมาะสมอยู่ในระดับต้องปรับปรุง 

ล าดับที่ ประเด็นตรวจสอบ 1 2 3 4 5 
1. เนื้อหาในแบบทดสอบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้      

2. เนื้อหาในแบบทดสอบครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู้      

3. รูปแบบการประเมินเหมาะสมกับเนื้อหาการเรียนรู้      
4. เนื้อหาในแบบทดสอบมีความยากง่ายท่ีเหมาะสม      

5. เนื้อหาการทดสอบมีความเหมาะสมกับระยะเวลาที่ก าหนด      
6. ข้อความตัวเลือกในแบบทดสอบมีอ านาจจ าแนกได้      

7. การใช้ภาษาในการตั้งค าถาม ชัดเจน เหมาะสม      

8. หลักเกณฑ์การคิดคะแนนมีสัดส่วนชัดเจน เหมาะสม      
9. สามารถใช้ประโยชน์จากผลการทดสอบเพ่ือการพัฒนาได้      

10. มีความตรงต่อเวลาในการส่งแบบทดสอบเพ่ือตรวจสอบ      

ความคิดเห็นเพิ่มเติม และข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
 

ลงชื่อ..................................................ผู้ประเมิน 
 (.......................................................) 

      ต าแหน่ง......................................... 

 
 



158 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม รายวิชาวิทยาการ

ค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch 
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แบบสอบถามความคิดเห็น  ที่มีต่อการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม รายวิชา
วิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต 

 
 
   ค าชี้แจง   แบบสอบถามนี้แบ่งเป็น 2 ตอน 
      ตอนที่   1   ข้อมูลทั่วไป 
               ตอนที่   2   ความพึงพอใจต่อการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม รายวิชา
วิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  
 
 
ตอนที่   1  ข้อมูลทั่วไป 
ชื่อ– สกุล…………………………………………………………………… 
ที่อยู่ บ้านเลขท่ี…………………………..ถนน……………………………. 
ต าบล……………………….อ าเภอ……………………จังหวัด…………… 
  1.3   เพศ   [  ]  ชาย      [  ]   หญิง 
  1.4   อายุ……..ปี 
  1.5   วุฒิการศึกษาสูงสุด………………………………………………………….. 
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ตอนที่  2  แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

ค าชี้แจง แบบสอบถามชุดนี้เป็นแบบสอบถามค่าความคิดเห็นที่มีต่อชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดย 

ประเมินค่าเป็น  5  ระดับ 

     5 หมายถึง มีความสอดคล้องหรือมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
     4 หมายถึง มีความสอดคล้องหรือมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
     3 หมายถึง มีความสอดคล้องหรือมีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
     2 หมายถึง มีความสอดคล้องหรือมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
     1 หมายถึง มีความสอดคล้องหรือมีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด  
     2     ให้ผู้ประเมินท าเครื่องหมาย / ลงในตารางที่ตรงข้อความแต่ละข้อตามความจริง 

 
ข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านการออกแบบชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์      

1.ค าแนะน าการใช้ชุดเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์เข้าใจง่าย      

2.ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
3.สีพื้นในการออกแบบหน้าจอสบายตา      

4.มีความสอดคล้องของภาพประกอบกับเนื้อหา      

5.มีความสวยงามของรูปแบบการพิมพ์      
ด้านองค์ประกอบของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์      

6. มีความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับผู้เรียน      

7. มีความเหมาะสมของการจัดล าดับเนื้อหา      
8. มีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่เข้าใจง่าย      

9. มีความทันสมัยทันต่อเหตุการณ์ของเนื้อหา      
10. มีความเหมาะสมของการเรียงล าดับความยากง่ายของ
เนื้อหา 

     

ด้านกิจกรรมของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์      
11.ความสามารถในการเสริมความรู้ให้กับผู้เรียนในการท า
กิจกรรม 

     

12. ความสอดคล้องของกิจกรรมและสื่อที่ใช้       

13. ความสามารถในการท ากิจกรรมได้ภายในเวลาที่ก าหนด  
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ข้อความ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
14. มีความสอดคล้องของกิจกรรมกับจุดประสงค์ของการ
เรียนรู้ 

     

15. สรุปบทเรียนได้ชัดเจน เข้าใจง่าย      
ด้านการวัดผลและประเมินผล      

16. ผู้เรียนมีความพอใจในคะแนนที่ได้รับ      
17. ช่วยให้ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าของตนเอง      

18. แบบทดสอบแต่ละชุดมีความยากง่ายพอดี      

19. แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา      
20. ผู้เรียนได้รับทราบคะแนนที่ได้รับ      
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ภาคผนวก จ 
ตารางแสดงผลการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง การเขียน

โปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต 
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ตารางท่ี 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม เรื่อง 
การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัด

ภูเก็ต 
โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน 

 

ล าดับรายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ คะแนนเฉลี่ย แปลผล 

1 2 3 X  S.D 
1 5 4 5 4.33 0.58 ดี 

2 4 5 4 4.33 0.58 ดี 
3 5 4 4 4.33 0.58 ดี 

4 5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

5 4 4 5 4.33 0.58 ดี 
6 5 4 4 4.33 0.58 ดี 

7 4 5 4 4.33 0.58 ดี 

8 5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 
9 5 4 4 4.33 0.58 ดี 

10 4 4 5 4.33 0.58 ดี 

รวม 4.40 0.58 ดี 
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ภาคผนวก ฉ 
ตารางแสดงผลการประเมินคคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียน

โปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต 
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ตารางท่ี 2 แสดงผลการประเมินของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียน
โปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านบางเทา 
จังหวัดภูเก็ต  จากผู้เชี่ยวชาญท้ัง 3 คน 

เกณฑ์การประเมินคุณภาพแบบทดสอบ 

5 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 
    4 หมายถึงมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 
     3 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับพอใช้ 
     2 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
     1 หมายถึงมีความเหมาะสมอยู่ในระดับต้องปรับปรุง 

ข้อ
ที ่

ประเด็นตรวจสอบ ผู้เชี่ยวชาญคนที่ M SD แปลผล 

1 2 3 
1. เนื้อหาในแบบทดสอบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4 4 5 4.33 .58 ดี 

2. เนื้อหาในแบบทดสอบครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 5 5 4 4.67 .58 ดีมาก 

3. รูปแบบการประเมินเหมาะสมกับเนื้อหาการเรียนรู้ 4 4 5 4.33 .58 ดี 
4. เนื้อหาในแบบทดสอบมีความยากง่ายท่ีเหมาะสม 5 5 4 4.67 .58 ดีมาก 

5. เนื้อหาการทดสอบมีความเหมาะสมกับระยะเวลาที่ก าหนด 4 4 5 4.33 .58 ดี 
6. ข้อความตัวเลือกในแบบทดสอบมีอ านาจจ าแนกได้ 5 4 5 4.67 .58 ดีมาก 

7. การใช้ภาษาในการตั้งค าถาม ชัดเจน เหมาะสม 4 5 5 4.67 .58 ดีมาก 

8. หลักเกณฑ์การคิดคะแนนมีสัดส่วนชัดเจน เหมาะสม 4 5 5 4.67 .58 ดีมาก 
9. สามารถใช้ประโยชน์จากผลการทดสอบเพ่ือการพัฒนาได้ 5 5 4 4.67 .58 ดีมาก 

10. มีความตรงต่อเวลาในการส่งแบบทดสอบเพ่ือตรวจสอบ 4 5 4 4.33 .58 ดี 

 รวม 4.53 .58 ดีมาก 
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ภาคผนวก ช 
ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (P) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r)ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายด้วย 
Scratch 

 

ข้อที่ แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

p r p r 
1 0.30 .37 0.77 .39 

2 0.71 .40 0.71 .40 

3 0.80 .27 0.75 .36 
4 0.72 .23 0.70 .23 

5 0.60 .29 0.63 .29 
6 0.73 .27 0.73 .45 

7 0.69 .34 0.69 .34 

8 0.67 .35 0.67 .35 
9 0.73 .21 0.73 .27 

10 0.77 .40 0.69 .32 

ค่า P อยู่ระหว่าง 0.30 – 0.77 
ค่า r อยู่ระหว่าง 0.21 – 0.40 

ค่า P อยู่ระหว่าง 0.63 – 0.77 
ค่า r อยู่ระหว่าง 0.22 – 0.45 
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ตารางท่ี 4 แสดงผลการหาค่าความเชื่อม่ัน ( ) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ก่อนเรียน 

 
           ข้อ 
 
  นักเรียนคนที่  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ผลรวมคะแนน 

1 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 43 

2 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 44 

3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 
4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 41 
6 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 47 

7 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 43 

8 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 44 
9 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 48 

10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 

11 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 48 
12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 

13 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 46 

14 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 41 
15 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 45 

16 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 48 
17 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 44 

18 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 45 

19 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 43 
20 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 49 

21 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 43 

22 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 46 
23 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 48 

  

ttr
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           ข้อ 
 
  นักเรียนคนที่  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ผลรวมคะแนน 

24 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 48 
25 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 48 

26 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 48 

27 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 
28 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

29 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 41 

30 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 44 
31 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 46 

32 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 43 
33 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 42 

34 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

35 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 
 0.23 0.24 0.24 0.23 0.23 0.25 0.24 0.22 0.25 0.24 2.38 

ความแปรปรวนของคะแนนรวม เท่ากับ 9.50 

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเท่ากับ 0.77 

 

            แทนค่าในสูตร KR-20 คือ rtt =
k

k−1
[1 −

∑ pq

S2 ] 

 

                ค่าความเชื่อมัน (rtt)  =
35

35−1
[1 −

2.38

9.50
] 

 

                        = 1.029[1 − 0.25] 
 

                               = 1.029[0.75] 
 

                                = 0.77 

ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน  เท่ากับ 0.77 
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ตารางท่ี 5  แสดงผลการหาค่าความเชื่อม่ัน ( ) ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียน 

 
           ข้อ 
 
  นักเรียนคนที่  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ผลรวมคะแนน 

1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

2 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 42 

3 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 45 
4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 44 
6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 

7 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 48 

8 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 48 
9 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 47 

10 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 41 

11 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 46 
12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

13 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 44 

14 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 
15 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 

16 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 47 
17 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 42 

18 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 44 

19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 
20 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 43 

21 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 

22 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 47 
23 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 48 

  

ttr
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           ข้อ 
 
  นักเรียนคนที่  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ผลรวมคะแนน 

24 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 43 
25 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 41 

26 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 49 

27 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 41 
28 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 42 

29 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 

30 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 
31 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 49 

32 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 
33 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 

34 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 

35 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 
 0.07 0.20 0.18 0.21 0.23 0.23 0.24 0.24 0.25 0.24 2.07 

ความแปรปรวนของคะแนนรวม เท่ากับ 9.83 

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเท่ากับ 0.81 
      

                 แทนค่าในสูตร KR-20 คือ     rtt =
k

k−1
[1 −

∑ pq

S2 ] 

 

                ค่าความเชื่อมัน (rtt)  =
35

35−1
[1 −

2.07

9.83
] 

 

                        = 1.029[1 − 0.21] 
 

                               = 1.029[0.79] 
 

                                = 0.81 

ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน  เท่ากับ 0.81 
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ภาคผนวก ซ 
ตารางทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 
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การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของต่อ ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม รายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบาง
เทา จังหวัดภูเก็ต เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  ด้วยสูตร E1 / E2   
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556, น. 10)  ค านวณจากสูตร 
   
 
  สูตรที่  1 
 

 เมื่อ 
 

E1       แทนผลเฉลี่ยของคะแนนจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 

  X     แทน   คะแนนรวมจากการท าใบกิจกรรมระหว่างทดลอง 

  A        แทน   คะแนนเต็มของใบกิจกรรมทุกจุดประสงค์รวมกัน 

  N        แทน   จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
 
 
 
 

  สูตรที่ 2 
 
  เมื่อ  E2     แทน   ผลรวมเฉลี่ยของคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 

   f     แทน   คะแนนรวมของการท าแบบทดสอบย่อยหลังทดลอง 

   B       แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบย่อยหลังทดลองรวมกัน 

   N       แทน   จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 

 
 
 
 
 

 X  

E1   = 
N 

x  100 

 

A 

 f  

 E2   = 
N 

x 100 
B 
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ตารางที่ 6  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม รายวิชา
วิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 4 

 ขั้น 1 : 1 (แบบเดี่ยว) 

นักเรียนคนที่ คะแนนจากการท ากิจกรรม 

ระหว่างเรียน (10) 

คะแนนสอบหลังเรียน 
(10) 

1 6 7 
2 6 6 

3 6 7 
รวม 18 20 

คะแนนเฉลี่ย 6.00 6.67 

ค่าประสิทธิภาพ E1 = 60.00 E2 =66.76 
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ตารางที่ 7  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อ รายวิชา
วิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4  

 ขั้น 1 : 6 (แบบกลุ่ม) 
 

นักเรียนคนที่ คะแนนจากการท ากิจกรรม 

ระหว่างเรียน (10) 

คะแนนสอบหลังเรียน 
(10) 

1 6 7 
2 6 7 

3 7 7 

4 7 7 
5 7 7 

6 7 7 

รวม 40 42 
คะแนนเฉลี่ย 6.67 7.00 

ค่าประสิทธิภาพ E1 = 66.67 E2 = 70.00 
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ตารางที่ 8 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม   
รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch  ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4   

 ขั้น 1 : 100 (ภาคสนาม) 
 

นักเรียน 
คนที่ 

คะแนนระหว่างเรียน รวมคะแนน 
ระหว่างเรียน(10) 

คะแนนหลังเรียน รวมคะแนน 
หลังเรียน(10) ปรนัย (5) อัตนัย (5)  ปรนัย  (8)  อัตนัย  (2) 

1 4 3 7 5 2 7 
2 4 4 8 7 1 8 

3 4 3 7 7 2 9 

4 5 3 8 6 2 8 
5 5 3 8 6 2 8 

6 4 4 8 6 2 8 

7 4 3 7 6 1 7 
8 5 3 8 6 2 8 

9 5 3 8 6 2 8 
10 5 3 8 6 2 8 

11 5 2 7 5 2 8 

12 3 4 7 8  1 9 
13 5 4 9 7 2 9 

14 4 3 7 6 2 8 

15 5 3 8 6 2 8 
16 5 4 9 7 2 9 

17 4 3 7 6 1 7 

18 5 4 9 7 2 9 
19 4 4 8 6 2 8 

20 4 3 7 5 2 7 
21 4 3 7 5 2 7 
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นักเรียน 
คนที่ 

คะแนนระหว่างเรียน รวมคะแนน 
ระหว่างเรียน(10) 

คะแนนหลังเรียน รวมคะแนน 
หลังเรียน(10) ปรนัย (5) อัตนัย (5) ปรนัย (5) อัตนัย (5) 

21 4 3 7 5 2 7 

22 4 3 7 7 1 8 

23 4 4 8 6 2 8 
24 5 3 8 6 2 8 

25 5 3 8 7 1 8 

26 5 4 9 7 2 9 
รวม 115 87 202 162 46 208 

คะแนน
เฉลี่ย 

7.76 8.00 

ค่าประสิทธิภาพ E1 =77.69 E2 = 80.00 
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ภาคผนวก ฌ 
ตารางคะแนนความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่มีต่อคุณภาพชุดการเรียนผ่านสื่อสังคม 
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การวิเคราะห์ความก้าวหน้าของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการวิเคราะห์
เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนด้วย
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (William Sealy and DavidWechsler อ้างใน Glass, V. and Hopkins, 
Kenneth D., 1987, pp. 217-220 และ pp. 240-242)แล้วน ามาวิเคราะห์โดยการทดสอบค่าที 

                                                        
 
1

22






 



N

DDN

D
t ;  เมื่อ df = n-1 

   เมื่อก าหนดให้  

t  คือ ค่านัยส าคัญ  

n  คือ จ านวนนักเรียน  

D  คือ ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคน 
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ตารางท่ี 9  แสดงผลความก้าวหน้าของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

 
นักเรียนคน

ที ่
คะแนนสอบก่อน

เรียน  

(10) 

คะแนนสอบหลัง
เรียน 
(10) 

ความก้าวหน้า 
ของนักเรียน 

𝑫𝟐 

1 5 7 2 4 
2 5 8 3 9 

3 4 7 3 9 
4 6 8 2 4 

5 6 8 2 4 

6 6 8 2 4 
7 4 8 4 16 

8 4 8 4 16 

9 5 8 3 9 
10 5 8 3 9 

11 4 7 3 9 

12 4 9 5 25 
13 5 9 4 16 

14 4 8 4 16 
15 4 8 4 16 

16 3 9 6 36 

17 4 7 3 9 
18 4 9 5 25 

19 5 8 3 9 

20 4 7 3 9 
21 4 7 3 9 

22 3 8 5 9 

23 4 8 4 16 



181 

นักเรียนคน
ที ่

คะแนนสอบก่อน
เรียน  

(10) 

คะแนนสอบหลัง
เรียน 
(10) 

ความก้าวหน้า 
ของนักเรียน 

𝑫𝟐 

24 4 8 4 16 

25 3 9 6 36 
26 5 9 4 16 

รวม 114 208 94 372 

 
 
 

                 สูตร                                        
 
1

22






 



N

DDN

D
t ;  เมื่อ df = n-1 

  แทนค่าในสูตร         =    
𝟗𝟒

√𝟐𝟔(𝟑𝟕𝟐)−(𝟗𝟒)𝟐

𝟐𝟔−𝟏

  

 
 

                      =   
𝟗𝟒

𝟓.𝟔𝟓
 

 
               =  16.6 
 
ความก้าวหน้าของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เท่ากับ  16.6 
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ภาคผนวก ญ 
ตารางแสดงผลการประเมินแบบสอบถามความคิดเห็นทีต่่อการใช้ชุดการเรียน

อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคม รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต 
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ตารางท่ี 10 แสดงผลการประเมินแบบสอบถามความคิดเห็นทีมี่ต่อการใช้ชุดการเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานสื่อสังคมรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านบางเทา จังหวัดภูเก็ต 

 
นักเรียน

คนที ่
แบบสอบถามความคิดเห็นข้อที่ 

รวม
คะแนน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 86 
2 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 88 

3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 99 

4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 98 
5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 82 

6 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 91 
7 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 86 

8 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 4 88 

9 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 94 
10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 97 

11 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 96 

12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 96 
13 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 5 90 

14 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 82 
15 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 90 

16 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 96 

17 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 88 
18 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 89 

19 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 86 

20 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 97 
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นักเรียน
คนที ่

แบบสอบถามความคิดเห็นข้อที่ รวม
คะแนน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

21 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 86 

22 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 4 5 86 

23 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 86 
24 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 86 

25 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 86 
26 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 86 

 

0.2
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0.2
4 

0.2
5 

0.2
1 

0.2
2 

0.2
5 

0.2
3 

0.1
9 

0.2
5 

0.2
4 

0.2
1 

0.2
4 

0.2
5 

0.2
3 

0.2
2 

0.2
5 

0.2
5 

0.2
5 

0.1
7 

0.2
4 

4.61 

ความแปรปรวนของคะแนนรวม เท่ากับ 24.40 

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเท่ากับ 0.85 
      

                 แทนค่าในสูตร KR-20 คือ     rtt =
k

k−1
[1 −

∑ pq

S2 ] 

 

                ค่าความเชื่อมัน (rtt)  =
26

25−1
[1 −

4.61

24.40
] 

 

                        = 1.04[1 − 0.18] 
 

                               = 1.04[0.82] 
 

                                = 0.85 

                  ค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความคิดเห็น  เท่ากับ 0.85 
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ประวัติผู้ศึกษา 
 
 
ชื่อ   นางสาวอริญญา  สาบวช 
วัน เดือน ปีเกิด   14 ตุลาคม  2522 
สถานที่เกิด  อ าเภอเมือง จังหวัดสงขลา 
ประวัติการศึกษา ศศ.บ. บริหารทรัพยากรมนุษย์ สถาบันราชภัฏสงขลา 

ศษบ. เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
ป. บัณฑิต วิชาชีพครู มหาวิทยาลัยธนบุรี 

สถานที่ท างาน  โรงเรียนบ้านบางเทา  103 หมู่ที่ 3  ต าบลเชิงทะเล  อ าเภอถลาง 
จังหวัดภูเก็ต  สังกัดส านักงานส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาภูเก็ต 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ 

ต าแหน่ง  ครูโรงเรียนบ้านบางเทา อ าเภอถลาง จังหวัดภูเก็ต 


