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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง  การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด (2) ศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การเขียน
โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ศึกษาในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านสงเปลือยดงสามสิบ จ านวน 40 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 
เครื่องมือในการวิจัย คือ (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง
การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  (2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบคู่ขนาน และ (3) 
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่า
ประสิทธิภาพ E1/E2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที  
 ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  มีประสิทธิภาพ 79.35/80.00 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 (2) นักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) นักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช มีความคิดเห็นในภาพรวมว่า
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  
 
 
ค าส าคัญ  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ประถมศกึษา 
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Abstract 

 

 The purposes of this research were (1) to develop an electronic book in the Science 

and Technology Learning Area on the topic of Program Writing with the Use of Scratch 

Program for Grade 5 students based on the pre-determined efficiency criterion; (2) to study the 

learning progress of the Grade 5 students who learned from the electronic book in the Science 

and Technology Learning Area on the topic of Program Writing with the Use of Scratch 

Program; and (3) to study opinions of the Grade 5 students toward the electronic book in the 

Science and Technology Learning Area on the topic of Program Writing with the Use of 

Scratch Program.  

  The research sample consisted of 40 Grade 5 students of Ban Song Plueay Dong 

Sam Sip School during the first semester of the 2022 academic year,  obtained by multi-stage 

sampling. The employed research instruments comprised (1) an electronic book in the Science 

and Technology Learning Area on the topic of Program Writing with the Use of Scratch 

Program; (2) two parallel forms of an achievement test for pre-testing and post-testing; and (3) 

a questionnaire on opinions of students toward the electronic book in the Science and 

Technology Learning Area on the topic of Program Writing with the Use of Scratch Program. 

Statistics used for data analysis were the E1/E2 efficiency index, mean, standard deviation, and 

t-test. 

 Research findings showed that (1) the developed electronic book in the Science 

and Technology Learning Area on the topic of Program Writing with the Use of Scratch 

Program was efficient at 79.35/ 80.00,  thus meeting the pre-determined 80/ 80 efficiency 

criterion; (2) the students who learned from the electronic book in the Science and Technology 

Learning Area on the topic of Program Writing with the Use of Scratch Program achieved 

learning progress significantly at the .05 level; and (3) the students who learned from the 

electronic book in the Science and Technology Learning Area on the topic of Program Writing 

with the Use of Scratch Program had overall opinion that the electronic book in the Science 

and Technology Learning Area on the topic of Program Writing with the Use of Scratch 

Program was appropriate at the highest level. 
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บทท่ี 1 

บทน ำ 
 
 

1. ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

 ปัจจุบันเศรษฐกิจ  สังคมโลก เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมมากมีการน าเทคโนโลยีมา
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน และใช้ในด้านอุตสาหกรรมการผลิต  การบริการ  เพ่ือยกระดับคุณภาพ
ชีวิตให้ดีขึ้นส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิต  สังคม มีการท าธุรกรรมออนไลน์ การเข้าถึง
ติดต่อสื่อสาร น าเสนอข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อต่าง ๆส่วนการพัฒนาด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการ
สื่อสารก็ได้รับการน าไปใช้เป็นเครื่องมือช่วยในการท างาน  การศึกษา  การเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ
และสะดวกสบายมากขึ้น การเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจึงอาจไม่เพียงพอ
ส าหรับการด าเนินชีวิตในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล  ที่ต้องมีพ้ืนฐานความรู้และทักษะเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิต
จริงหรือพัฒนานวัตกรรม  และใช้ทรัพยากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการสร้างองค์
ความรู้หรือสร้างมูลค่าให้เกิดขึ้นได้อย่างสร้างสรรค์ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ, 2560,น.1-2) 
 ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง 2560) ที่มีการปรับปรุงมาตรฐานและตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มีการปรับปรุงเพ่ือให้การจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทาง
เศรษฐกิจและสังคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อมและความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่
เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เป็นการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนของชาติให้สามารถเพ่ิมขีด
ความสามารถในการแข่งขันของประเทศ การยกระดับคุณภาพการศึกษาและการให้ผู้เรียนมีคุณภาพ
และมาตรฐานระดับสากล สอดคล้องกับประเทศไทย 4.0  โลกในศตวรรษที่ 21 และทัดเทียมกับ
นานาชาติ ผู้เรียนมีศักยภาพในการแข่งขันและด ารงชีวิตอย่างสร้างสรรค์ในประชาคมโลก (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.1) 
 ในการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ในรายวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่มุ่งหวังส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะการคิดเชิงค านวณ การคิด
วิเคราะห์  แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ ใช้สื่อดิจิทัล 
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เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์ ในการและมี
ประสิทธิภาพ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2560 ,น.4)  
 ครูผู้สอนจึงต้องจัดกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่จ าเป็น
ส าหรับผู้ เรียนเพ่ือให้ผู้ เรียนเตรียมเข้าสู่โลกอนาคต เช่นกระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
กระบวนการสร้างความคิด กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง กระบวนการปฏิบัติ อีกทั้งต้อง

ให้ความส าคัญกับการใช้สื่อ การพัฒนาสื่อ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2553 ,น.6)   สื่อ
ใดก็ตามไม่ว่าจะเป็น สไลด์ วิทยุ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ แผนภูมิ รูปภาพ ฯลฯ ซึ่งเป็นวัสดุบรรจุเนื้อหา
เกี่ยวกับการเรียนการสอนหรือเป็นอุปกรณ์เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาจากวัสดุสิ่งเหล่านั้นเป็นวัสดุอุปกรณ์
ทางกายภาพที่น ามาในเทคโนโลยีทางการศึกษาเป็นสิ่งที่ใช้เป็นเครื่องมือหรือช่องทางส าหรับท าให้การ
สอนของผู้สอนส่งไปถึงผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายที่
ผู้สอนวางไว้ได้เป็นอย่างดี (กิดานันท์ มลิทอง , 2548 , น.100) ซึ่งสื่อเทคโนโลยีคือสื่อการเรียนเรียนรู้
ที่ผลิตขึ้นเพ่ือใช่คู่กับเครื่องมือโสตทัศนวัสดุหรือเครื่องมือใหม่ๆ น าเสนอบทเรียนได้ทั้งภาพและเสียง
ท าให้บทเรียนน่าสนใจ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา , 2553 , น.38) ได้แก่ หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่ออีกรูปแบบที่ผู้สอนสามารถใช้ประกอบการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนอ่านสะดวก 
เนื่องจากผู้เรียนสามารถอ่านได้พร้อมๆ กันหลายคน อ่านได้ทุกที่ (จิราภรณ์ หนูสวัสดิ์, 2552, น.7-13) 
 1.1 สภำพที่พึงประสงค์ 
  สภาพที่พึงประสงค์ในการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  ครอบคลุม (1) การจัดการเรียนการสอน  (2) สื่อการสอน และ (3) สภาพแวดล้อม ดังนี้ 
  1.1.1 สภาพที่พึงประสงค์ด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ การด าเนินการ
จัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
2560) กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิดทั้งความคิดเป็นเหตุเป็น
ผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะที่ส าคัญทั้งทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ
ทักษะในศตวรรษท่ี 21 ในสาระเทคโนโลยีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนให้ผู้เรียนเข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณใน
การแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ในการเรียนรู้การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ เน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วย
ตนเองมากที่สุด เพ่ือให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้ จากวิธีการสังเกต การส ารวจตรวจสอบ การ
ทดลอง และการลงมือปฏิบัติ แล้วน าผลที่ได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ ถือเป็น
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
กระทรวงศึกษาธิการ, 2560 , น.3) 
  1.1.2 สภาพที่พึงประสงค์ด้านสื่อการสอน  การจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  สามารถใช้สื่อการสอนที่หลากหลายประเภท สื่อการเรียนรู้เป็น

http://202.29.16.43/opac/SearchPortal.aspx?word=%e0%b8%88%e0%b8%b4%e0%b8%a3%e0%b8%b2%e0%b8%a0%e0%b8%a3%e0%b8%93%e0%b9%8c++%e0%b8%ab%e0%b8%99%e0%b8%b9%e0%b8%aa%e0%b8%a7%e0%b8%b1%e0%b8%aa%e0%b8%94%e0%b8%b4%e0%b9%8c&type=au:&log=false
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เครือ่งมือส่งเสริมสนับสนุนการจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้ ทักษะกระบวนการ และ
คุณลักษณะตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ สื่อมีหลากหลายประเภท มี
ทั้งสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อเทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553, น.27) เทคโนโลยีด้าน
คอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในด้านการจัดการเรียนรู้มากขึ้น โดยน าเอาคอมพิวเตอร์มา
ประยุกต์ใช้เป็นสื่อ เป็นเครื่องมือส าหรับการเรียนรู้โดยน าเสนอในรูปแบบสื่อประสม  จัดเนื้อหาสาระ
หรือประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ (ณัฐกร สงคราม, 2553, น.1) สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่น ามาใช้คือ 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นเอกสารที่มีขนาดเหมาะสม ใช้วิธีการอิเล็กทรอนิกส์โดยผู้ใช้สามารถมารถ
อ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นี้ผ่านทางหน้า จอคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับอ่านหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เรียกว่า “e-book Reader” (สุทิน ทองไสว ,2547, น. 46) 
  1.1.3 สภาพที่พึงประสงค์ด้านสภาพแวดล้อม กล่าวคือ การจัดสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สามารถจัดได้หลากหลายรูปแบบ  
ครูผู้สอนมีบทบาทส าคัญในการจัดบรรยากาศและสภาพแวดล้อมทั้งภายในห้องเรียนและภายนอก
ห้องเรียนให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา,2553, น. 109) โดย
การจัดสภำพแวดล้อมทำงกำยภำพโดยจัดให้มีห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ที่มีห้องเรียน  โต๊ะ เก้าอ้ี 
วัสดุ อุปกรณ์สื่อต่าง ๆ ภายในห้องเรียน  แสงสว่าง สี เสียง การระบายอากาศ อุณหภูมิที่เหมาะสม
ของสถานที่ส าหรับการเรียนการสอน นอกจากนั้นต้องมีการจัดสภำพแวดล้อมทำงจิตภำพ วิธีการ
พัฒนาบุคลิกภาพ อารมณ์ ความสนใจ  ความเป็นกันเอง ความอบอุ่นทางใจ และการเข้าใจภูมิหลัง
และสภาพจิตใจของผู้เรียน เช่น คุณลักษณะของครูหรือพฤติกรรมที่ครูแสดงออกต่อนักเรียน และ
สภำพแวดล้อมทำงสังคม การแสดงความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้สอนกับ
ผู้สอน และผู้สอนกับผู้ปกครอง โดยเน้นการปฏิสัมพันธ์อันดีต่อกัน (ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ ,2562,น.
6) 
 1.2 สภำพที่เป็นอยู่ปัจจุบัน 
  ปัจจุบันการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ของโรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก  จังหวัดอุดรธานี มีสภาพการจัด
การศึกษาสามารถแยกครอบคลุม (1) การจัดการเรียนการสอน  (2) สื่อการสอน และ (3) 
สภาพแวดล้อม ดังนี้ 
  1.2.1 สภาพที่เป็นอยู่ปัจจุบันด้านการจัดการเรียนการสอน การจัดการเรียนการ
สอนของนักเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก ครูผู้สอนส่วนใหญ่มีความรู้ความเข้าใจการใช้คอมพิวเตอร์ใน
การสอนเนื้อหาทฤษฎีครูผู้สอนจะยึดครูเป็นศูนย์กลางมีการสอนแบบบรรยาย และการสอนปฏิบัติ
ครูผู้สอนจะใช้การสาธิตวิธีการเขียนโปรแกรมผ่านโปรแกรมและให้นักเรียนปฏิบัติตามไปพร้อม (กลุ่ม
บริหารวิชาการ โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก, 2563) 
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  1.2.2 สภาพที่เป็นอยู่ปัจจุบันด้านสื่อการสอน  ในการจัดการเรียนการสอน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ได้แก่ 
สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือเรียน  ใบงาน ใบความรู้ สื่อเสริม เช่น สไลด์คอมพิวเตอร์ โปรแกรม
ประกอบการบรรยายและสาธิต สื่อวิดีทัศน์จากอินเทอร์เน็ต  และสื่อที่ครูจัดท าขึ้นบ้างบางครั้ง ส่วน
ใหญ่จะเน้นสื่อเสริม ((กลุ่มบริหารวิชาการ โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก, 2563) 
  1.2.3 สภาพที่เป็นอยู่ปัจจุบันด้านสภาพแวดล้อม การจัดสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ นักเรียนจะเรียนในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ มีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการเรียนเป็น
คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ มีแสงสว่างเพียงพอ อากาศถ่ายเทสะดวก มีการจัดมุมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ของนักเรียน ส่วนสภาพแวดล้อมทางจิตภาพ ครูผู้สอนมีบุคลิกภาพที่เป็นกันเองกับนักเรียนคอยให้
ค าแนะน านักเรียนในการเรียน และสภาพแวดล้อมทางสังคมภาพนั้น ครูผู้สอนมีการให้นักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมงานกลุ่ม หรือจับคู่ท ากิจกรรมบ้างเล็กน้อย ส่วนใหญ่จะเป็นการท างานเดี่ยว  (กลุ่มบริหาร
วิชาการ โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก, 2563) 
 1.3 สภำพปัญหำที่เกิดขึ้น 
  จากสภาพที่เป็นอยู่ในปัจจุบันข้างต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ของโรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก  จังหวัด
อุดรธานี  เมื่อพิจารณาความสอดคล้องระหว่างสภาพที่พึงประสงค์กับสภาพที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน ดังนี้ 
  1.3.1 สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นด้านการจัดการเรียนการสอน  กล่าวคือ การจัดการ
เรียนการสอนของครูในกลุ่มเสอเพลอผาสุก มีการสอนที่ยึดครูเป็นศูนย์กลาง ใช้วิธีการสอนแบบ
บรรยายจากหนังสือเรียน ให้นักเรียนศึกษาตัวอย่างจากสื่อวีดิทัศน์บ้างบางเวลา ในเนื้อหาที่เป็นการ
ปฏิบัติครูจะใช้วิธีการสาธิตและให้นักเรียนปฏิบัติตามไปพร้อมกันกับครู อาจท าให้นักเรียนบางคนนั้น
ท าตามไม่ทัน และไม่สามารถย้อนกลับไปทบทวนเนื้อหาที่ผ่านมาได้  ส่งผลให้นักเรียนท างานไม่เสร็จ
ทันเวลาที่ครูก าหนด จนเกิดความเบื่อหน่าย ไม่อยากเรียน (กลุ่มบริหารวิชาการ โรงเรียนในกลุ่มเสอ
เพลอผาสุก, 2563) 
  1.3.2 สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นด้านสื่อการสอน กล่าวคือ สื่อการสอนของครูในกลุ่ม
เสอเพลอผาสุก มีการใช้สื่อเสริมสื่อเสริม เช่น สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการบรรยายและสาธิต สื่อ
วิดีทัศน์จากอินเทอร์เน็ต  และสื่อที่ครูจัดท าขึ้นบ้างบางครั้ง ท าให้พบว่านักเรียนไม่ค่อยมีความสนใจ
เนื้อหาที่สอนเท่าที่ควร ขาดความกระกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมการเรียนและขาดทักษะการ
สืบค้นข้อมูลจากสื่อแหล่งอ่ืนๆ ไม่สามารถทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเองอย่างอิสระ (กลุ่มบริหาร
วิชาการ โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก, 2563) 
  1.3.3 สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นด้านสภาพแวดล้อม กล่าวคือ การจัดสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพ นักเรียนมีการนั่งเรียนเรียนในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีที่นั่งประจ าของนักเรียน 
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มีพ้ืนที่จ ากัด ท าให้การเคลื่อนไหวในการท ากิจกรรมในห้องเรียนนั้นไม่สะดวก ส่วนสภาพแวดล้อมทาง
จิตภาพครูผู้สอนยังจัดบรรยากาศในการเรียนที่ยังไม่ดึงดูดความสนใจของนักเรียน ท าให้นักเรียนเกิด
ความเบื่อหน่าย และสภาพแวดล้อมทางสังคมภาพ ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนที่ให้นักเรียนมีการ
ปฏิบัติงานกลุ่มน้อย ท าให้นักเรียนไม่มีความกล้าแสดงออก  ไม่กล้าถามในสิ่งที่ไม่เข้าใจท าให้มี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน และปฏิสัมพันธ์ในการท างานระหว่างนักเรียนกับนักเรียนน้อย 
(กลุ่มบริหารวิชาการ โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก, 2563) 
 1.4 ควำมพยำยำมในกำรแก้ปัญหำ 
  ความพยายามในการแก้ปัญหาของโรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี 
ครอบคลุม (1) การจัดการเรียนการสอน (2) สื่อการสอน และ (3) ด้านสภาพแวดล้อม ดังนี้ 
  1.4.1 ความพยายามในการแก้ปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ 
โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก ได้มีการผสมผสานวิธีการจัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย มีความ
พยายามในการแก้ปัญหาโดยจัดให้ครูเข้าอบรมหลักการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning การ
สอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มุ่งให้นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองและแก้ปัญหาได้ และมีการ
จัดกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ (PLC) เพ่ือหาแนวทางการพัฒนานักเรียนแลกเปลี่ยนกับครูในโรงเรียน (กลุ่ม
บริหารวิชาการ โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก, 2563) 
  1.4.2 ความพยายามในการแก้ปัญหาด้านสื่อการสอน กล่าวคือมีการส่งเสริมให้ครู
ใช้สื่อที่หลากหลาย และส่งครูเข้าอบรมการผลิตสื่อและจัดหางบประมาณในการจัดท าสื่อ  ในรูปแบบ
ต่างๆ (กลุ่มบริหารวิชาการ โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก, 2563) 
  1.4.3 ความพยายามในการแก้ปัญหาด้านสภาพแวดล้อม กล่าวคือสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพมีการจัดให้มีการปรับปรุงและจัดสภาพแวดล้อมภายในห้องเรียนให้เอ้ือต่อการเกิดการ
เรียนรู้และการท ากิจกรรมของนักเรียน มีการจัดมุมส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน สภาพแวดล้อมทาง
จิตภาพมีการส่งเสริมให้ครูในการใช้น้ าเสียง บุคลิกภาพได้จัดบรรยากาศกิจกรรมที่เร้าใจดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียนที่มากขึ้น พร้อมส่งเสริมให้ครูใช้ค าพูดที่เสริมแรงทางบวกเพ่ือให้นักเรียนสนใจ 
กระตือรือร้นในการเรียน  และสภาพแวดล้อมทางสังคมภาพส่งเสริมครูให้เขียนแผนการสอนที่มี
กิจกรรมที่ส่งเสริมการท างานร่วมกันเป็นทีม เป็นกลุ่ม ส่งเสริมนักเรียนให้กล้าแสดงออกมากข้ึน (กลุ่ม
บริหารวิชาการ โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก, 2563) 
  ความพยายามในการแก้ปัญหาในส่วนของงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับ หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ พบว่ามีงานวิจัยที่เก่ียวข้องจ านวน 3 เรื่อง  ระหว่างปี พ.ศ. 2559 – พ.ศ. 2560 ดังนี้ 
  อลิสา เสน่หา (2559)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส กลุ
มสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องแนวคิดและการใชเทคโนโลยี   ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5   โรงเรียนเครือขายพัฒนาคุณภาพการศึกษาที่  3 จังหวัดราชบุรี   ผลการวิจัย 
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พบว่า (1)  หนังสืออิเล็กทรอนิกส กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง แนวคิดและ
การใชเทคโนโลยี มีประสิทธิภาพ  80.63/81.43  เปนไปตามเกณฑที่ก าหนด 80/80  (2)  นักเรียนที่
เรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง แนวคิดและ
การใชเทคโนโลยี มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05   และ 
(3) นักเรียนมีความคิดเห็นวาหนังสืออิเล็กทรอนิกส กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
เรื่อง แนวคิดและการใชเทคโนโลยี มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด                
  ดาร์วีร์ พันชา  (2560) การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง
โปรแกรมเพนต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนอนุบาลเชียงของ   จังหวัดเชียงราย  
ผลการวิจัยปรากฏว่า  (1)  หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต มี
ประสิทธิภาพ 80.40/81.70  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ก าหนด 80/80  (2)  นักเรียนที่เรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส  วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต มีกาวหนาทางการเรียนเพิ่มขึ้นอยางมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3)  นักเรียนมีความคิดเห็นวาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร
เรื่องโปรแกรมเพนต มีความเหมาะสมในระดับมาก 
  ปานเทพิน อัศวธ ารงกิติ (2560)  การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
คอมพิวเตอร์ เรื่องข้อมูล  และแหล่งข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนในสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร  ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) การทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบภาคสนามของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องข้อมูลและแหล่งข้อมูล มีประสิทธิภาพ 
คือ 80.09/80.00 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด  80/80 (2) นักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่องข้อมูลและแหล่งข้อมูล มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และ (3) นักเรียน ที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องข้อมูลและแหล่งข้อมูล   มีความพึงพอใจอยู่ 
ในระดับมากท่ีสุด    
  โดยสรุป การจัดการเรียนรู้ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส มีผลประสิทธิภาพเป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนดท าให้นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้น และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส ว่ามีคุณภาพในระดับมากถึงมากท่ีสุด  
 1.5 แนวทำงในกำรแก้ปัญหำ 
  จากสภาพและแนวคิดดังกล่าว ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาและพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์  ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยต้องการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุง
และพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช  
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2. วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 

 2.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป 
  เพ่ือพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนใน
กลุ่มเสอเพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี 
 2.2 วัตถุประสงค์เฉพำะ 
  2.2.1 เพ่ือพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
  2.2.2  เพ่ือศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่
เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
  2.2.3  เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
 

3. สมมติฐำนกำรวิจัย 
 
 3.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการ
เขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครชส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 
 3.2 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการเขียน
โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช มีความก้าวหน้าทางการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3.3 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  เรื่องการเขียน
โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครชมีความคิดเห็นในระดับเห็นว่าเหมาะสมมาก 

 

4. ขอบเขตของกำรวิจัย 
 
 4.1 รูปแบบกำรวิจัย   เป็นการวิจัยและพัฒนา 
 4.2 ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย  คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนในกลุ่มเสอ
เพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี  ปีการศึกษา 2565 จ านวนทั้งหมด 130 คน  
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 4.3 ขอบเขตด้ำนเนื้อหำสำระ  เนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
ประกอบด้วย 3 เรื่องได้แก่ (1) ความหมายและข้ันตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช (2) 
การออกแบบโปรแกรม และ (3) การเขียนโปแกรมสร้างสรรค์ ซึ่งเป็น เนื้อหาตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  
 4.4 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย  ได้แก่ (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 (2) แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน (3) แบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
 4.5 ระยะเวลำด ำเนินกำรวิจัย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
 

5. นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
 5.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  หมายถึง เอกสารที่สรางขึ้นดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรมี
ลักษณะเปนเอกสารอิเล็กทรอนิกส สามารถอานเอกสารผานทางหนาจอคอมพิวเตอร ในระบบออฟ
ไลน มีคุณลักษณะ สามารถเชื่อมโยงจุดไปยังสวนตางๆ ของหนังสือได มีการแทรกภาพ เสียง 
แบบทดสอบ  โดยมีเนื้อหา เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
 5.2 กำรเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช หมายถึงเนื้อหาตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมส
แครชส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วย 3 เรื่องคือ  ความหมายและขั้นตอนการ
เขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช (2) การออกแบบโปรแกรม และ (3) การเขียนโปแกรม
สร้างสรรค์  
 5.3 ประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ 80/80 หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครชที่ได้จากกระบวนการและผลลัพธ์โดยก าหนดตัวเลขเป็นร้อยละของคะแนนเฉลี่ยมีค่า
เป็น E1/E2 ซึ่งมีความหมาย  
  80 ตัวแรก (E1) คือประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเป็นร้อยละของคะแนนที่
ผู้เรียนได้รับโดยเฉลี่ยได้จากคะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน  
  80 ตัวเลขหลัง (E2)  คือค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็นร้อยละของคะแนนที่
ผู้เรียนได้รับโดยเฉลี่ยได้จากคะแนนการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
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 5.4 ควำมก้ำวหน้ำทำงกำรเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อน
เรียนกับค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนจากการวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย หลังจากการเรียนด้วย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 5.5 ควำมคิดเห็น หมายถึง น้ าหนักการแสดงความเห็นของนักเรียนที่ให้ต่อข้อค าถาม 5 
ระดับ คือ ระดับเห็นด้วยมากที่สุด ระดับเห็นด้วยมาก ระดับเห็นด้วยปานกลาง ระดับเห็นด้วยน้อย 
และระดับเห็นด้วยน้อยมาก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุกท่ีเรียน
ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรม
โดยใช้โปรแกรมสแครชที่มีต่อคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ และ
ด้านประโยชน์ 
 5.6 โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผำสุก หมายถึง สถานศึกษาใน ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 2 อ าเภอกุมภวาปี จังหวัดอุดรธานี จ านวน 9 โรงเรียน ได้แก่ 
โรงเรียนบ้านเสอเพลอโนนสวรรค์  โรงเรียนบ้านสงเปลือยดงสามสิบ โรงเรียนบ้านนาดีสร้างบง 
โรงเรียนบ้านทองอินทร์สวนมอญ โรงเรียนบ้านเหล่ากล้วยโนนสมพร  โรงเรียนบ้านหนองแวงโนน
ขี้เหล็ก โรงเรียนบ้านสี่แจ โรงเรียนบ้านดงเรือง และโรงเรียนบ้านโคกศรีส าราญวังหน้าผา  
 5.7 นักเรียน หมายถึง ผู้เรียนที่ก าลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนใน
กลุ่มเสอเพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
 

6. ประโยชน์ที่ได้รับ 
  
 6.1 ได้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการ
เขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 ไว้ส าหรับการสอนในโรงเรียน 
 6.2 ได้ต้นแบบชิ้นงานในการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ในหน่วยงานอื่นๆ ต่อไป 
   

 



บทท่ี 2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 

 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี   ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
ครอบคลุม (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (2) การเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  (3) การหาประสิทธิภาพ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์(4) การเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (5) โรงเรียนในกลุ่มเสอ
เพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี และ (6) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 
 การศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับหนังสืออิเล็กทอนิกส์ ผู้วิจัยได้ศึกษาเนื้อหา
ครอบคลุม (1) ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (2) ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (3) 
โครงสร้างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (4)องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (5) ประโยชนของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส (6) ขอดีและขอจ ากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส และ (7) ขั้นตอนการสราง
หนังสืออิเล็กทรอนิกส  
 1.1 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
  นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไว้ดังนี้ 
  สุทิน ทองไสว ( 2547, น.46) ไดใหความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส วา 
หมายถึง เอกสารที่มีขนาดเหมาะสม ซึ่งสามารถจัดเก็บเผยแพร หรือจ าหนายไดดวยอุปกรณและ
วิธีการอิเล็กทรอนิกสโดยผูใชสามารถอานหนังสืออิเล็กทรอนิกสนี้ผานทางหนาจอคอมพิวเตอรหรืออุป
กรณที่ใชส าหรับอานหนังสืออิเล็กทรอนิกกส์ ที่เรียกวา “e- book Reader” 
  ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2551 ,น.14) กล่าววา หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มาจากค าภาษาอังกฤษ
ว่า “Electronic Book : E-Book” หมายถึงหนังสือที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีลักษณะ 
เป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ สามารถอ่านผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ ภายในหน้าหนังสือสามารถ
เชื่อมโยงไปยังส่วนต่างๆ ของหนังสือ สามารถเชื่อมโยงยังเว็ปไซต์ต่างๆ รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธ์ และ
โต้ตอบกบผู้เรียนได้ สามารถแทรกภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ แบบทดสอบได้ และสามารถ
ปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยได้ตลอดเวลา  
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  โดยสรุป  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  หมายถึงหนังสือที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ มีลักษณะ เป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ สามารถอ่านผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
ประกอบด้วยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียง วิดีทัศน์  แบบทดสอบ  สามารถเชื่อมโยงไปยังส่วนต่างๆ 
สามารถปรับปรุงข้อมูลได้ตลอดเวลาและผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้ตามเวลาและสถานที่  ที่ตน
สะดวก 
 1.2 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
  ประเภทและคุณสมบัติพ้ืนฐานของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็น
รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่มีการเก็บข้อมูลอยู่หลายประเภท ได้แก่ข้อความ รูปภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว ยังมีนักวิชาการได้กล่าวไว้ดังนี้  
  เบเกอร์  และคิลเลอร์ (Baker and Giller, 1991 ,pp. 281 - 290) ได้แบ่งประเภท
ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ตามประเภทของสื่อที่ใช้ในการน าเสนอและองค์ประกอบของเครื่องอ านวย
ความสะดวก ภายในเล่ม  แบ่งออกเป็น  4 ประเภท  ดังต่อไปนี้ 
       1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทบรรจุ  หรือบันทึกข้อมูล  เนื้อหาสาระเป็นหมวด
วิชา หรือรายวิชาโดยเฉพาะเป็นหลัก 
       2. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทบรรจุข้อมูล  เนื้อหาสาระเป็นหัวเรื่อง  หรือเรื่อง
เฉพาะเรื่องเป็นหลัก  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี้  จะมีเนื้อหาใกล้เคียงกับประเภทแรกแต่
ขอบข่ายแคบกว่าหรือ จ าเพาะเจาะจงมากกว่า 
       3. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทบรรจุข้อมูล  เนื้อหาสาระและเทคนิคการน าเสนอ
ขั้นสูงที่มุ่งเน้นเพ่ือสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  หรือการฝึกอบรม 
      4. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทบรรจุข้อมูล  เนื้อหาสาระเพ่ือการทดสอบ  หรือ
สอบวัดผลเพื่อให้ผู้อ่านได้ศึกษาและตรวจสอบวัดระดับความรู้ หรือความสามารถของตนในเรื่องนั้นๆ 
  เบเกอร์ (Baker, 1992 , pp.139 - 149) ได้แบ่งประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ออกเป็น 10 ประเภท  ดังต่อไปนี้ 
       1.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือ  หรือแบบต ารา (Textbooks) หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ประเภทนี้  เน้นการจัดเก็บและน าเสนอข้อมูลที่เป็นตัวหนังสือและภาพประกอบ ใน
รูปแบบหนังสือปกติที่พบเห็นทั่วไป  หลักหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดนี้สามารถกล่าวได้ว่า เป็นการ
แปลงหนังสือจากสภาพสิ่งพิมพ์ปกติเป็นสัญญาณดิจิตอล  เพ่ิมศักยภาพเติม  การน าเสนอ การ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้อ่านกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยศักยภาพของคอมพิวเตอร์ขั้นพ้ืนฐาน เช่น  การ
เปิดหน้าหนังสือ  การสืบค้น  การคัดลอก  เป็นต้น 
       2.   หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือเสียงอ่าน  เป็นหนังสือมีเสียงค าอ่านเมื่อเปิด
หนังสือจะมีเสียงอ่าน  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี้ เหมาะส าหรับเด็กเริ่มเรียน  หรือส าหรับฝึก
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ออกเสียงหรือฝึกพูด  เป็นต้น  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดนี้  เป็นการเน้นคุณลักษณะด้านการน าเสนอ
เนื้อหาที่เป็นทั้งตัวอักษรและเสียง เป็นลักษณะหลักนิยมใช้กับกลุ่มผู้อ่าน ที่มีระดับทักษะทางภาษา
โดยเฉพาะ ด้านการฟัง  หรือการอ่าน  ค่อนข้างต่ า  เหมาะส าหรับการเริ่มต้นเรียนภาษาของ
เด็กๆ  หรือที่ก าลังฝึกภาษาที่สอง  หรือฝึกภาษาใหม่  เป็นต้น 
       3.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือภาพนิ่ง  หรืออัลบั้มภาพ  เป็นหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ที่มีคุณลักษณะหลักเน้นจัดเก็บข้อมูลและน าเสนอข้อมูล  ในรูปแบบภาพนิ่ง  หรือ
อัลบั้มภาพเป็นหลัก เสริมด้วยการน าศักยภาพของคอมพิวเตอร์มาใช้ในการน าเสนอ   เช่น การเลือก
ภาพที่ต้องการ  การขยายหรือย่อขนาดของภาพ  หรือตัวอักษร 
       4.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือภาพเคลื่อนไหว  เป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่
เน้นการน าเสนอข้อมูล  ในรูปภาพ วีดิทัศน์  หรือภาพยนตร์สั้นๆ ผนวกกับข้อมูลสนเทศในรูป
ตัวหนังสือ ผู้ อ่านสามารถเลือกชมศึกษาข้อมูลได้   ส่วนใหญ่นิยมน าเสนอข้อมูลเหตุการณ์
ประวัติศาสตร์หรือเหตุการณ์ส าคัญๆ เช่น  ภาพเหตุการณ์สงครามโลก  เป็นต้น 
       5.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือสื่อประสม  เป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ที่เน้น
เสนอข้อมูลเนื้อหาสาระ   ในลักษณะแบบสื่อผสมระหว่างสื่ อภาพ   ที่ เป็นทั้ งภาพนิ่ งและ
ภาพเคลื่อนไหวกับสื่อประเภทเสียง   ในลักษณะต่างๆ ผนวกกับศักยภาพของคอมพิวเตอร์
อ่ืน  เช่นเดียวกันกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์อื่นๆ ที่กล่าวมา 
       6.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือสื่อประสมหลากหลาย เป็นหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ที่มีลักษณะ  เช่นเดียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบสื่อประสม  แต่มีความหลากหลาย
ในคุณลักษณะด้านความเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลภายในเล่มที่บันทึกในลักษณะต่างๆ  เช่น  ตัวหนังสือ 
ภาพนิ่ง  เสียงดนตรี  เป็นต้น 
       7.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือสื่อเชื่อมโยง  เป็นหนังสือทีมีคุณลักษณะ
สามารถเชื่อมโยงเนื้อหาสาระภายในเล่ม  ซึ่งผู้อ่านสามารถคลิก เพ่ือเชื่อมไปสู่เนื้อหาสาระที่ออกแบบ
เชื่อมโยงกันภายในเล่ม  การเชื่อมโยงเช่นนี้  มีคุณลักษณะเช่นเดียวกันกับบทเรียนโปรแกรมแบบแตก
กิ่ง  นอกจากนี้ยังสามารถเชื่อมโยงกับแหล่งเอกสารภายนอก  เมื่อเชื่อมต่อระบบอินเทอร์เน็ต  หรือ
อินทราเน็ต 
       8.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสืออัจฉริยะ  เป็นหนังสือสื่อประสม  แต่มีการใช้
โปรแกรมขั้นสูงที่สามารถมีปฏิกิริยา  หรือปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่านเสมือนกับหนังสือมีสติปัญญาในการ
ไตร่ตรอง  หรือคาดคะเนในการโต้ตอบที่มีปฏิกิริยากับผู้อ่าน 
       9.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบสื่อหนังสือทางไกล  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี้ 
มีคุณลักษณะหลักๆ คล้ายกับ Hypermedia Electronic Book แต่เน้นการเชื่อมโยงกับแหล่งข้อมูล
ภายนอกผ่านระบบเครือข่าย  ทั้งท่ีเป็นเครือข่ายเปิดและเครือข่ายเฉพาะสมาชิกของเครือข่าย 



13 

       10.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือไซเบอร์สเปช  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์
ประเภทนี้ มีลักษณะเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หลายๆ แบบที่กล่าวมาแล้วมาผสมกัน  สามารถ
เชื่อมโยงข้อมูลทั้ งจากแหล่งภายในและภายนอก  สามารถน าเสนอข้อมูลในระบบสื่ อที่
หลากหลาย  สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่านได้หลากหลายมิติ 
  โดยสรุป ประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งสามารถจะเปิดอ่านได้แบบหนังสือปกติ
ทั่วไปโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ในการอ่านมี 10 ประเภท ได้แก่ (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบ
หนังสือ  หรือแบบต ารา (2)   หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือเสียงอ่าน (3) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์
แบบหนังสือภาพนิ่ง  (4) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือภาพเคลื่อนไหว  (5) หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือสื่อประสม  (6) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือสื่อประสมหลากหลาย 
(7) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือสื่อเชื่อมโยง  (8) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสืออัจฉริยะ 
(9) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบสื่อหนังสือทางไกล  และ (10) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือไซ
เบอร์สเปช   
 1.3 โครงสร้างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
  ไพฑูรย ศรีฟา (2551, น. 34 - 37) กล่าวว่าลักษณะโครงสร้างของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์จะมีความคล้ายคลึงกับหนังสือทั่วไปที่พิมพ์ด้วยกระดาษ หากจะมีความแตกต่างที่เห็น
ได้ชัดเจนก็ คือ กระบวนการผลิต รูปแบบ และวิธีการอ่านหนังสือ   โดยโครงสร้างทั่วไปของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย 

  1. หน้าปก (Front Cover)หมายถึง ปกด้านหน้าของหนังสือซึ่งจะอยู่ส่วนแรก เป็น
ตัวบ่งบอกว่า หนังสือเล่มนี้ชื่ออะไร ใครเป็นผู้แต่ง 
  2. ค าน า (Introduction) หมายถึง ค าบอกกล่าวของผู้เขียนเพื่อสร้างความรู้ ความ
เข้าใจเกี่ยวกับข้อมูล และเรื่องราวต่างๆ ของหนังสือเล่มนั้น  
  3. สารบัญ (Contents) หมายถึง ตัวบ่งบอกหัวเรื่องส าคัญที่อยู่ภายในเล่มว่า
ประกอบด้วยอะไรบ้างอยู่ที่หน้าใดของหนังสือ สามารถเชื่อมโยงไปสู่หน้าต่างๆ ภายในเล่มได้   
  4. สาระของหนังสือแต่ละหน้า หมายถึง ส่วนประกอบส าคัญในแต่ละหน้า ที่ปรากฏ
ภายในเล่มประกอบด้วย    

4.1 หน้าหนังสือ (Page Number) 
4.2 ข้อความ (Texts) 
4.3 ภาพประกอบ (Graphics) .jpg, .gif, .bmp, .png, .tiff 
4.4 เสียง (Sounds) .mp3, .wav, .midi 
4.5 ภาพเคลื่อนไหว (Video Clips, flash) .mpeg,   .wav,  .avi 
4.6 จุดเชื่อมโยง (Links)  
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4.5 อ้างอิง หมายถึง แหล่งข้อมูลที่ใช้น ามาอ้างอิง อาจเป็นเอกสาร ต ารา หรือ 
เว็บไซต์ก็ได้ 

4.6 ดัชนี หมายถึง การระบุค าส าคัญหรือค าหลักต่างๆ ที่อยู่ภายในเล่ม โดย
เรียงล าดับตัวอักษรให้สะดวกต่อการค้นหา พร้อมระบุเลขหน้าและจุดเชื่อมโยง 

4.7 ปกหลัง หมายถึง ปกด้านหลังของหนังสือซึ่งจะอยู่ส่วนท้ายเล่ม 
โดยสรุป โครงสร้างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) โครงสร้างทั่วไป

ประกอบด้วย หน้าปก ค าน า สารบัญ สาระของเนื้อหาในแต่ละหน้า  อ้างอิง  ดัชนี  และปกหลัง 
 1.4 องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   
  สุรศักดิ์ ไวทยวงศ์สกุล (2550) ได้กล่าวไว้ว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สมบูรณ์ควร
จะต้องประกอบด้วยสื่อมากกว่า 2 สื่อตามองค์ประกอบ ดังนี้ ตัวอักษรภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว
การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์และวีดิทัศน์ เป็นต้น โดยที่องค์ประกอบเหล่านี้มีความส าคัญต่อการ
ออกแบบ ดังนี้ 
  1. อักขระ (Text) หรือข้อความเป็นองค์ประกอบของโปรแกรมมัลติมีเดีย สามารถ
น าอักขระ มาออกแบบเป็นส่วนหนึ่งของภาพ หรือสัญลักษณ์ ก าหนดหน้าที่การเชื่อมโยงน าเสนอ
เนื้อหา เสียง กราฟิก หรือวีดิทัศน์ เพ่ือให้ผู้ใช้เลือกข้อมูลที่จะศึกษาการใช้อักขระเพ่ือก าหนดหน้าที่ใน
การสื่อสารความหมายในคอมพิวเตอร์ ควรมีลักษณะดังนี้ 

1.1 สื่อความหมายให้ชัดเจน เพ่ืออธิบายความส าคัญท่ีต้องการน าเสนอส่วนของ
เนื้อหาสรุปแนวคิดท่ีได้เรียนรู้ 

1.2 การเชื่อมโยงอักขระบนจอภาพส าหรับการมีปฏิสัมพันธ์ในมัลติมีเดีย การ
เชื่อมโยงท าได้หลายรูปแบบจากจุดหนึ่งไปจุดหนึ่งในระบบเครือข่าย ด้วยแฟ้มเอกสารข้อมูลด้วยกัน
หรือต่างแฟ้มกันได้ทันที ในลักษณะรูปแบบตัวอักษร (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ (Symbol) 
การเลือกใช้แบบอักขระ เครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ และการให้สีแบบใดให้ดูองค์ประกอบการจัดวาง
องค์ประกอบด้านศิลป์ที่ดูแล้วมีความเหมาะสม 

1.3 ก าหนดความยาวเนื้อหาให้เหมาะสม ผู้ผลิตโปรแกรมสามารถใช้เทคนิคแบ่ง
ข้อมูลออกเป็นส่วนย่อย แล้วเชื่อมโยงข้อมูลเข้าด้วยกัน หากต้องการศึกษาข้อมูลส่วนใดก็สามารถ
เข้าถึงข้อมูลส่วนต่างๆ ที่เชื่อมโยงกันได้ การเชื่อมโยงเนื้อหาสามารถกระท าได้ 3 ลักษณะด้วยกันคือ 
ลักษณะเส้นตรง ลักษณะสาขา และลักษณะผสมผสานหลายมิติ 

1.4 สร้างการเคลื่อนไหวให้อักขระ เพื่อสร้างความสนใจก่อนน าเสนอข้อมูล
สามารถท าได้หลายวิธี เช่น การเคลื่อนไหวย้ายต าแหน่ง, การหมุน, การก าหนดให้เห็นเป็นช่วงๆ
จังหวะ เป็นต้น ข้อส าคัญ คือ ควรศึกษาถึงจิตวิทยาความต้องการรับรู้ กับความถี่การใช้เทคนิคการ
เคลื่อนไหวของผู้ศึกษาโปรแกรมแต่ละวัยให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
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1.5 เครื่องหมายและสัญลักษณ์ เป็นสื่อกลางที่ส าคัญในการติดต่อกับผู้ศึกษาใน
บทเรียนมัลติมีเดียปฎิสัมพันธ์ การน าเสนอหรือออกแบบสัญลักษณ์หรือเครื่องหมายควรให้สัมพันธ์กับ
เนื้อหาในบทเรียน สามารถท าความเข้าใจกับความหมายและสัญลักษณ์ต่างๆ นั้นได้อย่างรวดเร็ว
อักขระเป็นส่วนหนึ่งที่ส าคัญต่อการเรียนรู้ การท าความเข้าใจ การน าเสนอความหมาย ที่ก่อประโยชน์
กับผู้เรียน อักขระมีประสิทธิผลในการสื่อข้อความที่ตรงและชัดเจนได้ดีในขณะที่รูปภาพลัญลักษณ์
ภาพ ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ช่วยท าให้ผู้ใช้นึกและจ าสารสนเทศได้ง่ายขึ้นมัลติมีเดียนั้นเป็น
เครื่องมือที่มีความสามารถในการประสมประสานอักขระ สัญลักษณ์ ภาพ รวมถึงสี เสียงภาพนิ่ง และ
ภาพวิดีทัศน์ เข้าด้วยกัน ท าให้ข้อมูลข่าวสารมีคุณค่าและน่าติดตามมากขึ้น 
  2. ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพนิ่งเป็นภาพกราฟิกที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น 
ภาพถ่าย หรือภาพวาด เป็นต้น ภาพนิ่งมีบทบาทส าคัญต่อมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะให้ผล
ในเชิงของการเรียนรู้ด้วยการมองเห็น ไม่ว่าจะดูโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเป็น
องค์ประกอบเสมอ ดังค ากล่าวที่ว่า “ภาพหนึ่งภาพมีคุณค่าเท่ากับค าถึงพันค า” ดังนั้นภาพนิ่งจึงมี
บทบาทมาก ในการออกแบบมัลติมี เดียที่มีตัวอักษรและภาพนิ่ งเป็น GUI (Graphical User 
Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตได้หลายวิธี อย่างเช่น การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) 
เป็นต้น 
  3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหวจะหมายถึง การเคลื่อนไหวของ
ภาพกราฟิก อาทิ การเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาล์วในระบบการท างานของเครื่องยนต์ 4 จังหวะ
เป็นต้น ซึ่งจะท าให้สามารถเข้าใจระบบการท างานของเครื่องยนต์ได้เป็นอย่างดี ดังนั้นภาพเคลื่อนไหว 
จึงมีขอบข่ายตั้งแต่การสร้างภาพด้วยกราฟิกอย่างง่าย พร้อมทั้งการเคลื่อนไหวกราฟิกนั้น จนถึง
กราฟิกท่ีมีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหวโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวในวงการธุรกิจ ก็
มีโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว (AutoDesk Animation) ซึ่งมีคุณสมบัติดีทั้งในด้านของการ
ออกแบบกราฟิกละเอียดส าหรับใช้ในมัลติมีเดียตามต้องการ 
  4. เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยู่ในรูปของข้อมูลดิจิตอล และ
สามารถเล่นซ้ า (Replay) ได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์พีซี การใช้เสียงในมัลติมีเดียก็เพ่ือน าเสนอข้อมูล 
หรือสร้างสภาพแวดล้อมให้น่าสนใจยิ่งขึ้น เช่น เสียงน้ าไหล, เสียงหัวใจเต้น เป็นต้น เสียงสามารถใช้
เสริมตัวอักษรหรือน าเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพได้เป็นอย่างดี เสียงที่ใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์
สามารถบันทึกเป็นข้อมูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผ่นซีดีเสียง เทปเสียง และวิทยุ เป็นต้น 
  5. วีดิทัศน์ การใช้มัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวข้องกับการน าเอาภาพยนตร์วีดิทัศน์
ซึ่งอยู่ในรูปของดิจิตอลรวมเข้าไปกับโปรแกรมประยุกต์ที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศน์จะน าเสนอ
ด้วยเวลาจริงที่จ านวน 30 ภาพต่อวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกว่าวีดิทัศน์ดิจิตอล คุณภาพของวีดิทัศน์
ดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน์ ดังนั้นทั้งวีดิทัศน์ดิจิตอลและเสียงจึงเป็นส่วนที่
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ผนวกเข้าไปสู่การน าเสนอและการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศน์สามารถน าเสนอได้ทันทีด้วย
จอคอมพิวเตอร์ ในขณะที่เสียงสามารถเล่นออกไปยังล าโพงภายนอกได้โดยผ่านการ์ดเสียง 
  6. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Links) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์
จะ หมายถึง การที่ผู้ใช้มัลติมีเดียสามารถเลือกข้อมูลได้ตามต้องการ โดยใช้ตัวอักษรหรือปุ่มส าหรับ
ตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงได้จะเป็นตัวอักษรที่มีสีแตกต่างจากอักษรตัวอ่ืนๆ ส่วนปุ่มก็จะมี
ลักษณะคล้ายกับปุ่มเพ่ือชมภาพยนตร์ หรือคลิกลงบนปุ่มเพ่ือเข้าหาข้อมูลที่ต้องการ หรือเปลี่ยน
หน้าต่างของข้อมูลต่อไป 
   โดยสรุป องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ประกอบไปด้วยสื่อมากกว่า 2 สื่อ
ขึ้นไปและมีความส าคัญกับหลักการออกแบบมาก ได้แก่ อักขระ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  วีดิ
ทัศน์ การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์  
 1.5 ประโยชนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
  ภาสกร เรืองรอง  (2557 , น.5-7) ได้รวบรวมความรู้คุณประโยชน์หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ในการน าไปใชงานรวมกับกิจกรรมการเรียนการสอนในขั้นเรียน ไว้ได้ดังนี้  
  1. ช่วยการทบทวนความรู้ที่ได้เรียนในชั้นเรียน ผู้ เรียนสามารถเรียนซ้ าได้เมื่อมี
โอกาสตามความแตกต่างของผู้เรียน มีทั้งความพร้อมที่จะเรียนรู้ มีความสามารถในการจ าและมีความ
สนใจที่แตกต่าง ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์การเรียนการสอนที่แตกต่างกัน หนังสืออิเล็กทรอนิกส์จึง
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนซ้ าได้เมื่อมีโอกาส มีความพร้อมตามความแตกต่างของผู้เรียน   
  2. ช่วยแก้ไขปัญหาขาดผู้เชี่ยวชาญ ในการเรียนการสอนทั้งในและนอกชั้นเรียน
ครูผู้สอนต่างมีความเชี่ยวชาญในเนื้อหาที่จะสอนแตกต่างกัน ดังนั้นหากได้ผู้สอนทีม่ีความเชี่ยวชาญใน
เรื่องนั้น ๆ มาท าการบันทึกการสอนและจัดท าเป็นสื่อการสอนลงบนหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ก็จะช่วย
แก้ไขปญัหาผู้เชี่ยวชาญการสอนในเนื้อหานั้น ๆ ได้อย่างดี  
  3. เป็นการน าเทคโนโลยีการน าเสนอข้อมูลหน้าจอภาพคอมพิวเตอร์มาใช้ให้เกิด
ประโยชน์  การที่ให้ผู้เรียนศึกษาจากหนังสือ เอกสารต าราที่เป็นกระดาษจะพบข้อจ ากัดของกระดาษ
ว่าไม่สามารถแสดงภาพและสีได้ครบตามที่ต้องการ ไม่สามารถสร้างมิติได้ ไม่สามารถสร้างประกอบ
เสียงได้ ไม่สามารถแสดงเนื้อหาในแผ่นเดียว  และเลื่อนหน้าเนื้อหาในกระดาษได้ ไม่สามารถมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างหนังสือกับผู้เรียนได้  แต่จะมีคอมพิวเตอร์สามารถตอบสนองความต้องการข้างต้น
นี้ไดท้ั้งหมด    
  4. เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน สื่อ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ครูไดส้ร้างข้ึน และก าหนดให้ผู้เรียนเสร็จสิ้นลงแล้ว ผู้สอนยังสามารถน าผู้เรียน
ออกจากชั้นเรียนเพ่ือไปเรียนกับสถานการณ์จริง เช่น เรื่องพืชผักสวนครัว ผู้เรียนก็สามรถเปิดหนังสือ
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อิเล็กทรอนิกส์ และอาจใช้เครื่องมืออ่านบาร์โคด้เพ่ือเปิดเนื้อหาจากส่วนกลางบนระบบเครือข่ายเรียน
ประกอบไปได้ทันที  
  5. เป็นการเชื่อมโยงเวลา เหตุการณ์ และสถานที่เข้าไว้ด้วยกัน โดยครูผู้สอนสามารถ
สร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่มีการเชื่อมโยงเนื้อหาในอดีต อาทิ  เหตุการณ์สงครามโลกครั้งที่สอง และ
สามารถเชื่อมโยงเหตุการณ์ในอนาคตที่มีผู้ท านายจากสถิติและสร้างเป็นสื่อไว้ เช่น พยากรณ์อากาศ 
และยังสามารถเชื่อมสถานที่ เช่น การสอนวิชาภูมิศาสตร์ ผู้สอนสามารถเชื่อมสถานที่ที่ต้องการสอน
โดยไม่ต้องออกไปสถานที่จริง   
  โดยสรุป ประโยชน์ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ช่วยการทบทวนความรู้ที่ได้เรียนใน
ชั้นเรียน ผู้เรียนสามารถเรียนซ้ าได้เมื่อมีโอกาสตามความแตกต่างของผู้เรียน  แก้ไขปัญหาขาด
ผู้เชี่ยวชาญ ในการเรียนการสอนทั้งในและนอกชั้นเรียน เป็นการน าเทคโนโลยีการน าเสนอข้อมูล
หน้าจอภาพคอมพิวเตอร์มาใช้ให้เกิดประโยชน์  เกิดการเรียนรู้แบบผสมผสานทั้งในชั้นเรียนและนอก
ชั้นเรียน และครูผู้สอนสามารถสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่มีการเชื่อมโยงเนื้อหาในอดีต  อนาคต 
เหตุการณ์ต่างๆเชื่อมสถานที่ท่ีต้องการสอนโดยไม่ต้องออกไปสถานที่จริง   
 1.6 ขอดีและขอจํากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  ไพฑูรย ศรีฟา (2551, น. 21 -22 ) ได้กล่าวขอดีและขอจ ากัดของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ไว้ดังนี้ข้อดีของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีข้อดีดังต่อไปนี้ 
  1. ข้อดีของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

1.1 เป็นสื่อที่รวมเอาจุดเด่นของสื่อแบบต่างๆ มารวมอยู่ในสื่อตัวเดียว 
คือ สามารถแสดงภาพ แสง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้  

1.2 ช่วยให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาวิชาได้เร็วขึ้น 
1.3 ครูสามารถใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในการชักจูงผู้เรียนในการอ่าน, การเขียน

, การฟังและการ พูดได้ 
1.4 มีความสามารถในการออนไลน์ผ่านเครือข่ายและเชื่อมโยงไปสู่โฮมเพจและ

เว็บไซต์ต่างๆอีกทั้งยังสามารถอ้างอิงในเชิงวิชาการได้ 
1.5 หากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตหรือ

อินทราเน็ตจะท าให้การกระจายสื่อท าได้อย่างรวดเร็ว และกว้างขว้างกว่าสื่อที่อยู่ในรูปสิ่งพิมพ์ 
1.6 สนับสนุนการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือน ห้องสมุดเสมือนและ

ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ 
1.7 มีลักษณะไม่ตายตัว สามารถแก้ไขปรับปรุงเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา อักท้ัง

ยังสามารถเชื่อมโยงไปสู่ข้อมูลที่เก่ียวข้องได้โดยใช้ความสามารถของไฮเปอร์เท็กซ์ 
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1.8 ในการสอนหรืออบรมนอกสถานที่ การใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะช่วยให้
เกิดความคล่องตัวยิ่งขึ้น เนื่องจากสื่อสามารถสร้างเก็บไว้ในแผ่นซีดีได้ ไม่ต้องหอบหิ้วสื่อซึ่งมีจ านวน
มาก 

1.9 การพิมพ์ท าได้รวดเร็วกว่าแบบใช้กระดาษ สามารถท าส าเนาได้เท่าที่
ต้องการประหยัดวัสดุในการสร้างสื่อ อีกท้ังยังช่วยอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมอีกด้วย 

1.10 มีความทนทาน และสะดวกต่อการเก็บบ ารุงรักษา ลดปัญหาการจัดเก็บ
เอกสารย้อนหลังซึ่งต้องใช้เนื้อที่หรือบริเวณกว้างกว่าในการจัดเก็บ สามารถรักษาหนังสือหายากและ
ต้นฉบับเขียนไม่ให้เสื่อมคุณภาพ 

1.11. ช่วยให้นักวิชาการและนักเขียนสามารถเผยแพร่ผลงานเขียนได้อย่าง
รวดเร็วข้อจ ากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ถึงแม้ว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะมีข้อดีที่สนับสนุนด้าน
การเรียนการสอนมากมายแต่ก็ยังมีข้อจ ากัดด้วยดังต่อไปนี้ 
  2. ข้อเสียของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

2.1 คนไทยส่วนใหญ่ยังคงชินอยู่กับสื่อที่อยู่ในรูปกระดาษมากกว่า  อีกท้ังหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ยังไม่สามารถใช้งานได้ง่ายเมื่อเทียบกับสื่อสิ่งพิมพ์ และความสะดวกในการอ่านก็ยัง
น้อยกว่ามาก 

2.2 หากโปรแกรมสื่อมีขนาดไฟล์ใหญ่มากๆ จะท าให้การเปลี่ยนหน้าจอมีความ
ล่าช้า 

2.3 การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพที่ดี ผู้สร้างต้องมี
ความรู้ และความช านาญในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์และการสร้างสื่อดีพอสมควร 

2.4 ผู้ใช้สื่ออาจจะไม่ใช่ผู้สร้างสื่อฉะนั้นการปรับปรุงสื่อจึงท าได้ยากหากผู้สอนไม่
มีความรู้ด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2.5 ใช้เวลาในการออกแบบมากเพราะต้องใช้ทักษะในการออกแบบเป็นอย่างดี
เพ่ือให้ได้สื่อที่มีคุณภาพ 

โดยสรุป ขอดีของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่มีจุดเด่นของสื่อแบบต่างๆ มารวมอยู่
ในสื่อตัวเดียว คือ สามารถแสดงภาพ แสง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 
สามารถชักจูงผู้เรียนในการอ่าน, การเขียน, การฟังและการ พูดได้ สามารถเชื่อมโยงไปสู่โฮมเพจและ
เว็บไซต์และแก้ไขปรับปรุงเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ข้อเสียของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีผู้สอน
จะต้องมีความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และมีทักษะในการออกแบบ หากโปรแกรมมีไฟล์ขนาดใหญ่อาจท า
ให้เกิดความล่าช้า 
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 1.7 ขั้นตอนการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  พิสุทธา อารีราษฎร์ (2551, น. 64) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการสร้างหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ตามรูปแบบ ADDIE ที่ประกอบด้วยขั้นตอนทั้งหมด 5 ขั้น ดังนี้  
  1. ขั้นวิเคราะห์ (Analysis)  

ขั้นวิเคราะห์ ถือเป็นขั้นวางแผนหรือหรือเตรียมการสื่อต่างๆ ที่จ าเป็นต่อการ
พัฒนาบทเรียน โดยประเด็นต่างๆ ที่จะต้องวิเคราะห์ คือ ประเด็นแรก การนิยามข้อขัดแย้ง หมายถึง 
การศึกษาเกี่ยวกับข้อขัดแย้ง หรือปัญหาที่เกิดขึ้น รวมทั้งความต้องการต่างๆ เพ่ือหาวิธีแก้ไขปัญหา
ดังกล่าว ซ่ึงเป็นวิธีหนึ่งในการหาเหตุผลส าหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้แก้ไขปัญหา
หรือแก้ไขข้อขัดแย้งที่อาจเกิดขึ้นได้ และล าดับต่อไปผู้ออกแบบจะต้องด าเนินงานอีก 4 ด้าน โดย
ผู้ออกแบบจะด าเนินงานใดก่อนหรือหลังก็ได้ ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

1.1 การก าหนดกลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย (Specific Target Audience) ผู้ออกแบบ
จะต้องรู้จักกลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย ในประเด็นของปัญหาทางการเรียนหรือศักยภาพทางการเรียน 
ความรู้เดิมและความต้องการของผู้เรียน ประเด็นเหล่านี้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานที่ผู้ออกแบบน ามาประกอบ
ในการสร้างบทเรียนเพื่อให้สอดคล้องกับตัวผู้เรียน  

1.2 การวิเคราะห์งาน (Conduct Task Analysis) เป้าหมายของการวิเคราะห์
งาน ได้แก่ ความคาดหวังที่จะให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมอย่างไร หลังจากได้เรียนเนื้อหาจากบทเรียนแล้ว 
ดังนั้นการวิเคราะห์งานจึงเป็นการก าหนดภารกิจหรือกิจกรรมที่จะให้ผู้เรียนต้องกระท า เมื่อได้ภารกิจ
หรือกิจกรรมแล้ว ล าดับต่อไปผู้ออกแบบจะต้องออกแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และแบบทดสอบ
ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

1.2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นการก าหนดความคาดหวังที่
ต้องการให้ผู้เรียนเป็น หลังจากเรียนเนื้อหาจบบทเรียนแล้ว การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
จะต้องสอดคล้องกับงานหรือภารกิจหรือกิจกรรมที่ได้ออกแบบไว้  

1.2.2 การออกแบบแบบทดสอบเพ่ือการประเมินผล (Design Items of 
Assessment) เป็นการออกแบบชนิดของข้อสอบที่จะใช้ในบทเรียน เช่น แบบทดสอบแบบปรนัย 
แบบทดสอบแบบอัตนัย เป็นต้น ตลอดจนการก าหนดเกณฑ์การประเมินผลหรือการก าหนดน้ าหนัก
ของคะแนน เป็นต้น  

1.3 การวิเคราะห์แหล่งข้อมูล  (Analysis Resources) หมายถึง การก าหนด
แหล่งที่มาของข้อมูลที่จะใช้ในการออกแบบบทเรียน เช่น เนื้อหาที่จะในบทเรียนจะมาจากแหล่งใด
เป็นต้น ในการพัฒนาบทเรียนจ าเป็นต้องใช้ข้อมูลจ านวนมาก  ดังนั้นผู้ออกแบบจะต้องก าหนด
แหล่งที่มาของข้อมูลแต่ละอย่างไว้อย่างชัดเจน โดยข้อมูลแต่ละประเภทอาจจะก าหนดแหล่งที่มาได้
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หลายที่ เช่น แหล่งที่มาของเนื้อหา อาจจะมีจ านวนหลายๆแหล่ง ดังนั้นเมื่อจะใช้งานผู้ออกแบบ
สามารถเลือกแหล่งที่ดีที่สุด หรืออาจผสมผสานข้อมูลจากแต่ละแหล่งก็ได้  

1.4 ก าหนดสิ่งจ าเป็นในการจัดการ (Define Need of Management) หมายถึง
ประเด็นต่างๆ ที่ต้องใช้ในการจัดการบทเรียน เช่น ระบบรักษาความปลอดภัยของระบบ รูปแบบการ
โต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน การน าเสนอบทเรียน การจัดเก็บข้อมูลของบทเรียน เป็นต้น 
ประเด็นต่างๆ เหล่านี้ผู้ออกแบบจะต้องก าหนดให้ชัดเจนและครอบคลุม  เพ่ือใช้ในการออกแบบ
บทเรียนให้มีความสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพมากที่สุด  
  2. ขั้นออกแบบ (Design)  

ขั้นออกแบบ เป็นขั้นที่น าข้อมูลต่างๆที่ได้วิเคราะห์มาไว้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการ
ออกแบบ โดยมีประเด็นต่างๆ ที่ต้องออกแบบตามล าดับดังนี้  

2.1 การเลือกแหล่งข้อมูล (Select Resources) หมายถึงการเลือกแหล่งข้อมูลที่
จะใช้ในการออกแบบบทเรียน โดยที่แหล่งข้อมูลนี้ ผู้ออกแบบได้ก าหนดไว้แล้วในขั้นวิเคราะห์  

2.2 การออกแบบมาตรฐาน (Specific Standard) หมายถึง มาตรฐานต่างๆที่จะ
ใช้ในบทเรียน เข่น มาตรฐานจอภาพ มาตรฐานการติดต่อระหว่างบทเรียนและผู้เรียน เป็นต้น การ
ก าหนดมาตรฐานนี้ จะท าให้มีรูปแบบการใช้งานในประเด็นต่างๆ ที่เป็นไปในแนวทางเดียวกันตลอด 
เช่น การมีมาตรฐานจอภาพหมายถึง การใช้รูปแบบตัวอักษรหรือการใช้สี เป็นไปในมาตรฐานเดียวกัน
ตลอดบทเรียน  

2.3 ออกแบบโครงสร้างบทเรียน  (Design Course Structure) ได้แก่  การ
ออกแบบส่วนต่างๆ ที่สัมพันธ์กัน เช่น ส่วนการจัดเนื้อหา ส่วนการจัดการผู้เรียนหรือส่วนการ
ประเมินผล เป็นต้น เมื่อออกแบบโครงสร้างบทเรียนแล้ว ล าดับต่อไป ผู้ออกแบบโมดูล (Design 
Module) โดยพิจารณาว่าส่วนต่างๆในงานโครงสร้าง โดยเฉพาะอย่างยิ่งส่วนการจัดการเนื้อหาจะท า
การออกแบบให้เป็นส่วนย่อยหรือโมดูล โดยพิจารณาถึงเนื้อหาที่มีความสัมพันธ์และต่อเนื่องกัน เช่น 
การท างานก่อน การท างานในล าดับต่อจากโมดูลใด และโมดูลใดท างานเป็นล าดับสุดท้าย เป็นต้น  

2.4 การวิเคราะห์เนื้อหา (Analysis Content) เป็นการวิเคราะห์เนื้อหาทั้งหมดที่
จะใช้ในบทเรียน การวิเคราะห์สามารถใช้เครื่องมือช่วยในการวิเคราะห์ได้แก่ แผนภูมิปะการัง (Coral 
Pattern) เพ่ือรวบรวมเนื้อหา หรือแผนภาพเครือข่าย (Network Diagram) เพ่ือจัดล าดับเนื้อหา เมื่อ
วิเคราะห์เนื้อหาทั้งหมดได้แล้ว สิ่งที่ผู้ออกแบบจะต้องด าเนินการเป็นล าดับดังนี้  

2.4.1 การก าหนดการประเมินผล (Specify Assessment) ได้แก่เกณฑ์การ
ประเมินผลผู้เรียน รูปแบบการประเมินผลรวมถึงวิธีการประเมินผล  
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2.4.2 ก าหนดวิธีการจัดการ  (Specify Management) เป็นการก าหนด
รูปแบบและวิธีการจัดการ ได้แก่ การจัดการฐานข้อมูลที่เกี่ยวกับตัวผู้เรียน บทเรียน ความก้าวหน้า
ทางการเรียนของผู้เรียนและอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้อง  

2.5 การออกแบบบทเรียน  (Design Lessons) หมายถึง  การออกแบบ
องค์ประกอบของบทเรียน ในแต่ละโมดูลจะต้องประกอบด้วยเนื้อหา กิจกรรม สื่อ หรืออ่ืนๆ ที่
เกี่ยวข้อง โดยแต่ละส่วนที่น ามาประกอบเข้าด้วยกันในแต่ละโมดูลมีความสัมพันธ์กันอย่างไร  ในการ
ออกแบบจะผสานกับข้อมูลพ้ืนฐานที่ได้วิเคราะห์และออกแบบในขั้นตอนที่ผ่านมา  มีล าดับการ
ออกแบบดังนี้  

2.5.1 การก าหนดล าดับการสอน (Instruction Sequencing) หมายถึง 
การจัดล าดับของเนื้อหา กิจกรรมในแต่ละโมดูล เพ่ือการจัดการเรียนรู้ให้ครบตามวัตถุประสงค์  

2.5.2 เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) ได้แก่ บทด าเนินเรื่องของ
เนื้อหาและกิจกรรมในแต่ละโมดูล เพ่ือจะใช้ในการสร้างตัวโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่อไป  
  3. ขั้นการพัฒนา (Development)  

ขั้นพัฒนา เป็นขั้นที่น าสิ่งต่างๆ ที่ได้ออกแบบไว้มาพัฒนา โดยมีประเด็นที่จะต้อง
พัฒนาตามล าดับ ดังนี้  

3.1 การพัฒนาบทเรียน (Lesson Development) หมายถึง การพัฒนาบทเรียน
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้สามารถน าเสนอผ่านทางคอมพิวเตอร์ ในการพัฒนาบทเรียนจะน า 
บทด าเนินเรื่องที่ได้ออกแบบไว้มาเป็นแบบในการพัฒนาบทเรียน โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปที่เป็น
โปรแกรมนิพนธ์บทเรียน หรือเป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ชั้นสูงต่างๆ เมื่อด าเนินการพัฒนา
บทเรียนแล้ว ผู้ออกแบบจะต้องน าบทเรียนไปทดสอบเพ่ือตรวจสอบหาค่าความผิดพลาดและเพ่ือ
ความสมบูรณ์ของแต่ละโมดูล  

3.2 พัฒนาระบบจัดการบทเรียน (Management Development) หมายถึง 
พัฒนาโปรแกรมระบบบริหารจัดการบทเรียน เช่น ระบบจัดการผู้เรียน ระบบจัดการเนื้อหา ระบบ
จัดการข้อสอบ เป็นต้น เพ่ือให้บทเรียนสามารถจัดการสอนได้ตามความต้องการและตรงตาม
เป้าหมาย  

3.3 การรวมบทเรียน (Integration) เป็นการรวมเอาทุกส่วนของระบบรวมเป็น
ระบบเดียว ได้แก่ การรวมเอาระบบบริหารจัดการบทเรียนและบทเรียนรวมเข้าเป็นระบบเดียว 
นอกจากนี้จะต้องผนวกเอาวัสดุการเรียน (Supplementary Test) เข้าไปในระบบด้วย เพ่ือให้
บทเรียน มีกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนครบทุกขั้นตอนตามแนวทางที่ออกแบบไว้  
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  4. ขั้นทดลองใช้ (Implementation)  
ขั้นทดลองใช้ เป็นขั้นที่น าบทเรียนที่มีองค์ประกอบครบสมบูรณ์มาทดลองใช้ 

เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน ขั้นตอนต่างๆ ในการทดลองใช้มีรายละเอียด ดังนี้  
4.1 การจัดเตรียมสถานที่ (Site Preparation) การเตรียมสถานที่ท่ีจะใช้ในการ

ทดลองให้มีความพร้อมที่จะใช้ ได้แก้ ห้องเรียน เครื่องคอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เครื่องมือ
และบทเรียน เป็นต้น  

4.2 การฝึกอบรมผู้ใช้ (User Training) การฝึกอบรมผู้ใช้ จะท าการฝึกให้เป็นไป
ตามที่ก าหนดไว้ในบทเรียน ผู้ออกแบบหรือผู้สอนจะควบคุมอย่างใกล้ชิด โดยอาจจะท าการจดบันทึก
พฤติกรรมของผู้อบรม หรือสังเกตพฤติกรรมของผู้เข้าอบรม โดยอาจจะสอบถามด้านความคิดเห็นของ
ผู้เข้าอบรมต่อการใช้งานบทเรียน เพ่ือตรวจสอบความผิดพลาดและเพ่ือแก้ไขปรับปรุงบทเรียนให้มี
ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

4.3 การยอมรับบทเรียน (Acceptance) การยอมรับบทเรียนผู้ออกแบบสามารถ
ท าได้โดยการสอบถามความคิดเห็นจากผู้อบรม เพ่ือพิจารณาความสมบูรณ์ของบทเรียนว่า บทเรียน
สมควรจะให้ผ่านการยอมรับหรือไม่อย่างไร  
  5. ขั้นประเมินผล (Evaluation)  

ขั้นประเมินผล ถือเป็นขั้นสุดท้าย ของรูปแบบ ADDIE โดยการน าเสนอผลการ
ทดลองที่ได้มาสรุปผล มีข้ันตอนการด าเนินการ 2 รูปแบบ ดังนี้  

5.1 การประเมินผลระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation) เป็นการ
ประเมินผลในแต่ละขั้นของการด าเนินการ เพ่ือดูผลด าเนินการในแต่ละขั้นและน าไปจัดท าเป็น
รายงานน าเสนอให้ผู้เกี่ยวข้องได้ทราบต่อไป  

5.2 การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) เป็นการประเมินหลังการ
ใช้บทเรียนแล้ว โดยการสรุปประเด็นต่างๆ ในรูปของค่าทางสถิติและแปรผล ผลที่ได้ในขั้นตอนนี้จะ
สรุปได้ว่า บทเรียนมีคุณภาพหรือมีประสิทธิภาพอย่างไร และจัดท ารายงานเพ่ือแจ้งไปยังผู้ที่เกี่ยวข้อง
ได้ทราบต่อไป 

โดยสรุป ขั้นตอนการสร้างหนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย 5  ขั้นตอน 
ได้แก่  ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ (Analysis)  ถือเป็นขั้นวางแผนหรือหรือเตรียมการสื่อต่างๆ ที่จ าเป็นต่อการ
พัฒนาบทเรียน โดยประเด็นต่างๆ ที่จะต้องวิเคราะห์  ครอบคลุม (1)การก าหนดกลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย 
(2 )การวิเคราะห์งาน (3) การวิเคราะห์แหล่งข้อมูล (4) ก าหนดสิ่งจ าเป็นในการจัดการ  ขั้นที่ 2 ขั้น
ออกแบบ เป็นขั้นที่น าข้อมูลต่างๆที่ได้วิเคราะห์มาไว้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการออกแบบ  ครอบคลุม(1) 
การเลือกแหล่งข้อมูล (2) การออกแบบมาตรฐาน (3) ออกแบบโครงสร้างบทเรียน (4) การวิเคราะห์
เนื้อหา (5) การออกแบบบทเรียน  ขั้นที่ 3 ขั้นการพัฒนา เป็นขั้นที่น าสิ่งต่างๆ ที่ได้ออกแบบไว้มา
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พัฒนา โดยมีประเด็นที่จะต้องพัฒนาตามล าดับ ครอบคลุม(1) การพัฒนาบทเรียน (2) พัฒนาระบบ
จัดการบทเรียน (3) การรวมบทเรียน 4. ขั้นทดลองใช้ เป็นขั้นที่น าบทเรียนที่มีองค์ประกอบครบ
สมบูรณ์มาทดลองใช้ เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน ขั้นตอนต่างๆ ครอบคลุม (1) การจัดเตรียม
สถานที่ (2) การฝึกอบรมผู้ใช้ (3) การยอมรับบทเรียน ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล ถือเป็นขั้นสุดท้าย ของ
รูปแบบ ADDIE โดยการน าเสนอผลการทดลองที่ได้มาสรุปผล ครอบคุลม (1) การประเมินผลระหว่าง
ด าเนินการ (2) การประเมินผลสรุป  
 

2. การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ 
 
 การศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้วิจัยได้
ศึกษาเนื้อหาครอบคลุม (1) ความหมายของการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (2) ประเภทของ
การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (3) การจัดการเรียนรู้ และ (4)การวัดและประเมินผลที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ  
 2.1 ความหมายของการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ 
  นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
ดังนี้ 
  ชาตรี เกิดธรรม (2542,น.8) การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้
เป็นการสอนที่จัดเนื้อหาและกิจกรรมที่สอดคล้องกับการด ารงชีวิตที่เหมาะสมกับความสามารถและ
ความสนใจของผู้เรียน เป็นการสอนที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ลงมือกระท าด้วยตนเอง ตั้งแต่คิด ค้นคว้า
หาความรู้และลงมือปฏิบัติจริงทุกขั้นตอนจนเรียนรู้ด้วยตนเองผู้สอนท าหน้าที่เป็นเพียงผู้แนะน าหรือ
ให้ค าปรึกษาในการเรียนเป็นการเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการหาความรู้(Learn how to 
learn) ซึ่งมีคุณค่ามากกว่าการเรียนรู้คัวความรู้ 
  กิดานันท์ มลิทอง (2548,น.144) การให้ผู้เรียนมีบทบาทในกระบวนการเรียน
มากกว่าผู้สอน ผู้เรียนจะเป็นจุดสนใจและเป็นบุคคลส าคัญต้องค านึงถึงมากที่สุดในการะบวนการ
เรียนการสอน ผู้เรียนจะต้อเป็นผู้คิดและก าหนดการเรียนรู้ของตนเอง ก าหนดการท ากิจกรรมและมี
การเรียนรู้อย่างตื่นตัวกระฉับกระเฉง และในทางตรงข้ามผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทเป็นเพียงผู้ให้
ค าแนะน าและอ านวยความสะดวกเพ่ือให้การเรียนส าเร็จลุลวงไปตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 
  พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์(2550) การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญการจัดกิจรรม
ที่สอดคล้องกับการด ารงชีวิต เหมาะสมกับความสามารถและความสนใจของผู้เรียน  โดยให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติจริงทุกขั้นตอน จนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการทางปัญญา
(กระบวนการคิด) กระบวนการทางสังคม(กระบวนการกลุ่ม) และให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและโต้ตอบการ
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เรียน สามารถน าความรู้ไปต่อยอดและประยุกต์ใช้ได้  โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้จัดประสบการณ์
อ านวยความสะดวกต่อการเรียนให้ผู้เรียน การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญจึง
จ าเป็นต้องจัดให้สอดคล้องกับความสนใจตรงตามวัตถุประสงค์และความถนัดเน้นบูรณาการความรู้ใน
ศาสตร์สาขาต่างๆ ใช้หลากหลายวิธีการสอนหลากหลายแหล่งความรู้สามารถพัฒนาพัฒนาปัญญา
อย่างหลากหลายคือ พหุปัญญา รวมทั้งเน้นการวัดผลอย่างหลายวิธี 
  ทิศนา แขมณี(2557,น.120) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นตัวตั้ง โดย
ค านึงถึงความเหมาะสมกับผู้เรียนและประโยชน์สูงสุดที่ผู้เรียนควรจะได้รับ และมีการจัดกิจกรรมการ
เรียนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่าง
ตื่นตัวและได้ใช้กระบวนการเรียนรู้ต่างๆอันจะน าผู้เรียนไปสู่การเกิดการเรียนรู้ที่แท้จริง 
  โดยสรุป การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ หมายถึง การเรียนการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญการจัดกิจรรมที่สอดคล้องกับการด ารงชีวิต เหมาะสมกับความสามารถและความ
สนใจของผู้เรียน  โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติจริงทุกขั้นตอน มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ลงมือ
กระท าด้วยตนเอง จนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 2.2 ประเภทของการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ 
  วรพงศ์ มาลัยวงษ์ (2559,น.49-60) ได้กล่าวถึงประเภทของการเรียนการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญไว้ดังนี้ 

   2.2.1 การสอนแบบเน้นกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นหลัก  
การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem Base Learning) เป็นการจัดการ

เรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนระบุปัญหาที่ต้องการเรียนรู้ ผู้เรียนจะคิด วิเคราะห์ปัญหา ตั้งสมมติฐาน 
อันเป็นที่มาของปัญหา และหาทางทดสอบสมมุติฐานที่ตั้งไว้ ผู้เรียนจะต้องมีความรู้พ้ืนฐานที่จะ 
เรียนรู้เนื้อหาต่างๆ มาก่อน เพ่ือจะสามารถเรียนรู้เนื้อหาใหม่ โดยกระบวนการใช้ปัญหาเป็นหลักได้ 
หากพ้ืน ความรู้เดิมของผู้เรียนไม่เพียงพอ จะต้องค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมด้วยตนเองในการ
ด าเนินการสอน ผู้สอน จะต้องน าปัญหาที่เป็นความจริงมาเขียนเป็นกรณีศึกษาหรือสถานการณ์ใน
ผู้เรียน โดยผู้เรียนจะต้องด าเนินการ ตามข้ันตอนต่อไปนี้ 

1. ท าความเข้าใจกับศัพท์บางค าหรือแนวคิดบางอย่างในสถานการณ์นั้นๆ  
2. ระบุประเด็นปัญหาจากสถานการณ์  
3. วิเคราะห์ประเด็นปัญหา  
4. ต้ังสมมุติฐานเกี่ยวกับปัญหานั้นๆ  
5. ทดสอบสมมุติฐาน และจัดล าดับความส าคัญ  
6. ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
7. รวบรวมข้อมูลข่าวสารและความรู้จากแหล่งต่างๆ ด้วยตนเอง  
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8. สังเคราะหข์้อมูลใหม่ที่ได้พร้อมทั้งทดสอบ  
9. สรุปผลการเรียนรู้และหลักการที่ได้จากการศึกษาปัญหา 

 2.2 การเรียนการสอนแบบเน้นสื่อ 
  การเรียนการสอนแบบเน้นสื่อ เป็นประเภทของการสอนในลักษณะใช้สื่อเป็นหลัก 
เช่นการสอนโดยใช้ บทเรียนส าเร็จรูป การสอนแบบศูนย์การเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรม CAI หรือ 
ELearning เป็นต้น 
  โดยสรุป การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ แบ่งเป็น 2 ประเภทใหญ่ คือการ
สอนแบบเน้นกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นหลัก และการสอนแบบเน้นสื่อ 
 2.3 การจัดการเรียนรู ้
  องค์ประกอบหลักที่แสดงถึงการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรมประกอบด้วยความ
เข้าใจเกี่ยวกับความหมายที่แท้จริงของการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอนและบทบาทของผู้เรียนการจัด
กาเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญจะท าได้ส าเร็จเมื่อมีผู้เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน
ได้แก่ ผู้สอนและผู้เรียนมีความเข้าใจตรงกันเกี่ยวกับความหมายของการเรียนรู้ ดังสาระที่ ทิศนา แข
มณี (2551) ได้กล่าวไว้ดังนี้ 
  1. การเรียนรู้เป็นงานเฉพาะบุคคลท าแทนกันไม่ได้ ผู้สอนที่ต้องการให้ผู้เรียน เปิด
โอกาสให้เขาได้มีประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยตัวของเขาเอง 
  2. การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสติปัญญาที่ต้องมีการใช้กระบวนการคิด สร้าง 
ความเข้าใจ ความหมายของสิ่งต่างๆ ดังนั้นผู้สอนจึงควรกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิดท าความ
เขา้ใจสิ่งต่างๆ 
  3. การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคม เพราะในเรื่องเดียวกันอาจคิดได้หลาย ให้
เกิดการขยาย เติมเต็มข้อความรู้ ตรวจสอบความถูกต้องของการเรียนรู้ตามที่สังคมยอมรับด้วย ดังนั้น
ผู้สอนที่ปรารถนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จะต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน
หรือแหล่งข้อมลูอื่น 
  4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เป็นกิจกรรมที่สนุกสนาน เป็นความรู้สึกหลุดพ้นจา
กอง น าไปสู่ความใฝ่รู้ ท าให้รู้สึกสนุกสนานอยากรู้อีกเพราะเป็นเรื่องน่าสนุกผู้สอนจึงควรสร้างภาวะที่
กระทับใจ ความอยากรู้แล้วให้ผู้เรียนจะหาค าตอบเพ่ือให้หลุดพ้นจากความไม่รู้ และมีความสุขที่ได้
เรียนรู้เมื่อพบค าตอบด้วยตนเอง 
  5. การเรียนรู้เป็นงานที่ต่อเนื่องตลอดชีวิต ผู้สอนจึงควรสร้างกิจกรรมที่กระตุ้นให้
เกิดการ แสวงหาความรู้ไม่รู้จบเพื่อขยายพรมแดนความรู้ได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด 
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  6. การเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงเพราะได้รู้มากขึ้นท าให้เกิดการน าความรู้ไปใช้ใน
การเปลี่ยนแปลงสิ่งต่างๆ เป็นการพัฒนาไปสู่การเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้น ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้รับรู้ผลการ พัฒนาของตัวเขาเองด้วย 
  จากความหมายของการเรียนรู้ที่กล่าวมา ผู้สอนจึงต้องค านึงถึงประเด็นต่างๆ ในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 
  1. ความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน  
      2. การเน้นความต้องการของผู้เรียนเป็นหลัก  
      3. การพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้เรียน  
      4. การจัดกิจกรรมให้น่าสนใจ ไม่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่าย  
     5. ความเมตตากรุณาต่อผู้เรียน  
      6. การท้าทายให้ผู้เรียนอยากรู้  
      7. การตระหนักถึงเวลาที่เหมาะสมที่ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้  
      8. การสร้างบรรยากาศหรือสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง  
       9. การสนับสนุนและส่งเสริมการเรียนรู้  
     10. การมีจุดมุ่งหมายของการสอน  
      11. ความเข้าใจผู้เรียน  
      12. ภูมิหลังของผู้เรียน  
      13. การไม่ยืดวิธีการใดวิธีการหนึ่งเท่านั้น  
      14. การเรียนการสอนที่ดีเป็นพลวัตร (Dynamic) กล่าวคือมีการเคลื่อนไหว 
  โดยสรุป การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยครูผู้สอนต้องมีการจัดการ
เรียนรู้โดยค านึงว่าการเรียนรู้เป็นงานเฉพาะบุคคลท าแทนกันไม่ได้  การเรียนรู้เป็นกระบวนการทาง
สติปัญญาที่ต้องมีการใช้กระบวนการคิด สร้าง ความเข้าใจ ความหมายของสิ่งต่างๆ เป็นกระบวนการ
ทางสังคม การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรเป็นกิจกรรมที่สนุกสนาน ท าให้ผู้เรียนเกิดการน าความรู้ไปใช้
ในการเปลี่ยนแปลงสิ่งต่างๆ เป็นการพัฒนาไปสู่การเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้น  
 2.4 การวัดและประเมินผลที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ  
  การประเมินผลเป็นกระบวนการส าคัญที่มีส่วนเสริมสร้างความส าเร็จให้กับผู้เรียน 
และเป็นส่วนหนึ่งของ กระบวนการจัดการเรียนการสอน การประเมินผลจ าเป็นต้องมีลักษณะที่
สอดคล้องกัน กระบวนการที่ใช้วัดและประเมินผลการเรียนรู้ในบางครั้งก็ไม่ได้กระท าอย่างสอดคล้อง
กับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการวัดจริง เพราะผู้สอนมักจะเคยชินกับการใช้เครื่องมือวัดเพียงอย่าง
เดียว คือ การใช้แบบทดสอบ ซึ่งมีข้อจ ากัดในการวัดและ ประเมินผลการเรียนรู้ทางด้านจิตพิสัยและ
ทักษะพิสัยดังนั้น เมื่อมีการปฏิรูปการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญแล้ว ก็มีความจ าเป็นที่จะต้อง
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ปฏิรูปกระบวนการวัดและประเมินผลใหม่ด้วยให้สอดคล้องกัน ซึ่งผู้รู้ในวงการศึกษาได้ ยอมรับกันว่า 
แนวคิดในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่เหมาะสม คือ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของ 
ผู้เรียนตามสภาพจริง 
  โดยสรุป การวัดและประเมินผลที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญคือ การวัดและประเมินผล
การเรียนรู้ของ ผู้เรียนตามสภาพจริง 
 

3. การหาประสิทธิภาพหนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส ์  
 
 การศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวของกับการทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
ผูวิจัยไดศึกษาเนื้อหา ครอบคลุม (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ (2) ความจ าเปนของ
การทดสอบประสิทธิภาพ (3) การก าหนดเกณฑประสิทธิภาพ  (4) วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ (5) 
การตีความหมายผลการค านวณ และ (6) ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ มีข้ันตอนดังนี้ 
 3.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น.7) ได้กล่าวว่า ความหมายของประสิทธิภาพ
ประสิทธิภาพ(Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการด า เนินงานเพ่ือให้งานมี
ความส าเร็จโดยใช้เวลา ความพยายาม และค่าใช้จ่ายคุ้มค่าที่สุดตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้เพ่ือให้ได้
ผลลัพธ์  โดยก าหนดเป็นอัตราส่วนหรือ ร้อยละระหว่างปัจจัยน าเข้า  กระบวนการและผลลัพธ์ 
  (Ratio betweeninput, process and output) ประสิทธิภาพเน้นการด าเนินการ 
ที่ถูกต้องหรือกระท าสิ่งใดๆ อย่างถูกวิธี (Doing the thing right)  และการทดสอบประสิทธิภาพ 
หมายถึง การน าสื่อหรือชุดการสอนไปทดสอบด้วยกระบวนการสองขั้นตอนคือ การทดสอบ
ประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพ
ของสื่อตามขั้นตอนที่ก าหนดใน 3 ประเด็น คือ การท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น  การช่วยให้ผู้เรียน
ผ่านกระบวนการเรียนและท าแบบประเมินสุดท้ายได้ดี และการท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจน าผลที่
ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะผลิตออกมาเผยแพร่เป็นจ านวนมาก 
  โดยสรุป ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพเป็นการน าสื่อหรือชุดการสอนไป
ทดสอบด้วยกระบวนการสองขั้นตอนคือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) และทดสอบ
ประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่ก าหนดใน 3 ประเด็น คือ 
การท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น   การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียน และการท าให้ผู้เรียนมี
ความ พึงพอใจ แล้วน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะผลิตออกมาเผยแพร่ 
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 3.2 ความจําเปนของการทดสอบประสิทธิภาพ  
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น.8) กล่าวว่า การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุด
การสอนมีความจ าเป็นด้วยเหตุผล 3 ประการ คือ (1) ส าหรับหน่วยงานผลิตสื่อหรือชุด การสอนการ
ทดสอบประสิทธิภาพช่วยประกันคุณภาพของสื่อหรือชุดการสอนว่าอยู่ในขั้นสูง เหมาะสมที่จะลงทุน
ผลิตออกมาเป็นจ านวนมากหากไม่มีการทดสอบประสิทธิภาพเสียก่อนแล้ว เมื่อผลิตออกมาใช้
ประโยชน์ไม่ได้ดี ก็จะต้องผลิตหรือท าขึ้นใหม่เป็นการสิ้นเปลืองทั้งเวลา แรงงานและเงินทอง (2) 
ส าหรับผู้ใช้สื่อหรือชุดการสอนสื่อหรือชุดการสอนที่ผ่านการทดสอบประสิทธิภาพจะท าหน้าที่เป็น
เครื่องมือช่วยสอนได้ดี ในการสร้างสภาพการเรียนให้ผู้เรียนได้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามที่มุ่งหวัง 
บางครั้งชุดการสอนต้องช่วยครูสอน บางครั้งต้องสอนแทนครู(อาทิในโรงเรียนครูคนเดียว) ดังนั้น ก่อน
น าสื่อหรือชุดการสอนไปใช้ ครูจึงควรมั่นใจว่าชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการ  ช่วยให้นักเรียน
เกิดการเรียนจริงการทดสอบประสิทธิภาพตามล าดับขั้นจะช่วยให้เราได้สื่อหรือชุดการสอนที่มีคุณค่า
ทางการสอนจริงตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ (3) ส าหรับผู้ผลิตสื่อหรือชุดการสอนการทดสอประสิทธิภาพ
จะท าให้ผู้ผลิตมั่นใจได้ว่าเนื้อหาสาระที่บรรจุลงในสื่อหรือชุดการสอนมีความเหมาะสม  ง่ายต่อการ
เข้าใจ  อันจะช่วยให้ผู้ผลิต มีความช านาญสูงขึ้นเป็นการประหยัดแรงสมองแรงงาน เวลาและเงินทอง
ในการเตรียมต้นแบบ      
  โดยสรุป ความจ าเป็นของการทดสอบประสิทธิภาพครอบคลุม 3 ประการ ได้แก่ 
(1)ส าหรับหน่วยงานผลิตสื่อหรือชุด เพ่ือเป็นการประกันคุณภาพของสื่อการสอน (2) ส าหรับผู้ใช้สื่อ
หรือชุดการสอนสื่อ เป็นเครื่องมือช่วยในการสอนที่ดี (3) ส าหรับผู้ผลิตสื่อหรือชุดการสอน เพ่ือเพ่ิม
ความมั่นใจในการผลิตที่ได้ตรงเนื้อหาสาระและมีความเหมาะสม 
 3.3 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น.8) ได้กล่าวการก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพไว้ดังนี้ 
  3.3.1 ความหมายของเกณฑ์  (Criterion) เกณฑ์เป็นขีดก าหนดที่จะยอมรับว่า  สิ่ง
ใดหรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรือปริมาณท่ีจะรับได้การตั้งเกณฑ์ ต้องตั้งไว้ครั้งแรกครั้งเดียว เพ่ือ
จะปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ขั้นต่ าที่ตั้งไว้ จะตั้งเกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพไว้ต่างกันไม่ได้  
เช่นเมื่อมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ตั้งเกณฑ์ไว้ 60/60  แบบกลุ่ มตั้ ง ไว้  70/70 ส่วน
แบบสนาม ตั้งไว้ 80/80 ถือว่าเป็นการตั้งเกณฑ์ที่ไม่ถูกต้อง อนึ่งเนื่องจากเกณฑ์ที่ตั้งไว้เป็นเกณฑ์
ต่ าสุด ดังนั้นหากการทดสอบคุณภาพของสิ่งใดหรือพฤติกรรมใดได้ผลสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้อย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 หรืออนุโลมให้มีความคลาดเคลื่อนต่ า หรือสูงกว่าค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไว้เกิน 
2.5 ก็ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั้นแต่หากได้ค่าต่ ากว่าค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ต้องปรับปรุงและน า 
ไปทดสอบประสิทธิภาพใช้หลายครั้งในภาคสนามจนได้ค่าถึงเกณฑ์ที่ก าหนด 
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  3.3.2  ความหมายของเกณฑ์ประสิทธิภาพ  หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อ
หรือชุดการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นระดับที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอน
จะพึงพอใจว่า หากสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้วสื่อหรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่า
ที่จะน า ไปสอนนักเรียนและคุ้มแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมากการก าหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพกระท าได้ โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภทคือ พฤติกรรมต่อเนื่อง 
(กระบวนการ) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency  of  Process (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์)ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency  of  
Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 

1) ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional  Behavior)  คือประเมินผล
ต่อเนื่อง ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน  เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจาก
การประกอบกิจกรรมกลุ่ม ได้แก่  การท าโครงการ หรือท ารายงานเป็นกลุ่มและรายงานบุคคล  ได้แก่
งานที่มอบหมาย  และกิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนก าหนดไว้ 

2) ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal  Behavior) คือประเมินผลลัพธ์
(Product) ของผู้เรียน  โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่  ประสิทธิภาพของสื่อหรือ
ชุดการสอน จะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ  โดย
ก าหนดให้ของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละ
ของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมดนั่นคือ  E1/E2= ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์  
  โดยสรุป การก าหนดประสิทธิภาพ เกณฑ์เป็นขีดก าหนดที่จะยอมรับว่า สิ่งใดหรือ  
พฤติกรรใดมีคุณภาพและหรือปริมาณที่จะรับได้การตั้งเกณฑ์ ต้องตั้งไว้ครั้งแรกครั้งเดียว เพ่ือจะ
ปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ขั้นต่ าที่ตั้งไว้ จะตั้งเกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพไว้ต่างกันไม่ได้ และ
เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นระดับที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะพึงพอใจว่า หากสื่อหรือชุดการสอนมี
ประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้วสื่อหรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่าที่จะน า ไปสอนนักเรียน โดยการ
ประเมินผลพฤติกรรมของผู้ เรียน 2 ประเภทคือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) ก าหนดค่า
ประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency  of  Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรม
สุดท้าย (ผลลัพธ์)ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency  of  Product(ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์) 
 3.4 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น.10-11) ได้กล่าววิธีการค านวณหาประสิทธิภาพไว้ดังนี้
วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพกระท าได้ 2 วิธี คือ โดยใช้สตูรและโดยการค านวณธรรมดา  
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    ก. โดยใช้สูตร กระท าได้โดยใช้สูตรต่อไปนี้ 
  

     สูตรที่ 1   

E1 =
∑𝑋

𝑁

𝐴
 x 100 หรือ 

�̅�

𝐴
 x100  

     เมื่อ E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

∑𝑥    คือ คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานที่ท าระหว่าง
เรียนทั้งท่ีเป็นกิจกรรมในห้องเรียนนอกห้องเรียนหรือออนไลน์ 

    A คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติ ทุกชิ้นรวมกัน 
    N    คือ จ านวนผู้เรียน 

        
     สูตรที่ 2   

 E2 = 
∑𝐹

𝑁

𝐵
 x100 (หรือ 

𝐹

𝐵
 x100 

     เมื่อ   E2    คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

∑𝐹  คือ คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
         B   คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วยประกอบด้วยผลการ

สอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย 
    N  คือ จ านวนผู้เรียน 

  การค านวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตรดังกล่าวข้างต้น กระท า ได้โดยการน าคะแนน
รวมแบบฝึกปฏิบัติ หรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/เดี่ยวและคะแนนสอบหลังเรียน มาเข้า
ตารางแล้วจึงค านวณหาค่า E1/E2 
  ข. โดยใช้วิธีการค านวณโดยไม่ใช้สูตรหากจ าสูตรไม่ได้หรือไม่อยากใช้สูตรผู้ผลิตสื่อ
หรือชุดการสอนก็สามารถใช้วิธีการค านวณธรรมดาหาค่า  E1 และ E2 ได้   ด้วยวิธีการค านวณ
ธรรมดาส าหรับ  E1 คือค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติกระท าได้โดยการน าคะแนนงาน
ทุกชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรมแต่ละคนมารวมกัน แล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนโดยเป็นร้อยละ 
ส าหรับค่า  E2 คือประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนของแต่ละสื่อหรือชุดการสอนกระท า
ได้โดยการเอาคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของนักเรียนทั้งหมดรวมกัน
หาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบส่วนร้อย  เพื่อหาค่าร้อยละ 
  โดยสรุป วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพกระท าได้ 2 วิธี คือ โดยใช้สูตรและโดยการ
ค านวณธรรมดา 
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 3.5 การตีความหมายผลการคํานวณ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น.11) ได้กล่าวการก าหนดการตีความหมายการค านวณ
ไว้ดังนี้  หลังจากค านวณหาค่า E1 และ E2 ได้แล้ว  ผู้หาประสิทธิภาพต้องตีความหมายของผลลัพธ์
โดยยึดหลักการและแนวทางดังนี้ 
    1. ความคลาดเคลื่อนของผลลัพธ์ให้มีความคลาดเคลื่อนหรือความแปรปรวนของ
ผลลัพธ์ได้ไม่เกิน .05 (ร้อยละ5)  จากช่วงต่ าไปสูง =±2.5 นั่นให้ผลลัพธ์ของค่า E1 หรือ E2 ที่ถือว่า
เป็นไปตามเกณฑ์  มีค่าต่ ากว่าเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% และสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ไม่เกิน 2.5%  
  2. หากคะแนน E1 หรือ E2ห่างกันเกิน 5% แสดงว่ากิจกรรมที่ให้นักเรียนท ากับการ
สอบหลังเรียนไม่สมดุลกัน เช่น ค่า E1มากกว่า E2แสดงว่างานที่มอบหมายอาจจะง่ายกว่าการสอบหรือ
หากค่า  E2 มากกว่าค่า E1 แสดงว่าการสอบง่ายกว่าหรือไม่สมดุลกับงานที่มอบหมายให้ท าจ าเป็นที่
จะต้องปรับแก ้
  3. หากสื่อหรือชุดการสอนได้รับการออกแบบและพัฒนาอย่างดีมีคุณภา ค่า E1 หรือ 
E2 ที่ค านวณได้จากการทดสอบประสิทธิภาพจะต้องใกล้เคียงกันและห่างกันไม่เกิน 5% ซึ่งเป็นตัวชี้ที่
จะยืนยันได้ว่านักเรียนได้มีการเปลี่ยนพฤติกรรมต่อเนื่องตามล าดับขั้นหรือไม่ก่อนที่จะมีการเปลี่ยน
พฤติกรรมขั้นสุดท้าย  หรืออีกนัยหนึ่งต้องประกันได้ว่านักเรียนมีความรู้จริงไม่ใช่ท ากิจกรรมหรือท า
สอบได้เพราะการเดา 
  4. การประเมินในอนาคตจะเสนอผลการประเมินเป็นเลขสองตัวคือ E1 คู่ E2 เพราะ
จะท าให้ผู้อ่านผลการประเมินทราบลักษณะนิสัยของผู้เรียนระหว่างนิสัยในการท างานอย่างต่อเนื่อง 
คงเส้นคงวาหรือไม่  (ดูจากค่า E1 คือกระบวนการ) กับการท างานสุดท้ายว่ามีคุณภาพมากน้อย
เพียงใด (ดูจากค่า  E2 คือกระบวนการ) เพ่ือประโยชน์ของการกลั่นกรองบุคลากรเข้าท างาน  
  โดยสรุป การการตีความหมายผลการค านวณ หลังจากค านวณหาค่า E1 และ E2 ได้
ต้องตีความหมายของผลลัพธ์โดยยึดหลักการและแนวทาง  ความคลาดเคลื่อนของผลลัพธ์ให้มีความ
คลาดเคลื่อนหรือความแปรปรวนของผลลัพธ์ได้ไม่เกิน .05 (ร้อยละ5)  จากช่วงต่ าไปสูง =±2.5 นั่นให้
ผลลัพธ์ของค่า E1 หรือ E2 ที่ถือว่าเป็นไปตามเกณฑ์  มีค่าต่ ากว่าเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% และสูงกว่า
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ไม่เกิน 2.5%  
 3.6 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น.11-12) ได้กล่าวว่า ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ
ไว้ดังนี้ เมื่อผลิตสื่อหรือชุดการสอนขึ้นเป็นต้นแบบแล้วต้องน า สื่อหรือชุดการสอนไปหา ประสิทธิภาพ
ตาม ขั้นตอนต่อไปนี้ 
  1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1)  เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 
1 คน  ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 1-3 คน  โดยใช้เด็กอ่อน  ปานกลาง  และ
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เด็กเก่ง  ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
ว่า หงุดหงิดท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ประเมินการเรียนจากกระบวนการ  คือ
กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและทดสอบหลังเรียนน าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ
หากไมถ่ึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระกิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น โดย
ปกติคะแนนที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวนี้จะได้คะแนนต่ า ว่าเกณฑ์มาก  แต่ไม่ต้อง
วิตกเมื่อปรับปรุงแล้วจะสูงขึ้นมาก ก่อนน าไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ทั้งนี้  E1/E2 ที่ได้จะมี
ค่าประมาณ 60/60 
  2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 
1คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 6–10 คน (คละผู้เรียนที่เก่ง  ปานกลาง
กับอ่อน) ระหว่าทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรมสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
ว่า หงุดหงิด ท าหน้าฉงนหรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่หลังจากทดสอบประสิทธิภาพให้ประเมินการ
เรียนจาก กระบวนการคือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและประเมินผลลัพธ์คือการ
ทดสอบหลังเรียนและงานสุดท้ายที่มอบให้นักเรียนท าส่งก่อนสอบประจ าหน่วยให้น าคะแนนมา
ค านวณหาประสิทธิภาพ  หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระกิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น  ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงในคราวนี้คะแนนของผู้เรียนจะ
เพ่ิมข้ึนอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉลี่ยจะห่างจากเกณฑ์ประมาณ  10%นั่นคือ   E1/E2  ที่ ไ ด้ จ ะ มี
ค่าประมาณ 70/70 
  3. การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม(1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่
ผู้สอน 1 คน  ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน ทั้งชั้นระหว่างทดสอบประสิทธิภาพ
ให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม  สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือท า 
ท่าทางไม่เข้าใจ หรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแล้วให้ประเมินการเรียนจาก
กระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและทดสอบหลังเรียนน าคะแนนมา
ค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระกิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น  แล้วน าไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ า กับนักเรียนต่างกลุ่ม อาจ
ทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนได้ค่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ขั้นต่ าปกติไม่น่าจะทดสอบ
ประสิทธิภาพเกินสามครั้งด้วยเหตุนี้  ขั้นทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามจึงแทนด้วย1:100 ผลลัพธ์ที่
ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกล้เคียงกันเกณฑ์ที่ตั้งไว้ หากต่ าจากเกณฑ์ไม่เกิน 
2.5%  ก็ให้ยอมรับว่าสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้หากค่าที่ได้ต่ า กว่าเกณฑ์
มากกว่า-2.5 ให้ปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ าจนกว่าจะถึงเกณฑ์จะหยุดปรับปรุง
แล้วสรุปว่า  ชุดการสอนไม่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้หรือจะลดเกณฑ์ลงเพราะ “ถอดใจ” หรือ
ยอมแพ้ไม่ได้ หากสูงกว่าเกณฑ์ไม่เกิน+2.5 ก็ยอมรับว่าสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
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ที่ตั้งไว้ หากค่าที่ได้สูงกว่าเกณฑ์เกิน +2.5 ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั้น  เช่น ต้ังไว้ 80/80 ก็ให้ปรับ
ขึ้นเป็น 85/85 หรือ90/90 ตามค่าประสิทธิภาพที่ทดสอบประสิทธิภาพได้ตัวอย่างเมื่อทดสอบหา
ประสิทธิภาพแล้วได้ 83.5/85.4 ก็แสดงว่าสื่อหรือชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพ 83.5/85.4 ใกล้เคียง
กับเกณฑ์ 85/85 ที่ตั้งไว้แต่ถ้าตั้งเกณฑ์ไว้ 75/75 เมื่อผลการทดสอบประสิทธิภาพเป็น  83.5/85.4 ก็
อาจเลื่อนเกณฑ์  ขึ้นมาเป็น 85/85 ได้ 
  โดยสรุป เมื่อผลิตสื่อหรือชุดการสอนขึ้นเป็นต้นแบบแล้วต้องน า สื่อหรือชุดการสอน
ไปหา ประสิทธิภาพตาม ขั้นตอน ได้แก่ (1) การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (2) การทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (3) การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม 

 

4. การเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
 
 วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็นวิชาพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.
2551(ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560 ผูวิจัยไดศึกษาเนื้อหา ครอบคลุม (1)  สาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2) มาตรฐานการเรียนรู  (3) ตัวชี้วัด และ (4)  ค าอธิบายรายวิชา
พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มีรายละเอียดดังนี้ 
 4.1 สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
  เป็นสาระท่ีเกี่ยวข้องกับ หลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมการแก้ปัญหา
หรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  เลือกใช้เทคโนโลยี
อย่างเหมาะสม และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างขั้นตอนและเป็นระบบ 
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การท างาน อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม 
 4.2 มาตรฐานเรียนรู 
  มาตรฐาน  ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง
อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน 
และการแก้ปัญหาได้อย่างมี ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 4.3 ตัวชี้วัด  
  1) ว 4.2 ป.5/1 ใช้เหตุผลเชงิตรรกะในการแก้ปัญหาการอธิบายการท างาน การ
คาดการณ์ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 
  2) ว 4.2 ป.5/2 ออกแบบ และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย 
ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไข 
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  3) ว 4.2 ป.5/3 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล ติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกัน 
ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
  4) ว 4.2 ป.5/4 รวบรวมประเมินน าเสนอข้อมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค์
โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย เพ่ือแก้ปัญหา ในชีวิตประจ าวัน 
  5) ว 4.2 ป.5/5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจสิทธิและ
หน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของ ผู้อ่ืนแจ้งผู้เกีย่วข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคล ที่ไม่เหมาะสม 

 4.4 คําอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
  ศึกษาการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์
จากปัญหาอย่างง่าย การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหา
ขอผิดพลาดและแก้ไข การใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล ติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกัน ประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล การรวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูล และสารสนเทศตามวัตถุประสงค์ โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตนเอง เคารพในสิทธิของผู้ อ่ืน และ
แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม 
  โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Base Learning) 
เพ่ือเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการฝึกแก้ปัญหาต่าง ๆ ผ่านกระบวนการคิด การปฏิบัติอย่างมี
ระบบ และสร้างองค์ความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดข้ึนจริงในชีวิตประจ าวันได้ 
  เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ สามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสาร ความสามารถในการตัดสินใจ และ
เป็นผู้มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่าง
สร้างสรรค์ 
 

5. โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก 
 
 การศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับโรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก ผู้วิจัยได้ศึกษาเนื้อหา
ครอบคลุม (1) ข้อมูลทั่วไป (2) วิสัยทัศน์ (3) พันธกิจ และ (4) เป้าประสงค์  

 5.1 ข้อมูลทั่วไป 
  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 2 ปีการศึกษา 2564 
(2564, น.8) ได้กล่าวถึงข้อมูลทั่วไปของโรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก ไว้ดังนี้ 
  โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี เป็นกลุ่มโรงเรียนในสังกัดส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 2 ซึ่งประกอบไปด้วย โรงเรียนจ านวน 9 โรงเรียน ได้แก่ 
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โรงเรียนบ้านเสอเพลอโนนสวรรค์  โรงเรียนบ้านสงเปลือยดงสามสิบ โรงเรียนบ้านนาดีสร้างบง 
โรงเรียนบ้านทองอินทร์สวนมอญ โรงเรียนบ้านเหล่ากล้วยโนนสมพร  โรงเรียนบ้านหนองแวงโนน
ขี้เหล็ก โรงเรียนบ้านสี่แจ โรงเรียนบ้านดงเรือง โรงเรียนบ้านโคกศรีส าราญวังหน้าผา     
 5.2 วิสัยทัศน์ 
  สรุปรายงานการประเมินตนเอง (Self-Assessment Report : SAR) ปีการศึกษา 
2563 ของโรงเรียนกลุ่มเสอเพลอผาสุก กล่าวถึงวิสัยทัศน์ พันธกิจ และเป้าประสงค์ ไว้ดังนี้  
  โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี มุ่งเน้นจัดการศึกษาให้มีคุณภาพ
ตามมาตรฐานการศึกษา  นักเรียนทุกคนมีความสมดุลทั้งร่างกาย มีความรู้คู่คุณธรรม ยึดหลักธรรมาภิ
บาล  มีความซื่อสัตย์  มีวินัย  เป็นคนดี  เก่ง  มีความสุข ด าเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง ส่งเสริมวิชาการและเทคโนโลยี มีใจรักสิ่งแวดล้อม  เน้นประสานความร่วมมือจากทุกภาค
ส่วน 
 5.3 พันธกิจ 
  5.3.1 พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  5.3.2 สร้างเสริมสุขภาพอนามัยของนักเรียนให้สมบูรณ์  ทั้งร่างกายและจิตใจ 
  5.5.3 ส่งเสริมและพัฒนาด้านคุณธรรม  จริยธรรม  ให้ผู้เรียนมีความซื่อสัตย์  มีวินัย 
ทั้งในสถานศึกษาและนอกสถานศึกษา 
  5.3.4 น าหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
  5.3.5 น าเทคโนโลยีที่ทันสมัย  มาใช้จัดการเรียนรู้และบริหารจัดการ 
  5.3.6 จัดสภาพแวดล้อมในโรงเรียนให้สะอาด  สวยงามปลอดภัย  เอ้ือต่อการจัดการ
เรียนรู้ 
  5.3.7 ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในการพัฒนาคุณภาพการศึกษา 
 5.4 เป้าประสงค์ 
  5.4.1 นักเรียนทุกคนมีคุณภาพตามมาตรฐานชาติ  ได้รับการศึกษาเต็มตามศักยภาพ 
ใฝ่เรียนรู้ มีความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา  
  5.4.2 การสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา และใช้เทคโนโลยีเพ่ือการแสวงหาความรู้
เป้าประสงค์นักเรียนทุกคน  มีสุขภาพอนามัยที่สมบูรณ์  น้ าหนัก  ส่วนสูง  ได้ตามเกณฑ์และมี
พัฒนาการที่สมวัย 
  5.4.3 นักเรียนมีระเบียบ วินัย คุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมที่พึงประสงค์และเห็น
คุณค่าของตัวเอง สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 
  5.4.4 นักเรียนทุกคนยึดมั่นและด าเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
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  5.4.5 โรงเรียนมีระบบเทคโนโลยีที่ทันสมัย  ใช้ในการจัดการเรียนรู้และบริหาร
จัดการ 
  5.4.6 พัฒนาให้โรงเรียนเป็นแหล่งการเรียนรู้  มีภูมิทัศน์ที่สวยงาม  สะอาดและ
ปลอดภัย 
  5.4.7 ประชากรวัยเรียนทุกคนได้รับโอกาสในการศึกษาภาคบังคับอย่างมีคุณภาพ 
และท่ัวถึง 
  5.4.8 ชุมชนให้การสนับสนุน  และมีส่วนร่วมกับการจัดกิจกรรมของโรงเรียนอย่าง
สม่ าเสมอ 
  โดยสรุป  โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก  จังหวัดอุดรธานี ประกอบไปด้วยโรงเรียน
ในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 2  จังหวัดอุดรธานีจ านวน 9 
โรงเรียน 

 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 งานวิจัยการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี มีงานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
ระหว่างปี พ.ศ. 2559 – พ.ศ. 2560 จ านวน  3  เรื่อง ดังนี้ 
 6.1 งานวิจัยในประเทศ 
  อลิสา เสน่หา (2559)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส กลุ
มสาระการเรียนรูการงานอาชีพ และเทคโนโลยี เรื่องแนวคิดและการใชเทคโนโลยี   ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5   โรงเรียนเครือขายพัฒนาคุณภาพการศึกษาที่  3 จังหวัดราชบุรี  ผลการวิจัย 
พบว่า (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง แนวคิดและ
การใชเทคโนโลยี มีประสิทธิภาพ  80.63/81.43  เปนไปตามเกณฑที่ก าหนด 80/80 (2) นักเรียนที่
เรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง แนวคิดและ
การใชเทคโนโลยี มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ (3) 
นักเรียนมีความคิดเห็นวาหนังสืออิเล็กทรอนิกส กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
เรื่อง แนวคิดและการใชเทคโนโลยี มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด                
  ดาร์วีร์ พันชา (2560) การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง  
โปรแกรมเพนต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย 
ผลการวิจัยปรากฏว่า (1)  หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต มี
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ประสิทธิภาพ 80.40/81.70  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ก าหนด 80/80 (2) นักเรียนที่เรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต มีกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นวาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง
โปรแกรมเพนต มีความเหมาะสม ในระดับมาก     
  ปานเทพิน อัศวธ ารงกิติ (2560) การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
คอมพิวเตอร์ เรื่องข้อมูล และแหล่งข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนในสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร  ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) การทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบภาคสนามของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องข้อมูลและแหล่งข้อมูล มีประสิทธิภาพ 
คือ   8 0.09/8 0. 00   ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด  80/80 (2) นักเรียนที่เรียนด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่องข้อมูลและแหล่งข้อมูล มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05 และ  (3) นักเรียน ที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องข้อมูลและแหล่งข้อมูล   
มีความพึงพอใจอยู่ ในระดับมากท่ีสุด     
  โดยสรุป การจัดการเรียนรู้ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส พบว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด มีผลท าให้นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้น และ
นักเรียนมีความคิดเห็นต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส ว่ามีคุณภาพความเหมาะสม  
 



บทท่ี 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 
 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาโดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือ (1) พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการ
เขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ที่ก าหนด (2) ศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้ โปรแกรมสแครชและ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดย
ใช้โปรแกรมสแครช ในการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ครอบคลุม (1) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง (2) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (3) การเก็บรวบรวมข้อมูล และ (4) การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
 1.1 ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 
2565โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี  จ านวน 130 คน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ของ
โรงเรียนบ้านสงเปลือยดงสามสิบ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 ห้องเรียน มีจ านวน
นักเรียน 40 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน มีข้ันตอนดังนี ้
  1.2.1 สุ่มโรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี จากจ านวน 9 โรงเรียน 
คือ โรงเรียนบ้านเสอเพลอโนนสวรรค์  โรงเรียนบ้านสงเปลือยดงสามสิบ โรงเรียนบ้านนาดีสร้างบง 
โรงเรียนบ้านทองอินทร์สวนมอญ โรงเรียนบ้านเหล่ากล้วยโนนสมพร  โรงเรียนบ้านหนองแวงโนน
ขี้เหล็ก โรงเรียนบ้านสี่แจ โรงเรียนบ้านดงเรือง และโรงเรียนบ้านโคกศรีส าราญวังหน้าผา  ได้ 1 โรง
โรงเรียน คือโรงเรียนบ้านสงเปลือยดงสามสิบ ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธีการจับสลาก  
  1.2.2 สุ่มนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ได้โรงเรียนบ้านสงเปลือยดงสามสิบ 
จ านวน 1 ห้องเรียน มีจ านวนนักเรียน 40 คน  โดยวิธีการสุม่แบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
  1.2.3 จ าแนกนักเรียน เพ่ือใช้ทดสอบประสิทธิภาพ โดยจ าแนกตามผลการเรียน
ของนักเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ปีการศึกษา 2564 มีเกณฑ์ในการจ าแนกผลการเรียน 
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ดังนี้ คือ นักเรียนที่มีผลการเรียนดีระดับ 3.5 -4.00 จ านวน 9 คน ผลการเรียนปานกลางระดับ 2.5-
3.00 จ านวน 20 คน และผลการเรียนอ่อนระดับระดับ 1.00-2.00 จ านวน 11 คน รวมจ านวน 40 คน 
  1.2.4 สุ่มเพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ได้แก่ การสุ่มอย่างง่ายจับสลาก
นักเรียนที่มีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน รวมนักเรียนที่ใช้ทดสอบแบบเดี่ยว
จ านวน 3 คน 
  1.2.5 สุ่มเพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม โดยใช้การสุ่มอย่างง่ายจับสลาก
นักเรียนที่มีผลการเรียนดี 2 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 2 คน รวมนักเรียนที่ใช้ทดสอบแบบกลุ่ม
จ านวน 6 คน 
  1.2.6 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ได้นักเรียนจ านวน 31 คน ที่มีผลการ
เรียนคละความสามารถ คือ นักเรียนที่มีผลการเรียนดี จ านวน 6 คน ปานกลาง จ านวน 17 คน และ
อ่อน จ านวน 8 คน 

 
2. เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช (2) แบบทดสอบก่อน
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคู่ขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อ
การเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 2.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ในการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช มีข้ันตอนดังนี้ 
  2.1.1 ศึกษาเอกสารและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวขอ้งกับการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
เพ่ือใชในการศึกษาเนื้อหาสาระแนวคิดและการใชเทคโนโลยี 
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ตารางที่ 3.1 หัวเรื่องท่ีศึกษาและแหล่งศึกษาการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เรื่อง การเขียน
โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

 

หัวเรื่องที่ศึกษำ แหล่งที่ศึกษำ 

1.หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
   1.1 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
    
   1.2 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 
 

   1.3 โครงสร้างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 
1.4 องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   
1.5 ประโยชนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
1.6 ขอดีและขอจ ากัดของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 
1.7 ขั้นตอนการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 

 

สุทิน ทองไสว (2547, น.46)ไพฑูรย์ ศรีฟ้า 
(2551 : 14)  
เบเกอร์  และคิลเลอร์ (Baker and Giller, 
1991 ,pp. 281 - 290) เบเกอร์ (Baker, 1992 
, pp.139 - 149)  
ไพฑูรย ศรีฟา (2551,  น.  34 - 37) 
 
สุรศักดิ์ ไวทยวงศ์สกุล (2550) 
ภาสกร เรืองรอง (2557, น. 5-7 )  
ไพฑูรย ศรีฟา (2551, น. 21 -22 ) 
พิสุทธา อารีราษฎร์ (2551, น. 64)  

 
  2.1.2  ขั้นตอนการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ผูวิจัยไดด าเนินการพัฒนาหนังสือ 
อิเล็กทรอนิกส์ ตามแนวคิดของ ADDIE   (อ้างถึงใน พิสุทธา อารีราษฎร , 2551, น.64)   ซึ่งมีข้ันตอน
ในการสรางดังนี้  

1) ขั้นวิเคราะห ์(Analysis)  ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้  
(1) การก าหนดกลุ่มผู้ เรียนเป้าหมาย (Specific Target Audience)  

ผู้วิจัยได้ก าหนดกลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย เป็นนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5  ที่เรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ผู้เรียนมีการนั่งเรียนเรียนในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีที่นั่งประจ าของนักเรียน 
มีพ้ืนที่จ ากัด ท าให้การเคลื่อนไหวในการท ากิจกรรมในห้องเรียนนั้นไม่สะดวก อีกทั้งครูผู้สอนยังจัด
บรรยากาศในการเรียนที่ยังไม่ดึงดูดความสนใจของนักเรียน ท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย         

(2) การวิเคราะห์งาน (Conduct Task Analysis) ผูวิจัยจึงพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้ส
แครช โดยผ่านสื่อคอมพิวเตอร์ที่จะชวยพัฒนาความรู้ ความเข้าใจและทักษะในการเขียนโปรแกรม
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โดยใช้โปรแกรมสแครช และมีการใชกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพ เพ่ือใหสื่อการสอนที่พัฒนาขึ้น
มีประสิทธิภาพสูงสุดเปาหมายของการวิเคราะห์งาน   

ก. ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ได้ก าหนดวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ตามตัวชี้วัดที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร โดยก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งจะบ่งบอกสิ่งที่
คาดหวังว่าผู้เรียนจะแสดงพฤติกรรมที่ก าหนดได้หลังจากสิ้นสุดการเรียน  ในการพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้ ส
แครช ได้ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ดังนี้  

1. หลังจากนักเรียนศึกษา เรื่องความหมายและขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช แล้วนักเรียนสามารถบอกความหมายและขั้นตอนทั้งหมดของการ
เขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครชได้อย่างถูกต้อง  

2. หลังจากนักเรียนศึกษา เรื่อง การออกแบบโปรแกรมแล้ว
นักเรียนออกแบบโปรแกรมโดยแบบการเขียนข้อความ และแบบการเขียนผังงาน ได้อย่างถูกต้อง 

3. หลังจากนักเรียนศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์  
แล้วนักเรียนสามารถเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรมสแครช และตรวจสอบข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมได้อย่างถูกต้อง 

ข. การออกแบบแบบทดสอบเพ่ือการประเมินผล (Design Items of 
Assessment)  ออกแบบข้อสอบเป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จ านวน 10 ข้อ โดยก าหนด
เกณฑ์การผ่านที่ร้อยละ 60 

(3) การวิเคราะห์แหล่งข้อมูล ( Analysis Resources)  ข้อมูลที่จะใช้ใน
การออกแบบบทเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นั้นได้วิเคราะห์เนื้อหาจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน  และหลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  วิเคราะห์
เนื้อหารายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้เนื้อหาในการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
ดังนี้ 
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ตารางที่ 3.2  วิเคราะห์เนื้อหารายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาการค านวณ 
  

หน่วยที ่ ชื่อหน่วย ประเภท เวลำ 

1 เหตุผลเชิงตรรกะ พุทธิ พิสัยและทักษะ
พิสัย 

          4 ชั่วโมง 

2 กำรเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช 

พุทธิพิสัยและทักษะ
พิสัย 

          6 ชั่วโมง 

3 
4 
5 

การแก้ปัญหา 
ข้อมูลสารสนเทศ 
การใช้ซอฟต์แวร์ 

พุทธิ พิสัยและทักษะ
พิสัย 
พุทธิ พิสัยและทักษะ
พิสัย 
พุทธิ พิสัยและทักษะ
พิสัย 

          4 ชั่วโมง 
          6 ชั่วโมง 
          8 ชั่วโมง 

6 
7 

การใช้อินเทอร์เน็ต 
แนวปฏิบัติการใช้อินเทอร์เน็ต 

พุทธิ พิสัยและทักษะ
พิสัย 
พุทธิ พิสัยและทักษะ
พิสัย 

          8  ชั่วโมง 
          4  ชั่วโมง 

*หมายเหตุ : การวัดทักษะพิสัยในแบบฝึกปฏิบัติระหว่างเรียน  
 

วิเคราะห์เนื้อหา ผู้วิจัยได้พิจารณาเลือก หน่วยที่ 2 เรื่องการเขียน
โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เนื่องจากหน่วยการเรียนนี้
เป็นเนื้อหาใหม่ ค่อนข้างยาก และมีเนื้อหาการเรียนรู้แบบพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย โดยแบ่งเนื้อหา
ออกเป็น 3 หัวเรื่องย่อย ดังนี้(1) ความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้สแครช (2) การ
ออกแบบโปรแกรม และ (3) การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์  ใช้เวลาทั้งสิ้น 6 ชั่วโมง                                   

(4) ก าหนดสิ่งจ าเป็นในการจัดการ (Define Need of Management) 
ก าหนดประเด็นต่างๆ ที่ต้องใช้ในการจัดการบทเรียน วิเคราะห์ก าหนดกรอบสาระการเรียนรู้ แยกเป็น
เนื้อหาย่อยและก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเพ่ือก าหนดเกณฑ์การผ่านด้านความรู้ ความสามารถ
และความเข้าใจในเนื้อหาเรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครชภายหลังเรียนจบบทเรียน
แล้ว 

2) ขั้นออกแบบ ( Design)  ได้วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานในการออกแบบ โดยมี
ประเด็นต่างๆ ที่ต้องออกแบบตามล าดับดังนี้    
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2.1  การเลือกแหล่งข้อมูล ( Select Resources)  ผู้วิจัยได้เลือกเนื้อหา
ในหน่วยที่  2  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช เนื่องจากหน่วยการเรียนนี้เป็นเนื้อหา
ใหม่ ค่อนข้างยาก  มีเนื้อหาวิชาเป็นพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย  ซ่ึงต้องการให้นักเรียนได้มีความรู้ความ
เขา้ใจและมีทักษะพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

2.2 การออกแบบมาตรฐาน (Specific Standard)   ผู้วิจัยได้ก าหนด
รูปแบบเพื่อน าเสนอเนื้อหาโดยการเลือกใช้รูปแบบข้อความตัวอักษร  สีสันตกแต่ง  รูปภาพ  และเสียง
บรรยาย ให้เป็นไปในมาตรฐานเดียวกันตลอดบทเรียน   

2.3 ออกแบบโครงสร้างบทเรียน ( Design Course Structure)  ผู้วิจัย
ได้ก าหนดโครงสร้างการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช โดยก าหนดความสัมพันธ์ของ องค์ประกอบทั้งหมดที่
จะน ามาสร้าง ได้แก่ ส่วนน า คู่มือการเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหาสาระ กิจกรรมที่ก าหนดให้
ท าแนวตอบ และแบบทดสอบหลังเรียน มีรายละเอียด ดังนี้  (1) หน้าปก (2) ค าอธิบายรายวิชา (3) 
หน่วยการเรียน (4)แผนการสอน (5)วัตถุประสงค์ (6) ขั้นตอนการเรียน (7) ค าชี้แจง  (8) แบบทดสอบ
ก่อนเรียน (9) ค าน า (10)สารบัญ (11) สาระของหนังสือแต่ละหน้า (12) บรรณานุกรม  (13) ผู้จัดท า  
และ (14) ปกหลัง  

2.4 การวิเคราะห์เนื้อหา (Analysis Content) เป็นการวิเคราะห์เนื้อหา 
ทั้งหมดท่ีจะใช้ในบทเรียน การวิเคราะห์สามารถใช้เครื่องมือช่วยในการวิเคราะห์ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการ
เป็นล าดับดังนี้   

2.4.1 การก าหนดการประเมินผล  (Specify Assessment) และ
ก าหนดวิธีการจัดการ (Specify Management) เป็นการก าหนดรูปแบบและวิธีการจัดการ ผู้วิจัยได้
ออกแบบแบบฝึกปฏิบัติ  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4  ตัวเลือก 
ในแนวทางที่เป็นข้อสอบลักษณะคู่ขนาน แบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10  ข้อ และแบบทดสอบ
หลังเรียน จ านวน 10  ข้อ  

2.5 การออกแบบบทเรี ยน  (Design Lessons) เป็นการออกแบบ
องค์ประกอบของบทเรียนแสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหาที่แสดงในแต่ละหน้าของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ตั้งแต่เริ่มต้นจนจบบทเรียน พร้อมแสดงทางเลือกต่าง ๆ เมื่อผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน มีรายละเอียดดังนี้ 
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ภาพที่ 3.1 โครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 

2.5.1 การก าหนดล า ดั บการสอน  (Instruction Sequencing) 
เนื้อหาสาระในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยได้ก าหนด แบบทดสอบก่อนเรียน  ชื่อเรื่อง หัวเรื่อง และ
หัวเรื่องย่อย เนื้อหาสาระ กิจกรรมที่ก าหนดให้ท า หรือแบบฝึกหัด แนวตอบ และแบบทดสอบหลัง
เรียน เพ่ือการจัดการเรียนรู้ให้ครบตามวัตถุประสงค์ 

2.5.2 เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) การน าองค์ประกอบต่างๆ 
ในหน้าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มาเขียนแสดงรายละเอียดตั้งแต่หน้าแรกจนหน้าสุดท้าย 

3) ขั้นการพัฒนา ( Development)  ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยมีรายละเอียดดังนี้   

3.1 การพัฒนาบทเรียน (Lesson Development)  เตรียมสื่อที่ใช้เป็น
วัสดุในการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยแบ่งเนื้อหาการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช เป็น 
3 เรื่อง โดยแต่ละเรื่องประกอบด้วย ส่วนที่เป็นเนื้อหา แบบฝึกปฏิบัติ เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ  และ
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ในการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เตรียมเนื้อหาที่
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ได้จัดพิมพ์ไว้เรียบร้อยแล้ว โดยจัดพิมพ์ไว้รูปไฟล์เอกสาร เตรียมสื่อภาพนิ่ง  ภาพปุ่มควบคุมต่างๆ สื่อ
เสียงบรรยาย และวีดิทัศน์ และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

3.2 พัฒนาระบบจัดการบทเรียน (Management Development) ผลิต
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์จากสื่อต่างๆ ที่ได้เตรียมไว้แล้วโดยใช้โปรแกรม คอมพิวเตอร์ นับตั้งแต่การ
ออกแบบกรอบเนื้อหาเปล่า หน้าจอ การก าหนดสีที่จะใช้งานจริง รูปแบบของตัวอักษร ขนาดของ
ตัวอักษร สีพื้นและสี ของตัวอักษร  

3.3 การรวมบทเรียน (Integration) ทดสอบการใช้งานเบื้องต้นเพ่ือหา
ความผิดพลาดของโปรแกรม  

4) ขั้นทดลองใช้ ( Implementation)  ผู้วิจัยได้น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่
ได้พัฒนาไว้ไปทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ขั้นตอนต่างๆในการทดลองใช้
มีรายละเอียดดังนี้  

4.1 การจัดเตรียมสถานที่ (Site Preparation)  จัดเตรียมสถานที่ที่ใช้ใน
การทดลองใหม้ีความพร้อมที่จะใช้ได้แก่ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์โรงเรียนบ้านสงเปลือยดงสามสิบ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่องมือและหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

4.2 การฝึกอบรมผู้ใช้ (User Training) ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไข
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แล้วจึงน าไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ในวันที่ 22 สิงหาคม พ.ศ. 2565 
เวลา 09.00-11.00 น. ทดสอบหาประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ในวันที่ 23 สิงหาคม พ.ศ. 2565 เวลา 
13.00-15.00 น. และทดสอบหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ในวันที่ 26 สิงหาคม พ.ศ. 2565 เวลา 
13.00-15.00 น. รวมเวลา 6 ชั่วโมง  โดยมีการควบคุมอย่างใกล้ชิด สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนและ
ท าการจดบันทึกพฤติกรรมที่เกิดข้ึน 

4.3 การยอมรับบทเรียน (Acceptance) ผู้วิจัยมีการสอบถามความ
คิดเห็นของผู้เรียนที่มีต้อการใช้งานบทเรียน เพ่ือตรวจสอบความผิดพลาดและเพ่ือแก้ไขปรับปรุง
บทเรียนให้มีความสมบูรณ์ 

5) ขั้นประเมินผล (Evaluation)   ขั้นประเมินผลโดยการน าเสนอผลการ
ทดลองที่ไดมาสรุปผล มีข้ันตอนการด าเนินการ 2 รูปแบบ ดังนี้   

5.1 การประเมินผลระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation)  เป็น
การประเมินผลในแต่ละขั้นของการด าเนินการ ซึ่งผู้ วิจัยได้น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้สแครช ที่สร้างข้ึนให้ ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 
3 ท่าน ประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 1 ท่าน  ทรงคุณวุฒิด้านวัดและ
ประเมินผล จ านวน 1 ท่าน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา จ านวน 1 ท่าน (รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ แสดงใน
ภาคผนวก ก  หน้า 143) และตรวจสอบคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาวิทยาศาสตร์และ
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เทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้สแครช จากแบบประเมินหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิได้ประเมินคุณภาพของแบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพในระดับดี 

5.2 การประเมินผลสรุป ( Summative Evaluation)  เป็นการประเมิน
หลังการใช้บทเรียนแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไขหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ตามข้อเสนอแนะของ
ทรงคุณวุฒิและของนักเรียนที่เรียนโดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้สแครช ดังนี้ ปรับเนื้อหาให้มีความกระชับชัดเจน และ
เข้าใจง่าย ปรับขนาดตัวหนังสือให้ชัดเจน เขียนค าสั่งเพ่ือควบคุมให้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท างาน
ตามล าดับ คือ ท าการทดสอบก่อนเรียน ศึกษาเนื้อหา ท ากิจกรรมระหว่างเรียน และท าการทดสอบ
หลังเรียน และปรับเปลี่ยนภาพและเสียงให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น   
  2.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หลังจากท าการปรับปรุง
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แลวจึงน าไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม  และแบบภาคสนาม 
(ผลการทดสอบแสดงในภาคผนวก จ หน้า 174)    
 2.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแบบคู่ขนำน  ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบก่อน
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  ส าหรับทดสอบนักเรียนจากการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้สแครช เพ่ือวัด
ความกา้วหน้าทางการเรียน โดยมีขั้นตอน ดังต่อไปนี้  
  2.2.1 ศึกษาเอกสารและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบทดสอบการ
เขียน และการวิเคราะห์ข้อสอบ  
  2.2.2  สร้างตารางการวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม วิเคราะห์ข้อสอบเป็น
รายข้อ  โดยใช้ทฤษฏีของเบญจามิน  บลูม ซึ่งแบ่งประเภทของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมด้านพุทธิ
พิสัยออกเป็น  6  ขั้น ได้แก่ (1) ความจ า (2) ความเข้าใจ (3) การประยุกต์ใช้ (4) การวิเคราะห์ (5) 
การประเมินค่า และ (6) ความคิดสร้างสรรค์ โดยการวิจัยครั้งนี้มีข้อสอบจ าแนกเป็น 3 ขั้น ได้แก่ (1) 
ความจ า (2) ความเข้าใจ และ (3) การประยุกต์ใช้ โดยมีรายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 3.3 การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 

ชื่อหน่วย 
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ำม

คิด

สร
้ำง

สร
รค

์ 

หน่วยที่ 10 

การเขียน

โปรแกรมโดยใช้

โปรแกรม 

สแครช 

3 3 1 3    10 

*หมายเหตุ : ทักษะพิสัยวัดในการท ากิจกรรมในแบบฝึกปฏิบัติ 
 
  2.2.3 สร้างแบบทดสอบจากตารางวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเพ่ือให้
ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้  (ผลการวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม แสดงใน
ภาคผนวก ค หน้า 161) สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคู่ขนาน เรื่อง การการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช โดยผู้วิจัยได้
สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 10 ข้อ เพ่ือใช้ในการ
คัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพ และน าไปใช้ในการวัดความก้าวหน้าในการเรียน 
  2.2.4 น าแบบทดสอบน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน  3 
ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  และ ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 3 ท่าน เพ่ือ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใช้ และวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้
กับแบบทดสอบ (item objective congruence : IOC) โดยผลการวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหาของแบบทดสอบก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ยของดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ได้เท่ากับ 0.93 แปล
ความหมาย ค าถามนั้นตรงวัตถุประสงค์ของการวิจัย และผลการวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหาของแบบทดสอบหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยของดัชนีความสอดคล้อง  (IOC) ได้เท่ากับ 0.96 แปล
ความหมาย ค าถามนั้นตรงวัตถุประสงค์ของการวิจัย (ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้อง แสดงใน
ภาคผนวก ค หน้า 161) 
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  2.2.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
  2.2.6 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้าน
สงเปลือยดงสามสิบ จังหวัดอุดรธานี ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 32 คน ที่เคยเรียนเรื่อง การเขียน
โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
  2.2.7 น าผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (Difficulty : p) และค่า
อ านาจจ าแนก (Discrimination : r) เพ่ือแบ่งเป็นกลุ่มสูง และกลุ่มต่ า โดย ใช้สูตร P (บุญชม ศรี
สะอาด, 2560, น. 96-99)  จากการวิเคราะห์เป็นรายข้อ สรุปว่า ค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนก
ตามตาราง ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.4 ค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

หน่วยที่ 2 

แบบทดสอบ ควำมยำกง่ำย (P) ค่ำอ ำนำจจ ำแนก (r) 
ก่อนเรียน 0.63 – 0.75 0.50 - 0.75 

หลังเรียน 0.66 – 0.78 0.63 - 0.75 

 
  2.2.8 คัดเลือกขอ้สอบที่มีค่าความยากง่าย ระหว่าง  0.2 - 0.8 โดยมีค่า p ระหว่าง 
0.2 - 0.5 เป็นขอ้สอบยาก และค่า  p  ระหว่าง 0.6 – 0.8 ซึ่งเป็นขอ้สอบง่าย และค่าอ านาจจ าแนก
ตั้งแต ่0.2 ขึ้นไป   เพ่ือใช้เป็นขอ้สอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้สแครช จ านวน 20  ข้อ  โดยเป็นแบบทดสอบก่อน
เรียนจ านวน 10 ข้อ และหลังเรียน จ านวน  10  ข้อ  
  2.2.9  วิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดยหาค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบทั้งฉบับด้วยวิธีของวิเคราะห์โดยใช้ของคูเดอร์ -ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) สูตร 
KR–20 (บุญชม ศรีสะอาด, 2560, น.103)   ผลการวิเคราะห์หาค่าความเท่ียงของแบบทดสอบ มีดังนี้ 
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ตารางที่ 3.5 ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  
 

หน่วยที่ 2 
ค่ำควำมเชื่อม่ัน 

แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
0.51 0.56 

              
 2.3 แบบสอบถำมควำมคิดเห็น  
  ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  เป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธี
ของลิเคิร์ท (Likert Scale)  จ านวน 20 ข้อ โดยเนื้อหาครอบคลุมความคิดเห็นด้านเนื้อหา ด้านการ
ออแบบ และด้านประโยชน์ โดยมีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้  
  2.3.1  ศึกษาการสร้างแบบสอบถามจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2.3.2  สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช จ านวน 
20 ข้อ โดยเนื้อหาครอบคลุมเกี่ยวกับความคิดเห็น ด้านเนื้อหา จ านวน 6 ข้อ ด้านการออกแบบ 
จ านวน 9 ข้อ และ ด้านประโยชน์ จ านวน 5 ข้อ  ในแต่ละข้อค าถามมีน้ าหนักคะแนน ดังนี้ 
   5 หมายถึง ความคิดเห็นระดับมากที่สุด 
   4 หมายถึง ความคิดเห็นระดับมาก 
   3 หมายถึง ความคิดเห็นระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง ความคิดเห็นระดับน้อย 
   1 หมายถึง ความคิดเห็นระดับน้อยที่สุด 
  เกณฑ์ในการพิจารณาค่าเฉลี่ย ใช้วิธีหาค่าเฉลี่ยจากการสอบถามระดับความคิดเห็น 
ของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียน
โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช เปรียบเทียบกับเกณฑ์ ดังนี้ 
  4.50-5.00 หมายถึง ความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
  3.50-4.49 หมายถึง ความคิดเห็นในระดับมาก 
  2.50-3.39 หมายถึง ความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
  1.50-2.49 หมายถึง ความคิดเห็นในระดับน้อย 
  1.00-1.49 หมายถึง ความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 
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  2.3.3 น าแบบสอบถามความคิดเห็นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิ
ตรวจสอบแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
  2.3.4 จัดพิมพ์แบบสอบถามความคิดเห็นฉบับสมบูรณ์ เพ่ือน ามาใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
ในการศึกษาครั้งนี้ (รายละเอียดแบบสอบถามความคิดเห็น แสดงในภาคผนวก ซ หน้า 145) 
 

3. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล  
 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล  ผู้วิจัยได้ด าเนินการโดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 3.1 กำรเตรียมสถำนที่ใชในกำรวิจัย  
  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบเดี่ยว แบบกลุ่ม   แบบ
ภาคสนามใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  ของโรงเรียนบ้านสงเปลือยดงสามสิบ ประกอบด้วย
คอมพิวเตอร์ทั้งหมด 32 เครื่อง นักเรียนสามารถใช้ได้ 1 คน ต่อ 1  เครื่อง สามารถรองรับการท างาน
ระบบมัลติมีเดีย ติดตั้งหูฟังไว้ส าหรับทุกเครื่อง  โดยผู้วิจัยได้ติดตั้งหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ไว้ทุกเครื่อง
เพ่ือความสะดวกของนักเรียน  
  
 

จอภาพ 

 

เครื่องที่1 เครื่องที่2 เครื่องที่3 เครื่องที่4 

                

เครื่องที่9 เครื่องที1่0 เครื่องที1่1 เครื่องที1่2 

  

เครื่องที1่7 เครื่องที1่8 เครื่องที1่9 เครื่องที2่0 

 

เครื่องที2่5 เครื่องที2่6 เครื่องที2่7 เครื่องที2่8 

 

เครื่องที่5 เครื่องที่5 เครื่องที่7 เครื่องที่8 

เครื่องที1่3 เครื่องที1่4 เครื่องที1่5 เครื่องที1่6 

เครื่องที2่1 เครื่องที2่2 เครื่องที2่3 เครื่องที2่4 

เครื่องที2่9 เครื่องที3่0 เครื่องที3่1 เครื่องที3่2 

 ภาพที่ 3.2 แผนผังห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
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 3.2 วันเวลำในกำรทดสอบประสิทธิภำพ  
  ในการทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และ
แบบภาคสนาม ผู้วิจัยท าการทดสอบตามวันและเวลาดังนี้  
 
ตารางที่ 3.6 ก าหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน / เดือน / ป เวลา 
การทดสอบแบบเดี่ยว 22 สิงหาคม 2565 9.00-11.00 น. 
การทดสอบแบบกลุ่ม 23 สิงหาคม 2565 13.00-15.00 น. 
การทดสอบภาคสนาม 26 สิงหาคม 2565 13.00-15.00 น. 

                
 3.3 ขั้นตอนกำรเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
  3.3.1 ก าหนดเครื่องคอมพิวเตอร์  โดยก าหนดให้นักเรียน  1  คน ต่อคอมพิวเตอร์  
1  เครื่อง   
  3.3.2 ปฐมนิเทศนักเรียน  โดยชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและการทดลองเพ่ือหา
ประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียน
โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช พร้อมทั้งแนะน าการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แจกคู่มือการเรียน 
และแบบฝึกหัดแก่นักเรียน  
  3.3.3 ขั้นตอนการเรียนด วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช   มีข้ันตอนดังนี้   

1)  ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
2)  ศึกษาเนื้อหาสาระจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช    
3)  ด าเนินกิจกรรมโดยให้นักเรียนท าแบบฝึกปฏิบัติ  
4)  ท าแบบทดสอบหลังเรียน 

  3.3.4 การเก็บข้อมูลจากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ดังนี้ (1) 
เก็บข้อมูลจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และการท ากิจกรรมระหว่างเรียน (2) การ
สัมภาษณ์แบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม และ (3) การเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน
ในภาคสนาม 

1) การเก็บข้อมูลจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และการท ากิจกรรม
ระหว่างเรียน  จากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
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2) การสัมภาษณ์แบบเดี่ ยวและแบบกลุ่ม   เมื่ อนัก เรียนได้ทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุ่มจากชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แล้ว ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์
นักเรียน จ านวน 3 คน ในการทดลองแบบเดี่ยว แล้วน ามาปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุ่ม 
จ านวน 6 คน เพ่ือหาข้อบกพร่องของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์และน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข 

3) การเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน  หลังจาก
ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ผู้วิจัยได้แจกแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน จ านวน 31 
คน โดยผู้วิจัยได้แจกแบบสอบถามด้วยตนเอง และได้รับแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์จากนักเรียน
กลับคืนมา จ านวน 31 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100 เพ่ือน ามาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
 
4. กำรวิเครำะห์ข้อมูล  
  
 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล 3  ประเด็น ดังนี้  1) การวิเคราะหห์าประสิทธิภาพของหนังสือ 
อิเล็กทรอนิกส์  2) การวิเคราะห์ความก้าวหน้าของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   
3)  การวิเคราะหค์วามคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  โดยมีรายละเอียดดังนี้   
   4.1 กำรวิเครำะห์หำประสิทธิภำพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
  การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการน าคะแนนที่ได้จากการ
ท าแบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน มาค านวณหาค่าเฉลี่ยและค่าร้อยละ แล้วน าไปวิเคราะห์
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ตามเกณฑ์ E1/E2 ที่ตั้งเกณฑ์ไว้ที่ 80/80 โดยยอมรับความคลาดเคลื่อน ± 2.5 โดยใช้สูตรดงันี้  ชัย
ยงค ์พรหมวงศ ์(2556, น.10-11)  

     สูตรที่ 1   

E1 =
∑ 𝑋

𝑁

𝐴
 x 100 หรือ 

�̅�

𝐴
 x100  

     เมื่อ E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

∑ 𝑥    คือ คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานที่ท าระหว่าง
เรียนทั้งท่ีเป็นกิจกรรมในห้องเรียนนอกห้องเรียนหรือออนไลน์ 

    A คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติ ทุกชิ้นรวมกัน 
    N    คือ จ านวนผู้เรียน 

  80 ตัวแรก (E1) คือประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเป็นร้อยละของคะแนนที่
ผู้เรียนได้รับโดยเฉลี่ยได้จากคะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน        
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     สูตรที่ 2   

 E2 = 
∑ 𝐹

𝑁

𝐵
 x100 (หรือ 

𝐹

𝐵
 x100 

     เมื่อ   E2    คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

∑ 𝐹  คือ คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
         B   คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วยประกอบด้วยผลการ

สอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย 
    N  คือ จ านวนผู้เรียน 

           80 ตัวเลขหลัง (E2)  คือค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็นร้อยละของคะแนนที่
ผู้เรียนได้รับโดยเฉลี่ยได้จากคะแนนการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 4.2 กำรวิเครำะห์ควำมก้ำวหน้ำของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์    
  เป็นการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  โดยใช้โดยใช้สูตร t-test  โดย
เกณฑ์นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 มีรายละเอียดดังนี้  (บุญศรี พรหมมาพันธุ์, 2562, น. 50-51) 

 

   t    = 
∑ 𝑫

√𝒏 ∑ 𝑫𝟐−(∑ 𝑫)𝟐

𝒏−𝟏

 เมื่อ df = n-1 

     t คือ ค่าความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน 
     D คือ ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
      n คือ จ านวนนักเรียน 

  สูตร   t     =  
∑ 𝐷

√𝑛 ∑ 𝐷2   −(∑ 𝐷)2

𝑛−1

    

 
   เมื่อก าหนดให t   คือ คานัยส าคัญ  
                        n  คือ จ านวนนักเรียน   
                        D  คือ ความแตกตางของคะแนนแตละคน 
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 4.3 กำรวิเครำะห์ควำมคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับคุณภำพของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์  
  การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  โดยการ
น าคะแนนจากแบบสอบถามความคิดเห็นมาค านวณหาค่าเฉลี่ย (M) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) มีรายละเอียดดังนี้ 
  4.3.1  การหาค่าเฉลี่ย ใช้สูตร ดังนี้ (บุญศรี พรหมมาพันธุ์, 2562, น.32-33) 

    M =   
∑ 𝑥

𝑛
 

    M แทน ค่าเฉลี่ย 

    ∑ x แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     n แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

 

การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
ก าหนดช่วงของค่าเฉลี่ยตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert Rating Scle) ดังนี้ 

 
           ค่าเฉลี่ย       การแปลความหมาย 

              4.50-5.00    ความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด 
              3.50-4.49    ความคิดเห็นในระดับมาก 
              2.50-3.39    ความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
              1.50-2.49    ความคิดเห็นในระดับน้อย 
              1.00-1.49    ความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 

 
  4.3.2  การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้สูตร ดังนี้ (บุญศรี พรหมมาพันธุ์, 
2562,น.36) 

    S.D. =    √
𝑵 ∑ 𝑿𝟐−(∑ 𝑿)𝟐

𝑵(𝑵−𝟏)
 

    S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   X         แทน คะแนนของนักเรียนแต่ละคน 

   ∑ x แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   ∑ x2 แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละคนยกก าลังสอง 

   N แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
   N-1 แทน จ านวนตัวแปรอิสระ  



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก  จังหวัดอุดรธานี   ได้มาด้วยการเก็บข้อมูลจาก
คะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จากกิจกรรมระหว่างเรียน และแบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียน  ซึ่งได้แบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ตอน คือ ตอนที่ 1 การทดสอบ
ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ตอนที่ 2  ความก้าวหน้าในการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  และตอนที่ 3  ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   
 

ตอนที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   
      
 การทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีเรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
มี 3  ขั้นตอน คือ การทดสอบแบบเดี่ยว  การทดสอบแบบกลุ่ม  และการทดสอบแบบภาคสนาม ดัง
ตารางที่  
4.1 – 4.3    
    1.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ซึ่งทดสอบประสิทธิภาพ
แบบเดี่ยว  โดยคละกันระหว่างนักเรียนที่มีผลการเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน  
รวมทั้งหมด 3 คน โดยใช้ สูตรการหาประสิทธิภาพ  (E1/E2)  ดังตารางที่ 4.1 
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ตารางที่ 4.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรม  สแครช  ในการทดสอบแบบเดี่ยว  (n=3) 

 

ทดสอบประสิทธิภาพ  ร้อยละของคะแนน 
กิจกรรมระหว่าง

เรียน 
(E1)  

ร้อยละของคะแนน 
กิจกรรมระหว่าง

เรียน  
(E2) 

E1/E2  

แบบเดี่ยว  68.89  66.67  68.89/66.67 

  
 จากตารางที่ 4.1  พบว่า  การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช   มีประสิทธิภาพ คือ  68.89/66.67 ไม่เป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนด 
 หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์นักเรียน จ านวน 3 คน 
ด้วยแบบสัมภาษณ์ หลังจากสัมภาษณ์ผู้วิจัยได้น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มาปรับปรุง ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.2  ผลการปรับปรุงหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หลังการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 
 

สัมภาษณ์ ปรับปรุง  

เสียงบรรยายบางเนื้อหาเร็ว และเนื้อหาบาง
หน้าไม่มีเสียงบรรยาย 

ปรับปรุงความเร็วของเสียงบรรยายและเพ่ิม
เสียงบรรยายในหน้าเนื้อหาเพ่ิมเติม 

 
 1.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ซึ่งทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบกลุ่ม  โดยคละกันระหว่างนักเรียนที่มีผลการเรียนเก่ง 2 คน ปานกลาง 2 คน และ
อ่อน 2 คน  รวมทั้งหมด 6 คน โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2)     ดังตารางที่ 4.3    
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ตารางที่ 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรม สแครช  ในการทดสอบแบบกลุ่ม  (n=6) 

 

ทดสอบประสิทธิภาพ  ร้อยละของคะแนน 
กิจกรรมระหว่าง

เรียน 
(E1)  

ร้อยละของคะแนน 
กิจกรรมระหว่าง

เรียน  
(E2) 

E1/E2  

แบบกลุ่ม 69.44 68.33 69.44/68.33 

 
 จากตารางที่ 4.3  พบว่า  การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง  การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  มีประสิทธิภาพ คือ  69.44/68.33 ไม่เป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนด หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์นักเรียน จ านวน 6 คน 
ด้วยแบบสัมภาษณ์  หลังจากสัมภาษณ์  ผู้วิจัยได้น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มาปรับปรุง ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.4 ผลการปรับปรุงหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หลังการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม 
 

สัมภาษณ์ ปรับปรุง  

1. ภาพตัวอย่างในเนื้อหามีขนายเล็ก มองไม่ชัด 
 
2. ท าแบบฝึกปฏิบัติที่ 2.1 มีจ านวนมากท าไม่
ทันเวลา  
3. วีดิทัศน์ขั้นตอนการต้มไข่มีหน้าจอขนาดเล็ก
ท าให้มองไม่ชัดเจน 

1. ปรับปรุงขนาดของภาพให้มีขนาดที่มองได้
ชัดเจน 
2. ปรับเนื้อหารูปแบบของแบบฝึกกิจกรรมที่ 
2.1เพ่ือให้ทันเวลาในการปฏิบัติ 
 
3. ปรับพื้นที่หน้าจอของวีดิทัศน์ให้เพ่ิมข้ึน 

 
 1.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช   ซึ่งทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  โดยคละกันระหว่างนักเรียนที่มีผลการเรียนเก่ง จ านวน 6 คน ปาน
กลาง จ านวน 17 คน และอ่อน จ านวน 8 คน  รวมทั้งหมด 31 คน โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ 
(E1/E2)  ดังตารางที่ 4.5    
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ตารางที่ 4.5 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรม สแครช   ในการทดสอบแบบภาคสนาม  (n=31) 

 

ทดสอบประสิทธิภาพ  ร้อยละของคะแนน 
กิจกรรมระหว่าง

เรียน 
(E1)  

ร้อยละของคะแนน 
กิจกรรมระหว่าง

เรียน  
(E2) 

E1/E2  

แบบภาคสนาม 79.35 80.00 79.35/80.00 

 
 จากตารางที่ 4.5  พบว่า  การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  มีประสิทธิภาพ คือ  79.35/80.00 
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 

ตอนที่ 2  ความก้าวหน้าในการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 
 ผลการวิเคราะห์ความก้าวหน้าในการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช   ดังตารางที่  4.6   

 
ตารางที่ 4.6 ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการเขียน

โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช   ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ( n = 31) 
 

หน่วยที่ 2  ค่าเฉลี่ยก่อนเรียน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 
t-test  

M S.D. M S.D. 
แบบภาคสนาม 6.55 34.23 8.00 41.80 8.74* 

* P < .05 df(n-1) = 30    t = 1.6939 
 
 จากตารางที่ 4.6  พบวา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  จากการทดสอบประสิทธิภาพ
แบบภาคสนาม  จ านวน 31 คน เทากับ 6.55 คะแนน และ 8.00 คะแนน ตามล าดับการเปรียบเทียบ
ระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน พบวา คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน   
อยางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ตอนที่ 3  ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   
 
 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ในการทดสอบ
แบบภาคสนาม ปรากฏดังตารางที่ 4.7  
 
ตารางที่ 4.7  ผลข้อมูลความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนในกลุ่มเสอ

เพลอผาสุก ที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช (n=31) 

 

รายการประเมิน M S.D. แปลความหมาย 
1. ด้านเนื้อหา 

  
 

1.1 เนื้อหาใช้ภาษาเข้าใจง่าย 4.45 0.80 เห็นด้วยมาก 
1.2 เนื้อหาเรียงล าดับจากง่ายไปยาก 4.77 0.55 เห็นด้วยมากที่สุด 
1.3 การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน 4.42 0.87 เห็นด้วยมาก 
1.4 เนื้อหามีภาพประกอบสอดคล้อง 4.48 0.84 เห็นด้วยมาก 
1.5 ภาพประกอบกระตุ้นให้เกิดความสนใจในเนื้อหา 4.42 0.83 เห็นด้วยมาก 
1.6 ค าแนะน าวิธีการเรียนชัดเจน เข้าใจง่าย 4.71 0.58 เห็นด้วยมากที่สุด 

รวม 4.54 0.74 เห็นด้วยมากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบ 

  
 

2.1 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม 4.65 0.65 เห็นด้วยมากที่สุด 
2.2 สีตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.42 0.83 เห็นด้วยมาก 
2.3 ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.55 0.66 เห็นด้วยมากที่สุด 
2.4 สีพื้นหลังมีความเหมาะสม สวยงาม 4.77 0.49 เห็นด้วยมากที่สุด 
2.5 ปุ่มต่างๆ ใช้งานได้สะดวก รวดเร็ว 4.58 0.66 เห็นด้วยมากที่สุด 
2.6 การเชื่อมโยงเนื้อหาสะดวกต่อการใช้งาน 4.61 0.61 เห็นด้วยมากที่สุด 
2.7 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด 4.48 0.80 เห็นด้วยมาก 
2.8 การวางต าแหน่งภาพสมดุลกับหน้าจอ 4.61 0.70 เห็นด้วยมากที่สุด 
2.9 ภาพและเสียงสอดคล้องกัน 4.55 0.71 เห็นด้วยมากที่สุด 

รวม 4.58 0.68 เห็นด้วยมากที่สุด 
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ตารางที่ 4.7  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน M S.D. แปลความหมาย 
3. ด้านประโยชน์ 

  
 

3.1 ได้รับความรู้ เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช 

4.74 0.62 เห็นด้วยมากที่สุด 

3.2 มีความม่ันใจในการเรียนมากขึ้น 4.68 0.64 เห็นด้วยมากที่สุด 
3.3 สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 4.90 0.30 เห็นด้วยมากที่สุด 
3.4 ชอบเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 4.81 0.47 เห็นด้วยมากที่สุด 
3.5 ต้องการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในเรื่องอ่ืนๆ 4.77 0.55 เห็นด้วยมากที่สุด 

รวม 4.78 0.52 เห็นด้วยมากที่สุด 
เฉลี่ยรวม 4.63 0.65 เห็นด้วยมากที่สุด 

 
 จากข้อมูลที่แสดงในตารางที่ 4.7 พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก มีความคิดเห็นต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด 
(M = 4.63, S.D. = .65)  

จากการวิเคราะห์ข้อมูลแยกเป็นรายด้าน มีรายละเอียดดังนี้ 
ด้านเนื้อหา พบว่าโดยภาพรวมนักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากที่สุด (M 

= 4.54, S.D. = .74)  โดยข้อค าถามที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดในด้านนี้ คือ เนื้อหาเรียงล าดับจากง่ายไปยาก 
(M = 4.77, S.D. = .55) รองลงมาคือ ค าแนะน าวิธีการเรียนชัดเจน เข้าใจง่าย (M = 4.71, S.D. = 
.58)    และข้อค าถามที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุดในด้านนี้ คือ การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน (M = 4.42, 
S.D. = .87)  และ ภาพประกอบกระตุ้นให้เกิดความสนใจในเนื้อหา (M = 4.42, S.D. = .83)     
 ด้านการออกแบบ พบว่าโดยภาพรวมนักเรียนมีคิดเห็นในระดับมากที่สุด (M = 4.58,  
S.D. = .68)  โดยข้อค าถามที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดในด้านนี้ คือ สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม สวยงาม (M = 
4.77, S.D. = .49) รองลงมาคือ รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม (M = 4.65, S.D. = .65) และข้อ
ค าถามที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุดในด้านนี้ คือ สีตัวอักษรมีความเหมาะสม (M = 4.42, S.D. = .83)   
  ด้านประโยชน์ พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมีคิดเห็นในระดับมากที่สุด (M = 4.78, 
S.D. = .52)  โดยข้อค าถามที่มีค่าเฉลีย่สูงสุดในด้านนี ้คือ สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (M = 4.90, 
S.D. = .30) รองลงมาคือ ชอบเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (M = 4.81, S.D. = .47) และข้อ
ค าถามที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุดในด้านนี้ คือ มีความมั่นใจในการเรียนมากข้ึน (M = 4.68, S.D. = .64)    



บทท่ี 5 

รายละเอียดต้นแบบชิ้นงาน 
 
 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีเรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี  มีต้นแบบชิ้นงาน ได้แก่ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  โดยมี
รายละเอียด ดังนี้  
 ภาคที่ 1  คู่มือการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์   

1. รายละเอียดของรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
2. ส่วนประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
3. การเตรียมตัวของครูผู้สอน  
4. บทบาทของครูและนักเรียน  
5. แผนผังการจัดชั้นเรียนในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  

 ภาคที่ 2  คู่มือการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
1. ส่วนประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช   
2. การเตรียมตัวของนักเรียนในการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
3. บทบาทของนักเรียนในการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
4. ขั้นตอนการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
5. การใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

 ภาคที่ 3  รายละเอียดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
1. หน้าปก  
2. ค าอธิบายรายวิชา    
3. หน่วยการเรียน     
4. แผนการสอนประจ าหน่วย  
5. วัตถุประสงค์ 
6. ขั้นตอนการเรียน    
7. ค าชี้แจง    
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8. ค าน า 
9. สารบัญ 
10. เนื้อหาสาระของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้

โปรแกรมสแครช   
11. บรรณานุกรม  
12. ผู้จัดท า  
13. ปกหลัง  

 ภาคที่ 4  แบบฝึกปฏิบัติ  
1. แบบทดสอบก่อนเรียน  
2. แบบฝึกปฏิบัติ  
3. เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 
4. แบบทดสอบหลังเรียน  
5. เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



63 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคที่ 1      
คู่มือการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
สาขาวิชาศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 

คู่มือการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

 
 
 

 
ผลิตโดย นางสาวรัตนาพร ก้อนค า 
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ค าน า 
 

คู่มือการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการ
เขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนในกลุ่มเสอ
เพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี ผลิตขึ้นเพ่ือใช้เป็นแนวทางในด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  โดยได้น าเนื้อหาในหน่วยที่ 2 เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช มาพัฒนาเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์    ให้นักเรียนได้ศึกษาเนื้อหาได้ด้วยตนเอง ซึ่ง
ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เล่มนี้ ประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบการ
บรรยาย      

ผู้ผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หวังเป็นอย่างยิ่งว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาขึ้น จะเป็น
ประโยชน์ต่อผู้สอนในการใช้เป็นสื่อการสอน  เพ่ือพัฒนาความรู้ ความสามารถทางด้านวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5  ได้เป็นอย่างด ี 
  
 
         รัตนาพร ก้อนค า 
              ผู้ผลิต 
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1. รายละเอียดของรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
     

1.1 ค าอธิบายรายวิชา 
            ศึกษาการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์

จากปัญหาอย่างง่าย การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหา
ขอผิดพลาดและแก้ไข การใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล ติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกัน ประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล การรวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูล และสารสนเทศตามวัตถุประสงค์ โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลายเพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตนเอง เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน และ
แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม 
            โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Base Learning) 
เพ่ือเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการฝึกแก้ปัญหาต่าง ๆ ผ่านกระบวนการคิด การปฏิบัติอย่างมี
ระบบ และสร้างองค์ความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดข้ึนจริงในชีวิตประจ าวันได้ 
            เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ สามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสาร ความสามารถในการตัดสินใจ และ
เป็นผู้มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่าง
สร้างสรรค์ 

         1.2 วัตถุประสงค์ 
          1. หลังจากนักเรียนศึกษา เรื่องความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้

โปรแกรมสแครช แล้ว นักเรียนสามารถบอกความหมายและขั้นตอนทั้งหมดของการเขียนโปรแกรม
โดยใช้โปรแกรมสแครช ได้อย่างถูกต้อง  

          2. หลังจากนักเรียนศึกษา เรื่อง การออกแบบโปรแกรมแล้วนักเรียนออกแบบ
โปรแกรมโดยแบบการเขียนข้อความ และแบบการเขียนผังงาน ได้อย่างถูกต้อง 

          3. หลังจากนักเรียนศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์  แล้วนักเรียน
สามารถเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรมสแครช และตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้
อย่างถูกต้อง 
               1.3 หน่วยการเรียน 

          หน่วยที่ 1 เหตุหลเชิงตรรกะ 
หน่วยที่ 2 การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
หน่วยที่ 3 การแก้ปัญหา 
หน่วยที่ 4 ข้อมูลสารสนเทศ 
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หน่วยที่ 5 การใช้ซอฟต์แวร์ 
หน่วยที่ 6 การใช้อินเทอร์เน็ต 
 หน่วยที่ 7 แนวปฏิบัติการใช้อินเทอร์เน็ต 

2.  ส่วนประกอบของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  
 
 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ประกอบด้วยรายการหลัก 14 รายการ ได้แก่  (1) หน้าปก  (2) ค าอธิบาย
รายวิชา  (3) หน่วยการเรียน  (4) แผนการสอน (5) วัตถุประสงค์ (6) ขั้นตอนการเรียน  (6) ค าชี้แจง 
(7) ค าน า (8) สารบัญ (10) เนื้อหาสาระของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (11) บรรณานุกรม (12) ผู้จัดท า 
และ (13) ปกหลัง  โดยมีรายละเอียดดังนี้  
          2.1  หน้าปก คือ ปกด้านหน้าของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หน้าแรก ที่แสดงถึงหนังสือ 
อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  จัดท าโดย นางสาวรัตนาพร ก้อนค า  
โรงเรียนบ้านสงเปลือยดงสามสิบ 

2.2 ค าอธิบายรายวิชา คือ การแสดงรายละเอียดของวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ที่นักเรียนจะต้องศึกษาใน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมส
แครช 

2.3  หน่วยการเรียน คือ หน้าที่แสดงการแบ่งเรื่องที่จะท าการเรียนในหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เป็น 3 เรื่องย่อย ได้แก่ (1) ความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมสแครช (2) การ
ออกแบบโปรแกรม  และ (3) การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์    

2.4  แผนการสอน คือ แผนการสอนประจ าหน่วย ซึ่งบอกรายละเอียดเกี่ยวกับ วิชา 
หน่วยที่  หัวเรื่อง หัวเรื่องย่อย แนวคิด วัตถุประสงค์ กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนรู้ และ
การประเมินผลการเรียนรู้ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

2.5  วัตถุประสงค์ คือ การบอกเป้าหมายหรือผลที่ต้องการให้เกิดกับนักเรียน 
หลังจากเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ในเรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

2.6  ขั้นตอนการเรียน คือ การแสดงวิธีการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตามล าดับ
ก่อน-หลัง   
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2.7  ค าชี้แจง คือ การแนะน าปุ่มเครื่องมือ สัญลักษณ์ต่างๆ ที่ใช้ในการเรียนด้วย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

2.8  ค าน า คือ ค าบอกกล่าวของผู้วิจัยเพื่อสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 

2.9 สารบัญ คือ การบอกรายชื่อเรื่องและหน้าของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
2.10 เนื้อหาสาระของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้

โปรแกรมสแครช คือ รายละเอียดของเนื้อหาสาระในหนังสือ ประกอบด้วย 3 หัวเรื่อง คือ 2.1 
ความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรม  2.2 การออกแบบโปรแกรม  และ 2.3 การเขียน
โปรแกรมสร้างสรรค์ ที่ให้ความรู้แก่ผู้เรียน  

2.11 บรรณานุกรม คือ แหล่งข้อมูลที่ใช้น ามาอ้างอิง เป็นเอกสาร ต ารา หรือเว็บไซต์  
2.12 ผู้จัดท า คือ ผู้ผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ชื่อ นามสกุล ต าแหน่ง และสถานที่

ปฏิบัติงาน  
2.13 ปกหลัง คือ ปกด้านหลังของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หน้าสุดท้าย 

 

3. การเตรียมตัวของครูผู้สอน 
 
 3.1 ก่อนการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5   

              3.1.1 ครูผู้สอนต้องศึกษาคู่มือการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์อย่างละเอียด  
               3.1.2 ตรวจสอบความพร้อมของวัสดุและอุปกรณ์   
                 1) ตรวจสภาพของคอมพิวเตอร์ การใช้งานของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  เพ่ือ

แก้ไขปัญหาหากเครื่องคอมพิวเตอร์เกิดข้อผิดพลาดขณะท าการเรียนการสอน  
                  2) จัดเตรียมคอมพิวเตอร์ที่สามารถรองรับระบบมลัติมีเดียส าหรับนักเรียนคน

ละ 1 เครื่อง   
               3.1.3 จัดเตรียมคู่มือการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และแบบฝึกปฏิบัติส าหรับ 

นักเรียนคนละ 1 ชุด  
 3.2 ขณะใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5   

         3.2.1 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช แนะน าขั้นตอนการเรียน และแจกคู่มือการเรียน 
พร้อมทั้งแบบฝึกปฏิบัติแก่นักเรียน  
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              3.2.2 ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามล าดับดังนี้   
                           1) ทดสอบก่อนเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ4  ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ ลงในกระดาษค าตอบในแบบฝึกปฏิบัติ หรือผ่านทางลิงก์
แบบทดสอบที่เป็น Google from   โดยอ่านค าถามได้ในหน้าจอคอมพิวเตอร์เมื่อเปิดหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ หรือในเอกสารแบบฝึกปฏิบัติ  ใช้เวลา 10 นาที   
                           2) ศึกษาบทเรียน โดยให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ในแต่
ละตอน  หลังจากนั้นให้ท ากิจกรรมระหว่างเรียน และแบบฝึกปฏิบัติจนครบทุกหัวเรื่อง พร้อม
ตรวจสอบค าตอบ   
                           3) ทดสอบหลังเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด 
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก  จ านวน 10 ข้อ ลงในกระดาษค าตอบในแบบฝึกปฏิบัติ หรือผ่านทางGoogle 
from  โดยอ่านค าถามได้ใน หน้าจอคอมพิวเตอร์เมื่อเปิดหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หรือในเอกสารแบบ
ฝึกปฏิบัติ  ใช้เวลา 10 นาที  
               3.3 หลังการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5   
                      3.3.1 เก็บแบบฝึกปฏิบัติของนักเรียนไปตรวจสอบ เพื่อดูความก้าวหน้าทางการ
เรียนของนักเรียน  
                      3.3.2 ตรวจสอบสภาพเครื่องที่ใช้ในการเรียนการสอน และเก็บเข้าที่ให้เรียบร้อย
เหมือนเดิม  
                      3.3.3 ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5   

 
4. บทบาทของครูและนักเรียน 
               4.1 บทบาทของครู การสอนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ผู้สอนมีบทบาท ดังนี้  
                     4.1.1 ก ากับดูแลการเรียนให้นักเรียนศึกษาบทเรียนด้วยตนเอง    
                     4.1.2 ให้ค าแนะน าแก่นักเรียนเมื่อพบปัญหาขณะเรียน  
                     4.1.3 ตรวจสอบการท ากิจกรรมระหว่างเรียนของนักเรียน  
                     4.1.4 ประเมินการเรียนของนักเรียนแต่ละคน  
               4.2 บทบาทของนักเรียน  การเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ นักเรียนมีบทบาท ดังนี้  
                     4.2.1 ศึกษาเนื้อหาในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ด้วยตนเองอย่างมีวินัย  
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                    4.2.2 ท าแบบฝึกปฏิบัติให้ครบถ้วนทุกกิจกรรม และตรวจสอบค าตอบด้วยความ
ซื่อสัตย์  
                    4.2.3 ท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยความตั้งใจ 
 

5.  แผนผังการจัดชั้นเรียนในห้องปฏิบัตกิารคอมพิวเตอร์ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.1 แผนผังการจัดชั้นเรียนในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 

 

 

 

 

 

ครู 

จอภาพ 
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ภาคท่ี 2 
คู่มือการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

คู่มือการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เร่ืองการเขียนโปรแกรมโดยใช้

โปรแกรมสแครช 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

 

 

 

ผลิตโดย :   นางสาวรัตนาพร  ก้อนค า 
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ค าน า 

 

   คู่มือการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนใน
กลุ่มเสอเพลอผาสุก  จังหวัดอุดรธานี ผลิตขึ้นเพ่ือใช้เป็นคู่มือในการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์    
ซึ่งประกอบไปด้วย  ส่วนประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  การเตรียมตัวและบทบาทของนักเรียน  
ขั้นตอนการเรียนและวิธีการใช้หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์  ผู้ผลิตหวังเป็นอย่างยิ่งว่า คู่มือการเรียน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดย
ใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5   จะเป็นประโยชน์ต่อผู้สอนและนักเรียน 
ตลอดจนผู้ที่สนใจเป็นอย่างมาก  

  

                         รัตนาพร ก้อนค า 

            ผู้ผลิต 
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1.  ส่วนประกอบของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 
 

    หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียน
โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมScratch ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วยรายการหลัก 
13 รายการ ได้แก่  (1) หน้าปก  (2) ค าอธิบายรายวิชา  (3) หน่วยการเรียน  (4) แผนการสอน (5) 
วัตถุประสงค์ (6) ขั้นตอนการเรียน  (6) ค าชี้แจง (7) ค าน า (8) สารบัญ (10) เนื้อหาสาระของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (11) บรรณานุกรม (12) ผู้จัดท า และ (13) ปกหลัง   โดยมีรายละเอียดดังนี้  
         1.1  หน้าปก คือ ปกด้านหน้าของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หน้าแรก ที่แสดงถึงหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรม 
สแครชส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จัดท าโดย นางสาวรัตนาพร ก้อนค า โรงเรียนบ้านสง
เปลือยดงสามสิบ 
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 1.2  ค าอธิบายรายวิชา คือ การแสดงรายละเอียดของวิชาคณิตศาสตร์ที่นักเรียนจะต้อง
ศึกษาใน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5    เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
 

 

 
     1.3  หน่วยการเรียน คือ หน้าที่แสดงการแบ่งเรื่องที่จะท าการเรียนในหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เป็น 3 เรื่องย่อย ได้แก่ (1) ความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช   (2) การออกแบบโปรแกรม  และ (3) การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์ 
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1.4  แผนการสอน คือ แผนการสอนประจ าหน่วย ซึ่งบอกรายละเอียดเกี่ยวกับ วิชา หน่วย
ที่ หัวเรื่อง หัวเรื่องย่อย แนวคิด วัตถุประสงค์ กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนรู้ และการ
ประเมินผลการเรียนรู้ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 

 
 
 

      1.5 วัตถุประสงค์ คือ การบอกเป้าหมายหรือผลที่ต้องการให้เกิดกับนักเรียน หลังจาก
เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ในเรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช แล้ว 
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1.5  ขั้นตอนการเรียน คือ การแสดงวิธีการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตามล าดับ ก่อน-
หลัง  

 

 
 
 
1.6  ค าชี้แจง คือ การแนะน าปุ่มเครื่องมือ สัญลักษณ์ต่างๆ ที่ใช้ในการเรียนด้วยหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ 
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            1.7  ค าน า คือ ค าบอกกล่าวของผู้วิจัยเพ่ือสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 

                     

               1.8  สารบัญ คือ การบอกรายชื่อเรื่องและหน้าของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 

 

5 
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1.10 เนื้อหาสาระของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมส
แครช คือ รายละเอียดของเนื้อหาสาระในหนังสือ ประกอบด้วย 3 หัวเรื่อง คือ 2.1 ความหมายและ
ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  2.2 การออกแบบโปรแกรม  และ 2.3 การเขียน
โปรแกรมสร้างสรรค์ ที่ให้ความรู้แก่ผู้เรียน 
 

 
 

      1.11 บรรณานุกรม คือ แหล่งข้อมูลที่ใช้น ามาอ้างอิง เป็นเอกสาร ต ารา หรือเว็บไซต์ 
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     1.12 ผู้จัดท า คือ ผู้ผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ชื่อ นามสกุล ต าแหน่ง และสถานที่
ปฏิบัติงาน 

 

 
 
     1.13 ปกหลัง คือ ปกด้านหลังของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หน้าสุดท้าย 
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2.  การเตรียมตัวของนักเรียนในการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
        ในการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 นักเรียนต้อง
เตรียมตัวในการเรียน ดังนี้  
        1) ศึกษารายละเอียดการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ในคู่มือการเรียนหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์  
อย่างละเอียด  
       2) ตรวจสอบความพร้อมในการใช้งานของเครื่องคอมพิวเตอร์ ล าโพงหรือหูฟัง และ
โปรแกรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช หากพบปัญหาให้แจ้งครูผู้สอนทันที  
      3) เตรียมอุปกรณ์เครื่องเขียน ส าหรับท าแบบฝึกปฏิบัติ   
 

3.  บทบาทของนักเรียนในการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
      ในขณะเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 นักเรียน   มี
บทบาทดังนี้  
              1) ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ให้ครบทุกตอนและบันทึก
สาระส าคัญลงในแบบฝึกปฏิบัติอย่างตั้งใจ  
              2) ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามล าดับขั้นตอนอย่างเต็มความสามารถ  
              3) หากพบปัญหาในการใช้บทเรียนขณะก าลังเรียนอยู่ ให้นักเรียนรีบแจ้งครูผู้สอนโดย
ทันที  
              4) ไม่รบกวนผู้อ่ืนขณะเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
              5) หากนักเรียนต้องการฟังเสียงบันทึกจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ให้นักเรียนใส่หูฟังที่
เตรียมไว้ให้กับเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อไม่ให้เป็นการรบกวนการเรียนกับนักเรียนคนอ่ืน ๆ   
  

4.  ขั้นตอนการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
       ในการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช มีล าดับขั้นตอนในการเรียน ดังนี้  
        1) ทดสอบก่อนเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
จ านวน  
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10 ข้อ จาก Google from โดยอ่านค าถามได้ที่หน้าจอคอมพิวเตอร์หรือเอกสารแบบฝึกปฏิบัติ ใช้
เวลา 15 นาที  
         2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแต่ละหัวเรื่องและบันทึก
สาระส าคัญ  
        3) ท ากิจกรรมระหว่างเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  โดยให้นักเรียนท าลงในแบบฝึก
ปฏิบัติ  หลังจากนักเรียนศึกษาบทเรียนในแต่ละหัวเรื่องแล้ว พร้อมทั้งตรวจสอบค าตอบด้วย 

     4) ทดสอบหลังเรียน หลังจากท่ีนักเรียนได้เรียนเนื้อหาครบทั้ง 3 ตอนเรียบร้อยแล้วให้ 
นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจ านวน 10 ข้อ จาก Google from โดย
อ่านค าถามได้ที่หน้าจอคอมพิวเตอร์หรือในเอกสารแบบฝึกปฏิบัติ ใช้เวลา15 นาท ี

 
 
5. การใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
                การใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการ
เขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีขั้นตอนในการใช้ 
ดังนี้ 
      1. นักเรียนเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ 

     2. หน้าเดสก์ท็อปหน้าจอคอมพิวเตอร์ของนักเรียนให้นักเรียนดับเบิ้ลคลิกที่ไอคอน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

 

 
 

      3. จะปรากฏหน้าต่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
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    4. เมื่อพบหน้าแรกของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่แสดงชื่อ และรายละเอียดเกี่ยวกับหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ให้นักเรียนคลิกเมาส์ซ้ายมือ เพ่ือเริ่มเข้าสู่บทเรียน 
              5. ให้นักเรียนศึกษา ค าอธิบายรายวิชา หน่วยการเรียน แผนการสอน ขั้นตอนการเรียน 
ค าชี้แจง ค าน า และวัตถุประสงค์ ให้เข้าใจ 
             6. เมื่อนักเรียนเข้าใจวิธีการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แล้ว ให้นักเรียนเริ่มท า
แบบทดสอบก่อนเรียน โดยคลิกท่ีลิงก์แบบทดสอบก่อนเรียนในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่เป็นแบบ 
Google from หรือให้บันทึกค าตอบลงในแบบฝึกปฏิบัติที่ครูแจกให้ 

 
          

      7. ให้นักเรียนศึกษาบทเรียนโดยเรียงล าดับเนื้อหาตามที่ก าหนดไว้ในหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์และเมื่อจบเนื้อหาในแต่ละเรื่องให้นักเรียนท าแบบฝึกปฏิบัติในแบบฝึกปฏิบัติให้ครบทุก
หัวเรื่อง 
                8. ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 
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6.  การใช้ซีดีรอมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
               การใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการ
เขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีข้ันตอนในการใช้ 
ดังนี้  
               1)  ใส่แผ่นซีดีรอม ในช่องใส่แผ่นซีดีของเครื่องคอมพิวเตอร์  
               2)  หน้าจอคอมพิวเตอร์ให้นักเรียนดับเบิ้ลคลิกท่ีไอคอน This PC  
 

 
  
               3) ดับเบ้ิลคลิกท่ี ไอคอน ไดร์ฟ DVD RW Drive 
 

 
 
             4) หลังจากเปิดไดร์ฟ  DVD RW Drive แล้ว จะพบว่าในหน้าจอ มีไฟล์ชื่อ  E-book  เรื่อง
Scratch5 (1) ให้นักเรียนดับเบิ้ลคลิกไฟล์ 

 
               5) โปรแกรมจะเริ่มท างานแล้วนักเรียนจะพบกับหน้าต่างปก ดังรูป  
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              6) เมื่อพบหน้าแรกของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่แสดงชื่อ และรายละเอียดเกี่ยวกับหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ให้นักเรียนคลิกเมาส์ซ้ายมือ เพ่ือเริ่มเข้าสู่บทเรียน  
             7) ให้นักเรียนศึกษาค าอธิบายรายวิชา หน่วยการเรียน แผนการสอน ขั้นตอนการเรียน ค า
ชี้แจง ค าน า และวัตถุประสงค์ ให้เข้าใจ  
             8) เมื่อนักเรียนเข้าใจวิธีการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แล้ว ให้นักเรียนเริ่มท า
แบบทดสอบก่อนเรียน โดยให้บันทึกค าตอบลงในแบบฝึกปฏิบัติที่ครูแจกให้  
             9) ให้นักเรียนศึกษาบทเรียนโดยเรียงล าดับเนื้อหาตามท่ีก าหนดไว้ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
และเม่ือจบเนื้อหาในแต่ละเรื่องให้นักเรียนท าแบบฝึกปฏิบัติในแบบฝึกปฏิบัติให้ครบทุกหัวเรื่อง  
             10) ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคท่ี 3 
รายละเอียดของหนังสอือิเล็กทรอนิกส ์
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

รายละเอียดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เร่ืองการเขียนโปรแกรม 

โดยใช้โปรแกรมสแครช 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

 

 

 

ผลิตโดย :   นางสาวรัตนาพร  ก้อนค า 
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รายละเอียดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์       
      
     หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียน

โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครชส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วยรายการหลัก 13 
รายการ ได้แก่  (1) หน้าปก  (2) ค าอธิบายรายวิชา  (3) หน่วยการเรียน  (4) แผนการสอน  (5) 
วัตถุประสงค์ (6) ขั้นตอนการ เรียน (7) ค าชี้แจง (8) ค าน า (9 สารบัญ)  (10) เนื้อหาสาระของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์  (11) บรรณานุกรม  (12) ผู้จัดท า  
และ (13) ปกหลัง  โดยมีรายละเอียดดังนี้  
              1. หน้าปก 

 
ภาพที่ 5.2  หน้าปกหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

      2. ค าอธิบายรายวิชา  

 
ภาพที่ 5.3  ค าอธิบายรายวิชา 
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     3. หน่วยการเรียน  

 
 

ภาพที่ 5.4  หน่วยการเรียน 
 
    4. แผนการสอน   
 

            
 

ภาพที่ 5.5  แผนการสอน 
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ภาพที่ 5.5  แผนการสอน (ต่อ) 
 

    5. วัตถุประสงค์   

 
 

ภาพที่ 5.6  วัตถุประสงค์ 
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6. ขั้นตอนการเรียน   
 

 
 

ภาพที่ 5.7 ขั้นตอนการเรียน 
 
     7. ค าชี้แจง   

 
ภาพที่ 5.8  ค าชี้แจง 
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     8. ค าน า   

 
 

ภาพที่ 5.9ค าน า 
               9. สารบัญ   

 

 
 

ภาพที่ 5.10  สารบัญ 
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     10. เนื้อหาสาระของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช ประกอบด้วย 

 

 
 

ภาพที่ 5.11  แบบทดสอบก่อนเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 5.11  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
 
 
 
 



96 

 
 

ภาพที่ 5.11  แบบทดสอบก่อนเรียน (ต่อ) 
 

 

 
 

ภาพที่ 5.12  เรื่องท่ี 2.1 ความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
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ภาพที่ 5.12  เรื่องท่ี 2.1 ความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
(ต่อ) 

 

 
 

ภาพที่ 5.12  เรื่องท่ี 2.1 ความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
(ต่อ) 
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ภาพที่ 5.13  แบบฝึกปฏิบัติที่ 2.1 ความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช 

 
 

 
 

ภาพที่ 5.14  เรื่องท่ี 2.2 การออกแบบโปรแกรม 
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ภาพที่ 5.14  เรื่องท่ี 2.2 การออกแบบโปรแกรม (ต่อ) 
 

 
 

ภาพที่ 5.14 เรื่องท่ี 2.2 การออกแบบโปรแกรม (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.14  เรื่องท่ี 2.2 การออกแบบโปรแกรม (ต่อ) 
 

 
 

ภาพที่ 5.14  เรื่องท่ี 2.2 การออกแบบโปรแกรม (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.15  แบบฝึกปฏิบัติ 2.2 การออกแบบโปรแกรม  
 
 

 
 

ภาพที่ 5.16  เรื่องท่ี 2.3 การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์ 
 
 
 
 



102 

 

 
 

ภาพที่ 5.16  เรื่องท่ี 2.3 การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์ (ต่อ) 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.17  แบบฝึกปฏิบัติที่ 2.3 การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์  
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ภาพที่ 5.18  แบบทดสอบหลังเรียน  
 

 
 

 ภาพที่ 5.18  แบบทดสอบหลังเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 5.18  แบบทดสอบหลังเรียน (ต่อ) 
 

     11. บรรณานุกรม   
 

 
 

ภาพที่ 5.19  บรรณานุกรม 
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     12. ผู้จัดท า 

 

 
 

    ภาพที่ 5.20  ผู้จัดท า 
 
    13. ปกหลัง 

          
 

        ภาพที่ 5.21  ปกหลัง 
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ภาคท่ี 4 
แบบฝึกปฏิบัติ 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 

แบบฝึกปฏิบัตกิารเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี 

เร่ืองการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

 
 

ผลิตโดย   :    นางสาวรัตนาพร  ก้อนค า 
 

 

 

 

ชื่อ – นามสกุล ................................................ ชั้น …………  เลขที่ ............. 

 



108 

ค าน า 
 

 

แบบฝึกปฏิบัติการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครชส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลิต
ขึ้นเพ่ือประกอบการเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบฝึกปฏิบัติขณะที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

 ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าแบบฝึกปฏิบัติประกอบการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่
พัฒนาขึ้นชิ้นนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อผู้สอนและนักเรียนเป็นอย่างดี 

 
 
 
 
 
       รัตนาพร ก้อนค า 
               ผู้ผลิต 
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ค าชี้แจงในการใช้แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เร่ืองการเขียนโปรแกรม 

โดยใช้โปรแกรมสแครช 
 
 

แบบฝึกปฏิบัติประกอบการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วย 
แบบทดสอบก่อนเรียน แผนการสอน  แบบฝึกปฏิบัติระหว่างเรียน เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ แบบทดสอบ
หลังเรียน และเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

การเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการ
เขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ให้นักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
2. ศึกษาแผนการสอน 
3. ท ากิจกรรมระหว่างเรียน 
4. ตรวจสอบค าตอบกิจกรรมระหว่างเรียน 
5. ท าแบบทดสอบหลังเรียน 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โดยใช้โปรแกรมสแครช 

 

ค าชี้แจง 

แบบทดสอบก่อนเรียนฉบับนี้เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย จ านวน  10 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน  
รวม 10 คะแนน   

ค าสั่ง 
ให้นักเรียนอ่านค าถามจากกระดาษค าถามแล้วท าเครื่องหมายกากบาท (X) ลงในช่อง
ตัวอักษร ก,ข,ค หรือ ง  ทีเ่ป็นตัวเลือกที่ถูกท่ีสุดลงเพียงข้อเดียว ลงในกระดาษค าตอบ   
 

 
1.ข้อใดคือความหมายของการเขียนโปรแกรมโดยใช้ 
สแครช  

ก. การเขียนสัญลักษณ์แทนล าดับขั้นตอนการ
ท างาน 

ข. การเขียนค าสั่งควบคุมการท างานให้ตัวละครที่
สร้างข้ึน  

ค. การเขียนข้อความเพ่ืออธิบายการท างานของ
โปรแกรม 

ง. การเขียนผังงานขั้นตอนการท างานตามล าดับ
ก่อนหลังของตัวละคร 
 

2. ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้สแครช 
มีก่ีขั้นตอน 

ก. 2 ขั้นตอน 
ข. 3 ขั้นตอน 
ค. 4 ขั้นตอน 
ง. 5 ขั้นตอน 

 

 
4. ข้อใดคือความหมายของการออกแบบโปรแกรม
วิธีการเขียนข้อความ 

ก. การเขียนล าดับขั้นตอนการท างานของ
โปรแกรม 

ข. การท างานของโปรแกรมตามค าสั่งของ
โปรแกรม 

ค. การเขียนล าดับขั้นตอนการท างานของ
โปรแกรมโดยใช้สัญลักษณ์ 

ง. การเขียนล าดับขั้นตอนการท างานของ 
โปรแกรมโดยใช้ภาษาพูดที่เข้าใจง่าย 

 
5. การเขียนผังงานขั้นตอนที่มีการก าหนดเงื่อนไข 
หมายถึงข้อใด 

ก. การเขียนผังข้อความ 
ข. การเขียนผังงานแบบล าดับ 
ค. การเขียนผังงานแบบท าซ้ า 
ง. การเขียนผังงานแบบทางเลือก 
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3. การพิจารณาว่าโปรแกรมต้องท าการประมวลผล
อะไรบ้าง อยู่ในขั้นตอนใดของการเขียนโปรแกรมโดยใช้ส
แครช 

ก.  การวางแผน 
ข.  การเขียนโปรแกรม 
ค.  การวิเคราะห์ปัญหา 
ง.  การทดสอบ/ตรวจสอบ 

6. การต้มบะหมี่ก่ึงส าเร็จรูปชนิดแบบซอง ควรใช้
วิธีการเขียนผังงานแบบใดจึงเหมาะสม 

ก. การเขียนผังโฟลว์ชาร์ต 
ข. การเขียนผังงานแบบล าดับ 
ค. การเขียนผังงานแบบท าซ้ า 
ง. การเขียนผังงานแบบทางเลือก 

 
7. ในการเขียนโปรแกรมที่มีทางเลือกในโปแกรมสแครช 
จะใช้ค าสั่งใด 

ก. If-then- of 
ข. If-then-else 
ค. If-else- end 
ง. then-else- of  

 
8. ข้อใดคือการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม  

ก. การตรวจสอบเงื่อนไขเพ่ือตัดสินใจ 
ข. การเขียนผังงานตามล าดับก่อน-หลัง 
ค. การเขียนโฟลว์ชาร์ตเพื่ออธิบายการท างานของ

โปรแกรม 
ง. การเปรียบเทียบความสอดคล้องกันระหว่างผัง

งานกับโปรแกรม 
 

9. การเขียนโปรแกรมตรวจสอบชนิดของมุมต้องรับค่าใด
จากผู้ใช้งาน 

ก. ค่าของมุม 
ข. จ านวนของมุม 
ค. ค่าชนิดของมุม 
ง. ค่าผลลัพธ์ของมุม 
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10. เหตุผลของการตรวจสอบข้อผิดพลาดส าหรับการ
เขียนโปรแกรมคือข้อใด 

ก. เพ่ือสรุปการท างานทั้งหมดของการเขียน
โปรแกรม 

ข. เพ่ือวางแผนขั้นตอนการท างานและการเขียน
โปรแกรม 

ค. เพ่ือตรวจสอบก่อนน าไปใช้จริงว่ามีข้อผิดพลาด
จากการเขียนโปรแกรมหรือไม่ 

ง. เพ่ือแก้ไขปรับปรุงการออกแบบผังงานและการ
เขียนโปรแกรมให้ทันสมัยมากยิ่งขึ้น 
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กระดาษค าตอบ 
แบบทดสอบก่อนเรียน   เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้สแครช 

 
ชื่อ ..........................................นามสกุล.........................................ชั้น..................เลขที่.......... 

ค าสั่ง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย X ลงในกระดาษค าตอบ ที่ถูกที่สุดลงเพียงข้อเดียว  
 
         คะแนนที่ได้ 
 
 
 
 

ข้อ ก ข ค ง 
1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     
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หัวเรื่อง 

เรื่องท่ี 2.1 ความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช   
เรื่องท่ี 2.2 การออกแบบโปรแกรม 
เรื่องท่ี 2.3 การเขียนโปแกรมสร้างสรรค์ 

  
แนวคิด 

1. การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช หมายถึง  การเขียนค าสั่งควบคุมการท างานให้
ตัวละครที่สร้างข้ึน โดยใช้ค าสั่งที่เข้าใจง่ายในการสั่งการท างานขั้นตอนการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย มี 
4 ขั้นตอน ได้แก่ วิเคราะห์ปัญหา ขั้นออกแบบวิธีการ ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม และขั้นทดสอบ
ความถูกต้อง 

2. การออกแบบโปรแกรม  เป็นขั้นตอนการท างานต่างๆ ของโปแกรมอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 
สามารถท าได้ 2 วิธี ได้แก่ การเขียนข้อความ และการเขียนผังงาน การเขียนข้อความ หมายถึง การ
เขียนล าดับขั้นตอนการท างานของโปรแกรมโดยใช้ภาษาพูดที่เข้าใจง่าย การเขียนผังงาน ได้แก่ การ
เขียนผังงานแบบล าดับ การเขียนงานแบบทางเลือกและการเขียนผังงานแบบท าซ้ า 

3. การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์ เป็นการเขียนค าสั่งให้อุปกรณ์เทคโนโลยีต่างๆ ท างานตาม
ความต้องการของผู้ใช้ หรือเป็นปัญหาที่พบเจอในชีวิตประจ าวัน ที่สามารถน าไปประยุกต์ในงานได้ 
ได้แก่ การเขียนโปรแกรมตรวจสอบชนิดของมุม และโปรแกรมทายค าศัพท์ การตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม หมายถึง วิธีการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม กับผลลัพธ์โดยการ
เปรียบเทียบความสอดคล้องกันระหว่างผังงานกับโปรแกรมที่เกิดขึ้น 

 

วัตถุประสงค์ 
 

1. หลังจากนักเรียนศึกษา เรื่องความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมส
แครช แล้ว นักเรียนสามารถบอกความหมายและขั้นตอนทั้งหมดของการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช ได้อย่างถูกต้อง  

แผนการสอน 

หน่วยที่ 2  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช       ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

เวลา  6  ชั่วโมง 

 

หน่วยที่ 2  เรื่องความน่าจะเป็น       ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เวลา  3  ชั่วโมง 
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2. หลังจากนักเรียนศึกษา เรื่อง การออกแบบโปรแกรมแล้วนักเรียนออกแบบโปรแกรมโดย
แบบการเขียนข้อความ และแบบการเขียนผังงาน ได้อย่างถูกต้อง 

3. หลังจากนักเรียนศึกษา เรื่อง การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์  แล้วนักเรียนสามารถเขียน
โปรแกรมสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรมสแครช และตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
1) ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

2) ศึกษาแผนการสอน เนื้อหาสาระในแต่ละหัวเรื่อง และบันทึกสาระส าคัญลงในแบบฝึก

ปฏิบัติ 

3) ท ากิจกรรมแต่ละหัวเรื่องลงในแบบฝึกปฏิบัติ 

4) ท าแบบทดสอบหลังเรียน 

 

สื่อการเรียนรู้ 
1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียน

โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

2) แบบฝึกปฏิบัติ 

 

การประเมินผลการเรียนรู้ 
1) จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

2) จากการท ากิจกรรมระหว่างเรียน 
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แบบฝึกปฏิบัติที่ 2.1  
ความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ค ำชีแ้จง ใหน้กัเรยีนเขยีนสรุปควำมหมำยและขัน้ตอนกำรเขยีนโปรแกรมโดยใชโ้ปรแกรมสแครชในรปู แผนผงัควำมคดิ(mind mapping) 

 
แบบฝึกปฏิบติัท่ี 2.1 

ความหมายและขัน้ตอนการเขียนโปรแกรม 
โดยใช้โปรแกรมสแครช 

........................................................

........................................................

........................................................
......................………………………
………………………………………
………………………………………
……………….………………….……

... 

กำรเขยีนโปรแกรมโดยใช ้Scratch 
............................................................. 

....................................................................................................

....................................................................................................

....................................................................................................
.......... 

ขัน้ตอน 

........................................................

........................................................

........................................................
......................………………………
………………………………………
………………………………………
……………….………………….……

... 

........................................................

........................................................

........................................................
......................………………………
………………………………………
………………………………………
……………….………………….……

... 

........................................................

........................................................

........................................................
......................………………………
………………………………………
………………………………………
……………….………………….……

... 
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แบบฝึกปฏิบัติที่ 2.1 (ต่อ) 
ความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

..................................................................................................................

.................................................................................................................. 

................................................................................................................ วเิครำะหป์ญัหำ 

 

 

 

ก ำหนดแผน   

 

 

เขยีนโปรแกรม 

 

 

 
ทดสอบตรวจสอบ 
ควำมถูกตอ้ง 

แบบฝึกปฏบิตัทิี ่2.1  

ควำมหมำยและขัน้ตอนกำรเขยีนโปรแกรม 

โดยใชโ้ปรแกรมสแครช 

 ค ำชีแ้จง ใหน้กัเรยีนเขยีนขัน้ตอนกำรเขยีนโปรแกรมจำกสถำนกำรณ์ต่อไปนี้ 

สถำนกำรณ์: ปตูอ้งกำรเขยีนโปรแกรมกำรค ำนวณรำคำสนิคำ้โดยโปรแกรมจะรบัค่ำรำคำสนิคำ้

ของสนิคำ้ 2 ชนิด จำกนัน้ใหโ้ปรแกรมค ำนวณหำผลรวม แลว้แสดงผลรวมของรำคำสนิคำ้ทัง้2 

ชนิด 

.................................................................................................................. 

.................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

.................................................................................................................. 

.................................................................................................................. 

................................................................................................................. 

.................................................................................................................. 

.................................................................................................................. 

................................................................................................................. 
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แบบฝึกปฏิบัติที่ 2.2  
การออกแบบโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   2.  ใหน้กัเรยีนเรยีงล ำดบัขัน้ตอนกำรท ำไขต่ม้จำกกำรชมวดีทิศัน์ 

ค ำชีแ้จง ใหน้กัเรยีนเรยีงล ำดบัขัน้ตอนกำรท ำไขต่ม้จำกกำรชมวดีทิศัน์  

1. กำรออกแบบโปรแกรม หมำยถงึ 

............................................................................................................................. .

............................................................................................................................. .

...... 

.........................................................................................................................................................

................................. 

.............................................................................................. 

สำมำรถท ำได ้2 วธิ ีไดแ้ก่ 

แบบฝึกปฏบิตัทิี ่2.2  

 กำรออกแบบโปรแกรม 
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แบบฝึกปฏิบัติที่ 2.2  (ต่อ) 
การออกแบบโปรแกรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบฝึกปฏิบติัท่ี 2.2   

 การออกแบบโปรแกรม 

ค ำชีแ้จง    ใหน้กัเรยีนเลอืกสถำนกำรณ์ทีก่ ำหนดให ้1 สถำนกำรณ์ แลว้เขยีนผงังำนใหถู้กตอ้ง พรอ้มระบวุ่ำเป็นผงังำนแบบใด 

สถำนกำรณ์ที ่1:  

กำรตม้บะหมีก่ึง่ส ำเรจ็รปูชนดิแบบซอง 

สถำนกำรณ์ที ่3:  

วิง่รอบสนำม โดยใหว้ิง่รอบสนำม 5รอบ แลว้หยุดพกั หำกยงัไมค่รบใหว้ิง่ไปจนกวำ่

จะครบ 5 รอบ 

สถำนกำรณ์ที ่2 :  

เกมทอดลกูเต๋ำเพือ่ชงิของรำงวลั มเีงือ่นไขดงันี้ 

        ถำ้ทอดลกูเต๋ำไดแ้ตม้มำกกวำ่ 5 แตม้ จะไดร้บัรำงวลัคอื ตุ๊กตำ

หม ี

        ถำ้ทอดลกูเต๋ำไดแ้ตม้น้อยกวำ่หรอืเทำ่กบั 5 แตม้ จะไดร้บัรำงวลั

คอื ปำกกำ 

สถำนกำรณ์ที ่................................................................... 

กำรออกแบบผงักำรท ำงำนของโปรแกรม 
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แบบฝึกปฏิบัติที่ 2.3  
การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบฝึกปฏิบติัท่ี 2.3  

การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค ์

สถำนกำรณ์ : กอ้ยตอ้งกำรเขยีนโปรแกรมทำยค ำศพัท์ โดยเมื่อโปรแกรมแสดงค ำศพัท์ ผูใ้ชจ้ะตอ้งตอบค ำถำมวำ่ ค ำศพัทน์ัน้แปลวำ่อะไรซึง่ ซึง่ใหม้ี

ค ำศพัทอ์ย่ำงน้อย 5 ค ำศพัท ์มเีงื่อนไขดงันี้ 

   เงื่อนไข : โปรแกรมแสดงค ำถำมวำ่ “....(ชื่อค ำศพัท)์  หมำยถงึ”  

                 ถำ้ผูเ้ล่นตอบถกู ใหต้วัละครแสดงค ำวำ่ “ถกูตอ้ง” 

                 ถำ้ผูเ้ล่นตอบผดิ ใหต้วัละครแสดงค ำวำ่ “ผดิ” 

ค ำชีแ้จง    ใหน้กัเรยีนออกแบบโปแกรมจำกสถำนกำรณ์ทีก่ ำหนดใหแ้ลว้ฝึกทกัษะกำรเขยีนโปรแกรมจำกสแครชออนไลน์

(https://scratch.mit.edu/) 

 กำรออกแบบผงังำนโปรแกรม 
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แบบฝึกปฏิบัติที่ 2.3 (ต่อ) 
การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค ำชีแ้จง    ใหน้กัเรยีนตรวจสอบขอ้ผดิพลำดของโปรแกรม 

กบัผงังำนแลว้แกไ้ขขอ้ผดิพลำดของโปรแกรมใหถู้กตอ้ง 

 กำรออกแบบผงังำนโปรแกรม  ค ำสัง่โปรแกรม Scratch 

พบขอ้ผดิพลำด โปรแกรมแถวที่...................   

แกไ้ขขอ้ผดิพลำด......................................... 

 

ไม่พบขอ้ผดิพลำด 

แบบฝึกปฏิบติัท่ี 2.3  

การเขียนโปรแกรมสรา้งสรรค ์

                                 

                         2.3.2 กำรตรวจสอบขอ้ผดิพลำดของโปรแกรม 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ  แบบฝึกปฏิบัติที่ 2.1  
ความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กำรเขยีนโปรแกรมโดยใชส้แครช 

ขัน้ตอน 

กำรเขยีนค ำสัง่ควบคุมกำรท ำงำนใหต้วัละครทีส่รำ้งขึน้ โดยใชค้ ำสัง่ทีเ่ขำ้ใจงำ่ย

ในกำรสัง่กำรท ำงำนตำมควำมตอ้งกำรของผูใ้ชง้ำน 

ขัน้วเิครำะหป์ญัหำ 

พจิำรณำวำ่โปรแกรมตอ้งกำรท ำกำร

ประมวลผลอะไรบ้ำง 

ขัน้ก ำหนดแผนเป็นกำรก ำหนดแผนในกำร

แกไ้ขปญัหำโดยกำรเขยีนผงังำน 

(Flowchart) จะท ำใหข้ ัน้ตอนกำรเขยีน

โปรแกรมมคีวำมผดิพลำด น้อยลง  

ขัน้กำรเขยีนโปรแกรมเป็นกำรเขยีน

โปรแกรมดว้ยภำษำคอมพวิเตอร์ ภำษำ

ใดภำษำหนึ่งขึน้มำ โดยเลอืกภำษำที่

เหมำะสมของงำน  

ทดสอบตรวจสอบควำมถกูตอ้งเป็นกำร

ตรวจสอบจุดผดิพลำดของโปรแกรม 

(Bugs) ทีเ่ขยีนขึน้ และแก้ไขขอ้ผดิพลำด 

(Debugs)  

 ค ำชีแ้จง ใหน้กัเรยีนเขยีนสรปุควำมหมำยและขัน้ตอนกำรเขยีนโปรแกรม 

โดยใชโ้ปรแกรมสแครชในรปู แผนผงัควำมคดิ (mind mapping) 

เฉลย แบบฝึกปฏบิตัทิี ่2.1  

ควำมหมำยและขัน้ตอนกำรเขยีนโปรแกรม 

โดยใชโ้ปรแกรมสแครช 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติที่ 2.1  
ความหมายและขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วเิครำะหป์ญัหำ 
 
 
 
ก ำหนดแผน   
 
 
เขยีนโปรแกรม 
 
 
ทดสอบตรวจสอบ 
ควำมถูกตอ้ง 

เฉลย  แบบฝึกปฏบิตัทิี ่2.1  
ควำมหมำยและขัน้ตอนกำรเขยีนโปรแกรม 

โดยใชโ้ปรแกรมสแครช 

 ค ำชีแ้จง ใหน้กัเรยีนเขยีนขัน้ตอนกำรเขยีนโปรแกรมจำกสถำนกำรณ์ตอ่ไปนี้ 

สถำนกำรณ์: ปตูอ้งกำรเขยีนโปรแกรมกำรค ำนวณรำคำสนิคำ้โดยโปรแกรมจะรบัค่ำรำคำสนิคำ้ของ

สนิคำ้ 2 ชนิด จำกนัน้ใหโ้ปรแกรมค ำนวณหำผลรวม แลว้แสดงผลรวมของำคำสนิคำ้ทัง้2 ชนิด 

เขยีนโปรแกรมกำรค ำนวณรำคำสนิคำ้  โปรแกรมจะรบัค่ำรำคำสนิคำ้ของสนิคำ้ 2 ชนิด 

แลว้โปรแกรมค ำนวณหำผลรวม และแสดงผลรวมรำคำสนิคำ้ 

ออกแบบผงังำนโดยกำรเขยีนโฟลวช์ำรต์ 
ผงังำนตำมล ำดบั 

เขยีนโปรแกรมโดยใชส้แครชในกำรเขยีนโปรแกรม 

- ตรวจสอบกำรรบัคำ่ของสนิคำ้/พรอ้มแกไ้ข 
- ตรวจสอบผลรวมรำคำสนิคำ้/พรอ้มแกไ้ข 
- ตรวจสอบกำรแสดงผลรำคำสนิคำ้/พรอ้มแกไ้ข 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติที่ 2.2  
การออกแบบโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สำมำรถท ำได ้2 วธิ ีไดแ้ก่ 

เฉลย แบบฝึกปฏิบติัท่ี 2.2  

 การออกแบบโปรแกรม 

  2.  ใหน้กัเรยีนเรยีงล ำดบัขัน้ตอนกำรท ำไขต่ม้จำกกำรชมวดีทิศัน์  

ค ำชีแ้จง ใหน้กัเรยีนเรยีงล ำดบัขัน้ตอนกำรท ำไขต่ม้จำกกำรชมวดีทิศัน์  

1. กำรออกแบบโปรแกรม หมำยถงึ 

สำมำรถท ำได ้2 วธิ ีไดแ้ก่ กำรออกแบบโปรแกรมแบบเขยีนขอ้ควำม และกำรออกแบบโปรแกรมแบบกำรเขยีนผงังำน  

หมำยถงึ กำรอธบิำยขัน้ตอนกำรท ำงำนต่ำงๆ ของโปรแกรมอย่ำงเป็นล ำดบัขัน้ตอน  
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติที่ 2.2  
การออกแบบโปรแกรม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เฉลย แบบฝึกปฏิบติัท่ี 2.2   

 การออกแบบโปรแกรม 

ค ำชีแ้จง    ใหน้กัเรยีนเลอืกสถำนกำรณ์ทีก่ ำหนดให ้1 สถำนกำรณ์  

แลว้เขยีนผงังำนใหถู้กตอ้ง พรอ้มระบวุ่ำเป็นผงังำนแบบใด 

สถำนกำรณ์ที ่1:  

กำรตม้บะหมีก่ึง่ส ำเรจ็รปูชนดิแบบซอง 

สถำนกำรณ์ที ่3:  

วิง่รอบสนำม โดยใหว้ิง่รอบสนำม 5รอบ แลว้หยุดพกั หำกยงัไมค่รบให้

วิง่ไปจนกวำ่จะครบ 5 รอบ 

สถำนกำรณ์ที ่2 :  

เกมทอดลูกเต๋ำเพื่อชงิของรำงวลั มเีงื่อนไขดงันี้ 

        ถำ้ทอดลูกเต๋ำไดแ้ตม้มำกกวำ่ 5 แตม้ จะไดร้บัรำงวลั

คอื ตุ๊กตำหม ี

        ถำ้ทอดลูกเต๋ำไดแ้ตม้น้อยกว่ำหรอืเทำ่กบั 5 แตม้ จะ

ไดร้บัรำงวลัคอื ปำกกำ 

สถำนกำรณ์ที ่................................................................... 

กำรออกแบบผงักำรท ำงำนของโปรแกรม 

สถำนกำรณ์ 3                          
 

สถำนกำรณ์ 1                          สถำนกำรณ์ 2                          
 



126 

เฉลยแบบฝึกปฏิบัติที่ 2.3  
การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เฉลย แบบฝึกปฏบิตัทิี ่2.3  

กำรเขยีนโปรแกรมสรำ้งสรรค ์

สถำนกำรณ์ : กอ้ยตอ้งกำรเขยีนโปรแกรมทำยค ำศพัท์ โดยเมือ่โปรแกรมแสดงค ำศพัท ์ผูใ้ชจ้ะตอ้งตอบค ำถำมว่ำ ค ำศพัทน์ัน้

แปลว่ำอะไรซึง่ ซึง่ใหม้คี ำศพัทอ์ย่ำงน้อย 5 ค ำศพัท ์มเีงือ่นไขดงันี้ 

   เงือ่นไข : โปรแกรมแสดงค ำถำมว่ำ “....(ชือ่ค ำศพัท)์  หมำยถงึ”  

                 ถำ้ผูเ้ล่นตอบถูก ใหต้วัละครแสดงค ำว่ำ “ถูกตอ้ง” 

                 ถำ้ผูเ้ล่นตอบผดิ ใหต้วัละครแสดงค ำว่ำ “ผดิ” 

ค ำชีแ้จง    ใหน้กัเรยีนออกแบบโปแกรมจำกสถำนกำรณ์ทีก่ ำหนดใหแ้ลว้ฝึกทกัษะกำรเขยีนโปรแกรมจำกสแครช

ออนไลน์ (https://scratch.mit.edu/) 

 กำรออกแบบผงังำนโปรแกรม ค ำสัง่โปรแกรม Scratch 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติที่ 2.3  
การเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สถานการณ์ : ก้อนต้องการเขียนโปรแกรมรบัน ้าหนักสินค้าโดยมีเง่ือนไข คือ ถ้าน ้าหนักสินค้ามากกว่า 5 

กิโลกรมัแต่ไม่เกิน 10 กิโลกรมั ให้แสดงค าว่า“ผ่าน” แต่ถ้าไม่ใช่ให้ส้ินสดุการท างาน 

ค ำชีแ้จง    ใหน้กัเรยีนตรวจสอบขอ้ผดิพลำดของโปรแกรม 

กบัผงังำนแลว้แกไ้ขขอ้ผดิพลำดของโปรแกรมใหถู้กตอ้ง 

 การออกแบบผงังานโปรแกรม  ค าสัง่โปรแกรมสแครช 

พบขอ้ผดิพลำด โปรแกรมแถวที.่..................   

แกไ้ขขอ้ผดิพลำด......................................... 

 

ไมพ่บขอ้ผดิพลำด 

เฉลย  แบบฝึกปฏิบติัท่ี 2.3  

กำรเขยีนโปรแกรมสรำ้งสรรค ์

                                    

                    2.3.2 การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
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แบบทดสอบหลังเรียน  
เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  

ค าชี้แจง  

แบบทดสอบก่อนเรียนฉบับนี้เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย จ านวน  10 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน   
รวม 10 คะแนน    

ค าสั่ง 
ให้นักเรียนอ่านค าถามจากกระดาษค าถามแล้วท าเครื่องหมายกากบาท (X) ลงในช่อง
ตัวอักษร ก,ข,ค หรือ  ง  ทีเ่ป็นตัวเลือกที่ถูกท่ีสุดลงเพียงข้อเดียว ลงในกระดาษค าตอบ     

1. การเขียนโปรแกรมโดยใช้สแครช มีความหมายตรง
กับข้อใด  

ก. การเขียนค าสั่งควบคุมการท างานให้ตัวละคร   
ข. การเขียนค าสั่งแก้ปัญหาของโปแกรมที่สร้าง

ขึ้น  
ค. การเขียนค าสั่งการท างานแบบวนซ้ าหลายๆ

รอบ  
ง. การเขียนค าสั่งลักษณะเรียงเรื่องราว 

ต่อเนื่องกันของตัวละคร  
2. ข้อใดคือขั้นตอนการเขียนโปรแกรม  

ก. ติดตั้งโปรแกรม  
ข. วิเคราะห์โปรแกรม  
ค. จัดท าคู่มือและเอกสารการใช้  
ง. ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม  

3. ขั้นตอนการวางแผนมีความส าคัญอย่างไร  
ก. สามารถใช้งานโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
ข. เพ่ือให้คอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลได้

ถูกต้อง  
ค. เลือกใช้ภาษาที่เหมาะสมกับลักษณะของ

โปรแกรม   
ง. ท าให้ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมมีความ

ผิดพลาด น้อยลง 

4. การออกแบบโปรแกรมวิธีการเขียนข้อความ
หมายถึงข้อใด  

ก. การเขียนข้อความการท างานแบบวนซ้ า 
หลายๆรอบ 

ข. การใช้สัญลักษณ์โฟลว์ชาร์ตเขียนล าดับ
ขั้นตอนการท างาน  

ค. การเขียนล าดับขั้นตอนการท างานของ
โปรแกรมโดยใช้ภาษาพูด   

ง. การเขียนล าดับขั้นตอนการท างานความคุม
โปรแกรมและตัวละคร  

5. การเขียนผังงานแบบล าดับมีลักษะเป็นอย่างไร  
ก. เรียงเป็นเรื่องราวต่อเนื่องกันไปเรื่อยๆ  
ข. มีกระบวนการท างานต่างๆ ซ้ ากันหลายรอบ  
ค. ผลลัพธ์ที่ได้จาการท างานในแต่ละครั้งต้อง

เหมือนกัน  
ง. ถ้าเง่ือนไขเป็นจริงท ากิจกรรมหนึ่ง แต่ถ้า 

เงื่อนไขเป็นเท็จท ากิจกรรมหนึ่ง  
6. โปรแกรมสร้างสรรค์ในข้อใดควรใช้วิธีการเขียนผัง
งานแบบทางเลือก  

ก. โปรแกรมการบวกเลข  
ข. โปรแกรมทายค าศัพท์  
ค. โปรแกรมการแต่งกายชุดนักเรียน  

โปรแกรมการวิ่งรอบสนาม  
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7. ค าสั่งที่ควบคุมการท างานของตัวละครแต่ละ
ตัวที่สร้างขึ้นจะต้องมีลักษะอย่างไร 

ก. เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 
ข. ต้องเขียนเป็นข้อความเท่านั้น 
ค. เป็นภาษาพูดและเป็นเรื่องต่อเนื่องกัน 
ง. อธิบายขั้นตอนการท างานอย่างละเอียด 

8. การเปรียบเทียบความสอดคล้องกันระหว่างผัง
งานกับโปรแกรม คือการท างานใดของการเขียน
โปรแกรม 

ก.  การออกแบบผังงาน 
ข.  การตรวจสอบผลลัพธ์ของโปรแกรม 
ค. การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
ง. การตรวจสอบเงื่อนไขของการเขียนผังงาน 

9. การออกแบบผังงานการเขียนโปรแกรมทาย
ค าศัพท์มีลักษณะอย่างไร 

ก. การออกแบบผังงานเป็นแบบตามล าดับ 
ข. การออกแบบผังงานเป็นแบบการเขียน

ข้อความ 
ค. การออกแบบผังงานเป็นแบบท าท าซ้ า

หลายรอบ 
ง. การออกแบบผังงานเป็นแบบทางเลือก

เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไข 
10. การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมมี
ความส าคัญอย่างไร 

ก. สามารถตรวจสอบเงื่อนไขข้อเท็จจริงได้ 
ข. สามารถตรวจสอบการวัดและ

ประเมินผลได้ 
ค. สามารถตรวจสอบเพ่ือหาการใช้ค าผิด

ของโปรแกรม 
สามารถตรวจสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาด
และปรับปรุงแก้ไขได้ 
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กระดาษค าตอบ 
แบบทดสอบหลังเรียน   เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้สแครช 

 
ชื่อ ..........................................นามสกลุ.........................................ชั้น..................เลขที่.......... 

ค าสั่ง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย X ลงในกระดาษค าตอบ ที่ถูกที่สุดลงเพียงข้อเดียว  
 
 

คะแนนที่ได้ 
 
 
 
 
 

ข้อ ก ข ค ง 
1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     
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เฉลยแบบทดสอบ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
 

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

10 . ค 
 

แบบทดสอบหลังเรียน 
 

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

 

 



บทที่ 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 
 การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนใน
กลุ่มเสอเพลอผาสุก  จังหวัดอุดรธานี สรุปการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ 
 

1.  สรุปการวิจัย 
 
 1.1 รูปแบบการวิจัย เป็นการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
 1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
  1.2.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป 

เพ่ือพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี 
  1.2.2 วัตถุประสงค์เฉพาะ  

1) เพ่ือพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

2) เพ่ือศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช   
 1.3 สมมติฐานการวิจัย 
  1.3.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง
การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 

     1.3.2 นักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช  มีความก้าวหน้าทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  
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  1.3.3 นักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  มีความคิดเห็นในระดับเหมาะสมมาก 
 1.4 วิธีด าเนินการวิจัย 
  1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
                              1) ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอ
ผาสุก จังหวัดอุดรธานี  ปีการศึกษา 2565 จ านวนทั้งหมด 130 คน  

2) กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ของโรงเรียนบ้านสง
เปลือยดงสามสิบ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 ห้องเรียน มีจ านวนนักเรียน 40 คน 
ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน   
  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก ่ 

1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ที่พัฒนาขึ้น โดยยึดแนวทางการสร้างหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ตามแนวคิดของ ADDIE (อ้างถึงใน พิสุทธา อารีราษฎร , 2551 ,  น. 64) โดยมีขั้นตอน
การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นวิเคราะห์ ( Analysis)  ขั้นที่ 2 ออกแบบ ( 
Design) –ขั้นที่ 3 ขั้นการพัฒนา ( Development) ขั้นที่ 4 ขั้นทดลองใช้ ( Implementation)  และ
ขั้นที่ 5  ขั้นประเมินผล (Evaluation)    

2) แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคู่ขนาน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช แบบปรนัย
แบบ 4 ตัวเลือก โดยแบ่งออกเป็นแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ และ แบบทดสอบหลังเรียน
จ านวน 10 ข้อ 

3)  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช เป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert 
Scale) จ านวน 20 ข้อ ครอบคลุมความความคิดเห็น (1) ด้านเนื้อหา (2) ด้านการออกแบบ และ (3) 
ด้านประโยชน์ 
  1.4.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูล ดังนี้ 

1) สถานที่ที่ใช้ในการวิจัย ใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ โรงเรียนบ้านสงเปลือย
ดงสามสิบ ประกอบด้วยคอมพิวเตอร์จ านวน 32 เครื่อง สามารถรองรับการท างานมลัติมิเดียทุกเครื่อง 

2) วัน และเวลาที่ท าการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว คือ วันที ่ 22 
สิงหาคม 2565  แบบกลุ่ม วันที่ 23  สิงหาคม 2565 และ แบบภาคสนาม วันที่ 26 สิงหาคม 
2565 รวม 3 ครั้ง ครั้งละ 2 ชั่วโมง  
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3) ขั้นตอนการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีดังนี้ ท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน ศึกษาเนื ้อหาสาระจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีเรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  ด าเนินกิจกรรมโดยให้นักเรียนท าแบบ
ฝึกปฏิบัติระหว่างเรียน และท าแบบทดสอบหลังเรียน 

4) เก็บรวบรวมข้อมูลการสัมภาษณ์นักเรียน จ านวน 9 คน หลังการทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว และแบบกลุ่ม 

5) เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แบบภาคสนาม 
  1.4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลใน 3 ประเด็น ดังนี้ 
1)  ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยการหาค่า E1/E2 
2)  ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ โดยการทดสอบค่าที 
3)  ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยการหา

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 1.5 ผลการวิจัย 
  จากการวิจัยการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ พบว่า หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช มีประสิทธิภาพ 79.35/80.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด  80/80 
  1.5.2  ผลการศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  1.5.3  ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความคิดเห็นในภาพรวมว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช มีความความเหมาะสมระดับมากที่สุด(M = 4.63, 
S.D. = .65) โดยมีความคิดเห็นสูงสุดในเรื่อง สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (M = 4.90, S.D. = .30) 
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2.  อภิปรายผล  
 

 การวิจัยการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีเรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 2.1 ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5  พบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้ โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 E1/E2 เท่ากับ 79.35/80.00 ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้
ท าการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียน
โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครชอย่างเป็นระบบ โดยยึดถือหลักการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ตาม
แนวคิดของ ADDIE (อ้างถึงใน พิสุทธา อารีราษฎร, 2551 , น. 64) โดยในขั้นวิเคราะห์ (Analysis)  
ได้มีวิเคราะห์ผู้เรียนและเนื้อหา น ามาเขียนแผนการสอน ขั้นออกแบบ (Design)  โดยออกแบบ
หน้าจอ  ออกแบบโครงสร้าง และองค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ขั้นการพัฒนา 
(Development)  เตรียมสื่อพัฒนาโดยใช้โปรแกรมคอมพิวแตอร์ พร้อมทดลองใช้ เบื้องต้น  ขั้นที่ 4 
ขั้นทดลองใช้(Implementation)  น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ได้พัฒนาไว้ไปทดลองใช้โดยมีขั้นตอน
การเรียนประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ทดสอบก่อนเรียน กิจกรรมการเรียน แบบฝึกปฏิบัติ สรุป 
และทดสอบหลังเรียน และขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล (Evaluation)  ขั้นตอนการประเมินและแก้ไข
บทเรียน (Evaluate and revise) น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เสนออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาตรวจสอบ และน ามาปรับปรุง แก้ไขตามข้อเสนอแนะของ
อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา แล้วน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไปทดลองใช้
ก่อนที่จะน าไปใช้จริง เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม  จาก
กระบวนการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จึงท าให้ได้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่มีคุณภาพ  นอกจากนี้ยัง
สอดคล้องกับ งานวิจัยของ อลิสา เสน่หา  (2559)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง   การพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องแนวคิดและการใชเทคโนโลยี   
ผลการวิจัยพบว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกสกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง 
แนวคิดและการใชเทคโนโลยี มีประสิทธิภาพ  80.63/81.43  เปนไปตามเกณฑที่ก าหนด 80/80  
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 2.2 ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
  ผลจากการศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที ่เรียนด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียน
เพิ่มขึ ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั ้งไว้ เนื ่องจากหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช  เป็นสื่อการเรียนที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มีภาพประกอบ ทั้งภาพนิ่ง
และสีสันสวยงาม มีเสียงบรรยายที่กระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจในการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ 
กิดานันท์ มลิทอง  (2548 , น.100) กล่าวว่า สื่อใดก็ตามไม่ว่าจะเป็น สื่อภาพ สื่อเสียง วีดิทัศน์ 
แผนภูมิ รูปภาพ ฯลฯ ซึ่งเป็นวัสดุบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนการสอนหรือเป็นอุปกรณ์เพ่ือ
ถ่ายทอดเนื้อหาจากวัสดุสิ่งเหล่านั้นเป็นวัสดุอุปกรณ์ทางกายภาพที่น ามาในเทคโนโลยีทางการศึกษา
เป็นสิ่งที่ใช้เป็นเครื่องมือหรือช่องทางส าหรับท าให้การสอนของผู้สอนส่งไปถึงผู้เรียน ท าให้ผู้เรียน
สามารถเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายที่ผู้สอนวางไว้ได้เป็นอย่างดี  นอกจากนี้ยัง
สอดคล้องกับงานวิจัย ของดาร์วีร์ พันชา (2560) การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร
เรื่อง  โปรแกรมเพนต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัด
เชียงราย ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง
โปรแกรมเพนต มีกาวหนาทางการเรียนเพิ่มขึ้นอยางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5  
  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมีความคิดเห็นมากที่สุด (M = 4.63, S.D. = .65)   
โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (M = 4.90, S.D. = .30)  ทั้งนี้เป็นเพราะ
ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาตามขั้นตอนการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของ ADDIE  (อ้างถึงใน พิสุทธา 
อารีราษฎร, 2551, น. 64) ที่กล่าวว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อการเรียนรู้ที่น่าสนใจ ส่งเสริมการ
เรียนรู้ด้วยตนเองได้เป็นอย่างดี ดังที่ จิราภรณ์ หนูสวัสดิ์ (2552, น.7-13) ได้กล่าวไว้ว่า หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่ออีกรูปแบบที่ผู้สอนสามารถใช้ประกอบการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนอ่านสะดวก 
เนื่องจากผู้เรียนสามารถอ่านได้พร้อมๆ กันหลายคน อ่านได้ทุกที่  นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัย
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ของ ปานเทพิน อัศวธ ารงกิติ (2560)  การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง
ข้อมูล  และแหล่งข้อมูล ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่องข้อมูลและแหล่งข้อมูล   มีความพึงพอใจอยู่ ในระดับมากท่ีสุด    

 

3. ข้อเสนอแนะ  
 

 การวิจัยการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีเรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 
 3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  3.1.1 ในการจัดกิจกรรมการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ควรจัดเตรียมความ
พร้อมในด้านต่างๆ ให้เหมาะสม ได้แก่ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ เครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถ
รองรับการเปิดใช้งานโปรแกรมที่ใช้พัฒนาบทเรียนได้ การติดตั้งอุปกรณ์ชุดหูฟัง คู่มือการใช้งาน คู่มือ
การเรียน แบบฝึกปฏิบัติในการท ากิจกรรม เป็นต้น  
  3.1.2  ครูผู้สอนควรชี้แจงถึงวิธีการเข้าใช้งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งนักเรียนควร
ศึกษาขั้นตอนในการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และการแนะน าปุ่มเมนูต่าง ๆ ของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ สอนจากคู่มือการเรียนก่อนการใช้งานจริง 
  3.1.3  ครผูู้สอนควรอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนตลอดการท ากิจกรรม 
 3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  3.2.1 ควรมีการวิจ ัยและพัฒนาหนังสืออิเล ็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในเรื่องอื่นๆ ระดับชั้นอื่นๆ และวิชาอื่นๆ เพื่อสามารถใช้ในการเป็นสื่อ
หลักในห้องเรียน และสื่อเสริมนอกห้องเรียนได้  
  3.2.2 ควรมีการวิจัยและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ให้เป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ เพ่ือให้นักเรียนสามารถใช้เป็น
สื่อในการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา (Anywhere Anytime) 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 
1.  รศ.ดร.สารีพันธุ์  ศุภวรรณ  ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

ข้าราชการบ านาญ อดีตอาจารย์ประจ าสาขาวิชา 
ศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

2.  นางวิไลพร สารคม   ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
ครู วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ 
โรงเรียนบ้านดงเมือง(ดงเมืองวิทยา) 

 
3.  อาจารย์วาณี  บุณยะไวโรจน์  ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินผล 

หัวหน้าฝ่ายจัดระบบและวิจัยสื่อการศึกษา ส านัก  
เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
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แบบประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

(ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา) 

ค าชี้แจง   
โปรดพิจารณาว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความ
เหมาะสมในด้านต่าง ๆ ที่ก าหนดให้หรือไม่  โดยเขียนเครื่องหมาย   ลงในช่อง   “ระดับการ
ประเมิน”  ตามความคิดเห็นของท่าน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. องค์ประกอบด้านการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์      
1.1 รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ง่ายต่อการใช้งาน สัดส่วน
ของพ้ืนที่มีความเหมาะสม  

     

1.2 รูปแบบลักษณะ ขนาด สี ของตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย 
เหมาะสม     

     

1.3  พ้ืนหลังมีความเหมาะสม สวยงาม สอดคล้องกับวัยของผู้เรียน      
1.4 ปริมาณข้อมูลในแต่ละหน้าจอมีความเหมาะสม      
2. องค์ประกอบด้านมัลติมีเดีย      
2.1 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด สวยงาม สอดคล้อง     
     กับเนื้อหา 

     

2.2 ปริมาณของภาพประกอบเนื้อหามีความเหมาะสม      
2.4 เสียงบรรยายมีความชัดเจน เข้าใจง่าย      
3. องค์ประกอบด้านปฏิสัมพันธ์      
3.1 ค าสั่งหรือค าแนะน าในการท ากิจกรรมขณะเรียน มีความชัดเจน       
3.2 มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน (แบบทดสอบ/แบบฝึกปฏิบัติ)      



147 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
4. องค์ประกอบด้านโครงสร้างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์      
4.1 การเข้าใช้โปรแกรม ใช้งานง่าย ไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน      
4.2 การวางเนื้อหามีความชัดเจน ถูกต้อง และสามารถท าความ 
     เข้าใจได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 

     

5. องค์ประกอบด้านเทคนิคการน าเสนอเนื้อหา      
5.1 การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนน่าสนใจ      
5.2 การน าเสนอเนื้อหาแต่ละหัวเรื่องส่งเสริมการเรียนรู้         
     เป็นรายบุคคล 

     

 

 
โดยภาพรวมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียน

โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครชส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีคุณภาพอยู่ในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี  ปานกลาง  ปรับปรุง 
 

ลงชื่อ ................................................ ผู้ประเมิน 
     (รองศาสตราจารย์ ดร.สารีพันธุ์  ศุภวรรณ) 

                    ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือของผู้เชี่ยวชาญ  (ก่อนเรียน) 
ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์  

(Item-Objective Congruence Index : IOC)  
  

ค าชี้แจง  ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรม
โดยใช้โปรแกรมสแครช   ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565  โดยใส่

เครื่องหมาย  ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการ
น าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป   โดยให้น้ าหนักดังนี้   
-1    คือ   แน่ใจ  ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด  
0     คือ   ไม่แน่ใจ  ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดหรือไม่  
+1   คือ   แน่ใจ  ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

น้ าหนัก ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1. หลังจากนักเรียน
ศึกษา เรื่องความหมาย
และข้ันตอนการเขียน
โปรแกรมโดยใช้
โปรแกรม สแครช  แล้ว 
นักเรียนสามารถบอก
ความหมายและขั้นตอน
ทั้งหมดของการเขียน
โปรแกรมโดยใช้
โปรแกรม สแครช  ได้
อย่างถูกต้อง  
 

1.ข้อใดคือความหมายของการเขียน
โปรแกรมโดยใช้สแครช   

ก. การเขียนสัญลักษณ์แทนล าดับ
ขั้นตอนการท างาน 

ข. การเขียนค าสั่งควบคุมการท างาน
ให้ตัวละครที่สร้างข้ึน  

ค. การเขียนข้อความเพ่ืออธิบายการ
ท างานของโปรแกรม 

ง. การเขียนผังงานขั้นตอนการท างาน
ตามล าดับก่อนหลังของตัวละคร 

    

2. ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้ 
สแครช มีก่ีขั้นตอน 

ก. 3 ขั้นตอน 
ข. 4 ขั้นตอน 
ค. 5 ขั้นตอน 
ง. 6 ขั้นตอน 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

น้ าหนัก ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

3. การพิจารณาว่าโปรแกรมต้องท าการ
ประมวลผลอะไรบ้าง อยู่ในขั้นตอนใดของ
การเขียนโปรแกรมโดยใช้ สแครช  

ก.  การวางแผน 
ข.  การเขียนโปรแกรม 
ค.  การวิเคราะห์ปัญหา 
ง.  การทดสอบ/ตรวจสอบ 

2. หลังจากนักเรียน
ศึกษา เรื่อง การ
ออกแบบโปรแกรมแล้ว
นักเรียนออกแบบ
โปรแกรมโดยแบบการ
เขียนข้อความ และแบบ
การเขียนผังงาน ได้
อย่างถูกต้อง 

4. ข้อใดคือความหมายของการออกแบบ
โปรแกรมวิธีการเขียนข้อความ 

ก. การเขียนล าดับขั้นตอนการท างาน
ของโปรแกรม 

ข. การท างานของโปรแกรมตามค าสั่ง
ของโปรแกรม 

ค. การเขียนล าดับขั้นตอนการท างาน
ของโปรแกรมโดยใช้สัญลักษณ์ 

ง. การเขียนล าดับขั้นตอนการท างาน
ของโปรแกรมโดยใช้ภาษาพูดที่
เข้าใจง่าย 

    

5. การเขียนผังงานขั้นตอนที่มีการก าหนด
เงื่อนไข หมายถึงข้อใด 

ก. การเขียนผังข้อความ 
ข. การเขียนผังงานแบบล าดับ 
ค. การเขียนผังงานแบบท าซ้ า 
ง. การเขียนผังงานแบบทางเลือก 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

น้ าหนัก ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

6. การต้มบะหมี่ก่ึงส าเร็จรูปชนิดแบบซอง 
ควรใช้วิธีการเขียนผังงานแบบใดจึงเหมาะสม 

ก. การเขียนผังโฟลว์ชาร์ต 
ข. การเขียนผังงานแบบล าดับ 
ค. การเขียนผังงานแบบท าซ้ า 
ง. การเขียนผังงานแบบทางเลือก 

3. หลังจากนักเรียน
ศึกษา เรื่อง การเขียน
โปรแกรมสร้างสรรค์  
แล้วนักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรม
สร้างสรรค์โดยใช้
โปรแกรม สแครช  และ
ตรวจสอบข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมได้อย่าง
ถูกต้อง 

7. ในการเขียนโปรแกรมที่มีทางเลือกในโป
แกรม สแครช  จะใช้ค าสั่งใด 

ก. If-then- of 
ข. If-then-else 
ค. If-else- end 
ง. then-else- of  

8. ข้อใดคือการตรวจสอบข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม  

ก. การตรวจสอบเงื่อนไขเพ่ือตัดสินใจ 
ข. การเขียนผังงานตามล าดับก่อน-หลัง 
ค. การเขียนโฟลว์ชาร์ตเพื่ออธิบายการ

ท างานของโปรแกรม 
ง. การเปรียบเทียบความสอดคล้องกัน

ระหว่างผังงานกับโปรแกรม 
9. การเขียนโปรแกรมตรวจสอบชนิดของ
มุมต้องรับค่าใดจากผู้ใช้งาน 

ก. ค่าของมุม 
ข. จ านวนของมุม 
ค. ค่าชนิดของมุม 
ง. ค่าผลลัพธ์ของมุม 



151 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

น้ าหนัก ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

10. เหตุผลของการตรวจสอบข้อผิดพลาด
ส าหรับการเขียนโปรแกรมคือข้อใด 

ก. เพ่ือสรุปการท างานทั้งหมดของการ
เขียนโปรแกรม 

ข. เพ่ือวางแผนขั้นตอนการท างานและ
การเขียนโปรแกรม 

ค. เพื่อตรวจสอบก่อนน าไปใช้จริงว่ามี
ข้อผิดพลาดจากการเขียนโปรแกรม
หรือไม่ 

ง. เพ่ือแก้ไขปรับปรุงการออกแบบ 

ผังงานและการเขียนโปรแกรมให้
ทันสมัยมากยิ่งขึ้น 

 
ลงชื่อ..............................................................ผู้ประเมิน  
    (.............................................................) 
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แบบตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือของผู้เชี่ยวชาญ  (หลังเรียน) 
ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์  

(Item-Objective Congruence Index : IOC)  
  

ค าชี้แจง  ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรม
โดยใช้โปรแกรมสแครช   ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565  โดยใส่

เครื่องหมาย  ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการ
น าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป   โดยให้น้ าหนักดังนี้   
-1    คือ   แน่ใจ  ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด  
0     คือ   ไม่แน่ใจ  ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดหรือไม่  
+1   คือ   แน่ใจ  ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนด 

  
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน 
น้ าหนัก ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 
1. หลังจากนักเรียน
ศึกษา เรื่อง
ความหมายและ
ขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมโดยใช้
โปรแกรม สแครช  
แล้ว นักเรียน
สามารถบอก
ความหมายและ
ขั้นตอนทั้งหมดของ
การเขียนโปรแกรม
โดยใช้โปรแกรมส
แครช  ได้อย่าง
ถูกต้อง  
 

1. การเขียนโปรแกรมโดยใช้ สแครช  
มีความหมายตรงกับข้อใด 

ก. การเขียนค าสั่งควบคุมการ
ท างานให้ตัวละคร  

ข. การเขียนค าสั่งแก้ปัญหาของ
โปรแกรมท่ีสร้างข้ึน 

ค. การเขียนค าสั่งการท างานแบบ
วนซ้ าหลายๆรอบ 

ง. การเขียนค าสั่งลักษณะเรียง
เรื่องราวต่อเนื่องกันของตัว
ละคร 

    

2. ข้อใดคือขั้นตอนการเขียน
โปรแกรม 

ก. ติดตั้งโปรแกรม 

ข. วิเคราะห์โปรแกรม 

ค. จัดท าคู่มือและเอกสารการใช้ 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

น้ าหนัก ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

ง. ตรวจสอบข้อผิดพลาดของ

โปรแกรม 

3. ขั้นตอนการวางแผนมีความส าคัญ
อย่างไร 

ก. สามารถใช้งานโปรแกรมได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  

ข. เพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถ
ประมวลผลได้ถูกต้อง 

ค. เลือกใช้ภาษาที่เหมาะสมกับ
ลักษณะของโปรแกรม  

ง. ท าให้ขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมมีความผิดพลาด 
น้อยลง  

2. หลังจากนักเรียน
ศึกษา เรื่อง การ
ออกแบบโปรแกรม
แล้วนักเรียน
ออกแบบโปรแกรม
โดยแบบการเขียน
ข้อความ และแบบ
การเขียนผังงาน ได้
อย่างถูกต้อง 

4. การออกแบบโปรแกรมวิธีการ
เขียนข้อความหมายถึงข้อใด 

ก. การเขียนข้อความการท างาน
แบบวนซ้ าหลายๆรอบ 

ข. การใช้สัญลักษณ์โฟลว์ชาร์ต
เขียนล าดับขั้นตอนการท างาน 

ค. การเขียนล าดับขั้นตอนการ 
ท างานของโปรแกรมโดยใช้
ภาษาพูด  

ง. การเขียนล าดับขั้นตอนการ
ท างานความคุมโปรแกรมและ
ตัวละคร 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

น้ าหนัก ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

5. การเขียนผังงานแบบล าดับมีลักษะ
เป็นอย่างไร 

ก. เรียงเป็นเรื่องราวต่อเนื่องกัน
ไปเรื่อยๆ 

ข. มีกระบวนการท างานต่างๆ ซ้ า
กันหลายรอบ 

ค. ผลลัพธ์ที่ได้จาการท างานใน
แต่ละครั้งต้องเหมือนกัน 

ง. ถ้าเง่ือนไขเป็นจริงท ากิจกรรม
หนึ่ง แต่ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จท า
กิจกรรมหนึ่ง 

6. โปรแกรมสร้างสรรค์ในข้อใดควร
ใช้วิธีการเขียนผังงานแบบทางเลือก 

ก. โปรแกรมการบวกเลข 

ข. โปรแกรมทายค าศัพท์ 

ค. โปรแกรมการแต่งกายชุด

นักเรียน 

ง. โปรแกรมการวิ่งรอบสนาม 

3. หลังจากนักเรียน
ศึกษา เรื่อง การ
เขียนโปรแกรม
สร้างสรรค ์ แล้ว
นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรม
สร้างสรรค์โดยใช้
โปรแกรมสแครช
และตรวจสอบ

7. ค าสั่งที่ควบคุมการท างานของตัว
ละครแต่ละตัวที่สร้างขึ้นจะต้องมี
ลักษะอย่างไร 

ก. เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 
ข. ต้องเขียนเป็นข้อความเท่านั้น 
ค. เป็นภาษาพูดและเป็นเรื่อง

ต่อเนื่องกัน 
ง. อธิบายขั้นตอนการท างาน

อย่างละเอียด 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

น้ าหนัก ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

ข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมได้อย่าง
ถูกต้อง 

8. การเปรียบเทียบความสอดคล้อง
กันระหว่างผังงานกับโปรแกรม คือ
การท างานใดของการเขียนโปรแกรม 

ก.  การออกแบบผังงาน 

ข.  การตรวจสอบผลลัพธ์ของ  
    โปรแกรม 

ค. การตรวจสอบข้อผิดพลาด 

   ของโปรแกรม 

ง. การตรวจสอบเงื่อนไขของการ
เขียนผังงาน 

9. การออกแบบผังงานการเขียน
โปรแกรมทายค าศัพท์มีลักษณะ
อย่างไร 

ก. การออกแบบผังงานเป็นแบบ

ตามล าดับ 

ข. การออกแบบผังงานเป็นแบบ

การเขียนข้อความ 

ค. การออกแบบผังงานเป็นแบบ

ท าท าซ้ าหลายรอบ 

ง. การออกแบบผังงานเป็นแบบ

ทางเลือกเพื่อตรวจสอบ

เงื่อนไข 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

น้ าหนัก ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

10. การตรวจสอบข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมมีความส าคัญอย่างไร 

ก. สามารถตรวจสอบเงื่อนไข
ข้อเท็จจริงได้ 

ข. สามารถตรวจสอบการวัด
และประเมินผลได้ 

ค. สามารถตรวจสอบเพ่ือหา
การใช้ค าผิดของโปรแกรม 

ง. สามารถตรวจสอบเพื่อหา
ข้อผิดพลาดและปรับปรุง
แก้ไขได ้

 
 
 
 

ลงชื่อ..............................................................ผู้ประเมิน  
    (.............................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

(ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา) 

ค าชี้แจง   
โปรดพิจารณาว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความ
เหมาะสมในด้านต่าง ๆ ที่ก าหนดให้หรือไม่  โดยเขียนเครื่องหมาย   ลงในช่อง   “ระดับการ
ประเมิน”  ตามความคิดเห็นของท่าน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อยที่สุด 

รายการประเมิน ระดับการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1.  ด้านความถูกต้อง  เหมาะสม ของเนื้อหา      
1.1  มีความถูกต้องตามหลักวิชา  สอดคล้องกับหลักสูตร การศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน ตามมาตรฐาน ตัวชี้วัด มีการอ้างอิง  แหล่งที่มาของ
เนื้อหามีความน่าเชื่อถือ 

     

1.2  เนื้อหามีความสอดคล้องและครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่ต้องการ
น าเสนอ 

     

1.4  เนื้อหามีความทันสมัย        
1.5  ความยากง่ายของเนื้อหา มีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน      
1.6  ปริมาณของเนื้อหาแต่ละตอนที่น าเสนอมีความเหมาะสม      
1.7  การจัดเรียงเนื้อหาจากง่ายไปยากมีความเหมาะสม      
2. ภาพประกอบเนื้อหา      
2.1  ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน เหมาะสม      
2.2  ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคล้องกับเนื้อหา      
3. ด้านการใช้ภาษา      
3.1 ภาษาท่ีใช้เขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย      
3.2 ภาษาท่ีใช้ในเนื้อหาถูกต้องตามหลักภาษา และตามหลักวิชาการ      
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 โดยภาพรวมเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มี
คุณภาพอยู่ในระดับ 
 

    ดีมาก   ดี  ปานกลาง  ปรับปรุง 
 

ลงชื่อ ................................................ ผู้ประเมิน 
                 (นางวิไลพร สารคม) 
             ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจ าวัน 

(ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินผล) 

ค าชี้แจง   
โปรดพิจารณาว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความ
เหมาะสมในด้านต่าง ๆ ที่ก าหนดให้หรือไม่  โดยเขียนเครื่องหมาย   ลงในช่อง   “ระดับการ
ประเมิน”  ตามความคิดเห็นของท่าน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.  แบบทดสอบก่อนเรียน      
 1.1  รูปแบบของแบบทดสอบก่อนเรียน มีความเหมาะสม      
 1.2  แบบทดสอบก่อนเรียน ครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      
 1.3  แบบทดสอบก่อนเรียน ครอบคลุมและสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
     

 1.4  จ านวนค าถามมีความสอดคล้องกับน้ าหนักความส าคัญของ
เนื้อหาแต่ละเรื่อง 

     

 1.5  ค าถามในแบบทดสอบก่อนเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  
เข้าใจง่าย 

     

 1.6  ตัวลวงในแบบทดสอบก่อนเรียน สามารถลวงผู้ท า
แบบทดสอบได้ 

     

 1.7  การตั้งค าถามไม่ชี้แนะแนวค าตอบ      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
2 แบบทดสอบหลังเรียน 

2.1  รูปแบบของแบบทดสอบหลังเรียน มีความเหมาะสม 
2.2  แบบทดสอบหลังเรียน ครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน 
2.3  แบบทดสอบหลังเรียน ครอบคลุมและสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2.4  จ านวนค าถามมีความสอดคล้องกับน้ าหนักความส าคัญของ
เนื้อหาแต่ละเรื่อง 

     

 2.5  ค าถามในแบบทดสอบหลังเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  
เข้าใจง่าย 

     

 2.6  ตัวลวงในแบบทดสอบหลังเรียน สามารถลวงผู้ท า
แบบทดสอบได้ 

     

 2.7  การตั้งค าถามไม่ชี้แนะแนวค าตอบ      

 
โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5   มี
คุณภาพอยู่ในระดับ 
 

    ดีมาก   ดี  ปานกลาง  ปรับปรุง 
 
 

ลงชื่อ ................................................ ผู้ประเมิน 
         (อาจารย์วาณี  บุณยะไวโรจน์) 
   ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 
ตารางวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในการสร้างแบบทดสอบ 
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ตารางท่ีภาคผนวกที่ 1  ตารางวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และ เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 

 
 
 
 

หน่วยเนื้อหา 

 
วัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรม 

พุทธิพิสัย 
ทักษะ
พิสัย 
(ถ้า
มี) 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
 า 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รป

ระ
ยุก

ต์ใ
ช้ 

กา
รวิ

เค
รา

ะห์
 

กา
รส

ังเค
รา

ะห
์ 

กา
รป

ระ
เม

ินค
่า 

กา
รค

ิดส
ร้า

งส
รร

ค์ 

หน่วยที่2.1
ความหมายและ
ขั้นตอนการ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้
โปรแกรมสแครช 

1. หลังจากนักเรียนศึกษา 
เรื่องความหมายและ
ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม
โดยใช้โปรแกรมสแครช 
แล้ว นักเรียนสามารถบอก
ความหมายและขั้นตอน
ทั้งหมดของการเขียน
โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมส
แครช ได้อย่างถูกต้อง  

1 2  

 
 
 
 

3 

     
 

หน่วยที่2.2การ
ออกแบบ
โปรแกรม 

2. หลังจากนักเรียนศึกษา 
เรื่อง การออกแบบ
โปรแกรมแล้วนักเรียน
ออกแบบโปรแกรมโดย
แบบการเขียนข้อความ 
และแบบการเขียนผังงาน 
ได้อย่างถูกต้อง 

4 

 
5 

 

 

 

 
 
 
7 

    

หน่วยที่2.3การ
เขียนโปรแกรม
สร้างสรรค ์

3. หลังจากนักเรียนศึกษา 
เรื่อง การเขียนโปรแกรม
สร้างสรรค ์ แล้วนักเรียน
สามารถเขียนโปรแกรม
สร้างสรรค์โดยใช้
โปรแกรมสแครช และ

8 9 6 10 
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หน่วยเนื้อหา 

 
วัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรม 

พุทธิพิสัย 
ทักษะ
พิสัย 
(ถ้า
มี) 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
 า 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รป

ระ
ยุก

ต์ใ
ช้ 

กา
รวิ

เค
รา

ะห์
 

กา
รส

ังเค
รา

ะห
์ 

กา
รป

ระ
เม

ินค
่า 

กา
รค

ิดส
ร้า

งส
รร

ค์ 

ตรวจสอบข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมได้อย่างถูกต้อง 

รวม 3 3 1 3     

 
*หมายเหตุ ทักษะพิสัยวัดในการท ากิจกรรมในแบบฝึกปฏิบัติ 
วิเคราะห์ข้อสอบท่ีมีความเที่ยงตรงของเนื้อหา โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560, น.70-71) 

 

IOC =
∑R 

𝑁
 

       
           เมื่อ     IOC    แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับแบบทดสอบ 
                     ∑R   แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
                        N  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

 

เกณฑ์การแปลความหมาย มีดังนี้  
ค่า IOC ≥ .50 หมายความว่า ค าถามนั้นตรงวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
ค่า IOC < .50 หมายความว่า ค าถามนั้นไม่ตรงวัตถุประสงค์ของการวิจัย  

 
  



164 

ตารางภาคผนวกที่ 2  สรุปแบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบ
หลังเรียนกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC) 

 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  

วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
ข้อ
ที ่

คน
ที1่ 

คน
ที2่ 

คน
ที3่ 

รว
ม 

ค่า
IOC 

สรุป ข้อ
ที ่

คน
ที1่ 

คน
ที2่ 

คน
ที3่ 

รวม ค่า
IOC 

สรุป 

1. หลังจาก
นักเรียนศึกษา 
เรื่องความหมาย
และข้ันตอนการ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้โปรแกรม 
สแครชแล้ว 
นักเรียนสามารถ
บอกความหมาย
และข้ันตอน
ทั้งหมดของการ
เขียนโปรแกรม
โดยใช้โปรแกรม 
สแครช ได้อย่าง
ถูกต้อง  

1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

2. หลังจาก
นักเรียนศึกษา 
เรื่อง การ
ออกแบบ
โปรแกรมแล้ว
นักเรียนออกแบบ
โปรแกรมโดย
แบบการเขียน
ข้อความ และ

4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
5 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 6 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 
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เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช  
วัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรม 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

ข้อ
ที ่

คน
ที1่ 

คน
ที2่ 

คน
ที3่ 

รว
ม 

ค่า
IOC 

สรุป ข้อ
ที ่

คน
ที1่ 

คน
ที2่ 

คน
ที3่ 

รวม ค่า
IOC 

สรุป 

แบบการเขียนผัง
งาน ได้อย่าง
ถูกต้อง 
3. หลังจาก
นักเรียนศึกษา 
เรื่อง การเขียน
โปรแกรม
สร้างสรรคแ์ล้ว
นักเรียนสามารถ
เขียนโปรแกรม
สร้างสรรค์โดยใช้
โปรแกรมสแครช 
และตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดของ
โปรแกรมได้อย่าง
ถูกต้อง 

7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
8 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 8 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
9 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 9 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
10 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 10 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

เฉลี่ย  8 10 10 28 0.93 ใช้ได้  9 10 10 29 0.96 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ง 
ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r)  และค่าความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน ผู้วิจัยได้หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และหาค่า
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
  1) ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) วิเคราะห์โดยใช้สูตร Brennan Index             
(บุญชม ศรีสะอาด, 2560, น. 96-99) 

      D  =  

2
N
RR LU 

 

  เมื่อก าหนดให้ 
     D = ค่าอ านาจจ าแนก       
     RU = จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มเก่ง 
     RL = จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มอ่อน 
     N = จ านวนนักเรียนในกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน 
  2) ค่าความยากง่าย (Difficulty) วิเคราะห์โดยใช้สูตร P ดังนี้ 

      P   =  N
R

 

เมื่อก าหนดให้ 
     P = ค่าความยาก 
     R = จ านวนคนที่ตอบแบบทดสอบถูกในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า 
     N = จ านวนคนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า 
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ตารางที่  2  ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความยาก (p)  ของแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน         
หน่วยที่ 2 เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

 
แบบทดสอบก่อนเรียน 

วัด
พฤ

ติก
รร

มด
้าน

 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พฤ

ติก
รร

มด
้าน

 

ข้อ
ที ่

ค่า
คว

าม
ยา

กง
่าย

 (P
) 

ค่า
อ า

นา
จจ

 าแ
นก

 (r
) 

ข้อ
ที ่

ค่า
คว

าม
ยา

กง
่าย

 (P
) 

ค่า
อ า

นา
จจ

 าแ
นก

 (r
) 

1 0.69 0.75 ความรู้ความจ า 1 0.75 0.75 ความรู้ความจ า 

2 0.72 0.69 ความเข้าใจ 2 0.78 0.56 ความเข้าใจ 

3 0.69 0.75 ความเข้าใจ 3 0.75 0.75 ความเข้าใจ 

4 0.75 0.75 ความรู้ความจ า 4 0.69 0.63 ความรู้ความจ า 

5 0.66 0.69 การวิเคราะห ์ 5 0.75 0.75 การวิเคราะห ์

6 0.63 0.75 การวิเคราะห ์ 6 0.69 0.75 การวิเคราะห ์

7 0.63 0.50 ความเข้าใจ 7 0.69 0.75 ความเข้าใจ 

8 0.66 0.69 ความรู้ความจ า 8 0.69 0.75 ความรู้ความจ า 

9 0.69 0.75 การน าไปใช้ 9 0.69 0.75 การน าไปใช้ 

10 0.69 0.75 การวิเคราะห ์ 10 0.66 0.69 การวิเคราะห ์

แบบทดสอบก่อนเรียน 
ค่า P อยู่ระหว่าง 0.63 – 0.75 
ค่า r อยู่ระหว่าง  0.50 - 0.75 

 แบบทดสอบหลังเรียน 
ค่า P อยู่ระหว่าง 0.66 – 0.78 
ค่า r อยู่ระหว่าง  0.63 - 0.75 
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3) ค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะห์โดยใช้สูตรของคูเดอร์-ริ
ชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) สูตร KR-20 ดังนี้  (บุญชม ศรีสะอาด, 2560, น. 103) 
  

      𝑟𝑡𝑡 =  
𝑘

𝑘−1
{1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑆2 } 

  เมื่อ  

   𝑟𝑡𝑡  คือ  ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

    𝑘   คือ  จ านวนข้อสอบ 

    𝑝   คือ  สัดส่วนผู้ตอบถูกในข้อหนึ่งๆ = 
จ านวนนักเรียนท่ีตอบถูก

จ านวนนักเรียนท้ังหมด
 

   𝑞  คือ  สัดส่วนผู้ตอบผิดในข้อหนึ่งๆ = 1 − 𝑝 

   𝑺𝟐 คือ  ความแปรปรวนของคะแนน 

       𝑆2 =  
𝑁 ∑ 𝑥2−(∑𝑥)2

𝑁2  
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ตารางที่  3   ค่าความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรม
โดยใช้โปรแกรมสแครช 

 
    ข้อที่ 
คนท่ี  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 x X2 

1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 7 49 
2 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 8 64 
3 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 
4 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 8 64 
5 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 
6 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 64 
7 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 7 49 
8 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 8 64 
9 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 
10 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 4 16 
11 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
12 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 4 16 
13 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 
14 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 8 64 
15 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 5 25 
16 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 3 9 
17 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 8 64 
18 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 64 
19 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 8 64 
20 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 81 
21 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 4 16 
22 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 4 16 
23 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 5 25 
24 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 5 25 
25 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 5 25 
26 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 4 16 
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    ข้อที่ 
คนท่ี  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 x X2 

27 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8 64 
28 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 4 16 
29 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 8 64 
30 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 
31 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 5 25 
32 1 1 1 1 1 1 0 1  0  1 8 64 
∑ 22 23 22 24 21 20 20 21 22  22 217 1599 
p 0.69 0.72 0.69 0.75 0.66 0.63 0.63 0.66 0.69 0.69 6.78 

 

q 0.31 0.28 0.31 0.25 0.34 0.38 0.38 0.34 0.31 0.31 3.22 
 

pq 0.21 0.2 0.21 0.19 0.23 0.23 0.23 0.23 0.21 0.21 2.17 
 

  
  
     pq       = 2.17 
    2

tS     = 3.98  
    

     𝑟𝑡𝑡 =  
𝑘

𝑘−1
{1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑆2 }   

        =  
10

10−1
{1 −

2.17

3.98
}    

ค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบ       =  0.51  
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ตารางท่ี  4  ค่าความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หน่วยที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดย
ใช้โปรแกรมสแครช 

 
ข้อที่ 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 x X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 81 
2 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 7 49 
3 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 
4 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 81 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
7 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 
8 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 7 49 
9 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 7 49 
10 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 5 25 
11 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
12 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 5 25 
13 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
15 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 5 25 
16 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 5 25 
17 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 
18 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 7 49 
19 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 81 
20 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 
21 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 5 25 
22 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 5 25 
23 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 5 25 
24 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 4 16 
25 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 5 25 
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ข้อที่ 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 x X2 

26 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 5 25 
27 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 64 
28 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 4 16 
29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
30 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 8 64 
31 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 4 16 
32 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 6 36 
∑ 24 25 24 22 24 22 22 21 22 21 227 1743 
p 0.75 0.78 0.75 0.69 0.75 0.69 0.69 0.66 0.69 0.66 7.09  
q 0.25 0.22 0.25 0.31 0.25 0.31 0.31 0.34 0.31 0.34 2.91  
pq 0.19 0.17 0.19 0.21 0.19 0.21 0.21 0.23 0.21 0.23 2.04  

 
     pq     = 2.04  
    2

tS     = 4.15 
       

     𝑟𝑡𝑡 =  
𝑘

𝑘−1
{1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑆2 }   

        =  
10

10−1
{1 −

2.04

4.15
}    

ค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบ       =  0.56  
 

 
 
 
 
 
 
 
 



174 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ  แบบเดี่ยว  แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



175 

การหาค่าประสิทธิภาพ (E1/E2)  มีดังนี้  
1.  การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ ใช้สูตรดังนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556, น. 7-20)  
 

E1 =
∑𝑋

𝑁

𝐴
× 100    

 
E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
∑X  คือ คะแนนรวมของกิจกรรมระหว่างเรียน  
A  คือ คะแนนเต็มของกิจกรรมระหว่างเรียนทุกชิ้นรวมกัน  
N  คือ จ านวนนักเรียน  

2.  การหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ใช้สูตรดังนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556, น. 7-20)  
 

E2 =
∑𝐹

𝑁

𝐵
×100  

 
E2     คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
∑F  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน  
B    คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน  
N    คือ จ านวนนักเรียน 
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ตารางท่ี  5  คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนนแบบทดสอบหลัง
เรียน ค่าเฉลี่ย ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
(E2) ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช ในการ
ทดสอบแบบเดี่ยวกับนักเรียน จ านวน 3 คน 

 

ล าดับที่ 

คะแนน
แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน 

(30 คะแนน) 
คะแนน 

แบบทดสอบ 

หลังเรียน 

(10 คะแนน) 

แบบฝึกหัดที่ 
2.1  

(10 คะแนน) 

แบบฝึกหัดที่ 
2.2 

(10 คะแนน) 

แบบฝึกหัดที่ 
2.3 

(10 คะแนน) 

รวม 

30 

1 6 7 8 7 22 8 
2 4 7 6 7 20 6 
3 4 7 6 7 20 6 

∑ 𝑥 14 21 20 21 62 20 

ค่าเฉลี่ย 4.67  6.67 

ค่าประสิทธิภาพ E1 = 68.89 E2 = 66.67 

 
 
  

แทนค่า 

สูตร  1001 



A

N

X

E  

 

𝐸1 =
62

3
30

× 100 

= 68.89 

แทนค่า 

สูตร 1002 



B

N

F

E  

 

𝐸2 =
20

3
10

× 100 

= 66.67 

1E /
2E        = 68.89/66.67 
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ตารางท่ี  6  คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนนแบบทดสอบหลัง
เรียน ค่าเฉลี่ย ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
(E2) ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หน่วยที่ 2 เรื่อง เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช ทดสอบแบบกลุ่มกับนักเรียน จ านวน 6 คน 

ล าดับที่ 

คะแนน
แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน 

(30 คะแนน) 
คะแนน 

แบบทดสอบ 

หลังเรียน 

(10 คะแนน) 

แบบฝึกหัดที่ 
2.1  

(10 คะแนน) 

แบบฝึกหัดที่ 
2.2 

(10 คะแนน) 

แบบฝึกหัดที่ 
2.3 

(10 คะแนน) 

รวม 

30 

1 7 7 6 7 20 8 
2 4 7 7 7 21 6 
3 8 7 8 7 22 9 
4 6 7 7 8 22 7 
5 4 6 7 6 19 5 
6 5 7 7 7 21 6 

∑ 𝑥 34 41 42 42 125 41 

ค่าเฉลี่ย 5.67  6.83 

ค่าประสิทธิภาพ E1 = 69.44 E2 = 68.33 

 
แทนค่า 
สูตร 

                     E1=
∑𝑋

𝑁

𝐴
× 100  

 

                     E1=
125

6

30
× 100   

 
                        = 69.44 

แทนค่า 
สูตร 

                         E2 =
∑𝐹

𝑁

𝐵
×100   

 

                       E2 =
41

6

10
×100  

 
                         = 68.33 

E1/ E2 =69.44/68.33 
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ตารางท่ี  7  คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนนแบบทดสอบหลัง
เรียน ค่าเฉลี่ย ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
(E2) ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หน่วยที่ 2 เรื่อง เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช ทดสอบแบบภาคสนามกับนักเรียน จ านวน 31 คน 

 

ล าดับที่ 

คะแนน
แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน 
(30 คะแนน) 

คะแนน 
แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

(10 คะแนน) 

แบบฝึกหัดที่ 
2.1  

(10 คะแนน) 

แบบฝึกหัดที่ 
2.2 

(10 คะแนน) 

แบบฝึกหัดที่ 
2.3 

(10 คะแนน) 

รวม 
30 

1 8 8 9 8 25 9 
2 7 8 8 7 23 9 
3 5 7 8 8 23 8 
4 7 8 9 8 25 8 
5 7 8 9 8 25 8 
6 8 7 8 8 23 9 
7 6 8 9 8 25 9 
8 4 8 8 9 25 6 
9 8 7 8 8 23 9 
10 8 8 9 9 26 9 
11 8 8 9 9 26 9 
12 5 8 8 7 23 8 
13 7 8 8 8 24 8 
14 8 9 8 7 24 9 
15 5 7 8 8 23 8 
16 5 7 7 8 22 6 
17 5 8 9 8 25 6 
18 4 7 8 8 23 6 
19 6 8 7 8 23 7 
20 7 9 8 8 25 9 
21 5 8 7 8 23 6 
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ล าดับที่ 

คะแนน
แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน 
(30 คะแนน) 

คะแนน 
แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

(10 คะแนน) 

แบบฝึกหัดที่ 
2.1  

(10 คะแนน) 

แบบฝึกหัดที่ 
2.2 

(10 คะแนน) 

แบบฝึกหัดที่ 
2.3 

(10 คะแนน) 

รวม 
30 

22 4 8 7 8 23 8 
23 8 7 8 8 23 9 
24 7 6 7 8 21 8 
25 4 7 7 8 22 5 
26 8 8 9 9 26 9 
27 8 8 8 9 25 9 
28 9 7 6 8 21 9 
29 8 8 8 9 25 8 
30 6 7 9 8 24 8 
31 8 8 8 8 24 9 

∑ 𝑥 203 238 249 251 738 248 

ค่าเฉลี่ย 6.54  8.00 

ค่าประสิทธิภาพ E1 = 79.35 E2 = 80.00 

 
 

แทนค่า 

สูตร  1001 



A

N

X

E  

𝐸1 =
738

31
30

× 100 

 
= 79.35 

แทนค่า 

สูตร 1002 



B

N

F

E  

𝐸2 =
248

31
10

× 100 

 
= 80.00 

1E /
2E        = 79.35/80.00 
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ภาคผนวก ฉ 
คะแนนความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
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ตารางท่ี  8  คะแนนความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   
หน่วยที่ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

 

ล าดับที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
ความก้าวหน้า 

D  2D  
1 8 9 1 1 
2 7 9 2 4 
3 5 8 3 9 
4 7 8 1 1 
5 7 8 1 1 
6 8 9 1 1 
7 6 9 3 9 
8 4 6 2 4 
9 8 9 1 1 
10 8 9 1 1 
11 8 9 1 1 
12 5 8 3 9 
13 7 8 1 1 
14 8 9 1 1 
15 5 8 3 9 
16 5 6 1 1 
17 5 6 1 1 
18 4 6 2 4 
19 6 7 1 1 
20 7 9 2 4 
21 5 6 1 1 
22 4 8 4 16 
23 8 9 1 1 
24 7 8 1 1 
25 4 5 1 1 
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ล าดับที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
ความก้าวหน้า 

D  2D  
26 8 9 1 1 
27 8 9 1 1 
28 9 9 0 0 
29 8 8 0 0 
30 6 8 2 4 
31 8 9 1 1 
รวม 203 248 45 91 

ค่าเฉลี่ย 6.55 8.00   
ค่า S.D. 34.23 41.80   

 
 

 

𝑡 =
∑ 𝐷

√𝑛 ∑ 𝐷2 − (∑ 𝐷)2

𝑛 − 1

 

 

𝑡 =
45

√2,821 − 2,025
30

 

                t = 8.74 
 

 

     ∑ D =  45 

  n ∑ D2 = 2,821 

  (∑ D)
2

= 2,025 

    𝑛 − 1 = 30 
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ภาคผนวก ช 
ตารางแสดงค่าความถี่คะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
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ตารางที่  9  ความถี่คะแนนความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการเขียน
โปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

M S.D. 
5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา               
1.1 เนื้อหาใช้ภาษาเข้าใจง่าย 25 3 3 0 0 4.71 0.63 
1.2 เนื้อหาเรียงล าดับจากง่ายไปยาก 26 3 2 0 0 4.77 0.55 
1.3 การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน 24 4 3 0 0 4.68 0.64 
1.4 เนื้อหามีภาพประกอบสอดคล้อง 26 3 2 0 0 4.77 0.55 
1.5 ภาพประกอบกระตุ้นให้เกิดความสนใจใน
เนื้อหา 

25 4 2 0 0 4.74 0.57 

1.6 ค าแนะน าวิธีการเรียนชัดเจน เข้าใจง่าย 24 5 2 0 0 4.71 0.58 
2. ด้านการออกแบบ             
2.1 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม 23 5 3 0 0 4.65 0.65 
2.2 สีตัวอักษรมีความเหมาะสม 26 5 0 0 0 4.84 0.37 
2.3 ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 22 8 1 0 0 4.68 0.53 
2.4 สีพื้นหลังมีความเหมาะสม สวยงาม 25 5 1 0 0 4.77 0.49 
2.5 ปุ่มต่างๆ ใช้งานได้สะดวก รวดเร็ว 21 7 3 0 0 4.58 0.66 
2.6 การเชื่อมโยงเนื้อหาสะดวกต่อการใช้งาน 21 8 2 0 0 4.61 0.61 
2.7 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด 21 7 3 0 0 4.58 0.66 
2.8 การวางต าแหน่งภาพสมดุลกับหน้าจอ 23 4 4 0 0 4.61 0.70 
2.9 ภาพและเสียงสอดคล้องกัน 21 6 4 0 0 4.55 0.71 
3. ด้านประโยชน์             
3.1 ได้รับความรู้ เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้
โปรแกรมสแครช 

26 2 2 0 0 4.65 1.00 

3.2 มีความม่ันใจในการเรียนมากขึ้น 24 4 3 0 0 4.68 0.64 
3.3 สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 28 3   0 0 4.90 0.30 
3.4 ชอบเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 26 4 1 0 0 4.81 0.47 
3.5 ต้องการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ใน
เรื่องอ่ืนๆ 

26 3 2 0 0 4.77 0.55 
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ภาคผนวก ซ 
แบบสัมภาษณ์แบบเดี่ยว และแบบกลุ่ม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสัมภาษณ์นักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม 
วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

 
1. บทเรียนในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
   1.1  ปริมาณเนื้อหา……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   1.2  ความเข้าใจในเนื้อหา…………..………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
   1.3  การจัดล าดับเนื้อหา…………………………………………………………………………………………….………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. การออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
    2.1  รูปแบบตัวอักษร………………..………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    2.2  สีตัวอักษร………………..……………………………………………………………………….………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    2.3  ขนาดตัวอักษร………………..……………………………………………….………..………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    2.4  ภาพประกอบ (ภาพนิ่ง)………………..………..……………................................………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    2.5  ปุ่มสัญลักษณ์…………………....………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    2.6  การเชื่อมโยงหน้าหนังสือ..………………………………..………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    2.7  สีพืน้ของจอภาพ………………..……………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    2.8  เสียงบรรยาย………………..…………………………………………………..………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    2.9  เสียงดนตรีบรรเลง……………..………………………………………………………………………………..……… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    2.10 วีดิทัศน์………………………………..………………………………………………………………………………….… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. คู่มือการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
    3.1  ขั้นตอนการเรียน…………..…..……………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    3.2  วิธีการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์………………..………………………………………….…………………..…… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. แบบฝึกปฏิบัติ 
    4.1  ค าสั่งให้ปฏิบัติ…………..…..…………………………………………….………………………………………….…. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    4.2  พ้ืนที่ว่างส าหรับตอบค าถาม…….…………………………………….………………………………………….…. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    4.3  แนวตอบ…………………..…..…………………………………………….……………………………….……………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5. อื่น ๆ …………………………………..…………………………………………….………………………………………..…… 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมสแครช 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนในกลุ่มเสอเพลอผาสุก จังหวัดอุดรธานี 

     
ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ตามเกณฑ์ 5 ระดับ ดังนี้ 
   5  หมายถึง  ความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
   4  หมายถึง  ความคิดเห็นในระดับมาก 
   3  หมายถึง  ความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
   2  หมายถึง  ความคิดเห็นในระดับน้อย 

1 หมายถึง  ความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 
 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา 
 1.1 เนื้อหาใช้ภาษาเข้าใจง่าย 
 1.2 เนื้อหาเรียงล าดับจากง่ายไปยาก 
 1.3 การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน 
 1.4 เนื้อหามีภาพประกอบสอดคล้อง 
 1.5 ภาพประกอบกระตุ้นให้เกิดความสนใจ
ในเนื้อหา 
 1.6 ค าแนะน าวิธีการเรียนชัดเจน เข้าใจง่าย 
2. ด้านการออกแบบ 
 2.1 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม 
 2.2 สีตัวอักษรมีความเหมาะสม 
 2.3 ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 
 2.4 สีพื้นหลังมีความเหมาะสม สวยงาม 
 2.5 ปุ่มต่างๆ ใช้งานได้สะดวก รวดเร็ว 
 2.6 การเชื่อมโยงเนื้อหาสะดวกต่อการใช้งาน 
 2.7 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด 
 2.8 การวางต าแหน่งภาพสมดุลกับหน้าจอ 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

 2.9 ภาพและเสียงสอดคล้องกัน 
3. ด้านประโยชน์ 
 3.1 ได้รับความรู้ เรื่องการเขียนโปรแกรม
โดยใช้โปรแกรมสแครช 
 3.2 มีความม่ันใจในการเรียนมากขึ้น 
 3.3 สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
 3.4 ชอบเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 3.5 ต้องการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
ในเรื่องอ่ืนๆ 
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ประวัติผู้ศึกษา 
 
 

ชื่อ   นางสาวรัตนาพร  ก้อนค า 
วัน เดือน ปีเกิด  31  ธันวาคม  2532 
สถานที่เกิด  จังหวัดอุดรธานี 
ประวัติการศึกษา ค.บ.คอมพิวเตอร์ศึกษา 
   มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี (2556)  
สถานที่ท างาน  โรงเรียนบ้านสงเปลือยดงสามสิบ ต าบลเสอเพลอ อ าเภอกุมภวาปี  

จังหวัดอุดรธานี 
ต าแหน่ง  ครู คศ.1 
 


