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บทคัดยอ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร 
เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย 
ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน
ตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ 
จังหวัดเชียงราย จํานวน 50 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี้ไดแก  
(1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต (2) แบบทดสอบกอนเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก  
คาประสิทธิภาพ E1/E2 คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที 
 ผลการวิจัยปรากฏวา (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต 
มีประสิทธิภาพ 80.40/81.70 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 (2) นักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต มีกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นวาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง
โปรแกรมเพนต มีความเหมาะสมในระดับมาก 
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Abstract 
 

 The purposes of this research were (1) to develop an electronic book in the 
Computer Course on the topic of Paint Program for Prathom Suka III students of Anuban 
Chiang Khong School in Chiang Rai province based on the set efficiency criterion; (2) to 
study the learning progress of students who learned from the electronic book in the 
Computer Course on the topic of Paint Program; and (3) to study the students’ opinions 
toward the electronic book in the Computer Course on the topic of Paint Program. 
 The research sample consisted of 50 Prathom Suksa III students of Anuban 
Chiang Khong School in Chiang Rai province, obtained by cluster sampling.  The 
employed research instruments were (1) an electronic book in the Computer Course 
on the topic of Paint Program; (2) two parallel forms of an achievement test for pre-
testing and post-testing; and (3) a questionnaire on student’s opinions toward the 
electronic book in the Computer Course on the topic of Paint Program.  Statistics for 
data analysis were the E1/E2 efficiency index, t-test, mean, and standard deviation. 
 The research findings were as follows: (1) the developed electronic book 
in the Computer Course on the topic of Paint Program was efficient at 80.40/81.70, 
thus meeting the 80/80 efficiency criterion; (2) the students who learned from the 
electronic book in the Computer Course on the topic of Paint Program achieved 
learning progress significantly at the .05 level; and (3) the students had opinions that 
the electronic book in the Computer Course on the topic of Paint Program was 
appropriate at the high level.  
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 
 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา  
 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542  มาตรา 22 ไดกลาววา การจัดการ
ศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนา ตนเองได และถือวาผูเรียนมี
ความสําคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถ พัฒนาตามธรรมชาติและเต็ม
ตามศักยภาพ และมาตรา 23 ระบุไววาการจัดการศึกษา ท้ังการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ 
และการศึกษาตามอัธยาศัย ตองเนนความสําคัญท้ังความรู คุณธรรม กระบวนการเรียนรู และบูรณาการ
ตามความ เหมาะสมของแตละระดับการศึกษาในเรื่องตอไปนี้โดยการนําเอาความรูและทักษะดาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี รวมท้ังความรูความเขาใจและประสบการณ เรื่องการจัดการ การบํารุงรักษา
และการใชประโยชนจากทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางสมดุลยั่งยืน ดังเชนในแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับท่ี 12 พ.ศ. 2560-2564 ไดกําหนดยุทธศาสตรการพัฒนาวิทยาศาสตร 
เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรม เพ่ือใหประเทศไทยพัฒนาสูสังคมนวัตกรรม ไดใหความสําคัญกับการใช
องคความรูทางวิทยาศาสตร ความกาวหนาทางเทคโนโลยี นวัตกรรมและความคิดสรางสรรค รวมท้ังให
ความสําคัญในดานโครงสรางพ้ืนฐานทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เพ่ือชวยขับเคลื่อนพัฒนา
ประเทศไปสูเปาหมาย (สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ, 2560, น. 163)  
ดังนั้น การศึกษาจึงเปนแนวทางในการสรางคนใหมีความรู ความสามารถ มีทักษะพ้ืนฐานท่ีจําเปนมี
ลักษณะนิสัยจิตใจท่ีดีงาม มีความพรอมท่ีจะตอสูเพ่ือตนเองและสังคม มีความพรอมท่ีจะประกอบการ
งานอาชีพได การศึกษาชวยใหคนเจริญงอกงาม ท้ังทางปญญา จิตใจ รางกาย และสังคม 
 แผนปฏิบัติราชการ ประจําปงบประมาณ พ.ศ. 2561 ไดกําหนดยุทธศาสตรในการ
ดําเนินงานดานการจัดการศึกษาเพ่ือความม่ันคงไว โดยการสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะการเรียนรูใน
ศตวรรษท่ี 21 สนับสนุนการผลิต จัดหาและใชสื่อการเรียนการสอน เทคโนโลยี นวัตกรรมและสิ่งอํานวย
ความสะดวกท่ีหลากหลายรวมท้ังการพัฒนาหองสมุดและแหลงเรียนรูในสถานศึกษาในการจัดการเรียนรู
ไดท้ังหองเรียน และนอกหองเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเต็มศักยภาพ (สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2561, น. 65) ซ่ึงการนําเอาเทคโนโลยีสมัยใหมเขามาปรับใชในการพัฒนาการเรียน
การสอน จะชวยใหผูเรียนเกิดความสนใจและยังมีรูปแบบท่ีหลากหลายจึงทําใหการจัดการเรียนการสอน
มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนและสามารถบรรลุตามวัตถุประสงคของเนื้อวิชา โดยครูผูสอนควรมีการเลือกใช
เทคโนโลยีท่ีมีความเหมาะสมกับชวงวัยของผูเรียน ความรูของผูเรียน ความสนใจของผูเรียน และรวมถึง
สภาพบริบทของชุมชน ดังในการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมสาระท่ีชวยพัฒนาใหผูเรียนมีความรูความ
เขาใจ มีทักษะพ้ืนฐานท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิต สามารถนําเอาความรูดานอาชีพและเทคโนโลยีไปพัฒนา 
เกิดความทันสมัยและเปนท่ีตองการในสังคม 
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 1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 
  การสอนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีสําหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 มีสภาพท่ีพึงประสงคในการจัดการเรียนการสอน 3 ดาน ไดแก ดานครูผูสอน ดาน 
สื่อการสอน และดานการจัดสภาพแวดลอมในการสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  1.1.1 ดานครูผูสอน 
   สุคนธ สินธพานนท (2558, น. 25-26) ไดอธิบายเก่ียวกับคุณลักษณะสําคัญของ
ครูวา ครูควรมีความสามารถวิเคราะหจําแนกผูเรียนเปนรายบุคคล มีความรูและเขาใจเทคโนโลยีใหมๆ 
สามารถชี้แนะขอดีขอเสียของเทคโนโลยีแกผูเรียน และวิธีการสืบคนขอมูลตางๆ อยางถูกวิธี และเลือก
รับขอมูลอยางถูกตอง มีวิสัยทัศน เขาใจการเปลี่ยนแปลงในสถานการณโลก ปรับปรุงกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับวิถีชีวิตของคนในสังคม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูเรียน 
และมีทักษะในการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการสอน รูปแบบการสอน กระบวนการ และเทคนิคการ
สอนท่ีหลากหลาย มีความสามารถในการจัดชั้นเรียนใหมีบรรยากาศการเรียนรูในเชิงบวกตลอด ท้ังยังมี
ความสามารถในการบูรณาการความรูท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยูเสมอใหเขากับผูเรียนและการเรียนการสอน
ได และมีความสามารถในการสรางนวัตกรรมเพ่ือสรางผูเรียนใหเปนผูมีทักษะการเรียนรูเปนไปตาม
เปาหมายของการปฏิรูปการศึกษา และเปนบุคคลท่ีมีทักษะสําคัญในการอยูในสังคมศตวรรษท่ี 21  
  1.1.2 ดานส่ือการสอน  
   การจัดการเรียนการสอน ผูสอนจําเปนตองใชสื่อการสอนหรือแนวคิดใหมมา  
จัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาใหผูเรียนเกิดการเรียนรู บรรลุตามวัตถุประสงคของการเรียน การนําเทคโนโลยี
เขาปรับใชในการจัดการเรียนการสอน ในรูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีเปนสื่อการสอนท่ีชวยสราง
แรงจูงใจในการเรียนแกผูเรียนไดดี ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหัวขอท่ีตนสนใจขอใดกอนก็ได และสามารถ
ยอนกลับไปกลับมาในเอกสาร หรือกลับมาเริ่มตนท่ีจัดเริ่มตนใหมไดอยางสะดวกและรวดเร็ว เพ่ือทบทวน
บทเรียนและสามารถเลือกเรียนไดตามเวลาและสถานท่ีท่ีสะดวก (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ, 2540, น. 86)  
  1.1.3 ดานการจัดสภาพแวดลอมในการสอน  
   สุมน อมรวิวัฒน และสมพงษ  จิตระดับ (2530, น. 184-186) ไดสรุปลักษณะ
ของชั้นเรียนท่ีดีไววาชั้นเรียนท่ีดีควรมีสีสันท่ีนาดู สบายตา อากาศถานเทไดดี ถูกสุขลักษณะ จัดเกาอ้ี
และสิ่งท่ีอยูในชั้นเรียนใหเอ้ืออํานวยตอการสอน และกิจกรรมประเภทตางๆ ใหนักเรียนไดมีอิสระเสรีภาพ
และมีวินัยในการดูแลตนเอง มีการจัดเตรียมหองเรียนใหพรอมตอการสอนในแตละครั้ง เชนการทํางาน 
การปฏิบัติงานกลุม การสาธิต การใชอุปกรณสื่อการเรียนการสอน และมีการสรางบรรยาการท่ีใหความ
อบอุนใหความเปนกันเองแกผูเรียน 
  สรุปวา การจัดการเรียนการสอนท่ีมีสภาพท่ีพึงประสงคดังท่ีกลาวมาขางตน ยอมจะทํา
ใหผูเรียนเกิดการพัฒนาในการเรียนคอมพิวเตอรไดอยางเต็มศักยภาพ มีประสบการณ จากการฝกปฏิบัติ
จริงจากสื่อและแหลงเรียนรูท่ีเหมาะสม รวมท้ังทําใหผูเรียนเกิดเจตคติท่ีดีตอการเรียนรู 
 1.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน  
  การจัดการเรียนการสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง โปรแกรมเพนต ระดับชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ มีสภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันในแตละดานดังนี้ 
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  1.2.1 ดานครูผูสอน ครูผูสอนตองรับภาระหนักนอกเหนือจากการสอน นักเรียน
ระดับประถมศึกษาปท่ี 3 ของโรงเรียนอนุบาลเชียงของ มีจํานวน 4 หอง ทําใหครูผูสอนเสียเวลาไป
กับการสาธิตในเรื่องซํ้าๆ กันในแตละชั่วโมง แตไมสามารถถายทอดความรูแกผูเรียนไดอยางเต็มท่ี 
การสอนสวนใหญยึดการจัดการเรียนท่ีเนนครูเปนศูนยกลาง ถายทอดความรูแบบสอนวิชามากกวา
การเปนผูอํานวยการความรู ใชวิธีการสอนแบบบรรยายและจากใบงานและใบความรู ครูขาดความรู
และเขาใจในเทคโนโลยีใหมๆ  
  1.2.2 ดานส่ือการสอน การสอนวิชาคอมพิวเตอรท่ีเปนอยูปจจุบัน มีการใชบัตรคํา
ภาพประกอบคําบรรยาย แลวใหนักเรียนจดบันทึกหรือศึกษาจากหนังสือเรียน ใบความรู ใบงาน  
มีการสาธิตจากครูผูสอนและใชสื่ออิเล็กทรอนิกสท่ีสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองในบางครั้ง มีอุปกรณ
คอมพิวเตอรท่ีมีการเชื่อมตอระบบเครือขาย จํานวน 50  เครื่อง มีจํานวนท้ังหมด 2 หองเรียน โดย
สวนใหญจะจัดใหเรียน 2 คนตอ 1 เครื่อง 
  1.2.3 ดานสภาพแวดลอม สภาพหองคอมพิวเตอรท่ีใชในการจัดการเรียนการสอน
เปนหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร มีหนาตางรอบหอง มีแสงสวางเพียงพอ อากาศถายเทไดสะดวก  
มีเครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชในการจัดการเรียนการสอนเปนคอมพิวเตอรตั้งโตะ มีการจัดปายนิเทศให
ความรูเก่ียวกับเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอรพ้ืนฐานใหผูเรียน 
 1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน  
  การจัดการเรียนการสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง โปรแกรมเพนต ระดับชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ พบวามีปญหา 3 ดาน ดังนี้ 
  1.3.1 ดานครูผูสอน การสอนท่ีเนนครูหรือผูสอนเปนศูนยกลางการจัดการเรียน 
การสอนขาดกิจกรรมการปฏิบัติ เนนการบรรยายมากเกินไป ผูเรียนจึงมีบทบาทนอยทําใหผูเรียนขาด
แรงจูงใจขาดความกระตือรือรนในการเรียนและเกิดความเบื่อหนาย เพราะผูเรียนขาดการมีสวนรวมใน
กิจกรรมการเรียนการสอน ซ่ึงวิธีการสอนดังกลาวยังเปนวิธีการสอนท่ีไมสามารถสนองตอบความตองการ
และความแตกตางระหวางบุคคลได และเวลาในการสอนมีจํากัดทําใหการถายทอดเนื้อหาสาระใหกับ
ผูเรียนไดไมเต็มท่ี 
  1.3.2 ดานส่ือการสอน การใชสื่อการสอนท่ีไมเหมาะสม และการใชสื่อการสอนท่ีขาด
ความหลากหลาย นักเรียนจึงเรียนจากสื่อและวิธีการท่ีครูกําหนดเทานั้น จึงไมสามารถสรางความสนใจ
ในการเรียนแกผูเรียนได ทําใหทําใหนักเรียนขาดความสนใจ เกิดความเบื่อหนาย และขาดอิสระ
ทางการเรียน  
  1.3.3 ดานการจัดสภาพแวดลอม ในการสอนอุปกรณการสอนประจําหองเรียนมีไม
เพียงพอตอจํานวนนักเรียน และสภาพโดยท่ัวไปไมเหมาะสมตอการใชสื่อ ทําใหการดูแลทําไดยากและ
การพัฒนาท่ีไมตอเนื่อง จึงทําใหขาดสื่อการเรียนท่ีชวยสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง ทําใหผูเรียนไม
สามารถนําความรูไปสูการปฏิบัติท่ีถูกตองได และสงผลใหการจัดการเรียนการสอนไมบรรลุวัตถุประสงค 
 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 
  จากสภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน ผูวิจัยไดพยายามแกไขปญหาในการจัดการเรียนการสอน
วิชาคอมพิวเตอร เพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพการสอน พัฒนาผูเรียนใหมีความรูความเขาใจ มีทักษะ และ 
เจตคติท่ีดีตอวิชาคอมพิวเตอร ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนใหดีข้ัน ดังนี้ 
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  1.4.1 ครูผูสอนจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
  1.4.2 จัดหาสื่อการสอนท่ีเหมาะสมในวิชาคอมพิวเตอร เชน วีดิทัศนประกอบการ
สาธิต การจัดทําสื่อประกอบสไลดคอมพิวเตอรประกอบการบรรยาย  
  1.4.3 จัดสภาพแวดลอมใหเอ้ือตอการเรียนรู เชน การจัดมุมความรูเพ่ือใชเปนแหลง
เรียนรูในหองเรียน การจัดปายนิเทศโดยใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติเอง 
  นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับกับการแกปญหาในการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาวิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต จํานวน 2 เรื่อง ดังนี้ 
  ดิลก เหลาอุทธา (2555) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่องการใช
โปรแกรมระบายสีในไมโครซอฟทวินโดวสเจ็ด สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล
มิตรสัมพันธวิทยา อําเภอวังน้ําเย็น จังหวัดสระแกว ผลการวิจัยพบวา หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การ
ใชโปรแกรมวาดภาพในไมโครซอฟทวินโดวสเจ็ด สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพ
เทากับ 87.82/90.97 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 และความคิดเห็นของผูใชท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนอยูในระดับดีมาก 
  วรเดช  อักษรกาญจน (2556) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสตาม
โครงการ RMU-eDL เรื่อง การสรางสรรคผลงานดวยโปรแกรม Paint ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัย
พบวา หนังสืออิเล็กทรอนิกส (E-Book) เรื่องการวาดภาพดวยโปรแกรม Paint สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 มีประสิทธิภาพเทากับ 86.67/86.44 สูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว 80/80 ผลการเรียนของ
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 และความ
พึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิสอยูในระดับมาก 
  โดยสรุป จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของพบวา การใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง
โปรแกรมเพนต เม่ือนําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสงผลใหผูเรียนมีความกาวหนาทางการ
เรียนเพ่ิมข้ึน เพราะหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสรางข้ึนนี้ไดเลือกเนื้อหา กําหนดรายละเอียดของเนื้อหาและ
กําหนดจุดประสงคใหสอดคลองกับหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอรตามหลักสูตรสถานศึกษา  เพ่ือใหผูเรียนได
เรียนรูและฝกการใชโปรแกรมเพนต ตามความสามารถของตนเองและยังสามารถประเมินผลการเรียน
ของตนเองไดอีกดวย นอกจากนั้นการเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสยังเปนการลดภาระของครูท่ีจะ
อธิบายเพ่ิมเติมทุกครั้งท่ีนักศึกษาไมเขาใจ และสอนซอมเสริมใหแกนักเรียนท่ีมีความสามารถแตกตางกัน 
เพ่ือแกไขปญหาคุณภาพการศึกษา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
       1.5 แนวทางการแกปญหา   
  การสอนของครูคอมพิวเตอร สวนใหญยังใชวิธีการสาธิตประกอบการบรรยาย ขาดสื่อ
การสอนท่ีชวยสงเสริมการเรียนรูตามศักยภาพของผูเรียน ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะแกปญหา
ดังกลาวดวยการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสดวยคอมพิวเตอร โดยขอดีของหนังสืออิเล็กทรอนิกส คือ 
(1) การเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสเปนการเรียนท่ีนักเรียนทํากิจกรรมกลุมและฝกปฏิบัติไดตาม
ความแตกตางระหวางบุคคล เปนการเรียนรูตามศักยภาพของผูเรียน (2) หนังสือเล็กทรอนิกสเปนสื่อ 
การสอนท่ีมีรูปแบบสื่อประสมท่ีมีความเปนมัลติมีเดีย ประกอบดวย ตัวอักษรแสดงขอความ ภาพนิ่ง
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และภาพเคลื่อนไหวประกอบคําบรรยาย ท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดใน
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ระยะเวลาอันสั้น ดึงดูดความสนใจ จดจําไดงาย สื่อความหมายไดดี (3) ลดชองวางดานเวลาสําหรับ 
การเรียน และ (4) เพ่ิมชองทางการแลกเปลี่ยนเรียนรูทางศิลปะการวาดภาพดวยโปรแกรมเพนต  
  จากคุณสมบัติเดนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ทําใหผูวิจัยประสงคท่ีจะทําวิจัยเพ่ือ
พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสข้ึน เพ่ือใชสอนในการวาดภาพโดยคอมพิวเตอรเพ่ือพัฒนาทักษะการใช
โปรแกรมเพนต ใชกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพ เพ่ือใหสื่อการสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพสูงสุด 
  ดวยเหตุนี้ผูวิจัยจึงมีความสนใจศึกษาวิธีสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส (E-book) วิชา
คอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต ข้ึน โดยหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสรางข้ึนนี้ไดเลือกเนื้อหา กําหนด
รายละเอียดของเนื้อหาและกําหนดจุดประสงคใหสอดคลองกับหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอรตามหลักสูตร
สถานศึกษา  เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูและฝกการใชโปรแกรมเพนต ตามความสามารถของตนเองและยัง
สามารถประเมินผลการเรียนของตนเองไดอีกดวย นอกจากนั้นการเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสยังเปน
การลดภาระของครูท่ีจะอธิบายเพ่ิมเติมทุกครั้งท่ีนักเรียนไมเขาใจ และสอนซอมเสริมใหแกนักเรียนท่ีมี
ความสามารถแตกตางกันเพ่ือแกไขปญหาคุณภาพการศึกษา ลดปญหาการเรียนการสอนของนักเรียน
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใหมีประสิทธิภาพสูงสุด ซ่ึงสอดคลองกับการเรียนการสอนในยุคปฏิรูป
การศึกษา 
 

2.  วัตถุประสงคการวิจัย 
 
 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 
  เพ่ือพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนตสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย   
 2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 
  2.2.1 เพ่ือพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  
  2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต 
  2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชา
คอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต 
  

3.  สมมุติฐานการวิจัย 
 
 3.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80 
 3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  
มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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 3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  
มีความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก 
 

4.  ขอบเขตการวิจัย  
 
 4.1 รูปแบบการวิจัย  
  การวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
 4.2 ประชากรท่ีใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  
ปการศึกษา 2560 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย จํานวน 132 คน 
 4.3 ขอบขายเนื้อหาสาระท่ีใชในการวิจัย คือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่องโปรแกรมเพนต  
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551  
 4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
  4.4.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย 
  4.4.2 แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน แบบคูขนาน 
  4.4.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
เรื่องโปรแกรมเพนต  
  4.5 ระยะเวลาในการวิจัย ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 
 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 
 
 5.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส หมายถึง หนังสือท่ีสรางข้ึนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  
มีลักษณะเปนเอกสารอิเล็กทรอนิกส สามารถอานเอกสารผานทางหนาจอคอมพิวเตอร ในระบบ
ออฟไลน มีคุณลักษณะสามารถเชื่อมโยงจุดไปยังสวนตางๆ ของหนังสือได มีการแทรกภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว แบบทดสอบตลอดจนมีปฏิสัมพันธและโตตอบกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนอนุบาลเชียงของได 
 5.2 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง คุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
เรื่องโปรแกรมเพนต ท่ีไดจากกระบวนการและผลลัพธ  มีคารอยละ 80  คารอยละ 80 ตัวแรก 
หมายถึง คาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทํากิจกรรมท่ี
กําหนดใหระหวางเรียน  คารอยละ 80 ตัวหลัง หมายถึง คาประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) คิดเปน
รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน เกณฑประสิทธิภาพท่ียอมรับไดตองไมสูง
หรือต่ํากวา 2.5 เปอรเซ็นตของเกณฑท่ีกําหนด 
 5.3 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบคะแนนกอน
เรียนและหลังเรียนในพฤติกรรมระดับพุทธิพิสัย โดยเปนผลจากการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
เรื่องโปรแกรมเพนต  
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 5.4 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง คาน้ําหนักความคิดเห็นของนักเรียนท่ีตอบ
คําถามจากแบบสอบถามของนักเรียน มีเกณฑความคิดเห็น 5 ระดับคือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง 
นอยและนอยท่ีสุด โดยตอบแบบสอบถามครอบคลุม องคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง
โปรแกรมเพนต  
 5.5 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีกําลังศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกําลังศึกษาอยู
ภาคเรียนท่ี 2/2560 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย  
 5.6 โปรแกรมเพนต หมายถึง เนื้อหาท่ีใชประกอบในการจัดทําหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย มีรายละเอียดดังนี้ 1) คูมือการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
2) คูมือการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส 3) แบบฝกหัด 4) รายละเอียดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  

6.  ประโยชนที่ไดรับ  
 
 6.1 ไดหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนอนุบาลเชียงของ ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และทําใหนักเรียนมีความกาวหนา
ทางการเรียนสูงข้ึน  
  6.2 ทําใหไดตนแบบในการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส ในรายวิชาคอมพิวเตอร และกลุม
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 
 
 การดําเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง
โปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย  
ผูวิจัยไดรวบรวมวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ดังตอไปนี้ (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส (2) แนวคิด
เก่ียวกับการเรียนแบบรายบุคคล (3) จิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับการสรางหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส (4) แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความคิดเห็น (5) การทดสอบประสิทธิภาพ (6) โรงเรียน
อนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย (7) โปรแกรมเพนต (8) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

1.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 
 ในการศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีผูวิจัยรวบรวมโดยมีรายละเอียด
ดังนี้ (1) ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส (2) องคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส (3) ประเภท
ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส (4) หลักการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส (5) ข้ันตอนการสรางหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส (6) ขอดีและขอจํากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส (7) ประโยชนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
 1.1 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  หนังสืออิเล็กทรอนิกส เปนหนังสือท่ีจัดทําข้ึนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร สามารถ
อานไดจากหนาจอคอมพิวเตอรเหมือนเปดอานหนังสือโดยท่ัวไปท่ีเปนกระดาษ สามารถแสดงขอมูล
ไดท้ังขอความ รูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว สามารถอานหนังสือ คนหาขอมูลและสอบถาม
ขอมูลตางๆ ท้ังในประเทศและตางประเทศท่ัวโลกไดจากคอมพิวเตอรเครื่องเดียวผานระบบอินเตอรเน็ต  
มีนักวิชาการศึกษาไดใหความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกสดังนี้  
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2540, น. 86) ไดใหความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ไววา 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส หมายถึง การคลิกเปดเอกสารขอความหลายมิติและสื่อหลายมิติ ทําใหผูเขาใช
ถึงขอมูลท่ีเก่ียวของเชื่อมโยงไดอยางสะดวกรวดเร็ว พรั่งพรอมดวยขอมูลมัลติมีเดียในรูปหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ซ่ึงจะเปนสื่อในการเรียนรูสามารถเลือกเรียนไดตามเวลาและสถานท่ีท่ีตนสะดวก 
  สุทิน ทองไสว (2547, น. 46) กลาวไววา e-book หรือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส คือ 
เอกสารท่ีมีขนาดเหมาะสม ซ่ึงสามารถจัดเก็บเผยแพร หรือจาหนายไดดวยอุปกรณและวิธีการ
อิเล็กทรอนิกสโดยผูใชสามารถอานหนังสืออิเล็กทรอนิกสนี้ผานทางหนาจอคอมพิวเตอรหรืออุปกรณ 
ท่ีใชสาหรับอาน e-book ท่ีเรียกวา “e-book Reader”  
  มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต (2548, น. 218-219) กลาววา หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
หมายถึง หนังสือหรือเอกสารอิเล็กทรอนิกส ผูอานสามารถอานผานทางอินเตอรเน็ตหรืออุปกรณ
อิเล็กทรอนิกสพกพาอ่ืนๆ ได สําหรับหนังสือหรือเอกสารอิเล็กทรอนิกส จะมีความหมายรวมถึงเนื้อหา
ท่ีถูกดัดแปลงอยูในรูปท่ีสามารถแสดงผลออกมาไดโดยเครื่องมืออิลกทรอนิกส แตใหมีลีกษณะการ
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นําเสนอสอดคลองและคลายคลึงกับการอานหนังสือท่ัวไปในชีวิตประจําวัน แตจะมีลักษณะพิเศษคือ 
สะดวกและรวดเร็วในการคนหาและผูอานสามารถอานพรอมๆ กันได ในการประยุกคใชหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสใชเพ่ือเปนสื่อแทนหนังสือหรือตําราหรือใชเปนสื่อเสริมการเรียนดวยตนเอง ผูเรียนนํา
แผนซีดีท่ีบรรจุขอมูลหนังสือท้ังเลมมาอานดวยคอมพิวเตอรและเม่ือตองการขอมูลสวนใดก็สามารถ
คัดลอก และอางอิงนํามาใชไดทันทีโดยไมตองจัดพิมพใหม 
  ไพฑูรย ศรีฟา (2551, น.14) กลาววา “อีบุค” (E-book, e-Book, eBook, EBOOK) 
เปนคําภาษาตางประเทศ ยอมาจากคําวา electronic book หมายถึง หนังสือท่ีสรางข้ึนดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรมีลักษณะเปนเอกสารอิเล็กทรอนิกส โดยปกติมักจะเปนแฟมขอมูลท่ีสามารถอานเอกสาร
ผานทางหนาจอคอมพิวเตอรท้ังในระบบออฟไลนและออนไลน 
  ไรส และราดิน (Reiss and Radin, 1995, p. 33) กลาววา หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
หมายถึง เอกสารในรูปแบบอิเล็กทรอนิกสท่ีสามารถแสดงผลไดท้ังภาพและเสียงดวยอุปกรณมัลติมีเดีย
และสามารถเชื่อมโยงเอกสารขอมูลจากจัดใดจุดหนึ่งในเอกสารชุดเดียวกันหรือเอกสารอ่ืนๆ ท่ีอยูท่ี
เดียวกันหรือคนละท่ีก็ได 
  สรุปไดวา หนังสืออิเล็กทรอนิกส หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกสท่ีสรางข้ึนในรูปแบบ
หนังสือดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร ท่ีประกอบดวยขอความ ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ
เสียง ผานจอคอมพิวเตอร โดยการเชื่อมโยงขอมูลท่ีสัมพันธกับเนื้อหาท่ีอยูในแฟมเดียวกัน หรืออยูคน
ละแฟมเขาดวยกัน ซ่ึงผูเรียนสามารถใชงานไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 
 1.2 องคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  องคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกสจะมีความคลายคลึงกับหนังสือท่ัวไปท่ีพิมพ
ดวยกระดาษ หากจะมีความแตกตางท่ีเห็นไดชัดเจนก็ คือ กระบวนการผลิต รูปแบบ และวิธีการอาน
หนังสือ ไดมีนักการศึกษาไดอธิบายถึงองคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ไวดังนี้ 
  ไพฑูรย ศรีฟา (2551, น. 17-18) กลาววาโครงสรางของหนังสืออิเล็กทรอนิกสจะมี
ความคลายคลึงกับหนังสือท่ัวไปท่ีพิมพดวยกระดาษ หากจะมีความแตกตางท่ีเห็นไดชัดเจนก็คือ
กระบวนการผลิต รูปแบบ และวิธีการอานหนังสือ หนังสืออิเล็กทรอนิกสมีองคประกอบโครงสราง
ท่ัวไปดังนี้ 
  1. หนาปก (Front Cover) หมายถึง ปกดานหนาของหนังสือซ่ึงจะอยูสวนแรก เปน
ตัวบงบอกวาหนังสือเลมนี้ชื่ออะไร ใครเปนผูแตง 
  2. คํานํา (Introduction) หมายถึง คําบอกกลาวของผูเขียนเพ่ือสรางความรูความ
เขาใจเก่ียวกับขอมูล และเรื่องราวตางๆ ของหนังสือเลมนั้น 
  3. สารบัญ (Contents) หมายถึง ตัวบงบอกหัวเรื่องสําคัญท่ีอยูภายในเลม วา
ประกอบดวยอะไรบาง อยูท่ีหนาใดของหนังสือ สามารถเชื่อมโยงไปสูหนาตางๆ ภายในเลมได 
  4. สาระของหนังสือแตละหนา (Pages Contents) หมายถึง สวนประกอบสําคัญใน
แตละหนาท่ีปรากฎภายในเลม ประกอบดวย 
   4.1 หนาหนังสือ (Page Number) 
   4.2 ขอความ (Texts) 
   4.3 ภาพประกอบ (Graphics) .jpg, .gif.bmp, .png, .tiff 
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   4.4 เสียง (Sounds) .mp3, .wav, .midi 
   4.5 ภาคเคลื่อนไหว (Video Clips, flash) .mpeg, .wav, .avi 
   4.6 จุดเชื่อม (Links) 
  5. อางอิง (Reference) หมายถึง แหลงขอมูลท่ีใชนํามาอางอิง อาจเปนเอกสาร 
ตํารา หรือเว็บไซดก็ได 
  6. ดัชนี (Index) หมายถึง การระบุคําสําคัญหรือคําหลักตางๆ ท่ีอยูภายในเลม โดย
เรียงลําดับตัวอักษร ใหสะดวกตอการคนหา พรอมระบุเลขหนาและจุดเชื่อมโยง 
  7. ปกหลัง (Back Cover) หมายถึง ปกดานหลังของหนังสือซ่ึงจะอยูสวนทายเลม 

  อัครเดช  ศรีมณีพันธ (2547, น. 51) ไดกลาวถึง องคประกอบของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสครอบคลุมหัวขอดังตอไปนี้ 
  1. อักขระ (Text) ถือเปนองคประกอบพ้ืนฐานท่ีสําคัญในการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดียผูเขียนสามารถเลือกใชอักขระไดหลายๆ แบบ และสามารถท่ีจะเลือกสีของอักษรและกําหนด
ขนาดของตัวอักขระไดหลายๆ แบบ และสามารถท่ีจะเลือกสีของอักษรและกําหนดขนาดของอักษรได
ตามตองการ การโตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชอักขระ รวมถึงการใชอักขระในการเชื่อมโยงไปนําเสนอ
เนื้อหา เสียง ภาพกราฟก หรือเลนวีดิทัศน เปนตน นอกจากนี้ตัวอักขระยังสามารถนํามาจัดเปน
ลักษณะเมนู (Menu) เพ่ือใหผูใชเลือกขอมูลท่ีจะศึกษาได การใชอักขระเพ่ือสื่อความหมายใน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรมีลักษณะดังนี้ 
   1.1 สื่อความหมายชัดเจน เลือกใชขนาดของอักขระใหเหมาะสม เพ่ือใหผูอาน
สามารถแยกแยะความสําคัญของเนื้อหาไดอยางไมสับสน 
   1.2 การเชื่อมโยงอักขระบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย สวนท่ี
แสดงถึงการเชื่อมโยงบนจอภาพเปนเสมือนวัตถุท่ีเม่ือคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง การ
เชื่อมโยงบนจอภาพท่ีสราง อาจเปนเชื่อมโยงในรูปแบบตัวอักษร เครื่องหมาย หรือสัญลักษณ การ
เชื่อมโยงทําไดหลายรูปแบบตามความเหมาะสม การเลือกใชข้ึนกับการทดลองดูวารูปแบบอักขระ 
เครื่องหมาย สัญลักษณ และการใชสีแบบใดท่ีดูแลวมีความเหมาะสม 
   1.3 กําหนดความยาวเนื้อหาใหเหมาะสม ผูผลิตโปรแกรมสามารถใชเทคนิคการ
แบงขอมูลออกเปนสวนยอย แลวเชื่อมโยงขอมูลเขาดวยกัน หากตองการศึกษาสวนใดก็สามารถเขาถึง
ขอมูลสวนตางๆ ท่ีเชื่อมโยงกันอยูได การเชื่อมโยงเนื้อหาสามารถกระทําได 3 ลักษณะดวยกัน คือ 
ลักษณะเสนตรง ลักษณะสาขา และลักษณะผสมผสานหลายมิติ  
   1.4 สรางการเคลื่อนไหวใหอักขระ เพ่ือสรางความสนใจใหกับผูอาน ซ่ึงทําได
หลายวิธ ีเชน ทําใหวิ่งจากดานตางๆ ทําใหเกิดการกระพริบ ทําใหเกิดการหมุน เปนตน สิ่งท่ีสําคัญคือ
ไมควรใชเทคนิคการเคลื่อนไหวมากเกินไปจนนาเบื่อหนายและนารําคาญ 
   1.5 เครื่องหมายและสัญลักษณ เปนอักขระในรูปกราฟกท่ีใหความหมายในตัวมัก
เรียกเครื่องหมายและสัญลักษณนี้วา สัญลักษณภาพ ซ่ึงใชเปนสื่อกลางท่ีสําคัญในการติดตอกับผูเรียน
ในบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ อยางไรก็ดีควรใชสัญลักษณและเครื่องหมายท่ีเปนท่ีรูจักกันโดยท่ัวไป 
หรือสามารถเรียนรูไดไมยากนัก เพ่ือใหผูใชสามารถทําความเขาใจกับความหมายและสัญลักษณตางๆ 
นั่นไดอยางรวดเร็ว 
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  2. ภาพนิ่ง (Still image) เปนภาพกราฟก เชน ภาพวาด ภาพถาย ภาพลายเสน 
แผนท่ี แผนภูมิท่ีไดจากการสรางภายในดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร และภาพท่ีไดจาการสแกนจาก
แหลงเอกสารภายนอก ภาพท่ีไดเหลานี้จะประมวลผลออกมาเปนจุดภาพแตละจุดบนภาพจะถูกแทนท่ี
เปนคาความสวาง คาสี สวนความละเอียดของภาพจะข้ึนอยูกับจํานวนจุดและขนาดของจุดภาพ  
ภาพท่ีเหมาะสมไมใชอยูท่ีขนาดของภาพ หากแตอยูท่ีขนาดของไฟลภาพการจัดเก็บภาพท่ีมีขนาด
ขอมูลมาก ทําใหการดึงขอมูลไดยาก สามารถทําไดโดยการลดขนาดขอมูล การบีดอัดขอมูลชนิดตางๆ 
ดวยโปรแกรมในการจัดเก็บบีบอัดขอมูล เพ่ือประหยัดพ้ืนท่ีในการเก็บไฟล ซ่ึงกราฟกท่ีใชในหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสแบบสื่อประสมแบงได 3 ไฟลคือ 
   2.1 ไฟลสุกล gif (graphic interchange format)ไฟลชนิดบิตแมต มีการบีบอัด
ขอมูลภาพไฟลมีขนาดไฟลต่ํา มีการสูญเสียขอมูลนอย สามารถทําพ้ืนของภาพใหเปนพ้ืนแบบโปรงใส 
นิยมใชกับภาพวาดและภาพการตูน มีระบบแสดงผลแบบหยาบและคอยๆ ขยายไปสูละเอียดในระบบ
อินเทอรเลช มีโปรแกรมสนับสนุนจํานวนมากเรียกดูไดกับกราฟกบราวเซอร ทุกตัวมีความสามารถ
นําเสนอภาพแบบเคลื่อนไหว จุดดอยของไฟลประเภทนี้คือแสดงไดเพียง 256 สี 
   2.2 ไฟลสกุล jpeg (joint photographic experts group) เปนไฟลท่ีมีความ
ละเอียดสูงเหมาะสมกับภาพถาย จุดเดนคือ สนับสนุนสีไดถึง 24 บิต การบีบอัดขอมูลไฟลสกุล jpeg 
สามารถทําไดหลายระดับ การบีบอัดขอมูลมากจะทําใหลบขอมูลบางสวนท่ีความถ่ีซํ้าซอนกัน ทําให
รายละเอียดบางสวนหายไปมีระบบการแสดงผลแบบหยาบและขยายไปสูละเอียด มีโปรแกรม
สนับสนุนการสรางเปนจํานวนมาก 
   2.3 ไฟลสกุล png (portable network graphics) จุดเดนคือสามารถใชงาน
ขามระบบและกําหนดคาการบีบไฟลตามตองการ มีระบบการบีบอัดแบบ Deflate ไมเกิดการสูญเสีย 
แสดงผลแบบ Interlace ไดเร็วกวา gif สามารถทําพ้ืนโปรงใสได จุดดอยคือหากกําหนดคาการบีบ
ไฟลไวสูงจะใหเวลาในการคลายไฟลสูงตามไปดวย แตขนาดของไฟลจะมีขนาดต่ําไมสนับสนุนกับ
กราฟกบราวเซอร รุนเกา โปรแกรมสนับสนุนในการสรางมีนอย 
  3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เกิดจากชุดภาพหรือเฟรมท่ีมีความแตกตางกันมาก
หรือนอย นํามาแสดงเรียงตอเนื่องกันไป ความแตกตางของแตละภาพท่ีนําเสนอใหตอเนื่องสอดคลอง
กันไป ทําใหมองเห็นเปนการเคลื่อนไหวของสิ่งตางๆ ในเทคนิคเดียวกับภาพยนตร การตูน ภาพเคลื่อนไหว
จะทําใหสามารถนําเสนอความคิดท่ีซับซอนหรือยุงยาก ใหงายตอการเขาใจ และสามารถกําหนดลักษณะ
และเสนทางท่ีจะใหภาพนั้นเคลื่อนท่ีไปตามท่ีตองการ คลายกับการสรางภาพยนตรข้ึนมาตอนหนึ่งเทา
นั้นเอง การแสดงสี การลบภาพ โดยการทําใหภาพคอยๆ เลือนจางหาย หรือทําใหภาพคอยปรากฏข้ึน
ในรูปแบบตางๆ กัน นับเปนสื่อท่ีดีอีกชนิดหนึ่งในมัลติมีเดีย 
  4. เสียง (Sound) พรทิพย  โลเลขา (2540, น.144-145)ไดกลาววา เสียงเปนสื่อ
เสริมสรางความเขาใจเนื้อหาไดดีข้ึน และทําใหคอมพิวเตอรมีชีวิตชีวา ดวยการเพ่ิมการดเสียง
โปรแกรมสนับสนุน เสียงอาจอยูในรูปของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียงประกอบฉาก
ท่ีมีผลตอการสรางอารมณ ดังนั้นการรูจักวิธีใชเสียงอยางถูกตอง จะสามารถสรางความสนุกสนานและ
เราใจ ทําใหคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียท่ีมีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตามเปนพิเศษ การใช
เสียงในมัลติมีเดียนั้นผูสรางจะตองรูวาจะสรางอยางไร ซ่ึงเสียงท่ีใชงานนั้นเปนไปไดท้ังเสียงท่ีอัดจาก
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เสียงธรรมชาติหรือเสียงท่ีอัดจากเครื่องเสียงตางๆ โดยตรง เชน เครื่องเลนวิทยุ เทปคาสเซ็ท หรือ 
แผนซีดี การอัดเสียงไมโครโฟนท่ีมีคุณภาพจะทําใหไดเสียงท่ีมีคุณภาพดวย และหากจะตองอัดเสียง
จากเครื่องเสียงดังกลาวมาแลวโดยตรงก็สามารถตอเขาไลนอิน (Line in) ท่ีพอรต (Port) การดเสียง
ไดโดยตรงไมตองผานไมโครโฟน และการดเสียงท่ีมีคุณภาพดีก็ยอมจะทําใหเสียงท่ีมีคุณภาพดีดวย 
เชนกัน ไฟลเสียงมีหลายแบบ ท่ีนิยมใชกันท่ัวไปไดแก ไฟลสกุลเวฟ (WAV) และมิดิ (MIDI, Musical 
Instrument Interface) ไฟลเวฟ (WAV) จะจับเสียงท้ังหมดทําใหใชพ้ืนท่ีในการเก็บไฟลสูงมาก  
สวนไฟลมิดิเปนไฟลท่ีนิยมใชในการเก็บเสียงดนตรี  
  5. ภาพวีดิทัศน (Video) เปนภาพเหมือนจริงท่ีถูกเก็บในรูปของดิจิทัลทําใหมี
ลักษณะแตกตางจากภาพเคลื่อนไหวท่ีถูกสรางข้ึนจากคอมพิวเตอร ในลักษณะคลายภาพยนตร 
การตูน ภาพวีดิทัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนภาพวีดิทัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องไดแต
ระบบวีดิทัศนท่ีทํางานจากฮารดดิสกหรือซีดีรอม ท่ีไมมีการบีบอัดสัญญาณจะตองการพ้ืนท่ีฮารดดิสก
วางถึง 500 เมกะไบท ปญหาท่ีเกิดข้ึนคือ ภาพวีดิทัศนมีความตองการพ้ืนท่ีวางมากในการทําใหภาพ
วีดิทัศนมีความสมบูรณแบบ ดังนั้นจึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กท่ีสุดเพ่ือท่ีจะเพ่ิมประสิทธิภาพ
และความเร็วในการสงสูงสุด ซ่ึงตองอาศัยการดและฮารดแวรในการทําหนาท่ีดังกลาว การนําภาพวีดิทัศน
มาประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณสําคัญ คือ ดิจิทัลวีดิทัศนการด (Digital Vedio Interleave) 
และเอ็มเพ็ก (MPEG, Moving Picture Expert Group) ซ่ึงสรางภาพวีดิทัศนเต็มจอ 30 เฟรมตอ
วินาที ขอเสียของการดภาพวีดิทัศนในหนังสืออิเล็กทรอนิกส คือ ไฟลของภาพจะมีขนาดใหญตั้งแต 
500 กิโลไบต หรือ มากกวา 10 เมกะไบต ทําใหเสียเวลาในการดาวนโหลดซ่ึงตองใชเวลามาก  
  6. การเชื่อมโยงขอมูลแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Link) หมายถึง การท่ีผูใช
มัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการโดยใชอักษร ปุม หรือภาพ สําหรับตัวอักษรท่ีสามารถ
เชื่อมโยงได จะเปนตัวอักษรท่ีมีสีแตกตางจากตัวอักษรตัวอ่ืนๆ สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายกับปุมเพ่ือ
ชมภาพยนตร หรือคลิกลงบนปุมเพ่ือเขาหาขอมูลท่ีตองการหรือเปลี่ยนหนาของขอมูลสวนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) เปนการสื่อสารผานคอมพิวเตอรท่ีมีลักษณะการสื่อสารไปมา
ท้ังสองทาง คือ มีการโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร และการมีปฏิสัมพันธ ผูใชเลือกไดวาจะดู
ขอมูล ดูภาพ ฟงเสียง หรือดูภาพวีดิทัศน   
  สรุปไดวา องคประกอบสําคัญของหนังสืออิเล็กทรอนิกส มีองคประกอบดังนี้ ในแต
ละหนาของหนังสือจะมีอักขระท่ีเปนกราฟกและอักขระท่ีหัวกลมสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน  
มีภาพนิ่ง ท่ีนํามาตกแตงดวยโปรแกรมตกแตงภาพ มีการใชเสียงเปนเสียงบรรยายเนื้อหาในหนังสือ  
มีการเชื่อมโยงขอมูลแบบปฏิสัมพันธเพ่ือเชื่อมโยงท้ังภาพ เนื้อหา ขอความ และเสียง ภายในหนังสือ 
อิเล็กทรอกนิกสมีภาพวิดีทัศนเปนภาพเหมือนจริงท่ีถูกเก็บในรูปดิจิทัล ในลักษณะคลายภาพยนตร  
มีการเชื่อมโยงขอมูลแบบปฏิสัมพันธ ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการโดยใชอักษร 
ปุม หรือภาพในการเชื่อมโยง และจัดเก็บขอมูลมัลติมีเดียในรูปของแผนซีดีรอมและแผนดีวีดี 
 1.3 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  หนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถแบงไดเปนประเภทตามรูปแบบของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส มีนักการศึกษาไดแบงประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ไว ดังนี้ 
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  คอลิส (Collis, 1991, p. 356) ไดแบงประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกสตาม
รูปแบบลักษณะการเขาถึงขอมูลและการอาน ไดแก 
  1. หนังสืออิเล็กทรอนิกสอางอิง (Automated Reference Book) ใชการเขาถึง
ขอมูลในลักษณะการสุม ผูอานจะคนหาคําท่ีตองการทราบและอานจบเนื้อหานั้น จากนั้นจึงคนหาท่ี
ตองการทราบตอไปในหนังสือ 
  2. หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส (Automated Textbook Books) มีลักษณะการ
เขาถึงขอมูลสวนใหญแบบอานไปตามลําดับ จากนั้นก็จะมีการอานเนื้อหาเหลานั้นตอไปเรื่อยๆ จนจบ
บทและอาจอานตอไปตามลําดับหรือเลือกหัวขอใหมตามความสนใจของผูอาน หนังสือเรียน
อิเล็กทรอนิกสจะแตกตางจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสอางอิงตรงท่ีผูอานใหความคาดหวังท่ีจะไดรับ
ความรูจากหนังสือ หนังสืออิเล็กทรอนิกสรูปแบบนี้จะเปนตัวเสริมนิยามของหนังสือเรียน โดยขยาย
ความรูความเขาใจใหกับผูเรียนโดยใชสื่อหลากหลาย 
  เบอรเกอร (Berker, 1992, pp. 140-141) ไดแบงประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส
ตามรูปแบบได 3 ประเภท ดังนี้  
  1. ประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกสตามชองทางการสื่อสาร มี 2 รูปแบบ ดังนี้ 
   1.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีใชชองทางการสื่อสารทางเดียว เปนหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสท่ีผูอานสามารถรับขาวสารไดเพียงชองทางเดียว เชน ใชตาดูหรือหูฟงเพียงอยางใด
อยางหนึ่งเทานั้น ไดแก หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส (Text Book) หนังสืออิเล็กทรอนิกสภาพนิ่ง 
(Picture Book) หนังสืออิเล็กทรอนิกสหลายภาษา (Talking Book) เปนตน 
   1.2 หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีใชชองทางการสื่อสารหลายทาง เปนหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสท่ีผูอานสามารถรับขาวสารไดหลายชองทาง เชน ใชตาดู หูฟง ใชมือสัมผัสหนาจอ ไดแก 
หนังสืออิเล็กทรอนิกสสื่อประสม (Multimedia Books) หนังสืออิเล็กทรอนิกสรวมสื่อ (Polymedia 
Books) หนังสืออิเล็กทรอนิกสไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Books) เปนตน 
  2. ประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกสตามรูปแบบของชนิดขอมูลขาวสารและเครื่อง
อํานวยความสะดวก มี 10 รูปแบบ ดังนี้ 
   2.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบตํารา (Textbooks) หนังสืออิเล็กทรอนิกสรูปแบบ
หนังสือปกติท่ีพบเห็นท่ัวไป หนังสืออิเล็กทรอนิกสชนิดนี้สามารถกลาวไดวาเปนการแปลงหนังสือจาก
สภาพสิ่งพิมพปกติเปนสัญญาณดิจิตอลเพ่ิมศักยภาพการเติมการนําเสนอการปฏิสัมพันธระหวางผูอาน
กับหนังสืออิเล็กทรอนิกสดวยศักยภาพการเติมการนําเสนอการปฏิสัมพันธระหวางผูอานกับหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสดวยศักยภาพของคอมพิวเตอรข้ันพ้ืนฐาน เชน การเปดหนาหนังสือ การสืบคน การคัดลอก 
เปนตน 
   2.2 หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือเสียงอาน มีเสียงคําอานเม่ือเปดหนังสือจะ
มีเสียงอาน หนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้เหมาะสําหรับหนังสือสําหรับเด็กเริ่มเรียนหรือสําหรับออก
เสียงหรือฝกพูด (Talking book) เปนตน หนังสืออิเล็กทรอนิกสชนิดนี้เปนการเนนคุณลักษณะนิยมใช
กับกลุมผูอานท่ีมีระดับทักษะทางภาษาโดยเฉพาะดานการฟงหรือการอานคอนขางต่ําเหมาะสําหรับ
เด็กเริ่มเรียนภาษาของเด็กๆ หรือผูท่ีกําลังฝกภาษาท่ีสอง หรือฝกภาษาใหม เปนตน 



14 

   2.3 หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือภาพนิ่งหรืออัลบั้มภาพ (Static Picture 
Books) เปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีมีคุณลักษณะหลัก เนนจัดเปนขอมูลและนําเสนอขอมูลในรูปแบบ
ภาพนิ่งหรืออัลบั้มภาพเปนหลัก เสริมดวยการนําศักยภาพของคอมพิวเตอรมาใชในการนําเสนอ เชน 
การเลือกภาพท่ีตองการ การขยายหรือยอขนาดของภาพหรือตัวอักษร การสําเนาหรือการโอนภาพ 
การแตงเติมภาพ การเลือกเฉพาะสวนของภาพหรือเพ่ิมขอมูลเชื่อมโยงภายใน เชน เชื่อมขอมูลอธิบาย
เพ่ิมเติม เชื่อมขอมูลเสียงประกอบ 
   2.4 หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือภาพเคลื่อนไหว (Moving Picture book) 
เปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีเนนการนําเสนอขอมูลในรูปแบบภาพวีดีทัศน หรือภาพยนตรสั้นๆ ผนวก
กับขอมูลสนเทศท่ีอยูในรูปตัวหนังสือ ผูอานสามารถเลือกชมศึกษาขอมูลได สวนใหญนิมนําเสนอ
ขอมูลเหตุการณประวัติศาสตรหรือเหตุการณสําคัญ เชน ภาพเหตุการณสงครามโลก ภาพการกลาว
สุนทรพจนของบุคคลสําคัญๆ ของโลกในโอกาสตางๆ ภาพเหตุการณความสําเร็จหรือสูญเสียของโลก
เปนตน 
   2.5 หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือสื่อประสม (Multimedia book) เปน
หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีเนนเสนอขอมูลเนื้อหาสาระในลักษณะแบบสื่อผสมระหวางขอความสื่อภาพ 
เปนท้ังภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวกับสื่อประเภทเสียงในลักษณะตางๆ ผนวกกับศักยภาพของ
คอมพิวเตอรอ่ืนเชนเดียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสอ่ืนๆ ท่ีกลาวมาแลว 
   2.6 หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือสื่อหลากหลาย (Polymeddia books) 
เปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีมีลักษณะเชนเดียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบสื่อประสม แตมีความ
หลากหลายในคุณลักษณะดานความเชื่อมโยงระหวางขอมูลภายในเลมท่ีบันทึกในลักษณะตางๆ เชน 
ตัวหนังสือ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรีและอ่ืนๆ เปนตน 
   2.7 หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือเชื่อมโยง (Hypermedia books) เปน
หนังสือท่ีมีคุณลักษณะสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาสาระภายในเลม ซ่ึงผูอานสามารถคลิกเพ่ือเชื่อมไปสู
เนื้อหาท่ีออกแบบเชื่อมโยงกันภายใน การเชื่อมโยงเชนนี้มีคุณลักษณะเชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรม
แบบแตกก่ิง นอกจากนี้ยังสามารถเชื่อมโยงกับแหลงเอกสารภายนอกเม่ือเชื่อมตอกับระบบอินเตอรเน็ต
หรืออินทราเน็ต 
   2.8 หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือสื่ออัจฉริยะ (Intelligent electronic 
books) เปนหนังสือประสมแตมีการใชโปรแกรมชั้นสูงท่ีสามารถปฏิกิริยา หรือปฏิสัมพันธกับผูอาน
เสมือนหนังสือมีสติปญญากับผูอาน 
   2.9 หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือสื่อหนังสือทางไกล (Telemedia Electronic 
Books) เปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทมีคุณลักษณะหลักๆ คลายกับ Hypermedia Electronic 
Book แตเนนการเชื่อมโยงกับแหลงขอมูลภายนอกผานระบบเครือขาย ท้ังท่ีเปนเครือขาย ท้ังท่ีเปน
เครือขายเปดและเครือขายเฉพาะสมาชิกของเครือขาย 
   2.10 หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือไซเบอรสเปซ (Cyberspace Books) 
หนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้ มีลักษณะเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสหลายๆ แบบท่ีกลาวมาแลว
มาผสมกัน สามารถเชื่อมโยงแหลงขอมูลท้ังจากแหลงภายในและภายนอกสามารถนําเสนอขอมูลใน
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ระบบสื่อท่ีหลากหลาย สามารถปฏิสัมพันธกับผูอานไดหลากหลาย สามารถปฏิสัมพันธกับผูอานได
หลากหลายมิติ 
  1.3 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกสตามหนาท่ี มี 4 รูปแบบ ดังนี้ 

1.3.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกสสําหรับเก็บเอกสารสําคัญ (Archival) จะมีหนาท่ี
เก็บขอมูลขาวสารขนาดใหญในรูปแบบของฐานขอมูล วิธีใชงานผูใชข้ันปลายสามารถใชงานได
หลากหลายรูปแบบ ตัวหนังสือประเภทนี้ ไดแก สารานุกรมโกรเลียร (Grolier Encyclopedia) เปนตน 

1.3.2 หนังสืออิเล็กทรอนิกสใหขาวสารความรู (Information) มีลักษณะคาบ
เก่ียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสรูปแบบแรกแตขาวสารจะกินความแคบกวาและมีลักษณะเฉพาะมากกวา .
มีความสัมพันธกับหัวขอเรื่องใดหัวขอเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ เชน หนังสือเรียนแพทยศาสตร ออกซฟอรม
บนซีดี-รอม เปนตน 

1.3.3 หนังสืออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการสอน (Instructional) เปนหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสท่ีมีประสิทธิภาพและมีประโยชนอยางมากในการถายทอดความรูความชํานาญเพ่ือการ
สนับสนุนการเรียนรูและการอบรม ผูเรียนจะไดรับความรูและทราบความกาวหนาในการเรียนของตน 
หนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้บางสวนจะมีการประเมินและประยุกตตามรูปแบบการเรียนรูของแต
ละคนจะมีการนําเสนอใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน ตัวอยางไดแก หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีมีการ
ออกแบบหนาจอสําหรับคอมพิวเตอรพ้ืนฐานการอบรม (Computer – Based Training)  

1.3.4 หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบตั้งคําถาม (Interogational) หนังสือ
อิเล็กทรอนิกสรูปแบบนี้มีจัดมุงหมายเพ่ือการทดสอบ สอบยอยและประเมินผลกิจกรรม โดยวัดจาก
ความรูท่ีไดจากการศึกษาหัวขอท่ีเก่ียวของ หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบตั้งคําถามจะประกอบดวย  
3 ลักษณะท่ีสําคัญคือ การตั้งคําถามหรือแบบฝกหัด ขอสอบ ลักษณะการประเมินผลและระบบ
ผูเชี่ยวชาญ จะมีการวิเคราะหผลท่ีไดจากการเรียน มีการแขงขันและพิจารณาใหระดับท่ีเหมาะสมกับ
ความสามารถของผูเรียนคอลิน    

สรุปไดวา หนังสืออิเล็กทรอนิกสเปนสื่อการสอนท่ีสรางข้ึนในรูปแบบหนังสือดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงสามารถประเภทไดตามรูปแบบและวัตถุประสงคการใชงานไดดังนี้  

1. แบงประเภทตามรูปแบบลักษณะการเขาถึงขอมูลและการอานได 2 รูปแบบ คือ 
หนังสืออิเล็กทรอนิกสอางอิง (Automated Reference Book) ท่ีใชการเขาถึงขอมูลในลักษณะการสุม 
และหนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส (Automated Textbook Books) มีลักษณะการเขาถึงขอมูลสวนใหญ
แบบอานไปตามลําดับ หนังสืออิเล็กทรอนิกสรูปแบบนี้จะเปนตัวเสริมนิยามของหนังสือเรียน โดย
ขยายความรูความเขาใจใหกับผูเรียนโดยใชสื่อหลากหลาย 

2. แบงประเภทตามชองทางการสื่อสารได 2 รูปแบบ คือ 1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
ท่ีใชชองทางการสื่อสารทางเดียว เปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีผูอานสามารถรับขาวสารไดเพียง
ชองทางเดียว 2) หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีใชชองทางการสื่อสารหลายทาง เปนหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
ท่ีผูอานสามารถรับขาวสารไดหลายชองทาง เชน ใชตาดู หูฟง ใชมือสัมผัสหนาจอ  

3. แบงประเภทตามรูปแบบของชนิดขอมูลขาวสารและเครื่องอํานวยความสะดวก 
ได 10 รูปแบบ ดังนี้ 1) หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบตํารา (Textbooks)  หนังสืออิเล็กทรอนิกสรูปแบบ
หนังสือปกติท่ีพบเห็นท่ัวไป  2) หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือเสียงอาน มีเสียงคําอานเม่ือเปด
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หนังสือจะมีเสียงอาน  3) หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือภาพนิ่งหรืออัลบั้มภาพ (Static Picture 
Books) เปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีมีคุณลักษณะหลักเนนจัดเปนขอมูลและนําเสนอขอมูลในรูปแบบ
ภาพนิ่งหรืออัลบั้มภาพเปนหลัก 4) หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือภาพเคลื่อนไหว (Moving 
Picture book) เปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีเนนการนําเสนอขอมูลในรูปแบบภาพวีดีทัศน หรือ
ภาพยนตรสั้นๆ  5) หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือสื่อประสม (Multimedia book) เปนหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสท่ีเนนเสนอขอมูลเนื้อหาสาระในลักษณะแบบสื่อผสมระหวางขอความสื่อภาพ  
6) หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือสื่อหลากหลาย (Polymeddia books) เปนหนังสืออิเล็กทรอนิกส
ท่ีมีลักษณะเชนเดียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบสื่อประสม แตมีความหลากหลายในคุณลักษณะ
ดานความเชื่อมโยงระหวางขอมูลภายในเลมท่ีบันทึกในลักษณะตางๆ 7) หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบ
หนังสือเชื่อมโยง (Hypermedia books) เปนหนังสือท่ีมีคุณลักษณะสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาสาระ
ภายในเลม ซ่ึงผูอานสามารถคลิกเพ่ือเชื่อมไปสูเนื้อหาท่ีออกแบบเชื่อมโยงกันภายใน 8) หนังสือ
อิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือสื่ออัจฉริยะ (Intelligent electronic books) เปนหนังสือประสมแตมี 
การใชโปรแกรมชั้นสูงท่ีสามารถปฏิกิริยาหรือปฏิสัมพันธกับผูอานเสมือนหนังสือมีสติปญญากับผูอาน 
9) หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือสื่อหนังสือทางไกล (Telemedia Electronic Books) เปน
หนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทมีคุณลักษณะหลักๆ คลายกับ Hypermedia Electronic Book แต
เนนการเชื่อมโยงกับแหลงขอมูลภายนอกผานระบบเครือขาย และ 10) หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบ
หนังสือไซเบอรสเปซ (Cyberspace Books) มีลักษณะเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสหลายๆ แบบ
ท่ีกลาวมาแลวมาผสมกัน สามารถเชื่อมโยงแหลงขอมูลท้ังจากแหลงภายในและภายนอกสามารถ
นําเสนอขอมูลในระบบสื่อท่ีหลากหลาย สามารถปฏิสัมพันธกับผูอานไดหลากหลาย สามารถ
ปฏิสัมพันธกับผูอานไดหลากหลายมิติ 

4. แบงประเภทตามหนาท่ีมี 4 รูปแบบ ดังนี้ 1) หนังสืออิเล็กทรอนิกสสําหรับเก็บ
เอกสารสําคัญ (Archival) จะมีหนาท่ีเก็บขอมูลขาวสารขนาดใหญในรูปแบบของฐานขอมูล  
2) หนังสืออิเล็กทรอนิกสใหขาวสารความรู (Information) มีลักษณะลักษณะเฉพาะมากกวา  
มีความสัมพันธกับหัวขอเรื่องใดหัวขอเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ เชน หนังสือเรียนแพทยศาสตร ออกซฟอรม
บนซีดี-รอม 3) หนังสืออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการสอน (Instructional) เปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีมี
ประสิทธิภาพ ใชสนับสนุนการเรียนรูและการอบรม หนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้บางสวนจะมี 
การประเมินและประยุกตตามรูปแบบการเรียนรูของแตละคนจะมีการนําเสนอใหเหมาะสมกับผูเรียน
แตละคน และ 4) หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบตั้งคําถาม (Interogational) มีจุดมุงหมายเพ่ือการทดสอบ 
สอบยอยและประเมินผลกิจกรรม โดยวัดจากความรูท่ีไดจากการศึกษาหัวขอท่ีเก่ียวของ หนังสือ
อิเล็กทรอนิกสแบบตั้งคําถามจะประกอบดวย 3 ลักษณะท่ีสําคัญคือ การตั้งคําถามหรือแบบฝกหัด 
ขอสอบ ลักษณะการประเมินผลและระบบผูเชี่ยวชาญ จะมีการวิเคราะหผลท่ีไดจากการเรียน มีการ
แขงขันและพิจารณาใหระดับท่ีเหมาะสมกับความสามารถของผูเรียนคอลิน 

หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีผูจัยพัฒนาข้ึนเปนสื่ออิเล็กทรอนิกสท่ีสรางข้ึนในรูปแบบ
หนังสือดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเนนเสนอขอมูลเนื้อหาสาระวิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต 
ซ่ึงมีลักษณะแบบสื่อผสมระหวางขอความ ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ผนวกกับ
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ศักยภาพของคอมพิวเตอร โดยการเชื่อมโยงขอมูลท่ีสัมพันธกับเนื้อหาท่ีอยูในแฟมเดียวกัน ซ่ึงผูเรียน
สามารถใชงานไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 
 1.4 หลักการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2542, น. 57-67) ไดอธิบายเก่ียวกับหลักการออกแบบสื่อ
อิเล็กทรอนิกส ไวดังนี้ 
  1. ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง ไดแก รายละเอียดและความเหมือนของ
บทเรียน การใชสื่อประสมและการใชเทคนิคทางภาพตางๆ เขามาเสริมบทเรียนเพ่ือกระตุนใหผูเรียน
เกิดความสนใจไมวาจะเปนการใชเสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว นอกจากนี้ผูสรางตองพิจารณาถึงการ
ออกแบบหนาจอ การวางตําแหนงของสื่อตางๆ บนหนาจอ รวมท้ังการเลือกชนิดและขนาดของตัวอักษร
หรือการเลือกสีท่ีใชในบทเรียนอีกดวย 
  2. การจดจํา หลักเกณฑสําคัญท่ีชวยทําใหการจดจําไดดีมี 2 ประการ คือ หลักใน
การจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหาและหลักในการทําซํ้า ซ่ึงสามารถแบงการวางระเบียบหรือการ
จัดระบบเนื้อหาออกเปน 3 ลักษณะ คือ ลักษณะเชิงเสน ลักษณะสาขา และลักษณะสื่อหลายมิติ 
  3. การเขาใจ บทเรียนถูกออกแบบโดยคํานึงถึงหลักเก่ียวกับการไดมาซ่ึงแนวคิดและ
การประยุกตใชกฎตางๆ ซ่ึงหลักการท้ังสองเก่ียวของโดยตรงกัแนวคิดในการออกแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ในการทบทวนความรู การใหคํานิยามตางๆ การแทรกตัวอยาง การประยุกตกฎและ
การใหผูเรียนเขียนอธิบายโดยใชขอความของตน โดยมีวัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกําหนดรูปแบบ 
การนําเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกสและกิจกรรมตางๆ ในบทเรียน เชน การเลือกออกแบบแบบฝกหัด
หรือแบบทดสอบในลักษณะปรนัยหรือคําถามสั้นๆ เปนตน 
  4. ความกระตือรือรนในการเรียน ขอไดเปรียบสําคัญของหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีมี
เหนือกวาสื่ออิเล็กทรอนิกสอ่ืน คือ ความสามารถในการตอบโตกับผูเรียน การออกแบบบทเรียนจึง
จะตองออกแบบใหผูใขมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสมํ่าเสมอและปฏิสัมพันธตองเก่ียวของกับเนื้อหา
และอํานวยความสะดวกตอการเรียนรูของผูเรียน 
  5. แรงจูงใจ ทฤษฎีแรงจูงใจท่ีสามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ไดแก ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกของเลปเปอร ซ่ึงเชื่อวาแรงจูงใจท่ี
ใชในบทเรียนควรจะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจท่ีเก่ียวเนื่องกับบทเรียนมากกวาแรงจูงใจภายนอก 
ซ่ึงแรงจูงใจท่ีไมเก่ียวกับบทเรียน การสอนท่ีทําใหเกิดแรงจูงใจภายในคือ การสอนท่ีผูเรียนเกิดความ
สนุกสนาน เลปเปอร จึงไดเสนอแนะเทคนิคในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีทําใหเกิดแรงจูงใจ
ภายในไวดังนี้  การใชเทคนิคของเกมในบทเรียน การใชเทคนิคพิเศษในการนําเสนอภาพ การจัดหา
บรรยากาศการเรียนรูท่ีผูเรียนสามารถมีอิสระในการเลือกเรียน การใหโอกาสผูเรียนไดควบคุมการเรียน
ของตนเอง มีกิจกรรมท่ีทาทายผูเรียน และทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น 

  6. การออกแบบการควคุมบทเรียน ไดแก การควบคุมลําดับการเรียน เนื้อหา 
ประเภทของบทเรียน การควบคุมบทเรียนมีอยู 3 ลักษณะดวยกัน คือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม
การใหผูเรียนเปนผูควบคุม และการผสมผสานกันระหวางโปรแกรมและผูเรียน 

  7. การถายโอนการเรียนรู การเรียนรูจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสเปนการเรียนรูใน 
ข้ันแรกกอนท่ีนําไปประยุกตใชริง การนําความรูท่ีไดจากการเรียนในหนังสืออิเล็กทรอนิกสนั้นไป
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ประยุกตใชในชีวิตประจําวันคือ ความเหมือนของบทเรียน ประเภท ปริมาณและความหลากหลายของ
ปฏิสัมพันธ 
  8. ความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนแตละคนมีความชาเร็วในการเรียนรูแตกตาง
กันไป การออกแบบใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสมีความยืดหยุนเพ่ือท่ีจะสนองตอบตอความสามารถ
ทางการเรียนของผูเรียนแตละคนไดเปนสิ่งสําคัญ 
  สรุปไดวา หลักการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส คือ การสรางแรงจูงใจใหกับ
ผูเรียน บอกวัตถุประสงค ทบทวนความรูเดิม ผูเรียนมีความกระตือรือรนท่ีจะเรียนรู ใหคําแนะนําและ
ขอมูลยอนกลับ ทดสอบความรู และการนําความรูไปใช มีการออบแบบโครงสรางท่ีชัดเจน เพ่ืองายตอ
การใชงาน มีการแยกยอยเนื้อหาออกเปนสวนตางๆ ท่ีสัมพันธกันและใหอยูในมาตรฐานเดียวกัน  
ตองมีการตรวจสอบและประเมินผลกอนนําหนังสือิเล็กทรอนิกสไปใชในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือ
ตรวจสอบความผิดพลาดและมีการปรับปรุงแกไข มีการทดลองใช เพ่ือเปนการตรวจสอบความถูกตอง
ในการใชงานหนังสืออิเล็กทรอนิกส และมีการประเมินผล ท่ีเปนกระบวนการหาประสิทธิภาพของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส ซ่ึงจะสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและกระบวนการท่ีใหผูเรียนแสดงความ
คิดเห็นในความพึงพอใจตอการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เพ่ือประเมินผลหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีได
พัฒนาข้ัน วามีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใด ผูวิจัยจึงไดสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีมีรูปแบบเปน
นวัตกรรมเพ่ือใชพัฒนาการเรียนการสอน สรางความสนใจของผูเรียนโดยการสรางความสนใจ โดย
การใชภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สี และเสียงประกอบเพ่ือกระตุนผูใหใหอยากเรียนรู มีการ
ตรวจสอบและประเมินผล เพ่ือตรวจสอบความผิดพลาดและมีการปรับปรุงแกไข รวมท้ังมีการใช
เทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาดวยสื่อคอมพิวเตอร เพ่ือใหหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต
มีคุณภาพมากยิ่งข้ึน 
 1.5 ข้ันตอนการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  การสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสผูสรางจําเปนตองสรางใหหนังสือมีความนาสนใจ 
เพ่ือใหผูเรียนหรือผูอานสามารถเรียนรูไดอยางรวดเร็วและบรรลุตามวัตถุประสงคของการใชงาน  
มีนักการศึกษาหลายทานไดอธิบายหลักการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสไวดังนี้ 
  สุรางค โควตระกูล (2541) แสงเดือน ทวีสิน 2545 (อางถึงใน วัชระ แจมจํารัส, 
2549, น. 8-10) ไดกลาวถึงหลักการในสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสไวดังนี้ 
  1. หลักการไฮเปอรลิ้ง (Hyper link) คือ การเชื่อมโยงกันระหวางท่ีหนึ่งไปยังอีกท่ี
หนึ่ง โดยรูปแบบของตําแหนงท่ีจะใชเปนไฮเปอรลิ้งนั้นจะแบงไดเปน 2 ลักษณะคือ 
  1.1 ใชขอความเปนลิงค เรียกวา Hypertext เม่ือเรานํา Mouse ไปคลิกเลือกท่ี
ขอความท่ีเปนจุดลิงคก็จะเกิดการเปลี่ยนแปลงข้ึน ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงจะเปนอยางไรก็ข้ึนอยูกับ
ผูเขียนโปรแกรมเปนคนกําหนดรูปแบบ อาจจะเปนการลิงคไปยังหนาอ่ืนหรือเปนการลิงคไปแค
บางสวนก็ได 
  1.2 ใชรูปภาพเปนลิงค เรียกวา Hypermedia เม่ือเรานํา Mouse ไปคลิกเลือก
รูปภาพท่ีเปนลิงคก็จะเกิดการเปลี่ยนแปลงข้ึน ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงจะเปนอยางไรก็ข้ึนอยูกับผูเขียน
โปรแกรมเปนคนกําหนดรูปแบบ อาจจะเปนการลิงคไปยังหนาอ่ืน หรือเปนการลิงคไปแคบางสวนก็ได 
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  กรองกาญจน อรุณรัตน (2536, น. 23-24) ไดกลาวถึงหลักในการสรางหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสไวดังนี้  
  1. หลักการตรวจสอบและประเมินผล (Testing and Evaluation)  
  การนําเอาหนังสืออิเล็กทรอนิกสไปใชในการเรียนการสอน จะตองมีการ
ตรวจสอบและประเมินผล กอนการนําไปใชตามข้ันตอนดังนี้ 
  1.1 ข้ันตรวจสอบ หมายถึง การตรวจสอบในแตละข้ันตอนของการออกแบบ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส ในข้ันตอนนี้อาจจะทดสอบการทํางานของโปรแกรม เพ่ือหาขอผิดพลาดท่ี
เรียกวา “BUG” ซ่ึงอาจเกิดจากสาเหตุดังตอไปนี้ 
  1.1.1 รูปแบบคําสั่งผิดพลาด (Syntax error) เกิดจากการใชคําสั่งไมถูกตอง
ตามขอกําหนดของภาษาท่ีใชเขียนโปรแกรม 
  1.1.2 แนวคิดผิดพลาด (Logical error) เกิดจากผูเขียน เขาใจข้ันตอนการ
ทํางานคลาดเคลื่อน เชน สูตรท่ีกําหนดผิด ตัวแปรผิดพลาด เปนตน 
  นอกจากนี้หลังจากตรวจสอบขอผิดพลาดและปรับปรุงแกไขหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสแลว อาจนําโปรแกรมท่ีไดไปใหครูผูสอน หรือผูเชี่ยวชาญตรวจความถูกตองของเนื้อหา
และความเหมาะสมท่ีปรากฎบนจอภาพอีกครั้งหนึ่ง ซ่ึงอาจจะมีการแกไขโปรแกรมในบางสวนแลวจึง
นําไปทดสอบกับผูเรียนซ่ึงเปนข้ันทดลองใชตอไป 
  1.2 ข้ันทดลองใช จําเปนตองมีการทดสอบกอนท่ีจะนําไปใชงานเพ่ือเปนการ
ตรวจสอบความถูกตองในการใชงานของหนังสืออิเล็กทรอนิกส การปรับปรุงแกไขในข้ันตอนนี้จะ
กระทําจนกวาจะไดโปรแกรมซ่ึงเปนท่ีพอใจของทุกฝายแลวจึงนําไปใชงาน เพ่ือใหการนําไปใชงานมี
ประสิทธิภาพควรมีการจัดทําคูมือประกอบการใชบทเรียนดวย ซ่ึงคูมือการใชเครื่องมือจะบอกถึง ชื่อ
โปรแกรม ภาษาท่ีใชในไฟลตางๆ หนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีจะใชโปรแกรมนี้ไดหรือ
อุปกรณอ่ืนท่ีตองใชรวม  ข้ันตอนการใชโปรแกรมเริ่มตั้งแตการเปดโปรแกรม เปนตน และคําสั่งตางๆ 
ท่ีตองใชกับโปรแกรม 
  1.3 ข้ันประเมินผล คือ กระบวนการหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
ซ่ึงจะสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและกระบวนการท่ีใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นในความพึงพอใจ
ตอการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส โดยใชประเมินผลความพึงพอใจของผูเรียน ในข้ันนี้เปนการนําเอา
หนังสืออิเล็กทรอนิกสไปทดลองใชกับผูเรียน เพ่ือประเมินผลหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีไดพัฒนาข้ัน  
วามีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใด เพ่ือใหไดหนังสือท่ีมีคุณภาพ 
   พิสุทธา อารีราษฎร (2551, น. 64)  ไดเสนอข้ันตอนการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส
ตามรูปแบบ ADDIE ท่ีประกอบดวยข้ันตอนท้ังหมด 5 ข้ัน ดังนี้ 
  1. ข้ันวิเคราะห (Analysis) 
  ข้ันวิเคราะห ถือเปนข้ันวางแผนหรือหรือเตรียมการสื่อตางๆ ท่ีจําเปนตอการ
พัฒนาบทเรียน โดยประเด็นตางๆ ท่ีจะตองวิเคราะห คือ ประเด็นแรก การนิยามขอขัดแยง หมายถึง 
การศึกษาเก่ียวกับขอขัดแยง หรือปญหาท่ีเกิดข้ึน รวมท้ังความตองการตางๆ เพ่ือหาวิธีแกไขปญหา
ดังกลาว ซ่ึงเปนวิธีหนึ่งในการหาเหตุผลสําหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือใชแกไขปญหา
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หรือแกไขขอขัดแยงท่ีอาจเกิดข้ึนได และลําดับตอไปผูออกแบบจะตองดําเนินงานอีก 4 ดาน โดย
ผูออกแบบจะดําเนินงานใดกอนหรือหลังก็ได ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
  1.1 การกําหนดกลุมผูเรียนเปาหมาย (Specific Target Audience) ผูออกแบบ
จะตองรูจักกลุมผูเรียนเปาหมาย ในประเด็นของปญหาทางการเรียนหรือศักยภาพทางการเรียน 
ความรูเดิมและความตองการของผูเรียน ประเด็นเหลานี้เปนขอมูลพ้ืนฐานท่ีผูออกแบบนํามาประกอบ
ในการสรางบทเรียนเพ่ือใหสอดคลองกับตัวผูเรียน 
  1.2 การวิเคราะหงาน (Conduct Task Analysis) เปาหมายของการวิเคราะห
งาน ไดแก ความคาดหวังท่ีจะใหผูเรียนมีพฤติกรรมอยางไร หลังจากไดเรียนเนื้อหาจากบทเรียนแลว 
ดังนั้นการวิเคราะหงานจึงเปนการกําหนดภารกิจหรือกิจกรรมท่ีจะใหผูเรียนตองกระทํา เม่ือไดภารกิจ
หรือกิจกรรมแลว ลําดับตอไปผูออกแบบจะตองออกแบบวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม และแบบทดสอบ
ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
  1.2.1 กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการกําหนดความคาดหวังท่ี
ตองการใหผูเรียนเปน หลังจากเรียนเนื้อหาจบบทเรียนแลว การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
จะตองสอดคลองกับงานหรือภารกิจหรือกิจกรรมท่ีไดออกแบบไว  
  1.2.2 การออกแบบแบบทดสอบเพ่ือการประเมินผล (Design Items of 
Assessment) เปนการออกแบบชนิดของขอสอบท่ีจะใชในบทเรียน เชน แบบทดสอบแบบปรนัย 
แบบทดสอบแบบอัตนัย เปนตน ตลอดจนการกําหนดเกณฑการประเมินผลหรือการกําหนดน้ําหนัก
ของคะแนน เปนตน 
   1.3 การวิเคราะหแหลงขอมูล (Analysis Resources) หมายถึง การกําหนด
แหลงท่ีมาของขอมูลท่ีจะใชในการออกแบบบทเรียน เชน เนื้อหาท่ีจะในบทเรียนจะมาจากแหลงใด
เปนตน ในการพัฒนาบทเรียนจําเปนตองใชขอมูลจํานวนมาก ดังนั้นผูออกแบบจะตองกําหนด
แหลงท่ีมาของขอมูลแตละอยางไวอยางชัดเจน โดยขอมูลแตละประเภทอาจจะกําหนดแหลงท่ีมาได
หลายท่ี เชน แหลงท่ีมาของเนื้อหา อาจจะมีจํานวนหลายๆแหลง ดังนั้นเม่ือจะใชงานผูออกแบบ
สามารถเลือกแหลงท่ีดีท่ีสุด หรืออาจผสมผสานขอมูลจากแตละแหลงก็ได 
   1.4 กําหนดสิ่งจําเปนในการจัดการ (Define Need of Management) หมายถึง
ประเด็นตางๆ ท่ีตองใชในการจัดการบทเรียน เชน ระบบรักษาความปลอดภัยของระบบ รูปแบบการ
โตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน การนําเสนอบทเรียน การจัดเก็บขอมูลของบทเรียน เปนตน 
ประเด็นตางๆ เหลานี้ผูออกแบบจะตองกําหนดใหชัดเจนและครอบคลุม เพ่ือใชในการออกแบบ
บทเรียนใหมีความสมบูรณและมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
  2. ข้ันออกแบบ (Design) 

ข้ันออกแบบ เปนข้ันท่ีนําขอมูลตางๆท่ีไดวิเคราะหมาไวเปนขอมูลพ้ืนฐานในการ
ออกแบบ โดยมีประเด็นตางๆ ท่ีตองออกแบบตามลําดับดังนี้  

2.1 การเลือกแหลงขอมูล (Select Resources) หมายถึงการเลือกแหลงขอมูลท่ี
จะใชในการออกแบบบทเรียน โดยท่ีแหลงขอมูลนี้ ผูออกแบบไดกําหนดไวแลวในข้ันวิเคราะห 

2.2 การออกแบบมาตรฐาน (Specific Standard) หมายถึง มาตรฐานตางๆท่ีจะ
ใชในบทเรียน เขน มาตรฐานจอภาพ มาตรฐานการติดตอระหวางบทเรียนและผูเรียน เปนตน การ
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กําหนดมาตรฐานนี้ จะทําใหมีรูปแบบการใชงานในประเด็นตางๆ ท่ีเปนไปในแนวทางเดียวกันตลอด 
เชน การมีมาตรฐานจอภาพหมายถึง การใชรูปแบบตัวอักษรหรือการใชสี เปนไปในมาตรฐานเดียวกัน
ตลอดบทเรียน 

2.3 ออกแบบโครงสรางบทเรียน (Design Course Structure) ไดแก การ
ออกแบบสวนตางๆ ท่ีสัมพันธกัน เชน สวนการจัดเนื้อหา สวนการจัดการผูเรียนหรือสวนการ
ประเมินผล เปนตน เม่ือออกแบบโครงสรางบทเรียนแลว ลําดับตอไป ผูออกแบบโมดูล (Design 
Module) โดยพิจารณาวาสวนตางๆในงานโครงสราง โดยเฉพาะอยางยิ่งสวนการจัดการเนื้อหาจะทํา
การออกแบบใหเปนสวนยอยหรือโมดูล โดยพิจารณาถึงเนื้อหาท่ีมีความสัมพันธและตอเนื่องกัน เชน 
การทํางานกอน การทํางานในลําดับตอจากโมดูลใด และโมดูลใดทํางานเปนลําดับสุดทาย เปนตน 

2.4 การวิเคราะหเนื้อหา (Analysis Content) เปนการวิเคราะหเนื้อหาท้ังหมด
ท่ีจะใชในบทเรียน การวิเคราะหสามารถใชเครื่องมือชวยในการวิเคราะหไดแก แผนภูมิปะการัง 
(Coral Pattern) เพ่ือรวบรวมเนื้อหา หรือแผนภาพเครือขาย (Network Diagram) เพ่ือจัดลําดับ
เนื้อหา เม่ือวิเคราะหเนื้อหาท้ังหมดไดแลว สิ่งท่ีผูออกแบบจะตองดําเนินการเปนลําดับดังนี้ 

2.4.1 การกําหนดการประเมินผล (Specify Assessment) ไดแกเกณฑการ
ประเมินผลผูเรียน รูปแบบการประเมินผลรวมถึงวิธีการประเมินผล 

2.4.2 กําหนดวิธีการจัดการ (Specify Management) เปนการกําหนด
รูปแบบและวิธีการจัดการ ไดแก การจัดการฐานขอมูลท่ีเก่ียวกับตัวผูเรียน บทเรียน ความกาวหนา
ทางการเรียนของผูเรียนและอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวของ 

2.5 การออกแบบบทเรียน (Design Lessons) หมายถึง การออกแบบองคประกอบ
ของบทเรียน ในแตละโมดูลจะตองประกอบดวยเนื้อหา กิจกรรม สื่อ หรืออ่ืนๆ ท่ีเก่ียวของ โดยแตละ
สวนท่ีนํามาประกอบเขาดวยกันในแตละโมดูลมีความสัมพันธกันอยางไร ในการออกแบบจะผสานกับ
ขอมูลพ้ืนฐานท่ีไดวิเคราะหและออกแบบในข้ันตอนท่ีผานมา มีลําดับการออกแบบดังนี้  

2.5.1 การกําหนดลําดับการสอน (Instruction Sequencing) หมายถึง การ
จัดลําดับของเนื้อหา กิจกรรมในแตละโมดูล เพ่ือการจัดการเรียนรูใหครบตามวัตถุประสงค 

2.5.2 เขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) ไดแก บทดําเนินเรื่องของเนื้อหา
และกิจกรรมในแตละโมดูล เพ่ือจะใชในการสรางตัวโปรแกรมคอมพิวเตอรตอไป 
  3. ข้ันการพัฒนา (Development)  

ข้ันพัฒนา เปนข้ันท่ีนําสิ่งตางๆ ท่ีไดออกแบบไวมาพัฒนา โดยมีประเด็นท่ีจะตอง
พัฒนาตามลําดับ ดังนี้  

3.1 การพัฒนาบทเรียน (Lesson Development) หมายถึง การพัฒนาบทเรียน
โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรใหสามารถนําเสนอผานทางคอมพิวเตอร ในการพัฒนาบทเรียนจะนํา 
บทดําเนินเรื่องท่ีไดออกแบบไวมาเปนแบบในการพัฒนาบทเรียน โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเปน
โปรแกรมนิพนธบทเรียน หรือเปนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรชั้นสูงตางๆ เม่ือดําเนินการพัฒนา
บทเรียนแลว ผูออกแบบจะตองนําบทเรียนไปทดสอบเพ่ือตรวจสอบหาคาความผิดพลาดและเพ่ือ
ความสมบูรณของแตละโมดูล 
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3.2 พัฒนาระบบจัดการบทเรียน (Management Development) หมายถึง 
พัฒนาโปรแกรมระบบบริหารจัดการบทเรียน เชน ระบบจัดการผูเรียน ระบบจัดการเนื้อหา ระบบ
จัดการขอสอบ เปนตน เพ่ือใหบทเรียนสามารถจัดการสอนไดตามความตองการและตรงตามเปาหมาย 

3.3 การรวมบทเรียน (Integration) เปนการรวมเอาทุกสวนของระบบรวมเปน
ระบบเดียว ไดแก การรวมเอาระบบบริหารจัดการบทเรียนและบทเรียนรวมเขาเปนระบบเดียว 
นอกจากนี้จะตองผนวกเอาวัสดุการเรียน (Supplementary Test) เขาไปในระบบดวย เพ่ือใหบทเรียน 
มีกระบวนการเรียนรูของผูเรียนครบทุกข้ันตอนตามแนวทางท่ีออกแบบไว 
  4. ข้ันทดลองใช (Implementation)  

ข้ันทดลองใช เปนข้ันท่ีนําบทเรียนท่ีมีองคประกอบครบสมบูรณมาทดลองใช 
เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน ข้ันตอนตางๆ ในการทดลองใชมีรายละเอียด ดังนี้ 

4.1 การจัดเตรียมสถานท่ี (Site Preparation) การเตรียมสถานท่ีท่ีจะใชในการ
ทดลองใหมีความพรอมท่ีจะใช ไดแก หองเรียน เครื่องคอมพิวเตอร โปรแกรมคอมพิวเตอร เครื่องมือ
และบทเรียน เปนตน 

4.2 การฝกอบรมผูใช (User Training) การฝกอบรมผูใช จะทําการฝกใหเปนไป
ตามท่ีกําหนดไวในบทเรียน ผูออกแบบหรือผูสอนจะควบคุมอยางใกลชิด โดยอาจจะทําการจดบันทึก
พฤติกรรมของผูอบรม หรือสังเกตพฤติกรรมของผูเขาอบรม โดยอาจจะสอบถามดานความคิดเห็นของ
ผูเขาอบรมตอการใชงานบทเรียน เพ่ือตรวจสอบความผิดพลาดและเพ่ือแกไขปรับปรุงบทเรียนใหมี
ความสมบูรณยิ่งข้ึน   

4.3 การยอมรับบทเรียน (Acceptance) การยอมรับบทเรียนผูออกแบบสามารถ
ทําไดโดยการสอบถามความคิดเห็นจากผูอบรม เพ่ือพิจารณาความสมบูรณของบทเรียนวา บทเรียน
สมควรจะใหผานการยอมรับหรือไมอยางไร 
  5. ข้ันประเมินผล (Evaluation) 

ข้ันประเมินผล ถือเปนข้ันสุดทาย ของรูปแบบ ADDIE โดยการนําเสนอผลการ
ทดลองท่ีไดมาสรุปผล มีข้ันตอนการดําเนินการ 2 รูปแบบ ดังนี้  

5.1 การประเมินผลระหวางดําเนินการ (Formative Evaluation) เปนการ
ประเมินผลในแตละข้ันของการดําเนินการ เพ่ือดูผลดําเนินการในแตละข้ันและนําไปจัดทําเปน
รายงานนําเสนอใหผูเก่ียวของไดทราบตอไป 

5.2 การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) เปนการประเมินหลังการ
ใชบทเรียนแลว โดยการสรุปประเด็นตางๆ ในรูปของคาทางสถิติและแปรผล ผลท่ีไดในข้ันตอนนี้จะ
สรุปไดวา บทเรียนมีคุณภาพหรือมีประสิทธิภาพอยางไร และจัดทํารายงานเพ่ือแจงไปยังผูท่ีเก่ียวของ
ไดทราบตอไป 
  สรุปไดวา ในการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส เพ่ือใหไดหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีมี
คุณภาพ เหมาะสมตอการใชงานของผูเรียน ผูวิจัยจึงไดเลือกใชข้ันตอนการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส
ตามข้ันตอน ดังนี้  
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  1. ข้ันวิเคราะห (Analysis) 
  ข้ันวิเคราะห เปนการศึกษาเก่ียวกับขอขัดแยงหรือปญหาท่ีเกิดข้ึน รวมท้ังความ
ตองการตางๆ เพ่ือหาวิธีแกไขปญหาดังกลาว ผูออกแบบจะตองดําเนินงานอีก 4 ดาน ดังนี้ 1) การ
กําหนดกลุมผูเรียนเปาหมาย (Specific Target Audience)  2) การวิเคราะหงาน (Conduct Task 
Analysis) เปนการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม และการออกแบบแบบทดสอบเพ่ือการประเมินผล 
(Design Items of Assessment)  3) การวิเคราะหแหลงขอมูล (Analysis Resources) เปนการ
กําหนดแหลงท่ีมาของขอมูลท่ีจะใชในการออกแบบบทเรียน และกําหนดสิ่งจําเปนในการจัดการ 
(Define Need of Management)  
  2. ข้ันออกแบบ (Design) 
  ข้ันออกแบบ เปนข้ันท่ีนําขอมูลตางๆท่ีไดวิเคราะหมาไวเปนขอมูลพ้ืนฐานใน 
การออกแบบ โดยมีประเด็นตางๆ ท่ีตองออกแบบตามลําดับดังนี้ 1) การเลือกแหลงขอมูล (Select 
Resources) 2) การออกแบบมาตรฐาน (Specific Standard) 3) ออกแบบโครงสรางบทเรียน 
(Design Course Structure) 4) การวิเคราะหเนื้อหา (Analysis Content) มีการกําหนดการ
ประเมินผล (Specify Assessment) และกําหนดวิธีการจัดการ (Specify Management) 5) การ
ออกแบบบทเรียน (Design Lessons) มีลําดับการออกแบบดังนี้ การกําหนดลําดับการ การเขียนบท
ดําเนินเรื่อง  
  3. ข้ันการพัฒนา (Development)  
  ข้ันพัฒนา เปนข้ันท่ีนําสิ่งตางๆ ท่ีไดออกแบบไวมาพัฒนา โดยมีประเด็นท่ีจะตอง
พัฒนาตามลําดับ ดังนี้ 1) การพัฒนาบทเรียน (Lesson Development) การพัฒนาบทเรียนโดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรใหสามารถนําเสนอผานทางคอมพิวเตอร 2) พัฒนาระบบจัดการบทเรียน 
(Management Development) การพัฒนาโปรแกรมระบบบริหารจัดการบทเรียน 3) การรวม
บทเรียน (Integration) เปนการรวมเอาทุกสวนของระบบรวมเปนระบบเดียว นอกจากนี้จะตองผนวก
เอาวัสดุการเรียน (Supplementary Test) เขาไปในระบบดวย เพ่ือใหบทเรียนมีกระบวนการเรียนรู
ของผูเรียนครบทุกข้ันตอนตามแนวทางท่ีออกแบบไว 
  4. ข้ันทดลองใช (Implementation)  
  ข้ันทดลองใช เปนข้ันท่ีนําบทเรียนท่ีมีองคประกอบครบสมบูรณมาทดลองใช 
เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน ข้ันตอนตางๆ ในการทดลองใชมีรายละเอียด ดังนี้ 1) การจัดเตรียม
สถานท่ี (Site Preparation) การเตรียมสถานท่ีท่ีจะใชในการทดลองใหมีความพรอมท่ีจะใช  2) การ
ฝกอบรมผูใช (User Training) การฝกอบรมผูใชจะทําการฝกใหเปนไปตามท่ีกําหนดไวในบทเรียน  
3) การยอมรับบทเรียน (Acceptance) การยอมรับบทเรียนผูออกแบบสามารถทําไดโดยการสอบถาม
ความคิดเห็นจากผูอบรม 
  5. ข้ันประเมินผล (Evaluation) 
  ข้ันประเมินผล ถือเปนข้ันสุดทาย โดยการนําเสนอผลการทดลองท่ีไดมาสรุปผล  
มีข้ันตอนการดําเนินการ 2 รูปแบบ ดังนี้ 1) การประเมินผลระหวางดําเนินการ (Formative Evaluation) 
เปนการประเมินผลในแตละข้ันของการดําเนินการ เพ่ือดูผลดําเนินการในแตละข้ันและนําไปจัดทํา
เปนรายงานนําเสนอใหผูเก่ียวของไดทราบตอไป 2) การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) 
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เปนการประเมินหลังการใชบทเรียนแลว โดยการสรุปประเด็นตางๆ ในรูปของคาทางสถิติและแปรผล 
ผลท่ีไดในข้ันตอนนี้จะสรุปไดวา บทเรียนมีคุณภาพหรือมีประสิทธิภาพอยางไร และจัดทํารายงานเพ่ือ
แจงไปยังผูท่ีเก่ียวของไดทราบตอไป 
 1.6 ขอดีและขอจํากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  หนังสืออิเล็กทรอนิกสมีขอดีและขอจํากัดดังนี้ 
  1.6.1 ขอดีของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
   ศูนยทางไกลเพ่ือพัฒนาการศึกษา (ม.ป.ป., น. 7-8) ไดกลาวถึงขอดีของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส ดังนี้ 
   1. เปนสื่อท่ีรวมเอาจุดเดนของสื่อแบบตางๆ มารวมอยูในสื่อเดียวคือสามารถ
แสดงภาพ แสง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และการมีปฏิสัมพันธกับผูใช 
   2. ชวยใหผูเรียนเกิดพัฒนาการเรียนรูและเขาใจเนื้อหาวิชาไดเร็วข้ึน 
   3. ครูสามารถใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสในการชักจูงผูเรียนในการอาน การ
เขียน การฟง และการพูดได 
   4. มีความสามารถในการออนไลนผานเครือขายและเชื่อมโยงไปสูโฮมเพจและ
เว็บไซตตางๆ อีกท้ังยังสามารถอางอิงในเชิงวิชาการได 
   5. หากหนังสืออิเล็กทรอนิกสออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ตหรือ
อินทราเน็ตจะทําใหกระจายสื่อทําไดอยางรวดเร็ว และกวางขวางกวาสื่อท่ีอยูในรูปสิ่งพิมพ 
   6. สนับสนุนการเรียนการสอนแบบหองเรียนเสมือน หองสมุดเสมือนและ
หองสมุดอิเล็กทรอนิกส 
   7. มีลักษณะไมตายตัว สามารถแกไขปรับปรุงเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลาอีก
ท้ังยังสามารถเชื่อมโยงไปสูขอมูลท่ีเก่ียวของไดโดยใชความสามารถของไฮเปอรเท็กซ 
   8. การสอนหรืออบรมนอกสถานท่ี การใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสจะชวยใหเกิด
ความคลองตัวยิ่งข้ึน สามารถสรางเก็บไวในแผนซีดีได ไมตองหอบหิ้วสื่อซ่ึงมีจํานวนมาก 
   9. การพิมพทําไดรวดเร็วกวาแบบใชกระดาษ สามารถทําสําเนาไดเทาท่ี
ตองการ ประหยัดวัสดุในการสรางสื่อ อีกท้ังยังชวยอนุรักษสิ่งแวดลอมอีกดวย 
   10. มีความทนทาน และสะดวกตอการเก็บบํารุงรักษา ลดปญหาการจัดเก็บ
เอกสารยอนหลังซ่ึงตองใชเนื้อท่ีหรือบริเวณกวางกวาในการจัดเก็บ สามารถรักษาหนังสือหายากและ
ตนฉบับเขียนไมใหเสื่อมคุณภาพ 
   11. ชวยใหนักวิชาการและนักเขียนสามารถเผยแพรผลงานเขียนไดอยาง
รวดเร็ว 
  1.6.2 ขอจํากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
   1. หากโปรแกรมสื่อมีขนาดไฟลใหญมากๆ จําทําใหการเปลี่ยนหนาจอมีความ
ลาชา 
   2. การสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสเพ่ือใหไดประสิทธิภาพท่ีดี ผูสรางตองมี
ความรู และความชํานาญในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรและการสรางสื่อท่ีดีพอสมควร 
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   3. ผูใชสื่ออาจจะไมใชผูสรางสื่อฉะนั้นการปรับปรุงสื่อจึงทําไดยากหากผูสอน
ไมมีความรูดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
   4. ใชเวลาในการออกแบบมาก เพราะตองใชทักษะในการออกแบบเปนอยาง
ดีเพ่ือใหไดสื่อท่ีมีคุณภาพ 
  สรุปไดวา ขอดีของหนังสืออิเล็กทรอนิกส คือ เปนสื่อท่ีสามารถแสดงภาพ แสง เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว และมีปฏิสัมพันธกับผูใช ผูใชสามารถควบคุมการเรียนตามความตองการและความสามารถ
ของตนเอง อีกท้ังสื่อมีหลายมิติทําใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาไดสะดวก ขอจํากัด คือ ผูสราง
และผูสอนจะตองมีความรูความชํานาญในโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใหไดสื่อท่ีดี และในการออกแบบ
สื่ออิเล็กทรอนิกสตองใชระยะเวลานาน หากโปรแกรมสื่อมีขนาดไฟลใหญ ก็จะทําใหการเปลี่ยน
หนาจอมีความลาชาได 
 1.7 ประโยชนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  หนังสืออิเล็กทรอนิกส เปนหนังสือท่ีสรางข้ึนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร มีลักษณะ
เปนเอกสารอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือชวยอํานวยความสะดวกแกผูเรียนและทําใหผูเรียนเกิด
ความสนใจในเนื้อหาสาระท่ีอยูในหนังสือ หนังสืออิเล็กทรอนิกสจึงเปนอีกสื่อท่ีมีประโยชนตอการจัด
การศึกษาใหทันสมัยมากยิ่งข้ึน ไดมีนักการศึกษาไดอธิบายประโยชนของหนังสืออิเล็กทรอนิกสไวดังนี้ 
  เสาวลักษณ ญาณสมบัติ (2545, น. 33-35) ไดกลาวถึงประโยชนของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสตอผูอาน โดยมีรายละเอียดโดยสรุป ดังตอไปนี้ 
  1. ชวยใหผูเรียนสามารถยอนกลับเพ่ือทบทวนบทเรียนหากไมเขาใจ และสามารถ
เลือกเรียนไดตามเวลาและสถานท่ีท่ีตนเองสะดวก 
  2. การตอบสนองท่ีรวดเร็วของคอมพิวเตอรท่ีใหท้ังสีสัน ภาพ และเสียง ทําใหเกิด
ความตื่นเตนและไมเบื่อหนาย 
  3. ชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล มีประสิทธิภาพในแงท่ีลดเวลาลด
คาใชจาย สนองความตองการและความสามารถของบุคคล มีประสิทธิผลในแงท่ีทํา ใหผูเรียนบรรลุ
จุดมุงหมาย 
  4. ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหัวขอท่ีสนใจขอใดกอนก็ได และสามารถยอนกลับไป
กลับมาในเอกสาร หรือกลับมาเริ่มตนท่ีจุดเริ่มตนใหมไดอยางสะดวกรวดเร็ว 
  5. สามารถแสดงท้ังขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไดพรอมกัน หรือ
เลือกใหแสดงเพียงอยางใดอยางหนึ่งก็ได 
  6. การจัดเก็บขอมูลจะสามารถจัดเก็บไฟลแยกระหวางตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพนิ่ง และเสียง โดยใชแท็กซไฟลเปนศูนยรวม แลวเรียกมาใชรวมกันไดโดยการเชื่อมโยงขอมูลจาก
สื่อตางๆ ท่ีอยูคนละท่ีเขาดวยกัน 
  7. สามารถปรับเปลี่ยน แกไข เพ่ิมเติมขอมูลไดงาย สะดวกและรวดเร็ว ทําให
สามารถปรับปรุงบทเรียนใหทันสมัยกับเหตุการณไดเปนอยางดี 
  8. ผูเรียนสามารถคนหาขอมูลท่ีเก่ียวของกับเรื่องท่ีกําลังศึกษา จากแฟมเอกสาร
อ่ืนๆ ท่ีเชื่อมโยงไดอยางไมจํากัดจากท่ัวโลก 



26 

  9. เสริมสรางใหผูเรียนเปนผูมีเหตุผล มีความคิดและทัศนะท่ีเปน Logical เพราะ
การโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร ผูเรียนจะตองทํา อยางมีข้ันตอน มีระเบียบ และมีเหตุผลพอสมควร
เปนการฝกลักษณะนิสัยท่ีดีใหกับผูเรียน 
  10. ผูเรียนสามารถบูรณาการการเรียนการสอนในวิชาตางๆ เขาดวยกันไดอยาง
เก่ียวเนื่องและมีความหมาย 
  11. ครูมีเวลาติดตามและตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียนแตละคนไดมากข้ึน 
  12. ครูมีเวลาศึกษาตํารา และพัฒนาความสามารถของตนเองไดมากข้ึน 
  13. ชวยพัฒนาทางวิชาการ 
  ศูนยทางไกลเพ่ือพัฒนาการศึกษา (ม.ป.ป., น. 8-9) ไดกลาวถึงประโยชนของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ไวดังนี้ 
  1. ชวยใหสามารถยอนกลับมาอานไดและสามารถเลือกอานไดตามเวลา-สถานท่ีท่ี
สะดวก 
  2. มีการตอบสนองท่ีรวดเร็วของคอมพิวเตอรท่ีใหท้ังสีสัน ภาพ และเสียง ทําใหเกิด
ความตื่นเตนและไมเบื่อหนาย 
  3. สามารถปรับเปลี่ยน แกไข เพ่ิมเติมขอมูลไดงาย สะดวก และรวดเร็ว ใหทันสมัย
กับเหตุการณไดเปนอยางดี  
  4. สามารถคนหาขอมูลท่ีเก่ียวกับเรื่องท่ีกําลังศึกษา 
  สรุปไดวา หนังสืออิเล็กทรอนิกส มีประโยชนของหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีทําใหผูเรียน
สามารถทบทวนบทเรียน เลือกเรียนไดตามความตองการของนักเรียน มีท้ังสีสัน ภาพ และเสียง ทําให
ผูเรียนไมเบื่อหนายและเกิดความตื่นเตน และสามารถเลือกอานไดตามเวลา สถานท่ีท่ีสะดวก อีกท้ัง
สามารถปรับเปลี่ยน แกไข เพ่ิมเติมขอมูลไดงาย สะดวก และรวดเร็ว ใหทันสมัยกับเหตุการณไดเปน
อยางดี จึงทําใหการเรียนมีประสิทธิภาพในแงท่ีลดเวลาลดคาใชจาย สนองความตองการและ
ความสามารถของบุคคล มีประสิทธิผลในแงท่ีทํา ใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย 

 

2.  แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนแบบรายบุคคล 
 
 ในการศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับการเรียนการสอนรายบุคคลท่ีผูวิจัยรวบรวมครอบคลุม 
(1) ความหมายการเรียนการสอนรายบุคคล (2) วัตถุประสงคของการเรียนแบบรายบุคคล (3) หลักการ
สอนเปนรายบุคคล (4) ลักษณะการจัดการสอนรายบุคคล (5) ประเภทของการเรียนการสอนรายบุคคล 
(6) ประโยชนของการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคล  
 2.1 ความหมายของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
  การจัดการเรียนรายบุคคลเปนการจัดการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับความสามารถ
ของแตละบุคคล โดยผูเรียนจะสามารถเรียนดวยตนเองจากสื่อตางๆ ท่ีตนเองสนใจ ไดมีนักการศึกษา
ใหความหมายของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล ไวดังนี้ 
  วัฒนาพร  ระงับทุกข (2542, น. 25) กลาววา การเรียนรายบุคคล เปนแนวทางหนึ่ง
ของการเรียนรูท่ีผูเรียนแตละคนปฏิบัติเพ่ือพัฒนาตนเอง และฝกทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต เทคนิคนี้
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เริ่มตนโดยครูผูสอนหรือผูเรียนเปนผูกําหนดหัวขอปญหา หรือโครงงานตามสาระการเรียนรูท่ีกําหนด
โดยผูเรียนตองศึกษา วิเคราะห สรุปอางอิง และสรุปขอความรูบนพ้ืนฐานของการวิเคราะห และ
ประเมินผลกระบวนการ ครูตองใชเทคนิคการประเมินในดานการใหขอมูลปอนกลับ และการตรวจ 
แกงาน โดยใสไวในสื่อท่ีผูเรียนใช หรือใชรวมกันไปกับกระบวนการเรียนรูของนักเรียน 
  ปรีชา  วิหคโต (2543, น. 175) ไดใหความหมายการสอนแบบเอกัตภาพหรือ 
การสอนรายบุคคล หมายถึง การเรียนการสอนท่ีใหนักเรียนแตละคนเรียนรูตามความสามารถเฉพาะ
บุคคล โดยเรียนรูตามลําดับข้ันตอนจากชุดการเรียนแตละหนวย ในชุดการเรียนแตละหนวยจะแบง
ออกเปน 2 สวน สวนหนึ่งนักเรียนจะเรียนรูดวยตนเองจากกิจกรรมและสื่อการสอน และอีกสวน
นักเรียนจะตองพบครูเพ่ือขอคําแนะนําเพ่ิมเติม และเพ่ือใหครูตรวจแบบฝกหัดของกิจกรรมแตละตอน
กอนจะทํากิจกรรมตอไป นอกจากนี้นักเรียนจะตองทําแบบทดสอบทายบทของแตละหนวยใหผาน
เกณฑตามท่ีครูกําหนดไวในจุดประสงคเชิงพฤติกรรมใหไดกอนจึงไปเรียนหนวยตอไป 
  สุวิทย  มูลคําและอรทัย มูลคํา (2546, น. 15) กลาววา การเรียนรายบุคคลเปนการ
จัดประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียนท่ีคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล โดยจะจัดใหสอดคลอง
กับสติปญญา ความสามารถ ความสนใจ ความตองการ และความสะดวกของผูเรียนแตละบุคคล ซ่ึง
ผูเรียนจะไดรับความรูและประสบการณการเรียนรูจากการศึกษา คนควา สืบคนดวยตนเอง ท้ังนี้
ข้ึนอยูกับความสามารถและความสะดวกของผูเรียนเองเปนสําคัญ 
  ทิศนา  แขมมณี (2550, น. 124) ไดใหความหมายการเรียนแบบรายบุคคล หมายถึง 
การจัดสภาพการเรียนการสอนใหแกผูเรียนเปนรายบุคคล โดยคํานึงถึงภูมิหลัง สติปญญา ความสามารถ 
ความถนัด แบบการเรียนรู ความสนใจและความถูกตองของผูเรียนแตละคน ท้ังนี้ผูสอนตองมีการ
วินิจฉัยผูเรียนและทดสอบผูเรียนกอนเรียนและใชผลการวินิจฉัยในการวางแผนการเรียนใหแกผูเรียน
เปนรายบุคคล ผูเรียนจะดําเนินการเรียนรูตามแผนและประเมินผลการเรียนรูของตน โดยมีครูให
ความชวยเหลือและเก็บขอมูลการเรียนรูของผูเรียนเปนรายบุคคล และใชขอมูลเพ่ือการวางแผนการ
เรียนรูของผูเรียนตอไป 
  สรุปไดวา การเรียนการสอนรายบุคคล เปนการเรียนรูรายบุคคลตามความสามารถ
ของแตละคน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจของ
ตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล โดยจะจัดการเรียนการสอนใหสอดคลอง
ตามสามารถและความแตกตางของผูเรียน ในดานตางๆ ดังนี้ ดานความสามารถ สติปญญา ความ
ตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณและสังคม ซ่ึงจะข้ึนอยูกับความสามารถและความสะดวก
ของผูเรียนเองเปนสําคัญ 
 2.2 วัตถุประสงคของการเรียนแบบรายบุคคล 
  การเรียนแบบรายบุคคล เปนการจัดการศึกษาใหผูเรียนไดศึกษาไดดวยตนเองเปน
รายบุคคล ไดมีนักการศึกษาหลายทานท่ีอธิบายวัตถุประสงคของการเรียนแบบรายบุคคลดังนี้ 
  เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2528, น. 161-162) กลาววา ในการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคลมีการมุงเนนใหผูเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคดังนี้ 
  1. มุงสนับสนุนใหนักเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจ
เอง การสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต และการศึกษานอกโรงเรียน 
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สนับสนุนใหนักเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งท่ีเปนประโยชนตอตนเองและสังคม รูจักแกปญหา 
รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
  2. เพ่ือสนองความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียน ใหไดบรรลุผลกันทุกคน การ
สอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงท่ีวา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ 
สติปญญาหรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางท่ีมีผลตอการเรียนรูท่ีสําคัญ 4 ประการ คือ 
  2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู (Rate of Learning) ผูเรียน
แตละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาท่ีแตกตางกัน 
  2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ 
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ 
  2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of Learning) ผูเรียนเรียนรูในทาง
ท่ีแตกตางกันและมีวิธีเรียนท่ีแตกตางกันดวย 
  2.4 ความแตกตางกันในตัวเองความสนใจและสิ่งท่ีชอบ (Interest and Perfernce) 
เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดาน ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการเรียนใน
ระดับและลักษณะตางๆ ใหนักเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-Selection) เพ่ือสนองความแตกตาง
ดังกลาว 
  3. การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวาถาผูเรียนเรียน 
ดวยความอยากเรียนดวยความประตือรืบรนท่ีไดเกิดข้ึน นักเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนให
พัฒนาการเรียนรู โดยท่ีครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัล นักเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความม่ันใจใน
การกาวหนาไปขางหนา ตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-Pacing) 
  4. การเรียนการสอนรายบุคคล ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิชาการท่ีเสนอความรู
ใหแกนักเรียน การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวา การเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวท่ีเกิดข้ึนใน 
แตละบุคคล การเรียนรูเกิดข้ึนเร็วหรือชาจะเกิดข้ึนอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะข้ึนอยูกับ
ความสามารถ ความสนใจของผูเรียนแลว ยังข้ึนอยูกับกระบวนการและวีการท่ีสนองความรูนั้นใหแก
นักเรียน  
  5. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงแกปญหาความยากงายของบทเรียนเปนการ
สนองตอบท่ีวาการศึกษาควรมีระดับความแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําให
บทเรียนนั้นสั้นข้ัน ถาบทเรียนนั้นยากมากผูสอนก็สามารถท่ีจะจัดยอยเนื้อหาท่ียากนั้นออกเปนสวนๆ 
และปรับปรุงใหเขาใจไดงายข้ึน อาจเพ่ิมเวลาท่ีเรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับจากเรื่อง
งายไปสูเรื่องราวท่ียากข้ึนตามลําดับ 
  นิพนธ  ศุขปรีดี (2541, น. 346) ไดกลาวถึง วัตถุประสงคในการเรียนรายบุคคล ดังนี้ 
  1. การศึกษารายบุคคลมุงใหผูเรียนรูจักวิธีการแสวงหาความรูและการเรียนรู สิ่งท่ี
เปนประโยชนแกสังคมและตนเอง รูจักวิธีการแกปญหา การตัดสินใจและมีความคิดสรางสรรค 
  2. การศึกษารายบุคคลมุงสงเสริมพัฒนาการของบุคคล ซ่ึงแตกตางกันทุกดาน  
ท้ังดานอารมณ สังคม สติปญญา และรางกายการจัดระบบการเรียนรูจึงมุงเนนใหมีความหลากหลาย 
เพ่ือใหผูเรียนเลือกเรียนตามความสนใจและความสามารถของผูเรียนตามเอกตบุคคล 
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  3. การศึกษารายบุคคลเนนเสรีภาพการเรียนรู โดยเชื่อวาแรงจูงใจในการเรียนรูเกิด
จากประสบการณแหงความสําเร็จ ไมจําเปนตองลงโทษหรือใหรางวัล แตสอนใหทุกคนรูจักตนเอง 
ปกครองตนเอง และเลือกวิธีการเรียนดวยตนเอง 
  4. การศึกษารายบุคคลมุงพัฒนาความสามารถและความสนใจท่ีแตกตางกันของแต
ละบุคคล ซ่ึงมุงใหผูเรียนกําหนดระยะเวลา และสิ่งแวดลอมการเรียนดวยตนเอง การเรียนรูจะเกิดข้ึน
ท่ีไหนเม่ือไรเปนเสรีภาพของผูเรียนภายใตเง่ือนของการรับผิดชอบตนเอง 

  กาเย และบริกส (Gagne and Briggs, 1974, pp. 185-187) ไดกลาวถึงการเรียน
ดวยตนเองวา เปนหนทางท่ีทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Need) และให
สอดคลองกับบุคลิก (Characteristics) ของผูเรียนแตละคน โดยมีจุดมุงหมายสําคัญ 5 ประการ คือ  
  1. เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน  
  2. เพ่ือชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม
จุดมุงหมาย  
  3. ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน  
  4. เพ่ือสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาของนักเรียนแตละคน  
  5. เพ่ือชวยใหผูเรียนเรียนตามอัตราความสามารถของตน 
  สรุปไดวา วัตถุประสงคของการศึกษารายบุคคล เปนแนวทางท่ีทําใหการสอนบรรลุ
จุดมุงหมายตามความตองการของท้ังผูเรียนและผูสอน และชวยใหการจัดการเรียนการสอนสอดคลอง
กับบุคลิกของผูเรียนแตละคน โดยเนนใหผูเรียนแสวงหาความรูและเรียนรูดวยตนเองตามความสนใจ
และความสามารถของผูเรียน เปนผลใหเกิดการสนองตอความตองการของผูเรียน จนสามารถเรียนรู
ไดบรรลุตามวัตถุประสงคของการเรียน 
 2.3 หลักการสอนเปนรายบุคคล 
  การเรียนการสอนแบบรายบุคคลเปนรูปแบบการเรียนท่ีออกแบบเฉพาะสําหรับ
นักเรียนแตละคน โดยพัฒนาจากความสนใจและความตองการของผูเรียนแตละคน ไดมีผูสรุป
หลักการสอนเปนรายบุคคลไวดังนี้ 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533, น. 188) ไดสรุปหลักการสอนเปนรายบุคคลไวดดังนี้ 
  1. อาศัยความเชื่อพ้ืนฐานวา นักเรียนแตละคนมีระดับเชาวปญญาความตองการ 
แรงจูงใจ ความสนใจ และเจตคติท่ีมีตอการเรียนรูวิชาตางๆ แตกตางกัน 
  2. นักเรียนใชเวลาตามท่ีตนตองการ ซ่ึงอาจจะมากหรือนอยกวาผูอ่ืนก็ได เอ้ือ
ประโยชนแกนักเรียนอยางกวางขวาง ตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
  3. หลักสูตรตางๆ แบงออกเปนหนวยเรียนยอย ทุกหนวยเรียนมีจุดประสงค
โดยเฉพาะเพ่ือใหนักเรียนทราบวาควรจะเรียนรูอะไรบาง หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
  4. กอนจะเริ่มบทเรียน จะตองมีการทดสอบวัดระดับความสามารถ และความรูของ
นักเรียนเพ่ือจัดบทเรียนใหเหมาะสม 
  5. เม่ือนักเรียนทํากิจกรรมในบทเรียนจบแลว จะทดสอบเพ่ือประเมินผลวานักเรียน
ไดเรียนรูตามจุดประสงคท่ีวางไวหรือไม เปนการใหขอมูลผลยอนกลับแกนักเรียน ระบบการวัดผล
ประกอบดวย เครื่องมือวัดระดับความรูท่ีจะเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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  6. ตั้งเกณฑท่ีนักเรียนควรจะเรียนรูตามจุดประสงคท่ีวางไว หรือตอบคําถามไดทุก
คําถาม ถายังตอบไมไดก็จะตอบทเรียนใหมไมได 
  7. กระบวนการสอนเหมาะกับสภาพของบุคคากรในหนวยงาน 
  8. นักเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
  9. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลาในระหวางเรียน 
  10. การเรียนการสอนเปนไปตามข้ันตอนอยางเหมาะสม 
  สุพิน  บุญชูวงศ (2534, น. 181) ไดกําหนดหลักสําคัญของการเรียนการสอน
รายบุคคล ไวดังนี้ 
  1. การสํารวจความตองการ ความถนัดและความสนใจของแตละบุคคล 
  2. สรางจุดประสงคเชิงพฤติกรรมใหสอดคลองกับความตองการ ความถนัดและ
ความสนใจ 
  3. จัดโปรแกรมการเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 
  4. มีการกําหนดวิธีการเรียน และอุปกรณการเรียน 
  5. มีการวัดผลตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
  สรุปหลักการสอนเปนรายบุคคล เปนการสอนท่ีเนนนักเรียนเปนสําคัญ โดยคํานึงถึง
ความสามารถ ความถนัดและเชาวปญญาท่ีแตกตางกันของผูเรียน ท้ังนี้รูปแบบการสอนจะข้ึนอยูกับ
การวิเคราะหนักเรียนและการนําไปใชท่ีเหมาะสม และมีการสรางจุดประสงคเชิงพฤติกรรมให
สอดคลองกับความตองการ ความถนัดและความสนใจ รวมถึงมีการวัดผลตามจุดประสงคของการ
เรียนรู 
 2.4 ลักษณะการจัดการสอนรายบุคคล 
  มีนักวิชาการศึกษาไดกลาวถึงลักษณะการสอนรายบุคคลไวดังนี้ 
  ชม ภูมิภาค (2524, น. 94) ไดสรุปลักษณะของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล
ไวดังนี้ 
  1. ครูจัดการเก่ียวกับเหตุการณของการสอนนอยอยางลง 
  2. วัสดุเองจะเปนผูจัดการใหเหตุการณในการสอนเอง 
  3. ครูจะใชเวลาสวนใหญทํางานเปนสวนตัวกับนักเรียนมากข้ึน เพ่ือดูวานักเรียนจะ
เรียนอะไรและเรียนอยางไร ครูจะตรวจความกาวหนาของนักเรียนอยงใกลชิดดวยการวินิจฉัยมากข้ึน 
เม่ือการวิเคราะหความยุงยากและปญหาตางๆ ตลอดจนการสอนซอมเสริม 
  4. นักเรียนมีโอกาสตางๆ มากข้ึนในเรื่องสิ่งท่ีเรียน วิธีการเรียน ตลอดจนวัสดุใน 
การเรียน 
  5. เวลาการเรียนสําหรับแตละคนนั้นยอมตางกันไป ไมจําเปนท่ีทุกคนจะตองไปใน
จังหวะเดียวกัน 
  สุชา จันทนเอม และสุรางค จันทนเอม (2526, น. 41) ไดกลาวถึง ลักษณะการเรียน
เปนรายบุคคลไวดังนี้ 
  1. การเรียนเปนรายบุคคลนี้ผูเรียนจะเรียนตามความสามารถความสนใจและเพ้ืน
ฐานความรูเดิม 
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  2. การวัดผลการเรียนจะวัดโดยดูความกาวหนาในการเรียนเปนรายบุคคล ไมได
เปรียบเทียบกับผูเรียนทุกคนในชั้นเรียน และพิจารณาวาผูเรียนแตละคนบรรลุตามวัตถุประสงคท่ี
กําหนดไวหรือไม 
  3. ผูสอนและผูเรียนมีความสัมพันธกันเปนอยางมาก 
  4. ผูเรียนจะมีบทบาทในกิจกรรมการเรียนการสอนมากท่ีสุด 
  5. การเรียนเปนรายบุคคลมีสิ่งท่ีมีความสัมพันธืกัน 3 ประการ คือ การหาจุดออน
ของผูเรียน แนะนําวิธีการเรียน และการวัดผล 
  6. ผูเรียนจะดําเนินการเรียนตามแผนการเรียน โดยใหผูสอนแนะแนวไวเปนข้ันๆ 
การเรียนสําหรับแตละคนนั้นยอมแตกตางกันไป ไมจําเปนท่ีทุกคนจะตองไปในเวลาเดียวกัน  

  สรุปไดวา ลักษณะการจัดการสอนรายบุคคลนั้น เปนการเรียนท่ีผูเรียนจะเรียนตาม 
ความสามารถความสนใจและเพ้ืนฐานความรูเดิม และมีการวัดผลการเรียนวาผูเรียนแตละคนบรรลุ
ตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไวหรือไม โดยจะวัดจากความกาวหนาในการเรียนเปนรายบุคคล ไมได
เปรียบเทียบกับผูเรียนทุกคนในชั้นเรียน การเรียนเปนรายบุคคลมีสิ่งท่ีมีความสัมพันธกัน 3 ประการ 
คือ การหาจุดออนของผูเรียน แนะนําวิธีการเรียน และการวัดผล 
 2.5 ประเภทของการเรียนการสอนรายบุคคล   
  การเรียนการสอนแบบรายบุคคล แบงออกไดหลายประเภทตามทัศนะของผูจัด 
การเรียนการสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

  กาเย และ บริกส (Robert M, Gagne and Leslie J. Briggs, 1974 อางถึงใน  
ชม ภูมิภาค, 2543, น. 50-51) ไดแบงประเภทของการสอนรายบุคคลออกเปน 4 ประเภท ดังนี้ 
  1. การศึกษาดวยตนเอง (Independent Study) ซ่ึงจะมีขอตกลงระหวางผูสอน
และผูเรียนในเรื่องของจุดมุงหมายกวางๆ ผูเรียนจะเตรียมตัวเอง ศึกษาเอง สําหรับการสอนครั้ง
สุดทายจะเตรียมอยางไร หรือทําอยางไรก็เปนเรื่องผูเรียน อาจจะมีขอบขายของรายวิชาหรือไมมีก็ได 
  2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงใน
จุดมุงหมายเฉพาะท่ีกําหนดเอาไว แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียนเอง ครูอาจแนะการอาน
และวัสดุศึกษาไวแลวแตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากเขาผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
  3. โครงการยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learning-Centered Programs) เปนโปรแกรม
การเรียนท่ีจัดข้ึนมากวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนจุดมุงหมายและวิธีการศึกษาเอง 
  4. การยึดจังหวะของผูเรียนเอง (Self-Pacing) มีการกําหนดจุดมุงหมายเอาไว
ตลอดจนเกณฑตางๆ เอาไวใหกับทุกคนเหมือนกัน ตางกันแตเวลาศึกษา ซ่ึงการสอนแบบโปรแกรมก็
จัดอยูในประเภทนี้ 
  ทองอินทร  วงศโสธร (2528) ไดแบงประเภทของการสอนรายบุคคล ไวดังนี้ 
  1. การสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction)  
  2. การสอนโดยใชคอมพิวเตอร (Computer – Assisted Instruction)  
  3. การสอนแบบทบทวนโดยอุปกรณโสตฯ การสอนแบบหนวย และแบบจุลวิชา 
(Audio-Tutorial Approach, Modular Instruction and Minicourse) 



32 

  4. การสอนแบบสัญญาศึกษา (Contingency Management และ Contingency 
Contracting)  
  5. การสอนแบบระบบรายบุคคลหรือเคลเลอร (The Personal System of 
Instruction or Keller plan) 
  6. การสอนแบบกําหนดรายบุคคล (Individually Prescribed Instruction) 
  7. การสอนแบบใหเลือก (Instructional Options) 
  สรุปไดวา ประเภทของการเรียนการสอนรายบุคคล นั้นจะแบงไดตามทัศนะของ
ผูจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 
  1. การสอนเปนรายบุคคลท่ีกําหนดใหเปนรายบุคคล (Individually Prescribed) 
การสอนเปนรายบุคคลท่ีกําหนดใหผูเรียนแตละคนจะมีแผนการเรียนของตนเอง  
 2.6 ประโยชนของการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคล 
  การจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคลมีประโยชนหลายประการ ไดมีนักวิชาการ-
ศึกษาไดกลาวถึงประโยชนของการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคลดังนี้ 
  วีระ ไทยพานิช (2546, น. 41) กลาววา ประโยชนของการจัดการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคลสามารถแบงเปนรายขอดังนี้ 
  1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามอัตราศักยภาพของความสามารถของเขา 
  2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
  3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
  4. เปนการจูงใจนักเรียนและเด็กจะชอบบรรยากาศในโรงเรียน 
  5. ครูมีเวลาท่ีจะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเม่ือนักเรียนตองการ 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2548, น. 42) ไดกลาวถึงประโยชนของการสอนแบบ
รายบุคคลไวหลายประการดังนี้ 
  1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
  2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องมือวัดระดับความรูท่ีจะเรียนและสัมฤทธิ์ผล
ทางการเรียน 
  3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
  4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับสภาพของบุคลากรในหนวยงาน 
  สรุปไดวา ประโยชนของของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล นั้นมีประโยชน
หลายประการ ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ คือ ผูเรียนสามารถมีโอกาสรวม
กิจกรรมการเรียนตามความสนใจ มีโอกาสไดรับขอมูลยอนกลับ และผูเรียนไดรับการเสริมแรง
ตลอดเวลาในระหวางการเรียน อีกท้ังการเรียนการสอนเปนไปตามข้ันตอนอยางเหมาะสม 
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3.  จิตวิทยาและทฤษฎกีารเรียนรูที่เกี่ยวของกับการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 
 ในการศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับจิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับการสราง
หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีผูวิจัยรวบรวมครอบคลุมเนื้อหาดังตอไปนี้ (1) ทฤษฎีเก่ียวกับจิตวิทยาการ
เรียนรู (2) หลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู  
 3.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับจิตวิทยาการเรียนรู 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546, น. 25-26) ไดสรุปสาระสําคัญเก่ียวกับทฤษฎีจิตวิทยา-
การเรียนรูมี 4 กลุม ดังนี้  
  1. จิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะกลุมปญญานิยม (Cognitive perspective) 
นักจิตวิทยากลุมปญญานิยม หรือนักจิตวิทยากลุมความรูความเขาใจ เชื่อวามนุษยเรียนรูจาก
ประสบการณตางๆ เกิดข้ึนจากการท่ีมนุษยไดสัมผัสกับสิ่งแวดลอม จุดเริ่มของการเรียนรูจะอยูท่ีการ
รูจักจําแนก (Differentiation) สิ่งตางๆ ท่ีไมเหมือนกันออกจากกัน และสามารถจัดไวเปนกลุมหรือ
พวกประสบการณในการรูจําแนกจะนําไปสูการพัฒนาแนวคิด (Concept) ในเรื่องนั้นๆ กระบวนการ
ข้ันตอไปก็คือ การนําแนวคิดเหลานั้นมาบูรณาการ (Integration) เขาดวยกันเกิดการเรียนรูเปน
หลักการ และทฤษฎีตางๆ ซ่ึงเปนความรูความเขาใจในลักษณะท่ีเปนนามธรรมและสามารถเชื่อมโยง
ความรูท่ีไดนี้ไปเปนพ้ืนฐานการเรียนรูในสิ่งอ่ืนๆ ตอไป 
  2. จิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะพฤติกรรมนิยม (Behaviorist perspective) 
จิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยม เชื่อวาการเรียนรูคือ กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซ่ึงมี
องคประกอบสําคัญ 4 ประการ คือ 
   2.1 แรงขับ (Drive) หมายถึง ความตองการของผูเรียน ซ่ึงจะจูงใจผูเรียนให
สนองตอบตอความตองการของตนเอง 
   2.2 สิ่งเรา (Stimulus) สิ่งเราอาจเปนความรูหรือการชี้แนะจากครู หรือจากแหลง
เรียน (สื่อ) ซ่ึจะกระตุนใหผูเรียนตอบสนอง 
   2.3 การตอบสนอง (Response) เปนการตอบสนองตอสิ่งเราท่ีสังเกตไดจาก
พฤติกรรมของผูเรียนท่ีแสดงออกมา 
   2.4 การเสริมแรง (Reinforcement) เปนการใหรางวัลเม่ือผูเรียนตอบสนองได
ถูกตอง 
  3. จิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะกลุมสรางสรรคความรู (Constructivist 
perspective) นักจิตวิทยากลุมนี้เปนกลุมท่ีเคลื่อนไหวตอเนื่องจากกลุมปญญานิยม (Cognitive)  
ท่ีเชื่อวาการเรียนรูเกิดจากการสรางสรรคของผูเรียน ดวยการนําความรูเดิม (ประสบการณ) มา
วิเคราะหและสังเคราะหอยางมีเหตุผล แลวประมวลเปนความรูใหมเพ่ือนําไปพัฒนาหรือแกปญหาตอไป 
ท้ังนี้ผูเรียนจะเปนผูสรางสรรคดวยการแปลความหมาย (Interpretation) ขอมูลและสารสนเทศท่ีมี
อยูรอบๆ ตัวดวยตนเอง จุดประสงคการเรียนการสอนจึงไมใชการสอนความรู แตเปนการสรางสรรค
สถานการณตางๆ ท่ีผูเรียนสามารถแปลความหมายของความรูตางๆ เพ่ือความเขาใจดวยตนเองของ
ผูเรียนเอง ดังนั้น การเรียนการสอนตามความเชื่อของนักจิตวิทยากลุมนี้ก็คือ การชี้แนะแนวทาง 
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การเรียนเพ่ือเกิดการเรียนรูตามความสามารถของผูเรียน การวัดและประเมินผลการเรียนจะอยูบน
พ้ืนฐานของความสามารถของผูเรียนในการใชความรูเพ่ือเก้ือหนุนการคิดในการดํารงชิวิตจริง 
  4. จิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะกลุมจิตวิทยาสังคม (Social psychological 
paspective) จิตวิทยาสังคมเปนอีกแนวคิดหนึ่งท่ีรูจักกันมานานในการศึกษาเก่ียวกับการเรียนการ
สอน นักจิตวิทยาสังคมเชื่อวาลักษณะกลุมสังคมในหองเรียนมีผลตอการเรียนรู เชน การเรียนแบบ
อิสระ การเรียนเปนกลุมเล็ก หรือการเรียนรวมท้ังชั้น บทบาทสําคัญของการเรียนจะอยูท่ีวาผูเรียน
สามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนไดมากนอยเพียงใด ซ่ึงผลการศึกษาพบวา การเรียนแบบรวมมือ 
หรือแบบสหกิจ (Cooperative learning) มีผลดีกวาการเรียนแบบแขงขัน (Competitive Learning)  
  สรุปไดวา นักจิตวิทยาไดแสดงทัศนะเก่ียวกับทฤษฎีการเรียนรูไว 4 กลุม คือ  
(1) กลุมปญญานิยม (Cognitive perspective) เชื่อวามนุษยเรียนรูจากประสบการณตางๆ เกิดข้ึน
จากการท่ีมนุษยไดสัมผัสกับสิ่งแวดลอม แลวนําแนวคิดเหลานั้นมาบูรณาการ (Integration) เขาดวยกัน
เกิดการเรียนรูเปนหลักการ และทฤษฎีตางๆ (2) จิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะพฤติกรรมนิยม 
(Behaviorist perspective) จิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยม เชื่อวาการเรียนรูคือ กระบวนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม ซ่ึงมีองคประกอบสําคัญ 4 ประการ คือ แรงขับหรือความตองการของผูเรยีน สิ่งเรา (Stimulus) 
สิ่งเราอาจเปนความรูหรือการชี้แนะจากครูหรือจากแหลงเรียน (สื่อ) การตอบสนอง (Response)  
เปนการตอบสนองตอสิ่งเราท่ีสังเกตไดจากพฤติกรรมของผูเรียนท่ีแสดงออกมา และการเสริมแรง 
(Reinforcement) เปนการใหรางวัลเม่ือผูเรียนตอบสนองไดถูกตอง (3) จิตวิทยาการเรียนรูตาม
ทัศนะกลุมสรางสรรคความรู (Constructivist perspective) เชื่อวาการเรียนรูเกิดจากการสรางสรรค
ของผูเรียน ดวยการนําความรูเดิม (ประสบการณ) มาวิเคราะหและสังเคราะหอยางมีเหตุผล แลว
ประมวลเปนความรูใหมเพ่ือนําไปพัฒนาหรือแกปญหาตอไป (4) จิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะกลุม
จิตวิทยาสังคม (Social psychological paspective) ลักษณะกลุมสังคมในหองเรียนมีผลตอการ
เรียนรู เชน การเรียนแบบอิสระ การเรียนเปนกลุมเล็ก หรือการเรียนรวมท้ังชั้น บทบาทสําคัญของ
การเรียนจะอยูท่ีวาผูเรียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนไดมากนอยเพียงใด ซ่ึงในผูวิจัยไดนําเอา
แนวคิดตามทฤษฎีจิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะพฤติกรรมนิยมเขามาเปนแนวทางในการพัฒนา
หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต ท่ีเชื่อวาการเรียนรูนั้นเกิดจากแรงขับ
หรือความตองการของท่ีเรียนท่ีมีความสนใจในสื่อหรือเนื้อหาบทเรียน จึงมีการแบงเนื้อหาบทเรียน
ออกเปนหนวยยอยๆ และมีการบอกเปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวาผูเรียนไดศึกษาอะไรและ
ศึกษาอยางไร และมีหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีเปนสิ่งเรา มีการใชขอความ ภาพ เสียง กระตุนใหเกิด 
จิตนาการหรือสถานการณใหผูเรียนไดมีสวนรวม สอดแทรกขอคําถามแบบฝกหัดทําใหเกิดความการ
อยากเรียนรูและมีความสุขเม่ือไดเรียนรู จึงทําใหมีการตอบสนองตอสิ่งเราเปนพฤติกรรมในการตั้งใจ 
และมีการเสริมแรงการใชเสียงทําใหผูเรียนเกิดความพอใจ 
 3.2 หลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู 
  จิตวิทยาการเรียนรูเปนการศึกษาเรียนรูพฤติกรรมของผูเรียนในสถานการณการเรียน
การสอน เพ่ือใหสามารถเลือกวิธีการสอนท่ีดีท่ีสุดใหผูเรียนไดเรียนรูอยางสอดคลองกับพัฒนาการและ
ความตองการของผูเรียน ไดมีนักการศึกษาไดกลาวถึงหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ไวดังนี้ 
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  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544, น. 57-67) ไดอธิบายหลักการทางจิตวิทยาการ
เรียนรู ไวดังนี้ 
  1. ความสนใจและความรับรูอยางถูกตอง (Attention and Perception)  
การเรียนรูของมนุษยเกิดจากการท่ีมนุษยใหความสนใจกับสิ่งเรา (Stimuli) และรับรู (Perception) 
สิ่งเราตางๆ นั้นอยางถูกตอง 
  2. การจดจํา (Memory) การเรียนรูเพ่ือท่ีจะชวยในการจัดเก็บหรือจดจําสิ่งตางๆ 
นั้นจึงเปนสิ่งท่ีจําเปน ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียน โดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญท่ีชวยใน
การจําไดดี 2 ประการ คือ หลักในการจัดระเบียบโครงสรางเนื้อหา (Organization) และหลักใน 
การจํา (Repetition) 
  3. ความเขาใจ (Comprehensive) การท่ีมนุษยจะนําเอาความรูไปใชใน
ชีวิตประจําวันไดนั้น มนุษยจะตองผานข้ันตอนในการนําสิ่งท่ีมนุษยนั้นมาตีความ และบูรณาการให
เขากับประสบการณและความรูในโลกปจจุบันของตนเอง 
  4. ความกระตือรือรนในการเรียน (Active learning) การท่ีจะออกแบบบทเรียนท่ี
เกิดความกระตือรือรนไดนั้น จะตองออกแบบใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ กับบทเรียนอยางสมํ่าเสมอ 
ปฏิสัมพันธนั้นจะตองเก่ียวกับเนื้อหาและเอ้ืออํานวยตอการเรียนรู 
  5. แรงจูงใน (Motivation) ทฤษฎแีรงจูงใจ ท่ีสามารถนํามาประยุกตใชในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
  6. การควบคุมบทเรียน (Learner Control) การควบคุมบทเรียนท่ีมีอยู 3 ลักษณะ 
คือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม (Program Control) การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (Learner Control) 
และการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน (Combination)  
  7. การถายโอนความรู (Transfer to Learning) เปนการเรียนรูข้ันแรกกอนท่ีจะมี
การประยุกตใชจริง สิ่งท่ีมีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู ไดแก การ
เรียนรูเสมือนจริง (Fidelity) 
  8. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) ผูเรียนแตละคนมี
ความเร็วในการเรียนรูท่ีแตกตางกันไป ผูเรียนบางคนจะเรียนไดดีจากบางประเภทของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุน เพ่ือท่ีจะตอบสนองความสามารถใน
การเรียนของแตละคนไดเปนสิ่งสําคัญ 
  อเลสซี และทรอลลิป (Alessi and Trollip, p. 1985) ซ่ึงไดกลาวไววา แนวคิด 
ทางดานจิตวิทยา พุทธิพิสัยเก่ียวกับการเรียนรูของมนุษยท่ีเก่ียวเนื่องกับการออกแบบสื่อการสอน 
ไดแก ความสนใจ และการรับรูอยางถูกตอง การจดจํา ความเขาใจ ความกระตือรือรนในการเรียน 
แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถายโอนความรู และการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  
  1. ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง (Attention and Perception) การ 
เรียนรูของมนุษยเกิดจากการท่ีมนุษยใหความสนใจกับสิ่งเรา (Stimuli) และ รับรู (Percertion)  
สิ่งเราตางๆ นั้นอยางถูกตอง ซ่ึงตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงปจจัยตางๆ เชน รายละเอียดและ
ความเหมือนจริงของบทเรียน การใชสื่อประสม และการใชเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effects) 
เขามาเสริมบทเรียนเพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ ไมวาจะเปนเสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
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และปจจัยอ่ืนท่ีมีผลตอการรับรู ไดแก คุณลักษณะตางๆ ของผูเรียน ความสนใจ ความรูพ้ืนฐาน  
ความยากงายของบทเรียน ความคุนเคยกับคอมพิวเตอรชวยสอน การรับรูและการใหความสนใจ  
ของผูเรียนมีความสําคัญมาก จะเปนสิ่งท่ีชี้นําการออกแบบหนาจอรูปแบบ การปฏิสัมพันธและการ
สรางแรงจูงใจตางๆ  
  2. การจดจํา (memory) สิ่งท่ีมนุษยรับรูจะเก็บเอาไว และเรียกกลับมาใชภายหลัง  
มนุษยจะสามารถจดจําเรื่องตางๆ ไดมาก ตองมีเทคนิคการเรียนท่ีจะชวยในการจัดเก็บหรือจดจํา 
สิ่งตางๆ นั้น จึงเปนสิ่งท่ีจําเปน ท่ีตองคํานึงถึงหลักเกณฑท่ีจะชวยในการจําไดดี 2 ประการ คือ  
หลักในการจัดระเบียบและโครงสรางเนื้อหา (Organnization) และหลักในการทําซํ้า (Repetition) 
การจัดโครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบแสดงใหผูเรียนดู เปนสิ่งท่ีงายและมีประสิทธิภาพมากกวา
วิธีการใหผูเรียนทําซํ้าๆ เพราะการจัดโครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบจะชวยในการดึงขอมูลนั้น
กลับมาใชภายหลัง หรือท่ีเรียกวาระลึกได การจัดระบบเนื้อหาจึงแบงออกเปน 3 ลักษณะ คือ 
ลักษณะเชิงเสนตรง ลักษณะสาขา และลักษณะสื่อหลายมิติ  
  3. ความเขาใจ (Comprehension) การนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันได  
ประยุกตใชความรูในสถานการณท่ีเหมาะสมผูออกแบบสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยให
ประเมินความรูกอนการใชบทเรียน และไดมีวัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกําหนด และกิจกรรม
ตางๆในบทเรียน  
  4. ความกระตือรือรนในการเรียน (Active Learning) ผูออกแบบสรางบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน ออกแบบใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสมํ่าเสมอ ท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา 
และเอ้ืออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน  
  5. แรงจูงใจ (Motivation) แรงจูงใจท่ีเหมาะสมเปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรู 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองและเกม เปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพสูงในการสรางแรงจูงใจ  
  6. การควบคุมบทเรียน (Learner Control) มีการใหโปรแกรมเปนผูควบคุม และ 
ใหผูเรียนควบคุม ผสมผสานระหวางโปรแกรมกับผูเรียน  
  7. การถายโอนความรู (Transfer of Learning) เปนการเรียนรูท่ีนําไปประยุกตใช
จริง  
  8. ความแตกตางระหวางบุคล (Individual Difference) มีการออกแบบท่ียืดหยุน 
สนองตอบความตองความแตกตางของแตละบุคล มีการประเมินผลกอนเรียน มีคําแนะนําในการเรียน
จากทฤษฎีการเรียนรูท่ีนํามาใช ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  สรุปไดวา หลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูทางจิตวิทยาไดแก ความสนใจและความ
รับรูอยางถูกตอง (Attention and Perception) การจดจํา (Memory) ความเขาใจ (Comprehensive) 
ความกระตือรือรนในการเรียน (Active learning)  แรงจูงใน (Motivation) ทฤษฎีแรงจูงใจ การ
ควบคุมบทเรียน (Learner Control) การถายโอนความรู (Transfer to Learning) และความ
แตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) ซ่ึงหลักการดังกลาวสามารถนํามาใชเปนหลักใน
การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิสก วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนตไดอยางเหมาะสม ทําให
ผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาจากบทเรียนในหนังสืออิเล็กทรอนิกสไดเปนอยางดี 
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4.  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดเห็น 
 
 ในการศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความคิดเห็น ท่ีผูวิจัย
รวบรวมครอบคลุมเนื้อหาดังตอไปนี้ (1) ความหมายของความคิดเห็น (2) ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความ
คิดเห็น และ (3) การวัดความคิดเห็น โดยมีเนื้อหาและรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 4.1 ความหมายของความคิดเห็น 
  ความหมายของความคิดเห็นมีผูท่ีศึกษาและใหความหมายดังตอไปนี้ 
  นพมาศ  ธีระเวคิน (2539, น. 99) อธิบายวา ความคิดเห็นนั้นถูกจัดวาเปนสวนท่ี
มนุษยไดแสดงออกมา โดยการพูดหรือเขียน มนุษยนั้นจะพูดจากใจจริง พูดตามสังคม หรือพูดเพ่ือ 
เอาใจผูฟงก็ตาม แตเม่ือพูดหรือเขียนไปแลวก็ทําใหเกิดผลได คนสวนใหญมักจะถือวาสิ่งท่ีมนุษยแสดง
ออกมานั้นเปนสิ่งท่ีสะทอนถึงความในใจ ดวยเหตุนี้จึงเปนท่ีนิยมกันมากท่ีจะสํารวจความคิดเห็นตอ 
สิ่งหนึ่งหรือท่ีเรียกกันวา สํารวจประชามติ (Polling) จึงอาจกลาวไดวาการหยั่งประชามติเปน
เครื่องมือสําคัญทางวิชาการท่ีใชศึกษาและสํารวจการแสดงออกทางความคิดเห็นในปจจุบัน 
  เสกสรร  วัฒนพงษ (2542, น. 8) ใหความหมายไววา ความคิดเห็น เปนการ
แสดงออกถึงความเชื่อ ทัศนะ การวินิจฉัย การพิจารณาหรือการประเมินผลอยางมีรูปแบบ โดยไดรับ
อิทธิพลมาจากทัศนคติและขอเท็จจริง ความรูท่ีมีอยูของผูแสดงความคิดเห็นตอเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  
ซ่ึงข้ึนอยูกับสถานการณและสภาพแวดลอมตางๆ การแสดงความคิดเห็นอาจจะแสดงออกโดยการพูด
หรือการเขียนก็ได 
  สมยศ  อักษร (2541, น. 24) ไดสรุปความหมายของความคิดเห็นวา เปนการ
แสดงออกของบุคคลหรือกลุมคนทางความรูสึกตอสิ่งหนึ่งสิ่งใด เปนความรูสึกเชื่อถือท่ีไมอยูบนความ
แนนอนหรือความจริง แตข้ึนอยูกับจิตใจดวย การพูดหรือการเขียนโดยอาศัยพ้ืนฐานความรูสึก
ประสบการณในการทํางาน การติดตอระหวางบุคคลหรือกลุมคน สภาพแวดลอมและมีอารมณเปน
สวนประกอบท่ีสําคัญซ่ึงการแสดงความเห็นนี้อาจจะไดรับการยอมรับหรือปฏิเสธจากคนอ่ืนก็ได  
ความคิดเห็นจึงไมถาวรและมีการเปลี่ยนแปลงไดโดยงาย  
  เวบสเตอร (Webster, 1999, p. 385) ไดใหคํานิยามไววา ความคิดเห็นเปนการ
แสดงออกของการตัดสินใจหรือการลงความเห็นเก่ียวกับบุคคลใดหรือสิ่งใด เปนการประเมิน
สถานการณหรือประเมินคาตามความเชื่อหรือความรูสึกโดยความเชื่อนั้นมีน้ําหนักมากกวาความ
ประทับใจแตนอยกวาความรูสึกอันแทจริง 
  สรุปไดวา ความคิดเห็น หมายถึง ความรูสึกหรือทัศนคติของบุคคลท่ีแสดงออกมาตอ
เหตุการณใดเหตุการณหนึ่ง ตอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซ่ึงมักเกิดจากการรับรู โดยมีอารมณ ประสบการณ และ
สภาพแวดลอมในขณะนั้นเขามาเก่ียวของ ซ่ึงความคิดเห็นอาจจะไดรับการยอมรับหรือปฏิเสธจากคน
อ่ืนก็ได  
 4.2 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความคิดเห็น 
  มีนักการศึกษาหลายทานท่ีไดอธิบายถึงปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความคิดเห็น ดังนี้ 
  บุญธรรม คําพอ (2520, น. 14) กลาววา ความคิดเห็นของบุคคลจะเก่ียวของกับ
คุณสมบัติประจําตัวของแตละบุคคลอีกดวย ซ่ึงคุณสมบัติประจําบางอยาง เชน ความรูพ้ืนฐาน 
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ประสบการณในการทํางาน และการติดตอระหวางบุคคลและกลุมมีความคิดเห็นไปในทิศทางใด
ทิศทางหนึ่งท้ังพ้ืนความรูเปนกระบวนการสังเกตการณท่ีไดรับจากการศึกษามาเปนเวลาหลายป จะมี
เปนรากฐานกอใหเกิดความคิดเห็นตอสิ่งหนึ่งสิ่งใดโดยเฉพาะ 
  โสภา  พิสมัย (2543, น. 14) ไดสรุปพ้ืนฐานปจจัยพ้ืนฐานท่ีมีอิทธิพลตอความ
คิดเห็น ไวดังนี้  
  1. ปจจัยสวนบุคคล ไดแก 
   1.1 ปจจัยทางพันธุกรรมและรางกาย คือ เพศ ความครบถวนสมบูรณของอวัยวะ
ตางๆ คุณภาพของสมอง 
   1.2 ระดับการศึกษา การศึกษามีอิทธิพลตอการแสดออกซ่ึงความคิดเห็น และ
การศึกษาทําใหบุคคลมีความรูในเรื่องตางๆ มากข้ึน และคนท่ีมีความรูมากจะมีความคิดเห็นในเรื่อง
ตางๆ อยางมีเหตุผล 
   1.3 ความเชื่อ คานิยม และเจตคติของบุคคลตอเรื่องราวตางๆ ซ่ึงอาจจะไดจาก
การเรียนรูจากกลุมบุคคลในสังคมหรือจากการอบรมสั่งสอนของครอบครัว 
   1.4 ประสบการณเปนสิ่งท่ีกอใหเกิดการเรียนรู ทําใหมีความรูความเขาใจใน
หนาท่ี ความรับผิดชอบตองานซ่ึงสงผลตอความคิดเห็น 
  2. ปจจัยสิ่งแวดลอม ไดแก 
   2.1 สื่อมวลชน ไดแก วิทยุ โทรทัศน หนังสือพิมพ สิ่งตางๆ เหลานี้มีอิทธิพล
อยางมากตอความคิดเห็นของบุคคล เปนการไดรับขาวสาร ขอมูลตางๆ ของแตละบุคคล 
   2.2 ขอเท็จจริงในเรื่องหรือสิ่งตางๆ ท่ีบุคคลแตละคนไดรับ ท้ังนี้เพราะ
ขอเท็จจริงท่ีแตละบุคคลไดรับแตกตางกันก็จะสงผลตอการแสดงความคิดเห็นท่ีแตกตางกัน 
  โอสแคมป (Oskamp, 1977 อางถึงใน ฉัตรชัย ชูแกว, 2544, น. 12) กลาววา 
ปจจัยท่ีทําใหเกิดความคิดเห็นมีดังนี้ 
  1. ปจจัยทางพันธุกรรมและรางกาย (Gene and Physiological Factors) ปจจัย
ดานพันธุกรรมจะมีผลตอระดับความกาวราวของบุคคล ซ่ึงจะมีผลตอการศึกษาเจตคติ หรือความ
คิดเห็นของบุคคลนั้นๆ ได ปจจัยทางรางกาย เชน อายุ ความเจ็บปวย จะมีผลตอความคิดเห็นและเจต
คติของบุคคล 
  2. ประสบการณโดยตรงของบุคคล (Direct Personal Experience) คือ บุคคล
ไดรับความรูสึกและความคิดตางๆ จากประสบการณโดยตรงเปนการกระทําหรือไดพบเห็นตอสิ่งตางๆ 
โดยตนเองทําใหเกิดเจตคติหรือความคิดเห็นจากประสบการณท่ีตนเองไดรับ  
  3. อิทธิพลของครอบครัว (Parental Influence) เปนปจจัยท่ีบุคคลเม่ือเปนเด็กจะ
ไดรับอิทธิพลจากการอบรมเลี้ยงดูของพอแมและครอบครัว ท้ังนี้เม่ือเด็กเล็กๆ จะไดรับการอบรมสั่ง
สอนท้ังในดานความคิด การตอบสนองความตองการทางรางกาย การใหรางวัลและการลงโทษ ซ่ึงเด็ก
จะไดจากครอบครัวและจากประสบการณท่ีไดรับมา 
  4. เจตคติและความคิดเห็นของกลุม (Group Determinants of Attitude) เปน
ปจจัยท่ีมีอิทธิพลอยางมากตอความคิดหรือเจตคติของแตละบุคคลจะตองมีสังคมและอยูรวมกันเปน



39 

กลุม ดังนั้น ความคิดเห็นและเจตคติตางๆ จะไดรับการถายทอดและมีแรงกดดันจากกลุมไมวาจะเปน
เพ่ือในโรงเรียนกลุมอางอิงตางๆ ซ่ึงทําใหเกิดความคลอยตาม เปนไปตามกลุมได 
  5. สื่อมวลชน (Mass Media) เปนสื่อตางๆ ท่ีบุคคลไดรับ สื่อตางๆ เหลานี้ไมวาจะ
เปนหนังสือพิมพ ภาพยนตร วิทยุ โทรทัศน จะมีผลทําใหบุคคลมีความคิดเห็น มีความรูสึกตางๆ 
เปนไปตามขอมูลขาวสารท่ีไดรับ  
  สรุปไดวา ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความคิดเห็น สามารถจําแนกเปน ปจจัยสวนบุคคล 
ไดแก ปจจัยทางพันธุกรรมและรางกาย ระดับการศึกษา ความเชื่อ คานิยม และเจตคติของบุคคลตอ
เรื่องราวตางๆ และประสบการณเปนสิ่งท่ีกอใหเกิดการเรียนรู ทําใหมีความรูความเขาใจในหนาท่ี 
ความรับผิดชอบตองานซ่ึงสงผลตอความคิดเห็น และปจจัยสิ่งแวดลอม ไดแก สื่อมวลชน ขอเท็จจริง
ในเรื่องหรือสิ่งตางๆ ท่ีบุคคลแตละคนไดรับ  
  4.3 การวัดความคิดเห็น 
  การวัดความคิดเห็น เปนการวัดทัศนคติดวยการใชแบบทดสอบท่ีวัดความรูสึก 
ท้ังทางบวกและทางลบ ไดมีนักการศึกษากลาวถึงการวัดความคิดเห็น ดังนี้ 
  สิริอร  วิชชาวุธ (2544, น. 214) กลาวถึงการวัดความคิดเห็นวา เม่ือวัดเจตคติตองาน 
(Job Attitude) คือความเชื่อ และความรูสึกท่ีมีตองาน การวัดเจตคติจึงมักวัดความรูสึกตองานนั้นๆ 
ผูวิจัยมักสอบถามความรูสึกเก่ียวกับงานมากกวาความเชื่อหรือความรูในเรื่องงาน การวัดเจตคติมี
หลายวิธี เชน การใชแบบสอบถามและการสังเกตพฤติกรรมภายนอก ในการวัดเจตคติ การสราง
แบบสอบถามมีลําดับข้ันตอนดังนี้ กําหนดเปาหมายท่ีจะวัด เลือกมาตราวัดเจตคติ สรางขอคําถาม
ทดสอบความเท่ียงตรงของแบบสอบถาม จัดพิมพรูปเลม สงแบบสอบถามใหกลุมตัวอยางตอบ และ
วิเคราะหขอมูล 
  เบสท (1977, p. 171 อางถึงใน ศรีอัมพร ปานพรหม, 2551, น. 11) ไดกลาววา 
การวัดความคิดเห็นโดยท่ัวไปจะตองมีองคประกอบ 3 อยาง คือ บุคคลท่ีจะถูกวัดสิ่งเราท่ีมีการ
ตอบสนองซ่ึงจะออกมาในระดับตางมากนอย วิธีวัดความคิดเห็นนั้นโดยมากจะใชแบบสอบถามและ
การสัมภาษณโดยผูท่ีตอบคําถามเลือกตอบแบบสอบถาม และผูถูกวัดจะเลือกตอบความคิดเห็นของ
ตนในเวลานั้น การใชแบบสอบถามสําหรับวัดความคิดเห็น และระบุใหผูตอบตอบวาเห็นดวยหรือไม
เห็นดวยเก่ียวของกับขอความท่ีกําหนดให ซ่ึงขอความแตละขอความจะมีความคิดเห็นเลือกตอบ โดย
แบงออกเปน 5 ระดับ ไดแก เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย ไมเห็นดวยอยางยิ่ง  
  ดวงเพ็ญ  ทุคหิต (2550, น. 27) ไดกลาวถึง วิธีการวัดความคิดเห็นวา มาตรวัดเจต
คติหรือทัศนคติหรือความคิดเห็นท่ีนิยมใช มี 4 วิธี คือ 
  1. วิธีคิดแบบสเกลวัดความตางทางศัพท (S-D Scale = Semantic Differential 
Scale) เปนวิธีวัด ทัศนคติหรือความคิดเห็น โดยอาศัยคุณสมบัติท่ีมีความหมายตรงกันขาม เชน  
ดี-เลวขยัน-ข้ี เกียจเปนตน 
  2. วิธีลิเคิรทสเกล (Liket Scale) เปนวิธีสรางมาตรวัดทัศนคติ หรือความคิดเห็นท่ี
นิยมกันมากท่ีสุดเพราะเปนวิธีสรางมาตรวัดท่ีงาย ประหยัดเวลาผูตอบเวลาผูตอบแบบ สามารถแสดง
ทัศนคติในทางท่ีชอบหรือไมชอบ โดยยึดอันดับความชอบหรือไมชอบ ซ่ึงอาจมีคําตอบใหเลือก 5 หรือ 
4 คําตอบ และใหคะแนน 5 4 3 2 1 หรือ -2 -1 0 1 2 ตามลําดับ 
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  3. วิธีกัทแมนสแกล (Guttman Scale) เปนวิธีสรางมาตรวัดทัศนคติ หรือความ
คิดเห็นในแนวเดียวกัน และสามารถจัดอันดับ ทัศนคติสูง–ต่ํา แบบเปรียบเทียบกันและ กันไดอยาง
ตางสุดหรือสูงสุดและแสดงถึงการสะสมของขอความคิดเห็น 
  4. วิธีเทอรสโตนสเกล (Thurstone Scale) เปนวิธีการสรางมาตรวัดออกเปน 
ปริมาตรแลว เปรียบเทียบตําแหนงความคิด หรือทัศนคติไปในทางเดียวกัน และเสมือนเปน Scale   
ท่ีมีชวงหางกัน 
  สรุปไดวา การวัดความคิดเห็นสามารถกระทําไดหลายวิธี ไดแก การใชแบบสอบถาม 
การแสดงความคิดเห็นลงในแบบฟอรมท่ีกําหนดคําตอบไวใหตัวเลือก หรือเปนคําตอบอิสระ โดย
คําตอบท่ีถามอาจจะถามถึงความคิดเห็นในดานตางๆ การสัมภาษณ เปนวิธีการวัดความพึงพอใจ
ทางตรง และการสังเกตเปนวิธีวัดความพึงพอใจโดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล มาตรวัดเจตคติ
หรือทัศนคติหรือความคิดเห็นท่ีนิยมใช มี 4 วิธี คือ วิธีคิดแบบสเกลวัดความตางทางศัพท (S-D Scale 
= Semantic Differential Scale) เปนวิธีวัด ทัศนคติหรือความคิดเห็น โดยอาศัยคุณสมบัติท่ีมี
ความหมายตรงกันขาม วิธีลิเคิรทสเกล (Liket Scale) เปนวิธีสรางมาตรวัดทัศนคติ หรือความคิดเห็น 
โดยยึดอันดับความชอบหรือไมชอบ ซ่ึงอาจมีคําตอบใหเลือก 5 หรือ 4 คําตอบ และใหคะแนน 5 4 3 
2 1 หรือ -2 -1 0 1 2 ตามลําดับ วิธีกัทแมนสแกล (Guttman Scale) เปนวิธีสรางมาตรวัดทัศนคติ 
หรือความคิดเห็นในแนวเดียวกัน และสามารถจัดอันดับ ทัศนคติสูง–ต่ํา และวิธีเทอรสโตนสเกล 
(Thurstone Scale) เปนวิธีการสรางมาตรวัดออกเปนปริมาตรแลวเปรียบเทียบตําแหนงความคิด 
หรือทัศนคติไปในทางเดียวกัน และเสมือนเปน Scale ท่ีมีชวงหางกัน ท้ังนี้ผูวิจัยไดเลือกใชแบบสอบถาม
ความคิดเห็น เพราะสะดวกและประหยัดกวาวิธีอ่ืน ผูตอบมีเวลาตอบมากกวาวิธีการอ่ืน โดยผูสอบถาม
ความคิดเห็ฯไมจําเปนตองมีทักษะการเก็บขอมูลเหมือนกับวิธีการสัมภาษณหรือวิธีการสังเกต ทําให 
ไมเกิดความลําเอียงอันเนื่องมาจากการสัมภาษณหรือการสังเกต เพราะผูตอบเปนผูตอบขอมูลเอง 
และใชมาตรวัดความคิดเห็นตามวิธีของ ลิเคิรทสเกล (Liket Scale) โดยยึดอันดับความชอบหรือ 
ไมชอบ ซ่ึงอาจมีคําตอบใหเลือก 5 ใหคะแนน 5 4 3 2 1 ตามลําดับ 
 

5.  การทดสอบประสิทธภิาพ 
 
 ประสิทธิภาพของสื่อการสอน 
 ในการศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อการสอน ผูวิจัยได
ศึกษาและรวมรวมครอบคลุม ตามหัวขอดังนี้ (1) ความหมายของประสิทธิภาพ (2) การกําหนดเกณฑ
ประสิทธิภาพของสื่อการสอน (3) การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน และ (4) ข้ันตอนการหา
ประสิทธิภาพของสื่อการสอน 
 5.1 ความหมายของการหาประสิทธิภาพ   
  นักวิชาการศึกษา ไดใหความหมายของการหาประสิทธิภาพ ดังนี้ 
  ชัยยงค พรหมวงศ (2556, น. 7) กลาววา การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน 
หมายถึง การนําสื่อไปทดสอบดวยกระบวนการสองข้ันตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใชเบื้องตน 
(Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามข้ันตอนท่ี
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กําหนดใน 3 ประเด็น คือ การทําใหผูเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึน การชวยใหผูเรียนผานกระบวนการเรียน
และทําแบบประเมินสุดทายไดดี และการทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจ นําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข
กอนท่ีจะผลิตออกมาเผยแพรเปนจํานวนมาก 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546, น. 170) การหาประสิทธิภาพ หมายถึง คาท่ีคํานวณจะ
ไดเปนทศนิยม ซ่ึงคาทศนิยมท่ีไดถามีคาใกล 1 มากเพียงใดยิ่งแสดงวาสื่อนั้นมีประสิทธิภาพมาก 
ขอมูลท่ีนํามาใชในการคํานวณ มาจากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท้ังการทดสอบกอนเรียนและ
การทดสอบหลังเรียน 
  สรุปไดวา ความหมายของการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน หมายถึง ขอมูลท่ีได
จากการนําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มาคํานวณใหได
คาท่ีเปนทศนิยม หรือจากการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน เพ่ือใหเกิดความเหมาะสม
และเกิดประโยชนสูงสุดท่ีจะนําไปใชตอไป  
 5.2 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพมีเกณฑการกําหนด ดังนี้ 
  เสาวนีย  สิกาบัณฑิต (2328, น. 294) กลาววา การหาประสิทธิภาพชุดการสอนนั้น
จะถือหลักการแบบสมรรถฐานคือมาตรฐาน 90/90 ผลลัพทคาประสิทธิภาพของสื่อเปน E1/E2 
หมายความวา ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไวในชุดการสอนคิดเปนรอยละจากการประเมิน
กิจกรรมระหวาง (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธคิดเปนรอยละจากการประกอบกิจกรรมหลังเรียน 
(E2) 
  ชัยยงค พรหมวงศ (2531, น. 490-492) อธิบายถึงเกณฑและการกําหนดเกณฑ
ประสิทธิภาพของชุดการสอนไวดังนี้ 
  เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีจะชวยใหผูเรียน
เกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตชุดการสอนพึงพอใจ หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี
กําหนดไว แสดงวาชุดการสอนนั้นมีคุณคาท่ีจะนําไปสอน และคุมคากับการลงทุนผลิตออกมาเปน
จํานวนมาก การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ ทําโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน ซ่ึงประเมิน
ออกเปน 2 ลักษณะ คือ ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย 
(ผลลัพธ) การประเมินพฤติกรรมตอเนื่องจะเปนการกําหนดคาของประสิทธิภาพ E1 ซ่ึงเปนประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ และประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทายจะกําหนดคาเปน E2 คือประสิทธิภาพของผลลัพธ 
ประเมินพฤติกรรมตอเนื่องเปนการประเมินผลพฤติกรรมยอย หลายพฤติกรรมอยางตอเนื่อง เรียกวา 
กระบวนการ (Process) ของผูเรียนโดยสังเกตจากรายงานกลุม การรายงานบุคคลหรือจากการปฏิบัติ
งามตามท่ีไดรับมอบหมาย ตลอดจนทํากิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีครูผูสอนไดกําหนดไว ประเมินพฤติกรรมข้ัน
สุดทายเปนการประเมินผลลัพธ (Product) ของผูเรียนโดยพิจารณาจากผลการสอบหลังเรียน และ
สอบปลายปและปลายภาค 
  ประสิทธิภาพของชุดการสอน จะกําหนดเปนเกณฑท่ีครูผูสอนคาดวาผูเรียนจะ
เปลี่ยนพฤติกรรมเปนท่ีพึงพอใจ โดยกําหนดเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยคะแนนการทํางานและการ
ปฏิบัติกิจกรรมของผูเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตผลการทดสอบหลังเรียนของผูเรียนท้ังหมด สรุปแลว
หมายถึง E1 และ E2 คือประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ 
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  เผชิญ  กิจระการ และสมนึก  ภัททิยธนี (2545) ไดอธิบายการกําหนดเกณฑ
ประสิทธิภาพ ไวดังนี้ 
  1. เกณฑ 80/80 ในความหมายท่ี 1 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียนท้ังหมดทํา
แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบยอยไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 ถือเปนประสิทธิภาพของกระบวนการ 
สวนตัวเลข 80 ตัวแรก (E2) คือนักเรียนท้ังหมดท่ีทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 
  2. เกณฑ 80/80 ในความหมายท่ี 2 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จํานวนนักเรียน
รอยละ 80 ทําแบบฝกหัดหลังเรียนไดคะแนนรอยละ 80 ทุกคน สวนตัวเลข 80 ตัวแรก (E2) คือ
นักเรียนท้ังหมดท่ีทําแบบทดสอบหลังเรียนครั้งนี้น ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 
  3. เกณฑ 80/80 ในความหมายท่ี 3 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จํานวนนักเรียน
ท้ังหมดท่ีทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 สวนตัวเลข 80 ตัวแรก (E2) คือคะแนน
เฉลี่ย 
  4. เกณฑ 80/80 ในความหมายท่ี 4 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือจํานวนนักเรียน
ท้ังหมดทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80 สวนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) คือนักเรียน
ท้ังหมดทําแบบทดสอบหลังเรียนแตละขอถูก มีจํานวนรอยละ 80 (ถานักเรียนขอสอบขอใดถูกมี
จํานวนนักเรียนไมถึง รอยละ 80 แสดงวาสื่อไปมีประสิทธิภาพและจุดประสงคท่ีตรงกับขอนั้นมีความ
บกพรอง รอยละ 80 ท่ีนักเรียนทําเพ่ิมข้ึนจากแบบทดสอบหลังเรียนโดยเทียบกับคะแนนท่ีทําได 
กอนเรียน) 
  สรุปไดวา เกณฑประสิทธิภาพเปนระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีจะชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรู และเปนระดับท่ีผูผลิตชุดการสอนตั้งไววาสื่อการสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพมี
คุณคาท่ีจะนําไปสอน ซ่ึงในการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร 
เรื่องโปรแกรมเพนต ท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนไดจากกระบวนการและผลลัพธ มีเกณฑ 80/80 มีความหมายวา  
คารอยละ 80 ตัวแรก หมายถึง คาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คิดเปนรอยละของคะแนน
เฉลี่ยจากการทํากิจกรรมท่ีกําหนดใหระหวางเรียน  คารอยละ 80 ตัวหลัง หมายถึง คาประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ (E2) คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน เกณฑ
ประสิทธิภาพท่ียอมรับไดตองไมสูงหรือต่ํากวา 2.5 เปอรเซ็นตของเกณฑท่ีกําหนด 
 5.3 การหาประสิทธิภาพส่ือการสอน 
  การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนนับวาเปนข้ันตอนสําคัญ เพ่ือเปนการพิจารณา
หาประสิทธิภาพและคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนท่ีจะนําไปใชตอไป  
  บุญชม  ศรีสะอาด (2533, น. 25-29) ไดจําแนกวิธีการหาประสิทธิภาพสื่อการสอน 
เปน 3 วิธี คือ 
  1. การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ หรือครู โดยจะใชแบบประเมินผลใหผูเชี่ยวชาญหรือ
ครูพิจารณาท้ังดานคุณภาพ เนื้อหาสาระ และเทคนิคการจัดทําสื่อประเภทนั้น แบบประเมินอาจเปน
มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) หรือเปนแบบเห็นดวย ไมเห็นดวย สรุปผลเปนความถ่ึแลว
ทดสอบตอบสนองความแตกตางระหวางความถ่ีดวยไคลสแคว 
  2. การประเมินโดยผูเรียน มีลักษณะเชนเดียวกับประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ หรือครูแต
จะเนนการรับรูคุณคาเปนลําดับ 
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  3. การประเมินผลโดยการตรวจสอบผลท่ีเกิดข้ึนกับผูเรียน เปนหาประสิทธิภาพสื่อ
การสอนท่ีมีความเท่ียงตรงท่ีพิสูจนคุณภาพ และคุณคาของสื่อการสอนนั้นๆ โดยจะวัดวา ผูเรียนเกิด
การเรียนรูอะไรบาง เปนการวัดเฉพาะผลท่ีเปนจุดประสงคของการสอนโดยใชสื่อนั้น อาจจําแนกเปน 
2 วิธี คือ 
   3.1 กําหนดเกณฑมาตรฐานข้ันต่ําไว เชน เกณฑ 80/80 หรือ 90/90 
   3.2 ไมไดกําหนดมาตรฐานไวลวงหนา แตจะพิจารณาจากการเปรียบเทียบผล
การสอบหลังเรียนวา สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญหรือไม หรือเปรียบเทียบวาผลสัมฤทธิ์จากการ
เรียนดวยสื่อนั้นสูงกวาหรือเทากับสื่อ หรือเทคนิคการสอนอยางอ่ืนหรือไม โดยใชสถิติทดสอบ t-test 
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533, น. 128-130) กลาวถึงการหาประสิทธิภาพสื่อ วา
สามารถทําได 5 วิธี คือ 
  1. การประเมินโดยผูสอน 
  2. การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ 
  3. การประเมินโดยคณะกรรมการเฉพาะกิจ 
  4. การประเมินโดยผูเรียน 
  สําหรับการหาประสิทธิภาพของสื่อนั้น จําแนกออกเปน 2 วิธี คือ ประเมินโดยอาศัย
เกณฑมาตรฐาน 80/80 หรือ 90/90 และประเมินโดยไมไดตั้งเกณฑไวลวงหนา แตจะเปรียบเทียบผล
การสอบของผูเรียนระหวางกอนเรียน และหลังเรียน (Pretest-Posttest) 
  เผชิญ กิจระการ (2545, น. 44) กลาววา การหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน 
มีกระบวนการท่ีสําคัญ 2 ข้ันตอน ดังนี้ 
  1. วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล เปนการหาประสิทธิภาพโดยอาศัยหลักความรู
และเหตุผล โดยอาศัยผูเชี่ยวชาญเปนผูพิจารณาตัดสินคุณคา 
  2. การประสิทธิภาพเชิงประจักษ โดยนําสื่อไปทดลองกับกลุมเปาหมาย 
  สรุปไดวาในการหาประสิทธิภาพของสื่อสามารถใชวิธีการหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล 
และหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ โดยการประเมินของ การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ  การประเมินโดย
ผูสอน และการประเมินโดยผูเรียน ซ่ึงอาจจะกําหนดเกณฑมาตรฐานข้ันต่ําไวหรือไมกําหนดก็ได ซ่ึง
หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต ไดใชวิธีการหาประสิทธิภาพเชิง
ประจักษ มีการประเมินความเหมาะสมโดยผูเชี่ยวชาญ และมีการกําหนดเกณฑมาตรฐานข้ันต่ําไว 
เชน เกณฑ 80/80 
 

6.  โปรแกรมเพนต 
 
 ในการศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับโปรแกรมเพนต ท่ีผูวิจัยรวบรวมครอบคลุมเนื้อหา
ดังตอไปนี้ (1) ความหมายของโปรแกรมเพนต (2) สวนประกอบของโปรแกรมเพนต และ (3) คุณสมบัติ
ของโปรแกรมเพนต โดยมีเนื้อหาและรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
 



44 

 6.1 ความหมายของโปรแกรมเพนต 
  โปรแกรมเพนต หรือ เพนตบรัช (Paint Brush) เปนโปรแกรมท่ีจัดอยูในกลุม
โปรแกรมวาดภาพระบายสีท่ีมีความสามารถในการสรางและแกไขภาพท่ีสรางข้ึน หรืออานจําภาพมา
จากท่ีอ่ืนๆ โดยนํามาตกแตงดวยการใชเครื่องมือท่ีมีอยูในโปรแกรมเพนต เปนตัวชวยทําใหสวยงาม
หรือทําเปนรูปตางๆ ตามท่ีตองการ รวมท้ังการวาดภาพรูปทรงเรขาคณิตตางๆ เม่ือตกแตงเสร็จแลว
สามารถนําภาพไปประกอบในโปรแกรมอ่ืนๆ ได เชน โปรแกรมไมโครซอฟตเวิรด (Microsoft Office 
Word) โปรแกรมไมโครซอฟตเอ็กเชล (Microsoft Office Excel) โปรแกรมไมโครซอฟทเพาเวอรพอยท 
(Microsoft Office Power Point) เปนตน 
  โปรแกรมเพนต (Paint Brush) เปนโปรแกรมสําเร็จรูปของระบบปฏิบัติการ windows 
ซ่ีงเปนโปรแกรมท่ีสามารถนํามาใชไดงาย และถือไดวาเปนสื่อการเรียนการสอนท่ีมีเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรมาเก่ียวของ การเรียนรูโปรแกรมท่ีถูกตองโดยการไดทักษะการฝกฝนทางคอมพิวเตอรไป
ดวยอยางกลมกลืนและตอเนื่องเปนพ้ืนฐานของการเขียนภาพ วาดภาพ ระบายสี และความรูทักษะ
ทางคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี ซ่ีงมีเครื่องมือท่ีเหมาะสมกับการฝกฝนพ้ืนฐาน โดยการใชเมาทและ
การวาดรูปสามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม วงรี การใชยางลบ และดินสอ การฝกใชสีตางๆ ในโปรแกรม  
(ธิติ ศรีนราธร, 2553, น. 16)  
 6.2 สวนประกอบของโปรแกรมเพนต 
  สวนประกอบของโปรแกรมเพนต (Paint) ประกอบดวย 
  1. ไตเติลบาร (Title bar) แสดงชื่อโปรแกรม 
  2. เมนูบาร (Menu bar) แสดงเมนูคําสั่งของโปรแกรม 
  3. ทูลบาร (Toolbar) เปนแถบเครื่องมือท่ีเปนปุมคําสั่งสําหรับแตงภาพ 
  4. พ้ืนท่ีแสดงภาพเปนพ้ืนท่ีแสดงภาพท่ีสามารถใชเครื่องมือทํางานได 
  5. แถบแสดงรูปภาพของเครื่องมือท่ีเลือกใช 
  6. ชองแสดงสีหลัก (Foreground) และสีพ้ืน (Background) 
  7. ชองแสดงจานสีมีสําหรับเลือกใชสีในการทํางาน 
  8. ปุมโคลส (Close) อยูท่ีขอบขวาสุดของไตเติลบาร เปนรูปอักษร X เม่ือคลิกเมาส
จะเปนการปดโปรแกรม 
  9. ปุมมินิไมซ (Minimize button) ใชลดขนาดหนาตางโปรแกรม 
  10. ปุมแมกซิไมซ (Maximize button) ใชขยายหนาตางการทํางาน 
 6.3 คุณสมบัติของโปรแกรมเพนต  
  คุณสมบัติเดนของโปรแกรมเพนต  คือ โปรแกรมเพนตเปนพ้ืนฐานสําหรับการวาดภาพ 
หรือการออกแบบกราฟกบนคอมพิวเตอรท่ีมีรายละเอียดไมซับซอนมาก จัดอยูในกลุมโปรแกรมวาดภาพ
ระบายสี ท่ีมีความสามารถในการสรางภาพอยางงายๆ และแกไขภาพท่ีสรางข้ึนเอง หรืออาจนํารูปภาพ
มาจากท่ีอ่ืนๆ เพ่ือตกแตงดวยการใชเครื่องมือท่ีมีอยูในโปรแกรมเปนตัวชวย ทําใหสวยงาม หรือทําเปน
รูปรางตางๆ ตามท่ีตองการ รวมท้ังการวาดภาพรูปทรงเรขาคณิตตางๆ โดยการใชเมาสเปนเครื่องมือ
เหมาะสําหรับผูเริ่มตนฝกออกแบบ หรือผูเรียนท่ียังมือใหมจะไดมีโอกาสไดฝกการใชเครื่องมือตางๆ 
เม่ือตกแตงเสร็จแลวสามารถนําไปประกอบเอกสารอ่ืนๆ ได  เชนโปรแกรม Word, Excel เปนตน 
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  สรุปไดวา โปรแกรมเพนต เปนโปรแกรมท่ีเหมาะสําหรับการเรียนรูของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา เพราะโปรแกรมเพนตเปนโปรแกรมท่ีใชงานไดงาย มีจุดเดนโดยมี Tools ในการ
ใชงานและเครื่องมือใหจึงทําใหสะดวกตอการทํางานมีการจัดเรียงแบงหมวดหมูเปนแบบ Ribbon  
ซ่ึงงายตอการใชงานมีการนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาใชทําใหเกิดการเรียนรูไดรวดเร็ว อีกท้ัง
ผูเรียนไดเกิดการเรียนรูทักษะของการวาดภาพ การระบายสีทําใหเกิดความคิดสรางสรรคไดเปนอยาง
ดี และมีเจตคติท่ีดีตอเทคโนโลยีในอนาคต 
 

7.  โรงเรียนอนุบาลเชียงของ 
 
 7.1 ขอมูลท่ัวไป 
  โรงเรียนอนุบาลเชียงของ ตั้งอยูท่ีบานสบสม หมูท่ี 3 ตําบลเวียง อําเภอเชียงของ  
จังหวัดเชียงราย อยูในเขตเทศบาลตําบลเวียงเชียงของ อยูหางจากท่ีวาการอําเภอเชียงของประมาณ  
800 เมตร หางจากตัวจังหวัดเชียงรายประมาณ 135 กิโลเมตร หางจากสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาเชียงราย เขต 4 ประมาณ  75 กิโลเมตร  
  ประวัติโรงเรียนอนุบาลเชียงของ ไดรับการคัดเลือกจากสํานักงานการประถมศึกษา
จังหวัดเชียงราย ใหเปนโรงเรียนอนุบาลประจําอําเภอเชียงของ ดังนั้น จึงไดเปลี่ยนชื่อจาก โรงเรียน
บานสบสม (วันครู 2500)  มาเปนโรงเรียนอนุบาลเชียงของ ตั้งแต พ.ศ. 2540 มาจนถึงปจจุบันนี้ 
และในปการศึกษา 2546 ไดรับการคัดเลือกประชาคมอําเภอเชียงของ ใหเขารวมโครงการหนึ่งอําเภอ 
หนึ่งโรงเรียนในฝนของอําเภอเชียงของ ตามโครงการหนึ่งโรงเรียน  หนึ่งอําเภอในฝนของรัฐบาล พ.ศ. 
2477 แยกมาจากโรงเรียนประชาบาล ตําบลเวียง 1 (เชียงของโกศัลยวิทย) คือ โรงเรียนบานหัวเวียง 
(โกศัลยวิทย) ปจจุบันนี้ ไดอาศัยศาลาวัดสบสม  หมูท่ี 3 ตําบลเวียง  เปนสถานท่ีสอนนักเรียน
ชั่วคราว พ.ศ. 2479 ไดสรางอาคารเรียนครึ่งถาวร และไดยายเขามาเรียนในอาคารเรียนใหมนี้ เปนตน
มา มีนายพิช  กระทุมวัน  เปนครูใหญคนแรกของโรงเรียน และเปดทําการสอนตั้งแตชั้นประถมศึกษา
ปท่ี 1 ถึง  ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 พ.ศ. 2500 กระทรวงศึกษาธิการ ไดจัดงานวันครูข้ึนเปนปแรกและ
ใหครูท่ัวประเทศบริจาคทรัพยสรางโรงเรียนวันครูข้ึนทุกภาคการศึกษา ทางราชการจับฉลากการ
กอสรางภาคการศึกษา 8 ไดอําเภอเชียงของหมอมหลวงปน   มาลากุล  ปลัดกระทรวงศึกษาธิการ
ไดมาเลือกสถานท่ีกอสราง เลือกไดโรงเรียนนี้เพราะมีบริเวณกวางขวางจึงเปนการเหมาะสม  
งบประมาณการกอสราง  300,000 บาท การกอสรางเสร็จเรียบรอยจึงไดเปลี่ยนชื่อโรงเรียนเปน 
โรงเรียนบานสบสม (วันครู 2500) ตั้งแตนั้นมา 
  หลักสูตรโรงเรียนอนุบาลเชียงของ พุทธศักราช 2552 ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เปนแผนหรือทิศทางหรือ ขอกําหนดของการจัดการศึกษา
ของโรงเรียนอนุบาลเชียงของ ท่ีจะใชในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาใหผูเรียนมีคุณภาพตาม
มาตรฐานท่ีกําหนด มุงพัฒนาใหผูเรียนเปนคนดี มีปญญา ทําประโยชนใหสงัคม มีศักยภาพในการศึกษาตอ 
และการประกอบอาชีพ โดยมุงหวังใหมีความสมบูรณท้ังดานรางกาย จิตใจ และสติปญญา อีกท้ังมี
ความรูและทักษะท่ีจําเปนสําหรับการดํารงชีวิต และมีคุณภาพไดมาตรฐานสากล เพ่ือการแขงขันใน
สังคมยุคปจจุบัน ดังนั้น หลักสูตรโรงเรียนอนุบาลเชียงของ พุทธศักราช2552ตามหลักสูตรแกนกลาง
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การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 2551 จึงประกอบดวยสาระสําคัญของหลักสูตรแกนกลาง สาระความรูท่ี
เก่ียวของ และสาระสําคัญท่ีโรงเรียนอนุบาลเชียงของไดพัฒนาเพ่ิมเติมตามจุดเนนของโรงเรียน โดย
จัดเปนสาระการเรียนรูพ้ืนฐานตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด และสาระการเรียนรูเพ่ิมเติม 
กิจกรรมพัฒนาผูเรียน การกําหนดคุณลักษณะอันพึงประสงคของโรงเรียนตามคุณลักษณะอันพึง
ประสงคของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
 7.2 วิสัยทัศน 
  โรงเรียนอนุบาลเชียงของ คือ โรงเรียนท่ีมีคุณภาพไดมาตรฐานการศึกษาข้ันสูง
พัฒนานักเรียนเปนคนดีมีคุณธรรม ยึดม่ันในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมี
พระมหากษัตริยทรงเปนประมุข ดํารงชีวิตโดยใชหลักเศรษฐกิจพอเพียง  เปนใฝรู เรียนเปน มีทักษะ
ชีวิต รวมอนุรักษศิลปวัฒนธรรมไทย  กาวไกลดานเทคโนโลยี 
 7.3 พันธกิจ 
  มุงม่ันจัดการศึกษาระดับปฐมวัย และการศึกษาข้ันพ้ืนฐานใหแกนักเรียนทุกคนอยาง
มีคุณภาพ ไดมาตรฐานการศึกษาของชาติข้ันสูง โดยใชหลักคุณธรรมนําความรูสูการดํารงชีวิตตาม
แนวทางเศรษฐกิจพอเพียง เพ่ือใหนักเรียนเปนคนดีมีคุณธรรม จริยธรรม  มีทักษะการดํารงชีวิต ใฝรู 
รักการอาน รวมอนุรักษศิลปวัฒนธรรมไทย และมีความเปนเลิศทางดานเทคโนโลยีและการสื่อสาร 
 7.4 เปาประสงค 
  นักเรียนมีคุณภาพไดมาตรฐานการศึกษาของชาติข้ันสูงเปนคนดีมีคุณธรรมใฝรูใฝเรียน
เปนพลเมืองท่ีดีของประเทศชาติยึดม่ันวิถีประชาธิปไตย มีทักษะการดํารงชีวิตตามแนวปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง รวมสืบสานวัฒนธรรมไทย และสามารถนําเสนอผลงานผานสื่อดานเทคโนโลยีและ
การสื่อสารในสังคมปจจุบันมนุษยตองนําเทคโนโลยีตางๆ เขามาใชในชีวิตประจําวันอยูมาก การจัดการ
ศึกษาสมัยใหม จึงตองใสเนื้อหาท่ีตองเรียนรูทางเทคโนโลยี ตลอดจนสรางอาชีพท่ีเก่ียวของกับ
เทคโนโลยีใหมาก เทคโนโลยีท่ีมีการพัฒนาอยางตอเนื่องและนํามาใชกับการศึกษาปจจุบัน คือ 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร การพัฒนาการศึกษาท่ีสําคัญควรเริ่มตั้งแตวัยเด็ก โดยเฉพาะในระดับ
ประถมศึกษา  ดังนั้นจึงจําเปนอยางยิ่งท่ีตองเรงพัฒนาการศึกษา โดยเฉพาะอยางยิ่งในระดับ
ประถมศึกษา จึงจะทําใหการพัฒนาประเทศเปนไปไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน 
 7.5 ขอมูลครูและบุคลากร  
  ผูบริหาร      จํานวน    1 คน 
  ขาราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา  จํานวน  57 คน 
 7.6 ขอมูลนักเรียน 
 เปดสอนตั้งแตระดับปฐมวัยถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีนักเรียนท้ังสิ้น 1,245 คน 
 

8.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 อิศราพร ชัยงาม (2553) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่องการเรียนรู
และกระบวนการสื่อความหมาย โดยการใชผังมโนทัศน ผลการวิจัยพบวา 1) ประสิทธิภาพของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส เรื่องการเรียนรูและกระบวนการสื่อความหมาย โดยการใชผังมโนทัศน มีคาเทากับ 
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81.55/80.74 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนสูงกวา 
กอนเรียน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 และ 3) ความพึงพอใจของ
นักศึกษา ท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่องการเรียนรูและกระบวนการสื่อความหมาย โดยการใช 
ผังมโนทัศนอยูในระดับมากท่ีสุด 
 วีรนุช  สกุลเหลืองอราม (2550) ไดศึกษาการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การผลิต
สื่อสิ่งพิมพบรรจุภัณฑ ผลการศึกษาพบวา  ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและสื่อโดยผูเชี่ยวชาญ  
มีคาเทากับ 4.08 และ 4.60 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.44 และ 0.48 ตามลําดับ  เม่ือ
วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวา คะแนนสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 สวนการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.99 และ 
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.68 ถือวาอยูในเกณฑ ดี 
 สุทธิลักษณ  สูงหางหวา (2551) ไดศึกษาการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสโดยใชการ
ดําเนินเรื่องแบบสาขา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ท่ี 5  โรงเรียนอนุบาลโพนทอง  ผลการวิจัย
พบวา  1) หนังสืออิเล็กทรอนิกสโดยใชการดําเนินเรื่องแบบสาขา มีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.60  
2) คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนหลังเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสสูงกวาคะแนนกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01  3) นักเรียนมีความพึงพอใจในดานตัวสื่ออยูในระดับมากท่ีสุด ความพึงพอใจใน
ดานเนื้อหาและความสนใจอยูในระดับมาก 
 อนุชา  สุระถา (2551, น. 123-125) ไดศึกษาการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง  
การใชโปรแกรม SwishMax ผลการวิจัยพบวา 1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การใชโปรแกรม 
SwishMax ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 88.00/89.50  2) คาดัชนีประสิทธิผลของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
เรื่อง การใชโปรแกรม SwishMax เปน 0.60 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด และความพึงพอใจของ 
ครูโรงเรียนลาดปลาเคาพิทยาคมท่ีศึกษาจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การใชโปรแกรม SwishMax 
อยูในระดับสูงมาก 
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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย โดยมีวัตถุประสงค
เพ่ือ (1) พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ (2) ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ี
เรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต (3) ศึกษาความคิดเห็นของ
นักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 ผูวิจัยไดมีวิธีดําเนินการวิจัยครอบคลุม ตามหัวขอดังนี้ (1) การกําหนดประชากร
และกลุมตัวอยาง (2) การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย (3) การเก็บรวบรวมขอมูล และ (4) การ
วิเคราะหขอมูล 
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 1.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2                  
ปการศึกษา 2560 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย จํานวน 4 หองเรียน มีจํานวนนักเรียน  
132 คน 
 1.2 กลุมตัวอยาง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2             
ปการศึกษา 2560 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย จํานวน 50 คน ไดมาโดยวิธีการสุม 
แบบกลุม โดยมีข้ันตอนการสุมกลุมตัวอยาง ดังนี้ 
  1.2.1 สุมหองเรียน ไดแก ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จากท้ังหมด 4 หองเรียน โดยสุม
นักเรียนมาจากหอง 2 และ 3 ซ่ึงเปนนักเรียนท่ีมีผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง เหมาะแกการทดสอบ 
  1.2.2 จําแนกนักเรียนตามผลการเรียน ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
จํานวน 50 คน  เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตามผลการเรียนของนักเรียน รายวิชา
คอมพิวเตอร ปการศึกษา 2560 ภาคเรียนท่ี 1 มีเกณฑในการจําแนกผลการเรียนเฉลี่ยดังนี้  
   นักเรียนท่ีมีผลการเรียนเกงใน ระดับ 3.50 – 4.00   จํานวน   30  คน  
   นักเรียนท่ีมีผลการเรียนปานกลาง ระดับ 2.00 – 3.00 จํานวน   14  คน  
   นักเรียนท่ีมีผลการเรียนออน  ระดับ 0.00 – 1.50   จํานวน     6  คน  
   รวม         จํานวน   50  คน 
  1.2.3 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ไดแก ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โดย
จําแนกตามผลการเรียนจากนักเรียนไดนักเรียนจํานวน 3 คน โดยการ สุมอยางงายแบบจับฉลาก ดังนี้ 
คือ ผลการเรียนเกง จํานวน 1 คน ปานกลาง จํานวน 1 คน และออน จํานวน 1 คน  
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  1.2.4 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ไดแก ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โดย
จําแนกตามผลการเรียนจากนักเรียนไดนักเรียนจํานวน 6 คน โดยการสุมอยางงายแบบจับฉลาก ดังนี้ 
คือ ผลการเรียนเกงจํานวน 2 คน ปานกลาง จํานวน 2 คน และออน จํานวน 2 คน  
  1.2.5 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดแก ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
โดยจําแนกตามผลการเรียนจากนักเรียนไดนักเรียนจํานวน 41 คน ท่ีมีผลการเรียนเกง จํานวน 27 คน 
ปานกลาง จํานวน 11 คน และออน จํานวน 3 คน  
 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร  
เรื่องโปรแกรมเพนต (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ  
(3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง
โปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
 2.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  
  ในการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต ผูวิจัยได
ดําเนินการตามข้ันตอนตอนี้  
  2.1.1 ศึกษาเอกสารตํารา เกี่ยวกับการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร 
เรื่องโปรแกรมเพนต โดยการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน หลักสูตรสถานศึกษา
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิเคราะหเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอร วิเคราะหเนื้อหา 
กิจกรรมการเรียนรู ผลการเรียนรูตามตัวชี้วัดคําอธิบายรายวิชาคอมพิวเตอรชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
เพ่ือกําหนดหนวยการเรียนรูและจัดทําแผนการจัดการเรียนรู หลังจากศึกษารายละเอียดแลวไดนํามา
ปฏิบัติ ดังนี้ 
   1) กําหนดจุดประสงค 
   2) จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน 
   3) เขียนหัวขอเรื่องตามลําดับของเนื้อหา 
   4) เลือกหัวเรื่องและหัวขอยอย 
   5) เลือกเรื่องท่ีจะนํามาสรางบทเรียน แยกเปนตอนๆ แลวจัดลําดับความ
ตอเนื่องและความสัมพันธในหัวขอยอยของเนื้อหา นําเสนออาจารยท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความ
ถูกตองในเบื้องตน และไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  2.1.2 ข้ันตอนการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ตามแนวคิดของ พิสุทธา อารีราษฎร (2551, น. 64)   ซ่ึงมีข้ันตอนในการสรางดังนี้ 
   1) ข้ันวิเคราะห (Analysis) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 
    (1) การกําหนดกลุมผูเรียนเปาหมาย (Specific Target Audience) 
ผูวิจัยไดกําหนดกลุมผูเรียนเปาหมาย เปนนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 3/1-3/4 ท่ีเรียนวิชาคอมพิวเตอร
ในหองปฏิบัติการท่ีขาดแคลนสื่อเทคโนโลยีท่ีทันสมัยมาประกอบการเรียนรู จึงทําใหวิธีการสอนไม
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สามารถสนองตอบความตองการและความแตกตางระหวางบุคคลได และเวลาในการสอนมีจํากัดทํา
ใหการถายทอดเนื้อหาสาระใหกับผูเรียนไดไมเต็มท่ี  
    (2) การวิเคราะหงาน (Conduct Task Analysis) ผูวิจัยจึงพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต ในการสอนวาดภาพโดยคอมพิวเตอร ซ่ึงจะชวย
พัฒนาทักษะการใชโปรแกรมเพนต และมีการใชกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพ เพ่ือใหสื่อการสอน
ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพสูงสุดปาหมายของการวิเคราะหงาน 
     ก. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ผูวิจัยไดกําหนดวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรมไวดังนี้ หลังจากผูเรียนเรียนวิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต ผานหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนแลว นักเรียนมีความรูความเขาใจในเรื่องโปรแกรมเพนตมากยิ่งข้ึน และมี
ทักษะการใชโปรแกรมเพนตเบื้องตน 
     ข. การออกแบบแบบทดสอบเพ่ือการประเมินผล (Design Items of 
Assessment) ออกแบบขอสอบ เปนแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน จํานวน 10 ขอ โดย
กําหนดเกณฑการผานท่ีรอยละ 60  
    (3) การวิเคราะหแหลงขอมูล (Analysis Resources) เปนการกําหนด
แหลงท่ีมาของขอมูลท่ีจะใชในการออกแบบบทเรียน โดยวิเคราะหเนื้อหา หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน หลักสูตรสถานศึกษากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชา
คอมพิวเตอร วิเคราะหเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอร ซ่ึงผูวิจัยไดใชเนื้อหาในการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
ดังตารางท่ี 3.1 วิเคราะหเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอร เวลาเรียน 20 ชั่วโมง/ภาคการศึกษา 
 
ตารางท่ี 3.1  วิเคราะหเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอร เวลาเรียน 20 ชั่วโมง/ภาคการศึกษา 
 

ช่ือหนวย เวลา (ช่ัวโมง) ประเภทเนื้อหา 
หนวยท่ี 8 การใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก    
             (โปรแกรม Paint) 
สอบปลายภาคเรียน 

18 
 
2 

พุทธิพิสัย 
พุทธิพิสัย 
พุทธิพิสัย 

 
    (4) กําหนดสิ่งจําเปนในการจัดการ (Define Need of Management) 
กําหนดประเด็นตางๆ ท่ีตองใชในการจัดการบทเรียน วิเคราะหกําหนดกรอบสาระการเรียนรู แยกเปน
เนื้อหายอยและกําหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวังเพ่ือกําหนดเกณฑการผานดานความรู ความสามารถ
และความเขาใจในเนื้อหาเรื่องโปรแกรมเพนต ภายหลังเรียนจบบทเรียนแลว 
   2) ข้ันออกแบบ (Design) เปนข้ันท่ีนําขอมูลตางๆท่ีไดวิเคราะหมาไวเปน
ขอมูลพ้ืนฐานในการออกแบบ โดยมีประเด็นตางๆ ท่ีตองออกแบบตามลําดับดังนี้  
    (1) การเลือกแหลงขอมูล (Select Resources) ผูวิจัยไดพิจารณาแลวจึง
เลือกเนื้อหาในหนวยท่ี 8 เรื่องโปรแกรมเพนต เนื่องจากหนวยการเรียนนี้ มีเนื้อหาวิชาเปนพุทธิพิสัย 
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ซ่ึงตองการใหนักเรียนไดมีความรูความเขาใจในพ้ืนฐานการทํางานของการใชงานโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟก (โปรแกรม Paint)  
    (2) การออกแบบมาตรฐาน (Specific Standard) เปนการออกแบบ
มาตรฐานตางๆ ท่ีจะใชในบทเรียน ผูวิจัยไดกําหนดรูปแบบเพ่ือนําเสนอเนื้อหาโดยใช โดยการเลือกใช
ขอความตัวอักษร รูปภาพ การใชสีสรรตกแตง และเสียง ใหเปนไปในมาตรฐานเดียวกันตลอดบทเรียน 
    (3) ออกแบบโครงสรางบทเรียน (Design Course Structure) เปนการ
ออกแบบสวนตางๆ ท่ีสัมพันธกัน ผูวิจัยไดกําหนดโครงสรางการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชา
คอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ใหเปนไป
ตามลําดับข้ัน เพ่ือใหสามารถควบคุมการสรางใหเปนไปตามแนวทางท่ีกําหนดไว ตามรายละเอียดของ
ผังโครงสราง 
    (4) การวิเคราะหเนื้อหา (Analysis Content) เปนการวิเคราะหเนื้อหา
ท้ังหมดท่ีจะใชในบทเรียน การวิเคราะหสามารถใชเครื่องมือชวยในการวิเคราะหซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการ
เปนลําดับดังนี้  
    ก. การกําหนดการประเมินผล (Specify Assessment) และกําหนด
วิธีการจัดการ (Specify Management) ผูวิจัยไดออกแบบ แบบฝกหัด โดยใชแบบทดสอบกอนเรียน
และหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ในแนวทางท่ีเปนขอสอบลักษณะคูขนาน 
แบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 10 ขอ 
    (5) การออกแบบบทเรียน (Design Lessons) เปนการออกแบบ
องคประกอบของบทเรียน ผูวิจัยไดสรางบทเรียนโดยแบงเปนเนื้อหาเรื่องโปรแกรมเพนต 5 เรื่อง ท่ี
ประกอบไปดวยเนื้อหา แบบทดสอบ และออกแบบแบบวัดความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง โปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย 
   3) ข้ันการพัฒนา (Development) เปนข้ันท่ีนําสิ่งตางๆ ท่ีไดออกแบบไวมา
พัฒนา โดยมีประเด็นท่ีจะตองพัฒนาตามลําดับ ดังนี้ 
   (1) ลงมือสรางบทเรียนโดยแบงเปนเนื้อหาเรื่องโปรแกรมเพนต 5 เรื่อง 
โดยแตละเรื่องประกอบดวย สวนท่ีเปนเนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบและเฉลยแบบฝกหัด ซ่ึงใน
การสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสครั้งนี้ ผูวิจัยใชโปรแกรมกราฟก โปรแกรมอัดเสียง โปรแกรมสําหรับ
สรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส            
   (2) ผูวิจัยนําหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสรางข้ึนไปใหอาจารยท่ีปรึกษาทําการ
ประเมินตรวจสอบ และใหขอเสนอแนะ เพ่ือนํามาดําเนินการปรับปรุงแกไข  
   (3) นําหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีผานการปรับปรุงแกไข ใหผูทรงคุณวุฒิ 
จํานวน 4 ทาน ซ่ึงประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 1 ทาน ผูทรงคุณวุฒิ
ดานการวัดและประเมิน จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 2 ทาน เพ่ือประเมิน
คุณภาพของของหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต (รายชื่อผูทรงคุณวุฒิ 
แสดงในภาคผนวก ภาค ก) 
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   (4) หาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง
โปรแกรมเพนต 
   (5) ปรับปรุงแกไขหนังสืออิเล็กทรอนิกสตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิ 
และจากผลการวิเคราะหขอมูล 
   (6) นําหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีปรับปรุงแกไขแลวใหท่ีปรึกษาพิจารณา
ตรวจสอบอีกครั้งกอนนําไปดําเนินการเก็บขอมูลกับนักเรียน 
   4) ข้ันทดลองใช (Implementation) ข้ันทดลองใช เปนข้ันท่ีนําบทเรียนท่ีมี
องคประกอบครบสมบูรณมาทดลองใช เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน ข้ันตอนตางๆ ในการทดลอง
ใชมีรายละเอียด ดังนี้ 
   (1) การจัดเตรียมสถานท่ี (Site Preparation) จัดเตรียมสถานท่ีท่ีจะใชใน
การทดลองใหมีความพรอมท่ีจะใช ไดแก หองเรียน เครื่องคอมพิวเตอร โปรแกรมคอมพิวเตอร 
เครื่องมือและบทเรียน เปนตน 
   (2) การฝกอบรมผูใช (User Training) ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไข
หนังสืออิเล็กทรอนิกสแลวจึงนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
โดยมีการควบคุมอยางใกลชิด สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนและทําการจดบันทึกพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึน  
   (3) การยอมรับบทเรียน (Acceptance) ผูวิจัยมีการสอบถามความคิดเห็น
ของผูเรียนท่ีมีตอการใชงานบทเรียน เพ่ือตรวจสอบความผิดพลาดและเพ่ือแกไขปรับปรุงบทเรียนใหมี
ความสมบูรณ 
   5) ข้ันประเมินผล (Evaluation) ข้ันประเมินผล ถือเปนข้ันสุดทาย โดยการ
นําเสนอผลการทดลองท่ีไดมาสรุปผล มีข้ันตอนการดําเนินการ 2 รูปแบบ ดังนี้  
   (1) การประเมินผลระหวางดําเนินการ (Formative Evaluation) เปน
การประเมินผลในแตละข้ันของการดําเนินการ ซ่ึงผูวิจัยไดนําหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร 
เรื่องโปรแกรมเพนต ท่ีสรางข้ึนให ผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 4 ทาน ประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดาน
เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 1 ทาน ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล จํานวน 1 ทาน 
ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 2 ทาน และ (รายชื่อผูทรงคุณวุฒิ แสดงในภาคผนวก ก) ตรวจสอบ
คุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต จากแบบประเมินหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน พบวา ผลการประเมินคุณภาพ 
ทุกรายการมีความสอดคลองเหมาะสมของแตละขอคําถามโดย มีคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 0.68 
(รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ช)      
   (2) การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) เปนการประเมิน
หลังการใชบทเรียนแลว ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขหนังสืออิเล็กทรอนิกส ตามขอเสนอแนะของ
ทรงคุณวุฒิและของนักเรียนท่ีเรียนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรม
เพนต ดังนี้ ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับชัดเจน และเขาใจงาย ปรับขนาดตัวหนังสือใหชัดเจน เขียน
คําสั่งเพ่ือควบคุมใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสทํางานตามลําดับ คือ ทําการทดสอบกอนเรียน ศึกษา
เนื้อหา ทํากิจกรรมระหวางเรียน และทําการทดสอบหลังเรียน และปรับเปลี่ยนภาพและเสียงใหมี
ความชัดเจนมากยิ่งข้ึน     
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  2.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส หลังจากทําการปรับปรุง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจึงนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบ
ภาคสนาม (ผลการทดสอบแสดงในภาคผนวก ข)  
 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนแบบคูขนาน  
  ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน สําหรับทดสอบนักเรียน
จากการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต เพ่ือวัดความกาวหนา
ทางการเรียน โดยมีข้ันตอน ดังตอไปนี้ 
  2.2.1 ศึกษาเอกสาร ตําราและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับวิธีการสรางแบบทดสอบการ
เขียน และการวิเคราะหขอสอบ 
  2.2.2 สรางแบบทดสอบ ผูวิจัยสรางแบบทดสอบเพ่ือวัดความรูของนักเรียนโดยใช
ตารางวิเคราะหวัตถุประสงค เพ่ือใหครอบคลุมเนื้อหาวัตถุประสงค โดยสรางแบบทดสอบกอนเรียน
และหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ในแนวทางท่ีเปนขอสอบลักษณะคูขนาน 
แบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 10 ขอ ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.2  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
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หนวยท่ี 8  การใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
              กราฟก (โปรแกรม Paint)  

6 2 1 1 - - 10 

 
  2.2.3 นําแบบทดสอบท่ีไดนําเสนอตออาจารยท่ีปรึกษาทําการประเมินตรวจสอบ 
และใหขอเสนอแนะ เพ่ือนํามาดําเนินการปรับปรุงแกไข 

  2.2.4 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบตามคําแนะนําของอาจารท่ีปรึกษา แลวนํา 
แบบทดสอบ ใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 4 ทาน เพ่ือตรวจสอบความเท่ียง (รายละเอียดแบบประเมิน
คุณภาพแสดงในภาคผนวก ค) 
  2.2.5 ปรับปรุงแบบทดสอบตามคําแนะนําของท่ีปรึกษาและผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 
2 คน และผูทรงคุณวุฒิดานวัดผลประเมินผล 1 คน ตรวจสอบแลวพบวา แบบทดสอบทุกขอมีความ
เท่ียง 
  2.2.6 นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียน จํานวน 50 คน ท่ีเคยเรียนเรื่องการใช
งานโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก (โปรแกรม Paint) มาแลว 
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  2.2.7 นําผลคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหขอสอบ เพ่ือหาคาความยากงาย และคาอํานาจ
จําแนก 
  2.2.8 คัดเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงาย ระหวาง 0.2 -0.8 โดยมีคา p ระหวาง 
0.2-0.5 เปนขอสอบยาก และคา p ระหวาง 0.6–0.8 ซ่ึงเปนขอสอบงาย และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 
0.2 ข้ึนไป เพ่ือใชเปนขอสอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต 
จํานวน 20 ขอ แลวคัดเลือกขอสอบใหเหลือแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนจํานวน 10 ขอ ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.3  คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 

หนวยท่ี 8 

แบบทดสอบ ความยากงาย 
(p) 

คาอํานาจจําแนก 
(r) 

คาความเช่ือม่ัน 

กอนเรียน 0.40 - 0.80 0.40 - 0.85 0.66 
หลังเรียน 0.31 - 0.80 0.49 - 0.80 0.50 

  
  จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ
แบบทดสอบกอนและหลังเรียน ผลการวิเคราะหหาคาความเท่ียงของแบบทดสอบ มีดังนี้ ไดคาอํานาจ
จําแนก (r) เทากับ 0.30 ข้ึนไป คาความยากงาย (P) อยูระหวาง 0.30-0.70 และคาความเชื่อม่ัน 
(Reliability) ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเทากับ 0.66 และ 0.50 ตามลําดับ 
 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็น 
  ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามความความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โดยมีการสราง
แบบสอบถามดังตอไปนี้ 
  2.3.1 กําหนดกรอบเนื้อหาความคิดเห็น โดยเนื้อหาครอบคลุมเก่ียวกับความคิดเห็น
ดานวิธีใช ดานเนื้อหาและการออกแบบ ดานการเชื่อมโยง ดานคุณคาและประโยชน 
  2.3.2 ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของการสรางแบบสอบถามความคิดเห็น 
  2.3.3 สรางแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
เรื่อง การใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก (โปรแกรม Paint) จํานวน 10 ขอ โดยมีเนื้อหา
ครอบคลุมเก่ียวกับความคิดเห็นดานวิธีใช ดานเนื้อหาและการออกแบบ ดานการเชื่อมโยง ดานคุณคา
และประโยชน 
  2.3.4 จัดทําแบบสอบถามความคิดเห็นฉบับรางมีท้ังหมด 14 ขอโดยมีลักษณะ
รูปแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ และประเด็นความคิดเห็นเปนทางบวก เปนมาตราสวน
ประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับตามวิธีของลิเคิรท (Likert’s cale) 
  2.3.5 นําแบบสอบถามความคิดเห็นเสนออาจารยท่ีปรึกษาใหอาจารยท่ีปรึกษา 
ทําการประเมินตรวจสอบ และใหขอเสนอแนะ เพ่ือนํามาดําเนินการปรับปรุงแกไข และใหผูทรงคุณวุฒิ
ตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไขโดยแจกแจงคําถามออกเปนหมวดหมู ดานวิธีใชดานเนื้อหาและ
การออกแบบ ดานการเชื่อมโยง ดานคุณคาและประโยชน จํานวน 10 ขอ 
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  2.3.6 ทดลองการใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ีปรับปรุง
เรียบรอยแลวไปใชกับนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม เพ่ือทดสอบความเขาใจใน
คําถามของแบบสอบถาม 
  2.3.7 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ
คิดเห็นฉบับสมบูรณ เพ่ือนําไปใชกับกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ 

 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 การทดสอบประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ผูวิจัยไดทําการทดสอบประสิทธิภาพกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปท่ี 3 ท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 50 คน การเก็บรวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานท่ีใช
ในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการเรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส 
 3.1 การเตรียมสถานท่ีใชในการวิจัย 
  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบเดี่ยว แบบกลุม แบบ
ภาคสนามใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ของโรงเรียนอนุบาลเชียงของประกอบดวยคอมพิวเตอร
ท้ังหมด 50  เครื่อง นักเรียนสามารถใชได 1 คน ตอ 1 เครื่อง สามารถรองรับการทํางานระบบ
มัลติมีเดีย ติดตั้งหูฟงไวสําหรับทุกเครื่อง โดยผูวิจัยไดติดตั้งหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร 
เรื่องโปรแกรมเพนต ไวทุกเครื่องเพ่ือความสะดวกของนักเรียน 
 3.2 วันเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ผูวิจัยทําการทดสอบตามวันและเวลาดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.4  กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 
การทดสอบแบบเดี่ยว 
การทดสอบแบบกลุม 
การทดสอบแบบภาคสนาม 

19 ตุลาคม 2560 
23 พฤศจิกายน 2560 

21 ธันวาคม 2560 

9.30 – 10.30 น. 
9.30 – 10.30 น. 
9.30 – 10.30 น. 

  
 3.3 ข้ันตอนการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  3.3.1 กําหนดเครื่องคอมพิวเตอร โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร  
1 เครื่อง 
  3.3.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือ
หาประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต พรอมท้ังแนะนําการใช
หนังสืออิเล็กทรอนิกส แจกคูมือการเรียน และแบบฝกหัดแกนักเรียน 
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  3.3.3 ข้ันตอนการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง
โปรแกรมเพนต มีข้ันตอนดังนี้ 
   1) ประเมินผลกอนเรียนโดยทําแบบทดสอบกอนเรียน 
   2) ศึกษาเนื้อหาสาระจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง
โปรแกรมเพนต 
   3) ดําเนินกิจกรรมโดยใหนักเรียนทําแบบฝกหัดหลังเรียนจบแตละเรื่อง 
   4) ประเมินผลหลังเรียนโดยการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
  3.3.4 แจกแบบสอบถามความคิดเห็น หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบ
ภาคสนาม ผูวิจัยแจกแบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียน จํานวน 41 คน เพ่ือนํามาวิเคราะหขอมูล
ตอไป 
 

4.  การวิเคราะหขอมูล 
 
 4.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่องโปรแกรมเพนต วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3   
  เนื่องจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสนี้เปนชิ้นงานท่ีผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอน 
การพัฒนาจนถึงทดสอบคุณภาพ จึงไดวิเคราะหหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง
โปรแกรมเพนต ดวยการนําคะแนนท่ีไดจากการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน มาคํานวณหา
คาเฉลี่ยและคารอยละ แลวนําไปวิเคราะหประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)  และ หาประสิทธิภาพ
ผลลัพธ (E2)  ของหนังสืออิเล็กทรอนิกสตามเกณฑ  E1/ E2 ท่ีตั้งเกณฑไวท่ี 80/80  โดยยอมรับความ

คาดเคลื่อน ± 2.5  โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพดังนี้ 
  4.1.1 การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ ใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ,  
สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล, 2520, น. 136) 
 

E1 = 100
A
N

X

×
∑

 
 

E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

ΣX  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียน 
A  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกชิ้นรวมกัน 
N  คือ   จํานวนนักเรียน 
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  4.1.2 การหาประสิทธิภาพของผลลัพธ ใชสูตร ดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ, 
สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล, 2520, น. 136) 
 

E2 = 100
B
N

F

×
∑

 
 

E2  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

ΣF  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
B  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
N  คือ   จํานวนนักเรียน 

 

 4.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
  4.2.1 วิเคราะหความกาวหนาในการเรียนรูของผูเรียน ดวยการนําคะแนนจาก
แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาคํานวณหาความแตกตางของคะแนนแตละคูแลว
นําไปวิเคราะหโดยใชสูตร t – test โดยเกณฑนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยใชสูตรดังนี้  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 109-111)   
 

t   =   

1
)( 22

−

−∑ ∑
∑

n
DDn

D
 

 

   เม่ือ t แทน   คาความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 
    D แทน   ความแตกตางของคะแนนแตละคู 
    n แทน   จํานวนนักเรียน 
    

  4.2.2 ทดสอบคุณภาพของแบบทดสอบ 
   1) คาความยากงายแบบทดสอบ (P) โดยใชสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา 
สายยศ, 2549, น. 249) 
 

P    =    
n
R

 
 

    เม่ือ P แทน   ดัชนีคาความยากงาย 
    R แทน   จํานวนนักเรียนท่ีทําขอนั้นถูก 
    n แทน   จํานวนนักเรียนท่ีทําแบบทดสอบท้ังหมด 
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   2) คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ (r) โดยใชสูตร (ลวน สายยศ และ
อังคณา สายยศ, 2549, น. 249) 

 

r    =    
)(LH

LH

n
RR −  

 

   เม่ือ   r แทน   คาอํานาจจําแนกของขอสอบ  
    HR  แทน   จํานวนนักเรียนท่ีทําแบบทดสอบถูกของกลุมสูง 

    LR  แทน   จํานวนนักเรียนท่ีทําแบบทดสอบถูกของกลุมต่ํา 

    )(LHn  แทน   จํานวนนักเรียนท้ังหมดในกลุมสูง (หรือกลุมต่ํา) 
 

   3) คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ (r) โดยใชสูตรของ Kuder-Richardson  
(KR-20) (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2549, น. 198) 

 

r∝    =    







−−
∑

2
tS

pq
1

1n
n  

 

   เม่ือ r∝  แทน   คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ   
    n  แทน   จํานวนขอสอบ 
    p  แทน   สัดสวนของผูทําถูกในแตละขอ 
    q  แทน   สัดสวนของผูทําผิดในแตละขอ หรือ 1 – p 

    
2
tS  แทน   ความแปรปรวนของแบบทดสอบ 

 

 4.3 แบบสอบถามความคิดเห็น 
  วิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียนตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชา
คอมพิวเตอรเรื่องโปรแกรมเพนต ดวยการนําคะแนนท่ีไดจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน

มาคํานวณหาคาเฉลี่ย ( X ) ของแบบสอบถาม และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D. (Standard 
Deviation) แลวแปรผลตามเกณฑท่ีกําหนดไว 
  4.3.1 การหาคาเฉล่ียของแบบความคิดเห็น ใชสูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, 
น. 104) 
 

X     =    
n
X∑  

 

   เม่ือ X  แทน   คาเฉลี่ย 
      ∑ X  แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

    n แทน   จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
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   การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียง

ของ จังหวัดเชียงราย กําหนดชวงของคาเฉลี่ย ( X ) ตามแนวคิดของลิเคิรท (Likert Rating Scale) 
ดังนี้ 
      คาเฉลี่ย    การแปลความหมาย 
   4.50 – 5.00  ความคิดเห็นมากท่ีสุด 
   3.50 – 4.49  ความคิดเห็นมาก 
   2.50 – 3.49  ความคิดเห็นปานกลาง 
   1.50 – 2.49  ความคิดเห็นนอย 
   1.00 – 1.49  ความคิดเห็นนอยท่ีสุด 
 

  4.3.2 การหาคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใชสูตรดังนี้ 
(บุญชม  ศรีสะอาด, 2545, น. 104) 
 

S.D.    =    
)1N(N

)X(XN
22

−
−∑ ∑

 
 

   เม่ือ S.D. แทน   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    X  แทน   คะแนนของนักเรียนแตละคน 
    ∑X     แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

    ∑ 2
X  แทน   ผลรวมคะแนนของนักเรียนแตละคนยกกําลังสอง         

    N - 1    แทน   จํานวนตัวแปรอิสระ (Degrees of Freedom) 



60 

บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 
 ผลการวิเคราะหขอมูลการวิจัย เรื่องการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร 
เรื่อง โปรแกรมเพนต ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย ผูวิจัยได
ดําเนินการวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน แบบทดสอบระหวางเรียน และ
แบบสอบถามความคิดเห็น  โดยแบงการวิเคราะหขอมูลเปน 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง
โปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ 
 ตอนท่ี 2  ผลการศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต    
 ตอนท่ี 3  ผลการวิเคราะหระดับความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต    
 

ตอนที่ 1  การวิเคราะหประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร  
เร่ืองโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3  
โรงเรียนอนุบาลเชียงของ 

 
 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรม 
เพนต มีข้ันตอนการหาประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพธ (E1/E2) 3 ข้ันตอน คือ (1) การ 
ทดสอบแบบเดี่ยว (2) การทดสอบแบบกลุม และ (3) การทดสอบแบบภาคสนาม  ซ่ึงผลการวิเคราะห  
เปนดังนี้ 
 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ในการทดสอบแบบเดี่ยว  
ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ ภาคเรียนท่ี 2  
ปการศึกษา 2560  จํานวน 3 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนเกง 1 คน    
ปานกลาง 1 คน และออน 1 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ  
(E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.1 
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ตารางท่ี 4.1  แสดงผลการทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง
โปรแกรมเพนต ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3)        

 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน
กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบเดี่ยว 65.57 66.70 65.57/66.70 

  
 จากตารางท่ี 4.1 พบวา ผลการหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ 
มีประสิทธิภาพเทากับ 65.57/66.70 
 หลังจากทดลองใหนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยได
ซักถามปญหา ขอสงสัยและความเขาใจกับนักเรียนและทําการปรับปรุงเพ่ิมเติมไดแก 
 1. มีการปรับเนื้อหาใหมีความกระชับชัดเจนยิ่งข้ึน ตัดเนื้อหาในสวนท่ีไมจําเปนออก 
 2. ปรับขนาดตัวอักษร และสีตัวอักษร เพ่ือใหการแสดงผลชัดเจนข้ึน  
 3. เพ่ิมเติมภาพประกอบเนื้อหาเพ่ือใหเขาใจไดยิ่งข้ึน 
 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ในการทดสอบแบบกลุม  
ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จํานวน 6 คน ซ่ึงมี 
ผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนเกง 2 คน ปานกลาง 2 คน และออน 2 คน รวม 
จํานวนนักเรียนท้ังหมด 6 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.2 
 
ตารางท่ี 4.2  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรม

เพนต ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 
 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน
กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบกลุม 72.22 73.33 72.22/73.33 

  
 จากตารางท่ี 4.2 พบวา การทดสอบหาประสิทธิภาพแบบกลุมของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน
อนุบาลเชียงของ มีประสิทธิภาพเทากับ 72.22/73.33 
 ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขขอบกพรองเพ่ิมเติมจากการสอบถาม ไดแก 
 1. ปรับปรุงขนาดตัวหนังสือใหอานงายข้ึน 
 2. ขยายขนาดหนังสือใหใหญข้ึน 
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 3. เพ่ิมเสียงบรรยายเนื้อหา สําหรับนักเรียนท่ีตองการฟงเสียงบรรยายประกอบโดย
ใหผูเรียนสามารถท่ีจะเลือกฟงเสียงบรรยาย หยุดเสียงบรรยายชั่วขณะแลวฟงตอไดตามความตองการ 
 4. เพ่ิมวีดิทัศนเพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียนในการเขาไปศึกษา 
 5. เพ่ิมการเชื่อมโยงเพ่ือใหเขาออก และยอนกลับไปศึกษาเนื้อหาไดสะดวก 
 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ในการทดสอบแบบ
ภาคสนาม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ  
จํานวน 41 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนเกง จํานวน 20 คน ปานกลาง 
จํานวน 15 คน และออน จํานวน 6 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 41 คน โดยใชสูตรการหา
ประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรม

เพนต ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 41) 
 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน
กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบภาคสนาม 80.40 81.17 80.40/81.70 

 
 จากตารางท่ี 4.3 พบวา ผลการหาประสิทธิภาพแบบกลุมของหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ 
มีคารอยละของคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบระหวางเรียน (E1) เทากับ 80.40 และ คารอยละ
ของคะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลังเรียน (E2) เทากับ  81.70 แสดงวามีประสิทธิภาพ (E1/E2 ) เทากับ 
80.40/81.70 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว คือ 80/80   
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ตอนที่ 2  การศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  
 
 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาล
เชียงของ ไดผลการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.4  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชา

คอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต (n = 41) 
 

การทดสอบ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

t-test 
 S.D.  S.D. 

แบบภาคสนาม 5.22 2.20 8.17 1.61 8.06* 

 
*p < .05,  df = 40,  t = 2.02 
 
 จากตารางท่ี 4.4 แสดงความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต ระหวางคะแนนกอนเรียนกับคะแนนหลังเรียน 
ซ่ึงวิเคราะหหวยสถิติ t-test พบวานักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง
โปรแกรมเพนต จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จํานวน 41 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 
สูงกวากอนเรียน แสดงวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมข้ึนกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

X X



64 

ตอนที่ 3  การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชา
คอมพิวเตอร เร่ืองโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3  

 
ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร

เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ ในการทดสอบ
แบบภาคสนาม แสดงผลดังตารางท่ี 4.5  
 
ตารางท่ี 4.5  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่องโปรแกรมเพนต  

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ (n = 41) 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

 S.D. ความหมาย 
ดานวิธีใช    
    1. คําชี้แจงวิธีการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถ

ชี้แจงเขาใจงาย 
3.71 0.72 เห็นดวยมาก 

    2. ความสามารถในการยอนกลับ เขาออกไดใน
ระหวางเรียนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

4.00 0.89 เห็นดวยมาก 

ดานเนื้อหาและการออกแบบ    
    3. เนื้อหาบทเรียน สอดคลองครอบคลุม

วัตถุประสงค 
4.00 0.87 เห็นดวยมาก 

    4. อธิบายเนื้อหางายตอการเขาใจ มีความชัดเจน 3.95 0.86 เห็นดวยมาก 
    5. ภาพและเสียงท่ีใชประกอบในหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสมีความเหมาะสมสอดคลองกับ
เนื้อหา 

4.00 0.95 เห็นดวยมาก 

    6. สวนประกอบในหนังสืออิเล็กทรอนิกสมีความ
เหมาะสมกับเนื้อหา 

4.02 0.91 เห็นดวยมาก        

    7. แบบฝกหัดชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนดีข้ึน 4.07 0.90 เห็นดวยมาก       
ดานการเช่ือมโยง    
    8. ปุมและขอความเชื่อมโยงวางตําแหนงได

เหมาะสมและสื่อความหมายไดชัดเจน 
3.59 0.92 เห็นดวยมาก 

ดานคุณคาและประโยชน    
    9. บทเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถสราง

ความรูและความเขาใจไดมากข้ึน 
3.88 1.02 เห็นดวยมาก        

    10. นักเรียนเห็นประโยชนในการเรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส 

4.20 0.93 เห็นดวยมาก       

เฉล่ีย 3.94 0.47 เห็นดวยมาก 

X
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 จากตารางท่ี 4.5 พบวา ระดับความความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนอนุบาลเชียงของ ท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต โดย
ภาพรวมในระดับเห็นดวยมาก ( X = 3.94)  เม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวานักเรียนมีความคิดเห็นใน
ระดับเห็นดวยมากทุกขอ โดยมีขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ นักเรียนเห็นประโยชนในการเรียนดวย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส ( X = 4.20)  รองลงมาคือ แบบฝกหัดชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนดีข้ึน ( X = 4.07)  
และสวนประกอบในหนังสืออิเล็กทรอนิกสมีความเหมาะสมกับเนื้อหา ( X = 4.02) ตามลําดับ 
 เม่ือพิจารณาเปนรายดานไดผลสรุปดังนี้ 
 ดานวิธีใช พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมากทุกขอ โดยขอคําถามท่ีมี
คาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ ความสามารถในการยอนกลับ เขาออกไดในระหวางเรียนของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ( X  = 4.02)  

ดานเนื้อหาและการออกแบบ พบวา พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมาก
ทุกขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ แบบฝกหัดชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนดีข้ึน  
( X  = 4.07)  
 ดานการเช่ือมโยง พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมาก ในขอคําถาม ปุม
และขอความเชื่อมโยงวางตําแหนงไดเหมาะสมและสื่อความหมายไดชัดเจน ( X  = 3.59)  

ดานคุณคาและประโยชน พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมาก ทุกขอ
โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ นักเรียนเห็นประโยชนในการเรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ( X  = 4.20)  
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บทท่ี 5 

รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน 
 
 

ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรม
เพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย  มีตนแบบ
ชิ้นงานไดแก หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  มีรายละเอียดดังนี้ 
 ภาคท่ี 1  คูมือการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 1. รายละเอียดของวิชาคอมพิวเตอร 
 2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 
 3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 
 4. บทบาทของครูและนักเรียน 
 5. สวนประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 ภาคท่ี 2  คูมือการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 1. การเตรียมตัวของนักเรียน 
 2. บทบาทของนักเรียน 
 3. ข้ันตอนการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 4. การใชซีดีรอมหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 ภาคท่ี 3  แบบฝกหัด 
 1. แบบทดสอบกอนเรียน 
 2. แบบฝกหัดระหวางเรียน 
 3. แบบทดสอบหลังเรียน 
 4. เฉลยแบบฝกหัด/แบบทดสอบหลังเรียน 
 ภาคท่ี 4  รายละเอียดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 1. หนาหลักของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 2. แนะนําการเรียน 
 3. แบบทดสอบกอนเรียน 
 4 บทเรียน 
 5. แบบฝกหัดระหวางเรียน 
 6. แบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 1 
คูมือการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 

คูมือการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองโปรแกรมเพนต  

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย นางสาวสาวดารวีร  พันชา 
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คํานํา 
 
 คูมือการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  ผลิตข้ึนเพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  เปนสื่อ
ประกอบการสอน  
 ผูผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส หวังเปนอยางยิ่งวา หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนนี้   
จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  
 
 
 
 

ดารวีร  พันชา 
ผูผลิต 
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 1.  รายละเอียดวิชาคอมพิวเตอร 
 

1.1 คําอธิบายรายวิชา 
  ผูเรียนจะไดรับการพัฒนาใหมีความรูความสามารถโดยการศึกษาวาดภาพดวย

โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ในการสรางชิ้นงานและประยุกตใชโปรแกรมใหสอดคลองกับกลุมสาระ
ตางๆ ชวยใหผูเรียนสามารถ สรางสรรคผลงานกราฟก จากสิ่งท่ีไดเรียน สามารถนําไปใชใหเกิด
ประโยชนในชีวิตประจําวัน และเห็นคุณคา ความสําคัญของชิ้นงานท่ีสรางข้ึน 
 1.2 ตัวช้ีวัดความสําเร็จ 
  1.2.1 นักเรียนสามารถบอกความหมายของโปรแกรมเพนตได 
  1.2.2 นักเรียนสามารถบอกวิธีเขาโปรแกรมและสามารถเขาสูโปรแกรมไดถูกตอง 
   1.2.3 นักเรียนสามารถบอกสวนประกอบของโปรแกรมเพนตไดถูกตอง 
   1.2.4 นักเรียนสามารถอธิบายแถบรายการเลือก กลองเครื่องมือ และกลองสีได
ถูกตอง 
   1.2.5 นักเรียนสามารถบอกวิธีใชเครื่องมือในกลองเครื่องมือไดถูกตอง และสามารถ
ใชโปรแกรมเพนต สรางชิ้นงานได  

1.3 หนวยการเรียนรู 
  หนวยท่ี 8 โปรแกรมเพนต  
   
 2.  การเตรียมตัวของครูผูสอน 
 
 2.1 กอนการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  2.1.1 ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสอยางละเอียด 
  2.1.2 ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ  
   1) ตรวจสภาพการใชงานของหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
   2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบมัลติมีเดียสําหรับนักเรียน 
คนละ 1 ชุด 
   3) จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสและแบบฝกหัดสําหรับ
นักเรียนคนละ 1 ชุด 
   4) ติดตอประสานงานกับเจาหนาท่ีดานเทคนิคคอมพิวเตอร เพ่ือแกไขปญหา
หากเครื่องเกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 
 2.2 ขณะใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  2.2.1 ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง 
โปรแกรมเพนต พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และแจกคูมือการเรียนและแบบฝกหัดแกนักเรียน 
  2.2.2 ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 
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   1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอหรือใน
เอกสารแบบฝกหัด เวลา 20 นาที 
   2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน หลังจาก
นั้นทําแบบฝกหัดจนครบทุกเรื่อง  
   3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร
หรือในเอกสารแบบฝกหัด เวลา 20 นาที 
 2.3 หลังการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  2.3.1 เก็บแบบฝกหัดของนักเรียนไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
และความกาวหนาของนักเรียน 
  2.3.2 ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 
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 3.  แผนผังการจัดช้ันเรียน 
 
 
 
 
                                                                                                            

      

      

      

 
          

      
 

      

 
 
 4.  บทบาทของครูและนักเรียน 
 
 4.1 บทบาทของครู การสอนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส ผูสอนมีบทบาท ดังนี้ 
  4.1.1 กํากับดูแลการเรียนใหนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง   
  4.1.2 ใหคําแนะนําแกนักเรียนเม่ือพบปญหาขณะเรียน 
  4.1.3 ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียน 

  4.1.4 ประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 
  

คร ู

จอโปรเจคเตอร 

เครื่องแมขาย 

 
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 4.2 บทบาทของนักเรียน 
  4.2.1 ศึกษาเนื้อหาในหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  4.2.2 ทําแบบฝกหัด 
  4.2.3 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 5.  สวนประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 
 บทเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ประกอบดวยรายการหลัก 6 รายการ ไดแก (1) แนะนําวิธีเรียน (2) ทดสอบ
กอนเรียน (3) เนื้อหา (4)กิจกรรมระหวางเรียน (5) ทดสอบหลังเรียน (6) ขอมูลผูจัดทํา  โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
 5.1 แนะนําวิธีเรียน เปนรายการท่ีแนะนําใหนักเรียนทราบวิธีการเรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส 
  5.1.1 คําชี้แจงการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
  5.1.2 คํานํา 
  5.1.3 สารบัญ 
  5.1.4 วัตถุประสงค 
 5.2 แบบทดสอบกอนเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน ซ่ึง
ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ โดยใหนักเรียน
คลิกลงในปุมวงกลม หนาขอท่ีนักเรียนเลือก แลวคลิกท่ีปุมตรวจสอบหลังขอท่ี 10  
 5.3 เนื้อหา เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาเก่ียวกับโปรแกรมเพนต โดยแบงเปน  
5 หัวขอ ไดแก 
  หัวขอท่ี 1 ความหมายของโปรแกรมเพนต                        
  หัวขอท่ี 2 การเรียกใชโปรแกรมเพนต                              
  หัวขอท่ี 3 สวนประกอบของโปรแกรมเพนต                   
  หัวขอท่ี 4 การใชเครื่องมือในโปรแกรมเพนต                   
  หัวขอท่ี 5 การบันทึกและพิมพงานในโปรแกรมเพนต     
  เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละเรื่องเรียบรอยแลว ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดของ
แตละเรื่อง 
 5.4 กิจกรรมระหวางเรียน ในรายการนี้มีแบบฝกหัดออกเปน 5 แบบฝกหัดเชนเดียวกับ
เนื้อหา โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละเรื่อง หลังจากนั้นจึงทําแบบฝกหัด 
 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน  
ซ่ึงประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ โดยนักเรียน
ตองทําแบบฝกหัดกอนจึงจะสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได 
 5.6 เกี่ยวกับผูสอน แสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
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ภาคที่ 2 
คูมือการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส (E-book) 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 

คูมือการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิสก 
วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองโปรแกรมเพนต  

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย นางสาวดารวีร  พันชา 
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คํานํา 
 
 คูมือการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต   
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสสําหรับ
นักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัวและบทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนและ
วิธีการใชซีดีรอมหนังสืออิเล็กทรอนิกส   
 ผูผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส หวังเปนอยางยิ่งวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะ
เปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  
 
 
 
 

ดารวีร  พันชา 
ผูผลิต 
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สารบัญ 
 
เนื้อหา หนา 

การเตรียมตัวของนักเรียน    79 
บทบาทของนักเรียน     79 
ข้ันตอนการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส   79 
การใชซีดีรอมหนังสืออิเล็กทรอนิกส   80 
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 1.  การเตรียมตัวของนักเรียน 
 
 ในการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  นักเรียน
ตองเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 
 1.1 ศึกษารายละเอียดการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส ในคูมือการเรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสอยางละเอียด 
 1.2 ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส หากพบปญหาใหแจงครูผูสอนทันที 
 1.3 เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝกหัด 
 
 2.  บทบาทของนักเรียน 
 
 ในขณะเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร  เรื่องโปรแกรมเพนต  
นักเรียนมีบทบาทดังนี้ 
 2.1 ศึกษาเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกสและบันทึกสาระสําคัญอยางตั้งใจ 
 2.2 ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับข้ันตอนอยางเต็มความสามารถ 
 2.3 หากพบปญหาในการใชบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหนักเรียนรีบแจงครูผูสอนโดย
ทันที 
 2.4 ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 
 3.  ข้ันตอนการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 
 ในการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  มีลําดับ
ข้ันตอนในการเรียนดังนี้ 
 3.1 ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิด
เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในเอกสารแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอ
คอมพิวเตอรหรือเอกสารแบบฝกหัด เวลา 20 นาที 
  3.2 ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละหัวเรื่องและบันทึก
สาระสําคัญ 
 3.3 ทําแบบฝกหัด โดยทําลงในเอกสารแบบฝกหัดท่ีครูแจกให 
 3.4 ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ
จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัด โดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอรหรือใน
เอกสารแบบฝกหัด เวลา 20 นาที 
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 4.  การใชซีดีรอมหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 
 การใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  มีข้ันตอนในการใช 
ดังนี้ 
 4.1 ใสแผนซีดีรอมหนังสืออิเล็กทรอนิกส ในชองอานซีดีรอม 
 4.2 รอสักครู โปรแกรมหนังสืออิเล็กทรอนิกสจะเริ่มทํางานเองโดยอัตโนมัติ 
 4.3 เม่ือโปรแกรมทํางานแลว ใหนักเรียนเริ่มเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส ตามลําดับ
ตอไปนี้ 
  4.3.1 เม่ือพบหนาจอแรกของบทเรียนท่ีแสดง ชื่อและรายละเอียดเก่ียวกับบทเรียน     
ใหนักเรียนคลิกมุมขวาดานลางของหนังสืออิเล็กทรอนิกสเพ่ือเขาสูบทเรียน  
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  4.3.2 ใหนักเรียนอานคําชี้แจงในการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสใหเขาใจ 
 

 
 
  4.3.3 หนาสารบัญนักเรียนสามารถเลือกรายการเนื้อหาท่ีตองการศึกษาได และ
จุดประสงคการเรียนรู 
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  4.3.4 เม่ือเขาใจวิธีการการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสแลว ใหนักเรียนเปดหนา
แบบทดสอบกอนเรียน เพ่ือเริ่มทําแบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 10 ขอ 
 

 
 

 4.3.5 ศึกษาเนื้อหา โดยไมจําเปนตองเรียงลําดับเนื้อหา 
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  4.3.6 เม่ือศึกษาเนื้อหาไดบางสวนแลว ใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียนใน
แบบฝกหัด 
 

 
 
  4.3.7 เม่ือศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัดเรียบรอยทุกเรื่องแลว ใหนักเรียนทําแบบ 
ทดสอบหลังเรียน  
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  4.3.8 ดูรายละเอียดเก่ียวกับครูผูสอน 
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ภาคที่ 3 
แบบฝกหัด 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 

แบบฝกหัด 
วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองโปรแกรมเพนต  

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย นางสาวดารวีร  พันชา 
 



87 

คํานํา 
 
 แบบฝกหัดประกอบการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรม
เพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนทําแบบฝกหัดขณะท่ีเรียนโดยใช
หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  
 ผูผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส หวังเปนอยางยิ่งวา หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะ
เปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  
 
 
 
 

ดารวีร  พันชา 
ผูผลิต 
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คําช้ีแจงการใชแบบฝกหัด 
วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองโปรแกรมเพนต  

 
 แบบฝกหัดประกอบการเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรม
เพนต  ประกอบดวย แบบทดสอบกอนการเรียน แผนการสอน แบบฝกหัดระหวางเรียน เฉลย
แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังการเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอนและหลังการเรียน 
 ในการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส ใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
2. ศึกษาแผนการสอน 
3. ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
4. ตรวจสอบคําตอบแบบฝกหัดระหวางเรียน 
5. ทําแบบทดสอบหลังการเรียน 
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แบบทดสอบกอนเรียน 
วิชาคอมพิวเตอร  หนวยท่ี 1  โปรแกรมเพนต    

 

 
คําช้ีแจง แบบทดสอบฉบับนี้เปนขอสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ  
             ขอละ 1 คะแนน รวม 10 คะแนน 
คําส่ัง จงเขียนเครื่องหมายกากบาท () ในชองตัวอักษร ก ข ค ง ท่ีถูกท่ีสุดลงใน 
 กระดาษคําตอบ 
  
1. โปรแกรม Paint หมายถึงขอใด  

ก. เปนโปรแกรมฝกใชเมาส  ข. เปนการวาดภาพดวยคอมพิวเตอร 
ค. การสรางสรรคงานศิลปะ  ง. นําเสนอผลงาน 

 
2. ตองการสรางรูปวงกลม ใชเครื่องมืออะไรวาดโดยเร็ว  

ก. เลือกรูปสี่เหลี่ยม กดเมาสลากไปบนพ้ืนท่ี    ข. เลือกรูปโคง กดเมาสลากไปบนพ้ืนท่ี 
ค. เลือกรูปวงรี กด Shift คางไวขณะลากเมาส  ง. เลือกรูปวงรี กดเมาสลากแลวจึงกดShift 

 
3. ข้ันตอนการเปดโปรแกรม Paint เรียงลําดับอยางไร 

ก. คลิกเมาสท่ีปุม Start - Programs - Accessories - WordPad 
ข. คลิกเมาสท่ีปุม Start - Programs - Accessories - Paint 
ค. คลิกเมาสท่ีปุม Start - Programs - Paint - Accessories 
ง. คลิกเมาสท่ีปุม Start - Paint - Accessories - Programs  

 
4. ตองการยาย หรือตัดรูป ตองใชเครื่องมืออะไร  

ก. ใชเครื่องมือตัดอิสระหรือตัดสี่เหลี่ยม        ข. ใชเครื่องมือถังสี (Fill with color) 
ค. ใชเครื่องมือรูปดินสอ (Pencil)               ง. ใชเครื่องมือแปรงทาสี (Brush)  

 
5. นํายางลบมาวางแลว ตองการขยายใหกอนใหญจะทําอยางไร  

ก. กดปุม Enter บนแปนพิมพ                   ข. กดปุมลบบนแปนพิมพ 
ค. กดปุม Shift บนแปนพิมพ                    ง. กด Ctrl แลวตามดวยปุม + c] 

 
6. ถาตองการเลือกสีเพ่ือใสในภาพ จะเลือกท่ีสวนใด 

ก. กลองเครื่องมือ                          ข. กลองสี 
ค. แถบเมน ู                                    ง. พ้ืนท่ีสรางภาพ 
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7. ปุมอักษร (Text) ใขสําหรับทําอะไร  
ก. ใชสําหรับวาดรูปตางๆ ตามตองการ    ข. ใชสําหรับเทสีใหวัตถุ 
ค. ใชสําหรับพนสีใหวัตถุ                     ง. ใชสําหรับพิมพตัวอักษรตางๆ คลายการ
พิมพดีด   

 
8. เรียงลําดับข้ันการใชเครื่องมือถังสี Fill with color 

ก. คลิกปุมรูปถังสี - คลิกบนวัตถุ – คลิกเลือกสี 
ข. คลิกปุมรูปถังสี - คลิกเลือกสี – คลิกบนวัตถุ 
ค. คลิกบนวัตถุ - คลิกเลือกสี – คลิกปุมรูปถังสี 
ง. คลิกเลือกสี - คลิกบนวัตถุ – คลิกปุมรูปถังสี 

 
9. ถาชุดเครื่องมือ Tool Box หายไป สามารถเรียกใชไดท่ีเมนูใด 

ก. เมนู Edit   
ข. เมนู File   
ค. เมนู View   
ง. เมนู colors 

 
10. การบันทึกไฟลงาน มีข้ันตอนอยางไร 

ก. คลิกท่ี แฟม - พิมพชื่อ – คลิกบันทึก   
ข. คลิกท่ี Edit - พิมพชื่อ – คลิกตกลง 
ค. คลิกท่ี File - ตั้งชื่อไฟล - คลิก Save   
ง. คลิกท่ี File - เลือก Save As.. - ตั้งชื่อไฟล - คลิก Save  
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 
วิชาคอมพิวเตอร  หนวยท่ี 8  โปรแกรมเพนต  

 
 
 
 
 
 

 
 

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

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คะแนนท่ีได 
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แผนการสอน 
วิชา  คอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยท่ี 8  โปรแกรมเพนต  เวลา  18  ช่ัวโมง 

หัวเรื่อง         
เรื่องท่ี 1 ความหมายของโปรแกรมเพนต                        
เรื่องท่ี 2 การเรียกใชโปรแกรมเพนต                              
เรื่องท่ี 3 สวนประกอบของโปรแกรมเพนต                   
เรื่องท่ี 4 การใชเครื่องมือในโปรแกรมเพนต                   
เรื่องท่ี 5 การบันทึกและพิมพงานในโปรแกรมเพนต     

แนวคิด 
โปรแกรมเพนต  เปนโปรแกรมท่ีจัดอยูในกลุมโปรแกรมวาดภาพระบายสีท่ีมีความสามารถ

ในการสราง และแกไขภาพท่ีสรางข้ึนเอง หรืออาจนํามาจากท่ีอ่ืนๆ โดยจะนํามาตกแตงดวยการใช
เครื่องมือท่ีมีอยูใน Paint เปนตัวชวยทําใหสวยงามหรือทําเปนรูปรางตางๆ ตามท่ีตองการ รวมท้ัง
การวาดภาพรูปทรงเรขาคณิตตางๆ เม่ือตกแตงเสร็จแลวสามารถนําไปประกอบเอกสารอ่ืนๆ ได  
เชนโปรแกรม Word Excel เปนตน โปรแกรม Paint มีความสามารถสรางภาพอยางงายท่ีไมคอย
มีรายละเอียดซับซอนมากนัก อยางไรก็ตามโปรแกรม Paint ถือไดวาเปนโปรแกรมพ้ืนฐานสําหรับ
การวาดภาพหรือการออกแบบกราฟกบนคอมพิวเตอร ควรไดศึกษาทําความเขาใจและฝกใชงาน 
วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษา เรื่องความหมายของโปรแกรมเพนต นักเรียนสามารถบอกความหมาย
ของโปรแกรมเพนตได 

2. หลังจากศึกษาเรื่องวิธีเรียกใชโปรแกรม นักเรียนสามารถบอกวิธีเขาโปรแกรมและ
สามารถเขาสูโปรแกรมไดถูกตอง 

3. หลังจากศึกษา เรื่องสวนประกอบของโปรแกรมเพนต นักเรียนสามารถบอก
สวนประกอบของโปรแกรมเพนตไดถูกตอง 

4. หลังจากศึกษา เรื่อง แถบรายการเลือก กลองเครื่องมือ และกลองสีแลวนักเรียน
สามารถอธิบายแถบรายการเลือก กลองเครื่องมือ และกลองสีไดถูกตอง 

5. หลังจากศึกษา เรื่อง วิธีใชเครื่องมือในกลองเครื่องมือนักเรียนสามารถบอกวิธีใช
เครื่องมือในกลองเครื่องมือไดถูกตอง และสามารถใชโปรแกรมเพนต สรางชิ้นงานได 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ทดสอบกอนเรียน 
2. ทําแบบฝกหัดลงในกระดาษท่ีครูแจกให 
3. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

ส่ือการเรียนรู 
1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต  
2. แบบฝกหัด 
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การประเมินผลการเรียนรู 
1. จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
2. จากการทําแบบฝกหัด 
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แบบฝกหัดท่ี 1 
ทําความรูจักโปรแกรมเพนต 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมาย  หนาขอความท่ีถูก เขียนเครื่องหมาย    
            หนาขอความท่ีผิด  (10 คะแนน) 
 
.............. 1. โปรแกรมเพนตเปนโปรแกรมวาดภาพระบายสี 
.............. 2. โปรแกรมเพนตทํางานคลายกลับโปรแกรม Winamp 
.............. 3. โปรแกรมเพนตสามารถปรับแตงไดเฉพาะรูปภาพท่ีวาดข้ึนเอง 
.............. 4. คลิกเมาสท่ีปุม Start - Programs - Accessories - Paint 
.............. 5. การออกจากโปรแกรมเพนตคือ คลิกท่ีเมนู File – Exit 
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แบบฝกหัดท่ี 2 
สวนประกอบของโปรแกรมเพนต 

****************************** 
 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนนําคําท่ีกําหนดให เติมลงในชองวางใหถูกตอง (5 คะแนน) 
 
 
 
 
 
 1. ......... ใชแสดงชื่อโปรแกรม และชื่อไฟลงาน 
 2. สวนท่ีใชแสดงเมนูคําสั่งของโปรแกรม คือ.......... 
 3. .......... ทําหนาท่ีเหมือนจานสี เพ่ือความสะดวกในการเลือกใช 
 4. สวนท่ีประกอบดวยเครื่องมือในการจัดการกับรูปภาพตางๆ เรียกวา.......... 
 5. ...........เปนพ้ืนท่ีแสดงภาพท่ีสามารถใชเครื่องมือทํางานได 
 
 

กลองเคร่ืองมือ   กลองสี   ไตเติ้ลบาร    
พ้ืนที่แสดงภาพ   เมนูบาร 
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แบบฝกหัดท่ี 3 
รูจักกลองเครื่องมือ และหนาท่ีเครื่องมือ 
****************************** 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมาย  หนาขอความท่ีถูก เขียนเครื่องหมาย  หนาขอความ

ท่ีผิด (5 คะแนน) 
 
.............. 1. เครื่องมือ         ใชดูดสีในบริเวณท่ีตองการ 
...............2. เครื่องมือ         ใชวาดภาพเรขาคณิต 
.............. 3. เครื่องมือ        เปนการเลือกตัดภาพแบบอิสระ 
.............. 4. เครื่องมือ         ใชลบภาพ 
.............. 5. เครื่องมือ         ใชสําหรับเทสีลงในบริเวณท่ีเลือก 
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แบบฝกหัดท่ี 4 
การใชงานเครื่องมือ 

****************************** 
 
คําช้ีแจง จงเขียนเครื่องหมายกากบาท () ในชองตัวอักษร ก ข ค ง ท่ีถูกท่ีสุดลงใน

กระดาษคําตอบ  (5 คะแนน) 
 
1. ตองการสรางรูปวงกลม ใชเครื่องมืออะไรวาดโดยเร็ว 
     ก. เลือกรูปสี่เหลี่ยม กดเมาสลากไปบนพ้ืนท่ี 
     ข. เลือกรูปโคง กดเมาสลากไปบนพ้ืนท่ี 
     ค. เลือกรูปวงรี กด Shift คางไวขณะลากเมาส 
     ง. เลือกรูปวงรี กดเมาสลากแลวจึงกด Shift 
2. นํายางลบมาวางแลว ตองการขยายใหกอนใหญจะทําอยางไร 
     ก. กดปุม Enter บนแปนพิมพ      
     ข. กดปุมลบบนแปนพิมพ 
     ค. กดปุม Shift บนแปนพิมพ      
     ง. กดปุม Ctrl ตามดวย ปุม + 
3. ตองการยาย หรือตัดรูป ตองใชเครื่องมืออะไร 
     ก. ใชเครื่องมือตัดอิสระหรือตัดสี่เหลี่ยม     
     ข. ใชเครื่องมือถังสี (Fill with color) 
     ค. ใชเครื่องมือรูปดินสอ (Pencil)                 
     ง. ใชเครื่องมือแปรงทาสี (Brush) 
4. ใครใชเครื่องมือในโปรแกรมเพนตไดถูกตอง 
     ก. กบใชเครื่องมือ      สรางเสนตรง 
     ข. วิวใชเครื่องมือ      พนสีภาพ 
     ค. หนุยใชเครื่องมือ      วาดภาพ 
     ง. จิ๊ดใชเครื่องมือ      ลบภาพ  
5. หนูนิดตองการระบายสีภาพตนไมท่ีวาดในโปรแกรมเพนต  
หนูนิดควรใชวิธีใดจึงจะเหมาะสมและรวดเร็วท่ีสุด 
     ก. ใชเครื่องมือกระปองเทสี      
     ข. ใชเครื่องมือแปรงทาสี 
     ค. ใชเครื่องมือหลอดดูดสี        
     ง. ใชเครื่องมือดินสอสี 
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แบบฝกหัดท่ี 5 
คําส่ังตางๆ 

****************************** 
 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนจับคูโดยนําตัวอักษรดานขวามือมาใสหนาตัวเลขดานซายมือใหถูกตอง  
               (5 คะแนน) 
 
…….1. File Save As    ก. การตรวจความถูกตองกอนพิมพ 
…….2. JPEG (*JPG, *JPG, *JPE, *JFIF) ข. กระดาษท่ีใชพิมพคือ A4 
…….3. File Page Setup   ค. การบันทึกงาน 
…….4. File Print Preview  ง. บันทึกเปนไฟลชนิด JPEG 
…….5. A4      จ. การเขาสูการตั้งคาหนากระดาษ 
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เฉลยแบบฝกหัด 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 1 
ทําความรูจักโปรแกรมเพนต 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมาย  หนาขอความท่ีถูก เขียนเครื่องหมาย    
            หนาขอความท่ีผิด  (10 คะแนน) 
 
........ ........ 1. โปรแกรมเพนตเปนโปรแกรมวาดภาพระบายสี 
........ ........ 2. โปรแกรมเพนตทํางานคลายกลับโปรแกรม Winamp 
      เพราะ winamp เปนโปรแกรมเก่ียวกับเพลง 
........ ........ 3. โปรแกรมเพนตสามารถปรับแตงไดเฉพาะรูปภาพท่ีวาดข้ึนเอง 
      เพราะปรับแตงภาพแบบอ่ืนๆ ได 
........ ........ 4. คลิกเมาสท่ีปุม Start - Programs - Accessories - Paint 
........ ........ 5. การออกจากโปรแกรมเพนตคือ คลิกท่ีเมนู File – Exit 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 2 
สวนประกอบของโปรแกรมเพนต 

****************************** 
 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนนําคําท่ีกําหนดให เติมลงในชองวางใหถูกตอง (5 คะแนน) 
 
 
 
 
 
 1. ....ไตเติ้ลบาร.... ใชแสดงชื่อโปรแกรม และชื่อไฟลงาน 
 2. สวนท่ีใชแสดงเมนูคําสั่งของโปรแกรม คือ ....เมนูบาร.... 
 3. ....กลองสี.... ทําหนาท่ีเหมือนจานสี เพ่ือความสะดวกในการเลือกใช 
 4. สวนท่ีประกอบดวยเครื่องมือในการจัดการกับรูปภาพตางๆ เรียกวา....กลองเครื่องมือ.... 
 5. ....พ้ืนท่ีแสดงภาพ.... เปนพ้ืนท่ีแสดงภาพท่ีสามารถใชเครื่องมือทํางานได 
 
 

กลองเคร่ืองมือ   กลองสี   ไตเติ้ลบาร 
พ้ืนที่แสดงภาพ   เมนูบาร 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 3 
รูจักกลองเครื่องมือ และหนาท่ีเครื่องมือ 
****************************** 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนเขียนเครื่องหมาย  หนาขอความท่ีถูก เขียนเครื่องหมาย  หนาขอความ

ท่ีผิด (5 คะแนน) 
 
....... ....... 1. เครื่องมือ         ใชดูดสีในบริเวณท่ีตองการ 
....... ....... 2. เครื่องมือ         ใชวาดภาพเรขาคณิต 
     ใชพิมพตัวหนังสือ 
....... ....... 3. เครื่องมือ        เปนการเลือกตัดภาพแบบอิสระ 
....... ....... 4. เครื่องมือ         ใชลบภาพ 
     ใชทาส ี
....... ....... 5. เครื่องมือ         ใชสําหรับเทสีลงในบริเวณท่ีเลือก 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 4 
การใชงานเครื่องมือ 

****************************** 
 
คําช้ีแจง จงเขียนเครื่องหมายกากบาท () ในชองตัวอักษร ก ข ค ง ท่ีถูกท่ีสุดลงใน

กระดาษคําตอบ (5 คะแนน) 
 
 1.      ค. เลือกรูปวงรี กด Shift คางไวขณะลากเมาส 
 2.      ง. กดปุม Ctrl ตามดวย ปุม + 
 3.      ก. ใชเครื่องมือตัดอิสระหรือตัดสี่เหลี่ยม     

4.      ข. วิวใชเครื่องมือ      พนสีภาพ 
 5.      ก. ใชเครื่องมือกระปองเทสี      
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 5 
คําส่ังตางๆ 

****************************** 
 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนจับคูโดยนําตัวอักษรดานขวามือมาใสหนาตัวเลขดานซายมือใหถูกตอง  
 (5 คะแนน) 
 
…..ค….. 1. File Save As   ก. การตรวจความถูกตองกอนพิมพ 
…..ง..... 2. JPEG (*JPG, *JPG, *JPE, *JFIF) ข. กระดาษท่ีใชพิมพคือ A4 
…..จ….. 3. File Page Setup  ค. การบันทึกงาน 
…..ก….. 4. File Print Preview  ง. บันทึกเปนไฟลชนิด JPEG 
…..ข..... 5. A4     จ. การเขาสูการตั้งคาหนากระดาษ 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
วิชาคอมพิวเตอร  หนวยท่ี 8 โปรแกรมเพนต      

 

 
คําช้ีแจง แบบทดสอบฉบับนี้เปนขอสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ  
             ขอละ 1 คะแนน รวม 10 คะแนน 
 
คําส่ัง จงเขียนเครื่องหมายกากบาท () ในชองตัวอักษร ก ข ค ง ท่ีถูกท่ีสุดลงใน 
 
1. โปรแกรม Paint หมายถึงขอใด 

ก. การสรางสรรคใบงานดวยคอมพิวเตอร 
ข. การสรางสรรคงานดานวาดภาพดวยคอมพิวเตอร 
ค. การสรางงานคํานวณดวยคอมพิวเตอร 
ง. การพิมพใบงานดวยคอมพิวเตอร 

 
2. เม่ือคลิกเครื่องมือ Pencil ตัวช้ีเมาสจะเปนรูปอะไร 

ก. แปรง    
ข. ดินสอ   
ค. เครื่องหมายบวก  
ง. สี่เหลี่ยม 
 

3. ขอใดคือคําส่ังออกจากโปรแกรม Paint 
ก. View / Tool Box 
ข. File / Exit 
ค. Color / Edit Color 
ง. File / New 
 

4. หนาตางโปรแกรม Paint ประกอบดวยสวนสําคัญอะไรบาง   
ก. มนูหลัก, ชุดเครื่องมือ, ชุดกลองสีหรือถาดสี  
ข. เมนูหลัก, ปุมดินสอ, ถังสี 
ค. เมนูหลัก, ปุมดินสอ, ถาดสี    
ง. เมนูหลัก, ปุมดินสอ, ชุดเครื่องมือ 
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5. แถบเมนูใชสําหรับทําอะไร 
ก. เลือกเครื่องมือสําหรับวาดภาพ 
ข. ใสสีใหกับภาพ 
ค. เลือกคําสั่งตาง ๆ ท่ีใชในโปรแกรม 
ง. ตัดภาพ 
 

6. ขนาดของยางลบ Eraser ท่ีอยูในกลองเครื่องมือ มีใหเลือกกี่ขนาด 
ก. 3 ขนาด   
ข. 2 ขนาด   
ค.4 ขนาด  
ง. 5 ขนาด 

 

7. เครื่องมือ    ใชทํากิจกรรมใด 
ก. ระบายสีภาพ 
ข. ลบรูปภาพ 
ค. ตัดภาพ 
ง. พิมพตัวอักษร 
 

8. เครื่องมือ    ใชทํากิจกรรมใด 
ก. ระบายสีภาพ 
ข. พิมพตัวอักษร 
ค. ลบรูปภาพ 
ง. ตัดภาพ 
 

9. เครื่องมือสําหรับวาดเสนโคงคือขอใด     

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 

10. การยอขยายภาพท่ีความกวางและสูงไดสัดสวนสัมพันธกัน ควรเริ่มท่ีจุดใดของภาพ 
ก. มุมของภาพ 
ข. ตรงกลางภาพ 
ค. ดานขวาของภาพ 
ก. ดานซายของภาพ 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบหลังเรียน 
วิชาคอมพิวเตอร  หนวยท่ี 8  โปรแกรมเพนต     

 
 
 
 
 
 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

คะแนนท่ีได 
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เฉลยแบบทดสอบ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

แบบทดสอบหลังเรียน 
1. ข 
2. ข 
3. ข 
4. ก 
5. ค 
6. ค 
7. ข 
8. ก 
9. ข 
10. ก 
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ภาคที่ 4 
รายละเอียดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
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 การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต ประกอบดวย  
6 องคประกอบหลัก ไดแก สวนนํา แนะนําวิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา แบบฝกหัด 
แบบทดสอบหลังเรียน และเก่ียวกับผูสอน ซ่ึงผลการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส แสดงดัง
รายละเอียดตอไปนี้ 
 

1.  สวนนําของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 

 
 

ภาพท่ี 5.1  หนาจอแรก แนะนําหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
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2.  แนะนําวิธีการเรียน 
 
 สวนแนะนําวิธีการเรียน ประกอบดวย 2 หนาหลักดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 5.2  หนาคําชี้แจงในการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสและคํานํา 
 

 
 

ภาพท่ี 5.3  หนาสารบัญและจุดประสงคการเรียนรู 
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3.  แบบทดสอบกอนเรียน 
 

 สวนแบบทดสอบกอนเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.4  หนาคําชี้แจงแบบทดสอบกอนเรียนขอ 1 – 3 
 

 
 

ภาพท่ี 5.5  แบบทดสอบกอนเรียนขอ 4 – 7 
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ภาพท่ี 5.6  แบบทดสอบกอนเรียนขอ 8 - 10 
 

4.  เนื้อหา 
 

 สวนเนื้อหา ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.7  เนื้อหาความหมายและการเรียกใชโปรกรมเพนต 
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ภาพท่ี 5.8  เนื้อหาแบบฝกหัดท่ี 1  
 

 
 

ภาพท่ี 5.9  เนื้อหาสวนประกอบของโปรแกรมเพนต 
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ภาพท่ี5.10  เนื้อหาอธิบายสวนประกอบของหนาตาง 
 

 
 

ภาพท่ี 5.11  เนื้อหาแถบรายการเลือก 
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ภาพท่ี 5.12  เนื้อหาเมนู Edit .เมนู View 
 

 
 

ภาพท่ี 5.13  เนื้อหา เมนู Image และแกไขสี 
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ภาพท่ี 5.14  แบบฝกหัดท่ี 2 เรื่องสวนประกอบของโปรแกรมเพนต  
 

 
 

ภาพท่ี 5.15  เนื้อหา กลองเครื่องมือ 
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ภาพท่ี 5.16  แบบฝกหัดท่ี 3 รูจักกลองเครื่องมือและหนาท่ีเครื่องมือ  
 

 
 

ภาพท่ี 5.17  เนื้อหากลองสี  
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ภาพท่ี 5.18  เนื้อหาการวาดภาพเสนอิสระ และการวาดภาพเสนตรง  
 

 
 

ภาพท่ี 5.19  เนื้อหาการวาดเสนโคง การวาดภาพดวยเครื่องมือเรขาคณิต 



120 

 
 

ภาพท่ี 5.20  เนื้อหาการวาดเสนโคง การวาดภาพดวยเครื่องมือเรขาคณิต (ตอ) 
 

 
 

ภาพท่ี 5.21  เนื้อหา การเพ่ิมขอความลงในภาพ 
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ภาพท่ี 5.22  เนื้อหา ปรับปรุงแกไข เปลี่ยนแปลงภาพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.23  เนื้อหาการตกแตง แกไขภาพโดยใชเครื่องมือแวนขยาย 
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ภาพท่ี 5.24  เนื้อหาเทคนิคการตกแตงภาพ การปรับทิศทางภาพ  
 

 
 

ภาพท่ี 5.25  เนื้อหารการยืดและบิดภาพ  
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ภาพท่ี 5.26  เนื้อหาเนื้อหา การซอนภาพ  
 

 
 

ภาพท่ี 5.27  เนื้อหา การยายตําแหนงและเปลี่ยนแปลงขนาดภาพ 
 



124 

 
 

ภาพท่ี 5.28  เนื้อหา การคัดลอกและการโอนยาย 
 

 
 

ภาพท่ี 5.29  แบบฝกหัดท่ี 4 การใชงานเครื่องมือ ขอ 1 – 3 
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ภาพท่ี 5.30  แบบฝกหัดท่ี 4 การใชงานเครื่องมือ ขอ 4 – 5 
 

 
 

ภาพท่ี 5.31  เนื้อหา การบันทึกชิ้นงานและพิมพงาน 
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ภาพท่ี 5.32  เนื้อหา การพิมพงานออกทางเครื่องพิมพ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.33  วิดีโอเรื่องเครื่องมือท่ีใชโปรแกรมเพนต 
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ภาพท่ี 5.34  แบบฝกหัดท่ี 5 การบันทึกและพิมพงาน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.35  แบบทดสอบหลังเรียน ขอ 1-4 
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ภาพท่ี 5.36  แบบทดสอบหลังเรียน ขอ 5 - 8 
 

 
 

ภาพท่ี 5.37  แบบทดสอบหลังเรียน ขอ 9 – 10 
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ภาพท่ี 5.38  เฉลยแบบฝกหัด และแบบทดสอบ 
 

6.  บรรณานุกรมและผูจัดทํา 
 

 สวนบรรณานุกรมและผูจัดทํา ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.39  บรรณนุกรม 
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บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 
 การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย เปนการวิจัยและพัฒนา ซ่ึงประกอบดวย
การ การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียน
ดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต และศึกษาเพ่ือศึกษาความคิดเห็น
ของนักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต ผูวิจัยไดศึกษา
ครอบคลุม ตามหัวขอดังนี้ (1) สรุปการวิจัย (2) อภิปรายผล และ (3) ขอเสนอแนะ ดังรายละเอียด
ตอไปนี้ 
 

1.  สรุปผลการวิจัย 
 
 1.1 รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
 1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
  1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 
   เพ่ือพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส  วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย 
  1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ  
   1) เพ่ือพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต 
ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
   2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  
   3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต   
 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
  1.3.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีผูวิจยัสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
  1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรม
เพนต มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง  
โปรแกรมเพนต มีความคิดเห็นตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต  
ในระดับมาก 
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 1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 
  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  
   1) ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 
ปการศึกษา 2560 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย จํานวน 4 หองเรียน จํานวน 132 คน 
   2) กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2  
ปการศึกษา 2560 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย จํานวน 50 คน ไดมาโดยวิธีการสุม 
แบบกลุม  
  1.4.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก  
   1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย 
   2) แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดความกาวหนา
ทางการเรียนกอนและหลังจากเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต 
ชนิดเลือกตอบ จํานวน 4 ตัวเลือก เปนขอสอบแบบคูขนาน จํานวน 10 ขอ ท่ีผานการประเมินจาก
ผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 4 ทาน ผลการประเมินคุณภาพทุกรายการมีความสอดคลองเหมาะสม โดยมี 
คาดัชนีความสอดคลองเทากับ 0.68 แบบทดสอบกอนเรียนมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.40-0.80 
คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.40-0.85 และคาความเชื่อม่ัน 0.66 แบบทดสอบหลังเรียนมีคาความ
ยากงายอยูระหวาง 0.31-0.80 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.49-0.80 และคาความเชื่อม่ัน 0.50 
   3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชา
คอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ 
จังหวัดเชียงราย เปนแบบมาตรประเมินคา จํานวน 10 ขอ ผานการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 
4 ทาน ผลการประเมินคุณภาพทุกรายการมีความสอดคลองเหมาะสม โดยมีคาดัชนีความสอดคลอง
เทากับ 0.68 
  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ คือ  
(1) สถานท่ีในการวิจัย คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนอนุบาลเชียงของ ประกอบดวย
เครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 50 เครื่อง  (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เปนเวลา 3 ครั้ง 
ใชเวลา 1 ชั่วโมง ตั้งแตเวลา 09.30 น.–10.30 น. ของทุกวัน  (3) ข้ันตอนการเรียนประกอบดวย 
ทดสอบกอนเรียน นําเขาสูบทเรียน ศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝกหัด และทดสอบหลังเรียน และ (4) ผูวิจัย
ไดเก็บคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝกหัด มาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัย
ไดสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยว และแบบกลุม และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน
โดยใชแบบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบแบบภาคสนาม 
  1.4.4 การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้  
   1) การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส โดยการหาคา 
E1/E2  
   2) การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
โดยการทดสอบคาที  
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   3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส โดย
การหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 1.5 ผลการวิจัย จากการวิจัยการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง
โปรแกรมเพนต ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้  
  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส พบวา ผลการหา
ประสิทธิภาพแบบกลุมของหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ มีคารอยละของคะแนนเฉลี่ยของคะแนน
การทดสอบระหวางเรียน (E1) เทากับ 80.40 และ คารอยละของคะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลังเรียน 
(E2) เทากับ 81.70 แสดงวามีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 80.40/81.70 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ี
กําหนดไว คือ 80/80 
  1.5.2 ผลการหาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรม
เพนต จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จํานวน 41 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน แสดงวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  1.5.3 ผลการหาระดับความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
พบวา ระดับความความคิดเห็นของนักเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ 
ท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต โดยภาพรวมในระดับเห็นดวยมาก  
( X = 3.94)  เม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวานักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมากทุกขอ โดยมี
ขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ นักเรียนเห็นประโยชนในการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส ( X = 4.20)  
รองลงมาคือ แบบฝกหัดชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนดีข้ึน ( X = 4.07)  และวีดิทัศนท่ีใชประกอบใน
หนังสืออิเล็กทรอนิกสมีความเหมาะสมกับเนื้อหา ( X = 4.02) ตามลําดับ 
 

2.  อภิปรายผล 
 
 จากการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ สามารถอภิปรายผลการศึกษาไดดังนี้ 
 2.1 การหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส   
  หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนตามกระบวนการวิจัย พบวา มีประสิทธิภาพ 80.40/81.70  
ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ คือ 80/80 สอดคลองกับสมมุติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เพราะหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ี
พัฒนาข้ึนมีลักษณะดังนี้ (1) การจัดองคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะ
ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส (2) การออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส และ (3) ข้ันตอนการสรางหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 
  2.1.1 การจัดองคประกอบของท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต ผูวิจัยได
ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ และไดออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีประกอบดวย เนื้อหา
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สาระท่ีใหความรูแกผูเรียน การแนะนําวิธีการเรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบ
หลังเรียน และการเลือกใชภาพและเสียงท่ีมีความสอดคลองกับเนื้อหา ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความ
สนใจและเขาใจเนื้อหาไดงายยิ่งข้ึน  ซ่ึงสอดคลองกับ อัครเดช ศรีมณีพันธ (2547, น. 51) ท่ีไดอธิบาย
ถึงการจัดองคประกอบการจัดท่ีสําคัญของหนังสืออิเล็กทรอนิกส การเลือกใชภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) จะทําใหสามารถนําเสนอความคิดท่ีซับซอนหรือยุงยากใหงายตอการเขาใจ และสามารถ
กําหนดลักษณะและเสนทางท่ีจะใหภาพนั้นเคลื่อนท่ีไปตามท่ีตองการ และการใชเสียง (Sound) 
ประกอบจะชวยสรางความสนุกสนานและเราใจ ทําใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนได
ดียิ่งข้ึน  
  2.1.2 การออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส ในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต มีการออกแบบหนาจอใหมีความเหมาะสม จัดเรียงลําดับของ
การเรียนไวอยางเปนระเบียบ เนื้อหามีความเชื่อโยงกัน มีการใชเมนู (Menu Driven) ท่ีมีลักษณะการ
จัดลําดับหัวขอโดยการใชเมนูหลัก (Main Menu) ซ่ึงแสดงหัวขอหลักใหเลือกและประกอบดวยเมนูยอย
ท่ีมีหัวขออ่ืนใหเลือกอีก  ทําใหผูเรียนสามารถเลือกขาวสารขอมูลท่ีตองการและสนใจไดสะดวกมาก
ยิ่งข้ึน ซ่ึงทําใหงายตอการใชงาน ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง ซ่ึง
สอดคลองกับ ซ่ึงสอดคลองกับ อัครเดช ศรีมณีพันธ (2547, น.51) ท่ีไดอธิบายถึงองคประกอบท่ี
สําคัญของหนังสืออิเล็กทรอนิกสวา การเชื่อมโยงขอมูลแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Link) มีการใช
เมนู (Menu Driven) ท่ีมีลักษณะการจัดลําดับหัวขอ ทําใหผูใชสามารถเลือกขาวสารขอมูลท่ีตองการ
และสนใจ การใชเมนูมักจะประกอบดวยเมนูหลัก  (Main Menu) ซ่ึงแสดงหัวขอหลักใหเลือก และ
เม่ือไปยังแตละหัวขอหลักก็จะประกอบดวยเมนูยอยท่ีมีหัวขออ่ืนใหเลือกอีก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือ
สวนนั้นเลยทันที  
  2.1.3 ข้ันตอนการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
   ในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต 
ผูวิจัยมีการวางแผนการพัมนาหนังสืออิเล็กอยางเปนระบบ มีการวิเคราะหเนื้อหาท่ีจะนํามาใหเปน
บทเรียน การกําหนดวัตถุประสงคของหนังสืออิเล็กทรอนิกส จึงทําใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนมี
ความเหมาะสมกับผูเรียน มีกิจกรรมแบบฝกหัดท่ีสอดคลองกับเนื้อหา ตามข้ันตอนการพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส รูปแบบ ADDIE Model ตามแนวคิดของพิสุทธา อารีราษฎร (2551, น. 64) ท่ีมี  
5 ข้ันตอนสําคัญ ดังนี้ 1) ข้ันวิเคราะห (Analysis) 2) ข้ันออกแบบ (Design) 3) ข้ันการพัฒนา 
(Development) 4) ข้ันทดลองใช (Implementation) และ 5) ข้ันประเมินผล (Evaluation) และ
ผานการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิ ผานการทดสอบประสิทธิภาพของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม แลวนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 
และในองคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกสผูวิจัยไดออกแบบใหมีความนาสนใจและเหมาะกับกับ
ผูเรียน โปรแกรมสามารถใชงานไดงาย ใชภาษาท่ีเขาใจงาย ขนาดของตัวอักษรของขอความชัดเจน 
ภาพสวยงามและสอดคลองกับเนื้อหาของหนังสือ จึงสามารถพัฒนาเปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีมี
ประสิทธิภาพสามารถนําไปจัดการเรียนการสอนได 
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  จากการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีมีองคประกอบท้ัง 3 สวน ไดแก การจัด
องคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของหนังสืออิเล็กทรอนิกส การออกแบบ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส และข้ันตอนการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส จึงทําใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ี
พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไว และเปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีมีประสิทธิภาพสามารถ
นําไปจัดการเรียนการสอนได สอดคลองกับกรรณิการ ชัยชาญ และประภาวัลย สายยศ (2550, น. 
71-73) ไดการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง ปราสาทศีขรภูมิ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 พบวา หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสรางข้ึน
มีประสิทธิภาพ 80.50/81.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 80/80 เนื่องจากไดทําการสรางหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสโดยคํานึงถึงองคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ข้ันตอนของหลักของการออกแบบ
และพัฒนา ระบบการเรียนการสอนและการออกแบบกราฟฟก โดยใชภาษาท่ีถูกตองเหมาะสม  
สื่อความหมายไดชัดเจน อานงายและเหมาะสมกับระดับผูเรียน ภาพกราฟฟกมีความเหมาะสม 
สอดคลองกับเนื้อหาและมีความสวยงาม ทําใหบทเรียนนาสนใจ และสอดคลองกับยุทธนา จินดามัย 
(2553, น. 66-67) ไดศึกษาการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 พบวา หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสรางข้ึน
มีประสิทธิภาพ 84.06/82.38 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 80/80 เนื่องจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส
มีการพัฒนาอยางเปนระบบ ผานข้ันตอนการวิเคราะหหลักสูตร วิเคราะหเนื้อหา มีการกําหนด
จุดประสงคการเรียนรูอยางชัดเจน มีกิจกรรมเสริมความรูระหวางเรียนประกอบกับการใชขอความ
กระทัดรัด ภาพเคลื่อนไว เสียงประกอบ และมัลติมีเดียตางๆ ทําใหเกิดแรงกระตุนในการเรียนของ
ผูเรียนได  
   2.2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
  ความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชา
คอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 พบวา ผูเรียนมีความกาวหนา
ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เปนไปตามสมมุติฐานท่ีไดตั้งไว  เนื่องจากการใช
หนังสืออเล็กทรอนิกสเปนสื่อในการเรียนรูจะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามศักยภาพของตนเอง 
ซ่ึงผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูท่ีแตกตางกัน จึงทําใหผูเรียนมีความสุขกับการเรียน 
ไมเกิดภาวะการกดดันในขณะเรียน รวมไปถึงองคประกอบท่ีสําคัญท่ีทําใหผูเรียนมีความกาวหนาเกิด
จากการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสในเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย เพลง การนําเสนอเนื้อหา  
การออกแบบการคลิกหนาจอ การใหสีและขนาดตัวอักษร การออกแบบแบบฝกหัด ซ่ึงผูวิจัยไดนํามา
ประยุกตใชใหสอดคลองเนื้อหาและผูเรียนโดยใหมีแบบฝกหัดเพ่ือสงผลสะทอนกลับใหผูเรียนไดรับรู
ผลการเรียนของตนเอง สอดคลองกับ อัจฉราภรณ  พลนิกร (2554, น. 72) ท่ีกลาววาหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
มีลักษณะเนื้อหาในการเรียนมีการเชื่อมโยงและมีการควบคุมการทํางาน การทําแบบฝกหัดดวยตนเอง
ในแตละบทเรียน ทําใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน และยังสอดคลองกับ เบญจมาศ นอยพ่ึง (2557, 
น. 103-109) ไดพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
เรื่อง ภูมิศาสตรนารู ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เปนสื่อประกอกบการเรียน 
พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรู สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญ
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ทางสถิติท่ีระดับ .05 เนื่องจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสรางข้ึนเปนสื่อการสอนท่ีนาสนใจ เพราะมีท้ัง
เสียงบรรยาย มีภาพประกอบท่ีมีสีสันสวยงามนาสนใจ ทําใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน 
 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
  ในการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร 
เรื่องโปรแกรมเพนต พบวา ระดับความความคิดเห็นของนักเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  
ในโรงเรียนอนุบาลเชียงของ ท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต โดย
ภาพรวมในระดับเห็นดวยมาก ( X = 3.94)  สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว 
  เม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวาเม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวานักเรียนมีความคิดเห็น
ในระดับเห็นดวยมากทุกขอ เนื่องจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีสรางข้ึนมีรูปแบบตรงตามความตองการ
และความสนใจของผูเรียน อีกท้ังยังเปนสื่อและนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีมีองคประกอบนาสนใจ เชน 
รูปภาพประกอบท่ีสวยงามเหมาะสมและสอดคลองกับเนื้อหา มีคําชี้แจงวิธีการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส
ทําใหผูเรียนสามารถเขาใจไดงาย และมีแบบฝกหัดใหผูเรียนไดทบทวนชวยใหเขาใจบทเรียนไดดียิ่งข้ึน 
สอดคลองกับ จิราพร นามทอง (2556, น. 54) ไดศึกษาการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่องความ
หลากหลายทางชีวภาพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบ-
วิทยาลัย ปทุมธานี พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสแตละดานในระดับมาก 
เพราะการใชสื่อมัลติมีเดียท่ีมีท้ังรูปภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบท่ีเราความสนใจตอผูเรียน 
กระตุนการรับรู เชน เสียงบรรยาย เสียงปรมมือ ทําใหเกิดความนาสนใจในบทเรียนมากยิ่งข้ึน และ
เนื้อหามีความหลากหลาย ผูเรียนสามารถเลือกเรียนในหนวยตางๆ กอนและหลังตามท่ีผูเรียนสนใจ 
และยังสอดคลองกับ ฤทัยวรรณ วงศณะรัตน (2556, น. 111-112) ไดศึกษาการพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส เรื่อง ขอมูล ตัวดําเนินการและนิพจนในภาษาซี กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
อยูในระดับมากท่ีสุด ท้ังนี้เพราะผูวิจัยไดสรางและปรับปรุงหนังสือจนมีคุณภาพตามลักษณะหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสท่ีดี เหมาะสมกับวัยของผูเรียน รูปแบบสวยงาม ภาพประกอบสีสดใส เนื้อหาไมยาก
หรืองายเกินไป ชวยทําใหอานเรื่องเขาใจไดงายเม่ืออานแลวมองเห็นเปนรูปธรรมได จึงทําใหผูเรียน
เกิดความพึงพอใจในหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 

3.  ขอเสนอแนะ 
 
 จากการทดลองใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง โปรแกรมเพนต สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะเก่ียวกับการนําหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสไปใช ดังนี้ 
 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  3.1.1 การเตรียมความพรอมดานสถานท่ี มีความเหมาะสมตอการใชจัดการเรียน
การสอนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสเปนสื่อในการเรียน และอุปกรณคอมพิวเตอรควรเตรียมใหครบ
จํานวนกับนักเรียนคือหนึ่งคนตออุปกรณคอมพิวเตอรหนึ่งเครื่อง  
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  3.1.2 การเตรียมความพรอมดานวัสดุอุปกรณ มีการตรวจเช็คความพรอมในการใช
งานและประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรเพ่ือใหสามารถรองรับ สนับสนุนการทํางานของโปรแกรม
หนังสืออิเล็กทรอนิกสเปนอยางดี และควรจะมีอุปกรณเสริมใหเหมาะสมกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
เชน หูฟงเพ่ือใชฟง เพ่ือไมใหเสียงดังรบกวนเพ่ือนรวมชั้นเรียน และทําใหผูเรียนเองมีสมาธิในการเรียน
มากยิ่งข้ึน 
  3.1.3 การเตรียมความพรอมของนักเรียน ครูควรใหนักเรียนศึกษาเนื้อหามากอน
ลวงหนา เพ่ือใหเกิดความเขาใจตรงกันและรวดเร็วในการอธิบาย  
  3.1.4 การจัดการเรียนการสอน ในการจัดการเรียนการสอนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส ในสวนของครูผูสอนมีหนาท่ีกํากับการสอนใหเปนไปตามเนื้อหาและเปนข้ันตอน คอย
แนะนําและอํานวยความสะดวก ใหคําปรึกษา ความชวยเหลือในกรณีผูเรียนมีความสงสัยในเนื้อหา
และกระบวนการใชงาน และเวลาในการจัดกิจกรรมควรมีความยืดหยุนตามความเหมาะสมของความ
ยากงายของเนื้อหาของบทเรียน 
 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  
  3.2.1 จากการสอนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง โปรแกรม
เพนตสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ พบวานักเรียนใหความสนใจใน
เนื้อหาท่ีเรียนและการปฏิบัติกิจกรรม และมีผลคะแนนหลังเรียนสูงข้ึน ดังนั้นควรมีการศึกษาตัวแปร
ดานอ่ืน เชน เจตคติตอการเรียน และศึกษาความคงทนในการเรียนรู 
  3.2.2 ควรสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส ท่ีมีเนื้อหาสาระของการบูรณาการในกลุม
สาระการเรียนรูอ่ืนๆ รวมดวย เพ่ือใหนักเรียนไดรับความรูท่ีหลากหลาย 
  3.2.3 ควรมีการพัฒนาออกแบบและการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีมีการแทรก
เกมศึกษาท่ีเปนลักษณะถามตอบในเนื้อหาในบทเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกสใหมีความนาสนใจยิ่งข้ึน 
เพ่ือกระตุนใหผูเรียนรูสึกสนุกกับการเรียน 
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ภาคผนวก  
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
1.  อาจารย ดร.ไกรวิชญ  ดีเอม   ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลย ี
และนวัตกรรมการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 

      มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค 
 
2.  อาจารย ดร.สุพัฒนา  หอมบุปผา  ผูทรงคุณวุฒิดานการวัดและประเมิน 

รองคณบดีคณะครุศาสตรื  
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค  
 

3.  อาจารย ดร.พรรณราย  เทียมทัน  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 
      อาจารยภาควิชาหลักสูตรและการสอน  

คณะครุศาสตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค   
 

4.  อาจารย ดร.ภราดร  พิมพันธุ   ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 
      อาจารยภาควิชาหลักสูตรและการสอน  

คณะครุศาสตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค    
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ภาคผนวก ข 
คะแนนแบบฝกปฏิบัติ คะแนนทดสอบกอนเรียน และคะแนนทดสอบหลังเรียน 

ในการทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
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คะแนนแบบฝกหัด คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คาเฉล่ีย และคาประสิทธิภาพของ 
กระบวนการ (E1) และคาประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2)  

ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนตช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย  ในการทดสอบแบบเดี่ยว (1:1) 

 

เลขท่ี 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

รวมคะแนน
แบบฝกหัด 

 
(30) 

คะแนน
แบบทดสอบ
หลังเรียน 

(10) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 1
 (1

0)
 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 2
 (5

) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 3
 (5

) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 4
 (5

) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 5
 (5

) 

1 4 5 5 4 5 23 8 
2 5 4 4 3 4 20 7 
3 3 3 3 4 3 16 5 

รวม 12 12 12 11 12 59 20 
คาเฉลี่ย 4 4 4 3.67 4 19.67 6.67 
คาเฉลี่ย 

ประสิทธิภาพ 
80.00 80.00 80.00 73.4 80.00 E1 = 65.57 E2 = 66.70 
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คะแนนแบบฝกหัด คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คาเฉล่ีย และคาประสิทธิภาพของ 
กระบวนการ (E1) และคาประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2)  

ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนตช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย  ในการทดสอบแบบกลุม (1:10) 

 

เลขท่ี 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

รวมคะแนน
แบบฝกหัด 

 
(30) 

คะแนน
แบบทดสอบ
หลังเรียน 

(10) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 1
 (1

0)
 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 2
 (5

) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 3
(5

) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 4
 (5

) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 5
 (5

) 

1 5 5 5 4 5 24 9 
2 5 5 5 5 5 25 9 
3 6 4 4 4 5 23 7 
4 6 4 5 5 4 24 7 
5 4 3 4 3 3 17 6 
6 4 3 4 3 3 17 6 

รวม 30 24 27 24 25 130 44 
คาเฉลี่ย 5 4 4.5 4 4.17 21. 67 7.33 
คาเฉลี่ย 

ประสิทธิภาพ 50 80 90 80 83.33 E1 = 72.22 73.33 
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คะแนนแบบฝกหัด คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คาเฉล่ีย และคาประสิทธิภาพของ 
กระบวนการ (E1) และคาประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2)  

ของหนังสืออิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนตช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย  ในการทดสอบแบบกลุม (1:100) 

 

เลขท่ี 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางการใชหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส 

รวมคะแนน
แบบฝกหัด 

 
(30) 

คะแนน
แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

(10) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 1
 (1

0)
 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 2
 (5

) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 3
(5

) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 4
 (5

) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 5
 (5

) 

1 6 4 3 4 3 20 8 
2 9 3 3 4 2 21 7 
3 6 3 3 4 4 20 5 
4 9 3 2 5 4 23 9 
5 7 5 5 4 4 25 9 
6 7 3 5 3 3 21 8 
7 8 3 5 4 5 25 10 
8 8 3 5 5 5 26 6 
9 10 4 5 5 5 29 9 
10 8 3 4 4 5 24 9 
11 6 3 3 3 2 17 9 
12 10 5 3 4 3 25 6 
13 8 5 5 4 3 25 10 
14 8 5 5 4 4 26 8 
15 9 5 4 5 3 26 9 
16 8 5 5 5 3 26 10 
17 10 4 4 4 5 27 9 
18 8 5 5 5 3 26 6 
19 8 3 5 4 5 25 10 
20 7 3 5 4 5 24 10 

21 8 3 5 4 5 25 9 
22 8 3 5 5 5 26 4 
23 5 4 3 4 3 19 9 
24 10 3 3 4 5 25 8 
25 8 4 4 3 4 23 7 
26 6 5 5 3 3 22 10 
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เลขท่ี 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางการใชหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส 

รวมคะแนน
แบบฝกหัด 

 
(30) 

คะแนน
แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

(10) 
แบ

บฝ
กหั

ดที่
 1

 (1
0)

 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 2
 (5

) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 3
(5

) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 4
 (5

) 

แบ
บฝ

กหั
ดที่

 5
 (5

) 

27 10 5 5 3 4 27 10 
28 10 3 5 4 2 24 8 
29 8 5 5 4 3 25 7 
30 8 5 5 4 3 25 8 
31 8 5 5 4 4 26 8 
32 8 4 3 3 5 23 9 

33 10 4 5 3 5 27 10 
34 10 5 5 4 3 27 7 
35 5 4 4 4 4 21 8 
36 6 5 5 4 5 25 4 
37 10 4 4 3 3 24 8 
38 10 4 5 4 3 26 8 
39 6 4 5 5 3 23 9 
40 8 4 3 5 4 24 7 
41 6 4 4 3 4 21 10 
รวม 328 164 177 164 156 989 335 

คาเฉลี่ย 8 4 4.32 4 3.80 24.12 8.17 
คาเฉลี่ย 

ประสิทธิภาพ 
80 80 86.34 80 76.09 E1 = 80.40 E2 = 81.70 
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คะแนนทดสอบกอนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 
และคาความแตกตางระหวาง คะแนนแบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน  

โดยการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต 
โรงเรียนอนุบาลเชียงของจังหวัดเชียงราย ในการทดสอบแบบเดี่ยว (1:1) 

 

ผูเรียนลําดับท่ี 

คะแนนแบบทดสอบ 
กอนเรียน 

 
(10 คะแนน) 

คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน 

 
(10 คะแนน) 

คะแนน
ความกาวหนา 

 
(D) 

คะแนน
ความกาวหนายก

กําลังสอง 
(D2) 

1 7 9 2 4 
2 3 7 4 16 
3 2 5 3 9 

รวม X = 4 X = 6.67 ∑D = 9 ∑D2 = 29 

 

              สูตร                   
( )
1

22

−

−
=

∑∑
∑

n
DDn

D
t  เม่ือ df =n-1 

 
 แทนคาในสูตร 

                                    

)13(
)99()293(

9

−
−

=
xx

t  

 
         =   5.20 
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คะแนนทดสอบกอนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน และคาความแตกตางระหวาง 
คะแนนแบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน โดยการเรียนดวย 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนตโรงเรียนอนุบาลเชียงของ 
จังหวัดเชียงราย ในการทดสอบแบบกลุม (1:10) 

 

ผูเรียนลําดับท่ี 

คะแนนแบบทดสอบ 
กอนเรียน 

 
(10 คะแนน) 

คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน 

 
(10 คะแนน) 

คะแนน
ความกาวหนา 

 
(D) 

คะแนน
ความกาวหนายก

กําลังสอง 
(D2) 

1 6 8 2 4 
2 8 10 2 4 
3 3 7 4 16 
4 4 8 4 16 
5 1 4 3 9 
6 1 5 4 16 

รวม X = 5.00 X = 5.83 ∑D = 19 ∑D2 = 65 

 
 

              สูตร                   
( )
1

22

−

−
=

∑∑
∑

n
DDn

D
t  เม่ือ df =n-1 

 
 แทนคาในสูตร 

                                    

)16(
)1919()656(

19

−
−

=
xx

t  

 
         =   4.45 
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คะแนนทดสอบกอนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน และคาความแตกตางระหวาง 
คะแนนแบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน โดยการเรียนดวย 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนตโรงเรียนอนุบาลเชียงของ 
จังหวัดเชียงราย ในการทดสอบแบบสนาม (1:41) 

 

ผูเรียนลําดับ
ท่ี 

คะแนนแบบทดสอบ 
กอนเรียน 

 
(10 คะแนน) 

คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน 

 
(10 คะแนน) 

คะแนน
ความกาวหนา 

 
(D) 

คะแนน
ความกาวหนายก

กําลังสอง 
(D2) 

1 5 8 3 9 

2 7 7 0 0 

3 2 5 3 9 

4 9 9 0 0 

5 9 9 0 0 

6 5 8 3 9 

7 2 10 8 64 

8 5 6 1 1 

9 3 9 6 36 

10 5 9 4 16 

11 5 9 4 16 

12 2 6 4 16 

13 4 10 6 36 

14 4 8 4 16 

15 3 9 6 36 

16 4 10 6 36 

17 3 9 6 36 

18 6 6 0 0 

19 5 10 5 25 

20 2 10 8 64 

21 8 9 1 1 
22 3 4 1 1 
23 2 9 7 49 
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ผูเรียนลําดับ
ท่ี 

คะแนนแบบทดสอบ 
กอนเรียน 

 
(10 คะแนน) 

คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน 

 
(10 คะแนน) 

คะแนน
ความกาวหนา 

 
(D) 

คะแนน
ความกาวหนายก

กําลังสอง 
(D2) 

24 8 8 0 0 
25 5 7 2 4 
26 6 10 4 16 
27 9 10 1 1 
28 7 8 1 1 
29 5 7 2 4 
30 5 8 3 9 
31 4 8 4 16 
32 5 9 4 16 
33 9 10 1 1 
34 3 7 4 16 
35 7 8 1 1 
36 3 4 1 1 
37 8 8 0 0 
38 6 8 2 4 
39 6 9 3 9 
40 6 7 1 1 
41 9 10 1 1 

รวม 214 335 ∑D = 134 ∑D2 = 634 

คาเฉลี่ย X = 5.82 X = 8.17  

 
 

              สูตร                   
( )
1

22

−

−
=

∑∑
∑

n
DDn

D
t  เม่ือ df =n-1 

 แทนคาในสูตร 

                                   

)141(
)121121()57741(

121

−
−

=
xx

t  

 
           =  8.06 
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ภาคผนวก ค 
การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหารายขอ (IOC)  คาความยากงาย (p)   

คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
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การพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบกอนเรียน 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต 

สําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย 
 

คําช้ีแจง เกณฑการประเมินความสอดคลอง (Index of consistency : IOC) ของผูเชี่ยวชาญ  มีดังนี้ 
            ใหคะแนนเทากับ  + 1   หมายถึง   แนใจวาถูกตองสอดคลองตรงกับวัตถุประสงค 
            ใหคะแนนเทากับ     0   หมายถึง   ไมแนใจวามีความสอดคลอง 
            ใหคะแนนเทากับ   - 1   หมายถึง   ยังไมถูกตอง  ไมสอดคลอง  ไมตรงกับวัตถุประสงค 
 
ขอ วัตถุประสงค ขอสอบ +1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

1 1. นักเรียนสามารถ
บอกความหมาย
ของโปรแกรม
เพนตได 

1. โปรแกรม Paint หมายถึงขอใด  
ก. เปนโปรแกรมฝกใชเมาส 
ข. เปนการวาดภาพดวยคอมพิวเตอร 
ค. การสรางสรรคงานศิลปะ 
ง. นําเสนอผลงาน 

    

2.ขอใดคือคุณสมบัติของ   
   โปรแกรมเพนต 
ก. เปนโปรแกรมสําหรับพิมพงาน

เอกสาร  
ข. เปนโปรแกรมวาดภาพกราฟก 
ค. เปนโปรแกรมสําหรับนาํเสนอ 
ง. เปนโปรแกรมสําหรับคํานวณ 

    

2 นักเรียนสามารถบอก
วิธีเขาโปรแกรมและ
สามารถเขาสู
โปรแกรมไดถูกตอง 

3. ข้ันตอนการเปดโปรแกรม Paint 
เรียงลําดับอยางไร 

ก. คลิกเมาสที่ปุม Start - Programs - 
Accessories – WordPad 

ข. คลิกเมาสที่ปุม Start – Programs 
- Accessories – Paint 

ค. คลิกเมาสที่ปุม Start – Programs 
- Paint – Accessories 

ง. คลิกเมาสที่ปุม Start - Paint - 
Accessories - Programs  

    

  4. ขอใดคือคําสั่งออกจากโปรแกรม
เพนต  

ก. คลิกที่เมนู File แลวคลิกที่ Exit 
ข. คลิกที่เมนู File แลวคลิกที่ New  
ค. คลิกที่เมนู File แลวคลิกที่ Open 
ง. คลิกที่เมนู File แลวคลิกที่ Print 

    

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%84%E0%B8%B0%E0%B9%81%E0%B8%99%E0%B8%99
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ขอ วัตถุประสงค ขอสอบ +1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

5. ตองการยาย หรือตัดรูป ตองใช
เคร่ืองมืออะไร  

ก.  ใชเคร่ืองมือตัดอิสระหรือ 
     ตัดสี่เหลี่ยม 
ข.  ใชเคร่ืองมือถังสี (Fill with color) 
ค.  ใชเคร่ืองมือรูปดินสอ (Pencil) 
ง.  ใชเคร่ืองมือแปรงทาสี (Brush)  

    

3 นักเรียนสามารถบอก
วิธีใชเคร่ืองมือใน
กลองเคร่ืองมือได
ถูกตอง และสามารถ
ใชโปรแกรมเพนต 
(Paint) สรางชิน้งาน
ได 

6. แถบเคร่ืองมือที่ใชสําหรับแสดงซื่อ
ไฟลงาน ที่เราทําการบันทึกคือขอ
ใด  

ก. แถบซื่อ (Title Bar) 
ข. แถบเลื่อน (Scroll Bar) 
ค. แถบเคร่ืองมือ (Tool Bar) 
ง. แถบเคร่ืองมือ (Status Bar) 

    

  7. ตองการสรางรูปวงกลม ใชเคร่ืองมือ
อะไรวาดโดยเร็ว 

ก.  เลือกรูปสี่เหลี่ยม กดเมาส 
     ลากไปบนพื้นที ่  
ข.  เลือกรูปโคง กดเมาสลาก 
     ไปบนพืน้ที ่
ค.  เลือกรูปวงรี กด Shift  
     คางไวขณะลากเมาส 

    

  ง.  เลือกรูปวงรี กดเมาสลาก 
     แลวจึงกด Shift 

    

  8. ควรใชเคร่ืองมือใดวาดรูปงู 
ก. เสนตรง 
ข. เสนโคง 
ค. สี่เหลี่ยม 
ง. วงกลม 

    

9. นํายางลบมาวางแลวตองการ 
    ขยายใหกอนใหญจะทําอยางไร  
ก.  กดปุม Enter บนแปนพิมพ 
ข.  กดปุมลบบนแปนพิมพ 
ค.  กดปุม Shift บนแปนพิมพ  
ง.  กดปุมบวกบนแปนพิมพ 
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ขอ วัตถุประสงค ขอสอบ +1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

4 นักเรียนสามารถ
อธิบายแถบรายการ
เลือกกลองเคร่ืองมือ 
และกลองสีไดถูกตอง 
 

10. แถบเคร่ืองมือที่ใชสําหรับแสดง
สถานะขณะ ที่เราทาํการแกไขคือ
ขอใด  

ก. แถบซื่อ (Title Bar) 
ข. แถบเลื่อน (Scroll Bar) 
ค. แถบเคร่ืองมือ (Tool Bar) 
ง. แถบเคร่ืองมือ (Status Bar) 

    

  11. ถาตองการเลือกสีเพื่อใสในภาพ 
จะเลือกที่สวนใด 

ก.   กลองเคร่ืองมือ 
ก. กลองสี 
ข. แถบเมนู 
พื้นที่สรางภาพ 

    

  12. ขอใดไมถูกตอง เก่ียวกับจานสี
สําหรับเลือกสีที่ตองการ 

ก. Foreground 
ข. Background 
ค. colorground 
ค. ง. ขอ ก และ ข ถูกตอง 

    

  13. ปุมอักษร (Text) ใชสําหรับทํา
อะไร  
ก.  ใชสาํหรับวาดรูปตางๆ ตาม
ตองการ 
ข.  ใชสาํหรับเทสีใหวัตถุ 
ค.  ใชสําหรับพนสีใหวัตถุ 
ง.  ใชสําหรับพิมพตัวอักษรตางๆ คลาย
การพิมพดีด   

    

5 นักเรียนสามารถ 
บอกสวนประกอบ 
ของโปรแกรมเพนต 
(Paint) ไดถูกตอง 

14. เคร่ืองมือ  ใชทํากิจกรรมใด 
ก. ระบายสีภาพ 
ข. ลบรูปภาพ 
ค. ตัดภาพ 
พิมพตัวอักษร 
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ขอ วัตถุประสงค ขอสอบ +1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

  15. เรียงลําดับข้ันการใชเคร่ืองมือถังสี 
Fill with color 

ก.  คลิกปุมรูปถังสี – คลิกบน 
    วัตถุ – คลิก เลือกสี 
ข.  คลิกปุมรูปถังสี – คลิกเลือก 
    สี – คลิก บนวตัถุ 
ค.  คลิกบนวัตถุ - คลิกเลือกสี – 
    คลิกปุมรูปถังส ี
ง.  คลิกเลือกสี - คลิกบนวัตถุ –  
ง. คลิกปุมรูปถังส ี

    

  16. ถาตองการขยายภาพ ตองเลือกที่
เมนูใด 

ก.  เมนู Edit  
ข.  เมนู File  
ค.  เมนู View  
ง.  เมน ูcolors 

    

5 นักเรียนสามารถ 
บอกสวนประกอบ 
ของโปรแกรมเพนต 
(Paint) ไดถูกตอง 

17. ถาชุดเคร่ืองมือ Tool Box  
     หายไป สามารถเรียกใชไดที่เมนูใด 
ก.  เมนู Edit   
ข.  เมนู File   
ค.  เมนู View   
ง.  เมน ูcolors 

    

18 เคร่ืองมือในขอใดหาเติมลงบน
รูปภาพจะทาํใหมีลักษณะเปนจดุๆ 

ก.  
ข.  

ค.  

ง.  

    

19. การบันทึกไฟลงาน มีข้ันตอน
อยางไร 

ก. คลิกที่ แฟม - พิมพชื่อ –           
คลิกบันทึก  

ข. คลิกที่ Edit - พิมพชื่อ – คลกิตกลง 
ค. คลิกที่ File - ตั้งชื่อไฟล -            

คลิก Save 
ง. คลิกที่ File - เลือก Save As  
   - ตั้งชื่อไฟล - คลิก Save 
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ขอ วัตถุประสงค ขอสอบ +1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

  20.โดยปกตสิีพื้นหลังจะเปนสีใด 
ก. ดํา 
ข. ขาว 
ค. เทา 
ง. ฟา 

    

 
 
ขอเสนอแนะอ่ืน ๆ   
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
      ลงชื่อ .............................................................. 
             (.............................................................) 
                     ผูทรงคุณวุฒิ 
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แสดงการวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลอง 
ระหวางจุดประสงคการเรียนรูกับขอสอบ แตละขอของแบบทดสอบกอนเรียน  

หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย 

 

จุดประสงคการเรียนรู 
ขอสอบ 
ขอท่ี 

ความคิดเห็นของ 
ผูคุณวุฒิ 

 
IOC 

ความคิดเห็น 
1 2 3 4 

1. นักเรียนสามารถบอก
ความหมายของโปรแกรมเพนต 
(Paint) ได 

1 
2 

+1 
+1 

+1 
+1 

+1 
0 

0 
+1 

0.75 
0.75 

สามารถวัดได 
สามารถวัดได 

2. นักเรียนสามารถบอกวิธีเขา
โปรแกรมและสามารถเขาสู
โปรแกรมไดถูกตอง 

3 
4 

+1 
+1 

+1 
+1 
 

+1 
-1 
 

+1 
+1 
 

1.0 
0.5 

สามารถวัดได 
สามารถวัดได 

3. นักเรียนสามารถบอกวิธีใช
เครื่องมือในกลองเครื่องมือได
ถูกตอง และสามารถใช
โปรแกรมเพนต (Paint) สราง
ช้ินงานได 

5 
6 
7 
8 

+1 
+1 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 
+1 
 

+1 
+1 
+1 
+1 
 

+1 
+1 
+1 
+1 
 

1 
1 
1 
1 
 

สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 

4. นักเรียนสามารถอธิบายแถบ
รายการเลือก กลองเครื่องมือ 
และกลองสีไดถูกตอง 

9 
10 
11 
12 

+1 
+1 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 
+1 

0 
+1 
0 
-1 

+1 
+1 
+1 
+1 

0.75 
1 

0.75 
0.5 

สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 

5. นักเรียนสามารถบอก
สวนประกอบของโปรแกรม
เพนต (Paint) ไดถูกตอง 

13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

-1 
-1 
-1 
-1 

-1 0 
0 
0 

+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

0.5 
0.5 
0.5 
0.5 
0.5 
0.75 
0.75 
0.75 

สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 

คาดัชนีความสอดคลอง 0.74 สามารถวัดได 

 
 
ดัชนีความความสอดคลอง (IOC) แบบทดสอบกอนเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง 

โปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัด
เชียงรายท่ีผูทรงคุณวุฒิพิจารณาทุกรายการมีความสอดคลองเหมาะสมของแตละขอคําถามโดย 
มีคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 0.74 
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การพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบหลังเรียน 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต 

สําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย 
 

คําช้ีแจง  เกณฑการประเมินความสอดคลอง (Index of consistency : IOC) ของผูเชี่ยวชาญ มีดังนี้ 
            ใหคะแนนเทากับ  + 1   หมายถึง   แนใจวาถูกตองสอดคลองตรงกับวัตถุประสงค 
            ใหคะแนนเทากับ     0  หมายถึง  ไมแนใจวามีความสอดคลอง 
            ใหคะแนนเทากับ   - 1 หมายถึง  ยังไมถูกตอง  ไมสอดคลอง  ไมตรงกับวัตถุประสงค 
 

ขอ วัตถุประสงค ขอสอบ +1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

1 นักเรียนสามารถ 
บอกความหมายของ 
โปรแกรมเพนตได 

1. โปรแกรม Paint หมายถึงขอใด 
ก. การสรางสรรคใบงานดวย

คอมพิวเตอร 
ข. การสรางสรรคงานดานวาดภาพ

ดวยคอมพิวเตอร 
ค. การสรางงานคํานวณดวย

คอมพิวเตอร 
ง. การพิมพใบงานดวยคอมพิวเตอร 

    

  2. ขอใดตอไปนี้เปนสัญลักษณของ
โปรแกรมในวินโดวเอ็กซพ ี

ก. 
 
 
3ข. 
 
 
ค. 
 
 
ง.  
 

    

 
 
 
 
 
 

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%84%E0%B8%B0%E0%B9%81%E0%B8%99%E0%B8%99
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ขอ วัตถุประสงค ขอสอบ +1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

2 นักเรียนสามารถบอก
วิธีเขาโปรแกรมและ
สามารถเขาสู
โปรแกรมไดถูกตอง 

3. ขอใดคือคําสั่งออกจากโปรแกรม  
    Paint 
ก. View / Tool Box 
ข. File / Exit 
ค. Color / Edit Color 
ง.  File / New 

    

  4. ขอใดตอไปนี้กลาวถูกตอง 
ก. เราสามารถเปดโปรแกรมเพนต 
    ไดดวยวิธีการดบัเบิ้ลคลิกที ่
    ไอคอน บนหนาจอคอมพิวเตอร  
ข. เราสามารถเปดโปรแกรมเพนต 
    ไดโดยการเลือกโปรแกรมจาก  
    ปุมสตารท 
ค. เราสามารถเปดโปรแกรมเพนต 
    ไดโดยการคลิกขวาที่หนาจอ  
    คอมพิวเตอรแลวกดปุม New 
ง. ถูกทั้งขอ ก และ ข 

    

3 นักเรียนสามารถบอก
วิธีใชเคร่ืองมือใน
กลองเคร่ืองมือได
ถูกตอง และสามารถ
ใชโปรแกรมเพนต 
สรางชิน้งานได 
 

5. หนาตางโปรแกรม Paint 
ประกอบดวยสวนสาํคัญอะไรบาง   

ก.  เมนูหลัก, ชุดเคร่ืองมือ,  
    ชุดกลองสีหรือถาดส ี
ข.  เมนูหลัก, ปุมดินสอ, ถังสี 
ค.  เมนูหลัก, ปุมดินสอ, ถาดส ี 
ง.  เมนูหลัก, ปุมดินสอ, ชุดเคร่ืองมือ 

    

  6. หากตองการเปลี่ยนแปลงแกไข 
    สีในโปรแกรมจะตองทาํอยางไร 
ก. คลิกเลือกเมนู File แลวเลือก 
    เมนู Print 
ข. คลิกเลือกเมนู Edit แลวเลือก 
    เมนู Copy 
ค. คลิกเลือกเมนู Image แลวเลือก  
    Flip /Rotate 
ง. คลิกเลือกเมนู Colors แลวเลือก  
    Edit Colors 

    

 
 
 

      



164 

ขอ วัตถุประสงค ขอสอบ +1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

3 นักเรียนสามารถบอก
วิธีใชเคร่ืองมือใน
กลองเคร่ืองมือได
ถูกตอง และสามารถ
ใชโปรแกรมเพนต 
สรางชิน้งานได 

7. เมื่อคลิกเคร่ืองมือ Pencil ตวัชี ้
    เมาสจะเปนรูปอะไร 
ก. แปรง    
ข. ดินสอ   
ค. เคร่ืองหมายบวก  
ง. สี่เหลี่ยม 

    

  8. ควรใชเคร่ืองมือใดวาดรูปตึก 
ก. สเปรยพนส ี
ข. เสนโคง 
ค. สี่เหลี่ยม 
ง. วงกลม 

    

4 นักเรียนสามารถ
อธิบายแถบรายการ
เลือก กลองเคร่ืองมือ 
และกลองสีไดถูกตอง 
 

9. แถบเมนูใชสําหรับทําอะไร 
ก. เลือกเคร่ืองมือสําหรับวาดภาพ 
ข. ใสสีใหกับภาพ 
ค. เลือกคําสั่งตางๆ ที่ใชในโปรแกรม 
ง. ตัดภาพ 

    

  10. เมนูใดในโปรแกรมเพนตที ่
     ใชสําหรับ จัดการ กับไฟลงาน  
     เชนการบนัทึก การเปดรูปภาพ 
ก. เมนู File  
ข. เมนู Edit  
ค. เมนู View 
ง.  เมนู  Image 

    

  11. ขนาดของยางลบ  Eraser ที่อยูใน
กลองเคร่ืองมือ มีใหเลือกก่ีขนาด 

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

    

  12. ขอใดคือสีหลักในจานส ี
ก. Foreground 
ข. Background 
ค. Colorground 
ง. boardground 
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ขอ วัตถุประสงค ขอสอบ +1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

5 นักเรียนสามารถบอก 
สวนประกอบของ 
โปรแกรมเพนต 
(Paint) ไดถูกตอง 

13. เคร่ืองมือ         ใชทํากิจกรรมใด 
ก. ระบายสีภาพ 
ข. ลบรูปภาพ 
ค. ตัดภาพ 
ง. พิมพตัวอักษร 

    

  14. ถานักเรียนตองการวาดรูป 
พระอาทิตยนักเรียนจะใช
เคร่ืองมือใดเหมาะสมที่สุด 

ก. วงรี 
ข. สี่เหลี่ยม 
ค. เสนโคง 
ง. เสนตรง 

    

  15. เคร่ืองมือ  ใชทํากิจกรรม
ใด 

ก. ระบายสีภาพ 
ข. พิมพตัวอักษร 
ค. ลบรูปภาพ 
ง. ตัดภาพ 

    

  16. ลักษณะเสนจากเคร่ืองมือใด 
ใหความรูสึกเปนธรรมชาติทีสุ่ด 

ก. ดินสอ 
ข. พูกัน 
ค. เสนตรง 
ง. ขอ ก และ ข ถูก 

    

  17. เคร่ืองมือสําหรับวาดเสนโคง 
     คือขอใด     

ก.  
 

ข.  
 

ค.  
 

ง.  
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ขอ วัตถุประสงค ขอสอบ +1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

5 นักเรียนสามารถบอก 
สวนประกอบของ 
โปรแกรมเพนต 
(Paint) ไดถูกตอง 

18. การพิมพอักษรตองเลือกแบบ
ตัวอักษร ที่ลงทายดวย อะไรจึงจะ
เปนภาษาไทย 

ก. CPU 
ข. PUC 
ค. PCU 
ง. UPC 

    

  19. การยอขยายภาพที่ความกวาง 
     และสูงไดสัดสวนสัมพันธกัน  
     ควรเร่ิมที่จุดใดของภาพ 
ก. มุมของภาพ 
ข. ตรงกลางภาพ 
ค. ดานขวาของภาพ 
ง. ดานซายของภาพ 

    

  20.แมสีในโปรแกรมนี้สามารถผสม 
    สีไดทั้งหมดก่ีส ี
ก. 254 สี 
ข. 255 สี 
ค. 256 สี 
ง. 257 ส ี

    

 
 
ขอเสนอแนะอ่ืน ๆ  
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
 
      ลงชื่อ .............................................................. 
              (.............................................................) 
                       ผูทรงคุณวุฒิ 
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แสดงการวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองระหวางจุดประสงคการเรียนรูกับขอสอบ 
แตละขอของแบบทดสอบหลังเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียน

ระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย 
 

จุดประสงคการเรียนรู 
ขอสอ

บ 
ขอท่ี 

ความคิดเห็นของ 
ผูคุณวุฒิ 

 
IOC 

ความคิดเห็น 
1 2 3 4 

1. นักเรียนสามารถบอก
ความหมายของโปรแกรม
เพนต (Paint) ได 

1 
2 

0 
+1 

+1 
+1 

+1 
-1 

+1 
+1 
 

0.75 
0.50 

สามารถวัดได 
สามารถวัดได 

2. นักเรียนสามารถบอกวิธี 
เขาโปรแกรมและสามารถเขา
สูโปรแกรมไดถูกตอง 

3 
4 

+1 
0 

+1 
+1 
 

-1 
+1 
 

+1 
+1 
 

0.50 
0.75 

สามารถวัดได 
สามารถวัดได 

3. นักเรียนสามารถบอกวิธีใช
เครื่องมือในกลองเครื่องมือได
ถูกตอง และสามารถใช
โปรแกรมเพนต (Paint)  
สรางชิ้นงานได 

5 
6 
7 
8 

+1 
0 
0 
0 

+1 
+1 
+1 
+1 
 

-1 
0 
0 
+1 
 

+1 
+1 
+1 
+1 
 

0.50 
0.50 
0.50 
0.75 

สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 

4. นักเรียนสามารถอธิบาย
แถบรายการเลือก กลอง
เครื่องมือ และกลองสีได
ถูกตอง 

9 
10 
11 
12 

0 
0 
0 
1 

+1 
+1 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 
-1 

+1 
+1 
+1 
+1 

0.75 
0.75 
0.75 
0.50 

สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 

5. นักเรียนสามารถบอก 
สวนประกอบของ 
โปรแกรมเพนต 
(Paint)ไดถูกตอง 

13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
0 
+1 

+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

-1 
-1 
-1 
-1 
-1  
-1 
0 
-1 

+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

0.50 
0.50 
0.50 
0.50 
0.50 
0.50 
0.50 
0.50 

สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 
สามารถวัดได 

คาดัชนีความสอดคลอง 0.58 สามารถวัดได 
 
ดัชนีความความสอดคลอง (IOC) แบบทดสอบกอนเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง 

โปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัด
เชียงรายท่ีผูทรงคุณวุฒิพิจารณาทุกรายการมีความสอดคลองเหมาะสมของแตละขอคําถามโดย 
มีคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 0.58 
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คาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบกอนเรียน 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต  

สําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 (จํานวน 50 คน) 
 

ขอท่ี  
คาความยากงาย 

(P) 
คาอํานาจจําแนก 

(r) 
แปลผลคุณภาพของขอสอบ ขอสอบท่ีคัดออก 

1 0.45 0.78  ใชได  

2 0.45  0.35  ใชได  

3 0.65  0.62 ใชได  

4 0.72 0.45 ใชได  

5 0.67 0.55 ใชได  

6 0.45  0.35 ใชได  

7 0.75 0.55  ใชได  

8 0.45  0.35  ใชได  

9 0.45  0.64  ใชได  

10 0.65  0.54 ใชได  

11 0.42  0.84  ใชได  

12 0.50  0.32  ใชได  

13 0.41  0.45 ใชได  

14 0.34 0.58  ใชได  

15 0.58  0.44  ใชได  

16 0.70  0.45 ใชได  

17 0.60  0.70  ใชได  

18 0.86  0.45  ปรับปรุงหรือตัดท้ิง  

19 0.62  0.68  ใชได  

20 0.65 0.45  ใชได  
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ผลการวิเคราะหคุณภาพขอสอบ 
 

P min 0.41 
  max 0.75 
r min 0.44 

  max 0.84 
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คาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบหลังเรียน 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต  

สําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 (จํานวน 50 คน) 
 

ขอท่ี  
คาความยากงาย 

(P) 
คาอํานาจจําแนก 

(r) 
แปลผลคุณภาพของขอสอบ ขอสอบท่ีคัดออก 

1 0.75  0.78 ใชได  

2 0.30 0.44  ใชได  

3 0.76  0.78  ใชได  

4 0.78  0.44 ใชได  

5 0.32  0.64  ใชได  

6 0.85 0.53  ปรับปรุงหรือตัดท้ิง  

7 0.79 0.74 ใชได  

8 0.79 0.47  ใชได  

9 0.74 0.66  ใชได  

10 0.34 0.58  ใชได  

11 0.62  0.68  ใชได  

12 0.81  0.50 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง  

13 0.53  0.68  ใชได  

14 0.65  0.44 ใชได  

15 0.56  0.49 ใชได  

16 0.85  0.53 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง  

17 0.51  0.66  ใชได  

18 0.66  0.62  ใชได  

19 0.31  0.79  ใชได  

20 0.42  0.48  ใชได  
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ผลการวิเคราะหคุณภาพขอสอบ 
 

P min 0.31 
  max 0.79 
r min 0.49 

  max 0.79 
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แสดงคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบกอนเรียน 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3  

 
คนท่ี ขอท่ี 1 ขอท่ี 2 ขอท่ี 3 ขอท่ี 4 ขอท่ี 5 ขอท่ี 6 ขอท่ี 7 ขอท่ี 8 ขอท่ี 9 ขอท่ี 10 X X2 

1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 5 25 
2 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
3 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
4 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 7 49 
5 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 2 4 
6 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 5 25 
7 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 2 4 
8 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 5 25 
9 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 3 9 
10 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 5 25 
11 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 8 64 
12 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 3 9 
13 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 2 2 
14 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 8 64 
15 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 5 25 
16 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 6 36 
17 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 
18 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 7 49 
19 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 5 25 
20 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 5 25 
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 81 
22 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 5 25 
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
24 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 3 9 
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
26 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 8 64 
27 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 3 9 
28 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 2 4 
29 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 6 36 
30 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 9 81 
31 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 4 16 
32 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 2 4 
33 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 3 9 
34 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 4 16 
35 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 
36 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 
37 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 7 49 
38 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 6 36 
39 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 8 64 
40 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 3 9 

sum 17 30 8 15 27 14 23 20 27 17 187 1121 
p 0.34 0.6 0.16 0.3 0.54 0.28 0.46 0.4 0.54 0.34 Σpq    

 q 0.66 0.4 0.84 0.7 0.46 0.72 0.54 0.6 0.46 0.66 
pq 0.22 0.24 0.13 0.21 0.25 0.20 0.25 0.24 0.25 0.22 2.22 
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คํานวณคา St
2     =    

𝑁∑𝑋2−(∑𝑋)2

𝑁(𝑁−1)  

 

แทนคา         =   
)39(40

)187187()112140( xx −
 

 

         =   
560,1

)969,34()840,44( −
 

 
          =     6.32 
 

สูตร    r∝   =   











−

−
∑

21
1 tS

pq
n

n

 
   

แทนคา          =    



 −

− 32.6
22.21

140
40  

  
 =    0.66 
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แสดงคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบหลังเรียน 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

 
คนท่ี ขอท่ี 1 ขอท่ี 2 ขอท่ี 3 ขอท่ี 4 ขอท่ี 5 ขอท่ี 6 ขอท่ี 7 ขอท่ี 8 ขอท่ี 9 ขอท่ี 10 X X2 

1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 7 49 
3 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 5 25 
4 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 81 
6 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 7 49 
7 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 7 49 
8 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 6 36 
9 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 6 36 
10 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 
11 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
12 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 6 36 
13 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 4 16 
14 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 64 
15 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 100 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
17 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 6 36 
18 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 6 36 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 10 100 
21 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 81 
22 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 4 16 
23 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
24 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 8 64 
25 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 5 25 
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
28 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 
29 1   1 0 0 0 1 1 1 7 49 1 
30 1 1 1 1 0 1 0 0 1 7 49 1 
31 0 1 1 1 1 1 1 1 1 8 64 0 
32 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 1 
33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 1 
34 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 7 49 
35 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 7 49 
36 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 4 16 
37 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 64 
38 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 64 
39 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 81 
40 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 7 49 

sum 26 27 31 28 31 27 32 29 32 32 298 2403 
p 0.52 0.54 0.62 0.56 0.62 0.54 0.64 0.58 0.64  0.64 Σpq    

 q 0.46 0.38 0.44 0.38 0.46 0.36 0.42 0.36 0.36 0.46 
pq 0.25 0.24 0.25 0.24 0.25 0.23 0.24 0.23 0.23 0.25 2.39 
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คํานวณคา St
2     =    

𝑁∑𝑋2−(∑𝑋)2

𝑁(𝑁−1)  

 

แทนคา         =   
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         =   
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ภาคผนวก ง 
แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนและตารางวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียน 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
วิชาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

เรื่อง โปรแกรมเพนต ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
*************************************************************************** 
 
คําช้ีแจง 

1. แบบสอบถามฉบับนี้สรางข้ึน โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือประเมินความคิดเห็นท่ีมีตอหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต ซ่ึงขอมูลท่ีไดจะเปนประโยชนอยางยิ่งตอการพัฒนาและปรับปรุง
หนังสืออิเล็กทรอนิกสใหมีความเหมาะสมและสอดคลองกับความตองการของนักเรียน 

2. โปรดพิจารณาขอความในแบบสอบถามแตละขอกรุณา ทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับ
ความคิดเห็นท่ีตรงกับความรูสึกท่ีแทจริงของนักเรียนมากท่ีสุดเพียงหนึ่งชองซ่ึงแตละชองนั้น ได
กําหนดระดับ พึงพอใจ ดังนี้ 

  5 หมายถึง  มากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  มาก 
  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  2 หมายถึง  นอย 
  1 หมายถึง  นอยท่ีสุด 
 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

มากท่ีสุด
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอยท่ีสุด 
(1) 

ดานคําแนะนําการใช      
1. คําช้ีแจงวิธีการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส สามารถ

ช้ีแจงเขาใจงาย 
     

2. ความสามารถในการยอนกลับ เขาออกไดใน
ระหวางเรยีนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

     

ดานเนื้อหาและการออกแบบ      
3. เน้ือหาบทเรียน สอดคลองครอบคลุม

วัตถุประสงค 
     

4. อธิบายเน้ือหางายตอการเขาใจ มีความชัดเจน      
5. ภาพและเสียงท่ีใชประกอบในหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสมีความเหมาะสมสอดคลองกับ
เน้ือหา 

     

6. วีดิทัศนท่ีใชประกอบในหนังสืออิเล็กทรอนิกสมี
ความเหมาะสมกับเน้ือหา 

     

7. แบบฝกหัดชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนดีข้ึน      
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รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

มากท่ีสุด
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอยท่ีสุด 
(1) 

ดานการเชื่อมโยง      
8. ปุมและขอความเช่ือมโยงวางตาํแหนงได

เหมาะสมและสื่อความหมายไดชัดเจน   
     

ดานการใชงานและประโยชน      
9. บทเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถสราง

ความรูและความเขาใจไดมากข้ึน 
     

10. นักเรียนเห็นประโยชนในการเรียนดวยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส 

     

 
ขอเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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ตารางวิเคราะหระดับความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง โปรแกรมเพนตช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย 
 

ขอ 
 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 4 5 4 2 5 3 4 3 5 4 
2 4 3 4 4 2 5 4 2 4 3 
3 3 4 3 5 5 5 1 2 2 5 
4 5 5 4 5 5 5    5 5 5 5 
5 3 5 5 5 3 5 4 3 5 5 
6 4 4 5 4 5 5 5 3 5 5 
7 2 2 5 5 3 2 4 3 2 1 
8 4 4 5 5 3 3 5 2 1 5 
9 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 
10 3 5 5 3 3 3 4 3 3 3 
11 4 5 5 5 4 5 3 4 4 5 
12 3 4 2 3 4 3 3 4 4 3 
13 3 3 4 4 3 4 4 2 4 5 
14 3 3 4 3 3 5 3 3 4 3 
15 4 5 5 5 5 5 4 3 4 5 
16 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
17 4 4 3 5 4 5 5 5 5 5 
18 3 4 3 3 5 3 5 4 5 5 
19 3 4 4 4 5 3 5 4 5 4 
20 4 3 5 4 3 4 4 3 4 3 
21 5 5 5 4 5 5 4 4 3  4 
22 4 4 4 3 3 3 3 5 3 5 
23 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 
24 3 3 4 4 4 4 3 4 3 5 
25 3 4 5 4 5 4 5 5 5 4 
26 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 
27 3 4 4 4 3 4 4 4 5 5 
28 4 3 4 4 5 3 4 4 3 3 
29 4 3 4 3 5 4 4 3 5 4 
30 4 3 5 3 5 4 4 3 5 4 
31 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 
32 4 5 5 5 3 5 5 5 4 4 
33 5 3 4 3 5 5 4 3 4 3 
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ขอ 
 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

34 4 5 5 5 3 5 5 2 3 5 
35 4 5 3 5 5 5 5 3 3 5 
36 5 3 3 3 3 3 3 3 3 5 
37 4 5 3 4 5 4 5 4 5 4 
38 3 5 3 3 3 4 5 4 3 4 
39 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 
40 4 5 3 4 4 3 3 4 3 5 
41 3 4 3 3 5 3 5 4 5 5 

 3.71 4.00 4.00 3.95 4.00 4.02 4.07 3.59 3.88 4.20 

S.D. 0.75 0.89 0.87 0.86 0.95 0.91 0.90 0.92 1.02 0.93 
คาเฉลี่ยโดยรวม 3.94 

สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานโดยรวม 0.47 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

X
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส  

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยี) 
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แบบประเมินคุณภาพ หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต 
สําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยี) 
_____________________________________________________ 

 
คําช้ีแจง  โปรดพิจารณาวาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนตสําหรับนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3 ในโรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย มีความเหมาะสมในดาน
ตางๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตาม
ความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

 

 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน ขอเสนอแนะ 

ดีมาก ดี ปาน
กลาง 

ปรับ 
ปรุง 

1. การออกแบบหนังสอือิเล็กทรอนิกส      
1.1 สีท่ีใชประกอบในเน้ือมีความเหมาะสม      
1.2 ขนาดและสตีัวอักษรอานงาย มีความเหมาะสม      
1.3 ภาพท่ีใชประกอบในเน้ือมีความสอดคลองกับ

เน้ือหา     
 

1.4 ขอความลิงควางตําแหนงไดเหมาะสมและ
ถูกตอง       

 

1.5 ความนาสนใจของหนาหนังสอื      
2. เนื้อหาประกอบหนังสืออิเล็กทรอนิกส      

2.1 ลําดบัข้ันในการนําเสนอเน้ือหา      
2.2 ความเหมาะสมของเน้ือหาท่ีนํามาใช      
2.3 การดําเนินเรื่องมีความนาสนใจ      
2.4 เน้ือหาวิชาในบทเรียนสรางแรงจูงใจ      
2.5 .มีประโยชนตอการคนควาเพ่ิมเติม        
2.6 อธิบายเน้ือหางายตอการเขาใจ มีความชัดเจน      
2.7 เน้ือหาวิชาสอดคลอง ครอบคลุมวัตถุประสงค      

3. มัลติมีเดียประกอบหนังสืออิเลก็ทรอนิกส      
3.1 ภาพเสวยงามนาสนใจ      
3.2 วิดีโอประกอบสอดคลองกับเหมาะสมกับ

เน้ือหา     
 

3.3 เสยีงบรรยายชัดเจน นาสนใจ       
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รายการประเมิน ระดับการประเมิน ขอเสนอแนะ 
ดีมาก ดี ปาน

กลาง 
ปรับ 
ปรุง 

4. องคประกอบดานปฏิสัมพันธกบัผูใช      
4.1 การโตตอบระหวางนักเรยีนกับแบบทดสอบ          
4.2 การแสดงผลลัพธผลยอนกลับแกนักเรียนมี

ความถูกตอง 
     

4.3 คําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความ
ชัดเจน 

     

5. ประโยชนและการนําไปใช      
5.1. การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก        
5.2. การใชงานสะดวก ไมติดขัด      
5.3. บทเรียนชวยกระตุนความสนใจ      
5.4. ผูเรียนมคีวามรูเพ่ิมข้ึน ศึกษาดวยตนเองได      

 
 
โดยภาพรวมหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนตสําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
ในโรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย  มีคุณภาพอยูในระดับ 
 
    ดีมาก    ดี          ปานกลาง             ปรับปรุง 

 
      ลงชื่อ .............................................................. 
             (.............................................................) 
                             ผูทรงคุณวุฒิ 
      วันท่ีประเมิน...................................................... 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



184 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
แบบประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส  

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา) 
และตารางวิเคราะหระดับการประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
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แบบประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส (E-book) 
(สําหรับผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา) 

 
คําช้ีแจง โปรดประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนตชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3  ตามความคิดเห็นของทานโดยเขียนเครื่องหมาย  ในชองประเมิน 
ซ่ึงมีอยู 5 ระดับ ดังนี้ 

  5   หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดีมาก 
  4  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดี 
  3  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับพอใช 
  1  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับควรปรับปรุง 
 

รายการ 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. เน้ือหามีความถูกตอง      
2. เน้ือหาบทเรียน สอดคลองครอบคลุมวัตถุประสงค      
3. อธิบายเน้ือหางายตอการเขาใจ มีความชัดเจน      
4. ความเหมาะสมของรูปภาพตอเน้ือหาของเรื่อง      
5. ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียน      
6. ปริมาณของเน้ือหาในแตละเรื่องมีความเหมาะสม      
7. ความสอดคลองของรูปภาพกับคําบรรยายในเน้ือหา      
8. ภาษาท่ีใชมีความเหมาะสมถูกตอง      
9. เน้ือหามีความทันสมัย      
10. สรุปเน้ือหาแตละหนวยถูกตอง กระชับ ชัดเจน      

 
โดยภาพรวมหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  มีคุณภาพอยูในระดับ 
 
  ดีมาก  ดี   ปานกลาง  พอใช ควรปรับปรุง 
 
 
    ลงชื่อผูประเมิน……………………………….………ผูประเมิน 

(…………………………) 
ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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ตารางวิเคราะหแบบประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
เรื่องโปรแกรมเพนตวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

จากผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน 
 

รายการประเมิน  แปลความหมาย 
1. เนื้อหามีความถูกตอง 3.17 ด ี
2. เนื้อหาบทเรียน สอดคลองครอบคลุมวัตถุประสงค 3.17 ด ี
3. อธิบายเนื้อหางายตอการเขาใจ มีความชัดเจน 3.67 ดมีาก 
4. ความเหมาะสมของรูปภาพตอเนื้อหาของเร่ือง 3.83 ดมีาก 
5. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 3.50 ด ี
6. ปริมาณของเนื้อหาในแตละเร่ืองมีความเหมาะสม 3.83 ดมีาก 
7. ความสอดคลองของรูปภาพกับคําบรรยายในเนื้อหา 3.67 ดมีาก 
8. ภาษาที่ใชมีความเหมาะสมถูกตอง 4.00 ดมีาก 
9. เนื้อหามีความทันสมยั 4.00 ดมีาก 
10. สรุปเนื้อหาแตละหนวยถูกตอง กระชับ ชัดเจน 4.00 ด ี

รวม 3.68 ด ี

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

X
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ภาคผนวก ช 
แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ  

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล) 
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แบบประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส (E-book) 
(สําหรับผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดผลประเมินผล) 

 
คําช้ีแจง โปรดประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องโปรแกรมเพนต 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3  ตามความคิดเห็นของทานโดยเขียนเครื่องหมาย  ในชองประเมิน  
 

รายการ 
ระดับประเมิน ความคิดเห็น

เพ่ิมเติม ดี
มาก 

ดี 
ปาน
กลาง 

ปรับ
ปรุง 

1.  แบบทดสอบมีความสอดคลองกับบทเรียน      
2.  แบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู      
3.  เน้ือหาในแบบทดสอบมีความยากงายท่ีเหมาะสม      
4.  ความเหมาะสมของจํานวนขอในแบบทดสอบ      
5.  การใชภาษาในการตั้งคําถาม ชัดเจน เหมาะสม      
6.  รูปแบบการประเมินเหมาะสมกับเน้ือหาการเรียนรู      
7.  เน้ือหาการทดสอบมคีวามเหมาะสมกับระยะเวลาท่ี

กําหนด 
    

 

8.  หลักเกณฑการคิดคะแนนมสีัดสวนชัดเจน เหมาะสม      
9.  ขอความตัวเลือกในแบบทดสอบมีอํานาจจําแนกได      
10. สามารถใชประโยชนจากผลการทดสอบเพ่ือการพัฒนา

ได 
    

 

 
โดยภาพรวมแบบทดสอบหนังสืออิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง โปรแกรมเพนตชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3  มีคุณภาพอยูในระดับ 
  ดีมาก  ดี   ปานกลาง  ปรับปรุง 
 
 
    ลงชื่อผูประเมิน………………………….….…………………………ผูประเมิน 

(…………………………………) 
ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดผลประเมินผล 
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ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 

วิชา คอมพิวเตอร       ระดับ ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
หนวยท่ี 1  เรื่อง โปรแกรมเพนต 
 

ช่ือหนวย 

พุทธิพิสัย 

รวม 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รสั

งเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
า 

หนวยท่ี 1  โปรแกรมเพนต 
 

6 2 1 1 - - 10 
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แบบประเมินความสอดคลองของแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
ท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

เรื่อง โปรแกรมเพนต ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

 
คําช้ีแจง 

1. แบบสอบถามฉบับนี้สรางข้ึน โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือประเมินความคิดเห็นท่ีมีตอหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนตซ่ึงขอมูลท่ีไดจะเปนประโยชนอยางยิ่งตอการพัฒนาและปรับปรุง
หนังสืออิเล็กทรอนิกสใหมีความเหมาะสมและสอดคลองกับความตองการของนักเรียน 

2. โปรดพิจารณาขอความในแบบสอบถามแตละขอกรุณา ทําเครื่องหมาย  ลงในชอง
ระดับความคิดเห็นท่ีตรงกับความรูสึกท่ีแทจริงของทานมากท่ีสุดเพียงหนึ่งชองซ่ึงแตละชองนั้น  
ไดกําหนดระดับพึงพอใจ ดังนี้  

ระดับความสอดคลอง 5 หมายถึง  มีความสอดคลองในระดับมากท่ีสุด 
 ระดับความสอดคลอง 4 หมายถึง  มีความสอดคลองในระดับมาก 
 ระดับความสอดคลอง 3 หมายถึง  มีความสอดคลองในระดับปานกลาง 
 ระดับความสอดคลอง 2 หมายถึง  มีความสอดคลองในระดับนอย 
 ระดับความสอดคลอง 1 หมายถึง  มีความสอดคลองในระดับนอยท่ีสุด 
 

ประเด็นความคิดเห็น 

ระดับความเหมาะสม 

มาก
ท่ีสุด
(5) 

มาก
(4) 

ปาน
กลาง
(3) 

นอย
(2) 

นอย
ท่ีสุด
(1) 

ดานคําแนะนําการใช 
1. คําอธิบายวิธีการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสทําใหนักเรยีนเขาใจงาย      
ดานเนื้อหา      
2. การจัดลําดับเน้ือหามีความงายตอความเขาใจ      
3. ปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียนมีความเหมาะสม       
4. แบบฝกหัดชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนดีข้ึน      
ดานรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนกิส      
5. รูปเลมสวยงาม นาสนใจ      
6. รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสมอานงาย      

7. ขนาดตัวอักษร มีความเหมาะสม งายตอการมองเห็น      
8. สีของตัวอักษรและพ้ืนหลังมีความเหมาะสม      
9. วีดิทัศน มีความสอดคลองกับเนื้อหา        
ดานรูปภาพ      
9. ภาพประกอบมีความนาสนใจ      
10. ภาพสอดคลองกับเนื้อหา      
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ประเด็นความคิดเห็น 

ระดับความเหมาะสม 

มาก
ท่ีสุด
(5) 

มาก
(4) 

ปาน
กลาง
(3) 

นอย
(2) 

นอย
ท่ีสุด
(1) 

ดานเสียง      
11. เสียงบรรยายไพเราะ นาฟง มีการบรรยายท่ีชัดเจน      
ดานการใชงานและประโยชน      
12. การใชงานงายไมซับซอนสะดวกตอการใชงาน      
13. บทเรียนชวยกระตุนใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง      

 
 

ลงชื่อ……………………………………………ผูประเมิน 
                                                                    (………………………………….………..) 
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การหาดัชนีความสอดคลองของแบบประเมินคุณภาพ หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต 
สําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงราย 

 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผูทรงคุณวุฒิ 
คา 
IOC 

ความคิดเห็น 
1 2 3 4 

1. การออกแบบหนังสอือิเล็กทรอนิกส       
1.1 สีท่ีใชประกอบในเน้ือมีความเหมาะสม +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 
1.2 ขนาดและสตีัวอักษรอานงาย มีความ

เหมาะสม 
+1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 

1.3 ภาพท่ีใชประกอบในเน้ือมีความสอดคลองกับ
เน้ือหา 

+1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 

1.4 ขอความลิงควางตําแหนงไดเหมาะสมและ
ถูกตอง   

0 +1 +1 0 0.5 เหมาะสม 

2. เนื้อหาประกอบหนังสืออิเล็กทรอนิกส       
2.1 ลําดบัข้ันในการนําเสนอเน้ือหา +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 
2.2 ความเหมาะสมของเน้ือหาท่ีนํามาใช +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 
2.3 การดําเนินเรื่องมีความนาสนใจ +1 +1 0 0 0.5 เหมาะสม 
2.4 เน้ือหาวิชาในบทเรียนสรางแรงจูงใจ +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 
2.5 .มีประโยชนตอการคนควาเพ่ิมเติม   +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 
2.6 อธิบายเน้ือหางายตอการเขาใจ มีความชัดเจน +1 +1 0 0 0.5 เหมาะสม 
2.7 เน้ือหาวิชาสอดคลอง ครอบคลุมวัตถุประสงค +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 

3. มัลติมีเดียประกอบหนังสืออิเลก็ทรอนิกส       
3.1 ภาพเสวยงามนาสนใจ +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 
3.2 วิดีโอประกอบสอดคลองกับเหมาะสมกับ

เน้ือหา 
+1 +1 0 0 0.5 เหมาะสม 

3.3 เสยีงบรรยายชัดเจน นาสนใจ  +1 +1 0 0 0.5 เหมาะสม 
4. องคประกอบดานปฏิสัมพันธกบัผูใช       

4.1 การโตตอบระหวางนักเรยีนกับแบบทดสอบ     0 +1 +1 0 0.5 เหมาะสม 
4.2 การแสดงผลลัพธผลยอนกลับแกนักเรียนมี

ความถูกตอง 
+1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 

4.3 คําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความ
ชัดเจน 

+1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 

5. ประโยชนและการนําไปใช       
5.1 การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก   +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 
5.2 การใชงานสะดวก ไมตดิขัด +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 
5.3 บทเรียนชวยกระตุนความสนใจ +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 
5.4 ผูเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึน ศึกษาดวยตนเองได +1 +1 +1 0 0.75 เหมาะสม 

คาดัชนีความสอดคลอง 0.68 เหมาะสม 
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คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพ หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง 
โปรแกรมเพนตสําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเชียงของ จังหวัด
เชียงราย ท่ีผูทรงคุณวุฒิพิจารณาทุกรายการมีความสอดคลองเหมาะสมของแตละขอคําถามโดย 
มีคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 0.68 
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การหาดัชนีความสอดคลองของแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
ท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร  เรื่อง โปรแกรมเพนต ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

 

 
ดัชนีความความสอดคลอง (IOCของแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอหนังสือ 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง โปรแกรมเพนต สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน
อนุบาลเชียงของ จังหวัดเชียงรายท่ีผูทรงคุณวุฒิพิจารณาทุกรายการมีความสอดคลองเหมาะสมของ
แตละขอคําถามโดย มีคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 0.73 

 

คําถาม 
ความคิดเห็นของ 

ผูคุณวุฒิ 
 

IOC 
ความคิดเห็น 

1 2 3 4 
ดานคําแนะนําการใช       
1. คําอธิบายวิธีการใชหนังสืออิเลก็ทรอนิกสทําใหนักเรียน

เขาใจงาย 
0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 

ดานเนื้อหา       
2. การจัดลําดับเน้ือหามีความงายตอความเขาใจ 0 +1 0 +1 0.50 เหมาะสม 
3. ปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียนมีความเหมาะสม  0 +1 0 +1 0.50 เหมาะสม 
4. แบบฝกหัดชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนดีข้ึน 0 +1 0 +1 0.50 เหมาะสม 
ดานรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนกิส        
5. รูปเลมสวยงาม นาสนใจ 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
6. รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสมอานงาย 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
7. ขนาดตัวอักษร มีความเหมาะสม งายตอการมองเห็น 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
8. สีของตัวอักษรและพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
9. วีดิทัศน มีความสอดคลองกับเน้ือหา   0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ดานรูปภาพ       
10. ภาพประกอบมีความนาสนใจ 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
11. ภาพสอดคลองกับเน้ือหา 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
ดานเสียง      เหมาะสม 
12. เสียงบรรยายไพเราะ นาฟง มกีารบรรยายท่ีชัดเจน 0 +1 0 +1 0.50 เหมาะสม 
ดานการใชงานและประโยชน       
13. การใชงานงายไมซับซอนสะดวกตอการใชงาน 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
14. บทเรียนชวยกระตุนใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 0 +1 +1 +1 0.75 เหมาะสม 
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บรรณานุกรม 
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บรรณานุกรม 
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