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บทคัดย่อ  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ 

เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 2) 

เพือ่พฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์ เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย 

Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ

ของนกัเรยีนมต่ีอบทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสืออเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏิสัมพนัธ์ เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch 

วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ 

นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3/4 จ�านวน 30 คน ได้มาโดยวธิกีารสุม่อย่างง่าย วธิกีารจบัฉลาก เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั 

ได้แก่ 1) บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch 

2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch 3) แบบประเมินความพึงพอใจ

ต่อบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ 

เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�านวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 

มีผลการประเมินประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เร่ือง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch 

โดยผูเ้ชีย่วชาญ พบว่า โดยภาพรวมของหนงัสืออเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด 

Research Article

คุณลักษณะของผู้บริหารสถาบันอุดมศึกษาเอกชนไทยที่มีอิทธิพลต่อ
ความทุ่มเทในการทํางานของบุคลากรยุคการศึกษาดิจิทัล

บทคัดย่อ

  การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาระดับคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้บริหารสถาบัน

อดุมศึกษาเอกชนไทย 2) ศึกษาระดบัความทุม่เทในการทาํงานของบคุลากรภายในสถาบนัอดุมศกึษาเอกชนไทย

ยคุการศกึษาดจิทิลั 3) หาความสมัพนัธ์ระหว่างคณุลกัษณะของผู้บรหิารและความทุ่มเทในการทาํงานของบคุลากร

ภายในสถาบันอุดมศึกษาเอกชนไทยยุคการศึกษาดิจิทัล และ 4) ระบุคุณลักษณะของผู้บริหารที่มีอิทธิพลต่อ

ความทุ่มเทในการทํางานของบุคลากรภายในสถาบันอุดมศึกษาเอกชนไทยยุคการศึกษาดิจิทัล แล้วนําผลที่ได้

มาสร้างสมการพยากรณ์ความทุ่มเทในการทํางานเพื่อกําหนดคุณลักษณะของผู้บริหารที่มีสมรรถนะสูงภายใต้

ยุคการศึกษาดิจิทัล การวิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสานวิธีทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพโดยมีประชากรศึกษา

เป็นอาจารย์และบุคลากรในสถาบันอุดมศึกษาเอกชนไทย เครื่องมือในการวิจัยเชิงปริมาณเป็นแบบสอบถาม

มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ และเชิงคุณภาพเป็นแบบสัมภาษณ์ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้โปรแกรม

สําเร็จรูปทางสถิติโดยการแจกแจงค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์
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( X = 4.64, S.D. = 0.56) 2) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วชิาเทคโนโลย ี(วทิยาการ

ค�ำนวณ) ของนกัเรียนระดบัช้ันมธัยมศกึษาปีที ่3/4 ทีใ่ช้บทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์ 

หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 3) ความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3/4  

ต่อบทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสอือเิล็กทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์ เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch จ�ำนวน 30 คน  

พบว่าโดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.86, S.D. = 0.23) ข้อค้นพบของงานวิจัยครั้งนี้คือ  

บทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสัิมพนัธ์ ช่วยส่งเสรมิให้นกัเรียนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูขึน้ 

ถือเป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีคุณภาพเหมาะสมและเป็นประโยชน์ในการส่งเสริมความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียน

ค�ำส�ำคัญ: หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์, Scratch, วิทยาการค�ำนวณ, เทคโนโลยี

ABSTRACT

The purposes of this study were to: (1) develop an online lesson through an interactive 

e-book on the topic of creating works with Scratch in the Technology (Computer Science) subject 

for Mathayom 3 students; (2) examine students’ learning achievement after studying through 

interactive e-books; and (3) study students’ satisfaction with online lessons. The sample group 

used in this study consisted of 30 Mathayom 3/4 students, obtained by simple random sampling 

and the lottery method. The research instruments used were 1) online lessons via interactive 

e-books on creating works with Scratch, 2) the achievement test on the topic of creating works 

with Scratch, and 3) the satisfaction assessment form for online lessons via interactive e-books 

on creating works with Scratch.

The results of this study revealed the following: 1) the suitability of online lessons through 

interactive e-books on creating works with Scratch in the Technology (Computer Science) subject 

for Mathayom 3/4 students. Experts evaluated the effectiveness of interactive e-books on creating 

works with Scratch and found that 1) overall, the interactive e-books were at the highest level of 

suitability ( X  = 4.64 S.D. = 0.56), 2) the post-test learning achievement of Mathayom 3/4 students 

who learn from online lessons using interactive e-books to create works with Scratch was higher  

than the pre-test, showing a statistically significant level of 0.05, and 3) the satisfaction of 30  

Mathayom 3/4 students towards online lessons via interactive e-books on creating works with 

Scratch found that overall satisfaction was at the highest level ( X  = 4.86 S.D. = 0.23). This research  

found that online lessons via interactive e-books help students achieve higher academic  

achievements. It is considered a quality learning medium that is appropriate and useful in  

promoting student satisfaction with the lessons.

Keywords: interactive e-books, Scratch, Computer Science, Technology Computer Science
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บทน�ำ 

แผนยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี (พ.ศ. 2561- 2580) ได้มีเป้าหมายพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพของ

ทรัพยากรมนุษย์ในทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี เก่งและมีคุณภาพ โดยประเด็นยุทธศาสตร์ชาติ ด้านการ

พัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพของทรัพยากรมนุษย์ ประเด็นที่ 3 ปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ ที่ตอบสนองต่อการ 

เปลีย่นแปลงในศตวรรษที ่21 มุง่เน้นนกัเรยีนให้มทีกัษะการเรยีนรูแ้ละมใีจใฝ่เรยีนรูต้ลอดเวลา โดย 1) การปรบัเปลีย่น 

ระบบการเรียนรู้ให้เอื้อต่อการพัฒนาทักษะส�ำหรับศตวรรษที่ 21 2) การเปลี่ยนโฉมบทบาท “ครู” ให้เป็นครูยุคใหม่ 

3) การเพิม่ประสทิธภิาพระบบบรหิารจดัการศกึษาในทกุระดบั ทกุประเภท 4) การพัฒนาระบบการเรยีนรูต้ลอดชีวติ 

(National Strategy, 2017)

ปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีการเติบโตและเข้ามามีบทบาทต่อการด�ำรงชีวิตประจ�ำวันและในทุกหน่วยงาน 

ทั้งภาครัฐและภาคเอกชนก็ได้มีการน�ำเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการท�ำงานเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท�ำงานเพ่ิมขึ้น 

อย่างต่อเนื่อง เพ่ือต้องการพัฒนาให้การศึกษามีประสิทธิภาพและคุณภาพมากขึ้น เทคโนโลยีดิจิทัลได้กลายเป็น 

ส่วนส�ำคัญในโลกการศึกษา โดยเฉพาะในยุคที่การเข้าถึงข้อมูลและการเชื่อมต่อผ่านอินเทอร์เน็ตท�ำให้กระบวนการ

เรยีนรู้เปลีย่นแปลงอย่างสิน้เชงิ เทคโนโลยช่ีวยสร้างแพลตฟอร์มส�ำหรบัการเรยีนรูเ้ชงิโต้ตอบ (interactive learning) 

และส่งเสริมการเรียนรู้แบบบุคคลเฉพาะบุคคล (personalized learning) ซ่ึงช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 

และพัฒนาศักยภาพผู้เรียน (Selwyn, 2017) ซึ่งหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีฟังก์ชันที่ช่วยให้นักเรียนสามารถโต้ตอบกับ 

เนือ้หาได้ เช่น การเชือ่มโยงหวัข้อและเนือ้หา การเล่นวดิโีอประกอบการสอน การมปีฏสิมัพนัธ์กบัสือ่การสอนแบบน้ี 

ช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนและท�ำให้พวกเขามีความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียนรู้ อีกทั้งยัง

สามารถทบทวนบทเรียนได้ตามความต้องการ ท�ำให้การเรียนรู้มีความยืดหยุ่นมาก

จากการที่ผู้วิจัยเป็นครูสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้พบปัญหาในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนต�่ำกว่าเกณฑ์

ที่สถานศึกษาก�ำหนด แสดงให้เห็นว่าปัญหานี้ควรได้รับการแก้ไข จากการวิเคราะห์ปัญหา พบว่า นักเรียนหลายคน 

มักขาดความกระตือรือร้นและมีปัญหาในการเรียนรู้เนื้อหาที่ซับซ้อน ส่งผลให้ไม่สามารถปฏิบัติกิจกรรมและท�ำงาน 

ที่ได้รับมอบหมายส่งครูได้ ดังนั้นจึงสามารถ สรุปได้ว่าเนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในปัจจุบันไม่เอื้อ

ต่อการเรียนรู้ของนักเรียน ไม่มีสื่อการสอนเพื่อกระตุ้นและเร้าความสนใจให้นักเรียนสนใจที่จะศึกษา

จากปัญหาข้างต้นผู ้วิจัยจึงเห็นความส�ำคัญของปัญหาน้ีจึงได้ด�ำเนินการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 

ผ่านหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์ เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วชิาเทคโนโลย ี(วทิยาการค�ำนวณ) 

ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ช่วยให้

นักเรียนมีส่วนร่วมในบทเรียนได้มากขึ้น
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.	 เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย 

Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

2. 	เพ่ือพัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมีปฏสิมัพนัธ์ เรือ่ง สร้างสรรค์

ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

3. 	เพ่ือศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนมต่ีอบทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสอือเิล็กทรอนกิส์แบบมปีฏสัิมพนัธ์ 

เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

1.	 ได้แนวทางส�ำหรบัการจดัการเรยีนรูด้้วยบทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์

ในเรื่องอื่น ๆ  ต่อไป

2.	 นกัเรียนสามารถประยกุต์ใช้โปรแกรม Scratch เพือ่ใช้ในการเรียนรูร้ะดบัสูงขึน้ไปและน�ำไปใช้แก้ปัญหา

ได้ในชีวิตประจ�ำวัน

ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร

	 ประชากรเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2567 จ�ำนวน 252 คน 

กลุ่มตัวอย่าง

	 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ห้องเรียน ม.3/4 จ�ำนวน 30 คน ได้มาโดยการ 

สุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) วิธีการจับฉลาก (Lottery) 

ตัวแปรการวิจัย

	 1.	 ตัวแปรอิสระ

		  1.1	 บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย 

Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

	 2. 	ตัวแปรตาม

		  2.1	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ

ค�ำนวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4

		  2.2	 ความพึงพอใจในการใช้บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์  

เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4

ด้านเนื้อหา

	 เนือ้หาทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นีเ้ป็นเนือ้หากลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีเรือ่ง สร้างสรรค์

ผลงานด้วย Scratch ของนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพทุธศักราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ดังนี้ 
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	 1.	 ผลรวมของฉันเป็นจ�ำนวนคู่หรือไม่

	 2.	 รายการข้อมูล

	 3. 	 การสร้างแอปพลิเคชันด้วย Scratch

ด้านระยะเวลา 

	 การวิจัยครั้งนี้ด�ำเนินการในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ระยะเวลาท�ำการทดลอง ตั้งแต่ เดือน

พฤศจิกายน 2567 ถึง เดือนธันวาคม 2567

สมมติฐาน 

1.	 ความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ 

ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากขึ้นไป

2.	 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) มีผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก�ำหนดกรอบแนวคิดไว้ ดังนี้

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สร้างสรรค์ 

ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ

คำ�นวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 3/4

2. ความพึงพอใจในการใช้บทเรียนออนไลน์ 

ผ่านหนงัสืออเิล็กทรอนกิส์แบบมปีฏิสัมพนัธ ์เรือ่ง 

สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี  

(วิทยาการคำ�นวณ) ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3/4 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม

บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์

เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย
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ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre-Experiment) แบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียวโดย  

ใช้แบบแผนการวิจัยแบบการทดสอบก่อนและหลัง one-group pretest-posttest Design โดยมีขั้นตอนดังนี้

O
1

X O
2

ภาพที่ 2 แสดงแบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง

สัญลักษณที่ใชในรูปแบบการวิจัย 

O
1

หมายถึง การวัดผลก่อนการทดลองกับกลุ่มทดลอง

X หมายถึง ตัวแปรในการทดลอง

O
2

หมายถึง การวัดผลหลังการทดลองกับกลุ่มทดลอง

	

	 1.	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากร 

		  ประชากรเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2567 จ�ำนวน 252 คน 

	 กลุ่มตัวอย่าง

		  กลุ่มที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ห้องเรียน ม.3/4 จ�ำนวน 30 คน 

ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) วิธีจับฉลาก (Lottery)

2.	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 

	 2.1 	บทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสอือิเลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์ เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch

	 2.2 	แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

		  2.2.1 	แบบทดสอบก่อนเรียน

		  2.2.2 	แบบทดสอบหลังเรียน

		  2.2.3 	แบบประเมินความพึงพอใจ

3.	การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 

	 ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้

	 การสร้างบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ มีขั้นตอน ดังนี้

	 1.	 ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาข้ันพืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรงุ พทุธศกัราช 2560) 

และคู่มือครูรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพื่อท�ำความเข้าใจเก่ียวกับจุดมุ่งหมาย 

ของหลักสูตร ขอบข่ายเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการสอนการวัดและการประเมินผล

	 2.	 ศกึษา เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch รายวชิาเทคโนโลย ี(วทิยาการค�ำนวณ) ชัน้มธัยมศกึษา

ปีที่ 3 
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	 3.	 สร้างบทเรียนบนเว็บไซต์ heyzine.com มีรายละเอียดดังนี้

		  3.1  ก�ำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้โดยให้สอดคล้องกับหลักสูตรสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) 

		  3.2 	ล�ำดับเน้ือหา โดยศึกษาจากค�ำอธิบายรายวิชา เพื่อก�ำหนดขอบเขตของเนื้อหา และขอ 

ค�ำแนะน�ำจากผู้เชี่ยวชาญ 

		  3.3 	ก�ำหนดเน้ือหาและสื่อ โดยประกอบไปด้วยเนื้อหาเรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch 3 

หน่วยดังนี้ 

				    1.	 ผลรวมของฉันเป็นจ�ำนวนคู่หรือไม่

				    2.	 รายการข้อมูล

				    3.	 การสร้างแอปพลิเคชันด้วย Scratch

		  ซึ่งเป็นเน้ือหาที่สถานศึกษาก�ำหนด ในรูปแบบการน�ำเสนอที่ประกอบด้วย ข้อความ ภาพน่ิง  

การเชื่อมโยงเสียง และวีดิทัศน์สาธิตการสร้างผลงาน แล้วจึงจัดท�ำแผนการสอนให้เข้ากับบทเรียนออนไลน์

		  3.4	 น�ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ ให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเกี่ยวกับความเหมาะสม 

ด้านเทคนิคการสร้างสื่อบทเรียนออนไลน์ แล้วน�ำมาปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติม จากนั้นน�ำบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมอีกครั้ง โดยใช้แบบ

ประเมินที่มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีการของลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งมี 5 ระดับ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด โดยก�ำหนดเกณฑ์ดังนี้ (Srisa-ard, 2002:67–71) เกณฑ์ในการให้คะแนน

แปลความหมายของค่าเฉลี่ย ระดับคุณภาพ มีดังนี้ 

			     		    ค่าเฉลี่ย 	   	   ระดับคุณภาพ

					     4.51 - 5.00		  เหมาะสมมากที่สุด

					     3.51 - 4.50		  เหมาะสมมาก

					     2.51 - 3.50		  เหมาะสมปานกลาง

					     1.51 - 2.50		  เหมาะสมน้อย

					     1.00 - 1.50 		 เหมาะสมน้อยที่สุด

		  3.5	 น�ำบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ไปทดลองใช้เพื่อหา

ประสิทธิภาพและค่าดัชนีกับนักเรียน

		  3.6 น�ำบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่แก้ไขปรับปรุงเสร็จสมบูรณ์ 

ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง

การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มี

วิธีการด�ำเนินการสร้างดังนี้ 

1.	 ศึกษาเนื้อหา แนวคิดทฤษฎีต่าง ๆ เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน องค์ประกอบ ตัวบ่งชี้และการวัด 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจากหนังสือและคู่มือการสร้างแบบทดสอบ ตามเนื้อหาของหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน 
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2.	 สร้างแบบทดสอบการวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch เป็นแบบทดสอบ

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 25 ข้อ โดยครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

3.	 น�ำแบบทดสอบทีส่ร้างข้ึนเสนอผูเ้ชีย่วชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน ซึง่เป็นครชู�ำนาญการ ประเมินความตรงตาม

เนื้อหา ความตรงตามโครงสร้างและภาษาที่ใช้ ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค�ำถามที่สร้างขึ้นกับจุดประสงค์

การเรียนรู้ โดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้

		  1 	 หมายความว่า	 ข้อสอบวัดได้ตรงตามเนื้อหาและพฤติกรรม

		  0 	 หมายความว่า	 ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดได้ตรงตามเนื้อหาและพฤติกรรม

	    -1 	 หมายความว่า	 ข้อสอบวัดไม่ตรงตามเนื้อหาและพฤติกรรม

4.	 น�ำข้อมลูจากผูเ้ชีย่วชาญมาวิเคราะห์ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างแบบทดสอบกบัเนือ้หาระดบั

พฤตกิรรม พิจารณาคดัเลอืกข้อสอบทีม่ค่ีาดชันคีวามสอดคล้องเฉลีย่ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป (Ritthicharoen, 2009:150) 

จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ�ำนวน 25 ข้อ

5.	 น�ำข้อสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ที่มีคุณลักษณะที่เหมือนกัน กลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 30 คน  

ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้โปรแกรม Google Forms 

การสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรยีนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3 ทีม่ต่ีอ 

บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวิธีการสร้างตามขั้นตอน ดังนี้

1.	 ศกึษาการสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจจากหนงัสอืวจิยัเบือ้งต้น และเอกสารการศกึษาทีเ่กีย่วข้อง

2.	 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ผ่าน

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ก�ำหนดเกณฑ์การวัดเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 

ตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งมี 5 ระดับ โดยก�ำหนดเกณฑ์ดังนี้ (Srisa-ard, 2002:67–71)

	 5.		  หมายถึง	 ระดับความพึงพอใจ ดีมาก

	 4.		  หมายถึง	 ระดับความพึงพอใจ ดี

	 3 		  หมายถึง	 ระดับความพึงพอใจ ปานกลาง

	 2 		  หมายถึง	 ระดับความพึงพอใจ น้อย

	 1 		  หมายถึง	 ระดับความพึงพอใจ น้อยที่สุด

4.	 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง 

สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch มีขั้นตอนดังนี้

	 1.	 สร้างความเข้าใจกับกลุ่มตัวอย่างเก่ียวกับบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏิสัมพันธ์ และชี้แจงการใช้บทเรียนออนไลน์ 

	 2. 	ท�ำแบบทดสอบก่อนเรียนแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 25 ข้อ โดยใช้เวลา 30 นาที 
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	 3. 	ด�ำเนนิการเรยีนด้วยบทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสืออเิล็กทรอนกิส์แบบมปีฏิสมัพนัธ์ จ�ำนวน 1 หน่วย

การเรียนรู้ ใช้เวลาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จ�ำนวน 4 ชั่วโมง 

	 4.	 ท�ำแบบทดสอบหลังเรียนแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 25 ข้อ โดยใช้เวลา 30 นาที 

	 5.	 ท�ำแบบประเมินความพึงพอใจมีต่อบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์

ผลการศึกษา 

1.	 ผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ ์ 

เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

จากการประเมินความเหมาะสม ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน ปรากฏตารางดังนี้

ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3

รายการประเมิน   X S.D. เกณฑ์การประเมิน

ด้านเนื้อหา

1. ใช้ภาษาได้เหมาะสมกับระดับของนักเรียน 3 4.67 0.58 มากที่สุด

2. ข้อมูลเป็นประโยชน์ตรงตามความต้องการใช้งาน 3 4.67 0.58 มากที่สุด

3. เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน 3 4.67 0.58 มากที่สุด

4. การจัดลำ�ดับเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

   ง่ายต่อการเรียนรู้ เข้าใจง่าย
3 5.00 0.00 มากที่สุด

5. มีรูปแบบการนำ�เสนอที่หลากหลายและน่าสนใจ 3 4.67 0.58 มากที่สุด

ด้านการออกแบบ

6. หน้าปกหนังสือมีความสวยงาม น่าสนใจ 3 5.00 0.00 มากที่สุด

7. ความเหมาะสมของรูปแบบของตัวอักษรที่ใช้ใน

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์
3 5.00 0.00 มากที่สุด

8. ความเหมาะสมของรูปแบบสีตัวอักษร 3 5.00 0.00 มากที่สุด

9. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เหมาะสมกับเนื้อหา
3 4.67 0.58 มากที่สุด

10. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีเสียงบรรยาย ชัดเจน 

เหมาะสมกับเนื้อหา
3 4.67 0.58 มากที่สุด

11. ท่านคิดว่าการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ช่วย

ให้นักเรียนมีแหล่งศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมและหลาก

หลายมากขึ้น

3 5.00 0.00 มากที่สุด
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12. ท่านคิดว่าการเรียนรู้ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์

ช่วยให้นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับโปรแกรม Scratch  

มากขึ้น

3 5.00 0.00 มากที่สุด

13. ท่านคิดว่าการเรียนรู้ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์

ช่วยให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์และเป็นระบบ 

มากขึ้น

3 5.00 0.00 มากที่สุด

14. ท่านคิดว่าทำ�ให้นักเรียนได้รู้จักวิธีการเรียนด้วย

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์
3 5.00 0.00 มากที่สุด

15. ท่านคิดว่านักเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียน

ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
3 5.00 0.00 มากที่สุด

รวม 45 4.64 0.56 มากที่สุด

จากตารางที ่1 สรปุได้ว่า ความเหมาะสมของบทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสอือิเลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์ 

เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 

มผีลการประเมนิประสทิธภิาพของหนงัสอือเิล็กทรอนกิส์แบบมีปฏสิมัพนัธ์ เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch โดย

ผู้เชี่ยวชาญ พบว่า โดยภาพรวมของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  

( X = 4.64, S.D. = 0.56) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน จะได้ด้านเนื้อหามีความเหมาะอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.73, 

S.D. = 0.25) ด้านการออกแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.86, S.D. = 0.31) ด้านประโยชน์มี

ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 5.00, S.D. = 0.00) 

2.	 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้สถิติการทดสอบค่า t-test for dependent 

sample ปรากฏดังตาราง ดังนี้

ตารางท่ี 2 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วชิาเทคโนโลยี 

(วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch ก่อนเรียนและหลังเรียน

แบบทดสอบ                   X S.D. t Sig/p value

ก่อนเรียน 30 8.90 3.05
12.51 0.00*

หลังเรียน 30 17.53 4.90

จากตารางที ่2 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch ก่อนเรยีน

และหลังเรียน โดยใช้บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

3 พบว่า คะแนนก่อนการสอนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
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8.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.05 และหลังการเรียนด้วยโดยใช้บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์

แบบมปีฏสิมัพันธ์ ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนระหว่างก่อนเรยีนและหลงัเรยีน โดยใช้ t-test for dependent  

พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยค่าที (t-test) เท่ากับ 12.51 แสดงว่า 

นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ท่ีใช้บทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์ เรือ่งการสร้างสรรค์

ผลงานด้วย Scratch มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3.	 ผลการประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสอื

อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch ปรากฏตารางดังนี้

ตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจด้านเนื้อหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วย

บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch

รายการประเมิน       X S.D. เกณฑ์การประเมิน

ด้านเนื้อหา

1. ใช้ภาษาได้เหมาะสมกับระดับของนักเรียน 30 4.53 0.57 มากที่สุด

2. ข้อมูลเป็นประโยชน์ตรงตามความต้องการใช้งาน 30 4.60 0.62 มากที่สุด

3. เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน 30 4.63 0.49 มากที่สุด

4. การจัดลำ�ดับเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

ง่ายต่อการเรียนรู้ เข้าใจง่าย
30 4.73 0.58 มากที่สุด

5. มีรูปแบบการนำ�เสนอที่หลากหลายและน่าสนใจ 30 4.40 0.72 มาก

ด้านการออกแบบ

6. หน้าปกหนังสือมีความสวยงาม น่าสนใจ 30 4.67 0.61 มากที่สุด

7. ความเหมาะสมของรูปแบบของตัวอักษรที่ใช้

ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
30 4.63 0.56 มากที่สุด

8. ความเหมาะสมของรูปแบบ สีตัวอักษร 30 4.67 0.55 มากที่สุด

9. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เหมาะสมกับเนื้อหา
30 4.63 0.61 มากที่สุด

10. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีเสียงบรรยาย ชัดเจน 

เหมาะสมกับเนื้อหา
30 4.60 0.62 มากที่สุด

ด้านประโยชน์

11. ท่านคิดว่าการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้

นักเรียนมีแหล่งศึกษาหาความรู้ เพิ่มเติมและหลากหลาย

มากขึ้น

30 4.70 0.53 มากที่สุด
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12. ท่านคิดว่าการเรียนรู้ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ช่วย

ให้นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับโปรแกรม Scratch มากขึ้น
30 4.70 0.47 มากที่สุด

13. ท่านคิดว่าการเรียนรู้ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ช่วย

ให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์และเป็นระบบมากขึ้น
30 4.67 0.55 มากที่สุด

14. ท่านคิดว่าทำ�ให้นักเรียนได้รู้จักวิธีการเรียนด้วย

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์
30 4.70 0.60 มากที่สุด

15. ท่านคิดว่านักเรียนมมีความกระตือรือร้นที่จะเรียน

ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
30 4.73 0.45 มากที่สุด

รวม 450 4.86 0.23 มากที่สุด

จากตารางที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 ต่อบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสือ

อเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์ เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch จ�ำนวน 30 คน พบว่าโดยรวมมคีวามพงึพอใจ

อยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.86, S.D. = 0.23) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน จะได้ด้านเนื้อหามีความพึงพอใจอยู่ในระดับ

มากที่สุด ( X = 4.58, S.D. = 0.60) ด้านการออกแบบมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.64, S.D. = 0.59) 

ด้านประโยชน์มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.70, S.D. = 0.52) 

สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย 

จากการวิจัยการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผล

งานด้วย Scratch วชิาเทคโนโลย ี(วทิยาการค�ำนวณ) ของนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที ่3 สรปุผลการวิจยัได้ ดงันี้

1.	 ความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ 

ผลงานด้วย Scratch วชิาเทคโนโลย ี(วทิยาการค�ำนวณ) ของนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที ่3/4 มผีลการประเมนิ

ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch โดยผู้เชี่ยวชาญ  

พบว่า โดยภาพรวมของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.64, 

S.D. = 0.56) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน จะได้ด้านเนื้อหามีความเหมาะอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.73, S.D. = 0.25) 

ด้านการออกแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.86, S.D. = 0.31) ด้านประโยชน์มีความเหมาะสม 

อยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 5.00, S.D. = 0.00) 

2.	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ)  

ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3/4 ท่ีใช้บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์  

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3.	 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 ต่อบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch จ�ำนวน 30 คน พบว่าโดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ

มากที่สุด ( X = 4.86 S.D. = 0.23)
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อภิปรายผลการวิจัย

การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย 

Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้

1.	 ความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ 

ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 ได้พิจารณา

คุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน  

พบว่าบทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์ เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch โดยภาพรวม 

ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.64, S.D. = 0.56)  

เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน จะได้ด้านเนื้อหามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.73, S.D. = 0.25) ด้านการ

ออกแบบมคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (X = 4.86, S.D. = 0.31) ด้านประโยชน์มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบั 

มากที่สุด ( X = 5.00, S.D. = 0.00) ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 1 ความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน ์

ผ่านหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์ เรือ่ง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วชิาเทคโนโลย ี(วทิยาการค�ำนวณ) 

มคีวามเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากขึน้ไป เนือ่งจากผูว้จิยัได้ด�ำเนนิการสร้างบทเรียนออนไลน์ผ่านหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์ 

แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch ตามองค์ประกอบของ Waitayawongskul (2007,  

as cited in Champasak, 2017) มีการออกแบบบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ 

เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch เพื่อตอบสนองความต้องการของนักเรียนเป็นส�ำคัญ กระตุ้นให้นักเรียน 

อยากเรียนรู้ ซึ่งประกอบไปด้วย หน้าปก ค�ำน�ำ สารบัญที่มีลักษณะเชื่อมโยง เนื้อหา ภาพประกอบ วีดิทัศน์ และ 

การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ ท�ำให้ง่ายต่อการใช้งาน ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย มีภาพประกอบและวีดิทัศน์ที่สอดคล้อง

กบัเนือ้หา ซึง่สอดคล้องกบัการวจิยั Buenae, Petsuwan & Pettong (2021) ได้ท�ำการวจัิย เรือ่ง การพฒันาหนงัสอื 

อิเล็กทรอนิกส์ แบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ค�ำศัพท์ ภาษาอังกฤษส�ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  

พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินค่าความเหมาะสมของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยรวมอยู่ในระดับมาก คือ 4.35 โดยมี 

ค่าความเหมาะสมด้านเนื้อหามากที่สุดที่ระดับ 4.50

2.	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3/4 ท่ีใช้บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์  

พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 นักเรียน 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ได้รบัการจดัการเรยีนรูด้้วยรปูแบบบทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสืออเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์ 

เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน เนื่องจากการใช้บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่สร้างขึ้น เป็นสื่อการสอน

ที่มีการออกแบบที่น่าสนใจ มีสีสัน ภาพประกอบและวีดิทัศน์ ขนาดอักษรที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ ท�ำให้นักเรียน 

มีความกระตือรือร้นในการเรียน ซ่ึงสอดคล้องกับการวิจัยของ Sanguanpunyasiri (2020) ได้ท�ำการวิจัย เรื่อง  

ผลการใช้หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบปฏสิมัพนัธ์ เรือ่งระบบนเิวศ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ผลการวจิยั พบว่า  

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนด้วย หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบปฏิสัมพนัธ์ก่อนเรยีนมค่ีาเฉล่ียเท่ากบั 12.37 และส่วนเบีย่งเบน  

มาตรฐานเท่ากับ 2.39 และหลังเรียนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 22.37 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.57 หลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ .05
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3.	 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 ต่อบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

แบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch จ�ำนวน 30 คน พบว่าโดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ

มากที่สุด ( X = 4.86 S.D. = 0.23) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน จะได้ด้านเนื้อหามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  

( X = 4.58 S.D. = 0.60) ด้านการออกแบบมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.64 S.D. = 0.59)  

ด้านประโยชน์มคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดับมากทีสุ่ด ( X = 4.70 S.D. = 0.52) ซึง่เป็นไปตามสมมติฐานข้อที ่3 นกัเรยีน

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ได้รบัการจดัการเรยีนรูด้้วยรปูแบบบทเรยีนออนไลน์ผ่านหนงัสืออเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์ 

เรื่อง สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค�ำนวณ) มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากขึ้นไป 

จะเห็นได้ว่านักเรียนมีความพึงพอใจด้านประโยชน์ท่ีได้รับมากที่สุด เนื่องจากการใช้บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสือ 

อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่สร้างขึ้น เป็นสื่อการสอน ท�ำให้นักเรียนมีแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลายมากขึ้น  

มีความกระตือรือร้นในการเรียน ง่ายต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยของ Buenae et al. (2021) 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยรวมอยู่ ในระดับมาก ( X = 4.27, S.D. = 0.27) โดยมี 

ความพึงพอใจด้านเพลงท่ีน�ำมาใช้มากท่ีสุด ( X = 4.81, S.D. = 0.53) การใช้ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อ 

ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นจะช่วยกระตุ้น การเรียนรู้ค�ำศัพท์ 

ภาษาอังกฤษ พร้อมทั้งสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนานในห้องเรียนภาษา

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัย

1.	 การเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ควรมีการเตรียม 

ความพร้อมส�ำหรับนักเรียน หรือปรับพื้นฐานก่อนการเรียนเพื่อช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ไปพร้อม ๆ  กัน

2.	 การเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ควรมีการเตรียม 

ความพร้อมของครูและนักเรียนให้มีความพร้อม อีกท้ังควรจัดการเรียนการสอนให้มีความยืดหยุ่นกับระยะเวลา  

เพื่อให้นักเรียนได้มีโอกาสสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองตามศักยภาพ

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

1.	 ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ไปใช้ในการ

จัดการเรียนรู้ในสาระหรือทักษะอื่น ๆ

2.	 ควรมกีารวจัิยและพฒันาบทเรยีนออนไลน์ผ่านหนังสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพันธ์ ในรปูแบบอืน่ ๆ   

เช่น รูปแบบสามมิติ (Augmented Reality: AR) 
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