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บทคัดย่อ  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง แนวคิดเชิง
ค านวณ มีองค์ประกอบ ดังนี้ หน้าส าหรับสมัครสมาชิก หน้าบทเรียน หน้าแบบทดสอบ ฐานข้อมูล การจัด
อันดับประวัติการท าแบบทดสอบ ข้อเสนอแนะ 2) เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่อง 
แนวคิดเชิงค านวณ โดยใช้เกณฑ์ E1/E2  ผลการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก 3) เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ  ผลการ
ประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4/1 โรงเรียนศึกษาสงเคราะห์เชียงใหม่ จ านวน 38 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ วิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ สามารถน าไปใช้ได้  2) แบบประเมิน
ประสิทธิภาพโดยใช้เกณฑ์ E1/E2 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ ซึ่งมีผลการวิจัยสรุปดังนี้ 1) บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมามี
ประสิทธิภาพ 81.37/85.44 เมื่อน าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย
ด้วยการทดสอบ t-test พบว่าผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่เรียนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนมึความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก ด้วยค่าเฉลี่ย 4.34 
 
ค าส าคัญ:  มัลติมีเดีย บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ สื่อการสอน แนวคิดเชิงค านวณ 
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Abstract 
The objectives of this research were 1) to develop e-Learning. Computational Science 

Subject: Computational Concepts consists of the following components: subscription page, 
lesson page, quiz page, database, ranking, history of taking the test, suggestions. 3) to study 
the student's satisfaction towards learning by using the e-learning on subject computational 
concepts The overall evaluation results were at a very satisfactory level. The target group in 
this research is The sample consisted of 38 students of Students grade 4/1, Suksukkho Chiang 
Mai  School. The research tools consisted of 1) e-learning. Computational Science Subject: 
Computational Concepts can be used 2) Efficiency assessment form using E1/E2 criteria 3) 
Student satisfaction assessment form on the e-Learning Lesson on Computational Concepts 
The research results were summarized as follows: 1) The efficiency of the e-Learning 
developed by the researcher was 81.37/85.44. 2) Students' overall satisfaction with learning 
with e-learning was at a high level. with an average of 4.34. 

 
Keywords: Multimedia, E–Learning, Teaching materials, Computational concepts 

 
บทน า  

โรงเรียนศึกษาสงเคราะห์เชียงใหม่ เป็นโรงเรียนสังกัดส านักบริหารงานการศึกษาพิเศษ ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ตั้งอยู่ที่ 154 หมู่ที่ 4 ถนนโชตนา ต าบลดอนแก้ว 
อ าเภอแม่ริม จังหวัดเชียงใหม่ เปิดสอนระดับประถมศึกษาตอนต้น ถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย เนื่องจากเป็น
โรงเรียนที่มีนักเรียนที่เป็นชนเผ่าจ านวนมากจึงท านักเรียนบางกลุ่มเรียนรู้ในด้านวิทยาการค านวณน้อยกว่าที่
ควร 
 ในการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษา เพ่ือมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้และแก้ปัญหาด้วยตนเองการเรียนรู้ที่สามารถ เรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง และใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์จึง
ได้น าสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย (Multimedia) เข้ามาช่วยในการผลิตและพัฒนาสื่อ จึงสอดคล้องกับ Charles 
et al. (2018) และอุปกรณ์การเรียนการสอน ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นโดยสามารถเรียนรู้ผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต (Internet) หรือเรียกว่า บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-Learning) การเรียนการสอนในรูปแบบนี้จะ
ช่วยน าเสนอเนื้อหาในรายวิชาให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น  ผู้สอนและผู้เรียนร่วมชั้นเรียนคนอ่ืนๆยังสามารถ
โต้ตอบโดยผ่านระบบสื่อสารบนอินเทอร์เน็ต จึงสอดคล้องกับ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561) จากการเรียนการ
สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ พ้ืนฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ 
โรงเรียนศึกษาสงเคราะห์เชียงใหม่เรียนการสอนที่ผ่านมาส่วนใหญ่จะเป็นการบรรยายจากหนังสือเรียน ท าให้
ผู้เรียนไม่เข้าใจเนื้อหา เกิดการเรียนรู้ช้า อาจมีผลท าให้ผู้เรียนเบื่อไม่สนใจเรียน และบทเรียนเรื่องนี้เป็นเรื่องที่
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บางครั้งต้องอาศัยจินตนาการ คลิปวิดีโอที่มีอยู่ในปัจจุบันไม่ถูกเรียบเรียงไว้อย่างเป็นระบบท าให้ยากต่อการ
สืบค้นปัญหาในการเรียนจะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนเข้าชั้นเรียนไม่ทันหรือหยุดเรียน ท าให้การเรียนรู้ไม่ต่อเนื่องและ
เป็นการยากท่ีผู้สอนจะย้อนกลับมาบรรยายในหัวข้อเดิมที่ผ่านไปแล้ว ซึ่งผู้เรียนก็ไม่มีความกระตือรือร้นในการ
ที่จะกลับไปอ่าน 
 ดังนั้น ผู้จัดท าจึงเล็งเห็นความส าคัญและมีแนวคิดพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาวิทยาศาสตร์
พ้ืนฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ ซึ่งสามารถใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน 
และการเตรียมความพร้อมในการเตรียมสอบปลายภาคเรียน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้ศึกษาทบทวนเนื้อหาหรือ
เรียนรู้เพ่ิมเติมได้ตามความต้องการ โดยไม่จ ากัดด้านสถานที่และเวลา บทเรียนมีการน าเสนอในรูปแบบเว็บ
มัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซึ่งประกอบไปด้วยข้อความ แอนิเมชั่น และเสียงประกอบการเรียนรู้ ซึ่งจะ
ท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจที่จะเรียนรู้ความกระตือรือร้น และสนใจในบทเรียน นอกจากนั้นผู้เรียนสามารถ
ประเมินความรู้ของตนเองที่ได้จากการเรียนโดยใช้ แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่มีในสื่อการเรียนการ
สอนที่ได้จัดท าขึ้น จากเหตุผลดังกล่าว จึงท าให้ผู้จัดท าสนใจ จึงสอดคล้องกับ Faber  et al. (2017) การสร้าง
และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ขึ้นมา เพ่ือเป็นการ
แก้ปัญหาดังที่กล่าวไว้ในข้างต้น 

 
วัตถุประสงค์ของโครงการ 

1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ  
2. เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ โดยใช้เกณฑ์ E1/E2 
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่อง แนวคิดเชิง

ค านวณ 

 
ระเบียบวิธีวิจัย   
1. กลุ่มประชากร 

ประชากรคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนโรงเรียนศึกษาสงเคราะห์เชียงใหม่ ต าบล
ดอนแก้ว อ าเภอแม่ริม จังหวัดเชียงใหม่ รวมจ านวน 117 คน 
2. กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2565 โรงเรียนโรงเรียนศึกษาสงเคราะห์เชียงใหม่ ต าบลดอนแก้ว อ าเภอแม่ริม จังหวัดเชียงใหม่ โดยใช้วิธีการ
ทดลองใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ และประเมินคุณภาพ และประเมินความพึง
พอใจรวมทั้งหมด 38 คน  

 
 



 

39 
 
 

วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสู่ชุมชน  
ปีท่ี 1  ฉบับ 2  มีนาคม – เมษายน  2566 

Science and Technology to Community  
Vol. 1    No. 2    March  –  Aprl    2023 
 

3. วิธีด าเนินการ 
3.1 รูปแบบในการวิจัย การออกแบบการทดลองแบบ One-Group Pretest Posttest Design เป็น

การศึกษากลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่มและก าหนดให้มี 1 treatment ไม่มีกลุ่มควบคุมหรือกลุ่มทดลองเปรียบเทียบ
ใดๆ 

3.2 ขั้นตอนการด าเนินงาน แบ่งออกเป็น 3 ระยะคือ 
1) การวิเคราะห์ข้อมูล 

1.1) ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูลเนื้อหาเรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 จากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษา 

1.2) ศึกษาขั้นตอน และวิธีการสร้างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จากหนังสือ และเอกสารงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง จึงสอดคล้องกับ เจษฎา วิริยะกุล (2557) เช่น รูปแบบการน าเสนอ การพัฒนาและข้อมูลอ่ืนๆ ที่
เกี่ยวข้องจากเอกสาร ตารางานวิจัย และข้ันตอนวิธีการสร้างออกแบบฐานข้อมูล และการเขียนโปรแกรม 

1.3) วิเคราะห์เนื้อหาในแต่ละเรื่อง  เรียบเรียงข้อมูล และก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย 
2) การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

2.1) ออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Web Structure) การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จาก
การค้นคว้ารวบรวมจากหนังสือ และเอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือท าการพัฒนาเนื้อหาโดยได้น าเนื้อหามาเขียนผังงานหรือโครงสร้าง แสดงล าดับขั้นตอน
ในการน าเสนอเนื้อหา แบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 10 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียนจ านวน 10 ข้อ ตั้งแต่
เริ่มต้นจนจบบทเรียนเพื่อแสดงการเชื่อมโยง และปฏิสัมพันธ์ของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

2.2) การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data 
Flow Diagram) และฐานข้อมูล(Database)ออกแบบระบบข้อมูลที่มีการก าหนดการเก็บข้อมูลว่าควรเก็บ
อะไรบ้าง จีงสอดคล้องกับ ณัฐพงษ์ วารีประเสริฐ และ สุธี พงศาลกุล (2552) เช่น ข้อมูลของผู้เรียนแต่ละคนที่
ท าการสมัครสมาชิกเข้าใช้งานหรือข้อมูลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนที่มีการ
แสดงผลให้ผู้เรียนได้รู้คะแนนและประวัติการท าแบบทดสอบ เขียนแผนผังแสดงการท างานของ บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ 

2.3) การจัดท าบทด าเนินเรื่อง (Story Board) สร้างกรอบแสดงเรื่องราวต่าง ๆ รวมไปถึง
แสดงรายละเอียดที่จะมีในแต่ละกรอบ หรือแต่ละหน้าจอที่ปรากฏแก่ผู้เรียน เพ่ือให้ทราบว่าในแต่ล ะหน้ามี
ส่วนประกอบอะไรบ้าง จึงสอดคล้องกับ อาทิตย์ ศรีแก้ว (2553) เช่น ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
เสียงดนตรี เสียงบรรยาย ในแต่ละส่วนประกอบมีล าดับของการแสดงออกทางหน้าจออย่างไร 

2.4) การสร้างโปรแกรม  สร้างบทเรียนเรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยโปรแกรมที่ใช้คือ Visual Studio Code, xampp-control – Shortcut และ PHP จึง
สอดคล้องกับ Dipe (2015) 
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ 
3) การทดลองใช้  

น าบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ไปทดลองใช้กับนักเรียนโรงเรียน ศึกษาสงเคาระห์เชียงใหม่ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  โดยทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายแบบกลุ่มใหญ่ หมายถึง ทดลองใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์
กับนักเรียน 38 คน และตรวจสอบข้อผิดพลาดของบทเรียนเล็กทรอนิกส์ แล้วท าการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยให้
นักเรียนประเมินคุณภาพของบทเรียนและประเมินความพึงพอใจของบทเรียน โดยใช้ Google Form และใช้
หลักการแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงบรรยาย โดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ค านวณจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 38 คน และท าการปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ แล้วจัดท ารูปเล่ม 
4. การออกแบบแบบประเมิน 

ออกแบบแบบประเมินคุณภาพสื่อการสอน และแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ โดยใช้ Likert Scale ในการใช้ตอบบแบบสอบถามมี เกณฑ์ 5 ระดับ 
คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อยและน้อยที่สุด สามารถแปรผลจากการตอบแบบประเมิน ได้ดังนี้ 

5.00 – 4.50 หมายถึง  มากที่สุด 
4.49 – 3.50 หมายถึง  มาก 
3.49 – 2.50 หมายถึง  ปานกลาง 
2.49 – 1.50 หมายถึง  น้อย 
1.49 – 1.00 หมายถึง  น้อยมาก 
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ผลการวิจัย  
1. ผลพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ มีองค์ประกอบ ดังนี้  

1.1. หน้าส าหรับสมัครสมาชิก   
1.2. หน้าบทเรียน  
1.3. หน้าแบบทดสอบ โดยจะใช้แบบทดสอบเดียนกัน 

 1.3.1.แบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 10 ข้อ  
1.3.2.แบบทดสอบหลังเรียนจ านวน 10 ข้อ  

1.4. ฐานข้อมูล  
1.5. การจัดอันดับ 
1.6. ประวัติการท าแบบทดสอบ 
1.7. ข้อเสนอแนะ  

2. ผลประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ จะประเมินโดยใช้เกณฑ์ 
E1/E2 ผลการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก 

3. ผลศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ 
ผลการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 

ผลการวิเคราะห์คุณภาพของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ในการประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยมีการวัดความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ คือ 5 คือมากท่ีสุด 4 คือ มาก 3 
คือปานกลาง 2 คือ น้อย และ 1 คือ น้อยที่สุด ผลการวิเคราะห์คุณภาพที่มีต่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แสดงดัง
ตารางที่ 1 โดยพบว่านักเรียนมีการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ              
ในภาพรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก 

 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพท่ีมีต่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบียงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

1. ด้านภาพและภาษา 4.65 0.42 คุณภาพดีมาก 
2. ด้านเวลา 4.77 0.48 คุณภาพดีมาก 
3. ด้านการสร้างแรงจูงใจกับผู้ใช้สื่อ 4.71 0.34 คุณภาพดีมาก 
4. ด้านการใช้งาน 4.89 0.22 คุณภาพดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.75 0.36 คุณภาพดีมาก 
 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ในการประเมินความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยมีการวัดความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ คือ 5 คือมากที่สุด 4 คือ
มาก 3 คือปานกลาง 2 คือน้อย และ 1 คือน้อยที่สุด ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน



 

42 
 
 

วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสู่ชุมชน  
ปีท่ี 1  ฉบับ 2  มีนาคม – เมษายน  2566 

Science and Technology to Community  
Vol. 1    No. 2    March  –  Aprl    2023 
 

อิเล็กทรอนิกส์แสดงดังตารางที่ 2 โดยพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ อยู่ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 
ตารางท่ี 2  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบียงเบน

มาตรฐาน 
ระดับความพึงพอใจ 

1. เนื้อหาบทเรียนมีความน่าสนใจ สวยงาม  4.56 0.50 พึงพอใจมากที่สุด 
2. การออกแบบหน้าจอมีความสวยงาม และ

เหมาะสม 
4.51 0.49 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ลักษะณะสื่อเหมาะสมกับผู้เรียน 4.36 0.51 พึงพอใจมาก 
4. นักเรียนรู้สึกสนุกสนานกับการเรียน 4.64 0.47 พึงพอใจมากที่สุด 
5. การใช้ภาษาเข้าใจง่าย 4.64 0.49 พึงพอใจมากที่สุด 
6. การน าเสนอดึงดูดความสนใจ 4.20 0.50 พึงพอใจมาก 
7. การจัดรูปแบบหน้าจอเข้าใจง่าย 4.05 0.52 พึงพอใจมาก 
8. ระยะท าแบบทดสอบเวลาเหมาะสมกับ

เนื้อหา 
3.84 0.69 พึงพอใจมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.34 0.52 พึงพอใจมาก 
 
 ผลการทดลองท า t-test แบบทดสอบก่อนเรียน 10 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียน 10 ข้อ บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ วิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนจ านวน 38 คน ได้ค่าเฉลี่ย
แบบทดสอบก่อนเรียนอยู่ที่ 6.34 คะแนน และได้ค่าเฉลี่ยแบบทดสอบหลังเรียนอยู่ที่ 8 คะแนน ผลสรุปได้ว่า
นักเรียนมีการพัฒนาสูงขึ้นหลังจากการเริ่มเรียนบทเรียน 
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ภาพที่ 2  ตารางสรุปผลการทดสอบเปรียบเทียบความแตกต่างของการท าแบบทดสอบ 

 

การอภิปรายผล 
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่พัฒนาขึ้นมี

ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ โดยผู้วิจัยได้วัดประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่อง 
แนวคิดเชิงค านวณ โดยใช้เกณฑ์ E1/E2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ แสดงว่าบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้จัดพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.37/85.44 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 จึงสอดคล้องกับ ศรายุทธ ดวงจันทร์ (2561) 
อันเนื่องจากการเรียนผ่านบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนและจดจ าแม่นย ายิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียนรู้สึกพอใจ และไม่เกิดความ
กดดันขณะเรียนเมื่อเรียนไม่ทันผู้อื่น ท าให้รู้สึกผ่อนคลาย 

นอกจากนี้ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ยังท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ และให้ความสนใจ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยได้ท าการสังเกตระหว่างการทดลองพบว่า ผู้ เรียนที่เรียนจากบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์มีความสนใจและตั้งใจที่จะเรียนรู้จากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  เนื่องจากผู้เรียนสามารถทบทวน
บทเรียนได้ทันที เมื่อมีเนื้อหาที่ไม่เข้าใจหรือสงสัย ผู้เรียนสามารถย้อนกลับมาศึกษาเนื้อหาได้ใหม่ จึงสอดคล้อง
กับ กรวิชญ์ โสภา (2560) อีกทั้งผู้เรียนยังท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เพ่ือประเมินผลการเรียน ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสทบทวนท าความเข้าใจในบทเรียนเพ่ิมเติม ท าให้ผู้เรียนไม่เกิด
ความเบื่อหน่ายขณะท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบช่วยให้ผู้เรียนตั้งใจท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบมาก
ยิ่งขึ้น 
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บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
ผลการศึกษาที่ได้ถูกน าไปใช้เพ่ือเป็นสื่อการเรียนรู้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง 

แนวคิดเชิงค านวณ ระดับใช้มัธยมศึกษาปีที่ 4 รวมไปถึงการใช้สื่อเพ่ือเผยแพร่ให้กับบุคคลที่สนใจผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ และสร้างทักษะการคิดให้บุคคลที่จะได้น าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน เพ่ือ
พัฒนาตนเองและสังคมต่อไป 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 ผลการศึกษาที่ได้จะถูกน าไปใช้เพ่ือเป็นสื่อการเรียนรู้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาวิทยาการ

ค านวณ เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ ระดับใช้มัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่าบทเรียนมีความเหมาะสมในระดับมากถึง
มากที่สุด ส่วนความพึงพอใจของนักเรียนในระดับมาก  
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไปผู้จัดท าเล็งเห็นว่าผู้อ่านหรือผู้พัฒนาสามารถท าการพัฒนา
รูปแบบของบทเรียนอิเล็กททรอนิกส์ในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเว็บใน
รายวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ของหลกัสูตรอย่างมีประสิทธิภาพ และในแต่ละ
หน่วยการเรียนควรมีการเพ่ิมส่วนของการปฏิสัมพันธ์ให้มากขึ้น และควรศึกษาวิจัยตัวแปรอ่ืนๆ ที่มีผลต่อการ
เรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเว็บเพ่ิมเติม 
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