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บทคัดย่อ  
การวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1) เพื่อพฒันาและหาคณุภาพของส่ือการเรียนการสอน ส าหรบันักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษา 

ปีที่ 5 วิชาวิทยาการค านวณ 2) เพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดว้ยส่ือการเรียนการสอน ส าหรบันักเรียนระดับชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 5 วิชาวิทยาการค านวณ และ 3) เพื่อหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนดว้ยส่ือการสอนส าหรบันักเรียน
ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่  5 วิชาวิทยาการค านวณ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) ส่ือการเรียนการสอนส าหรบันักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 วิชาวิทยาการค านวณ 2) แบบประเมินคุณภาพดา้นเนื้อหา 3) แบบประเมินคุณภาพด้านส่ือมัลติมีเดีย 4) แบบ
ประเมินความพงึพอใจของนักเรยีน  5) ขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ โดยใชก้ลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนโรงเรียนวัดบา้นสรา้ง 
ต  าบลบา้นสรา้ง อ  าเภอบางปะอิน จงัหวดัพระนครศรอียธุยา หอ้ง 5/2 จ  านวน 30 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง  
 ผลการวิจยัพบว่า ส่ือการเรยีนการสอนส าหรบันักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 วิชาวิทยาการค านวณ ที่พัฒนาขึน้มีผล
การประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หาอยู่ในเกณฑ์คุณภาพดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.62 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.06 และ
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นส่ือมลัติมีเดีย อยู่ในเกณฑค์ณุภาพดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.01 นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงขึน้ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือการเรียนการสอนส าหรบันักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่  5 วิชาวิทยาการค านวณ อยู่ในเกณฑ์ความพึงพอใจมากที่สุด มีค่าเฉล่ียรวมทุกด้านเท่ากับ 4.63 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.47 สรุปไดว้่า ส่ือการเรยีนการสอนส าหรบันักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 วิชาวิทยาการค านวณที่พัฒนาขึน้ท  า
ใหน้ักเรยีนมีความเขา้ใจในเนือ้หาไดด้ีขึน้ 

ค าส าคัญ:  วิทยาการค านวณ  ส่ือการเรยีนการสอน  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน 
 

Abstract  
This research had the objective to 1) develop and find quality of learning material for Grade 5 students in 

computing science 2) find the learning effectiveness of students studied by the learning material for Grade 5 students in 
computing science and 3) find satisfaction of students to the learning material for Grade 5 students in computing science. 
The tools used in the research were 1) learning material for Grade 5 students in computing science 2) content quality 
assessment form 3) multimedia quality assessment form 4) satisfaction form of students 5) examination to measure the 
learning effectiveness and 6) in-class test by using the sample group of 30 students from Wat Ban Sang School, Ban Sang 
Sub-district, Bang Pa In District, Phra Nakhon Si Ayutthaya, Class 5/2 by specific sampling. 
 The research finding was that the learning material for Grade 5 students in computing science which was 
developed had the assessment result from content experts in the criteria of excellent quality with the means of 4.62, 
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standard deviation of 0.06 and multimedia experts had the criteria of good quality with the means of 4.26, standard 
deviation of 0.01. Students had higher learning effectiveness with statistical significance at the level of 0.05. Students had 
satisfaction to learning material for Grade 5 students in computing science in the criteria with the most satisfied with the 
means in every aspect of 4.63, standard deviation of 0.47. It could be concluded that the learning material for Grade 5 
students in computing science which was developed enabled them to understand the content better. 

Keywords:  Computing science, learning material, learning effectiveness 

 
บทน า  

 วิชาวิทยาการค านวณ คือ วิชาบงัคบัพืน้ฐานใหม่ล่าสดุส าหรบัเด็ก รศ.ยืน ภู่วรวรรณ นักวิชาการผูท่ี้มีส่วน
ส าคญัในการผลกัดนัใหว้ชิานีก้ลายเป็นวชิาบงัคบั โดยเดมิทีวชิานีช่ื้อวชิาเทคโนโลยีสารสนเทศ สงักดัอยู่ในกลุ่มสาระการ
งานพืน้ฐานอาชีพ หลายฝ่ายใชเ้วลาผลักดันจนกระทั่งมีการปรบัปรุงครัง้ล่าสุด ในหลักสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้
พืน้ฐาน พ.ศ.2551 (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ.2560) ประกาศใหว้ชิาวทิยาการค านวณยา้ยมาอยู่ในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร ์และ
เป็นวชิาบงัคบัท่ีเดก็ตอ้งเรียนทัง้ 12 ชัน้ปี ตัง้แตป่ระถมศกึษาปีท่ี 1 ถึงมธัยมศกึษาปีท่ี 6  วชิาวทิยาการค านวณ เริม่ตน้ใช้
ในเทอม เดือนพฤษภาคม 2561 โดยมีการปรบัเปล่ียนจดุประสงคข์องวชิา เนน้ในเรื่องของการคดิเชิงวทิยาการค านวณ ซึ่ง
เป็นหวัใจของการพฒันาคน โดยมีขอบเขตของการเรียนการสอนวชิาวทิยาการค านวณเนน้ใน 3 องคค์วามรู ้ดงันี ้

3.1 การคิดเชิงค  านวณ (computational thinking) เป็นวิธีคิดและแกปั้ญหาเชิงวิเคราะห ์สามารถใช้
จินตนาการมองปัญหาดว้ยความคดิเชิงนามธรรม ซึ่งจะท าใหเ้ห็นแนวทางในการแกปั้ญหาอย่างเป็นขัน้เป็นตอนและ
มีล าดบัวธีิคดิ  

3.2 พืน้ฐานความรูด้า้นเทคโนโลยีดิจิทัล (digital technology) เป็นการสอนให้รูจ้ักเทคนิควิธีการต่างๆ 
เก่ียวกบัเทคโนโลยีดจิิตลั โดยเฉพาะในยคุ 4.0 จะเนน้ในดา้นระบบอัตโนมตัิ (automation) ท่ีอยู่ในชีวิตประจ าวนั ไม่
วา่จะเป็นดา้นการเกษตร อุตสาหกรรม หรือคมนาคม ใหเ้ด็กไดเ้รียนรูอ้ย่างรอบดา้น และประยุกตส์รา้งสรรคง์านได้
อย่างเหมาะสม 

3.3 พืน้ฐานการรูเ้ท่าทันส่ือและข่าวสาร (media and information literacy)  เป็นทักษะเก่ียวกับการรูเ้ท่า
ทันส่ือและเทคโนโลยีดิจิตลั แยกแยะไดว้่าขอ้มลูใดเป็นความจริงหรือความคิดเห็น โดยเฉพาะขอ้มลูบนส่ือสงัคม
ออนไลน ์(รศ.ยืน ภู่วรวรรณ .2563) 

เน่ืองจากวชิานีเ้ป็นวชิาท่ีตอ้งเรียนรูใ้นรูปแบบ Active Learning โดยผูเ้รียนตอ้งได ้คิด และปฏิบตัิ ผ่านส่ือ
การเรียนรูท่ี้หลากหลาย ลองผิดลองถูก หาขอ้ผิดพลาด และแกไ้ขชิน้งานไดแ้บบเป็นรูปธรรม อันประกอบไปดว้ย 2 
สว่น คือ สว่นของเนือ้หา โดยเช่ือมโยงเอาแนวคดิกบัหลกัการไปใชง้านและปฏิบตัิไดจ้ริง และส่วนของภาคปฏิบตัิ คือ 
การลงมือใหเ้ห็นผลแบบเป็นรูปธรรม และจบัตอ้งได ้ผา่นการฝึกฝนการแกปั้ญหาและกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 
สิง่เหลา่นีค้รูผูส้อนวิทยาการค านวณจ าเป็นตอ้งไดร้บัการสนับสนุนและเพิ่มพูนทักษะความรูเ้พ่ือท่ีจะสามารถน าไป
ถ่ายทอดประสบการณต์อ่ไดใ้นหอ้งเรียน (นายตะวนั เทวอกัษร,2562) 
 จากความส าคญัและปัญหาท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้ผูว้ิจัยจึงไดศ้ึกษาเนือ้หาของรายวิชาวิทยาการค านวณซึ่ง
เป็นวชิาท่ีมีความส าคญั ผูว้ิจัยจึงไดว้ิเคราะหแ์ละออกแบบส่ือการเรียนรู ้ท่ีสามารถช่วยส่งเสริมการเรียนผ่านส่ือการ
เรียนรูท่ี้หลากหลาย ในส่ือท่ีพฒันาขึน้จะมีกิจกรรมท่ีฝึกใหน้กัเรียนใชค้วามคิดในทุกบทเรียน โดยนักเรียนสามารถใช้
งานส่ือท่ีพฒันาขึน้ผา่นสมารต์โฟน เพราะในยคุปัจจบุนัสมารท์โฟนไดถ้กูมองว่าเป็นคอมพิวเตอรแ์บบพกพาท่ีท างาน
ในลกัษณะของโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี โดยท่ีสามารถเช่ือมต่อความสามารถหลกัของโทรศพัทมื์อถือเขา้ร่วมกับแอปพลิเค
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ชนัของโทรศพัทส์มารต์โฟน สามารถตดิตัง้โปรแกรมเสรมิส  าหรบัเพิม่ความสามารถของโทรศพัทไ์ด ้ผูว้ิจัยจึงใชส้มารต์
โฟนในการสรา้งแรงดึงดดูใหก้ับนักเรียน หากนักเรียนไม่สามารถน าสมารต์โฟนไปโรงเรียน นักเรียนก็สามารถใชไ้ด้
นอกเวลาเรียน หรือเวลาท่ีครูผูส้อนอนญุาต และท่ีส  าคญัผูป้กครองเองก็สามารถเรียนรูว้ชิาวทิยาการค านวณผ่านทาง
สมารต์โฟนเพ่ือสอนลกูๆ ไดเ้ช่นกนั    
 

วธีิการศกึษา  
 งานวจัิยนี้เป็นงานวจัิยเชงิทดลอง (Experimental research) มีข้ันตอนการด าเนินงานดังนี้ 

1) ศกึษาและรวบรวมเนื้อหา  
คณะผูว้ิจัยลงพืน้ท่ี ณ.โรงเรียนวัดบา้นสรา้งในการรวบรวมเนือ้หากับครูผูส้อน เพ่ือจัดเตรียมเนื ้อ

รายวชิาส าหรบัน ามาออกแบบส่ือโดยมีเนือ้หาดงันี ้
1. บทเรียนท่ี 1 วทิยาการค านวณคืออะไร 
2. บทเรียนท่ี 2 ไซเบอรบ์ลูล่ี 
3. บทเรียนท่ี 3 ไลฟ์สาระ 
4. บทเรียนท่ี 4 รูเ้ท่าทนัส่ือ 

2) การสร้างส่ือมัลตมีิเดยี 
ในการพัฒนาระบบส่ือการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 วิชาวิทยาการ

ค านวณ ไดมี้การน าหลกัการของ ADDIE Model (สดุารตัน ์จงบูรณสิทธิ์,2550) มาเป็นหลกัการเพ่ือประยุกตพ์ฒันา
ใชเ้ป็นส่ือการสอนแบง่เป็นขัน้ตอนดงันี ้

1. ขัน้การวเิคราะห ์
- ก าหนดเป้าหมายของเนือ้หาท่ีตอ้งการและรวบรวมขอ้มลูต่าง ๆ จากหนังสือวิชา วิทยาการ

ค านวณ ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งมีการใชส้  าหรบัการเรียนการสอนจริงอยู่ในการเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนวดับา้นสรา้ง 

- วเิคราะหเ์นือ้หาและรวบรวมขอ้มลูตา่งๆ เพ่ือใหไ้ดแ้นวทางในการสรา้งรูปแบบส่ือการเรียนการ
สอน วชิาวทิยาการค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 

- วเิคราะหผ์ูเ้รียน เช่น ระดบัชัน้ ความรูพื้น้ฐาน ระดบัความสามารถและความสนใจตอ่การเรียนรู ้
2. ขัน้การออกแบบ 

- เขียนแผนโครงเรื่อง (storyboard) เพ่ือตรวจสอบความถูกตอ้งของเนือ้หา การใชภ้าษา และ
การใชภ้าพประกอบ การเช่ือมโยงและสว่นประกอบอ่ืน ๆ โดยออกแบบใหผู้เ้รียนสามารถเลือกเรียนเนือ้หาใดก่อนก็ได ้
หากนกัเรียนไมเ่ขา้ใจเนือ้หาในสว่นใดก็สามารถยอ้นกลบัมาเรียนเนือ้หาในส่วนนัน้ไดอี้ก 

3. ขัน้ตอนการพฒันา 
- สรา้งส่ือการเรียนการสอนส าหรบันักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 วิชาวิทยาการค านวณ 

ดว้ยโปรแกรม Adobe Captivate โดยมีคณุลกัษณะของส่ือดงันี ้
1. เขา้สูบ่ทเรียน 
2. ลงทะเบียน 
3. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 30 ขอ้ 
4. เขา้สูห่นา้บทเรียน คือ เรื่องวทิยาการค านวณคืออะไร ไซเบอรบ์ล่ีู ไลฟ์สาระ และ รูเ้ท่าทนัส่ือ 
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5. แบบฝึกหดัทา้ยบทเพ่ือใหน้กัเรียนไดฝึ้กปฏิบตั ิ เพ่ือทบทวนเนือ้หา 
6. เม่ือเรียนครบทกุบทนกัเรียน นกัเรียนก็จะท า ขอ้สอบหลงัเรียน 

- น าส่ือการเรียนการสอนส าหรบันักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 วิชาวิทยาการค านวณ ท่ี
สรา้งเสร็จสมบูรณ์แลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 2 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือมลัติมีเดีย 
จ  านวน 1 ท่าน ประเมนิ 

4. ขัน้การน าไปใช ้
- หลงัจากการปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญแลว้ น าไปทดลองหาประสิทธิภาพ

ของส่ือ โดยการน าไปทดลอง เพ่ือหาประสทิธิภาพของส่ือการเรียนการสอนส าหรบันักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 
5 วิชาวิทยาการค านวณ โดยน าไปใชก้ับกลุ่มเป้าหมายจริงจ านวน 30 คน ในการท ากิจกรรมระหว่างเรียนแต่ละ
บทเรียน เพ่ือหาประสทิธิภาพของส่ือ 

5. ขัน้การประเมนิผล 
- ประเมนิผลจากการเรียนรูด้ว้ยส่ือการเรียนการสอนส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 

วชิาวทิยาการค านวณ ดว้ยการท าแบบทดสอบและประเมินผลความพึงพอใจในการใชส่ื้อการเรียนการสอนส าหรบั
นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 วิชาวิทยาการค านวณ กิจกรรมแบบทดสอบระหว่างบทเรียน เพ่ือหาผลสรุป
ประสทิธิภาพของส่ือ ผลการเรียนรูท่ี้เกิดขึน้ระหวา่งก่อนการเรียนและหลงัการเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนท่ี
มีตอ่ส่ือการเรียนการสอนวชิาวทิยาการค านวณ 

3) สถิตทิีใ่ช้ในการวจัิยและวเิคราะหข้์อมูล 
- สตูรการหาคา่เฉล่ีย 

 
- สตูรสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 
- การเปรียบเทียบผลการเรียนรูก้่อนและหลงัโดยใชส้ถิต ิT-Test Dependent ดงันี ้

 

 
 

4) เคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวจัิย 
- ส่ือการเรียนการสอนส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 วชิาวทิยาการค านวณ 
- แบบประเมนิคณุภาพดา้นเนือ้หาโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
- แบบประเมนิคณุภาพดา้นส่ือมลัตมีิเดีย 
- แบบประเมนิความพงึพอใจ 
- แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
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5) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดบา้นสรา้ง 

ต  าบล บา้นสรา้ง อ  าเภอ บางปะอิน จงัหวดั พระนครศรีอยธุยา มีทัง้หมด 3 หอ้งเรียน จ านวนทัง้สิน้ 125 คน 
2. กลุม่ตวัอย่างท่ีใชใ้นการวจิยัครัง้นี ้คือ นักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 หอ้ง 5/2  จ  านวน 30 คน 

โดยใชว้ธีิคดัเลือกแบบเจาะจง โดยการเลือกมา 1 หอ้งเรียน 
 

6) ตัวอย่างผลการออกแบบส่ือการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศกึษาปีที ่5  
 

 
 
 
 

 
ภาพที ่1 หนา้แรกของส่ือการเรียนการสอน 

 

 
 
 
 
 

 
ภาพที ่2 หนา้ลงทะเบียนของส่ือการเรียนการสอน 

 
 
 
 
 

 

ภาพที ่3 หนา้ค าชีแ้จงแบบทดสอบก่อนเรียน 

 
 
 

 
 
 

ภาพที ่4 เมนหูลกัของส่ือการเรียนการสอน 
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ภาพที ่5 แบบฝึกหดัทา้ยบท 
 

ผลการศกึษา  
การวจิยัในครัง้นี ้มีวตัถปุระสงคใ์นการพฒันาส่ือการเรียนการสอนส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 

วชิาวทิยาการค านวณ ผูว้จิัยไดใ้ชเ้ครื่องมือท่ีสรา้งขึน้และทดลองกับกลุ่มตวัอย่างแลว้น าผลการทดลองมาวิเคราะห์
ขอ้มลูไดด้งันี ้
ตารางที ่1 แสดงผลการประเมนิคณุภาพของส่ือการเรียนการสอนส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5  
                 วชิาวทิยาการค านวณ (ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญดา้นเนือ้หา จ านวน 2 คน) 

จากตารางท่ี 1 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเนือ้หามีความเห็นว่า คณุภาพเก่ียวกับดา้นเนือ้หามีความถูกตอ้งทันสมยั 
สง่เสรมิการเรียนรูอ้ยู่ในเกณฑค์ณุภาพดีมาก มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.62 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.06 

ตารางที ่2 แสดงผลการประเมนิคณุภาพของส่ือการเรียนการสอนส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5  
                 วชิาวทิยาการค านวณ   (ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและส่ือมลัตมีิเดียจ านวน 2 คน) 

รายการประเมิน  S.D. ความคิดเหน็ 

1. สว่นของโปรแกรม 4.13 0.35 มาก 

2. สว่นของเสียงและภาพประกอบ 4.38 0.35 มาก 

3. สว่นของตวัอกัษร 4.33 0.37 มาก 

ค่าเฉล่ียรวมทุกด้าน 4.62 0.01 มาก 

จากตารางท่ี 2 แสดงผลการประเมนิคณุภาพของส่ือการเรียนการสอนส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษา
ปีท่ี 5 วชิาวทิยาการค านวณ (ส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและส่ือมลัติมีเดีย) ใชก้ารประเมิน จ านวน 
2 ดา้น พบวา่ คา่เฉล่ียรวมทกุดา้นเท่ากบั 4.54 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานมีคา่เท่ากบั 0.00  

 

รายการประเมิน  S.D. 
ระดับ 

ความคิดเหน็ 
1. สว่นความถกูตอ้ง 4.88 0.35 มาก 
2. สว่นของภาพ 4.38 0.35 มาก 
3. สว่นของเนือ้หา 4.57 0.27 มาก 
4. สว่นของแบบทดสอบ 4.67 0.41 มาก 

ค่าเฉล่ียรวมทุกด้าน 4.62 0.06 มาก 
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ตารางที ่3 แสดงผลการหาผลสมัฤทธิท์างการเรียนของผูเ้รียนดว้ยส่ือการเรียนการสอนส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ 
                 ประถมศึกษาปีที่ 5 วิชาวิทยาการค านวณ 

แบบทดสอบ 
จ านวน
(คน)  S.D.   t-test 

ก่อนการเรียน 30 14.50 1.74 
357 4417 27.02* 

หลงัการเรียน 30 26.40 1.67 
* มีนยัส  าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 (df=29:tตาราง=1.6691) 

จากตารางท่ี 3 แสดงผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์คะแนนก่อนการเรียนและหลังการเรียนของ
นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยส่ือการเรียนการสอนส าหรบันักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 วิชาวิทยาการค านวณ แสดงให้
เห็นวา่ผลสมัฤทธิท์างการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยส่ือการเรียนการสอนส าหรบันักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 
วิชาวิทยาการค านวณ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส  าคัญทางสถิติท่ีระดบั 0.05 จึงสรุปไดว้่าผูเ้รียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนการสอน หลงัการเรียนสงูกวา่ก่อนการเรียน 
 

ตารางที ่4 แสดงผลความพงึพอใจในส่ือการเรียนการสอนส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 วชิาวทิยาการ 
   ค  านวณ 

จากตารางท่ี 4 แสดงผลการประเมนิความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อส่ือการเรียนการสอนส าหรบันักเรียน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 วิชาวิทยาการค านวณ อยู่ในเกณฑก์ารประเมินระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียรวมทุกดา้น
เท่ากบั 4.63 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานมีคา่เท่ากบั 0.47 
 

อภิปรายผล 
 ผลการพฒันาส่ือการเรียนการสอนส าหรบันักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 วิชาวิทยาการค านวณ ซึ่ง

เป็นส่ือท่ีสามารถสรา้งแรงจงูใจใหเ้ดก็นกัเรียนเกิดการเรียนรูอี้กรูปแบบท่ีแตกต่างจากหอ้งเรียนปกติ ผูว้ิจัยมีประเด็น
อภิปรายดงันี ้
 การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 วิชาวิทยาการค านวณ 
ผูว้ิจัยพัฒนาขึน้มีองค์ประกอบส าคัญคือ การลงทะเบียนเข้าใช้งาน  แบบทดสอบก่อนเรียน บทเรียนจ านวน  
4 บทเรียนท่ีนกัเรียนสามารถเรียนรูแ้ละสามารถยอ้นกลบัมาเรียนรูเ้พ่ือทบทวนไดต้ลอดก่อนท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
มีแบบฝึกหดัทา้ยบทเพ่ือใหน้กัศกึษาทบทวนความรู ้
 

 การประเมินคุณภาพทางด้านเนื้อหาและส่ือมัลติมีเดีย ผลการประเมินดา้นเนือ้หาโดยภาพรวมอยู่ใน
เกณฑค์ณุภาพดีมากท่ีสดุ และดา้นส่ือมลัตมีิเดียภาพรวมอยู่ในเกณฑค์ณุภาพดีมาก ทัง้นีอ้าจเน่ืองมาจากการพฒันา

รายการประเมิน  S.D. 
ระดับ 

ความพงึพอใจ 
1.  ดา้นรูปแบบของส่ือการเรียนการสอน 4.67 0.54 มากท่ีสดุ 
2.  ดา้นช่องทางการเขา้ใชง้าน 4.53 0.62 มากท่ีสดุ 
3.  ดา้นความสะดวกตอ่การใชส่ื้อการเรียนการสอน 4.59 0.63 มากท่ีสดุ 
4.  ดา้นความพงึพอใจโดยรวม 4.73 0.56 มากท่ีสดุ 

ค่าเฉล่ียรวมทุกด้าน 4.63 0.47 มากทีสุ่ด 
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ส่ือการเรียนการสอนส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 วชิาวทิยาการค านวณ ท่ีผูว้ิจัยพฒันาขึน้ ไดผ้่านการ
รวบรวมเนือ้หาบทเรียนจากครูผูส้อนเพ่ือใหส้อดคลอ้งวตัถปุระสงคข์องรายวิชา หลงัจากนัน้ไดน้  าเนือ้หามาออกแบบ
ใหอ้ยู่ในรูปแบบท่ีสามารถเขา้ใจไดง้่าย มีความน่าสนใจ และสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรูใ้หก้ับนักเรียน อีกทัง้ความ
ถกูตอ้งชดัเจนของรูปภาพท่ีใชใ้นกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู ้ความเหมาะสมของขนาดตวัอักษร การจัดวางตวัอักษร 
ความเหมาะสมของสีตวัอกัษรและการออกแบบหนา้จอของบทเรียนโดยรวม ท าใหน้ักเรียนมีความเนือ้หาบทเรียนได้
ง่ายขึน้ สอดคลอ้งกบัผลการศกึษา  สมุณฑา มกุดา ไดท้ าการวิจัยเรื่อง  การใชส่ื้อเพ่ือพฒันาคณุภาพการศึกษาดว้ย
เทคโนโลยี DLIT ใหน้กัเรียนเกิดการพฒันาทกัษะในการเรียนรายวชิาการงานอาชีพ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที 3 
พบวา่ ผูเ้รียนมีความรูค้วามเขา้ใจเร่ืองผา้และการตดัเย็บมากยิ่งขึน้ สามารถทบทวนกรรมวิธีการเย็บกระเป๋า จากส่ือ
ไดห้ลายรอบจนเกิดความเขา้ใจ และกนกวรรณ ใจเท่ียงตรง ไดท้ าการวิจัยเรื่อง การพฒันาทักษะภาษาอังกฤษโดย
การใชส่ื้อฝึกเสรมิทกัษะพืน้ฐานภาษาองักฤษ (คอมพวิเตอรช์่วยสอน) ส  าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 พบว่าการ
น าบทเรียนจากคอมพิวเตอรช์่วยสอนมาประยุกตใ์ช้กับการเรียนการสอนในวิชาภาษาอั งกฤษช่วยให้นักเรียนมี
ความสามารถทางดา้นไวยากรณ ์เร่ืองคณุศพัทเ์พิม่มากขึน้ 
 การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ส่ือการเรียนการสอนส าหรบันักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 วิชา
วทิยาการค านวณ โดยการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนปรากฏว่าผลคะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบ
ของกลุม่ตวัอย่าง พบวา่ คา่เฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนคือ 14.50 และจากแบบทดสอบหลงัเรียนคือ 
26.40 ซึ่งคา่ทัง้สองนัน้อยู่ในเกณฑท่ี์ดี ทัง้นีอ้าจเป็นเพราะการเรียนดว้ยส่ือการเรียนการสอนส าหรบันักเรียนระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 5 วชิาวทิยาการค านวณ ท าใหน้ักศึกษามีความเขา้ใจเนือ้หาบทเรียนไดด้ีขึน้ ค่าความแตกต่างโดย
ใช ้t-test ปรากฏวา่คา่ t ท่ีไดจ้ากการค านวณได ้27.02 ซึ่งมากกวา่คา่ t ท่ีไดจ้ากตารางท่ีระดบันัยส าคญัท่ี 0.05 ซึ่งมี
คา่เท่ากบั 1.6991 แสดงวา่นกัเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนเพิม่ขึน้อย่างมีนยัส  าคญัท่ี ระดบั 0.05 ซึ่งผลการทดสอบ
ความรูข้องนักเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดบั .05 สรุปไดว้่า  ส่ือการเรียนการสอนส าหรับ
นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 วชิาวทิยาการค านวณ เป็นอีกช่องทางหนึ่งท่ีช่วยสนับสนุนกาเรียนรูข้องนักเรียน
ใหด้ีขึน้และส่งผลถึงผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนใหส้งูขึน้ดว้ย ท าใหน้ักเรียนเกิดความกระตือรือรน้ในการท ากิจกรรมท่ี
ครูผูส้อนก าหนดให ้ซึ่งสอดคลอ้งกบัผลวจิยัของ บรรฑรูณ ์สงิหด์ี และศภุลกัษณ์ สตัยเ์พริศพราย ไดท้ าวิจัยเรื่อง การ
วิจัยและพฒันาส่ือแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอยรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้น
มธัยมศกึษาปีท่ี 1 พบวา่ ผลสมัฤทธิท์างการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีคะแนน
เฉล่ีย เท่ากบั 12.90 คะแนน และ 36.88 คะแนนตามล าดบั และเม่ือเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลงั
เรียน พบวา่ ผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปี ท่ี 1 หลงัเรียนของนกัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 
 ความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อส่ือการเรียนการสอนส าหรบันักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 วิชา
วิทยาการค านวณ อยู่ในเกณฑพ์ึงพอใจมากท่ีสดุ เน่ืองมาจากส่ือการเรียนการสอน มีขัน้ตอนการลงทะเบียนท่ีง่าย 
การเขา้เรียนดว้ยส่ือไม่มีความยุ่งยาก ส่ือท่ีพัฒนาขึน้มีเนือ้หาท่ีกระชับเขา้ใจง่าย รูปภาพประกอบมีความชัดเจน 
รวมทัง้ตวัอกัษรท่ีมีสีสนัดงึดดูความสนใจ มีกระบวนการเรียนอย่างเป็นขัน้เป็นตอน สามารถกลบัมาทบทวนบทเรียน
ไดต้ลอดเวลาท่ีตอ้งการ อีกทัง้มีแบบฝึกหดัภายในบทเรียน สามารถวดัความเขา้ใจในเนือ้หาท่ีเรียน ซึ่งสอดคลอ้งกับ
งานวจิยัของ  ชินวจัน ์งามวรรณากร ไดท้ าวิจัยเรื่อง การพฒันาแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรูบ้นอุปกรณ์เคล่ือนท่ีเรื่อง 
ภาษาองักฤษส าหรบันักสารสนเทศ พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชท่ี้มีต่อการพฒันาแอปพลิเคชันส่ือ
การเรียนรูบ้นอปุกรณเ์คล่ือนท่ี เรื่อง ภาษาอังกฤษส าหรบันักสารสนเทศ โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ดว้ยค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.19 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 เน่ืองมาจาก สามารถสรา้งแรงจูงใจให้กับผูใ้ช ้ท าใหผู้ใ้ชเ้กิด
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ความกระตือรือรน้ ใชง้านง่าย สะดวก การแสดงผลมีความชัดเจน สีสนัและรูปแบบมีความน่าสนใจ ประกอบกับการ
ออกแบบตวัอกัษร ขนาดของตวัอกัษร และสีของตวัอักษร รวมทัง้รูปภาพและคาบรรยายในเนือ้หามีความสอดคลอ้ง
กัน และสุมนา ปาธะรัตน์ หทัยรัตน ์บุญเนตร และอรสา ไชยสองแกว้ ไดท้  าวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอนิชัน 2 มิติ เร่ือง
หมอ้ขา้วหมอ้แกงลงิ เพ่ือใชเ้ป็นส่ือการเรียนรู ้พบวา่ ผูเ้รียนมีความพงึพอใจตอ่ส่ืออยู่ในเกณฑร์ะดบัความพึงพอใจมาก มี
คา่เฉล่ียรวมทกุดา้น เท่ากบั 4.34 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.45 เน่ืองมากจากส่ือการเรียนรูใ้นรูปแบบแอนิเมชัน 2 
มติ ิมีเนือ้หาท่ีเขา้ใจง่าย อีกทัง้รูปแบบการน าเสนอ สี ภาพประกอบ และตวัอกัษร มีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 

 

สรุป  
จากผลการอภิปรายข้างต้นสรุปได้ว่า งานวิจัยการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนระดับชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 5 วิชาวิทยาการค านวณ ท่ีผูว้ิจัยพฒันาขึน้มีคณุภาพดา้นเนือ้หาและดา้นส่ือมลัติมีเดีย ท าใหน้ักเรียนมี
ผลสมัฤทธิท์างเรียนรูส้งูขึน้อย่างมีนัยส  าคญั .05 ส่ือท่ีพฒันาขึน้สามารถใชง้านไดง้่าย มีรูปแบบการเรียนอย่างเป็นขัน้เป็น
ตอน ขนาดตวัอักษรและภาพประกอบสอดคลอ้งกับเนือ้หาท าให้นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด ส่ือท าให้นักเรียนมี
ความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้ในส่วนการน าไปใช้งานครูผูส้อนจ าเป็นตอ้งใชห้้องปฏิบัติการคอมพิวเตอรห์รือผ่าน
สมารท์โฟน หากโรงเรียนไม่ไดมี้กฎระเบียบเก่ียวกับพกพาสมารท์โฟนของเด็กนกัเรียน  

 
ค าขอบคุณ  

 ทีมผูว้ิจัยขอขอบคณุ นางสาวจรัสศรี กรีปักษ์ ครูผูส้อนรายวิชาวิทยาการค านวณ โรงเรียนวัดบา้นสรา้ง  
ในการเอือ้เฟ้ือในเร่ืองของเนือ้หาบทเรียน และหอ้งปฏิบตักิารส าหรบัใชใ้นการประเมินส่ือการเรียนรูจ้นท าใหง้านวิจัย
ส  าเรจ็ลลุว้งไปไดด้ว้ยดี 
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