
การประชุมวิชาการเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม คร้ังที่ 4 
วันที่ 22 พฤษภาคม 2564 ณ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- ------------- 

-370- 

สัมฤทธิผลของการใชเ้ว็บไซต์เสริมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

Achievement of using Website to Support Learning in Technology Subject 
(Computer Science) for Grade 4 Students 

ณิชารีย์ รุ่งเรือง*และอลสิา ทรงศรวีิทยา 
Nicharee Rungruang and Alisa Songsriwittaya 

สาขาคอมพวิเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีกรุงเทพมหานคร 10140 

Department of Computer and Information Technology, Faculty of Industrial Education and Technology 
King Mongkut's University of Technology Thonburi 

*nicharee.cit@mail.kmutt.ac.th and alisa.son@kmutt.ac.th 
 

บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้จัดท าขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพื่อออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 2) เพื่อประเมินคุณภาพของเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้
โดยผู้เชี่ยวชาญ 3) เพื่อหาประสิทธิภาพของเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 4) เพื่อหาประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 5) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
เว็บไซต์เสริมการเรียนรู้โดยกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วยเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจส าหรับกลุ่มตัวอย่าง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ผล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ของเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.49 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากัน 0.60 ประสิทธิภาพของบทเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนและหลัง
กระบวนการเรียน มีค่าเท่ากับ83.93/80.33 ประสิทธิผลการเรียนของผู้เรียนเท่ากับ 67.83 และผลความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากมีค่าเท่ากับ 2.59 (จากคะแนนเต็ม 3) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากัน 0.49 
ค าส าคัญ : วิชาวิทยาการค านวณ, เว็บไซตเ์สรมิการเรียนรู,้ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
Abstract 

The purposes of this research were as follow: (1) to design and develop the website to support 
learning in computing science subject for grade 4students, (2) to evaluate the website quality by 
specialists, (3) to find the efficiency of the website, (4) to compare the pre-test and post-test learning 
achievement of students, and 5) to evaluate users’ satisfaction toward the website. The sample group 
was 30 grade fourth students. The research tools comprised of 1) the website, 2) the quality evaluation 
form for specialists, 3) the learning achievement test, and 4) the satisfaction evaluation form for the 
sample group. The results were found that the quality of the website was at a good level with mean = 
4.49 and standard deviation = 0.60. The efficiency (E1/E2) was 83.93/80.33. The effectiveness of leaners 
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was 67.83. The users’ satisfaction toward the website was at a high level with mean = 2.59 (total = 3) 
and standard deviation = 0.49as well. 
Keywords : Computer Science subject, Website to support learning, Grade 4 students 
 
1.  บทน า 

วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เป็นวิชาที่มุ่งเน้น
การเรียนการสอนให้ผู้เรียนสามารถคิดเชิงค านวณ มีพื้นฐาน 
ความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล และมีพื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อ
และข่าวสาร ซึ่งการเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
จะไม่จ ากัดอยู่เพียงแค่การคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์และ
ไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงการคิดในศาสตร์ของนักวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ แต่จะเป็นกระบวนการความคิดเชิงวิเคราะห์
เพื่อน ามาใช้แก้ปัญหาของมนุษย์ เพื่อให้ผู้เรียนมีความสามารถ
ใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา
อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะในการค้นหา
ข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา สามารถประยุกต์ใช้
ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
การท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์และสามารถใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย [1] ผู้วิจัยพบว่า
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เป็นวิชาใหม่ที่มรีูปแบบ
เป็นนามธรรม กิจกรรมในห้องเรียนมักเป็นกิจกรรมที่มี
รูปแบบที่ต้องอาศัยจินตนาการ ความกล้า และความพยายาม
ในการเรียนรู้ของผู้เรียน จึงเป็นเหตุให้ผู้เรียนท่ีมีอายุในช่วง 
9-10 ปีไม่สามารถเข้าใจในเนื้อหาวิชาได้อย่างเต็มที่ ซึ่งจะ
กระทบผู้เรียนหลาย ๆ ด้าน 

สืบเนื่องจากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นท าให้ผู้วิจัย
โครงงานเห็นถึงความส าคัญต่อการเรียนการสอนของวิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มีอุปสรรคในการเรียนการสอน 
เพื่อให้ผู้เรียนที่มีอายุในช่วง 9-10 ปีสามารถเข้าใจในบทเรียน
ในรูปแบบนามธรรม มีความคิดและสามารถการแก้ปัญหา
ดีขึ้น สามารถตอบค าถามอย่างมีเหตุผล มีการไตร่ตรอง
ก่อนตัดสินใจสามารถคิดวิเคราะห์เชิงค านวณตรรกะได้ 
จึงต้องการผลิตเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้วิชาวิทยาการ

ค านวณโดยเลือกใช้สื่อที่ใช้งานสะดวกและเข้าถึงได้ง่าย 
โดยศศิพร ดวงสุข [2] พบว่า สื่อที่เหมาะสมในการน ามา
พัฒนาเว็บไซต์เสริมการสอนวิชาวิทยาการค านวณในครั้งนี้
ควรเป็นรูปแบบสื่อการเรียนการสอนรูปแบบเกมการศึกษา 
[3] แบบมัลติมีเดียและน าเสนอผ่านเว็บบราวเซอร์ โดยสามารถ
ใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ ซึ่งการใช้สื่อการเรียนรู้มีประโยชน์
ต่อผู้เรียนในหลาย ๆ ด้านทั้งการฝึกทักษะการเรียนรู้ด้วย
ด้วยตนเอง การฝึกทักษะการใช้สื่อเทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ 
สามารถใช้งานสะดวกเข้าถึงได้ง่าย และดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียน ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้พัฒนาเว็บไซต์ในรูปแบบเกม
การศึกษาเพื่อเสริมการเรียนรู้ในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ให้มีประสิทธิภาพดีขึ้น 

 
2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

2. เพื่อหาคุณภาพของเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้วิชา
เทคโน โลยี ( วิทยาการค านวณ )  ส าหรับนัก เ รียน  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยผู้เชี่ยวชาญ 

3. เพื่อหาประสิทธิภาพของเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

4. เพื่ อหาประสิทธิผลการเรี ยนรู้ ของผู้ เ รี ยน 
หลังจากเรียนด้วยเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

5. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้เรียน
ด้วยเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 



การประชุมวิชาการเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม คร้ังที่ 4 
วันที่ 22 พฤษภาคม 2564 ณ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- ------------- 

-372- 

3.  วิธีด าเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 และ

โรงเรียนนาหลวงในปีการศึกษา 2563 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4

จ านวน 30 คน ท าการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากประชากร
โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรต้น คือ เว็บไซต์เสริมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
ตัวแปรตาม คือ 1) คุณภาพของเว็บไซต์เสริม

การเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 2) ประสิทธิภาพของ
เว็บไซต์เสริมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
3) ประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้เรียนและ4) ความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1. เว็บไซต์เสริมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ

ค านวณ) ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
2. แบบประเมินคุณภาพ เว็บไซต์เสริมการเรียนรู้

วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยผู้เชี่ยวชาญ 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 4  

4. แบบประเมินความพึงพอใจเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยกลุ่มตัวอย่าง 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
สถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน   
 
 

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
การด าเนินและการพัฒนาเครื่องมือที่ ใช้ในวิจัย

เว็บไซต์เสริมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 แบ่งออกเป็น 3 ระยะ 
ประกอบด้วย ระยะที่ 1 การพัฒนาเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้
ระยะที่ 2 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล และ
ระยะที่ 3 การทดลองสื่อการเรียนรู้ โดยมีรายละเอียด 
ดังนี ้

ระยะที่ 1 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ เป็นการพัฒนา
ด าเนินการสร้างตามขั้นตอนของการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ได้ด าเนินการสร้างตามขั้นตอนของการพัฒนา
บ ท เ รี ย น ค อม พิ ว เ ต อ ร์ ก า ร ส อน แ บ บ  Interactive 
Multimedia Computer Instruction Package : IMMCIP 
ซึ่งเป็นรูปแบบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน
ที่เน้นการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนมาใช้ และสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอบประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลัก 
ดังนี ้

1. การวิเคราะห์เนื้อหา (Analysis)  
2. การออกแบบหน่วยการเรียน (Design) 
3. การพัฒนาหน่วยการเรียน (Development) 
4. ก า ร พั ฒ น า เ นื้ อ ห า ล ง บ น ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ 

(Implementation) 
5. การประเมินผล (Evaluation) 
ระยะที่ 2 การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล

ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญแบบประเมิน
ความพึงพอใจโดยกลุ่มตัวอย่างและแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยให้ผู้เชียวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน
ประเมินเพื่อหาความสอดคล้องของข้อค าถาม โดยผู้วิจัย
จะเลือกข้อค าถามที่มีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 
พร้อมทั้งปรับปรุงข้อค าถามตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 

ระยะที่ 3 การทดลองสื่อการเรียนรู้ เป็นการด าเนิน
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้เรียนและระดับความพึงพอใจ
ที่มีต่อสื่อการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 



การประชุมวิชาการเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม คร้ังที่ 4 
วันที่ 22 พฤษภาคม 2564 ณ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- ------------------------------ 

-373- 

โครงสร้าง Site Map ของเว็บไซต์ 
รวมรายการหน้าเพจภายในเว็บไซต์บอกถึงหลักการ

ท างานของเว็บไซต์ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้ามาดูได้ว่า
ในเว็บไซต์มีหน้าเพจอะไรบ้าง มีล าดับชั้นเป็นอย่างไร 
ซึ่งเว็บไซต์ เสริมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มี Site 
Map ดังนี ้
 

 
 
 
 
 
0 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

4.  ผลการศึกษาและการอภิปรายผล 
ผลการศึกษาวิจัยสามารถรายงานและอภิปรายผลได้

ตามวัตถุประสงค์ดังนี้ 
4.1 ผลการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์เสริม

การเรียนรู ้ออกแบบโดยน าเสนอเนื้อหาความรู้ในรูปแบบ
สื่อที่มีปฏิสัมพันธ์ รองรับการใช้งานของผู้เรียน อีกทั้งยัง
สามารถแสดงคะแนนการท ากิจกรรมแบบฝึกหัดได้อีกด้วย  
ดังแสดงในภาพ 1 

 
ภาพที่ 1 หน้าจอแสดงผลสื่อการเรียนรู ้

 
ภาพที่ 2 หน้าจอแสดงบทเรียนให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนรู้ 

 
ภาพที่ 3 ตัวอย่างหน้าจอบทเรียน 
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ภาพที่ 4 ตัวอย่างหน้าจอแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
 

4.2 ผลประเมินคุณภาพของเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้
โดยผู้เชี่ยวชาญ โดยผู้เช่ียวชาญทั้ง 6 ท่านแสดงได้ดังตาราง
ที่ 1 

 

ตารางที่ 1 ผลประเมินคุณภาพของเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้ 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ค่า S.D แปลผล 

1. ด้านเนื้อหา 4.71 0.46 ดีมาก 
2. ด้านรูปภาพ 4.50 0.62 ดีมาก 

3. ด้านการใช้ภาษา 4.38 0.71 ด ี
4. ด้านสื่อการเรียนรู้ 4.43 0.59 ด ี
ระดับคะแนนเฉลี่ยทุกด้าน 4.49 0.60 ดี 

 

จากตารางที่ 1 ผลประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้
โดยผู้เช่ียวชาญได้คะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.49 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากัน 0.60 อยู่ในระดับดี 
 

4.3 ประสิทธิภาพของเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้ 
ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในแต่ละหน่วยการเรียน
และหลังกระบวนการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 30 คน 
แสดงได้ดังตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ 

รายการ 
จ านวน
ผู้เรียน 

คะแนน
เต็มรวม 

คะแนน 
รวม 

ประสิทธิภาพ 

ประสิทธิภาพของ
บทเรียนในแต่ละ
หน่วยการเรียน (E1) 

30 10 1334 88.93 

คะแนนสอบหลัง
กระบวนการเรียน
(E2) 

30 10 241 80.33 

จากตารางที่ 2 ผลที่ได้จากการหาประสิทธิภาพของ
ระหว่างกระบวนการเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ 88.93 ค่า
ประสิทธิภาพหลังกระบวนการเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 
80.33 นั้นคือ ประสิทธิภาพของบทเรียน เท่ากับ 88.93/ 
80.33 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 
 

4.4 ประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ผลการหา
ประสิทธิผลทางการเรียนของผู้เรียนจากการเรียนด้วย
เว็บไซต์เสริมการเรียนรู้แสดงได้ดังตารางที่ 3 

 

ตารางที่ 3 ประสิทธิผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
รายการ คะแนนรวม ประสิทธภิาพ S.D ประสิทธิผล 

แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

125 12.50 1.98 
67.83 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน 

241 80.33 2.66 

 

จากตารางที่ 3 พบว่าผลที่ได้จากการท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน ซึ่งมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน กลุ่มตัวอย่างสามารถ
ท าแบบทดสอบได้คะแนนรวม 125 คะแนน ประสิทธิภาพ
ก่อนกระบวนการ (Epre) เท่ากับ 12.50 และผลที่ได้จาก
การท าแบบทดสอบหลังเรียนซึ่งมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน 
กลุ่มตัวอย่างสามารถที่จะท าคะแนนได้รวม 241 คะแนน 
ประสิทธิภาพหลังกระบวนการเรียน (Epost) มีค่าเท่ากับ 
80.33 และเมื่อน าผลที่ได้มาหาค่าประสิทธิผลทางการเรียน
ของกลุ่มตัวอย่าง พบว่าได้ประสิทธิผลเท่ากับ 67.83 

 

4.5 ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้เรียน
ด้วยเว็บไซต์เสริมการเรียนรู้ เนื่องจากกลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่ 4 เพื ่อให้เกิด
ความเข้าใจได้ง่ายในการท าแบบประเมินทางผู้จัดท า
โครงงาน จึงใช้สัญลักษณ์รูปดาวที่มีจ านวนแตกต่างกัน
ในแทนการการให้คะแนนความพึงพอใจโดยก าหนดระดับ
ของความพึงพอใจเป็นระดับต่าง ๆ โดยก าหนดเกณฑ์
ให้เลือก 3 ระดับดังนี:้- 
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ระดับ  หมายถึง   นักเรียนพอใจมาก 
ระดับ    หมายถึง   นักเรียนพอใจปานกลาง 
ระดับ         หมายถึง   นักเรียนพอใจน้อย 
 

ตารางที่ 4 ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ค่า S.D แปลผล 

1.สื่อการเรียนรู ้
มีความใช้งานง่าย 

2.43 0.50 พึงพอใจมาก 

2.ตัวละครและฉาก    
มีความสวยงาม 

2.53 0.50 พึงพอใจมาก 

3.เสียงประกอบ 
มีความชัดเจน 

2.70 0.51 พึงพอใจมาก 

4.ช่วยให้เข้าใจวิชา
วิทยาการค านวณ 
มากขึ้น 

2.40 0.47 พึงพอใจมาก 

5.ได้รับความรู้วิชา
วิทยาการค านวณ 
มากขึ้น 

2.53 0.51 พึงพอใจมาก 

6.เล่นแล้วมีความ
สนุกสนาน 

2.80 0.41 พึงพอใจมาก 

7.ความพึงพอใจ
โดยรวมเว็บไซต์  
เสรมิการเรียนรู ้

2.70 0.47 พึงพอใจมาก 

ระดับคะแนน 
เฉลี่ยทุกด้าน 

2.59 0.43 พึงพอใจมาก 

 

จากตารางที่ 4 เมื่อพิจารณาระดับการประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียนโดยเฉลี่ยทุกด้านมีค่าเท่ากับ 2.59 
แสดงว่านักเรียนมีความพึงพอใจในระดับพึงพอใจมาก 
 

อภิปรายผล 
จากผลงานวิจัยนี ้พบว่าคุณภาพเว็บไซต์เสริม 

การเรียนรู้สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เป็นเพราะ 
มีค ว า ม เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายเนื้อหา เนื่องจาก
ผู้วิจัยได้ศึกษาขอบเขตของเนื้อหาจึงท าให้สื่อการสอนนี้
ครอบคลุมเนื้อหาวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ที่จะ

เสริมสร้างการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษา
การพัฒนาเว็บไซต์ เพื่อน ามาใช้กับสื่อการสอนท าให้สื่อ
การสอนนี้ มีรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาที่ทันสมัย โดยมี
คุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดี สอดคล้องกับงานวิจัยของประวิทย์
สร้อยเสนา และพิมพิศา สุวัฒนพิเศษ [7] ในเรื่องของ
การออกแบบเพื่อผู้ใช้เว็บไซต์และสราลีวงษ์เหล็กและ
สุธาสินี แก้วมณี [8] ในเรื่องของการผลิตสื่อให้เหมาะสม
กับเด็ก 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

การศึกษาวิจัยครั้งต่อไปผู้วิจัยพัฒนาการน าเสนอให้มี
ความหลากหลายเช่นการน าเสนอเทคโนโลยีเออาร์ เพื่อให้
เกิดความแปลกใหม่ของสื่อการสอนท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจ
และสามารถคิดตามไปกับบทเรียน เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียน 
มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลที่ดีต่อไป 
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