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การเปรียบเทียบผลการเรยีนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียนผ่าน E-Learning กับผลการเรียนรู้
ของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยแพลตฟอร์มออนไลน์ในสถานณ์การระบาดของโรคติดเช้ือ              

โควิด-19 วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อหาประสิทธิภาพผลการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียนผ่าน                     

E-Learning กับผลการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยแพลตฟอร์มออนไลน์ในสถานณ์การระบาดของ
โรคติดเช้ือโควิด-19 วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี รวมท้ัง
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเรียนผ่าน                    
E-Learning กับผลการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยแพลตฟอร์มออนไลน์ในสถานณ์การระบาดของ
โรคติดเช้ือโควิด-19 วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ของนักศึกษาระดิบปริญญาตรี  ช้ันปีท่ี 1  
ภาคการศึกษา 1/2564 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม จำนวน 60 คน                
โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มท่ีเรียนผ่าน E-Learning กับกลุ่มท่ีเรียนด้วยแพลตฟอร์มออนไลน์รวมถึง 
แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังบทเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผลการวิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู้ท่ีเรียนผ่าน E-Learning กับผลการเรียนรู้ของนักศึกษา               
ท่ีเรียนด้วยแพลตฟอร์มออนไลน์  มีประสิทธิภาพ 82.09/81.10 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีต้ังไว้ และ
กลุ่มท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ผ่าน E-Learning มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วย 
แพลตฟอร์มออนไลน์ ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 ระบบ E-Learning ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้
แทนการเรียนการสอนแบบแพลตฟอร์มออนไลน์ได้ 
 

คำสำคัญ : การเรียนรู้โดยใช้ระบบ E-Learning บทเรียนออนไลน์ และแพลตฟอร์มออนไลน์เช่น  

Google Classroom, Zoom, Microsoft Teams 
 

1 วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม 
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Abstract 
The objectives of  this study are  to  find the effectiveness of learning 

outcomes of students studying through E-Learning and learning outcomes of 
students studying with online platforms in the situation of the COVID-19 epidemic. a 
subject of computer programming of undergraduate students to compare the 
achievement before and after school and  find the satisfaction of students studying 
through E-Learning with the learning outcomes of students studying with online 
platforms in the situation of the COVID-19 pandemic. a subject of computer 
programming of undergraduate students 
 The results of this study consisted of 60 students, first year undergraduate 
students in semester 1/64 in the field of business computing at Siam College of 
Technology and were divided into 2 groups: the control group was taught by 
traditional methods. As for the experimental group this time, the learning method 
was used with the E-Learning system. The tools used in this research were the E-
Learning system, pre-tests, exercises for each module. and after the overall test 
 The  results  of  the  research  showered  that  efficiency  of  the  developed  
E-Learning System was  82.09/81.10  which  was  higher  than  standard  criterion  
80/80.  The  comparison  batmen  both  groups  revealed  that  the  learning  
achievement  of  the  students  who   studied  with  the  developed problem-based 
learning   was  significantly  higher  than  those  studied  with  the  conventional  
method  at  the  level  of  .05. 
 
Keywords  :  E-Learning System and online platform 
 
บทนำ 

E-learning คือ การเรียนรู้ผ่านตัวกลางท่ีเป็นส่ือเทคโนโลยีหรือออนไลน์ ท่ีช่วยลดข้อจำกัด
ด้านเวลาและสถานท่ีเรียน ผู้สอนสามารถนำเสนอไอเดียการเรียนรู้ได้หลากหลายรูปแบบ และทาง
ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนในเรื่องท่ีตนเองต้องการ เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การสอนบน
เว็บไซต์ การเรียนออนไลน์ การเรียนทางไกลผ่านดาวเทียม  ระบบ E-learning เป็นการนำเอกสาร
การสอนมาปรับเปล่ียนให้อยู่ในรูปแบบดิจิทัลจากนั้นจึงนำขึ้นสู่บนเว็บไซต์หรือระบบท่ีผู้เรียนสามารถ
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เข้าถึงได้ทำให้ระบบการเรียนรู้ผ่านดิจิทัลนี้สามารถทำลายกรอบการเรียนรู้แบบเดิมท้ิงไป ผู้คนไม่
จำเป็นต้องเรียนแต่เฉพาะในห้องเรียน แต่สามารถเรียนด้วยตัวเองได้เลย (TOT PUBLIC COMPANY 
LIMITED, 2018)  

การเขียนโปรแกรมเป็นการเรียนรู้ ท่ีทำให้ ผู้เรียนมี ทักษะการคิดวิเคราะห์ และการ
แก้ปัญหา  (critical thinking and problem solving) ซึ่งเป็นหนึ่งในทักษะท่ีจำเป็นสำหรับการ
เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ทำให้ผู้เรียนมีการคิดแบบมีเหตุผล เป็นระบบ มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถ
นำไปใช้ในการแก้ไขปัญหา การสร้างงานท่ีดี และดำรงชีวิตอยู่ได้ในปัจจุบัน ท้ังเกิดการเรียนรู้แบบ
ยั่งยืนในอนาคต การโปรแกรมเป็นความรู้พื้นฐานในโลกยุคดิจิทัล ปัจจุบันเรามีโอกาสได้ใช้เทคโนโลยี
หรือส่ือดิจิทัลต่าง ๆ อยู่เสมอ เช่น สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ ของเล่น การเขียนโปรแกรมเราสามารถ
เขียนสัญลักษณ์ หรือรหัสคำส่ัง เพื่อบอกผู้อื่นทำงานตามท่ีต้องการ  หรือส่ังให้คอมพิวเตอร์ปฏิบัติตาม
คำส่ัง การเขียนโปรแกรมท่ีดีต้องจะมีการคิดวิเคราะห์ และเขียนขึ้นอย่างชัดเจนเป็นขั้นตอน                  
ให้สามารถนำไปไปปฏิบัติได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ ผู้ท่ีเขียนโปรแกรมอยู่เสมอจะมีทักษะ
การคิดแบบมีเหตุผล และเป็นขั้นตอน ซึ่งส่งผลไปถึงการตัดสินใจในการทำงานหรือการแก้ปัญหาอื่นๆ 
ในชีวิตประจำวัน ( OHOADMIN  , 2020, น. 27) 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ต  ความหมาย  WBI หรือ Web Based 
Instruction คือ ระบบการส่ือสารท่ีทำงานบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต WBI เป็นเครื่องมือสำหรับ
การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ E-earning ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ e-Education WBI เป็นการจัด
การศึกษาในรูปแบบ Web Knowledge Based Online เป็นการจัดสกาวการณ์การเรียนการสอน 
ในรูปแบบ Online โดยมีข้อกำหนด คือ ผู้เรียนและอาจารย์ สามารถติดต่อส่ือสารถึงกันได้ และ
อาจารย์สามารถติดตามพฤติกรรมการเรียน ตลอดจนผลการเรียนของผู้เรียนได้ WBI สามารถทำการ
ส่ือสารภายใต้ระบบ Multiuser ได้อย่างไร้พรมแดน โดยผู้เรียนสามารถติดต่อส่ือสารกับผู้เรียน
ด้วยกัน อาจารย์ หรือผู้เช่ียวชาญ ฐานข้อมูลความรู้ และยังสามารถรับส่งข้อมูลการศึกษาอิเลคโทร
นิกส์ (Electronic Education Data ) อย่างไม่จำกัดเวลา ไม่จำกัดสถานท่ี ไม่มีพรมแดนกีดขวาง
ภายใต้ระบบเครือข่ายอิน เทอร์เน็ต หรืออาจเรียกว่าเป็น  Virtual classroom และนั่นก็ คือ                 
การกระทำกิจกรรมใด ๆ ภายในโรงเรียน  ภายในห้องเรียน สามารถทำได้ทุกอย่างใน WBI ท่ีอยู่บน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต อย่างไรก็ตามการดำเนินจัดการกิจกรรมส่ือสารบน WBI จำเป็นต้องทำ
ภายใต้แผนการสอน ท่ีมีการกำหนดแนวทางการทำกิจกรรมอย่างชัดเจน http://www.thaiwbi.com 
, 30 : 3: 2565) 
 Platform ห้องเรียนออนไลน์ ยุคโควิด-19 Google Classroom เป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้การ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น การแจกจ่ายงาน หรือเอกสารให้กับนักเรียน หรือเพื่อนใน

http://oho.ipst.ac.th/author/ohoadmin/
http://www.thaiwbi.com/
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กลุ่ม หรือแสดงความคิดเห็นถึงครูผู้สอน โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย สามารถทำได้ทุกท่ี ทุกเวลา และใน
อุปกรณ์ทุกเครื่อง Zoom เป็นการยกระดับห้องเรียนด้วยการส่ือสารแบบVDOซึ่งช่องทางนี้รองรับ
นักเรียนได้มากขึ้นและมีระบบ Collaboration หรือเครื่องมือท่ีใช้ในการทำงานร่วมกัน เช่น  Video 
breakout rooms การแชร์ข้อมูล ระบบถาม-ตอบ การ polling หรือการใช้ Chat รวมถึงมีระบบ
ตรวจสอบความต้ังใจด้วย (attention tracking) ทำให้ผู้สอนสามารถรู้ได้ว่าใครต้ังใจฟัง ณ เวลาท่ี
สอนอยู่อีกด้วย Microsoft Teams โปรแกรมนี้จะคล้ายกับ Google Classroom คือผู้สอนสามารถ
บันทึกวิดีโอการสอนของตนแล้วแจกจ่ายให้ผู้เรียนผ่านระบบจัดเก็บข้อมูลแบบคลาวด์ (cloud 
storage) ด้วย Microsoft OneDrive หรือ Microsoft Stream โดยสามารถจำกัดสิทธิการเข้าถึงได้, 
ถ่ายทอดสดการสอนผ่านระบบ Video Conference ด้วย Microsoft Teams และสามารถสร้างและ
ใช้งานห้องเรียนออนไลน์ (e-classroom) เช่น การแจกจ่ายเอกสารประกอบการสอน การสนทนา 
การสร้างกระดานถามตอบ การมอบหมายงานหรือส่ังการบ้าน การตรวจงาน การสร้างแบบทดสอบ 
และการให้คะแนน เป็นต้น โดยผู้ใช้ต้องมีอีเมล์ท่ีในระบบของ Windows Live Line เป็นการเพิ่ม
ช่องทางในการส่ือสาร สามารถแชร์ไฟล์ในกลุ่มได้ มี Note และ Keep ในการเก็บข้อมูลได้ท้ังอัลบั้ม 
(https://www.learn.co.th/5-platform-learn-online,23:04:2565) 

ในปัจจุบันการเรียนการสอนไม่ได้ถูกจำกัดอยู่แค่ในช้ันเรียน  หรือทางไกลเพียงเท่านั้นหากแต่
ได้รับความสนใจมากขึ้นเรื่อย ๆ ท้ังในกลุ่มสถาบันการศึกษาและองค์กรธุรกิจ  กอร์ปกับอีเลินนิ่ง            
(e-Learning) หรือ Electronic Learning อาจเป็นแนวคิดทางการ ศึกษาแบบใหม่  ท่ี เกิดจาก
ความก้าวหน้าทางด้านคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ทำให้เกิดการเรียนการสอนระบบต่างๆ และมีช่ือเรียก
ขานแตกต่างกันไปไม่ว่าจะเป็น การเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction), การเรียนการ
สอนออน ไลน์  (On-line Leaning), การ เรียนการสอน ผ่าน อิน เทอร์ เน็ ต  ( Internet-Based 
Instruction) หรือแม้แต่จะเรียกว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ (CAI on Web) แต่ละแบบจัดเป็น
รูปแบบของการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท้ังส้ิน (ปรัชญนันท์, 2547 : 1) 

การจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับรายวิชาเป็นเรื่องสำคัญ โดยเฉพาะรายวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซึงรายละเอียดของเนื้อหารายวิชา เน้นปฏิบัติและเกี่ยวกับกิจกรรมท่ีต้องทํา
อย่างต่อเนื่องหลายขั้นตอน ตามลักษณะของการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนการวางแผนการ
ทํางาน ยังพบว่ามีปัญหา โดยผู้วิจัยได้ผลจากประสบการณ์สอนสอบและสัมภาษณ์ การรวบรวมข้อมูล
พบว่า ผู้เรียนมีผลการเรียนอยู่ในระดับพอใช้และต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนด ซึ่งมีสาเหตุมาจากตัวผู้เรียน
กระบวนการและวิธีการเรียนการสอน จากความสําคัญและสภาพปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะ
แก้ปัญหาดังกล่าว จึงได้ทําการวิจัยและเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียนผ่าน                     
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E-Learning กับผลการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยแพลตฟอร์มออนไลน์ ในสถานณ์การระบาด
ของโรคติดเช้ือโควิด-19  เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อหาประสิทธิภาพผลการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียนผ่าน E-Learning กับผลการเรียนรู้
ของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยแพลตฟอร์มออนไลน์ในสถานณ์การระบาดของโรคติดเช้ือโควิด-19 วิชาการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ของนักศึกษาระดิบปริญญาตรี 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนผ่าน E-Learning กับกลุ่มท่ี
เรียนด้วยแพลตฟอร์มออนไลน์ในสถานณ์การระบาดของโรคติดเช้ือโควิด-19  

3. เพื่อหาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนผ่าน E-Learning กับผู้ท่ีเรียนด้วยแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ในสถานณ์การระบาดของโรคติดเช้ือโควิด-19 วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 
สมมติฐานในการวิจัย 

1. การเรียนรู้ ผ่าน E-Learning วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยการเรียนรู้ผ่าน E-Learning วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์              

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
3. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนผ่าน E-Learning วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

ในระดับพึงพอใจมาก 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาผลการการจัดการเรียนรู้โดย ผ่าน E-Learning ร่วมกับการใช้

บทเรียนออนไลน์ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี่ช้ันปีท่ี 1 ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานและ การคิดวิเคราะห์ รวมถึงความพึงพอใจต่อการจัดการเรียน 

ตัวแปรต้น                                                          ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 

ความรู้ค วาม เข้าใจ วิชาการเขียน

โปรแกรมทักษะการคิดวิเคราะห์  
ทักษะการคิดแก้ปัญหา ความพึงพอใจ
ที่มีผลต่อการจัดการเรียนรู้ 

 

การเปรียบเที ยบผลการเรียนรู้ของ
นักศึกษาที่เรียนผ่าน E-Learning กับ

ผลการเรียนรู้ของนักศึกษาที่เรียนด้วย
แพลตฟอร์มออนไลน์ในสถานการณ์
ระบาดของโรคติดเชื้อโควิด-19  
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วิธีดําเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชาการท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 1 ภาคการศึกษา 1/2564  
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม จำนวน 60 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ี
เรียนด้วยการเรียนรู้กับบทเรียนออนไลน์ และกลุ่มท่ีเรียนด้วยแพลตฟอร์มออนไลน์ในสถานณ์การ
ระบาดของโรคติดเช้ือโควิด -19 เครื่องมือในการวิ จัย คือ บทเรียนออนไลน์  แบบทดสอบ              
ก่อนเรียน แบบทดสอบหลังบทเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม 

จํานวน 30 คน ซึ่งได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 
แบบแผนการวิจัย 
**สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

  การวิเคราะห์ข้อมูล และสรุปผล ผู้วิจัยได้ใช้สถิติเพื่อการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 การหาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ 

1. ค่าคะแนนเฉล่ีย (Mean) (วิเชียร,2543 : 65) 
                                                                                                                
     
  เมื่อ    แทน   ค่าคะแนนเฉล่ีย    

    แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมด  
  N  แทน   จำนวนผู้เรียนท้ังหมด 

 2.  หาค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  (บุญชม,2541 : 87-88) 
    
 
    

 เมื่อ   S.D.  แทน   ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
     แทน   ผลรวมของคะแนนของผู้เข้าสอบท้ังหมด 
     แทน   ผลรวมของคะแนนของผู้เข้าสอบแต่ละคนยกกำลังสอง  
   N      แทน   จำนวนสมาชิกในกลุ่มนั้น 

 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ระบุลักษณะเครื่องมือวิจัย และคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 

(3-1) 

 

(3-2) 
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1.  บทเรียนออนไลน์ วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ช้ันปีท่ี 1 

 

      
ภาพที่ 1 หลักพื้นฐานของการเรียนรู้ผ่าน E-Learning 

 
2. แบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผู้เช่ียวชาญ เกี่ยวกับการเรียนรู้ผ่าน E-Learning 

ร่วมกับ วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปีท่ี 1  
4. แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน  วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาปริญญาตรี  
5. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ วิชาการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ออกแบบการสอนผ่าน E-Learning วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ วิชาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 1 
2. ดําเนินการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยการสอนจะใช้ขั้นตอนในการ

เรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน (สุชาติ วงศ์สุวรรณ, 25460, น. 73) 
3. เก็บข้อมูลก่อนทําการทดลองด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน 

4.  ในระหว่างทดลองทําการเก็บคะแนนของผลระหว่างเรียน โดยให้ผู้เรียนทําใบงานหลังจาก
เรียนจบเนื้อหาในแต่ละเรื่อง 

5.  เก็บข้อมูลหลังทําการทดลองด้วยแบบทดสอบหลังเรียน 
6. ให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ 
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7. ผู้วิจัยดําเนินการตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน จัดเก็บข้อมูลเป็นแบบการใช้
คะแนน โดยให้คําตอบถูกเท่ากับ 1 และคําตอบท่ีผิดคือ 0 (Zero - One Method) จากนั้นนํา

คะแนนท่ีได้มาทดสอบด้วยวิธีทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
8. ดําเนินการบันทึกข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ แล้วนําผลท่ี

ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติต่อไป 
 
ผลการวิจัย 
 1.  หาประสิทธิภาพของผลการเรียนรู้ ผ่าน E-Learning กับผลการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ี
เรียนด้วยแพลตฟอร์มออนไลน์ในสถานณ์การระบาดของโรคติดเช้ือโควิด-19 วิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ให้เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้คือ 80/80 ผู้วิจัยได้ทําการ
หาประสิทธิภาพของการสอนด้วยการเรียนรู้ผ่าน E-Learning วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 1 ดังนี้ 
 
ตารางที่ 1 รายงานสรุปผลการหาประสิทธิภาพของการเรียนรู้ ผ่าน E-Learning วิชา การเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ช้ันปีท่ี 1 
คะแนน จำนวนคน คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย S.D. ร้อยละ 
แบบทดสอบท้ายบทเรียน (E1) 30 45 37.50 0.39 82.09 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน (E2) 

 
30 

 
30 

 
26.63 

 
0.98 

 
81.10 

 
 จากตารางท่ี 1 แสดงผลการทำแบบทดสอบท้ายบทเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 คน  ซึ่งผู้เรียนสามารถทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนได้คะแนนเฉล่ีย  
37.50 คะแนน จากคะแนนเต็ม 45 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนแบบทดสอบ
ท้ายบทเรียนเท่ากับ 0.39 คิดเป็นร้อยละ 82.09  ส่วนคะแนนการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเฉล่ีย 26.63 คะแนน จากคะแนนเต็ม 32 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) ของ
คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน เท่ากับ 0.98 คิดเป็นร้อยละ 81.10 แสดงว่าการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญญาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ ในวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 คือ E1/ E2 มีค่าเท่ากับ 82.09/81.10 จึงเป็นไป 
ตามสมมติฐาน 
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1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน   

 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียน ผ่าน E-Learning วิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 1 กับวิธีการเรียนด้วยแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ โดยการทดสอบค่า t-test for Independent Sample ผลปรากฏดังนี้ 

 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ัง 2 วิธีท่ีได้จากคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
 

ตารางที่ 2 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจากคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนท่ีเรียนด้วย
การจัดการเรียนเรียนรู้ผ่าน E-Learning บทเรียนออนไลน์ วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 1 ท่ีพัฒนาขึ้น กับวิธีการเรียนแบบปกติ 
วิธีการเรียน n x̅ S.D. t Sig.(2-tailed) 
การเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐาน 

 
30 

 
25.63 

 
1.03 

 
4.65 

 
0.000 

การเรียนแบบปกติ 30 22.83 3.13   
  *มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ,df = 30+30-2 
   
 จากตารางท่ี 2 ผลการทดสอบด้วยแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มท่ีเรียนผ่าน E-Learning 
บทเรียนออนไลน์ วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 1              
มีนักศึกษาจำนวน 30 คน มีคะแนนเฉล่ีย 25.63 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.03 และ              
ผลการทดสอบหลังบทเรียนของกลุ่มท่ีเรียนแบบปกติจำนวน 30 คน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 22.83 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.13 
 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ท่ีเรียนด้วยผ่าน E-Learning บทเรียนออนไลน์ วิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 1 สูงกว่าการเรียนการแบบปกติ 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีค่าเท่ากับ 4.65  
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3. ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของผู้เรียนระดับปริญญาตรีขั้นปีท่ี 1 หลังจากท่ีเรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้ ผ่าน E-Learning วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

 
ตารางที่ 3 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของผู้เรียน
ระดับปริญญาตรีขั้นปีท่ี 1 หลังจากท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ผ่าน E-Learning บทเรียนออนไลน์ 

1. ด้านเนื้อหา 
รายการประเมิน X̅ S.D. แปลผล 

1.1 เนื้ อห าวิชาในการสอนมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

4.73 0.45 มากท่ีสุด 

1.2 การลําดับเนื้อหาเรียงจากง่ายไปหายาก 4.47 0.62 มาก 

1.3 ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้รวดเร็ว 4.37 0.61 มากท่ีสุด 

1.4 ผู้เรียนเข้าใจเนอื้ หาในบทเรียนได้ง่าย 4.40 0.62 มาก 

1.5 ผู้เรียนนําความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ 
วันได้ 

4.47 0.50 มาก 

1.6 ผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่าและประโยชน์ของความรู้
ท่ีได้รับ 

4.33 0.66 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.45  มาก 

2. ด้านแบบทดสอบและการประเมนผล 
รายการประเมิน X̅ S.D. แปลผล 

 
2.1 

การสอนมีแบบทดสอบหลังเรียนช่วยให้
ผู้เรียนได้ ตรวจสอบความเข้าใจในเนื้อหา
บทเรียนได้เหมาะสม 

 
4.00 

 
0.69 

 
มาก 

2.2 คําถามมีความชัดเจน 4.33 0.60 มาก 
2.3 แบบทดสอบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.63 0.49 มากท่ีสุด 
2.4 ความยากง่ายของแบบทดสอบเหมาะสม 4.40 0.62 มาก 
2.5 สรุปผลคะแนนท้ายบทเรียนชัดเจน 4.30 0.70 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.33  มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.46  มาก 
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จากตารางท่ี 3 แสดงความพึงพอใจของผู้เรียนระดับปริญญาตรีช้ันปีท่ี 1จากการสอนด้วย 
การเรียนรู้ ผ่าน E-Learning วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จํานวนท้ังหมด 30 คน ในภาพรวม
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ด้วยค่าเฉล่ีย 4.46 และไม่พบข้อท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจ ในระดับ
น้อยท่ีสุด 
 
อภิปรายผล 

การวิจัยเรื่อง  ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนออนไลน์ท่ีมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ช้ันปีท่ี 1 การพัฒนาการสอนด้วยผ่าน E-Learning วิชาเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 1 ตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานของการวิจัยซึ่งผลการวิจัย
นํามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. การเรียนด้วยการเรียนรู้ ผ่าน E-Learning บทเรียนออนไลน์วิชาเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีความสําคัญ ดังนี้  

การเรียนรู้ผ่าน E-Learning วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง และให้ผู้เรียนทําใบงานในแต่ละเรื่อง ผู้เรียนมีความสนใจ มีความกระตือรือร้นสนใจเรียน
มากขึ้น มีการบันทึกผลคะแนนระหว่างเรียนไว้ แล้วนําผลของคะแนนระหว่างเรียนมาหาค่าเฉล่ียคิด
เป็นร้อยละได้เท่ากับ 82.11 หลังจากท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่าน E-Learning บทเรียนออนไลน์ วิชาการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จึงทําใบงานจนครบทุกใบงาน จากนั้นผู้เรียนทําการทดสอบหลังเรียน 
พบว่า คะแนนทดสอบหลัง เรียนมีค่าเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 81.10 แสดงให้เห็นว่า การสอนด้วยการ
เรียนรู้ ผ่าน E-Learning วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
82.12/81.11 ซึ่งมี ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนดคือ 80/80 สอดคล้องกับงานวิจัยของงานวิจัย
ของ การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน  
 2.  ผลการทดสอบด้วยแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ผ่าน                
E-Learning วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 1                 
มีนักศึกษาจำนวน 30 คน มีคะแนนเฉล่ีย 25.63 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.03 และผล
การทดสอบหลังบทเรียนของกลุ่มท่ีเรียนแบบปกติจำนวน 30 คน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 22.83 และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.13 เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ผ่าน             
E-Learning สูงกว่าการเรียนด้วยแพลตฟอร์มออนไลน์ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีค่า
เท่ากับ 4.65  
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3. ระดับความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการใช้การสอน ด้วยการเรียนรู้ ผ่าน E-Learning 
วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระดับปริญญาตรีช้ันปีท่ี 1 ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
มีค่าเฉล่ีย 4.47 เพราะผู้เรียนได้เรียนรู้ กิจกรรมท่ีทางบทเรียนจัดกิจกรรมไว้ ทําให้ผู้เรียนมีความพอใจ
ต่อการสอน เนื่องจากการสอนให้ท้ัง ความรู้และความเพลิดเพลิน รวมท้ังช่วยให้รู้จักคิดและปฏิบัติ
อย่างเป็นขั้นตอน ท้ังนี้เนื่องจาก  
 
ข้อเสนอแนะ 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ ดังนี้ 
1. การฝึกการใช้งานกิจกรรมท่ีสําคัญในการเรียนรู้ ผ่าน E-Learning ซึ่งหากผู้เรียนขาด   

ความพร้อม จะส่งผลในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไม่บรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีได้ต้ังไว้ควร
เตรียมความพร้อมของผู้เรียน โดยการฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม  การคิดวิเคราะห์และการ
ออกแบบรวมถึงการสอนด้วยการเรียนรู้ผ่าน E-Learning อย่างละเอียดในทุกขั้นตอนของจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 

2. การเรียนรู้ผ่าน E-Learning สามารถนําไปประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนได้ทุกช่วงช้ันของ
การศึกษาและทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ โดยการปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ในช้ันปี 
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