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การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การใช้งาน Microsoft excel 2013 
โดยใช้การเรียน อิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในรูปแบบ Gamification ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5
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A Study Learning Achievement on Microsoft excel 2013
 Using E-Learning format Gamification of Prathomsuksa 5 Students.
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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งน้ีมีความมุ่งหมายเพื่อ (1) เพื่อหาประสิทธิภาพของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในรูป
แบบ Gamification เรื่อง การใช้งาน Microsoft excel 2013 ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ที่ก�ำหนด 75/75 (2) เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในรูปแบบ Gamifica-
tion (3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการเรียนการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในรูป
แบบ Gamification (4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในรูปแบบ 
Gamification ซึง่กลุม่ตวัอย่าง ได้แก่ นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5/6 จ�ำนวน 50 คน โรงเรยีนอนบุาลขอนแก่น อ�ำเภอ
เมืองขอนแก่น จังหวัดขอนแก่น ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มี 4 ชนิด ได้แก่ (1) การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) เรื่อง
การใช้งาน Microsoft excel 2013 (2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรยีน (3) แบบสอบถามความพงึพอใจ (4) แผนการ
จัดการเรียนรู้ จ�ำนวน 12 แผน ผลการวิจัยพบว่า
	 1) ประสิทธิภาพของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) วิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา เรื่องการใช้งาน Microsoft 
Excel 2013 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 78.30/77.20 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 ที่ก�ำหนดไว้
	 2) ดชันปีระสทิธผิลของการเรียนอเิลก็ทรอนกิส์วชิาคอมพวิเตอร์ศกึษาเรือ่งการใช้งาน Microsoft Excel 2013 
ส�ำหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีค่าเท่ากับ 0.62 คิดเป็นร้อยละ 62
	 3) คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์สูง
กว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบ ก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์อย่างมีนัยยะส�ำคัญทางสถิติท่ี
ระดับจุด .05

	 1   นิสิตสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
	 2  ผู้ช่วยศาสตราจารย์  หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
	 3  ครูช�ำนาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลขอนแก่น อ�ำเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น
	 1  Student in Educational Technology and Computer Education, Faculty of Education, Mahasarakham University.
     2  Assistant professor & Head of Departmant in Educational and Communications Faculty of Education 
Mahasarakham University.
     3  Senior Professional Level Teacher in Anubankhonkaen School Mueang District Khonkaen Province.
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	 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา เรื่อง การใช้งาน Microsoft 
Excel 2013 โดยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด ( = 4.56, S.D. = 0.50)

ค�ำส�ำคัญ : การเรียนอิเล็กทรอนิกส์, Gamification

Abstract

	 The objectives of this research were as follows: (1) To find the effectiveness of e-learning 
format Gamification on the using of Microsoft excel 2013 of students in grade 5 the efficiency was 
75/75 (2) To study the effectiveness index of e-learning format Gamification.   (3) To compare learning 
achievement of learners from learning e-learning format Gamification. (4) To study the satisfaction of 
learners with e-learning in the form of Gamification, The sample were Prathomsuksa 5/6 students 
amount 50 student who study at AnubanKhonkaen School. Mueang KhonKaen District Khonkaen 
Province In the second semester of the academic year 2018, by Cluster Random Sampling. Because 
the researcher had observed and taught the sample group. The tools used in this research are 4 types: 
(1) e-learning on Microsoft excel 2013 (2) learning achievement test (3) satisfaction questionnaire (4) 
12 lesson plans. The Research as follow.
	 1) E-learning efficiency in computer education subjects regarding the use of Microsoft Excel 
2013, the efficiency is equal to 78.30 / 77.20 which is in accordance with the 75/75.
	 2) The effectiveness index of e-learning in computer studies on Microsoft Excel 2013 for stu-
dents in grade 5 is equal to 0.62, equivalent to 62 percent.
	 3) The score of the achievement test after receiving the learning management by e-learning 
was higher than the average score of the test. Before receiving learning management by e-learning 
with statistical significance at the level of .05
	 4) Students are satisfied with the lesson. E-Learning Computer subjects studying the using of 
Microsoft Excel 2013 included in the highest satisfaction level. ( = 4.56, S.D. = 0.50)

Keyword : E-Learning, Gamification

บทน�ำ
	 การศึกษาเป็นเคร่ืองมือในการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์เป็นพื้นฐานอันส�ำคัญของการพัฒนาและเป็นเครื่อง
ชี้น�ำสังคมผู้ที่ได้รับการศึกษาจึงเป็นบุคลากรที่มีคุณภาพ
และเป็นก�ำลังส�ำคัญในการพัฒนาประเทศ (กรมวิชาการ, 
2542: บทน�ำ) ปัจจุบนันีเ้ป็นทีย่อมรบักนัว่าเรือ่งส�ำคญัทีส่ดุ
ในแวดวงการศกึษาของไทยกคื็อการปฏริปูการศึกษาเพราะ
ในอดตีทีผ่่านมาการศึกษาของไทยไม่สามารถแก้ปัญหาของ
นับวันจะรุนแรงและสะสมปัญหาพอกพูนยิ่งขึ้นเนื่องจาก
การจดัการเรียนการสอนมอียูเ่ฉพาะในห้องสีเ่หลีย่มแคบ ๆ  
ล้อมรอบมีผู้สอนซ่ึงท�ำหน้าที่พูดผู้เรียนมีหน้าท่ีรับฟังและ

ท่องหนังสือหรือยึดต�ำราเป็นหลักไม่สามารถเผชิญและแก้
ปัญหาได้เพราะโลกแห่งวิชาในห้องเรียนกับโลกแห่งความ
เป็นจริงต่างกัน	
	 จากสภาพปัญหาที่พบในการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์ของนักเรียนห้องเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ โรงเรียนนุบาลขอนแก่น ซึ่งผู้วิจัย
ได้มาจากการสงัเกตในช้ันท่ีผูว้จิยัท�ำการสอนพบว่านกัเรยีน
มีความสนใจใฝ่รู้ในวิชาคอมพิวเตอร์ค่อนข้างน้อย มักจะ
เล่นอินเทอร์เน็ตหรือเล่นเกมในระหว่างการเรียนการสอน
ไม่ให้ความส�ำคัญต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ภายใน
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ห้องเรียนเท่าทีค่วร ท�ำให้ได้รบัความรูไ้ม่เต็มทีค่รผููส้อนต้อง
ทบทวนเนื้อหาซ�้ำหลายครั้งในเรื่องเดิม ผู้วิจัยได้ท�ำการ
สัมภาษณ์นักเรยีนในชัน้ทีท่�ำการสอนเพือ่ค้นหาสาเหตขุอง 
สรุปได้ว่าสาเหตุของปัญหาสืบเน่ืองมาจากกระบวนการ
จดัการเรยีนรูท้ีไ่ม่น่าสนใจสือ่สิง่เร้าต่างๆที ่มาในรปูของเกม
และสังคมออนไลน์สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน
ได้มากกว่า การจดักจิกรรมการเรยีนรูข้องครสูอดคล้องกับ
ความคิดเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้การเรียนการสอนให้
เป็นเกม ซึ่งผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ครู ว่าสาเหตุที่นักเรียนไม่ให้
ความส�ำคัญต่อวิชาคอมพิวเตอร์เท่าที่ควรอาจสืบเนื่องมา
จากวิชาคอมพิวเตอร์เป็นวิชาที่ไม่ใช่วิชาหลักที่ใช้ในการ
สอบ เพื่อศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาเนื้อหาทฤษฎีต้อง
อาศยัการท่องจ�ำความรู ้ตลอดจนกระบวนการจดัการเรยีน
รู้ที่ไม่น่าสนใจ ท�ำให้นักเรียนรู้สึกว่าวิชาคอมพิวเตอร์เป็น
วิชาที่ยากและไม่น่าสนใจ ส่งผลให้ขาดการมีส่วนร่วมกับ
การเรียนไม ่มีสมาธิ เกิดความเบื่อหน ่ายไม ่มีความ
กระตือรือร้นและไม่อยากเรียนในที่สุด
	 ด้วยสภาพปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่
พัฒนาการเรียนการเรียน อิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ใน
รูปแบบ Gamification เรื่อง การใช้งาน Microsoft excel 
2013 ประกอบด้วยการน�ำสื่อที่หลากหลาย ทั้งภาพ เสียง 
การปฏิสัมพันธ์ มาผสมผสานกันอย่างเป็นระบบ รวมไปถึง
การรูปแบบการสอนแบบ Gamification เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ เข้าใจรายละเอียดต่างๆ ได้ดียิ่งขึ้น ผู้เรียน
สามารถเข้าเรียนได้ด้วยตนเอง ณ เวลาและสถานที่ใดก็ได้ 
เพยีงแค่มอีปุกรณ์คอมพิวเตอร์ทีเ่ชือ่มต่อกบัระบบเครอืข่าย
อินเทอร์เน็ต สามารถทบทวนความรู้ได้ซ�้ำ  ๆ ช่วยในการ
ตรวจปรับความรู้ความเข้าใจช่วยในการทบทวนเนื้อหา ซึ่ง
จะท�ำให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ที่สนองตอบความ
แตกต่างระหว่างบุคคลได้เป็นอย่างดี 
	 การน�ำนวัตกรรมบทเรียนออนไลน์ผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต (e-learning) จึงถือเป็นทางเลือกหนึ่งใน
การน�ำเทคโนโลยีมาใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
เป็นการแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ�ำกัดทางสถานที่และเวลา
เรียนเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life Long 
Learning) (ประเสริฐ แซ่เอี๊ยบ. 2546 : 2) และสอดคล้อง
กบัแนวทางทีก่�ำหนดในพระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาติ 
พุทธศักราช 2542 หมวด 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 
มาตรา 66 ที่ว่าผู ้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความ
สามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกท่ี

ท�ำได้เพื่อให้ได้มีความรู ้และทักษะท่ีเพียงพอท่ีจะใช้
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง
ได ้อย ่างต ่อเนื่ องตลอดชี วิต หลักการท�ำงานของ 
อเิลก็ทรอนกิส์ (e-learning) คอื สามารถเข้าถงึผูเ้รยีนทีอ่ยู่
ห่างไกล สนับสนุนการเรียนรู้แบบที่ใดก็ได้ เวลาใดก็ได้ 
(Anywhere – Anytime Learning) มีระบบการเรียนรู้ที่
มผีูเ้รยีนเป็นศนูย์กลาง (Self – Paced Learning) สามารถ
เรยีนรูผ่้านสือ่อิเลก็ทรอนกิส์ทกุประเภททีส่ามารถน�ำเสนอ
ในรูปของข้อความ ภาพ เสียง ภาพยนตร์ อาจจะมีการได้
โต้ตอบและตอบสนองระหว่างผู้เรียนกับสื่อตามที่ผู้สอนได้
ก�ำหนดไว้ ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่
นั้นขึ้นออยู่กับความสามารถของระบบ อิเล็กทรอนิกส์ (e-
learning) ซึ่งระบบที่มีประสิทธิภาพนั้น ต้องมีการบริหาร
จัดการ และก�ำหนดวัตถุประสงค์ (Learning Manage-
ment System) การสร้างเนื้อหาและการจัดการเนื้อหา 
(Content Management System) การสื่อสารและเข้า
ถึงเน้ือหา อเิลก็ทรอนิกส์ (e-learning) (Delivery Manage 
System) การประเมินผลการเรียนรู้แบบ อิเล็กทรอนิกส ์
(e-learning) (Test Management System) ท่ีดีและมี
ประสิทธิภาพ
	 ด้วยความส�ำคญัและเหตผุลท่ีกล่าวมา ผูว้จิยัจงึได้
เสนอโครงการวจิยัเรือ่ง การศกึษาผลสมัฤทธิท์างเรยีน เรือ่ง 
การใช้งาน Microsoft excel 2013 โดยใช้การเรียน
อเิลก็ทรอนกิส์ (e-learning) ในรูปแบบ gamification ของ
ผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้รูปแบบกระบวนการ
วิจัยและพัฒนา (R&D)  ในการศึกษาในครั้งนี่ช้
	
ความมุ่งหมายของการวิจัย
	 1 .  เ พื่ อ ห าป ระสิ ท ธิ ภ าพขอ งก า ร เ รี ย น
อิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในรูปแบบ Gamification 
เรื่อง การใช้งาน Microsoft excel 2013 ของผู้เรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5  ตามเกณฑ์ E

1
/E

2  
มีค่าเท่ากับ 75/75

	 2. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในรูปแบบ Gamification
	 3.  เพือ่เปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูข้อง
ผู้เรียนจากการเรียนการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) 
ในรูปแบบ Gamification
	 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการ
เรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในรูปแบบ Gamifica-
tion
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ขอบเขตการวิจัย
	 1. ประชากร
	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นผู้เรียนระดับ
ชั้นประถมศึกษาศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนอนุบาลขอนแก่น 
จังหวัดขอนแก่น 10 ห้องเรียน จ�ำนวน 475 คน
	 2. กลุ่มตัวอย่าง
	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ได้แก่ผู้เรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/6 จ�ำนวน 50 คน ซึ่งได้มาโดยการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

สมมุติฐานการวิจัย
	 การเรียนอเิลก็ทรอนกิส์ (e-learning) ในรูปแบบ 
Gamification เรื่อง การใช้งาน Microsoft excel 2013 
ของผูเ้รยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 ช่วยให้ผูเ้รยีนมผีลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ้นอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจยั
	 1. การเรยีนอเิลก็ทรอนกิส์ (e-learning) เรือ่งการ
ใช้งาน Microsoft excel 2013
	 2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
	 3. แบบสอบถามความพึงพอใจ 
	 4. แผนการจัดการเรียนรู้ จ�ำนวน 12 แผน

ผลการวิจัย
	 ผู้วิจัยได้น�ำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
	 1) ประสิทธิภาพของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
	 ผู้วิจัยได้ทดลองภาคสนามกับผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่ม
ตวัอย่างจ�ำนวน 50 คน ได้ผลคะแนนจากการท�ำแบบฝึกหัด
และผลคะแนนจากการท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและน�ำมาหาประสิทธิภาพของการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ 

ตารางที่ 1  ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในการเรียนอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา                                   
              เรื่องการใช้งาน Microsoft Excel 2013 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของการทดลองภาคสนาม

	 จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่าประสิทธิภาพของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา เรื่องการใช้งาน 
Microsoft Excel 2013 ส�ำหรับผู้เรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยและพัฒนาขึ้นกับกลุ่มทดลองภาคสนามมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑม์าตรฐานที่ตั้งไว้ กล่าวคือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E

1
) มีค่าเท่ากับ 78.30 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E

2
) 

มีค่าเท่ากับ 77.20
	 2) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์
	 ผู้วจิยัได้ให้กลุม่ทดลองภาคสนามท�ำแบบทดสอบก่อนเรยีนและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลงัเรยีน  
แล้วน�ำคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนได้ผลวิเคราะห์ดังตาราง 2

N 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

E1/E2 
คะแนนเต็ม  E1 คะแนนเต็ม  E2 

30 20 15.68 78.30 20 15.44 77.20 78.30/77.20 
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ตารางที่ 2 ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา เร่ือง การใช้งาน Microsoft Excel 
2013 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของการทดลองภาคสนาม 

	 จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา เรื่อง การ
ใช้งาน Microsoft Excel 2013 ส�ำหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของการทดลองภาคสนามมีค่าเท่ากับ 0.62 แสดง
ว่าผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจากก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 62

	 3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์
	 ผู ้วิจัยได้หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผลปรากฏ                       
ดังตารางที่ 3
ตารางที่ 3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์

* ค่า t มีนัยส�ำคัญที่ระดับ .05
	 จากตารางที ่3 พบว่าค่าเฉลีย่ของคะแนนทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลังได้รบัการจดัการเรยีนรูโ้ดยการ
เรียนอิเล็กทรอนิกส์สูงกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบ ก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์อย่างมี
นัยยะส�ำคัญทางสถิติที่ระดับจุด .05 สรุปได้ว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา เรื่อง
การใช้งาน Microsoft Excel 2013 มีการพัฒนาการเรียนรู้ได้จริง
	 4) วิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์
	 ผู้วิจัยได้ให้ผู้เรียนตอบแบบวัดความพึงพอใจหลังจากที่ได้ทดลองใช้การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา เรื่อง การใช้งาน Microsoft Excel 2013 ส�ำหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นแล้วน�ำผลการ
ตอบแบบสอบถามมาวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจ

คะแนนทดสอบกอนเรียน (20 คะแนน) คะแนนทดสอบกอนเรียน (20 คะแนน) 

คะแนน 
จํานวนผูทํา
คะแนนได 

คะแนนรวม คะแนน 
จํานวนผูทํา
คะแนนได 

คะแนนรวม 

12 
11 
10 
9 
8 
7 
6 
5 

1 
2 
3 
12 
14 
8 
7 
3 

12 
22 
30 
108 
112 
56 
42 
15 

18 
17 
16 
15 
14 
13 

4 
8 
8 
18 
10 
2 

72 
136 
128 
270 
140 
26 

รวม 50 397 รวม 50 772 
ดัชนีประสิทธิผลมีคาเทากับ 0.62 หรือรอยละ 62  

 

 N คะแนนเต็ม 
คะแนนเฉลีย่  

�𝐷 (�𝐷)2 t 
กอน หลัง 

ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน 

50 20 7.94 15.44 375 2829 32.75* 
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ตารางที่ 4    ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา                                          
                 เรื่อง การใช้งาน Microsoft Excel 2013 ส�ำหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

ขอความ 𝒙𝒙� S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1. เราความสนใจ 
2. วัตถุประสงคชัดเจน 
3. โครงสรางเนื้อหาชัดเจน 
4. ความถูกตองถามหลักสูตร 
5. สอดคลองกับวัตถุประสงค 
6. ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 
7. ใชภาษาถูกตอง เหมาะสมกับวัยผูของเรียน 
8. ส่ือความหมายไดชัดเจนเหมาะสมกับบริบทของเนื้อหา 
9. เนื้อหามีความสัมพันธตอเนื่องกัน 
10. มีความยืดหยุน สนองความแตกตางระหวางบุคคล 
11. ลําดับเนื้อหาและแบบฝกไดเหมาะสม 
12. ความยาวของการนําเสนอแตละหนวย/ตอนเหมาะสม 
13. การถายทอดเนื้อหาสนใจ 
14. การประเมินผลเหมาะสม ตรงตามวัตถุประสงค 
15. ออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอใช สัดสวนเหมาะสม
สวยงาม 
16. ขนาดสี ตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อานงายเหมาะสมกับ
ผูเรียน 
17. ภาพกราฟกเหมาะสม ชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหา 
18. การออกแบบปฏิสัมพันธใชโปรแกรมงาย สะดวก โตตอบ
กับผูเรียนอยางสม่ําเสมอ 
19. มีกิจกรรมท่ีสามารถตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน (ท่ีทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย) 
20. ผลปอนกลับมีความเหมาะสมกับผูเรียน  

4.50 
4.66 
4.54 
4.66 
4.48 
4.56 
4.64 
4.50 
4.62 
4.42 
4.52 
4.54 
4.54 
4.56 
4.48 

 
4.50 

 
4.54 
4.56 

 
4.64 

 
4.48 

0.51 
0.48 
0.50 
0.48 
0.50 
0.50 
0.48 
0.51 
0.49 
0.50 
0.50 
0.50 
0.50 
0.50 
0.50 

 
0.51 

 
0.50 
0.50 

 
0.48 

 
0.50 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

มาก 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

มาก 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

มาก 
 

มากท่ีสุด 
 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

เฉลี่ย 4.56 0.50 มากท่ีสุด 
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 	 จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา เรื่อง การใช้งาน Microsoft Excel 2013 ส�ำหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยรวมอยู่ในระดับ
ความพึงพอใจมากที่สุด ( = 4.56, S.D. = 0.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อแล้ว พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ 
มากที่สุด 16 ข้อ อยู่ในระดับมาก 4 ข้อ เมื่อเรียงล�ำดับจากมากไปหาน้อย 3 ล�ำดับ ดังนี้ วัตถุประสงค์ชัดเจน, ความถูก
ต้องถามหลักสูตร อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.66, S.D. = 0.48) รองลงมาคือ ใช้ภาษาถูกต้อง เหมาะสมกับวัยผู้ของ
เรียน  มกิีจกรรมทีส่ามารถตรวจสอบความเข้าใจของผูเ้รยีน (ทีท่�ำให้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูอ้ย่างมคีวามหมาย) อยูใ่นระดบั
มากที่สุด ( = 4.64, S.D. = 0.48)  สุดท้ายคือ ความยาก
ง่ายเหมาะสมกับผูเ้รยีน, การประเมนิผลเหมาะสม ตรงตาม
วัตถุประสงค์ , การออกแบบปฏิสัมพันธ์ใช้โปรแกรมง่าย 
สะดวก โต้ตอบกับผู้เรียนอย่างสม�่ำเสมอ อยู่ในระดับมาก
ที่สุด ( = 4.56, S.D. = 0.50)

สรุปผลการวิจัย
	 จากผลวิจัยการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การใช้งาน Microsoft excel 2013 โดยใช้บทเรียน 
อิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในรูปแบบ Gamification  
ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้
	 1. จากผลการวิจัยจากการหาประสิทธิภาพของ
การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการใช้งาน 
Microsoft Excel 2013 ส�ำหรับผู้เรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
ที่ ผู ้ วิจัยและพัฒนาขึ้นกับกลุ ่มทดลองภาคสนามมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว ้ กล ่าวคือ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E

1
) มีค่าเท่ากับ 78.30 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E
2
) มีค่าเท่ากับ 77.20 

	 2. จากผลการวจัิยจากการหาดัชนีประสทิธผิลของ
การเรยีนอเิลก็ทรอนกิส์วชิาคอมพวิเตอร์ศกึษา เรือ่งการใช้
งาน Microsoft Excel 2013 ส�ำหรับผู้เรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 5 ของการทดลองภาคสนามมีค่าเท่ากับ 0.62 
แสดงว่าผู้เรยีนมีคะแนนเฉลีย่เพิม่ขึน้จากก่อนเรยีนคดิเป็น
ร้อยละ 62
	 3. จากผลการวจัิยจากการหาค่าเฉลีย่ของคะแนน
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการ
เรียนรู ้โดยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์สูงกว่าค่าเฉลี่ยของ
คะแนนทดสอบ ก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์อย่างมีนัยยะส�ำคัญทางสถิติที่ระดับจุด .05 
สรุปได้ว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์วิชา
คอมพิวเตอร์ เรื่อง การใช้งาน Microsoft Excel 2013 มี
การพัฒนาการเรียนรู้ที่สูงขึ้น
	 4. จากผลการวิจัยจากการหาผลการวิเคราะห์
ความพึงพอใจของผู ้ เรียนที่มีต ่อบทเรียนการเรียน    
อิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง การใช้งาน Micro-

soft Excel 2013 ส�ำหรบัผูเ้รยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 โดย
รวมอยูใ่นระดบัความพงึพอใจมากทีส่ดุ ( = 4.56, S.D. = 
0.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อแล้ว พบว่า ผู้เรียนมีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด 16 ข้อ อยู่ในระดับมาก 4 
ข้อ เมื่อเรียงล�ำดับจากมากไปหาน้อย 3 ล�ำดับ ดังนี้ 

วตัถปุระสงค์ชัดเจน  ความถกูต้องถามหลกัสตูร อยูใ่นระดบั
มากที่สุด ( = 4.66, S.D. = 0.48) รองลงมาคือ ใช้ภาษา
ถูกต้อง เหมาะสมกับวัยผู้ของเรียน , มีกิจกรรมที่สามารถ
ตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน (ท่ีท�ำให้ผู้เรียนเกิดการ
เรยีนรูอ้ย่างมคีวามหมาย) อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( = 4.64, 
S.D. = 0.48)  สดุท้ายคอื ความยากง่ายเหมาะสมกบัผูเ้รยีน, 
การประเมินผลเหมาะสม ตรงตามวัตถุประสงค์ , การ
ออกแบบปฏิสัมพันธ์ใช้โปรแกรมง่าย สะดวก โต้ตอบกับผู้
เรยีนอย่างสม�ำ่เสมอ อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ( = 4.56, S.D. 
= 0.50)  

อภิปรายผล
	 จากผลวิจัยการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การใช้งาน Microsoft excel 2013 โดยใช้บทเรียน 
อิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในรูปแบบ Gamification  
ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5
	 1. ผลการทดลองเพือ่หาประสทิธภิาพของการรยี
นอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในรูปแบบ Gamification 
เรื่องการใช้งาน Microsoft Excel 2013 ของผู้เรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่าการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-
learning) มีประสิทธิภาพ 78.30/77.20 หมายความว่า 
การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) มีประสิทธิภาพด้าน
กระบวนการ ท�ำให้ผูเ้รยีนเกิดกระบวนการเรยีนรู ้เฉลีย่ร้อย
ละ 78.30 และมีประสิทธิภาพด้านผลลัพธ์ สามารถ
เปลีย่นแปลงพฤตกิรรมของผูเ้รยีน เฉลีย่ร้อยละ 77.20 สรปุ
ได้ว่า การเรยีนอเิลก็ทรอนกิส์ (e-learning) ทีผู่ว้จิยัพฒันา
ขึ้น มีประสิทธิภาพที่ 78.30/77.20  สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของกนกวรรณ สันธิ (2555 : 
บทคัดย่อ) ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน
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อเิลก็ทรอนิกส์แบบมลัติมเีดีย วธิกีารจัดการข้อมลูและหลกั
การเขยีนโปรแกรมเบือ้งต้น โดยน�ำเครือ่งมอืไปทดลองและ
ได้ทดสอบประสิทธิภาพผลปรากฏว่าบทเรียนที่พัฒนาขึ้น
มามีประสิทธิภาพที่ 80.66/80.72 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้
	 2. ผลการวเิคราะห์ดชันปีระสทิธผิลของการเรยีน
อิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในรูปแบบ Gamification 
เรื่องการใช้งาน Microsoft Excel 2013 ของผู้เรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที ่5 มค่ีาดชันปีระสทิธิผล 0.62 หมายความ
ว่า หลงัจากเรียนด้วยการเรียนอเิลก็ทรอนกิส์ (e-learning) 
ทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้แล้ว ผูเ้รยีนมีความก้าวทางการเรียนหน้า
คิดเป็นร้อยละ 62 สอดคล้องกับงานวิจัยของ กมลศักดิ ์     
ภชูมศร ี(2547) ทีไ่ด้ศึกษาค้นคว้าเกีย่วกบัการสร้างบทเรยีน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ ่มสาระการเรียนรู ้เทคโนโลยี
สารสนเทศเร่ืององค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ส�ำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่าค่าดัชนีประสิทธิผล
เท่ากับ 0.66 
	 3. ผลการศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
(e-learning) ในรูปแบบ Gamification เรื่องการใช้งาน 
Microsoft Excel 2013 ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้
ด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) สูงกว่าก่อนได้
รับการจัดการเรียนรู ้ด้วยการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-
learning) แสดงว่าการเรยีนอเิลก็ทรอนกิส์ (e-learning)ที่
ผู้วจัิยสร้างขึน้สามารถพฒันาการเรยีนรูข้องผูเ้รียนได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ ทั้งน้ีเพราะการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-
learning) ที่สร้างขึ้นเป็นบทเรียนประเภทเนื้อหา ซึ่งผู้วิจัย
ได้ออกแบบและเสนอเนื้อหาในหน่วยย่อย ๆ ในปริมาณที่
เหมาะสมกับความยากง่ายในกิจกรรมการเรียนด้วยการ
เรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) บทเรียนเปิดโอกาสให้ผู้
เรียนได้ควบคุมการเรียนด้วยตนเองและมีการให้ผลป้อน
กลบั สอดคล้องกบังานวจิยัของกนกวรรณ สนัธ ิ(2555) ผล
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วย

บทเรยีนอเิลก็ทรอนกิส์แบบมลัตมิเีดยี วธิกีารจดัการข้อมลู
และหลักการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้นพบว่าการทดสอบ
คะแนนของผู้เรียนมีคะแนนก่อนเรียนเฉล่ียเท่ากับ 16.89 
คะแนน และคะแนนหลังเรียนเท่ากับ 40.12 คะแนน เมื่อ
เปรยีบเทยีบระหว่างคะแนนสอบทัง้สองครัง้ พบว่า คะแนน
สอบหลงัเรยีน สงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิี่
ระดับ 0.05
	 4. จากผลการวิจัยจากการหาผลการวิเคราะห์
ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส ์
วิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา เรื่อง การใช้งาน Microsoft Excel 
2013 ส�ำหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยรวมอยู่ใน
ระดับความพึงพอใจมากที่สุด (  = 4.56, S.D. = 0.50) 
ท้ังนี้อาจเนื่องจากในการออกแบบกระบวนการเรียนการ
สอนในการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาขึ้นได้เน้นการ
จดัการเรยีนการสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเรยีนรูไ้ด้โดยอสิระการให้
ผูเ้รยีนสามารถเลอืกเรยีนตามความสามารถและความสนใจ 
ได้เลอืกวธิแีสวงหาความรูด้้วยวธิทีีผู่เ้รยีนถนดัและสามารถ
ค้นหาค�ำตอบได้ เป็นส่วนหนึง่ทีจ่ะส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนมคีวาม
ต้องการและมีทัศนคติที่ ดีในการเรียนด้วยการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์มากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของสุภาพร 
ดวงใจ (2549) ได้ท�ำการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บน
เว็บ เรื่องอินเทอร์เน็ตเบื้องต้น วิชาคอมพิวเตอร์ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบัวขาวส�ำนักงานเขตพื้นที่การ
ศึกษากาฬสินธุ์เขต 3 กลุ่มตัวอย่าง 4 คนภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2548 ผลการวิจัยปรากฏว่าเจตคติต่อการเรียน
วิชาคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนบัวขาวหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์บนเว็บ มีเจตคติท่ีดีมากต่อการเรียนวิชา
คอมพิวเตอร์บนเว็บ จากเหตุผลดังกล่าวจึงท�ำให้ผู้เรียนมี
ความพึงใจต่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์
ศกึษา เรือ่ง การใช้งาน Microsoft Excel 2013 ในรปูแบบ 
Gamification ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด
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ข้อเสนอแนะ
	 1. ข้อเสนอแนะในการน�ำไปใช้
	 	 1.1 ก่อนด�ำเนนิการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้ครคูวรปรบัพืน้ฐานของนกัเรยีน เพือ่เตรยีมทีจ่ะด�ำเนนิการ
ใช้สื่อการสอน
	 	 1.2 ควรตรวจสอบอปุกรณ์ทีใ่ช้ในการด�ำเนนิการสอน ว่าเพยีงพอต่อผูเ้รยีนหรอืไม่ เนือ่งจากเป็นสือ่ที่
ต้องให้ผู้เรียนใช้ 1 คน ต่อ 1 เครื่อง
	 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
	 	 2.1 ศึกษาผลการใช้ซอฟแวร์ตามเทคนิค Gamification เพื่อร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย 
เพื่อให้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีความสนุกสนาน และน่าสนใจมากขึ้น 
	 	 2.2 ศกึษาเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ระหว่างวธิสีอนในห้องเรยีนปกต ิกบัวธิสีอนโดยใช้บท
เรียนอิเล็กทรอนิกส์ ในรูปแบบ Gamification
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