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บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ (๑) เพ่ือพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพ่ือการ 

เตรยีมความพร้อมก่อนการเรยีน เรือ่ง แนวคดิในการแก้ปัญหา วชิาวทิยาการค�ำนวณ (๒) เพือ่เปรยีบเทยีบ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้สื่อบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐาน และ (๓) เพื่อศึกษาดัชนี

ประสิทธิผลการเรียนรู้ ของบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ 

คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ ๖/๒ โรงเรียนดวงกมล ซึ่งได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างง่ายด้วยวิธี 

จับสลากเลือก ๑ ห้องเรียน จากทั้งหมด ๔ ห้องเรียน จ�ำนวนนักเรียน ๓๐ คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

ประกอบด้วย (๑) บทเรยีนออนไลน์โดยใช้กรณศีกึษาเป็นฐาน (๒) แบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากการ

ใช้สื่อบทเรียนออนไลน์
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105การพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพื่อการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนฯ

	 ผลการวิจัยพบว่า (๑) บทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐาน มีคุณภาพด้านส่ืออยู่ในระดับ 

ดีมาก ( X  = ๔.๕๐, S.D.= .๐๕) และมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( X  = ๔.๕๘, S.D.= .๔๙) 

(๒) นกัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนจากการใช้ส่ือหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มนียัส�ำคญัทางสถติิทีร่ะดับ 

.๐๕ และ (๓) ดชันปีระสทิธผิลของการเรียนรู ้นกัเรยีนมคีวามรูแ้ละมคีวามก้าวหน้าเพิม่ขึน้ ร้อยละ ๘๙.๔๓

ค�ำส�ำคัญ: บทเรียนออนไลน์; กรณีศึกษาเป็นฐาน; การเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน; 
	       แนวคิดในการแก้ปัญหา; นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖

Abstract
	 The objectives of this research were: (1) to develop an online case study-based 

lesson for readiness before learning a concept of problem-solving in computing  

science , (2) to compare learning achievements before and after using the online  

case study-based lesson , and (3) to investigate the learning effectiveness index of the 

online case study-based lesson. The sample group used in this research was 30 Grade 

6/2students of Duangkamon School. A simple random sampling method was used by 

drawing one class out of 4 classes. The research instruments consisted of (1) an online 

case study-based lesson and (2) a form to measure learning achievements after using  

the online case study-based lesson.

	 The results of the study revealed that (1) the quality of the online case study-based 

lesson in the aspect of the media was at a very good level with an average score of 4.50 

and the quality of the content was at a very good level with an average score of 4.58;  

(2) learning achievements before using the lesson were higher than after using it with  

a statistical significance at the .05 level; and (3) the learning effectiveness index  

showed that the students’ knowledge and progress increased by 89.43%.

Keywords: Online Lessons; a Case Study as a Base; Pre-Learning Preparation; 
	          Problem Solving Concepts; Grade 6 Students
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106 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๑ ฉบับที่ ๑

บทน�ำ
	 การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ ๒๑ มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายมากขึ้น  

ซึ่งแตกต่างไปจากการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ ๒๐ ที่จัดการเรียนรู้ตามหนังสือ ส่งผลให้การเรียนรู้ของ

ผู้เรียนสามารถเข้าไปสืบค้นความรู้จากต�ำราต่าง ๆ หรือแหล่งการเรียนรู้อ่ืน ๆ หรือจากเว็บไซต์ต่าง ๆ  

ได้อย่างกว้างขวาง
1
 ซึง่ผูส้อนต้องจดักจิกรรมให้ผูเ้รยีนได้สบืค้นอย่างสม�ำ่เสมอ โดยทีผู่เ้รียนจะต้องมทัีกษะ

ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร แต่ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารต้องได้รับ 

ค�ำแนะน�ำจากครูและพ่อแม่ในการใช้เครื่องมือนี้ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์
2
 

	 เนื่องจากเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเกิดการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอย่างรวดเร็ว โดยที่

ครูก็ต้องหม่ันเรยีนรู ้ออกแบบการเรยีนทีด่กีว่า เหมาะสมกว่าตามช่วงวยัของเดก็ ทัง้นีก้ารจดัการเรยีนด้วย

วิธีสอนออนไลน์จะเป็นตวักระตุ้นการเรยีนรูท้ัง้ในทางตรงและในทางอ้อม อกีทัง้ยงัมุง่เน้นส่งเสรมิความคดิ

สร้างสรรค์และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ต่อเนื่อง ประกอบกับการน�ำ

เทคโนโลยีสารสนเทศใช้เป็นเครื่องมือที่ส�ำคัญในการศึกษาส�ำหรับการเสริมสร้างศักยภาพของคนในชาติ

ให้สามารถเพิ่มขีดความสามารถ และยังเป็นการขยายโอกาสทางการศึกษาที่มีคุณภาพอย่างทั่วถึง รวมถึง

ยังมีความสอดคล้องตามแนวปฏิรูปการศึกษา ซ่ึงเป็นการยกระดับคุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ให้มี

คุณภาพและมาตรฐานระดับสากล
3

	 ในปัจจุบัน ได้มีการน�ำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการจัดการเรียนสอน เช่น ภาพเคลื่อนไหว  

(Animation) วดิทีศัน์ เกม โซเชยีลมเีดยี โปรแกรมส�ำเร็จรูป และส่ือการจัดการเรียนรู้ส่วนบคุคล ประกอบ

กบัการใช้เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิช่วยในการสร้างบทเรียนเพ่ือปรับให้เข้ากบัตัวผู้เรียนตามความต้องการ 

มีความน่าสนใจและสอดคล้องกบัเนือ้หาบทเรยีน นอกจากนีเ้ทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิยงัสามารถประยกุต์

ใช้อย่างแพร่หลายในด้านต่าง ๆ  ปัจจุบนัเทคโนโลยทีีเ่กีย่วกบัโลกเสมอืนหรือความจริงเสรมินีไ้ด้เข้ามาใกล้

ตัวผู้คนในยุคนี้มากขึ้นเรื่อย ๆ และคาดการณ์ว่าในอนาคตอันใกล้ เทคโนโลยีดังกล่าว จะมีบทบาทส�ำคัญ

ที่ทุกคนควรเรียนรู้ที่จะรับมือกับความเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีอันใกล้ตัว สอดคล้องกับ ท่ีกล่าวว่า 

การเป็นผู้น�ำในศตวรรษที่ ๒๑ นั้น จะต้องมีความรู้และทักษะที่มีการใช้เทคโนโลยีในโลกไร้พรมแดน 

เพื่อให้เข้ากับการเปลี่ยนแปลงของสังคม จะได้เห็นได้ว่าโลกเริ่มเข้าสู่ยุคระบบเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล 

ที่เทคโนโลยีดิจิทัลจะไม่ได้เป็นเพียงเคร่ืองมือสนับสนุนการท�ำงานเช่นที่ผ่านมาอีกต่อไปหากแต่จะหลอม

	 1
 ปรัชญนันท์ นิลสุข, ครูอาชีวะแห่งศตวรรษที่ ๒๑, (กรุงเทพมหานคร: ฐานการพิมพ์, ๒๕๕๘), หน้า ๙.

	 2
 วิจารณ์ พานิช, วิถีสร้างการเรียนรู้เพื่อศิษย์ในศตวรรษที่ ๒๑, (กรุงเทพมหานคร: มูลนิธิสดศรี-สฤษดิ์วงศ์, 

๒๕๕๕), หน้า ๔๓.

	 3
 เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม, การออกแบบสื่อการศึกษาสร้างสรรค,์ (กรุงเทพมหานคร: ส�ำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย, ๒๕๕๙), หน้า ๘.
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107การพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพื่อการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนฯ

รวมเข้ากับชีวิตคนอย่างแท้จริงและจะเปลี่ยนโครงสร้างรูปแบบกิจกรรมทางเศรษฐกิจกระบวนการผลิต 

การค้า การบริการ และกระบวนการทางสังคมอื่นๆ รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลไปอย่างสิ้นเชิง 

การพัฒนาศักยภาพของคนในประเทศทั้ง บุคลากรด้านเทคโนโลยี บุคลากรที่ท�ำงานในภาคเกษตร 

อุตสาหกรรม และบริการ รวมถึงคนทั่วไปที่จะต้องชาญฉลาด รู้เท่าทันสื่อ เท่าทันโลก
4
 

	 การเรียนรู้ดิจิทัลเกิดขึ้นมากมายแหล่งการเรียนรู้ใกล้ตัวมากโดยเฉพาะสารสนเทศดิจิทัล จึงต้อง

อาศัยทักษะการรู้ดิจิทัลเป็นส�ำคัญ
5
 การพัฒนาการรู้ดิจิทัลคือกระบวนการการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะ

เฉพาะทีม่คีวามจ�ำเป็นส�ำหรับการรูด้จิทิลัจะแตกต่างจากคนหนึง่ถงึอกีคนหนึง่โดยขึน้อยูก่บัความต้องการ

และสถานการณ์ของผู้เรียนซึ่งอาจครอบคลุมตั้งแต่การรับรู้ขั้นพื้นฐานและการฝึกอบรมสู่การประยุกต ์

ใช้งานที่มีความยุ่งยากและซับซ้อนยิ่งข้ึน นอกจากนี้การรู้ดิจิทัล กินความมากกว่าแค่การรู้เกี่ยวกับ

เทคโนโลยี แต่มันยังครอบคลุมถึงประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับจริยธรรมสังคม และการสะท้อน (Reflection) 

ซึ่งฝั่งอยู่ในการท�ำงาน การเรียนรู้ การพักผ่อน และชีวิตประจ�ำวัน ภายใต้ “การรู้ดิจิทัล” คือความ 

หลากหลายของทกัษะต่าง ๆ  ทีเ่กีย่วข้องสมัพนัธ์กนัซึง่ทกัษะเหล่านัน้อยูภ่ายใต้ การรูส้ือ่ (Media literacy) 

การรู้เทคโนโลยี (Technology literacy) การรู้สารสนเทศ (Information literacy) การรู้เกี่ยวกับส่ิง 

ทีเ่หน็ (Visual literacy) การรูก้ารสือ่สาร (Communication literacy) และการรู้สังคม (Social literacy)
6
 

การรู้ดิจิทัลเป็นทักษะในการค้นหา การประเมิน การใช้ร่วมกันและการสร้างเนื้อหาโดยใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและอินเตอร์เน็ต
7
 การท่ีจะเป็นพลเมืองดิจิทัลที่สามารถปฏิสัมพันธ์และใช้ประโยชน์กับ

สารสนเทศได้อย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบต่อส่ิงแวดล้อมในการเรียนรู้ที่เปล่ียนไป ทักษะการรู้

ดิจิทัล จึงเป็นทักษะที่มีความส�ำคัญและจ�ำเป็นต่อการศึกษาและการด�ำรงชีวิตของผู้เรียน

	 วทิยาการค�ำนวณ (Computing science) เป็นวชิาทีมุ่ง่เน้นการเรยีนการสอนให้เดก็สามารถคดิเชงิ

ค�ำนวณ (Computational thinking) มีความพื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technology) 

และมีพื้นฐานการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร (Media and information literacy) ซึ่งการเรียนวิชาการ

ค�ำนวณ จะไม่จ�ำกัดอยู่เพียงแค่การคิดให้เหมือนคอมพิวเตอร์เท่านั้น และไม่ได้จ�ำกัดอยู่เพียงการคิด 

	 4
 กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร, แผนพฒันาดจิทิลัเพือ่เศรษฐกิจและสังคม, (กรงุเทพมหานคร: 

กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, ๒๕๕๙).

	 5
 แววตา เตชาทวีวรรณ และ อัจฉรา ประเสริฐสิน, การพัฒนาแบบวัดการรู้ดิจิทัลส�ำหรับนักศึกษาระดับ 

ปริญญาตรี, (กรุงเทพมหานคร: ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ, ๒๕๕๙).

	 6
 ส�ำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, “การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy)”, [ออนไลน์], 

แหล่งที่มา: www.nstda.or.th/th/nstda-knoeledge/142-knowledges/2632 [๙ กุมภาพันธ์ ๒๕๖๖].

	 7
 นิตยา วงศ์ใหญ่, แนวทางการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของดิจิทัลเนทิฟ, ฉบับภาษาไทย สาขามนุษยศาสตร์ 

สังคมศาสตร์และศิลปะ, (กรุงเทพมหานคร : ม.ป.พ., ๒๕๖๐).
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108 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๑ ฉบับที่ ๑

ในศาสตร์ของนักวิทยาการคอมพิวเตอร์เพียงเท่านั้น แต่จะเป็นกระบวนการความคิดเชิงวิเคราะห์เพื่อน�ำ

มาใช้แก้ปัญหาของมนุษย์ โดยเป็นการสั่งให้คอมพิวเตอร์ท�ำงานและช่วยแก้ไขปัญหาตามที่เราต้องการ 

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค�ำนวณ มีเป้าหมายที่ส�ำคัญในการพัฒนาผู้เรียนกล่าวคือ 

เพื่อให้ผู้เรียนมีความสามารถใช้ทักษะการคิดเชิงค�ำนวณในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน

และเป็นระบบ มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และน�ำ

สารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา สามารถประยกุต์ใช้ความรูด้้านวทิยาการคอมพวิเตอร์ สือ่ดจิทิลั เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท�ำงานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพื่อประโยชน์

ต่อตนเองหรือสังคม และสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความ

รับผิดชอบมีจริยธรรม

	 สภาพปัจจุบัน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในรายวิชาวิทยาการค�ำนวณ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 

๖ โรงเรียนดวงกมล อ�ำเภอธัญบุรีจังหวัดปทุมธานี ใช้รูปแบบการสอนแบบบรรยาย ท�ำแบบทดสอบ 

ตามแบบเรียน มุ่งเน้นเพื่อให้จบเนื้อหาตามท่ีหลักสูตรก�ำหนด มากกว่าการเน้นให้ผู้เรียนเกิดการคิด

วิเคราะห์ คิดแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และคิดแก้ปัญหาท�ำให้ไม่สามารถพัฒนาผู้เรียนได้ ทั้งนี้ อาจเป็น

เพราะเนือ้หาวชิาเป็นนามธรรมเป็นส่วนมาก กจิกรรมเป็นแบบเดิมซ�ำ้ ๆ  นกัเรยีนเกดิความเบ่ือหน่าย ท�ำให้

นักเรยีนท�ำข้อสอบประเภทวเิคราะห์คดิแก้ปัญหาได้น้อย นกัเรยีนไม่สามารถอธบิายเนือ้หาได้และไม่เข้าใจ

เนื้อหา ความรู้ที่ได้ไม่คงทน นักเรียนแต่ละคนมีศักยภาพในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองของนักเรียน 

ที่แตกต่างกัน นักเรียนไม่มีความกระตือรือร้นในการเรียน ไม่มีสมาธิในการเรียน และการจัดการเรียน 

การสอนในชัว่โมงทีม่เีวลาจ�ำกดั โดยก�ำหนดเวลาเรียน ๑ ชัว่โมง รายวชิาวทิยาการค�ำนวณนัน้ เรียนสัปดาห์

ละ ๑ ชั่วโมง ท�ำให้นักเรียนไม่สามารถซักถามในสิ่งที่ยังไม่เข้าใจกับครูผู้สอนในเวลาเรียนได้ครบทั้งหมด 

ท�ำให้เกิดการไม่เข้าใจเน้ือหาบทเรียนท่ีเรียนซึ่งส่งผลต่อการเกิดการเรียนรู้ ท�ำให้ค่าคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาวิทยาการค�ำนวณ มีค่าไม่น่าพอใจ ครูผู้สอนจะต้องหาแนวทางวิธีการจัดกระบวนการ

จัดการเรยีนรู ้เพือ่การแก้ปัญหาดงักล่าวสามารถท�ำได้หลายรปูแบบ หลายวธิ ีโดยเฉพาะการน�ำเทคโนโลยี

ใหม่ ๆ มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงในขณะนี้ กระบวนการจัดการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์  

สือ่ออนไลน์ จะเป็นวธิทีีส่ะดวกน่าสนใจส�ำหรบัผู้เรยีนและผูส้อน มลีกัษณะเฉพาะและเหมาะสมกับเนือ้หา

ที่จะสอนเหมาะสมกับผู้เรียน สามารถออกแบบบทเรียนให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้ผู้เรียน

เข้าใจเนื้อหาตามจุดมุ่งหมาย ผู้สอนควรมีกลยุทธ์การสอน เช่น มีการตั้งเป็นประเด็นปัญหา ที่เป็นค�ำถาม

ให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์สังเคราะห์ ซึ่งส่วนใหญ่ที่ใช้กันทั่วไป คือ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐานและการใช้กรณีศึกษา
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109การพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพื่อการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนฯ

	 วิธีสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง (Case Method) เป็นการจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่ม ี

ความสอดคล้องกบัจดุหมายและแนวการจดัการศกึษาดังกล่าว เนือ่งจาก เป็นแนวทางหนึง่ของการพัฒนา

กิจกรรมการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนมีอิสระในตนเอง ท่ีจะหาค�ำตอบภายใต้สถานการณ์

ปัญหาที่ครูก�ำหนดให้ การเรียนรู้เกิดจากการวางแผนการเรียนที่เป็นระบบของผู้เรียนภายใต้สถานการณ์

ปัญหาที่ครูสร้างให้สัมพันธ์กับเนื้อหาในหลักสูตรและสัมพันธ์กับชีวิตประจ�ำวันของผู้เรียน การเรียนรู้ 

โดยใช้กรณีศึกษานี้จึงช่วยพัฒนาทักษะการคิดให้ผู้เรียนได้
8

	 ทิศนา แขมมณี
9
 ได้อธิบายว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษาว่าคือ กระบวนการท่ีผู้สอนใช ้

ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก�ำหนด โดยให้ผู้เรียนศึกษาเรื่องที่สมมติขึ้นจาก 

ความเป็นจริง และตอบประเด็นค�ำถามเกี่ยวกับเร่ืองนั้น แล้วน�ำค�ำตอบและเหตุผลที่มาของค�ำตอบนั้น 

มาใช้เป็นข้อมูลในการอภิปราย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์

	 การน�ำเข้าสู่บทเรียน เป็นการเตรียมตัวนักเรียนก่อนท่ีจะเริ่มท�ำการเรียนการสอน เพ่ือให้นักเรียน

ทราบว่าก�ำลงัเรยีนเกีย่วกบัอะไร โดยมวีตัถปุระสงค์เพือ่เร้าความสนใจและเตรยีมความพร้อมให้กบันกัเรยีน 

ให้มาอยู่กับการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอน และต้องเป็นการเชื่อมโยงความรู้เดิม ซ่ึงเป็นที่สิ่งที่

นักเรียนรู้กันอยู่แล้ว ไปสู่ความรู้ใหม่ที่ก�ำลังจะสอน ซ่ึงการน�ำเข้าสู่บทเรียนนี้ นับว่าเป็นเทคนิคที่คร ู

ผู้สอนทุกคนจะต้องสามารถด�ำเนินการได้ผ่านการใช้กิจกรรมที่หลากหลาย ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจ 

บทเรียนใหม่ได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ส�ำหรับเทคนิคที่ครูผู้สอนสามารถน�ำมาใช้ในการน�ำเข้าสู่บทเรียนนั้น  

มีด้วยกันอยู่หลากหลายวิธี ซึ่งการเลือกเฟ้นเทคนิคในการน�ำเข้าสู่บทเรียนอย่างเหมาะสมนั้น ครูผู้สอน 

จะต้องค�ำนึงถึง สภาพแวดล้อม บริบทของนักเรียน และรวมถึงเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ ด้วยว่าเหมาะสม

และสัมพันธ์กันมากน้อยเพียงไร

	 เสริมศรี ลักษณศิริ
10

 ได้อธิบายว่ากิจกรรมการน�ำเข้าสู่บทเรียนเป็นกิจกรรมที่ครูท�ำเมื่อเริ่มต้นของ

การสอน มีวัตถุประสงค์เพื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียนมาอยู่ที่การสอนของครู และเป็นการเตรียม

นักเรียนให้มีสมาธิในการฟังเรื่องที่ครูจะสอน เป็นการท�ำให้นักเรียนเข้าใจความหมายของบทเรียน 

ชัดเจนขึ้น นักเรียนรู้ว่าต่อไปจะเรียนเรื่องอะไร และสามารถน�ำเอาความรู้และเทคนิคที่นักเรียนมีอยู่เดิม

มาสัมพันธ์กับบทเรียนที่ครูจะสอนต่อไปได้ 

	 8
 ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, เทคนิคการวัดผลการเรียนรู,้ (กรุงเทพมหานคร: ชมรมเด็ก, ๒๕๓๙).

	 9
 ทิศนา แขมมณี, วิธีสอนส�ำหรับครูมืออาชีพ, (กรุงเทพมหานคร: ส�ำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 

๒๕๕๐), หน้า ๓๖๒.

	 10
 เสริมศรี ลักษณศิริ, หลักการสอน, (กรุงเทพมหานคร: ภาควิชาหลักสูตรการสอน คณะครุศาสตร์ สถาบัน

ราชภัฏพระนคร, ๒๕๔๐), หน้า ๓๑๙.
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110 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๑ ฉบับที่ ๑

	 ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยพบว่าผู้เรียนบางคนขาดความพร้อม จึงท�ำให้ขาดการใช้ทักษะ

กระบวนการแก้ปัญหา ประกอบกับเนื้อหาที่เรียนมากเกินไป อาจท�ำให้ผู้เรียนเบื่อหน่าย และไม่สนใจ 

ในการเรียน ซึ่งส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สิ่งส�ำคัญอีกประการหนึ่งคือ ด้านความสามารถ

ทางการเรียนเพราะผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน จึงต้องพัฒนาส่ือให้ม ี

ความหลากหลายและมีความยืดหยุ่น เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความพร้อมก่อนเข้าสู่บทเรียน และช่วยให้ผู้เรียน 

มีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนที่สูงขึ้น ผู้วิจัยเห็นว่าแนวทางแก้ปัญหา แก้ได้หลายวิธี วิธีที่เหมาะสมที่สุด คือ

การน�ำเอาเทคนคิ หรอื องค์ประกอบของเกมมาใช้ในการจดัการเรยีนการสอนในรปูแบบ บทเรยีนออนไลน์

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเตรียมความพร้อมก่อนเข้าสู่บทเรียน วิชาวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียน 

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่๖ ซึง่เป็นการสร้างบรรยากาศท่ีสนบัสนนุการเรียนรู้ ท�ำให้นกัเรียนมคีวามรู้ความเข้าใจ

ในบทเรียนมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังท�ำให้เกิดสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่ดี ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาบท 

สื่อเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาเพื่อน�ำไปเป็นเครื่องมือในการพัฒนา การคิด

วเิคราะห์แก้ปัญหาเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ประยกุต์ใช้ความรู้ด้านวทิยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 ๑. 	เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพื่อการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน 

เรื่อง แนวคิดในการแก้ปัญหา วิชาวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๖ ให้ม ี

คุณภาพดี	

	 ๒. 	เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้สื่อบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษา 

เป็นฐานเพื่อการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เร่ือง แนวคิดในการแก้ปัญหา วิชาวิทยาการค�ำนวณ 

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ ที่ผู้วิจัยจัดท�ำขึ้น	

	 ๓. 	เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู้ ของบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพ่ือการ 

เตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เร่ือง แนวคิดในการแก้ปัญหา วิชาวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖
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ขอบเขตการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนานวัตกรรมสื่อบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพ่ือการ 

เตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เร่ือง แนวคิดในการแก้ปัญหา วิชาวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖

		  ๑. 	ขอบเขตด้านเนื้อหา 

		  การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพ่ือการเตรียม 

ความพร้อมก่อนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแก้ปัญหา วิชาวิทยาการค�ำนวณซึ่งผู้วิจัยได้ก�ำหนดเนื้อหา

ทีใ่ช้ในการวจัิยครัง้นีเ้ป็นเนือ้หาใน หน่วยการเรียนรู้ที ่๑ เร่ืองการแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชงิตรรกะ แผนการ

จัดการเรียนรู้ ๒ แนวคิดในการแก้ปัญหา ประกอบด้วย เรื่องที่ (๑) เก้าอี้ปริศนา เรื่องที่ (๒) เงื่อนไขอะไร

ดี เรื่องที่ (๓) กล่องมหาสนุก และเรื่องที่ (๔) เที่ยวบ้านคุณย่า	

		  ๒. 	ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

			   ๒.๑ ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนดวงกมล 

สังกัดเทศบาลนครรังสิต อ�ำเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี ที่ก�ำลังศึกษาในภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๕ 

จ�ำนวน ๑๐๗ คน 

			   ๒.๒ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖/๒ โรงเรียน 

ดวงกมล สังกัดเทศบาลนครรังสิต ซึ่งได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างง่ายด้วยวิธีจับสลากเลือก ๑ ห้องเรียน 

จากทั้งหมด ๔ ห้องเรียน จ�ำนวนนักเรียน ๓๐ คน

		  ๓. 	ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย

			   ๓.๑ ตวัแปรต้น ได้แก่ บทเรยีนออนไลน์โดยใช้กรณศีกึษาเป็นฐานเพือ่การเตรยีมความพร้อม

ก่อนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแก้ปัญหา วิชาวิทยาการค�ำนวณ 

			   ๓.๒ ตัวแปรตาม ได้แก่

 				    (๑) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้ส่ือบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐาน 

เพื่อการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแก้ปัญหา วิชาวิทยาการค�ำนวณ

 			    	 (๒) ดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู้ ของบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพื่อการ 

เตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแก้ปัญหา วิชาวิทยาการค�ำนวณ

		  ๔. 	ระยะเวลาที่ใช ้ได้แก่ ระหว่างเดือน พฤศจิกายน ๒๕๖๕ ถึง เดือน มีนาคม ๒๕๖๖
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กรอบแนวคิดการวิจัย

บทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพื่อ
การเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เรื่อง แนวคิด
ในการแก้ปัญหา วิชาวิทยาการคำ�นวณ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้สื่อบทเรียน
ออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐาน

เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนเข้าสู่บทเรียน

ดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู้ ของบทเรียน
ออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐาน

เพื่อเตรียมความพร้อม

ภาพที่ ๑ กรอบแนวคิดการวิจัย

วิธีการศึกษา
 	 ผูว้จิยัได้น�ำบทเรยีนออนไลน์โดยใช้กรณศีกึษาเป็นฐานเพือ่การเตรยีมความพร้อมก่อนการเรยีน เรือ่ง 

แนวคิดในการแก้ปัญหา วชิาวทิยาการค�ำนวณ ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่๖ มขีัน้ตอนการรวบรวม

ข้อมูลดังนี้

		  ๑. 	ขั้นเตรียมนักเรียนก่อนด�ำเนินการสอน 

			   ๑.๑ ชี้แจงเกี่ยวกับการเรียนการสอนโดยใช้ บทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพื่อ

การเตรยีมความพร้อมก่อนการเรยีน เรือ่ง เเนวคดิในแนวคดิในการแก้ปัญหา วชิาวทิยาการค�ำนวณส�ำหรบั

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖

			   ๑.๒ ท�ำการทดสอบก่อนเรยีนด้วยบทเรยีนออนไลน์โดยใช้กรณศึีกษาเป็นฐานเพือ่การเตรยีม

ความพร้อมก่อนการเรียน เรื่อง เเนวคิดในแนวคิดในการแก้ปัญหา วิชาวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โดยใช้แบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ�ำนวน ๒๐ ข้อ ใช้เวลา ๓๐ นาที

		  ๒. 	ขั้นด�ำเนินการทดลอง 

		  ผู้วิจัยด�ำเนินการทดลอง โดยจัดกิจกรรมการการน�ำเข้าสู่บทเรียนบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณี

ศกึษาเป็นฐานเพือ่การเตรยีมความพร้อมก่อนการเรยีน เรือ่ง แนวคิดในการแก้ปัญหา วชิาวทิยาการค�ำนวณ 

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖

		  ๓. 	ขั้นทดสอบหลังเรียน

			   ๓.๑ เมื่อด�ำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐาน 

เพื่อการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เรื่อง แนวคิดในการแก้ปัญหา วิชาวิทยาการค�ำนวณ ครบตามที่

ก�ำหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้แล้ว ผู้วิจัยด�ำเนินการทดสอบนักเรียนด้วยแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ 

การเรียน โดยใช้ข้อสอบชุดเดิมทดสอบอีกครั้ง ใช้เวลา ๓๐ นาที

			   ๓.๒ น�ำคะแนนที่ได้จากข้อ ๓.๑ มาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมุติฐานต่อไป
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ผลการศึกษาวิจัย
	 ผลการวิจัยเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ก�ำหนดไว้ ดังนี้

		  ๑. 	พบว่า คุณภาพสื่อโดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๕๐ เมื่อพิจารณา

รายด้าน พบว่า การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม บทเรียนมีลักษณะจูงใจ และน่าสนใจ อยู่ใน

ระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๕.๐๐ รองลงมา ได้แก่ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสม

ขององค์ประกอบในหน้าจอ ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๖๖ 

ความเหมาะสมของเสียงประกอบ ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง ภาพประกอบสามารถมองเห็น 

ได้ชัดเจน อยู ่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๓๓ และความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร  

ความเหมาะสมของสีตัวอักษร อยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๐๐ ดังแสดงในตารางที่ ๑	

		  ตารางที่ ๑ ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพื่อการ 

เตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เรื่อง การแก้ปัญหา วิชาวิทยาการค�ำนวณ จากผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล

๑. การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม ๕.๐๐ .๐๐ ดีมาก

๒. บทเรียนมีลักษณะจูงใจ และน่าสนใจ ๕.๐๐ .๐๐ ดีมาก

๓. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ๔.๖๖ .๕๗ ดีมาก

๔. ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ ๔.๖๖ .๕๗ ดีมาก

๕. ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา ๔.๖๖ .๕๗ ดีมาก

๖. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ ๔.๓๓ .๕๗ ดีมาก

๗. ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง ๔.๓๓ .๕๗ ดีมาก

๘. ภาพประกอบสามารถมองเห็นได้ชัดเจน ๔.๓๓ .๕๗ ดีมาก

๙. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร ๔.๐๐ .๐๐ ดี

๑๐. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร ๔.๐๐ .๐๐ ดี

ค่าเฉลี่ยรวม ๔.๕๐ .๕๐ ดีมาก

		  ๒. 	คุณภาพเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ ๔.๕๘ เม่ือพิจารณารายด้าน  

พบว่า ด้านเนื้อหา ความทันสมัยของเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๕.๐๐ เนื้อหาเหมาะสม

กับกลุ่มเป้าหมาย อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๕.๐๐ เนื้อหาสอดคล้องกับหลักสูตร เนื้อหา 

เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ความถูกต้องของเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ ๔.๖๖ 

เนื้อหาใช้ภาษาและข้อความชัดเจน และเข้าใจง่าย ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก 

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๓๓ และความเหมาะสมของค�ำถามในแบบทดสอบ อยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

๔.๐๐ ดังแสดงในตารางที่ ๒
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		  ตารางที่ ๒ ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพื่อการ 

เตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เรื่อง การแก้ปัญหา วิชาวิทยาการค�ำนวณ จากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล

๑. ความทันสมัยของเนื้อหา ๕.๐๐ .๐๐ ดีมาก

๒. เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ๕.๐๐ .๐๐ ดีมาก

๓. เนื้อหาสอดคล้องกับหลักสูตร ๔.๖๖ .๕๗ ดีมาก

๔. เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ๔.๖๖ .๕๗ ดีมาก

๕. ความถูกต้องของเนื้อหา ๔.๖๖ .๕๗ ดีมาก

๖. เนื้อหาใช้ภาษาและข้อความชัดเจน และเข้าใจง่าย ๔.๓๓ .๕๗ ดีมาก

๗. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา ๔.๓๓ .๕๗ ดีมาก

๘. ความเหมาะสมของคำ�ถามในแบบทดสอบ ๔.๐๐ .๐๐ ดี

ค่าเฉลี่ยรวม ๔.๕๘ ๐.๔๙ ดีมาก

		  ๓. 	ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน พบว่า  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ ๑๑.๘๐ และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 

สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน เท่ากับ ๑๙.๑๓ เมื่อเปรียบเทียบค่า t พบว่า t ที่ได้จากการค�ำนวณมีค่า ๒๙.๗๗ 

ซึ่งมีค่ามากกว่าค่า t ตาราง = ๑.๖๘๘ สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕

		  ๔. 	ผลการศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษา 

เป็นฐานเพื่อการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เร่ือง แนวคิดในการแก้ปัญหา วิชาวิทยาการค�ำนวณ 

นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเมื่อเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น โดยมีคะแนนหลังเรียน 

๕๗๔ มากกว่าคะแนนก่อนเรียน ๓๕๔ คิดเป็นค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ ๐.๘๙ หมายความว่า นักเรียน 

มีความรู้เพิ่มขึ้นหรือมีความก้าวหน้าของการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น ร้อยละ ๘๙.๔๓

อภิปรายผลการวิจัย
	 การวจิยั เรือ่ง การพฒันาบทเรยีนออนไลน์โดยใช้กรณศีกึษาเป็นฐานเพ่ือการเตรียมความพร้อมก่อน

การเรียน เรื่อง เเนวคิดในการแก้ปัญหา วิชา วิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖  

ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ซึ่งผลการวิจัยน�ำมาอภิปรายผลได้ ดังนี้ 

		  ๑.	ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อและด้านเนื้อหาของการพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้ 

กรณีศึกษาเป็นฐานเพื่อการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เรื่อง การแก้ปัญหาวิชาวิทยาการค�ำนวณ 

คุณภาพสื่อโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๕๐ คุณภาพเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก  
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115การพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพื่อการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนฯ

มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ๔.๕๘ โดยผูว้จิยัได้น�ำหลกัของ ADDIE MODEL มาเป็นหลกัในการสร้างบทเรยีนออนไลน์

โดยใช้กรณีศกึษาเป็นฐานเพือ่การเตรยีมความพร้อมก่อนการเรียน เร่ือง การแก้ปัญหาวชิาวทิยาการค�ำนวณ 

ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ ๓ ท่าน ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบและพัฒนาสื่อ และด้านเนื้อหา ๓ ท่าน  

มปีระสบการณ์ในด้านการจดัการเรียนการสอนและพฒันาสือ่การเรยีนการสอน ได้ประเมนิและน�ำข้อเสนอ

แนะต่างๆ ของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข จึงท�ำให้ได้บทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพ่ือ

การเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เรื่อง การแก้ปัญหาวิชาวิทยาการค�ำนวณ ที่มีคุณภาพสื่อโดยรวมอยู่

ในระดับดีมาก 

		  ๒. 	ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน นกัเรยีนมคีะแนนเฉล่ียหลังเรียนโดยใช้ส่ือ สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน 

เท่ากับ ๑๙.๑๓ เมื่อเปรียบเทียบค่า t พบว่า t ที่ได้จากการค�ำนวณมีค่า ๒๙.๗๗ ซึ่งมีค่ามากกว่าค่า t 

ตาราง = ๑.๖๘๘ สรปุได้ว่าผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนกัเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนียัส�ำคญั

ทางสถิติที่ระดับ .๐๕ 

		  ๓. 	ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพ่ือการ 

เตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เรื่อง การแก้ปัญหาวิชาวิทยาการค�ำนวณ นักเรียนมีความก้าวหน้าทาง 

การเรียนเมื่อเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น โดยมีคะแนนหลังเรียน ๕๗๔ มากกว่าคะแนน 

ก่อนเรียน ๓๕๔ คิดเป็นค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ ๐.๘๙ หมายความว่า นักเรียนมีความรู้เพิ่มข้ึนหรือ 

มีความก้าวหน้าของการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายที่พัฒนาขึ้น ร้อยละ ๘๙.๔๓ ซึ่งในระหว่าง 

การเรียนรู้จากบทเรียนออนไลน์โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพ่ือการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เร่ือง 

การแก้ปัญหาวิชาวิทยาการค�ำนวณ นักเรียนสามารถน�ำเอาความรู้และทักษะที่นักเรียนมีอยู่เดิมมา 

สมัพนัธ์กับบทเรยีนทีค่รกู�ำลงัจะสอนได้ ด้วยความต้ังใจ และมคีวามกระตือรือร้นในการเรียน เพราะนกัเรยีน

ทุกคนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นตามขั้นตอนและวิธีการของตนเอง ซึ่งบทเรียนออนไลน์โดยใช ้

กรณีศึกษาเป็นฐานเพื่อการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน เป็นสื่อที่เร้าความสนใจของนักเรียนแล้ว 

เชื่อมโยงไปสู่บทเรียนได้เป็นอย่างดี

ข้อเสนอแนะ
	 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

		  ๑. 	ควรน�ำสือ่บทเรยีนออนไลน์ท่ีพฒันาขึน้ไปใช้กบันกัเรยีนกลุม่อืน่ ๆ  เพราะมข้ีอได้เปรยีบท่ีช่วย

กระตุ้นให้นักเรียนความพร้อมก่อนการเรียน ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

		  ๒. 	ควรน�ำโปรแกรม Construct 2 มาพัฒนาสื่อการสอนในบทเรียนอื่น ๆ  หรือรายวิชาอื่น ๆ  ด้วย 

เพราะโปรแกรม Construct 2 สามารถสร้างสื่อได้หลายแพลตฟอร์ม ท�ำได้ง่ายๆ ไม่กี่ขั้นตอน เพียงแค่
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116 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๑ ฉบับที่ ๑

คลิกลากและวางวัตถุลงหน้าจอ และสามารถ Run บนอุปกรณ์ได้หลายประเภท ไม่ว่าจะเป็น PC แท็บเล็ต 

หรือ Smart Phone ท�ำให้สื่อที่สร้างด้วย Construct 2 มีช่องทางการเผยแพร่หลายช่องทาง 

		  ๓. 	ควรมีการส่งเสริมการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานไปประยุกต์ใช้ในสาระการ 

เรียนรู้ช่วงชั้นอื่น ๆ หรือน�ำไปใช้ในชั้นเรียนมากขึ้น	

	 ข้อเสนอแนะส�ำหรับการวิจัยครั้งต่อไป

		  ๑. 	ควรใช้สื่อที่หลากหลายเข้ามาประยุกต์ เพื่อให้เกิดความหลากหลายและความทันสมัย  

น่าสนใจมากยิ่งขึ้น เช่น สื่อความจริงเสมือน สื่อแอนิเมชั่น เป็นต้น

		  ๒. 	ควรน�ำบทเรยีนออนไลน์มาใช้ในการพฒันาความสามารถด้านอืน่ ๆ  ในรายวชิาต่าง ๆ  ให้มาก

ยิ่งขึ้นตามความต้องการ
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