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บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80  

ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การคิด

วิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา และความคงทนทางการเรียนรู้  ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน และการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 4 โรงเรียนวรลาโภนุสรณ์  ที่เรียนวิชาคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 จ�ำนวน 40 คน   

โดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple  Random  Sampling)  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี  4  ฉบับ  คือ 1) บทเรียนบนเว็บ

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  เรื่อง  ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนมีค่าความยากตั้งแต่  0.36-0.73  ค่าอ�ำนาจจ�ำแนกรายข้อต้ังแต่  0.31-0.86 และค่าความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบเท่ากับ  0.79  3)  แบบวัดการคิดวิเคราะห์ท่ีมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ  0.68  และ  4)  แบบทดสอบ

ทักษะการแก้ปัญหา  ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับมีค่าเท่ากับ  0.84  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  คือ  ร้อยละ ค่าเฉลี่ย   

ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน  และการทดสอบสมมตฐิานใช้  Hotelling T2 Independent และ F-test  (One-way MANCO-

VA  และ One-way ANCOVA) โดยได้ผลการวิจัยดังนี้ 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบ PBL เรื่องฮาร์ดแวร์

และยูทิลิตี้เบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (E
1
/E

2
) มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.00/82.50  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�ำหนด 

2) ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บแบบ PBL  มีค่าเท่ากับ 0.6916 แสดงว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ

แบบ PBL  มีผลสัมฤทธิ์เพิ่มขึ้นคิดเป็นร้อยละ 69.16  3) การคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียน

ด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ PBL เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ก่อนเรียนและหลังเรียนแตก

ต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  4) การคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนด้วย
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การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลังเรียนแตก

ต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ที่ระดับ .05  5) การคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหา ของนักเรียนที่เรียนด้วย

บทเรยีนบนเว็บแบบ PBL กับการจดัการเรยีนรูแ้บบโครงงาน เรือ่ง ฮาร์ดแวร์และยูทิลติีเ้บือ้งต้น ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4   

จากการพิจารณาตัวแปรตามรายคู่แล้วปรากฏว่าการคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนไม่แตกต่าง

กันเพราะการเรียนทั้ง 2 วิธีส่งผลให้นักเรียนมีการคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาเพิ่มขึ้นใกล้เคียงกัน โดยดูจาก

คะแนนเฉลี่ยของการคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียน ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน

ด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ PBP กับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ PBP 

และนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05  6) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ PBL กับนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครง

งาน มีความคงทนความรู้หลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ คิดเป็นร้อยละ 78.50 และ 67.13 ของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 

ตามล�ำดับ โดยนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ PBL มีคะแนนเฉลี่ยของคะแนนที่เปลี่ยนแปลงไป (d ¯ = 4.63)  

น้อยกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (d ¯ = 7.13)  (p≤.0001) ดังนั้น นักเรียนท่ีเรียนด้วยบท

เรียนบนเว็บแบบ PBL มีความคงทนในการเรียนมากกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน อย่างมี

นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ค�ำส�ำคัญ : บนเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การคิด

วิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา ความคงทนทางการเรียนรู้ 

Abstract

This research aims to develop a web -based issue . Effective as standard 80/80 Index study the  

effectiveness of web-based lessons using problem-based. And compare the achievement Analytical Thinking 

Problem solving skills Learning and retention Student learning through problem-based lessons on the web. 

And learning projects. The samples used in this study is the 4th year high school students should leave 

school Bhopal Memorial. The classroom In the first semester of academic year 2556 a total of 40 people 

by simple random sampling (Simple Random Sampling) tool used in this study is the fifth edition  1) the 

web using problem-based hardware and basic utility. Grade level 4  2) test achievement is the difficulty 

values ​​from 0.36 to 0.73, from 0.31 to 0.86 and the discriminative power on the reliability of the test was 0.79   

3) a mea s ure of critical thinking. with a confidence of 0.68, and  4) test problem solving skills.  

Confidence value is equal to 0.84 and the statistics used in data analysis were percentage, mean, standard  

deviation. And hypothesis testing using the Hotelling T2 Independent and F-test (One-way MANCOVA and  

One-way ANCOVA). The findings were as follows: 1) the effectiveness of PBL tutorials on the web about 

the hardware and basic utility. Secondary Grade 4 (E1/E2) is equal to the criteria set 84.00/82.50, which is  

2), the index of the effectiveness of PBL tutorials on the web is equal to 0.6916, indicating that students who 

learned through PBL tutorials on the web effect. achievement increased 69.16 percent from 3) analytical 

thinking. And problem-solving skills of students with lessons learned on the web PBL hardware and basic 

utility. Secondary Grade 4 before and after differences are statistically significant at the .05 level 4) critical 

thinking. And problem-solving skills of students with learning learning project about hardware and basic 
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utility. Secondary Grade 4 before and after differences are statistically significant at the .05 level 5) critical 

thinking. And problem solving skills Student learning through a PBL tutorials on the web for learning about 

the project, initial hardware and utility. 4 years of high school Considered as a variable, it appears that 

analytical thinking. And problem-solving skills of the students did not differ because the two methods, the 

students learn to think critically. And troubleshooting skills increases similar. By the average score of critical 

thinking. After learning and problem-solving skills. The achievement of students taught by lessons on the 

web PBP learning project. Found that students who learned by PBP on the web and students working on 

a project with the learning achievement differences are statistically significant at the .05 level 6) Students 

who study with lessons on the web. PBL approach to student learning with the learning project. Robust  

knowledge posttest to 2 weeks, representing 78.50 and 67.13 of the average post-course sequence, students 

learn lessons on the web PBL is average rating of change ( d ¯  = 4.63) less. than students who learned by 

learning projects ( d ¯  = 7.13) (p ≤ .0001), all students are taught by PBL tutorials on the web are durable 

in learning than students who learned by learning. project Statistically significant at the .05 level.

Keywords: online problem-based learning project based learning achievement thinking problem- 

solving skills durability

1. บทนำ�

หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน พุทธศกัราช 

2551 มุ ่งพัฒนาผู ้เรียนทุกคนซึ่งเป็นก�ำลังของชาติ

ให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย ความรู้ 

คุณธรรม มจีติส�ำนกึในความเป็นพลเมอืงไทยและพลโลก  

ยึดมัน่ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย อนัมพีระ

มหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน  

รวมท้ังเจตคติท่ีจ�ำเป็นต่อการศึกษาการประกอบอาชีพ

และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ

บนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนา

ตนเองได้เต็มตามศักยภาพ การพัฒนาท่ีส�ำคัญ คือ  

การพัฒนาที่สมดุลอย่างเป็นองค์รวมทุกด้านเพ่ือความ

เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ มีพ้ืนฐานทางจริยศาสตร์ความ

เป็นคนดีท้ังร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม  

ผูเ้รยีนทกุคนในระดบัการศกึษาขัน้พ้ืนฐานต้องสร้างองค์

ความรู้ ทักษะหรือกระบวนการเรียนรู้ และคุณลักษณะ 

อนัพึงประสงค์ จงึจ�ำเป็นต้อง เรยีนรู ้8 กลุม่สาระการเรยีนรู้ 

คือ ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ  

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ภาษาต่างประเทศและ

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน [1] 

กลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพีและเทคโนโลยี 

เป็นกลุม่สาระท่ีช่วยพัฒนาให้ผูเ้รยีนมคีวามรู ้ความเข้าใจ 

มีทักษะพ้ืนฐานท่ีจ�ำเป็นต่อการด�ำรงชีวิต และรู้เท่าทัน

การเปลีย่นแปลง สามารถน�ำความรูเ้ก่ียวกบัการด�ำรงชวิีต 

การอาชีพ และเทคโนโลยี มาประยุกต์ใช้ในการท�ำงาน

อย่างมีความคิดสร้างสรรค์และแข่งขันในสังคมไทยและ

สากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการท�ำงาน  

และมีเจตคติท่ีดีต่อการท�ำงาน สามารถด�ำรงชีวิตอยู่ใน

สังคมได้อย่างพอเพียง และมีความสุข หลักสูตรแกน

กลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 [2]

บทเรียนบนเว็บ เป็นการผสมผสานกันระหว่าง

เทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบระบบการ

เรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพด้านการเรียนรู้และ

แก้ปัญหาในด้านข้อจ�ำกัดของสถานที่และเวลา 

การเรียนการสอนแบบโครงงาน (Project Based 

Learning) เป็นการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

เลือกสิ่งที่ศึกษา ก�ำหนดเรื่องที่จะศึกษาหรือโครงการ

ท่ีสนใจจะท�ำ เป็นการศึกษาด้วยตนเองในส่ิงท่ีมีความ

คล้ายคลงึเก่ียวข้องสมัพันธ์กับชวิีตจรงิหรอืสภาพปัญหา

ทีเ่ป็นจรงิในชวิีตประจ�ำวัน เปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนใช้ความรู้ 

ความคิดท่ีลึกซึ้ง เชื่อมโยงสัมพันธ์กัน จนได้ความรู้ใหม่ 
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ที่มีความหมายสอดคล้องและเชื่อมโยงกัน ได้ใช้ทักษะที่

มีในการท�ำงานตามความต้องการและความสนใจท�ำให้

เดก็ได้พัฒนาความรบัผดิชอบ ความมวิีนัยในตนเองและ

ความรอบคอบในการปฏิบัติงาน [4]

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ได้พัฒนา

มาจากความคิดของ John Dewey นักการศึกษาของ

อเมริกัน John Dewey ให้ค�ำแนะน�ำว่านักศึกษาควรจะ

น�ำเสนอปัญหาในชีวิตจริงและช่วยในการค้นหาค�ำตอบ

โดยการค้นพบข้อมูลในการแก้ปัญหาของนักศึกษาเอง 

และเริม่มกีารใช้ใหม่อกีครัง้ในปี ค.ศ.1960 ในรปูแบบของ

การสอนแบบใฝ่รูใ้นวทิยาศาสตร์ ซึง่ได้รบัอทิธิพลมาจาก

ผลงานของ Bruner และ Piaget วิธีการเรยีนรูที้ใ่ช้ปัญหา

เป็นหลกัเป็นการเรยีนทีใ่ห้ผูเ้รยีนเป็นศนูย์กลางการเรยีน

ใช้เทคนิคกระบวนการแก้ปัญหาแบบกลุ่มและการเรียน

เป็นรายบุคคล [5]

	 จากการศึกษาการเรียนบนเ ว็บแบบใช ้

ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยได้สมมติฐานของการวิจัย ดังนี้  

การคิดวิเคราะห์และทักษะการแก้ปัญหา ของนักเรียน

ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ PBL วิชาคอมพิวเตอร์  

เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิต้ีเบ้ืองต้น หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน การคิดวิเคราะห์และทักษะการแก้ปัญหา  

ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 

วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น หลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การคิด

วิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังจาก

เรยีนด้วยบทเรยีนบนเว็บแบบ PBL  กับการจดัการเรยีนรู้

แบบโครงงาน วิชาคอมพิวเตอร์ เรือ่ง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิต้ี

เบื้องต้น แตกต่างกัน  และความคงทนในการเรียนรู้หลัง

จากที่เรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ ของนักเรียนที่เรียนด้วยบท

เรียนบนเว็บแบบ PBL กับการจัดการเรียนรู้แบบโครง

งาน แตกต่างกัน

ผู้วิจยัจงึมแีนวคิดท่ีจะพัฒนาบทเรยีนบนเวบ็แบบ

ใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือเป็นส่ือการเรียนการสอนในกลุ่ม

สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

รายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น 

เปรียบเทียบกับการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บแบบการ

ใช้ปัญหาเป็นฐานกับการจัดการเรียนรู ้แบบโครงงาน  

น�ำมาสร้างเป็นสือ่ประกอบการเรยีนการสอน เพ่ือกระตุ้น

เร้าความสนใจของนักเรียนให้มีการคิดวิเคราะห์ ทักษะ

การแก้ปัญหา และมีความสามารถในการแสวงหาความ

รู้ด้วยตนเอง โดยมีความคาดหวังว่านักเรียนท่ีได้ใช้บท

เรียนดังกล่าวแล้ว จะท�ำให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

การคิดวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหาที่สูงขึ้นต่อการ

เรียนวิชาคอมพิวเตอร์ และมีความคงทนในการเรียนรู้ 

รวมถึงเป็นแบบอย่างแก่ครูผู้สอนในกลุ่มสาระเดียวกัน  

ตลอดจนผู้ที่สนใจน�ำไปพัฒนาบทเรียนต่อไป

2. วัตถุประสงค์การวิจัย

2.1 เ พ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบท

เรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน วิชาคอมพิวเตอร์  

เรื่องฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น ที่มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์  80/80

	 2.2  เ พ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบท

เรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐานวิชาคอมพิวเตอร์  

เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น ที่พัฒนาขึ้น

	 2.3  เพ่ือเปรียบเทียบการคิดวิเคราะห์และ

ทกัษะการแก้ปัญหา ก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของนักเรยีน

ที่ เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  

วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น
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	 2.4  เพ่ือเปรียบเทียบการคิดวิเคราะห์และ

ทกัษะการแก้ปัญหา ก่อนเรยีน และหลงัเรยีนของนักเรยีน

ท่ีเรียนด้วยการจัดการแบบโครงงาน วิชาคอมพิวเตอร์ 

เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น

	 2.5  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน

หลังจากเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็น

ฐาน  กับการจดัการเรยีนรูแ้บบโครงงาน วชิาคอมพิวเตอร์  

เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น

	 2.6  เพ่ือเปรียบเทียบความคงทนในการเรียน

รู ้ของนักเรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ

ใช้ปัญหาเป็นฐาน กับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  

วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้นหลัง

จากที่เรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ 

3. ขอบเขตของการวิจัย

	 3.1  ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนักเรยีน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวรลาโภนุสรณ์  

จ�ำนวน 2 ห้อง จ�ำนวนห้องละ 40 คน  รวมเป็น 80 คน

	 3.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่  

นักเรียนที่เรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายชั้นปี

ที่ 4  โรงเรียนวรลาโภนุสรณ์  ที่เรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 

เรือ่ง ฮาร์ดแวร์และยูทิลติีเ้บือ้งต้น ในภาคเรยีนท่ี 1 ปีการ

ศกึษา 2556 จ�ำนวน 40 คน โดยการสุม่อย่างง่าย (Simple  

Random  Sampling)  ด้วยวิธีการจับสลากแบ่งนักเรียน

ออกเป็น  2  กลุ่ม  ดังนี้

1)  กลุ่มทดลอง  คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ชัน้ปีที ่4 วิชาคอมพิวเตอร์ เรือ่ง ฮาร์ดแวร์และยูทลิต้ีิเบือ้ง

ต้น ท่ีเรยีนด้วยบทเรยีนบนเว็บแบบ  PBL  จ�ำนวน 20 คน

 2)  กลุ่มควบคุม  คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้น

ปีท่ี 4 วชิาคอมพิวเตอร์ เรือ่ง ฮาร์ดแวร์และยูทลิติีเ้บือ้งต้น 

ทีเ่รยีนด้วยการจดัการเรยีนรูแ้บบโครงงาน จ�ำนวน 20 คน
	 2.1)  ตัวแปรที่ศึกษา
	 2.2) 	ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการเรียน  

จ�ำแนกเป็น  2  กลุ่ม
	  	 2.2.1)  บทเรียนบนเว็บแบบ  PBL
	  	 2.2.2)  การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 
 3)  ตัวแปรตาม  คือ  ผลการเรียนรู้ด้วยบทเรียน

บนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐานและการจดัการเรยีนรูแ้บบ

โครงงาน  วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้
เบื้องต้น  ซึ่งจ�ำแนกได้ดังนี้

		  1)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
		  2)  การคิดวิเคราะห์
		  3)  ทักษะการแก้ปัญหา
		  4)  ความคงทน

 4) เน้ือหากลุ่มสาระการเรียนรู ้การงานอาชีพ

และเทคโนโลยี เรื่อง “ฮาร์ดแวร์และยูทิลิต้ีเบื้องต้น” 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ซึ่งผู้วิจัยได้มุ่งศึกษาในหน่วยการ

เรียนที่ 1-5 ดังนี้

หน่วยที่  1  ความรูเ้บือ้งต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร์

หน่วยที ่ 2  หลกัการท�ำงาน และองค์ประกอบของ

ระบบคอมพิวเตอร์

หน่วยที่  3  อุปกรณ์ทั่วไปของเครื่องคอมพิวเตอร์

หน่วยที่  4  การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์

หน่วยที่  5  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ  BIOS

5) ระยะเวลาทีใ่ช้ในการศึกษาครัง้นี ้ใช้เวลาในการ

ทดลอง 20 ชั่วโมง ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 

ท�ำการทดลองตั้งแต่วันที่ 3 มิถุนายน 2556  ถึงวันที่ 31 

สิงหาคม 2556

4. วิธีการการวิจัย

การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experi-

mental research) 

4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

	 1) ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวรลาโภนุสรณ์  

จ�ำนวน 2 ห้อง จ�ำนวนห้องละ 40 คน  รวมเป็น 80 คน

	 2) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ได้แก่  

นักเรียนที่เรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายชั้นปี

ท่ี 4  โรงเรียนวรลาโภนุสรณ์  ท่ีเรียนวิชาคอมพิวเตอร์  

เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิต้ีเบื้องต้น ในภาคเรียนท่ี 1 ปี

การศึกษา 2556  จ�ำนวน 40 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย  

(Simple  Random  Sampling)  ด้วยวิธีการจบัสลากแบ่ง

นักเรียนออกเป็น  2  กลุ่ม  ดังนี้

	 2 .1 )  กลุ ่ มทดลอง  คือ  นัก เ รี ยนชั้ น

มัธยมศึกษาชั้นปีท่ี 4 วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง ฮาร์ดแวร์

และยูทลิติีเ้บือ้งต้น ท่ีเรยีนด้วยบทเรยีนบนเวบ็แบบ  PBL  

จ�ำนวน 20 คน
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	  2.2)  กลุ ่มควบคุม คือ นักเ รียนชั้น

มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4 วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง ฮาร์ดแวร์

และยูทิลติีเ้บือ้งต้น ท่ีเรยีนด้วยการจดัการเรยีนรูแ้บบโครง

งาน จ�ำนวน 20 คน

	 4.2 เน้ือหาที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ใช้เนื้อหา

ของสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ และเทคโนโลยี วิชา

คอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  เรื่อง ฮาร์ดแวร์

และยูทิลติีเ้บือ้งต้น ซึง่มเีน้ือหา จ�ำนวน 5 หน่วยการเรยีน

รู้ ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จ�ำนวน 20 ชั่วโมง 

และระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2556

5. เครื่องมือการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ประกอบไปด้วย

5.1) บทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้ ระดับชั้น

มธัยมศกึษาปีที ่4 จ�ำนวน 5 หน่วยการเรยีน โดยผูว้จิยัได้

ด�ำเนินการสร้างตามข้ันตอนตามกรอบแนวคิดท่ีพัฒนา  

5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้

	 ขั้นที่ 1 วิเคราะห์  (Analyze)

	 1.1) ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรการ

ศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียน

รู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช่วงชั้นที่ 4 (ม.4-ม.6) 

เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น แล้วรวบรวมเอกสาร

ทีเ่ก่ียวข้องเน้ือหา เพ่ือท�ำความเข้าใจกับจดุมุง่หมายของ

หลักสูตร ขอบข่ายของเน้ือหา จุดประสงค์การเรียนรู้วิธี

การสอน การวัดผลและประเมินผล

	  1.2) ก�ำหนดรูปแบบการน�ำเสนอเนื้อหา

บทเรียน โดยแบ่งเน้ือหาออกเป็น 5 หน่วย จ�ำนวน 20 

แผนการจัดการเรียนรู้

	  1.3) วิเคราะห์เนื้อหาวิชาและจุดประสงค์

เชิงพฤติกรรมเพ่ือแสดงความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหากับ

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา

ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา ความถูกต้องของ

เนื้อหาของการน�ำเสนอเน้ือหาในบทเรียน แบ่งเน้ือหา 

ออกเป็น 5 หน่วยการเรียนรู้ จ�ำนวน  20  แผนการจัดการ

เรียนรู้  โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาท�ำการตรวจสอบการ

ใช้ภาษา ความถูกต้อง และความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา 

(Content Validity)  และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ี

ก�ำหนด  โดยน�ำแบบประเมินความสอดคล้องระหว่าง

เนื้อหา และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยผู้เชี่ยวชาญ

ขั้นที่ 2 ออกแบบ (Design)

น�ำผลการวิเคราะห์ในข้ันท่ี 1 จัดท�ำแผนการ

จดัการเรยีนรูข้องบทเรยีนบนเว็บแบบ PBL จาก 5 หน่วย

การเรียนรู้ จ�ำนวน 20 แผนการจัดการเรียนรู้ แล้วน�ำมา

ออกแบบหน้าเว็บเพจให้นักเรียนเกิดความสนใจ และ

ง่ายต่อการเข้าไปเรียนในแต่ละหน่วย ซึ่งการออกแบบ

ประกอบด้วย

	  2.1) จัดท�ำผังงาน (Flowchart) เพ่ือวาง

โครงสร้างของบทเรียนบนเว็บแบบ PBL

	 2.2) จัดท�ำบัตรเรื่อง (Storyboard) เพ่ือ

ให้สอดคล้องกับผังงานและตรงตามเน้ือหาท่ีก�ำหนดไว้ 

5 หน่วย

	  2.3) จัดท�ำบัญชีสื่อ

	 2.4) ศึกษาหลักการและเทคนิคของ

โปรแกรม และคัดเลือกโปรแกรมในการพัฒนาบท

เรียนบนเว็บแบบ PBL ในส่วนของเน้ือหาบทเรียน  

การเคลือ่นไหวของตวัอกัษร และการสร้าง ตดัแต่งรปูภาพ

ประกอบเนื้อเรื่อง โดยใช้โปรมแกรมคอมพิวเตอร์

	  2.5) น�ำงานทั้งหมดเสนอคณะกรรมการ

ควบคุมวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือขอค�ำแนะน�ำ

และปรบัปรงุแก้ไข ผูเ้ชีย่วชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์

และสื่อการสอน

	 ขั้นที่  3  พัฒนา (Develop)

 	 ด�ำเนินการสร้างบทเรียนบนเว็บแบบ PBL   

เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิต้ีเบื้องต้น โดยใช้โปรแกรม

ส�ำเรจ็รปูด้านการสร้างเว็บเพจ ด้านกราฟิก และโปรแกรม

สร้างมัลติมีเดียอื่น ๆ โดยสร้างตามแผนที่ก�ำหนดไว้ใน

ขั้นที่  2

	 ขัน้ที ่4 น�ำไปใช้/ทดลองใช้  (Implement/Tryout)

	  4.1 การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One 

to One Testing) โดยน�ำบทเรียนบนเว็บแบบ PBL  

ที่ปรับปรุงแล้วในขั้นตอนแรกไปทดลองกับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 4  ท่ียังไม่เคยเรียนเน้ือหาน้ีมาก่อน 

ได้แก่ นักเรียนกลุ่มที่เรียนเก่ง ปานกลาง และเรียนอ่อน  

กลุ่มละ 1 คน รวม 3 คน
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	 4.2 การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small 

Group Evaluation) โดยน�ำบทเรียนบนเว็บแบบ PBL 

ที่ปรับปรุงแล้วในขั้นตอนแรกไปทดลองกับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556   

โรงเรยีนวรลาโภนสุรณ์ ทีไ่ม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง จ�ำนวน 37 คน

ขัน้ท่ี 5 ประเมนิและปรบัปรงุแก้ไข (Evaluate and 

Revise) 

	 ประเมินจากการน�ำบทเรียนบนเว็บไปทดลอง

ใช้และปรับปรุงแก้ไข โดยการขอค�ำแนะน�ำจากประธาน

กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ และผู ้มีประสบการณ์

ด้านสาระการเรียนรู้ ด้านสื่อการสอนและด้านโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ด้านการวัดและประเมินผล ปรับปรุงแก้ไข

เป็นครั้งสุดท้าย และพร้อมที่จะน�ำบทเรียนบนเว็บ ไปใช้

กับกลุ่มทดลองต่อไป

	 5.2)  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

แบบโครงงาน วิชาคอมพิวเตอร์ เรือ่งฮาร์ดแวร์และยูทิลติี้  

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  จ�ำนวน 20 แผน แผนละ  

1 ชั่วโมง

	 5.3)  แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรยีน วชิาคอมพิวเตอร์ เรือ่งฮาร์ดแวร์และยูทลิติี ้ระดบัชัน้

มธัยมศกึษาปีท่ี 4  แบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จ�ำนวน 40 ข้อ

	 5.4)  แบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ 

วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้ ระดับชั้น

มธัยมศกึษาปีท่ี 4  แบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จ�ำนวน 20 ข้อ

	 5.5)  แบบทดสอบวัดทกัษะการแก้ปัญหา 

วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้ ระดับชั้น

มธัยมศกึษาปีท่ี 4  แบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จ�ำนวน 20 ข้อ

6. การเก็บรวบรวมข้อมูลและวิธีดำ�เนินการทดลอง

ผู ้วิจัยมีวิธีด�ำเนินการทดลองและเก็บรวบรวม

ข้อมูล  โดยมีล�ำดับขั้นตอน  ดังนี้

	 6.1  การเตรียมการทดลอง

	 1)  น�ำหนังสือขอความอนุเคราะห์

ในการทดลองเครื่องมือ และเก็บรวบรวมข้อมูลจาก

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือขอความอนุเคราะห์ใน

การด�ำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลให้กับผู้

อ�ำนวยการโรงเรียนวรลาโภนุสรณ์ อ�ำเภอศรีเชียงใหม่  

จังหวัดหนองคาย

	 2)  ตรวจสอบสภาพเครื่องคอมพิวเตอร์

ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ท่ีจะใช้ในการทดลองให้มี

ความพร้อมส�ำหรับการทดลอง

	 3) จัดท�ำแผนก�ำหนดการทดลอง  

ก�ำหนดวันเวลาที่จะท�ำการทดลอง และนัดหมายกลุ่ม

ตัวอย่างและผู้เกี่ยวข้องในการด�ำเนินการทดลอง

	 6.2  การด�ำเนินการทดลอง

	 1) ท�ำการแจกคู่มือการเข้าเรียนใน

ระบบการจัดการเรียนการสอนบทเรียนแบบใช้ปัญหา 

เป็นฐาน พร้อมกับให้รหสัประจ�ำตวั (Login) และรหัสผ่าน 

(Password)  กับนักเรียนแต่ละคน นักเรียนสามารถเข้า

เรียนได้ทุกที่ทุกเวลาตามช่วงระยะเวลาที่ก�ำหนดในคู่มือ

การเข้าเรียน และแนะน�ำ

กลุ่มทดลองให้สามารถใช้เครื่องคอมพิวเตอร์  

และระบบการเข้าเรียนบทเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ของกลุ่มทดลอง  โดยใช้เวลาการให้ค�ำแนะน�ำประมาณ  

30  นาที

	 2) ให้กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม

ท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน  

(Pretest) จ�ำนวน  40 ข้อ แบบวัดการคิดวิเคราะห์ก่อน

เรียน (Pretest) จ�ำนวน 20 ข้อ และแบบวัดทักษะการแก้

ปัญหาก่อนเรยีน (Pretest) จ�ำนวน 20 ข้อ ท่ีผู้วิจยัสร้างข้ึน

	 3)  ทดลองภาคสนามกับกลุ่มตัวอย่าง

ที่ใช้ในการวิจัย โดยให้นักเรียนได้เรียนบทเรียนบนเว็บ

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  เรื่อง  ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้อง

ต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวรลาโภนุสรณ์ อ�ำเภอ

ศรเีชยีงใหม่  จงัหวัดหนองคาย ภาคเรยีนท่ี 1  ปีการศึกษา  

2556  ท่ีเสนอผ่านระบบเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็  โดยใบงาน 

หรือชิ้นงาน และท�ำแบบทดสอบย่อยหลังเรียนในแต่ละ

หน่วยการเรียนด้วยบทเรียนแบบบนเว็บแบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน  ผู้เรียนสามารถศึกษาจากสถานท่ีใดเวลาใด

ก็ได้ให้ครบจ�ำนวนหน่วยและจ�ำนวนคาบตามที่ก�ำหนด   

โดยผู้เรียนและผู้สอนสามารถตรวจสอบเวลาเรียนและ

สถิติเข้าเรียนได้ เพ่ือประเมินให้คะแนนพฤติกรรมการ

เรียน
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	 4)  ให้กลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม  ท�ำแบบ

ทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (Posttest) 

จ�ำนวน  40 ข้อ แบบวัดการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียน 

(Posttest) จ�ำนวน 20 ข้อ และแบบวัดทักษะการแก้

ปัญหาก่อนเรียน (Posttest) จ�ำนวน 20 ข้อ  ชุดเดียวกับ

ก่อนเรียน

	 5)  หลังจากสอบหลังเรียน (Post-test) 

ผ่านไปแล้ว 2  สปัดาห์  ท�ำการสอบซ�ำ้โดยใช้แบบทดสอบ

วัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน (Post-Test) ชุดเดมิ เพ่ือศึกษา

ความคงทนในการเรียนบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหา 

เป็นฐาน กับการเรยีนด้วยการจดัการเรยีนรูแ้บบโครงงาน

7. ผลการวิจัย

1) ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน

บนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  เรือ่ง ฮาร์ดแวร์และยูทิลติี้

เบื้องต้น วิชาคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4   

ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ตามเกณฑ์ 80/80 ซึ่งพบว่า 

ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เรื่องฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

(E
1
/E

2
) มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.00/82.50 ซึ่งเป็นไป

ตามเกณฑ์ที่ก�ำหนด

2) ผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลของบท

เรียนบนเว็บแบบ PBL เรื่องฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น 

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4  ซึง่ใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึง่พบว่า ดชันี

ประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน   

มค่ีาเท่ากับ 0.6916 แสดงว่านักเรยีนทีเ่รยีนด้วยบทเรยีน

บนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  มีผลสัมฤทธ์ิเพ่ิมขึ้นคิด

เป็นร้อยละ 69.16

3)  ผลการวิเคราะห์การคิดวิเคราะห์ และทักษะ

การแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า 

การคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนท่ี

เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ PBL เรื่อง ฮาร์ดแวร์และ

ยูทิลิตี้เบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ก่อนเรียนและหลัง

เรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ที่ระดับ .05

4)  ผลการวิเคราะห์การคิดวิเคราะห์ และทักษะ

การแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียน

รู้แบบโครงงานก่อนเรียน และหลังเรียน พบว่า การคิด

วิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียน

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง ฮาร์ดแวร์และ

ยูทิลิตี้เบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลัง

เรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ที่ระดับ .05

5) ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน การคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหา 

ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน  กับการเรยีนด้วยการจดัการเรยีนรูแ้บบโครงงาน  

พบว่า การคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหา ของ

นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ ใช้ปัญหา 

เ ป ็ น ฐ า น  กั บ ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู ้ แ บ บ โ ค ร ง ง า น  

เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

จากการพิจารณาตวัแปรตามรายคูแ่ล้วปรากฏว่าการคดิ

วิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนไม่แตก

ต่างกัน ส่วนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียน

ด้วยบทเรยีนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน กับการจดัการ

เรียนรู้แบบโครงงานน้ัน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตก

ต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

6)  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความคงทนใน

การเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ

ใช้ปัญหาเป็นฐาน  และการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 

พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน กับนักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงาน มคีวามคงทนความรูห้ลงัเรยีนไปแล้ว 2 สปัดาห์ 

คิดเป็นร้อยละ 78.50 และ 67.13 ของคะแนนเฉลี่ยหลัง

เรียน ตามล�ำดับ โดยนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบน

เว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีคะแนนเฉลี่ยของคะแนนท่ี

เปลีย่นแปลงไป (d ¯  = 4.63) น้อยกว่านักเรยีนทีเ่รยีนด้วย

การจดัการเรยีนรูแ้บบโครงงาน (d ¯  = 7.13)  (p≤.0001)  

ดังนั้น นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน มีความคงทนในการเรียนมากกว่านักเรียนท่ี

เรียนด้วยการจัดการเรียนรู ้แบบโครงงาน อย่างมีนัย

ส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

8. การอภิปรายผล

 จากการศกึษาผลการเรยีนด้วยโปรแกรมบทเรยีน

บนเว็บแบบ PBL เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิต้ีเบื้องต้น  

วิชาคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 อภิปราย

ผลได้ ดังนี้
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	 8 . 1 )  ผ ล จ า ก ก า ร ท ด ล อ ง เ พ่ื อ ห า

ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เรือ่ง ฮาร์ดแวร์และยูทลิติีเ้บือ้งต้น วชิาคอมพิวเตอร์ ระดับ

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4  ทีผู่วิ้จยัได้พัฒนาขึน้มปีระสทิธิภาพ

เท่ากับ 84.00/82.50  อาจเน่ืองมาจากเคร่ืองมือท่ีใช้ใน

การวัดนั้นมีประสิทธิภาพสูง เพราะได้ผ่านกระบวนการ

สร้างอย่างเป็นวิธี และมีผู้เชี่ยวชาญค่อยแนะน�ำ

	 8.2) ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผล 

(The Effectiveness Index) ค่า E.I. ของบทเรียน

บนเว็บแบบ PBL เร่ือง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบ้ืองต้น  

วิชาคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยได้

พัฒนาขึ้นมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6916 ซึ่งแสดง

ว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมข้ึนคิดเป็น

ร้อยละ 69.16 อาจเน่ืองมาจากเครื่องมือที่สร้างน้ันมี

ความน่าสนใจจงึท�ำให้นกัเรยีนเกิดการอยากเรยีนรูม้ากข้ึน

	 8.3) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบน

เว็บแบบ PBL เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้ เบื้องต้น  

วิชาคอมพิวเตอร์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีการคิด

วิเคราะห์และทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนเพ่ิมขึ้น

จากก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   

อาจเน่ืองมาจากเครือ่งมอืทีส่ร้างมาน้ันมปีระสทิธิภาพใน

การพัฒนาของนักเรียน

	 8.4) นักเรียนที่ เ รียนด้วยการจัดการ

เรียนรู ้แบบโครงงาน เร่ือง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้อง

ต้น วิชาคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีการ

คิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนเพ่ิมข้ึน

จากก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   

อาจเน่ืองมาจากเครือ่งมอืทีส่ร้างมาน้ันมปีระสทิธิภาพใน

การพัฒนาของนักเรียน

	 8.5) นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ

แบบ PBL กับการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครง

งาน เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น วิชาคอมพิวเตอร์ 

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4  มกีารคดิวิเคราะห์ และทักษะ

การแก้ปัญหา ไม่แตกต่างกันเพราะการเรียนท้ัง 2 วิธี 

ส่งผลให้นักเรียนมีการคิดวิเคราะห์ และทักษะการ

แก ้ป ัญหาเพ่ิมข้ึนใกล ้ เคียงกัน อาจเนื่องมาจาก  

การคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหามีหลักการ

หรือกระบวนการท�ำงานที่คล้าย ๆ กัน โดยดูจากคะแนน

เฉล่ียของการคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาหลัง

เรียนน้ันใกล้เคียงกัน ส่วนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นกัเรยีนท่ีเรยีนด้วยบทเรยีนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

และนักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  

พบว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน และนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงาน มผีลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนแตกต่างกันอย่างมนียั

ส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  อาจเนือ่งมาจากการน�ำเสนอ

แบบวิธีเรียนที่ต่างกัน หรือทักษะการเรียนรู้ของนักเรียน

	 8 .6)  นัก เรียน ท่ี เรียนด ้วยบทเรียน

บนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความคงทนในการ 

เรยีนรู ้มากกว่านกัเรยีนท่ีเรยีนด้วยการจดัการเรยีนรูแ้บบ 

โครงงาน อาจเน่ืองมาจากส่ือการเรียนรู้ท่ีสามารถกลับ

ไปทบทวนได้เสมอ

9. ข้อเสนอแนะ

	 1.  ข้อเสนอแนะในการพัฒนาบทเรยีนบนเครอืข่าย

	 1.1)  การด�ำเนินการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ

ต้องได้รับการร่วมมือกันอย่างเป็นระบบระหว่างผู้สอน  

นักเทคโนโลยีการศึกษา นักคอมพิวเตอร์ นักจิตวิทยา   

นักออกแบบ และนักประเมินผลการศึกษา เพ่ือให้ได้

บทเรียนบนเว็บที่มีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ อันจะส่งผล

ให้การจัดการเรียนการสอนสามารถบรรลุผลตามจุดมุ่ง

หมายได้

	 1.2)  การพัฒนาบทเรียนบนเว็บผู้ศึกษา

ค้นคว้าควรศึกษาปัจจัยน�ำเข้าให้เหมาะสมกับรายวิชาท่ี

น�ำมาสอน  ได้แก่  การวิเคราะห์ความต้องการ  ลักษณะ

การเรียนของผู้เรียน จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน  

เพ่ือเลือกรูปแบบวิธีการเรียนการสอน กิจกรรมในบท

เรียนให้เหมาะสมกับลักษณะการเรียน ความต้องการ

ของผู้เรียนให้เหมาะสมกับลักษณะของเน้ือหาวิชาและ

พฤติกรรมที่ต้องการให้เกิดในตัวผู้เรียน

	 1.3)  ควรจดัเตรยีมอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ทีใ่ห้

เพียงพอกับความต้องการ 1 เครื่อง ต่อ 1 คน, สมรรถนะ

ของเครื่อง ควรรองรับการแสดงผล มัลติมีเดียได้ดี และ

ต้องค�ำนึงถึงทรัพยากร (ซอฟท์แวร์) ท่ีสนับสนุนการเข้า

ถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว เพ่ือท่ีนักเรียนจะได้มีการเรียน

ที่ตรงเวลาและพร้อมกัน
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	 1 . 4 )   ก า ร พั ฒ น า บ ท เ รี ย น บ น เ ว็ บ  

เรื่อง ฮาร์ดแวร์และยูทิลิตี้เบื้องต้น  วิชาคอมพิวเตอร์  

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ควรน�ำเสนอให้ให้มีรูปแบบ

ที่น่าสนใจมากขึ้น เช่น  ภาพเคลื่อนไหว  หรือการแสดง

ผลในรูปแบบของ 2 มิติ หรือ 3 มิติ  เป็นต้น

	 1.5)  การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ  วิชาอื่น ๆ  

อาจจะประสบปัญหาในการน�ำไปใช้เนือ่งจากความแตก

ต่างของรายวิชานั้น ๆ จะมีความเป็นเอกภาพเฉพาะตัว    

ดังนั้นจึงควรพัฒนาบทเรียนให้สอดคล้องกับความ

ต้องการของนักเรียนที่แท้จริง  

	 2.  ข้อเสนอแนะในการน�ำบทเรยีนบนเว็บไปใช้

	 2.1)  การใช้บทเรียนบนเว็บ เรื่อง ฮาร์ดแวร์

และยูทิลิตี้ เบื้องต ้น วิชาคอมพิวเตอร ์  ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4  ในห้องเรียนจริงไม่ควรจ�ำกัดเวลาใน

การเรยีน  ทัง้นีเ้พราะนกัเรยีนมคีวามแตกต่างกันด้านการ

เรียนรู้  บางคนอาจใช้เวลานาน บางคนอาจใช้เวลาน้อย  

ควรให้นักเรียนหนึ่งคนต่อเครื่องคอมพิวเตอร์หนึ่งเครื่อง

	 2.2) การใช้บทเรียนบนเว็บ ที่ผู ้ศึกษา

ค้นคว้าพัฒนาขึ้น ควรจะมีครูคอยแนะน�ำหรือให้ความ

ช่วยเหลืออยู่ในห้องด้วย จะท�ำให้นักเรียนสามารถใช้บท

เรยีนบนเว็บ ได้ง่ายขึน้ ตลอดถึงแนะน�ำวธีิการใช้บทเรยีน   

ทั้งนี้เพราะนักเรียนบางคนอาจไม่เคยเรียนด้วยบทเรียน

บนเว็บ ตลอดถึงคอยเก็บข้อมูลจากการทดสอบของ

นักเรียนแต่ละคน  ซึ่งจะท�ำให้ทราบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนของนักเรียนได้

	 3.  ข้อเสนอแนะในการวิจัย

	 3.1) ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนบน

เว็บแบบ ใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยน�ำระบบและรปูแบบของ

บทเรียนน้ีไปทดลองในรายวิชาและเน้ือหาอื่น ๆ ที่แตก

ต่างกนั และเพ่ิมระดบัความซบัซ้อนของกิจกรรมมากย่ิงขึน้ 

เพื่อดูว่าให้ผลเช่นเดียวกันกับการวิจัยครั้งนี้หรือไม่ 

	 3.2) ควรมีการศึกษาวิจัยถึงปัญหาและ

ผลกระทบจากการน�ำเอาบทเรียนบนเว็บแบบ ใช้ปัญหา 

เป็นฐาน มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือเป็น

แนวทางในการพัฒนาระบบและรูปแบบของบทเรียน

บนเว็บต่อไป

	

	 3.3) การเลือกเน้ือหา หรือรายวิชาท่ีจะน�ำ

มาพัฒนาเป็นบทเรียนบนเว็บแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  

ควรค�ำนึงถือ ลักษณะพ้ืนฐานของของแต ่ละวิชา  

ว่าเหมาะสมกับการใช้ปัญหาเป็นฐานหรือไม่

	 3.4) ควรมกีารจดัการศกึษาบทเรยีนบนเว็บ

ในระบบ  3G  เพ่ือให้เกิดความสะดวกในการใช้ในการจดั

กิจกรรมในชั้นเรียนและการทบทวนนอกเวลา
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