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บทคัดยอ 
บทความวิจัยนี ้มีว ัตถุประสงค 1) เพื ่อพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน 

เพ่ือเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพใหมีคุณภาพในระดับดี  
2) เพ่ือศึกษาผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพท่ีเรียน
ดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน 3) เพื่อเปรียบเทียบผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทาง
ดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานกับ
เกณฑรอยละ 70 และ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน 
ซึ่งงานวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง มีเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) แผนการจัดการเรียนรู 2) บทเรียน
ออนไลน 3) กรณีศึกษา 4) แบบทดสอบหลังเรียน 5) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน 6) แบบประเมิน
ความพึงพอใจ สถิติที ่ใชในการวิเคราะหขอมูล ประกอบดวยคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน คารอยละ 
ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือสงเสริมความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคนิคอยูในระดับดีมาก 2) ผลการเสริมสราง
ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล พบวา คะแนนทักษะรายบุคคลของผู เรียน คิดเปนรอยละ 70.61-81.52  
สวนคะแนนทักษะรายกลุม คิดเปนรอยละ 73.08 – 88.46 ถือวาผานเกณฑมาตรฐานที่กำหนด 3) ผลการ
เปรียบเทียบทักษะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนกับเกณฑรอยละ 70 พบวา ผูเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนน
ทักษะรายบุคคล คิดเปนรอยละ 74.71 และคาเฉลี่ยของคะแนนรายกลุม คิดเปนรอยละ 80.23 ซึ่งสูงกวา
เกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนออนไลน
โดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน ภาพรวมอยูในระดับมาก  
คำสำคัญ: บทเรียนออนไลน, การสอนแบบกรณีศึกษาเปนฐาน, ความฉลาดทางดิจิทัล 
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Abstract  
The objectives of this research are as follows: 1) To develop the online lessons by 

using case-based learning for enhances digital intelligence of vocational certificate student to 
be good quality level. 2) To study the results of enhances digital intelligence of vocational 
certificate student that are learned with online lessons by using case-based learning.  
3) To compare the results of enhances digital intelligence of vocational certificate student that 
are learned with online lessons by using case-based learning with the criteria of 70 percent. 
4) To study the satisfaction of student with online lessons by using case-based learning. The 
research followed an experimental approach, using the following research tools:  
1) Lesson plan 2) Online lessons 3) Case studies 4) Post-test form 5) Quality assessment form 
6) Satisfaction questionnaires. The statistics for data analysis, including mean and standard 
deviation (S.D.) and percentage. The research findings revealed: 1) Online lessons by using 
case-based learning for enhances digital intelligence of vocational certificate students that 
evaluated by content expert and media expert were a very good quality. 2) The results of 
strengthening digital intelligence found that the individual digital intelligence scores are 
between 70.61 - 81.52 percent, and group digital intelligence scores are between 73.08 - 88.46 
percent, passed the standard criteria. 3) The results of comparing students' digital intelligence 
with the criteria of 70 percent found that the students had an average individual digital 
intelligence accounting for 74.71 percent and the mean score for each group accounting for 
80.23 percent, higher than the standard criteria that the researchers set at the .01 significance 
level, and 4) Students expressed the highest level of satisfaction with the online lessons by 
using case-based learning. 
Keywords: Online Lesson, Case-Based Learning, Digital Intelligence 

 
 

บทนำ  
มาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 มีการกำหนดคุณธรรม ทักษะ และความรู ที ่จำเปน  

บนฐานคานิยมรวมสูกรอบผลลัพธที่พึงประสงคของการศึกษา การจัดการศึกษาของชาติจะตองทำใหเกิดผล
ลัพธที่พึงประสงคซึ่งเปนคุณลักษณะของผูเรียนอันเปนผลที่เกิดจากการจัดการศึกษาตั้งแตระดับ การศึกษา
ปฐมวัย การศึกษาขั้นพื้นฐาน การอาชีวศึกษา จนถึงการอุดมศึกษา ซึ่งมีการกำหนดผลลัพธที่พึงประสงคของ
การศึกษา (Desired Outcomes of Education : DOE Thailand) 3 ดาน โดยมี 2 ดานที่สอดคลองความ
ฉลาดทางดิจิทัล คือ 1) ผูเรียนรู คือ เปนผูมีความเพียร ใฝเรียนรู และมีทักษะการเรียนรูตลอดชีวิตเพ่ือกาวทัน
โลกยุคดิจิทัลและโลก ในอนาคต และมีสมรรถนะ (Competency) ที่เกิดจากความรู 2) ผูรวมสรางสรรค
นวัตกรรม คือ เปนผูมีทักษะทางปญญา ทักษะศตวรรษที่ 21 ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) 
ทักษะการคิดสรางสรรค ทักษะขามวัฒนธรรม สมรรถนะการบูรณาการขามศาสตร และมีคุณลักษณะของ
ความเปนผูประกอบการ เพื่อรวมสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยีหรือสังคม เพิ่มโอกาสและ 
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มูลคาใหกับตนเองและสังคม (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562) สอดคลองกับนโยบายและกรอบ
คุณวุฒิของสำนักงานคณะคณะกรรมการการอาชีวศึกษาที่มุงมั่นในการผลิตและพัฒนากําลังคนอาชีวศึกษา
สมรรถนะสูงเพื่อการพัฒนาประเทศ ภายใตแนวคิด “ประเทศไทยมั่นคง ร่ำรวย ดวยมืออาชีวะ” และเพ่ือ
พัฒนาผูเรียนอาชีวศึกษาของไทย ในการเปลี่ยนผานสูความเปนดิจิทัล จึงใหความสำคัญกับความปลอดภัยใน
โลกดิจิทัล มุงเนนการสนับสนุนใหมีการสรางผูเรียนใหเปนพลเมืองดิจิทัล (นิรุตต บุตรแสนลี, 2566) เพื่อให
สอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงของโลกในศตวรรษที่ 21 ที่กาวเขาสูสังคมแหงนวัตกรรมและดิจิทัล ผูเรียน
จำเปนตองมีความรูและทักษะการใชเทคโนโลยีในดานตางๆ เพื่อใชชีวิตในยุคดิจิทัลไดอยางปลอดภัยและ
สามารถนำความรูและทักษะไปตอยอดในการประกอบอาชีพ และสามารถเขาสูการแขงขันในตลาดแรงงานได
อยางเขมแข็ง 

สำนักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, สำนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการรวมกับ DQ Institute ประเทศสิงคโปร 
ทำการศึกษาเยาวชนไทยอายุ 8-12 ป ทั่วประเทศ 1,300 คน ผานแบบสำรวจออนไลน DQ Screen Time 
Test ชุดเดียวกันกับเด็กประเทศอ่ืนๆ พบวา เยาวชนไทยมีความเสี่ยงตอความไมปลอดภัยทางไซเบอร (Cyber-
Risk Pandemic) มีคาเฉลี่ยรอยละ 60 ซ่ึงมีคาเฉลี่ยของความเสี่ยงมากกวาคาเฉลี่ยระดับโลก แสดงวาเยาวชน
ไทยมีความฉลาดทางดิจิทัล ต่ำกวาคาเฉลี่ยระดับโลก ท้ังนี้ยังพบวา เยาวชนไทยมีความเสี่ยงตอปญหาการกลั่น
แกลงบนโลกออนไลน รอยละ 49 ความเสี ่ยงตอปญหาการมีความเกี ่ยวพันดานพฤติกรรมทางเพศที่ไม
เหมาะสม รอยละ 19 ความเสี่ยงตอปญหาการถือวาเปนกลุมที่ติดเกมส รอยละ 12 ความเสี่ยงตอปญหาการ
พูดคุยกับคนแปลกหนาและไปพบคนแปลกหนานั้นจริงๆ รอยละ 7 ประกอบกับผลการสำรวจสถานการณ
เด็กไทยกับภัยออนไลน 2565 โดยมูลนิธิอินเทอรเนตรวมพัฒนาไทย และศูนยประสานงานสงเสริมการปกปอง
คุมครองเด็กและเยาวชนในการใชสื่อออนไลน (ศปอ.) หรือโคแพท (COPAT) กรมกิจการเด็กและเยาวชน 
พบวา กลุมตัวอยางซึ่งเปนเด็กมัธยมศึกษา อายุ 9-12 ป จำนวน 31,965 คน เยาวชนรอยละ 81 มีแท็บเล็ต
หรือสมารตโฟนเปนของตัวเอง และรอยละ 64 มีอินเทอรเน็ตท่ีบาน ซ่ึงการมีแท็บเล็ตหรือสมารทโฟนเปนของ
ตนเองนั้น ชวยเพ่ิมความสะดวกในการเขาถึงและใชอินเทอรเน็ตไดตลอดเวลา เปนปจจัยหนึ่งท่ีอาจนำไปสูการ
เสพติดอินเทอรเน็ตหรือเสี่ยงภัยออนไลนเพ่ิมมากข้ึนรอยละ 40 ตามท่ีระบุไวใน Child Online Safety Index 
(COSI) report (DQ Institute, 2020) นอกจากนี้ยังพบวา เยาวชนรอยละ 54 เคยพบเห็นสื่อลามกอนาจารใน
โลกออนไลน รอยละ 36 มีประสบการณถูกจีบในโลกออนไลน รอยละ 26 ถูกกลั่นแกลงออนไลน (Cyber 
Bullying) รอยละ 11 ถูกคุกคามทางเพศ และเคยเขาเว็บไซตท่ีผิดกฎหมาย/อันตราย และรอยละ 7 เคยเลน
พนันออนไลน จากผลการสำรวจทำใหเห็นวาเยาวชนไทยมีพฤติกรรมออนไลนที่สุมเสี่ยงหรือไมปลอดภัยซ่ึง
เยาวชนบางสวนเคยตกเปนเหยื่อและไดรับผลกระทบมาแลว ดังนั้นจึงควรที่จะสงเสริมการพัฒนาทักษะความ
ฉลาดทางดิจิทัลใหกับเยาวชนไทยเปนอยางยิ่ง เพื่อใหเยาวชนรูเทาทันสื่อสารสนเทศในโลกออนไลนและ
สามารถใชชีวิตเปนพลเมืองดิจิทัลในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางปลอดภัย 

จากสภาวะปจจุบันนอกจากผลสำรวจที่กลาวมาขางตนแลวนั้น ในฐานะที่ผูวิจัยปฏิบัติหนาที่เปน
ครูผูสอนในระบอบอาชีวศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ พบวาผูเรียนในระบอบอาชีวศึกษาสวนใหญยังขาด
ทักษะและความรูในการใชเทคโนโลยีดิจิทัลอยางปลอดภัย โดยเมื่อพิจารณาจากผลการทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติ ดานอาชีวศึกษา (Vocational National Educational Test: V-NET) เก่ียวกับสมรรถนะเทคโนโลยี
ดิจิทัล ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาในเรื่องของ การปองกันภัยคุกคามออนไลน การใชอินเทอรเน็ตอยางถูกตองและ
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ปลอดภัย พบวา ผลการทดสอบประจำปการศึกษา 2565 ผูเรียนอาชีวศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ทั่วประเทศ มีผลคะแนนการทดสอบดานสมรรถนะเทคโนโลยีดิจิทัลเฉลี่ยอยูที่ 34.96 คะแนน (สถาบันการ
ทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ, 2566) และเมื ่อพิจารณาผลการทดสอบของผู  เร ียนในสถานศึกษา 
วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสาคร พบวามีผลคะแนนการทดสอบดานสมรรถนะเทคโนโลยีดิจิทัลเฉลี่ยอยูที่ 55.48 
คะแนน ซ่ึงเม่ือเทียบกับเกณฑการผานท่ีรอยละ 65 จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน แสดงใหเห็นวาผูเรียนยังขาด
ความรู ทักษะ และความสามารถที่สงเสริมใหมีสมรรถนะเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งสมรรถนะเทคโนโลยีดิจิทัลเปน
สมรรถนะท่ีสำคัญท่ีผูเรียนจำเปนตองมีในฐานะพลเมืองในยุคดิจิทัล 

จากปญหาดังกลาวดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงไดทำการศึกษาคนควาเพื่อหาแนวทางการแกปญหา
และเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลและความเปนพลเมืองดิจิทัลใหแกผูเรียนอาชีวศึกษาโดยผูวิจัย
เลือกใชบทเรียนออนไลนมาเปนสื่อการเรียนรู เนื ่องจากบทเรียนออนไลนเปนระบบการเรียนการสอนท่ี
สนับสนุนการเรียนรูอยางมีชีวิตชีวา (Active Learning) และการเรียนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (Child 
Center Learning) ผูเรียนเปนผูคิดตัดสินใจโดยการสรางความรูและความเขาใจใหมๆ ดวยตนเอง สามารถ
เชื่อมโยงกระบวนการเรียนรูใหเขากับชีวิตจริง ครอบคลุมการเรียนทุกรูปแบบ ทั้งการเรียนทางไกลและการ
เรียนผานเครือขายระบบตางๆ (มธุรส เมืองสุข, 2549) อีกทั้งยังเปนสื่อการเรียนการสอนที่ผูเรียนจะไดเรียน
ตามสนใจของตนเองโดยเนื้อหาบทเรียนมีทั้ง ขอความ รูปภาพ เสียง วีดิทัศน และมัลติมีเดียอื่นๆ รวบรวม
ระบบเครือขายคอมพิวเตอร โดยที ่ ผู เรียน ผู สอนและเพื ่อนรวมชั้นเรียนทุกคนสามารถติดตอ ปรึกษา 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน (สยาม ลิขิตเลิศ, 2545) นอกจากนี้ ผูวิจัยไดทำการศึกษาเทคนิควิธีการ
เรียนรูท่ีจะนำมาใชในการจัดการเรียนรูควบคูกับบทเรียนออนไลน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียน 
โดยผูวิจัยประยุกตใชการจัดการเรียนรูแบบกรณีศึกษาเปนฐาน (Case-Based Learning) ซ่ึงเปนวิธีการสอนท่ี
มีการนำเสนอเอาสถานการณหรือปญหา หรือใชกรณี หรือเรื่องราวตางๆ ท่ีเกิดข้ึนจริง หรืออาจจะเกิดข้ึนไดใน
ชีวิตจริงมาดัดแปลงเพื่อเปนตัวอยางใหผูเรียนไดศึกษา วิเคราะห และมีการฝกใหผูเรียนไดทำความเขาใจ
มองเห็นปญหาอยางแทจริง และฝกฝนหาทางแกไขปญหานั้นๆ ผูเรียนมีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
และแลกเปลี่ยนขอมูลซึ่งกันและกัน ตลอดจนการรวมกันตัดสินใจมารวมจัดการเรียนรูเพื่อใหผูเรียนไดศึกษา
เรียนรูจากกรณีศึกษาที่หลากหลายจากขาวสารที่เกิดจากสถานการณจริง (สุคนธ สินธุพานนท และคณะ, 
2545) และเปนกระบวนการที่ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กำหนดโดยให
ผูเรียนศึกษาเรื่องที่สมมุติขึ้นจากความเปนจริงและตอบประเด็นคำถามเกี่ยวกับเรื่องนั้น และนำคำตอบและ
เหตุผลท่ีมาของคำตอบนั้นมาใชเปนขอมูลในการอภิปรายเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค (ทิศนา 
แขมมณี, 2554) 

ดวยเหตุผลที่กลาวมาขางตนนั้น ผูวิจัยไดพัฒนาและหาแนวทางเสริมสรางทักษะความฉลาดทาง
ดิจิทัลดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน เพื ่อใหผ ู  เร ียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสาครมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัล และมีความเปนพลเมืองดิจิทัลตอไป 

 
วัตถุประสงคการวิจัย  

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานที่เสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 
ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ใหมีคุณภาพในระดับดี 
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2. เพื่อศึกษาผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบตัร

วิชาชีพ ท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน 
3. เพื ่อเปรียบเทียบผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจ ิท ัลของนักเรียนระดับชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานกับเกณฑรอยละ 70 
4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอที่บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือ

เสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

งานวิจัยนี ้เปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีว ิธ ีดำเนินการวิจัยแบบหนึ ่งกลุ มเทียบกับเกณฑ 
ประกอบดวย 

1. ดานตัวแปรท่ีศึกษา 1) ตัวแปรตน ไดแก บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน 2) ตัวแปร
ตาม ไดแก ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่เรียนดวยบทเรียน
ออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษา 
เปนฐาน 

2. ประชากรที ่ใชในงานวิจัยครั ้งนี ้ ไดแก นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั ้นปที ่ 1 
วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสาคร สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ จำนวน 3 หอง รวมท้ังสิ้น 110 คน 

3. กลุมเปาหมายที่ใชในงานวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 1 
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสาคร 1 หองเรียน จำนวน 31 คน โดยวิธีการสุมแบบกลุม 
(Cluster Sampling) 

4. เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนควาการวิจัยในครั้งนี้  
4.1 แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานที่เสริมสรางทักษะ

ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ โดยแบงออกเปน 4 หนวยการเรียนรูซ่ึง
ผูวิจัยไดทำการศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนและการสอนโดย
ใชกรณีศึกษาเปนฐาน จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวของเพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู จากนั้นนำ
แผนการจัดการเรียนรูที่พัฒนาเสร็จเรียบรอยเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจำนวน 3 ทาน เพื่อหาคุณภาพ
ของแผนการจัดการเรียนรู พบวา คุณภาพของแผนการจัดการเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมากและทำการ
แกไขปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญเพ่ือนำไปทดลองตอไป 

4.2 บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล
ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผูวิจัยศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับการสรางและพัฒนา
บทเรียนออนไลน จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยผูวิจัยประยุกตใชหลักการ ADDIE MODEL ของ 
Seels & Glasgow (1998) ในการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานดวย Google Classroom 
จากนั้นนำบทเรียนออนไลนที่พัฒนาเสร็จแลว เสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จำนวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคนิค จำนวน 3 ทาน เพื่อหาคุณภาพของบทเรียนออนไลน โดยผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา พบวา คุณภาพของบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน มีระดับคุณภาพอยูในระดับดีและผล
การประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค พบวา บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษา มีระดับคุณภาพอยูในระดับ
ดี จากนั้นนำบทเรียนออนไลนมาแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญเพ่ือนำไปทดลองตอไป 
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4.3 กรณีศึกษาที ่เกี ่ยวของกับความฉลาดทางดิจิทัล จำนวน 8 กรณีศึกษา ผูวิจัยศึกษา

หลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี ่ยวกับการเขียนกรณีศึกษา จากเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวของซึ ่งในแตละ
กรณีศึกษาผู ว ิจัยไดนำเหตุการณจริงจากขาวมาเปนกรณีศึกษาใหผู เรียนไดศึกษา ฝกการคิดวิเคราะห 
แลกเปลี่ยนเรียนรู และอภิปรายรวมกัน โดยจัดทำในรูปแบบของใบงานเดี่ยว ใบกิจกรรมกลุม จากนั้นนำ
กรณีศึกษาที่พัฒนาขึ้น เสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จำนวน 3 ทาน เพื่อหาคุณภาพของกรณีศึกษา พบวา 
กรณีศึกษามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

4.4 แบบทดสอบหลังเรียน เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใชบทเรียนออนไลน
โดยใชกรณีศึกษาเปนฐานที่เสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ผู ว ิจัยศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี ่ยวกับการสรางแบบทดสอบเพื ่อสรางแบบทดสอบเปน
แบบทดสอบสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ จากนั้น นำแบบทดสอบเสนอผูเชี ่ยวชาญดานการวัด
ประเมินผล จำนวน 3 ทาน เพื่อใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล ตรวจสอบความสอดคลองระหวาง
ขอคำถามกับจุดประสงคการเรียนรู  (IOC:  Index of Item Objective Congruence) พบวามีคาความ
สอดคลองในภาพรวมอยูในเกณฑที่เหมาะสม มีคาเฉลี่ยอยูระหวาง 0.33 – 1.00 ผูวิจัยจึงทำการคัดเลือกขอ
คำถามท่ีมีความสอดคลอง/เหมาะสม ท่ีมีคาตั้งแต 0.50 – 1.00 (ราตรี นันทสุคนธ, 2553) ซ่ึงมีจำนวน 26 ขอ 
จากนั้นนำแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรียนท่ีเคยเรียนเนื้อหานี้มากอน เพ่ือเปนการตรวจสอบคุณภาพของ
แบบทดสอบ โดยตรวจสอบหาคาความยากงาย (p) และคาอำนาจจำแนก (r) เปนรายขอ พบวา แบบทดสอบมี
คาความยากงาย (p) ระหวาง 0.16 – 0.84  และคาอำนาจจำแนก (r) ระหวาง 0.12 – 0.71 ผูวิจัยจึงทำการ
คัดเลือกเฉพาะขอสอบท่ีผานเกณฑ ซ่ึงมีคาความยากงาย (p) ระหวาง .20-.80 (ราตรี นันทสุคนธ, 2553) และ
คาอำนาจจำแนก (r) ระหวาง .02 – 1.0 ใหมีจำนวนท้ังสิ้น 20 ขอ 

4.5 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน ผู ว ิจัยศึกษา
หลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลนเพื่อพัฒนาแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานสำหรับผูเชี ่ยวชาญ แบงเปน 1) แบบประเมินคุณภาพ
เครื่องมือสำหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา อันประกอบดวยหัวขอการประเมินดานเนื้อหา ดานการดำเนินเรื่อง 
และดานการใชภาษา 2) แบบประเมินคุณภาพเครื่องมือสำหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่ออันประกอบดวย หัวขอการ
ประเมินดานตัวอักษร ดานภาพ ดานเสียง และดานการออกแบบการเรียนการสอน  

4.6 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปน
ฐาน ที่เสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพโดยแบบประเมิน
เปนแบบประเมินคา (Rating scale) โดยใชหลักของ Likert จำนวน 3 ดาน ไดแก ดานการใชงาน ดานเนื้อหา 
และดานสื่อ รวมทั้งสิ้น 10 ขอ ซึ่งมีการแบงระดับความพึงพอใจเปน 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง 
นอย และนอยที่สุด จากนั้นนำแบบประเมินความพึงพอใจที ่พัฒนาขึ้นเสนอผู เชี ่ยวชาญดานการวัดและ
ประเมินผล จำนวน 3 ทาน เพื่อใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบประเด็นขอคำถามของแบบประเมินความพึงพอใจ 
ความเหมาะสมของภาษาที ่ใช และใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไข โดยจากผลการประเมินของ
ผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล พบวามีคาความสอดคลองในภาพรวมอยูในเกณฑที่เหมาะสม โดยมี
คาเฉลี่ยอยูระหวาง 0.67 – 0.93  

5. การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยดำเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นเตรียม 
แนะนำรายวิชา แนะนำขั้นตอนการเรียน และใหผูเรียนศึกษาคูมือการใชงานระบบ 2) ขั้นทดลองและเก็บ
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รวบรวมขอมูล ดำเนินการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน ตามแผนการจัดการ
เรียนรู โดยระหวางการเรียนรูผูเรียนจะไดฝกการวิเคราะหกรณีศึกษา ระบุปญหา สาเหตุของปญหา วิธีการ
แกไขเมื่อเกิดปญหา และแนวทางในการปองกันไมใหเกิดปญหา ดวยตนเอง และแลกเปลี่ยนเรียนรู อภิปราย
และทำงานรวมกันกับสมาชิกกลุม 3) เม่ือสิ้นสุดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานแลว 
ใหนักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรยีน และทำแบบประเมินความพึงพอใจ 

6. การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยดำเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 1) วิเคราะหผลการเสริมสรางทักษะ
ความฉลาดทางดิจิทัล โดยคำนวณหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคารอยละ 2) เปรียบเทียบผลการ
เสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลกับเกณฑรอยละ 70 โดยการทดสอบคาที (t-test) แบบ One Sample  
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนรวมกับกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อพัฒนาความฉลาดทาง
ดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ดังตารางท่ี 1 และ 2 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนรวมกับกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อพัฒนาความฉลาดทาง

ดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
รายการ 𝒙𝒙� S.D. ระดับคุณภาพ 

ดานเนื้อหา 
- ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับของผูเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
- ความถูกตองของเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 
- มีลำดับข้ันในการนำเสนอเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 
- เน้ือหาอธิบายไดครบถวน ชัดเจน 4.67 0.58 ดีมาก 
- ความสอดคลองระหวางเน้ือหากับวัตถุประสงค 4.67 0.58 ดีมาก 
- ปริมาณของเน้ือหาในแตละบทเรียน 4.33 0.58 ดี 

คาเฉลี่ยดานเนื้อหา 4.78 0.29 ดีมาก 
ดานการดำเนินเร่ือง 
- การนำเสนอสื่อมีความสอดคลองกับเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 
- ระยะเวลาในการนำเสนอเน้ือเรือ่งมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
- ลำดับการนำเสนอเน้ือหามีความตอเน่ือง 5.00 0.00 ดีมาก 
- ความเหมาะสมของเน้ือหาและภาพท่ีนำเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก 
- ความชัดเจนในการดำเนินเรื่อง 4.33 0.58 ดี 
- ความนาสนใจในการดำเนินเรื่อง 4.33 0.58 ดี 

คาเฉลี่ยดานการดำเนินเร่ือง 4.69 0.34 ดีมาก 
ดานการใชภาษา 
- ความเหมาะสมกับภาษาท่ีใชกับวัยของผูเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
- ความถูกตองของภาษาท่ีใช 4.33 0.58 ดี 
- ความชัดเจนของภาษาท่ีใชสื่อความหมาย 4.33 0.58 ดี 

คาเฉลี่ยดานการใชภาษา 4.56 0.33 ดีมาก 
คาเฉลี่ยรวม 4.71 0.30 ดีมาก 
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จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อเสริมสราง

ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จำนวน 

3 ทาน พบวา มีคาเฉลี่ยในภาพรวมอยูในระดับดีมาก (𝑥̅𝑥=4.71, S.D.=0.30) โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความคิดเห็นสอดคลองในทิศทางเดียวกัน ดังนั้น บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษา
เปนฐานที่เสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ มีคุณภาพ 
ดานเนื้อหาและสามารถนำไปในการจัดการเรียนรูได 

 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนรวมกับกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัล 

ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค  

รายการ 𝒙𝒙� S.D. ระดับคุณภาพ 

ดานตัวอักษร 
- ขนาดตัวอักษรเหมาะสม อานงาย ชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 
- สีของตัวอักษรและสีพ้ืน มคีวามเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
- ความเหมาะสมของการจดัวางตวัอักษรและขอความ 5.00 0.00 ดีมาก 
- ขอความถูกตองตามหลักภาษา 4.67 0.58 ดีมาก 

คาเฉลี่ยดานตัวอักษร 4.92 0.14 ดีมาก 
ดานภาพ 
- ภาพมีขนาดพอเหมาะกับหนาจอ 5.00 0.00 ดีมาก 
- ภาพมีความสอดคลองกับจุดมุงหมายและเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 
- ภาพเปนระเบียบ มลีำดับข้ันและดูงาย 5.00 0.00 ดีมาก 
- ภาพดูงาย มีความชัดเจน นาสนใจ 4.67 0.58 ดีมาก 

คาเฉลี่ยดานภาพ 4.92 0.14 ดีมาก 
ดานการออกแบบการเรียนการสอน 
- นำเสนอเน้ือหาถูกตองตามหลักวิชาและหลักการใชภาษา 5.00 0.00 ดีมาก 
- บทเรียนออนไลนนำเสนอเน้ือหาท่ีนาสนใจ 5.00 0.00 ดีมาก 
- บทเรียนออนไลนมีปฏสิัมพันธท่ีเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
- บทเรียนออนไลนออกแบบไดเหมาะสมกับความรูความสามารถของ
ผูเรยีน 

5.00 0.00 ดีมาก 

- บทเรียนออนไลนตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน
ไดอยางเหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

- บทเรียนออนไลนสอดคลองกับเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 
- บทเรียนออนไลนมีคูมือคำช้ีแจงในการเรียนอยางชัดเจน 4.67 0.58 ดีมาก 
- บทเรียนออนไลนพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรยีนได 4.67 0.58 ดีมาก 
- บทเรียนออนไลนแสดงวัตถุประสงคการเรียนรูอยางชัดเจน 4.33 0.58 ดี 

คาเฉลี่ยดานการออกแบบการเรียนการสอน 4.81 0.26 ดีมาก 
ดานเสียง 
- เสียงบรรยายมีความชัดเจน 4.67 0.58 ดีมาก 
- เสียงประกอบเหมาะสมกับเน้ือหาและระดับของผูเรียน 4.33 0.58 ดี 
- เสียงประกอบเหมาะสมกับเวลาและโอกาส 4.33 0.58 ดี 
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รายการ 𝒙𝒙� S.D. ระดับคุณภาพ 

- เสียงและการแสดงภาพมีความสอดคลองกัน 4.33 0.58 ดี 
- การใชเสียงประกอบหรือเสยีงดนตรี มีความสม่ำเสมอ 4.33 0.58 ดี 

คาเฉลี่ยดานเสียง 4.40 0.58 ดี 
คาเฉลี่ยรวม 4.76 0.28 ดีมาก 

 
จากตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานที่เสริมสราง

ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค จำนวน 

3 ทาน พบวา มีคาเฉลี่ยในภาพรวม ซึ่งอยูในระดับดีมาก (𝑥̅𝑥=4.76, S.D.=0.28) โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของผู  เช ี ่ยวชาญดานเทคนิคมีความคิดเห ็นสอดคลองในทิศทางเด ียวกัน ดังนั ้น บทเร ียนออนไลน 
โดยใชกรณีศึกษาเปนฐานที่เสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพ มีคุณภาพดานเทคนิคและสามารถนำไปในการจัดการเรียนรูได 

2. ผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน ดังตารางท่ี 3 และ 4 

 
ตารางที ่  3 แสดงผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจ ิท ัลรายบุคคล ของนักเร ียนระดับชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน  
ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 𝒙𝒙� S.D. คิดเปนรอยละ 

1. ทักษะในการรักษาอัตลักษณท่ีดีของตนเอง 7.09 0.60 70.91 
2. ทักษะการคิดวิเคราะหมีวิจารณญาณท่ีดี 7.79 0.75 77.88 
3. ทักษะการรักษาขอมูลสวนตัว 7.64 0.59 76.36 
4. ทักษะการรักษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน 7.12 0.43 71.21 
5. ทักษะในการบริหารจัดการขอมูลท่ีผูใชงานท้ิงไวบนโลกออนไลน 7.06 0.48 70.61 
6. ทักษะในการจัดสรรเวลาหนาจอ 8.15 0.52 81.52 
7. ทักษะในการรับมือกับการกลั่นแกลงทางไซเบอร 7.76 0.64 77.58 
8. ทักษะในการใชเทคโนโลยีอยางมีจริยธรรม 7.39 0.46 73.94 

 
จากตารางท่ี 3 แสดงผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลรายบุคคล ของนักเรียนระดับชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน โดยใหนักเรียนศึกษากรณีศึกษา 
วิเคราะหกรณีศึกษารายบุคคลเพื่อระบุปญหา สาเหตุของปญหา วิธีการแกปญหา และแนวทางปองกันปญหา
ดวยตนเอง พบวา ผูเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ทั้ง 8 ทักษะอยู
ระหวาง 7.06 – 8.15 คะแนน คิดเปนรอยละ 70.61 – 81.52 โดยทักษะที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ทักษะใน

การจัดสรรเวลาหนาจอ (𝑥̅𝑥=8.15, S.D.=0.52) และทักษะที่มีคะแนนต่ำสุด คือ ทักษะในการบริหารจัดการ

ขอมูลท่ีผูใชงานท้ิงไวบนโลกออนไลน (𝑥̅𝑥=7.06, S.D.=0.48) 
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ตารางท่ี 4 แสดงผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลรายกลุม ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร

วิชาชีพท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน  
ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 𝒙𝒙� S.D. คิดเปนรอยละ 

1. ทักษะในการรักษาอัตลักษณท่ีดีของตนเอง 7.31 0.50 73.08 
2. ทักษะการคิดวิเคราะหมีวิจารณญาณท่ีดี 7.77 0.30 77.69 
3. ทักษะการรักษาขอมูลสวนตัว 7.77 0.00 77.69 
4. ทักษะการรักษาความปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน 7.62 0.47 76.15 
5. ทักษะในการบริหารจัดการขอมูลท่ีผูใชงานท้ิงไวบนโลกออนไลน 7.69 0.47 76.92 
6. ทักษะในการจัดสรรเวลาหนาจอ 8.85 0.00 88.46 
7. ทักษะในการรับมือกับการกลั่นแกลงทางไซเบอร 8.23 0.40 82.31 
8. ทักษะในการใชเทคโนโลยีอยางมีจริยธรรม 8.00 0.40 80.00 

 
จากตารางที่ 4 แสดงผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลรายกลุม ของนักเรียนระดับชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน โดยใหนักเรียนศึกษากรณีศึกษา 
วิเคราะหกรณีศึกษารายกลุมเพื่อระบุปญหา สาเหตุของปญหา วิธีการแกปญหา และแนวทางปองกันปญหา 
และแลกเปลี่ยนเรียนรู อภิปรายรวมกับสมาชิกกลุม พบวา ผูเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนการเสริมสรางทักษะ
ความฉลาดทางดิจิทัล ท้ัง 8 ทักษะอยูระหวาง 7.31 – 8.85 คะแนน คิดเปนรอยละ 73.08 – 88.46 โดยทักษะ

ท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ทักษะในการจัดสรรเวลาหนาจอ (𝑥̅𝑥=8.85, S.D.=0.00) และทักษะท่ีมีคะแนนต่ำสุด 

คือ ทักษะทักษะในการรักษาอัตลักษณท่ีดีของตนเอง (𝑥̅𝑥=7.31 S.D.=0.50) 
3. ผลการเปรียบเทียบผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจ ิท ัลของนักเร ียนระดับ 

ชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานกับเกณฑรอยละ 70 ดังใน
ตารางท่ี 5  

 
ตารางที่ 5 แสดงผลผลการเปรียบเทียบผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานกับเกณฑรอยละ 
70 
ประเภท คะแนนเต็ม 𝒙𝒙� S.D. รอยละ t p 

ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล
รายบุคคล 

80 59.77 2.71 74.71 7.73 .000** 

ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 
รายกลุม 

80 64.18 1.66 80.23 16.32 .000** 

การทำแบบทดสอบหลังเรยีน 20 14.77 1.23 73.85 3.50 .000** 

** P < .01 
 

จากตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทียบผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียน
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานกับเกณฑรอยละ 70 
โดยพิจารณาจากคะแนนทักษะความฉลาดทางดิจิทัลรายบุคคล จากคะแนนทักษะความฉลาดทางดิจิทัลราย
กลุม และการทำแบบทดสอบหลังเรียน พบวา ผูเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนทักษะความฉลาดทางดิจิทัล
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รายบุคคล อยูที่ 59.77 คะแนน (𝑥̅𝑥=59.77, S.D.=2.71) คิดเปนรอยละ 74.71 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐานท่ี
ผูวิจัยตั้งไวอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผูเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนทักษะความฉลาดทางดิจทัิล

รายกลุมอยูท่ี 64.18 คะแนน (𝑥̅𝑥=64.18, S.D.=1.66) คิดเปนรอยละ 80.23 ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐานท่ีผูวิจัย
ตั้งไวอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใชบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานที่เสริมสราง
ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบวา ผูเรียนมีคาเฉลี่ยของการทำ

แบบทดสอบหลังเรียนอยูที่ 14.77 คะแนน (𝑥̅𝑥=14.77, S.D.=1.23) คิดเปนรอยละ 73.85 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
มาตรฐานท่ีผูวิจัยตั้งไวอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอที่บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือ
เสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ดังตารางท่ี 6 

 
ตารางที่ 6 ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอที่บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพื่อเสริมสรางทักษะ

ความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
รายการประเมิน 𝒙𝒙� S.D. แปลผล 

ดานการใชงาน 
- มีคูมือแนะนำการใชงาน 4.63 0.60 ระดับมาก 
- นักเรียนไดรับประโยชนจากบทเรียนออนไลน  4.46 0.77 ระดับมาก 
- บทเรียนออนไลนเขาใชงานไดงาย 4.24 0.55 ระดับมาก 
คาเฉลี่ยดานการใชงาน 4.44 0.64 ระดับมาก 
ดานเนื้อหา 
- จุดประสงคการเรียนรูชัดเจน 4.43 0.60 ระดับมาก 
- เน้ือหาเขาใจงายอธิบายไดชัดเจน 4.43 0.55 ระดับมาก 
- กิจกรรมทบทวนเน้ือหาบทเรียนนาสนใจ 4.37 0.64 ระดับมาก 
- มีการลำดับเน้ือหาจากงายไปหายาก 4.27 0.87 ระดับมาก 
คาเฉลี่ยดานเนื้อหา 4.36 0.69 ระดับมาก 
ดานสื่อ    
- รูปแบบตัวอักษรชัดเจน อานงาย 4.43 0.65 ระดับมาก 
- ภาพประกอบเหมาะสม สื่อความหมายตรงเน้ือหา  4.32 0.78 ระดับมาก 
- เสียงบรรยายประกอบมีความชัดเจน 4.30 0.70 ระดับมาก 
คาเฉลี่ยดานสื่อ 4.35 0.71 ระดับมาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.37 0.67 ระดับมาก 

 
จากตารางที่ 6 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอที่บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษา

เปนฐานเพื่อเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบวา 
นักเรียนมีความพึงพอใจดานการใชงานมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยท่ี 4.44 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 รองลงมา คือ 
ดานเนื้อหา มีคาเฉลี่ยท่ี 4.36 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 สวนดานท่ีมีความพึงพอใจนอยท่ีสุด คือ ดานสื่อ มี
คาเฉลี่ยที่ 4.35 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.67 และเมื่อพิจารณาในภาพรวม พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจใน
ระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ยอยูท่ี 4.37 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.67 
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อภิปรายผลการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้พบผลการวิจัยสำคัญท่ีนำมาอภิปรายผลกาวิจัยไดดังนี้ 
1. การพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานที่เสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 

ของนักเรียนระดับชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผู ว ิจ ัยดำเนินการสรางบทเรียนออนไลนดวย Google 
Classroom โดยประยุกตใชหลักการ ADDIE MODEL ของ Seels & Glasgow (1998) มีการวิเคราะหผูเรียน 
วิเคราะหเทคโนโลโลยี วิเคราะหเนื้อหา กอนที่จะเริ่มออกแบบบทเรียนออนไลนใหสอดคลองกับวัตถุประสงค
การเรียนรู ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู จัดทำแผนการเรียนรูรวมกับกรณีศึกษาเปนฐาน กำหนดสื่อการเรยีน
การสอน ชองทางการเรียนรู และออกแบบวิธีการวัดและประเมินผล เพ่ือเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน
เทคนิคเพื่อปรับปรุงแกไข และนำไปสูการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อประเมินผลโดยผลการประเมิน
คุณภาพบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานที่เสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียน
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนผลการประเมิน
โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค มีระดับคุณภาพอยูในระดับดีมาก แสดงถึงคุณภาพของการพัฒนาบทเรียนออนไลน 
โดยผูวิจัยดำเนินการสรางโดยประยุกตใชหลักการ ADDIE MODEL มีการวิเคราะหเนื้อหาที่ถูกตอง เหมาะสม 
ครบถวน สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู ซึ ่งเปนเนื้อหาที่ไมยาก และงายจนเกินไป เหมาะกับระดับ
ความสามารถของผูเรียน อีกทั้งยังมีการดำเนินเรื่อง นำเสนอเนื้อหาไดชัดเจน ตอเนื่อง และมีความนาสนใจ มี
การใชภาษาในบทเรียนที่ถูกตอง เหมาะสม และสื่อความหมายไดชัดเจน ประกอบกับบทเรียนออนไลนท่ี
สามารถนำเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจผานสื่อประสมหลากหลายรูปแบบ อาทิเชน ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว ท่ี
ผูเรียนสามารถเรียนรูตามลักษณะการเรียนรูของตนเองได จากการฟงเสียงบรรยาย การอานขอความ และการ
ดูภาพประกอบ บทเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดอยางเหมาะสม ทำ
ใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดตามความชาเร็วในการเรียนรู และความสะดวกในการเรียนรูของตนเอง สงผลให
ผูเรียนเรียนรูไดดีและเขาใจเนื้อหาไดมากยิ่งขึ้น สอคดลองกับสยาม ลิขิตเลิศ (2545) ที่กลาววา บทเรียน
ออนไลนเปนสื่อการเรียนการสอนที่ผูเรียนจะไดเรียนตามสนใจของตนเองโดยเนื้อหาบทเรียนมีทั้งขอความ 
รูปภาพ เสียง วีดิทัศน และมัลติมีเดียอ่ืนๆ รวบรวมระบบเครือขายคอมพิวเตอร โดยท่ีผูเรียน ผูสอนและเพ่ือน
รวมชั้นเรียนทุกคนสามารถติดตอ ปรึกษา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน  

2. ผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลรายบุคคล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน โดยใหนักเรียนศึกษากรณีศึกษา วิเคราะห
กรณีศึกษารายบุคคลเพ่ือระบุปญหา สาเหตุของปญหา วิธีการแกปญหา และแนวทางปองกันปญหาดวยตนเอง 
พบวา ผูเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ท้ัง 8 ทักษะอยูระหวาง 7.06 – 
8.15 คะแนน คิดเปนรอยละ 70.61 – 81.52 สวนผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลรายกลุม 
พบวา ผูเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ท้ัง 8 ทักษะอยูระหวาง 7.31 – 
8.85 คะแนน คิดเปนรอยละ 73.08 – 88.46 โดยทักษะที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ทักษะในการจัดสรรเวลา
หนาจอ และทักษะท่ีมีคะแนนต่ำสุด คือ ทักษะทักษะในการรักษาอัตลักษณท่ีดีของตนเอง ท้ังนี้อาจเปนเพราะ
การจัดการเรียนรูรวมกับกรณีศึกษาเปนฐานมีกระบวนการใหผูเรียนไดศึกษากรณีศึกษาดวยตนเอง มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกับสมาชิกกลุม สงเสริมใหนักเรียนไดพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การคิดแกปญหา 
สงเสริมใหผูเรียนมีมุมมองการเรียนรูที่กวางขวางยิ่งขึ้น สงผลใหผูเรียนสามารถวิเคราะหกรณีศึกษาเกี่ยวกับ
ความฉลาดทางดิจิทัลไดดียิ่งข้ึน ก็จะสงผลใหผูเรียนมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัลเพ่ิมข้ึนได 
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จากผลวิจัยขางตน เมื่อพิจารณาผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลรายบุคคลและราย

กลุม ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน 
ผู เรียนมีผลคะแนนทักษะความฉลาดทางดิจิทัลรายบุคคลผานเกณฑรอยละ 70 ทั ้ง 8 ทักษะ แสดงวา 
การจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐาน มีคุณภาพและประสิทธิภาพที่สามารถ
นำไปใชในการเรียนการสอนได เนื่องจากการจัดการเรียนรูรวมกับกรณีศึกษาเปนฐานมีกระบวนการใหผูเรยีน
ไดศึกษากรณีศึกษาดวยตนเอง และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกับสมาชิกกลุม สงเสริมใหนักเรียนไดพัฒนา
ทักษะการคิดวิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณาญาณ การคิดแกปญหา สงเสริมใหผูเรียนมีมุมมองการเรียนรูท่ี
กวางขวางยิ่งข้ึน สามารถสรางประสบการณการคิดแกปญหาท่ีหลากหลาย และสงผลใหผูเรียนเกิดความเขาใจ
เนื้อหามากข้ึน ซ่ึงเม่ือผูเรียนเกิดความเขาใจ และสามารถวิเคราะหกรณีศึกษาเก่ียวกับความฉลาดทางดิจิทัลได
ดีก็จะสงผลใหผูเรียนมีความฉลาดทางดิจิทัลเพิ่มขึ้นได สอดคลองกับงานวิจัยของสุมนา จันทราช (2562)  
ที่ศึกษาการใชกิจกรรมการเรียนรูแบบกรณีศึกษากับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของนักศึกษาบริหารธุรกิจ 
ผลการวิจัย พบวา คาเฉลี่ยคะแนนกอนและหลังการเขารวมกิจกรรมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 แสดงวากระบวนการเรียนรูโดยใชกรณีศึกษาทำใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีข้ึน 

3. ผลการเปรียบเทียบผลการเสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานกับเกณฑรอยละ 70 โดย
พิจารณาจากคะแนนทักษะความฉลาดทางดิจิทัลรายบุคคล จากคะแนนทักษะความฉลาดทางดิจิทัลรายกลุม 
และการทำแบบทดสอบหลังเรียน พบวา ผูเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนทักษะความฉลาดทางดิจิทัลรายบุคคล 
อยูที่ 59.77 คะแนน คิดเปนรอยละ 74.71 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน ที่ผูวิจัยตั้งไวอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 และผูเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนทักษะความฉลาดทางดิจิทัลรายกลุมอยูที่ 64.18 คะแนน คิดเปน
รอยละ 80.23 ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐานท่ีผูวิจัยตั้งไวอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ท้ังนี้อาจเปนเพราะ
การใชบทเรียนออนไลนรวมกับกรณีศึกษาเปนฐาน เปนการใชสื่อการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถนำเสนอ
เนื้อหาการเรียนไดนาสนใจผานสื่อและเครื่องมือที่หลากหลาย สะดวกตอการเรียนรูของผูเรียนที่มีความ
แตกตางกัน เม่ือนำมาใชรวมกับวิธีการสอนแบบกรณีศึกษาท่ีมีคุณภาพท่ีสงเสริมใหนักเรียนไดพัฒนาทักษะการ
คิดวิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณาญาณ การคิดแกปญหา สามารถสรางประสบการณการคิดแกปญหาท่ี
หลากหลาย และสงผลใหผูเรียนเกิดความเขาใจเนื้อหามากข้ึน 

สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใชบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานที่เสริมสราง
ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบวา ผูเรียนมีคาเฉลี่ยของการทำ
แบบทดสอบหลังเรียนอยูท่ี 14.77 คะแนน คิดเปนรอยละ 73.85 ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐานท่ีผูวิจัยตั้งไวอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงใหเห็นวาการใชบทเรียนออนไลนรวมกับกรณีศึกษาเปนฐาน เปนการใชสื่อ
การเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ สามารถนำเสนอเนื้อหาการเรียนไดนาสนใจผานสื่อและเครองมือที่หลากหลาย 
สะดวกตอการเรียนรูของผูเรียนที่มีความแตกตางกัน เมื่อนำมาใชรวมกับวิธีการสอนแบบกรณีศึกษาที่มี
คุณภาพที่สงเสริมใหนักเรียนไดพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณญาณ การคิดแกปญหา 
สงเสริมใหผู เรียนมีมุมมองการเรียนรู ที ่กวางขวางยิ่งขึ ้น สามารถสรางประสบการณการคิดแกปญหาท่ี
หลากหลาย และสงผลใหผูเรียนเกิดความเขาใจเนื้อหามากขึ้น ทำใหสามารถพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลของ
ผูเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพได สอดคลองกับงานวิจัยของดรุณนภา นาชัยฤทธิ์ (2562) ท่ีพัฒนาการ
เรียนการสอนบนบทเรียนออนไลนดวยเทคนิคการเรียนรูแบบกรณีศึกษาเพื่อสงเสริมการคิดแกปญหาของ
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นักศึกษาครู สาขาวิชาการประถมศึกษา คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ซ่ึงผลการวิจัยพบวา 
ผลคะแนนการคิดแกปญหาของนักศึกษาที่เรียนบนบทเรียนออนไลนดวยเทคนิคการเรียนรูแบบกรณีศึกษา
กอนเรียนและหลังเรียน นักศึกษามีผลการคิดแกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอที่บทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานเพ่ือ
เสริมสรางทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบวา นักเรียนมีความพึง
พอใจดานการใชงานมากที่สุด รองลงมา คือ ดานเนื้อหา สวนดานที่มีความพึงพอใจนอยที่สุด คือ ดานสื่อ มี 
และเมื่อพิจารณาในภาพรวม พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก ทั้งนี้อาจเปนเพราะบทเรียนออนไลน
ท่ีผูวิจัยจัดทำข้ึนมีการนำเสนอเนื้อหาในรูปแบบท่ีหลากหลายท้ัง ภาพนิ่ง วิดีโอ เสียง และมีกิจกรรมการเรียนรู
ที ่สงเสริมใหผู เรียนมีทักษะความฉลาดทางดิจิทัลมากขึ้นจากการศึกษากรณีศึกษารายบุคล และการรวม
แลกเปลี่ยนเรียนรูรายกลุม สอดคลองกับงานวิจัยของเจตินาร สายนุย (2564) ท่ีพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใช
รูปแบบการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 5E รวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เพื่อสงเสริมความสามารถใน
การคิดวิเคราะห ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4โดยผลการวิจัย พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียน
ดวยบทเรียนออนไลนโดยใชการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 5E รวมกับ แนวคิดเกมิฟเคชัน มีความพึง
พอใจในการเรียนอยูในระดับมากที่สุด เรียงตามลำดับดานที่มีคาเฉลี่ยความ พึงพอใจจากมากไปหานอย 3 
ลำดับแรก ไดแก ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู ดาน อาจารยผูสอน และดานตัวอักษร สีและภาพ  
 
องคความรูการวิจัย 

องคความรูในการวิจัยครั้งนี้คือการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานที่เสริมสราง
ทักษะความฉลาดทางดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผูวิจัยไดสรุปในรูปแบบของข้ันตอน
การจัดการเรียนการสอนแบบกรณีศึกษาเปนฐาน ดังภาพท่ี 1 

 
ภาพท่ี 1 การจัดการเรียนการสอนแบบกรณีศึกษาเปนฐาน (Case-Based Learning) 
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จากภาพองคความรูจากการวิจัย อธิบายไดดังนี้ 
1. ขั้นเตรียม ใหผูเรียนศึกษาวิธีการเรียนและเนื้อหาจากวิดีโอและเอกสารประกอบการเรียน และ

เพื่อแนะนำวิธีการศึกษากรณีศึกษาใหชัดเจนถึงจุดมุงหมายหรือปญหาที่ผูเรียน จะตองพิจารณาการตอบ
คำถามหลังการอานกรณีศึกษา 

2. ขั้นเสนอกรณีศึกษา ผูสอนนำเสนอกรณีศึกษาจากขาวที่เกิดขึ้นจริง ผานบทเรียนออนไลนใน
รูปแบบของใบงานเดี่ยวและใบกิจกรรมกลุม เพ่ือใหผูเรียนไดทบทวนในข้ันวิเคราะห 

3. ขั้นวิเคราะห ผูเรียนแบงกลุมยอย เพื่อใหผูเรียนแตละกลุมรวมกันอภิปรายระดมพลังสมอง 
รวบรวมขอมูลวิเคราะห และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกรณีศึกษาเพื่อตัดสินใจหาแนวทางแกปญหาและ
สรุปผลการอภิปรายของสมาชิกกลุม 

4. ขั้นสรุป ผูสอนกับผูเรียนรวมกันอภิปรายหาขอสรุปเกี่ยวกับสาเหตุของปญหา และแนวทางใน
การตัดสินใจแกปญหาจากกรณีศึกษา 

5. ข้ันประเมิน ผูสอนประเมินผูเรียนจาการการตอบคำถามและการทำงานกลุมของผูเรียน และให
ผูเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยใช Google Form และนำเสนอผานบทเรียนออนไลนโดย
ใชกรณีศึกษาเปนฐาน 
 
ขอเสนอแนะ  

1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช  
1.1 ครูผูสอนที่มีแนวคิดจะจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน สามารถประยุกตหลักการ 

ADDIE Model ไปใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนออนไลนใหมีคุณภาพได โดยพัฒนาจากการการ
วิเคราะหผูเรียน วิเคราะหเนื้อหา วิเคราะเทคโนโลยี ซึ่งเปนขั้นตอนที่สำคัญเพื่อนำไปตอยอดในขั้นตอนตอไป 
เพราะขั้นตอนการวิเคราะหจะสามารถทำใหครูผูสอนสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู และสื่อการเรียนรู
ใหเหมาะสมกับผูเรียนได ซึ่งจะสงผลใหการจัดการเรียนสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังสงเสริมให
ผูเรียนไดเรียนรูไดอยางเต็มความสามารถ ตามความสะดวกของตนเอง ซึ่งบทเรียนออนไลนเปนสื่อการเรียน
การสอนท่ีสามารถเรียนรูดวยตนเองไดทุกท่ีทุกเวลา 

1.2 ครูผูสอนที่ใชบทเรียนออนไลนรวมกับกรณีศึกษาเปนฐาน ควรออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรูตามขั้นตอนของการเรียนการสอนแบบกรณีศึกษาเปนฐานทีละขั้นตอนตามลำดับ เพราะในแตละ
ข้ันตอนสามารถพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนไดแตกตางกัน เชน ข้ันศึกษากรณีตัวอยาง ผูเรียนจะไดพัฒนาดาน
การคิดวิเคราะห ขั ้นแลกเปลี ่ยนเรียนรู กับสมาชิกกลุ ม ผู เรียนจะไดพัฒนาดานการแสดงความคิดเห็น  
การแลกเปลี่ยนเรียนรู การทำงานเปนทีมรวมกับสมาชิกกลุม ข้ันอภิปรายในชั้นเรียน ผูเรียนไดพัฒนาดานการ
สื่อสารเพื่อแสดงความคิดเห็น การมีภาวะผูนำ ความกลาแสดงออก เปนตน ซึ่งการเรียนรูแบบกรณีศึกษาเปน
ฐานสามารถสงเสริมใหนักเรียนไดพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหการคิดอยางมีวิจารณาญาณ การคิดแกปญหา 
สงเสริมใหผู เรียนมีมุมมองการเรียนรู ที ่กวางขวางยิ่งขึ ้น สามารถสรางประสบการณการคิดแกปญหาท่ี
หลากหลาย และสงผลใหผูเรียนเกิดความเขาใจเนื้อหามากยิ่งข้ึน 

1.3 ครูผูสอนที่สอนระดับอาชีวศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สามารถนำแนวทางการการพัฒนาความฉลาดทางดิจิทัลดวยบทเรียนออนไลนโดยใช
กรณีศึกษาเปนฐานไปใชในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาพื้นฐานธุรกิจดิจิทัลและวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล 
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เพ่ือการจัดการอาชีพได เนื่องจากเปนรายวิชาท่ีมีเนื้อหาเรียนเก่ียวของกับความฉลาดทางดิจิทัล และความเปน
พลเมืองดิจิทัล  

1.4 สถานศึกษาสามารถนำบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเปนฐานไปใชในการเตรียม
ความพรอมใหกับผูเรียนที่จะตองเขารวมการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติดานอาชีวศึกษา (V-net) เพื่อให
ผูเรียนมีผลการสอบดานสมรรถนะเทคโนโลยีผานเกณฑท่ีกำหนด 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
2.1 ควรทำการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชกรณีศึกษาเพื่อเสริมสราง

ทักษะความฉลาดทางดิจิทัลในดานเจตคติและคุณลักษณะอันพึงประสงคได อารมณ และความรูสึกของผูเรียน 
เนื่องจากความฉลาดทางครอบคลุมท้ังดาน ทักษะ ความสามารถ ทางอารมณ สังคม และการรับรู ประกอบกับ
การจัดการเรียนรูแบบกรณีศึกษาเปนฐานสามารถสงเสริมใหเกิดเจตคติและคุณลักษณะอันพึงประสงคได 

2.2 ควรศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการจัดการเรียนรูออนไลนในรูปแบบใหมๆ ใหนาสนใจ
ยิ่งขึ้น ท่ีสงเสริมการพัฒนาบทเรียนออนไลนที่มีฟงกชันใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนมากยิ่งขึ้น เชน 
การพัฒนาในรูปแบบของจักรวาลนฤมิตร (Metaverse) เปนตน 

2.3 จากผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1  
ที่มีตอบทเรียนออนไลนรวมกับกรณีศึกษาเปนฐาน เรื่อง ความฉลาดทางดิจิทัล นักเรียนไดเสนอความคิดเห็น
วาวิดีโอมีความนาสนใจ สวยงาม แตบางหนวยการเรียนรูมีเนื้อหายาวเกินไป อยากใหมีการแบงเปนรายทักษะ
จะสะดวกในการเรียนรูมากกวา ผูวิจัยจึงมีแนวคิดวาควรศึกษาการพัฒนาบทเรียนออนไลนในรวมกับการ
เรียนรูแบบไมโครเลิรนนิ่ง มาใชในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผูเรียนตอไป 
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