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การพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 2) เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 4 สาขาคอมพิวเตอร์ ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม จำนวน 30 คน คัดเลือกโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนออนไลน์ 2) แบบประเมินแผนจัดการเรียนรู้ 3) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ 4) แบบทดสอบวัด  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 5) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบที (t-test)  


ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (
[image: image33.emf] = 4.67, S.D = 0.50) 2) คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ มีค่าอยู่ในระดับมากที่สุด 
(
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 = 4.71, S.D  = 0.49) 3) ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ (E1/E2) มีค่าเท่ากับ 82.67/85.33 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 5) ความ
พึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ อยู่ในระดับมากที่สุด (
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 = 4.81, S.D = 0.32)
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ, ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์
* อาจารย์ ดร.สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
Abstract

The purposes of the research were as follows: 1) To develop the online lessons plans using Flipped classroom learning with active learning for the teacher students of Computer Education, 2) to develop online lessons, 3) to compare the learning achievements, and 4) to study the satisfaction of   the learners after using the online supplementary lessons. The sample group used in the research were 30 senior students in Computer Education of Nakhon Pathom Rajabhat University, selected by using purposive sampling method. The research tools were as follows: 1) the online lessons, 2) the lesson plan assessment tests, 3) quality assessment tests, 4) learning achievement tests, and 5) learners’ satisfaction assessment tests.


The research findings showed that 1) the quality of the lesson plan using Flipped classroom  learning with active learning had the evaluation result at the highest level (
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 = 4.67, S.D = 0.50), 2) the quality of the online lessons was at the highest level (
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 = 4.71 S.D = 0.49), 3) the quality of the online lessons (E1/E2) was 82.67/85.33, 4) the learning achievement after learning was statistically significantly higher than before learning at the level of .05, and 5) the learners had the satisfaction level towards learning with the online lessons at the highest level (
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= 4.81, S.D = 0.32).
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บทนำ 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ.2553 หมวด 4 ได้กำหนดแนวการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนมีความสำคัญที่สุด ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้  กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้จัดเนื้อหาและกิจกรรมที่สอดคล้องกับ ความสนใจ ความถนัดของผู้เรียน และความแตกต่างระหว่างบุคคล รวมทั้งให้ฝึกทักษะ  กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ความรู้มาใช้ ป้องกันและแก้ปัญหา คุณลักษณะอันพึงประสงค์ในทุกวิชาและหมวด 9 ได้กล่าวถึงการส่งเสริมและสนับสนุนการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการศึกษาอย่างครอบคลุมครบวงจร มาตรา 66 ได้เปิดโอกาสผู้เรียนได้พัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และมาตรา 69 ที่ได้กล่าวถึงการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของการผลิตและการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา (Ministry of Education, 2008) และจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564) มีวัตถุประสงค์ในการเตรียมคนในสังคมไทยให้มีทักษะในการดำรงชีวิตในโลกศตวรรษที่ 21 ซึ่งทักษะดังกล่าวประกอบด้วย ทักษะชีวิตและการทำงาน ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี โดยการพัฒนาเด็กในวัยเรียนให้มีทักษะในการคิดอย่างเป็นระบบ ความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะการทำงานและการใช้ชีวิตโดยผ่านกระบวนการเรียนเรียนที่ส่งเสริมให้เด็กเรียนรู้จากการปฏิบัติ เน้นพัฒนาทักษะพื้นฐานด้านศิลปะ ด้านภาษาต่างประเทศ ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้านวิศวกรรมและด้านคณิตศาสตร์ (Office of the Education Council., 2006. จะเห็นได้ว่าสื่อและเทคโนโลยีเป็นวิชาหนึ่งที่มีความสำคัญในการที่จะใช้ในการการพัฒนาทักษะชีวิตให้คนรุ่นใหม่สามารถพัฒนาทักษะชีวิตในยุคศตวรรษที่ 21

การจัดการศึกษาให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของบริบทโลกโดยการนำแนวคิดการเรียนรู้สมัยใหม่มาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน เช่น แนวคิดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับทาง (Flipped Classroom) ของ Bergmann, J. and Sams (2012) เป็นการจัดการเรียนการสอนแบบเนนผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยนำการเรียนรูของเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตเป็นเครื่องมือให นักเรียนสามารถเรียนรูได้ด้วยตนเองจากที่บ้าน และเนนกิจกรรมการเรียนรูระหว่างเพื่อนร่วมชั้นกับครูในหองเรียน หรือมีนิยามสั้น ๆ วา “เรียนที่บ้าน ทำการบ้านที่โรงเรียน” ซึ่งสอดคลองกับรูปแบบการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ของ Meyers, C. and Jones, T. B (1993) ซึ่งเป็นกระบวนการจัดการเรียนรูกระบวนการหนึ่งที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ตามแนวคิดสร้างสรรค์ทางปัญญา (Constructivism) ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเนื้อหาวิชา เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อโยงความรู้หรือสร้างความรู้ด้วยตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรู้ (Puttiwan Chuangpitak, 2017) โดยครูตองลดบทบาทในการสอนแต่ไปเพิ่มกระบวนการและกิจกรรมที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดการกระตือรือร้นในการทำกิจกรรมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการแลกเปลี่ยนประสบการณ โดยการพูด การเขียน การอภิปรายกับเพื่อนร่วมชั้น กล่าวคือให้ผู้เรียนมีการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่าจากสิ่งที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ ทำให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความหมาย สามารถนำไปใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ ได้อย่างมีประสิทธิ ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Thansuda Jirakittiyakorn (2012) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรูเชิงรุกเป็นการจัดการเรียนรูที่เด็กได้ลงมือทำและเห็นผลจริง โดยเด็กสามารถเรียนรูร่วมกันอย่างตื่นตัว ครูเปลี่ยนจากการเรียนแบบนักเรียนกลุ่มใหญ่เป็นการเรียนแบบเฉพาะบุคคล แต่ละคนเลือกการใชสื่อที่หลากหลายอย่างเหมาะสมโดยครูตองสร้างบรรยาย หรือหาจากแหล่งการเรียนรู้ที่ทำขึ้นโดยผู้อื่น ใหนักเรียนได้เรียนจากที่บ้านเพื่อใหนักเรียนแลกเปลี่ยนการเรียนรูในชั้นเรียน ดังนั้นการเรียนรู้เชิงรุกจึงเป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพได้อย่างมีประสิทธิผลสูงสุดซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตรการการศึกษาของประเทศไทยในยุคปัจจุบัน 

การนำบทเรียนบทเรียนออนไลน์ (e-learning)  เป็นการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน โดยการนำเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาสร้างเนื้อหาและผลิตสื่อการสอนตามความต้องการของผู้เรียนผ่านระบบออนไลน์ ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและเข้าใจได้ง่ายขึ้น รวมทั้งเพื่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา (Office of the Education Council, 2006) การใช้บทเรียนออนไลน์เป็นการเพิ่มแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน เป็นประสบการณ์ที่แปลกใหม่ เป็นการเพิ่มความเสมือนจริง และเร้าใจผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ทำแบบฝึกหัด หรือทำกิจกรรมต่าง ๆ เป็นการถ่ายทอดเนื้อหาสาระในรูปของภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวข้อความ ภาพกราฟฟิกและเสียง นอกจากนี้ยังมีการโต้ตอบในรูปแบบโดยตรงระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์กับผู้เรียน เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย (Kidanan Malithong, 2002) และถ้านำแนวคิดการจัดการเรียนการสอนห้องเรียน กลับด้าน (Flipped Classroom) เข้ามาเพื่อช่วยในการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ จะช่วยแก้ปัญหาในการจัดการเรียนการสอนได้ เริ่มด้วยการฝึกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง การกำหนดให้ตั้งคำถามที่น่าสนใจ ฝึกที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ การจัดระบบความรู้และการจัดการความรู้ การมีความสามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียน การพัฒนาการของผู้เรียนและบรรยากาศการเรียนรู้ การเป็นผู้กำกับการเรียนรู้ได้ด้วย (Saowaluk Suwannarong, 2015)


หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  มีภารกิจในการผลิตครูคอมพิวเตอร์ ที่มีความรู้ความสามารถที่จะสอนนักเรียนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา ซึ่งการสอนในปัจจุบันจำเป็นที่จะต้องพัฒนานักศึกษาให้สามารถปฏิบัติได้จริง และสามารถเรียนรู้เพิ่มเติมด้วยตนเองนอกห้องเรียน นักศึกษาด้านวิชาชีพครู สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาที่จะออกไปฝึกสอนจึงจำเป็นที่จะต้องหาโปรแกรมหรือเทคนิคในการเรียนที่น่าสนใจ สนุก และทำความเข้าใจได้ไม่ยากไปสอนแก่นักเรียน ดังนั้นสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาจึงได้เลือกบรรจุรายวิชาการประยุกต์ใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ในการศึกษา ไว้ในหลักสูตรคอมพิวเตอร์ศึกษา เพื่อที่นักศึกษาจะได้สามารถสร้างสื่อมัลติมีเดียสำหรับประกอบการสอนนักเรียนเมื่อออกไปฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูให้มีความน่าสนใจ โดยให้นักเรียนในโรงเรียนเรียนรู้สื่อนั้นเพิ่มเติมนอกห้องเรียนได้ และหากสามารถสอนนักเรียนในโรงเรียนให้เขียนเกมง่าย ๆ ด้วยตนเองได้ โดยที่ไม่จำเป็นต้องเข้าใจโค้ดของโปรแกรม จะทำให้นักเรียนรู้สึกสนุกมากยิ่งขี้น ดังนั้นโปรแกรม Construct 2 ซึ่งพัฒนาโดย Ashley และ Thomas Gullen เดิมใช้ชื่อว่า Construct Classic เพื่อพัฒนาเกม DIRECTX 9 สำหรับระบบปฏิบัติการวินโดว์ และด้วยแนวโน้มของเทคโนโลยี HTML 5 จึงเป็นโปรแกรมที่จะสามารถนำมาช่วยให้ผู้ที่ต้องการสร้างเกมส์ สร้างสื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย สามารถใช้เป็นเครื่องมือสร้างสรรค์งานได้ ภายใต้แนวคิด “No programming required” หรือ “เขียนโปรแกรมไม่เป็น ก็สร้างเกมส์ได้” (Apiwat Vonggunha, 2019: Online) สามารถตอบโจทย์ในการที่นักศึกษาวิชาชีพครู สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา จะนำทักษะในการสร้างสื่อมัลติมีเดียนี้ไปสอนนักเรียนให้สามารถสร้างเกมด้วยตนเองได้ 

จากความสำคัญและปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ในการนำไปสร้างสื่อมัลติมีเดียและเกมเพื่อการเรียนการสอน ซึ่งนักศึกษาสามารถไปศึกษาเรียนรู้ด้วยตัวเองล่วงหน้าที่บ้านผ่านเทคโนโลยีต่าง ๆ โดยหากมีข้อสงสัยก็สามารถนำประเด็นข้อสงสัยกลับมาซักถามผู้สอนเพิ่มเติม อีกทั้งร่วมอภิปรายและทำกิจกรรมร่วมกับเพื่อนในชั้นเรียนให้เข้าใจมากขึ้น ซึ่งการสร้างบทเรียนออนไลน์ให้นักศึกษาได้เรียนรู้ด้วยตนเองโดยใช้แนวคิดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านซึ่งเป็นแนวคิดหนึ่งที่นำเอากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกมาประยุกต์ใช้ร่วมได้อย่างลงตัว โดยนักศึกษาจะรับผิดชอบการเรียนด้วยตนเองผ่านบทเรียนออนไลน์ คลิป และสื่อจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ที่อาจารย์ผู้สอนจัดเตรียมไว้ล่วงหน้าจากที่บ้าน ซึ่งจะช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ดียิ่งขึ้น และจะช่วยให้นักศึกษาเกิดการคิดและการวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ รู้จักการออกแบบการทำงาน และทำให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเองได้ในอนาคต
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ การเรียนรู้เชิงรุกเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา

2. เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา
สมมติฐาน

1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา ที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก

2. คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ ที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ มีค่าอยู่ในระดับดี 


3. ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2   

 
4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นองเรียนกลับด้าน 





















































































โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05

 
5. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา อยู่ในระดับมาก
กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 


การวิจัยครั้งนี้มีกรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) รูปแบบการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน โดยผู้เรียนจะมีการเรียนโดยการศึกษาเนื้อหาออนไลน์มาจากที่บ้านล่วงหน้า แล้วจึงมาทำกิจกรรมกับผู้สอนและเพื่อร่วมชั้นเรียนในห้องเรียน 2) การเรียนรู้แบบเชิงรุก เป็นแนวทางการเรียนรู้ที่ผู้สอนปรับบทบาทหน้าที่มาเป็นผู้อำนวยความสะดวก ผู้ร่วมมือ ผู้แนะนำ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ การลงมือปฏิบัติที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้มากกว่าการฟัง ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น มีส่วนร่วมและมีการพัฒนาความคิดในงานที่ได้รับมอบหมาย และ 3) บทเรียนออนไลน์ เป็นเครื่องมือสำหรับการเรียนรู้สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา โดยนำแนวคิดทั้ง 3 อย่างนี้มาสร้างเครื่องมือเพื่อให้นักศึกษาเกิดทักษะการคิด การปฏิบัติสร้างงานด้วยตนเอง และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น โดยมีกรอบแนวคิดการวิจัย ดังต่อไปนี้
[image: image28.emf]
รูปภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย


1. แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผู้วิจัยใช้แผนแบบการทดลองแบบ One Group Pretest - Posttest Design สำหรับวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 รวมทั้งสิ้นจำนวน 330 คน 
2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ชั้นปีที่ 4 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา การประยุกต์ใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ในการศึกษา จำนวน 30 คน โดยวิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง

3. ตัวแปรที่ศึกษา
3.1 ตัวแปรต้น คือ บทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก 
  

3.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจของผู้เรียน
4. เครื่องมือวิจัย ได้แก่ 
4.1 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ ซึ่งผลการหาคุณภาพพบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน ที่มีต่อความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ([image: image7.wmf]C

 = 4.67, S.D = 0.50)
  

4.2 บทเรียนออนไลน์ เนื้อหาในการวิจัยคือ การสร้างเกมด้วยโปรแกรม Construct 2 จำนวน  4 หน่วยการเรียนรู้ โดยเป็นส่วนหนึ่งในรายวิชา การประยุกต์ใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ในการศึกษา ซึ่งผลการหาคุณภาพพบว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน ที่มีต่อความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ([image: image8.wmf]C

 = 4.71, S.D = 0.49) 

 

4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนออนไลน์ ซึ่งผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของข้อคำถามและวัตถุประสงค์ IOC (Index of Item Object Congruence) เท่ากับ 1.00 ทุกข้อ แล้วนำไปทดลองกับกลุ่มที่มีลักษณะคล้านกันกับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 20 คน เพื่อหาค่าความเที่ยง (Reliability) ของเครื่องมือโดยมีค่าความยาก (P) อยู่ระหว่าง 0.34 - 0.78 และค่าอำนาจจำแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.26 - 0.64 และค่าความเที่ยงของแบบทดสอบเท่ากับ 0.86 จากนั้นจึงนำไปทดลองจริง 
 

4.4 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์ โดยนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 ทุกข้อ 

วิธีการวิจัย  


การพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับ  นักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามกระบวนการของ ADDIE MODEL (McGrif and Steven J, 2000) ดังนี้ 


1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 


ศึกษาเนื้อหา วิเคราะห์หลักสูตรในรายวิชาการประยุกต์ใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ในการศึกษา จากการจัดการเรียนรู้ในส่วนของการฝึกปฏิบัติ เรื่อง การเขียนเกมด้วยโปรแกรม Construct 2  และศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก และศึกษาเทคโนโลยีในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ โดยผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรม Atom ที่เหมาะสำหรับการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ที่รองรับการแสดงผลได้ทั้งเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์และบนสมาร์ทโฟน (M-Learning) ที่เป็นภาษา HTML CSS ในการเพิ่มความสามารถเชิงโต้ตอบที่ซับซ้อน สามารถควบคุมการแสดงผลข้อมูลไปยังโปรแกรมประยุกต์เพื่อสร้างปฎิสัมพันธ์กับบทเรียนให้มีการโต้ตอบกับผู้เรียน และมีโปรแกรมสนับสนุนสำหรับการออกแบบและตกแต่งภาพ เช่น Adobe Photoshop อีกทั้งยังรองรับการใช้งานได้ทั้งภาพ เสียง และวิดีโอ  


2. ขั้นการออกแบบ (Design)  

 

2.1 กำหนดขั้นตอน องค์ประกอบ รูปแบบบทเรียนออนไลน์ และแบบประเมิน 
 

2.2 กำหนดเนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ แผนการเรียนรู้ (Flow Chart) ผังบทเรียน (Storyboard) โครงสร้างการนำเสนอเนื้อหา กิจกรรมการเรียน การวัดและประเมินผล แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ด้านเนื้อหา แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ด้านการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
 

2.3 นำข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ มาร่างรูปแบบบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน พิจารณาความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์ วิเคราะห์ความสอดคล้องด้วยค่า IOC กับเกณฑ์การยอมรับที่กำหนดไว้ที่ 0.50 ขึ้นไป 

3. ขั้นการพัฒนา (Development) 


3.1 เตรียมการ เตรียมข้อความ ภาพนิ่ง เสียงบรรยาย และวีดีโอตัวอย่าง
 

3.2 นำบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การเขียนเกมด้วยโปรแกรม Construct 2 ที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญมาพัฒนาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยจำแนกบทเรียนออกเป็น 4 หน่วยการเรียน เพื่อให้ง่ายต่อการเรียนรู้ รวมถึงเนื้อหาต้องมีความถูกต้อง ชัดเจน ครอบคลุมวัตถุประสงค์ และกิจกรรมการเรียนรู้
 

3.3 นำบทเรียนออนไลน์ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้ว ติดตั้งบนระบบอินเทอร์เน็ต Server ตาม URL ที่กำหนดเพื่อแสดงผลจริง 
 
4. ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) 


4.1 ปฐมนิเทศนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน โดยชี้แจง แนะนำการใช้เอกสารคู่มือการใช้งานบทเรียนออนไลน์ การเรียนรู้ตามขั้นตอนในแผนการจัดการเรียนรู้ 


4.2 ทำการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นในบทเรียนออนไลน์ จำนวน 30 ข้อ 


4.3 นำบทเรียนออนไลน์ ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ให้นักศึกษาศึกษาค้นคว้าด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา เรื่อง การเขียนเกมด้วยโปรแกรม Construct 2 ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น และให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  


5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  

 

5.1 การประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาบทเรียนออนไลน์และเนื้อหาของบทเรียน  

 

5.2 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ คะแนนระหว่างเรียนและหลังเรียนของนักนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน ที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ โดยกำหนดเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 80/80 


5.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่เรียนผ่านบทเรียนออนไลน์ วิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย Dependent t-test



5.4 การประเมินความพึงพอใจของบทเรียนออนไลน์ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาบทเรียนออนไลน์และเนื้อหาของบทเรียน
ผลการวิจัย

ผลการดำเนินงานวิจัย มีดังนี้


1. ผลการพัฒนาการพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา ประกอบด้วยหน้าจอบทเรียน ดังภาพตัวอย่าง
[image: image29.emf]

จากรูปภาพที่ 2 แสดงหน้าจอของบทเรียนออนไลน์ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ (ก) หน้าเข้าสู่บทเรียน (ข) หน้าเมนูหลัก ซึ่งประกอบด้วยรายการ ได้แก่ 1) จุดประสงค์การเรียนรู้ 2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 3) ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Construct 2 4)  การสร้างฉากเกม 5) การสร้างทางเดิน 6) การสร้างตัวละคร และ 7) แบบฝึกหัดทบทวน (ค) หน้าจอจุดประสงค์การเรียนรู้ (ง) หน้าเมนูย่อยในบทเรียน ซึ่งประกอบด้วย เนื้อหาในแต่ละส่วนของบทเรียนและคลิปวิดีโอประกอบการสอน โดยทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ออกแบบหน้าจอให้มีตัวเลือกและรายละเอียดเหมือนกัน (จ) หน้าเนื้อหาบทเรียน และ (ฉ) แบบทดสอบ

2. ผลการวิเคราะห์คุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา
ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก
	รายการประเมิน
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	S.D.
	ระดับคุณภาพ

	1. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้
	4.63
	0.34
	ดีมาก

	2. แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบสำคัญครบถ้วนและเชื่อมโยงสัมพันธ์กัน
	4.52
	0.54
	ดีมาก

	3. หน่วยการเรียนรู้ครบถ้วน สมบูรณ์ เหมาะสม
	4.82
	0.63
	ดีมาก

	4. จุดประสงค์การเรียนรู้ ชัดเจนและครอบคลุมเนื้อหา
	4.50
	0.32
	ดีมาก

	5. กิจกรรมการเรียนรู้มีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้นนักศึกษาเป็นสำคัญ
	4.63
	0.53
	ดีมาก

	6. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง และ
    สรุปองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง
	4.49
	0.47
	ดี

	7. กิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนานักศึกษาครอบคลุมด้าน (K P A)
	5.53
	0.64
	ดีมาก

	8. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน
	4.80
	0.45
	ดีมาก

	9. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมกระบวนการเรียนแบบเชิงรุก
	4.76
	0.60
	ดีมาก

	10. กิจกรรม สื่อ และแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย สนับสนุนการเรียน
     แบบห้องเรียนกลับด้าน
	4.48
	0.52
	ดี

	11. ความสอดคล้องของสาระสำคัญกับผลการเรียนรู้
	4.45
	0.72
	ดี

	12. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลาและผลการเรียนรู้
	4.47
	0.56
	ดี

	13. การกำหนดเนื้อหาเหมาะสมกับจำนวนชั่วโมงเรียน
	4.72
	0.38
	ดีมาก

	14. ผลการเรียนรู้ครอบคลุมสาระการเรียนรู้ที่พัฒนานักศึกษาให้เกิด (K P A)
	4.64
	0.36
	ดีมาก

	15. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะ
     อันพึงประสงค์
	4.56
	0.58
	ดีมาก

	16. นักเรียนมีส่วนร่วมในการใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้ด้วยตนเอง
	4.87
	0.65
	ดีมาก

	17. ศึกษาได้ใช้ความคิด ความรู้ ในการสร้างชิ้นงานมากกว่าที่ผู้สอนกำหนด
	4.65
	0.51
	ดีมาก

	18. งานที่มอบหมายมีความเหมาะสม และส่งเสริมให้นักศึกษาได้ใช้
     กระบวนการคิด  
	4.83
	0.30
	ดีมาก

	19. นักศึกษามีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผล 
	4.49
	0.42
	ดี

	20. การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 
	4.53
	0.38
	ดีมาก

	เฉลี่ยโดยรวม 
	4.67
	0.50
	ดีมาก



จากตารางที่ 1 พบว่า คุณภาพของแผนจัดการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (
[image: image10.wmf]X

 = 4.67, S.D. = 0.50)  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดับดีมาก จำนวน 15 ข้อ และอยู่ในระดับดี จำนวน 5 ข้อ
           3. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนออนไลน์  

	รายการประเมิน 
	ผู้เชี่ยวชาญ
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	S.D.
	ระดับคุณภาพ

	ด้านเนื้อหา  
	4.54
	0.35
	ดีมาก

	ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
	4.87
	0.63
	ดีมาก

	เฉลี่ยรวม 
	4.71
	0.49
	ดีมาก


จากตารางที่ 2 พบว่า คุณภาพของบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน โดยภาพรวมมี คุณภาพระดับดีมาก (
[image: image12.wmf]X

 = 4.71, S.D. = 0.49) เมื่อจำแนกเป็นรายด้านพบว่า ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ มีคุณภาพระดับดีมาก (
[image: image13.wmf]X

 = 4.87, S.D. = 0.63) และด้านเนื้อหา มีคุณภาพระดับดีมาก (
[image: image14.wmf]X

 = 4.54, S.D. = 0.35) ตามลำดับ 
 
4. ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา
ตารางที่ 3 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 

	ผลการทดลอง
	จำนวน
ผู้เรียน
	คะแนนเต็ม
	คะแนนเฉลี่ย
	ประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2)

	
	
	
	ค่าเฉลี่ย
	ร้อยละ
	

	คะแนนระหว่างเรียน 
	30
	30
	24.80
	82.67
	82.67/85.33

	คะแนนหลังเรียน 
	30
	30
	25.60
	85.33
	


จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา ได้คะแนนค่าเฉลี่ยระหว่างเรียนเท่ากับ 24.80 คิดเป็นร้อยละ 82.67 และคะแนนค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 25.60 คิดเป็นร้อยละ 85.33 แสดงว่าบทเรียนออนไลน์มีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 82.67/85.33 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้

5. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา
ตารางที่ 4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์
	ผลการทดลอง
	จำนวนผู้เรียน
	คะแนนเต็ม
	คะแนนเฉลี่ย
	S.D
	t

	ก่อนเรียน
	30
	30
	13.56
	5.52
	10.59*

	หลังเรียน
	30
	30
	25.60
	3.23
	


* นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
จากตารางที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา มีค่าคะแนนเฉลี่ยระดับความรู้ก่อนเรียนเท่ากับ 13.56 และคะแนนเฉลี่ยนระดับความรู้หลังเรียนเท่ากับ 25.60 โดยคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

5. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา
ตารางที่ 5 การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์
	รายการประเมิน
	ผลการประเมิน
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	S.D.
	ความหมาย

	1. ด้านเนื้อหา  
	4.77
	0.32
	มากที่สุด

	2. ด้านเทคนิคการนำเสนอ
	4.83
	0.38
	มากที่สุด

	3. ด้านการจัดการเรียนการสอน 
	4.82
	0.25
	มากที่สุด

	ค่าเฉลี่ย
	4.81
	0.32
	มากที่สุด



จากตารางที่ 5 พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา โดยภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (
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 = 4.81, S.D. = 0.32) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านเทคนิคการออกแบบสื่อบทเรียนออนไลน์ ผู้เรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด (
[image: image17.wmf]X

 = 4.83, S.D. = 0.38) รองลงมาคือ ด้านจัดการเรียนการสอน (
[image: image18.wmf]X

 = 4.82, S.D. = 0.32) ตามลำดับ
สรุปผลการวิจัย

1. แผนจัดการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่ามีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (
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 = 4.67, S.D. = 0.50)

2. คุณภาพของบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก โดยภาพรวมค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.71 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49


3. ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา มีค่าเท่ากับ 82.67/85.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้


4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

5. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา โดยภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (
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 = 4.81, S.D. = 0.32) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านเทคนิคการออกแบบสื่อบทเรียนออนไลน์ ผู้เรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด (
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 = 4.83, S.D. = 0.38) รองลงมาคือ ด้านจัดการเรียนการสอน (
[image: image22.wmf]X

 = 4.82, S.D. = 0.32) ตามลำดับ
อภิปรายผลการวิจัย

1. การพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้
เชิงรุกเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ที่พัฒนาขึ้น มีผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับดีมาก (
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 = 4.71, S.D = 0.49) เนื่องจากผู้วิจัยได้ใช้หลักการออกแบบตามขั้นตอนของ ADDIE Model ประกอบไปด้วย การวิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา ทดลองใช้ และประเมินผล  ที่มีลักษณะเชื่อมโยงโครงเรื่องด้านเนื้อหาไม่ซับซ้อน ประกอบด้วย อักษร เสียง ภาพ และวิดีโอ สำนวนภาษาเข้าใจง่ายเหมาะสมกับเรื่อง สะดวกต่อการเรียนรู้และเข้าถึง เพราะผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกอุปกรณ์และเรียนรู้ตามศักยภาพของตนเอง ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ผู้วิจัยได้ดำเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยยึดแนวทางการจัดการเรียนรู้ 2 แบบมาผสมกัน คือ การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เพื่อจะสร้างผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้แบบรอบด้าน ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) มาเป็นกลวิธีในการเรียนรู้ (Learning Strategies) นอกจากนี้ผู้วิจัยได้นำแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณา และได้รับข้อเสนอแนะให้ปรับปรุงแก้ไขหัวข้อกิจกรรมในการเรียนการสอนให้ชัดเจน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Nawapat Kemkaman (2015) ได้ทำการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งได้ใช้แนวทางการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีคุณภาพทั้ง 6 องค์ประกอบเช่นเดียวกับแนวทางการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยใช้ ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือกมีคุณภาพอยู่ในระดับดี (
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 = 4.37) 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา พบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียน (
[image: image25.wmf]X

 = 25.60, S.D = 3.23) สูงกว่าก่อนเรียน (
[image: image26.wmf]X

 = 13.56, S.D = 5.52) มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kanjana Janchung (2017) วิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาสังคมศึกษาเรื่องเศรษฐกิจพอเพียง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

3. การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม พบว่า บทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (
[image: image27.wmf]X

 = 4.81 , S.D = 0.32) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Thanaporn Kanjanapan (2016) ได้วิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาการกำกับตนเองและความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาและทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านในระดับมาก
ข้อเสนอแนะ

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้



1.1 ก่อนการจัดกิจกรรมควรชี้แจงรายละเอียด ให้คำแนะนำขั้นตอนการใช้งานโดยละเอียดรวมทั้งการตั้งค่าหน้าจอ ทั้งการเรียนบทเรียนผ่านอุปกรณ์สมาร์ทโฟน และคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล


1.2 การออกแบบบนอุปกรณ์สมาร์โฟน แบบ Responsive Web Design ใช้เวลาออกแบบมากกว่าการพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์แบบปกติเพราะต้องวางรูปแบบการแสดงผลบนหน้าจอที่มีขนาดต่างกันในแต่และอุปกรณ์

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป


2.1 ควรมีบูรณาการการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ร่วมกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบอื่น ๆ เช่น การเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน เป็นต้น 



2.2 ควรเพิ่มกลุ่มควบคุมที่เรียนในห้องเรียนปกติ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์และกลุ่มที่เรียนตามปกติ
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การเรียนรู้เชิงรุก  


(Active Learning)





การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน


(Flipped Classroom)





บทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบเชิงรุก





บทเรียนออนไลน์


(e-Learning)





ความพึงพอใจของนักศึกษา





ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน





รูปภาพที่ 2 ภาพตัวอย่างหน้าจอบทเรียนออนไลน์





(ก) หน้าเข้าสู่บทเรียน








(ข) หน้าเมนูหลัก








(ค) หน้าจุดประสงค์การเรียนรู้








(ง) หน้าเมนูย่อยในบทเรียนบทเรียน








(จ) หน้าเนื้อหาบทเรียน








(ฉ) หน้าแบบทดสอบ
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