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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิงเพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศกึษา              
ปีที่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จำนวน 2 ห้องเรียน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่าง           
แบบกลุ่ม จำนวน 82 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งน้ีประกอบด้วย แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ แบบประเมิน
บทเรียนอีเลิร์นนิง และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบค่าทีชนิดสองกลุ่มไม่เป็นอิสระต่อกัน  (t-test dependent) ผลการวิจัยพบว่า แผนการ

จัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (x ̅ = 4.73) 2) บทเรียนอีเลิร์นนิง โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (x ̅ = 4.70) บทเรียน
อีเลิร์นนิงมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 88.97/81.41 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด คือ ไม่ต่ำกว่า 80/80 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนมีค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับ (KR-20) เท่ากับ 0.82 และนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
คำสำคัญ: ปัญหาเป็นฐาน, บทเรียนอีเลิร์นนิง, การเขียนโปรแกรม, วิทยาการคำนวณ 
 
Abstract 
 The objective of this research was developed and examine the problem-based learning with e-learning 
to enhance learning achievement on programing subject o f grade 10. The samples group of the research 
consisted of grade 10 students in the second semester of the academic year 2018 at Bodindecha (Sing 
Singhaseni) who were selected by the Cluster Random Sampling method for 2 classrooms, 82 students in total.  
The research instruments included the quality assessment of the learning management plans, the assessment 
of quality on the e-Learning and the learning achievement test on Programing subject. The results of this 

research revealed that the overall quality of learning management plans was very good (x ̅ = 4.73) , the overall 

quality of e-learning was very good (x ̅ = 4.70), the efficiency of the e-learning lessons on programing subject  
(E1/E2) is equal to 88.97/81.41, which meets the standard criteria of 80/80 ,achievement test reliability level was 
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0.82 and the learning achievement of students after learning with problem-based learning with e-learning was 
higher than before learning with statistically significant level of .05 
Keywords: Problem-based, e-learning, programming, Computing Science 
 
บทนำ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ .ศ. 2560) ได้ปรับปรุงหลักสูตร            
เพื ่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับการ
เปลี ่ยนแปลงของเทคโนโลยี ในบร ิบทของการปฏิว ัติ
อุตสาหกรรมยุคที่ 4 และมีจุดมุ่งหมายเพื่อมุ่งพัฒนานักเรียน
ให้มีทักษะขั้นพื้นฐานในการนำเทคโนโลยีไปสร้างนวัตกรรม 
เน้นให้ผู ้ เร ียนนำเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสาร                 
ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน ซึ่งสอดคล้องกับสถานการณ์
ที่เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเริ่มเข้ามามีบทบาท
กับการทำงานและการดำเนินชีวิตประจำวันมาขึ้น และเพื่อ
ส่งเสริมทักษะขั ้นพื ้นฐานในการนำเทคโนโลยีไปสร้าง
นวัตกรรมจึงได้ปรับเปลี่ยนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ
ไปสู่หลักสูตรวิทยาการคำนวณ ซึ่งมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนา
ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา ซึ ่งสามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ รวมถึงการพัฒนาแอปพลิเคชั่นหรือ
โครงงานด้านคอมพิวเตอร์ที ่สนับสนุนงานในอุตสาหกรรม
เป้าหมายอีกด้วย (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์            
และเทคโนโลยี (สสวท., 2560: 1-3)  
 เครื ่องมือที่สำคัญในการเปลี่ยนแปลงการจัดการ
เรียนรู้ คือ การเรียนเชิงรับไปเป็นการเรียนเชิงรุก ซึ่งจะทำ
ให้ผู ้เรียนเกิดกระบวนการคิดและพัฒนาความรู้ โดยการ
เร ิ ่มต ้นจากปัญหาเป็นฐาน การเร ียนร ู ้จากปัญหานั้น           
เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนได้นำความรู้เดิมมาใช้และศึกษา
ค้นคว้าด้วยตัวเองด้วยวิธีต่างๆ และจากหลายๆ แหล่งเพื่อ
นำมาใช้ให้เกิดการเรียนรู้หรือแก้ปัญหา ดังนั้นการจัดการ
เร ียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นวิธ ีการที ่จะส่งเสริม           
ให้ผู้เรียนได้เกิดความรู้และทักษะต่างๆ คือ หากนักเรียน
ผ่านกระบวนการการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานและลงมือ
กระทำการเรียนรู ้เป็นวิถีการเรียนรู ้นั ่นหมายถึงนักเรียน        
จะซึมซับกระบวนการเรียนรู้วิธีคิด เรียนรู้วิธีเรียน อันเป็น
ทักษะที ่สำคัญในอนาคต  (อรุณร ุ ่ง ปภาพสิษฐ , 2551)       
 จากการที ่ผู้ว ิจ ัยได้จ ัดการเรียนรู ้ว ิชาวิทยาการ

คำนวณ (Computing Science) ซึ่งเป็นวิชาพื้นฐานในสาระ
การเร ียนร ู ้ว ิทยาศาสตร ์ ระดับชั ้นม ัธยมศึกษาปีท ี ่  4        
โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) ซึ่งเป็นวิชาที่นักเรียน
จะต้องศึกษาและเรียนรู ้ท ี ่ไม่ใช่แค่การใช้คอมพิวเตอร์           
ขั้นพื้นฐานเท่านั้น แต่เป็นการให้นักเรียนมีกระบวนการคิด
เชิงวิเคราะห์อย่างเป็นระบบและสารมารถนำมาปรับใช้      
เพื่อแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ในสาขาวิชาต่างๆ ซึ่งการ
เรียนการสอนในรายวิชาดังกล่าวนี้จะใช้ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนเพื่อให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้ทั้งทฤษฎีและปฏิบัติไปพร้อมๆด้วยกันได้ โดยใช้เวลา
เร ียน 2 คาบต่อส ัปดาห์ ซ ึ ่งม ีข ้อจำกัดในด้านสถานที่               
ช่องทางการสื ่อสารระหว่างครูกับนักเรียนมีน้อย ทำให้
นักเร ียนไม่สามารถเร ียนรู ้ได ้อย ่างเต ็มที ่และจากการ
สอบถามครูรายวิชาการเขียนโปรแกรมในระดับชั้นมัธยม
ศึกษปีที่ 4 ย้อนหลังปีพ.ศ. 2559 และปี พ.ศ. 2560 พบว่า
นักเรียนยังมีปัญหาในเรื่องของทักษะการคิดและแก้ปัญหา
การเขียนโปรแกรม นักเรียนไม่สามารถวิเคราะห์ปัญหา   
และออกแบบโปรแกรมเพื่อนำไปใช้ในการเขียนโปรแกรมได้ 
โดยนักเรียนส่วนใหญ่จะไม่สามารถวิเคราะห์โจทย์ได้ว่า
จะต้องมีข้อมูลเข้าอะไรบ้าง ผลลัพธ์ที่โจทย์ต้องการคอือะไร 
และกระบวนการทำงานเพื่อให้ได้ซึ่งผลลัพธ์ และจากการ
สอบถามนักเรียนคิดว่ายังขาดสื่อการเรียนรู้เพื่อใช้ในการ
ค้นคว้าหาความรู้นอกห้องเรียนหรือนอกเวลาเรียน 
 จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น คือ นักเรียนมีข้อจำกัด
ในด้านสถานที ่ ซึ ่งมีเวลาในการเรียน 2 คาบต่อสัปดาห์            
ยังขาดสื ่อการเร ียนร ู ้ เพ ื ่อใช้ในการค้นคว้าหาความรู้             
นอกห้องเรียนหรือนอกเวลาเรียน และยังมีปัญหาในเรื ่อง
ของทักษะการค ิดและแก ้ป ัญหาการเข ียนโปรแกรม           
และผู้วิจัยได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ พบว่า 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะสามารถพัฒนา
นักเร ียนให ้ม ีความร ู ้ความสามารถตามที ่คาดหวังได้          
และแก้ปัญหาที่คาดว่าจะเกิดขึ ้นได้  โดยผู้วิจัยได้พัฒนา
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน
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อีเลิร์นนิงเพื ่อมาใช้เป็นเครื ่องมือในการการจัดกิจกรรม               
ในช้ันเรียน เนื่องจากบทเรียนอีเลิร์นิงสามารถทำให้นักเรียน
เรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 
และเพื ่อเตร ียมความพร้อมของครูในการจัดกิจกรรม       
การเรียนรู ้ ผู ้ว ิจัยในฐานะที ่เป็นครูจึงเห็นความจำเป็น 
นอกจากนี ้การเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยังส่งผลต่อ
กระบวนการแก ้ป ัญหาของน ักเร ียน ทำให ้น ักเร ียน                 
มีกระบวนการคิดและแก้ปัญหาต่างๆ ที่เกี่ยวกับการเขียน
โปรแกรมได้ดียิ่งข้ึน 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 การวิจัยเรื ่องผลการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหา                
เป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเพื ่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
มีประเด็นที่จะศึกษา ดังนี ้
  1. เพื ่อพัฒนาแผนการจัดการเร ียนร ู ้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียน
โปรแกรม ที่มีคุณภาพ  
  2. เพื่อพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียน
โปรแกรม ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
  3. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน            
ของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร ์นนิง เร ื ่อง                
การเขียนโปรแกรมกับหลังเรียน  
 
สมมุติฐานการวิจัย 
 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยการ
จ ัดการเร ียนร ู ้ โดยใช ้ป ัญหาเป็นฐานร ่วมก ับบทเร ียน                    
อีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรม สูงกว่าก่อนเรียน 
 
กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัย
ได้ดำเนินการตามแนวคิดของ Hmelo-Silver (2004: 235-
266) ซึ่งมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้            
1) ขั้นการนำเสนอปัญหา (Problem Scenario) 2) ขั้นการ
นำเสนอข้อเท็จจริง (identify facts) 3) ขั้นการตั้งสมมติฐาน 
(Generate hypothesis) 4) ขั ้นการค้นหาคำตอบ เสนอ

แนวทางแก้ไขปัญหา (ID Knowledge deficiencies) 5) ขั้น
การนำความรู้ที่ได้นำมาประยุกต์ใช้แก้ปัญหา (Apply new 
knowledge) 6) ขั้นสรุปผล/ประเมินผล (abstraction)  
 2. การสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิง ผู้วิจัยได้ดำเนินการ
ตามแนวคิด หลักการและทฤษฎี ADDIE Model (Seels & 
Glasgow, 1990) มี 5 ขั ้นตอน ดังนี้ 1) การวิเคราะห์ (A: 
Analysis) 2) การออกแบ (D: Design) 3) การพัฒนา (D: 
Development) 4 การนำไปใช ้  (I: Implement) 5) การ
ประเมินผล (E: Evaluation) 
 3. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
ผู้วิจัยดำเนินการตามแนวคิดของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556: 
10) มาเป็นแนวคิดในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน             
อีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรม ประกอบด้วย ประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 4. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยนำกรอบ
แนวคิดของพิชิต ฤทธิ์จรูญ (2556) ในการสร้างแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ เรื่องการเขียนโปรแกรม โดยใช้เป็นข้อสอบ
ปรนัย (Multiple choice) จำนวน 4 ตัวเลือก และได้สร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน โดยดำเนินตาม
แนวคิดของ Bloom แบบปรับปรุงใหม่ของ Anderson & 
Krathwohl (2001: 213-217) มี 6 ระดับ โดยดำเนินการ
ตามแนวคิดของ Bloom แบบปรับปรุงใหม่แค่ 3 ระดับ               
ซึ่งสอดคล้องกับตัวชี้วัด ว.4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
ค ื อ 1) จำ (Remembering) 2) เข ้ า ใจ (Understanding)                
3) ประยุกต์ใช้ (Applying) 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 
 1. ขอบเขตของการวิจัย 
  1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรเป็น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2561 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) เรื ่องการ
เขียนโปรแกรมแก้ปัญหา โรงเร ียนบดินทรเดชา (สิงห์                  
สิงหเสนี) จำนวน 8 ห้อง 320 คน กลุ่มตัวอย่างที่ได้มาจาก
การสุ ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
จำนวน 2 ห้องเรียน รวม 82 คน จำแนกเป็น ห้องเรียนที่ 1 
คือ กลุ่มที่ใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง จำนวน 
39 คน ห้องเรียนที่ 2 คือ กลุ่มที่เรียนโดยรูปแบบการจัด 
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การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง 
จำนวน 43 คน 
  1.2 ตัวแปรที ่ศ ึกษา ตัวแปรต้น คือ วิธ ีการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่อง การเขียน
โปรแกรม 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยประกอบด้วย 
  2.1 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง รูปแบบการ
ประเมินเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
โดยมีองค์ประกอบของแผนในด้านต่างๆ คือ จุดประสงค์  
การเรียนรู้ เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 
และการวัดและประเม ินผล ซ ึ ่งครอบคลุมเนื ้อหาวิชา 
(เทคโนโลยี) วิทยาการคำนวณ เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

  2.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร ์นนิง 
เร ื ่อง การเขียนโปรแกรม ด้านเนื ้อหาและด้านเทคนิค              
การผลิตสื่อ 
  2.3 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่องการ
เขียนโปรแกรม แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 
แบบทดสอบมีค่าความยากง่าย (p) ตั ้งแต่ 0.26-0.79 ค่า
อำนาจจำแนก (r) มีค่าตั ้งแต่ 0.21 –0.47 และมีค่าความ
เชื่อมั่น (KR-20) เท่ากับ 0.82  
 
3. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู ้วิจัยดำเนินการทดลอง          
โดยใช้แบบการทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการวัดมีการวัดเฉพาะ
หลังให้สิ ่งทดลอง (One shot-case study design) (พรรณี             
ลีกิวัฒนะ, 2558: 289) ดังตาราง 1 

 
ตาราง 1 รูปแบบการทดลองการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

กลุ่ม วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง 

E T1 X T2 

 จากตาราง  1 แสดงร ู ปแบบการทดลองการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

การวิจัยในครั้งนี ้ มีขั ้นตอนกรดำเนินการทดลองและเก็บ

รวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

 1. หาค ุณภาพแผนการจ ัดการเร ียนร ู ้  โดยการ

ประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน ประกอบไปด้วย

ครูวิทยฐานะชำนาญการรายวิชาคอมพิวเตอร์ และอาจารย์

ประจำคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

 2. หาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิงด้านเนื้อหา 

เรื่อง การเขียนโปรแกรม โดยการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ 

จำนวน 3 ท่าน ประกอบไปด้วยครูวิทยฐานะชำนาญการ

รายวิชาคอมพิวเตอร์ และอาจารย์ประจำคณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ และหาคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงด้านเทคนิค

การผลิตสื ่อ โดยการประเมินของผู ้ทรงคุณวุฒิ จำนวน                   

3 ท่าน ประกอบอาจารย์ประจำคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม

และเทคโนโลยี 

 3. หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร ์นนิง และ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน เร ื ่อง การเขียน

โปรแกรม โดยผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์และอธิบายขั้นตอน

วิธีการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิงให้นักเรียนรับทราบและเพื่อปฏิบัติ

ได ้อย่างถูกต้อง โดยเร ิ ่มจากให้กลุ ่มทดลองทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ ์ก่อนเรียน และให้กลุ ่มทดลองเรียนด้วยการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง

เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ (10 คาบ) จากนั ้นจึงทำการ

ทดสอบว ัดผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนหล ั ง เร ียนเพื่ อ

เปรียบเทียบกับผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน โดยระหว่างการจัดการ

เรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ

บทเรียนอีเลิร์นนิง ได้ทำการเก็บคะแนนแบบฝึกหัดระหว่าง

เรียน เพื่อใช้เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และใช้

การทดสอบหลังเรียนเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

 4. นำข้อมูลทั้งหมดไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
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4. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล
ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย มีรายละเอียด ดังน้ี 
 1. การวิเคราะห์หาคุณภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลริ์นนิง และการ
วิเคราะห์คุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่องการเขียนโปรแกรม 
ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลติสือ่ ที่ได้จากการประเมนิ
ของผู้ทรงคุณวุฒิโดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
โดยกำหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (พรรณี ลีกิจ
วัฒนะ,2558: 245) ดังนี ้ 
ระดับคะแนน  ระดับคณุภาพ 
4.50 – 5.00  ดีมาก 
3.50 – 4.49  ด ี

2.50 – 3.49  ปานกลาง 
1.50 – 2.49  พอใช้ 
1.00 – 1.49  ควรปรับปรุง 
 
 2. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิง 
เรื่องการเขียนโปรแกรม โดยการคำนวณค่าเฉลี่ยร้อยละตาม
สูตร E1/E2 ซึ่งผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์ไว้ท่ี 80/80 
 3. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิงก่อนเรียนกับหลังเรียน 
 
ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัย แสดงดังตารางต่อไปนี้ 

  
ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ (n=3) 

ระดับคุณภาพ 
x ̅ S.D. 

1.ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 5.00 0 ดีมาก 

2.ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.83 0.29 ดีมาก 

3. ด้านเน้ือหาสาระ 4.83 0.29 ดีมาก 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 5.00 0 ดีมาก 

5. ด้านสื่อการเรียนรู้  4.67 0.58 ดีมาก 

6. ด้านการวัดและประเมินผล 4.41 0.52 ดี 

โดยรวม 4.73 0.23 ดีมาก 

 จากตาราง 2 พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องการ
เข ียนโปรแกรม ม ีค ุณภาพโดยรวมอยู ่ในระดับดีมาก                

(x ̅ = 4.73, S.D. = 0.23) เมื ่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า
ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านองค์ประกอบของแผนการ

จัดการเรียนรู้ และด้านกิจกรรมการเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ใน

ระดับดีมาก (x ̅ = 5.00, S.D. = 0.00) ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ย
ต่ำที ่สุด คือ ด้านการวัดและประเมินผล มีคุณภาพอยู่ใน

ระดับดี (x ̅ = 4.41, S.D. = 0.52)

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรม 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิ (n=3) 

ระดับคุณภาพ 
x ̅ S.D. 

1.ด้านเน้ือหา 4.76 0.27 ดีมาก 

2.ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 4.71 0.31 ดีมาก 

โดยรวม 4.73 0.03 ดีมาก 
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 จากตาราง 3 พบว่า บทเรียนอีเลิร์นนิง เรื ่องการ
เข ียนโปรแกรม ม ีค ุณภาพโดยรวมอยู ่ในระดับดีมาก                

(x ̅ = 4.73, S.D. = 0.03) โดยคุณภาพด้านเนื ้อหาอยู ่ ใน

ร ะ ด ั บ ด ี ม าก  (x ̅ = 4.76, S.D. = 0.27) แ ล ะ ค ุณภาพ                      

ด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก (x ̅ = 4.71, S.D. = 
0.31)

ตาราง 4 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่องการเขียนโปรแกรม 

การทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย 

ประสิทธิภาพ

บทเรียน 

(E1/E2) 

ระหว่างเรียน (E1) 20 17.79 88.97 
88.97/81.41 

หลังเรียน (E2) 20 16.28 81.41 

 

 จากตาราง 4 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอี
เลิร์นนิง เรื่องการเขียนโปรแกรม ได้คะแนนเฉลี่ยระหว่าง
เรียนเท่ากับ 17.79 คิดเป็นร้อยละ 88.97 แสดงว่าบทเรียน

อีเลิร์นนิง เรื่องการเขียนโปรแกรม มีประสิทธิภาพ (E1/E2) 
เท่ากับ 88.97/81.41 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80/80 

ตาราง 5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
           ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง 

การทดสอบ คะแนนเต็ม 
กลุ่มทดลอง (n=43) 

t 
x ̅ S.D. 

ก่อนเรียน 20 7.60 3.38 
12.77* 

หลังเรียน 20 15.56 2.57 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตาราง 5 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง 
การเขียนโปรแกรม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเร ียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิต ิที ่ระดับ 0.05                 
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ในการวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร ์นนิงเพื ่อเพิ ่มผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรม ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
สามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้ 
 1. แผนการจัดการเร ียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรม จากการ
ประเมินด้วยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่ามีคุณภาพอยู่ในระดบัดีมาก 
ทั้งนี้เนื่องมาจากผู้วิจัยได้ดำเนินการเขียนแผนการจัดการ

เรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยยึดแนวทางการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานตามกรอบแนวคิดของ Hmelo-
Silver (2004: 235-266) ที่เน้นให้นักเรียนได้ศึกษาปัญหา 
เร ิ ่ มจากการค ิดว ่ าป ัญหาจากสถานการณ ์ค ืออะไร                 
แล ้วนำเสนอข ้อเท ็จจร ิงจากสถานการณ์หร ือป ัญหา            
ที่กำหนดให้ เพื่อให้นักเรียนได้เชื่อมโยงความรู้เก่าและเพื่อ
ศึกษาความรู้ใหม่ แล้วตั้งสมมติฐานว่ามีวิธีการหรือขั้นตอน
ในการแก้ปัญหานั้นได้ จากนั้นนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์              
เพื่อพิสูจน์สมมติฐานที่วางไว้ โดยนักเรียนจะนำความรู้จาก
การศึกษาค้นคว้าไปทดลองใช้ตามสมมติฐานเพื ่อพิสูจน์       
ข้อสมมติฐาน และสรุปหลักการที่ได้จากการศึกษาปัญหา 
และเพื่อให้ผู้เรียนมีกระบวนการในการแก้ปัญหาการเขียน
โปรแกรม และยังสอดคล้องกับ วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
และตัวชี้วัดของรายวิชา นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี               
ในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีคุณภาพตามกรอบ
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แนวคิดของรวีวัฒน์ สิริบาล (2553: 19-23) ทำให้แผนการ
จัดการเรียนรู ้มีความรบถ้วนสอดคล้องสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู ้ มีความถูกต้องของ
เนื ้อหาสาระ มีความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้               
สื ่อการเร ียนรู ้ และการวัดประเมินผล โดยทุกขั ้นตอน                  
อยู่ภายใต้การดูแลของอาจารย์ที ่ปรึกษาและนำเสนอต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อตรวจสอบคุณภาพและให้ข้อเสนอแนะ และ
ยังสอดคล้องกับบทความของปองทิพย์ เทพอารีย์ (2559:  
1-14) ได ้จ ัดการเร ียนร ู ้ โดยใช้ป ัญหาเป็นฐาน : การจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้ที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษ      
ที่ 21 หมวดวิชาศึกษาทั่วไป ระดับอุดมศึกษา ซึ่งผลการนำ
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานไปประยุกต์ใช้ ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเร ียนรู ้ (Active Learning)  โดยสถานการณ์
ปัญหาหรือกรณีศึกษาที่นำมาใช้เป็นแรงกระตุ้นและผลักดัน
ให้ผู้เรียนมีความรู้ หรือประสบการณ์เดิมที่มีอยู ่เดิมมาใช้
แก้ปัญหา ทั้งนี้ยังกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ความคิด ความอยากรู้
อยากเห็น ค้นคว้าหาข้อมูล หาสาเหตุ วิธ ีแก้ไขปัญหา                   
ที่เหมาะสมถูกต้อง 
 2. บทเรียนอีเลิร ์นนิง เร ื ่อง การเขียนโปรแกรม              
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.97/81.41 ซึ ่งมีประสิทธิภาพ               
ไปตามเกณฑ์ที่กำหนด คือ สูงกว่า 80/80 โดยผลการทดลอง
จริงกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 เนื ่องมาจากผู้วิจัย            
ได้ดำเนินการตามแผน โดยเริ่มจากมีการวิเคราะห์หลักสูตร
ตลอดจนเนื ้อหาอย่างละเอียด โดยรวบรวมเนื ้อหาจาก
หนังสือเรียนและแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ทำการแบ่งเนื้อหา
เป็นหน่วยการเร ียนรู ้ กำหนดวัตถุประสงค์การเร ียนรู้                  
โจทย์สถานการณ์ปัญหา แบบฝึกหัดระหว่างเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน ไว้ตามกรอบแนวคิดที ่ยึดความ
ถูกต้องของเนื ้อหาและความสอดคล้องกับจุดประสงค์                
การเร ียนร ู ้  ซ ึ ่ ง เป ็นผลจากการได ้ร ับคำแนะนำจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ และ
ผู้วิจัยได้ทำการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิงตามหลักของ 
ADDIE Model (Seels & Glasgow, 1990) โดยเริ่มจากการ
วิเคราะห์เนื ้อหาและวัตถุประสงค์ของหน่วยการเรียนรู้        
โดยรวบรวมเนื้อหาจากหนังสือเรียนและแหล่งข้อมูลก่อน
นำมาวิเคราะห์เป็นหน่วยย่อย จากนั้นได้ทำการออกแบบ
บทเรียนโดยการนำเนื้อหามาเขียนเป็นการดำเนินเนื้อเรื ่อง

แบบเป็นลำดับขั้นตอน (Story Board) มีการประเมินและ
ปรับปรุงคุณภาพของบทเรียนตามข้อเสนอแนะจากอาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ และการหาข้อบกพร่องโดยทดลองใช้กับ
กลุ่มย่อยเพื่อศึกษาถึงข้อบกพร่องด้านสำนวนภาษา กราฟิก
ที่ใช้ ความเหมาะสมของระยะเวลา และข้อเสนอแนะอื่นๆ 
นำไปปรับปรุงแก้ไขก่อนใช้งานจริงในงานวิจัย จึงส่งผลให้
ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร ์นนิงเป็นไปตามเกณฑ์         
ที่กำหนดไว้ โดยมีเหตุผล ดังนี้ มีการอธิบายวิธีการจัดการ
เรียนรู ้โดยใช้ปัญหาร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง มีการบอก
วัตถุประสงค์เอาไว้อย่างชัดเจนก่อนเรียน อีกทั้งยังมีการ
กล่าวถึงพื้นความรู้เดิมที่เรียนมา สามารถช่วยให้ผู ้เรียน
เชื่อมโยงความรู้เก่ากับความรู้ใหม่เข้าด้วยกัน สามารถช่วย
ให้ผู้เรียนเรียนรู้และจดจำได้ดียิ่งขึ ้น ในส่วนของบทเรียน          
อีเลิร์นนิงมีการชี้แนะแนวทางการเรียนรู้โดยเรียงลำดับตาม
หัวข้อในการเรียน พร้อมทั้งเรียงลำดับก่อนหลังจากง่าย          
ไปยาก จึงส่งผลให้ผู้เรียนสามารถศึกษาและทำความเข้าใจ
ได้ง่าย ไม่สับสน และเพื่อเป็นการกระตุ้นการตอบสนอง
บทเรียนจะให้ผู้เรียนได้ทำการฝึกปฏิบัติทันทีหลังจากที่เรียน
เนื้อหานั้นๆไปแล้ว ทำให้ผู้เรียนสามารถจดจำเนื้อหาได้ดี
ยิ่งขึ้น และไม่รู้สึกเบื่อหน่าย มีการเปิดโอกาสให้นักเรียน
ซักถามต่างๆ เกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน เพื่อเป็นการเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ที่เรียนมา ว่าเข้าใจในเนื้อหานั้น
มากน้อยเพียงใด โดยผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบโดยยึดตาม
วัตถุประสงค์ของบทเรียนนั ้นๆ จึงเป็นปัจจัยที ่ทำให้ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง 
การเขียนโปรแกรม มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ : 
ประส ิทธ ิภาพผลลัพธ ์  เป ็นไปตามเกณฑ์ท ี ่กำหนดไว้                      
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของแกมกาญจน์ แสงหล่อ (2560: 
286-299) ได้พัฒนาบทเรียนอีเลิร ์นนิงวิชาภาษาอังกฤษ              
เพื ่อการสื่อสาร ตามสภาพแวดล้อมการเรียนส่วนบุคคล             
บนอินเทอร์เน็ตผ่านทางเครือข่ายสังคม สำหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนอีเลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้น  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.33/81.89 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 
และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรรธนะ คัทจันทร์ (2558: 
82-86) ได้ศึกษาผลของการใช้บทเรียนอีเลิร ์นนิงโดยใช้
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ปัญหาเป็นฐานที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่อวิชาการ
สร ้ า งผลงานด ้ วยคอมพ ิ ว เ ตอร ์  ส ำหร ั บน ั ก เ ร ี ยน                       
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนอีเลิร์นนิง                
ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.86/83.11 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ 
 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน               
ของนักเรียนหลังเรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปญัหา
เป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรม 
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 15.56 สูงกว่าก่อนเรียนที่มี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 7.60 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจาก
การจัดการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียน           
อีเลิร์นนิง จะเริ่มจากปัญหาและให้นักเรียนคิดว่าปัญหาจาก
สถานการณ ์ค ืออะไร แล ้วนำเสนอข ้อ เท ็จจร ิ งจาก
สถานการณ์หรือปัญหาที ่กำหนดให้ เพื ่อให้นักเรียนได้
เชื ่อมโยงความรู ้เก ่าและเพื่อศึกษาความรู ้ใหม่ โดยจะ
สามารถศึกษาหาความรู ้จากบทเรียนอีเลิร์นนิงที ่ผ ู ้วิจัย            
ได้สร้างขึ้น ซึ่งจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้และจดจำได้ดี
ย ิ ่งขึ ้นเพราะนักเร ียนจะได้ส ัมผัสและมีปฏิสัมพันธ์กับ
คอมพิวเตอร์ ทั้งนี้บทเรียนอีเลิร์นนิงมีความน่าสนใจ ทำให้
นักเรียนสามารถนำความรู้มาใช้ในการทำแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงส่งผลให้นักเรียนที่เรียนด้วยการ
จ ัดการเร ียนร ู ้ โดยใช ้ป ัญหาเป็นฐานร ่วมก ับบทเร ียน               
อีเลิร์นนิงมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 ซึ่งสอดคล้องกับ
งานว ิจ ัยของแกมกาญจน์  แสงหล ่อ  (2560: 286-299)                    
ได้พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร 
ตามสภาพแวดล้อมการเรียนส่วนบุคคลบนอินเทอร์เน็ต        
ผ่านทางเคร ือข่ายสังคม สำหร ับนักศึกษาปริญญาตรี                  
ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนก่อนเรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร ์นนิงกับหลังเร ียนด้วยบทเรียนอีเลิร ์นนิง         
ซึ่งผลการวิจัยพบว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ วรรธนะ คัทจันทร์ (2558: 82-
86) ได้ศึกษาผลของการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่อวิชาการสร้าง
ผลงานด้วยคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

4 ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่า
นักเร ียนที ่เร ียนด้วยวิธ ีปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ          
ที่ระดับ .05 
 จากการอภิปรายผลการวิจัย การจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียน
โปรแกรม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีคุณภาพดีและสามารถนำไปใช้
ก ับนักเร ียนที ่ เร ียนวิชาการเขียนโปรแกรมหรือเร ื ่อง                       
ที่เกี่ยวข้องและมีลักษณะใกล้เคียงกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะเพ่ือการนำผลวิจัยไปใช้ 
  1.1 ครูผู้สอนสามารถนำแผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง ไปใช้เป็น
แนวทางในการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ้ในรายวิชาเขียน
โปรแกรมหรือเรื่องที่เกี ่ยวข้องและมีลักษณะใกล้เคียงกัน                 
ในห ้องเร ียนพิเศษได ้  ซ ึ ่ งจะทำให ้น ักเร ียนม ีความรู้                      
ความเข้าใจเนื ้อหาได ้ด ีย ิ ่งข ึ ้น ทำให้น ักเร ียนมีความ
กระตือรือร้น มีความสนใจ และช่วยส่งเสริมบรรยากาศ                
ในการเรียนการสอนได้ดียิ่งข้ึน 
  1.2 ครูผู้สอนสามารถนำแผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง ไปใช้เป็น
แนวทางในการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ้ในรายวิชาเขียน
โปรแกรมหรือเรื่องที่เกี ่ยวข้องและมีลักษณะใกล้เคียงกัน             
ในห้องเรียนอื่นๆ นอกจากห้องเรียนพิเศษได้ แต่จะต้อง
กำหนดโจทย์ สถานการณ์ปัญหาให้มีความเหมาะสม ไม่ยาก
ไม่ง่ายเกินไป จะสามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ
และท้าทายให้นักเรียนต้องการที่จะค้นหาคำตอบ 
   1.3 ครูผู้สอนสามารถนำบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง 
การเขียนโปรแกรม ไปประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้                    
ที่หลากหลายได้ เนื่องจากไม่มีข้อจำกัดด้านเวลาและสถานที่ 
นักเรียนอาจจะเรียนจากที่บ้านหรือสถานที่อื ่นนอกจาก
ภายในโรงเรียน ซึ ่งจะส่งผลให้ผู ้เรียนมีความรู้และความ
ความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 
  1.4 ครูผู้สอนควรสร้างความเข้าใจในข้ันตอนการ
จัดกิจกรรมและการใช้สื ่อออนไลน์ให้ชัดเจน เพื่อให้เกิด
ความเข้าใจและสามารถวางแผนการสอนได้ถูกต้องและ



วารสารวจิัยและพัฒนาหลกัสูตร ปีที่ 10 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2563 
Journal of Research and Curriculum Development Vol.10 No.2 July – December 2020 

 

203 

เหมาะสม รวมถึงเตรียมความพร้อมในการเข้าถึงสื ่อการ
เรียนรู้และความพร้อมของอุปกรณ์ 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรใช้กิจกรรมหรือเทคนิคการจัดการเรยีนรู้
อื่นๆ ร่วมกับการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิง เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนให้สูงยิ่งข้ึน 

  2.2 ควรมีการวิจัยเพื่อวัดเจตคติของนักเรียน                  
ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
บทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรม เพื่อประเมิน
ความรู ้ส ึกของนักเร ียนซึ ่งแสดงออกมาเป็นพฤติกรรม               
ในลักษณะชอบ ไม่ชอบ อาจะเห็นด้วย ไม่เห็นด้วย พอใจ     
ไม่พอใจ เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาต่อไปในอนาคต  
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