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คํานํา 

 

การเรยีนการสอนแบบผสมผสาน (Blended learning) เปนวิธีการเรยีนการสอนแบบบูรณาการ เพราะเปนการ

เรียนรูท้ังแบบเผชิญหนา (Face-to-face) และประยุกตใชเทคโนโลยีในการเรียนการสอน (Technology-mediated 

communication) เน่ืองดวยการเรยีนการสอนในปจจุบันเนนรปูแบบการเรยีนการสอนท่ีผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student 

center) แทนการเรียนการสอนรปูแบบเดิมท่ีเนนผูสอนเปนศูนยกลาง (Teacher center) และดวยวิวัฒนาการของเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรและการสื่อสาร เอ้ือประโยชนใหมกิีจกรรมการเรียนการสอนหลากหลายท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน ใน

เวลาท่ีผูเรียนสะดวก  

 งานวิจัยในช้ันเรียนน้ี มีวัตถุประสงคเพ่ือวิเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Blended learning ท่ีเหมาะสมกับ

นักศึกษาในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร ในมหาวิทยาลยัวลัยลักษณจ. นครศรีธรรมราช 
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บทที่1 บทนํา 

 

1.1 ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

เน่ืองดวยการเรียนการสอนในปจจุบันเนนรูปแบบการเรยีนการสอนท่ีผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student center) แทนการ

เรียนการสอนรูปแบบเดมิท่ีเนนผูสอนเปนศูนยกลาง (Teacher center) และดวยวิวัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ

การสื่อสาร เอ้ือประโยชนใหกิจกรรมการเรยีนการสอนไมจําเปนตองจํากัดเฉพาะการเรยีนการสอนแบบเผชิญหนาในหองเรียน

ในเวลาท่ีจํากัดเทาน้ัน (Dziuban et. al., 2004) การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended learning) เปนวิธีการเรียนการ

สอนแบบบูรณาการ เพราะเปนการเรยีนรูท้ังแบบเผชิญหนา (Face-to-face) และประยุกตใชเทคโนโลยีในการเรียนการสอน 

(Technology-mediated communication) เชน คอมพิวเตอร Tablet โทรศัพทมือถือ เทคโนโลยีไรสาย และเทคโนโลยี

อินเตอรเน็ต เพ่ือสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรูท้ังในและนอกหองเรยีนหลากหลายรูปแบบ (Debnath et. al., 2014) เชน 

ผูเรยีนทุกคนสามารถรวมกันแสดงความคิดเห็นออนไลนไดท้ังในรูปแบบตัวอักษรและไฟลวิดีโอ การเรียนรูผานวิดีโอ 

ภาพยนตร เกม การทบทวนบทเรยีนออนไลน ระบบ Video conferencing จากผูเช่ียวชาญนอกมหาวิทยาลัยและการรับสง

ขอความขาวสารใหมๆ ท่ีนาสนใจเก่ียวกับวิชาเรียนผาน Social network, E-mail และ SMS ซึ่งนับเปนกิจกรรมท่ีสงเสริมการ

เรียนการสอนและชวยกระตุนผูเรยีนใหมีสวนรวมมีปฏสิัมพันธกับกลุมมากยิ่งข้ึน และเปนอีกทางเลือกหน่ึงของการเรียนรูแบบ

รวมมือกัน (Collaborative learning) รวมท้ังเพ่ิมประสบการณในการเรยีนดวยเทคโนโลย(ีDonnelly, 2010; Leng et. al., 

2010; Wu et.al., 2010; EL-Deghaidy, 2008; Tang and Pan, 2008)  

มหาวิทยาลยัวลัยลักษณไดสนับสนุนการใชเทคโนโลยีในกิจกรรมการเรียนการสอน เชน mLearning (Moodle e-

Learning) ซึ่งผูเรียนและผูสอนสามารถupload/download บทเรียนออนไลนได ซึ่งถามีการนํามาใชประโยชนในการเรียน

การสอนอยางเต็มท่ีก็จะเปนการเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนไดแตอยางไรก็ตามดวยเทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนไป อุปกรณ

พกพา เชน โทรศัพทมือถือ และ Tablet ไดรับความนิยมมากข้ึนในกลุมนักศึกษา เน่ืองจากสามารถรบัสงขาวสารไดตลอดเวลา 

และสะดวกกวาการใชคอมพิวเตอรแบบตั้งโตะ แตซอฟแวรท่ีพัฒนาเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนบนอุปกรณพกพายังมีนอย 

ดังน้ันผูวิจัยจึงมีความสนใจในการออกแบบซอฟแวรเพ่ือสนับสนุนการเรยีนการสอนแบบ Blended learning 

1.2 วัตถุประสงค 

• เพ่ือวิเคราะหรูปแบบการเรยีนการสอนแบบ Blended learning ท่ีเหมาะสมกับนักศึกษาในวิชาธุรกิจ

อิเล็กทรอนิกส ในมหาวิทยาลัยวลยัลักษณ 

• เพ่ือพัฒนาซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพาท่ีสามารถสนับสนุนการเรยีนการสอนได 

• เพ่ือศึกษาผลกระทบของการเรียนการสอนแบบ Blended learning ตอนักศึกษาในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส 

ในมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ 



1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

• การเรยีนการสอนแบบ Blended learning เปนการออกแบบการเรยีนการสอนเฉพาะหนวยวิชาธุรกิจ

อิเล็กทรอนิกส สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลยัลักษณ 

• ประชากร เปนนักศึกษาปท่ี 3 ข้ึนไป หลักสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศ ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ป

การศึกษา 2557 สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ 
 

1.4 วิธีท่ีจะดําเนินการวิจัย 

• ศึกษาขอมูลจากแหลงขอมูลทางวิชาการตางๆรวมท้ังตัวอยางการออกแบบการเรียนการสอนแบบ Blended 

learning และสรุปผลการวิเคราะหเปรียบเทียบงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

• ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Blended learning สําหรับวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส รวมถึงการ

ออกแบบซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพา 

• พัฒนาซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพาท่ีสามารถสนับสนุนการเรียนการสอนได 

• ทําการทดลองการเรียนการสอนแบบ Blended learning ในเทอมการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2557  

• เก็บขอมูลจากการตอบแบบสอบถาม 

• วิเคราะหขอมูล สรุปผล และเขียนรายงาน 

• นําผลท่ีไดไปใชเพ่ือการปรับปรุงการเรยีนการสอนในรายวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส  

 

แผนการดาํเนินงาน ผลลัพธ (Output) 

เดือนท่ี 1 

1.ศึกษาขอมูลจากแหลงขอมูลทางวิชาการตางๆรวมท้ัง

ตัวอยางการออกแบบการเรียนการสอนแบบ Blended 

learning และสรุปผลการวิเคราะหเปรียบเทียบงานวิจัยท่ี

เก่ียวของ 

2.ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Blended 

learning สําหรับวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส รวมถึงการ

ออกแบบซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพา 

 

1.ความรูความเขาใจในงานวิจัยดาน Blended 

learning 

2. รูปแบบการเรียนการสอนแบบ Blended 

learning สําหรับวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส และ 

Application design 

เดือนท่ี 2 ถึง เดือนท่ี 3 

1. พัฒนาซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพาท่ีสามารถสนับสนุน

การเรยีนการสอนได 

1. ซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพาท่ีสามารถ

สนับสนุนการเรยีนการสอนได 

2. ซอฟแวรพรอมใชงาน 



แผนการดาํเนินงาน ผลลัพธ (Output) 

2. ทดสอบซอฟแวร 

เดือนท่ี 4ถึง เดือนท่ี 5 

1.ทําการทดลองการเรียนการสอนแบบ Blended learning  

 

1.ขอมูลผลการทดลอง  

เดือนท่ี 6 

1.เก็บขอมูลเพ่ิมเติมจากการสัมภาษณและตอบแบบสอบถาม 

2. วิเคราะหขอมลู สรุปผล และเขียนรายงาน 

 

1.ขอมูลผลการสัมภาษณและตอบแบบสอบถาม 

2. รายงานผลการวิจัยฉบับสมบูรณ 

ตารางท่ี 1แผนการดําเนินงานตลอดโครงการวิจัย 

 

  



 

บทที่2 การทบทวนวรรณกรรม 

 

2.1 Blended Learning  

 

ภาพท่ี  1 Blended Learning 

การเรยีนการสอนท่ีใชเทคโนโลยเีขามาเปนสวนหน่ึงมีหลายช่ือเรียก เชน Online Learning, Web-based Learning, 

Blended Learning หรือ Hybrid Learning เปนตน ซึ่งยังเปนท่ีถกเถียงกันอยูในกลุมนักวิจัยดวยความคิดเห็นท่ีแตกตางกัน 

(Uzun and Senturk, 2010)  Blended Learning (ภาพท่ี  1) คือการเรยีนรูแบบผสมผสานระหวางการเรยีนแบบเผชิญหนา 

(Face-to-Face) วิธีการเขาถึงขอมูลแบบออนไลน (Online Approaches) และการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยี  ดวยวัตถุประสงค

เพ่ือสรางสิ่งแวดลอมการเรยีนรูท่ีมีประสิทธิภาพ (Efficient Learning Environment) (Garrison and Vaughan, 2008; 

Debnath et. al., 2014) เทคโนโลยีจะเขามามีบทบาทสําคัญในหลากหลายกิจกรรมท่ีเปนการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา 

บางกิจกรรมอาจโดนแทนท่ีดวยเทคโนโลยีเพ่ือกระตุนการเรียนรูของผูเรยีน (Natasa et. al., 2009, Alanso et. al., 2005) 

เชน Online Quiz เปนตน   

 

 

 

 

 

 
 

 

 

ยุคท่ี 1 ยุคท่ี 2 ยุคท่ี 3 

Blended Learning 
(Efficient Learning Environment) 

Face-to-
Face 

Technolo-
gies 

Online 
Approaches 



ภาพท่ี  2 วิวัฒนาการของเทคโนโลยีท่ีใชในการเรียนการสอน 3 ยุค 

Blended learning นับเปนการเรียนการสอนในยุคท่ี 3 (ภาพท่ี  2) โดยในยุคแรกมีการเรียนการสอนผานทางจดหมาย 

วิทยุ และโทรทัศน สวนในยุคท่ี 2 เปนการเรียนการสอนผานเทคโนโลยีเดยีวคือคอมพิวเตอร และในยุคท่ี 3 น้ีเองมีการ

ผสมผสานหลากหลายเทคโนโลย ีเชน คอมพิวเตอร PDA โทรศัพทมือถือ เทคโนโลยไีรสาย และเทคโนโลยีอินเตอรเน็ต เขากับ

การเรยีนการสอนแบบเผชิญหนาในหองเรียน โดยเนนผูเรียนเปนศนูยกลาง โดยผูเรยีนมีปฏสิัมพันธในการเรียนรูรวมกันแบบ

กลุมมากยิ่งข้ึนและทําใหรูปแบบการเรยีนการสอนเปลีย่นไป (So and Brush, 2008; Lopez-Perex et. al., 2011) 

นอกจากน้ี Graham, Allen และ Ure (2005) ไดรายงานถึงเหตผุลท่ีผูสอนเลือกจะใชวิธีการเรียนการสอนแบบ Blended 

learning หรือไมข้ึนอยูกับ ความตองการปรับปรุงวิธีการเรียนการสอน และความตองการเพ่ิมความยืดหยุนในการเรยีนการ

สอนน่ันเอง จากผลการวิจยัของ Donnelly (2010) พบวาเทคโนโลยีท่ีตองการใชใน Blended Learning ไดแก Video 

Conferencing, Discussion boards, Chat rooms และ Podcasting เปนตน ตัวอยางกิจกรรมใน Blended learning 

ไดแก (Donnelly, 2010; Tang and Pan, 2008) 

• การเรยีนการสอนบรรยายในช้ันเรยีน 

• การฝกปฏิบัติในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 

• การแสดงความคิดเห็นประเด็นสําคัญในแตละบทเรยีนผานเว็บบอรดหรือ Social network 

• นําเสนอขาวคราว หัวขอใหมท่ีนาสนใจเก่ียวกับวิชาเรียนโดยสงขอความผานอีเมลและ SMS เพ่ือเปนการเพ่ิมพูน

ความรูท่ีทันสมยั 

• การถกปญหาโดยการพูดคุยกันแบบออนไลน (Synchronous chat) 

• การสงงานตรวจงานและใหคําปรกึษาออนไลน 

• การเรยีนรูผานระบบ Video conferencing จากผูเช่ียวชาญภายนอกมหาวิทยาลัย 

• การเรยีนรูผานเกม วิดโีอและภาพยนตรท่ีเก่ียวของกับวิชาเรยีน 

นาตยา ปลันธนานนท(2547) ไดสรุปรปูแบบการเรียนรูในชุมชนการเรียนรู 3 แบบไดแก e-Collaborative Learning, 

Blended learning และ Mobile learning จากตัวอยางกิจกรรมใน Blended Learning ขางตนพบวาครอบคลุมท้ัง 3 

รูปแบบการเรียนรู อยางไรก็ตามสดัสวนการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีและกิจกรรมการเรียนการสอนยังคงเปนปญหา

ถกเถียงกันอยู เพ่ือหาขอสรุปถึงรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Blended learning ท่ีเหมาะสมและมีประสิทธิภาพท่ีสดุ 

(Mohammad, 2009) Lopez-Perez et al. (2011) ไดเสนอประเด็นท่ีควรคํานึงถึงในการวิเคราะหประสิทธิภาพของการ

เรียนการสอน (ภาพท่ี  3) ไดแก (1) ประโยชนท่ีผูเรียนไดรับ (2) ผลกระทบของวิธีการเรยีนการสอนตอการสรางแรงจูงใจใน

การเรยีนรูของผูเรียน และ (3) ระดับความพึงพอใจของผูเรียน 



 

ภาพท่ี  3 ประเด็นท่ีควรคํานึงถึงในการวิเคราะหประสิทธิภาพของการเรียนการสอน 

Dziubanet. al. (2004) ไดสรุปลกัษณะสาํคัญของ Blended learning ไวดังน้ี 

• เปนการเรียนการสอนท่ีเปลี่ยนจากเนนผูสอนมาเนนท่ีผูเรียนเปนสําคัญ  

• เปนการเพ่ิมปฏิสมัพันธระหวางผูเรียน-ผูสอน และระหวางผูเรียนกันเองมากยิ่งข้ึน (เพ่ิมปฏิสัมพันธในการเรยีนแบบ

กลุมมากยิ่งข้ึน) 

• เปนการผสมผสานระหวางการเรียนแบบเผชิญหนาและการเรียนโดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสาร 

ประโยชนของ Blended learning ไดแก (Kember et. al., 2010; AL-Hunaiyyan and AL-Sharhan, 2009; 

Mohammad, 2009; So and Brush, 2008) 

• เปนวิธีการเรยีนรูท่ีกระตุนใหผูเรยีนมีสวนรวมมากข้ึน 

• ผูเรยีนสามารถเขาถึงทรัพยากรออนไลนไดทุกเวลา 

• กระตุนการอภิปรายออนไลนเพ่ือสะทอนความเขาใจและความคิดเห็นของผูเรียน 

• ชวยในการติดตามผลการเรียนหลงัจากเรียนในหองเรียน 

• เสรมิสรางความมั่นใจในการเรยีนรูแบบกลุมออนไลน (โดยเฉพาะคนข้ีอาย) 

• สรางสิ่งแวดลอมท่ียดืหยุนในการเรียนการสอน 

 

 

ประโยชน์ท่ีผู้ เรียน

ได้รับ 

ผลกระทบของ

วิธีการเรียนการ

สอนตอ่การสร้าง

แรงจงูใจในการ

เรียนรู้ของผู้ เรียน  

ระดบัความพงึ

พอใจของผู้ เรียน 



2.2 Kolb’s Learning Cycle 

 

ภาพท่ี  4 วงจรการเรียนรูตามทฤษฎขีอง Kolb  

(http://www.ldu.leeds.ac.uk/ldu/sddu_multimedia/kolb/static_version.php) 

Kolb ไดเสนอทฤษฎีการเรยีนรูเชิงประสบการณ โดยสามารถสรุปเปนวงจรการเรียนรู 4 ข้ันตอนดังภาพท่ี  4 

(Davies&Lowe (2015); Kodesia (2014); McLeod (2013); วิชาดี (2011); ชูกําแพง (2006)) พรอมดวยกิจกรรมการเรยีน

การสอนท่ีสนับสนุนวงจรการเรยีนรู 4 ข้ันตอนดังตารางท่ี 2 (Mobbs, 2015) 

ข้ันตอนท่ี 1 Concrete Experience (doing / having an experience) 

 เรียนรูตามประสบการณท่ีมีอยู เนนวิธีการเรียนแบบมีสวนรวม 

ข้ันตอนท่ี 2 Reflective Observation (reviewing / reflecting on the experience) 

 เรียนรูจากการทบทวน (สิ่งท่ีไดเรยีนรูและทําไปแลว) สะทอนการแกปญหาจากประสบการณการเรียนรู เนนวิธีการ

เรียนแบบการฟงและสังเกต ในข้ันตอนน้ีจะมีการสื่อสารกับกลุมมากยิ่งข้ึน มีคําถามท่ีตองการการถกปญหา 

ข้ันตอนท่ี 3 Abstract Conceptualization  (concluding / learning from the experience) 

 สามารถตีความ เขาใจความสมัพันธของเหตุการณตางๆ สรุปแนวคดิไดตามประสบการณการเรียนรู เนนวิธีการ

เรียนแบบคดิพิจารณา นําไปสูความคิดใหมๆ  

ข้ันตอนท่ี 4 Active Experimentation  (planning / trying out what you have learned) 

 ทดลองทําตามสิ่งท่ีไดเรียนรู เนนวิธีการเรียนแบบปฏิบัตจิริง 

ข้ันตอน คําอธิบาย กิจกรรม 

Concrete 

experience 

เรียนรูตามประสบการณท่ีมีอยู เนนวิธีการเรียนแบบมีสวน

รวม (Active involvement) 

 

games, problem solving, group 

discussion, practical exercises 

(e.g. making a presentation, 

debates), readings, fieldwork, 

laboratories, observations 

https://secure.jcu.edu.au/app/contact/index.cfm?fuseaction=public&type=faculty&data_entered=Shashank%20Kodesia&search_type=by_name


ข้ันตอน คําอธิบาย กิจกรรม 

Reflective 

observation 
เรียนรูจากการทบทวน (สิ่งท่ีไดเรยีนรูและทําไปแลว) 

สะทอนการแกปญหาจากประสบการณการเรยีนรู เนน

วิธีการเรียนแบบการฟงและสังเกต ในข้ันตอนน้ีจะมีการ

สื่อสารกับกลุมมากยิ่งข้ึน มีคําถามท่ีตองการการถกปญหา 

ask for observation, write a short 

report on what took place, give 

feedback to other participants, 

quiet thinking time, completing 

learning logs or diaries, thought 

questions 

Abstract 

conceptualization 

สามารถตีความ เขาใจความสัมพันธของเหตุการณตางๆ 

สรุปแนวคิดไดตามประสบการณการเรยีนรู เนนวิธีการ

เรียนแบบคดิพิจารณา นําไปสูความคิดใหมๆ  

present models, give theories, 

give facts, lecture, projects 

Active 

experimentation 

ทดลองทําตามสิ่งท่ีไดเรียนรู เนนวิธีการเรียนแบบปฏิบัติ

จริง 

 give learners time to plan, use 

case studies, use role play, ask 

learners to use real problems, 

use projects 

ตารางท่ี 2 กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสนับสนุนวงจรการเรียนรู 4 ข้ันตอนตามทฤษฎีของ Kolb (Mobbs, 2015) 

จากวงจรการเรียนรู 4 ข้ันตอนขางตนสามารถแบงผูเรียนเปน 4 แบบตามวิธีการเรียนรู คือ (Davies&Lowe (2015); 

Kodesia (2014); McLeod (2013); วิชาดี (2011); ชูกําแพง (2006)) 

แบบท่ี 1 Diverging (feeling and watching) ผูเรียนมีวิธีการเรียนรูโดยการสังเกตมากกวาลงมือทํา สนใจการทํางานกลุม

เพราะสามารถฟงความคิดเห็นของเพ่ือนๆ (การระดมสมอง) 

ลักษณะสําคญัไดแก ชอบดูมากกวาลงมือทํา ชอบรวบรวมขอมลูและการระดมความคิด (ชอบทํางานกลุม รับฟงความคดิเห็น

ของผูอ่ืน) ใชจินตนาการในการแกปญหา มีหลากหลายมมุมอง มีความสนใจในวัฒนธรรมท่ีหลากหลาย  

แบบท่ี 2 Assimilating (watching and thinking) ผูเรียนมีวิธีการเรียนรูโดยการฟง สามารถซมึซับทฤษฎีการเรียนรูและ

แนวคิดตางๆ ได สนใจการเรียนรูโดยการอานและฟงบรรยาย เนนทฤษฎีมากกวาการนําไปใชในทางปฏิบัติ (ไมสนใจการ

ประยุกตใชทฤษฎี) 

ลักษณะสําคญัไดแก ตองการคําอธิบายท่ีชัดเจนมากกวาโอกาสในการฝกฝน สนใจอาน ฟงบรรยาย ตองการเวลาในการคดิ

อยางรอบคอบ มีลักษณะการเรียนรูแบบเปนเหตุเปนผล เนนแนวคดิและทฤษฎี สามารถสรางหรือสรปุแนวคิดและทฤษฏไีด 

แบบท่ี 3 Converging (doing and thinking) ผูเรียนมีวิธีการเรยีนรูโดยการลงมือปฏิบัติจรงิ ชอบแกปญหาโดยการ

ทดลองตามแนวความคิดใหมๆ  เนนการนําทฤษฎีไปปฏิบัติใชจริง 

ลักษณะสําคญัไดแก ชอบแกปญหา ชอบงานท่ีตองลงมือปฏิบัติ ชอบทดลองแนวคิดใหมๆ   

https://secure.jcu.edu.au/app/contact/index.cfm?fuseaction=public&type=faculty&data_entered=Shashank%20Kodesia&search_type=by_name


แบบท่ี 4 Accommodating (doing and feeling) ผูเรียนมีวิธีการเรยีนรูโดยการปฏิบัติตามการคิดวิเคราะหของผูอ่ืน

มากกวาตามแนวคดิของตนเอง ชอบลองผิดลองถูกในสถานการณใหมๆ 

ลักษณะสําคญัไดแก ชอบทดลองในสิ่งท่ีทาทาย แกปญหาตามขอมูลหรือการวิเคราะหของผูอ่ืนมากกวาผลการวิเคราะหของ

ตนเอง ชอบทํางานเปนทีม ชอบตั้งเปาหมายและทําใหสาํเรจ็ 

 

2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

Author System Subject Learning Process 

Bower et al. 

(2015) 

Rich-media 

Synchronous 

Collaboration 

Technology 

กรณีศึกษา ใน 7 วิชา Face-to-Face Classes และ Video 

Conferencing, Web Conferencing, and 

Virtual Worlds 

Cutrell, et al. 

(2015) 

Massively 

Empowered 

Classroom (MEC) 

Design and 

Analysis of 

Algorithms 

ใช MEC Video Clips และถกปญหาใน

หองเรียน  

Debnath et 

al.(2014) 

Online Website 

“programmers.org” 

และ “automated 

exam controlling 

system” 

Programming 

 

ผสมผสานระหวาง Face-to-Face, e-

Learning, Presentation (PPT), Audio, 

Video, Whiteboard และระบบประเมินการ

เรียนรู 

Zhu and Zou 

(2011) 

Inquiry Learning ไมระบุ มีกิจกรรมการคนควาและแลกเปลีย่นเรียนรูกัน

ในกลุมผาน Instant Chat, Email และ 

Conference Call 

Mohammad 

(2009) 

Virtual Learning 

Environment 

ไมระบุ เรียนรูออนไลนผาน Nottingham Trent 

University Online Workspace (NOW) 

Natasa, et al. 

(2009) 

Adaptive 

Hypermedia 

Courseware 

(AHyCo) 

Teaching Methods 

in Information 

Science 

ผสมผสานระหวาง Collaborative Learning, 

Problem-based Learning และ 

Independent Learning 

ตารางท่ี 3 เปรียบเทียบงานวิจัยท่ีเกี่ยวของดานการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

ตารางท่ี 3 แสดงตารางเปรียบเทียบงานวิจัยท่ีเก่ียวของดานการเรียนการสอนแบบผสมผสานในรายวิชาตางๆ 

Bower et al. (2015) ไดทําการทดลองกับ 7 วิชา โดยในแตละวิชามีกิจกรรมท่ีแตกตางกันออกไป (1)  Actuarial 

studies ใชวิธีประเมินงานของเพ่ือนในหองเรียนผานระบบ Web Conferencing (2) Health informatics มีการบรรยายใน



หองเรียนและกลุมถกปญหากลุมเล็ก (3) Medical science ใชวิธีการถามตอบผานระบบ Web Conferencing (4) Statistics 

ใช Problem Solving แกปญหาเปนงานเดี่ยว (5) Chinese studies มีงานคูเปนบทบาทสมมตผิาน Virtual Worlds (6) 

Sexology บรรยายในหองเรียนและถกปญหาผานระบบ Web Conferencing (7) Teacher education มีการถกปญหาใน

กลุมและกิจกรรมกลุมเล็กผาน Virtual Worlds 

Cutrell, et al. (2015) ไดทําการทดลองกับ 5 วิทยาลัย เปนเวลา 8 สปัดาห ในวิชา Design and Analysis of 

Algorithms โดยเริ่มจากการถามคําถามในช้ันเรียนกอนท่ีจะเปดวิดโีอใหดู เปนชวงสั้นๆ สลับกับการถกปญหาเพ่ือเพ่ิมความ

เขาใจเก่ียวกับการเรียน Algorithms และกระตุนการมีสวนรวมในการกระบวนการเรียนการสอน นอกจากน้ีผูเรยีนสามารถ

เปดดูวิดโีออ่ืนๆ ไดเองในเวลาวาง  

Debnath et al. (2014) ไดทําการทดลองกับวิชา Programming โดยท่ีผูเรยีนสามารถทําขอสอบออนไลนได และมี

ระบบชวยในการตรวจคําตอบท้ังแบบบางสวนหรือท้ังหมด (Automated Exam Controlling System) นอกจากน้ีในการ

เรียนการสอนวิชาน้ีไดใชวิธีการสอนแบบเผชิญหนา e-Learning, Presentation, Audio, Video และ Whiteboard ทําให

เทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญในการเรียนการสอนชวยใหการเรียนรูไมนาเบ่ือ และการตรวจขอสอบดวยระบบคอมพิวเตอรชวย

ลดความผิดพลาดลง 

Zhu and Zou (2011) ไดคดิคนรูปแบบการเรียนรูท่ีเรยีกวา Inquiry Learning ซึ่งเปนวิธีการเรยีนรูท่ีชวยใหผูเรียน

สามารถรวบรวม วิเคราะห ประเมินความรู โดยการศึกษาคนควาดวยตนเอง หรือคนพบจากประสบการณการเรยีนรูท่ีผานมา 

เพ่ือปลูกฝงความคิดเชิงบวกในการคิดและสรางความรูใหมๆ Inquiry Learning ประกอบไปดวย 5 ข้ันตอนดังตอไปน้ี (1) 

Proposing Research Theme ผูสอนเปนผูกําหนดโจทยปญหา (2) Defining Research Tasks ผูเรียนวิเคราะหโจทยปญหา

จากความรูท่ีมีอยู (3) Formulating Research Plans ผูเรียนวางแผนการทํางานเปนกลุมหรืองานเดี่ยว โดยผูสอนจดัหา

อุปกรณเครื่องมือ และแนะนํากลยุทธในการศึกษาคนควาแกปญหาให (4) Practical Experience ผูเรยีนศึกษาคนควาวิจัย

ภายใตการสอดสองดูแลของผูสอน (5) Results Evaluation and Feedback ผูเรียนรายงานผลการคนควาวิจัยและรับการ

ประเมินจากผูสอน โดยมีการใชเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมมาชวยในแตละกิจกรรม เชน Instant Chat, Email และ Conference 

Call 

Mohammad (2009) ไดพัฒนาเว็บท่ีเรียกวา Nottingham Trent University Online Workspace (NOW) เพ่ือใชใน

การเรยีนการสอนออนไลน โดยท่ีผูเรียนสามารถดาวนโหลด e-book เอกสารประกอบการเรียน และบทเรียนชวยสอน

ออนไลนท่ีมีมากกวา 300 บทเรียน  นอกจากน้ีผูเรียนสามารถตรวจสอบตารางกิจกรรม ขาว และลิงกตางๆท่ีเก่ียวของได 

Mohammad ไดทําการเก็บขอมูลเปรียบเทียบตั้งแตป 2003-2008 ผลปรากฏวามีผูสนใจลงทะเบียนใชเว็บน้ีเพ่ิมข้ึนจาก 

22,392 คนเปน 39,597 คน 

Natasa, et al. (2009) ไดออกแบบระบบบริหารจดัการการเรียนรู Adaptive Hypermedia Courseware (AHyCo) 

เพ่ือใชในการเรียนการสอนวิชา Teaching Methods in Information Science ซึ่งผูเรียนจะไดเรียนเก่ียวกับ Hypermedia 

and Adaptive Hypermedia, ICT in Education, E-Learning, Web Design และ Web-based Courseware โดยมี

กิจกรรมการเรียนการสอนดังตอไปน้ี  



• ใน 2 ช่ัวโมงแรกใชวิธีการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา เพ่ืออธิบายวัตถุประสงคในการเรียนรูและกิจกรรม

ตลอดท้ังรายวิชา 

• เรียนรูเน้ือหารายวิชาผาน AHyCo มีการถกปญหาออนไลนและทดสอบความรูดวยตนเองออนไลน (Self 

Evaluation) ในรูปแบบขอสอบเลือกตอบ คําถามปลายเปด(เขียนเรียงความ) และเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

(ใชระบบตรวจคําตอบอัตโนมัติ – Test Cases) 

• งานกลุมพัฒนา WWW Courseware กลุมละ 3-5 คนซึ่งจัดกลุมโดยระบบ AHyCo (กลุมท่ีผูเรยีนทุกคนมี

ระดับความรูเทากันหรือกลุมท่ีผูเรยีนมีระดับความรูแตกตางกัน) และแตละกลุมนําเสนอผลงานในหองเรียน

แบบเผชิญหนา โดยมีวิธีการประเมินโดยผูเรียนและผูสอนตามเง่ือนไขท่ีกําหนดผานระบบ AHyCo  

• AHyCo มีเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือกัน เชน online forum, file sharing module, group-

to-group grading and evaluation ผูเรียนสามารถแชรความรูและประสบการณระหวางผูเรียนดวยกันเอง

และกับผูสอน สามารถถกปญหาแบบกลุมสวนตัวหรือสาธารณะ ระบบจะเก็บขอมูลการโตตอบไวเพ่ือให

คะแนนการมสีวนรวมในการถกปญหา 

 

 

 

  



 

บทที่3 วิธีการวิจัย 

 

3.1 Course Design 

วิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส     เปนวิชาเอกเลือกสําหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี หลักสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศ จํานวน 

1(3-2-7) หนวยวิชา เรียนท้ังหมด 12 สัปดาห เรียนบรรยาย 36 ช่ัวโมงตอภาคการศึกษาและฝกปฏิบัติ 24 ช่ัวโมงตอภาค

การศึกษา รายวิชาน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือใหนักศึกษาเขาใจความสําคัญของธุรกิจอิเล็กทรอนิกส, เขาใจการทําการตลาดของธุรกิจ

อิเล็กทรอนิกส และสามารถสรางเว็บไซดเพ่ือการทําธุรกิจอิเล็กทรอนิกสได หัวขอสําคัญในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกสดังแสดงใน 

ตารางท่ี 4  

Introduction to electronic business 

• advantages of IT for business 

• e-business and strategy 

Electronic business and organizational strategy  

• electronic business and organizational integration 

• electronic business and the supply chain 

Selling on the web 

• revenue models, revenue models in transition 

• creating an effective web presence 

Marketing on the web 

• web marketing strategies  

• advertising on the web 

• e-mail marketing 

Online auctions and virtual communities 

• online auctions and related businesses 

• virtual communities 

The environment of electronic business 

• the legal environment of electronic business 

• online crime and ethical issues 

Payment systems for electronic business 

ตารางท่ี 4 หัวขอสําคัญในวิชาธรุกิจอิเล็กทรอนิกส 



ประเมินผลการเรียนรูจากการมีสวนรวมอภิปรายเสนอความคดิเห็นในช้ันเรียน (5%) วิเคราะหกรณีศึกษา (10%) Online 

Quiz (10%)  การฝกปฏิบัติ (20%) การทํางานกลุม Project (20%) การสอบปลายภาค (30%) และการเขาช้ันเรียน (5%)  

การเรยีนการสอนแบบ Blended learning เปนการออกแบบการเรียนการสอนเฉพาะหนวยวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส สํานัก

วิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลยัลักษณ ประชากร เปนนักศึกษาปท่ี 3 ข้ึนไป หลักสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศ ท่ีกําลัง

ศึกษาอยูในภาคเรยีนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลยัลักษณ จากลักษณะสําคัญของ 

Blended learning (Dziubanet. al., 2004) จึงไดออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนสําหรับรายวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ไว

ดังแสดงในตารางท่ี 5 และกิจกรรมการเรยีนการสอนดังกลาวก็สนับสนุนวงจรการเรียนรู 4 ข้ันตอนตามทฤษฎีของ Kolb 

(Mobbs, 2015) ดังแสดงในตารางที่ 6 

ลักษณะสําคัญของ Blended learning กิจกรรม 

การเรยีนการสอนท่ีเปลี่ยนจากเนนผูสอนมาเนนท่ี

ผูเรยีนเปนสาํคัญ 
• Presentation 

• Case Study 

• Reflective Learning 

การเพ่ิมปฏสิัมพันธระหวางผูเรียน-ผูสอน และ

ระหวางผูเรียนกันเองมากยิ่งข้ึน (เพ่ิมปฏิสมัพันธใน

การเรยีนแบบกลุมมากยิ่งข้ึน) 

• Lecture 

• Group Discussion 

• Group Project 

การผสมผสานระหวางการเรียนแบบเผชิญหนาและ

การเรยีนโดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการ

สื่อสาร 

• Online Quiz 

• Video Conferencing 

• Lab 

ตารางท่ี 5 กิจกรรมสําหรับรายวิชาท่ีสอดคลองกับลักษณะสําคัญของ Blended learning 

• Presentation ใหนักศึกษาสราง Blog ตามหัวขอท่ีสนใจและวิเคราะห Affiliate Program ท่ีนาสนใจ

และสามารถสรางรายไดออนไลนไดจริง และนําเสนอหนาช้ันเรียน  

• Case Study เปนกรณีศึกษาจากเรื่องจริง นักศึกษาตองคนควาเพ่ิมเติมเก่ียวกับธุรกิจน้ันๆ เชน ประเภท

ธุรกิจ ตัวอยางการดําเนินธุรกิจ และคูแขง เปนตน และมานําเสนอหนาช้ันเรียน เพ่ือใหเพ่ือนเขาใจและถก

ปญหาคําถามทายเรื่องกรณีศึกษาน้ันๆ  

• Reflective Learning นักศึกษาทบทวนบทเรียนท่ีไดรับมอบหมายและสรุปเปนไฟลวิดีโอเพ่ือ Upload 

ข้ึน Youtube พรอมท้ังสรางคําถามแบบ 5 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ คําถามท่ีนักศึกษาสรางข้ึนเองเปน

การสะทอนประเด็นท่ีนักศึกษาสนใจและแสดงความเขาใจในเน้ือหาน้ันๆ  

• Lecture บรรยายโดยผูสอนตามเน้ือหาของรายวิชา 7 บท โดยในแตละครั้งท่ีบรรยายจะมีประเด็นคาํถาม

ใหนักศึกษาไดระดมสมองแสดงความคิดเห็น เพ่ือเพ่ิมปฏสิัมพันธระหวางผูเรียน-ผูสอน และระหวางผูเรียน

กันเองมากยิ่งข้ึน 

• Group Discussion เปนการแสดงความคดิเห็น ระดมสมอง หรือตอบคําถามประเด็นท่ีนาสนใจเปน

รายบุคคลหรือเปนคู เชน ขอเดนและขอดอยของธุรกิจออนไลน  



• Group Project มีจํานวนสมาชิก 3-4 คนตอกลุม พัฒนาเว็บไซดโดยใช Open Source Commerce 

เชน osCommerce หรือ OpenCart เปนตน พรอมวิเคราะหกลยทุธทางการตลาด  

• Online Quiz ทําแบบทดสอบแบบ 5 ตัวเลือกออนไลนในระบบ BLearning (เว็บไซต 

blearning.wu.ac.th) หลังจากเรยีนจบในแตละบทภายในหน่ึงอาทิตย 

• Video Conferencing เรียนรูจากผูเช่ียวชาญภายนอกผานระบบประชุมทางไกล(หนวยประสานงาน

มหาวิทยาลยัวลัยลักษณกรุงเทพฯ-มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ จ. นครศรีธรรมราช) 

• Laboratories เรียนภาคปฏิบัตเิพ่ือศึกษาการใชงาน osCommerce และ OpenCart 

 

ข้ันตอน คําอธิบาย กิจกรรม 

Concrete 

experience 

เรียนรูตามประสบการณท่ีมีอยู เนนวิธีการเรียนแบบมีสวน

รวม (Active involvement) 

 

Group discussion,  Presentation, 

Laboratories 

Reflective 

observation 
เรียนรูจากการทบทวน (สิ่งท่ีไดเรยีนรูและทําไปแลว) 

สะทอนการแกปญหาจากประสบการณการเรยีนรู เนน

วิธีการเรียนแบบการฟงและสังเกต ในข้ันตอนน้ีจะมีการ

สื่อสารกับกลุมมากยิ่งข้ึน มีคําถามท่ีตองการการถกปญหา 

Reflective learning, Online quiz 

Abstract 

conceptualization 

สามารถตีความ เขาใจความสัมพันธของเหตุการณตางๆ 

สรุปแนวคิดไดตามประสบการณการเรยีนรู เนนวิธีการ

เรียนแบบคดิพิจารณา นําไปสูความคิดใหมๆ  

Lecture, Video Conferencing 

Active 

experimentation 

ทดลองทําตามสิ่งท่ีไดเรียนรู เนนวิธีการเรียนแบบปฏิบัติ

จริง 

 Group project, Case studies 

ตารางที่ 6 กิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ที่สนับสนุนวงจรการเรียนรู 4 ขั้นตอนตามทฤษฎีของ Kolb  

 

3.2 การเก็บรวบรวมขอมูล 

การเก็บรวบรวมขอมลูสําหรับงานวิจัยการเรียนการสอนแบบผสมผสานในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส เก็บรวบรวมขอมลูจาก

แบบสอบถาม  (ตัวอยางแบบสอบถาม ดูภาคผนวก) ของนักศึกษาจํานวน 25 คน (เพศชาย 14 คน และเพศหญิง 11 คน) โดย

แบบสอบถามแบงออกเปน 4 ประเด็นไดแก คําถามท่ัวไป คําถามดานพฤติกรรมรูปแบบการเรียนรูของนักศึกษา คําถาม

เก่ียวกับกิจกรรมท่ีเหมาะสมสําหรบัรายวิชาน้ี และปญหาขอเสนอแนะ เพ่ือปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

สําหรับวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส 

  



 

บทที่4 ผลการวิจัย 

 

4.1 BLearning System 

 

ภาพท่ี  5 Responsive Web Design (ออกแบบเว็บไซดใหแสดงผลไดบนหนาจอทุกขนาด) 

ระบบ Blearning สามารถแสดงผลไดบนทุกขนาดหนาจอ (จอคอมพิวเตอร แท็บแลต็ หรือโทรศัพทมือถือ) เพราะ

ออกถูกออกแบบใหอิงตามอัตราสวนของหนาจอ นักศึกษาสามารถใชงานระบบน้ีไดท่ีเว็บไซต blearning.wu.ac.th โดยตอง

ทําการลงทะเบียนกอน ในกรณีท่ีตองการเปลีย่นภาษาใหกดปุมระหวาง EN และ TH (หมายเลข 3 ในภาพท่ี  6) 

 

ภาพท่ี  6 ลงชื่อเขาใชงานในระบบ BLearning 

หลังจากลงช่ือเขาใชงานในระบบ BLearning แลวนักศึกษาจะเห็นแบบทดสอบของแตละบทเรียน ดังแสดงใน ภาพท่ี  7  



 

ภาพท่ี  7 รายชื่อแบบทดสอบประจําแตละบทเรียน 

นักศึกษาสามารถเริม่ทําแบบทดสอบไดโดยเริ่มจากการดูวิดโีอทบทวนบทเรียนใน YouTube กอนดังแสดงใน ภาพท่ี  8 

 

ภาพท่ี  8 วิดีโอทบทวนบทเรียนใน YouTube 

หลังจากน้ันนักศึกษาสามารถเริ่มทําแบบทดสอบแบบเลือกตอบจํานวน 10 ขอตอแตละบทเรียนได (ภาพท่ี  9) ถา

ตอบคําถามถูกตองในแตละขอจะมีสิทธิเปดภาพปริศนาหน่ึงครั้ง ดงัแสดงใน ภาพท่ี  10 แตถาตอบคําถามไมถูกตองจะไมมี

สิทธ์ิเปดภาพปริศนา แตตองตอบคําถามขอน้ันๆ จนกวาจะถูกตอง แตถานักศึกษาไมเขาใจในประเด็นคําถามสามารถถาม

อาจารยผูสอนไดผานระบบ Chat  



 

ภาพท่ี  9 ตัวอยางแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 

 

ภาพท่ี  10 ภาพปริศนา 

โดยสรุปนักศึกษาในแตละกลุมตองทบทวนบทเรียนท่ีรับผิดชอบและสรุปบทเรียนเปนไฟลวิดีโอแลว Upload ข้ึน 

YouTube หลังจากน้ันตองสรางแบบทดสอบออนไลนแบบ 5 ตัวเลอืกในระบบ BLearning (ภาพท่ี  11) 

 

ภาพท่ี  11 Reflective Learning 

 

 

ทบทวนบทเรียนที่

รับผิดชอบ 

สรุปบทเรียนเป็นไฟล์วิดีโอ 

และ Upload ขึน้ 
Youtube 

สร้างแบบทดสอบออนไลน์ 

แบบ 5 ตวัเลือกใน 

BLearning 



4.2 ผลการวิเคราะหขอมูล 

ลักษณะของนักศึกษาท่ีมผีลกระทบตอการประเมิน โดยสรุปจากการตอบแบบสอบถาม คําถามเก่ียวกับพฤติกรรมการ

เรียนรูของนักศึกษาเองจํานวน 25 คน (ดตูารางท่ี 7) สรุปไดวานักศกึษาโดยสวนใหญมีความกลาแสดงออกในท่ีสาธารณะ ชอบ

ทํางานเปนกลุม ชอบการเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติ การฟงและการคนหาความรูใหมๆ  นักศึกษาโดยสวนใหญชอบเรยีนรูจาก

อาจารยผูสอนและจากเพ่ือน 

พฤติกรรม นอย-------------มาก 

1 2 3 4 5 

ความกลาแสดงออกในท่ีสาธารณะ 

• ความบอยในการนําเสนองานหนาช้ันเรียน (Presentation) 

• ความบอยในการแสดงความคดิเหน็ในท่ีสาธารณะ เชน ในหองเรียน 

• ความบอยในการถามคาํถามในท่ีสาธารณะ เชน ในหองเรียน 

 

1 

0 

0 

 

 

1 

2 

5 

 

 

8 

12 

9 

 

 

9 

5 

7 

 

6 

6 

4 

การทํางานกลุม 

• ชอบทํางานเปนทีม 

• ความบอยในการเปนผูนําในการทํากิจกรรม 

• การมีสวนรวมในงานกลุม 

 

2 

1 

0 

 

3 

7 

1 

 

9 

10 

4 

 

8 

7 

15 

 

3 

0 

5 

รูปแบบการเรียนรู 

• ชอบเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัต ิ

• ชอบเรียนรูโดยการฟง 

• ชอบคนหาความรูใหมๆ  

 

0 

0 

0 

 

1 

2 

0 

 

8 

11 

8 

 

8 

5 

12 

 

8 

7 

5 

แหลงในการเรยีนรู 

• ชอบเรียนรูจากเพ่ือน 

• ชอบเรียนรูดวยตนเอง 

• ชอบเรียนรูจากอาจารยผูสอน 

 

0 

0 

0 

 

1 

0 

0 

 

10 

6 

2 

 

12 

9 

17 

 

2 

10 

6 

ตารางท่ี 7 พฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษา 

 

นักศึกษาจํานวน 25 คน โดยแบงออกเปนเพศชาย 14 คน และเพศหญิง 11 คน นักศึกษาโดยสวนใหญลงทะเบียน 

5-6 วิชาในเทอมการศึกษาดังกลาว และนักศึกษาทุกคนมีอุปกรณเทคโนโลยีท่ีใชในการเช่ือมตออินเตอรเน็ต เชน Laptop 

และ Smart Phone โดยใชอุปกรณขางตนในการทําการบาน เลนเกม ดู Youtube และใช Facebook เปนตน จากผลการ

ตอบแบบสอบถามการจัดเรียงลําดับกิจกรรมท่ีเหมาะสมในรายวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส นักศึกษา 42% เห็นวาการเรยีนรูโดย

การฟงบรรยายจากอาจารยผูสอน เปนกิจกรรมท่ีเหมาะสมท่ีสุด การเรียนรูโดยการฝกปฏิบัติเปนกิจกรรมท่ีเหมาะสมรองลงมา 



แสดงใหเห็นวานักศึกษาโดยสวนใหญชอบวิธีการเรยีนรูแบบน่ังฟงมากกวาการลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งจัดอยูในกลุมวิธีการเรยีนรู

แบบท่ี 1 Diverging (feeling and watching) ตามวิธีการเรียนรู 4 แบบของ Kolb  

กิจกรรมในวิชาธุรกจิอิเล็กทรอนกิส จํานวนนักศึกษา % 

ฟงบรรยายจากอาจารยผูสอน 11 44 

เรียนรูในหองปฏิบัติการ 5 20 

เรียนรูเทคโนโลยีใหมๆ จากวิทยากร 3 12 

การวิเคราะหกรณีศึกษา 2 8 

การสรุปความเขาใจและสรางแบบทดสอบใน BLearning 2 8 

การเขียน Blog และสรางรายไดจาก Affiliate Programs 2 8 

รวม 25 100 

ตารางท่ี 8 ผลการตอบแบบสอบถามการจัดเรียงลําดับกิจกรรมท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด 

4.2.1 ความคิดเห็นของนักศึกษา ในประโยชนของการทบทวนบทเรยีนและสรางแบบทดสอบเองในระบบ BLearning  

โดยสวนใหญเห็นวาเปนประโยชนในการทบทวนความรูและทําใหเขาใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน แตอยางไรก็ตาม มีนักศึกษา 2 

คนไดใหความคิดเห็นเพ่ิมเติมนอกจากประโยชนในการทบทวนบทเรยีนแลว เน่ืองจากไมมกีารเก็บคะแนนในการทํา

แบบทดสอบแตละขอทําใหนักศึกษาบางคนอาจไมไดตั้งใจทําแบบทดสอบมากนัก มีประเด็นท่ีนาสนใจจากนักศึกษา 3 คนวา

เปนการกระตุนใหมีการศึกษาหาความรูดวยตนเองเพ่ิมข้ึน ดังตัวอยางความคิดเห็นจากนักศึกษาดานลางน้ี 

• ไดเรียนรูดวยตนเองและทบทวนเน้ือหาท่ีเรียนไปอีกครั้ง ทําใหเขาใจเน้ือหาท่ีเรียนมากยิ่งข้ึน 

• ทําใหไดทบทวนความรูท่ีเรียนมา และนําไปฝกการตั้งคําถาม 

• มีประโยชนคอนขางมาก เพราะบางครั้งท่ีนักศึกษาเรียนจบจากในช้ันเรียนแลว ไมมีการกลบัไปทบทวนตอ แตเมื่อมี

การจัดทํา BLearning ข้ึนมาทําใหนักศึกษา มีการกลบัไปทบทวนบทเรียนน้ันซ้ําอีกครั้ง 

• ทําใหเขาใจเน้ือหาบทเรยีนในบทน้ันๆมากข้ึน สามารถใชอานหรือทดลองทําขอสอบเพ่ือเปนแนวทางในการสอบได 

• ไดแสดงความคดิเห็นของตนในกลุมมากข้ึน 

• ทําใหมีการทดสอบความเขาใจของนักศึกษาในแตละบท และทําการสรุปเน้ือหา 

• ไดเรียนรูและทบทวนบทสรุปของเน้ือหาในแตละบท 

• ไดฝกตอบคําถามและคาํถามท่ีเพ่ือนถามจะมีท้ังคําถามท่ียากและงาย มีลอเลนกับเพ่ือนในคําถามบางคําถาม ทําให

เกิดความสนุกสนานและสนิทสนมกันยิ่งข้ึน 

• ไดเห็นความคิดของเพ่ือนตางกลุม และไดเห็นทักษะในการทํา BLearning ของกลุมเพ่ือน นอกจากน้ียังมีวิดีโอคลิป

ใหทบทวนเพ่ิมเติมหากไมไดเขาเรยีนในหอง 
 

4.2.2 ปญหาและขอเสนอแนะเพ่ือปรับปรุง BLearning เพ่ือใชในการประกอบการเรียนการสอนใหมปีระสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  

นักศึกษาไดรายงานถึงระบบ BLearning ท่ีไมสนับสนุนการใชงานกับทุก Web Browser และรูปแบบการทําขอสอบท่ีไม

ชัดเจนรวมถึงขอผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน เชน ทําแบบทดสอบเสร็จแลว ไมไดกดปุม”เสร็จสิ้น” ระบบจะไมบันทึกแบบทดสอบท่ีทํา



ไปแลว มีเพียงนักศึกษา 1 คนคิดวาอาจารยควรเปนคนคดิแบบฝกหัดเองและนักศึกษาอีก 2 คนตองการใหเพ่ิมลูกเลนในระบบ 

BLearning เพ่ิมข้ึน นอกจากน้ีนักศึกษาไดเสนอแนะรูปแบบการทําขอสอบและการเก็บคะแนนดังน้ี 

• ควรใหเลือกทําแบบทดสอบขออ่ืนกอนได ถาไมมั่นใจในคําตอบ  

• ควรกําหนดใหมีการทําแบบฝกหัดไดครั้งเดียว และมีการนับคะแนนจากการทําแบบฝกหัด 

• ไมควรจะเรียงขอเหมือนกันทุกคน ควรจะมีการเรยีงขอและคําตอบหลายๆ แบบ 

• ขอใดท่ีตอบผิดใหขามไปเพ่ือปองกันการกดมั่วในครั้งแรกในการหาคําตอบท่ีถูกตอง เพ่ือนํามาตอบใหมในรอบถัดไป 

• ในแบบทดสอบ ควรมีการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับขอสอบ เพ่ืออธิบายในคําถามใหเขาใจมากยิ่งข้ึน และเพ่ือไมให

เกิดความเขาใจผิด 

 

4.2.3 ปญหาและขอเสนอแนะ เพ่ือปรับปรุงการเรียนรูในรูปแบบ Active Learning (น.ศ. เปนศูนยกลางในการเรยีนรู เปนผู

ริเริม่ทํากิจกรรมการเรียนรู โดยมอีาจารยเปนผูแนะนําใหอยูในขอบเขตของรายวิชา และบริหารจัดการรายวิชา) 

• ผมคิดวาปญหาสวนใหญ เปนท่ีตัวน.ศ.เองมากกวา 

• ควรใหมีการเตรยีมตัวกอนจะเริม่เรียนบทน้ันๆ 

• ในสวนของการปฏิบัติใหมเีวลามากกวาน้ี 

• ควรมีการพานักศึกษาไปเรียนรูนอกสถานท่ี นอกเหนือจากในหองเรยีน 

• อาจทําใหผูไมกลาแสดงออกเรียนรูไดยาก ตองมีการปรับตัวกอนเรียน 

• ไมไดวาการบานไมดี แตการบานท่ีมีกับเวลาไมคอยเขากัน เพราะแตละรายวิชาใหการบานมาพอเอามารวมกันแลว

ทําใหมีการบานเยอะมาก อยากใหมีงานช้ินเล็กๆ การบานเล็กๆ ท่ีทํากันในคาบเรียนแลวสงตอนทายคาบ(2) 

• ควรมีการใหทุกคนไดพูดหนาช้ันเรยีนมากกวาน้ี 

 

4.2.4 สิ่งท่ีชอบมากและชอบนอยท่ีสุดในการเรียนวิชาน้ี 

 นักศึกษาจํานวน 5 คนชอบการแสดงความคดิเห็นในหองเรยีน และนักศึกษาอีก 5 คนชอบเรียนรูจากการลงมือ

ปฏิบัติจริง เชน การสรางเว็บไซดเพ่ือทําธุรกิจออนไลนจริงๆ เปนตน นักศึกษาจํานวน 2 คนชอบเรยีนรูจากกรณีศึกษาและอีก 

3 คนชอบเรียนรูโปรแกรมใหมๆ ท่ีใชในการดําเนินธุรกิจออนไลน มีเพียงสองคนจากนักศึกษาจํานวน 25 คนยืนยันวาชอบการ

เรียนรูจากระบบ BLearning อยางไรก็ตามมีนักศึกษาหลายคนเห็นวามีกิจกรรมและการบานเยอะเกินไป แตอาจเปนเพราะทุก

วิชาใหการบานเยอะ (ตารางท่ี 9) 

สิ่งท่ีชอบมากท่ีสุดในการเรียนวิชาน้ี สิ่งท่ีชอบนอยท่ีสุดในการเรียนวิชาน้ี 

• อาจารยสอนสนุก มีประสบการณมาเลาใหฟง 

• ชอบการถามตอบในหองเรียน เพราะทําใหเขาใจมาก

ยิ่งข้ึน และไดแสดงความคิดเห็นเสมอ 

• สามารถทํารายได ในการสรางเว็บขายสินคาไดจริง 

• มีงานเยอะเกินไป หรือผมอาจรูสึกวาเทอมน้ีเรียนหนัก

เกินไป เมื่อมีงานสักช้ิน รูสึกเหมือนงานจะเยอะเกินไป 

• แบบทดสอบ 

• สวนปฏิบัตมิีเวลานอยเกินไป 



สิ่งท่ีชอบมากท่ีสุดในการเรียนวิชาน้ี สิ่งท่ีชอบนอยท่ีสุดในการเรียนวิชาน้ี 

• การลงมือปฏิบัติจริง ทดลองสรางเว็บไซดไดเอง 

• ชอบเรียนรูจาก กรณีศึกษา 

• ไดเรียนรูโปรแกรมใหมๆ  ท่ีใชในการดําเนินธุรกิจ

ออนไลน  

• การทํา Affiliate Programs เพราะสามารถสรางรายได

ไดจริง 

• ชอบการเรียนรูจาก BLearning ชอบการทํา

แบบทดสอบและสรุปเน้ือหาเพ่ือใหเกิดความเขาใน

เก่ียวกับเน้ือหาท่ีเรียนมากข้ึน 

• ชอบการเรียนรูจากวิดีโอตัวอยาง 

• ชอบการเรียนท่ีเน้ือหาเปนภาษาอังกฤษ 

• ไมชอบการสราง Affiliate Programs 

• การทํางานกลุมท่ีคอนขางหนักใจ เพราะมีการทํางาน

กลุมบอย 

• การบานเยอะ 

• การแสดงความคิดเห็นเปนคู จะเปนคนเดิมตอบบางคน

อาจจะไมไดแสดงออก 

• ไมชอบการเรียนท่ีเน้ือหาเปนภาษาไทย 

ตารางท่ี 9 สิ่งท่ีชอบมากและชอบนอยท่ีสุดในการเรียน 

จากการวิเคราะหแบบสอบถามผนวกกับวงจรการเรยีนรู 4 ข้ันตอนตามทฤษฎีของ Kolb สามารถเสนอกิจกรรมการเรียนการ

สอนแบบ Blended learning ท่ีเหมาะสมกับนักศึกษาในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ไดดังน้ี (ตารางท่ี 10) กิจกรรมการเรียนการ

สอนแบบเผชิญหนาในหองเรียนมกีารบรรยายโดยอาจารยผูสอน มกีารฝกปฏิบัติในหอง Lab และการเรียนรูออนไลนผาน

ระบบ BLearning เพ่ือทบทวนความรู เปนกิจกรรมท่ีเหมาะสมท่ีสุดสําหรับนักศึกษาในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส 

ข้ันตอน กิจกรรม สัดสวนกจิกรรม 

นอย <------------------------------> มาก 

Concrete experience Group discussion 

Presentation 

Laboratories 

ปานกลาง (ดูขอท่ี 4.2.1 และตารางท่ี 7) 

ปานกลาง (ดูขอท่ี 4.2.3 และตารางท่ี 7) 

มาก (ดูขอท่ี 4.2.4  และตารางท่ี 8) 

Reflective observation Reflective learning 

(ระบบ BLearning) 

มาก (ดูขอท่ี 4.2.1) 

Abstract conceptualization Lecture มาก (ดูขอท่ี 4.2.4 และตารางท่ี 8) 

Active experimentation  Group project 

 Case studies 

 นอย (ดูขอท่ี 4.2.4 สิ่งท่ีชอบนอยท่ีสุด ) 

 ปานกลาง (ดูขอท่ี 4.2.4 สิ่งท่ีชอบมาก

ท่ีสุด และ ตารางท่ี 8) 

ตารางท่ี 10 กิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Blended learning ท่ีเหมาะสมกับนักศึกษาในวิชาธุรกจิอิเล็กทรอนิกส 

  



 

บทที่5 สรุป 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

การเรยีนการสอนแบบผสมผสาน (Blended learning) เปนวิธีการเรียนการสอนแบบบูรณาการ เพราะเปนการเรียนรูท้ัง

แบบเผชิญหนา (Face-to-face) และประยุกตใชเทคโนโลยีในการเรียนการสอน (Technology-mediated 

communication) การเรียนการสอนแบบ Blended learning เปนการออกแบบการเรียนการสอนเฉพาะหนวยวิชาธุรกิจ

อิเล็กทรอนิกส สําหรับนักศึกษาปท่ี 3 ข้ึนไป หลักสตูรเทคโนโลยีสารสนเทศ สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลัย

ลักษณ  โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือวิเคราะหรูปแบบการเรยีนการสอนแบบ Blended learning ท่ีเหมาะสมกับนักศึกษาในวิชา

ธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ในมหาวิทยาลัยวลยัลักษณ เพ่ือพัฒนาซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพาท่ีสามารถสนับสนุนการเรียนการ

สอนได และเพ่ือศึกษาผลกระทบของการเรียนการสอนแบบ Blended learning ตอนักศึกษาในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ใน

มหาวิทยาลยัวลัยลักษณ  ไดออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนสาํหรับรายวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ไวดังแสดงในตารางท่ี 5 

และกิจกรรมการเรยีนการสอนดังกลาวก็สนับสนุนวงจรการเรียนรู 4 ข้ันตอนตามทฤษฎีของ Kolb (Mobbs, 2015) ดังแสดง

ในตารางที่ 6 โดยมีกิจกรรมการเรียนการสอนดังน้ี  

• Presentation ใหนักศึกษาสราง Blog ตามหัวขอท่ีสนใจและวิเคราะห Affiliate Program ท่ีนาสนใจ

และสามารถสรางรายไดออนไลนไดจริง และนําเสนอหนาช้ันเรียน  

• Case Study เปนกรณีศึกษาจากเรื่องจริง นักศึกษาตองคนควาเพ่ิมเติมเก่ียวกับธุรกิจน้ันๆ เชน ประเภท

ธุรกิจ ตัวอยางการดําเนินธุรกิจ และคูแขง เปนตน และมานําเสนอหนาช้ันเรียน เพ่ือใหเพ่ือนเขาใจและถก

ปญหาคําถามทายเรื่องกรณีศึกษาน้ันๆ  

• Reflective Learning นักศึกษาทบทวนบทเรียนท่ีไดรับมอบหมายและสรุปเปนไฟลวิดีโอเพ่ือ Upload 

ข้ึน Youtube พรอมท้ังสรางคําถามแบบ 5 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ คําถามท่ีนักศึกษาสรางข้ึนเองเปน

การสะทอนประเด็นท่ีนักศึกษาสนใจและแสดงความเขาใจในเน้ือหาน้ันๆ  

• Lecture บรรยายโดยผูสอนตามเน้ือหาของรายวิชา 7 บท โดยในแตละครั้งท่ีบรรยายจะมีประเด็นคาํถาม

ใหนักศึกษาไดระดมสมองแสดงความคิดเห็น เพ่ือเพ่ิมปฏสิัมพันธระหวางผูเรียน-ผูสอน และระหวางผูเรียน

กันเองมากยิ่งข้ึน 

• Group Discussion เปนการแสดงความคดิเห็น ระดมสมอง หรือตอบคําถามประเด็นท่ีนาสนใจเปน

รายบุคคลหรือเปนคู เชน ขอเดนและขอดอยของธุรกิจออนไลน  

• Group Project มีจํานวนสมาชิก 3-4 คนตอกลุม พัฒนาเว็บไซดโดยใช Open Source Commerce 

เชน osCommerce หรือ OpenCart เปนตน พรอมวิเคราะหกลยทุธทางการตลาด  

• Online Quiz ทําแบบทดสอบแบบ 5 ตัวเลือกออนไลนในระบบ BLearning (เว็บไซต 

blearning.wu.ac.th) หลังจากเรยีนจบในแตละบทภายในหน่ึงอาทิตย 



• Video Conferencing เรียนรูจากผูเช่ียวชาญภายนอกผานระบบประชุมทางไกล(หนวยประสานงาน

มหาวิทยาลยัวลัยลักษณกรุงเทพฯ-มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ จ. นครศรีธรรมราช) 

• Laboratories เรียนภาคปฏิบัตเิพ่ือศึกษาการใชงาน osCommerce และ OpenCart 

 

จากผลการตอบแบบสอบถามของนักศึกษาจํานวน 25 คน โดยแบงออกเปนเพศชาย 14 คน และเพศหญิง 11 คน

พบวา นักศึกษาโดยสวนใหญมคีวามกลาแสดงออกในท่ีสาธารณะ ชอบทํางานเปนกลุม ชอบการเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัต ิ

การฟงและการคนหาความรูใหมๆ  นักศึกษาโดยสวนใหญชอบเรยีนรูจากอาจารยผูสอนและจากเพ่ือน จากผลการตอบ

แบบสอบถามการจัดเรียงลําดับกิจกรรมท่ีเหมาะสมในรายวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส นักศึกษา 42% เห็นวาการเรียนรูโดยการ

ฟงบรรยายจากอาจารยผูสอน เปนกิจกรรมท่ีเหมาะสมท่ีสุด การเรียนรูโดยการฝกปฏิบัติเปนกิจกรรมท่ีเหมาะสมรองลงมา 

แสดงใหเห็นวานักศึกษาโดยสวนใหญชอบวิธีการเรยีนรูแบบน่ังฟงมากกวาการลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งจัดอยูในกลุมวิธีการเรยีนรู

แบบท่ี 1 Diverging (feeling and watching) ตามวิธีการเรียนรู 4 แบบของ Kolb  

การทบทวนบทเรียนและสรางแบบทดสอบเองในระบบ BLearning มีประโยชนตอการเรียนรู ทําใหเขาใจบทเรียน

มากยิ่งข้ึน อยางไรก็ตามนักศึกษาไดรายงานถึงระบบ BLearning ท่ีไมสนับสนุนการใชงานกับทุก Web Browser และรูปแบบ

การทําขอสอบท่ีไมชัดเจน นักศกึษาสวนใหญชอบกิจกรรมการแสดงความคิดเห็นในหองเรียน และชอบเรียนรูจากการลงมือ

ปฏิบัติจริง อยางไรก็ตามมีนักศึกษาหลายคนเห็นวามีกิจกรรมและการบานเยอะเกินไป แตอาจเปนเพราะทุกวิชาใหการบาน

เยอะในเทอมน้ี กิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Blended Learning ท่ีเหมาะสมกับนักศึกษาในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ไดแก 

การเรยีนรูปในรูปแบบการบรรยายจากอาจารยผูสอน การเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัตจิริง การเรียนรูโดยการทําแบบทดสอบ

ออไลนและทบทวนบทเรียนดวยตนเอง สวนการเรยีนรูจากการถกปญหากลุมและกรณีศึกษา ควรมีกิจกรรมน้ีในระดับปาน

กลาง  

 

5.2 ขอเสนอแนะ 

 การออกแบบระบบ BLearning ควรมีลูกเลนมากข้ึนและมรีูปแบบแบบทดสอบท่ีหลากหลาย และควรเก็บ

คะแนนเพ่ือใหนักศึกษาตั้งใจทําแบบทดสอบมากกวาน้ี 

       

  



   

ภาคผนวก ตัวอยางแบบสอบถาม 

 

แบบสอบถามรายวิชา E-Business 

เวลาท่ีใชในการตอบแบบสอบถามไมเกิน 10 นาที แบบสอบถามน้ีจดัทําข้ึนเพ่ือการปรับปรุงกระบวนการเรยีนการสอนแบบ

ผสมผสาน (Blended Learning) สําหรับวิชาพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 

1. เพศ  ชาย   หญิง 

2. จํานวนวิชาท่ีลงทะเบียนในเทอมน้ี .............. วิชา 

3. ผลการเรยีนจากเทอมท่ีแลว 

 แย            พอใช    ดี   ดีมาก 

4. อุปกรณท่ีมีอยูและใชในการเช่ือมตออินเตอรเน็ต 

 Smart Phone  ระบบปฏิบัติการ ……………………………………………. 

 Notebook  ระบบปฏิบัติการ ……………………………………………. 

 Tablet   ระบบปฏิบัติการ ……………………………………………. 

 อ่ืนๆ   ระบบปฏิบัติการ ……………………………………………. 

5. ใชอุปกรณในขอ 4 ในกิจกรรมดังตอไปน้ีโดยเฉลี่ยตอวัน 

 เพ่ือทําการบาน ..... ชม. 

 เพ่ือความบันเทิง เลนเกม ...... ชม.  Facebook …… ชม.     YouTube ….. ชม.     อ่ืนๆ ............................................ 

 เพ่ือเรียนรูขาวคราวความรูใหมๆ  ดานเทคโนโลยี ..... ชม. 

 ตอบอีเมล ..... ชม. 

 อานขาว วารสารหรือนิตยสาร ..... ชม. 

6. ตอบคําถามเก่ียวกับพฤติกรรมของตนเองในกิจกรรมดังตอไปน้ี 
 

กิจกรรม 
นอย <--------> มาก 

1 2 3 4 5 

ความบอยในการนําเสนองาน (Presentation) ในหองเรียน      

ความบอยในการแสดงความคดิเหน็ในท่ีสาธารณะ เชน ในหองเรียน      

ความบอยในการถามคาํถามในท่ีสาธารณะ เชน ในหองเรียน      

ชอบเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัต ิ      

ชอบเรียนรูโดยการฟง      

ชอบคนควาหาความรูใหมๆ       

ชอบทดลองอุปกรณเทคโนโลยีใหมๆ      



กิจกรรม 
นอย <--------> มาก 

1 2 3 4 5 

ชอบทํางานเปนทีม      

ความบอยในการเปนผูนําในการทํากิจกรรม      

การเขารวมการแขงขันดานวิชาการ      

ชอบการเรียนรูจากเพ่ือน      

ชอบการเรียนรูดวยตนเอง      

ชอบการเรียนรูจากอาจารยผูสอน      

การเปลีย่นแปลงวิธีการเรียนการสอนทําใหนักศึกษาอึดอัด      

การสรางแบบทดสอบเองในระบบ BLearning ชวยกระตุนการเรยีนรูดวยตนเอง      

การมีสวนรวมในการทําวิดีโอทบทวนและสรางแบบทดสอบในระบบ BLearning      
 

7. เรียงลําดับกิจกรรมท่ีเหมาะสมในรายวิชา E-Business โดยระบุหมายเลข 1-10 

 สรุปความเขาใจและสรางแบบทดสอบในระบบ BLearning 

 ทําแบบทดสอบทบทวนในระบบ BLearning 

 เขียน Blog เพ่ือสรางรายไดจาก Affiliate Programs 

 เรียนรูในหองปฏิบัติการ OpenCart, OScommerce 

 วิเคราะห Case Study จากเรื่องท่ีเกิดข้ึนจริงและนําเสนอหนาช้ันเรียน 

 แสดงความคดิเห็นในหองเรียน 

 ฟงบรรยายจากอาจารยผูสอน 

 ทํางานกลุม Project 

 เรียนรูเทคโนโลยีใหมๆ จากวิทยากร (RFID, NFC) 

 กิจกรรมอ่ืนๆ .................................................................................................................... 

8. ระดับความตั้งในเรยีนวิชา E-Business 

 นอย   ปานกลาง           คอนขางมาก    มาก 

9. การทบทวนบทเรียนและสรางแบบทดสอบในระบบ BLearning มีประโยชนตอนักศึกษาอยางไรบาง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

10. ปญหาและขอเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงระบบ BLearning เพ่ือใชในการประกอบการเรยีนการสอนใหมีประสิทธิภาพ

มากยิ่งข้ึน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 



11. ปญหาและขอเสนอแนะ เพ่ือปรับปรุงการเรยีนรูในรูปแบบ Active Learning (นักศึกษาเปนศูนยกลางในการเรียนรู 

เปนผูรเิริ่มทํากิจกรรมการเรียนรู โดยมีอาจารยเปนผูแนะนําใหอยูในขอบเขตของรายวิชา และบริหารจัดการ

รายวิชา) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

12. สิ่งท่ีชอบมากและชอบนอยท่ีสุดในการเรยีนวิชาน้ี 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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