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คํานํา 

 

การเรยีนการสอนแบบผสมผสาน (Blended learning) เปนวิธีการเรยีนการสอนแบบบูรณาการ เพราะเปนการ

เรียนรูท้ังแบบเผชิญหนา (Face-to-face) และประยุกตใชเทคโนโลยีในการเรียนการสอน (Technology-mediated 

communication) เน่ืองดวยการเรยีนการสอนในปจจุบันเนนรปูแบบการเรยีนการสอนท่ีผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student 

center) แทนการเรียนการสอนรปูแบบเดิมท่ีเนนผูสอนเปนศูนยกลาง (Teacher center) และดวยวิวัฒนาการของเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรและการสื่อสาร เอ้ือประโยชนใหมกิีจกรรมการเรียนการสอนหลากหลายท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน ใน

เวลาท่ีผูเรียนสะดวก  

 งานวิจัยในช้ันเรียนน้ี มีวัตถุประสงคเพ่ือวิเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Blended learning ท่ีเหมาะสมกับ

นักศึกษาในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร ในมหาวิทยาลยัวลัยลักษณจ. นครศรีธรรมราช 
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บทที่1 บทนํา 

 

1.1 ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

เน่ืองดวยการเรียนการสอนในปจจุบันเนนรูปแบบการเรยีนการสอนท่ีผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student center) แทนการ

เรียนการสอนรูปแบบเดมิท่ีเนนผูสอนเปนศูนยกลาง (Teacher center) และดวยวิวัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ

การสื่อสาร เอ้ือประโยชนใหกิจกรรมการเรยีนการสอนไมจําเปนตองจํากัดเฉพาะการเรยีนการสอนแบบเผชิญหนาในหองเรียน

ในเวลาท่ีจํากัดเทาน้ัน (Dziuban et. al., 2004) การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended learning) เปนวิธีการเรียนการ

สอนแบบบูรณาการ เพราะเปนการเรยีนรูท้ังแบบเผชิญหนา (Face-to-face) และประยุกตใชเทคโนโลยีในการเรียนการสอน 

(Technology-mediated communication) เชน คอมพิวเตอร Tablet โทรศัพทมือถือ เทคโนโลยีไรสาย และเทคโนโลยี

อินเตอรเน็ต เพ่ือสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรูท้ังในและนอกหองเรยีนหลากหลายรูปแบบ (Debnath et. al., 2014) เชน 

ผูเรยีนทุกคนสามารถรวมกันแสดงความคิดเห็นออนไลนไดท้ังในรูปแบบตัวอักษรและไฟลวิดีโอ การเรียนรูผานวิดีโอ 

ภาพยนตร เกม การทบทวนบทเรยีนออนไลน ระบบ Video conferencing จากผูเช่ียวชาญนอกมหาวิทยาลัยและการรับสง

ขอความขาวสารใหมๆ ท่ีนาสนใจเก่ียวกับวิชาเรียนผาน Social network, E-mail และ SMS ซึ่งนับเปนกิจกรรมท่ีสงเสริมการ

เรียนการสอนและชวยกระตุนผูเรยีนใหมีสวนรวมมีปฏสิัมพันธกับกลุมมากยิ่งข้ึน และเปนอีกทางเลือกหน่ึงของการเรียนรูแบบ

รวมมือกัน (Collaborative learning) รวมท้ังเพ่ิมประสบการณในการเรยีนดวยเทคโนโลย(ีDonnelly, 2010; Leng et. al., 

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

มหาวิทยาลยัวลัยลักษณไดสนับสนุนการใชเทคโนโลยีในกิจกรรมการเรียนการสอน เชน mLearning (Moodle e-

Learning) ซึ่งผูเรียนและผูสอนสามารถupload/download บทเรียนออนไลนได ซึ่งถามีการนํามาใชประโยชนในการเรียน

การสอนอยางเต็มท่ีก็จะเปนการเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนไดแตอยางไรก็ตามดวยเทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนไป อุปกรณ

พกพา เชน โทรศัพทมือถือ และ Tablet ไดรับความนิยมมากข้ึนในกลุมนักศึกษา เน่ืองจากสามารถรบัสงขาวสารไดตลอดเวลา 

และสะดวกกวาการใชคอมพิวเตอรแบบตั้งโตะ แตซอฟแวรท่ีพัฒนาเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนบนอุปกรณพกพายังมีนอย 

ดังน้ันผูวิจัยจึงมีความสนใจในการออกแบบซอฟแวรเพ่ือสนับสนุนการเรยีนการสอนแบบ Blended learning 

1.2 วัตถุประสงค 

• เพ่ือวิเคราะหรูปแบบการเรยีนการสอนแบบ Blended learning ท่ีเหมาะสมกับนักศึกษาในวิชาธุรกิจ

อิเล็กทรอนิกส ในมหาวิทยาลัยวลยัลักษณ 

• เพ่ือพัฒนาซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพาท่ีสามารถสนับสนุนการเรยีนการสอนได 

• เพ่ือศึกษาผลกระทบของการเรียนการสอนแบบ Blended learning ตอนักศึกษาในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส 

ในมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ 



1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

• การเรยีนการสอนแบบ Blended learning เปนการออกแบบการเรยีนการสอนเฉพาะหนวยวิชาธุรกิจ

อิเล็กทรอนิกส สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลยัลักษณ 

• ประชากร เปนนักศึกษาปท่ี 3 ข้ึนไป หลักสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศ ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ป

การศึกษา 2557 สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ 
 

1.4 วิธีท่ีจะดําเนินการวิจัย 

• ศึกษาขอมูลจากแหลงขอมูลทางวิชาการตางๆรวมท้ังตัวอยางการออกแบบการเรียนการสอนแบบ Blended 

learning และสรุปผลการวิเคราะหเปรียบเทียบงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

• ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Blended learning สําหรับวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส รวมถึงการ

ออกแบบซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพา 

• พัฒนาซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพาท่ีสามารถสนับสนุนการเรียนการสอนได 

• ทําการทดลองการเรียนการสอนแบบ Blended learning ในเทอมการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2557  

• เก็บขอมูลจากการตอบแบบสอบถาม 

• วิเคราะหขอมูล สรุปผล และเขียนรายงาน 

• นําผลท่ีไดไปใชเพ่ือการปรับปรุงการเรยีนการสอนในรายวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส  

 

แผนการดาํเนินงาน ผลลัพธ (Output) 

เดือนท่ี 1 

1.ศึกษาขอมูลจากแหลงขอมูลทางวิชาการตางๆรวมท้ัง

ตัวอยางการออกแบบการเรียนการสอนแบบ Blended 

learning และสรุปผลการวิเคราะหเปรียบเทียบงานวิจัยท่ี

เก่ียวของ 

2.ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Blended 

learning สําหรับวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส รวมถึงการ

ออกแบบซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพา 

 

1.ความรูความเขาใจในงานวิจัยดาน Blended 

learning 

2. รูปแบบการเรียนการสอนแบบ Blended 

learning สําหรับวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส และ 

Application design 

เดือนท่ี 2 ถึง เดือนท่ี 3 

1. พัฒนาซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพาท่ีสามารถสนับสนุน

การเรยีนการสอนได 

1. ซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพาท่ีสามารถ

สนับสนุนการเรยีนการสอนได 

2. ซอฟแวรพรอมใชงาน 



แผนการดาํเนินงาน ผลลัพธ (Output) 

2. ทดสอบซอฟแวร 

เดือนท่ี 4ถึง เดือนท่ี 5 

1.ทําการทดลองการเรียนการสอนแบบ Blended learning  

 

1.ขอมูลผลการทดลอง  

เดือนท่ี 6 

1.เก็บขอมูลเพ่ิมเติมจากการสัมภาษณและตอบแบบสอบถาม 

2. วิเคราะหขอมลู สรุปผล และเขียนรายงาน 

 

1.ขอมูลผลการสัมภาษณและตอบแบบสอบถาม 

2. รายงานผลการวิจัยฉบับสมบูรณ 

ตารางท่ี 1แผนการดําเนินงานตลอดโครงการวิจัย 

 

  



 

บทที่2 การทบทวนวรรณกรรม 

 

2.1 Blended Learning  

 

ภาพท่ี  1 Blended Learning 

การเรยีนการสอนท่ีใชเทคโนโลยเีขามาเปนสวนหน่ึงมีหลายช่ือเรียก เชน Online Learning, Web-based Learning, 

Blended Learning หรือ Hybrid Learning เปนตน ซึ่งยังเปนท่ีถกเถียงกันอยูในกลุมนักวิจัยดวยความคิดเห็นท่ีแตกตางกัน 

(Uzun and Senturk, 2010)  Blended Learning (ภาพท่ี  1) คือการเรยีนรูแบบผสมผสานระหวางการเรยีนแบบเผชิญหนา 

(Face-to-Face) วิธีการเขาถึงขอมูลแบบออนไลน (Online Approaches) และการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยี  ดวยวัตถุประสงค

เพ่ือสรางสิ่งแวดลอมการเรยีนรูท่ีมีประสิทธิภาพ (Efficient Learning Environment) (Garrison and Vaughan, 2008; 

Debnath et. al., 2014) เทคโนโลยีจะเขามามีบทบาทสําคัญในหลากหลายกิจกรรมท่ีเปนการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา 

บางกิจกรรมอาจโดนแทนท่ีดวยเทคโนโลยีเพ่ือกระตุนการเรียนรูของผูเรยีน (Natasa et. al., 2009, Alanso et. al., 2005) 

เชน Online Quiz เปนตน   

 

 

 

 

 

 
 

 

 

ยุคท่ี 1 ยุคท่ี 2 ยุคท่ี 3 

Blended Learning 
(Efficient Learning Environment) 

Face-to-
Face 

Technolo-
gies 

Online 
Approaches 



ภาพท่ี  2 วิวัฒนาการของเทคโนโลยีท่ีใชในการเรียนการสอน 3 ยุค 

Blended learning นับเปนการเรียนการสอนในยุคท่ี 3 (ภาพท่ี  2) โดยในยุคแรกมีการเรียนการสอนผานทางจดหมาย 

วิทยุ และโทรทัศน สวนในยุคท่ี 2 เปนการเรียนการสอนผานเทคโนโลยีเดยีวคือคอมพิวเตอร และในยุคท่ี 3 น้ีเองมีการ

ผสมผสานหลากหลายเทคโนโลย ีเชน คอมพิวเตอร PDA โทรศัพทมือถือ เทคโนโลยไีรสาย และเทคโนโลยีอินเตอรเน็ต เขากับ

การเรยีนการสอนแบบเผชิญหนาในหองเรียน โดยเนนผูเรียนเปนศนูยกลาง โดยผูเรยีนมีปฏสิัมพันธในการเรียนรูรวมกันแบบ

กลุมมากยิ่งข้ึนและทําใหรูปแบบการเรยีนการสอนเปลีย่นไป (So and Brush, 2008; Lopez-Perex et. al., 2011) 

นอกจากน้ี Graham, Allen และ Ure (2005) ไดรายงานถึงเหตผุลท่ีผูสอนเลือกจะใชวิธีการเรียนการสอนแบบ Blended 

learning หรือไมข้ึนอยูกับ ความตองการปรับปรุงวิธีการเรียนการสอน และความตองการเพ่ิมความยืดหยุนในการเรยีนการ

สอนน่ันเอง จากผลการวิจยัของ Donnelly (2010) พบวาเทคโนโลยีท่ีตองการใชใน Blended Learning ไดแก Video 

Conferencing, Discussion boards, Chat rooms และ Podcasting เปนตน ตัวอยางกิจกรรมใน Blended learning 

ไดแก (Donnelly, 2010; Tang and Pan, 2008) 

• การเรยีนการสอนบรรยายในช้ันเรยีน 

• การฝกปฏิบัติในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร 

• การแสดงความคิดเห็นประเด็นสําคัญในแตละบทเรยีนผานเว็บบอรดหรือ Social network 

• นําเสนอขาวคราว หัวขอใหมท่ีนาสนใจเก่ียวกับวิชาเรียนโดยสงขอความผานอีเมลและ SMS เพ่ือเปนการเพ่ิมพูน

ความรูท่ีทันสมยั 

• การถกปญหาโดยการพูดคุยกันแบบออนไลน (Synchronous chat) 

• การสงงานตรวจงานและใหคําปรกึษาออนไลน 

• การเรยีนรูผานระบบ Video conferencing จากผูเช่ียวชาญภายนอกมหาวิทยาลัย 

• การเรยีนรูผานเกม วิดโีอและภาพยนตรท่ีเก่ียวของกับวิชาเรยีน 

นาตยา ปลันธนานนท(2547) ไดสรุปรปูแบบการเรียนรูในชุมชนการเรียนรู 3 แบบไดแก e-Collaborative Learning, 

Blended learning และ Mobile learning จากตัวอยางกิจกรรมใน Blended Learning ขางตนพบวาครอบคลุมท้ัง 3 

รูปแบบการเรียนรู อยางไรก็ตามสดัสวนการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีและกิจกรรมการเรียนการสอนยังคงเปนปญหา

ถกเถียงกันอยู เพ่ือหาขอสรุปถึงรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Blended learning ท่ีเหมาะสมและมีประสิทธิภาพท่ีสดุ 

(Mohammad, 2009) Lopez-Perez et al. (2011) ไดเสนอประเด็นท่ีควรคํานึงถึงในการวิเคราะหประสิทธิภาพของการ

เรียนการสอน (ภาพท่ี  3) ไดแก (1) ประโยชนท่ีผูเรียนไดรับ (2) ผลกระทบของวิธีการเรยีนการสอนตอการสรางแรงจูงใจใน

การเรยีนรูของผูเรียน และ (3) ระดับความพึงพอใจของผูเรียน 



 

ภาพท่ี  3 ประเด็นท่ีควรคํานึงถึงในการวิเคราะหประสิทธิภาพของการเรียนการสอน 

Dziubanet. al. (2004) ไดสรุปลกัษณะสาํคัญของ Blended learning ไวดังน้ี 

• เปนการเรียนการสอนท่ีเปลี่ยนจากเนนผูสอนมาเนนท่ีผูเรียนเปนสําคัญ  

• เปนการเพ่ิมปฏิสมัพันธระหวางผูเรียน-ผูสอน และระหวางผูเรียนกันเองมากยิ่งข้ึน (เพ่ิมปฏิสัมพันธในการเรยีนแบบ

กลุมมากยิ่งข้ึน) 

• เปนการผสมผสานระหวางการเรียนแบบเผชิญหนาและการเรียนโดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสาร 

ประโยชนของ Blended learning ไดแก (Kember et. al., 2010; AL-Hunaiyyan and AL-Sharhan, 2009; 

Mohammad, 2009; So and Brush, 2008) 

• เปนวิธีการเรยีนรูท่ีกระตุนใหผูเรยีนมีสวนรวมมากข้ึน 

• ผูเรยีนสามารถเขาถึงทรัพยากรออนไลนไดทุกเวลา 

• กระตุนการอภิปรายออนไลนเพ่ือสะทอนความเขาใจและความคิดเห็นของผูเรียน 

• ชวยในการติดตามผลการเรียนหลงัจากเรียนในหองเรียน 

• เสรมิสรางความมั่นใจในการเรยีนรูแบบกลุมออนไลน (โดยเฉพาะคนข้ีอาย) 

• สรางสิ่งแวดลอมท่ียดืหยุนในการเรียนการสอน 

 

 

ประโยชน์ท่ีผู้ เรียน

ได้รับ 

ผลกระทบของ

วิธีการเรียนการ

สอนตอ่การสร้าง

แรงจงูใจในการ

เรียนรู้ของผู้ เรียน  

ระดบัความพงึ

พอใจของผู้ เรียน 



2.2 Kolb’s Learning Cycle 

 

ภาพท่ี  4 วงจรการเรียนรูตามทฤษฎขีอง Kolb  

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

Kolb ไดเสนอทฤษฎีการเรยีนรูเชิงประสบการณ โดยสามารถสรุปเปนวงจรการเรียนรู 4 ข้ันตอนดังภาพท่ี  4 

(Davies&Lowe (2015); Kodesia (2014); McLeod (2013); วิชาดี (2011); ชูกําแพง (2006)) พรอมดวยกิจกรรมการเรยีน

การสอนท่ีสนับสนุนวงจรการเรยีนรู 4 ข้ันตอนดังตารางท่ี 2 (Mobbs, 2015) 

ข้ันตอนท่ี 1 Concrete Experience (doing / having an experience) 

 เรียนรูตามประสบการณท่ีมีอยู เนนวิธีการเรียนแบบมีสวนรวม 

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

 เรียนรูจากการทบทวน (สิ่งท่ีไดเรยีนรูและทําไปแลว) สะทอนการแกปญหาจากประสบการณการเรียนรู เนนวิธีการ

เรียนแบบการฟงและสังเกต ในข้ันตอนน้ีจะมีการสื่อสารกับกลุมมากยิ่งข้ึน มีคําถามท่ีตองการการถกปญหา 

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

 สามารถตีความ เขาใจความสมัพันธของเหตุการณตางๆ สรุปแนวคดิไดตามประสบการณการเรียนรู เนนวิธีการ

เรียนแบบคดิพิจารณา นําไปสูความคิดใหมๆ  

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

 ทดลองทําตามสิ่งท่ีไดเรียนรู เนนวิธีการเรียนแบบปฏิบัตจิริง 

ข้ันตอน คําอธิบาย กิจกรรม 

Concrete 

experience 

เรียนรูตามประสบการณท่ีมีอยู เนนวิธีการเรียนแบบมีสวน

รวม (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 
เรียนรูจากการทบทวน (สิ่งท่ีไดเรยีนรูและทําไปแลว) 

สะทอนการแกปญหาจากประสบการณการเรยีนรู เนน

วิธีการเรียนแบบการฟงและสังเกต ในข้ันตอนน้ีจะมีการ

สื่อสารกับกลุมมากยิ่งข้ึน มีคําถามท่ีตองการการถกปญหา 

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 เขาใจความสัมพันธของเหตุการณตางๆ 

สรุปแนวคิดไดตามประสบการณการเรยีนรู เนนวิธีการ

เรียนแบบคดิพิจารณา นําไปสูความคิดใหมๆ  

present models, give theories, 

give facts, lecture, projects 

Active 

experimentation 

ทดลองทําตามสิ่งท่ีไดเรียนรู เนนวิธีการเรียนแบบปฏิบัติ

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 ข้ันตอนขางตนสามารถแบงผูเรียนเปน 4 แบบตามวิธีการเรียนรู คือ (Davies&Lowe (2015); 

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

แบบท่ี 1 Diverging (feeling and watching) ผูเรียนมีวิธีการเรียนรูโดยการสังเกตมากกวาลงมือทํา สนใจการทํางานกลุม

เพราะสามารถฟงความคิดเห็นของเพ่ือนๆ (การระดมสมอง) 

ลักษณะสําคญัไดแก ชอบดูมากกวาลงมือทํา ชอบรวบรวมขอมลูและการระดมความคิด (ชอบทํางานกลุม รับฟงความคดิเห็น

ของผูอ่ืน) ใชจินตนาการในการแกปญหา มีหลากหลายมมุมอง มีความสนใจในวัฒนธรรมท่ีหลากหลาย  

แบบท่ี 2 Assimilating (watching and thinking) ผูเรียนมีวิธีการเรียนรูโดยการฟง สามารถซมึซับทฤษฎีการเรียนรูและ

แนวคิดตางๆ ได สนใจการเรียนรูโดยการอานและฟงบรรยาย เนนทฤษฎีมากกวาการนําไปใชในทางปฏิบัติ (ไมสนใจการ

ประยุกตใชทฤษฎี) 

ลักษณะสําคญัไดแก ตองการคําอธิบายท่ีชัดเจนมากกวาโอกาสในการฝกฝน สนใจอาน ฟงบรรยาย ตองการเวลาในการคดิ

อยางรอบคอบ มีลักษณะการเรียนรูแบบเปนเหตุเปนผล เนนแนวคดิและทฤษฎี สามารถสรางหรือสรปุแนวคิดและทฤษฏไีด 

แบบท่ี 3 Converging (doing and thinking) ผูเรียนมีวิธีการเรยีนรูโดยการลงมือปฏิบัติจรงิ ชอบแกปญหาโดยการ

ทดลองตามแนวความคิดใหมๆ  เนนการนําทฤษฎีไปปฏิบัติใชจริง 

ลักษณะสําคญัไดแก ชอบแกปญหา ชอบงานท่ีตองลงมือปฏิบัติ ชอบทดลองแนวคิดใหมๆ   

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) ผูเรียนมีวิธีการเรยีนรูโดยการปฏิบัติตามการคิดวิเคราะหของผูอ่ืน

มากกวาตามแนวคดิของตนเอง ชอบลองผิดลองถูกในสถานการณใหมๆ 

ลักษณะสําคญัไดแก ชอบทดลองในสิ่งท่ีทาทาย แกปญหาตามขอมูลหรือการวิเคราะหของผูอ่ืนมากกวาผลการวิเคราะหของ

ตนเอง ชอบทํางานเปนทีม ชอบตั้งเปาหมายและทําใหสาํเรจ็ 

 

2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

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 และถกปญหาใน

หองเรียน  

Debnath et 

al.(2014) 

Online Website 

“programmers.org” 

และ “automated 

exam controlling 

system” 

Programming 

 

ผสมผสานระหวาง Face-to-Face, e-

Learning, Presentation (PPT), Audio, 

Video, Whiteboard และระบบประเมินการ

เรียนรู 

Zhu and Zou 

(2011) 

Inquiry Learning ไมระบุ มีกิจกรรมการคนควาและแลกเปลีย่นเรียนรูกัน

ในกลุมผาน Instant Chat, Email และ 

Conference Call 

Mohammad 

(2009) 

Virtual Learning 

Environment 

ไมระบุ เรียนรูออนไลนผาน Nottingham Trent 

University Online Workspace (NOW) 

Natasa, et al. 

(2009) 

Adaptive 

Hypermedia 

Courseware 

(AHyCo) 

Teaching Methods 

in Information 

Science 

ผสมผสานระหวาง Collaborative Learning, 

Problem-based Learning และ 

Independent Learning 

ตารางท่ี 3 เปรียบเทียบงานวิจัยท่ีเกี่ยวของดานการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

ตารางท่ี 3 แสดงตารางเปรียบเทียบงานวิจัยท่ีเก่ียวของดานการเรียนการสอนแบบผสมผสานในรายวิชาตางๆ 

Bower et al. (2015) ไดทําการทดลองกับ 7 วิชา โดยในแตละวิชามีกิจกรรมท่ีแตกตางกันออกไป (1)  Actuarial 

studies ใชวิธีประเมินงานของเพ่ือนในหองเรียนผานระบบ Web Conferencing (2) Health informatics มีการบรรยายใน



หองเรียนและกลุมถกปญหากลุมเล็ก (3) Medical science ใชวิธีการถามตอบผานระบบ Web Conferencing (4) Statistics 

ใช Problem Solving แกปญหาเปนงานเดี่ยว (5) Chinese studies มีงานคูเปนบทบาทสมมตผิาน Virtual Worlds (6) 

Sexology บรรยายในหองเรียนและถกปญหาผานระบบ Web Conferencing (7) Teacher education มีการถกปญหาใน

กลุมและกิจกรรมกลุมเล็กผาน Virtual Worlds 

Cutrell, et al. (2015) ไดทําการทดลองกับ 5 วิทยาลัย เปนเวลา 8 สปัดาห ในวิชา Design and Analysis of 

Algorithms โดยเริ่มจากการถามคําถามในช้ันเรียนกอนท่ีจะเปดวิดโีอใหดู เปนชวงสั้นๆ สลับกับการถกปญหาเพ่ือเพ่ิมความ

เขาใจเก่ียวกับการเรียน Algorithms และกระตุนการมีสวนรวมในการกระบวนการเรียนการสอน นอกจากน้ีผูเรยีนสามารถ

เปดดูวิดโีออ่ืนๆ ไดเองในเวลาวาง  

Debnath et al. (2014) ไดทําการทดลองกับวิชา Programming โดยท่ีผูเรยีนสามารถทําขอสอบออนไลนได และมี

ระบบชวยในการตรวจคําตอบท้ังแบบบางสวนหรือท้ังหมด (Automated Exam Controlling System) นอกจากน้ีในการ

เรียนการสอนวิชาน้ีไดใชวิธีการสอนแบบเผชิญหนา e-Learning, Presentation, Audio, Video และ Whiteboard ทําให

เทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญในการเรียนการสอนชวยใหการเรียนรูไมนาเบ่ือ และการตรวจขอสอบดวยระบบคอมพิวเตอรชวย

ลดความผิดพลาดลง 

Zhu and Zou (2011) ไดคดิคนรูปแบบการเรียนรูท่ีเรยีกวา Inquiry Learning ซึ่งเปนวิธีการเรยีนรูท่ีชวยใหผูเรียน

สามารถรวบรวม วิเคราะห ประเมินความรู โดยการศึกษาคนควาดวยตนเอง หรือคนพบจากประสบการณการเรยีนรูท่ีผานมา 

เพ่ือปลูกฝงความคิดเชิงบวกในการคิดและสรางความรูใหมๆ Inquiry Learning ประกอบไปดวย 5 ข้ันตอนดังตอไปน้ี (1) 

Proposing Research Theme ผูสอนเปนผูกําหนดโจทยปญหา (2) Defining Research Tasks ผูเรียนวิเคราะหโจทยปญหา

จากความรูท่ีมีอยู (3) Formulating Research Plans ผูเรียนวางแผนการทํางานเปนกลุมหรืองานเดี่ยว โดยผูสอนจดัหา

อุปกรณเครื่องมือ และแนะนํากลยุทธในการศึกษาคนควาแกปญหาให (4) Practical Experience ผูเรยีนศึกษาคนควาวิจัย

ภายใตการสอดสองดูแลของผูสอน (5) Results Evaluation and Feedback ผูเรียนรายงานผลการคนควาวิจัยและรับการ

ประเมินจากผูสอน โดยมีการใชเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมมาชวยในแตละกิจกรรม เชน Instant Chat, Email และ Conference 

Call 

Mohammad (2009) ไดพัฒนาเว็บท่ีเรียกวา Nottingham Trent University Online Workspace (NOW) เพ่ือใชใน

การเรยีนการสอนออนไลน โดยท่ีผูเรียนสามารถดาวนโหลด e-book เอกสารประกอบการเรียน และบทเรียนชวยสอน

ออนไลนท่ีมีมากกวา 300 บทเรียน  นอกจากน้ีผูเรียนสามารถตรวจสอบตารางกิจกรรม ขาว และลิงกตางๆท่ีเก่ียวของได 

Mohammad ไดทําการเก็บขอมูลเปรียบเทียบตั้งแตป 2003-2008 ผลปรากฏวามีผูสนใจลงทะเบียนใชเว็บน้ีเพ่ิมข้ึนจาก 

22,392 คนเปน 39,597 คน 

Natasa, et al. (2009) ไดออกแบบระบบบริหารจดัการการเรียนรู Adaptive Hypermedia Courseware (AHyCo) 

เพ่ือใชในการเรียนการสอนวิชา Teaching Methods in Information Science ซึ่งผูเรียนจะไดเรียนเก่ียวกับ Hypermedia 

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

กิจกรรมการเรียนการสอนดังตอไปน้ี  



• ใน 2 ช่ัวโมงแรกใชวิธีการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา เพ่ืออธิบายวัตถุประสงคในการเรียนรูและกิจกรรม

ตลอดท้ังรายวิชา 

• เรียนรูเน้ือหารายวิชาผาน AHyCo มีการถกปญหาออนไลนและทดสอบความรูดวยตนเองออนไลน (Self 

Evaluation) ในรูปแบบขอสอบเลือกตอบ คําถามปลายเปด(เขียนเรียงความ) และเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

(ใชระบบตรวจคําตอบอัตโนมัติ – Test Cases) 

• งานกลุมพัฒนา WWW Courseware กลุมละ 3-5 คนซึ่งจัดกลุมโดยระบบ AHyCo (กลุมท่ีผูเรยีนทุกคนมี

ระดับความรูเทากันหรือกลุมท่ีผูเรยีนมีระดับความรูแตกตางกัน) และแตละกลุมนําเสนอผลงานในหองเรียน

แบบเผชิญหนา โดยมีวิธีการประเมินโดยผูเรียนและผูสอนตามเง่ือนไขท่ีกําหนดผานระบบ AHyCo  

• AHyCo มีเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือกัน เชน online forum, file sharing module, group-

to-group grading and evaluation ผูเรียนสามารถแชรความรูและประสบการณระหวางผูเรียนดวยกันเอง

และกับผูสอน สามารถถกปญหาแบบกลุมสวนตัวหรือสาธารณะ ระบบจะเก็บขอมูลการโตตอบไวเพ่ือให

คะแนนการมสีวนรวมในการถกปญหา 

 

 

 

  



 

บทที่3 วิธีการวิจัย 

 

3.1 Course Design 

วิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส     เปนวิชาเอกเลือกสําหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี หลักสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศ จํานวน 

1(3-2-7) หนวยวิชา เรียนท้ังหมด 12 สัปดาห เรียนบรรยาย 36 ช่ัวโมงตอภาคการศึกษาและฝกปฏิบัติ 24 ช่ัวโมงตอภาค

การศึกษา รายวิชาน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือใหนักศึกษาเขาใจความสําคัญของธุรกิจอิเล็กทรอนิกส, เขาใจการทําการตลาดของธุรกิจ

อิเล็กทรอนิกส และสามารถสรางเว็บไซดเพ่ือการทําธุรกิจอิเล็กทรอนิกสได หัวขอสําคัญในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกสดังแสดงใน 

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 หัวขอสําคัญในวิชาธรุกิจอิเล็กทรอนิกส 



ประเมินผลการเรียนรูจากการมีสวนรวมอภิปรายเสนอความคดิเห็นในช้ันเรียน (5%) วิเคราะหกรณีศึกษา (10%) Online 

Quiz (10%)  การฝกปฏิบัติ (20%) การทํางานกลุม Project (20%) การสอบปลายภาค (30%) และการเขาช้ันเรียน (5%)  

การเรยีนการสอนแบบ Blended learning เปนการออกแบบการเรียนการสอนเฉพาะหนวยวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส สํานัก

วิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลยัลักษณ ประชากร เปนนักศึกษาปท่ี 3 ข้ึนไป หลักสูตรเทคโนโลยสีารสนเทศ ท่ีกําลัง

ศึกษาอยูในภาคเรยีนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลยัลักษณ จากลักษณะสําคัญของ 

Blended learning (Dziubanet. al., 2004) จึงไดออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนสําหรับรายวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ไว

ดังแสดงในตารางท่ี 5 และกิจกรรมการเรยีนการสอนดังกลาวก็สนับสนุนวงจรการเรียนรู 4 ข้ันตอนตามทฤษฎีของ Kolb 

(Mobbs, 2015) ดังแสดงในตารางที่ 6 

ลักษณะสําคัญของ Blended learning กิจกรรม 

การเรยีนการสอนท่ีเปลี่ยนจากเนนผูสอนมาเนนท่ี

ผูเรยีนเปนสาํคัญ 
• Presentation 

• Case Study 

• Reflective Learning 

การเพ่ิมปฏสิัมพันธระหวางผูเรียน-ผูสอน และ

ระหวางผูเรียนกันเองมากยิ่งข้ึน (เพ่ิมปฏิสมัพันธใน

การเรยีนแบบกลุมมากยิ่งข้ึน) 

• Lecture 

• Group Discussion 

• Group Project 

การผสมผสานระหวางการเรียนแบบเผชิญหนาและ

การเรยีนโดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการ

สื่อสาร 

• Online Quiz 

• Video Conferencing 

• Lab 

ตารางท่ี 5 กิจกรรมสําหรับรายวิชาท่ีสอดคลองกับลักษณะสําคัญของ Blended learning 

• Presentation ใหนักศึกษาสราง Blog ตามหัวขอท่ีสนใจและวิเคราะห Affiliate Program ท่ีนาสนใจ

และสามารถสรางรายไดออนไลนไดจริง และนําเสนอหนาช้ันเรียน  

• Case Study เปนกรณีศึกษาจากเรื่องจริง นักศึกษาตองคนควาเพ่ิมเติมเก่ียวกับธุรกิจน้ันๆ เชน ประเภท

ธุรกิจ ตัวอยางการดําเนินธุรกิจ และคูแขง เปนตน และมานําเสนอหนาช้ันเรียน เพ่ือใหเพ่ือนเขาใจและถก

ปญหาคําถามทายเรื่องกรณีศึกษาน้ันๆ  

• Reflective Learning นักศึกษาทบทวนบทเรียนท่ีไดรับมอบหมายและสรุปเปนไฟลวิดีโอเพ่ือ Upload 

ข้ึน Youtube พรอมท้ังสรางคําถามแบบ 5 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ คําถามท่ีนักศึกษาสรางข้ึนเองเปน

การสะทอนประเด็นท่ีนักศึกษาสนใจและแสดงความเขาใจในเน้ือหาน้ันๆ  

• Lecture บรรยายโดยผูสอนตามเน้ือหาของรายวิชา 7 บท โดยในแตละครั้งท่ีบรรยายจะมีประเด็นคาํถาม

ใหนักศึกษาไดระดมสมองแสดงความคิดเห็น เพ่ือเพ่ิมปฏสิัมพันธระหวางผูเรียน-ผูสอน และระหวางผูเรียน

กันเองมากยิ่งข้ึน 

• Group Discussion เปนการแสดงความคดิเห็น ระดมสมอง หรือตอบคําถามประเด็นท่ีนาสนใจเปน

รายบุคคลหรือเปนคู เชน ขอเดนและขอดอยของธุรกิจออนไลน  



• Group Project มีจํานวนสมาชิก 3-4 คนตอกลุม พัฒนาเว็บไซดโดยใช Open Source Commerce 

เชน osCommerce หรือ OpenCart เปนตน พรอมวิเคราะหกลยทุธทางการตลาด  

• Online Quiz ทําแบบทดสอบแบบ 5 ตัวเลือกออนไลนในระบบ BLearning (เว็บไซต 

blearning.wu.ac.th) หลังจากเรยีนจบในแตละบทภายในหน่ึงอาทิตย 

• Video Conferencing เรียนรูจากผูเช่ียวชาญภายนอกผานระบบประชุมทางไกล(หนวยประสานงาน

มหาวิทยาลยัวลัยลักษณกรุงเทพฯ-มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ จ. นครศรีธรรมราช) 

• Laboratories เรียนภาคปฏิบัตเิพ่ือศึกษาการใชงาน osCommerce และ OpenCart 

 

ข้ันตอน คําอธิบาย กิจกรรม 

Concrete 

experience 

เรียนรูตามประสบการณท่ีมีอยู เนนวิธีการเรียนแบบมีสวน

รวม (Active involvement) 

 

Group discussion,  Presentation, 

Laboratories 

Reflective 

observation 
เรียนรูจากการทบทวน (สิ่งท่ีไดเรยีนรูและทําไปแลว) 

สะทอนการแกปญหาจากประสบการณการเรยีนรู เนน

วิธีการเรียนแบบการฟงและสังเกต ในข้ันตอนน้ีจะมีการ

สื่อสารกับกลุมมากยิ่งข้ึน มีคําถามท่ีตองการการถกปญหา 

Reflective learning, Online quiz 

Abstract 

conceptualization 

สามารถตีความ เขาใจความสัมพันธของเหตุการณตางๆ 

สรุปแนวคิดไดตามประสบการณการเรยีนรู เนนวิธีการ

เรียนแบบคดิพิจารณา นําไปสูความคิดใหมๆ  

Lecture, Video Conferencing 

Active 

experimentation 

ทดลองทําตามสิ่งท่ีไดเรียนรู เนนวิธีการเรียนแบบปฏิบัติ

จริง 

 Group project, Case studies 

ตารางที่ 6 กิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ที่สนับสนุนวงจรการเรียนรู 4 ขั้นตอนตามทฤษฎีของ Kolb  

 

3.2 การเก็บรวบรวมขอมูล 

การเก็บรวบรวมขอมลูสําหรับงานวิจัยการเรียนการสอนแบบผสมผสานในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส เก็บรวบรวมขอมลูจาก

แบบสอบถาม  (ตัวอยางแบบสอบถาม ดูภาคผนวก) ของนักศึกษาจํานวน 25 คน (เพศชาย 14 คน และเพศหญิง 11 คน) โดย

แบบสอบถามแบงออกเปน 4 ประเด็นไดแก คําถามท่ัวไป คําถามดานพฤติกรรมรูปแบบการเรียนรูของนักศึกษา คําถาม

เก่ียวกับกิจกรรมท่ีเหมาะสมสําหรบัรายวิชาน้ี และปญหาขอเสนอแนะ เพ่ือปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

สําหรับวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส 

  



 

บทที่4 ผลการวิจัย 

 

4.1 BLearning System 

 

ภาพท่ี  5 Responsive Web Design (ออกแบบเว็บไซดใหแสดงผลไดบนหนาจอทุกขนาด) 

ระบบ Blearning สามารถแสดงผลไดบนทุกขนาดหนาจอ (จอคอมพิวเตอร แท็บแลต็ หรือโทรศัพทมือถือ) เพราะ

ออกถูกออกแบบใหอิงตามอัตราสวนของหนาจอ นักศึกษาสามารถใชงานระบบน้ีไดท่ีเว็บไซต blearning.wu.ac.th โดยตอง

ทําการลงทะเบียนกอน ในกรณีท่ีตองการเปลีย่นภาษาใหกดปุมระหวาง EN และ TH (หมายเลข 3 ในภาพท่ี  6) 

 

ภาพท่ี  6 ลงชื่อเขาใชงานในระบบ BLearning 

หลังจากลงช่ือเขาใชงานในระบบ BLearning แลวนักศึกษาจะเห็นแบบทดสอบของแตละบทเรียน ดังแสดงใน ภาพท่ี  7  



 

ภาพท่ี  7 รายชื่อแบบทดสอบประจําแตละบทเรียน 

นักศึกษาสามารถเริม่ทําแบบทดสอบไดโดยเริ่มจากการดูวิดโีอทบทวนบทเรียนใน YouTube กอนดังแสดงใน ภาพท่ี  8 

 

ภาพท่ี  8 วิดีโอทบทวนบทเรียนใน YouTube 

หลังจากน้ันนักศึกษาสามารถเริ่มทําแบบทดสอบแบบเลือกตอบจํานวน 10 ขอตอแตละบทเรียนได (ภาพท่ี  9) ถา

ตอบคําถามถูกตองในแตละขอจะมีสิทธิเปดภาพปริศนาหน่ึงครั้ง ดงัแสดงใน ภาพท่ี  10 แตถาตอบคําถามไมถูกตองจะไมมี

สิทธ์ิเปดภาพปริศนา แตตองตอบคําถามขอน้ันๆ จนกวาจะถูกตอง แตถานักศึกษาไมเขาใจในประเด็นคําถามสามารถถาม

อาจารยผูสอนไดผานระบบ Chat  



 

ภาพท่ี  9 ตัวอยางแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 

 

ภาพท่ี  10 ภาพปริศนา 

โดยสรุปนักศึกษาในแตละกลุมตองทบทวนบทเรียนท่ีรับผิดชอบและสรุปบทเรียนเปนไฟลวิดีโอแลว Upload ข้ึน 

YouTube หลังจากน้ันตองสรางแบบทดสอบออนไลนแบบ 5 ตัวเลอืกในระบบ BLearning (ภาพท่ี  11) 

 

ภาพท่ี  11 Reflective Learning 

 

 

ทบทวนบทเรียนที่

รับผิดชอบ 

สรุปบทเรียนเป็นไฟล์วิดีโอ 

และ Upload ขึน้ 
Youtube 

สร้างแบบทดสอบออนไลน์ 

แบบ 5 ตวัเลือกใน 

BLearning 



4.2 ผลการวิเคราะหขอมูล 

ลักษณะของนักศึกษาท่ีมผีลกระทบตอการประเมิน โดยสรุปจากการตอบแบบสอบถาม คําถามเก่ียวกับพฤติกรรมการ

เรียนรูของนักศึกษาเองจํานวน 25 คน (ดตูารางท่ี 7) สรุปไดวานักศกึษาโดยสวนใหญมีความกลาแสดงออกในท่ีสาธารณะ ชอบ

ทํางานเปนกลุม ชอบการเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติ การฟงและการคนหาความรูใหมๆ  นักศึกษาโดยสวนใหญชอบเรยีนรูจาก

อาจารยผูสอนและจากเพ่ือน 

พฤติกรรม นอย-------------มาก 

1 2 3 4 5 

ความกลาแสดงออกในท่ีสาธารณะ 

• ความบอยในการนําเสนองานหนาช้ันเรียน (Presentation) 

• ความบอยในการแสดงความคดิเหน็ในท่ีสาธารณะ เชน ในหองเรียน 

• ความบอยในการถามคาํถามในท่ีสาธารณะ เชน ในหองเรียน 

 

1 

0 

0 

 

 

1 

2 

5 

 

 

8 

12 

9 

 

 

9 

5 

7 

 

6 

6 

4 

การทํางานกลุม 

• ชอบทํางานเปนทีม 

• ความบอยในการเปนผูนําในการทํากิจกรรม 

• การมีสวนรวมในงานกลุม 

 

2 

1 

0 

 

3 

7 

1 

 

9 

10 

4 

 

8 

7 

15 

 

3 

0 

5 

รูปแบบการเรียนรู 

• ชอบเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัต ิ

• ชอบเรียนรูโดยการฟง 

• ชอบคนหาความรูใหมๆ  

 

0 

0 

0 

 

1 

2 

0 

 

8 

11 

8 

 

8 

5 

12 

 

8 

7 

5 

แหลงในการเรยีนรู 

• ชอบเรียนรูจากเพ่ือน 

• ชอบเรียนรูดวยตนเอง 

• ชอบเรียนรูจากอาจารยผูสอน 

 

0 

0 

0 

 

1 

0 

0 

 

10 

6 

2 

 

12 

9 

17 

 

2 

10 

6 

ตารางท่ี 7 พฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษา 

 

นักศึกษาจํานวน 25 คน โดยแบงออกเปนเพศชาย 14 คน และเพศหญิง 11 คน นักศึกษาโดยสวนใหญลงทะเบียน 

5-6 วิชาในเทอมการศึกษาดังกลาว และนักศึกษาทุกคนมีอุปกรณเทคโนโลยีท่ีใชในการเช่ือมตออินเตอรเน็ต เชน Laptop 

และ Smart Phone โดยใชอุปกรณขางตนในการทําการบาน เลนเกม ดู Youtube และใช Facebook เปนตน จากผลการ

ตอบแบบสอบถามการจัดเรียงลําดับกิจกรรมท่ีเหมาะสมในรายวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส นักศึกษา 42% เห็นวาการเรยีนรูโดย

การฟงบรรยายจากอาจารยผูสอน เปนกิจกรรมท่ีเหมาะสมท่ีสุด การเรียนรูโดยการฝกปฏิบัติเปนกิจกรรมท่ีเหมาะสมรองลงมา 



แสดงใหเห็นวานักศึกษาโดยสวนใหญชอบวิธีการเรยีนรูแบบน่ังฟงมากกวาการลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งจัดอยูในกลุมวิธีการเรยีนรู

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

กิจกรรมในวิชาธุรกจิอิเล็กทรอนกิส จํานวนนักศึกษา % 

ฟงบรรยายจากอาจารยผูสอน 11 44 

เรียนรูในหองปฏิบัติการ 5 20 

เรียนรูเทคโนโลยีใหมๆ จากวิทยากร 3 12 

การวิเคราะหกรณีศึกษา 2 8 

การสรุปความเขาใจและสรางแบบทดสอบใน BLearning 2 8 

การเขียน Blog และสรางรายไดจาก Affiliate Programs 2 8 

รวม 25 100 

ตารางท่ี 8 ผลการตอบแบบสอบถามการจัดเรียงลําดับกิจกรรมท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด 

4.2.1 ความคิดเห็นของนักศึกษา ในประโยชนของการทบทวนบทเรยีนและสรางแบบทดสอบเองในระบบ BLearning  

โดยสวนใหญเห็นวาเปนประโยชนในการทบทวนความรูและทําใหเขาใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน แตอยางไรก็ตาม มีนักศึกษา 2 

คนไดใหความคิดเห็นเพ่ิมเติมนอกจากประโยชนในการทบทวนบทเรยีนแลว เน่ืองจากไมมกีารเก็บคะแนนในการทํา

แบบทดสอบแตละขอทําใหนักศึกษาบางคนอาจไมไดตั้งใจทําแบบทดสอบมากนัก มีประเด็นท่ีนาสนใจจากนักศึกษา 3 คนวา

เปนการกระตุนใหมีการศึกษาหาความรูดวยตนเองเพ่ิมข้ึน ดังตัวอยางความคิดเห็นจากนักศึกษาดานลางน้ี 

• ไดเรียนรูดวยตนเองและทบทวนเน้ือหาท่ีเรียนไปอีกครั้ง ทําใหเขาใจเน้ือหาท่ีเรียนมากยิ่งข้ึน 

• ทําใหไดทบทวนความรูท่ีเรียนมา และนําไปฝกการตั้งคําถาม 

• มีประโยชนคอนขางมาก เพราะบางครั้งท่ีนักศึกษาเรียนจบจากในช้ันเรียนแลว ไมมีการกลบัไปทบทวนตอ แตเมื่อมี

การจัดทํา BLearning ข้ึนมาทําใหนักศึกษา มีการกลบัไปทบทวนบทเรียนน้ันซ้ําอีกครั้ง 

• ทําใหเขาใจเน้ือหาบทเรยีนในบทน้ันๆมากข้ึน สามารถใชอานหรือทดลองทําขอสอบเพ่ือเปนแนวทางในการสอบได 

• ไดแสดงความคดิเห็นของตนในกลุมมากข้ึน 

• ทําใหมีการทดสอบความเขาใจของนักศึกษาในแตละบท และทําการสรุปเน้ือหา 

• ไดเรียนรูและทบทวนบทสรุปของเน้ือหาในแตละบท 

• ไดฝกตอบคําถามและคาํถามท่ีเพ่ือนถามจะมีท้ังคําถามท่ียากและงาย มีลอเลนกับเพ่ือนในคําถามบางคําถาม ทําให

เกิดความสนุกสนานและสนิทสนมกันยิ่งข้ึน 

• ไดเห็นความคิดของเพ่ือนตางกลุม และไดเห็นทักษะในการทํา BLearning ของกลุมเพ่ือน นอกจากน้ียังมีวิดีโอคลิป

ใหทบทวนเพ่ิมเติมหากไมไดเขาเรยีนในหอง 
 

4.2.2 ปญหาและขอเสนอแนะเพ่ือปรับปรุง BLearning เพ่ือใชในการประกอบการเรียนการสอนใหมปีระสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  

นักศึกษาไดรายงานถึงระบบ BLearning ท่ีไมสนับสนุนการใชงานกับทุก Web Browser และรูปแบบการทําขอสอบท่ีไม

ชัดเจนรวมถึงขอผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน เชน ทําแบบทดสอบเสร็จแลว ไมไดกดปุม”เสร็จสิ้น” ระบบจะไมบันทึกแบบทดสอบท่ีทํา



ไปแลว มีเพียงนักศึกษา 1 คนคิดวาอาจารยควรเปนคนคดิแบบฝกหัดเองและนักศึกษาอีก 2 คนตองการใหเพ่ิมลูกเลนในระบบ 

BLearning เพ่ิมข้ึน นอกจากน้ีนักศึกษาไดเสนอแนะรูปแบบการทําขอสอบและการเก็บคะแนนดังน้ี 

• ควรใหเลือกทําแบบทดสอบขออ่ืนกอนได ถาไมมั่นใจในคําตอบ  

• ควรกําหนดใหมีการทําแบบฝกหัดไดครั้งเดียว และมีการนับคะแนนจากการทําแบบฝกหัด 

• ไมควรจะเรียงขอเหมือนกันทุกคน ควรจะมีการเรยีงขอและคําตอบหลายๆ แบบ 

• ขอใดท่ีตอบผิดใหขามไปเพ่ือปองกันการกดมั่วในครั้งแรกในการหาคําตอบท่ีถูกตอง เพ่ือนํามาตอบใหมในรอบถัดไป 

• ในแบบทดสอบ ควรมีการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับขอสอบ เพ่ืออธิบายในคําถามใหเขาใจมากยิ่งข้ึน และเพ่ือไมให

เกิดความเขาใจผิด 

 

4.2.3 ปญหาและขอเสนอแนะ เพ่ือปรับปรุงการเรียนรูในรูปแบบ Active Learning (น.ศ. เปนศูนยกลางในการเรยีนรู เปนผู

ริเริม่ทํากิจกรรมการเรียนรู โดยมอีาจารยเปนผูแนะนําใหอยูในขอบเขตของรายวิชา และบริหารจัดการรายวิชา) 

• ผมคิดวาปญหาสวนใหญ เปนท่ีตัวน.ศ.เองมากกวา 

• ควรใหมีการเตรยีมตัวกอนจะเริม่เรียนบทน้ันๆ 

• ในสวนของการปฏิบัติใหมเีวลามากกวาน้ี 

• ควรมีการพานักศึกษาไปเรียนรูนอกสถานท่ี นอกเหนือจากในหองเรยีน 

• อาจทําใหผูไมกลาแสดงออกเรียนรูไดยาก ตองมีการปรับตัวกอนเรียน 

• ไมไดวาการบานไมดี แตการบานท่ีมีกับเวลาไมคอยเขากัน เพราะแตละรายวิชาใหการบานมาพอเอามารวมกันแลว

ทําใหมีการบานเยอะมาก อยากใหมีงานช้ินเล็กๆ การบานเล็กๆ ท่ีทํากันในคาบเรียนแลวสงตอนทายคาบ(2) 

• ควรมีการใหทุกคนไดพูดหนาช้ันเรยีนมากกวาน้ี 

 

4.2.4 สิ่งท่ีชอบมากและชอบนอยท่ีสุดในการเรียนวิชาน้ี 

 นักศึกษาจํานวน 5 คนชอบการแสดงความคดิเห็นในหองเรยีน และนักศึกษาอีก 5 คนชอบเรียนรูจากการลงมือ

ปฏิบัติจริง เชน การสรางเว็บไซดเพ่ือทําธุรกิจออนไลนจริงๆ เปนตน นักศึกษาจํานวน 2 คนชอบเรยีนรูจากกรณีศึกษาและอีก 

3 คนชอบเรียนรูโปรแกรมใหมๆ ท่ีใชในการดําเนินธุรกิจออนไลน มีเพียงสองคนจากนักศึกษาจํานวน 25 คนยืนยันวาชอบการ

เรียนรูจากระบบ BLearning อยางไรก็ตามมีนักศึกษาหลายคนเห็นวามีกิจกรรมและการบานเยอะเกินไป แตอาจเปนเพราะทุก

วิชาใหการบานเยอะ (ตารางท่ี 9) 

สิ่งท่ีชอบมากท่ีสุดในการเรียนวิชาน้ี สิ่งท่ีชอบนอยท่ีสุดในการเรียนวิชาน้ี 

• อาจารยสอนสนุก มีประสบการณมาเลาใหฟง 

• ชอบการถามตอบในหองเรียน เพราะทําใหเขาใจมาก

ยิ่งข้ึน และไดแสดงความคิดเห็นเสมอ 

• สามารถทํารายได ในการสรางเว็บขายสินคาไดจริง 

• มีงานเยอะเกินไป หรือผมอาจรูสึกวาเทอมน้ีเรียนหนัก

เกินไป เมื่อมีงานสักช้ิน รูสึกเหมือนงานจะเยอะเกินไป 

• แบบทดสอบ 

• สวนปฏิบัตมิีเวลานอยเกินไป 



สิ่งท่ีชอบมากท่ีสุดในการเรียนวิชาน้ี สิ่งท่ีชอบนอยท่ีสุดในการเรียนวิชาน้ี 

• การลงมือปฏิบัติจริง ทดลองสรางเว็บไซดไดเอง 

• ชอบเรียนรูจาก กรณีศึกษา 

• ไดเรียนรูโปรแกรมใหมๆ  ท่ีใชในการดําเนินธุรกิจ

ออนไลน  

• การทํา Affiliate Programs เพราะสามารถสรางรายได

ไดจริง 

• ชอบการเรียนรูจาก BLearning ชอบการทํา

แบบทดสอบและสรุปเน้ือหาเพ่ือใหเกิดความเขาใน

เก่ียวกับเน้ือหาท่ีเรียนมากข้ึน 

• ชอบการเรียนรูจากวิดีโอตัวอยาง 

• ชอบการเรียนท่ีเน้ือหาเปนภาษาอังกฤษ 

• ไมชอบการสราง Affiliate Programs 

• การทํางานกลุมท่ีคอนขางหนักใจ เพราะมีการทํางาน

กลุมบอย 

• การบานเยอะ 

• การแสดงความคิดเห็นเปนคู จะเปนคนเดิมตอบบางคน

อาจจะไมไดแสดงออก 

• ไมชอบการเรียนท่ีเน้ือหาเปนภาษาไทย 

ตารางท่ี 9 สิ่งท่ีชอบมากและชอบนอยท่ีสุดในการเรียน 

จากการวิเคราะหแบบสอบถามผนวกกับวงจรการเรยีนรู 4 ข้ันตอนตามทฤษฎีของ Kolb สามารถเสนอกิจกรรมการเรียนการ

สอนแบบ Blended learning ท่ีเหมาะสมกับนักศึกษาในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ไดดังน้ี (ตารางท่ี 10) กิจกรรมการเรียนการ

สอนแบบเผชิญหนาในหองเรียนมกีารบรรยายโดยอาจารยผูสอน มกีารฝกปฏิบัติในหอง Lab และการเรียนรูออนไลนผาน

ระบบ BLearning เพ่ือทบทวนความรู เปนกิจกรรมท่ีเหมาะสมท่ีสุดสําหรับนักศึกษาในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส 

ข้ันตอน กิจกรรม สัดสวนกจิกรรม 

นอย <------------------------------> มาก 

Concrete experience Group discussion 

Presentation 

Laboratories 

ปานกลาง (ดูขอท่ี 4.2.1 และตารางท่ี 7) 

ปานกลาง (ดูขอท่ี 4.2.3 และตารางท่ี 7) 

มาก (ดูขอท่ี 4.2.4  และตารางท่ี 8) 

Reflective observation Reflective learning 

(ระบบ BLearning) 

มาก (ดูขอท่ี 4.2.1) 

Abstract conceptualization Lecture มาก (ดูขอท่ี 4.2.4 และตารางท่ี 8) 

Active experimentation  Group project 

 Case studies 

 นอย (ดูขอท่ี 4.2.4 สิ่งท่ีชอบนอยท่ีสุด ) 

 ปานกลาง (ดูขอท่ี 4.2.4 สิ่งท่ีชอบมาก

ท่ีสุด และ ตารางท่ี 8) 

ตารางท่ี 10 กิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Blended learning ท่ีเหมาะสมกับนักศึกษาในวิชาธุรกจิอิเล็กทรอนิกส 

  



 

บทที่5 สรุป 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

การเรยีนการสอนแบบผสมผสาน (Blended learning) เปนวิธีการเรียนการสอนแบบบูรณาการ เพราะเปนการเรียนรูท้ัง

แบบเผชิญหนา (Face-to-face) และประยุกตใชเทคโนโลยีในการเรียนการสอน (Technology-mediated 

communication) การเรียนการสอนแบบ Blended learning เปนการออกแบบการเรียนการสอนเฉพาะหนวยวิชาธุรกิจ

อิเล็กทรอนิกส สําหรับนักศึกษาปท่ี 3 ข้ึนไป หลักสตูรเทคโนโลยีสารสนเทศ สํานักวิชาสารสนเทศศาสตร มหาวิทยาลัยวลัย

ลักษณ  โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือวิเคราะหรูปแบบการเรยีนการสอนแบบ Blended learning ท่ีเหมาะสมกับนักศึกษาในวิชา

ธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ในมหาวิทยาลัยวลยัลักษณ เพ่ือพัฒนาซอฟแวร สําหรับอุปกรณพกพาท่ีสามารถสนับสนุนการเรียนการ

สอนได และเพ่ือศึกษาผลกระทบของการเรียนการสอนแบบ Blended learning ตอนักศึกษาในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ใน

มหาวิทยาลยัวลัยลักษณ  ไดออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนสาํหรับรายวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ไวดังแสดงในตารางท่ี 5 

และกิจกรรมการเรยีนการสอนดังกลาวก็สนับสนุนวงจรการเรียนรู 4 ข้ันตอนตามทฤษฎีของ Kolb (Mobbs, 2015) ดังแสดง

ในตารางที่ 6 โดยมีกิจกรรมการเรียนการสอนดังน้ี  

• Presentation ใหนักศึกษาสราง Blog ตามหัวขอท่ีสนใจและวิเคราะห Affiliate Program ท่ีนาสนใจ

และสามารถสรางรายไดออนไลนไดจริง และนําเสนอหนาช้ันเรียน  

• Case Study เปนกรณีศึกษาจากเรื่องจริง นักศึกษาตองคนควาเพ่ิมเติมเก่ียวกับธุรกิจน้ันๆ เชน ประเภท

ธุรกิจ ตัวอยางการดําเนินธุรกิจ และคูแขง เปนตน และมานําเสนอหนาช้ันเรียน เพ่ือใหเพ่ือนเขาใจและถก

ปญหาคําถามทายเรื่องกรณีศึกษาน้ันๆ  

• Reflective Learning นักศึกษาทบทวนบทเรียนท่ีไดรับมอบหมายและสรุปเปนไฟลวิดีโอเพ่ือ Upload 

ข้ึน Youtube พรอมท้ังสรางคําถามแบบ 5 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ คําถามท่ีนักศึกษาสรางข้ึนเองเปน

การสะทอนประเด็นท่ีนักศึกษาสนใจและแสดงความเขาใจในเน้ือหาน้ันๆ  

• Lecture บรรยายโดยผูสอนตามเน้ือหาของรายวิชา 7 บท โดยในแตละครั้งท่ีบรรยายจะมีประเด็นคาํถาม

ใหนักศึกษาไดระดมสมองแสดงความคิดเห็น เพ่ือเพ่ิมปฏสิัมพันธระหวางผูเรียน-ผูสอน และระหวางผูเรียน

กันเองมากยิ่งข้ึน 

• Group Discussion เปนการแสดงความคดิเห็น ระดมสมอง หรือตอบคําถามประเด็นท่ีนาสนใจเปน

รายบุคคลหรือเปนคู เชน ขอเดนและขอดอยของธุรกิจออนไลน  

• Group Project มีจํานวนสมาชิก 3-4 คนตอกลุม พัฒนาเว็บไซดโดยใช Open Source Commerce 

เชน osCommerce หรือ OpenCart เปนตน พรอมวิเคราะหกลยทุธทางการตลาด  

• Online Quiz ทําแบบทดสอบแบบ 5 ตัวเลือกออนไลนในระบบ BLearning (เว็บไซต 

blearning.wu.ac.th) หลังจากเรยีนจบในแตละบทภายในหน่ึงอาทิตย 



• Video Conferencing เรียนรูจากผูเช่ียวชาญภายนอกผานระบบประชุมทางไกล(หนวยประสานงาน

มหาวิทยาลยัวลัยลักษณกรุงเทพฯ-มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ จ. นครศรีธรรมราช) 

• Laboratories เรียนภาคปฏิบัตเิพ่ือศึกษาการใชงาน osCommerce และ OpenCart 

 

จากผลการตอบแบบสอบถามของนักศึกษาจํานวน 25 คน โดยแบงออกเปนเพศชาย 14 คน และเพศหญิง 11 คน

พบวา นักศึกษาโดยสวนใหญมคีวามกลาแสดงออกในท่ีสาธารณะ ชอบทํางานเปนกลุม ชอบการเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัต ิ

การฟงและการคนหาความรูใหมๆ  นักศึกษาโดยสวนใหญชอบเรยีนรูจากอาจารยผูสอนและจากเพ่ือน จากผลการตอบ

แบบสอบถามการจัดเรียงลําดับกิจกรรมท่ีเหมาะสมในรายวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส นักศึกษา 42% เห็นวาการเรียนรูโดยการ

ฟงบรรยายจากอาจารยผูสอน เปนกิจกรรมท่ีเหมาะสมท่ีสุด การเรียนรูโดยการฝกปฏิบัติเปนกิจกรรมท่ีเหมาะสมรองลงมา 

แสดงใหเห็นวานักศึกษาโดยสวนใหญชอบวิธีการเรยีนรูแบบน่ังฟงมากกวาการลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งจัดอยูในกลุมวิธีการเรยีนรู

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

การทบทวนบทเรียนและสรางแบบทดสอบเองในระบบ BLearning มีประโยชนตอการเรียนรู ทําใหเขาใจบทเรียน

มากยิ่งข้ึน อยางไรก็ตามนักศึกษาไดรายงานถึงระบบ BLearning ท่ีไมสนับสนุนการใชงานกับทุก Web Browser และรูปแบบ

การทําขอสอบท่ีไมชัดเจน นักศกึษาสวนใหญชอบกิจกรรมการแสดงความคิดเห็นในหองเรียน และชอบเรียนรูจากการลงมือ

ปฏิบัติจริง อยางไรก็ตามมีนักศึกษาหลายคนเห็นวามีกิจกรรมและการบานเยอะเกินไป แตอาจเปนเพราะทุกวิชาใหการบาน

เยอะในเทอมน้ี กิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Blended Learning ท่ีเหมาะสมกับนักศึกษาในวิชาธุรกิจอิเล็กทรอนิกส ไดแก 

การเรยีนรูปในรูปแบบการบรรยายจากอาจารยผูสอน การเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัตจิริง การเรียนรูโดยการทําแบบทดสอบ

ออไลนและทบทวนบทเรียนดวยตนเอง สวนการเรยีนรูจากการถกปญหากลุมและกรณีศึกษา ควรมีกิจกรรมน้ีในระดับปาน

กลาง  

 

5.2 ขอเสนอแนะ 

 การออกแบบระบบ BLearning ควรมีลูกเลนมากข้ึนและมรีูปแบบแบบทดสอบท่ีหลากหลาย และควรเก็บ

คะแนนเพ่ือใหนักศึกษาตั้งใจทําแบบทดสอบมากกวาน้ี 

       

  



   

ภาคผนวก ตัวอยางแบบสอบถาม 

 

แบบสอบถามรายวิชา E-Business 

เวลาท่ีใชในการตอบแบบสอบถามไมเกิน 10 นาที แบบสอบถามน้ีจดัทําข้ึนเพ่ือการปรับปรุงกระบวนการเรยีนการสอนแบบ

ผสมผสาน (Blended Learning) สําหรับวิชาพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 

1. เพศ  ชาย   หญิง 

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

3. ผลการเรยีนจากเทอมท่ีแลว 

 แย            พอใช    ดี   ดีมาก 

4. อุปกรณท่ีมีอยูและใชในการเช่ือมตออินเตอรเน็ต 

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

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

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

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

5. ใชอุปกรณในขอ 4 ในกิจกรรมดังตอไปน้ีโดยเฉลี่ยตอวัน 

 เพ่ือทําการบาน ..... ชม. 

 เพ่ือความบันเทิง เลนเกม ...... ชม.  Facebook …… ชม.     YouTube ….. ชม.     อ่ืนๆ ............................................ 

 เพ่ือเรียนรูขาวคราวความรูใหมๆ  ดานเทคโนโลยี ..... ชม. 

 ตอบอีเมล ..... ชม. 

 อานขาว วารสารหรือนิตยสาร ..... ชม. 

6. ตอบคําถามเก่ียวกับพฤติกรรมของตนเองในกิจกรรมดังตอไปน้ี 
 

กิจกรรม 
นอย <--------> มาก 

1 2 3 4 5 

ความบอยในการนําเสนองาน (Presentation) ในหองเรียน      

ความบอยในการแสดงความคดิเหน็ในท่ีสาธารณะ เชน ในหองเรียน      

ความบอยในการถามคาํถามในท่ีสาธารณะ เชน ในหองเรียน      

ชอบเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัต ิ      

ชอบเรียนรูโดยการฟง      

ชอบคนควาหาความรูใหมๆ       

ชอบทดลองอุปกรณเทคโนโลยีใหมๆ      



กิจกรรม 
นอย <--------> มาก 

1 2 3 4 5 

ชอบทํางานเปนทีม      

ความบอยในการเปนผูนําในการทํากิจกรรม      

การเขารวมการแขงขันดานวิชาการ      

ชอบการเรียนรูจากเพ่ือน      

ชอบการเรียนรูดวยตนเอง      

ชอบการเรียนรูจากอาจารยผูสอน      

การเปลีย่นแปลงวิธีการเรียนการสอนทําใหนักศึกษาอึดอัด      

การสรางแบบทดสอบเองในระบบ BLearning ชวยกระตุนการเรยีนรูดวยตนเอง      

การมีสวนรวมในการทําวิดีโอทบทวนและสรางแบบทดสอบในระบบ BLearning      
 

7. เรียงลําดับกิจกรรมท่ีเหมาะสมในรายวิชา E-Business โดยระบุหมายเลข 1-10 

 สรุปความเขาใจและสรางแบบทดสอบในระบบ BLearning 

 ทําแบบทดสอบทบทวนในระบบ BLearning 

 เขียน Blog เพ่ือสรางรายไดจาก Affiliate Programs 

 เรียนรูในหองปฏิบัติการ OpenCart, OScommerce 

 วิเคราะห Case Study จากเรื่องท่ีเกิดข้ึนจริงและนําเสนอหนาช้ันเรียน 

 แสดงความคดิเห็นในหองเรียน 

 ฟงบรรยายจากอาจารยผูสอน 

 ทํางานกลุม Project 

 เรียนรูเทคโนโลยีใหมๆ จากวิทยากร (RFID, NFC) 

 กิจกรรมอ่ืนๆ .................................................................................................................... 

8. ระดับความตั้งในเรยีนวิชา E-Business 

 นอย   ปานกลาง           คอนขางมาก    มาก 

9. การทบทวนบทเรียนและสรางแบบทดสอบในระบบ BLearning มีประโยชนตอนักศึกษาอยางไรบาง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

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

10. ปญหาและขอเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงระบบ BLearning เพ่ือใชในการประกอบการเรยีนการสอนใหมีประสิทธิภาพ

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

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

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



11. ปญหาและขอเสนอแนะ เพ่ือปรับปรุงการเรยีนรูในรูปแบบ Active Learning (นักศึกษาเปนศูนยกลางในการเรียนรู 

เปนผูรเิริ่มทํากิจกรรมการเรียนรู โดยมีอาจารยเปนผูแนะนําใหอยูในขอบเขตของรายวิชา และบริหารจัดการ

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

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

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

12. สิ่งท่ีชอบมากและชอบนอยท่ีสุดในการเรยีนวิชาน้ี 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

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

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