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บทคัดยอ 

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) หาประสิทธิภาพของการเรียนแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม

แบบโมดูล รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) ของนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตรและ

สถาปตยกรรมศาสตร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียน

ดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชการเรียนรูแบบผสมผสาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล รายวิชาการโปรแกรม

คอมพิวเตอร (Computer Programming) ของนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร กับการเรียน

แบบปกติ กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร ท่ีลงทะเบียน

เรียนรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) จำนวน 2 สาขา รวมจำนวนนักศึกษา 60 คน ท่ี

ไดจากการสุมแบบกลุม (Cluster random sampling)  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรูท่ีเรียน

ดวยการเรียนรูแบบผสมผสาน แผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ การเรียนรูแบบผสมผสานระหวางบทเรียนบนเว็บกับ

การเรียนปกติในชั้นเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  สถิติท่ีใช ไดแก คาเฉลี่ย คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และทดสอบคาที (t-test)  

 ผลการวิจัยพบวา  1) ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บสำหรับการเรียนรูแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียน

โปรแกรมแบบโมดูล รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) ไดคา E1/ E2 = 81.11/80.37  

ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกำหนดไว  2) ผลการศึกษาเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมท่ีเรียนรูแบบ

ผสมผสานโดยใชบทเรียนบนเว็บ กับกลุมท่ีเรียนโดยวิธีปกติ แตกตางกัน โดยคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาท่ีเรียนแบบ

 
1 นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา  

อีเมล naruemon.po1989@gmail.com 
2 ผูชวยศาสตราจารย สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา  

อีเมล wanvisa.c@nrru.ac.th 



 
 

ภาคบรรยาย 

 
  

116 

ผสมผสานโดยใชบทเรียนบนเว็บ มีคาเฉลี่ยเทากับ 24.00 ซ่ึงสูงกวา คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาท่ีเรียนโดยวิธีปกติ  มี

คาเฉลี่ยเทากับ 22.40 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

คำสำคัญ: บทเรียนบนเว็บ, การเรียนแบบผสมผสาน, การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล 

 

Abstract 

 The purposes of this study are the following: 1) to find the effectiveness of blended 

learning in Computer Programming Subject Entitled Module Programming by using Blended Learning 

for Faculty of Engineering and Architecture with the criteria of set at 80/80 2) to compare the 

students’ learning achievement on virtual-based lesson by using Blended Learning for Faculty of 

Engineering and Architecture with regular learning. The sample was 60 undergraduate students at 

Faculty of Engineering and Architecture who were enrolled in Computer Programming selected by 

cluster random sampling. The instruments of this study consisted as follows: blended normal 

learning management plan, traditional teaching plan, blended learning between virtual-based 

lesson and regular classroom learning as well as students’ learning achievement test. The statistic 

used to analyze the data were Mean ( ), Standard Deviation (S.D.) and t-test.  

 The findings of the study shown that 1) the effectiveness of blended learning in 

Computer Programming Subject Entitled Module Programming by using Blended Learning was 

E1/E2=81.11/80.37 respectively according to the criteria. 2) the result compare score in learning 

achievement between virtual-based lesson and regular classroom learning was different: blended 

learning on web-based lesson the average score was 24.00 and regular classroom learning average 

score was 22.40, respectively. The blended learning on web-based lesson was higher than regular 

classroom learning significantly at the level of .05 difference.  

Keywords: Virtual-based lesson, Blended Learning, Module Programming 

  

ความสำคัญและที่มาของปญหาวิจัย 

ในสภาพสังคมปจจุบันท่ีมีความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยี เปนยุคแหงขอมูลขาวสารท่ีสามารถ

แพรกระจายไปท่ัวโลกอยางรวดเร็ว ซ่ึงมีผลตอการดำเนินชีวิตของมนุษย ดังนั้น ระบบการศึกษาจึงตองปรับเปลี่ยนให

ทันตอเหตุการณ ซ่ึงผูท่ีมีสวนเกี่ยวของกับวงการศึกษาจะตองหาวิธีท่ีจะพัฒนาเยาวชน ใหสามารถเรียนรูและปรับ

ตนเองใหเขากับสถานการณโลกยุคใหมในศตวรรษท่ี 21 (สุคนธ สินธพานนท, 2558) โดยเฉพาะผูสอนควรปรับเปลี่ยน

วิธีการเรียนการสอน จากการใชสื่อเดิมๆ วิธีการเดิมๆ นำไปสูสิ่งท่ีชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจและสงเสริมการเรียนรูดวย

ตัวเองใหมากขึ้น เชน จากการท่ีผูเรียนเปนผูรับไปสูผูเรียนท่ีไดเรียนรูรวมกัน การจำกัดการเรียนเฉพาะในหองเรียนไปสู
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การขยายวงกวางสูแหลงเรียนรูอ่ืนเพ่ิมข้ึน ท้ังนี้เพ่ือใหผูเรียนมีคุณสมบัติอันพึงประสงคตามท่ีกำหนดไวในแผนพัฒนาท่ี

ตองการใหผูสอนมีการเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอน และเกิดการพัฒนาอยางตอเนื่อง 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน เปนสถาบันอุดมศึกษาของรัฐท่ีเนนการเรียนการสอนดาน

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ท่ีมุงเนนผลิตบัณฑิตนักปฏิบัติดานวิชาชีพ เพ่ือพัฒนาชุมชนและสังคมอยางย่ังยืน

ตอบสนองประชาคมอาเซียน สงเสริมวิชาการและวิชาชีพชั้นสูงท่ีมุงเนนการปฏิบัติ ซ่ึงหนึ่งคณะท่ีมีสวนในการ

ขับเคลื่อนมหาวิทยาลัยสูความเปนเลิศ คือคณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร ซ่ึงเปนคณะท่ีผลิตวิศวกรท่ี

มีทักษะการปฏิบัติและมีความเชี่ยวชาญเทคโนโลยีออกสูภายนอก ทักษะการปฏิบัติขั้นพ้ืนฐานท่ีผูเรียนจะตองไดเรียนรู

คือ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) ซ่ึงเปนรายวิชาพ้ืนฐานหรือรายวิชาหลักท่ีนักศึกษา

คณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร ทุกคนจะตองลงทะเบียนเรียน เนื่องจากเปนรายวิชาบังคับของสภา

วิศวกร ท่ีกำหนดใหรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) เปนวิชาพ้ืนฐานสำหรับหลักสูตร

ท่ีตองมีการขอรับใบอนุญาตในการประกอบอาชีพวิศวกรควบคุม เชน หลักสูตรวิศวกรรมโยธา หลักสูตรวิศวกรรมไฟฟา 

และ หลักสูตรวิศวกรรมเครื่องกล  เปนตน (สภาวิศวกร, 2558) 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนทักษะหนึ่งท่ีสามารถนำไปใชแกปญหาไดในหลายๆ เรื่อง ท้ังในการ

ทำงาน เชน การเขียนโปรแกรมเพ่ือจัดการกับขอมูลสินคา หรือในดานของการศึกษาและการวิจัย เราสามารถเขียน

โปรแกรมเพ่ือใชวิเคราะหขอมูล จำลองการทดลอง ผลิตสื่อการสอน ฯลฯ หรือแมกระท่ังการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร ก็

เปนประโยชนจากการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรท้ังสิ้น วิธีการฝกทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหไดผลท่ีดี

นั้น นอกจากผูเรียนจะตองฝกหัดเขียนโปรแกรมใหมากแลว ผูเรียนควรจะตองฝกใชความคิดในการวิเคราะหปญหาไป

พรอมกันกับการเรียนรูลักษณะของภาษาโปรแกรมท่ีใชเขียนดวย ผูท่ีมีทักษะในการแกปญหาท่ีดีก็มักจะเปนผูท่ีเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรไดดีดวยเชนกัน (วีรชัย อโณทัยไพบูลย, 2558) 

รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร มีเนื้อหาท่ีเปนภาคทฤษฎีท่ีตองเรียนรูควบคูไปกับภาคปฏิบัติ ซ่ึงจะทำให

นักศึกษาเกิดความเขาใจในเนื้อหาท่ีกำลังเรียนมากข้ึน จากการจัดการเรียนในรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร 

(Computer Programming) ท่ีผานมา พบวา ผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร 

(Computer Programming) ยังไมประสบความสำเร็จเทาท่ีควร ดังจะเห็นไดจากผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาท่ีเรียนใน

รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2563 นักศึกษามีผล

การเรียนต่ำกวาพอใช (C) คิดเปนรอยละ 46.37 (สำนักวิชาการและงานทะเบียน, 2563) สาเหตุอาจเนื่องมาจากการ

เขียนโปรแกรมภาษาซีนั้นเปนวิชาท่ีตองใชเวลาในการทำความเขาใจมาก ซ่ึงนักศึกษาไมสามารถทำความเขาใจไดใน

เวลาอันสั้นและไมสามารถนำไปประยุกตใชได จึงสงผลใหความกระตือรือรนในการเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ต่ำลง  

จากสภาพปญหาการเรียนการสอนในรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร แสดงใหเห็นวา การจัดการเรียนการ

สอนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้นจำเปนตองมีการพัฒนาการเรียนการสอนท่ีชวยใหนักศึกษาสามารถ

เขาใจไดโดยงาย การจัดการเรียนการสอนของอาจารยผูสอนควรเลือกวิธีการสอนท่ีเปดโอกาสใหนักศึกษาไดศึกษาดวย

ตนเองใหมากท่ีสุด เพ่ือใหนักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน ซ่ึงการเรียนการสอนบนเว็บ จึงเปนการผสมผสาน
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กันระหวางเทคโนโลยีกับการประยุกตใชคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลดไวดเว็บ ในการจัดสภาพแวดลอมท่ีสงเสริม

และสนับสนุนการเรียนการสอนใหเกิดข้ึนไดทุกท่ี ทุกเวลา โดยผูเรียนและผูสอนสามารถมีปฏิสัมพันธกันได โดยผาน

ระบบเครือขาย อินเทอรเน็ตท่ีเชื่อมโยงซ่ึงกันและกันไดตลอดเวลา (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2554) 

การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) เปนระบบการเรียนรูท่ีผสมผสานการเรียนในชั้นเรียนกับการ

เรียนดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร โดยนำาขอดีของการเรียนรูท้ัง 2 รูปแบบนั้นมาผสมผสานกันเพ่ือใหการจัดการเรียนรู

เกิดประสิทธิภาพสูงสุด Bonk และ Graham (2006) ไดใหความหมายของการเรียนแบบผสมผสานโดยพิจารณาจาก

สัดสวนของเนื้อหาท่ีนำเสนอทางอินเทอรเน็ต กลาวคือ  การเรียนในรูปแบบนี้จะนำเสนอเนื้อหาวิชาโดยผสมผสานวิธี

ออนไลนและพบปะในชั้นเรียน  สวนมากของเนื้อหา (รอยละ 30-79) นำเสนอผานอินเทอรเน็ต เชน กระดานสนทนา 

และบางสวนนำเสนอในชั้นเรียน ท้ังนี้การเรียนแบบผสมผสานนั้นจะเปนการดึงคุณสมบัติเดนของการเรียนในชั้นเรียน

และการสอนออนไลนโดยคำนึงถึงความเหมาะสมและคุณสมบัติของผูเรียนเปนสำคัญ  

จากสภาพปญหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาคณะวิศกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร และ

ขอดีของการบทเรียนบนเว็บและการเรียนรูแบบผสมผสาน ผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะวิจัยและพัฒนาบทเรียนบนเว็บเพ่ือเปน

การทำใหผูเรียนสามารถปฏิบัติงานดวยตนเอง และพัฒนาความสามารถของผูเรียนในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปน

ผลดีตอการพัฒนาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ ซ่ึงจะเปนแนวทางในการพัฒนาระบบการเรียนการสอนตอไป 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

1. เพ่ือหาประสิทธิภาพของการเรียนแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล รายวิชาการ

โปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชการเรียนรูแบบ

ผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) กับ

การเรียนแบบปกติ 

 

สมมติฐานการวิจัย  

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใชการเรียนรูแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบ

โมดูล รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักศึกษาท่ี

เรียนแบบปกติ 

 

วิธีดำเนินการวิจัย  

การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บรวมกับรูปแบบการเรียนแบบผสมสาน เร่ือง 

การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) ของนักศึกษาคณะ

วิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร 
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 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง  

  1.1  ประชากรท่ีใชในงานวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรม

ศาสตรท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) ภาคการศึกษาท่ี 1 ป

การศึกษา 2564 จำนวน 10 หองเรียน 350 คน 

  1.2  กลุมตัวอยางท่ี ใช ในงานวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตรและ

สถาปตยกรรมศาสตร ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) ในภาคเรียน

ท่ี 1 ปการศึกษา 2564 จำนวน 4 หองเรียน จำนวน 140 คน มีรายละเอียด ดังนี้ 

   1.2.1 กลุมท่ีใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล คือ 

นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการโปรแกรม

คอมพิวเตอร (Computer Programming) โดยแยกหาประสิทธิภาพ เปน 3 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นรายบุคคล จำนวน 3 คน

ขั้นกลุมเล็ก จำนวน 9 คน ขั้นภาคสนาม จำนวน 35 คน 

   1.2.2 กลุม ท่ีใชในการทดลอง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตรและ

สถาปตยกรรมศาสตร ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) จำนวน 2 

หองเรียน รวมจำนวนนักศึกษา 60 คนท่ีไดมาจากการสุมแบบกลุม (Cluster random sampling) ประกอบดวย 

     (1)  กลุมทดลองเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรม

ศาสตร ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) จำนวน 30 คน ท่ีเรียนรู

แบบผสมผสาน 

     (2)  กลุมควบคุมเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรม

ศาสตรท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) จำนวน 30 คน ท่ีเรียนแบบ

ปกติ  

 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 2.1  แผนการจัดการเรียนรูเร่ือง 5 การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล ท่ีเรียนดวยการเรียนรูแบบผสมผสาน 

จำนวน 1 แผน โดยแบงเปนสัดสวน 40 : 60 สัดสวนรอยละ 40 เปนการเรียนทฤษฎีบนเว็บท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน สัดสวน

รอยละ 60 เปนการฝกปฏิบัติในหองเรียน และแผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ จำนวน 1 แผน โดยใชระยะเวลาในการ

เรียน 2 ครั้ง ครั้งละ 5 ชั่วโมง รวมเปน 10 ชั่วโมง ซ่ึงแผนท้ัง 2 แผนผานการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ 3 คน แผนการ

จัดการเรียนรูท่ีเรียนดวยการเรียนรูแบบผสมผสาน มีคาคะแนนเฉลี่ย = 4.54 อยูในระดับดีมาก และแผนการจัดการ

เรียนรูแบบปกติ มีคาคะแนนเฉลี่ย = 4.52 อยูในระดับดีมาก  

 2.2  บทเรียนบนเว็บสำหรับการจดัการเรียนรูแบบผสมผสาน ท่ีผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ และผาน

การหาประสิทธิภาพทดลองใช (tryout)  โดยดำเนิน 3 ขั้นตอน ไดแก ข้ันทดสอบรายบุคคล ข้ันทดสอบกลุมเล็ก และ

ขั้นทดสอบภาคสนาม ไดคา E1/E2 = 81.11/80.37 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑประสิทธิภาพ คือ 80/80 
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 2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล  ซ่ึงเปนแบบทดสอบท่ี

ใชในการทดสอบหลังเรียน เปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ ไดคาความยากงาย (p) ระหวาง 

0.25-0.69 และคาอำนาจจำแนก (r) ไดคา 0.25-0.75 โดยมีคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.82 

 3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

  ในการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดดำเนินการดังตอไปนี้ 

  3.1  ขั้นเตรียมการทดลอง 

   3.1.1  ผูวิจัยเตรียมความพรอมของเคร่ืองมือท่ีใชในการทดลอง ไดแก แผนการจัดการเรียนรู

แบบผสมผสานและแบบปกติ บทเรียนบนเว็บ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

   3.1.2  การเตรียมความพรอมหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร และระบบเครือขายใหพรอมทำการ

ทดลอง กำหนดวัน และเวลาท่ีใชในการทดลอง 

   3.1.3  เตรียมความพรอมของผู เรียน โดยการจัดปฐมนิเทศใหทราบถึงจุดมุงหมาย การ

ประเมินผล ข้ันตอนและวิธีการเรียนรูแบบผสมผสานระหวางบทเรียนบนเว็บและการเรียนแบบปกติในชั้นเรียน เพ่ือให

ผูเรียนมีความพรอมในการเรียนรู  

  3.2  ขั้นทดลอง 

   3.2.1  ผูวิจัยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองท่ีสอนดวยการเรียนรูแบบ

ผสมผสานและกลุมควบคุมท่ีเรียนแบบปกติ 

   3.2.2  ผูเรียนเรียนดวยการเรียนรูแบบผสมผสาน โดยเรียนดวยบทเรียนบนเว็บ รอยละ 40 ซ่ึง

ประกอบดวยเนื้อหาภาคทฤษฎี ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร หลังจากนั้นเรียนปกติในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรซ่ึง

เปนภาคปฏิบัติ รอยละ 60 ของเวลาเรียน เวลาท่ีทดลองคือ 2 ครั้ง ครั้งละ 5 ชั่วโมง รวม 10 ชั่วโมง 

   3.2.3  กลุมควบคุมท่ีเรียนปกติ คือ เรียนในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรท้ังภาคทฤษฎีและ

ภาคปฏิบัติ คือ 2 ครั้ง ครั้งละ 5 ชั่วโมง รวม 10 ชั่วโมง 

  3.3 ขั้นหลังการทดลอง 

   หลังจากทดลองผูวิจัยดำเนินการในขั้นหลังการทดลองดังนี้ 

   3.3.1  ใหนักศึกษาทำแบบทดสอบแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทฤษฎี โดยแบงออกเปน

แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ  

4. การวิเคราะหขอมูล 

 ในการวิจัยไดดำเนินการวิเคราะหขอมูล โดยใชสถิติ ดังนี้ 

 4.1  การหาประสิทธิภาพการเรียนรูแบบผสมผสานโดยใชบทเรียนบนเว็บ เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบ

โมดูล หาประสิทธิภาพของคารอยละของคาเฉลี่ยของคะแนนท่ีไดจากการทำแบบฝกหัด (E1) และหาประสิทธิภาพของ

รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบ ทดสอบหลังเรียน (E2) ของการเรียนรูแบบผสมผสาน ใหไดตามเกณฑ

ประสิทธิภาพ 80/80 โดยใชสูตร E1/E2 
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 4.2  การหาคุณภาพของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีใชประเมินความรูความสามารถของผูเรียน 

ไดแก แบบประเมินจากแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก วิเคราะหคุณภาพโดยหาคาความยากงาย (p) และคาอำนาจ

จำแนก (r) ของแบบทดสอบรายขอและคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับโดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder และ 

Richardson 

 4.3 คำนวณหาคาเฉลี่ย ( ) และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม

ท่ีเรียนดวยการเรียนรูแบบผสมผสาน  

 4.4  ทดสอบสมมติฐานโดยเปรียบเทียบผลการเรียนระหวางกลุมท่ีเรียนดวยการเรียนรูแบบผสมผสานกับ

กลุมท่ีเรียนแบบปกติ โดยใชการทดสอบคาที (t-test for independent sample) 

 

สรุปผลการวิจัย 

 ตอนท่ี 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล รายวิชา

การโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) ของนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรม

ศาสตร เทียบเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 

 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล รายวิชาการโปรแกรม

คอมพิวเตอร (Computer Programming) ไดทดลองหาประสิทธิภาพท้ังหมด 3 ขั้นตอน คือ ขั้นทดสอบรายบุคคล ขั้น

ทดสอบกลุมเล็ก และขั้นทดสอบภาคสนาม ไดผลปรากฏในตารางท่ี 1  

 

ตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล รายวิชาการโปรแกรม

คอมพิวเตอร (Computer Programming) 

การหาประสิทธิภาพ N E1 E2 

ขั้นทดสอบรายบุคคล 3 78.33 76.67 

ขั้นทดสอบกลุมเล็ก 9 81.11 80.37 

ขั้นทดสอบภาคสนาม 35 82.29 81.90 

  

จากตารางท่ี 1 พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล รายวิชาการ

โปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) ไดคาประสิทธิภาพ E1/E2 ในขั้นทดสอบรายบุคคลไดคา 

78.33/76.67 ยังไมถึงเกณฑท่ีกำหนด ไดมีการปรับปรุงและนำไปทดลองกับกลุมทดสอบกลุมเล็กและข้ันทดสอบ

ภาคสนาม ไดคาเทากับ 81.11/80.37 และ 82.29/81.90 ตามลำดับ โดยข้ันทดสอบภาคสนามไดคาประสิทธิภาพ 

E1/E2 เปนไปตามเกณฑท่ีกำหนดไว 80/80 
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 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใช

การเรียนรูแบบผสมผสาน กับการเรียนแบบปกติ 

 ในการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ ผูวิจัยไดเสนอผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบทเรียนบน

เว็บโดยใชการเรียนรูแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร 

(Computer Programming) กับการเรียนปกติ ดังนี้ 

 

ตารางที่  2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนของนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตรและ 

สถาปตยกรรมศาสตร ระหวางการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชการเรียนรูแบบผสมผสาน และการเรียนโดยวิธีปกติ 

กลุมตัวอยาง N 
กอนเรียน 

 S.D. t p 

เรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชการเรียนรูแบบผสมผสาน 30 15.17 1.46 
0.695 0.245 

เรียนโดยวิธีปกติ 30 14.83 2.18 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 จากตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน ระหวางกลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนบนเว็บ

โดยการเรียนรูแบบผสมผสาน และกลุมท่ีเรียนปกติ พบวา กลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยการเรียนรูแบบ

ผสมผสาน ( = 15.17, S.D.= 1.46) และกลุมท่ีเรียนปกติ ( = 14.83, S.D.= 2.18) แสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กอนเรียนของนักเรียนท้ังสองกลุมไมแตกตางกัน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

ตารางที่  3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตรและ 

สถาปตยกรรมศาสตร ระหวางการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชการเรียนรูแบบผสมผสาน และการเรียนโดยวิธีปกติ 

กลุมตัวอยาง N 
หลังเรียน 

 S.D. t p 

เรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชการเรียนรูแบบผสมผสาน 30 24.00 3.13 
2.555 0.007 

เรียนโดยวิธีปกติ 30 22.40 1.40 

* มีนัยสำคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 

 จากตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน  ระหวางกลุมท่ีเรียนดวยบทเรียน

บนเว็บโดยการเรียนรูแบบผสมผสาน และกลุมท่ีเรียนปกติ พบวา กลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยการเรียนรูแบบ

ผสมผสาน ( = 24.00, S.D.= 3.13) กลุมท่ีเรียนปกติ  มีคาเฉลี่ย ( = 22.40, S.D.=1.40) เห็นไดวา กลุมท่ีเรียนดวย

บทเรียนบนเว็บโดยการเรียนรูแบบผสมผสาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากลุมท่ีเรียนปกติอยางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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อภิปรายผล  

1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บสำหรับการเรียนรูแบบผสมผสาน เร่ือง การเขียนโปรแกรม

แบบโมดูล รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) มีประสิทธิภาพ 81.11/80.37  ซ่ึงเปนไป

ตามเกณฑท่ีกำหนดไว 80/80 บทเรียนมีการออกแบบใชงานงายสะดวก มีการอธิบายข้ันตอนและตัวอยางการเขียน

โปรแกรมใหนักศึกษาไดฝกปฏิบัติตาม ซ่ึงสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงข้ึน ท้ังนี้เนื่องมาจากผูวิจัยได

ศึกษาและวิเคราะหขอมูลดานเนื้อหา ดานการออกแบบอยางเปนข้ันตอน โดยการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญแนะนำ 

และนำขอเสนอแนะ ท่ีไดมาปรับปรุงนำไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามลำดับข้ันตอน รวมท้ังมีการ

ทดสอบรายบุคคล ข้ันทดสอบกลุมเล็ก และข้ันทดสอบภาคสนาม เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนเพ่ือนําไปปรับปรุง

แกไขใหสมบูรณกอนท่ีจะนําไปใชกับกลุมทดลองจริง ทําใหบทเรียนสำหรับการเรียนรูแบบผสมผสาน มีคุณภาพและ

ความเชื่อม่ันอยูในระดับท่ียอมรับ ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของไพศาล ณัฐธยาน เข็มสันเทียะ (2562) ไดทำการพัฒนา

บทเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน วิชาการเขียนโปรแกรมเพ่ือแกปญหาท่ีมีโครงสรางการทำงานแบบวนซ้ำ สำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปท่ี 4 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน วิชาการเขียนโปรแกรมเพ่ือแกปญหาท่ี

มีโครงสรางการทำงานแบบวนซ้ำ ท่ีพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 81.22/79.40 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว คือ 75/75 

สอดคลองกับงานวิจัยของ  ชณิดาภา บุญประสม และกฤช สินธนะกลุ (2563) ไดทำการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนบนเว็บแบบผสมผสานตามฐานสมรรถนะโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบ MIAP1 ในรายวิชาขั้นตอนวิธีและ

โครงสรางขอมูล ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บแบบผสมผสานตามฐานสมรรถนะโดยใช

กระบวนการเรียนรูแบบ MIAP ในรายวิชาขั้นตอนวิชาและโครงสรางขอมูลท่ีสรางขึ้น มีประสิทธิภาพ 84.33/83.50 ซ่ึง

สูงกวาเกณฑมาตรฐานท่ีกำหนด คือ 80/80  

2. ผลการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนรูแบบผสมผสานโดยใชบทเรียนบน

เว็บ เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบโมดูล รายวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) ท่ีผูวิจัย

พัฒนาข้ึน ( = 24.00, S.D.=3.13) สูงกวา คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาท่ีเรียนโดยวิธีปกติ ( = 22.40, S.D.= 1.40) 

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เนื่องจากผูวิจัยไดออกแบบเนื้อหาใหผูเรียนสามารถเรียนรู ฝกปฏิบัติ และ

ทบทวนผานบทเรียนบเว็บไดดวยตนเอง และเนื่องจากการเขียนโปรแกรมจำเปนจะตองมีการปฏิบัติการเขียนโปรแกรม 

ผูเรียนจะตองฝกปฏิบัติโดยมีอาจารยผูสอนคอยชวยใหคำแนะนำและแกปญหา ในสวนนี้ผูวิจัยจึงจัดการเรียนใหเปน

แบบเรียนปกติในชั้นเรียนโดยมีสัดสวนการผสมผสานระหวางการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บกับการเรียนปกติในชั้นเรียน 

40:60 ท้ังนี้นักศึกษาสามารถบทวนเนื้อหาและฝกปฏิบัติซ้ำไดตลอดเวลา สอดคลองกับงานวิจัยของ Fauziyah, 

Nanda และ Binari (2019) ไดศึกษาผลของการเรียนแบบผสมผสานท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรในหลักสูตรการเพาะเลี้ยงเนื้อเย่ือพืช ในมหาวิทยาลัย Negeri Medan จากผลการศึกษา

สรุปไดวาการเรียนรูแบบผสมผสานชวยใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรในหลักสูตร

การเพราะเลี้ยงเนื้อเย่ือพืช มีประสิทธิภาพมากขึ้นเม่ือเทียบกับการเรียนรูแบบเดิม สอดคลองกับงานวิจัยของ  

Al-Qatawneh, Elmagzoub, Alsalhi (2020)  ไดศึกษาผลของการเรียนแบบผสมผสานท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรการศึกษาข้ันสูง ในการสอนวิชาภาษาอาหรับ ผลการวิจัยพบวากลุมทดลองมี
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีกวาและนักเรียนของกลุมทดลองนี้มีทัศนคติท่ีดีตอการใชการเรียนรูแบบผสมผสาน 

สอดคลองกับงานวิจัยของลักขณา เกวใจ (2561) ไดทำการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

เพ่ือชีวิต สำหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ ผลการวิจัยพบวา คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนของนักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสาน สูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 และสอดคลองกับงานวิจัยของวันวิสาข พยัฆซอน (2559) ไดทำการวิจัยศึกษาผลการเรียนแบบผสมผสาน 

รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง คอมพิวเตอร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนบรรหารแจมใส

วิทยา 3 จังหวัดสุพรรณบุรี ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน

ของนักเรียนท่ีเรียนดวยการเรียนแบบผสมผสาน รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง คอมพิวเตอร มีความ

แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 2) ผล

การศึกษาพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวย การเรียนแบบผสมผสาน ในรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

เร่ือง คอมพิวเตอร พบวา ในสวนของหองเรียนปกติ ในภาพรวมอยูในระดับดีมาก ( = 2.59, S.D.= 0.57) ในสวนของ

หองเรียนออนไลน ในภาพรวมอยูในระดับดีมาก ( = 2.55, S.D.= 0.71) 

 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการนำผลวิจยัไปใช  

(1) การแบงสัดสวนระหวางกิจกรรมท่ีเรียนผานบทเรียนบนเว็บและการเรียนปกติในชั้นเรียน ตองคำนึงถึง

เนื้อหาแตละสวนวาเนื้อหาใดท่ีผูเรียนสามารถเรียนรู ฝกปฏิบัติ และทบทวนผานบทเรียนบนเว็บไดดวยตนเอง เนื้อหา

ใดท่ีผูเรียนจำเปนตองมีผูสอนคอยชวยอธิบาย และใหคำแนะนำในการแกไขปญหา การพิจารณาในสวนนี้ใหมากขึ้น จะ

ทำใหแบงสัดสวนระหวางการทำกิจกรรมบนบทเรียนบนเว็บและการเรียนปกติในชั้นเรียนไดชัดเจนมากย่ิงขึ้น 

(2) การเชื่อมโยงเนื้อหาของบทเรียนบนเว็บไปสูการเรียนในชั้นเรียน ควรมีเนื้อหาและกิจกรรมท่ีสอดคลอง

เกี่ยวเนื่องกัน เชน ผูเรียนตองเรียนรูเนื้อหาในหนวยนั้นๆ ผานบทเรียนบนเว็บกอนจึงสามารถปฏิบัติกิจกรรม หรือฝก

ปฏิบัติงานไดอยางถูกตอง สมบูรณ  

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

(1) ควรศึกษาเปรียบเทียบการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บในดานอ่ืนๆ เชน ทักษะในการเขียนโปรแกรม เปนตน 

(2) ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับปจจัยดานพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียน ระยะเวลาท่ีใชในการเรียน การคิด

วิเคราะหและความคงทนในการเรียนรู เพ่ือนำผลมาประยุกตในการออกแบบการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับผูเรียน

มากท่ีสุด 
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