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 บทคัดยอ 
 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการ

จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานในวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ    

2) ประเมินระดับการมีสวนรวมในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานในวิชาการ

จัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ และ 3) ประเมินความพึงพอใจตอการจัดการเรียน

การสอนแบบผสมผสานในวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมตัวอยาง   

ท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี  คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีหลักสูตรระบบสารสนเทศ           

คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยอุีตสาหกรรม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ท่ีลงทะเบียน

เรียนรายวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 14 คน เครื่องมือวิจัย

ประกอบดวย 1) แผนการสอน 2) ระบบการเรียนการสอน ClassStart 3) แนวคิดเกม 

มิฟเคชัน 4) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรยีน 5) แบบสังเกตพฤติกรรมการมีสวนรวม

ในกิจกรรมการเรียนการสอนและ 6) แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาตอการ

จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย สวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน และหาคาที (t-test) ผลการวิจัยปรากฏวา 1) นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนดวยการเรียนรูแบบผสมผสานสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยประสิทธิภาพของการเรียนรูเทากับ 79.16/80 2) การใชเกม 

Kahoot! มีผลตอการมีสวนรวมในช้ันเรียนเทากับรอยละ 97.62  3) การใชระบบจัดการ

เรียนการสอน ClassStart มีผลตอการเขาช้ันเรียน ซึ่งนักศึกษาเขาเรียนตรงเวลาเทากับ

รอยละ 92.86 และ 4) ผลการศึกษาความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน 

พบวา นักศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดับมาก     

คำสำคัญ : การเรียนรูแบบผสมผสาน แรงจูงใจ การมสีวนรวม 
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Abstract 
 

 The purpose was to 1) study the student learning achievement on the 

blended learning approach for Information Technology Project Management 

course; 2) evaluate levels of participation on the blended learning approach; 3) 

assess the students’ satisfaction towards the blended learning approach of the 

course. The research sampling group was 14 undergraduate students majoring in 

Information System at Faculty of Science and Industrial Technology, Prince of 

Songkla University who enrolled in the Information Technology Project 

Management course in academic year 2019. The research instruments included 

1) teaching plan; 2) Learning Management System (ClassStart); 3) gamification; 4) 

pre- and post-tests; 5) behavioural observation form on the participation in the 

blended learning activities; and, 6) assessment form on students’ satisfaction 

towards the blended learning approach. The data analytical statistics were 

means, standard deviation and t-test. The findings reveal that 1) the evaluation 

on effectiveness of the blended learning approach is 79.16/80.00 resulted in the 

academic achievements of students after participated in the blended learning 

approach were better than before their participations in the statistical 

significance of 0.1; 2) the blended learning approach integrated with online game 

(Kahoot!) has motivational effects to the classroom as it could be seen from in-

class participation at 97.62 %; 3) the integration of ClassStart exposes its effect 

on class attendance in which the percentage of on time is 92.86; and 4) the 

level of students’ satisfaction in the blended learning approach was high level. 
 

Keywords : blended learning, motivation, participation 
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 บทนำ 

 การจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน (Blended Learning) มีจุดมุงหมายอยูท่ีการให

ผูเรียนบรรลุเปาหมายการเรียนรูเปนสำคัญ เปนการจัดการเรียนการสอนท่ีผสมผสานการ

เรียนในหองเรียนท่ีเปนแบบเผชิญหนาระหวางผู เรียนและผูสอนกับการเรียนนอก

หองเรียนโดยผานรูปแบบการเรียนรูท่ียืดหยุนท่ีจะตอบสนองตอความแตกตางระหวาง

บุคคลของผูเรียนท้ังดานรูปแบบการเรียน รูปแบบการคิด ความสนใจ และความสามารถ

ของผูเรียนแตละคนได (Baragash & Al-Samarraie, 2018; Eagleton, 2017; ชไมพร 

อินทรแกว และวิชัย นภาพงศ, 2559) การจัดการเรียนรูแบบผสมผสานเปนการจัด    

การเรียนการสอนท่ีใชหลากหลายวิธี โดยคำนึงถึงผู เรียน สภาพแวดลอม เน้ือหา 

สถานการณ เพ่ือตอบสนองการเรียนรูและความแตกตางระหวางบุคคล โดยสามารถ

จัดการเรียนการสอนท้ังภายในหองเรียนและนอกหองเรียน โดยมีการนำเทคโนโลยี

ทางการศึกษามาเปนสวนประกอบ ท้ังน้ี เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เกิดทักษะ

และเกิดการเรียนรูท่ีทำใหบรรลตุามวัตถุประสงค การเรียนรูแบบผสมผสานชวยเพ่ิมความ

สนใจในการเรียน ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนรูดวยตนเองท้ังในดานเวลา สถานท่ี 

แนวทางการเรียนรู (Anthony et al, 2020; Dziuban et al, 2018) 

สำหรับรายวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information 

Technology Project Management) ถือเปนหน่ึงในวิชาแกนของหลักสูตรระบบ

สารสนเทศ คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร 

ซึ่งในปการศึกษา 2561 ผูสอนมีการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติ (สัดสวนรอยละ 70) 

กับการจัดการเรียนโดยใชสื่อออนไลน (สัดสวนรอยละ 30) โดยในภาคการศึกษาน้ีผูสอน

ทำการสังเกตพฤติกรรมนักศึกษาและเก็บขอมูลการเขาช้ันเรียน พบปญหาวานักศึกษา

บางสวนมีพฤติกรรมการเขาเรียนสาย ขาดเรียน หลับในหองเรียน นักศึกษาขาดความ

กระตือรือรนและขาดแรงจูงในในการเรียน ซึ่งสงผลตอบรรยากาศในการเรียนเปนอยาง

มาก นักศึกษาสวนใหญมีผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง (2.00<=ผลการเรียนเฉลี่ย<=

2.99) พบวา นักศึกษาพบกับปญหาการเรียนวิชาแกนหรือวิชาชีพบังคับของหลักสูตร



    

การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อสรางแรงจูงใจฯ 
71 

 

วารสารราชภัฏสุราษฎรธานี 

 

ระบบสารสนเทศ โดยมีเปอรเซ็นตการถอนวิชาเรียนและการสอบไมผาน E ในกลุมวิชา

ดังกลาวอยูในระดับคอนขางสูง สงผลตอพฤติกรรมและการแสดงออกของนักศึกษาท่ีอยู

ในช้ันเรียนน้ี สอดคลองกับงานวิจัยของศรัณยลิตา โชติรัตน (2562) ท่ีพบวา นักศึกษาไม

กลาแสดงออก ไมกลาตอบคำถาม ไมกลาซักถามขอสงสัย เกิดความวิตกกังวล สุดทาย

เกิดพฤติกรรมการเบ่ือหนายการเรียน ขาดแรงจูงใจในการเรียน ไมเขารวมกิจกรรมกับ

เพ่ือนในหองเรียน เมื่ออยูนอกหองเรียนก็ไมมีการทบทวนบทเรียนดวยตนเอง ดังน้ัน 

ผูสอนจึงไดรวบรวมและวิเคราะหปญหาท่ีเกิดข้ึนจากการจดัการเรียนการสอนรายวิชาการ

จัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ พบวา การจัดการเรียนในรูปแบบท่ีผานมาอาจจะไม

เพียงพอ จำเปนท่ีตองหารูปแบบวิธีการสอนท่ีหลากหลายท่ีชวยผูเรียนเขาถึงเน้ือหาสาระ

ไดสะดวกทุกท่ี ทุกเวลา เพ่ือเพ่ิมความรูความเขาใจไดดีข้ึน  

ดังน้ัน ในปการศึกษา 2562 จึงนำมาสูการทำวิจัยในช้ันเรียนท่ีเปนการใชรูปแบบ

การเรียนการสอนผสมผสาน โดยนำแนวคิดของเกมมิฟเคชันดวยการจัดการเรียนรูโดยใช

เกมการบูรณาการรวมกับกิจกรรมการเรียนการการสอนในช้ันเรียนและการใชระบบ

จัดการเรียนการสอน ClassStart ในการสอนนอกช้ันเรียน เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจ สรางความ

กระตือรอืรนในการเรียนรู และสรางปฏิสัมพันธในช้ันเรียนการจัดการโครงการเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

วัตถุประสงค  

1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนการสอนแบบผสมผสานใน

วิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2. เพ่ือประเมินระดับการมีสวนรวมเรียนการสอนแบบผสมผสานในวิชาการ

จัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบผสมผสานในวิชาการ

จัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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 ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง ประชากร ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

หลั กสู ต รระบบสารสน เทศ  คณ ะวิทยาศาสตรและเทค โน โลยี อุ ตส าหกรรม 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีลงทะเบียน

เรียนวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 ซึ่งไดจาก

การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จำนวน 14 คน 

2. เน้ือหา การวิจัยครั้งน้ีใชเน้ือหาจากวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยี

สารสนเทศ และขอบเขตเวลาการวิจัย ใชระยะเวลาการทดลอง คือ ภาคเรียนท่ี 2        

ปการศึกษา 2562 

3. ตัวแปรท่ีศึกษา ไดแก ตัวแปรตน (Independent Variable) คือ การสอนใน

หองเรียนแบบเผชิญหนา การสอนโดยใชสื่อการสอนออนไลน การสอนดวยการใช      

เกมมิฟเคชัน และตัวแปรตาม (Dependent Variables) คือ ผลสัมฤทธ์ิการเรียน และ

ระดับการมีสวนรวม 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 ผูวิจัยไดทำการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับทฤษฎี งานวิจัยท้ังใน

และตางประเทศ เก่ียวกับการจัดการเรียนรูท้ังในหองเรียนผสมผสานกับการเรียนรูนอก

หองเรียน โดยใชแหลงการเรียนรูท่ีหลากหลายวิธีใหผูเรียนศึกษาระหวางการเรียนรูแบบ

เผชิญหนาโดยผูเรียนและผูสอนมีปฏิสัมพันธกันในช้ันเรียนปกติกับการเรียนออนไลนผาน

ระบบจัดการเรียนการสอนออนไลน การจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน ผูสอนมอบหมาย

งานใหศึกษาดวยตนเองมากอน ผานระบบจัดการเรียนการสอนออนไลน แลวมาเรียนใน

หองเรียนปกติ ไดแก การศึกษาจากเอกสารประกอบการสอน การสอนดวยการบรรยาย 

การอภิปรายกลุม เพ่ือใหผูเรียนไดรับความรูความเขาใจเพ่ือจะชวยพัฒนาทักษะการ
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เรียนรูของผูเรียนตามแนวคิดการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 และการใชแนวคิดเกมมิฟเคชัน

ในการกระตุนการเรียนรูของผูเรียน โดยผูวิจัยไดกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัยดังรูปท่ี 1 
 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ทบทวนวรรณกรรม  

การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) เปนรูปแบบการเรียนท่ีผสมผสาน

วิธีการเรียนการสอนหลายหลายวิธีการเขาดวยกัน โดยใชสื่อการการสอน กิจกรรม และ

รูปแบบการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย ท้ังการเรียนการสอนแบบเผชิญหนาและการเรียน

การสอนแบบออนไลน เพ่ือตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน โดยมี

จุดมุงหมายเพ่ือใหผูเรียนทุกคนสามารถบรรลุเปาหมายของการจัดการเรียนการสอน 

(Baragash & Al-Samarraie, 2018; Eagleton, 2017; ชไมพร อินทรแกว และวิชัย 

นภาพงศ, 2559) การเรียนรูแบบผสมผสานชวยเพ่ิมความสนใจในการเรียน ผูเรียน

สามารถควบคุมการเรียนรูดวยตนเองท้ังในดานเวลา สถานท่ี แนวทางการเรียนรูและ

อัตราการเรียนรูของตนเอง (Anthony et al, 2020; Dziuban et al, 2018) 

ในการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานน้ัน ผูสอนตองคำนึงถึง 

จุดประสงคของการเรียนท่ีกำหนดไว ระยะเวลาในการเรียน รวมถึงความแตกตางของ

รูปแบบการเรียนรู และรูปแบบการคิดของผูเรียน เพ่ือใชเปนขอมูลพ้ืนฐา 

ตัวแปรตน 

การสอนในหองเรียนแบบเผชิญหนา 

การสอนโดยใชสื่อการสอนออนไลน 

การสอนดวยการใชเกมมิฟเคชัน 

 

ตัวแปรตาม 

ผลสัมฤทธ์ิการเรียน 

ระดับการมสีวนรวม 
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 ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน การออกแบบบทเรียน และการ

ประเมินผลการเรยีน (Eagleton, 2017; Graham et al, 2013) จากจุดเดนของการเรียน

การสอนแบบผสมผสานท่ีทำใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอนมากข้ึน ทำให

ผูเรียนและผูสอนใกลชิดกันมากข้ึน ทำใหผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนประสบการณระหวาง

กันไดโดยสะดวก สงผลใหผูเรียนมีความมั่นใจในตนเองมากข้ึน นอกจากน้ีผูเรียนยังไดรับ

ผลปอนกลับจากการเรียนไดโดยทันที ซึ่งเปนการสงเสริมพัฒนาการในการเรียนของ

ผูเรียนแตละคนใหเต็มตามศักยภาพของผูเรียนได (Eagleton, 2017; Graham et al, 

2013) 

ในการวิจัยน้ี องคประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน ประกอบดวย  

1) การเรียนการสอนแบบเผชิญหนา (Face-to-Face Instruction) ผูสอนและ

ผูเรียนอยูในสถานท่ีเดียวกันในเวลาเดียวกัน มีการใชวัสดุอุปกรณและเทคโนโลยีการเรียน

การสอนเขามาผสมผสานกับกระบวนการเรียนการสอน เพ่ือใหบรรลุเปาหมายของการจัด

การศึ กษา  (Allen & Seaman, 2005; Rasheed et al, 2020) สำหรับการ วิจั ย น้ี        

จะประกอบดวยการบรรยายสดหรือการบรรยายในช้ันเรียนรวมกับผูเรียนคนอ่ืน ๆ หรือ

จะเปนลักษณะของหองเรียนท่ีมีการทำกิจกรรมตาง ๆ ท่ีผูสอนตองการสงเสริมใหผูเรียน

เกิดความตั้งใจและความเขาใจเน้ือหารายวิชา  

 2) การเรียนดวยตนเองแบบออนไลน (Self-paced Online Learning) เปนการ

เรียนแบบรวมมือโดยท่ีผูเรียนใชเทคโนโลยีในการเรียนการสอนเปนเครื่องมือสำคัญในการ

เรียนรู  (Allen & Seaman, 2005; Rasheed et al, 2020) โดยการใชสื่ อการสอน

ออนไลน โดยใชระบบจัดการเรียนการสอน ClassStart เปนรูปแบบการเรียนดวยตนเอง 

ประกอบดวย การศึกษาบทเรียนดวยตนเอง การทบทวนเน้ือหาท่ีไดเรียนมาแลว       

การเตรียมตัวสำหรับเรียนในคาบตอไป และการมอบหมายงานและการสงงาน การทำ

แบบฝกหัดและแบบทดสอบ เปนรูปแบบการเรียนตามความพรอมของผูเรียนเอง  

3) เกมมิฟเคชัน (Gamification) เปนการนำเอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบ

เกมมาใชในกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีไมใชเกม เกมมิฟเคชันจะนำขอดีของการออกแบบเกม คือ 
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การสรางความสนุก และความพึงพอใจในการเลนเกมมาประยุกตใชในการจัดกิจกรรม  

การเรียนรู ซึ่งสามารถสรางแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนของผูเรียน พรอมท้ังไดรับ

ความรูไดเปนอยางดี (Banfield & Wilkerson, 2014) การใชเกมมิฟเคชันในการเรียนรู

เปนวิธีการหน่ึงท่ีนาสนใจและเปนท่ีนิยมอยางมากในปจจุบัน โดยมีจุดเดนท่ีสำคัญ คือ 

เกมมิฟเคชันมีหลักการออกแบบกิจกรรมท่ีมีความสอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนใน

ปจจุบัน โดยมีผลการศึกษาวิจัย เชน Goksun & Gursoy, 2019, Plump & LaRosa 

(2017), รุจาภา เพชรเจริญ และวรสิทธ์ิ เจริญศิลป (2559) ท่ีแสดงไปในทิศทางเดียวกัน

วา วิธีการน้ีชวยสรางบรรยากาศในการเรียนใหมีความสนุกสนาน กระตุนความสนใจเรียน 

และสรางความผูกพันในการเรียนของผูเรียนมากยิ่งข้ึน นอกจากน้ี งานวิจัยท่ีผานมา 

พบวา เกมมิฟเคชันจะสรางแรงจูงใจในการเรียนรู ทำใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู

ดวยความสนุกสนาน ทำใหผูเรียนสนใจบทเรียน ผูเรียนออนและเกงสามารถทำงาน

รวมกันไดดี ทำใหผู เรียนออนเกิดกำลังใจในการเรียนมากข้ึน ท้ังอาจใชเปนการ

ประเมินผลการเรียนรูอยางไมเปนทางการ (Banfield & Wilkerson, 2014; Kuo & 

Chuang, 2016) เกมมิฟเคชันท่ีจะนำมาใชในงานวิจัยน้ีจะประกอบดวย ดวยการกำหนด

เปาหมายของเกมในการเรียนรูท่ีชัดเจนและสามารถไปถึงได กำหนดกฎเกณฑท่ีชัดเจน

และแจงกับผูเรียน จัดใหมีบรรยากาศการแขงขัน กำหนดเวลาการเลนท่ีเหมาะสมกับ

หัวขอการเรียนรู กำหนดรางวัล ใหมีขอมูลยอนกลับ และเพ่ิมระดับข้ันเมือ่สามารถเรียนรู

ไดตามเปาหมาย  

งานวิจัยน้ีไดใช Kahoot! ท่ีเปนแพลตฟอรมเกมออนไลนแบบเกมตอบสนองและ

เปนเครื่องมือท่ีสอดคลองกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน (ชนัตถ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน, 

2559; รุจาภา เพชรเจริญ และวรสิทธ์ิ เจริญศิลป (2559) โดย Kahoot! ถูกนำมาใชเปน

สื่อสงเสริมกิจกรรมการเรียนรูในช้ันเรียน ทำใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานและเปน

เครื่องมือในการพัฒนาทักษะการเรียนรูและใชประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน

ไดอีกดวย สอดคลองกับการศึกษาของ Bawa (2019), Goksun & Gursoy (2019), 

Licorish et al (2018), Plump & LaRosa (2017), และ Spence (2019) นอกจากน้ี 
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 เกม Kahoot! ยังเปนสื่อท่ีใชประเมินความเขาใจของนักศึกษาไดเปนอยางดี มีเสียงดนตรี 

ภาพท่ีมีสีสันนาติดตาม สามารถแปลผลคะแนนและจัดอันดับคะแนน ทำใหเกิด

บรรยากาศในการแขงขันเลนเกมเหมือนจริงมากข้ึน ชวยกระตุนใหนักเรียนทุกคนมีสวน

รวมในการตอบคำถาม (Ismail & Mohammad, 2017) 

 การวิจัยในช้ันเรียนครั้งน้ีจะประกอบดวยรูปแบบการสอนแบบผสมผสานระหวาง 

การเรียนในหองเรียนแบบเผชิญหนา การใชกิจกรรมเกมมิฟเคชัน รวมท้ังการใชสื่อการ

สอนออนไลน เขาไปในการจัดการเรียนการสอน จากการศึกษาของ Allen & Seaman 

(2005) และ Buatip et al (2019) พบวา การจัดการเรียนแบบผสมผสานควรมีสัดสวน

การเรียนออนไลนระหวางรอยละ 30-79 หากเกินกวารอยละ 79 จะเปนการเรียนการ

สอนออนไลน (Online Learning) แตหากสัดสวนการเรียนออนไลนต่ำกวา 30 จะเปน

การเรียนการสอนแบบเว็บชวยสอน (Web Facilitated Learning) ในการศึกษาครั้งน้ีจึง

กำหนดสัดสวนการเรียนการสอนออนไลน รอยละ 30 และการเรียนการสอนแบบปกติ 

รอยละ 70 โดยสอดคลองกับงานวิจัยของ ชไมพร อินทรแกว และวิชัย นภาพงศ (2559), 

ปรัชญนันท นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ (2556) และสุวัฒน นิยมไทย (2563) โดยมี

เปาหมายพัฒนาระดับการมีสวนรวมและความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานในวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ และผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนท่ีดีข้ึนในรายวิชา 934-302 การจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สมมติฐานการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานในวิชาการ

จัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

2. ประสิทธิผลของการใชแนวคิดเกมมิฟ เคชันในวิชาการจัดการโครงการ

เทคโนโลยีสารสนเทศสามารถกระตุนการเรียนรูไดในระดับมาก 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

 1. ข้ันตอนการวิจัย ประกอบดวย 

1.1 ศึกษาขอมูลสภาพปญหาการเรียนการสอนท่ีผานมาและปจจุบัน ศึกษา

กรอบแนวคิด ทฤษฎีการจัดการเรียนการสอน การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสาน 

1.2 พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยนำขอมูลจากขอ 1 มา

กำหนดในแผนการเรียนการสอน รวมถึงรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน เลือกหัวขอ

เรียนรูท่ีจะทำการทดลองการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีสอดคลองตามวัตถุประสงค

การเรียนรูตามแผนการเรียนการสอนในชวงเวลาท่ีกำหนด ในคาบการสอนแตละครั้งจะ

ประกอบดวย  

ก. การเรียนการสอนแบบปกติในช้ันเรียน ไดแก บรรยายโดยผูสอน    

การทำกิจกรรมในหองเรียน ตามหัวขอท่ีไดรับมอบหมายท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคการ

เรียนรูและแผนการเรียนการสอนในชวงเวลาท่ีกำหนด  

ข. การใชระบบจัดการเรียนการสอน ClassStart เปนการเรียนรูดวย

ตนเองของนักศึกษา การทบทวนเน้ือหาท่ีไดเรียนมาแลว การเตรียมตัวสำหรับเรียนใน

คาบตอไป และการมอบหมายงานและการสงงาน  

กำหนดสัดสวนของการเรียนการสอนแบบปกติในช้ันเรียน รอยละ 70 กับ 

การใชระบบจัดการเรียนการสอนออนไลน รอยละ 30 โดยแบงออกเปน การเรียนรูในช้ัน

เรียนโดยอาจารยผูสอน 2 ช่ัวโมง การเรียนรูดวยตนเองและกิจกรรมในหองเรียน โดยใช

สื่อออนไลน 1 ช่ัวโมง (จากแผนการเรียนการสอนรายวิชา 934-302 การจัดการโครงการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ) 

ค. การประเมินผลการเรียนรูดวยเกม Kahoot! สำหรับการวิจัยครั้งน้ีนำ

แอพลิเคชันเกม Kahoot! ท่ีเปนแนวคิดเกมมิฟเคชันนำมาใชในกิจกรรมการเรียนการสอน

แบบผสมผสานสำหรับวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเกม Kahoot! 
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 เปนแอปพลิเคชันท่ีใชในการสรางแบบทดสอบออนไลนท่ีทำใหผูเรยีนรูสึกเหมือนเลนเกม 

สามารถทำงานไดท้ังบนคอมพิวเตอรและโทรศัพทมือถือในระบบ iOS และ Android 

(Ismail & Mohammad, 2017)   

1.3 ออกแบบกิจกรรมและเครื่องมือการจัดการเรียนการสอน  ประกอบดวย  
ก. แผนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานในวิชาการ

จัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยไดทำการหาประสิทธิภาพของแผนการสอน

ตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยใชเกณฑมาตรฐาน E1/E2 กำหนดคา

ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1=Efficiency of Process) และกำหนดคาประสิทธิภาพ

ผลลัพธ (E2=Efficiency of Product) เพ่ือประเมินวาแผนการเรียนรูมีประสิทธิภาพชวย

ใหกระบวนการเรียนการสอนดำเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ ไดกำหนดเกณฑ 70/70  

ข. สื่อการสอนออนไลนผานระบบจัดการเรียนการสอน ClassStart  

ค. Kahoot! ใชประเมินความรูความเขาใจ  

ง. แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  

ฉ. แบบสังเกตพฤติกรรมการมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน   

เพ่ือบันทึกพฤติกรรมการมีสวนรวมในช้ันเรียน ประเมินการเรียนรู การแลกเปลี่ยน และ

ถายทอดความรู ในหัวขอการเรียนรูท่ีผูสอนไดมอบหมาย  

ช. แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาตอการจัดการ

เรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึน โดยแบบสอบถามไดผานการพิจารณาและประเมินความ

เท่ียงตรงและความเหมาะสมโดยผูทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ทาน โดยผูวิจัยเลือกคำถามท่ีมีคา 

IOC มากกวา 0.5 มาใชเปนขอคำถามในแบบสอบถาม และการพิจารณาตรวจสอบคา

ความเช่ือมั่นของแบบสอบถามโดยวิธีสัมประสิทธ์ิอัลฟาของครอนบาค (Cronbach’s 

Alpha Coefficient) โดยผูทรงคุณวุฒิ ไดคาความเช่ือมั่น 0.745 ดังน้ัน จึงสามารถ

ยอมรับแบบสอบถามดังกลาวเพ่ือการวิเคราะหในข้ันตอนตอไปได โดยผู วิจัยไดนำ

ขอเสนอแนะและคำแนะนำของทรงคุณวุฒิมาทำการปรับปรุงแกไขเพ่ือใหแบบสอบ   

ถามมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน 
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1.4 ดำเนินงานตามแผนการสอนท่ีไดออกแบบไว โดยมีรายละเอียด ดังน้ี       

ในคาบแรกของการเรียนการสอนตามแผน ผูเรียนทดสอบความรูกอนกิจกรรมการเรียน

การสอนดวยแบบทดสอบกอนเรียน หลังกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผน ผูเรียน

ทดสอบความรูหลังการเรียน เมื่อผูเรียนทำกิจกรรมสรางแรงจูงใจการเรียนรูดวยเกม 

Kahoot! โดยผูสอนบันทึกพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนระหวางทำกิจกรรม และใน

คาบสุดทายของการเรียนผูเรียนประเมินความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการสอนตาม

แบบสอบถาม 

 2. การวิเคราะหขอมูลและสรุปขอมูล ประกอบดวย 

2.1 วิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยวิธีทางสถิติ 

ไดแก การหาคาเฉลี่ย สวนเบ่ียงแบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบคาคะแนนเฉลี่ยในการทำ

แบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนกับเกณฑผานการทดสอบท่ีไดกำหนดไว วิเคราะห

ผลการประเมินความพึงพอใจตอการจัดการเรยีนการสอนตามแบบสอบถามท่ีไดพัฒนาข้ึน 

ดวยวิธีทางสถิติ ไดแก การหาคาเฉลี่ย การสวนเบ่ียงแบนมาตรฐาน 

2.2 สรุปผลการวิจัยและนำเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบผสมผสานท่ีได

ออกแบบและพัฒนาข้ึน 
 

ผลการวิจัย 
 

กลุมตัวอยางครั้งน้ีเปนนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการจัดการโครงการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 14 คน พบวามีสัดสวนท่ีใกลเคียงกันระหวางเพศชาย 6 คน  

คิดเปนรอยละ 42.86 และหญิง 8 คน คิดเปนรอยละ 57.14  

จากวัตถุประสงคขอท่ี 1 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนการสอน

แบบผสมผสานในรายวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ ผูวิจัยไดทำการ

ออกแบบการเรียนแบบผสมผสานและประเมินประสิทธิภาพของการเรียนโดยใชเกณฑ

มาตรฐาน E1/E2 ซึ่งเปนเกณฑท่ีใชในการเปรียบเทียบคะแนนท่ีไดจากการประเมินในการ

สอนกับคะแนนท่ีไดจากการสอบหลังเรียน โดยกำหนดเกณฑมาตรฐานเทากับ 70/70 



80  
 

 

Suratthani Rajabhat Journal Vol. 9(2) (July – December 2022) 

 

ปที่ 9 ฉบับที ่2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2565) วารสารราชภัฏสุราษฎรธานี

 

 เพ่ือความเช่ือมั่นในประสิทธิภาพของแผนการเรียนรูท่ีจะสงตอผลสัมฤทธ์ิทางเรียนของ

ผูเรียน พบวา จากตารางท่ี 1 แสดงประสิทธิภาพของการเรียนแบบผสมผสาน (E1/E2) 

เทากับ 79.16/80.00 มากกวาเกณฑท่ีกำหนดไว 
 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแผนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 

 Pre-

test 

คะแนนเก็บตามแผนการเรียน 50 คะแนน Post-

test คะแนนเกบ็ ClassStart Kahoot! รวม 

x� 3.00 19.07 8.18 13.37 35.62 8.00 

S.D. 1.18 0.83 0.32 0.96 1.23 0.96 

รอยละ 30.0 95.36 11.45 89.14 79.16 80.00 
 

จากตารางท่ี 2 พบวา นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยการเรียนรูแบบ

ผสมผสานหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมี

คาเฉลี่ยคะแนนสอบหลังเรียนเทากับ 8.00 ผานเกณฑรอยละ 70 ซึ่งเปนไปตามสมติฐาน

ท่ีวางไว  
 

ตารางท่ี 2  การเปรียบเทียบคะแนนสอบ Pre-test และ Post-test 
 

การทดสอบ N x� S.D. t Sig. 

กอนเรียน 14 3.00 1.18 14.38 .000* 

หลังเรียน 14 8.00 0.96   

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

 จากวัตถุประสงคขอท่ี 2 สำหรับการมีสวนรวมตอการเรียนการสอนในการ

เรียนรูวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ แสดงในตารางท่ี 3 ประกอบดวย 

การใชเกม Kahoot! ในการประเมินการเรียนรูในช้ันเรียน และการใชการเช็คช่ือผาน

ระบบจัดการเรียนการสอน ClassStart  
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ตารางท่ี 3 แสดงการเขาช้ันเรียนและมีสวนรวมตอบคำถามในช้ันเรียน 
 

 เช็คชื่อเขาชั้นเรียนดวย การมีสวนรวมตอบคำถาม 

ClassStart ผูสอน Kahoot! การอาสา 

x� 2.93 2.64 2.79 0.71 

S.D. 0.27 0.63 0.43 0.91 

รอยละ 97.62 88.09 92.86 23.81 

 1) การวิจัยน้ีตองการศึกษาผลของการใชเกม Kahoot! โดยพิจารณาระดับการมี

สวนรวมในการเรียน โดยเปรียบเทียบจำนวนครั้งการมีสวนรวมในการตอบคำถามในช้ัน

เรียน แบงการทดลองออกเปน การใชกิจกรรมเกม Kahoot! และการเปดโอกาสให

นักศึกษาอาสาสมัครตอบคำถามดวยตนเอง ดวยจำนวน 3 ครั้งเทากัน จากตารางท่ี 3 

พบวา การมีสวนรวมในการตอบคำถามในช้ันเรียน โดยนักศึกษาอาสาตอบคำถามมี

คาเฉลี่ยเพียง 0.71 คิดเปนรอยละ 23.81 เทาน้ัน ขณะท่ีการมีสวนรวมในการตอบคำถาม

ในช้ันเรียนผานเกม Kahoot! อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.79 คิดเปนรอยละ 

92.86 ของการทดลอง (คิดเปนรอยละ 100 ของจำนวนนักศึกษาท่ีเขาเรียนท้ังหมด)     

มีผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว คือ มีเกณฑการพิจารณาจากจำนวนนักศึกษา

มากกวารอยละ 70 เขารวมกิจกรรม 

2) การวิจัยน้ีตองการศึกษาผลของการใชการเช็คช่ือผานระบบจัดการเรียนการสอน 

ClassStart สำหรับสรางแรงจูงใจใหนักศึกษาเขาช้ันเรียนและมีสวนรวมในการเรียน   

โดยพิจารณาจากจำนวนการเขาช้ันเรียนตรงเวลา (มาสายไมเกิน 15 นาที) โดยแบงการ

ทดลองออกเปนสรางแรงจูงใจการเขาช้ันเรียนดวยการเช็คช่ือโดยผูสอน (วิธีเดิม) และการ

เช็ค ช่ือผ านระบบจัดการเรียนการสอน ClassStart ดวยจำนวน 3 ครั้ งเท ากัน           

จากตารางท่ี 3 พบวา เมื่อใหนักศึกษาเขาช้ันเรียนตรงเวลาดวยการเช็คช่ือนักศึกษาเขา 

ช้ันเรียนตรงเวลาอยูในระดับนอย (คาเฉลี่ยเทากับ 2.64) คิดเปนรอยละ 88.09 ในขณะท่ี
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 การเขาช้ันเรียนดวยการใชการเช็คช่ือผานระบบจัดการเรียนการสอน ClassStart พบวา

นักศึกษาเขาเรียนตรงเวลาอยูในระดับมากท่ีสุด (คาเฉลี่ยเทากับ 2.93) คิดเปนรอยละ 97.62 

จากวัตถุประสงคขอท่ี 3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานในรายวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ จากตารางท่ี 4 พบวา 

นักศึกษามีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานในระดับมาก      

โดยแยกประเด็นการประเมิน 1) ความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบผสมผสานดวย

การเรียนรูดวยตนเองผานระบบจัดการเรียนการสอน ClassStart และ 2) เกม Kahoot! 
 

ตารางท่ี 4 ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานดวยระบบจัดการ

เรียนการสอน ClassStart 
 

หัวขอการประเมิน x� S.D. แปลผล 

1. มีโอกาสปฏิบัติเรียนรูมากข้ึน 4.36 0.63 มาก 

2. มีโอกาสฝกคิดท่ีหลากหลาย 4.00 0.68 มาก 

3. มีโอกาสคนหาคำตอบจากแหลงความรูอ่ืน ๆ ไดดวย

ตนเอง 

4.14 0.66 มาก 

4. กลาและเต็มใจท่ีจะรวมกิจกรรมในช้ันเรียนทุกครั้ง 4.07 0.62 มาก 

5. กลาท่ีจะแสดงความคิดเห็น/ซักถามในช้ันเรียน 4.21 0.70 มาก 

6. มีโอกาสเรียนรูรวมกันกับเพ่ือนในช้ันเรียนมากข้ึน 4.21 0.43 มาก 

7. มีความพึงพอใจกับการเรียนในช้ันเรียน 4.36 0.50 มาก 

8. มีความพึงพอใจในการเรียนดวยตนเองผาน 

ClassStart 

4.14 0.86 มาก 

รวม 4.19 0.13 มาก 
  

จากตารางท่ี 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจตอการจัดการเรียนแบบผสมผสานผาน

ระบบจัดการเรียนการสอน ClassStart พบวา มีผลการประเมินความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

(x�=4.19, S.D.=0.13) จากผลการประเมินพบวา นักศึกษามีความพึงพอใจตอการท่ีมี
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โอกาสปฏิบัติและเรียนรูไดมากข้ึน (x�=4.36, S.D.=0.63) และมีความพึงพอใจในกิจกรรม

ในช้ันเรียนมากข้ึน (x�=4.36, S.D.=0.50) อันดับรองลงมา คือ ผูเรียนมีความกลาท่ีจะ

แสดงความคิดเห็น/ซักถามในช้ันเรียน (x�=4.21, S.D.=0.70) และมีโอกาสเรียนรูรวมกัน

กับเพ่ือนมากยิ่งข้ึน (x�=4.21, S.D.=0.43)  
 

ตารางท่ี 5 ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานดวยเกม Kahoot! 
 

หัวขอการประเมิน x� S.D. แปลผล 

1. การใชเกมมีผลตอการอยากเขาช้ันเรียน 4.43 0.65 มาก 

2. การใชเกมมีผลทำใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน

เพ่ิมข้ึน 

4.36 0.63 มาก 

3. การใชเกมมีผลทำใหผู เรียนสนุกกับการเรียน

เพ่ิมข้ึน 

4.36 0.50 มาก 

4. การเรียนรูดวยเกมมีผลทำใหผูเรียนมีความสุขท่ีได

ชนะการแขงขัน/ตอบปญหาไดถูกตอง 

4.07 0.83 มาก 

5. ตองการใหมีการเรียนรูดวยเกมในรายวิชาอ่ืน ๆ 

ตอไป 

4.29 0.61 มาก 

รวม 4.30 0.14 มาก 
  

จากตารางท่ี 5 การศึกษาความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการสอนดวยการใช

เกม Kahoot! ในช้ันเรียน พบวา อยูในระดับมาก (x�=4.30, S.D.=0.14) จากผลการ

ประเมิน พบวา นักศึกษามีความพึงพอใจตอการอยากเขาช้ันเรียนดวยการทำกิจกรรมใน

ช้ันโดยใชเกม Kahoot!  (x�=4.43, S.D. =0.65) รองลงมา มีผลทำใหผูเรียนมีสวนรวมใน

การเรียนเพ่ิมข้ึน (x�=4.36, S.D. =0.63) และ มีผลทำใหผูเรียนสนุกกับการเรียนเพ่ิมข้ึน 

(x�=4.36, S.D. =0.50) และตองการใหมีการเรียนรูดวยเกมในการจัดการเรียนรายวิชาอ่ืน ๆ 

ตอไป (x�=4.29, S.D. =0.61)  
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 จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิการเรียนในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

การศึกษาระดับการมีสวนรวมในการเรียน การศึกษาความพึงพอใจตอการจัดรูปแบบ  

การเรียนการสอนขางตน และผลการเรียนนักศึกษากลุมตัวอยางกอนและหลังการทำการ

วิจัยในช้ันเรียน เมื่อทำการเปรียบเทียบผลการเรียนท้ังสองชวงเวลาพบวานักศึกษามีผลท่ี

ดีข้ึน จากขอมูลจึงสรุปเบ้ืองตนไดวาการเรียนการสอนแบบผสมผสานสามารถชวงเพ่ิม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแรงจูงใจการเรียนรูในรายวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยี

สารสนเทศของนักศึกษาหลักสูตรระบบสารสนเทศช้ันปท่ี 3 ได 
 

องคความรูใหม 

จากผลการวิจัยครั้งน้ีทำใหเกิดองคความรูท่ีนำไปประยุกตใชได น่ันคือ การ

พัฒนาการเรียนแบบผสมผสาน (blending learning) ควรคำนึงถึงการมีสวนรวมระหวาง

ผูเรียนและผูสอนเปนสำคัญ (learner-lecturer participatory) ตั้งแต การออกแบบ

รูปแบบการเรียนการสอนจนถึงข้ันตอนการประเมินวัดผล นอกจากน้ี การกำหนดรูปแบบ

และสัดสวนการเรียนรูควรคำนึงถึงบริบทของเน้ือหาวิชา ลักษณะผู เรียน และ

สภาพแวดลอมในการเรียน เพ่ือใหเกิดความเหมาะสมและเกิดความยืดหยุนในการจัดการ

เรียนการสอน ประเด็นตอมา ควรใหความสำคัญในการออกแบบสัดสวนการเรียนแบบ

ผสมผสาน คือ ตองจัดใหมีรูปแบบออนไลนไมนอยกวารอยละ 30 หากมีสัดสวนนอยกวา

จะเปนการจัดกิจกรรมในลักษณะท่ีใชสื่อออนไลนเปนสื่อเสริมเทาน้ัน และตองมีการใช

กิจกรรมหลากหลายรูปแบบในการสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน สำหรับการเรียนการสอนท่ี

เกิดจากสื่อดิจิทัล เชน การใช Classtart การใช Kahoot! เปนตน เมื่อผสมผสานแบบกับ

การเรียนสอนแบบดั้งเดิมโดยอาศัยอุปกรณการสื่อสารท่ีผูเรียนมีอยูแลว (BOYD: Bring 

On Your Device) จะทำใหเกิดบรรยากาศใหหองเรียนท่ีสงเสริมการเรียนรูไดเปนอยางดี 
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บทสรุปและการอภิปรายผล 
  

การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสรางแรงจูงใจและการมีสวนรวมใน

รายวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ ผูวิจัยอภิปรายผลได ดังน้ี 

1. จากผลการวิจัยการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสรางแรงจูงใจและ

การมีสวนรวมในรายวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ พบวา การกำหนด

รูปแบบและสัดสวนการเรียนรูในครั้งน้ีตองคำนึงถึงบริบทของเน้ือหารายวิชา ลักษณะ

ผูเรียน และสภาพแวดลอมในการเรียน เพ่ือใหเกิดความเหมาะสมและเกิดความยืดหยุน

ในการเรียนรู และประเด็นท่ีควรพิจารณาในการออกแบบสัดสวนการเรียนแบบผสมผสาน 

คือ ตองจัดใหมีการเรียนการสอนออนไลนไมนอยกวารอยละ 30 หากมีสัดสวนนอยกวา

จะเปนการจัดกิจกรรมในลักษณะท่ีใชสื่อออนไลนเปนสื่อเสริม  

ในงานวิจัยน้ีไดกำหนดสัดสวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหวางการเรียน

การสอนออนไลนรอยละ 30 และการเรียนการสอนแบบปกติรอยละ 70 ซึ่งสอดคลองกับ

ผลการศึกษาของ ชไมพร อินทรแกว และวิชัย นภาพงศ (2559), ปรัชญนันท นิลสุข 

และปณิตา วรรณพิรุณ (2556), และสุวัฒน นิยมไทย (2563) ท่ีใหความสำคัญกับการ

กำหนดสัดสวนระหวางการเรียนแบบออนไลนกับการสอนปกติ จึงตองนำมาวิเคราะห

สัดสวนใหเหมาะสมกับบริบทตาง ๆ ในการเรียนรู และสอดคลองกับงานของ Allen & 

Seaman (2005) และ Buatip et al (2019) ท่ีกลาวไววา การนำบทเรียนออนไลนมาใช

ท่ีมีปริมาณแตกตางกันจะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนไมเหมือนกัน หากการนำเสนอ

เน้ือหาผานออนไลนรอยละ 80-100 จะเปนการเรียนการสอนออนไลน (Online 

Learning) การจัดการเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) ควรมีสัดสวนของ

เน้ือหาท่ีนำเสนอออนไลนรอยละ 30-79 หากมีการนำเสนอเน้ือหาผานออนไลนรอยละ 1-29 

จะเปนการใชเว็บชวยสอน (Web Facilitation) และหากไมมีการนำเสนอออนไลนเลยจะ

เปนการเรียนการสอนแบบปกติ (Traditional Learning) นอกจากน้ีแลว แนวคิดการ

จัดการเรียนการสอนรูปแบบผสมผสานจะเปนการผสมผสานแนวคิด วิธีการสอน และ
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ปที่ 9 ฉบับที ่2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2565) วารสารราชภัฏสุราษฎรธานี

 

 เทคโนโลยีการเรียนการสอนท่ีหลากหลายเขาไวดวยกัน ในงานวิจัยครั้งน้ีน้ีจึงไดนำการ

เรียนรูผานเกมมิฟเคชัน Kahoot! มาใชในรวมกับการทำกิจกรรมในหองเรียนปกติ ซึ่งผล

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนน้ีจะสนับสนุนใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองมาก

ข้ึน และทำใหสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนดวย 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการจัดการเรียนแบบผสมผสานในวิชาการจัดการ

โครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ พบวา การวิเคราะหหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนแบบ

ผสมผสานโดยมีผลสัมฤทธ์ิของคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนนัยสำคัญทาง

สถิติท่ี .01 แสดงใหเห็นวานักศึกษามีความเขาใจเน้ือหาและบทเรียนผานการจัดการเรียน

การสอนแบบผสมผสานไดดียิ่งข้ึน เน่ืองจากมีการใชกิจกรรมท่ีหลากหลาย นักศึกษา

สามารถเรียนรูและทบทวนดวยตนเอง ตลอดจนมีการเรียนในช้ันเรียนแบบเผชิญหนาท่ี

นักศึกษามีโอกาสไดแลกเปลี่ยนความรู ความคิดและซักถามขอสงสัยเพ่ิมเติม สงผลตอ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีสูงข้ึน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ชไมพร อินทรแกว 

และวิชัย นภาพงศ (2559) ไดพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

รายวิชาเทคโนโลยีทางภาพถายในการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบวา 

ภาพรวมการจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสมอยูในระดับดี นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนดวยการเรียนแบบปกติ และศรัณยลิตา โชติรัตน 

(2562) ไดทำการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานรายวิชาโครงสรางขอมูล

และอัลกอริทึม โดยผลการศึกษา พบวานักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากอน

เรียนเชนเดียวกัน 

3. ผลประเมินระดับการมีสวนรวมตอการเรียนแบบผสมผสานในวิชาการจัดการ

โครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยการนำเครื่องมือ ไดแก ระบบจัดการเรียนการสอน 

ClassStart และเกม Kahoot! ในการสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวม พบวา คาเฉลี่ยการเขา

ช้ันเรียนและการมีสวนรวมในการตอบคำถามในช้ันเรียนอยูในระดับมาก เน่ืองจากเกม 

Kahoot! มีเน้ือหาและโครงสรางถูกออกแบบมาเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนในโลก

ศตวรรษท่ี 21 เปนแอพลิเคชันท่ีใชในประเมินความรูความเขาใจเน้ือหาท่ีทำใหผูเรียนรูสึก
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เหมือนเลนเกม โดยมีลูกเลนท่ีสามารถจับเวลา ชวยทำใหเกิดความสนุกสนานและทาทาย 

มีเสียงดนตรี ภาพท่ีมีสีสันนาติดตาม สามารถแปลผลคะแนนและจัดอันดับคะแนน ทำให

เกิดบรรยากาศในการแขงขันเลนเกมเหมือนจริงมากข้ึน ชวยใหนักศึกษาทุกคนมีสวนรวม

ในการตอบคำถาม และเปนเครื่องมือการเรียนการสอนท่ีเพ่ิมประสิทธิผลใหแกผูเรียน   

แตก็ข้ึนอยูกับผูสอนท่ีจะออกแบบและควบคุมเกม Kahoot! ใหเอ้ือตอผูเรียนมากท่ีสุดท้ัง

ในมิติทางดานภาษา การออกแบบและการใชสื่อประกอบ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ 

ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559) ท่ีไดประยุกตใชเกมมิฟเคชันในการจัดการเรียนการสอน 

พบวา สามารถจูงใจใหนักศึกษามีพฤติกรรมการมีสวนรวมในช้ันเรียนมากข้ึน โดยผูเรียนมี

ความตื่นตัวในการแขงขัน หรือกิจกรรมเกมตอบคำถามในทุกครั้ง และสอดคลองกับ 

Wang & Lieberoth (2016) และ Wash (2014) ท่ี ศึ กษ าผลของการใช เครื่อ งมื อ

ประเมินผลระหวางเรียนยังพบวา เครื่องมือชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน สงเสริมการมี

สวนรวมในช้ันเรียน และชวยใหผูเรียนมีปฏิสมัพันธในหองเรียนมากข้ึน สำหรับการเช็คช่ือ

เขาช้ันเรียนดวยระบบจัดการเรียนการสอน ClassStart เปนการใชกลยุทธหน่ึงภาพแสดง

ความหมายมากกวาคำพูด ใหนักศึกษาทำการถายภาพกับผูสอนและเช็คอินดวยตนเอง 

พบวา นักศึกษามีพฤติกรรมเขาเรียนกอนเวลาและกระตือรือรนในการเขาช้ันเรียนไดเปน

อยางดี  

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจตอการจัดการเรียนแบบผสมผสานในวิชาการ

จัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียน

แบบผสมผสานอยูในระดับมาก สอดคลองกับผลการวิจัยของ สุสัณหา ยิ้มแยม และคณะ 

(2558) ท่ีพบวา นักศึกษามีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนแบบ

ผสมผสานในภาพรวมอยูในระดับมาก ซึ่งสงผลตอการเรียนรูของนักศึกษาท่ีดีข้ึนทำให

นักศึกษามีความพึงพอใจในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

จากผลการศึกษาการจัดการเรียนแบบผสมผสานจึงสามารถชวยเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและสงเสริมการเรียนรูในวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศของ

ผูเรียนได เน่ืองจากการเรียนแบบผสมผสานเปนการเรียนท่ีเนนการมีสวนรวมของผูเรียน
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ปที่ 9 ฉบับที ่2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2565) วารสารราชภัฏสุราษฎรธานี

 

 เปนสำคัญ มีการนำเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก ระบบจัดการเรียนการสอน ClassStart 

และเกม Kahoot! มาเปนเครื่องมือท่ีสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนไดและสงผลตอ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน โดยเกม Kahoot! ชวยสรางบรรยากาศการแขงขันในการ

ตอบคำถาม วัดประเมินความรูตามสาระความรูท่ีมีรูปแบบเรียลไทมจำกัดเวลาการตอบ

คำถาม ทำใหทราบคำตอบและผลยอนกลับไดทันที สำหรับระบบจัดการเรียนการสอน 

ClassStart จะมีความยืดหยุนเพ่ือตอบสนองความแตกตางการเรียนรูท่ีระหวางบุคคล 

สามารถทบทวนความรูไดทุกท่ีทุกเวลาตามความตองการ การเรียนรูแบบผสมผสานเพ่ือ

สงเสริมและเพ่ิมแรงจูงใจการเรียนมากข้ึน ประกอบดวย การสอนช้ันเรียนปกติ (การสอน

บรรยาย การทำกิจกรรม และการวัดผล) การสอนออนไลนดวยการใชระบบจัดการเรียน

การสอน  ClassStart และการประเมินผลระหวางการเรียนโดยใช เกม Kahoot!           

โดยกำหนดสัดสวนน้ำหนักคะแนนตองมีการเปลี่ยนแปลงตามบริบทของวิชาน้ัน ๆ  

การเรียนรูแบบผสมผสานเปนกระบวนการเรียนรูท่ีเกิดจากการจัดการเรียน     

การสอนหลากหลายวิธี โดยคำนึงถึงผู เรียน สภาพแวดลอม เน้ือหา สถานการณ              

เพ่ือตอบสนองการเรียนรูและความแตกตางระหวางบุคคล โดยสามารถจัดการเรียนการ

สอนท้ังภายในหองเรียนและนอกหองเรียน โดยมีการนำเทคโนโลยีทางการศึกษาแบบ

ออนไลนและออฟไลนมาเปนสวนประกอบท้ังน้ีเพ่ือสงเสรมิใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ีทำให

บรรลุตามวัตถุประสงค ดานผูเรียนทำใหสงเสริมการเรียนรูไดดี มีการจัดกิจกรรมท่ีเนน

ผูเรียนเปนสำคัญซึ่งจัดกิจกรรมตอบสนองความถนัดของผูเรียนไดเปนอยางเต็มท่ีผูเรียน

จะมีอิสระในการเรียนรู สามารถเขาไปทบทวนบทเรียนไดตามท่ีตองการ มีการใชสื่อท่ี

หลากหลายท้ังแบบออนไลนและออฟไลน โดยผูสอนมีหนาท่ีคอยแนะนำสนับสนุนผูเรียน 

ดานผูสอน จัดกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสานโดยคำนึงถึงศักยภาพของผูเรียนเปน

สำคัญ โดยเลือกใชรูปแบบ BYOD (Bring Your Own Device) มาใชในหองเรียนหรือการ

อนุญาตใหนำโทรศัพทมือถือหรือแทบเลตและโนตบุกของผูเรียนเองมาใชในหองเรียนได    

เปนการสนับสนุนใหผูเรียนสามารถใชสื่อในรูปแบบตาง ๆ เปนการเพ่ิมศักยภาพทางการ
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เรียนรูไดอยางเหมาะสม กาวทันตอความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยี ขยายสังคมแหง

การเรียนรูใหกวางข้ึน  
 

ขอเสนอแนะ 
 

1. ผู วิจัยควรทำการศึกษาเครื่องมือหรือเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ท่ีนอกเหนือจาก 

Kahoot! เพ่ือเปนเครื่องมือสงเสริมการเรยีนรูในช้ันเรียนและสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ี

สนุกสนานตอผูสอนและผูเรียน  

2. ควรมีการศึกษาคนควารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานในเรื่อง

เดียวกัน แตเปลี่ยนกลุมศึกษากับกลุมใหม เพ่ือใหไดผลเปรียบเทียบการทดลองวารูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนท่ีผูวิจัยศึกษาคนความีประสิทธิผลตอการจัดการเรียนการสอน 

3. ผูวิจัยควรมีการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบอ่ืน ๆ ท่ีสามารถ

สงเสริมการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนมากยิ่งข้ึน ท่ีสงผลตอการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม

และเพ่ือการเรียนรูตลอดชีวิต 
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