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บทคัดย่อ
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและสังเคราะห์องค์ประกอบ พัฒนา และศึกษาผลการใช้

โมเดลสภาพแวดลอ้มการเรยีนการสอนแบบผสมผสานโดยใชก้จิกรรมการเรยีนตามแนวการออกแบบทาง
วศิวกรรมในรายวชิาการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอรส์ำ�หรบันกัศกึษาปรญิญาตรีมหาวิทยาลยัราชภฏั การ
วิจัยแบ่งเป็น 3 ระยะ 1) ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการของอาจารย์ผู้สอนรายวิชาการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จำ�นวน 57 คน สัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญการสอน จำ�นวน 5 คน และ
ประเมินองค์ประกอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิจำ�นวน 5 คน เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ 
และแบบประเมนิองค์ประกอบ 2) พัฒนาและรับรองโมเดล โดยผู้ทรงคณุวุฒิจำ�นวน 8 คน พัฒนาเครือ่ง
มือที่ใช้ประกอบการศึกษาผลการใช้โมเดล ได้แก่ สภาพแวดล้อม โปรแกรมบทเรียน แบบวัดต่างๆ และ 
3) ทดลองใชโ้มเดลสภาพแวดลอ้มทีพั่ฒนาขึน้ กลุม่ตวัอยา่งไดแ้กน่กัศกึษากลุม่ทดลอง 25 คน และกลุม่
ควบคุม 27 คนด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ สภาพแวดล้อม โปรแกรมบทเรียน แบบวัด
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ในการวิจัยได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยง
เบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที และ การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณทางเดียว
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ผลการวจิยัพบวา่ 1. อาจารย์ผูส้อนมคีวามคดิเหน็เกีย่วกบัดา้นสภาพปจัจุบนัของสภาพแวดลอ้ม
ทางกายภาพ จิตภาพ สังคม และสารสนเทศ กระบวนการจัดการเรียนการสอน และการประเมินผลอ
ยู่ในระดับเห็นด้วยค่อนข้างมาก มีความต้องการทุกด้านในระดับมาก และพบปัญหาสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพค่อนข้างมาก ส่วนด้านอื่นๆ พบปัญหาค่อนข้างน้อย 2. โมเดลสภาพแวดล้อมที่พัฒนามี 4 องค์
ประกอบหลัก ได้แก่ 1) ประเภทของสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน 4 ประเภท 2) ปัจจัยนำ�เข้า ได้แก่ 
สภาพแวดล้อมแบบผสมผสาน การสรา้งแรงจงูใจในการเรยีน และเน้ือหาสาระวิชา 3) กระบวนการ ไดแ้ก ่
การวิเคราะห์และกำ�หนดจุดมุ่งหมาย ออกแบบ พัฒนา ดำ�เนินการจัดกิจกรรม และการวัดและประเมิน
ผล และ 4) ผลลัพธ์ ได้แก่ คุณลักษณะที่พึงประสงค์ในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้ทรง
คณุวฒุมิคีวามคดิเห็นวา่เหมาะสมในระดับมาก และพบว่าโมเดลมปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์ 69.17/68.20 
3. ผลการใช้สภาพแวดล้อม และโปรแกรมบทเรียนแบบผสมผสานตามโมเดลที่พัฒนาขึ้นส่งเสริมความ
รู้ความเข้าใจในภาพรวมการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ทักษะการคิดวิเคราะห์โปรแกรมคอมพิวเตอร์สูงข้ึนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
และมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เมื่อเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมพบว่า ความรู้ความเข้าใจไม่แตกต่างกัน แต่ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการ
คิดวิเคราะห์ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 4. ผู้เรียนมีความ
พึงพอใจต่อสภาพแวดล้อมที่พัฒนาในระดับมากที่สุด

คำ�สำ�คัญ:	 สภาพแวดล้อมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน การออกแบบทางวิศวกรรม การเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์

Abstract
The objectives of this research were to study and Synthesise the components,  

to develop, and to study the usage of blended learning environment model using engineering  
design concept learning activities to computer programming courses for undergraduate  
students of Rajabhat universities. The research methodology was divided into 3 phases. 
Phase I: surveying presents, needs and problems in teaching computer programming of 52  
lecturers by using in-depth interview from 5 experienced lecturers. The model’s elements were  
evaluated by 5 experts. The tools were questionnaire, interview form, and model’s elements 
assessment form. Phase II: developing the model of blended learning environment and  
learning activities based on engineering design processes and confirming model by 8  
experts. The tools were the draft of learning environment, courseware, and assessment  
forms. Phase III) evaluating the effects of using the implemented environment. The 
samples were students which formed into 2 groups, 25 people in the experiment group 
and 27 people in the control group by cluster random sampling. The tools were learning  
environment, courseware, and assessment tools. The statistics used in this research were 
means, standard deviation, t-test dependent, and one-way MANOVA.
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The results found that: 1) Lecturers quite agreed with the physical, mental, social, 
and information learning environment, learning processes, and assessments. There were all 
needs in high level. However there were physical environment problems in high level yet quite 
low in other aspects. 2) The developed learning environment had 4 components which were 
a) 4 types of environments b) the inputs included blended learning environment, learning 
motivation factors, and computer programming content c) the processes were analysis of 
state objectives, design learning environment and activities, developing learning environment 
and testing materials, implement, ation evaluation and evaluate, 4) the outputs were the 
desired characteristics of students for learning programming. All components were passed 
the suitable assessment by the experts at high level. In addition, the model’s efficiency tilled 
the criteria at 69.17/68.20. 3) The developed learning environment and courseware was 
able to significantly enhance at .05 level on the programming conceptual understanding,  
computer program analytical skills, and problem-solving by using programming skills.  
Comparing between control and experiment group, the programming conceptual average 
scores of the experiment and control group were not significantly different. However, the 
program analytical skills and problem-solving by programming skills average scores of the 
experiment group were significantly higher than the control group at .05 level. In addition, 
the experiment students group also had good attitude in learning computer programming. 
4) The students were satisfied with the developed learning environment at highest level.

Keywords:	Blended learning environment, engineering design concept, computer  
programming course

บทนำ�
จากผลสำ�รวจมูลค่าตลาดซอฟต์แวร์

ของประเทศไทยประจำ�ปี 2558 พบว่าการ
ผลิตซอฟต์แวร์และบริการซอฟต์แวร์ มีมูลค่าถึง 
52,561 ล้านบาทและมีอัตราการเจริญเติบโต
อย่างต่อเน่ือง (สำ�นักงานส่งเสริมอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์แห่งชาติ, 2559) จึงมีความต้องการ
นักพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในปริมาณที่มาก
ตามไปด้วย ด้วยเหตุนี้ในมหาวิทยาลัยราชภัฏ
หลายแห่งจึงได้มีการเปิดหลักสูตรที่มีการสอน
รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยมีจุด
ประสงค์หลักคือเพื่อให้นักศึกษาท่ีเรียนมีความรู้

ความสามารถในการพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร ์
อย่างไรก็ตามเป็นที่ยอมรับกันอย่างทั่วไปว่า
วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้นเป็นวิชาที่
เรียนและทำ�ความเข้าใจได้ยาก ทำ�ให้มีอัตราการ
ยกเลิกรายวิชาหรือไม่ผ่านรายวิชาที่ค่อนข้างสูง  
ตวัอยา่งเชน่ในงานวจิยัของ Jenkins (2002: 1-8) 
Robins and others. (2003: 137-172) และ  
Wiedenbeck and others. (2004: 97-110) 
ก็ไดก้ล่าวถงึความยากในการเรียนการสอนวิชาการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในระดับอุดมศึกษา
ของต่างประเทศ ซึ่งในประเทศไทยเองก็ประสบ
ปัญหานี้ในหลักสูตรของมหาวิทยาลัยราชภัฏเช่น
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เดียวกัน ตัวอย่างเช่น ในงานวิจัยของ สัมฤทธิ์ 
เสนกาศ (2553: 1-4) ท่ีทำ�การสำ�รวจระดับผล
การเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตร
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
ในกลุ่มรายวิชาท่ีมีการสอนการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ที่พบว่า ร้อยละ 61 ของผู้เรียนมี
ผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์ต่ำ�โดยมีผลการเรียนอยู่
ในระดับอ่อน-พอใช้ และร้อยละ 9 ของผู้เรียนไม่
ผ่านเกณฑ์

ในปัจจุบันได้มีการนำ�รูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนการ
สอนในห้องแบบปกติร่วมกับการเรียนการสอน
แบบออนไลน์มาประยุกต์ใช้กับรายวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์หลายงานวิจัย (สัมฤทธิ์ เส
นกาศ, 2553: 45-94; สายชล จนิโจ, 2551: 73-
114; Kose and Deperlioglu, 2012: 105-124) 
ซึง่พบวา่สามารถชว่ยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียน
การสอนได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้การจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนตามแนวการออกแบบทาง
วิศวกรรมเป็นแนวทางที่ถูกพัฒนาต่อยอดมาจาก
รูปแบบการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐานซึ่ง
พบวา่สามารถชว่ยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรยีน ทกัษะ
การคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน การ
ทำ�งานและการสื่อสารเป็นกลุ่ม และความเข้าใจ
เชิงลึกในเน้ือหาสาระโดยเฉพาะในรูปแบบของ
ความจำ�ระยะยาวได้ (Jon and Nathan, 2013: 
78-95; Ronald and Strobel, 2011: 14-20)

ดว้ยเหตุนีผู้ว้จิยัจงึมแีนวคดิในการพัฒนา
โมเดลสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้กิจกรรมการเรียนตามแนว
การออกแบบทางวิศวกรรมในรายวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำ�หรับนักศึกษาปริญญา
ตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ
ที่พึงประสงค์ของนักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
อันได้แก่ ความรู้ความเข้าใจในภาพรวมการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ทักษะการคิดวิเคราะห์
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ทักษะการแก้ปัญหาโดย
ใช้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และเจตคติต่อ
การเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

วัตถุประสงค์
1 .  เพื่ อศึกษาและสั ง เคราะห์อง ค์

ประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากเอกสารและงาน
วิจัย และศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความ
ต้องการสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ของอาจารย์ผู้สอน

2. เพื่อพัฒนาโมเดลสภาพแวดล้อม
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กิจกรรม
การเรียนตามแนวการออกแบบทางวิศวกรรมใน
รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำ�หรับ
นักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ

3. เพื่อศึกษาผลการใช้โมเดล ต่อผู้เรียน
ในดา้นความรูค้วามเขา้ใจในภาพรวมของการเขยีน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ทักษะการคิดวิเคราะห์
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ทักษะการแก้ปัญหาโดย
ใช้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และเจตคติต่อ
การเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน
ต่อสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 

วิธีดำ�เนินการวิจัย
การวิจัยนี้แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่

ระยะที ่1 การศกึษาและสงัเคราะหอ์งค์
ประกอบของโมเดล และศึกษาสภาพปัจจุบัน 
ปญัหาและความตอ้งการของสภาพแวดลอ้มการ
เรียนการสอนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
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วัตถุประสงค์

1. เพือ่ศกึษาและวเิคราะหแ์นวคิด ทฤษฎี 
หลักการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

2. เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา และ
ความต้องการ ของสภาพแวดล้อมการเรียนการ
สอนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในระดับปริญญา
ตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ

3. เพือ่สงัเคราะหอ์งค์ประกอบของโมเดล

4. เพื่อประเมินความเหมาะสมขององค์
ประกอบ

ขั้นตอนดำ�เนินการ

1. ศกึษาเอกสาร หลกัการแนวคดิ ทฤษฎี 
และงานวิจยัทีเ่ก่ียวขอ้ง โดยวธิกีารวเิคราะห์เน้ือหา 
(content analysis) และเรียบเรียงสรุปประเด็น
ต่างๆ นำ�เสนอในลักษณะคำ�บรรยาย

2 นำ�ผลการศึกษามาสร้างแบบสำ�รวจ
ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา และ
ความต้องการของสภาพแวดล้อมการเรียนการ
สอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยสำ�รวจ
กับอาจารย์ผู้สอนจำ�นวน 57 คน โดยใช้แบบ
สำ�รวจแบบประมาณค่า 6 ระดับ เพื่อสำ�รวจ
ความคิดเห็นในด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
จิตภาพ สังคม และสารสนเทศ ด้านกระบวนการ
จดัการเรยีนการสอน และด้านการวดัและประเมนิ
ผล นำ�ผลการสำ�รวจมาสรุปและวิเคราะห์ด้วยค่า
เฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

3 สัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เช่ียวชาญท่ีมี
ประสบการณ์ในการสอนการเขียนโปรแกรม
คอมพวิเตอรจ์ำ�นวน 5 คน เกีย่วกบัสภาพปจัจบุนั 
ปัญหา และความต้องการของสภาพแวดล้อมการ
เรยีนการสอนการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์โดย
ใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง นำ�ข้อมูลมา
วเิคราะหผ์ล จดักลุม่ขอ้มลูแต่ละประเภท พิจารณา
ความเชื่อมโยงความเหมือนและแตกต่าง แล้วนำ�
เสนอผลในรูปแบบของความเรียง

4. ให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำ�นวน 5 คนประเมิน
ความเหมาะสมองค์ประกอบของโมเดล โดยใช้
แบบประเมนิความเหมาะสมขององคป์ระกอบแบบ
ประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งประกอบด้วยข้อคำ�ถาม
ถงึความเหมาะสมของประเภทของสภาพแวดลอ้ม 
องค์ประกอบด้านปัจจัยนำ�เข้า องค์ประกอบด้าน
กระบวนการ องค์ประกอบด้านผลลัพธ์ และภาพ
รวมขององคป์ระกอบ นำ�ขอ้มลูมาวเิคราะห์ผล โดย
ใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดลสภาพ
แวดล้อมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้กิจกรรมการเรียนตามแนวการออกแบบ
ทางวิศวกรรมในรายวิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิว เตอร์สำ �หรับนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏ

วัตถุประสงค์

เพื่อพัฒนาโมเดลสภาพแวดล้อมการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กิจกรรม
การเรียนตามแนวการออกแบบทางวิศวกรรมใน
รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำ�หรับ
นักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ

ขั้นตอนดำ�เนินการ

1. พัฒนาร่างโมเดล จากองค์ประกอบที่
ได้จากการสังเคราะห์ในระยะที่ 1

2. ใหผู้ท้รงคณุวฒุจิำ�นวน 8 คน ประเมนิ
เพื่อรับรองโมเดลด้วยแบบประเมินโมเดลแบบ
ประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งประกอบด้วยข้อคำ�ถาม
ในด้านหลักการ แนวคิด และวัตถุประสงค์ของ
โมเดลฯ องคป์ระกอบของโมเดลฯ การจดักจิกรรม
การเรียนการสอนตามแนวการออกแบบทาง
วิศวกรรม และภาพรวมของโมเดลฯ นำ�ข้อมูล
มาวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

3. พัฒนาสภาพแวดล้อมและโปรแกรม
บทเรียนตามโมเดลที่ออกแบบ และให้ผู้เชี่ยวชาญ



Journal of Education, Mahasarakham University 51 Volume 11 Number 1 January-March 2017

ประเมิน ได้ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
และหาคณุภาพของเครือ่งมอืโดยการทดลองใช้ ได้
ค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 69.17/68.20

4. พฒันาเครือ่งมอืวดั ได้แก ่แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรูปแบบทดสอบ
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบวัดทักษะการ
คิดวิเคราะห์โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ
เติมคำ� แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้การ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบโจทย์ที่ยก
สถานการณป์ญัหา และแบบวดัเจตคติต่อการเรยีน
เขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรใ์นรปูแบบมาตราสว่น
ประมาณค่า 5 ระดับ ซ่ึงทุกฉบับมีค่า IOC อยู่
ระหวา่ง 0.67 – 1.00 และมค่ีาอำ�นาจจำ�แนกเปน็
ไปตามเกณฑ์มาตรฐาน

5. พฒันาแบบสอบถามความพึงพอใจใน
รปูแบบมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั ประกอบ
ดว้ยขอ้คำ�ถามในดา้นสภาพแวดล้อมในหอ้งปฏิบติั
การ สภาพแวดล้อมแบบออนไลน์ และการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีค่า IOC อยู่
ระหว่าง 0.67 – 1.00

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้สภาพ
แวดล้อมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้กิจกรรมการเรียนตามแนวการออกแบบ
ทางวิศวกรรมในรายวิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิว เตอร์สำ �หรับนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏ

วัตถุประสงค์

เพื่อศึกษาผลของการใช้โมเดลสภาพ
แวดล้อมการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ ที่
พัฒนาขึ้นต่อคุณลักษณะที่พึงประสงค์ซึ่งได้แก่ 
ความรู้ความเข้าใจในภาพรวมการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ทักษะการคิดวิเคราะห์โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้การเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และเจตคติต่อการเรียน
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และศึกษาความพึง

พอใจของผู้เรียนต่อสภาพแวดล้อมที่พัฒนา

ขั้นตอนดำ�เนินการ

1. วัดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ ก่อนการ
จัดสภาพแวดล้อม

2. ดำ�เนินการจัดการเรียนการสอนโดย
ใช้สภาพแวดล้อม โปรแกรมบทเรียนและกิจกรรม
การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น โดยใช้นักศึกษา
ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา ที่กำ�ลังเรียนในรายวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ จำ�นวน 52 คน โดยแบ่ง
เป็นกลุ่มควบคุม 27 คน และกลุ่มทดลอง 25 คน 
โดยวิธีสุ่มแบบกลุ่ม

3. วัดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ หลังการ
จัดสภาพแวดล้อม

4. สอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อ
สภาพแวดล้อมที่พัฒนาขึ้น

5. วิเคราะห์ผลคะแนนที่ได้จากแบบวัด
ต่างๆ

5.1 เปรยีบเทยีบคะแนนของกลุม่ทดลอง
ก่อนและหลังเรียน โดยใช้

	 การทดสอบค่าที ( t - test แบบ  
dependent) และเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียน
ระหว่าง

	 กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้ 
One-way MANOVA โดยกำ�หนดระดับนัยสำ�คัญ
ที่ .05 

5.2 วิเคราะห์ผลจากแบบวัดเจตคติ และ
ความพงึพอใจของกลุม่ทดลอง โดยใชค้า่เฉลีย่ และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจัย
1. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา 

และความต้องการสภาพแวดล้อมการเรียน 
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การสอนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของอาจารย์ 
ผู้สอน พบว่าผู้สอนเหน็ด้วยคอ่นขา้งมากกบัสภาพ
ปัจจุบันในทุกด้าน มีความต้องการทุกด้านอยู่ใน
ระดบัมาก และเห็นวา่สภาพแวดลอ้มทางกายภาพ
มีปญัหาคอ่นขา้งมาก สว่นด้านอืน่ๆ มปีญัหาคอ่น
ข้างน้อย

2. ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบ พบว่า 
โมเดลฯ ประกอบดว้ย ประเภทของสภาพแวดล้อม 
ปัจจัยนำ�เข้า กระบวนการ และผลลัพธ์ ซึ่งจากผล
การประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบโดย

ภาพประกอบ 1 โมเดลสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กิจกรรมการเรียนตามแนวการออกแบบ
ทางวิศวกรรมในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ

ผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่าองค์ประกอบต่างๆ มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด

3. ผลการพัฒนาโมเดลสภาพแวดล้อม
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้กิจกรรม
การเรียนตามแนวการออกแบบทางวิศวกรรมใน
รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำ�หรับ
นักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ 

3.1 โมเดลมีลักษณะดังภาพประกอบ 1 
ซึ่งประกอบด้วย 

 
   สภาพแวดลอม 4 ประเภท (สุทธิพงศ หกสุวรรณ, 2548: 7-11) ไดแก  
    1) สภาพแวดลอมทางกายภาพ ไดแก สภาพหองเรียน/
หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โตะ เกาอ้ี อุปกรณประกอบการเรียนการสอน เครื่อง

ภาพประกอบ 1 โมเดลสภาพแวดลอมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใชกิจกรรม 
       การเรียนตามแนวการออกแบบทางวิศวกรรมในรายวิชาการเขียน 
       โปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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สภาพแวดล้อม 4 ประเภท (สุทธิพงศ์  
หกสุวรรณ, 2548: 7-11) ได้แก่ 

1) สภาพแวดล้อมทางกายภาพ ได้แก่ 
สภาพห้องเรียน/ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ โต๊ะ 
เก้าอี้ อุปกรณ์ประกอบการเรียนการสอน เครื่อง
คอมพิวเตอร์ รวมถึง อุณหภูมิ และแสงสว่าง
ภายในห้อง ทีมี่ความเหมาะสมตอ่การจดัการเรยีน
การสอน

2) สภาพแวดล้อมทางจิตภาพ ได้แก่ 
บรรยากาศการเรียนการสอน ความกระตือรือร้น 
เจตคต ิบคุลกิภาพ พฤติกรรม และเทคนิคการสอน 

3) สภาพแวดล้อมทางสังคม ได้แก่ 
บรรยากาศในห้องเรียน การสร้างแรงจูงใจ และ
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เรียน
ด้วยกันเอง 

4) สภาพแวดล้อมทางสารสนเทศ ได้แก่ 
ขอ้มลู ขา่วสาร เนือ้หา บทความ ทัง้ทีเ่ปน็ตวัอกัษร 
เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ระบบการจัด
เก็บ และสืบค้น

ปัจจัยนำ�เข้า ได้แก่

1) สภาพแวดล้อมแบบผสมผสาน ซึ่ง
ประกอบด้วยสภาพแวดล้อมแบบออฟไลน์ที่
อยู่ภายในห้องเรียน/ห้องปฏิบัติการ และแบบ
ออนไลน์ที่อยู่บนเว็บ

2) การสร้างแรงจูงใจในการเรียนเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย แรงจูงใจ
ภายใน ภายนอก และทางสังคม 

3) เนื้ อหาสาระรายวิชาการเ ขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์

กระบวนการ ประกอบด้วย

1) วิเคราะห์และกำ�หนดจุดมุ่งหมายของ
การจัดสภาพแวดล้อม

2) ออกแบบสภาพแวดลอ้มและกจิกรรม
การเรียนการสอน

3) พัฒนาสภาพแวดล้อมและกิจกรรม
การเรียนการสอน

4) ดำ�เนินการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนตามแนวการออกแบบทางวิศวกรรม ซึ่ง
ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน ซึ่งในระหว่างการจัด
กิจกรรม จะมีฐานการช่วยเหลือที่ช่วยสนับสนุน
การเรยีนการสอนในดา้นความรูค้วามเขา้ใจ ทกัษะ
การคิดวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา และคู่มือ
การใช้งาน

5) วัดและประเมินผลการจัดสภาพ
แวดล้อม

ผลลัพธ์ เป็นคุณลักษณะที่พึงประสงค์
ของการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้แก่

1) ความรู้ความเข้าใจในภาพรวมการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

2) ทักษะการคิดวิเคราะห์โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

3) ทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้การเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์

4) เจตคติที่ดีต่อการเรียนเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์

3.2 ลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรยีนการสอน
ภายในห้องเรียน 60% และแบบออนไลน์โดยใช้
โปรแกรมบทเรียน 40% โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนออก
เป็นกลุ่มกลุ่มละ 3-5 คนตามจำ�นวนผู้เรียนใน
ชั้นเรียน มอบหมายสถานการณ์ปัญหา อธิบาย
สถานการณ์ปัญหาในจุดที่ผู้เรียนสงสัย จากนั้น
ให้แต่ละกลุ่มดำ�เนินการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนตามแนวการออกแบบทางวิศวกรรม ซึ่ง
ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน ดังนี้
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ขั้นตอนที่ 1 ระบุปัญหา

เป็นการกำ�หนดนิยาม ความเฉพาะของ
คำ�ถามหรือปัญหาให้แคบลงและมีความชัดเจน
มากยิ่งขึ้น เพ่ือให้ตอบคาถามได้อย่างชัดเจนว่า
ต้องการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อใช้แก้
ปัญหาอะไร และผลลพัธท์ีต้่องการอยู่ในรปูแบบใด

ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา

เป็ นขั้ นตอนในการสื บค้ นข้ อมู ลที่
เกีย่วขอ้งกบัปญัหา วเิคราะหห์าตวัแปรทีเ่กีย่วขอ้ง
ท้ังอินพุตและเอาต์พุต รวมถึงรูปแบบและ
คุณสมบัติของตัวแปรเหล่านั้น

ขัน้ตอนที ่3 พัฒนาแนวทางการแกป้ญัหา

พัฒนาหรือรวบรวมอัลกอริทึมในการแก้
ปัญหาที่เป็นไปได้ทั้งหมด ทั้งจากการสืบค้นจา
กอัลกอริทึมในการแก้ปัญหาของผู้อื่น และอัลกอ
ริทึมที่คิดออกแบบเอง

ขั้นตอนที่ 4 เลือกแนวทางการแก้ปัญหา

ทำ�การวิเคราะห์หาข้อดี ข้อเสีย และข้อ
จำ�กัดของอัลกอริทึมในการแก้ปัญหาแต่ละอัลกอ
ริทึม เพื่อวิเคราะห์หาอัลกอริทึมที่ดีที่สุดเพียง 1 
อัลกอริทึม

ขั้นตอนที่ 5 สร้างต้นแบบ

นำ�อัลกอริทึมที่เลือกมาดำ�เนินการแก้
ปัญหา โดยการเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างโปรแกรม
ต้นแบบ (prototype) จำ�ลองการทำ�งานแก้ปัญหา

ขั้นตอนที่ 6 ทดสอบและประเมินผล

ทำ�การทดสอบโปรแกรมต้นแบบโดย

เปลีย่นคา่ของอนิพตุทีเ่ปน็ไปไดท้ั้งหมด แลว้ตรวจ
สอบผลลัพธ์ว่ามีความถูกต้องและตรงตามความ
ต้องการหรือไม่ หากไม่ถูกต้องก็ดำ�เนินการแก้ไข
โปรแกรมให้ถูกต้อง

ขั้นตอนที่ 7 อภิปรายผล

นำ�อัลกอริทึมและโปรแกรมที่พัฒนามา
อภิปรายระหว่างกลุ่ม แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
วิเคราะหข้์อด ีข้อเสยี ของอลักอรทึิมและโปรแกรม
ทีก่ลุม่อืน่พฒันาโดยเทยีบกบักลุม่ของตนเอง จาก
นั้นผู้สอนสรุปผลการอภิปราย

ขั้นตอนที่ 8 ปรับปรุงผลงาน

นำ�ความคิดเห็นที่ได้จากการอภิปราย
ผลมาปรับปรุงอัลกอริทึมและโปรแกรมให้มีความ
สมบูรณ์เป็นโปรแกรมจริงที่ใช้ในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ปัญหาที่ได้รับ

3.3 ผู้ทรงคุณวุฒิได้ประเมินความเหมาะ
สมของร่างโมเดลที่พัฒนาพบว่าลักษณะของ
โมเดลฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก

4. ผลการใช้โมเดลที่พัฒนาขึ้นต่อผู้เรียน 
พบว่า

4.1 ผูเ้รยีนมคีะแนนหลังเรียนสูงกว่ากอ่น
เรียนทั้งด้านความรู้ความเข้าใจ

ในภาพรวมของการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้การเขียน
โปรแกรมคอมพวิเตอร ์และทกัษะการคดิวิเคราะห์
โปรแกรมคอมพวิเตอร ์อยา่งมนียัสำ�คัญทางสถิตทิี่
ระดับ .05 ดังแสดงในตาราง 1
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4.2 กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยด้าน
ทักษะการคิดวิเคราะห์โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
และทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่าง

มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่มีคะแนน
เฉลี่ยด้านความรู้ความเข้าใจในภาพรวมการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัย
สำ�คัญ ดังแสดงในตาราง 2 

ตาราง 1	 การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง

ตัวแปรตาม คะแนนเฉลี่ย df t Sig.

ความรู้ความเข้าใจฯ
(คะแนนเต็ม 100)

ก่อนเรียน 18.68
24 19.070 0.000หลังเรียน 68.80

ทักษะการคิดวิเคราะห์ฯ
(คะแนนเต็ม 60)

ก่อนเรียน 6.52
24 15.385 0.000หลังเรียน 48.48

ทักษะการแก้ปัญหาฯ
(คะแนนเต็ม 30)

ก่อนเรียน 2.88
24 12.224 0.000หลังเรียน 20.16

ตาราง 2	 การเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

ตัวแปรตาม คะแนนเฉลี่ย MS F Sig.

ความรู้ความเข้าใจฯ
(คะแนนเต็ม 100)

กลุ่มควบคุม 65.15
173.112 .881 .352กลุ่มทดลอง 68.80

ทักษะการคิดวิเคราะห์ฯ
(คะแนนเต็ม 60)

กลุ่มควบคุม 37.48
1570.250 8.472 .005กลุ่มทดลอง 48.48

ทักษะการแก้ปัญหาฯ
(คะแนนเต็ม 30)

กลุ่มควบคุม 11.07
1071.615 24.408 .000กลุ่มทดลอง 20.16

4.3 ผู้เรียนกลุ่มทดลองมีเจตคติที่ดีต่อ
การเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เฉลี่ยอยู่ที่ 
3.90 อยูใ่นระดบัเหน็ด้วย โดยเฉพาะในด้านทีเ่หน็
ว่ารายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีส่วน
ช่วยในการประกอบอาชีพในอนาคตได้ 

5. ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่ม
ทดลอง พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจด้านสภาพ
แวดล้อมในห้องปฏิบัติการอยู่ที่ 4.67 ด้านสภาพ
แวดล้อมแบบออนไลน์อยู่ที่ 4.80 และด้านการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ที่ 4.70 ซึ่งอยู่ใน
ระดับพึงพอใจมากที่สุด 
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อภิปรายผล
จากผลการทดลองใช้โมเดลฯ สามารถ

อภิปรายผลได้ดังนี้

1. กลุม่ทดลองมคีะแนนหลงัเรยีนสงูกวา่
ก่อนเรียนทั้งด้านความรู้ความเข้าใจในภาพรวม
ของการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ทกัษะการแก้
ปัญหาโดยใชก้ารเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์และ
ทักษะการคดิวเิคราะห์โปรแกรมคอมพิวเตอรอ์ย่าง
มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า
โมเดลการเรยีนการสอนทีพั่ฒนาขึน้สง่ผลให้ผูเ้รียน
มีพฒันาการทัง้ 3 ดา้นสูงขึน้ สอดคล้องกับ จันทร์
พิมพ์ สายสมร (2552: 67-68) และสุมาลี ชัย
เจรญิ (2554: 151-175) ทีก่ลา่ววา่การจดัสภาพ
แวดล้อมและกิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะ
สมสามารถชว่ยพฒันาผูเ้รยีนทัง้ความรูแ้ละทกัษะ
ที่ต้องการได้ และสัมฤทธิ์ เสนกาศ (2553: 95-
110) ที่พบว่าการจัดการเรียนการสอนแบบผสม
ผสานสามารถช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ในรายวชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรไ์ด้ รวม
ถึงสอดคล้องกับณะทนัน นันทพฤกษา (2558: 
55-65) ทีพ่บวา่การนำ�บทเรยีนบทเวบ็ทีใ่ชป้ญัหา
เป็นฐานสามารถส่งเสริมความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ในวิชาคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนได้ และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Durward and Vikas 
(2004: 1-15) ทีพ่บวา่การใช้การจดักจิกรรมตาม
แนวการออกแบบทางวิศวกรรมสามารถช่วยเพิ่ม
ทักษะการแก้ปัญหาได้

2. กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุมมคีะแนน
เฉลี่ยด้านความรู้ความเข้าใจในภาพรวมการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์หลังเรียนไม่มีความแตก
ต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญ สอดคล้องกับ Cindy et 
al. (2010: 30-42) ทีพ่บวา่การสอนแบบออนไลน์
และการสอนแบบเผชิญหน้าไมส่ง่ผลต่อการพัฒนา
ด้านความรู้ เช่นเดียวกับ Laura (2009: 331-
343) และสวณี เต็งรังสรรค์ และคณะ (2557: 

191-196) ทีไ่มพ่บความแตกตา่งอยา่งมนียัสำ�คญั
ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มท่ี
เรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์กับกลุ่มที่เรียนแบบ
เผชิญหน้าแต่สามารถช่วยลดข้อจำ�กัดด้านเวลาที่
ใช้และสถานที่ในการเรียนลงได้

3. กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยด้านทักษะ
การคิดวิเคราะห์โปรแกรมคอมพิวเตอร์และ
ทักษะการแก้ปัญหาโดยใช้การเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์หลังเรียนมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่าง
มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 ท้ังน้ีเนื่องจาก
การจัดการเรียนการสอนตามแนวการออกแบบ
ทางวิศวกรรมสามารถช่วยส่งเสริมทักษะการแก้
ปัญหาและทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนได้
สอดคล้องกบั เฉลมิวฒุ ิศภุสขุ (2555: 112-115) 
Ronald and Strobel (2011: 14-20) Robert 
et al. (2009: 65-80) และ Durward and Vikas 
(2004: 1-15) ที่พบว่าการใช้แนวการออกแบบ
ทางวิศวกรรมสามารถช่วยเพิ่มทักษะข้ึนสูง เช่น
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการคิดวิเคราะห์
ของผู้เรียนได้

4. ผู้เรียนในกลุ่มทดลองมีเจตคติต่อการ
เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มากกว่ากลุ่ม
ควบคุม เนื่องจากการนำ�การสร้างแรงจูงใจในการ
เรียน การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่
เหมาะสม และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
แบบผสมผสานสามารถชว่ยเพิม่เจตคติของผูเ้รียน
ได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ สัมฤทธิ์ เสนกาศ 
(2553: 95-110) ทีพ่บว่าการนำ�รปูแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานมาใช้กับการเรียนเขียน
โปรแกรมคอมพวิเตอรไ์ดรั้บการตอบรบัจากผูเ้รยีน
และผูส้อนในทางบวกและเกดิเจตคตทิีด่ตีอ่เนือ้หา
วิชา และงานวิจยัของ Brooks (2009: 120-135) 
ที่ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อเจตคติเกี่ยวกับการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนแบบผสมผสาน ผลวิจัยพบ
ว่าการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนแบบผสมผสาน
ส่งผลในทางบวกต่อเจตคติของผู้เรียน
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5. ผลการศกึษาความพึงพอใจของผูเ้รยีน
ที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนที่พัฒนาตามโมเดล
พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้โมเดลที่
พัฒนาขึ้นในระดับมากท่ีสุด เนื่องจากการจัดการ
เรียนการสอนแบบออนไลน์สามารถช่วยลดข้อ
จำ�กัดบางอย่างในการเรียนของผู้เรียนลงได้ส่งผล
ให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนมากย่ิงข้ึน สอดคล้องกับงานวิจัย
ของสายชล จินโจ (2551: 115-131) สัมฤทธิ์ 
เสนกาศ (2553: 95-110) อุมาพร ต้อยแก้ว  
(2554: 107-117) และ Roya and others. 
(2014: 146-150) ท่ีพบว่าการนำ�บทเรียน
ออนไลน์และการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
มาใช้ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
สามารถทำ�ให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ 

ข้อเสนอแนะ
1. ข้อเสนอแนะในการนำ�ไปใช้

1.1 แนวทางในการสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควรเน้นการนำ�
แรงจงูใจจากภายนอก เช่น การนำ�ผูท้ีป่ระสบความ
สำ�เร็จในอาชีพการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
หรือชี้ให้ผู้เรียนเห็นถึงผลตอบแทนจากการที่
สามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้

1.2 ทักษะการแก้ปัญหาโดยการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นทักษะท่ีต้องอาศัย
การฝึกปฏิบัติและการพบกับปัญหาใหม่ๆ บ่อยๆ 
ดังนั้นผู้สอนจึงควรหาสถานการณ์ปัญหาที่หลาก
หลายและจำ�นวนมากให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติการ
แก้ปัญหา

1.3 ทักษะการคิดวิเคราะห์โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ผู้สอนควรหาตัวอย่างโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากผู้ท่ีมีความเช่ียวชาญในการเขียน
โปรแกรมเพื่อให้ผู้เรียนได้ซึมซับรูปแบบการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ดี

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

2.1 ควรศึกษาการออกแบบรูปแบบ
การเรียนการสอนตามโมเดลที่พัฒนาขึ้นโดย
มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะอื่นๆ ที่จำ�เป็นในการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น ทักษะการคิด
สร้างสรรค์ ทักษะการคิดแบบอัลกอริทึม ทักษะ
ทางตรรกศาสตร ์และทกัษะการทดสอบและแกไ้ข
โปรแกรม เป็นต้น

2.2 ควรศึกษาการบูรณาการรูปแบบการ
เรียนการสอนตามแนวการออกแบบทางวิศวกรรม
ร่วมกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียน
กลับด้าน 

เอกสารอ้างอิง
จันทร์พิมพ์ สายสมร. (2552). สภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอน. เอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยี

การสอน หน่วยที่ 9-15. นนทบุรี: มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช.

เฉลิมวุฒิ ศุภสุข. (2555). ผลการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์โดยใช้องค์ประกอบหลักการออกแบบทาง
วศิวกรรมรว่มกบัเทคนคิการใช้ผงักราฟิกทีม่ตีอ่ความสามารถในการวเิคราะหแ์ละการทำ�โครง
งานวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา. วิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต คณะ
ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.



วารสารศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 58 ปีที่ 11 ฉบับที่ 1 มกราคม - มีนาคม พ.ศ. 2560

ณะทนัน นันทพฤกษา, สนิท ตีเมืองซ้าย และประวิทย์ สิมมาทัน. (2558). การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานตามรูปแบบ CoPBL ที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ วิชา
คอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4. วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, 9(4), 
55-65.

สวณี เต็งรังสรรค์, สุภิกา แดงกระจ่าง, และเพชรรัตน์ บุนนาค. (2557). เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาแพทย์มหาวทิยาลัยธรรมศาสตร ์เรือ่ง รปูแบบการวิจยัทางวิทยาการระบาด
โดยระบบ e-Learning กับการบรรยาย. ธรรมศาสตร์เวชสาร, 14(2), 191-196.

สมัฤทธ์ิ เสนกาศ. (2553). การพัฒนารปูแบบการเรยีนรูแ้บบผสมผสานเนือ้หาและกจิกรรมการเรยีนดา้น
การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร.์ วทิยานิพนธป์รญิญาปรชัญาดษุฎบีณัฑติ สาขาคอมพวิเตอร์
ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ.

สายชล จินโจ. (2551). การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานรายวิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 1 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ. วิทยานิพนธ์ปริญญาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขา
วิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
พระนครเหนือ.

สำ�นักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ. (2559). ซิป้าเผยผลสำ�รวจตลาดซอฟต์แวร์ไทย ปี 
2558 มูลค่าการผลิตเติบโตร้อยละ 1.2. [ออนไลน์]. ได้จาก: http://www.sipa.or.th/th/
news/2538 [สืบค้นเมื่อ วันที่ 29 ตุลาคม 2559].

สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ. (2548). การออกแบบและพัฒนาสภาพแวดล้อมทางการศึกษา. เอกสารคำ�สอน
รายวิชาการออกแบบและพัฒนาสภาพแวดล้อมทางการศึกษา. มหาสารคาม: มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม.

สุมาลี ชัยเจริญ. (2554). เทคโนโลยีการศึกษา หลักการ ทฤษฎี สู่การปฏิบัติ (พิมพ์ครั้งที่ 2). ขอนแก่น: 
คลังนานาวิทยา.

อุมาพร ต้อยแก้ว. (2554). การพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานเพื่อ
พฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห ์วชิาการเขียนโปรแกรมภาษาซี สำ�หรบันักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปี
ที ่5. วทิยานพินธป์รญิญาครศุาสตรมหาบณัฑติ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบรุ.ี

Brooks, L. (2009). An analysis of factor that affect faculty attitudes toward a blended learning 
environment. Ph.D. Dissertation, Faculty of the College of Education, TUI University, 
USA.

Cindy, A.D., Christy, L., & Jeanine, F.W. (2010). Comparing student achievement in online and 
face-to-face class formats. Journal of Online Learning and Teaching, 6(1), 30-42.

Durward, K.S., & Vikas, K.J. (2004). The engineering problem-solving process: Good for 
students?. Proceedings of at 2004 American Society for Engineering Education 
Annual Conference & Exposition, Salt Lake City, Utah.



Journal of Education, Mahasarakham University 59 Volume 11 Number 1 January-March 2017

Jenkins, T. (2002). On the difficulty of learning to program. Proceedings of the 3rd Annual 
HEA Conference for the ICS Learning and Teaching Support Network, pp. 1-8.

Jon, P., & Nathan, M. (2013). High school students’ use of paper-based and internet-based 
information sources in the engineering design process. Journal of Technology 
Education, 24(2), 78-95.

Kose, U., & Deperlioglu, O. (2012). Intelligent learning environments within blended  
learning for ensuring effective C programming course. International Journal  
of Artificial Intelligence & Applications (IJAIA), 3(1), 105-124.

Laura, A.D., & Florentino, B.N. (2009). Are the functions of teachers in e-Learning and  
face-to-face learning environments really different?. Educational Technology &  
Society, 12(4), 331–343.

Robert, W., Phillip, C.S., & Soo, J.K. (2009). Essential concepts of engineering design  
curriculum in secondary technology education. Journal of Technology  
Education, 20(2), 65-80.

Robins, A., Rountree, J., & Rountree, N. (2003). Learning and teaching programming:  
A review and discussion. Computer Science Education, 13(2), 137-172.

Ronald, L.C., & Strobel, J. (2011). Integrating engineering design challenges into  
secondary STEM education. Proceedings of 1st Integrated STEM Education  
Conference (ISEC), Logan, Utah.

Roya, S., Mohammad, M.S., & Faramarz, S.A. (2014). Comparison of the effect of lecture 
and blended teaching methods on students’ learning and satisfaction. Journal of 
Advances in Medical Education & Professionalism, 2(4), 146-150.

Wiedenbeck, S., Labelle, D., & Kain, V.N. (2004). Factors affecting course outcomes in 
introductory programming. Proceedings of 16th Workshop of the Psychology of 
Programming Interest Group, pp. 97-110.


