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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสาน

เทคโนโลยีตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีและ 2) ประเมิน
คุณภาพของหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น ซึ่งเป็นการวิจัยและพัฒนา  มีระยะเวลาในการทดลองใช้หลักสูตรที่พัฒนาขึ้น 6 สัปดาห์ 24 ชั่วโมง ซึ่งมี
นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 สาขาคณิตศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี จ านวน 35 คน 
ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบทดสอบ แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้  แบบประเมินการน า
แผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ และแบบประเมินการวิเคราะห์และปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้  โดยการหาค่าความถี่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และทดสอบที  

ผลการวิจัย สรุปได้ดังนี้   
1. หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นมีหลักการ 4 ประการ คือ 1) หลักการการเรียนรู้ตามต้องการ 2) หลักการการสร้างความรู้ด้วยตนเอง  

3) หลักการส่งเสริมการน าความรู้ไปใช้ 4) หลักการก ากับติดตามและการให้ข้อมูลย้อนกลับ มีจุดประสงค์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน เนื้อหาที่ใช้มีดังนี้ 1) การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 2) การเลือกใช้เทคโนโลยี google for 
education apps 3) เทคนิคการสอน 4) ทักษะการสอน 5) การจัดการชั้นเรียน โดยมีขั้นตอนที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 4 ขั้นตอน  
1) ขั้นประสบการณ์เชิงรูปธรรม 2) ขั้นการสังเกตอย่างไตร่ตรอง 3) ขั้นสรุปเป็นหลักการนามธรรม และ 4) ขั้นการทดลองปฏิบัติ การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ใช้แบบทดสอบ แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินการน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ และแบบประเมินการ
วิเคราะห์และปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ 

2. นักศึกษากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยของความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีหลังใช้
หลักสูตรสูงกว่าก่อนใช้หลักสูตรอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

3. นักศึกษามีพัฒนาการสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยในการประเมินครั้งที ่3 นักศึกษามีความสามารถอยู่ในคุณภาพระดับพอใช้จ านวน 2 คน 
ระดับดีจ านวน 13 คน และระดับดีมากจ านวน 20 คน 
  
ค าส าคัญ : การพัฒนาหลักสูตร การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ การเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 

Abstract  
The purposes of this study were to:1) develop of curriculum to enhance ability in designing instruction activities 

that integrate technology based on experiential learning and blended learning for undergraduate students and assess the 
effectiveness of the developed curriculum. This study is research and development. Which took place over a period of 6 
weeks, 24 hours. The sample group obtained through purposive sampling consisted of 35 undergraduate students who 
were studying in 3rd year students, 1st term, academic year 2021, Mathematics program Phetchaburi Rajabhat university. 
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The instruments for data collection and analysis of the effectiveness of the program were the tests, the lesson plan 
evaluation forms, the teaching evaluation forms, and analyzing and redesigning lesson plan forms. The data was analyzed 
by using frequency, arithmetic mean, standard deviation, and paired sample t – test. 

The results showed that 
1. Curriculum to enhance ability in designing instruction that integrate technology based on experiential learning 

and blended learning for undergraduate students based on 4 principles; 1) on-demand learning principles 2) principles of 
self-knowledge creation 3) principles for promoting the use of knowledge, and 4) principles of monitoring and feedback. 
The curriculum aimed to enhance ability in designing instruction activities that integrate technology. The curriculum 
consisted of 5 contents as follows; 1) design teaching and learning activities 2) the use of technology google for education 
apps 3) teaching techniques 4) teaching skills, and 5) class management. The procedure of the program composed of 4 
stages were; 1) concrete experience 2) reflective observation 3) summarized as an abstract principle, and 4) practical 
experiment. Measurement and evaluation were using tests, lesson plan evaluation forms, teaching evaluation forms and 
analyzing, and redesigning lesson plan forms. 

2. The undergraduate students in sample group has the mean score of ability in designing instruction that 
integrate technology after based on the curriculum was higher than before using the curriculum at .05 level of significance.  

3. The undergraduate students have continuously developed their ability in designing instruction that integrate 
technology. In the third assessment, there were 2 students with fair quality, 13 students with good quality and 20 at very 
good level. 

 
Keywords : Development of Curriculum, Designing Instruction Activities, Experiential Learning, Blended Learning 
 
 

บทน า   
คุณภาพของผู้เรียนเป็นผลที่เกิดจากคุณภาพของการจัดการเรียนการสอนของครู  คุณภาพของการจัดการเรียนการสอนมา

จากความสามารถในการออกแบบการเรียนการสอนและการน าแผนการเรียนการสอนที่ออกแบบไว้ดีแล้วไปใช้กับผู้เรียน  การจัดการ
เรียนการสอนโดยมุ่งหวังผลการเรียนรู้ จึงมิใช่สิ่งที่เกิดขึ้นตามยถากรรมหรือโดยบังเอิญ แต่ต้องอาศัยการออกแบบการเรียนการสอน
เป็นอย่างดี การออกแบบการเรียนการสอนจึงเป็นสมรรถภาพที่ส าคัญของผู้ประกอบวิชาชีพครู  [1] และในขณะที่ แนวคิดการน า
เทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เช่น การใช้เทคโนโลยีเพื่อเสริมการสอน การใช้เทคโนโลยีเพื่อเติมเต็มการสอน และการ
ใช้เทคโนโลยีเพื่อแทนที่ชั้นเรียนปกติกลายเป็นระบบการเรียนการสอนทางไกล  ซึ่งเทคโนโลยีช่วยให้ผู้เรียนเรียนได้ดีขึ้น เพิ่ม
ประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน และนอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมผู้เรียนให้มีความพร้อมในการอยู่ในสังคมยุคใหม่ ซึ่งจาก
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้ก าหนดเนื้อหาเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ไว้ในหมวด 9 [2] สอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายของการศึกษาของไทยในอนาคตที่ยังคงต้องมุ่งเน้นที่คุณภาพด้านวิชาการให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี   

ในการผลิตครู ภาพที่ต้องการเห็น คือ การสร้าง “ครูในศตวรรษที่ 21” ให้มีจิตวิญญาณความเป็นครู มีความรู้ในเรื่องที่สอน 
มีเทคนิคการสอนดี ถ่ายทอดให้เข้าใจง่าย มีความรู้ด้าน ICT มีบุคลิกภาพดี และสิ่งส าคัญคือมีทักษะการพูดที่ดี สามารถสื่อสารและ 
จูงใจนักเรียนได้ด้วย อันเป็นทักษะส าคัญส าหรับยุคปัจจุบัน [3] ดังนั้นนักศึกษาครูจะต้องประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่มาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนทั้งความรู้ทักษะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ได้  กอปรกับนักศึกษาครู
จ าเป็นต้องมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและการสื่อสาร ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะด้านการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ 
และทักษะด้านการท างาน [4] ซึ่งเป็นสมรรถนะที่พึงประสงค์ในศตวรรษที่ 21 อันเป็นปัจจัยส าคัญอันท าให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จ
ในการใช้ชีวิตในสังคม มีการเรียนรู้และท างานได้ในยุคเทคโนโลยีระบบดิจิทัล  
 จากการศึกษาและสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องพบว่า การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนต้องมี
หลักพื้นฐานที่ผู้ออกแบบการเรียนการสอนควรค านึงถึง เช่น การรู้จักประยุกต์ใช้หลักการเรียนการสอน สื่อการสอนที่หลากหลาย 
เพื่อช่วยให้การออกแบบการเรียนการสอนมีคุณภาพ [5] ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็นว่าในการออกแบบการเรียนการสอนนั้น นักศึกษา
ต้องมีประสบการณ์ในเรื่องของการออกแบบการเรียนการสอนก่อน และจึงน าไปทดลองหรือประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ  
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ ที่เป็นการด าเนินการอันจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย
โดยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ในเรื่องที่เรียนรู้ก่อน และให้ผู้เรียนสังเกต ทบทวนสิ่งที่เกิดขึ้น และน าสิ่งที่เกิด
ขึ้นมาคิดพิจารณาไตร่ตรองร่วมกันจนกระทั่งผู้เรียนสามารถสร้างความคิดรวบยอดในเรื่องที่เรียนรู้ แล้วจึงน าความคิดเหล่านั้น 
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ไปทดลองหรือประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ ต่อไป [6] นอกจากนี้ จากสถานการณ์โควิด-19 ควรเปลี่ยนให้ทุก ๆ ที่กลายเป็น
โรงเรียน ความท้าทายในการเปลี่ยนครั้งนี้ไม่ใช่แค่การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าในสถานการณ์โควิด-19 เท่านั้น แต่ควรเป็นการ 
“เปลี่ยนวิกฤติให้เป็นโอกาส” ในการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนให้ดีกว่าเดิม ดังนั้นมาตรการการเรียนรู้ของไทยจึงไม่ควรปรับ
แค่กระบวนการเรียนรู้ในห้องเรียน แต่ต้องปรับใหญ่ทั้งระบบการเรียนรู้ที่ต้องสอดคล้องกันและเชื่อมโยงกับการเรียนรู้ของเด็ก [7]  
ซึ่งจากการศึกษาแนวคิดทางด้านการจัดการเรียนรู้  ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะน าแนวคิดการเรียนแบบผสมผสานมาใช้ร่วมกับการเรียน
การสอนแบบเน้นประสบการณ์ เนื่องจากการเรียนการสอนแบบผสมผสานนั้นจะท าให้นักศึกษาได้ประสบการณ์ในการออกแบบ 
การเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีทั้งในห้องเรียนออนไลน์ถ่ายทอดสดและการเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์ด้วยตนเอง 
 หลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีตามแนวคิดการเรียนรู้
แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีจึงเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะท าให้นักศึกษาครู
ในฐานะครูในอนาคตพร้อมปรับตัวและพัฒนาตนเองให้เท่าทันเทคโนโลยี  สามารถน าเทคโนโลยีมาปรับใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการ
เรียนการสอน ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่
ผสมผสานเทคโนโลยีตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีเพื่อให้นักศึกษามีความสามารถในการออกแบบการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
การเรียนและการท างาน พร้อมท้ังสามารถน าไปแนะน าหรือถ่ายทอดให้กับผู้อืน่ได้ 
 

วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี  

ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2. เพื่อประเมินคุณภาพของหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสาน

เทคโนโลยีตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
     2.1 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีของนักศึกษาก่อน
และหลังการใช้หลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีตามแนวคิดการ
จัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
     2.2 เพื่อศึกษาพัฒนาการของความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีของ
นักศึกษาระหว่างการใช้หลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี  
ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
ขอบเขตการด าเนินงาน 

1. กลุ่มเป้าหมาย   
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิตและศึกษาศาสตรบัณฑิต  
2. กลุ่มตัวอย่าง 
ส่วนหนึ่งของกลุ่มเป้าหมายที่น ามาใช้ในการทดลอง  คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต  

สาขาคณิตศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี จ านวน 35 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากการวิจัยนี้เป็นการวิจัย
และพัฒนา และการน าหลักสูตรที่พัฒนาไปทดลองนั้นก็เพื่อประเมินคุณภาพของหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น ดังนั้น เมื่อผู้วิจัยน าหลักสูตรไป
ใช้กับนักศึกษาแล้ว จะมีการประเมินเพื่อน าผลการประเมินที่สะท้อนถึงคุณภาพของหลักสูตรมาปรับปรุงให้ดีสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น  

3. ตัวแปรที่ศึกษา ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
ตัวแปรจัดกระท าส าหรับการทดลอง ได้แก่ หลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่

ผสมผสานเทคโนโลยีตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 

ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี 
3. ระยะเวลา 
ระยะเวลาในการทดลองใช้หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนี้  ด าเนินการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

ในรายวิชาการจัดการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ เป็นระยะเวลา 6 สัปดาห ์24 ชั่วโมง 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
เพื่อให้เกิดความเข้าใจศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัยตรงกัน ผู้วิจัยจึงได้นิยามความหมายไว้  ดังนี้ 
การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ หมายถึง การจัดการเรียนรู้จากประสบการณ์ 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นประสบการณ์

เชิงรูปธรรม (Concrete Experience-CE) 2) ขั้นการสังเกตอย่างไตร่ตรอง (Reflective Observation-RO) 3) ขั้นสรุปเป็นหลักการ
นามธรรม (Abstract Conceptualization-AC) และ 4) ขั้นการทดลองปฏิบัติ (Active Experimentation-AE)  

การเรียนรู้แบบผสมผสาน หมายถึง การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้รับมวลประสบการณ์ทางการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนออนไลน์
ถ่ายทอดสดและเรียนรู้อย่างเป็นอิสระผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยนักเรียนสามารถควบคุมตัวแปรทางการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ทั้งในด้านเวลา สถานที่ แนวทางการเรียนรู้และอัตราการเรียนรู้ของตนเอง อีกทั้งผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์และร่วมมือกัน 

ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี หมายถึง การปฏิบัติของนักศึกษาครูใน
การออกแบบการเรียนการสอน ประกอบด้วยความสามารถ 3 ด้าน ได้แก่ 1) การวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผสมผสานเทคโนโลยี 
2) การน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ 3) การวิเคราะห์และปรับปรุงแผนกรจัดการเรียนรู้  ทั้งนี้สามารถวัดความสามารถในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีได้จากเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้แก่ 1) แบบทดสอบ เรื่อง การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี 2) แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 3) แบบประเมินการน าแผนการจัดการ
เรียนรู้ไปใช้ และ 4) แบบประเมินการวิเคราะห์และปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ 

หลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีตามแนวคิดการจัด  
การเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มีจุดประสงค์ เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ประกอบไปด้วย
ขั้นตอน 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นประสบการณ์เชิงรูปธรรม 2) ขั้นการสังเกตอย่างไตร่ตรอง 3) ขั้นสรุปเป็นหลักการนามธรรม และ  
4) ขั้นการทดลองปฏิบัติ ซึ่งจะด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านห้องเรียนออนไลน์ถ่ายทอดสดและการเรียนผ่านบทเรียน
ออนไลน์ด้วยตนเอง ซึ่งเนื้อหาที่ใช้ในหลักสูตรมีดังนี้ 1) หลักการเขียนวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2) การออกแบบกิจกรรมการเรียน 
การสอน 3) หลักในการเลือกใช้และประโยชน์ของเทคโนโลยีในการเรียนการสอน 4) เทคโนโลยีที่เป็นแบบออนไลน์ 5) เทคโนโลยี 
ที่เป็นแบบออฟไลน์ 6) การเลือกใช้เทคโนโลยีในกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นแบบออนไลน์ (Online) และ แบบออฟไลน์ (Offline) 
ซึ่งการด าเนินการใช้หลักสูตรประกอบด้วย 2 ระยะ ได้แก่ ก่อนการใช้หลักสูตร และหลังการใช้หลักสูตร ใช้เวลาทั้งหมด 6 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 4 ชั่วโมง ตามกิจกรรมการเรียนการสอนของหลักสูตรและมีแนวทางเพื่อประเมินความสามารถในการออกแบบกิจกรรม
การเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีของนักศึกษาก่อนและหลังเข้าร่วมหลักสูตร  โดยใช้ 1) แบบทดสอบ เรื่อง การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี 2) แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ผสมผสานเทคโนโลยี  3) แบบประเมิน 
การน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ และ 4) แบบประเมินการวิเคราะห์การวิเคราะห์และปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ 

นักศึกษาระดับปริญญาตรี หมายถึง ผู้เรียนที่ศึกษาในระดับปริญญาตรี หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิตและศึกษาศาสตรบัณฑิต 
 

วิธีด าเนินการ 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสาน
เทคโนโลยีตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี   
เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนการด าเนินการวิจัยไว้ดังนี้ คือ 

ระยะที ่1 การวิจัย (Research): การวิจัยเพ่ือศึกษาสภาพปัญหาและศึกษาข้อมูลพื้นฐาน มีขั้นตอนดังนี้ 
1. ศึกษาคุณลักษณะของครูในศตวรรษที่ 21 ซึ่งพบว่า ครูในศตวรรษที่ 21 ต้องมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีใน 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 2. ประเมินความต้องการจ าเป็น จากนักศึกษาสายครูชั้นปีที่  3 มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  พบว่า ในส่วนของ 
การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี นักศึกษา มีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี อธิบายไม่ได้ สามารถท าได้  
แต่ไม่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนได้ 

3. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การปฏิบัติของนักศึกษาครูในการออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดเทคโนโลยี  
ประกอบด้วยความสามารถ ด้าน ได้แก่ 1) การวางแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผสมผสานเทคโนโลยี 2) การน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ 
3) การวิเคราะห์และปรับปรุงแผนกรจัดการเรียนรู้  ทั้งนี้สามารถวัดความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่
ผสมผสานเทคโนโลยีได้จากเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้แก ่1) แบบทดสอบ เรื่อง การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสาน
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เทคโนโลยี 2) แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ผสมผสานเทคโนโลยี  3) แบบประเมินการน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ และ  
4) แบบประเมินการวิเคราะห์การวิเคราะห์และปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ 
 4. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
ซึ่งผู้วิจัยสามารถสรุปสาระส าคัญของแนวคิดได้ ดังนี้ 
 สาระส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ 
 - ประสบการณ์เป็นแหล่งที่มาของการเรียนรู้และเป็นพื้นฐานส าคัญของการเกิดความคิด ความรู้ และการกระท าต่าง ๆ  
 - การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรมในเรื่องที่เรียนรู้ ประสบด้วยตนเองท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ด ี
 - การก ากับติดตามและได้รับข้อมูลย้อนกลับของการปฏิบัติงานเป็นส่วนประกอบส าคัญในการจัดการเรียนรู้แบบเน้น
ประสบการณ์ เพื่อให้เกิดความเข้าใจและเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ และน าไปสู่การพัฒนาปรับปรุงตนเองและปรับปรุงงานให้
มีประสิทธิภาพ 
 - การสร้างความคิดรวบยอดด้วยตนเองจากประสบการณ์ และน าไปประยุกต์ใช้กับประสบการณ์ใหม่ ท าให้ผู้เรียนขยาย
ขอบเขตการเรียนรู้หรือปรับเปลี่ยนความคิดตามความเหมาะสม 
 สาระส าคัญของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 - การเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนในห้องเรียนแบบพบกันในชั้นเรียนกับการเรียน
ด้วยตนเองจากเทคโนโลยีต่าง ๆ ในระบบออนไลน์เข้าด้วยกัน 
 - การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นแนวคิดที่น าเสนอเครื่องมือและวิธีที่หลากหลาย ท าให้การเรียนการสอนมีความยืดหยุ่น
สามารถปรับกลวิธีให้ตรงตามความต้องการมากขึ้นได้ส าหรับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจงในแต่ละหัวข้อและยังสร้าง
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ที่แตกต่างจากเดิม 
 - การเรียนรู้แบบผสมผสานจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเพิ่มขีดความสามารถในการเข้าถึงสื่อการเรียนรู้  ผ่านเครื่องมือ และ
ประสบการณ์การเรียนรู้ได้แบบออนดีมานด์ ซึ่งผู้เรียนก็สามารถที่จะเข้าถึงการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วตามความต้องการของตนเอง 
 - การเรียนรู้แบบผสมผสานนี้จะช่วยเพิ่มประสบการณ์การมีส่วนร่วมในชั้นเรียนให้กับผู้เรียนมากขึ้น  ด้วยการประสาน
เทคโนโลยีของช่องทางการสื่อสารรวมถึงโซเชียลมีเดียต่าง ๆ ที่สามารถเป็นตัวกลางเชื่อมการสนทนาระหว่างกลุ่ม หรือระหว่างบุคคล
ให้ได้มีส่วนร่วมในการสื่อสาร   
 ระยะที่ 2 การพัฒนา (Development): การพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี (ฉบับร่าง)  
 ขั้นที่ 1 สร้างและตรวจสอบคุณภาพหลักสูตร 

ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้ทั้งหมดจากระยะที่ 1 มาใช้ในการก าหนดกรอบแนวคิดของการพัฒนาหลักสูตร ซึ่งองค์ประกอบของ
หลักสูตรประกอบด้วย 1) หลักการของหลักสูตร 2) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 3) เนื้อหาสาระ 4) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ  
5) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  
 เมื่อพัฒนาร่างหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี  
ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีแล้วผู้วิจัยน าร่าง
หลักสูตรไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ จ านวน 5 ท่าน เพื่อพิจารณาตรวจสอบแก้ไขและให้ข้อเสนอแนะ โดยพบว่า ผลการประเมิน
ความเหมาะสมของหลักสูตรในภาพรวมโดยผู้เชี่ยวชาญมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก (�̅�= 4.47, SD = 0.53) จากนั้นน าผลการ
พิจารณาและข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขร่างหลักสูตร 
 ขั้นที่ 2 การพัฒนาและปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ผู้วิจัยพัฒนาเครื่องมือที่จะใช้ในการวิจัยครั้งนี้ จ านวน 4 ฉบับ ดังนี้ 
1. แบบทดสอบ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 24 ข้อ ใช้ก่อนและหลังการใช้หลักสูตร และมีการหาคุณภาพของ

แบบทดสอบโดยน าแบบทดสอบไปทดลองใช้  แล้วน าคะแนนมาวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงของแบบทดสอบโดยใช้  Kuder - 
Richardson แบบ KR – 20 โดยมีเกณฑ์ความเที่ยงตั้งแต่ .60 ขึ้นไป แล้วน ามาหาค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่า
อ านาจจ าแนก (r) มีค่า 0.20 ขึ้นไป  

2. แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินการน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ และแบบประเมินการวิเคราะห์และ
ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ แบบมาตรประเมินค่า มีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 4 ระดับ ใช้หลังการใช้หลักสูตร ก าหนดเป็น
ระดับคุณภาพของความสามารถ คือ ควรปรับปรุง พอใช้ ดีและดีมาก ตามล าดับ โดยก าหนดเกณฑ์ในการแปลผลความสามารถ ดังนี้ 
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0.00 – 0.75 หมายถึง ความสามารถอยู่ในระดับควรปรับปรุง 0.76 – 01.50 หมายถึง ความสามารถอยู่ในระดับพอใช้ 1.51 – 2.25 
หมายถึง ความสามารถอยู่ในระดับดี และ 2.26 – 3.00 หมายถึง ความสามารถอยู่ในระดับดีมาก [8] และมีการหาคุณภาพของแบบ
ประเมินโดยน าไปทดลองใช้ แล้วน ามาวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงของแบบประเมินโดยสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient)
ของครอนบาค (Cronbach) โดยมีเกณฑ์ความเที่ยงตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไป และน ามาหาค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และ
ค่าอ านาจจ าแนก (r) มีค่า 0.20 ขึ้นไป  
 ระยะที่ 3 การวิจัย (Research): การวิจัยเพื่อศึกษาผลทดลองใช้หลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี (ฉบับร่าง) กับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตร 

ผู้วิจัยน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไปทดลองใช้กับนักศึกษา สาขาภาษาอังกฤษ คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ชั้นปีที่ 3 ซึ่งมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน เพื่อตรวจสอบความเป็นไป
ได้ในการน าไปใช้สภาพการเรียนการสอนจริง แล้วน าผลจากการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมาเป็นแนวทางในการปรับปรุง
แก้ไขแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโปรแกรมที่พัฒนายิ่งขึ้น  
 ระยะที่ 4 การพัฒนา (Development): การวิจัยเพื่อศึกษาผลการใช้หลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออก
แบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี ้
 ขั้นที ่1 การเตรียมการน าโปรแกรมไปใช้ มีการก าหนดแบบแผนการทดลองแบบการศึกษาแบบแบบศึกษากลุ่มเดียววัดสองครั้ง 
(The One - Group Pretest - Posttest Design) และด าเนินการปฐมนิเทศนักศึกษา เพื่อชี้แจงวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
 ขั้นที่ 2 การทดลองใช้หลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี
ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีกับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิตสาขาคณิตศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี จ านวน 35 คน โดยให้นักศึกษาท า
แบบทดสอบก่อนใช้หลักสูตรและด าเนินการใช้หลักสูตรเป็นเวลา 6 สัปดาห ์จ านวน 24 ชั่วโมง และด าเนินการประเมินความสามารถ
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนจ านวน 3 ครั้ง หลังจากนั้นให้นักศึกษาท าแบบทดสอบ 
 ขั้นที่ 3 การปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสาน
เทคโนโลยีตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ขั้นที ่4 การเก็บรวบรวมและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ระยะที่ 5 การปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่
ผสมผสานเทคโนโลยีตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ผู้วิจัยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี ้

ขั้นที ่1 การสรุปผลการใช้และปรับปรุงหลักสูตร 
 ขั้นที่ 2 การจัดท าหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีตาม
แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีฉบับสมบูรณ์ 

 

ผลการวิจัย 
ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสาน

เทคโนโลยีตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบซึ่งประกอบด้วย 1) หลักการของหลักสูตร 2) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 3) เนื้อหาสาระ 

4) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ 5) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ดังนี้ 
หลักการของหลักสูตร 
1. ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรมทั้งในชั้นเรียนแบบพบกันและการเรียนด้วยตนเองในระบบออนไลน์  ท าให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรูไ้ด้ตามต้องการและสร้างประสบการณ์ใหม่ให้กับผู้เรียน 
2. การมีประสบการณ์ในการสร้างความรู้ด้วยตนเองท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง 
3. การส่งเสริมให้ผู้เรียนน าความรู้ ความเข้าใจและประสบการณ์ที่ได้รับจากในชั้นเรียนแบบพบกันและจากการเรียนด้วย

ตนเองในระบบออนไลน์ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ ท าให้ผู้เรียนได้ขยายขอบเขตการเรียนรู้ ได้รับประสบการณ์ใหม่ ๆ และเกิดการ
เรียนรู้อย่างมีความหมาย 
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4. การก ากับติดตาม การให้ข้อมูลย้อนกลับ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้อื่น ทั้งในชั้นเรียนแบบพบกันและการเรียนด้วย
ตนเองในระบบออนไลน์โดยใช้เทคโนโยลีและโซเชียลมีเดีย ช่วยเพ่ิมประสบการณ์ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ พัฒนาและปรับปรุงตนเอง 

จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
จุดมุ่งหมายของหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น คือ เสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสาน

เทคโนโลย ีทั้งในด้านการวางแผนการจัดการเรียนรู้ การน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ และการวิเคราะห์และปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ 
เนื้อหาสาระ รายละเอียดของเนื้อหาที่ใช้ในโปรแกรมมีดังนี้  
 1) การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  2) การเลือกใช้เทคโนโลยี google for education apps 

3) เทคนิคการสอน    4) ทักษะการสอน 
 5) การจัดการชั้นเรียน 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 
1) ขั้นประสบการณ์เชิงรูปธรรม 2) ขั้นการสังเกตอย่างไตร่ตรอง 3) ขั้นสรุปเป็นหลักการนามธรรม และ 4) ขั้นการทดลองปฏบิตัิ  
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
การวัดและประเมินผลความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีของนักศึกษา

ด าเนินการทั้งก่อนและหลังใช้หลักสูตร โดยใช้แบบทดสอบ เรื่อง การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี   
แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินการน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ และแบบประเมินการวิเคราะห์และปรับปรุง
แผนการจัดการเรียนรู้ 

ตอนที่ 2 ผลประเมินคุณภาพของหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่
ผสมผสานเทคโนโลยีตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 

1) ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี 
ในส่วนนี้เป็นการน าเสนอผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสาน

เทคโนโลยีของกลุ่มตัวอย่างระหว่างก่อนและหลังการใช้หลักสูตร โดยมีคะแนนเต็ม 24 คะแนน ดังนี้  
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีระหว่างก่อน
และหลังการใช้หลักสูตร (N = 35) 

คะแนนสอบ 
ก่อนการทดลอง  หลังการทดลอง D t p 
𝐱 S.D. 𝐱 S.D. 

คะแนนเต็ม  
24 คะแนน 

13.49 3.128  22.17 2.443 8.68 23.011 .000* 

 *p < .05 
 จากตารางที่ 1 พบว่า เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยด้วยการใช้สถิติทดสอบที หลังการใช้หลักสูตร กลุ่มตัวอย่างมีคะแนน
เฉลี่ยความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีสูงกว่าก่อนการใช้หลักสูตรอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 (คะแนนเฉลี่ยก่อนการใช้หลักสูตรเท่ากับ 13.49 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังการใช้หลักสูตรเท่ากับ 22.17) 

2) ผลการศึกษาพัฒนาการของความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีของ
นักศึกษาระหว่างการใช้หลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี 
 เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง ในการประเมินครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 และครั้งที่ 3 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีพัฒนาการ
ความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีในภาพรวมของทุกองค์ประกอบ ดังนี้ 
ตารางท่ี 2 พัฒนาการของนักศึกษาจากการประเมินครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 และครั้งที ่3 

ครั้งที่ประเมิน ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 3 
ระดับคุณภาพ จ านวน (คน) จ านวนคน จ านวนคน 
ควรปรับปรุง 5 0 0 
พอใช้ 22 15 2 
ดี 8 10 13 
ดีมาก 1 10 20 
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จากตารางที่ 2 สามารถวิเคราะห์ได้ว่า นักศึกษามีพัฒนาการสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยในการประเมินครั้งที่ 3 นักศึกษา 
มีความสามารถอยู่ในคุณภาพระดับพอใช้จ านวน 2 คน ระดับดีจ านวน 13 คน และระดับดีมากจ านวน 20 คน 
 

อภิปรายผล  
 1. ผลการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยี
ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นมีหลักการที่เกิดจากการบูรณาการจากแนวคิดดังกล่าว และมีขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่ชัดเจน สามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งสอดคล้องกับ Tyler ที่กล่าวว่า การพัฒนาโปรแกรมเพื่อพัฒนา
ศักยภาพบุคคลในด้านต่าง ๆ ส าหรับกลุ่มเป้าหมายเฉพาะควรมีขั้นตอนที่ชัดเจน [9] และนอกจากนี้หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นสามารถช่วย
แก้ปัญหาและพัฒนาความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีได้อย่างถูกต้อง  เหมาะสม ดังที ่
 นรรัชต์ ฝันเชียร กล่าวว่า ประสบการณ์การท างานหลาย ๆ อย่างในช่วงของการศึกษาเป็นเรื่องส าคัญและที่ควรท าเป็นอย่างย่ิง เพราะ
จะช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะต่าง ๆ มากขึ้น ซึ่งจะเป็นผลดีต่อการหางานในอนาคต [10] อีกทั้งหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นยังช่วยส่งเสริมให้
นักศึกษาได้รับข้อมูลย้อนกลับทั้งในชั้นเรียนแบบพบกันและการเรียนด้วยตนเอง ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษาสามารถออกแบบกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีได้ดีขึ้น สอดคล้องกับ จงกลวรรณ  มุสิกทอง ที่กล่าวว่า การให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนอย่าง
เฉพาะเจาะจงเป็นรายบุคคลเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้เรียน เพื่อให้เกิดความเข้าใจที่ถูกต้องในสิ่งที่ปฏิบัติหรือพฤติกรรมนั้น ๆ ของผู้เรียน 
รวมถึงการให้ข้อมูลเพื่อให้เกิดการปรับปรุงแก้ไขพฤติกรรมให้ถูกต้องเหมาะสม [11] และสอดคล้องกับ ชลิดา ชาญวิจิตร และ ธีระวัฒน์ จันทึก 
ที่พบว่า การให้ข้อมูลป้อนกลับที่มีประสิทธิภาพเพื่อให้พนักงานทราบผลการปฏิบัติงาน และช่วยให้พนักงานได้พัฒนาตนเองเกิดการ
เปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดี ซึ่งจะต้องให้ข้อมูลป้อนกลับที่รวดเร็วเพื่อให้พนักงานได้เกิดแรงจูงใจในการท างาน มีผลต่อผลการปฏิบัติงาน
ของพนักงาน และเกิดการพัฒนาปรับปรุงได้อย่างต่อเนื่อง [12] และนอกจากนี้ หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นมีโอกาสน าไปใช้ได้จริงเนื่องจาก
การใช้เทคโนโลยีมีความส าคัญกับครูในศตวรรษที่  21 ดังที่ ฐิติวัสส์ สุขป้อมและคณะ กล่าวว่า ครูจึงต้องมีความรู้รอบและทักษะ
ครอบคลุมความสามารถด้านเทคโนโลยีสารสนเทศทั้ง 4 มิติ ได้แก่ การใช้ การเข้าใจ การสร้าง และการเข้าถึง สามารถน ามาจัดการ
เรียนการสอน ได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด [13] 
 2. ผลการประเมินคุณภาพของหลักสูตรเสริมสร้างความสามารถในการการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่
ผสมผสานเทคโนโลยีตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
 จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นช่วยส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์และการเรียนรู้แบบผสมผสาน ดังเห็น 
ได้จาก แนวคิดของ Lewin (2005) เชื่อว่าประสบการณ์น าไปสู่การเรียนรู้ที่มากขึ้น และมีมุมมองเกี่ยวกับประสบการณ์ที่ส าคัญ  
2 ประการคือ การเรียนรู้เป็นรูปธรรมของการน าประสบการณ์ที่เป็นนามธรรมมาใช้  ประสบการณ์ของคนเป็นการเรียนรู้ที่มี
ความหมายเพื่อน าไปสู่ความคิดรบวยอดที่เป็นนามธรรม [14] ซึ่งสอดคล้องกับบุญล้อม ด้วงวิเศษ และ มนสิช สิทธิสมบูรณ์ ที่กล่าวว่า 
แนวคิดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์นี้เป็นวีการสอนที่เน้นการเรียนรู้จากการกระท า ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้โดยเริ่มจากการรับรู้
ปัญหา คิดหาแนวทางแก้ไข ลงมือปฏิบัติจนเกิดประสบการณ์ ผู้เรียนจะเป็นผู้สร้างความรู้ตนเอง เกิดการปรับเปลี่ยนความรู้เดิมให้
เป็นความรู้ใหม่ ซึ่งจะเป็นความรู้ที่มีความหมายต่อผู้เรียน สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริงในชีวิตประจ าวัน ท าให้ผู้เรียนมี
ประสบการณ์ในการคิดและการคิดและการกระท าจนก่อให้เกิดการเรียนรู้  [15] และยังสอดคล้องกับ วัชรีย์ ร่วมคิด ที่ได้พัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดออกแบบย้อนกลับและการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์เพื่อเสิรมสร้างความสามารถของครู
อนุบาลในการออกแบบและการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งพบว่า ความสามารถในการออกแบบและการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนของกลุ่มทุดลองสูงกว่าก่อนทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 [16] นอกจากนี้ จินตวีร์ คล้ายสังข์ กล่าวว่า  
การสอนแบบผสมผสานถือว่าเป็นระบบการเรียนที่ผสมผสานจุดเด่นของการเรียนการสอนในชั้นเรียนและการเรียนการสอนด้วย
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตทั้งในด้านการน าเสนอเนื้อหาและการเข้าร่วมกิจกรรม ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและ
ศึกษาข้อมูลเนื้อหาการเรียนการสอนเมื่อใดและเวลาใดก็ได้ การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรวมทั้งการแลกเปลี่ยนความรู้ความคิด
ระหว่างผู้เรียนทั้งในห้องเรียน และสามารถต่อยอดได้ผ่านสังคมการเรียนรู้ออนไลน์  ดังนั้นเวลาที่มีค่าในชั้นเรียนผู้สอนสามารถ 
ฝึกทักษะต่าง ๆ ตลอดจนเสริมสร้างเจตคติทางการเรียนที่จ าเป็น และการพัฒนาทักษะ การคิดของผู้เรียน [17] เมื่อพิจารณา
ผลการวิจัยที่วิจัยได้ประเมินความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีในสัปดาห์ที่  1 สัปดาห์ 
ที่ 3 และ 6 ซึ่งเป็นการประเมินที่มีช่วงเวลาแต่ละระยะเท่ากัน และพบว่า นักศึกษามีพัฒนาการสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยในการ
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ประเมินครั้งที่ 3 นักศึกษามีความสามารถอยู่ในคุณภาพระดับดีจ านวน 13 คน และระดับดีมากจ านวน 22 คน นั้น  เนื่องจากในการ
ฝึกการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนมีการแบ่งออกเป็นส่วนย่อย ๆ ซึ่งสอดคล้องกับ Josh Kaufman ที่กล่าวว่า คุณต้องแยก
ส่วนของทักษะที่คุณอยากจะฝึกฝนออกมาเป็นย่อย ๆ เพราะจริง ๆ แล้วทักษะจะเกิดจากการรวมกันของกิจกรรมย่อย ๆ และ
นอกจากนี้ในการพัฒนาความสามารถหรือทักษะใด ๆ เป็นสิ่งที่ต้องใช้เวลา [18] ซึ่งสอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี ที่กล่าวว่า การมี
ทักษะ ต้องลงมือปฏิบัติและฝึกฝนท าบ่อย ๆ จนสามารถปฏิบัติได้อย่างช านาญ [6] 

 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะเพื่อการน าไปใช้ 
จากผลการวิจัยพบว่า แต่ละขั้นตอนของการพัฒนาความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนของนักศึกษา 

พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนั้นในการน าหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นไปใช้ในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนจะต้องศึกษาบทบาทในแต่ละขั้นตอน เพื่อให้การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นไปได้ 
อย่างต่อเนื่อง และผู้สอนควรให้ความส าคัญกับการจัดสรรเวลาในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน เนื่องจากแต่ละขั้นตอน 
มีความส าคัญและเป็นจุดเน้นของหลักการของหลักสูตร 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยต่อไป 
1. ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรประเมินคุณภาพของหลักสูตรที่ส่งผลต่อตัวแปรด้านอื่น ๆ เช่น ผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 

แรงจูงใจในการเรียน 
2. ควรมีการประเมินคุณภาพหลักสูตรโดยใช้กระบวนการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยท าการคัดกรองนักศึกษาเฉพาะกลุ่มที่พบ

ปัญหาในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีมาศึกษาเป็นรายกรณี  (Case study) เพื่อศึกษาการ
เปลี่ยนแปลงของความสามารถในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีและปัจจัยที่มีผลต่อความสามารถ
ดังกล่าว ซึ่งจากการวิจัยพบว่า มีนักศึกษาจ านวน 2 คน ที่เมื่อด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามขั้นตอนของหลักสูตรสิ้นสุดแล้ว 
ยังมีการเปลี่ยนแปลงของความสามารถไม่มากนัก ดังนั้น ผู้วิจัยควรศึกษารายกรณีเพื่อศึกษาว่าองค์ประกอบใดที่ท าให้ประสบปัญหา
ในการพัฒนาความสามารถดังกล่าว เพื่อท่ีจะสามารถแก้ปัญหาได้ตรงประเด็นยิ่งขึ้น 

3. ในการวิจัยครั้งต่อไป ส าหรับการประเมินการน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ของนักศึกษาควรมีผู้สังเกตร่วมเพื่อให้ได้
ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ครอบคลุมมากขึ้น 
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