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บทคัดย่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พั ฒนาบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงแบบผสมผสานตามกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

ร่่วมกัับการเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน 2) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 3) ศึึกษา

ความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม  4) ศึึกษาความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�    กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ คืื อ นั กเรีียน           

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนราชโบริิกานุุเคราะห์์ จัังหวััดราชบุุรีี ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 39 คน 

โดยวิธิีีการสุ่่�มแบบแบ่่งกลุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้ป้ระกอบด้้วย 1) แผนการจัดัการเรีียนรู้� 2) บทเรีียนอีีเลิร์ิ์นนิง 3)  แบบประเมิิน

คุุณภาพบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิง 4) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  5) แบบประเมิินความสามารถในการสร้้าง

นวััตกรรม 6) แบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้� สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่  ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าเบี่่�ยง

เบนมาตรฐาน ค่่าร้้อยละ และ t-test 

	 ผลการวิิจััยพบว่่า	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 1) บทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงแบบผสมผสานตามกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับการเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก 

เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม  สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3         

อยู่่�ในระดัับคุุณภาพมากที่่�สุุด 		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 2) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01	 	 	

	 	 3) ความสามารถในการสร้้างนวััตกรรมสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01  	

	 	 4) ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  ( =4.54, S.D.=0.69) 

คำสำคััญ:  อีีเลิิร์์นนิิง, กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ, การเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก 
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Abstract

	 The purposes of this research were to 1) develop a blended e-learning lesson based on the 
design thinking process combined with block-based programming on the topic of application creation. 
2) compare the learning achievement before and after the lesson. 3) study the capability to create 
innovation. 4) study the satisfaction with the learning management. The sample group consisted of 
39 Grade 9 students from Ratchaborikanukroh School, Ratchaburi Province, in the first semester of 
the academic year 2024, selected through cluster random sampling. The research instruments 
included 1) a learning management plan 2) an e-learning lesson 3) an e-learning lesson quality as-
sessment form 4) a learning achievement test 5) an innovation capability assessment form 6) a learn-
ing management satisfaction assessment form. The statistics used for data analysis included mean, 
standard deviation, percentage, and t-test.	 	 	 	 	 	 	 	
	 The research findings indicated that 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 1) The blended e-learning lesson based on the design thinking process combined with 
block-based programming on the topic of application creation to enhance innovation capability for 
Grade 9 students was of the highest quality. 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 2) The post-learning achievement was significantly higher than the pre-learning achievement 
at the .01 level of significance. 		 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 3) The innovation capability was significantly higher than the 80% criterion at the .01 
level of significance.  		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 4) The satisfaction with the learning management was at the highest level ( = 4.54, S.D. 
= 0.69).  

Keywords: E-Learning, Blended E-learning,  Design Thinking Process, Block-Based Programming
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บทนำ  

	 การจัดัการเรีียนการสอนในศตวรรษที่่� 21 มุ่่�งพััฒนา

นัักเรีียนให้้มีีคุุณลัักษณะและทัักษะการเรีียนรู้� ที่่ �เรีียกว่่า 

3R8Cs ซึ่่�งประกอบด้้วย ทั ักษะการคิิดวิิเคราะห์์และ          

แก้้ปััญหา ทั ักษะการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์และนวััตกรรม     

ความเข้้าใจในความแตกต่่างทางวััฒนธรรมและกระบวนทัศน์ 

การร่่วมมืือกัันทำงานเป็็นทีีมและมีีภาวะผู้้�นำ การส่ื่�อสาร

ข้้อมููลและรู้้�เท่่าทัันสื่�อ การใช้้คอมพิวเตอร์์และเข้้าใจ

เทคโนโลยีีสารสนเทศ ทั ักษะอาชีีพและการเรีียนรู้้�  และ

ความมีี คุ ณธรรมจริิยธรรม รู้ ้�จัักเห็็นอกเห็็นใจผู้้�อื่่�น 

(สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2562) ซึ่่�งสอดคล้้อง

กัับหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุ ุทธศัักราช 

2551 ที่่ �มุ่่�งส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนมีีคุุณภาพ  มีีทัักษะการคิิด

วิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ มีีทัักษะทางด้้าน

เทคโนโลยีี (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2551) 	 	 	

	 นโยบายของกระทรวงศึึกษาธิิการ ประจำ

ปีีงบประมาณ 2567 เน้้นการยกระดัับคุุณภาพการศึึกษา 

โดยใช้ว้ิธิีีการเรีียนรู้้�จากการปฏิิบัติัิจริงิ  เช่น่ Active Learning, 

STEM Education และ Coding (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 

2566) ส่ งผลให้้สถานศึึกษาจำเป็็นต้องมีีค่่าเป้้าหมาย      

ตามมาตรฐานการศึึกษาเพื่่�อการประกัันคุุณภาพภายใน   

โดยมาตรฐานที่่� 1 คุ ณภาพผู้้�เรีียน  ได้้กำหนดค่่าเป้้าหมาย   

ความสามารถในการสร้้างนวััตกรรมให้้ได้้ร้้อยละ 80        

ของผู้้�เรีียนมีีความรู้้�พื้้�นฐานในการสร้้างนวััตกรรม  แต่่ใน     

ปีกีารศึกึษาที่่�ผ่า่นมาพบว่า่รายวิชิาวิทิยาการคำนวณไม่ผ่่า่น

ค่่าเป้้าหมายที่่�กำหนด โดยตััวชี้้�วััดการพััฒนาแอปพลิิเคชััน

ที่่�มีีการบููรณาการกัับวิิชาอื่่�นยัังไม่่บรรลุุผลสำเร็็จ	 	

	 เนื่่�องด้้วยโครงสร้้างของเนื้้�อหามีีความซัับซ้้อน, 

ระยะเวลาจััดกิิจกรรมมีีจำกััด และความแตกต่่างระหว่่าง

บุคุคลของผู้้�เรีียน การพััฒนาการออกแบบการเรีียนการสอน

จึงึเป็น็บทบาทสำคัญัของครููในการจััดการเรีียนรู้้� (อภิณิห์พ์ร 

สถิิตย์์ภาคีีกุล, 2561) ปั จจุบัันการเรีียนรู้�ไม่่มีีข้้อจำกััด   

เกี่่�ยวกัับเวลาและสถานที่่� ผู้ �เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ทุุกที่่�    

ทุุกเวลาผ่่านช่่องทางออนไลน์์หรืืออีีเลิิร์์นนิิง โดยอาศััย

เทคโนโลยีีทำให้้การเรีียนการสอนสามารถเกิิดขึ้้�นได้้     

อย่่างอิิสระ (สายฝน เสกขุุนทด, 2564) กระบวนการเรีียนรู้้�

แบบผสมผสาน (Blended Learning) ผสมผสานการเรีียน

แบบเผชิิญหน้้ากัับการเรีียนรู้้�ผ่่านระบบเครืือข่่าย

คอมพิิวเตอร์์ ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับประสบการณ์์ทางการเรีียนรู้้�

อย่่างเป็็นอิสระผ่่านระบบเครืือข่่ายคอมพิวเตอร์์ ผู้ �เรีียน

สามารถควบคุุมการเรีียนรู้้�ของตนเองได้้ตามความเหมาะสม   

ซึ่่�งผลัักดัันให้้การเรีียนรู้้�เป็็นไปอย่่างมีีประสิิทธิิภาพและ   

ทัันสมััย (ทััศนีีย์์ ธราพร และคณะ, 2563)	 	 	

	 การเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อกช่่วยลดขั้้�นตอน               

ที่่�ซัับซ้้อนในการพััฒนาโปรแกรม  ใช้้บล็็อกคำสั่่�งเป็็น                 

องค์์ประกอบหลัักในการสร้้างโครงสร้้างและประมวลผล

ของโปรแกรมภาษาคอมพิวิเตอร์ ์(Code Genius Academy, 

2566) เว็็บไซต์์ที่่�ส่่งเสริิมการเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก   

ช่่วยลดความผิิดพลาดในการพิิมพ์์คำสั่่�งและเน้้นทัักษะ    

การคิิดและแก้้ปััญหา ซึ่่�งเม่ื่�อเข้้าใจแล้้วสามารถต่อยอด     

ไปสู่่�ภาษาคอมพิิวเตอร์์อื่่�นได้้ (อรพรรณ คงมาลััย และ    

พุุทธิิกา ชมไม้้, 2566) 	 	 	 	 	 	 	

	 เครื่่�องมืือในการสร้้างแอปพลิิเคชัันในปััจจุุบัันมีีให้้

เลืือกอย่่างมากมาย Thunkable เป็็นเว็็บไซต์์ที่่�มีีเครื่่�องมืือ

และชุุดคำสั่่�งที่่�ใช้้รููปแบบของบล็็อกคำสั่่�ง ทำให้้สามารถ

สร้้างแอปพลิิ เคชัันตั้้� งแต่่ระบบพื้้�นฐานไปจนถึึงขั้้�น                     

ผู้้�ประกอบการได้้ (มาโนชญ์ แสงศิิริิ, 2562) การพััฒนา

นวััตกรรมด้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบยัังส่่งเสริิม           

การคิิดแบบสร้้างสรรค์์ในรููปแบบใหม่่ ๆ โดยใช้้ขั้้�นตอนวิิธีี

ของ Design thinking ที่่�ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน  ได้้แก่่ 

ทำความเข้้าใจปััญหา  กำหนดปััญหาให้้ชััดเจน  ระดมความคิิด  

สร้้างต้้นแบบ และการทดสอบ (นภาภรณ์์ เจีียมทอง และ 

เปรมพล วิิบููลย์์เจริิญสุุข, 2566)	 	 	 	 	

	 ดัังนั้้�นผู้�วิิจััยจึึงมีีความสนใจที่่�จะพััฒนาและศึึกษา

ค้้นคว้้าการพััฒนาบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงแบบผสมผสานตาม

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกับการเขีียนโปรแกรม

แบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิม    

ความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม  สำหรัับนัักเรีียน         

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ขึ้้ �น  เพื่่�อให้้นัักเรีียนมีีความรู้�และ   

ความสามารถในการสร้้างนวััตกรรมที่่�สููงกว่่าเกณฑ์์ตามค่า

เป้้าหมายมาตรฐานการศึึกษา

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาบทเรีียนอีีเลิร์ิ์นนิงแบบผสมผสานตาม

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกับการเขีียนโปรแกรม
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แบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิม     

ความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม 		 	 	

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อ่นเรีียน

และหลัังเรีียน		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 3. เพ่ื่�อศึึกษาความสามารถในการสร้้างนวัตกรรม 

หลัังเรีียนด้้วยบทเรีียน		 	 	 	 	 	 	

	 4. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากร/กลุ่่�มตััวอย่่าง	 	 	 	

	 	 1.1 ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 

โรงเรีียนราชโบริิกานุุเคราะห์์ จัังหวััดราชบุุรีี ภาคเรีียนที่่� 1 

ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 575 คน	 	 	 	

		  1.2 กลุ่่�มตัวัอย่า่ง ได้แ้ก่ ่นักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษา

ปีีที่่� 3 จำนวนนัักเรีียน 39 คน ได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่าง

แบบแบ่ง่กลุ่่�ม (Cluster Sampling) ใช้ว้ิธิีีการสุ่่�มห้้องเรีียน

มาจำนวน 1 ห้้องเรีียน 	 	 	 	 	 	 	

	 2. ตััวแปร		 	 	 	 	 	 	 	

	 	 2.1 ตั ัวจััดกระทำ คืือ การเรีียนรู้้�ด้้วยบทเรีียน  

อีีเลิริ์น์นิงแบบผสมผสานตามกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบ

ร่่วมกัับการเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้าง

แอปพลิิเคชััน		 	 	 	 	 	 	 	 	

		  2.2 ผลของตัวัจัดักระทำ คืือ ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

ความสามารถในการสร้้างนวัตักรรม ความพึงึพอใจต่อ่การจัดัการ

เรีียนรู้�ด้้ วยบทเรีียนอีี เ ลิิ ร์์นนิงแบบผสมผสานตาม

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับการเขีียนโปรแกรม

แบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน	 	 	

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ  		 	 	 	 	

		  3.1 บทเรีียนอีีเลิร์ิ์นนิงแบบผสมผสาน หมายถึึง  

บทเรีียนที่่�ผสมผสานระหว่า่งการเรีียนแบบเผชิญิหน้า้ร้อ้ยละ 60 

โดยการทำงานเป็็นทีีม  และเรีียนออนไลน์์ศึึกษาค้้นคว้้า  

ด้้วยตนเองร้้อยละ 40 โดยการฝึึกปฏิิบััติิตามเนื้้�อหา        

โดยระบบจัดัการการเรีียนการสอนผ่านเครืือข่่ายในการช่่วย

สนัับสนุุนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�  โดยดำเนิินการ        

สร้้างผ่่าน Moodle ร่ ่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 

โดยในบทเรีียนมีีเนื้้�อหาครอบคลุุมเกี่่�ยวกับการสร้้าง

แอปพลิิเคชััน		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 3.2 กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ หม ายถึึง 

กระบวนการคิิดเพ่ื่�อแก้้ไขปัญหาที่่�เหมาะสมกับสภาพปัญหา

ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหม่ ๆ  ด้วยกระบวนการคิิด 5 ขั้้�นตอน 

ดัังนี้้� 1) เข้้าใจปัญหา 2) การกำหนดปััญหาให้้ชััดเจน           

3) การระดมความคิิด 4) สร้้างต้้นแบบ 5) การทดสอบ     

โดยนำขั้้�นตอนของกระบวนการคิิดเชิงิออกแบบไปสอดแทรกใน

กิิจกรรมแต่่ละสััปดาห์์		 	 	 	 	 	 	

	 	 3.3 การเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก หม ายถึึง  

กระบวนการพััฒนาการสร้้างนวััตกรรมโดยการเขีียน

โปรแกรมลักัษณะการลากวางบล็อ็กคำสั่่�งมาวางบนหน้า้จอ

การทำงานแทนการเขีียนคำสั่่�งและมีีการแสดงผลทันทีี 

นัักเรีียนใช้้โปรแกรมแบบบล็็อกเว็็บไซต์์ Thunkable ใน

การสร้้างผลงานนวััตกรรม	 	 	 	 	 	

	 	 3.4 ความสามารถในการสร้้างนวัตกรรม หม ายถึึง 

สิ่่�งที่่�แสดงออกถึึงการสร้้างสรรค์์สิ่่�งใหม่่ ๆ เพื่่�อนำมาแก้้ไข

ปััญหาที่่�เกิิดจากการรวบรวมข้อมููล  การค้้นหาวิิธีีการหรืือ

แนวทางใหม่ ที่่�เกิิดประโยชน์ต่อ่ตนเองและสัังคม จนได้้เป็็น

ชิ้้�นงานใหม่่ที่่�ทำให้้เกิิดกระบวนการเปลี่่�ยนแปลงที่่�ดีีขึ้้�น      

ซึ่่�งคํําถามเป็็นแบบเกณฑ์์การให้้คะแนนรููบริิคแบบแยก   

องค์์ประกอบ โดยแบ่่งออกเป็็น 3 ด้้าน 1) ด้้านความเป็็น

นวััตกรรม 2) ด้้านกระบวนการพััฒนานวััตกรรม 3) ด้้านคุุณค่่า

และใช้้ประโยชน์์ของนวััตกรรม 	 	 	 	 	

	 	 3.5 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน หมายถึึง ความรู้้� 

ความจำ และความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับการสร้้างแอปพลิิเคชััน  

ซึ่่�งได้้จากการทำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�

ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น  เป็็นข้อสอบแบบปรนััย ชนิ ิด 4 ตั วเลืือก 

จำนวน 20 ข้้อ 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย	 	 	 	 	 	 	

	 	 การวิจิัยันี้้�เป็น็การวิจัิัยแบบกึ่่�งทดลอง แบบแผน

การทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวและมีกีารทดสอบก่่อนเรีียน-หลัง

เรีียน (One Group Pre-test Post-test Design)  	 	

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	 	 	 	

	 	 2.1 แผนการจััดการเรีียนรู้�แบบผสมผสานตาม

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกับการเขีียนโปรแกรม

แบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน จำนวน 5 แผน 

แผนละ 100 นาทีี รวมระยะเวลา 500 นาทีี  ตรวจสอบความ

สอดคล้้องของแผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า 

มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) อยู่่�ระหว่่าง 0.67–1.00   	

	 	 2.2 บทเรีียนอีีเลิิร์์นนิงแบบผสมผสานตาม

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกับการเขีียนโปรแกรม

แบบบล็อ็ก เรื่่�อง การสร้า้งแอปพลิเิคชันั ตรวจสอบคุณุภาพ 
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โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญมีีคุณุภาพอยู่่�ในระดัับคุุณภาพมากที่่�สุดุ โดย

มีีคุณภาพด้านเนื้้�อหาอยู่่�ในระดัับคุุณภาพมากที่่�สุุด ( = 

4.99, S.D.=0.03) และคุุณภาพด้้านเทคนิิคอยู่่�ในระดัับ

คุุณภาพมากที่่�สุุด ( =4.52, S.D.=0.45)	 	 	

	 	 2.3 แบบประเมิินคุุณภาพบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิง 

เร่ื่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  ซึ่่�งประกอบไปด้้วยแบบ

ประเมิินคุุณภาพด้้านเนื้้�อหา และแบบประเมิินคุุณภาพ  

ด้้านเทคนิิค โดยใช้้คำถามแบบมาตรส่่วนประมาณค่่า  

(Rating Scale) แบ่่งเป็็น 5 ระดัับ ตรวจสอบคุุณภาพโดย

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) เท่่ากัับ 

1.00 ซึ่่�งถืือว่่าข้้อคำถามมีีความเหมาะสม	 	 	

	 	 2.4 แบบทดสอบวััดผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน 

เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เป็็นข้อสอบแบบปรนััย       

ชนิิด 4 ตั ัวเลืือก จ ำนวน  20 ข้ ้อ ตรวจสอบคุุณภาพโดย      

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) เท่่ากัับ 

1.00 และนำไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง 

จำนวน 39 คน พบว่่า มีีค่่าความยากง่่าย (p) อยู่่�ระหว่่าง 

0.41-0.79 และมีีค่่าอำนาจจำแนก (r) อยู่่�ระหว่่าง 0.21-

0.31 ถืือว่่าผ่่านเกณฑ์์		 	 	 	 	 	 	

	 	 2.5 แบบประเมิินความสามารถในการสร้้าง

นวััตกรรม  เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  โดยแบ่่งออกเป็็น 

3 ด้า้น คืือ 1) ด้า้นความเป็็นนวัตักรรม 2) ด้า้นกระบวนการ

พััฒนานวััตกรรม และ 3) ด้้านคุุณค่่าและใช้้ประโยชน์์ของ

นวััตกรรม  โดยใช้้คํําถามแบบเกณฑ์์การให้้คะแนนรููบริิค

แบบแยกองค์ป์ระกอบ แบ่ง่เป็น็ 3 ระดับัตรวจสอบคุณุภาพ

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พ บว่่า มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) 

เท่่ากัับ 1.00 ซึ่่�งถืือว่่าข้้อคำถามมีีความเหมาะสม	 	

	 	 2.6 แบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อการจััดการ

เรีียนรู้้�ด้้วยบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงแบบผสมผสานตามกระบวนการ

คิดิเชิิงออกแบบร่่วมกับการเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก เรื่่�อง 

การสร้า้งแอปพลิเิคชันั เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถในการสร้า้ง

นวััตกรรม โดยแบ่่งออกเป็็น 5 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านเนื้้�อหา 

2) ด้านการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้� 3) ด้านกระบวนการเรีียน

การสอนแบบผสมผสาน  4) ด้ ้านการใช้้บทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิง 

และ  5) ด้า้นประโยชน์ท์ี่่�ได้ร้ับั โดยใช้ค้ำถามแบบมาตรส่ว่น

ประมาณค่่า (Rating Scale) แบ่่งเป็็น 5 ระดัับ  ตรวจสอบ

คุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พ บว่่ามีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 

(IOC) เท่่ากัับ 1.00 ซึ่่�งถืือว่่าข้้อคำถามมีีความเหมาะสม

3. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล		  			 

	 3.1 อธิิบายและชี้้�แจงกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในแต่่ละแผนการจััดการเรีียนรู้้� ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทราบ	 	 	

	 3.2 นัักเรีียนทำแบบทดสอบก่่อนเรีียน เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน จำนวน 20 ข้้อ	 	 	 	

	 3.3 ดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� 5 แผน ซึ่่�งกำหนดรููปแบบของการจััดการเรีียนการสอน

แบบผสมผสาน  ซึ่่�งใช้้สััดส่่วนของการผสมผสานระหว่างการเรีียนแบบออนไลน์์ ร้ ้อยละ 40 และแบบเผชิิญหน้า ร้ ้อยละ 60   

โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�

ตารางที่่� 1 รููปแบบของการจััดการเรีียนการสอนแบบผสมผสาน

แผนการจัดการเรียนรู้ รูปแบบการจัดการเรียนการสอน

     1. การสร้างแอปพลิเคชันด้วย Thunkable แบบเผชิญหน้า

     2. บล็อกคำ�สั่ง Thunkable แบบออนไลน์

     3. การออกแบบแอปพลิเคชัน แบบเผชิญหน้า

     4. การสร้างแอปพลิเคชัน แบบออนไลน์

     5. การนำ�เสนอนวัตกรรม แบบเผชิญหน้า

	 3.4 นั ักเรีียนทำแบบทดสอบหลัังเรีียน  เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน จ ำนวน  20 ข้ ้อ ส่ ่งชิ้้�นงานนวััตกรรม               

และทำแบบประเมิินความพึึงพอใจ	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 3.5 ประเมิินชิ้้�นงานนวััตกรรมกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง โดยใช้้แบบประเมิินความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม	 	



ปีที่ 7 ฉบับที่ 23 กรกฏาคม-กันยายน 2567
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

134

ฉบับัร่่าง
	 3.6 รวบรวมคะแนนที่่�ได้้จากแบบทดสอบไปเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน	 	 	

	 3.7 นำคะแนนที่่�ได้้จากแบบทดสอบก่่อนเรีียน-หลัังเรีียน ประเมิินความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม และแบบ

ประเมิินความพึึงพอใจ มาวิิเคราะห์์โดยวิิธีีการทางสถิิติิ

4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

	 4.1 การวิิเคราะห์์หาความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา โดยหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของแผนการจััดการเรีียนรู้้� 	 	

	 4.2 การวิิเคราะห์์หาคุุณภาพของบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงแบบผสมผสานตามกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับ       

การเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  โดยการนำคะแนนจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ ม าคำนวณหาค่่าเฉลี่่�ย 

และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 4.3 เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ก่ ่อนเรีียนและหลังเรีียนด้วยบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิงแบบผสมผสาน              

ตามกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับการเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน โดยใช้้ค่่าร้้อยละ 	

ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าความเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ t-test แบบ dependent sample	 	 	 	 	

	 4.4 การวิิเคราะห์์ความสามารถในการสร้้างนวััตกรรมจากแบบประเมิิน  โดยการนำคะแนนของกลุ่่�มตััวอย่่าง        

มาคำนวณหาค่่าร้้อยละ เปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80 และดำเนิินการทดสอบ t-test แบบ One sample	 	

	 4.5 การวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงแบบผสมผสานตามกระบวนการคิิด

เชิิงออกแบบร่่วมกัับการเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการสร้้าง

นวััตกรรม โดยการนำคะแนนของกลุ่่�มตััวอย่่าง มาคำนวณหาค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิิจััย

	 1. ผลการพััฒนาบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิงแบบผสมผสานตามกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกับการเขีียนโปรแกรม

แบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม 

ภาพที่่� 1-4 ตััวอย่่างบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิง
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ตารางที่่� 2 ผลการประเมิินคุุณภาพบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา	 	 	 	 	

	 	 	 	 	    	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	    ( n = 3 )

รายการประเมิน S.D. ระดับคุณภาพ

1. ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้

     - จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด

     - สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด

     - การแบ่งเนื้อหาในแต่ละหัวข้อมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด

     - ความถูกต้องของเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด

     - ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของนักเรียน 5.00 0.00 มากที่สุด

     - ความเหมาะกับสัดส่วนของเวลาเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ย 4.95 0.10 มากที่สุด

2. ด้านการใช้ภาษา

     - ภาษาที่ใช้สื่อความหมายได้อย่างชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด

     - ภาษาที่ใช้เหมาะสมกับระดับของนักเรียน 5.00 0.00 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ย 5.00 0.00 มากที่สุด

3. ด้านกิจกรรม/ภาระงาน

     - สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด

     - ครอบคลุมเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด

     - ความชัดเจนของคำ�สั่ง 5.00 0.00 มากที่สุด

     - ความเหมาะสมของจำ�นวนและชนิดของกิจกรรม 5.00 0.00 มากที่สุด

     - กิจกรรมช่วยพัฒนาการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น 5.00 0.00 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ย 5.00 0.00 มากที่สุด

4. ด้านแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน

     - แบบทดสอบมีความครอบคลุมเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด

     - ความเหมาะสมของจำ�นวนและชนิดของแบบทดสอบ 5.00 0.00 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ย 5.00 0.00 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวม 4.99 0.03 มากที่สุด

	 จากตารางที่่� 2 พบว่า่คุณุภาพบทเรีียนอีีเลิริ์น์นิงิแบบผสมผสานตามกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบร่ว่มกับัการเขียีน

โปรแกรมแบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการสร้้างนวัตกรรม  โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ      

ด้้านเนื้้�อหา 3 ท่ าน พ บว่่า คุ ณภาพด้านเนื้้�อหามีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.99 อยู่่�ในระดัับคุุณภาพมากที่่�สุุด   เมื่่�อพิิจารณา          

รายด้้าน พ บว่่า ด้ านเนื้้�อหาและกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.95 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ด้ านการใช้้ภาษา             

มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 5.00 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  ด้้านกิิจกรรม/ภาระงาน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 5.00 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และ

ด้้านแบบทดสอบก่่อนเรีียน-หลัังเรีียน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 5.00 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 



ปีที่ 7 ฉบับที่ 23 กรกฏาคม-กันยายน 2567
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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ตารางที่่� 3 ผลการประเมิินคุุณภาพบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคนิิค	 	 	 	 	

						       										          	     (n=3)

รายการประเมิน SD ระดับคุณภาพ

1. ด้านการออกแบบ

     - รูปแบบของบทเรียนอีเลิร์นนิงที่นำ�มาใช้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด

     - รูปแบบของบทเรียนอีเลิร์นนิงสำ�หรับการจัดการเรียนการสอนมีการออกแบบที่น่าสนใจ 
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้

4.67 0.58 มากที่สุด

     - รูปภาพประกอบตรงตามเนื้อหาที่จะนำ�เสนอได้ถูกต้องเหมาะสม 4.33 0.58 มาก

    - การเลือกใช้รูปแบบอักษร ขนาดตัวอักษรและการเลือกใช้สีตัวอักษรพื้นหลังมีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก

ค่าเฉลี่ย 4.58 0.44 มากที่สุด

2. ด้านการใช้งาน

     - ข้อความในบทเรียนอีเลิร์นนิงถูกต้องตามหลักภาษา 5.00 0.00 มากที่สุด

     - การเชื่อมโยงต่าง ๆ ทำ�งานถูกต้อง 4.67 0.58 มากที่สุด

     - ภาพโดยรวมของบทเรียนอีเลิร์นนิงมีเนื้อหาน่าสนใจ 4.67 0.58 มากที่สุด

     - เนื้อหาที่เผยแพร่สู่ภายนอกมีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก

     - บทเรียนอีเลิร์นนิงใช้งานสะดวกและไม่ซับซ้อน 4.00 0.00 มาก

     - รูปแบบของเมนูมีความเหมาะสม 4.00 1.00 มาก

ค่าเฉลี่ย 4.45 0.46 มาก

ค่าเฉลี่ยรวม 4.52 0.45 มากที่สุด

	 จากตารางที่่� 3 พบว่า่คุณุภาพบทเรีียนอีีเลิริ์น์นิงิแบบผสมผสานตามกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบร่ว่มกับัการเขียีน

โปรแกรมแบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการสร้้างนวัตกรรม  โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ      

ด้้านเทคนิิคจำนวน 3 ท่่าน พบว่่าคุุณภาพด้้านเทคนิิคมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.52 อยู่่�ในระดัับคุุณภาพมากที่่�สุุด  เมื่่�อพิิจารณา

รายด้้าน พบว่่า ด้ ้านการออกแบบ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.58 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และด้้านการใช้้งาน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 

4.45 อยู่่�ในระดัับมาก		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน ก่ อนเรีียนและหลังเรีียนด้วยบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิงแบบผสมผสาน   

ตามกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับการเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิม         

ความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม 

ตารางที่่� 4 ผลการเปรีียบเทีียบแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน 	 	 	                                                                                                              	

															               	 (n=39)	
แบบทดสอบ คะแนนเต็ม S.D. t Sig.

ก่อนเรียน 20 10.36 3.30
8.368 .000**

หลังเรียน 20 15.23 2.35

** มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01												          

	 จากตารางที่่� 4 ผลการวิิเคราะห์์แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อนเรีียนและหลังเรีียน พ บว่่า นั กเรีียน     

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่ �เรีียนด้้วยบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงแบบผสมผสานตามกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับการเขีียน

โปรแกรมแบบบล็็อก เร่ื่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม  มีีคะแนนเฉลี่่�ย        

ก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 10.36 และมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 15.23 เมื่่�อเปรีียบเทีียบพบว่่ามีีผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน   

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 
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		 3. ผลการศึึกษาความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม หลั ังเรีียนด้้วยบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงแบบผสมผสานตาม

กระบวนการคิดิเชิงิออกแบบร่ว่มกับัการเขียีนโปรแกรมแบบบล็อ็ก เรื่่�อง การสร้า้งแอปพลิเิคชันั เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถ

ในการสร้้างนวััตกรรม 

ตารางที่่� 5 ผลการศึึกษาความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม	 	 	 	 	 	 	

			                                                                                                                (n=39)

ความสามารถในการสร้าง
นวัตกรรม

คะแนนเต็ม เกณฑ์ร้อยละ 80 
(คะแนน)

SD t Sig.

หลังเรียน 24.00 19.20 20.97 1.20 9.213 .000**

** มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01												          

	 จากตารางที่่� 5 ผลการทดสอบสมมติิฐานค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความสามารถในการสร้้างนวััตกรรมเมื่่�อวิิเคราะห์์           

พบว่า่ นักเรีียนที่่�เรีียนด้วยบทเรีียนอีีเลิร์ิ์นนิงิแบบผสมผสานตามกระบวนการคิิดเชิงิออกแบบร่่วมกับการเขีียนโปรแกรม

แบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการสร้้างนวัตกรรม  มีีความสามารถในการสร้้าง

นวััตกรรม สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .01  

	 4. ผลการศึึกษาความพึงพอใจต่อการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงแบบผสมผสานตามกระบวนการคิิด    

เชิิงออกแบบร่่วมกัับการเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการ          

สร้้างนวััตกรรม 

ตารางที่่� 6 แสดงค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�	 	 	 	 	 	 	

			                                                                                                                (n=39)

รายการ S.D. ระดับความพึงพอใจ

1. ด้านเนื้อหา

     -  เนื้อหาก่อให้เกิดความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 4.54 0.64 มากที่สุด

     - เนื้อหามีความน่าสนใจ 4.51 0.64 มากที่สุด

     - เนื้อหาในบทเรียนอีเลิร์นนิงมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.49 0.64 มาก

     - เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.49 0.64 มาก

     - เนื้อหาสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ได้จริงในการสร้าง นวัตกรรรม 4.49 0.64 มาก

ค่าเฉลี่ย 4.50 0.64 มาก

2. ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้

     - ส่งเสริมการทำ�งานร่วมกันเป็นกลุ่ม 4.77 0.54 มากที่สุด

     - นักเรียนมีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติจริง 4.74 0.59 มากที่สุด

     - กิจกรรมส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของนักเรียน 4.72 0.65 มากที่สุด

     - เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ซักถามปัญหาหรือแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน และนอกชั้น 
เรียน

4.64 0.78 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ย 4.72 0.64 มากที่สุด
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3. ด้านกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

     - การจัดการเรียนการสอนด้วยการเรียนแบบผสมผสานทำ�ให้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  
ได้ดียิ่งขึ้น

4.54 0.72 มากที่สุด

     - กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน มีความเหมาะสม 4.44 0.75 มาก

     - กิจกรรมการเรียนการสอนในออนไลน์มีความเหมาะสม 4.41 0.79 มาก

ค่าเฉลี่ย 4.46 0.75 มาก

4. ด้านการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิง

     - ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจนและมีสีสันสวยงาม 4.54 0.68 มากที่สุด

     - นักเรียนสามารถนำ�ความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปพัฒนาและต่อยอดได้ 4.51 0.60 มากที่สุด

     - บทเรียนอีเลิร์นนิงใช้งานได้ง่ายและสะดวก 4.36 0.81 มาก

ค่าเฉลี่ย 4.47 0.70 มาก

5. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ

     - นักเรียนสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ในการสร้างนวัตกรรมได้จริง 4.59 0.64 มากที่สุด

     - นักเรียนได้ใช้ความรู้ และสร้างความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 4.54 0.76 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ย 4.57 0.70 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยทุกด้าน 4.54 0.69 มากที่สุด

จากตารางที่่� 6 แสดงค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงแบบผสมผสานตามกระบวนการ

คิดิเชิงิออกแบบร่ว่มกับัการเขียีนโปรแกรมแบบบล็อ็ก เรื่่�อง การสร้า้งแอปพลิเิคชันั เพื่่�อส่ง่เสริมิความสามารถในการสร้า้ง

นวััตกรรม พ บว่่า   ความพึึงพอใจเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.54 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เมื่่�อพิิจารณาตามรายการประเมิินพบว่่า     

ด้้านเนื้้�อหา มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.50 อยู่่�ในระดัับมาก ด้้านกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.72 อยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด ด้ านกระบวนการเรีียนการสอนแบบผสมผสาน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.46 อยู่่�ในระดัับมาก ด้ านการใช้้บทเรีียน     

อีีเลิริ์น์นิงิ มีีค่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 4.47 อยู่่�ในระดับัมาก และด้า้นประโยชน์ท์ี่่�ได้ร้ับั มีีค่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 4.57 อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. จากการพัฒันาบทเรีียนอีีเลิริ์น์นิงแบบผสมผสาน

ตามกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับการเขีียน

โปรแกรมแบบบล็็อก เร่ื่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อ      

ส่ง่เสริมิความสามารถในการสร้า้งนวัตักรรม พบว่า่ คุณุภาพ

ด้้านเนื้้�อหามีีค่่าเฉลี่่�ย 4.99 คะแนน อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

และคุุณภาพด้้านเทคนิิคมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.52 คะแนน  อยู่่�ใน

ระดัับคุุณภาพมากที่่�สุุด ทั้้�งนี้้�อาจเป็็นเพราะภาพโดยรวม

ของบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิงมีีเนื้้�อหาน่่าสนใจ  มีีกระบวนการ

พััฒนาอีีเลิิร์์นนิิงอย่่างมีีระบบ มีีการกำหนดเป้้าหมาย          

ที่่�ชััดเจนว่่านัักเรีียนจะสามารถสร้้างแอปพลิิเคชัันได้้  

กำหนดเนื้้�อหาบทเรีียน  โดยจััดลำดัับของเนื้้�อหาที่่�จะ         

นำเสนอ และแบ่่งเนื้้�อหาออกเป็็นบทเรีียนย่่อย ๆ ตาม

แผนการเรีียนรู้้�ที่่�ผ่่านการตรวจสอบความเหมาะสมจาก     

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ เพื่่�อให้้นัักเรีียนสามารถเรีียนรู้�ได้้ตามลำดัับ      

ซึ่่�งกระบวนการพััฒนาอีีเลิร์ิ์นนิงผู้้�วิจิัยัได้้พัฒันาตามแนวคิด

ของ ศ ยามน อิ นสะอาด (2561) โดยใช้้ ADDIE Model 

พััฒนาระบบการเรีียนการสอน ส่่งผลให้้บทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิง

มีีความเหมาะสมกัับเนื้้�อหา มีีกิิจกรรมช่่วยพััฒนาการเรีียนรู้้� 

ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับั นฤมล มีีมุข (2565) ที่่�ได้ศ้ึกึษาผลการจัดัการ

เรีียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้้กระบวนการคิิด             

เชิิงออกแบบร่่วมกับการเขีียนโปรแกรมเชิิงจิินตภาพ         

ส่่งผลต่อความคิดสร้้างสรรค์์ในการพััฒนานวัตกรรม       

ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลาย   ผลการพััฒนา

กิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบผสมผสานโดยใ ช้้

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ร่ ่วมกัับการเขีียนโปรแกรม

เชิิงจิินตภาพ  ภาพรวมอยู่่�ในระดัับดีี  และสอดคล้้องกัับ 
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บััณฑิิตา จัันทมาส และ สููติ ิเทพ ศิ ิริิพิิพััฒนกุุล  (2565)         

ที่่�ได้้ศึึกษาการพััฒนาอีีเลิิร์์นนิงแบบผสมผสาน  เรื่่�อง        

การเขีียนโปรแกรมภาษาไพทอนเบื้้�องต้้น  เพื่่�อพััฒนา     

ความสามารถการเขีียนโปรแกรมขั้้�นพื้้�นฐานของนัักเรีียน

ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 พบว่่าอีีเลิิร์์นนิิงแบบผสมผสาน 

เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมภาษาไพทอนเบื้้�องต้้น มีีคุุณภาพ

อยู่่�ในระดัับดีีมาก	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน ก่อนเรีียน

และหลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิงแบบผสมผสาน       

ตามกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกับการเขีียนโปรแกรม

แบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิม     

ความสามารถในการสร้้างนวัตกรรม พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ย

ก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 10.36 และมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน

เท่่ากัับ 15.23 ทำให้้ผลต่่างมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.87 เมื่่�อ

เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนหลังเรีียนสููงกว่่า     

ก่่อนเรีียน  อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 ทั้้ �งนี้้�      

อาจเป็น็เพราะมีกีารผสมผสานระหว่า่งการเรีียนแบบเผชิญิหน้า้ 

และการเรีียนแบบออนไลน์์ ที่่ �นัักเรีียนสามารถเรีียนรู้้�         

ได้ทุุ้กที่่� ทุกุเวลา ตามความพร้อ้มของตนเอง มีแีผนการจัดัการ

เรีียนรู้้�ที่่�ผ่่านการวิิเคราะห์์ผู้้�เรีียนและตััวชี้้�วััดของสาระ     

การเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี รายวิิชาเทคโนโลยีี 

(วิิทยาการคํํานวณ) สาระที่่� 4 เทคโนโลยีี  ตามหลัักสููตร   

แกนกลางขั้้�นพื้้�นฐาน และผ่า่นการตรวจสอบความเหมาะสม

ของเนื้้�อหาจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ  ที่่ �ออกแบบกิิจกรรมการสร้้าง

แอปพลิิเคชััน  โดยใช้้การเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อกที่่�ใช้้

บล็็อกคำสั่่�งแทนการเขีียนโค้้ดแบบภาษาโปรแกรม      

เปรีียบเสมืือนการต่่อจิ๊๊�กซอว์์เข้้าด้้วยกััน  โดยบล็็อกคำสั่่�ง

แต่่ละคำสั่่�งจะถููกดำเนินิการทีีละคำสั่่�ง การเขียีนโปรแกรม

แบบบล็็อกช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถฝึึกการคิิดและแก้้ไข

ปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  เพราะสามารถเขีียนบล็็อก

คำสั่่�ง พร้ ้อมแสดงผลให้้เห็็นการทำงานที่่�เกิิดขึ้้�นได้้ทัันทีี 

นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือทำ สอดคล้้องกัับ วีีระพงษ์์ 

จัันทรเสนา และ ม านิิตย์์ อาษานอก (2563) ที่่ �ได้้ศึึกษา   

ผลการเรีียนแบบผสมผสานโดยใช้้โปรแกรมเชิิงจิินตภาพ   

ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดเชิิงคำนวณ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และ

ความสามารถการเขีียนโปรแกรม  สำหรัับนัักเรีียน               

ชั้้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 4 พบว่า่นักัเรีียน มีผีลสัมัฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .01

	 3. ผลการศึกึษาความสามารถในการสร้า้งนวัตกรรม 

หลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงแบบผสมผสานตาม

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกับการเขีียนโปรแกรม

แบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิม    

ความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม พบว่่า ความสามารถ

ในการสร้้างนวััตกรรมในภาพรวมคิดเป็็นร้้อยละ 87.39     

สููงกว่่าเกณฑ์ร์้อ้ยละ 80 ทั้้�งนี้้�อาจเป็น็เพราะการจัดักิจิกรรม

ตามกระบวนการคิดิเชิิงออกแบบเป็น็กระบวนการที่่�ช่่วยให้้

นัักเรีียนเห็็นวิิธีีการใหม่่ในการแก้้ไขปััญหา และสร้้างสรรค์์

สิ่่� งใหม่ ๆ ตลอดจนสร้้างนวัตกรรมเพื่่�อตอบโจทย์์             

ความต้้องการ และยัังเป็็นกระบวนการกลุ่่�มที่่�ให้้นัักเรีียน   

ได้ร้ะดมสมองเพื่่�อค้้นหาว่่าความคิดใดเป็็นความคิดที่่�ดีีที่่�สุดุ

สำหรัับการแก้้ไขปัญหา และใช้้ เครื่่�องมืือการสร้้าง

แอปพลิิเคชัันที่่�เป็็นการเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อกคำสั่่�ง 

พร้้อมแสดงผลให้้เห็็นการทำงานที่่�เกิิดขึ้้�นได้้ทัันทีี นัักเรีียน

ได้้เรีียนรู้�ผ่่านการลงมืือทำ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ น ฤมล  มีีมุุข 

(2565) ที่่ �ได้้ศึึกษาผลการจััดการเรีียนการสอนแบบ        

ผสมสานโดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับ        

การเขีียนโปรแกรมเชิิงจิินตภาพส่่งผลต่่อความคิิด

สร้้ า งสรรค์์ ในการพััฒนานวัั ตกรรมของนัั ก เ รีี ยน                       

ชั้้�นมัธัยมศึกึษาตอนปลาย  ผลการศึกึษาการสร้้างนวัตกรรม

ของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาตอนปลายที่่�เรีียนด้ว้ยการเรีียน

การสอนแบบผสมผสานโดยใช้ก้ระบวนการคิดิเชิิงออกแบบ

ร่่วมกัับการเขีียนโปรแกรมเชิิงจิินตภาพ อยู่่�ในระดัับดีี 	 	

	 4. ผลการศึกึษาความพึงพอใจต่อ่การจัดัการเรีียนรู้�

ด้ว้ยบทเรีียนอีีเลิร์ิ์นนิงิแบบผสมผสานตามกระบวนการคิิด

เชิิงออกแบบร่่วมกัับการเขีียนโปรแกรมแบบบล็็อก เรื่่�อง 

การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถในการ

สร้า้งนวัตักรรม พบว่า่ ความพึงึพอใจในภาพรวม มีีค่า่เฉลี่่�ย 

4.54 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เมื่่�อพิิจารณาตามรายการ

ประเมิินพบว่า่ ด้านเนื้้�อหาอยู่่�ในระดับัมาก ด้า้นกระบวนการ

จััดการเรีียนรู้�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ด้ านกระบวนการเรีียน

การสอนแบบผสมผสานอยู่่�ในระดัับมาก ด้านการใช้บ้ทเรีียน

อีีเลิิร์์นนิิงอยู่่�ในระดัับมาก และด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับอยู่่�ใน

ระดัับมากที่่�สุุด ทั้้ �งนี้้�อาจเป็็นเพราะมีีกระบวนการจััดการ

เรีียนรู้�ที่่�นัักเรีียนสามารถเรีียนรู้�ผ่านบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิง        

ที่่�สามารถเรีียนรู้�ได้้ทุุกที่่�  ทุ กเวลา ตามความพร้อม           

ของนัักเรีียน  มีีกิิจกรรมกลุ่่�มที่่�ให้้นัักเรีียนได้้แลกเปลี่่�ยน
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ความคิดเห็็น  ได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริงตามสิ่่�งที่่�ตนเองคิิดและ  

เห็น็ผลลัพธ์ที่่�เกิิดขึ้้�นได้้ทันัทีี และมีีคู่่�มืือการใช้้งานบทเรีียน

อีีเลิิร์์นนิงให้้นัักเรีียนได้้ศึึกษาและเรีียนรู้้�วิิธีีการใช้้งาน        

ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับั นฤมล มีีมุขุ (2565) ที่่�ได้ศ้ึกึษาผลการจัดัการ

เรีียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิง

ออกแบบร่่วมกัับการเขีียนโปรแกรมเชิิงจิินตภาพส่่งผล       

ต่อ่ความคิดสร้า้งสรรค์ใ์นการพัฒันานวัตกรรมของนักัเรีียน

ชั้้�นมัธยมศึึกษาตอนปลาย   ผลการศึึกษาความพึงพอใจ     

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ และสอดคล้้องกับัวีีระพงษ์ ์จัันทรเสนา 

และ ม านิิตย์์ อาษานอก (2563) ได้้ศึึกษาผลการเรีียน     

แบบผสมผสานโดยใช้้โปรแกรมเชิิงจิินตภาพที่่�ส่่งเสริิม     

การคิิดเชิิงคำนวณ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  และ               

ความสามารถการเขีียนโปรแกรม  สำหรัับนัักเรีียน               

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 นั ักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยการเรีียน       

แบบผสมผสานโดยใช้โ้ปรแกรมเชิงิจิินตภาพที่่�ผู้้�วิจิัยัพัฒันา

ขึ้้�น มีีความพึึงพอใจมากที่่�สุุด

ข้้อเสนอแนะ

	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้	 	

		  1.1 การจััดการเรีียนรู้้�ด้วยบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิง

แบบผสมผสานตามกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับ

การเขียีนโปรแกรมแบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้า้งแอปพลิเิคชันั 

เพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม  สำหรัับ

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ในระยะแรกของการเรีียน  

ครููควรให้้คำแนะนำการใช้้บทเรีี ยนอย่่ า ง ใกล้้ชิิ ด               

อธิิบายเงื่่�อนไขการผ่่านของบทเรีียนในแต่่ละหััวข้้อ เพื่่�อให้้

นัักเรีียนเกิิดความเข้้าใจในการทำกิิจกรรมด้วยบทเรีียน       

อีีเลิิร์์นนิิง 		 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 1.2 การเรีียนรู้�แบบผสมผสาน  มีีระยะเวลา       

ที่่�นักัเรีียนต้อ้งเรีียนรู้้�ออนไลน์ด์้ว้ยตนเอง ควรมีกีารกำหนด

เวลาของแต่่ละกิิจกรรมที่่�ชััดเจน  รวมถึงเสริิมแรงด้้วยการ

ให้้คะแนนเมื่่�อผ่่านบทเรีียนตามเวลาที่่�กำหนด เพื่่�อกระตุ้้�น

ให้ผู้้้�เรีียนสนใจในการเรีียนรู้้� และควรเสริมิแรงด้้วยการชมเชย

เมื่่�อทำแบบฝึึกหััด หรืื อแบบทดสอบถููกจะเป็็นการกระตุ้้�น

ให้้ผู้้�เรีียนมีีความสนในการเรีียนรู้�  และเกิิดความมั่่�นใจ        

ในการตอบคำถาม 	 	 	 	 	 	 	 	

	 2. ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป 	 	 	

	 	 2.1 การพัฒันาบทเรีียนอีีเลิริ์น์นิงิแบบผสมผสาน

ตามกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบร่่วมกับการเขีียนโปรแกรม

แบบบล็็อก เรื่่�อง การสร้้างแอปพลิิเคชััน  เพื่่�อส่่งเสริิม    

ความสามารถในการสร้้างนวััตกรรม  สำหรัับนัักเรีียน        

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ควรมีีการพััฒนาการเขีียนโปรแกรม

แบบบล็็อกในรููปแบบที่่�สามารถตอบโต้้กัับนัักเรีียน            

เพื่่�อส่่งเสริิมการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ผ่่านบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงได้้ 	 	

	 	 2.2 สามารถพััฒนาบทเรีียนอีีเลิิร์์นนิิงให้้มีี

เทคนิคิที่่�แปลกใหม่ ่หรืือเพิ่่�มการทำงานในรููปแบบเกมิฟิิเิคชันั 

การให้้คะแนน  เหรีียญ รางวััล  ระดัับ เพื่่�อเสริิมแรงและ

ดึึงดููดความสนใจของนัักเรีียน
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