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    การวิจัยเร่ืองนี้มีจุดมุงหมาย คือ 1.เพื่อพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริง
แบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา 2.เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่
เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริงกับนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักใน
หองเรียนปกติ 3.เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนรูของนักศึกษาที่นักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปน
หลักในหองเรียนเสมือนจริง 4.เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักใน
หองเรียนเสมือนจริง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองไดแกนักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปที่ 3 คณะครุศาสตร
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาธนบุรีที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 
2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 6 หองเรียน 220 คน นํามาแบงเปน 2  กลุม กลุมละ 110 คน สถิติที่ใชใน
การวิเคราะหขอมูลในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียน คือ t-test dependent และ  t-
test Independent ใชในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคุม         
  ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้ 

1. การพัฒนารูปแบบการสอน โดยใชหองเรียนเสมือนจริง แบบใชปญหาเปนหลักในระดับ 
อุดมศึกษา ไดขั้นตอนรูปแบบจํานวน 13 ขั้นตอนประกอบดวย 1) การกําหนดเปาหมายในการเรียน
การสอน, 2) การวิเคราะหผูเรียน, 3) การออกแบบเนื้อหาบทเรียน ,4) การกําหนดกิจกรรมการเรียน
การสอน ตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก,5) การเตรียมความพรอมดานสภาพแวดลอม
ทางการเรียน ,6) การกําหนดบทบาทผูสอน,7) การสรางแรงจูงใจในการเรียน ,8) การดําเนินการเรียน
การสอน, 9) กิจกรรมเสริมทักษะ, 10) ควบคุมกระบวนการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรูโดยใช
ปญหาเปนหลักใชFILA Model,11)กําหนดชวงเวลาทดสอบ,12)การประเมินผลการเรียน(การประเมิน
ตามสภาพจริง),13) ขอมูลปอนกลับเพื่อปรับปรุง 

ซ่ึงผานการประเมินจากผูเช่ียวชาญอยูในเกณฑเหมาะสมมาก และผลการหาประสิทธิภาพของ
หองเรียนเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ(E1/E2) 83.15/81.17 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด  
  2. ผลของการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากหองเรียน
เสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลัก พบวามีผลการเรียนสูงกวานักศึกษาที่เรียนจากหองเรียนปกติโดยใช
ปญหาเปนหลักอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
   3. นักศกึษาที่เรียนผานหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา มีความ
คงทนในการเรียนรู ไมแตกตางกัน 
    4.นักศึกษาที่เรียนผานหองเรียนเสมือนจริง มีความพึงพอใจตอการเรียนการสอนดวย
หองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษาอยูในระดับพึงพอใจมาก 
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    The purposes of  this research were (1)  to develop teaching style by using  PBL 

Virtual Classroom in  Higher Education level (2)  to compare learning achievement of  learners 
between  learning by using  PBL Virtual Classroom and learning by PBL in class, (3)  to study the 
retention of  learners in learning by using  PBL Virtual Classroom, (4) to  evaluate the satisfaction 
of  learners  that learn by using  PBL Virtual Classroom .  
The research tool was a PBL Virtual Classroom, evaluated by specialists, then the tool was 
developed and validated its efficiency.  After that , tryout  with  220  students from  6 classes 
under the Industrial  Education and Technology  Faculty , King  Mongkut’s  University of  
Technology Thonburi,  in The second  semester of  2006 academic year. The sample groups 
were divided into two groups, each group had 110 students. The statistics used for analyzing the 
pre and the post achievement test comparison   were t-test dependent and t-test Independent   

The research results were as follows:  
 1.The PBL Virtual Classroom in  Higher Education level should be compound of  13 
steps ; 1)  objectives identification in learning and teaching 2) learner analysis, 3) content  
designing 4) activities identification in teaching  and  learning follow PBL concept  5)  learning 
environment preparation  6)  teaching  role identification 7) learning motivation  8)  learning  and 
teaching processing 9) skill  improvement activities  10)  learning and teaching control  the PBL 
process by using FILA Model, 11) test periods identification 12) learning  evaluation  (Authentic 
Assessment) 13) feedback for improvement. The PBL classroom model as evaluated by 
specialists was at appropriate level and the efficiency of developed The PBL Virtual Classroom 
was (E1/E2) 83.15/81.17, which compounded with setting criteria   
 2. The after learning achievement of learners that learned by PBL Virtual Classroom in 
higher education was higher than before learning at .01 significantly. 
 3. There was no significant difference in learning retention of the learner that learned 
from PBL Virtual Classroom in higher education level.  
 4. The learner, that learned from the PBL Virtual Classroom in higher education level 
satisfied with learning and teaching by PBL Virtual Classroom at high level.  
 



บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
สังคมในปจจุบัน เปนสังคมโลก เกิดการขยายตัวทางเศรษฐกิจ โดยปราศจากพรมแดนขวาง

กั้น โลกเปนเสมือนหมูบานเดียวกัน (Global Village) ดวยสภาพดังกลาว ทําใหเกิดการการแขงขัน
กันอยางเสรี ในสังคม ที่ทําใหจําเปนที่จะตองใชความรูเขามาตอสูและดํารงตนใหอยูไดในสังคมโลก 
ทามกลางการแขงขันที่สูงและเปนอิสระ ทําใหสังคมไดปรับเปลี่ยนจากการแขงขันดานวัตถุดิบ ดาน
แรงงาน ดานทุน และดานการตลาดกลับมาเปลี่ยนเปน การแขงขันกันในเรื่องของความรูที่จะไป
พัฒนาและแขงขันในตลาดโลกได สังคมในยุคนี้เปนยุคที่ตอเน่ืองจากการเปลี่ยนแปลงจากสังคม
เกษตรกรรม มาเปนสังคมอุตสาหกรรม สังคมขอมูลขาวสารและในปจจุบันคือสังคมแหงการเรียนรู 
หรือสังคมที่ใชความรูเปนฐาน(Knowledge Based Society) ในสังคมยุคนี้ตางจําเปนตองใชทักษะใน
ดานการเรียนรูเพ่ือ การดํารงชีวิตอยู 

อัลวิน ทอฟเลอร (2547) ไดกลาวถึงทิศทางเศรษฐกิจในยุคคลื่นลูกที่ 3 จะผลักดันอนาคต
ไทย อาจตองใชเวลาพัฒนาจนถึงป 2040 หรือ พ.ศ.2583 วาประเทศไทยตองปรับตัวเรงดวน ดาน
เศรษฐกิจฐานความรู ไทยจึงจะเคลื่อนตัว จากอุตสาหกรรมการเกษตร สูการพัฒนา ดานเทคโนโลยี
สารสนเทศ-ชีวภาพ และนาโนเทคโนโลยี นอกจากนี้องคกรภายในประเทศตองปรับโครงสราง ใหอยู
ในลักษณะเครือขาย เพ่ือความเขมแข็ง และตองมีสายสัมพันธที่ดีกับเครือขายภายนอกองคกร 
นอกจากนั้นการบริหารธุรกิจในยุคใหม จะตองนําเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาเปนสวนหนึ่ง เพ่ือเพ่ิม
มูลคาใหกับหนวยงาน และจะตองกระตุนใหผูคนเรียนรู รูจักใชเทคโนโลยีใหเกิดประโยชน 

การเรียนรูเพียงแคใหอานออกเขียนไดและสามารถสื่อสารกันได ไมเปนการเพียงพอในยุค
ปจจุบัน ดังน้ันการศึกษาของไทยจึงไดมุงเนนไปที่การเรียนรูตลอดชีวิต (พระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติปพ.ศ.2542)และมีการแบงการเรียนรูออกเปน 3 ประเภทคือ ในระบบ นอกระบบ และ
การศึกษาตามอัธยาศัย ซึ่งทั้งสามระบบนี้จะตองสามารถ ถายโอนและเชื่อมตอกันไดอยางสมบูรณ 

สภาพสังคมไทยในปจจุบันมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็วในทุกๆดาน หากพิจารณาในดาน
ของความยั่งยืนเรายังขาดภาวะสมดุล เกิดจากสภาพภายในของสังคมเราเอง และจากการคลอยตาม
กระแสการภิวัฒนของโลกทั้งน้ีประเด็นปญหาใหญที่ควรมีการทบทวนเพื่อใหเกิดความตระหนักรู
รวมกัน  ผลจากวิกฤตเศรษฐกิจที่ตามมา ทําใหการวางงานสูงขึ้น มีปญหาทางสังคมอ่ืนๆตามมา 
เชนความยากจน ยาเสพติด อาชญากรรม ครอบครัวแตกแยก ระเบียบใหมของโลกทั้งในระดับภาค
และระดับนานาชาติที่มาพรอมกับโลกาภิวัตน ไดสรางความรุนแรงในการแขงขันขึ้น มีความจําเปนที่
จะตองเสริมสรางฐานความรูที่เขมเข็งใหกับประเทศเพื่อความสามารถในการปรับตัวรูเทาทันไมตก
อยูในภาวะผูเสียเปรียบ 
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 การพัฒนาสังคมไทยโดยใหความสําคัญกับการพัฒนาเศรษฐกิจอยางมุงไปที่อัตราการ
เจริญเติบโต แตเพียงถายเดียว บนโครงสรางที่ออนแอ ไมเปนธรรม และตองพ่ึงพิงตางชาติเปนหลัก 
ไดแสดงผลใหประจักษแลววา เปนทิศทางที่ผิดพลาด สังคมทุกวันน้ีและอนาคตเปนสังคมฐานความรู
ที่การเรียนรู ความรูและนวัตกรรมเปนปจจัยอันสําคัญในการพัฒนาจึงมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตอง
สงเสริมและสรางสภาพการณเพ่ือการเรียนรูอยางตอเน่ือง เพ่ือพัฒนาคุณภาพ ประสิทธิภาพและขีด
ความสามารถของคนสวนใหญในสังคมเขามามีสวนรวมในการกําหนดและตัดสินใจในกิจกรรม
สาธารณะที่เกี่ยวของกับตนเองและชุมชนทองถิ่น การสนับสนุนใหสังคมทุกสวนและทุกระดับไดรับ
การพัฒนาเต็มตามศักยภาพและการสรางสภาพแวดลอมใหเอ้ือตอความสําเร็จ 

การพัฒนาประเทศไทย เพ่ือใหแขงขันกับสังคมโลกนั้น มีองคประกอบในหลายๆดาน และ
การเตรียมความพรอมน้ัน จําเปนจะตองใชวิธีการตางๆเพื่อจะกาวไปสู จุดที่จะแขงขั้นกับสังคมโลก
ได ซึ่งในการเตรียมความพรอมของประเทศไทยสูศตวรรษที่ 21เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์ (2542)ได
เสนอ 10 อนาคตภาพ เพ่ือพลิกโฉมหนา ใหมของโลก และเตรียมความพรอมประเทศไทยสูศตวรรษ
ที่ 21 ซึ่ง 10 อนาคตภาพนี้คนในสังคมจะตองเผชิญอยางหลีกเลี่ยงมิได และโดยเฉพาะอยางยิ่ง 
อนาคตภาพที่เกี่ยวของกับการจัดการศึกษาและเทคโนโลยีสารสนเทศ 4 อนาคตภาพ พอสรุปไดดังนี้  

1.ยุคของเทคโนโลยีขั้นสูง (The Age of High Technology) ซึ่งถือวาเทคโนโลยีเปนปจจัย
สําคัญที่กําหนดรูปแบบการพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 20  

2.ยุคของขอมูลขาวสารสนเทศ (The Age of information Technology) ซึ่งการพัฒนา 
วิทยาการดานคอมพิวเตอรเร่ิมตั้งแตป ค.ศ. 1964 จนถึงปจจุบันมีการสรางเครือขายสารสนเทศ ซึ่ง
เปนเครื่องมือที่สําคัญในการสรางความสามารถการแขงขัน (competitiveness) ทั้งในระดับประเทศ
และระดับนานาชาติ ความสําเร็จและอํานาจของบุคคลจะอยูที่ความสามารถในการเขาถึง การจัดการ 
และการประยกุตใชประโยชนจากขอมูลที่มีอยูอยางมากมายเหลานี้  
  3.ยุคของสังคมแหงความรู (The Age of Knowledge Society) จากประโยคอมตะของ 
Francis Bacon ที่วา "ความรู คืออํานาจ (Knowledge itself is power)" ดังนั้น ความรูจึงกลายเปน
ตัวกําหนดระดับความสามารถในการแขงขันทั้งในระดบับุคคล ระดบัหนวยงาน และในระดบัประเทศ 
ซึ่งในที่สุดจะไมมีประเทศทีย่ากจนอีกตอไปแลว แตจะเรียกวา "ประเทศทีไ่มรู" แทน ดังนั้นบุคคลที่
ทรงความรูอยางหลากหลายและมีความสามารถในการนําความรูมาใชใหเกิดประโยชน จะกลายเปน
กลุมคนที่ทรงพลังอํานาจในสังคมอนาคต    
  4.ยุคของสังคมเครือขาย (The Age of Networks) มีการจัดระเบียบโลกใหม (New World 
Order) ซึ่งจะไมมีประเทศหรือองคการใดสามารถดํารงตนเองอยูโดดเดี่ยวโดยมิตองขึ้นอยูกับใครอีก
ตอไปแตจะตองสรางการประสานความรวมมือในการดําเนินงานเพื่อการอยูรอดและเพ่ิมความ
แข็งแกรงของประเทศและองคการ โดยเหตุนี้ สังคมเครือขายจึงเปนภาพที่ชัดเจนมากในศตวรรษที ่
21  
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จากนโยบายเศรษฐกิจฐานความรูที่เกิดจากวาระการประชุมเอเปกในประเทศไทยเมื่อป 
2547 กําหนดไวมี 4ประการดังน้ี 

1.นวัตกรรมและการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี (Innovation and Technological Change) 
2.การพัฒนาทรัพยากรมนุษย (Human Resource Development)  
3.เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information and Communication Technologies: 

ICT)   
  4.สภาพแวดลอมทางธุรกิจ (Business Environment)  

 
นอกจากนี้รัฐบาลยังไดกําหนดทิศทางของนโยบายและยุทธศาสตรการพัฒนาICT เพ่ือ

การศึกษาของประเทศดังน้ี 
1. ยุทธศาสตรการฝกอบรมครูและบุคลากรทางการศึกษา 
2. ยุทธศาสตรการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอน (Curriculum Development) 
3. ยุทธศาสตรการพัฒนาเนื้อหาการเรียน (Content Development) 
4. ยุทธศาสตรการพัฒนาเครือขายทางการศึกษา 
5. ยุทธศาสตรการพัฒนาโครงสรางพื้นฐานทางดานกายภาพ 
6. ยุทธศาสตรการสรางความเขมแข็งเชิงสถาบัน 
7. การสงเสริมสภาพแวดลอมที่เอ้ืออํานวย 
8. ความมุงม่ันของผูนําประเทศและฝายการเมือง 

 
จากนโยบายของรัฐในการนําเอา ICT มาใชในยุทธศาสตรที่ 1-4 เพ่ือพัฒนาประเทศและ

ผนวกกับการเรียนการสอนในปจจุบันประเทศไทยไดมุงเนนที่จะสรางรูปแบบการเรียนการสอนที่เนน
ผูเรียนเปนสําคัญเพ่ือเปนทางเลือกใหมในการศึกษาคนควาที่ยั่งยืนและตลอดชีวิต ดังจะเห็นไดจาก
แผนพัฒนาเศรษฐกิจฉบับที่ 9 (พ.ศ.2545-2549) ที่ใหความสําคัญในดานการพัฒนาคนโดยเนนให
คนเปนศูนยกลางของการพัฒนา ซึ่งมีรายละเอียดที่สอดคลองระบุไวชัดเจน ในมาตรา 4, 7, 8, 9, 
15, 24, 66 และ 67สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.(2542: 2-33) 
 ในการพัฒนาคนใหมีคุณภาพที่ดีนั้นตองอาศัยการศึกษาเขามาชวยและจําเปนตองอาศัย
เทคโนโลยีและการเชื่อมโยงเปนเครือขายที่มีอยูทั่วโลก ปรับเปลี่ยนแนวทางและกระบวนการเรียนรู
ใหม ตลอดจนการวางแนวทางการสั่งสอนมาเปนการเรียนรูใหสอดคลองไปกับธรรมชาติ เพ่ือการ
พัฒนาศักยภาพของผูเรียนอยางเต็มที่ โดยการนําเอากระบวนการการเรียนรูที่ใหผูเรียนมีการใช
คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรู นําไปสูการเรียนรูแบบใหมที่ผูเรียนไดมีการเรียนรู
ดวยตนเอง (Self-directed learning) การเรียนรูดวยการนําตนเองเปนการเรียนรูที่ผูเรียนเปน
ผูรับผิดชอบในการวางแผน การปฏิบัติ และการประเมินผลความกาวหนาการเรียนของตนเอง    
ชัยอนันต สมุทรวนิช. (2540 : 2) โดยการเรียนรูดวยการนําตนเองเปนกระบวนการที่ผูเรียน
วิเคราะหความตองการในการเรียนรูของตนเอง ตั้งเปาหมายการเรียนรู  แสวงหาความรู ผูสนับสนุน
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และแหลงความรู  รวมทั้งผูเรียนประเมินผลการเรียนดวยตนเอง ดิซอน(Dixon. 1992 : 2) และซอว 
(Zhao. 1998 : 3)  ยังไดเนนสนับสนุนวาบทบาทของครูในการเรียนการสอนโดยใชเวิลด ไวด เว็บ 
(WWW) นั้น    จะทําใหบทบาทของครูซึ่งไดเปลี่ยนจากครูผูสอนเปนผูถายทอดใหความรูและเปน
ศูนยกลางของการเรียนรูกลายมาเปนผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู   ผูเรียนเปนผูแสวงหา
ความรูดวยการเรียนจากการเรียนเด่ียวเฉพาะบุคคลโดยการสนับสนุนใหผูเรียนมีศักยภาพทางการ
เรียนไดดวยตนเองตามลําพัง ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกสรรบทเรียนที่เสนอในรูปของไฮเปอรมีเดีย    
ซึ่งเปนเทคนิคการเชื่อมโยงเนื้อหากับเนื้อหาอ่ืนที่เกี่ยวของ  เปนไดทั้งการเชื่อมโยงจากขอความไปสู
เน้ือหาที่มีความเกี่ยวของ  หรือมีสื่อภาพและเสียงเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุม
บทเรียนไดดวยตนเอง (Learner control)  โดยการเลือกลําดับเน้ือหาไดตามตองการ และเรียนตาม
เวลาที่เหมาะสมตามความสะดวกของผูเรียน  

นอกจากนี้การเรียนที่เปนผูรับแตเพียงอยางเดียวไมเปนการเพียงพอตอการพัฒนา
ประเทศชาติการเตรียมผูเรียนเพ่ือใหออกไปตอสูในเวทีโลกไดนั้น การเรียนรูจะตองเปลี่ยนไป 
ผูเรียนจะตองเปนผูนําในการเรียนดวยตนเอง การศึกษาในปจจุบันจากสภาพเนื้อหาที่มีมากขึ้น กับ
เวลาที่มีอยูอยางจํากัดทําให ผูสอนจึงใชวิธีการสอนแบบบรรยาย และนําเสนอในสิ่งที่คิดวาจําเปนตอ
การนําไปใชงานซึ่งเนื้อหาบางสวนเปนขอมูลที่คอนขางจะเกาไปแลว การเรียนการสอนจึงอยูใน
ลักษณะที่ครูเปนศูนยกลาง เปนผูเลือกเนื้อหา เลือกวิธีการเรียน เลือกเวลาในการสอน และเปนผู
ตัดสินวานักศึกษาคนใดผานเกณฑการศึกษาหรือไมจากเครื่องมือที่ผูสอนสรางขึ้นมาเอง  เม่ือเปน
ดังน้ีผูเรียนโดยมากจึงเรียนจากการจดจําและ ยึดเนื้อหาที่ผูสอนเปนผูนําเสนอเทานั้น ไมไดพัฒนา
ทักษะกระบวนการคิด การคนควา จนไมสามารถนําเอาความรูที่ไดไปประยุกตใชกับการทํางานใน
ชีวิตจริงได เน่ืองจากเทคโนโลยีที่ใชในการศึกษามีการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว สื่อการเรียน 
การสอนใหมๆ เกิดขึ้นมาทดแทนอยางมากมาย กิจกรรมการเรียน ตลอดจนวิธีการในการสอนก็
พัฒนาไปอยางมาก ในสวนที่สําคัญอีกประการหนึ่งการเรียนการสอนของบุคลากรที่จะไปประกอบ
วิชาชีพเปนครู ซึ่งจะตองใชทักษะในการปฏิบัติผนวกกับความรูในสาขาวิชาตางๆ เม่ือไปไป
ปฏิบัติงานจริงจะตองพบกับความหลากหลายของสถานการณและปญหา ซึ่งหากผูเรียนไมไดฝกฝน
วิธีการปฏิบัติที่แตกตางไปจากการเรียนการสอน ยอมไมสามารถปฏิบัติงานไดจริง การเรียนการ
สอนเพื่อพัฒนาบุคลากรออกไปประกอบอาชีพดานนี้จึงจําเปนตองสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะใน
การแกปญหาดวยตนเองโดยใชกระบวนการที่ถูกตองการเรียนการสอนที่ตองปรับปรุงใหม เพ่ือ
แกปญหาดังกลาวจะประกอบไปดวย(ยุวดี ฦาชา, 2536-16) 

1.การบูรณาการเนื้อหาความรู (Content Integration) เน่ืองจากในการปฏิบัติงาน ตองใช
ความรูจากสาขาวิชาตางๆ บูรณาการจึงจะแกปญหาได การเรียนเปนรายวิชา โดยหวังวาเม่ือมี
ความรูทุกรายวิชาแลวจะบูรณาการความรูเหลานั้นไดเอง อาจหวังผลไดไมเต็มที่นักเนื่องจากเนื้อหา
ของแตละวิชามีมาก และมีแนวคิดและหลักการที่แตกตางกันไป บางเรื่องอาจไมมีความจําเปนตอง
เรียนการเรียนจากสถานการณที่ตองบูรณาการความรูจากแขนงวิชาตางๆ มาอธิบายหรือทําความ
เขาใจกับสถานการณ จะใหประโยชนมากกวา 
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2.การเรียนที่เนนเนื้อหาความรูมากกวากระบวนการคิด ไมเหมาะกับโลกในปจจุบันที่เปนยุค
ของขอมูลขาวสาร และวิวัฒนาการทางดานเทคโนโลยีแขนงตางๆ การจัดการศึกษาในสมัยน้ีควร
เนนทักษะกระบวนการคิดคนควาหาความรู และการแกปญหามากกวา 

3.การเรียนการสอนที่ใหครูเปนศูนยกลางของการเรียนรูเปนการลิดรอนเสรีภาพและ
ความคิดของผูเรียน การฝกใหผูเรียนเลือกสิ่งที่เขาตองการจะเรียนและฝกการเรียนรูไดดวยตนเอง 
จะเหมาะกับโลกในยุคปจจุบันที่เขาจะตองเผชิญเม่ือสําเร็จการศึกษา โดยที่ผูเรียนจะตองกําหนดไว
วา เขาควรจะตองมีความรูในเรื่องใด เขาจึงจะทํางานไดและเขาจะเรียนรูไดอยางไรโดยไมมีครูสอน 
เขาจึงจะมีความรูได การเรียนที่จะรูวาเขาจะเรียนรูไดอยางไรนาจะเปนวิธีที่นํามาพิจารณา 

การเรียนแบบใชปญหาเปนหลักเปนการเรียนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูเกิดขึ้น
จากการเสาะแสวงหาความรูเพ่ือมาใชแกปญหาที่ไดรับมอบหมายอยางมีกระบวนการและขั้นตอน
ทางวิทยาศาสตรทําใหไดมาซึ่งความรูที่ทันตอเหตุการณและเปนความรูที่ผูเรียนนําไปใชไดจริง 

แมจะใชการเรียนดวยวิธีการใหมๆแตการเรียนในหองเรียนเพียงอยางเดียวก็ยังไมเปนการ
เพียงพอตอการเรียนการสอนของนักศึกษา ในปจจุบันความเจริญดานเทคโนโลยีสื่อสารมีความเจริญ
มาก โดยเฉพาะดานเครือขายอินเทอรเน็ตสามารถติดตอสื่อสารระยะทางไกลๆได สามารถถายทอด
ขอมูลตัวอักษร ภาพกราฟก เสียงหรือแมแตวีดิทัศน ทั้งแบบประสานเวลา(Synchronous) หรือไม
ประสานเวลา(Asynchronous)ได และยังสามารถใชไดตลอด 24ชั่วโมงใน 1 วัน 7 วันตอสัปดาห และ 
52 สัปดาหตอป หรืออาจกลาวไดวา เครือขายอินเทอรเน็ตทํางานตลอดเวลาและไมมีการปดกั้น 
การเขาถึงขอมูลไมวาจะอยูจุดใดของโลกและมีการเชื่อมโยงแหลงความรูมากมายไวในเครือขาย
อินเทอรเน็ตจึงเปนขุมความรูอันมหาศาลที่สามารถนํามาใชเปนแหลงความรูในชั้นเรียนได ดังนั้น
การเรียนการสอนทางไกลจึงสามารถนําเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชเพ่ือเปน แหลงความรู  
การติดตอสื่อสารหรือการมปีฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียนได แมจะอยูหางไกลกัน การเรียนผาน
เครือขาย ทําใหผูเรียนสามารถศึกษาและเรียนรูไดตลอดเวลาจากแหลงตางๆทั่วโลก สะดวก รวดเร็ว
และทันสมัยมีการเปลี่ยนแปลงแลเชื่อมโยงเปนเครือขาย ทําใหผูเรียนสามารถนําความรูจากแหลง
ตางๆมาบูรณาการเขาดวยกันไดการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตในหองเรียนเสมือนจริง จึงเปน
แนวทางที่ผูวิจัยไดนํามาใชในการแกปญหาจากการเรียนการสอน  

ซึ่งหองเรียนหองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) คือ ระบบการจัดการเรียนการสอน 
เพ่ือใหผูเรียนและผูใชเกิดการเรียนรูเหมือนกัน แตแตกตางกันทางกายภาพคือ หองเรียนเสมือนจริง
จะไมมีผนังหองที่มีขอบเขตจํากัด เพราะหองเรียนเสมือนจริงจะใชสื่อคอมพิวเตอรในการสื่อสารผาน 
ระบบอินเทอรเน็ต และสามารถเชื่อมโยงเขาสูอินเทอรเน็ตจากการสื่อสารประเภทตางๆไดและ
หองเรียนเสมือนจริงสวนใหญจะมีขอมูลอยูในอินเทอรเน็ตและใชศักยภาพดานการสื่อสารของ
อินเทอรเน็ตอยางเต็มประสิทธิภาพ 
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ในปจจุบันการเรียนการสอนแบบสื่ออิเลกทรอนิกส (e-Learning) มีการใชกันอยางแพรหลาย
และถูกนํามาใชในลักษณะของการใชใน 3 ลักษณะคือ 

1.เปนสวนเสริม (Supplementary) คือเน้ือหาไมไดเปนแกนหลัก เปนการขยายโอกาสหรือ
เสริมการเรียนรูในชั้นเรียน หรือเสริมการเรียนแบบปกติ 

2.เปนองคประกอบ (Complementary) เพ่ิมเขาไปกับการเรียนการสอนแบบปกติหรือใช
ทดแทนบางเนื้อหาหรือบางสวนที่การเรียนการสอนแบบปกติไมไดมีไว 

3.นํามาทดแทนสมบูรณแบบ (Comprehensive Replacement) ใชทดแทนการเรียนการ
สอนแบบเดิมได หรือยกเลิกการเรียนแบบปกติ มาใชการเรียนผานสื่อแทนทั้งหมด 

ประโยชนบางประการของการใชหองเรียนเสมือนจริงที่อยูบนระบบอินเทอรเน็ต คือ ผูเรียน
สามารถศึกษาคนควาไดอยางอิสระ โดยไมจํากัดบริเวณเฉพาะอยูในหองเรียน และเปนการนําเอา
ลักษณะของหองเรียนมาสูเครือขายซึ่งคําวาหองเรียนเสมือนจริง เปนคําอุปมาอุปไมยสําหรับการ
สรางสภาพแวดลอมการเรียนการสอนดวยสื่ออิเล็กทรอนิกส และการวิจัยที่สรางขึ้นเปนการ
ผสมผสานระหวางเทคโนโลยีสารสนเทศ กับเทคโนโลยีการสอนเขาดวยกัน  

ดังนั้นงานวิจัยน้ีจึงมุงที่จะศึกษาถึงการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปน
หลักบนหองเรียนเสมือนจริง ซึ่งจะเปนการนําเอากระบวนการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก
มาสูระบบเครือขายเพ่ือชวยแกปญหาการเรียนการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียน ไมตองเดินทางมา
รวมกันอภิปราย มาศึกษาคนควาผูเรียนจะเรียนผานเครือขายซึ่งออกแบบใหเกิดสภาพการเรียน 
การสอนเสมือนหองเรียนจริง ผูเรียนสามารถใชสวนตางๆของหองเรียน ไดเสมือนมาเรียนใน
หองเรียนจริงๆได ซึ่งหลักของการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักผูเรียนจะตองแลกเปลี่ยน
เน้ือหาความรู รวมเรียนรูและแลกเปลี่ยนประสบการณตลอดจนนําเสนอขอมูลที่ไดจากการศึกษา
คนควาผานเครือขาย 

ดังน้ัน การพัฒนารูปแบบของการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริงที่
เหมาะสมกับผูเรียนจะเปนการเพิ่มศักยภาพทางการเรียนรู ใหเหมาะสมและกาวทันตอความ
เจริญกาวหนาในยุคของโลกที่ไรพรหมแดน และยังเปนการเพิ่มทักษะและความสามารถใน 
การเรียนรูโดยเริ่มจากปญหาและยังกอใหเกิดกระบวนการกลุมในการเรียน สามารถนําสื่อมา
ผสมผสานใหอยูในรูปของมัลติมีเดียเพ่ือใชสําหรับการเรียนการสอนรวมทั้งเปนการลดคาใชจายใน
ระยะยาวไดอีกทางหนึ่งดวย จึงเปนแนวทางในการพัฒนาพื้นฐานทางดานการเรียนรูและขยายสังคม
แหงการเรียนรูใหกวางไกลยิ่งขึ้น 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยมีจุดมุงหมาย ดังนี้ 
 1.เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริงโดยใชปญหาเปนหลักในระดับ 
อุดมศึกษา 
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 2.เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักใน
หองเรียนเสมือนจริงกับนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนปกติ 
 3.เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรูของนักศึกษาที่นักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลัก
ในหองเรียนเสมือนจริง 
 4.เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือน
จริง 

ความสําคัญของการวิจัย 
1.ผลการวิจัยในครั้งนี้จะทําใหไดรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่เหมาะสมกับลักษณะการ

สอนแบบใชปญหาเปนหลักในวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ของสถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษา 
2.สามารถประยุกตรูปแบบวิธีการ ที่ไดจากการวิจัยไปใชเปนแนวทางในการจัดการเรียน

การสอนแบบใชปญหาเปนหลักและหองเรียนเสมือนจริง ไปใชกับรายวิชาอ่ืนหรือระดับการศึกษาอื่น
ได  

3.ผู เรียนเกิดทักษะในการแสวงหาความรูที่ ใหมเ พ่ือแกปญหาได มีทักษะในการ
ติดตอสื่อสารและกอใหเกิดกิจกรรมการเรียนรูรวมกันไดสงผลใหผูเรียนสามารถทํางานเปนกลุมไดใน
อนาคตสงผลใหเกิดสังคมแหงการเรียนรู 

 
ขอบเขตการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก ในหองเรียนเสมือน
จริง ซึ่งผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นใชเน้ือหาวิชา EDT 334 เทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ซึ่งมีขอบเขตดังน้ี 
 

ประชากรในการวิจัย 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือนักศึกษาชั้นปที่ 3 ที่ศึกษาอยูในคณะครุศาสตร

อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี
การศึกษาจํานวน 440 คน  
 

กลุมตัวอยางในการวิจัย 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 6 หองเรียน จํานวน 220 คนซึ่งไดมาโดยการสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling) แบงออกเปน 2 กลุม คือกลุมทดลองและกลุมควบคุมดังน้ี 

1 กลุมทดลองจํานวน 110 คนเรียนโดยใชวิธีการสอนแบบใชปญหาเปนหลักใน
หองเรียนเสมือนจริง 
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 2 กลุมควบคุมจํานวน 110 คนเรียนโดยใชวิธีการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก ใน
หองเรียนปกติ  

 
เนื้อหาวิชาที่ใชในการศึกษา 
 เน้ือหาวิชา เปนสวนหนึ่งของการสอนในวิชา เทคโนโลยีการศึกษา EDT 334 ซึ่ง
เปนสวนหนึ่งของหลักสูตร ครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต ใชเวลาในการเรียน 1 ภาคการศึกษา 15 
สัปดาห เน้ือหาที่นํามาใชในการทดลอง เปนเนื้อหา ในสัปดาหที่ 8 -15 ประกอบไปดวย 
 1.การพัฒนาสังคมไปสูสังคมฐานความรู ดวยเทคโนโลยีการศึกษา 
 2.สื่ออิเลกทรอนิกส (e-Learning) 
 3.อินเทอรเน็ตกับการศึกษา 
 4.คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5.เครื่องขยายเสียง 
 6.วิทยุเพ่ือการศึกษา 
 7.วีดิทัศนในการเรียนการสอน 
 8.โทรทัศนเพ่ือการศึกษา 
 
ตัวแปรที่ศึกษา  
 1. ตัวแปรอิสระ ไดแก รูปแบบการสอนประกอบไปดวย 
 1.1 การสอนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริง 
 1.2 การสอนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนปกติ 
 2.  ตัวแปรตาม ไดแก    
 2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 2.2 ความคงทนในการเรียนรู 
 2.3 ความพึงพอใจ  
  
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. รูปแบบการสอน หมายถึงวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อใหการเรียนการสอน
ดําเนินไปไดและมีกิจกรรมการเรียนอยางเหมาะสมเพื่อใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ในการเรียน 
 2.การสอนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริงหมายถึง การจัดการเรียนการสอน 
โดยใหผูเรียน เรียนจากสถานการณที่เปนปญหาในการฝกทักษะของการคนควาหาความรู การชี้นํา
การเรียนรูดวยตนเอง และการทํางานเปนกลุม ผานหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายอินเทอรเน็ตที่
จําลองสภาพการเรียนการสอนเสมือนหองเรียนปกติ ที่ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน การฝก
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ปฏิบัติ การประเมินผล และการบริการผานเครือขายสารสนเทศ โดยมีที่ตั้งเสมือนจริงอยูในระบบ
อินเทอรเน็ต มีระบบการบริหารการจัดการ ระบบการเรียนการสอนในการสอนทางไกลผานสื่อ เพ่ือ
สามารถใหผูเรียนเรียนรูเสมือนเรียนในชั้นเรียน 
 3. การสอนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนปกติ หมายถึง การจัดการเรียนการสอน โดย
ใหผูเรียน เรียนจากสถานการณที่เปนปญหาในการฝกทักษะของการคนควาหาความรู การชี้นําการ
เรียนรูดวยตนเอง และการทํางานเปนกลุมในหองเรียนแบบปกติ  
 4. การพัฒนารูปแบบหมายถึง การพัฒนาเพื่อใหไดมาซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
บนเครือขาย โดยผูวิจัยไดทําการศึกษาคนควาเอกสารและสังเคราะหออกมาเปนรูปแบบที่เหมาะสม
หลังจากนั้น นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานตางๆประเมินแลวนํามาปรับแกไข 

5. ประสิทธิภาพของหองเรียนเสมือนจริง หมายถึง ผลการเรียนรูของนักศึกษาซึ่งวัดไดจาก
คะแนนการตอบแบบทดสอบระหวางเรียน และหลังเรียนโดยการเรียนผานหองเรียนเสมือนจริง
ตามที่ไดกําหนดไวในบทเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นตามเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 
  80 ตัวแรก หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของจํานวนคําตอบที่ผูเรียนตอบถูกตองจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน โดยคิดเปนรอยละ 80 ขึ้นไป      
     80 ตัวหลัง หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของจํานวนคําตอบที่ผูเรียนตอบถูกตองจากการทํา
แบบทดสอบหลังจบบทเรียน โดยคิดเปนรอยละ 80 ขึ้นไป     
 6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความเขาใจที่ไดรับหลังจากเรียนในเนื้อหา วิชา 
เทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งวัดโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิธีการประเมินตามสภาพ
จริงและแฟมสะสมผลงานของนักศึกษา 
 7. ความคงทนในการเรียนรู หมายถึงสภาวะที่สามารถระลึกถึงหรือความรูความเขาใจใน
เน้ือหาที่ยังคงจดจําไดหลังจากที่เรียนไปแลว เปนระยะเวลา 2 สัปดาห 
 8. ความพึงพอใจ หมายถึงระดับความรูสึก และทัศนะของบุคคลที่มีตอการเรียนผาน
หองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลัก 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนจากการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก ใน
หองเรียนเสมือนจริงสูงกวากอนการเรียน 
 2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนในหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลักสูง
กวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนปกติ 
 3.ความคงทนในการเรียนรูของผูเรียนโดยการวัดซ้ําจากการวัดครั้งแรกแตกตางกัน 
 4.ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการสอนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริง
มีความพึงพอใจในระดับมาก  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 หองเรียนเสมือนจริงที่ใชลักษณะการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก เปนการจัดการเรียน
การสอน ที่นํากิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง และเทคโนโลยีตางๆ มา
ผสมผสานกัน ทั้งทางดานเทคโนโลยีการศึกษา เทคโนโลยีโทรคมนาคม เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขา
มาชวยจัดการศึกษา ซ่ึงเปนระบบการเรียนการสอนทางไกลผานเครือขายอินเทอรเน็ต เพ่ือสราง
โอกาสและความเทาเทียมกันทางการศึกษา เปนการเรียนที่เปดกวาง ไมจํากัดเวลา สถานที่ และเนน
ใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธซ่ึงกันและกัน รวมทั้งยังสนับสนุนใหเกิดความชํานาญในการใชเทคโนโลยี
และการแกปญหาที่สามารถนาํไปใชไดจริง 
 การศึกษาวิจัยน้ีมุงพัฒนาหองเรียนเสมือนจริงที่ใชลักษณะการเรียนแบบใชปญหาเปน
หลัก  โดยจะศึกษาถึงองคประกอบที่สําคัญของหองเรียนเสมือนจริงที่ เหมาะสมสําหรับ
ระดับอุดมศึกษาของ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี  
 
 
ตาราง 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษารูปแบบการเรียนผานหองเรียนเสมือนจริง ที่ใช
วิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก 
- ศึกษาสภาพการเรียนการสอนทางไกลในปจจุบัน 
- ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนแบบใชปญหา
เปนหลักจาก เอกสาร  ตํารา  และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

- หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของ เชน  หลักการ
ออกแบบการเรียนการสอน   จิตวิทยาการเรียนรู ฯลฯ 

- ศึกษาการใชรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงจากสถาบัน 
การศึกษาทั้งในประเทศและตางประเทศ 

- วิเคราะหองคประกอบของรูปแบบการเรียนผานหอง 
     เรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลัก  

ศึกษารูปแบบการเรียนผานหองเรียนปกติ ที่ใช
วิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก 
- ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนแบบใช
ปญหาเปนหลักจาก เอกสาร  ตํารา  และ
งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

- หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของ เชน  หลักการ
ออกแบบการเรียนการสอน   จิตวิทยาการ
เรียนรู ฯลฯ 

 
 
 

การเรียนรูแบบใชปญหาเปนหลัก โดยใชวิธีการสอน แบบ FILA Model 

 
 
 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่วัดโดยใชการประเมินผลและการประเมินตามสภาพจริง 
- ความคงทนในการเรียนรูของนักศึกษา   
- ความพึงพอใจของนักศึกษา 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

  
 งานวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตาม
หัวขอตอไปน้ี 

1. เอกสารทางดานการวิจัยและพัฒนา 
2. เอกสารทางดานการการเรียนการสอนแบบยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 

  3. เอกสารทางดานการเรียนแบบแบบใชปญหาเปนหลกั 
  4. เอกสารทางดานหองเรียนเสมือนจริง 
  5. เอกสารทางดานการประเมินตามสภาพจริง 
  6. เอกสารทางดานความคงทนในการเรียน 

7. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ 

1. เอกสารทางดานการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเปน  กลยุทธ
หรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลัก
เหตุผลและตรรกวิทยาเปาหมายหลักคือใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ
ผลิตภัณฑทางการศึกษา พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21-24) การวิจัยและพัฒนาจะเปนรูปแบบ
การวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษา การวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชใน 
การปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทาง
การศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง ดังน้ันขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญ
เหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษา และยังมีลักษณะของการวิจัยเชิงประเมินผลดวย จากการศึกษา
พบวารูปแบบการวิจัยและพัฒนามีหลายรูปแบบดังน้ี 

รูปแบบการวิจัยและพัฒนา 
 งานวิจัยและพัฒนามีเปาหมายอยูที่การสรางเทคโนโลยีหรือวิธีการ  ไมใชแคสรางความรู  การ
สรางเทคโนโลยีหรือวิธีการบางครั้งตองใชวิธีลองผิดลองถูก  วิธีดําเนินการเกี่ยวกับงานวิจัยและพัฒนา
จึงควรมีความยึดหยุนดําเนินการไดหลายรูปแบบ  เชน วิจารณ  พานิช. (2540) 

- มีงาน “วิจัย” และ “พัฒนา” เทากัน ทําไปดวยกัน (R&D) 
- องคประกอบดานการ “วิจัย” เปนองคประกอบใหญ งาน  “พัฒนา” เปนสวนเสริม 

(R&D) 
- องคประกอบดาน “พัฒนา” เปนองคประกอบหลัก งาน “วิจัย” เปนสวนเสริม (D&R)                        
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- แยกงาน “พัฒนา” กับงาน “วิจัย” ออกเปน 2 สวน ทําโดยคนละทีมแตมีกลไก
ประสานงานกัน (D+R) 

ในยุคขอมูลสารสนเทศนั้น  ความรูและเทคโนโลยีที่เปนสมบัติสาธารณะมีมากมาย  ผูที่มี
ความสามารถเขาถึงและรูจักหยิบมาพัฒนาใชประโยชนจะสามารถสรางไดไมยาก  ดังน้ันจุดสําคัญคือ
ผูที่อยูในยุคปจจุบันน้ีไมวาจะเปนผูบริหาร  องคกรและหนวยงานตางๆ  จะตองมีวิสัยทัศนและเห็น
โอกาสของการนําเทคโนโลยีและผลิตภัณฑจากเทคโนโลยีนั้นมาใชใหเกิดประโยชนสวนทางดานการ
วิจัยและพัฒนานั้นควรจะมีการใชกลยุทธ “ตอยอด” ใหมากที่สุดโดยสืบเสาะหาเทคโนโลยีหรือความรูที่
มีอยูแลวในโลก สําหรับนํามาพัฒนาตอซ่ึงจะทําใหประหยัดทั้งเงินและเวลา โดยวิธีการพัฒนานั้นเรา
จะตองมีกลไกสืบเสาะหาเทคโนโลยีและตรวจสอบความเหมาะสมที่จะพัฒนาขึ้นมาใชในอุตสาหกรรม 
องคการการศึกษาหรือธุรกิจในประเทศไทย ซึ่งหลักการดังกลาวนั้นเปนหลักการเดียวกับการวิจัยและ
พัฒนาที่ผูวิจัยไดดําเนินการอยูในขณะนี้ 
  
 ความสําคัญของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนกระบวนการของการพัฒนา การทดสอบภาคสนามและ
วิเคราะหขอมูลที่ใชจากการทดสอบ   ถึงแมวาการพัฒนาสื่อจะประกอบดวยการวิจัยพ้ืนฐานและ
การวิจัยประยุกต เพ่ือจุดประสงคพ้ืนฐานในการคนพบสิ่งใหม ในทางตรงกันขามเปาหมายของการ
วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา คือ การนําความรูที่ไดจากการศึกษาวิจัยไปพัฒนาสื่อใหสามารถใชได 
ดังน้ันการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนตัวเชื่อมระหวางการวิจัยทางการศึกษาและแบบฝกหัด
ทางการศึกษา ซึ่งทําใหสื่อสารศึกษาสมบูรณยิ่งขึ้นธัญวดี  มงคลพันธ.(2544) ดังน้ันในการบริหารหรือ
การศึกษาวิจัยที่มุงแกปญหาหรือพัฒนาใหเกิดคุณภาพ เม่ือผูบริหารหรือผูปฏิบัติงานคนพบปญหา
และเกิดความตระหนักในปญหาก็จะคิดคนรูปแบบสื่อหรือรูปแบบการพัฒนาที่มักเรียกวา  นวัตกรรม  
เพ่ือใชในการแกปญหาหรือพัฒนางานดังกลาว โดยที่รูปแบบสื่อหรือรูปแบบการพัฒนาที่คิดขึ้นจะตอง
มีเหตุผล หลักการหรือทฤษฎีรองรับ ทั้งน้ีอาจเลือกใชวิธีการปรับปรุงในสิ่งที่มีผูอ่ืนไดศึกษา  หรือเคย
ใชไดผลในสถานการณที่เปนปญหาเชนเดียวกันมากอน หรืออาจคิดวิธีการขึ้นใหมก็ได แตการทําใหรู
หรือม่ันใจไดวาวิธีการที่คิดคนขึ้นน้ันดีหรือไม จําเปนตองนํามาทดลองจริง มีการเก็บรวบรวมขอมูล
เพ่ือพิสูจนวาสามารถแกปญหาหรือพัฒนางานได ถาไมประสบผลสําเร็จก็ตองมีการปรับปรุงพัฒนา
อยางตอเน่ือง จนไดผลดีสามารถนําไปเผยแพรใหผูอ่ืนไดทราบหรือนําไปใชไดตอไป ธเนศ ขําเกิด.  
(2540: 157) 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
ขั้นตอนของกระบวนการวิจัยและพัฒนาหรือที่เรียกวาวงจร R&Dประกอบไปดวย การวิจัยคน 

ควาและการศึกษาปญหาผลิตภัณฑที่จะพัฒนา   ทําการพัฒนาผลิตภัณฑจากขอคนพบ  ทดสอบใน
ภาคสนามตามสถานการณที่กําหนดขึ้นและปรับปรุงใหถูกตองกับขอคนพบ การวิจัยและพัฒนามี
โปรแกรมที่เขมงวดมากาขึ้นจากวงจรที่ซ้ําๆ กัน  จนกระทั่งไดขอมูลจากการทดสอบภาคสนามวาเปน
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ผลิตภัณฑทําใหเกิดพฤติกรรมตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว  การวิจัยและพัฒนาเปนวิธีการที่ใชพัฒนาและ
ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของผลงานเปาหมายหลักของการวิจัยและพัฒนา  เปนการสงเสริมใน
สิ่งที่ไมใชสูตรหรือการทดสอบทฤษฎี  แตมีผลกระทบตอการพัฒนาผลิตภัณฑขึ้นมาใชในดานตางๆ  
เชน เครื่องมือในการฝกอบรม เครื่องมือในการเรียนรู  เปนตน  ดังนั้นวงจรของการวิจัยและพัฒนา
เพ่ือทําใหผลิตภัณฑมีคุณภาพและออกแบบผลิตภัณฑไดตรงกับความตองการทางการศึกษานั้นจึงมี
ความแตกตางไปจากการวิจัยทางการศึกษาโดยทั่วๆ ไป  พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531)และบุญสืบ  
พันธุดี (2537) ไดกลาวถึงความแตกตางระหวางการวิจัยพัฒนาการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษาไว 
2 ประการสามารถประมวลสรุปไดดังนี้ 
 1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยเปนฐาน 
หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลาย
โครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา  เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรือ
อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แต
ผลิตภัณฑเหลานี้โดยใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสู
การใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

2. การนําไปใชการวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยาง
กวางขวางกลาวคือผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากที่ไมไดรับการพิจารณานําไปใชนักการศึกษา
และนักวิจัยจึงหาทางลดชองวาดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” ดังน้ันจึงกลาวสรุปไดวา 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาจึงเปนวิธีการหนึ่งในการลดชองวางระหวางผลการวิจัยของการวิจัย
ทางการศึกษากับการนําไปใชจริงกวางขวาง 

อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาการศึกษามิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแตเปน
เทคนิควิธีการที่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือเปน
ตัวเชื่อม เพ่ือแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังน้ัน การใช
กลยุทธ การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปน
การใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐาน หรือการวิจัยประยุกตใหเปน
ประโยชนมากขึ้น 

ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนา 
ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาจากการที่ผูวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกับขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาจาก

เอกสารอางอิงขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาของบอรกและกอลลทั้งสองเลมน้ี  พบวาขั้นตอนการวิจัยและ
พัฒนาที่เขียนไวในป 1981 มีอยู 11 ขั้นตอน  สวนในป 1989 มีอยู 10 ขั้นตอน ซึ่งในป 1989 ที่มีอยู 
10 เน่ืองมาจากมีการรวมขั้นตอนที่ 1 และ 2 เขาไวดวยกัน  ดังน้ันในการวิจัยน้ีไดยึดแนวของเอกสาร
ปลาสุดของบอรกและกอลลที่มีอยู 10 ขั้นตอน (Borg.  1981 : 221-229 ; Borg and Goll.  1989 : 
784 – 785) โดยรายละเอียดขั้นตอน ของการวิจัยและพัฒนามีดังนี้ 
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การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1. การกําหนดผลิตภัณฑและรวบรวมขอมูล (Product selection) 
การกําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะพัฒนาเปนขั้นตอนแรกและเปนขั้นตอนที่จําเปนที่สุด

คือตองกําหนดใหชัดเจนวาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไรโดยมีการกําหนด
ลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใชและมีเกณฑในการเลือกกําหนด
ผลิตภัณฑ  โดยมีเกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา 4 ขอคือ 

1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนดหรือไม 
1.3 บุคลากรที่มีอยู มีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้น

หรือไม 
1.4 ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

เม่ือกําหนดผลิตภัณฑที่ตองการวิจัยและพัฒนาไดแลวผูวิจัยจะตองรวบรวมขอมูลและงานวิจัย
ที่เกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑนั้น ถามีความจําเปนผูทําวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัย
ขนาดเล็ก เพ่ือหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนที่จะเริ่มทําการพัฒนา
ตอไป 

2. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) 
การวางแผนการวิจัยและพัฒนาประกอบดวย (1) กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

(2) ประมาณการคาใชจาย (3) การกําหนดกําลังคน (4) การกําหนดระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาความ
เปนไปได และ (5) พิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลิตภัณฑขั้นตอนในการวางแผนการวิจัยและพัฒนาเปน
ขั้นตอนที่ผูวิจัยจะสามารถคาดคะเนไดวาการวิจัยครั้งน้ีจะมีแนวทางเปนไปไดหรือประสบความสําเร็จ
ตามเวลาที่วางแผนไวหรือไม 

3. การพัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต (Develop Preliminary Form of Product) 
ขั้นนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาที่วางไวเชน ถาเปนโครงการวิจัย

และพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผูฝกอบรม 
เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือในการประเมินผล โดยใหสอดคลองกับจุดมุงหมายขอบ
ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ตั้งไว 

4. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑขั้นตน (Preliminary Field Testing) 
ในขั้นนี้จะเปนการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 3 ไปทดลองใชเพ่ือ

ทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑในสถาบันการศึกษาจํานวน 1 – 3 สถาบัน ใชกลุมตัวอยาง
ขนาดเล็ก 6 –12 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวม
ขอมูลมาวิเคราะห 

5. นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1 (Main Product Revision) 
ในขั้นตอนนี้จะนําขอมูลและผลการทดลองที่ไดจากขั้นที่ 4 มาปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1 
6. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 2 (Main Field Testing) 
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ในขั้นน้ีจะนําผลิตภัณฑที่ไดรับการปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลิตภัณฑตาม
วัตถุประสงค โดยใชสถาบันประมาณ 5 – 15 สถาบัน ใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน ประเมินผลเชิง
ปริมาณในลักษณะทดสอบกอนเรียน (Pre-test) กับทดสอบหลังเรียน (Post-test) นําผลไป
เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ อาจมีกลุมควบคุมการทดลองถาจําเปน 

7. นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2(Operational Product Revision) 
ในขั้นตอนนี้จะนําขอมูลและผลการทดลองที่ไดจากขั้นที่ 6 มาปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 
8. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 3 (Operational Field Testing)  
ในขั้นน้ีจะนําผลิตภัณฑทีไ่ดรับการปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลิตภัณฑตาม 

วัตถุประสงคโดยใชสถาบันประมาณ 10 – 30 สถาบัน ใชกลุมตัวอยาง 40 – 200 คน ประเมินโดยการ
ใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

9. นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 3 (Final Product Revision) 
ในขั้นตอนนี้จะนําขอมูลและผลการทดลองที่ไดจากขั้นที่ 8 มาปรับปรุงเพ่ือผลิตและเผยแพร

ตอไป 
10. การเผยแพร (Dissemination)  
เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือ 

วิชาชีพ สงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทํา
ผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอกับบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 

 
นอกจากนี้ในการพัฒนาสื่อบอรก (Borg.  1982: 221-229) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและ

ปรับปรุงแกไขสื่อการเรียนการสอนทั่ว ๆ ไป 3 ขั้นตอนดังน้ี 
1. การทดสอบภาคสนามเบื้องตนและการปรับปรุงแกไข (Preliminary Field Testing and 

Revision) จากโรงเรียน 1-3 โรง กลุมตัวอยางประมาณ 5-12 คน มีจุดมุงหมายเพื่อการตรวจสอบหา
ขอบกพรองของสื่อดวยวิธีการสอบถามความคิดเห็น 

2. การทดสอบภาคสนามครั้งสําคัญและการปรับปรุงแกไข (Main Field Testing and 
Revision) จากโรงเรียน 5-15 โรง กลุมตัวอยางประมาณ 30-100 คน มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบหา
ขอบกพรองและการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อไปพรอมกัน โดยอาศัยรูปแบบการวิจัยเชิงทดสอบ 
หากผลการวิเคราะหขอมูลพบวาสื่อที่พัฒนามีประสิทธิภาพก็จะปรับปรุงสวนที่บกพรองเพ่ือนําไป
ทดลองใชในขั้นตอนที่ 3 ตอไป แตหากไมมีประสิทธิภาพก็จะดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางใหมอีก
จนกวาจะพบวามีประสิทธิภาพ 

3. การทดสอบภาคสนามเชิงปฏิบัติและการปรับปรุงแกไขครั้งสุดทาย (Operational Field 
Testing and Final Revision) จากโรงเรียนประมาณ 10-30 โรง กลุมตัวอยางประมาณ 40-200 คน มี
จุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของสื่อจากการทดลองใชในสถานการณจริง กลาวคือ การ
ทดลองใชสื่อขั้นตอนนี้ผูพัฒนาจะไมเขาไปเกี่ยวของดวย แตจะอาศัยผูประสานงานหรือบุคคลอื่น ๆ 
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ดําเนินการแทน ขอมูลที่รวบรวมไดจะไดรับการวิเคราะหเพ่ือหาขอบกพรองที่จะตองปรับปรุงแกไขเปน
ครั้งสุดทายกอนที่จะนําไปใชใหเกิดประโยชนจริงตอไป 

 
สรุปโดยในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดนําแนวทางในการวิจัยและพัฒนามาใชในการออกแบบการ

วิจัยโดยมีขั้นตอนในการวิจัยดังตอไปน้ี 
1. ศึกษารูปแบบการเรียนผานหองเรียนเสมือนจริง ที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก 
2. ศึกษาสภาพการเรียนการสอนทางไกลในปจจุบัน 
3. ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักจากเอกสาร ตํารา และ

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
4. หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของเชนหลักการออกแบบการเรียนการสอนจิตวิทยาการเรียนรู  

ฯลฯ 
5. ศึกษาการใชรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงจากสถาบันการศึกษาทั้งในประเทศและตาง 

ประเทศ 
6. วิเคราะหองคประกอบของรูปแบบการเรียนผานหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบ 

ใชปญหาเปนหลัก  
7. สรุปขอมูลเกี่ยวกับหองเรียนเสมือนจริงและการเรียนรูแบบใชปญหาเปนหลัก 
8. สรางหองเรียนเสมือนจริงตนแบบที่เหมาะกับการเรียนรูแบบใชปญหาเปนหลัก 
9. ตรวจสอบคุณภาพของหองเรียนเสมือนจริงตนแบบที่เหมาะกับการเรียนรูแบบใชปญหา 

เปนหลัก โดยผูเชี่ยวชาญ 
10. รูปแบบการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักผานหองเรียนเสมือนจริง ที่ไดจากการสังเคราะห 

ขอมูลจากเอกสารตางๆและจากผูเชี่ยวชาญ 
11. หาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักผานหองเรียนเสมือนจริง 
12. นาํไปทดลองกับกลุมทดลอง การเรียนแบบใชปญหาเปนหลักผานหองเรียนเสมือนจริง 
13. ผลที่ไดจากการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักผานหองเรียนเสมือนจริง 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
- ความคงทนในการเรียนรู 
- ความพึงพอใจในการเรียน 
 

2. เอกสารทางดานการเรียนการสอนแบบยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 
 วิธีสอนใดเปนวิธีการสอนที่ดีที่สุดนั้น  เปนขอคําถามที่นักการศึกษาใหความเอาใจใสและ
ศึกษาคนควาวิจัยอยูตลอดมา  ทั้งน้ีเพ่ือมุงหวังใหผูเรียนไดรับความรูดีที่สุด  เขาใจไดงายและเร็วที่สุด  
อีกทั้งมีความทรงจําอยูไดนาน  ดวยเหตุนี้วิธีสอนจึงมีการเปลี่ยนแปลง  พัฒนาเรื่อยมาอยางไม
หยุดยั้ง 
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พัฒนาการของวิธีการสอน 
 
 ด้ังเดิมที่เดียวน้ันการถายทอดวิชาความรูตางๆ  จะใชวิธีการทองจํา  (Memorizing)  และการ
เลียนแบบ  (Imitation)  ในสมัยแรก ๆ นั้นยังไมมีหนังสือไมมีตํารา  มนุษยในสมัยโนนมีความเชื่อวา
แมเวลาจะลวงไปนานเทาใด  โลกก็คงจะเปนไปตามเดิม  ดวยเหตุนี้มนุษยในสมัยน้ันจึงรูจักแตเพียง
วาการที่จะดํารงชีวิตอยูได  ก็คือการพยายามรักษาสิ่งที่มีชีวิตไวใหคงทนตอไป  ความเปลี่ยนแปลงยัง
ไมเกิดขึ้น  ทัศนะดังกลาวไดถูกถายทอด  ตอกันมาหลายชั่วอายุคน  แมตอวาจะมีหนังสือขึ้นใชแลว
การสอนก็ยังอยูในแนวเดิม  ตัวอยาง  จะเห็นไดจากการสอนของจีนที่ใหทองจําตัวอักษรขอความ 
ตางๆ แลวนําไปถายทอดใหเหมือนของเดิมใหมากที่สุดเทาที่จะทําไดตอมาความคิดเห็นตลอดจน
ความเปลี่ยนแปลงดานวัฒนธรรมและเทคโนโลยีจึงทําใหวิธีการเรียนการสอนเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม
ประมาณศตวรรษที่  5  กอนคริสตกาล  ประเทศกรีกเจริญรุงเรืองมาก  มีนักปราชญที่สําคัญ ๆ หลาย
คนเชน โซเครทีส (Socretes)  ไดคิดวิธีการสอนแบบถามตอบหรือที่เรียกวา ปุจฉาวิสัชนา  หรือ 
Socrates’  Method หรือ Dialectic  Method  มาใชสอน  การสอนตามวิธีของโซเครทีสนี้  นับวาเปน
การเปลี่ยนแปลงที่สําคัญเพราะเปนกาวแรกของการสอนที่พยายามใหผูเรียนไดคนพบคําตอบของ
ปญหาดวยตนเอง  ครูเปนผูมีหนาที่คอยตั้งคําถามเพ่ือตะลอมผูเรียนใหเขาสูจุดที่เปนคําตอบเทานั้น  
วิธีสอนแบบถามตอบนี้เหมาะสมกับการเรียนการสอนรายบุคคล หรือสอนเปนกลุมเล็ก แตถามี
นักเรียนมาก ๆ การใชวิธีนี้กับผูเรียนทั้งหมดยอมทําไมได  ดวยเหตุนี้  จึงไดมีการสอนแบบบรรยาย  
(Lecture  Method)  เกิดขึ้น การเรียนการสอนแบบนี้ถือวาครูเปนผูใหและนักเรียนเปนผูรับ  ในสมัย
นั้นหนังสือและตําราเรียนมีนอยการบรรยายจึงเปนไปในลักษณะจดตามคําบอก   
 ประมาณคริสตศตวรรษที่ 17 ไดเกิดการสอนแบบใชวินัย (Disciplinary Method) ขึ้นการสอน
แบบน้ียึดถือความเชื่อในปรัชญาการศึกษาที่เรียกวา  Formal  discipline  ที่ถือวาการเรียนรูของ
ผูเรียนนั้น  มิใชเรียนเพ่ือใหไดความรูหรือเกิดทักษะเพื่อนําเอาไปใชใหเปนประโยชนเม่ือเติบโตเปน
ผูใหญ  แตถือวาการเรียนรูเปนการฝกจิต  (Minds  trained)  หรือเปนพัฒนาพลังจิต (Mental power 
developed)  ปรัชญานี้มีรากฐานมากจาก Faculty  Psychology  ซึ่งมีความเชื่อวาจิตแบงออกเปน
หมวดหรือคณะตาง ๆ (Faculties) ของจิต เพ่ือใหจิตมีพลังเขมแข็งขึ้น จะไดนําความสามารถนี้ไปใช
ในภายหนาได  วิชาที่ใชในการฝกพลังจิตเปนวิชาที่ยากที่สุด  ซึ่งไดแกวิชาภาษาละติน  ภาษากรีก
และคณิตศาสตร  เปนตน  การสอนแบบนี้ถือหลักวาถาจะฝกสมองใหแข็งแรงก็ตองทําอยางเดียวกับ
วิธีการฝกรางกายใหแข็งแรง  กลาวคือ  ใหสมองออกกําลังมาก ๆ โดยการใหเรียนสิ่งที่ยาก  มีการ
กวดขึ้นวิจัยในชั้นเรียนดวยการบังคับและลงโทษอยางแรง  เขาถือวาสิ่งที่เรียนนั้นเปนอะไรไมสําคัญ  
สําคัญอยูที่วิธีการใหเรียน  คือ  เรียนอยางไร  (How) 
 ลอค  (Locke)  เปนบุคคลสําคัญที่สุดไดนําเอาการสอนแบบวิจัยมาเผยแพร  อยางไรก็ตามใน
ตอนหลัง และเกิดความลังเลใจบางประการ  แตยังไมเปลี่ยนแปลงความคิดเดิมเสียเลยทีเดียวความ
ลังเลใจของลอคจะเห็นไดจากขอความในหนังสือ “ Some thoughts  concerning Education ”  ตอน
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หน่ึงวา  “ผูใดก็ตามถาคนพบวิธีที่ทําใหผูเรียนมีกําลังใจ  รูสึกกระฉับกระเฉงและเปนอิสระ  แตใน
ขณะเดียวกันก็ยังสามารถทําใหจดจออยูกับสิ่งที่คนไมชอบไดขาพเจาถือวาเขาผูนั้นเปนผูที่สามารถ
แกปญหาที่ขัดแยงกันไดเปนอยางดี  และไดคนพบความลับของการศึกษาแลว” 
 จากแนวความคิดของลอคนี้เอง  โคมินิอุส(Comenius) ไดเกิดความคิดขึ้นมาวาการสอนควร
จะใชสื่อเขาชวย  โดยอาศัยหลักการสรางความสนใจและการอาศัยประสาทสัมผัส  เพ่ือชวยความ
เขาใจของผูเรียน  เขาจึงเขียนหนังสือ  Orbis  Pictus  โดยวาดรูปประกอบคําอธิบายอาศัยรูปภาพ
เปนเครื่องสรางเสริมความเขาใจใหแกผูเรียน ตั้งแตนั้นมา  การสอนโดยใชสื่อเขาชวยจึงเริ่มแพรหลาย  
และไดเจริญมากขึ้นในราวกลางศตวรรษที่ 19มีการใชบทเรียนที่มีตัวอยางประกอบใหเห็นจริง (Object  
Lesson)  นักการศึกษาที่เปนผูนําในเรื่องน้ี คือ เพสตาลอชชี (Pestalozzi) นักการศึกษาทั้ง 2ทาน 
ตางมีความเห็นวาการสอนโดยใชคําพูดอยางเดียวนั้น  จะไมชวยใหการเรียนของเด็กดีเทาที่ควร  การ
เอาสิ่งที่เราตองการสอนมาแสดงจะทําใหผูเรียนเขาใจมากกวาการพูดถึงเฉย ๆ  การสอนแบบนี้เปน
การสอนที่เริ่มจากตัวอยางไปสูนิยาม(from object to definition)การนําตัวอยางหรือสิ่งของมาใช
ประกอบการสอนยังชวยใหผูเรียนมีโอกาสไดเห็นจริงเห็นจัง  ไดจับตองลูบคลําและสัมผัสสิ่งเหลานั้น
ดวยการใชประสาทสัมผัสตาง ๆ  ผูเรียนไดมีการเคลื่อนไหว  อันเปนการชวยสงเสริมการเรียนรูไดดี
ขึ้น  เฟรอเบลไดนําความคิดนี้ไปใชกับเด็กเล็กไดผลดี  ซึ่งเขาพอใจมาก 

แฮรบารท (Herbart) ชาวเยอรมันเห็นวาการศึกษาของคนเรานั้นตองเริ่มที่จิต จิตเปนเอก  
การทําใหจิตของเด็กเจริญขึ้นนั้น  ไมใชโดยวิธีใหสวนตาง ๆ  ของจิตเจริญขึ้นตองอาศัยประสบการณ
ในชีวิตของเด็กเอง  จิตของเด็กในชั้นเดิมน้ันไมดีหรือชั่วอยางใดเลย  เปนของกลาง ๆ เม่ือไดรับ
อิทธิพลจากธรรมชาติภายนอกจิตจึงจะดีหรือชั่วทางใดทางหนึ่ง  นั่นคือ  เด็กจะเปนอยางไรขึ้นอยูกับ
การฝกอบรมวิธีการสนอของแฮรบารทมี 5  ขั้น  เรียกวา  The  Herbartian  Five  Format  Steps  
ประกอบดวย 

1. ขั้นเตรียม  (Preparation) 
2. ขั้นสอน  (Presentation) 
3. ขั้นสัมพันธ  (Association) 
4. ขั้นตั้งกฎ  (Generalization) 
5. ขั้นใช   (Application) 
ตอมา  ดิวอ้ี(Dewey) ไดนําเอาวิธีสอนแบบแกปญหา(Problem – solving  Method)  มา

เผยแพร  ถือวาเปนการปฏิรูปในดานการสอนที่สําคัญยิ่ง  ในทัศนะของคิวอ้ีนั้นถือวาการศึกษาเปน
การสรางพัฒนาการใหแกบุคคลทุกดาน  ไมเฉพาะแตในดานความรูเทานั้น  และการศึกษาเริ่มตนดวย
สถานการณที่เปนปญหา  ไมใชเกิดขึ้นเรื่อย ๆ  การเรียนที่ดีตองเปนผลมาจากการที่ผูเรียนกระทําใน
สิ่งที่มีความหมายแกคน  การสอนที่จะใหไดผลดีตองเปนการสอนที่สงเสริมใหผูเรียนรูจักใชความคิด
มากที่สุด และไดกระทําสิ่งตาง ๆ ดวยตนเองใหมากที่สุดดวย  การสอนแบบนี้เปนรากฐานของวิธีสอน
แบบตาง ๆ ในปจจุบัน  เชน  การสอนแบบหนวย  (Unit  Teaching)  การสอนแบบโครงการ  
(Project  Method)  และการสอนเปนทีม  (Team  Teaching)  เปนตน 
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ตั้งแตกลางศตวรรษที่  20  เปนตนมา  การศึกษาไดเจริญกาวหนาไปมาก  ทําใหเกิดมีการใช
สื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัยโดยอาศัยไฟฟากันมากขึ้น  เชน  สไลด  ฟลมสตริป  เทปบันทึกเสียง  
ภาพยนตร  โทรทัศนตลอดจนคอมพิวเตอรไดมีการจัดบทเรียนโปรแกรมในลักษณะตาง ๆ  ชุดการ
เรียนการสอน  โมดูลการเรียนการสอน  เปนตน 

คํา  “วิธีการสอน” (Method of Teaching) คลารคและสตาร (Clark & Starr) ไดอธิบายไววา 
หมายถึง วิธีการที่ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอน รวมทั้งการใชเทคนิคการสอน เน้ือหาวิชาและสื่อ
การเรียนการสอน เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคของการสอน 

การจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง   โดยหลักการแลวแนวคิดนี้มีที่มาจาก
แนวคิดทางการศึกษาของจอหน  ดิวอ้ี  (John  Dewey)  ซึ่งเปนตนคิดในเรื่องของ “การเรียนรูโดย
การกระทํา”  หรือ  “Learning  by  doing”  อันเปนแนวคิดที่แพรหลายและไดรับการยอมรับทั่วโลกมา
นานแลว  การจัดการเรียนการสอนโดยโดยใหผูเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติจัดกระทํานี้   นับวาเปนการ
เปลี่ยนบทบาทในการเรียนรูของผูเรียนจากการเปน”ผูรับ”มาเปน”ผูเรียน” และเปลี่ยนบทบาทของครู
จาก “ผูสอน” หรือ “ผูถายทอดขอมูลความรู” มาเปน “ผูจัดประสบการณการเรียนรู” ใหผูเรียนซึ่งการ
เปลี่ยนแปลงบทบาทนี้เทากับเปนการเปลี่ยนจุดเนนของการเรียนรูวาอยูที่ผูสอน ดังน้ันผูเรียนจึง
กลายเปนศูนยกลางของการเรียนการสอน  เพราะบทบาทในการเรียนรูสวนใหญจะอยูที่ตัวผูเรียนเปน
สําคัญ (ทิศนา  แขมมณี, 2545) 

แนวคิดนี้สอดคลองกับแนวคิดของโรเจอรส (Rogers, 1969) ที่มีความเชื่อวามนุษยนั้นมี
ศักยภาพในดานดี ตองการมีเอกลักษณของตนเอง มีแรงขับหรือผลักดันใหเรียนรูและแสวงหา
ประสบการณการเรียนรูที่มีความหมายตอตนเอง มีความเต็มใจทีรับผิดชอบการเรียนรูของตนเองและ
ความสําเร็จของการเรียนรูขึ้นอยูกับความเต็มใจของนักศึกษาในการเรียนรู โดยมีลักษณะสําคัญคือ 

1. การมีสวนเกี่ยวของดวยเปนสวนตัว 
2. การริเร่ิมดวยตนเอง 
3. การประเมินตนเองโดยผูเรียน 
4. ความหมายของการเรียนรูคือสาระสําคัญของการเรียนรู 
5. การขยายความรูไปสูสิ่งอ่ืนได 
โรเจอรส  กลาววา  ผูสอนตองใหโอกาสผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง  ครูเปนเพียงผูจัด

ประสบการณตาง ๆ หรือเปนผูสงเสริมการเรียนรู 
 
2. 1 ความหมายของการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

แบรนเดสและจินนิส (Brandes and Ginnis, 1992:25) ไดใหความหมายของการเรียน 
การสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student-centered learning) วา หมายถึง การที่ผูเรียนเปน
ผูรับผิดชอบในการเรียนรูของตนเองตั้งแตการวางแผน (Planning) จัดระบบระเบียบ (Organizing) ลง
มือปฏิบัติ (Implementation) และประเมินผลการเรียนรูของตนเอง (Evaluation) ซึ่งองคประกอบทั้ง 4 
ประการนี้เปนองคประกอบที่สําคัญของกระบวนการเรียนรูของบุคคล (Learning process) 
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นอกจากนั้น วัลลภา  เทพหัสดิน ณ อยุธยา (2544)  ไดใหความหมายของการสอนที่เนน    
ผูเรียนเปนสําคัญ (Student-centered teaching)  วา เปนการสอนที่สงเสริมใหผูเรียน  เรียนเชิงรุก 
(Active learning) คือ หาความรูดวยตนเองจากเอกสารเพื่อน แหลงความรู  อาจารย  และสิ่งแวดลอม
โดยที่ผูเรียนตองมีปฏิสัมพันธรวมกัน มีกระบวนการคิดและการแกปญหาอยางมีเหตุผล  มีหลักวิชา
รองรับ  สรางองคความรูและประมวลความรูไดโดยมีผูสอนเปนผูแนะนํา  ชี้แนะ  ใหแหลงขอมูล
รวมกัน  กําหนดการเรียน  การประเมินผลประเด็นการศึกษา 

ดังน้ัน  การเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  คือการจัดการเรียนการสอนในลักษณะ
ที่ใหผูเรียนมีอิสระในการใชสติปญญาของตนเอง ใหผูเรียนมีความเกี่ยวของในกระบวนการเรียนการ
สอนเปนสวนตัว  ทั้งในลักษณะของเปนผูริเร่ิมการเรียนดวยตนเอง  ตลอดจนถึงผลการประเมินผล
การเรียนดวยตนเอง การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอนในบรรยากาศที่เอ้ือตอการเรียนรู  ทา
ทายสติปญญาของผูเรียน  ผูเรียนและผูสอนมีความเขาใจและจริงใจตอกัน  กระบวนการที่เกิดรวมกัน
ระหวางผูเรียนและผูสอน โดยผูสอนจะมีบทบาทในการสงเสริม ใหขอมูลยอนกลับและชี้แนะการเรียนรู
ของผูเรียนในลักษณะของการจัดประสบการณที่ทําใหเกิดการเรียนรูและมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ในตัวผูเรียน 

 
2. 2 หลักในการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

จากความสําคัญของการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางดังกลาวพระราช 
บัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ. ศ.  2542  บัญญัติไวในมาตรา 22  วา “การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา  
ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวาผู เรียนมีความสําคัญที่สุด  
กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ”  
เพ่ือใหเปนไปตามบทบัญญัติดังกลาว  หนวยงานที่เกี่ยวของจําเปนตองดําเนินการ การปฏิรูประบบ
การเรียนการสอนโดยมุงเนนประโยชนของผูเรียนเปนสําคัญ และตองจัดใหผูเรียนไดเรียนรูจาก
ประสบการณจริง ฝกปฏิบัติใหคิดเปนทําเปน มีนิสัยรักการเรียนรูและเกิดการใฝรูใฝเรียนอยางตอเน่ือง
ตลอดชีวิต สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, (2543) 

ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติใน
ปจจุบันจึงตองดําเนินการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางซึ่งในการจัดการเรียนการ
สอนเพื่อใหผูเรียนเปนศูนยกลางไดตรงตามแนวของการจัดการเรียนการสอนจะตองคํานึงถึง หลักการ
พ้ืนฐานของแนวคิด  “ผูเรียนเปนศูนยกลาง” วาจะตองเปนลักษณะการจัดการเรียนการสอนที่ยึด
ผู เรียนเปนหลักเปนการจัดระเบียบบริบททางสังคมใหสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนอยางมี
ประสิทธิภาพ โดยยึดหลัก 5 ประการคือ บิลสันและทริเบอรรัส (Billson and Tiberius, 1991) 

1. มีการยอมรับซ่ึงกันและกันระหวางผูสอนและผูเรียน (Mutual  respect) 
2. มีความรับผิดชอบและมีการตกลงรวมกันในการที่จะไปสูเปาหมายของการเรียนรูนั้น 

(Share responsibility for learning and mutual commitment to goals) 
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3. มีการสื่อสารและการใหขอมูลยอนกลับที่มีประสิทธิภาพ (Effective communication and 
feedback) 

4. มีความรวมมือและเต็มใจในการแกปญหาความขัดแยงที่เกิดขึ้น (Cooperative and 
willingness to negotiate conflicts) 

5. มีความมั่นคงปลอดภัยที่รับรูไดในหองเรียน (A sense of security in classroom) 
 
จอยสและเวลล  (Joyce  and  Weil,  1996)  ไดกลาวอางจากแนวคิดของโรเจอร  ที่มีความ

เชื่อวาการพัฒนาในตัวบุคคลจะเกิดขึ้นภายใตบรรยากาศของการมีปฎิสัมพันธที่ดีระหวางบุคคล   ซึ่ง
เปนแนวคิดที่ตรงขามกับแนวคิดในการสอนสาระวิชา  (Concept  of  subject  matter)  เขาจึงใช
รูปแบบการสอนที่ไมชี้นําผูเรียน  (Nondirective  teaching  model)  เพ่ือใหผูเรียนมีอิสระในการ
เรียนรูดวยตนเองโดยมีผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวก  (Facilitators)  เปลี่ยนธรรมชาติของการเรียน
การสอนจากสัมพันธภาพที่ผูสอนมีอํานาจเหนือ  (Power  relationship  or  authority-dependent  
relationship)  มาเปนสัมพันธภาพที่มีความเทาเทียมและมีการทํางานรวมกับผูเรียน  (Working  with  
relationship) วิธีการเรียนการสอนที่จัดกระทําโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง  ไดแก   

1. Tutorial / independent  study 
2. Learning  contracts 
3. Field  placement 
4. Student-generated  course 
 
ปรัชญาการเรยีนการสอนของประเทศไทยในปจจุบัน เปนการเรียนการสอน“แบบยดึผูเรียน

เปนสําคัญ”  ซึ่งเปนรูปแบบการสอนในลักษณะที่ชวยใหผูเรียนรูจักการ คนคิดและแสวงหาความรูดวย
ตนเองโดยผูสอนจะเปนผูกําหนดสถานการณหรือสภาพแวดลอม รวมทั้งกําหนดปญหาที่เกี่ยวของกับ
สถานการณปจจุบัน แลวนําไปบูรณาการกับความรูในเน้ือหาวิชาที่กาํหนดไวในหลักสูตร  ซึ่งการ
กําหนดสถานการณหรือสภาพแวดลอมดังกลาวจะกระตุนหรือสงเสรมิใหผูเรียนไดศึกษาคนควาหา
ความรูมีสวนรวมในกิจกรรมตางๆ (ระววิรรณ   ศรีครามครัน 2542, 109-110)เพ่ือเปนการเพิ่มพูน
ทักษะแกผูเรยีนในดานความคิด การแสวงหาความรู การปรึกษาหารือ และรวมกันตัดสินใจรปูแบบ 
การสอนมี ดังตอไปน้ี  
 

1. ผูสอนกําหนดปญหา หัวขอเร่ืองหรือสถานการณที่นาสนใจ ซึ่งอยูใน ขอบเขตของ
เน้ือหาวิชาในหลักสูตรที่จะตองศึกษา 

2. ผูเรียนศึกษาปญหา หัวขอเรื่อง หรือสถานการณ โดยการคิดคน แสวงหา ความรูดวย
วิธีการตางๆ เชน ศึกษาจากตํารา สัมภาษณผูรู หรือผูที่เกี่ยวของ โดยมี ผูสอนใหคําแนะนํา 
ชวยเหลือ ชี้แนะในการสืบคนแหลงขอมูล 
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3. ผูเรียนสามารถคนพบหลักการ ขอสรุป แนวคิดในลักษณะของนัยทั่วไป หรือความคิดรวบ
ยอดของปญหานั้นๆ พิจารณาตัดสินใจ   และเสนอผลงานตอเพ่ือนๆ และผูสอน 

การจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญน้ัน ผูสอนควรจัดกิจกรรมการ เรียนการสอน
ใหแกผูเรียนโดยเนนและสงเสริมความสามารถของผูเรียน  รวมทั้งความ สนใจของผูเรียนในแตละคน
หรือในแตละกลุม  และสงเสริมใหผูเรียนไดรวมกันทํางาน  รวมกันสืบคนหาความรู  หรือดําเนิน
กิจกรรมในลักษณะของการเรียนแบบกลุมยอย (Small group) 

 
3. เอกสารทางดานการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก 
 ในชวงเวลาที่ผานมามีทฤษฎีการเรียนรูเกิดขึ้นหลายทฤษฎี ทฤษฎีที่ไดรับความสนใจมากใน
ปจจุบัน คือ ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรคนิยม หรือพิพัฒนาการนิยม (Constructivist Learning 
Theory) ซึ่งเชื่อวาการเรียนรูจะเกิดขึ้นเม่ือผูเรียนไดสรางความรูที่เปนของตนเองขึ้นมาจากความรูที่มี
อยูเดิม หรือจากความรูที่รับเขามาใหม แนวคิดนี้เปนแนวคิดหลักของการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปน
สําคัญ มีรูปแบบการเรียนรูที่เกิดจากแนวคิดนี้หลายรูปแบบ เชน การเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative 
Learning) การเรียนรูแบบชวยเหลือกัน (Collaborative learning) การเรียนรูโดยการคนควาอิสระ 
(Independent investigation method) และการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก (Problem-based 
learning)  

 การเรียนแบบใชปญหาเปนหลักเปนการเรียนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง การเรียนรูเกิดขึ้น
จากการเสาะแสวงหาความรูเพ่ือมาใชแกปญหาที่ไดรับมอบหมายอยางมีกระบวนการและขั้นตอนทาง
วิทยาศาสตรทําใหไดมาซึ่งความรูที่ทันตอเหตุการณและเปนความรูที่ผูเรียนนําไปใชไดจริงพัฒนา
ทักษะในการแกปญหารวมกัน เพ่ือแกปญหาดังกลาวซึ่งมีวัตถุประสงคและวิธีการจัดการดังน้ี(ยุวดี ฦา
ชา, 2536-16) 

1. การบูรณาการเนื้อหาความรู (Content Integration) เน่ืองจากในการปฏิบัติงาน ตองใช
ความรูจากสาขาวิชาตางๆ บูรณาการจึงจะแกปญหาได การเรียนเปนรายวิชา โดยหวังวาเม่ือมีความรู
ทุกรายวิชาแลวจะบูรณาการความรูเหลานั้นไดเอง อาจหวังผลไดไมเต็มที่นักเนื่องจากเนื้อหาของแต
ละวิชามีมาก และมีแนวคิดและหลักการที่แตกตางกันไป บางเรื่องอาจไมมีความจําเปนตองเรียนการ
เรียนจากสถานการณที่ตองบูรณาการความรูจากแขนงวิชาตางๆ มาอธิบายหรือทําความเขาใจกับ
สถานการณ จะใหประโยชนมากกวา 

2. การเรียนที่เนนเนื้อหาความรูมากกวากระบวนการคิด ไมเหมาะกับโลกในปจจุบันที่เปนยุค
ของขอมูลขาวสาร และวิวัฒนาการทางดานเทคโนโลยีแขนงตางๆ การจัดการศึกษาในสมัยน้ีควรเนน
ทักษะกระบวนการคิดคนควาหาความรู และการแกปญหามากกวา 

3. การเรียนการสอนที่ใหครูเปนศูนยกลางของการเรียนรูเปนการลิดรอนเสรีภาพและความคิด
ของผูเรียนการฝกใหผูเรียนเลือกสิ่งที่เขาตองการจะเรียนและฝกการเรียนรูไดดวยตนเอง จะเหมาะกับ
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โลกในยุคปจจุบันที่เขาจะตองเผชิญเม่ือสําเร็จการศึกษา โดยที่ผูเรียนจะตองกําหนดไววา เขาควร
จะตองมีความรูในเรื่องใด เขาจึงจะทํางานไดและเขาจะเรียนรูไดอยางไรโดยไมมีครูสอน เขาจึงจะมี
ความรูได การเรียนที่จะรูวาเขาจะเรียนรูไดอยางไรนาจะเปนวิธีที่นํามาพิจารณา 

 นอกจากนี้ สุปรียา วงศตระหงาน(2546) การเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก คือขบวนการที่
แสวงหาความรู ความเขาใจ ทักษะและเจตคติจากสถานการณ (ปญหา) ที่ไมคุนเคยมากอน เปนการ
รวบรวมขอมูลการเรียนรูมาประยุกตใชกับสถานการณนั้นๆ เปนกระบวนการทางการศึกษาที่ออก
แบบอยางเหมาะสมและกระตุนเราใหเกิดการเรียนรู แตควรใหโอกาสผูเรียนในการฝกวิเคราะหใช
เหตุผลอยางตอเน่ือง และสรางโครงความคิดของผูเรียนของผูเรียนอยางมีแบบแผน  
 มัณฑรา ธรรมบุศย(2545) ไดใหความหมายของการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก เปนรูปแบบ
การเรียนรูที่เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรคนิยม(Constructivism) โดยให
ผูเรียนสรางความรูใหมจากการใชปญหาที่เกิดขึ้นในโลกแหงความเปนจริงเปนบริบทของการเรียนรู 
เพ่ือใหผูเรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะหและคิดแกปญหา รวมทั้งไดความรูตามศาสตรในสาขาที่ตน
ศึกษาอยูดวย การเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลักจึงเปนผลมาจากกระบวนการทํางานที่ตองอาศัยความ
เขาใจและการแกไขปญหาเปนหลัก 
 ซาวิน (Savin Baden 2000:17-18) ไดระบุคุณลักษณะสําคัญ 8 ประการของการเรียนโดยใช
ปญหาเปนหลักดังน้ี 
 1.  ใหความสําคัญและยอมรับประสบการณการเรียนของผูเรียน 
 2.  ผูเรียนตองรับผิดชอบการเรียนดวยตนเอง 
 3.  เน้ือหามีลักษณะเปนสหสาขาวิชา 
 4.  มีการผสมผสานกันระหวางทฤษฎีและภาคปฏิบัติ 
 5.  ใหความสําคัญกับกระบวนการหาความรู 
 6.  เนนทักษะการสื่อสารและปฏิสัมพันธระหวางกันเพื่อหาความรู 
 7.  ผูสอนมีบทบาทเปนผูชวยสงเสริมการเรียนรู 
 8.  ประเมินผลโดยการประเมินผลการเรียนรูดวยตัวเองของผูเรียน 
 
 หลักการของวิธีการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก บริดจ(Bridges, 1992, pp.  5 – 6) มี
ลักษณะที่สําคัญ 5 ประการคือ 

1.  การเรียนรูเริ่มจากปญหาที่เปรียบเสมือนตัวกระตุนผูเรียนที่ตระหนักดีกวาสมรรถนะของ
ตนเองที่มีอยูไมพรอมที่จะตอบสนองทันที 

2.  ปญหาที่มอบหมายใหผูเรียนเปนปญหาที่คาดวาผูเรียนจะเผชิญในงานอาชีพในอนาคต 
3.  ความรูที่ผูเรียนคาดหวังวาจะไดรับมาจากการแกปญหาดวยตนเองมากกวาการให

หลักการหรือกฎเกณฑไปทองจํา 
4.  ผูเรียนแตละคนรวมทํางานเปนทีมมีการแบงหนาที่ในการสอนและเรียนรูซึ่งกันและกัน 
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5.  การเรียนรูที่เกิดขึ้นสวนใหญเกิดขึ้นในบริบทการทํางานเปนกลุมเล็กๆมากกวาการสอน
อยางเปนทางการในหองเรียน 

การนําวิธีการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก (PBL) ในแบบด้ังเดิมมาใชในการ ออกแบบ
บทเรียนจะตองมีองคประกอบดังตอไปน้ี (Waterman, Akmajian & Kearny, 1991, p. 8 cited in 
Bridges, 1992, p. 6) 

1. ปญหา (Problem) ที่ใหผูเรียนรวมกันแกไข  
2. จุดประสงคการเรียนรู (Learning Objectives) ซึ่งกําหนดใหผูเรียนตองแสดงความสามารถ

ในการแกปญหาได 
 
การเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก (PBL) สามารถนําไปประยุกตกับสถานการณการเรียนภาษา

หรือวิชาอ่ืนๆในสายอาชีพไดทุกแขนงโดยเนนการพัฒนาครบทั้ง 3 ดาน ไดแก 
ดานพุทธิพิสัย (Cognitive Grounds) การเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลักจะกระตุน ฟนความรู

เดิม (Background Knowledge) เนนการถายโอนทักษะ (Skill transfer) และ สงเสริมความสามารถใน
การปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน (Interaction skill) ในขณะที่ผูเรียนพยายามแกไขปญหาที่ไดมอบหมายให 
นักศึกษาอาชีวศึกษาควรไดรับการกระตุนให คนพบหนทางแกไขปญหาดวยตนเอง แมวาจะเปนเรื่อง
ที่ยากสําหรับครูแตการวางแผนการเรียนรูที่ดีเปนขั้นตอนจากระดับงายไปยากจะชวยใหนักศึกษา
พัฒนากลยุทธการเรียนรูอยางยั่งยืน การแกปญหาสามารถทําไดหลายวิธี วิธีหน่ึงคือใหนักศึกษา
เชื่อมโยงสิ่งที่ไมรูไปสูสิ่งที่ตนเองรูมามีประสบการณมากอน (Known to unknown) และสิ่งสําคัญคือ
การออกแบบบริบทใหเกี่ยวของกับอาชีพ (Professional context) จะเปนการใหโอกาส นักศึกษาได
ฝกฝนเตรียมความพรอมกอนออกไปประกอบอาชีพจริงในอนาคต นักศึกษาจะไมใชวิธีการทองจําแต
จะประสบความสําเร็จจากการเขาถึงปญหาและแกไขปญหาดวยตนเอง นักศึกษามีโอกาสพูดคุย 
อภิปราย แสดงความคิดเห็นออกมา แลกเปลี่ยนขอมูล และ เสนอหนทางจากการคนควาแหลงขอมูล 
บันทึกสิ่งที่ตนเองเรียนรูระหวางการแกปญหา การเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลักจึงเหมาะสมในการ
พัฒนาองคความรูจากการเรียนรูแบบ มีสวนรวม (Participatory or cooperative learning) 

ดานทักษะพิสัย (Psychomotor or Functional Grounds) ในการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก 
(PBL) นักศึกษาจะทํางานรวมกันอยางเปนระบบภายใตเวลาที่จํากัด (Time constraint) การเรียนรูใน
ลักษณะนี้จะแตกตางจากการเรียนรูจากการสอนแบบเดิมที่ครูปฏิบัติกันแตกอนมาเนื่องจากนักศึกษา
จัดการงานของทีมในเวลาที่กําหนดให เวลาที่ใหมานั้นไมเพียงพอตอกระบวนการทํางาน นักศึกษาจึง
ตองทําความเขาใจแหลงขอมูล ที่มอบหมายใหกอนเวลาที่กําหนด ไมเพียงแตจะกําหนดดวยเวลา 
บทบาทของแตละคนตองพ่ึงพาอาศัยซ่ึงกัน       และกันระหวางสมาชิกในกลุมรวมกันจัดการใหงานมี
ประสิทธิผล บรรลุจุดประสงคการเรียนรูรวมกัน สมาชิกแตละคนในกลุมตองพบกับความยากลําบาก 
อึดอัดใจในการที่จะตองพยายามใหไดผลลัพธจากสมาชิกซึ่งกันและกัน ในขณะที่ นักศึกษาพยายามจะ
แกปญหานักศึกษาจะตองปฏิบัติหนาที่ตามบทบาท ทําหนาที่เสนอความคิดเห็นซึ่งแสดงใหเห็นการ
สื่อสารสองทาง (Two ways communication process) มีการเตรียมการจดบันทึก ปฏิสัมพันธใน
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บริบทการสนทนาเผชิญหนาในกลุมของตนเอง ระบบการทํางานกับคนเปนเรื่องที่ยาก ดังนั้นการ
เรียนรูโดยใชปญหาเปนหลักไมเพียงแตเปนการเรียนรูองคความรูเทานั้นแตนักศึกษายังเรียนรูกลยุทธ
ในการที่จะตองจัดการกับความรูสึกของเพ่ือนรวมทีมใหราบรื่น เชน อารมณคับของใจ โกรธ ผิดหวัง
ตางๆ เหลานี้ลวนแตทําใหสมาชิกทุกคนตองปรับตัวเขาหากันเพ่ือใหไดผลงานตามตองการ การ
พัฒนาใหนักศึกษามีความสามารถในการแกปญหาไดนั้นตองใชกลยุทธจูงใจดังตอไปน้ี 

1.  สรางสภาพแวดลอมใหเอ้ืออํานวยตอการเรียนรู นั่นคือครูควรกระตุนใหผูเรียนกลาเสี่ยง 
ควรชมเชยเมื่อนักศึกษาพยายามที่จะแสดงความคิดเห็น และใหคิดวาความผิดพลาดเปนโอกาสในการ
เรียนรูมากกวาที่จะคิดวาเปนเรื่องลมเหลว 

2.  ระดับความยากของบทเรียนควรเหมาะสมกับระดับของสติปญญาของนักศึกษา กลยุทธนี้
เปนกลยุทธที่สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรูภาษา กราซิน (Krashen,1976) ที่เกี่ยวกับตัวปอนภาษา 
(Comprehensible input) การใหตัวปอนภาษาที่ยากกวาระดับความสามารถของ นักศึกษาที่ไมมาก
จนเกินไปจะทําใหทาทายและเกิดการเรียนรูภาษาขึ้น ในทางตรงกันขาม ระดับความยากที่เกิน
ความสามารถจะทําใหเน้ือหานั้นนาเบื่อหนายและนักศึกษาจะเกิดความรูสึกทอถอยไปในที่สุด
จุดประสงคการเรียนรูที่กําหนดใหตองมีความหมายตอนักศึกษา ไดแกปญหาที่มอบหมายใหนักศึกษา
ควรสนองตอบตออาชีพในอนาคต เปนจุดประสงคจริงในการ สื่อสาร (Real or genuine purposes of 
communication) จะทําใหนักศึกษามองเห็นประโยชนและตระหนักในการเรียนรูเพ่ือพัฒนาตนเองให
ออกไปสูโลกของการทํางานอยางม่ันใจ 
 
ขั้นตอนการเรียนโดยใชปญหาเปนหลัก 

รูปแบบของการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักมีอยูดวยกันหลายรูปแบบซ่ึงในแตละแบบก็จะมี
ขั้นตอนที่คลายๆกัน จากการศึกษาพบวา 

บารโรว (Barrow,1980:71) การเรียนโดยใชปญหาเปนหลักประกอบไปดวย 
1. กําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
2. สรางปฏิสัมพันธดวยปญหา 
3. ระบุประเด็นที่ตองศึกษาตอจากปญหา 
4. ศึกษาดวยตนเอง 
5. พิจารณาปญหาจากขอมูลที่ได 
6. พิจารณาปญหาจากขอมูลที่ได 
7. ประเมินผล 
 
โฟการตี้ (Focarty1997:3-8) เสนอขั้นตอนในการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักไว 8 ขั้นตอน

ดังนี้ 
1. พบทําความเขาใจเกี่ยวกับปญหา 
2. ทําความเขาใจเกี่ยวกับปญหา 
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3. รวบรวมขอเท็จจริงเกี่ยวกับปญหา 
4. ตั้งสมมุติฐานเกี่ยวกับปญหา 
5. คนควารวบรวมขอมูลเพ่ือทดสอบสมมุติฐาน 
6. ทบทวนปญหา 
7. สรางทางเลือกในการแกปญหา 
8. เลือกวิธีในการแกปญหา 
 
อเรนดส(Arends2001:362 -366) เสนอขั้นตอนในการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักไว 5 

ขั้นตอนดังน้ี 
1. แนะนําปญหา เพ่ือแจงจุดมุงหมายของการเรียน สรางทัศนคติที่ดีตอการเรียน บอกสิ่งที่

ตองทําและแนะนําขั้นตอนในการศึกษา 
2. กําหนดงานที่ตองดําเนินการ 
3. รวบรวมขอมูล 
4. เตรียมนําเสนอผลงาน 
5. วิเคราะหและประเมินผลการทํางาน 
 
ปเตอร(Peter 2001:2) เสนอขั้นตอนในการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักไว 8 ขั้นตอนดังน้ี 
1. เผชิญกับปญหา 
2. สํารวจความรูเกี่ยวกับปญหาที่ทุกคนในกลุมมี 
3. ตั้งสมมุติฐานและทําการทดสอบสมมุติฐานที่ตั้งไว 
4. ระบุสิ่งที่จําเปนตองรูเพ่ิมเติมเพ่ือแกปญหา 
5. แบงกลุมยอยเพ่ือคนควาหาขอมูลในการแกปญหา 
6. รวบรวมความรูที่ไดมาจากการคนควากลุมยอยและนําความรูมาใชกับปญหา 
7. หากยังแกไขปญหาไมไดใหดําเนินการในขอ 3-6 ใหมจนกวาจะแกปญหาได 
8. สรุปความรูที่ได ทั้งดานเนื้อหาและกระบวนการ 
 
ลินดา(Lynda :2002) ไดเสนอขั้นตอนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก ที่เตมาเซ็ก โพลีเทคนิค

ในสิงคโปร ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 จัดกระบวนการกลุม 
 1. แนะนําสมาชิก 
 2. อธิบายกฎและสิ่งที่ตองดําเนินการ 
 3. อธิบายรายละเอียดหนาที่ของผูอํานวยความสะดวกและนักศึกษา 
ขั้นที่ 2 ขยายรายละเอียดของปญหา 
 1. นําเสนอ ปญหา 
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 2. ทําความเขาใจและทําความกระจาง กับปญหา 
 3. อธิบายปญหา 
ขั้นที่ 3 สราง และขยายแนวคิด 
 วัตถุประสงคของแนวคิด ในการทําความเขาใจและแกไขปญหาที่ไดรับ 
ขั้นที่ 4 หัวขอในการเรียนรู 
 1. กําหนดสิ่งที่ตองการรู และวิธีการเรียนรูในการทําความเขาใจและแกปญหา 
 2. กําหนดประเด็นที่ตองการเรียนรู 
 3. หาแนวคิดในการทําแผนปฏิบัติการ 
 4. ไตสวนหรือคนควาถึงแหงขอมูล 
ขั้นที่ 5 เรียนรูดวยตนเอง 
 คนหาและสรุปขอมูลใหตรงกัน 
ขั้นที่ 6 สังเคราะหและนํามาใช 
 ประเมินแหลงทรัพยากรการเรียน สําหรับความเชื่อม่ันและเที่ยงตรง 
 2. ดําเนินการเปรียบเทียบระหวางขอมูลที่นํามารวมกัน 
 3. สังเคราะห และประยุกตความรูใหมกับการแกปญหา 
 4. พัฒนา ประเด็นตางๆที่ใกลเคียงกัน 
 5. อภิปราย พัฒนาและตัดสิน วิธีการแกปญหา 
ขั้นที่ 7 สะทอนและตอบกลับ 

ตอบกลับถึงวิธีการแกปญหาของตัวเองและของกลุม ขบวนการในการแกปญหาสราง 
การเรียนรูและวิธีการในการอํานวยความสะดวกของผูอํานวยความสะดวกในการ
เรียนรู 

 
ในการเรียนในสาขาแพทยศาสตรของมหาวิทยาลัยเซาทเทินอิลินอยประเทศอเมริกา แบรโรว

(Barrows:2000) ไดดําเนินการดังน้ี 
1. แนะนําสมาชิก 
2. จัดกลุมตามภูมิประเทศ 
3. กําหนดวัตถุประสงค 
4. อานสภาพปญหาที่ไดรับ 
5. ขยายรายละเอียดของปญหา 
6. ขยายแนวคิดเกี่ยวกับแนวคิด 
7. กําหนดประเด็น ประเด็นในการเรียนรู 
8. กําหนดวัตถุประสงคของแผนดําเนินการ 
9. ทําความตกลงกันในเรื่องของ ขอมูลที่จะไดรับ 
10. กําหนดแหลงเรียนรู 
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11. สราง การเรียนรูดวยตนเอง 
12. วิพากยเกี่ยวกับแหงการเรียนรู 
13. ทําความเขาใจซ้ําอีกกับความรูที่ไดรับใหม 
14. แกปญหา 
15. จัดเตรียมการประเมินดวยตนเอง 
 

 ในการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษานั้นพบวา การใชปญหาเปน
หลักหรือการใชปญหาเปนหลักสําหรับการเรียนรู เปนแนวคิดที่ใชปญหา เปนสิ่งเราหรือเปนตัวกระตุน
เพ่ือใหผูเรียนไดเกิดการคนควา ปญหาที่ทาทายจึงเปนสิ่งที่จะเรา หรือกระตุนใหผูเรียนไดเกิดการ
เรียนรูเพ่ือจะตอบโจทยใหได กระบวนการในการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักจึงมีลักษณะที่ไม
แตกตางกัน โดยเริ่มจากการใหปญหาหรือใหสิ่งเราจากนั้นผูเรียนจะตองสรุปปญหา หรือสรุปคําถามที่
มีอยูในโจทยนั้นออกมาใหได เม่ือไดโจทยแลวผูเรียนจะตองตั้งสมมุติฐานหรือหาคําตอบเพื่อจะตอบ
คําถามเหลานั้นใหได ซึ่งโดยมากผูเรียนจะตอบตามประสบการณเดิมหรือความรูที่มีอยูอาจจะถูก
หรือไมก็ได จะเปนไปในลักษณะของการตอบโจทยตามความคิดหรือตั้งสมมุติฐาน เม่ือไดขบวนการนี้
แลวผูเรียนจะประเมินสมมุติฐานกับคําถาม หากไมแนใจหรือตองการจะทดสอบสมมุติฐานผูเรียนก็
จะตองตรวจสอบตนเองวายังไมมีความรูในเรื่องใด ซึ่งก็คือจะตองไปศึกษาเพื่อจะหาความรูมาเพ่ือ
ทดสอบสมมุติฐาน หรือตอบโจทยใหไดเม่ือไดความรูหรือขอมูลเพียงพอที่จะตอบโจทยแลวผูเรียนจะ
สรุปความรูที่ไดแกสมมุติฐานนั่นคือการแกปญหา หรือตอบโจทยที่ได กระบวนการที่ใชในการ
ตรวจสอบคําตอบ ไดใชกระบวนการกลุมหรือใชการนําเสนอซึ่งผูเรียนจะตองตอบคําถามที่สมาชิกได
อภิปราย หรือซักถามอยางละเอียดจะเปนการตรวจสอบกันเองหากนักศึกษาไดรับมอบหมายใหไป
ศึกษาคนควาเรื่องเดียวกัน ซึ่งในการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักของ ม. เทคโนโลยีพระจอม
เกลาธนบุรี ไดนําแนวคิดของลินดา(Lynda,2004) ที่นําเอาการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักมาใชโดย
ใหผูเรียน มีระบบในการเรียน 4 ขั้นตอนหรือเรียกวา FILA ดังนี้  

1. F(Facts)  การประเมินโจทยและตีความของคําถามใหชัดเจน สมาชิกในกลุมทุกคนจะตอง
ทําความเขาใจเกี่ยวกับปญหาใหตรงกันและสรุปออกมาใหเหมือนกัน  

2. I(Idea) แนวความคิดเกี่ยวกับปญหาที่ไดรับมา มีวิธีการหรือสมมุติฐานใดบาง 
3. L(Learning Issue) หัวขอหรือแนวคิดที่จะตองไปหาเนื้อหา หรือคําตอบที่จะตองไปศึกษา

คนควา 
4. A(Activities) หรือกิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรมที่ผูเรียนจะตองดําเนินการมาเพื่อให

ไดมาซึ่งคําตอบ นั้นๆ  
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4.  เอกสารทางดานหองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classrooms) 
 
4.1 ความหมายของหองเรียนเสมือนจริง   
       ความหมายของหองเรียนเสมือนจริงนั้นไดมีผูใหความหมายไวทั้งตางประเทศและในประเทศ
ดังนี้  คือ 

หองเรียนเสมือนจริง คือ หองเรียนที่ไมมีขอจํากัดในดานเวลาและสถานที่ นั่นคือใครจะเรียน
เวลาใด และเรียนจากที่ไหนก็ไดทั้งสิ้น ในหองเรียนเสมือนจริงนั้นไมวาจะเปนหองที่ใชในการทําการ
เรียนการสอน หองทดลอง หองสมุด และหองพบปะสนทนา ลวนเปดตลอดวันละ 24 ชั่วโมง สัปดาห
ละ 7 วัน นักศึกษาของหองเรียนเสมือนจริงไมตองเดินทางไปหองเรียน ไมตองแตงเครื่องแบบและถา
เปนผูหญิงก็ไมตองเสียเวลาเลือกเสื้อผาที่จะใสไปหองเรียน บางคนถึงกับกลาววาจะแตงตัวอยางไร
หรือไมแตงอะไรเลยก็เรียนที่หองเรียนเสมือนจริงได เพราะเรียนอยูหนาจอคอมพิวเตอร ซึ่งอาจอยูใน
หองนอนหรือที่ไหนในบาน หรือที่ทํางานหลังเวลาเลิกงานก็ได ศรีศักดิ์ จามรมาน และ กนกวรรณ 
วองวัฒนะสิน.  (2541) 

โรงเรียนเสมือนจริง (Virtual School) คือ การศึกษาแนวใหมในยุคโลกาภิวัฒนที่มีลักษณะเปน 
Knowledge-based Learning Organization ที่ใครก็ได (Anyone) สามารถเรียนรูจากแหลงใดก็ได 
(Anywhere) และเวลาใดก็ได (Anytime) ชนวัฒน ศรีสอาน.  (2541 : 1) 

หองเรียนเสมือนจริง เปนคําอุปมาอุปไมยสําหรับสภาพแวดลอมการเรียนการสอนดวย
อิเล็กทรอนิกส และการวิจัยที่สรางขึ้นจากการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีสารสนเทศ กับเทคโนโลยี
การสอนเขาดวยกัน (Van Dusen. 1997) 

คําวาเสมือนจริง (Virtual) หมายถึงการสมมุติหรือจินตนาการ โรงเรียนเสมือนจริงไมตองมี
โครงรางทางกายภาพ เชน อาคารเรียน หองเรียน สํานักงาน หองอานหนังสือ และหองสมุด แต
สามารถทําหนาที่ตาง ๆ ที่โรงเรียนธรรมดาจะพึงทําได โรงเรียนเสมือนจริงเปนระบบสารสนเทศที่
สามารถดูแลภาระหนาที่ตาง ๆ ของโรงเรียนโดยไมจําเปนตองใชสวนประกอบทางกายภาพเหมือน
โรงเรียนธรรมดา ซึ่งดําเนินการเกือบทั้งหมดดวยคน โรงเรียนเสมือนจริงควรมีความจํากัดในการ
สื่อสารระหวางบุคคลนอยที่สุด การสื่อสารควรกระทําโดยไมมีขอจํากัดในดานเวลาและสถานที่ 
(Paulsen.1987: 88) 

หองเรียนเสมือนจริง คือหองเรียนที่มีสภาพแวดลอมที่จําเปน และมีคุณภาพ เชนเดียวกับ
หองเรียนจริงทุกประการ แตไมมีอาคาร สถานที่ และไมมีการพบหนากัน (Face to Face Contact) 
   มนตรี  แยมกสิกร(2545) ไดใหความหมายของหองเรียนดังน้ีคือ สถานที่ที่มีบุคคลกลุมหน่ึงที่
ตองการแสวงหาความรูเขามาอยูรวมกันเพ่ือเรียนรูตามแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่กําหนด
(Instruction)ไวโดยมีครูเปนผูถายทอดความรู การพัฒนานวัตกรรมหองเรียนเสมือนจริง(Virtual 
classroom) ขึ้นมา ก็ดวยการที่นักการศึกษามองเห็นวาไมควรจํากัดการเรียนรูเฉพาะครู ผูเรียน และ
ความรูที่กําหนดใหเทานั้น เพราะในชีวิตจริงนั้นเม่ือผูเรียนจบการศึกษาทั่วไปจะตองเผชิญกับสิ่ง 
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ตางๆ ที่หลากหลายนอกเหนือจากการเรียนในหองเรียน นอกจากนั้นการสนับสนุนใหผูเรียนเปน
บุคคลที่มีนิสัยการเรียนรูตลอดชีวิต (Life long learning) มากกวาที่จะเปนบุคคลที่การศึกษาสรางมา
เพ่ือใหสามารถดํารงตนอยูไดในสังคมเทานั้น 
         หองเรียนเสมือนจริงเปนการจัดสิ่งแวดลอมเพ่ือการเรียนการสอนดวยระบบคอมพิวเตอรระบบ
ดังกลาวเปนการสื่อสารแบบเปนกลุมและทํางานบนพื้นฐานที่วาง (Spaces) และสิ่งอํานวยความ
สะดวกซึ่งถูกสรางขึ้นมาแบบเสมือนจริงดวยซอฟตแวรการสื่อสารดังกลาวมีโครงสรางที่เสมือน
สภาพแวดลอมจริง เสมือนกระบวนการจริงที่ปฏิบัติอยูในหองเรียนปกติ นอกจากนั้นยังมีสิ่งสนับสนุน 
อ่ืน ๆ ที่จะชวยทําใหการมีปฏิสัมพันธแบบเผชิญหนา (Face-to-Face) ที่บางโอกาสจะเปนไปไมได
หรือเปนไปไดยากบรรยากาศนั้นสามารถทําไดเสมือนบรรยากาศการพบกันจริงๆกระบวนการทั้งหมด
ดังกลาวมานี้มิใชเปนการเดินทางไปที่โรงเรียนหรือมหาวิทยาลัยแตจะเปนการเขาถึงดวยการพิมพ 
การอานขอความหรือขอมูลผานคอมพิวเตอรที่เชื่อมตอเขากับระบบคอมพิวเตอรที่มีซอฟทแวรเพ่ือ
ควบคุมโครงสรางบรรยากาศแบบหองเรียนเสมือนจริง (The virtual classroom Software) การมีสวน
รวมจะเปนแบบภาวะตางเวลา (Asynchronous) ซึ่งทําใหมีผูเรียนในระบบหองเรียนเสมือนจริง
สามารถเชื่อมตอเขาไปศึกษาไดจากทุกที่ทุกเวลาสิ่งที่จะตองคํานึง ถึงอยางมากคือ หองเรียนเสมือน
จริงน้ันระบบคอมพิวเตอรจะตองสนับสนุนกิจกรรม ภารกิจ การติดตอสื่อสารตลอดจนการจัดทําใน
ลักษณะตาง ๆ ที่ปฏิบัติกันในหองเรียนปกติไดทั้งหมดหรือสามารถชวยสรางสภาพแวดลอมไดมาก
ที่สุดเทาที่จะกระทําได เชน ควรจะตองมีพ้ืนที่ ที่จะใชสําหรับใหผูสอนกับผูเรียน ไดมีปฏิสัมพันธกัน 
อาจจะเปนลักษณะชองการอภิปรายกลุม หรือเปนการพูดคุยเปนการสวนตัวคลาย ๆ กับการมี “Office 
hours” ของผูสอนสําหรับใหคําปรึกษาแนะนําแกผูเรียนไดนอกจากนั้นยังจะตองมีระบบการบริหาร 
การบันทึก ผลการเรียน ผลการปฏิบัติการและมีระบบที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเพ่ือนทํากิจกรรม
รวมกันหรือ เปนงานมอบหมายที่ตองทํางานรวมกันเปนกลุมยังตองมีสถานที่เสมือนเปน “กระดานดํา” 
ที่ใชสําหรับเขียนแผนภาพหรือ สมการตาง ๆ สําหรับเปนตุกตาประกอบการสัมมนารวมกันเหมือนกับ
การสัมมนาในหองเรียนปกติ โดยที่ “กระดานดํา” นั้นก็เปนเสมือนกระดานดําจริง ๆ ที่ผูมีสวนรวมใน
การสัมมนาสามารถที่จะเขาไปลบหรือเพ่ิมเติมขอความได 

สิ่งที่มีความแตกตางอยางหนึ่งของการเรียนภายใตสภาพแวดลอมทั้งแบบหองเรียนเสมือนจริง
และหองเรียนปกติก็คือหองเรียนปกติ (Traditional classroom) ปฏิสัมพันธสวนมากจะเปนการพูดและ
การฟงและอาจจะมีบางสวนที่เปนการเขียนและการอานจากกระดานดําหรือจากขอเขียนสวนหองเรียน
เสมือนจริงปฏิสัมพันธเกือบทั้งหมดจะเปนการพิมพและการอานจากหนาจอคอมพิวเตอรซึ่งอาจจะ
รวมถึงการใชวัสดุสิ่งพิมพ เชน ตํารา รวมไปถึง การพบปะ ประชุมรวมกัน หรือการติดตอ พูดคุยกัน
ทางโทรศัพทหรือการใชวีดิทัศน  ซึ่งเครือขายคอมพิวเตอรระบบสื่อประสม จะถูกนํามาผนวกเขากับ
ระบบหองเรียนเสมือนจริงอันจะทําใหการเรียนการสอนดวยหองเรียนเสมือนจริงมีศักยภาพทัดเทียม 
หรือดีกวาหองเรียนปกติ เน่ืองจากหองเรียนเสมือนจริงเปนการใชระบบสื่อสารดวยคอมพิวเตอร 
(Computer-mediated communication :cmc system) เปนสื่อกลางมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและ
ผูเรียนโดยพ้ืนฐานทั่วไปจะเปนการสื่อสารแบบตางเวลา (asynchronous) โดยระบบคอมพิวเตอรจะ
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เก็บขอมูลที่สื่อสารไวสําหรับผูที่เขามามีสวนรวมในหองเรียนเสมือนจริงแตละคนนั้นหมายความวา 
สมาชิกแตละคนของชั้นเรียนไมจําเปนตองมาอยูในเวลาเดียวกันหรือสถานที่เดียวกันแตทุกคนอาจจะ
พบกันไดโดยบังเอิญ หรือโดยการนัดหมายหรือโดยการกําหนดตาราง ในประเด็นนี้จึงทําใหผูเรียน
สามารถมีอิสระทั้งในเชิงสถานที่เรียนและเวลาเรียนแตผูเรียนสามารถที่จะเลือกสถานที่เรียนไดเวลาใด
ก็ไดตามความสะดวกของแตละคนจากจังหวะเวลาของการมีปฏิสัมพันธที่จะตองใชเวลามาขึ้นดูเสมือน
วาการใชการปฏิสัมพันธแบบภาวะตางเวลาจะเปนจุดอานไมทันใจแตถาพิจารณาในประเด็นที่วาการที่
สามารถเลือกเวลาตอบสนองกลับไดนั้นเปนปจจัยสําคัญที่ทําใหเกิดสภาพแวดลอมในลักษณะการ
เรียนการสอนแบบรวมมือกันเพราะผูเรียนแตละคนสามารถมีสวนชวยเหลือสนับสนุนกันไดดวยเวลา
และสถานที่ที่ไมผูกมัดจนเกินไปชวยกันไดตามความกาวหนาของแตละคนอันเปนสิ่งที่มีความ
สะดวกสบายสําหรับผูเรียนแตละคน 

บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2542, 65) ไดกลาวถึงการจัดการเรียนการสอนจําลองแบบที่เสมือนจริง
เปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่สถาบันการศึกษาตาง ๆ ทั่วโลกกําลังใหความสนใจ และจะขยายตัว
มากขึ้นในศตวรรษที่21 การเรียนการสอนในระบบนี้อาศัยสื่ออิเล็กทรอนิกสโทรคมนาคมและเครือขาย
คอมพิวเตอรเปนหลัก ที่เรียกวา Virtual classroom หรือ Virtual campus บาง จนกระทั่งเรียกวา 
Virtual University ก็มี นับวาเปนการพัฒนาการบริหารการศึกษาทางไกลชนิดที่เรียกวาเคาะประตู
บานกันจริง ๆ เปนโฉมหนาใหมของสถาบันการศึกษาในโลกยุคไรพรมแดน กลาวคือ ผูเรียนจะเรียนที่
ไหนก็ได จะเปนที่บาน หรือที่ทํางาน โดยไมตองไปนั่งเรียนในหองเรียนจริง ๆ ทําใหประหยัดเวลา คา
เดินทาง และคาใชจายอ่ืน ๆ ไดมาก  

สันติ  วิจักขณาลัญฉ (2542, 24)ไดกลาวถึงการประยุกตเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อไวดังน้ี
สังคมสารสนเทศเปนสังคมแหงการเรียนรู ซึ่งจะสงเสริมใหมีการสรางสรรค การติดตอสื่อสารที่รวดเร็ว 
การพัฒนาความคิดใหม ๆ และการศึกษาที่จะเรียนรูตลอดชีวิต คนและความรูถือวาเปนทรัพยากรที่
สําคัญที่สุด การเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรูในปจจุบันมีผลสืบเนื่องมาจากพลังและศักยภาพของ
เทคโนโลยีสารสนเทศในการขจัดขอจํากัดดานเวลาและระยะทาง สงผลใหการแลกเปลี่ยนขาวสาร
ขอมูลเกิดไดทุกเวลาและทุกสถานที่ จากวิวัฒนาการดังกลาวจึงเกิดการศึกษาในรูปแบบการศึกษา
ทางไกล (Distance learning) ซึ่ง  
         ชัยวรัตน ไชยพจนพานิช(2546)ไดใหความหมายของหองเรียนเสมือนจริง วาเปนระบบการ
เรียนการสอนผานเครือขายในลักษณะของชั้นเรียนเสมือนและการเรียนการสอนทางไกล โดยใช
ประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ตและ WWW   มาสรางใหเกิดการเรียนรูอยาง
มีความหมาย  
         ครรชิต มาลัยวงศ   (2540)ไดกลาวถึง ความหมายของหองเรียนเสมือน วาหมายถึง การเรียน
การสอนที่ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร  ที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอรของผูเรียน เขาไวกับเครื่อง
คอมพิวเตอรของ      ผูใหบริการเครือขาย  (File server) และเครื่องคอมพิวเตอรผูให บริการเว็บ  
(Web server) อาจเปนการเชื่อมโยงระยะใกลหรือระยะไกลผานทางระบบการสื่อสารและอินเทอรเน็ต
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ดวยกระบวนการสอนผูสอนจะออกแบบระบบการเรียนการสอนไวโดยกําหนดกิจกรรมการเรียนการ
สอน สื่อตางๆ นําเสนอผานเว็บไซตประจําวิชาจัดสรางเว็บเพจในแตละสวนใหสมบูรณผูเรียนจะเขาสู
เว็บไซตประจําวิชาและดําเนินการเรียนไปตามระบบการเรียนที่ผูสอนออกแบบไวในระบบเครือขายมี
การจําลองสภาพแวดลอมตางๆในลักษณะเปนหองเรียนเสมือน 
         ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544)ไดกลาววา หองเรียนเสมือนจริง  เปนการจัดสิ่งแวดลอม
ทางการศึกษาที่เสมือนกับการเรียนในชั้นเรียน  ลักษณะเปนโปรแกรมที่สรางเลียนแบบสิ่งแวดลอมใน
การเรียนการสอน  ซึ่งสนับสนุนการเรียนการสอน  และสามารถเขากลุมกันไดระหวางผูเรียนกับ
ผูเรียน  และผูสอนจะเปนศูนยกลางขอมูลและบทเรียน  ซึ่งผูเรียนสามารถที่จะมีปฏิสัมพันธกับผูสอน
ไดทางคอมพิวเตอรหรือโทรศัพท  ซึ่งอาจจะเห็นหนากันทางหนาจอ  และพูดคุยกันได 
         ไกรมส(Grimes 1993) ไดนิยามไววาคือ“แนวทางทุก ๆ แนวทางของการเรียนรูจากหลักสูตร
การเรียนการสอนปกติที่เกิดขึ้น โดยที่กระบวนการเรียนรูนี้ผูเรียนผูสอนจะอยูคนละสถานที่กัน” 
         ฮิลทซ (Hiltz 1994,71-78) ไดนิยามวาหองเรียนเสมือนจริง  เปนการจัดสภาพแวดลอมการ
เรียนการสอน ที่นําแหลงทรัพยากรออนไลนมาใชในลักษณะการเรียนการสอนแบบรวมมือ โดยการ
รวมมือระหวาง ผูเรียนดวยกัน ผูเรียนกับผูสอน ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอื่น และกับชุมชนที่ไม
เปนเชิงวิชาการ 
         เทอรอฟฟ (Turoff 1995) กลาวถึง หองเรียนเสมือนจริง  วาเปนสภาพแวดลอมการเรียนการ
สอนที่ตั้งขึ้นภายใตระบบการสื่อสารผานคอมพิวเตอรในลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ ซึ่งเปน 
กระบวนการที่เนนความสําคัญของกลุมที่จะรวมมือทํากิจกรรมรวมกันระหวางผูเรียนดวยกัน และ/หรือ
ผูสอน จะไดรับความรูใหมๆ จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและขอมูล ลักษณะเดน
ของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ก็คือ  ความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของหองเรียนปกติมาใช
ในการออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  โดยอาศัยความสามารถตางๆ ของ
อินเทอรเน็ต โดยมีสวนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เน้ือหาในหลักสูตร รายชื่อแหลงเนื้อหาเสริม 
กิจกรรมระหวาง ผูเรียนผูสอนคําแนะนําและการใหผลปอนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย 
การเรียนแบบรวมมือ รวมทั้ง การสื่อสารระหวางกัน การเรียนรูปแบบน้ีจะชวยใหผูเรียนไดรับ
ประโยชนจากการเรียนโดยไมมีขอจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 

ดังน้ัน หองเรียนเสมือนจริง (Virtual classrooms) จึงหมายถึงการจัดสภาพแวดลอมการเรียน
การสอนใหเสมือนการเรียนการสอนจริงๆ เปนการนําแหลงทรัพยากรออนไลนมาใชในลักษณะ 
การเรียนการสอนแบบรวมมือโดยมีการรวมมือระหวาง ผูเรียนดวยกัน  ผูเรียนกับผูสอน ชั้นเรียนกับ
สถาบันการศึกษาอื่น  และกับชุมชนที่ไมเปนเชิงวิชาการ ผูเรียนและ/หรือผูสอนจะไดรับความรูใหมๆ 
จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและขอมูลผานทางคอมพิวเตอรหรือโทรศัพท  ซึ่ง
อาจจะเห็นหนากันทางหนาจอ และพูดคุยกันได  โดยมีสวนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เน้ือหาใน
หลักสูตร รายชื่อแหลงเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหวางผูเรียนผูสอน คําแนะนํา  และการใหผลปอนกลับ 
การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย  และไมมีขอจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 
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4.2 ลักษณะของหองเรียนเสมือนจริง  ลักษณะของหองเรียนเสมือนจริง  มีดังนี้  คือ   
อุทัย  ภิรมยรื่น (2540, 25)ไดจําแนกการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง ในปจจุบันนี้มีอยู 2 

ลักษณะ คือ  
 1) การจัดการเรียนการสอนในหองเรียนธรรมดาแตมีการถายทอดสดภาพและเสียง
เกี่ยวกับบทเรียน โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือขายคอมพิวเตอร ซึ่งเรียกวา ออนไลนไปยัง
ผูเรียนที่อยูนอกหองเรียน ผูเรียนก็สามารถรับฟงติดตามบทเรียนและตัวผูสอน จากเครื่อง
คอมพิวเตอรของตัวเองและยังโตตอบกับอาจารยผูสอนหรือเพ่ือนผูเรียนในชั้นเรียนก็ได หองเรียน
แบบน้ียังอาศัยสิ่งแวดลอมทางกายภาพที่เปนจริงซ่ึงเรียกวา Physical Education Environment  
 2) การจัดหองเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางภาพเสมือนจริง ที่เรียกวา Virtual 
Reality โดยใชสื่อที่เปนตัวหนังสือ (Text Based) หรือภาพกราฟก (Graphical Based) สงบทเรียนไป
ยังผูเรียน โดยผานระบบโทรคมนาคมและคอมพิวเตอร หองเรียนลักษณะนี้เรียกวา Virtual Education 
Environment ซึ่งเปนหองเรียนเสมือนจริงที่แทจริง  
              ในบางมหาวิทยาลัยก็ใชรวมกัน คือ มีทั้งแบบที่เปนหองเรียนจริง และหองเรียนเสมือนจริง 
การเรียนการสอนก็ผานทางเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงกันอยูทั่วโลก เชน อินเทอรเน็ต, WWW 
ขณะนี้ไดมีผูพยายามจัดตั้งมหาวิทยาลัยเสมือนจริงขึ้นแลว โดยเชื่อมโยงสิ่งตางๆ ที่ใหบริการดานการ
เรียน การสอนทางไกล แบบหองเรียนเสมือนจริงตางๆ  เขาดวยกัน และจัดบริเวณอาคาร สถานที่ 
หองเรียน หองสมุด ภาควิชาตางๆ  ศูนยบริการ  ตลอดจนคณาจารย ผูเรียน กิจกรรม ทุกอยาง
เสมือนเปนชุมชนวิชาการจริงๆ  แตขอมูลเหลานี้จะอยูที่ศูนยคอมพิวเตอรของแตละแหง ผูประสงคจะ
เขารวมในการเปดบริการก็จะตองจองเนื้อที่และเขียนโปรแกรมใสขอมูลเขาไว  เม่ือผูเรียนติดตอเขามา 
โปรแกรมคอมพิวเตอรก็จะแสดงภาพ  เสียง ภาพเคลื่อนไหว และสามารถโตตอบไดเสมือนหน่ึงเปน
มหาวิทยาลัยจริง ๆ การติดตอกับมหาวิทยาลัยเสมือนจริงทําไดดังนี้ 
 1) บทเรียนและแบบฝกหัดตาง ๆ อาจจะสงใหผูเรียนในรูปวีดิทัศน หรือวีดิทัศนผสมกับ 
หองเรียนเสมือนจริง หรือ ซีดีรอมที่มีสื่อประสมทั้งภาพ เสียง การเคลื่อนไหว โดยผานระบบสัญญาณ
เครือขายคอมพิวเตอร ดาวเทียม โทรทัศน โทรสาร หรือทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส ตาม 
ความตองการของ ผูเรียน  
 2) ผูเรียนจะติดตอสื่อสารกับอาจารยผูสอนได โดยตรงในขณะสอนก็ไดหาก เปนการเรียน 
ออนไลน ซึ่งจะเปนแบบของการสื่อสารสองทาง(Two-ways communication) ที่โตตอบโดยทันทีทันใด
ระหวางผูเรียนและผูสอนหรือระหวางผูเรียนดวยกัน (Synchronous Interaction) เชน การ Chat หรือ
อาจใชการโตตอบแบบไมทันทีทันใด (Asynchronous Interaction) เชน การใช e-Mail, การใชเว็บ
บอรดเปนตน  
 3) การทดสอบทําไดหลายวิธี เชน ทดสอบแบบออนไลน หรือทดสอบโดยผานทางโทรสาร 
จดหมายอิเล็กทรอนิกส  และทางไปรษณียธรรมดา บางแหงจะมีผูจัดสอบโดยผานตัวแทนของ
มหาวิทยาลัยในทองถิ่นที่ผูเรียนอาศัยอยูการเรียนทางไกลโดยผานเครือขายคอมพิวเตอร เปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนวิชาที่ตนสนใจไดตลอดเวลาในทุกแหงที่มีการเปดสอน ไมตองเขาชั้นเรียน
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ก็ได ในการศึกษาหาความรู จึงมีความยืดหยุนดานเวลาและประหยัดคาใชจาย นอกจากนี้  ผูเรียนยัง
สามารถติดตอกับอาจารยผูสอนไดโดยตรง สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูเรียนคนอื่นซึ่งอยู
หางไกลกันได เปนการเรียนแบบชวยเหลือซ่ึงกัน และกันทํางานรวมกัน (Collaborative learning) 
อยางไรก็ตาม  การเรียนทางไกลลักษณะนี้อาจจะขาดความสัมพันธแบบเผชิญหนา แตปจจุบันนี้ก็มี
กลองวีดิทัศน ที่เชื่อมตอกับเครื่องคอมพิวเตอรในระบบเครือขาย ก็สามารถทําใหเห็นหนากันได 
ดังน้ันปญหาเรื่องขาดความสัมพันธแบบเผชิญหนา ก็หมดไป ความสําเร็จและคุณภาพของ 
การเรียนในระบบนี้ขึ้นอยูกับตัวผูเรียนคอนขางมากเพราะจะตองมีความรับผิดชอบ ตองบริหารเวลา
เพ่ือติดตามบทเรียน การทํากิจกรรมและการทดสอบตางๆ ใหทันตามกําหนดเวลา จึงจะทําใหการ
เรียนประสบผลสําเร็จไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
              แซนดี้(Sandy, 2001) ไดแบงจําแนกรูปแบบการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงไว
ในงานวิจัย    เรื่อง A Framework for Pedagogical Evaluation of Virtual Learning Environment   
โดยแบงเปน 3   ลักษณะ ดังนี้ 
 1) Asynchronous Learning เหมาะกับการเรียนแบบเสริมและการเรียนที่ผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเอง  (Self  learning)    ผูเรียนจะเรียนวิชาผานเว็บ เม่ือไรก็ได  ในชวงเวลาที่เจาของ
หลักสูตรกําหนดการเรียนนั้นจะมีกิจกรรมการอาน      เน้ือหา     คนควา     ทําโครงการ      ทํา
แบบทดสอบ  และทําการสอบ     ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอนหรือบทเรียนในรูปของการเรียนการสอน
แบบไมประสานเวลา คือ คนละเวลา  ผูเรียนอาจตั้งคําถามผาน  Web board  ผูสอนก็อาจเขาไปดู
คําถาม  และตอบในชวงเวลาที่สะดวก หรือ ผูเรียนอาจติดตอกับผูสอนทาง   e-Mail นอกจากนี้  ผูสอน
อาจจะใหการบานหรือขอมูลเพ่ิมเติมแกผูเรียน   ซึ่งผูเรียนเห็นขอมูลภายหลังจากที่ผูสอนประกาศและ
ระหวางที่ผูเรียนเรียนบทเรียนน้ัน ผูสอนไมตองออนไลนอยูกับระบบ  
 2) Synchronous Learning   คือ   การสอนเสมือนหน่ึงวาผูสอนอยูในหอง     อยูหนา 
ชั้นเรียนแตผูเรียนอยูกระจายทั่วไป โดยผูเรียนแตละคนมีเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่ตออยูกับ
อินเทอรเน็ตและลงทะเบียนวิชานั้น     ผูสอนจะทําการสอนโดยมีการติดตามการเรียนของผูเรียนหรือ
ผูสอนสามารถระบุหนาที่เรียน     ผูสอนสามารถติดตอกับผูเรียนทันทีผาน  Chat, Message, IP Phone 
หรือ  IP Video การสอนนั้นผูเรียนตองระบุเวลาที่ทั้งผูสอนและผูเรียนตองออนไลน มาพบกันที่
หองเรียนเสมือนจริง (Virtual classrooms) 
 3) Collaborative Learning การสอนแบบรวมมือน้ันยากขึ้น  จะตองมีซอฟตแวรเฉพาะที่
ทุกคนใชรวมกันได  เชน  Whiteboard หรือซอฟตแวรที่ทํางานเสมือนจริง เพ่ือสื่อใหเปนกลไก ทําให
ผูเรียนกับผูสอนมีปฏิสัมพันธในการทํางานรวมกัน และเรยีนรูรวมกนัเพ่ือนําไปสูจุดหมายของบทเรยีน 
การเรียนแบบรวมมือ จะเปนการเรียนแบบประสานเวลา ผสมกับการใชเครื่องมือระดับที่สูงขึ้น 
           ชัยวรัตน  ไชยพจนพานิช (2546)ไดแบงลักษณะ การทํางานของหองเรียนเสมือนจริงเปน 
2 สวนดังน้ี คือ   
 1) สวนจัดการเนื้อหา ประกอบดวย เครื่องมือที่ใชในการสรางบทเรียน และ ซอฟทแวรที่
ใชแสดงบทเรียน 
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 2) สวนบริหารจัดการการเรียนการสอน   เปนซอฟทแวรบริหารจัดการรายวิชาที่รวบรวม
เครื่องมือ   ซึ่งออกแบบไวเพ่ืออํานวยความสะดวกแกผูใชงานในการจัดการเรียนการสอนออนไลน     

 
นอกจากนี้ทอมสัน (Thompson.  1996) ไดแบงหองเรียนเสมือนจริงออกเปน 2 รูปแบบ ไดแก 

รูปแบบแรกเปนความรวมมือ (Consortium) ระหวางสถาบันอุดมศึกษาตาง ๆ โดยหองเรียน
เสมือนจริงจะเปนตัวกลางเชื่อมตอระหวางหองเรียน และวิทยาลัยในภูมิภาคตาง ๆ ที่รวมมือกันกอตั้ง
โดยแบงใชทรัพยากรที่สถาบันการศึกษาแตละแหงที่มีอยู และมีขอตกลงรวมกันที่จะรับรองผลการ
เรียนของสถาบันการศึกษาที่เปนสมาชิก นักศึกษาที่เขาเรียนในหองเรียนเสมือนจริงรูปแบบน้ี 
สามารถเลือกเรียนหลักสูตรของหองเรียนใดก็ไดที่เปนสมาชิก และสามารถเทียบโอนรายวิชากันได 
ตัวอยางเชน หองเรียนเสมือนจริงแคลิฟอรเนีย และหองเรียนเสมือนจริงไคลด เปนตน 

หองเรียนเสมือนจริงรูปแบบที่สอง เปนหองเรียนที่หนวยงานที่มีอํานาจในการใหปริญญาใหม
เปนผูจัดตั้งขึ้น โดยปกติจะทํางานรวมกับหองเรียนที่มีอยูแลว หองเรียนรูปแบบนี้จะทําหนาที่เปน
ธนาคารหนวยกิต(Credit Bank) มีพ้ืนที่สําหรับเก็บสะสมหนวยกิตของนักศึกษาที่เรียนจากสถาบัน
ตาง ๆ และนับเปนหนวยกิตของหลักสูตรปริญญาของหองเรียนเสมือนจริง ตัวอยางหองเรียนเสมือน
จริงในรูปแบบนี้ เชน หองเรียนเสมือนจริงของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีแหงชาติ (National 
Technological University: NTU) และหองเรียนเสมือนจริงแหงมหาวิทยาลัยฟนิกส (The University 
of Phoenix) เปนตน 

ลักษณะของหองเรียนเสมือนจริงอาจเปนไปในลักษณะที่เสมือนในทางกายภาพที่พบไดใน
คอมพิวเตอร หรืออาจไมมีลักษณะเสมือนหองเรียนจริงๆเลยก็ได เพียงแตสิ่งเดียวที่หองเรียนเสมือน
จริงไมวา รูปแบบใดหรือมีลักษณะเหมือนหรือไม ไมใชประเด็นสําคัญสิ่งที่สําคัญคือหองเรียนเสมือน
จริงจะตองมีผูเรียน ผูสอนหรือครู และตองมีสังคมหรือกลุมเพ่ือนที่เรียนดวยกันโดยใชศักยภาพของ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและการสื่อสารผานเครือขายอินเทอรเน็ต ทําใหเกิดสภาพหรือกิจกรรม 
การเรียนการสอนดําเนินไปได 

 
 4.3  จุดมุงหมายของหองเรียนเสมือนจริงจุดมุงหมายของหองเรียนเสมือนจริง  สามารถสรุปไดดังนี้  
คือ 
          1) จุดมุงหมายทั่วไปของหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือการกระจายความรูโดยใชเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย  และเครือขายสารสนเทศ  ระหวางผูเรียนกับผูสอน  เพ่ือเตรียมคนสําหรับโลกอิเล็กทรอนิกส
ในวันขางหนาและฝก “การเชื่อมตอทางปญญา” ในโครงรางของสภาพแวดลอมเสมือนจริง 

2)  จุดมุงหมายเฉพาะของหองเรียนเสมือนจริง ไดแก 
 2.1 เพ่ือสรางหองเรียน “ขามชาติ” 
 2.2 เพ่ือออกแบบหองเรียนสําหรับวันขางหนา  ที่ผสมผสานระหวางการปฏิบัติและ
ทฤษฎีโดยการสนับสนุนการเรียนตลอดชีวิต เน่ืองจากเทคโนโลยีในปจจุบันมีความกาวหนารวดเร็ว
มาก  ผูเรียนจะตองปรับความรูใหทันสมัยอยูเสมอ เพ่ือไมใหตกอยูในความลาหลัง การเพิ่มพูนความ
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รวมมือระหวางผูเรียนและผูสอนการจัดกิจกรรมเชิงปฏิบัติการที่ผูสอนจัดใหการคนควาจากฐานขอมูล
โดยใชการจําลองสถานการณชีวิตจริงจะชวยใหผูเรียนเขาใจในวิชาชีพที่จะปฏิบัติในอนาคต 
นอกจากนั้น ยังขยายการเชื่อมตอทางปญญาโดยการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารและความเชี่ยวชาญ
ระหวางโลกของวิชาการกับโลกของความเปนจริงในตลาดแรงงาน  
 จุดมุงหมายของหองเรียนเสมือนจริงไมไดถูกสรางมาเพื่อสรางความเสมือนจริงใหกับการเรียน
การสอน เปนเพียงการสรางสภาพ ที่ใหผูเรียนผูสอนไดเขามารวมกันเรียนรูในลักษณะการเรียนที่
ผูเรียนผูสอนไมไดอยูในที่เดียวกันเปนการเรียนการสอนทางไกลไมวาจะเปนในประเทศเดียวกันหรือ
ตางประเทศ ในเวลาเดียวกนัหรือตางเวลากันก็ไดผูเรียนจะไดใชหองเรียนเสมือนจริงในลักษณะของ 
การติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูเรียนดวยกันหรือผูเรียนกับผูสอน 
 
4.4 หลักการของหองเรียนเสมือนจริง หองเรียนเสมือนจริงยึดหลักการ 4 ประการ ดังนี้คือ 
 1) การใหการศึกษาที่ทันเวลาการใชงาน  (Just in Time Education)  หองเรียนเสมือนจริง
มีความคลองตัวและเชื่อมโยงกับแหลงขอมูลและแหลงวิชาการตาง  ๆ  ไดทั่วโลกจึงเปนแหลงความรูที่
ทันสมัยตลอดเวลา สามารถตอบสนองตอประชาชนไดในทันที 
 2) การเรียนเปนการแลกเปลี่ยน  (Learning is Exchange)  ในหองเรียนเสมือนจริงจะไมมี
ระบบที่มีผูรูทุกเรื่องคนเดียวแลวสอนคนอื่นๆ  แตจะเปนลักษณะที่ทุกคนเสมอกัน  แลกเปลี่ยนความรู
กัน 
   3) การเรียน คือ การแลกเปลี่ยนความรูและขอมูลขาวสาร      ไมใชการรับเพียงอยางเดียว 
หลักการนี้เปนลักษณะของหองเรียนเปดที่ผูสอน  ผูเรียน  และผูสนใจสามารถพบปะแลกเปลี่ยนความรู
กันได 
 4) การจัดสภาพแวดลอมโดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ    (Environment  According  to User 
Profile)    สภาพแวดลอมทางการเรียนจะเปลี่ยนรูปไปตามลักษณะของผูเรียน   ตั้งแตเร่ิมล็อกอิน 
เขาเรียน ผูเรียนจะเปนผูกําหนดขอบขายความสนใจวาจะเรียนอะไร  และในระหวางเรียนนั้นผูเรียนจะ
เปนผูปรับเปลี่ยนสภาพแวดลอมการเรียนเอง   โดยเปนผูเลือกเน้ือหาที่จะเรียน เลือกปรึกษาคนที่
ตนเองตองการ ซึ่งอาจเปนผูสอน   บุคลากร   หรือเพ่ือนผูเรียนเอง      ขณะที่ลงทะเบียนเรียน      ผูเรียน 
จะใหชื่อ ที่อยู ในอีเมล    คุณวุฒิในการทํางาน   ขอบขายความสนใจ และประสบการณในการสัมมนา
เชิงปฏิบัติการ  เปนตน  ซึ่งขอมูลน้ีจะเปนกุญแจในการติดตอกับผูที่มีความสนใจและคุณลักษณะ
คลายกัน 
 ลักษณะของการจัดหองเรียนเสมือนจริงเปนการเนนที่กระบวนการในการเรียนการสอน
โดยใชหองเรียนเสมือนจริงเปนเสมือนชองทาง หรือเปนเสมือนหองเรียนจริงที่ผูเรียนและผูสอนมาพบ
กันในหองเรียน ดังน้ันการจัดหองเรียนเสมือนจริงจึงเปนการจัดเพื่อสรางสภาพการเรียนแบบเสมือน
จริงขึ้น 
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4.5 สิ่งที่ตองคํานึงถึงเกี่ยวกับหองเรียนเสมือนจริง สิ่งที่ตองคํานึงถึงเกี่ยวกับหองเรียนเสมือนจริง มี
ดังนี้ คือ 
 1) การมีโอกาสเขาถึงไดเทาเทียมกัน(Equitable Access) ผูเรียนที่เรียนผานระบบ
หองเรียนเสมือนจะไดรับโอกาสในการเขาถึงในการเรียนเทาเทยีมกัน 
 2) คุณภาพของขอมูลขาวสาร (Information Quality) ขอมูลขาวสาร  ที่เสนอผานระบบ
หองเรียนเสมือนจะถูกจัดเตรียมการลวงหนาอยางพิถีพิถัน ทําใหไดขอมูลที่มีคุณภาพ 
 3)  ผลกระทบตอสังคมในดานการศึกษาทางไกล(Social Impact in Distance Education) 
พบวา การมีหองเรียนเสมือน  เปนสวนหนึ่งที่ทําใหเกิดผลกระทบในดานการพัฒนาการศึกษา 
โดยเฉพาะในดานโอกาสการศึกษาทางไกล 
 4) ผลกระทบทางดานเสริมสรางปญญาในรายวิชาปกติ  (Intellectual Impact on 
Conventional Courses)  การเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนอยางรวมมือ  จะทําใหผูเรียนไดมีโอกาส
รวมกันสรางสรรคสิ่งใหม ๆ ทําใหเกิดการตอเติมเสริมสรางปญญาซึ่งกันและกัน 
 5) การออกแบบและขีดความสามารถของซอฟทแวร  (Software Capability and Design) 
 6) ปจจัยสําคัญของความสําเร็จในการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงอยูที่  การออกแบบและ
ระดับความสามารถของซอฟทแวร  วาสามารถตอบสนองตอการเปดโอกาสใหผู เรียนไดรับ
ประสบการณเสมือนจริงมากนอยเพียงใด และไดรับประสบการณที่มีคุณคาตอการเรียนรูเพียงใด 
 สิ่งที่จะตองคํานึงถึงคือการทําใหการเรียนการสอนสามารถดําเนินไปไดอยางปกติ เสมือนการ
เรียนในหองเรียนจริงๆ คือกระบวนการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผานหองเรียนเสมือนจริง ไมวาจะเปน
การเรียนการสอนในรูปแบบใด 
 
4. 6 ประเด็นทางการศึกษาเกี่ยวกับหองเรียนเสมือนจริงประเด็นทางการศึกษาเกี่ยวกับหองเรียน
เสมือนจริง  มีดังนี้คือ 
 ก. ดานการเรียนการสอน (Teaching and Learning Concerns) 
 1) เน้ือหาและจุดมุงหมาย  (Content and Objectives) ของการเรียนการสอนที่
เหมาะสมกับการเรียนแบบหองเรียนเสมือนนั้นเปนเนื้อหาที่ผูเรียนมีโอกาสแกปญหารวมกัน  ทํางาน
รวมกัน  ซึ่งปจจัยสําคัญจะอยูที่ผูสอนจะตองนําเนื้อหามาออกแบบการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับ
ธรรมชาติของการเรียนผานระบบคอมพิวเตอร 
 2) กระบวนการปฏิสัมพันธและความสามารถในการปฏิสัมพันธ  (Interactivity and    
Interaction Processes) ของการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงจะมีพ้ืนฐานความเชื่อวา  การ
เกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกัน จะทําใหเกิดการเรียนรู ดังน้ัน ในหองเรียนเสมือนจริงจึงควรจัด
สถานการณเพ่ือกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธรวมกันอยางแข็งขัน 
 3)  กลยุทธและยุทธศาสตรการเรียน  (Learning Strategies and Tactics) หมายถึง 
การออกแบบการเรียนการสอนเพื่อนําผูเรียนไปสูเปาหมายการเรียนรูที่กําหนดไว การกําหนดขั้นตอน
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กิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคลองกับธรรมชาติและจิตวิทยาการเรียนรูของมนุษยนับเปนเง่ือนไข
สําคัญย่ิง 
 4) การควบคุมผูเรียนและระบบการควบคุมความสนใจ (Learner Control and System 
Control) ของการเรียนผานระบบหองเรียนเสมือนจําเปนตองมีการสรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิดความ
สนใจอยางตอเน่ือง  เพราะหองเรียนเสมือน  มีลักษณะที่ผูเรียนจําเปนตองมีวินัยในการควบคุมตนเอง 
ยิ่งไปกวานั้น  ผูออกแบบการเรียนการสอน  จะตองมีการออกแบบระบบ เพ่ือการดึงความสนใจของ
ผูเรียนใหมีอยางตอเน่ือง 
 5) ผลการเรียนรูและการประเมินผล (Outcomes and their Evaluation) ของผูเรียน
จําเปนตองมีการประเมินอยางเปนระบบ สวนวิธีการประเมินเปนการประเมินจากรองรอยการเรียนรูที่
ปรากฏจากชิ้นงานที่ผูเรียนกระทําผานระบบหองเรียนเสมือนจริง 

ข. ดานการปฏิบัติการ(Implementation Concerns) ในหองเรียนเสมือนจริง พบวาจะตอง
ตระหนักในศักยภาพของผูเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงศักยภาพของตนเองอยางเต็มศักยภาพ 
และทําใหผูเรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเองรวมกับเพ่ือน ๆ 

ค. ดานผูสอนและการสอน  (Instructors and Teaching) 
 1) ผูบริหาร (Administrators) จะตองมีความรู  ความเขาใจธรรมชาติของหองเรียน
เสมือนจริงวามีลักษณะของการเรียนการสอนที่แตกตางไปจากหองเรียนปกติ 
  2)  บุคลากรสนับสนุน  (Support Staff) ที่ทําหนาที่ดําเนินงานในหองเรียนเสมือนจริง 
ตองอาศัยบุคลากรที่มีความสามารถหลายดาน  อาทิ  เจาหนาที่ระบบคอมพิวเตอร  เจาหนาที่ชวยใน 
การผลิตสื่อ และ เจาหนาที่บริการโตตอบกับผูเรียน เปนตน 
 ประเด็นของหองเรียนเสมือนจริงอยูที่กระบวนการปฏิสัมพันธและความสามารถในการ
ปฏิสัมพันธของผูเรียน กับผูเรียน ผูเรียนกับผูสอน 
 
4. 7 การใหบริการของหองเรียนเสมือนจริงหองเรียนเสมือนจริงโดยทั่วไปจะใหบริการในสิ่งตอไปน้ี 
 1) หองสมุด เปนหองสมุดอิเล็กทรอนิกสสามารถคนหาขอมูลผานเครือขายสารสนเทศ 
 2) สภาพแวดลอมสําหรับการสัมมนาเชิงปฏิบัติการ  หรือการทํางานเปนทีมและพื้นที่ใน
เครือขายสารสนเทศและโปรแกรมในการใชงาน 
 3)  สภาพแวดลอมสําหรับการศึกษารายบุคคล หรือการติดตอกับผูสอน 
 4) สถานที่สําหรับการพบปะกันระหวางเพ่ือนผูเรียนผูเชี่ยวชาญผูสอนและอาจเปนการพบ 
ปะที่ไมเปนทางการได เชน การจัดอภิปรายหัวขอใดหัวขอหน่ึง 
 5) โตะประชาสัมพันธของหองเรียน 
 6) หองจําลองสถานการณ เปนหองที่จัดสําหรับการทดลองเสมือนจริง 
 7) สถานที่สําหรับวางขายสิ่งพิมพ หรือผลิตผลอ่ืน ๆ  
 8) หองเรียนสําหรับสอนหรือประชุมทางไกลผานจอภาพ 
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ในหองเรียนเสมือนจริงนอกจากจะมีเจาหนาที่จริง ซึ่งประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญ และนัก
วิชาชีพตางๆ  แลว  ยังมีเจาหนาที่เสมือนจริงที่เรียกวา  “Bot”  ซึ่งจะทํางานตาง  ๆ  โดยอัตโนมัติ  เชน 
การใหบริการหลังเรียน  การเรียนการสอน  การใหคําแนะนํา  การใหบริการคนหาขอมูลและปฏิบัติงาน 
รวมทั้งเจาหนาที่หองสมุด ดังนี้เปนตน 
 
4.8 วิธีการสื่อสารและการรับความรูจากหองเรียนเสมือนจริงหองเรียนเสมือนจริงมีวิธีการสื่อสารและ
การคนควาหาความรู  6 วิธีใหญ ๆ ดังนี้ คือ 
 1) การสนทนาแบบออนไลน (Online Chat)  
 2) สิ่งพิมพที่พิมพในหองสมุดตามหลักสูตรจัดเก็บเปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสเพ่ือใหผูเรียน
คนควาไดดวยตนเอง 
 3) ผนังขาว (News Wall) เปนปายประกาศแจงขาวตาง ๆ   ในหองเรียน เชน กําหนดการ
สัมมนาปฏิบัติการ การประชุม ขาวสําหรับผูเรียนใหม การติดตอตางๆ เปนตน 
 4) หองสมุด  เปนแหลงคนหาความรูในทุกๆ ดานโดยมีฐานขอมูลที่เชื่อมตอเครือขาย
สารสนเทศ และขอเขียนที่จัดพิมพโดยหองสมุดเอง 
 5) แหลงคนควาเพิ่มเติม เปนแหลงคนควาที่นอกเหนือจากหองสมุด  เชน  เว็บไซตตางๆ  ที่
เกี่ยวของกับการเรียน หรือเปนเว็บไซตเพ่ือการฝกปฏิบัติจริง 
 6) เน้ือที่สําหรับการสงการบานหรือ ขอสอบบนเว็บไซตซึ่งเปนสวนตัวของผูเรียนแตละ 
คน เพ่ือใหผูสอนสามารถเขาไปตรวจสอบได 
 วิธีการสื่อสารและรับความรูของหองเรียนเปนการใชความสามารถของคอมพิวเตอรและ
ซอฟตแวร สรางวิธีการสื่อสารและรับความรูเชนเดียวกับการเรียนในหองเรียนจริง 
 
4.9 จุดแข็งและจุดออนของหองเรียนเสมือนจริง   
   ก. จุดแข็งของหองเรียนเสมือนจริง เพอรริน(Perrin, 1994) มีดังนี้ คือ 

    1) การจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนเสมือนจริง จะจัดในรูปของสื่ออิเล็กทรอนิกส
ผานเครือขายสารสนเทศ สามารถเชื่อมโยงกับหองเรียนตางๆ  ทั่วโลก  และหองสมุดตางๆ  ตลอดจน
ฐานขอมูล ทําใหมีแหลงความรูที่ทันสมัยสามารถจัดหลักสูตรไดหลายรูปแบบเชนการนําความรูจาก
แหลงตางๆ  มาประกอบเปนชุดหลักสูตรผูเรียนสามารถเชื่อมโยงบทเรียนจากหองเรียนตางๆ  และ
บางสวนจากแหลงขอมูลจนครบหลักสูตร ซึ่งจะเปนหลักสูตรที่ทันสมัย 

    2) สื่อการสอนจะมีหองสมุดอิเล็กทรอนิกสประกอบดวย ตําราเสยีงวดิีทศัน หรือภาพยนตร 
ซึ่งเชื่อมโยงจากแหลงตาง  ๆ  ทั่วโลก  สําหรับสื่อตํารา อาจอยูในรูปของซีดีรอมหรือขอมูลสารสนเทศที่
สงไปทางสายออนไลนสื่อวีดิทัศนจะมีทั้งแบบปฏิสัมพันธและไมปฏิสัมพันธ สื่อดิจิตอล  ไดแก 
คอมพิวเตอรชวยสอน  ไฮเปอรมีเดีย  และมัลติมีเดีย  ซึ่งอานสงผานเครือขายอินเทอรเน็ต  หรือใช
ซีดีรอม 
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    3) การเรียนการสอน      สามารถใชการสอนแบบมัลติมีเดียดวยการอภิปรายสดผาน
โทรศัพท  หรือการสนทนาผานการประชุม ทางคอมพิวเตอรและ กระดานขาว  (Web board)  การ
ทดลองตางๆ สามารถใชการจําลองสถานการณจริงผานเครือขายคอมพิวเตอร  หรือการใชหองทดลอง
จริงในทองถิ่นที่ผูเรียนเรียนได 
       4) การประเมินผล มีการประเมินผลที่เหมาะกับรูปแบบการเรียนของผูเรียน    และ
วัตถุประสงคของหลักสูตร  โดยมีวิธีประเมินผลที่ใหผูเรียนทราบความกาวหนาเปนระยะๆ  ผูเรียนจะ
ไดผลการเรียนเม่ือปฏิบัติไดถึงระดับที่กําหนดไว 

     5) การบริหารงาน  สามารถดําเนินการผานเครือขายคอมพิวเตอรไดตลอด   24  ชั่วโมง  ไม
วาจะเปนการลงทะเบียน การสอบถามปญหาตาง ๆ ฯลฯ 

     6) การควบคุมในหองเรียนเสมือนจริง  ผูเรียนจะเปนผูเลือกรายวิชาตาง  ๆ อาจจะ  เลือก
สถาบันและผูสอนเอง  หลักสูตรสามารถปรับเขากับตารางเวลาและรูปแบบการเรียนของผูเรียน 
รายวิชาตาง ๆ สามารถเริ่มเรียน หรือเลิกเรียนในเวลาใดก็ไดตลอด 24 ชั่วโมง 

    7) การบริการและสิ่งอํานวยความสะดวกตาง  ๆ  ในหองเรียนเสมือนจริง  ไมตองจายคา
กอสรางหองเรียน หองปฏิบัติการ  หรืออาคารตางๆ  ไมตองจายคาซอมแซมดูแลรักษาอาคาร  กิจกรรม
การเรียนการสอน  การใหคําปรึกษารายบุคคล  การสอนเสริม  (Tutoring)  การพบที่ปรึกษา 
(Mentoring)  และการใหบริการอื่นๆ  สามารถทําไดทางเครือขายสารสนเทศโดยใชโทรศัพท  หรือ
เทคโนโลยีคมนาคมอื่น ๆ  

  ข.  จุดออนของหองเรียนเสมือนจริง เชน    ในดานสังคม    และนันทนาการ    (Social 
/recreation) ถึงแมผูเรียนในหองเรียนเสมือนจริง   จะสามารถติดตอสื่อสารกันผานทางอินเทอรเน็ตใน
รูปสนทนา เปนรายบุคคล      และการประชุมทางคอมพิวเตอร  (Computer Conference)  ซึ่งสามารถ
ทํางานรวมกันเปนกลุมได แตก็ไมเปนธรรมชาติเหมือนกับสังคมจริง  
 จุดแข็งและจุดออนของหองเรียนเสมือนจริง เปนสิ่งที่เกิดขึ้นจากสภาวะของการสื่อสาร
ออนไลนผานหองเรียนเสมือนจริงซึ่ง เพอรริน (Perrin,1994) ไดใหขอเสนอทั้งจุดแข็งและจุดออนของ
หองเรียนเสมือนจริง ซึ่งจุดแข็งคือ การสื่อสารทางไกล ทุกที่ทุกเวลา การประเมินผล สวนจุดออนคือ 
หองเรียนเสมือนจริงไมสามารถถายทอดความรูสึก หรืออารมณ หรือแมแตการสัมผัส หรือหากผูเรียน
ไมเขาหองเรียน ก็ไมสามารถจะนําใหกลับมาสูหองเรียนได แตกตางจากการเรียนในหองเรียนปกติ 
 
4.10 ระบบบริหารการเรียนการสอน (Learning Management System) 
 4.10.1 ความหมายของระบบบริหารการเรียนการสอนความหมายของระบบบริหารการ
เรียนการสอนนั้น ไดมีนักวิชาการกลาวไวดังนี้คือ   
  ประกอบ  คุปรัตน(2546) ไดใหความหมายของ LMS วาเปนระบบจัดการการเรียนการสอน
ออนไลน  หรือ e-Learningและหรือเปนซอฟตแวรที่ชวยในระบบจัดการหองเรียนเสมือนจริง ทําให
สถาบันการศึกษาหรือแหลงจัดการเรียนการสอนสามารถใหผูเรียนไดมี Login และ Password เพื่อมี
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สิทธิเขาเรียนรวมทั้ง การใหผูเรียนจัดการเลือกสรรรายวิชาที่จะเรียน บันทึกเวลาและขอมูลการเขา
เรียนและ การรายงานผลการเรียนใหกับระบบการศึกษาหรือการฝกอบรมนั้นๆ 
           กิตติพงษ  พุมพวง (2547) ไดใหความหมายของ LMS วาเปนระบบการจัดการเรียนผาน
เครือขาย มีเครื่องมือและสวนประกอบที่สําคัญ  สําหรับผูสอน  ผูเรียน และผูดูแลระบบ  ไดแกระบบ
การจัดการรายวิชา  ระบบการจัดการสรางเนื้อหา  ระบบบริหารจัดการผูเรียน  ระบบการจัดการขอมูล 
และ/หรือ บทเรียน รวมทั้ง ระบบเครื่องมือชวยจัดการสื่อสารและปฏิสัมพันธ  และจัดกระบวนการ
เรียนรู ไดแก การสื่อสาร Chat,   e-Mail,  Web board   การเขาใช   การเก็บขอมูลและการรายงาน
ผล  เปนตน 
           ชัยวรัตน   ไชยพจนพานิช (2546)ไดใหความหมายของ LMS วาเปนซอฟทแวรสําหรับการ
บริหารจัดการรายวิชาที่รวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไวเพ่ืออํานวยความสะดวกแกผูใชงานในการ
จัดการเรียนการสอนออนไลน โดยมีจุดประสงคเพ่ือชวยสนับสนุนผูใชงาน 4 กลุม คือ ผูเรียน 
(Student) ผูสอน (Instructor) เจาหนาที่ทะเบียน (Registration) และผูดูแลระบบ (Administrator) ซึ่ง
เครื่องมือและระดับของสิทธิในการเขาใชที่จัดหาไวใหจะมีความแตกตางกันไปตามแตการใชงานของ
แตละกลุม  
           ปทมาภรณ  พิมพหานาม (2546)ไดใหความหมายของ  LMS วา เปนระบบที่พัฒนาขึ้น
สําหรับกิจกรรมในการเรียนการสอน การประเมินผล การทดสอบ การมีบอรดแสดงความคิดเห็นในแต
ละรายวิชา รวมทั้ง ระบบการติดตามผลการเรียน และอ่ืนๆ   
        
         4.10.2 องคประกอบของระบบบริหารการเรียนการสอน  

องคประกอบของ LMS ประกอบดวย  5 สวน ดังนี้คือ เนคเทค (2545) 
1) ระบบจัดการหลักสูตร (Course Management) ของกลุมผูใชงานแบงเปน  3 ระดับ  คือ 

ผูเรียน ผูสอน และผูดูแลระบบ ที่สามารถเขาสูระบบจากที่ไหน เวลาใดก็ได โดยผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต นอกจากนี้ ระบบสามารถรองรับจํานวน ผูใช และจํานวนบทเรียนไดไมจํากัด ขึ้นอยูกับ 
ฮารดแวรและ/หรือซอฟทแวรที่ใช อีกทั้งระบบสามารถรองรับการใชงานภาษาไทยไดอยางเต็มรูปแบบ 
 2) ระบบการสรางบทเรียน (Content Management) ประกอบดวย  เครื่องมือ 
ในการชวยสรางเนื้อหา ระบบนี้สามารถใชงานไดดีทั้งกับบทเรียนในรูป Text-based และบทเรียนใน 
รูปแบบ Streaming media  
 3) ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) เปนระบบคลังขอสอบ 
ที่สามารถสุมขอสอบ จับเวลาการทําขอสอบ และตรวจขอสอบไดอยางอัตโนมัติ พรอมเฉลย มีการ
รายงานสถิติ คะแนน และสถิติการเขาเรียนของผูเรียน 
 4) ระบบสงเสริมการเรียน (Course Tools) ประกอบดวย เครื่องมือตางๆ ที่ใชสื่อสารระหวาง 
ผูเรียนกับผูสอน และผูเรียนกับผูเรียน ไดแก เว็บบอรด (Web board) และ หองสนทนา  (Chat room) 
ที่สามารถเก็บขอมูลเหลานี้ได 
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 5) ระบบจัดการขอมูล (Data Management System) ประกอบดวย ระบบจัดการไฟลและ
โฟลเดอร ที่มีเน้ือที่เก็บขอมูลบทเรียนเปนของผูสอนดวยตนเอง ทั้งน้ีขึ้นอยูกับเนือ้ที่ตามที่ผูดูแลระบบ
กําหนดให  
 
          4.10.3 ลักษณะทัว่ไปของระบบบริหารการเรยีนการสอนลักษณะทัว่ไปของระบบบริหารการ
เรียนการสอน มีดังนี้ คือ ศุภชัย (2546) 
 1) ระบบงานเปนแบบ Client/Server หรือสูงกวาสามารถใชงานไดโดยไมจํากัดจํานวนผูใช  
 2) ระบบสามารถแสดงผลสวนเมนูไดหลายภาษา โดยเฉพาะสามารถแสดงผลภาษาไทยได  
 3) ผูสอนสามารถสรางแหลงความรูหรือเน้ือหาวิชาได โดยผานฟงกชั่นตางๆ ที่ระบบกําหนด
ไวให และสามารถสรางจุดเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตของแหลงขอมูลภายนอกไดดวยเชนกัน  
 4) ระบบรองรบัมาตรฐาน SCORM (Sharable Content Object Reference Module) ขั้น
พ้ืนฐาน (Basic Support for Standard Learning Objects) โดยใช SCORM Content Packages ได 
  5) ผูเรียนสามารถเลือกดูสวนที่สนใจของรายวิชาได เชน ประกาศของรายวิชา ตารางงาน 
และงานที่ไดรบัมอบหมายจากผูสอน  
 6) ผูใชระดับผูดูแลระบบ ผูสอน และผูเรียน สามารถลอ็กอินเขาระบบดวย LDAP, POP3, 
และ IMAP4 ได  
 7) สวนการจัดการกับเนื้อหา ไดแก ตารางการสอน (Schedule plan) การจัด 
การเว็บไซต (Website Management) การบริหารจัดการของผูใช (User management) การจัดการ
โมดูล (Module management) และ การจัดการกลุมผูเรียน (Class management)  
 8) ระบบ ประกอบดวย   
  8.1 การจัดการรายวิชา (Course Management) 
  8.2 หองสนทนา (Chat Room) เปนการสนับสนุนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธระหวาง
ผูเรียนกับผูสอน และผูเรียนกับผูเรียน สามารถเปดดูเน้ือหาเพื่อเรียนรูและสื่อสารกันไดตลอดเวลา 
  8.3 หัวขอแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (Discussion Forum) 
  8.4 ระบบเกบ็คําศัพท (Glossary) 
  8.5 พ้ืนที่เก็บสื่อประกอบการเรียนการสอน (Workshop Area) ในรูปแบบของ
มัลติมีเดีย ไดแก Multimedia video clip หรือ Audio files 
  8.6 ระบบจัดการตัวเลือก (Choice) 
  8.7 ระบบประเมินผล (Assessments) ที่สามารถเขามาทดสอบ วัดความรู ดูผลอยาง
ละเอียดได 
  8.8 สถิติการเขามาใชงาน (Course Statistics) เพ่ือดูความสนใจของผูเรียนได 
 9) การมีคําอธิบายชวยเหลอืการใชงาน (Help) ของผูสอนและผูเรียนเปนภาษาไทยในระบบ
พรอมทั้งคูมือประกอบการใชงาน  
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  4.10.4 ลักษณะเฉพาะสวนของโปรแกรมระบบบริหารการเรียนการสอนลักษณะเฉพาะ
สวนของโปรแกรมระบบบริหารการเรียนการสอน มีดังตอไปน้ี 
 1) การจัดการรายวิชา (Course Management) สามารถรองรับการอัพโหลดและ 
ดาวนโหลดโดยไมจํากัดจํานวนรูปแบบของไฟล  (Multimedia file) เชน  Microsoft Office, Adobe 
Acrobat PDF, HTML, Image, Audio, และ Video 
 2) ระบบการสื่อสาร (Communication System) ประกอบดวย 
 2.1 หองสนทนา (Chat Room) เพ่ือใหผูเรียนผูสอนสามารถติดตอกันไดในเวลา
เดียวกัน  
 2.2 การสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส เพ่ือใหผูเรียนผูสอนสามารถติดตอกันไดตางเวลา
กัน 
 2.3 กระดานแสดงความคิดเห็น (Discussion Forum) การรับและสงงานระหวางผูสอน
และผูเรียน 
 2.4 การติดตอสื่อสารหรือทํางานกลุมภายในวิชาเรียน 
             3) ระบบการวัดผลและประเมินผล (Assessments) 
     3.1 การเปรียบเทียบ ทดสอบและวัดผล พัฒนาการของผูเรียนได โดยสรางและกําหนด
ระเบียบของแบบทดสอบ  
     3.2 การสรางและออกแบบทดสอบไดงาย 
     3.3 การสรางคําถามโดยผูสอนไดหลากหลายทั้งปรนัยและอัตนัยภายในขอสอบชุด
เดียวกัน เชน แบบเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงขอเดียว (Multiple choices) แบบเลือกคําตอบที่
ถูกตองมากกวาหนึ่งขอ (Multiple Response) แบบเลือกถูกผิด (True or False) และแบบเขียน
บรรยาย (Essay) เปนตน 
     3.4 การมีพ้ืนที่สําหรับเปนแหลงเก็บขอสอบทั้งหมด 
     3.5 การมีโปรแกรมที่สามารถระบุชวงวัน เวลา ที่อนุญาตใหผูเรียนเขาไปทําขอสอบได 
รวมทั้งสามารถกําหนดผลตอบรับ (Feedback) การทําขอสอบ 
     3.6 การสรางและเก็บรายงานสถิติของคําตอบ ในการทําขอสอบของผูเรียน 
 4) ระบบการควบคุม (Control) 
 4.1 โปรแกรมสามารถควบคุม และจัดการกับรายวิชาที่เปดสอนโดยผูสอน (Lecturer) 
และผูดูแลระบบ (Administrator) โดยในสวนของผูสอนจะมีฟงกชันที่ใชสําหรับควบคุมและจัดการ
ภายในรายวิชานั้นๆ และในสวนของผูดูแลระบบจะมีฟงกชั่นเพ่ือควบคุมทั้งระบบของโปรแกรมสื่อการ
เรียนการสอนทางไกล 
 4.2 โปรแกรมสามารถตรวจสอบการใชงานระบบของผูใชแตละคนไดเชน การ
ตรวจสอบผลการทําขอสอบ การเขาไปสืบคนขอมูลผูใช เชน ผูสอน ผูเรียน และผูเขามาเยี่ยมชมระบบ 
 5) การจัดการเว็บไซต (Website Management) 
 5.1 ซอฟตแวรสามารถใหผูดูแลระบบกําหนดการติดตั้งเว็บไซต ได 
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 5.2 การปรับปรุงและเพิ่มโมดูลเขาสูระบบได 
 5.3 การกําหนดใหระบบแสดงผลไดหลายภาษา 
 

4. 10. 5 ลักษณะของโปรแกรมในสวนของผูใช ลักษณะของโปรแกรมในสวนของผูใช   มีดังนี้ 
 1) ผูเรียน (Student) 

 1.1 การเขาไปอานประกาศของทุกรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียน 
 1.2 การขอดูขอมูลผูสอนที่สอนในรายวิชานั้นๆ 
 1.3 การดาวนโหลดงานที่ผูสอนมอบหมายแตละครั้งได ทั้งที่เปนงานปจจุบันและงาน
ยอนหลัง 
 1.4 การสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส ไปยังทุกคน ทุกกลุม ทั้งผูสอน และผูชวยสอน
ภายในรายวิชานั้นๆ ไดพรอมกัน 
 1.5 การแสดงความคิดเห็นหรือตั้งกระทู ระหวางผูเรียนดวยกัน หรือระหวางผูเรียนกับ
ผูสอน ภายในรายวิชานั้นๆ ซึ่งมีทั้งแบบกระดานแสดงความคิดเห็น (Discussion Forum) และหอง
สนทนา (Chat room) 
 1.6 การเชื่อมโยงออกสูเว็บไซตภายนอก 
 1.7 การสงงานและการบาน 
 1.8 การตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบ เฉพาะรายวิชา 
 1.9 การทําขอสอบของแตละรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียน 
 2)  ผู สอน (Lecturer) จะมีฟ งกชั่ นที่ เ พ่ิม เติมจากระดับของผู เ รียน  ซึ่ ง ใชสํ าหรับ 
การจัดการ การสราง และการควบคุมภายในรายวิชานั้น ไดแก 

 2.1 การสรางแบบทดสอบดวยตนเอง 
 2.2 การมีแหลงขอสอบ เพ่ือใหผูสอนสามารถสืบคนขอสอบมาใชงานได 

 2.3 การตรวจสอบคะแนนของผูเรียนที่ลงเรียนในรายวิชาที่ผูสอนสอนได 
 2.4 การตรวจสอบสถิติการใชงานของผูเรียนแตละรายวิชา 
 2.5 การมีอํานาจในการกําหนดสิทธิในการทํางานภายในวิชาของผูเรียน  
 2.6 การเขียนคําประกาศนัดหมาย   หรือ    มอบหมายพรอมคําอธิบายเนื้อหาในแตละ

รายวิชา และสามารถแกไขขอมูลตางๆ ไดตลอดเวลา 
 2.7 การบรรจุเน้ือหาของรายวิชาได โดยปอนผานแบบฟอรมของระบบหรืออาจทําการ

ดาวนโหลดไฟลมาเก็บไวได และการรองรับสื่อประสมได 
 3) ผูดูแลระบบ (Administrator) จะมีฟงกชั่นการจัดการการใชงานของผูใชและในสวนของ
การบริหารจัดการและการควบคุมระบบ ดังนี้ 
 3.1 การกําหนดสถานะของผูใช 

 3.2 การเพิ่ม ลบ และแกไขขอมูลของผูใช 
 3.3 การกําหนดขีดความสามารถการใชงานของผูใช 
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 3.4 การเปลี่ยนแปลงชื่อและสัญลักษณบนเว็บไซต 
 3.5 การเรียกดูสถิติ และการเขาใชงานของผูใชทั้งระบบ 
 3.6 การจัดการกับทุกรายวิชาที่อยูบนระบบ 
 

การใชหองเรียนเสมือนจริง จึงเปนการจัดสภาพเสมือนจริงใหเกิดขึ้นโดยใชเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรและการสื่อสารดวย อินเทอรเน็ตสรางสภาวะเสมือนจริงขึ้นมาซ่ึงจะประกอบไปดวย 
ผูเรียนผูสอน และสภาพแวดลอมการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง ดังนั้นการออกแบบการ
เรียนการสอนจึงตองบูรณาการเทคโนโลยี เขากับวิธีการสอนหรือเทคนิคการสอนที่เหมาะสม 
 
5.เอกสารทางดานการประเมินตามสภาพจริง 

 
ความหมายการประเมินผลตามสภาพที่เปนจริง(Authentic Assessment) สมศักดิ์ ภูวิภา

ดาวรรธน (2544) หมายถึง กระบวนการสังเกต การบันทึก และรวบรวมขอมูลจากงานและวิธีการที่ 
ผูเรียนทํา เพ่ือเปนพ้ืนฐานของการตัดสินใจในการศึกษาถึงผลกระทบตอผูเรียนเหลานั้น การประเมิน
จากสภาพจริงจะไมเนนการประเมินเฉพาะทักษะพื้นฐาน แตจะเนนการประเมินทักษะการคิดที่
ซับซอนในการทํางานของนักเรียน ความสามารถในการแกปญหาและการแสดงออกที่เกิดจากการ
ปฏิบัติในสภาพจริงในการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยที่ผูเรียนจะเปนผูคนพบ ผลิต
ความรู และไดฝกปฏิบัติจริงรวมทั้งเนนพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนเพ่ือสนองจุดประสงคของหลักสูตร
และความตองการของสังคม การประเมินผลจากสภาพที่แทจริงจะ แตกตางจากการประเมินผลการ
เรียนหรือการประเมินเพื่อรับรองผลงาน เพราะเนนการใหความสําคัญกับพัฒนาการและความตองการ
ชวยเหลือและการประสบความสําเร็จของผูเรียนแตละคนมากกวาการประเมินผลการเรียนที่มุงการให
คะแนนผลผลิตและจัดลําดับที่แลวเปรียบเทียบกับกลุมเน่ืองจากจะวัดผลโดยตรงในสภาพการ
แสดงออกจริงๆ ในเนื้อหาวิชา ซึ่งการทดสอบดวยขอสอบจะวัดไดเฉพาะความรูและทักษะบางสวน
และเปนการวัดโดยออมเทานั้น นอกจากนี้ การประเมินผลจากสภาพที่เปนจริงจะมีความตอเน่ืองใน
การใหขอมูลในเชิงคุณภาพที่เปนประโยชนตอ ผูสอนเพื่อใชเปนแนวทาง การจัดกิจกรรมการเรียนการ 
สอนใหเหมาะกับแตละบคุคล                   
 
5. 1 ลักษณะสําคัญของการประเมินผลตามสภาพที่เปนจริง  
             การประเมินผลในยุคใหม จะมีลักษณะเดนทีเ่นนการประเมินพัฒนาการของนักเรียนและ
ประสิทธิภาพของการเรียนการสอน การวัดและทดสอบจะครอบคลมุสภาพจริงและสอดคลองกับการ
แสดงออกของนักเรียนทั้งกระบวนการและผลผลติ ซึ่งอาจจะประเมินจากการทําแฟมสะสม ผลงาน 
(Portfolio) การบันทึกความเห็น การจัดทํารายงานผลงานที่ทํา นิทรรศการและโครงงานเกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร คณิตศาสตร ทักษะการใชภาษา และวชิาตางๆ รวมทัง้การทดสอบใน รูปแบบตางๆ การ
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ประเมินผลในยุคใหม จะเนนการมีสวนรวมระหวางผูเรียน ครู และผูปกครอง โดยมีจุดมุงหมายเพื่อ
พัฒนาสมรรถภาพของผูเรียนแตละคนใหเปนบุคคลที่มีคุณภาพเหมาะสมกับสังคมในทศวรรษหนา 
โดยเฉพาะความสามารถในการสื่อสาร ความรวมมือและการศึกษาอยางมีวิจารณญาณ สรุปไดดังนี้ 

1. ตองเสริมสรางพัฒนาการและการเรียนรูของผูเรียน  
2. เนนใหเห็นพัฒนาการอยางเดนชัด  
3. ใหความสําคัญกับจุดเดนของผูเรียน  
4. ตองตอบสนองกับหลักสูตรที่มุงเนนผลการเรียนรูตามสภาพที่เปนจริง  
5. มีพ้ืนฐานของสถานการณที่เปนชีวติจริง  
6. มีพ้ืนฐานบนการแสดงออกจริง  
7. สอดคลองกับการเรียนการสอนเพื่อการเรียนรูที่เปนจริง  
8. มีการจัดการเรียนการสอนโดยมีการวิจัยและพัฒนาทีส่อดคลองกับพัฒนาการเด็ก  
9. ตองเนนการเรียนรูอยางมีความหมาย  
10. ตอบสนองไดกับทุกบรบิทและเนื้อหาสาระ  
11. ตอบสนองการเรียนรูและความสามารถของนักเรียนอยางกวางขวาง  
12. เกิดความรวมมือกันระหวางผูปกครองผูสอนและผูเรียนรวมทั้งบุคคลในวชิาชีพอ่ืนๆ  
 

5.2 แนวทางการนําวิธีการประเมินผลตามสภาพที่เปนจริงไปใชในการเรียนการสอน  ในการนําวิธีการ
ประเมินผลตามสภาพที่เปนจริงไปใชในการเรียนการสอนผูสอนควรดําเนินการดังน้ี  
  1.ศึกษาเกี่ยวกับวธิีการประเมินผลตามสภาพที่เปนจริงในการริเริ่มแนวคิดใหมๆ ในการ
ประเมินผลการเรียนรู อาจเริ่มโดยการศึกษาเอกสาร เขารับการอบรม ดูวีดิทัศน ฟงเทปและศกึษาดู
งานในโรงเรียนที่ดําเนินการแลวจนเกิดความเขาใจและชัดเจนจึงตัดสินใจเริ่มตนดําเนินการ โดยทั่วไป
ครูมักจะมองภาพการสอน และการเรียนรูของเด็กกับการประเมินผลในลักษณะเปนงานที่แยกออกจาก
กัน โดยเริ่มจากครูจะเปนผูใหความรูขอมูลตางๆ ใหนักเรียนไดเรียนรูแลวจึงทําการประเมินผล แตใน
กระบวนการประเมินผลตามสภาพที่เปนจริงซ่ึงชวยพัฒนาการสอนและการเรียนรูนั้นจะตอง
ดําเนินการอยางตอเน่ืองอยูตลอดเวลามีความสัมพันธเกี่ยวของซึ่งกันและกัน  
  2.เริ่มใหผูเรียนทําแฟมสะสมงานและใชวธิีประเมินผูเรยีนที่หลากหลายในเนื้อหาสาระบางสวน
ที่มีความมั่นใจการประเมินผลตามสภาพที่เปนจริงน้ัน ครูสามารถนําไปใชไดกับทกุวิชาในชั้นเรยีนและ
ใชไดตลอดเวลาเพื่อพัฒนาความรูความสามารถของนักเรียนในทุกดาน โดยครูควรจะเริ่มตนอยางนอย
ในบางเนื้อหาวิชาทีต่นเองรูสึกสบายใจและมั่นใจ เม่ือคนพบวามีความชํานาญและสามารถพฒันาได
อยางดีแลวจึงขยายกวางออกไปสูเน้ือหาอ่ืนๆตอไป  
  3.ปรับปรุงและพัฒนา เม่ือครูไดนําวิธีการประเมินตามสภาพที่เปนจริงมาใชสักระยะหนึ่ง ครู
ควรปรบัปรุงและพัฒนาใหเปนระบบยิ่งขึน้เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอน  
  4.จัดทําตารางกําหนดเวลาในการสะทอนความคิดเห็นเปนรายบุคคลและเปนรายกลุม และ
รายจุดประสงคโดยครูตองใหเวลาที่จะทบทวนชิ้นงานที่ไดประเมินจาก การบันทกึ การสังเกต การ
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สํารวจรายการ รายงานการประชุม โครงการของนักเรียน ผลผลิต แฟมสะสมผลงาน (Portfolio)  
  5.การนํากระบวนการประเมินผลตามสภาพที่เปนจริงไปใชอยางเปนรูปธรรมในขั้นนี้ผูประเมิน
ตองมีความรูในกระบวนการจัดการ โครงสรางภายในของการประเมินผลจากสภาพที่เปนจริง ความ
เขาใจในขอจํากัดและรับทราบถึงบทบาทของการประเมินผลตามสภาพที่เปนจริงในกระบวนการ
ประเมินโดยรวมทั้งหมด  ในการนําวิธีการประเมินผลตามสภาพที่เปนจริงไปใชในการเรียนการสอน 
ครูควรจะเริ่มตนอยางชาๆดวยความพอใจในเนื้อหาทีต่นรูสึกวาสบายใจและมั่นใจครูตองพัฒนาความรู 
แกไขผลงานหรือวิธีการที่ไดทําไปแลววธิีการขางตนจะชวยใหประสบความสําเร็จในการเพิ่มพูนทักษะ
ไดมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ตองมีการกําหนดเวลาใหครไูดสะทอนความคิดเห็นของตนเอง รวมทั้งมีการ
สนทนาแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกับเพ่ือนรวมงานอยูเสมอ  
 
5.3 สิ่งที่ควรคํานึงถึงเกี่ยวกับการประเมนิผลตามสภาพที่เปนจริงในการประเมินผลตามสภาพทีเ่ปน
จริงน้ันมีขอควรคํานึงถึงดังน้ี  
  1. สิ่งที่ตองการประเมินควรประกอบดวย การแสดงออกถึงผลของความรู ความคิด 
ความสามารถ ทักษะและเจตคต ิกระบวนการเรียนรู กระบวนการทํางาน ผลผลิต ผลงาน  
  2. ระยะเวลาที่ประเมินควรประเมินอยางตอเน่ืองตลอดเวลาตามสภาพที่เปนจริง  
  3. เครื่องมือที่ใชประเมินควรประกอบดวยแบบประเมินผลงานโครงการหรือโครงงาน 
แบบทดสอบในลักษณะตางๆ แบบบันทึกยอย แบบบันทึกแสดงความรูสึก แบบแสดงความคิดเห็น 
แบบบันทึกการสังเกตแบบบันทึกการสัมภาษณ แบบบันทึกของผูเรียน ครู ผูปกครองและกลุมเพ่ือน 
แฟมสะสมผลงานหลักฐานที่แสดงถึงรองรอยจากการเรียน  
  4. ผูประเมินควรประกอบดวยนักเรียนประเมินตนเองเพื่อน/กลุมเพ่ือน ผูปกครอง และผูที่
เกี่ยวของกับนักเรียนคร ู 
            กลาวโดยสรุป การประเมินผลตามสภาพที่เปนจริงเปนการประเมินผลการกระทํา การ
แสดงออกของนักเรียนหลายๆ ดานตามสภาพความเปนจริง ทั้งในและนอกหองเรียนหรือสถานที่อ่ืนๆ 
นอกโรงเรียน มีลักษณะเปนการประเมินแบบไมเปนทางการ สามารถกระทําไดตลอดเวลากับทกุ
สถานการณ มีการใชขอมูลและวธิีการทีห่ลากหลายในการประเมิน เชน การสังเกต การสัมภาษณ การ
ตรวจงาน การรายงานตนเองของนักเรียน บันทึกจากผูที่เกี่ยวของและการประเมนิโดยใชแฟมสะสม
ผลงาน เปนตน  
 
6. เอกสารทางดานความคงทนในการเรียน(Retention) 
 ความคงทนในการเรียนรู เปนหนึ่งในการวัดผลในการเรียนการสอน การเรียนรูที่ดี ยอมตอง
กอใหผูเรียนเกิดความจําที่มากขึ้น ซึ่ง การเย ไดออกแบบระบบการเรียนการสอนไว 9 ขั้นคือ 
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 1. เราความสนใจ 2. บอกวัตถุประสงค 3. ทบทวนเนื้อหาเดิม 4. เพ่ิมเน้ือหาใหม 5. ใหปฏิบัติ 
6. กระตุนการตอบสนอง 7. ใหขอมูลยอนกลับ 8. ประเมินผลจากการปฏิบัติ 9. สงเสริมการนําไปใช
และจดจํา  
 
6. 1 ความจําของมนุษยความจําของมนุษยหมายถึงกระบวนการที่สมองเก็บเอาสิ่งที่ไดเรียนรูไวและ
สามารถนําออกมาใชในสถานการณที่จําเปนได ดังนั้นความจําจึงหมายถึง การคงไวซึ่งผลการเรียน 
หรือความสามารถที่ระลึกไดตอสิ่งเราที่เคยเรียนหรือเคยมีประสบการณรับรูมาแลว หลังจากที่ได
ทอดทิ้งไวระยะหนึ่ง อาดัมส (Adams:1967:9)  

 
 การเรียนรูและความจํามีสวนสัมพันธกัน นักจิตวิทยากลาววาขั้นตอนการจําของมนุษย
ประกอบไปดวย 3 ขั้นตอนคือ 
 1. การรับขอมูล หมายถึงการที่ระบบประสาทสัมผัสรับสิ่งเราในรูปของขาวสารหรือขอมูลเขา 
 2. การเก็บรักษาขอมูล หมายถึงเม่ือเก็บขอมูลแลวขาวสารเหลานั้นจะถูกเก็บรักษาไดในสมอง 
 3. การระลึกได หมายถึง เม่ือเวลาทีต่องการจะนําขอมูลมาเราสามารถระลึกได 
 สวนสุรางค โควตระกูล (2541) ไดใหคําจํากัดความเกี่ยวกับความจําวา ความจําหมายถึง 
ความสามารถที่จะเก็บสิ่งทีเ่รียนรูไวไดเปนเวลานานและสามารถคนความาใชไดหรือระลึกได ความจํา
ประกอบไปดวยสวนประกอบ 4 อยางคือ 
 1. การเรียนรู และประสบการณเพ่ือจะไดรับขอมูลขาวสารและทักษะตางๆ 
 2. การเก็บ (Retention) การเก็บสงที่เรียนรูและประสบการณ 
 3. การระลึกได ซึ่งความรูและประสบการณ 
 4. สามารถเลือกขอมูลขาวสาร หรือความรูที่มีมาใชไดเหมาะสมกับสถานการณและเวลา  
  

นอกจากนี้ ความจําของมนุษยยังแบงออกเปน 2 รูปแบบคือ ความจําระยะสั้น และความจํา
ระยะยาว ซึ่งเปนความจําที่ถาวรแบงออกไดเปน 4 ชนิดคือ 
 1. ความจําซีเมนติก การใชภาษาการเขาใจในขอความตางๆ ความคิดรวบยอด หลักการและ
ทฤษฎีตางๆ รวมทั้งถอยคําขาวสารเกี่ยวกับภาษาเชิงกระบวนการ 
 2. ความจําแอปปโซดิก หมายถึงความจําเกี่ยวกับเหตุการณพิเศษในชีวิตประจําวัน 
 3. ความจําโมทอริค หมายถึงความจําเกี่ยวกับการเคลื่อนไหว การใชกลามเนื้อ ความจํา
ประเภทนี้มักจะใชควบคูไปกับ 2 แบบแรก 
 4. ความจําแอฟแฟคทีฟ เปนความจําเกี่ยวกับความรูสึกที่เกิดขึ้นพรอมกับพฤติกรรมที่จะ
เผชิญและหลีกหนี สิ่งที่ชอบหรือไมชอบ 
6. 2 นอกจากนี้จากการศึกษาของ วีและเค็ท (Wee&Kek2002) ยังไดกลาวถึงการระลึกได จากวิธีการ
เรียนแบบตางๆ พบวาการเรียนการสอนแบบบรรยายนั้น ทําใหผูเรียนสามารถจดจําการในเนื้อหาได
นอยที่สุดดังน้ี 
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  Lecture        5% 
  Reading     10% 
  Audio Visual      20% 
  Demonstration     30% 
  Discussion Group    50% 
  Practise by Doing    75% 
  Teaching Others    80% 

 
ภาพประกอบ 1 การเรียนรูปแบบตางๆกบัการระลึกได (NationalTraining Laboratories, 
      Belhel,Maine,USA) 
 
 จากแนวคิดดังกลาวการนําการเรียนการสอนในรูปแบบอ่ืนๆมาใช หรือใชกระบวนการสอน
หลากหลายวิธีผสมผสานกันและการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักเปนแนวทางที่ทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูและความคงทนในการเรียนรูที่สูงขึ้น 
6. 3 ความทรงจําของมนุษย  อคินสันและชิฟเฟริน (Atkinson and Shiffrin อางถึงในชาญยุทธ สี
เฉลียว:2543) ไดสรางทฤษฎีเกี่ยวกับความจํา และไดแบงความจําออกเปน 2 ลักษณะคือ ความจํา
ระยะสั้น (Shot term memory : STM ) และความจําระยะยาว (Long term memory : LTM ) เรียกกัน
วา ทฤษฎีความจําสองกระบวนการ (Two Process) โดย STM เปนการจําในระยะสั้นหากไมมีการ
ทบทวนหรือระลึกอยูเสมอ ก็จะลบเลือนหายไปได และส่ิงใดที่อยูในความจําระยะสั้นๆ นานจะมีโอกาส
ฝงตัวเปนความทรงจําในระยะยาวได น่ันก็จะเปนความทรงจําที่ถาวร ดังแสดงได ดังภาพประกอบ ที่ 
2 น้ี 
 ทบทวน 
 
 

ส่ิงที่ตองการจํา ฝงตัว STM ความจํา 
ระยะส้ัน 

LTM ความจํา 
ระยะยาว 

 
 
 

สลายตัว  
 
 
 
ภาพประกอบ 2 ทฤษฎีความจําสองกระบวนการ (Two Process) Atkinson and Shiffrin อางถึงใน 
      ชาญยุทธ    สีเฉลียว: 2543)  

ลืม 
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จากงานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวของพบวา การความทรงจําของมนุษยจะมีระยะเวลาอยู 
ชวงหนึ่ง ยังคงสามารถจดจําสิ่งที่ผานเขามาได และในการศึกษาพบวาระยะเวลาชวงนี้จะอยูประมาณ 
2 สัปดาหกอนที่จะลดลงไปอยางรวดเร็ว หากนําไปรวมกับวิธีการสอนตางๆ จะทําใหเกิดความคงทน
ในการเรียนรูไมแตกตางจากการรับรูสิ่งที่เพ่ิงผานเขามาได 
 
7. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
งานวิจัยทางดานการเรียนการสอนบนเครือขาย หรือจากเว็บชวยสอน (WBI) 

 
เทอรอฟฟ(Turoff:1995)ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบรวมมือ โดยพัฒนา

หองเรียนเสมือน (Virtual classroom) ซึ่งมีสมาชิกของกลุมสถานที่ทํางานในการติดตอสื่อสารและ
สรางสิ่งอํานวยความสะดวกในโปรแกรม โดยเปนการเรียนการสอนแบบการใชการสื่อสารที่มี
คอมพิวเตอรเปนสื่อกลาง (Computer-mediated Communication-CMC) ทําการทดลองที่ British 
Open University โดยมีจุดมุงหมายที่การสนับสนุนการเรียนรูแบบรวมมือ มีการเปรียบเทียบการ
เรียนรูจากหองเรียนเสมือนกับการเรียนรูแบบเดิม ผลปรากฏวามีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 
ความรูสึกของนักเรียนที่เรียนทางออนไลนมีความสะดวกสบายในเรื่องของการรวมกันของกลุมในการ
เลือกเวลาทํางาน 
 พารสัน(Parson:1997) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเครือขายออกเปน 3  
ลักษณะดังน้ีคอื                         
   1) เว็บรายวิชา  (Stand Alone Courses)  เว็บรายวิชาเปนเวบ็ที่มีการบรรจุเน้ือหาหรือ
เอกสารในรายวิชาเพื่อการสอนเพียงอยางเดียว เปนเวบ็รายวิชาที่มีเครื่องมือ  และแหลงที่เขาไปถึง
และเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ต ลักษณะของการเรียนการสอนผานเครือขายนี้มีลักษณะเปน
แบบวทิยาเขต  มีผูเรียนจํานวนมากที่เขามาใชงานจริง  แตจะมีลักษณะการสื่อสารสงขอมูลระยะไกล  
และมักจะเปนการสื่อสารทางเดียว 
 2) เว็บสนับสนุนรายวิชา  (Web  Supported  Courses)  เปนเว็บรายวิชาที่มีลักษณะเปน
รูปธรรม  ที่มีลักษณะเปนการสื่อสารสองทาง  ที่มีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน และมีแหลง
ทรัพยากรทางการศึกษาใหมาก  มีการกําหนดงานใหทําบนเว็บ  การกําหนดใหอาน  มีการรวมกัน
อภิปราย  การตอบคําถาม  มีการสื่อสารอื่นๆ  ผานคอมพิวเตอร  มีกิจกรรมตางๆ  ที่ใหทําในรายวิชา  
มีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรอื่นๆ   
 3) เว็บทรัพยากรการศึกษา  (Web  Pedagogical  Resources)  เปนเว็บที่มีรายละเอียด 
ทางการศึกษา  เครื่องมือ  วัตถุดิบ  และรวมรายวิชาตางๆ  ที่มีอยูในสถาบันการศึกษาไวดวยกัน  
และยังรวมถึงขอมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไวบริการทั้งหมด  และเปนแหลงสนับสนุนกิจกรรม
ตางๆ  ทางการศึกษา  ทั้งทางดานวิชาการและไมใชวิชาการ  โดยการใชสื่อที่หลากหลาย รวมถึงการ
สื่อสารระหวางบุคคลดวย 
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 ฮารดเลย  (Hadley:1998) ไดศึกษาการนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชกับการเรียนการสอน
ของผูสอน  โดยศึกษาปฏิสัมพันธในการมีสวนรวมในการใช   e-Mail    หองสนทนา และเว็บไซต  ที่
เกี่ยวของระหวางผูสอนกับผูเรียน  ผูเรียนกับผูเรียน  และผูเรียนกับแหลงขอมูล  พบวา  e-Mail  ใช
ในการสนับสนุนการตอบคําถามและเปนการเพ่ิมโอกาสใหผูสอนและผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันมากขึ้น   
มีความเขากันไดดีขึ้น ลดความเกรงกลัวของผูเรียนที่มีตอผูสอน  หองสนทนา  ชวยขยายขอบเขตใน
การสนทนาโตตอบ  และขอบเขตของขอคําถาม  ชวยลดขอจํากัดในการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
บทเรียนและความลาชาในการสนทนา สวนปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับแหลงขอมูลจาก  WWW  
ชวยเพิ่มความสนใจ ซึ่งเปนเทคโนโลยีที่ไดรับความนิยมมากที่สุด  ทําใหผูเรียนสามารถเขาถึง
แหลงขอมูลไดทุกเวลา 

วัชรวลี  เลิศล้ํา (2545) ไดศึกษาโครงสรางเว็บไซต E-Learning ที่เหมาะสมกับ
สถาบันอุดมศึกษาไทย พบวา เว็บไซตดังกลาวมีโครงสรางดานกราฟกและเทคนิคยังมีความแตกตาง
ระหวาง เว็บเพจที่ ออกแบบโดยนักออกแบบที่ออกแบบโดยนักออกแบบที่มีความสามารถและเทคนิค 
สวนดานเครื่องมือชวยบริการการศึกษาผานทางอินเทอรเน็ตนั้น เว็บสวนใหญที่ผูเรียนและผูสอน
สามารถใชโดยการอานผานเครื่องมือหรือโปรแกรมตางๆ ได เชน การรับสง E- mail  และการ
ใหบริการดาวนโหลด เปนตน รองลงมา คือ การเรียนการสอนผานเว็บบราวเซอรโดยตรง เชน ใช
เทคโนโลยีการสงขอมูลประเภทวีดิทัศน และการทําแบบทดสอบออนไลน เปนตน สําหรับเครื่องมือ
ชวยที่เหมาะสมภายในเว็บไซตอุดมศึกษาไทย พบวามีเครื่องมือชวยที่เหมาะสมทั้งหมด 17 ชนิด 
ไดแก ระบบสารสนเทศนักศึกษา หนังสือหรือเอกสารประกอบ การเรียนในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส 
โฮมเพจรายวิชา E-mail กระดานสนทนา หองเรียนเสมือนแบบไมมีอาจารยสอน หองเรียนแบบมี
อาจารยสอน แบบฝกหัดออนไลน ระบบคนหาขอมูล หองสมุดอิเล็กทรอนิกส รานขายหนังสือออนไลน 
และสถานีวิทยุบนอินเตอรเน็ต แผนการสอนรายวิชา เครื่องมือชวยสรางสื่อการเรียนการสอน รายงาน
เบื้องตน เกมส และหองปฏิบัติการจําลอง  

บัณฑิต    พฤฒเศรณี (2544) ไดศึกษา การวิเคราะหตัวประกอบที่มีผลตอการเรียนรูผานสื่อ
อิเล็กทรอนิกสของมหาวิทยาลัยของรัฐในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยสามารถสรุปไดวา ตัว
ประกอบที่สําคัญ มี 12 ตัวประกอบคือ 1) ความเสมือนจริงของบทเรียน 2) ความพรอม/ ไมพรอมของ
ระบบเครือขายและผูเรียนตอการเรียนรู 3) ประโยชนตอการเรียนรู 4) ความรูสึกของบุคคลและความ
นาสนใจของบทเรียน 5) การสงเสริมดานการคิดการรับรูและความเสมอภาคทางการศึกษา 6) การ
สนับสนุนจากสถานศึกษา 7) สถานภาพสวนบุคคล 8) การไมจํากัดขอบเขตและเวลาในการศึกษา 9) 
คานิยมและการยอมรับนวัตกรรม 10) ประสบการณและชี้แนะจากบุคคลรอบขาง 11) การสงเสริมการ
เรียนรูดวยตนเอง 12) การศึกษาคนควาและการเพิ่มพูนความรูทางดานภาษาอังกฤษ  

พิมพรัฐ    วงษดนตรี (2545) ไดดําเนินการวิจัยเก็บขอมูลโดยเทคนิคเดลฟาย เกี่ยวกับการ
นําเสนอองคประกอบของเนื้อหาที่เหมาะสมในเว็บไซตเครือขายการศึกษา ผลการวิจัยพบวา 1) 
องคประกอบของเนื้อหาที่เหมาะสมที่ควรอยูในเว็บไซตเครือขายการศึกษา มีทั้งหมด 8 องคประกอบ
หลัก คือ เว็บเพจแนะนํา เว็บเพจแสดงภาพรวมรายวิชา เว็บเพจกิจกรรมและการบานที่มอบหมาย 
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เว็บเพจแหลงทรัพยากรสนับสนุนการเรียน เว็บเพจการประเมิน เว็บเพจการอภิปราย เว็บเพจ
ประกาศขาว เว็บเพจ การตอบคําถาม  2) องคประกอบยอยทั้งหมดมี 33 องคประกอบคือ รูปภาพที่
ชวนใจ รหัสผานเฉพาะผูที่ลงทะเบียนเรียน อธิบายถึงกลุมเปาหมายของผูใชเว็บ รหัสวิชา และชื่อวิชา 
ประมวลรายวิชา วิธีการเรียนการสอน กําหนดการสอบ วัดผลการเรียน แจงระดับชั้นของผูเรียน แจง
สถานที่ติดตอ เบอรโทรศัพท E-mail ของผูสอน การลงทะเบียนผานเว็บ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่
จําเปน คําสั่งของกิจกรรมที่มอบหมาย วิธีการสงงาน แหลงคนควาเพิ่มเติม หองสมุดอิเล็กทรอนิกส 
ภายในและภายนอกประเทศ ฐานขอมูลวิจัยตางๆ เว็บเกี่ยวกับการศึกษา คําศัพทที่เกี่ยวกับบทเรียน 
การประเมินผูเรียน การประเมินผูสอน การใหขอมูลที่เกี่ยวของกับ เกณฑการประเมินผลตางๆ 
ประเด็นการอภิปรายที่แยกหัวขอที่เปนวิชาการ และไมเปนวิชาการออกจากกัน ควรระบุหัวขอและ
วันที่ที่สงกระทู สามารถเกาๆ ได ขาวการเรียนการสอน ขาวรับสมัครงาน ขาวการฝกอบรมตางๆ ตัว
กระพริบหรือตัวชี้นําที่บอกวาเปนขาวใหม คําถามี่พบบอย ประมวลคําถามที่ผานๆ มาและคําถาม
ภายในบทเรียน 
 วิชัย พรรษา(2547)ไดทําการศึกษาสภาพปญหาในการใชหองเรียนเสมือนจริงพบวาในการ
ออกแบบหองเรียนเสมือนจริง สามารถนํามาประยุกตใชไดจริงในสถาบันการศึกษาที่มีความพรอม จะ
เปนประโยชนอยางมากตอการจัดการเรียนการสอนระบบใหม คือ ผูเรียนสามารถคนควาไดอยางอิสระ 
โดยไมจํากัดบริเวณเฉพาะอยูในหองเรียน และตองการเห็นสังคมไทยเปนสังคมแหงการเรียนรู เพ่ือ
นําไปสูการพัฒนารูปแบบการสอนใหบรรลุตามวัตถุประสงคตามพระราชบัญญัติการศึกษาชาติตอไป
นอกจากนี้ยังพบวา ปญหาการเรียนรูของนักศึกษาจาก สภาพปจจุบัน สวนมากจัดอยูในระดับปาน
กลาง และเมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยสูงสุด-ต่ําสุดในแตละดาน พบวา ดานระบบริหารการจัดการเรียนการ
สอน มีคาเฉลี่ยสูงสุด พบวาดานสภาพทั่วไปของสถานศึกษา มีคาต่ําสุดและที่เปนปญหาสูงสุด 5 
อันดับแรก ไดแก 1) ทัศนคติตอการยอมรับนวัตกรรมใหมๆ 2) การทําแบบทดสอบออนไลนได
ตลอดเวลา 3) การเรียนและทํางานรวมกัน 4) การรับทราบความกาวหนาของตนเอง และ 5) การขอดู
บทเรียนที่เรียนไปแลว 
 หทัยชนก  ผลาวรรณ(2547)ไดทําการวิจัยเพ่ือวิเคราะหและอธิบายลักษณะองคประกอบที่มี
อิทธิพลตอการจัดการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา  
ประกอบดวย  ผูสอนและผูดูแลระบบหองเรียนเสมือนจริง  ของมหาวิทยาลัยในเขตกรุงเทพมหานคร  
จํานวน  639 คนการวิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉลี่ย  (Mean) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) การ
วิเคราะหองคประกอบดวยองคประกอบหลัก (Principal Component Analysis:PCA)  การหมุนแกน
องคประกอบแบบมุมฉากดวยวิธีวาริแมกซ  (Varimax  Method)  ผลการวิจัยสามารถสรุปไดดังนี้  คือ
องคประกอบที่มีอิทธิพลตอการจัดการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง มี  7 องคประกอบ  คือ  
1)  สภาพทั่วไปของสถานศึกษาและความรู ความสามารถของบุคลากร   2)  การจัดการรายวิชา   3)  
ระบบการวัดผลและประเมินผล   4)  ระบบการติดตอสื่อสาร  5)  โปรแกรมประยุกต  6)  รูปแบบของ
สื่อ  และ 7)  การบริหารจัดการของผูใช    
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งานวิจัยดานการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก 
 ปเดอรเซน (Pedersen: 2000) ศึกษาผลของเครื่องมือชวยใหคําแนะนํา ในการเรียนแบบใช
ปญหาเปนหลักพบวาเครื่องมือชวยใหคําแนะนําโดยตัวแบบทางพุทธิปญญา มีประสิทธิภาพกวาแบบ
อ่ืนๆ และยังพบวาการเรียนโดยใชปญหาเปนหลักสรางแรงจูงใจในการเรียนมากกวาการเรียนแบบ
ปกติ 
 โนวาล(Nowal: 2001) ไดทําการศึกษาผลของการเรียนโดยใชปญหาเปนหลักในการสอนวิชา
วิทยาศาสตรพบวา นักเรียนที่เรียนโดยใชปญหาเปนหลักมีความคงทนในเนื้อหามากกวาการเรียน
แบบปกติ 

อาภรณ แสงรัศมี  (2543) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับ ผลของการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก
ตอลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียนวิชาวิทยาศาสตรสิ่งแวดลอมและความพึง
พอใจตอการเรียนการสอนของ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 1.  นักเรียนที่
เรียนดวยวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักมี คะแนนเฉลี่ยลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง หลังการ
เรียนสูงกวากอน การเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ . 01 และมีคะแนนเฉลี่ย หลังการเรียนรูสูง
กวานักเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 2.  นักเรียนที่
เรียนดวยวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักมีคะแนน เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร
สิ่งแวดลอมหลังการเรียนสูง กวากอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ . 01 แตคะแนนเฉลี่ย 
หลังการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก ไมแตกตางจากนักเรียนที่
เรียนดวยวิธีการเรียนแบบปกติ 3.  นักเรียนที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักมี ความพึง
พอใจตอการเรียนการสอนในระดับมาก 

อัจฉรา ธรรมมาภรณและคณะ(2545) ไดศึกษาผลของการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักตอการ
สงเสริมความคิดวิจารณญาณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาครู  โดยไดทําการศึกษากับ
กลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร ม. สงขลานครินทร จํานวน 150 คน โดยสุมนักศึกษา
ออกเปน25 คน 2 กลุม กลุมหน่ึงเรียนจากการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักและอีกกลุมเรียนดวย
วิธีการสอนแบบปกติ จากการศึกษาโดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนรวมพบวา การเรียนแบบใช
ปญหาเปนหลักสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาวิธีการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่. 05และลักษณะกลุมที่ตางกันสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันและพบวา มี
ปฏิสัมพันธ รวมกันระหวางวิธีการสอนและลักษณะกลุมตอความคิดวิจารณญาณอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่.05 สวนผลการทดสอบยอยแสดงวาการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักสงผลตอความคิด
วิจารณญาณสูงกวาวิธีการสอนแบบปกติมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 เฉพาะกลุมวิทยาศาสตรเทานั้น   

เพชรา บุดสีทา (2546)  ไดทําการศึกษา การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบใชปญหา
เปนหลัก วิชาการบริหารการตลาด สําหรับนักศึกษาแขนงวิชาการตลาด โปรแกรมบริหารธุรกิจ 
สถาบันราชภัฏ  ผลการวิจัยปรากฏวา 1.  รูปแบบการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก วิชาการ
บริหารการตลาด สําหรับ นักศึกษาแขนงวิชาการตลาด โปรแกรมบริหารธุรกิจ สถาบันราชภัฏมี
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ประสิทธิภาพ 80.35/86.93  2. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทาง
การตลาดหลัง การทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01 นักศึกษามี 
พฤติกรรมการเรียนผานเกณฑ รอยละ 60 ทุกคน 3.  ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอการเรียนการ
สอนดวยรูปแบบการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักวิชาการบริหารการตลาดในดานปจจัยนําเขา 
ดานกระบวนการ และดานผลผลิต มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก   

สุภาวดี ตันติวัฒนากร(2544) ไดทําการศึกษาเรื่องการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และความคงทนในการเรียนรูวิชา คณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 เรื่องการคูณ
และการหารที่ไดรับการสอนดวยกระบวนการสอนตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตกับวิธีสอน
แบบปกติ ผลการวิจัยพบวา 1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนที่ไดรับการสอน 
ดวยกระบวนการสอนตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต สูงกวานักเรียนที่ไดรับ การสอนดวยวิธี
สอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2.ความคงทนในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร ของ
นักเรียนที่ไดรับการสอน ดวยกระบวนการสอนตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต สูงกวานักเรยีน
ที่ไดรับ การสอนดวยวิธีสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
  
งานวิจัยดานการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักบนหองเรียนเสมือนจริง 
 นิคอสและคณะ(Nikos:2001)ไดทําการศึกษาการเรียนการสอนทางไกลแบบใชปญหาเปนหลัก
ในหองเรียนเสมือนจริงระดับอุดมศึกษา วิชาโครงสรางและลักษณะของฟน โดยไดทําการทดลองเรียน
โดยใชหองเรียนเสมือนจริง โดยใหนักศึกษาจํานวน 28 คน จาก 12 ประเทศในทวีปยุโรปไดเรียน
รวมกันโดยเลือกนักศึกษาที่มีความรูดานคอมพิวเตอร และสามารถใชในการติดตอสื่อสารได อายุเฉลีย่ 
23 ป โดยใช ชั้นตอนในการใหปญหา 6 ขั้นตอนเริ่มจาก 1. การใหนิยามปญหา 2. ตั้งสมมุติฐาน 3. 
ตั้งเปาหมายในการเรียนรู 4. หาขอมูลที่ถูกตองเพ่ิมจากภายนอกกลุม 5. สังเคราะหขอมูลใหมที่ได  
6. ทดสอบสมมุติฐานการศึกษาพบวาเกิดการเรียนรูสูงขึ้นและผลงานที่นําเสนออยูในระดับดีเยี่ยม 
 หมิง ไว เช็น และคณะ(Ming-wei Chen: 2003) ไดออกแบบระบบการเรียนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตเรียกวา Internet Virtual Community (IVC) เพ่ือใหเหมาะสมกับการเรียนแบบใชปญหา
เปนหลักในวิชา หลักการคอมพิวเตอรเบื้องตนสําหรับเด็กในมัธยมศึกษา โดยสรางรูปแบบการเรียน
ขึ้นมา สรุปไดดังน้ี 1 ระบบการติดตอกับผูใชจะตองงายและสะดวก 2. มีเครื่องมือในการติดตอสื่อสาร
เพ่ือระดมสมองและแบงปนความคิดโดยใชเว็บบอรด 3. มีระบบในการตรวจสอบและติดตามผูเรียน 4. 
บูรณาการขอมูลที่คิดได และเทคนิคในการวิเคราะหพฤติกรรมผูเรียน 

ตาราติและคณะ (Tarati: 2005) ไดทําการศึกษาการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักใน
วิชาสรีรวิทยา โดยใชการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยแบงกลุมใหเปนกลุมเล็กๆ โดยศึกษา
การเรียนแบบรวมเรียนรู ผลการเรียนรูแตกตางจากวิธีการสอนแบบเดิม (t=3. 39) และความพึงพอใจ
อยูในเกณฑดี  
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 จากงานวิจัยทั้งหมดพบวาการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักเปนสวนที่ชวยใหเกิดการเรียนรู
สูงขึ้น ผูเรียนมีความพึงพอใจสูง และยังพบอีกวาการเรียนแบบน้ีทําใหความคงทนในการเรียนรูไม
แตกตางจากการสอบครั้งแรกการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักผานเครือขายทําใหผูเรียนเกิดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และเปนการเรียนรูในสภาพของความเปนจริง(Reality) โดยผูเรียนจะตอง
ทําการศึกษาคนควาในการแกปญหาดังนั้นผูเรียนจะไดขอมูลที่ใหมและถูกตองเสมอ ทําใหผูเรียน
สามารถนําไปใชในชีวิตจริงได และการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักยังเปนการฝกใหผูเรียนไดเกิด
ทักษะในการคนควาและคนหาคําตอบเพื่อแกไขปญหาไดดวยตนเอง โดยมีวิธีการและกระบวนการที่
ถูกตอง  

การเรียนแบบใชปญหาเปนหลักผานหองเรียนเสมือนจริงที่ใชกับวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ใน
คณะศึกษาศาสตร จึงเปนแนวทางที่ผูวิจัยศึกษาไดทําการวิจัยเพ่ือศึกษาการเรียนรูบนเครือขายโดย
นําเอาขอดีของกระบวนการเรียนรูแบบใชปญหาเปนหลักมาผสานกับการเรียนบนเครือขายแบบ
 หองเรียนเสมือนจริง ทําใหผูเรียนไดใชเทคโนโลยีในการสื่อสาร ผสานการคนควากับกิจกรรม
การเรียนการสอนที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดจริง 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 
  1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

2. การพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3. การดําเนินการทดลอง 
  4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

5. การจัดกระทําและวิเคราะหขอมูล 
 
1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 

1.1 ประชากรในการวิจัย 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือนักศึกษาชั้นปที่ 3 ที่ศึกษาอยูในคณะครุศาสตร

อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี
การศึกษาจํานวน 440 คน  

 
1.2 กลุมตัวอยางในการวิจัย 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยีการศึกษาใน

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 6 หองเรียน จํานวน 220 คนซึ่งไดมาโดยการสุมอยาง
งาย (Simple Random Sampling) แบงออกเปน 2 กลุม คือกลุมทดลองและกลุมควบคุมดังน้ี 

1.2.1 กลุมทดลองจํานวน 110 คนเรียนโดยใชวิธีการสอนแบบใชปญหาเปนหลักใน
หองเรียนเสมือนจริง 

1.2.2 กลุมควบคุมจํานวน 110 คนเรียนโดยใชวิธีการสอนแบบใชปญหาเปนหลักใน 
หองเรียนปกติ  
 
2.การพัฒนาเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
  2.1 รูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก 
  2.2 แบบประเมินที่ใชประเมินหองเรียนเสมือนจริง 
    2.2.1 แบบประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของรูปแบบหองเรียน
เสมือนจริงที่จัดการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักในการสอน  
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    2.2.2 แบบประเมินคุณภาพของหองเรียนเสมือนจริง 
  2.3 เครื่องมือในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู 
  2.4 แบบประเมินตามสภาพจริงและแฟมสะสมผลงานของนักศึกษา 
    2.4.1 แบบประเมินตามสภาพจริง 

2.4.2 แฟมสะสมผลงานของนักศึกษา 
  2.5 แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา 
 
 2.1 รูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก 
 การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัยรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่จัดการ
เรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก  มีขั้นตอนการดําเนินการดังน้ี  
2.1.1 ศึกษาวิเคราะหเอกสารงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับรปูแบบหองเรียนเสมือนจริง เพ่ือเปนขอมูล
เบื้องตนในการหารูปแบบหองเรียนเสมือนจริง ที่ใชวธิีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักที่เหมาะสม
ในขั้นนี้ดําเนนิการรวบรวมขอมูล โดยการศึกษาจากเอกสารงานวิจัย และคนควาจากฐานขอมูล 
ตาง ๆ เชน DAO,ERIC,IEEE และ Search Engine ตางๆ ในอินเทอรเน็ต รวมทั้งการสัมภาษณ
ผูปฏิบตัิงานดานโปรแกรมคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต เพ่ือเปนพ้ืนฐานสําหรับการประยุกตใชใน
การพัฒนารูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวธิีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักในขั้นตอนตอไปโดย
ดําเนินการดังน้ี  
  2.1.2 ศึกษาการจัดรูปแบบทางการศึกษาในดาน ความหมาย องคประกอบ การวิเคราะห
รูปแบบ การสังเคราะหรูปแบบ การสรางรูปแบบ และประเมินรูปแบบ โดยการศึกษาจากเอกสาร 
  2.1.3 ศึกษาปจจัยตาง ๆ ในรูปแบบการศึกษาของหองเรียนปกติในประเทศไทยเกี่ยวกับ 
วัตถุประสงค โครงสรางการบริหารงาน ระดับการศึกษา การรับนักศกึษา คุณสมบตัิของผูสมัครเขา
ศึกษา การลงทะเบียนเรียน รูปแบบการเรียนการสอน การผลิตสื่อการสอน การวดัและประเมินผล
การเรียน เปนตน 

   2.1.4 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับหองเรียนเสมือนจริง ไดแก แนวคิด ความหมาย หลักการ 
จุดมุงหมาย รูปแบบการใหบริการ วิธีสื่อสาร และรับความรู คูมือสําหรับผูสอนในหองเรียนเสมือน
จริงในดานตาง ๆ เชน คูมือสําหรับอาจารยใหม การติดตอผูรวมงาน การเตรียมรายวิชา เปนตน 
จุดแข็งและจุดออนของหองเรียนเสมือนจริง และตัวอยางการจัดองคกรของหองเรียนเสมือนจริง 

2.1.5 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับเครื่องบริการคอมพิวเตอรผานเครือขาย (Web Server) และ
ซอฟทแวรที่ใชในการผลิตและใหบริการสารสนเทศ ในดานประสิทธิภาพการใหบริการ ขอบขาย
และกระบวนการในการปฏิบัติงาน และศึกษาซอฟทแวรหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่สามารถ
ประยุกตใชในระบบงานของหองเรียนเสมือนจริง โดยศึกษาจากเอกสาร และการสัมภาษณผูที่ทํา
หนาที่ดานการผลิต และการใหบริการขอมูลผานเครือขายคอมพิวเตอร เพ่ือนําขอมูลมาเปน
แนวทางในการจัดกระบวนการของระบบยอยตาง ๆ ของหองเรียนเสมือนจริง 
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2.1.6 ศึกษาวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐานการเรียนการสอนเรื่องเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือเปน
ขอมูลประกอบในการวิเคราะหรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก 
  2.1.7 สังเคราะหใหไดรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก
จากการศึกษารูปแบบการเรียนผานหองเรียนเสมือนจริง ที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก 
ศึกษาสภาพการเรียนการสอนทางไกลในปจจุบัน ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนแบบใช
ปญหาเปนหลักจาก เอกสาร  ตํารา  และงานวิจัยที่เกี่ยวของ หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของ เชน  
หลักการออกแบบการเรียนการสอน   จิตวิทยาการเรียนรู ศึกษาการใชรูปแบบหองเรียนเสมือนจริง
จากสถาบันการศึกษาทั้งในประเทศและตางประเทศ  วิเคราะหองคประกอบของรูปแบบการเรียน
ผานหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลักโดยวิธีอิงระบบ ไดแก การนําปจจัยตาง ๆ ของ
หองเรียนปกติ และหองเรียนเสมือนจริง มาวิเคราะหจําแนกตามองคประกอบของรูปแบบ คือ 
ปจจัยนําเขา กระบวนการดําเนินงาน และผลิตผล และวิเคราะหคุณลักษณะของปจจัยตางๆ ในแต
ละองคประกอบ โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนาจัดรูปแบบหองเรียนเสมือนจริง 
เพ่ือใหรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่พัฒนาในครั้งนี้ มีมาตรฐานเชนเดียวกับหองเรียนปกติมาก
ที่สุด สวนการวิเคราะหรูปแบบของหองเรียนเสมือนจริงนั้นวิเคราะหจากหองเรียนเสมือนจริงที่
ดําเนินการทั้งภายในและตางประเทศเพื่อเปนขอมูลสําหรับการประยุกตรูปแบบของหองเรียน ใหมี
ลักษณะเหมาะสมกับลักษณะของหองเรียนเสมือนจริง ซ่ึงดําเนินการผานเครือขายคอมพิวเตอร  

2.1.8 นํารูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักที่ไดสรางขึ้น
จากขั้นตอนการวิเคราะหและสังเคราะห ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 
ทานผูเชี่ยวชาญทางดานการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก จํานวน 5 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศตรวจสอบ จํานวน 5 ทาน รวม 15 ทานโดยใชแบบประเมินความสอดคลอง
ของเนื้อหา (IOC) ปรับปรุงรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ รูปแบบ
หองเรียนเสมือนจริงที่มีคุณภาพผูเชี่ยวชาญตองมีความคิดเห็นตอรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่
สรางขึ้นสอดคลองกันในระดับมากขึ้นไป จึงถือวารูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบ
ใชปญหาเปนหลักที่สรางขึ้น มีความเหมาะสมกับการเรียน   ในระดับอุดมศึกษาของประเทศไทย 

2.1.9 สรางหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายอินเทอรเน็ต ดวยโปรแกรมดังน้ี 
- โปรแกรมบริหารจัดการการเรียนการสอนบนเว็บไซต (LMS-CMS) Moodle  

ซ่ึงยอมาจาก Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment เปนซอฟตแวรเสรี 
(Open Source)  
          -ระบบฐานขอมูล Mysql 

-ระบบการจัดการบนเครือขาย Appserve, Linux, Apache serverและ PhpMyAdmin 
-โปรแกรมกราฟกใชโปรแกรม Adobe Photoshop 
-โปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวและวีดิทัศนใชโปรแกรม Macromedia Flash 
-โปรแกรมสรางเนื้อหาออนไลนใชโปรแกรม Microsoft Producer 
-โปรแกรมสรางเนื้อหาe-Book ใชโปรแกรมAdobe Acrobat และ Desktop Author  
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-โปรแกรมถายทอดวีดิทัศนจากหองเรียนปกติ สูหองเรียนเสมือนจริง ใชโปรแกรม 
Windows media encode 9  

2.1.10 กําหนดหัวเรื่องหรือวิชาในงานนี้ผูวิจัยไดกําหนดเรื่อง คือเทคโนโลยีการศึกษา 
จากนั้นสรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) เพ่ือคนหาหัวเรื่องและเนื้อหาที่ควรจะมตีาม
หัวเรื่องที่กําหนด  
 2.1.11 สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) ภายหลังการวิเคราะหเน้ือหาเพือ่
วางขอบ เขตของหัวเรื่องหลักหัวเรื่องสนบัสนุน ใหสอดคลองเหมาะสม 
 2.1.12 สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) ซ่ึงเปนการวิเคราะห
ความสัมพันธของเนื้อหาเพื่อวางลําดับของหัวเรื่อง โดยใชวธิีการวเิคราะหขายงาน  
 2.1.13 ในการออกแบบนั้นจะทําการออกแบบนําเสนอแลวกําหนดวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมของเนื้อหาแตละตอนใหชัดเจน จากน้ันจึงลําดับแผนการนําเสนอบทเรียนเปนแผนภูมิ
(Course Flow Chart)  และสรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย (Module presentation chart) 
เพ่ือเปนรูปแบบในการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนตามหลักการสอน  ซ่ึงในแตละหัวเรื่องอาจแบงเปน
ความนํา  การเสนอตัวเน้ือหา  การสรุป  การประยุกตใช  แบบฝกหัด  กิจกรรม  และแบบทดสอบ  
เปนตน 
 2.1.14 เรียบเรียงกรอบเนื้อหาโดยคํานึงถึงความสอดคลองกับแผนภูมิการนําเสนอ และ
ความสัมพันธแตละเรื่อง เขียนรายละเอียดของเนื้อหาตามที่ไดกําหนด (Script Development) โดย
เขียนเปนกรอบตามแผนที่วางเอาไวเฉพาะ กําหนดภาพ เสียง ปฏิสัมพันธ (Interactive) ไวให
สมบูรณ จากนั้นลําดับเน้ือหา (Story board development) ตามลําดับการนําเสนอที่ไดวางแผนไว 
เม่ือเสร็จเรียบรอยนําเนื้อหาที่จัดสรางขึ้น สงใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาจํานวน 10 ทาน ทําการ
ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาเพื่อนําปรับปรุงแกไข   
 2.1.15 เม่ือไดเน้ือหาที่ผานตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาแลวนํามาสรางเปน
บทเรียนในรูปแบบหองเรียนเสมือนจริง เพ่ือสามารถทําตามความตองการของการนําเสนอบน
คอมพิวเตอร โดยเลือกโปรแกรมใหเหมาะสมเพื่อใหไดหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใช
ปญหาเปนหลัก ที่สมบูรณและเหมาะสม 
 2.1.16 ตรวจสอบคุณภาพ (Quality Evaluation)     โดยผูเชี่ยวชาญทางดานการสราง
บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนและนํามาปรับปรุงแกไขให
สมบูรณ โดยใชแบบประเมินสื่อทางดานเทคนิคการผลิต 
 2.1.17 หลังจากผานการตรวจสอบคุณภาพทางดานเนื้อหาและเทคนิคการผลิตจาก
ผูเชี่ยวชาญแลว จัดทําคูมือการใชหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก เพ่ือ
นําชุดบทเรียนหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักที่สรางขึ้นนี้ ไปทดลอง
หาประสิทธิภาพ ไดผลดังน้ี  
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ตาราง 2 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของนักศึกษา ที่เรียนโดยการใชหองเรียนเสมือนจริง 
    แบบใชปญหาเปนหลัก กลุมเล็ก จํานวน 3 คน 
 

รายการ จํานวน
ผูเรียน 

คะแนนเต็ม คะแนนทีไ่ด
รวม 

S.D. ประสิทธิภาพ 

คะแนนระหวางเรียน (E1 ) 
คะแนนทดสอบหลังเรียน (E2 ) 

3 
3 

40 
40 

35 
33 

.5 
1.0 

88.3 
82.5 

     จากตาราง 2 สรุปไดวา ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของนักศึกษา ที่เรยีนโดยการใช
หองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลกักับนักศึกษากลุมเล็กจํานวน 3 คน พบวา มีคะแนนตาม
เกณฑที่กําหนดและนักศึกษา ไดใหขอมูลเพ่ิมเติมวา การเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก เปนการ
เรียนการสอนดวยตนเองดังน้ันควรจะมีการใหคะแนนหรือมีวิธีการประเมินผล เพ่ิมจากที่กําหนดไว  
 
ตาราง 3 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของนักศึกษา ที่เรียนโดยการใชหองเรียนเสมือนจริง 
    แบบใชปญหาเปนหลัก กลุมยอย จํานวน 10 คน 
 

รายการ จํานวน
ผูเรียน 

คะแนนเต็ม คะแนนทีไ่ด
รวม 

S.D. ประสิทธิภาพ 

คะแนนระหวางเรียน (E1 ) 
คะแนนทดสอบหลังเรียน (E2 ) 

10 
10 

40 
40 

33.9 
33.2 

3.4 
2.8 

84.75 
83 

     จากตาราง 3 สรุปไดวา ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของนักศึกษา ที่เรยีนโดยการใช
หองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลกักับนักศึกษากลุมเล็ก จํานวน 10 คน พบวา มีคะแนน
ตามเกณฑทีก่ําหนดและไดปรับหองเสมือนจริง สามารถ เชื่อมโยงไปยัง แหลงความรูอ่ืนๆ และได
ทําการทดลองถายทอดสดจากหองเรียนปกติ ออกมายังหองเรียนเสมือนจริง  
 
ตาราง 4 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของนักศึกษา ที่เรียนโดยการใชหองเรียนเสมือนจริง  
    แบบใชปญหาเปนหลัก กลุมใหญ จํานวน 45 คน 
 

รายการ จํานวน
ผูเรียน 

คะแนนเต็ม คะแนนทีไ่ด
รวม 

S.D. ประสิทธิภาพ 

คะแนนระหวางเรียน (E1 ) 
คะแนนทดสอบหลังเรียน (E2 ) 

45 
45 

40 
40 

33.40 
32.40 

3.2 
2.1 

83.15 
81.17 

     จากตาราง 4 สรุปไดวา ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของนักศึกษา ที่เรยีนโดยการใช
หองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลกักับนักศึกษากลุมใหญ จํานวน 45 คน พบวา มีคะแนน
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สูงกวาเกณฑที่กําหนด และไดปรับหองเสมือนจริง สามารถ เชื่อมโยงไปยัง แหลงความรูอ่ืนๆ และ
ไดทําการทดลองถายทอดสดจากหองเรียนปกติ ออกมายังหองเรียนเสมือนจริง  
  
2.2 แบบประเมินที่ใชประเมินหองเรียนเสมือนจริง 
 2.2.1 แบบประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่
จัดการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักในการสอน  
 ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของหองเรียนเสมือนจริงที่ใช
การจัดการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก  โดยมีขั้นตอนการสรางดังน้ี 
 2.2.1.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด วิธีการสรางแบบประเมินความเหมาะสม
และความสอดคลองของหองเรียนเสมือนจริงที่ใชการจัดการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก
 2.2.1.2 กําหนดวัตถุประสงคเฉพาะ ของการประเมินความเหมาะสมและความสอดคลอง
ของหองเรียนเสมือนจริงที่ใชการจัดการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักทั้งระบบใหญ ระบบ
ยอย และองคประกอบของหองเรียน  
 2.2.1.3 สรางแบบประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของหองเรียนเสมือนจริงที่
ใชการจัดการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก เปนการหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
validity)หลังจากนั้นนําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินเคร่ืองมือ  และปรับปรุง
แกไข  โดยใหผูเชี่ยวชาญดานการการวัดผลหรือการการวิจัยที่มีความรูเกี่ยวกับหองเรียนเสมือน
จริง  จํานวน 3 ทานเปนผูตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  ไดแก  ความสอดคลองของขอ
คําถามกับประเด็นยอย  ประเด็นหลัก  และวัตถุประสงคของเครื่องมือ  และตรวจสอบความเปน
ปรนัย  ไดแกความชัดเจนของภาษา  การใชภาษาไมคลุมเครือ  ไมซับซอน ประเมินใหคะแนน
คําถามแตละขอโดยพิจารณาความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหา ดังน้ี 

ใหคะแนน    +1    สําหรับขอที่แนใจวาสอดคลอง 
  ใหคะแนน     0    สําหรับขอที่ไมแนใจ 
  ใหคะแนน    -1    สําหรับขอที่แนใจวาไมสอดคลอง 
 นําคะแนนความคิดเห็นมาหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหาโดยใชสูตร
ของบุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ.(2527: 69) สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณาคือขอคําถามคะแนน
ความคิดเห็นที่มีคา IOCตั้งแต 0.50 ขึ้นไปเปนขอคําถามความคิดเห็นที่ใชไดสวนขอคําถามคะแนน
ความคิดเห็นที่มีคา IOC ตัง้แต 0.49 ลงมา เปนขอคําถามความคิดเห็นที่ตองปรับปรุงหรือตัดออก
หรือตัดออกไดแบบประเมินแบบใสคา จํานวน13 ขอและแบบตอบคาํถามปลายเปดจํานวน 5 ขอ  

2.2.1.4 นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาและดาน
ออกแบบระบบจํานวน 15 ทานประเมินความเหมาะสมและความสอดคลองของหองเรียนเสมือน
จริงที่ใชการจัดการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก เปนการหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content validity) โดยใหผูเชี่ยวชาญ ประเมินใหคะแนนคําถามแตละขอโดยพิจารณาความ
สอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหา ดังน้ี 
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  ใหคะแนน   +1    สําหรับขอที่แนใจวาสอดคลอง 
  ใหคะแนน    0    สําหรับขอที่ไมแนใจ 
  ใหคะแนน   -1    สําหรับขอที่แนใจวาไมสอดคลอง 

ในสวนของการแสดงความเห็นและคําถามแบบปลายเปดในสวนของขอเสนอแนะนํา
คะแนนความเห็นมาหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเน้ือหาโดยใชสูตรของบุญเชิด 
ภิญโญอนันตพงษ.(2527: 69) สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณาคือ ขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต 
0.50 ขึ้นไปเปนขอคําถามที่ใชไดสวนขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต 0.49 ลงมาไดผลคะแนน สวน
คําถามปลายเปด ผูวิจัยไดสรุป และนํามาปรับปรุงตอไป คะแนนที่ไดรับจากประเมินเปนดังน้ี 
 
ตาราง 5 ผลการวิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับความสอดคลอง ขององคประกอบของ 
    รูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลกัในระดับอุดมศึกษา 
 

ความสอดคลองขององคประกอบ ระดับความคิดเห็น องคประกอบของรูปแบบ 
การบริหารจัดการรายวิชา เหมาะสม ไมแนใจ ควรปรับปรุง X  S.D. ความหมาย 

INPUT 
1.กําหนดเปาหมายในการ
เรียนการสอน 
2.การวิเคราะหผูเรียน 
3.การออกแบบเนื้อหาบทเรยีน 
4.กําหนดกิจกรรมการเรียน
การสอนตามแนวการเรียนรู
โดยใชปญหาเปนหลัก 
5.การเตรียมความพรอมดาน
สภาพแวดลอมทางการเรียน 

 
14 
 

15 
14 
15 
 
 

14 

 
1 
 
- 
1 
- 
 
 
1 

 
- 
 
- 
- 
- 
 
 
- 

 
.93 

 
1 

.93 
1 
 
 

.93 

 
.25 

 
0 

.25 
0 
 
 

.25 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 

 
 

สอดคลอง 
 

PROCESS 
6.กําหนดบทบาทผูเรียน 
7.การสรางแรงจูงใจในการเรียน 
8.การดําเนินการเรียนการสอน 
9.กิจกรรมเสรมิทักษะ 

 
15 
15 
15 
15 

 
- 
- 
- 
- 

 
- 
- 
- 
- 

 
1 
1 
1 
1 

 
0 
0 
0 
0 

 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 

CONTROL 
10.กระบวนการเรียนการสอน
ตามแนวการเรียนรูโดยใช
ปญหาเปนหลกั 
11.การกําหนดชวงเวลาการ
ทดสอบ 

 
15 
 
 

15 

 
- 
 
 
- 

 
- 
 
 
- 

 
1 
 
 
1 

. 
0 
 
 

.25 

 
สอดคลอง 

 
 

สอดคลอง 
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ตาราง 5 (ตอ) 
ความสอดคลองขององคประกอบ ระดับความคิดเห็น องคประกอบของรูปแบบ 

การบริหารจัดการรายวิชา เหมาะสม ไมแนใจ ควรปรับปรุง X  S.D. ความหมาย 
OUTPUT 
12.ประเมินผลการเรียนการ
สอน 

 
15 
 

 
- 

 
- 

 
1 

 
0 
 

 
สอดคลอง 

 
FEEDBACK 
13.ขอมูลปอนกลับเพื่อ
ปรับปรุง 

 
14 

 
1 

 
- 

 
.93 

 

 
.25 

 

 
สอดคลอง 

 
เฉลี่ย .96 .06 สอดคลอง 

 
    จากตารางพบวา ผูเชี่ยวชาญที่ตอบแบบสอบถามจาํนวน 15 ทาน ไดใหความเห็นตอความ
สอดคลองของรูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลกัในระดับ 
อุดมศึกษา พบวาผูเชี่ยวชาญสวนใหญ มีความเห็นวา รูปแบบมีความสอดคลองกับวธิีการสอน 
 
ผลการวิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกบัความเหมาะสมของขั้นตอนการสอนโดยใช
หองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลกัในระดับอุดมศึกษา 
 
ตาราง 6 ผลการวิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมของขั้นตอนการสอน 
    โดยใชหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา 
 

ความเหมาะสมของขั้นตอน ระดับความคิดเห็น องคประกอบของรูปแบบ 
การบริหารจัดการรายวิชา เหมาะสม ไมแนใจ ควรปรับปรุง X  S.D. ความหมาย 

INPUT 
1.กําหนดเปาหมายในการเรียน
การสอน 
2.การวิเคราะหผูเรียน 
3.การออกแบบเนื้อหาบทเรยีน 
4.กําหนดกิจกรรมการเรียน 
การสอนตามแนวการเรียนรูโดย
ใชปญหาเปนหลัก 
5.การเตรียมความพรอมดาน
สภาพแวดลอมทางการเรียน 

 
14 
 

15 
13 
15 
 
 

14 

 
1 
 
- 
1 
- 
 
 
1 

 
- 
 
- 
1 
- 
 
 
- 

 
.93 

 
1 

.86 
1 
 
 

.93 
  

 
.25 

 
.00 
.35 
.00 

 
 

.25 

 
เหมาะสม 

 
เหมาะสม 
เหมาะสม 
เหมาะสม 

 
 

เหมาะสม 
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ตารางที่ 6 (ตอ) 

ความเหมาะสมของขั้นตอน ระดับความคิดเห็น องคประกอบของรูปแบบ 
การบริหารจัดการรายวิชา เหมาะสม ไมแนใจ ควรปรับปรุง X  S.D. ความหมาย 

PROCESS 
6.กําหนดบทบาทผูเรียน 
7.การสรางแรงจูงใจในการเรียน 

 
15 
14 

 
- 
1 

 
- 
- 

 
.1 
.93 

 
0 

.25 

 
เหมาะสม 
เหมาะสม 

8.การดําเนินการเรียนการสอน 
9.กิจกรรมเสรมิทักษะ 

15 
14 

- 
1 

- 
- 

1 
.93 

.00 

.25 
เหมาะสม 
เหมาะสม 

CONTROL 
10.กระบวนการเรียนการสอน
ตามแนวการเรียนรูโดยใช
ปญหาเปนหลกั 
11.การกําหนดชวงเวลาการ
ทดสอบ 

 
15 
 
 

14 

 
- 
 
 
1 

 
- 
 
 
- 

 
1 
 
 

.93 

. 
0 
 
 

.25 

 
เหมาะสม 

 
 

เหมาะสม 
 

OUTPUT 
12.ประเมินผลการเรียนการ
สอน 

 
15 
 

 
- 

 
- 

 
1 

 
.0 
 

 
เหมาะสม 

 
FEEDBACK 
13.ขอมูลปอนกลับเพื่อปรับปรุง 

 
13 

 
1 

 
1 

 
.86 

 
.35 

 
เหมาะสม 

เฉลี่ย 0.88 0.15 เหมาะสม 
 
   จากตารางพบวาผูเชี่ยวชาญที่ตอบแบบสอบถามจํานวน15ทานไดใหความเห็นตอความ
เหมาะสมของขั้นตอนการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลักใน
ระดับอุดมศึกษา พบวาผูเชี่ยวชาญสวนใหญ มีความเห็นวาขั้นตอนมีความเหมาะสม ผลการ
วิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับความสอดคลองของรูปแบบการสอนโดยใชหองเรียน
เสมือนจริงโดยใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษาและผูเชี่ยวชาญเห็นวา การกระตุนใหผูเรียน 
ควรจะทําในลักษณะการกระตุนคือเนนกระบวนการในการถายทอดความคิดเห็นหรืออภิปรายใน
ดานตางๆ 
 2.2.2 แบบประเมินคุณภาพของหองเรียนเสมือนจริง ประกอบไปดวยแบบวัดในดานตางๆ ซ่ึง
มีวิธีการสรางดังน้ี 
  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพของหองเรียนเสมือนจริงที่ใชการจัดการเรียนการสอน
แบบใชปญหาเปนหลักโดยมีขั้นตอนการสรางดังน้ี 
 2.2.2.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด วิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพของ
หองเรียนเสมือนจริงที่ใชการจัดการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก  
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 2.2.2.2 สรางแบบประเมินคุณภาพของหองเรียนเสมือนจริงที่ใชการจัดการเรียนการสอน
แบบใชปญหาเปนหลัก เปนการหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity)หลังจากนั้นนําแบบ
ประเมินที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินเคร่ืองมือ และปรับปรุงแกไข โดยใหผูเชี่ยวชาญดาน
การการวัดผลหรือการการวิจัยที่มีความรูเกี่ยวกับหองเรียนเสมือนจริง  จํานวน 3 ทานเปน 
ผูตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาไดแก ความสอดคลองของขอคําถามกับประเด็นยอย  
ประเด็นหลัก  และวัตถุประสงคของเครื่องมือ  และตรวจสอบความเปนปรนัย  ไดแกความชัดเจน
ของภาษา  การใชภาษาไมคลุมเครือ ไมซับซอน ประเมินใหคะแนนคําถามแตละขอโดยพิจารณา
ความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหา โดยใชสูตรของ บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ.(2527: 69) 
สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณาคือขอคําถามคะแนนความคิดเห็นที่มีคา IOCตั้งแต 0.50ขึ้นไป
เปนขอคําถาม ความคิดเห็นที่ใชไดสวนขอคําถามคะแนนความคิดเห็นที่มีคา IOC ตั้งแต 0.49 ลง
มาเปนขอคําถามความคิดเห็นที่ตองปรับปรุงหรือตัดออกหรือตัดออกไดแบบประเมิน 5 ระดับ
จํานวน 3 ดานและแบบตอบคําถามปลายเปดเพื่อใหผูเชี่ยวชาญไดประเมิน  
 2.2.2.3 นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน ดานเทคโนโลยี
การศึกษา, ดานการเรียนการสอน และดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนการหาคุณภาพ โดยให
ผูเชี่ยวชาญ ประเมินใหคะแนนคําถามแตละขอโดยพิจารณาจากหองเรียนเสมือนจริงผูวิจัยไดสรุป 
และนํามาปรับปรุงตอไป คะแนนที่ไดรับจากประเมินเปนดังน้ี 
 
ตาราง 7 แสดงคาเฉลี่ยความเหมาะสมของการออกแบบ   
 

โครงสรางการออกแบบบทเรยีนบนเว็บ X  S.D. ความหมาย 

1.  มีความรวดเร็วในการเขาถึงขอมูลในแตละหนาจอ 
2.  มีความงายในการใชหนาจอ 
3.  หนาจอมีสัดสวนเหมาะสม  และสวยงาม 
4.  การออกแบบหนาจอมีความคิดสรางสรรค 
5.  คุณภาพของภาพ  และงานกราฟกเหมาะสมเราความสนใจ 
6.   ขนาดตัวอักษร  ภาพ  และกราฟกชัดเจนเหมาะสม 
7.  มีรายละเอียดที่ตองการ เชน เมนูหลัก Links ตางๆสามารถ 
     เขาถงึขอมลูได 
8.  มีการใชสี และรูปกราฟกประกอบเหมาะสมนาสนใจ 
9.  ออกแบบใหมีปฏิสัมพันธสะดวกและใชงาย 
10. ความสะดวกในการรับความชวยเหลือทางเทคนิคเมือ่ไม 
      เขาใจในการใชโปรแกรม 
11.  ความสะดวกในการเขาถึง,ดึงและบันทึกขอมูล 

4.77 
4.62 
4.54 
4.69 
4.62 
4.62 
4.77 
 
4.46 
4.69 
4.69 
 
4.62 

0.44 
0.65 
0.66 
0.48 
0.65 
0.77 
0.44 
 
0.52 
0.48 
0.63 
 
0.51 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 

เฉลี่ย 4.64 0.56 ดีมาก 
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     จากตาราง 7 พบวา การประเมิน การออกแบบหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลักใน
ระดับอุดมศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 ทาน ไดใหความเห็นวาหองเรียนเสมือนจริงโดยใช
ปญหาเปนหลกัในระดับอุดมศึกษา มีความเหมาะสมในระดับ ดีมาก 
 
 
ตาราง 8 แสดงคาเฉลี่ยความเหมาะสมของการประเมินดานเนื้อหาและสื่อสําหรับผูทรงคุณวุฒิดาน 
    สื่อและเน้ือหา  
 

เนื้อหาและสื่อบทเรียน ในหองเรียนเสมือนจริง X  S.D. ความหมาย 
1.โครงสรางของเนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงคของวิชานี ้
2. มีเนื้อหาที่สอดคลองตามวัตถุประสงคของวิชานี้ 
3. มีเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการเทคโนโลยีทางการศึกษา 
4. การเรียงลําดับการนําเสนอเนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 
5. เนื้อหามีความทันสมัยกับผูเรียน 
6. ความยาวของเนื้อหาการเรียนการสอนในแตละบทเหมาะสม 
7. ภาษาที่ใชในเนื้อหาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 
8.การสื่อสารดวยขอความมีความชัดเจน 
9. การสื่อสารดวยวิดีทัศนมีภาพที่ชัดเจน 
10.การสื่อสารดวยสื่อสไลดมีภาพที่ชัดเจน 
11.มีการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาจากแหลงอื่น ๆ (link) 
12. แบบฝกหดัในบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเนื้อหาวิชา 
13.แบบทดสอบในบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเนื้อหาวิชา 
14. มีรูปแบบบทเรียนบนเว็บกระตุนความสนใจของผูเรียน 

4.75 
4.83 
4.75 
4.83 
4.83 
4.67 
4.83 
4.75 
4.83 
4.83 
4.83 
4.75 
4.75 
4.83 

0.45 
0.39 
0.45 
4.75 
0.39 
0.78 
0.39 
0.45 
0.39 
0.39 
0.39 
0.62 
0.62 
0.39 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

เฉลี่ย 4.79 0.77 ดีมาก 

 
จากตาราง 8 พบวา การประเมินดานเนื้อหาและสื่อที่ใชในหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปน
หลักในระดับอุดมศึกษา โดยผูทรงคุณวฒิุดานสื่อและเนื้อหาจํานวน 5 ทาน ไดใหความเห็นวา
เน้ือหาและสื่อการสอน ที่ใชในหองเรียนเสมือนจริงโดยใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา มี
ความเหมาะสมในระดับ ดีมาก 
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ตาราง 9 แสดงคาเฉลี่ยความเหมาะสมของการประเมินดานวิธีการสอนสําหรับผูทรงคุณวุฒิดาน
วิธีการสอน  
 

โครงสรางของวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก X  S.D. ความหมาย 
1.  วิธีการเรียนการสอนเหมาะกับวัตถุประสงคของวิชานี ้
2.  เรียงลําดับการนําเสนอสอดคลองกับวัตถุประสงค 
3.  วิธีการเรียนการสอนเหมาะกับผูเรียน 
4.  สภาพปญหาที่เสนอในแตละบทเหมาะสม 
5. คําถามที่ใชเหมาะสมกับผูเรียน 
6.  การสื่อสารระหวางผูเรียน ผูสอนมีความเหมาะสม 
7.  ระยะเวลาในการเรียนเหมาะสมกับผูเรียน 
8.  การเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาจากแหลงความรูอื่น ๆ (link) 
9.  กิจกรรมกลุมมีความเหมาะสม 
10.  รูปแบบบทเรียนสงเสริมการคนควาและกระตุนความสนใจ 

4.91 
4.82 
4.91 
4.73 
4.91 
4.82 
4.91 
4.82 
4.91 
4.91 

0.30 
0.40 
0.30 
0.47 
0.30 
0.40 
0.30 
0.40 
0.30 
0.30 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

เฉลี่ย 4.86 0.34 ดีมาก 
     จากตาราง 9 พบวา การประเมินดานวิธีการสอนสําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวิธีการสอน จํานวน 5 
ทาน ไดใหความเห็นวาวิธีการสอนที่ใชในหองเรียนเสมือนจริงโดยใชปญหาเปนหลักใน
ระดับอุดมศึกษา มีความเหมาะสมในระดับ ดีมาก 
 
2.3 เครื่องมือในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู 
 ผูวิ จัยไดสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งครอบคลุมเน้ือหาวิชา 
เทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนและแบบทดสอบวัดความ
คงทนของการทดลองซึ่งมีขั้นตอนในการสรางและหาคุณภาพดังน้ี 

2.3.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด วิธีการสรางแบบทดสอบ 
2.3.2 กําหนดวัตถุประสงคที่ตองการออกเปนแบบทดสอบ   
2.3.3 กําหนดลักษณะของแบบทดสอบ   ซ่ึงในการวิจัยน้ีผูวิจัยไดกําหนดแบบทดสอบ 

เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Multiple Choices) ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 100 ขอตาม
เน้ือหาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ในสัปดาห ที่ 8-15 

2.3.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาเพื่อตรวจสอบโดยให 
ผูเชี่ยวชาญ ประเมินใหคะแนนคําถามแตละขอโดยพิจารณาความสอดคลองของขอคําถามกับ
เน้ือหา ดังน้ี 
  ใหคะแนน   +1    สําหรับขอที่แนใจวาสอดคลอง 
  ใหคะแนน    0    สําหรับขอที่ไมแนใจ 
  ใหคะแนน   -1    สําหรับขอที่แนใจวาไมสอดคลอง 
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  2.3.5 แลวนํามาปรับปรุงแกไขเม่ือปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว นําแบบทดสอบนั้นไป
ทดสอบกับนักศึกษาที่เคยเรียนวิชานี้มาแลว เพ่ือหาคาดัชนีความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก(r) 
และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ซ่ึงแบบทดสอบที่ดีสามารถนําไปใชไดจะตองมีคาดัชนีความ
ยากงาย (p) ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป คาอํานาจจําแนก(r) อยูระหวาง 0.20 -0.80 หลังจากนั้น ได
คัดเลือกขอสอบ มาจํานวน 40 ขอนํามาเปน ขอสอบกอนเรียนและหลังเรียนและขอสอบวัดความ
คงทนในการเรียนรู โดยขอสอบแตละชุดเปนขอสอบแบบคูขนานกัน 
 
ตาราง 10 แสดงคา ความเชื่อม่ัน ความยากงายของแบบทดสอบ 
 

ขอสอบดานที่ ความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) คาความเชื่อมั่น 
เนื้อหาที่ 1 .50 .74 .78 
เนื้อหาที่ 2 .32 .54 .86 
เนื้อหาที่ 3 .51 .52 .80 
เนื้อหาที่ 4 .43 .63 .81 
เฉลี่ย .44 .60 .81 

  
 
2.4 แบบประเมินตามสภาพจริงและแฟมสะสมผลงานของนักศึกษา 
 2.4.1 แบบประเมินตามสภาพจริงแบบประเมินตามสภาพจริงของการเรียนในรูปแบบ
หองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักนั้นมีไวเพ่ือใหผูเรียนไดปฏิบัติกิจกรรม
ตางๆ เพ่ือสรางเสริมความรูที่เกี่ยวของกับเน้ือหา ใหผูเรียนไดใชความรูความสามารถและ
ประสบการณจากการศึกษาเนื้อหาในบทเรียนจนเกิดความรูเพ่ือนํามาประมวลเปนกิจกรรมตามที่
ผูสอนไดกําหนดไว  โดยใชวิธีการวัดและประเมินผลโดยดูจากกิจกรรมและผลที่ไดจากการเรียน  
ใชแบบประเมินจากการเขาหองเรียนเสมือนจริง กิจกรรมที่ไดกระทําในหองเรียนเสมือนจริงและ
แฟมสะสมผลงานของนักศึกษา ซ่ึงประกอบไปดวย 
   - แบบประเมินตนเองในการตอบปญหา เปนโจทยเพ่ือใหนักศึกษาไดแกปญหาที่
ไดรับมอบหมาย 
   - แบบประเมินใหคะแนนเพื่อนสมาชิกในการเขารวมกิจกรรมและอภิปราย 
 2.4.2 แฟมสะสมผลงานของนักศึกษาเปนสวนหนึ่งที่ใชในการประเมินผลการเรียนรูของ
ผูเรียน โดยทําการประเมินโดยดูจากผลงานที่นักศึกษา เก็บรวบรวม รายงาน การบานและ
กิจกรรมตางๆที่ไดจัดทําระหวางการเรียนการสอนแลวนํามาจัดรวบรวมเปนรูปเลมและขอมูล
อิเลคทรอนิกสที่อยูบนเครือขาย 
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2.5 แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา 
 เปนแบบเพื่อประเมินความพึงพอใจที่มีตอการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักใน
หองเรียนเสมือนจริง โดยเปนแบบใหคะแนน 5 ระดับของ ลิเคิรต 
 
3.แบบแผนการทดลอง 
 การดําเนินการทดลองใชรูปแบบการวิจัยแบบกลุมควบคุมมีการทดสอบกอนและหลังการ
ทดลอง (Randomized Control Group Pretest-Posttest Design) (ลวน สายยศและอังคณา สาย
ยศ.2538:248) โดยมีแบบแผนการทดลองดังน้ี 
 
ตาราง 11 แสดงแบบแผนการทดลองแบบสุมกลุมทดสอบกอนหลัง 

กลุม สอบกอน การทดลอง สอบหลัง สอบวัดความคงทน 
ER T1 X T2 T3 
CR T1  T2 T3 

  
 เม่ือ T1   แทนทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ของกลุมตัวอยางกอนการทดลอง (Pretest) 
  T2 แทนทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ของกลุมตัวอยางหลังการทดลอง (Posttest) 
  T3 แทนทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ของความคงทนในการเรียนรูของกลุม     

          ตัวอยาง (Retention test) โดยเวนระยะในการสอบ 2 สัปดาห 
  E แทนกลุมตวัอยางในกลุมทดลอง (Experimental Group) 
  C แทนกลุมตวัอยางในกลุมควบคุม (Control Group) 
  X แทนการจัดกระทํา (Treatment) 
  R แทนการกําหนดกลุมตัวอยางแบบสุม (Random Assignment) 

 
  3.1 ในขั้นของการพัฒนา ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองโดยทดลองใชหองเรียนเสมือนจริงครั้งที่ 
1, 2 และ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก 
  3.2 ในขั้นของการทดลอง เก็บรวบรวมผลของการทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) กับ
กลุมตัวอยาง ทั้ง 2 กลุมคือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม 
  3.3 ดําเนินการทดลองโดยใหกลุมทดลองเรียนดวยวิธีการใชปญหาเปนหลักจากหองเรียน
เสมือนจริง โดยแบงเปนกลุมยอย 14 กลุม กลุมละ 8 คน แลวใหเรียนโดยใชวิธีการเรียนแบบใช
ปญหาเปนหลัก โดยมีกิจกรรมที่ดําเนินการโดยใชกระบวนการติดตอสื่อสาร อภิปรายผาน
หองเรียนบนเครือขายดังน้ี 
   3.3.1 ทําความเขาใจกับปญหา (Facts) 
   3.3.2 แนวความคิดในการแกปญหา (Ideal) 
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   3.3.3 หาประเด็นที่จะเรียนรูเพ่ือแกปญหา (Learning Issue) 
   3.3.4 กิจกรรมที่เกิดขึ้นในการเรียนรู (Activities) 
   3.3.5 คนควา จากแหลงเรียนรูที่อยูในหองเรียนเสมือนจริง 
   3.3.6 สรุปผลการศึกษาคนควา นําเสนอ และรวมอภิปราย 
   3.3.7 เก็บขอมูลเชิงคุณภาพเพ่ือใชในการประเมินตามสภาพจริงโดยการสังเกตถึง
พฤติกรรมของผูเรียนทั้งกอนการเรียน ในขณะที่ทําการเรียน และเมื่อหลังการเรียน เพ่ือเปน
การศึกษาถึงผลวาผูเรียนมีการเรียนรูสูงขึ้นจริงจากการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักผานหองเรียน
เสมือนจริง  
   3.3.8 วัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาโดยเก็บรวบรวมผลของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
(Post-test) กับกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
   3.3.9 วัดความพึงพอใจของกลุมตัวอยางโดยใหกลุมตัวอยางประเมินจากแบบวัดความพึง
พอใจ 
   3.3.10 วัดความคงทนในการเรียนรูของกลุมตัวอยาง โดยเวนระยะจากการสอบหลังเรียน 
2 สัปดาห แลวนําขอมูลมาประมวลผล   
 
 3.4 กลุมควบคุมเรียนดวยวิธีการใชปญหาเปนหลักจากหองเรียนปกติโดยแบงเปนกลุมยอย 14 
กลุม กลุมละ 8 คน แลวใหเรียนโดยใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก โดยมีกิจกรรมที่
ดําเนินการโดยใชการเรียนรู รวมอภิปรายผานหองเรียนปกติดังน้ี 
   3.4.1 ทําความเขาใจกับปญหา (Facts) 
   3.4.2 แนวความคิดในการแกปญหา (Ideal) 
   3.4.3 หาประเด็นที่จะเรียนรูเพ่ือแกปญหา (Learning Issue) 
   3.4.4 กิจกรรมที่เกิดขึ้นในการเรียนรู (Activities) 
   3.4.5 คนควา จากแหลงเรียนรูที่มอบหมายใหนักศึกษาไปเรียนรู 
   3.4.6 สรุปผลการศึกษาคนควา นําเสนอ และรวมอภิปราย 
   3.4.7 เก็บขอมูลเชิงคุณภาพเพ่ือใชในการประเมินตามสภาพจริงโดยการสังเกตถึง
พฤติกรรมของผูเรียนทั้งกอนการเรียน ในขณะที่ทําการเรียน และเมื่อหลังการเรียน เพ่ือเปน
การศึกษาถึงผลวาผูเรียนมีการเรียนรูสูงขึ้นจริงจากการเรียนโดยใชปญหาเปนหลักในหองเรียน
ปกติ  
   3.4.8 วัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาโดยเก็บรวบรวมผลของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
(Post-test) กับกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
   3.4.9 วัดความพึงพอใจของกลุมตัวอยางโดยใหกลุมตัวอยางประเมินจากแบบวัดความพึง
พอใจ 
   3.4.10 วัดความคงทนในการเรียนรูของกลุมตัวอยาง โดยเวนระยะจากการสอบหลังเรียน 
2 สัปดาห แลวนําขอมูลมาประมวลผล   
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4.การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลมีขั้นตอนดังน้ี 

  4.1 ในขั้นของการพัฒนา ใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  
  4.2 ในขั้นของการทดลอง เก็บรวบรวมผลของการทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) 
  4.3 การเก็บขอมูลเชิงคุณภาพเพื่อใชในการประเมินตามสภาพจริงโดยการสังเกตถึง
พฤติกรรมของผูเรียนทั้งกอนการเรียน ในขณะที่ทําการเรียน และเม่ือหลังการเรียน 
  4.4 เก็บขอมูลจาการทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
      4.5 วัดความคงทนในการเรียนรูของกลุมตัวอยางโดยเวนระยะจากการสอบหลังเรียน  
2 สัปดาห  
 
5.การจัดกระทําตอขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 

คาสถิติที่ใชในการวิเคราะหและประเมินผลการทดลองของการพัฒนารูปแบบหองเรียนเสมือน
จริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักโดยการใชโปรแกรม SPSS/FW ดวยวิธีการทางสถิติ 
ดังน้ี    

5.1 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใช 
ปญหาเปนหลักโดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

5.2 การประเมินความสอดคลองของรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวธิีการเรียนแบบใช 
ปญหาเปนหลัก โดยวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง(Index of Consistency: IOC) 
 5.3 ประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวิเคราะหหาความยากงาย คาอํานาจ
จําแนก  และหาคาความเชื่อม่ัน   โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder Richardson 
 5.4 การประเมินประสิทธิภาพรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปน
หลักที่สรางขึ้น  โดยใชสูตร  E1 / E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528)  
 5.5 การพัฒนาหรือการเรียนรูของผูเรียนที่เกิดขึ้นจากการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงที่ใช
วิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก โดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ย X  หาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) การทดสอบคาที (t-test) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียน 
และเปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมควบคุมและกลุมทดลอง
จากหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักที่สรางขึ้น 
 5.6 ประเมินวัดความคงทนในการเรียนรู โดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ย  หาคาความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  การทดสอบคาที (t-test) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกับการเวน
ระยะหลังจากการสอบครั้งแรก 2 สัปดาห 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาและพัฒนารูปแบบการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก โดยใช

หองเรียนเสมือนจริง ในระดับอุดมศึกษา โดยผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยและนําเสนอผลการวิจัย
ออกเปน 5 สวน ดังน้ี 
 
สวนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปน
หลักในระดับอุดมศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลัก 
 

การควบคุม 
(Control) 
 
-กระบวนการเรียน
การสอน 
-การกําหนด
ระยะเวลาการเรียน 
-การประเมินผล 

ปจจัยนําเขา( Input) 
 
- กําหนดเปาหมายในการเรียนการสอน 
- การวิเคราะหผูเรียน 
- การออกแบบเนื้อหาบทเรียน 
- กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปน
หลัก 
- การเตรียมความพรอมดานสภาพแวดลอมทางการเรียน 

กระบวนการเรียนการสอน ( Process)  
ผานหองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) 
 
- กําหนดบทบาทผูเรียน 
- กําหนดขอตกลงในการเรียน 
- การดําเนินการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรูโดยใช   
  ปญหาเปนหลักโดยใช FILA Model 
- การนําเสนอผลการศึกษา 

ปจจัยสงออก(Output) 
 
- ผลการเรียนรู วัดจาก การทดสอบ 
- และจากการประเมินตามสภาพจริง 

ขอมูลปอน 
กลับ 

(Feedback) 



 

 

73

สวนที่ 2. การตรวจสอบการใชงานของเครื่องมือ 
2.1 การทดสอบใชงานหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษาในลักษณะ
ผูเรียน โดยผูเชี่ยวชาญ 
 
ตาราง 12 คาเฉลี่ย สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดับความหมายของความคิดเห็นเกี่ยวกับ 
    การทดสอบใชงานหองเรียนเสมือนจริงในลักษณะของผูเรียนโดยผูเชี่ยวชาญ 
 

ลักษณะ / หนาที่ของระบบที่ทดสอบ X  S.D. ความหมาย 

1.  การเขาสูระบบ 
- แจงเตือนเมื่อปอนชื่อผูใชหรอืรหัสผานไมถกูตอง 
-  สามารถเขาสูระบบเมื่อปอนขอมูลผูใชระบบถูกตอง 
2.  การแสดงขอมูลสวนตัวของผูเรียน 
-  การเปลี่ยนรหัสผาน 
- แกไขขอมูลสวนตัวของผูเรยีน 
3.  การตรวจสอบสถานะของกลุมผูเรียน 
-  สามารถตรวจสอบการเขาใชพรอมกนั 
-  การติดตอสื่อสารระหวางกันได 
4.  การติดตอสื่อสารกับผูสอน 
-  สามารถติดตอสื่อสารได 
-  สามารถตรวจสอบยอนหลังได 
5.  การเชื่อมโยงไปยังสื่อในการเรียนรู 
-  สามารถเชื่อมโยงไดอยางถกูตอง 
-  สามารถเรียนรูได 

 
1 
1 
 
1 
1 
 
1 
1 
 
1 
1 
 
1 
1 

 
0 
0 
 
0 
0 
 
0 
0 
 
0 
0 
 
0 
0 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

เฉลี่ย 1 0 ใชงานได 
 
    จากตาราง 12 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวาผูเชี่ยวชาญที่เขาตรวจสอบหองเรียนเสมือนจริง ใน
ลักษณะของนักศึกษา ตอบแบบสอบถามจํานวน 10 ทาน ไดใหความเห็นวาหองเรียนเสมือนจริงโดย
ใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา ผูเชี่ยวชาญสวนใหญ มีความเห็นวา หองเรียนเสมือนจริง 
สามารถใชไดในลักษณะของผูเรียนไดจริง 
 
2.2 การทดสอบใชงานหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษาในลักษณะ
ผูสอน โดยผูเชี่ยวชาญ 
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ตาราง 13 แสดงคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความหมายของความคิดเห็นเกี่ยวกับ 
    การทดสอบใชงานหองเรียนเสมือนจริงในลักษณะของผูสอนโดยผูเชี่ยวชาญ 
 

ลักษณะ/หนาที่ของระบบที่ทดสอบ X  S.D. ความหมาย 

1.  การเขาสูระบบ 
- แจงเตือนเมื่อปอนชื่อผูใชหรอืรหัสผานไมถกูตอง 
-  สามารถเขาสูระบบเมื่อปอนขอมูลผูใชระบบถูกตอง 
2.  การแสดงขอมูลสวนตัวของผูสอน 
-  การเปลี่ยนรหัสผาน 
- แกไขขอมูลสวนตัวของผูเรยีน 
3.  การตรวจสอบสถานะของกลุมผูเรียน 
-  สามารถตรวจสอบการเขาใชพรอมกนั 
-  การติดตอสื่อสารระหวางกันได 
4.  การติดตอสื่อสารกับผูเรียน 
-  สามารถติดตอสื่อสารได 
-  สามารถตรวจสอบยอนหลังได 
5.  การเชื่อมโยงไปยังสื่อในการเรียนรู 
-  สามารถเชื่อมโยงไดอยางถกูตอง 
-  แกไขขอมูลสวนตัวของผูดูแลระบบ 
6.การคนหาและแกไขขอมูลผูใช 
-  คนหาผูใชแยกตามประเภทของผูใช 
-  แกไขขอมูลของผูใชที่ตองการ 
-  ลบขอมูลผูใช 
7.  การเพิ่มรายวิชาในฐานขอมูล 
-  สามารถเพิ่มรายวิชาเมื่อปอนขอมูลรายวิชาครบถวน 
8.  การคนหาและแกไขขอมลูรายวิชา 
-  การคนหารายวิชา 
-  แกไขขอมูลของรายวิชาที่ตองการ 
-  ลบขอมูลรายวิชา 
9.  การกําหนดรายวิชาใหผูสอน 
-  การคนหาผูสอน 
-  การคนหารายวิชา 
-  การเพิ่มรายวิชาใหผูสอน 
- เพิ่ม เรียกดู และลบ ประมวลรายวิชา 
- การลบรายวิชา 

 
1 
1 
 
1 
1 
 
1 
1 
 
1 
1 
 
1 
1 
 
1 
1 
1 
 
1 
 
1 
1 
1 
 
1 
1 
1 
1 
1 

 
0 
0 
 
0 
0 
 
0 
0 
 
0 
0 
 
0 
0 
 
0 
0 
0 
 
0 
 
0 
0 
0 
 
0 
0 
0 
0 
0 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 
ใชงานได 
ใชงานได 

ใชงานได 
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ตาราง 13 (ตอ) 
ลักษณะ/หนาที่ของระบบที่ทดสอบ X  S.D. ความหมาย 

10.การกําหนดรายวิชาใหผูเรียน 
- การคนหาผูเรียน 
- การคนหารายวิชา 
- การเพิ่มรายวิชาใหผูเรียน 
- การลบรายวิชา 
11.การคนหาผูเรียนจากรายวิชาที่กําหนดให 
- การคนหาผูเรียนจากรายวิชาที่กําหนดให 
- ลบรายวิชาที่กําหนดใหผูเรยีน 

 
1 
1 
1 
1 
 
1 
1 

 
0 
0 
0 
0 
 
0 
0 

 
ใชงานได 
ใชงานได 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

เฉลี่ย 1 0 ใชงานได 
 
     จากตาราง 13 ผลการวเิคราะหขอมูลพบวาผูเชี่ยวชาญที่เขาตรวจสอบหองเรียนเสมือนจริง ใน
ลักษณะของผูสอนตอบแบบสอบถามจํานวน 10 ทาน ไดใหความเห็นวาหองเรียนเสมือนจริงโดยใช
ปญหาเปนหลกัในระดับอุดมศึกษา ผูเชี่ยวชาญสวนใหญ มีความเห็นวา หองเรียนเสมือนจริง 
สามารถใชไดในลักษณะของผูสอนไดจริง 
 
2.3 การทดสอบใชงานหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา โดย
ผูเชี่ยวชาญ 
 
ตาราง 14 คาเฉลี่ย สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดับความหมายของความคิดเห็นเกี่ยวกับการ 
    ทดสอบใชงานหองเรียนเสมือนจริงในลักษณะของผูบริหารเครือขาย โดยผูเชี่ยวชาญ 

ลักษณะ / หนาที่ของระบบที่ทดสอบ X  S.D. ความหมาย 
1. การเขาสูระบบ 
- แจงเตือนเมื่อปอนชื่อผูใชหรอืรหัสผานไมถกูตอง 
-  สามารถเขาสูระบบเมื่อปอนขอมูลผูใชระบบถูกตอง 
2.  การแสดงขอมูลสวนตัวของผูดูแลระบบ 
-  การเปลี่ยนรหัสผาน 
- แกไขขอมูลสวนตัวของผูใช 
3.  การเพิ่มผูใชระบบกลุมผูเรียน 
-  สามารถเพิ่มผูใชเมื่อปอนขอมูลที่จําเปนครบถวน 
-  แกไขขอมูลสวนตัวของผูเรียน 
 

 
1 
1 
 
1 
1 
 
1 
1 
 

 
0 
0 
 
0 
0 
 
0 
0 
 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 
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ตาราง 14 (ตอ) 
ลักษณะ / หนาที่ของระบบที่ทดสอบ X  S.D. ความหมาย 

4.  การเพิ่มผูใชระบบกลุมผูสอน 
-  สามารถเพิ่มผูใชเมื่อปอนขอมูลที่จําเปนครบถวน 
-  แกไขขอมูลสวนตัวของผูสอน 

 
1 
1 

 
0 
0 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

5.  การเพิ่มผูใชระบบกลุมผูดูแลระบบ 
-  สามารถเพิ่มผูใชเมื่อปอนขอมูลที่จําเปนครบถวน 
-  แกไขขอมูลสวนตัวของผูดูแลระบบ 
6.  การตรวจสอบตางๆ 
-  สามารถเขาตรวจสอบได ทุกระดับและสมาชิกทั้งหมด 
-  สามารถเขาตรวจสอบหมายเลข IP Address ของสมาชิกได 

 
1 
1 
 
1 
1 

 
0 
0 
 
0 
0 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

 
ใชงานได 
ใชงานได 

เฉลี่ย 1 0 ใชงานได 
      จากตาราง 14 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ผูเชี่ยวชาญทีเ่ขาตรวจสอบหองเรียนเสมือนจริง ใน
ลักษณะของผูบริหารเครือขายตอบแบบสอบถามจํานวน 10 ทาน ไดใหความเห็นวาหองเรียนเสมือน
จริงโดยใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา ผูเชี่ยวชาญสวนใหญ มีความเห็นวา หองเรียนเสมือน
จริง สามารถใชไดในลักษณะของผูบริหารเครือขายไดจริง 
 
สวนที่ 3. ผลการใชหองเรียนเสมือนจริงโดยใชปญหาเปนหลักในระดับ อุดมศึกษา
ประกอบดวยผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบโดยแบงออกเปนดังนี้  

 
ตาราง 15 แสดงคะแนนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักศึกษาที่เรียนจากหองเรียน

เสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลัก แสดงคะแนนการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์กอน
เรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลัก  

 
กลุมทดลอง N X  S.D. t P 

คะแนนกอนเรียน 
 

คะแนนหลังเรยีน 

110 
 

110 

12.50 
 

32.55 

1.16 
 

2.99 

 
64.873 

 

 
**.000 

** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 df=109 
       จากตาราง 15 สามารถวิเคราะหผลไดวา เปนไปตามสมมุติฐานขอที่1 โดยคา t จากการ 
คํานวณไดมีคา เทากับ 64.873 แสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนจากการสอนแบบ
ใชปญหาเปนหลัก ในหองเรียนเสมือนจริงสูงกวากอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ตาราง 16 แสดงคะแนนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน ของนักศึกษาที่เรียนจากหองเรียน
เสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลักกับ นักศึกษาที่เรียนจากหองเรียนปกติแบบใชปญหาเปนหลัก  

 
กลุมตัวอยาง N X  S.D. t P 
กลุมทดลอง 

 
กลุมควบคุม 

110 
 

110 

32.55 
 

31.95 

1.16 
 

1.26 

 
3.662 

 
**.000 

** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 df=218 
จากตาราง 16 สามารถอภิปรายผลไดวาเปนไปตามสมมุติฐานขอที2่ โดยคา t จาก 

การคํานวณไดมีคา เทากับ 3.662 แสดงวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนที่เรียนจากการสอน
แบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริงสูงกวาผูเรียนที่เรียนจากการสอนแบบใชปญหาเปน
หลักในหองเรียนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 
สวนที่ 4 ผลการศึกษาความคงทนของผูเรียนที่เรียนจากวิธีการสอนแบบใชปญหา
เปนหลักโดยใชหองเรียนเสมือนจริงและในหองเรียนปกติประกอบดวยผลการ
วิเคราะหขอมูลจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ ที่สอบหลังจากสอบไปแลว 2 สัปดาห 
 
ตาราง 17 แสดงคะแนนการเปรียบเทียบผลการศึกษาความคงทน ของนักศึกษาที่เรียนจากหองเรยีน

เสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลัก  
 

กลุมทดลอง N X  S.D. t P 
วัดครั้งแรก 

 
วัดซ้ํา 

110 
 

110 

32.55 
 

32.52 

1.16 
 

1.17 

 
1.748 

 
.083  

 
      จากตาราง 17 พบวา ความคงทนในการเรียนรูของผูเรียนโดยการวัดซ้ําจากการวัดครั้งแรกไม
แตกตางกันโดยคา t ที่ไดจากการคํานวณ มีคาเทากับ 1.748 แสดงวาคะแนนวัดความคงทนในการ
เรียน โดยวัดจากการสอบซ้ําอีกครั้ง หลังจากการสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ของนักศึกษาที่เรียนจาก
หองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลกัไมแตกตางกัน ซ่ึงไมเปนไปตามสมมุตฐิานขอ 3 
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สวนที่ 5. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักโดย
ใชหองเรียนเสมือนจริงในระดับอุดมศึกษาประกอบดวยผลการวิเคราะหขอมูล
จากแบบวัดความพึงพอใจ 
 
ตาราง 18 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนแบบใชปญหาเปนหลักโดยใชหองเรียนเสมือนจริง 
    ในระดับอุดมศึกษา 
 

ขอความ X  S.D. ความหมาย 
1.วิธีการเรียนชวยใหเขาใจไดอยางลึกซึ้ง 3.6 .75 พึงพอใจมาก 
2.ปญหาที่ไดรบั สนับสนุนให คนหา 4.0 .64 พึงพอใจมาก 
3.มีความนาสนใจในการเรียน 3.9 .83 พึงพอใจมาก 
4.กระตุนในการเรียนรู 3.8 .78 พึงพอใจมาก 
5.สื่อเหมาะสมกับการเรียนรู 4.0 .72 พึงพอใจมาก 
6.สื่อมีความหลากหลาย 4.1 .82 พึงพอใจมาก 
7.สงเสริมในการเรียนรู                   4.0 .72 พึงพอใจมาก 
8.สื่อที่ใชประกอบการสอนเหมาะสม 4.0 .77 พึงพอใจมาก 
9.มีความเปนอิสระในการเรียน 4.6 .66 พึงพอใจมากที่สุด 
10.มีโอกาสไดซักถามหรอือภิปราย 4.0 .82 พึงพอใจมาก 
11.ไดทดลองดวยตนเอง     4.3 .66 พึงพอใจมาก 
12.เนื้อหาถูกถายทอดอยางมีประสิทธิภาพ 3.8 .66 พึงพอใจมาก 
13.หองเรียนมคีวามสมบูรณ 3.6 .90 พึงพอใจมาก 
14.หลังจากเรยีนแลวทานเขาใจในเนื้อหามากขึ้น 3.8 .72 พึงพอใจมาก 

เฉลี่ย 3.9 .74 พึงพอใจมาก 
 
      จากตาราง 18 พบวา ความพึงพอใจของผูเรียนจากการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักโดยใช
หองเรียนเสมือนจริงในระดับอุดมศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดับพึงพอใจมาก และเม่ือศึกษาเปน
รายดานพบวาในหัวขอที่ 9 มีความเปนอิสระในการเรียน พบวาอยูในระดับพึงพอใจมากที่สุดเปนไป
ตามสมมุติฐานขอ 4 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 บทสรุปของงานวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะในการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยขอนําเสนอ
ตามลําดับหัวขอดังตอไปน้ี 

1. ความมุงหมายของการวิจัย 
2. การดําเนินการวิจัย 
3. การวิเคราะหขอมูล 
4. สรุปผลการวิจัย 
5. อภิปรายผลการวิจัย 
6. ขอเสนอแนะ 

1.ความมุงหมายของการวิจัย 
การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยมีจุดมุงหมาย ดังน้ี 

 1.เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริงโดยใชปญหาเปนหลักในระดับ 
อุดมศึกษา 
 2.เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักใน
หองเรียนเสมือนจริงกับนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนปกติ 
 3.เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรูของนักศึกษาที่นักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลัก
ในหองเรียนเสมือนจริง 
 4.เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริง 
 
2.การดําเนินการวิจัย 
2.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรในการวิจัย 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือนักศึกษาชั้นปที่ 3 ที่ศึกษาอยูในคณะครุศาสตร

อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี
การศึกษาจํานวน 440 คน  

กลุมตัวอยางในการวิจัย 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 6 หองเรียน จํานวน 220 คนซึ่งไดมาโดยการสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling) แบงออกเปน 2 กลุม คือกลุมทดลองและกลุมควบคุมดังน้ี 
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1 กลุมทดลองจํานวน 110 คนเรียนโดยใชวิธีการสอนแบบใชปญหาเปนหลักใน
หองเรียนเสมือนจริง 
 2 กลุมควบคุมจํานวน 110 คนเรียนโดยใชวิธีการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก ใน
หองเรียนปกติ  
 

2.2 วิธีการดําเนินการวิจยั  
 2.2.1 การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริงโดยใชปญหาเปนหลักในระดับ 
อุดมศึกษา เริ่มจากการสังเคราะหเอกสาร เกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก นําขอมูล
ที่ไดมาสราง รูปแบบการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก โดยใชหองเรียนเสมือนจริง ประกอบไปดวย 
โครงสรางตามวิธีการระบบ คือปจจัยนําเขา (Input) การเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง 
(Process) ปจจัยนําออก (Output) โดยใชการตรวจสอบและควบคุม (Control) ตามขอมูลที่แสดง
กลับมายังกระบวนการ (Feedback) ซ่ึงมีขั้นตอนดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ4 รูปแบบการสอนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมอืนจริงระดับอุดมศึกษา 

จากภาพประกอบ 4 เปนรูปแบบการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริงที่ได
สรางขึ้น  

การควบคุม 
(Control) 
-กระบวนการเรียน
การสอน 
-การกําหนด
ระยะเวลาการเรียน 
-การประเมินผล 

ปจจัยนําเขา( Input ) 
- กําหนดเปาหมายในการเรียนการสอน 
- การวิเคราะหผูเรียน 
- การออกแบบเนื้อหาบทเรียน 
- กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก 
- การเตรียมความพรอมดานสภาพแวดลอมทางการเรียน 

กระบวนการเรียนการสอน ( Process)  
ผานหองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) 
- กําหนดบทบาทผูเรียน 
- กําหนดขอตกลงในการเรียน 
- การดําเนินการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรูโดยใช   
  ปญหาเปนหลักโดยใช FILA  
- การนําเสนอผลการศึกษา 

ปจจัยสงออก(Output) 
- ผลการเรียนรู วัดจาก การทดสอบ 
- และจากการประเมินตามสภาพจริง 

ขอมูลปอน 
กลับ 

(Feedback) 
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    ภารกิจที่ทําหนาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 
    ภารกิจที่ทําหนาที่เกี่ยวกบัการบริหารหองเรียนเสมือนจริง 

 
ภาพประกอบ 5 ความสัมพันธขององคประกอบระบบการบริหารจัดการหองเรียนเสมือนจริง 

            แบบใชปญหาเปนหลักในระดบัอุดมศึกษา 

ผูสอน 
• บริหารผูเรียน 
• บริหารบทเรียน 
• ใหคําปรึกษา 
• รวมเรียนรู 

สวนผูเรียน 
• อภิปราย 
• คนควา 
• ทําแบบฝกหัด 

เน้ือหาการเรียน 
• ถายทอดสด (Web Cast) 
• แบบฝกหัด (Practice Module) 
• แบบทดสอบ  (Test Module) 
• กิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญหาเปน

หลัก  (PBL Module) 
• แหลงขอมูลคนควา (Content Module) 

สวนสนับสนุนและการติดตอส่ือสาร 
• แหลงขอมูล 
• กระดานขาว (Forum) 
• หองสนทนา (Chat room) 

สวนผูดูแลระบบ 
• บริหารจัดการระบบ

รวมถึงฐานขอมูล
ระบบทั้งหมด 

• ตรวจสอบระบบ 

ฐานขอมูลการเรียน 
• ประวัติสวนตัวผูเรียน 
• รายงานผลกิจกรรม 
• บันทึกการใชงานของเว็บ 
• สถานะ การออนไลน 

ระบบเครือขายอินเทอรเนต็ 
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 2.2.2 การสรางหองเรียนเสมือนจริงที่จัดการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก ในการสรางมี 
ขั้นตอน ดังน้ี 
 2.2.2.1  ศึกษาวิเคราะหเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบหองเรียนเสมือนจริง เพ่ือเปน
ขอมูลเบื้องตนในการหารูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวธิีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักทีเ่หมาะ 
สม 
  ในขั้นน้ีดําเนนิการรวบรวมขอมูลโดยการศึกษาจากเอกสารงานวิจัยและคนควาจากฐานขอ 
มูลตางๆ เชน DAO,ERIC, IEEE และ Search Engine ตาง ๆ ในอินเทอรเน็ต รวมทั้งการสัมภาษณ
ผูปฏิบัติงานดานโปรแกรมคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต เพ่ือเปนพ้ืนฐานสําหรับการประยุกตใชในการ
พัฒนารูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวธิีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักในขั้นตอนตอไปโดย
ดําเนินการดังน้ี  
  2.2.2.2 ศึกษาการจัดรูปแบบทางการศึกษาในดาน ความหมาย องคประกอบ การวิเคราะห
รูปแบบ การสังเคราะหรูปแบบ การสรางรูปแบบ และประเมินรูปแบบ โดยการศึกษาจากเอกสาร 
  2.2.2.3  ศึกษาปจจัยตาง ๆ ในรูปแบบการศึกษาของหองเรียนปกติในประเทศไทยเกี่ยวกับ 
วัตถุประสงค โครงสรางการบริหารงาน ระดับการศึกษา การรับนักศึกษา คณุสมบัติของผูสมัครเขา
ศึกษา การลงทะเบียนเรียน รูปแบบการเรียนการสอน การผลิตสื่อการสอน การวัดและประเมินผลการ
เรียน เปนตน 

2.2.2.4 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับหองเรียนเสมือนจริง ไดแก แนวคิด ความหมาย หลักการ 
จุดมุงหมาย รูปแบบการใหบริการ วิธีสื่อสาร และรับความรู คูมือสําหรับผูสอนในหองเรียนเสมือนจริง
ในดานตาง ๆ เชน คูมือสําหรับอาจารยใหม การติดตอผูรวมงาน การเตรียมรายวิชา เปนตน จุดแข็ง
และจุดออนของหองเรียนเสมือนจริง และตัวอยางการจัดองคกรของหองเรียนเสมือนจริง 

2.2.2.5 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกบัเครื่องบริการคอมพิวเตอรผานเครือขาย (Web Server) และ 
ซอฟทแวรที่ใชในการผลติและใหบริการสารสนเทศ ในดานประสิทธิภาพการใหบริการ ขอบขายและ
กระบวนการในการปฏิบัติงานและศึกษาซอฟทแวรหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่สามารถประยุกตใช
ในระบบงานของหองเรียนเสมือนจริง โดยศึกษาจากเอกสาร และการสัมภาษณผูที่ทําหนาที่ดานการ
ผลิต และการใหบริการขอมูลผานเครอืขายคอมพิวเตอร เพ่ือนําขอมูลมาเปนแนวทางในการจัด
กระบวนการของระบบยอยตางๆ ของหองเรียนเสมือนจริง 

2.2.2.6 ศึกษาวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐานการเรียนการสอนเรื่องเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือเปน
ขอมูลประกอบในการวเิคราะหรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวธิีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก 

2.2.2.7 สังเคราะหใหไดรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรยีนแบบใชปญหาเปนหลัก
เพ่ือมาวิเคราะหองคประกอบหองเรียนเสมือนจริงโดยวิธีอิงระบบไดแกการนําปจจัยตางๆ ของหอง 
เรียนปกติ และหองเรียนเสมือนจริงมาวิเคราะหจําแนกตามองคประกอบของรูปแบบคือบริบท ปจจัย
นําเขากระบวนการดําเนินงานและผลิตผล และวิเคราะหคุณลักษณะของปจจัยตาง ๆ ในแตละ
องคประกอบ การวิเคราะหรูปแบบของหองเรียนปกติน้ันดําเนินการเฉพาะในประเทศไทย โดยมี
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วัตถุประสงคเพ่ือใชเปนแนวทางในการจัดรูปแบบหองเรียนเสมือนจริง เพ่ือใหรูปแบบหองเรียนเสมือน
จริงที่พัฒนาในครั้งน้ี มีมาตรฐานเชนเดียวกับหองเรียนปกติมากที่สุด สวนการวิเคราะหรูปแบบของ
หองเรียนเสมือนจริงน้ัน วิเคราะหจากหองเรียนเสมือนจริงที่ดําเนินการทั้งภายในและตางประเทศเพื่อ
เปนขอมูลสําหรับการประยุกตรูปแบบของหองเรียน ใหมีลักษณะเหมาะสมกับลักษณะของหองเรียน
เสมือนจริง ซ่ึงดําเนินการผานเครือขายคอมพิวเตอร  

2.2.2.8 นํารูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรยีนแบบใชปญหาเปนหลักที่ไดสรางขึ้น
จากขั้นตอนการวิเคราะหและสังเคราะห ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 
ทานผูเชี่ยวชาญทางดานการเรียนแบบใชปญหาเปนหลกั จํานวน 5 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศตรวจสอบ จํานวน 5 ทาน โดยใชแบบประเมินมาตรประเมินคา 5 ระดับ 
ปรับปรุงรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ รูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่มี
คุณภาพผูเชี่ยวชาญตองมีเห็นตอรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่สรางขึ้นสอดคลองกันในระดับมากขึ้น
ไป จึงถือวารูปแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวธิีการเรยีนแบบใชปญหาเปนหลักที่สรางขึ้น มีความ
เหมาะสมกับการเรียน   ในระดับอุดมศึกษาของประเทศไทย 

2.2.2.9 สรางหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายอินเทอรเน็ต ดวยโปรแกรมดังน้ี 
- โปรแกรมบริหารจัดการการเรียนการสอนบนเว็บไซต (LMS-CMS) Moodle  

ซ่ึงยอมาจาก Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment เปนซอฟตแวรเสร ี(Open 
Source)  

-ระบบฐานขอมูล Mysql 
-ระบบการจัดการบนเครือขาย Appserve, Linux, Apache serverและ Php 
-โปรแกรมกราฟกใชโปรแกรม Adobe Photoshop 
-โปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวและวีดิทศันใชโปรแกรม Macromedia Flash 
-โปรแกรมสรางเนื้อหาออนไลนใชโปรแกรม Microsoft Producer 
-โปรแกรมสรางเนื้อหา e-Bookใชโปรแกรม Adobe Acrobat และ Desktop 

Author  

-โปรแกรมถายทอดวีดิทัศนจากหองเรียนปกติ สูหองเรียนเสมือนจริง ใชโปรแกรม 
Windows media encode 9  

 
2.2.2.10 กําหนดหัวเรื่องหรือวิชาในงานนีผู้วิจัยไดกําหนดเรื่องคือ เทคโนโลยีการศึกษา  

จากนั้นสรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) เพ่ือคนหาหัวเรื่องและเนื้อหาที่ควรจะมตีามหัว
เรื่องที่กําหนด  
 2.2.2.11 สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) ภายหลังการวิเคราะหเน้ือหาเพื่อ
วางขอบ เขตของหัวเรื่องหลักหัวเรื่องสนับสนุน ใหสอดคลองเหมาะสม 
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 2.2.2.12 รางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) ซ่ึงเปนการวิเคราะห
ความสัมพันธของเนื้อหาเพื่อวางลําดับของหัวเรื่อง โดยใชวิธีการวิเคราะหขายงาน  
 2.2.2.13 ในการออกแบบนั้นจะทําการออกแบบนําเสนอแลวกําหนดวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมของเนื้อหาแตละตอนใหชัดเจน จากนั้นจึงลําดับแผนการนําเสนอบทเรียนเปนแผนภูมิ 
(Course Flow Chart) และสรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย (Module presentation chart) 
เพ่ือเปนรูปแบบในการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนตามหลักการสอน ซ่ึงในแตละหัวเรื่องอาจแบงเปนความ
นํา การเสนอตัวเนื้อหา การสรุป การประยุกตใช แบบฝกหัด กิจกรรม และแบบทดสอบ เปนตน 
 2.2.2.14 เรียบเรียงกรอบเนื้อหาโดยคํานึงถึงความสอดคลอง กับแผนภูมิการนําเสนอและ
ความสัมพันธแตละเร่ือง เขียนรายละเอียดของเนื้อหาตามที่ไดกําหนด (Script Development) โดย
เขียนเปนกรอบตามแผนที่วางเอาไวเฉพาะกําหนดภาพเสียง ปฏิสัมพันธ (Interactive) ไวใหสมบูรณ 
จากนั้นลําดับเน้ือหา (Story board development) ตามลําดับการนําเสนอที่ไดวางแผนไว เม่ือเสร็จ
เรียบรอยนําเนื้อหาที่จัดสรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาจํานวน 5 ทาน ทําการตรวจสอบความ
ถูกตองของเนื้อหาเพื่อนําปรับปรุงแกไข   
 2.2.2.15. เม่ือไดเน้ือหาที่ผานตรวจสอบ โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาแลวนํามาสราง เปนบท 
เรียนในรูปแบบของหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือใหสามารถทําตามความตองการของการนําเสนอการ
เรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรบนเครือขายอินเทอรเน็ตโดยเลือกโปรแกรมใหเหมาะสมเพื่อใหได
หองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก ที่สมบูรณและเหมาะสม 
 2.2.2.16. ตรวจสอบคุณภาพ (Quality Evaluation) โดยผูเชี่ยวชาญทางดานการสรางบทเรยีน
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนและนํามาปรับปรุงแกไขใหสมบูรณ 
โดยใชแบบประเมินสื่อทางดานเทคนิคการผลิต 
 2.2.2.17. หลังจากผานการตรวจสอบคุณภาพทางดานเน้ือหาและเทคนิคการผลิตจาก
เชี่ยวชาญแลว จัดทําคูมือการใชชุดบทเรียนหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปน
หลัก เพ่ือนําชุดบทเรียนหองเรียนเสมือนจริงที่ใชวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักที่สรางขึ้นนี้ ไป
ทดลองหาประสิทธิภาพกับกลุมตัวอยางตอไป   
 
      2.3 ขั้นการพัฒนาสื่อเพ่ือหาประสิทธิภาพใชวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random 
Sampling) จากนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2549 จํานวน 6 หองเรียน จํานวน 240 คน สุมมา 2 หองจํานวน 80 คน นําไปทดลองเพื่อพัฒนาสื่อ
เพ่ือใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 3 ขั้นตอน จํานวน 80 คน ไดแก 

2.3.1 ขั้นหนึ่งตอหน่ึง เพ่ือพัฒนาสื่อเปนรายบุคคลจํานวน 3 คน 
2.3.2 ขั้นกลุมเล็ก เพ่ือพัฒนาสื่อเปนกลุมเล็กจํานวน 10 คน 
2.3.3 ขั้นกลุมใหญ เพ่ือพัฒนาสื่อเปนกลุมใหญ จํานวน 45 คน 
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       2.4 ขั้นการทดลองใชวิธีการสุมตัวอยาง อยางงาย (Simple Random Sampling) จากนักศึกษาที่
ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 6 หองเรียน 
จํานวน 220 คน โดยแบงออกเปน 2 กลุม กลุมทดลองและกลุมควบคุม 

2.4.1 กลุมทดลองจํานวน 110 คนเรียนโดยใชวิธีการสอนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียน 
เสมือนจริง 

2.4.2 กลุมควบคุมจํานวน 110 คนเรียนโดยใชวิธีการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก ในหองเรียน 
ปกติ  
 
3.การวิเคราะหขอมูล 

การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล  ดังน้ี 
1. การประเมินความครอบคลุมของรูปแบบการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต โดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2. การประเมินความเหมาะสม ความสอดคลองของรูปแบบการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต โดยวิเคราะหคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
3. การประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการฝกอบรม โดยวิเคราะหหาความยากงาย   

คาอํานาจจําแนกและหาคาความเชื่อม่ัน   โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder Richardson 
4. การประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง IOC 

โดยผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล 
5. วิเคราะหหาประสิทธิภาพรูปแบบการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการผานเครือขายอินเตอรเน็ตที่

สรางขึ้น โดยใชสูตร E1 / E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528) 
6. วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ในการเรียน กอนเรียนกับหลังเรียนและเปรียบเทียบความแตกตาง

ของผลสัมฤทธิ์ในการเรียนหวางกลุมควบคุมและกลุมทดลองจากรูปแบบการเรียนแบบใชปญหาเปน
หลัก  

7.วิเคราะหความคงทนในการเรียนรู เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกับ
การเวนระยะหลังจากการสอบครั้งแรก 2 สัปดาหของกลุมทดลอง 

 

4.สรุปผลการวิจัย 
 การศึกษาวิจัย มีดังน้ี 
 1.การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริงโดยใชปญหาเปนหลักในระดับ 
อุดมศึกษา ผลการประเมินรูปแบบของหองเรียนเสมือนจริง โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 15 ทาน สรุป
ไดผลรูปแบบการสอนเปน 5 องคประกอบหลัก 13 องคประกอบยอยดังน้ี  
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 ดานปจจัยนําเขา (Input) แบงออกเปน 5 องคประกอบยอยดังน้ี  
   1.กําหนดเปาหมายในการเรียนการสอน  
   2.การวิเคราะหผูเรียน  
   3.การออกแบบเนื้อหาบทเรียน  
   4.กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก  
   5.การเตรียมความพรอมดานสภาพแวดลอมทางการเรียน 
 ดานกระบวนการ (Process) แบงเปนองคประกอบยอยได 4 ดาน ดังน้ี  
   6.กําหนดบทบาทผูเรียน  
   7.การสรางแรงจูงใจในการเรียน  
   8.การดําเนินการเรียนการสอน  
   9.กิจกรรมเสริมทักษะ 
 ดานการควบคุม (Control) แบงออกไดเปน 2 องคประกอบยอยคือ  
   10.กระบวนการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก ใชรูปแบบ 
               การสอนแบบ FILA Model  
   11.การกําหนดชวงเวลาการทดสอบ 
 ดานผลลัพธ (Output) มี 1องคประกอบยอยคือ  
   12.ประเมินผลการเรียนการสอน 
 ดานขอมูลยอนกลับ (Feedback) มี 1 องคประกอบยอยคือ  
   13.ขอมูลปอนกลับเพ่ือปรับปรุง 
  
 2.การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลัก
ในหองเรียนเสมือนจริงกับนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนปกติ จากการวิจัยพบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริง กับกลุมที่
เรียน แบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนปกติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน โดยที่นักศึกษาที่
เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริง มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวา นักศึกษาที่เรียนแบบใช
ปญหาเปนหลักในหองเรียนปกติ 
 
 3.การศึกษาความคงทนในการเรียนรูของนักศึกษาที่นักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลัก
ในหองเรียนเสมือนจริง จากการศึกษาวิจัย พบวานักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียน
เสมือนจริง มีความคงทนในการเรียนรู ไมแตกตางจากหลังสอบไปแลว 2 สัปดาห 
 
 4.การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริง
พบวาผูที่เรียนผานหองเรียนเสมือนจริงมีความพึงพอใจอยูในระดับพึงพอใจมาก   
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5.อภิปรายผลการวิจัย 
การศึกษาครั้งน้ีเปนการพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปน

หลักในระดับอุดมศึกษา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา EDT 334 เทคโนโลยีการศึกษา ของ
นักศึกษาที่กําลังศึกษาอยูในระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 คณะครุ
ศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ซ่ึงจากการศึกษาวิจัย
ปรากฏผล ดังน้ี 

ตามวัตถุประสงคขอที่ 1.การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริงแบบใช
ปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา ในการพัฒนารูปแบบการสอนนั้น ไดนําแบบประเมินรูปแบบของ
หองเรียนเสมือนจริง แบงออกเปน 3 ระดับคือ เหมาะสม ไมแนใจ และควรปรับปรุง โดยผูเชี่ยวชาญ 
จํานวน 15 ทาน สวนใหญมีความคิดเห็นไปในแนวทางเดียวกันคือ เหมาะสม และการสรุปไดผล
รูปแบบการสอนเปน 5 องคประกอบหลัก 13 องคประกอบยอยดังน้ี  
 ดานปจจัยนําเขา (Input) แบงออกเปน 5 องคประกอบยอยดังน้ี  
  1. กําหนดเปาหมายในการเรียนการสอน  เปนการกําหนดวัตถุประสงคหรือหัวขอในการ
เรียนรูที่ผูเรียนจะตอง เรียนรู ตลอดจน วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในดานอ่ืนๆ ซ่ึงจะเหมาะสมสําหรับ
วิธีการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ  
  2. การวิเคราะหผูเรียน เปนการกําหนดองคประกอบยอยในสวนที่เกี่ยวกับผูเรียน เปนการ
วิเคราะหในสวนของ ปจจัยนําเขา การวิเคราะหผูเรียนสามารถทําไดในหลากหลายรูปแบบและ
หลากหลายวิธีในการวิเคราะห ซ่ึงจะตองพิจารณาในหลายๆดาน การเรียนการสอนบนเครือขายเปน
การเรียนที่ เรียนไดทุกที่ ทุกเวลาและทุกคนมีสิทธิในการเขาเรียนเทาๆกัน แตการจัดใหผูเรียนเรียน 
โดยที่ผูเรียนไมมีความพรอมอาจสงผลเสีย มากกวา ในชวงแรกๆ อาจจะเปนลักษณะของการ
ผสมผสานการเรียน (Blended Learning) โดยใชหองเรียนปกติบางสวน การเรียนออนไลนบางสวน 
เพราะหากใชการเรียนการสอนในเครือขายแบบทดแทนเต็มรูปแบบ (Comprehensive Replacement) 
นักศึกษาจะไมไดพบผูสอนในหองเรียนปกติ เปนการพบกันในหองเรียนออนไลนเทานั้น หากผูเรียน
ไมสามารถเขาใชหองเรียนได ก็จะเปนปญหาในการเรียนการสอน  นอกจากการวิเคราะหดาน
ความสามารถในการใชแลว ควรจะวิเคราะหในดานของความรูสึกนึกคิดและอารมณความรูสึกของ
ผูเรียนดวยเนื่องจากไมไดพบกันจริงๆ ดังน้ันปฏิกิริยาที่แสดงออก อาจจะตองมีวิธีการในการ
ตรวจสอบ หรือใหขอมูลยอนกลับไดรวดเร็วและทันที เปนการสื่อสารสองทาง ซ่ึงสอดคลองกับการวิจัย
ของ พารสัน (Parson. 1998)  ไดสํารวจการเรียนการสอนที่ใชเวิลดไวดเว็บ และไดใหขอเสนอแนะ 
การเรียนการสอนที่ใชเวิลดไวดเว็บวา ในการออกแบบจําเปนตองมีการวิเคราะหความตองการและ
วางแผนเพื่อทําใหผูเรียนประสบผลสําเร็จ และใชการตัดสินใจในการเลือกเครื่องมือที่เหมาะสมที่สุด 

 3.การออกแบบเนื้อหาบทเรียน  เน้ือหาบทเรียนในการเรียนการสอนเปนประเด็นสําคัญอีก
สวนหนึ่งในการเรียนการสอนในลักษณะของหองเรียนเสมือนจริง การเรียนในบางเนื้อหาเชนวิชา
ทักษะ หรือการปฏิบัติตางๆ ยังไมสามารถทําได การจัดการเรียนการสอนจึงควรเปนเนื้อหาที่เปน
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ทางดานพุทธิพิสัย หรือจิตตะพิสัย ในสวนของการลําดับเนื้อหาก็เชนกัน ควรจะมีการลําดับความยาก
งายกอนหลังใหเหมาะสม เพราะผูเรียนอาจเรียนสวนใดสวนหนึ่งกอนแลวจึงกลับเขามาเรียนในเนื้อหา
ที่ตองการ ในการใชระบบบริหารจัดการเรียนการสอนบนเครือขาย(LMS) สามารถจัดทําได โดยงาย
เพราะสามารถควบคุมโดยนําเสนอ เพียงเนื้อหาใดกอนก็ได สวนเน้ือหาที่ยังไมนําเสนอ ก็สามารถ
ซอนไวไดซ่ึงองคประกอบที่สําคัญของรูปแบบการบริหารจัดการรายวิชา สําหรับการเรียนการสอน
ผานเว็บไซต คือ ระบบบริหารการเรียน (LMS: Learning Management System) ระบบบริหารการ
เรียนจะทําหนาที่เปรียบเสมือนเปนศูนยกลางการเรียนตั้งแตผูเรียนเร่ิมลงทะเบียนเรียน โดยจะทําการ
จัดเตรียมหลักสูตร บทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียน และนําสงเนื้อหาบทเรียนไปยังผูเรียน จากนั้นระบบ
จะทําการติดตาม บันทึก และประเมินความกาวหนาพรอมทั้งรายงานผลการเรียนตั้งแตผูเรียนไดเร่ิม
ลงทะเบียนเรียนจนกระทั่งจบหลักสูตร นอกจากนี้องคประกอบที่สําคัญอีกอยางหนึ่งของe-Learning 
คือ เน้ือหาองคประกอบที่สําคัญอีกอยางหนึ่งของe-Learning คือ เน้ือหาของบทเรียน ซ่ึง LMS ไมได
จัดการในเรื่องของเครื่องมือที่ใชในการสรางเนื้อหาหรือสื่อการเรียนการสอน แต LMS จะถูกออกแบบ
เพ่ืออิงกับมาตรฐาน SCORM/AICC  เพ่ือที่จะสามารถนําเขาเนื้อหาที่ถูกสรางจากเครื่องมือที่แตกตาง
กันได 

 4.กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก การเรียนรู
แบบนี้ผูเรียนจะตองเปนฝายเร่ิมในการเรียนหรือเรียกไดวาเปนการเรียนในลักษณะรุกหรือเริ่มในการ
เรียน  (Active Learner) ซ่ึงจะแตกตางจากการเรียนในหองเรียนปกติที่ใชวิธีการสอนแบบบรรยาย ซ่ึง
ผูเรียนจะอยูในลักษณะของการรับ (Passive Learner) ในการเรียนการสอนในลักษณะนี้ เน้ือหาบาง
ลักษณะก็เปนสวนสําคัญในการใชวิธีการสอนแบบนี้ ซ่ึงแมกคารที(Magcarthy:2001)ไดทําการทดลอง
การสอนโดยใชปญหาเปนหลักในการสอนวิชาวิทยาศาสตรพบวานักเรียนสามารถพัฒนาความเขาใจ
ในคณิตศาสตรเม่ือแกปญหาได กิจกรรมที่ใชในการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักปญหาหรือ
โจทยที่ไดรับมอบหมายจะเปนสิ่งเรา หรือสิ่งนําใหผูเรียนติดตามในการเรียนรู 

 5.การเตรียมความพรอมดานสภาพแวดลอมทางการเรียน การเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 
จะตองใชสภาพเสมือน น่ันคือเปนการจําลองลักษณะตางๆ ของการเรียนการสอนในหองเรียนออกมา
อยูบนเครือขาย การเรียนจากการที่นักศึกษาเขาหองเรียนและรอฟงการบรรยายจะตองเปลี่ยนไป เปน
การเรียนที่ นักศึกษา เปนฝายหาเนื้อหาและมีปฏิสัมพันธ กับผูสอนและผูเรียนดวยกันดวยเครื่องมือ
ในการสื่อสาร จากวิจัยของ ฮารดเลย  (Hadley:1998) ไดศึกษาการนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชกับ
การเรียนการสอนของผูสอน  โดยศึกษาปฏิสัมพันธในการมีสวนรวมในการใช   e-Mail    หองสนทนา 
และเว็บไซต  ที่เกี่ยวของระหวางผูสอนกับผูเรียน  ผูเรียนกับผูเรียน  และผูเรียนกับแหลงขอมูล  
พบวา  e-Mail  ใชในการสนับสนุนการตอบคําถามและเปนการเพิ่มโอกาสใหผูสอนและผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธกันมากขึ้น  มีความเขากันไดดีขึ้น ลดความเกรงกลัวของผูเรียนที่มีตอผูสอน  หองสนทนา  
ชวยขยายขอบเขตในการสนทนาโตตอบ  และขอบเขตของขอคําถาม  ชวยลดขอจํากัดในการแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนและความลาชาในการสนทนา สวนปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ



 89

แหลงขอมูลจากอินเทอรเน็ต  ชวยเพิ่มความสนใจ ซ่ึงเปนเทคโนโลยีที่ไดรับความนิยมมากที่สุด  ทํา
ใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูลไดทุกเวลา 
 
 ดานกระบวนการ (Process) แบงเปนองคประกอบยอยได 4 ดาน ดังน้ี  
  6.กําหนดบทบาทผูเรียน เปนองคประกอบอีกดาน ที่สงผลถึงรูปแบบของการเรียนการสอน
ในเครือขายอยางมาก เพราะการเรียนในลักษณะนี้ผูเรียนจะตองเปลี่ยนลักษณะไป เปนการเริ่มเรียน
ดวยตนเอง เรียนเม่ือพรอม เรียนเม่ือตองการเรียน และเรียนโดยใชเทคโนโลยี การใหผูเรียนรูจัก
บทบาทของตนเองจึงเปนสิ่งสําคัญ ในการวิจัยในครั้งน้ี จึงไดนําเอาเนื้อหาของสังคมแหงการเรียนรู 
มาเปนสวนเริ่มในการเรียน เพราะจะเปนการสรางแนวคิดและใหผูเรียนตระหนักถึง สังคมในปจจุบัน
ซ่ึงเปนสังคมที่ความรูเปนตนทุนที่สําคัญ ตอการปฏิบัติงานในอนาคตซึ่งไมไดแขงขันกันที่วัตถุดิบ 
แรงงานการบริหารจัดการ หรือดานเศรษฐกิจ หากแตเปน ความรู ผูที่มีความรูมากกวา หรือมี
ความคิดในการแกปญหาการจัดการ ก็สามารถจะประสบความสําเร็จได การหาความรูหรือการเรียนรู
เกิดขึ้นในทุกที่และทุกเวลา การเรียนไมเพียงแคเรียนเพ่ือรู และเรียนไปโดยที่ยังไมรูวาจะสามารถ
นําไปใชอะไรได การเรียนรูจากการแกปญหาจึงเปนการเรียนที่ผูเรียน จะทราบเปาหมาย หรือทราบ
โจทย ซ่ึงคือปญหา ที่ผูเรียนจะไดรับปญหาและหาทางแก ทําใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกับเปาหมายอยาง
ชัดเจน 
 7.การสรางแรงจูงใจในการเรียน นับไดวาเปนองคประกอบที่เกี่ยวของกับผูเรียนโดยตรง 
ผูเรียนจะอยากเรียนหรือ ไมขึ้นอยูกับแรงจูงใจในการเรียนรู ของผูเรียนเพราะการเรียนในลักษณะของ
หองเรียนเสมือนจริง ผูสอนกับผูเรียนจะไดพบกันบนเครือขาย ซ่ึงหากไมมีแรงจูงใจในการเขาเรียน
ผูเรียนอาจรูสึกเบื่อและทอแท ในการสรางแรงจูงใจ อาจทําไดหลายระดับ ตั้งแตที่ตัวผูเรียนเองโดย ให
การเสริมแรงในดานตางๆ ไมวาจะเปนคะแนน หรือการชมเชยในหองเรียนเสมือนจริง ตลอดจนการ
ประเมินผลจากทําแบบฝกหัดสิ่งตางๆเหลานี้ อาจนํามาใชทําใหเกิดการจูงใจผูเรียนไดเปนอยางดีและ
การมีปฏิสัมพันธบนเครือขาย เชนการเขาหองสนทนา (Chat room) ซ่ึงเปนลักษณะการสนทนาใน
หองเรียนในเวลาเดียวกัน (Synchronous) ทําใหการสื่อสารเปนไปในลักษณะของการสื่อสารสองทาง 
(Two ways Communication) เสมือนการคุยกันโตตอบกัน และการที่ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดจัดการ
ถายทอดสด เปนวีดิทัศนจากหองเรียนปกติมายังหองเรียนเสมือนจริงทําให ผูเรียนไมรูสึกวาขาด
ผูสอนไป สอดคลองกับการวิจัยของ ซาร โรแซน ฮิลซ (Srarr Roxanne Hiltz. 1997:Online) ที่ได
รายงานการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับผลกระทบตอมหาวิทยาลัย และโครงสรางของระบบการเรียนการสอน
ในระดับอุดมศึกษาของมหาวิทยาลัยเสมือน ขอมูลของการศึกษารวบรวมมาจากกการใชระบบ Virtual 
Classroom ระหวางปการศึกษา 1995-1996 การศึกษาใชวิธีการใชแบบสอบถามกอนและหลังการ
เรียน (pre-and Post -Course) ของนักศึกษา การสังเกตกิจกรรมการเรียนออนไลนของนักศึกษา การ
สัมภาษณนักศึกษากลุมตัวอยาง การเปรียบเทียบผลการสอบและการใชมาตรวัดประสิทธิภาพอ่ืนๆ 
และรายงานจากอาจารยผูสอน จากผลศึกษาสรุปไดดังนี้ เม่ือเปรียบเทียบกับชั้นเรียนปกติ การเรียน
การสอนโดยใชระบบหองเรียนเสมือน นักศึกษาสวนใหญไดใหคะแนนเหนือกวาคือ  
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- รูสึกวาระบบหองเรียนเสมือนมีเน้ือหาที่นาสนใจกวา 
- รูสึกวาระบบหองเรียนเสมือนมีสวนกระตุนใหมีสวนรวมในการเรียนมากกวา 
- รูสึกวาสามารถติดตอกับอาจารยไดดีกวา 
- รูสึกวาสะดวกตอการเรียนมากกวา (เม่ือมีComputer Access) 
- รูสึกวาเรียนรูมากกวา และทํางานมากกวาปกต ิ
- รูสึกพอใจในระบบการเรยีนการสอนแบบนี้และจะลงทะเบียนในการเรียนระบบนี ้

 ผูเรียนที่เรียนดวยวิธีการนี้ จากแบบสอบถามในงานวิจัยพบวา ผูเรียนรูสึกชื่นชอบ เพราะ
สะดวกและประเด็นที่ผูเรียนชื่นชอบมากคือ รูสึกเปนอิสระในการเรียนจากการวิจัยในครั้งนี้พบวา
ผูเรียน มีความพึงพอใจถึง 4.5 ซ่ึงแสดงวา มีความพึงพอใจสูงและ ในประเด็นสามารถทดลองไดดวย
ตนเอง สูงถึง 4.3 อยูในขั้นดี  
 8.การดําเนินการเรียนการสอน องคประกอบยอยในดานนี้เปนการดําเนินการสอนใน
ลักษณะของหองเรียนเสมือนจริง จากการวิจัยพบวาการดําเนินการเรียนการสอนสามารถ แบงออกได
เปน 3 ชวงคือ เริ่มเรียน ระหวางเรียนและหลังเรียน ซ่ึงในชวงแรกผูเรียนจะยังสับสนและใชเครื่องมือ
ในการสื่อสารตางๆยังไมคลอง และผูเรียนสวนใหญชอบการ สนทนาในหองสนทนามากกวา เน่ืองจาก
เปนการคุยโตตอบแบบทันที ในระหวางเรียนจากการตรวจสอบ การเขาใชของนักศึกษาพบวา
นักศึกษาที่เขามาใชนอกเวลาเรียนจะเขามาใชในลักษณะของ กระดานสนทนา (Web board) ซ่ึงเปน
การสนทนาแบบ Asynchronous ในการเรียนการสอน หากครั้งใดที่ไมมีการถายทอดสด ผูเรียนจะ
พยายามติดตอผูสอนดวยวิธีการตางๆ และอภิปรายกับเพ่ือน การศึกษาคนควาจากสื่อการสอนที่
จัดเตรียมไว พบวาผูเรียนสวนใหญ ยังชอบการใชสื่อวีดิทัศนประกอบสไลด (Producer) เน่ืองจาก
คลายกับการบรรยายจริงและสามารถเลือกเรื่อง หรือสามารถหยุดชั่วคราวหรือขามหัวขอไดโดยตรง
และยังสามารถ ทําซ้ําสไลดประกอบการสอนได สวนวีดิทัศนเพียงอยางเดียวนักศึกษาไมชอบใช
เน่ืองจากมีขนาดจอที่เล็ก และหากขยายใหญก็สามารถทําได แตภาพมีลักษณะแตก ไมชัดเจน 
ตลอดจนตัวหนังสือที่อยูในวีดิทัศน ไมชัดเจน สอดคลองกับงานวิจัยของ Thompson  และMcGrath  
แหงมหาวิทยาลัย Penn State ไดศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักศึกษาในโครงการ  World 
Campus  ไวดังน้ี (Melody  M. Thompson and Jean W.Mc Granth.1999:Online)1.ความพึงพอใจ
ของนักศึกษาเกี่ยวของโดยตรงกับความสะดวกและ คุณภาพของโปรแกรม 2.เพ่ือตอบสนองความ
ตองการของนักศึกษาทางไกล ระบบการเรียนจะตองใหประสบการณการเรียนการสอน “ที่แทจริง” 3.
ชุมชนแหงการเรียนรูเปนการนําเสนอสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนการสอนในรูปแบบที่หลากหลาย
เพ่ือบรรลุจุดมุงหมายเดียวกับการเรียนในระบบปกติ 4.สิ่งสนับสนุนตางๆ ที่ใชสนับสนุนการเรียนแบบ
ออนไลนจะตองเทียบเทาแม จะแตกตางไปบางกับสิ่งสนับสนุนในระบบการเรียนปกติ ในองคประกอบ
น้ีนับวาหองเรียนเสมือนจริงมีสวนสําคัญตอการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักสูงมาก เพราะ
สามารถสรางสภาพเสมือนจริงได การเรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนปกติ นักศึกษาสวน
ใหญจะใชเวลาในหองเรียนอภิปรายและสรุปผล แตการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงนั้น นอกจาก
นักศึกษาจะอภิปรายรวมกันแลว ยังไดศึกษาคนควาผานเครือขายอินเทอรเน็ตไดทันที่ และสามารถใช
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สื่อที่มีอยูประกอบการคนควาไดทันทีการเรียนจึงทําใหผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารและสามารถศึกษา
คนควาไดพรอมกัน จึงเปนการเหมาะสมที่ใชการสอนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริง 
  9.กิจกรรมเสริมทักษะ ในองคประกอบนี้ การจัดกิจกรรมเสริมทักษะควรจัดใหมีขึ้นใน
ลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ หรือกิจกรรมที่ผูเรียนไดเรียนเพิ่มเติมหรือเสริมในเนื้อหาบางอยาง
ที่ใกลเคียงหรือสอดคลองกัน ในหองเรียนเสมือนจริง สามารถจัดทําไดหลากหลายรูปแบบเชน 
เชื่อมโยงไปยังแหลงความรูตางๆเชนเว็บไซตหองสมุด หรือแหลงเรียนรูออนไลนจากที่อ่ืน เปนการ
สืบคนที่พรอมจะสืบคนไดทันที หรือการจัดสภาพหองทดลองออนไลน เพ่ือเพ่ิมทักษะการปฏิบัติหรือ
เปนการเตรียมความพรอมใหกับผูเรียนกอนที่จะไปปฏิบัติจริง หรือการจัดการสนทนาแลกเปลี่ยน
ประสบการณ การเรียนรูนอกกลุมของผูเรียน การสนทนาหรือการแลกเปลี่ยนความรูจะเปนปจจัยหน่ึง
ที่สงผลให ผูเรียนเกิดการแตกประเด็น หรือสานตอความคิดใหครอบคลุมประเด็นอ่ืนๆอีกไดทําใหการ
เรียนในหองเรียนเสมือนจริงมีความเหมาะสมกับการสอนในลักษณะนี้เพราะไดศึกษาจากเทคนิคหรือ
กิจกรรมอ่ืนๆ  ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ นิคอส และคณะ(Nikos:2001)ไดทําการศึกษาการเรียน
การสอนทางไกลแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริงระดับอุดมศึกษา วิชาโครงสรางและ
ลักษณะของฟน โดยไดทําการทดลองเรียนโดยใชหองเรียนเสมือนจริง โดยใหนักศึกษาจํานวน 28 คน 
จาก 12 ประเทศในทวีปยุโรปไดเรียนรวมกันโดยเลือกนักศึกษาที่มีความรูดานคอมพิวเตอร และ
สามารถใชในการติดตอสื่อสารได อายุเฉลี่ย 23 ป โดยใช ขั้นตอนในการใหปญหา 6 ขั้นตอนเร่ิมจาก 
1.การใหนิยามปญหา 2.ตั้งสมมุติฐาน 3.ตั้งเปาหมายในการเรียนรู 4.หาขอมูลที่ถูกตองเพ่ิมจาก
ภายนอกกลุม 5.สังเคราะหขอมูลใหมที่ได  6.ทดสอบสมมุติฐาน การศึกษาพบวาเกิดการเรียนรูสูงขึ้น
และผลงานที่นําเสนออยูในระดับดีเยี่ยม 
 
 ดานการควบคุม (Control) แบงออกไดเปน 2 องคประกอบยอยคือ  
              10.กระบวนการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก ใชรูปแบบการ
สอนแบบ FILA Model ในการวิจัยครั้งน้ีไดนํา รูปแบบของการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักแบบ FILA 
หรือ FILA Model ซ่ึงมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ไดนํามาพัฒนาจากการ ลินดา
(Lynda :2002) ไดเสนอขั้นตอนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก ที่เตมาเซ็ก โพลีเทคนิคในสิงคโปร 
ดังน้ี   

ขั้นที่ 1 จัดกระบวนการกลุม 
 1.แนะนําสมาชิก 
 2.อธิบายกฎและสิ่งที่ตองดําเนินการ 
 3.อธิบายรายละเอียดหนาที่ของผูอํานวยความสะดวกและนักศึกษา 
ขั้นที่ 2 ขยายรายละเอียดของปญหา 

 1.นําเสนอ ปญหา 
 2.ทําความเขาใจและทําความกระจาง กับปญหา 
 3.อธบิายปญหา 
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ขั้นที่ 3 สราง และขยายแนวคิด 
 วัตถุประสงคของแนวคิด ในการทําความเขาใจและแกไขปญหาที่ไดรับ 
ขั้นที่ 4 หัวขอในการเรียนรู 
 1.กําหนดสิ่งที่ตองการรู และวิธีการเรียนรูในการทําความเขาใจและแกปญหา 
 2.กําหนดประเด็นที่ตองการเรียนรู 
 3.หาแนวคิดในการทําแผนปฏิบัติการ 
 4.ไตสวนหรือคนควาถึงแหงขอมูล 
ขั้นที่ 5 เรียนรูดวยตนเอง 
 คนหาและสรุปขอมูลใหตรงกัน 
ขั้นที่ 6 สังเคราะหและนํามาใช 
 1.ประเมินแหลงทรัพยากรการเรียน สําหรับความเชื่อม่ันและเที่ยงตรง 
 2.ดําเนินการเปรียบเทียบระหวางขอมูลที่นํามารวมกัน 
 3.สังเคราะห และประยุกตความรูใหมกับการแกปญหา 
 4.พัฒนาประเด็นตางๆที่ใกลเคียงกัน 
 5.อภิปราย พัฒนาและตัดสิน วิธีการแกปญหา 
ขั้นที่ 7 สะทอนและตอบกลับ 
 ตอบกลบัถึงวธิีการแกปญหาของตัวเองและของกลุม ขบวนการในการ แกปญหา  

สรางการเรียนรูและวธิีการในการอํานวยความสะดวกของผูอํานวยความสะดวกในการเรียนรู 
 
 จากขั้นตอนทั้ง 7 ขั้นไดสรุปออกมาเปนขั้นตอน FILA 4 ขั้นตอน หลังจากที่ผูเรียนไดรับ
ปญหาในแตละสัปดาห ผูเรียนจะตองดําเนินการดังน้ีคือ 

F: ใหเกิดการอภิปราย ในประเด็นปญหา หา Fact หรือความจริงที่พบจากโจทยหรือ 
ปญหาที่ไดรับมอบหมายไป 

I: สรุปและหาแนวคิด Idea ในการแกปญหา เปนการตัง้สมมุติฐาน ของสมาชิกในกลุม 
ซ่ึงสมาชิกแตละคน จะตั้งสมมุติฐานจากความรูเดิม หรือจากความคิดของตนเอง ในกิจกรรมนี้ 
กระบวนการกลุมจะเปนตวักระตุนใหแตละคนแสดงออกถึงความคดิเห็นอยางเต็มที่ โดยไมตองกังวล
วาจะผิดหรือถูก  

L: กําหนดประเด็นในการเรยีนรู Learning Issue เปนกระบวนการหรือขั้นตอนในการ 
สรุป ความคิด หรือสรุปหัวขอที่จะตองไปศึกษาพรอมกาํหนดหนาที่ไปคนหา และนํามาโพสทไวที่เว็บ
บอรดซึ่งสมาชิกในกลุมอ่ืนจะเขาดูและตรวจสอบได เปนการตรวจสอบความถูกตองไดสวนหนึ่ง  
 A: กําหนดกิจกรรม Activities เปนขั้นตอนที่ผูเรียนจะตองวางแผนรวมกันในการจัดกิจกรรม
หรือวางแผนในการทํางานรวมกัน 
  11.การกําหนดชวงเวลาการทดสอบ เปนองคประกอบยอยที่ใชสําหรับ ตรวจสอบ
กระบวนการตางๆ กอนที่ผูเรียนจะไปทํากิจกรรม การไดรับมอบหมายงาน การกําหนดชวงเวลาการ
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ทดสอบเปนการกําหนดการวัดและประเมินผลที่จะมีขึ้น โดยผูเรียนจะทราบวา เม่ือไดรับมอบหมาย
จากสมาชิก หรือจากผูสอนแลวจะมีการทดสอบ เพ่ือประเมินความรูในชวงใด ซ่ึงการทดสอบจะมีการ
ทดสอบระหวางการนําเสนอ  
 ดานผลลัพธ (Output) มี 1องคประกอบยอยคือ  
  12.ประเมินผลการเรียนการสอน การประเมินผลการเรียนการสอน เปนการประเมินที่ใช
ลักษณะการประเมินแบบ องครวม ซ่ึงไมใชการประเมินแตเพียงผลสอบเทานั้นประกอบไปดวยการ
ประเมิน 3ดานคือการประเมินผลสัมฤทธิ์ และการประเมินตามสภาพจริง ในการประเมินผลสัมฤทธิ์
การศึกษาวิจัยในครั้งน้ี ไดทําการประเมินขอสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์โดยใชแบบประเมิน แบบปรนัย คือ
ตอบถูกได 1 คะแนนตอบผิดได 0 คะแนน ขอสอบมีจํานวน 40 ขอ ไดผานการประเมินหาคาความ
เชื่อม่ันและคาความยากงาย แลว โดยมีคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ที่ไดจากผลการวิเคราะห
ปรากฏวา ขอสอบมีคาความยากงาย (p) เทากับ 0.44 อยูในชวง 0.32 ถึง 0.51 และคาอํานาจจําแนก 
(r) เทากับ 0.60 ซ่ึงอยูในชวง 0.52 ถึง 0.74 ซ่ึงพบวา แบบทดสอบนี้อยูในเกณฑที่ยอมรับได การ
วิเคราะหหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบนี้  ใชวิธีของคูเดอร – ริชารดสันสูตรที่ 20 (KR20) ผลการ
วิเคราะหปรากฏคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมีคาความเชื่อม่ันเทากับ 
0.81 ทั้งน้ีแบบทดสอบที่ยอมรับไดตองมีคาความเชื่อม่ันไมต่ํากวา 0.80   สวนการประเมินตามสภาพ
จริงเปนการประเมินเพ่ือหาศึกษาผลการเรียนรูในเชิงประจักษเพ่ือนํามาประกอบการอภิปราย การ
เรียนรูของผูเรียน ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์สูงเม่ือศึกษาจาก การประเมินตามสภาพจริง ซ่ึงเปนการ
ประเมินในดานตางๆ 5 ดาน พบวามีคะแนนสูงเชนเดียวกัน จากการตรวจสอบจากรองรอยของแหลง
เรียนรู ในหองเรียนเสมือนจริงพบวา นักศึกษามีการเขาไปเรียน และทําการศึกษาอยูเสมอ และจาก
แฟมสะสมงาน (Portfolio) พบวา นักศึกษามีขั้นตอนและการทํางานอยางถูกตอง มีการประเมินและจัด
ระเบียบความคิด(Mind Map)ตลอดจนการประเมินใหคะแนนของเพื่อนในกลุม  พบวามีคะแนนในการ
เรียนที่สูงดวยเชนกัน  
 ดานขอมูลยอนกลับ (Feedback) มี 1 องคประกอบยอยคือ  
 13.ขอมูลปอนกลับเพ่ือปรับปรุง องคประกอบยอยในสวนนี้ เปนการศึกษาในลักษณะของการ
ประเมินความพึงพอใจ หรือใหความคิดเห็นตางๆ ในการศึกษาพบวานักศึกษาสวนใหญมีความพึง
พอใจตอการเรียนในลักษณะนี้สูงกวา เม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียน
ปกติ  หองเรียนเสมือนจริงชวยใหนักศึกษารูสึกแปลกไปจากการเรียนแบบปกติ และตื่นเตนที่ไดใช
เทคโนโลยีซ่ึงไดใชอยูทุกวัน คืออินเทอรเน็ตนํามาใชกับการเรียนการสอนในปจจุบันและทําใหผูเรียน
ซ่ึงจะตองจบไปเปนครูชางในสาขาตางๆ ไดเห็นสื่อการสอนแบบออนไลน ซ่ึงคลายหรือเสมือนการ
เรียนการสอนในหองเรียนจริง การประเมินความพึงพอใจพบวาผูเรียนไดใหคะแนนสูงสุดในเรื่องของ  

1.มีความเปนอิสระในการเรยีน  จากการอภิปรายในแบบสอบถามพบวาผูเรียนรูสกึอิสระที่ได
ศึกษา และอิสระที่ไดไปศึกษาคนควาดวยตนเอง 

2.ไดทดลองดวยตนเอง แมวาการเรียนในหลายๆรูปแบบ ตางก็มุงเนนใหนักศึกษาเปน
ศูนยกลางใหผูเรียน เรียนรูดวยตนเอง แตวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักบนหองเรียนเสมือนจริง
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เม่ือผูเรียนเขาหองเรียนเสมือนจริง ก็จะพบเพ่ือน หรือไดเห็นประเด็นที่เกี่ยวของกับตนเอง การเรียนก็
จะเกิดขึ้น  

3.สื่อมีความหลากหลาย จากสื่อที่มีอยูในรูปแบบของสื่อออนไลนไดแก วีดิทัศนประกอบสไลด  
วีดิทัศนอยางเดียว,เอกสารไฟลสไลดประกอบการสอนที่สามารถนําไปพิมพได และสื่อออฟไลน ไมได
อยูบนเครือขาย โดยอยูในรูปแบบของวีดิทัศนประกอบสไลด  วีดิทัศนอยางเดียว,เอกสารไฟลสไลด
ประกอบการสอนที่สามารถนําไปพิมพได ที่อยูในซีดีในลักษณะชวยสอน ทําใหนักศึกษารูสึกอิสระและ
พึงพอใจที่มีสื่อหลากหลายใหเลือกใชได 

4.มีโอกาสไดซักถามหรืออภิปราย จากการเรียนในหองเรียนที่ นักศึกษาอาจไมกลาที่จะ
ซักถาม เน่ืองจากไมมีเวลา หรือกลัวสมาชิกในกลุมจะตําหนิหรือตอวา แตการเรียนบนเครือขาย
นักศึกษาจะอิสระและสามารถซักถามไดตลอดเวลา จากการสงขอความถึงผูสอน หรือสงถึงเพ่ือนเปน
รายบุคคลได และการอภิปรายในชั้นเรียน หากผูเรียนตองการอภิปราย หากคิดและแสดงออกมาไม
ทันเนื่องจากถูกสมาชิกคนอื่นชิงอภิปรายไปแลว  ผูเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นไดแมวาจะผาน
เวลาอภิปรายไปแลวยังมีโอกาสที่จะแสดงความคิดเห็นได 

5.สื่อที่ใชประกอบการสอนเหมาะสมจากสื่อที่มีอยูหลายรูปแบบ ทําใหผูเรียนรูสึกพึงพอใจตอ
การเรียนโดยคนควาจากสื่อ ดวยตัวเองได 

6.สื่อเหมาะสมกับการเรียนรู การเรียนรูในลักษณะนี้ผูเรียนสามารถใชสื่อที่ใชกับคอมพิวเตอร
ไดทันที  

7.ปญหาที่ไดรับ สนับสนุนให คนหา เน่ืองจากปญหาเปนปญหาที่ผูที่จะไปเปนครูจะตอง
ประสบหรือจะตองไปแกปญหา เชนเดียวกับ ปญหาที่ไดรับมอบใหคนควา 

จากการศึกษาพบวาในการพัฒนาการสอนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริงการ
เรียนการสอน เปนการเรียนแบบยึดผูเรียนเปนสําคัญและเปนการเรียนที่มุงเนนไปที่กระบวนการการ
แกปญหาซึ่งจะเปนการฝกวิธีการในการแกปญหาโดยใชกระบวนการสืบคนหาความรู จึงเปนการ
เตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะสามารถแสวงหาความรูเองไดตอไป ซ่ึงจะเปนการพัฒนาการเรียนรูอยาง
ตอเน่ืองตอไป 

 
ตามวัตถุประสงคขอที่ 2.การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียน

แบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริงกับนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียน
ปกติ จากการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักใน
หองเรียนเสมือนจริง กับกลุมที่เรียน แบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนปกติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนแตกตางกัน โดยที่นักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริงมีคะแนนเฉลี่ย
สูงกวานักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนปกติซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของนิคอสและ
คณะ (Nikos:2001)ไดทําการศึกษาการเรียนการสอนทางไกลแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียน
เสมือนจริงระดับอุดมศึกษาวิชาโครงสรางและลักษณะของฟน โดยไดทําการทดลองเรียนโดยใช
หองเรียนเสมือนจริง โดยใหนักศึกษาจํานวน 28 คน จาก 12 ประเทศในทวีปยุโรปไดเรียนรวมกันโดย
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เลือกนักศึกษาที่มีความรูดานคอมพิวเตอร และสามารถใชในการติดตอสื่อสารได อายุเฉลี่ย 23 ป โดย
ใช ขั้นตอนในการใหปญหา 6 ขั้นตอนเริ่มจาก 1.การใหนิยามปญหา2.ตั้งสมมุติฐาน 3.ตั้งเปาหมายใน
การเรียนรู 4.หาขอมูลที่ถูกตองเพ่ิมจากภายนอกกลุม 5.สังเคราะหขอมูลใหมที่ได  6.ทดสอบ
สมมุติฐาน การศึกษาพบวาเกิดการเรียนรูสูงขึ้นและผลงานที่นําเสนออยูในระดับดีเยี่ยม จากการ
เรียนรูดวยกระบวนการเรียนแบบใชปญหาหลักสอดคลองกับ อัจฉรา ธรรมมาภรณและคณะ(2545) 
ไดศึกษาผลของการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักตอการสงเสริมความคิดวิจารณญาณและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาครู โดยไดทําการศึกษากับกลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร 
ม.สงขลานครินทรจํานวน 150 คน โดยสุมนักศึกษาออกเปน 25 คน 2 กลุม กลุมหน่ึงเรียนจากการ
เรียนแบบใชปญหาเปนหลักและอีกกลุมเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ จากการศึกษาโดยใชการ
วิเคราะหความแปรปรวนรวมพบวา การเรียนแบบใชปญหาเปนหลักสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกวาวิธีการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 และลักษณะกลุมที่ตางกันสงผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน และพบวา มีปฏิกิริยารวมกันระหวางวิธีการสอนและลักษณะ
กลุมตอความคิดวิจารณญาณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 สวนผลการทดสอบยอยแสดงวาการ
เรียนแบบใชปญหาเปนหลักสงผลตอความคิดวิจารณญาณสูงกวาวิธีการสอนแบบปกติมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ .05 เฉพาะกลุมวิทยาศาสตรเทานั้น ในการศึกษาครั้งน้ีแมผลที่ไดจะไมแตกตางกันมากนัก ซ่ึง
เปนผลมาจากวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักซึ่งผูเรียนจะคนหาความรูใหมๆ จากแหลงเรียนรู
ตางๆ ดังน้ันการที่ผูเรียนเรียนผานหองเรียนเสมือนจริงทําใหมีโอกาสในการสืบคน ขอมูลจาก
เครือขายอินเทอรเน็ตไดทันทีและสามารถเรียนรูจากแหลงความรูที่มีอยูได สวนผูเรียนที่เรียนใน
หองเรียนปกติ จะตองไปคนหาและศึกษาจากสื่อทําใหขาดความตอเน่ืองและขาดการติดตาม
ประสานงานกัน เน่ืองจากผูเรียนอาจมีเวลาวางไมตรงกันหรือไมมีอุปกรณในการศึกษาคนควา การ
รวมกันศึกษาคนควาและอภิปรายจึงอาจขาดหายไปบาง แตการเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเม่ือ
ผูเรียนเขาสูหองเรียนซึ่งสามารถทําไดตลอดเวลา สามารถติดตามและประสานงานกับสมาชิกอ่ืนๆได 
ในลักษณะไมประสานเวลา (Asynchronous) ไดโดยผานเครื่องมือในการติดตอสื่อสารเชน เว็บบอรด 
หรืออีเมล สามารถรวมอภิปรายหรือติดตามผลสรุปไดทันที ทําใหการเรียนในลักษณะนี้เหมาะสมและ
สอดคลองมากกับการใชหองเรียนเสมือนจริงบนเครือขายอินเทอรเน็ต   
 
 ตามวัตถุประสงคขอที่ 3.การศึกษาความคงทนในการเรียนรูของนักศึกษาที่นักศึกษาที่เรียน
แบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริง จากการศึกษาวิจัย พบวานักศึกษาที่เรียนแบบใช
ปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริง มีความคงทนในการเรียนรู ไมแตกตางจากหลังสอบ 2 สัปดาห
สอดคลองกับงานวิจัยของ สุภาวดี ตันติวัฒนากร(2544) ไดทําการศึกษาเรื่องการศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนในการเรียนรูวิชา คณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 2 เรื่องการคูณและการหารที่ไดรับการสอนดวยกระบวนการสอนตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัค
ติวิสตกับวิธีสอนแบบปกติ  ผลการวิจัยพบวา 1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียน
ที่ไดรับการสอน ดวยกระบวนการสอนตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต สูงกวานักเรียนที่ไดรับ 
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การสอนดวยวิธีสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  2.ความคงทนในการเรียนรูวิชา
คณิตศาสตร ของนักเรียนที่ไดรับการสอน ดวยกระบวนการสอนตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต สูงกวานักเรียนที่ไดรับ การสอนดวยวิธีสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  การ
เรียนในลักษณะของการใชปญหาเปนหลักนั้นเปนการเรียนที่ไดนําเอาแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคชั่น 
มาใชโดยเปนการใหปญหาเปนสิ่งเราใหผูเรียน ทําการศึกษาคนควา โดยอาจจะใชวิธีการในการเรียนรู
หลายๆดาน ซ่ึงจากการวิจัยของการศึกษาของ วีและเค็ท (Wee&Kek2002) เกี่ยวกับการเรียนรูปแบบ
ตางๆกับการระลึกได พบวาการเรียนที่ใชผูสอนใชวิธีการสอนที่หลากหลายและผสมผสานกัน ทําให
ผูเรียนเกิดความคงทนในการเรียนรูไดมากขึ้น ซ่ึงการเรียนในลักษณะที่ผูเรียนเปนฝายเร่ิมในการ
เรียนรู (Active) จะทําใหผูเรียนเกิดความคงทนไดมากกวาผูเรียนที่เรียนในลักษณะที่เปนผูรับ 
(Passive) แตเพียงอยางเดียวซึ่งอคินสันและชิฟเฟริน (Atkinson and Shiffrin อางถึงในชาญยุทธ สี
เฉลียว:2543) ไดสรางทฤษฎีเกี่ยวกับความจํา และไดแบงความจําออกเปน 2 ลักษณะคือ ความจํา
ระยะสั้น (Shot term memory : STM ) และความจําระยะยาว (Long term memory : LTM ) เรียกกัน
วา ทฤษฎีความจําสองกระบวนการ (Two Process) เปนการเรียนรูโดย STM เปนการจําในระยะสั้น
หากไมมีการทบทวนหรือระลึกอยูเสมอ ก็จะลบเลือนหายไปไดและสิ่งใดที่อยูในความจําระยะสั้นๆนาน
จะมีโอกาสฝงตัวเปนความทรงจําในระยะยาวได น่ันก็จะเปนความทรงจําที่ถาวรดังนั้นการที่ผูเรียนที่
เรียนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริงทําใหผูเรียนเกิดการจดจําไดดีกวาเพราะเปนการ
เรียนที่ผูเรียนจะตองคิดและคํานึงถึงอยูเสมอ และยังมีสิ่งคอยกระตุนเตือนอยู เม่ือไดเขามาที่หองเรียน
เสมือนจริงไมวาจะเปนสื่อจากเพื่อนสมาชิกหรือจากสภาพแวดลอมลวนเปนสิ่งกระตุนเตือนทําใหเกิด
การระลึกอยูเสมอจากความจําระยะสั้น ที่ไดสัมผัสบอยๆจึงพัฒนาเปนความจําระยะยาวในที่สุดซึ่ง
เปนไปตามทฤษฎีความจําสองกระบวนการ (Two Process) ทําใหผูเรียนจดจําไดนานกวาการเรียน
แบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนปกติ ซ่ึงเม่ือออกจากหองเรียนไป ผูเรียนอาจมีภาระอ่ืนหรือมี
กิจกรรมอื่น เม่ือจะนึกถึงหรือระลึกถึงอาจทําไดไมสะดวกเนื่องจากสภาพแวดลอมเปลี่ยนไป การ
บันทึกหรือจดเอกสารไวอาจไมไดนําติดตัวไปทําใหไมอยูในลักษณะของความจําระยะยาว  
 

ตามวัตถุประสงคขอที่ 4.การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนแบบใชปญหาเปนหลัก
ในหองเรียนเสมือนจริง พบ วาผูที่เรียนผานหองเรียนเสมือนจริงมีความพึงพอใจอยูในระดับสูง จาก
การศึกษาวิจัยพบวา มีความเปนอิสระในการเรียน  จากการอภิปรายในแบบสอบถามพบวาผูเรียน
รูสึกอิสระที่ไดศึกษา และอิสระที่ไดไปศึกษาคนควาดวยตนเองผูเรียน ไดทดลองดวยตนเอง วิธีการ
เรียนแบบใชปญหาเปนหลักบนหองเรียนเสมือนจริงเม่ือผูเรียนเขาหองเรียนเสมือนจริง ก็จะพบเพ่ือน 
หรือไดเห็นประเด็นที่เกี่ยวของกับตนเอง การเรียนก็จะเกิดขึ้นและยังไดสัมผัสและควบคุมสื่อไดดวย
ตนเองสามารถเรียนรูตามระดับความกาวหนาของตนเองได สื่อที่ใชมีความหลากหลาย จากสื่อที่มีอยู
ในรูปแบบของสื่อออนไลนไดแก วีดิทัศนประกอบสไลด  วีดิทัศนอยางเดียว,เอกสารไฟลสไลด
ประกอบการสอนที่สามารถนําไปพิมพได และสื่อออฟไลน ไมไดอยูบนเครือขาย โดยอยูในรูปแบบ
ของวีดิทัศนประกอบสไลด  วีดิทัศนอยางเดียว,เอกสารไฟลสไลดประกอบการสอนที่สามารถนําไป
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พิมพได ที่อยูในซีดีในลักษณะชวยสอน ทําใหนักศึกษารูสึกอิสระและพึงพอใจที่มีสื่อหลากหลายให
เลือกใชไดผูเรียนไดมีโอกาสไดซักถามหรืออภิปราย จากการเรียนในหองเรียนที่ นักศึกษาอาจไมกลา
ที่จะซักถาม เน่ืองจากไมมีเวลา หรือกลัวสมาชิกในกลุมจะตําหนิหรือตอวา แตการเรียนบนเครือขาย
นักศึกษาจะอิสระและสามารถซักถามไดตลอดเวลา จากการสงขอความถึงผูสอน หรือสงถึงเพ่ือนเปน
รายบุคคลได และการอภิปรายในชั้นเรียน หากผูเรียนตองการอภิปราย หากคิดและแสดงออกมาไม
ทันเนื่องจากถูกสมาชิกคนอื่นชิงอภิปรายไปแลว  ผูเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นไดแมวาจะผาน
เวลาอภิปรายไปแลวยังมีโอกาสที่จะแสดงความคิดเห็นได สอดคลองกับงานวิจัยเรื่องผลกระทบของ
การใชเครือขาย แวง และ รัช (Wang and Rath.1996:115) พบวาการใชเครือขายในการเรียนการ
สอนจะเพิ่มปริมาณการปฏิสัมพันธระหวางอาจารยและนักศึกษาการที่นักศึกษามีประสบการณกับ
เทคโนโลยีเครือขายมากขึ้น จะชวยลดความวิตกกังวลลงได ฟุลเลอร และ ครอคโคเวอร (Fuller and 
Krockover.  1995:94) พบวา ประสบการณและกับเทคโนโลยีของนักศึกษาจะเพิ่มความเชื่อม่ัน
เกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรและเครือขายและทําใหมีทัศนคติที่ดีตอเทคโนโลยีเครือขาย เทวย (Tway. 
1995:54) ไดศึกษาการใชการติดตอสื่อสารผานคอมพิวเตอรในระดับอุดมศึกษาของเอกชนในไตหวัน 
ดวยการจัดระบบการศึกษาที่นําเอา CMC (Computer Mediated Communication), VICTORY 
(Virtual Classroom & Virtual Corporation System) มาใชในการจัดสภาพแวดลอมทางการศึกษา
ดวยอิเล็กทรอนิกส และพัฒนาคุณภาพการศึกษา นักศึกษาแตละคนมีความตองการที่จะมีสวนรวม ใน
การประชุมทางอิเล็กทรอนิกสกอนจะใชการอภิปรายแบบเผชิญหนาในหองเรียนปกติ ทําใหนักศึกษามี
โอกาสที่จะเรียนรูแบบรวมมือกัน และการเรียนรูโดยผูเรียนเอง (Constructivism) ไดเปนอยางดี 
 ขอจํากัดประการหนึ่งที่พบคือ หองเรียนเสมือนจริงไมวาจะจัดทําใหเสมือนจริงเทาใดแตก็
ยังไมใชของจริง หองเรียนเสมือนจริงไมสามารถจัดทําไดเชนเดียวกับหองเรียนปกติ การสัมผัสการ
สบตา ความรูสึก อารมณ ไมสามารถที่จะสื่อสารกันไดโดยผานเครื่องมือในการสื่อสารซึ่งสอดคลองกับ 
งานวิจัยของ พารริน(Perrin, 1994) จุดออนของหองเรียนเสมือนจริง เชน ในดานสังคม และ
นันทนาการ) Social /recreation) ถึงแมผูเรียนในหองเรียนเสมือนจริง   จะสามารถติดตอสื่อสารกัน
ผานทางอินเทอรเน็ตในรูปสนทนา เปนรายบุคคล   และการประชุมทางคอมพิวเตอร (Computer 
conference) ซ่ึงสามารถทํางานรวมกันเปนกลุมได แตก็ไมเปนธรรมชาติเหมือนกับสังคมจริง 

 
6.ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยที่ไดนําเสนอไปแลว ผูศึกษาวิจัยจึงขอประมวลมาเปนขอเสนอแนะดังน้ี 

 1.ขอเสนอแนะทั่วไป 

  1.1 การสรางหองเรียนเสมือนจริง เพ่ือใหเหมาะกับการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก
น้ัน ผูวิจัยควรจะศึกษา วิธีการในการนําเอาเทคโนโลยีใหมๆ ในชวงเวลานั้นมาเพื่อเสริมกิจกรรมการ
เรียนการสอน หองเรียนเสมือนจริงเปนเพียงเครื่องมืออยางหนึ่งที่จะทําใหการเรียนการสอนเกิดขึ้นได 
ดังน้ันจึงควรพัฒนาในศักยภาพของเครื่องมืออยางเต็มที่  
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  1.2 สื่อที่จะนํามาใชในการเรียนแบบนี้ ควรจะใหผูเรียนหรือผูใชเกิดความเปนอิสระอยางมาก
ที่สุด สามารถเรียนไดทุกที่ ทุกเวลา และสื่อควรจะเอ้ือใหเกิดการคนควาในเชิงลึก และสามารถ
เชื่อมโยงกับแหลงความรูตางๆไดอยางทันทีและเปนสิ่งที่เกิดขึ้นจริง 

  1.3 กิจกรรมการเรียน ควรจัดใหเกิดกิจกรรมในลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ เพราะการ
เรียนดวยสื่อเพียงอยางเดียวผูเรียนจะรูสึกเบื่อและทอแท เพราะไมไดพบหรือพูดคุยกับใครเลย ครูและ
สมาชิกในกลุมการเรียนทุกคน ควรจะมีบทบาทและเปดโอกาสในทุกคนไดมีสวนรวมในกิจกรรมอยาง
เต็มที่ 

  1.4 การเตรียมผูเรียนนับวาเปนอีกสวนหนึ่งที่สําคัญอยางมากจะตองมีการตระหนักใหดี 
เพราะการเรียนดวยสื่อ หรือการเรียนทางไกล โอกาสที่จะไดพบหรือพูดคุยกับสมาชิกหรือผูสอนมีนอย
หากผูเรียนไมมีความพยายามหรือขาดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ ไมมีการใฝรูโอกาสที่จะประสบความสําเร็จ
เปนไปไดยาก 
  1.5 การสื่อสารควรเนนที่การสื่อสารสองทาง (Two Way Communication) หรือการสื่อสารใน
เวลาเดียวกัน (Synchronous Mode) ผานเครื่องมือตางๆ เชนหองสนทนาการติดตอดวยเสียง หรือ
การใชกลองวดิีทัศนผานเครือขายอินเทอรเน็ต (Webcam) 

 2.ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยในครั้งตอไป  

  2.1 ความมีการวัดและประเมินผลในเชิงลึก เชนการวัดและประเมินผลในดานตางๆอยาง
ครบถวน และสามารถตรวจสอบผูเรียนไดตลอดเวลา 

  2.2 ควรมีการสรางและพัฒนาหองเรียนเสมือนจริงในรูปแบบ 3 มิติหรือนําเอาเทคโนโลยี 
VRML เหขามาใช จะทําใหเกิดแนวคิดที่เสมือนจริงมากขึ้น  

  2.3 ควรเนนเรื่องของกระบวนการเรียนการสอนในเวลาเดียวกัน (Synchronous) เพราะจะทํา
ใหเกิดการสื่อสารได 2 ทาง เปนการสื่อสารที่เสมือนเรียนในหองเรียนจริง เปนการตอบสนอง
ขณะเดียวกันทําใหผูเรียนสามารถติดตามหรืออภิปรายไดพรอมกัน จะทําใหผูเรียนจะมีความสนใจ
และเกิดทักษะในการถายโยงความรู 

  2.4 ควรนําเทคโนโลยีสมัยใหม เขามาชวยในการเรียนการสอนเชน โทรศัพทมือถือในการสง 
SMS หรือพูดคุยเพ่ืออภิปราย กับเพ่ือนสมาชิก หรือการใชกลองวีดิทัศนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
(Webcam) รวมในการสื่อสารสองทางในเวลาเดียวกัน (Synchronous) 

  2.5 ควรเนนเรื่องของกิจกรรมในลักษณะของ สังคมแหงการเรียนรู สังคมเครือขายและ
กิจกรรมที่กอใหเกิดความรูรวมกัน ไปพรอมกัน 

  2.6 หองเรียนเสมือนจริงยังขาดเรื่องของอารมณและความรูสึกซึ่งอาจเกิดไดจากการสัมผัส
ทางรางกาย หรือการปฏิสัมพันธแบบพบหนากันจริงๆ ดังน้ันการที่จะเร่ิมการเรียนการสอนอาจจะตอง 
จัดใหมีการพบปะเพื่อแนะนําการเรียนการสอน การใชเครื่องมือและอุปกรณตางๆในการสอนออนไลน 
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หรือเปนการปฐมนิเทศวิธีการเรียนการสอนและเมื่อจบการเรียนการสอนออนไลนแลวอาจจะตองมีการ
พบปะเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือนําเสนอผลการศึกษาคนควา หรือมีการปจฉิมนิเทศ สรุปการ
เรียนการสอนและเปนการแสดงตัวตนจริง จากที่เคยพบกันแตในหองเรียนเสมือนจริงเทานั้น 

  2.7 โจทยหรือปญหานับไดวาเปนสิ่งสําคัญอยางมากสําหรับการเรียนการสอนแบบใชปญหา
เปนหลัก ปญหาที่เหมาะสมไมยากเกินไป และไมงายเกินไปมีความสดใหมทันตอเหตุการณ และเปน
เรื่องใกลตัว หรือโจทยที่มีความเปนไปไดที่ผูเรียนจะตองประสบ จะเปนสิ่งเราที่ดีสามารถกระตุนให
ผูเรียนเกิดความสนใจและทาทายทําใหอยากที่จะเอาชนะ หรือคนหาคําตอบใหได 

  2.8 การเรียนรูในลักษณะเปนทีม หรือกลุมที่มีการแขงขันระหวางกลุมดวยกันทําใหผูเรียนเกดิ
ความรูสึกผูกพันกันหรือลดความแตกแยกในกลุมกอใหเกิดการรวมมือกันมากขึ้นกวาการเรียนที่ไมมี
การแขงขันกันระหวางกลุม 
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เทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

4.ผูชวยศาสตราจารย ดร.โสพล   มีเจริญ ภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา คณะครุ
ศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ี

5.อาจารย ดร.นฤมล ศิระวงษ อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
 
รายนามผูเชีย่วชาญดานการเรียนการสอน 

1.ผูชวยศาสตราจารย ดร.ตวงรักษ นันทวิศาลกุล ผูอํานวยการสถาบันการเรียนรู  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 

2.อาจารยดร.นารถวดี นันทาภินัยผูชวยผูอํานวยการฝายวิจัย โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ
มัธยม 

3.รองศาสตราจารย อรรณพ เธียรถาวร คณบดีคณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑติ 
4.ผูชวยศาสตราจารยดร.อํานวย เดชชัยศรี ผูอํานวยการสถาบันพัฒนาอาจารย คณะครุ

ศาสตร มหาวิทยาลัยราชภฏับานสมเด็จเจาพระยา 
5.รองศาสตราจารย ดร.พิชัย ทองดีเลิศ ภาควิชาสงเสริมและนิเทศศาสตรเกษตร คณะ

เกษตร มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร  
 
รายนามผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศ  

1.รองศาสตราจารยอรรถพร ฤทธิเกิด คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระ
จอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

2.อาจารย ดร.ไพฑูรย ศรีฟา โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ (สตรีวทิยา 2)  
3.อาจารย ดร.อภิสักข สินธุภัค คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา

เจาคุณทหารลาดกระบัง 
4.ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฐาปนีย ธรรมเมธา  รองผูอํานวยการศูนยคอมพิวเตอร  และ

อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษาคณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยศิลปากร 
5.รองศาสตราจารย ดร.กุลธิดา ธรรมวิภัชน รองคณบดีฝายสารนิเทศและกิจการนกัศึกษา คณะครุ
ศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ี
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ผูเชี่ยวชาญตรวจแบบสอบถาม 
 

1.รองศาสตราจารย สุรสีห ฉิ่งฉิม ภาควชิาศึกษา คณะสังคมและมนุษยศาสตร 
มหาวิทยาลัยมหิดล 

2.ผูชวยศาสตราจารย ดร.โสพล   มีเจริญ ภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา คณะครุ
ศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ี

3.อาจารย ดร.พรประภัสสร ปริญญชาญกล ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะ
ครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลย ีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 

4.อาจารย ดร.ศักรเรศ ประกอบผล โปรแกรมวิชาเทคโนโลยีและนวตักรรมการศกึษา คณะ
ครุศาสตร มหาวิทยาลยัราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา 
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ภาคผนวก ข 
 

1.แบบประเมินความเหมาะสมและสอดคลองกับรูปแบบการสอนโดยใชหองเรียน
เสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา 

 
2.แบบประเมินหองเรียนเสมือนจริงดานโครงสรางของสื่อ  

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานสื่อการสอน) 
แบบประเมินหองเรียนเสมือนจริงดานโครงสรางของสื่อ 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 
แบบประเมินหองเรียนเสมือนจริงดานโครงสรางของสื่อ 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวิธีการสอน) 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 135

ผลการวิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกบัความสอดคลองของรูปแบบการสอนโดยใช
หองเรียนเสมือนจริงโดยใชปญหาเปนหลกัในระดับอุดมศึกษา 

ความสอดคลองขององคประกอบ ระดับความคิดเห็น ผูเชี่ยวชาญ องคประกอบของรูปแบบ 
การบริหารจัดการรายวิชา เหมาะสม 

 
ไมแนใจ 

 
ควร 

ปรับปรุง 
X  SD ความ 

หมาย 
+1 0 -1 

INPUT 
1.กําหนดเปาหมายในการเรียน
การสอน 
2.การวิเคราะหผูเรียน 
3.การออกแบบเนื้อหาบทเรียน 
4.กําหนดกิจกรรมการเรียนการ
สอนตามแนวการเรียนรูโดยใช
ปญหาเปนหลัก 
5.การเตรียมความพรอมดาน
สภาพแวดลอมทางการเรียน 

 
4 
 
4 
3 
4 
 
 
4 

 
- 
 
- 
1 
- 
 
 
- 
 

 
- 
 
- 
- 
- 
 
 
- 

 
1 
 
1 

.75 
1 
 
 
1 
  

 
.0 
 
0 
.5 
0 
 
 
0 
 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 

 
 

สอดคลอง 
 
 

 
4 
 
4 
3 
4 
 
 
4 
 
 

 
 
 
 
1 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

PROCESS 
6.กําหนดบทบาทผูเรียน 
7.การสรางแรงจูงใจในการเรียน 
8.การดําเนินการเรียนการสอน 
9.กิจกรรมเสริมทักษะ 

 
3 
3 
4 
4 

 
1 
1 
- 
- 

 
- 
- 
- 
- 

 
.75 
.75 
1 
1 

 
.5 
.5 
0 
0 
 

 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 

 
3 
3 
4 
4 

 
1 
1 
 
 

 
 
 
 
 

CONTROL 
10.กระบวนการเรียนการสอน
ตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหา
เปนหลัก 
11.การกําหนดชวงเวลาการ
ทดสอบ 

 
4 
 
 
4 

 
- 
 
 
- 

 
- 
 
 
- 

 
1 
 
 
1 

. 
0 
 
 
0 

 
สอดคลอง 

 
 

สอดคลอง 
 

 
4 
 
 
4 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

OUTPUT 
12.ประเมินผลการเรียนการสอน 

 
4 
 

 
- 

 
- 

 
1 

 
0 
 

 
สอดคลอง 

 

 
4 
 

 
 
 

 
 
 

FEEDBACK 
13.ขอมูลปอนกลับเพ่ือปรับปรุง 

 
4 

 
1 

 
- 

 
1 
 

 
0 
 

 
สอดคลอง 

 

 
4 
 

 
 
 

 
 
 

เฉล่ีย .96 1 สอดคลอง    
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ผลการวิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกบัความเหมาะสมของรูปแบบการสอนโดยใช
หองเรียนเสมือนจริงโดยใชปญหาเปนหลกัในระดับอุดมศึกษา 

ความสอดคลองขององคประกอบ ระดับความคิดเห็น ผูเชี่ยวชาญ องคประกอบของรูปแบบ 
การบริหารจัดการรายวิชา เหมาะสม 

 
ไมแนใจ 

 
ควร 

ปรับปรุง 
X  SD ความ 

หมาย 
+1 0 -1 

INPUT 
1.กําหนดเปาหมายในการเรียน
การสอน 
2.การวิเคราะหผูเรียน 
3.การออกแบบเนื้อหาบทเรียน 
4.กําหนดกิจกรรมการเรียนการ
สอนตามแนวการเรียนรูโดยใช
ปญหาเปนหลัก 
5.การเตรียมความพรอมดาน
สภาพแวดลอมทางการเรียน 

 
4 
 
4 
4 
3 
 
 
4 

 
- 
 
- 
- 
1 
 
 
- 

 
- 
 
- 
- 
- 
 
 
- 

 
1 
 
1 
1 

.75 
 
 
1 
  

 
0 
 
0 
0 
.5 
 
 
0 
 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 

 
 

สอดคลอง 
 
 

 
4 
 
4 
4 
3 
 
 
4 

 
 
 
 
 
1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

PROCESS 
6.กําหนดบทบาทผูเรียน 
7.การสรางแรงจูงใจในการเรียน 
8.การดําเนินการเรียนการสอน 
9.กิจกรรมเสริมทักษะ 

 
4 
4 
4 
4 

 
- 
- 
- 
- 

 
- 
- 
- 
- 

 
1 
1 
1 
1 

 
0 
0 
0 
0 
 

 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 

 
4 
4 
4 
4 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

CONTROL 
10.กระบวนการเรียนการสอน
ตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหา
เปนหลัก 
11.การกําหนดชวงเวลาการ
ทดสอบ 

 
4 
 
 
4 

 
- 
 
 
- 

 
- 
 
 
- 

 
1 
 
 
1 

. 
0 
 
 
0 

 
สอดคลอง 

 
 

สอดคลอง 
 

 
4 
 
 
4 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

OUTPUT 
12.ประเมินผลการเรียนการสอน 

 
3 
 

 
1 

 
- 

 
.75 

 
.5 
 

 
สอดคลอง 

 

 
3 
 

 
1 
 

 
 
 

FEEDBACK 
13.ขอมูลปอนกลับเพ่ือปรับปรุง 

 
4 

 
- 

 
- 

 
0 
 

 
0 
 

 
สอดคลอง 

 

 
4 
 

 
 
 

 
 
 

เฉล่ีย .96 1 สอดคลอง    
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แบบประเมินความเหมาะสมและสอดคลองกับรูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริงแบบใช
ปญหาเปนหลกัในระดับอุดมศึกษา 

ความสอดคลองขององคประกอบ ความเหมาะสมของขั้นตอน 
 

องคประกอบของรูปแบบ 
การบริหารจัดการรายวิชา 

เหมาะสม 
 

ไมแนใจ 
 

ควร 
ปรับปรุง 

เหมาะสม 
 

ไมแนใจ 
 

ควร 
ปรับปรุง 

INPUT 
1.กําหนดเปาหมายในการเรียน
การสอน 
2.การวิเคราะหผูเรียน 
3.การออกแบบเนื้อหาบทเรยีน 
4.กําหนดกิจกรรมการเรียน 
การสอนตามแนวการเรียนรูโดย
ใชปญหาเปนหลัก 
5.การเตรียมความพรอมดาน
สภาพแวดลอมทางการเรียน 

      

PROCESS 
6.กําหนดบทบาทผูเรียน 
7.การสรางแรงจูงใจในการเรียน 
8.การดําเนินการเรียนการสอน 
9.กิจกรรมเสรมิทักษะ 

      

CONTROL 
10.กระบวนการเรียนการสอน
ตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหา
เปนหลัก 
11.การกําหนดชวงเวลาการ
ทดสอบ 

      

OUTPUT 
12.ประเมินผลการเรียนการสอน 

      

FEEDBACK 
13.ขอมูลปอนกลับเพื่อปรับปรุง 

      

 

 

 



 138

ขอเสนอแนะ 
        1.ดานปจจัยนําเขา (Input)…………………………………………………………………………... 
         ………………………………………………………………………………………………………….. 

  ………………………………………………………………………………………………………….. 
       2. ดานกระบวนการ (Process) ………………………………………………………………………... 
         ………………………………………………………………………………………………………….. 

  ………………………………………………………………………………………………………….. 
        3. ดานปจจัยนําออก (Output)………………………………………………………………………... 
         ………………………………………………………………………………………………………….. 

  ………………………………………………………………………………………………………….. 
       4. ดานการตรวจสอบขอมูล (Control)…………………………………………………………………… 
         ………………………………………………………………………………………………………….. 

  ………………………………………………………………………………………………………….. 
5.ดานขอมูลปอนกลับ (Feedback) ………………………………………………………………... 

         ………………………………………………………………………………………………………….. 
  ………………………………………………………………………………………………………….. 

                                                
   ลงชื่อ                  ผูประเมิน 

(          ) 
วันที่     เดือน      พ.ศ. 

กราบขอบพระคุณในความคิดเห็นและขอเสนอแนะที่เปนประโยชนตอการวิจัย 
นายสุรพล บญุลือ 

     นิสิตปริญญาเอกสาขาเทคโนโลยีการศึกษา 
         มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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แบบประเมินหองเรียนเสมือนจริงดานสื่อการสอน  
(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานสื่อการสอน) 

สําหรับงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริง 
แบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา 

   วิธีการใชแบบประเมิน 
แบบประเมินเปนมาตรวัดแบบประเมินคา    ใหใสเครื่องหมาย  ลงในชองระดบัตวัเลขทีต่รงกับ
ความคิดเห็นของทาน 
โดย 5         หมายถึงเห็นดวยในระดับมากทีสุ่ด 4         หมายถึงเห็นดวยในระดับมาก 
 3         หมายถึง เห็นดวยในระดับปานกลาง 2         หมายถึงเห็นดวยในระดับนอย 
 1         หมายถึง เห็นดวยในระดับนอยที่สุด 

ระดับความคดิเห็น 
โครงสรางการออกแบบบทเรียนบนเวบ็ 

5 4 3 2 1 
1.  มีความรวดเร็วในการเขาถึงขอมูลในแตละหนาจอ      
2.  มีความงายในการใชหนาจอ      
3.  หนาจอมีสัดสวนเหมาะสม  และสวยงาม      
4.  การออกแบบหนาจอมีความคิดสรางสรรค      

. 5.  คุณภาพของภาพ  และงานกราฟกเหมาะสมเราความสนใจ      
6.  ขนาดตัวอักษร  ภาพ  และกราฟกชัดเจนเหมาะสม      
7. มีรายละเอียดที่ตองการ เชน เมนูหลัก Links ตางๆสามารถ
เขาถึงขอมูลได 

     

8.  มีการใชสี  และรูปกราฟกประกอบเหมาะสมนาสนใจ      
9.  ออกแบบใหมีปฏิสัมพันธสะดวกและใชงาย      
10.  ความสะดวกในการรับความชวยเหลอืทางเทคนิคเม่ือไมเขาใจ
ในการใชโปรแกรม 

     

11.  ความสะดวกในการเขาถึง,ดึงและบนัทึกขอมูล      
ขอเสนอแนะอื่น ๆ  
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 

      ลงชื่อ ...................................................                          
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แบบประเมินหองเรียนเสมือนจริงดานเนื้อหา  
(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

สําหรับงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริง 
แบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา 

   วิธีการใชแบบประเมิน 
แบบประเมินเปนมาตรวัดแบบประเมินคา    ใหใสเครื่องหมาย  ลงในชองระดบัตวัเลขที่
ตรงกับความคิดเห็นของทานโดย  
5         หมายถึงเห็นดวยในระดับมากทีสุ่ด 4         หมายถึงเห็นดวยในระดับมาก 

 3         หมายถึง เห็นดวยในระดับปานกลาง 2         หมายถึงเห็นดวยในระดับนอย 
 1         หมายถึง เห็นดวยในระดับนอยที่สุด 

ระดับความคดิเห็น 
ขอความ 

5 4 3 2 1 
1.โครงสรางของเนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงคของวิชานี้      
2. มีเน้ือหาที่สอดคลองตามวัตถุประสงคของวิชานี ้      
3. มีเน้ือหาถูกตองตามหลกัวิชาการเทคโนโลยีทางการศึกษา      
4. การเรียงลําดับการนําเสนอเนื้อหาสอดคลองกับวตัถุประสงค      
5. เน้ือหามีความทันสมัยกบัผูเรียน      
6. ความยาวของเนื้อหาการเรียนการสอนในแตละบทเหมาะสม      
7. ภาษาที่ใชในเน้ือหาเหมาะสมกับระดับผูเรียน      
8.การสื่อสารดวยขอความมีความชัดเจน      
9. การสื่อสารดวยวีดิทศันมีภาพที่ชัดเจน      
10.การสื่อสารดวยสื่อสไลดมีภาพที่ชัดเจน      
11.มีการเชื่อมโยงไปยังเน้ือหาจากแหลงอ่ืน ๆ (link)      
12. แบบฝกหัดในบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเน้ือหาวิชา      
13.แบบทดสอบในบทเรยีนสอดคลองกับวตัถุประสงคเน้ือหาวิชา      
14. มีรูปแบบบทเรียนบนเวบ็กระตุนความสนใจของผูเรียน      
ขอเสนอแนะอื่น ๆ 
1.ดานเนื้อหา…………………………………………………………………………......……………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
2.ดานรูปแบบการนําเสนอบทเรียน…………..………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 

    ลงชื่อ ................................................................... 
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แบบประเมินหองเรียนเสมือนจริงดานวิธีการสอน  
(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวธิีการสอน) 

สําหรับงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริง 
แบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา 

 วิธีการใชแบบประเมิน 
แบบประเมินเปนมาตรวัดแบบประเมินคา    ใหใสเครื่องหมาย  ลงในชองระดบัตวัเลขทีต่รงกับ
ความคิดเห็นของทาน 
โดย 5   หมายถึง เห็นดวยในระดับมากที่สุด 4  หมายถึงเห็นดวยในระดับมาก 
 3   หมายถึง เห็นดวยในระดับปานกลาง  2  หมายถึงเห็นดวยในระดับนอย 
 1   หมายถึง เห็นดวยในระดับนอยที่สุด 
 

ระดับความคดิเห็น 
เน้ือหาของบทเรียน 

5 4 3 2 1 
1.  วิธีการเรียนการสอนเหมาะกับวตัถุประสงคของวิชานี้      
2.  เรียงลําดับการนําเสนอสอดคลองกับวัตถุประสงค      
3.  วิธีการเรียนการสอนเหมาะกับผูเรียน      
4.  สภาพปญหาที่เสนอในแตละบทเหมาะสม      
5.  คําถามที่ใชเหมาะสมกับผูเรียน      
6.  การสื่อสารระหวางผูเรียน ผูสอนมีความเหมาะสม      
7.  ระยะเวลาในการเรียนเหมาะสมกับผูเรียน      
8.  การเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาจากแหลงความรูอ่ืน ๆ (link)      
9.  กิจกรรมกลุมมีความเหมาะสม      
10. รูปแบบบทเรียนสงเสรมิการคนควาและกระตุนความสนใจ      
ขอเสนอแนะอื่น ๆ  
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
               ลงชื่อ ..................................................                        
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ภาคผนวก ค 
แบบรายงานการทดสอบใชงานหองเรียนเสมือนจริง 

ในสถานะผูเรียน ผูสอนและผูบริหารเครือขาย 
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แบบรายงานการทดสอบใชงานหองเรียนเสมือนจริง 
แบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา 

http://202.44.14.11/krugong 
โดยเขาไปศึกษา ในสถานะผูเรียน   user : student  password : xxx 

ลักษณะ / หนาที่ของระบบที่ทดสอบ ผลการทดสอบ 
 ใชงานได ใชงานไมได 
1.  การเขาสูระบบ   
- แจงเตือนเม่ือปอนชื่อผูใชหรือรหัสผานไมถูกตอง   
-  สามารถเขาสูระบบเม่ือปอนขอมูลผูใชระบบถูกตอง   
2.  การแสดงขอมูลสวนตัวของผูเรียน   
-  การเปลี่ยนรหัสผาน   
- แกไขขอมูลสวนตวัของผูเรียน   
3.  การตรวจสอบสถานะของกลุมผูเรียน   
-  สามารถตรวจสอบการเขาใชพรอมกัน   
-   การติดตอสื่อสารระหวางกันได   
4.  การติดตอสื่อสารกับผูสอน   
-  สามารถติดตอสื่อสารได   
-  สามารถตรวจสอบยอนหลังได   
5.  การเชื่อมโยงไปยังสื่อในการเรียนรู   
-  สามารถเชื่อมโยงไดอยางถูกตอง   
-  สามารถเรียนรูได   

ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………… 

ลงชื่อ                ผูประเมิน 
(      ) 
วันที่     เดือน      พ.ศ. 

แบบรายงานการทดสอบใชงานหองเรียนเสมือนจริง 
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แบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา 
http://202.44.14.11/krugong 

โดยผูสอน  User: teacher  password : xxx 
 

ลักษณะ / หนาที่ของระบบที่ทดสอบ ผลการทดสอบ 
 ใชงานได ใชงานไมได 

1.  การเขาสูระบบ   
- แจงเตือนเม่ือปอนชื่อผูใชหรือรหัสผานไมถูกตอง   
-  สามารถเขาสูระบบเม่ือปอนขอมูลผูใชระบบถูกตอง   
2.  การแสดงขอมูลสวนตัวของผูสอน   
-  การเปลี่ยนรหัสผาน   
- แกไขขอมูลสวนตวัของผูเรียน   
3.  การตรวจสอบสถานะของกลุมผูเรียน   
-  สามารถตรวจสอบการเขาใชพรอมกัน   
-  การติดตอสื่อสารระหวางกันได   
4.  การติดตอสื่อสารกับผูเรยีน   
-  สามารถติดตอสื่อสารได   
-  สามารถตรวจสอบยอนหลังได   
5.  การเชื่อมโยงไปยังสื่อในการเรียนรู   
-  สามารถเชื่อมโยงไดอยางถูกตอง   
-  แกไขขอมูลสวนตวัของผูดูแลระบบ   
6.  การคนหาและแกไขขอมูลผูใช   
-  คนหาผูใชแยกตามประเภทของผูใช   
-  แกไขขอมูลของผูใชทีต่องการ   
-  ลบขอมูลผูใช   
7.  การเพิ่มรายวิชาในฐานขอมูล   
-  สามารถเพิ่มรายวิชาเม่ือปอนขอมูลรายวิชาครบถวน   
8.  การคนหาและแกไขขอมูลรายวิชา   
-  การคนหารายวิชา   
-  แกไขขอมูลของรายวิชาทีต่องการ   
-  ลบขอมูลรายวิชา   
9.  การกําหนดรายวิชาใหผูสอน   
-  การคนหาผูสอน   
-  การคนหารายวิชา   
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-  การเพิ่มรายวิชาใหผูสอน   
-  เพ่ิม เรียกดู และลบ ประมวลรายวิชา   
- การลบรายวชิา   
10. การกําหนดรายวิชาใหผูเรียน   
- การคนหาผูเรียน   
- การคนหารายวิชา   
- การเพิ่มรายวิชาใหผูเรียน   
- การลบรายวชิา   
11. การคนหาผูเรียนจากรายวิชาที่กําหนดให   
- การคนหาผูเรียนจากรายวชิาที่กําหนดให   
- ลบรายวชิาที่กําหนดใหผูเรียน   
 
ขอเสนอแนะอื่น ๆ  
1. ดานการออกแบบบทเรียนบนเวบ็………………………………………………………………….....       
………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………….. 

            2. ดานรายละเอียดที่ปรากฏในบทเรียนบนเว็บ……………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………..  
……………………………………………………………………………………………………………   

            3. ดานคุณภาพของสื่อและงานกราฟก ………………………………………………………..............                      
              …..…………………………………………………………………………………….………………… 

  ………………………………………………………………………………………………………….. 
4. ดานความสะดวกในการใชงานบทเรยีนบนเวบ็…………………………………………………..…          
………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………….. 

ลงชื่อ                ผูประเมิน 
(      ) 
วันที่     เดือน      พ.ศ. 
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แบบรายงานการทดสอบใชงานหองเรียนเสมือนจริง 
แบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา 

http://202.44.14.11/krugong 
ระดับอุดมศึกษาโดยผูดูแลดานระบบ  User: admin2  password : xxx 

 
ลักษณะ / หนาที่ของระบบที่ทดสอบ ผลการทดสอบ 

 ใชงานได ใชงานไมได 
1.  การเขาสูระบบ   
- แจงเตือนเม่ือปอนชื่อผูใชหรือรหัสผานไมถูกตอง   
-  สามารถเขาสูระบบเม่ือปอนขอมูลผูใชระบบถูกตอง   
2.  การแสดงขอมูลสวนตัวของผูดูแลระบบ   
-  การเปลี่ยนรหัสผาน   
- แกไขขอมูลสวนตวัของผูใช   
3.  การเพิ่มผูใชระบบกลุมผูเรียน   
-  สามารถเพิ่มผูใชเม่ือปอนขอมูลที่จําเปนครบถวน   
-  แกไขขอมูลสวนตวัของผูเรียน   
4.  การเพิ่มผูใชระบบกลุมผูสอน   
-  สามารถเพิ่มผูใชเม่ือปอนขอมูลที่จําเปนครบถวน   
-  แกไขขอมูลสวนตวัของผูสอน   
5.  การเพิ่มผูใชระบบกลุมผูดูแลระบบ   
-  สามารถเพิ่มผูใชเม่ือปอนขอมูลที่จําเปนครบถวน   
-  แกไขขอมูลสวนตวัของผูดูแลระบบ   
6.  การตรวจสอบตางๆ   
-  สามารถเขาตรวจสอบได ทุกระดับและสมาชิกทั้งหมด   
-  สามารถเขาตรวจสอบหมายเลข IP Address ของ
สมาชิกได 

  

ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 

           ลงชือ่             ผูประเมิน 
(      ) 
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ภาคผนวก ง 
 

คะแนนแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิก์อนการเรียน 
และหลังการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหา

เปนหลัก 
 
คะแนนแสดงการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิก์อนการเรียนและหลังการ

เรียนของนกัศึกษาที่เรียนจากหองเรียนปกตแิบบใชปญหาเปนหลัก 
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แสดงคะแนนการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์กอนการเรียนและหลังการเรียนของนักศึกษาที่
เรียนจากหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลัก  

 
กลุมทดลอง N X  SD t P 

คะแนนกอนเรียน 
 

คะแนนหลังเรยีน  

110 
 

110 

12.50 
 

32.55 

1.16 
 

2.99 

 
64.873 

 

 
**.000 

** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 df=109 
จากตารางสรุปไดวา การเรยีนของนักศึกษาที่เรียนจากหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหา    

               เปนหลัก ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิส์ูงขึ้นกวากอนการเรียน 
 
 
แสดงคะแนนการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์กอนการเรียนและหลังการเรียน 
     ของนักศึกษาที่เรียนจากหองเรียนแบบปกติที่ใชปญหาเปนหลัก  
กลุมควบคุม N   X  SD t P 

คะแนนกอนเรียน 
 

คะแนนหลังเรยีน 

110 
 

110 

12.75 
 

31.9 

3.01 
 

1.28 

 
61.980 

 

 
**000 

**มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 

จากตารางสรุปไดวา การเรยีนของนักศึกษาที่เรียนจากหองเรียนปกติแบบใชปญหาเปนหลัก ทําให
ผูเรียนมีผลสมัฤทธิ์สูงขึ้นกวากอนการเรียน 
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ภาคผนวก จ 

 
1.ตารางแสดงคะแนนดัชนีคาความสอดคลอง ของแบบสอบถามวัดความพงึพอใจ

ของนักศึกษา 
2.ตารางแสดงคาเฉลี่ยความเหมาะสมของดัชนีความสอดคลองของแบบวัดความ

พึงพอใจของนักศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญ 
 

3.แบบประเมินตามสภาพจริง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 150

1.แสดงคะแนนดัชนีคาความสอดคลอง ของแบบสอบถามและแบบวัดความพึงพอใจของนักศึกษา 
ตาราง แสดงคาเฉลี่ยความเหมาะสมของดัชนีความสอดคลองของแบบวัดความพงึพอใจ 

      ของนักศึกษา โดยผูเชีย่วชาญ 
โครงสรางของวิธีการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก X  ความหมาย 

1.วิธีการเรียนชวยใหเขาใจไดอยางลึกซึ้ง 
2.ปญหาที่ไดรับ สนับสนุนให คนหา 
3.มีความนาสนใจในการเรียน 
4.กระตุนในการเรียนรู 
5.สื่อเหมาะสมกับการเรียนรู 
6.สื่อมีความหลากหลาย 
7.สงเสริมในการเรียนรู                   
8.สื่อที่ใชประกอบการสอนเหมาะสม 
9.มีความเปนอิสระในการเรยีน 
10.มีโอกาสไดซักถามหรืออภิปราย 
11.ไดทดลองดวยตนเอง     
12.เน้ือหาถูกถายทอดอยางมีประสิทธิภาพ 
13.หองเรียนมีความสมบูรณ 
14.หลังจากเรียนแลวทานเขาใจในเนื้อหามากขึ้น 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 
สอดคลอง 

เฉลี่ย 1 สอดคลอง 
จากตาราง พบวา ดัชนีความสอดคลองของแบบวัดความพึงพอใจของนักศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญ 
จํานวน 3 ทาน พบวาแบบทดสอบมีความสอดคลอง สามารถวัดความพึงพอใจของนักศึกษาได 
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2.แบบสอบถามความพึงพอใจจากการเรียนการสอน 
คําชี้แจง แบบสอบถามทั้งหมดมี 14 ขอ 5 ตัวเลือกใหนักศึกษาทําเคร่ืองหมาย  /  ในชองที่ตองการ 

ขอความ เห็นดวย
อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย ไมเห็นดวย
อยางยิ่ง 

1.วิธีการเรียนชวยใหเขาใจไดอยางลึกซึ้ง      
2.ปญหาที่ไดรับ สนับสนุนให คนหา      
3.มีความนาสนใจในการเรียน      
4.กระตุนในการเรียนรู      
5.สื่อเหมาะสมกับการเรียนรู      
6.สื่อมีความหลากหลาย      
7.สงเสริมในการเรียนรู      
8.สื่อที่ใชประกอบการสอนเหมาะสม      
9.มีความเปนอิสระในการเรยีน      
10.มีโอกาสไดซักถามหรืออภิปราย      
11.ไดทดลองดวยตนเอง      
12.เน้ือหาถูกถายทอดอยางมีประสิทธิภาพ      
13.หองเรียนมีความสมบูรณ      
14.หลังจากเรียนแลวทานเขาใจในเนื้อหา
มากขึ้น 

     

      
 
มีขอคิดเห็นเพ่ิมเติม      ชื่อ ..................................................................รหัส.............................. 
ดานสื่อ  ..................................................................................................................... 
ดานเนื้อหา ..................................................................................................................... 
ดานผูสอน ..................................................................................................................... 
ดานวิธีการสอน ..................................................................................................................... 

Virtual Classroom.........................       Classroom…………………………… 
แบบประเมินเพ่ือน ในกลุม วิเคราะหจากการมีสวนรวมและแสดงความคิดเห็น *หามใสชื่อตัวเอง* 

คะแนน ชื่อนักศึกษา รหัส หมายเหตุ  
5     
4     
3     
2     
1     



3. ผลการประเมินตามสภาพจริง ของการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักโดยใชหองเรียนเสมือนจริงในระดับ อุดมศึกษาประกอบดวยผลการวิเคราะหขอมูลจาก 
กิจกรรมในชั้นเรียนและงานที่สง 

 กิจกรรม ผล      4 3 2 1 0
การอภิปรายในชั้นเรียน การสังเกต รองรอยบันทึก จากการอภิปราย 

ใชการสังเกต จากในหองเรียนปกติและ
หองเรียนเสมือน 

ทุกคนมีสวนรวม มีการอภิปราย หัวหนากลุม 
นํา 

มีบาง ไมมี กิจกรรมกลุม 

มอบหมายหนาที่  การทํางานตามหนาที่ ไดเวียนงานกัน ทุกคนมีความ
ชวยเหลือกัน 

ทุกคนมีหนา
ที 

แบงงาน
กัน 

ไมมี 

F = Fact ความจริงที่สรุปไดจากปญหา ครบ เกือบครบ มี นอย ไมมี 
I = Idea สมมุติฐานที่นศ.ตั้งขึ้นจากหัวขอ
ปญหา 

มีความคิด
สรางสรรค 

มีความคิดนอก
กรอบ 

ชัดเจน บางสวน ไมตรง 

L = Learning Issue ประเด็นหรือหัวขอที่ไป
ศึกษา 

ครบถวน ครบ มีบาง มีนอย ไมมี 

การแกปญหา  
เอกสารในเลม 

A = Activity  กิจกรรมที่นักศึกษาทํา ในการ
แกปญหา 

ถูกตอง ชัดเจน มี มีนอย ไมมี 

แหลงเรียนรูที่ จัดสรางไว อภิปรายได สรุปไดครบถวน มีเฉพาะ
หัวขอ 

บางสวน ไมมี การคนควา แหลงเรียนรูตางๆ 

แหลงเรียนรูที่ ที่นักศึกษาไปคนความา อภิปรายได สรุปไดครบถวน มีเฉพาะ
หัวขอ 

บางสวน ไมมี 

จากเลมรายงาน ครบถวนชัดเจน ถูกตอง สวยงาม ถูกตอง บางสวน ไมมี การนําเสนอ การสรุปผล 
จากการนําเสนอ ดีมาก ตอบคําถาม ดี ปานกลาง นอย ไมมี 

แบบรายงาน
ตนเอง 

ก า ร แ ก ป ญ ห า ต า ม
แนวคิด ของตนเอง 

ขอสอบอัตนัย การออกแบบการสอน สามารถนําไปใชได
จริง 

ถูกตอง ชัดเจน ออกแบบได
ครบ 

ยังขาด 
การ

ออกแบบ 

ตอบ
ไมได 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

1.ปญหาที่มอบหมายใหนักศึกษา คนควา 
2.ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู 
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ปญหาที่ 1 สังคมแหงการเรยีนรู และ e-Learning  
              ในขณะที่สังคมโลกทุกวันนี้เกิดแขงขันกันอยางมากมายในสภาวะไรพรมแดนทําใหเกิดการ
แขงขันกันอยางมากมายในหลากหลายดานและหลากหลายมิติ  สิ่งที่ตามมาคือสังคมจะตองปรับตัวไป
เปนสังคมแหงการเรียนรูแตวา มันคืออะไรนะ และมีประโยชนอยางไร สําคัญม้ัย ประกอบไปดวย
อะไรบางบอกหนอยเถอะ และจะนํามาใชในการศึกษาไดอยางไร ใครจะเปนคนทํานะแลวเราจะตาม
มันไดอยางไร เหมือนแตกอนเปลี่ยนแปลงอะไรตลอดเลย เห็นเขานํา E-Learning มาใชแลวบอกวาจะ
ชวยสรางสังคมแหงการเรียนรูไดจริงๆหรือ   
ปญหาที่ 2 เรือ่ง เครื่องขยายเสียงและวิทยุการศึกษา  
 หากทานไดรับมอบหมายจากร.ร.ในการติดต้ังวางระบบเครื่องเสียง องคประกอบของระบบ
ขยายเสียงมีอะไรบาง ทานจะมีวิธีการอยางไร ทําอยางไร ไมคถึงจะไมหอน  
และหากจะจัดการใหความรูกับชุมชนทองถิ่นในรูปแบบของสถานีวิทยุเพื่อการศึกษาจะมีรูปแบบอยางไร 
และมีแนวทางในการผลิตอยางไร AM-FM มีความแตกตางกันอยางไร หากจะเผยแพรบนเครือขาย
อินเตอรเน็ต จะสามารถทําไดอยางไรและมีแนวทางใดบาง  
ปญหาที่ 3 เรือ่ง โทรทัศนและวีดิทัศนเพ่ือการศกึษา  
 ครู มดแดง ไดไปบรรจุเปนครูที่วิทยาลัยเทคนิคแหงหนึ่ง การผลิตรายการโทรทัศนได
เขามามีบทบาทในชีวิต จากการปฎิรูปการศึกษา และการประกันคุณภาพการศึกษา ครูมดแดงไดเขา
ไปมีสวนรวมในการดําเนินการมีการผลักดันใหเกิดการนําเอาโทรทัศนเขามาเปนสวนหนึ่งในการเรียน
การสอน และการพัฒนาการศึกษา ซึ่งเดี๋ยวนี้มีการใชกันทั้งการติดตอสื่อสารที่เรียกวา Video 
conference หรือการถายทอดสด และการเรียนแบบตามอัธยาศัย ครูมดแดงจะผลิตรายการจะตองรู
เรื่องอะไรบางนะ และสามารถนํามาใชไดอยางไร ระบบในโลกนี้ มีกี่ระบบสีกี่ระบบนะ แลวประเทศ
ไทยใชระบบอะไร  เห็น ผอ.บอกหากผลิตเสร็จ จะเอาไปเปดใหคณะกรรมการที่ประเทศสหรัฐอเมริกา 
จะตองเปลี่ยนไปใชระบบไหนนะ มันแตกตางกันอยางไร ลองเปรียบเทียบใหดูหนอยจะไดไหม  ขนาด
เทปแบบไหน ที่เขาใชกันอยูทุกวันนี้ กลองที่ใชในการถายทํามีกี่ขนาด แลววิธีการในการถายทําอีก 
แหมมีอะไรอีกมากมายใหคนควา เราจะจัดรายการโทรทัศนเพื่อการศึกษาไดอยางไร แลวมีหลักใน
การจัดรายการไดอยางไรบาง 
ปญหาที่ 4 ปญหาเรื่อง CAI และ WBI 
From :  somchai<somchai_99@hotmail.com> 
Sent :  Sunday, March 18, 2006 12:29 AM 
To :  surapon@hotmail.com 
Subject :  อาจารยครับ ถามปญหาเรื่องการเรียนโดยใชเทคโนโลย ี

อาจารยครับ  ผมไดรับมอบหมายใหนําอาการเรียนการสอนแบบไหนก็ไดมาใชกับการเรียนการ
สอน ที่เนนผูเรยีนเปนศูนยกลาง หรือเปนสําคัญ การเรียนการสอนแบบเครือขายมีกี่รูปแบบจะทําอยางไร
ไดบางแลว CAI WBI มันแตกตางกันอยางไร ใครจะเปนคนนํามาใชดีครับ ครู หรือวาผูบริหารแลวทีมงาน
มีใครบางครับ โอย งงหมดแลว ซิงโครนัสไมซิง มันเปนยังไง แลวอินเทอรเน็ตจะเขามาชวยไดอยางไร 
อาจารยครับชวยตอบดวย ผมไมรูจะเริ่มจากสวนไหนด ี
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ตัวอยางขอสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
 

ใหนักศึกษา ตอบคําถามลงในกระดาษคาํตอบที่จัดให 40 ขอ  
 
1. ปจจุบันสถานีโทรทัศนในประเทศไทยออกอากาศดวยระบบสีใด 
 ก.NTSC      ข.PAL 
 ค.SECAM      ง.HDTV 
 
2.อะซิงโครนัส (Asynchronous Learning Methods) หมายถึงสิ่งใด 
 ก.การเรียนจาก Chat room    ข.การมาเรียนในชั้นเรียน 
 ค.การอานหนังสือเรียนรูดวยตนเอง   ง.ไมมีขอใดถูกตอง 
 
3.ขอใดไมใช ขอดีของมัลตมีิเดีย 
 ก.ชวยประหยดัเวลา   ข.สามารถใหการเสริมแรงไดอยาง
รวดเร็ว 
 ค.ลดคาใชจายในการเรียนการสอน   ง.ทดแทนครูผูสอนได 
 
4.หากเนื้อหาวิชาเปนเรื่องปฏิบัติ คอมพวิเตอรมัลตีมีเดียควรเปนลกัษณะ 
 ก.การจําลอง (Simulation)   ข.การทดสอบ (Tests)  
 ค.การฝกหัด (Drills and Practice)  ง.เกมเพื่อการสอน (Instructional 
Games) 
 
5.หากเนื้อหาของผูสอนมีการเปลี่ยนแปลงอยูเสมอ เน้ือหามีความซับซอนสื่อ ควรเปนสื่ออะไร 
 ก.Printed Media      ข.CAI, CBT 
 ค.Web Based Presentation   ง.e-Book 

 
6.หากเนื้อหาของผูสอนไมมีการเปลี่ยนแปลงและเนื้อหามีความซับซอนสื่อ ควรเปนสื่ออะไร 
 ก. Printed Media      ข.CAI, CBT 
 ค.Web Based Presentation   ง.e-Book 
 
7.คลื่นวทิยุ ใดสงไปไดไกลสุด 
 ก.AM     ข.SW 
 ค.FM     ง.MW 
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8.ระบบขยายเสียงประกอบไปดวยสิ่งใดบาง 
 ก.Input Process Output     ข.Input   Amplifier Output 
 ค.Input Power Amplifier Output   ง. Input Tone control Amplifier Output 
 
9.หากนักศึกษาตองการใชไมโครโฟนกลางสนาม ควรใชไมคประเภทอะไร เพ่ือปองกันเสียงรบกวน
และไมคหอน 
 ก. Omni Directional   ข. Cardioid Directional  
 ค. Bi Directional    ง. Hyper Directional 
 
10.หลักการใดที่ใชบันทึกขอมูลใน Hard Disk คอมพิวเตอร 
 ก. Mechanics      ข.Optical 
 ค. Magnetic    ง. Solid-State 
 
11.วิทยุ FM ในประเทศไทยใชคลื่นความถี่ตั้งแตเทาใด ถึงเทาใด 

ก.87.5 -108 MHz    ข.115 -1029 MHz 
ค.87.5 -108 KHz    ง.99 - 109 KHz 

 
12.ไมโครโฟนอะไรที่ทาํงานคลายกันกับลําโพง เพียงแตสลบัการทาํงานกัน 

ก.ไมโครโฟนแบบ Ribbon   ข.ไมโครโฟนแบบ Crystal 
 ค.ไมโครโฟนแบบ Dynamic   ง.ไมโครโฟนแบบ Condenser 
 
13.จากขอมูล พอจะสรุปไดวา  
             ก.ไมคตัวน้ีมีความไวปานกลาง   
             ข.ไมคมีความไวตอเสียงความถี่ต่ําสูง 
 ค.มีความไวตอเสียงความถีสู่ง มากกวาเสียงอ่ืน  

ง.ยังสรุปไมได ขอมูลไมเพียงพอ 
 

14. จุดเดนของ WBI ที่ CAI ไมมีคือขอใด 
      ก. เรียนรูจากที่ไหนก็ได     ข. เรียนแบบอิสระหรือกลุมได 
      ค. เปนมัลติมีเดีย    ง. เน้ือหาที่ใหมกวา 
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15.จากแนวคดิของเกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์ (2542) ไดเสนอ อนาคตภาพที่เกี่ยวของกับการจดั
การศึกษาและเทคโนโลยสีารสนเทศ 4 อนาคตภาพ   ขอใดไมใช  

ก.ยุคของเทคโนโลยีขั้นสูง   ข.ยุคของอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส  
ค.ยุคของสังคมฐานความรู   ง.ยุคของสังคมเครือขาย  

 
16. การเปลี่ยนแปลงของการดําเนินชีวิตในยุคเกษตรกรรมเปนอยางไร 

ก.มีความเปลีย่นแปลงตลอด คาดเดาไมได ข.มีความเปลีย่นแปลงบาง วางแผนได  
ค.มีการเปลี่ยนแปลงนอย สามารถคาดเดาได ง.ถูกทุกขอ  

 
17.กลองวีดิทศันที่ใชในการผลิตรายการมกีี่ประเภท 

ก. 1 ประเภท       ข. 2 ประเภท 
ค. 3 ประเภท          ง. 4 ประเภท   

 
19.ขอใดคือเทปวีดิทศันที่ใชในปจจุบัน 

ก. U-matic       ข. Betacam 
ค. VHS            ง. Mini-DV   

 
20. e-Learning หมายถึงอะไร 
      ก. Environment Learning    ข. Emotion Learning 
      ค. Electronic Learning    ง. e-mail Learning  
 
21. ลักษณะใดไมใชลักษณะ การเรียนแบบ e-Learning 
      ก. Anywhere anytime     ข. Non-Linear 
      ค. เรียนแบบอิสระอยางเดียวเหมือนอานหนังสือ ง. Interactive 
 
22. e-Learning ในลักษณะของการเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต มีองคประกอบอะไรบาง 
      ก.Infrastructure,Content,Service  ข. Infrastructure,Media,Service 
      ค. Learner,Content,Service   ง. Infrastructure,Content,Server 
 
 23. ลักษณะใดไมใชการนําเอา e-Learning มาใชในการเรียน  
      ก.เปนสวนเสริม     ข.เปนองคประกอบ 

ค. เปนสวนทดแทนเต็มรูปแบบ            ง.เปนการเรียนรูอิสระ 
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24.หากมีลําโพง 4 Ohm 2 ตัวและ 8 Ohm 2 ตัว การตอลําโพงแบบใดจะใหเสียงที่ดีที่สุด 
      ก. แบบอนุกรม      ข. แบบขนาน 
      ค. แบบผสม     ง. แบบวงจรรวม 
 
25. LMS หมายถึง 
 ก.ระบบการจดัการเรียน   ข.ระบบการทดสอบออนไลน 
 ค.ระบบบริหารจัดการการเรียนการสอน  ง.ระบบการสือ่สารออนไลน 
 
26.การเรียนในลักษณะที่นกัศึกษาไปเรียนรูดวยสื่อในวชิา EDT 334 เปนการเรียนใน ลักษณะใด 

ก.Supplementary   ข.Complementary 
ค.Comprehensive    ง.Replacement  

 
27. การเรียนดวยสื่อคอมพิวเตอรในอนาคต จะเปนไปในลักษณะใด 

ก.Stand alone    ข. Asynchronous 
ค.Integrated Content/ LMS  ง. CAI/CMI 

 
28. CMI ในการผลิตสื่อหมายถึง 
 ก.Computer media instruction  ข. Computer multimedia instruction 
 ค. Computer mix media instruction ง. Computer model for instruction 
 
29.โปรแกรมที่เราสามารถนํามาผลิตคอมพิวเตอรชวยสอนคือ 
 ก.Authoring Program   ข. Word Processing Program 

ค.Graphic Program   ง. Presentation Program 
 
30.ขอใดไมใชทฤษฎีในการเรียนรู ที่นํามาเปนฐานในการผลิตสื่อการสอน e-learning 

ก.ทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม   ข. ทฤษฎีมนุษยนิยม 
ค.ทฤษฎีปญญานิยม   ง. ทฤษฎีโครงสรางความรู 

 
31.สถานีโทรทัศนในขอใดเปนสถานีวทิยโุทรทัศนเพ่ือการสอนที่ออกอากาศในประเทศไทย   
    ก. โทรทัศนชอง 11         ข. โทรทัศนรวมการเฉพาะกิจ   
    ค. โทรทัศนวงจรปด           ง. โทรทัศนมูลนิธิการสอนทางไกล   
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32. รายการโทรทัศน “กบนอกกะลา” เปนรายการโทรทัศนประเภทใด   
    ก. รายการประเภทความรู        ข. รายการประเภทการสอน   
    ค. รายการประเภทขาว         ง. รายการประเภทโฆษณา   
  
33. ในการผลติรายการวทิยผุานอินเทอรเน็ต โปรแกรมที่ใชในการเขารหัสคือขอใด 

ก.Windows Media Player  ข. Windows Media Encode  
 ค.Windows XP    ง. Real Player 
 
34.โปรแกรมที่ใชเปดเอกสารประเภท Html คือโปรแกรมประเภทใด 
 ก.Web Holder    ข.Web Site 
 ค.Web Browser   ง.Web Insight 
 
35.หากเนื้อหาของผูสอนไมมีการเปลี่ยนแปลงและเนือ้หามีความซับซอนสื่อ ควรเปนสื่ออะไร 
 ก.Printed Media     ข.CAI, CBT 
 ค.Web Based Presentation   ง.e-Book 
 
36. นักศึกษาคิดวา สื่อประเภทใดจะเขามามีบทบาทมากยิ่งขึ้นในอนาคต 
      ก. สื่อสิ่งพิมพ    ข. Multimedia  
      ค. สื่อออนไลน    ง. สื่อวีดิทัศน 
 
37. ขอใดไมใช เกณฑในการเลือกใชสื่อการสอนคือ 
 ก.ความเขาใจ    ข.คุมคา 
 ค.นําไปสูกิจกรรมอ่ืนได   ง.ราคาถูก 
 
38 .หากตองการรับ – สงขอมูลบนอินเทอรเน็ตควรใชบริการใด 
 ก.Usenet - Newsgroup   ข.Telnet 
 ค.FTP      ง.WWW 
 
39. ขอใดไมใช ขอดีของมัลติมีเดีย 
           ก.ชวยประหยัดเวลา   ข.สามารถใหการเสริมแรงไดอยางรวดเร็ว 
           ค.ลดคาใชจายในการเรียนการสอน  ง.ทดแทนครูผูสอนได 
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40 .คุณสมบัติของสื่อประสม คือ   
    ก. ตอบสนองความแตกตางของผูเรียนแตละบุคคล      ข. ตองใชครูเปนผูสอน   
    ค. เรียนรูไดในหองเรียนเทานั้น         ง. ตอบสนองความแตกตางของผูสอน   
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ภาคผนวก ช 
แผนการสอนวิชา EDT 334 เทคโนโลยีการศึกษา 
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King Mongkut’s University of Technology Thonburi 

Depar logy  

 
ourse Title  EDT 334 เทคโนโลยีการศกึษา (Educational Technology)  

1 - 2  3) 
อ.สุร

Weekday Monday Tuesday Wednesday Thursday Friday 

Faculty Industrial Education and Technology  
tment of Education Communication and Techno

Teaching Program Semester/Year  2/2549 

C
Prerequisite  วิชาบังคบักอน:  ไมมี   หนวยกิต   2 (  -
Lecturer ภาคทฤษฎี รศ.จริยา เหนียนเฉลย   พล บุญลือ   
 

Time of Lecture .20 08.30-09
11.30-12.20 
13.30-14.20 

    

30907 
 

Room No.     

Course Description  
ฐาน เกี่ยวกับบทบาทของสื่อในกระบวนการเรียนการสอน หลักเกณฑใน

ารเลือ
วิดีทศัน 

ไลดมัล ละ

bjectives  
ากที่ผูเรียนเรียนจบรายวิชานี้แลวผูเรียนควรจะมคีวามรูความสามารถ และทกัษะ 

ังตอไป
าใจหลักการในการใชสือ่เพ่ือการเรียนการสอนไดอยางถูกตอง 

 องคประกอบพื้น
ก กใชสือ่ การวางแผน ขั้นตอนในการผลิต และประเภทของสือ่รูปแบบตางๆ 
 ความรูในดานหลักการ การประยุกตสื่อโสตทัศน อาทิเครื่องเสียง โทรทัศน 
ส ตวิิชัน่ การถายภาพ แผนโปรงใส งานกราฟกอารตในรูปแบบตางๆ รวมทัง้การผลิตแ
พัฒนาสื่อโดยการใช คอมพิวเตอร สรางและเผยแพรบนจอและรูปแบบของซีดีรอม หรือระบบ
ออนไลนโดยอินเทอรเน็ตและอินทราเนต็ 
 
O
 หลังจ
ด น้ี 

1.เข
2.สามารถผลติสื่อ เพ่ือใชประกอบการสอนได 
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3.สามารถวางแผน ออกแบบ และพัฒนาสื่อเพ่ือการเรียนการสอนได 
 

eaching Methods 
ใชปญหาเปนหลัก 

สมาชิกในกลุม 

 

aterials 
ารสอนเอกสารประกอบการบรรยาย  

Week No. Synopsis of Lectures Planned date ลักษณะการเรียนการสอน 

T
 1.การสอนแบบ

2.การศึกษาคนควาดวยตนเอง 
3.การอภิปรายแสดงความคิดกับ
4.การฝกปฏิบตั ิ

 
M
 สื่อก
 

01    
02    
03    
04    
05    
06    
07    
08 การพัฒนาสังคมไปสูสังคมฐานความรู การเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก 

ดวยเทคโนโลยีการศึกษา 
 

09   การนําเสนอผลงาน สื่ออิเลคทรอนิกส e-Learning

10 อินเทอรเน็ตกบัการศึกษา  การเร หลัก ียนแบบใชปญหาเปน
11 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  การนําเสนอผลงาน 
12 เครื่องขยายเสียง  การเร หลัก ียนแบบใชปญหาเปน
13 วิทยุเพ่ือการศึกษา  การนําเสนอผลงาน 
14 วีดิทัศนในการเรียนการสอน การเร หลัก  ียนแบบใชปญหาเปน
15 โทรทัศนเพ่ือการศึกษา  การนําเสนอผลงาน 
16 สรุปผล อภิปรายผล  สรุปผล ทดสอบ 

 
ext Book 

เฉลย 2543 เทคโนโลยีการศึกษา กรุงเทพ: ศูนยสื่อเสริมกรุงเทพฯ 
T
จริยา เหนียน



 120

Measurement  คะแนนสอบภาคทฤษฎีกลางภาค  35 คะแนน 
              ปลายภาค  35 คะแนน 

ค ปฏ    30 คะแนน ะแนน ิบตั ิ
       

valuation ระดับคะแนน      ผลการศึกษา   แตม ความหมาย 
ellent) 

) 

r) 

าภายในกําหนด    

            omplete) 

   รวม  100 คะแนน
 
E
   85 - 100 A 4.0 ดีเยี่ยม (Exc
   80 -  84 B+ 3.5 ดีมาก (Very  Good
   71 -  80 B 3.0 ดี (Good) 
   65 -  70 C+ 2.5 พอใช (Fair) 
   55 – 64 C 2.0 ออน (Poor) 
   50  - 54 D 1.0 ออนมาก(Very poo
      0 -  50 F 0 ตก (Failure) 
          W - ขอถอนรายวชิ

             (Withdrawal) 
 I - ไมสมบูรณ (Inc
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ข้ันตอนการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก   
วัตถุประสงค การประเมินผล ขั้นตอน 

1 ทําความเขาใจเกี่ยวกั การสอนในลักษณะนี้ 

ละคน  

เพ่ือเ ทศ

ผูเรียนตระหนัก

แบการเรียน
- ใหนักศึกษาแบงกลุม กลุมละ 8 คน 
- ใหนักศึกษากําหนดหนาที่ความรับผิดชอบแต
- กําหนดระยะเวลาเรียน พรอมขั้นตอนการเรียน
กฎระเบียบการเรียน 
 

ปนการปฐมนิเ
ผูเรียน 
 
ให
กระบวนการกลุม 

บบทดสอบ
ความรูเดิม 

2 เริ่มการเรียนการสอน โดยกําหนดระยะดังน้ี 

หา หา Fact 

นดหนาที่ไปคนหา 

เกิดการเรียนรูรวมกัน การเขารวม
รรม- กําหนดสภาพปญหาในหัวขอแรก 

- ใหเกิดการอภิปราย ในประเด็นปญ
- สรุปและหา Idea ในการแกปญหา 
- กําหนด Learning Issue พรอมกําห
- กําหนด Activities  

เพ่ือแกปญหาที่ไดรับ
มอบหมาย 

อภิปรายกิจก
กลุม 

3 สรุปผลการศึกษาคนควา จากสัปดาหกอน 

รับประเด็นปญหา ตอไป 
อแรก 

หา หา Fact 

นดหนาที่ไปคนหา 

เกิดทักษะในการสรุป รายงานสรุปของ

ุม 

- สรุปผลการศึกษาคนควา 
 
- 
- กําหนดสภาพปญหาในหัวข
- ใหเกิดการอภิปราย ในประเด็นปญ
- สรุปและหา Idea ในการแกปญหา 
- กําหนด Learning Issue พรอมกําห
- กําหนด Activities 
 

และทักษะในการ
นําเสนอ 

แตละกลุม  
นําเสนอตอ
สมาชิกในกล
เก็บรวบรวม 
portfolio 
 
 

4 สรุปผลการศึกษาคนควา จากสัปดาหกอน 

รับประเด็นปญหา ตอไป 
อแรก 

หา หา Fact 

นดหนาที่ไปคนหา 

เกิดทักษะในการสรุป รายงานสรุปของ

ุม 

- สรุปผลการศึกษาคนควา 
 
- 
- กําหนดสภาพปญหาในหัวข
- ใหเกิดการอภิปราย ในประเด็นปญ
- สรุปและหา Idea ในการแกปญหา 
- กําหนด Learning Issue พรอมกําห
- กําหนด Activities 

และทักษะในการ
นําเสนอ 

แตละกลุม  
นําเสนอตอ
สมาชิกในกล
เก็บรวบรวม 
portfolio 
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5 สรุปผลการศึกษาคนควา จากสัปดาหกอน 
- สรุปผลการศึกษาคนควา 

กําหนดสภาพปญหาในหัวขอแรก 
ะเด็นปญหา หา Fact 

คนหา 

เกิดทักษะในการสรุป
และทักษะในการ

รายงานสรุปของ
แตละกลุม  

ุม 
 

 
- รับประเด็นปญหา ตอไป 
- 
- ใหเกิดการอภิปราย ในปร
- สรุปและหา Idea ในการแกปญหา 
- กําหนด Learning Issue พรอมกําหนดหนาที่ไป
- กําหนด Activities 
 

นําเสนอ นําเสนอตอ
สมาชิกในกล
เก็บรวบรวม
portfolio 
 
 

6 สรุปผลการศึกษาคนควา จากสัปดาหกอน 
สรุปผลการศึกษาคนควา 

กําหนดสภาพปญหาในหัวขอแรก 
ะเด็นปญหา หา Fact 

คนหา 

เกิดทักษะในการสรุป
และทักษะในการ

รายงานสรุปของ
แตละกลุม  

ุม 
 

- 
 
- รับประเด็นปญหา ตอไป 
- 
- ใหเกิดการอภิปราย ในปร
- สรุปและหา Idea ในการแกปญหา 
- กําหนด Learning Issue พรอมกําหนดหนาที่ไป
- กําหนด Activities 
 

นําเสนอ นําเสนอตอ
สมาชิกในกล
เก็บรวบรวม
portfolio 
 
 

7 สรุปผลการศึกษาคนควา จากสัปดาหกอน 
สรุปผลการศึกษาคนควา 

กําหนดสภาพปญหาในหัวขอแรก 
ะเด็นปญหา หา Fact 

คนหา 

เกิดทักษะในการสรุป
และทักษะในการ

รายงานสรุปของ
แตละกลุม  

ุม 
 

- 
 
- รับประเด็นปญหา ตอไป 
- 
- ใหเกิดการอภิปราย ในปร
- สรุปและหา Idea ในการแกปญหา 
- กําหนด Learning Issue พรอมกําหนดหนาที่ไป
- กําหนด Activities 
 

นําเสนอ นําเสนอตอ
สมาชิกในกล
เก็บรวบรวม
portfolio 
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8 สรุปผลการศึกษาคนควา จากสัปดาหกอน 
- สรุปผลการศึกษาคนควา 
 
- รับประเด็นปญหา ตอไป 
- กําหนดสภาพปญหาในหัวขอแรก 
- ใหเกิดการอภิปราย ในประเด็นปญหา หา Fact 
- สรุปและหา Idea ในการแกปญหา 
- กําหนด Learning Issue พรอมกําหนดหนาที่ไปคนหา 
- กําหนด Activities 
 

เกิดทักษะในการสรุป
และทักษะในการ
นําเสนอ 

รายงานสรุปของ
แตละกลุม  
นําเสนอตอ
สมาชิกในกลุม 
เก็บรวบรวม 
portfolio 
 
 

9 สรุปผลการศึกษาคนควา จากสัปดาหกอน 
- สรุปผลการศึกษาคนควา 
 
- รับประเด็นปญหา ตอไป 
- กําหนดสภาพปญหาในหัวขอแรก 
- ใหเกิดการอภิปราย ในประเด็นปญหา หา Fact 
- สรุปและหา Idea ในการแกปญหา 
- กําหนด Learning Issue พรอมกําหนดหนาที่ไปคนหา 
- กําหนด Activities 
  

เกิดทักษะในการสรุป
และทักษะในการ
นําเสนอ 

รายงานสรุปของ
แตละกลุม  
นําเสนอตอ
สมาชิกในกลุม 
เก็บรวบรวม 
portfolio 
 
 

10 สรุปผลการศึกษาคนควา จากสัปดาหกอน 
- สรุปผลการศึกษาคนควา 
 
- สรุปความรูทั้งหมด รวบรวมเปนแผนทีค่วามคิด 
- สอบวัดความรูทั้งหมด 
- สังสรรค  
 

เกิดทักษะในการสรุป
และทักษะในการ
นําเสนอ 

รายงานสรุปรวม
ของแตละกลุม 
เก็บรวบรวม 
portfolio 
 
สอบวัดผลสัมฤทธิ์
การเรียนรู 
 

 
สื่อที่ใชในการเรียนการสอน 

1.เอกสารประกอบการสอนแบบบรรยายในชั้นเรียน (Power point) 
2.เว็บไซต http://202.44.14.11/krugong/ 
3.หนังสือ เทคโนโลยีการศกึษา โดย รศ.จริยา เหนียนเฉลย 
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4.แหลงทรัพยากรเสริมในการศึกษา ในรปูแบบ VCD  และ DVD 
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ภาคผนวก ซ 
ตัวอยางหองเรียนเสมือนจริง 
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องคประกอบของหองเรียนเสมือนจริง ที่สังเคราะหและนํามาเปนตนแบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

หองเรียนเสมือนจริง 

ล็อกอิน 

เว็บบอรด 

หองสนทนา 

เนื้อหา 

ปฏิทิน 

เชื่อมโยงไป 

แบบฝกหัด 

ขอสอบ 

กิจกรรม 

สงขอความ 

ถายทอดสด 

สมาชกิที่เขาหอง 

ประกาศรายวิชา 

ัก 
หนาหล
 

ประกาศ กิจกรรมอื่นๆ 

กิจกรรมนารู โพลล 

เชื่อมแหลงความรู 

รับสงเมล 

ผูที่กําลงัออนไลน 

เพจ เคาทเตอร 

ขาว 

ประกาศของภาคฯ 

อ่ืนๆ 

คูมือการเรียน 
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ข้ันตอนการเขาสูระบบ 
 -   ใส URL http://202.44.14.11/krugong/  ก็จะเขาสูหนาโฮมเพจ       
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-     ทําการสมัครสมาชิก  โดยไปเลือกทีค่ําวาเขาสูระบบทางดานขวามือบนของเว็บไซต   

 
 -     หลังจากนั้นก็จะเขาสูหนา เว็บเพจสาํหรับ กรอกชื่อผูใชและรหัสผาน    
 

 
 
 -     ทําการกรอก ชื่อผูใชและรหัสผาน หลังจากนั้น เลอืก ปุมเขาสูระบบ 
 

 
 
 -     หลังจากทําการกรอกชื่อผูใชและรหัสผาน แลวเลอืกที่ปุมเขาสูระบบ ก็จะเขาสูหนาจอ
ประวตัิสวนตวั 
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-     ทําการกรอกประวัตสิวนตัวใหเรียบรอย หลังจากนั้นเลือก ปุมอัพเดทประวตัสิวนตวั 

-     ก็จะเขาสูหนาโฮมเพจ หองเรียนเสมือนจริง 
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รูปภาพหนาหลัก  

 
 

หลังจากทําการล็อกอินเพ่ือเขาสูเว็บ หองเรียนเสมือนจริงไดแลว ภายในเวบ็ไซตกจ็ะ
ประกอบไปดวยหัวขอดังตอไปน้ี  
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ภายในหัวขอหนาหลักก็จะประกอบไปดวยหัวขอยอยคือ หัวขอเวบ็ไซตน้ีดีม้ัยและหัวขอประเมิน
คุณภาพเว็บไซต   

ในสวนหัวขอเว็บไซตน้ีดีม้ัย เม่ือทําการเลือกเขาไปที่หัวขอน้ี ก็จะพบกับหนาเวบ็เพจ
สําหรับใหผูที่เขามาเยี่ยมชมทําการลงคะแนนใหกับเว็บหองเรียนเสมือนจริง 
 

 
 
 ในสวนของหวัขอ ประเมินคุณภาพเว็บไซต เม่ือทําการเลือกเขาไปที่หัวขอน้ีก็จะพบกับหนา
เว็บเพจที่จะใชเปนแบบสอบถามในการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการสอน
โดยใชหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษา  
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รูปภาพแสดงแบบสอบถาม 

                   
 

-     รายวิชาทั้งหมด  เม่ือทําการเลือกทีหั่วขอน้ีก็จะเขาไปสูหนาเว็บเพจ ประเภทของ
รายวิชา ซ่ึงประกอบไปดวย 2 หัวขอหลกั คือ  ทั่วไป และ  Virtual Classroom   
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ในสวนของประเภทรายวชิาทั่วไปเม่ือทําการเลือกก็จะเขาไปสูหนาเว็บเพจ ซ่ึงภายในหนา

เว็บเพจจะประกอบไปดวยรายละเอียดวชิาตางๆทีท่ําการเปดสอนผานเว็บ หองเรียนเสมือนจริง  
และเม่ือเลือกที่รายวิชาก็จะเขาไปสูหนาเว็บเพขของรายวิชานั่น 
 

 
 

ในสวนของประเภทรายวชิา  Virtual Classroom  ก็จะประกอบไปดวยรายวิชาของ
นักศึกษาภาควิชาตางๆดังตอไปน้ี   เทคโนโลยีการศึกษา ครุศาสตรเครื่องกล, เทคโนโลยี
การศึกษา ครุศาสตรอุตสาหการ, Virtual Classroom Multimedia ซ่ึงในการเรียนการสอนจะ
ใชวธิีการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก   
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และเม่ือทําการลิงคไปยังรายวิชาก็จะปรากฏหนาเว็บเพจของรายวิชานั้นๆ ภายในลิงคประกอบไป
ดวย  
 
รูปภาพลิงคในสวนที่เปนเน้ือหา   
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    รูปภาพแสดงสวนของเนื้อหาของรายวิชา 

 
 
       รูปภาพแสดงเว็บบอรด 
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 รูปภาพแสดง Link ไปยังแหลงความรูตาง ๆ                       รูปภาพแสดงหวัขอขาวใหม ๆ 

 

 
   

 
รูปภาพแสดงกิจกรรมการเรียนการสอน           รูปภาพแสดงการสนทนาแบบ Real time        
                      Chat Room 

 

 
            
      
 
 
 
 
 

 
 รูปภาพแหลงเรียนรูหลัก                                         
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ภาพแหลงเรยีนรูเพิ่มเติม 

 
 

 

 

 

ภาพแหลงเรยีนรูเพิ่มเติมเนื้อหาทั้งกระบวนวิชา 

 

 

 

 

 

 

ภาพหนาเว็บเพจหอสมุดมหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลาธนบุรี 
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รูปภาพแสดงการรับสงขอความ ระหวางผูสอน ไปยังผูเรียน 
 

       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แบบฝกหัดทีใ่ชทบทวนการเรียน หรือจากการศึกษาคนควา 
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การอภิปรายของนักศึกษา 
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หัวขอคูมือการใชโปรแกรม สามารถดูผาน Video Streamming ได 
และยังมีลิงคตางๆของเว็บไซตที่นาสนใจ ซ่ึงสามารถเลอืกลิงคไปยังที่
ตองการได 
 
 
รูปภาพแสดงปฏิทิน  จะ
อยูดานซายมือของหนา
เว็บเพ่ือแสดง กําหนด
นัดหมายหรือกําหนดสง
งาน 

 
 

 
รูปภาพแสดงสมาชิกออนไลน จะทําการแสดงวาขณะนั้นมีผู

เขามาใชงานภายในเวบ็กี่คน 
 

 
 

 
 
            
สื่อวีดิทัศนที่อยูในรูปแบบของ flash ทําให ไม
เสียเวลาในการDownload 
 
 
 
 
 

สื่อในรูปแบบของ e-Book สามารถเกบไวเปดอานเอง
ได หรือจะพิมพก็ได 
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รายละเอียดเก่ียวกับสมาชิก 
 

 
ขอมูลที่ถูกบันทึกการใชงานของสมาชิก 
 
 
สวนเชื่อมโยงไปยังสภาพดินฟา อากาศ             รูปภาพแสดง

โปรแกรมที่
จําเปนตองใช ให 
Download ได 
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คูมือการใชโปรแกรม Mindmanager ใชในการสรุปความคิดของนักศึกษา อยูในรูปของ Flash 

 
 
 ตัวอยางผลงานของนักศึกษา 
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ภาคผนวก ฌ 
 

ภาพกิจกรรมในการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก 
ในหองเรียนปกติ 

และกิจกรรมในการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก 
ในหองเรียนเสมือนจริง 
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ภาพกิจกรรมการเรียน 
 

การเรียนในหองเรียน 
 

การอภิปรายในหองเรียนปกต ิ

 
การอภิปรายในหองเรียนเสมือนจริง 

 
การอภิปรายในหองเรียนปกต ิ

 
การเรียนในหองเรียน การเรียนในหองเรียน 
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การนําเสนองานคนควาในหองเรียน การนําเสนองานคนควาในหองเรียน 

 
การนําอภิปรายในหองเรียน การนําอภิปรายในหองเรียน 

 
การอภิปรายในหองเรียน การนําเสนองานคนควาในหองเรียน 

 
การนําเสนองานคนควาในหองเรียน การอภิปรายในหองเรียน 
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การนําเสนองานคนควาในหองเรียน การอภิปรายในหองเรียน 

 
การนําเสนองานคนควาในหองเรียน 

 
การเรียนในหองเรียน 

 
การเรียนในหองเรียน 

 
การคนควาจากแหลงเรียนรูในหองเรียน 
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นักศึกษาบันทึกขอมูลในหองเรียนปกต ิ การเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 
  

 
การเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 

 
นักศึกษารวมอภิปรายในหองเรียนเสมือนจริง 

 
นักศึกษาบันทึกขอมูลในหองเรียนเสมือนจริง 

 
การนําเสนองานคนควาในหองเรียน 

 
นักศึกษาฟงการนําเสนอปญหา 

 
นักศึกษาสามารถเรียนจากที่ไหนก็ได 
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นักศึกษานําเสนอแผนผังความคิดจาก 

งานคนควาในหองเรียน 

 
นักศึกษานําเสนอแผนผังความคิดจาก 
การคนควาในหองเรียนเสมือนจริง 
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