
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ 
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
VIRTUAL CLASSROOM MODEL USING COLLABORATIVE SYNECTICS LEARNING WITH 

GROUP INVESTIGATION FOR UNDERGRADUATE STUDENTS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศักดิ์ดา  สุภาพ 
SAKDA  SUPAP 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
วิทยานพินธ์นีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาครุศาสตร์อุตสาหกรรมดุษฎีบัณฑิต 

สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
คณะครศุาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั 
พ.ศ.2562 

KMITL-2019-ED-D-227-122 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



VIRTUAL CLASSROOM MODEL USING COLLABORATIVE SYNECTICS LEARNING WITH 
GROUP INVESTIGATION FOR UNDERGRADUATE STUDENTS 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SAKDA  SUPAP 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A THESIS SUBMITTED IN PARTIAL FULFILLMENT 
OF THE REQUIREMENTS FOR THE DEGREE OF 

DOCTOR OF INDUSTRIAL EDUCATION IN INDUSTRIAL EDUCATION 
FACULTY OF INDUSTRIAL EDUCATION AND TECHNOLOGY 

KING MONGKUT’S INSTITUTE OF TECHNOLOGY LADKRABANG 
2019 

KMITL-2019-ED-D-227-122 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

COPYRIGHT 2019 
FACULTY OF INDUSTRIAL EDUCATION AND TECHNOLOGY 
KING MONGKUT’S INSTITUTE OF TECHNOLOGY LADKRABANG 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 
 

I 
 

หัวข้อวิทยานพินธ์    รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน 
                     แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา 
                     ระดับปริญญาตรี 

นักศึกษา     นายศักด์ิดา สุภาพ 
รหัสประจําตัว     56603004 
ปริญญา     ครุศาสตร์อุตสาหกรรมดุษฎีบัณฑิต 
สาขาวิชา     ครุศาสตร์อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีการศึกษา) 
พ.ศ.      2562 
อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์   รองศาสตราจารย์ ดร.ฉันทนา วิริยเวชกุล 
 

บทคัดย่อ 
การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม

สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตรี  โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาสภาพ ปัญหา และแนวทาง
การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะ
ค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) เพ่ือพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 3) เพ่ือพัฒนาระบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 4) เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ                
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
คือ อาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาท่ีเรียนรายวิชาสื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ปีการศึกษา 2559 และปีการศึกษา 2560 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วยแบบร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตรี บทเรียนรายวิชาสื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบวัดความพึงพอใจการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดย
ใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตรี สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติ  t-test Independent ผลการวิจัยพบว่า 
1. อาจารย์ผู้สอนรายวิชาสื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย และนักศึกษาที่เคยเรียนในรายวิชาสื่อ
เพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีความคิดเห็นที่สอดคล้องกันต่อแนวทางการพัฒนาการเรียนการ
สอนในรายวิชาสื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เห็นว่าการสอนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตรี มีความ
เหมาะสมท่ีจะนํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อแก้ไขปัญหาที่พบจากสภาพการเรียนการสอน
ในปัจจุบัน 2. รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะ
ค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตรี ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเก่ียวกับ
ความเหมาะสมขององค์ประกอบของแบบร่าง โดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 มีค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.62 ระดับความเหมาะสมอยู่ในระดับดี แบบร่างมีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ 80:80 
ซึ่งจากผลการวิเคราะห์พบว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยแบบร่างมีคะแนนเฉล่ียระหว่างเรียนเท่ากับ 80 คิดเป็น
ร้อยละ 80 (E1) และมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 83.83 คิดเป็นร้อยละ 83.83 (E2) แสดงว่ามี
ประสิทธิภาพ (E1:E2) เท่ากับ 80.00:83.83 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้คือ 80:80 ทั้งน้ีรูปแบบ
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ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ปริญญาตรี  ได้ผ่านการประเมินรับรองคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิ โดยการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิที่มี
ต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของ
นักศึกษาปริญญาตรี  จํานวน 3 ท่าน ที่มีต่อรูปแบบมีคะแนนเฉล่ีย 1 ทุกข้อ ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 0.5 ที่
กําหนดไว้ ดังน้ันจึงสรุปได้ว่ารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตรี รายวิชาสื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัยมีคุณภาพ  
3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตรี รายวิชาสื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย สูงกว่ากลุ่มที่เรียนในห้องเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดต่อการเรียนผ่านรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้                
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตรี   
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ABSTRACT 
The purpose was to develop a Virtual Classroom Model Using Collaborative 

Synectics Learning with Group Investigation for Undergraduate Students with the 
objectives 1) To study the problems and guidelines for the development of a Virtual 
Classroom Model Using Collaborative Synectics Learning with Group Investigation for 
Undergraduate Students, 2) To develop a Virtual Classroom Model Using 
Collaborative Synectics Learning with Group Investigation for Undergraduate 
Students,  3) To develop a Virtual Classroom Model Using Collaborative Synectics 
Learning with Group Investigation for Undergraduate Students Virtual Classroom 
Model Using Collaborative Synectics Learning with Group Investigation for 
Undergraduate Students and  4) To study the effect of using a Virtual Classroom 
Model Using Collaborative Synectics Learning with Group Investigation for 
Undergraduate Students. The samples used in the research were Instructors and 
students studying learning media for early childhood, faculty of education, Roi Et 
Rajabhat University, academic year 2016 and academic year 2017. The research tools 
consisted of a draft of a Virtual Classroom Model Using Collaborative Synectics 
Learning with Group Investigation for Undergraduate Students, a course for learning 
media for early childhood Learning achievement test and the satisfaction measure 
form of using a Virtual Classroom Model Using Collaborative Synectics Learning with 
Group Investigation for Undergraduate Students. The statistics used in the data 
analysis are mean, standard deviation, t-test statistics and independent variables.   
1. The results showed that instructors for learning media for early childhood and 
students who have studied in learning media since early childhood have consistent 
opinions on the guidelines for developing teaching and learning in learning media for 
early childhood. It was seen that teaching with a Virtual Classroom Model Using 
Collaborative Synectics Learning with Group Investigation for Undergraduate Students 
is appropriate to be used in teaching and learning to solve problems encountered 
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from current teaching and learning conditions. 2. This part was a Virtual Classroom 
Model Using Collaborative Synectics Learning with Group Investigation for 
Undergraduate Students. Data analysis results showed that qualified people have 
opinions expressing the suitability of the composition of the draft. Overall, the 
average value was 4.20, with the standard deviation of 0.62. The level of suitability 
was at a good level. The draft was effective through criteria at 80:80.  From the 
results of the analysis, it was found that the students who learned with the draft had 
an average score of 80, equivalent to 80 percent (E1) and an average score of 83.83 
or 83.83 percent (E2) shows that the efficiency (E1: E2) is equal to 80.00: 83.83, 
according to the criteria set out as 80:80. In this way, the Virtual Classroom Model 
Using Collaborative Synectics Learning with Group Investigation for Undergraduate 
Students has passed the quality certification assessment from experts. By assessing 
the qualifications of the students in the form of virtual classrooms, using Synectics 
Learning together with groups to investigate the research of 3 undergraduates with 
the average score of 1 for every item, it was shown to be higher than the specified 
0.5 criteria. Therefore, it can be concluded that the Virtual Classroom Model Using 
Collaborative Synectics Learning with Group Investigation for Undergraduate Students 
Learning Media for Early Childhood Quality. 3.Learning achievement of students 
studying from a virtual classroom model using Synectics -based learning together 
with research groups of undergraduates and media courses for learning for early 
childhood were higher than those of normal classroom learning with statistical 
significance at the level of .05, and students were at the highest level of satisfaction 
in learning through the classroom format as if a Synthetics-based learning system 
with a research group of undergraduate students had been used. 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1  ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
   

การศึกษาเป็นปัจจัยสําคัญประการหน่ึงของการพัฒนาประเทศ ทั้งน้ีการพัฒนาประเทศ            
เป็นสิ่งที่จําเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องจัดทําโดยต่อเน่ืองในทุกด้านพร้อม ๆ กัน และต้องเป็นกระบวนการ           
ที่เปลี่ยนแปลงโครงสร้าง เปลี่ยนสังคมเปลี่ยนพฤติกรรมของคนในสังคมอย่างมีเป้าหมายในบรรดา
ทรัพยากรบริหารอันได้แก่ กําลังคน เงินงบประมาณ วัสดุอุปกรณ์ และวิธีการจัดการน้ัน ทรัพยากร
มนุษย์หรือกําลังคนเป็นทรัพยากรท่ีสําคัญที่สุด การจัดการศึกษาจึงเป็นกระบวนการและเป็นเคร่ืองมือ
ในการพัฒนาความรู้ความคิด ค่านิยม ตลอดจนคุณธรรมและความประพฤติของบุคคล เพ่ือให้เป็น
พลเมืองที่ดีมีคุณภาพและทําให้ศักยภาพที่มีอยู่ในตัวคนได้รับการพัฒนาอย่างเต็มที่ทําให้คนรู้จักคิด
วิเคราะห์ รู้จักแก้ปัญหามีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ รู้จักเรียนรู้ รู้จักพึงตนเองและสามารถดํารงชีวิต       
อยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2543)  

จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 กําหนดแนวทางในการจัด
การศึกษาไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเอง
โดยถือว่าผู้เรียนมีความสําคัญที่สุด ฉะน้ันผู้สอนและผู้จัดการศึกษาจะต้องเปลี่ยนแปลงบทบาทจาก
การเป็นผู้ช้ีนําผู้ถ่ายทอดความรู้เป็นผู้ช่วยเหลือส่งเสริมและสนับสนุนผู้เรียนในการแสวงหาความรู้จาก
สื่อและแหล่งการเรียนรู้ให้ข้อมูลที่ถูกต้องแก่ผู้เรียนเพ่ือนําข้อมูลเหล่าน้ันไปใช้สร้างสรรค์ความรู้                 
ของตนเอง การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรนอกจากจะมุ่งปลูกฝังด้านปัญญาพัฒนาการคิดของผู้เรียน
ให้มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณแล้วยังมุ่งพัฒนาความสามารถทาง
อารมณ์โดยการปลูกฝังให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของตนเองเข้าใจตนเอง เห็นอกเห็นใจผู้ อ่ืนสามารถ
แก้ปัญหาข้อขัดแย้งทางอารมณ์ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับกระทรวงศึกษาธิการ          
(2542) ที่มีหน้าที่รับผิดชอบในการพัฒนากําลังคนของประเทศได้มีการปฏิรูปการศึกษาตามมติ
คณะรัฐมนตรีโดยกําหนดขอบข่ายของการปฏิรูปการศึกษาว่าเป็นการเปลี่ยนแปลงครั้งย่ิงใหญ่                   
ทางการศึกษาเพ่ือแก้ไขปัญหาและอุปสรรคที่มีอยู่ให้เบาบางลงหรือหมดไปเพื่อพัฒนาคุณภาพ
การศึกษาสู่อนาคตและสามารถยกระดับคุณภาพและมาตรฐานการศึกษา ให้เข้าสู่ระดับสากลโดย
ดําเนินการปฏิรูปกระบวนการเรียนการสอน การปฏิรูปหลักสูตรการเรียนการสอน การปฏิรูปวิชาชีพ
ครูและบุคลากรทางการศึกษา การปฏิรูประบบบริหารและการจัดการการปฏิรูปการศึกษาให้มีความ
มุ่งหมายที่จะจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์แบบ เป็นคนดีมีความสามารถและ
มีความสุข การดําเนินการให้บรรลุเป้าหมายอย่างมีพลังและมีประสิทธิภาพย่ิงขึ้นตลอดจนจําเป็นต้อง
มีการกระจายอํานาจและให้ทุกฝ่ายมีส่วนร่วม กระทรวงศึกษาธิการ (2546) 

การศึกษาในระดับอุดมศึกษาเป็นการศึกษาระดับสูง ที่มุ่งพัฒนาคนเพ่ือเข้าสู่วิชาชีพต่าง ๆ 
ซึ่งจะเป็นพ้ืนฐานของการพัฒนาประเทศท่ีสําคัญ รวมทั้งการมุ่งเน้นที่จะพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ให้
เกิดขึ้น อันจะเป็นการเพ่ิมพูนขีดความสามารถทางวิชาการระดับสูงในสาขาวิชาต่าง ๆ เพ่ือเป็น
เครื่องมือและฐานกําลังอํานาจทางความรู้ความคิด นอกจากน้ีเทคโนโลยีระดับสูงให้กับประเทศต่อไป 
ปัจจุบันสถาบันอุดมศึกษาได้ปรับเปลี่ยนระบบการศึกษาจากผู้สอนเป็นศูนย์กลาง เปลี่ยนเป็น
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นักศึกษาเป็นศูนย์กลาง (Student Center) อาจารย์ผู้สอนจะทําหน้าที่คอยแนะนําให้นักศึกษาไป
ศึกษาค้นคว้าด้วยตัวเองมากย่ิงข้ึน ซึ่งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้กําหนด
เป้าหมายไว้ว่า ในอนาคตคนไทยทุกคนจะได้รับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานอย่างน้อย 12 ปี และจะมี
ความสามารถในทักษะและกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง ทําให้สามารถพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเน่ือง
ตลอดชีวิต  โดยในหมวด 9 ว่าด้วยเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาได้กําหนดบทบาทของรัฐในการจัดสรร
โครงสร้างพ้ืนฐานที่จําเป็นต่อการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ตลอดจนส่งเสริมและสนับสนุนการผลิต
และพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาทุกประเภท นอกจากน้ีแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
ฉบับที่ 9 (พ.ศ. 2545 - 2549) ได้มุ่งการเสริมสร้างขีดความสามารถจากรากฐานของสังคมให้เข็มแข็ง
และรู้เท่าทันโลก และมีการจัดทําแผนพัฒนาสื่อสารมวลชน เทคโนโลยีสารสนเทศ และโทรคมนาคม
เพ่ือการพัฒนาคนและสังคม (พ.ศ. 2542 - 2551) ขึ้นเพ่ือกําหนดทิศทางในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารตลอดจนการพัฒนาระบบส่ือสารมวลชน  เทคโนโลยีสารสนเทศและ
โทรคมนาคม  เพ่ือเอ้ือประโยชน์ต่อประชาชนทุกกลุ่มทุกพ้ืนที่อย่างทั่วถึง 
 ดังน้ันเพ่ือให้การขับเคล่ือนนโยบายดังกล่าวให้สําเร็จลุล่วงตามเป้าหมายปัจจัยที่สําคัญและเป็น
กลไกการขับเคลื่อนสําคัญปัจจัยหน่ึงคือทรัพยากรบุคคลหรือทรัพยากรมนุษย์ที่มีความรู้และทักษะท่ี
สอดคล้องต่อการสนองนโยบายประเทศไทย 4.0 ดังน้ันทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21                     
(21st Century Skill) จึงเข้ามามีส่วนสําคัญในการสร้างทรัพยากรมนุษย์ที่มีความรู้ความสามารถท่ี
สอดคล้องต่อการดําเนินนโยบายเข้าไปสู่กลไกการพัฒนาประเทศไทย 4.0 ได้อย่างมีคุณภาพ                
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Academic achievement) เป็นความสามารถของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ซึ่ง
เกิดจากผู้เรียนได้รับประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของผู้สอน โดยผู้สอนต้องศึกษา
แนวทางในการวัดและประเมินผล การสร้างเครื่องมือวัดให้มีคุณภาพน้ัน และส่งผลต่อความพึงพอใจ 
(Satisfaction) ของผู้เรียน คือความรู้สึกที่ดีหรือทัศนคติที่ดีของบุคคล ซึ่งมักเกิดจากการได้รับการ
ตอบสนองตามที่ตนต้องการก็จะเกิดความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งน้ัน ตรงกันข้ามหากความต้องการของตนไม่ได้
รับการตอบสนองความไม่พึงพอใจก็จะเกิดขึ้นเป็นอีกทักษะหน่ึงที่สําคัญต่อการพัฒนาไปสู่การสร้าง
นวัตกรรม เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ (2558) ซึ่งสอดคล้องกับผลลัพธ์ของทฤษฏีเช่ือมโยงการเรียนรู้ 
(Connectives Theory) ณมน จีรังสุวรรณ (2554) ได้อธิบายใน C5 Model ว่าการเรียนรู้ในยุค
ดิจิตอลที่อาศัยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตผ่านเครื่องมือต่าง ๆ ตามทฤษฎี Connectives น้ันจะต้อง
ประกอบด้วยองค์ประกอบของ 5C ให้ช่ือว่า C5 Model: (1) ความรู้ที่เช่ือมโยงหรือ Connective 
Knowledge (2) แหล่งความรู้ที่เช่ือมโยงหรือ Connective Resources (3) การติดต่อสื่อสารหรือ 
Communication (4) ความร่วมมือกันเรียนรู้และแก้ปัญหาหรือ Collaboration และ (5) ผลลัพธ์
ของการเรียนรู้ เรียกโดยรวมว่า C5 Model 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Academic achievement) เป็นความสามารถของนักเรียนในด้าน
ต่างๆ ซึ่งเกิดจากนักเรียนได้รับประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูต้องศึกษา
แนวทางในการวัดและประเมินผล การสร้างเครื่องมือวัดให้มีคุณภาพน้ัน ได้มีผู้ให้ความหมายของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ดังน้ี 
           พิมพันธ์  เดชะคุปต์ และพเยาว์  ยินดีสุข (2548) กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึง
ขนาดของความสําเร็จที่ได้จากกระบวนการเรียนการสอน 
          ปราณี กองจินดา (2549) กล่าว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือ
ผลสําเร็จที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย และยังได้จําแนกผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ตาม
ลักษณะของวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2546) ให้ความหมายว่า การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เป็นการวัดความสําเร็จทางการเรียน หรือวัดประสบการณ์ทางการเรียนที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียน
การสอน โดยวัดตามจุดมุ่งหมายของการสอนหรือวัดผลสําเร็จจากการศึกษาอบรมในโปรแกรมต่าง ๆ 

ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556) ให้คําจํากัดความผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า คือคุณลักษณะ 
รวมถึงความรู้ ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือมวลประสบการณ์ทั้ง
ปวงที่บุคคลได้รับจากการเรียนการสอน ทําให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่างๆ ของ
สมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถสมองของบุคคลว่า
เรียนแล้วรู้อะไรบ้าง และมีความสามารถด้านใดมากน้อยเท่าไร  ตลอดจนผลท่ีเกิดขึ้นจากการเรียน
การฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่างๆ ทั้งในโรงเรียน ที่บ้าน และสิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ รวมท้ังความรู้สึก 
ค่านิยม จริยธรรมต่างๆ ก็เป็นผลมาจากการฝึกฝนด้วย 

ความพึงพอใจ (Satisfaction) คือความรู้สึกที่ดีหรือทัศนคติที่ดีของบุคคล ซึ่งมักเกิดจากการ
ได้รับการตอบสนองตามที่ตนต้องการก็จะเกิดความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งน้ัน ตรงกันข้ามหากความต้องการ
ของตนไม่ได้รับการตอบสนองความไม่พึงพอใจก็จะเกิดขึ้น ได้มีผู้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ 
ดังน้ี 
           ราชบัณฑิตยสถาน (2542) ได้ให้ความหมายของคําว่า  ความพึงพอใจ สนใจ  ชอบใจ ว่า 
ความพึงพอใจเป็นคํานามของกิริยาที่บ่งบอกให้รู้ถึงสภาวะของความรู้สึกพอใจ โดยคําว่า พอใจ 
หมายถึง การได้บรรลุความต้องการ  ความคาดหวัง ความปรารถนา ความอยากของบุคคล การได้
บรรลุหรือการได้ตอบสนองบางสิ่งที่เรียกร้องหรือเป็นข้อแม้ การยอมตาม การมีอิสระจากความสงสัย
อย่างเพียงพอ หรือทําให้คล้อยตาม 

Laurence (1969) ให้ความหมายว่าความพึงพอใจเป็นความรู้สึกชอบในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือ
บุคคลใดบุคคลหนึ่งหรือการกําหนดสิ่งที่ทําให้พอใจ 
          Wolman (1973) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า หมายถึง ความรู้สึกที่มีความสุข
เมื่อได้รับผลสําเร็จตามความมุ่งหมายของความต้องการ 

 

ห้องเรียนเสมือนจริงที่เรียกว่า “Virtual Classroom” มีการใช้สื่อประเภทมัลติมีเดีย               
ในหลากหลายรูปแบบของการนําเสนอ (Multiple modes of delivery) จะช่วยให้การศึกษา
ดังกล่าวที่มีเน้ือหาซับซ้อนเข้าใจยาก กลายเป็นความเข้าใจเน้ือหาที่ง่ายขึ้น เน่ืองจากเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตเป็นสื่อกลางที่รวมข้อดีของสื่อต่าง ๆ ไว้ในตัว เช่น มีภาพเคลื่อนไหว เสียง มีปฏิสัมพันธ์
กับผู้เรียนได้สามารถเช่ือมโยงสื่อในหลายรูปแบบให้นําเสนอพร้อมกันได้ นอกจากนี้ยังเป็นระบบการ
เรียนการสอนที่ผู้เรียน ผู้สอนสามารถทํากิจกรรมการเรียนการสอนได้โดยไม่จําเป็นต้องพบหน้ากัน 
แต่ยังคงมีปฏิสัมพันธ์กันได้ภายใต้เทคโนโลยีการสื่อสาร ก่อให้เกิดกระบวนการทํางานร่วมกันเป็นทีม 
ที่มีประสิทธิภาพ จากความสําคัญของการพัฒนาการเรียนการสอนเพ่ือให้ได้ความสมบูรณ์ของวิธีการ
และรูปแบบการเรียนการสอนที่จะตอบสนองความต้องการสูงสุด สุรพล บุญลือ (2550) 

ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาถึงรูปแบบและองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน
ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่เหมาะสมกับผู้เรียน เพ่ือจะเป็นการเพิ่มศักยภาพทางการเรียนรู้อย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ เพ่ือก้าวทันต่อความเจริญก้าวหน้าของโลกที่ไร้พรหมแดน สามารถนํา
สื่อมาผสมผสานให้อยู่ในรูปของมัลติมีเดียเพ่ือใช้สําหรับการเรียนการสอน และยังเป็นการเพ่ิมเติม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เคร่ืองมือและอุปกรณ์ที่จําเป็นรวมทั้งเป็นการลดค่าใช้จ่ายในระยะยาวได้อีกทางหน่ึงด้วย ซึ่งถือว่าเป็น
การพัฒนาพ้ืนฐานทางด้านการเรียนรู้และขยายสังคมแห่งการเรียนรู้ให้กว้างไกลมากย่ิงขึ้น 

ปรียา ศิริพัฒนกุลขจร (2557) ได้กล่าวว่า สาเหตุสําคัญที่ทําให้การเรียนรู้เป็นไปในรูปแบบ
ของห้องเรียนเสมือนจริง ซึ่งมีความเหมาะสมกับการศึกษาในยุคปัจจุบันดังน้ี  

1. ธรรมชาติของการเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลงไปในปัจจุบัน ความรู้ด้านต่าง ๆ เกิดขึ้นอย่าง
รวดเร็ว เมื่อเวลาผ่านไปความรู้ทางด้านเทคโนโลยีต่าง ๆ ที่อยู่ในหนังสือก็จะล้าสมัยไปเร่ือย ๆ                  
ไม่เหมาะสมที่จะนํามาใช้ประกอบการเรียนการสอน ทุกคนมีความต้องการที่จะได้รับข้อมูลข่าวสาร 
และความรู้ใหม่ ๆ ที่เขาสนใจและเห็นว่ามีประโยชน์ต่อเขามากที่สุด ด้วยวิธีการ ค่าใช้จ่าย และโอกาส
ที่เหมาะสม ดังน้ันผู้ให้บริการก็จะต้องการแก้ไข เพ่ิมเติมเน้ือหาของบทเรียน และปรับรูปแบบของ 
การให้บริการทางการศึกษาและการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป การเรียน             
ในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงจึงเข้ามามีบทบาท ในการเรียนการสอนในปัจจุบัน  

2. ความต้องการที่จะศึกษาหาความรู้เพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว ความต้องการท่ีจะศึกษาหาความรู้
เพ่ือปรับปรุงและพัฒนาตนเองให้เป็นคนที่มีคุณภาพ มีความเหมาะสมกับตําแหน่งงานท่ีทําอยู่หรือ
ต้องการที่จะเลื่อนข้ึนไปสู่ตําแหน่งที่สูงขึ้น หรือเป็นนักเรียน นักศึกษา คนว่างงานท่ัวไปที่กําลังมองหา
งานที่มีรายได้ดี มีความมั่นคง ด้วยการเรียนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
เลือกเรียนในเน้ือหาหรือบทเรียนที่สนใจได้อย่างอิสระด้วยตนเอง 

3. ความต้องการศึกษาหาความรู้ที่มีความยืดหยุ่นสูงที่ผ่านมาการศึกษาและการเรียนรู้มี
ข้อจํากัดมากมาย กล่าวคือ ผู้เรียนจําเป็นต้องปรับตัวให้เข้ากับเง่ือนไขของการศึกษา การเรียนรู้ไม่ว่า
จะเป็นด้านเน้ือหา เวลา สถานที่ จะเห็นได้ว่าหากใครไม่สามารถปรับตัวเข้าหาวิธีการศึกษาและวิธีการ
เรียนรู้ได้ ก็ไม่มีโอกาสได้เรียนตามท่ีตนเองต้องการ การเรียนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงซึ่งเป็น
การเรียนทางอินเทอร์เน็ต (Internet) ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เรียนตามความสามารถ 
ความสนใจของตนเอง และในโอกาสที่เหมาะสม เรียนได้ทุกเวลาและทุกสถานท่ี ถือได้ว่าการเรียนใน
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเป็นทางเลือกใหม่สาหรับการศึกษาหาความรู้ในยุค 

4. ผู้เรียนจะได้เรียนในเนื้อหาที่ตนเองต้องการควบคู่ไปกับการได้เรียนรู้เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
เน่ืองจากการเรียนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง เป็นการเรียนที่ต้องใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์อยู่
ตลอดเวลา มีการใช้งานเครือข่ายทางคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต (Internet) หรืออินทราเน็ต 
(Intranet) และมีการใช้เคร่ืองมือในการติดต่อสื่อสารทางคอมพิวเตอร์ เช่น อีเมล (E-mail) เว็บบอร์ด 
(Web board) ห้องสนทนา (Chat room) และอ่ืน ๆ ด้วยเหตุน้ีจึงทำให้ผู้เรียนเกิดความคุ้นเคยกับ
เทคโนโลยีข้างต้นได้เป็นอย่างดีและไม่เป็นคนที่กลัวต่อเทคโนโลยีสมัยใหม่  

5. สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล การเรียนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเป็นการเรียนที่
เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ เพ่ือสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนให้ได้เรียนบรรลุผลกันทุกคน 
การสอนในลักษณะน้ี สนับสนุนความจริงที่ว่าคนย่อมมีความแตกต่างกันทุกคน ไม่ว่าจะเป็นด้าน
บุคลิกภาพ สติปัญญาหรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกต่างที่มีผลต่อการเรียนรู้ที่สําคัญ 4 
ประการคือ 

6. ผู้เรียนเป็นผู้กําหนดการเรียนรู้ของตนเอง การเปลี่ยนแปลงที่สําคัญทางด้านการศึกษาที่
เกิดขึ้นก็คือ เกิดแนวคิดการให้การศึกษาในลักษณะการศึกษาตามอัธยาศัยและการเช่ือมโยงการศึกษา
เข้ากับ การทําธุรกิจ ในปัจจุบันน้ีมีเอกชนมากมายท่ีได้ให้บริการทางการศึกษาในรูปแบบการทําธุรกิจ
ที่แสวงหาผลกําไร ซึ่งก็ได้นําเอาแนวคิดทางการตลาดมาเป็นหลักในการดําเนินงาน มีการมองความ
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ต้องการของผู้เรียน เป็นสําคัญ การให้บริการทางการศึกษาและการเรียนรู้จึงเกิดการเปลี่ยนแปลงคร้ัง
ย่ิงใหญ่ น่ันคือผู้ให้บริการทุกคนจะมองเห็นความต้องการของผู้เรียนเป็นใหญ่ ความต้องการในเน้ือหา 
บทเรียน ความต้องการในด้านวิธีการเรียนรู้ ความต้องการในด้านเวลา สถานที่ และสุดท้ายคือความ
ต้องการในคุณภาพของบริการที่คุ้มค่ากับค่าใช้จ่ายที่ได้จ่ายไป  
  ปัจจุบันการศึกษาในระดับปริญญาตรี ในสถาบันการอุดมศึกษาทุกแห่งของประเทศไทย               
มีการแข่งขันและมีการพัฒนาในทุก ๆ ด้าน การพัฒนาโดยการนําวิธีการและเทคนิคต่าง ๆ ตอลดจน
กิจกรรมต่าง ๆ มาใช้ในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งพบว่าการนําเทคนิคหรือวิธีการเรียนแบบ                     
ซินเนคติกส์ (Synectics Learning) วิธีการเรียนแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า (Group Investigation) 
และรูปแบบเทคนิคการเรียนร่วมกัน (Collaborative Learning) มาใช้ออกแบบกับการเรียนการสอน
โดยนําสื่อทางเทคโนโลยีทางการศึกษาในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) มาใช้จัด
กระบวนการเรียนการเรียนการสอน ซึ่งมีลักษณะการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มาผนวกและ
ผสมผสานกับการนําเทคนิควิธีการเรียนการสอน วิธีการต่าง ๆ มาบูรณาการความรู้ เทคนิควิธีการ 
และเทคโนโลยีที่ทันสมัยเข้าด้วยกันโดยนําเข้ามาประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสม อันจะนําไปสู่การ
พัฒนาการเรียนการสอน พัฒนาการของนักศึกษาในการเรียนรู้ที่เหมาะสมและให้เป็นผู้ใฝ่รู้ตลอดชีวิต 
และเป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรเพ่ือความก้าวหน้าในการมุ่งผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพของ
สถาบันการศึกษาไทยต่อไป 

มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด เป็นสถาบันอุดมศึกษาเพ่ือพัฒนาท้องถ่ิน แหล่งความรู้ตลอด
ชีวิต “Source  of  knowledge  for  a  Lifetime” ก่อต้ังเมื่อปีพุทธศักราช 2542 สังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา เปิดทําการสอนในระดับปริญญาตรี ปริญญาโท และปริญญาเอก ตาม
ปณิธานมุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ความสามารถในระดับประเทศและสากลเพื่อพัฒนาสังคมและ
ประเทศชาติ เป็นมหาวิทยาลัยที่มุ่งมั่นในการเสริมสร้างความรู้และพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ เพ่ือการ
พัฒนาที่ย่ังยืนและเป็นแหล่งความรู้ตลอดชีวิตของท้องถิ่น ด้านการพัฒนามหาวิทยาลัยราชภัฏ
ร้อยเอ็ด มุ่งสู่ความเป็นมหาวิทยาลัยคุณภาพควบคู่กับการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติ
โดยใช้ Q-GREEN เป็นแนวทางในการขับเคลื่อนมหาวิทยาลัยไปสู่เป้าหมายและทิศทางการพัฒนา
มหาวิทยาลัย “Q-GREEN” ประกอบด้วย Q (Quality) : คุณภาพของนักศึกษา คุณภาพของหลักสูตร 
และคุณภาพของบุคลากร G (Good Governance) : มีการบริหารจัดการโดยใช้หลักธรรมาภิบาลใน
การบริหารงานเพ่ือการบริหารจัดการที่ดีในการปฏิบัติงาน R (Research – Based) : ส่งเสริมและ
สนับสนุนให้บุคลากรมีผลงานวิจัย หรือสามารถร่วมเป็นทีมนักวิจัยได้ E (Economy Sufficiency): 
ประยุกต์ใช้หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงในการปฏิบัติงานเพ่ือเป็นร่มธรรมและเกิดความร่มเย็น 
E (Environment) : พัฒนาปรับปรุงภูมิทัศน์และสภาพแวดล้อมให้ร่มรื่น น่าอยู่ น่าเรียน มีบรรยากาศ
ทางวิชาการ N (Network) : สร้างเครือข่ายความร่วมมือกับหน่วยงานต่างๆ ทั้งระดับท้องถ่ินและ
ความ ร่วมมือกับประเทศอาเซียนและสากล โดยพันธกิจของมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด คือ                   
1. ใช้การวิจัยเป็นฐานในการแสวงหาความจริงเพ่ือความเป็นเลิศทางวิชาการบนพ้ืนฐานของภูมิปัญญา
ท้องถิ่นภูมิปัญญาไทยและภูมิปัญญาสากลเน้นสิ่งแวดล้อมและธรรมชาติ 2. ผลิตบัณฑิตที่มีความรู้              
มีคุณธรรม และจริยธรรม จิตอาสา อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมสํานึกในความเป็นไทย
และมีความรักและผูกพันท้องถิ่น ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพ่ือให้รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง
จะต้องให้มีจํานวนและคุณภาพสอดคล้องกับแผนการผลิตบัณฑิตของประเทศ 3. ทํานุบํารุง
ศิลปวัฒนธรรมไทยและวัฒนธรรมท้องถิ่น เสริมสร้างความรู้ความเข้าใจในคุณค่าทางวัฒนธรรมของ
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ชาติ 4. บริการวิชาการเพ่ือเสริมสร้างความเข้มแข็งของผู้นําชุมชน ผู้นําศาสนาและนักการเมือง
ท้องถ่ินให้มีจิตสํานึกประชาธิปไตย คุณธรรม จริยธรรมและความสามารถในการบริหารจัดการตาม
หลักธรรมาภิบาลพัฒนาชุมชนและท้องถิ่นเพ่ือประโยชน์ส่วนรวม 5. พัฒนาศักยภาพของมหาวิทยาลัย
ให้สามารถเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมสามารถแข่งขันได้ใน
กลุ่มประชาคมอาเซียนและสากลตลอดจนสร้างเครือข่ายและประสานความร่วมมือช่วยเหลือเก้ือกูล
กันระหว่างมหาวิทยาลัยชุมชนองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นและองค์กรอ่ืนทั้งในและต่างประเทศเพ่ือ
พัฒนาท้องถิ่น 6. น้อมนําส่งเสริมและสืบสานโครงการอันเน่ืองมาจากพระราชดําริ ประยุกต์ใช้หลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงในการทํางานและการดําเนินชีวิต 7. เสริมสร้างความเข้มแข็งของ
วิชาชีพครู ผลิตและพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาให้มีจิตวิญญาณของความเป็นครูมีคุณภาพ
และมาตรฐานที่เหมาะสมกับการเป็นวิชาชีพช้ันสูง 8. ศึกษาและแสวงหาแนวทางพัฒนาเทคโนโลยี
พ้ืนบ้านและเทคโนโลยีสมัยใหม่ ให้เหมาะกับการดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพของปวงชน รวมท้ัง
การแสวงหาแนวทางในการบํารุงรักษา การใช้ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่าง
สมดุลและย่ังยืน 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด เป็นหน่วยงานตามโครงสร้างภายในของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ก่อต้ังเมื่อปี พ.ศ. 2549 จัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรครุศาสตร
บัณฑิต (ค.บ. 5 ปี) ปีการศึกษา 2547 เปิดการเรียนการสอนหลักสูตร 2 หลักสูตร คือ หลักสูตรครุศา
สตรบัณฑิต สาขาวิชาภาษาอังกฤษ และสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ ปีการศึกษา 2549 เปิดการเรียนการ
สอนหลักสูตรเพ่ิมเติม  3 หลักสูตร คือหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคณิตศาสตร์ สาขาวิชา
การศึกษาปฐมวัย และสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ปีการศึกษา 2550 เปิดการเรียนการสอนหลักสูตร
เพ่ิมเติม 2 หลักสูตร คือ หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย และสาขาวิชาดนตรีศึกษา ปี
การศึกษา 2553 เปิดการเรียนการสอนหลักสูตรเพ่ิมเติม 2 หลักสูตร คือหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาสังคมศึกษา และสาขาวิชาพลศึกษาและการจัดการกีฬา ปีการศึกษา 2554 เปิดการเรียน
การสอนหลักสูตร 9 หลักสูตร คือหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิตสาขาวิชาภาษาอังกฤษ สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์ สาขาวิชาคณิตศาสตร์ สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
สาขาวิชาภาษาไทย สาขาวิชาดนตรีศึกษา สาขาวิชาพลศึกษาและการจัดการกีฬาและสาขาวิชาสังคม
ศึกษา ปีการศึกษา 2556 เปิดการสอนหลักสูตร 10 หลักสูตร คือ หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาภาษาอังกฤษ สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ทั่วไป สาขาวิชาคณิตศาสตร์ สาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัย สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา สาขาวิชาภาษาไทย สาขาวิชาดนตรีศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา 
และสาขาวิชาศิลปศึกษา ปีการศึกษา 2557 เปิดสอนหลักสูตรประกาศนียบัตรบัณฑิต สาขาวิชาชีพ
ครู หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 10 สาขาวิชา และหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต 2 สาขาวิชาคือ 
สาขาวิชาหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน และสาขาวิชาวิจัยและประเมินผลการศึกษา ปรัชญา
ของคณะครุศาสตร์ มุ่งผลิตและพัฒนาครู บุคลากรทางการศึกษาให้เป็นเลิศในด้านวิชาชีพเป็นประทีป
นําทางในการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาท้องถิ่น ปณิธานของคณะครุศาสตร์  มุ่งพัฒนาคณะครุศาสตร์ให้
เป็นศูนย์กลางของการผลิตและพัฒนาครู บุคลากรทางการศึกษาสู่ความเป็นครูมืออาชีพ วิสัยทัศน์ของ
คณะครุศาสตร์ ภายในปี 2560 คณะครุศาสตร์ จะเป็นศูนย์กลางการศึกษาเพ่ือผลิตและพัฒนาครู 
รวมถึงบุคลากรทางการศึกษาสู่ความเป็นมืออาชีพในระดับท้องถิ่นสู่สากล พันธกิจของคณะครุศาสตร์ 
มีดังน้ี 1. ผลิตบัณฑิตสาขาวิชาการศึกษาตามความต้องการของท้องถิ่น ให้เป็นครูที่มีคุณภาพ 
สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มีคุณธรรมนําความรู้ เป็นแบบอย่างที่ดีมี
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ความรับผิดชอบต่อสังคมและมีส่วนร่วมในการพัฒนาการศึกษาของชุมชนอย่างมีประสิทธิภาพ 2. 
ร่วมมือกับหน่วยงานภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ในการพัฒนาครูและทางการศึกษาบุคลากร
ให้มีประสิทธิภาพให้บริการทางด้านการศึกษาและอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องแก่ประชาคม หน่วยงานในท้องถิ่น
และสังคมใกล้เคียง 3. เป็นเครือข่ายทางการศึกษาในการศึกษา ค้นคว้า วิจัย และแลกเปลี่ยนองค์
ความรู้ทางด้านการศึกษาในระดับท้องถ่ิน ระดับชาติ และนานาชาติ 4. เสริมสร้างความเข้มแข็งใน
วิชาชีพครู และพัฒนาครูให้มีคุณภาพและมาตรฐานเหมาะสมกับการเป็นวิชาชีพช้ันสูง 5. พัฒนา
นวัตกรรมทางการศึกษา เพ่ือส่งเสริมคุณภาพการศึกษาเพ่ือพัฒนาท้องถิ่น 6. ส่งเสริมให้บัณฑิตรักษ์
สิ่งแวดล้อมและทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรมอันดีงามของท้องถ่ินและประเทศชาติ 7. พัฒนาระบบ
ประกันคุณภาพการศึกษา เพ่ือขับเคลื่อนกระบวนการบริหารและกระบวนการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ โดยเป้าหมายของคณะครุศาสตร์  ประกอบด้วย 1. ผลิตบัณฑิตระดับปริญญาตรี และ
ระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชาการศึกษาที่มีคุณภาพให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ เป็นผู้นําทางวิชาชีพ
ครู ทั้งด้านความรู้ ความสามารถ คุณธรรม จริยธรรมสนองความต้องการของท้องถิ่น และ
ประเทศชาติทั้งระบบ 2. อาจารย์ได้พัฒนากระบวนการเรียนการสอน การศึกษาค้นคว้าวิจัยเพ่ือขยาย
เครือข่ายการพัฒนาวิชาชีพ และการจัดการศึกษาของท้องถิ่นอย่างน้อยปีละ 3 กิจกรรม 3. ท้องถิ่น
ได้รับบริการทางวิชาการ และถ่ายทอดวัฒนธรรมและเทคโนโลยีการศึกษาส่งเสริมวิทยฐานะของ
บุคลากรประจําการไม่น้อยกว่าปีละ 3 กิจกรรม 4. จัดกิจกรรมการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ทํานุบํารุงและ
ส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมของท้องถิ่นอย่างน้อยปีละ 3 กิจกรรม 5. คณาจารย์มีคุณวุฒิและตําแหน่งทาง
วิชาการ เพ่ิมขึ้นอย่างน้อยร้อยละ 5 ในแต่ละปี และมีโอกาสเข้าศึกษาอบรมเพ่ิมพูนประสบการณ์
อย่างน้อยร้อยละ 80 และผ่านการศึกษาอบรมจนสามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือการวิจัยและพัฒนาการ
เรียนการสอนได้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 6. มีสาขาวิชาที่มีความเป็นเลิศทางวิชาการ 
 หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ร้อยเอ็ด เปิดทําการสอนในปีการศึกษา 2549 และมีวัตถุประสงค์ในการผลิตบัณฑิตในระดับปริญญา
ตรี สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่มีคุณสมบัติดังต่อไปน้ี 1. เพ่ือผลิตบัณฑิตให้เป็นผู้มีคุณธรรมจริยธรรม 
ทํานุบํารุงศาสนาศิลปวัฒนธรรมและอยู่ร่วมกับบุคคลอ่ืนได้อย่างมีความสุขและประเทศชาติ                  
2. เพ่ือผลิตบัณฑิตสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยให้เป็นผู้มีความรู้ ครอบคลุมหลักการแนวคิด พัฒนาการ 
ภาษา คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ศิลปะและดนตรี สุขศึกษา และพลศึกษาสําหรับเด็ก
ปฐมวัย 3. เพ่ือผลิตบัณฑิตสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยให้เป็นผู้ที่มีทักษะทางปัญญา สามารถคิด
วิเคราะห์ สังเคราะห์ประเมินค่า และนําความรู้เก่ียวกับแนวคิดทฤษฎีและหลักการที่เก่ียวข้องใน
ศาสตร์สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยไปใช้ในการจัดการเรียนรู้และพัฒนาผู้เรียน และการวิจัยต่อยอด
องค์ความรู้มีความเป็นผู้ นําในการปฏิบัติงานอย่างมีวิสัยทัศน์ในการพัฒนาการศึกษาปฐมวัย                    
4. เพ่ือผลิตบัณฑิตให้มีทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อ่ืน               
5. เพ่ือผลิตบัณฑิตให้มีทักษะด้านการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ มีความไวในการวิเคราะห์สรุปความคิดรวบยอดข้อมูลข่าวสารจากเด็กปฐมวัยสามารถ
สื่อสารมีดุลยพินิจในการเลือกใช้และนําเสนอข้อมูลสารสนเทศสําหรับเด็กปฐมวัยได้อย่างเหมาะสม  
6. เพ่ือผลิตบัณฑิตให้เกิดทักษะการจัดการเรียนรู้มีความเช่ียวชาญในการจัดการเรียนรู้สําหรับเด็ก
ปฐมวัย และเด็กการศึกษาพิเศษโดยเลือกใช้นวัตกรรมได้อย่างสอดคล้องและเหมาะสมสามารถจัดการ
เรียนรู้ในสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยอย่างบูรณาการได้ ด้านคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์มุ่งผลิต
บัณฑิตสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยให้เป็นครูมืออาชีพที่มีความมุ่งมั่นรักการเรียนรู้มีความสามารถใน
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การนําแนวคิดทฤษฎีและนวัตกรรมทางการศึกษาปฐมวัยมาประยุกต์ใช้สู่การนําไปปฏิบัติมุ่งเน้น
คุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ รักษ์และทํานุบํารุงศาสนา ศิลปวัฒนธรรม สามารถอยู่ร่วมกับบุคคลอ่ืน
ในสังคมได้อย่างมีความสุข และเป็นแบบอย่างในการพัฒนาด้านการศึกษาปฐมวัย 
 จากที่ได้กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยได้เร่งเห็นและให้ความสําคัญเก่ียวกับการพัฒนาด้านการเรียน
การสอน ที่นําเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้สอดคล้องตามนโนบายและ
วิสัยทัศน์ของพัฒนาด้านการศึกษาของมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ตอลดจนเพ่ือตอบรับความ
ต้องการของคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ที่ให้การสนับสนุนพัฒนาบุคลลากรให้มี
ประสิทธิภาพ เพ่ือให้เกิดประโยชน์แก่นักศึกษาและมุ่งเน้นผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพและรับใช้สังคม
ประเทศชาติต่อไป และความสําคัญของปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยมีความสนใจเกี่ยวกับการพัฒนา
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยได้เลือกทําการวิจัยกับนักศึกษาในระดับปริญญา
ตรี หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต (หลักสูตร 5 ปี) สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด เน่ืองจากนักศึกษากลุ่มดังกล่าวหลังจากสําเร็จการศึกษาออกไปเป็นที่
ยอมรับแก่หน่วยงานหรือสถานศึกษาที่เก่ียวข้องเป็นอย่างมาก พบว่าบัณฑิตที่สําเร็จการศึกษาใน
สาขาวิชาดังกล่าวหลังจบการศึกษาแล้วมีภาวะมีงานเป็นอย่างสูง และประกอบอาชีพตรงสายงานที่ได้
เรียนมาเป็นอย่างมาก 
 
1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

           การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1. เพ่ือศึกษาสภาพ ปัญหา และแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้                   
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2. เพ่ือพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                 
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

3. เพ่ือพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                   
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

4. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
1.3  สมมติฐานของงานวิจัย 

 
        การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยมีสมมติฐานของการวิจัย 
คือ นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักศึกษากลุ่มที่
เรียนแบบห้องเรียนปกติ 
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ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.4  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
การวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย

กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยแนวคิดหลักการ และทฤษฎีที่เก่ียว
ของกับการวิจัยดังน้ี 

1. แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เก่ียวของกับห้องเรียนเสมือนจริง โดยผู้วิจัยได้อ้างอิงจาก
นักวิชาการดังต่อไปน้ี Sandy (2001), Perrin (1994), Grimes (1993), ครรชิต มาลัยวงศ์ (2540), 
สันติ วิจักขณาลัญฉ์ (2542), ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544), ประกอบ คุปรัตน์ (2546),                     
ปัทมาภรณ์ พิมพ์หานาม (2546), สุรพล บุญลือ (2550), สรัญญา เช้ือทอง (2553), พัลลภ พิริยะสุ
รวงศ์ (2555) 

2. แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เก่ียวของกับการเรียนร่วมกัน โดยผู้วิจัยได้อ้างอิงจาก
นักวิชาการดังต่อไปน้ี Stephen (1992), Balkcom (1992), Rockwood (1995), Bruffe (1995), 
Cooper & Robinson (1997), Brody & Davidson (1998), Johnson;& Johnson (1998), 
Brody; & Davidson (1998), Panitz (2001), ทิศนา แขมมณี (2550), ณัชชากัญญ์ วิรัตนชัยวรร 
(2555) 

3. แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ โดยผู้วิจัย
ได้อ้างอิงจากนักวิชาการดังต่อไปน้ี Gordon (1972), Barbara Anne Heavillin (1980), Spring 
field (1986), Weaver & Prince (1990), สมศักด์ิ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2544), สุวรรณา มะลิวัลย์ 
(2551), สรัญญา เช้ือทอง (2553), ภณิดา ยานะ (2555) 

4. แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า โดยผู้วิจัยได้
อ้างอิงจากนักวิชาการดังต่อไปน้ี Yoyce & Weil (1996), ทิศนา แขมมณี (2548) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัยการพัฒนาแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

 

 

 

รูปแบบ 
ห้องเรียนเสมือนจริง

โดยใชก้ารเรียนรว่มกนั   
แบบซินเนคติกส์       
ด้วยกลุ่มสืบเสาะ

ค้นคว้าของนกัศกึษา
ระดับปริญญาตรี 

 

ผลสมัฤทธิ์        
ทางการเรียน 

 

ความพึงพอใจ      
ในการเรียนรู ้

 

การศึกษาแนวคิดทฤษฏ ี

แนวคิดเกี่ยวกบัห้องเรียนเสมือนจริง
(Virtual Classroom)                   

Sandy (2001), Perrin (1994), Grimes (1993), ครรชิต 
มาลัยวงศ์ (2540), สันติ วจิักขณาลญัฉ์ (2542), ถนอมพร 

เลาหจรัสแสง (2544), ประกอบ คุปรัตน ์(2546), ปัทมาภรณ์ 
พิมพ์หานาม (2546), สุรพล บุญลอื (2550), สรัญญา         

เชือ้ทอง (2553), พัลลภ พิริยะสุรวงศ ์(2555) 

แนวคิดการเรียนร่วมกัน
(Collaborative Learning)        

Stephen (1992), Balkcom (1992), Rockwood (1995), 
Bruffe (1995), Cooper & Robinson (1997), Brody & 

Davidson (1998), Johnson;& Johnson (1998), Brody; 
& Davidson (1998), Panitz (2001), ทิศนา แขมมณี 

(2550), ณัชชากัญญ์ วิรัตนชัยวรร (2555) 

แนวคิดการเรียนแบบซินเนคติกส์
(Synectics Learning)           

Gordon (1972), Barbara Anne Heavillin (1980), Spring 
field (1986), Weaver & Prince (1990), สมศักดิ์ ภู่วิภา

ดาวรรธน์ (2544), สุวรรณา มะลิวัลย ์(2551),             
สรัญญา เช้ือทอง (2553), ภณิดา ยานะ (2555) 

แนวคิดการเรียน 
แบบกลุม่สบืเสาะค้นคว้า 

(Group Investigation) 
Yoyce & Weil (1996), ทิศนา แขมมณี (2553) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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1.5  ขอบเขตของการวิจัย 
 
       การวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังต่อไปนี้ 
 

ระยะที่ 1  ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
โดยใช้ การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
               ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
        ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ อาจารย์ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย และนักศึกษาในระดับปริญญาตรี หลักสูตรครุศา
สตรบัณฑิต (หลักสูตร 5 ปี) สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด              
รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย             
ปีการศึกษา 2559 และปีการศึกษา 2560 
        กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  
        อาจารย์ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการ
เรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่มีประสบการณ์สอนในสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย มากกว่า 5 ปีข้ึนไป จํานวน 
5 ท่าน เป็นการคัดเลือกแบบเจาะจง และนักศึกษาในระดับปริญญาตรี หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
(หลักสูตร 5 ปี) สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ท่ีเคย
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชารายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือ       
การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย จํานวน 30 คน ด้วยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
        ตัวแปรท่ีศึกษา 
         1.5.3.1 ตัวแปรต้น คือ รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ                  
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
  1.5.3.2 ตัวแปรตาม แบ่งเป็นดังน้ี 

        1.5.3.2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การ 
เรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

        1.5.3.2.2 ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การ 
เรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

แหล่งข้อมูลท่ีใช้ในการวิจัย 
 เอกสาร หนังสือ ตําราวิชาการและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ระยะที่ 2  การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                 
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และ 
 

ระยะที่ 3  การพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                   
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
        ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
        ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาในระดับปริญญาตรี หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต (หลักสูตร 5 
ปี) สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด รายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ปีการศึกษา 2560 
จํานวน 30 คน 
         กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  
        กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต (หลักสูตร 5 
ปี) สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ท่ีเรียนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood)  สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ปี
การศึกษา 2560  ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
        ห้องเรียนที่ 1 กลุ่มที่ใช้เพื่อตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 12 คน 
        ห้องเรียนท่ี 2 กลุ่มท่ีใช้เพื่อหาประสิทธิภาพของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 30 คน 
 

ระยะที่ 4  การศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
        ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
        ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาในระดับปริญญาตรี หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต (หลักสูตร 5 
ปี) สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพื่อการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย                     
ปีการศึกษา 2560 
         กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  
        กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาในระดับปริญญาตรี หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต (หลักสูตร 
5 ปี) สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ท่ีลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ปี
การศึกษา 2560 ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบเป็นระบบ (Systematic sampling) 
        ห้องเรียนที่ 1 กลุ่มทดลองเรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 30 คน 
       ห้องเรียนที่ 2 กลุ่มทดลองเรียนแบบปกติ จํานวน 30 คน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตัวแปรท่ีศึกษา 
        ตัวแปรต้น คือ รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ ซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ตัวแปรตาม แบ่งเป็นดังน้ี 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน ร่วมกันแบบ 
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน ร่วมกันแบบ 
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
        ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
        ดําเนินการทดลองวิจัยในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 รวมระยะเวลา 4 สัปดาห์ 
        เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
        เน้ือหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีเป็นเน้ือหาที่เก่ียวข้องของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials 
for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย โดยได้แบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 เรื่องได้แก่ 
       เร่ืองที่ 1 การออกแบบสื่อการสอน 
       เร่ืองที่ 2 การออกแบบกิจกรรม 
       เร่ืองที่ 3 การออกแบบเกมการศึกษา หุ่นและตุ๊กตาสําหรับเด็กปฐมวัย 
       เร่ืองที่ 4 นิทานและหนังสือสําหรับเด็กปฐมวัย 
 
1.6  นิยามศัพท์เฉพาะท่ีใช้ในการวิจัย 
 
    1.6.1 ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) หมายถึง การเรียนการสอนที่กระทําผ่าน
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเข้าไว้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการ
เครือข่าย (File Server) และคอมพิวเตอร์ผู้ให้บริการเว็บ (Web Server) แบบออฟไลน์ และระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบออนไลน์ ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
 

    1.6.2 การเรียนร่วมกัน (Collaborative Learning) หมายถึง เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอน
รูปแบบหนึ่ง ที่เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติงานเป็นกลุ่มย่อย โดยมีสมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถท่ีแตกต่าง
กัน เพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพการเรียนรู้ของแต่ละคน สนับสนุนให้มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน จนบรรลุ
ตามเป้าหมายที่วางไว้ นอกจากน้ี ยังเป็นการส่งเสริมการทํางานร่วมกันเป็นหมู่คณะ หรือทีม ตามระบอบ
ประชาธิปไตย และเป็นการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ ทําให้สามารถปรับตัวอยู่กับผู้อื่นได้อย่างมี
ความสุข ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับ
เด็กปฐมวัย 
 

    1.6.3 การเรียนแบบซินเนคติกส์ (Synectics Learning) หมายถึง เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนโดยการนําเอาการเปรียบเทียบมาให้นักศึกษาได้พิจารณาและ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เปรียบเทียบอย่างละเอียดและเป็นระบบ เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่ง นักศึกษาจะสามารถนําเสนอ
บทเรียนหรือหรืองานของตนเองในมิติท่ีต่างออกไปจากกรอบแนวคิดเดิม ๆ ได้อย่างเกิดผล เป้าหมายหลัก
ของการสอนคือ การฝึกฝนให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในบทเรียนในการแก้ปัญหาหรือการคิดค้นสิ่ง
ใหม่ ๆ ขึ้นมาโดยใช้การเปรียบเทียบมาเป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์ ในรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ซึ่งสามารถแบ่งได้ดังน้ี 
  1.6.3.1 การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) เป็นการที่บุคคลจินตนาการว่า
ตนเองเป็นวัตถุที่ตนกาลังทํางานอยู่ เช่ือว่าองค์ประกอบสําคัญของการอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเองคือ ความ
เข้าใจความรู้สึกของผู้อื่น  
  1.6.3.2 การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) หรือการยกตัวอย่าง เป็นกลไกพื้นฐาน
เมื่อบุคคลพยายามท่ีมองปัญหาในบริบทใหม่ ๆ ซึ่งการอุปมาอุปมัยโดยตรงจะมีความชัดเจนและจําเพาะ
เจาะจง และทําให้ได้ผลลัพธ์ทันทีและสามารถดําเนินการซ้ําได้  
  1.6.3.3 การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติหรือสัญลักษณ์ (Symbolic Analogy) เป็นรูปแบบ
ของการอุปมา อุปมัยที่ใช้ภาพเชิงวัตถุและไม่เก่ียวกับบุคคลในการบรรยายปัญหา คือใช้มโนทัศน์ของ "วิธีการ" 
โดย เปลี่ยนการใช้สมการแทนด้วยการเขียนภาพประกอบทางความคิด และการใช้มโนทัศน์ของ "คุณสมบัติ" ที่
มีความหลากหลาย ฉะน้ันการมีความรู้หรือมีประสบการณ์ในหลายสาขาอาชีพที่แตกต่างกันทําให้ผู้แก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์มีโอกาสได้ใช้วิธีการ แก้ปัญหาโดยการอุปมาอุปมัยเชิงบัญญัติได้หลายรูปแบบ แน่นอนว่าจะได้
ผลลัพธ์ของปัญหาต่างจากที่เคยคุ้นเคยหรือทําปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลกได้มากย่ิงข้ึน 
  1.6.3.4 การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) เป็นการอุปมาอุปมัยที่
กล่าวว่าผลงานเชิงสร้างสรรค์เป็นตัวแทนของการเติมเต็มความปรารถนา ซึ่งรูปแบบการอุปมาอุปมัย
ลักษณะน้ีจะมีประสิทธิภาพอย่างมากถ้าใช้ในกระบวนการคิดช่วงต้นสําหรับการสร้างความคุ้นเคยจากส่ิง
แปลกใหม่โดยผู้แก้ปัญหากําหนด  
 

1.6.4 รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะ 
ค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หมายถึง องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่มีการใช้
ข้ันตอนของการเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของ
นักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
 

1.6.5 การเรียนในห้องเรียนแบบปกติโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะ 
ค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หมายถึง องค์ประกอบและข้ันตอนของการเรียนร่วมกันแบบ       
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในห้องเรียนแบบปกติ เพ่ือทําให้เกิด
การพัฒนาในการเรียนรู้ของนักศึกษาคณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ในรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สาํหรับเด็กปฐมวัย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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          1.6.6 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร
บัณฑิต (หลักสูตร 5 ปี) สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด                     
ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
 

   1.6.7 นักศึกษาคณะครุศาสตร์ หมายถึง นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
(หลักสูตร 5 ปี) สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
 

   1.6.8 อาจารย์ผู้สอน หมายถึง อาจารย์ผู้สอนสาขาชาวิชาการศึกษาปฐมวัยและที่เป็นอาจารย์
ประจํารายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็ก
ปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
 

   1.6.9 คณะครุศาสตร์ หมายถึง คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

  
การวิจัยเรื่องรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                   

กลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
และได้นําเสนอตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 

2.1 ข้อมูลเก่ียวกับมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
2.2 แนวคิดและทฤษฏี 
  2.2.1 ห้องเรียนเสมือนจริง  

2.2.1.1 ความหมายของห้องเรียนเสมือนจริง  
     2.2.1.2 ลักษณะของห้องเรียนเสมือนจริง 
   2.2.1.3 จุดมุ่งหมายของห้องเรียนเสมือนจริง  
   2.2.1.4 หลักการของห้องเรียนเสมือนจริง 
   2.2.1.5 สิ่งที่ต้องคํานึงถึงเก่ียวกับห้องเรียนเสมือนจริง 
      2.2.1.6 วิธีการสื่อสารและการรับความรู้จากห้องเรียนเสมือนจริง 
   2.2.1.7 การประเมินสํารับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือนจริง 
   2.2.1.8 จุดแข็งและจุดอ่อนของห้องเรียนเสมือนจริง 
   2.2.1.9 ระบบบริหารการเรียนการสอน 

2.2.2 การเรียนรู้ร่วมกัน  
   2.2.2.1 ความหมายของการเรียนร่วมกัน 
  2.2.2.2 การเรียนร่วมกันและการเรียนแบบร่วมมือ 
   2.2.2.3 รูปแบบของการเรียนร่วมกัน 
   2.2.2.4 คุณค่าของการเรียนร่วมกัน 
   2.2.2.5 บทบาทผู้สอนและผู้เรียนในการเรียนร่วมกัน 
   2.2.2.6 วิธีการจัดการเรียนร่วมกัน 
   2.2.2.7 สภาพแวดล้อมของการเรียนร่วมกัน 
   2.2.2.8 การประเมินผลการเรียนร่วมกัน 

2.2.3 การเรียนแบบซินเนคติกส์  
2.2.3.1 ความหมายและความเป็นมาของทฤษฎีซินเนคติกส์ 
2.2.3.2 จุดมุ่งหมายทฤษฎีซินเนคติกส์ 
2.2.3.3 ซินเนคติกส์กับขบวนการแก้ไขปัญหา 
2.2.3.4 การผสมผสานกิจกรรมซินเนคติกส์ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
2.2.3.5 บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนการสอน 

                   2.2.4 การเรียนแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 
2.2.4.1 ทฤษฏี หลักการ แนวคิดของรูปแบบการเรียนแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 
2.2.4.2 เป้าหมายของรูปแบบการเรียนแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 
2.2.4.3 ขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 
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  2.2.4.4 ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนตามรูปแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 
  2.2.4.5 ข้อดีของวิธีการสอนแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 
  2.2.5 ทฤษฎีการออกแบบการเรียนการสอน 

      2.2.5.1 การออกแบบการเรียนการสอนรูปแบบการสร้างความรู้ 
      2.2.5.2 การออกแบบการเรียนการสอนรูปแบบ (ADDIE Model) 
2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการหาประสิทธิภาพการเรียนรู้ 
 2.3.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.3.2 จุดมุ่งหมายของการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.3.3 องค์ประกอบของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.3.4 พฤติกรรมที่ใช้ในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.3.5 แนวคิดเก่ียวกับปัจจัยที่มีผลกระทบต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.3.6 การหาประสิทธิภาพการเรียนรู้ 
 2.3.7 ดัชนีประสิทธิผล 
2.4 การประเมินสื่อการเรียนการสอน 

  2.4.1 ความหมายของการประเมินผลสื่อการเรียนรู้ 
  2.4.2 ความสําคัญของการประเมินผลสื่อการเรียนรู้ 
  2.4.3 ประเภทและลักษณะการประเมินผลสื่อการเรียนรู้ 
  2.4.4 วิธีการประเมินผลสื่อการเรียนรู้ 
  2.4.5 เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมิน 

2.5 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 
2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
2.5.2 การวัดความพึงพอใจ 

  2.5.3 ปัจจัยทีม่ีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจ 
2.6 พฤติกรรมการเรียนรู้ของบลูม (Benjamin S.Bloom) 
2.7 รายะเอียดหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
2.8 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
2.1 ข้อมูลเก่ียวกับมหาวทิยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 

 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด เป็นสถาบันอุดมศึกษาเพ่ือพัฒนาท้องถ่ิน แหล่งความรู้ตลอด

ชีวิต “Source  of  knowledge  for  a  Lifetime” ก่อต้ังเมื่อปีพุทธศักราช 2542 สังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา เปิดทําการสอนในระดับปริญญาตรี ปริญญาโท และปริญญาเอก ตาม
ปณิธานมุ่งผลิตบัณฑิตให้มีความรู้ความสามารถในระดับประเทศและสากลเพื่อพัฒนาสังคมและ
ประเทศชาติ เป็นมหาวิทยาลัยที่มุ่งมั่นในการเสริมสร้างความรู้และพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ เพ่ือการ
พัฒนาที่ย่ังยืนและเป็นแหล่งความรู้ตลอดชีวิตของท้องถิ่น ด้านการพัฒนามหาวิทยาลัยราชภัฏ
ร้อยเอ็ด มุ่งสู่ความเป็นมหาวิทยาลัยคุณภาพควบคู่กับการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติ
โดยใช้ Q-GREEN เป็นแนวทางในการขับเคลื่อนมหาวิทยาลัยไปสู่เป้าหมายและทิศทางการพัฒนา
มหาวิทยาลัย “Q-GREEN” ประกอบด้วย Q (Quality) : คุณภาพของนักศึกษา คุณภาพของหลักสูตร 
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และคุณภาพของบุคลากร G (Good Governance) : มีการบริหารจัดการโดยใช้หลักธรรมาภิบาลใน
การบริหารงานเพ่ือการบริหารจัดการที่ดีในการปฏิบัติงาน R (Research – Based): ส่งเสริมและ
สนับสนุนให้บุคลากรมีผลงานวิจัย หรือสามารถร่วมเป็นทีมนักวิจัยได้ E (Economy Sufficiency): 
ประยุกต์ใช้หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงในการปฏิบัติงานเพ่ือเป็นร่มธรรมและเกิดความร่มเย็น 
E (Environment): พัฒนาปรับปรุงภูมิทัศน์และสภาพแวดล้อมให้ร่มรื่น น่าอยู่ น่าเรียน มีบรรยากาศ
ทางวิชาการ N (Network): สร้างเครือข่ายความร่วมมือกับหน่วยงานต่างๆ ทั้งระดับท้องถิ่นและความ 
รว่มมือกับประเทศอาเซียนและสากล โดยพันธกิจของมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด คือ                    

1. ใช้การวิจัยเป็นฐานในการแสวงหาความจริงเพ่ือความเป็นเลิศทางวิชาการบนพ้ืนฐานของ
ภูมิปัญญาท้องถิ่นภูมิปัญญาไทยและภูมิปัญญาสากลเน้นสิ่งแวดล้อมและธรรมชาติ  

2. ผลิตบัณฑิตที่มีความรู้ มีคุณธรรม และจริยธรรม จิตอาสา อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ
และสิ่งแวดล้อมสํานึกในความเป็นไทยและมีความรักและผูกพันท้องถิ่น ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
เพ่ือให้รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงจะต้องให้มีจํานวนและคุณภาพสอดคล้องกับแผนการผลิตบัณฑิตของ
ประเทศ  

3. ทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรมไทยและวัฒนธรรมท้องถิ่น เสริมสร้างความรู้ความเข้าใจใน
คุณค่าทางวัฒนธรรมของชาติ  

4. บริการวิชาการเพ่ือเสริมสร้างความเข้มแข็งของผู้นําชุมชน ผู้นําศาสนาและนักการเมือง
ท้องถิ่นให้มีจิตสํานึกประชาธิปไตย คุณธรรม จริยธรรมและความสามารถในการบริหารจัดการตาม
หลักธรรมาภิบาลพัฒนาชุมชนและท้องถิ่นเพ่ือประโยชน์ส่วนรวม  

5. พัฒนาศักยภาพของมหาวิทยาลัยใหส้ามารถเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ อนุรักษ์ทรัพยากร 
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมสามารถแข่งขันได้ในกลุ่มประชาคมอาเซียนและสากลตลอดจนสร้าง
เครือข่ายและประสานความร่วมมือช่วยเหลือเกื้อกูลกันระหว่างมหาวิทยาลัยชุมชนองค์กรปกครอง
ส่วนท้องถิ่นและองค์กรอ่ืนทั้งในและต่างประเทศเพ่ือพัฒนาท้องถิ่น  

6. น้อมนําส่งเสริมและสืบสานโครงการอันเน่ืองมาจากพระราชดําริ ประยุกต์ใช้หลักปรชัญา
ของเศรษฐกิจพอเพียงในการทํางานและการดําเนินชีวิต  

7. เสริมสร้างความเข้มแข็งของวิชาชีพครู ผลิตและพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาให้มี
จิตวิญญาณของความเป็นครูมีคุณภาพและมาตรฐานที่เหมาะสมกับการเป็นวิชาชีพช้ันสูง 8. ศึกษา
และแสวงหาแนวทางพัฒนาเทคโนโลยีพ้ืนบ้านและเทคโนโลยีสมัยใหม ่ให้เหมาะกับการดํารงชีวิตและ
การประกอบอาชีพของปวงชน รวมท้ังการแสวงหาแนวทางในการบํารุงรักษา การใช้ประโยชน์จาก
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างสมดุลและยั่งยืน 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด เป็นหน่วยงานตามโครงสร้างภายในของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ก่อต้ังเมื่อปี พ.ศ. 2549 จัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรครุศาสตร
บัณฑิต (ค.บ. 5 ปี) ปีการศึกษา 2547 เปิดการเรียนการสอนหลักสูตร 2 หลักสูตร คือ หลักสูตร   
ครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาษาอังกฤษ และสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ ปีการศึกษา 2549 เปิดการเรียน
การสอนหลักสูตรเพ่ิมเติม 3 หลักสูตร คือหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคณิตศาสตร์ สาขาวิชา
การศึกษาปฐมวัย และสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ปีการศึกษา 2550 เปิดการเรียนการสอนหลักสูตร
เพ่ิมเติม 2 หลักสูตร คือ หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย และสาขาวิชาดนตรีศึกษา ปี
การศึกษา 2553 เปิดการเรียนการสอนหลักสูตรเพ่ิมเติม 2 หลักสูตร คือหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาสังคมศึกษา และสาขาวิชาพลศึกษาและการจัดการกีฬา ปีการศึกษา 2554 เปิดการเรียน
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การสอนหลักสูตร 9 หลักสูตร คือหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิตสาขาวิชาภาษาอังกฤษ สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์ สาขาวิชาคณิตศาสตร์ สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
สาขาวิชาภาษาไทย สาขาวิชาดนตรีศึกษา สาขาวิชาพลศึกษาและการจัดการกีฬาและสาขาวิชาสังคม
ศึกษา ปีการศึกษา 2556 เปิดการสอนหลักสูตร 10 หลักสูตร คือ หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาภาษาอังกฤษ สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ทั่วไป สาขาวิชาคณิตศาสตร์ สาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัย สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา สาขาวิชาภาษาไทย สาขาวิชาดนตรีศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา 
และสาขาวิชาศิลปศึกษา ปีการศึกษา 2557 เปิดสอนหลักสูตรประกาศนียบัตรบัณฑิต สาขาวิชาชีพ
ครู หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 10 สาขาวิชา และหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต 2 สาขาวิชาคือ 
สาขาวิชาหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน และสาขาวิชาวิจัยและประเมินผลการศึกษา ปรัชญา
ของคณะครุศาสตร์ มุ่งผลิตและพัฒนาครู บุคลากรทางการศึกษาให้เป็นเลิศในด้านวิชาชีพเป็นประทีป
นําทางในการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาท้องถิ่น ปณิธานของคณะครุศาสตร์  มุ่งพัฒนาคณะครุศาสตร์ให้
เป็นศูนย์กลางของการผลิตและพัฒนาครู บุคลากรทางการศึกษาสู่ความเป็นครูมืออาชีพ วิสัยทัศน์ของ
คณะครุศาสตร์ ภายในปี 2560 คณะครุศาสตร์ จะเป็นศูนย์กลางการศึกษาเพ่ือผลิตและพัฒนาครู 
รวมถึงบุคลากรทางการศึกษาสู่ความเป็นมืออาชีพในระดับท้องถิ่นสู่สากล พันธกิจของคณะครุศาสตร์ 
มีดังน้ี  

1. ผลิตบัณฑิตสาขาวิชาการศึกษาตามความต้องการของท้องถิ่น ให้เป็นครูที่มีคุณภาพ 
สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2542 มีคุณธรรมนําความรู้ เป็นแบบอย่างที่ดีมี
ความรับผิดชอบต่อสังคมและมีส่วนร่วมในการพัฒนาการศึกษาของชุมชนอย่างมีประสิทธิภาพ  

2. ร่วมมือกับหน่วยงานภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ในการพัฒนาครูและทางการ
ศึกษาบุคลากรให้มีประสทิธิภาพให้บริการทางด้านการศึกษาและอ่ืนๆ ทีเ่ก่ียวข้องแก่ประชาคม 
หน่วยงานในท้องถิ่นและสังคมใกล้เคียง  

3. เป็นเครือข่ายทางการศึกษาในการศึกษา ค้นคว้า วิจัย และแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ทางด้าน
การศึกษาในระดับท้องถิ่น ระดับชาติ และนานาชาติ  

4. เสริมสร้างความเข้มแข็งในวิชาชีพครู และพัฒนาครูให้มีคุณภาพและมาตรฐานเหมาะสม
กับการเป็นวิชาชีพช้ันสูง  

5. พัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา เพ่ือส่งเสริมคุณภาพการศึกษาเพ่ือพัฒนาท้องถิ่น  
6. ส่งเสริมให้บัณฑิตรักษ์สิ่งแวดล้อมและทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรมอันดีงามของท้องถิ่นและ

ประเทศชาติ  
7. พัฒนาระบบประกันคุณภาพการศึกษา เพ่ือขับเคลื่อนกระบวนการบริหารและ

กระบวนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ โดยเป้าหมายของคณะครุศาสตร์ ประกอบด้วย  
   7.1 ผลิตบัณฑิตระดับปริญญาตรี และระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชาการศึกษาที่มีคณุภาพ

ให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ เป็นผู้นําทางวิชาชีพครู ทั้งด้านความรู้ ความสามารถ คุณธรรม จริยธรรม
สนองความต้องการของท้องถิ่น และประเทศชาติทั้งระบบ  

   7.2 อาจารย์ได้พัฒนากระบวนการเรียนการสอน การศึกษาค้นคว้าวิจัยเพ่ือขยายเครือข่าย
การพัฒนาวิชาชีพ และการจัดการศึกษาของท้องถิ่นอย่างน้อยปีละ 3 กจิกรรม  

   7.3 ท้องถิ่นได้รับบริการทางวิชาการ และถ่ายทอดวัฒนธรรมและเทคโนโลยีการศึกษา
ส่งเสริมวิทยฐานะของบุคลากรประจําการไม่น้อยกว่าปีละ 3 กิจกรรม  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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   7.4 จัดกิจกรรมการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ทํานุบํารุงและส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมของท้องถิ่น
อย่างน้อยปีละ 3 กิจกรรม  

   7.5 คณาจารย์มีคุณวุฒิและตําแหน่งทางวิชาการ เพ่ิมขึ้นอย่างน้อยร้อยละ 5 ในแต่ละปี 
และมีโอกาสเข้าศึกษาอบรมเพ่ิมพูนประสบการณ์อย่างน้อยร้อยละ 80 และผ่านการศึกษาอบรมจน
สามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือการวิจัยและพัฒนาการเรียนการสอนได้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80  

   7.6 มีสาขาวิชาที่มีความเป็นเลิศทางวิชาการ 
 
2.2 แนวคิดและทฤษฏี 
 

2.2.1 ห้องเรียนเสมือนจริง  
กระบวนทัศน์ของการจัดการศึกษาในปัจจุบันได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างย่ิง

ในยุคแห่งความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและสารสนเทศ ที่ทําให้กระบวนทัศน์หรือรูปแบบของการจัด
การศึกษาในแต่ละแห่งได้มีการพัฒนาก้าวรุดหน้าไปอย่างรวดเร็ว สิ่งที่เกิดข้ึนกับการจัดการศึกษาหาก
นับย้อนอดีตไปไม่ถึงสิบปีน้ัน จะถูกกระแสคลื่นแห่งความเปลี่ยนแปลงซัดหายและมีนวัตกรรมใหม่ ๆ
เกิดขึ้นอยู่เสมอในสังคมแห่งการศึกษาเรียนรู้ที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน เป็นสังคมแห่งโลกในยุคดิจิตอล       
(Digital Age) ภายใต้อิทธิพลของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ยุคที่มีพัฒนาการก้าวรุดหน้าอย่างรวดเร็ว 

กระบวนทัศน์หรือรูปแบบของการจัดการศึกษาเรียนรู้ภายใต้อิทธิพลแห่งเทคโนโลยีและ
ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ที่เกิดขึ้นน้ัน ส่งผลต่อการคิดค้นและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา
หรือการเรียนการสอนใหม่ ๆ อยู่ตลอดเวลา มีการศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนาโมเดล (Model) ทางการ
เรียนรู้ในหลากหลายรูปแบบ ทั้งน้ีเพ่ือก่อให้เกิดการพัฒนาและสร้างประสิทธิภาพของการจัด
การศึกษาให้เกิดคุณประโยชน์สูงสุด สนองต่อความต้องการทางการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกกลุ่ม ทุกเพศ
ทุกวัย และประการสําคัญคือการจัดการศึกษาเพ่ือสนองต่อความแตกต่างของเอกัตบุคคล 
(Individualized) ที่จะต้องมีโอกาสท่ีดีที่สุดในการเข้าถึงการศึกษาอย่างเท่าเทียมกัน และเรียนรู้ได้ทุก
เวลาและทุกหนแห่งเท่าที่โอกาสจะเอ้ืออานวยเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ของแต่ละคนน่ันเอง 

ปัจจุบันมีการเรียนด้วยวิธีการใหม่ ๆ มากมาย แต่การเรียนในห้องเรียนเพียงอย่างเดียวก็ยัง
ไม่เป็นการเพียงพอต่อการเรียนการสอนของนักศึกษา ในปัจจุบัน ความเจริญด้านเทคโนโลยีสื่อสารมี
ความเจริญมาก โดยเฉพาะด้านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถติดต่อสื่อสารระยะทางไกล ๆ ได้ 
สามารถถ่ายทอดข้อมูลตัวอักษร ภาพกราฟิก เสียงหรือแม้แต่วีดิทัศน์ ทั้งแบบประสานเวลา 
(Synchronous) หรือไม่ประสานเวลา (Asynchronous)  หรืออาจกล่าวได้ว่าเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ทางานตลอดเวลาและไม่มีการปิดก้ัน การเข้าถึงข้อมูลไม่ว่าจะอยู่จุดใดของโลกและมีการเช่ือมโยง
แหล่งความรู้มากมายไว้ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงเป็นขุมความรู้อันมหาศาลท่ีสามารถนํามาใช้เป็น
แหล่งความรู้ในช้ันเรียนได้ 

วิวัฒนาการทางด้านการเรียนที่เปลี่ยนแปลงไป ประกอบกับความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี
ในด้านต่าง ๆ สามารถผนวกเทคโนโลยีต่าง ๆ รวมเข้าด้วยกัน เพ่ือทําให้การเรียนการสอนเป็นไปได้
อย่างสะดวกรวดเร็ว ทุกสถานที่ทุกเวลาทุกโอกาส ทําให้มีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงเกิดขึ้น การใช้ห้องเรียนเสมือนจริงจึงเป็นการจัดสภาพเสมือนให้เกิดขึ้นโดยใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารด้วยอินเทอร์เน็ตสร้างสภาวะเสมือนข้ึนมาซึ่งจะประกอบไป
ด้วย ผู้เรียนผู้สอน และสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริง การออกแบบการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เรียนการสอนจึงต้องบูรณาการเทคโนโลยี เข้ากับวิธีการสอนหรือเทคนิคการสอนท่ีเหมาะสม ซึ่ง
ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลสามารถเข้าเรียนได้และมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันเองหรือมีปฏิสัมพันธ์ต่อผู้สอนโดยตรง
ได้ จากเครื่องมือที่ถูกออกแบบในการจัดการระบบการเรียนการสอน เป็นรูปแบบการเรียนรูปแบบ
หน่ึงที่สอดคล้องกับนโยบายในการขยายโอกาสทางการศึกษาซึ่งให้ผู้ที่อยู่ห่างไกลสามารถเข้ามาศึกษา
ได้อย่างไรขีดจากัด ด้วยการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ดังน้ันการเรียนการสอนทางไกลจึงสามารถนําเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้เพ่ือเป็น แหล่ง
ความรู้ การติดต่อสื่อสารหรือการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนได้ แม้จะอยู่ห่างไกลกัน การ
เรียนผ่านเครือข่าย ทําให้ผู้เรียนสามารถศึกษาและเรียนรู้ได้ตลอดเวลาจากแหล่งต่าง ๆ ทั่วโลก
สะดวก รวดเร็วและทันสมัยมีการเปลี่ยนแปลงและเช่ือมโยงเป็นเครือข่าย ทําให้ผู้เรียนสามารถนํา
ความรู้จากแหล่งต่าง ๆ มาบูรณาการเข้าด้วยกันได้ การเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในห้องเรียน
เสมือนจริง จึงเป็นแนวทางที่นําสนใจจะได้นํามาใช้ในการแก้ปัญหาจากการเรียนการสอน 
      2.2.1.1 ความหมายของห้องเรียนเสมือน 

     ห้องเรียนเสมือนจริง มีช่ือเรียกในภาษาอังกฤษแตกต่างกัน ได้แก่ Virtual Classroom, 
Virtual Campus, Cyber Classroom, Cyber Campus, Online Course และ Online Campus 
เป็นต้นความหมายของห้องเรียนเสมือนน้ันได้มีผู้ให้ความหมายไว้ทั้งต่างประเทศและในประเทศดังน้ี 

      ห้องเรียนเสมือนจริง คือ ห้องเรียนที่ไมม่ีข้อจํากัดในด้านเวลาและสถานที่ น่ันคือใครจะ
เรียนเวลาใด และเรียนจากที่ไหนก็ได้ทั้งสิ้น ในห้องเรียนเสมือนน้ันไม่ว่าจะเป็นห้องที่ใช้ในการทำการ
เรียนการสอน ห้องทดลอง ห้องสมุด และหอ้งพบปะสนทนา ซึ่งอาจอยู่ในห้องนอนหรือที่ใดในบ้าน 
หรือที่ทํางานหลังเวลาเลิกงานก็ได้ สุรพล บันลือ (2550 ) 

     Van Dusen (1997) ห้องเรียนเสมือนจริง เป็นคําอุปมาอุปไมยสําหรับสภาพแวดล้อม
การเรียนการสอนด้วยอิเล็กทรอนิกส์ และการวิจัยที่สร้างขึ้นจากการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยี
สารสนเทศ กับเทคโนโลยีการสอนเข้าด้วยกัน  

     คําว่าเสมือน (Virtual) หมายถึงการสมมุติหรือจินตนาการ โรงเรียนเสมือนไม่ต้องมีโครง
ร่างทางกายภาพ เช่น อาคารเรียน ห้องเรียน สํานักงาน ห้องอ่านหนังสือ และห้องสมุด แต่สามารถทํา
หน้าที่ต่าง ๆ ที่โรงเรียนธรรมดาจะพึงทําได้ โรงเรียนเสมือนเป็นระบบสารสนเทศท่ีสามารถดูแล
ภาระหน้าที่ต่าง ๆ ของโรงเรียนโดยไม่จําเป็นต้องใช้ส่วนประกอบทางกายภาพเหมือนโรงเรียน
ธรรมดา ซึ่งดําเนินการเกือบทั้งหมดด้วยคน โรงเรียนเสมอืนควรมีความจํากัดในการสือ่สารระหว่าง
บุคคลน้อยที่สดุ การสื่อสารควรกระทําโดยไม่มีข้อจํากัดในด้านเวลาและสถานที่ (Paulsen, 1987) 
ห้องเรียนเสมือนจริง คือห้องเรียนที่มีสภาพแวดล้อมที่จําเป็น และมคีุณภาพ เช่นเดียวกับห้องเรียน
จริงทุกประการ แต่ไม่มีอาคาร สถานที ่และไม่มีการพบหน้ากัน (face to face cotact) (The 
Virtual Campus, 1998) 

     Michigan State Virtual University (1998) สหรัฐอเมริกาได้ให้ความหมายของ
ห้องเรียนเสมือนจริง ว่าหมายถึงหลักสูตร และรายวิชาที่สอนผ่านอินเทอร์เน็ต และเสรมิด้วยสื่อ
เทคโนโลยี อ่ืน ๆ ที่ทําใหห้้องเรียนมิชิแกนสเตท สามารถสอนได้โดยไม่ถูกจากัดด้วยเวลา และสถานที่
เหมือนห้องเรียนปกติ ห้องเรียนเสมือนจริงได้รับการออกแบบเพ่ือสนองความต้องการการเรียนใน
เวลา และสถานที่ที่สะดวกทีสุ่ด (MSU Virtual University, 1999) 

     ครรชิต มาลัยวงศ์ (2540) ได้กล่าวถึง ความหมายของห้องเรียนเสมือนจริงว่า หมายถึง 
การเรียนการสอนที่ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่เช่ือมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียน เข้าไว้กับ
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เคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเครือข่าย (File server) และเครื่องคอมพิวเตอร์ผู้ให้บริการเว็บ 
(Web server) อาจเป็นการเช่ือมโยงระยะใกล้หรือระยะไกลผ่านทางระบบการสื่อสาร และ
อินเทอร์เน็ตด้วยกระบวนการสอนผู้สอนจะออกแบบระบบการเรียนการสอนไว้โดยกําหนดกิจกรรม
การเรียนการสอน สื่อต่าง ๆ นําเสนอผ่านเว็บไซต์ประจําวิชาจัดสร้างเว็บเพจในแต่ละสว่นให้สมบูรณ์
ผู้เรียนจะเข้าสูเ่ว็บไซต์ประจาวิชาและดําเนินการเรียนไปตามระบบการเรียนที่ผู้สอนออกแบบไว้ใน
ระบบเครือข่ายมีการจําลองสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ในลักษณะเป็นห้องเรียนเสมือนจริง 

     บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนจําลองแบบที่เสมือนเป็น
นวัตกรรมทางการศึกษาที่สถาบันการศึกษาต่าง ๆ ทั่วโลกกําลังให้ความสนใจ และจะขยายตัวมากขึ้น
ในศตวรรษที่ 21 การเรียนการสอนในระบบน้ีอาศัยสื่ออิเล็กทรอนิกส์โทรคมนาคมและเครือข่าย
คอมพิวเตอร์เป็นหลักท่ีเรียกว่า Virtual Classroom หรือ Virtual Campus บ้างจนกระทั่งเรียกว่า
Virtual University ก็มี นับว่าเป็นการพัฒนาการบริหารการศึกษาทางไกลชนิดที่เรียกว่าเคาะประตู
บ้านกันจริง ๆ เป็นโฉมหน้าใหม่ของสถาบันการศึกษาในโลกยุคไร้พรมแดน กล่าวคือผู้เรียนจะเรียนที่
ไหนก็ได้ จะเป็นที่บ้าน หรือทีท่ํางาน โดยไม่ต้องไปน่ังเรียนในห้องเรียนจริง ๆ ทําให้ประหยัดเวลา             
ค่าเดินทาง และค่าใช้จ่ายอ่ืน ๆ ได้มาก 

     มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (2543) กลา่วว่าห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) 
เป็นการเรียนการสอนที่จะต้องมีการนัดเวลา นัดสถานที่ นัดผู้เรียนและผูส้อน เพ่ือให้เกิดการเรียนการ
สอนมีการกําหนดตารางเวลาหรือตารางสอนผู้เรียนไม่ต้องเดินทางแต่เรียกผ่านเครือข่ายตาม
กําหนดเวลาเพ่ือเข้าห้องเรียนและเรียน ได้แม้จะอยู่ที่ใดในโลก 

     รุจโรจน์ แก้วอุไร (2543) กล่าวไว้ว่าห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) เป็นการ
จัดการเรียนการสอนทางไกลเต็มรูปแบบ โดยมีองค์ประกอบครบ ได้แก่ ตัวผู้เรียน ผู้สอน และเพ่ือน
ร่วมช้ัน เข้าสู่กระบวนการเรียนการสอนพร้อม ๆ กัน มีสื่อการสอนท้ังภาพและเสียง ผู้เรียนสามารถ
ร่วมกิจกรรมกลุ่มหรือตอบโต้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้สอนหรือกับเพ่ือนร่วมช้ันได้เต็มที่ (คล้าย
กับ Chat Room) ส่วนผู้สอนสามารถต้ังโปรแกรมติดตามพัฒนาการ ประเมินผลการเรียนรวมทั้ง
ประสิทธิภาพของหลักสูตรได้ ทั้งน้ีไม่จํากัดเร่ืองสถานที่ แต่ผู้เรียนในช้ันและผู้สอนจะต้องนัดเวลา
เรียนอย่างพร้อมเพรียง  

     ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544) ได้กล่าวว่า ห้องเรียนเสมือนจริง เป็นการจัดสิ่งแวดล้อม
ทางการศึกษาที่เสมือนกับการเรียนในช้ันเรียน ลักษณะเป็นโปรแกรมที่สร้างเลียนแบบสิ่งแวดล้อมใน
การเรียนการสอน ซึ่งสนับสนุนการเรียนการสอน และสามารถเข้ากลุ่มกันได้ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน 
และผู้สอนจะเป็นศูนย์กลางข้อมูลและบทเรียน ซึ่งผู้เรียนสามารถที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้ทาง
คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์ ซึ่งอาจจะเห็นหน้ากันทางหน้าจอ และพูดคุยกันได้ 

     มนตรี แย้มกสิกร (2545) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนเสมือนจริงไว้ดังน้ี คือสถานที่ที่มี
บุคคลกลุ่มหน่ึงที่ต้องการแสวงหาความรู้เข้ามาอยู่ร่วมกันเพ่ือเรียนรู้ตามแนวทางการจัดการเรียนการ
สอนที่กําหนด (Instruction) ไว้โดยมีครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ การพัฒนานวัตกรรมห้องเรียนเสมือน
จริง (Virtual Classroom) ขึ้นมา ก็ด้วยการท่ีนักการศึกษามองเห็นว่าไม่ควรจํากัดการเรียนรู้เฉพาะ
ครูผู้เรียน และความรู้ที่กําหนดให้เท่าน้ัน เพราะในชีวิตจริงน้ันเมื่อผู้เรียนจบการศึกษาทั่วไปจะต้อง
เผชิญกับสิ่งต่าง ๆ ที่หลากหลายนอกเหนือจากการเรียนในห้องเรียน นอกจากน้ันการสนับสนุนให้
ผู้เรียนเป็นบุคคลที่มีนิสัยการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life Long Learning) มากกว่าที่จะเป็นบุคคลที่
การศึกษาสร้างมาเพ่ือให้สามารถดารงตนอยู่ได้ในสังคมเท่าน้ัน 
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     สิ่งที่มีความแตกต่างอย่างหนึ่งของการเรียนภายใต้สภาพแวดล้อมทั้งแบบห้องเรียน
เสมือนจริงและห้องเรียนปกติก็คือห้องเรียนปกติ (Traditional Classroom) ปฏิสัมพันธ์ส่วนมากจะ
เป็นการพูดและการฟังและอาจจะมีบางส่วนที่เป็นการเขียนและการอ่านจากกระดานดําหรือจาก
ข้อเขียนส่วนห้องเรียนเสมือนปฏิสัมพันธ์เกือบทั้งหมดจะเป็นการพิมพ์และการอ่านจากหน้า
จอคอมพิวเตอร์ซึ่งอาจจะรวมถึงการใช้วัสดุสิ่งพิมพ์ เช่น ตํารา รวมไปถึงการพบปะประชุมร่วมกันหรือ
การติดต่อ พูดคุยกันทางโทรศัพท์หรือการใช้วีดิทัศน์ ซึ่งเครือข่ายคอมพิวเตอร์ระบบสื่อประสมจะถูก
นํามาผนวกเข้ากับระบบห้องเรียนเสมือนจริงอันจะทําให้การเรียนการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงมี
ศักยภาพทัดเทียม หรือดีกว่าห้องเรียนปกติ เน่ืองจากห้องเรียนเสมือนจริงเป็นการใช้ระบบสื่อสารด้วย
คอมพิวเตอร์ (Computer-Mediated Communication : cmc system) เป็นสื่อกลางมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนโดยพ้ืนฐานทั่วไปจะเป็นการสื่อสารแบบต่างเวลา (Asynchronous) โดย
ระบบคอมพิวเตอร์จะเก็บข้อมูลที่สื่อสารไว้สําหรับผู้ที่เข้ามามีส่วนร่วมในห้องเรียนเสมือนจริงแต่ละคน
น้ันหมายความว่า สมาชิกแต่ละคนของช้ันเรียนไม่จําเป็นต้องมาอยู่ในเวลาเดียวกันหรือสถานที่
เดียวกันแต่ทุกคนอาจจะพบกันได้โดยบังเอิญ หรือโดยการนัดหมายหรือโดยการกําหนดตาราง ใน
ประเด็นน้ีจึงทําให้ผู้เรียนสามารถมีอิสระทั้งในเชิงสถานที่เรียนและเวลาเรียนแต่ผู้เรียนสามารถที่จะ
เลือกสถานที่เรียนได้เวลาใดก็ได้ตามความสะดวกของแต่ละคนจากจังหวะเวลาของการมีปฏิสัมพันธ์ที่
จะต้องใช้เวลามาข้ึนดูเสมือนว่าการใช้การปฏิสัมพันธ์แบบภาวะต่างเวลาจะเป็นจุดอ่อนไม่ทันใจแต่ถ้า
พิจารณาในประเด็นที่ว่า การท่ีสามารถเลือกเวลาตอบสนองกลับได้น้ันเป็นปัจจัยสําคัญที่ทําให้เกิด
สภาพแวดล้อมในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ กันเพราะผู้เรียนแต่ละคนสามารถมีส่วน
ช่วยเหลือสนับสนุนกัน ได้ด้วยเวลาและสถานที่ที่ไม่ผูกมัดจนเกินไปช่วยกันได้ตามความก้าวหน้าของ
แต่ละคนอันเป็นสิ่งที่มีความสะดวกสบายสาหรับผู้เรียนแต่ละคน 

     ปรัชญนันท์ นิลสุข (2548) กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนจริงไว้ดังน้ี การเรียนการสอนทาง
อินเทอร์เน็ต ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) ซึ่งหมายถึง
การเรียนการสอนที่ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่เช่ือมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเข้าไว้กับ
คอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเครือข่าย (File Server) และเคร่ืองคอมพิวเตอร์ผู้ให้บริการเว็บ (WEB 
Server) อาจเป็นการเช่ือมโยงระยะใกล้หรือ เช่ือมโยงระยะไกล ผ่านทางระบบการสื่อสารและ
อินเทอร์เน็ตด้วย กระบวนการสอนผู้สอนจะออกแบบระบบการสอนไว้ โดยกําหนดกิจกรรมการเรียน
การสอน สื่อต่าง ๆ โดยนําเสนอผ่านเว็บไซต์ประจําวิชาจัดสร้างเว็บเพจในแต่ละส่วนให้สมบูรณ์ 
ผู้เรียนจะเข้าสู่เว็บไซต์ประจําวิชาและดําเนินการเรียนไปตามระบบการเรียนที่ผู้สอนออกแบบไว้
ผู้เรียนจะต้องส่งงาน ทําการบ้านตามท่ีได้รับมอบหมาย ตามกําหนดเวลา ในระบบเครือข่าย มีการ
จําลองสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ในลักษณะเป็นห้องเรียนเสมือนจริงคล้ายกับห้องเรียนที่ผู้สอนสามารถ
ติดตามพฤติกรรมการเรียนได้ การสร้างห้องเรียนเสมือนจริงจะต้องสร้างเว็บไซต์ หมายถึง กลุ่มของ   
เว็บเพจ ที่เป็นวิชาเดียวกัน ได้รับการออกแบบมาเพ่ือนําเสนอเน้ือหาบทเรียน และกิจกรรมต่าง ๆ 
เว็บไซต์หน่ึง ๆ จะเสนอเว็บเพจ หมายถึงหน้าเอกสารในระบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ซึ่งสร้าง
ด้วยคําสั่งภาษา HTML (Hypertext Markup Language) สามารถแสดงข้อมูลรูปแบบตัวอักษร ภาพ 
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และผู้เรียนสามารถร่วมกิจกรรมกลุ่มหรือตอบโต้แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผู้สอนหรือกับเพ่ือนร่วมช้ันได้เต็มที่ 
      Turoff (1995) กล่าวถึง ห้องเรียนเสมือนจริง ว่าเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน
ที่ต้ังขึ้นภายใต้ระบบการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งเป็น
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กระบวนการที่เน้นความสําคัญของกลุ่มที่จะร่วมมือทากิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้เรียนด้วยกันและหรือ
ผู้สอน จะได้รับความรู้ใหม่ ๆ จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูลลักษณะ
เด่นของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ก็คือ ความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของห้องเรียนปกติมา
ใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยอาศัยความสามารถต่าง ๆ ของ
อินเทอร์เน็ต โดยมีส่วนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เน้ือหาในหลักสูตรรายช่ือแหล่งเน้ือหาเสริม 
กิจกรรมระหว่าง ผู้เรียนผู้สอนคําแนะนําและการให้ผลป้อนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย 
การเรียนแบบร่วมมือ รวมทั้งการสื่อสารระหว่างกัน การเรียนรูปแบบน้ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับ
ประโยชน์จากการเรียนโดยไม่มีข่อจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 
      ดังน้ันสรุปได้ว่าห้องเรียนเสมือนจริง หมายถึง การเรียนการสอนที่กระทําผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเข้าไว้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการ
เครือข่าย และคอมพิวเตอร์ผู้ให้บริการเว็บ เป็นการเรียนการสอนที่จะมีการนัดเวลาหรือไม่นัดเวลาก็
ได้ และนัดสถานที่ นัดตัวบุคคล เพ่ือให้เกิดการเรียนการสอน มีการกําหนดตารางเวลาหรือตารางสอน
เข้าสู่กระบวนการเรียนการสอนพร้อม ๆ กันหรือไม่พร้อมกัน มีการใช้สื่อการสอนทั้งภาพและเสียง 
ผู้เรียนสามารถร่วมกิจกรรมกลุ่มหรือตอบโต้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้สอนหรือกับเพ่ือนร่วมช้ันได้
เต็มที่ ส่วนผู้สอนสามารถต้ังโปรแกรมติดตามพัฒนาการประเมินผลการเรียนรวมท้ังประสิทธิภาพของ
หลักสูตรได้ ทั้งน้ี ไม่จํากัดเรื่องสถานที่ เวลา ของผู้เรียนในช้ันและผู้สอน 
        2.2.1.2 ลักษณะของห้องเรียนเสมือนจริง มีดังน้ี   

     อุทัย ภิรมย์รื่น (2540) ได้จําแนกการเรียนในห้องเรียนเสมือนจริง ในปัจจุบันน้ีมีอยู่           
2 ลักษณะ คือ 

1) การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดาแต่มีการถ่ายทอดสดภาพและเสียง 
เก่ียวกับบทเรียน โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งเรียกว่าออนไลน์ไปยัง
ผู้เรียนที่อยู่นอกห้องเรียน ผู้เรียนก็สามารถรับฟังติดตามบทเรียนและตัวผู้สอนจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ของตัวเองและยังโต้ตอบกับอาจารย์ผู้สอนหรือเพ่ือนผู้เรียนในช้ันเรียนก็ได้ ห้องเรียนแบบน้ียังอาศัย
สิ่งแวดล้อมทางกายภาพที่เป็นจริงซึ่งเรียกว่า Physical Education Environment 

2) การจัดห้องเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างภาพเสมือน ที่เรียกว่า Virtual  
Reality โดยใช้สื่อที่เป็นตัวหนังสือ (Text Based) หรือภาพกราฟิก (Graphical Based) ส่งบทเรียน
ไปยังผู้เรียน โดยผู้นําระบบโทรคมนาคมและคอมพิวเตอร์ ห้องเรียนลักษณะน้ีเรียกว่า Virtual 
Education Environment ซึ่งเป็นห้องเรียนเสมือนจริงที่แท้จริง 

     ในบางมหาวิทยาลัยก็ใช้ร่วมกัน คือ มีทั้งแบบที่เป็นห้องเรียนจริง และห้องเรียนเสมือน
จริงการเรียนการสอนก็ผ่านทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมโยงกันอยู่ทั่วโลก เช่น อินเทอร์เน็ต 
ขณะน้ีได้ผู้พยายามจัดต้ังมหาวิทยาลัยเสมือนจริงขึ้นแล้ว โดยเช่ือมโยงสิ่งต่าง ๆ ที่ให้บริการด้านการ
เรียน การสอนทางไกล แบบห้องเรียนเสมือนจริงต่าง ๆ เข้าด้วยกัน และจัดบริเวณอาคาร สถานที่
ห้องเรียน ห้องสมุด ภาควิชาต่าง ๆ ศูนย์บริการ ตลอดจนคณาจารย์ ผู้เรียน กิจกรรมทุกอย่างเสมือน
เป็นชุมชนวิชาการจริง ๆ แต่ข้อมูลเหล่าน้ีจะอยู่ที่ศูนย์คอมพิวเตอร์ของแต่ละแห่งผู้ประสงค์จะเข้าร่วม
ในการเปิดบริการก็จะต้องจองเน้ือที่และเขียนโปรแกรมใส่ข้อมูลเข้าไว้เมื่อผู้เรียนติดต่อเข้ามา 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็จะแสดงภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และสามารถโต้ตอบได้เสมือนหน่ึงเป็น
มหาวิทยาลัยจริง ๆ การติดต่อกับมหาวิทยาลัยเสมือนทําได้ดังน้ี 
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1) บทเรียนและแบบฝึกหัดต่าง ๆ อาจจะสง่ให้ผู้เรียนในรูปวีดิทัศน์ หรือวีดิทัศน์ผสม 
กับห้องเรียนเสมือนจริง หรือซีดีรอมที่มสีื่อประสมทั้งภาพ เสียง การเคลือ่นไหว โดยผ่านระบบ
สัญญาณเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ดาวเทียม โทรทัศน์ โทรสาร หรือทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ตาม
ความต้องการของผู้เรียน 

2) ผู้เรียนจะติดต่อสื่อสารกับอาจารย์ผู้สอนได้ โดยตรงในขณะสอนก็ได้หาก เป็นการ 
เรียนออนไลน์ ซึ่งจะเป็นแบบของการสื่อสารสองทาง (Two-ways communication) ที่โต้ตอบโดย
ทันทีทันใดระห่างผู้เรียนและผู้สอนหรือระหว่างผู้เรียนด้วยกัน (Synchronous Interaction) เช่น 
การ Chat หรอือาจใช้การโต้ตอบแบบไม่ทันทีทันใด (Asynchronous Interaction) เช่น การใช้
จดหมายอิเล็กทรอนิกส์และการใช้เว็บบอร์ดเป็นต้น 
  3) การทดสอบทําได้หลายวิธี เช่น ทดสอบแบบออนไลน์ หรือทดสอบโดยผ่านทาง
โทรสาร จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ และทางไปรษณีย์ธรรมดา บางแห่งจะมีผู้จัดสอบโดยผ่านตัวแทนของ
มหาวิทยาลัยในท้องถิ่นที่ผู้เรียนอาศัยอยู่การเรียนทางไกลโดยผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียนวิชาที่ตนสนใจได้ตลอดเวลาในทุกแห่งที่มีการเปิดสอน ไม่ต้องเข้าช้ันเรียนก็
ได้ ในการศึกษาหาความรู้ จึงมีความยืดหยุ่นด้านเวลาและประหยัดคําใช้จ่ายนอกจากน้ี ผู้เรียนยัง
สามารถติดต่อกับอาจารย์ผู้สอนได้โดยตรง สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้เรียนคนอ่ืนซึ่งอยู่
ห่างไกลกันได้ เป็นการเรียนแบบช่วยเหลือซึ่งกันและกันทํางานร่วมกัน (Collaborative Learning) 
อย่างไรก็ตาม การเรียนทางไกลลักษณะน้ีอาจจะขาดความสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า แต่ปัจจุบันน้ีก็มี
กล้องวีดิทัศน์ ที่เช่ือมต่อกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในระบบเครือข่ายก็สามารถทําให้เห็นหน้ากันได้ ดังน้ัน
ปัญหาเร่ืองขาดความสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า ก็หมดไปความสําเร็จและคุณภาพของการเรียนในระบบ
น้ีขึ้นอยู่กับตัวผู้เรียนค่อนข้างมากเพราะจะต้องมีความรับผิดชอบ ต้องบริหารเวลาเพ่ือติดตามบทเรียน
การทํากิจกรรมและการทดสอบ ต้อง ๆ ให้ทันตามกําหนดเวลา จึงจะทําให้การเรียนประสบผลสําเร็จ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
      Sandy (2001) ได้แบ่งจําแนกรูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงไว้ใน
งานวิจัย เร่ือง A Framework for Pedagogical Evaluation of Virtual Learning Environment 
โดยแบ่งเป็น 3 ลักษณะดังน้ี 
  1) Asynchronous Learning เหมาะกับการเรียนแบบเสริมและการเรียนที่ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (Self-Learning) ผู้เรียนจะเรียนวิชาผ่านเว็บ เมื่อไรก็ได้ ในช่วงเวลาที่
เจ้าของหลักสูตรกําหนดการเรียนน้ันจะมีกิจกรรมการอ่านเน้ือหา ค้นคว้า ทําโครง การทํา
แบบทดสอบ และทําการสอบ ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนหรือบทเรียนในรูปของการเรียนการสอน
แบบไม้ประสานเวลา คือ คนละเวลาผู้เรียนอาจต้ังคําถามผ่าน Web Board ผู้สอนก็อาจเข้าไปดู
คําถาม และตอบในช่วงเวลาที่สะดวก หรือผู้เรียนอาจติดต่อกับผู้สอนทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
นอกจากน้ีผู้สอนอาจจะให้การบ้านหรือข้อมูลเพ่ิมเติมแก่ผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนเห็นข้อมูลภายหลังจากที่
ผู้สอนประกาศและระหว่างที่ผู้เรียนเรียนบทเรียนน้ัน ผู้สอนไม่ต้องออนไลน์อยู่กับระบบ 
  2) Synchronous Learning คือ การสอนเสมือนหน่ึงว่าผู้สอนอยู่ในห้อง อยู่หน้าช้ัน
เรียนแต่ผู้เรียนอยู่กระจายทั่วไป โดยผู้เรียนแต่ละคนมีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่ต่ออยู่กับ
อินเทอร์เน็ตและลงทะเบียนวิชาน้ัน ผู้สอนจะทําการสอนโดยมีการติดตามการเรียนของผู้เรียนหรือ
ผู้สอนสามารถระบุหน้าที่เรียน ผู้สอนสามารถติดต่อกับผู้เรียนทันทีผ่าน Chat, Message, IP Phone 
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หรือ IP Video การสอนน้ันผู้เรียนต้องระบุเวลาที่ทั้งผู้สอนและผู้เรียนต้องออนไลน์ มาพบกันที่
ห้องเรียนเสมือนจริง 
  3) Collaborative Learning การสอนแบบร่วมมือน้ันยากขึ้น จะต้องมีซอฟต์แวร์
เฉพาะที่ทุกคนใช้ร่วมกันได้ เช่น เว็บบอร์ดหรือซอฟต์แวร์ที่ทํางานเสมือน เพ่ือสื่อให้เป็นกลไกทําให้
ผู้เรียนกับผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ในการทํางานร่วมกันและเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือนําไปสู่จุดหมายของบทเรียน 
การเรียนแบบร่วมมือจะเป็นการเรียนแบบประสานเวลาผสมกับการใช้เคร่ืองมือระดับที่สูงข้ึน 
      สรุปได้ว่ารูปแบบของการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง แบ่งเป็น 

1) การเรียนการสอนแบบไม้ประสานเวลา 
2) การเรียนการสอนแบบประสานเวลา 
3) การเรียนการสอนแบบร่วมกัน 

     ชัยรัตน์ ไชยพจน์พานิช (2546) ได้แบ่งลักษณะ การทาํงานของห้องเรียนเสมือนจริงเป็น             
2 ส่วน ดังน้ี คอื 

1) ส่วนจัดการเน้ือหา ประกอบด้วย เคร่ืองมือที่ใช้ในการสร้างบทเรียน และ 
ซอฟท์แวร์ที่ใช้แสดงบทเรียน 

2) ส่วนบริหารจัดการการเรียนการสอน เป็นซอฟท์แวร์บริหารจัดการรายวิชาที่ 
รวบรวมเคร่ืองมือ ซึ่งออกแบบไว้เพ่ืออานวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานในการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์ 
       Thompson (1996) ได้แบ่งห้องเรียนเสมือนจริง ออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่  

     รูปแบบแรกเป็นความร่วมมือ ระหว่างสถาบันอุดมศึกษาต่าง ๆ โดยห้องเรียนเสมือนจริง
จะเป็นตัวกลางเช่ือมต่อระหว่างห้องเรียน และวิทยาลัยในภูมิภาคต่าง ๆ ที่ร่วมมือกันก ่อต้ังโดยแบ่งใช้
ทรัพยากรที่สถาบันการศึกษาแต่ละแห่งที่มีอยู่ และมีข้อตกลงร่วมกันที่จะรับรองผลการเรียนของ
สถาบันการศึกษาที่เป็นสมาชิก นักศึกษาที่เข้าเรียนในห้องเรียนเสมือนจริงรูปแบบน้ี สามารถเลือก
เรียนหลักสูตรของห้องเรียนใดก็ได้ที่เป็นสมาชิก และสามารถเทียบโอนรายวิชากันได้ ตัวอย่างเช่น 
ห้องเรียนเสมือนจริงแคลิฟอร์เนียและห้องเรียนเสมือนไคลด์เป็นต้น 

     ห้องเรียนเสมือนจริงรูปแบบที่สอง เป็นห้องเรียนที่หน่วยงานที่มีอํานาจในการให้ปริญญา
ใหม่เป็นผู้จัดต้ังข้ึน โดยปกติจะทางานร่วมกับห้องเรียนที่มีอยู่แล้ว ห้องเรียนรูปแบบนี้จะทําหน้าที่เป็น
ธนาคารหน่วยกิต มีพ้ืนที่สําหรับเก็บสะสมหน่วยกิตของนักศึกษาท่ีเรียนจากสถาบันต่าง ๆ และ
นับเป็นหน่วยกิต ของหลักสูตรปริญญาของห้องเรียนเสมือนจริง ตัวอย่างห้องเรียนเสมือนในรูปแบบนี้ 
เช่น ห้องเรียนเสมือนของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีแห่งชาติ (National Technological University: 
NTU) และห้องเรียนเสมือนแห่งมหาวิทยาลัยฟินิกส์ (The University of Phoenix) เป็นต้น 

     ลักษณะของห้องเรียนเสมือนจริง อาจเป็นไปในลักษณะที่เสมือนในทางกายภาพที่พบได้
ในคอมพิวเตอร์ หรืออาจไม่มีลักษณะเสมือนห้องเรียนจริง ๆ เลยก็ได้ เพียงแต่สิ่งเดียวที่ห้องเรียน
เสมือนจริงไม่ว่ารูปแบบใดหรือมีลักษณะเหมือนหรือไม่ ไม่ใช้ประเด็นสําคัญสิ่งที่สําคัญคือห้องเรียน
เสมือนจริงจะต้องมีผู้เรียน ผู้สอนหรือครู  และต้องมีสังคมหรือกลุ่มเพ่ือนที่เรียนด้วยกันโดยใช้
ศักยภาพของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทําให้เกิดสภาพหรือ
กิจกรรมการเรียนการสอนดําเนินไปได้ 

     ในส่วนของวิธีการใช้ห้องเรียนเสมือนจริงที่นําเข้ามาใช้กับการเรียนการสอนทางไกล 
พบว่าถูกนํามาใช้ในลักษณะของเป็นสื่อหลักมากที่สุด เน่ืองจากเป็นสื่อการเรียนการสอนทางไกลและ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เป็นการให้ความรู้กับบุคคลหรือผู้ที่อยู่ในวัยทํางานเพ่ือนําความรู้มาใช้กับการทํางาน การท่ีผู้ที่อยู่ในวัย
ทํางานจะเข้ามาเข้าช้ันเรียนน้ันทําให้เกิดความลําบากและยุ่งยากต่อการพัฒนาตัวเอง ดังน้ันห้องเรียน
เสมือนจริง จึงเป็นการเพ่ิมและขยายโอกาสทางการศึกษาให้กับบุคคลที่อยู่ทางไกลและมีภาระงานการ
เรียนที่อยู่ในลักษณะของสื่อหลักเน่ืองจากลักษณะของเน้ือหาเป็นทักษะหรือหลักการเพ่ือที่จะนาไปใช้
กับการทํางานหรือการเรียนเพ่ือให้ได้วุฒิการศึกษา ผู้เรียนเป็นกลุ่มที่มีวุฒิภาวะและความรับผิดชอบ
ในระดับที่สูง สามารถที่จะศึกษาและเรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้ นอกจากการใช้เป็นลักษณะของการเรียน
ด้วยสื่อหลักแล้วการเรียนในลักษณะของการใช้เป็นสื่อเสริมยังพบว่ามีการใช้มากกับการศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษา คือใช้เสริมกับการเรียนตามปกติในช้ันเรียน สื่อประเภทอ่ืน ๆ เป็นลักษณะการ
นํามาใช้หรือศึกษาความเป็นไปได้ ตลอดจนหาคุณภาพที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนในพ้ืนที่หรือ
ในบริบทขององค์กรหรือหน่วยงานน้ัน ๆ 

     งานวิจัยที่สืบค้นพบว่า งานวิจยัที่ได้ทําการศกึษาห้องเรียนเสมือนจริง ในรูปแบบ 3 ลักษณะ คอื 
 1) งานวิจัยประเภทศึกษาสภาพการนําห้องเรียนเสมือนจริงไปใช้ 

2) งานวิจัยประเภทศึกษารูปแบบการใช้ห้องเรียนเสมือนจริง 
3) ศึกษาสภาพความต้องการในการจัดต้ังและมาตรฐานของห้องเรียนเสมือนจริง 

      พบว่างานวิจัยที่ได้ศึกษาเป็นงานวิจัยประเภทการนําห้องเรียนเสมือนจริงไปใช้ มีอยู่ใน
ระดับสูงไม่แตกต่างกับงานวิจัยประเภทศึกษารูปแบบการใช้หรือการนําห้องเรียนเสมือนจริงไปใช้ส่วน
งานวิจัยประเภทศึกษาสภาพความต้องการในการจัดต้ังและมาตรฐานของห้องเรียนเสมือนจริงมีพบ
เป็นส่วนน้อย และมีอยู่ในช่วงต้ังแต่ปี 2000 เป็นต้นมา งานวิจัยในรูปแบบเพ่ือนําไปใช้ เดิมห้องเรียน
เสมือนจริงเองไม่ใช้ของใหม่ เป็นการนําเอาความรู้จากห้องเรียนออกมาสู่การเรียนรู้ในแหล่งอ่ืน ผ่าน
เครือข่ายไปยังกลุ่มเป้าหมายให้ได้และลดช่องว่างของการเรียนรู้ตลอดจนเป็นแนวทางในการศึกษา
ทางไกล ดังน้ันการใช้ห้องเรียนเสมือนจริงรูปแบบใดจะเหมาะสมและส่ือประเภทใดท่ีจะเหมาะสม จึง
เป็นการวิเคราะห์กับบริบทและความสามารถขององค์กรหรือกลุ่มเป้าหมาย ตลอดจนเน้ือหาและ
วิธีการเรียนทั้งหมดน้ีเป็นตัวแปรท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือนทั้งสิ้น 

     2.2.1.3 จุดมุ่งหมายของห้องเรียนเสมือนจริง สามารถสรุปได้ดังน้ี คือ 
     2.2.1.3.1 จุดมุ่งหมายทั่วไปของห้องเรียนเสมือนจริง เพ่ือการกระจายความรู้ 

โดยใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย และเครือข่ายสารสนเทศระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน  เพ่ือเตรียมคนสําหรบั
โลกอิเล็กทรอนิกส์ในวันข้างหน้าและฝึก “การเช่ือมต่อทางปัญญา” ในโครงร่างของสภาพแวดล้อม
เสมือนจริง 

     2.2.1.3.2 จุดมุ่งหมายเฉพาะของห้องเรียนเสมือนจริง ได้แก่ 
       2.2.1.3.2.1 เพ่ือสร้างห้องเรียน 
       2.2.1.3.2.2 เพ่ือออกแบบห้องเรียนสําหรับวันข้างหน้า ที่ผสมผสาน 

ระหว่างการปฏิบัติและทฤษฎีโดยการสนับสนุนการเรียนตลอดชีวิต เน่ืองจากเทคโนโลยีในปัจจุบันมี
ความก้าวหน้ารวดเร็วมาก ผู้เรียนจะต้องปรับความรู้ให้ทันสมัยอยู่เสมอ เพ่ือไม่ให้ตกอยู่ในความล้า
หลัง การเพ่ิมพูนความร่วมมือระหว่างผู้เรียนและผู้สอนการจัดกิจกรรมเชิงปฏิบัติการท่ีผู้สอนจัดให้
การค้นคว้าจากฐานข้อมูลโดยใช้การจําลองสถานการณ์ชีวิตจริงจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในวิชาชีพที่จะ
ปฏิบัติในอนาคต นอกจากน้ัน ยังขยายการเช่ือมต่อทางปัญญาโดยการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและ
ความเช่ียวชาญระหว่างโลกของวิชาการกับโลกของความเป็นจริงในตลาดแรงงาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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     จุดมุ่งหมายของห้องเรียนเสมือนจริงไม่ได้ถูกสร้างมาเพ่ือสร้างความเสมือน ให้กับการ
เรียนการสอน เป็นเพียงการสร้างสภาพ ที่ให้ผู้เรียนผู้สอนได้เข้ามาร่วมกันเรียนรู้ในลักษณะการเรียนที่
ผู้เรียนผู้สอนไม่ได้อยู่ในที่เดียวกันเป็นการเรียนการสอนทางไกลไม่ว่าจะเป็นในประเทศเดียวกันหรือ
ต่างประเทศ ในเวลาเดียวกันหรือต่างเวลากันก็ได้ผู้เรียนจะได้ใช้ห้องเรียนเสมือนในลักษณะของการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกันหรือผู้เรียนกับผู้สอน 

     2.2.1.4 หลักการของห้องเรียนเสมือนจริง ยึดหลักการ 4 ประการ ดังน้ีคือ 
     1) การให้การศึกษาที่ทันเวลาการใช้งาน (Just in Time Education) ห้องเรียน 

เสมือนจริงมีความคล่องตัวและเช่ือมโยงกับแหล่งข้อมูลและแหล่งวิชาการต่าง ๆ  ได้ทั่วโลกจึงเป็น
แหล่งความรู้ที่ทันสมัยตลอดเวลา  สามารถตอบสนองต่อระชาชนได้ในทันที 

     2) การเรียนเป็นการแลกเปลี่ยน (Learning is Exchange)  ในห้องเรียนเสมือน 
จริงจะไม่มีระบบที่มีผู้รู้ทุกเร่ืองคนเดียวแล้วสอนคนอ่ืน ๆ  แต่จะเป็นลักษณะที่ทุกคนเสมอกัน 
แลกเปลี่ยนความรู้กัน 

3) การเรียน คือการแลกเปลี่ยนความรู้และข้อมูลข่าวสาร ไม่ใช่การรับเพียง 
อย่างเดียว หลักการนี้เป็นลักษณะของห้องเรียนเปิดที่ผู้สอน ผู้เรียน และผู้สนใจสามารถพบปะ
แลกเปลี่ยนความรู้กันได้ 

   4) การจัดสภาพแวดล้อมโดยยึดผู้เรียนเป็นสําคัญ  (Environment According  
to User Profile) สภาพแวดล้อมทางการเรียนจะเปลี่ยนรูปไปตามลักษณะของผู้เรียน  ต้ังแต่เริ่ม
ล็อกอินเข้าเรียน ผู้เรียนจะเป็นผู้กําหนดขอบข่ายความสนใจว่าจะเรียนอะไร และในระหว่างเรียนน้ัน
ผู้เรียนจะเป็นผู้ปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อมการเรียนเอง โดยเป็นผู้เลือกเนื้อหาท่ีจะเรียน เลือกปรึกษา
คนท่ีตนเองต้องการ ซึ่งอาจเป็นผู้สอน บุคลกร หรือเพ่ือนผู้เรียนเอง ขณะที่ลงทะเบียนผู้เรียนจะให้ช่ือ 
ที่อยู่ ในอีเมล์ คุณวุฒิในการทางาน ขอบข่ายความสนใจ และประสบการณ์ในการสัมมนาเชิง
ปฏิบัติการเป็นต้น ซึ่งข้อมูลน้ีจะเป็นกุญแจในการติดต่อกับผู้ที่มีความสนใจและคุณลักษณะคล้ายกัน 
 ลักษณะของการจัดห้องเรียนเสมือนจริงเป็นการเน้นที่กระบวนการในการเรียนการสอนโดย
ใช้ห้องเรียนเสมือนเป็นเสมือนช่องทาง หรือเป็นเสมือนห้องเรียนจริงที่ผู้เรียนและผู้สอนมาพบกันใน
ห้องเรียน  ดังนั้นการจัดห้องเรียนเสมือนจึงเป็นการจัดเพ่ือสร้างสภาพการเรียนแบบเสมือนขึ้น 

     2.2.1.5 สิง่ที่ต้องคาํนึงถึงเก่ียวกับห้องเรียนเสมือนจริง  มีดังน้ีคือ 
     1) การมีโอกาสเข้าถึงได้เท่าเทียมกัน (Equitable Access) ผู้เรียนทีเ่รียนผ่าน 

ระบบห้องเรียนเสมือนจริง จะได้รับโอกาสในการเข้าถึงในการเรียนเท่าเทียมกัน 
     2) คุณภาพของข้อมูลข่าวสาร (Information Quality) ข้อมูลข่าวสาร ที่เสนอ 

ผ่านระบบห้องเรียนเสมือนจะถูกจัดเตรียมการล่วงหน้าอย่างพิถีพิถัน ทําให้ได้ข้อมูลทีม่คีุณภาพ 
     3) ผลกระทบต่อสังคมในด้านการศึกษาทางไกล (Social Impact in Distance  

Education) พบว่าการมีห้องเรียนเสมือนจริงเป็นส่วนหน่ึงที่ทําให้เกิดผลกระทบในด้านการพัฒนา
การศึกษา โดยเฉพาะในด้านโอกาสการศึกษาทางไกล 

     4) ผลกระทบทางด้านเสริมสร้างปัญญาในรายวิชาปกติ (Intellectual Impact  
On Conventional Courses) การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างร่วมมือ จะทําใหผู้้เรียนได้มี
โอกาสร่วมกันสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ทําให้เกิดการต่อเติมเสริมสร้างปัญญาซึ่งกันและกัน 

     5) การออกแบบและขีดความสามารถของซอฟท์แวร์ (Software Capability  
and Design) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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     6) ปัจจัยสาํคัญของความสําเร็จในการเรยีนในห้องเรียนเสมือนจริงอยู่ที่ การ 
ออกแบบและระดับความสามารถของซอฟท์แวร์ ว่าสามารถตอบสนองต่อการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้รับประสบการณ์เสมือนมากน้อยเพียงใด  และได้รับประสบการณ์ที่มีคณุค่าต่อการเรียนรู้เพียงใดสิ่ง
ที่จะต้องคํานึงถึงคือการทําให้การเรียนการสอนสามารถดาเนินไปได้อย่างปกติ เสมือนการเรียนใน
ห้องเรียนจริง ๆ คือกระบวนการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านห้องเรียนเสมือน ไม่ว่าจะเป็นการเรียนการ
สอนในรูปแบบใด 
      2.2.1.6 วิธีการสื่อสารและการรับความรู้จากห้องเรียนเสมือนจริง มีวิธีการสื่อสารและ
การค้นคว้าหาความรู้ 6 วิธีใหญ่ ๆ ดังน้ี คือ 

     1) การสนทนาแบบออนไลน์ (Online Chat) 
     2) สิ่งพิมพ์ที่พิมพ์ในห้องสมุดตามหลักสูตรจัดเก็บเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือให้

ผู้เรียนค้นคว้าได้ด้วยตนเอง 
     3) ผนังข่าว (News Wall) เป็นป้ายประกาศแจ้งข่าวต่าง ๆ ในห้องเรียน เช่น กําหนดการ

สัมมนาปฏิบัติการ การประชุม ข่าวสําหรับผู้เรียนใหม ่การติดต่อต่าง ๆ เป็นต้น 
     4) ห้องสมุด เป็นแหล่งค้นหาความรู้ในทุก ๆ ด้านโดยมีฐานข้อมูลที่เช่ือมต่อเครือข่าย

สารสนเทศ และข้อเขียนที่จัดพิมพ์โดยห้องสมุดเอง 
     5) แหล่งคน้คว้าเพ่ิมเติม เป็นแหล่งค้นคว้าที่นอกเหนือจากห้องสมุด เช่น เว็บไซต์ต่างๆ ที่

เก่ียวข้องกับการเรียน หรือเป็นเว็บไซต์เพื่อการฝึกปฏิบัติจริง 
     6) เน้ือที่สาํหรับการส่งการบ้านหรือ ข้อสอบบนเว็บไซต์ซึ่งเป็นส่วนตัวของผู้เรียนแต่ละ

คน เพ่ือให้ผูส้อนสามารถเข้าไปตรวจสอบได้ 
     วิธีการสื่อสารและรับความรู้ของห้องเรียน เป็นการใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์และ

ซอฟต์แวร์ สร้างวิธีการสื่อสารและรับความรู้เช่นเดียวกับการเรียนในห้องเรียนจริง 
     2.2.1.7 การประเมินสําหรับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือนจริง 
     ในการประเมินผลการเรียนรู้สําหรับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือนจริงน้ัน 

จําเป็นต้องเลือกวิธีการให้มีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมของการเรียนที่จัดให้กับผู้เรียน ซึ่งก็จะมี
วิธีการประเมินที่มีวิธีการแตกต่างกันออกไป ในการการประเมินสําหรับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน
เสมือนจริง ควรใช้การประเมินทั้งสองด้านควบคู่กันไปเรียน คือการประเมินกระบวนการเรียน 
(Assessment Process) เป็นวิธีการหน่ึงที่สามารถเลือกใช้ได้ตามความเหมาะสม โดยสามารถใช้ได้ใน
ทุกสภาพแวดล้อมทางการเรียน สําหรับการประเมินอีกลักษณะก็จะใช้เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน และใช้เพ่ือจัดลําดับของผลการเรียนให้กับผู้เรียนในลักษณะน้ี
จะใช้การประเมินผลผลิต (Assessment of Products) เน่ืองจากการเรียนในลักษณะน้ีมีลักษณะที่
ต่างจากการเรียนในช้ันเรียนปกติ มีทั้งเรื่องของกระบวนการกลุ่ม และเทคโนโลยีเข้ามาเก่ียวข้อง อีก
ทั้งกิจกรรมการเรียนก็มีความแตกต่างกัน การที่จะได้ข้อมูลที่ครบถ้วน ทั้งด้านความร่วมมือในการ
ทํางานและทั้งสมฤทธ์ิทางการเรียน จึงต้องใช้การประเมินทั้งสองด้าน ในการประเมินผลการเรียนซึ่งก็
คือการใช้การประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ดังน้ันวิธีการประเมินน้ีจะช่วยในการ
พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างต่อเน่ืองกระบวนการท่ีใช้ในการประเมินตามสภาพจริงอาจใช้การ
สังเกต การบันทึกและการรวบรวมข้อมูลจากผลงานและวิธีการท่ีผู้เรียนทํา กรมวิชาการ (2539) หาก
ผู้สอนต้องการใช้วิธีการวัดประเมินตามสภาพจริงจะต้องนาหลักสูตร การเรียนการสอน และการ
ประเมินมาประมวลเข้าด้วยกันโดยไม่แยกการประเมินออกจากการเรียนการสอน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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      ซึ่งวิธีการน้ีเน้นการประเมินผลงานของผู้เรียนมากกว่าการเน้นการทดสอบ โดยใช้เกณฑ์
ที่มีความสําคญัสอดคล้องกบัความเป็นจริงที่เกิดขึ้น  โดยจุดมุ่งหมายของการประเมินตามสภาพจริง
เพ่ือวัดผลการปฏิบัติงานจริง และช่วยให้ผูส้อนมีข้อมูลเพ่ือการปรับกลยุทธ์ที่ช่วยให้ความต้องการที่
แท้จริงของผู้เรียนได้รับการตอบสนอง การประเมินผลจากการประเมินตามสภาพจริงในบางประเทศ
ในการประเมินผลจากการปฏิบัติจริง ซึ่งกําหนดให้ผู้เรียนต้องมีการวางแผนการปฏิบัติงานในการ
นําไปใช้จริง เช่น การทําโครงงานวิจัย การใช้แฟ้มสะสมงาน การประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ตลอดภาคการศึกษา Wiggins (1989) 

     2.2.1.8 จุดแข็งและจุดอ่อนของห้องเรียนเสมือนจริง 
                Perrin (1994) จุดแข็งและจุดอ่อนของห้องเรียนเสมือนจริง มีดังน้ี คือ 

1) การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือนจริง จะจัดในรูปของสื่อ 
อิเล็กทรอนิกสผ์่านเครือข่ายสารสนเทศ สามารถเช่ือมโยงกับห้องเรียนต่าง ๆ ทั่วโลก และห้องสมุด
ต่างๆ ตลอดจนฐานข้อมูล ทาํให้มีแหล่งความรู้ที่ทันสมัยสามารถจัดหลกัสูตรได้หลายรูปแบบเช่น การ
นําความรู้จากแหล่งต่าง ๆ มาประกอบเป็นชุดหลักสูตรผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงบทเรียนจากห้องเรียน
ต่าง ๆ และบางส่วนจากแหลง่ข้อมูลจนครบหลักสูตร ซึ่งจะเป็นหลักสูตรที่ทันสมัย 

2) สื่อการสอนจะมีห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ประกอบด้วย ภาพยนตร์ ซึ่งเช่ือมโยงจาก 
แหล่งต่าง ๆ ทัว่โลก สาหรับสือ่ตารา อาจอยู่ในรูปของซีดีรอมหรือข้อมูลสารสนเทศท่ีสง่ไปทางสาย
ออนไลน์สื่อวีดิทัศน์จะมีทั้งแบบปฏิสัมพันธ์และไม่ปฏิสัมพันธ์ สื่อดิจิตอล ได้แก่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ไฮเปอร์มีเดีย และมัลติมีเดีย ซึ่งอ่านส่งผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือใช้ซีดีรอม 

3) การเรียนการสอน สามารถใช้การสอนแบบมัลติมีเดียด้วยการอภิปรายสดผ่าน 
โทรศัพท์ หรือการสนทนาผ่านการประชุมทางคอมพิวเตอร์และกระดานข่าว การทดลองต่าง ๆ 
สามารถใช้การจําลองสถานการณ์จริงผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์หรือการใช้ห้องทดลองจริงในท้องถิ่น
ที่ผู้เรียนเรียนได้ 

4) การประเมินผล มีการประเมินผลที่เหมาะกับรูปแบบการเรียนของผู้เรียน และ 
วัตถุประสงค์ของหลักสูตร โดยมีวิธีประเมินผลทีใ่ห้ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าเป็นระยะ ๆ ผู้เรียนจะ
ได้ผลการเรียนเมื่อปฏิบัติได้ถึงระดับที่กําหนดไว้ 

5) การบริหารงาน สามารถดําเนินการผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้ตลอด 24  
ช่ัวโมง ไม่ว่าจะเป็นการลงทะเบียน การสอบถามปัญหาต่าง ๆ ฯลฯ 

6) การควบคุมในห้องเรียนเสมือนจริง ผู้เรียนจะเป็นผู้เลือกรายวิชาต่าง ๆ อาจจะ  
เลือกสถาบันและผู้สอนเอง หลักสูตรสามารถปรับเข้ากับตารางเวลาและรูปแบบการเรียนของผู้เรียน 
รายวิชาต่าง ๆ สามารถเริ่มเรียน หรือเลิกเรียนในเวลาใดก็ได้ตลอด 24 ช่ัวโมง 

7) การบริการและสิ่งอํานวยความสะดวกต่าง ๆ ในห้องเรียนเสมือนจริง ไม่ต้องจ่าย 
คําก่อสร้างห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ หรืออาคารต่าง ๆ ไมต้่องจ่ายคําซ่อมแซมดูแลรักษาอาคาร 
กิจกรรมการเรียนการสอน การให้คําปรึกษารายบุคคล การสอนเสริม (Tutoring) การพบที่ปรึกษา 
(Mentoring) และการให้บริการอ่ืน ๆ สามารถทําได้ทางเครือข่ายสารสนเทศโดยใช้โทรศัพท์หรือ
เทคโนโลยีคมนาคมอ่ืน ๆ 
         จุดอ่อนของห้องเรียนเสมือนจริง เช่น ในด้านสังคม และนันทนาการ (Social 
Recreation) ถึงแม้ผู้เรียนในห้องเรียนเสมือนจริง จะสามารถติดต่อสื่อสารกันผ่านทางอินเทอร์เน็ตใน
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รูปสนทนา เป็นรายบุคคล และการประชุมทางคอมพิวเตอร์ (Computer Conference) ซึ่งสามารถ
ทางานร่วมกันเป็นกลุ่มได้ แต่ก็ไม่เป็นธรรมชาติเหมือนกับสังคมจริง 
         ดังน้ันจุดแข็งและจุดอ่อนของห้องเรียนเสมือนจริง เป็นสิ่งที่เกิดข้ึนจากสภาวะของการ
สื่อสารออนไลน์ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงซึ่ง Perrin (1994) ได้ให้ข้อเสนอทั้งจุดแข็งและจุดอ่อนของ
ห้องเรียนเสมือนจริง ซึ่งจุดแข็งคือ การส่ือสารทางไกล ทุกที่ทุกเวลา การประเมินผล ส่วนจุดอ่อนคือ
ห้องเรียนเสมือนจริงไม่สามารถถ่ายทอดความรู้สึก หรืออารมณ์ หรือแม้แต่การสัมผัส หรือหากผู้เรียน
ไม่เข้าห้องเรียน ก็ไม่สามารถจะนําให้กลับมาสู่ห้องเรียนได้ แตกต่างจากการเรียนในห้องเรียนปกติ 

     2.2.1.9 ระบบบริหารการเรียนการสอน (Learning Management System) 
                2.2.1.9.1 ความหมายของระบบบริหารการเรียนการสอนความหมายของระบบ

บริหารการเรียนการสอนน้ัน ได้มีนักวิชาการกล่าวไว้ดังน้ีคือ 
               ประกอบ คุปรัตน์ (2546) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่าเป็นระบบจัดการการ

เรียนการสอนออนไลน์ หรือ E-Learning และหรือเป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในระบบจัดการห้องเรียน
เสมือน ทำให้สถาบันการศึกษาหรือแหล่งจัดการเรียนการสอนสามารถให้ผู้เรียนได้มี Login และ 
Password เพ่ือมีสิทธิเข้าเรียนรวมทั้ง การให้ผู้เรียนจัดการเลือกสรรรายวิชาที่จะเรียน บันทึกเวลา
และข้อมูลการเข้าเรียนและ การรายงานผลการเรียนให้กับระบบการศึกษาหรือการฝึกอบรมน้ัน ๆ 

              กิตติพงษ์ พุ่มพวง (2547) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่าเป็นระบบการจัดการ
เรียนผ่านเครือข่าย มีเคร่ืองมอืและส่วนประกอบที่สำคัญ สำหรับผู้สอน ผูเ้รียน และผู้ดูแลระบบได้แก่
ระบบการจัดการรายวิชา ระบบการจัดการสร้างเน้ือหา ระบบบริหารจัดการผู้เรียน ระบบการจัดการ
ข้อมูล และหรอื บทเรียน รวมทั้ง ระบบเคร่ืองมือช่วยจัดการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์และจัด
กระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ การส่ือสาร Chat, e-Mail, Web Board การเข้าใช้ การเก็บข้อมูลและการ
รายงานผล เป็นต้น 

              ชัยวรัตน์ ไชยพจน์พานิช (2546) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่าเป็นซอฟท์แวร์
สำหรับการบริหารจัดการรายวิชาที่รวบรวมเครื่องมือซึ่งออกแบบไว้เพ่ืออำนวยความสะดวกแก่ 
ผู้ใช้งานในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือช่วยสนับสนุนผู้ใช้งาน 4 กลุ่ม คือ 
ผู้เรียน (Student) ผู้สอน (Instructor) เจ้าหน้าที่ทะเบียน (Registration) และผู้ดูแลระบบ 
(Administrator) ซึ่งเคร่ืองมือและระดับของสิทธิในการเข้าใช้ที่จัดหาไว้ให้จะมีความแตกต่างกันไป  
ตามแต่การใช้งานของแต่ละกลุ่ม 

              ปัทมาภรณ์ พิมพ์หานาม (2546) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่า เป็นระบบที่
พัฒนาขึ้นสําหรับกิจกรรมในการเรียนการสอน การประเมินผล การทดสอบ การมีบอร์ดแสดงความ
คิดเห็นในแต่ละรายวิชา รวมท้ัง ระบบการติดตามผลการเรียน และอื่น ๆ 

  องค์ประกอบของระบบบริหารการเรียนการสอน 
  องค์ประกอบของ LMS ประกอบด้วย 5 สว่น ดังน้ีคือ ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสแ์ละ

คอมพิวเตอร์แห่งชาติ (2545) 
  1) ระบบจัดการหลักสูตร (Course Management) ของกลุ่มผู้ใช้งานแบ่งเป็น 3 ระดับ คือ 
  ผู้เรียน ผู้สอน และผู้ดูแลระบบ ที่สามารถเข้าสู่ระบบจากที่ไหน เวลาใดก็ได้ โดยผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต นอกจากน้ี ระบบสามารถรองรับจํานวน ผู้ใช้ และจํานวนบทเรียนได้ไม่จํากัด 
ขึ้นอยู่กับฮาร์ดแวร์และ หรือซอฟท์แวร์ทีใ่ช้ อีกทั้งระบบสามารถรองรับการใช้งานภาษาไทยได้อย่าง
เต็มรูปแบบ 
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  2) ระบบการสร้างบทเรียน (Content Management) ประกอบด้วย เครื่องมือในการช่วย
สร้างเนื้อหา ระบบน้ีสามารถใช้งานได้ดีทั้งกับบทเรียนในรูป Text-Based และบทเรียนในรูปแบบ 
Streaming Media 

  3) ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) เป็นระบบคลัง
ข้อสอบ ที่สามารถสุ่มข้อสอบ จับเวลาการทําข้อสอบ และตรวจข้อสอบได้อย่างอัตโนมัติ พร้อมเฉลย 
มีการรายงานสถิติ คะแนน และสถิติการเข้าเรียนของผู้เรียน 

  4) ระบบส่งเสริมการเรียน (Course Tools) ประกอบด้วย เครื่องมือต่างๆ ที่ใช้สื่อสาร
ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน ได้แก่ เว็บบอร์ด (Web board) และ ห้องสนทนา 
(Chat room) ที่สามารถเก็บข้อมูลเหล่าน้ีได้ 

  5) ระบบจัดการข้อมูล (Data Management System) ประกอบด้วย ระบบจัดการไฟล์
และโฟลเดอร์ ที่มีเน้ือที่เก็บข้อมูลบทเรียนเป็นของผู้สอนด้วยตนเอง ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับเน้ือที่ตามท่ีผู้ดูแล
ระบบกําหนดให้ 

  ลักษณะทั่วไปของระบบบริหารการเรียนการสอนลักษณะทั่วไปของระบบบริหารการ 
เรียนการสอน มีดังน้ี คือ ศุภชัย ต้ังมีสุข (2555) 

  1)  ระบบงานเป็นแบบ Client และ Server หรือสูงกว่าสามารถใช้งานได้โดยไม่จํากัดจํานวนผู้ใช้ 
  2) ระบบสามารถแสดงผลส่วนเมนูได้หลายภาษา โดยเฉพาะสามารถแสดงผลภาษาไทยได้ 
  3) ผู้สอนสามารถสร้างแหล่ง ความรู้หรือเน้ือหาวิชาได้ โดยผ่านฟังก์ช่ันต่าง ๆ ที่ระบบ

กําหนดไว้ให้ และสามารถสร้างจุดเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์ของแหล่งข้อมูลภายนอกได้ด้วยเช่นกัน 
  4) ระบบรองรับมาตรฐาน SCORM (Sharable Content Object Reference Module) 

ขั้นพ้ืนฐาน (Basic Support for Standard Learning Objects) โดยใช้ SCORM Content 
Packages ได้ 

  5) ผู้เรียนสามารถเลือกดูสว่นที่สนใจของรายวิชาได้ เช่น ประกาศของรายวิชา ตารางงาน 
และงานที่ได้รับมอบหมายจากผู้สอน 

  6) ผูใ้ช้ระดับผู้ดูแลระบบ ผูส้อน และผู้เรียน สามารถล็อกอินเข้าระบบด้วย LDAP, POP3, 
และ IMAP4 ได้ 

  7) ส่วนการจัดการกับเน้ือหา ได้แก่ ตารางการสอน (Schedule Plan) การจัดการเว็บไซต์ 
(Website Management) การบริหารจัดการของผู้ใช้ (User Management) การจัดการโมดูล 
(Module management) และ การจัดการกลุ่มผู้เรียน (Class Management) 

  8) ระบบบริหารการเรียนการสอน LMS (Learning Management System)ประกอบด้วย 
8.1 การจัดการรายวิชา (Course Management) 
8.2 ห้องสนทนา (Chat Room) เป็นการสนับสนุนการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ 

ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน สามารถเปิดดูเน้ือหาเพ่ือเรียนรู้และสื่อสารกันได้
ตลอดเวลา 

8.3 หัวข้อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (Discussion Forum) 
8.4 ระบบเก็บคําศัพท์ (Glossary) 
8.5 พ้ืนที่เก็บสือ่ประกอบการเรียนการสอน (Workshop Area) ในรูปแบบของ 

มัลติมีเดีย ได้แก่ Multimedia video clip หรือ Audio files 
8.6 ระบบจัดการตัวเลือก (Choice) 
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8.7 ระบบประเมินผล (Assessments) ที่สามารถเข้ามาทดสอบ วัดความรู้ ดูผล 
อย่างละเอียดได้ 

8.8 สถิติการเข้ามาใช้งาน (Course Statistics) เพ่ือดูความสนใจของผู้เรียนได้ 
9) การมีคําอธิบายช่วยเหลือการใช้งาน (Help) ของผู้สอนและผู้เรียนเป็นภาษาไทยในระบบ 

พร้อมทั้งคู่มือประกอบการใช้งาน 
ลักษณะเฉพาะส่วนของโปรแกรมระบบบริหารการเรียนการสอนลักษณะเฉพาะ 

ส่วนของโปรแกรมระบบบริหารการเรียนการสอน มีดังต่อไปนี้ 
1) การจัดการรายวิชา (Course Management) สามารถรองรับการอัพโหลดและ 

ดาวน์โหลดโดยไม่จํากัดจํานวนรูปแบบของไฟล์ (Multimedia file) เช่น Microsoft Office, Adobe 
Acrobat PDF, HTML, Image, Audio, และ Video 

2) ระบบการสือ่สาร (Communication System) ประกอบด้วย 
2.1 ห้องสนทนา (Chat Room) เพ่ือให้ผู้เรียนผู้สอนสามารถติดต่อกันได้ในเวลา 

เดียวกัน 
2.2 การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือใหผู้้เรียนผู้สอนสามารถติดต่อกันได้ต่างเวลา 

กัน 
2.3 กระดานแสดงความคิดเห็น (Discussion Forum) การรับและส่งงานระหว่าง 

ผู้สอนและผู้เรยีน 
3) ระบบการวัดผลและประเมินผล (Assessments) 
3.1 การเปรียบเทียบ ทดสอบและวัดผล พัฒนาการของผู้เรียนได้ โดยสร้างและ 

กําหนดระเบียบของแบบทดสอบ 
3.2 การสร้างและออกแบบทดสอบได้ง่าย 
3.3 การสร้างคําถามโดยผู้สอนได้หลากหลายทั้งปรนัยและอัตนัยภายในข้อสอบชุด 

เดียวกัน เช่น แบบเลือกคําตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว (Multiple Choices) แบบเลือกคําตอบที่ 
ถูกต้องมากกว่าหน่ึงข้อ (Multiple Response) แบบเลือกถูกผิด (True or False) และแบบเขียน 
บรรยาย (Essay) เป็นต้น 

3.4 การมีพ้ืนทีส่ําหรับเป็นแหล่งเก็บข้อสอบทั้งหมด 
3.5 การมีโปรแกรมทีส่ามารถระบุช่วงวัน เวลา ที่อนุญาตให้ผู้เรียนเข้าไปทําข้อสอบ 

ได้รวมท้ังสามารถกําหนดผลตอบรับ (Feedback) การทําข้อสอบ 
3.6 การสร้างและเก็บรายงานสถิติของคําตอบ ในการทําขอ้สอบของผู้เรียน 
4) ระบบการควบคุม (Control) 
4.1 โปรแกรมสามารถควบคมุ และจัดการกับรายวิชาที่เปิดสอนโดยผู้สอน  

(Lecturer) และผู้ดูแลระบบ (Administrator) โดยในส่วนของผู้สอนจะมฟัีงก์ชันที่ใช้สําหรับควบคุม
และจัดการภายในรายวิชาน้ัน ๆ และในส่วนของผู้ดูแลระบบจะมีฟังก์ช่ันเพ่ือควบคุมทั้งระบบของ
โปรแกรมสื่อการเรียนการสอนทางไกล 

4.2 โปรแกรมสามารถตรวจสอบการใช้งานระบบของผู้ใช้แต่ละคนได้เช่น การ 
ตรวจสอบผลการทําข้อสอบ การเข้าไปสืบค้นข้อมูลผูใ้ช้ เช่น ผู้สอน ผู้เรียน และผู้เข้ามาเย่ียมชม
ระบบ 

5) การจัดการเว็บไซต์ (Website Management) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5.1 ซอฟต์แวร์สามารถให้ผู้ดูแลระบบกําหนดการติดต้ังเว็บไซต์ ได้ 
5.2 การปรับปรุงและเพ่ิมโมดูลเข้าสู่ระบบได้ 
5.3 การกําหนดให้ระบบแสดงผลได้หลายภาษา 

ลักษณะของโปรแกรมในส่วนของผู้ใช้ ลักษณะของโปรแกรมในส่วนของผู้ใช้ มีดังน้ี 
1) ผู้เรียน (Student) 

1.1 การเข้าไปอ่านประกาศของทุกรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียน 
1.2 การขอดูข้อมูลผู้สอนที่สอนในรายวิชาน้ัน ๆ 
1.3 การดาวน์โหลดงานที่ผู้สอนมอบหมายแต่ละครั้งได้ ทั้งที่เป็นงานปัจจุบันและ 

งานย้อนหลัง 
1.4 การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ไปยังทุกคน ทุกกลุ่ม ทั้งผู้สอน และผู้ช่วยสอน 

ภายในรายวิชาน้ัน ๆ ได้พร้อมกัน 
1.5 การแสดงความคิดเห็นหรือต้ังกระทู้ ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน หรือระหว่างผู้เรียน 

กับผู้สอน ภายในรายวิชาน้ัน ๆ ซึ่งมีทั้งแบบกระดานแสดงความคิดเห็น (Discussion Forum) และ
ห้องสนทนา (Chat room) 

1.6 การเช่ือมโยงออกสู่เว็บไซต์ภายนอก 
1.7 การส่งงานและการบ้าน 
1.8 การตรวจสอบผลการทําแบบทดสอบ เฉพาะรายวิชา 
1.9 การทําข้อสอบของแต่ละรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียน 

2) ผู้สอน (Lecturer) จะมีฟังก์ช่ันที่เพ่ิมเติมจากระดับของผู้เรียน ซึ่งใช้สาํหรับการจัดการ  
การสร้าง และการควบคุมภายในรายวิชาน้ัน ได้แก่ 

2.1 การสร้างแบบทดสอบด้วยตนเอง 
2.2 การมีแหลง่ข้อสอบ เพ่ือให้ผู้สอนสามารถสืบค้นข้อสอบมาใช้งานได้ 
2.3 การตรวจสอบคะแนนของผู้เรียนที่ลงเรียนในรายวิชาที่ผู้สอนสอนได้ 
2.4 การตรวจสอบสถิติการใช้งานของผู้เรียนแต่ละรายวิชา 
2.5 การมีอํานาจในการกําหนดสิทธิในการทํางานภายในวิชาของผู้เรียน 
2.6 การเขียนคําประกาศนัดหมาย หรือ มอบหมายพร้อมคําอธิบายเน้ือหาในแต่ละ 

รายวิชา และสามารถแก้ไขขอ้มูลต่าง ๆ ได้ตลอดเวลา 
2.7 การบรรจุเน้ือหาของรายวิชาได้ โดยป้อนผ่านแบบฟอร์มของระบบหรืออาจทํา 

การดาวน์โหลดไฟล์มาเก็บไว้ได้ และการรองรับสื่อประสมได้ 
3) ผู้ดูแลระบบ (Administrator) จะมีฟังก์ช่ันการจัดการการใช้งานของผู้ใช้และในส่วนของ 

การบริหารจัดการและการควบคุมระบบ ดังน้ี 
3.1 การกําหนดสถานะของผู้ใช้ 
3.2 การเพ่ิม ลบ และแก้ไขขอ้มูลของผู้ใช้ 
3.3 การกําหนดขีดความสามารถการใช้งานของผู้ใช้ 
3.4 การเปลี่ยนแปลงช่ือและสัญลักษณ์บนเว็บไซต์ 
3.5 การเรียกดูสถิติ และการเข้าใช้งานของผู้ใช้ทั้งระบบ 
3.6 การจัดการกับทุกรายวิชาที่อยู่บนระบบ 
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จากการศึกษาองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนจริง ผู้วิจยัได้นําแนวคิดของ Sandy (2001), 
Perrin (1994), Grimes (1993), ครรชิต มาลัยวงศ์ (2540), สันติ วิจักขณาลัญฉ ์(2542), ถนอมพร 
เลาหจรัสแสง (2544), ประกอบ คุปรัตน์ (2546), ปัทมาภรณ์ พิมพ์หานาม (2546), สรุพล บุญลือ 
(2550), สรัญญา เช้ือทอง (2553), และพลัลภ พิริยะสุรวงศ์ (2555) มาสังเคราะห์ององค์ประกอบ
ของห้องเรียนเสมือนจริง ดังได้แสดงในตารางที่ 2.1 
 
ตารางที่ 2.1   สังเคราะห์องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนจริง 
องค์ประกอบ

ของ
ห้องเรียน
เสมือนจริง 

Sandy 
(2001) 

Perrin 
(1994) 

Grimes 
(1993) 

ครรชิต 
มาลัย
วงศ์ 
(2540) 

สันติ วิ
จักขณา
ลัญฉ์ 
(2542) 

ประกอบ 
คุปรัตน์ 
(2546) 

ปัทมา
ภรณ์ 
พิมพ์
หานาม 
(2546) 

สุรพล 
บุญลือ 
(2550) 

สรัญญา 
เชื้อทอง 
(2553) 

พัลลภ 
พิริยะ
สุรวงศ์ 
(2555) 

รวม 

1. สภาพแวดล้อม / / / / / / / / / / 11 
2. โครงสร้าง/
หลักสูตร 

/ / / / / / / / / / 11 

3. กระบวนการ
ตัดสินใจ 

/ / / / / / / / / / 11 

4. เทคโนโลยี / / / / / / / / / / 11 
5. กระบวนการ
จัดการ 

/ / / / / / / / / / 11 

 
จากตารางการสังเคราะห์องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนจริง ผู้วิจัยได้เลือกหัวข้อที่มีความ 

สอดคล้องกันกับทุกคนแล้วจึงสรุปองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนจริงที่สําคัญที่จะนําไปใช้ใน
งานวิจัยได้ 5 องค์ประกอบ ดังน้ี 

1. สภาพแวดล้อม คือ สภาพแวดล้อมหรือการจัดสภาพแวดล้อมของห้องเรียน 
เสมือนจริง เช่น สถานที่ สภาพแวดล้อม  

2. โครงสร้างและหลักสูตร คือ การจัดเนื้อหา การวางองค์ประกอบของหลักสูตร  
รายวิชาที่จะใช้ในการเรียนการสอน 

3. กระบวนการตัดสินใจ คือ มีระบบสนับสนุนให้ผู้สอนหรือผู้เรียน สามารถเลือก 
หรือตัดสินใจเกี่ยวกับการเรียนการสอนในรายวิชาอย่างเหมาะสม 

4. เทคโนโลยี คือ มีการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ มาใช้เพ่ืออํานวยความสะดวกใน 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

5. กระบวนการจัดการ คือ มีระบบบริหารจัดการที่อํานวยความสะดวกในกิจกรรม 
การเรียนการสอน 

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฏีเก่ียวกับห้องเรียนเสมือนจริง พบว่าห้องเรียนเสมือนจริง  
(Virtual Classroom) เป็นห้องเรียนที่สนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน การวิจัยและการ
บริหารงานที่ไม่จํากัดอยู่กับเวลาและสถานที่แนวความคิดของห้องเรียนเสมือนจริงเกิดจากการรวม
แนวความคิดของการสอนทางไกล และแนวความคิดช้ันเรียนเสมือนเข้าด้วยกัน โดยใช้ระบบ
สารสนเทศเข้าช่วยเป็นการใช้ระบบสื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์ มีการใช้ระบบบริหารการเรียนการสอน 
(LMS : Learning Management System) เป็นระบบจัดการการเรียนการสอนออนไลน์ เป็น
ซอฟต์แวร์ที่ช่วยในระบบจัดการห้องเรียนเสมือนจริง ระบบดังกล่าวเป็นการสื่อสารแบบเป็นกลุ่ม และ
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สิ่งอานวยความสะดวกซึ่งถูกสร้างขึ้นมาแบบเสมือนจริง ด ้วยซอฟต์แวร์ การสื่อสารดังกล่าวมี
โครงสร้างที่ เสมือนสภาพแวดล้อมจริง เสมือนกระบวนการจริงที่ปฏิบัติอยู่ในห้องเรียนปกติ 
นอกจากน้ันยังมีสิ่งสนับสนุนอ่ืน ๆ ที่จะช่วยทําให้การมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า ที่บางโอกาสจะ
เป็นไปไม่ได้หรือเป็นไปได้ยากบรรยากาศน้ันสามารถทําได้เสมือนบรรยากาศการพบกันจริง ๆ เป็น
สื่อกลางมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนโดยพ้ืนฐานทั่วไปจะเป็นการสื่อสารแบบต่างเวลา ทําให้
มีผู้เรียนในระบบห้องเรียนเสมือนจริงสามารถเช่ือมต่อเข้าไปศึกษาได้จากทุกที่ทุกเวลา ซึ่งทําให้ผู้เรียน
สามารถมีอิสระในเชิงสถานที่เรียนและเวลาเรียนแต่ผู้เรียนสามารถที่จะเลือกสถานที่เรียนได้เวลาใดก็
ได้ตามความสะดวกของแต่ละคน สิ่งที่จะต้องคํานึงถึงอย่างมากคือ ห้องเรียนเสมือนจริงน้ันระบบ
คอมพิวเตอร์จะต้องสนับสนุนกิจกรรม ภารกิจ การติดต่อสื่อสาร ตลอดจนการจัดทําในลักษณะต่าง ๆ 
ที่ปฏิบัติกันในห้องเรียนปกติได้ทั้งหมดหรือสามารถช่วยสร้างสภาพแวดล้อมได้มากที่สุดเท่าที่จะ
กระทําได้  
 

2.2.2 การเรียนรู้ร่วมกัน Collaborative Learning) 
          การกระทําใด ๆ สําเร็จได้ตามเป้าหมาย นับเป็นความพอดีระหว่างสภาพที่เป็นอยู่จริง กับ
เป้าหมายที่คาดหวัง จึงทําให้ไม่เกิดความแตกต่างที่จะเป็นปัญหาเกิดข้ึน แต่ในความเป็นจริงปัจจุบัน 
เป้าหมายที่เป็นความต้องการและความคาดหวังของตนเอง หรือสังคมน้ันเพ่ิมข้ึนตลอดเวลา จึง
สะท้อนให้เห็นว่า การทํางานในภารกิจปัจจุบันน้ีจะคงอยู่น่ิงหรือคงรูปแบบการทํางานที่มีทั้งคุณภาพ 
และปริมาณเท่าเดิมนั้นไม่ได้ เพราะจะกลายเป็นการทํางานที่ล่าช้ากว่าความเร็วโดยเฉลี่ยของโลกท่ี
เปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลาหรือช้ากว่าปัญหาที่ก่อตัวขึ้นอยู่ทุกวันดังน้ัน กระบวนการทํางานเพ่ือให้
บรรลุตามเป้าหมายที่เพ่ิมขึ้นจึงไม่อาจสําเร็จได้ด้วยความรู้ ความสามารถของคนเพียงคนเดียวถึง แม้
บุคคลน้ัน จะมีความสามารถที่หลากหลายรอบด้านก็ตาม เพราะสภาพปัญหาเรื่องหน่ึง ๆ น้ัน จะต้อง
กระทบและเกี่ยวข้องกับบุคคลหลายฝ่ายหลายเรื่อง จึงควรมีการบูรณาการองค์ความรู้จาก
ผู้ปฏิบัติงานหรือผู้รู้หลายกลุ่ม เป็นทีมเป็นเครือข่ายการทํางานร่วมกันขึ้นเพ่ือความสําเร็จตาม
เป้าหมายที่สูงข้ึน 
 ในการจัดการเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์  ส่วนใหญ่มักให้ความสําคัญในด้านเทคโนโลยี
ทางคอมพิวเตอร์และเครือขายการสื่อสารคอนขางมาก  ซึ่งในความเป็นจริงแล้วยังมีองค์ประกอบ              
อ่ืน ๆ ที่สําคัญที่จะช่วยให้การเรียนผ่านเครือขายคอมพิวเตอร์ประสบความสําเร็จมากย่ิงขึ้น เช่น 
วิธีการเรียนการสอนที่จะมาประกอบเขากับตัวเทคโนโลยี จึงจะทําให้เกิดการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพได้ วิธีการเรียนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการนากิจกรรมการ
เรียนรู้รวมกันเข้ามาใช้บนเครือขายคอมพิวเตอร์ ก็ชวยให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการ
เรียนเพ่ิมขึ้น ศึกษาในส่ิงที่ตนเองชอบและสนใจ โดยใช้ความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน รวมถึง
แหล่งข้อมูลภายนอกเพ่ือร่วมกันสร้างช้ินงาน และนาเสนอผลงานเพื่อศึกษาร่วมกัน มีการแสดงความ
คิดเห็น การอภิปราย การวิจารณ์เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มผู้เรียนในการแลกเปลี่ยนความรู้ 
ความคิดเห็น และการยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
 วิธีการเรียนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการนํากิจกรรมการเรียนรู้รวมกัน
เขามาใช้บนเครือขายคอมพิวเตอร์ ก็ช่วยให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้น 
ศึกษาในสิ่งที่ตนเองชอบและสนใจ โดยใช้ความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน รวมถึงแหล่งข้อมูล
ภายนอกเพ่ือร่วมกันสร้างช้ินงาน และนำเสนอผลงานเพ่ือศึกษาร่วมกัน มีการแสดงความคิดเห็น การ
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อภิปราย การวิจารณ์เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มผู้เรียนในการแลกเปลี่ยนความรู้ความคิดเห็น 
และการยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
         2.2.2.1 ความหมายของการเรียนร่วมกัน 
             John Myers (1991) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนร่วมกัน Collaborative Learning 
ตามพจนานุกรมมาจากรากศพัท์ภาษาละติน ที่มีความหมายว่าเป็นการมุ่งที่กระบวนการทํางาน
ด้วยกันเป็นกลุ่มคําที่นิยมใช้กนัในประเทศอังกฤษ ที่ครูอังกฤษช่วยให้นักเรียนทํากิจกรรมตามบทบาท
ให้ได้ละเอียดและนุ่มนวลมากขึ้น โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ของกลุ่มนักเรียนเองทั้งน้ี การเรียน
ร่วมกันมักจะมองในประเด็นที่ให้ได้สาระเน้ือหาในทางคุณภาพ มีการวิเคราะห์วิพากษ์พูดคุยกันใน
กลุ่ม และมีการตอบสนองกันโดยตรงจึงเป็นแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ 

        Stephen (1992) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนร่วมกันก็คือ การสอนที่เน้นใหท้ํา
กิจกรรมร่วมกันในลักษณะกลุ่ม โดยสมาชิกของกลุ่มจะช่วยกันเรียนรู้เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ 

        Balkcom (1992) ได้อธิบายว่า การเรียนร่วมกัน หมายถึง กลยุทธ์ในการสอนที่
ประสบความสําเร็จในลักษณะของกลุ่ม ผู้เรียนแต่ละคนจะมีระดับความสามารถที่แตกต่างกันโดยใช้
กิจกรรมที่หลากหลายในการเรียนรู้และเพ่ิมความเข้าใจในเน้ือหา สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่จะมีหน้าที่
รับผิดชอบในการเรียนรู้เท่าน้ัน แต่ยังต้องช่วยถ่ายทอดการเรียนรู้ไปยังเพ่ือนในกลุ่มด้วย 

        สุพิน ดิษฐสกลุ (2539) เป็นวิธีการเรียนแบบหน่ึงที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อยู่ใน
สถานการณ์ทีต่นเองเป็นผู้มีส่วนร่วมในการสร้างสิ่งที่ตัวเองชอบหรือสนใจ วิธีการน้ีนักการศึกษาใน
ต่างประเทศได้ศึกษาวิจัยและนํามาใช้ในห้องเรียนเมื่อประมาณ 10 ปีทีผ่า่นมา เป็นวิธีการเรียนที่
สอดคล้องกับปรัชญา Constructivism ที่เน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้จากช้ินงาน หรือทําโครงงาน 
(Project Based Education) 

        อรพรรณ พรสีมา (2540) ได้อธิบายว่าเป็นวิธีการเรียนที่เน้นการจัดสภาพแวดล้อม
ทางการเรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ความ 
สามารถแตกต่างกัน แต่ละคนต้องมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงในการเรียนรู้และความสําเร็จของกลุ่ม ทั้ง
โดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ รวมทัง้การเป็นกาลังใจแก่กันและ
กัน คนท่ีเก่งกว่าจะช่วยเหลือคนที่เรียนอ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่รับผิดชอบต่อการเรียนรู้
ของตนเท่าน้ัน แต่จะต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือนสมาชิกทุกคนในกลุ่มความสําเร็จของแต่
ละบุคคลคือความสําเร็จของกลุ่ม 

        2.2.2.2  การเรียนร่วมกันและการเรียนแบบร่วมมือ 
        เน่ืองจากการเรียนร่วมกันเป็นวิธีการเรียนที่มีลักษณะที่ใกล้เคียงกับการเรียนแบบ

ร่วมมือ (Cooperative Learning) ดังน้ัน จึงต้องมีการให้รายละเอียดเก่ียวกับลักษณะของการเรียน
แต่ละแบบเพ่ือความเข้าใจที่ถกูต้องและป้องกันการใช้งานอย่างสับสน ซึง่มีนักการศึกษาหลายท่านได้
ให้ทัศนะเก่ียวกับลักษณะของการเรียนทั้งสองรูปแบบ ซึ่งได้แก่  

        Rockwood (1995), Cooper and Robinson(1997), Smith and McGregor 
(1992), Bruffe (1995), Johnson and Johnson (1998), Brody and Davidson(1998), Panitz 
(2001) พอจะประมวลได้ดังนี้ 
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การเรียนร่วมกัน (Collaborative Learning) 
1. การเรียนแบบกลุ่มเล็ก 
2. การปฏิบัติงานกลุ่ม 
3. การค้นพบความรู้ 
4. การแลกเปลี่ยนความรู้ 
5. การสร้างความรู้จากสังคม 
6. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
7. เป็นการเรียนแบบเปิดกว้าง 
8. เน้นกระบวนการมีปฏิสัมพันธ์ 
9. กระบวนการเรียนเป็นธรรมชาติ 
10. ผู้เรียนต้องมีประสบการณ์ 
11. พัฒนาความรู้ความสามารถตัวผู้เรียนอย่างเต็มที่ 
การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 
1. การเรียนแบบกลุ่มเล็ก 
2. การปฏิบัติงานกลุ่ม 
3. การค้นพบความรู้ 
4. การแลกเปลี่ยนความรู้ 
5. ความรู้ในระดับพ้ืนฐาน 
6. ค่อนข้างเป็นผู้สอนเป็นศนูย์กลาง 
7. เป็นการเรียนค่อนข้างมีขอบเขต 
8. เน้นผลงานที่เป็นช้ินงาน 
9. กระบวนการเรียนมีโครงสร้างเป็นระบบ 
10. ผู้เรียนไม่จาํเป็นต้องมีประสบการณ์ พัฒนาความรู้ความสามารถตัว ผู้เรียนในระดับหน่ึง 
บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2543) ได้เปรียบเทียบลักษณะของ Collaborative Learning และ

Cooperative Learning ไว้ดังน้ี Collaborative Learning เป็นการเรียนที่เน้นการแบ่งผู้เรียน
ออกเป็นทีมที่ผู้เรียนมีความสนใจในเร่ืองเดียวกัน รบัผิดชอบเร่ืองใดเรื่องหน่ึง ซึ่งการเรียนจะเน้นการ
ค้นคว้า จัดทํา แล้วนําเสนอถา่ยทอดเน้ือหาให้กลุ่มอ่ืน ๆ ผู้เรียนมีบทบาทเหมือนผู้สอน ส่วน 
Cooperative Learning เป็นการเรียนที่เน้นการแบ่งผู้เรียนออกเป็นทีมที่มีจานวนเท่า ๆ กัน ใน
ระดับความสามารถที่แตกต่างกัน คือ เก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน อ่อน 1 คน ซึ่งจะเน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มด้วยรูปแบบที่ผู้สอนกําหนด เช่น การผลัดกันพูด การระดมสมอง ร่วมกันคิดผู้สอนมี
บทบาทเป็น Teacher Center 

Johnson et.al: (1990) เป็นผู้พัฒนาคําว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative 
Learning) มุ่งปฏิบัติงานให้ประสบความสําเร็จร่วมกันในกลุ่มย่อย ซึ่งเป็นประเภทหน่ึงของการเรียนรู้
ร่วมกัน (Collaborative Learning) การเรียนแบบร่วมมือมีพ้ืนฐานแนวคิดทฤษฎีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมระหว่างบุคคลของเคิร์ท เลวิน (Kurt Lewin,1935) การเรียนร่วมกัน (Collaborative 
Learning) เป็นการปฏิบัติงานร่วมกันแต่เน้นที่กระบวนการ และจัดการเรียนรู้ได้ทั้งกลุ่มย่อยและกลุ่ม
ใหญ่ส่วนการเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เป็นการปฏิบัติงานร่วมกันเช่นกันแต่มี
จุดเน้นที่ผลผลิตของงาน การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) สามารถนิยามโดยชุดของ
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กระบวนการปฏิบัติงานที่มีครูช่วยอํานวยความสะดวก มุ่งให้ผู้เรียนใช้ความถนัดของแต่ละบุคคลท่ี
ช่วยกันให้บรรลุภารกิจเป้าหมายของกลุ่ม ซึ่งส่วนใหญ่ภารกิจต่าง ๆ จะกําหนดเน้ือหาสาระไว้
เฉพาะเจาะจงโดยครูยังคงมีบทบาทสําคัญ (Teacher Centered) แต่การเรียนร่วมกัน 
(Collaborative Learning) มุ่งให้ผู้เรียนได้ใช้กลไกของการวิเคราะห์กลุ่มและการไตร่ตรองความรู้สึก
ของตนเป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student Centered) 

        2.2.2.3 รูปแบบของการเรียนร่วมกัน 
        การเรียนร่วมกันเป็นรูปแบบของสถานการณ์การเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนหลาย ๆ คน มา

พบปะกัน มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันสมาชิกในกลุ่มได้มีส่วนช่วยในการดําเนินกิจกรรมของกลุ่ม 
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้นอกจากน้ี สมาชิกยังมีจุดประสงค์และเป้าหมายร่วมกัน มีความผูกพันที่จะ
พบปะทํางานร่วมกันอย่างสม่ําเสมอ ตามเวลาสถานที่ที่กําหนดไว้เป็นช่วงเวลาที่แน่นอนและสมาชิก
ภาพในกลุ่มมีลักษณะค่อนข้างคงที่ และองค์ประกอบในการสร้างความสัมพันธ์ภายในทีม ดังที่ Boyd 
& Apps (1980) กล่าวไว้มีดังน้ี 

1. บรรยากาศในการทํางาน 
2. ความสามารถในการติดต่อสื่อสารมีความเข้าใจของทีมงานสูง 
3. สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมมีสว่นช่วยในการทํางาน 
4. มาตรฐานของทีม ควรกําหนดมาตรฐาน และระเบียบวิธีปฏิบัติเป็นที่ยอมรับ 

ของสมาชิกกลุ่มโดยส่วนรวม จะช่วยส่งเสริมในการพัฒนาทีมงาน เพราะทีมงานส่วนใหญพ่อใจ และ
ในการทํางาน ผู้บริหารควรต้องสร้างบรรยากาศต่อไปนี้ให้เกิดขึ้นในหน่วยงาน คือ ความเช่ือถือ
ไว้วางใจ ความเปิดเผยและแก้ปัญหาร่วมกัน การกระจายอํานาจ มอบหมายงาน ความรู้สึกเป็น
เจ้าขององค์กร ความร่วมมือในการทํางาน และลดการแข่งขันในทางทําลาย 

        สมพงษ ์สิงหะพล (2542) ได้อธิบายว่าการเรียนรู้ร่วมกันมีเทคนิควิธีการต่าง ๆ ที่
สามารถนํามาใช้ได้ผลอยู่หลายวิธี คือ 

        1. วิธีให้เรียนรู้เป็นกลุ่ม (Student Team) ได้แก่ 
1.1 แบบทีมสมัฤทธ์ิ (Student Team-Achievement Divisions) เป็นเทคนิคขั้น 

ต้นที่นําไปใช้ได้สะดวก ให้ผู้เรียน ๆ เป็นทีม ๆ ละ 4 คน ช่วยกันเรียน แต่เวลาสอบไม่ให้ช่วยกันทํา 
เรียนไปประมาณ 5-6 สัปดาห์ ก็เปลี่ยนกลุม่ครั้งหน่ึงไปเรื่อย ๆ จนสิ้นเทอม เวลาทดสอบนําคะแนน
ของแต่ละคนและของทุกคนในกลุ่มมาทําเป็นคะแนนความก้าวหน้าของตนเองและของกลุ่ม 

1.2 แบบทีมแข่งขัน (Team Games Tournament) วิธีน้ีให้เรียนรู้เป็นกลุ่มศึกษา 
งาน ทํางาน ทําแบบฝึกหัด แบบทดสอบต่าง ๆ ตามบทเรยีน จากน้ันให้ทุกคนในทมีแยกไปเข้ากลุ่ม
แข่งขันตอบปัญหา ซึ่งแต่ละกลุ่มจะแยกระดับความยากง่ายต่างกัน มีการลดระดับและเลื่อนระดับ
ตามผลการทดสอบของตน แล้วนําคะแนนมาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม 

1.3 แบบทีมรายบุคคล (Team Assisted Individualization) เน้นการเรียนรู้เป็น 
ทีมเล็ก ๆ และให ้เรียนเป็นรายบุคคลด้วย เพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละคนได้พัฒนาตนเอง และนําคะแนนของ
แต่ละคนมาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม 

1.4 แบบทีมภาษา (Cooperative Integrated Reading and Composition) 
เรียนรู้เป็นทีมแต่จุดเน้นอยู่ที่ใช้เรียนภาษา ได้แก่ ทักษะการอ่าน การเขียน และการใช้ภาษาในระดับ
ประถมศึกษาเป็นส่วนใหญ ่ให้ผู้เรียนจับคู่กนัในทีมของตนแล้วทํางานอ่าน เขียน ช่วยเหลือคู่ของ
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ตนเอง จากน้ันให้ไปจับคู่เรียนกับคนอ่ืนในทีมอ่ืนอีก 2-3 ทีม นําคะแนนของแต่ละคนท่ีทําข้อสอบ
ได้มาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม 

        2. วิธีให้เรียนรู้ร่วมกันแต่แบ่งงานกันศึกษาเฉพาะเร่ือง (Task Specialization 
Method) 

2.1 แบบกลุ่มสืบสวนค้นคว้า (Group Investigation) เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม 
มอบหมายงานและแบ่งกันไปค้นคว้า กําหนดงานในช้ันแล้วให้ผู้เรียนเลือกศึกษาหัวข้อประเด็นย่อยที่
ตนเองสนใจ คนที่สนใจร่วมกันก็ให้ไปสืบสวนหาความรู้ด้วยกันจากน้ันนํามาเสนอต่อช้ัน 

2.2 แบบร่วมมอืร่วมกลุ่ม (Cooperation) เรียนรู้ร่วมกัน รว่มมือปรึกษากัน 
มอบหมาย และแบ่งงานกันทํา จัดกลุ่มผู้เรียนแบบ 1:1 ให้แต่ละกลุ่มรับงานไปทําจากน้ันในกลุ่ม 
กําหนดงานย่อยให้ทุกคนไปทาํ นําเสนอต่อกลุ่ม แล้วบูรณาการนําเสนอต่อช้ันต่อไป 

2.3 แบบทีมสะสมความรู้จากผู้เช่ียวชาญ การเรียนรู้เป็นทีมเน้นสาระ  
เน้นสาระที่สะสมความรู้จากสมาชิกในกลุม่ และคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม แบ่งเป็นทีมแล้วให้แต่
ละคนเลือกไปศึกษาเรื่องที่สนใจร่วมกับคนอื่นจากทีมที่สนใจเรื่องเดียวกัน แล้วนํากลบัมาเสนอในกลุ่ม
ของตน เหมือนกับตนเป็นผู้เช่ียวชาญท่ีกลับมาถ่ายทอดความรู้ให้ทีมฟัง เวลาทดสอบก็นําคะแนนแต่
ละคนมาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม 

        3. วิธีเรียนรู้ร่วมกันแบบอ่ืน ๆ (Other Cooperative Learning Methods) 
3.1 แบบเรียนด้วยกัน (Learning Together) เรียนด้วยกัน ช่วยเหลือปรึกษาหารือ 

กัน ทางานไปด้วยกันแบบ 1:1 ไม่เน้นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม แต่เน้นคะแนนกลุ่ม 
3.2 แบบกลุ่ม 4 คน (Group of Four) เรียนรู้ในกลุ่ม 4 คน เน้นการเรียนแก้โจทย์ 

คณิตศาสตร์ 
3.3 แบบอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion) แลกเปลี่ยนความรู้ประสบการณ์ โดย 

เน้นบทบาทการมีส่วนร่วมของทุกคนด้วยวิธีการใดวิธีการหน่ึง เช่น ให้ทุกคนในกลุม่เขียนความคิดเห็น
ของตน แล้วจึงอภิปราย 

3.4 แบบโครงการกลุ่ม (Group Projects) ทํางานร่วมกันให้สําเร็จ โดยมอบบทบาท 
หน้าที่แต่ละคนในกลุ่มให้ชัดเจน 

3.5 แบบอ่ืน ๆ ที่ไม่เป็นทางการ (Informal Methods) 
3.5.1 แบบอภิปรายในกลุ่มธรรมชาติ (Spontaneous Group 

Discussion) ผู้เรียนที่น่ังรวมกัน ชิดกัน ติดกัน อภิปรายเรื่องใดเรื่องหน่ึง 
3.5.2 แบบระบุจากกลุ่มสุมหัว (Numbered Heads Together) ผู้เรียน 

น่ังเป็นกลุ่มทุกคนมีหมายเลขประจาตัว ผู้สอนต้ังคําถาม ผู้เรียนปรึกษาหารือกันในทีมของตนเพ่ือให้
แน่ใจว่าคําตอบถูกต้องแน่นอน ผู้สอนเรียกหมายเลขให้ตอบ 

3.5.3 แบบผลงานทีม (Team Product) ผู้เรียนทํางานอย่างใดอย่าง 
หน่ึงเป็นทีมภายในช่ัวโมงเรียน เช่น วาดภาพ เขียนบทความ สรุปเอกสาร จัดบอร์ด ต้องมอบบทบาท
ของแต่ละคนในทีมอย่างชัดเจน 

3.5.4 แบบทบทวนร่วมกัน (Cooperative Review) ก่อนสอบ 1 วัน 
ผู้เรียนน่ังเป็นกลุ่มเวียนกันถาม ตอบคําถามเพ่ือทบทวน เช่น กลุ่ม 1 ถาม จะได้ 1 คะแนน กลุม่ 2 
ตอบถูกได้ 1 คะแนน กลุม่ 3 ถ้าตอบเพ่ิมเติมข้อมูลของกลุม่ 2 ได้ จะได้ 1 คะแนน 3.5.5 แบบ
อภิปรายกับคู่คิด (Think – pair – share) ผู้เรียนน่ังเป็นคู่ในกลุม่ของตน ผู้สอนเสนอข้อมูลให้
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อภิปราย แต่ละคนคิดหาคําตอบ แล้วแลกเปลี่ยนกับคู่ของตนจนหาข้อสรุปได้ แล้วนำเสนอต่อช้ัน
เรียนต่อไป 

        2.2.2.4 คุณค่าของการเรียนร่วมกัน 
        การเรียนร่วมกันก่อให้เกิดประโยชน์หลายด้าน ดังน้ี 
        1. ทําให้มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลสารสนเทศระหว่างผู้เรียนที่ทํางานร่วมกัน 
        2. สร้างกระบวนการภายในกลุ่ม และจัดระบบภายในกลุ่มเอง โดยร่วมกันวางแผนใน

การพบกัน การปรึกษากัน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การสร้างข้อตกลงร่วมกัน การแบ่งงานกันทํา 
การรับผิดชอบงานในส่วนของตน เป็นการส่งเสริมการสร้างระเบียบวินัยภายในกลุ่ม 

        3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดคนเดียวจากงานที่ตนเองรับผิดชอบ คิดเป็นกลุ่มจากการ
ที่แต่ละคนเสนองานที่เป็นผลจากการคิดของตนเองเพ่ือขอความคิดเห็นจากกลุ่ม 

        4. ส่งเสริมความเป็นประชาธิปไตย จากการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกศึกษาในสิ่งที่
ตนเองสนใจ 

        5. สร้างสมรรถภาพของความร่วมมือร่วมใจกัน เป็นการพัฒนาทักษะการร่วมมือ
ระหว่างบุคคล 

        6. ส่งเสริมให้ผู้เรียนรับผิดชอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยที่ผู้เรียนต้องเป็นผู้ตัดสินใจใน
การแบ่งความรับผิดชอบหน้าที่ และวิธีการทุกอย่างที่จะนําไปสู่ความสําเร็จของการสร้างความรู้และ
ช้ินงาน 

        7. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้พหุปัญญาของตนเอง จากการแบ่งงานกันทําตามความถนัด
และความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน 

        8. มีการพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
        9. ทําให้เกิดทักษะต่าง ๆ อันได้แก่ ทักษะการคิดวิจารณญาณ ทักษะการสื่อ

ความหมาย(ฟัง พูด อ่าน เขียน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การสะท้อนความคิด) ทักษะทางสังคม (มี
ความเป็นผู้นํา รู้จักตัดสินใจ สร้างความไว้วางใจ สามารถแก้ไขปัญหาข้อขัดแย้งในการทํางานร่วมกัน 
การช่วยเหลือพ่ึงพาอาศัยกัน รู้จักติดต่อสื่อสาร) ทักษะในการสร้างวินัยในตนเอง ทักษะในการ
ปกครองกันเอง ทักษะในการบริหารเวลา และทักษะความร่วมมือในการทํางาน 

        10. มีการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
        11. มีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
        12. มีการพัฒนาความเป็นผู้นํา 
        13. สร้างทางเลือกในการจัดการกับช้ันเรียน และนําเสนอสิ่งที่เรียนรู้โดยมีทางเลือก

หลายทาง 
       14. ส่งเสริมบรรยากาศในทางบวก ทําให้เกิดความสนุก ทําให้เกดิความสนใจในการ

เรียนของผู้เรียน ให้มีช่วงเวลายาวนานขึ้น 
       15. ทําให้มีการเปลี่ยนบทบาทของผู้เรียนจากเป็นผู้รับฟังมาเป็นผู้สอนผู้เรียนคนอื่น

ด้วย 
       2.2.2.5 บทบาทผู้สอนและผู้เรียนในการเรียนร่วมกัน 
        ผู้สอนทีส่นใจจะใช้วิธีการเรียนร่วมกัน จะต้องเป็นผู้ที่ยอมรับการเปลี่ยนแปลงทีจ่ะ

เกิดขึ้นทั้งในด้านการทํางานที่ผู้เรียนอาจประสบความสําเร็จหรือล้มเหลว เป็นผู้ที่ยืดหยุ่นปรับตัวได้กับ
ภาวะกดดันต่าง ๆ ที่ต้องเผชิญ โดยจะต้องมีบทบาทดังน้ี 
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        1. เป็นผู้อํานวยความสะดวก ทําหน้าที่บริการให้ความสะดวก และจัดการสิ่งต่าง ๆ ที่
ผู้เรียนต้องการ 

        2. เป็นผู้ให้คําแนะนํา โดยเป็นผู้ให้ขอ้มูลบางอย่างแก่ผู้เรียน เพ่ือดูแลไม่ให้ความคิด
ของผู้เรียนกระจัดกระจายจนหาประเด็นไม่ได้ 

        3. เป็นผู้จัดการ โดยการวางแผนจัดกลุ่มการใช้เวลาในการจัดการกับข้อมูล การสร้าง
ช้ินงานสร้างข้อตกลงร่วมกันกับผู้เรียน 

        4. เป็นผู้ประเมินผล โดยจะเป็นผู้ดําเนินการตรวจสอบความเข้าใจความรู้ และมโนมติ
ของผู้เรียน บทบาทของผู้เรียนในการเรียนรูร้่วมกัน 

        การเรียนด้วยวิธีการน้ีผู้เรียนซึ่งเป็นผูป้ฏิบัติจะต้องมีบทบาทดังน้ี 
       1. เป็นผู้สร้างจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ 
       2. เป็นผู้วางแผนในการศึกษาค้นคว้า และแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ด้วยตนเอง 
       3. เป็นผู้ดําเนินการในการจัดทําข้อมูลความรู้ สร้างช้ินงานหรือโครงงาน 
       4. รับผิดชอบในการเสนองานของตนเอง และตรวจสอบผู้เรียนในกลุ่มอ่ืน ขณะที่มีการ

นําเสนองาน เพ่ือให้แน่ใจว่าผู้เรียนอ่ืน ๆ สามารถทาความเข้าใจและรับรู้ในข้อมูลความรู้ที่ตนเอง
นำเสนอ 

       5. เป็นผู้ประเมินผล ทั้งประเมินตนเอง ผู้เรียนอ่ืน ๆ และช้ินงาน 
       2.2.2.6 วิธีการจัดการเรียนร่วมกัน ในการดําเนินการเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน

น้ัน มีลําดับขั้นตอนดังนี้ 
       1. ผู้สอนเสนอหัวข้อต่าง ๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียนศึกษา 
       2. จัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม โดยให้แต่ละคนเลือกหัวเรื่องที่สนใจจะศึกษา (Face to Face 

Interaction) เพียง 1 เรื่อง จาํนวนสมาชิกภายในกลุ่ม 3-5 คน 
      3. ผู้เรียนและผู้สอนสร้างข้อตกลงร่วมกัน กําหนดเวลาในการศึกษาค้นคว้า สร้างช้ินงาน

หรือโครงงานเพ่ือนําเสนอเรื่องที่ศึกษา 
      4. นักเรียนร่วมมือกันระดมสมองเพ่ือกําหนดจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ กําหนดขอบข่าย

ของเน้ือหาวางแผนการนาเสนอเร่ืองที่ศึกษาแบ่งงาน มอบหมายให้แต่ละคนไปทํานําเสนอข้อมูล
ความรู้ ความคิด โดยมีการปรึกษาหารือ อภิปราย ซักถาม โต้แย้ง เสนอแนะ แลกเปลี่ยนความคิดเพ่ือ
ลําดับเน้ือหาที่ศึกษา ในระหว่างการทํางานจะมีการรายงานความก้าวหน้าของงานต่อผู้ดูแลทุกคาบ
เรียน 

       5. ดําเนินการสร้างโครงงานหรือช้ินงาน 
       6. นําเสนอผลงาน 
       7. ประเมินผลช้ินงานที่นาเสนอโดยตนเอง เพ่ือนในช้ันเรียนและผู้สอน 
       2.2.2.7 สภาพแวดล้อมของการเรียนร่วมกัน 
       สภาพแวดล้อมทางการเรียน หมายถึง สภาวะใด ๆ ที่มีผลต่อการเรียนรู้ของมนุษย์ทั้ง

ทางตรงและทางอ้อม ทั้งที่ เป็นรูปธรรม และนามธรรม สภาพแวดล้อมที่ เป็นรูปธรรม หรือ
สภาพแวดล้อมทางกายภาพ ในที่น้ีแบ่งโดยใช้เกณฑ์ของ Cramer F.S. (1994) ได้แบ่งสภาพแวดล้อม
ทางการเรียน ของการเรียนร่วมกันตามทฤษฎีภาวะผู้นํา (Situational Leadership Model) ของ 
Hersey and Banchard (1982) โดยได้แบ่งสภาพแวดล้อมทางการเรียนของการเรียนร่วมกัน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ออกเป็น 4 สภาพแวดล้อมตามลักษณะ 2 ด้าน คือ งาน (Task) และลักษณะของความสัมพันธ์ 
(Relation) ซึ่งสภาพแวดล้อมดังกล่าว คือ 

1. เน้นการทํางานแต่ไม่เน้นความสัมพันธ์ ลักษณะของสภาพแวดล้อมทางการเรียน 
แบบน้ี คือ ผู้เรียนจะปฏิบัติตามคําสั่ง และคาํแนะนาจากผู้สอนในการทํากิจกรรมกลุม่ ซึ่งในการ
ทํางานจะมีการเปลี่ยนแปลงน้อยมากเพราะส่วนใหญ่ต้องทําตามคําสั่ง ผูส้อนค่อนข้างมีความสัมพันธ์
กับผู้เรียนน้อยมาก และไม่มกีารสร้างแรงจูงในการเรียนเพ่ือให้เกิดการแก้ปัญหา 

2. เน้นการทํางานและเน้นความสัมพันธ์ ลักษณะของสภาพแวดล้อมทางการเรียน 
แบบน้ี คือ ผูส้อนจะมอบหมายงานเพ่ือให้ผู้เรียนปฏิบัติในกลุ่ม และนอกจากน้ี ผู้สอนจะให้คําแนะนํา 
และให้การสนับสนุนในการเรียนแก่ผู้เรียนด้านทรัพยากร รวมถึงการพัฒนาทักษะทางการเรียน สรา้ง
แรงจูงใจเพ่ือให้เรียนรู้ร่วมกันจนบรรลุวัตถุประสงค์ 
  3. ไม่เน้นงานการทํางานแต่เน้นความสัมพันธ์ ลักษณะของสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนแบบนี้ คอื ผู้เรียนจะมีความเป็นอิสระค่อนข้างมาก เลือกปฏิบัติงานตามความสนใจและเลือก
เวลาในการทํางานของกลุ่มเอง แต่ต้องเป็นไปตามวัตถุการเรียนท่ีต้ังไว้ ส่วนผู้สอนจะจดัหาข้อมูลให้
เป็นช่วง ๆ ในกรณีที่ผู้เรียนต้องการหรือเผชิญปัญหาที่ยากต่อการแก้ไข นอกจากน้ีผู้สอนยังช่วยในการ
ตรวจสอบและแนะนาเพ่ือให้ผู้เรียนแก้ไขงานที่ปฏิบัติ 
  4. ไม่เน้นงานและไม่เน้นความสัมพันธ์ ลักษณะของสภาพแวดล้อมทางการเรียน
แบบน้ี คือ ผู้เรียนจะมีความเป็นอิสระในการเรียนมากที่สดุ ต้องควบคุมและรับผิดชอบตนเองในการ
ออกแบบและดําเนินวิธีการเรียนด้วยตนเอง ปฏิบัติด้วยความคิดของกลุ่มเองไม่จําเป็นต้องทําตาม
ความคิดเห็นของผู้สอน แต่ต้องดําเนินไปตามวัตถุประสงค์ของการเรียน เน้นการให้ข้อมลูย้อนกลับ
จากผู้สอน 
         2.2.2.8 การประเมินผลการเรียนร่วมกัน 
          ในการประเมินผลการเรียนรู้น้ัน จําเป็นต้องเลือกวิธีการให้มีความเหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมของการเรียนที่จัดให้กับผู้เรียน ซึ่งก็จะมีวิธีการประเมินที่มีวิธีการแตกต่างกันออกไป 
ดังน้ันผู้สอนจึงสามารถปรับเปลี่ยนและใช้วิธีการประเมินโดยให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการ
จัดการเรียนการเรียน ซึ่งโดยส่วนใหญแ่ล้วจะมีการประเมินใน 2 ด้าน คอื 

        การประเมินกระบวนการเรียน (Assessment Process) เป็นวิธีการหน่ึงที่สามารถ
เลือกใช้ได้ตามความเหมาะสม โดยสามารถใช้ได้ในทุกสภาพแวดล้อมทางการเรียนและประเมินได้ทุก
สัปดาห์ Cramer (1994) กระบวนการดังกล่าว ได้แก่ 
  1. การประเมนิช้ันเรียน (Class Assessment) 

2. การเลือกตามรายการ (Checklists) 
3. การประเมนิรายงานส่วนบุคคล (Journal Monitoring) 
4. การประเมนิโดยสมาชิกในกลุ่ม (Anonymous Group Member Evaluations) 
5. รายงานของผู้เรียน (Student Papers) 
6. ประเมินความร่วมมือของกลุ่ม (Evaluating Collaborative Group) 

         ส่วนการประเมินอีกลักษณะก็จะใช้เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความสามารถใน
การเรียนรู้ของผู้เรียน และใช้เพ่ือจัดลําดับของผลการเรียนให้กับผู้เรียน ในลักษณะน้ีจะใช้การ
ประเมินผลผลติ (Assessment of Products) ซึ่งก็มี 6 วิธีการ คือ 
  1. รายงานของผู้เรียน (Student Papers) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. โครงการวิจัย (Research Projects) 
3. แบบทดสอบแบบสั้น (Shot-Answer Examination Question) 
4. ผลย้อนกลบัของการร่วมมือทํางาน (Formative Feedback on Collaborative 

Group Products) 
5. การทดสอบความร่วมมือ (Collaborative Examination) 
6. งานที่มอบหมายให้ทําร่วมกัน (Collaborative Assignments) 

         ในการประเมินผลการเรียนร่วมกันควรใช้การประเมินทั้งสองด้านควบคู่กันไปเรียน
เน่ืองจากการเรียนในลักษณะน้ีมีลักษณะทีต่่างจากการเรียนในช้ันเรียนปกติ มีทั้งเรื่องของ
กระบวนการกลุ่ม และเทคโนโลยีเข้ามาเก่ียวข้อง อีกทั้งกิจกรรมการเรียนก็มีความแตกต่างกัน การที่
จะได้ข้อมูลที่ครบถ้วน ทั้งด้านความร่วมมือในการทางานและทั้งสัมฤทธ์ิทางการเรียน จึงต้องใช้การ
ประเมินทั้งสองด้าน ในการประเมินผลการเรียนมีสิ่งที่จะต้องพิจารณาในการประเมิน ได้แก่ 
  การดําเนินการในการประเมินผลการเรียน มแีนวทางในการปฏิบัติ ดังน้ี 

1. ประเมินช้ินงานท่ีนาเสนอ ในการประเมินจะพิจารณาความถูกต้องของข้อมูล 
ความรู้ มโนมติที่นาเสนอ ข้อมูลความรู้ในเชิงลึก การสื่อความหมายที่ทําให้ผู้ร่วมกิจกรรมเข้าใจเน้ือหา
สาระ และการจัดกิจกรรมเสริมเพ่ือตรวจสอบหาความเข้าใจ 
  2. ผู้สอนประเมินผู้เรียนเป็นรายบุคคล โดยประเมินการปฏิบัติงานของผู้เรียนขณะที่
มีการทํางาน โดยใช้วิธีการสังเกต การสัมภาษณ์ การเขียนอนุทิน (Journal) 

3. ผู้เรียนแต่ละคนประเมินตนเอง และให้เพ่ือนในกลุ่มประเมินตัวผู้เรียนด้วยตาม 
หัวข้อต่อไปน้ี 
  - ผลสําเร็จของงานท่ีผู้เรียนทํา 

- หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจากกลุ่ม 
- บทบาทในการดําเนินงาน 

         การพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง การเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์จะส่งเสริมให้ผู้เรียน
รู้จักการค้นหาข้อมูลที่ลึกลงไป ซึ่งต้องใช้การคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจในการสรุปข้อมูลซึ่งเป็นการ
ใช้ทักษะการคิดในระดับสูงส่งเสริมให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ด้วยเทคโนโลยีของการ
สื่อสารบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ทําให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถส่ือสารตอบโต้กันได้มากข้ึนโดยไม่
จํากัดเวลาและสถานที่อีกทั้งมีความเป็นส่วนตัวเพ่ิมระยะเวลาในการจดจําเน้ือหาได้ยาวนานขึ้น การ
นําเสนอเน้ือหาในการเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์สามารถนําเสนอได้ในหลายรูปแบบหลาย
ช่องทาง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถรับเน้ือหาได้หลากหลายรูปแบบจะช่วยให้สามารถเรียนรู้และ
จดจําได้ยาวนานขึ้นสร้างความภูมิใจให้กับผู้เรียน เน่ืองจาการเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตัวผู้เรียน
จะต้องเรียนด้วยตนเองมากกว่า 70 % ซึ่งต้องเป็นการเรียนด้วยความต้องการของตนเอง ต้องควบคุม
ตนเองเป็นหลัก ดังน้ันผู้ที่เรียนสําเร็จหลักสูตรจึงเกิดความความภาคภูมิใจตนเองค่อนข้างมาก เพ่ิม
ความพอใจในประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ส่วนใหญ่เนื้อหาในการเรียนจะเน้นให้ผู้เรียน
ค้นคว้าเอง ดังน้ันผู้เรียนจึงมีโอกาสเลือกเนื้อหาท่ีตนเองชอบและเกี่ยวข้องกับความสนใจและ
ประสบการณ์ของตนเองได้ ซึ่งจะเป็นสร้างประสบการณ์ชีวิตเพ่ิมให้กับตัวผู้เรียนเพ่ิมข้ึน โดยสามารถ
นําไปใช้ในชีวิตจริงได้ 

        จากการศึกษาองค์ประกอบของทฤษฏีเก่ียวกับการเรียนร่วมกัน ผูวิ้จัยได้นําแนวคิด
ของ Stephen (1992), Balkcom (1992), Rockwood (1995), Bruffe (1995), Cooper & 
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Robinson (1997), Brody & Davidson (1998), Johnson;& Johnson (1998), Brody; & 
Davidson (1998), Panitz (2001), ทิศนา แขมมณี (2550), และ ณัชชากัญญ์ วิรัตนชัยวรร (2555) 
ดังได้แสดงในตารางที่ 2.2 

 
ตารางที่ 2.2   สังเคราะห์องค์ประกอบของทฤษฏีเก่ียวกับการเรียนร่วมกัน 
องค์ประกอบ
ของทฤษฏี
เก่ียวกับการ
เรียนร่วมกัน 

Stephen 
(1992) 

Balkcom 
(1992) 

Rockwood 
(1995) 

Bruffe 
(1995) 

Cooper 
& 

Robinson 
(1997) 

Brody & 
Davidson 

(1998) 

Johnson;& 
Johnson 
(1998), 

Brody& 
Davidson 

(1998) 

Panitz 
(2001) 

ทิศนา 
แขม
มณี 

(2550) 

ณัชชา
กัญญ์ 
วิรัตน
ชัยวรร 
(2555) 

รวม 

1. ความเก่ียวข้อง
สัมพันธ์กันใน
ทางบวก  

/ / / / / / / / / / / 11 

2. ความ
รับผิดชอบของ
สมาชิกแต่ละคน 

/ / / / / / / / / / / 11 

3. การใช้ทักษะ
ระหว่างบุคคล
และทักษะการ
ทํางานกลุ่มย่อย 

/ / / / / / / / / / / 11 

4. การมี
ปฏิสัมพันธ์ที่
ส่งเสริมซึ่งกันและ
กัน 

/ / / / / / / / / / / 11 

5. กระบวนการ
กลุ่ม 

/ / / / / / / / / / / 11 

 
จากตารางการสังเคราะห์องค์ประกอบของทฤษฏีเก่ียวกับการเรียนร่วมกัน ผู้วิจัยได้เลือก 

หัวข้อที่มีความสอดคล้องกันกับทุกคนแล้วจึงสรุปองค์ประกอบของทฤษฏีเก่ียวกับการเรียนร่วมกัน   
ที่สําคัญที่จะนําไปใช้ในงานวิจัยได้ 5 องค์ประกอบ ดังน้ี 

1. ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในทางบวก คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นให้ผู้เรียน
กับผู้เรียนมีความสัมพันธ์กันในทางบวก รวมถึงผู้สอนและผู้เรียนด้วย 

2. ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน คือ ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสร้าง
ความตระหนักให้ผู้เรียนเกิดความรับผิดชอบต่อตนเอง และผู้อ่ืน 

3. การใช้ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการทํางานกลุ่มย่อย คือ กิจรรมการเรียนการสอน
ผู้เรียนต้องมีทักษะร่างบุคคลและทักษะการทํางานกลุ่มย่อยในรายวิชา 

4. การมีปฏิสัมพันธ์ที่ส่งเสริมซึ่งกันและกัน คือผู้เรียนต้องเกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 
และผู้สอน 

5. กระบวนการกลุ่ม คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผู้เรียนมีทักษะการทํากิจกรรม
ร่วมกันและกระบวนการกลุ่ม 
 จากการศึกษาแนวคิดทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนร่วมกันพบว่า การเรียนรู้ร่วมกันเป็นวิธีการ
เรียนที่เน้นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน ให้ผู้เรียนทํากิจกรรมและเรียนร่วมกันในลักษณะกลุ่ม
เล็ก ๆ ประมาณ 3 - 6 คน เพ่ือศึกษาในสิ่งที่สนใจเหมือนกันโดยร่วมกันสร้างช้ินงาน หรือโครงงาน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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และนําเสนอข้อมูลความรู้ที่ได้จากการศึกษาร่วมกัน ร่วมกับกิจกรรมการเรียนในสภาพจริง แต่ละกลุ่ม
ประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ ความสามารถแตกต่างกัน แต่ละคนต้องมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงในการ
เรียนรู้และความสําเร็จของกลุ่มเป็นการปฏิบัติงานร่วมกันแต่เน้นที่กระบวนการ โดยสมาชิกของกลุ่ม
จะช่วยกันเรียนรู้เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่จะมีหน้าที่รับผิดชอบในการ
เรียนรู้เท่าน้ัน แต่ยังต้องช่วยถ่ายทอดการเรียนรู้ไปยังเพ่ือนในกลุ่มด้วย และต้องรับผิดชอบต่อการ
เรียนรู้ของเพ่ือนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการ
เรียนรู้ รวมทั้งการเป็นกําลังใจแก่กันและกัน เน้นให้ทํากิจกรรมร่วมกันในลักษณะกลุ่มความสําเร็จของ
แต่สมาชิกในกลุ่มคือความสําเร็จของกลุ่ม 
 การเรียนวิธีน้ีผู้เรียนในแต่ละกลุ่มศึกษาและสร้างความรู้ร่วมกันในเรื่องที่แตกต่างกัน และใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้และเป็นเคร่ืองมือในการนําเสนอข้อมูลความรู้ การเรียนแบบน้ี
สามารถสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุ่ม (Internal Relationship) ซึ่งเกิดจากผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์
กันเองภายในกลุ่ม และสร้างความสัมพันธ์ภายนอกกลุ่ม (External Relationship) ซึ่งเกิดจากการ
สร้างงานที่ต้องอาศัยความช่วยเหลือจากบุคคลต่าง ๆ รอบข้างเพ่ือทําให้งานสําเร็จ 
 นอกจากน้ีในกระบวนการจัดการกับข้อมูลความรู้ การสร้างช้ินงานหรือทําโครงงานร่วมกัน
ของผู้เรียนจะต้องมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน (Collaboration as Dialogue) ซึ่งการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเป็นจุดเด่นที่เป็นพ้ืนฐานของการทํางานร่วมกันที่ต้องร่วมกันกระทำและ
เข้าใจในงานของกันและกันโดยผู้สอนจะเป็นผู้อํานวยความสะดวกและให้คําแนะนําให้แก่ผู้เรียน การ
ประเมินผลทั้งผู้และผู้เรียนมีบทบาทคือผู้สอนเป็นผู้ประเมินผล โดยจะเป็นผู้ดําเนินการตรวจสอบ
ความเข้าใจ ความรู้และมโนมติของผู้เรียนบทบาทของผู้เรียนในการเรียนร่วมกัน ส่วนผู้เรียนก็เป็นผู้
ประเมินผล ทั้งประเมินตนเอง เพ่ือนนักเรียนและช้ินงานสิ่งที่จะต้องพิจารณาในการประเมินผลการ
เรียนวิธีน้ี ได้แก่กระบวนการทางานร่วมกัน (Collaboration) ของผู้เรียนที่แสดงให้เห็นในขณะที่มี
การเรียนรู้รวมกัน ผลงาน (Task) การแสดงออก (Performance) 

 

2.2.3 การเรียนแบบซินเนคติกส์  
 ทฤษฎีซินเนคติกส์พัฒนาขึ้นมาเพ่ือเพ่ิมโอกาสในความสําเร็จของการกําหนดปัญหาและการ
แก้ปัญหา Gordon (1972) ซึ่งสปิงฟิลด์ Spring field (1986) กล่าวว่าซินเนคติกส์คือระบบของการ
แก้ปัญหาซึ่งกระตุ้นจิตใต้สํานึกซึ่งเป็นกระบวนการเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ กอร์ดอน ได้
พัฒนาซินเนคติกส์อันเป็นผลของการวิจัยเพ่ืออธิบายกระบวนการเชิงสร้างสรรค์ที่นําไปปฏิบัติได้ ตาม
ทฤษฎีซินเนคติกส์การเล่นคําจะทําให้เกิดทัศนะใหม่ ขณะที่สมาชิกพัฒนาทั้งวิธีการรับรู้และความ
คาดหวังว่าโลกควรเป็นเช่นใด ผลผลิตของความคิดที่เพ่ิมข้ึนด้วย นอกจากน้ีวีเวอร์และพรินซ์ 
Weaver&Prince (1990) ยังได้กล่าวว่าเดิมนั้นซินเนคติกส์มีจุดประสงค์เพ่ือใช้กับกลุ่มซึ่งมีความ
หลากหลาย แต่บุคคลที่ปฏิบัติงานตามลําพังก็อาจนํากระบวนการน้ีไปใช้ได้ซินเนคติกส์เปิดโอกาสให้  
ผู้มีส่วนร่วมทํากิจกรรมซึ่งบางคร้ังก็ไม่ได้รับการส่งเสริมในโรงเรียน ทางทฤษฎีของซินเนคติกส์ดังกล่าว 
กอร์ดอนได้กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์กว่ากระบวนการสร้างสรรค์น้ันไม่ใช้สิ่งที่ลึกลับแต่อาจจะ
อธิบายได้และสามารถฝึกบุคคลให้เพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ Joyce and Weil (1972) 
 การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนและการคิดร่วมกันเป็นกลุ่ม จัดกระบวนการเรียนรู้ตามลําดับขั้นที่กําหนดไว้โดย
อาศัยกระบวนการเปรียบเทียบ จึงจะสามารถเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคนและของ
กลุ่มได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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         2.2.3.1 ความหมายและความเป็นมาของทฤษฎีซนิเนคติกส ์
         Gordon (1972) การเรียนแบบซินเนคติกส์ เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน โดยการนําเอาการเปรียบเทียบมาให้นักเรียนได้พิจารณาและเปรียบเทียบ
อย่างละเอียดและเป็นระบบ เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหน่ึงผู้เรียนจะสามารถเสนอบทเรียนหรือ
งานของเขาในมิติที่แตกต่างกันออกไปจากกรอบแนวคิดเดิม ๆ ได้อย่างเกิดผลเป้าหมายหลักของการ
สอนคือ การฝึกฝนให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในบทเรียนในการแก้ปัญหาหรือการคิดค้นสิ่งใหม่ 
ๆ ขึ้นมาโดยการใช้การเปรียบเทียบมาเป็นเคร่ืองมือในการสร้างสรรค์ 
         Barbara Anne Heavillin (1980) กล่าวว่า การเรียนแบบซินเนคติกส์เป็นกิจกรรมที่มี
พ้ืนฐานมาจากการคิดประดิษฐ์สร้างสรรค์ สามารถทําให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้โดยอาศัยการ
เปรียบเทียบหรืออุปมา (Metaphoric Activity) ในสิ่งที่ขัดแย้งหรือไม่คุ้นเคยมาก่อนทําให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดแปลกใหม่ สามารถสร้างผลงานในแนวใหม่หรือเป็นตัวเองซึ่งเป็นประโยชน์ต่อตนเองและ
สังคม 

        สมศักด์ิ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2544) ได้ให้ความหมายการเรียนแบบซินเนคติกส์ ว่าเทคนิค
เช่ือมโยงสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบหรือเทคนิคอุปมาอุปไมย ซินเนคติกส์เป็นคําในภาษากรีก 
หมายถึง การรวมกันของสิ่งที่แตกต่างและมีลักษณะที่ไม่นําจะเข้ากันได้ ทฤษฎีซินเนคติกส์เป็นทฤษฎี
ทางวิธีการมุ่งที่จะรวมบุคคลท่ีมีความแตกต่างกัน ทั้งบุคลิกภาพและความคิด เพ่ือร่วมกันกําหนด
ปัญหาและแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นทฤษฎีเชิงปฏิบัติการที่นากลไกทางจิตวิทยาที่ซ้อนเร้นทาง
ความคิด (Precocious thought) มาใช้ในทางความคิดสร้างสรรค์ จุดมุ่งหมายเพ่ือการพัฒนา
ความสําเร็จในการแก้ปัญหาต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ ขบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ของกลุ่ม
นักวิชาการที่เรียกว่ากลุ่มซินเนคติกส์ โดยมีศาสตราจารย์ William J.J. Gordon จากมหาวิทยาลัยฮา
วาร์ด เป็นผู้นํากลุ่ม และได้เสนอรายงานผลการศึกษาวิจัยน้ี ไว้ในหนังสือช่ือ SYNECTICS: The 
Development of Creative Capacity (1961) ซึ่งการค้นคว้าวิจัยของกลุ่มซินเนคติกส์อาศัยการ
คาดการณ์ และจากความเช่ือเบ้ืองต้นคือ 
 1. ขบวนการความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ สามารถอธิบายเน้ือหาอย่างชัดเจนได้ และผลจะ
สามารถ นําไปใช้ในการสอนด้านวิธีการเพ่ือพัฒนาการคิดสร้างสรรค์สําหรับบุคคลหรือกลุ่มบุคคลได้ 

2. ในการประดิษฐ์ หรือคิดค้นทางสร้างสรรค์ ทั้งทางศิลปะและวิทยาศาสตร์ จะมีวิธีการหรือ 
ลักษณะของขบวนการคิดอยู่บนพ้ืนฐานของขบวนการทางจิตใจเช่นเดียวกัน 

3. ขบวนการคิดสร้างสรรค์ ของส่วนบุคคลในการแก้ปัญหาต่าง ๆ จะไม่เป็นอุปสรรค หรือลด
น้อยใด ๆ เมื่อร่วมกันแก้ปัญหาด้วยกันเป็นกลุ่มบุคคล 

จากการคาดการณ์น้ีทําให้ซินเนคติกส์เป็นทฤษฎีเชิงโต้แย้งกับทฤษฎีอ่ืน ๆ ที่เน้นว่าขบวนการ
คิด สร้างสรรค์ของมนุษย์เป็นเรื่องลึกลับ อธิบายไม่ได้และความพยายามที่จะวิเคราะห์ฝึกฝน
จินตนาการ หรือ เน้นความสามารถ ที่ซ้อนเร้นในจิตใจของผู้เรียนโดยตรง เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์น้ัน จะมีผลเสีย และบั่นทอนการคิดสร้างสรรค์ของเขาเหลําน้ันได้ ในทางตรงกันข้าม                   
ซินเนคติกส์กลับเน้นการค้นคว้าขบวนการน้ีให้แจ้ง ซึ่งจะส่งผลให้ได้ข้อเสนอ หรือสมมติฐานต่าง ๆ ใน
เชิงปฏิบัติเพ่ือสามารถนําไปใช้ ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ให้บังเกิดผลงานทางสร้างสรรค์ของบุคคลและ
กลุ่มได้ 
 งานค้นคว้าวิจัยของกลุ่มซินเนคติกส์ น้ีมีจุดประสงค์สําคัญที่จะพยายามอธิบาย และช้ีชัดถึง
กลไกของความรู้แจ้งสํานวนหน่ึงที่เร้นลับ (Intuitive Insight) ด้วยขบวนการวิพากษ์เชิงเหตุผลโดย
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การ สังเกตการณ์ และการทดลองในสถานการณ์จาลอง การทดลองมีกระทาในหลายลักษณะ ทั้งกลุ่ม
จิตรกรในสาขาศิลปะและกลุ่มวิศวกรทางด้านเทคโนโลยี โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือค้นหากลไกทาง
จิตวิทยาที่เป็นรากฐานของการคิดและกระทําเชิงสร้างสรรค์ การทดลองที่เรียกว่าโครงการ The Rock 
Pool Experiment นับว่าน่าสนใจเพราะลักษณะอาชีพของผู้ทดลอง มีความคล้ายคลึงกับสถาปนิก 
คือกลุ่มจิตรกรที่นามาร่วมการฝึกอบรมโดยวิธีการซินเนคติกส์กระทําตลอดช่วงปิดภาคเรียนฤดูร้อนปี 
ค.ศ.1948 การสังเกตการณ์กระทาต้ังแต่การเริ่มต้นการอยู่ร่วมกัน การปรับปรุงซ่อมแซมที่พักอาศัย
ด้วยกันสิ่งน้ีเป็นการสร้างบรรยากาศความคุ้นเคยของกันและกัน มีการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ของ
พฤติกรรมแต่ละคนทัศนะคติ และความคิดเห็นที่ได้จากการสนทนาระหว่างกัน ตลอดจนการกระทํา
ในรูปการทดลองปฏิบัติการณ์ ข้อมูลที่ได้รับนําไปประมวลเพ่ือค้นหา และทําข้อสรุปความเข้าใจของ
เง่ือนไขในแง่ต่าง ๆ ทางจิตวิทยาและสถานะภาพทางจิต ซึ่งจะช้ีนําไปสู่ความเข้าใจของขบวนการคิด
สร้างสรรค์ในแง่การสรุปผลการค้นคว้าสิ่งที่นําสนใจของวิธีการอบรมของซินเนคติกส์ คือผลสัมฤทธ์ิ
ของผู้ที่ผ่านการอบรมในโครงการ The Rock Pool Experiment น้ี มีผลงานเมื่อนําส่งเข้าประกวด
ได้รับรางวัลที่มีช่ือเสียงต่าง ๆ มากมาย เช่น Tiffany Prize สําหรับงานภาพเขียนเป็นต้น การอบรม
โดยทฤษฎีซินเนคติกส์ ได้กระทำกับกลุ่มนักแก ้ปัญหาต่าง ๆ อีกมาก ซึ่งเขาเหล่าน้ีเมื่อกลับไปทํางาน
ในบริษัทของตนเองปรากฏว่ามีประสิทธิภาพการทํางาน และประสบความสําเร็จเพ่ิมข้ึน ที่สําคัญคือ
ผลการค้นคว้าของซินเนคติกส์ได้นําไปประยุกต์ใช้ทางการศึกษาอย่างได้ผลในหลายระดับพร้อมทั้งมี
การปรับปรุงการศึกษาของชาวอเมริกันจนถึงปัจจุบัน 
         2.2.3.2 จุดมุ่งหมายทฤษฎีซินเนคติกส์ 

        จุดมุ่งหมายของการค้นคว้าของกลุ่มซินเนคติกส์ เริ่มต้นต้ังแต่ปี ค.ศ. 1944 เพ่ือค้นหา
กลไก ทางจิตวิทยา ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการคิดเชิงสร้างสรรค์เน้ือหาของการค้นคว้าเน้นสิ่งที่จะกระตุ้น
ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ จากกลไกทางจิตวิทยานั้น ด้วยการทดสอบความนําเช่ือถือ ในการกําหนด
ปัญหา และการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง โดยเฉพาะการร่วมกระทําเป็นกลุ่มบุคคลซึ่งการค้นคว้า
แต่เดิมมักเน้นความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถเฉพาะตัวและส่วนบุคคล กลุ่มซินเนคติกส์ กลับ
เช่ือว่าถ้านําผู้มีความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์อยู่แล้ว มาร่วมกันแก้ปัญหาก็ย่อมที่จะกําหนด
ปัญหาต่าง ๆ ได้รอบคอบย่ิงขึ้น และในขณะเดียวกันก็สามารถเสนอผลการแก้ปัญหาได้ดีเช่นเดียวกัน
ด้วย เพราะการรวมกันจะเป็นการกระตุ้นให้แต่ละคน เสนอความคิดโดยการพูด และแสดงความรู้สึก
ทางอารมณ์อย่างเปิดเผยต่อปัญหาที่กาลังเผชิญอยู่ในขณะนั้น และยิ่งการรวมกลุ่มบุคคลมาจากหลาย
อาชีพ และหลากหลายในประสบการณ์จึงทําให้มีการกําหนดปัญหาได้อย่างจะแจ้งและมีการวิเคราะห์
ได้อย่างถี่ถ้วน ซึ่งย่อมจะให้ผลการแก ้ปัญหา มีคุณภาพดีกว่าการปฏิบัติตามลาพังในแต่ละบุคคล ใน
อีกประเด็นของการคิดกันเป็นกลุ่ม จะทําให้เกิดแนวทาง การพิจารณาปัญหาในแนวแปลกและใหม่ต่อ
ปัญหาเดิม เป็นการเพ่ิมโอกาสในการหลีกเลี่ยง การกําหนดและแก้ปัญหาตามความเคยชิน และโดย
การยึดถือตัวเองเป็นสําคัญวัตถุประสงค์ของการรวมกลุ่มบุคคล แตกต่างทางบุคลิกภาพ ต่างสาขา
วิชาชีพ และต่างประสบการณ์ ย่อมจะสอดคล้องกับปรากฏการณ์ของการแก้ปัญหาที่ว่าผลลัพธ์ที่
ดีเด ่นในการแก้ปัญหาที่ยุ่งยากใด ๆ คือ คําตอบหรือผลลัพธ์ที่ง่าย ๆ แต่มีผลตอบสนองต่อปริมาณและ
ชนิดของตัวแปรที่ซับซ้อนทั้งหมดของปัญหานั้น ๆ ได้หรือเขียนเป็นสมการได้ดังน้ีคือ 
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ผลลัพธ์ที่ดีเชิงสร้างสรรค์ = ปริมาณและชนิดตัวแปรท่ีซบัซ้อนของปญัหา 
       ความง่ายของผลลัพธ์ที่ได้มา 

 
 
ภาพท่ี 2.1 ผลลัพธ์ที่ดีเชิงสร้างสรรค์ 
 

กล่าวคือความยุ่งยากของปัญหาที่เกิดจากปริมาณและชนิดของตัวแปร ซึ่งสิ่งน้ีย่อมสามารถ
ทดแทนโดยตรงต่อความสามารถในการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนจากการรวมกลุ่มบุคคลที่มีความหลาก 
หลายและแตกต่างกัน สําหรับการได้มาของผลลัพธ์อย่างง่าย ๆ ในทางปฏิบัติหรือแนวคิดในการ
แก้ปัญหาที่จะนาไปสู่การปฏิบัติต่อไปนั้น คาดหวังว่าจะเกิดขึ้นจากการท่ีนําแนวคิดของสมาชิกกลุ่มมา
ประมวลสรุปสุดท้าย จากทฤษฎีซินเนคติกส์ที่ว่าความคิดสร้างสรรค์ที่ส่งผลให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีเด่นน้ัน 
ขึ้นอยู่กับความหลากหลายของความชํานาญความรู้และประสบการณ์ที่นําสนใจของแต่ละบุคคล ผล
ทางปฏิบัติของความคิดสร้างสรรค์ย่อมบังเกิดขึ้นบนพ้ืนฐานและมรรควิธีเดียวกันในทุกสาขาวิชาชีพ
เกณฑ์ในการรวมกลุ่มบุคคลน้ัน เน้นลักษณะหนหลังทางอารมณ์เป็นสิ่งสําคัญกว่าทางด้านสติปัญญา 
เพราะกลไกทางอารมณ์น้ันจะเกิดปฏิกิริยาโดยตรงได้รวดเร็วและง่ายเมื่อเผชิญต่อปัญหาทันทีทันใด 
 สมมติฐานที่ได้รับจากผลการค้นคว้าของกลุ่มซินเนคติกส์ พอสรุปได้ดังน้ีคือ 

1. ประสิทธิภาพทางความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ สามารถเพ่ิมขึ้นอย่างเห็นได้ชัดถ้าเขา 
เหล่าน้ันมีความเข้าใจขบวนการทางจิตวิทยาที่กําลังดำเนินการอยู่ในขณะนั้น 

2. ในขบวนการคิดสร้างสรรค์ องค์ประกอบความคิดทางอารมณ์มีความสําคัญมากกว่า 
ทางสติปัญญาของความฉลาดเชิงเหตุผล 

3. องค์ประกอบความคิดทางอารมณ์ ที่ดูเหมือนไร้เหตุผลน้ี ซึ่งเมื่อมีการทําความเข้าใจอย่าง
มีระบบแล้วย่อมสามารถปรับเปลี่ยนไปสู่ขบวนการแก้ปัญหาที่สร้างผลสําเร็จในสถานการณ์ปัจจุบัน
น้ัน ๆ ได้ 

        2.2.3.3 ซินเนคติกส์กับขบวนการแก้ไขปัญหา 
        กระบวนการแก้ปัญหาใด ๆ ก่อนที่จะบรรลุผลในการได้มาซึ่งคําตอบ จําเป็นที่         

ผู้แก้ปัญหาน้ันๆ จะต้องกําหนด ปัญหาให้ชัดเจน หรือทําความเข้าใจปัญหาให้ถ่องแท้เสียก่อน การ
กําหนดปัญหาและทําความเข้าใจปัญหาน้ัน ใช้ขบวนการของความคิด ที่เรียกกันโดยทั่วไปว่าการ
วิเคราะห์ปัญหา การวิเคราะห์มีความชัดเจนเท่าใด ก็จะทําให้มีผลในการได้รับคําตอบได้เร็วข้ึนเท่าน้ัน
กลไกทางจิตวิทยาของความคิด เพ่ือการกําหนดปัญหาหรือทําความเข้าใจปัญหาน้ี กลุ่มซินเนคติกส์ 
ได้เสนอขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหาเชิงจิตวิทยาไว้ 2 ขั้นตอนคือ 

                  2.2.3.3.1 ทําปัญหาที่แปลกใหม่ให้คุ้นเคย (Making Strange Familia) คือ
การทําความเข้าใจต่อปัญหาที่กําลังเผชิญอยู่น่ันเอง น่ีคือขั้นตอนหน่ึงที่สําคัญของการวิเคราะห์ปัญหา 
ปัญหาที่มีความ "แปลก" คือปัญหาที่ผู้แก้ ยังไม่มีความเข้าใจปัญหาหรือทราบจุดมุ่งหมายของการ
แก้ปัญหา และไม่สามารถคิดหาคาตอบได้ขณะน้ัน กลไกทางธรรมชาติของความคิด ก็คือความ
พยายามของผู้แก้ปัญหาที่จะทําปัญหาที่แปลกให้คุ้นเคย โดยการวิเคราะห์ หรือแยกแยะปัญหา 
เพ่ือที่จะเช่ือมโยงปัญหาหรือส่วนของปัญหานั้นให้มีความสัมพันธ์กับคําตอบ หรือปัญหาที่ผู้แก้มี
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ประสบการณ์เดิมที่คล้ายคลึงมาในอดีต กล่าวอีกนัยหน่ึงก็คือ ผู้แก้ปัญหาพยายาม ที่จะกําหนด การ
เปรียบเทียบขึ้นในความคิด ระหว่างปัญหาน้ัน ๆ กับข้อมูลเดิมที่เคยสะสมมาในอดีต โดยธรรมชาติ
ของความคิด ผู้แก้ปัญหาจะมี "อคติ" ในการแยกแยะหรือตีความหมายของปัญหา เพ่ือเป็นการสร้าง
ความเข้าใจต่อปัญหาเสียใหม่ หรือทําให ้เกิดความคุ้นเคยน่ันเอง แต่ถ้าขบวนการความคิดในการ
วิเคราะห์ปัญหา หยุดลงเพียงขั้นตอนน้ี ผลของคําตอบที่ได้รับ ก็เป็นเพียงการเสนอคําตอบจาก
ประสบการณ์เดิมสําหรับปัญหาใหม่ ซึ่งไม่เป็นการคิดสร้างสรรค์แต่อ่างไร และอาจเป็นการแก้ปัญหาที่
ไม่เหมาะสม ต่อสถานการณ์ในปัจจุบันด้วยซ้ําไป 

                  2.2.3.3.2 ทําปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก (Creating Something New) เพ่ือจะ
ให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์หรือคําตอบเชิงสร้างสรรค์กลุ่มซินเนคติกส์ค้นพบว่าการทำความคุ้นเคยต่อปัญหา
อย่างเดียวไม่พอเพียง จําเป็นต้องมองปัญหาในแนวใหม่ด้วย น่ันก็คือขั้นตอนความคิดต่อไป ผู้
แก้ปัญหาต้องทําปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก โดยการบ่ายเบ่ียงการมองปัญหาไปจากความเคยชิน หรือ
มองปัญหาโดยสามัญสํานึกอย่างคนธรรมดาหรือต่างอาชีพกัน เช่น นักปติมากร มองต้นไม้เป็นกลุ่ม
ของช่องว่างที่อากาศผ่านทะลุได้ สถาปนิกมองอาคารที่ตนออกแบบ เหมือนกลุ่มดอกลิลลี่ (แฟรงค์ 
ลอยด์ไรท์) มองหลังคาโบสถ์เหมือนกระดองปู (เลอร์ คอบูซิเออร์) หรือมองอาคารเหมือนเรือใบที่แล่น
ในมหาสมุทร (จอน อุทซอน) เป็นต้น การกลับไปมองปัญหาท่ีคุ้นเคยให้แปลกน้ี ถือว่าเป็นหลักการ
เบ้ืองต้นที่ทําให้ได้คําตอบหรือผลลัพธ์ของความคิดเชิงสร้างสรรค์ การกําหนดความคิดในการ
แก้ปัญหาเร่ิมแรกให้เป็นไปตามกลไกทางจิตวิทยาโดยธรรมชาติ (ทาปัญหาแปลกให้คุ้นเคย) แล้ว
เปลี่ยนกลับการกําหนดความคิดให้ผิดธรรมชาติ (ทาปัญหาคุ้นเคยให้แปลก) กลุ่มซินเนคติกส์ ได้ใช้
เป็นหลักการในการทดลองการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างได้ผลมาแล้วในการค้นคว้าวิจัย 
โดยเฉพาะการกําหนดขั้นตอนที่สองนี้คือ ทําปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลกจะเป็นการเพ่ิม ความกล้า ความ
ท้าทาย เป็นการมองหรือเผชิญปัญหา และแก้ปัญหาในแนวทางใหม่แทนความเคยชินแต่เดิมหรือ
กฎเกณฑ์ที่เป็นอยู่เช่นปัจจุบัน ซึ่งเป็นลักษณะสําคัญส่วนหน่ึงของคนที่มีความคิดสร้างสรรค์ 

                 กลไกทางความคิดที่สําคัญในการทําปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก คือ การอุปมาอุป
มัย (Analogy) กลุ่มซินเนคติกส์ กําหนดการอุปมาอุปมัยไว้ 4 ลักษณะในการเปรียบเทียบ ซึ่งถือว่า
เป็นเน้ือหาการค้นคว ้าสําคัญของวิธีการคิดเชิงสร้างสรรค์ คือ 

                  1. การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) 
                  2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) 
                  3. การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy) 
                4. การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) 
                 การกําหนดตัวเองให้เป็นส่วนหน่ึงของปัญหา โดยนักวิทยาศาสตร์อาจสมมุติ

ตัวเองเป็นส่วนของสสารหรือองค์ประกอบของพลังงาน โดยการอิงตัวเองเกี่ยวข้องกับปัญหานั้นจะทำ
ให้ผู้แก้ปัญหา สามารถสร้างความอิสระทางความคิด ในการวิเคราะห์ปัญหาแตกต่างจากท่ีเคยปฏิบัติ
มาแล้ว การค้นพบองค์ประกอบทางโมเลกุลของนํ้ามันเบนซินคร้ังแรกของ Kikule ก็โดยการที่เขา
อุปมาอุปมัยตัวเอง เป็นงูที่กําลังกินปลายหางของตัวเอง ทําให้เกิดความคิดที่ถูกต้องว่าโมเลกุลของ
เบนซินน้ัน มีการรวมกลุ่มของอะตอมคาร์บอน เป็นลักษณะวงแหวน แทนที่จะเป็นในลักษณะการ
ต่อเน่ืองเป็นลูกโซ่ John Keats เปิดเผยงานประพันธ์ Endymion ที่มีช่ือเสียงของเขาว่า เป็นเพราะ
เขาอุปมาอุปมัยตัวเองแช่อยู่ในทะเล แล้วโผล่คออันยาวขึ้นเหนือนํ้า ทําให้เขาได้ยินเสียงคลื่นกระทบ
หิน และหาดทรายได้หลากหลาย ดีกว่าการน่ังเขียน และฟังเสียงลมและคลื่นบนหญ้าริมหาดทราย
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เหมือนเช่นที่เคยปฏิบัติตามปกติ Louis I. Kahn สถาปนิกและครูที่มีช่ือเสียงคนหน่ึง เคยเสนองาน
ออกแบบปรับปรุงเมืองฟิลาเดลเฟียในสหรัฐอเมริกา จากแรงบันดาลใจที่อุปมาอุปมัยตัวเองเป็น
เด็กผู้ชายตัวน้อยเดินท่องเที่ยวไปในเมืองแล้วเกิดความรู้แจ้งว่าตัวเองจะเป็นอะไรในอนาคต น่ีเป็นการ
สร้างอุปมาอุปมัยโดยการอิงตัวเองกับปัญหาการออกแบบเพื่อนําไปสู่การกําหนดความคิดในการ
ออกแบบที่ว่าเมืองควรเป็นที่ก่อให้เกิดแรงบันดาลใจแก่ผู้อยู่อาศัย มีความแปลกแยก ทางเลือก และ
ทรงคุณคําเอกลักษณ์ในแต่ละสถานที่ กลุ่มซินเนคติกส์ได้เน้นกลไกของวิธีการคิดสร้างสรรค์ว่าไม่ว่าใน
สาขาวิชาทางศิลปะหรือวิทยาศาสตร์ก็ตาม ควรแยกวิธีการวิเคราะห์หรือสังเกตการณ์ที่กระทําอยู่เดิม
ไว้ให้มีช่องว่างสําหรับสอดแทรกหรือทดแทนด้วยวิธีการคิดแก้ปัญหาต่าง ๆ ของการอุปมาอุปมัยโดย
อิงตัวเองน้ีไว้ 

การเปรียบเทียบแบบบุคคลนี้เป็นการเปรียบเทียบโดยเอาตัวผู้เรียนไปเป็นบางสิ่งบางอย่างที่
ครูยกขึ้น การเปรียบเทียบเช่นน้ี ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในบทเรียนมองเห็นบทเรียนเป็นสิ่งไม่ไกล
ตัว มองเป็นแนวในการคิดสร้างสรรค์จากรากฐานความคิดของตัวเองและฐานความคิดจากสิ่งที่ให้
เปรียบเทียบตัวอย่างเช่น สมมุติให้นักเรียนเป็นรถไฟเป็นหนอน ก้อนเมฆ และถามความรู้สึกส่วนตัว 
สมพงษ์ สิงหะพล (2533) นอกจากน้ี Gordon (1972) ยังได้กล่าวถึงการเปรียบเทียบแบบบุคคลน้ีว่า
เป็นการเปรียบเทียบที่เป็นการรวมบุคคลกับส่วนต่าง ๆ ของปัญหา 

การเปรียบเทียบแบบบุคคลน้ี เป็นการวางเง่ือนไขโดยรวมคนเข้ามาปัญหาและเขามี
ความสัมพันธ์ระหว่างคนกับพืช สัตว์ หรือสิ่งไม่มีชีวิต สิ่งที่สําคัญคือการเน้นการรวมทั้งสองสิ่งเข้า
ด้วยกันอย่างกลมกลืน โดยได้ยกตัวอย่างสถานการณ์ของปัญหาโดยนักเคมีได้รวมตัวของเขาให้เป็น
อันหน่ึงอันเดียวกันกับโมเลกุล โดยเขาจะทําการถามตัวเองว่า “ฉันรู้สึกอย่างไร ถ้าฉันเป็นโมเลกุล” 
Joyce and Weil (1972) และ Davis (1983) ได้ให้ตัวอย่างของการเปรียบเทียบแบบบุคคลไว้ใน
หนังสือ Creative is Forever  

การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) 
การอุปมาอุปมัยโดยตรง เป็นกลไกทางความคิดในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดย

เปรียบเทียบของสองสิ่งที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกันที่สุด เป็นการเปรียบเทียบของผู้แก้ปัญหาแต่ละคนที่
จะมองปัญหาในเง่ือนไข หรือสถานการณ์ใหม่ เมื่อปัญหาเก่ียวข้องกับสิ่งที่มีชีวิตก็มักจะเปรียบเทียบ
โดยตรงกับสิ่งที่ไร้ชีวิต ในทางตรงกันข้าม เมื่อเผชิญกับปัญหาที่เก่ียวกับสิ่งที่ไร้ชีวิตก็จะเปรียบเทียบ
กับสิ่งที่มีชีวิต หรือมิฉะน้ันก็เปรียบเทียบสิ่งที่ไร้ชีวิตหรือสิ่งที่มีชีวิตเช่นเดียวกัน เช่น Sir March 
Isumbard คิดแก้ปัญหาการออกแบบโครงสร้างใต้นํ้าได้จากการเฝ้าดูหนอนทะเลที่อาศัยตามเรือไม้
หรือเข่ือนไม้ตามฝั่งทะเล ขณะกําลังขุดเจาะไม้ทํารูเป็นทางไปเรื่อยๆ น้ัน ตัวหนอนจะต้องสร้างปล่อง
สําหรับตัวเองไปทุกระยะที่มันเคลื่อนตัวไปข้างหน้าเสมอ ด้วยการอุปมาอุปมัยโดยตรง จากการสังเกต
น้ีเอง จึงทําให้ระบบการก่อสร้างแบบ Caissons สําหรับโครงสร้างใต้นํ้าหรือใต้ดินเกิดข้ึนเป็นคร้ังแรก 
ในวงการก่อสร้างจนถึงปัจจุบัน และจากการอุปมาอุปมัยโดยตรงกับระบบการสั่นสะเทือนของกระดูก
หูต่าง ๆ ของมนุษย์ ซึ่งมีการควบคุมโดยแผ่นเหย่ือสายใยบาง ๆ ที่ห่อหุ้มน้ีเอง ทําให้ Alexander 
Graham Bell สามารถแก้ปัญหาที่คั่งค้าง และประดิษฐ์เครื่องโทรศัพท์ได้สําเร็จในท่ีสุด แหล่งที่มา
ของความคิดอุปมาอุปมัยหรือการเปรียบเทียบโดยตรงท่ีสำคัญคือ ความรู้ทางชีววิทยา มีการคิดค้น
สิ่งประดิษฐ์หลายๆ อย่าง ที่อาศัยการอุปมาอุปมัยโดยตรง โดยการอิงปรากฏการณ์ทางชีววิทยา 
แม้แต่ระบบการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันก็มีส่วนคล้ายคลึงกับระบบการทางานของ 
สมองมนุษย์ ในทางศิลปะก็เป็นเช่นเดียวกัน งานประพันธ์ของ Goethe มีรากฐานความคิดมาจาก
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ดนตรี Schiller นักประพันธ์เพลงก็ใช้ความซาบซึ้งในงานกวี เป็นแนวคิดของการสร้างจังหวะและ
ท่วงทํานองของเพลง ซึ่งล้วนมีแรงบันดาลใจจากปรากฏการณ์ของธรรมชาติ เป็นต้น  

การอุปมาอุปมัยโดยตรง เป็นการเปรียบเทียบแบบง่าย ๆ ระหว่างสิ่งของสองสิ่งความคิด 2 
ความคิด สิ่งที่เรานํามาเปรียบเทียบกันจะเป็นอะไรก็ได้ ที่เราต้องการเปรียบเทียบ เช่น คน พืช สัตว์ 
สิ่งของ สถานที่ ความคิด การเปรียบเทียบชนิดน่ีช่วยให้นักเรียนมองเห็นบทเรียนในแนวทาง และ
ความคิดใหม่ สมพงษ์ สิงหะพล (2533) ซึ่งลักษณะการเปรียบเทียบแบบตรงน้ัน เป็นการสร้างสิ่ง
เปรียบเทียบที่เหมือนกับสภาพท่ีแท้จริง แต่เปลี่ยนไปเป็นสภาพอ่ืนที่เคียงคู่ไปกับปัญหานั้น ๆ การ
เปรียบเทียบแบบตรงเป็นการทาสิ่งที่แปลกให้คุ้นเคย โดยการนําเอาสถานการณ์ใหม่ไปเปรียบเทียบ
กับสิ่งที่รู้แล้ว ชัยรัตน์ โสธรนพบุตร (2530) เช่นการเปรียบเทียบการเขียนจดหมายกับหนอน การ
เปรียบเทียบล้อรถยนต์กับวัตถุที่หมุนได้ขณะเคลื่อนไหว การเขียนจดหมายกับเมฆ เป็นต้น การ์ดอน
ได้ยกตัวอย่างของการเปรียบเทียบแบบตรงดังต่อไปน้ี Joyce and Weil (1972) เครื่องเปิดกระป๋อง 
ใบพัดเฮลิคอปเตอร์ วงโคจรของดาวอังคาร การหมุนของเม็ดถั่ว การขดเป็นวงของงู 

การบรรยายความรู้สึกของตนเองตามที่ได้สมมุติโดยอาจแสดงรู้สึกในลกัษณะต่าง ๆ ดังน้ี 
สมพงษ์ สิงหะพล (2533)  

1) บรรยายออกมาในรูปของข้อเท็จจริง ในขั้นน้ีบุคคลจะบรรยายเปรียบเทียบตามความเป็น
จริงยังมีได้แสดงความคิดเห็นแปลกไม่หรือแสดงความรู้สึกมีส่วนร่วม เช่นบรรยายเก่ียวกับเคร่ืองยนต์
ของรถยนต์ อาจบรรยายความรู้สึกว่า ฉันรูส้ึกร้อน เป็นต้น  

2) บรรยายถึงความรู้สึกร่วม ในขั้นน้ีบุคคลอาจบรรยายความรู้สึกธรรมดาทั่วไปไม่มีอะไร
แปลกใหม่ เช่น ฉันรู้สกึมีพลงั (เมื่อสมมุติตัวเองเป็นรถยนต์) 

 3) บรรยายเน้นความรู้สึกร่วมกับสิ่งมีชีวิต ในขั้นน้ีบุคคลต้องแสดงความรู้สึกเป็นสิ่งน้ันอย่าง
จริงจังเช่น “ฉันรู้สึกว่าถูกใช้อย่างไม่เป็นธรรมดาและไม่สามารถตัดสินใจได้เองว่าเมื่อไรฉันควรจะติด
เคร่ืองหรือดับเครื่องเอง แต่มีบางคนมาทําให้เหมือนมีชีวิตจิตใจ”               

4) บรรยายเน้นความรู้สึกร่วมกับสิ่งไม่มีชีวิต ในขั้นน้ีบุคคลต้องแสดงความรู้สึกเป็นสิ่งน้ัน
อย่างแท้จริงจัง “ฉันรู้สึกว่าถูกใช้อย่างไม่เป็นธรรมดาและไม่สามารถตัดสินใจได้เองว่าเมื่อไรฉันควรจะ
ติดเคร่ืองหรือดับเคร่ืองเอง แต่มีบางคนมาทําให้เหมือนมชีีวิตจิตใจ แต่มีบางคนทํากับฉันเหมือนว่าฉนั
ไม่มีชีวิตจิตใจ” 

5) นอกจากน้ี เดวิส Davis (1983) ได้แสดงวิธีการและตัวอย่างการเปรียบเทียบแบบตรง 
ไว้ดังน้ีวิธีการเปรียบเทียบแบบตรง นักคิดจะถูกถามให้คิดหลาย ๆ วิธีที่คล้ายกับการแก้ปัญหาใน
ธรรมชาติของพวกสัตว์ นก ดอกไม้ แมลง หนอน และอื่น ๆ เช่น สเปรย์กระป๋องกลิ่นสก๊ัง เข้ียวเล็บ 
ที่มีพิษอ่อน ๆ กระป๋องอากาศที่สามารถส่งเสียงร้องได้เมื่อถูกกระตุ้น หนักกากงูที่ทําใหผู้้ร้ายตกใจ 
ในยามวิกาล ลายของชุดที่ใช้ในการพรางตัว 

การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy) การอุปมาอุปมัยเชิงบัญญัติของก้อน
อิฐ มีหลากหลายเช่น สําหรับช่างทําอิฐ คือกรรมวิธีหรือส่วนผสมต่างๆ ของอิฐ สําหรับสถาปนิก 
Louis I. Kahn คือ โครงสร้างโค้งของอาคารสําหรับช่างก่อสร้างคือกําแพง และสําหรับอันธพาลคือ
อาวุธใช้ขว้างหัวคนอ่ืน เป็นต้น นักปฏิบัติวิชาชีพแต่ละสาขา มักมี "ภาษา" หรือ บัญญัติเฉพาะในการ
สื่อความคิดเพ่ือแก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งประกอบกันเป็นมโนทัศน์ เก็บสะสมเป็นประสบการณ์ เฉพาะ
บุคคลตามสาขาอาชีพ ในการทําความคุ้นเคยกับปัญหา นักเคมีจะใช้มโนทัศน์ ในการเปรียบเทียบเป็น
สูตรหรือสมการทางเคมีปฏิบัติ นักคณิตศาสตร์จะใช้บัญญัติของตัวเลขและกฎเกณฑ์ในรูปสมการทาง
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คณิตศาสตร์ เป็นต้น ซึ่งมี "เค้าโครง" ตอบสนองเฉพาะเร่ือง สะสมไว้ในสมองของสถาปนิกแต่ละคน
มากมาย สิ่งเหล่าน้ีเป็นส่วนที่บันทึกในจิตใจเป็นการสะสม ของมโนทัศน์ต่าง ๆ ซึ่งในแต่ละสาขาอาชีพ 
มีรูปแบบหรือเค้าโครงแตกต่าง ตามความรู้ และความเคยชินในการแก้ปัญหา มโนทัศน์ทั้งหลายน้ี 
เป็นบัญญัติทั้งสิ้น มีรูปสัญลักษณ์ประกอบต่าง ๆ เพ่ือการสื่อ หรือทําเข้าใจกันได้ก็เฉพาะสาขาอาชีพ
เดียวกัน แต่การทําปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลกน้ัน จําเป็นต้องใช้การเปรียบเทียบ โดยอิงบัญญัติ หรือมโน
ทัศน์อ่ืนในต่างอาชีพ เช่น นักเคมีอาจใช้การอุปมาอุปมัยเชิงบัญญัติของนักกวี นักคณิตศาสตร์อาจ
แทนมโนทัศน์เชิงปริมาณ เป็นเชิงคุณภาพ เป็นต้น 

การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) 
มีคํากล่าวว่า งานสร้างสรรค์เกิดจากการทําความปรารถนาให้เป็นจริง โดยผู้แก้ปัญหากําหนด

ปัญหา ด้วยแรงปรารถนําอย่างไรก็ได้อันปลอดจากเหตุผล หรือกฎเกณฑ์ใดที่เคยประพฤติปฏิบัติมา 
ประโยชน์ที่มีผลทางความคิดสร้างสรรค์ที่สุด คือการใช้การอุปมา อุปมัยน้ีต้ังแต่ขั้นตอนแรก ๆ ของ
การทาปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก กลุ่มซินเนคติกส์ ยืนยันว่า เป็นสิ่งสําคัญอย่างมากในการเชื่อม
ประสานขั้นตอน การกําหนดปัญหา และการแก้ปัญหาเข้าด้วยกัน และยังก่อให้เกิด การใช้การอุปมา
อุปมัยแบบอ่ืน ๆ ตามที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้นอีกด้วย จากผลการทดลองในระยะแรก การอุปมาอุป
มัยเชิงเพ้อฝันมักเกิดขึ้นแทรกขณะที่สมาชิกกลุ่มกําลังใช้การอุปมาอุปมัยแบบอ่ืน แต่ประโยชน์อาจ 
เร่งส่งผลให้เกิดได้รวดเร็วในการแก้ปัญหาได้เท่า ๆ กับความสูญเปล่า ในแสวงหาคําตอบของปัญหา
น้ันด้วย 

เป็นการอยากที่จะปฏิเสธว่า การพัฒนาการของความสําเร็จ ในสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ 
มีผล สืบเน่ืองมาจากจินตนาการ หรือการอุปมาอุปมัยเชิงเพ้อฝันของศิลปินโดยเฉพาะเรื่องที่เกี่ยวข้อง 
กับโครงการอวกาศและวงการบินที่ปรากฏในปัจจุบัน เพราะในแขนงวิชาทางศิลปะ ศิลปินสามารถท่ี
สร้างความเพ้อฝัน ได้ง่ายดายกว่านักวิทยาศาสตร์ มีความปารถนําที่จะให้โลกเป็นเช่นไรก็ได้ เพราะผล
ของงานสร้างสรรค์ เป็นเรื่องของบัญญัติของจินตนาการไม่ใช้ของจริงที่ต้องเกี่ยวข้องกับกฎเกณฑ์ของ
ธรรมชาติ และระบบทางสังคมวัฒนธรรม เช่นทางวิทยาศาสตร์ แต่จินตนาการหรือความเพ้อฝัน มัก
เป็นกลไกสําคัญในการพัฒนาความเจริญทางวิทยาศาสตร์ และในขณะเดียวกันก็เปลี่ยนแปลง
กฎเกณฑ์และระบบต่าง ๆ ของธรรมชาติและสังคมวัฒนธรรม เร่ือยมาจนถึงปัจจุบัน ในงาน
สถาปัตยกรรม ผลงานในอดีตที่ทรงคุณค่าต่อการศึกษา ในด้านวิชาการจนถึงปัจจุบัน ก็ล้วนเกิดจาก
สถาปนิกที่มีความสามารถในการอุปมาอุปมัยเชิงเพ้อฝันทั้งสิ้น 

อย่างไรก็ตาม ความเจริญของคอมพิวเตอร์ ที่จะมีต่อ ๆ ไปในอนาคต จะแบ่งเบาความคิดเชิง
เหตุผล ของนักแก้ปัญหาในสาขาวิชาต่าง ๆ ซึ่งจะทําให้เขาเหล่าน้ันมีโอกาส ที่จะฝึกฝนความมี
อิสรเสรี ในการจินตนาการ หรือสร้างสิ่งเพ้อฝันได้เต็มที่ โดยการเลิกพะวงถึงกฎเกณฑ์ และข้อกําหนด
ต่าง ๆ ในทางปฏิบัติ ไว้ช่ัวระยะ เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ที่เกิดจากการอุปมาอุปมัยเชิงเพ้อฝันในการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ตามข้อเสนอแนะของทฤษฎีซินเนคติกส์ ก่อนการดําเนินการทางปฏิบัติเพ่ือการ
บรรลุผลทางความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นไปได้ต่อไป ดังความคาดหมายของงานสร้างสรรค์ คือการทาฝัน
ให้เป็นจริงตามทรรศนะของ Sigmund Freud 

สรุปข้ันตอนของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ท่ีสําคัญ คือการกําหนดและทําความเข้าใจใน
ปัญหาเสียก่อน การแก้ปัญหาในขั้นตอนต่อไปคือการเข้าใจปัญหา ในแง่จิตวิทยาคือการทําปัญหาที่
แปลกให้คุ้นเคยคือ การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างปัญหากับกลไกทางจิตวิทยาการเปรียบเทียบ
ภายใน เป็นการสร้างอคติ ต่อปัญหา หรือแยกแยะ ตีความให้เกิดความคล้อยตามกับข้อมูลสําเร็จรูป
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หรือเค้าโครง (Schemata) ที่สะสมเป็น ประสบการณ์ในอดีต และเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ของการแก้ปัญหา
ที่ไม่ธรรมดา จําเป็นที่จะต้องพิจารณาปัญหา เพ่ือให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาใหม่ ด้วยเหตุน้ีขั้นตอน
ทางจิตวิทยาต่อไป คือการทําปัญหาท่ีคุ้นเคยให้แปลก โดยอาศัยกลไกทางจิตวิทยาของการ
เปรียบเทียบ ที่จะส่งผลให้เกิดการพัฒนา หรือเปลี่ยนแปลงข้อมูลสําเร็จรูปที่มีสะสมและบันทึกไว้ใน
จิตใจของแต่ละบุคคลน้ันให้เกิดความสัมพันธ์กับปัญหาที่คุ้นเคยใหม่ กลไกทางจิตวิทยา ที่ใช้เพ่ือการ
เปรียบเทียบทั้งในสองขั้นตอนน้ีคือการอุปมาอุปมัย ประเภทต่าง ๆ 4 ประเภท คือ การอิงตัวเอง การ
อิงโดยตรง การอิงบัญญัติและการอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน กลไกทาง จิตวิทยา สาหรับการ
แก้ปัญหาเหล่าน้ี เป็นเคร่ืองมือสําคัญที่ช่วยให้ขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์คือการกําหนด และ
การแก้ปัญหา เป็นขบวนการที่เข้าใจในแง่จิตวิทยาแจ่มแจ้งขึ้น โดยเทคนิคทางวิธีการ 2 ขั้นตอนคือ 
ทาปัญหาที่แปลกให้คุ้นเคย และการทําปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก กลไกทางจิตวิทยาทั้ง 4 น้ีอาศัย 
ข้อมูลสําเร็จรูป ที่สะสมเป็นประสบการณ์ของแต่ละบุคลทั้งสิ้น จึงไม่ได้เป็นการจัดเสนอแนะวิธีการ
แก้ปัญหาใหม่แต่อย่างไรนอกจากการเปิดเผยกลไกที่มีอยู่แล้วให้มีความเข้าใจแจ่มแจ้งขึ้น ซึ่งจะทําให้
แต่ละบุคคลปรับใช้กลไกเหล่าน้ี ให้เป็นระบบและมีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
เพ่ิมขึ้นจากเดิมเท่าน้ัน ที่สําคัญอีกอย่างหน่ึงคือการคิดสร้างสรรค์ที่เน้นกลไกเหล่าน้ี ไม่มีความ
แตกต่างเมื่อใช้แก้ปัญหา เป็นส่วนบุคคลหรือเป็นกลุ่ม แต่การกระทําเป็นลักษณะของกลุ่มจะเพ่ิม
ประสิทธิภาพมากกว่าส่วนบุคคล ซึ่งในกรณีการร่วมแก้ปัญหาเป็นกลุ่มบุคคลต้องอาศัยกรรมวิธี 
ดําเนินการที่เหมาะสม ในการเลือกสมาชิกลุ่มและการฝึกอบรม การดำเนินงานเฉพาะของประธาน
กลุ่มเพ่ือส่งผลให้ สมาชิกกลุ่มทุก ๆ คนมีโอกาสเสนอความคิดและใช้กลไกทางจิตวิทยาดังกล่าวได้
เต็มที่ ซึ่งกรรมวิธีดังกล่าวเป็นเร่ืองของการปฏิบัติ เมื่อนาทฤษฎีซินเนคติกส์ไปประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ กัน 
                       2.2.3.4 การผสมผสานกิจกรรมซินเนคติกสใ์นกิจกรรมการเรียนการสอน 

             รูปแบบการผสมผสานกิจกรรมซนิเนคติกส์ในกจิกรรมการเรียนการสอนของ 
Joyce และ Weil (1972) แบ่งออกตามข้ันตอนได้ดังต่อไปนี้ 

             ขั้นที่ 1 ใช้แบบฝกึหัดเสริม เป็นความพยายามง่าย ๆ ที่ทําใหนั้กเรียนผ่อนคลาย 
คุ้นเคยและสบายใจ ในกิจกรรมการเรียนการเปรียบเทียบ เป็นชุดแบบฝึกสั้น การเปรียบเทียบ
ค่อนข้างอิสระ อาจจะใช้การเปรียบเทียบแบบตรง การเปรียบเทียบแบบบุคคลหรอืคําคแูย้งกันได้ 

             ขั้นที่ 2 การสํารวจสิ่งที่ไม่คุ้นเคย วัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจของนักเรียน
โดยการเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง ขั้นตอนการสํารวจสิ่งที่ไม่คุ้นเคย ประกอบด้วย
การบรรยายเน้ือหา ให้นักเรียนฟัง (สามารถใช้การพูดหรือการเขียนได้) แล้วเตรียมเข้าด้วยการ
อุปมาอุปไมยที่สัมพันธ์กัน เร่ิมแรกจะถามอย่างง่ายเพ่ืออธิบายการเปรียบเทียบแล้วกลายเป็นสิ่งของ 
ต่อจากน้ันก็จะถามโดยให้สร้างความเก่ียวโยงนั้นในประการท่ีสอง ถามให้อธิบายความแตกต่างของสิ่ง
สองสิ่ง ท้ายทีสุ่ดจะกลายเป็นวัดความเข้าใจของเขา ถามเพ่ือบรรยายการเปรียบเทียบของเขาใน
หัวข้อใหม่วัตถุประสงค์ของการสำรวจสิ่งที่ไม่คุ้นเคยคือ ช่วยให้นักเรียนเข้าใจและเข้าถงึภายในข้อมูล
ใหม่ ด้วยการเปรียบเทียบและหาข้อแตกต่างของการเปรียบเทียบสิ่งที่คุ้นเคยกับสิ่งที่ไมคุ่้นเคย 

             ขั้นที่ 3 การสร้างสรรค์สิ่งใหม่เป็นการพิจารณาสิ่งที่คุ้นเคย ด้วยวิธีการท่ีไม่คุ้นเคย
ขั้นตอนประกอบด้วย 

            1) การอธิบายสถานการณ์ปัจจุบัน 
            2) การกำหนดปัญหาหรืองาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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           3) การอธิบายหมุนเวียนด้วยการเปรียบเทียบตรง การเปรียบเทียบแบบคําคูข่ัดแย้ง 
จนกระทั่งนักเรียนมีความคิดรวบยอดไปไกลจากปัญหาเร่ิมต้นอย่างเพียงพอ 

           4) นํานักเรียนกลับสู่ปัญหาเร่ิมต้น 
           กอร์ดอน ได้เสนอแนวคิด (A Model for Implementing Cognitive-Affective 

Behavior in the Classroom) สามารถแบ่งรูปแบบไว้ดังน้ี 
           มิติที่ 1 เป็นมิติในด้านเน้ือหา (Content) 
           ในการสอนเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์โดยยึดหลักสูตรเป็นเกณฑ์ และจัดการ

เรียนการสอดคล้องกับเน้ือหาที่กําหนดไว้ในหลักสูตร 
           มิติที่ 2 เป็นมิติด้านพฤติกรรมการสอนของครู (Teacher Behavior) 
           ในการสอนของครู เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กน้ันควรเน้นเทคนิคที่

เหมาะสมเขาได้เสนอวิธีการสอนและจัดกิจกรรมในลักษณะต่าง ๆ กัน 18 ลักษณะดังน้ี 
           1) การสอนเกี่ยวกับความคิดเห็นลักษณะที่ขัดแย้งในตัวเอง (Paradox) 
           2) การพิจารณาลักษณะ (Attribute) 
           3) การเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย (Analogy) 
           4) การบอกสิ่งที่คลาดเคลื่อน (Discrepancies) 
           5) การใช้คาย่ัวยุและกระตุ้นตอบ (Provocative Question) 
           6) การเปลี่ยนแปลง (Example of Change) 
           7) การเปลี่ยนแปลงความเช่ือ (Example of Habit) 
           8) การสร้างสิ่งใหม่จากโครงสร้างเดิม (Organize Random Search) 
           9) ทักษะการค้นคว้าหาข้อมูล (Skill of Search) 
          10) การค้นหาคาตอบจากคําถามที่กากวมไม่ชัดเจน (Tolerance of Ambiguity) 
          11) การแสดงออกจากการหย่ังรู้ (Intuitive Expression) 
          12) การพัฒนาคน (Adjustment for Development 
               13) ลักษณะบุคคล และกระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Creative Person and Creative Process) 
          14) การประเมินสถานการณ์ (Evaluate Situation) 
          15) การพัฒนาทักษะการฟังอย่างสร้างสรรค์ (Creative Reading Skill) 
         16) การพัฒนาทักษะการเขียนอย่างสร้างสรรค์ (Creative Writing Skill) 
         17) การพัฒนาทักษะการอ่านอย่างสร้างสรรค์ (Creative Listening Skill) 
         18) ทกัษะการของภาพในมิติต่าง ๆ (Visualization Skill) 
         มิติที่ 3 เป็นพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน (Pupil Behavior) 
         จากการท่ีครูได้จัดกระบวนการเรียนการสอนตามเน้ือหาต่างแล้วพฤติกรรมการ

เปลี่ยนแปลงของนักเรียนด้านความคิดสร้างสรรค์จะต้องเกิดขึ้นทั้งทางด้านสติปัญญาและความรู้สึกซึง่
ได้แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะคือ 

         ลักษณะที่ 1 ด้านความรู้ ความเข้าใจหรือสติปัญญา ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมด้านกลไก และการทํางานของสมอง แบ่งออกเป็น 4 ด้านคือ 

         1) ความคิดคล่องตัว (Fluent Thinking) 
         2) ความคิดยืดหยุ่น (Flexible Thinking) 
         3) ความคิดริเร่ิม (Original Thinking) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        4) ความคิดละเอียดลออ (Elaborative Thinking) 
        ลักษณะที่ 2 ด้านความรู้สึกหรือด้านจิตใจ (Affective Behavior) ซึ่งเป็นการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางด้านความรู้สึก เจตคติ คํานิยม เป็นต้นแบ่งออกเป็น 4 ด้าน 
        1) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ช่างชักถาม และความช่างสังเกต ชอบทดลอง

ซึ่งเป็นพ้ืนฐานที่สําคัญของผู้ความคิดสร้างสรรค์ 
        2) ความเต็มใจที่จะเสีย่ง (Risk-Taking) 
        3) ความพอใจที่จะทาสิ่งสลับซับซ้อน (Complexity) 
        4) ความคิดจินตนาการ (Imagination) 
        การจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส ์
        Gordon (1972) ได้ใช้เทคนิคในการเปรียบเทียบเป็นหลักการท่ีสําคัญในกิจกรรมซิ

นเนคติกส์ครั้งแรก กอร์ดอนได้ออกแบบเทคนิคซินเนคติกส ์เพ่ือใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของบุคล
กรที่มีหน้าทีแ่ก้ปัญหา หรือพัฒนาผลิตภัณฑ์ในสมาคมอุตสาหกรรมซึ่งต่อมาเขาได้ประยุกต์ใช้ช้ันเรียน 
โดยใช้กิจกรรมเปรียบเทียบเข้ามาเป็นหัวใจของวิธีการเรียนการสอนด้วย โดยได้เตรียมการใช้
กระบวนการซินเนคติกส์ ในช้ันเรียน 3 ขั้นตอนคือ 

      ขั้นที่ 1 เป็นแบบฝึกหัดเสริม เป็นความพยายามง่าย ๆ ที่จะทําให้นักเรียนผ่อนคลาย
คุ้นเคยและสบายใจในกิจกรรมการเปรียบเทียบเป็นชุดแบบฝึกสั้น ๆ การเปรียบเทียบค่อนข้างอิสระ
อาจใช้การเปรียบเทียบแบบตรง แบบคาคู่ขัดแย้ง หรือแบบบุคคลก็ได้ (Joyce and Weil,1972) 

      ขั้นที่ 2 เป็นการสํารวจที่ไม่คุ้นเคย วัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจของนักเรียนโดย
การเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง ขั้นตอนการสํารวจสิ่งไม่คุ้นเคย ประกอบด้วยการ
บรรยายเน้ือหา ให้นักเรียนฟังสามารถใช้การพูดหรือการเขียนก็ได้ แล้วเตรียมเข้าด้วยการ
อุปมาอุปไมยที่สัมพันธ์กัน เร่ิมแรกจะถามอย่างง่าย ๆ เพ่ืออธิบายการเปรียบเทียบ แล้ว “กลายเป็น
สิ่งของ” ต่อไปจะถามให้สร้างความเกี่ยวโยงนั้น ในประการที่สองถามให้อธิบายความแตกต่างของสอง
สิ่ง ท้ายที่สุดเป็นการวัดความเข้าใจ การถามเพ่ือบรรยายการเปรียบเทียบของเขาในหัวข้อใหม่
วัตถุประสงค์ของการสำรวจสิ่งที่ไม่คุ้นเคย ช่วยให้นักเรียนเข้าใจและเข้าถึงข้อมูลใหม่ด้วยการ
เปรียบเทียบและหาข้อแตกต่างของการเปรียบเทียบที่คุ้นเคยและไม่คุ้นเคย 

      ขั้นที่ 3 การสร้างสรรค์สิ่งใหม่เป็นการพิจารณาสิ่งที่คุ้นเคยด้วยวิธีการท่ีไม่คุ้นเคย 
ขั้นตอนประกอบด้วย 

      1) การอธิบายสถานการปัจจุบัน 
      2) การกําหนดปัญหาหรอืงาน 
      3) การอภิปรายหมุนเวียนด้วยการเปรียบเทียบตรง คาคูขัดแย้ง และแบบบุคคล 
     4) การนานักเรียนกลับไปสู่ปัญหาเบ้ืองต้น 
      รูปแบบของซินเนคติกส์ที่ได้รับการพัฒนาแล้วและใช้อยู่ปัจจุบัน 
      รูปแบบการสอนที่ 1 
      การสํารวจสิ่งที่ไม่คุ้นเคย วัตถุประสงค์คือ ช่วยให้นักเรียนเข้าใจได้ดีขึ้นแล้ว เข้าถึงข้อมูล

ใหม่โดยการเทยีบเคียงความเหมือนและความแตกต่างด้วยการเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปไมยสิ่งที่
คุ้นเคยและสิ่งที่ไม่คุ้นเคยในลำดับขั้นไว้ดังน้ี 

     1. การป้อนเน้ือหา 
1.1 ครูและนักเรียนร่วมกันใช้การเปรียบเทียบแบบตรง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.2 นาความรู้สึกส่วนตัวเข้าไปเปรียบเทียบกับสิ่งที่คุ้นเคย 
1.3 นักเรียนจะโยงความสัมพันธ์ระหว่างการเปรียบเทียบและเน้ือหา แล้วอธิบาย 

เช่ือมโยงซึ่งเขาพิสูจน์ว่าเป็นสิ่งเดียวกันและอธิบายในจุดที่เหมือนกัน 
     2. ให้นักเรยีนบอกความแตกต่างระหว่างคู่เปรียบเทียบน้ัน เป็นการวัดความเข้าใจของ 

เขาในเร่ืองใหม ่นักเรียนสามารถให้คำแนะนำและวิเคราะห์การเปรียบเทียบที่คุ้นเคยของเขาเองได้ 
 
ตารางที่ 2.3 บอกความแตกต่างระหว่างคู่เปรียบเทียบ 
ขั้นที่ 1 การให้ข้อมูล ครูให้ข้อมลูเกีย่วกับหัวข้อใหม่ 
ขั้นที่ 2 การเปรียบเทียบ ครูแนะการเปรียบเทียบทางตรงแล้วให้นักเรียน 

บรรยายถึงการเปรียบเทียบน้ัน 
 

ขั้นที่ 3 การเปรียบเทียบกับตัวเอง ครูให้นักเรียนเปรียบเทียบหัวข้อใหม่กับตนเอง 
 

ขั้นที่ 4 การบรรยายถึงความสัมพันธ์               
ในส่วนที่เป็นไปได้ 

นักเรียนอธิบายถึงการเปรียบเทียบในส่วน          
ที่เหมือนกัน 

ขั้นที่ 5 การบรรยายถึงความสัมพันธ์ 
ในส่วนที่เป็นไปไม่ได้ 

นักเรียนอธิบายว่าการเปรียบใช้ไม่ได้ในส่วนใด 

ขั้นที่ 6 การสํารวจ นักเรียนสํารวจหัวข้อใหม่ที่ต้องการศึกษา 
อีกครั้ง 

ขั้นที่ 7 การเปรียบเทียบ นักเรียนเปรียบเทียบระหว่างหัวข้อใหม่กับสิ่งที่ 
คิดขึ้นมาด้วยตนเองและบรรยายถึงส่วนที่ของ 
ทั้ง 2 สิ่งน้ันคลา้ยกันและส่วนที่เปรียบเทียบใช้ 
ไม่ได้หรือเป็นไปไม่ได้ 
 

 
รูปแบบการเรียนที่ 2 
เรียกว่าการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ในทัศนคติที่สร้างสรรค์กว่าผลิตภัณฑ์ใหม่ การแก้ปัญหาของ

สังคมไม่เหมือนกับรูปแบบที่ 1 กลไกการเปรียบเทียบไม่ได้ใช้สาหรับการวิเคราะห์ แต่สาหรับการ
สร้างสรรค์ความคิดที่แปลกมีขั้นตอนดังน้ี 

1. ถามนักเรียนเพ่ืออธิบายเง่ือนไขหรือปัญหาตามท่ีเขาเห็นในขณะน้ัน 
2. ครูเป็นผู้กําหนดงาน 
3. ใช้การเปรียบเทียบตรง 
4. ใช้การเปรียบเทียบแบบบุคคล 
5. ใช้การเปรียบเทียบแบบคําคู่ขัดแย้ง (4-5 มากคร้ังเท่าที่ต้องการ) 
6. ให้นักเรียนกลับมาสู่จุดเริ่มต้นเพ่ือพิจารณาปัญหาเร่ิมแรกอีกครั้ง 
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ตารางที่ 2.4 ขั้นการเรียน 
ขั้นที่ 1  การบรรยายสถานการณ์ปัจจุบัน  

 
ขั้นน้ีครูให้นักเรียนบรรยายสถานการณ์หรือ 
หัวข้อตามที่นักเรียนมองเห็น 

ขั้นที่ 2 การเปรียบเทียบทางตรง  
 

ขั้นน้ีนักเรียนเปรียบเทียบทางตรงแล้วเลือกอันที่ 
ดีที่สุดมาอธิบายให้กว้างขวางข้ึน 
 

ขั้นที่ 3 การเปรียบเทียบกับตัวเอง  ขั้นน้ีนักเรียนเปรียบเทียบสิ่งที่เลือกในข้ันที ่2 
 

ขั้นที่ 4 การหาคําคู่ที่มคีวามหมาย จากการบรรยายในขั้นที ่2 และขั้นที ่3 นักเรียน 
 

ขั้นที่ 5 การเปรียบเทียบทางตรง  ขั้นน้ีนักเรียนคิดหาการเปรียบเทียบทางตรงโดย 
 

ขั้นที่ 6  การตรวจสอบปัญหาเร่ิมแรกอีก 
 

ขั้นน้ีครูให้นักเรียนหันกลับมาสํารวจปัญหา 
เร่ิมแรกแล้วใช้การเปรียบเทียบขั้นสุดท้าย โดย 
ใช้ประสบการณ์ทั้งหมดที่ได้จากกระบวนการ 
ซินเนคติกส ์

 
                       2.2.3.4 ข้อดีและข้อจํากัดของกิจกรรมแบบซินเนคติกส ์

             1. เหมาะสําหรับการสอนรายวิชาหรือเน้ือหาที่ต้องการใช้ความคิดสร้างสรรค์ เช่น 
การเขียนเรียงความสร้างสรรค์ การสํารวจปัญหาสังคม การแก้ปัญหาต่าง ๆ ศิลปะและการสร้างงาน
ประดิษฐ์ 

             2. เน้นการสอนเพ่ือให้เกิดความรู้สึกมากกว่าสติปัญญา ทําให้ผู้เรียนไม่มีความคิด
ติดกับกรอบและทาใจเปิดกว้างยอมรับสิ่งต่าง ๆ เป็นอย่างมาก 

             3. ผู้เรียนรู้จักแก่ปัญหา โดยวิธีแปลกใหม่ย่ิงขึ้น 
             4. เป็นวิธีที่ผู้เรียนมีโอกาสได้ฝึกฝนการน้าทฤษฎี หลักการนําไปใช้ในสถานการณ์

ใหม่ ๆ ได้ 
             ข้อดีของการจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เหมาะสําหรับการสอนรายวิชา

หรือเนื้อหาที่ต้องการใช้ความคิดสร้างสรรค์ เช่น การเขียนความเรียงแบบสร่างสรรค์ การสํารวจ
ปัญหาสังคม การแก้ปัญหาต่าง ๆ และการสร้างงานประดิษฐ์ เน้นการสอนเพ่ือให้เกิดความรู้สึก
มากกว่าสติปัญญา ทําให้ผู้เรียนไม่มีความคิดติดกรอบและทําให้ใจเปิดกว้างยอมรับสิ่งต่าง ๆ เป็นอย่าง
มากผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาโดยวิธีการแปลกใหม่มากย่ิงขึ้น 

             ข้อจํากัด 
            1. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนจําเป็นต้องเตรียมปัญหา สถานการณ์ที่หลากหลายมาให้ฝึก

คิด ฝึกทํา 
            2. เป็นวิธีการสอนที่ขึ้นกับความเข้าใจและความสามารถของผู้สอนในการนาเสนอ 

ทฤษฎีหลักการ 
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            3. เน่ืองจากเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้เน้นการใช้อารมณ์ ความรู้สึก เป็นหลัก 
อาจจะไม่เหมาะสมกับวิชาที่ต้องใช้เหตุผล กฎเกณฑ์ เช่น วิทยาศาสตร์ หลักภาษา และคณิตศาสตร์ 
เป็นต้น 

            4. เป็นวิธีการสอนที่ผู้เรียนน้ันจะต้องคิดหาคาตอบด้วยตนเอง หากผู้เรียนขาด
ทักษะพ้ืนฐานในการคิด และการทํางานร่วมกันเป็นกลุ่ม อาจไม่เกิดผลสมบูรณ์ตามต้องการในส่วน
ของข้อจํากัด กระบวนการจัดการเรียนรู้เน้นการใช้อารมณ์ ความรู้สึกเป็นหลักอาจจะไม่เหมาะสมกับ
วิชาที่ต้องใช้เหตุผล กฎเกณฑ์ หรือหลักการ เช่น วิทยาศาสตร์ หลักภาษา และคณิตศาสตร์ เป็นต้น 

            2.2.3.5 บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนการสอน 
             ตามรูปแบบการสอนน้ีครูจะมีบทบาทเป็นเพียงผู้ริเร่ิมและคอยดําเนินการเรียน

การสอนตามบทเรียน และขัน้ตอนที่จัดเตรียมไว้ มีบทบาทคอยกระตุ้นความคิดของผู้เรียนอยู่
ตลอดเวลาครูไม่มีบทบาทจะไปคอยชักนําความคิดของผู้เรียนให้เป็นไปในทิศทางใดทิศทางหน่ึงแต่
จะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดของตัวเองออกมาให้มากทีสุ่ด ผู้เรียนจึงเป็นผู้ที่มีบทบาท
อย่างสําคัญในกระบวนการเรียนการสอน คอืมีอิสระในการคิดแสดงความคิดอภิปราย ถกเถียงกันตาม
บทเรียนย่ิงผู้เรียนแสดงความคิดมากเท่าใดการมองเห็นสิ่งใหม่ ๆ กจ็ะมีมากข้ึนเท่าน้ัน 

            ในการตอบสนองต่อกระบวนการเรียนการสอนตามบทเรียนน้ัน ครูต้องเปิดกว้าง
ต่อแนวคิดของผู้เรียนยอมรับแนวคิดของผู้เรียนที่แสดงออกมาแม้ว่าความคิดน้ันจะไม่มีเหตุผลหรือไม่ 
เหมาะสมก็ตามท่ี ครูต้องไม่ตัดสินความคิดของนักเรียน ว่าถูกไม่ถูกหรือดีไม่ได้เหมาะสมหรือไม่
เหมาะสมแต่อย่างใดทําที่ของครูต้องยอมรับความคิดของผู้เรียนอย่างสร้างสรรค์ ไม่ปิดก้ันความคิด
ของผู้เรียน 

           การนําไปใช้รูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์ใช้ได้ดีกับบทเรียนที่ต้องการให้ผู้เรียน
คิดพัฒนา สร้าง หรือมองบทเรียนในแนวทางใหม่ เน่ืองจากนําเอาการเปรียบเทียบที่แตกต่างกันมาให้
ผู้เรียนได้คิด พิจารณาและวิเคราะห์อย่างเป็นระบบลักษณะการเรียนก็เป็นไปอย่างสนุกสนานไม่เบ่ือ
หน่าย บรรยากาศการเยนเต็มไปด้วยความพึงพอใจของผู้สอนและผู้เรียน นอกจากจะช่วยฝึกฝนการ
คิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ดีแล้ว สิ่งที่จะได้ติดตามมาอีกก็คือความสัมพันธ์ในกลุ่มซึ่งเป็นจุดที่
การศึกษาไทยปัจจุบันค่อนข้างให้ความสําคัญมาก 

           เน้ือหาวิชาที่สามารถนําเอารูปแบบการสอนซินเนคติกส์ไปใช้ได้ค่อนข้างสะดวก
เหมาะสมและประสบการผลสําเร็จได้ดีก็คือ เน้ือหา วิชา หัวข้อ หรือบทเรียนใด ๆ ก็ได้ที่ที่ต้องการให้
ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ออกมาที่แตกต่างไปจากสภาพที่เป็นอยู่ตัวอย่างเน้ือหาดังกล่าว เช่น 
การแก้ปัญหา การศึกษาปัญหาสังคม การคิกออกแบบสิ่งของ การเป็นทรรศนะต่อแนวคิดบางอย่าง
เป็นต้น 
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ภาพท่ี 2.2 รูปแบบผลของการสอนและผลทางส่งเสริมแบบซินเนคติกส ์  
Joycc, weil and Shower (1972) 
 

   ดังน้ันสรุปได้ว่ารูปแบบการสอนซินเนคติกส์เป็นรูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้นโดย กอร์ดอน
และคณะรูปแบบการสอนน้ีเป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยนําเน้ือหาที่เรียนไป
เปรียบเทียบกับสิ่งที่คุ้นเคยหรือไม่คุ้นเคยมาก ่อนโครงสร้างทางสังคม ของรูปแบบการสอนอยู่ในระดับ
ปานกลางโดยผู้สอนเป็นผู้ริเริ่มกระบวนการเรียนการสอนส่วนนักเรียน มีบทบาทอย่างกระตือรือร้น
และเป็นอิสระผู้สอนจาเป็นต้องเป็นผู้ที่เปิดกว้างต่อความคิดสร้างสรรค์ และยอมรับแนวคิดของผู้เรียน
การผสมผสานกิจกรรม ซินเนคติกส์ ในการเรียนการสอนครูสามารถนําเอากิจกรรมการเปรียบเทียบ
มาให้ในห้องเรียนรู้ เน้ือหาวิชาได้ดีเท่า ๆ กบัการแก้ปัญหาการเปรียบเทียบไม่ได้จงใจท่ีจะเปลี่ยน
เน้ือหาความรู้แต่ออกแบบมาเพ่ือส่งเสริมและทําให้โลกของเน้ือหามีชีวิต โดยการแสดงให้เด็กเห็นวิธี
สร้างความสัมพันธ์ของบุคคลคนกับโลก วิธีนําความจริงและทฤษฎี ซึ่งเป็นสิ่งผิวเผินสาํหรับเขาเข้าสู่
ตัวของเขากิจกรรมการเปรียบเทียบสร้างขึ้นมาเพ่ือสนับสนุนนักเรียนให้สามารถทําตัวเป็นอิสระและ
พัฒนาจินตนาการ การหย่ังรู้ ไปสู่กิจกรรมประจําวันเทคนิคซินเนคติกส ์ประยุกต์เข้ามาให้ในการสอน
โดยมีวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี้ 

1. เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจอย่างลึกซึ้งของนักเรียน 
2. เพ่ือใช้การเปรียบเทียบเช่ือมโยงขอบของเน้ือหาความรู้ 
3. เพ่ือสอนวิธีต้ังสมมุติฐาน 
จากการศึกษาองค์ประกอบของการเรียนแบบซินเนคติกส์  ผู้วิจัยได้นําแนวคิดของ Gordon 

(1972), Barbara Anne Heavillin (1980), Spring field (1986), Weaver & Prince (1990), 
สมศักด์ิ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2544), สุวรรณา มะลิวัลย์ (2551), สรัญญา เช้ือทอง (2553), และ ภณิดา 
ยานะ (2555) ดังได้แสดงในตารางที่ 2.5 

 
 

รูปแบบการสอนแบบ 
ซินเนคติกส ์

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทั่ว ๆ ไป 

ความสามารถในกาคิดสร้างสรรค์ในบทเรียน 

ความรู้ในบทเรยีน 
ความสัมพันธ์ในกลุ่ม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 2.5   สังเคราะห์องค์ประกอบของทฤษฏีเก่ียวกับการเรียนแบบซินเนคติกส ์
องค์ประกอบ

ของการ
เรียนแบบซิ
นเนคติกส ์

Gordon 
(1972) 

Barbara 
Anne 

Heavillin 
(1980) 

Spring 
field 

(1986) 

Weaver 
& 

Prince 
(1990) 

สมศักด์ิ 
ภู่วิภา

ดาวรรธน์ 
(2544) 

สุวรรณา 
มะลิวัลย์ 
(2551) 

สรัญญา 
เชื้อทอง 
(2553) 

ภณิดา 
ยานะ 
(2555) 

รวม 

1. การอุปมา
อุปมัยโดย      
อิงตัวเอง  

/ / / / / / / / 8 

2. การอุปมา
อุปมัย
โดยตรง  

/ / / / / / / / 8 

3. การอุปมา
อุปมัยโดย      
อิงบัญญัติ  

/ / / / / / / / 8 

4. การอุปมา
อุปมัยโดยอิง   
การเพ้อฝัน  

/ / / / / / / / 8 

 
จากตารางการสังเคราะห์องค์ประกอบของทฤษฏีเก่ียวกับการเรียนแบบซนิเนคติกส์ ผู้วิจัยได้ 

เลือกหัวข้อที่มคีวามสอดคล้องกันกับทุกคนแล้ว จึงสรุปองค์ประกอบของทฤษฏีเก่ียวกับการเรียนแบบ
ซินเนคติกส ์ทีส่ําคัญที่จะนําไปใช้ในงานวิจัยได้ 4 องค์ประกอบ ดังน้ี 

1. การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง  คือ การเปรียบเทียบแบบบุคคลน้ีเป็นการ 
เปรียบเทียบโดยเอาตัวผู้เรียนไปเป็นบางสิ่งบางอย่างที่ครูยกขึ้น การเปรยีบเทียบเช่นน้ี ช่วยให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในบทเรียนมองเห็นบทเรียนเป็นสิ่งไม่ไกลตัว มองเป็นแนวในการคิดสร้างสรรค์จาก
รากฐานความคิดของตัวเองและฐานความคิดจากสิ่งที่ให้เปรียบเทียบ 

2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง  คือ การอุปมาอุปมัยโดยตรง เป็นกลไกทางความคิดใน 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยเปรียบเทียบของสองสิ่งที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกันที่สุด เป็นการ
เปรียบเทียบของผู้แก้ปัญหาแต่ละคนท่ีจะมองปัญหาในเง่ือนไข หรือสถานการณ์ใหม ่

3. การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ  คือ เช่นการอุปมาอุปมัยเชิงบัญญัติของก้อนอิฐ  
มีหลากหลาย เช่น สําหรับช่างทําอิฐ คือกรรมวิธีหรือส่วนผสมต่าง ๆ  

4. การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน คือ เกิดจากการทําความปรารถนาให้เป็น 
จริง โดยผู้แก้ปัญหากําหนดปัญหา ด้วยแรงปรารถนําอย่างไรก็ได้อันปลอดจากเหตุผล หรือกฎเกณฑ์
ใดที่เคยประพฤติปฏิบัติมา ประโยชน์ที่มีผลทางความคิดสร้างสรรค์ 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฏีเก่ียวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกสพ์บว่าซินเนคติกส์
เป็นกิจกรรมทีม่ีพ้ืนฐานมาจากการคิดประดิษฐ์สร้างสรรค์ เป็นกลวิธีในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
และสามารถทาํให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้เน้นการสอนเพ่ือให้เกิดความรู้สึกทางด้านการสร้างสรรค์ 
ทําให้ผู้เรียนไมม่ีความคิดติดกรอบและทําใหใ้จเปิดกว้างยอมรับสิ่งต่าง ๆ เป็นอย่างมาก ผู้เรียนรู้จัก
แก ้ปัญหาโดยวิธีการแปลกใหม่มากย่ิงขึ้น โดยอาศัยการเปรียบเทียบหรืออุปมา (Metaphoric 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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Activity) ในสิง่ที่ขัดแย้งหรือไม่คุ้นเคยมาก่อน ทําให้ผู้เรียนเกิดความคิดแปลกใหม่ สามารถสร้าง
ผลงานในแนวใหม่หรือเป็นตัวเองซึ่งเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคมการทําปัญหาที่คุน้เคยให้แปลก  
 

2.2.4 การเรียนแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 
       2.2.4.1 ทฤษฏี หลักการ แนวคิดของรูปแบบการเรียนแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 
       ทฤษฏีรูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการสืบสอบและแสวงหาความรู้เป็นกลุ่มของ

จอยส์ และวีล เป็นผู้พัฒนารูปแบบน้ีจากแนวคิดหลักของเธเลน 2 แนวคิด คือ แนวคดิเก่ียวกับการสืบ
สอบหาความรู้และแนวคิดเกีย่วกับความรู้ ได้อธิบายว่า “สิ่งสําคัญทีส่ามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้สึกหรือความต้องการท่ีจะสืบค้นหรือเสาะแสวงหาความรู้ก็คือตัวปัญหา แต่ตัวปัญหานั้นจะต้อง
มีลักษณะทีม่ีความหมายต่อผู้เรียนและท้าทายเพียงพอที่จะทําให้ผู้เรียนเกิดความต้องการท่ีจะ
แสวงหาคําตอบนอกจากนั้นปัญหาที่มีลกัษณะชวนให้เกิดงุนงงสงสัย หรือก่อให้เกิดความขัดแย้งทาง
ความคิด จะย่ิงทําให้ผู้เรียนเกิดความต้องการท่ีจะเสาะแสวงหาความรู้หรือคําตอบมากย่ิงข้ึน ดังน้ัน
ความรู้จึงเป็นสิ่งที่ค้นพบผ่านทางกระบวนการสืบสอบโดยอาศัยความรู้และประสมการณ์ 
                   2.2.4.2 เป้าหมายของรูปแบบการเรียนแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า รูปแบบน้ีมุ่งพัฒนา
ทักษะในการสบืสอบเพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้ความเข้าใจโดยอาศัยกลุ่มซึ่งเป็นเคร่ืองมือทางสังคมช่วย
กระตุ้นความสนใจหรือความความอยากรู้และดําเนินงานการแสวงหาความรู้หรือคําตอบที่ต้องการ   

       2.2.4.3 ขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 
                     ขั้นที ่1 ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหาหรือสถานการณ์ที่ชวนให้งุนงงสงสัย 
ปัญหาหรือสถานการณ์ที่ใช้ในการกระตุ้นความสนใจและความต้องการในสืบสอบและแสวงหาความรู้
ต่อไปน้ันควรเป็นปัญหาคือสถานการณ์ที่เหมาะสมกับวัย 

ขั้นที่ 2 ให้ผู้เรยีนแสดงความคิดเห็นต่อปัญหาหรือสถานการณ์นั้น ผู้สอนกระตุ้นให้ 
ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นอย่างกว้างขวางและพยายามกระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งหรือความแตกต่าง
ทางความคิดขึ้น เพ่ือท้ายทายให้ผู้เรียนพยายามหาทางเสาะแสวงหาข้อมูลและให้ผู้เรียนรวมกลุ่มกัน 
  ขั้นที่ 3 ให้ผู้เรยีนแต่ละกลุ่มรวมกลุ่มการวางแผนในการแสวงหาความรู้ สมาชิกแต่
ละกลุ่มช่วยกันวางแผน ว่าจะแสวงหาข้อมูลอะไร จะพิสูจน์อะไร  จะต้ังสมมุติฐานอย่างไรกลุ่ม
จําเป็นต้องมีข้อมูลอย่างไร  และจะต้องไปแสวงหาที่ไหนจะต้องใช้เคร่ืองมืออะไรบ้าง  เมื่อได้ข้อมูล
มาแล้ว จะวิเคราะห์อย่างไรและจะสรุปอย่างไรใช้เวลาเท่าไร   

ขั้นที่ 4 ให้ผู้เรยีนดําเนินการแสวงหาความรู้ ผู้เรียนดําเนินการเสาะแสวงหาความรู้ 
ตามแผนงานที่กําหนดไว้ 

ขั้นที่ 5  ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผลข้อมูลนําเสนอและอภิปรายผล เมื่อกลุ่ม 
รวบรวมข้อมูลมาแล้วกลุ่มทําการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล ผูส้อนช่วยให้คําแนะนําเกี่ยวกับการ
วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล 

ขั้นที่ 6  ให้ผู้เรียนกําหนดประเด็นปัญหาที่ต้องการสืบเสาะหาคําตอบต่อไปผู้เรียน 
จะสามารถสืบสอบและแสวงหาความรู้ของกลุ่มตามขั้นตอนข้างต้นช่วยให้กลุ่มได้รับความรู้ความ
เข้าใจและคําตอบในเรื่องที่ศึกษา   
                   2.2.4.4 ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนตามรูปแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าผู้เรียน 
จะสามารถสืบสอบและแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองเกิดความใฝ่รู้และมีความมั่งใจในตนเองเพ่ิมขึ้น
และได้พัฒนาทักษะการสืบสอบ  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะการทํางานกลุ่ม 

         2.2.4.5 ข้อดีของวิธีการสอนแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า มีดังน้ี 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.นักเรียนมีโอกาสได้พัฒนาความคิดอย่างเต็มที่ ได้ศึกษาคน้คว้าด้วยตนเองจึงมี 
ความอยากริอยู่ตลอดเวลา 

2.นักเรียนมีโอกาสได้ฝึกความคิด ฝึกการกระทํา ทําใหผู้้เรียนรู้วิธีการจัดการระบบ 
ความคิดและวิธีแสวงหาความรู้ด้วยตนเองทําให้ความรู้คงทน และถ่ายโยงการเรียนรู้ได้ กล่าว คือทํา
ให้ สามรารถจดจําได้นาน และนําไปใช้ในสถานการณ์ใหมไ่ด้อีกด้วย 

3.นักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอน 
4.นักเรียนสามารถเรียนรู้มโนมติและหลักการทางวิทยาศาสตร์ได้เร็วขึ้น 
5.นักเรียนจะเป็นผู้มีเจตคติทีดี่ต่อการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
 

จากการศึกษาองค์ประกอบของการเรียนแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า ผู้วิจัยได้นําแนวคิดของ  
Yoyce & Weil (1996), ทิศนา แขมมณี (2548) มาสังเคราะห์ององค์ประกอบการเรียนแบบกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้า ดังได้แสดงในตารางที่ 2.6 
 
ตารางที่ 2.6   สังเคราะห์องค์ประกอบของการเรียนแบบกลุ่มสืบเสาะคน้คว้า 
องค์ประกอบของการ
เรียนแบบกลุม่สืบเสาะ

ค้นคว้า 

Yoyce & Weil  
(1996) 

ทิศนา แขมมณี  
(2548) 

รวม 

1. เลือกหัวข้อเร่ือง / / 2 
2. วางแผนร่วมกันใน     
การทํางาน 

/ / 2 

3. ดําเนินการตามแผน / / 2 
4. วิเคราะห์สังเคราะห์
งานที่ทํา 

/ / 2 

5. นําเสนอผลงาน / / 2 
 

จากตารางการสังเคราะห์องค์ประกอบของทฤษฏีเก่ียวกับการเรียนแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 
ผู้วิจัยได้เลือกหัวข้อที่มีความสอดคล้องกันกับทุกคนแล้ว จงึสรุปองค์ประกอบของทฤษฏีเก่ียวกับการ
เรียนแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า ที่สําคัญที่จะนําไปใช้ในงานวิจัยได้ 6 องค์ประกอบ ดังน้ี 
 1. เลือกหัวข้อเร่ือง คือ ผู้เรียนสามารถเลือกหัวข้อเรื่อง หรือกิจกรรมการเรียนการสอนที่
ผู้สอนกําหนดไว้ได้ 

2. วางแผนร่วมกันในการทํางาน คือ ผู้เรียนมีการวางแผนร่วมกันในการทํางานของกิจกรรม
การเรียนการสอน 

3. ดําเนินการตามแผน คือ ผู้เรียนสามารถดําเนินการตามแผนหรือกิจกรรมที่ได้รับหอบ
หมายอย่างมีประสิทธิภาพ 

4. วิเคราะห์สังเคราะห์งานที่ทํา คือ ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์หรือสังเคราะห์งานที่ได้รับ
มอบหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5. นําเสนอผลงาน คือ ผู้เรียนสามารถนําเสนอผลงานที่ได้รับมอบหมายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

6. การประเมนิผล คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมกีารประวัดและประเมินผลอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 

           2.2.5 ทฤษฎีการออกแบบการเรียนการสอน 
                  2.2.5.1 ทฤษฎีการออกแบบการเรียนการสอน 

         คุณภาพของนักเรียนเป็นผลที่เกิดจากคุณภาพของการจัดการเรียนการสอนของครู 
คุณภาพของการจัดการเรียนการสอนมาจากความสามารถในการออกแบบการเรียนการสอนและการ
นําแผนการเรียนการสอนท่ีออกแบบไว้ดีแล้วไปใช้กับนักเรียน การจัดการเรียนการสอนโดยมุ่งหวังผล
การเรียนรู้จึงมิใช่สิ่งที่เกิดขึ้นตามยถากรรมหรือโดยความบังเอิญ แต่ต้องอาศัยการออกแบบการเรียน
การสอนเป็นอย่างดี การออกแบบการเรียนการสอนจึงเป็นสมรรถภาพที่สําคัญมาก 

ความเป็นมาของการออกแบบการเรียนการสอน 
การออกแบบการเรียนการสอนมีจุดเริ่มต้นจากความต้องการในการวิจัยและพัฒนา 

สื่อที่ใช้สําหรับฝึกอบรมกําลังคนที่ทํางานในด้านต่าง ๆ ในช่วงสงครามโลกคร้ังที่สอง และต่อมามี
ความต่ืนตัวในการพัฒนาบทเรียนแบบโปรแกรมทําให้งานด้านการออกแบบการเรียนการสอนเป็นงาน
ที่ได้รับความสนใจมากขึ้น ผูท้ี่ทํางานในด้านการออกแบบการเรียนการสอนในช่วงปี ค.ศ. 1970 ได้แก่
บุคคลที่เรียกตัวเองว่า นักจิตวิทยาการศึกษา ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อ หรือนักออกแบบการฝึกอบรม คําว่า    
“การออกแบบการเรียนการสอน” เพ่ิงจะนํามาใช้เมื่อช่วงปี ค.ศ. 1980 และเริ่มต้นในภาคเอกชนที่อยู่
ในสายธุรกิจและอุตสาหกรรม ก่อนที่จะเขา้มาสู่ภาครัฐ เช่น ในงานด้านการสาธารณสุข การศึกษา
และการทหาร สําหรับประเทศไทย คําว่า “การออกแบบการเรียนการสอน” เป็นคําที่มีการนํามาใช้
อย่างกว้างขวางในช่วงของการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษแรก (พ.ศ. 2540-2550) และต่อเน่ืองมา
จนถึงปัจจุบัน โดยคุรุสภา (2556) ได้กําหนดให้การออกแบบและการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เป็น
มาตรฐานความรู้และประสบการณ์วิชาชีพของครูจะเห็นว่าการออกแบบการเรียนการสอนได้มี
ความสําคัญมากข้ึน ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกันทั้งการศึกษาของไทยและสากล ดังที่ริชี เคลน และ
เทรซี (Richey, Klein, & Tracy, 2011, p. 1) กล่าวว่า การออกแบบการเรียนการสอนได้กลายเป็น
วิชาชีพหน่ึง เช่นเดียวกับที่เป็นศาสตร์การศึกษาสาขาหน่ึง ในฐานะของวิชาชีพการออกแบบการเรียน
การสอนผู้ที่ประกอบวิชาชีพน้ีจะต้องมีความชํานาญในการทํางานหรือมีสมรรถนะของวิชาชีพที่ระบุไว้
ชัดเจน ในฐานะเป็นศาสตร์สาขาหน่ึง การออกแบบการเรียนการสอนอาศัยการวิจัยและทฤษฎีเป็น
ฐานในการสร้างความรู้ 

ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอน 
การออกแบบการเรียนการสอน เป็นคําประกอบด้วยคําสําคัญ 2 คํา คือ “การ 

ออกแบบ” และ “การเรียนการสอน” ดังน้ันเพ่ือให้เกิดความเข้าใจความหมายของการออกแบบการ
เรียนการสอนอย่างชัดเจนเมื่อเปรียบเทียบกับการออกแบบในเร่ืองอ่ืน ๆ และงานของนักออกแบบ
การเรียนการสอนว่าเป็นอย่างไร จึงขอกล่าวถึงในรายละเอียดของคําทั้งสองดังน้ี 

การออกแบบ (Design) เป็นคําที่มีการใช้ในศาสตร์สาขาต่าง ๆ เช่น การออกแบบ 
สถาปัตยกรรมการออกแบบมัณฑนศิลป์การออกแบบเคร่ืองประดับ เป็นต้น คําว่า “การออกแบบ” 
หมายถึงการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและเป็นกระบวนการที่ดําเนินการก่อนการพัฒนาหรือสร้างบาง
สิ่งบางอย่าง หรือมีจุดมุ่งหมายเพ่ือแก้ไขปัญหาอย่างใดอย่างหน่ึง ซึ่งเป็นการแก้ปัญหาที่มีเป้าหมาย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เฉพาะเจาะจงไม่ใช่การแก้ปัญหาทั่วไป ดังน้ันเมื่อนําการออกแบบมาใช้กับการเรียนการสอน การ
ออกแบบการเรียนการสอนจึงแตกต่างจากการวางแผนการเรียนการสอนทั่วไปตรงที่การออกแบบการ
เรียนการสอนมีจุดมุ่งหมายที่มีความเฉพาะเจาะจง มุ่งเน้นเพ่ือแก้ปัญหาการเรียนรู้อย่างใดอย่างหน่ึง
ของนักเรียนการออกแบบโดยทั่วไปเป็นกระบวนการที่รวมถึงการวางแผน การพัฒนาและการ
ประเมินผล ทั้งสามส่วนน้ีล้วนส่งผลต่อจุดประสงค์หรือเป้าหมายที่ต้องการ เช่นเดียวกับการออกแบบ
การเรียนการสอนที่มุ่งผลการเรียนรู้ของนักเรียน ดังน้ันจึงต้องทําด้วยความแน่นอนระมัดระวังและใช้
ความชํานาญการสิ่งที่นักออกแบบต้องคํานึงถึงคือ ด้านประสิทธิผล หรือผลการเรียนรู้ที่ต้องการ 
ประสิทธิภาพ คือการประหยัดในด้านของเวลาและการใช้ทรัพยากรและความพึงพอใจที่มีต่อผลงาน 
นอกจากน้ีการออกแบบยังเป็นงานที่ต้องอาศัยทั้งความคิดสร้างสรรค์และความรู้เกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการ
ออกแบบ ดังน้ันผลงานของการออกแบบแม้จะมีจุดมุ่งหมายอย่างเดียวกัน ใช้แนวคิดและหลักการ
อย่างเดียวกัน ผลงานการออกแบบก็อาจจะแตกต่างกันได้จากการรวบรวมข้อสังเกตในการออกแบบ
ในงานต่าง ๆ จํานวนมากรวมถึงงานการออกแบบการเรียนการสอนโดยโรว์แลนด์ Rowland (1993) 
ได้สรุปลักษณะที่สําคัญของการออกแบบไว้ดังน้ี 

         1) การออกแบบเป็นกระบวนการที่มีเป้าหมายเป็นสิ่งนําทางเพ่ือสร้างสิ่งใหม่ 
         2) สิ่งใหม่ที่เป็นผลงานการออกแบบต้องนําไปใช้ได้และมีประโยชน์ 
         3) งานพ้ืนฐานในการออกแบบคือการแปลงสารสนเทศจากความต้องการไปสู่

สารสนเทศในการออกแบบผลงาน 
        4) การออกแบบต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
        5) การออกแบบเกี่ยวข้องกับการแก้ไขปัญหา แต่การแก้ไขปัญหาทั้งหลายไม่

จําเป็นต้องผ่านการออกแบบ 
        6) ในการออกแบบน้ันกระบวนการแก้ปัญหาเป็นได้ทั้งกระบวนการที่มีขั้นตอนเป็น

ลําดับข้ันหรือเป็นไปเองโดยอัตโนมัติ 
        7) การออกแบบเป็นศาสตร์หรือผสมผสานระหว่างศาสตร์และศลิป์ 
        8) การออกแบบต้องอาศัยทักษะทางเทคนิค ความคิดสร้างสรรค์ความเป็นเหตุผลและ

ใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 
        9) กระบวนการออกแบบเป็นกระบวนการพัฒนา 

การเรียนการสอน 
ทิศนา แขมมณี (2555, หน้า 2-6) ได้วิเคราะห์วิวัฒนาการของการสอนไว้อย่าง 

ชัดเจนโดยกล่าวว่า การสอนเป็นพฤติกรรมทางธรรมชาติของมนุษย์ในการที่จะช่วยเหลือกันและกันใน
การเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวเพ่ือประโยชน์ในการดํารงชีวิต ในยุคแรก ๆ การสอนมีลักษณะของการ
ถ่ายทอดความรู้ความคิด ความเช่ือ ทักษะและเจตคติในยุคน้ันเช่ือว่าความสามารถที่สอนผู้อ่ืนได้เป็น
ความสามารถพิเศษเฉพาะที่บางคนมีเป็นสิ่งที่ติดตัวมาแต่กําเนิด ไม่สามารถฝึกฝนกันได้การสอน
ในช่วงน้ีจึงมีลักษณะเป็นศิลป์มากกว่าศาสตร์คําศัพท์ที่ใช้ในช่วงน้ีได้แก่ 

“การครอบงํา” (Indoctrination) ใช้ในความหมายที่เป็นการใช้อิทธิพลในการดําเนินการโดย 
มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนละทิ้งความคิด ความเช่ือเดิม 

“การปลูกฝัง” (Inculcation) ใช้ในความหมายท่ีเป็นการพร่ําสอนความคิดความเช่ือด้วย 
วิธีการชักจูง โน้มน้าวให้ผู้เรียนคล้อยตาม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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“การสอน” (Teaching) เป็นการดําเนินการสอนในลักษณะที่เป็นทางการในเรื่องอ่ืน ๆ 
นอกเหนือจากลัทธิความเช่ือ เช่นในเร่ืองของอาชีพ การสอนเป็นการถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความ
เช่ือ ทักษะและเจตคติโดยเน้นหนักท่ีบทบาทของผู้สอน และความสัมพันธ์ของผู้สอนกับผู้เรียน หรือ 
“ครูกับศิษย”์การถ่ายทอดโดยครู เรียกว่าเป็น “การสั่งสอน” หรือ “การสอน” 

ต่อมาเมื่อวิทยาการทางการศึกษาก้าวหน้าข้ึนตามลําดับ การสอนก็เริ่มเปลี่ยนแปลงเป็น
ศาสตร์มากขึ้นเนื่องจากมีการศึกษาวิจัยซึ่งช้ีว่า การจัดการเรียนการสอนที่มีการวางแผนและมีการใช้
หลักการทางการศึกษาต่าง ๆ อย่างเหมาะสมจะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ใน
ยุคน้ีจึงนิยมใช้คําว่า “การเรียนการสอน” (Instruction) ดังน้ัน การเรียนการสอนจึงหมายถึงการ
จัดเตรียมเง่ือนไขการเรียนรู้ทีส่่งเสริมให้ผู้เรยีนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ตามท่ีกําหนดไว้อย่างต้ังใจ
เพ่ือทําให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในด้านใดด้านหน่ึงตามที่ต้องการ นอกจากนี้คําว่า “การสอน” และ 
“การเรียนการสอน” ก็เป็นคําที่มักใช้แทนกนั (Smith & Ragan, 1999, p.3) 

ในยุคที่การสอนเป็นทั้งศาสตร์และศิลป์น้ียังมีคําศัพท์อ่ืน ๆ ที่ใช้สื่อความหมายเช่นเดียวกับ 
คําว่า “การสอน” แต่ต่างกันในรายละเอียด ซึ่งทิศนา แขมมณี (2555, หน้า 7-11) ได้แจกแจงไว้อย่าง 
ชัดเจน สรุปได้ดังน้ี 

การศึกษา (Education) เป็นคําที่ใช้ในวงกว้าง หมายถึง ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ไม่เจาะจง 
ส่วนใหญม่ิได้มกีารวางแผน เกิดขึ้นอย่างไม่เป็นทางการ 

การฝึกอบรม (Training) หมายถึงประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีโครงสร้างเฉพาะเพ่ือพัฒนา
ทักษะเฉพาะซึง่สามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้ทันทีเช่น การฝึกอบรมทักษะวิชาชีพต่าง ๆ  

การติวหรือกวดวิชา (Tutoring) หมายถึง การสอนซ่อมเสริมเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ ความ
เข้าใจในจุดที่เป็นปัญหาหรือเป็นความต้องการของผู้เรียน ซึ่งมักเป็นการสอนแบบกลุ่มเล็กหรือตัวต่อ
ตัวเพ่ือให้ได้ผลต่อผู้เรียนสูงสุด 

การช้ีแนะ (Coaching) หมายถึง การสอนเป็นรายบุคคลโดยผู้สอนท าหน้าที่สาธิตและกํากับ 
การปฏิบัติของผู้เรียน ให้คําช้ีแนะเพ่ือปรับปรุงแก้ไขการปฏิบัติของผู้เรียนจนผู้เรียนประสบ
ความสําเร็จมักนิยมใช้ในวงการที่เน้นลักษณะงานที่เป็นการเคลื่อนไหวร่างกาย เช่น วงการกีฬาการ 

การนิเทศ (Supervising) ใช้ในความหมายเดียวกับการช้ีแนะ มักนิยมใช้ในวงวิชาชีพ เช่น 
ในวงการศึกษามีศึกษานิเทศก์ทําหน้าที่ในการนิเทศการศึกษา ในวงการธุรกิจมีบุคลทําหน้าที่นิเทศ 
การปฏิบัติงานเป็นต้น 

สอนทางไกล (Distance learning) เป็นการสอนที่ผู้เรียนและผู้สอนไม่จาํเป็นต้องอยู่ที่ 
เดียวกัน ผู้เรียนจํานวนมากไม่ว่าจะอยู่ที่ใดสามารถจะเรียนรู้จากครูผู้สอนคนเดียวกันได้ในเวลา
เดียวกันโดยอาศัยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ เช่น โทรทัศน์วีดีทัศน์คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือในการรับรู้
ข้อมูลข่าวสาร 

การสอนแบบไม่มีครู (Instruction without teacher) เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยใช้
โปรแกรมสําเรจ็รูป (Programmed instruction) ที่มีผูจ้ัดทําไว้เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้
ด้วยตนเองโปรแกรมสําเร็จรูปน้ีมีทั้งที่อยู่ในรปูของสื่อสิ่งพิมพ์ตํารา เอกสารหรือแผ่นดิสกท์ี่ใช้กับ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” (Computer-assisted instruction หรือ CAI)
ซึ่งการเรียนรู้ในลักษณะน้ีจะมีบทบาทมากขึ้นในอนาคต 

การสร้างความรู้โดยผู้เรียน (Construction) เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นผูส้ร้างความรู้ซึ่งมี 
พ้ืนฐานจากแนวคิดการเรียนรู้ที่เปลี่ยนบทบาทของครูจากผู้ดําเนินการเรียนการสอนมาเป็นผู้อํานวย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้เรียน และเน้นบทบาทของผู้เรียนเป็นผู้กระทํา (Acting on) เพ่ือสร้าง 
ความรู้ความเข้าใจประสบการณ์เหตุการณ์หรือสิ่งต่าง ๆ ในสังคมและสิง่แวดล้อมรอบตัวที่ได้ประสบ 
ด้วยกระบวนการทางปัญญาและกระบวนการทางสังคม ไมใ่ช่การรับเข้ามา (Taking in) จากการท่ีครู
เป็นผู้ถ่ายทอด 

คําศัพท์ที่ใช้กบัการสอนที่มอียู่อย่างหลากหลายดังกล่าวข้างต้น สะท้อนให้เห็นแนวโน้มของ 
บทบาทของครูในกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างชัดเจนจากผู้ที่มีบทบาทเด่น
และเป็นฝ่ายกระทํา เพ่ือให้ผูเ้รียนได้รับความรู้มาเป็นผู้เรียนมีบทบาทเด่นและเป็นฝ่ายลงมือกระทํา
เองเพ่ือสร้างความรู้ ซึ่งตรงกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2542 (แก้ไขเพิ่มเติมฉบับที่             
2 พ.ศ. 2545) ซึ่งกล่าวถึงแนวการจัดการศึกษาในมาตรา 22 ไว้ดังน้ี 

“การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ 
และถือว่าผู้เรียนมีความสําคญัที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา
ตามธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพ”  

การสอนจึงเป็นกระบวนการที่เน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนโดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการดําเนินการที่เกิดขึ้นน้ันเป็นไปอย่างมีการวางแผนหรือต้ังใจให ้
เกิดขึ้นมิใช่การเกิดขึ้นตามยถากรรม ส่วนการเรียนการสอนอาจมีครูหรือไม่มีครูก็ได้สมทิและราแกน 
(Smith & Ragan, 1999, p. 3) ได้แสดงภาพความสัมพันธ์ของคําที่มีการใช้มากที่สุดคอืคําว่า
การศึกษาเป็นต้น (education) การเรียนการสอน (instruction) การฝึกอบรม (training) และการ
สอน (teaching) ดังน้ี 
 

 
 
 

ภาพท่ี 2.3 ความสัมพันธ์ของคําที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอน Smith & Ragan (1999) 
 

 

จากภาพที่ 2.3 จะเห็นว่าการศึกษาเป็นคําที่มีความหมายกว้างที่สุด ทั้งการสอนและการเรียน 
การสอนก็เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่อยู่ในการศึกษาด้วย ซึ่งคําว่าการสอนและการเรียน
การสอนมักเป็นคําที่ใช้แทนกนั แต่การสอนเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ทีจ่ัดโดยผู้สอนเท่าน้ันไม่
สามารถจัดได้ด้วยสื่ออ่ืน ๆ เช่น วีดีทัศน์โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือสื่ออ่ืน ๆ โดยไมม่ีผูส้อนร่วมด้วย 
ซึ่งแตกต่างจากการเรียนการสอนซึ่งไม่จําเป็นต้องมีผู้สอนก็ได้ส่วนคําว่าการฝึกอบรมน้ันเป็นการ
จัดการเรียนการสอนที่มีจุดประสงค์ที่เฉพาะเจาะจงในการฝึกทักษะใดทกัษะหน่ึงหรือประสบการณ์ใน
เร่ืองใดเร่ืองหน่ึงและต้องมีผู้สอนร่วมด้วยจะเห็นว่าการออกแบบและการเรียนการสอนเป็นทั้งศาสตร์
และศิลป์ที่ผ่านการพัฒนาการมาอย่างต่อเนื่อง ตามพัฒนาการและความเจริญก้าวหน้าของสังคม 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การออกแบบการเรียนการสอน 
เมื่อนําคําทั้งสองคือ “การออกแบบ” และ “การเรียนการสอน” มารวมกันเป็น “การ

ออกแบบการเรียนการสอน” (Instructional Design) นักการศึกษาด้านการออกแบบการเรียนการ
สอนได้ให้ความหมายไว้ดังน้ี 

Dick & Carey (1985) ให้ความหมาย การออกแบบการเรียนการสอน คือกระบวนการวาง
แผนการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายการเรียนการสอนที่ต้องการ โดยตอบ
คําถามให้ได้ว่าจะสอนอะไรและสอนอย่างไรจึงจะบรรลุเป้าหมาย และจะทราบได้ 
อย่างไรว่าบรรลุเป้าหมายแลว้ 

Seels & Glasgow (1990) ให้ความหมาย การออกแบบการเรียนการสอน คือ
กระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบที่นําเอาทฤษฎีการเรียนรู้และทฤษฎีการสอนมาทําให ้
การเรียนการสอนมีคุณภาพ 

Shambaugh & Magliaro (1997) ให้ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอน คือ 
กระบวนการเชิงระบบที่ใช้ในการวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียนเพ่ือจัดหาสิ่งที่จะช่วยให้นัก
ออกแบบการเรียนการสอนสร้างสิ่งที่เป็นไปได้เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เรียน 

Smith & Ragan (1999) ใหค้วามหมาย การออกแบบการเรียนการสอน คือ กระบวนการที่
เป็นระบบในการน าหลักการเรียนรู้และหลกัการสอนไปวางแผนสื่อ วัสดุ อุปกรณ์การเรียนการสอน
และกิจกรรมการเรียนการสอน 

Gagné, Wager, Golas, & Keller (2005) ให้ความหมายของการออกแบบการเรียนการ
สอน เป็นการน าหลักการเรยีนรู้ไปออกแบบเหตุการณ์ ทีป่ระกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ที่กําหนดข้ึน
อย่างมีเป้าประสงค์ชัดเจน หรือที่เรียกว่า การเรียนการสอนให้มีประสทิธิภาพเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามท่ีคาดหวัง 

จากแนวคิดของนักการศึกษาดังกล่าว สรุปได้ว่า การออกแบบการเรียนการสอนมีลักษณะที่ 
สําคัญ คือ เป็นกระบวนการที่เป็นระบบที่นํามาใช้ในการศึกษาความต้องการของผู้เรียนและปัญหา
การเรียนการสอนเพ่ือแสวงหาแนวทางที่จะช่วยแก้ปัญหาการเรียนการสอน ซึ่งอาจเป็นการปรับปรุง
สิ่งที่มีอยู่หรือสร้างสิ่งใหม่โดยนําหลักการเรียนรู้และหลักการสอนมาใช้ในการดําเนินการ เป้าหมาย
ของการออกแบบการเรียนการสอนคือการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 

จากความหมายข้างต้นอาจมีผู้สงสัยว่า การออกแบบการเรียนการสอนมคีวามเหมือนหรือ 
แตกต่างจากการวางแผนการเรียนการสอนอย่างไร หากย้อนไปดูที่ลักษณะสําคัญของการออกแบบ
ตามท่ีโรว์แลนด์ ได้กล่าวไว้ในตอนต้นในเร่ืองลักษณะสําคัญของการออกแบบก็จะพบคําตอบว่า การ
วางแผนการเรียนการสอนโดยทั่วไปอาจจะไม่มีการออกแบบการเรียนการสอน แต่การออกแบบการ
เรียนการสอนต้องมีการวางแผนการเรียนการสอนเสมอ ผูอ้อกแบบการเรียนการสอนต้องมีทั้งความรู้ 
ทักษะประสบการณ์ และความคิดสร้างสรรค์ 

หลักการพ้ืนฐานในการออกแบบการเรียนการสอน 
ในการออกแบบการเรียนการสอนมีหลักการพื้นฐานที่ผู้ออกแบบการเรียนการสอนควร 

คํานึงถึงเพ่ือช่วยให้การออกแบบการเรียนการสอนมีคุณภาพ ดังน้ี Gagné, Wager, Golas, & Keller 
(2005) และ Smith & Ragan (1999) 

1. คํานึงถึงผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นเป้าหมายสําคัญ การออกแบบการเรียนการสอนมี 
จุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ มากกว่ากระบวนการสอน ผู้ออกแบบการเรียนการสอน 
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จะต้องพิจารณาผลการเรียนรูอ้ย่างชัดเจน เพ่ือนําไปใช้เป็นแนวทางสําหรับการเลือกกระบวนการ
เรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่กําหนดไว้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

2. คํานึงถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ ได้แก่ การอํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ใหก้ับ 
ผู้เรียน เวลาที่ใช้คุณภาพการสอน เจตคติและความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน ปัจจัยเหล่าน้ีควร 
นํามาพิจารณาในการออกแบบการเรียนการสอน 

3. รู้จักประยุกต์ใช้หลักการเรียนการสอน วิธีสอน รูปแบบการเรียนการสอน ให้เหมาะสมกับ 
ระดับวัยของผู้เรียนและเน้ือหาสาระ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้และมีส่วนร่วมทัง้ 
ทางด้านร่างกาย สติปัญญาและจิตใจในกิจกรรมการเรียนการสอน 

4. ใช้วิธีการและสื่อที่หลากหลาย ผู้ออกแบบการเรียนการสอนควรเลือกใช้สื่อที่ช่วยให้การ 
เรียนรู้มีประสทิธิภาพ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และความแตกต่างในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนมากข้ึน 

5. มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง การเรียนการสอนที่มีคุณภาพควรได้รับการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 
เร่ิมจากการวางแผน การนําไปทดลองใช้จริง และนําผลการทดลองและข้อเสนอแนะจากผู้เรียนมา 
ปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีคุณภาพมากข้ึน การพัฒนาอย่างต่อเน่ืองเช่นน้ีจะทําให้การเรียนการ
สอนมีคุณภาพ 

6. มีการประเมินผลครอบคลุมทั้งกระบวนการเรียนการสอนและการประเมินผลผู้เรียน ทั้งน้ี 
เพ่ือนําผลการประเมินไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสทิธิภาพ ประสิทธิผลและน่าสนใจ 
มากขึ้น การประเมินผลผู้เรียนไม่ควรมีจุดมุง่หมายเพียงเพ่ือทราบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเท่าน้ัน แต่ 
ควรให้ได้ข้อมลูที่นําไปพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 

7. องค์ประกอบการเรียนการสอนมีความสัมพันธ์กัน องค์ประกอบการเรียนการสอน เช่น 
จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน และการวัดประเมินผล ควรมีความสัมพันธ์
สอดคล้องกัน และเหมาะสมกับผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้ทําให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่
ต้องการหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบการเรียนการสอนที่นํามากล่าวข้างต้นน้ีเป็นแนวทางทั่วไป 
สําหรับนักออกแบบการเรียนการสอนที่เร่ิมต้นการท างานในด้านนี้ได้นําไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับ 
สภาพและบริบทการเรียนการสอน 

รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน  
นักออกแบบการเรียนการสอนจะใช้รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional 

Design Model) เป็นเคร่ืองมือหรือแนวทางในการปฏิบัติงานเพ่ืออธิบายองค์ประกอบของการทํางาน 
หรือความสัมพันธ์ขององค์ประกอบเหล่าน้ันให้ผู้ที่เกี่ยวข้องหรือทีมงานมีความเข้าใจขั้นตอน
กระบวนการทํางานและใช้ตรวจสอบการดําเนินงาน รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนที่เป็น
พ้ืนฐานของการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบที่มีผู้นิยมใช้มากที่จะกล่าวถึงในที่น้ี ได้แก่ 
  การออกแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ 
 นักออกแบบการเรียนการสอนในปัจจุบันได้รับอิทธิพลจากทฤษฎีการสร้างความรู้ที่เช่ือว่า
ความรู้เกิดจากการสร้างของแต่ละบุคคล ความรู้ที่แต่ละคนสร้างขึ้นย่อมมเีอกลักษณ์เฉพาะของบุคคล
น้ัน เพราะการแปลความหมายข้ึนอยู่กับประสบการณ์เดิมและสิ่งแวดล้อมซึ่งเป็นไปตามสภาพทาง
สังคมและวัฒนธรรมที่แต่ละคนได้รับ ดังน้ันการสร้างความรู้จึงแบ่งได้ 2 แนวทาง แนวทางแรกเช่ือว่า
การสร้างความรู้เป็นกระบวนการางสติปัญญา (Cognitive Constructivism) ซึ่งเป็นเรื่องเฉพาะตัว
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ของแต่ละบุคคล ซึ่งแต่ละบุคคลมีการสร้างความรู้ไม่เหมือนกัน ดังน้ันจึงเรียกการสร้างความรู้ใน
แนวทางน้ีว่าเป็นการสร้างความรู้ของเอกัตบุคคล (Individual Constructivism) อีกแนวทางหน่ึงเช่ือ
ว่าปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาความรู้ ดังน้ันจึงเรียกการสร้างความรู้ในแนวทาง
น้ีว่า การสร้างความรู้ที่มาจากสังคม (Social Constructivism) แนวคิดในการสร้างความรู้ทั้ง 2 
แนวทาง มีอิทธิพลต่อการออกแบบการเรียนการสอนในปัจจุบัน 
 แนวคิดการสร้างความรู้ทั้งสองแนวทางมีความแตกต่างกันดังน้ี Smith & Ragan (2005)  
นักทฤษฎีการสร้างความรู้ในแนวการสร้างความรู้ของเอกัตบุคคลมีความเช่ือดังน้ี 
 1. ความรู้สร้างขึ้นจากประสบการณ์ 
 2. การเรียนรู้เป็นผลที่ได้จากการท่ีบุคคลแปลความหมายของความรู้ 
 3. การเรียนรู้เป็นกระบวนการเชิงรุก การแปลความหมายอยู่บนพ้ืนฐานของประสบการณ์
ของแต่ละคน 
 การเรียนรู้ตามแนวคิดนี้ เน้นที่กระบวนการทางสถิติปัญญาของแต่ละบุคคล และมีทศันะต่อ
การเรียนรู้ว่าเป็นเรื่องของการจัดระเบียบของสติปัญญาใหม่ “Learning as a matter of cognitive 
reorganization” Duffy & Cunningham (1996) สําหรับการเรียนรู้ตามแนวการสร้างความรู้ทาง
สังคมน้ัน เน้นที่กระบวนการทางสังคมและวัฒนธรรมและมีทัศนะว่า การเรียนรู้เป็นการ
ประนีประนอมความคิดเห็นจากมุมมองอันหลากหลายของบุคคล “Learning is collaborative with 
meaning negotiated from multiple perspective” Smith & Ragan (2005) ตามแนวคิดนี้
ความรู้เป็นสิ่งที่แลกเปลี่ยนกันในชุมชนของผู้เรียน นักออกแบบการเรียนการสอนที่นําทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ทั้งสองแนวทางไปใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนจึงต่างให้ความสําคัญกับสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้ที่เป็นบริบทจริง และเป็นชีวิตจริง 
 ในที่น้ีจะได้กลา่วถึง หลักการของการออกแบบการเรียนการสอน การประยุกต์หลักการไปสู่
กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน และรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนทีอ่ยู่บนพ้ืนฐาน
ของทฤษฎีการสร้างความรู้ ดังมีรายละเอียดดังน้ี 

หลักการออกแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ 
 การออกแบบการเรียนการสอนที่นําเอาทฤษฎีการสร้างความรู้มาใช้น้ันจะผสมผสานแนวคิด
การสร้างความรู้ทั้งสองแนวเข้าไว้ในการออกแบบ เน่ืองจากสภาพการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจริงน้ันแม้ว่า
นักเรียนแต่ละคนจะสร้างความรู้บนพ้ืนฐานประสบการณ์ของตนเอง ความรู้ที่สร้างขึ้นน้ันก็ได้รับ
อิทธิพลจากบริบททางสังคมและวัฒนธรรมทีนั่กเรียนเป็นสมาชิกอยู่ดี อีกทั้งสภาพการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น
จริงในโรงเรียนน้ันนักเรียนจะต้องทํางานร่วมกันและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันอันเป็น
สภาพปกติของการเรียนการสอนในปัจจุบัน ดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนจึงควรนําหลักการ
ทั้งสองแนวทางมาใช้ร่วมกันซึ่งสรุปเป็นหลกัการพ้ืนฐานได้ดังน้ี 
 1. การเรียนรู้เป็นผลจากการแปลความหมายของประสบการณ์ส่วนบุคคล 
 2. การเรียนรู้เป็นประสบการณ์เชิงรุกเกิดขึ้นในสถานการณ์ที่เป็นจริงและผู้เรียนมีความ
เก่ียวข้อง 
 3. การเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่เกิดจากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอันหลากหลาย 
 หลักการแต่ละข้อนํามาประยุกต์ในการออกแบบการเรียนการสอนดังน้ี 
 1. การเรียนรู้เป็นผลจากการแปลความหมายของประสบการณ์ส่วนบคุคล ตามหลกัการน้ี
ผู้เรียนเป็นผู้พัฒนาความรู้ของตนเอง ผู้สอนคือผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
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  1. การพัฒนาความรู้ด้วยตนเอง (Self-Knowledge) ในหลักการสร้างความรู้น้ัน 
ความรู้ใหม่สรา้งขึ้นจากพ้ืนฐานความรู้เดิมที่มีมาก่อน ซึ่งไม่ได้หมายความเฉพาะด้านสารสนเทศ
เท่าน้ัน แต่ยังรวมถึงด้านค่านิยม ประสบการณ์และความเช่ือ รวมไปถึงทักษะในการสะท้อนความคิด
ของตนเอง ซึ่งจําเป็นต่อการสร้างความรู้ นอกจากน้ีแล้วการที่บุคคลจะสร้างความรู้ของตนเองได้ยัง
ต้องมีความเข้าใจเก่ียวกับวิธีการสร้างความรู้ หรือการรู้ว่าจะรู้ได้อย่างไร (Knowing how to know) 
การสร้างความรู้ด้วยตนเองนี้จําเป็นต้องอาศัยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เป็นเง่ือนไขในการส่งเสริมการ
สร้างความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกับการสร้างความรู้จะทําให้ผู้เรียนรู้สึกถึงความเป็นเจ้าของความรู้ที่
สร้างขึ้น สามารถควบคุมและรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง ดังน้ันการออกแบบการเรียนการ
สอนตามหลักการน้ีจึงเก่ียวกับการสร้างสิ่งแวดล้อมกิจกรรมการเรียนรู้ ซึง่ให้ผู้เป็นผู้ควบคุมการเรียนรู้
ของตนเอง ซึ่งนับเป็นภารกิจที่สําคัญของผู้เรียนที่มีวุฒิภาวะ 
  2. การอํานวยความสะดวกต่อการเรียนรู้ (Facilitating learning) นักออกแบบการ
เรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ มคีวามเช่ือว่าการสอนเป็นกระบวนการส่งเสริมการสร้าง
ความรู้มากกว่าการถ่ายทอดความรู้ Duffy & Cunningham (1996) ดังน้ันผู้เรียนจึงไม่ควรอยู่ใน
สภาพเฉื่อยชาหรือเป็นเพียงฝ่ายรับความรู้ จดจําและระลกึข้อมูลเท่าน้ัน ตรงกันข้ามผู้เรียนควรมี
ความกระตือรือร้นในการคิด วิเคราะห์ เข้าใจและประยุกต์ใช้สารสนเทศ ทั้งครูและนักออกแบบใช้
เทคนิคหลากหลายและใช้เทคโนโลยีในการสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เชิงรุก บรรยากาศที่อํานวย
ความสะดวกในการสร้างความรู้ควรมีลักษณะดังน้ี 
   1. อนุญาตใหผู้เ้รียนมีอิสระในการต้ังคําถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ือ
สร้างความหมายของตนเอง ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดเห็นกับเพ่ือนสมาชิกในห้องเรียน
และได้พัฒนาเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ 
   2. ผู้สอนส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนให้มากที่สุด แนะนําผู้เรียนใน
การเช่ือมโยงประสบการณ์ใหม่ให้เข้ากับประสบการณ์เดิมที่มีอยู่ จัดให้มีการประเมินย่อยและให้
ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน เคารพความคิดของผู้เรียนและสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความเป็นตัวของตัวเอง 
   3. ให้ผู้เรียนได้เก่ียวข้องกับกิจกรรมที่มีลักษณะสร้างความผูกพัน มีความ
ท้าทาย เน้นการสร้างความคิดรวบยอดหลัก และส่งเสริมการคิดระดับสูง 
 2. การเรียนรู้เป็นประสบการณ์เชิงรุกเกิดขึ้นในสถานการณ์ที่เป็นจริงและผู้เรียนมีความ
เก่ียวข้อง  

การจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างความรู้เน้นการเรียนรู้เชิงรุก กิจกรรมการเรียนรู้ทีอ่ยู่ใน
บริบทที่เป็นชีวิตจริง 
  2.1 การเรียนรู้เชิงรุก นักทฤษฎีการสร้างความรู้มีความคิดเห็นเรื่องการค้นพบ
ความรู้ซึ่งเป็นการเรียนรู้เชิงรุกแตกต่างจากนักทฤษฎีกลุม่พุทธินิยม การเรียนรู้โดยการค้นพบตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธินิยมน้ัน ครูมกัเป็นผู้ตัดสินใจเก่ียวกับเน้ือหา ผู้เรียนค้นพบคําตอบที่ครูรู้มา
ก่อนแล้ว ส่วนการค้นพบตามทฤษฎีการสร้างความรู้น้ันผู้เรียนต้องลงมือทําหลายสิ่งไม่เฉพาะแต่เพียง
ประมวลผลข้อมูลที่ครูเป็นผู้นําเสนอ แต่ผู้เรียนจะต้องใช้วิธีการในการจัดการกับข้อมูลหลายอย่าง 
ต้ังแต่การรับรู้ การใช้กระบวนการคิด ในการสังเกต เปรียบเทียบ จัดกลุม่จัดประเภท ขยาย
รายละเอียดของสารสนเทศ การแปลความหมายของข้อมูลตามความรู้และประสบการณ์เดิมที่มีมา
ก่อน การใช้กลวิธีเหล่าน้ีนอกจากจะช่วยสร้างความรู้ให้กับผู้เรียนแล้วยังช่วยพัฒนาโครงสร้างทางสถิติ
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ปัญญาและส่งเสริมการใช้กระบวนการประมวลสารสนเทศระดับสูงของผู้เรียนอีกด้วย Richey Klein, 
& Tracey (2001) 
  2.2 กิจกรรมการเรียนรู้ที่อยู่ในบริบทที่เป็นชีวิตจริง ทฤษฎีการสร้างความรู้ส่งเสริม
การเรียนและการฝึกฝนในบริบทที่เป็นชีวิตจริง ซึ่งช่วยให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจและสร้าง
การจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้มากข้ึน นอกจากน้ียังส่งเสริมการถ่ายโอนและการประยุกต์ใช้
ความรู้ในการแก้ปัญหาในสภาพจริง สมิทและราแกน Smith & Ragan (2005) เรียกแนวทางการ
เรียนการสอนประเภทน้ีว่า “Anchored Instruction” ผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแนวการสอนน้ีคือ
การเรียนรู้ที่เป็นสภาพจริง หลักการของการสอนตามแนวทางนี้ก็คือกิจกรรมการเรียนการสอนจะต้อง
ยึดอยู่กับเร่ืองราวที่ผู้เรียนใหค้วามสนใจ เช่น นิทาน การผจญภัย เหตุการณ์ ปัญหา หรือประเด็นที่
ผู้เรียนสนใจ สื่อที่ใช้ในการเรียนการสอนต้องมีอย่างพร้อมมูลเพ่ือให้ผู้เรียนได้สํารวจ สืบค้นเพ่ือนามา
ใช้ในการแก้ปัญหาผู้เรียนใช้วิธีทางานกลุ่มแบบร่วมมือรวมพลังเพ่ือสร้างความรู้และแก้ปัญหา 
Bransford (2013) กล่าวถึง “Anchored Instruction” ว่าเป็นการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน 
เน่ืองจากในปัจจุบันคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์สารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถทา
งานร่วมกันได้โดยผ่านอุปกรณ์การเช่ือมต่อต่าง ๆ และสามารถจาลองสถานการณ์จริงมาให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ได้โดยไม่ต้องรอให้เกิดเหตุการณ์จริง ตัวอย่างโปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้นตามแนวคิดน้ีซึ่งใช้
กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ได้แก่ 
    1) “Jasper Woodbury Problem Solving” เป็นโปรแกรมผจญภัยเพ่ือ
เรียนรู้ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ และการนาความคิดรวบยอดคณิตศาสตร์ไปใช้ในการ
แก้ปัญหา 
    2) “Young Sherlock Holms” เป็นโปรแกรมที่เรียนรู้ทักษะการเช่ือมโยง
สาเหตุและผล การเรียนรู้สภาพชีวิตของชาวอังกฤษในยุควิคตอเรีย ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการอ่านจับ
ใจความและเรยีนรู้ประวัติศาสตร์ การเรียนรู้ตามสภาพจริง เช่น ปัญหาในชีวิตประจาวัน สถานการณ์
จริงที่เกิดขึ้นในสังคม สภาพเหล่าน้ีมีลักษณะที่ซับซ้อน มีสาระสนเทศที่เก่ียวข้องมากมายทั้งที่
เก่ียวข้องโดยตรงและไม่เก่ียวข้อง ซึ่งแตกต่างจากการเรียนรู้แบบด้ังเดิมที่ครูนาปัญหาจรงิมาดัดแปลง 
และทาให้ง่ายขึ้นโดยตัดมาเป็นส่วน ๆ ไม่ได้เช่ือมโยงกับบริบท การค้นหาและระบุปัญหา ตลอดจน
การแก้ปัญหาตามสภาพจริงขึ้นกับปัจจัยที่เก่ียวข้องหลายอย่าง เช่น ความเช่ือและค่านิยมของผู้เรียน 
การมีส่วนร่วมในกิจกรรมและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน อย่างไรก็ตามเราก็สามารถจาลองกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามสภาพจริงมาใช้ได้โดยใช้ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ 
  3. การเรียนรู้เป็นผลจากการสํารวจของมุมมองท่ีหลากหลาย หลักการน้ีมีรากฐานมา 
จากแนวคิดของไวก็อทสกี ซึ่งกล่าวว่า การสร้างความรู้มีพ้ืนฐานมาจากสงัคมและวัฒนธรรมที่บุคคล
เป็นสมาชิก ดังน้ันองค์ประกอบสําคัญของการออกแบบการเรียนการสอนจึงเน้นสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้ที่สมบูรณ์และสิ่งแวดลอ้มการเรียนรู้แบบรวมพลัง เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสได้สํารวจและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ความคิดเห็นของสมาชิกในสังคมอย่างหลากหลาย เพ่ือนาไปสู่การประนีประนอม
ความคิดเห็นและหลอมรวมเป็นความคิดของตนเอง 
   3.1 สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ทีส่มบูรณ ์หมายถึง สิ่งแวดล้อมที่ส่งเสริมแบบการเรียนรู้
ที่หลากหลายลกัษณะ และตัวแทนของความรู้จากความคิดรวบยอดและกรณีศึกษาที่แตกต่างกัน 
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้น้ีให้มมุมองและสารสนเทศท่ีสมบูรณ์ เช่น มีเครือข่ายความรู้ ปัจจัยนาเข้ามา
จากแหล่งข้อมลูหลากหลาย สามารถตีความการสอนได้หลากหลาย 
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   3.2 สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบรวมพลัง ช่วยส่งเสริมผู้เรยีนในการแลกเปลี่ยนความ 
คิดเห็นและร่วมกันสะท้อนการรับรู้ การเรียนรู้แบบรวมพลังไม่ใช่เพียงแค่แบ่งงานกันทาและนาไปสรุป 
ร่วมกัน แต่หมายถึงการให้ผู้เรียนได้พัฒนา เปรียบเทียบ เข้าใจมุมมองที่หลากหลายในประเด็นต่าง ๆ 
ดังน้ันกิจกรรมการเรียนรู้แบบรวมพลังจึงได้แก่ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การอภิปราย การโต้เถียง 
การสะท้อน และการประนีประนอมความคิดเห็น สิ่งแวดล้อมน้ีอาจเกิดขึ้นภายในกลุ่มเล็ก ๆ หรือการ
จัดชุมชนแห่งการปฏิบัติ ซึ่งสามารถสร้างได้จากสิ่งแวดล้อมอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ห้องสนทนาทาง
เครือข่ายออนไลน์ เป็นต้น เร่ืองที่นามาเรียนรู้อาจเป็นประเด็นความสนใจส่วนตัว การเรียนรู้ใน
ลักษณะน้ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ข้ามกลุ่ม การพัฒนาทางปัญญาเกิดจากการส่งต่อจากความคิด
หน่ึงสู่ความคิดหน่ึง จากความคิดสู่เคร่ืองมอื จากเคร่ืองมือสู่ความคิด 

กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู ้
  กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนมีขัน้ตอนที่สําคัญ 3 ขั้น ได้แก่ การวิเคราะห์ การ
ออกแบบกลวิธีการเรียนรู้ และการประเมินผลการเรียนรู ้ซึ่งในแต่ละข้ันตอนได้นาหลักการของการ
สร้างความรู้ไปใช้ในการดาเนินงานดังน้ี 
  1. การวิเคราะห์ การวิเคราะห์มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่นาไปใช้ในการออกแบบ ซึ่ง 
กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบและการออกแบบตามแนวคิดการสร้างความรู้มี
ความแตกต่างในการวิเคราะห์ในสิ่งต่อไปนี้ 
   1. การวิเคราะห์เป้าหมายการเรียนรู้ การออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบเน้น
การกําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจง และแตกเป้าหมายการเรียนรู้เป็นจุดประสงค์ย่อย ๆ 
ที่เรียกว่าจุดประสงค์นาทางเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการกําหนดเน้ือหา ทักษะ และเจตคติ ตลอดจน
ขัน้ตอนการเรียนการสอนเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการกําหนดภาระงานย่อย ๆ สาหรับให้นักเรียนปฏิบัติ
เพ่ือการเรียนรู้เน้ือหาที่เป็นความคิดรวบยอด หลักการ ทฤษฎี ทักษะ และเจตคติตามเป้าหมายของ
การเรียนรู้ที่กําหนดไว้ ส่วนการออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการสร้างความรู้น้ันเน่ืองจากมี
ความเช่ือว่าความรู้มาจากการสร้างไม่ใช่การรับ ดังน้ันจึงกําหนดเป้าหมายการเรียนรู้แบบทั่วไปและ
แทนที่จะวิเคราะห์เน้ือหาการเรียนรู้เพ่ือจําแนกเป็นเน้ือหาย่อย ๆ ให้เช่ือมโยงสัมพันธ์กันดังที่นัก
ออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบทา แต่นักทฤษฎีการสร้างความรู้จะพิจารณาว่าผู้เรียนที่มีความรู้
ประเภทน้ันต้องทาอะไรได้ในสภาพจริง ดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการสร้าง
ความรู้จะเน้นการวิเคราะห์บริบทการเรียนรู้มากกว่าเน้ือหาการเรียนรู้ โดยพิจารณาว่าในสิ่งแวดล้อม
จริงน้ันมีความรู้ ทักษะและความซับซ้อนของปัญหาเป็นอย่างไร การวิเคราะห์น้ีเพ่ือช่วยในการ
จัดเตรียมแหลง่ข้อมูลและสารสนเทศต่าง ๆ อย่างหลากหลายซึ่งเป็นสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้เพ่ือให้
ผู้เรียนได้นาไปใช้ในการวิเคราะห์ปัญหา หรอืวิเคราะห์ความคิดรวบยอดที่สัมพันธ์กับปัญหาตามสภาพ
จริง ผู้เรียนเป็นผู้กําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ที่เหมาะสมและตรงกับความต้องการของตัวเองในการ
เรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมที่เป็นสภาพจริง เป้าหมายการเรียนรู้จึงเป็นเป้าหมายเฉพาะตนที่ผู้เรียนกําหนด
ขึ้นเองไม่ใช่เป้าหมายการเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มซึ่งผูส้อนเป็นผู้กําหนดให้ 
   2. การวิเคราะห์ผู้เรียน การออกแบบการเรียนการสอนทั้งสองแนวคิดมีการ
วิเคราะห์ผู้เรียน แต่การออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบเน้นการวิเคราะห์คุณลักษณะ
สําคัญที่เป็นปัจจัยที่มีผลต่อการบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้เฉพาะ ได้แก่ คุณลักษณะทั่วไป เช่น เพศ 
อายุ ประสบการณ์ อาชีพ และภูมิลาเนา เป็นต้น แบบการเรียนรู้ ทักษะและความรู้ที่มมีาก่อน แต่นัก
ออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการสร้างความรู้สนใจมุมมองของผู้เรียนเป็นรายบุคคลก่อนเขา้
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ร่วมการเรียนรู้มากกว่าคุณลักษณะของกลุ่มผู้เรียนหรือพ้ืนฐานที่มีมาก่อนของผู้เรียน ทีส่ําคัญคือความ
ตระหนักของผู้เรียนที่ม ี
ต่อความรู้ของตนเองและความสามารถในกระบวนการสร้างความรู้ 
  2. การออกแบบกลวิธีการเรียนรู ้กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ 
และการออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการสร้างความรู้ต่างเห็นความสําคัญของการเลือก
กลวิธีการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ของผู้เรียน ริชี เคลนและเทรซ ี(Richey, Klein, & 
Tracey,2011, pp. 135-138) ได้สรุปกลวิธีของการออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการสร้าง
ความรู้ไว้ดังน้ี 
   1. การเรียนรู้จากผู้ที่มีความเชี่ยวชาญในเรื่องที่เรียน (Cognitive 
apprenticeships)โดยพยายามจัดสภาพแวดล้อมที่ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้จากผูม้ีความรู้ ความ
เช่ียวชาญในเรื่องน้ันเป็นอย่างดี หรือที่เรียกว่าเป็นผู้ทรงภูมิความรู้แทนทีจ่ะเรียนกับผู้รู้ทั่ว ๆ ไปจาก
การเรียนการสอนธรรมดา นอกจากน้ีควรให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการทางานในสภาพจริง ครูผู้สอนต้อง
ทําหน้าที่เป็นผู้เช่ียวชาญในเรื่องที่สอน และทําหน้าที่ได้เหมือนกับโค้ชที่รู้ลึก รู้จริงที่สามารถช้ีแนะการ
ปฏิบัติให้กับผู้เรียนได้ด้วย มิใช่เพียงการถ่ายทอดความรู้เท่าน้ัน 
   2. การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning) หรือ PBL เป็น 
รูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากปัญหาจริงที่เกิดขึ้น ดังน้ันจึงมี
ความซับซ้อนเพราะไม่ใช่ปัญหาที่สร้างขึ้นมาเพ่ือการเรียนรู้ที่มีเป้าหมายแน่นอนซึ่งผู้สอนเป็นผู้สร้าง
ซึ่งมีการดัดแปลงให้ง่ายต่อการวิเคราะห์ แต่ปัญหาที่เกิดขึน้จริงน้ันมักไมม่ีโครงสร้างชัดเจน การเรียนรู้
แบบ PBL ครทูําหน้าที่ดังน้ี 
    1. สร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการศึกษาและการค้นพบของ
ผู้เรียนโดยเตรียมแหล่งข้อมลูต่าง ๆ ให้ผู้เรียนใช้ในการศึกษาค้นคว้าหาหลักฐานความรู้เพ่ือนาไปใช้ใน
การแก้ไขปัญหา 
    2. ต้ังคําถามที่ช่วยให้ผู้เรียนทาความเข้าใจปัญหาได้อย่างชัดเจน และช้ีชวน
ให้นักเรียนได้ต้ังคําถามที่น่าสนใจหรือที่อยากรู้เพ่ือนาไปสู่การค้นคว้าหาคาตอบ เพราะหลักการเรียนรู้ 
ที่สําคัญก็คือ การต้ังคําถามที่ถูกต้องมีความสําคัญกว่าการหาคาตอบ 
    3. ครูช่วยให้นักเรียนสามารถถอดบทเรียน (Reflection) จากสิ่งที่ได้เรียนรู้
เพ่ือสรุปเป็นสาระและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 
 การเรียนการสอนจะต้องจัดให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ข้อมูล หลักฐานต่าง ๆ ด้วยเหตุผลได้
เปรียบเทียบ ประเมินความเห็นต่าง ๆ ที่เป็นข้อโต้แย้ง การแปลความหมายของข้อมูลต่าง ๆ และ
นํามาประมวลให้เป็นข้อสรุปของสารสนเทศที่ได้จากการวิเคราะห์และพจิารณาอย่างถี่ถ้วนที่ใช้ในการ
ตอบปัญหา การเรียนในลักษณะน้ีไม่มีคําตอบตายตัว แต่นักเรียนฝึกการใช้ความคิดอย่างเป็นระบบ 
ลึกซึ้งถ่ีถ้วนและฝึกการคิดอย่างสร้างสรรค์ ทําให้การเรียนรู้มีความหมาย มีคุณค่าเพราะคําตอบเกิด
จากการสร้างของผู้เรียน 
   1. การใช้เทคนิคช้ีแนะช่วยเหลือ คาว่า “การช้ีแนะช่วยเหลือ” (Scaffolding) เป็น 
คําศัพท์ที่ Wood, Bruner, & Ross (1976) นักจิตวิทยากลุ่มพุทธินิยม เป็นผู้นํามากล่าวถึงเป็นคน
แรกเกี่ยวกับบทบาทของครูในการส่งเสริม ช่วยเหลือในระหว่างกระบวนการเรียนรู้เพ่ือให้เหมาะสม
กับความต้องการของผู้เรียนโดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ของตน และ
หลักการน้ีสอดคล้องกับแนวคิดของไวก็อทสกี ที่อธิบายเก่ียวกับบทบาทของครู ผู้ใหญ่หรือผู้มีความรู้
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มากกว่าในการช่วยเหลือผู้เรียนที่อยู่ในช่องว่างของพัฒนาการระหว่างสิ่งที่ผู้เรียนรู้หรือสามารถทําได้
ด้วยตนเองตามลาพังกับสิ่งที่ผู้เรียนมีศักยภาพที่จะเรียนรู้หรือสามารถทําได้เมื่อได้รับการช้ีแนะ
ช่วยเหลือจากผู้รู้ ระยะห่างนี้เรียกว่า ZPD (Zone of Proximal Development) การช้ีแนะ
ช่วยเหลือจึงหมายถึงการช่วยผู้เรียนให้ข้ามพ้นช่องว่างน้ีไปได้ซึ่งเป็นการขยายความสามารถของ
ผู้เรียนให้เพ่ิมขึ้น โดยให้ความช่วยเหลืออย่างเพียงพอ การช้ีแนะช่วยเหลือน้ีต้องทาในลักษณะท้าทาย
และให้อิสระผู้เรียนในการคิดการช้ีแนะช่วยเหลือน้ีทําได้หลายลักษณะ เช่น การอธิบาย การทําให้ดู
เป็นตัวอย่าง การใช้คําถาม การให้เอกสารแนะนาการให้ขอบเขตของเน้ือหาเพ่ือส่งเสริมความเข้าใจ
สาระความรู้ การบอกแหล่งเรียนรู้ การให้คําปรึกษา จัดให้มีการช้ีแนะเป็นรายบุคคล เป็นต้น ตัวอย่าง
ของการช้ีแนะช่วยเหลือ เช่น ครูให้แนวคําถามเพ่ือกระตุ้นความใส่ใจของผู้เรียนเกี่ยวกับหลักการหรือ
ข้อความสําคัญในขณะที่ผู้เรียนรวบรวมสารสนเทศท่ีจะนาไปใช้ในการแก้ปัญหา การส่งเสริมให้ผู้เรียน
รู้จักการวางแผน ควบคุมกิจกรรมการเรียนรู้หรือรู้จักการประเมิน สะท้อน และสรุปการเรียนรู้ของ
ตนเองภายหลังเสร็จสิ้นการทําโครงการ เป็นต้น การช้ีแนะช่วยเหลือที่ใช้สามารถแบ่งได้ 2 ประเภท 
คือ 
    1. Soft scaffolding หมายถึง การช้ีแนะช่วยเหลือที่มีลักษณะยืดหยุ่น 
เป็นไปตามสถานการณ์ ตามความต้องการของผู้เรียนในระหว่างการเรียนการสอน จุดอ่อนของการ
ช้ีแนะช่วยเหลือในลักษณะน้ีคือถ้าในห้องเรียนมีนักเรียนจํานวนมากครูไม่สามารถช้ีแนะช่วยเหลือ
นักเรียนได้อย่างทั่วถึง การช้ีแนะช่วยเหลือต้องประยุกต์ให้เหมาะกับนักเรียนส่วนใหญข่องห้องเท่าน้ัน 
ไม่สามารถเจาะลึกเป็นรายบุคคล 
    2. Hard scaffolding หมายถึง การช้ีแนะช่วยเหลือที่มีการวางแผน
เตรียมการไว้ล่วงหน้าก่อน เพราะครูรู้อยู่แล้วว่าเรื่องที่สอนเป็นเรื่องที่ยากและการช้ีแนะช่วยเหลือเป็น
สิ่งที่จะต้องเกิดขึ้นแน่นอนในระหว่างการเรียนการสอน 
  นอกจากประเภทของการช้ีแนะช่วยเหลือข้างต้นน้ีแล้ว ยังแบ่งการช้ีแนะช่วยเหลือตาม 
วิธีการที่ใช้ในการช้ีแนะช่วยเหลือ ดังน้ี Yelland & Masters (2007) 
    1. Reciprocal scaffolding เป็นลักษณะการช้ีแนะช่วยเหลือโดยให้
นักเรียนทํางานเป็นกลุ่มต้ังแต่ 2 คนข้ึนไป ซึ่งมีความรู้ ความถนัดแตกต่างกัน เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้
จากความรู้ ประสบการณ์ และความสามารถของกันและกัน และได้แลกเปลี่ยนความรู้ความสามารถ
ในการปฏิบัติงานของกลุ่มให้ประสบความสําเร็จ โดยมีครหูรือผู้มีความรู้มากกว่าให้คาแนะนา
ช่วยเหลือ การทํางานในลักษณะน้ีทําให้นักเรียนได้พัฒนาความคิดในระดับที่สูงข้ึนเพราะได้ทํางานกับ
คนท่ีมีความรู้มากกว่า 
    2. Technical scaffolding หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์แทนครใูนการ
เป็นผู้เช่ียวชาญ ผู้เรียนได้รับการช้ีแนะช่วยเหลือผ่าน Web-links, Online-tutorial, Help page 
เป็นต้น 
   2.4 การร่วมมอื (Collaboration) เป็นกลวิธีของการเรียนการสอนเพ่ือกระตุ้นให้ 
นักเรียนทํางานร่วมกัน เทคนิควิธีที่นามาใช้ เช่น เพ่ือนสอนเพ่ือน กลุ่มอภิปราย การใช้ชุมชนแห่งการ
เรียนรู้ เป็นต้น คาที่ใช้ในการเรียนรู้ลักษณะน้ี มี 2 คํา ได้แก่คาว่า “การเรียนรู้แบบรวมกลุ่มหรือรวม
พลัง” (Collaborative Learning) และ “การเรียนรู้แบบร่วมมือ” (Cooperative Learning) ทั้งสอง
คํามักใช้ในความหมายที่เหมือนกัน แต่คําว่าการเรียนรู้แบบรวมกลุ่มหรือรวมพลังน้ันไม่เน้นการจัด
โครงสร้างของกลุ่ม ดังน้ันลักษณะของกลุ่มจึงมีความยืดหยุ่น ไม่ตายตัวเหมือนการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
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งานที่ทําในกลุ่มการเรียนรู้แบบรวมกลุ่มน้ีมีลักษณะเปิดกว้าง ไม่ระบุตายตัวว่ามุ่งผลการเรียนรู้ด้าน
ความรู้หรือทักษะ ซึ่งต่างจากการเรียนรู้แบบร่วมมือซึ่งออกแบบงานให้ตรงกับผลการเรียนรู้ที่ต้องการ 
เน่ืองจากทฤษฎีการสร้างความรู้เช่ือว่า การสร้างความรู้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีประสิทธิภาพ
มากกว่าการสร้างความรู้โดยลําพัง จึงทาให้แนวโน้มของการออกแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎี
การสร้างความรู้น้ีสนใจการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียนรู้เป็นกลุ่มผ่านสื่อที่เป็นเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ (Computer Mediated Collaboration-CMC) ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สื่อสารผ่าน
การสนทนา อภิปราย โต้ตอบได้อย่างอิสระ สะดวกและรวดเร็ว ดังน้ัน CMC จึงเป็นการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการสร้างความรู้ซึ่งเป็นที่นิยม 
ในปัจจุบัน 
  3. การประเมินผลการเรียนรู้ การประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนตามแนวคิดการสร้าง 
ความรู้มีลักษณะ ดังน้ี 
   1. การประเมินผลอิสระจากเป้าหมาย (Goal-free Evaluation) เน่ืองจากการ 
ประเมินกระบวนการเรียนรู้อาจเกิดอคติได้ถ้าล่วงรู้เป้าหมายการเรียนรู้ล่วงหน้า ดังน้ันการประเมิน 
กระบวนการคิดของผู้เรียนตามแนวคิดการสร้างความรู้ การประเมินจะใช้การถามคําถามให้ผู้เรียน 
อธิบายกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวทางที่ได้ตัดสินใจเลือกและให้ผู้เรียนหาเหตุผลสนับสนุนแนวคิด 
ของตนเพ่ือยืนยันแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้ 
   2. การประเมินแบบปลายเปิด (Open-ended Assessment) เน่ืองจากแนวคิดการ 
สร้างความรู้เช่ือว่าการสร้างความรู้มาจากการสํารวจความคิดเห็นที่แตกต่างหลากหลายเพื่อนาไปสู่
การประนีประนอมต่อรองเพ่ือลงข้อสรุป ดังน้ันจึงไม่มีคาตอบที่ตายตัว แน่นอน ถูกต้องเพียงคําตอบ
เดียวแต่มีทางเลือกได้หลายแนวทางในการบรรลุเป้าหมาย การประเมินจึงเป็นแบบปลายเปิด เพ่ือ
ตรวจสอบว่าผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจและสามารถนําความรู้ไปใช้เพ่ือเป้าหมายการเรียนรู้ของ
ตนเองหรือไม่ 
   3. การประเมินแบบไม่อิงเกณฑ์ นักออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบนิยม 
การประเมินแบบอิงเกณฑ์ (Criterion-Referenced) แต่การประเมินตามแนวคิดการสร้างความรู้จะ
เป็นแบบไม่อิงเกณฑ์ แต่ใช้วิธีการประเมินหลายวิธีร่วมกัน 
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ตารางที่ 2.7 เปรียบเทียบการออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบและการออกแบบการเรียนการ 
                สอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ 
กระบวนการออกแบบ การออกแบบเชิงระบบ การออกแบบตามทฤษฎี        

การสรา้งความรู้ 

การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

- เน้ือหา (ภาระงาน, ขั้นตอนการ
ปฏิบัติ) 
- ปัญหาและการจัดการ 
- ผู้เรียน (พ้ืนฐานเดิม, ประวัติ, 
แบบการเรียนรู้) 
- บริบท (ปฐมนิเทศ, การสอน, 
การถ่ายโอน) 

- บริบท (สภาพจริง) 
- ปัญหา 
- ผู้เรียนรายบุคคล (ความรู้เกี่ยวกับ
ตนเอง ทัศนคติ) 

การออกแบบ (Design) - จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
- ลําดับขั้นตอน (ก่อน-หลัง,           
ง่าย-ยาก) 
- การคัดเลือกสื่อ 
- การวางแผนการนําไปใช้ 

- เป้าหมายการเรียนรู้ทั่วไปที่
สัมพันธ์กับงานตามสภาพจริง 
- ผู้เรียนเป็นผูค้วบคุมการจัดลําดับ 
- สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีความ
พร้อม 

การพัฒนา 
(Development) 

- กิจกรรมการเรียนการสอน 
- สื่อการเรียนการสอน 

- สิ่งแวดล้อมทีเ่ป็นเครือข่าย 
- Electronic Collaborative 
tools 
- Social Networking tools 

การนําไปใช้ 
(Implementation) 

- ใช้กลวิธีสอนหลากหลาย             
(การร่วมมือ คอมพิวเตอร์เป็นฐาน 
การสอนตรง การสอนรายบุคคล 
การสอนกลุ่มใหญ่) 
- บทบาทของผู้สอน (ผู้ถ่ายทอด      
ผู้อํานวยความสะดวก ที่ปรึกษา       
ผู้ประเมิน) 

- การเรียนรู้เชิงรุก การเรียนรู้ตาม
สภาพจริง (PBL, ผู้ทรงภูมิปัญญา, 
ชุมชนแห่งการเรียนรู้, การสื่อสาร
ผ่านคอมพิวเตอร์) 
- การช้ีแนะช่วยเหลือ 
- บทบาทของผู้สอน (ผู้อํานวย
ความสะดวก โค้ช, ผู้แนะนํา, 
ผู้สนับสนุน) 

การประเมิน 
(Evaluation) 

- การประเมินอิงเกณฑ์ 
- การประเมินความก้าวหน้า 
- การประเมินผลรวม 
- การประเมินยืนยัน 

- การวินิจฉัยต่อเน่ือง 
- การประเมินผลอิสระจาก
เป้าหมาย 
- การประเมินแบบปลายเปิด 
- การประเมินจากมุมมองที่
หลากหลาย 
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          2.2.5.2 การออกแบบการเรียนการสอนรูปแบบ (ADDIE Model) 
           การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบแอดดี (ADDIE Model) ประกอบด้วย

กิจกรรมในการดําเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่ การวิเคราะห์ (analyze) การออกแบบ (Design) การ
พัฒนา (Develop) การนําไปใช้ (Implement) และการประเมินผล (Evaluate) ซึ่งเมื่อพิจารณาให้ดี
แล้วมีลักษณะคล้ายกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เร่ิมจากการวิเคราะห์ปัญหา (Analyze) 
การนําเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (Design) การเตรียมการแก้ปัญหา (Develop) การทดลองการ
แก้ปัญหา (implement) และสุดท้ายประเมินแนวทางการแก้ปัญหาว่าประสบความสําเร็จหรือไม่ 
(Evaluate) รูปแบบ ADDIE น้ี จึงเป็นรูปแบบที่สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบการเรียน
การสอนในเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างกว้างขวางโดยเฉพาะมีผู้นิยมนําไปใช้ในการออกแบบสื่อวัสดุการเรียน
การสอน เช่น การออกแบบชุดการเรียนการสอนการออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรม เป็นต้น 
ตลอดจนนําไปใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนในระดับมหภาค คือระบบการศึกษาในชุมชนและ
การออกแบบการเรียนการสอนในระดับห้องเรียนเพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ 
องค์ประกอบของกิจกรรมทั้ง 5 งานน้ี มีความสัมพันธ์ดังแสดงดังภาพ 
 

 
 
 
ภาพท่ี 2.4 รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนตามหลัก ADDIE Model  
 

จากภาพที่ 2.4 กิจกรรมที่จะต้องปฏิบัติในแต่ละข้ันตอนของการออกแบบการเรียนการสอน
ตามรูปแบบของ ADDIE Model มีดังต่อไปน้ี 

ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ กิจกรรมท่ีปฏิบัติในขัน้น้ี ได้แก่ 
1) การวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอนหรือการ 

ฝึกอบรม 
2) การวิเคราะห์ระบบ สิ่งแวดล้อม และสภาพขององค์กร เพ่ือพิจารณาถึง 

ทรัพยากรและอุปสรรคต่าง ๆ 
3) การศึกษาลกัษณะของกลุ่มประชากร 
4) การวิเคราะห์เป้าหมายและจุดประสงค์ว่าเป็นการเรียนรู้ในลักษณะใด 

เช่น การเรียนรู้ เน้ือหา การเรียนรู้ทักษะ หรือการเรียนรู้ที่เป็นความต้องการเฉพาะ 
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ขั้นที่ 2 การออกแบบ กิจกรรมท่ีปฏิบัติในขัน้น้ี ได้แก่ 
1) การกําหนดเป้าหมาย จุดประสงค์ที่สามารถสังเกตได้ วัดได้ 
2) การจัดลําดับเป้าหมายและจุดประสงค์ให้ง่ายต่อการเรียนและการปฏิบัติ 

   3) การวางแผนการประเมินผลการเรียนรู้และการปฏิบัติ 
4) การพิจารณากลวิธีการเรียนการสอนให้เหมาะกับเน้ือหา การจัดกลุ่ม 

การทํากิจกรรมของผู้เรียนในลักษณะต่าง ๆ ในลักษณะกลุม่และรายบุคคล 
5) การคัดเลือกสื่อการเรียนการสอน 

ขั้นที่ 3 การพัฒนากิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นน้ี ได้แก่ 
1) การสร้างสือ่ กจิกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตามท่ีได้ออกแบบไว้ 
2) การทดสอบ (Try out) สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนกับ 

กลุ่มเป้าหมาย 
3) การปรับปรงุสื่อ กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 
 

ขั้นที่ 4 การนําไปใช้กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นน้ี ได้แก่ 
1) การเผยแพร่สื่อ กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น เช่น  

การติดต้ังการซ่อมบํารุงสื่อ การจัดอบรมให้ครูรู้วิธีการใช้สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน
ที่สร้างขึ้นการให้คําแนะนําและนิเทศการใช้สือ่/กิจกรรมหรอืโปรแกรมการเรียนการสอน 

2) การให้ความช่วยเหลือ สนับสนุนให้ครูยอมรับสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรม 
การเรียนการสอนที่สร้างขึ้นและนําสื่อไปใช้ 

ขั้นที่ 5 การประเมิน กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นน้ี ได้แก่ 
1) การสร้างเครื่องมือเพ่ือประเมินสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการ 

สอนตามจุดประสงค์ที่กําหนดไว้ 
2) การทดสอบ (Try out) สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 

และเครื่องมือวัดประเมินผลกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือวินิจฉัยผลการเรียนรู้ที่เกิดจากผู้เรียน และรวบรวม
ข้อมูลเกี่ยวกับความสําเร็จและความล้มเหลวในการใช้โปรแกรมการเรียนการสอนที่สร้างข้ึนเพ่ือนําไป
ปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

3) การประเมนิภายหลังการนําสื่อหรือกิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการ 
สอนไปใช้กับกลุ่มประชากร 
 
2.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการหาประสิทธิภาพการเรียนรู้ 

 
2.3.1 ความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
เผชิญ  กจิระการ (2544) กลา่วว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการท่ี

จะพยายามเข้าถึงความรู้ ซึ่งเกิดจากการทํางานที่ประสานกัน และต้องอาศัยความพยายามอย่างมาก 
ทั้งองค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับสติปัญญา  และองค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญา แสดงออกในรูปของ
คะแนน ซึ่งสามารถสังเกต และวัดได้ด้วยแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทั่วไป  
          ภพ เลาหไพบูลย์ (2544) ให้นิยามว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออก
ถึงความสามารถในการกระทําสิ่งหนึ่งสิ่งใด จากที่ไม่เคยกระทําได้หรือกระทําได้น้อยก่อนที่จะมีการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เรียนการสอนและเป็นพฤติกรรมที่วัดได้ 
          กระทรวงศึกษาธิการ (2546) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ว่า  หมายถึง 
ความสําเร็จหรอืความสามารถในการกระทาํใดๆ ที่จะต้องอาศัยทักษะหรือมิฉะนั้นก็ต้องอาศัยความ
รอบรู้ในวิชาใดวิชาหน่ึงโดยเฉพาะ 
          ทศินา แขมมณี (2548) กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิ คือ การทําให้สําเร็จ (Accomplishment) หรือ
ประสิทธิภาพทางด้านการกระทําในทักษะที่กําหนดให้ หรือด้านความรู้ ส่วนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
หมายถึง การเข้าถึงความรู้ (Knowledge  Attained) การพัฒนาทักษะในการเรียน ซึง่อาจพิจารณา
จากคะแนนสอบที่กําหนดให้ คะแนนที่ได้จากงานที่ครูมอบหมายให้ หรือทั้งสองอย่าง 
           จากความหมายดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้สามารถ
ของบุคคลด้านพุทธิพิสัย  จิตพิสัยและทักษะพิสัย และการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เกิดขึ้นในตัว
ผู้เรียน ภายหลังจากได้ศึกษาในเร่ืองนั้นมาแล้ว วัดได้โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 2.3.2 จุดมุ่งหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 พวงรัตน์  ทวีรัตน์  (2530) กล่าวว่า เป็นการตรวจสอบความสามารถของสมรรถภาพทาง
สมองของบุคคลว่าเรียนรู้อะไรบ้าง และมีความสามารถด้านใด มากน้อยเท่าใด เช่น  พฤติกรรมด้าน
ความจํา ความเข้าใจ การนําไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินค่ามากน้อยอยู่ใน
ระดับใด น่ันคือ การวัดผลสมัฤทธ์ิเป็นการตรวจสอบพฤติกรรมของนักเรียนในด้านพุทธิพิสัย ที่เป็น
การวัด 2 องค์ประกอบ  ตามจุดมุ่งหมายและลักษณะของวิชาที่เรียน ดังน้ี 
             1) การวัดด้านการปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถทางการปฏิบัติ  โดยให้
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงให้เห็นเป็นผลงานปรากฏออกมา สามารถทําการสังเกตและวัดได้ เช่น วิชา
ศิลปศึกษา พลศึกษา การช่างเป็นต้น การวัดแบบนี้จึงต้องวัดโดยใช้ “ข้อสอบภาคปฏิบัติ”  ซึ่งเป็น
การประเมินผลพิจารณาที่วิธีปฏิบัติ  และผลงานที่ปฏิบัติ 
             2) การวัดด้านเน้ือหา  เป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถเก่ียวกับเน้ือหาวิชา  รวมถึง
พฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆ อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน มีวิธีการสอบวัดได้  2 
ลักษณะ ดังน้ี 
                      (1) การสอบปากเปล่า (Oral Test) การสอบแบบน้ีมักกระทําเป็นรายบุคคลซึ่งเป็น
การสอบที่ต้องการดูผลเฉพาะอย่าง  เช่น การสอบอ่านฟังเสียง  การสอบสัมภาษณ์ ทีต้่องการดูการใช้
ถ้อยคําในการตอบคําถาม รวมท้ังการแสดงความคิดเห็นและบุคลิกภาพต่างๆ   
       (2) การสอบแบบให้เขียนความ (Paper-Pencil Test) เน้นการสอบวัดที่ให้
ผู้สอบเขียนเป็นตัวหนังสือตอบ ที่มีรูปแบบการตอบอยู่  2  แบบคือ 
                              - แบบไม่จํากัดคําตอบ ได้แก่ การสอบวัดที่ใช้ข้อสอบแบบอัตนัย หรือความ                
เรียง 
                              - แบบจํากัดคําถาม  เป็นการสอบที่กําหนดขอบเขตของคําถามที่จะให้ตอบ
หรือกําหนดคําตอบมาให้เลือก  ซึ่งมรีูปแบบของคําถามคําตอบ 4 รูปแบบ  คือ แบบเลือกทางใดทาง
หน่ึง แบบจับคู ่ แบบเติมคํา  และแบบเลือกตอบ 
                   จากข้อความดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า จุดมุ่งหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เป็นการตรวจสอบความสามารถของสมรรถภาพทางสมองของบุคคลว่าเรียนรู้อะไรบ้าง  และมี
ความสามารถด้านใด มากน้อยเท่าใด  เป็นการตรวจสอบพฤติกรรมของนักเรียนในด้านพุทธิพิสัย                  
ทั้งด้านการปฏิบัติและด้านเน้ือหา 
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2.3.3 องคป์ระกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
          สมจิต สวธนไพบูลย์ (2546) ได้เสนอว่า  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนประกอบด้วย 2 ส่วน ดังน้ี  
  1) ส่วนที่เป็นตัวความรู้ (Body of  Knowledge) ซึ่งได้แก่ ข้อเท็จจริง มโนมติ  
หลักการ กฎ ทฤษฎี 
  2) ส่วนที่เป็นกระบวนการแสวงหาความรู้ (Process of Scientific Inquiry) เป็น
กระบวนการคิดและการทํางานอย่างมีระบบการค้นหาความรู้ ข้อเท็จจรงิต่างๆ จากสถานการณ์ที่อยู่
รอบตัวเรา 
   สรุปได้ว่าองค์ประกอบของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจะต้องประกอบด้วยส่วนที่เป็นตัว
ความรู้และส่วนที่ เป็นกระบวนการแสวงหาความรู้ ซึ่งอาจจะแสวงหาความรู้ ด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ ที่เป็นกระบวนการแสวงหาความรู้อย่างเป็นระบบขั้นตอน 
 

2.3.4 พฤติกรรมที่ใช้ในการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
          ประวิทย์  ชูศิลป์  (2542) กล่าวไว้ว่า การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้รับทั้ง
เน้ือหาความรู้และกระบวนการแสวงหาความรู้ จะต้องวัดทั้งสองส่วน ดังน้ันในการประเมินสามารถ
จําแนกพฤติกรรมในการวัดเป็น 4 พฤติกรรม  ดังน้ี 
                       1) ด้านความรู้ - ความจํา หมายถึง ความสามารถในการระลึก นําสิง่ที่เรียนรู้
มาแล้วเก่ียวกับข้อเท็จจริง ขอ้ตกลง คําศัพท์ มโนมติ หลกัการ กฎ และทฤษฎี 
                       2) ความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบายความหมาย ขยายความ
ตีความและการแปลความหมายโดยอาศัยข้อเท็จจริง ข้อตกลง คําศัพท์  มโนมติ หลักการ กฎ และ
ทฤษฎี     
                     3) ด้านการนําไปใช้ หมายถึง ความสามารถในการนําความรู้  และนําวิธีการทาง 
วิทยาศาสตร์ไปใช้ในการแกปั้ญหาในสถานการณ์ใหม ่ทีแ่ตกต่างจากที่เคยเรียนรู้มาแล้ว  โดยเฉพาะ
อย่างย่ิงการนําไปใช้ในชีวิตประจําวัน 
         4) ด้านทักษะกระบวนการ หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการสบืเสาะหา
ความรู้โดยผ่านการปฏิบัติและการฝึกฝนความคิดอย่างมีระบบจนเกิดความชํานาญ สามารถเลือกใช้
กิจกรรมต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 
          สุวิทย์ มูลคํา (2549) กล่าวว่า การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจะต้องสอดคล้องกับผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวัง 3 ด้าน คือ 

1) ด้านความคดิ (Cognitive Domain) เป็นความสามารถทางสมองด้านการคิด  
(Thinking) เก่ียวกับสิ่งต่างๆ ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่แยกย่อยเป็น 6 ขั้น คือ ความรู้ความจํา                       
ความเข้าใจการนําไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 

2) ด้านความรูส้ึก (Affective Domain) สามารถแยกเป็นคุณลักษณะที่เข้าใจได้ 
ง่ายๆ ได้แก่  ความสนใจ  ความซาบซึ้ง  เจตคติ  ค่านิยมและการปรับตัวต่อสิ่งต่างๆ แบ่งเป็น 5 ขั้น 
คือ  การรับรู้ การตอบสนอง การสร้างคุณค่า  การจัดระบบ และการสร้างลักษณะนิสยั 

3) ด้านทักษะ (Psychomotor Domain) เป็นทักษะในการปฏิบัติมี 5 ขั้นคือ   
การเลียนแบบ การทําตามแบบ การหาความถูกต้อง การทําอย่างต่อเน่ือง  และการทาํโดยธรรมชาติ 
   สรุปได้ว่า พฤติกรรมที่ใช้ในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จะวัดด้านความรู้  
ความสามารถ มวลประสบการณ์ของบุคคลที่รับจากการเรียนการสอน การฝึกอบรม หรือการทํา
กิจกรรมต่างๆ ผู้วิจัยจึงสร้างแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนให้ครอบคลุมทั้งในสว่นของ
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เน้ือหา  ความรู้และกระบวนการแสวงหาความรู้ ซึ่งสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวช้ีวัดของ
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ซึ่งผู้วิจัยได้นําการจําแนกพฤติกรรมในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ ทั้งในด้านความรู้ ความจํา ความเข้าใจ การนําไปใช้ การคิดวิเคราะห์ การ
สังเคราะห์ การประเมินค่า ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 

           2.3.5 แนวคิดเก่ียวกับปัจจัยท่ีมีผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
          สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2545) ได้สรุปปัจจัยที่เป็นสาเหตุเกี่ยวเนื่องกับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ 3 ด้าน ดังน้ี 

 1) ปัจจัยทางโรงเรียน เป็นสิ่งสําคัญเพราะเวลาส่วนใหญ่ นักเรียนจะอยู่ที่โรงเรียน   
โรงเรียนมีหน้าที่ให้การศึกษาแก่เด็ก รวมถึงการจัดการด้านบริหาร ด้านวิชาการและบริการ ตลอดจน
การจัดกิจกรรมต่างๆ อุปกรณ์การเรียนการสอน การกีฬา รวมถึงสภาพแวดล้อมที่จะส่งเสริมให้เด็กได้
มีโอกาสพัฒนาตนเองอย่างเต็มที่ สภาพแวดล้อมในโรงเรียนที่ส่งเสริมต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ประกอบด้วย สภาพแวดล้อมด้านบุคคลและสภาพแวดล้อมทางวัตถุ 

2) ปัจจัยทางบ้านและครอบครัว โดยปัญหาที่พบอยู่เสมอ ได้แก่  
(1) ปัญหาความสัมพันธ์ในครอบครัว 
(2) พ้ืนฐานความรู้ของพ่อแม่ 
(3) ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว 
(4) ทัศนคติของพ่อแม่ที่มีต่อการศึกษา 

   3) ปัจจัยส่วนตัว ได้แก่   
 (1) บุคลิกภาพ ซึ่งเป็นสิ่งที่ได้รับการหล่อหลอมมาจากครอบครัวและโรงเรียน  

มีหลายสิ่งที่จะก่อให้เกิดปัญหาในการปกครองและส่งผลกระทบต่อการเรียน 
 (2) การปรับตัวให้เข้ากับระบบต่างๆ ของโรงเรียน เช่น ระบบการสอนใหม่ๆ  

เพ่ือน ครูผู้สอน ถ้าผู้เรียนปรับตัวได้ดีก็จะสามารถดําเนินชีวิตประจําวันได้ราบรื่น แต่หากว่าไม่
สามารถปรับตัวได้ก็จะเกิดความเครียดหรือวิตกกังวล อันเป็นเหตุให้ประสิทธิภาพทางการเรียนลดลง 

 (3) การวางแผนการเรียนเพ่ือนําไปใช้ในการประกอบอาชีพ ซึ่งบางคนยัง 
สับสนไม่แน่ใจว่าตนเองต้องการประกอบอาชีพอะไร มีเป้าหมายชีวิตอย่างไร ทําให้ขาดความมุ่งมั่นใน
การเรียน 
    (4) การเปล่ียนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรม สิ่งย่ัวยุต่างๆ ในสังคมปัจจุบัน ไม่
ว่าจะเป็นสื่อทางโทรทัศน์ การเที่ยวกลางคืน จะสามารถชักจูงให้เด็กประพฤติตนไปในทางเสื่อมเสียได้
ง่าย 

 (5) การคบเพ่ือนหรือกลุ่มเพ่ือน กลุ่มเพ่ือนมีผลต่อเจตคติ และพฤติกรรมการ 
เรียน การตัดสินใจสําคัญที่เก่ียวข้องกับการเรียน เช่น การเลือกวิชาเรียน แผนการเรียน ดังน้ันการคบ
เพ่ือนระหว่างเรียน จึงมีส่วนสําคัญในการส่งเสริม หรือเป็นอุปสรรคต่อการเรียนของนักเรียน 
  สรุปได้ว่า ปัจจัยที่มีผลกระทบต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน มีทั้งปัจจัยจาก
โรงเรียน ปัจจัยทางบ้าน และครอบครัว และปัจจัยจากตัวนักเรียนเอง ซึ่งปัจจัยทั้ง 3 ประการ ที่กล่าว
มาย่อมส่งผลกระทบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทั้งทางตรงและทางอ้อม  
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2.3.6 การหาประสิทธิภาพการเรียนรู้ 
 ประสิทธิภาพการเรียนรู้ หมายถึง คุณค่าของเน้ือหาสาระ รายละเอียดของหน่วยการเรียนรู้
ในการสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวัง 
ประสิทธิภาพท่ีวัดออกมาจะพิจารณาจากเปอร์เซ็นต์ของการทําแบบฝึกหัดหรือกระบวนการ 
ปฏิสัมพันธ์ กับเปอร์เซ็นต์การทําแบบทดสอบเมื่อเรียนจบบทเรียน แสดงค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น E1 /E2 
=  80/80 , E1 /E2 = 85/85, E1 /E2  = 90/90 เป็นต้น โดยตัวแรก คือ เปอร์เซ็นต์ของผู้ทํา
แบบฝึกหัดถูกต้องถือเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ และตัวเลขตัวหลัง คือเปอร์เซ็นต์ของผู้ทํา
แบบทดสอบถูกต้อง โดยถือเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ คือ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ  และประสิทธิภาพของผลลัพธ์   
 ส่วนมากใช้วิธีการหาประสิทธิภาพด้วยวิธีน้ี ประสิทธิภาพส่วนที่วัดส่วนใหญ่จะพิจารณาจาก
เปอร์เซ็นต์การทําแบบฝึกหัด หรือกระบวนการเรียน หรือแบบทดสอบย่อย โดยแสดงเป็นค่าตัวเลข 2 
ตัว  เช่น  E1/E2  =  80/80  เป็นต้น 
 เกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2)  มีความหมายแตกต่างกันหลายลักษณะ เช่น เกณฑ์ E1/E2  =  
80/80 มีความหมายดังน้ี (เผชิญ  กิจระการ, 2544) 
  1) เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 1 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียนทั้งหมดทํา
แบบฝึกผัดหรือแบบทดสอบย่อยได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ถือเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ 
ส่วน 80 ตัวหลัง (E2) คือ นักเรียนทั้งหมดที่ทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ได้คะแนนเฉล่ียร้อย
ละ 80 ส่วนการหาค่า E1 และ E2 ใช้สูตร ดังน้ี 
 

  E1     =      100

X

N
A




   

 
เมื่อ E1     แทน      ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
   X แทน  คะแนนรวมของแบบฝึกหัด หรือของแบบทดสอบย่อย                     
                            ทุกชุดของผู้เรียนทั้งหมด 
  A  แทน    คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดทกุชุดรวมกัน 
  N  แทน  จํานวนนักเรียนทั้งหมด   
     

 E2   =   100

X

N
B




 

 
เมื่อ E2      แทน   ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
   X  แทน  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด 
  B    แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
  N   แทน  จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
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  2) เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 2 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จํานวนนักเรียน
ร้อยละ 80 ทําแบบทดสอบหลังเรียน ได้คะแนนร้อยละ 80 ทุกคน ส่วนตัวเลขตัวหลัง (E2) คือ 
นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนคร้ังน้ี ได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 
  3) เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 3 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จํานวนนักเรียน
ทั้งหมดทําแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 ส่วนตัวเลขตัวหลัง (E2) คือ คะแนนเฉล่ีย
ร้อยละ 80 ที่นักเรียนทําเพ่ิมขึ้นจากแบบทดสอบหลังเรียนโดยเทียบคะแนนที่ทําได้ ก่อนการเรียน 
  4) เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 4 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียน ร้อยละ 
80 ทําแบบทดสอบหลังเรียน ได้คะแนนร้อยละ 80 ทุกคน ส่วนตัวเลขตัวหลัง (E2) คือนักเรียนทั้งหมด
ทําแบบทดสอบหลังเรียนแต่ละข้อถูกมีจํานวนร้อยละ 80   
  กล่าวโดยสรุปว่า เกณฑ์ในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน จะนิยม ต้ัง
เป็นตัวเลข 3 ลักษณะ คือ 80/80  85/85 และ 90/90 ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับธรรมชาติของวิชาและเน้ือหาที่
นํามาสร้างสื่อน้ันๆ ถ้าเป็นวิชาที่ค่อนข้างยากก็อาจจะต้ังเกณฑ์ไว้ 80/80 หรือ 85/85 สําหรับวิชาที่มี
เน้ือหาที่ง่าย ก็อาจต้ังเกณฑ์ไว้  90/90  เป็นต้น 

  

2.3.7 ดัชนีประสิทธิผล  
      ดัชนีประสิทธิผล คือ ค่าความแตกต่างของคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและคะแนน
การทดสอบหลังเรียน หรือเป็นการทดสอบความแตกต่างเก่ียวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหว่าง
กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ดัชนีประสิทธิผล คํานวณได้จากการหาค่าความแตกต่างของการทดสอบ
ก่อนการทดลอง และการทดสอบหลังทดลองด้วยคะแนนพ้ืนฐาน (คะแนนการทดสอบก่อนเรียน) และ
คะแนนที่สามารถทําได้สูงสุด ดัชนีประสิทธิผลจะเป็นตัวบ่งช้ีถึงขอบเขตและประสิทธิภาพสูงสุดของ
สื่อหรือการสอน 
    การหาค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้ บทเรียนคอมพิวเตอร์บน
เครือข่าย เรื่อง เด็กยุคใหม่ใช้ตารางคํานวณ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ เทคนิค STAD ใช้วิธีการของกูดแมน, เฟรทเชอร์
และชไนเดอร์ (Goodman, Fletcherand Schneider, 1980 อ้างถึงใน ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2546) 
ดังน้ี 
 

ดัชนีประสิทธิผล  = 
ผลรวมคะแนนทดสอบหลังเรียน  -  ผลรวมคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
(จํานวนนักเรียน) (คะแนนเต็ม)  -  ผลรวมคะแนนทดสอบก่อนเรียน 

 
 
 
ภาพท่ี 2.5 ดัชนีประสิทธิผล   
 

ดัชนีประสิทธิผลสามารถนํามาประยุกต์ใช้เพ่ือประเมินผลสื่อ โดยเริ่มต้นจากการทดสอบ
ก่อนเรียนซึ่งเป็นตัววัดว่าผู้เรียนมีความรู้พ้ืนฐานอยู่ในระดับใด รวมถึงการวัดทางด้าน ความเช่ือ เจต
คติ และความต้ังใจของนักเรียน ซึ่งค่าดัชนีประสิทธิผลจะมีค่าอยู่ระหว่าง -1.00 ถึง 1.00 หากค่า
ทดสอบก่อนและหลังเรียน เท่ากับ 0 แสดงว่านักเรียนไม่มีการเปลี่ยนแปลง 
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แต่ถ้าคะแนนทดสอบก่อนเรียน = 0 และคะแนนทดสอบหลังเรียน นักเรียนทําได้สูงสุดคือ  
เต็ม = 100 ค่า E.I. จะเท่ากับ 1.00 และในทางตรงข้ามถ้าคะแนนทดสอบหลังเรียนน้อยกว่าคะแนน
ทดสอบก่อนเรียนค่าที่ได้ออกมาจะมีค่าเป็นลบ เช่น คะแนนทดสอบก่อนเรียน = 73 % คะแนน
ทดสอบหลังเรียน = 45 % E.I. = -0.38 

ตัวอย่างแสดงถึงการใช้ดัชนีประสิทธิผล 
ในกรณีที่ 1 คะแนนทดสอบก่อนเรียน = 30 % 
             คะแนนทดสอบหลังเรียน  =  75 % 
       ดัชนีประสิทธิผลที่ได้ 0.64 หมายถึง จากคะแนนที่สามารถจะเพ่ิมขึ้นได้ทั้งหมด

น้ัน ผู้เรียนสามารถจะทําคะแนนเพิ่มขึ้นได้ถึง 64% ในส่วนที่ผู้เรียนตอบถูก ซึ่งมีผลมาจากการได้รับ
การทดลองด้วยสื่อน้ัน หรือกล่าวได้ว่า การเปลี่ยนแปลงนั้นสามารถจะทําได้ถึง 64 % 
 ในกรณีที ่2 คะแนนทดสอบก่อนเรียน = 60 % 
      คะแนนทดสอบหลังเรียน = 75 % 
         จะสังเกตเห็นได้ว่า ในทั้งสองกรณี คะแนนทดสอบหลังเรียนจะเท่ากัน (75 %) 
แต่คะแนนทดสอบก่อนเรียนไม่เท่ากัน คือ 30 % และ 60 % ดังน้ัน ค่าของคะแนนทดสอบหลังเรียน
ของผู้เรียนที่สามารถทําได้จึงมีค่าต่างกัน ค่าคะแนนที่เปลีย่นแปลงไปต่างกัน และมีค่าดัชนี
ประสิทธิผลต่างกัน 
 จากตัวอย่าง พบว่า กรณีแรกนักเรียนได้คะแนนเพ่ิมขึ้นจากเดิมถึง 45 % หรือเพ่ิมขึ้น 150 
%  ในกรณีที่ 2 เพ่ิมขึ้นเพียง 15 % จากคะแนนทดสอบก่อนเรียนหรือเพ่ิมขึ้นเพียง 25% ซึ่งช้ีให้เห็น
ความแตกต่างของความสามารถของสื่อที่นํามาใช้ได้อย่างชัดเจน ในสภาพของการเรียนเพื่อรอบรู้  ซึง่
ผู้เรียนแต่ละคนจะต้องเรียนให้ถึงเกณฑ์สูงสดุที่สามารถเป็นไปได้ ซึ่งในกรณีค่าดัชนีประสิทธิผล 
อาจจะมีค่าได้ถึง 1.00 
 
2.4 การประเมินสื่อการเรียนการสอน 
 

2.4.1 ความหมายของการประเมินผลส่ือการเรียนรู ้
การประเมินผลสื่อการเรียนรู้ หมายถึง การนําเอาผลการวัดและประเมินสื่อการเรียนการ 

สอนมาตีความหมาย (Interpretation) และตัดสินคุณค่า (Value Judgment) เพ่ือที่จะรู้ว่าสื่อน้ันทํา
หน้าที่ตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ได้แค่ไหน มีคุณภาพดีหรือไม่เพียงใด มีลักษณะถูกต้องตามท่ี
ต้องการหรือไม่ประการใด จะเห็นได้ว่าการประเมินผลสื่อการเรียนรู้กระทําได้โดยการพิจารณาจาก
ข้อมูลที่ได้จากการวัดผลสื่อการเรียนรู้น้ันเทียบกับวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ ข้อมูลที่ได้จากการวัดผล
ซึ่งมีความสําคญั การวัดผลจึงต้องกระทําอย่างมีหลักการและเหตุผลอย่างเป็นระบบ เพ่ือที่จะได้ข้อมูล
ที่มีความเที่ยงตรง สามารถบ่งบอกถึงศักยภาพของสื่อได้ถูกต้องตรงตามความเป็นจริง เพ่ือประโยชน์
ของการประเมินผลสื่อการเรยีนรู้อย่างเที่ยงตรงต่อไป ซึ่งในความหมายเดียวกันน้ีจะมีคาว่าการวัดผล
สื่อการเรียนรู้ควบคู่กันไปด้วย ซึ่งคาว่า “การวัดผลสื่อการเรียนรู้”น้ีหมายถึง การกําหนดตัวเลขหรือ
สัญลักษณ์อย่างมีกฎเกณฑ์ให้กับสื่อการเรียนรู้ ดังน้ันการวัดผลและประเมินผลสื่อการเรียนรู้จึงเป็น
กระบวนการที่ต้องจัดทําควบคู่กันไปเสมอโดยใช้เคร่ืองมือในการวัดและประเมินผลสื่อการเรียนรู้
หลากหลายประเภทหลายรูปแบบที่สามารถเลือกใช้ตามความเหมาะสม 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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           2.4.2 ความสาํคญัของการประเมินผลสื่อการเรียนรู ้
 การประเมินผลส่ือการเรียนการสอนหรือสือ่การเรียนรู้น้ัน มีความสําคญัและก่อให้เกิด

ประโยชน์ในด้านต่างๆดังต่อไปนี้ กล่าวคือ 
            1. ได้ข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนรู้ของผู้เรียนและคุณภาพของการเรียนการสอน ในการ
ประเมินผลสื่อการเรียนรู้จะมีส่วนของการตรวจสอบการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งเป็นสิ่งที่สาํคัญมาก การ
ใช้สื่อการเรียนรู้เป็นการอํานวยความสะดวกและกําหนดเส้นทางให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ การประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเป็นกระบวนการสําคัญทีจ่ะทาให้ได้
ข้อมูลเพ่ือยืนยันว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์หรือไม่ อย่างไร เพียงใด หากไม่ทาการ
ประเมินผลสื่อการเรียนรู้เราก็ไม่สามารถทราบผลของการจัดการเรียนรู้และไม่สามารถบอกได้ว่าการ
เรียนการสอนน้ันประสบผลสําเร็จหรือไม่อย่างไร ข้อมูลทีไ่ด้จากการประเมินผลสื่อการเรียนรู้ในแง่มมุ
เหล่าน้ีจะบ่งบอกประสิทธิภาพการเรียนการสอนได้ 
            2. ได้ข้อมูลเก่ียวกับคุณลักษณะและคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ การประเมินผลสื่อการ
เรียนรู้จะทาให้ได้ข้อมูลว่าสื่อได้รับการสร้างและพัฒนาได้ถูกต้องเหมาะสมหรือไม่ในกระบวนการของ
การผลิต ทําให้ได้สื่อการเรียนรู้ตรงตามลักษณะหรือรูปแบบเป็นไปตามที่ต้องการหรือไม่ และเมื่อนํา
สื่อการเรียนรู้ที่ผลิตนั้นไปใช้สามารถใช้ได้จริงตามที่ออกแบบหรือตามที่คาดหวังไว้หรือไม่ ข้อมูล
เหล่าน้ีจะบ่งบอกคุณลักษณะและคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสม ถูกต้อง หรือ
เหมาะสมที่จะนําไปใช้ในการเรียนการสอนได้หรือไม่                                       
            3. เกิดการพัฒนาการใช้สื่อการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพและมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น การ
ประเมินผลส่ือการเรียนรู้ในแต่ละบริบท โดยเฉพาะอย่างย่ิงการทําวิจัยหรือการพัฒนาจะทําให้ได้
ข้อมูลซึ่งในบางครั้งเป็นองค์ความรู้ใหม่ในการใช้สื่อการเรียนรู้ ทําให้ได้ข้อมูลที่จะเป็นแนวทาง เป็น
วิธีการ หรือเป็นรูปแบบใหม่ของการผลิตหรือการใช้สื่อการเรียนรู้ ซึ่งจะทาให้การจัดการเรียนการ
สอนมีประสิทธิภาพย่ิงขึ้นและส่งผลดีต่อผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างสะดวก รวดเร็ว 
ถูกต้องและมีคุณภาพมากย่ิงขึ้น           
             4. สร้างความมั่นใจและอํานวยความสะดวกแก่ผู้ใช้ในการเลือกสื่อการเรียนรู้ สื่อการสอนที่
ได้รับการประเมินผลแล้วจะมขี้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะ คณุภาพของสื่อ รวมท้ังมีข้อมูลที่ช่วยในการ
กําหนดสถานการณ์ที่เหมาะสมต่อการนําสื่อการเรียนรู้น้ันไปใช้งาน ข้อมูลเหล่าน้ีจะช่วยสร้างความ
มั่นใจให้กับผู้นําสื่อการเรียนรู้ไปใช้ รวมท้ังช่วยอํานวยความสะดวกให้กับผู้ใช้สามารถเลอืกและใช้สื่อ
การเรียนรู้น้ันได้อย่างสะดวก เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 
 

 2.4.3 ประเภทและลักษณะการประเมินผลส่ือการเรียนรู้ 
 การประเมินผลสื่อการเรียนรู้ จะประเมินใน 2 ลักษณะสําคัญๆ ได้แก่ในฐานะผู้ผลิต  สร้าง 
หรือพัฒนาสื่อ และในฐานะผู้ใช้สื่อ หรือในบางคร้ังต้องประเมินทั้ง 2 ลักษณะก็ได้ เช่น  ครูผู้สอนได้
ผลิตสื่อก็ประเมินทั้งในขั้นผลติ และนําไปใช้  ซึ่งในทางปฏิบัติส่วนใหญ่แล้วการประเมินในลักษณะ
การผลิต  มักจะเป็นบริษัทหรือองค์การที่ผลติโดยเฉพาะ หรือผู้ที่ศึกษาวิจยัเรื่องการสร้างหรือพัฒนา
สื่อการเรียนรู้ ดังน้ัน ในที่น้ีจงึแบ่งการประเมินออกเป็น  2 ประเภทตามดังกล่าว  ดังน้ี 
                  1. การประเมนิในกรณีเป็นผูผ้ลิต สร้างหรือพัฒนาสื่อการเรียนรู้ (Producer / 
Developer) การประเมินในลักษณะน้ีได้นําเสนอแนวคิดการประเมินไว้ใน 2 ประเด็นหลักสําคญัคือ 

   1. แนวคิดการประเมินต้ังแต่เร่ิมสร้างของ สมหวัง   พิธิยานุวัฒน์ (2544:242- 
243)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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มี 10 ขั้นตอนสําคัญดังน้ี 
1.1 การศึกษาเอกสาร งานวิจัย และแหล่งความรู้ที่เกี่ยวข้อง หลังจากตัดสินใจ 

ว่าจะผลิตสื่อการเรียนรู้ใดแลว้ เพ่ือสร้างความมั่นใจควรจะมีการศึกษากรอบทฤษฎี ผลการวิจัย และ
แหล่งความรู้จากบุคคลอย่างเพียงพอเพ่ือเป็นแนวทางการผลิตหรือพัฒนาสื่อการสอน 

1.2 การวางแผนผลิต สร้าง หรือพัฒนาสื่อการเรียนรู้ โดยกําหนดวัตถุประสงค์ 
ของการสร้างและพัฒนาสื่อในรูปแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม กําหนดวิธีการตลอดจนทรัพยากรที่
ต้องการทุกๆด้าน 

1.3 การทําสื่อต้นแบบ เป็นการเตรียมวัสดุที่ใช้ในการเรียนการสอน คู่มอืการใช้ 
และแบบประเมิน เตรียมพรอ้มเพ่ือนาสื่อไปทดลองใช้ ในขั้นน้ีอาจใช้ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อและเน้ือหา
หลักสูตรได้ประเมินเบ้ืองต้น ผลการประเมนิอาจมีข้อเสนอแนะให้ปรับปรุงในประเด็นต่างๆก่อนจะ
ทดลองใช้ในกลุ่มเล็กตามขั้นตอนต่อไป 

1.4 การทดลองใช้กับกลุ่มเลก็ เป็นการทดลองเบ้ืองต้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
รวบรวมผลประเมินเชิงคุณภาพเบ้ืองต้นของสื่อการเรียนรู้ นิยมใช้สื่อในสถานศึกษากบัผู้เรียน 6-12 
คนเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสังเกต สัมภาษณ์ สอบถาม 

1.5 การปรับปรุงสื่อต้นแบบ ในขั้นน้ีเป็นข้ันทบทวน ปรับปรุงผลจากการทดลอง 
ใช้กับกลุ่มเล็ก เพ่ือเตรียมความพร้อมไปใช้กับกลุ่มใหญ่ต่อไป 

1.6 การทดลองใช้กับกลุ่มใหญ่ เป็นการทดลองใช้กับสถานศึกษา 5-15 แห่ง กับ 
ผู้เรียน 30-100 คน โดยมีการทดลองก่อนและหลังการใช้สื่อ ผลที่ได้นามาเปรียบเทียบกับ
วัตถุประสงค์หรือกลุ่มควบคุมที่เหมาะสม ในขั้นตอนน้ีเป็นการทดสอบว่าสื่อที่สร้างหรือพัฒนาขึ้น
เป็นไปตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่เขยีนไว้หรือไม่ 

1.7 การปรับปรุง เป็นการปรับปรุงจากผลการทดลองใช้กับกลุ่มใหญ่              
1.8 การทดลองความพร้อมก่อนนาไปใช้ หลังจากปรับปรุงจนมีความมั่นใจในด้าน 

คุณภาพจึงนําสื่อไปทดลองใช้เพ่ือตรวจสอบคุณภาพความพร้อมสู่การปฏิบัติ โดยนําไปใช้กับ
สถานศึกษาหลายแห่ง ผู้เรียน 40-200 คน เป็นขั้นตอนเพ่ือทดสอบว่าสื่อการเรียนรู้ที่สรา้งหรือ
พัฒนาขึ้นน้ันมีความพร้อมที่จะนําไปใช้จริงได้หรือไม่เพียงไร                                                                       

1.9 การปรับปรุงเก่ียวกับองค์ประกอบต่างๆ สื่อการเรียนรู้ที่ผลิตหรือพัฒนาส่วน 
ใหญ่จะมีวัสดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือประกอบการจัดการเรียนการสอนซึ่งต้องมีการปรับปรุงเพ่ิมเติมผล
การทดลองใช้ว่ามีความชัดเจนสมบูรณ์มากน้อยเพียงใด                          

1.10 การนําสือ่การเรียนรู้ไปใช้และจัดระบบเผยแพร่สื่อ เป็นขั้นตอนสุดท้าย 
หลังจากผ่านขั้นตอนต่างๆจนเป็นที่น่าพอใจก็จะนาสื่อไปใช้จริงในสถานการณ์การเรียนการสอน 
พร้อมทั้งเผยแพร่ต่อไป 
                  2. แนวคิดการประเมินเมื่อสร้างสื่อต้นแบบแล้ว ของวชิราพร อัจฉริยโกศล (2536) 
แนวคิดน้ีจะมีขัน้ตอนหรือกระบวนการประเมินใน 2 ขั้นตอนสําคัญดังน้ี 

          2.1 การตรวจสอบโครงสร้างภายในสื่อ ( Structural Basis ) แบ่งออกเป็นการ 
ตรวจสอบในประเด็นต่อไปนี้ 

     2.1.1 ลักษณะสื่อการเรียนรู้ประกอบด้วย 
     - ลักษณะเฉพาะตามประเภทสื่อการเรียนรู้สื่อแต่ละประเภทมีลักษณะและ 
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คุณสมบัติเฉพาะ สื่อการเรียนการสอนบางประเภทจะทําหน้าที่เพียงให้สาระข้อมูล บางประเภทจะให้
ทั้งสาระและกําหนดให้ผู้เรียนตอบสนองด้วยในสื่อบางประเภท เช่น สื่อสําหรับการศึกษารายบุคคล 
สื่อที่เสนอเน้ือหาสาระข้อมูลอาจจะเสนอได้หลายรูปแบบ ซึ่งอาจจะให้ความเป็นรูปธรรมหรือ
นามธรรมมากน้อยแตกต่างกัน ที่เป็นรูปธรรมมากที่สุดคือของจริง ซึ่งเปิดโอกาสให้บุคคลใช้ประสาท
สัมผสัได้มากช่องรับสัมผัสกว่าสื่ออ่ืน ที่มีความเป็นรูปแบบรองลงมา ได้แก่ ของตัวอย่าง ของจําลอง 
เป็นต้น สื่อบางชนิด ให้สาระเป็นรายละเอียดมาก บางชนิดให้น้อย บางชนิดให้แต่หัวข้อ เช่น แผ่น
โปร่งใส สื่อบางประเภทสื่อสารด้วยการดู บางประเภทส่ือสารทางเสียง หรือบางประเภทสื่อสารด้วย
การสัมผสั ดมกล่ิน หรือลิม้รส เช่น การสื่อสารด้วยภาพ ซึ่งมีหลายชนิด ต้ังแต่สื่อประเภทกราฟิกอย่าง
ง่ายไปจนถึงภาพเหมือนจริง สื่อประเภทกราฟิกน้ัน ต้องเสนอความคิดหลักเพียงความคิดเดียว ภาพก็
มีหลายชนิด ภาพ ๒ มิติ หรือภาพ ๓ มิติ ภาพอาจจะอยู่น่ิงหรือเคลื่อนไหวเร็ว บางชนิดเป็นลายเส้น 
รายละเอียดน้อย เช่น ภาพการ์ตูน ซึ่งต่างจากภาพเหมือนจริงที่ให้รายละเอียดมาก เป็นต้น รูปแบบ
ของการเสนอภาพน้ัน อาจจะเสนอภาพหลายภาพพร้อมกัน (Simultaneous Images หรือ Multi-
Images) หรืออาจจะเสนอภาพที่ละภาพต่อเน่ืองกัน (Sequential Images) เหล่าน้ีเป็นต้น ลักษณะที่
แตกต่างกันน้ีย่อมให้คุณค่าแตกต่างกัน จะเห็นว่า ในปัจจบัุนสื่อแต่ละประเภทมีความหลากหลายใน
รูปแบบ ส่วนหนึ่งเน่ืองจากความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีและวิธีการสอน การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีใหมแ่ละทฤษฎีการเรียนการสอนที่นํามาเน้นใหม่ เช่น การประยุกต์ใช้ทฤษฎีจิตวิทยาพุทธิ
ปัญญา (Cognitive Psychology) ในการเรียนการสอน ทาํให้สื่อการเรียนการสอนแต่ละประเภทมี
มากรูปแบบอันนํามาซึ่งประโยชน์ต่อการสื่อสาร เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ซึ่งแต่เดิม
ได้ประยุกต์ใช้ทฤษฎีจิตวิทยาพฤติกรรมในการสร้างบทเรียน (Behavioral Psychology) CAI น้ันมี
ลักษณะเป็นบทเรียนสําเร็จรปู แต่ในปัจจุบันการประยุกต์ใช้ทฤษฎีจิตวิทยาพุทธิปัญญา (Cognitive 
Psychology) ทําให้เกิด CAI ในลักษณะของเกมส์ (Games) สถานการณ์จําลอง (Simulation) และ
โปรแกรมปัญญาประดิษฐ์ต่างๆ (Artificial Intelligence) แต่อย่างไรก็ตามถึงแม้สื่อการเรียนการสอน
จะมีรูปแบบทีห่ลากหลาย สือ่ที่ผลิตก็จะต้องคงลักษณะเฉพาะตามประเภทสื่อไว้ได้ ดังน้ันในการ
ตรวจสอบสื่อ ผู้ตรวจสอบจะต้องพิจารณาความถูกต้องของลักษณะสื่อ ทัง้แต่ละองค์ประกอบและโดย
ส่วนรวมในอันที่จะนําไปสู่การทํางานที่สมบูรณ์ตามศักยภาพของสื่อแต่ละประเภท และตาม
วัตถุประสงค์ของการผลิตสื่อ 

- มาตรฐานการออกแบบ ( Design Standards )การออกแบบสื่อการเรียนการสอน 
เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ด้วยการนําส่วนประกอบต่างๆ ตามประเภทของสื่อและองค์ประกอบการ
เรียนการสอนที่ เ ก่ียงข้องมาพิจารณา เ พ่ือประโยชน์ของการสื่อสาระตามความคาดหมาย 
องค์ประกอบการเรียนการสอนที่เก่ียวข้องในที่น้ีได้แก่ จิตวิทยาการเรียนรู้เฉพาะกลุ่มเป้าหมาย 
หลักการสอน กระบวนการส่ือสารและลักษณะเฉพาะเรื่อง เป็นต้น การออกแบบสื่อที่ดีจะต้องช่วยทํา
ให้การสื่อสาระชัดเจนและเป็นที่เข้าใจง่ายสําหรับกลุ่มเป้าหมาย กล่าวคือ ต้องไม่เป็นการออกแบบที่
ทําให้การสื่อสารคลุมเครือ และสับสนจนเป็นอุปสรรคต่อการสื่อความเข้าใจ ดังน้ันในการตรวจสอบ
สื่อในขั้นน้ี สิ่งที่ผู้ตรวจสอบสื่อจะต้องพิจารณา คือ การช้ีหรือแสดงสาระสําคัญตามที่ต้องการได้อย่าง
น่าสนใจ กระชับและได้ใจความครบถ้วน มีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนหรือการ
ฝึกอบรม เช่น จํานวนเวลาเรียน จํานวนบุคคลผู้ใช้สื่อ วิธีการใช้สื่อ เป็นต้น มีความน่าสนใจ ต่ืนหู ต่ืน
ตา เร้าใจ และน่าเช่ือถือ อน่ึง หากสื่อน้ันมีกิจกรรมหรือตัวอย่างประกอบ กิจกรรมจะต้องสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์และเน้ือหาสาระ ทั้งกิจกรรมและตัวอย่างต้องสามารถจุและตรึงความสนใจของ
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กลุ่มเป้าหมายได้ตลอดเวลา และนําไปสู่การขยายหรือเสริมสาระที่ต้องการเรียนรู้ให้กระจ่างชัด แต่ถ้า
สื่อน้ันเป็นวัสดุกราฟิก ก็จะต้องเป็นการออกแบบที่ลงตัว มีความสมดุลในตัวนอกจากน้ีในบางครั้งอาจ
ใช้การออกแบบแก้ข้อจํากัดหรือข้อเสียเปรียบของลักษณะเฉพาะบางประการของสื่อ แต่การกระทํา
เช่นน้ี จําเป็นต้องมีผลงานวิจัยรองรับ ตัวอย่างเช่นโปรแกรมการสอนด้วยไมโครคอมพิวเตอร์ 
(Microcomputer-based instructional programs) ซึ่งเป็นบทเรียนสําเร็จรูปรายบุคคล ตามปกติ
บทเรียนลักษณะน้ี เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนใช้เวลาเรียนนานเท่าไรก็ได้ แต่นักวิจัยกลุ่มหน่ึง อัน
ประกอบด้วย Belland, Taylor, Canelos, Dwyer และ Baker (1985) ต้ังประเด็นสงสัยว่า การให้
ผู้เรียนมีโอกาสใช้เวลาเรียนนานเท่าใดก็ได้น้ัน อาจจะเป็นผลทําให้ผู้เรียนไม่ต้ังใจเรียน ซึ่งเป็นที่
ยอมรับกันโดยทั่วไปแล้วว่า ความต้ังใจเรียนเป็นปัจจัยสําคัญในการเรียนรู้ คณะวิจัยจึงได้ทําการวิจัย
โดยกําหนดเวลาเรียนในโปรแกรมกรสอนด้วยไมโครคอมพิวเตอร์ ซึ่งการกําหนดเวลาเรียนน้ีกระทําได้ 
เพราะอยู่ในสมรรถวิสัยตามศักยภาพคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่า โปรแกรมที่กําหนดเวลาเรียน 
ผนวกกับให้เวลาสําหรับกระบวนการคิด ช่วยให้ผลการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญด้วย ตัวอย่าง
งานวิจัยที่ยกมาข้างบนน้ี ช้ีให้เห็นว่า กรออกแบบโดยการกําหนดเวลาเรียนในบทเรียน และการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่สามารถกําหนดเวลาเรียนในบทเรียนได้ ช่วยแก้จุดอ่อนหรือ
ข้อจํากัดของลักษณะเฉพาะบทเรียนสําเร็จรูปรายบุคคลได้เป็นอย่างดี งานวิจัยในลักษณะน้ีจะช่วยนัก
ออกแบบสื่อให้มีความมั่นใจในการตัดสินใจเลือกใช้สื่อที่พิสูจน์แล้วว่ามีประสิทธิภาพในการออกแบบ 

- มาตรฐานด้านเทคนิควิธี ( Technical Standards ) เทคนิควิธีการเสนอสื่อ เป็น 
ปัจจัยสําคัญอีกปัจจัยหน่ึงที่ช่วยให้สื่อมีความน่าสนใจและสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ ที่
สําคัญประการหนึ่งที่ควรเน้นในท่ีน้ีคือ เทคนิควิธีที่ใช้ในสื่อการเรียนการสอน ต้องเป็นเทคนิควิธีการ
ทางการศึกษากล่าวคือ เป็นเทคนิควิธีการท่ีช่วยให้การเสนอสาระเป็นไปอย่างชัดเจน ไม่คลุมเครือ
หรือไม่ซ่อนเร้นสาระเพ่ือให้มีการเดาในด้านการนําเสนอต้องน่าสนใจ ต่ืนหู ต่ืนตา ในกรณีที่มีการ
เปรียบเทียบต้องสามารถช้ีให้เห็นถึงความแตกต่างและความเหมือน ก่อให้เกิดความเข้าใจง่าย มีความ
กระชับและสามารถสรุปกินความได้ครบถ้วนถูกต้องตามท่ีวัตถุประสงค์กําหนด อีกทั้งเป็นเทคนิควิธีที่
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกเป็นจริงเป็นจัง ส่วนในด้านการใช้สื่อ ควรเป็นเทคนิควิธีที่ช่วยให้ความ
คล่องตัวในการใช้ ใช้ง่าย และมีความปลอดภัย 

- มาตรฐานด้านความมีสุนทรียภาพของสื่อ ( Aesthetic Standards ) 
     2.1.2 เน้ือหาสาระ โดยอาศัยผู้เช่ียวชาญอย่างน้อย 3 คนเป็นผู้ตรวจสอบเน้ือหาสาระท่ี

ปรากฏในส่ือการเรียนรู้ โดยแสดงความคิดเห็นเพ่ือปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่ควรปรับปรุง หรือให้ความ
เห็นชอบให้ดําเนินการต่อไป 
            2.2 การตรวจสอบคุณภาพสื่อ ( Qualitative Basis ) โดยปกติการดําเนินการทดลองใช้สื่อ
กับตัวแทนกลุ่มเป้าหมายในสถานการณ์จริงแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนคือ การทดลองแบบเด่ียว 1:1 , 
การทดลองกลุ่มเล็ก 1:10 การทดลองกลุ่มใหญ่ 1:100  ผลการทดลองใช้สื่อจะนามาเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์มาตรฐาน กล่าวคือสื่อการเรียนรู้ที่ประเมินมีคุณภาพมาตรฐานในระดับ 80/80 ในที่น้ี 80 ตัว
แรกหมายถึงคะแนนรวมเฉลี่ยของกลุ่มคิดเป็นร้อยละ สําหรับ 80 ตัวหลังหมายถึงร้อยละ 80 ของ
ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์แต่ละด้านของสื่อการเรียนรู้น้ัน สาหรับกระบวนการประเมินผลสื่อตาม
แนวคิดน้ีแสดงให้เห็นจากภาพ 
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 2.4.4 วิธีการประเมินผลสื่อการเรียนรู ้
การประเมินสื่อการเรียนการสอนนับว่าเป็นข้ันตอนที่สําคัญมากอีกข้ันตอนหน่ึงของ

กระบวนการเรียนการสอนการประเมินสื่อการเรียนการสอนมักจะควบคู่ไปกับวิธีการประเมินไปด้วย 
การประเมินสื่อเป็นการพิจารณาประสิทธิภาพและคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนซึง่ถ้าจะให้ได้ผลดี
น้ันควรจะมีการประเมินสื่อน้ันเมื่อมีการใช้สือ่เป็นคร้ังแรกเพ่ือการปรับปรุงการใช้สื่อในครั้งต่อไป การ
ประเมินสื่ออาจทําได้โดย 

1. การประเมินโดยผู้สอน ผูส้อนควรเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการสอน เคยได้รบัการ
ฝึกอบรมจนมคีวามรู้ความชํานาญเกี่ยวกับการผลิตและการใช้สื่อและมปีระสบการณ์ในการใช้สื่อการ
เรียนการสอนมาเป็นอย่างดี 

2. การประเมินโดยผู้ชํานาญ ซึ่งผู้ชํานาญในที่น้ี หมายถึง ผู้ชํานาญด้านสื่อการเรียนการสอน
และจะต้องมีประสบการณ์ด้านการประเมินด้วย ดังน้ัน ผู้ชํานาญอาจเป็นผู้สอน เป็นอาจารย์ใน
มหาวิทยาลัยทีส่อนในสาขาวิชาสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา รวมท้ังอาจารย์ด้านการวัดผลและการ
ประเมินผลทีม่คีวามรู้ความสามารถด้านสื่อการเรียนการสอน เป็นต้น    หลักในการประเมินผลสื่อ
การเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชาญมีดังน้ี 

1)    ควรเลือกผู้เช่ียวชาญท่ีมีความเช่ียวชาญ รอบรู้ มีประสบการณ์เกี่ยวกับสื่อน้ันๆ 
รวมท้ังเกี่ยวกับเน้ือหาสาระที่เสนอหรือถ่ายทอดโดยสื่อน้ัน 

2)    การให้ผู้เช่ียวชาญหลายคนประเมินผลสื่อการเรียนรู้ ย่อมได้ผลที่น่าเช่ือถือ 
มากกว่าประเมินผลเพียงคนเดียวบ่งบอกคุณลักษณะและคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ว่ามีความ
เหมาะสม ถูกต้อง หรือเหมาะสมที่จะนําไปใช้ในการเรียนการสอนได้หรือไม่                                                     
      3) ในการประเมินผลสื่อการเรียนรู้แต่ละประเภท ควรใช้แบบประเมินผลเฉพาะของ
สื่อการเรียนรู้ประเภทน้ันๆ ซึ่งอาจมีความแตกต่างจากสื่อประเภทอ่ืนๆ                                                       

4) สําหรับสื่อการเรียนรู้ที่มีทั้ง Hardware และ Software น้ัน จะประเมินผล  
Software เป็นสําคัญ แต่ถ้าต้องการประเมิน Hardware โดยเฉพาะก็จะมีเกณฑ์การประเมินสาหรับ
สื่อแต่ละประเภทเป็นเคร่ืองมือสาหรับการประเมินสื่อน้ันๆ                                                

อย่างไรก็ตามมีประเด็นสําคัญและเป็นข้อสังเกตบางประการท่ีเป็นปัญหาของการประเมินผล
สื่อการเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชาญหรือครูดังต่อไปนี้                                                                     

1. สื่อการเรียนรู้ที่ผู้สอนสร้างขึ้นใช้เองโดยทั่วไปจะผลิตออกมาตามความจาเป็นที่จะใช้
เท่าน้ัน เช่น ผลิตสื่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ( CAI ) 1 ชุด หรือผลิตสื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส(์ 
e-Book ) 1 เร่ืองขึ้นมาใช้ การส่งให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาอาจทาได้ยากโดยเฉพาะเมื่อต้องการให้
ผู้เช่ียวชาญหลายคนพิจารณา และการพิจารณา Software จะต้องอาศัย Hardware ด้วยไม่ใช่ดู
เฉพาะสื่อวัสดุโดยไม่ทดลองเปิดดู และถ้าจะให้ดีจะต้องพิจารณาประกอบการใช้จากผู้ใช้หรือนักเรียน
ด้วย ดังน้ันในทางปฏิบัติจึงเป็นไปได้ยากที่จะประเมินผลโดยผู้เช่ียวชาญในกรณีที่กลา่วมา และสาหรับ
สื่อการเรียนรู้บางประเภทโดยเฉพาะประเภทสื่อประสม ( Multimedia ) หรือสื่อเชิงปฏิสัมพันธ์ ( 
Interactive Media ) ก็จะย่ิงมีปัญหามากในประเด็นการประเมินลักษณะดังกล่าวน้ี 
        2. การที่จะทราบว่าสื่อการเรียนรู้น้ันมีคุณลักษณะ คุณภาพดีตามความเห็นของผู้เช่ียวชาญหรือ
ครูผู้สอน ไม่ได้เป็นการประเมินเพ่ือตอบคาถามท่ีว่า ผู้เรียนเห็นว่าสื่อน้ันช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพหรือไม่ และไมไ่ด้พิสูจน์ให้เห็นถึงประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้น้ัน จนกว่าสื่อน้ันจะถูก
นาไปสู่กระบวนการวิจัยและพัฒนาให้เกิดผลที่ชัดเจนเสียก่อน                                                     
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        3. การประเมินโดยคณะกรรมการเฉพาะกิจ คณะกรรมการเฉพาะกิจเพ่ือประเมินสื่อการสอน
เป็นกลุ่มบุคคลที่หน่วยงานแต่งต้ังขึ้นมาประเมินสื่อ ซึ่งลักษณะของกรรมการชุดน้ีจะประเมิน
คุณลักษณะ ประสิทธิภาพการใช้และคุณลักษณะด้านอ่ืนๆของสื่อการเรียนการสอนด้วย  
        4. การประเมินผลโดยผู้เรียน   ผู้เรียนเป็นเป้าหมายสําคัญของการใช้สื่อการเรียนการสอน 
ผู้เรียนเป็นผู้ใช้สื่อหรือเรียนรู้จําสื่อการเรียนรู้น้ันๆ หรือได้ใช้ประสาทสัมผสักับสื่อการเรยีนรู้น้ันใน
รูปแบบใดรูปแบบหน่ึงหรือหลายรูปแบบ ดังน้ันผู้เรียนจึงเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ตรงและเป็นผู้ที่มีการ
รับรู้ สามารถพิจารณาถึงคุณลักษณะ คุณภาพ และคุณค่าของสื่อการเรียนรู้ได้อย่างสมเหตุสมผล 
        การประเมินผลสื่อการเรียนรู้โดยผู้เรียนมีหลักสําคัญดังต่อไปน้ี 
        1. จะต้องประเมินผลทันทีหลังจากการใช้สื่อน้ันเสร็จแล้ว ไมค่วรปล่อยไว้นานเพราะจะจาไม่ได้ 
หรือการปล่อยทิ้งไว้นานจะทําให้ประสบการณ์จากการสัมผัสสื่อการเรียนรู้น้ันเลือนหายไปได้ 
        2. ให้ผู้เรียนพิจารณาประเมินเฉพาะสื่อการเรียนรู้น้ัน โดยแยกสิง่ที่ไม่เก่ียวข้องออก เช่น แยก
ความสามารถในการสอนของผู้สอนออก                                                                   
        3. ใช้แบบประเมินผลเฉพาะของสื่อการเรียนรู้ชนิดน้ันๆ ซึ่งอาจแตกต่างจากสื่อการเรียนรู้ชนิด
อ่ืนๆที่มีคณุลักษณะเฉพาะในตัวสื่อเอง                                                                            
        4. ช้ีแจงให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างถูกต้องว่าการประเมินผลสื่อการเรียนรู้น้ัน เพ่ือมุ่งให้ได้ข้อเท็จจริง
เก่ียวกับสื่อการเรียนการสอน คุณค่าของการประเมินผลอยู่ที่การตอบตรงกับความรู้สึกนึกคิดที่แท้จริง
ของผู้เรียนทุกคนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้น้ัน                                                                          
        5. การประเมินประสิทธิภาพของสื่อ เป็นอีกวิธีหน่ึงที่อาจทําได้ด้วยเช่นกัน ซึ่งการประเมิน
ประสิทธิภาพของสื่อน้ันสื่อที่จะต้องได้รับการประเมินประสิทธิภาพส่วนใหญ่จะเป็นสื่อที่ผลิตขึ้นตาม
หลักการของการสอนแบบโปรแกรม เช่น บทเรียนโปรแกรมชุดการสอนโมดุลและโสตทศันูปกรณ์
โปรแกรม เป็นต้น การประเมินสื่อโดยวิธีน้ีจะคํานึงถึงจุดมุ่งหมายของสื่อการเรียนการสอนและการ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนภายหลังจากที่เรียนจากสื่อน้ันแล้ว                                                        
        6. การประเมินผลโดยตรวจสอบผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน        การประเมินผลสือ่การเรียนรู้โดย
ตรวจสอบผลท่ีเกิดขึ้นกับผู้เรียน เป็นการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนเพ่ือหาความ
เที่ยงตรง และนับว่าเป็นการพิสูจน์คุณภาพและคุณค่าของสื่อการเรียนรู้น้ัน การประเมินผลโดยวิธีน้ี
จะต้องมีการวัดว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อะไรบ้าง โดยวัดเฉพาะผลที่เป็นจุดประสงค์ของการสอนที่เกิด
จากการใช้สื่อการเรียนรู้น้ันๆ การประเมินผลลักษณะดังกล่าวน้ีอาจจําแนกออกเป็น 2 วิธีใหญ่ๆ คือ                         
                    วิธีที่ 1. กําหนดเกณฑ์หรือมาตรฐานขั้นตํ่าสุดไว้เช่น ผู้เรียนต้องสอบได้ 80% หรือ 
90% ของคะแนนเต็มจึงจะถือว่าสื่อน้ันมีประสิทธิภาพ สื่อบางประเภทจะกําหนดเกณฑ์ไว้มากกว่า 1 
เกณฑ์เช่นการประเมินเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนแบบโปรแกรม หรือ ชุดการสอน จากสูตร E1/E2
โดยกําหนดเกณฑ์มาตรฐานการประเมินไว้เช่น 80/80 Standard หรือ 90/90 Standard เป็นต้น                          
                     วิธีที่ 2. ไม่ได้กําหนดเกณฑ์มาตรฐานไว้ล่วงหน้า แต่จะพิจารณาประสิทธิภาพจาก
การเปรียบเทียบ กล่าวคือเปรียบเทียบผลการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ
หรือไม่ หรือเปรียบเทียบว่าผลสัมฤทธ์ิจากการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้น้ันสูงกว่า (หรือเท่ากันกับ) สื่อ
หรือเทคนิคการสอนอย่างอ่ืน เช่น การเปรียบเทียบผลการทดสอบหลังเรียนกับก่อนเรียนจากการใช้
แบบทดสอบชุดเดียวกัน 2 คร้ัง (Pretest-Posttest) โดยใช้สถิติทดสอบชนิด t-dependent จากการ
คํานวณเปรียบเทียบค่าวิกฤตจากสูตร t-test , Z-test เป็นต้น 
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 2.4.5 เครื่องมือที่ใช้ในการประเมิน 
ดังที่ได้กล่าวมาแล้วว่าการประเมินสื่อสามารถทําได้หลายวิธีและมีจุดมุ่งหมายที่ต่างๆ กัน 

ดังน้ัน เคร่ืองมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลเพ่ือการประเมินสื่อจึงทําได้หลายลักษณะ คือ                                
            1. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจะเป็นเคร่ืองมือวัดความรู้ของผู้เรียนภายหลัง
การเรียนจากสื่อแล้ว                                                                                                

 2. แบบทดสอบความถนัดเพ่ือวัดสมรรถนะของผู้เรียนภายหลังที่เรียนจากสื่อ                                 
 3. แบบสอบถาม เป็นเคร่ืองมือที่ใช้ในการสํารวจซึ่งเคร่ืองมือน้ีจะประกอบด้วยข้อความหรือ

คําถามต่างๆเก่ียวกับสื่อหรืออาจจะมีช่องว่างให้เติมข้อความด้วยก็ได้ เคร่ืองมือลักษณะน้ีใช้ประเมินได้
กับทุกกลุ่มเรียน                                                                                                  
     4. การสังเกตเป็นการเฝ้าดูผลที่เกิดขึ้นจากการใช้สื่อการสอนต้ังแต่เร่ิมต้นจนจบกระบวนการ
ใช้                
     5. การสัมภาษณ์เป็นการซักถามและพูดคุยกับทั้งผู้ผลิต ผู้ใช้และผู้เรียนเก่ียวกับสื่อน้ัน เพ่ือ
นําข้อมูลมาประกอบพิจารณาในการประเมินสื่อ ลักษณะของเคร่ืองมือการประเมินสื่อการเรียนการ
สอน นอกจากที่ได้กล่าวมาแล้วน้ัน ยังมีเคร่ืองมืออีกหลายลักษณะที่สามารถนํามาประยุกต์ในการ
ออกแบบเคร่ืองมือการประเมินสื่อได้ ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายและวิธีการประเมิน 
 
2.5 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 
 
               2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

     ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกมีความสุขเมื่อได้รับผลสําเร็จตามความมุ่งหมาย 
(Goals)  ความต้องการ (Wants)  หรือแรงจูงใจ (Motivation)  (Wolman อ้างในมนต์ชัย แก้วหลวง
,2543 : 7) ในทํานองเดียวกัน Porter and lawler อ้างในมนต์ชัย แก้วหลวง (2543) นิยามไว้ว่า 
ความพึงพอใจ หมายถึง แนวคิดหรือทัศนคติอย่างหน่ึง เป็นสภาวะรับรู้ภายในซึ่งเกิดจากความ
คาดหวัง ถ้าได้รับตามที่คาดหวังความพึงพอใจก็จะเกิดข้ึน แต่ถ้าได้น้อยกว่าที่คาดหวังก็จะทําให้เกิด
ความไม่พอใจ ส่วน ชูชีพ อ่อนโคกสูง อ้างใน ทวีป ยอดเศรณี (2538) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นส่วน
หน่ึงของเจตคติ ซึ่งหมายถึง ความรู้สึก นํ้าใจที่คนเรามีต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึง อาจเป็นเหตุการณ์ บุคคล วัตถุ
สิ่งของหรือสถานท่ี โดยตอบสนองในรูปที่พึงพอใจต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึง ต้องมีประสบการณ์ทางตรงหรือ
ทางอ้อมต่อสิ่งน้ันมาก่อน ซึ่งสอดคล้องกับ สมเกียรติ ฉายโช้น (2539)  ที่กล่าวว่า ทัศนคติและความ
พึงพอใจสิ่งหน่ึงสิ่งใดสามารถใช้ทดแทนกันได้ เพราะสองคําน้ีจะหมายถึง ผลที่ได้จากการที่บุคคลเข้า
ไปมีส่วนร่วมในสิ่งน้ันๆ ทัศนคติทางบวก จะแสดงให้เห็นสภาพความพึงพอใจ ในทํานองเดียวกัน อนุ
ศักด์ิ จันทร์มา (2537)  ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ ว่าหมายถึง  ทัศนคติที่เป็นดุลยภาพรวม
ยอดของความรู้สึกพอใจและไม่พอใจที่ผ่านมา ทัศนคติที่แสดงออกให้ทราบว่าเขามีความพอใจหรือไม่ 
โดยประเมินดูงานและผู้ปฏิบัติงาน 
      วิชัย เหลืองธรรมชาติ (2531) กล่าวว่า ความพึงพอใจมีส่วนเก่ียวข้องกับความต้องการ
ของมนุษย์ กล่าวคือ ความพึงพอใจจะเกิดข้ึนได้ก็ต่อเมื่อ ความต้องการของมนุษย์ได้รับการตอบสนอง 
ซึ่งมนุษย์ไม่ว่าจะอยู่ในที่ใดย่อมมีความต้องการข้ันพ้ืนฐานไม่ต่างกัน ส่วน มนตรี  เฉียบแหลม (2536)  
กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อสิ่งหน่ึง ความรู้สึกดังกล่าวน้ีจะลดลงหรือไม่
เกิดขึ้นถ้าหากความต้องการหรือเป้าหมายนั้น ไม่ได้รับการตอบสนอง ซึ่งระดับความพึงพอใจจะ
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แตกต่างกัน ย่อมขึ้นอยู่กับปัจจัยองค์ประกอบของการบริหาร นอกจากน้ี ชริณี เดชจินดา (2530)  
กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก หรือทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึง หรือปัจจัย
ต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ความรู้สึกพอใจจะเกิดข้ึนเมื่อความต้องการของบุคคลได้รับการตอบสนอง หรือ
บรรลุจุดมุ่งหมายในระดับหน่ึง ความรู้ดังกล่าวจะลดลงหรือไม่เกิดข้ึนหากความต้องการหรือ
จุดมุ่งหมายน้ันไม่ได้รับการตอบสนอง ทํานองเดียวกันกับ อมร รักษาสัตย์ (2535)  ความพอใจของ
ผู้รับบริการเป็นมาตรการอย่างหน่ึงที่ใช้วัดประสิทธิภาพของการบริการได้ เพราะการจัดการบริการ
ของรัฐไม่ใช่แต่ว่าทําให้เสร็จ ๆ ไป แต่หมายถึง การให้บริการอย่างดี เป็นที่พอใจแก่ประชาชน 
      สุริยะ  วิริยะสวัสด์ิ (2540)  ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า ความพึงพอใจ
หมายถึง ความรู้สึกพอใจในการรับบริการหรือการตอบสนองที่ตรงกับความต้องการของประชาชน 
ประชาชนจะมีความพึงพอใจอย่างมากเมื่อสิ่งที่ตนคาดหวังได้รับการตอบสนองในระยะเวลาท่ี
เหมาะสม แต่ถ้าหากการตอบสนองน้ันไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวังหรือตามจุดมุ่งหมายและในระยะเวลา
ที่ไม่เหมาะสม ก็จะทําให้ความพึงพอใจน้อยตามลําดับ และระดับความพึงพอใจยังสามารถท่ีจะวัด
ประสิทธิภาพของการบริการได้ 
      จากการให้ความหมายของผู้รู้ที่ได้กล่าวถึง ความพึงพอใจในงาน พอสรุปได้ว่าความพึง
พอใจน้ัน เป็นความรู้สึกของบุคคลในการทํากิจกรรม หรือตอบสนองต่อกิจกรรมต่างๆ อันเป็นส่วน
หน่ึงของเจตคติที่บุคคลที่แสดงออกมา อันเป็นส่วนสําคัญอย่างย่ิงต่อความสําเร็จของงาน 

2.5.2 การวัดความพึงพอใจ 
การวัดความพึงพอใจ เป็นการวัดความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึงในลักษณะหนึ่ง

ลักษณะใด บุญเรียง ขจรศิลป์ (2528)  และความพึงพอใจเป็นส่วนหน่ึงของเจตคติน่ันก็คือ เป็น
ความรู้สึกของคนเราที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึง ไม่สามารถสังเกตหรือวัดได้โดยตรง ต้องสันนิษฐานจาก
พฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกต่อผู้คนหรือเหตุการณ์ที่เป็นเป้าหมายซึ่งมี 5 ลักษณะดังนี้ สงวนศรีวิรัช
ชัย (2527) 
 1. มาตราวัดเจตคติของเธอร์สโตน (Thurstone's qual-appearing interval scale) 
 เธอร์สโตน ได้เสนอให้รวบรวมข้อความท่ีแสดงเจตคติต่อที่หมายให้ได้จํานวนมากกว่า  100  
ข้อความ โดยให้มีทั้งข้อความที่เป็นนิมานอย่างมาก ข้อความท่ีเป็นนิมานไม่มากนัก ข้อความท่ีเป็น
กลาง ๆ ข้อความท่ีเป็นนิเสธไม่มากและข้อความท่ีเป็นนิเสธอย่างมาก แล้วนําข้อความท้ังหมดไปให้คน
กลุ่มใหญ่ตัดสินแบ่งข้อความออกเป็น 11 กลุ่มตามปริมาณความเข้มของความรู้สึกที่มีอยู่ในแต่ละ
ข้อความ โดยผู้ตัดสินใจต้องตัดสินอย่างเป็นปรนัย ไม่นําเจตคติที่ตนมีต่อที่หมายน้ันมาเกี่ยวข้องกับ
การพิจารณาแบ่งประเภทหรือแบ่งกลุ่มของข้อความ เมื่อได้ข้อความ 11 กลุ่ม ที่มีความเข้มของเจตคติ
ต่างๆ กันแล้ว ก็เลือกแต่เฉพาะข้อความท่ีผู้ตัดสินส่วนมากเป็นพ้องกันนํามาทําเป็นแบบสอบถาม
เพ่ือให้ผู้ตอบระบุว่าเห็นด้วยกับข้อความใด และไม่เห็นด้วยกับข้อความใด 
 2. มาตราวัดของลิเคิร์ท (Likert's Summated Rating Scale) 
 เป็นการจัดให้มีข้อความท่ีแสดงเจตคติในทิศทางใดทิศทางหน่ึง (ข้อความหน่ึงๆ จะแสดง
ทิศทางของเจตคติเพียงทิศทางเดียว คือ นิมาน หรือนิเสธ)  แล้วให้ผู้ตอบแสดงความคิดเห็น หรือตอบ
ว่า เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย กับข้อความน้ัน ๆ มากน้อยเพียงใด คําตอบของแต่ละข้อความจะมีให้
เลือกตอบ 5 ช่วง ต้ังแต่ เห็นด้วยอย่างมาก เห็นด้วย เฉย ๆ หรือยังไม่ได้ตัดสินใจ ไม่เห็นด้วย และไม่
เห็นด้วยอย่างมาก 
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 มาตราวัดเจตคติแบบน้ีนิยมใช้กันมาก เพราะสร้างได้ง่ายกว่าแบบของเธอร์สโตน และใน
ระยะหลังๆ ก็มีการดัดแปลงไปบ้าง เช่น ตัดคําตอบที่เป็นกลาง (ยังไม่ได้ตัดสินใจ)  ออกไป ด้วย
เหตุผลที่ว่า ผู้ตอบที่ไม่แน่ใจในการประเมินของตน  หรือผู้ที่ไม่ต้องการแสดงความคิด ความรู้สึกที่
แท้จริงมักจะเลือกคําตอบน้ี และในบางคร้ังก็มีการเพ่ิมช่วงคําตอบเป็น 6-7 หรือ 8-9 ช่วง แล้วแต่
จุดประสงค์ของการวัด 
 3. มาตราจําแนกลักษณะ (Semantic Differential Scale) 
 ออสกูด ซัคซิ และแทนเนนเบาว์ม (Osgood, Suci and Tannenbaum)   เสนอการวัดเจต
คติโดยให้ผู้ตอบประเมินคุณสมบัติที่อาจจะมีได้ในทางตรงข้ามกัน เช่น ดี-เลว อ่อนแอ-เข้มแข็ง เกียจ
คร้าน-ขยัน สุภาพ-หยาบคาย ฯลฯ ของบุคคล 

 4.  มาตราวัดระยะทางสังคม (Social Distance Scaleunidimensional Scale) 
มาตราวัดระยะทางสังคมคือ การวัดเจตคติต่อผู้คนโดยจัดให้มีข้อความแสดงถึงความสัมพันธ์

และความรู้สึกของบุคคลที่จะมีต่อผู้เป็นที่หมายของเจตคติ 7 ข้อความ แต่ละข้อความจะบ่งบอก
ความสัมพันธ์ทางสังคมในระดับต่างๆ กัน ต้ังแต่ความสัมพันธ์ที่ใกล้ชิดกันมาก ซึ่งแสดงถึงการมีเจตคติ
นิมาน ไปจนถึงความสัมพันธ์ในทางลบ ซึ่งแสดงถึงการมีเจตคตินิเสธ แล้วให้ผู้ตอบเลือกตอบว่า 
ต้องการจะมีความสัมพันธ์กับบุคคลหรือกลุ่มคนที่เป็นเป้าหมายของเจตคติในระดับใดจาก 7 ระดับ
ต่อไปน้ี คือ ยอมรับถึงข้ันแต่งงาน ยอมรับเป็นเพ่ือนสนิท ยอมรับเป็นเพ่ือนบ้าน ยอมรับเป็นเพ่ือนร่วม
อาชีพ ยอมรับเป็นพลเมืองของประเทศ ยอมรับในฐนะเป็นผู้มาเยือนของประเทศ และไม่ยอมรับให้
เข้ามาในประเทศ มาตรานี้เสนอโดย โบการ์ดัส (Bogardus) 

5.  มาตราวัดเจตคติของกัทท์แมน  (Guttman) 
มาตราวัดเจตคติของกัทท์แมนคือ  การจัดให้มีข้อความชุดหน่ึง  ซึ่งแต่ละข้อความจะแสดง

เจตคติในทิศทางเดียวกัน แต่มีความเข้มข้นหรือปริมาณของความรู้สึกแตกต่างกัน ข้อความชุดน้ีจะจัด
เรียงลําดับความเข้มข้นของเจตคติที่มีอยู่ในแต่ละข้อความไว้ แล้วให้ผู้ตอบเลือกตอบด้วยข้อความใด
ข้อความหน่ึง โดยถือว่าคําตอบหรือข้อความท่ีผู้ตอบเลือกจะเป็นการยืนยันคําตอบหรือข้อความท่ี
แสดงความเข้มในระดับรองลงไปด้วย เช่น ถ้ามีข้อความที่คล้ายๆ กับมาตราวัดระยะทางสังคม คือ 
การยอมรับเป็นพลเมืองของประเทศ รวม 5 ข้อความ ซึ่งแสดงถึงเจตคตินิมานในระดับความเข้มต่างๆ 
กัน ต้ังแต่มากไปหาน้อย ถ้าผู้ตอบเลือกตอบว่าเป็นเพ่ือนสนิท ก็จะสรุปว่า ผู้ตอบยืนยันไปจนถึงการ
ยอมรับเป็นเพ่ือนบ้าน ยอมรับเป็นเพ่ือนร่วมงานและยอมรับเป็นพลเมืองของประเทศด้วย ปัจจุบัน
มาตราวัดแบบน้ีไม่ได้รับความนิยม เพราะพบมีสภาพความเป็นจริงที่ขัดกับหลักการของมาตราวัดน้ี 
คือ พบว่าที่เรายอมรับคนคนหน่ึงเป็นเพื่อนสนิทน้ัน ไม่ได้หมายความว่าเราจะยอมรับเขาเป็นเพ่ือน
บ้านและเพ่ือนร่วมงานด้วย 
 2.5.3 ปัจจัยทีม่ีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจ 
                  ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจ 
  1.ปัจจัยเกี่ยวกับลักษณะส่วนบุคคล 

 1.1 อายุ 
          ทวีป  ยอดเศรณี  (2538) กล่าวว่า  อายุ น้ันเป็นปัจจัยที่ทําใหค้นเรามีความแตกต่าง

กัน คนท่ีมีอายตุ่างกันจะมีความรู้ ความรับผิดชอบ ประสบการณ์ ความสนใจ ความสามารถในการ
แก้ปัญหา ความจํา บุคลิกภาพและวุฒิภาวะทางด้านต่างๆ ที่แตกต่างกันออกไป บุคคลที่มีอายุต่างกัน
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จะมีความพึงพอใจในการปฏิบัติงานแตกต่างออกไปในแต่ละองค์ประกอบของงาน อายุของบุคคลมีทั้ง
ส่วนสัมพันธ์และไม่สัมพันธ์กบัความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน 
           โยธิน ศันสนยุทธ อ้างใน อนันต์ ปัญญาวีร ์(2534)  กล่าวว่า คนที่มีอายุมากข้ึนจะมี
ความพึงพอใจต่องานมากข้ึน เพราะมีการปรับตัวได้ดีกว่าคนอายุน้อย ส่วนคนที่อายุน้อยมีความ
คาดหวังต่อการได้รับผลตอบแทนสูง เมื่อทาํงานแรกๆ จะไม่ค่อยพึงพอใจ ซึ่งแตกต่างจากผลการวิจัย
ของวัลยา  บุตรดี (2533)  ที่กล่าวว่า อายุไม่มีผลต่อความพึงพอใจในองค์ประกอบของปัจจัยค้ําจุน
หรือปัจจัยกระตุ้น อายุไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน และอาชีพ 

1.2 เพศ 
          สุธี ชิวหากาญจน์ (2538) กล่าวว่าคนส่วนใหญ่ยอมรับว่าพฤติกรรมของคนจะ

แตกต่างกันระหว่างเพศ ซึ่งลักษณะของผู้ชายส่วนใหญ่มีความคิดเป็นตัวของตัวเอง มีโครงสร้างของ
ร่างกายที่แข็งแรงมากกว่าผู้หญิง ส่วนผู้หญิงน้ันจะเช่ือฟังง่าย มีความรับผิดชอบ ความละเอียดอ่อนใน
การฝีมือมากกว่าผู้ชาย 
  1.3 วุฒิการศึกษา 
           สุธี ชิวหากาญจน์ (2538)  กล่าวว่า วุฒิการศึกษาไม่มีความแตกต่างกันในเรื่องของ
ความพึงพอใจ แต่จะแตกต่างกันทางด้านองค์ประกอบของงาน ซึ่งไม่สอดคล้องกับ พิรพรต หุ่นเจริญ 
อ้างใน สุธี ชิวหากาญจน์ (2538)  ที่กล่าวว่า วุฒิการศึกษาแตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในการ
ปฏิบัติงานแตกต่างกันในองค์ประกอบของงาน 
           รัชนี  เศรษฐโฐ (2528)  ได้กล่าวว่า การศึกษาเป็นกรรมวิธี หรือกระบวนการต่าง ๆ 
ที่ก่อให้เกิดประสบการณ์เรียนรู้ในชีวิต อันจะทําให้บุคคลพัฒนาความสามารถ เจตคติ ค่านิยม หรือ
คุณธรรม และสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมให้สอดคล้องกับความต้องการ กลายเป็นบุคคลที่มี
ประสิทธิภาพ และสามารถดํารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างเป็นสุข 
           2. ปัจจัยเกี่ยวกับเศรษฐกิจ 
           2.1 รายได้ 
           ทวีวัฒน์ แสงสว่าง (2534)  ได้กลา่วว่า ปัจจัยทีย่อมรับกันอย่างกว้างขวางว่าเป็นสิ่ง
ที่จูงใจในการผลิตของเกษตรกร คือ ระดับราคาและรายได้จากการผลิตพืชผลในขณะที่ไพฑูรย์ เครือ
แก้ว อ้างในทวีป ยอดเศรณี (2538)  ได้สรุปไว้ คนชนบทมีความต้องการท่ีจะมีความเป็นอยู่ และ
โอกาสในการหารายได้ที่ดีย่ิงข้ึน รายได้ของคนในชนบท ซึ่งมีสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน มี
ความสําคัญทางบวกกับราคาท่ีเกษตรได้รับในแต่ละคน ซึ่งนับว่าเป็นสิ่งที่ดีที่แสดงให้เห็นว่าชาวชนบท
ที่มีรายได้แตกต่างกันย่อมมีความพึงพอใจที่แตกต่างกัน 
           2.2 อาชีพ 
           สุภางค์ จันทวานิช (2534)  กล่าวว่า ความแตกต่างในสถานภาพและบทบาทของ
บุคคลที่ปรากฏแตกต่างกันไปในแต่ละสังคมข้ึนอยู่กับเกณฑ์ หรือวิธีการในกรจัดลําดับช่วงช้ัน
สถานภาพที่มีอยู่ อาชีพถือเป็นตัวบ่งช้ีที่ดีที่สุด  และอาชีพคือตัวแปรที่แทรกกลางอยู่ระหว่าง
การศึกษากับรายได้ 
           3. ปัจจัยเกี่ยวกับสังคม 
           3.1 การรับรู้ข่าวสาร 
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           ปัญญา  หิรัญรัศม ีอ้างใน ปรีชาชาติ อํามาตย์โยธิน (2538)  กล่าวว่า เกษตรกรท่ีอยู่
ใกล้ตัวเมืองและมีสื่อวิทยุ โทรทัศน์ วิทยุกระจายเสียง มีโอกาสได้อ่านหนังสือพิมพ์ จะตัดสินใจรับ
วิทยาการใหม่ๆ  ได้ดีกว่าเกษตรกรที่อยู่ห่างไกล หรือไม่ได้รับข้อมูลข่าวสารทางการเกษตรเลย 
           3.2 การมีส่วนร่วม  
           วิชัย มะลิซ้อน (2541) ได้นิยามความหมายของการมีส่วนร่วมของประชาชนในการ
พัฒนาว่า เป็นการที่ประชาชนเข้าไปเกี่ยวข้องโดยการใช้ความพยายามหรือใช้ทรัพยากรบางอย่างส่วน
ตนในกิจกรรม ซึ่งมุ่งสู่การพัฒนาของชุมนุมและองค์ประกอบของการมีส่วนร่วมไว้ 2 ประการ คือ 1) 
มีประชาชนเข้าไปเก่ียวข้องกับการพัฒนา 2) ผู้เข้าร่วมได้ใช้ความพยายามส่วนตัว  เช่น ความคิด 
ความรู้ ความสามารถ แรงงาน หรือทรัพยากรบางอย่าง เช่น เงินทุน วัสดุ ในกิจกรรมการพัฒนา และ
ยังได้ให้ความหมายของการมีส่วนร่วมของประชาชนว่า หมายถึง การเก่ียวข้องทางด้านจิตใจ และ
อารมณ์  (Mental and emotional involvement)  ของบุคคลหน่ึงในสถานการณ์กลุ่ม  (Group 
situation)  ซึ่งผลของการเกี่ยวข้องดังกล่าว เป็นเหตุเร้าให้กระทํา (Contribution)  บรรลุ
จุดมุ่งหมายของกลุ่มน้ันกับทําให้เกิดความรู้สึกร่วมรับผิดชอบกับกลุ่มดังกล่าวด้วย การมีส่วนร่วมของ
ประชาชน คือ การที่ประชาชนหรือชุมชนพัฒนาขีดความสามารถของตนเอง ในการจัดการและ
ควบคุมการใช้และกระจายทรัพยากร แบบแผนการผลิตที่มีอยู่ในสังคมเพ่ือประโยชน์ต่อการดํารงชีพ
ทางเศรษฐกิจและสังคม ตามความจําเป็นอย่างสมศักด์ิศรีในฐานะสมาชิกสังคมในการมีส่วนร่วม 
ประชาชนได้พัฒนาการรับรู้และภูมิปัญญา ซึ่งแสดงออกในรูปการตัดสินใจในการกําหนดชีวิตของตน
อย่างเป็นตัวของตัวเอง นอกจากน้ียังเสนอว่า การพัฒนาโดยให้ประชาชนมีส่วนร่วมจะต้องยึด
แนวทางปฏิบัติ 3 ประการ คือ 
 1. ต้องถือว่าชาวบ้านเป็นตัวหลักในการแก้ปัญหา องค์กรภายนอกเป็นเพียงตัวกระตุ้น
ส่งเสริมและสนับสนุนเท่าน้ัน 
 2. กิจกรรมการพัฒนาต้องเร่ิมจากพ้ืนฐานชุมชน กล่าวคือ วิถีชีวิตที่ดํารงอยู่ในชุมชนทั้งใน
อดีตและปัจจุบัน การยัดเยียดกิจกรรมการพัฒนาซึ่งกําหนดตามกรอบความคิดของคนภายนอก 
นอกจากจะไม่นําไปสู่การมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงแล้ว ยังเป็นการทําลายศักยภาพการแก้ปัญหาของ
ชุมชน สร้างลักษณะขาดความม่ันใจในตนเอง และเป็นการที่พ่ึงพาพลังภายนอก 
 3. ปัญหาบางอย่างระดับการรับรู้ของชุมชนอาจมีข้อจํากัด การมีส่วนร่วมของประชาชนจึง
ครอบคลุมถึงการกระจายและสื่อสารข้อมูลข่าวสารเพ่ือการพัฒนา เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถทางด้าน
การรับรู้ของประชาชน 
 สุเทพ พานิชพันธ์ุ (2541)  ได้กล่าวถึงลักษณะการมีส่วนร่วมในการพัฒนา ดังน้ี 
 1. ร่วมทําการศึกษา ค้นคว้าปัญหา และสาเหตุของปัญหาที่เกิดข้ึนในชุมชน รวมตลอดจน
ความต้องการของชุมชน 
 2. ร่วมคิดหา และสร้างรูปแบบ และวิธีการพัฒนาเพ่ือแก้ไขและลดปัญหาของชุมชน หรือ
เพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชน หรือสนองความต้องการของชุมชน 
 3. ร่วมวางนโยบาย หรือแผนงานหรือโครงการหรือกิจกรรม เพ่ือขจัดและแก้ไขปัญหาและ
สนองความต้องการของชุมชน 

1. การร่วมตัดสินใจใช้ทรัพยากรที่มีจํากัดให้เป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม 
2. ร่วมจัดหรือปรับปรุงระบบการบริหารพัฒนา ให้มีประสทิธิภาพ และประสิทธิผล 
3. ร่วมลงทุนในกจิกรรมโครงการของชุมชนตามขีดความสามารถของตนเอง 
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4. ร่วมปฏิบัติตามนโยบายแผนงาน โครงการและกิจกรรมให้บรรลุตามเป้าหมาย 
5. ร่วมควบคุม ติดตาม ประเมินผล และร่วมบํารุงรักษา โครงการและกิจกรรมที่ได้

ทําไว้โดยเอกชนและรัฐบาลให้ใช้ประโยชน์ได้ตลอดไป 
 

2.6 พฤติกรรมการเรียนรู้ของบลูม (Benjamin S.Bloom) 
 
     พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านความรู้หรือพุทธพิสัย  ในที่น้ีจะใช้แนวคิดของบลูม Benjamin 

S.Bloom (1956) เป็นพ้ืนฐานในการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน  ซึ่งในปัจจบัุนพฤติกรรม
การเรียนรู้ทางด้านความรู้หรือด้านพุทธิพิสัยตามลําดับข้ันทางปัญญาของบลูมน้ัน  ได้มมีีการปรับปรุง
ใหม่ (Revised Bloom ’s Taxonomy) โดย Anderson & Krathwolh และคณะ (2000) ได้ทําการ
ปรับปรุงลําดับขั้นทางสติปัญญาของบลูมที่เสนอไว้ คือ “เปลี่ยนช่ือที่ใช้เรียกในแต่ละระดับของความรู้
ความคิดจากคํานามเป็นคํากริยาเพ่ือให้สะท้อนความเป็นกระบวนการของสมองหรือสติปัญญาที่ช่วย
ให้มนุษย์เกิดความรู้หรือสติปัญญาและเปลีย่นความรู้ในระดับการสังเคราะห์จากเดิมเป็นการ
สร้างสรรค์และจัดเป็นความรู้ขั้นสูงสุดของลําดับข้ันที่ปรับปรุงใหม่” ดังแสดงในตารางต่อไปน้ี 

 
ตารางที่ 2.8 กระบวนการและคําศัพท ์

กระบวนการและคาํศพัท์เดิม กระบวนการและคาํศพัท์ใหม่ 
1. ความรู้ (Knowledge) 1. จํา (Remember) 
2. ความเข้าใจ(Comprehension) 2. เข้าใจ (Understand) 
3. การนําไปใช้ (Application) 3. ประยุกต์ใช้ (Apply) 
4. การวิเคราะห์ (Analysis) 4. วิเคราะห์ (Analyze) 
5. การสังเคราะห์ (Synthesis) 5. ประเมินค่า (Evaluate) 
6. การประเมินค่า (Evaluation) 6. สร้างสรรค์ (Create) 

 
โดยกระบวนการทางสติปัญญาตามการจัดหมวดหมู่ลําดับความรู้ของบลูมที่ได้รับการ

ปรับปรุงใหม่ให้มีความถูกต้องและเหมาะสมกับการจัดการศึกษาในปัจจุบัน มีทั้งหมด 6 ขั้น 
เรียงลําดับจากความรู้ระดับตํ่าไปยังความรู้ระดับสูง มีดังน้ี 

1. จํา (Remembering) เป็นความสามารถของสมองในการระลึก/จําความรู้หรือสารสนเทศ
ที่เก็บไว้ในสมอง ซึ่งเป็นความจําระยะยาว 

2. เข้าใจ (Understanding) เป็นความสามารถทางสมองของบุคคลในการสร้างความหมาย
หรือความรู้จากสื่อหรือเคร่ืองมือทางการศึกษาด้วยตนเอง เช่น จากการอ่าน การอธิบายของครู 
ทักษะย่อยของความสามารถในขั้นน้ี ได้แก่ การแปลความหมาย (interpreting) การให้ตัวอย่าง 
(Exemplifying)  การ จัด จําแนก  (Classifying)  การส รุป  (Summarizing)  การเป รียบเทียบ 
(Comparing) และการอธิบาย (Explaining) 

3. ประยุกต์ใช้ (Applying) จัดเป็นกระบวนการทางสมองในการใช้กระบวนการที่ได้เรียนรู้มา
ในสถานการณ์ใหม่หรือสถานการณ์ที่คล้ายคลึงกัน 

4. วิเคราะห์ (Analyzing) กระบวนการทางปัญญาในขั้นน้ี  เป็นการแยกความรู้ออกเป็นส่วน 
ๆ โดยสามารถให้เหตุผลว่า  ความรู้ส่วนย่อยที่แยกแต่ละส่วนมีความเกี่ยวข้องกับโครงสร้างของความรู้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ทั้งหมดอย่างไร  นักเรียนที่มีความสามารถในการวิเคราะห์จะต้องสามารถจําแนกความแตกต่างได้ 
จัดระบบความรู้ได้ และบอกท่ีมาของความรู้หรือองค์ประกอบแต่ละส่วนได้ 

5. ประเมินค่า (Evaluating) เดิมความสามารถด้านการประเมินจัดเป็นความรู้ขั้นสูงสุด  เป็น
ความสามารถของสติปัญญาเกี่ยวกับการตรวจสอบและการวิพากษ์ต่าง ๆ 

6. สร้างสรรค์ (Create) เป็นความสามารถของสติปัญญาในการสร้างสิ่งใหม่จากสิ่งที่เคย
เรียนรู้หรือสิ่งที่พบเห็นในบริบทต่าง ๆ นักเรียนที่มีความสามารถในการสร้างสรรค์จะต้องสามารถ
สร้างสรรค์งาน  แผนงาน หรือผลิตภัณฑ์ หรือช้ินงานที่แปลกใหม่ 
 
ตารางที่ 2.9  กระบวนการทางสติปัญญาและตัวอย่างพฤติกรรมตามแนวคิดของบลูม                                
                 ฉบับปรับปรุงใหม่ Revised Bloom ’s Taxonomy 

กระบวนการทางสติปัญญา 
(Cognitive Processes Dimensions) 

ตัวอย่างพฤติกรรม  
(Examples) 

การจํา (Remembering-Produce the right information from memory) 
การระลึกได้ (Recognizing) - ระบุชนิดต่าง ๆ ในแผนผังของสัตว์ครึ่งบก

ครึ่งนํ้า 
- ค้นหาด้านที่เท่ากันสองด้านของรูป

สามเหลี่ยมที่กาํหนดให้ 
- ตอบคําถามแบบถูก-ผิด หรือแบบเลือกตอบ

ได้ 
การจําได้ (Recalling) - ระบุช่ือนักเรียนสตรีชาวอังกฤษในศตวรรษที่ 

19 จํานวน 3 คน 
- เขียนข้อเท็จจรงิแบบทวีคูณได้ 
- สร้างสูตรเคมีของสารคาร์บอนเตตระคลอไรด์

ได้ 
การเขา้ใจ (Understanding-Make meaning from educational materials or 
experiences) 
การแปลความหมาย (Interpreting) - แปลความหมายโจทย์ปัญหาเป็นสมการ

พีชคณิตได้ 
- วาดรูประบบย่อยอาหารได้ 
- เรียบเรียงคําปราศรัยของประธานาธิบดี         

ลินคอนได้ 

การให้ตัวอย่าง (Exemplifying) - วาดรูปที่มีสมบัติคู่ขนานกันได้ 
- บอกช่ือสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนมที่อาศัยอยู่ในแถบ

บ้านเรา 
การจัดจําแนกหมวดหมู่ (Classifying) - ทําสัญลกัษณ์บวกหรือลบจํานวน 

- ทํารายการประเภทของรัฐบาลที่พบใน
ประเทศสหรัฐอเมริกา 

- จัดกลุ่มสัตว์พ้ืนเมืองตามสปีชีส์ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 2.9  (ต่อ) 
กระบวนการทางสติปัญญา 

(Cognitive Processes Dimensions) 
ตัวอย่างพฤติกรรม  

(Examples) 
การเขา้ใจ (Understanding-Make meaning from educational materials or 
experiences) 
การสรุป (Summarizing) - ต้ังช่ือบทความสั้น ๆ ได้ 

- ทําการจุดสําคัญที่เก่ียวข้องกับการทําโทษ
ด้านการลงทุนที่ดําเนินการผ่านเว็บไซต์ 

การสรุปอ้างอิง (Inferring) - อ่านเร่ืองราว บทสนทนาระหว่างบุคคลสอง
บุคลิกพร้อมทัง้สรุปความสัมพันธ์ในอดีตของ
คนท้ังสอง 

- บอกความหมายของคําใหม่จากบริบทของ
เน้ือเรื่อง 

- ทํานายจํานวนในอนุกรมได้ 
การเปรียบเทียบ (Comparing) - อธิบายว่าหัวใจมีความเหมือนกับป๊ัมนํ้า

อย่างไร 
- เขียนประสบการณ์ของตนเองเก่ียวกับการ

บุกเบิกดินแดนทางตะวันตก 
- ใช้แผนภาพเวนในการอธิบายความเหมือน

และความแตกต่างของหนังสือสองเล่มที่แต่ง
โดยซาร์ ดิกเก้นส์ 

การอธิบาย (Explaining) - วาดแผนผังอธิบายว่าความดันอากาศส่งผล
อย่างไรต่ออากาศ 

- ค้นหารายละเอียดว่าทําไมจึงมีการปฏิวัติ
ฝรั่งเศส เกิดขึน้เมื่อไรและมกีารดําเนินการ
อย่างไร 

- อธิบายว่าอัตราการลงทุนมีผลอย่างไรต่อ
เศรษฐกิจ 

การประยุกต์ใช้ (Applying-Use a procedure) 
การปฏิบัติ (Executing) - บวกเลขสองหลักในแนวต้ังได้ 

- อ่านออกเสียงเร่ืองราวที่เป็น
ภาษาต่างประเทศได้ 

- ขว้างลูกเบสบอลได้ไกล 
 

การนําไปใช้/การปฏิบัติ 
(Implementing) 

- ออกแบบการทดลองเก่ียวกับการเจริญเติบโต
ของพืชในดินต่างชนิดกัน 

- ตรวจอักษรงานเขียนได้ 
- สร้างงบประมาณการทํางานได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 2.9  (ต่อ) 

 

 

กระบวนการทางสติปัญญา 
(Cognitive Processes Dimensions) 

ตัวอย่างพฤติกรรม  
(Examples) 

การวิเคราะห์ (Analyzing-Break a concept down into its parts and describe how 
the parts relate to the whole) 
การหาความเหมือน-ความแตกต่าง 
(Differentiating) 

- เลือกข้อความหรือคําสําคัญจากโจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์และตัดข้อความท่ีไม่
เก่ียวข้องออก 

- วาดแผนภาพแสดงประเด็นหลักและประเด็น
รองของบทประพันธ์ 

การจัดระบบ (Organizing) - จัดวางหนังสือในห้องสมุดให้ตรงตาม
หมวดหมู่ 

- ทําแผนผังอุปกรณ์ที่ใช้บ่อและอธิบายผลการ
ใช้ 

- ทําแผนผังแสดง แสดงความสมัพันธ์ระหว่าง
พืชกับสัตว์ 

ให้เหตุผลหรืออ้างเหตุผล (Attributing) - เขียนจดหมายถึงบรรณาธิการเพ่ือตัดสิน
ความคิดเห็นของผู้แต่งที่มีต่อปัญหาใน
ท้องถิ่น 

- ระบุตัวละครหรือเรื่องราวที่เป็นจุดเด่นในบท
ประพันธ์หรือเรื่องสั้น 

- ต้ังสมมติฐานเก่ียวกับมุมมองของนักการเมือง
ที่มีต่อปัญหาต่าง ๆ  

การประเมิน (Evaluating-Make judgments based on criteria and standards) 
การตรวจสอบ (Checking) - มีส่วนร่วมในการทํางานกลุ่ม ให้ข้อมูล

ป้อนกลับในการทํางานหรือข้อโต้แย้งอย่างมี
เหตุผล 

- ฟังการปราศรัยทางการเมืองแล้วทํารายการ
ข้อความท่ีมีความขัดแย้งกัน 

- ทบทวนแผนของโครงการว่าได้รวมข้ันตอนที่
จําเป็นไว้ในการดําเนินงานหรือยัง 

การวิพากษ์วิจารณ์ (Critiquing) - ตัดสินว่าควรดําเนินการอย่างไรให้โครงการ
ประสบความสําเร็จตามเกณฑ์ 

- เลือกวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่
เหมาะสมที่สุด 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



101 

ตารางที่ 2.9  (ต่อ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

กระบวนการทางสติปัญญา 
(Cognitive Processes Dimensions) 

ตัวอย่างพฤติกรรม  
(Examples) 

การสรา้งสรรค์ (Creating-Put pieces together to form something new or 
recognize components of a new structure) 
สร้างสิ่งใหม่ (Generating) - สร้างเกณฑ์หรือทางเลือกสําหรับการพัฒนา

ความสัมพันธ์ระหว่างเช้ือชาติในโรงเรียน 
- ต้ังสมมติฐานเพ่ืออธิบายว่าทําไมพืชต้องการ

แสงอาทิตย์ 
- เสนอทางเลือกในการลดการพ่ึงพาเช้ือเพลิง

จากซากพืชซากสัตว์เพ่ือลดปัญหาด้าน
เศรษฐกิจและสิ่งแวดล้อม 

- ทําตามสมมติฐานทางเลือกตามเกณฑ์ที่
กําหนด 
 

การวางแผน (Planning) - ทําบทภาพยนตร์ในการนําเสนอผลงานที่
เก่ียวกับแมลง 

- ทําเค้าโครงรายงานการวิจัยเรื่องความคิดเห็น
ของ Mark Twain ที่มีต่อศาสนา 

- ออกแบบการทดลองเพ่ือตรวจสอบผลของ
ดนตรีประเภทต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อการผลิตไข่
ของไก่ 
 

การผลิตผลงาน (Producing) - เขียนบทความจากความคิดเห็นของทหาร
กลุ่มพันธมิตรหรือสหภาพ 

- สร้างแหล่งที่อยู่อาศัยให้สัตว์ปีกในท้องถิ่น 
- แสดงละครเกีย่วกับเร่ืองราวบางตอนในบท

ประพันธ์ที่ได้จากการอ่าน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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     การสร้างสรรค์ 

(Creating) 
    การประเมิน 

(Evaluating) 
   การวิเคราะห์ 

(Analyzing) 
  การประยุกต์ใช้ 

(Applying) 
 การเข้าใจ 

(Understanding) 
การจํา 
(Remembering) 

 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.6 ลําดับข้ันพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านความรู้หรือพุทธิพิสัยฉบับปรับปรุงของ Bloom  
ฉบับปรับปรุงใหม่ Revised Bloom ’s Taxonomy 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.7 รายละเอียดหลักสูตรครุศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
 

  2.7.1 ข้อมูลพื้นฐานหลักสตูรสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
 

หลักสูตรครุศาสตรบณัฑิต (หลักสูตร 5 ป)ี 
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 

********************************************************* 
 

1. ชื่อหลักสูตร 
ภาษาไทย  : ครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
ภาษาอังกฤษ  : Bachelor of Education Program In Early Childhood Education 
 

2. ชื่อปริญญา 
ช่ือเต็ม  : ครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 

: Bachelors Of Education (Early Childhood Education) 
ช่ือย่อ  : ค.บ. (การศึกษาปฐมวัย) 

: B.Ed. (Early Childhood Education) 
 

3. หน่วยงานที่รับผิดชอบ 
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
 

4. ปรัชญาและวัตถุประสงค ์
4.1 ปรัชญาของหลักสูตร 

มุ่งผลิตบัณฑิตสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่มีความมุ่งมั่นรักการเรียนรู้ มี 
ความสามารถในการนํานวัตกรรมทางการศึกษาปฐมวัยมาประยุกต์สู่การปฏิบัติมีคุณธรรมจริยธรรมใน
วิชาชีพ รักและทํานุบํารุงศาสนา ศิลปวัฒนธรรม สามารถอยู่ร่วมกับบุคคลอ่ืนในสังคมได้อย่างมี
ความสุข 

4.2 วัตถุประสงคข์องหลักสูตร 
1. เพ่ือผลิตบัณฑิตสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยให้เป็นผู้มีความรู้ ความเข้าใจ 

  เก่ียวกับหลักการ แนวคิดปรัชญา และทฤษฎีทางการศึกษาปฐมวัย 
2. เพ่ือผลิตบัณฑิตสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยให้เป็นผู้มีความรู้ 

ความสามารถในการจัดประสบการณ์ และกจิกรรมสําหรับเด็กปฐมวัย 
   3. เพ่ือผลิตบัณฑิตให้เป็นผู้รกัความก้าวหน้ามีความมุ่งมั่นในการพัฒนา 
ตนเองทั้งทางด้านวิชาการและวิชาชีพ 

4. เพ่ือผลิตบัณฑิตให้มีความรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงทางการศึกษา และ 
ความก้าวหน้าทางด้านวิชาการ ตลอดจนนํานวัตกรรมต่างๆ มาประยุกต์ใช้กับการศึกษาปฐมวัย 

5. เพ่ือผลิตบัณฑิตให้เป็นผูม้ีคุณธรรมจริยธรรม ทํานุบํารงุศาสนา 
ศิลปวัฒนธรรมและอยู่ร่วมกับบุคคลอ่ืนได้อย่างมีความสุข 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5. กําหนดการเปิดสอน 
ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2558 

 
6. คุณสมบัติของผู้เข้าศึกษา 

เป็นไปตามข้อบังคับของมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ดว่าด้วยการจัดการศึกษาระดับ 
ปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
 
7. การคัดเลือกผู้เขา้ศึกษา 

7.1 เป็นไปตามข้อบังคับของมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ดว่าด้วยการจัดการศึกษา 
ระดับปริญญาตรีของมหาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 

7.2 สอบผ่านกระบวนการการวัดคุณลักษณะเฉพาะทางความเป็นครู 
 

8. ระบบการศกึษา 
ตามข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ดว่าด้วยการจัดการศึกษาระดับปริญญาตร ี

พ.ศ. 2550 โดยใช้ระบบการศึกษาแบบทวิภาคต่อปีการศึกษา ดังน้ี 
8.1 ภาคการศึกษาปกติเวลาศึกษาไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์ต่อ 1 ภาคการศึกษา 
8.2 การจัดการศึกษาภาคฤดูร้อนให้เป็นไปตามประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏ 

ร้อยเอ็ด 
 
9. ระยะเวลาการศึกษา 

ระยะเวลาตลอดหลักสูตรไม่ตํ่ากว่า 10 ภาคปีการศึกษา สําหรับการลงทะเบียนเต็มเวลา 
แต่ไม่เกิน 20 ภาคการศึกษาสําหรับการลงทะเบียนไม่เต็มเวลา ทั้งน้ีให้เป็นไปตามระเบียบหรือ 
ข้อบังคับของมหาวิทยาลัย 
 
10. การลงทะเบียน 

เป็นไปตามข้อบังคับของมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ดว่าด้วยการจัดการศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี 
 
11. การวัดผลและการสําเร็จการศึกษา 

เป็นไปตามข้อบังคับของมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ดว่าด้วยการจัดการศึกษาระดับ 
ปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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12. อาจารย์ประจําหลักสูตร 
ลําดับ 
ที่ 

ตําแหน่งทางวิชาการ 
ชื่อ – นามสกุล 

 

วุฒิการศึกษา 

1 อาจารย์นิธินาถ อุดมสันต์  
 

ค.ม. การศึกษาปฐมวัย 
ค.บ. การประถมศึกษา 
 

2 อาจารย์สุภิมล บุญพอก ค.ม. การศึกษาปฐมวัย 
ค.บ. การประถมศึกษา 
 

3 อาจารย์นรเศรษฐ์ ศรีแก้วกุล ค.ม. การศึกษาปฐมวัย 
ค.บ. การประถมศึกษา 
 

4 อาจารย์อรัญญา กุฎจอมศรี  ศ.ศ.ม. การศึกษาปฐมวัย 
ค.บ. การศึกษาปฐมวัย 
 

5 อาจารย์กัญญาวดี แสงงาม  กศ .ม . จิตวิทยาการแนะ
แนวและให้คําปรึกษา 
วท.บ. จิตวิทยา 
 

 
13. อาจารย์พิเศษ 
 

ลําดับ 
ที่ 

ตําแหน่งทางวิชาการ 
ชื่อ – นามสกุล 

วุฒิการศึกษา 

1 อาจารย์พรชัย ผาดไธสง ค.ม. หลักสูตรและการสอน 
ค.บ. การประถมศึกษา 
 
 

2 อาจารย์ธนาภรณ์ พันทวี ศศ.ม. ภาษาศาสตร์
ประยุกต์ 
ศศ.บ. การแปล 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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14. จํานวนนักศึกษา 
จํานวนนักศึกษาที่จะรับเข้าศึกษาในหลักสูตร และจํานวนบัณฑิตที่คาดว่าจะสําเร็จ 

การศึกษาในแต่ละปีการศึกษา ดังน้ี 
 

นักศึกษา ปีการศึกษา 

2558 2559 2560 2561 2562 
ช้ันปีที่ 1 30 30 30 30 30 
ช้ันปีที่ 2 - 30 30 30 30 
ช้ันปีที่ 3 - - 30 30 30 
ช้ันปีที่ 4 - - - 30 30 
ช้ันปีที่ 5 - - - - 30 

รวม 30 60 90 120 150 
จํานวนนักศึกษา 
คาดว่าจะสาํเร็จ

การศึกษา 

- - - - 30 

 
15. สถานที่และอุปกรณ์การสอน 

วิทยาลัยการศึกษาและโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด และใช้สถานที่และ
อุปกรณ์การสอนที่มีอยู่ในวิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ตลอดจนหน่วยงานท่ี
เก่ียวข้องทั้งภายในและ ภายนอกมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
 
16. ห้องสมุดและแหล่งค้นคว้า 

หนังสือ ตํารา วารสารและเอกสารวิชาต่าง ๆ ใช้บริการจากสํานักวิทยบริการและ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด และห้องสมุดอ่ืน ๆ ทั้งที่เป็นฉบับจริงและสืบค้น 
 
17. หลักสูตร 

17.1 จํานวนหน่วยกิต รวมตลอดหลักสูตร   ไม่น้อยกว่า 166 หน่วยกิต 
17.2 โครงสร้างหลักสูตร แบ่งออกเป็นหมวดวิชาดังนี้ 

1. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป     30 หน่วยกิต 
1.1 กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสารไม่น้อยกว่า  12 หน่วยกิต 
1.2 กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์ ไม่น้อยกว่า   6 หน่วยกิต 
1.3 กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์ ไม่น้อยกว่า   6 หน่วยกิต 
1.4 กลุ่มวิชาคณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ไม่น้อยกว่า   6 หน่วยกิต 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. หมวดวิชาเฉพาะ      130 หน่วยกิต 

2.1 กลุ่มวิชาเอก     75 หน่วยกิต 
- วิชาเอกบังคับ     49 หน่วยกิต 
- วิชาเอกเลือก     26 หน่วยกิต 

2.2 กลุ่มวิชาแกน (วิชาชีพครู)    55 หน่วยกิต 
- วิชาชีพครู (วิชาการศึกษา)   40 หน่วยกิต 
- วิชาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู   15 หน่วยกิต 

 
3. หมวดวิชาเลือกเสรี 6 หน่วยกิต 

 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รายละเอียดรายวิชา ECE2703 สื่อเพื่อการเรียนรูส้ําหรับเด็กปฐมวัย 
 

รายละเอียดของรายวิชา 
********************************************************* 

 
ชื่อสถาบนัอุดมศึกษา   มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา  หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย วิทยาลัยการศึกษา  

มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
 

หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
1. รหัสและช่ือรายวิชา 
    รหัสวิชา ECE2703 รายวิชา (Learning Materials for Early Childhood)  

        สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
       
2. จํานวนหนว่ยกิต 
    5 หน่วยกิต 5 (3-4-8) 
    
3. หลกัสูตรและประเภทของรายวิชา 
    หมวดวิชาเฉพาะ 
 
4. อาจารย์ผู้รบัผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผูส้อน 
    - อาจารย์นิธินาถ อุดมสันต์  
    - อาจารย์สุภิมล บุญพอก และคณะ 
 
5. ภาคการศึกษา/ชั้นปีทีเ่รียน 
    ภาคการศึกษาที่ 1/2560 ช้ันปีที่ 2 
6. รายวิชาท่ีต้องเรียนมาก่อน (Pre-requisite) (ถ้ามี) 
    รหัสวิชา ECE1702 รายวิชา การศึกษาปฐมวัยกับการอบรมเลี้ยงดูเด็กปฐมวัย 
7. รายวิชาท่ีต้องเรียนพร้อมกัน (Co-requisites) (ถ้ามี) 
    ไม่ม ี
8. สถานท่ีเรียน 
    มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
9. วันที่จัดทําหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาคร้ังล่าสุด 
    มิถุนายน พ.ศ. 2558 

หมวดที่ 2 จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค ์
1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา 

1. เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ในด้านการผลิตและการใช้สื่อประกอบการเรียนรู้สําหรับเด็ก
ปฐมวัย  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2. เพ่ือนําไปสู่การตระหนักถึงคุณค่าและความสําคัญของสือ่ที่มีผลต่อการพัฒนา 
คุณภาพการเรียนรู้ของเด็ก 
3. สามารถออกแบบสื่อการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
4. สร้างสรรค์จดัทําโครงการใช้สื่อการเรียนรู้ ประเมินและพัฒนาสื่อให้มคีุณภาพเหมาะแก่
การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
 

2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรงุรายวิชา 
 เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้พ้ืนฐานด้านการผลิตและการใช้สือ่ประเภทต่างๆ สามารถ 

รับผิดชอบและมุ่งมั่นที่จะพัฒนาตนเองให้เป็นผู้มีความรู้ ทัง้ด้านการผลิตและกระบวนการใช้สื่อเพ่ือ
พัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยได้อย่างเต็มศักยภาพ 
 

หมวดที่ 3 ลักษณะและการดําเนนิการ 
1. คําอธบิายรายวิชา 

ศึกษาความหมาย ความสําคัญ แนวคิด หลกัการ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการ 
เรียนรู้ของเด็กปฐมวัย ประเภทของสื่อ การเลือกใช้สื่อให้เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย ประโยชน์ 
ของสื่อในการพัฒนาเด็กปฐมวัย การเลือกซื้อ การจัดหา การออกแบบ การผลิตสื่อสร้างสรรค์จาก 
วัสดุในท้องถิ่น และวัสดุเหลือใช้ การจัดศูนย์สื่อในโรงเรียนและการให้บรกิาร การประเมินและ 
การตรวจสอบคุณภาพของสื่อ 
 
2. จํานวนชั่วโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา 
บรรยาย การฝึก 

 
สอนเสริม ปฏิบัติ/งาน 

ภาคสนาม/การฝึกงาน 
 

การศึกษาด้วยตนเอง 

บรรยาย ช่ัวโมง 45   
ต่อภาคการศึกษา 
 
 

สอนเสริมตามความ
จําเป็นและความ
ต้องการของนักศึกษา
เป็นกลุ่มย่อยและเป็น
รายบุคคล 

ฝึกปฏิบัติงาน 60 ช่ัวโมงต่อภาค
การศึกษาและปฏิบัติงาน
ภาคสนาม ศึกษาดูงานใน
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราช
ภัฏร้อยเอ็ด และแหล่งจําหน่าย
สื่อฯ 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาด้วยตนเองต่อ 
120 ช่ัวโมงต่อภาค
การศึกษา 
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3. จํานวนชั่วโมงต่อสัปดาหท์ี่อาจารย์ให้คาํปรึกษาและแนะนําทางวิชาการแก่นักศึกษาเปน็
รายบคุคล 

อาจารย์ผู้สอนจัดเวลาให้คําปรึกษาเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่มตามความต้องการของ
นักศึกษา ในวันอังคาร (ทุกวันอังคารตลอดภาคการศึกษา) 

 
หมวดที่ 4 การพัฒนาการเรียนรู้ของนักศกึษา 

1. คุณธรรม จริยธรรม 
     1.1  คุณลักษณะท่ีพัฒนานักศึกษาด้านคณุธรรม จริยธรรม  ได้แก่ 
 พัฒนาผู้เรียนให้มีความรับผิดชอบ  มีวินัย  มีจรรยาบรรณวิชาชีพ เคารพในสิทธิของแต่ละ
บุคคล  มีความซื่อสัตย์ในการใช้วัสดุต่าง ๆ  อย่างพอประมาณและเพียงพอ  โดยยึดหลักการใช้
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงกับการปฏิบัติกิจกรรม  และมคีณุธรรมจริยธรรมตามคุณสมบัติหลักสูตร 
ดังน้ี  

1) ตระหนักในคณุค่าและคุณธรรม  จริยธรรม  เสียสละ และซื่อสัตย์ 
2) มีวินัย  ตรงต่อเวลา  และรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 
3) มีภาวะความเป็นผู้นําและผูต้ามโดยสามารถทํางานเป็นกลุ่มและสามารถรับผิดชอบ

งานที่ได้รับมอบหมายทั้งส่วนตนและส่วนรวม  ดําเนินงานตามข้ันตอนจนครบถ้วนทุกขั้นตอน 
4) มีคุณลักษณะและยึดหลักปรัชญาในการดําเนินชีวิตและนํามาใช้ในการเรียนการสอน

อย่างเหมาะสม 
5) มีคุณธรรมพ้ืนฐาน  8 ประการ  คือ  ขยัน  ประหยัด  ซื่อสัตย์  มีวิจัย  สุภาพ  

สะอาด  สามัคคี และมีนํ้าใจ 
 1.2 วิธีการสอน   

- อาจารย์ประพฤติตนเป็นแบบอย่าง 
- มอบหมายให้นักศึกษาจัดทํารายงาน/ช้ินงานจากการศึกษาค้นคว้าเป็นรายกลุ่ม 
- ผู้สอนสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรม  ในการจัดการจัดการเรียนการสอน 
- มีการกํากับดูแลพฤติกรรมของนักศึกษาสม่ําเสมอจนเป็นนิสัย 
- ฝึกปฏิบัติการทําผลงานตามท่ีกําหนด  เป็นรายบุคคล/รายกลุ่ม 
- อภิปราย  แลกเปลี่ยนเรียนรู้  วิพากษ์วิจารณ์ผลงานที่นําเสนอ 

   1.3 วิธีการประเมินผล 
- สังเกตพฤติกรรมการเข้าเรียนและการส่งงานท่ีได้รับมอบหมาย 
- สังเกตการประพฤติปฏิบัติตนของนักศึกษาในการอยู่ร่วมกันในสังคม 
- สังเกตการตอบคําถาม การร่วมกันอภิปรายร่วมกัน 
- ประเมินผลการทํารายงาน/ช้ินงาน จากการศึกษาค้นคว้า ที่เลือกสื่อวัสดุเหลือใช้     

 ในการประดิษฐ์ช้ินงาน  
- การเข้าช้ันเรียน การตรงต่อเวลา 

2. ความรู ้
2.1  ความรู้ที่ต้องได้รับ 

- การผลิตและใช้สื่อประกอบการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
- คุณค่าและความสําคัญของสื่อที่มีผลต่อการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



111 

- สร้างสรรค์ของเล่นประเภท  หุ่น  ตุ๊กตา  สร้างนิทาน  และผลิตหนังสือนิทาน
สําหรับเด็กปฐมวัย   

- คิดสร้างสรรค์วัสดุประกอบการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย   
- ประเมินและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
- จัดทําโครงงานการใช้สื่อการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณภาพเด็ก 

2.2  วิธีการสอน 
- การบรรยายเชิงอภิปราย  
- การสรุปประเด็นสําคัญ หรือการนําเสนอ 
- การฝึกปฏิบัติและการเรียนรู้จากสถานการณ์จริง  
- ศึกษาค้นคว้าจากสถานการณ์จริง แหล่งผลิต/จําหน่าย 
- เชิญวิทยากร 
- ออกแบบ ผลิต ทดลองใช้และประเมินผลร่วมกัน 
- จัดทําโครงการและฝึกใช้สื่อในสถานที่จริง 

2.2 วิธีการประเมินผล 
- ประเมินผลจากการสรุปองค์ความรู้ที่ได้รับแต่ละครั้งเป็นรายบุคคล  
- ประเมินผลจากการนําเสนอผลงานและอภิปรายร่วมกัน 
- ประเมินผลจากผลงานการผลิตและกระบวนการในการจัดโครงการ 
- ประเมินผลจากการนําสื่อไปใช้ในสถานการณจริง 
- สอบปลายภาคด้วยข้อสอบที่เน้นการประยุกต์  การคิดวิเคราะห์สาระความรู้ที่เรียน

ไปสู่สถานการณ์จริง 
 3. ทักษะทางปัญญา 
   3.1 ทักษะทางปัญญาท่ีต้องพัฒนา 
         พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์คุณภาพสื่อและกระบวนการใช้สื่ออย่างเป็นระบบและนํา
ผลที่ได้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในการเลือก และการออกแบบกระบวนการใช้สื่อในโอกาสต่อไป 
3.2 วิธีการสอน 

- เอ้ืออํานวยให้นักศึกษาจัดทําแผนการสอนที่เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้และการจัดทํา
โครงการงานการใช้สื่อการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณภาพเด็กอย่างเต็มศักยภาพ 

- ส่งเสริมวิธีการนําเสนอผลงานที่เน้นกระบวนการคิดและวิเคราะห์ประเมินผลร่วมกัน 
- ใช้การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญมีการแสดงความคิดเห็นและอภิปรายร่วมกัน 

3.3 วิธีการประเมินผล 
- ประเมินผลจากการตรวจแผนการสอนที่มสีื่อประกอบการเรียนรู้ 
- ประเมินผลจากการจัดทําโครงงานการใช้สื่อการเรียนรู้ 
- ประเมินผลจากการนําเสนอผลงานที่สะท้อนถึงกระบวนการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ 
- สอบปลายภาคด้วยข้อสอบที่เป็นการประยุกต์ใช้ การคิดวิเคราะห์  สังเคราะห์  สาระ

ความรู้ที่เรียนไปสู่สถานการณ์จริง 
4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 

4.1 ทักษะความสมัพันธร์ะหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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- พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเองและมีความรับผิดชอบในงานท่ีได้มอบหมายให้อย่าง
ครบถ้วนตามกําหนดเวลา 

- ความสามารถในการแสดงออกซึ่งภาวะผู้นําและการเป็นผูต้ามท่ีดี     
- การสร้างสัมพันธภาพระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 
- มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเอง  และรับผิดชอบงานกลุ่มตามที่ได้รับมอบหมาย 

4.2 วิธีการสอน 
-   อาจารย์ประพฤติตนเป็นแบบอย่าง 
-   ใช้การสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยมีการแสดงความคิดเห็นร่วมกัน   
-   จัดให้มีกิจกรรมการอภิปรายกลุ่ม 
-   มอบหมายงานให้นักศึกษาทั้งรายกลุ่ม เลก็/ใหญ ่

    4.3 วิธีการประเมินผล 
-  สังเกตพฤติกรรมการตอบคําถาม  การแสดงความคิดเห็น  และการอภิปรายกลุ่ม 
-    สังเกตการทํางาน การอยู่ร่วมกันและความรับผิดชอบต่อหน้าที่ในกลุ่ม 
-    สังเกตพฤติกรรมการเข้าหอ้งเรียน การส่งงานตรงตามกําหนดเวลา 

5. ทักษะการวิเคราะหช์ุดการแสดง การคัดสรรเพลงสาํหรับเด็กปฐมวัย การจัดกิจกรรมประกอบ
เพลงและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
    5.1 ทักษะการวิเคราะหช์ุดการแสดง การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องพัฒนา 

- ทักษะการคิดคาํนวณเชิงตัวเลข 
- พัฒนาทักษะในการสื่อสาร  การพูด  การฟัง  การเขียน  โครงงานการทํารายงาน                     

ทําแผนการใช้สื่อการเขียนโครงการ  และนาํเสนอ 
- พัฒนาด้านการวิเคราะห์ข้อมูล 
- ส่งเสริมทักษะการสืบค้นข้อมลูการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
- ทักษะการนําเสนอรายงานโดยใช้เคร่ืองมือและรูปแบบที่เหมาะสม 

    
5.2 วิธีการสอน 

-  มอบหมายใหนั้กศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง 
-  มอบหมายงานการออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่เป็นความคุ้มค่า 
-  นําเสนอโดยใช้รูปแบบที่เหมาะสม 

    5.3 วิธีการประเมินผล 
- ประเมินจากรายงานและวิธีการนําเสนอ 
- ประเมินผลจากช้ินงาน/สื่อ 
- ผลจากการประเมินโครงงานที่ได้รับมอบหมายเป็นกลุ่ม 
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หมวดที่ 5 แผนการสอนและการประเมินผล 
1. แผนการสอน 

ครั้ง 
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด จํานวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อที่ใช ้ ผู้สอน 

1 - ช้ีแจงการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน/กําหนดการ
สอน/ภาระงาน/การวัด
และประเมินผล 
- กิจกรรมนันทนาการสู่
การเรียนรู้เรื่องสื่อ 
หน่วยท่ี 1 การออกแบบ
สื่อการสอน 
-    ความรู้พ้ืนฐาน
เก่ียวกับธรรมชาติ 
พัฒนาการและการเรียนรู้
ของเด็ก 
- ความหมายและ

ความสําคัญและ
ประโยชน์ของสื่อ 

- หลักการผลิตและ
เลือกใช้สื่อ 

- ลักษณะการจัด
กิจกรรมผ่านการเล่น
และการจัดกิจกรรม
การเล่นสําหรบัเด็ก
ปฐมวัย 

1 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

- บรรยาย อภิปราย 
- ผลิตสื่อประกอบการเล่า

นิทาน สองเกลอ 
- แบ่งกลุ่มให้นักศึกษาค้นคว้า

ตามหัวข้อที่กําหนดให้พร้อม
นําเสนอ 

- ครูเล่านิทานเร่ือง ลูกหมูสาม
ตัว และให้นักศึกษาแบ่งกลุ่ม
สร้างบ้านลูกหมูจากสื่อท-ี 

- กําหนดให้เช่ือมโยงสู่เน้ือหา
สื่อสร้างสรรค์สําหรับเด็ก
ปฐมวัย 

-  บรรยายและอภิปราย    
      พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 

- Power  point 
- แนวการสอน 
- หนังสือนิทาน 
- กระดาษสี A4 
- กระดาษบรุ๊ฟ 
- ปากกาเคมี 
- สีและอุปกรณ์

ตกแต่ง 
- นิทานเรื่องลูกหมู

สามตัว 
- ดินนํ้ามัน ยางรัด 

กระดาษรีไซเคิล 
กรรไกร สก๊อต
เทป ไม้เสียบ
ลูกช้ิน 

- Power  point 
- ตัวอย่างสื่อ 

 

- อ.นิธินาถ 
อุดมสันต์    
- อ.สุภิมล   
บุญพอก     
และคณะ 
 

2 หน่วยท่ี 2 การออกแบบ
กิจกรรม 
- ประโยชน์ของการจัด

กิจกรรมการเลน่
สําหรับเด็กปฐมวัย 

- ทฤษฎีและ
ความสําคัญของการ
เล่น และพัฒนาการ
เล่นของเด็กปฐมวัย 

- การเล่นสําหรบัเด็ก
ปฐมวัย 

- ของเล่นและสือ่การ

 
 
 
 
 

 
 

- ให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มสังเกต
การใช้สื่อประกอบการจัด
กิจกรรมการเลน่ในโรงเรียน
สาธิตฯ  พร้อมนําเสนอใน
รูปแบบต่างๆ ในช่วงบ่าย 
ผู้สอนบรรยาย อภิปราย
เพ่ิมเติม การจัดกิจกรรมการ
เล่น 

- บรรยายและอภิปรายและ
ชมวิดีทัศน์การเล่นของเด็ก 

 
 

- แบบสังเกตการ
ใช้สื่อการเล่นแต่
ละกิจกรรม 

- กล้องถ่ายรูป 
- Power  point 
ภาพตัวอย่างสื่อ
กิจกรรมการเลน่ 
- Power  point 
- วิดีทัศน์การเล่น

ของเด็ก 

 
 
- อ.นิธินาถ 
อุดมสันต์    
- อ.สุภิมล   
บุญพอก     
และคณะ 
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เรียนรู้สําหรับเด็ก
ปฐมวัย 
 

ให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มศึกษา
วิธีการเล่นและสาธิต
การละเล่นของเด็กใน
รูปแบบต่างๆ เช่น 
การละเล่นพ้ืนบ้าน การเล่น
เคร่ืองเล่น การเล่นกับสื่อ 
เป็นต้น 

- การละเล่นแบบ
ต่างๆ 

 
 

3 หน่วยท่ี 3 การออกแบบ
เกมการศึกษา/หุ่นและ
ตุ๊กตาสําหรับเด็กปฐมวัย 
- เกม ความหมายและ
จุดมุ่งหมายของเกม  
- เกมการศึกษา 
กาสร้างเกมการศึกษา
ประเภทต่างๆ 
- ความหมายและหุ่น

กับการเรียนรู้ของเด็ก
ปฐมวัย และการ
ประดิษฐ์และเลือกซื้อ
หุ่น 

 
 
 
- ตุ๊กตาสําหรับเด็ก

ปฐมวัย และการเล่น
และประโยชน์ของ
ตุ๊กตา การประดิษฐ์
ตุ๊กตา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

- บรรยาย อภิปราย 
ร่วมแสดงความคิดและแสดง
วิเคราะห์เกมต่างๆ 

- นักศึกษาแบ่งกลุ่มศึกษา
ค้นคว้าเกี่ยวกับเกม
การศึกษาพร้อมนําเสนอ 

- ดูตัวอย่างเกมการศึกษา 
- สร้างสรรค์เกมการศึกษา

ประเภทต่างๆ 
- บรรยาย อภิปราย 
- นักศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับ

ตุ๊กตาและหุ่นสาํหรับเด็กท่ี
รู้จักพร้อมนําเสนอ 

- ประดิษฐ์หุ่นและตุ๊กตา
สําหรับเด็กปฐมวัย 
 

- Power  point 
- กระดาษบรุ๊ป 
- เคร่ืองเขียน 
- ตัวอย่างเกม

การศึกษา 
- วัสดุอุปกรณ์ใน

การสร้างสรรค์
เกมการศึกษา 

 

- อ.นิธินาถ 
อุดมสันต์    
- อ.สุภิมล   
บุญพอก     
และคณะ 
 

 สอบกลางภาค   
 
 

 

 - อ.นิธินาถ 
อุดมสันต์    
- อ.สุภิมล   
บุญพอก     
และคณะ 

4 หน่วยท่ี 4 นิทานและ
หนังสือสาํหรบัเด็ก
ปฐมวัย 
- ความหมายและ

ความสําคัญของนิทาน 

 
 
 
 
 

- บรรยาย อภิปราย 
- ให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มขนาด

เล็ก เลือกหนังสือนิทานและ
เล่านิทานให้เพ่ือนๆ ฟังและ
ให้เพ่ือนประเมินการเลือก

- Power  point 
- หนังสือนิทาน 
- สื่อประกอบการ

เล่านิทาน 
- ชุดการแสดง 

- อ.นิธินาถ 
อุดมสันต์    
- อ.สุภิมล   
บุญพอก     
และคณะ 
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ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



115 

- หลักการเลือกนิทาน 
- เทคนิควิธีการเล่า

นิทาน 
- ผลิตและออกแบบ

หนังสือนิทานและ
นําเสนอในรูปแบบ
ของการแสดง 

และวิธีการเล่านิทาน 
- อาจารย์ผู้สอนเพ่ิมเติม

เน้ือหาและวิเคราะห์เพ่ิมเติม 
- นักศึกษาแต่ละกลุ่มช่วยกัน

เลือกหนังสือนิทานและ
ประดิษฐ์การผลิตสื่อ
ประกอบการเล่านิทาน 

- นักศึกษาออกแบบชุดการ
แสดงและนําแสดงต่อเด็กๆ 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏร้อยเอ็ด 

- ให้นักศึกษาแต่ละคนผลิต
และออกแบบหนังสือนิทาน 
1 เล่ม  

- วัสดุ อุปกรณ์ใน
การผลิตและ
ออกแบบนิทาน 

 

 

5 หน่วยท่ี 5 การจัดทํา
โครงงานการใช้สื่อ 
- เขียนโครงงาน

โครงงานการบริการ
วิชาการด้านการใช้สื่อ 
เพ่ือพัฒนาคุณภาพผู้
เรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 

- ออกแบบและ
สร้างสรรค์และ
กิจกรรม 

- ประเมินและพัฒนาสื่อ
การเรียนรู้ของเด็ก
ปฐมวัย 

- นําเสนอโครงงาน 

 - บรรยาย การเขียนโครงงาน 
พร้อมกับดูตัวอย่างการเขียน
โครงงาน 

- นักศึกษาร่วมกันเขียน
โครงงานการบริการวิชาการ
ด้านการใช้สื่อ เพ่ือพัฒนา
คุณภาพผู้เรียนรู้ของเด็ก
ปฐมวัย 

- นักศึกษาแบ่งหน้าที่
รับผิดชอบ 

- สาธิตวิธีการจัดกิจกรรม 
- แบ่งกลุ่มออกแบบสื่อและ

กิจกรรมการใช้สื่อ 
- วิเคราะห์ ประเมิน สื่อและ

กิจกรรม 
- นักศึกษานําเสนอโครงงาน/

ทบทวนหน้าที่/ตรวจสอบสื่อ 
 
 

- Power  point 
- ตัวอย่างโครงงาน 
- วัสดุและสื่อ

ประกอบ
กิจกรรม 

- วัสดุอุปกรณ์ใน
การจัดทํา
โครงงาน 

 

- อ.นิธินาถ 
อุดมสันต์    
- อ.สุภิมล   
บุญพอก     
และคณะ 
 

6 ให้บริการทางวิชาการตาม
โครงงาน ณ สถานที่
ปฏิบัติการจริง 

8 - นักศึกษาจัดกิจกรรมตาม
โรงงงาน ณ สถานที่
ปฏิบัติการที่กําหนด 

- สื่อ วัสดุ อุปกรณ์ 
ตามท่ีโครงงาน
กําหนด 

- อ.นิธินาถ 
อุดมสันต์    
- อ.สุภิมล   
บุญพอก     
และคณะ 
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7 สอบปลายภาค    - อ.นิธินาถ 
อุดมสันต์    
- อ.สุภิมล   
บุญพอก     
และคณะ 
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2. แผนการประเมินผลการเรียนรู ้
กิจกรรม

ที่ 
ผลการ 
เรียนรู ้

วิธีการประเมิน สัปดาห์ที ่
ประเมิน 

สัดส่วนของการ 
ประเมินผล 

      1 
 

 สอบกลางภาค 
สอบปลายภาค  

          7 
         16 

      20% 
      20% 

     2 1 
 
2 
3 
4 

วิเคราะห์ศึกษาค้นคว้า การนําเสนอ 
การรายงาน  
การทํางานกลุ่มและผลงาน 
การปฏิบัติการออกแบบและการผลิต 
การปฏิบัติงานในสถานการณจ์ริง 
 

 
ตลอดภาค
การศึกษา 

 

      
        
       50% 
 

     3 
 

1-4 
 

การเข้าร่วมช้ันเรียน 
การมีส่วนร่วมอภิปรายเสนอความ
คิดเห็น 
 

ตลอดภาค
การศึกษา 

       10% 
 

 
3. เกณฑ์การให้คะแนน 

ช่วงคะแนน เกรด 
90 – 100 A 
85 – 89 B+ 
75 – 84 B 
70 – 74 C+ 
60 – 69 C 
55 – 59 D+ 
50 – 54 D 
0 – 49 F 

หมายเหตุ  กรณีที่นักศึกษาต้องการตรวจสอบคะแนนการประเมินผลการเรียนรู้ นักศึกษาสามารถ
ติดต่ออาจารย์ผู้สอนได้ภายใน 1 ภาคการศึกษา 
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หมวดที่ 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
1. เอกสารและตําราหลัก 
1.1 เอกสารหลัก 
 1. กนกกร  บุษยะกนิษฐ์, ธนภัทร  อนะมาน , สุทธิพรรณ  ธีรพงษ์,  กฤษณี  ภู่พัฒน์  และ
ขวัญใจ  จริยาทัศน์กร (2550) ECED 401 : สื่อสร้างสรรค์การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย.มหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนดุสิต 
1.2 หนังสืออ้างอิง 
 1. คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, สํานักงาน.(2547). คู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  
พุทธศักราช  2546.  กรุงเทพฯ: คุรุสภาลาดพร้าว 
 2. พิทยาภรณ์  มานะจุติ (2545) สื่อการเรียนและของเล่นสําหรับเด็กปฐมวัย. เอกสาร
ประกอบการเรียนรายวิชา 1071402 โปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์ สถาบันราชภัฏ
เชียงใหม่. 

3. สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ  (2547) คู่มือการใช้สื่อของเล่นเพ่ือการพัฒนาเด็กปฐมวัย  
กรุงเทพฯ: สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พอ.) 
 4. อาจารย์คุณหญิงเบญจา  แสงมะลิ, ผู้ช่วยศาสตราจารย์ดร.ประดินันท์  อุปรนัย (2527) 
สื่อการสอนระดับปฐมวัย  หน่วยที่ 1 (หน้า 1 – 62).นนทบุรี: มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
1.3  ศึกษาข้อมูลในเว็บไซด์ที่เก่ียวข้องกับบทเรียน 

หมวดที่ 7 การประเมินและปรับปรุงการดําเนนิการของรายวิชา 
1. กลยุทธ์การประเมินประสทิธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 

การประเมินประสิทธิผลในชุดวิชาน้ีจัดทําโดยนักศึกษาจัดกิจกรรมนําเสนอแนวคิดและความ
คิดเห็นของนักศึกษาได้ดังน้ี 

- การสนทนากลุม่ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
- แบบประเมินการสอนและแบบประเมินรายวิชา 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 
- ผลการเรียนของนักศึกษา 
- ผลประเมินการเรียนรู้ 
- คณะผู้สอนร่วม 

3. การปรับปรงุการสอน 
  หลังจากผ่านการประเมินการสอนในข้อ 2 มีการปรับปรงุการสอนและหาข้อมูลเพ่ิมเติม ดังน้ี 

- ระดมความคิดจากผู้สอนร่วม 
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 
ในระหว่างกระบวนการสอนในชุดวิชามีการทวนสอบผลสมัฤทธ์ิ ดังน้ี  

- พิจารณาผลการสอบ   
- การนําเสนอรายงาน การสอบถามนักศึกษา หรือการสุ่มตรวจผลงาน 
- การจัดกิจกรรรม โดยการให้คะแนนการจัดกิจกรรมร่วมกับอาจารย์ในสถานศึกษา  
- การให้คะแนนพฤติกรรม 
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5. การดําเนนิการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
จากผลการประเมินและทวนสอบผลสมัฤทธ์ิประสิทธิผลชุดวิชา ได้มีการวางแผนการปรับปรุง

การสอนและรายละเอียดชุดวิชาเพ่ือให้เกิดคุณภาพ ดังน้ี 
- ปรับปรุงชุดวิชาทุก 5 ปี หรือตามข้อเสนอแนะผลการทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิตามข้อ 
- เปลี่ยนหรือสลบัอาจารย์ผู้สอน เพ่ือให้นักศึกษามีมุมมองในเร่ืองการประยุกต์ความรู้ ความคิด

กับปัญหาที่มาจากงานวิจัยของอาจารย์ 
- สอบถามจากบัณฑิตหรือผู้ใช้บัณฑิต 

 
2.8 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
  

สิภาลักษณ์  สิโรจน์บุญญาพร (2559) การวิจัยครั้งน้ีมีความมุ่งหมาย 1) เพ่ือศึกษาสภาพ
ปัจจุบัน และความต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์และการคิดวิจารณญาณ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปี
ที่ 5 และ 2) เพ่ือพัฒนาและศึกษาผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน และ ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งการวิจัยออกเป็น 3 ระยะคือ ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัจจุบัน และความ
ต้องการโมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยศึกษาจากครูผู้สอน
คณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษาปีที่ 5 จํานวน 332 คน และใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บ
ข้อมูล ระยะที่ 2 การพัฒนาโมเดลห้องเรียนเสมือน โดยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นผู้เช่ียวชาญจํานวน 9 คน และใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึก แบบประเมินโมเดล และแบบ
ประเมินห้องเรียนเสมือน และระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โมเดลห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 จํานวน 60 คน แบ่งเป็น
กลุ่มทดลอง 30 คน และกลุ่มควบคุม 30 คน เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ ห้องเรียนเสมือนโดยวิธีการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน แบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ แบบวัดการคิดวิจารณญาณ และ
แบบสํารวจความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน Paired t-test 
และ F-test (One-way MANCOVA และ One-way ANCOVA) 

พิมพ์พัฒน์ จันทร์เทียน (2560) การพัฒนารูปแบบการเตรียมความพร้อมของนักศึกษา
พยาบาลในสังกัดสถาบันพระบรมราชชนกในยุคประชาคมอาเซียนผ่านระบบ e-Learning การวิจัย
เรื่องน้ี มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการเตรียมความพร้อมของนักศึกษาพยาบาลในสังกัด
สถาบันพระบรมราชชนกในยุคประชาคมอาเซียนผ่านระบบ e-Learning 2) ศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเตรียมความพร้อมผ่านระบบ e-Learning การ
ดําเนินการทดลองใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนาประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือการศึกษาข้อมูลในการ
เตรียมความพร้อมของนักศึกษาพยาบาล การพัฒนารูปแบบการเตรียมความพร้อม การทดลองใช้
รูปแบบการเตรียมความพร้อมและการยืนยันรูปแบบการเตรียมความพร้อม กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษา
พยาบาลช้ันปีที่ 2 จํานวน 30 คน วิเคราะห์ข้อมูลก่อนและหลังเรียนโดยใช้สถิติเชิงพรรณนาและ 
Paired sample t-test ผลการวิจัย พบว่ารูปแบบการเตรียมความพร้อมที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 4 
ส่วน คือ 1) ปัจจัยนํา เข้า มี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา การกําหนดจุดมุ่งหมาย การ
วิเคราะห์เน้ือหา การวิเคราะห์ผู้เรียนผู้สอนการออกแบบและพัฒนา และการเตรียมสภาพแวดล้อม
และปัจจัยสนับสนุนการเรียนการสอน 2) กระบวนการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 2.1) ขั้น
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เตรียม คือปฐมนิเทศและประเมินทักษะผู้เรียนด้านคอมพิวเตอร์การฝึกปฏิบัติก่อนเรียน ลงทะเบียน
เรียนผู้ใช้งานและการทดสอบก่อนเรียนและ 2.2) ขั้นการเรียนการสอนผ่านระบบ e-Learning 
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก คือ การ เข้าร่วมช้ันเรียน ศึกษาวัตถุประสงค์ และคําอธิบายรายวิชา 
เรียนรู้เน้ือหา e –learning และแบบทดสอบท้ายบท โดยมีเทคโนโลยีที่สนับสนุนกิจกรรมในการ
จัดการเรียนการสอน 3) ปัจจัยนําออกคือ การประเมินประสิทธิภาพบทเรียนผ่านระบบ e-Learning 
และ การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนและ 4) ข้อมูลป้อนกลับ
สําหรับผลของประสิทธิภาพของบทเรียน พบว่ามีคะแนนตามเกณฑ์ที่กําหนด (E1/E2) = 
83.33/86.53 ส่วนผลการทดสอบความรู้เก่ียวกับอาเซียน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนความรู้หลัง
เรียน ( X = 7.30,SD = 1.91) มากกว่าก่อนเรียน ( X = 10.90, SD = 1.93) ซึ่งเพ่ิมขึ้นอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติ (t= -7.341,p<0.001) นอกจากน้ีผู้เรียนมีพึงพอใจต่อรูปแบบการเตรียมความ
พร้อมของนักศึกษาพยาบาลในสังกัดสถาบันพระบรมราชชนกในยุคประชาคมอาเซียนผ่านระบบ e-
Learning โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X = 4.46,SD = .53) ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา 
จํานวน 5 ท่านมีความเห็นว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมและสามารถ
นําไปใช้กับนักศึกษาพยาบาลได้ 

ณรงค์ศักด์ิ พรมวัง (2557) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง โดย
ใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามแนวทฤษฎีอภิปัญญาและทฤษฎีสรรคนิยม สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 
โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ตามแนวทฤษฎีอภิปัญญาและทฤษฎีสรรคนิยม สําหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น 2) เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ วิธีดําเนินการวิจัยประกอบด้วย 
2 ขั้นตอนคือ 1) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ และ 2) การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส จํานวน 86 คน แบ่งเป็น
กลุ่มทดลอง 43 คน กลุ่มควบคุม 43 คน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การวิเคราะห์เชิงปริมาณ เครื่องมือที่
ใช้ในการทดลองคือ แบบวัดความสามารถด้านสารสนเทศ แบบวัดความสามารถด้านอภิปัญญาและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉล่ีย, ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียโดยใช้ 
Dependent Sample t-testและวิเคราะห์ความแปรปรวน One way ANCOVA ผลการวิจัยสรุปได้
ดังน้ี 1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนมีองค์ประกอบดังน้ี 1) หลักการ2) วัตถุประสงค์ 3) 
เน้ือหา 4) กระบวนการเรียนการสอน และ 5) การวัดและประเมินผลสอน โดยในกระบวนการเรียน
การสอนประกอบด้วย 6 ขั้นตอนคือ (1) ขั้นแจ้งจุดประสงค์ เพ่ือต้ังเป้าหมาย วางแผนการเรียนรู้และ
ควบคุมการเรียน (2) ขั้นทบทวนความรู้เดิม (3) ขั้นกระตุ้นด้วยปัญหา ให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา 
(4) ขั้นการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน (5) ขั้นสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและปรับโครงสร้างทางปัญญา และ 
(6) ขั้นประเมินผลการเรียนรู้ ค้นคว้าเพ่ิมเติมและสรุปองค์ความรู้นําไปประยุกต์ใช้ 

แวฮาซัน แวหะมะ (2558) การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการสอนสดสู่การบันทึก
การสอนบนพ้ืนฐาน เฟซบุ๊กท่ีส่งผลต่อทักษะการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 สาขาวิชาการวิจัยและประเมิน  
ผลการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) 
พัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการสอนสดสู่การบันทึกการสอนบนพื้นฐานเฟซบุ๊กที่ส่งผลต่อ
ทักษะการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 สาขาวิชาการวิจัยและประเมินผลการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ และ 2) ศึกษาประสิทธิภาพรูปแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการสอนสดสู่
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การบันทึกการสอนบนพ้ืนฐานเฟซบุ๊กท่ีส่งผลต่อทักษะการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 สาขาวิชาการวิจัยและ
ประเมินผลการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
ครั้งน้ีได้แก่ นักศึกษาที่ลงทะเบียนรายวิชา การสร้างเว็บเพจเพ่ือการประเมินผลทางการศึกษา ในปี
การศึกษา 2/2560 ทั้งหมด 26 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยน้ี
เป็นแบบสอบถาม และ แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คะแนนพัฒนาการ และการวิเคราะห์เครือข่ายใจความสาคัญสาหรับข้อมูลเชิง
คุณภาพ ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการสอนสดสู่การบันทึกการสอนบน
พ้ืนฐานเฟซบุ๊กที่ส่งผลต่อทักษะการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยกัน 2 วิธีการเรียนรู้ ได้แก่ 
วิธีการเรียนรู้นอกห้องเรียนผ่านออนไลน์ ประกอบด้วย กิจกรรมการชมวีดิโอก่อนเข้าช้ันเรียนผ่าน
ออนไลน์ กิจกรรมการติดตามผลออนไลน์ และ วิธีการเรียนรู้ในช้ันเรียน ประกอบด้วย กิจกรรมการ
สรุปการเรียนรู้นอกห้องเรียนผ่านออนไลน์ กิจกรรมการสอนแบบบรรยายเพ่ิมเติม กิจกรรมการ
แก้ปัญหา และ กิจกรรมสรุปการเรียนรู้ 2) ศึกษาประสิทธิภาพรูปแบบห้องเรียนกลับด้านด้วยการ
สอนสดสู่การบันทึกการสอนบนพ้ืนฐานเฟซบุ๊กท่ีส่งผลต่อทักษะการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 

ชุลีรัตน์ ล้ํานาค (2558) การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนา 
นาฏยประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ที่ 2 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์ 1. 
เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนานาฏยประดิษฐ์เชิง
สร้างสรรค์ 2) เพ่ือเปรียบเทียบนาฏยประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปี 
ที่ 2/1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
พระนคร จํานวน 22 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนานาฏย
ประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ 2) แบบวัดทักษะนาฏยประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ คือ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย 
Independent samples (T-Test) ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์สําหรับการพัฒนานาฏยประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ โดยผู้เช่ียวชาญ
พิจารณาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 2) ประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ
การสอนแบบซินเนคติกส์ สําหรับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นาฏยประดิษฐ์ เท่ากับ 80.18/82.50 
3) จากการใช้แผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนานาฏยประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ โดยใช้ตามรูปแบบการ
สอนแบบซินเนคติกส์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ที่ 2 หลังเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

สิวาภรณ์ เจริญวงศ์ (2559) ห้องเรียนเสมือนจริงกับการเรียนการสอนสําหรับนักศึกษา 
ห้องเรียนเสมือนจริงเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่เป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์หรือระบบออนไลน์ ซึ่งเป็นความท้าทายสําหรับอาจารย์พยาบาลที่จะนําห้องเรียนเสมือน
จริงมาประยุกต์ใช้ในโลกยุคดิจิตอล ด้วยความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีทําให้สามารถเข้าถึงแหล่ง
การเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย สามารถทบทวนและเรียนรู้ได้ตลอดเวลา นําไปสู่พัฒนาความรู้ ความ
ตระหนักรู้และทักษะทางวิชาชีพได้อย่างต่อเน่ืองสิ่งสําคัญสําหรับอาจารย์การสร้างห้องเรียนเสมือน
จริง คือ การเลือกหัวข้อสอนหรือเน้ือหารายวิชาที่เหมาะสมกับการเรียนรู้โดยต้องมีระบบอินเตอร์เน็ต
ที่ได้มาตรฐานออกแบบส่วนต่อประสานได้อย่างกลมกลืนโดยออกแบบการใช้งานให้เป็นมติ กับผู้เรียน 
(user-friendly) ใช้สัญลักษณ์ที่ง่ายต่อการจดจํามีการใช้สื่อมัลติมีเดียที่หลากหลาย สนุกและดึงดูด
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ความสนใจของนักศึกษาพยาบาลได้อย่างต่อเน่ือง ตลอดจนมีสะดวกสบายในการเข้าใช้ พ้ืนที่ใช้งาน
และรูปแบบของห้องเรียนมีความเหมาะสมกับการมองเห็นและมีการจัดลําดับเน้ือหา กิจกรรมการ
เรียนการสอนที่เหมาะสมกับช่วงเวลาในการมีปฏิสัมพันธ์ มีช่องทางในการสืบค้นหรือมีข้อเสนอแนะ 
รวมท้ังควรมีการประเมินผลการเรียนรู้ที่ครอบคลุมตามวัตถุประสงค์รายวิชา และผลลัพธ์การเรียนรู้
ของหลักสูตร การส่งเสริมให้นักศึกษาพยาบาลได้เรียนรู้ในห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับเพ่ือนโดยทํา
เป็นคู่ หรือเป็นทีม จะช่วยให้นักศึกษาพยาบาลสามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ อย่างไรก็ดี ห้องเรียน 
เสมือนจริงเป็นเพียงเคร่ืองมือหรือทางเลือกหน่ึงในการส่งเสริมการเรียนรู้ ยังไม่สามารถทดแทนการ
เรียนการสอนทางการพยาบาลท่ีแท้จริงได้ เพราะพยาบาลเป็นศาสตร์ต้องอาศัยความรู้ ทัศนคติ 
ทักษะ ประสบการณ์ จิตวิญญาณ และประสาทสัมผัสทั้ง 5 ในการดูแลสขุภาพของผู้รับบริการ ดังน้ัน
ห้องเรียนเสมือนจริงจึงไม่สามารถทดแทนได้ทั้งหมด 

อัศณีย์ หมาดบํารุง (2559) การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วย
โปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เร่ือง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 2. เพ่ือหาประสิทธิภาพห้องเรียนเสมือนจริง เร่ือง การสร้าง
เว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 3. เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียน 4. หาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ใช้
ห้องเรียนเสมือนจริง วิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 
6/1 โรงเรียนมีนประสาทวิทยา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
กระทรวงศึกษาธิการ ปีการศึกษา 2558 จํานวน 30 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
แบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผู้เช่ียวชาญ ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วย
โปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 สถิติที่ใช้
ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ของกลุ่มตัวอย่างไม่
อิสระ (t - test for Dependent Sample) ผลการวิจัยพบว่า ห้องเรียนเสมือนจริงเร่ือง การสร้าง
เว็บไซต์ด้วยโปรแกรม ดรีมวีฟเวอร์ CS6 มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์โดยเฉลี่ยเท่ากับ 
81.92/80.56 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีคะแนนเฉล่ียก่อน
เรียนเท่ากับ 13.07 และมีค่า S.D. เท่ากับ 2.16 ค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 24.17 มีค่า S.D. 
เท่ากับ 0.99 มีค่า t - test Dependent ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 26.67 ซึ่งมีความ
แตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มี ต่อวิชา
คอมพิวเตอร์หลังใช้ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์ CS6 มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.69 อยู่ในระดับมากที่สุด 

สุรพล บุญลือ (2550) การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหา
เป็นหลักในระดับอุดมศึกษาการวิจัยเรื่องน้ีมีจุดมุ่งหมาย คือ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้
ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักศึกษาที่เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในห้องเรียนเสมือนจริงกับนักศึกษาที่เรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นหลักในห้องเรียนปกติ 3) เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของนักศึกษาที่นักศึกษาท่ี
เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในห้องเรียนเสมือนจริง 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นหลักในห้องเรียนเสมือนจริงกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองได้แก่นักศึกษาระดับ
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ปริญญาตรีช้ันปีที่ 3 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าเจ้าธนบุรีที่กาลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2548 จํานวน 6 ห้องเรียน 220 คน นํามา
แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 110 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อน
เรียนและหลังเรียน คือ t-test dependent และ t- test Independent ใช้ในการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมผลการวิจัยปรากฏ ดังน้ี 1) การพัฒนารูปแบบ
การสอน โดยใช้ห้องเรียนเสมือน แบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา ได้ขั้นตอนรูปแบบจานวน 
13 ขั้นตอนประกอบด้วย 1) การกําหนดเป้าหมายในการเรียนการสอน 2) การวิเคราะห์ผู้เรียน 3) 
การออกแบบเน้ือหา บทเรียน 4) การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นหลัก 5) การเตรียมความพร้อมด้านสภาพแวดล้อมทางการเรียน 6) การกําหนดบทบาท
ผู้สอน 7) การสร้างแรงจูงใจในการเรียน 8) การดาเนินการเรียนการสอน 9) กิจกรรมเสริมทักษะ 10) 
ควบคุมกระบวนการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักใช้ FILA Model 11) 
กําหนดช่วงเวลาทดสอบ 12) การประเมินผลการเรียน(การประเมินตามสภาพจริง) 13) ข้อมูล
ป้อนกลับเพ่ือปรับปรุงซึ่งผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญอยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมาก และผลการหา
ประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ (E1/E2) 83.15/81.17 เป็นไปตาม
เกณฑ์ที่กำหนด 2) ผลของการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจาก
ห้องเรียนเสมือนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก พบว่าผลการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนจากห้องเรียนปกติ
โดยใช้ปัญหาเป็นหลักอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) นักศึกษาที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือน
แบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา มีความคงทนในการเรียนรู้ ไม่แตกต่างกัน 4) นักศึกษาท่ี
เรียนผ่านห้องเรียนเสมือน มีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนแบบใช้ปัญหา
เป็นหลักในระดับอุดมศึกษาอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

กุสุมา เสนานาค (2552) ได้ศึกษาความสามารถในด้านคิดสร้างสรรค์และความสามารถด้าน
การจดจํา ความหมายของการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/1               
โรงเรียนฟ้าแดดสูงยางวิทยาคาร การวิจัยใช้รูปแบบการวิจัยที่ยังไม่เข้าขั้นช้ันทดลอง (Pre – 
Experimental Designs) แบบกลุ่มที่มีการทดสอบเฉพาะหลังการทดลอง (One – Shot Case 
Study) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มเป้าหมายจํานวน 26 คนคิดเป็นร้อยละ 77.08 ผ่านเกณฑ์ที่
ผู้วิจัยกําหนดไว้คือ ร้อยละ 75 2) มีนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจํานวน 26 คนคิดเป็นร้อยละ 79.37 ได้
คะแนนจากแบบทดสอบวัดการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ผ่านเกณฑ์ จากที่ผู้วิจัยกําหนดไว้ ร้อยละ 
75 ของคะแนนเต็ม 20 คะแนน 

Parson (1997) ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายออกเป็น 3 ลักษณะ
ดังน้ีคือ1) เว็บรายวิชา (Stand Alone Courses) เว็บรายวิชาเป็นเว็บที่มีการบรรจุเน้ือหาหรือเอกสาร
ในรายวิชาเพ่ือการสอนเพียงอย่างเดียว เป็นเว็บรายวิชาที่มีเครื่องมือ และแหล่งที่เข้าไปถึงและเข้าหา
ได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ลักษณะของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายน้ีมีลักษณะเป็นแบบวิทยา
เขต มีผู้เรียนจํานวนมากท่ีเข้ามาใช้งานจริง แต่จะมีลักษณะการสื่อสารส่งข้อมูลระยะไกล และมักจะ
เป็นการสื่อสารทางเดียว 2) เว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นเว็บรายวิชาที่มี
ลักษณะเป็นรูปธรรม ที่มีลักษณะเป็นการสื่อสารสองทาง ที่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนและ
มีแหล่งทรัพยากรทางการศึกษาให้มาก มีการกําหนดงานให้ทําบนเว็บ การกําหนดให้อ่าน มีการ
ร่วมกันอภิปราย การตอบคําถาม มีการสื่อสารอ่ืน ๆ ผ่านคอมพิวเตอร์ มีกิจกรรมต่าง ๆ ที่ให้ทําใน
รายวิชา มีการเช่ือมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอ่ืน ๆ 3) เว็บทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical 
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Resources) เป็นเว็บที่มีรายละเอียดทางการศึกษา เครื่องมือ วัตถุดิบ และรวมรายวิชาต่าง ๆ ที่มีอยู่
ในสถาบันการศึกษาไว้ด้วยกัน และยังรวมถึงข้อมูลเก่ียวกับสถาบันการศึกษาไว้บริการทั้งหมด และ
เป็นแหล่งสนับสนุนกิจกรรมต่าง ๆ ทางการศึกษา ทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช้วิชาการ โดยการใช้สื่อ
ที่หลากหลาย รวมถึงการสื่อสารระหว่างบุคคลด้วย 

Hadley (1998) ได้ศึกษาการนาเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนของผู้สอน 
โดยศึกษาปฏิสัมพันธ์ในการมีส่วนร่วมในการใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ห้องสนทนา และเว็บไซต์ ที่
เก่ียวข้องระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับแหล่งข้อมูล พบว่า จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ ใช้ในการสนับสนุนการตอบคําถามและเป็นการเพ่ิมโอกาสให้ผู้สอนและผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กันมากข้ึน มีความเข้ากันได้ดีขึ้น ลดความเกรงกลัวของผู้เรียนที่มีต่อผู้สอน ห้องสนทนา 
ช่วยขยายขอบเขตในการสนทนาโต้ตอบ และขอบเขตของข้อคําถาม ช่วยลดข้อจํากัดในการแสดง
ความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียนและความล่าช้าในการสนทนา ส่วนปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ
แหล่งข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต ช่วยเพ่ิมความสนใจ ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ได้รับความนิยมมากที่สุด ทําให้
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้ทุกเวลา 

Nikos (2001) ได้ทําการศึกษาการเรียนการสอนทางไกลแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในห้องเรียน
เสมือนระดับอุดมศึกษา วิชาโครงสร้างและลักษณะของฟัน โดยได้ทําการทดลองเรียนโดยใช้ห้องเรียน
เสมือน โดยให้นักศึกษาจานวน 28 คน จาก 12 ประเทศในทวีปยุโรปได้เรียนร่วมกันโดยเลือก
นักศึกษาที่มีความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ และสามารถใช้ในการติดต่อสื่อสารได้ อายุเฉลี่ย 23 ปี โดยใช้ช้ัน
ตอนในการให้ปัญหา 6 ขั้นตอนเริ่มจาก 1) การให้นิยามปัญหา 2) ต้ังสมมุติฐาน 3) ต้ังเป้าหมายใน
การเรียนรู้ 4) หาข้อมูลที่ถูกต้องเพ่ิมจากภายนอกกลุ่ม 5) สังเคราะห์ข้อมูลใหม่ที่ได้ 6) ทดสอบ
สมมุติฐานการศึกษาพบว่าเกิดการเรียนรู้สูงขึ้นและผลงานที่นำเสนออยู่ในระดับดีเย่ียม 

Jube (1975 อ้างถึงใน สุวรรณ มะลิวัลย์, 2551) ได้ศึกษาอิทธิพลที่มีต่อการเลือกเรื่องในการ
การคิดสร้างสรรค์ ของเด็กกลุ่มตัวอย่าง เป็นเด็กระดับ 2,4 และ 6 ชายและหญิงจํานวน 90 คน ใช้
เวลา 10 สัปดาห์ ผลการศึกษาพบว่า เมื่อนักเรียนมีอิสระในการเลือกเรื่องที่จะเขียนเอง เรื่องที่
นักเรียนชอบมากคือเรื่องเพ้อฝัน เรื่องของสัตว์และเร่ืองบุคลิกภาพอิทธิพลที่สําคัญเกี่ยวกับการเลือก
หัวข้อในการเขียนของนักเรียน คือ อิทธิพลภายในซึ่งเป็นความคิดของนักเรียนเอง ประสบการณ์ตรง
และหนังสือ นอกจากน้ันผู้วิจัยยังพบว่าไม่มีความแตกต่าง 

Morrow Robert Thomas (1983 อ้างถึงใน ชุติมา วงษ์พระลับ, 2550) ได้ทําการวิจัย
ความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถของครูที่มีความคิดสร้างสรรค์ต่อบรรยากาศในช้ันเรียนพบว่า 
1. ผู้วิจัยทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากลุ่มตัวอย่างที่เป็นครูจํานวน 22 คนซึ่งเป็นผู้หญิง 13 คน เป็น
ผู้ชาย 9 คน โดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance Tests of Creative Thinking 
(Verbal Form) เพ่ือแบ่งเป็นครูที่มีความคิดสร้างสรรค์และครูที่มีความคิดสร้างสรรค์ตํ่า 
2. ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามและตารางสังเกตพฤติกรรมของครูเป็นเคร่ืองมือในการวิจัยผลการวิจัย
สรุปว่า ครูที่มีความคิดสร้างสรรค์มีบทบาทท่ีสําคัญในการส่งเสริมบรรยากาศของการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียน นอกจากนี้ครูที่มีความคิดสร้างสรรค์ เป็นผู้มีความสัมพันธ์ที่ดีในสังคมทั้งต่อ
เพ่ือร่วมงานและนักเรียน 

Hummell, Laura (2006) ได้ศึกษาการทํางานกลุ่มของนักเรียนโดยใช้รูปแบบซินเนกติกส์
(Syncetics Model) พบว่า เป็นรูปแบบที่พัฒนาให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการ
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ระดม-สมอง ที่พัฒนาโดย William J. J. Gordon และ George Prince in the 1960s (Gordon, 
1961) ทําให้นักเรียนหลายระดับช้ันมีผลสัมฤทธ์ิสูงข้ึน 
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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ 

ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาสภาพ ปัญหา และ
แนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือพัฒนาระบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี และเพ่ือศกึษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ                
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี วิธีดําเนินการวิจัยในครั้งน้ีเป็น               
การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยได้แบ่งการวิจัยออกเป็น 4 ระยะ คือ  

ระยะที่ 1  ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

ระยะที่ 3 การพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์                    
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
 ระยะที่ 4 การศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ                       
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
 
3.1 ระยะท่ี 1 ศึกษาสภาพปัจจุบนั ปญัหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรยีนร่วมกันแบบซินเนคตกิส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของ
นักศึกษาระดับปริญญาตร ี
 
        ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล (Research and Information Collection) โดยการรวบรวม
จากการศึกษาเอกสารทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาการศึกษาผลการใช้รูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ดังได้แสดงรายละเอียดในบทที่ 2 และได้ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาแนว ทาง
พัฒนาในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย โดย ในระยะที่ 1 มีวิธีการดําเนินการวิจัยดังน้ี 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
           1.1. ประชากร คือ อาจารย์ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด               
และนักศึกษาที่เรียนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือ                    
การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ปีการศึกษา 2559 
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             1.2. กลุ่มตัวอย่าง อาจารย์ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ทีม่ีประสบการณ์สอนมามากกว่า 5 ปีขึ้นไป 
จํานวน 5 ท่าน เป็นการคัดเลือกแบบเจาะจง และนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ที่เคยเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ปีการศึกษา 2559 จํานวน 30 คน ด้วยการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเหตุผลประกอบ ดังน้ี 
                    1. พิจารณาจากผลการเรียน 

กลุ่มเก่ง คือ นักศึกษาที่มีผลการศึกษา 3.50 ขึ้นไป  จํานวนทั้งหมด 14 คน 
กลุ่มปานกลาง คือ นักศึกษาที่มีผลการศึกษา 3.00 -3.49  จํานวนทั้งหมด 13 คน 
กลุ่มอ่อน คือ นักศึกษาที่มีผลการศึกษา 2.5-2.99  จาํนวนท้ังหมด 7 คน 

 

2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
             แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นเพ่ือสอบถามสภาพปัจจุบันปัญหาและแนวทางในการพัฒนา 
การเรียนการสอนสําหรับอาจารย์ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ดและ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ ที่เคยเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
 

3. การสรา้งและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
             แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็น 

  1. ศึกษาหลักการแนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวกับระบบการจัดการเรียนการสอน ด้วยรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
          2. กําหนดโครงสร้างของแบบสัมภาษณ์ เพ่ือสอบถามสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางใน
การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนสําหรับอาจารย์ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials 
for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย และนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ที่เคยเรียนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
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ตารางที่ 3.1 แสดงโครงสร้างและประเด็นคําถามของแบบสัมภาษณ์ 
 

ประเด็นหลัก                                           ประเด็นย่อย 
 
1. ข้อมูลทั่วไป                                        1.1 เพศ ระดับการศึกษาสูงสุด 
                                                         1.2 ประสบการณ์สอน และภาระงาน 
                                                         1.3 ประสบการณ์ในการสอนและเรียนผ่านระบบ         
                                                              เครือข่ายอินเทอร์เน็ต        
                                                         1.4 ประสบการณ์ในการใช้เคร่ืองมือบนระบบ 
                                                              เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2. ความคิดเห็นที่มีต่อสภาพการเรียนการ       2.1 ด้านบทบาทของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา 
สอนในปัจจุบันที่เอ้ือต่อการสอนด้วยรูป         2.2 ด้านการเตรียมบทเรียนที่ส่งเสริมให้เกิด 
แบบฯ และนักศึกษามีทักษะในการเรียน             การเรยีนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มแบบสบืฯ 
การสอนแบบการเรียนร่วมกันแบบ               2.3 ด้านการจัดการเรียนสอน 
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มแบบสืบเสาะ                      ผ่านหอ้งเรียนเสมือนจริง 
ค้นคว้า                                               2.4 ด้านการใช้สื่อการสอนมาสนับสนุนการเรียนการ
สอน     
                                                        2.5 ด้านการวัดผลและการประเมินผล 
3. ความคิดเห็นที่มีต่อปัญหาในการจัด            3.1 ด้านหลักสูตรสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
การเรียนการสอน                                    3.2 ด้านอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา 
                                                         3.3 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของ
สาขาวิชา                          
                                                              การศึกษาปฐมวัย 
                                                         3.4 ด้านการวัดและประเมินผล 
4. ความคิดเห็นที่มีต่อแนวทางพัฒนาในการจัดการเรียนการสอนของสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 

 
        3. นําแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นที่สร้างขึ้นนําไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์์และ
ผู้ทรงคุณวุฒิ์ ตรวจสอบความเหมาะสม 
        4. ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์์และ
ผู้ทรงคุณวุฒิให้สมบูรณ์เรียบร้อย 

 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
        การเก็บข้อมูลในการศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน สภาพปัญหาและ
แนวทางในการพัฒนาที่เอ้ืออํานวยต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้รูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลดังน้ี           

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        4.1 ผู้วิจัยดําเนินการสรุปรายช่ืออาจารย์ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials 
for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ร้อยเอ็ด จํานวน 5 ท่าน 
        4.2 ผู้วิจัยดําเนินการขอทราบข้อมูลผลการเรียนของนักศึกษา ระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 2 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ที่เคยเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ปีการศึกษา 2559 ทุกสาขาวิชา จากฝ่าย
หลักสูตรการเรียนการสอนประจําคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด และสรุปรายช่ือกลุ่ม
ผู้ให้ข้อมูล จํานวน 30 คน 
        4.3 ผู้วิจัยดําเนินการทําหนังสือขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลวิทยานิพนธ์ โดยเรียนเชิญ
อาจารย์ผู้สอนทั้งหมดจํานวน 5 ท่าน และเรียนคณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
สําหรับกลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
        4.4 ผู้วิจัยดําเนินการนัดวันและเวลาที่จะเก็บรวบรวมข้อมูลกับอาจารย์ผู้สอน  
        4.5 ผู้วิจัยดําเนินการนัดวันและเวลาที่จะเก็บรวบรวมข้อมูลกับนักศึกษาโดยขอความ
อนุเคราะห์ จากคณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด แล้วจึงเข้าไปพบนักศึกษากลุ่ม
ผู้ให้ข้อมูลการวิจัย  
        4.6 ผู้วิจัยดําเนินการนําแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็น การศึกษาสภาพการจัดการเรียนการ
สอนในปัจจุบัน สภาพปัญหาและแนวทางในการพัฒนาที่เอ้ืออํานวยต่อการจัดการเรียนการสอนด้วย
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย ไปสัมภาษณ์เป็นรายบุคคลสําหรับอาจารย์ผู้สอนและสัมภาษณ์เป็นกลุ่มสําหรับ
นักศึกษาตามวันและเวลาที่ได้มีการนัดหมายไว้ล่วงหน้า 
  

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
        ผู้วิจัยทําการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) โดยทําการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสร้าง
ข้อสรุป และนาํเสนอข้อมูลในรูปแบบของการบรรยาย 
 

3.2 ระยะท่ี 2 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใชก้ารเรียนร่วมกันแบบ 
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดบัปรญิญาตรี และ  

 
3.3 ระยะท่ี 3  การพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ 
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดบัปรญิญาตรี  
 
        จากการท่ีผู้วิจัยได้ ศึกษาวิธีการวิจัยในระยะที่ 2 และระยะที่ 3 มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาหา
ประสิทธิภาพและรับรองแบบจําลองห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนว
ทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะ
ค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งผู้วิจัยได้สามารถสรุปวิธีการดําเนินการวิจัยได้เป็น 6 ขั้น ดังน้ี 
        ขั้นที่ 1 ออกแบบร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        ขั้นที่ 2 ออกแบบพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพบทเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

ขั้นที่ 3 พัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่ผู้วิจัยสร้างขึน้ เป็นข้อสอบ
ชุดเดียวกันที่สลับคําถาม รวม 4 หน่วยการเรียนรู้ 40 ข้อ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 
ตัวเลือก  
          ขั้นที่ 4 พัฒนาตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย                   

ขั้นที่ 5 หาประสิทธิภาพรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

ขั้นที่ 6 รับรองศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
       ขั้นท่ี 1 ออกแบบร่าง ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารปูแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรียนรว่มกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศกึษาระดับ
ปริญญาตร ี       

1. ผู้ใหข้้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการเรียนสอนศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนว
ทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะ
ค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีจํานวน 3 ท่าน (ตามภาคผนวก ก) และผู้ทรงคุณวุฒิทาง            
ด้านห้องเรียนเสมือนจริง จํานวน 3 ท่าน (ตามภาคผนวก ข) รวมจํานวน 6 ท่าน 
        2. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

       2.1 ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

       2.2 แบบประเมินความเหมาะสม และสอดคล้องของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดย
ใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
         3. การสรา้งและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 

   3.1. การสร้างแบบจําลองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ได้จากนํากรอบแนวคิดในการสร้าง
แบบจําลองห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน และการเรียนแบบซินเนคติกส์ที่ได้จากการวิ
เคราะห์การสังเคราะห์ในระยะที่ 1 มากําหนดโดยต้ังเป้าหมายเพ่ือจัดโครงสร้างและองค์ประกอบที่ใช้
ในการพัฒนานักศึกษาให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหา และสามารถส่งเสริมให้นักศึกษามี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือ
การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่ดีขึ้นโดยผ่านห้องเรียนเสมือนจริงมาออกแบบร่าง 

       3.2 นําแบบร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์์
และผู้ทรงคุณวุฒิที่ควบคุมวิทยานิพนธ์ตรวจสอบและดําเนินการปรับปรุงและแก้ไขตามคําแนะนํา 

      3.3 นําแบบร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประเมินความเหมาะสมและสอดคล้องไปให้
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ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินจํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบ ความตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) 
ของแบบสอบถาม โดยตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคําถาม ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน (index of item – 
objective congruence: IOC) ซึ่งมีเกณฑ์ในการพิจารณาค่า IOC ดังน้ี  

+1 = แน่ใจว่าคําถามมีความเหมาะสม 
  0 = ไม่แน่ใจว่าคําถามมีความเหมาะสมหรือไม่ 
 -1 = แน่ใจว่าคําถามไม่มีความเหมาะสม 

        ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา ด้วยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบร่าง 
  รูปแบบ ประเมินความเหมาะสม และสอดคล้องกับแบบจําลองห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน   
  ร่วมกันและการเรียนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาคณะครุศาสตร์  
  มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ผ่านเกณฑ์การประเมินโดยมีค่าเฉลี่ยรายข้อต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป ดังแสดง  
  ใน (ภาคผนวก ง) 
        4. การดําเนินการกําหนดร่าง รปูแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ      
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

     ผู้วิจัยนําร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่แก้ไขปรับปรุงแล้ว นําไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้าน
การเรียนร่วมกันและการเรียนแบบซินเนคติกส์ จํานวน 3 ท่าน (ตามภาคผนวก ข) และผู้ทรงคุณวุฒิ
ทางด้านห้องเรียนเสมือนจริง จํานวน 3 ท่าน (ตามภาคผนวก ข) จํานวน 6 ท่าน ประเมินความ
เหมาะสม  

โดยมีเกณฑ์ในการประเมิน ดังน้ี 
คะแนนเฉล่ีย   4.50-5.00  หมายถึง  แบบร่างมีความเหมาะสมดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย   3.50-4.49  หมายถึง  แบบร่างมีความเหมาะสมดี 
คะแนนเฉล่ีย   2.50-3.49  หมายถึง  แบบร่างมีความเหมาะสมปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย   1.50-2.49  หมายถึง  แบบร่างมีความเหมาะสมพอใช้ 
คะแนนเฉลี่ย   1.00-1.49  หมายถึง  แบบร่างมีความเหมาะสมควรปรับปรุง 

        ทั้งน้ีได้กําหนดเกณฑ์ในการประเมิน คือ ต้องได้รับคะแนนประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิต้ังแต่ 
3.50 ขึ้นไปจึงถือว่าผ่านเกณฑ์การยอมรับอย่างมีคุณภาพ 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
        การวิเคราะห์ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน
แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน พร้อมบรรยายสรุปประกอบตาราง 

ขั้นท่ี 2 ออกแบบพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ บทเรียนของรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี        

1. ประชากร กลุ่มตัวอย่างและผู้ให้ข้อมูล 
          1.1 ประชากร คือ นักศึกษาที่เรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด                
ปีการศึกษา 2559  
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            1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาที่เคยเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 จํานวน 1 ห้องเรียน คือ ห้องเรียนที่ 1 ได้ จากการสุ่มกลุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) เป็นกลุ่มที่ใช้เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน จํานวน 12 
คน 
          1.3 ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษาที่มีความเชี่ยวชาญในด้านการ
ออกแบบบทเรียนแบบห้องเรียนเสมือนจริง จํานวน 3 ท่าน (ตามภาคผนวก ข) และผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เน้ือหาคือ อาจารย์ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)                  
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย จํานวน 3 ท่าน (ตามภาคผนวก ข)  
        2. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
          แบบประเมินคุณภาพบทเรียนของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัยด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ด้านเน้ือหาและด้าน
สื่อเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
         3. การสรา้งและตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
          3.1 ศึกษาโครงสร้างหลักสูตร คําอธิบายรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เพ่ือนํามาจัดทําบทเรียนโดยกําหนดจุดประสงค์
การเรียนรู้ กําหนดเน้ือหา ขั้นตอนการเรียน กิจกรรมการ เรียนการสอน สื่อการเรียนรู้และวิธีการ
วัดผลและการประเมินผล 
          3.2 ปรึกษาและขอคาํแนะนําจากอาจารย์ผู้สอนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials 
for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เก่ียวกับจํานวนบทเรียนและขอบเขต
รายละเอียดรายวิชาดังกล่าว รายละเอียดในแต่ละเรื่องที่ทาํการเรียนการสอน 
          3.3 ทําการออกแบบบทเรียนตามที่ได้ศึกษามาจากขั้นตอนข้างต้น 
          3.4 ตรวจสอบความถูกต้องของบทเรียน โดยนําไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์์และ
ผู้ทรงคุณวุฒิทีค่วบคุมวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
          3.5 ปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์์และผู้ทรงคุณวุฒิที่
ควบคุมวิทยานิพนธ์ 
          3.6 จัดทําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การ
เรียนร่วมกันแบบซินเนคติกสด้์วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
          3.7 นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การ
เรียนร่วมกันแบบซินเนคติกสด้์วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมินผล จํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา (Content 
validity) ของแบบสอบถามโดยตรวจสอบความสอดคล้องของข้อ คําถามที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน (Index of 
item – objective congruence : IOC) ซึ่งมีเกณฑ์ในการพิจารณา ค่า IOC ดังน้ี  

+1 = แน่ใจว่าคําถามมีความเหมาะสม 
  0 = ไม่แน่ใจว่าคําถามมีความเหมาะสมหรือไม่ 
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 -1 = แน่ใจว่าคําถามไม่มีความเหมาะสม 
       ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาด้วยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมิน   
  คุณภาพของบทเรียนของในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือ 
  การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ 
  ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในด้านเน้ือหาผ่านเกณฑ์การประเมิน โดยมี 
  ค่าเฉล่ียรายข้อต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไปดังแสดงใน (ภาคผนวก ง) 
       3.8 นําบทเรียนที่ได้สร้างขึ้นให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านเน้ือหา จํานวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของ
บทเรียน 
       3.9 ปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนต่อไป 
       3.10 สร้างระบบห้องเรียนเสมือนจริง โดยระบบที่นํามาใช้ในการเรียนการสอนในคร้ังน้ี 
ประกอบด้วย 
       1) ระบบบริหารจัดการผู้เรียน (Student Management System) ผู้วิจัยเลือก Moodle 
(Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์สําหรับใช้ใน
การจัดการรายวิชาผ่านเว็บไซต์ โดยกําหนดให้มีระบบการจัดการเว็บไซต์ซึ่งรองรับทั้งผู้ดูแลระบบ 
ผู้สอนและผู้เรยีน มีเคร่ืองมือที่ช่วยในการจัดแหล่งความรู้ กิจกรรมและสภาพแวดล้อมทางการเรียน
การสอนผ่านเว็บไซต์ให้เป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ระบบน้ีได้ถูกพัฒนาขึ้นโดยมีพ้ืนฐานมาจาก 
Open Source Software ได้แก่ php และ mysql ข้อดีของ Moodle ที่เหมาะสมกับการนํามาใช้
จัดการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริงมีดังน้ี 

1. เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้สนับสนุนการเรียนการสอนโดยสามารถใช้เป็นสื่อหลักและสื่อเสริม เพ่ือ  
ส่งเสริมให้ผู้เรยีนมีประสิทธิภาพทางการเรียนที่สูงข้ึน 

2. มีลักษณะใช้งานง่ายทั้งสําหรับระบบผู้ดูแลระบบผู้สอน และระบบผูเ้รียน 
3. มีมาตรฐาน e-Learning และรองรับมาตรฐาน SCORM 
4. มีเคร่ืองมือที่ใช้สร้างแหลง่ความรู้ต่าง ๆ และรวมถึงกิจกรรมแบบออนไลน์ 
5. เป็นระบบที่สร้างความเช่ือมโยงทางวิชาการได้เป็นอย่างมีประสิทธิภาพ 
6. มีเคร่ืองมือที่ช่วยในการวัดผลและการประเมินผลการเรียน 
7. สามารถใช้งานได้ดีทั้งระบบปฏิบัติการ Windows และ Linux 
8. เป็น Open Source Software สามารถใช้งานได้ฟรี 
9. มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องที่จะช่วยจัดการข้อมูลของผู้เรียน เช่น แฟ้มประวัติส่วนตัว       

ผู ้เรียน รายงานผลประเภทต่าง ๆ ความเคลื่อนไหวของกิจกรรม บันทึกการใช้งานของผู้เรียน 
สถานะการออนไลน์ของผู้เรียน สถานะความก้าวหน้าของผู้เรียน 
       2) ระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา (Content System) รายวิชาที่สมาชิกสามารถจัดการ
รายวิชาสร้างเน้ือหาและกิจกรรมต่าง ๆ ใน Moodle  ต้องเป็นรายวิชาที่ผู้ดูแลระบบหรือผู้สร้าง
รายวิชาของ Moodle กําหนดสิทธ์ิให้สมาชิกเป็นผู้สอนของรายวิชาเท่าน้ัน ผู้สอนหนึ่งคนมีสิทธ์ิเป็น
ผู้สอนได้หลายรายวิชา แต่จะไม่สามารถลบรายวิชาที่ตนได้รับสิทธ์ิเป็นผู้สอนได้ หากต้องการลบ
รายวิชาต้องแจ้งให้ผู้ดูแลระบบหรือผู้สร้างรายวิชาของ Moodle เป็นผู้ลบให้ เมื่อผู้สอนเข้าสู่รายวิชา
ที่ได้รับสิทธ์ิเป็นผู้สอน Moodle จะมีเครื่องมือสําหรับจัดการรายวิชาให้โดยแสดงผลเฉพาะผู้สอน
เท่าน้ัน สมาชิกอ่ืน ๆ เช่น ผู้เรียนไม่สามารถมองเห็นเครื่องมือการบริหารจัดการรายวิชาได้ เครื่องมือ
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ของ Moodle ช่วยให้ผู้สอนสามารถสร้างเน้ือหาบทเรียนได้โดยใช้แหล่งข้อมูลแบบเว็บเพจ สามารถ
อัพโหลดไฟล์ เช่น .doc , .pdf, .ppt, .JPGE, VDO เพ่ือมาใช้งานได้ โดยสามารถให้ผู้เรียนสามารถ
ดาวน์โหลดเอกสารประกอบบทเรียนหรือสามารถอัปโหลดเอกสารเพ่ือเป็นการส่งงานที่ได้รับ
มอบหมายหรือแบ่งป่ันความรู้ภายในบทเรียนได้ ระบบสนับสนุนการสร้างแบบทดสอบก่อนเรียน-หลัง
เรียน มีระบบสนับสนุนคร่ืองมือการจัดกิจกรรมทําแบบทดสอบในรูปแบบต่าง ๆ  
       3) ระบบการสื่อสารและระบบการสนทนา (Communication System) ให้ผู้เรียนสามารถ
สื่อสารกันผ่านห้องสนทนาที่เรียกว่า (Chat Room) เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสาร
กันได้ในเวลาเดียวกัน การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถติด            
ต่อกัน รวมถึงสังคมแบบออนไลน์ประเภทต่าง ๆ เช่น Facebook Group เพ่ือการรับและส่งงาน               
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน รวมถึงการแสดงความคิดเห็นในการติดต่อสื่อสารหรือทํางานกลุ่มภายใน
กิจกรรมวิชาเรียน นอกจากน้ียังมีระบบสนับสนุนโดยนํา Flicker เว็บไซต์ที่ช่วยเผยแพร่ผลงานของ
ผู้เรียนได้อีกด้วย 
       4) ระบบสนับสนุนแหล่งค้นคว้า (Resource) แหล่งข้อมูล URL ผู้สอนสามารถใส่การเช่ือมโยง
เว็บไซต์ต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนไปศึกษาเพ่ิมเติมยังเน้ือหาหรือเว็บไซต์น้ัน ๆ เช่น เว็บไซต์ท่ีเก่ียวข้องกับ
เน้ือหาของกิจกรรมของบทเรียนที่มาจากผู้สอนและผู้เรียน หรือขั้นตอนการทํางานที่มีเน้ือหาเก่ียวกับ
กิจกรรมของบทเรียน  
       5) ระบบสนับสนุนเพ่ือประเมินผลผู้เรียน (Evaluation System) มีระบบบริหารจัดการ
เก่ียวกับการวัดและประเมินผลของเน้ือหารายวิชาของบทเรียน หรือแบบทดสอบประเภทต่าง ๆ    
       3.10 สร้างคู่มือสําหรับการเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงสําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็ก 
        3.11 สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนแบบห้องเรียนเสมือนจริง ด้านสื่อและเทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษา โดยมีเกณฑ์ในการประเมินคุณภาพดังน้ี 
       ประเมินคุณภาพของบทเรียนแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยมีเกณฑ์ในการประเมินคุณภาพ ดังน้ี 

คะแนนเฉล่ีย 4.50-5.00   หมายถึง  บทเรียนมีคณุภาพดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49   หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49   หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49   หมายถึง  บทเรียนมีคณุภาพพอใช้ 
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49   หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพควร 

ปรับปรุง 
         โดยทั้งน้ีผู้วิจัยได้กําหนดเกณฑ์ในการประเมิน คือต้องได้รับคะแนนประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
จํานวน 3 ท่าน ต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไป 
         3.12 นําแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนของวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็ก ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีด้านสื่อและเทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษานําไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมินผล จํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรง
เชิงเน้ือหา (Content validity) ของแบบสอบถามโดยตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคําถามที่
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ผู้วิจัยสร้างขึ้น (index of item – objective congruence : IOC) ซึ่งมีเกณฑ์ในการ พิจารณาค่า 
IOC ดังน้ี  

+1 = แน่ใจว่าคําถามมีความเหมาะสม 
  0 = ไม่แน่ใจว่าคําถามมีความเหมาะสมหรือไม่ 
 -1 = แน่ใจว่าคําถามไม่มีความเหมาะสม 

         ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาด้วยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบ
ประเมินคุณภาพบทเรียนของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)              
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ    
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ด้านสื่อสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา ผ่านเกณฑ์การประเมินโดยมีค่าเฉลี่ยรายข้อต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไปดังแสดงใน (ภาคผนวก ง) 
         4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
         ผู้วิจัยได้ออกแบบพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพบทเรียนของรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
โดยมีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลดังน้ี 
           4.1 วิเคราะห์์โครงสร้างของหลักสูตร คําอธิบายรายวิชา ECE2703 (Learning Materials 
for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เพ่ือนํามาจัดทําแผนการจัดการเรียนรู้               
โดยกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ กําหนดเน้ือหารายวิชา ขั้นตอนการเรียนการสอน กิจกรรมการ
เรียนการเรียนการสอน สื่อการเรียนรู้และการวัดผลและประเมินผล ต่อจากน้ันนําข้อมูลที่ได้มา
ออกแบบส่วนประกอบต่าง ๆ ของบทเรียน 
           4.2 นําบทเรียนของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อ
เพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่สร้างขึ้นไปตรวจประเมินความ
สอดคล้องโดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านเน้ือหารายวิชา จํานวน 3 ท่าน ทําการประเมินผล   
           4.3 นําบทเรียนของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อ
เพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่พัฒนาเสร็จเรียบร้อยเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาความเหมาะสม แล้วนําไปปรับปรุงแก้ไขตามอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ให้คําแนะนํา 
           4.4 หลังจากปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา ผู้วิจัยได้นําไปทดสอบหาประสิทธิภาพตามลําดับ
ขั้น ดังน้ี 
           การทดสอบคร้ังที่ 1 แบบหน่ึงต่อหน่ึง (One-to-One Evaluation) โดยให้นักศึกษาที่ไม่เคย
ศึกษาในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับ
เด็กปฐมวัย จํานวน 3 คน เรียนกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือตรวจสอบข้อบกพร่องต่าง ๆ โดย
ผู้วิจัยทําการสังเกตและสัมภาษณ์นักศึกษาถึงข้อบกพร่องต่าง ๆ เพ่ือเป็นข้อมูลในการปรับปรุงแก้ไข
ต่อไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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          การทดสอบคร้ังที่ 2 แบบกลุ่มเล็ก (Small Group Evaluation)  โดยให้นักศึกษาที่ไม่เคย
เรียน ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับ
เด็กปฐมวัย จํานวน 9 คน เรียนกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ได้ปรับปรุงจากการทดสอบแบบหน่ึงต่อ
หน่ึง เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องต่าง ๆ โดยผู้วิจัยได้ทําการสังเกตและได้สัมภาษณ์นักศึกษาถึง
ข้อบกพร่องต่าง ๆ จากน้ันนําข้อมูลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของแบบจําลองต่อไป 
           4.5 ปรับปรุงรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ตามผลที่ได้จากการทดลองเพ่ือความพร้อมของรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
          4.6 ผู้วิจัยทําการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนด้วยการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒทิี่มีความ
เช่ียวชาญด้านเน้ือหา คืออาจารย์ผู้สอนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพื่อการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย จํานวน 3 ท่าน 
         5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
        วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การ
เรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้สถิติ
พ้ืนฐานแสดงค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบน มาตรฐานพร้อมบรรยายสรุปประกอบตาราง 
        ขั้นท่ี 3 พัฒนาแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพื่อการเรียนรูส้ําหรบัเด็กปฐมวัย 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน รายวิชา  ECE2703 (Learning Materials 
for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น รวม 4 หน่วยการเรียนรู้ 
จํานวน 40 ข้อ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก โดยกําหนดเกณฑ์การให้คะแนนคือ ตอบ
ถูกให้คะแนนเป็น 1 ตอบผิดหรือไม่ตอบให้คะแนนเป็น 0 
          1. ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหารายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย จํานวน 3 ท่าน (ตามภาคผนวก ข)  
          2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

   แบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้านความเที่ยงตรงเชิง
เน้ือหา (Content Validity ) กิจกรรมส่งเสริมทักษะกระบวนการเรียนร่วมกัน การเรียนแบบซินเนค
ติกส์ของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ดที่ส่งเสริมกระบวนการ ในรายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 

   3. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัย  
               3.1 ศึกษาแนวทางการสร้างแบบประเมินคุณภาพ แบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือ             
การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้านความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
               3.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย         

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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        3.3 นําแบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมแล้วนําไปปรับปรุง
แก้ไขตามท่ีอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์แนะนําที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมแล้วนําไปปรับปรุงแก้ไขตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้คําแนะนํา 
                3.4 สร้างแบบประเมินคุณภาพแบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็ก
ปฐมวัย ด้านความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาฯ ด้วยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence: 
IOC) ได้แก่ความสอดคล้องของข้อคําถามกับประเด็นย่อย ประเด็นหลัก และวัตถุประสงค์ของ
เครื่องมือ ตรวจสอบความเป็นปรนัย ได้แก่ ความชัดเจนของด้านภาษา การใช้ภาษาไม่คลุมเครือไม่
ซับซ้อน โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินให้คะแนนคําถามโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยใช้หลัก
เกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 

 
คะแนน  +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของวิชากับการ 

พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา กระบวนการเรียนร่วมกัน การเรียนแบบซินเนค 
ติกส์ ที่ส่งเสริมกระบวนการคิดแบบสร้างสรรค์ 

คะแนน    0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของวิชากับการ 
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา กระบวนการเรียนร่วมกัน การเรียนแบบซินเนค
ติกส์ ที่ส่งเสริมกระบวนการคิดแบบสร้างสรรค์ 

คะแนน   -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของวิชากับการ 
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา กระบวนการเรียนร่วมกัน การเรียนแบบซินเนค
ติกส์ ที่ส่งเสริมกระบวนการคิดแบบสร้างสรรค์ 

ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาด้วยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบ  
  ประเมินคุณภาพใบงานกิจกรรมส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา กระบวนการเรียนร่วมกัน การเรียนแบบ               
  ซินเนคติกส์ ที่ส่งเสริมกระบวนการของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ใน 
  รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็ก  
  ปฐมวัย ผ่านเกณฑ์การประเมิน โดยมีค่าเฉลี่ยรายข้อต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป ดังแสดงใน (ภาคผนวก ง) 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials 

for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลดังน้ี 
  4.1 ศึกษาแนวทางการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชา 

ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย  
  4.2 พัฒนาแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning 

Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
  4.3 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials 

for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่ได้พัฒนาเสร็จเรียบร้อยแล้วเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมแล้วนําไปปรับปรุงแก้ไขตามท่ีอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้คําแนะนํา แล้วจึงดําเนินการไปตรวจสอบคุณภาพ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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  4.4 ตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย โดยให้
ผู้ทรงคุณวุฒิทีม่ีความเช่ียวชาญในด้านเน้ือหา 3 ท่าน ประเมินคุณภาพ  

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพด้านความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้สถติิพ้ืนฐานแสดงค่าเฉลี่ย และคา่เบ่ียงเบน มาตรฐานพร้อมบรรยายสรุป
ประกอบตาราง 

ขั้นท่ี 4 พัฒนาเกณฑ์ในการให้คะแนน 
1. ผู้ใหข้้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมินผล จํานวน 3 ท่าน (ตามภาคผนวก ข)  
2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
แบบประเมินคุณภาพเกณฑ์ในการให้คะแนนสูตรของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน  (KR-20) รายวิชา 

ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
3. การสรา้งและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

           3.1 ศึกษาแนวทางการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย จากเอกสาร 
ตําราวิชาการและบทความวิชาการและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

   3.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพเกณฑ์ในการให้คะแนน สูตร (KR-20) ของคูเดอร์ รชิาร์ดสัน 
(Kuder  Richardson) รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือ
การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย โดยมีหลักเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 
 ประเมินคุณภาพเกณฑ์ในการให้คะแนน สูตร (KR-20) ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder  
Richardson) รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย ดังนี้ 
              ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบในด้านความเทีย่งตรงเชิงเน้ือหา (Content  Validity) 
และความเหมาะสมในด้านการใช้ภาษาโดยพิจารณาว่าแบบทดสอบมคีวามสอดคล้องกับจุดประสงค์             
การเรยีนรู ้(IOC) (พวงรัตน์  ทวีรัตน์. 2540 : 117) หรือไม่ ซึ่งมีเกณฑ์การกําหนดคะแนนตามแนวคิดของ                       
คูเดอร์ ริชาร์ดสันหาค่าความเช่ือมั่น  โดยใช้สูตร KR – 20 (Kuder  Richardson – 20) 
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  เมื่อ ttr       แทน      ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
    k        แทน      จํานวนข้อของแบบทดสอบ 
    p       แทน      สัดส่วนของผู้ที่ทําถูกต้องในแต่ละข้อซึ่งมีค่าเท่ากับ    
           จํานวนคนที่ทําถูก / จํานวนคนทั้งหมด 
    q        แทน      สัดส่วนของผู้ที่ทําผิดในแต่ละข้อ  เท่ากับ  p1  
    2

ts      แทน      ความแปรปรวนของแบบทดสอบท้ังฉบับ 
        (พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2540 : 123) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



139 

   ทั้งน้ีผู้วิจัยได้กําหนดเกณฑ์ในการประเมิน คือ ต้องได้รับคะแนนประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ
ต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไป 
 3.3 นําแบบประเมินคุณภาพเกณฑ์ในการใหค้ะแนน รายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือเสนอและพิจารณาความเหมาะสม แล้วถึงนําไปปรับปรุงแก้ไขตามท่ี
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้คําแนะนํา 

3.4 นําแบบประเมินคุณภาพเกณฑ์ในการให้คะแนน รายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ให้ผู้ทรงคุณวุฒด้ิานการ
วัดผลและการประเมินผล จํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) ของ
แบบสอบถามโดยตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคําถามที่ผู้วิจัยสร้างขึน้ (index of item – 
objective congruence : IOC) ซึ่งมีเกณฑ์ในการพิจารณา ค่า IOC ดังน้ี  

 

+1 = แน่ใจว่าคําถามมีความเหมาะสม 
  0 = ไม่แน่ใจว่าคําถามมีความเหมาะสมหรือไม่ 
 -1 = แน่ใจว่าคําถามไม่มีความเหมาะสม 

       ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาด้วยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมิน 
คุณภาพแบบจําลองห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันและการเรียนแบบซินเนคติกส์เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด รายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย              
ผ่านเกณฑ์การประเมิน โดยมีค่าเฉลี่ยรายข้อต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป ดังแสดงในตารางที่ 4.6 
       4. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
           การพัฒนาแบบประเมินคุณภาพเกณฑ์ในการใหค้ะแนนรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล
ดังน้ี 
           4.1 ศึกษาแนวทางการพัฒนาแบบประเมินคุณภาพเกณฑ์ในการให้รายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
           4.2 พัฒนาแบบประเมินคุณภาพเกณฑ์ในการให ้รายวิชา ECE2703 (Learning Materials 
for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
           4.3 นําแบบประเมินคุณภาพเกณฑ์ในการให้คะแนน สูตร (KR-20) ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน 
(Kuder  Richardson) รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือ
การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่พัฒนาเสร็จเรียบร้อยแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือ
พิจารณาถึงความเหมาะสม แล้วนําไปปรับปรุงแก้ไขตามท่ีอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้คําแนะนํา
แล้วดําเนินการตรวจสอบคุณภาพ  
           4.4 ตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินคุณภาพเกณฑ์ในการให้คะแนน สูตร (KR-20) ของคู
เดอร์  ริชาร์ดสัน (Kuder  Richardson) รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเช่ียวชาญในด้านการ
วัดผลและการประเมินผล จํานวน 3 ท่านช่วยตรวจสอบและประเมินคุณภาพต่อไป 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ผลการประเมินแบบประเมินคุณภาพเกณฑ์ในการใหค้ะแนน ของรายวิชา 

ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้
สถิติพ้ืนฐานแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานพร้อมบรรยายสรุปประกอบตาราง 

ขั้นตอนที ่2.5 หาประสิทธิภาพของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี 

1. ผู้ใหข้้อมูล 
นักศึกษาที่เคยเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือ

การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ในภาคเรียนที่ 1                  
ปีการศึกษา 2559 จํานวน 30 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 

2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวชิา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพื่อการเรียนรูส้ําหรับเด็กปฐมวัย 

2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา กระบวนการ
เรียนร่วมกันการเรียนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ร้อยเอ็ด ที่ส่งเสริมกระบวนการคิดแบบสร้างสรรค์ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย  

2.2 เกณฑ์ในการให้คะแนนของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 

3. การสรา้งและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
การแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 

Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย และเกณฑ์ในการให้คะแนน สูตร (KR-20) 
ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder  Richardson)  ของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ได้กล่าวมาแล้ว ในขั้นตอนที่ 2.3 และ
ขัน้ตอนที่ 2.4 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  4.1 ขั้นเตรียมความพร้อมการปฐมนิเทศให้กับนักศึกษา ผู้วิจัยช้ีแจงให้นักศึกษาเข้าใจ

เกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นการศึกษาเน้ือหาและทํากิจกรรมต่าง ๆ ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง
โดยใช้ระยะเวลา 4 สัปดาห์ ไม่มีการจํากัดด้านเวลาและสถานท่ีในการเข้าไปศึกษาบทเรียน  

4.2 ขั้นดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ในระหว่างการเรียนเมื่อนักศึกษาเรียนจบในแต่ละบทเรียน 
แล้ว ให้ทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน เพ่ือเป็นข้อมูลประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

4.3 ขั้นการวัดผลและการประเมินผล เมื่อจบกระบวนการเรียนแล้วให้นักศึกษาทํากิจกรรม
เพ่ือเป็นข้อมูลประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
นําคะแนนประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ไปเปรียบเทียบกับ 

เกณฑ์ 80:80 พบว่ารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีคะแนนเฉล่ียระหว่างเรียนเท่ากับ 80 คิดเป็นร้อยละ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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80 (E1) และมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 81.01 คิดเป็นร้อยละ 81.01 (E2) แสดงว่า 81.01  มี
ประสิทธิภาพ (E1:E2) เท่ากับ 80.00:81.01 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้คือ 80:80 

สูตรที่ใช้ในการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนระหว่างประสิทธิภาพของกระบวนการ 
(E1) และประสทิธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2555) 
 

 
 
 

เมื่อ E1    หมายถึง   ค่าประสิทธิภาพของบทเรียน  
            หมายถึง   ผลรวมของคะแนนกิจกรรมระหว่างเรียนของผู้เรียนทุกคน  
              หมายถึง   คะแนนเต็มของกิจกรรมระหว่างเรียน  
             หมายถึง   จํานวนผู้เรียนที่ใช้ในการประเมินประสิทธิภาพ 
  
 
 
          E2        หมายถึง    ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์การเรียนรู้  
                 หมายถึง   ผลรวมของคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบ 
                  หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน  
                  หมายถึง   จํานวนผู้เรียนที่ใช้ในการประเมินประสิทธิของบทเรียน 

 
ขั้นตอนที่ 2.6 รับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์

ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
  1. ผู้ให้ข้อมูล 
ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการเรียนร่วมกัน และการเรียนแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะของ

ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง จํานวน 3 ท่าน (ตามภาคผนวก ข)  
2. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

  แบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

3. การสรา้งและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  แบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย

กลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวิธีการสร้างและตรวจสอบคุณภาพดังน้ี 
    3.1 ศึกษาแนวทางการสร้างแบบประเมินรับรองแบบจําลองการเรียนการสอนในหอ้งเรียน

เสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันและการเรียนแบบซินเนคติกส์ของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด จากเอกสาร ตําราบทความวิจัยและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

  3.2 กําหนดประเด็นเพ่ือพิจารณาแบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ให้มีความ
สอดคล้องกับกรอบแนวคิดให้มีความเหมาะสมมากขึ้น ซึ่งการประเมินได้กําหนดค่าระดับความคิดเห็น
เป็น 3 ระดับ คือ +1 แน่ใจว่า มีความเหมาะสม 0 ไม่แน่ ใจว่ามีความเหมาะสม และ -1 แน่ใจว่าไม่มี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ความเหมาะสม โดยคุณภาพของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่สร้างขึ้นต้องมีคะแนนเฉลี่ยรายด้านต้ังแต่ 
0.5 ขึ้นไป จึงถือว่าผ่านเกณฑ์การยอมรับได้อย่างมีคุณภาพ ซึ่งพบว่าผลการประเมินความเที่ยงตรง
เชิงเน้ือหาด้วยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผ่าน
เกณฑ์การประเมินโดยมีค่าเฉลี่ยรายข้อต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไปดังแสดงใน (ภาคผนวก ง) 

  3.3 นําแบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่สร้างขึ้นที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมแล้วนําไปปรับปรุงแก้ไข ตามที่อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์แนะนํา 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยนํารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม

สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่สร้างขึ้นที่สร้างข้ึนไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความ
เช่ียวชาญด้านการออกแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประเมินรับรองคุณภาพโดยมีเกณฑ์การประเมินคือ 
ประเด็นการพิจารณาแต่ละด้านต้องมีคะแนนเฉลี่ยต้ังแต่ 0.5  ขึ้นไปจึงถือว่าผ่านเกณฑ์การยอมรับ
อย่างมีคุณภาพ  

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
วิเคราะห์ผลการประเมินรับรองคุณภาพรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน

แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้สถิติพ้ืนฐานแสดง
ค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบน มาตรฐานพร้อมบรรยายสรุป ประกอบตาราง 

 

3.4 ระยะท่ี 4 การศึกษาผลการใชรู้ปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุม่สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

 
จากการท่ีผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการวิจัยในระยะที่ 4  โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการใช้

รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งผู้วิจัยสามารถสรุปข้ันตอนการศึกษาได้เป็น 2 ขั้น คือ 
       ขั้นที่ 1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
       ขั้นที่ 2 ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยการศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โดยมีวิธีการดําเนินการวิจัยดังน้ี  
       1 กลุ่มตัวอย่าง 
       คือ นักศึกษาที่เรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือ
การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2560 จํานวน 2 ห้องเรียน ที่ได้จากการเลือกกลุ่มตัวอย่าง แบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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       ห้องเรียนที่ 1 คือ กลุ่มทดลอง ที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จาํนวน 30 คน 
       ห้องเรียนที่ 2 คือ กลุ่มควบคุม ที่เรียนแบบห้องเรียนแบบปกติ จํานวน 30 คน 
       2.  เครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัย 
       2.1 บทเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการ
เรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
       2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
       2.3 แบบวัดความพึงพอใจการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
       3. การสร้างและตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
       ดังรายละเอียดที่กล่าวมาแล้วข้างต้นในขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการ
วิจัยระยะที่ 2 การพัฒนาหาประสิทธิภาพ และรับรองแบบจําลองห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้รูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
       4. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
       ขั้นตอนที่ 1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การ
เรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยให้ห้องเรียน
ที่ 1 คือ กลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการศึกษาสามารถเข้าเรียนเวลาใดหรือที่
ไหนก็ได้แต่มีบางช่วงเวลาที่จะต้องเข้าร่วมกิจกรรมร่วมกันตามที่กําหนดในตารางและกําหนดให้นัก
ศึกษาต้องเรียนให้ครบทุกเน้ือหาทั้ง 4 เรื่องในเวลา 4 สัปดาห์และห้องเรียนที่ 2 คือ กลุ่มควบคุมที่
เรียนแบบห้องเรียนปกติ ใช้เวลาในการ ทดลอง 4 สัปดาห์ แล้วจึงเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน 
       ขั้นตอนที่ 2  ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยให้
นักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยแบบจําลองทําแบบประเมินหลังจากที่เรียนเสร็จแล้วทั้ง 4 สัปดาห์ 
       5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
       1. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นการวิเคราะห์เพ่ือทดสอบสมมติฐานเก่ียวกับ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผ่ารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการใช้สถิติ t- test Independent                     
แบบ Pooled variance  
       2. การวิเคราะห์ความพึงพอใจจากการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรีของนักศึกษาโดยใช้สถิติ
พ้ืนฐานแสดงค่าเฉลี่ยและ ค่าเบ่ียงเบน มาตรฐานพร้อมบรรยายสรุปประกอบตาราง 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  
การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์

ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยได้แบ่งการวิจัยเป็น 4 ระยะคือ ระยะที่ 1  
ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วม 
กันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ระยะที่ 2 การพัฒนา
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ระยะที่ 3 การพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ระยะที่ 4 การศึกษาผลการใช้
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลมีรายละเอียดตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 
 

 4.1  ผลการศกึษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

4.2 ผลการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์                  
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี                                 

4.3 ผลการพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย      
กลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี 

4.4 ผลการใช้รปูแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม 
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

4.1  ผลจากการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรยีนร่วมกันแบบซินเนคตกิส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 
 
        ข้อมูลเชิงประจักษ์ของการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการ
เรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ด้วยวิธีการสัมภาษณ์ 
(Interview) แบบใช้คําถามแบบปลายเปิด (Open-ended Question) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บข้อมูล
ระหว่างการสัมภาษณ์ผู้วิจัยได้บันทึกเสียง และจดบันทึกผู้ให้ข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ อาจารย์
ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับ
เด็กปฐมวัยและนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
        กลุ่มที่ 1 อาจารย์ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)                     
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย จํานวน 5 ท่าน  
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้การสัมภาษณ์ (อาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย) 
เพศ จํานวน (คน) ร้อยละ 
ชาย 
หญิง 

1 
4 

20 
80 

รวม 5   100 
ระดับการศึกษา     จํานวน (คน)           ร้อยละ 

ปริญญาโท 
ปริญญาเอก 

5 
- 

100 
- 

รวม 5 100 
ประสบการณ์สอนใน             

รายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood)     
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 

      จํานวน (คน)         ร้อยละ 

5-10 ปี 
มากกว่า 10 ปี 

2 
3 

40 
60 

รวม 5  100 
ประสบการณ์สอนผ่านระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต 
     จํานวน (คน)       ร้อยละ 

1- 5 ปี 
มากกว่า 5 ปี 

2 
3 

40 
60 

รวม 5 100 
ประสบการณ์ใช้เคร่ืองมือบนระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
    จํานวน (คน)       ร้อยละ 

มากกว่า 10 ปี 5 100 
รวม 5  100 

 
        จากตารางที่ 4.1 พบว่าผู้ให้การสัมภาษณ์ที่เป็นอาจารย์ผู้สอนในสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  
เป็นเพศชาย จํานวน 1 คน คดิเป็นร้อยละ 20 เพศหญิง 4 คน คิดเป็นร้อยละ 80 มีการศึกษาระดับ
ปริญญาโท จํานวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 100 มีประสบการณ์สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัยมากกว่า 5-10 ปี จํานวน 2 
คน คิดเป็นร้อยละ 40 ประสบการณ์สอนมากกว่า 10 ปี จํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 60 
ประสบการณ์สอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 1-5 ปี จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 40 มากกว่า 
5 ปี จํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 60 และประสบการณ์ใช้เคร่ืองมือบนเครือข่ายมากกว่า 10 ปี 
จํานวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 10 
        กลุ่มที ่2 นักศึกษาระดับปริญญาตรี ครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด จํานวน 30 คน               
 
                                

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.2 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้การสัมภาษณ์ (นักศึกษา) 

 
        จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผู้ให้การสัมภาษณ์ที่เป็นนักศึกษาเพศชาย จํานวน 5 คน คิดเป็นร้อย
ละ 16.66 เพศหญิง 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33  ผลการศึกษา 3.50 ขึ้นไป จํานวน 14 คน คิดเป็น
ร้อยละ 46.67 ผลการศึกษา 3.00 -3.49 จํานวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ผลการศึกษา 2.50-
2.99 จํานวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 2.00 ประสบการณ์เรียนผ่านระบบเครือข่ายมากกว่า 1 ปี จํานวน 
10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ประสบการณ์เรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมากกว่า 2 ปี 
จํานวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60.0 และประสบการณ์เรียนผ่านระบบเครือข่ายมากกว่า 3 ปี จํานวน 
2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 ประสบการณ์ใช้เครื่องมือบนระบบเครือข่าย 1-2 ปี จํานวน 9 คน คิดเป็น
ร้อยละ 30.00 ประสบการณ์การใช้เคร่ืองมือบนระบบเครือข่าย 2-3 ปี จํานวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 
43.33 ประสบการณ์ใช้เครื่องมือบนระบบเครือข่าย 4-5 ปี จํานวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 ปี 
ประสบการณ์ใช้เคร่ืองมือบนเครือข่ายมากกว่า 5 ปี จํานวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33  
        โดยประเด็นคําถามจะใช้คําถามเดียวกันผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 3 ประเด็น ดังน้ี 
        ประเด็นที่ 1 สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันของรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการสอนด้วยสภาพ

              เพศ จํานวน (คน) ร้อยละ 
ชาย 
หญิง 

5 
25 

16.67 
83.33 

รวม 30 100 
ระดับผลการศึกษา     จํานวน (คน)        ร้อยละ 

3.50 ขึ้นไป 
3.00 -3.49 
2.50-2.99 

14 
10 
6 

46.67 
33.33 
20.00 

รวม 30 100 
ประสบการณ์เรียนผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
     จํานวน (คน)       ร้อยละ 

1 ปี 
2 ปี 
3 ปี 

10 
18 
2 

33.33 
60.0 
6.67 

รวม 30 100.00 
ประสบการณ์ใช้เคร่ืองมือบน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

    จํานวน (คน)       ร้อยละ 

1-2 ปี 
2-3 ปี 
4-5 ปี 

มากกว่า 5 ปี 

9 
13 
4 
4 

30.00 
43.33 
13.33 
13.33 

รวม  30 100.00 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีทั้งหมด 5 ด้าน ได้แก่ 
        1. ด้านบทบาทของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
        2. ด้านการเตรียมเนื้อหาของบทเรียนที่ส่งเสริมให้นักศึกษามีการเรียนร่วมกันและการเรียน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 
        3. ด้านการจัดเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 
        4. ด้านการใช้สื่อการเรียนการสอนมาสนับสนุนการเรียนการสอน 
        5. ด้านการวัดผลและการประเมินผล 
        ประเด็นที่ 2  ปัญหาที่พบในการจัดการเรียนการสอน รายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการจัดการเรียน 
การสอนแบบสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การ
เรียนร่วมกันแบบซินเนคติกสด้์วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
มีทั้งหมด 4 ด้าน ดังน้ี 
        1. ด้านหลักสูตรสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
        2. ด้านอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
        3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนของสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
       4. ด้านการวัดผลและการประเมินผล 
        ประเด็นที่ 3 แนวทางการพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการ
สอนด้วยสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
        ผู้วิจัยได้สรุปผลข้อมูลออกมาโดยนําเสนอเรียงลําดับตามประเด็นคําถามจากอาจารย์ผู้สอน
และ นักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยเพ่ือความเข้าใจได้ชัดเจนดังน้ี 
 ประเด็นที่ 1 สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันของรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพื่อการเรียนรูส้ําหรบัเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการสอนด้วย
การจัดเรียนการสอนด้วยสภาพปัจจุบนั ปัญหาและแนวทางการพัฒนารปูแบบห้องเรียนเสมือน
จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี มีทั้งหมด  5 ด้าน ได้แก่ 
        1. ด้านบทบาทของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
        ผู้ใหส้ัมภาษณท์ี่เปน็อาจารย์ผู้สอน สาขาการศึกษาปฐมวัย 
        พบว่าสภาพปัจจุบันในการจัดการเรียนการสอนในวิชารายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏร้อยเอ็ด เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนา
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นอย่างมากโดยผู้ให้สัมภาษณ์เป็นอาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด จํานวน 5 ท่าน โดยมีความคิดเห็นที่สอดคล้อง
กันว่าในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับ
เด็กปฐมวัย เป็นวิชาที่เน้นการปฏิบัติจริงหากใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นให้นักศึกษาได้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เรียนรู้ด้วยตนเองและลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง โดยบทบาทของอาจารย์ผู้สอนคอยทําหน้าที่ให้
คําแนะนําและคอยช่วยเหลือ จะทําให้นักศึกษาเข้าใจเน้ือหาของกิจกรรมการเรียนการสอนและมี
ความสนใจในการเรียนการสอนมากย่ิงขึ้น นอกจากน้ีพบว่ามีอาจารย์ผู้สอนจํานวน 3 ราย ได้ให้ความ
คิดเห็นเพ่ิมเติมเก่ียวกับบทบาทของอาจารย์ผู้สอนไว้ดังน้ี 

 
“วิชาสื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เป็นวิชาที่เน้นให้นักศึกษาเรียนทฤษฏี
และการปฏิบัติ ซึ่งเมื่อนักศึกษาฝึกปฏิบัติและต้องลงมือทําให้ถูกต้อง ผลงานที่ได้
ออกมาต้องถูกต้องตามกระบวนการเรียนการสอน นักศึกษาสาขาวิชา
การศึกษาฐมวัย ต้องมีจรรยาบรรณต่อวิชาชีพครูและตนเอง บุคคลรอบขา้ง
รวมถึงให้เกียรติต่อมหาวิทยาลัยแห่งน้ี นักศึกษาต้องรู้จักฝึกฝนในด้านวิชาการ
และการฝึกปฏิบัติวิชาชีพต่าง ๆ ถ้ามีเพียงตําราหรือหนังสือหรือเอกสาร
ประกอบการสอนหรือแม้แต่ฟังอาจารย์ผู้สอนบรรยายไม่พอแน่ อาจารย์ผู้สอน
ควรจะต้องปลูกฝังในการสร้างระเบียบวินัยในทุก ๆ ด้าน เช่น การสร้างระเบียบ
วินัยในการทํากิจกรรมต่าง ๆ ในวัยเรียน การตรวจงานและให้ข้อคิดแก่นักศึกษา
ถือว่ามีความจําเป็นอย่างมาก เพราะจะทําให้นักศึกษาของเรารู้ถึงข้อผิดพลาด
และรู้วิธีในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี” 

              (อาจารย์ผู้สอน คนที่ 1) 
 

“การเรียนการสอนในปัจบันต้องมีการพัฒนาเทคนิคทางด้านการสอนอยู่
ตลอดเวลา การนําเทคโนโลยีในด้านต่าง ๆ มาช่วยจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ถือว่ามีความจําเป็นมากในยุคปัจจุบัน จากที่พบมานักศึกษาของเรามีความต่ืนรู้
เก่ียวกับเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก ในฐานะเป็นอาจารย์ผู้สอนเราควรปรับตัวไป
พร้อมๆ กับนักศึกษา” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 3) 
 

 “ในฐานะเป็นอาจารย์ผู้สอนผมตระหนักอยู่เสมอว่า เราต้องปรับปรุงเทคนิคและ
วิธีการสอนให้ทันยุคและสมยัในปัจุบบัน บางคร้ังเอกสารหรือสื่อการเรียน                      
การสอนจากเดิมอาจารย์ผู้สอนใช้ใบกิจกรรม ใบงาน และใบความรู้ ก็ถอืว่าผู้สอน
มีความพร้อมและเตรียมตัวในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาแล้ว 
ทั้งน้ีพบว่าบางครั้งอาจารย์ผู้สอนต้องปรับตัวเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีมาช่วยเหลือใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีวิธีการใหม่ ๆ อยู่เสมอ เพ่ือให้นักศึกษาของ
เกิดความสนใจในเน้ือหาของบทเรียนมากย่ิงขึ้น จากเดิมอาจารย์ผู้สอนใช้วิธีการ
สอนแบบบรรยาย เราอาจจะหาสื่อประเภทต่าง ๆ มาช่วยให้เกิดความสนใจใน
เน้ือหาของบทเรียนมากยิ่งข้ึน ย่ิงในยุคของปัจจุบันสื่อมีมากมายหลายประเภท
อาจารย์ผู้สอนสามารถเลือกมาใช้ให้เหมาะผมของการสอนน้ัน ๆ ได้เป็นอย่างดี”  

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 4) 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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       ผูใ้หส้ัมภาษณ์ที่เป็นนกัศึกษา สาขาการศึกษาปฐมวัย 
       พบว่าสภาพในปัจจุบันของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยสภาพปัจจุบัน ปัญหา
และแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นอย่างมาก ผู้ให้สัมภาษณ์ ทั้งหมด 30 คน โดย
แบ่งเป็นกลุ่มนักศึกษาที่มีผลการเรียนเฉลี่ย 3.50 ขึ้นไปจํานวน 14 คน ผลการเรียน เฉลี่ย 3.00 - 
3.49 จํานวน 13 คน ผลการเรียนเฉลี่ย 2.50-2.99 จํานวน 7 คน   มีความคิดเห็นที่สอดคล้องกันว่า
ใน สภาพการจัดกิจกรรมเรียนการสอนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย บทบาทของนักศึกษาในการเรียนด้วยสภาพ
ปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่มีอาจารย์ผู้สอนเป็นผู้แนะนํา
สามารถปฏิบัติได้เพราะนักศึกษามีความรู้ความเข้าใจในการใช้งานเก่ียวกับการค้นคว้าหาข้อมูลต่าง ๆ 
บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ดีในชีวิตประจําวันมีการใช้งานอินเทอร์เน็ตอยู่แล้ว  ดังคําบท
สัมภาษณ์ต่อไปน้ี 
 

“นักศึกษากลุม่ที่มีผลการเรยีนเฉลี่ย 3.00 -3.49 จํานวน 14 คน ได้กล่าวว่า ใน
กิจกรรมของการเรียนการสอนในรายรายวิชา ECE2703 (Learning Materials 
for Early Childhood) สือ่เพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย อาจารย์ผู้สอนมี
กิจกรรมการสนอที่หลากหลายไม่น่าเบ่ือ เช่น มีการแจกกิจกรรมให้ฝึกปฏิบัติ
เด่ียวหรือทําแบบเป็นกลุ่ม มีการแบ่งหัวข้อให้ไปศึกษาคน้คว้าเรื่องหรือกิจกรรมที่
ได้รับมอบหมาย การไปค้นคว้าก็สามารถไปที่สํานักวิทยบรกิาร หรือสืบคน้ข้อมูล
จากเครือข่ายอินเน็ต แล้วมาสรุปเป็นเน้ือหาที่ตนเองได้รับผิดชอบ หลังจากน้ันมี
การให้นําเสนอหน้าช้ันเรียนในช่ัวโมงการเรียนการสอนหรือช่ัวโมงเรียนในคร้ัง
ถัดไปมีการแลกเปลี่ยนความรู้ที่ได้ไปศึกษาหาข้อมูลขั้นสดุท้ายอาจารย์จะเป็นผู้ให้
ความรู้อีกครั้ง”  

                        (กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉลี่ย 3.50 ขึ้นไป) 
นักศึกษาในกลุ่มผลการเรียนเฉลี่ย 3.00 -3.49 กลุ่มนักศึกษาที่มีผลการ เรียนเฉลี่ย 3.00 -3.49 

และกลุ่มนักศึกษาที่มีผลการเรียนเฉลี่ย 2.50-2.99 ได้ให้ความคิดเห็นต่อบทบาทของตัวเอง ใน            
การเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย ที่ต่างออกไปว่า 

 

“วิชาสื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย นอกจากจะเรียนทฏษฏีแล้ว                    
แต่กิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาน้ี มีการเน้นการฝึกปฏิบัติเยอะมาก 
เพราะอาจารย์ผู้สอนจะมอบหมายงาน เช่น การประดิษฐส์ิ่งของเพ่ือใช้เป็น
กิจกรรมการสอนของเด็กปฐมวัย การสร้างสื่อเพ่ือการศึกษา สําหรับนําไปใช้สอน
ให้เด็ก ๆ นักเรยีน นอกจากน้ีมีการสั่งละมอบหมายงานให้ทํา ตรงไหนนักศึกษา
ไม่เข้าใจนักศึกษาสามารถไปปรึกษาอาจารย์ผู้สอนได้ ไม่ว่าจะซักถามและขอ
คําปรึกษาจากอาจารย์ผู้สอนได้โดยตรง ในช่ัวโมงเรียน หรือต้ังกระทู้ถามตอบไว้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ในไลน์หรือกลุม่ของวิชาเรียนในเฟสบุ๊ค ชอบกิจกรรมการเรียนการสอนเช่นน้ีจะ
ทําให้ไม่น่าเบ่ือ”  

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 2.50-2.99) 
“ชอบการเรียนการสอนแบบไม่ต้องไปน่ังในช่ัวโมงเรียน จะเข้าห้องเรียนก็ต้อนมี
การเรียนภาคทฤษฏี หรือเมือ่อาจารย์นัดหมายทํากิจกรรมในช่ัวโมงเรียน การเปิด
กว้างเร่ืองการเรียนให้ไปค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติม แล้วนํามาเสนอหน้าช้ันเรียน
แบบน้ีดีมาก เพราะจะได้ไม่ต้องเรียนแบบเต็มช่ัวโมงเรียน”   

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 3.00 -3.49) 
“นักศึกษาในกลุ่ม ผลการเรียนเฉลี่ย 2.50-2.99 จาํนวน 7 คน เล่าถึงบทบาท 
ของตัวเองในการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย กิจกรรมการเรียนการสอนใน
วิชาน้ี มีการจัดกิจกรรมที่หลายหลาย เช่น สร้างสื่อการสอน การประดิษฐ์ผลงาน
ที่อาจารย์มอบหมาย หรือแมก้ระทั้งการไปค้นคว้าหัวข้อต่าง ๆ แล้วนําเสนอใน
ช่ัวโมงเรียน การเรียนเรียนไม่ได้อยู่ได้อยู่แค่ห้องเรียนเหมือนสมัยก่อน เด่ียวน้ีมีแค่
อินเทอร์เน็ต ก็สามารถเข้าไปเรียน และหาความรู้ได้” 

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 2.50-2.99) 
 

 2.2 ด้านการเตรียมเนื้อหาของบทเรียนท่ีสง่เสริมให้นักศกึษา มีการเรียนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนกัศึกษาระดับปริญญาตรี  
          ผู้ใหส้มัภาษณ์ที่เปน็อาจารย์ผู้สอน สาขาการวิชาศึกษาปฐมวัย 
          ความคิดเห็นของผู้ให้สัมภาษณ์ที่เป็นอาจารย์ผู้สอน สาขาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ด้านการเตรียมบทเรียนที่ส่งเสริมให้นักศึกษามีทักษะในการแก้ปัญหา 
การเรียนแบบร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้า พบว่าในการเรียนการสอนของรายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัยเอ้ือต่อ
การจัด  การเรยีนการสอนด้วยสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
เป็นอย่างมาก โดยผู้ให้สัมภาษณ์ทั้งหมดจํานวน 5 คน มีความคิดเห็นที่สอดคล้องกันว่าเป็นกิจกรรม
การเรียนการสอนที่ช่วยให้นักศึกษาฝึกแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ การคิดสร้างสรรค์ ได้ด้วย
ตนเองโดยมีขั้นตอน กระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ มีการคิดแบบสร้างสรรค์ จะนําไปสูก่ารพัฒนา
ความรู้และทักษะในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการ
เรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ได้เป็นอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งทกัษะในการแก้ปัญหาต่าง ๆ และการคิด
แบบสร้างสรรค์ น้ี สามารถนําไปปรับใช้กบัเรื่องอ่ืน ๆ ที่เกีย่วกับชีวิตประจําวันได้และยังตอบโจทย์กับ
ตลาด แรง งานในปัจจุบันทีต้่อง การบัณฑิตที่มีทักษะในการรู้จักแก้ไขปัญหา มีความคิดแบบ
สร้างสรรค์ ได้เป็นอย่างดี ดังต่อไปนี้ 

“วิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการ
เรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีกจิกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลาย เช่น                
การมอบหมายให้นักศึกษาวิชาการศึกษาปฐมวัย ไปค้นคว้าหาข้อมูลที่ได้รับ
มอบหมายไป ให้ไปค้นคว้าหาข้อมูลตามแหล่งการเรียนรู้ที่มีอยู่ในมหาวิทยาลัย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หรือเข้าห้องคอมพิวเตอร์หาข้อมูล แม้กระทั่งหาขอมูลในโทรศัพท์มือถือของ              
แทปเล็ต ของนักศึกษาเอง งานที่ได้ออกมาหรือที่มอบหมายให้ไปทํา ก็นํามา
อภิปรายและเปลี่ยนความรู้กันในหน้าช้ันเรียนได้ ถ้ามีข้อมูลยังไม่ครบถว้น
อาจารย์ผู้สอนก็ช่วยสรุปประด็นอีกครั้ง”   

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 1) 
“การเรียนการสอนในรายวิชา ควรฝึกให้นักศึกษารู้จักให้คดิวิเคราะห์                             
มีกระบวนการแบบคิดสร้างสรรค์ รู้จักแก้ไขปัญหา เพราะเมื่อนักศึกครบตาม
หลักสูตรและเมื่อจบการศึกษาออกไปแล้ว จะเจอปัญหาอีกมากมาย เพราะฉะน้ัน
ถ้าอาจารย์ผู้สอน ได้ฝึกให้นักศึกษารู้จักการคิดแบบสร้างสรรค์แล้ว อนาคตต่อไป
นักศึกษาก็จะมีภูมิคุ้มกันอย่างแน่นอน” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 3) 
 

“กิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย” มีเน้ือหาของรายวิชาที่
หลากหลายมาก เช่น หากเราจะปลูกฝั่งให้นักศึกษาของเรารู้จักกับการเรียน
ร่วมกัน เราในฐานะผู้จัดการเรียนการสอนเป็นแบบแบ่งกลุ่ม เพ่ือให้นักศึกษารู้จัก
การทํางานร่วมกับคนอ่ืน วิชาต่าง ๆ ในสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ส่วนมากเรา
เน้นกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลาย นักศึกษาต้องแบ่งกลุ่มทํางาน รู้จัก
การคิดแบบสร้างค์สรรค์ อย่างวิชานี้มีกิจกรรมให้นักศึกษาทํางานทั้งแบบตนเอง
และแบบกลุม่ นักศึกษาจะมคีวามสามารถในทุก ๆ ด้าน ผูส้อนจะคอยให้
คําแนะนําในสว่นที่ขาดหายไป”  

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 4) 
ผู้ใหส้ัมภาษณท์ี่เปน็นักศึกษา 

ความคิดเห็นของผู้ให้สัมภาษณ์ที่เป็นกลุ่มนักศึกษาด้านการเตรียมบทเรียนที่ส่งเสริมให้นักศึกษา มี
ทักษะในการเรียนแบบร่วมกันฯ พบว่าในกิจกรรมการเรียนการการสอนในรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เอ้ือต่อกิจกรรม
การเรียนการสอนสอนด้วย สภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็น
อย่างมาก โดยกลุ่มนักศึกษาที่ให้สมัภาษณม์ีความคิด เห็นที่สอดคล้องกันว่าการเรียนผ่านสภาพ
ปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้ดี ทําให้อยากค้นหาคําตอบ และ
ส่งผลต่อการมคีวามคิดแบบสร้างสร้างสรรค์ด้วยตัวเอง เป็นการสร้างการจดจําได้ง่ายและคงทนขึ้น 
คําตอบที่ได้มาก็มีหลากหลายเพราะการการเรียนในวิชารายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีความหลายวิธีมากฝึกให้คิดวิเคราะห์                   
การฝึกปฏิบัติ การคิดแบบสร้างสรรค์ มีการเรียนแบบร่วมกัน เปลี่ยนจากวิธีการเรียนการสอนแบบฟัง
บรรยายจากอาจารย์ผู้สอนในห้องเรียน ดังคํากล่าวต่อไปน้ี 

“วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างหนึ่งอาจารย์มอบหมายงานให้
นักศึกษาเช่นการผลิตเกมส์เพ่ือการศึกษาอาจารย์ผู้สอนใหค้ําแนะนําวิธีการพร้อม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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สาธิตเป็นบางส่วนที่เหลืออาจารย์ให้นักศึกษาออกแบบกิจกรรมให้เกิดความคิด
แบบสร้างสรรค์ของผลงานเป็นการเปิดกว้างให้นักศึกษาออกแบบสื่อการเรียน      
การสอนที่หลากหลาย” 

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 3.00 -3.49) 
“กิจกรรมการเรียนการสอนบางคร้ังมักจะไม่ค่อยราบร่ืน บางครั้งการทํางานเป็น
กลุ่มหรือมีการเรียนแบบต่าง ๆ บางครั้งความคิดจะไม่ค่อยตรงกัน เน่ืองจาก
นักศึกษาบางคนมีความคิดทีห่ลากหลาย คนหน่ึงคิดแบบหน่ึง อีกคนคิดอีกแบบ
หน่ึง น่ีแหละการคิดแบบสร้างสรรค์ของแต่ละบุคคล ” 

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 2.50-2.99) 
 

  2.3 ด้านการจัดเรียนการสอนผา่นห้องเรียนเสมือนจริง 
ผู้ใหส้ัมภาษณท์ี่เปน็อาจารย์ผู้สอน สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
ความคิดเห็นของผู้ให้สัมภาษณ์ที่เป็นอาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ด้านการจัด

เรียนการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง พบว่า ในการเรียนการสอนวิชารายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เอ้ือต่อการสอนด้วยห้องเรียน
เสมือนจริง โดยอาจารย์ผู้สอนในวิชารายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เป็นผู้ให้สัมภาษณ์ทั้งหมดจํานวน 5 คน มคีวาม
คิดเห็นที่สอดคล้องกันว่า เป็นระบบการเรียนนอกห้องเรียนที่เรียนแบบปกติ โดยเรียนผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงแทนที่อาจารย์ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมเนื้อหา
รายวิชาล่วงหน้า และลักษณะของเน้ือหามีได้หลากหลายรูปแบบ ซึ่งช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ให้กับตัว
นักศึกษาได้เป็นอย่างดีและในการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงยังมีระบบช่วยในการสื่อสาร
ต่าง ๆ  ที่จะทาํให้นักศึกษาสามารภติดต่อสื่อสารกันได้ง่ายมากยิ่งขึ้น ระหว่างตัวของนักศึกษาด้วยกัน
และนักศึกษากับอาจารย์ผู้สอนประจําวิชา ในขณะที่เรียนหรือมีปัญหาเกี่ยวกับการเรียนการสอน 
สามารถเรียนที่ใดก็ได้ ซึ่งไมจ่ํากัดเวลาและสถานที่ ลดภาระเรื่องการเดินทาง ความไม่พร้อมที่จะเรียน
ที่เกิดจากตัวนักศึกษาเอง ซึ่งนักศึกษาในยุคปัจจุบันน้ันยังมีศักยภาพในการใช้เคร่ืองมือประเภทต่าง ๆ 
บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้เป็นอย่างดี จึงสามารถเรียนผ่านระบบห้องเรียนเสมือนจร้งได้ 
นอกจากน้ียังสามารถเผยแพร่ผลงานที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงได้อีกด้วยอาจารย์ผู้สอน ผูท้ี่ให้
สัมภาษณ์ทุกคนให้ความคิดเห็นที่สอดคล้องกันว่า การแสดงผลงานของนักศึกษาจะช่วยเผยแพร่ได้ง่าย
ไม่เพียงแต่ในห้องเรียน ยังสามารถเผยแพร่ไปยังบุคคลอ่ืนได้อีกด้วย ทําให้นักศึกษาได้แนวคิดที่มีความ
หลากหลายขึ้น จากการแสดงความคิดเห็นจากบุคคลอ่ืนถึงผลงานที่ได้สรา้งสรรค์ขึ้น ดังจะเห็นได้จาก
คํากล่าวต่อไปน้ี 

“การค้นคว้าหาข้อมูลหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ที่อาจารย์ผู้สอนได้สร้างไว้ให้นับว่าเป็นสิ่งที่น่าสนใจและใช้
เทคโนโลยีในด้านต่าง ๆ เข้ามาช่วยส่งเสริมกระบวนการจัดการเรียนการสอนได้
เป็นอย่างดี” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 1) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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          จากการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย พบว่า นักศึกษาให้ความสําคญั
กับการพัฒนาผลงานของกิจกรรมการเรียนในรายวิชาได้ดี ที่จะนําไปสู่การพัฒนาวิชาชีพครูและ
บุคลากรการศึกษาในอนาคตข้างหน้า ดังจะเห็นได้จากคํากล่าวดังน้ี 

“ถ้านักศึกษามคีวามสนใจใฝ่รูใ้ฝ่เรียน จะส่งผลให้นักศึกษาของเรามีความประสบ
ความสําเร็จในวิชาชีพที่ได้เรียน บ่งบอกถึงความสามารถและมีงานทําอย่าง
แน่นอน รวมถึงเมื่อสําเร็จการศึกษาแล้ว โอกาสในการสอบผ่านบรรจุเข้ารับ
ราชการก็มีอย่างแน่นอน”  

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 3) 
“ปัจจุบันการเป็นอาจารย์สายผู้สอนในสถาบันการอุดมศึกษา ไม่ได้ทํา

หน้าที่สอนแต่เพียงอย่างเดียว ซึ่งในปัจจุบันต้องมีการบริการวิชาการอีกมากมาย 
การทําเอกสารวิชาการ การทํา มคอ. และหน้าที่อ่ืน ๆ ที่หลากหลาย การนํา
เน้ือหาของบทเรียนในรายวิชาไปสร้างไว้ในห้องเรียนเสมือนจริงถือว่าเป็นวิธีการท่ี
ดีมาก” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 5) 
ผู้ใหส้ัมภาษณท์ี่เปน็นักศึกษา 
ความคิดเห็นของผู้ให้สัมภาษณ์ที่เป็นนักศึกษาด้านการจัดเรียนการสอนด้วยห้องเรียนเสมือน

จริง พบว่า ในการสอนรายวิชารายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)             
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เอ้ือต่อการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง  โดยนักศึกษาผู้ให้
สัมภาษณ์ทั้งหมดมีความคิดเห็นที่สอดคล้องกันว่าการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงสามารถเรียนได้
ทุกที่ที่มรีะบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรียนใดสถานที่ใดก็ได้ และยังไม่กําหนดระยะเวลาของเรียน
เหมือนเรียนในชั้นเรียนแบบปกติ มีสมาธิในการเรียนมากกว่าเรียนในห้องเรียนที่มีคนเยอะ ๆ บทเรียน
ก็ไม่น่าเบ่ือเพราะมีทั้งภาพ วิดีโอ และสื่อประเภทอ่ืน ๆ ประกอบ การหาความรู้เพ่ิมเติมจากเว็บไซต์
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องมีมากมายทําให้เกิดความน่าสนใจกว่าการฟังบรรยายในช่ัวโมงเรียนและช้ันเรียน
แบบปกติ และยังเรียนสามารถเรียนรู้ ได้ง่าย นักศึกษาผูใ้ห้สัมภาษณ์ สว่นใหญ่เห็นว่า การเรียนผ่าน
ห้องเรียนเสมือนจริงเมื่อเรียนไปแล้วยังสามารถ กลับมาทวนซ้ําได้เมื่อไม่เข้าใจของเนื้อหาในรายวิชา
หรือลืมเน้ือหาหรือเรื่องใดเร่ืองหน่ึง สะดวกในการติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนและอาจารย์ผู้สอนผ่านช่อง
ทางการสื่อสารในระบบ ทําให้ปรึกษากันในระหว่างเรียนได้เป็นการแชร์ความรู้ ผู้ให้สัมภาษณ์ทุกคนมี
ความเห็นเหมือนกันว่าเคร่ืองมือบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไม่เป็นอุปสรรคในการเรียนผ่าน
ห้องเรียนเสมือนจริง เพราะทุกคนมีความรู้ความเข้าใจในการใช้งานเป็นอย่างดี ดังความคิดเห็นที่ว่า 

 “เปลี่ยนบทบาทของอาจารย์ผู้สอนมาก ๆ ซึ่งถือว่าเป็นการจัดการเรียนการสอน
ที่ให้นักศึกษาไปค้นคว้าหาข้อมูล และสืบค้นหาความรู้จากอินเทอร์เน็ตและมา
นําเสนอในช้ันเรียนและมีอาจารย์ผู้สอนคอยควบคุมให้คําช้ีแนะ”   

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 3.50 ขึ้นไป) 
“การเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงตอบโจทย์วิธีการเรียนการสอนในยุค
ปัจจุบันเป็นอย่างมาก อาจารย์ผู้สอนไม่ต้องมาควบคุม ไมม่ีการบรรยายหน้าช้ัน
เรียนแบบเก่า การเรียนด้วยวิธีน้ีเพียงมีระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตก็สามารถเข้า
ไปศึกษาหาความรู้ได้ สามารถเรียนที่ไหนวันไหนขึ้นอยู่กับความพร้อมของ
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นักศึกษา ทําให้เรามีสมาธิมากย่ิงขึ้น บางครั้งไม่ได้ไปน่ังในช้ันเรียนนักศึกษาก็
สามารถเรียนและค้นคว้าเอกได้และเรียนซ้ําเรื่องที่ยังไม่เข้าใจได้อีก” 

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 2.50-2.99) 
 

       4. ด้านการใชส้ื่อมาสนับสนนุการเรียนการสอน 
       ผูใ้หส้ัมภาษณ์ที่เป็นอาจารย์ผู้สอน สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
       ความคิดเห็นของผู้ให้สมัภาษณ์ที่เป็นอาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยด้านการใช้สื่อ             
มาสนับสนุนการเรียนการสอน พบว่าในการการสอนรายวิชารายวิชา ECE2703 (Learning Materials 
for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ประเด็นในการใช้สื่อการสอนมา
สนับสนุนการเรียนการสอน อาจารย์ผู้ให้สมัภาษณ์ทั้งหมดมีความคิดเห็นที่สอดคล้องกันว่า              
สื่อการสอนมีความจําเป็นอยมากในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เพราะเน้ือหาของรายวิชาดังกล่าวจะต้องมีการยกตัวอย่าง
กรณีศึกษา การเรียนการสอนแบบแจกเอกสารประกอบการสอนอย่างเดียวน้ันไม่เพียงพอ สื่อการสอน
ที่นํามาใช้ช่วยประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน ควรเป็นสื่อการสอนทีท่ันสมัยเข้ากับเหตุการณ์หรือ
สถานการณ์ในปัจจุบันหรือชีวิตประจําวัน เพ่ือให้นักศึกษาเรียนรู้ได้และเข้าใจง่ายมากย่ิงขึ้น การเรียน
ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงที่มลีกัาณะออนไลน์บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะย่ิงช่วยเพ่ิมโอกาสให้
นักศึกษาได้รับองค์วามรู้ใหม่ ๆ ได้อย่างมาก ดังคํากล่าวที่ว่า 

“จากการท่ีมอบหมายให้นักศึกษาไปค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับเน้ือหาในรายวิชา 
เช่น บางหัวข้อนักศึกษาเลือกใช้สื่อประเภทวิดีโอ หรือไปดาว์โหลดมาใน
อินเทอร์เน็ต เป็นสิ่งที่น่าสนใจเป็นอย่างมาก บางครั้งในฐานะตัวของผู้สอนต้อง
คอยกํากับดูแลการใช้สื่อประเภทต่าง ๆ ที่ตัวของนักศึกษาเลือกมาใช้งาน
ประกอบกิจกรรมในช้ันเรียนของรายวิชาอีกด้วย ซึ่งสื่อในยุคปัจจุบันต้องยอมรับ
ว่ามีความหลายหลาย เพียงต้องเลือกใช้ให้เหมาะสมกับการใช้งาน” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 3) 
“สื่อประเภทต่าง ๆ ในอินเทอร์เน็ตในยุคปัจจุบันมีให้เลือกคัดสรรอย่างมากมาย 
การเป็นอาจารย์ผู้สอนควรตระหนักเป็นอย่างมาก เมื่อจะเลือกมาใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน สือ่ประเภทต่าง ๆ มทีั้งคนไทยที่จัดทําขึ้น                       
สื่อต่างประเทศประเภทต่าง ๆ ก็มใีห้เลือกใช้อยากมากมาย การเลือกใช้สื่อ
ประเภทต่าง ๆ เพ่ือนํามาประกอบกาเรรียนการสอน เราต้องควรเลือกให้ตรงกับ
วัตถุประสงค์ของกิจกรรมการเรียนการสอนที่เราจะจัดขึ้นในรายวิชาหรือหัวข้อ
น้ัน ๆ ซึ่งจะช่วยในการประหยัดเวลาการผลิตสื่อการสอนได้เป็นอย่างดี” 

 (อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 4) 
“ดิฉันมักจะหาสื่อมาประกอบกิจกรรมการเรยีนการสอน บ่อยคร้ังเพราะเป็น                
การประหยัดเวลาเป็นอย่างมาก และตรงตามเน้ือหาที่เราจะสอน สื่อในอินเทอร์ที่
เลือกมาเป็นสิ่งที่น่าสนใจ เมื่อนักศึกษาได้ดูและได้ชมแล้วมคีวามรับรู้เป็นอย่างดี” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 5) 
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ผู้ใหส้ัมภาษณท์ี่เปน็นักศึกษา 
ความคิดเห็นของผู้ให้สัมภาษณ์ที่เป็นนักศึกษาด้านการใช้สื่อมาสนับสนุนการเรียนการสอน 

พบว่า ในการเรียนการสอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)               
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ประเด็นในการใช้สื่อมาสนับสนุนกิจจกรรมการเรยีนการสอน
นักศึกษาผู้ให้สมัภาษณ์ทั้งหมดได้ให้ข้อมูลเป็นไปในทิศทางเดียวกันว่าสื่อการสอนทําให้เพ่ิมความสนใจ 
ในกิจกรรมการเรียนการสอนมากย่ิงขึ้น โดยเฉพาะสื่อตัวอย่างใหม่ ๆ ทีไ่ม่เคยเห็นมากอ่นดังคํากล่าว
ที่ว่า 

 

“เมื่อก่อนอาจารย์บรรยายในช่ัวโมงเรียน เราต้องจินตนาการตาม แต่ปัจจุบัน
อาจารย์มีสื่อการสอนมาให้ดูในช้ันเรียน เช่น ภาพเคลื่อนไหว หรือแม้กระทั้งเปิด
วิดีโอให้ดูทําให้เข้าใจเน้ือหาในวิชาเรียนเข้าใจง่ายมากย่ิงข้ึน” 

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 2.50-2.99) 
“การมีสื่อสังคมออนไลน์ ถือว่าเป็นสิ่งที่ดีมากเพราะสามารถนํามาใช้ในรายวิชา
ต่าง ๆ ได้ เช่น มีการต้ังกลุ่มในวิชาเรียนที่เรากําเรียนอยู่ เป็นการติดตามผลและ
ทันต่อสถานการณ์ได้ดีมาก”  

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 3.50 ขึ้นไป) 
“การที่มีการแชร์ไฟล์งาน หรือรูปภาพ วิดีโอ ต่าง ๆ ในเฟสบ็คกลุ่มของวิชาเรียน 
เราสามารถรับรู้ข่าวสาวและเนื้อหาของวิชาน้ัน ๆ ได้ทันที รวมถึงประกาศ ข่าว
กิจกรรมต่าง ๆ ที่กําลังจะเกิดขึ้นด้วย”  

 (กลุม่นักศึกษา ผลการเรียนเฉลี่ย 3.00 -3.49) 
 

5. ด้านการวัดผลและการประเมินผล 
ผู้ใหส้ัมภาษณท์ี่เปน็อาจารย์ด้านการวัดผลและการประเมินผล 

          ความคิดเห็นของผู้ให้สัมภาษณ์ที่เป็นอาจารย์ด้านการวัดผลและการประเมินผลพบว่าใน             
การสอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย ประเด็นการวัดและประเมินผลอาจารย์ผู้ให้สมัภาษณท์ั้งหมดใช้วิธีการวัดผลและ
การประเมินผลนักศึกษาที่เหมือนกันคือวัดและประเมินผลนักศึกษาจากการทดสอบเก็บคะแนน
ระหว่างเรียนและการสอบปลายภาคการศึกษาและประเมนิจากการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน การมาเรียน
อย่างสมํ่าเสมอ การต้ังใจเรียน การทํากิจกรรมต่าง ๆ อาทิ เช่น การนําเสนองานที่ได้รับมอบหมาย             
ในช้ันเรียน การจัดทํารายงาน โครงงานเพ่ือเก็บ คะแนนระหว่างภาคการศึกษา 
          ผู้ให้สมัภาษณ์ที่เปน็นักศึกษา 

นักศึกษาผู้ให้สมัภาษณ์ทุกคนต่างตอบไปในทิศทางเดียวกันว่าอาจารย์มีการเก็บคะแนน            
จากการเข้าช้ันเรียน การสอบระหว่างเรียน คะแนนจากผลงานที่ทําและการสอบปลายภาคเรียน  
จากผลการศึกษาประเด็นสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบัน รายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏร้อยเอ็ด ที่เอ้ือต่อการเรียนการสอนสอนด้วยการจัดเรียนการสอนสภาพปัจจุบัน ปัญหาและ
แนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีทั้งหมด 5 ด้านได้แก่ ด้านบทบาทของอาจารย์ผู้สอน
และนักศึกษา ด้านการเตรียมบทเรียนที่ส่งเสริมให้นักศึกษามีทักษะในการเรียนร่วมกัน และการคิด
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แบบสร้างสรรค์ ด้านการจัดเรียนการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง ด้านการใช้สื่อมาสนับสนุนการ
เรียนการสอนและด้านการวัดผลและการประเมินผลของอาจารย์ผู้สอน และนักศึกษามีความ
เอ้ืออํานวยต่อการจัดการเรียนการสอนในสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี เน่ืองจากเป็นเน้ือหาวิชาที่เน้นฝึกปฏิบัติจริงการใช้กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีช่วย
ให้นักศึกษา ฝึกแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ได้เอง ส่งผลให้เกิดการเรียนแบบร่วมกันฯ โดยข้ันตอน
กระบวนการแก้ปัญหาน้ันจะนําไปสู่การพัฒนาความรู้ และทักษะในการเรียนในรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ได้เป็นอย่างดีและการเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเป็นการเรียนนอก
ห้องเรียนโดยเรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่อาจารย์ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมเนื้อหาของ
บทเรียนไว้ล่วงหน้า และลักษณะของเน้ือหารายวิชาจะมีได้หลายหลายรูปแบบซึ่งจะช่วยกระตุ้นการ
เรียนรู้ให้กับตัวนักศึกษาได้เป็นอย่างดี และในการเรียนด้วยสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการ
พัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีระบบช่วยในการสื่อสารที่จะทําให้ นักศึกษาติดต่อกันได้ง่ายระหว่าง
นักศึกษาด้วยกัน และนักศึกษากับอาจารย์ผู้สอน ในขณะที่เรียนหรือมีปัญหาเก่ียวกับการเรียน โดยจะ
เรียนที่ไหนก็ได้ไม่จํากัดเวลาและสถานที่ ลดภาระเร่ืองการเดินทางความไม่พร้อมที่จะเข้าช้ันเรียนของ
นักศึกษาเอง และด้วยนักศึกษาในปัจจุบันน้ันยังมีศักยภาพในการใช้เคร่ืองมือต่าง ๆ บนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงสามารถเรียนผ่านระบบได้อย่างไม่มีปัญหาและอุปสรรค 

 
 ประเด็นที่ 2  ปัญหาที่พบในการจัดการเรียนการสอน รายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพื่อการเรียนรูส้ําหรบัเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการจัดการ
เรียนการสอนสภาพปจัจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารปูแบบหอ้งเรียนเสมือนจริงโดยใช้การ
เรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมีทั้งหมด 4 
ด้าน  
       1. ด้านหลักสูตรสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
       2. ด้านอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
       3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
       4. ด้านการวัดผลและการประเมินผล 
 

1. ด้านหลักสตูรสูตรสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
          ผู้ใหส้มัภาษณ์ที่เปน็อาจารย์ผู้สอน สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
          จากการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย จาํนวน 5 ท่าน พบว่าปัญหาใน              
การสอน รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับ
เด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ด้านหลักสูตรสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
อาจารย์ผู้สอนทุกท่านมีความเห็นสอดคล้องกันคือ เน้ือหาในรายวิชายังคงต้องปรับปรุงให้ ทันสมัยเข้า
กับการเปลี่ยนแปลงในยุคเทคโนโลยีในปัจจุบัน ควรตัดเน้ือหาในรายวิชาบางส่วนที่เก่าออกไปจะทําให้
เน้ือหาน้อยลง ดังจะเห็นได้จากความคิดเห็นที่ได้จากการสัมภาษณ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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“เน้ือหาในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อ
เพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เป็นเน้ือหาตามโครงสร้างของหลักสูตรดิมบาง
หัวข้อควรมีปรับปรุงให้ทันสมมัย” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 3) 
“ปัญหาของอาจารย์ที่สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย น้ี คือเน้ือหาของ
รายวิชาควรมีการปรับปรุงให้ทันสมัยและตรงกับมาตรฐานการเรียนรู้ของ
หลักสูตร และทันสมัยต่อสื่อเทคโนโลยีทางการศึกาในปัจจุบัน” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 1) 
อาจารย์ท่านหน่ึงยังให้ความคิดเห็นที่ต่างออกไปว่า เน้ือหาของรายวิชา ECE2703 (Learning 

Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ในปัจจุบันสามารถนํามา
สอนเสริม เพ่ิมเติมจากหลักสตูรเดิม ๆ ได้ ดังจะเห็นได้จากบทสัมภาษณ ์

“อาจารย์จะดูว่าเน้ือหาของวิชาที่สอน ตอนน้ันสามารถเขา้กับสถานการณ์ใด ๆ 
ในปัจจุบัน เราสามารถนํามาปรับใช้กับหลักสูตรที่เรารับผดิชอบได้ โดยจะมีการ
สอนเสริมเพ่ิอให้นักศึกษามีความรู้ที่ทันสมัย” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 4) 
 

ผู้ใหส้ัมภาษณท์ี่เปน็นักศึกษา 
นักศึกษาผู้ให้สมัภาษณ์ทุกคนต่างตอบไปในทิศทางเดียวกันว่า หลักสูตรในรายวิชา ECE2703 

(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีเน้ือหาที่เยอะ
มากทําให้จําได้ไม่หมดควรจะมีการปรับเน้ือหาในเข้ากับสถานการณ์ปัจจุบัน คํากล่าวว่า 

“หัวข้อบางเรื่องในกิจกรรมการเรียนการสนอในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มันเยอะมาก บางครั้งท่องจําไม่หมด”  

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 2.50-2.99) 
และมีนักศึกษาได้ให้ความเห็นที่ต่างออกไป เก่ียวกับรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เน้ือหาของรายวิชาบางส่วนของวิชาไม่มี
ความจําเป็น เพราะไม่ สามารถมองเห็นถึงประโยชน์ของการเรียน ดังคํากล่าวว่า 

“ในหัวข้อของบทเรียนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย บางหัวข้อไม่มีความจําเป็นในยุคการ
เรียนการสอนการสอนในปัจจุบัน เช่น การผลิตสื่อการสอนบางประเภท มันล่าสมัย” 

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 3.50 ขึ้นไป) 
       2. ด้านอาจารยผ์ู้สอนนักศึกษา 
       ผู้ใหส้ัมภาษณ์ที่เป็นอาจารย์ผู้สอน สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
       จากการสัมภาษณ์พบว่าอาจารย์ผู้สอน จํานวน 5 ทา่น มีความคิดเห็นที่สอดคล้องกันในด้าน             
ของปัญหาใน การสอนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือ      
การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย อาจารย์ผู้สอน ยังขาดการพัฒนาความรู้ใหม่ ๆ ที่ทันสมัย อาจารย์ผู้ให้
สัมภาษณ์คนท่ี 2 และคนที่ 3 ให้ความเห็นเพ่ิมเติมว่า ตนเองยังขาดทักษะในเรื่องของการผลิตสื่อ            
การสอน ประเภทวัสดุประเภทต่าง ๆ ถ้ามีโอกาสจะไปหาความรู้ด้านน้ีเพ่ิมเติม เพราะจําเป็นอย่าง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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มากในการจัดกิจกรรมการเรยีนการอน ในตอนน้ีจะได้นํามาพัฒนานักศึกษาต่อไปและอาจารย์ผู้สอน
ท่านที่ 1 ได้ให้ความคิดเห็นเพ่ิมว่า ในเรื่องภาระงานของอาจารย์ นอกจากงานสอนแล้วยังต้องมีการ
ทํางานด้านประกันคุณภาพ ทําวิจัยและการบริการวิชาการ การจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมหลักสูตร ทําใหม้ี
เวลาในการพัฒนาตนน้อยลง ดังจะเห็นได้จากบทสัมภาษณ์ 

 “หัวข้อการสอนหรือการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนบางเรื่อง อาจารย์เปิดสื่อที่
นํามาจากอินเทอร์เน็ตให้นักศึกษาดู เช่น การผลิตสื่อการสอนบางประเภทยังขาด
วัสดุและอุปกรณ์ในการนํามาสาธิต และขาดทักษะในการสาธิตให้นักศึกษาดู”  

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 2) 
“ต้องยอมรับว่าบางทีภาระงานที่นอกเน้ือจากการสอนแล้ว ภาระงานอ่ืน ๆ                  
ก็มากมาย จนไม่สามารถไปอบรมต่อยอดในสิ่งที่ยังขาดอยู่” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 3) 
“นักศึกษาต่างกลุ่มกัน บางทต้ีองหาวิธีการสอนมาใช้ใหม ่ย่ิงนักศึกษา ภาคสมทบ 
แล้ว บางคนมีประสบการณ์สอนมากกว่านักศึกษาภาคปกติ อาจารย์ผู้สอนควรหา
วิธีการและนําเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 1) 
       นอกจากน้ี ยังมีอาจารย์ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ทีม่ีความเห็นเพ่ิมเติมในส่วนของปัญหาที่พบจาก   
ในรายวิชาดังกล่าวซึ่งพบว่าจากตัวนักศึกษา คือไม่มีความพร้อมในการต้ังใจเรียนมาเรียน นักศึกษา
เดินทางมาเพียงแค่มาเช็คช่ือ ขาดความมุ่งมั่นในการเรียนในรายวิชา ขาดความรับผิดชอบ ขาดความ 
อดทน ไม่มีระเบียบวินัย ไม่กล้าแสดงออก ไม่ตรงต่อเวลา ดังบทสัมภาษณ์ 

“บางคร้ังพบว่านักศึกษาที่ลงทะเบียนในรายวิชาน้ี ขาดความต้ังใจในการเข้าเรียน 
จนอาจารย์ผู้สอนต้องสร้างข้อตกลงในการเข้าช้ันเรียนของรายวิชาให้ชัดเจน 
เพราะว่าเน้ือหารายวิชาดังกล่าวเป็นรายวิชาบังคับของหลักสูตรสาขาวิชา
การศึกษาปฐมวัย”  

       (อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 3) 
       ผู้ใหส้ัมภาษณ์ที่เป็นนกัศึกษา 
       จากการสัมภาษณ์นักศึกษาหลักสูตรสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ถงึปัญหาที่พบที่เกิดจากตัว          
ของนักศึกษาเองในการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)              
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ทุกคนให้ความคิดเหน็ที่สอดคล้องกันว่า การเรียนโดยที่ฟัง
อาจารย์บรรยายหน้า ช้ันเรียนเพียงอย่างเดียว ในเน้ือหาที่เป็นทฤษฎีเป็นเวลานาน ๆ ทาํให้ขาดสมาธิ 
เพราะเป็นเวลานานและจํานวนนักศึกษาในห้องมีจํานวนมาก ดังคํากล่าวที่ว่า 

 
“การไปเข้าช้ันเรียนบางคร้ังในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีจํานวนนักศึกษามาก
เกินไป ส่งผลต่อการเรียนในรายวิชาดังกล่าว” 

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 2.50-2.99) 
มีนักศึกษาได้ให้ความเห็นเพ่ิมเติมว่าบางคร้ังน่ังเรียนในห้องเรียนสามารถจําเนื้อหาของ

บทเรียนได้ แต่พอไปฝึกปฏิบัติจริงก็จําขั้นตอนไม่ได้แล้ว  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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“เมื่อไปปฏิบัติและดูการสาธิตของอาจารย์ผู้สอนในห้องเรียนจําขั้นตอน
วิธีการได้ แต่เมื่อมาปฏิบัติเองนอกห้องเรียนลืมขั้นตอนบางส่วน”  

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 3.00 -3.49) 
 

3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
          ผู้ให้สมัภาษณ์ที่เปน็อาจารย์ผู้สอน สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 

จากการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย จํานวน 5 ทา่น ถึงปัญหาทีพ่บ
จากด้านการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ทุกท่านมีความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกันว่า            
การสอนวิชาในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย น้ีต้องมีการสอนฝึกปฏิบัติอุปกรณ์เก่ียวกับการผลิตสื่อการสอนประเภทต่าง ๆ              
มีความสําคัญ อย่างมากที่จะช่วยให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ได้ดี แต่ทางสาขาวิชาเองยังมีอุปกรณ์ที่ยัง
ไม่เพียงพอต่อจํานวน นักศึกษา และมจีํานวนจํากัด และมีขั้นตอนที่ยุ่งยากในการเบิกวัสดุและอุปกรณ์
บางประเภทจากคณะเช่นกัน 

 
“ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือ
การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย สื่อการสอนและวัสดุอุปกรณ์ไม่เพียงพอ เน่ืองจากมี
ข้อจํากัดเรื่องอาคารและสถานที่ ที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน บางครั้งต้องไป
สอนที่คณะอ่ืน” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 5) 
       และปัญหาในการจัดกิจกรรมการสอนที่มาจากนักศึกษาโดยตรงเลย คือนักศึกษาไม่ค้นคว้า
เพ่ิมเติม ทําใหไ้ปบทต่อไปยาก ดังคํากล่าวที่ว่า 

“บางคร้ังนักศึกษาขาดความรับผิดชอบ ไม่ทําการศึกษาบทเรียนมาก่อนจึงไม่
สามารถไปบทเรียนในเร่ืองต่อไปได้ยาก”  

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 1) 
 

“บางคร้ังนักศึกษามีการขาดสมาธิ และขาดความรับผิดชอบในรายวิชาเรียน” 
(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 2) 

 
       ผู้ใหส้ัมภาษณ์ที่เป็นนกัศึกษา 
       จากการสัมภาษณ์นักศึกษา พบว่าปัญหาในการเรียนการสอนรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้านการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย ไปในทิศทางเดียวกัน คือจํานวนนักศึกษาต่อกลุ่มมากเกินไป บางครั้งทําให้อาจารย์
ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับ
เด็กปฐมวัย ดูแลไม่ทั่วถึง อาจารย์ผู้สอนเน้นการสอนบรรยายหน้าช้ันเป็นส่วนใหญ ่ไมม่ีการใช้เทคนิค
การสอนใหม ่ๆ ทีท่ําให้นักศึกษาสนใจมากข้ึน สื่อการสอนบางเรื่องใช้ Ms-Power Point เน้ือหาบาง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เร่ืองมีเยอะมากเกินไป ทําใหอ้าจารย์ผู้สอนเร็วจนบางคร้ังตามไม่ทัน และไม่สามารถถามในขณะที่
เรียนได้  

“บางคร้ังเน้ือหาในรายวิชามีมากเกินไป จนทําให้บางครั้งอาจารย์ผู้สอนบรรยาย
ไม่ทันตามที่กําหนดไว้ จึงมีปัญหาและอุปสรรคบางประการในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนในรายวิชาน้ี”   

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 3.50 ขึ้นไป) 
“บางคร้ังเน้ือหาของบทเรียน มีเพ่ือนบางคนมีพ้ืนฐานความรู้มาแล้ว จึง่ทําให้เกิด
ความรู้ความจําและความเข้าใจในบทเรียนได้เร็วขึ้น แต่นักศึกษาบางคนยังไม่มี
พ้ืนฐายในวิชาของบทเรียนจึงตามไม่ทัน” 

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 2.50-2.99) 
 

“บางคร้ังการฝึกปฏิบัติอุปกรณ์มีไม่พอ ต้องอาศัยฝึกปฏิบัติด้วยกันตาม
สถานการณ์ แก้ไขเฉพาะหน้าไปก่อน” 

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 3.00 -3.49) 
“อาจารย์ผู้สอนควรเลือกสอนการผลิตสื่อการสอนใหม่ ๆ ที่นําเทคโนโลยีมาช่วย
ในการออกแบบสื่อการเรียนการสอน ให้ทนัต่อในยุคปัจจุบัน” 

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 3.00 -3.49) 
 

       4 ด้านการวัดและประเมินผล 
       ผู้ใหส้ัมภาษณ์ที่เป็นอาจารย์ผู้สอน สาขาการศึกษาปฐมวัย 
       ปัญหาทีม่ักพบบ่อยในการประเมินผลการเรียนในวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัยน้ี อาจารย์ผู้ให้สมัภาษณ์ให้ความเห็นที่
สอดคล้อง กันว่า หลาย ๆ ครั้ง นักศึกษาไมย่อมรับในการประเมินผลของอาจารย์ผู้สอน สาเหตุที่มา
จากการประเมินผลงาน เช่น การผลิตสื่อการเรียนการสอน การออกแบบเกมเพ่ือการศึกษา และ
ปัจจัยอ่ืน ๆ ประกอบอีกด้วย  
       ผู้ใหส้ัมภาษณ์ที่เป็นนกัศึกษา 
       จากการสัมภาษณ์ถึงปัญหาในด้านการวัดผลและการประเมินผล ผูส้ัมภาษณ์ที่เป็นนักศึกษาใน
รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็ก
ปฐมวัย มีความคิดเห็นที่สอดคล้องกันว่า วิชาน้ีเน้นปฏิบัติการสร้างสื่อการสอนในประเภทต่าง ๆ           
ควรจะมีการเก็บคะแนนที่มาจากผลงานท่ีลงมือปฏิบัติจริง แทนการสอบเก็บคะแนนปลายภาค ที่ต้อง
มาท่องจําก่อนสอบ ซึ่งไม่ได้เป็นการวัดว่าถ้าทําข้อสอบได้หรือไม่ สรุปผลจากการศึกษาสภาพปัญหาที่
พบในการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอนการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี ของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาพบว่า เน้ือหาในรายวิชายังคงต้องปรับปรุงให้ทันสมัย ให้เข้ากับ
การเปลี่ยนแปลงในยุคเทคโนโลยีและการสือ่สารเพ่ือการศึกษา สื่อและวัสดุอุปกรณ์และเคร่ืองมือ
ประเภทต่าง ๆ ที่ใช้ในกจิกรรมการเรียนการสอนมีไม่เพียงพอ กับจํานวนนักศึกษา จํานวนนักศึกษาต่อ
กลุ่มยังมีมาก ทําให้อาจารย์ผู้สอนดูแลได้ไม่ทั่วถึง ทั้งวิชาทฤษฏีและวิชาที่เน้นการปฏิบัติ ซึ่งมักเกิด
ปัญหา ในการจัดกิจกรรมการสอนอาจารย์ผู้สอนยังขาดสื่อการสอนที่ช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การสอนที่จะช่วยกระตุ้นให้นักศึกษาสนใจเรียนมากย่ิงขึ้นและเข้าใจในเน้ือหาของบทเรียนได้ดีย่ิงข้ึน  
เวลาในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนสอนมีไม่เพียงพอ  

 
ประเด็นที่ 3 แนวทางการพัฒนาการเรียนการสอนรายวิชา ECE2703 (Learning 

Materials for Early Childhood) สื่อเพื่อการเรียนรูส้ําหรบัเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการจัดการ
เรียนการสอนรูปแบบห้องเรียนเสมือนจรงิโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้ให้สัมภาษณ์ทีเ่ปน็อาจารย์ผูส้อน สาขาวิชา
การศึกษาปฐมวัย 
           ผลจากการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนในประเด็นแนวทางการพัฒนาการเรียนการสอนใน
รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็ก
ปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอนรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่าอาจารย์ผู้สอนผู้ให้สัมภาษณ์
ทุกคนมีความเห็นที่สอดคล้องกันว่ารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คือการใช้วิธีการแก้ปัญหามาเป็นรูปแบบ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น การแก้ปัญหาที่ใช้ควรจะเป็นประเด็นที่ทําให้นักศึกษาเกิดความ
สนใจ และมีเน้ือหาตรงกับวัตถุประสงค์ของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ควรมีทั้งปัญหาที่มาจากตัวอาจารย์ผู้สอนในรายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย และ
ปัญหาที่นักศึกษาในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการ
เรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คิดขึ้นมาเองจะช่วยนําไปสู่การอยากจะรู้คําตอบและหาวิธีการด้วยตัวเอง ซึ่ง
มีวิธีการที่หลากหลายที่ นักศึกษาจะพบ ในส่วนของห้องเรียนเสมือนจริงควรเป็นห้องเรียนที่สนับสนุน
การเรียนของนักศึกษาได้เป็นอย่างดี ซึ่งเหมือนกับห้องเรียนจริง ๆ นักศึกษาและอาจารย์ผู้สอน
สามารถมีกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีปฏิสัมพันธ์การเรียนร่วมกัน และความคิดสร้างสรรค์ ความรู้
ความเข้าใจเสริมที่เป็นลักษณะบทเรียนต้องมีรูปแบบที่ช่วยกระตุ้นความสนใจเน้ือหาในแต่ละบทเรียน
ของรายวิชารายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย เน้ือหารายวิชาควรจะกระชับ อธิบายให้เข้าใจได้ง่าย เครื่องมือที่ช่วยในการสื่อสาร
ต้องใช้งานได้สะดวก ไม่ซับซ้อนมีความยุ่งยากและซับซ้อนมากเกินไป และยังสามารถติดต่อได้ทั้งแบบ
รายบุคคลและเป็นกลุ่มได้ ดังคํากล่าวที่ว่า 

 “ถ้านําสื่อสังคมออนไลน์เขา้มาช่วยในด้านการติดต่อสื่อสาร ในรายวิชารายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย ได้จะเป็นสิ่งที่ดีมาก เพราะจะทําให้การสื่อสารที่ทันเวลา
และทันเหตุการณ์เป็นอย่างมาก”  

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 2) 
 “ห้องเรียนเสมือนจริงควรส่งสามารถส่งหรืออัปโหลดไฟล์ได้แบบไม่ยุ่งยากและ
ซับซ้อนมีช่องทางการติดต่อสื่อสารได้ง่าย มีการวัดและประเมินผลได้อย่าง
ควบคุมและมคีวามชัดเจน มีการตอบสนองทันท่วงที” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 4) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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       อาจารย์ผู้สอน คนที่ 3 ยังให้ความข้อคิดว่า การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง ควรมีทํางานบน
โทรศัพท์ หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ประเภทต่าง ๆ เพราะจะทําให้นักศึกษาเข้าไปเรียนรู้ได้ง่ายและ
สะดวก ดังคํากล่าวที่ว่า  

“รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง ถ้ามีการพัฒนาในรูปแบบการใช้งานใน
โทรศัพท์มือถือ หรือสมาท์โฟน หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสอ่ื์น ๆ ได้จะถือว่า
เป็นห้องเรียนที่มีประสิทธิภาพมาก จะสามารถให้นักศึกษาเข้าใช้ง่ายได้มาก
ย่ิงขึ้น”  

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 3) 
 

 “ผลงานที่นักศึกษา ผลิตหรอืสร้างขึ้น ประเภทสื่อการเรียนการสอน หากมี
คุณภาพจะบ่งบอกถึงความสามารถของตัวนักศึกษาเอง ว่ามีทักษะและ
กระบวนการที่มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาของวิชาเรียนเรียนระดับใด” 

(อาจารย์ผู้สอน คนท่ี 4) 
       ผู้ใหส้ัมภาษณ์ที่เป็นนกัศึกษา 
       พบว่าผู้ให้สัมภาษณ์ให้ความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกันว่า แนวทางการพัฒนาการเรียน               
การสอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอนรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ควรสนับสนุนวิธีการ
เรียนแบบร่วมกัน และความคิดแบบสร้างสรรค์ที่สามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้จริง เปิดโอกาสให้
นักศึกษามีโอกาสกําหนดปัญหาในเรื่องที่อยากรู้ได้เอง  โดย มีอาจารย์ผู้สอนเป็นผู้ให้คําปรึกษา
แนะนําในเวลาที่ไม่เข้าใจ มีการปรับความรู้พ้ืนฐานก่อนเรียน ระบบของ ห้องเรียนเสมือนจริง ควรเข้า
ไปใช้ได้ง่ายมีขั้นตอนไม่ซับซอ้นไม่จํากัดเวลาเรียน มีการค้นหาความรู้ใหม่ ๆ เพ่ิมเติม ดังคํากล่าวที่ว่า 

 “ห้องเรียนเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้น ควรมีการแจ้งสถานะต่าง ๆ เช่น กิจกรรมการ
เรียนการสอน ข่าว กระทู้ ทําหน้าที่แจ้งเตือนผู้เรียน” 

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 3.00 -3.49) 
“ควรพัฒนาช่องทางการติดต่อสาร ผู้สอนและผู้เรียน แบบส่วนตัวและแบบกลุ่ม 
ไม่ยุ่งยากและซับซ้อนจนเกินไป” 

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 2.50-2.99) 
 

“การวัดและประเมินผลควรมีเกณฑ์ที่ชัดเจน สามารถให้ผูส้อนและผู้เรียนไป
แสดงความคิดเห็นได้”  

(กลุ่มนักศึกษา ผลการเรียนเฉล่ีย 3.50 ขึ้นไป) 
สรุปผลจากการสัมภาษณ์จากอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะ

ครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ดในประเด็นแนวทางการพัฒนาการเรียนการสอน รายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย             
ที่เอ้ือการจัดการเรียนการสอนรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ปัญหาที่นํามาใช้ควรเป็นประเด็นที่นักศึกษาใช้ 
และตรงตามวัตถุประสงค์ของวิชารายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ทั้งปัญหาที่มาจากอาจารย์ผู้สอนและปัญหาที่มาจากนักศึกษาตัว
ของนักศึกษา ควรเป็นห้องเรียนที่สนับสนุนการเรียนการสอนของนักศึกษาได้เหมือนกับห้องเรียน             
จริง ๆ นักศึกษาและอาจารย์ผู้สอนสามารถมีกิจกรรมที่มี ปฏิสัมพันธ์ร่วมกันได้ เป็นบทเรียนที่เป็น
ความรู้เสริมในห้องเรียนเสมือนจริงต้องมีรูปแบบที่ช่วยกระตุ้นความน่าสนใจ เน้ือหาในแต่ละบทเรียน 
ควรมีความกระชับชัดเจน ห้องเรียนเสมือนจริงควรมีเครื่องมือที่ช่วยในการสื่อสารต้องใช้งานได้
สะดวกไม่ซับซ้อน สามารถติดต่อได้ทั้งแบบรายบุคคลและเป็นกลุ่มก่อนจะเรียนควรมีการปรับความรู้
พ้ืนฐานก่อนเรียน   
        โดยผู้วิจัยได้นําผลจากการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาที่ได้มาสรุปเป็นข้อที่ค้นพบ 
เพ่ือที่จะได้นํา มากําหนดเป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบ แบบร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดย
ใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังแสดงใน
ตารางที่ 4.3 
 
ตารางที่ 4.3 สรุปการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนาการเรียนการสอน รายวิชา  
                 ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็ก 
                ปฐมวัย ที่เอ้ือการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน 
                รว่มกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

ประเด็นคําถาม ข้อสรุปที่ได้จากการศึกษา 
ปัญหาที่พบในการจัดการเรียน
ก า ร ส อ น  คณะค รุ ศ า ส ต ร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ดที่
เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอน
แบบจําลองห้องเรียนเสมือนจริง
โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบการ
เ รี ยนแบบซิ น เนค ติกส์ ฯ  มี
ทั้งหมด 5 ด้าน 

1. ด้านบทบาทของอาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยและ
นักศึกษา 
2. ด้านการเตรียมเน้ือหาของบทเรียนที่ส่งเสริมให้นักศึกษา           
มีการเรียนร่วมกันและการเรียนแบบซินเนคติกส์ ทักษะในการคิด
สร้างสรรค์ 
3. ด้านการจัดเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 
4. ด้านการใช้สื่อการเรียนการสอนมาสนับสนุนการเรียนการสอน 
5. ด้านการวัดผลและการประเมินผล 

1. ด้านบทบาทของอาจารย์
ผู้สอนและนักศึกษา สาขาวิชา
การศึกษาปฐมวัย 
 

1. อาจารย์ผู้สอนต้องมีการพัฒนาความรู้ต่อยอดเก่ียวกับวิธีการจัด 
การเรียนการสอนในสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย อยู่ตลอดเวลา 
2. อาจารย์ผู้สอนใช้กระบวนการหรือเทคนิควิธีการสอนใหม่ ๆ            
ซึ่งไม่เน้นการบรรยายในช่ัวโมงเรียน 
3. อาจาารย์ผู้สอนมีการแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนอย่างชัดเจน 
นักศึกษาสามารถซักถามปัญหาจากอาจาย์ได้ตลอดเวลา 
4. นักศึกษาสามารถเรียนได้อย่างอิสระ ไม่จํากัดสถานที่และเวลา 
5. นักศึกษามทีักษะในการสบืค้นหาข้อมูลในระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต หรือแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.3 (ต่อ) 
ประเด็นคําถาม ข้อสรุปที่ได้จากการศึกษา 

2. ด้านการเตรียมเนื้อหาของ
บทเรียนที่ส่งเสริมให้นักศึกษา 
มีการเรียนร่วมกันและการ
เรียนแบบซินเนคติกส์ฯ 
 

1. กิจกรรมการเรียนการสอนในช่ัวโมงเรียนควรจัดกิจกรรมที่เน้น         
การแก้ปัญหา การทํางานร่วมกัน และส่งเสริมการคิดแบบสร้างสรรค์ 
2. กิจกรรมท่ีให้นักศึกษาไปหาคําตอบ แลว้มาระดมความคิดในการหา
คําตอบ มีการฝึกฝนและรู้จักการแก้ปัญหาแบบซ้ํา ๆ จะได้คําตอบที่
หลากหลาย 
3. อาจารย์ผู้สอนเป็นผู้แนะนําให้ไปหาข้อมูลตามแหล่งการเรียนรู้         
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับเน้ือหาของบทเรียน 
4. การทํางานเป็นกลุ่ม จะช่วยให้มีความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน 
5. การหาคําตอบด้วยตนเอง จะเป็นการส่งเสริมให้จดจําคําตอบได้ง่าย
กว่าการมาน่ังฟังการบรรยายจากอาจารย์ผู้สอนในช้ันเรียน 

3. ด้านการจัดเรียนการสอน
ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 
 

1. เน้ือหาของบทเรียนมีความหลากหลาย ไม่ซับซ้อน มีการส่งเสริม  
ให้นักศึกษาเกดิความสนใจ 
2. ไม่จํากัดเวลาและสถานทีใ่นการเรียนรู้ 
3. หมดปัญหาความพร้อมในการเข้าช้ันเรียน  
4. เป็นการกระตุ้นอยากให้นักศึกษาเข้าเรียน เกิดสมาธิในกาเรียนรู้ 
5. มีกิจกรรมการแสดงผลงานหรือเผยแพร่ผลงานของนักศึกษา 
6. มีการแบ่งปันความรู้ของเน้ือหาของบทเรียนในรายวิชา 

4. ด้านการใช้สื่อการเรียนการ
สอนมาสนับสนุนการเรียนการ
สอน 
 

1. สื่อการเรียนการสอนมีบทบาทมากในรายวิชาที่จัดการเรียนรู้ 
2. อาจารย์ผู้สอนควรเลือกสื่อการสอนให้เข้ากับยุคปัจจุบันและมีความ
ทันสมัย 
3. สื่อประเภทต่าง ๆ ในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีให้เลอืกอย่าง
มากมาย อาจารย์ผู้สอนควรให้แนวทางในการเลือกใช้สื่อประเทภ         
ต่าง ๆ 
4. การต้ังกระทู้หรือคําถาม การแชร์ประสบการณ์ ในสื่อสังคมออนไลน์ 
ช่วยในการแชร์ความรู้ได้ง่าย 
5. ควรสร้างจติสํานึก และตระหนักถึงการใช้สื่อประเภทต่าง ๆ            
มาประกอบกับเน้ือหาของบทเรียน 

5. ด้านการวัดและประเมินผล 
 

1. มีวัดผลการทดสอบระหว่างเรียน การทดสอบก่อนเรียนและ            
การสอบหลังเรียน การสอบปลายภาคการศึกษาของนักศึกษา 
2. ประเมินตามสภาพจริงของนักศึกษา การมีส่วนร่วมในช้ันเรียน         
การโต้ตอบ 
3. การนําเสนองานท่ีได้รับมอบหมายหน้าช้ันเรียน การทํารายงานเด่ียว
และการทํารายงานเป็นกลุ่ม  
4. ผลการท่ีได้รับมอบหมายตรงตามวัตถุประสงค์ของการเรียน            
เช่น การผลิตสือ่การสอนประเภทต่าง ๆ ของรายวิชา 
5. ผลงานของการทําโครงงานที่ได้รับมอบหมาย   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.3 (ต่อ) 
ประเด็นคําถาม ข้อสรุปที่ได้จากการศึกษา 

ประเด็นที่ 2  ปัญหาที่พบใน
การจัดการเรียนการสอน 
รายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials  
for Early Childhood) สื่อเพ่ือ
การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย  
ที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการ
สอนด้วยรูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบการเรียนแบบซิ
นเนคติกส์ฯ มทีั้งหมด 4 ด้าน 
 
 
 
 

1. ด้านหลักสูตรสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
2. ด้านอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนของสาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัย 
4. ด้านการวัดผลและการประเมินผล 

 

1. ด้านหลักสูตรสาขาวิชา
การศึกษาปฐมวัย 
 

1. เน้ือหาของรายวิชาบางหัวข้อควรปรับปรุง ตามโครงสร้างหลักสูตร
สาขาวิชาการศึกษาปฐม 
2. ปรับปรุงโครงสร้างของหลักสูตรทุก ๆ 5 ปี ตามเกณฑ์ทีส่ํานักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษากําหนด 
3. เน้ือหาของรายวิชาต้องมีความทันสมัย สอดคล้องกับหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 
4. มีการวัดผลและประเมินผลนักศึกษาในสาขาวิชาอย่างชัดเจน 
5. อาจารย์ผู้รบัผิดชอบหลักสูตรในสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย อาจารย์
ผู้สอน ผูท้ี่เกี่ยวข้อง มีการจัดทํา มาตรฐานคุณวุฒิการศึกษา(มคอ.) ทุก
ภาคการศึกษาตามเกณฑ์ที่สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา
กําหนด 

2. ด้านอาจารย์ผู้สอนและ
นักศึกษา สาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัย 
 

1. อาจารย์ผู้สอนต้องพัฒนาการเรียนการสอนเทคนิควิธีการใหม่ ๆ 
2. อาจารย์ผู้สอนต้องมีกาารพัฒนาองค์ความรู้ตลอดเวลา 
3. ภาระงานของอาจารย์ผู้สอนมีมากเกินไป เช่น ทําการวิจัย               
การบริการวิชา  
4. รูปแบบการสอนในช้ันเรียนที่เป็นการบรรยายมากเกินไป                
ทําให้นักศึกษาเกิดความไม่สนใจในรายวิชาเรียน  
5. นักศึกษาขาดสมาธิ ความต้ังใจ ความหร้อมในการเรียน                 
จํานวนนักศึกษามากเกินไป  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.3 (ต่อ) 
ประเด็นคําถาม ข้อสรุปที่ได้จากการศึกษา 

3. ด้านการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนของสาขาวิชา
การศึกษาปฐมวัย 

 

1. สื่อการสอน โสตทัศนูปกรณ์ และสถานทีไ่ม่เอ้ืออํานวยต่อการเรียน
การสอน 
2. อุปกรณ์ทีใ่ช้ในการเรียนการสอนมีไม่เพียงพอต่อจํานวนของ
นักศึกษา 
3. กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการปฏิบัติ อาจารย์ผู้สอนดูแล         
ไม่ทั่วถึง 
4. เทคนิคและวิธีการสอนใหม่ ๆ มีความสําคัญ 
5. นักศึกษามพ้ืีนฐานความรู้ในรายวิชามีไม่เท่ากัน 

4 .  ด้ านการ วัดผลและการ
ประเมินผล 

1. การวัดผลและการประเมินผลในรายวิชาควรมีเกณฑ์ทีห่ลากหลาย 
และชัดเจน 
2. การแบ่งสัดส่วนของคะแนน ควรให้ความสําคัญของกิจกรรมที่เน้น
การฝึกปฏิบัติมากขึ้น 

ประเด็นที่ 3 แนวทางการ
พัฒนาการเรียนการรายวิชา 
ECE2703 (Learning 
Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อ
การจัดการเรียนการสอนด้วย
แบบจําลองห้องเรียนเสมือน
จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันและ
การเรียนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษา คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 

1. กิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชา เช่น หัวข้อหรือคําถามที่ใช้
กิจกรรมควรเป็นประเด็นที่ทันสมัยและมีความน่าสนใจ 
2. กิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาควรเน้นให้นักศึกษา              
เกิดการคิดวิเคราะห์และนําไปสู่การคิดแบบสร้างสรรค์ 
3. เน้ือหาของรายวิชาบนห้องเรียนเสมือนจริงควรมีรูปแบบที ่             
น่าสนใจ กระตุ้นให้นักศึกษาอยากศึกษาค้นคว้า 
4. บทเรียนในรายวิชาที่พัฒนาขึ้น เน้ือหาของบทเรียนไม่ซับซ้อน
จนเกินไป 
5. มีแหล่งเผยแพร่ข้อมูลและสามารถค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติมได้ 

 
ผู้วิจัยได้นําข้อมูลของสภาพปัจจุบันปัญหาการเรียนการสอนและแนวทางการพัฒนาใน

รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็ก
ปฐมวัย มาออกแบบร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ตามกรอบแนวคิดและทฤษฎีในบทที ่2 เอกสารและ
งานวิจัยที่เก่ียวข้องดังน้ี  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 4.1  แบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

 
        เมื่อผู้วิจัยได้แบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนาแบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี โดยผู้วิจัยใช้ตามหลักการของ Generic ISD (ADDIE Model) ซึ่งเป็นแนวคิดที่ใช้ใน
กระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน โดยมีขั้นตอนการออกแบบตามรูปแบบ ADDIE 
(ADDIE Model) โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไป
ว่าสามารถนําไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็น CAI, CBT, 
WBI, WBT หรือ e-Learning เป็นกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอนที่นักออกแบบการเรียนการ
สอนและนักพัฒนาการฝึกอบรมนิยมใช้กันเพ่ือการวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การดําเนินการ
ให้เป็นผล และการประเมินผลของสารปัจจัยและกิจกรรมการเรียน การออกแบบ การสอนมุ่งหมาย
เพ่ือวิธีการสอนที่ยึดถือผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมากกว่าวิธีการท่ียึดถือผู้สอนเป็นศูนย์กลาง จนกระทั่ง
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิผลเกิดขึ้น เป็นกระบวนการออกแบบการสอนท่ีกระทําวนซ้ําใหม่ในที่ผล
ของการประเมินผลเพ่ือพัฒนาของแต่ละขั้นตอนที่ช้ีแนะให้นักออกแบบการสอนพิจารณากลับไปท่ี
ขั้นตอนก่อนหน้าผลิตผลขั้นสุดท้ายของข้ันตอนหน่ึง ๆ เป็นผลิตผลเร่ิมต้นของขั้นตอนต่อไป โดย 
Richey (1986)และ Seels and Glasgow (1997) ได้มีลําดับการพัฒนาเป็น 5 ขั้น ซึ่งประกอบด้วย 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพท่ี 4.2 แสดงแบบจําลองระบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE MODLE 
 

1. การวิเคราะห์ (A : Analysis) เป็นขั้นตอนวิเคราะห์การออกแบบการสอน 
ระหว่างขั้นตอนน้ี จะต้องระบุปัญหา ระบุแหล่งของปัญหา 

2. การออกแบบ (D : Design) เก่ียวข้องกับการใช้ผลลัพท์จากข้ันตอนการ 
วิเคราะห์เพ่ือวางผลกลยุทธ์สาํหรับพัฒนาการสอน ในระหว่างขั้นตอนน้ีจะต้องกําหนดโครงร่างวิธีการ
ให้ตรงกับเป้าหมายการสอน 

3. การพัฒนา  (D : Development) จุดมุ่งหมายการพัฒนาคือ สร้างแผนการ 
สอนและสื่อของบทเรียน ในระหว่างขั้นตอนน้ีจะต้องพัฒนาการสอน และสื่อทั้งหมดที่ใช้ในการสอน 
และเอกสารสนับสนุนต่าง ๆ  

4. การนําไปใช้ (I : Implementation) การนําข้ันตอนการสอน ไม่ว่าจะเป็นช้ัน 
เรียนหรือห้องทดลอง หรือรปูแบบใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน จุดมุ่งหมายของข้ันตอนคือการทําการสอน
ให้มีประสทิธิภาพและประสิทธิผล 

5. การประเมินผล (E : Evaluation) ในขั้นตอนการประเมินผล คําถามที่ต้องตอบ 
ให้ได้ คือ 1. สามารถแก้ปัญหาได้แล้วใช่หรือไม่ 2. ผลที่ได้คืออะไร 3. สิง่ที่ควรปรับปรุงเปลี่ยนแปลง
คือไร 
 

ซึ่งแต่ละข้ันตอนเป็นแนวทางที่มีลักษณะที่ยืดหยุ่นเพ่ือให้สามารถนําไปสร้างเป็นเคร่ืองมือได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งกระบวนการทําวิจัยในครั้งน้ีได้นํารูปแบบ ADDIE MODLE มาปรับปรุง
ขั้นตอนให้เป็นขั้นตอนการพัฒนาแบบจําลองห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันและการเรียน
แบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ร้อยเอ็ด โดยครอบคลุมสาระสําคัญ ดังภาพที่ 4.1 จึงได้นําไปพัฒนาเป็นกรอบแนวคิด ดังแสดงในภาพ
ที่ 4.2 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การ
วิเคราะห์               

(Analysis)  

การ
ออกแบบ  
(Design)  

การพัฒนา                
(Development)  

การนําไปใช้ 
(Implementation)  

การประเมินผล  
(Evaluation)  

 
 
 

 การจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชา 
ECE2703 (Learning 
Materials for Early 
Childhood) ส่ือเพ่ือ
การเรียนรู้สําหรับเด็ก
ปฐมวัย 

1. กําหนดบทบาท
อาจารย์ผู้สอนและ
นักศึกษา 
2. การเรียนเน้ือหา
ของบทเรียน 
3. การเตรียม
ห้องเรียนเสมือนจริง 

กระบวนการเรียน 
1.ห้องเรียนเสมือนจริง 
-สภาพแวดล้อม 
-โครงสร้าง/หลักสูตร 
-กระบวนการตัดสินใจ 
-เทคโนโลยี 
-กระบวนการจัดการ 
 
 
 
2. การเรียนแบบร่วมกัน 
- ความเก่ียวข้องสัมพันธ์กันใน
ทางบวก  
- ความรับผิดชอบของ
สมาชิกแต่ละคน 
- การใช้ทักษะระหว่างบุคคล
และทักษะการทํางานกลุ่ม
ย่อย 
- การมีปฏิสัมพันธ์ที่ส่งเสริม
ซึ่งกันและกัน 
- กระบวนการกลุ่ม 
 
3. การเรียนแบบซินเนคติกส์  
- การอุปมาอุปมัยโดย           
อิงตัวเอง  
- การอุปมาอุปมัยโดยตรง  
- การอุปมาอุปมัยโดย           
อิงบัญญัติ  
- การอุปมาอุปมัยโดยอิง     
การเพ้อฝัน  
  
 

1.ห้องเรียนเสมือนจริง 
-แบบจําลองกรอบแนวคิด
การพัฒนาแบบร่างกรอบ
แนวคิดการพัฒนารูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดย
ใช้การเรียนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
2. การเรียนแบบร่วมกัน 
-แบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า  
(GI) 
- เลือกหัวข้อเร่ือง 
-วางแผนร่วมกันใน           
การทํางาน 
-ดําเนินการตามแผน 
-วิเคราะห์สังเคราะห์งาน 
ที่ทํา 
-นําเสนอผลงาน 
-การประเมินผล 
 

3. การเรียนแบบซิน          
เนคติกส์ 
-ความคิดริเร่ิม 
-ความคิดคล่องตัว 
-ความคิดยืดหยุ่น 
-ความคิดละเอียดลออ 
  

การนําผลลัพทธ์จากขั้นตอน
ที่ 1-4 มาปรับปรุงและแก้ไข
การออกแบบการเรียน          
การสอนให้เกิดประสิทธิภาพ
และส่งผลต่อการคิด             
แบบสร้างสรรค์ในรายวิชา 
ECE2703 (Learning 
Materials for Early 
Childhood) ส่ือเพ่ือการ
เรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย  

 
ภาพท่ี 4.3 กรอบแนวคิดการพัฒนาแบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดย
ใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.2 ผลจากการพัฒนาหาประสิทธิภาพและรับรองกรอบแนวคิดการพัฒนาแบบร่าง
กรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ                    
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดบัปรญิญาตรี และ 
 
4.3 ผลการพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดบัปรญิญาตร ีประกอบด้วย   
 
        4.2.1 ความเหมาะสมขององค์ประกอบของกรอบแนวคิดการพัฒนาแบบร่างกรอบแนวคิด
การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะ
ค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
        4.2.2 บทเรียนของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อ
เพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัยด้วยกรอบแนวคิดการพัฒนาแบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนา
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของ
นักศึกษาระดับปริญญาตร ี
        4.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
        4.2.4 กรอบแนวคิดการพัฒนาแบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมี
ประสิทธิภาพ ผ่านเกณฑ์ 80:80 
        4.2.5 กรอบแนวคิดการพัฒนาแบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มี
คุณภาพผ่านเกณฑ์ รายด้านมากกว่า 0.50 คะแนน 
 

        4.2.1 แบบจําลองกรอบแนวคิดการพัฒนาแบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใชก้ารเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุม่สืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี        

ผู้วิจัยนําร่างกรอบแนวคิดการพัฒนาแบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ได้มาจากกรอบแนวคิดในการวิจัยข้อมูลเชิงประจักษ์ของสภาพปัจจุบันปัญหาและ
แนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ไปพบผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือขอคําแนะนํา ความคิดเห็น
และข้อเสนอแนะแล้วจึงนําข้อมูลมาสรุปปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาเป็นกรอบแนวคิดการพัฒนาแบบ
ร่างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย โดยสรุปเป็นประเด็นสําคัญดังน้ี 
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ภาพท่ี 4.4 กรอบแนวคิดการพัฒนาแบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดย
ใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
        กรอบแนวคิดการพัฒนาแบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบไป
ด้วย 5 ส่วนคือ) ที่ประกอบไปด้วย 1. การวิเคราะห์ (A : Analysis)  2. การออกแบบ (D : Design) 3. 
การพัฒนา  (D : Development) 4. การนําไปใช้ (I : Implementation) 5.การประเมินผล  (E : 
Evaluation) 

  

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 2. ความพึงพอใจ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        ขั้นการวิเคราะห์ (A : Analysis) การจัดการเรียนการสอนในวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย โดยผู้วิจัยแบ่งออกเป็น           
3 ประเด็น ได้แก่ 
 
 ประเด็นที่ 1 สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันของรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการสอนด้วยกรอบ
แนวคิดการพัฒนาแบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีทั้งหมด 5 ด้าน 
ได้แก่ 
         1. ด้านบทบาทของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
         2. ด้านการเตรียมเนื้อหาของบทเรียนที่ส่งเสริมให้นักศึกษา มีการเรียนร่วมกันแบบการเรียน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 
        3. ด้านการจัดเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 
        4. ด้านการใช้สื่อการเรียนการสอนเพ่ือมาสนับสนุนการเรียนการสอน 
        5. ด้านการวัดผลและการประเมินผล 
        ประเด็นที่ 2  ปัญหาที่พบในการจัดการเรียนการสอน รายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการจัดการเรียน  
การสอนกรอบแนวคิดการพัฒนาแบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีทั้งหมด             
4 ด้าน  
        1. ด้านหลักสูตรสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
       2. ด้านอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
        3. ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนของสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
        4. ด้านการวัดผลและการประเมินผล 
        ประเด็นที่ 3 แนวทางการพัฒนาการเรียนการรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยกรอบ
แนวคิดการพัฒนาแบบร่างกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

ขั้นการออกแบบ (D : Design) การออกแบบการจัดการเรียนการสอนในวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย โดยผู้วิจัย แบ่ง
ออกเป็น 3 ประเด็น ได้แก่ 
        ด้านอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ไว้ดังน้ี อาจารยผู้สอนในรายวิชาเป็นผู้กําหนด
โครงการสร้างของรายวิชา กําหนดวัตถุประสงค์การเรียน กิจกรรมการเรียนการสอนของรายวิชา 
รายละเอียดและรูปแบบของกิจกรรมต่าง ๆ ที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน วิธีการวัดผลและ              
การประเมินผลของรายวิชา ซึ่งในเน้ือหาของรายวิชาต้องส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ส่งเสริมและ
พัฒนาให้นักศึกษาทํางานเป็นกลุ่ม มีการเรียนรู้ร่วมกัน รู้จักการแก้ไขปัญหา ส่งเสริมกระบวนการคิด
แบบสร้างสรรค์ นักศึกษาสามารถเลือกใช้และผลิตสื่อเทคโนโลยีให้เหมาะสม เพ่ือส่งเสริมและ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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พัฒนาการเรียนรู้ประเภทต่าง ๆ มีกระบวนการให้นักศึกษามีอิสระในการเรียนรู้และค้นคว้าหาข้อมูล 
ส่งเสริมให้นักศึกษามีการแบ่งป่ันความรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ด้านนักศึกษา มีทักษะความรู้ความเข้าใจ
ของเน้ือหากิจกรรมการเรียนรู้จากอาจารย์ผู้สอนที่มอบหมาย มีการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง                 
มีการฝึกค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ประเทภต่าง ๆ รู้จักการแก้ปัญหาและมีกระบวนการ
ทํางานต่อตนเองและการเรียนร่วมกัน รู้จักการแก้ปัญหาและเกิดความคิดสร้างสรรค์ให้สอดคล้อง            
กับกิจกรรมการเรียนการสอน  

ด้านการเตรียมระบบห้องเรียนเสมือนจริง ในด้านการออกแบบและเตรียมห้องเรียนเสมือน
จริง เพ่ือเตรียมการจัดการสภาพแวดล้อมในรายวิชา โดยผ่านการเรียนการสอนแบบออน์ไลน์              
นําสื่อเทคโนโลยีพ้ืนฐานมาช่วยสร้างห้องเรียนเสมือนจริงผ่านระบบเคร่ือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือสร้าง
บรรยากาศการเรียนการสอนในห้องเรียน โดยเน้นกิจกรรมการเรียนการสอนที่เป็นกระบวนการกลุ่ม 
มีการเรียนแบบร่วมกัน อาจารย์ผู้สอนมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้เรียนได้ 

ขั้นการพัฒนา (Development) ขั้นการพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย โดยผู้วิจัย             
แบ่งออกเป็น 3 ขั้น ได้แก่ 

1. ห้องเรียนเสมือนจริง ทั้งน้ีการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงในรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย อาจารย์ผู้สอน
ต้องศึกษากระบวนการในการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงจากเอกสาร ตําราวิชาการ หรือแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ และขั้นตอนในการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง อาจาร์ผู้สอนต้องอาศักองค์ประกอบของการ
ออกแบบห้องเรียนเสมือนจริงดังน้ี สภาพแวดล้อมของห้องเรียนเสมือนจริง โครงสร้างของห้องเรียน
เสมือนจริงหรือรวมถึงหลักสูตรของรายวิชาหรือที่อาจารย์ผู้สอนจะนํามาพัฒนาใส่เน้ือหาของกิจกรรม
การเรียนการสอนท่ีใช้ในห้องเรียนเสมือนจริง รวมถึงกระบวนการตัดสินใจหรือเทคนิควิธีการประเภท
ต่าง ๆ เช่นการเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ในการสร้างบรรยากาศการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน                   
การเลือกใช้สื่อและเทคโนโลยีประเภทต่าง ๆ ที่เข้ามาจัดบรรยากาศของบทเรียนในรายวิชา ทั้งน้ีใน
ห้องเรียนเสมือนจริงต้องมีระบบหรือกระบวนการจัดการที่ดี เช่น มีการให้นักศึกษาสามารถแบ่งป่ัน
ประสบการณ์การต่าง ๆ ที่ได้รับมอบหมายจากอาจารย์ผู้สอน มาแบ่งป่ันประสบการณ์เกี่ยวกับเน้ือหา
ของบทเรียนในรายวิชาที่กําลังศึกษา  

2. การเรียนแบบร่วมกัน ขั้นการพัฒนาให้มีกระบวนการเรียนแบบร่วมกันในวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย อาจารย์ผู้สอน
ประจําวิชาต้องกิจกรรมให้ตัวนักศึกษามีกระบวนการทํางานหรือกระบวนการเรียนให้มีลักษณะการ
เรียนแบบร่วมกัน เช่น การทํางานเป็นกลุ่ม หรือทํากิจกรรมกลุ่ม เพ่ือเป็นการสร้างการปฏิสัมพันธ์ต่อ
ตัวผู้เรียนกับผู้เรียนที่อยู่ในห้องเรียนเด่ียวกัน หรือนอกห้องเรียนก็เป็นไปได้ทั้งน้ีการเรียนแบบร่วมกัน 
เป็นการสร้างความเก่ียวข้องสัมพันธ์กันในทางบวกของนักศึกษา เพ่ือเป็นการเน้นความรับผิดชอบของ
สมาชิกแต่ละคนในรายวิชา นักศึกษาในรายวิชามีการใช้กระบวนการใช้ทักษะระหว่างบุคคลและ
ทักษะการทํางานกลุ่มย่อย สร้างการมีปฏิสัมพันธ์ที่ส่งเสริมซึ่งกันและกันภายในช้ันเรียนหรือวิชาเรียน 
และมีกระบวนการทํางานเป็นเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ 

3. การเรียนแบบซินเนคติกส์ ขั้นการพัฒนาให้มีการเรียนแบบซินเนคติกส์ในวิชา ECE2703  
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย โดยอาจารย์                  
ผู้สอยในรายวิชาจัดกิจกรรมให้นักศึกษารู้จักการอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง การอุปมาอุปมัยโดยตรง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน ซึ่งให้สอดคล้องกับเน้ือหาหรือหัวข้อ
ที่ได้รับหมอบหมายในวิชาเรียนดังกล่าว ทั้งน้ีอาจารย์ผู้สอนประจําวิชาต้องสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับ
การอุปมาอุปมัยรูปแบบต่าง ๆ ให้แก่นักศึกษาเกิดความรู้ความเข้าใจ หรือยกสถานการณ์พร้อม
ยกตัวอย่างให้นักศึกษาดูเป็นตัวอย่าง  

ขั้นการนําไปใช้ (Implementation) 
1.หอ้งเรียนเสมือนจริง 
การนํารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะ

ค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ไปใช้เพ่ือสร้างห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย ให้กับนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน เพ่ือเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
มุ่งเน้นให้นักศึกษามีการเรียนแบบร่วมกัน รู้จักการแก้ไขปัญหาและเทคนิควิธีการต่าง ๆ ระหว่างใน
การเรียนของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย อาจารย์ผู้สอนยังออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักศึกษาเกิดความ
ตระหนักรู้ และเกิดความสนใจในการใช้บทเรียนของรายวิชาบนห้องเรียนเสมือนจริงตามศักยภาพของ
ของนักศึกษาบุคคลนั้น ๆ 

2. การเรียนแบบร่วมกันแบบกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า (GI) 
 การเรียนใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย อาจารย์ผู้สอนควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้
นักศึกษาในรายวิชามีการเรียนแบบร่วมกัน โดยใช้การเรียนแบบร่วมกัน โดยเลือกใช้วิธีการแบบกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้า (GI) โดยกิจกรรมที่ทําขึ้นต้องอาอาศัยองค์ประกอบคือ 1. การเลือกหัวข้อเรื่อง 2. 
วางแผนร่วมกันในการทํางาน 3. ดําเนินการตามแผน 4. วิเคราะห์สังเคราะห์งานที่ทํา 5. นําเสนอ
ผลงาน 6. การประเมินผล ทั้งน้ีเน่ืองจากกลุ่มของนักศึกษาเป็นนักศึกษาในระดับปริญญาตรี ที่มีวุฒิ
ภาวะที่มีความพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 

3. การเรียนแบบซินเนคติกส์ 
ในการเรียนใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม

สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย อาจารย์ผู้สอนต้องออกแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนให้นักศึกษาให้มีความสอดคล้องกับการเรียนแบบแบบซินเนคติกส์ โดยประกอบด้วย 
ความคิดคล่องตัว (Fluency) เป็นความคิดในเร่ืองเดียวกันที่ไม่ซ้ํากัน ในองค์ประกอบน้ีความคิดจะ
โลดแล้นออกมามากมาย ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ประเภทหรือแบบของความคิดที่พยายามคิด
ได้หลายอย่างต่าง ๆ กัน เช่น ประโยชน์ของก้อนหินมีอะไรบ้าง หรือความคิดยืดหยุ่นด้านการดัดแปลง
สิ่งต่าง ๆ มาใช้ให้เกิดประโยชน์ความคิดริเร่ิม (Originality)  ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจาก
ความคิดธรรมดา หรือความคิดง่าย ๆ ที่เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) เป็นความคิดที่ต้องทําด้วยความระมัดระวัง และมีรายละเอียดในการ
เรียนหรือทํากิจกรรมของเนื้อหาของบทเรียนที่สามารถทําให้นักศึกษาในรายวิชาเกิดความคิด
สร้างสรรค์น้ันให้สมบูรณ์แบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ขั้นการประเมินผล  (Evaluation)  
การนําผลลัพทธ์จากขั้นตอนที่ 1-4 มาปรับปรุงและแก้ไขการออกแบบการเรียนการสอน            

ให้เกิดประสิทธ์ิภาพและส่งผลต่อการคิดแบบสร้างสรรค์ในวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีผลสัมฤทธ์ิการเรียนที่ส่งเสริมทักษะ             
การแก้ปัญหาของนักศึกษา ที่ได้รับหลัง จากการจัดกิจกรรมเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตร ี
        ผลการประเมินแบบความเหมาะสมและสอดคล ้องกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนจรงิโดยใช้
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุม่สืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี        
        โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการเรียนแบบซินเนคติกส์ จาํนวน 3 ท่าน (ตามภาคผนวก ก) 
และ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านห้องเรียนเสมือนจริงจํานวน 3 ท่าน (ตามภาคผนวก ก) รวม 6 ท่าน 
ประเมิน ความเหมาะสม  
        ประเมินคุณภาพของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยมเีกณฑ์ในการประเมินคุณภาพ ดังน้ี 

คะแนนเฉล่ีย 4.50-5.00  หมายถึง แบบจําลองมีความเหมาะสมดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49  หมายถึง แบบจําลองมีความเหมาะสมดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49  หมายถึง แบบจําลองมีความเหมาะสมปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49  หมายถึง แบบจําลองมีความเหมาะสมพอใช้ 
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49  หมายถึง แบบจําลองมีความเหมาะสมควรปรับปรุง 

       ทั้งน้ีผู้วิจยัได้กําหนดเกณฑ์ในการประเมินคือ ต้องได้รับคะแนนประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิต้ังแต่ 
3.50 ขึ้นไป จึงถือว่าผ่านเกณฑ์การยอมรับอย่างมีคุณภาพ ซึ่งมีผลการประเมินดังตารางที่ 4.4 และ 
ตารางที่ 4.5  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.4 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับของความเหมาะสมของรูปแบบห้องเรียน 
                เสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 
                ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

ของผู้ทรงคุณวุฒิ ระดับความ
เหมาะสม 

x̅ S.D. 
ด้านความเหมาะสม 
1. หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบจําลองห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบการเรียนแบบซินเนคติกส์ฯ มีความ
เหมาะสมเพียงใด 

4.20 0.76 ดี 

2. ลําดับข้ันตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ฯ 
มีความเหมาะสมเพียงใด 

4.40 0.82 ดี 

3. เป้าหมายของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีความ
เหมาะสมเพียงใด 

4.50 0.55 ดีมาก 

4. กําหนดบทบาทอาจารย์และนักศึกษา มคีวามเหมาะสมเพียงใด 4.50 0.55 ดีมาก 
5. ลักษณะของเน้ือหาวิชา มีความเหมาะสมเพียงใด 4.20 0.76 ดี 
6. การกําหนดสิ่งสนับสนุนในการเรียนมีความเหมาะสมเพียงใด 4.50 0.55 ดีมาก 
7. การดําเนินการจัดกิจกรรมเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มีความเหมาะสมเพียงใด 

4.20 0.76 ดี 

8. การกําหนดเวลาของกระบวนการจัดการเรียนการสอนเหมาะสม
เพียงใด 

4.30 0.82 ดี 

9. การดําเนินการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้การเรียนการสอน
บรรลุผล อย่างมีประสิทธิภาพ มีความเหมาะสมเพียงใด 

4.50 0.55 ดีมาก 

10. ผลลัพธ์ของกระบวนการเหมาะสมกับแบบจําลองการเรียนการสอน
เพียงใด 

4.20 0.76 ดี 

ด้านการนําไปใช้    
1. แบบจําลองห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน และการเรียน
แบบซินเนคติกส์ มีความเหมาะสมในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาฯเพียงใด 

4.40 0.75 ดี 

2. รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีความเหมาะสม
ในการขยายโอกาสในการศึกษาเพียงใด 

4.40 0.74 ดี 

3. รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มคีวามเหมาะสม
กับสภาพสังคมในปัจจุบันเพียงใด 

4.20 0.52 ดี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.4 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

ของผู้ทรงคุณวุฒิ ระดับความ
เหมาะสม 

x̅ S.D. 
ด้านการนําไปใช้ 
4. รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  สะดวกต่อการ
นําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพียงใด 
5. เมื่อนํามาพิจารณาจากประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้รูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จะคุ้มค่ากับเวลาที่ใช้ดําเนินการมากน้อย
เพียงใด 

4.60 
 
 

4.60 

0.75 
 
 

0.52 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 

รวม 4.20 0.62 ดี 
 
        จากตาราง 4.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าผู ้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเก่ียวกับความ
เหมาะสมขององค์ประกอบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 มีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.62 ระดับความเหมาะสมอยู่ในระดับดีและมีข้อแนะนําจากผู้ทรงคุณวุฒิดังน้ีคือ 
       - การค้นคว้าหาข้อมูล ควรมีระบบสนับสนุนการบันทึกการเรียนการสอนในรูปแบบประเภท  
ต่าง ๆ เช่น การบันทึกวีดิโอของอาจารย์ผู้สอน ดังเหมือนว่ามีอาจารย์ผู้สอนอยู่ในเหตุการณ์การ              
น้ันด้วย 
       - ข้อตกลงในกระบวนการเรียนแบบกลุ่ม เพ่ือให้สามารถทํางานแบบร่วมกันและส่งเสริม               
การแก้ไขปัญหาและส่งผลต่อการเกิดความคิดแบบสร้างสรรค์ในกิจกรรมเรียนการสอน 
       - การมีความคิดริเร่ิมในกิจกรรมการเรยีนการสอนในรายวิชา ส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดความคิด
คล่องตัว และมีความคิดยืดหยุ่นในกิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย มีการแก้ไขปัญหาโดยตระจนเกิด
ความคิดละเอียดลออ 
       - การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนควรจัดกิจกรรมในเน้ือหาของรายวิชาในมีการเช่ือมโยงกับ
การเรียนแบบซินเนคติกส์ ฝกึให้นักศึกษารูจ้ักการอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง การอุปมาอุปมัยโดยตรง  
การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน เพ่ือให้เกิดความคิดแบบสร้างสรรค์  
ได้อีกด้วย 
       นอกจากน้ีผู้วิจัยได้หาคุณภาพของบทเรียนรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งแสดงผลในตารางที่ 4.5 
 

4.2.2 บทเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อ
เพื่อการเรียนรูส้ําหรบัเด็กปฐมวัย คณะครศุาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ด้วยรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใชก้ารเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุม่สืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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        ผู้วิจัยได้นําแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ผ่านการพิจารณาและปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการ
ออกแบบบทเรียนแบบห้องเรียนเสมือนจริง จํานวน 3 ท่าน (ตามภาคผนวก ก) และผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เน้ือหาคืออาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย (ตามภาคผนวก ก) ทั้งน้ี ได้กําหนดเกณฑ์ในการ
ประเมินคือ ต้องได้รับคะแนนประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไป จึงถือว่าผ่านเกณฑ์การ
ยอมรับอย่างมีคุณภาพซึ่งมีผลการประเมิน ดังตารางที่ 4.5 และตารางที่ 4.6 ดังน้ี 
 
ตารางที่ 4.5 แสดงผลประเมินคุณภาพของบทเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for  
                Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย  
                ราชภัฏร้อยเอ็ด ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส ์
                ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ด้านการผลิตสื่อ) 

รายการประเมิน 

ความ 
คิดเหน็ของ 
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ ระดับ 

คุณภาพ 
x̅ 
 

S.D. 

1. ห้องเรียนเสมือนจริง 
1. หน้าแรกของบทเรียนจัดสภาพองค์ประกอบ และโครงสร้างหรือเน้ือหา
เก่ียวกับหลักสตูร ทําให้นักศึกษาเกิดความอยากรู้อยากเห็นก่อนเริ่มต้น
กิจกรรม และทําให้นักศึกษามีความพร้อมเข้าสู่บทเรียน 

4.67 
 
 

0.55 
 
 

ดี 
 
 

2. สร้างกระบวนการตัดสินใจ นําเทคโนโลยีและกระบวนการจัดการเพ่ือ
พัฒนาบทเรียนที่มีคุณภาพ เช่น ภาพประกอบ เสียง และวีดิทัศน์ เพ่ือมี
ความเหมาะสมสร้างความสนใจให้กับนักศึกษา 

4.50 
 
 

0.55 
 
 

ดี 
 
 

2. การเรียนแบบร่วมกัน 
1. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการทํางานแบบร่วมกัน โดยสร้างความ
เก่ียวข้องสัมพันธ์กันในทางบวกให้กับนักศึกษา  

4.33 0.75 ดี 

2. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการทํางานแบบร่วมกันโดยสร้างความ
รับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคนให้กับนักศึกษา 

4.50 0.55 ดีมาก 

3. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการทํางานแบบร่วมกันโดยการใช้ทักษะ
ระหว่างบุคคลและทักษะการทํางานกลุ่มย่อยให้กับนักศึกษา 

4.33 0.55 ดี 

4. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการทํางานแบบร่วมกันโดยสร้างการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่สง่เสริมซึ่งกันและกันให้กับนักศึกษา 

4.50 0.55 ดีมาก 

5. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการทํางานแบบร่วมกันโดยใช้รูปแบบกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้า (GI) 

4.83 0.41 ดีมาก 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.5 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ความ 
คิดเหน็ของ 
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ ระดับ 

คุณภาพ 
x̅ 
 

S.D. 

3. การเรียนแบบซินเนคติกส ์
1. เน้ือหาของบทเรียนมีการสร้างกระบวนการการอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง  4.17 0.41 ดี 
2. เน้ือหาของบทเรียนมีการสร้างกระบวนการการอุปมาอุปมัยโดยตรง 4.33 0.75 ดี 
3. เน้ือหาของบทเรียนมีการสร้างกระบวนการการอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ 4.17 0.41 ดี 
4. เน้ือหาของบทเรียนมีการสร้างกระบวนการการอุปมาอุปมัยโดยอิงการ
เพ้อฝัน 

4.50 0.55 ดีมาก 

รวม 4.45 0.53 ดี 

 
        จากตารางที่ 4.5 โดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าผู้ทรงคุณวุฒิมีความคดิเห็นเกี่ยวกับ
คุณภาพของบทเรียนแบบห้องเรียนเสมือนจริงรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีค่าเฉีย่เท่ากับ 4.45 มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.53 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี 
 
ตารางที่ 4.6 แสดงผลประเมินคุณภาพของบทเรียนวิชารายวิชา ECE2703 (Learning Materials for  
                Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือน 
                จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา 
                ระดับปริญญาตรี (ด้านเน้ือหา) 

รายการประเมิน 

ความ 
คิดเห็นของ 
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ ระดับ 

คุณภาพ 
x̅ 
 

S.D. 

1. มีเน้ือหาสอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ของรายวิชา 4.67 0.57 ดีมาก 
2. การเร้าความสนใจในการนําเข้าสู่บทเรียนเหมาะสมกับเน้ือหา 4.00 0.57 ดี 
3. ลําดับข้ันตอนการนําเสนอเน้ือหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
4. เน้ือหามีความสอดคล้องและทันสมัยกับผู้เรียน 4.00 0.00 ดี 
5. เน้ือหาการเรียนการสอนในแต่ละบทเหมาะสม 4.33 0.57 ดี 
6. ภาษาที่ใช้ในเน้ือหาของบทเรียนมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
7. การสื่อสารด้วยข้อความมีความชัดเจน 4.66 0.56 ดีมาก 
8. การสื่อสารด้วยภาพมีความชัดเจน 4.66 0.56 ดีมาก 
9. การสื่อสารด้วยวีดิทัศน์มีความชัดเจน 4.00 0.00 ดี 
10. เน้ือหาของบทเรียนมีความยากง่ายและเหมาะสมกับนักศึกษา 4.66 0.56 ดีมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.6 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

ความ 
คิดเห็นของ 
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ ระดับ 

คุณภาพ 
x̅ 
 

S.D. 

 
 จากตารางที่ 4.6 พบว่าผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริง (ด้านเน้ือหา) ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีค่าเฉีย่เท่ากับ 4.27 มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.52 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี 
 
 
 

  

11. มีการเช่ือมโยงไปยังเนื้อหาจากแหล่งอ่ืน ๆ (link) มีความเหมาะสม 
3.33 0.57 

ปาน
กลาง 

12. กิจกรรมในบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เน้ือหารายวิชา 4.00 0.00 ดี 
13. กิจกรรมในบทเรียนส่งเสริมทักษะที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 4.00 0.00 ดี 
14. กิจกรรมในบทเรียนส่งเสริมให้เกิดการเรียนแบบร่วมร่วมกัน 4.00 0.00 ดี 
15. มีมีการส่งเสริมให้นักศึกษาได้ใช้ความคิดอยู่เสมอ ด้วยการซักถาม 
หรือให้แสดงความคิดเห็นและรู้จักการแก้ไขปัญหา  4.00 0.00 

 
ดี 

16. ความเหมาะสมของรูปแบบการประเมินผล 4.32 0.56 ดี 
รวม 4.27 0.52 ดี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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4.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพื่อการเรียนรูส้ําหรบัเด็กปฐมวัย คณะครศุาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
        ผู้วิจัยนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
ให้ผู้ทรงคณุวุฒิที่มีความเช่ียวชาญในด้านการวัดผลและการประเมินผล จํานวน 3 ท่าน       (ตาม
ภาคผนวก ก) เพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ด้วยวิธีหา
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) โดยมีเกณฑ์การประเมินคือ แบบทดสอบวัด
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือ
การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย แต่ละข้อต้องมีคะแนนเฉล่ียต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป จึงจะสามารถนําไปใช้ได้ 
ซึ่งมีผลการประเมินดังตารางที่ 4.6 

จากตารางที่ 4.7 พบว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีผลการประเมิน
ของผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทา่น ที่มีต่อแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย โดยมีคะแนน
เฉลี่ยทุกข้อสูงกว่าเกณฑ์ 0.5 ที่กําหนดไว้ ดังน้ันจึงสรุปได้ว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็ก
ปฐมวัย สามารถนําไปใช้กับนักศึกษาได้ 

 

        4.2.4 รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใชก้ารเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุม่
สืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ 80:80 
        ผู้วิจัยได้นํารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ไปทดลองใช้ (Try Out) แบบกลุ่มใหญ่ (Large 
Group Evaluation) กับกลุ่มตัวอย่าง คือนักศึกษาที่เคยเรียนในรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ภาคเรียนที่ 1 ปีการ ศึกษา 
2559 จํานวน 30 คน ที่ได้จากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) โดยการหา
ประสิทธิภาพของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย กําหนดประสิทธิภาพเป็น E1:E2 โดย E1 
คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการหมายถึงค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการทําแบบฝึกหัดระหว่าง
เรียนส่วน E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์หมายถึงค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย หลังเรียน ซึ่งดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวม
ข้อมูลเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ตามแผนการจัดการเรียนรู้และนําคะแนนประสิทธิภาพของ
กระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 80:80 ซึ่งมีผลการทดสอบดัง
ตารางที่ 4.7 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.7 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน 
                แบบซินเนคติกสด้์วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี รายวิชา   
                ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้ 
                สาํหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 

การทดสอบ คะแนนเต็ม นักศึกษา (n=30) 
คะแนนเฉล่ีย 

ทดสอบระหว่างเรียน 100 80.00 (E1) 
ทดสอบหลังเรียน 100 83.83 (E2) 

 
 จากตารางที่  4.7  พบว่ารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials 
for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีคะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนเท่ากับ 80 
คิดเป็นร้อยละ 80 (E1) และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 83.83 คิดเป็นร้อยละ 83.73 (E2) แสดง
ว่า 83.83 มีประสิทธิภาพ (E1:E2) เท่ากับ 80.00:83.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้คือ 80:80  
 
        4.2.5 รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใชก้ารเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุม่
สืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพือ่การเรียนรูส้าํหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ร้อยเอ็ด มีคุณภาพผ่านเกณฑ์รายด้านมากกว่า 0.5 คะแนน 
        ผู้วิจัยได้นํารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 3 ท่าน (ตามภาคผนวก ก) ประเมินรับรอง
คุณภาพแบบจําลองการโดยมีเกณฑ์   การประเมินคือการพิจารณาแต่ละด้านต้องมีคะแนนเฉลี่ยต้ังแต่ 
0.5 ขึ้นไป จึงถือว่าผ่านเกณฑ์ การยอมรับอย่างมีคุณภาพ ดังตารางที่ 4.8 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.8 ผลการประเมนิรับรองคุณภาพรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน 
                แบบซินเนคติกสด้์วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี รายวิชา  
                ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้ 
                สาํหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 

 
 
 

ประเด็นการพิจารณา 

ผู้ทรงคุณวุฒิ (n) 
ผลรวม 
ของ 

คะแนน 

คะแนน 
เฉลี่ย  

(x̅) 
 

การ 
พิจารณา 

คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

1. ห้องเรียนเสมือนจริง 
1. หน้าแรกของบทเรียนจัดสภาพ
องค์ประกอบ และโครงสร้างหรือ
เน้ือหาเกี่ยวกับหลักสูตร ทําให้
นักศึกษาเกิดความอยากรู้อยากเห็น
ก่อนเร่ิมต้นกิจกรรม และทําให้
นักศึกษามีความพร้อมเข้าสู่บทเรียน 

1 1 1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

2. สร้างกระบวนการตัดสินใจ นํา
เทคโนโลยีและกระบวนการจัดการเพ่ือ
พัฒนาบทเรียนที่มีคุณภาพ เช่น 
ภาพประกอบ เสียง และวีดิทศัน์ เพ่ือมี
ความเหมาะสมสร้างความสนใจให้กับ
นักศึกษา 

1 1 1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

2. การเรียนแบบร่วมกัน 
1. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการ
ทํางานแบบร่วมกัน โดยสร้างความ
เก่ียวข้องสัมพันธ์กันในทางบวกให้กับ
นักศึกษา  

1 1 1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

2. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการ
ทํางานแบบร่วมกันโดยสร้างความ
รับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคนให้กับ
นักศึกษา 

1 1 1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

3. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการ
ทํางานแบบร่วมกันโดยการใช้ทักษะ
ระหว่างบุคคลและทักษะการทํางาน
กลุ่มย่อยให้กับนักศึกษา 

1 1 1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.8 (ต่อ) 

 
 จากตารางที่ 4.8  พบว่าผลการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิทั้งจํานวน 3 ท่าน ที่มีต่อแบบ 
จําลองห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันและการเรียนแบบซินเนคติกส์ของนักศึกษาคณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มคะแนนเฉลี่ย 1 ทุกข้อ ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 0.5 ที่
กําหนดไว้ดังน้ันจึงสรุปได้ว่า แบบจําลองห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันและการเรียน 
แบบซินเนคติกส์ของนักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ในรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด มีคุณภาพ 
 
        

  

ประเด็นการพิจารณา 

ผู้ทรงคุณวุฒิ (n) 
ผลรวม 
ของ 

คะแนน 

คะแนน 
เฉลี่ย  

(x̅) 
 

การ 
พิจารณา 

คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

4. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการ
ทํางานแบบร่วมกันโดยสร้างการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่สง่เสริมซึ่งกันและกัน
ให้กับนักศึกษา 

1 1 1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

5. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการ
ทํางานแบบร่วมกันโดยใช้รูปแบบกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้า (GI) 

1 1 1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

3. การเรียนแบบซินเนคติกส ์
1. เน้ือหาของบทเรียนมีการสร้าง
กระบวนการการอุปมาอุปมัยโดยอิง
ตัวเอง  

1 1 1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

2. เน้ือหาของบทเรียนมีการสร้าง
กระบวนการการอุปมาอุปมัยโดยตรง 

1 1 1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

3. เน้ือหาของบทเรียนมีการสร้าง
กระบวนการการอุปมาอุปมัยโดยอิง
บัญญัติ 

1 1 1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

4. เน้ือหาของบทเรียนมีการสร้าง
กระบวนการการอุปมาอุปมัยโดยอิง
การเพ้อฝัน 

1 1 1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.4 ผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใชก้ารเรียนร่วมกันแบบซินเนค 
ติกส์ด้วยกลุม่สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี รายวชิา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพื่อการเรียนรู้สําหรบัเด็กปฐมวยั  
  
ตารางที่ 4.9 ผลการเปรียบเทียบการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ 
                ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีในรายวิชา  
                ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้ 
                สาํหรับเด็กปฐมวัย  

กลุ่ม n x̅ S.D. t df p 
เรียนด้วยแบบจําลอง 30 25.52 1.696 

7.491 58 .000 
เรียนในห้องเรียนปกติ 30 22.72 1.141 

 
        จากตารางที่ 4.9 ผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่าน 
แบบจําลองกับกลุ่ มที่ เ รียนในห้องเรียนปกติ  โดยทดสอบความแตกต่าง ด้วยสถิ ติ  t-test 
Independent แบบ pooled variance ผลการทดสอบสามารถสรุปผลได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทาง             
การ เรียนของนักศึกษาที่เรียนจากรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏร้อยเอ็ด สูงกว่ากลุ่มที่เรียนในห้องเรียนปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
        ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนทีเ่รียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การ
เรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี รายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพื่อการเรียนรูส้ําหรับเด็กปฐมวัย  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



186 

 

ตารางที่ 4.10 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้ 
                  การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับ 
                  ปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)  
                  สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย  

รายการประเมิน 
ความ 

พึงพอใจ ระดับ 
ความพึงพอใจ 

x̅ S.D. 
ด้านสื่อประกอบกิจกรรมการสอน 
1. สื่อเหมาะสมกับการเรียนการสอน 4.47 0.51 มาก 
2. สื่อมีความหลากหลาย 4.21 0.77 มาก 
3. สื่อช่วยส่งเสริมในการเรียนรู้ 4.42 0.50 มาก 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
4. ทดแทนการเรียนการสอนรูปแบบในห้องเรียนได้ 4.67 0.48 มากที่สุด 
5. ปัญหาที่ได้รับจากกิจกรรมในบทเรียนช่วยสนับสนุนให้ค้นหา 4.60 0.50 มากที่สุด 
6. มีความน่าสนใจในการเรียน 4.57 0.50 มากที่สุด 
7. ช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 4.60 0.50 มากที่สุด 
8. ง่ายและสะดวกในการเข้าไปทํากิจกรรมการเรียน 4.67 0.48 มากที่สุด 
9. ส่งเสริมให้เกิดการทํากิจกรรมกลุ่ม 4.60 0.50 มากที่สุด 
10. มีกิจกรรมบนกระดานสนทนา 4.50 0.51 มากที่สุด 
11. มีความเป็นอิสระในการเรียนรู้ 4.50 0.51 มากที่สุด 
12. มีโอกาสได้ซักถามปัญหาหรืออภิปราย 4.67 0.48 มากที่สุด 
13. ได้ปฏิบัติด้วยตัวผู้เรียนเอง 4.53 0.51 มาก 
14. เน้ือหาถูกถ่ายทอดอย่างมีประสิทธิภาพ 4.60 0.50 มาก 
15. ห้องเรียนมีความสมบูรณ์ 4.17 0.75 มาก 
16. หลังจากศึกษาแล้วเข้าใจในเนื้อหของบทเรียนมากขึ้น 4.50 0.51 ดีมาก 
17. มีการแสดงสถานะความก้าวหน้าในการตรวจเช็คกิจกรรม 4.30 0.75 มาก 
18. ความเหมาะสมของรูปแบบการวัดและการประเมินผล 4.37 0.72 ดีมาก 

รวม 4.51 0.55 ดีมาก 
 
 จากตารางที่ 4.10 พบว่าความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนด้วยรูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย อยู่ในระดับมากที่สุด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
        การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน      
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด โดยได้ทํา การทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลกับนักศึกษา ในปีการศึกษา 
2559 และปีการศึกษา 2560  

ทั้งน้ีผู้วิจัยขอสรุปผลการวิจัยอภิปรายผลและข้อเสนอแนะดังน้ี 
5.1 สรุปผลการวิจัย  
5.2 อภิปรายผลการวิจัย  
5.3 ข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
        5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

         1. เพ่ือศึกษาสภาพ ปัญหา และแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดย
ใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

         2. เพ่ือพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

         3. เพ่ือพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                   
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

         4. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

        5.1.2 สรุปผลการวิจัย 
ผู้วิจัยได้แบ่งวิธีการดําเนินการวิจัยออกเป็น 4 ระยะ ดังน้ี 

                    5.1.2.1 สรุปผลการวิจัยระยะท่ี 1 
        ระยะที่ 1  ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 

ซึ่งประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอน คือ 
        ขั้นตอนที่ 1.1 ศึกษาสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันของรายวิชา ECE2703  

(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการ
จัดการเรียน การสอนด้วยศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางการพัฒนา รูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรยีนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
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 ประเด็นที่ 1 สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันในรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพื่อการเรียนรูส้ําหรบัเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการสอนด้วย
การจัดเรียนการสอนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนรว่มกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่า 
 สภาพปัจจุบันในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือ
การเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการเรียนการสอน โดยสอนด้วยการจัดเรียนการสอนรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีทั้งหมด 5 ด้าน ได้แก่ด้านบทบาทของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา ด้านการเตรียม
บทเรียนที่ส่งเสริมให้นักศึกษามีทักษะในการเรียนร่วมกันแบบการเรียนแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้า ด้านการจัดเรียนการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง ด้านการใช้สื่อและเทคโนโลยีเพ่ือ
มาสนับสนุนการเรียนการสอน และด้านการวัดผลและการประเมินผลของอาจารย์ผู้สอนในรายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย และ
นักศึกษามีความเอ้ืออํานวยต่อการจัดการเรียนการสอน ในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การ
เรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เน่ืองจากเป็น
เน้ือหาวิชาที่เน้นฝึกปฏิบัติจริง การใช้กิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยให้นักศึกษา ฝึกแก้ไขปัญหา
สถานการณ์ต่าง ๆ ส่งผลให้เกิดการเรียนแบบร่วมกันและกระบวนการทํางานเป็นกลุ่ม โดยข้ันตอน
และกระบวนการแก้ปัญหาน้ัน จะนําไปสู่การพัฒนาความรู้และเพ่ิมทักษะในการเรียนของรายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ได้เป็น
อย่างดีและการเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงเป็นการเรียนนอกห้องเรียนโดยเรียนผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่อาจารย์ผู้สอนจะต้องเตรียมเน้ือหารายวิชาของบทเรียนไว้ล่วงหน้า และลักษณะของ
เน้ือหารายวิชาจะมีได้หลายหลายรูปแบบ ซึ่งจะช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ให้กับตัวนักศึกษาได้เป็นอย่างดี 
ซึ่งในการเรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีระบบสนับสนุนที่ช่วย ในการสื่อสาร ที่จะทําให้
นักศึกษาติดต่อกันได้ง่ายระหว่างนักศึกษาด้วยกัน และนักศึกษากับอาจารย์ผู้สอนในรายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
ในขณะที่กําลังเรียนหรือมีปัญหาเก่ียวกับเน้ือหาของรายวิชาที่กําลังศึกษา โดยนักศึกษาสามารถจะ
เรียนที่ไหนก็ได้โดยไม่จํากัดเวลาและสถานที่ ซึ่งลดภาระเรื่องการเดินทางมายังช้ันเรียน และความไม่
พร้อมที่จะเข้าช้ันเรียนของตัวนักศึกษาเอง ด้วยนักศึกษาในปัจจุบันพบว่ามีศักยภาพในการใช้
เครื่องมือต่าง ๆ บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงมีสามารถเรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้
อย่างมีประสิทธิภาพและไม่มีอุปสรรคต่อการเรียน 
        ประเด็นที่ 2  สภาพปญัหาที่พบในการจัดการเรียนการสอน รายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพือ่การเรียนรูส้าํหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อ
การจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจรงิโดยใช้การเรยีนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรผีูวิ้จัยพบว่า       
           การจัดการเรียนการสอนของรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอนรูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญา
ตรีของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
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Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย พบว่าเน้ือหาในรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ยังคงต้องปรับปรุงให้ทันสมัย 
ให้เข้ากับ การเปลี่ยนแปลงในยุคเทคโนโลยีและการสื่อสารเพื่อการศึกษา สื่อและวัสดุอุปกรณ์และ
เครื่องมือประเภทต่าง ๆ ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนยังมีไม่เพียงพอกับจํานวนนักศึกษา
ของหลักสูตรวิชาการศึกษาปฐมวัย จํานวนนักศึกษาในหลักสูตรต่อกลุ่มยังมีจํานวนมาก ทําให้อาจารย์
ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับ
เด็กปฐมวัย ดูแลนักศึกษาได้ไม่ทั่วถึง ในรายวิชาที่ทฤษฏีและวิชาที่เน้นการปฏิบัติ ซึ่งมักเกิดปัญหา            
ในการจัดกิจกรรมด้านการสอนอาจารย์ผู้สอนยังขาดสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาประกอบ                
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ที่ช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่จะช่วยกระตุ้นให้
นักศึกษาของหลักสูตรสนใจเรียนมากย่ิงขึ้นซึ่งจะส่งผลให้มีความรู้ความเข้าใจในเน้ือหาของบทเรียนได้
ดีย่ิงขึ้น และเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสอนของรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีไม่เพียงพอ  

ประเด็นที่ 3 แนวทางการพฒันาการเรียนการสอนรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพื่อการเรียนรูส้ําหรบัเด็กปฐมวัย ที่เอ้ือต่อการจัดการ
เรียนการสอนด้วยรูปแบบหอ้งเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรยีนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยพบว่า 
            อาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาในหลักสูตรวิชาการศึกษาปฐมวัยที่เคยศึกษาในรายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีความ
คิดเห็นที่สอดคล้องกันต่อแนวทางการพัฒนาการเรียนการสอน หัวข้อประเด็นและปัญหาที่นํามาใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรเป็นประเด็นหรือหัวข้อที่นักศึกษาใช้ และตรงตามวัตถุประสงค์
ของวิชารายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับ
เด็กปฐมวัย เช่นปัญหาที่มาจากอาจารย์ผู้สอนและปัญหาที่มาจากนักศึกษาตัวของนักศึกษาในหลักสูตร
การศึกษาปฐมวัย นอกจากน้ีควรเป็นห้องเรียนที่สนับสนุนการเรียนการสอนของนักศึกษาได้เหมือน        
กับห้องเรียนจริง ๆ นักศึกษาและอาจารย์ผู้สอนสามารถมีกิจกรรมประเภทต่าง ๆ ที่มีการปฏิสัมพันธ์
ร่วมกันได้ และบทเรียนที่เป็นความรู้เสริมในห้องเรียนเสมือนจริงต้องมีรูปแบบที่ช่วยกระตุ้นความ
น่าสนใจแก่ตัวของนักศึกษาที่เรียน เน้ือหาในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ในแต่ละบทเรียนควรมีความกระชับชัดเจน 
ห้องเรียนเสมือนจริงควรมีเครื่องมือที่ช่วยในการสื่อสาร มีลักษณะใช้งานได้สะดวกไม่ซับซ้อน และ
สามารถมีการติดต่อสื่อสารได้ทั้งแบบรายบุคคลและเป็นแบบเป็นกลุ่ม ก่อนการใช้หรือเริ่มกิจกรรม  
การเรียนควรมีการปรับความรู้พ้ืนฐานให้แก่นักศึกษาในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ก่อนเรียน   
                      5.1.2.2 สรุปผลการวิจัยระยะที่ 2 

            ระยะที่ 2 เพื่อพัฒนาหาประสิทธิภาพและรับรองรูปห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุม่สืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และ  

            ระยะที่ 3 เพื่อพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจรงิโดยใช้การเรยีนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนกัศึกษาระดับปริญญาตรี ซึง่ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน คือ 
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       ขัน้ตอนท่ี 2.1 ออกแบบร่างห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

       ผู้วิจัยได้นําร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ได้มาจากกรอบแนวคิดในการวิจัยข้อมูลเชิง
ประจักษ์ของสภาพปัจจุบัน ปัญหาการเรียนการสอนและแนวทางการพัฒนาในรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ที่ประกอบไปด้วย โดยผู้วิจัยใช้ตามหลักการของ Generic ISD (ADDIE 
Model) ซึ่งเป็นแนวคิดที่ใช้ในกระบวน การออกแบบระบบการเรียนการสอน โดยมีขั้นตอนการ
ออกแบบตามรูปแบบ ADDIE Model โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซึ่งเป็น
ที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าสามารถนําไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี ไม่
ว่าจะเป็น CAI, CBT, WBI, WBT หรือ e-Learning เป็นกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอนท่ีนัก
ออกแบบการเรียนการสอนและนักพัฒนาการฝึกอบรมนิยมใช้กันเพ่ือการวิเคราะห์ การออกแบบ การ
พัฒนา การดําเนินการให้เป็นผลและการประเมินผลของสารปัจจัยและกิจกรรมการเรียน การ
ออกแบบการสอนมุ่งหมายเพ่ือวิธีการสอนที่ยึดถือผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมากกว่าวิธีการที่ยึดถือผู้สอน
เป็นศูนย์กลาง จนกระทั่งการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิผลเกิดขึ้น เป็นกระบวนการออกแบบการสอนที่
กระทําวนซ้ําใหม่ในที่ผลของการประเมินผลเพ่ือพัฒนาของแต่ละขั้นตอนที่ช้ีแนะให้นักออกแบบการ
สอนพิจารณากลับไปที่ขั้นตอนก่อนหน้าผลิตผลขั้นสุดท้ายของขั้นตอนหน่ึง ๆ เป็นผลิตผลเร่ิมต้นของ
ขั้นตอนต่อไปโดย Richey (1986) และ Seels and Glasgow (1997) ได้มีลําดับการพัฒนาเป็น 5 
ขั้น ได้แก่ 1. การวิเคราะห์ (A: Analysis) เป็นข้ันตอนวิเคราะห์การออกแบบการสอนระหว่างข้ันตอน
น้ี จะต้องระบุปัญหา ระบุแหล่งของปัญหา 2. การออกแบบ (D: Design) เกี่ยวข้องกับการใช้ผลลัพท์
จากข้ันตอนการวิเคราะห์เพ่ือวางผลกลยุทธ์สําหรับพัฒนาการสอน ในระหว่างขั้นตอนนี้จะต้อง
กําหนดโครงร่างวิธีการให้ตรงกับเป้าหมายการสอน 3. การพัฒนา (D: Development) จุดมุ่งหมาย
การพัฒนาคือ สร้างแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ในระหว่างขั้นตอนน้ีจะต้องพัฒนาการสอน และ
สื่อทั้งหมดที่ใช้ในการสอน และเอกสารสนับสนุนต่าง ๆ 4. การนําไปใช้ (I: Implementation) การ
นําขั้นตอนการสอน ไม่ว่าจะเป็นช้ันเรียนหรือห้องทดลอง หรือรูปแบบใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน 
จุดมุ่งหมายของขั้นตอนคือการทําการสอนให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล และ 5. การประเมินผล 
(E: Evaluation) ในขั้นตอนการประเมินผลคือคําถามที่ต้องตอบให้ได้ คือ สามารถแก้ปัญหาได้แล้วใช่
หรือไม่ ผลที่ได้คืออะไรและสิ่งที่ควรปรับปรุงเปลี่ยนแปลงคือไร หลังจากน้ันนําไปพบผู้ทรงคุณวุฒิ
เพ่ือให้ประเมินความเหมาะสมและข้อเสนอแนะแล้วจึงนําข้อมูลสรุปมาปรับแก้ไข และนําไปพัฒนา
เป็นรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ต่อไป ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเก่ียวกับ
ความเหมาะสมขององค์ประกอบของแบบร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  โดยผู้วิจัยได้นําร่างรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี โดยใช้ โดยรวมมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.20 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.62 
ระดับความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 
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             ขั้นตอนท่ี 2.2 ออกแบบพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพบทเรียนรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพือ่การเรียนรูส้าํหรับเด็กปฐมวัย                   
ด้วยรูปแบบหอ้งเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรยีนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้า
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
              ผู้ วิจัยได้นําแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนในรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่
ผ่านการพิจารณาและปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการผลิตสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา ที่มีความเช่ียวชาญในด้านการออกแบบบทเรียนแบบห้องเรียนเสมือนจริง จํานวน 3 ท่าน 
และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย คืออาจารย์ผู้สอนในรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ทําการประเมิน
คุณภาพของบทเรียนแบบห้องเรียนเสมือนจริง โดยมีเกณฑ์ในการประเมินคุณภาพ และมีผลการ
วิเคราะห์์ข้อมูลพบว่าผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเก่ียวกับคุณภาพของบทเรียนแบบห้องเรียนเสมือน
จริงในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับ
เด็กปฐมวัย มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.45 มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 ระดับคุณภาพอยู่ใน
ระดับดี และผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็น เกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนแบบห้องเรียนเสมือนจริง (ด้าน
เน้ือหา) ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 ระดับคุณภาพอยู่
ในระดับดี  
      ขัน้ตอนท่ี 2.3 พัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพือ่การเรียนรูส้าํหรับเด็กปฐมวัย 
      ผลการวิจัยพบว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีคุณภาพ
สามารถนําไปใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีคะแนนเฉล่ียทุกข้อซึ่งสูง
กว่าเกณฑ์ 0.5 ที่กําหนดไว้ 

    ขั้นตอนที่ 2.4 การพัฒนาตรวจสอบคณุภาพแบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพือ่
การเรียนรูส้ําหรับเด็กปฐมวัย 

     ผลการวิจยัพบว่าแบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย              
มีคุณภาพสามารถนําไปใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การ
เรียนร่วมกันแบบซินเนคติกสด้์วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมคีะแนนเฉล่ีย
ทุกข้อซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 0.5 ทีก่ําหนดไว้ 
             ขั้นตอนที่ 2.5 หาประสิทธิภาพรูปแบบห้องเรียนเสมือนจรงิโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี        

   ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ 80:80 โดยนักศึกษาที่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 192

เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีคะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนเท่ากับ 80 คิดเป็นร้อยละ 80 (E1) และม ี
คะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 83.83 คิดเป็นร้อยละ 83.83 (E2) แสดงว่า 83.83  มีประสิทธิภาพ 
(E1:E2) เท่ากับ 80.00:83.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้คือ 80:80  

   ขั้นตอนที่ 2.6 รับรองรปูแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
             ผลการวิจัยพบว่าการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในรายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
จํานวนทั้ง 3 ท่าน ที่มีต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีคะแนนเฉลี่ย 1 ทุกข้อซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 0.5 
ที่กําหนดไว้ดังน้ัน จึงสามารถสรุปได้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมีคุณภาพ 
                     5.1.2.3 สรุปผลการวิจัยระยะท่ี 4 
                      ระยะท่ี 4 เพื่อศึกษาผลการใช้รปูแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใชก้ารเรียน
ร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนกัศึกษาระดับปริญญาตรี        

           ผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่านรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี กับกลุ่มที่เรียนในห้องเรียนแบบปกติ โดยทดสอบความแตกต่างด้วยสถิติ t-test 
Independent  แบบ pooled variance ผลการทดสอบสามารถสรุปผลได้ว่าผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักศึกษาที่เรียนจากรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีคุณภาพสูงกว่ากลุ่มที่เรียนในห้องเรียน
แบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
5.2 อภิปรายผล 
 
        จากผลการวิจยัที่นําเสนอข้างต้นผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยในประเด็นต่างๆ 
ตามลําดับ ของวัตถุประสงค์การวิจัยได้ดังน้ีคือ 
 

        5.2.1 เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันปญัหาและแนวทางการพฒันารปูแบบหอ้งเรียนเสมือนจริง
โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพื่อการเรยีนรู้สาํหรบัเด็ก
ปฐมวัย 

 ผลการวิจัยพบว่าสภาพปัจจุบันในการสอนเอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี เน่ืองจากในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย เน่ืองจากเป็นเน้ือหาวิชาที่เน้นฝึกปฏิบัติจริง การใช้กิจกรรมการ
เรียนการสอนที่ช่วยให้นักศึกษาฝึกแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ได้เอง ส่งผลให้เกิดการเรียนแบบ
ร่วมกันแบบการเรียนแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า โดยข้ันตอนกระบวนการแก้ปัญหาน้ัน
จะนําไปสู่การพัฒนาความรู้ และทักษะเกี่ยวกับการเรียนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials 
for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ได้เป็นอย่างดีและการเรียนผ่าน
ห้องเรียนเสมือนจริงเป็นการเรียนนอกห้องเรียนโดยเรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่อาจารย์
ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมเน้ือหารายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อ
เพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัยของบทเรียนไว้ล่วงหน้า โดยลักษณะของเน้ือหารายวิชาจะมีได้หลาย
หลายรูปแบบ ซึ่งจะช่วยให้นักศึกษามีการกระตุ้นการเรียนรู้ในเน้ือหารายวิชาให้กับตัวนักศึกษาได้เป็น
อย่างดี ในการเรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีระบบสนับสนุนช่วยในการติดต่อการสื่อสารที่จะทํา
ให้ นักศึกษาติดต่อกันได้ง่ายและสะดวกมากย่ิงขึ้น ระหว่างนักศึกษาด้วยกัน และนักศึกษากับอาจารย์
ผู้สอนในรายวิชา ในขณะที่เรียนหรือมีปัญหาเก่ียวกับเน้ือหาของบทเรียนในรายวิชาดังกล่าว ซึ่งการ
เรียนจากห้องเรียนเสมือนจริงสามารถท่ีจะเรียนที่ไหนก็ได้ไม่จํากัดเวลาและสถานท่ี สอดคล้องกับ
งานวิจัยของสุรพล บุญลือ (2550) ที่ว่าการเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนเป็นการจัดสภาพแวดล้อมการ
เรียนการสอนให้เสมือนการเรียนการสอนจริง โดยนําแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในการเรียนการ
สอนนักศึกษาอาจารย์จะได้รับความรู้ใหม่จากกิจกรรมการสนทนาแลกเปลี่ยน ความคิดเห็นและข้อมูล
ผ่านทางคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์ บทเรียนที่เป็นความรู้เสริมในห้องเรียนเสมือนต้องมีรูปแบบที่ช่วย
กระตุ้นความสนใจ เน้ือหาในแต่ละบทควรจะกระชับใช้ภาษาเข้าใจง่าย ห้องเรียนเสมือนจริงควรมี
เคร่ืองมือที่ช่วยในการสื่อสารต้องใช้งานได้สะดวกไม่ซับซ้อนสามารถติดต่อได้ทั้งแบบรายบุคคลและ
เป็นกลุ่ม ลดภาระเร่ืองการเดินทางความไม่พร้อมที่จะเข้าช้ันเรียนของนักศึกษาเอง ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ (ศุภธิดา, 2546) กล่าวว่าการประเมินประสิทธิภาพเพ่ือให้ได้ซอฟต์แวร์ที่ทํางานได้ตาม
ต้องการสามารถนําไปใช้งานได้และด้วยนักศึกษาในปัจจุบันน้ันยังมีศักยภาพในการใช้เครื่องมือต่าง ๆ 
บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงสามารถเรียนผ่านระบบได้อย่างไม่มีปัญหาและอุปสรรค ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ (บุญเรือง เนียมหอม, 2540) ซึ่งกล่าวไว้ว่าการเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริง 
เครื่องมือสื่อสารและการทํางานร่วมกัน ด้านเนื้อหา สื่อ แหล่งเรียนรู้ เวลาเรียน ด้านบทบาทของ
ผู้เรียนและ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียน                การวัดและประเมินผลด้านขั้นตอน ด้านการ
นําไปปฏิบัติใช้จริง และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Johnson, D. W., Johnson (1990) ได้ศึกษาการ
ทํางานกลุ่มของนักเรียนโดยใช้รูปแบบซินเนกติกส์ พบว่า เป็นรูปแบบที่พัฒนาให้นักเรียนมีความคิด
สร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการระดมสมองที่พัฒนาโดย William J. J. Gordon และ George Prince in 
the 1960s (Gordon, 1961) ซึ่งทําให้นักเรียนหลายระดับช้ันมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงข้ึน 
 

5.2.2 เพื่อพัฒนาหาประสิทธิภาพและรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนกัศึกษาระดับปริญญาตรี รายวิชา 
ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพื่อการเรียนรูส้ําหรับเด็กปฐมวัย 

ผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่ได้มาจากกรอบแนวคิดในการวิจัยข้อมูลเชิง
ประจักษ์ของสภาพปัจจุบัน ปัญหาการเรียนการสอนและแนวทางการพัฒนาในรายวิชา ECE2703 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่ได้จากการวิจัย
ในระยะที่ 1 และมาจากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้รูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี และนําหลักการของการพัฒนาแบบจําลองมาวิเคราะห์ เพ่ือเช่ือมโยงถึงแนวทางใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จากน้ันจึงได้พัฒนากระบวนการเรียนการสอนประกอบไปด้วย  
        โดยผู้วิจัยใช้ตามหลักการของ Generic ISD (ADDIE Model) ซึ่งเป็นแนวคิดที่ใช้ใน
กระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน โดยมีขั้นตอนการออกแบบตามรูปแบบ ADDIE 
(ADDIE Model) โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไป
ว่าสามารถนําไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็น CAI, CBT, 
WBI, WBT หรือ e-Learning เป็นกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอนที่นักออกแบบการเรียนการ
สอนและนักพัฒนาการฝึกอบรมนิยมใช้กันเพ่ือการวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การดําเนินการ
ให้ เป็นผล และการประเมินผลของสารปัจจัยและกิจกรรมการเรียน การออกแบบการสอนมุ่งหมาย
เพ่ือวิธีการสอนที่ยึดถือผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมากกว่าวิธีการท่ียึดถือผู้สอนเป็นศูนย์กลาง จนกระทั่ง             
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิผลเกิดขึ้น เป็นกระบวนการออกแบบการสอนท่ีกระทําวนซ้ําใหม่ในที่ผล
ของการประเมินผลเพ่ือพัฒนาของแต่ละขั้นตอนที่ช้ีแนะให้นักออกแบบการสอนพิจารณากลับไปท่ี
ขั้นตอนก่อนหน้าผลิตผลขั้นสุดท้ายของข้ันตอนหน่ึง ๆ เป็นผลิตผลเร่ิมต้นของขั้นตอนต่อไป โดย 
Richey (1986)และ Seels and Glasgow, (1997) ได้มีลําดับการพัฒนาเป็น 5 ขั้น ได้แก่                    
1. การวิเคราะห์ (A: Analysis) เป็นข้ันตอนวิเคราะห์การออกแบบการสอนระหว่างขั้นตอนน้ีจะต้อง
ระบุปัญหา ระบุแหล่งของปัญหา 2. การออกแบบ (D: Design) เก่ียวข้องกับการใช้ผลลัพท์จาก
ขั้นตอนการวิเคราะห์เพ่ือวางผลกลยุทธ์สําหรับพัฒนาการสอน ในระหว่างขั้นตอนน้ีจะต้องกําหนด
โครงร่างวิธีการให้ตรงกับเป้าหมายการสอน 3. การพัฒนา (D: Development) จุดมุ่งหมาย           
การพัฒนาคือ สร้างแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ในระหว่างข้ันตอนน้ีจะต้องพัฒนาการสอน              
และสื่อทั้งหมดที่ใช้ในการสอน และเอกสารสนับสนุนต่าง ๆ 4. การนําไปใช้ (I: Implementation) 
การนําขั้นตอนการสอน ไม่ว่าจะเป็นช้ันเรียนหรือห้องทดลอง หรือรูปแบบใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน 
จุดมุ่งหมายของขั้นตอนคือการทําการสอนให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล และ 5. การประเมินผล 
(E: Evaluation) ในขั้นตอนการประเมินผลคือคําถามที่ต้องตอบให้ได้ คือ สามารถแก้ปัญหาได้แล้วใช่
หรือไม่ ผลที่ได้คืออะไรและสิ่งที่ควรปรับปรุงเปลี่ยนแปลงคือไร  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมขององค์ 
ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะ
ค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย โดยรวมมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.20 มีค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.62 ระดับความเหมาะสมของแบบจําลองอยู่ในระดับดี คุณภาพของในรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการ
เรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ที่ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านการผลิตสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาที่มี
ความเช่ียวชาญในด้านการออกแบบบทเรียนแบบห้องเรียนเสมือนจริงมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 มีค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 ระดับคุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดี และผู้ทรงคุณวุฒิมีความ
คิดเห็นเก่ียวกับคุณภาพของบทเรียนแบบห้องเรียนเสมือนจริงด้านเน้ือหา มีค่าเฉลี่ยเท่า กับ 4.27                
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มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีรวมถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย สามารถนําไปใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมทักษะการเรียนร่วมกันแบบการ
เรียนแบบซินเนคติกส์ส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า ของนักศึกษาเฉลี่ย 1 ทุกข้อ ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 0.5 ที่
กําหนดไว้ และรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะ
ค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัยมีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ 80:80 โดยนักศึกษาท่ี
เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า
ของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมีคะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนเท่ากับ 80 คิดเป็น ร้อยละ 80 (E1) และมี 
คะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 83.83 คิดเป็นร้อยละ 83.83 (E2) แสดงว่า 83.83  มีประสิทธิภาพ 
(E1:E2) เท่ากับ 80.00:83.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้คือ 80:80 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ต้ังไว้ 
จากการประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัยของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อแบบจําลองจํานวน 3 ท่าน 
ที่มีต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีคะแนนเฉล่ีย 1 ทุกข้อซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 0.5 ที่กําหนดไว้ ดังน้ัน
จึงสามารถสรุปได้ว่า รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีในรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัยมีคุณภาพ 

 

5.2.3 เพื่อศึกษาผลการใช้รปูแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซนิเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งผลการวิจัยพบว่าการทดลองใช้รูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ที่เรียนรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่ม
สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีคะแนนเฉล่ียสูงกว่านักศึกษาที่เรียนในห้องเรียนแบบ
ปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมตติฐานที่ต้ังไว้เน่ืองมาจากนักศึกษา
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย มีความตระหนักรู้ในตนเอง มีวุฒิภาวะที่สามารถรูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่ง
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอาจารย์ผู้สอนในรายวิชามีการจัดกิจกรรมที่เน้นให้นักศึกษาใน
รายวิชาเน้นกระบวนการทํางานกลุ่มมีการเรียนแบบร่วมมอืหรือการเรียนแบบร่วมกัน ส่งเสริมและจัด
กิจกรรมให้นักศึกษาในรายวิชารู้จักการแก้ไขปัญหา วิเคราะห์ปัญหาและให้เกิดกลุ่มสบืเสาะค้นคว้า 
และนักศึกษาตัดสินใจแก้ไขปัญหาด้วยตัวของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ และจากการศึกษาความ
พึงพอใจพบว่านักศึกษาจากการเรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในรายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย อยู่ในระดับดีมาก 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
        5.3.1 ข้อเสนอแนะในการนาํผลการวิจัยไปใช ้
           5.3.1.1 การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งอาศัยเทคโนโลยี
และระบบเครือข่ายเป็นหลัก ที่พัฒนาเป็นเครื่องมือสําหรับแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ของนักศึกษาและ
อาจารย์ผู้สอนรายวิชา ดังน้ันจึงควรมีการวิจัยและพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 
เพ่ือเป็นการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนรู้ร่วมกันแบบการเรียนแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะ
ค้นคว้าของนักศึกษา ในลักษณะอ่ืน ๆ นอกเหนือจากเทคโนโลยีระบบเครือข่ายและเทคโนโลยีใน
รูปแบบต่าง ๆ  เช่น ควรมีการผสมผสานระหว่างการจัดการเรียนการสอนแบบการเรียนรวมทั้งเรียน
ในห้องเรียนแบบปกติและบนระบบเครือข่ายแบบร่วมกันหรือการเรียนแบบกลุ่มแบบก้อนเมฆ 
           5.3.1.2 จากการศึกษาวิธีการออกแบบคุณลักษณะของกรณีศึกษาหรือสถานการณ์ที่
ให้ผู้เรียนได้ออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน ควรเป็นคุณลักษณะที่สามารถสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นต่อ
ยอดทางความคิดให้แก่ผู้เรียนหรือกลุ่มของนักศึกษา และเกิดการแลกเปลี่ยนการเรียนรู้และมีการ
ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบเครือข่ายบนห้องเรียนเสมือนจริง ซึ่งคุณลักษณะของกรณีศึกษาหรือ
สถานการณ์และความรู้ที่มีการผสมผสานอยู่ในสถานการณ์หรือกรณีศึกษา จะช่วยให้มีการผลักดันให้
เกิดกระบวนการเรียนรู้เพ่ิมมากย่ิงข้ึน และส่งผลให้เกิดการคิดสร้างสรรค์เกิดการสร้างสรรค์ผลงาน 
และให้ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนอย่างเต็มใจและเต็มตามศักยภาพของตัวของผู้เรียน 
และมีคุณภาพตามมาตรฐานของบัณฑิตในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ ด้านความความรู้สึก
ดังกล่าวจะเป็นอีกปัจจัยหน่ึงที่จะช่วยสนับสนุนการพัฒนาการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายสังคม
ออนไลน์บนห้องเรียนเสมือนจริงได้อย่างมีประสิทธ์ิภาพต่อไปในอนาคต 
 

5.3.2 ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 
        5.3.2.1 ควรมีการพัฒนาการเรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน

ร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของนักศึกษาใน
รายวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือเป็นผลการวิจัยยืนยันว่าสามารถนําไปใช้กับเน้ือหาของบทเรียนหรือสามารถจักการ
เรียนการสอนในสาขาวิชาอ่ืน ๆ ได้มากน้อยเพียงใด 

       5.3.2.2 ควรมีกรณีศึกษาผลของการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์กับตัวแปรอ่ืน  
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ผศ.ดร.ชาญณรงค์ วิเศษสัตย์  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ผศ.ดร.ศศิเทพ ปิติพรเทพิน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ดร.สุกิจ โพธ์ิศิริกุล  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



227 
 

 

อาจารย์วิภาวรรณ เอกวรรณัง  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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อาจารย์ตีรวิทย์ ทินประภา  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาคผนวก ข 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รายนามผูเ้ชี่ยวชาญ  )ด้านเนื้อหา-การศึกษาปฐมวัย-หลักสูตรและการสอน(  
 
1. อาจารย์นิธินาถ อุดมสันต์   อาจารย์ประจําสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  

มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด  
2. อาจารย์สุภิมล บุญพอก  อาจารย์ประจําสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  

มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด  
3. อาจารย์นิธิศ วังโน   อาจารย์ประจําสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  

มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
4. ผศ.ดร.อรพรรณ บุตรกตัญญ ู  อาจารย์ประจําภาควิชาการศึกษา  

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสต์ (บางเขน) 
5. อาจารย์ ดร.พงศธร มหาวิจิตร  อาจารย์ประจําภาควิชาการศึกษา  

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสต์ (บางเขน) 
  
รายนามผูเ้ชี่ยวชาญ (ด้านสือ่และเทคโนโลยีการศึกษา) 
1. ดร.วรัท พฤกษากุลนันท ์  ผู้อํานวยการกลุ่มพัฒนาระบบบริหาร  

สํานักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงศึกษาธิการ 

2. ผศ.ดร.กัลยณัฏฐ์ กุหลาบเพ็ชรทอง อาจารย์ประจําคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

3. อาจารย์ ดร.ชัชญาภา วัฒนธรรม อาจารย์ประจําวิทยาลัยฝึกหัดครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 

4. ดร.จารุรินทร์ ภู่ระย้า   สํานักงานคณะกรรมการการอุมศึกษา 
5. อาจารย์ ดร.วาสนา สังข์พุ่ม  อาจารย์ประจําคณะครุศาสตร์  

มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 
6. อาจารย์ ดร.อินทิรา รอบรู้  อาจารย์ประจําสาขานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 
รายนามผูเ้ชี่ยวชาญ (ด้านเคร่ืองมือวิจัย) 
1. ผศ.ดร.กชพร นํานาผล   รองอธิการบดีฝ่ายวิจัยและวิเทศสัมพันธ์  

มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
2. ผศ.ดร.เกรียงศักด์ิ ศรีสมบัติ  คณบดีวิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
3. ผศ.ดร.รัชนีเพ็ญ พลเย่ียม  อาจารย์ประจําวิทยาลัยการศึกษา  

มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
4. ผศ.ดร.ศักด์ิศรี สืบสิงห์   ผู้อํานวยการสถาบันวิจัยและพัฒนา  

มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
5. ผศ.ดร.ชาญณรงค์ วิเศษสตัย์  รองผู้อํานวยการสถาบันวิจัยและพัฒนา  

มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
6. ผศ.ดร.ศศิเทพ ปิติพรเทพิน  อาจารย์ประจําภาควิชาการศึกษา  

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสต์ (บางเขน) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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7. ดร.สุกิจ โพธ์ิศิริกุล   ผู้อํานวยการโรงเรียน (ระดับเชียวชาญ)  
โรงเรียนวังจันทร์วิทยา และ 

     อาจารย์พิเศษ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
8. อาจารย์วิภาวรรณ เอกวรรณัง  อาจารย์ประจําคณะครุศาสตร์  

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
9. อาจารย์ตีรวิทย์ ทินประภา  อาจารย์ประจําคณะครุศาสตร์  

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาคผนวก ค 
 

1. แบบประเมนิความเหมาะสมและสอดคล้องกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้                     
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2. แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนการเรียนการสอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง                    
โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี                        
วิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
(ด้านการผลิตสื่อ) 

3. แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี วิชา ECE2703                      
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย (ด้านเน้ือหา) 

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for 
Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 

5. แบบประเมนิคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 

6. แบบประเมนิรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี 

7. แบบวัดความพึงพอใจการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ                  
ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี วิชา ECE2703                           
(Learning Materials for Early Childhood)  สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมนิความเหมาะสมและสอดคล้องกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง                 
โดยใช้การเรยีนร่วมกันแบบซินเนคตกิส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า 

ของนักศึกษาระดบัปรญิญาตร ี
 

ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)   รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน 
                        แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา 
                        ระดับปริญญาตรี 
ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ)   VIRTUAL CLASSROOM MODEL USING  

COLLABORATIVE SYNECTICS LEARNING WITH 
GROUP INVESTIGATION FOR UNDERGRADUATE STUDENTS 

อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ ์  รองศาสตราจารย์ ดร. ฉันทนา  วิริยเวชกุล 
หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีการศึกษา) 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

      การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนารปูแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ดังน้ี 

1. เพ่ือศึกษาสภาพ ปัญหา และแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้                   
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2. เพ่ือพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                 
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

3. เพ่ือพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                   
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

4. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
ตอนท่ี 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับเหมาะสมและสอดคล้องกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้

การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 

5 = เหมาะสมดีมาก 
4 = เหมาะสมดี 
3 = เหมาะสมปานกลาง 
2 = เหมาะสมพอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็นของ 

ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
5 4 3 2 1 

ด้านความเหมาะสม 
1. หลักการทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า
ของนักศึกษาปริญญาตรี มีความเหมาะสม  

     

2. ลําดับข้ันตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษา
ปริญญาตรี มีความเหมาะสม 

     

3. เป้าหมายของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตร ี 
มีความเหมาะสม 

     

4. กําหนดบทบาทอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษามีความเหมาะสม
เพียงใด 

     

5. ลักษณะของเน้ือหารายวิชามีความเหมาะสม      
6. การกําหนดระบบสนับสนุนในการเรียนการสอนมีความเหมาะสม      
7. การดําเนินการจัดกิจกรรมเรียนการสอนโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบการเรียนแบบซินเนคติกส์ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง มีความ
เหมาะสม 

     

8. กําหนดระยะเวลาของกระบวนการจัดการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสม  
 

     

9. ขั้นตอนดําเนินการปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้การ
เรียนการสอนบรรลุผลอย่างมีประสิทธิภาพและเกิดความเหมาะสม 

     

10. มผีลลัพธ์ของกระบวนการเหมาะสมกับรูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้า
ของนักศึกษาปริญญาตร ี

     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ด้านการนําไปใช ้
1. รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตร ีมีความ
เหมาะสมในการเสริมสร้างทกัษะความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา 

     

2. รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตร ีมีความ
เหมาะสมในการขยายโอกาสในเรียนรู้ 

     

3. รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตรี มีความ
เหมาะสมในสภาพปัจจุบัน 

     

4. รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตรี สะดวกต่อ
การนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

     

5. เมื่อพิจารณาจากประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้ รูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะ
ค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตรี มีความคุ้มค่ากับเวลาที่ใช้
ดําเนินการมากน้อยเพียงใด 

     
 
 

รวม      
ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ …………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงช่ือ…………………………………………………………….. ผู้ประเมิน 
    ( ………………………………………………………..) 

                                           วันที่ ………………..เดือน………………….พ.ศ.………………….. 
 

กราบขอบพระคุณในความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัย 
นายศักด์ิดา  สุภาพ นักศึกษาปริญญาเอก (สาขาเทคโนโลยีการศึกษา) 

ภาควิชาครุศาสตร์ศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์ศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนการเรียนการสอนของรูปแบบ 

ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย 
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

วิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)  
สื่อเพื่อการเรียนรู้สําหรบัเด็กปฐมวยั (ด้านการผลิตสื่อ) 

 
ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)   รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน 
                        แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา 
                        ระดับปริญญาตรี 
ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ)   VIRTUAL CLASSROOM MODEL USING  

COLLABORATIVE SYNECTICS LEARNING WITH 
GROUP INVESTIGATION FOR UNDERGRADUATE STUDENTS 

อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ ์  รองศาสตราจารย์ ดร. ฉันทนา  วิริยเวชกุล 
หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีการศึกษา) 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

      การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนารปูแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ดังน้ี 

1. เพ่ือศึกษาสภาพ ปัญหา และแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้                   
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2. เพ่ือพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                 
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

3. เพ่ือพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                   
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

4. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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คําช้ีแจง โปรดทําเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
ตอนท่ี 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพบทเรียนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาปริญญาตรี รายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood)  สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 

5 = เหมาะสมดีมาก 
4 = เหมาะสมดี 
3 = เหมาะสมปานกลาง 
2 = เหมาะสมพอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

รายการประเมิน 
ระดับความ 

คิดเหน็ของ ผูท้รงคณุวุฒ ิ
5 4 3 2 1 

1. ห้องเรียนเสมือนจริง 
1. หน้าแรกของบทเรียนจัดสภาพองค์ประกอบ และโครงสร้างหรือ
เน้ือหาเกี่ยวกับหลักสูตร ทําให้นักศึกษาเกิดความอยากรู้อยากเห็นก่อน
เร่ิมต้นกิจกรรม และทําให้นักศึกษามีความพร้อมเข้าสู่บทเรียน 

     

2. สร้างกระบวนการตัดสินใจ นําเทคโนโลยีและกระบวนการจัดการ
เพ่ือพัฒนาบทเรียนที่มีคุณภาพ เช่น ภาพประกอบ เสียง และวีดิทัศน์ 
เพ่ือมีความเหมาะสมสร้างความสนใจให้กบันักศึกษา 

     

2. การเรียนแบบร่วมกัน 
1. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการทํางานแบบร่วมกัน โดยสร้างความ
เก่ียวข้องสัมพันธ์กันในทางบวกให้กับนักศึกษา  

     

2. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการทํางานแบบร่วมกันโดยสร้างความ
รับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคนให้กับนักศึกษา 

     

3. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการทํางานแบบร่วมกันโดยการใช้
ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการทํางานกลุ่มย่อยให้กับนักศึกษา 

     

4. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการทํางานแบบร่วมกันโดยสร้างการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่สง่เสริมซึ่งกันและกันให้กับนักศึกษา 

     

5. เน้ือหาของบทเรียนมีกระบวนการทํางานแบบร่วมกันโดยใช้รูปแบบ
กลุ่มสืบเสาะคน้คว้า (GI) 

     

3. การเรียนแบบซินเนคติกส ์
1. เน้ือหาของบทเรียนมีการสร้างกระบวนการการอุปมาอุปมัยโดยอิง
ตัวเอง  

     

2. เน้ือหาของบทเรียนมีการสร้างกระบวนการการอุปมาอุปมัยโดยตรง      
3. เน้ือหาของบทเรียนมีการสร้างกระบวนการการอุปมาอุปมัยโดยอิง
บัญญัติ 

     

4. เนื้อหาของบทเรียนมีการสร้างกระบวนการการอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน      

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ …………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ลงช่ือ…………………………………………………………….. ผู้ประเมิน 
    ( ………………………………………………………..) 

                                           วันที่ ………………..เดือน………………….พ.ศ.………………….. 
 

กราบขอบพระคุณในความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัย 
นายศักด์ิดา  สุภาพ นักศึกษาปริญญาเอก (สาขาเทคโนโลยีการศึกษา) 

ภาควิชาครุศาสตร์ศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์ศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน

แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุม่สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตร ี 
รายวชิา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)  

สื่อเพื่อการเรยีนรูส้ําหรบัเด็กปฐมวัย (ด้านเนื้อหา) 
 

 

ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)   รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน 
                        แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา 
                        ระดับปริญญาตรี 
ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ)   VIRTUAL CLASSROOM MODEL USING  

COLLABORATIVE SYNECTICS LEARNING WITH 
GROUP INVESTIGATION FOR UNDERGRADUATE STUDENTS 

อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ ์  รองศาสตราจารย์ ดร. ฉันทนา  วิริยเวชกุล 
หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีการศึกษา) 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

      การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนารปูแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ดังน้ี 

1. เพ่ือศึกษาสภาพ ปัญหา และแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้                   
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2. เพ่ือพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                 
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

3. เพ่ือพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                   
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

4. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพบทเรียนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน

ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาปริญญาตรี วิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย 

5 = เหมาะสมดีมาก 
4 = เหมาะสมดี 
3 = เหมาะสมปานกลาง 
2 = เหมาะสมพอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 
 

รายการประเมิน 
ระดับความ 

คิดเหน็ของ ผูท้รงคณุวุฒ ิ
5 4 3 2 1 

1. มีเน้ือหาสอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ของรายวิชา      
2. การเร้าความสนใจในการนําเข้าสู่บทเรียนเหมาะสมกับเน้ือหา      
3. ลําดับข้ันตอนการนําเสนอเน้ือหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      
4. เน้ือหามีความสอดคล้องและทันสมัยกับผู้เรียน      
5. เน้ือหาการเรียนการสอนในแต่ละบทเหมาะสม      
6. ภาษาที่ใช้ในเน้ือหาของบทเรียนมีความเหมาะสมกับผู้เรียน      
7. การสื่อสารด้วยข้อความมีความชัดเจน      
8. การสื่อสารด้วยภาพมีความชัดเจน      
9. การสื่อสารด้วยวีดิทัศน์มีความชัดเจน      
10. เน้ือหาของบทเรียนมีความยากง่ายและเหมาะสมกับนักศึกษา      
11. มีการเช่ือมโยงไปยังเนื้อหาจากแหล่งอ่ืน ๆ (link) มีความเหมาะสม      
12. กิจกรรมในบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เน้ือหารายวิชา      
13. กิจกรรมในบทเรียนส่งเสริมทักษะที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์      
14. กิจกรรมในบทเรียนส่งเสริมให้เกิดการเรียนแบบร่วมร่วมกัน      
15. มีการส่งเสริมให้นักศึกษาได้ใช้ความคิดอยู่เสมอ ด้วยการซักถาม 
หรือให้แสดงความคิดเห็นและรู้จักการแก้ไขปัญหา 

     

16. ความเหมาะสมของรูปแบบการประเมินผล      
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ …………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ…………………………………………………………….. ผู้ประเมิน 
    ( ………………………………………………………..) 

                                           วันที่ ………………..เดือน………………….พ.ศ.………………….. 
 

กราบขอบพระคุณในความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัย 
นายศักด์ิดา  สุภาพ นักศึกษาปริญญาเอก (สาขาเทคโนโลยีการศึกษา) 

ภาควิชาครุศาสตร์ศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์ศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
รายวชิา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) 

สื่อเพื่อการเรียนรู้สําหรบัเด็กปฐมวยั 
 

คําชี้แจง ใหน้กัศึกษาเลือกคาํตอบข้อที่ถูกต้องท่ีสุด แล้วกา X ในกระดาษคําตอบ 
 
1. คุณค่าของสือ่การสอนแบ่งออกเป็นก่ีด้าน 

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

2. ข้อใดไม่ใช้คณุค่าของสื่อการสอนด้านวิชาการ 
ก. ทําให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรง 
ข. ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ถูกต้อง และจําเรื่องราวได้มาก 
ค. ทําใหผู้้เรียนเรียนรู้ได้ดีกว่าและมากกว่า 
ง. ทําให้ผู้เรียนได้มีสื่อเล่น 

3. การรับรู้ของบุคคลจะเกิดขึ้นได้ จึงต้องประกอบไปด้วยองค์ประกอบก่ีประการ 
ก. 2 ประการ 
ข. 3 ประการ 
ค. 4 ประการ 
ง. 5 ประการ 

4. การรับรู้ด้วยสื่อของเด็กปฐมวัย แบ่งตามประสาทสัมผสัการรับรู้ได้กี่ประเภท 
ก. 3 ประเภท 
ข. 4 ประเภท 
ค. 5 ประเภท 
ง. 6 ประเภท 

5. สื่อและเคร่ืองเล่น ยุคใหมใ่นปัจจุบันน้ี มกัปรากฏให้เห็นในรูปแบบหลายรูปแบบ ขอ้ใดไม่ใช่ 
ก. หนังสือนิทาน 
ข. ดิจิตอลอนาล็อก 
ค. โปรแกรม 
ง. แอพพลิเคช่ัน 

6. การเล่านิทานให้ปฐมวัยฟัง ควรใช้เวลาประมาณกี่นาที 
ก. 10 – 15 นาที  
ข. 15 – 20 นาที 
ค. 20 – 25 นาที  
ง. 25 – 30 นาที 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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7. การเล่นเกมการศึกษา เป็นการฝึกให้เด็กมีพัฒนาการด้านใด 
ก. เป็นการฝึกการสังเกตและจําแนก 
ข. เป็นการฝึกคิดหาเหตุผล 
ค. เป็นการเรียนรู้ทักษะและพ้ืนฐานต่างๆ 
ง. ถูกทุกข้อ 

8. ข้อใดคือขั้นตอนแรกของการเตรียมความพร้อม ก่อนใช้สื่อสําหรับครูผูส้อนปฐมวัย 
ก. ศึกษาความรู้พ้ืนฐานเดิมของเด็ก 
ข. ศึกษาจุดมุ่งหมายและวางแผนว่าจะจัดกิจกรรมอะไรบ้าง 
ค. เตรียมวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ร่วมกับสื่อ 
ง. สร้างระเบียบวินัยให้กับเด็ก 

9. ข้อใดไม่ใช่สิง่แวดล้อมทางจิตภาพ 
ก. ความรู้สึก 
ข. ทัศนคติและค่านิยม 
ค. อาหาร 
ง. วิธีรับประทานอาหาร 

10. ข้อใดเป็นบทบาทของครูผู้สอนระดับปฐมวัย 
ก. จัดประสบการณ์การเรียนรู้สําหรับเด็ก 
ข. กระตุ้นให้เด็กร่วมคิดร่วมแก้ปัญหา ค้นคว้าคําตอบด้วยตัวเอง 
ค. จัดสภาพแวดล้อม สร้างบรรยากาศการเรียนที่ส่งเสริมให้เด็กทํากิจกรรมได้เต็มตาม

ศักยภาพ 
ง. ถูกทุกข้อ 

11. ข้อใดเป็นการแสดงออกทางด้านการสังเกต จาํแนกเปรียบเทียบ 
ก. น้องเก๋ไปดูเขาเล่นรีรีข้าวสาร 
ข. น้องเก๋แบ่งขนมให้เพ่ือน 
ค. น้องเก๋นําจานมาวางเท่ากับจํานวนผลไม ้
ง. น้องเก๋ยืนกับเพ่ือนแล้วพูดว่า “เธอตัวสูงกว่าเรา” 

12. ข้อใดเป็นการแสดงออกทางด้านการ “คิด” 
ก. น้องกุ้งช้ีภาพในหนังสือนิทานแล้วพูดว่า “ตลกจัง” 
ข. น้องนิดหยิบส้อมข้ึนมาแล้วพูดว่า “เหมือนที่หวีผมเลย” 
ค. น้องแจงทําท่าทางประกอบเพลง “ช้าง” 
ง. น้องกุ๊กป้ันดินนํ้ามันเป็นรูปตัวหนอน 

13. การจัดการเรียนการสอนในระดับปฐมวัย ยึดหลักการท่ีว่า “หน่ึงแนวคิดเด็ก สามารถเรียนรู้ได้
หลายกิจกรรม หน่ึงกิจกรรม สามารถเรียนรู้ได้หลายทักษะและหลายประสบการณ์สําคญั” เป็น
หลักการจัดการศึกษาปฐมวัยในข้อใด 

ก. การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมพัฒนาการและการเรยีนรู้ของเด็ก 
ข. การบูรณาการเรียนรู้ 
ค. การประเมินพัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็ก 
ง. การสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของเด็ก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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14. กิจกรรมทีฝ่ึกให้เด็กได้เปล่งเสียงเลียนแบบคําพูดของคน เสียงสัตว์ต่างๆ เป็นการส่งเสริมทักษะ
ทางด้านใด 

ก. การส่งเสริมจิตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
ข. ทักษะทางด้านอารมณ์และจิตใจ 
ค. ทักษะทางสงัคม 
ง. ทักษะทางภาษา 

15. ในการจัดกิจกรรมสําหรบัเด็กปฐมวัย ใครเป็นผู้ที่มีความสําคัญทีสุ่ด 
ก. พ่อ แม ่ 
ข. เพ่ือนๆ 
ค. ตัวเด็ก  
ง. ครูผู้สอน 

16. การให้เด็กประดิษฐ์เศษวัสดุเหลือใช้ เป็นการทําในกิจกรรมใด 
ก. กิจกรรมเคลื่อนไหวจังหวะ 
ข. กิจกรรมสร้างสรรค์ 
ค. กิจกรรมในวงกลม 
ง. กิจกรรมเสร ี

17. กิจกรรมใดที่ไม่ปรากฏในตารางกิจกรรมประจําวัน 
ก. กิจกรรมกลางแจ้ง 
ข. กิจกรรมเสรี 
ค. กิจกรรมการร้องเพลง 
ง. กิจกรรมในวงกลม 

18. พัฒนาการทางร่างกายของเด็ก จะเคลื่อนไหวสิ่งใดก่อน 
ก. คลาน  
ข. คืบ 
ค. ยืน  
ง. เดิน 

19. ข้อใดคือขัน้ตอนแรกในการเขียนแผนการจัดประสบการณ์สําหรับเด็กปฐมวัย 
ก. ระดมความคิด  
ข. เลือกหัวข้อเรื่อง 
ค. วางแผนจัดกิจกรรม  
ง. แยกกิจกรรม 

20. ข้อใดคือจดุประสงค์ที่แทจ้ริงของการเขียนแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
ก. เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการ 
ข. จัดสภาพแวดล้อมของเด็ก 
ค. เพ่ือให้เด็กได้ทดลอง 
ง. เพ่ือให้ครูได้วางแผนจัดกิจกรรมให้เหมาะสมกับเด็ก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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21. ข้อใด ไม่ควรปฏิบัติ หลังจากเด็กเล็กเลิกเล่นกิจกรรมกลางแจ้ง 
ก. ทําความสะอาดร่างกาย 
ข. น่ังพักผ่อน 
ค. ด่ืมนมทันท ี
ง. ล้างเท้า 
20. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับปฐมวัยควรเน้นในเร่ืองใด 
ก. อ่านออก  
ข. เขียนหนังสอื 
ค. ความพร้อม  
ง. คิดเลขได้ 

21. กิจกรรมใดที่ส่งเสริมให้เด็กได้คิดและแก้ปัญหา 
ก. กิจกรรมเสรี 
ข. กิจกรรมการเคลื่อนไหวและจังหวะ 
ค. กิจกรรมสร้างสรรค์ 
ง. กิจกรรมเสรมิประสบการณ์ 

22. วิธีการใดที่ช่วยปลูกฝังเด็กให้เกิดคุณธรรมจริยธรรม 
ก. การเล่านิทาน 
ข. การสนทนา 
ค. การสาธิต 
ง. การศึกษานอกสถานที ่

23. กิจกรรมใดที่ช่วยให้เด็กได้แสดงออกทางอารมณ์โดยใช้ศิลปะมากที่สุด 
ก. กิจกรรมเกมการศึกษา 
ข. กิจกรรมเสริมประสบการณ์ 
ค. กิจกรรมสร้างสรรค์ 
ง. กิจกรรมกลางแจ้ง 

24. การป้ันดินนํ้ามันเป็นการพัฒนากล้ามเน้ือส่วนใดของร่างกาย 
ก. กล้ามเน้ือใหญ ่
ข. กล้ามเน้ือเลก็ 
ค. พัฒนาสมอง 
ง. พัฒนาทางด้านร่างกาย 

25. กิจกรรมใดเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้เด็กเล่นตามความสนใจของตนเอง 
ก. กิจกรรมสร้างสรรค์ 
ข. กิจกรรมเสริมประสบการณ์ 
ค. กิจกรรมเกมการศึกษา 
ง. กิจกรรมเสร ี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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26. กิจกรรมประจําวันที่ควรจัดสําหรับเด็กปฐมวัยมีกี่กิจกรรม 
ก. 5 กิจกรรม  
ข. 6 กิจกรรม 
ค. 4 กิจกรรม  
ง. 3 กิจกรรม 

27. การเขียนของเด็กท่ีเปลี่ยนไปช้ีให้เห็นถึงอะไร 
ก. ความเติบโต 
ข. ลักษณะเฉพาะตัว 
ค. สื่อสารการติดต่อ 
ง. อารมณ์ความรู้สึก 

28. การแสดงออกทางศิลปะของเด็กวัย 2 – 3 ปี มีลักษณะดังน้ี 
ก. ใช้สีอย่างเด่นชัด 
ข. ขีดเขียนซ้ําๆ กัน 
ค. แสดงรูปทรงง่ายๆ 
ง. นิยมรูปทรงเรขาคณิต  

29. วิธีการอบรมเลี้ยงดูเด็กท่ีเหมาะสมที่สุดของพ่อแม่ในการปลูกฝังจริยธรรมให้แก่เด็ก คือ วิธีการ
แบบใด 

ก. แบบรักมาก  
ข. แบบลงโทษ 
ค. แบบควบคุมเข้มงวด  
ง. แบบประชาธิปไตย 

30. การจัดกิจกรรมศิลปะสําหรับเด็กจะต้องคํานึงถึง 
ก. วุฒิภาวะของเด็ก 
ข. ผลงานที่จะได้รับ 
ค. กิจกรรมที่ต้องแก้ปัญหา 
ง. ความพอใจของเด็ก 

31. จัดให้สอดคล้องกับจิตวิทยาพัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็ก 
ก. หลักการจัดการศึกษา                                               
ข. จุดมุ่งหมายการจัดการศึกษา 
ค. เน้ือหาสาระการศึกษา                                           
ง. สื่อการสอน 

32. หากพิจารณาตามหลักการจัดสื่อการสอน สื่อประเภทใดทีทําให้เกิดการเรียนรู้มากที่สุด 
       ก. สื่อและประสบการณ์เรียนรู้จากภาพยนตร์ 
       ข. สื่อและประสบการณ์เรียนรู้การศึกษานอกสถานที่ 
       ค. สื่อและประสบการณ์เรียนรู้จากการแสดงละคร 
       ง. สื่อและประสบการณ์จากการสาธิต 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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33. จัดให้สอดคล้องกับจิตวิทยาพัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็กข้อความดังกล่าวเก่ียวข้องกับ 
หลักสูตรปฐมวัย       
      ก. หลักการ                

ข. จุดมุ่งหมาย            
ค. เน้ือหาสาระ                 
ง. แนวทางการจัดประสบการณ์ 

34. ข้อใดกล่าวถูกต้องเก่ียวกับการพัฒนาการตามหลักสตูรปฐมวัย        
        ก. ประเมินพัฒนาการให้ครบทุกด้าน                            

ข. ประเมินเป็นรายบุคคลสม่าํเสมอและต่อเน่ือง 
        ค. การประเมินเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมในตาราง      

ง. ถูกทุกข้อ 
35. ศูนย์ปฐมวัยเป็นการจัดการศึกษาประเภทใด 
      ก. การศึกษาพิเศษ                                                         

ข. การศึกษาสง่เคราะห์ 
      ค. การศึกษานอกโรงเรียน                                           

ง. การศึกษาก่อนระดับประถมศึกษา 
36. ถ้าท่านสอนเด็กท่านจะใช้สื่อการสอนเพ่ือเหตุผลในขอ้ใด 
       ก. ทําให้คุณภาพของการเรียนรู้ดีขึ้น 
       ข. ทําใหผู้้เรียนสนใจบทเรียนมากขึ้น 
     ค. ทําใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนมากข้ึน 
       ง. ทําให้สอนสบายขึ้น 
37. ข้อใดเป็นอุปกรณ์ที่ให้ประสบการณ์แก่ผู้เรียนได้ถูกต้องที่สุด 
       ก. วัตถุของจริง             

ข. วัตถุจําลอง                
ค. ของตัวอย่าง                       
ง. ของเลียนแบบ 

38. การสอนเด็กเป็นรายบุคคลจะใช้ได้ดีเมื่อใด 
      ก. ช้ันเรียนมีขนาดเล็ก                                                

ข. นักเรียนในชั้นอ่อนมาก 
      ค. ครูมีเวลามากพอที่จะทํา                                          

ง. ถูกทุกข้อ 
39. จัดให้สอดคล้องกับจิตวิทยาพัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็กข้อความดังกล่าวเก่ียวข้องกับ 
หลักสูตรปฐมวัย       
      ก. หลักการ                

ข. จุดมุ่งหมาย            
ค. เน้ือหาสาระ                 
ง. แนวทางการจัดประสบการณ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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40. ข้อใดกล่าวถูกต้องเก่ียวกับการพัฒนาการตามหลักสตูรปฐมวัย        
        ก. ประเมินพัฒนาการให้ครบทุกด้าน                            

ข. ประเมินเป็นรายบุคคลสม่าํเสมอและต่อเน่ือง 
        ค. การประเมินเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมในตาราง      

ง. ถูกทุกข้อ 
 

………………………………………………………… 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมนิคุณภาพแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

รายวชิา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)  
สื่อเพื่อการเรียนรู้สําหรบัเด็กปฐมวยั 

 
ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)   รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน 
                        แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา 
                        ระดับปริญญาตรี 
ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ)   VIRTUAL CLASSROOM MODEL USING  

COLLABORATIVE SYNECTICS LEARNING WITH 
GROUP INVESTIGATION FOR UNDERGRADUATE STUDENTS 

อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ ์  รองศาสตราจารย์ ดร. ฉันทนา  วิริยเวชกุล 
หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีการศึกษา) 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

      การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยและพัฒนารปูแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ดังน้ี 

1. เพ่ือศึกษาสภาพ ปัญหา และแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้                   
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2. เพ่ือพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                 
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

3. เพ่ือพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                   
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

4. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



250 
 

 

คําชี้แจง การประเมินคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา ECE2703 (Learning 
Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ให้ท่านใส่เคร่ืองหมาย ✓
ในช่องแสดงคําตอบที่ตรงกับสภาพจริงมากที่สุด ระดับความเหมาะสมของแบบประเมินคุณภาพ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early 
Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีความหมายดังน้ี 

5 = เหมาะสมดีมาก 
4 = เหมาะสมดี 
3 = เหมาะสมปานกลาง 
2 = เหมาะสมพอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็นของ 

ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
5 4 3 2 1 

1. เน้ือหาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)  
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีความเหมาะสม 

     

2. เน้ือหาในการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)  
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย ครอบคลุมหลกัสูตร 

     

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย มีการฝึกกระบวนการคิดแบบและการแก้ปัญหา 

     

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย มีความสอดคล้องกันทุกข้ันตอน  

     

5. เน้ือหาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย เป็นไปตามลําดับข้ันตอนการเรียนรู้จากง่ายไป
หายาก  

     

6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย มีองค์ประกอบสําคัญครบถ้วน 

     

7. ภาษาที่ใช้ในการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) 
สื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับเด็กปฐมวัย มีการใช้สํานวนภาษาได้ถูกต้อง 
ชัดเจนและเข้าใจง่าย 
 

     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็นของ 

ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
5 4 3 2 1 

8. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ECE2703 
(Learning Materials for Early Childhood) สื่อเพ่ือการเรียนรู้
สําหรับเด็กปฐมวัย สามารถนําไปใช้ได้อย่างสะดวกประหยัด และ
คุ้มค่า 

     

รวม      
 

ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ …………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ…………………………………………………………….. ผู้ประเมิน 
    ( ………………………………………………………..) 

                                           วันที่ ………………..เดือน………………….พ.ศ.………………….. 
 

กราบขอบพระคุณในความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัย 
นายศักด์ิดา  สุภาพ นักศึกษาปริญญาเอก (สาขาเทคโนโลยีการศึกษา) 

ภาควิชาครุศาสตร์ศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์ศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมนิรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรยีนร่วมกันแบบซินเนค

ติกส์ด้วยกลุม่สืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
วิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)  

สื่อเพื่อการเรียนรู้สําหรบัเด็กปฐมวยั (ด้านการผลิตสื่อ) 
 

ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)   รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน 
                        แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา 
                        ระดับปริญญาตรี 
ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ)   VIRTUAL CLASSROOM MODEL USING  

COLLABORATIVE SYNECTICS LEARNING WITH 
GROUP INVESTIGATION FOR UNDERGRADUATE STUDENTS 

อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ ์  รองศาสตราจารย์ ดร. ฉันทนา  วิริยเวชกุล 
หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีการศึกษา) 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

      การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยและพัฒนารปูแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ดังน้ี 

1. เพ่ือศึกษาสภาพ ปัญหา และแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้                   
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2. เพ่ือพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                 
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

3. เพ่ือพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                   
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

4. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



253 
 

 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย ✓  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
ตอนท่ี 1 ความคิดเห็นต่อการรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค
ติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาปริญญาตร ี
                     5 = เหมาะสมดีมาก 

4 = เหมาะสมดี 
3 = เหมาะสมปานกลาง 
2 = เหมาะสมพอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 

ประเด็นการพิจารณา ระดับความ 
คิดเห็นของ 
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

5 4 3 2 1 
1. การเขา้สู่การจัดการเรียนรู ้
 
1.1 กําหนดบทบาทอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา      
1.2 การเตรียมบทเรียนเน้ือหาวิชารายวิชา      
1.3 การเตรียมระบบห้องเรียนเสมือนจริง      
2. การดําเนนิการจัดกิจกรรมเรียนการสอน 
 
2.1 ห้องเรียนเสมือนจริง      
2.2 การเรียนแบบร่วมกัน      
2.3 การเรียนแบบซินเนคติกส ์      
2.4 การคิดแบบสร้างสรรค์      
3. ผลสัมฤทธิก์ารเรียนทีส่่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 
 

     

4. การนําความคิดเหน็ของนักศึกษา ผลการฎิบัติมาปรับปรุงแก้ไข      
การจัดการสอนให้มีความเหมาะสม 
 

     

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ …………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ลงช่ือ…………………………………………………………….. ผู้ประเมิน 
    ( ………………………………………………………..) 

                                           วันที่ ………………..เดือน………………….พ.ศ.………………….. 
 

กราบขอบพระคุณในความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัย 
นายศักด์ิดา  สุภาพ นักศึกษาปริญญาเอก (สาขาเทคโนโลยีการศึกษา) 

ภาควิชาครุศาสตร์ศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์ศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบวัดความพึงพอใจการใชรู้ปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ 

ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดบัปรญิญาตร ี
วิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood) 

สื่อเพื่อการเรียนรู้สําหรบัเด็กปฐมวยั 
 

ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)   รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน 
                        แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา 
                        ระดับปริญญาตรี 
ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ)   VIRTUAL CLASSROOM MODEL USING  

COLLABORATIVE SYNECTICS LEARNING WITH 
GROUP INVESTIGATION FOR UNDERGRADUATE STUDENTS 

อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ ์  รองศาสตราจารย์ ดร. ฉันทนา  วิริยเวชกุล 
หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีการศึกษา) 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

      การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยและพัฒนารปูแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ดังน้ี 

1. เพ่ือศึกษาสภาพ ปัญหา และแนวทางการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้                   
การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

2. เพ่ือพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                 
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

3. เพ่ือพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย                   
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

4. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์
ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
ตอนท่ี 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาปริญญาตรี 
                     5 = เหมาะสมดีมาก 

4 = เหมาะสมดี 
3 = เหมาะสมปานกลาง 
2 = เหมาะสมพอใช้ 
1 = ควรปรับปรุง 
 

รายการประเมิน 
 

 

ระดับความ 
พึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
ด้านสื่อประกอบกิจกรรมการสอน 
1. สื่อเหมาะสมกับการเรียนการสอน      
2. สื่อมีความหลากหลาย      
3. สื่อช่วยส่งเสริมในการเรียนรู้      
ด้านกิจกรรมการเรยีนการสอน 
1. ทดแทนการเรียนการสอนรูปแบบในห้องเรียนได้      
2. ปัญหาที่ได้รับจากกิจกรรมในบทเรียนช่วยสนับสนุนให้ค้นหา      
3. มีความน่าสนใจในการเรียน      
4. ช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้      
5. ง่ายและสะดวกในการเข้าไปทํากิจกรรมการเรียน      
6. ส่งเสริมให้เกิดการทํากิจกรรมกลุ่ม      
7. มีกิจกรรมบนกระดานสนทนา      
8. มีความเป็นอิสระในการเรยีนรู้      
9. มีโอกาสได้ซักถามปัญหาหรืออภิปราย      
10. ได้ปฏิบัติด้วยตัวผู้เรียนเอง      
11. เน้ือหาถูกถ่ายทอดอย่างมีประสิทธิภาพ      
12. ห้องเรียนมีความสมบูรณ์      
13. หลังจากศึกษาแล้วเข้าใจในเนื้อหของบทเรียนมากขึ้น      
14. มีการแสดงสถานะความก้าวหน้าในการตรวจเช็คกิจกรรม      
15. ความเหมาะสมของรูปแบบการวัดและการประเมินผล      
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ …………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 

ลงช่ือ…………………………………………………………….. ผู้ประเมิน 
    ( ………………………………………………………..) 

                                           วันที่ ………………..เดือน………………….พ.ศ.………………….. 
 

กราบขอบพระคุณในความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัย 
นายศักด์ิดา  สุภาพ นักศึกษาปริญญาเอก (สาขาเทคโนโลยีการศึกษา) 

ภาควิชาครุศาสตร์ศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์ศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาคผนวก ง 
ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี ง.1  แสดงผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา ด้วยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง) IOC) 
                 เร่ืองแบบประเมินความเหมาะสมและสอดคล้องกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดย 
                 ใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษา 
                 ระดับปริญญาตรี 
ข้อ ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ผลรวมของคะแนน 

  

การพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
2 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
3 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
4 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
5 +1 0 +1 2 0.66 ผ่านเกณฑ์ 
6 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
7 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
8 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
9 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
10 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
11 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
12 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
13 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
14 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
15 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

 
จากตารางที่ ง.1  พบว่า  ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาด้วยวิธีหาดัชนีความ 

สอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินความเหมาะสมและสอดคล้องกับรปูแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดย
ใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีผ่านเกณฑ์
การประเมิน โดยมีค่าเฉล่ียรายข้อต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป จํานวน 15 ข้อ 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี ง.2  แสดงผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาด้วยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง) IOC) 
                 เร่ืองแบบประเมินคุณภาพแบบสอบถามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพ 
                 เครื่องมือวิจัยเรื่องแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง 
                 โดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับ 
                 ปริญญาตร ี

ข้อ ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ผลรวมของคะแนน 

  

การพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 0 2 0.67 ผ่านเกณฑ์ 
2 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
3 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
4 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
5 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
6 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
7 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
8 0 +1 +1 2 0.67 ผ่านเกณฑ์ 
9 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
10 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
11 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
12 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
13 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
14 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
15 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
16 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
17 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
18 +1 +1 0 2 0.67 ผ่านเกณฑ์ 
19 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
20 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
21 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
22 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
23 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
24 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
25 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
26 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
27 +1 +1 0 2 0.67 ผ่านเกณฑ์ 
28 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
29 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
30 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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31 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
32 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
33 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
34 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
35 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
36 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
37 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
38 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
39 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
40 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

 
จากตารางที่ ง.2  พบว่าผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาด้วยวิธีหาดัชนีความ 

สอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีผ่านเกณฑ์การประเมินโดยมี
ค่าเฉล่ียรายข้อต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป จํานวน 40 ข้อ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ง.3  แสดงผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาด้วยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง) IOC) 
                 เร่ืองแบบประเมินคุณภาพบทเรียนรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน 
                 แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ด้านเน้ือหา) 
ข้อ ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ผลรวมของคะแนน 

  

การพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
2 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
3 +1 0 +1 2 0.67 ผ่านเกณฑ์ 
4 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
5 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
6 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
7 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
8 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
9 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
10 0 +1 +1 2 0.67 ผ่านเกณฑ์ 
11 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
12 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
13 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
14 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
15 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
16 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

 
       จากตารางที่ ง.3  พบว่าผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาด้วยวิธีหาดัชนีความสอด 
คล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน
แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ด้านเน้ือหา) ผ่านเกณฑ์การ
ประเมินโดยมีค่าเฉล่ียรายข้อต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป จํานวน 16 ข้อ 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
ตารางท่ี ง.4  ตารางแสดงค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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                 สัมฤทธ์ิทางการเรียนรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนค 
                 ติกส์ด้วยกลุ่มสบืเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ข้อที่ 
ค่าความยาก
ง่าย ( p ) 

ค่าอํานาจ
จําแนก (r) 

 
ข้อที่ 

ค่าความยาก
ง่าย ( p ) 

ค่าอํานาจ
จําแนก (r) 

1 0.80 0.35  21 0.73 0.26 
2 0.73 0.46  22 0.70 0.24 
3 0.80 0.35  23 0.80 0.35 
4 0.78 0.52  24 0.75 0.49 
5 0.75 0.29  25 0.80 0.55 
6 0.80 0.55  26 0.80 0.35 
7 0.75 0.49  27 0.70 0.43 
8 0.75 0.49  28 0.80 0.35 
9 0.80 0.55  29 0.73 0.46 
10 0.75 0.49  30 0.70 0.43 
11 0.80 0.55  31 0.80 0.35 
12 0.80 0.35  32 0.78 0.52 
13 0.78 0.52  33 0.70 0.43 
14 0.75 0.49  34 0.80 0.35 
15 0.80 0.35  35 0.75 0.49 
16 0.80 0.55  36 0.78 0.52 
17 0.75 0.49  37 0.70 0.43 
18 0.75 0.49  38 0.75 0.29 
19 0.78 0.52  39 0.80 0.55 
20 0.70 0.43  40 0.75 0.49 

ค่าความเช่ือมั่น = .89 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
ตารางท่ี ง.5  แสดงผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาด้วยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง) IOC) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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                 เร่ืองแบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบ 
                 ซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

ข้อ ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ผลรวมของคะแนน 

  

การพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
2 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
3 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
4 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
5 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
6 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
7 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
8 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
9 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
10 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
11 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
12 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
13 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
14 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
15 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
16 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
17 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
18 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

 
จากตารางที่ ง.5  พบว่าผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาด้วยวิธีหาดัชนีความ 

สอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซิ
นเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผ่านเกณฑ์การประเมินโดยมี
ค่าเฉล่ียรายข้อต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป จํานวน 18 ข้อ 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี ง.6  แสดงผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาด้วยวิธีหาดัชนีความสอดคล้อง) IOC) 
                 เร่ืองแบบวัดความพึงพอใจการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกัน  
                 แบบซินเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

ข้อ ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ผลรวมของคะแนน 

  

การพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
2 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
3 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
4 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
5 0 +1 +1 2 0.67 ผ่านเกณฑ์ 
6 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
7 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
8 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
9 0 +1 +1 2 0.67 ผ่านเกณฑ์ 
10 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
11 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
12 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
13 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
14 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
15 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
16 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
17 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 
18 +1 +1 +1 3 1 ผ่านเกณฑ์ 

 
จากตารางที่ ง.6  พบว่าผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาด้วยวิธีหาดัชนีความ 

สอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความพึงพอใจการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียน
ร่วมกันแบบซนิเนคติกส์ด้วยกลุ่มสืบเสาะคน้คว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีผ่านเกณฑ์การ
ประเมินโดยมีค่าเฉล่ียรายข้อต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป จํานวน 18 ข้อ 

 
 
 
 
 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างบทเรียน 

รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้การเรียนร่วมกันแบบซินเนคติกส์ด้วย 
กลุ่มสืบเสาะค้นคว้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาคผนวก  ฉ 
 ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 

รายวิชา ECE2703 (Learning Materials for Early Childhood)  
สื่อเพื่อการเรยีนรู้สาํหรบัเด็กปฐมวัย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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