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 การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ  1)  พัฒนาทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 

4:  ประวัติศาสตร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2  ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  2)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลัง

เรียนของนักเรียนที่เรียนจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  3)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่เรียนจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนกับนักเรียนที่

เรียนจากการสอนปกติ  4)  ศึกษาเจตคติในการเรียนของนักเรียนที่มีตอการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมือน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2550  

จํานวน  110 คน  ซ่ึงไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ  ทัศนศึกษาเสมือน

จริงผานหองเรยีนเสมือน  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบสอบถามวัดเจตคติท่ีมีตอการเรียน

ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  แบบประเมินคุณภาพทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือน  แผนการจัดการเรียนรู  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ  รอยละ  คาเฉลี่ย และ t-test 

 ผลการวิจัยพบวา 

 1.  ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  

ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ  91.40/91.83  เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน  

90/90 ที่กําหนดไว 

 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนกับทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือนสูงกวากอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

 3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนกับทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนสูง

กวานักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

 4.  นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 
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 This  research  aimed  to:  1)  develop  and  find  out  an  efficiency  of  virtual  field  trips  

through  virtual  classroom,  2)  compare  the  learning  achievement  of  the  students  who  
studied  by  using  the  virtual  field  trips  through  virtual  classroom  before  learning  and  

after  learning,  3)  compare  the  learning  achievement  of  the  students  who  studied  by  
using  the  virtual  field  trips  through  virtual  classroom  and  the  students  who  studied  

through  traditional  teaching,  and  4)  study  the  attitudes  of  the  students  on  virtual  field  
trips  through  virtual  classroom.  The  sample  group,  derived  by  means  of  multistage  

random  sampling  was  composed  of  110  Mattayomsuksa  two  students  during  the  second  
semester  of  2007  academic  year.  The  research  instruments  were  the  virtual  field  trips  

through  virtual  classroom,  a  learning  achievement  test,  a  student’s  attitude  questionnaire,  
an  evaluation  form  for  experts,  and  a  lesson  plan.  Data  were  analyzed  by  using  

percentage,  mean,  and  t-test. 
 The  research  findings  were  as  follows: 

 1.  The  efficiency  of  virtual  field  trips  through  virtual  classroom  developed  was  
91.40/91.83  that  was  corresponding  with  the  90/90  standard  criterion,  the  quality  of  

content  was  excellent,  and  the  quality  of  educational  technology  was  good. 
 2.  The  learning  achievement  of  the  students  who  studied  by  using  the  virtual  

field  trips  through  virtual  classroom  after  learning  were  higher  than  before  learning  at  

the  .01  level  of  significance. 
 3.  The  learning  achievement  of  the  students  who  studied  by  using  the  virtual  
field  trips  through  virtual  classroom  were  higher  than  the  students  who  studied  through  

traditional  teaching  with  statistically  significant  difference  at  the  .01  level. 

 4.  The  students  had  positive  attitude  through  learning  by  using  the  virtual  field  trips. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 ปริญญานิพนธฉบับนี้ สํ า เ ร็ จลง ไดด วยความกรุณาอย างยิ่ งจาก  รศ .ดร . เสาวณีย   

สิกขาบัณฑิต  ประธานกรรมการที่ปรึกษาปริญญานิพนธ  ผศ.จิราภรณ  บุญสง  กรรมการที่ปรึกษา  ที่

กรุณาใหคําปรึกษาแนะนําแนวทางที่ถูกตอง  ตลอดจนแกไขขอบกพรองตาง ๆ ดวยความละเอียดถี่ถวน

และเอาใจใสดวยดีเสมอมา  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาเปนอยางยิ่ง  จึงขอกราบขอบพระคุณเปน

อยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 

 ขอขอบพระคุณ  รศ.ดร.สุรชัย  สิกขาบัณฑิต  ประธานกรรมการสอบปริญญานิพนธและรับเปน

ผู เชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา   ผศ .ดร .ฤทธิ ชัย   ออนมิ่ ง   กรรมการสอบวิทยานิพนธ 

ดร .กุศล   อิสดุลย   ดร .ขวัญหญิง   ศรีประเสริฐภาพ   ผู เชี่ ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

นางอมรรัตน  จันวัน  นางสุจิตรา  สุวรรณภาพ  นางสาวณัชชา  ดาวกระจาย  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  รศ. 

ดร.ไพรัตน  วงษนาม  ดร.อาพันธชนิต  เจนจิต  ดร.นริศ  สวัสดี  ผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล

ทางการศึกษา  ที่กรุณาเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ 

 ขอขอบพระคุณ   คณาจารย ภาควิ ช า เทค โน โลยี ท า งการศึ กษา   มหาวิ ทยาลั ย 

ศรีนครินทรวิโรฒ  ทุกทานที่กรุณาถายทอดความรู แนวคิด และกระบวนการเรียนรู อันนํามาสูความสําเร็จ

ในคร้ังนี้ 

 ขอขอบคุณ  ครูใหญโรงเรียนมารียวิทย สัตหีบ  ผูอํานวยการโรงเรียนคิชฌกูฎวิทยา  และ

ผูอํานวยการโรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี  ตลอดจนคณะครูและนักเรียนในโรงเรียนที่ใหความ

อนุเคราะหและความรวมมือในการเก็บรวบรวมขอมูล  และการดําเนินการทดลองเปนอยางดี  รวมทั้งทาน

อ่ืนๆที่มิไดเอยนามในครั้งนี้  ที่มีสวนชวยในการใหกําลังใจและใหความชวยเหลือ  ซ่ึงมีสวนทําใหการทํา

ปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จไดดวยดี   

 ขอบขอบพระคุณ  ดร.กุศล  อิสดุลย  อาจารยที่ปรึกษา  ท่ีไดใหคําแนะนํา  ปรึกษาและใหความ

ชวยเหลือดวยดีตลอดมา  และขอบคุณเพื่อน ๆ พี่ ๆ และนอง ๆ รหัส 46  ภาคปกติทุกคนในภาควิชา

เทคโนโลยีทางการศึกษาที่ไดใหความชวยเหลือและกําลังใจแกผูวิจัยดวยดีเสมอมา 

 ทายสุดนี้คุณคาและประโยชนของปริญญานิพนธฉบับน้ี  ผูวิจัยขอมอบใหคุณพอมอมและคุณ
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2540  พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 

2542 และแกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545  ตางมีอุดมการณและหลักการการจัดการศึกษา 

เพื่อพัฒนาสังคมไทยใหเปนสังคมแหงความรู และเพื่อใหคนไทยทั้งปวงไดรับโอกาสเทาเทียมกันทาง

การศึกษา  พัฒนาคนไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  อันเปนเงื่อนไขไปสูระบบเศรษฐกิจบนฐานความรู 

ที่พึงประสงค (3 มาตรฐาน...  2547: 59)  ซึ่งสอดคลองกับคําแถลงนโยบายดานการศึกษาของรัฐบาล

ตอรัฐสภาวา จะเรงรัดการปฏิรูปการศึกษาและกระบวนการเรียนการสอนทุกรูปแบบและความจําเปน

เรงดวนที่ตองเรงสรางสภาพแวดลอมที่เอื้ออํานวยตอการเรียนรูในระบบและนอกระบบ ในหองเรียน

และนอกหองเรียน  เพื่อใหสังคมไทยเปนสังคมแหงการเรียนรูที่ไมหยุดนิ่งในการพัฒนาความรู (ทักษิณ  

ชินวัตร.  2548: 8; นโยบายรัฐบาล.  2548: online) 

 ในสังคมแหงภูมิปญญาและการเรียนรู ความรูเปนหัวใจสําคัญของการพัฒนาขีดความสามารถ

ในการแขงขันและการสรางสังคมที่เขมแข็งและมีคุณภาพ  คนเปนทรัพยากรที่มีคาสูงสุด  การเรียนรู

และการศึกษาเปนกลไกสําคัญของการพัฒนาคน  การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในภาคการศึกษา 

(e- Education) มีสวนสําคัญในการสนับสนุนการปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรูตามแนวของ

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  สนับสนุนการเรียนรูที่มีผูเรียนเปนศูนยกลาง การ

เรียนรูตลอดชีวิต  การศึกษาเพื่อมวลชนและการสนับสนุนใหมีการรับรูและการเรียนรูที่มีคุณภาพ มี

คุณธรรม  เพื่อลดความเหลื่อมลํ้าของการเขาถึงและรับบริการการศึกษา โดยคํานึงถึงการบริหาร

จัดการที ่มีประสิทธิภาพ   การผลิตเนื ้อหาทางการศึกษาที ่มีคุณภาพ   การใชเทคโนโลยีเพื ่อ

การศึกษาที่มีความหลากหลายและพิจารณาสัมฤทธิผลการเรียนรูของผูเรียนเปนสําคัญ (สํานักงาน

เลขานุการ  คณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ.  2545: 47) 

 การใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาผานการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตและเว็บเพจ (online 

Learning,  Internet Web-based Education) เปนการนําเสนอเนื้อหาและการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน

และผูสอนโดยเนนสื่อประสมหลายอยางเขาดวยกัน  มีการสรางสภาวะแวดลอมที่ประสานงานกัน  ให

ผูเรียนและผูสอนสามารถเขาถึงฐานขอมูลหลายชนิดได  โดยผูเรียนตองควบคุมจังหวะการเรียนรูดวย

ตนเองใหเปนและเลือกเวลาและสถานที่ในการเรียนรู  (กองบรรณาธิการ. 2544:  8;  ศักดา ไชกิจภิญโญ.  

2547: 5)  จากความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต  ขีดความสามารถของถนนขอมลูขาวสารทีม่ี

แนวโนมของการรับสงขอมูลมัลติมีเดียไดดีข้ึน บทบาทของครูกับการสรางความรูในรูปแบบสื่อตาง ๆ ที่



 2 

จะนํามาใชในการเรียนการสอนจึงเปนไปไดและมีแนวโนมจะจัดการเรียนการสอนบนเครือขายอยางมี

ประสิทธิภาพได  อนาคตการจัดการเรียนการสอนบนเครือขายจะมีใหเห็นกันมากขึ้น กลไกการดําเนินการ

จะเปนหนทางหนึ่งที่จะสรางวิธีการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพโดยใชตนทุนต่ํา  การเรียนการสอน

ในแนวใหมนี้จะใหผลดีตอผูเรียนเปนสําคัญ (ยืน  ภูวรวรรณ. 2545: 34) การเรียนรูผานระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ต  ที่สงเสริมใหผูเรียนเรียนรูโดยไรขอจํากัดทางเวลาและสถานที่ ผูสอน สถาบัน

หรือหนวยงานทางการศึกษาจะพัฒนาบทเรียนไวบนฐานขอมูลอิเล็กทรอนิกสของตนเอง  โดยบทเรียน

อาจอยูในรูปของการนําเสนอดวยตัวอักษร (Text mode) เปนหลักหรือในรูปของสื่อประสมที่มีภาพ  

ภาพเคลื่อนไหว  เสียงประกอบ  ที่จะสงเสริมการเรียนรูที่สูงขึ้น  ถือวาเปนการศึกษามวลชนสําหรับ

สังคมยุคใหม  เปนการเรียนรูที่ปราศจากหองเรียน  จนนําไปสูหองเรียนเสมือน หรือ Virtual 

Classroom (วสันต  อติศัพท. 2546: ซีดีรอม) 

 หองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) เปนระบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต

ในลักษณะของชั้นเรียนเสมือน หรือเปนลักษณะของการเรียนการสอนทางไกลโดยสอนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต  โดยใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ตและเวิรลไวดเว็บ (WWW) 

มาสรางใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายและเรียนไดทุกที่ทุกเวลา (ธวัชชัย  อดิเทพสถิต. 2546: 62) 

ตลอด 24 ชั่วโมงใน 1 วัน  7 วันใน 1 สัปดาห  เมื่อผูเรียนตองการเขาสูกระบวนการเรียน  สามารถเขาสู

ระบบและเลือกกิจกรรมที่จะเขาเรียน  ดวยระยะเวลาที่รวดเร็วและมีความอิสระที่จะเรียน  ซึ่งใครก็ไดที่

มีความรับผิดชอบที่ดีและควบคุมตนเองไดก็สามารถเขามาเรียนไดดวยตนเอง (Thansoulas.  2002: 

online)  จึงเปนทางเลือกที่สําคัญอีกทางหนึ่งที่จะกระจายโอกาสทางการศึกษาและพัฒนาระบบการศึกษา

ใหมีความเทาเทียมกันไปสูผูเรียนไดไมวาผูเรียนจะใฝเรียนใฝรูในเรื่องใดก็ตาม  เพื่อจะใหผูเรียนเรียนรู

ในสิ่งที่ตนตองการ (สันติ  วิจักขณาลัญฉ.  2547: online) ซึ่งสอดคลองกับที่ ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547: 70) 

กลาวไววาหองเรียนเสมือนนั้นไดชวยใหขอจํากัดทางการศึกษาทางดานสภาพภูมิศาสตร  เวลา  สถานที่  

งบประมาณและความแตกตางระหวางบุคคลลดนอยลง  นอกจากนั้นแลว มิราบิโต (Mirabito. 1996: 

57-60) ยังไดกลาววาหองเรียนเสมือนบนเว็บนั้นยังมีศักยภาพในการนําเสนอประสบการณการเรียนที่

ดีกวา รวมทั้งความสนใจที่เพิ่มมากขึ้น ความเที่ยงตรงและการมีสวนรวมของผูเรียนในกลุมของการจัด

กิจกรรมการศึกษา 

 ยุคของสังคมสารสนเทศ (The Information Society) ทั้งในแงของการสรางสรรคสารสนเทศ  
การแพรกระจายและการเขาถึงสารสนเทศ  วงการตาง ๆ จึงไดตระหนักถึงความสําคัญของเทคโนโลยี
สารสนเทศและเทคโนโลยีที่เกี่ยวของดานการศึกษาซึ่งมีเปาหมายเพื่อทําใหเกิดการเรียนรูอยางอิสระ
เหมาะสมกับศักยภาพแหงตน (วชิระ  อินทรอุดม. 2546: 17)  การเรียนมิไดอยูภายใตการควบคุม
กํากับของครูเทานั้น  ทั้งนี้เพราะในโลกปจจุบันคนสามารถที่จะเรียนรูไดจากแหลงความรูที่หลากหลาย  
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โดยเฉพาะอยางยิ่งดวยการใชทางดวนสารสนเทศ ซึ่งกําลังมีบทบาทและความสําคัญยิ่งตอการจัดการ
การศึกษาของมนุษย (รุง แกวแดง. 2543) และดวยศักยภาพของการใชไอซีทีเปนเครื่องมือ ทําใหยุค
สมัยนี้สามารถมีการเรียนการสอนที่ไมจําเปนตองถูกบังคับดวยการนั่งเรียนอยูแตเฉพาะในหองเรียน
เหมือนแตกอน  ตัวอยางเชน การทัศนศึกษานอกสถานที่ผานทางอินเทอรเน็ต หรือเรียกวาทัศนศึกษา
เสมือนจริง (Virtual field trips)   
 ทัศนศึกษาเสมือนจริง เปนการใชสถานที่  สถาบัน  หนวยงาน  หรือแหลงทองเที่ยวตางๆ  
เปนแหลงทัศนศึกษาในการเรียนรูเพื่อเพิ่มพูนประสบการณความรู  เปนสถานที่ใหความรูเฉพาะดาน  
เพื่อหาความรูจากเรื่องราวและชมภาพประกอบของสถานที่ตางๆ ที่อาจจะเดินทางไปไดโดยไมสะดวก 
(กิดินันท  มลิทอง. 2548: 210)  เปนการชวยเหลือครูและนักเรียนใหเอาชนะตออุปสรรคอันนําไปสูโลก
แหงความเปนจริง ชวยใหนักเรียนไดเรียนอยางสนุกสนานและสนับสนุนเขาใหคิดและแกไขปญหาตาม 
แบบชีวิตจริง (Klemm.  2003: online) ซึ่งสอดคลองกับ เนลสัน (2543: 126) ที่กลาววาทัศนศึกษา 
เสมือนจริงเปนสิ่งที่ดีที่สุดรองลงมาจากทัศนศึกษาของจริง  ทัศนศึกษาเสมือนจริงนี้สามารถเปดประตู
และหนาตางไปสูประสบการณและสถานที่ทั่วโลก พรอมกับนําเสนอประสบการณเสมือนจริงใหแก
นักเรียนอยางที่ไมเคยมีมากอนและการที่เว็บไซตทัศนศึกษาเสมือนจริงนี้ขยายตัวขึ้น  จึงงายสําหรับ 
ครูที่จะเลือกใชการทัศนาจรที่เหมาะสมกับมาตรฐานของหลักสูตรและจุดประสงคของการเรียน  ทูทฮิล
และเคล็ม (Tuthill; & Klemm.  2002: online) ยังไดกลาวเสริมวาทัศนศึกษาเสมือนจริงไดมีสวนชวย
เกี่ยวกับการสอนของครูอยางมาก ซึ่งคลารคและคณะ (Clark; et al. 2002: online) ยังใหขอแนะนํา
วาทัศนศึกษาเสมือนจริงนั้นควรไดรับการพัฒนาจากครูที่ใช เปนการเชื่อมโยงทัศนศึกษาของจริงไปยัง
เว็บไซต  สอดคลองกับ เทร็ททินจัก (Tretinjak. 2004: online) ที่กลาววารูปแบบของเว็บไซตจะเปน
ลําดับชุดรูปภาพของสถานที่ที่ไปปฏิสัมพันธกับโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งผูเรียนสามารถเขาไปสํารวจ
คุณลักษณะหรือสถานที่นั้นไดโดยเฉพาะ นอกจากนั้น นิกซ (Nix. 2002: online) ยังกลาววาทศันศกึษา
เสมือนจริงนั้นสามารถใชหลักการของผูเรียนเปนสําคัญ โดยใชวิธีการสอนแบบสืบสวน (Inquiry)  
และทฤษฎี Constructivism  ซึ่งนําไปสูการปฏิบัติอันเปนประโยชนตอลักษณะและอายุของผูเรียนได
ตลอดชีวิต                                                                               
 สังคมศึกษาเปนวิชาที่มีบทบาทสําคัญมากวิชาหนึ่งในการพัฒนาคนใหเปนพลเมืองดี  มีคุณภาพ  
สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมยุคโลกาภิวัตนไดอยางมีความสุข  สังคมศึกษาจึงเปนวิชาที่สามารถ
สนองตอบตอความมุงหมายของการจัดการศึกษา ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พุทธศักราช 2542  
และจุดมุงหมายของหลักสูตรในระดับมัธยมศึกษามากที่สุดวิชาหนึ่ง  จึงจําเปนอยางยิ่งที่ผูสอนสังคม
ศึกษาหรือผูสนใจจะตองมีความรูความเขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับโครงสรางหลักสูตร เทคนิค วิธีสอน  
ทักษะการสอน  ตลอดจนสื่อการสอนไดเปนอยางดี  เพื่อสามารถนําไปเปนแนวทางในการจัดการเรียน
การสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น (กาญจนา  ศิริมุสิกะ.  2543: จ, 151-152) 
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 ประวัติศาสตรเปนวิชาหนึ่งในกลุมวิชาสังคมศึกษาที่ศึกษาเกี่ยวกับมวลประสบการณอันเปน

จริงของมนุษยในอดีต  โดยอาศัยการสืบสวนสอบสวน  วิเคราะห  ตีความจากหลักฐานที่ปรากฏ  โดย

มุงพัฒนาผูเรียนใหเปนพลเมืองดี  รูจักคิดอยางมีเหตุผล ประวัติศาสตรเปรียบเสมือนแหลงวิทยาการ

ความรูอันสําคัญที่มนุษยในอดีตไดสรางสรรคไวและมนุษยรุนตอมาไดสืบแสวงหา  รวบรวมจัดเก็บไว

ใหชนรุนหลังไดศึกษาเลาเรียน  อันเปนแนวทางในการดําเนินชีวิตและพัฒนาชีวิตไปสูอนาคตที่ดี  

ประวัติศาสตรจึงเปนวิชาที่มีคุณคาและประโยชนสําคัญยิ่งตอผูเรียน 

 จากแนวคิดดังกลาวขางตนจะเห็นวาทั้งรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2540  

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 (แกไขเพิ่มเติม พ.ศ. 2545)  และนโยบายทางการศึกษา

ของรัฐบาล  ตางก็ใหความสําคัญตอการปฏิรูปการศึกษา  โดยเนนผูเรียนเปนสําคัญและการกระจาย

โอกาสทางการศึกษา  เชนเดียวกับที่ กฤษมันต วัฒนาณรงค (2548: 32)  ไดกลาวไววาในระยะ 10 ปที่

ผานมามีการเปลี่ยนแปลงทางดานการศึกษาอยางมากในหลายประเทศทั่วโลก เรียกวาเปนระยะของ 

การปฏิรูปการศึกษา (Education Reform) ในประเทศไทยมีการนําแนวความคิดของการจัดการศึกษา

แบบผูเรียนเปนศูนยกลาง หรือผูเรียนเปนสําคัญมาใช  โดยอาศัยการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชใน

การจัดการศึกษา  โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชประโยชนจากเครือขายคอมพิวเตอรหรืออินเทอรเน็ต

หลากหลายรูปแบบและรูปแบบที่สําคัญอันหนึ่งที่นํามาใชก็คือหองเรียนเสมือน  ซึ่งเปนการจําลอง

รูปแบบของหองเรียนจริงมาไวในเครือขาย เพื่อใหผูเรียนไดเขาไปเรียนผานหนาจอคอมพิวเตอรโดยไม

จํากัดเวลาและสถานที่ อันเปนการแกปญหาทางดานบุคลากรทางการศึกษาที่ขาดแคลนและ 

เปนการเปดโอกาสทางการศึกษาใหมีความทัดเทียมกันมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ในการเรียนการสอนผาน

เครือขายยังมีกิจกรรมที่เพิ่มความรูความเขาใจในการเรียนการสอนของผูเรียนและครู ดวยการแสวงหา

ความรูจากเว็บไซตที่สรางขึ้นมาเพื่อใหความรูทั้งทางดานวิชาการและความรูทั่วๆ ไปทั้งทางดานบุคคล  

สถานที่ ฯลฯ ที่จะนํามาใชประกอบการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ ในหนวยการเรียนรู

ของสาระนั้นๆ ซึ่งในตางประเทศกําลังไดรับความนิยมและมีการจัดทําเว็บไซตประเภทนี้ข้ึนมา โดยใช

ชื่อวาทัศนศึกษาเสมือนจริง  ดังเชน แบดเจอร (Badger. 2000: 127) กลาววา กิจกรรมนี้อนุญาตให

ผูสอนจัดเตรียมนักเรียนกับการนําทางไปทัศนศึกษายังเว็บไซตของเมือง สวนสาธารณะ หรือแหลง

ธุรกิจตางๆ ตามที่ผูสอนตองการพานักเรียนไปทัศนศึกษา  โดยการจัดตารางและการวางแผนเปน

พิเศษ  ซึ่งในเมืองไทยนั้นลักษณะของเว็บไซตที่สรางขึ้นมาบางหนวยงานก็สามารถนํามาใชเปนแหลง

ทัศนศึกษาเสมือนจริงไดในบางสาระและบางหนวยการเรียนรู   

 จากขอมูลที่กลาวมาขางตนทําใหผูวิจัยจึงไดนําทัศนศึกษาเสมือนจริงมาใชในการเรียนการ

สอน  โดยการออกแบบและสรางแหลงทัศนศึกษาเสมือนจริงมาใชในการสอนผานหองเรียนเสมือน 

สาระที่ 4: ประวัติศาสตร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เพื่อศึกษาผลการ
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ใชทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติของผูเรียนที่มีตอการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมือน  ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) ซึ่งผลของการวิจัยในครั้งนี้จะเปน

ประโยชนตอการวิจัยและพัฒนาแหลงทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  เพื่อใชในการเรียน

การสอนในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ ตอไป 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพื่อพัฒนาทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4: ประวัติศาสตร  กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) 

 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนจาก

การใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน   

 3.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่เรียนจากการใชทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนกับนักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ 

 4.  เพื่อศึกษาเจตคติในการเรียนของนักเรียนที่มีตอการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหอง 

เรียนเสมือน 
   

ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4: ประวัติศาสตร   กลุมสาระ 

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพไวใชในการ

เรียนการสอน   

 2.  จะไดนําผลการวิจัยนี้  ใชเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของครูและผูเกี่ยวของในการใช

ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนในกิจกรรมการเรียนของนักเรียน 

 3.  เปนแนวทางในการพัฒนาการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนเพื่อใชในกลุม 

สาระการเรียนรูอ่ืนๆ ตอไป   
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้   เปนนักเรียนในระดับชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2)  

ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2550 ของโรงเรียนในสังกดัสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาที ่2  จงัหวัดจันทบุรี   
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนในระดับชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
ในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาที่ 2  จังหวัด
จันทบุรี  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  จํานวน  2  โรงเรียน  ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลาย
ข้ันตอน (Multistage  Sampling)  จํานวน  110  คน  แยกเปน  2 กลุม  ดังนี้ 
  1.  กลุมที่ใชในการพัฒนาและหาประสิทธิภาพการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน
หองเรียนเสมือน  ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน  ดังนี้  ข้ันแรกผูวิจัยเลือกแบบเจาะจง
โรงเรียนคิชกูฎวิทยา  แลวทําการสุมอยางงายโดยวิธีจับสลากเพื่อเลือกนักเรียน จํานวน 3 หองเรียนไว
เปนกลุมตัวอยางในการทดลองครั้งที่ 1, 2  และ 3  แลวสุมอยางงายโดยวิธีจับสลากเพื่อใชเปนกลุม
ตัวอยางในการทดลอง  จํานวน  48 คน  ดังนี้   
   1.1 การทดลองครั้งที ่1  จาํนวน   3 คน    
   1.2  การทดลองครั้งที ่2  จาํนวน  15 คน   
   1.3  การทดลองครั้งที ่3  จาํนวน  30 คน   
  2.  กลุมที่ใชในการทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและศึกษาเจตคติ  ซึ่ง
ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน  ดังนี้  เลือกแบบเจาะจงโรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี  แลว
ทําการสุมอยางงายโดยวิธีจับสลากเพื่อเลือกนักเรียน จํานวน 2 หองเรียน  จับสลากใหเปนกลุมทดลอง
1 หองเรียนและกลุมควบคุม  1 หองเรียน  โดยแตละกลุมดําเนินการดังนี้   
   2.1  กลุมทดลอง  จํานวน 31 คน  ใชวิธีการเรียนเปนรายบุคคลจากการใชทัศนศึกษา
เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนที่ผูวิจัยสรางขึ้น  
   2.2  กลุมควบคุม  จาํนวน  31 คน  ใชวิธกีารเรียนการสอนปกติในหองเรียน 
 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้เปนเนื้อหาจากหลักสูตรสถานศึกษาในกลุมสาระการเรียน 
รูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาระที่ 4: ประวัติศาสตร มาตรฐาน ส  4.3  เร่ืองชาติไทย  สําหรบั
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  และ
คูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   ของคณะอนุกรรมการ
พัฒนาคุณภาพวิชาการ   กรมวิชาการ    กระทรวงศึกษาธิการ   ประกอบดวย  5 หนวยการเรียน  ดังนี้ 
  1.  พัฒนาการทางดานการเมือง  การปกครองของไทยสมัยอยุธยา 
  2.  พัฒนาการทางดานเศรษฐกิจของไทยสมัยอยุธยา 
  3.  พัฒนาการทางดานสังคมและศิลปวัฒนธรรมของไทยสมัยอยธุยา 
  4.  ภูมิปญญาไทยสมัยอยุธยา 
  5.  บุคคลสําคญัสมัยอยุธยา 
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 ตัวแปรที่ศกึษา 
  1.  ตัวแปรตน  ไดแกวิธีการเรียนรูของนกัเรียน  ซึ่งแบงเปน 2 วิธ ีคือ 

   1.1  การเรียนโดยการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน   

   1.2  การเรียนโดยการสอนปกติ  

  2.  ตัวแปรตาม  ไดแก 

   2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  

   2.2  เจตคติของนักเรียนที่มตีอการเรียนทศันศึกษาเสมอืนจริงผานหองเรียนเสมือน    
 
 นิยามศัพทเฉพาะ 
  1.  ทัศนศึกษาเสมือนจริง (Virtual Field Trips) หมายถึง เว็บไซตที่จัดระบบของกลุม

เว็บเพจใหมีลักษณะและรายละเอียดของบุคคล  สถานที่หรือสถานการณตาง ๆ เพื่อใหสอดคลองและ

เหมาะสมกับกระบวนการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือน  โดยมีการเชื่อมโยง (link) ขอมูลของ

เว็บไซตทัศนศึกษาเสมือนจริงไวกับเว็บเพจหองเรียนเสมือน เพื่อเปนการเพิ่มพูนความรู ความเขาใจ

และแนวความคิดที่ดีข้ึนจากการเรียนในสาระการเรียนรูนั้นๆ  โดยการผสมผสานตัวอักษร ภาพนิ่ง   

ภาพเคลื่อนไหว  กราฟกและเสียง  ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับการศึกษาทัศนศึกษาเสมือนจริงไดโดย

ผานทางคียบอรด  เมาสหรือตัวชี้   

  2.  หองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) หมายถึง เว็บไซตที่จัดระบบของกลุมเว็บ

เพจใหมีลักษณะเหมือนกับกระบวนการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ  โดยมีโครงสรางของเว็บเพจ 

สาระที่ 4: ประวัติศาสตร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) 

  3.  การใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน หมายถึง การเรียนเปน

รายบุคคลจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงที่เชื่อมโยงผานหองเรียนเสมือน สาระที่ 4: ประวัติศาสตร  

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษา 

ปที่ 2) 

  4.  ผลการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและเจตคติของนักเรียน ดังนี้ 

   4.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรยีน 

และหลังเรียน เพื่อวัดความรูความเขาใจที่ไดจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนและ

การสอนปกติ 
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   4.2  เจตคติของนักเรียน  หมายถึง  ทาทีหรือความรูสึกของนักเรียนที่มีตอการใช 

ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  ที่แสดงออกมาในลักษณะที่เห็นดวยหรือไมเห็นดวยหรือ

เปนกลาง  โดยวัดจากแบบสอบถามวัดเจตคติที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

  5.  การสอนปกติ  หมายถึง  การเรียนของนักเรียนภายในหองเรียนโดยมีครูเปนผูสอน

สาระตามแผนการจัดการเรียนรูของครู สาระที่ 4: ประวัติศาสตร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  

ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) 

  6.  ประสิทธิภาพของทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน (E1/E2) หมายถึง

ผลการเรียนรูที่เรียนจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน สาระที่ 4: ประวัติศาสตร  

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ตามเกณฑ  90/90  

   90  ตัวแรก (E1) หมายถงึ  คะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนของผูเรียน

โดยคิดเปนคะแนนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 90  

   90  ตัวหลงั (E2) หมายถงึ  คะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนของผูเรียน

โดยคิดเปนคะแนนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 90   
  

สมมติฐานในการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนสูงกวากอนเรียน 

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เ รียนจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมือนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและนําเสนอตามหัวขอ
ตอไปนี้ 
  1.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับงานวิจยัและพัฒนา 
  2.  เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับอินเทอรเน็ต  หองเรียนเสมือน  และทัศนศึกษา
เสมือนจริง 
  3.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับทฤษฎีการเรียนรู 
  4.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคม  ศาสนาและวัฒนธรรม 
  5.  เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับเจตคติ 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
 บอรก และกอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) ไดกลาวถึง  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
(Educational Research  and  Development) วาเปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเปน
วิธีการที่สําคัญ  โดยที่นิยมใชเพื่อพัฒนาการศึกษา  โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปนเปาหมาย
หลักในกระบวนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Education  Product) มี
ความหมาย 2 ประการ  คือ  ประการแรกหมายถึง  วัสดุ  ครุภัณฑทางการศึกษา  อันไดแก  หนังสือ
แบบเรียน  ฟลม  สไลด  เทปเสียง  เทป  โทรทัศน  คอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร  เปนตน  
ประการที่สองหมายถึง วิธีการและกระบวนการทางการศึกษา  เชน  ระบบการสอนและเทคนิควิธีการ
ตางๆ 
  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) หรือที่
เรียกกันโดยทั่วไปวา “R&D” เปนกระบวนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา 
(Education  Product) ที่มักเรียกกันวา “นวัตกรรม” เพื่อใชในการแกปญหาโดยใชพื้นฐานการวิจัยเปน
หลัก  คือ รูปแบบของการพัฒนาจะตองอยูบนรากฐานของเหตุผล  หลักการหรือทฤษฎีรองรับ ทั้งนี้อาจ
เลือกใชวิธีการปรับปรุงในสิ่งที่ผูอ่ืนไดศึกษาไวหรือใชไดผลในสถานการณที่เปนปญหาเดียวกันมากอน
หรืออาจคิดคนวิธีการใหมๆ ก็ได ซึ่งมีจุดมุงหมายเดียวกันคือเพื่อแกปญหาหรือพัฒนาใหเกิดคุณภาพ
โดยตองนํามาทดลองใชจริง  มีการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อพิสูจนวาสามารถแกไขปญหาได  ถาไมสําเรจ็
ก็ปรับปรุงและพัฒนาอยางตอเนื่อง  จนสามารถนําผลผลิตไปเผยแพรตอไป บางครั้งจึงมีผูเรียกการ
วิจัยและพัฒนาวา  “R&D&D” (Research and Development and Dissemination)  
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  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศกึษา 

  พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21-24) ไดกลาวถึง ความแตกตางระหวางการวจิยัพฒันา

การศึกษากับการวิจัยทางการศึกษาไว  2 ประการ  ดังนี้  

  1.  เปาประสงค  การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยเปนฐาน  

หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  

มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา  แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลาย

โครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรือ

อุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑ  โดยใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการ

วิจัยแตละครั้งเทานั้น  ไมไดมุงพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

  2.  การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลของการวิจัยกับการนําไปใช

จริงอยางกวางขวาง  กลาวคือผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากที่ไมไดรับการพิจารณานําไปใช  

นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 

  อยางไรก็ตาม  การวิจัยและพัฒนาการศึกษามิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแต

เปนเทคนิควิธีการที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ 

เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป  ดังนั้นการใช 

กลยุทธการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง  หรือพัฒนาการศึกษาจึงเปน

การใชผลจากการวิจัยทางการศึกษาไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชน

มากขึ้น  
 
 ขั้นตอนการวจิัยและพัฒนา 
 ข้ันตอนสําคัญในการวิจัยและพัฒนา (Borg; & Gall.  1989: 784-785)  ที่ถูกนํามาใชในการ

พัฒนาหลักสูตรยอย ๆ มี  10 ข้ันตอน  ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1  การกาํหนดผลผลิตและรวบรวมขอมูล 

  ข้ันตอนแรกเปนขั้นตอนที่จําเปนที่สุด คือ ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลผลิตทางการศึกษา

ที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร  โดยตองกําหนด  1) ลักษณะทั่วไป  2) รายละเอียดการใช  และ 3) วัตถุ 

ประสงคของการใช   โดยมีเกณฑในการกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา  4 ขอ  คือ  

  1.   ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

  2.   ความกาวหนาทางวิชาการเพียงพอที่จะพฒันาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 

  3.  บุคลากรที่มีอยูมีทกัษะความรูและประสบการณที่จาํเปนตอการวิจยัและพฒันาหรือไม 

  4.   ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอนัสมควรไดหรือไม 
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  เมื่อกําหนดผลผลิตที่ตองการวิจัยและพัฒนาไดแลว ผูวิจัยตองรวบรวมขอมูลและ

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชผลผลิตนั้น ถามีความจําเปนผูทําวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษา

วิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารตอบได  กอนที่จะเริ่มทําการพัฒนา

ตอไป 

 ข้ันที่ 2  การวางแผนการวจิยัและพัฒนา  ประกอบดวย 

  1.   กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

  2.   ประมาณคาใชจาย   

  3.   กําหนดกาํลังคน 

  4.   กําหนดระยะเวลาที่ตองการใชเพื่อศึกษาความเปนไปได 

  5.   พิจารณาผลสบืเนื่องจากผลผลิต 

 ซึ่งขั้นตอนในการวางแผนวิจัยและพัฒนาเปนขั้นตอนที่ผูวิจัยจะสามารถคาดคะเนไดวาการ

วิจัยครั้งนี้จะมีแนวทางเปนไปไดหรือจะประสบผลสําเร็จตามที่วางไวหรือไม 

 ข้ันที่ 3  การพฒันารูปแบบขัน้ตอนของการผลิต 

  ในขั้นนี้เปนขั้นของการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาตามที่วางไว  เชน  ถา

เปนรูปแบบโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น  จะตองออกแบบหลักสูตร   เตรียมวัสดุ  

คูมือผูฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือที่ใชในการประมวลผล  โดยใหสอดคลองกับ

จุดมุงหมายของผลผลิตทางการศึกษาที่ต้ังไว 

 ข้ันที่ 4  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 

  ในขั้นนี้จะเปนการนําผลผลิตที่ไดออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 3  ไปทดลองใชเพื่อ

ทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน  1 – 3  โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก 6 – 

12 คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม   การสังเกตและการสัมภาษณรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 ข้ันที่ 5  นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 

  ในขั้นตอนนี้จะนําขอมูลและผลการทดลองจากขัน้ที ่4  มาปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 

 ข้ันที่ 6  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2                                                  

  ในขั้นนี้จะนําผลผลิตที่ไดรับการปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลผลิตตาม

วัตถุประสงค  โดยใชโรงเรียนประมาณ  5 – 15 โรงเรียน   ใชกลุมตัวอยาง  30 – 100 คน  ประเมินผล 

เชิงปริมาณในลักษณะทดสอบกอนเรียน  (Pre - Test)  กับทดสอบหลังเรียน  (Post - Test)  นําผลไป 

เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  อาจมีกลุมควบคุมการทดลองถาจําเปน 

 ข้ันที่ 7  นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 

  ในขั้นตอนนี้จะนําขอมูลและผลการทดลองจากขัน้ที ่6  มาปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 
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 ข้ันที่ 8  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 

  ในขั้นนี้จะนําผลผลิตที่ไดรับการปรับปรุงไปทดลอง  เพื่อทดสอบคุณภาพของผลผลิตตาม

วัตถุประสงค  โดยใชโรงเรียนประมาณ  10 – 30 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง  40 – 200 คน  ประเมินโดย

การใชแบบสอบถาม  การสังเกตและการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 ข้ันที่ 9  นําขอมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 

  ในขั้นตอนนี้จะนําขอมูลและผลการทดลองจากขัน้ที ่8  มาปรับปรุงเพื่อเผยแพรตอไป 

 ข้ันที่ 10  การเผยแพร 

  เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิตในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ  

หรือวิชาชีพ  สงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทํา

ผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไปในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 

 เอสพิช และวิลเลียม (Espich; & Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการพัฒนาสื่อการ

เรียนการสอนไว  3 ข้ันตอน  ดังนี้ 

 1.   การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับตํ่า

กวาปานกลางเล็กนอย จํานวน  2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากการศึกษาผูพฒันาจะ

สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 

 2.   การทดลองกับกลุม (Small Group Testing) ใชกับกลุมตัวอยาง  5-8 คน ดําเนินการ

คลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนําผลไป

วิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน  90/90  โดย  90 ตัวแรก หมายถึง 

คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  คิดเปนรอยละ  90 ข้ึนไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง  ผูเรียนรอยละ  

90 ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ไดถูกตอง  หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑ

ดังกลาว  ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพื่อนําไปทดลองใชในตอนที่ 3  ตอไป 

 3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง  

โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน  โดยใช

วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่  2 

 เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344) ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนาชุดฝกไว  

3 ข้ันตอน  ดังนี ้

 1.  การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgment by Peers) โดยใหการศึกษาชุดฝกทีละชุดหลัง

การศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก  จากนั้นจึงรวมกันพิจารณาหา

ขอบกพรองเปนรายหนาและหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม  แบบประมาณคาและ

แบบปลายเปด  เพื่อนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
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 2.  ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5 คน  มีการทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียน  มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน  หลังศึกษาเสร็จผูศึกษา

ชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝก  เพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 

 3.  ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representation Class or Classes) 

ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 2  คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  เนื่องจากการทดสอบใชส่ือ

ในขั้นตอนนี้  ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก  ไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดมิ  ขอมลูทีไ่ด

จากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนและจากแบบสอบถามจะไดรับการวิเคราะหเพื่อหาขอบกพรอง

ของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับอินเทอรเน็ต หองเรียนเสมือนและทัศนศึกษา
เสมือนจริง 
 ความหมายของอินเทอรเน็ต 
 อินเทอรเน็ต  เปนคําไทยที่ใชทับศัพทมาจากคําวา Internet (ราชบัณฑิตยสถาน. 2546: 373) 

ในภาษาอังกฤษ  มีผูใหความหมายไวดังนี้ 

 โจนาธาน และคณะ (Jonathan; et al. 1998: 423) ใหความหมายของอินเทอรเน็ตวา เปน

การเชื่อมโยงของเครื่องคอมพิวเตอรเขาเปนเครือขาย ทั้งที่เปนสถาบันการศึกษา หนวยงานภาครัฐ  

ภาคอุตสาหกรรม  ตลอดจนผูเชี่ยวชาญดานตางๆ เปนตน 

 เมอรเรียม (Merriam.  2005: online) ใหความหมายของอินเทอรเน็ตวา เปนการสื่อสารผาน

ทางเครือขายอิเล็กทรอนิกสที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอรเขากันทั่วโลก 

 กิดานันท  มลิทอง (2543: 313) ใหความหมายของอินเทอรเน็ตวา คือ ขายงานของขายงาน

(network of networks) เนื่องจากเปนขายงานขนาดใหญที่เชื่อมโยงขายงานทั้งหมดทั่วโลกเขาดวยกัน  

โดยที่อินเทอรเน็ตตั้งอยูในไซเบอรสเปซ (Cyberspace)  ซึ่งเปนจักรวาลหรือที่วางเสมือนที่สรางขึ้นโดย 

ระบบคอมพิวเตอร  ผูใชคอมพิวเตอรสามารถเขาไปอยูในไซเบอรสเปซโดยใชโมเด็มและติดตอกับผูใช

คนอื่นๆ ได  อินเทอรเน็ตจึงเปนระบบกลไกที่ถายทอดขอมูลจากคอมพิวเตอรเครื่องหนึ่งไปยังคอมพิวเตอร

อื่นๆ ทั่วโลก โดยใชเกณฑวิธีควบคุมการสงผานตามมาตรฐานอินเทอรเน็ต (TCP/IP) เพื่อเปนมาตรฐาน

ในการสื่อสารระหวางคอมพิวเตอรทุกเครื่องในอินเทอรเน็ต   

 ศูนยการศึกษาตอเนื่องแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (2545: 1) ไดใหความหมายของ

อินเทอรเน็ตวา เปนเครือขายที่ใหบริการในการเชื่อมตอระหวางคอมพิวเตอร โดยมีประสิทธิภาพในการ

นําเสนอขอมูลขาวสารและการสื่อสารระหวางกันบนเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญ 
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 อินเทอรเน็ต คือ  เครือขายของคอมพิวเตอรขนาดใหญที่เชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรทั่ว

โลกเขาดวยกัน  โดยอาศัยเครือขายโทรคมนาคมเปนตัวเชื่อมเครือขาย  ภายใตมาตรฐานการเชื่อมโยง

ดวยโปรโตคอลเดียวกันคือ  TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol)  เพื่อให

คอมพิวเตอรทุกเครื่องในอินเทอรเน็ตสามารถสื่อสารระหวางกันได  (ความหมายของอินเทอรเน็ต.  

2548: online) 

 จากความหมายของอินเทอรเน็ตที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา  อินเทอรเน็ตเปนเครือขายของ

คอมพิวเตอรที่ทําการเชื่อมโยงใหถึงกันทั่วทุกมุมโลก  ภายใตมาตรฐานการเชื่อมโยงเดียวกันดวย

โปรโตคอลแบบทีซีพี/ไอพี (TCP/IP) ทําใหผูใชเครือขายสามารถใชเครื่องคอมพิวเตอรติดตอส่ือสาร

แลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกันในทุกดานไดอยางรวดเร็ว   
 
 การบรกิารบนเครือขายอนิเทอรเน็ต 
 ลักษณะการใหบริการที่มีบนเครือขายอินเทอรเน็ตใหแกผูใชบริการ  (บริการตางๆ บน

อินเทอรเน็ต. 2548: online; กิดานันท  มลิทอง.  2543: 318-321)  แบงออกเปน  5 ลักษณะ  ดังนี้   

 1.   การบริการดานการรับสงขาวสารและแสดงความคิดเหน็ 

  การบริการดานนี้เปนการบริการที่ไดรับความนิยมมากที่สุดในระบบอินเทอรเน็ต  ซึ่งมี

เครื่องมือในการรับสงขาวสารและแสดงความคิดเห็นระหวางผูใชบริการอินเทอรเน็ต  ดังนี้ 

  1.1 ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  หรืออีเมล (e-mail) เปนคําทับศัพทภาษาอังกฤษ ยอมา

จากคําวา  electronic mail ในภาษาไทยบางครั้งก็เรียกวา จดหมายอิเล็กทรอนิกส  สวนใน

พจนานุกรมศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน  ใชคําวาไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  โดยอีเมลเปน

วิธีการติดตอส่ือสารดวยตัวหนังสือแบบใหม  แทนจดหมายบนกระดาษ  แตใชวิธีการสงขอความในรูป

ของสัญญาณอิเล็กทรอนิกส  จากเครื่องคอมพิวเตอรไปยังผูรับ  สวนอีเมลแอดเดรส (e-mail address) 

คือ ที่อยูในอินเทอรเน็ตของตูจดหมายของผูใชอินเทอรเน็ต  ใชสําหรับบอกตําแหนงของผูรับวาอยูที่ไหน 

  1.2   รายชื่อไปรษณีย (Mailing List) เปนที่รูจักกันในนามของ  Listserv’s  เปนบริการที่

ผูใชสามารถเขากลุมกันรวมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในหัวขอที่ตนเองสนใจโดยผานทางอีเมล  โดย

จดหมายที่สงเขาสูระบบ  Mailing List นั้น  จะถูกสงไปยังรายชื่อทั้งหมดที่ไดลงทะเบียนไวในระบบ  

นอกจากนี้ยังใชในการลงทะเบียนเพื่อรับขาวสารเพิ่มเติมจากแหลงขอมูลที่มีผูใชสนใจดวย 

  1.3   นิวสกรูป (Newsgroup) หรือ ยูสเน็ต (UseNet)  คือการรวมกลุมของผูใชอินเทอรเน็ต

ที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน  เชน  กลุมที่สนใจเร่ืองคอมพิวเตอร รถยนต การปลูกตนไม เปนตน  

เพื่อสงขาวสารหรือแลกเปลี่ยนขอคิดเห็นระหวางกันในลักษณะของกระดานขาว (Bulletin Board) บน

อินเทอรเน็ต  ผูใชสามารถเลือกหัวขอที่สนใจโดยการสงขอความไปยังกลุมและภายในกลุมจะมีการ

รวมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็นและสงขอความกลับมายังผูสงหรือสงเขาในกลุมใหผูอ่ืนอานดวย 
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  1.4  การสนทนา (Talk) เปนบริการที่ชวยใหผูใชสามารถพูดคุยโตตอบกับผูใชคนอื่นๆ ที่

เชื่อมตอเขาระบบอินเทอรเน็ตในเวลาเดียวกัน  โดยการพิมพขอความผานทางแปนพิมพ  พูดคุยผาน

ทางคอมพิวเตอรโดยมีการตอบโตกันทันที  การสนทนาผานทางอินเทอรเน็ตนี้สามารถใชโปรแกรมได

หลายโปรแกรม  เชน  โปรแกรม Talk สําหรับการสนทนาเพียง 2 คน  โปรแกรม  Chat หรือ IRC 

(Internet Relay Chat) สําหรับการสนทนาเปนกลุมหรือโปรแกรมไอซีคิว (ICQ) คุณสมบัติที่โดดเดน

ของไอซีคิว คือ การสนทนาแบบตัวตอตัวกับคนใดคนหนึ่งโดยเฉพาะหรือสนทนาพรอมกันหลายๆ คนก็

ไดและเลือกที่จะไมสนทนากับผูที่ไมพึงประสงคได 

 2.   การบริการดานการติดตอส่ือสาร  

  การบริการดานนี้เปนบริการที่ผูใชสามารถติดตอส่ือสารกับเครื่องคอมพิวเตอรที่อ่ืนได  

ในขณะที่นั่งอยูที่หนาจอคอมพิวเตอรของตนเอง  ซึ่งมีหลายลักษณะ  ดังนี้ 

  2.1 การขอเขาใชระบบจากระยะไกล (Telnet) เปนโปรแกรมที่ใชในการเขาสูระบบ

เครื่องคอมพิวเตอรอ่ืนๆ บนอินเทอรเน็ตและสามารถใชบริการสาธารณะตางๆ เชน  บริการหองสมุด  

ขอมูลการวิจัยและสารสนเทศของเครื่องคอมพิวเตอรเหลานั้น ไดเหมือนกับวากําลังทํางานอยูบน

เครื่องคอมพิวเตอรนั้นๆ จึงถือเปนบริการหลักที่สําคัญอยางยิ่งของอินเทอรเน็ต  การใชโปรแกรม 

Telnet จําเปนตองไดรับสิทธิเปนผูใชในระบบนั้นกอน แตก็มีระบบที่ใหผูใชทั่วไปเขาไปใชบริการได 

  2.2   The Internet Telephone และ Videophone  เมื่อใชบริการบนอินเทอรเน็ตซึ่งเปน

เครือขายการสื่อสารทั่วโลก ผูใชสามารถเลือกหมายเลขโทรศัพทที่ตองการติดตอโดยพูดผานไมโครโฟน

เล็กๆ และฟงเสียงสนทนาผานทางลําโพง ทั้งนี้ผูใชจะตองมีโปรแกรมสําหรับใชงานรวมทั้งใชเครื่อง

คอมพิวเตอรที่เปนระบบมัลติมีเดีย นอกจากนี้หากมีการติดตั้งกลองวีดิทัศน ที่เครื่องคอมพิวเตอรของคู

สนทนาทั้ง  2 ฝาย   เมื่อเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขากับระบบอินเทอรเน็ตแลว  ภาพที่ไดจากการทํางาน 

ของกลองวิดีโอ  ก็สามารถสงผานไปทางอนิเทอรเน็ตถงึผูรับได    การสนทนาทางโทรศัพทจึงปรากฏ 

ภาพของคูสนทนาทัง้ผูรับและผูสงบนจอคอมพิวเตอรไปพรอมกับเสยีงดวย 

 3.   บริการถายโอนแฟมขอมูล 

  บริการถายโอนแฟมขอมูล หรือบริการ  FTP (File Transfer Protocol) เปนบริการของ

อินเทอรเน็ตอยางหนึ่งที่ผูใชอินเทอรเน็ตนิยมใช  โดยผูใชสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลตางๆ ไมวาจะเปน 

ไฟลขอมูลตัวหนงัสือ รูปภาพ  เสียง  วิดีโอหรือโปรแกรมตาง ๆ ซึ่งการโอนขอมูลนัน้มีอยู 2 ลักษณะ คือ 

  3.1 การถายโอนไฟลขอมูลที่อยูในเครื่องของเราไปยังคอมพิวเตอรที่เปนโฮสต (Host) 

เรียกวา การอัพโหลด (Upload) ทําใหคอมพิวเตอรเครื่องอื่นสามารถใชงานจากขอมูลของเราได 

  3.2 การที่เราถายโอนไฟลขอมูลจากโฮสตอ่ืนมายังเครื่องคอมพิวเตอรของเราเรียกวา

การดาวนโหลด (Download)  ในการนําดาวนโหลดขอมูลตางๆ มาใชนั้น  มีบริการ 2 ประเภท คือ 

Private FTP หรือเอฟทีพีเฉพาะกลุม  นิยมใชตามสถานศึกษาและภายในบริษัท  ผูใชบริการจะตองมี
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รหัสผานเฉพาะจึงจะใชงานได  ประเภทที่สอง คือ Anonymous FTP เปนเอฟทีพีสาธารณะใหบริการ

ดาวนโหลดไฟลขอมูลฟรีโดยไมตองมีรหัสผาน ซึ่งปจจุบันจะมีบริการในลักษณะนี้เปนจํานวนมาก  

โดยเฉพาะโปรแกรมซอฟตแวรใหมๆ มานําเสนอไว   ผูใชอินเทอรเน็ตคนใดสนใจก็สามารถใชเอฟทีพี

ดึงเอาโปรแกรมนั้นมาใชงานไดโดยไมตองเสียคาใชจายเรียกวา ฟรีแวร (Freeware) และโปรแกรมที่

ดาวนโหลดมาทดลองใชกอน  ซึ่งหากพอใจก็ตองซื้อตัวโปรแกรม  เรียกวา  แชรแวร (Shareware) 

 4.   บริการคนหาขอมูล 
  เนื่องจากอินเทอรเน็ตเปนระบบขนาดใหญที่ครอบคลุมกวางขวางทั่วโลก โดยมีแฟม 
ขอมูลตางๆ มากมายหลายพันลานแฟมบรรจุอยูในระบบเพื่อใหผูใชสามารถสืบคนใชงาน ดังนั้น 

จึงจําเปนตองมีระบบหรือโปรแกรมเพื่อชวยในการคนหาแฟมไดอยางสะดวกรวดเร็ว 
  4.1 อารคี (Archie) เปนโปรแกรมที่ชวยในการคนหาแฟมที่เราทราบชื่อ แตไมทราบวา
แฟมนั้นอยูในเครื่องบริการใดในอินเทอรเน็ต  โปรแกรมนี้จะสรางบัตรรายการแฟมไวในฐานขอมูล  เมือ่
ตองการคนวาแฟมนั้นอยูในเครื่องบริการใด  ก็เพียงแตเรียกใชอารคีแลวพิมพชื่อแฟมขอมูลที่ตองการ

นั้นลงไป  เมื่อทราบชื่อเครื่องบริการแลวก็สามารถใชเอฟทีพีถายโอนแฟมขอมูลมาเปนของเราได   
  4.2 โกเฟอร (Gopher) เปนโปรแกรมที่ชวยในการคนหาขอมูลและขอใชบริการดวย
ระบบเมนูที่มีรายการใหเลือกเพื่อชวยเหลือผูใชในการคนหาแฟมขอมูล ความหมายและทรัพยากร  
อ่ืนๆ เกี่ยวกับหัวขอที่ระบุไว  เราเพียงแตเลือกอานในรายการเลือกและกดแปน Enter เทานั้นเมื่อพบสิ่ง

ที่นาสนใจ  เราสามารถอานขอมูลหรือเก็บบันทึกไวในคอมพิวเตอรของเราได 
  4.3 เวโรนิกา (Veronica)  เปนโปรแกรมคนหาขอมูลที่พัฒนาขึ้นมาจากการทํางานของ
ระบบโกเฟอร  เพื่อชวยในการคนหาขอมูลที่ตองการโดยไมตองผานระบบเมนูตามลําดับข้ันของโกเฟอร  
เพียงแตพิมพคําสําคัญ (Keyword) ลงไปใหระบบคนหาเรื่องที่เกี่ยวของกับคํานั้นๆ แทน 

  4.4 เวส (Wide Area Information Server – WAIS) เปนโปรแกรมที่ชวยสืบคนขอมูล  
โดยการคนจากเนื้อหาขอมูลแทนการคนตามชื่อของแฟมขอมูลจากฐานขอมูล การใชงานผูใชตองระบุ
ชื่อเร่ือง  หรือชื่อคําหลักที่เกี่ยวกับเนื้อหาขอมูลที่ตองการคน  หลังจากใชคําสั่งคนหาขอมูล โปรแกรมเวส
จะชวยคนไปยังแหลงขอมูลที่ตอเชื่อมกันอยูในอินเทอรเน็ต  โดยจะพยายามคนเอกสารที่เกี่ยวของตรง

กับคําคน  หรือวลีสําคัญที่ผูใชการคนหาใหมากที่สุด 
  4.5 เสิรช เอ็นจินส (Search Engines) เปนเครื่องมือที่ชวยคนหาขอมูลในระบบอินเทอรเน็ต
ที่ไดรับความนิยมมากที่สุดในปจจุบัน  โดยการพัฒนาขององคกรตางๆ เชน Google, Yahoo, Infoseek, 

Alta Vista, HotBot, Excite  เปนตน  เพื่อชวยใหผูใชคนหาขอมูลสารสนเทศตางๆ โดยผูใชพิมพคําหรอื
ขอความที่เปนคําสําคัญ (Keyword) เขาไป  โปรแกรมจะแสดงรายชื่อของแหลงขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของ
ข้ึนมา  ซึ่งเราสามารถคลิกไปที่รายชื่อตางๆ เพื่อเขาไปดูขอมูลตัวนั้นๆ ไดหรือจะเลือกคนจากหัวขอใน
หมวดตางๆ (Categories)  ที่ทาง Search Engines ไดแสดงไวเปนเมนูตางๆ  
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 5.  บริการขอมูลมัลติมีเดีย  

  เวิลดไวดเว็บ (World Wide Web: WWW) เปนบริการบนอินเทอรเน็ตที่ไดรับความนิยม

มาก  เนื่องจากลักษณะเดนของเวิลดไวดเว็บที่สามารถนําเสนอขอมูลมัลติมีเดียที่แสดงไดทั้งตวัหนงัสอื  

ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และสามารถรวบรวมลักษณะการใชงาน ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  การ

ถายโอนขอมูล  การสนทนา  การคนหาขอมูล  และอื่น ๆ เอาไวดวย  ทําใหเวิลดไวดเว็บเปนแหลงขอมูลที่มี

ขนาดใหญที่สุดในโลก  โดยการเขาสูเวิลดไวดเว็บจะตองใชโปรแกรมการทํางานที่เรียกวา เว็บเบราเซอร 

(Web Browser) เปนตัวเชื่อมเขาสูระบบอินเทอรเน็ต  ซึ่งโปรแกรมเว็บเบราเซอรที่ไดรับความนิยม  

ไดแก Internet Explorer  และ  Netscape Navigator 

  ลักษณะของเวิลดไวดเว็บ คือ การนําเสนอของขอมูลตาง ๆ มากมายในลักษณะหนา 

กระดาษอิเล็กทรอนิกสที่เรียกวา  เว็บเพจ (Web Page)  ซึ่งสามารถบรรจุขอความ  รูปภาพและเสียงไว

ไดดวย  โดยที่หนาแรกของเว็บเพจเรียกวา โฮมเพจ (Home Page) เมื่อเราเอาเว็บเพจมารวมกันใน

แหลงเดียวกัน  เราเรียกวา เว็บไซต (Web Site)  เว็บไซตแตละที่จะถูกเก็บไวในเว็บเซิรฟเวอร (Web 

Server) แตละแหง   โดยแตละแหงก็จะมีโฮสตของตนเองทําหนาที่ดูแลและพัฒนาขอมูล  ซึ่งโดยปกติ

จะเปดอิสระใหทุกคนเขาไปเปดดูขอมูลได ขอเพียงแตใหผูใชทราบที่อยูของเว็บเซิรฟเวอรนั้น ๆ ซึ่งที่อยูนี้

เรียกวา ยูอารแอล (Uniform Resource Locator – URL)  เชน  www.hotmail.com, www.yahoo.com  

หรือ  www.inet.co.th เปนตน 

  โฮมเพจหรือเว็บเพจของแตละเว็บไซต  จะมีทั้งขอความและรูปภาพที่สัมพันธกับเนื้อหา

แตไมไดแสดงเนื้อหาทั้งหมดไวในหนาเดียว  หากแตมีคําสําคัญที่เนนเปนจุดเดน  มีสีสันชัดเจนหรือขีด

เสนใตไว  ซึ่งโดยทั่วไปถาเราเอาเมาสไปวางไวบนขอความหรือรูปภาพนั้นๆ สัญลักษณของเมาสก็จะ

เปลี่ยนจากรูปลูกศรมาเปนรูปมือ หากผูใชตองการรายละเอียดเพิ่มเติมก็คลิกที่ขอความหรือรูปภาพนั้น  

เว็บเพจที่เกี่ยวของกับขอความหรือรูปภาพนั้นก็จะถูกเปดขึ้นมา  ลักษณะเชนนี้เราเรียกวาการเชื่อมโยง

ดวยไฮเปอรลิงค (Hyperlink)   
 
 ประโยชนของการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา 
 จากการศึกษารายงาน บทความและเอกสารจากนักวิชาการ (บุญเรือง เนียมหอม. 2540: 81-

86; Levin; et all. 1989: 20; Charmonman. 1993: 2) พบวาอินเทอรเน็ตไดรับการนํามาใชประโยชนตอ

การศึกษาดวยวิธีการและรูปแบบตางๆ  ซึ่งสรุปไดดังตอไปนี้ 

 1.   การใชอินเทอรเน็ตเพื่อการติดตอส่ือสาร 

  การติดตอส่ือสารผานอินเทอรเน็ตสําหรับครูอาจารยและนักศึกษาจะเปนการสงการบาน  

นัดหมาย  อภิปราย  ถกเถียง  แลกเปลี่ยนความคิดเห็นตางๆ ทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสหรือที่อยูบน
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เวิลดไวดเว็บ นอกจากนี้ยังมีบริการทางอินเทอรเน็ตซึ่งเปนที่นิยมในหมูนักการศึกษา คือ Listserv ซึ่ง

เปนบริการที่อนุญาตใหนักการศึกษาสามารถสมัครเปนสมาชิกของกลุมสนทนา (Discussion Group) 

ที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน โดยผูสนใจจะตองสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสไปยังที่อยูของกลุมสนทนา  

ซึ่งจะนําที่อยูไปรษณียอิเล็กทรอนิกสของผูที่สนใจไปใสไวในรายชื่อสมาชิก (Mailing List) เมื่อมีผูสง

ขอความมายังกลุมเครื่องคอมพิวเตอรนี้ ก็จะทําการคัดลอกและจัดสงขอมูลไปตามรายชื่อสมาชิกที่มี

อยู จะทําใหเรารับทราบขอมูลที่ทันสมัยตลอดเวลา ไดเรียนรูความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญในสาขา

ตางๆ ไดแสดงขอคิดเห็น  ไดซักถามขอสงสัยหรือขอความชวยเหลือตางๆ จากสมาชิกภายในกลุม 

  นอกจาก Listserv แลว Usenet ก็เปนอีกบริการที่ใหประโยชนในเรื่องเดียวกันแตกตาง

กันตรงที่ Usenet นั้นเปนกลุมขาว (Newsgroup) ขอมูลที่ถูกสงไปที่กลุมจะถูกทําการเผยแพรไปทุก

เครอืขายยอยทั่วโลกที่สมัครเปนสมาชิกของกลุมขาวนั้นๆ ซึ่งการสมัครเปนหนาที่ของผูบริการเครือขาย

ยอย โดยผูใชไมจําเปนตองสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสสมัครเปนสมาชิกของกลุมขาวเอง  เพียงแตเขา

ไปเลือกเครือขายที่ตองการอานในกลุมขาวที่สนใจเทานั้น  การลงประกาศก็ทําไดโดยการสงไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกสไปยังกลุมขาวที่เราตองการนั่นเอง 

 2.   การใชอินเทอรเน็ตเพื่อคนหาขอมูลในการเรียนรูดวยตนเอง 

  เนื่องจากขอมลูที่อยูบนอินเทอรเน็ตในปจจุบัน  มีอยูมากมายและกระจัดกระจายอยูตาม 

ที่ตางๆดังนั้นผูใชอินเทอรเน็ตจึงจําเปนตองเรียนรูวิธีการใชบริการอินเทอรเน็ตและเลือกใชใหเหมาะสม   

ผูเรียนสามารถใชบริการทางอินเทอรเน็ตในการสืบคนขอมูล ศึกษาคนควาและวิจัยไดหลายวิธีดวยกัน  

วิธีที่เปนที่นิยมมากที่สุดในปจจุบัน คือ การสืบคนทางเวิลดไวดเว็บ เนื่องจากเว็บสามารถรองรับขอมูล

หลายๆ รูปแบบและเว็บมีโปรแกรมสําหรับอานขอมูลที่สมบูรณมาก รวมทั้งบริการอื่นๆ เชน ไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส การถายโอนแฟมขอมูล  เปนตน 

  นอกจากนี้ การเขาใชคอมพิวเตอรเครื่องอื่นๆ ที่ตออยูกับเครือขายและอนุญาตใหมีการ

เขาไปใชได  เชน  การติดตอเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรของหองสมุดเพื่อคนหา  ยืม  ตอเวลาการยืมหรือ

การจองหนังสือส่ิงพิมพตางๆ บริการสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสแจงใหทราบเกี่ยวกับบทความใหมๆ ที่

ไดตีพิมพในวารสารการศึกษาที่สนใจในเลมลาสุด  โดยตองมีการกําหนดชื่อของวารสารที่สนใจไวลวงหนา  

หรือมีบริการสงแฟกซบทความนั้นๆ ใหแกผูใชที่สนใจได  ซึ่งบริการพิเศษอื่นๆ มักจะติดคาบริการและ

ราคาคอนขางจะสูง 

 3.   การประยุกตอินเทอรเน็ตในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเสริมหลกัสูตร 

  ปจจุบันการใชอินเทอรเน็ตในกิจกรรมการสอนมีอยางแพรหลายในหลายๆ ประเทศ  โดย 

เฉพาะในการเรียนการสอนตั้งแตระดับประถมศึกษาถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในสหรัฐอเมริกามี

กิจกรรมการสอนในโครงการรวมมือระหวางหองเรียนจาก 2 โรงเรียนขึ้นไป (Classroom Exchange Project)   
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เพื่อการแลกเปลี่ยนขอมูลในวิชาทางวิทยาศาสตรที่เกี่ยวกับการรับรูทางสังคมและมีการแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นตางๆ นอกจากนี้ยังพบวามีการใชอินเทอรเน็ตในหลักสูตรกิจกรรมการสอนในโครงการ

รวมระหวางนักเรียนในประเทศตางๆ  เพื่อการวิจัยและแลกเปลี่ยนขอมูลในเรื่องตางๆ เชน  โครงการ

มลภาวะทางน้ําระหวางนักเรียนในญี่ปุนและนักเรียนในแคนาดา หรือโครงการปญหาน้ําใตดินระหวาง

นักเรียนในสหรัฐเอมริกากับนักเรียนในออสเตรเลีย  เปนตน 

  นอกจากนี้  อาจารยยังใชอินเทอรเน็ตในการสนับสนุนการทํากิจกรรมในช้ันเรียนที่ไม

สามารถทําไดในชั้นเรียนปกติ  เชน  การพานักเรียนชมสถานที่ตางๆ ในการเรียนวิชาภูมิศาสตรดวย

การใชขอมูลบนอินเทอรเน็ต  การเรียนรวมกันโดยใชเครือขายอิเล็กทรอนิกสนักเรียนจะไดทราบวา

นักเรียนในที่อ่ืนๆ ที่ทํากิจกรรมอยางเดียวกันไดรับผลเปนอยางไร การติดตอเพื่อขอคําแนะนําจาก

ผูเชี่ยวชาญแบบมีปฏิสัมพันธทันที คือ ไมมีขอบเขตในเรื่องเวลาและสถานที่เปนอุปสรรค   

 4.   การศึกษาทางไกลผานอนิเทอรเน็ต 

  การศึกษาทางไกลผานเครือขายสามารถแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ ในลักษณะแรกเปน

การใชการประชุมทางไกล ผูเรียนและผูสอนมีการนัดหมายเวลาที่แนชัด ซึ่งตองมีเครื่องมือและอุปกรณ

เพิ่มเติม ในการรับสงสัญญาณภาพ เสียงและซอฟตแวรพิเศษทั้งในหอง (สถานี) ของผูสอน และใน

หองเรียนของผูเรียน  โดยครูผูสอนไมจําเปนตองเดินทางไปยังหองเรียนจริง เพียงมาที่สถานีที่จัดเตรยีม

ไวและสอนผานทางจอคอมพิวเตอร  สวนผูเรียนก็ไมตองเดินทางมาหาครูผูสอน  เพียงไปยังหองเรียนที่

ไดจัดเตรียมไวและเรียนจากจอ  เมื่อมีขอสงสัยก็สามารถที่จะถามไดโดยทันที สวนการศึกษาทางไกล

ในลักษณะที่สอง  ผูสอนจะตองเตรียมเอกสารการสอนหรือบทเรียนคอมพิวเตอรไวลวงหนาในเว็บไซต

บนอินเทอรเน็ต  ผูเรียนจะสามารถเรียนจากทุกที่ที่สามารถเขาใชเครือขายได  ถาผูเรียนมีขอสงสัยใดๆ 

สามารถสอบถามผูสอนไดทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 

 5.  อินเทอรเนต็เปนแหลงรวมแนวความคดิทางการศึกษาตางๆ 

  เครือขายเปนแหลงรวมของแนวคิดที่นักเรียน  ครู  และคนทั่วไปจากที่ตางๆ นําไปเสนอ

ติดประกาศไวบนกระดานขาวอิเล็กทรอนิกสผูที่มีความสนใจในโครงการสามารถหยิบโครงการไปใชได

อยางสะดวก  ผูเรียนมีโอกาสที่จะติดตอขอขอมูลเพิ่มเติมจากผูอ่ืนที่ไมใชครู  ผูเรียนจะไดมุมมองใหม

ในการเรียนและการคนควา  นอกจากนี้เครือขายยังอํานวยความสะดวกในการทํากิจกรรมของกลุม

สนใจ  กลุมอภิปรายทําใหมีโอกาสที่จะเรียนรูความคิดเห็นและประสบการณของผูอ่ืน อันจะเปนการ

พัฒนาและขยายความรูความเขาใจของตนเองใหดีข้ึน  เครือขายอิเล็กทรอนิกสตางกับโครงการที่อยูใน

รูปเอกสารตรงที่ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับแนวคิดไดทันทีและทําไดงาย 
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 6.   อินเทอรเน็ตเปนแหลงสนับสนุนและจัดเตรียมทรัพยากรในการเรียนการสอน 

  อินเทอรเน็ตเปนแหลงรวมโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน แผนการสอน ขอแนะนํา

เกี่ยวกับการสอน  การเรียนและประสบการณการทําโครงการทางการศึกษาตางๆ ตลอดจนขอมูลสาขา

ตางๆ กวางขวางเปนประโยชนตอการศึกษา  ขอมูลเหลานี้มีจํานวนมากและทันสมัยมากที่สุด  ในการ

ใชงานอินเทอรเน็ตประกอบไปดวยศักยภาพของเครื่องคอมพิวเตอร ซึ่งสามารถใชงานไดทั้งเปน

อุปกรณสงขอมูล  รับขอมูล  เปนตูเก็บบันทึกเอกสารและขอมูล  ทั้งนี้ไมวาขอมูลจะอยูในรูปแบบใด

หากสามารถนํามา digitized ได  เครื่องคอมพิวเตอรสามารถที่จะนําขอมูลนั้นไปดําเนินงานตางๆ และ

สงผานในระบบได  ทั้งนี้ไมวาจะเปนขอมูลที่เปนขอความ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหวหรือกราฟกตางๆ 

 7.   อินเทอรเน็ตเปนแหลงรวมผูรวมกิจกรรมหลากหลายประเภท 

  อินเทอรเน็ตเปนพาหนะของโลก ไมไดเปนของคนใดคนหนึ่ง  มีศักยภาพที่จะเพิ่มความสามารถ

ในการสื่อสารทางไกลเขาไปในเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอรซึ่งสงผลอยางมากตอการสอน

และการเรียน  เปนเครือขายที่สามารถเชื่อมตอความคิดของมวลมนุษยทุกคนเขากับความรูได  การ

อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในเครือขาย  การวิจัยและการทดลองสิ่งตางๆ บนเครือขายที่มีกลุม

ประชากรที่แตกตางกัน  ขอมูลที่ไดจึงมีคานาสนใจและเปนความรูที่ไมส้ินสุดหยุดนิ่ง  มีการขยายเพิ่ม

หรือสรางความรูเติมแลวเตมิอีก 
 
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในอนิเทอรเน็ต 
 ดวยสมรรถนะและศักยภาพของอินเทอรเน็ตทําใหการใชอินเทอรเน็ตในการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนสามารถทําไดหลายรูปแบบ (Norton; & Sprague.  2002: 154-158) ดังตอไปนี้ 

 1. เพื่อนอิเล็กทรอนิกส (Electronic Penpals or Keypals) เปนกิจกรรมที่งายที่สุดเพื่อ

สงเสริมทักษะการเรียน  โดยใหผูเรียนติดตอกับบุคคลซึ่งอาจอยูในวัยเดียวกันหรือตางวัยกันก็ได การ

ส่ือสารอาจใชการสงอีเมลทั้งแบบประสานเวลาและไมประสานเวลา  หรืออาจจะใชการสนทนาสดโดย

การพิมพขอความโตตอบกันในเวลาเดียวกัน 

 2. การเรียนรูรวมกันบนเว็บ  (Web Collaboration) เปนการใหผูเรียนในโรงเรียนตางๆ มี

สวนรวมเพื่อเรียนรูรวมกันในการทํากิจกรรมผานทางอีเมล  เว็บไซต  การสนทนาทั้งแบบประสานเวลา

และไมประสานเวลา  หรืออาจใชการประชุมทางไกลดวยวีดิทัศนหากสถาบันการศึกษามีงบประมาณ

ในการใชเทคโนโลยีระดับสูง 

 3. การแสดงออกทางสังคม (Social Action) เปนการกระตุนใหผูเรียนระบุถึงปญหาและ

นําเสนอผานทางโครงการในการเรียน ปญหาซึ่งเกี่ยวของกับความรูเชิงเนื้อหาที่สัมพันธกับจุดมุงหมาย

ในหลักสูตรเปนหนทางที่ดีเลิศในการรวมโลกจริงที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน  เมือ่
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เลือกปญหาที่มีการแสดงออกทางสังคม ตัวอยางเชน  เมื่อระบุถึงปญหาปรากฏการณเรือนกระจก  

ผูเรียนสามารถคนหาขอมูลในเรื่องนี้ทางเว็บไซตและอีเมลไปถามผูเชี่ยวชาญซึ่งอยูกระจัดกระจายใน  

ที่ตางๆ ทั่วโลกเพื่อสอบถามถึงปรากฏการณในแตละทองถิ่น นอกจากนี้ยังสามารถใชการสื่อสาร

โทรคมนาคมในรูปแบบอื่นเพื่อสนับสนุนการแสดงออกทางสังคมของผูเรียนซึ่งจะเปนการเชื่อมประสาน

ระหวางความสนใจของผูเรียนกับเนื้อหาการเรียนได 

 4. ส่ิงพิมพบนเว็บ (Web Publishing) เปนการใหผูเรียนนําเสนอเรื่องราว รายงานหรือ

หนังสือพิมพบนเว็บเพจเพื่อเผยแพรแทนที่จะพิมพบนกระดาษแตเพียงอยางเดียว  ส่ิงสําคัญอยางหนึ่ง

ในการนําเสนอสิ่งพิมพบนเว็บ คือ ผูเรียนตองเปนทั้งผูเขียนและบรรณาธิการในคราวเดียวกันเพื่อ

สรางสรรคกลั่นกรองเรื่องราวใหเหมาะสม นอกจากนั้นควรมีการปรับปรุงขอมูลใหทันสมัยอยูเสมอ

(update) หรือเร่ืองราวใหทันสมัยอยูเสมอถาเปนการเสนอสิ่งที่มีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา 

 5.   ที่ปรึกษาบนเว็บ (Web Mentoring) การปรึกษาบนเว็บอาจเปนการปรึกษากนัในเรือ่งของ

การทําการบาน  การคนควาหรือทดลองในโครงการของโรงเรียน  แตหากเปนเรื่องราวที่ตองการความรู

เฉพาะเจาะจงอาจจะสงอีเมลไปถามผูเชี่ยวชาญได  หรือในกรณีการเรียนแบบอีเลิรนนิ่งที่ผูสอนและ

ผูเรียนไมมีโอกาสพบกัน  ผูสอนอาจจะจัดที่ปรึกษาบนเว็บสําหรับกลุมผูเรียนเพื่อใหสามารถสงอีเมล 

ถามที่ปรึกษาไดหากมีปญหาขอขัดของในการเรียน 

 6. การสํารวจบนเว็บ (Web Survey) การสํารวจบนเว็บเปนวิธีการหนึ่งที่สามารถทราบขอ 

คิดเห็นของผูเรียนในเรื่องตางๆ ได  หรืออาจเปนการใหผูเรียนสรางแบบสอบถามและใสในเว็บไซตเพื่อ 

ใหผูอานตอบกลับมา 

 7. ทรัพยากรบนเว็บ (Web Resource) เปนการใชประโยชนจากอินเทอรเน็ตเพื่อเปนเครื่อง 

มือในการคนหาความรูและสารสนเทศตางๆ ตามตองการ 

 8. การจําลอง (Stimulations) กิจกรรมการจําลองเปนการใหผูเรียนสรางจินตนาการของตน 

เพื่อสรางเหตุการณหรือกระบวนการ  ผูเขารวมในสถานการณจําลองจะสื่อสารกันผานอีเมลหรือใช

เว็บไซตเพื่อมีปฏิสัมพันธโตตอบกัน  วิธีการนี้เหมาะที่จะใชในการสอนเพื่อใหไดเห็นภาพพจนของ

เหตุการณในประวัติศาสตร   หรือการสํารวจที่ไมสามารถไปถึงสถานที่จริงได   หรือการสรางภาพของ 

ปญหาหรือความคิดที่ซับซอน 

 
 ความหมายของหองเรียนเสมือน 
 หองเรียนเสมอืน เปนคําไทยที่ใชทับศัพทมาจากคําวา Virtual Classroom ในภาษาอังกฤษ  

(ราชบัณฑิตยสถาน.  2546: 368) ไดมีผูใหความหมายไวดังนี ้
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 ฮิลทซ (Hiltz. 1993: 71-98) ไดใหความหมายของหองเรียนเสมือนวา เปนสภาพแวดลอม 
ที่แหลงทรัพยากรออนไลนนํามาใชในการเรียนการสอนแบบรวมมือ  โดยเปนการรวมมือระหวางผูเรียน
กับผูเรียน  ผูเรียนกับผูสอน  ผูเรียนกับมหาวิทยาลัย   
 มนตรี  แยมกสิกร (2542) กลาววา  หองเรียนเสมือนเปนการจัดประสบการณการเรียนรูใน
รูปแบบของซอฟตแวร (software) โดยมีวัตถุประสงคที่จะชวยสนับสนุนใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการ
เรียนรู  โดยสามารถเลือกเวลาและสถานที่ที่จะเรียนรูไดดวยตนเองโดยผานเครือขายคอมพิวเตอร 
 มนตรี  ดวงจิโน (2544: 35) ไดใหความหมายของหองเรียนเสมือนวา เปนการเรียนการสอนที่
กระทําผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอรของผูเรียนเขาไวกับคอมพิวเตอรของผู
ใหบริการเครือขาย (File Server)  และเครื่องคอมพิวเตอรของผูใหบริการเว็บ (Web Server) อาจเปน
การเชื่อมโยงระยะใกลหรือเชื่อมโยงมาจากระยะไกล ผานทางระบบการสื่อสารและอินเทอรเน็ต  
กระบวนการสอน ผูสอนจะออกแบบระบบการเรียนการสอนโดยกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน  ส่ือ
ตางๆนําเสนอผานเว็บไซตประจําวิชา จัดสรางเว็บเพจในแตละสวนใหสมบูรณ  ผูเรียนจะเขาสูเว็บไซต
ประจําวิชาและดําเนินการเรียนไปตามระบบการเรียนที่ผูสอนออกแบบไว  ผูเรียนจะตองสงงานทํา
การบานตามที่ไดรับมอบหมายตามกําหนดเวลา ในระบบเครือขายมีการจําลองสภาพแวดลอมตางๆ 
ในลักษณะเปนหองเรียนเสมือนคลายกับเรียนในหองเรียนที่ผูสอนทําการติดตามพฤติกรรมการเรียนได 
 วสันต อติศัพท (2546: ซีดีรอม) กลาววา  หองเรียนเสมือนเปนการจัดสภาพแวดลอมเพื่อการ
เรียนการสอนบนระบบเครือขายคอมพิวเตอร  มีส่ิงอํานวยความสะดวกซึ่งถูกสรางขึ้นมาแบบเสมือน
ปฏิบัติอยูในหองเรียนปกติ โดยมีส่ิงสนับสนุนอื่นๆ ที่จะชวยทําใหการมีปฏิสัมพันธการเรียนรูกับบทเรียน
ที่อาจอยูในรูปของขอความหรือส่ือประสม  ปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวยกันหรือผูสอนผานทางเครือขาย 
ทั้งแบบพรอมกัน (Synchronous Learning) และแบบตางเวลากัน (Asynchronous Learning) 
 ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547: 70) กลาววา  หองเรียนเสมือน หมายถึง  สภาวะผานระบบเครอืขาย 
คอมพิวเตอรโดยใชชองทางของระบบการสื่อสารและอินเทอรเน็ต  ผูเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรที่
เชื่อมตอกับระบบอินเทอรเน็ตเขาไปเรียนในเว็บไซตที่ออกแบบกระบวนการเรียนการสอนใหมี
สภาพแวดลอมคลายกับเรียนในหองเรียนแบบปกติ  มีส่ิงสนับสนุนอื่นที่ชวยใหมีการปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนกับผูสอนและผูเรียนกับผูเรียนโดยมีบรรยากาศเสมือนพบกันจริง   ดังนั้น กระบวนการ
เรียนการสอนจึงไมใชการเดินทางไปเรียนในหองเรียนจริง  แตเปนการเขาถึงขอมูลเนื้อหาของบทเรียน
ไดโดยผานคอมพิวเตอร 
 จากความหมายที่กลาวมา สรุปไดวา หองเรียนเสมือนเปนการจัดสภาพแวดลอมทางการ
เรียนการสอนที่กระทําผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรของระบบการสื่อสารและอินเทอรเน็ต ทั้งแบบ
พรอมกัน (Synchronous)  และตางเวลากัน (Asynchronous) โดยจําลองสภาพการเรียนการสอน
เหมือนกับหองเรียนปกติ ทั้งนี้ผูสอนกับผูเรียนมีการนัดหมายเวลาการเรียนเพื่อที่จะไดมีการปฏิสัมพันธ
กันผานหองเรียนเสมือนที่ไดสรางไว  โดยเรียนไดจากเครื่องคอมพิวเตอร 
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 การเตรยีมหลักสูตรในหองเรียนเสมอืน 
 หลักสูตรเปนตัวกําหนดเนื้อหาวิชา  วัตถุประสงค  รายละเอียดของเนื้อหาวิชาและกิจกรรม

การเรียนที่ผูเรียนจะไดรับ  ซึ่งในหลักสูตรหองเรียนออนไลนควรที่จะมีการจัดเตรียมสิ่งเหลานี้ใหผูเรียน

ไดทราบ  โดยควรพิจารณาปจจัยที่สําคัญเหลานี้ในการออกแบบ (Fullmer-Umari.  2000: 95-98) 

 1. ขนาดหองเรียน (Class Size) ควรคํานึงถึงลักษณะการปฏิสัมพันธที่จะเกิดขึ้นเพราะ

จํานวนผูเรียนที่มากของหองเรียนเสมือนอาจทําลายการสรางองคความรูของผูเรียน  ดังนั้นขนาดของ

ผูเรียนจึงควรเหมาะสมกับลักษณะการปฏิสัมพันธกับครูผูสอนดวย  

 2.   เทคโนโลยี (Technology) ควรมีความเหมาะสมและใชงานงายสําหรับผูเรียน  สอดคลอง

กับศักยภาพในการใชส่ือหรือเครื่องมือของผูเรียน  อีกทั้งควรมีคําอธิบายวิธีการใชงานทางดานอินเทอรเน็ต

และเว็บใหผูเรียนไดรูจักวิธีการใช  เพราะหากใชแตเทคโนโลยีที่มากมายอยางเดียวไมคํานึงถึงศักยภาพ

ของผูเรียนอาจทําใหการเรียนการสอนเปนไปอยางไมมีประสิทธิภาพ  นอกจากนั้นควรอธิบายถึง

วัตถุประสงคการใชเครื่องมือเหลานนั้นเพื่อไมใหผูเรียนทําผิดวัตถุประสงค  เชน อาจใชเพื่อการบันเทิง

อยางเดียว 

 3. การจัดลําดับหองเรียนและความยาวของบทเรียน   (Class Sequence and Course 

Length) หลักสูตรตองนําเสนอกําหนดการของการเรียนและมอบหมายงานใหครอบคลุมเนื้อหาอยาง

พอเพียงและสอดคลองกับการเรียนและมอบหมายงานที่สนับสนุนวัตถุประสงคของการเรียน  สภาพ

การศึกษาแบบออนไลน อาจจะลดปริมาณงานลงเล็กนอยถาจะเปรียบเทียบหองเรียนปกติ  โดยเฉพาะ

ผูเรียนที่เขามาใหม 

 4. การออกแบบวัตถุประสงครายวิชาที่ดี (Well-designed Course Objective) เปาหมาย

ของหลักสูตรออนไลน 2 อยาง คือ ตองการถายทอดขาวสาร  ความรูและสรางประสบการณที่เกี่ยวของ

กับการเรียน  ผูสอนตองจัดการสิ่งเหลานี้ใหพรอมโดยเลือกลักษณะของงานใหเหมาะสมกับวัย ความ

รับผิดชอบตองานที่ไดรับมอบหมายของผูเรียนและลักษณะของหองเรียนเสมือน  อีกทั้งงานที่มอบหมาย

แตละงานไมเพียงแตสอดคลองกับวัตถุประสงคเทานั้น  ควรจะสงเสริมใหผูเรียนสามารถจดจําเนื้อหา

ไดดวย 

 5. กําหนดความยืดหยุนในรายวิชา (Degree of Course Flexibility) ดวยลักษณะการเรียน

ของหองเรียนเสมือนที่ไมจํากัดดานเวลา  สถานที่  วิธีการเรียนของผูเรียน  จึงทําใหไดรับความสนใจ

จากผูเรียนเปนจํานวนมาก  ดังนั้นการเตรียมหลักสูตรออนไลน  ผูสอนตองเตรียมความยืดหยุนในแต

ละรายวิชาใหเหมาะกับวัตถุประสงคของหลักสูตรและสอดคลองกับผูเรียน เชน อาจจะยินยอมให

ผูเรียนสงงานที่ไดรับมอบมายชากวากําหนดบาง  โดยปราศจากการลงโทษ 
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 6. การกําหนดน้ําหนักในเนื้อหารายวิชา (Setting the Tone)  นอกหองเรียนลักษณะเสียง

และความคิดเห็นของผูสอนสามารถเนนความสําคัญของเนื้อหาได  ซึ่งคลายกับการที่ผูสอนใชโครงราง

ของเนื้อหาในหลักสูตรจัดน้ําหนักรายวิชาในหองเรียนเสมือน  การเลือกแสดงความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ

มีทั้งแบบที่เปนทางการและไมเปนทางการ  ซึ่งสามารถสรางขึ้นมาไดโดยผูสอนอาจนําไปใชกับการเรียน

แบบออนไลน  และการใชความชวยเหลือแบบออฟไลน  นอกจากนั้นควรคํานึงถึงความเอาใจใสของ

ผูเชี่ยวชาญในการใหคําปรึกษา การแสดงความคาดหมายตอผูเรียน การกํากับการเรียน ซึ่งอาจแสดง

ไดโดยการเปดโอกาสใหผูเรียนไดซักถามผูเชี่ยวชาญ โดยเริ่มจากการจัดเตรียมโครงรางประวัติยอๆ 

ของผูเชี่ยวชาญไวในหลักสูตรออนไลน 
 

 องคประกอบของหลกัสูตรที่มีประสิทธิภาพในหองเรียนเสมือน 
 องคประกอบที่จําเปนตอความตองการสําหรับหลักสูตรหองเรียนเสมือนนั้น มีองคประกอบ

พื้นฐานที่สําคัญสําหรับโครงสรางของหลักสูตรที่มีประสิทธิภาพในหองเรียนเสมือน (Fullmer-Umari.  

2000: 98-102)  ดังนี้ 

 1. คําอธิบายรายวิชาและคุณสมบัติทั่วไป (Course Description and Overview)  หลักสูตร

หองเรียนเสมือนไมเพียงแคบอกรายละเอียด  กิจกรรมการเรียนใหครอบคลุมเทานั้น  แตควรจะมีการ

สรางสถานการณใหนาสนใจใหผูเรียนไดเขาไปติดตอส่ือสารกับหองเรียนเสมือนอยางแทจริง  การกาํหนด

รายละเอียดวิชาควรใหสามารถกําหนดการกระทําของผูเรียนได  ดังนั้นผูสอนควรเขาใจในวัยและ

ความตองการของผูเรียน  สามารถสรางรายวิชา  หัวขอรายวิชาใหสอดคลองกับความสามารถพื้นฐาน

ของผูเรียน  เพราะการออกแบบหลักสูตรออนไลนที่ดีโดยทั่วไปจะกอใหเกิดสมรรถนะและสนับสนุน

ผูเรียนใหสนใจรายละเอียดของรายวิชา  

 2.   ประวัติยอของผูสอน (Instructor biographical sketch) ควรจะจัดเตรียมไวเพื่อใหผูเรียน 

ไดรูจักผูสอน  ซึ่งจะนําไปสูการมีเจตคติที่ดีและการกลาที่จะแสดงความคิดเห็น  หรือการกลาแสดงออก

ในการทํางานรวมกับผูสอน 

 3.   การติดตอความรูกับผูสอน (Instructor contact information) ผูเรียนสวนใหญจะติดตอ

กับผูสอนโดยการนัดพบและอีเมล การอนุญาตใหสามารถติดตอกับผูสอนโดยผานออนไลน 24 ชั่วโมง

จะเปนการดี 

 4.   กําหนดการอานและการมอบหมายงาน (Schedule of Reading and Assignment) ใน

หลักสูตรออนไลนตองประกอบดวยการอานและเขียนงานที่ไดรับมอบหมายในแตละสัปดาหของรายวิชา  

ตารางกําหนดการนี้จะทําใหผูเรียนคาดการณถึงภาระงานและโครงการในภายหนาได  ซึ่งควรใหมี

ความสอดคลองกับความสามารถของผูเรียนโดยเฉลี่ยทั้งหองวามีความสามารถในการทํางานชิ้นนั้น

สําเร็จไปไดดวยดีเมื่อเวลาใด 
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 5. แสดงขอตกลงของชั้นเรียน (Review of Class Policies) ซึ่งสิ่งที่ควรคํานึงถึงมีดังนี้ 

  5.1 การเขารวมการเรียน (Attendance) ควรมีการกําหนดจํานวนครั้งของการเขาใช

หองเรียนเสมือน  หากผูเรียนเขาใชไมครบหรือขาดหายควรบอกถึงผลกระทบตอการกระทําดังกลาว

หรือผลกระทบตอเกรดของผูเรียน  

  5.2   การตรวจใหคะแนน (Grading) หลักสูตรควรประกาศแจงผลการใหคะแนนอยาง

ชัดเจนและควรกําหนดเวลาใหผูสอนแสดงผลคะแนนนั้นๆ ตามลักษณะของงานที่มอบหมาย 

  5.3   การมีสวนรวม (Participation)  ขอตกลงดานการมีสวนรวมนับวาเปนสิ่งที่จําเปน

สําหรับการเรียนออนไลน  เพราะจะชวยใหผูเรียนไดรับการชวยเหลือ  ไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

เกี่ยวกับประสบการณในการเรียน  อาจสงผลตอผลการเรียนของผูเรียนอีกดวย  ซึ่งขอตกลงดานการมี

สวนรวมอาจกําหนดเปนระดับความถี่ของการมีสวนรวม  

  5.4 ความเขมงวดในหองเรียน (Tone in the Classroom) ระดับกิจกรรมและการมีสวน

รวมที่มีประสิทธิภาพเปนตัวกําหนดคุณภาพของชั้นเรียน  ดังนั้นหลักสูตรควรแสดงถึงความนาเชื่อถือ

ของรายวิชา  ความเขมงวดของผูเชี่ยวชาญในการแสดงความคิดเห็นและการแสดงผลยอนกลับสู

ผูเรียนและควรหลีกเลี่ยงการใชถอยคาํที่เยยหยัน  เพราะอาจทําใหเกิดผลทางลบแกผูเรียน 

  5.5 การสงงานชา (Late Assignment) ควรมีการจัดการกับการที่ผูเรียนสงงานลาชา

โดยอาจมีบทลงโทษบาง แตควรจัดใหเหมาะสมกับผูเรียนที่มีความแตกตาง 

  5.6 การสอบ (Exams)  การสอบไมวาจะเปนวิธีใดก็ตาม  เชน  การทํางานเองที่บาน  

การสอบผานขอสอบออนไลน  หลักสูตรตองกําหนดขอตกลงและตารางกําหนดการสําหรับการสอบ   

เพื่อใหผูเรียนไดวางแผนเตรียมการ 

  5.7 ความไมซื่อสัตยทางวิชาการ (Academic Dishonesty) หลักสูตรตองแสดงถึงขอตกลง

อยางจริงจังของการขโมย  การคัดลอกความคิดหรือผลงานของผูอ่ืน  รูปแบบของการขโมยความคิด

หรือผลงานตลอดจนผลกระทบที่ตามมาทั้งในลักษณะเกรดและสถานภาพของผูเรียน  ซึ่งอาจเปนใน

ลักษณะบทลงโทษ  เชน  การปรับใหตกในรายวิชานั้นๆ การสอบไมผานในครั้งนั้น หรือการใหออกจาก

สถานศึกษา  เปนตน 

 6.   ประวัติยอของผูเรียน (Request for Student Biographical) ในหองเรียนออนไลนผูเรียน

สามารถบรรยายลักษณะประวัติสวนตัวใหเพื่อนรวมหองทราบโดยปราศจากการเผชิญหนา ซึ่งอาจทํา

ใหเกิดความไมพอใจ  จุดนี้เองเปนขอไดเปรียบของการเรียนออนไลน ทําใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยน

ประสบการณซึ่งกันและกัน  อีกทั้งยังสงผลใหผูสอนไดจัดการเกี่ยวกับงานตามความตองการของ

ผูเรียนอีกดวย 
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 7.   การบันทึกรูปแบบการใหความรูของระบบและการจัดการไฟล (System Information, 

Formatting and Note and File Management) หลักสูตรควรใหความสําคัญของระบบที่ยาก  เชน  

การจัดการบันทึกขอมูล ขนาดของไฟล  วิธีการทํางานที่มีอยูในหลักสูตร  โดยมีคําแนะนําใหชัดเจนวา

ใหผูเรียนจะตองทํางานที่ไดรับอยางไร  ทําระดับไหน  และแนะนําการจัดการเกี่ยวกับไฟลตางๆ ไปจน

จบรายวิชาดวย 
 
 ลักษณะของหองเรียนเสมือน   
 ลักษณะสําคัญของหองเรียนเสมือนบนอินเทอรเน็ตนั้น (Hsu; & Pandya.  1998: online)   

ควรประกอบดวยสวนหลักๆ ดังนี้ 

 1.   การใชอินเทอรเน็ตเปนโครงสรางพืน้ฐานสาํหรับการสงขอมูล 

 2.   การใชเครื่องมือประชุมอภิปรายผานภาพและเสียงสําหรับการสื่อสารปฏิสัมพันธกันทันที

ตามเวลาจริง 

 3.   การใชเทคนิคควบคุมตัวชี้เมาสในการปองกนัผูเรียน  จากการเขาไปทองในอินเทอรเน็ตที่

ไมไดรับอนุญาต 

 4.   การใชลําดับข้ันตอนในการควบคุมชั้นเรียน  โดยอนุญาตใหผูสอนเปนผูควบคุมสวนกลาง 

ในขณะที่ผูเรียนไดรับอนุญาตใหเขาชั้นเรียนในรูปแบบมากอนไดรับบริการกอน (FCFS - First-Come 

First-Serve) 

 5.   การแนะนําแนวความคิดของการใชหองเรียนเสมือน   

 6.   การจัดหองสนทนา (chat) เพื่อการปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน 

 ซึ่ง ธวัชชัย  อดิเทพสถิต (2546: 65) ไดแสดงใหเห็นถึงความแตกตางระหวางหองเรยีนเสมือน

กับหองเรียนปกติไวดังนี ้
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ตาราง 1  เปรียบเทยีบหองเรียนเสมือนจริงกับหองเรียนปกติ 

 

หองเรียนเสมอืน หองเรียนปกต ิ

การพิมพและการอาน: ทุกคนจะเปนผูลงมอื

กระทาํเอง  กระทําไดพรอมๆกันและทุกคนรวม 

มือกัน 

การพูดและการฟง: จะเปนการใชเวลาทีละคน

และสวนใหญผูสอนจะพูดมากกวาผูเรียน 

เปนการเรียนตามอัตราการเรียนรูของแตละคน ผูเรียนจะตองเรียนในอัตราทีก่าวไปพรอมๆกัน 

ทั้งหอง 

สถานที่เรียน  ที่ใดก็ได  เรียนเวลาใดก็ได มีการกาํหนดตารางเวลาและสถานทีเ่รียนอยาง

ชัดเจน 

ใชกระบวนการทางสงัคม  ผนวกกับการแลก 

เปลี่ยนทางสังคมแบบจริงจังและยืดหยุนตาม 

ภารกิจของแตละคนได 

เปนกระบวนการทางสังคมทีไ่มปกติ  เพราะทุก

คนตองมาเวลาเดียวกัน 

กิจกรรมการเรยีนสวนใหญ  กําหนดใหกระทํา 

เปนกลุมรวมมอืกัน 

กิจกรรมการเรยีนสวนใหญถกูกําหนดใหเปน 

กิจกรรมรายบคุคล 

กิจกรรมการจดบันทึกถูกบนัทึกโดยอัตโนมติัลง 

ในใบแสดงผลการเรียนและตรวจสอบยอนหลงั

ได 

ผูเรียนตองจดบันทกึ 

 

ทรัพยากรคอมพิวเตอร  ถกูหลอมรวมเปนสวน

หนึง่ของสิง่อํานวยความสะดวกเพื่อสรางสิ่งแวด 

ลอมเสมือนจริงในการเรียน 

คอมพิวเตอรไมไดถูกจัดสําหรับผูเรียนแตละคน

ในชั้นเรียน 

  

 ที่มา:  ธวชัชัย อดิเทพสถิต.  (2546, พฤษภาคม-สิงหาคม).  e-Learning กับหองเรียน

เสมือนจริง.  วารสารวทิยบรกิาร.  14(2): 62-66. 
 
 การออกแบบโครงสรางเว็บเพจหองเรียนเสมือน 
 แมคกรีล (McGreal. 1997: 67-74) ไดแสดงความคิดเห็นและเสนอแนะโครงสรางเว็บเพจ 

ของเว็บไซต  สําหรับรายวิชาซึ่งควรจะมีองคประกอบที่เปนเว็บเพจไวดังตอไปนี้ 
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ภาพประกอบ 1  โครงสรางเว็บเพจหองเรียนเสมือน 
 

 ที่มา:  Rory McGreal. (1997, October).  The Internet: A Learning Environment.  

Teaching and Learning at a Distance: What It Takes to Effectively Design, Deliver and 

Evaluation Programs. 6(71): 67-74. 
 

 จากแผนภาพโครงสรางเว็บเพจหองเรียนเสมือนซึ่งมีโครงสรางแบบตนไม (Tree-structure) 

หรือแผนภูมิองคกร  ประกอบดวยเว็บเพจระดับแม คือ โฮมเพจ  เว็บเพจระดับรอง  ไดแก  กลุมเว็บเพจ 

6 กลุม  คือ  เว็บเพจประกาศ  เว็บเพจประมวลรายวิชา  เว็บเพจหองเรียน  เว็บเพจทรัพยากรการเรียน  

เว็บเพจการประเมินผลและเว็บเพจประวัติ  เว็บเพจทั้ง  6 กลุม ประกอบดวยเว็บเพจในระดบัยอย  ซึง่มี

จํานวนมากนอยขึ้นอยูกับเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนในแตละหนวยการเรียน  ที่มีรายละเอียดดังนี้ 

 โฮมเพจ (Home Page) 

  หนานี้เปนหนาแรกของเว็บไซตหองเรียนเสมือนจะตองระบุชื่อวิชา  ผูสอนและใหขอมูลที่

เปนการประชาสัมพันธวิชาใหผูเรียนเกิดความสนใจ  ควรใสรูปภาพประกอบและพิมพขอความให

กระชับนาสนใจ  ยังไมควรบอกวัตถุประสงคของวิชาและยังไมตองใหรายละเอียดที่เกี่ยวกับหลักสูตร 

กิจกรรมการเรียนการสอน  ชื่อวิชาควรเชื่อมโยง (Link) ไปดูเว็บเพจประมวลรายวิชาและชื่อผูสอนควร

เชื่อมโยงไปเว็บเพจประวัติอาจารยดวย 

โฮมเพจ

ประมวล 
รายวิชา 

หองเรียน ทรัพยากร
การเรียน

ประเมิน 
ผล 

ประวัติ 

เนื้อหา 
ความรู 

กิจ 
กรรม 

ตอบ 
ปญหา 

เว็บไซต 
WWW 

Gopher 

Sever 
แบบ 
ฝกหัด 

นัก
ศึก
ษา

ผู
สนับ
สนุน

อา 
จารย 

การ 
ทด 
สอบ 

ประเมิน
การสอน 

หองสมุด
เสมือน 

FTP 
Server 

เรียน
เสริม 

สรุป
บทเรียน 

ผลงาน
นักเรียน 

ประกาศ 

อภิ 
ปราย 
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  เว็บเพจประกาศ (Information) 

     เสนอขาว  ประกาศ  กําหนดเวลาเรียน การสอบ  การลงทะเบียนและกิจกรรมตางๆ 

ทั้งที่เกี่ยวกับการเรียนและไมเกี่ยวของกับการเรียน  เพื่อประชาสัมพันธใหนักศึกษาไดติดตามขอมูล

ขาวสารที่เปนประโยชนโดยจําแนกเปนคอลัมนหรือประกาศขาวใหชัดเจน 

  เว็บเพจประมวลรายวิชา (Course Syllabus) 

   เว็บเพจนี้เปนประมวลรายวิชา จะมีจํานวนมากหรือนอยขึ้นอยูกับรายละเอียดของ

เนื้อหาวิชา จุดเนนสําคัญ คือ การบอกวัตถุประสงคของวิชาและเนื้อหารายวิชา ความรูพื้นฐานที่

จําเปนหากผูเรียนยังขาดความรูหรือทักษะการเรียนทางอินเทอรเน็ต  จะตองแนะนําใหเรียนฝกเพิม่เตมิ

โดยสรางการเชื่อมโยง (Link) ไปยังเว็บเพจที่เตรียมเอาไว 

   การสรางเว็บเพจประมวลรายวิชาเปนการสรางจุดหมายของการเรยีนการสอน  กรอบ

เนื้อหารายวิชาใหผูเรียนไดรูลวงหนาตามแนวคิดกระบวนการสอนของกาเย  ซึ่งจะชวยใหผูเรียนเรียนรู

เปาหมายในการเรียน  ติดตามการเรียนไดอยางเขาใจมากยิ่งขึ้น 

  เว็บเพจหองเรยีน (Classroom) 

   เว็บเพจกลุมนี้เปนหองเรียนเสมือนจริง  เสนอเนื้อหาความรูแตละหนวยการเรียนตาม

แผนการสอนรายสัปดาหที่แจงไวในเว็บเพจประมวลรายวิชา จํานวนเพจขึ้นอยูกับเนื้อหารายหนวยและ

จํานวนสัปดาหที่สอน  เนื้อหาเว็บเพจหองเรียนเปนชื่อเนื้อหาหนวยการเรียน  อธิบายแนวคิดของ

เนื้อหาของหนวยและแสดงสารบัญของเว็บเพจ  ระดับยอยเพื่อเชื่อมโยงไปสูเว็บเพจในกลุมนี้  ให

ผูเรียนติดตามบทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน 

   เว็บเพจยอยและกิจกรรมทีเ่สนอในเว็บเพจนี้ประกอบดวย 

    1.   เว็บเพจเนื้อหาความรู  เนื้อหาประกอบดวย 

     1.1 ระบุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเฉพาะหนวย 

     1.2 ทบทวนความรูเดิมโดยอํานวยใหอานเว็บเพจที่ผูสอนเขียนขึ้นเอง หรือ

เชื่อมโยงไปดูเว็บเพจหนวยที่ผานมาเชื่อมโยงใหอานเอกสารจากแหลงอื่นๆ  

     1.3 เสนอเนื้อหาความรูใหมทางเว็บเพจที่ผูสอนจัดเตรียมไว   

    2.  เว็บเพจกิจกรรม  เสนอกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อชี้แนะการเรียนรูใหเกิด  

ความเขาใจยิง่ขึ้นได 

     2.1 การเชื่อมโยงไปสืบคนขอมูลขาวสารทางเวลิดไวดเว็บ      

     2.2 กระตุนใหผูเรียนถามปญหาและแลกเปลีย่นความคิดเห็น 

     2.3 กระตุนใหผูเรียนสนทนากบัอาจารยผูสอนและผูเชี่ยวชาญดวยการบรกิาร 
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     2.4 การเชื่อมโยง  FTP server เพื่อถายโอนแฟมขอมูล  สําหรับนํามาศึกษา
ดวยตนเอง  เชน  แฟมขอมูลบทเรียนคอมพิวเตอร 

     2.5 การเชื่อมโยงไปคนควาแหลงขอมูล เชน หองสมุด ส่ิงพิมพอิเล็กทรอนิกส 
     2.6 การแนะนําใหทําแบบฝกหัดและประเมินผลดวยตนเอง  โดยเชื่อมโยงไป
ยังเว็บเพจแบบฝกหัด  ในสวนที่เปนแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดที่ฝกดวยตนเอง 
     2.7 การตั้งคําถามใหผูเรียนตอบและการทดสอบความรูยอย โดยเชื่อมโยงไป

ยังเว็บเพจแบบทดสอบ  ผูเรียนตอบคําถามและสงมาใหผูสอนทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและผูสอน
ใหขอมูลปอนกลับไปทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและทางเว็บเพจประวิติสวนตัวของนักศึกษา 
    3. เว็บเพจอภิปราย  เปนเว็บเพจหลักที่ใชในการเรียนแบบรวมมือ   การทํางาน
กลุม  อํานวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยนความรู  ความคิดเห็นของกลุมนักศึกษาและอาจารย  

ทั้งนี้ผูสอนควรตั้งกลุมอภิปรายขึ้นมาเฉพาะวิชา  อยางไรก็ตามถาหากผูสอนไมพรอมในการจัดตั้งกลุม
อภิปรายเฉพาะวิชา  ก็ควรเชื่อมโยงไปรวมกลุมอภิปราย  สนทนาทางวิชาการ  หรืออานขาว (Usenet 
Newsgroup,  Bulletin Board) ที่มีใหบริการอยูแลวในสถาบันตางๆ ทางอินเทอรเน็ต 
    4. เว็บเพจตอบปญหา ในเว็บเพจกิจกรรม อาจารยจะกระตุนใหผูเรียนตั้งปญหา

สงมาถึงผูสอนทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสผานเว็บเพจกิจกรรม  และอาจารยตอบปญหาทางว็บเพจต
อบปญหาเพื่อใหผูเรียนอื่นๆ ไดอานดวย  โดยจัดเปนคอลัมนตอบปญหาเรียกวา Q&A (Question and  
Answers) และตอบปญหาที่มีผูถามมาบอยๆ เรียกวา FAQ (Frequently Asked Questions) 
    5. เว็บเพจผลงานนักศึกษา เปนเว็บเพจนําเสนอผลงานของนักศึกษาโดยสรุป

ผลงานรายบุคคลและผลงานกลุม  แลวสรางเว็บไซตเสนอผลงานของตน  ซึ่งจะถูกเชื่อมโยงเขามาใน
เว็บเพจผลงานนักศึกษาในเว็บไซตหองเรียนเสมือน  เพื่อใหนักศึกษาทุกคนไดอานและสามารถสง
ขอคิดใหขอมูลปอนกลับไปยังเจาของผลงานทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ขณะเดียวกันผูสอนตรวจงาน
เว็บไซตผลงานก็ใหขอมูลปอนกลับแสดงความคิดเห็นใหความรูเพิ่มเติมในเว็บเพจผลงานนักศึกษา 

    6.  เว็บเพจสรุปบทเรียน  เสนอเนื้อหาสรุปประจําหนวย  ทบทวนความรูเพื่อให
จดจําและแนะนําการนําไปประยุกตใชและแนะนํากิจกรรมที่ชวยใหผูเรียนเขาใจยิ่งขึ้น  เปนการถาย
โอนความรูเพื่อใหผูเรียนเชื่อมโยงกับการเรียนหรือการทํางานใสถานการณใหมตอไป 

    7.  เว็บเพจเสริมบทเรียน  เสนอเนื้อหาความรูปรับพื้นฐานความรูหรือเสนอ
ความรูเพิ่มเติมที่เปนประโยชนในการเรียนหนวยใหม   
  เว็บเพจทรัพยากรการเรียน (Learning Resource) 
   เปนเว็บเพจที่เสนอแหลงทรัพยากรการเรียนรู    บทความ  ขาวสาร  รายชื่อหนังสือ

ส่ิงพิมพอิเล็กทรอนิกส  วีดิทัศน  แฟมขอมูล  หองสมุด  รวมทั้งเว็บไซตที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน 
ในวิชานัน้ๆ ทัง้นี้อาจารยจะตองคัดเลือกใหตรงกับเนื้อหาวชิาใหมากทีสุ่ด 
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   เว็บเพจทรัพยากรการเรียน  ถาหากมีขอมูลมากอาจแบงเปนเว็บเพจยอยๆ ตาม

ประเภทของแหลงขอมูล  ไดแก 

    1. เว็บเพจ  เว็บไซตเวิลดไวดเว็บ แสดงเว็บไซตที่เสนอทางเวิลดไวดเว็บที่มี

เนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนรายวิชา 

    2. เว็บเพจแหลงขอมูลโกเฟอร แสดงรายการแหลงขอมูลสําหรับการสืบคนดวย

ระบบโกเฟอร 

    3. เว็บเพจถายโอนแฟมขอมูล เสนอรายการแฟมขอมูลและแหลงบริการแฟมขอมูล

สําหรับการถายโอนมาศึกษาดวยตนอง   

    4.  เว็บเพจหองสมุดเสมือน (Virtual Library) เสนอรายชื่อ ศูนยขอมูลและสถาบันที่

บริการขอมูลสาธารณะที่นักศึกษาสามารถเขาไปใชไดแมจะอยูหางไกล (Remote Access) ดวยโปรแกรม

ตางๆ  เชน Telnet,  Hypernet,  WAIS.  เปนตน   

   นอกจากนี้ การสรางเว็บเพจทรัพยากรการเรียนเปนการสรางบรรยากาศใหผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม  ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยการคนพบตามแนวคิดของบรูเนอรและการสอน

แบบ Open Education เปดโอกาสใหผูเรียนไดสํารวจ  คนพบและเรียนรู  ซึ่งเปนการเสริมแรงภายในที่

จะทําใหผูเรียนใฝหาความรูไปตลลอดชีวิต  นอกจากนี้ยังสอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมที่

เชื่อวาการเรียนรูเกิดจาการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับส่ิงแวดลอม 

  เว็บเพจประเมนิผล (Evaluation) 

   เปนเวบ็เพจทีจ่ัดการเกี่ยวกบัแบบฝกหัด การทดสอบความรูและการประเมินการสอน  

ดังนี ้

   1. เว็บเพจแบบฝกหัด ซึ่งผูเรียนฝกทําดวยตนเองและมีคําตอบใหผูเรียนสามารถ

ประเมินความกาวหนาดวยตนเอง  การสงเสริมใหผูเรียนประเมินสิ่งที่เรียนดวยตนเอง   

   2. เว็บเพจแบบทดสอบสําหรับทดสอบความรูยอย  ผูเรียนทําขอสอบทางเว็บเพจ

และสงคําตอบถึงอาจารยทางอินเทอรเน็ต  ผลของการทดสอบใชสําหรับติดตามผลการเรียนทาง

อินเทอรเน็ต  โดยเก็บผลการเรียนไวในประวัติสวนตัวของผูเรียนในเว็บเพจประวัติสวนตัวของนักศึกษา  

   3. เว็บเพจประเมินผลการสอน  เปนแบบสํารวจความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการ

เรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต  ปญหาการเรียนและประเมินวิธีการสอนของอาจารยเพื่อใชเปนขอมูล

สําหรับแกไขปรับปรุงวิธีการจัดการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต  ผูเรียนตอบคําถามในเว็บเพจนี ้ แลว

สงใหผูสอนทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 
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  เว็บเพจประวติั (Profile) 

   เปนเวบ็เพจทีแ่สดงประวัติสวนบุคคล  3 กลุม  คือ  ผูสอน  ผูสนับสนุนและผูเรียน 

   1. ประวัติอาจารยผูสอน แสดงตําแหนง วุฒิการศึกษา ประสบการณในการทํางาน  

การสอน กิจกรรม หรือความรับผิดชอบที่ทําอยูในปจจุบัน ผลงานทางวิชาการ ความรู ความเชี่ยวชาญ

และความสามารถพิเศษและที่สําคัญคือสถานที่ทํางาน  โทรศัพท  วันเวลาวางที่ติดตอไดที่หองทํางาน

และติดตอทางอินเทอรเน็ต สถานที่อยูและชื่อไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail address) 

   2.  ผูสนับสนนุ  ประกอบดวย 

    2.1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ซึ่งเปรียบเทียบเสมือนกับวิทยากรที่เชิญเขามาให

ความรูทางอินเทอรเน็ตในวิชานี้ ควรแสดงประวัติในเว็บเพจดวย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจะชวยในการ

ตอบปญหาทางวิชาการ  แลกเปลี่ยนความคิดเห็น  การสนทนาและการใหความรู 

    2.2  ผูชวยสอน  ทําหนาที่ชวยหาขอมูลประกอบการสอน คนหาแหลงทรัพยากร

การเรียนรู ชวยสรางเว็บเพจ ประสานงาน ติดตามงานจากนักศึกษา ตรวจงานนักศึกษาและชวยหา

คําตอบเทาที่ทําได  แตจะไมทําหนาที่ประเมินผลการเรียนหรือใหขอมูลปอนกลับแกนักศึกษา 

    2.3  ผูเชี่ยวชาญดานการสรางเว็บไซตและโปรแกรมในระบบอินเทอรเน็ต เปน

ผูใหความชวยเหลืออาจารยผูสอนในการสรางเว็บเพจและแนะนําการใชโปรแกรมในระบบอินเทอรเน็ต

ใหกับนักศึกษา  ชวยแกปญหา  ตอบคําถามดานการใชโปรแกรมแกนักศึกษาและอาจารย 

    2.4   ผูเชี่ยวชาญทางดานอุปกรณเครือขาย  จะเปนผูสนับสนุนดานเทคโนโลยี

สารสนเทศที่เอื้อประโยชนตอการจัดการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต  จึงเปนบุคคลสําคัญที่นักศึกษา

ควรรูจักและเมื่อมีปญหาทางดานอุปกรณสามารถขอความชวยเหลือได 

   3.  ประวัตินักศึกษา  แบงออกเปน  2 สวน  คือ 

    3.1  สวนที่แสดงใหนักศึกษาอื่นอานได  ไดแก  สาขาวิชา  โปรแกรมการศึกษา  

ชั้นป  กิจกรรมที่ทําอยู  ผลงานดีเดน  ความรูความสามารถ  ประสบการณ  ความสนใจ  เวลาวางที่

สามารถติดตอไดทางอินเทอรเน็ต  สถานที่อยู  โทรศัพทและชื่อไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 

    3.2  ประวัติสวนที่สอง  เปนขอมูลลับเฉพาะของนักศึกษาแตละคน  จะตองใช

รหัสผานจึงจะอานได  ไดแก  คะแนนสอบยอย  ขอมูลปอนกลับที่แสดงความกาวหนาในการเรียนและ

ปรับปรุงพฤติกรรมการเรียนและผลสอบ  การออกแบบเว็บเพจกลุมนี้ประกอบดวย  เว็บเพจประวัติ

อาจารย  เว็บเพจประวัติผูสนับสนุนและเว็บเพจนักศึกษา จํานวนเว็บเพจกลุมนี้ข้ึนอยูกับจํานวน

อาจารย  ผูสนับสนุน  และจํานวนนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชานี้ 
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 การออกแบบเว็บเพจเพื่อการเรียนการสอน 
 การออกแบบเว็บเพจในแตละหนา  ผูออกแบบควรทําโครงรางเว็บไซตไวกอนเพื่อใหทราบวา

เว็บไซตนั้นควรประกอบดวยเว็บเพจอะไรบาง จํานวนกี่หนา   ดังนั้นจึงควรเริ่มดวยการวางแผนแบบ

งาย ๆ ไมยุงยาก  ไมซับซอน โดยมีแนวทางในการออกแบบ (กิดานันท  มลิทอง.  2543: 68-72) ดังนี้ 

 1.   รูปแบบเว็บเพจ 

  1.1 รูปแบบแนวนอน ปกติแลวในการผลิตสิ่งพิมพจะมีการจัดหนากระดาษทั้งในแนวตั้ง

หรือแนวนอนแลวแตลักษณะหนังสือ  แตถาเปนการจัดบนจอภาพแลวการวางหนาแนวนอนเปนสิ่งที่

เหมาะสมและสมเหตุผลมากกวา  ทั้งนี้จอมอนิเตอรมีสวนกวางมากกวาสวนสูง 

  1.2 การสํารวจขนาดเดียว (One-size Surfing) ควรใหหนาโฮมเพจมีทุกอยางสมบูรณ

และมีขนาดพอดีเทากับเนื้อที่นั้น  เพื่อที่จะใหผูอานสามารถดูทุกอยางไดภายในหนาเดียวโดยไมตอง

เบื่อหนายในการใชแถบเลื่อนในการเลื่อนดูและสําหรับหนาอื่นๆ ก็ควรมีความคงตัวและถาอยูในเนื้อที่

ขนาด  640 x 640 จุดภาพไดจะเปนการดีมาก  แตบางครั้งหลายๆ หนาอาจจะมีสารสนเทศมากเกิน

จึงตองใชแถบเลื่อนบางหากจําเปน 

 2.  ขนาดของเว็บเพจ 

  จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา โดยการขีดจํากัดเปนกิโลไบตสําหรับ “น้ําหนัก” ของแต

ละหนา  ซึ่งหมายถึงจํานวนรวมกิโลไบตของภาพกราฟกทั้งหมดในหนาโดยรวมพื้นหลังดวย 

 3.  การจัดหนา 

  3.1  กําหนดความยาวของหนาใหส้ัน   

  3.2  กําหนดจํานวนของขอความที่จะบรรจุในแตละหนา โดยมีระหวาง 200-500 คําใน

แตละหนาและไมตองมีเลขหนากํากับ 

  3.3  ใสสารสนเทศที่สําคัญที่สุดในสวนบนของหนา คือ สวนบนสุดของหนาจอภาพ ทุกคน

ที่เขามาในเว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพเปนลําดับแรก 

  3.4  ใชความไดเปรียบของตาราง ตารางจําเปนสําหรับหนาที่ซับซอนหรือเมื่อตองการใช

คอลัมน  ตารางจะใชไดเปนอยางดีเมื่อใชจัดระเบียบหนา  เชน การแบงแยกกราฟกหรือการแบงขอความ

ออกเปนคอลัมน  เปนตน 

 4.  พื้นหลัง 

  ความยาก – งายในการอาน  พืน้หลังที่มีลวดลายมากจะทําใหเว็บเพจมีความยากลาํบาก 

ในการอานเปนอยางยิ่ง  การใชสีรอนที่มีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการอานเชนกัน  

ดังนั้นจึงไมควรใชพื้นหลังที่มีลวดลายเกินความจําเปนและควรใชสีเย็นเปนพื้นหลังจะทําใหเว็บเพจนา

อานมากกวาและควรมีการทดสอบการอานดวยตนเองและผูอ่ืนดวย 
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 5.  ศิลปการใชตัวพิมพ 
  5.1 ความจํากัดของการใชตัวพิมพ ผูออกแบบจะถูกจํากัดในเรื่องของศิลปะการใช

ตัวพิมพบนเว็บมากกวาในสื่อส่ิงพิมพ  การพิมพในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัด (Leading)  ซึ่ง 
เปนเนื้อหาหรอืชองไฟระหวางตัวอกัษร (Tracking) ได 
  5.2 ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด ถึงแมจะสามารถใชลักษณะ
กราฟกแทนดวยอักษรธรรมดาไดก็ตาม  แตไมควรใชมากเกินกวา  2-3 บรรทัด 

 6.   การนาํทาง 
  6.1 รูปแบบ  การนําทางสามารถเปนไปไดหลายรูปแบบ เชน แถบเครื่องมือ ขอความ
เชื่อมโยง  กราฟกเคลื่อนไหว ฯลฯ  เราสามารถใชภาพถาย  ภาพลายเสนหรือภาพกราฟกตางๆ เพื่อ
เปนเครื่องนําทางแกผูอาน  หรืออาจใชแผนที่ภาพ (Image map) ซึ่งเปนภาพพรอมจุดเชื่อมโยงเพื่อ

เชื่อมโยง ไปสูเว็บเพจอื่นๆ ก็ไดเชนกัน 
  6.2 ตําแหนง  ระบบการนําทางขั้นแรกสูสวนหลักของเว็บไซตควรเก็บรวบรวมกันอยูใน
สวนรวมที่เหมาะสม  เชน  สวนบนของหนา  สวนลางหรือสวนขาง  ถามีการใชหนายาวโดยตองใชแถบ
เลื่อนจะเปนการดีมากที่จะใสเครื่องมือนําทางทั้งในสวนบนและสวนลางของหนา  โดยที่อาจจะทําให

แตกตางกันโดยใชภาพกราฟกและขอความ  หรือการใชอยางใดอยางหนึ่งที่เหมือนกันทั้งในสวนบน
และสวนลางของหนาก็ได 
 นอกจากนี้แลว  ลินช และฮอรตัน (Lynch; & Horton. 2002) ไดแนะนําการออกแบบเว็บเพจ
ใหผูเขาชมเว็บสนใจ  ตองประกอบดวย 

 1.   การใชตองเขาใจงาย  มปุีมใหเลือกที่แนนอนใหผูใชไดเขาไปสํารวจในพืน้ที ่
 2.   การใชตองมีการเชื่อมโยงภายในหรือภายนอกใหนอยทีสุ่ดในหนึ่งหนา 
 3.   การจัดการของภาพรวมหรือสรุปหนาจอ  ตองใหกลุมผูเรียนงายตอการเขาสูพื้นที่ภายใน
เว็บไซตดวย 

 4.   การใชตารางเพื่อการนําเสนอขอมูลตองเปนไปอยางเหมาะสม 
 5.   การรวบรวมของการสรุปแตละหนาจอมกีารสรุปเปนรายวัน 
 6.  การบอกถึงตําแหนงของพื้นที่ในทุกหนาจอภาพ  หรือมีการใหเลือกในการติดตั้งเอาไวใน

ทุกหนาของเว็บ 
 
 ขอพิจารณาในการพัฒนาหองเรียนเสมือน 
 ในการพัฒนาหองเรียนเสมือนนั้นมีส่ิงจําเปนหลายอยางที่ควรคํานึงถึงและควรทําความ
เขาใจ  เพื่อใหการพัฒนาหองเรียนเสมือนเปนไปอยางถูกตองเหมาะสม  ซึ่งจะทําใหบรรลุผลของการ
สรางและการนําไปใชใหเกิดประโยชนตอการเรียนการสอน  ซึ่งมีนักการศึกษาหลายทานไดใหขอคิด
และขอเสนอแนะในการพัฒนาหองเรียนเสมือนไวดังนี้   
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 พอรทเทอร (Porter. 2000: 84-87) ไดแนะนําขอควรพิจารณาในการพัฒนาหองเรียนเสมือน
ไวดังตอไปนี้ 
 1. การออกแบบบทเรียนใหเหมาะกับเนื้อหาวิชา  โดยเริ่มต้ังแตการแบงหัวขอตางๆ ของ
เนื้อหาตามลําดับ  การเตรียมคณะครูในการแนะนํากิจกรรม  การมอบหมายงานหรือรายละเอียดตางๆ 
ใหสอดคลองกับวัตถุประสงค  กําหนดการเรียน  การสงงาน  เกณฑการใหคะแนนและน้ําหนักคะแนน  
ตลอดจนแนะนําโครงรางในการออกแบบ 
 2.   การจัดขนาดกลุมของหองเรียนเสมือนใหเหมาะสมกับการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
คณะครูผูรับผิดชอบ  การแบงกลุมผูเรียนที่เล็กเกินไปอาจทําใหมีการอภิปรายหรือการแสดงความ
คิดเห็นในเนื้อหานอยเกินไป  สวนการแบงกลุมที่ใหญจนเกินไปก็อาจทําใหผูเรียนและผูสอนมีภาระใน
การจัดการขอมูลที่มากเกินไป  ทั้งนี้การจัดขนาดกลุมควรสัมพันธกับวัตถุประสงคในการเรียนการสอน 
 3.   การกําหนดระดับของการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอนใหสอดคลองกับเนื้อหาและ
วัตถุประสงคของวิชานั้นๆ ตัวอยางเชน ผูเรียนกับผูสอนควรมีปฏิสัมพันธตลอดเวลาทันทีทันใด ทุก
สัปดาหหรือเปนระยะๆ ตามความเหมาะสม  ซึ่งกิจกรรมการมีปฏิสัมพันธนี้เปรียบเสมือนกุญแจสําคัญ
ของหองเรียนเสมือนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 4. การเลือกใชเทคโนโลยี  ควรเลือกใชเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับกิจกรรม  ทั้งในดานการ
ออกแบบและชุดโปรแกรม  เครื่องมือที่ใช  การออกแบบบทเรียนใหนาสนใจโดยการใชภาพกราฟก  
ขอความที่สวยงามซึ่งไมเกี่ยวของกับเนื้อหาในบทเรียน  อาจทําใหผูเรียนเสียเวลาในการดาวนโหลด
ขอมูลโดยไมจําเปนก็ได  หรือการเลือกโปรแกรมที่ผูเรียนใช  เชน  ผูเรียนใช Word 97 สามารถอาน
เอกสาร Word 95 ได  แตถาผูเรียนใช Word 95 จะไมสามารถอานเอกสาร Word 97 ได เปนตน  แต
อยางไรก็ตามการเลือกใชเทคโนโลยีควรสอดคลองกับวัตถุประสงคในการเรียนการสอนนั้นๆ เปนสําคัญ   
 การพัฒนาหองเรียนเสมือนที่ดีควรทําความเขาใจถึงคุณลักษณะ 2 ประการ ของบทเรียน
รายวิชาผานอินเทอรเน็ต (Khan.  1997: 6) ไดแก 
 1. คุณลักษณะหลัก (Key Features) เปนคุณลักษณะพื้นฐานของบทเรียนผานอินเทอรเน็ต
ทุกบทเรียน  ตัวอยางเชน การสนับสนุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  ผูสอนหรือผูเรียนคนอื่นๆ 
การนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ (Multimedia) การนําเสนอบทเรียนระบบเปด (Open 
System) กลาวคือ อนุญาตใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเขาสูเว็บเพจอื่นๆ ที่เกี่ยวของได  รวมทั้งผูเรียน
ควรจะสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได 
 2.   คุณลักษณะเพิ่มเติม (Additional Features) เปนคุณลักษณะประกอบเพิ่มเติม  ซึ่งขึ้นอยู
กับคุณภาพและความยากงายของการออกแบบเพื่อนํามาใชงานและการนํามาใชประกอบคุณลักษณะ
หลักของบทเรียนผานอินเทอรเน็ต  ตัวอยางเชน  ความงายในการใชงานของโปรแกรมที่มีระบบปองกัน
การลักลอบขอมูล  รวมทั้งระบบใหความชวยเหลือบนเครือขายมีความสะดวกในการแกไขปรับปรุง
บทเรียน  เปนตน 
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 คุณคาของหองเรียนเสมอืน 
 การจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนเสมือน (ฤทธิชัย ออนมิ่ง. 2547: 72-73)  จัดเปน

นวัตกรรมการศึกษาอยางหนึ่งที่สถาบันการศึกษาตางๆ ทั่วโลกใหความสนใจ  การเรียนการสอนวิธีนี้

ไดอาศัยพัฒนาการของการสื่อสารและเครือขายคอมพิวเตอรเปนหลัก  ดังนั้นการเรียนการสอนจึงมี

ลักษณะของการศึกษาทางไกลที่สงไปถึงผูเรียนซึ่งมีประโยชนตอการศึกษาดังตอไปนี้ 

 1. เปนการเรียนที่ไมมีขอจํากัดทางดานเวลา สถานที่และความแตกตางระหวางบุคคลมากนัก  

การเรียนวิธีนี้จึงเปนโอกาสใหคนสวนใหญมีสิทธิไดรับการศึกษาอยางทั่วถึงและเทาเทียมกัน 

 2.   ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาและคนควาหาความรูดวยตนเองไดอยางกวางขวางตามความ

ถนัดและความสนใจ 

 3.  ผูเรียนมีโอกาสไดรับขอมูลขาวสารและแนวความคิดในเรื่องตาง ๆ อยางหลากหลายมาก 

กวาการเรียนการสอนในหองเรียนปกต ิ

 4.   ผูเรียนมีโอกาสไดรวมแสดงความคิดเหน็ในเรื่องตางๆ  

 5. ผูเรียนไมตองเดินทางมาเรียนทาํใหประหยัดเงิน  เวลาและความเสีย่งจากการเดินทาง 

 6. เปนรูปแบบการเรียนที่สนับสนุนทางการปฏิรูปการศึกษาในเรื่องการจัดการเรียนการสอน

โดยเนนนักเรียนเปนศูนยกลางและสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติในเรื่องของการนํา

เทคโนโลยีมาใชพัฒนาการศึกษา 

 7. ทําใหเกิดการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชไดอยางมีคุณภาพและเต็มตามประสิทธิภาพ

เพื่อใหเกิดความคุมคาและสรางความเชื่อมั่นในการลงทุนในการนําเทคโนโลยีมาใชพัฒนาการศึกษา 

 8.   เปดโอกาสใหผูเรียนไดพบผูเชี่ยวชาญ 

 9.   เปนการสรางคานิยมทางการศึกษาใหมใหกับสังคมและฝกทักษะการเรียนรูดวยตนเองให 

กับผูเรียน 
 
 ขอจํากัดของหองเรียนเสมือน 
 ขอจํากัดของการเรียนการสอนแบบหองเรียนเสมือน (ฤทธิชัย  ออนมิ่ง. 2547: 73) มีหลาย

ประการดังตอไปนี้ 

 1.   อุปกรณและซอฟตแวรในการเรียนการสอนแบบหองเรียนเสมือนมักมีราคาแพง ดังนั้น

การเรียนการสอนดวยวิธีนี้จึงมีขอจํากัดในกลุมนักเรียนและโรงเรียน หรือสถาบันการศึกษาที่มีฐานะดี 

 2.   มีความลาชาในการรอขอมูลยอนกลับ การเรียนการสอนแบบหองเรียนเสมือนมักจะเปน 

การเรียนตางเวลา (Asynchronous Learning) ตามความพรอมของผูเรียนและผูสอน  ดังนั้นผูเรียน  

จึงไมสามารถไดรับคําตอบโดยทันทีเมื่อตองการซักถามผูสอน ซึ่งแตกตางจากการเรียนการสอนใน

หองเรียนแบบปกติที่สามารถโตตอบกันไดโดยทันที 
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 3.   ผูเรียนตองมทีกัษะในการใชคอมพิวเตอรเปนอยางด ี

 4.   ปฏิสัมพันธทางการเรียนไมมคีวามเปนธรรมชาติและมนีอยกวาที่ควร 

 5. ผูเรียนสวนใหญยังขาดความรับผิดชอบในการเรียนดวยตนเอง ทําใหการเรียนการสอน

แบบหองเรียนเสมือนไมไดผลดีเทาที่ควร 
 
 ความหมายของทัศนศกึษาเสมือนจริง 
 ทัศนศึกษาเสมือนจริงเปนการใหครูและนักเรียนไดมีโอกาสพบกับประสบการณอันนาตื่นเตน   

ซึ่งขยายการเรียนออกไปจากฝาหองทั้งสี่ดาน อันเปนอีกวิธีการหนึ่งที่ครูสามารถนําความไดเปรียบของ

เทคโนโลยีมาประยุกตใชในการศึกษาเพื่อเพิ่มความสามารถทางการเรียนแกนักเรียน (Beal;& Mason.  

1999: online) 

 ทัศนศึกษาเสมือนจริงการจําลองสถานการณโดยใชคอมพิวเตอรเปนฐาน  ซึ่งอนุญาตใหผูใช 

เขาไปสูประสบการณแวดลอมที่ทดแทนสถานทีท่ี่มุงหมายไว  โดยการจัดใหครูและนักเรียนไดมีโอกาส

สํารวจลักษณะของทัศนศึกษาจรงิแตไมตองออกจากชั้นเรียน (Clark; et al. 2002: online) 

 ทัศนศึกษาเสมือนจริงเปนการอนุญาตใหผูเรียนไดเยี่ยมชมสถานที่และเรียนเกี่ยวกับสถานที่

นั้นโดยปราศจากการออกจากหองเรียน (Bogart. 2003: online)     

 ทัศนศึกษาเสมือนจริงเปนประสบการณที่นาตื่นเตนและทาทายสําหรับผูเรียน  ทั้งยังสามารถ

เปดประตูนําผูเรียนสูโลกแหงความมหัศจรรยและนาตื่นเตน  หากกิจกรรมนี้อยูในความดูแลของครูที่

เขาใจถึงสิ่งที่ผูเรียนจําเปนตองเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงนี้จะเพิ่มสีสันใหกับบทเรียน เพราะผูเรียน

จะตองลงมือแสวงหาและสรางองคความรูดวยตนเอง (เนลสัน.  2543: 128) 

 จากความหมายของทัศนศึกษาเสมือนจริงที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา ทัศนศึกษาเสมือนจริง

เปนการนําเอาเทคโนโลยีที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐานมาใชในกิจกรรมการเรียนการสอน  เพื่อใหครูและ

ผูเรียนไดมีโอกาสไดไปทัศนศึกษาจริงภายใตหัวขอเร่ืองที่กําหนดกันเอง  โดยไมตองออกจากหองเรียน       
 
 รูปแบบของทัศนศึกษาเสมือนจริง 
 ในการศึกษาเรื่องใดจําเปนตองมีรูปแบบที่เปนเกณฑ หรือเปนแนวทางในการใชเพื่อออกแบบ

และสรางงานที่จะนําไปใช  ซึ่งรูปแบบทัศนศึกษาเสมือนจริงที่นํามาใชในงานวิจัยจะมีลักษณะดังนี้ 
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ภาพประกอบ 2  รูปแบบทัศนศึกษาเสมือนจริง (The VFT Model) 

 

 ที่มา: Leigh Schelks.  (2005).  The VFT Model.  (online).    

 

 นิยามปญหาหรือการสํารวจ (Define the problem/investigation) 

  ทัศนศึกษาเสมือนจริงจําเปนตองมีปญหาเพื่อนําไปสูการแกไขหรือการสํารวจเพื่อนําไปสู

การดําเนินการ เปนการเขาไปในออนไลน  โดยปกติโรงเรียนจะตองมีสวนรวมสวนหนึ่งหรือมากกวาก็ได  

การเปนสวนรวมในทัศนศึกษาเสมือนจริงเปนการเขาไปในออนไลน 

 การเก็บรวบรวมขอมูล (Data Collection) 

  ขอมูลจะถูกรวบรวมจากแหลงขอมูล 3 แหลง และถูกเก็บไวบนเครือขายเพื่อใชรวมกันกับ

ผูอ่ืนและสวนอื่นในโลกที่แตกตางกันออกไป โดยมีแหลงขอมูลดังนี้ 

  1.  แหลงขอมูลจากสิ่งตีพิมพ (Published sources) ขอมูลอาจมาจากเว็บเพจ  หนังสือ  

วารสารหรือนิตยสารที่ออกตามกําหนดเวลา แมกกาซีน  หรือสิ่งตีพิมพอ่ืนๆ ที่สามารถนํามาใชอางอิง

ไดอยางเหมาะสม   

  2. การสังเกตโดยตรง (First-hand observations) โดยการใชเครื่องมือรวบรวม ขอมูล

ของการทัศนศึกษาหรือทัศนศึกษาเสมือนจริงที่มีอยู ขอมูลนี้อาจจะเปนรูปภาพ ภาพพาโนรามา

(panorama)  คลิปวิดีโอ  หรือคลิปเสียงพรอมคําอธิบายดวยตัวอักษรประกอบที่สนับสนุนขอมูลนั้น 

  3. ทัศนะที่มีอยูแลวและจากคําอธิบาย (Indigenous Perspectives and alternative 

interpretations) ขอมูลเปนการเก็บรวบรวมจากการเลือกแงคิดที่มีอยูแลวและอาจจะเก็บรวบรวมโดย

ใชการสัมภาษณ  จากนั้นก็เรียบเรียงบันทึกเขาไปในออนไลน 

 

Problem / Investigation 

Data collection 

Analysis this data 

Conclusion / Reflection 

Published 

Sources of data 

First-hand 

observations 

Indigenous 

perspectives 

The web and others resources 

Field trip &/or virtual field trip 

And alternative interpretations 

Information Literacy Process 
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 การวิเคราะหขอมูล (Analyze the Data)  

  โดยการใชคอมพิวเตอรประมวลผลการเรียนรูสารสนเทศ (information literacy)  โดยการ

วิเคราะหจากขอมูล 

 ขอสรุปหรือการคิดใครครวญ (Conclusion/reflection) 

  ขอสรุปหรือทัศนะของการคิดจะถูกนําเขาไปในออนไลน 
 
 การสรางทัศนศึกษาเสมือนจริง 
 ข้ันตอนโดยทัว่ไปของการสรางทัศนศึกษาเสมือนจริง (Clark; et al.  2002: online)  มีดังนี ้

 1. ตรวจสอบวัตถุประสงคของรายวิชาและเลือกการทัศนศึกษาที่รวมถงึการจัด

ประสบการณที่เหมาะสมในภายในขอบเขตของวัตถุประสงคและทําใหการเรียนดีข้ึน 

 2.   สรางผังมโนทศัน (concept map) เกี่ยวกบัประสบการณที่จะรวบรวมไวในการทัศนศึกษา 

ผังมโนทัศนจะจัดเตรียมลักษณะทั่วไปของสวนประกอบทั้งหมดที่รวมไวในทัศนศึกษาเสมือนจริงและ

แสดงเปนกรอบการทํางานที่จะสรางขึ้นในโครงสรางของผลผลิตขั้นสุดทาย  ผังมโนทัศนนั้นไมใชการ 

พิจารณาขั้นสุดทายของพิมพเขียวจากการทัศนศึกษา  จนกวาจะมองเห็นการเคลื่อนไหวของลักษณะ 

และจุดเริ่มตนจากผลผลิตทีไ่ดเกิดขึ้น        

 3.   เลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสมใชเปนฐานในการสรางเนื้อเร่ืองและวัตถุประสงคของหลักสูตร

การเดินทาง เทคโนโลยีนี้รวมถึงเครื่องมือและโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพในการเก็บและนําเสนอขอมูล 

 4. รวบรวมและจัดขอมูลเปนระบบรวมเขาดวยกันตามวัตถุประสงคของหลักสูตรและผัง 

มโนทัศน ขอมูลที่ตองรวบรวม เชน  ภาพนิ่ง  รวมทั้งรูปภาพดิจิตอล ภาพวีดิทัศน  ตัวหนังสือฐานขอมูล

ตางๆ  กราฟและคลิปเสียง  เปนตน   

 5. แปลงขอมูลทั้งหมดไปเปนรูปแบบดิจิตอล (digital format) เมื่อแปลงขอมูลเปนแบบ

ดิจิตอลแลว  มักจะเกิดคําถามในการออกแบบสําหรับแบบที่จะใช (Windows and Mac OS) โดยตอง

พิจารณาขณะออกแบบทั้ง 2 แบบ โดยดูจากความยากงาย  เวลาที่ใช  รูปแบบความเปนสวนตัวภาพ

และตัวหนังสือ  ตองพิจารณาใหเกิดความมั่นใจถึงความเหมาะสมสําหรับการเลือกแบบที่จะใช 

 6. รวมสวนประกอบทั้งหมดลงในฐานโปรแกรมระบบบนผังมโนทัศน  ในขั้นนี้ส่ิงที่จะตอง

ตัดสินใจคือรูปแบบของแบบ (Windows or Mac OS) ที่จะใชกับโปรแกรมนําเสนอ   ซึ่งขึน้อยูกบัโปรแกรม 

เชน Macromedia Director, Hyperstudio, PowerPoint, หรือใชกับโปรแกรมนิพนธ (authoring program) 

อ่ืนๆ การเลือกโปรแกรมนิพนธที่ใชมักจะเกิดกับผูรวบรวมจัดทําซึ่งเลือกจากความคุนเคยและทักษะ

การใชโปรแกรมนั้นๆ  
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 7. ประเมินผลผลผลิตขั้นสุดทาย  เพื่อใหเกิดความมั่นใจวาบรรลุวัตถุประสงคของผลผลิตที่

สรางขึ้นซึ่งควรจะประเมินผลกระบวนการ (formative)ในสภาพที่เปนจริง   ใหเกิดการเปลี่ยนแปลง

อยางตอเนื่องตอการพัฒนาผลผลิต เมื่อเกิดการประเมินผลประสิทธิภาพของทัศนศึกษาเสมือนจริง  

ควรจะพิจารณาทั้งความเหมาะสมและประสิทธิภาพของเทคโนโลยีที่ใชในการแสดงเนื้อเร่ือง 
 
 กิจกรรมทัศนศึกษาเสมือนจริง 
 การใชกิจกรรมทัศนศึกษาเสมือนจริง (Badger.  2000: 127-128)  จะใหผูสอนไดเตรียมการ

ผูเรียนหรือนักเรียนไปทัศนศึกษายังที่ตางๆ ผานทางเว็บไซต โดยที่ผูสอนจําเปนตองวางแผนการและ

ตารางเวลาการนํานักเรียนออกไปทัศนศึกษาเสมือนจริง  ซึ่งมีส่ิงจําเปนที่ผูสอนตองทํามีดังนี้ 

 1.   วัตถุประสงคของกิจกรรมที่ควรมี  คือ 

  1.1   ใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูเกี่ยวกับสถานที่ตาง ๆ โดยทางเว็บไซตจากอนิเทอรเน็ต 

  1.2   ชวยผูเรียนใหเกิดความคุนเคยกับเว็บไซตทองเทีย่วมากมายที่ใชบนอนิเทอรเน็ต 

  1.3   สอนผูเรียนวาควรเก็บรวบรวมขอมูลอยางไรบนอินเทอรเน็ต 

 2.  ปจจัยหรือขอมูลควรประกอบดวย 

  2.1   รายชื่อของสถานที่ที่ไป  รวมทั้งที่อยู (address) ของอินเทอรเน็ตที่ไปทัง้หมด 

  2.2   การสรางกิจกรรมพิเศษเฉพาะขึ้นมาใหผูเรียนแตละคนในขณะที่ไปสํารวจเว็บไซต 

  2.3   ให ISP (Internet Service Provider)  สําหรับผูเรียนแตละคนในชัน้เรยีน 

  3.  ข้ันตอนการดําเนินกิจกรรม 

  3.1   เตรียมผูเรียนสําหรับการทัศนศึกษาเสมือนจริง  ดังนี ้

   3.1.1 สงขอมูลคําบรรยายแนะนําขึ้นเว็บไซตเพื่อเลือกในการทัศนศึกษา หัวขอ

เฉพาะของการทัศนศึกษา เชน ประวัติศาสตร  สารสนเทศ  วิทยาศาสตร  เปนตน  เพื่อใหผูเรียนทราบ

วัตถุประสงคของกิจกรรมอยางแทจริง 

   3.1.2   เตรียมผูเรียนโดยใหสมุดบันทึกการเดินทางและตารางเวลาในการเขาเยี่ยมชม 

สถานที่ในการเดินทาง  ซึง่จะเปนประโยชนกับผูเรียนโดยเฉพาะกับงานที่มอบหมายเปนพเิศษ 

   3.1.3   ทําใหผูเรียนมัน่ใจในการกําหนดเวลา (deadline) ศึกษาที่ชัดเจนของแตละ

วันวาจะทาํอะไรใหสําเร็จหรือบรรลุผลอะไร 

  3.2   การรายงานผลลัพธของการเดินทาง 

   3.2.1 ผูเรียนสงผลขั้นตนของการทัศนศึกษาไปยังที่ประชุมชั้นเรียน  เพื่อการอภิปราย  

โดยผลที่สงไปควรรวมการสรุปประสบการณลงไปดวย 
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   3.2.2 ผูสอนแสดงขอคิดเห็นบางสวนของขอมูลที่นํามาเสนอ  กระตุนใหผูเรียน

ถามหรืออภิปรายประสบการณหรือขอมูลของผูเรียนคนอื่นๆ ที่ไดไปเยี่ยมชมมา 

   3.2.3 เตรียมผูเรียนเขาสูข้ันตอนสุดทายของการทัศนศึกษา  สรุปบทเรียน  ใหผูเรียน 

สรุปทั้งหมดของการทัศนศึกษาบนอินเทอรเน็ต โดยตั้งคําถามแกผูเรียนใหอภิปรายถึงความไดเปรียบ

และเสียเปรียบของการทัศนศึกษาบนอินเทอรเน็ตกับการไปเยี่ยมชมดวยตนเอง 
 
 ขอไดเปรียบของทัศนศึกษาเสมือนจรงิ 
  ขอไดเปรียบที่สําคัญของทัศนศึกษาเสมือนจริง (Clark; et al.  2002: online) คือ สามารถใช

ใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค ของหลักสูตร ความจําเปนและระดับความสามารถของผูเรียน ความ

ไดเปรียบตางๆ นั้น ประกอบดวย 

 1.   ใหโอกาสในการเยี่ยมชมเวบ็ไซตไดอยางตอเนื่องตลอดการเรียน 

 2.   ใหครูไดกําหนดเปาหมายเปนลักษณะพิเศษเฉพาะในการทัศนศึกษาในเวลาทีก่ําหนด 

 3.   จัดการนาํเสนอประสบการณใหมีความหลากหลายมากกวาการเดินทางจริง 

 4.  ความรูสึกเวลาที่ไดเหน็ภาพนั้นไมไดเหน็เฉพาะแคเพียงครั้งเดียวจากทัศนศึกษาจรงิ    

 5. ใหเหน็ความแตกตางจากสถานที่ที่ไปเยี่ยมชมจากภายในหองเรียนเปรียบเทียบกับแหลง

ความรูที่ไปดวยตนเอง 

 6.   จัดบูรณาการทัศนศึกษาลงไปสูสาขาวิชาหลักสูตรตางๆ 

 7.   ใหผูมีประสบการณไดเขามามีสวนรวมในการทัศนศึกษา 

 8.  ใหผูเรียนไดดูอยางใกลชิดกบัพื้นที่ที่ไมสามารถสํารวจไดอยางเต็มที่ในการทัศนศึกษาจริง 

 9.   ใชกับการประเมินจุดประสงค 

 10. เกิดความรวมมือกันระหวางโรงเรียนกับผูปกครอง 

 11. ครูสามารถใชซ้ําไดในปตอไป 
 
 ขอจํากัดของทัศนศึกษาเสมือนจริง 
 ขอจํากัดของทศันศึกษาเสมอืนจริง (Clark; et al.  2002: online) เปนการแสดงใหเห็นถึง

ปญหาหรืออุปสรรคที่ทําใหทศันศึกษาเสมอืนจริงไมสามารถนาํมาใชไดอยางมีประสิทธิภาพ  ดังนี ้

 1. ความสามารถในการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงกับวัตถุประสงคของหลักสูตร  เว็บไซตทัศน

ศึกษาเสมือนจริงมักจะทําเพื่อการพาณิชยมุงกลุมผูชมสวนใหญ  ซึ่งจําเปนตองปรับใหเหมาะสมกับ

หลักสูตรของนักการศึกษาแตละคน 

 2. ขอจํากัดทางดานเปาหมายความเชี่ยวชาญของนักออกแบบในสวนพื้นที่ของเนื้อเร่ืองและ

วิธีการสอนที่เหมาะสมสําหรับการทัศนศึกษา 
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 งานวจิัยที่เกีย่วของกับหองเรียนเสมอืนและทัศนศึกษาเสมือนจริง 
  งานวิจยัที่เกี่ยวของในประเทศ 

  งานวิจัยทางอินเทอรเน็ต  ในรูปแบบหองเรียนเสมือน  ไดรับความสนใจจากผูทําวิจัยกัน

หลายทาน  ทําใหเกิดงานวิจัยทางดานนี้ข้ึนมาไวอางอิงหรือศึกษา  ซึ่งมีงานวิจัยที่เกี่ยวของดังตอไปนี้ 

  เอกวิทย โทปุรินทร (2546: 91) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและความรับผิดชอบตอการเรียนผานหองเรียนเสมือนของนักเรียน

ชวงชั้นที่ 4  ผลการวิจัยพบวา  หองเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้นในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที ่

3 เร่ืองสารและสมบัติของสาร มีประสิทธิภาพ 89.00/86.56 เปนไปตามเกณฑ  ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนระหวางนักเรียนที่เรียนผานหองเรียนเสมือนสูงกวานักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของ

ครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ผลของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรระหวางนักเรียนที่

เรียนผานหองเรียนเสมือนสูงกวานักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครูอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01  พัฒนาการของความรับผิดชอบตอการเรียนหลักการเรียนของนักเรียนที่เรียนผาน

หองเรียนเสมือนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 พัฒนาการของความรับผิดชอบตอ

การเรียนของนักเรียนที่เรียนผานหองเรียนเสมือนสูงกวานักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของ

ครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  อุมาวิชนีย อาจพรม (2546: 91-92) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับผลการเรียนรูจากหองเรียน

เสมือนวิชาวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต  ผลการวจิยัพบวา ดานการ

ออกแบบหองเรียนเสมือนวิชาวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ตามทฤษฎีคอนสตัคติวิสต 

ประกอบดวย  8  องคประกอบ  คือ  1) หนาแรก  2) เนื้อหา  3) กิจกรรมการทดลอง  4) ความรูเพิ่มเติม  

5) การปฏิสัมพันธ  6) การนําเสนอผลงาน 7) การประเมินผล  และ 8) ความชวยเหลือ หองเรียน

เสมือนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 92.47/92.75 เปนไปตามเกณฑ 90/90 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ความสามารถในการคิดแกปญหาวิชาวิทยาศาสตรชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เร่ืองการขนสงและการสื่อสาร

ของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญ นักเรียนที่เรียนมีความพึงพอใจใน

การเรียนจากหองเรียนเสมือนที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นอยูในระดับมาก 

  สุวิทย ยิบมันตะสิริ (2546: 62) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาการสอนแบบหองเรียน

เสมือนบนเครือขายคอมพิวเตอร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง  ผลการวิจัย

พบวา นักศึกษาที่เรียนตามปกติกับนักศึกษาที่เรียนดวยระบบการสอนแบบหองเรียนเสมือนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนไมแตกตางกัน  โดยมีความเชื่อมั่นที่ 95%  และนักศึกษามีความพึงพอใจมากกับระบบ

การสอนแบบหองเรียนเสมือน  โดยมีคาเฉลี่ยอยูที่ 4.09 
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  จรีรัตน  เมฆจันทรสม (2546: 64) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการสรางสื่อการสอนทางไกลบน

เครือขายอินเทอรเน็ตแบบหองเรียนเสมือนจริงสําหรับนักศึกษาที่เรียนวิชาโทรทัศนและวีดิทัศนเพื่อการ 

ศึกษาสําหรับนักศึกษาชัน้ปที่ 3 มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี  ผลการวิจัยพบวา ส่ือการ 

สอนทางไกลบนเครือขายแบบหองเรียนเสมือนจริงที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 87.00/84.66 สูงกวา

เกณฑที่ต้ังไวและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากหองเรียนเสมือนจริงมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกวานักศึกษาที่เรียนตามปกติอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 และความพึงพอใจในการ

ใชส่ือไดคาเฉลี่ยทั้งฉบับเทากับ  4.17 ซึ่งอยูในเกณฑดี 

  สุชาดา ยะหัตตะ (2546: 99) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาเครือขายเสมือนชวยการ

เรียนการสอนเรื่อง “วิถีชีวิตไทย” สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  ผลการวจิยัพบวา  ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1, 2 และ 3 มีความแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียน  ผลสัมฤทธิ์

หลังเรียนระหวางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1, 2 และ 3 ไมแตกตางกันและนักเรียนมีความคิดเห็นที่ดี

ตอรูปแบบและการเรียนดวยเครือขายเสมือนชวยการเรียนการสอนเรื่อง “วิถีชีวิตไทย” 

  อัญชนา จันทรสุข (2545: บทคัดยอ) ไดทาํการวิจัยเกี่ยวกับการนาํเสนอรูปแบบการจัด 

การหองเรียนเสมือนบนเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับนสิิต  นกัศึกษาในสถาบนัอุดมศึกษา สังกัดทบวง 

มหาวิทยาลัย โดยใชเทคนิคเดลฟาย ผลการวิจัยพบวา การจัดสภาพแวดลอมและสิ่งสนับสนุนการเรียน

การสอนควรคํานึงถึงคุณสมบัติของอุปกรณ  โปรแกรมและแหลงทรัพยากรสนับสนุนการเรียน นโยบาย

สถาบันควรใหสอดคลองกันทั้งดานนโยบาย  ทิศทาง  เปาหมาย  งบประมาณ  การวางแผนและการจดั

บุคลากร ผูสอนและผูเรียนควรคํานึงถึงความรูดานการใชงานภาษาอังกฤษ  วิธีการสอน  การใชงาน

คอมพิวเตอร  การใชงานอินเทอรเน็ต  การใชงานซอฟตแวรพัฒนาบทเรียนและควรมีคุณธรรม  จริยธรรม  

ความพรอมทางเศรษฐกิจและการสรางทักษะการเรียนดวยการอานและการวิเคราะหดวยตนเอง  

วิธีการเรียน  ควรคํานึงถึงประเภทกิจกรรมใหสอดคลองกับบริการบนอินเทอรเน็ต  และสื่อการสอนที่

เหมาะสม  ควรเปนสื่อที่สามารถโตตอบไดและ slide พรอมคําบรรยาย       

  จิตรกร  ปนทราช (2545: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควาการพัฒนาหองเรียนเสมือน

วิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องตน  สําหรับระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนจากการทดสอบหลังเรียนนั้นสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .005  

นักเรียนมีความตั้งใจและสนใจ  สามารถปฏิบัติกิจกรรมกลุมและใหความรวมมือแกสมาชิกในกลุมดี

มาก  นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนจากหองเรียนเสมือน  เกี่ยวกับผลการใชหองเรียนเสมือนพบวา  

ในสวนของเนื้อหามีความเหมาะสมสูงสุด อยูในระดับดีมากและจากการประเมินตนเองสําหรับนักเรยีน  

พบวา นักเรียนไดรับความรูและประสบการณในการคิดเปน  ทําเปน  แกปญหาเปน  อยูในระดับดีมาก 
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  งานวิจยัที่เกี่ยวของในตางประเทศ  

  ผลงานการวิจัยในตางประเทศที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ทั้ง 

ในรูปแบบของหองเรียนเสมือนและทัศนศึกษาเสมือนจริง ไดมีการทําวิจัยกันอยางกวางขวางตั้งแต 

ระดับ K -12 จนถงึระดับอุดมศึกษา  โดยมีงานวจิัยทีเ่กีย่วของดังตอไปนี ้

  ไรเมอรและโมเยอร (Reimer; & Moyer.  2005: online) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการเรียน

ของนักเรียนเกรด 3 เร่ืองเศษสวน โดยใชการจัดการเสมือนจริง (Virtual Manipulatives) วัตถุประสงค

ของการวิจัย  คือ การสํารวจผลการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรการจัดการเสมือนจริงสําหรับการสอนใน

หนวยการเรียนเรื่องเศษสวนของนักเรียนเกรด 3  การเก็บรวบรวมขอมูลจากการวัดความรูและทักษะ

การคิดคํานวณของนักเรียนกอนและหลังการเรียน  การสัมภาษณนักเรียนและแบบสํารวจเจตคติของ

นักเรียน  ผลการวิจัยพบวามีคานัยสําคัญทางสถิติที่ดีข้ึนของคะแนนหลังการเรียนของนักเรียนทั้งจาก

แบบทดสอบวัดความรูและทักษะกระบวนการ  จากการสัมภาษณนักเรียนและแบบสํารวจเจตคติของ

นักเรียนพบวาการจัดการเสมือนจริงชวยใหนักเรียนเรียนรูไดดีข้ึนในเรื่องเศษสวน โดยการใหผลโดยตรง

และขอมูลยอน กลับโดยเฉพาะ  งายและเร็วขึ้นกวาการใชกระดาษและดินสอ  มีความสนุกสนานมาก

ข้ึนของนักเรียนในขณะที่เรียนคณิตศาสตร 

  เคอรสทิน (Kerstyn.  2004: abstract)  ไดทําการวิจัยเรื่องการเตรียมความพรอมของครู

คณิตศาสตรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 8  โดยนําเอาเทคโนโลยีที่เรียกวา 

The Integrated Learning System (ILS) ซึ่งเปนรูปแบบของหองเรียนเสมือนมาใชในการวิจัย  เพื่อ

แกปญหาการขาดแคลนของครูที่สอนวิชาคณิตศาสตรและครูสอนคณิตศาสตรแตไมมีวุฒิทางดาน 

คณิตศาสตรในโรงเรียนประจําเขต (school districts) โดยมีกลุมตัวอยางเปนนักเรียน  1,223 คน  ใน  

76 หองเรียน  สอนโดยครู  30 คน  ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่

เรียนดวยรูปแบบ ILS สูงกวานักเรียนในชั้นเรียนที่ไมไดเรียนดวยโปรแกรม ILS  แตเมื่อใหครูไมมีวุฒิ

ทางคณิตศาสตรที่ไดเตรียมความพรอมในการสอนคณิตศาสตรเขาไปสอนรวมกับรูปแบบ ILS  ปรากฏ

วาผลของรูปแบบ ILS ถูกทําใหลดลง  จากงานวิจัยไดเสนอแนะไววา ILS อาจจะมีประโยชนกับผูเรียน

เกรด 8  และเปนเทคนิคหนึ่งที่จะชวยใหโรงเรียนประจําเขตนําไปใชเพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตรและจากผลการวิจัยยังไดอางอิงถึงความสําคัญในการจางครูที่จะสอนในวิชาคณิตศาสตร

จะตองมีความรูและวิธีการสอนทางดานคณิตศาสตรดวย 

  ฮิวเนอรส (Hueners.  2003: abstract)  ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับการนําเทคโนโลยีของ

คอมพิวเตอรมาเปนองคประกอบในชั้นเรียน  ซึ่งกําหนดรูปแบบวัตถุประสงคของรายวิชา  วิธีการเกี่ยวกับ

การเรียนการสอน  การเขียนของนักเรียนและการสื่อสาร  องคประกอบของการจัดชั้นเรียนไดกําหนด

เปน  3 รูปแบบ  คือ 
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    1.  รูปแบบการเรียนการสอนแบบปกต ิ

   2.  รูปแบบการเรียนการสอนที่จัดใหมีคอมพิวเตอร 

   3.  รูปแบบการเรียนการสอนแบบหองเรียนเสมือน 

  ผลของการวิจัยไดแสดงวาบทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในชั้นเรียนมีอิทธิพลตอ

สภาพแวดลอมในการสรางเปาหมายไมแตกตางกัน  ตัวอยางเชน ผูเรียนในชั้นเรียนปกติจะประสบ

ผลสําเร็จในการเรียนและการแกไขงานไดมากกวาผูเรียนในสภาพแวดลอมดวยคอมพิวเตอร  แตความ

แตกตางที่สําคัญของบทบาทเทคโนโลยีคอมพิวเตอร คือ การสื่อสาร  ซึ่งอิเล็กทรอนิกสการสื่อสารมี

ประโยชนในทางที่ชวยสงเสริมการแลกเปลี่ยนขอมูลของผูเรียน 

  การเนอร (Garner.  2004: abstract)  ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบเรื่องการทัศนศึกษาทาง

กายภาพกับทัศนศึกษาเสมือนจริง ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนและเจตคติตอวิชาวิทยาศาสตร  

กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 1 และชั้นปที่ 2  ที่ไมไดเรียนวิทยาศาสตรเปนวิชาเอก  จํานวน  67 คน  

โดยการสุมเขากลุมทดลอง 2 กลุม  กลุมทัศนศึกษาทางกายภาพ  32 คน และกลุมทัศนศึกษาเสมือน

จริง  35 คน  กอนการทดลองนักเรียนประเมินวัดผลกอนเรียนทั้ง 2 กลุม  และนักเรียนทั้งหมดตองไป

ฟงการบรรยายอยางตอเนื่องกัน 4 คร้ังเกี่ยวกับนิเวศวิทยาปากแมน้ํา Indian River Lagoon (IRL) ใน

หองเรียนเปนเวลา 75 นาที  ซึ่งขอมูลของการประเมินผลกอนเรียนไมมีความแตกตางกันระหวางกลุม  

ผลการวิจัยจากการใช  Mancova พบวา ไมมีความแตกตางทางนัยสําคัญตอปจจัยการวิจัยทั้งหมด 

เชน สมาชิกกลุม  รูปแบบการเรียนและปฏิสัมพันธตอรูปแบบการใชกลุมการเรียน  การวิเคราะหขอมูล

แสดงวาไมมีผลทางนัยสําคัญของสมาชิกกลุมตอความสามารถตอบคําถามที่ระดับความแตกตางของ

เทคนิคการแบงประเภทของบลูม  ผลการวิจัยยังบอกเปนนัยถึงนักการศึกษาวาสามารถบูรณาการใช

ทัศนศึกษาเสมือนจริงนํามาสรางในลักษณะเชนเดียวกันกับการทัศนศึกษาทางกายภาพโดยไมมีผลกระทบ

ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือเจตคติ 

  สตินสัน (Stinson.  2004: abstract)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับผลของการทองเที่ยวพพิธิภณัฑ

ทางเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษาของนักเรียนเกรด 5  จุดมุงหมายของการวิจัย คือ 

การอธิบายประสิทธิภาพทางการศึกษาของทัศนศึกษาเสมือนจริง   โดยการใชเว็บไซตของ the Bayou 

Bend Collection and Gardens  กับไปทัศนศึกษาจริงที่ Bayou Bend  กับนักเรียนเกรด 5 ที่เรียน

ประวัติศาสตรชาวอเมริกา  งานวิจัยนี้ใชรูปแบบ pretest-posttest control group design  กลุมตัวอยาง

ใชวิธีจับฉลากจากประชากรชั้นเรียนเกรด 5 จากโรงเรียนของรัฐ  ซึ่งมีจํานวนทั้งสิ้น  211 คน จาก 2 โรงเรียน  

ตัวแปรตามเปนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษาที่วัดผลโดยแบบทดสอบที่พัฒนาโดยผูวิจัยและ

ทีมงานที่มามีสวนรวมประกอบดวย  ครูสอนสังคมศึกษาในเกรด 5 ผูบรรยายของพิพิธภัณฑจาก 

Bayou Bend  และอาจารยจากมหาวิทยาลัยฮุสตัน (University of Houston)  แบบทดสอบครอบคลุม
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เนื้อเร่ืองของ Bayou Bend ที่เรียกวา Life in Early America  และหัวขอที่เกี่ยวกับประวัติศาสตรชาว

อเมริกา  ขอมูลการวิจัยวิเคราะหโดยใช Ancova และระดับความเชื่อมั่น 95% เปนเกณฑสําหรับการ

ตัดสิน ผลการวิจัยพบวาคาเฉลี่ยของกลุมทดลองมีนัยสําคัญทางสถิติสูงกวาคาเฉลี่ยของกลุมควบคุม  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษาของนักเรียนเกรด 5 ที่เรียนกับทัศนศึกษาพิพิธภัณฑเสมือนจริงกับ

เว็บไซตมีคานัยสําคัญทางสถิติสูงกวานักเรียนที่เรียนกับการทัศนศึกษาพิพิธภัณฑจริง  ผลของการวิจัย

คร้ังนี้ยังไดใหขอเสนอแนะวา  ทัศนศึกษาพิพิธภัณฑเสมือนจริงมีประสิทธิภาพทางการศึกษาและเปน

อีกวิธีหนึ่งที่ทําไดที่นําไปสูทัศนศึกษาจริง  จากการคนพบครั้งนี้ใหความสําคัญกับครูผูสอนในการ

สนับสนุนการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงทางอินเทอรเน็ตในหองเรียนและนักการศึกษาทางดาน

พิพิธภัณฑในการสนับสนุนการใชเว็บไซตสําหรับขยายการศึกษาออกไป 

  เทร็ททินจัก (Tretinjak. 2004: online) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการเสริมความรูเนื้อหา

เกี่ยวกับธรณีวิทยาของครูผูสอนตามผลการวิจัยภาคสนาม (fieldwork) วัตถุประสงคของการวิจัย  ขอแรก 

เปนการสนับสนุนขอสรุปของการวิจัยการศึกษาดานธรณีวิทยาโดยการจัดทัศนศึกษาหรือไมจัดที่

สามารถทําใหผลการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น  ขอที่สอง เปนการระบุความคิดเห็นที่วาการเรียนที่ดีที่สุด

เปนการจัดสภาพแวดลอมนอกสถานที่  ขอที่สาม เปนการเปรียบเทียบการเรียนของนักเรียนที่เรียนกับ

ทัศนศึกษาเสมือนจริงกับทัศนศึกษาจริง   ผลการวิจัยพบวา  ทัศนศึกษาทําใหนักเรียนมีความเขาใจสูง 

ข้ึน  ทําใหเกิดความคิดเปนรูปธรรม  กระตุนความกระตือรือรนของนักเรียนมากกวาในชั้นเรียน  แตไมมี

การเปลี่ยนแปลงนัยสําคัญดานคะแนนระหวางทัศนศึกษาจริงและทัศนศึกษาเสมือนจริง  ซึ่งแสดงวา 

ทัศนศึกษาเสมือนจริงนั้นมีประโยชนเชนเดียวกับทัศนศึกษาจริงในการสนับสนุนการเรียนของนักเรียน

ในรูปแบบของสารสนเทศ  ส่ิงที่เกี่ยวของกับการวิจัยครั้งนี้สําหรับนักการศึกษาคือ ในขณะที่ทัศนศึกษา

เสมือนจริงอาจเหมาะสมกับการสอนดานขอคิดเห็นพื้นฐาน ครูควรจะนํานักเรียนไปทัศนศึกษาเมื่อ

คาดหวังวานักเรียนจะเขาใจสิ่งที่เปนนามธรรมหรือขอคิดเห็นที่ซับซอนทางดานธรณีวิทยา     

  แคนทเวลล (Cantwell.  2004: online)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลของ

การเรียนจากการบูรณาการการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงกับทัศนศึกษาจริง ในวิชาพื้นฐานสิ่งแวดลอม

ทางธรณีวิทยา โดยใชรูปแบบ  pre-test/post-test activity  ผลการวิจัยพบวา  ทัศนศึกษาเสมือนจริง

ไมประสบผลสําเร็จในการจําลองการสอนจากการสังเกตและการประเมินผลขอมูลตามจุดประสงคของ

การเรียนรู  อยางไรก็ตามทัศนศึกษาเสมือนจริงสามารถตอบคําถามที่มีอยูและทักษะสมมติฐานที่ต้ังไว

ได ทัศนศึกษาเสมือนจริงยังเปนการใชที่ดีที่สุดในการเตรียมกิจกรรมกอนไปทัศนศึกษาจริงที่ชวยลด

ความตื่นเตนของสถานที่ที่ไปและการสรางความรูเนื้อหาที่จําเปนกอน 
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  เมอรเรย (Murray. 2004: abstract) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการสํารวจวิธีการเรียนแบบ

เคลื่อนไหวและความเปนจริงเสมือนในสภาพแวดลอมบนเว็บ  งานวิจัยนี้ใชรูปแบบการวิจัยเชิงปริมาณ 

(quantitative)  และเชิงคุณภาพ (qualitative) ในการสํารวจสิ่งที่ชอบมากกวาของรูปแบบการเรียนที่มี

การเคลื่อนไหวกับผูเรียนออนไลนวิชาภาษาอังกฤษของชาวบราซิล  จากการสํารวจโดยใชกรณีศึกษา

วารูปแบบการเคลื่อนไหวอะไรที่มีความหมายตอเขาทั้งหลายและดีอยางไรกับการสอนผานเว็บโดยการ

เลือกที่รูปแบบความเปนจริงเสมือนจําลองความรูสึกของกิจกรรมการเคลื่อนไหวในความคิดของผูเรียน  

ผลการวิจัยพบวา รูปแบบการเรียนแบบเคลื่อนไหวเปนสิ่งที่ชอบมากเปนอยางยิ่งของผูมีสวนรวมบน

ออนไลนและรูปแบบการรับรูแบบอื่นก็ชอบดวยเหมือนกันแตก็เปนบางสวนเล็กนอย  ขอสรุปการวิจัย

วาการออกแบบเครื่องมือเพื่อจําลองกิจกรรมการเคลื่อนไหวในการสอนผานเว็บเปนประโยชนกบัผูเรียน  

และไดเสนอแนะงานวิจัยครั้งตอไปใหทดสอบกับกลุมประชากรอื่นบาง 

  แฮมเมอร (Hammer.  2002: abstract) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับอิทธิพลของปฏิสัมพันธตอ

การเรียนแบบกระฉับกระเฉง (active learning)  ผลการเรียนรูและความสัมพันธของกลุมในรายวิชาที่

ใชเทคโนโลยีออนไลน  ผูเขารวมวิจัยเปนนักศึกษาจํานวน  65 คนและผูสอน  4 คน  ของรายวิชา

คอมพิวเตอรระดับปริญญาตรีที่มหาวิทยาลัยในเมืองใหญแถบตะวันตกตอนกลาง  ผลการวิจัยแสดง

ใหเห็นวา การพูดคุย (chats) ในหองเรียนเสมือนแบบเวลาเดียวกัน (synchronous) มีอิทธิพลสูงสุดตอ  

การเรียนแบบกระฉับกระเฉง  ผลการเรียนรูและความสัมพันธของกลุมในรายวิชาที่ใชเทคโนโลยีออนไลน  

นอกจากนั้นนักเรียนที่มีสวนรวมในหองเรียนเสมือนมีความเกี่ยวของกันอยางชัดเจนกับคะแนนทดสอบ 

  มูลเลอร (Mueller.  2001: abstract) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับประสบการณของนักศึกษา

วิชาชีพพยาบาลระดับบัณฑิตศึกษาที่เปนสมาชิกหองเรียนเสมือนบนอินเทอรเน็ต เปนงานวิจัยเชิง

คุณภาพ (Qualitative) กลุมตัวอยางบนเครือขายที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนการเลือกเขามา 15 คน

จากผูเรียนระดับบัณฑิตศึกษาของนักศึกษาพยาบาลที่เรียนจากมหาวิทยาลัยขนาดใหญแถบตะวันตก

ตอนกลางโดยใชการสัมภาษณ   ผลการวิจัยพบวา  นักศึกษาที่เขารวมอธิบายวาการเรียนมีความ

แตกตางกันมากกวาประสบการณเดิมในชั้นเรียนที่มหาวิทยาลัย การใชเวลาที่มากในการเรียนรู

เทคโนโลยี  การปรับตัวไปสูผูเรียนเปนศูนยกลางและรูปแบบการครุนคิดของการเรียน  การสื่อสารกับ

ผูอ่ืนโดยปราศจากผลของภาษากายและเสียงเปนสิ่งที่ยุงยาก  ผูเรียนสวนใหญบอกวารูสึกโดดเดี่ยว

และมีความรูสึกวาไมรูจักเพื่อนรวมชั้นดีพอ  นักเรียนที่เขารวมประชุมในหองสนทนา (chat room) 

อธิบายวารูจักสมาชิกของกลุมที่พูดคุยดีกวาเพื่อนรวมชั้นคนอื่นๆและรูสึกโดดเดี่ยวนอยกวา 

  เซลเลอรส (Sellers.  2001: abstract) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูการสอนในสภาพ  

แวดลอมเสมือน กรณีศึกษาของผูสอนหองเรียนเสมือนหลุยเซียนาการศึกษาครั้งนี้เปนการนําไปสูการ

ใหความเขาใจอยางแทจริงในการเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนขั้นพื้นฐานสําหรับผูสอนที่สนใจในการสอน
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กับสภาพแวดลอมเสมือนในการเตรียมการสอนวิชาออนไลน  ผูเขารวมจัดเขากลุมละ 5 คนจากจาํนวน

คนครั้งแรกที่ถูกเลือกเขาโครงการ ขอมูลถูกจัดเก็บและวิเคราะหในการศึกษาครั้งนี้เพื่อใหเปนพื้นฐาน

ของความเขาใจไปยังนักการศึกษาในอนาคตที่สนใจในการนําเสนอหลักสูตรบนเว็บ  การสรางสารสนเทศ

พื้นฐานที่ซึ่งนักการศึกษาจะนําไปใชพัฒนาความเขาใจวาอะไรเปนความจําเปนตอการสอนออนไลน  

  จากงานวจิัยที่เกี่ยวของทั้งในประเทศและในตางประเทศที่กลาวมา  จะเห็นวาการเรียน 

การสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่มีรูปแบบหองเรียนเสมือนและทัศนศึกษาเสมือนจริงนั้น ใน

ตางประเทศจะมีการวิจัยงานทั้งสองรูปแบบกันอยางกวางขวาง  แตในประเทศไทยจะมีงานวิจัยเฉพาะ

ทางดานหองเรียนเสมือนเทานั้น  ทางดานทัศนศึกษาเสมือนจริงยังไมปรากฏใหเห็น  ซึ่งจากงานวิจัยที่

กลาวมาขางตนจะเห็นวาการใชทัศนศึกษาจริงมาใชในการเรียนการสอนในบางเนื้อหา จะทําใหผูเรียน

เกิดความคิดจากนามธรรมเปนรูปธรรมและทําใหผูเรียนเรียนไดดีข้ึนในเนื้อหาวิชานั้นๆ จึงเปนอีกแนว 

ทางหนึ่งของการวิจัยและพฒันาทางการศึกษาที่ทาํใหผูวิจัยสนใจทาํการวิจยัในครัง้นี ้

 
เอกสารที่เกี่ยวของกับทฤษฎีการเรียนรู 
 การเรยีนรูดวยตนเอง 
  การศึกษา  เปนสิ่งจําเปนและสําคัญสําหรับชีวิตมนุษย  มนุษยเปนสัตวประเภทเดียวในโลก

ที่มีความคิดกาวหนา  มนุษยมีความเฉลียวฉลาดกวาสัตวประเภทอื่น  คุณลักษณะและความสามารถ

ของมนุษยจึงสามารถพัฒนาใหเจริญกาวหนาและเปลี่ยนแปลงได  การพัฒนาคุณลักษณะและความสามารถ

ของมนุษยในแตละสังคมไดผลเพียงใดยอมข้ึนอยูกับธรรมชาติของแตละบุคคล  ดวยเหตุที่มนุษยมี

ความแตกตางกัน  แตละคนจึงมีความสามารถ  ความสนใจ  และความตองการที่แตกตางกัน  ทําให

การเรียนรูไมเหมือนกัน  ฉะนั้นในการจัดการศึกษาจึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองคํานึงถึงความแตกตาง

ระหวางบุคคล  โดยมุงจัดสภาพการเรียนการสอนที่จะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตามขีด

ความสามารถ  ความสนใจ  และความพรอม (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 160) 

  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

  การเรียนรูดวยตนเอง (Self-Direct Learning) เปนกระบวนการเรียนซึ่งผูเรียนแตละคนมี

ความคิดริเร่ิมดวยตนเองโดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมตองการก็ได  ผูเรียนจะทาํการวเิคราะห

ความตองการที่จะเรียนรูของตนเอง  กําหนดเปาหมายในการเรียนรู  แหลงขอมูลในการเรียนรูทั้งที่เปน

คนและอุปกรณ  คัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสมและประเมินผลการเรียนรูนั้นๆ ซึ่งการเรียนรูดวย

ตนเองเปนการเรียนรูที่เกิดจากความสมัครใจของผูเรียนเองมิใชการบังคับ (Knowles. 1975: 18) 
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  การเรียนรูดวยตนเอง  เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวย

ตนเอง  และกาวไปตามขีดความสามารถ  ความสนใจ  และความพรอม  หรือกลาวอีกนัยหนึ่งคือเปน

เทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล  โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนให

ผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 160) 

  การเรียนรูดวยตนเอง  คือ กระบวนการเรียนรูที่ทําใหผูเรียนมีเสรีภาพในการใชความรู

ความสามารถในการแสวงหาความรูดวยตนเอง  โดยผูเรียนจะตองมีความรับผิดชอบทั้งในดานการ

กําหนดการดําเนินงานของตนเอง  ยอมรับความรับผิดชอบตนเองที่มีตอกลุม  คัดเลือกประสบการณ

การเรียนรูดวยตนเองและการประเมินผลตนเอง  ตลอดจนการวิพากษวิจารณงานของตนเองดวย  

(ทองจันทร หงศลดารมภ.  2544: 6) 

  จากความหมายที่กลาวมา  สรุปไดวา  การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรูที่

มุงเนนความสามารถ  ความสนใจและความพรอมของผูเรียน  ใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองอยางอิสระ

และประเมินผลดวยตนเองตามความสมัครใจ  มิใชเปนการบังคับ 

  ทฤษฎีการเรียนรูดวยตนเอง 

  การจัดการเรียนรูดวยตนเอง มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึงความสามารถ 

ความสนใจ  ความพรอมและความถนัด การเรียนรูดวยตนเองถือวาไมสามารถปนผูเรียนใหเปน

แมพิมพเดียวกันไดในชวงเวลาที่เทากัน  เพราะผูเรียนแตละคนจะเรียนรูตามวิถีทางของเขาและใชเวลา

เรียนเรื่องหนึ่งที่แตกตางกันไป  ซึ่งทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง คือ ทฤษฎีความ

แตกตางระหวางบุคคล  ความแตกตางเหลานี้ (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 159-160) มีดังนี้ 

  1.  ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability Difference) 

  2.  ความแตกตางทางดานสติปญญา (Intelligent Difference) 

  3.  ความแตกตางในดานความตองการ (Need Difference) 

  4.  ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest Difference) 

  5.  ความแตกตางในดานรางกาย (Physical Difference) 

  6.  ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional Difference) 

  7.  ความแตกตางในดานสงัคม (Social Difference) 

  จุดมุงหมายของการเรียนดวยตนเอง 

  การเรียนรูดวยตนเอง (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 161-162)  ยึดหลักปรัชญาทาง

การศึกษาและอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู จุดมุงหมายของ

การเรียนดวยตนเองจึงมุงอยูในแนวดังนี้   
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  1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู   รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง  

การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน  อีกทั้งยัง

สนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม  ใหรูจักแกปญหา 

รูจักตัดสินใจมีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 

  2.  สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การเรียนรู

ดวยตนเองสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทุกคน  ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ  

สติปญญา  หรือความสนใจ  โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ  4 ประการ คือ 

   2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู  ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการ

เรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 

   2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ  เชน  ความฉลาด  ไหวพริบความสามารถ

พิเศษตางๆ 

   2.3 ความแตกตางในเรื่องวธิีการเรียน  ผูเรียนเรียนรูในวถิีทางที่แตกตางกนั 

   2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งทีช่อบ 

  เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายๆ ดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดกิจกรรมการ

เรียนในลักษณะตางๆ กันไวใหผูเรียนไดเลือกเรียนรูดวยตนเอง  เพื่อสนองความแตกตางดังกลาว 

  3.   เนนเสรีภาพในการเรียนรู  เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน  ดวยความ

กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง  จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยที่ครูไมตองทําโทษหรือ

ใหรางวัล  ผูเรียนจะรูจักตนเอง  มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและความ

พรอม 

  4.   ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน  การเรียนรูจะเกิดขึ้น

เร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและความ

สนใจแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นแกผูเรียน เมื่อเปนเชนนี้การกําหนดให

ผูเรียนเรียนรูเร่ืองหนึ่งในระยะเวลาหนึ่งและเรียนรูดวยวิธีการเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน  

ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาเรียนดวยตนเองและควรจะไดมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณใน

การเรียนดวยกระบวนการและวิธีการตางๆ 

  5.   มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วาการศึกษาควรมีระดับ

แตกตางกันไปตามความยากงาย  ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสั้นขึ้น  ถายากมากจะจัดยอย

เนื้อหาออกเปนสวนๆ และใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจไดงายขึ้น 
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  กาเย  และบริกส (Gagne; & Briggs.  1974: 185-187) ไดกลาวถึงการเรียนดวยตนเอง

วาเปนแนวทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการและใหสอดคลองกับบุคลิกภาพ

(Characteristics) ของผูเรียนแตละคน  โดยมีจุดมุงหมายสําคัญอยู  5 ประการ  ดังนี้ 

  1.   เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทกัษะเบื้องตนของผูเรียน 

  2.   เพื่อชวยคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลาํดับการเรยีนตามจุดมุงหมาย 

  3.   ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 

  4.   เพื่อสะดวกตอการประเมนิผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของแตละคน 

  5.   เพื่อชวยใหผูเรียนเรียนตามอตัราความกาวหนา 

  ลักษณะของผูเรียนทีเ่รียนรูดวยตนเอง 

  จากเอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง  พบวาไดมีผูใหแนวความคิดเกี่ยวกับ

ลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเองไวหลายทาน  เชน 

  สเคเจอร (Skager. 1978: 116-117) ไดอธิบายลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง ไว

ดังนี้ 

  1.   ยอมรับตนเองและมีเจตคติในทางที่ดี 

  2.  สามารถวางแผนการเรียนรูดวยตนเอง รูความตองการในการเรียนของตนเอง กําหนด

จุดมุงหมายที่เหมาะสมและแผนงานที่มีประสิทธิภาพที่จะทําใหบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนด 

   3.   มีแรงจูงใจภายใน 

  4.   มีการประเมนิผลตนเอง 

  5.   เปดกวางตอประสบการณ 

  6.   ยืดหยุนในการเรียนรู 

  สมคิด อิสระวัฒน (2538: 73) ไดเสนอแนะลักษณะของคนซึ่งเรียนรูดวยตนเองวาควรมี

ลักษณะดังนี้ 

  1.  เปนผูที่สมัครใจที่จะเรียนรูดวยตนเอง  มีเจตนาที่จะเรียนรูดวยความอยากรู 

  2.  เปนผูที่เปนแหลงขอมูลของตนเอง  คือ เปนผูที่รูวาตนเองกําลังเรียนอะไร  รูวาทักษะ

หรือขอมูลใดมีความสําคัญตอการเรียนของตน  สามารถกําหนดเปาหมายวิธีรวบรวมขอมูลและวิธี

ประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง  เปนผูควบคุมการเปลี่ยนแปลงสามารถตัดสินใจเร่ืองตางๆ ดวย

ตนเอง  มีความตระหนักในความสามารถ  ความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทการเปนผูเรียนที่ดี 

  ข้ันตอนการเรียนรูดวยตนเอง  

  สุทธิรัตน รุจิเกยีรติกําจร (2541: 66) ไดเสนอขั้นตอนของการเรียนรูดวยตนเอง  ดังนี ้

  1.  กําหนดความตองการของผูเรียน 
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  2.  กําหนดเปาหมายของการเรียน 

  3.  เลือกกิจกรรมเพื่อใหบรรลุเปาหมาย 

  4.  ทํากิจกรรมปฏิสัมพันธระหวางกิจกรรม 

  5.  การประเมนิผล 

  การเรียนรูดวยตนเองเปนวงจรที่นําไปสูการเรียนรูเพิ่มข้ึนในเปาหมายการเรียนตามวงจร

กระบวนการเรียนรูดวยตนเอง  ดังแผนภาพตอไปนี้ 

 

 
 

ภาพประกอบ 3  แสดงขั้นตอนของการเรียนรูดวยตนเอง 

 

 ที่มา:  สุทธิรัตน รุจิเกยีรติกําจร.  (2541).  การผสมผสานการเรียนรูดวยตนเองในการจัดการ

เรียนการสอนภาษาอังกฤษ.  มนุษยศาสตร  สังคมศาสตร.  9(26): 61-70. 

 

  แคนดี้ (Candy.  1991: 75) นําเสนอขั้นตอนของการเรียนรูดวยตนเอง  6 ข้ันตอน  ดังนี ้

  1.   ระบุส่ิงที่ควรเรียน 

  2.   ระบุความตองการในการเรียน 

  3.   สรางจุดประสงคการเรียนรู 

  4.   กําหนดแผนการเรียน 

  5.   ดําเนนิการตามแผนการเรียนทีว่างไว 

  6.   ประเมินประสทิธิภาพการเรียนดวยตนเอง 

การกําหนดความตองการของตนเอง 

ภายใตคําแนะนําของผูสอน 

การประเมินผลดวยตนเอง 1 

การปฏิสัมพันธ 1 เปาหมายการเรียนรู 1 

การเลือกกิจกรรม 1 

การประเมินผลดวยตนเอง 2 

เปาหมายการเรียนรู 2 

การเลือกกิจกรรม 2 

เปาหมายการเรียนรู 3 

การปฏิสัมพันธ 2 
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  บลูมเบิรก (Blumberg.  2000: 199-208)  เสนอขั้นตอนของการเรียนรูดวยตนเอง  ดังนี ้

   1.  กระบวนการเรียนรูของตนเอง  เปนความสามารถในการระบุส่ิงที่เรียน  วางแผนการ

เรียนที่เกี่ยวกับการปฏิบัติ  โดยผานการจัดการเวลา  การคนหา  การใชและการประเมินประสิทธิภาพ

ของแหลงการเรียนรูและการประเมินทักษะการเรียนรูดวยตนเอง 

  2. ยุทธวิธีการเรียน  เปนวิธีการเรียนที่ผูเรียนใชเพื่อศึกษาวัสดุอุปกรณหรือกระบวนการ

การหาขอมูลขาวสาร 

  3.   ผลการปฏิบัติการเรียนรูดวยตนเอง  เปนการประเมินความจําระยะสั้นและระยะยาว 

 จากที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนที่เปดโอกาสใหผูเรียน

ไดศึกษาหาความรูดวยตนเอง  มีอิสระในการคิดวิเคราะหและกําหนดเปาหมายในการเรียนดวยตนเอง

ตามความรู  และความถนัดของตนเอง  ตลอดจนเลือกกิจกรรมที่เหมาะกับตนเองซึ่งทําใหผูเรียนรูสึกมี

ความสุขกับการเรียนที่เรียนไดตามความกาวหนาของตนเองและเลือกการประเมินผลตามความกาวหนาที่

มีอยูขณะนั้น  ซึ่งเปนการยืดหยุนตอการเรียนเพื่อสนองตอบตอความสามารถของผูเรียนแตละคนได

โดยตรง    
 
 การเรยีนรูรวมกัน  
 การเรียนรูตามวิธีการแบบเดิมจะเปนการใหผูเรียน “เรียนรู” โดยการรับและซึมซับความรูดวย

ตนเองจากผูอ่ืนในลักษณะเงียบเฉยไมกระตือรือรน (passive approaches)  แตในทางตรงขาม  การ

เรียนแบบกระฉับกระเฉง (active approaches) จะเปนการเรียนแบบกระบวนการทางสังคมโดยการ

ส่ือสารกับผูอ่ืน  ผูเรียนจะถูกกระตุนเพื่อสรางความรูอยางกระฉับกระเฉงดวยการรวบความความคิด

เปนถอยคํา  โดยที่ความคิดเหลานี้จะถูกสรางขึ้นโดยผานการมีปฏิสัมพันธและการตอบสนองจากผูอ่ืน  

หรือจะมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียนคนอื่นๆ ดวย   ดวยเหตุนี้การเรียนรูรวมกันจึงเปนวิธีการหนึ่งที่จะ

กระตุนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง 

 สวนสําคัญที่ทําใหการเรียนรูรวมกันสามารถดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ คือ  การใช

เทคโนโลยีเสริมการเรียนการสอน โดยปจจุบันเปนการใชไอซีทีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียน  ซึ่ง

อุปกรณสําคัญ คือ การใชคอมพิวเตอรในการประมวล  สืบคนสารสนเทศและจัดเก็บขอมูลที่ผูเรียน

คนควาและรวบรวมมาได รวมถึงการใชเทคโนโลยีการสื่อสารเพื่อติดตอส่ือสารและถายโอนสารสนเทศ

ระหวางกัน (Abbott.  2001: 63) เชน  การใหผูเรียน 2-3 คนมีสวนรวมในการพิมพบทความโดยมีผูสอน

เปนผูชี้แนะ  หรือการติดตอออนไลนเพื่อการปรึกษาหารือบทเรียนและการแบงปนความรูระหวางกัน  

ดังนั้นการเรียนรูรวมกันโดยใชคอมพิวเตอรและการสื่อสารจึงเปนแนวคิดอันหลักแหลมในการที่จะชวย

พัฒนาการเรียนการสอนใหมีคุณภาพดียิ่งขึ้น 
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  ความหมายของการเรียนรูรวมกนั 
  การเรียนรูรวมกัน  มาจากภาษาอังกฤษวา “Collaborative Learning” เปนการรวมกลุม
ของผูเรียนเปนทีมงานเพื่อทํางาน  โดยการมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกันเพื่อนําไปสูผลลัพธ
ของงานหรือผลลัพธทางวิชาการรวมกัน 
  การเรียนรูรวมกัน  เปนการเรียนรูทั้งกระบวนการ  ผูเรียนซึ่งอาจจะเปนทั้งชั้นเรียน  หรือ
ผูเรียนแบงกลุมกันเองเพื่อรวมกันประสานความพยายามในการแกปญหา  ผูเรียนอาจจะสอนกันเอง
เพื่อใหบรรลุถึงจุดมุงหมายที่ต้ังไวโดยรวมการมีสวนรวมของผูสอนไดดวยในบทบาทของผูใหคําแนะนํา 
และผูอํานวยความสะดวก  เมื่อไดผลลัพธแลวจะทําใหเกิดการเรียนรูจากการกระทํารวมกันนั้นและ
อาจสรางองคความรูใหมข้ึนมาได  
  ปรัชญาของการเรียนรวมกัน คือ การทํางานรวมกัน  เรียนรูรวมกัน สรางสรรครวมกัน
เปลี่ยนแปลงรวมกันและพัฒนารวมกัน  ซึ่งแนวปรัชญานี้เหมาะอยางยิ่งสําหรับชีวิตยุคโลกาภิวัตนใน
ปจจุบัน  ทั้งนี้เพราะการที่เด็กในสวนตางๆ ของโลกมีการเรียนรูรวมกันแลวตั้งแตในเยาววัย    
  ลักษณะของการเรียนรูรวมกนั 
  การเรียนรูรวมกันเปนลักษณะการเรียนตามทฤษฎี Constructivism ซึ่งเปนทฤษฎีสราง
องคความรูและมีรากฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของ Piaget  ตามแนวคิดของ 
Constructivism ผูเรียนจะสรางองคความรูอยางกระตือรือรนไดโดยการทํางานในการแกปญหาที่เปน
จริงโดยการมีสวนรวมกับผูอ่ืน (Newby; et al. 2000: 33) และโดยการที่ผูเรียนสามารถสรางความรู
ดวยตนเองโดยคิดและสรางสรรคผลงานจากความคิดของตน  เชน การคิดแลวเขียนเปนเรื่องราว  การ
ประกอบชิ้นสวน LEGO เปนหุนยนต  ส่ิงของและอาคารบานเรือน เปนตน  นอกจากนั้น  ผูเรียนจะตอง
มีโอกาสพูด  สามารถอธิบายกระบวนการคิด  กระบวนการลงมือกระทําและกระบวนการแกไขปญหา
ของตนเองอยูเสมอ เพื่อใหไดเนื้อหาและวิธีการซึ่งจะนําไปสูการเปนผูเชี่ยวชาญการเรียนรูและสามารถ
แกปญหาตางๆ ที่ประสบอยูได   
    การเรียนรูรวมกันตามแนวคิดของ Constructivism จะมีอยู  2 ลักษณะ (Newby; et al.  
2000: 35)  คือ 
   1. การรวมกันระหวางผูเรียน  ผูเรียนจะเปนเพื่อน (peers) ในการมีสวนรวมและ
ทํางานรวมกันโดยรวบรวมความรูของทุกคนเพื่อการแกปญหา  คําปรึกษาหารือระหวางผูเรียนจะเปน
ผลซึ่งนําไปสูโอกาสในการสํารวจคนหาโดยการทดสอบและขัดเกลาความเขาใจ 
   2. การรวมของผูสอน  ผูสอนจะรวมอยูในกระบวนการเรียนเพื่อการแกปญหา โดย 
ที่ปญหานั้นอาจเปนสิ่งใหมที่ผูสอนจะมีความเขาใจในกระบวนการของการแกปญหาและความรูในการ
สรางองคความรูไดดีกวา  ผูสอนจึงจะทําตัวเปนแบบอยาง (models) เพื่อสะทอนถึงการคอยๆ ปรากฏ
ข้ึนของความรูและนําทางเมื่อผูเรียนประสบความลําบาก  การเรียนการสอนลักษณะนี้จึงเนนที่ “การเรียน
คือการแบงปน”   (Learning is shared) โดยที่ผูสอนจะเรียนรูไปพรอมกับผูเรียน (กิดานันท มลิทอง.  
2548: 145-147) 
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 จากที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา การเรียนรูรวมกันเปนการสรางองคความรูใหมจากกระบวนการ

เรียนรูภายใตความรวมมือกันในการเรียน  การทํางาน  การพัฒนารวมกัน ทั้งผูเรียนกับผูเรียนและ

ผูเรียนกับครู  ซึ่งเปนการเรียนที่ผูสอนจะเรียนรูไปพรอมกับผูเรียน  โดยอาศัยวิธีการที่ใหผูเรียนเปน

ศูนยกลางการเรียน     
 
 การเรยีนการสอนทางไกลปฏิสัมพันธ 
 ระบบการเรียนการสอนทางเครือขายคอมพิวเตอร  นับวาเปนการเรียนการสอนทางไกล

รูปแบบหนึ่ง  เพราะทั้งผูเรียนและผูสอนไมจําเปนตองอยูที่เดียวกัน  แตสามารถมีปฏิสัมพันธระหวาง

กันผานทางระบบเครือขายคอมพิวเตอรไดโดยการใชอุปกรณและโปรแกรมคําสั่งในการทํางาน การจัด

กิจกรรมปฏิสัมพันธในการเรียนการสอนทางไกลที่เหมาะสม  ทําใหการเรียนการสอนทางไกลมีประสิทธิภาพ

และประสิทธิผล  ซึ่ง สุรชัย  สิกขาบัณฑิต (2547: 52) ไดกลาวไววา  การจัดกิจกรรมที่เหมาะสมยอม

ทําใหเกิดประโยชนตอการจัดการเรียนการสอนเปนอยางดียิ่ง  ดังนี้ 

  1. ชวยใหการเรียนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  เพิ่มผลสัมฤทธิ์และความคงทน

ในการเรียนรู 

  2.   ผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรยีนมากยิง่ขึ้น 

  3. เสริมสรางและพัฒนาการทางสงัคมใหกบัผูเรียน 

  4.  ชวยใหการเรียนรูเปนไปอยางกระฉับกระเฉง  

  5.  ชวยในการตรวจสอบการใชเทคโนโลยีของผูเรียนและผูสอน   

  6.  ทาํใหผูเรียนมสีวนรวมในการเรียนการสอน 

 การมีปฏิสัมพันธเปนสิ่งที่มีความสําคัญมากในการเรียนการสอนทางไกล ผูเรียนและผูสอน

ตองมีปฏิสัมพันธตอกันโดยตรงและสามารถทํากิจกรรมการเรียนการสอนรวมกันไดโดยการใชส่ือ

ปฏิสัมพันธ  มารติน และคณะ (Martin; et al.  1996) ไดทําการศึกษาโปรแกรมการสอนทางไกลแบบ

สองทางพบวาการสอนทางไกลแบบสองทางที่ดีจะตองมีการสรางวิธีการปฏิสัมพันธดี การสอนทางไกล

ที่ดีตองมีวิธีการปฏิสัมพันธ  4 ลักษณะ (สุรชัย  สิกขาบัณฑิต. 2547: 52-54)  ดังนี้  

  1.  การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน 

  2.  การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียน 

  3.  การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเทคโนโลย ี

  4.  การปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับเทคโนโลย ี
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 การปฏิสัมพันธทั้ง  4 ลักษณะดังกลาวเรียกไดวาเปนปฏิสัมพันธระหวางคนกับคนและคนกับ
เครื่อง  ซึ่งจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อผูสอนจัดใหมีข้ึน  ผูสอนตองวางแผนไวลวงหนา  จัดเตรียมกิจกรรมไว

เปนลําดับในแผนการสอน 
 การสรางปฏิสัมพันธในการเรียนการสอนในระบบเครือขายคอมพิวเตอรสามารถกระทําไดใน
ทุกๆ กระบวนการของการเรียนการสอน  ต้ังแตเร่ิมตนจนจบสิ้นกระวนการ  เชน  ปฏิสัมพันธระหวาง
ผูเรียนกับผูสอนและระหวางผูเรียนกับผูเรียน  สามารถกระทําโดยการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail)  

การสนทนาโตตอบทันทีทันใด (Chat)  การถามตอบปญหา (FAQ)  เปนตน  ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน
และผูสอนกับเทคโนโลยี  ไดแก  กิจกรรมการทองหาความรูไปตามเว็บไซตตางๆ (WWW)  กิจกรรมการ
สืบคนขอมูลผานเครื่องมือสืบคน (Search Engine) การถายโอนแฟมขอมูล (FTP) เปนตน (ไพฑูรย  ศรีฟา.  
2544: 30) 

 จากที่กลาวมา  สรุปไดวา การเรียนการสอนทางไกลปฏิสัมพันธในปจจุบันที่ใชเครือขาย
คอมพิวเตอร  เปนการเรียนโดยอาศัยการปฏิสัมพันธที่ผูเรียนมีกับผูเรียน ครูและกับเครื่องเปนสําคัญ  
โดยอาศัยเทคโนโลยีที่มีอยูกับโปรแกรมที่สรางขึ้นมา เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนใหกับ 
ผูเรียนแตละคน 

 จากทฤษฎีการเรียนรูที่กลาวมาขางตนที่ผูวิจัยไดนํามาอางในงานวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดอาศัย
ทฤษฎีเหลานี้นํามาประยุกตใชกับทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนที่สรางขึ้นเปนเครือ่งมอืใน
การวิจัย  โดยอาศัยการเรียนการสอนทางไกลปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน  ครูและเครื่องคอมพิวเตอร
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต  การเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนจากบทเรียนที่สรางขึ้นมาและการเรียนรู

รวมกันในกิจกรรมและการทํางานบนเครือขาย  ทั้งนี้เพื่อใหบรรลุผลตามสมมติฐานที่ต้ังไวในงานวิจัย   
 

เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
 กรมวิชาการ (2545: 3-17) ไดอธิบายเกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรมวา  เปนหนึ่งในสาระการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูทั้งหมด 8 กลุม ตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 
 ความสาํคัญของกลุมสาระการเรยีนรูสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
 กลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนกลุมสาระที่ตองเรียนตลอด 12 ปการศึกษา  
คือ ต้ังแตระดับประถมศึกษาจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  เปนกลุมสาระการเรียนรูที่ประกอบ
จากหลายแขนงวิชา  จึงมีลักษณะเปนสหวิทยาการ  โดยนําวิทยาการจากแขนงวิชาตางๆ ในสาขา

สังคมศาสตร  มาหลอมรวมเขาดวยกัน  ไดแก  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  เศรษฐศาสตร  นิติศาสตร  
จริยธรรม  ประชากรศึกษา  ส่ิงแวดลอมศึกษา  รัฐศาสตร  สังคมวิทยา  ปรัชญาและศาสนา  กลุมสาระ
การเรียนรูที่ออกแบบมาเพื่อสงเสริมศักยภาพการเปนพลเมืองดีใหแกผูเรียน  ซึ่งจําเปนตองพัฒนา
ผูเรียนใหเกิดความเจริญงอกงามในดานตางๆ คือ 
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 1.  ดานความรู ใหความรูแกผูเรียนในเนื้อหาสาระ ความคิดรวบยอดและหลักการสําคัญของ 

วิชาตางๆ ในสาขาตามขอบเขตที่กําหนดไวในแตละระดับชั้นในลักษณะบูรณาการ 

 2.   ดานทักษะกระบวนการ  ผูเรียนจะไดรับการพัฒนาใหเกดิทักษะและกระบวนการตางๆ 

 3.   ดานเจตคติและคานิยม เกี่ยวกับประชาธิปไตยและความเปนมนุษยทําใหสามารถนํา

ทักษะกระบวนการมาใชประกอบการตัดสินใจไดอยางรอบคอบ   ในการดําเนินชีวิตและการมีสวนรวม 

ในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาในฐานะพลเมอืงดี  ตลอดจนการนําความรูจริยธรรมหลกัธรรม

ทางศาสนา  มาพัฒนาตนเองและสังคม  ทาํใหผูเรียนสามารถดํารงชีวติในสังคมไดอยางเปนสุข 
 
 วิสัยทัศนของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
 กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  กาํหนดวิสัยทัศนของกลุมดังนี ้

 1.   เปนศาสตรบูรณาการที่มุงใหเยาวชนเปนผูมีการศึกษา  พรอมที่จะเปนผูนํา  เปนผูมีสวน

รวมและเปนพลเมืองที่ดีมีความรับผิดชอบ  โดย 

  1.1   นําความรูจากอดีตมาสรางความเขาใจในมรดกทางวฒันธรรมของประเทศ   

  1.2   นําความรูเกีย่วกับโลกมาสรางความเขาใจสภาพแวดลอมของมนษุย   

  1.3   นําความรูเร่ืองการเมืองการปกครองมาตัดสินใจเกี่ยวกับการปกครอง    

  1.4  นําความรูเร่ืองการผลิต การแจกจาย การบริโภคสินคาและบริการมาตัดสินใจใน

การใชทรัพยากรที่มอียูจํากัด  เพื่อการดํารงชีวิต  เพื่อการประกอบอาชีพและการอยูในสังคม 

  1.5   นําความรูเกีย่วกับคุณคาของจริยธรรม  ศาสนา  มาตัดสินใจในการประพฤติปฏิบัติ 

  1.6   นําวิธีการทางสังคมศาสตรมาคนหาคาํตอบเกี่ยวกับประเด็นปญหาในสังคม 

 2.   ไดบูรณาการสรรพความรู  กระบวนการและปจจัยตางๆเพื่อการเรียนรูตามเปาหมายของ

ทองถิ่นและประเทศชาติ  การเรียนการสอนตองใชขอมูล  ความรูในระดับทองถิ่น  ประเทศชาติและ

ระดับโลกเชื่อมโยงเขาดวยกัน 

 3.   ผูเรียนอภิปรายประเด็นปญหารวมสมัยกับเพื่อนและผูใหญ  สามารถแสดงจดุยนืในคานยิม  

จริยธรรมของตนอยางเปดเผยและจริงใจ  รับฟงเหตุผลของผูอ่ืนที่แตกตางจากตนอยางตั้งใจ 

 4.   การเรียนการสอนเปนบรรยากาศของการสงเสริมการคิดขั้นสูงในประเดนหัวขอที่ลึกซึ้ง  

ทาทายผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางมีความหมาย  ไดรับการประเมินที่เนนการนําความรู

มาประยุกตใช  ทุกมาตรฐานการเรียนรูของกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  มีการจัดเตรียม

โครงงานที่สอดคลองกับสภาพแวดลอมที่เปนจริงของสังคมที่ใหผูเรียนไดนําใชไดจริงในการดําเนินชีวิต 
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 คุณภาพของผูเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
 กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  มีจุดเนนในการสรางคุณภาพของผูเรียน ดังนี้ 

 1.   ยึดมั่นในหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือสามารถนําหลักธรรม 

คําสอนไปใชปฏิบัติในการอยูรวมกันได  เปนผูกระทําความดี  มีคานิยมที่ดีงาม  พัฒนาตนเองอยูเสมอ  

รวมทัง้บําเพญ็ตนใหเปนประโยชนกับสังคมสวนรวม 

 2.   ยึดมั่น ศรัทธาและธํารงรักษาไวซึ่งการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย

ทรงเปนประมุข  ปฏิบัติตนเปนเปนพลเมืองดี ปฏิบัติตามกฎหมาย ขนบธรรมเนียมประเพณีและ

วัฒนธรรมไทย  ถายทอดสิ่งที่ดีงามไวเปนมรดกของชาติ  เพื่อสันติสุขของสังคมไทยและสังคมโลก 

 3. มีความสามารถในการบริหารจัดการทรัพยากรใหมีประสิทธิภาพ เพื่อการดํารงชีวิตอยาง

มีดุลยภาพและสามารถนําหลักการของเศรษฐกิจพอเพียงไปปฏิบัติไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 4. เขาใจพัฒนาการของมนษุยชาติจากอดีตจนถงึปจจุบัน ภาคภูมิใจในความเปนไทยทัง้ใน

อดีตและปจจุบัน สามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรมาวิเคราะหเหตกุารณตางๆ อยางเปนระบบและ

นําไปสรางองคความรูใหมได 

 5. มีปฏิสัมพันธที่ดีงามระหวางมนุษยกับมนุษย  มนุษยกับส่ิงแวดลอม  เปนผูสรางวัฒนธรรม  

มีจิตสํานึกในการอนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอมเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 
 
 สาระการเรียนรูของกลุมสาระสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
 สาระที่เปนองคความรูของกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ประกอบดวย 

 สาระที ่1  ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 

 สาระที ่2  หนาทีพ่ลเมือง  วฒันธรรมและการดําเนินชวีติในสังคม 

 สาระที ่3  เศรษฐศาสตร 

 สาระที ่4  ประวัติศาสตร 

 สาระที ่5  ภูมศิาสตร 

 องคความรูทั้ง  5 สาระนี้  จะตองจัดใหผูเรียนครบทุกสาระในทุกป  ตลอด  12 ปของการศึกษา

ข้ันพื้นฐาน การจัดสาระการเรียนรูแบงออกเปน  4 ชวงชั้น  คือ  ชวงชั้นที่ 1  ชั้นประถมศึกษาปที่  1-3  

ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 และชวงชั้นที่  4 ชั้น

มัธยมศึกษาปที่  4-6 การจัดสาระการเรียนรูทั้ง  4 ชวงชั้น  สามารถยึดหยุนไดในระดับประถมศึกษา ปที่  

1-6 และในระดับมัธยมศึกษาปที่ 1-6 
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 มาตรฐานการเรียนรูสาระประวัติศาสตร 
 การจัดทํารายละเอียดสาระการเรียนรูประวัติศาสตร (กระทรวงศึกษาธิการ.  2546: 4-5) ตาม

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544  ส่ิงที่ตองทําความเขาใจเปนอันดับแรก คือ  มาตรฐาน

การเรียนรูสาระประวัติศาสตร  ซึ่งประกอบดวยมาตรฐาน  3 ขอ  คือ 

 มาตรฐาน ส 4.1 เขาใจความหมาย  ความสําคัญของเวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร  

สามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตร บนพื้นฐานของความเปนเหตุเปนผลมาวิเคราะหเหตุการณตางๆ 

อยางเปนระบบ 

 มาตรฐาน ส 4.2 เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบันในแงความสัมพันธ

และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเนื่อง  ตระหนักถึงความสําคัญและสามารถวิเคราะห

ผลกระทบที่เกิดขึ้น 

 มาตรฐาน ส 4.3 เขาใจความเปนมาของชาติไทย  วัฒนธรรม ภูมิปญญาไทยมีความภาคภูมิใจ

และธํารงความเปนไทย 

 มาตรฐานทั้งสามขอนี้  มีจุดเนนตางกัน คือ  มาตรฐาน  ส 4.1  เนนใหผูเรียนมีความรูและ

เขาใจ สามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรบนพื้นฐานของความเปนเหตุเปนผลมาวิเคราะห  เหตกุารณ

ตางๆอยางเปนระบบ  มาตรฐาน ส 4.2  เนนใหผูเรียนมีความรูความเขาใจ  พัฒนาการของมนุษยชาติ

จากอดีตจนถึงปจจุบัน  ในแงความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเนื่อง  ตระหนกั

ถึงความสําคัญและสามารถวิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึ้น  มาตรฐาน  ส 4.3  เนนความรูความเขาใจ

ของความเปนมาของชาติไทย  วัฒนธรรม  ภูมิปญญาไทย  มีความภาคภูมิใจและธํารงความเปนไทย 

 จากมาตรฐานทั้ง 3 ขอ  ในสาระประวัติศาสตร  จึงกําหนดเปนขอบขายการเรียนรูที่มี

ความคิดรวบยอดที่เกี่ยวของกับศาสตรตางๆหลายศาสตร คือ  ประวัติศาสตร  ปรัชญา  มานุษยวิทยา  

สังคมวิทยา  และโบราณคดี  ที่มุงใหมีความเขาใจวา  วิวัฒนาการ  การดําเนินชีวิตของมนุษยชาตินั้นมี

การสั่งสมมาตามกาลเวลาอยางตอเนื่องและเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยการศึกษา  มีวิธีการจัดการ

กับปญหาตางๆ ทั้งที่ประสบความสําเร็จและความผิดพลาดอยางไร  เหตุการณและการกระทําในอดีต

มีผลตอการเปลี่ยนแปลงตางๆ ในเวลาตอมาอยางไร  อันจะเปนการสรางประสบการณและทางเลือก

ในการดํารงชีวิตแกคนรุนหลังตอไป  ในการเรียนรูจึงตองใหผูเรียนไดแสวงหาความรูและประสบการณ

เกี่ยวกับความเปนมาของตนเองของสังคมและของประเทศชาติวามีวิวัฒนาการมาอยางตอเนื่องและ

เปลี่ยนแปลงมาสูปจจุบันอยางไร มีความสามารถในการตีความและอธิบายนัยสําคัญของเหตุการณ  

ปญหาและแบบแผนการเปลี่ยนแปลงตางๆ เชิงประวัติศาสตรของประเทศและสังคมอื่นจากอดีตมาทํา

ความเขาใจปจจุบันและที่จะเปลี่ยนแปลงในอนาคต 
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 หัวขอสําคัญทีเ่ปนกรอบความคิดการจัดการเรียนรูใหผูเรียนในสาระประวัติศาสตร มีดังนี ้

 1.  เวลาและชวงสมยัทางประวัติศาสตร 

 2.  วิธีการทางประวัติศาสตร 

 3.  พัฒนาการของมนุษย 

 4.  เหตุการณสําคัญ 

 5.  ความเปนมาของชาติไทย 

 6.  บุคคลสําคัญของไทย 

 7.  วัฒนธรรมและภูมิปญญาไทย 

 

 
ภาพประกอบ  4  ผังมโนทัศนสาระการเรียนรูประวัติศาสตร  ชวงชั้นที่  3 (ชั้น ม.1 – ม.3) 

 

 ที่มา:  กรมวชิาการ.  (2546).  ผังมโนทัศนและสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม.  หนา 47-50.   

ประวัติศาสตร 

4.1 

ยุคสมัยและ 

วิธีการทาง

ประวัติศาสตร 

4.3 

ชาติไทย 

4.2 

พัฒนาการ

มนุษยชาติ 

เวลาและชวงสมัย 

ทางประวัติศาสตร 
วัฒนธรรมและ 

ภูมิปญญาไทย 

บุคคล

สําคัญ 

ความเปนมาของชาติ

ไทย 

พัฒนาการของมนษุย เหตุการณสําคัญ 

วิธีการทาง 

ประวัติศาสตร 
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ภาพประกอบ 5  ผังมโนทัศนสาระการเรียนรูประวัติศาสตร  สาระ 4.3  ชาติไทย ชั้นมธัยมศึกษาปที ่2 
 
 ที่มา:  กรมวิชาการ.  (2546).  ผังมโนทัศนและสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม.  หนา 47, 50.   

 
 คุณลักษณะของผูเรียนเมื่อจบชวงชัน้ที่ 3 
 มาตรฐานชวงชั้นที ่3 (ม. 1 – ม. 3) 

 เรียนรูและศึกษาเกี่ยวกับความเปนไปของโลก  โดยการศึกษาประเทศไทย  เปรียบเทียบกับ

ประเทศในภูมิภาคตางๆ ในโลก  พัฒนาแนวคิดและขยายประสบการณเปรียบเทียบระหวางประเทศ

ไทยกับประเทศในภูมิภาคตางๆ ในโลก  ไดแก  เอเชีย  โอเชียเนีย  แอฟริกา  ยุโรป  อเมริกาเหนือ  

อเมริกาใต  ในดานภูมิศาสตรเพื่อพัฒนาแนวคิดเรื่องการอยูรวมกันอยางสันติสุข 

 ผลการเรียนรูที่คาดหวังเมื่อจบช้ันมธัยมศกึษาปที่ 3 

 1.  เรียนรูและศึกษาเกี่ยวกับความเปนไปของโลก โดยการศึกษาประเทศไทย เปรียบเทียบ

กับประเทศในภูมิภาคตางๆ ในโลก  เพื่อพัฒนาแนวคิดเรื่อง  การอยูรวมกันอยางสันติสุข 

 2. เรียนรูและพฒันาใหมทีักษะที่จาํเปนตอการเปนนักคิดอยางมีวิจารณญาณ 

4.3 
ชาติไทย 

วัฒนธรรมและภูมิปญญาไทย ความเปนมาของชาติไทย 

- ตัวอยางผลงานการสรางสรรค ภูมิปญญาสมัยอยุธยา 
  ดาน สถาปตยกรรม  ดนตรี  ภาษา ฯลฯ 
- ความสําคัญของการสงตอและการปรับเปลี่ยนภูมิปญญา 
  ใหเหมาะสมกับชีวิตปจจุบัน  การอนุรักษและสงเสริม 

- พัฒนาการทางประวัติศาสตรของไทยสมัย 
   อยุธยา 
- เหตุการณสําคัญที่กอใหเกิดการเปลี่ยนแปลง    
  ดานตาง ๆ สมัยอยุธยา 
       - การเมือง - การปกครอง 
           - เศรษฐกิจ - สังคม 
- ปจจัยพื้นฐานและผลกระทบจากภายนอกที่มี
  อิทธิพลตอการสรางสรรคภูมิปญญาของสมัย
  อยุธยา 

บุคคลสําคัญของไทย 

- ประวัติและผลงานของบุคคล  
   สําคัญทั้งไทยและตางประเทศ  
   ในสมัยอยุธยา 
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 3. ไดรับการพัฒนาแนวคิดและขยายประสบการณ  เปรียบเทียบระหวางประเทศไทยกับ

ประเทศในภูมิภาคตางๆ ในโลก  ไดแก  เอเชีย  โอเชียเนีย  แอฟริกา  ยุโรป  อเมริกาเหนือ  อเมริกาใต  

ในดานศาสนา  คุณธรรม  จริยธรรม  คานิยม  ความเชื่อ  ขนบธรรมเนียมประเพณี  วัฒนธรรม  

การเมือง  การปกครองและภูมศิาสตร  ดวยวิธีการทางประวัติศาสตรและสังคมศาสตร 

 4. ไดรับการพัฒนาแนวคิดและวิเคราะหเหตุการณในอนาคต  สามารถนํามาใชเปนประโยชนใน

การดําเนินชีวิตและวางแผนการดําเนินงานไดอยางเหมาะสม (กรมวิชาการ. 2546: 9) 
 
 คําอธิบายรายวิชาชั้นมธัยมศึกษาปที่ 2 
 ศึกษาเรื่องของเวลา  การแบงเวลา  การเทียบศักราชในระบบตางๆ  การแบงยุคสมัยใน

ประวัติศาสตรของชาติ  เพื่อใหเขาใจเหตุการณทางประวัติศาสตรอยางถูกตอง 

 ศึกษาประวัติศาสตรความเปนมาของชนชาติไทยสมัยอยุธยา  ดานปจจัยทางภูมิศาสตร  การ

ต้ังถิ่นฐาน  การเมือง  การปกครอง  เศรษฐกิจ  สังคมและวัฒนธรรม  ภูมิปญญา  เพื่อใหเกิดความรู

ความเขาใจและสามารถวิเคราะหเปรียบเทียบปจจัยพื้นฐานการตั้งถิ่นฐานของรัฐในการดํารงชีวิตของ

ประชากรไทยยุคตางๆ ในอดีตจนถึงสมัยอยุธยาและเพื่อใหมีความภาคภูมิใจวีรกรรม  ความกลาหาญ

ของบรรพบุรุษไทย (โรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี.  2548: 221) 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเจตคติ 
 ความหมายของเจตคติ 
 เจตคติ  เปนศัพททางราชการตรงกับภาษาอังกฤษวา Attitude  มาจากภาษาลาตินวา แอปตุส 

(Aptus) แปลวา ความเหมาะสมหรือการปรุง ซึ่งตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542  

อานวา เจ-ตะ-คะ-ติ แปลวา  ทาทีหรือความรูสึกของบุคคลตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง (ราชบัณฑิตยสถาน.  2546: 

321)  นอกจากนี้แลวยังมีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของเจตคติไว

ดังตอไปนี้ 

 ฮิลการด (Hilgard.  1967: 214) ไดใหความหมายของเจตคติวา  หมายถึง ความรูสึกหรือ

พฤติกรรมคร้ังแรกที่มีตอบุคคล  ส่ิงของ  ความคิด  หรือสถานการณ   ในลักษณะเขาหาหรือออกหาง  

และจะตอบสนองในครั้งตอไป 

 กูด (Good.  1973: 49) ไดใหความหมายของเจตคติวา  หมายถึง  ความพรอมที่จะความ

แสดงออกในลักษณะหนึ่งตอสถานการณบางอยาง  บุคคล  หรือส่ิงใดๆ  เชน  รัก  เกลียด  กลัว  หรือ 

ไมพอใจมากนอยเพียงใดตอส่ิงนัน้ 
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 ซิมบารดู (Zimbardo. 1977: 19-20) ไดใหความหมายของเจตคติวา หมายถึง ความพงึพอใจ

และไมพึงพอใจ  ความชอบและไมชอบที่บุคคลมีตอบุคคล  กลุม  สังคม  สถานการณ  วัตถุ  หรือแนวคิด

และถาทีสถานการณใดๆ เกิดขึ้น  บุคคลเพียงแตมีความรูสึกตอส่ิงนั้นโดยไมจําเปนตองรวมมือดวยก็

ถือไดวามีเจตคติตอส่ิงนั้น 

 อนาสตาซ ี(Anastasi.  1988: 541) ไดใหความหมายของเจตคติวา  หมายถงึ ความโนมเอยีง 

ที่แสดงใหเห็นถึงความชอบหรือไมชอบตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง เชน ขนบธรรมเนียมประเพณี เชื้อชาติ  สถาบัน 

 อัคคิทสัน; และคณะ (Atkinson; et al. 1993) ไดใหความหมายของเจตคติวา  หมายถึง

ความชอบหรือไมชอบ  เห็นดวยหรือไมเห็นดวย  ที่มีผลหรือปฏิกิริยาตอวัตถุ  บุคคล  สถานการณหรือ

หลักเกณฑใดๆ ของโลก  รวมทั้งความคิดเชิงนามธรรมหรือนโยบายเกี่ยวกับสังคม 

 สุโท เจริญสุข (2531: 99) ไดใหความหมายของเจตคติวา หมายถึง  สภาพความรูสึกทางดาน

จิตใจที่เกิดจากประสบการณและการเรียนรูของบุคคล  อันเปนผลทําใหบุคคลเกิดมีทาทีหรือมีความ

คิดเห็นรูสึกตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งในลักษณะที่ชอบหรือไมชอบ  เห็นดวยหรือไมเห็นดวย 

 บุญธรรม  กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2535: 246) ไดใหความหมายของเจตคติวา หมายถึง  กริยาทาที

รวมๆของบุคคลที่เกิดจากความโนมเอียงของจิตใจและแสดงออกตอส่ิงหนึ่งๆทั้งดานบวกและดานลบ 

 สุรางค  โควตระกูล (2544: 366) ไดใหความหมายของเจตคติวา เปนอัชฌาสัยหรือความโนมเอียง

ที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมสนองตอบตอส่ิงแวดลอมหรือส่ิงเรา ซึ่งอาจเปนไดทั้งคน วัตถุ สิ่งของหรือ

ความคิดและอาจเปนไปไดทั้งทางบวกและทางลบ  คือ ถามีเจตคติในทางบวกก็มักจะเผชิญกับส่ิงนั้น  

ถามีเจตคติในทางลบก็จะหลีกเลี่ยง 

 จากแนวคิดของนักจิตวิทยาและนักการศึกษาดังกลาว  พอสรุปไดวา  เจตคติหมายถึงการ

แสดงออกทางพฤติกรรม  ความรูสึกหรือความคิดของบุคคลที่มีตอส่ิงหนึ่งสิ่งใดทั้งที่เปนวัตถุและไมใช

วัตถุ  ทั้งทางที่พึงประสงคและไมพึงประสงคอันเนื่องมาจากประสบการณการเรียนรูเกี่ยวกับส่ิงนัน้ๆ ซึง่

เจตคตินี้สามารถจะเปลี่ยนแปลงได 

 
 ลักษณะของเจตคติ 
 ชอว และไรท (Shaw; & Wright. 1967: 13-14) ไดกลาวไวเกี่ยวกับลักษณะของเจตคติพอ

สรุปได  ดังนี้ 

 1. เจตคติเปนผลมาจากการที่บุคคลประเมินผลจากสิ่งเราแลวแปรเปลี่ยนมาเปนความรูสึก

ภายในที่กอใหเกิดแรงจูงใจในการแสดงพฤติกรรม 

 2.  เจตคติของบุคคลจะแปรคาไดทั้งดานคณุภาพและความเขม มีทัง้ทางบวกและทางลบ 
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 3.  เจตคติเปนสิ่งที่เกิดขึ้นจากการเรียนรูมากกวาจะมีมาตั้งแตเกิด หรือเปนผลมาจากโครงสราง

ภายในตัวบุคคลหรือวุฒิภาวะ 

 4.  เจตคติข้ึนอยูกับส่ิงเราเฉพาะอยางทางสังคม 

 5.  เจตคติที่บุคคลมีตอส่ิงเราที่เปนกลุมเดยีวกนัจะมีความสัมพันธระหวางกัน 

 6.  เจตคติเปนสิ่งที่เกิดขึ้นและเปลี่ยนแปลงได 

 พยอม  วงศสารศรี (2526: 188) ไดกลาวถึงเจตคติไว  3 ดาน  คือ 

 1.  เจตคติกระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรม  เมื่อบุคคลมีความคิดเห็นตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง  เราจะ

รูไดดวยการสังเกตพฤติกรรมที่บุคคลนั้นแสดงออกมาดวยคําพูด  สีหนาและทาทาง 

 2.  เจตคติเปนสิ่งที่ซับซอน  บุคคลอาจมีความรูสึกนึกคิดตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งในลักษณะที่

ซับซอนมาก  เชน  เรารูวาเพื่อนคนหนึ่งของเราชอบเที่ยว  เพราะเห็นเขาไปทัศนาจรอยูเร่ือย  แตถาเรา

ไดเขาไปชักชวนอาจพบวา  เขามีขอแมมากมาย  เชน  จะไปถาเพื่อนคนนั้นไปดวย  จะไปถารถมี

หองน้ําดวย  ซึ่งเจตคติเหลานี้ถามองเพียงผิวเผิน  จะไมพบพฤติกรรมหลายอยางที่แอบแฝงอยู 

 3. เจตคติเปนสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได เจตคติที่บุคคลมีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง จะเปนไปในทางดี

หรือไมดีก็ตาม  ถาสภาพแวดลอมและเหตุการณตางๆ เปลี่ยนแปลงไปหรือมีการไดรับขอมูลใหมๆ 

มากขึ้น เจตคติของบุคคลจะเปลี่ยนจากเจตคติที่ยอมรับไปสูเจตคติที่ไมยอมรับ หรือจากเจตคติที่ไม

ยอมรับไปสูเจตคติที่ยอมรับก็ได 
 
 ประเภทของเจตคติ 
 สุชา จันทรเอม; และ สุรางค จันทรเอม (2519: 101-102) ไดแยกประเภทของเจตคติไวอยาง

กวางๆ เปน  2 ประเภท  คือ 

 1.   เจตคติทัว่ไป  ไดแก  ลักษณะของบุคลกิภาพกวางๆ  เชน  การมองโลกในแงดี  การเครงครัด

ตอระเบียบเดิมๆ  เปนตน 

 2. เจตคติเฉพาะอยาง  ไดแก  สภาพทางจิตใจที่บุคคลมีตอส่ิงของ  ตอบุคคล  ตอสถานการณ

เปนอยางๆ ไป  เจตคติในวงแคบเชนนี้  จะแสดงออกมาในสองลักษณะดังนี้ 

  2.1   ลักษณะทีพ่งึพอใจ (Favorable) เราเรียกวาเจตคติในเชงินิมาน (Positive) 

  2.2   ลักษณะที่ไมพงึพอใจ (Unfavorable) เราเรียกวาเจตคติในเชิงนิเสธ (Negative) 

 เจตคติดังกลาว  อาจเจาะจงลงไปวา  เด็กมีเจตคติอยางไรตอครูผูสอน  ตอวิชาที่เรียน  หรือ

ตอเพื่อนดวยกัน  เปนตน 
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 องคประกอบของเจตคติ 
 ไทรแอนดิส (Triandis. 1971: 3),  ประภาเพ็ญ  สุวรรณ (2520: 3-4), ประสาท อิศรปรีดา 

(2523: 177-178),  ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ (2543: 59-60), สุรางค  โควตระกูล (2544: 

367)  ไดกลาวถึงองคประกอบของเจตคติพอสรุปได  ดังนี้ 

 1. องคประกอบดานพุทธิปญญา (Cognitive  Component)  เปนองคประกอบทางดาน

ความรู  ความเขาใจของบุคคลที่มีตอส่ิงเรานั้นๆเพื่อเปนเหตุผลในการที่จะสรุปเปนความเชื่อ  หรือชวย

ประเมินสิ่งนั้น 

 2. องคประกอบทางดานทาที  ความรูสึก (Affective  Component) จัดเปนสวนประกอบ

ทางดานอารมณความรูสึกของบุคคลที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง  ซึ่งจะเปนตัวเราความคิดอีกตอนึ่ง  ถาบุคคล

มีภาวะความรูสึกที่ดีหรือไมดีขณะที่คิดถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่งแสดงวาบุคคลนั้นมีความรูสึกในดานบวกและ

ลบตามลําดับ 

 3. องคประกอบทางดานปฏิบัติ (Behavioral  Component) เปนองคประกอบสุดทายที่รวมตัว

มาจากความรูและความรูสึกที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง  จนทําใหเกิดความโนมเอียงที่จะปฏิบัติหรือตอบสนอง

ตอส่ิงเราในทิศทางที่สนับสนุนหรือคัดคาน  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความเชื่อหรือความรูสึกที่ไดจากการประเมิน 

 
 หลักการวัดเจตคติ 
 การวัดเจตคติเปนการวัดคุณลักษณะภายในของบุคคลซึ่งเกี่ยวของกับอารมณและความรู

หรือเปนลักษณะของจิตใจ  คุณลักษณะดังกลาวมีการเปลี่ยนแปลงไดงาย  ไมแนนอน  แตอยางไรก็

ตามเจตคติของบุคคลที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งก็สามารวัดได  ซึ่งตองอาศัยหลักสําคัญดังตอไปนี้ (ไพศาล  

หวังพานิช.  2523: 221-223) 

 1.  ตองยอมรับขอตกลงเบื้องตน (Basic  Assumptions) เกี่ยวกับการวัด  คือ 

  1.1 ความคิดเห็น  ความรูสึกหรือเจตคติของบุคคลนั้น  จะมีลักษณะคงที่หรือคงเสนคงวา

อยูชวงเวลาหนึ่งนั่นคือความรูสึกนึกคิดของคนเราไมไดเปลี่ยนแปลง หรือผันแปรอยูตลอดเวลา อยางนอย

จะตองมีชวงเวลาใดเวลาหนึ่งที่ความรูสึกของคนเราคงที่ซึ่งทําใหเราสามารถวัดได 

  1.2 เจตคติของบุคคลไมสามารวัดหรือสังเกตไดโดยตรง การวัดจะเปนแบบทางออม  

โดยวัดจากแนวโนมที่บุคคลจะแสดงออกหรือปฏิบัติอยางสม่ําเสมอ 

  1.3 เจตคตินอกจากจะแสดงออกในรูปทิศทางของความรูสึก เชน สนับสนุนหรือคัดคาน  

และยังมีขนาดหรือปริมาณของความคิดความรูสึกดวย  ดังนั้นการวัดเจตคตินอกจากจะทําใหทราบ

ลักษณะหรือทิศทางแลว  ยังสามารถบอกระดับความมากนอยหรือความเขมขนของเจตคติไดอีกดวย 
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 2.  การวัดเจตคติดวยวิธีใดก็ตาม จะตองมีส่ิงประกอบ  3 อยาง คือ  ตัวบุคคลที่ถูกวัด  มีส่ิง

เราและสุดทายคือตองมีการตอบสนอง  ดังนั้นในการวัดเจตคติเกี่ยวกับส่ิงใดของบุคคลก็สามารถวัดได

โดยนําสิ่งเราซึ่งสวนใหญเปนขอความเกี่ยวกับรายละเอียดในสิ่งนั้นไปเราใหบุคคลแสดงทาทีความรูสึก

ตางๆที่มีตอสิ่งนั้นใหออกมาเปนระดับหรือความเขมขนของความรูสึกคลอยตามหรือคัดคาน 

 3.  ส่ิงเราที่จะนําไปใชเรา  หรือทําใหบุคคลแสดงเจตคติที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งออกมา  ที่นิยมใช

คือ  ขอความวัดเจตคติ (Attitude Statements)  ซึ่งเปนสิ่งเราทางภาษาที่ใชอธิบายถึงคุณคาเกี่ยวกับ 

คุณลักษณะของสิ่งนั้นเพื่อใหบุคคลตอบสนองออกมาเปนระดับความรูสึก  (Attitude Contitude)  เชน 

มาก  ปานกลาง  นอย  เปนตน 

 4. การวัดเจตคติเพื่อทราบทิศทางและระดับความรูสึกของบุคคลนั้น   เปนการสรุปผลจาก

การตอบสนองของบุคคลจากรายละเอียดหรือแงมุมตางๆ  ดังนั้นการวัดเจตคติของบุคคลเกี่ยวกับเร่ือง

ใดสิ่งใด  จะตองพยายามถามคุณคาและลักษณะในแตละดานของเรื่องนั้นออกมา  แลวนําผลซึ่งเปน

สวนประกอบหรือรายละเอียดปลีกยอยมาผสมผสานสรุปรวมเปนเจตคติของบุคคลนั้น  เพราะฉะนั้น

จําเปนอยางยิ่งที่การวัดนั้นๆ จะตองครอบคลุมคุณลักษณะตางๆ ครบถวนทุกลักษณะเพื่อใหการ

สรุปผลตรงตามความเปนจริงมากที่สุด 

 5.  การวัดเจตคติตองคํานึงถึงความเที่ยงตรง (Validity) ของผลการวัดเปนพิเศษ กลาวคือ

ตองพยายามใหผลการวัดที่ไดตรงกับสภาพความเปนจริงของบุคคลทั้งในแงทิศทางและระดับ หรือชวง

ของเจตคติ 
 
 วิธีเขียนขอความวัดเจตคติ 
 เครื่องมือที่ใชวัดเจตคติหรือที่เรียกวามาตรการวัดเจตคติ (Attitude Scale) ประกอบดวย

ขอความหรือขอคําถาม  โดยทําหนาที่เปนตัวเราใหบุคคลแสดงความเห็นหรือความรูสึกออกมา  ดังนั้น

การวัดเจตคติจะไดผลถูกตองและเชื่อถือไดมากนองเพียงใด  ยอมข้ึนอยูกับคุณภาพของขอความที่ใช

ถามหรือนําไปเราวามีมากนอยเพียงใด  การเขียนขอความเพื่อวัดเจตคติของบุคคลจึงเปนเรื่องสําคัญที่

จะตองพิจารณา  โดยยึดหลักดังตอไปนี้ (ไพศาล  หวังพานิช.  2523: 222-223) 

 1.  ใชขอความที่กลาวถึงเหตุการณหรือเร่ืองราวที่เปนปจจุบัน  เพราะจะชวยใหทราบเจตคติ

ของบุคคลในสภาวะปจจุบัน การกลาวถึงอดีตหรือส่ิงที่ผานมาอาจทําใหทราบถึงเจตคติในอดีตของ

บุคคลนั้นซึ่งปจจุบันอาจเปลี่ยนแปลงไปแลวได 

 2.   หลีกเลี่ยงขอความที่ถามขอเท็จจริง (Fact) เกี่ยวกับเร่ืองนั้นเพราะจะกลายเปนการตอบสนอง

ความเปนจริงทําใหไมทราบความรูสึกหรือความคิดเห็นของบุคคล    
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 3. ขอความที่ใชตองใหคําตอบที่สามารถแปลความหมายได คือ สามารถบงบอกทิศทางและ

ระดับความรูสึกของบุคคลได ขอความที่ดีจึงควรถามความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณคา คุณลักษณะของสิ่ง

เหลานั้น    

 4. ขอความนัน้ตองมีความเปนปรนัย  คือ มีความชัดเจน  มคีวามหมายแนนอน  ไมใชภาษา

วกวนหรือคลุมเครือ  

 5.  ขอความหนึ่งๆ ควรถามความคิดเห็นเพียงอยางเดียว  ถามีหลายความคิดเห็นในขอความ

เดียวกันจะกลายเปนขอความที่กํากวม  ยุงยากตอการเสนอความคิดเห็น  เชน  ไมควรใหผูตอบแสดง

ความคิดเห็นโดยใชขอความที่วา “การสอนแบบบรรยายทําใหนาเบื่อ  เสียเวลามาก  ไดผลการเรียน  

ไมดี” เพราะมีหลายเรื่องในขอเดียวกัน  ควรแยกขอความนี้ออกไปเปนหลายขอเชน  “การสอนแบบ

บรรยายทําใหผูเรียนเบื่อ”  “การสอนแบบบรรยายทําใหเสียเวลามากเกินไป”  และ “การเรียนดวยวิธี

แบบบรรยายทําใหผูเรียนขาดความคิดริเร่ิม”  เปนตน 

 6. ขอความที่ใชควรมีลักษณะกลางๆ  ไมโนมเอียงไปในทางไดทางหนึ่ง  เพื่อใหผูตอบ

สามารถแสดงความคิดเห็นไดทั้งทางบวกและทางลบ  จึงใชขอความที่กลาวทั่วๆไป  โดยพยายาม

หลีกเลี่ยงการใชคําบางคํา  เชน  เสมอ  ไมเคยเลย  เทานั้น  เพียงแต  เพียงเล็กนอย  เปนตน 

 7. พยายามหลีกเลี่ยงขอความที่กลาวนอกเรื่องที่จะศึกษา ดังนั้นกอนลงมือเขียนขอความ  

ควรศึกษาขอบขายของเรื่องที่จะถามเสียกอน  โดยใหพิจารณาวาเรื่องนั้นๆ มีขอบเขตขนาดไหน  ควร

เนนหรือถามในดานใดบาง 

 จากที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา เจตคติเปนการแสดงออกทางพฤติกรรม อารมณ หรือ

ความรูสึกของบุคคลทีมีตอส่ิงหนึ่งสิ่งใด  อันเนื่องมาจากประสบการณการเรียนรูเกี่ยวกับส่ิงนั้นๆ ทั้งใน

ทางบวกและทางลบ  ซึ่งในการเรียนการสอน  หากนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาเรียน  ครู  วิธีการเรียน

การสอน  หรือส่ือการเรียนการสอน  ผูเรียนยอมอยากเรียนวิชานั้นและอาจสงผลการเรียนใหดีข้ึนก็ได  

ดังนั้นผูวิจัยจึงใหความสนใจเกี่ยวกับเร่ืองของเจตคติและไดทําการสรางแบบสอบถามวัดเจตคติผูเรียน

ที่มีตอการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนที่นํามาใชในงานวิจัยนี้   
 
 งานวจิัยที่เกีย่วของกับเจตคติ 
   งานวิจยัในประเทศ  ในประเทศไทย  มีผูสนใจทาํวิจยัดานเจตคติหลายคน  เชน 

  จิตรกร  ปนทราช (2545: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควาการพัฒนาหองเรียนเสมือน

วิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องตน  สําหรับระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ผลการศึกษาพบวา นักเรียนมี

ความตั้งใจและสนใจ  สามารถปฏิบัติกิจกรรมกลุมและใหความรวมมือแกสมาชิกภายในกลุมดีมาก  

นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนจากหองเรียนเสมือน  
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  ภาวนา  เห็นแกว  (2545: 96) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเว็บ เร่ืองเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  ผลการวิจัย

พบวา   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ มีประสิทธิภาพ 91.6/94.7 เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 

90/90 และนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 

  เศกญาณ ผดุงสัตยวงศ (2546:76) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในการพัฒนาผลการเรียนรู  ความคิดสรางสรรคและเจตคติสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอน

ปลาย เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกันที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  เจษฎสุดา  หนูทอง (2546: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจยัเกีย่วกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน  

เจตคติ  แรงจงูใจใฝสัมฤทธิต์อวิชาคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที ่6  ระหวางการสอนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนตามคูมอืครูที่ไดรับการเสริมแรงและไมไดรับการเสริมแรง  เพื่อศึกษา

เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร  ผลการวิจยัพบวา กอนการทดลองนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร

ชวยสอนที่ไดรับการเสริมแรงทางสังคมรวมกับการใชเบีย้อรรถกร  มีคาเฉลี่ยเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร

สูงกวานกัเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ที่ไดรับการเสรมิแรงทางสังคมอยางมนีัยสาํคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 หลังการทดลองนักเรยีนที่ไดรับการสอนตางกัน  3 วธิี มีเจตคติไมตางกนั  

  งานวิจยัในตางประเทศ 

  ในตางประเทศ  มีผูสนใจศึกษาเจตคติอยูหลายงานวิจยั  เชน 

  การเนอร (Garner.  2004: abstract)  ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบเรื่องการทัศนศึกษาทาง

กายภาพกับทัศนศึกษาเสมือนจริง ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนและเจตคติตอวิชาวิทยาศาสตร  

กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 1 และชั้นปที่ 2  ที่ไมไดเรียนวิทยาศาสตรเปนวิชาเอก  จํานวน  67 คน  

โดยการสุมเขากลุมทดลอง 2 กลุม  กลุมทัศนศึกษาทางกายภาพ  32 คน และกลุมทัศนศึกษาเสมือน

จริง  35 คน  ผลการวิจัยพบวา ไมมีความแตกตางทางนัยสําคัญตอปจจัยการวิจัยทั้งหมด การใชทัศนศึกษา

เสมือนจริงนํามาสรางในลักษณะเชนเดียวกันกับการทัศนศึกษาทางกายภาพโดยไมมีผลกระทบตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือเจตคติ 

  ดีน (Dean. 2004: abstract) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการประเมินผลการใชเว็บในการเพิ่ม

ประสิทธิภาพงานที่มอบหมายไปทําเปนการบานในโรงเรียนมัธยมชั้นเรียนชีววิทยา  จุดมุงหมายของ

การวิจัย คือ การประเมินผลการใหงานที่มอบเปนการบานผานทางเว็บตอนักเรียน ในดานผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  อัตราสวนของการทํางานใหสําเร็จ  ทักษะการครุนคิดและการคิดอยางมีวิจารณญาณ  

ทักษะการใชคอมพิวเตอรและเจตคติที่มีตอชั้นเรียนวิทยาศาสตรและการบาน โดยใชแบบสํารวจ 

เจตคตินักเรียน  ผลการวิจัยทางเจตคติพบวา  งานที่ไดรับมอบหมายผานทางออนไลนชวยทําให 
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เจตคติที่มีตอการใชเทคโนโลยีในชั้นเรียนวิชาวิทยาศาสตรดีข้ึนและยังชวยแกไขเจตคติของนักเรียน

บางสวนของกลุมทดลองที่มีตอวิชาวิทยาศาสตรและชั้นเรียนวิทยาศาสตรใหดีข้ึนอีกดวย 

  คารเตอร (M. Carter. 2004: abstract) ทําการวิจัยเกี่ยวกับการวิเคราะหและเปรียบเทียบผล

ของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอบแบบบรรยายปกติที่มีตอเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ในการปรับปรุงรายวิชาคณิตศาสตรระดับวิทยาลัย  จุดมุงหมายของการวิจัยคือเปรียบเทียบประสิทธิภาพ

ของคอมพิวเตอรชวยสอนผานเว็บกับการสอนแบบบรรยายปกติในการปรับปรุงรายวิชาคณิตศาสตร

ระดับวิทยาลัย  ซึ่งประกอบดวยกลุมทดลองที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน (CAI) กับกลุม

ควบคุมที่ใชการสอบแบบบรรยายปกติ  โดยกลุมทดลองจะใชโปรแกรมซอฟตแวรผานเว็บ ALEKS 

(Assessment and Learning in Knowledge Spaces)  รูปแบบการวิจัยใช pre-and post-tests  สถิติ

การวิเคราะหขอมูลใช t-test,  ANCOVA, และ z-test  ผลการวิจัยทางเจตคติพบวาผลลัพธจากคา t-test 

แบบรายคูประเมินเจตคติไมพบความแตกตางทางนัยสําคัญทางสถิติภายในแตละกลุมหลังจากสิ้นสุด

การวิจัย  และผลลัพธจากคา t-test และ ANCOVA แบบรายเดี่ยวไมพบการเปลีย่นแปลงทางนยัสาํคญัใน

เจตคติระหวางกลุมวิจัยสองกลุมเมื่อการวิจัยสิ้นสุดลง 

  คารเตอร (R. Carter.  2004: abstract) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับกรณีศึกษาของเจตคติและ

การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในชั้นเรียนเกรด 8  จุดมุงหมายของการวิจัยคือกําหนดวาปจจัยอะไรที่ทํา

ใหเกิดความแตกตางทางเพศขึ้น  ในการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรของชั้นเรียนเกรด 8 ในโรงเรียน

ขนาดใหญของรัฐใน Western Arkansas  เปนกรณีศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพโดยใชการสังเกต  การสัมภาษณ  

การพิจารณาทั่วไปและเอกสารเกี่ยวกับประวัติ 15 ขอสังเกตที่แตกตางกันถูกนํามาใชในชั้นเรียน

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเกี่ยวกับเปาหมายที่เกิดขึ้นอยางนอยที่สุด 2 ใน 4 ของการสังเกตในขอบเขต

ดังนี้  สวนตัวหรือกลุม  ส่ิงแวดลอม  ภาษาและการปฏิสัมพันธ  ผูสอนเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  ที่ปรึกษา  

ครูและนักเรียนเกรด 8 ที่สมัครและไมสมัครถูกสัมภาษณอยางเปนทางการและไมเปนทางการ  การ

พิจารณาเอกสารตามแบบฟอรมกอนการลงทะเบียน หลังการลงทะเบียนและแบบฟอรมการสมัครใน

ปจจุบัน  ผลการวิจัยพบวา มีความแตกตางกันทางเจตคติในแตละขอบเขตและการใชของนักเรียนชาย

และหญิงในเวลาทํางานในชั้นกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเจตคติทั้งภายในประเทศและตางประเทศ  จะพบวาการวัดเจตคติ

ในงานวิจัยนั้นมีเปาหมายในการวัดที่แตกตางกันไปซึ่งอาจเปนเพราะวาผูวิจัยที่ไดใหความสาํคญักบัส่ิง

ใดก็จะทําการวัดเจตคติตอส่ิงนั้น  เชน  การวัดเจตคติตอเนื้อหาวิชา ตอเครื่องมือที่นํามาใชวิจัยหรือ 

ตอวิธีการสอน เปนตน  ซึ่งผลดีของการวัดเจตคติ คือ การไดรับรูของกลุมตัวอยางวามีความคิด  

ความรูสึก  หรืออารมณตอส่ิงที่เราตองการวัดนั้นอยางไร เพื่อจะไดนําไปใชแกไขปรับปรุงหรือเลือก 

วิธีการที่เหมาะสมเพื่อใหเกิดผลตองานวิจัยตอไป   



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาผลการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน สาระที่ 

4: ประวัติศาสตร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้น 

ที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ซึ่งผูวิจัยจะไดดําเนินการในดานตางๆ ดังนี้ 
  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2.  แบบแผนการทดลอง 

  3.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย  

  4.  การสรางและหาประสทิธิภาพเครื่องมอื 

  5.  การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

  6.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนในระดับชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ภาค

เรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  ของโรงเรียน ในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาที่ 2  จังหวัดจันทบุรี   
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนในระดับชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ใน

สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาที่ 2  จังหวัดจันทบุรี  ภาค

เรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2550  จํานวน   2  โรงเร ียน   ซึ ่งไดมาโดยวิธ ีการสุ มแบบหลายขั ้นตอน 

(Multistage  Sampling)  จํานวน 110 คน  แยกเปน  2 กลุม  ดังนี้ 
  1.  กลุมที่ใชในการพัฒนาและหาประสิทธิภาพการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือน  ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอนดังนี้  เลือกแบบเจาะจงโรงเรียนคิชกูฎวิทยา แลวทํา

การสุมอยางงายโดยวิธีจับสลากเพื่อเลือกนักเรียน จํานวน 3 หองเรียน เปนกลุมตัวอยางในการทดลอง

คร้ังที่ 1, 2  และ 3  แลวสุมอยางงายโดยวิธีจับสลากเลือกนักเรียนเพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการทดลอง

จํานวน  48  คน  โดยไดดําเนินการดังนี้   
   1.1  การทดลองครั้งที่ 1 จับสลากนักเรียนมาจํานวน  3 คน  จากนักเรียนในหองที่ใช 

ในการทดลองครั้งที่ 1   
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   1.2 การทดลองครั้งที่ 2  จับสลากนักเรียนมาจํานวน 15 คน  จากนักเรียนในหองที่ใช 

ในการทดลองครั้งที่ 2   

   1.3 การทดลองครั้งที่ 3  จับสลากนักเรียนมาจํานวน 30 คน  จากนักเรียนในหองที่ใช

ในการทดลองครั้งที่ 3   

  2.  กลุมที่ใชในการทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติ  ซึ่งไดมาโดย

วิธีการสุมแบบหลายขั้นตอนดังนี้  เลือกแบบเจาะจงโรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี แลวทําการสุม

อยางงายโดยวิธีจับสลากเพื่อเลือกนักเรียน จํานวน 2 หองเรียน จับสลากใหเปนกลุมทดลอง 1หองเรียน

และกลุมควบคุม  1 หองเรียน  โดยแตละกลุมดําเนินการดังนี้   

   2.1  กลุมทดลองจํานวน 31 คน ใชวิธีการเรียนเปนรายบุคคลจากการใชทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนที่ผูวิจัยสรางขึ้น  

   2.2    กลุมควบคุมจาํนวน  31 คน  ใชวธิีการเรียนการสอนปกติในหองเรียน 

 

แบบแผนการทดลอง 
 การวิจยัในครัง้นี้ใชแบบแผนการทดลองแบบ  Randomized  Control – Group  Pretest – 

Posttest  Design (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 248-250)  

 

ตาราง 2  แบบแผนการทดลองแบบ Randomized  Control – Group  Pretest – Posttest  Design 
 

กลุม สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 

E   R 

C   R 

T1 

T1 

X1 

X2 

T2 

T2 
 

 ที่มา:  ลวน  สายยศ; และ อังคณา สายยศ. (2538).  เทคนิคการวิจยัทางการศึกษา.  หนา 249   
 

 สัญลักษณที่ใชในรูปแบบของการทดลองเพื่อส่ือความหมาย คือ 

 X1 แทน การเรียนจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 

 X2 แทน การเรียนแบบปกติตามแผนการจัดการเรียนรูในหองเรียน 

 T1 แทน การสอบกอนที่จะจัดกระทําการทดลอง (Pretest) 

 T2 แทน การสอบหลงัจากทีจ่ัดกระทาํการทดลอง (Posttest) 

 R แทน การกําหนดกลุมตัวอยางแบบสุม (Random  assignment) 

 C แทน กลุมควบคุม (Control group) 

 E แทน กลุมทดลอง (Experimental group)    
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้  เปนเครื่องมือที่ผูวิจัยสรางขึ้นมา  ประกอบดวย 

  1. ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4: ประวัติศาสตรอยุธยา กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม   ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2  
  2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

  3. แบบสอบถามวัดเจตคติทีม่ีตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืน 

  4.  แบบประเมินคุณภาพทศันศึกษาเสมอืนจริงผานหองเรียนเสมือน 
  5.  แผนการจดัการเรียนรู 

 

การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 
 1.  ทัศนศกึษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 
  การออกแบบและพัฒนาทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน ผูวิจัยไดเลือกใช

รูปแบบของการออกแบบเว็บแบบผสม (Combination) ซึ่งเปนการจัดหนาเว็บชนิดผสมระหวางแบบ

ลําดับข้ันกับแบบเชิงเสนมาใชในการออกแบบบทเรียน  ใชโปรแกรม  Dreamweaver  MX  ในการสราง

ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  ผูวิจัยแบงขั้นตอนในการออกแบบ  การสรางบทเรียนและ

การพัฒนาบทเรียน  ดังนี้ 
  ขั้นการออกแบบทัศนศึกษาเสมือนจรงิผานหองเรยีนเสมือน 
  การออกแบบทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน สาระที่ 4: ประวัติศาสตรอยุธยา  

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ประกอบดวยกิจกรรม  ดังนี้ 

  1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการและวิธีการสรางทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหอง 

เรียนเสมือน  จากเอกสาร  หนังสือ  วารสารและสื่ออ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ  จากนั้นนําขอมูลมาวิเคราะหเพื่อ

กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังและกิจกรรมของการเรียน 

  2.  วิเคราะหสาระการเรียนรูอยางละเอียดเพื่อกําหนดจํานวนกรอบในการใชทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนซึ่งประกอบดวยสวนตางๆ ดังนี้ 

   2.1  คําแนะนาํการเรียน 

   2.2  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

   2.3  สาระการเรียนรู  ซึ่งแบงออกเปน  5 หนวยการเรียนรู คือ 

     2.3.1  หนวยที่ 1  พฒันาการทางดานการเมือง  การปกครองสมัยอยุธยา 

     2.3.2  หนวยที่ 2  พฒันาการทางดานเศรษฐกิจสมัยอยุธยา 

     2.3.3  หนวยที่ 3  พฒันาการทางดานสังคมและศิลปวัฒนธรรมสมยัอยุธยา 
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     2.3.4  หนวยที่ 4  ภูมิปญญาไทยสมยัอยุธยา 

     2.3.5  หนวยที่ 5  บุคคลสําคัญสมัยอยุธยา 

   2.4  แบบฝกหดั  ซึ่งแทรกอยูในสาระการเรียนรูสวนตางๆ ของแตละหนวยการเรียนรู 

   2.5  แบบทดสอบ  อยูในหนวยการเรียนรูทุกหนวย 

  3. เขียนผังงาน (Flow Chart) เพื่อแสดงจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดของสาระ การเชื่อมตอ

ความสัมพันธ  การเชื่อมโยงและการแสดงปฏิสัมพันธของทัศนศึกษาเสมือนจรงิผานหองเรียนเสมือน 

  
ภาพประกอบ 6   ผังงานแสดงโครงสรางหนาหลักของทศันศึกษาเสมอืนจริงผานหองเรียนเสมือน 
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ภาพประกอบ 7   ผังงานแสดงโครงสรางแบบฝกหัด 

 
 

ภาพประกอบ 8  ผังงานแสดงโครงสรางแบบทดสอบ 

เริ่มตนแบบฝกหัด 

เลือกคําตอบ ตอบผิด 

ตอบถูก 

ใหความรู 

เสริมแรง 

คําถามขอ 1 

คําถามขอ 2…N 

จบแบบฝกหัด 

แบบทดสอบ 

คําถามขอ 1 

เลือกคําตอบ 

คําถามขอ 2…N 

แสดงคะแนน  - เฉลย 

จบการทดสอบ 

ตอบถูก 

ตอบผิด 
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  ขั้นการสรางทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 
  หลังจากวิเคราะหสาระและหนวยยอยแลว ผูวิจัยไดทาํการสรางทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมอืน  โดยปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี ้

  1.   ศึกษาสาระการเรียนรู  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงัและกิจกรรมการเรียนการสอน  

  2.  นําสาระการเรียนรูที่วิเคราะหแลวและผังงาน (Flow Chart)  มาวางแผนการพัฒนาเว็บ  

เพราะเอกสารเว็บที่สรางจะเพิ่มจํานวนเรื่องและมีจุดเชื่อม (Link) จํานวนมาก  ดังนั้นตองมีการวางแผน

ไวกอนเพื่อจะทําใหการปรับปรุงแกไขทําไดสะดวกขึ้น  โดยวางแผนการออกแบบบนกระดาษและกําหนด

ชื่อเอกสารเว็บของแตละไฟล  เพื่อผูวิจัยสามารถมองเห็นภาพของการไหลของขอมูลขาวสาร (data  flow) 

ไดชัดเจน 

  3.  สรางแฟมหลัก (Directory  Folder) และแฟมรอง (Sub-Directory) เพื่อการจัดเก็บที่

เปนระบบสามารถคนหาและเรียกใชงานไดสะดวก การสรางเอกสารเว็บมีไฟลตางๆ มากมายที่เชื่อมโยง

และใชงานรวมกัน  ดังนั้นจึงจัดเก็บไฟลทั้งหมดไวในที่เดียวกัน 

  4.   สรางภาพหรือจัดหาภาพ  ผูวิจัยใชโปรแกรม  Adobe PhotoShop CS2 สําหรับสราง

ภาพนิ่ง Macromedia Flash 8 และ Image Ready CS ในการสรางภาพเคลื่อนไหว แลวนําภาพมาไวใน

แฟมหลักที่เตรียมไว   

  5. สรางทัศนศึกษาเสมือนจริงผานเหองเรียนเสมือน ผูวิจัยใชโปรแกรม Macromedia 

Dreamweaver CS2 ในการสราง 

  6. การกําหนดชื่อไฟล HTML ตามขอกําหนดของผูดูแลเครือขาย  การจัดเก็บเอกสารเปน

ไฟล HTML ตองกําหนดนามสกุลไฟลใหถูกตอง  โดยผูวิจัยกําหนดใหหนาโฮมเพจมีชื่อไฟลเปน  Index.html  

ตามขอกําหนดของผูดูแลเครือขายหรือผูดูแลเครื่อง Server  

  7. ตรวจสอบผลการนําเสนอเว็บและแกไข ผูวิจัยจะทําการตรวจสอบผลผานโปรแกรม

แสดงผลบราวเซอร  Internet  Explorer  เพราะเปนโปรแกรมที่ใชอยูในสถานศึกษา  อีกทั้งผูวิจัยไดทํา

การสรางเมนูชวยเหลือเพื่อแจงใหผูใชงานไดทําการปรับเครื่องคอมพิวเตอรแสดงผลตามที่กําหนด 

  8. การสงขอมูลข้ึน Server / ตรวจสอบผลจาก Server 

  เมื่อสรางทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนเสร็จแลว  ผูวิจัยไดนําบทเรียนไปให

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวนดานละ  3 ทาน  ประเมิน  

ตรวจสอบความถูกตองสมบูรณของสาระและทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  โดยใชแบบ

ประเมินคุณภาพทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนสําหรับผูเชี่ยวชาญ  นํามาปรับปรุงแกไขแลว

นําไปหาประสิทธิภาพ 
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  ขั้นการพัฒนาและหาประสิทธภิาพ 
  1.  ทดลองใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนคร้ังที่ 1  กับกลุมตัวอยาง 3 คน  

มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  โดยให

ผูเรียนเรียนพรอมกัน (1 คน ตอ 1 เครื่อง) ใชเวลาเรียนหนวยที่ 1,  2,  3,  4  และ  5  หนวยละ 1 ชั่วโมง   

สังเกตปญหาและปฏิกิริยาของผูเรียนพรอมทั้งบันทึกขอบกพรองตางๆ ของบทเรียนและซักถามปญหา  

ขอบกพรอง  ขอเสนอแนะจากการสอบถามผูเรียน  ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือน 

  2. ทดลองใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนครั้งที่ 2  กับกลุมตัวอยาง 15 คน  

มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนและ

ตรวจสอบขอบกพรองของทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน เมื่อเรียนเนื้อหาหนวยที่ 1 ในขณะ

ที่เรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกับการเรียนเนื้อหาหนวยที่ 1 ดวยและเมื่อเรียนจบ

เนื้อหาหนวยที่ 1 แลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน ทําเชนนี้จนครบทั้ง  5 หนวย นําผลที่ไดจาก

การทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาคาสถิติ  เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพ

ของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  

  3. ทดลองใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนครั้งที่ 3  กับกลุมตัวอยาง 30 คน  

เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑที่กําหนดของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือน  นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาคาสถิติ  เพื่อหา

ประสิทธิภาพของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 
 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนแบบทดสอบที่ผูวิจัยใชสําหรับวัดความรูของ

ผูเรียนที่เรียนจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  ซึ่งมีข้ันตอนการสรางดังตอไปนี้ 

  1.   ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์จากตําราและเอกสาร 

  2.   วิเคราะหสาระการเรียนรู  มาตรฐานการเรียนรูและผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

  3.   กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

  4.  สรางขอสอบใหครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวัง จํานวน 95 ขอ เปนแบบปรนัย  

เลือกตอบ 4  ตัวเลือก  เกณฑการใหคะแนนคือ ตอบถูกให 1 คะแนน  ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน  

  5. นําขอสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทานตรวจสอบ  โดยใชคาดัชนีความ   

สอดคลอง IOC (พวงรัตน  ทวีรัตน.  2543: 117) ที่มีคาตั้งแต  0.5 ข้ึนไปและปรับปรุงตามขอเสนอแนะ  

ของผูเชี่ยวชาญ  ไดขอสอบไปใชทดลองทัง้หมด  88  ขอ 
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  6.  นําขอสอบที่ไดไปทําการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง

และเคยเรียนเนื้อหานี้มาแลว จํานวน 108 คน  ที่โรงเรียนมารีวิทย  สัตหีบ  เพื่อหาคุณภาพ 

  7.   นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหรายขอ (Item Analysis)  เพื่อหาระดับคาความยากงาย

โดยใชคาสัดสวน  และคาอํานาจจําแนกโดยใชวิธี point  biserial  โดยการใชเทคนิค 27% ของ จุงห  เตห  

ฟาน (Fan. 1952 : 6 – 32)  โดยมีคาความยากงาย (p) ระหวาง .22 - .77  และมีคาอํานาจจําแนก (r) 

ระหวาง  .23 - .71 

  8.   คัดเลือกขอสอบที่ครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวัง โดยมีคาอํานาจจําแนกและคา

ความยากงายตามที่ได  จํานวน  40  ขอ  โดยเลือกขอสอบไวในแตละเรื่องตามจํานวนขอ  ดังนี้ 

  หนวยที่ 1  พัฒนาการทางดานการเมือง  การปกครองสมัยอยุธยา  8 ขอ 

  หนวยที่ 2  พฒันาการทางดานเศรษฐกจิสมัยอยุธยา  8 ขอ  

  หนวยที่ 3  พฒันาการทางดานสังคมและศิลปวัฒนธรรมสมัยอยุธยา  8 ขอ 

  หนวยที่ 4  ภูมิปญญาไทยสมัยอยุธยา  8 ขอ 

  หนวยที่ 5  บุคคลสําคัญสมัยอยุธยา  8 ขอ 

  9.   นําขอสอบที่ไดคัดเลือกทั้ง  40 ขอ  มาหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดย

ใชสูตร KR-20  ของ  Kuder Richardson (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 197-199) ซึ่งได

คาความเชื่อมั่นเทากับ  0.88   

  10. นําแบบทดสอบที่ไดไปสรางเปนแบบทดสอบในการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหอง 

เรียนเสมือน  โดยใชโปรแกรม Course Builder และโปรแกรมฐานขอมูล PHP 

 

ตาราง 3  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

หนวยที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

1 

2 

3 

4 

5 

8 

8 

8 

8 

8 

0.36-0.64 

0.22-0.77 

0.55-0.73 

0.32-0.72 

0.27-0.73 

0.25-0.63 

0.23-0.55 

0.29-0.66 

0.28-0.54 

0.26-0.71 

0.64 

0.53 

0.68 

0.50 

0.58 

รวม 40 0.22-0.77 0.23-0.71 0.88 

  



 78 

 3. แบบสอบถามวัดเจตคติที่มีตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 
  แบบสอบถามวัดเจตคติที่มีตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน เปน

แบบสอบถามที่สรางโดยวิธีการแบบลิเคอรทสเกล (Likert  Scale) ชนิด 5 ระดับ  โดยมีวิธีการสรางดังนี้ 

  1. ศึกษาเทคนิคและวิธีการสรางแบบสอบถามวัดเจตคติที่เปนมาตราสวนประมาณคา     

5 ระดับ  จํานวน  30 ขอ  โดยมีขอความที่มีความหมายทางบวกและทางลบ  ใหคะแนนดังนี้ 

     กรณีขอความที่มีความหมายในทางบวก  ใหคะแนนดังนี ้

    เห็นดวยอยางยิ่ง   ให  5 คะแนน  

    เห็นดวย    ให  4 คะแนน  

    ไมแนใจ    ให  3 คะแนน  

    ไมเห็นดวย    ให  2 คะแนน  

    ไมเห็นดวยอยางยิง่   ให  1 คะแนน  

     กรณีขอความที่มีความหมายในทางลบ  ใหคะแนนดังนี ้

    เห็นดวยอยางยิ่ง   ให  1 คะแนน  

    เห็นดวย    ให  2 คะแนน  

    ไมแนใจ    ให  3 คะแนน  

    ไมเห็นดวย     ให  4 คะแนน  

    ไมเห็นดวยอยางยิง่   ให  5 คะแนน  

     ผูวิจัยมีเกณฑการแปลความหมายคาเฉลีย่ของคะแนนดงันี ้

    4.50 - 5.00  หมายถงึ นักเรียนมีเจตคติอยูในระดับดีมาก 

    3.50 - 4.49  หมายถงึ นักเรียนมีเจตคติอยูในระดับดี 

    2.50 - 3.49  หมายถงึ นักเรียนมีเจตคติอยูในระดับปานกลาง 

    1.50 - 2.49  หมายถงึ นักเรียนมีเจตคติอยูในระดับไมดี 

    1.00 - 1.49  หมายถงึ นักเรียนมีเจตคติอยูในระดับไมดีอยางมาก 

  2.   นําแบบสอบถามที่สรางขึ้น  จํานวน  30  ขอ  เสนอตอผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล

ทางการศึกษา  จํานวน  3 ทาน  เพื่อหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของขอคําถามและคัดเลือก

แบบสอบถามที่มีคาตั้งแต  0.5  ข้ึนไป  ซึ่งไดคาดัชนีความสอดคลองระหวาง  0.5 – 1  และปรับปรุงตาม

ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  ไดแบบสอบถามไปใชทดลองกับกลุมตัวอยางทั้งหมด  29  ขอ   

  3.   นําแบบสอบถามไปทดลองใชกับนักเรียนที่เคยเรียนกับทัศนศึกษาเสมือนจริงมาแลว 

จํานวน 45 คน แลวนํามาหาคาความสอดคลองของขอคําถาม  โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวาง

คะแนนรายขอกับคะแนนรวม  ซึ่งไดคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ .307-.698 
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  4.   นําแบบสอบถามที่ไดมามาหาคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ  โดยใชสูตรการหาคาสัมประสิทธิ์

แอลฟา ( α - Coefficient)  ของ ครอนบัค (Cronbach)  ไดคาความเชื่อมั่น  .727  

 
 4.  แบบประเมินคุณภาพทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 
  ในการประเมินคุณภาพครั้งนี้  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือนขึ้นเพื่อใหผูเชี่ยวชาญประเมิน  เพื่อจะไดนํามาใชในการปรับปรุงทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรยีน

เสมือนใหมีคุณภาพ  โดยไดสรางแบบประเมินคุณภาพขึ้นมา  2 ฉบับ  คือ  

  1.  แบบประเมินคุณภาพทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนดานเนื้อหา  โดยจัด 

แบงการประเมินออกเปนดานตาง ๆ ดังนี้ 

   1.1  ดานกิจกรรมการเรียน/เนื้อหา 

   1.2  ดานกิจกรรมคนควาความรูเพิ่มเติม 

   1.3  ดานกิจกรรมประเมินผลโดยใชแบบฝกระหวางเรียนและแบบทดสอบ 

   1.4  ดานกิจกรรมปฏิสัมพันธ 

  2.  แบบประเมินคุณภาพทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนดานเทคโนโลยี

การศึกษา  โดยจัดแบงการประเมินออกเปนดานตางๆ ดังนี้ 

   1.1  ดานกิจกรรมการเรียน/เนื้อหา 

   1.2  ดานกิจกรรมคนควาความรูเพิ่มเติม 

   1.3  ดานกิจกรรมประเมินผลโดยใชแบบฝกระหวางเรียนและแบบทดสอบ 

   1.4  ดานกิจกรรมปฏิสัมพันธ 

   1.5  ดานภาพกราฟก  เสียงและภาพเคลื่อนไหว 

   1.6  ดานตัวอกัษรและการใชสี 

  โดยลักษณะของแบบประเมนิคุณภาพ เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ  โดยได

กําหนดเกณฑการใหคะแนนของแบบประเมินดังนี ้

    มีคุณภาพระดบัดีมาก ให 5  คะแนน 

    มีคุณภาพระดบัดี  ให 4  คะแนน 

    มีคุณภาพระดบัพอใช ให 3  คะแนน 

    มีคุณภาพระดบันอย  ให 2  คะแนน 

    ไมมีคุณภาพ  ให 1  คะแนน 
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   กําหนดเกณฑที่ใชในการแปลความหมายคาเฉลี่ยดังนี ้

    คาเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดีมาก 

    คาเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดี 

    คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัพอใช 

    คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถงึ มีคุณภาพระดบันอย 

    คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 

  เกณฑการพิจารณาวาทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนที่สรางขึ้นมีคุณภาพ  

ผูวิจัยกําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต  3.51 ข้ึนไป 

 
 5.  แผนการจัดการเรยีนรู 
  แผนการจัดการเรียนรูนี้เปนตารางกําหนดการปฏิบัติการทดลองในการวิจัยครั้งนี้  โดย

ผูวิจัยไดทําการศึกษาสาระเรื่องประวัติศาสตรอยุธยา  ของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและ

วัฒนธรรม  ในระดับชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  แบงออกเปน  5 หนวย  คือ  พัฒนาการทางดาน

การเมือง  การปกครองสมัยอยุธยา  พัฒนาการทางดานเศรษฐกิจสมัยอยุธยา  พัฒนาการทางดาน

สังคมและศิลปวัฒนธรรมสมัยอยุธยา  ภูมิปญญาไทยสมัยอยุธยาและบุคคลสําคัญสมัยอยุธยา  โดยใช

ระยะเวลาของการทดลอง 3 วัน  เปนเวลา  12 ชั่วโมง  ซึ่งมีแผนการดําเนินการดังตารางตอไปนี้ 

 

ตาราง 4  แผนการจัดการเรยีนรูที่ใชในการทดลอง 
 

วันที ่ เวลา 

(ชั่วโมง) 

กลุม กิจกรรม 

1 5 ทดลอง 

 

 

 

 

ควบคุม 

- ทดสอบกอนเรียน (แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน)   

-  แนะนําการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน   

   ในการเรียนกับคอมพิวเตอร 

-  เรียนหนวยที่ 1-2 เร่ืองพฒันาการทางดานการเมือง  

   การปกครองและพัฒนาการทางดานเศรษฐกิจสมัยอยุธยา 

-  ทดสอบกอนเรียน(แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน) 

-  แนะนําการเรียนแบบปกต ิ

-  เรียนหนวยที่ 1-2 เร่ืองพฒันาการทางดานการเมือง  
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ตาราง 4  (ตอ) 

 

วันที ่ เวลา 

(ชั่วโมง) 

กลุม กิจกรรม 

1 5 ควบคุม    การปกครองและพัฒนาการทางดานเศรษฐกิจสมัยอยุธยา 

2 4 ทดลอง 

 

ควบคุม 

-  เรียนหนวยที่ 3-4 เร่ืองพฒันาการทางดานสังคมและ  

   ศิลปวัฒนธรรมสมัยอยุธยา ภูมิปญญาไทยสมยัอยุธยา  

-  เรียนหนวยที่ 3-4 เร่ืองพฒันาการทางดานสังคมและ  

   ศิลปวัฒนธรรมสมัยอยุธยา  ภูมิปญญาไทยสมัยอยุธยา 

3 3 ทดลอง 

 

 

 

-  เรียนหนวยที่ 5 เร่ืองบุคคลสําคัญสมัยอยุธยา 

-  ทดสอบหลังเรียน 

        -  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

        -  แบบสอบถามวัดเจตคติ 

3  ควบคุม   เรียนหนวยที ่5 เร่ืองบุคคลสําคัญสมัยอยธุยา 

-  ทดสอบหลังเรียน 

        -  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมลู 
 การดําเนินการทดลองเพือ่พัฒนาและหาประสิทธภิาพทศันศึกษาเสมือนจรงิผาน
หองเรียนเสมือน 
 ผูวิจัยดําเนนิการทดลอง  โดยใชโรงเรียนคิชกูฏวิทยา  เปนสถานที่ในการพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพ  กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาปที ่2  จาํนวน  48 คน  โดยดําเนินการ

ดังนี ้

  การทดลองครั้งที่ 1  กับกลุมตัวอยาง  3 คน  มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรอง

ของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  ในดานของคุณภาพ  เนื้อหา  วิธีการนําเสนอ  

คุณภาพของโปรแกรม  ภาพ  เสียง  และอื่นๆ โดยไดดําเนินการดังนี้ 

   1. เตรียมหองเรียนและอุปกรณที่เกี่ยวของตางๆ  และตรวจสอบการทํางานของ

เครือขายใหอยูในสภาพพรอมใชงาน 

   2. ผูวิจัยชี้แจงวัตถุประสงคและอธิบายการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือนใหกับกลุมทดลองทราบ  เสร็จแลวใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง 
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   3. ทดลองใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  โดยใหผูเรียนเรียนพรอมกัน 

(1 คน ตอ  1 เครื่อง)  ใชเวลาเรียนหนวยที่ 1,  2,  3,  4  และ  5  หนวยละ 1 ชั่วโมง สังเกตปญหาและ

ปฏิกิริยาของผูเรียนพรอมทั้งบันทึกขอบกพรองตางๆ ของบทเรียนและซักถามปญหา  ขอบกพรอง  

ขอเสนอแนะจากการสอบถามผูเรียน 

   4. ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 

  การทดลองครั้งที่ 2  กับกลุมตัวอยาง 15 คน  มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพ

ของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน และตรวจสอบขอบกพรองของทัศนศึกษาเสมือน

จริงผานหองเรียนเสมือน  โดยไดดําเนินการดังนี้ 

   1. เตรียมหองเรียนและอุปกรณที่เกี่ยวของตาง ๆ  และตรวจสอบการทํางานของเครือขาย

ใหอยูในสภาพพรอมใชงาน 

   2. ผูวิจัยชี้แจงวัตถุประสงคและอธิบายการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือนใหกับกลุมทดลองทราบ  เสร็จแลวใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง 

   3. ทดลองใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนที่ไดทําการแกไขจากครั้งที่ 1  

แลว  โดยใหผูเรียนเรียนพรอมกัน (1 คน ตอ 1 เครื่อง) ใชเวลาเรียนหนวยที่ 1,  2,  3,  4  และ  5  หนวย

ละ 1 ชั่วโมง  เมื่อเรียนเนื้อหาหนวยที่ 1 ในขณะที่เรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกบัการ

เรียนเนื้อหาหนวยที่ 1 ดวยและเมื่อเรียนจบเนื้อหาหนวยที่ 1 แลว  ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลัง

เรียน ทําเชนนี้จนครบทั้ง  5 หนวย สังเกตปญหาและปฏิกิริยาของผูเรียนบันทึกขอบกพรองตาง ๆ ของ

บทเรียนและซักถามปญหา  ขอบกพรอง  ขอเสนอแนะจากการสอบถามผูเรียน  

   4. นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหา

คาสถิติ  เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนตามเกณฑ  

มาตรฐาน  90/90 

   5. ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 

  การทดลองครั้งที่ 3  กับกลุมตัวอยาง  30 คน  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ

ที่กําหนดของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  โดยไดดําเนินการดังนี้ 

   1. เตรียมหองเรียนและอุปกรณที่เกี่ยวของตางๆ  และตรวจสอบการทํางานของ

เครือขายใหอยูในสภาพพรอมใชงาน 

   2. ผูวิจัยชี้แจงวัตถุประสงคและอธิบายการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือนใหกับกลุมทดลองทราบ  เสร็จแลวใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง 

   3. ทดลองใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนที่ไดทําการแกไขจากครั้งที่ 2  แลว  

โดยใหผูเรียนเรียนพรอมกัน (1 คน ตอ 1 เครื่อง) ใชเวลาเรียนหนวยที่ 1,  2,  3,  4  และ  5  หนวยละ 1 ชั่วโมง  
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เมื่อเรียนเนื้อหาหนวยที่ 1 ในขณะที่เรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกับการเรียนเนื้อหา

หนวยที่ 1 ดวยและเมื่อเรียนจบเนื้อหาหนวยที่ 1 แลว  ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน ทําเชนนี้

จนครบทั้ง  5 หนวย 

   4. นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหา

คาสถิติ  เพื่อหาประสิทธิภาพของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนตามเกณฑมาตรฐาน  

90/90 
 
 การดําเนินการทดลองเพือ่เปรียบเทียบตัวแปร 
 ผูวิจัยดําเนินการทดลอง  โดยใชโรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี  เปนสถานที่ในการทดลอง 

กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  จํานวน  62 คน  เปนกลุมทดลอง จํานวน  31 

คนและกลุมควบคุม  จํานวน  31 คน  โดยดําเนินการดังนี้ 

 1.  เตรียมหองเรียนและสื่อการสอนใหนักเรียนไดเรียนสําหรับนักเรียนกลุมควบคุม  โดยใชหอง

โสตทัศนศึกษาของทางโรงเรียนเปนหองที่ใชสอนดวยวิธีปกติ  และหองคอมพิวเตอรของโรงเรียน โดย

ตรวจสอบการทํางานของระบบเครือขายใหอยูในสภาพพรอมใชงานสําหรับการเรียนกับนักเรียนกลุม

ทดลอง   

 2. ชี้แจงใหกลุมตัวอยางทั้ง  2 กลุมทราบถึงวัตถุประสงคของการทดลอง  และอธิบายการใช

ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนใหกับกลุมทดลอง  

 3. ทําการทดลอง  โดยแยกออกเปน  2 กลุม คือ 

  3.1   กลุมควบคุมใชวิธีการเรียนการสอนปกติในหองโสตทัศนศึกษา 

  3.2   กลุมทดลองใชวิธีการเรียนเปนรายบุคคล  จากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือนที่ผูวิจัยสรางขึ้นภายในหองคอมพิวเตอร   

  โดยใหทัง้สองกลุมทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน 

 4. หลังจากทําการทดลองแลว  ใหกลุมตัวอยางกระทาํดังนี ้

  4.1  กลุมควบคุมทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน   

  4.2  กลุมทดลองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนและแบบสอบถามวัดเจตคติ 

 5.   นําผลที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามวัดเจตคติไป

วิเคราะหผล 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  มีดังตอไปนี ้

 1.  สถิติพื้นฐานในการวิเคราะหขอมูล    

  1.1  หาคาเฉลีย่ (Mean) (ชูศรี  วงศรัตนะ.  2544: 41) 

  1.2  หาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) (ชูศรี  วงศรัตนะ.  2544: 41) 

 2.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 

  2.1  หาประสิทธิภาพของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  โดยใชสูตร E1/ 

E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528: 294–295) 

  2.2   หาคาดัชนีความสอดคลอง IOC  (พวงรัตน  ทวีรัตน.  2543: 117)  

  2.3  หาความยากงาย (p) และคาอํานาจจาํแนก (r) ของขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

โดยใชเทคนิค 27% ของ จงุ  เตห  ฟาน (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 209-219) 

  2.4  หาคาเชื่อมั่นของขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใชสูตร  KR – 20 ของ Kuder  

Richardson (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 197-199) 

  2.5   หาคาอํานาจจาํแนกแบบสอบถามวดัเจตคติ  โดยใชคาสัมประสทิธิ์สหสัมพนัธ 

  2.6  หาคาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามวัดเจตคติที่เปนมาตราสวนประมาณคา  5 ระดับ    

โดยใชสูตรการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา ( α - Coefficient) ของ ครอนบัค (Cronbach) (ลวน  สายยศ; 

และ อังคณา  สายยศ.  2538: 200) 

 3.  สถิติที่ใชในการทดสอบสมมุติฐาน 

  3.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนจาก

การใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน โดยใช  t-test  for  dependent  samples (ลวน  สาย

ยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 104) 

  3.2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากการใชทัศนศึกษาเสมือน

จริงผานหองเรียนเสมือนกับการสอนปกติ  โดยใช  t-test  for  independent  samples  (ลวน  สายยศ; 

และ อังคณา  สายยศ.  2538: 101-102) 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 ในการวิจัยคร้ังนี้เปนการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติที่มีตอการเรียนทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สาระที่ 4 : 

ประวัติศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ประกอบดวยสาระการเรียนรูทั้งหมด 5 หนวยการเรียนรู  ประกอบดวย  

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  สาระการเรียนรู  แบบฝกหัดและแบบทดสอบ  โดยใชการออกแบบตามรูปแบบ 

เวบเพจแบบผสม  เสร็จแลวนําทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนไปหาประสิทธิภาพตาม

เกณฑมาตรฐาน  90/90  จากนั้นนําทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนไปทดลองเปรียบเทียบ

กับกลุมควบคุม 

 ผลการศึกษาคนควา  ผูวิจยัไดแบงออกเปน  6  ตอน  ดังนี ้

 ตอนที่ 1  ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที ่4: ประวัติศาสตรอยธุยา  กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 

 ตอนที ่ 2  ผลการประเมนิทศันศึกษาเสมอืนจริงผานหองเรียนเสมือนของผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษาและผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

 ตอนที่ 3  การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 

 ตอนที่ 4  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนทัศน

ศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 

 ตอนที่ 5  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนกับนักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ 

 ตอนที ่6  ศึกษาเจตคติของนักเรียนตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 

 

ผลการศึกษาและวิเคราะหขอมูล 
 ตอนท่ี 1 ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4: ประวัติศาสตรอยุธยา  กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2   

 เปนเว็บไซดที่มีโครงสรางของเว็บเพจการเรียนการสอน  สาระที่ 4: ประวัติศาสตรอยุธยา  

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 2)  ซึ่งประกอบดวยสาระการเรียนรูทั้งหมด  5  หนวยดวยกัน  คือ  พัฒนาการทางดานการเมือง  

การปกครองของไทยสมัยอยุธยา  พัฒนาการทางดานเศรษฐกิจของไทยสมัยอยุธยา  พัฒนาการ

ทางดานสังคมและศิลปวัฒนธรรมของไทยอยุธยา  ภูมิปญญาไทยสมัยอยุธยาและบุคคลสําคัญสมัย
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อยุธยา  ซึ่งไดจัดระบบของกลุมเว็บเพจใหมีขอมูลและรายละเอียดของบุคคล  สถานที่หรือเหตุการณ

ตางๆ ในประวัติศาสตรสมัยอยุธยา  โดยที่ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธจากการเรียนโดยผานทางอีเมล 

(e-mail),  กระดานสนทนา (Webboard),  และหองสนทนา (Chat room) กับเนื้อหาสาระการเรียนรู

โดยการผสมผสานตัวอักษร  ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  กราฟกและเสียง โดยผานทางคียบอรด  เมาส

หรือตัวชี้  ขอมูลของเว็บไซดไดจัดระบบของกลุมเว็บเพจใหมีลักษณะเหมือนกับกระบวนการเรียนการ

สอนในหองเรียนปกติ   
 
 ตอนท่ี 2  ผลการประเมนิทศันศึกษาเสมอืนจริงผานหองเรียนเสมือนของผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาและผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  ซึ่งมีผลการประเมนิ  ดังตอไปนี ้

 

ตาราง 5  ผลการประเมนิทศันศึกษาเสมอืนจริงผานหองเรียนเสมือนจากผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  กิจกรรมการเรยีน / เนื้อหา 
     1.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับ 

            ผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

     1.2  ความเหมาะสมของการนาํเสนอเนื้อหา  

     1.3  ความถูกตองของเนือ้หาในบทเรียน 

     1.4  ความถูกตองของการเรียงลําดับเนือ้หา 

     1.5  ความถูกตองของภาพประกอบ 

     1.6  ความสอดคลองระหวางรูปภาพกบัเนื้อหา 

     1.7  ความถูกตองของภาษาที่ใช 
2.  กิจกรรมคนควาความรูเพิ่มเติม 
     2.1  ความสอดคลองกับเนื้อหาเพิม่เติมและ 

            ผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

     2.2  ความเหมาะสมของเว็บไซตที่ไดเชือ่มโยง   

            ขอมูล 

     2.3  ความถูกตองของภาพประกอบ 

5.00 
5.00 

 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 
5.00 
5.00 

 

5.00 

 

5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 

ดีมาก 

 

ดีมาก 
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ตาราง 5  (ตอ) 

 

  

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

2.4  ความสอดคลองระหวางรูปภาพกับเนือ้หา 
3.  กิจกรรมการประเมินผลโดยใชแบบฝกระหวาง
เรียนและแบบทดสอบ 
     3.1  ความชัดเจนของคําส่ัง 

     3.2  ความชัดเจนของขอคําถาม 

     3.3  ความชัดเจนของรูปแบบการรายงานผลรายขอ 

     3.4  ความเหมาะสมของรูปแบบการสรุปผลคะแนน 
4.  กิจกรรมปฏิสัมพันธ 
     4.1  ความเหมาะสมของปฏิสัมพันธโดยใชอีเมล  

            (e-mail) 

     4.2  ความเหมาะสมของกิจกรรมปฏิสัมพันธโดยใช 

            กระดานสนทนา  (Webboard) 

     4.3  ความเหมาะสมของกิจกรรมปฏิสัมพันธโดยใช  

            หองสนทนา (Chat  room) 

5.00 
5.00 

 

5.00 

5.00 

5.00 

5.00 
5.00 
5.00 

 

5.00 

 

5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 

ดีมาก 

 

ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 5.00 ดีมาก 

   

 จากตาราง 5  สรุปไดวา  คุณภาพของทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4:  

ประวัติศาสตรอยุธยา  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนช้ัน 

มัธยมศึกษาปที่ 2  ดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับดีมาก 

 เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา  ดานกิจกรรมการเรียน/เนื้อหา  อยูในระดับดีมาก  โดยใน

เร่ืองความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ความเหมาะสมของการนําเสนอเนื้อหา  

ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน  ความถูกตองของการเรียงลําดับเนื้อหา  ความถูกตองของ

ภาพประกอบ  ความสอดคลองระหวางรูปภาพกับเนื้อหาและความถูกตองของภาษาที่ใช  อยูในระดับ

ดีมากทั้งหมด 

 ดานกิจกรรมคนควาความรูเพิ่มเติม  อยูในระดับดีมาก  โดยในเร่ืองความสอดคลองกับ

เนื้อหาเพิ่มเติมแลผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ความเหมาะสมของเว็บไซตที่ไดเช่ือมโยงขอมูล  ความ

ถูกตองของภาพประกอบและความสอดคลองระหวางภาพกับเนื้อหา  อยูในระดับดีมากทั้งหมด 
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 ดานกิจกรรมกิจกรรมการประเมินผลโดยใชแบบฝกระหวางเรียนและแบบทดสอบ  อยูใน

ระดับดีมาก  โดยในเร่ืองความชัดเจนของคําส่ัง  ความชัดเจนของขอคําถาม  ความชัดเจนของรูปแบบ

การรายงานผลรายขอ  และความเหมาะสมของรูปแบบการสรุปผลคะแนน  อยูในระดับดีมากทั้งหมด 

 ดานกิจกรรมปฏิสัมพันธ  อยูในระดับดีมาก  โดยในเร่ืองความเหมาะสมของปฏิสัมพันธโดย

ใชอีเมล (e – mail)  ความเหมาะสมของกิจกรรมปฏิสัมพันธโดยใชกระดานสนทนา (Webboard)  และ

ความเหมาะสมของกิจกรรมปฏิสัมพันธโดยใชหองสนทนา (Chat room)  อยูในระดับดีมากทั้งหมด 

 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ผูวิจัยไดรับขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญ  ดังนี้ 

 1.  เนื้อหาสาระมีความสัมพนัธกับรูปแบบการนาํเสนอ  และการนาํเสนอนาสนใจดี 

 2.  เนื้อหาสาระเหมาะสมกับผูเรียน  และควรเผยแพรสูวงการศึกษาตอไป 

 

ตาราง 6  ผลการประเมนิทศันศึกษาเสมอืนจริงผานหองเรียนเสมือนจากผูเชีย่วชาญ 

 ดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  กิจกรรมการเรยีน / เนื้อหา 
     1.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับ 

            ผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

     1.2  ความชัดเจนของเนือ้หาในบทเรียน  

     1.3  ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 
2.  กิจกรรมคนหาความรูเพิ่มเติม 
     2.1  ความสอดคลองกับเนื้อหาที่เรียนและ 

            ผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

     2.2  ความเหมาะสมของเว็บไซตที่ไดเชือ่มโยง      

            ขอมูล 

     2.3  ความนาสนใจของขอมูลที่ไดในการคนหา 
3.  กิจกรรมการประเมินผลโดยใชแบบฝกระหวาง
เรียนและแบบทดสอบ 
     3.1  ความชดัเจนของคําส่ัง 

     3.2  ความชัดเจนของขอคําถาม 

4.00 
4.00 

 

4.00 

4.00 
4.00 
4.00 

 

4.00 

 

4.00 
3.84 

 
4.00 

3.67 

ดี 
ดี 

 

ดี 

ดี 
ดี 
ดี 

 

ดี 

 

ดี 
ดี 
 

ดี 

ดี 
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ตาราง 6  (ตอ) 
 

  

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

     3.3  ความชัดเจนของรูปแบบการรายงานผลรายขอ 4.00 ดี 

     3.4  ความเหมาะสมของรูปแบบการสรุปผลคะแนน 
4.  กิจกรรมปฏิสัมพันธ 
     4.1  ความเหมาะสมของปฏิสัมพันธโดยใช  e-mail 

     4.2  ความเหมาะสมของกิจกรรมปฏิสัมพันธโดยใช 

            กระดานสนทนา  (Webboard) 

     4.3  ความเหมาะสมของกิจกรรมปฏิสัมพันธโดยใช   

            หองสนทนา (Chat  room) 
5.  ภาพกราฟก  ภาษา  เสียงและภาพเคลื่อนไหว 
     5.1  ความสอดคลองของภาพประกอบที่นาํเสนอ  

            กับเนือ้หา 

     5.2  ความสอดคลองระหวางปริมาณภาพและ   

           ปริมาณของเนื้อหา 

     5.3  ความเหมาะสมของขนาดภาพประกอบ 

     5.4  ความถูกตองของภาษาบรรยาย 

     5.5  ความชัดเจนของการนําเสนอดวย 

            ภาพเคล่ือนไหว 

     5.6  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 
6.  ตัวอักษรและการใชส ี
     6.1  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใช 

            นําเสนอ 

     6.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใช 

            นําเสนอหวัขอ 

     6.3  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใช  

            นําเสนอเนื้อหา 

     6.4  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใช 

            นําเสนอหวัขอ 

3.67 
4.00 
4.00 

4.00 

 

4.00 

 
3.89 
4.00 

 

4.00 

 

4.00 

4.00 

3.67 

 

3.67 
3.84 
3.67 

 

4.00 

 

3.67 

 

4.00 

ดี 
ดี 
ดี 

ดี 

 

ดี 

 
ดี 
ดี 

 

ดี 

 

ดี 

ดี 

ดี 

 

ดี 
ดี 
ดี 

 

ดี 

 

ดี 

 

ดี 
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ตาราง 6  (ตอ) 
 

 
 

 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

     6.5  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 

     6.6  ความเหมาะสมของการใชสีในการออกแบบ 

4.00 

4.00 

ดี 

ดี 

รวมเฉลีย่ 3.91 ดี 

   

 จากตาราง 6  สรุปไดวา  คุณภาพของทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4:  

ประวัติศาสตรอยุธยา  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 2  ดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดี   

 เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา  ดานกิจกรรมการเรียน/เนื้อหา  อยูในระดับดี  โดยในเร่ือง

ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ความชัดเจนของเนื้อหาในบทเรียนและความ

นาสนใจในการดําเนินเร่ือง  อยูในระดับดีทั้งหมด 

 ดานกิจกรรมคนหาความรูเพิ่มเติม  อยูในระดับดี  โดยในเร่ืองความความสอดคลองกับเนื้อหาที่

เรียนและผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ความเหมาะสมของเว็บไซตที่ไดเชื่อมโยงขอมูลและความนาสนใจ

ของขอมูลที่ไดในการคนหา  อยูในระดับดีทั้งหมด 

 ดานกิจกรรมกิจกรรมการประเมินผลโดยใชแบบฝกระหวางเรียนและแบบทดสอบ อยูในระดับดี  

โดยในเร่ืองความชัดเจนของคําส่ัง ความชัดเจนของขอคําถาม ความชัดเจนของรูปแบบการรายงานผล

รายขอและความเหมาะสมของรูปแบบการสรุปผลคะแนน  อยูในระดับดีทั้งหมด 

 ดานกิจกรรมปฏิสัมพันธ อยูในระดับดี  โดยในเร่ืองความเหมาะสมของปฏิสัมพันธโดยใช      

อีเมล (e – mail) ความเหมาะสมของกิจกรรมปฏิสัมพันธโดยใชกระดานสนทนา (Webboard) และ

ความเหมาะสมของกิจกรรมปฏิสัมพันธโดยใชหองสนทนา (Chat room) อยูในระดับดีทั้งหมด 

 ดานภาพกราฟก ภาษา เสียงและภาพเคล่ือนไหว อยูในระดับดี โดยในเร่ืองความสอดคลอง

ของภาพประกอบที่นําเสนอกับเนื้อหา ความสอดคลองระหวางปริมาณภาพและปริมาณของเนื้อหา  

ความเหมาะสมของขนาดภาพประกอบ ความถูกตองของภาษาบรรยาย  ความชัดเจนของการนําเสนอ

ดวยภาพเคลื่อนไหวและความเหมาะสมของเสียงประกอบ อยูในระดับดีทั้งหมด 

 ดานตัวอักษรและการใชสี  อยูในระดับดี  โดยในเร่ืองความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่

ใชนําเสนอ ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใชนําเสนอหัวขอ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร

ที่ใชนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชนําเสนอหัวขอ ความเหมาะสมของสี

ตัวอักษรและความเหมาะสมของการใชสีในการออกแบบ  อยูในระดับดีทั้งหมด 
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 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ผูวิจัยไดรับขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญ

และไดทําการปรับปรุงแกไขแลว  ดังนี้ 

 1.  ปรับสีหนาของหนาบทเรียนหลักในสวนของการนาํเสนอกับหัวขอบทเรียนใหแตกตางกัน 

 2.  ปรับการใชพื้นที่หนาบทเรียนหลักใหอยูในระดับ 90% 

 3.  ปรับหัวขอหลักใหชัดเจน 

 4.  ในสวนของเนื้อหาไดใชสีแยกเนื้อหาในแตละหวัขอเพื่อความชัดเจนข้ึน 

 5.  ปรับสีของหัวขอหลักของแบบทดสอบในแตละหนวยใหมีความแตกตางกนั  เพื่อใหผูเรียน

ไดเขาใจดียิ่งข้ึน 

 6.  เพิ่มภาพประกอบเปนตัวอยางใหครบถวนชัดเจน 
  
 ตอนท่ี 3 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  

สาระที่ 4:  ประวัติศาสตรอยุธยา  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  โดยทําการทดลอง 3  คร้ัง  

ซึ่งสรุปไดดังนี้  

 การทดลองคร้ังที่ 1  มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  3  คน  หลังจากทําการทดลองผูวิจัยไดทําการสอบถาม

และจดบันทึกการทดลองเพื่อนําไปพัฒนาเคร่ืองมือ  โดยผูวิจัยไดนําขอมูลไปปรับปรุงในสวนของ

เนื้อหา ดังนี้  เพิ่มภาพประกอบเขากับการเช่ือมโยงในเนื้อหาใหนักเรียนไดเขาไปศึกษามากข้ึนและได

ปรับคําบรรยายประกอบภาพใหชัดเจนข้ึนดวย  นอกจากนี้ยังไดจัดหาเว็บไซตที่เกี่ยวของกับสาระการ

เรียนรูที่กําลังศึกษาอยู  เพิ่มเขาไปในสวนของมุมคนควาเพื่อใหผูเรียนไดเลือกเขาไปคนหาความรู

เพิ่มเติม 

 การทดลองคร้ังที่  2  มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  

90/90  และเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองเพื่อการปรับปรุงแกไขในสวนที่ยังบกพรองอยูเพื่อนําไปใชหา

ประสิทธิภาพคร้ังตอไป  โดยคร้ังนี้ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  15 คน ปรากฏผลดังตาราง 7 
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ตาราง 7  ผลการทดลองใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืน  จากการทดลองคร้ังที่ 2 

 

                         แบบฝกหัดระหวางเรียน                            แบบทดสอบหลังเรียน 

หนวยการ

เรียนรูที ่

คะแนน 

เต็ม 

คาเฉลี่ย 

( X ) 

รอยละ 

(E1) 

คะแนน 

เต็ม 

คาเฉลี่ย 

( X ) 

รอยละ 

(E2) 

ประสิทธิภาพ 

(E1/ E2) 

1 10 9.07 90.67 8 7.33 91.67 90.67/91.67 

2 10 9.13 91.33 8 7.40 92.50 91.33/92.50 

3 10 9.07 90.67 8 7.27 90.83 90.67/90.83 

4 10 9.13 91.33 8 7.40 92.50 91.33/92.50 

5 10 9.20 92.00 8 7.47 93.33 92.00/93.33 

รวม 50 45.60 91.20 40 36.87 92.17 91.20/92.17 

 

 จากตาราง 7  พบวาแนวโนมประสิทธิภาพของหนวยการเรียนรูที่ 1,  2,  3,  4  และ  5  มีคา 

90.67/91.67,  91.33/92.50,  90.67/90.83,  91.33/92.50  และ  92.00/93.33  ตามลําดับ  สวน

แนวโนมประสิทธิภาพโดยรวม  91.20/92.17 แสดงวาทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนทุก

หนวยการเรียนรูมีแนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 ที่ไดกําหนดไว 

 การทดลองคร้ังที่  3  มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 

กับกลุมตัวอยาง  จํานวน  30 คน  ดังปรากฏในตาราง  8 

 

ตาราง 8  ผลการทดลองใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืน  จากการทดลองคร้ังที่ 3 

 

                          แบบฝกหัดระหวางเรียน                      แบบทดสอบหลังเรียน 

หนวยการ

เรียนรูที ่

คะแนน 

เต็ม 

คาเฉลี่ย 

( X ) 

รอยละ 

(E1) 

คะแนน 

เต็ม 

คาเฉลี่ย 

( X ) 

รอยละ 

(E2) 

ประสิทธิภาพ 

(E1/ E2) 

1 10 9.17 91.67 8 7.37 92.08 91.67/92.08 

2 10 9.10 91.00 8 7.33 91.67 91.00/91.67 

3 10 9.07 90.67 8 7.23 90.42 90.67/90.42 

4 10 9.17 91.67 8 7.30 91.25 91.67/91.25 

5 10 9.20 92.00 8 7.50 93.75 92.00/93.75 

รวม 50 45.70 91.40 40 36.73 91.83 91.40/91.83 
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 จากตาราง 8  พบวาคาประสิทธิภาพของหนวยการเรียนรูที่ 1,  2,  3,  4  และ  5  มีคา 

91.67/92.08,  91.00/91.67,  90.67/90.42,  91.67/91.25และ  92.00/93.75ตามลําดับ  และคา

ประสิทธิภาพโดยรวม  91.40/91.83  จากผลการทดลองดังกลาวแสดงใหเห็นวาทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนมีประสิทธิภาพโดยรวมและทุกหนวยการเรียนรูเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  

ผูวิจัยจึงไดยุติข้ันตอนของการหาประสิทธิภาพ  แลวนําทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนที่ได  

ไปทดลองเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและศึกษาเจตคติตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาระที่ 4: ประวัติศาสตร

อยุธยา ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  กับการสอนปกติ 

 

 ตอนท่ี 4  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลงัเรียนของนักเรียนที่เรียนจาก

การใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  

 ผูวิจัยไดทําการทดลองใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สาระที่ 4:  ประวัติศาสตรอยุธยา  กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 

2  ซึ่งเปนกลุมทดลอง จํานวน 31คน เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนและ

หลังเรียน  ดังผลการทดลองที่แสดงในตาราง 

 

ตาราง 9  ผลการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนจากการใชทัศนศึกษา 

 เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนกอนเรียนและหลังเรียน 

 

การทดสอบ N X  SD t 

กอนเรียน 

หลังเรียน 

31 

31 

19.48 

28.94 

5.03 

7.82 

 

7.61** 

**  มนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

 จากตาราง 9  แสดงวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนแตกตางกบันกัเรียนกอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จึงสรุปไดวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน

จากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4:  ประวัติศาสตรอยุธยา กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  สูงกวากอนเรียน          
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 ตอนท่ี 5 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากการใชทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนกับนักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ 

 ผูวิจัยไดทําการทดลองใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4:  ประวัติศาสตร

อยุธยา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ซึ่งเปนกลุม

ทดลอง จํานวน 31คน เปรียบเทียบกับกลุมควบคุม จํานวน 31 คน  ซึ่งจัดการสอนปกติ ดังผลการ

ทดลองที่แสดงในตาราง 

 

ตาราง 10  ผลการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนจากการใชทัศนศึกษา 

 เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนกับนักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ 

 

กลุมตัวอยาง N X  SD t 

กลุมควบคุม 

กลุมทดลอง 

31 

31 

22.74 

28.94 

5.62 

7..82 

 

3.77** 

**  มนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

 จากตาราง 10  แสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองแตกตางกับกลุมควบคุม

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  จึงสรุปไดวา  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจาก

การใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4:  ประวัติศาสตรอยุธยา  กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  สูงกวานักเรียนจากการสอนปกติ          

 

 ตอนท่ี  6  ศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือน  เพื่อศึกษาเจตคตินี้  หลังจากนักเรียนกลุมทดลองทําการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมือนแลว  ผูวิจัยไดใหนักเรียนกลุมนี้ทําแบบสอบถามวัดเจตคติตอการเรียนทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4:  ประวัติศาสตรอยุธยา  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  

ศาสนาและวัฒนธรรม  ซึ่งผลการตอบแบบสอบถามแสดงใหเห็นในตาราง 
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ตาราง 11  เจตคติตอการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่2 ที่เรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน 

 หองเรียนเสมอืน สาระที ่4: ประวัติศาสตรอยุธยา 

 

ขอที่                                    รายการ X  SD  ระดับของ 

เจตคติ 

1     นักเรียนกระตือรือรนเมื่อไดเรียนบทเรียนทัศนศึกษา 

        เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 

4.19 0.40 ดี 

2     นักเรียนไดรับความรูเมือ่เรียนบทเรียนทัศนศึกษาเสมือน 

        จริงผานหองเรียนเสมอืน 

4.65 0.48 ดีมาก 

3     การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืนทาํ 

        ใหความสัมพันธระหวางนักเรียนกับครูลดนอยลง 

3.65 0.87 ดี 

4     สีและกราฟคทีม่ีในบทเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน 

        หองเรียนเสมือนรบกวนการเรียนของนักเรียน 

3.87 0.84 ดี 

5     การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืนทาํ 

        ใหคนควาหาขอมูลประกอบการเรียนไดยาก 

3.74 0.96 ดี 

6     การเรียนทศันศึกษาเสมอืนจริงผานหองเรียนเสมือนทําให 

        ลําบาก  ตองศึกษาความรูจากบทเรียนดวยตนเอง 

3.87 0.80 ดี 

7     การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืน 

        ทาํใหทักษะการใชคอมพิวเตอรของนกัเรียนดีข้ึน 

4.65 0.55 

 

ดีมาก 

8     การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืนทาํ 

        ใหเกิดทกัษะในการสืบคนขอมูลจากแหลงเรียนรูอ่ืน ๆ  

        ของนักเรียนดีข้ึน 

4.39 0.80 ดี 

9     นกัเรียนไดแสดงความคิดเห็นผานเวบ็บอรด  

         (Webboard) อยางอิสระ 

4.29 0.64 ดี 

10  ภาพในบทเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน 

        เสมือน  ทําใหบทเรียนนาสนใจยิง่ข้ึน 

4.65 0.55 ดีมาก 

11     การใช e – mail  ในบทเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน 

        หองเรียนเสมือนทาํใหนักเรียนสามารถติดตอกับครูได      

        สะดวก 

4.58 0.50 ดีมาก 
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ตาราง 11  (ตอ)    

    

ขอที่                                    รายการ X  SD  ระดับของ 

เจตคติ 

12    การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืนทาํ 

        ใหนักเรียนเรียนรูไดเร็วข้ึน 

4.45 0.56 ดี 

13    การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืนทาํ  

        ใหนักเรียนรูสึกเบ่ือหนาย 

4.10 0.90 ดี 

14    การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืน   

        ทาํใหนักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดตลอดเวลา 

4.61 0.55 ดี 

15    การเช่ือมโยง (link) เนื้อหาของบทเรียนทัศนศึกษา 

        เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนทาํใหงายตอการเปด 

        อานในเวลาเรียน 

4.39 0.62 ดี 

16    การออกแบบบทเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน 

        หองเรียนเสมือนที่สวยงามทาํใหนักเรียนสนใจเรียน 

        มากข้ึน 

4.45 0.62 ดี 

17    การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืนม ี

        ความยุงยากและซับซอน 

4.03 0.75 ดี 

18    นักเรียนสามารถเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน 

        หองเรียนเสมือนไดโดยไมจํากัดเวลาและสถานท่ี 

3.87 0.95 ดี 

19    ภาพประกอบในเนื้อหาทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน 

        หองเรียนเสมือนทาํใหนักเรียนเขาใจไดดีข้ึน 

4.29 0.52 ดี 

20    การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืน 

        เปนนวัตกรรมทางการเรียนการสอนวธิีหนึ่ง 

4.39 0.66 ดี 

21    การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืนทาํ 

        ใหนักเรียนมีความรูทางดานเทคโนโลยีนอยลง 

4.16 0.58 ดี 

22    การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืนทาํ 

        ใหไดรูวธิีหาขอมูลของวิชาตาง ๆ บนเครือขาย 

        อินเทอรเน็ต 

4.42 0.62 ดี 
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ตาราง 11  (ตอ)    

    

ขอที่                                    รายการ X  SD  ระดับของ 

เจตคติ 

23    การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืนให 

        โอกาสนกัเรียนในการเรียนซํ้าหรือยอนกลับไปเรียนใหม 

        ไดอีก 

4.39 

 

0.76 

 

ดี 

24    ความรูทางดานคอมพวิเตอรชวยใหนักเรียนเรียนรูทัศน 

        ศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืนไดเร็วข้ึน 

25    การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืนทาํ 

        ใหนักเรียนไดรับการยอมรับวาเปนคนทนัสมัย 

4.55 

 

4.16 

0.50 

 

0.74 

ดีมาก 

 

ดี 

26    การแบงเนื้อหาทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน         

        เสมือนเปนสัดสวนทาํใหเรียนไดเร็วข้ึน 

4.55 

 

0.57 ดีมาก 

 

27    นักเรียนตองรับผิดชอบตอการเรียนดวยตนเองเมือ่เรียน   

        ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 

4.16 0.58 ดี 

28    ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนเขาใจยาก 4.13 0.72 ดี 

29    การสรางบทเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน      

        เสมือนในทกุกลุมสาระการเรียนรู   ทําใหนกัเรียนไดรับ     

        ประโยชนจากการเรียนมากข้ึน 

4.74 0.51 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.33 1.67 ดี 

 

 จากตาราง 11  สรุปไดวา  นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมือน  สาระที่ 4:  ประวัติศาสตรอยุธยา  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา

และวัฒนธรรม  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

 เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา  การสรางทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนในทุก

กลุมสาระการเรียนรูทําใหนักเรียนไดรับประโยชนจากการเรียนมากข้ึน  มีระดับเจตคติอยูในระดับดี

มาก  เปนอันดับแรก การไดรับความรู  ทักษะการใชคอมพิวเตอรที่ดีข้ึน และความนาสนใจของภาพที่

นํามาใชในในบทเรียน  มีระดับเจตคติอยูในระดับดีมากเปนอันดับรองลงมา ตามลําดับ และอันดับ

สุดทายเปนเร่ืองของความสัมพันธระหวางนักเรียนกับครูลดนอยลง  ซึ่งมีเจตคติอยูในระดับดี  

 



บทที่ 5 
 สรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพื่อพัฒนาทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4: ประวัติศาสตร  กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

 2.   เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนจาก

การใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน   

 3.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่เรียนจากการใชทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนกับนักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ 

 4.  เพื่อศึกษาเจตคติในการเรียนของนักเรียนที่มีตอการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหอง 

เรียนเสมือน 

 

สมมติฐานในการวิจัย 
 1.   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนทีเ่รียนจากการใชทศันศึกษาเสมอืนจริงผาน 

หองเรียนเสมอืนสูงกวากอนเรียน 

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือนสูงกวานักเรียนทีเ่รียนจากการสอนปกติ 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนในระดับชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  

ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา 2550  ของโรงเรียนในสังกดัสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาที ่2  จงัหวัดจันทบุรี   
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย     
    กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนในระดับชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   

ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2550  จํานวน  2  โรงเรียน  ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน  

(Multistage  Sampling)  จาํนวน  110  คน  แยกเปน  2 กลุม  ดังนี ้
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  1. กลุมที่ใชในการพัฒนาและหาประสิทธิภาพการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือน  จํานวน  48 คน  ดังนี้   

   1.1 การทดลองครั้งที ่1  จาํนวน   3 คน    

   1.2  การทดลองครั้งที ่2  จาํนวน  15 คน   

   1.3  การทดลองครั้งที ่3  จาํนวน  30 คน   

  2.  กลุมที่ใชในการทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและศึกษาเจตคติ  จํานวน   

62 คน  โดยดําเนินการดงันี้   

   2.1  กลุมทดลอง  จํานวน 31 คน  ใชวิธีการเรียนเปนรายบุคคลจากการใชทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนที่ผูวิจัยสรางขึ้น  

   2.2  กลุมควบคุม  จํานวน  31 คน  ใชวิธีการเรียนการสอนปกติในหองเรียน 

 
เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้เปนเนื้อหาจากหลักสูตรสถานศึกษาในกลุมสาระการเรียน 

รูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาระที่ 4: ประวัติศาสตร มาตรฐาน ส  4.3  เร่ืองชาติไทย  สําหรบั

นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  และ

คูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   ของคณะอนุกรรมการ

พัฒนาคุณภาพวิชาการ  กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ   ประกอบดวย  5 หนวยการเรียน  ดังนี้ 

 1.  พัฒนาการทางดานการเมือง  การปกครองของไทยสมัยอยุธยา 

 2.  พัฒนาการทางดานเศรษฐกิจของไทยสมัยอยุธยา 

 3.  พัฒนาการทางดานสังคมและศิลปวัฒนธรรมของไทยอยุธยา 

 4.  ภูมิปญญาไทยสมัยอยุธยา 

 5.  บุคคลสําคญัสมัยอยุธยา 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้  เปนเครื่องมือที่ผูวิจัยสรางขึ้นมา  ประกอบดวย 

  1. ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4: ประวัติศาสตรอยุธยา กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม   ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
  2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

  3. แบบสอบถามวัดเจตคติทีม่ีตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืน 

  4.  แบบประเมินคุณภาพทศันศึกษาเสมอืนจริงผานหองเรียนเสมือน 
  5.  แผนการจดัการเรียนรู 
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การดําเนินการทดลอง 
 ขั้นการพัฒนาและหาประสิทธภิาพบทเรียน 
  1. ทดลองใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนครั้งที่ 1  กับกลุมตัวอยาง  3 คน  

มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  โดย

ใหผูเรียนเรียนพรอมกัน (1 คน ตอ 1 เครื่อง) ใชเวลาเรียนหนวยที่ 1,  2,  3,  4  และ  5  หนวยละ 1 

ชั่วโมง   สังเกตปญหาและปฏิกิริยาของผูเรียนพรอมทั้งบันทึกขอบกพรองตาง ๆ ของบทเรียนและ

ซักถามปญหา  ขอบกพรอง  ขอเสนอแนะจากการสอบถามผูเรียน  ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของทัศน

ศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 

  2. ทดลองใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนครั้งที่ 2  กับกลุมตัวอยาง 15 คน  

มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  และ

ตรวจสอบขอบกพรองของทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  เมื่อเรียนเนื้อหาหนวยที่ 1 

ในขณะที่เรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกับการเรียนเนื้อหาหนวยที่ 1 ดวยและเมื่อ

เรียนจบเนื้อหาหนวยที่ 1 แลว  ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน ทําเชนนี้จนครบทั้ง  5 หนวย 

นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาคาสถิติ  เพื่อหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 

  3. ทดลองใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนครั้งที่ 3 กับกลุมตัวอยาง 30 คน

เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑที่กําหนดของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือน  นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาคาสถิติ  เพื่อหา

ประสิทธิภาพของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 

 
 ขั้นดําเนนิการทดลองเพื่อเปรียบเทยีบตัวแปร 
 ผูวิจัยดําเนนิการทดลอง  โดยใชโรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี เปนสถานที่ในการทดลอง 

กลุมตัวอยางทีใ่ชเปนนกัเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  จาํนวน  62 คน  เปนกลุมทดลอง จาํนวน  31 คน

และกลุมควบคุม  จาํนวน  31 คน  ทําการทดลอง  ดังนี ้

 1. ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยแบบทดสอบกอนการทดลองกับทั้ง  2 กลุม 

 2. กลุมควบคุมใชวิธีการเรียนการสอนปกติและกลุมทดลองใชวิธีการเรียนเปนรายบุคคล

จากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 

    3.  เมื่อเรียนจบเนื้อหาหนวยการเรียนรูที่ 5  ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับทั้ง  2 กลุม  

และใหกลุมทดลองตอบแบบสอบถามวัดเจตคติ 

 4.  นําขอมูลจากการทดสอบในขอ  1  และขอ  3  ไปวิเคราะหหาคาสถิติ 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1.  สถิติพื้นฐานในการวิเคราะหขอมูล    

  1.1  หาคาเฉลีย่ (Mean) 

  1.2  หาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 

 2.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 

  2.1  หาประสทิธิภาพของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน โดยใชสูตร 

E1/ E2  

  2.2   หาคาดัชนีความสอดคลอง IOC   

  2.3  หาความยากงายโดยใชวิธีแบงสัดสวน และคาอํานาจจําแนกโดยวิธี Point Biserial  

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์  โดยการวิเคราะหเปนรายขอ (Item  Analysis)  โดยใชเทคนิค 27% 

ของ จุง  เตห  ฟาน 

  2.4  หาคาเชือ่มั่นของขอสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  โดยใชสูตร  KR – 20   ของ 

Kuder  Richardson 

  2.5   หาคาอํานาจจาํแนกแบบสอบถามวดัเจตคติ  โดยใชคาสัมประสทิธิ์สหสัมพนัธ 

  2.6  หาคาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามวัดเจตคติที่เปนมาตราสวนประมาณคา              

5 ระดับ โดยใชสูตรการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา ( α - Coefficient) ของ ครอนบัค (Cronbach)  

 3.  สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน 

  3.1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนจาก

การใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน โดยใช  t-test  for  dependent  samples  

  3.2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากการใชทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนกับการสอนปกติ  โดยใช  t-test  for  independent  samples   

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการศึกษาคนควาเรื่องการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4:  

ประวัติศาสตร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3  

ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

 1.  ไดทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่  4  ประวัติศาสตรอยุธยา  กลุม

สาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  ซึ่งประกอบดวยสาระ

การเรียนรูทั้งหมด  5  หนวยดวยกัน  ดังนี้     
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 หนวยการเรียนรูที่ 1  พัฒนาการทางดานการเมือง  การปกครองของไทยสมยัอยุธยา    

   หนวยการเรียนรูที่ 2  พัฒนาการทางดานเศรษฐกิจของไทยสมัยอยุธยา   

   หนวยการเรียนรูที่ 3  พัฒนาการทางดานสังคมและศิลปวัฒนธรรมของไทยอยธุยา   

   หนวยการเรียนรูที่ 4  ภูมิปญญาไทยสมยัอยุธยา 

  หนวยการเรียนรูที่ 5  บุคคลสําคัญสมัยอยธุยา 

  2. ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่  4  ประวัติศาสตรอยุธยา  กลุมสาระ

สังคมศึกษา   ศาสนาและวัฒนธรรม   สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  มีคุณภาพและ

ประสิทธิภาพตามเกณฑ  ดังนี้ 

  2.1 คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  โดยรวมอยูในระดับดีมาก

คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  โดยรวมอยูในระดับดี 

  2.2 ประสิทธิภาพของทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  ซึ่งไดจากการทดลอง

กับกลุมตัวอยางพบวา  ประสิทธิภาพโดยรวม  91.40/91.83 ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

ที่กําหนดไว 

 3.   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนสูงกวากอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

 4.   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เ รียนจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมือนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

 5. นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4:  

ประวัติศาสตรอยุธยา  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   

 

อภิปรายผล 
 ในการศึกษาคนควาควาครั้งนี้  เปนผลการวิจัยในเรื่องการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมือน  สาระที่  4  ประวัติศาสตรอยุธยา  กลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  ผลการวิจัยพบวา 

 1. ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  สาระที่ 4  ประวัติศาสตรอยุธยา  กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  มีประสิทธิภาพโดยรวม  

91.40/91.83  ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  ที่กําหนดไว  นั่นแสดงวาทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนมีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได   
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 จากประสิทธิภาพของทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนที่ได  อาจเปนผลมากจาก

การศึกษาคนควางานวิจัยและพัฒนา  ที่ผูวิจัยไดนํามาพัฒนาและหาประสิทธิภาพของทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  ตามทฤษฎีหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาที่มีข้ันตอนสําคัญ

ในการวิจัยและพัฒนา  10  ข้ันตอน  (Borg; & Gall.  1989: 784)  ตลอดจนศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีที่

เกี่ยวของกับงานวิจัยในครั้งนี้มาอยางดี  โดยมีการดําเนินงานอยางเปนระบบ  ต้ังแตการกําหนด

จุดมุงหมาย  การศึกษาวิเคราะหเนื้อหา  การวางแผนการดําเนินการพัฒนา  การพัฒนาจนถึงการ

ทดลอง  อีกทั้งผานการตรวจสอบจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีทางการศึกษา (เชษฐพงศ  คลองโปรง. 2544: 77)  โดยการออกแบบทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนผูวิจัยไดใชรูปแบบการสรางเว็บเพจแบบผสม (Combination)  ซึ่งมอรคสและนีลสัน 

(Morks; & Nielson.  1997) ไดทําการศึกษาวิจัยพบวารูปแบบเว็บแบบผสมนี้มีคาเฉลี่ยของการใชงาน

สูงกวารูปแบบอ่ืนๆ เพราะเปนการจัดหนาเว็บระหวางแบบลําดับข้ันและแบบเชิงเสนซึ่งจะทําใหผูเรียน

สามารถเลือกเรียนเนื้อหาไดอยางตอเนื่องและเปนทิศทางเดียวกัน  นอกจากนี้เกรแฮมและคณะ 

(Graham; et all.  2001) ไดทําการศึกษาแลวพบวารูปแบบดังกลาวสามารถนําไปประยุกตไดอยาง

กวางขวางที่สุด  โดยตองจัดเนื้อหาและกิจกรรมในเว็บใหสม่ําเสมอจะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจและ

กระตือรือรนที่จะเรียน  อันเปนผลทําใหการหาประสิทธิภาพของการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงในการ

ทดลองครั้งที่  2  เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพ  มีคาโดยรวม  91.20/92.17  ซึ่งมีแนวโนมของประสิทธิภาพ

ตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 ที่ไดกําหนดไว  และการทดลองครั้งที่  3  ประสิทธิภาพโดยรวม  91.40/91.83  

จากผลการทดลองดังกลาวแสดงใหเห็นวาทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนมีประสิทธิภาพ

โดยรวมและทุกหนวยการเรียนรูเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  ที่กําหนดไว  จึงสรุปไดวาทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนจากทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมือนสูงกวากอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ัง

ไว  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ  สุชาดา ยะหัตตะ (2546: 99)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนา

เครือขายเสมือนชวยการเรียนการสอนเรื่อง “วิถีชีวิตไทย” สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  

ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1, 2 

และ 3 มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูง

กวากอนเรียน  ซึ่งสอดคลองกับ  จิตรกร  ปนทราช (2545: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควาการ

พัฒนาหองเรียนเสมือนวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องตน  สําหรับระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ผล

การศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบหลังเรียนนั้นสูงกวากอนเรียนอยางมนียัสาํคญั



 104 

ทางสถิติที่ระดับ  .005  เชนเดียวกับไรเมอรและโมเยอร (Reimer; & Moyer.  2005: online) ไดทําการ

วิจัยเกี่ยวกับการเรียนของนักเรียนเกรด 3 เร่ืองเศษสวน โดยใชการจัดการเสมือนจริง (Virtual Manipulatives)  

ผลการวิจัยพบวามีคานัยสําคัญทางสถิติที่ ดี ข้ึนของคะแนนหลังการเรียนของนักเรียนทั้งจาก

แบบทดสอบวัดความรูและทักษะกระบวนการ 

 จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกวากอนเรียน  อาจเปนเพราะสาเหตุดังตอไปนี้ 

  งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยและพัฒนาที่ผูวิจัย  ไดทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพตาม

ข้ันตอนงานวิจัยมาโดยตลอด  ทําใหเครื่องมือที่ใชนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  โดยไดใช

ทฤษฎีการเรียนรูที่ไดศึกษามามาใชในการคิดวิเคราะหในการจัดกระทํากับเครื่องมือทดลองที่นํามาใช

กับผูเรียน  เพื่อใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูตามหลักการและทฤษฎีของการเรียนรูนั้นๆ  ทฤษฎีที่นํามาใช

มีดังนี้ 

   การเรียนรูดวยตนเอง (Self-Direct Learning) ดวยเหตุที่มนุษยมีความแตกตางกัน  แต

ละคนจึงมีความสามารถ ความสนใจและความตองการที่แตกตางกัน ทําใหการเรียนรูไมเหมือนกัน  

ฉะนั้นในการจัดการศึกษาจึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  โดยมุงจัด

สภาพการเรียนการสอนที่จะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถ  ความสนใจ

และความพรอม (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 160)  ดังนั้นการเรียนดวยตนเองจึงเปนกระบวนการ

เรียนซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเองโดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมตองการก็

ได  ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตนเอง  กําหนดเปาหมายในการเรียนรู  

แหลงขอมูลในการเรียนรูทั้งที่เปนคนและอุปกรณ  คัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสมและประเมินผล

การเรียนรูนั้นๆ (Knowles. 1975: 18)  จากที่กลาวมาผูวิจัยไดนําไปใชในการออกแบบทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนโดยการสรางและกําหนดวิธีการเรียนใหสอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรู

ดวยตนเอง  เชน  การกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังใหผูเรียนไดทราบวาจะเรียนอยางไรใหบรรลุ

วัตถุประสงคในการเรียนนั้นๆ  การไมระบุเวลาในการเรียนและหนวยการเรียนรูที่จะเขาไปเรียนกอน

หรือหลัง  ใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถ  ความสนใจและความพรอมของผูเรียน  การประเมินผล

ที่ใหผูเรียนไดทราบการทําถูก-ผิดและเฉลยเพื่อใหผูเรียนทราบความกาวหนาของการเรียนรูของตนเอง  

เปนตน 

  การเรียนรูรวมกัน (Collaborative Learning) สวนสําคัญที่ทําใหการเรียนรูรวมกัน

สามารถดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพคือ  การใชเทคโนโลยีเสริมการเรียนการสอน  ซึ่งอุปกรณ

สําคัญคือการใชคอมพิวเตอรในการประมวล  สืบคนสารสนเทศ  และจัดเก็บขอมูลที่ผูเรียนคนควาและ

รวบรวมมาได  รวมถึงการใชเทคโนโลยีการสื่อสารเพื่อติดตอส่ือสารและถายโอนสารสนเทศระหวางกัน 

(Abbott.  2001: 63) เชน  การติดตอออนไลนเพื่อการปรึกษาหารือบทเรียนและการแบงปนความรู
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ระหวางกัน  ดังนั้นการเรียนรูรวมกันโดยใชคอมพิวเตอรและการสื่อสารจึงเปนการที่จะชวยพัฒนาการ

เรียนการสอนใหมีคุณภาพดียิ่งขึ้น  ซึ่งผูวิจัยไดนําแนวคิดนี้มาใชในการจัดทําทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือน  โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนอุปกรณพื้นฐานและใชความสามารถทางดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศทางเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชประโยชนในการจัดกระทํากับขอมูล และใหผูเรียน

เขามาเรียนโดยอาศัยความสามารถของเครือขายในการเรียนรูรวมกัน 

  การเรียนการสอนทางไกลปฏิสัมพันธ  ระบบการเรียนการสอนทางเครือขายคอมพิวเตอร  

เปนการเรียนการสอนทางไกลรูปแบบหนึ่ง  เพราะทั้งผูเรียนและผูสอนไมจําเปนตองอยูที่เดียวกัน  แต

สามารถมีปฏิสัมพันธระหวางกันผานทางระบบเครือขายคอมพิวเตอรไดโดยการใชอุปกรณและ

โปรแกรมคําสั่งในการทํางาน  ซึ่ง สุรชัย  สิกขาบัณฑิต (2547: 52) ไดกลาวไววา  การจัดกิจกรรมที่

เหมาะสมยอมทําใหเกิดประโยชนตอการจัดการเรียนการสอนเปนอยางดียิ่ง  ซึ่งจะชวยใหการเรียนการ

สอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  เพิ่มผลสัมฤทธิ์  เกิดแรงจูงใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น 

 จากทฤษฎีการเรียนรูที่กลาวมาขางตน  เปนสิ่งที่ผูวิจัยไดเขาไปศึกษาคนควาเพื่อนํามาใชใน

การออกแบบและสรางทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  เพื่อทําใหเครื่องมือที่สรางขึ้นเกิด

ประสิทธิภาพและนําไปสูประสิทธิผลกับผูเรียนทีเรียน  อันนําไปสูผลการเรียนรูที่สูงขึ้นของผูเรียนที่

เรียนจากทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  ตามสมมติฐานที่ต้ังไว 

 

 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนที่เรียนจากทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  ซึ่งเปนไปตาม

สมมติฐานที่ต้ังไว  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ  เอกวิทย โทปุรินทร (2546: 91) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกบั

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและความรับผิดชอบตอการ

เรียนผานหองเรียนเสมือนของนักเรียนชวงชั้นที่ 4  ผลการวิจัยพบวา  หองเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้นใน

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 3 เร่ืองสารและสมบัติของสาร  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระหวางนักเรียนที่เรียนผานหองเรียนเสมือนสูงกวานักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรูของครู

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ซึ่งสอดคลองกับ  จรีรัตน  เมฆจันทรสม (2546: 64) ไดทําการ

วิจัยเกี่ยวกับการสรางสื่อการสอนทางไกลบนเครือขายอินเทอรเน็ตแบบหองเรียนเสมือนจริงสําหรับ

นักศึกษาที่เรียนวิชาโทรทัศนและวีดิทัศนเพื่อการศึกษาสําหรับนักศึกษาช้ันปที่ 3 มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี  ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจาก

หองเรียนเสมือนจริงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักศึกษาที่เรียนตามปกติอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 

.05  เชนเดียวกับ  เคอรสทิน (Kerstyn.  2004: abstract)  ไดทําการวิจัยเรื่องการเตรียมความพรอม

ของครูคณิตศาสตรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 8  โดยนําเอาเทคโนโลยี
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ที่เรียกวา The Integrated Learning System (ILS) ซึ่งเปนรูปแบบของหองเรียนเสมือนมาใชในการ

วิจัย  ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบ ILS สูงกวา

นักเรียนในชั้นเรียนที่ไมไดเรียนดวยโปรแกรม ILS  และสตินสัน (Stinson.  2004: abstract)  ไดทําการ

วิจัยเกี่ยวกับผลของการทองเที่ยวพิพิธภัณฑทางเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษาของ

นักเรียนเกรด 5  ผลการวิจัยพบวาคาเฉลี่ยของกลุมทดลองมีนัยสําคัญทางสถิติสูงกวาคาเฉลี่ยของ

กลุมควบคุม  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษาของนักเรียนเกรด 5 ที่เรียนกับทัศนศึกษาพิพิธภัณฑ

เสมือนจริงกับเว็บไซตมีคานัยสําคัญทางสถิติสูงกวานักเรียนที่เรียนกับการทัศนศึกษาพิพิธภัณฑจริง   

 จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกตางกันของทั้งสองกลุม  อาจเปนเพราะสาเหตุดังตอไปนี้ 

  การใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนไดนําเอาหลักการและทฤษฎีการเรียนรู

มาใชในการออกแบบการสรางแลว  การนํารูปแบบการเรียนรูผานเครือขายอินเทอรเน็ตมาใช

ผสมผสาน เพื่อใหผูเรียนไดเขามาแสวงหาความรูและเรียนตามวิธีการของการนําเสนอตามหลักการ

และทฤษฎีของแตละรูปแบบที่พอสรุปไดดังนี้ 

  หองเรียนเสมือน  ตามที่คาหน (Khan. 1997: 6) ไดกลาววา การพัฒนาหองเรียนเสมือน

ที่ดีควรทําความเขาใจถึงคุณลักษณะ 2 ประการ  ของบทเรียนรายวิชาผานอินเทอรเน็ต  ไดแก 

  1. คุณลักษณะหลัก (Key Features) เปนคุณลักษณะพื้นฐานของบทเรียนผานอินเทอรเน็ต

ทุกบทเรียน  ตัวอยางเชน  การสนับสนุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  ผูสอนหรือผูเรียนคนอื่นๆ 

การนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ (Multimedia) การนําเสนอบทเรียนระบบเปด (Open 

System) กลาวคือ อนุญาตใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเขาสูเว็บเพจอื่นๆ ที่เกี่ยวของได  รวมทั้งผูเรียน

ควรจะสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได 

  2. คุณลักษณะเพิ่มเติม (Additional Features) เปนคุณลักษณะประกอบเพิ่มเติม  ซึ่ง

ข้ึนอยูกับคุณภาพและความยากงายของการออกแบบเพื่อนํามาใชงาน และการนํามาใชประกอบ

คุณลักษณะหลักของบทเรียนผานอินเทอรเน็ต  ตัวอยางเชน  ความงายในการใชงานของโปรแกรม  ทีม่ี

ระบบปองกันการลักลอบขอมูล  รวมทั้งระบบใหความชวยเหลือบนเครือขาย  มีความสะดวกในการ

แกไขปรับปรุงบทเรียน  เปนตน 

  ซึ่งสอดคลองกับ ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547: 70-73) ที่กลาววา หองเรียนเสมือนมีส่ิงสนับสนุน

ที่ชวยใหมีการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอนและผูเรียนกับผูเรียนโดยมีบรรยากาศเสมือนพบกันจริง 

การจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนเสมือน  อาศัยพัฒนาการของการสือ่สารและเครอืขายคอมพวิเตอร

เปนหลัก ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาและคนควาหาความรูดวยตนเองไดอยางกวางขวางตามความถนดั

และความสนใจ ผูเรียนมีโอกาสไดรวมแสดงความคิดเห็นในเรื่องตางๆ และฝกทักษะการเรียนรูดวยตนเอง

ใหกับผูเรียน 
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  ทัศนศึกษาเสมือนจริง ซึ่ง เนลสัน (2543: 128) ไดกลาววาทัศนศึกษาเสมือนจริงเปน

ประสบการณที่นาตื่นเตนและทาทายสําหรับผูเรียน  ทั้งยังสามารถเปดประตูนําผูเรียนสูโลกแหงความ

มหัศจรรยและนาตื่นเตน  หากกิจกรรมนี้อยูในความดูแลของครูที่เขาใจถึงสิ่งที่ผูเรียนจําเปนตองเรียน  

ทัศนศึกษาเสมือนจริงนี้จะเพิ่มสีสันใหกับบทเรียน  เพราะผูเรียนจะตองลงมือแสวงหาและสรางองค

ความรูดวยตนเอง 

 จากที่กลาวมาขางตนสรุปใหเห็นวา  การใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  เปน

การใชรูปแบบของหองเรียนเสมือนและรูปแบบของทัศนศึกษาเสมือนจริงมาประยุกตเขาดวยกัน  โดย

อาศัยทฤษฎีการเรียนรูเขามาใชในการออกแบบโครงสรางของเว็บเพจใหเหมาะสมกับสาระการเรียนรู

และผูเรียน  ทําใหบทเรียนนาสนใจและมีประสิทธิภาพทําใหผูเรียนเกิดความสนใจและตั้งใจที่จะเรียน  

ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองที่ใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนสูงกวา

กลุมควบคุมที่ใชการสอนแบบปกติ 

 

 4.  ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือนสาระที่ 4:  ประวัติศาสตรอยุธยา  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2  ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นพบวา  นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนจากทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือน โดยแยกเปนรายการไดดังนี้  เจตคติอยูในระดับดีมาก  8  รายการ  โดยผูเรียนมี

เจตคติที่ดีมากเรื่องการไดรับประโยชนจากการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนในทุก

กลุมสาระการเรียนรู  การไดรับความรูจากการเรียน  การทําใหเกิดทักษะการใชคอมพิวเตอรและภาพที่

จะทําใหบทเรียนนาสนใจ  โดยเรียงอันดับจากสูงสุดและรองลงไป  ตามลําดับ  สวนอีก  21  รายการมี

เจตคติอยูในระดับดี  โดยมีความสัมพันธระหวางครูกับนักเรียนลดนอยลงอยูในระดับดีเปนอันดับ

สุดทาย   

 ซึ่งผลการวิจัยสอดคลองกับงานวิจัยของ ดีน (Dean.  2004: abstract) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับ

การประเมินผลการใชเว็บเพิ่มประสิทธิภาพงานที่มอบหมายไปทําที่บานในโรงเรียนมัธยมชั้นเรียน

ชีววิทยา  โดยใชแบบสํารวจเจตคตินักเรียน  ผลการวิจัยทางเจตคติพบวางานที่ไดรับมอบหมายผาน

ทางออนไลนชวยทําใหเจตคติที่มีตอการใชเทคโนโลยีในชั้นเรียนวิชาวิทยาศาสตรดีข้ึน  และยังชวย

แกไขเจตคติของนักเรียนบางสวนของกลุมทดลองที่มีตอวิชาวิทยาศาสตรและชั้นเรียนวิทยาศาสตรใหดี

ข้ึนอีกดวย  เชนเดียวกับงานวิจัยของ  ไพฑูรย  ศรีฟา (2544: บทคัดยอ)  ที่พบวานักเรียนมีเจตคติที่ดี

มากตอการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอรเพื่อโรงเรียนไทย  และเปนไปตามที่ พูลศรี เวศยอุฬาร 

(2543: บทคัดยอ) ซึ่งไดศึกษาเจตคติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  ที่เรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต

ตอเว็บไซตโดยรวมทุกแผนการเรียนรูมีผลไปในทางบวก 
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ขอเสนอแนะ 
 จากผลการศึกษาคนควาในครั้งนี ้ ผูวิจัยมขีอเสนอแนะ  ซึ่งอาจเปนประโยชนตอการเรียนการ

สอนและการศกึษางานวิจยัตอไป  ดังนี ้

 1.  ขอเสนอแนะทั่วไป 

  1.1 เพื่อใหการเรียนจากการใชประโยชนของเครือขายอินเทอรเน็ตเกิดประโยชนเต็มที่  

ควรฝกใหผูเรียนไดมีทักษะในการใชทรัพยากรบนเครือขายใหเปนเสียกอน  เชน  การใชและติดตอกัน

ทางอีเมล  การสนทนาผานเว็บบอรด  การเขาหองสนทนา  หรือการคนหาขอมูลผานเบราวเซอร   

เปนตน  เพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางสนุกและแกไขปญหาที่เกิดขึ้นไดดวยตนเองในระหวางเรียน 

  1.2 การเรียนการสอนโดยใชเครือขายอินเทอรเน็ต  ควรใชภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว

หรือไฟลเสียงใหเหมาะสม  เพราะอาจจะทําใหเกิดการลาชาของการดาวนโหลดขอมูลของผูเรียนใน

ระหวางเรียนพรอมกันคราวละมากๆ  

  1.3 การใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  ควรใชโปรแกรมทางดานการ

จัดการกับภาพใหเหมาะสมในเรื่องของขนาดและความสวยงาม  เพราะผูเรียนจะมีความสนใจเปน

พิเศษในดานของภาพที่นํามาเสนอ 

  1.4 การสรางทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  ควรทํางานกันเปนทีม  อัน

เนื่องมาจากบทเรียนที่สรางขึ้นจําเปนจะตองใชทรัพยากรที่หลากหลายรูปแบบ  ดังนั้นจึงจําเปนที่

จะตองใหผูที่มีประสบการณในดานโปรแกรมที่เกี่ยวกับทางดานนี้เขามาชวยกันสราง  เพื่อใหบทเรียนที่

ออกมามีความเหมาะสม  สวยงามและใชทรัพยากรบนเครือขายที่จํากัดอันจะเปนประโยชนกับการ

เรียนของผูเรียนเพราะจะทําใหผูเรียนไดเขาถึงขอมูลในการเรียนไดรวดเร็วขึ้นและเกิดความนาสนใจใน

การเรียน 

  1.5 การสรางทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  ไมวาจะเปนสาระการเรียนรู

อะไรก็ตาม  ควรตองมีการวางแผนการออกแบบการสรางใหดีโดยเฉพาะดานกิจกรรมของการทัศนศึกษา

เสมือนจริงจะตองทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานเหมือนกับการไปทัศนศึกษาจริง 

 2.  ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัย 

  2.1 ควรมีการสงเสริมใหเกิดการวิจัยที่เกี่ยวกับทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือนในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ บาง 

  2.2   ควรมีการพัฒนาการวิจัยทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนในระดับชวงชั้น

ที่สูงกวานี้  เพราะการเรียนจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน ตองใชทักษะการ

เรียนและการใชปฏิสัมพันธในหองเรียนเสมือน ซึ่งนักเรียนในระดับที่สูงกวานี้นาจะเรียนไดดีกวา

นักเรียนในระดับชั้นมัธยมตน 
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  2.3  ควรมีการออกแบบงานวิจัยที่เปนทัศนศึกษาเสมือนจริงเพียงอยางเดียวไมตองผาน

หองเรียนเสมือน  ในรายวิชาหรือสาระที่มีจุดมุงหมายที่จําเปนตองใหนักเรียนเรียนรูอยางลึกซึ้งใน

สถานที่หรือแหลงการเรียนรูนั้นๆ ใหได  เชน  ในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  เกี่ยวกับจักรวาล

และดวงดาว  การศึกษาการผังทลายของหินริมฝงหนาผาทะเล  หรือการระเบิดของภูเขาไฟ  เปนตน 

  2.4   ควรมีการสงเสริมการวิจัยเปรียบเทียบการสอน  โดยใชการเรียนจากการใชทัศน

ศึกษาเสมือนจริงกับการเรียนการสอน โดยวิธีอ่ืน  เชน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือการเรียนการสอน

ผานเครือขายในรูปแบบอื่นๆ  เปนตน 

  2.5   ควรมีการวัดความคงทนในการเรียนจากการใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือน 

  2.6   ควรมีการวัดความพึงพอใจ  หรือความรับผิดชอบในการเรียนจากการใชทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 
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รายนามผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน   
และทัศนศกึษาเสมือนจรงิผานหองเรยีนเสมือน  ดานเนื้อหา 
1.  อาจารยอมรรัตน  จนัวนั    

     ครู  คศ. 4 เชี่ยวชาญ  โรงเรียนศรียานสุรณ  จังหวัดจันทบุรี  

2.  อาจารยสุจิตรา  สุวรรณภาพ     

     ครู  คศ. 3 ชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนศรียานุสรณ  จังหวัดจันทบรีุ  

3.  อาจารยณัชชา  ดาวกระจาย   

     ครู  คศ. 3 ชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนศึกษาสงเคราะหจนัทบุรี  จงัหวัดจนัทบุรี  
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบแบบสอบถามวัดเจตคติที่มีตอการเรียนทศันศกึษาเสมือนจริง
ผานหองเรียนเสมือน 
1.  รศ.ดร.ไพรัตน  วงษนาม   

     ภาควิชาวจิัยและวัดผลทางการศึกษา  มหาวิทยาลยับูรพา 

2.  อ.ดร.อาพนัธชนิต  เจนจติ 

     หัวหนาภาควิชาหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลยับูรพา 

3.  อ.ดร.นริศ  สวัสดี 

     รองผูอํานวยการกลุมบริหารงานวิชาการ  โรงเรียนสอยดาววิทยา  จังหวัดจันทบรีุ 

     วิทยากรดานการวัดผลและประเมินผล  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาที ่2  จังหวดัจันทบุรี 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบทัศนศึกษาเสมือนจรงิผานหองเรยีนเสมือน   
ดานเทคโนโลยีการศกึษา 
1.  รศ.ดร.สุรชัย  สิกขาบัณฑิต    

     ผูอํานวยการสถาบนันวตักรรมทางการศึกษา  มหาวิทยาลัยอิสเทอรนเอเชีย  

2.  อ.ดร.กุศล  อิศดุลย     

     ภาควิชาเทคโนโลยกีารศกึษา  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒประสานมิตร   

3.  อ.ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ   

     ภาควิชาเทคโนโลยกีารศกึษา  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒประสานมิตร   
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ภาคผนวก ข 

- แบบประเมนิทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน ฉบับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  

- แบบประเมนิทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน ฉบับผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา    
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แบบประเมินความเหมาะสมของทัศนศกึษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สาระที ่4:  ประวัติศาสตรอยุธยา 

ฉบับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

1.  ชื่อผูประเมิน........................................................................................................................... 

 - กรุณาเปดชมดวยโปรแกรม Internet  Explorer 6.0 ข้ึนไป 

 - ชื่อเว็บไซด http://ayuttaya.saiyaithai.org 

 - ในการ  Log in  เขาใชทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนนั้น กรุณากรอกขอมูลใหครบทกุ

ชอง 

 -  ในการ Log in  เขาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ตองทาํแบบฝกในหนวยการเรียนรูให

ครบทุกหนวยกอนจงึจะเขาไปทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ได และตอง log in ขอมูลใหตรงกับการ Log in 

เขาใชบทเรียน 

 
2.  รายละเอยีดของสาระการเรยีนรู 

สาระการเรียนรูวิชาสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  ที่เลือกใชสรางทัศน

ศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  คือ  สาระที่ 4 : ประวัติศาสตรอยุธยา แบงเนื้อหาออกเปน  5  ตอน 

คือ 

   หนวยการเรียนรูที่ 1  พัฒนาการทางดานการเมือง  การปกครองสมัยอยุธยา 

   หนวยการเรียนที ่2  พัฒนาการทางดานเศรษฐกิจสมัยอยุธยา 

   หนวยการเรียนที ่3  พัฒนาการทางดานสงัคมและศิลปวัฒนธรรมสมยัอยุธยา 

   หนวยการเรียนที ่4  ภูมิปญญาไทยสมยัอยุธยา 

  หนวยการเรียนที ่5  บุคคลสําคัญสมัยอยธุยา 

 
3.  ผลการเรยีนรูที่คาดหวัง 
 หนวยการเรียนรูที่ 1 

 1. นกัเรียนมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับพฒันาการทางดานการเมือง การปกครองทีเ่กิดขึ้นในสมยั

อยุธยา 

 2.  นักเรียนเหน็ความสําคัญของพัฒนาการทางการเมือง  การปกครองที่สรางความเขมแข็งไหกับ

อยุธยา ซึง่สงผลตอความเจริญและความมั่นคงของอาณาจักรอยุธยา 
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 หนวยการเรียนรูที่ 2 

 1.  นักเรียนมคีวามรู  ความเขาใจเกี่ยวกับพัฒนาการความเจริญทางเศรษฐกิจที่เกิดขึ้นในสมัยอยธุยา 

 2.  นักเรียนเหน็ความสําคัญของปจจัยและแนวปฏิบัติที่สงผลตอพัฒนาการทางเศรษฐกิจของอยุธยา 

  

 หนวยการเรียนรูที่ 3 

 1.  นักเรียนมคีวามรู  ความเขาใจเกี่ยวกับพัฒนาการทางดานสงัคมและศิลปวัฒนธรรม  สมัยอยธุยา 

 2.  นักเรียนเหน็ความสําคัญของศิลปกรรมแขนงตาง ๆ และพุทธศาสนาในสมยัอยุธยา 

 

 หนวยการเรียนรูที่ 4 

 1.  นักเรียนมคีวามรู  ความเขาใจเกี่ยวกับภูมิปญญาไทยสมัยอยธุยา 

 2.  นักเรียนเหน็คุณคาและความสาํคัญของภูมิปญญาไทยสมยัอยุธยาที่มีผลตอพฒันาการของชาติ

ไทย 

 

 หนวยการเรียนรูที่ 5 

 1.  นักเรียนมคีวามรูเกีย่วกบับุคคลสําคัญตาง ๆ ทัง้ชาวไทยและชาวตางชาติในสมัยอยุธยา 

 2.  นักเรียนเขาใจ  และเหน็คุณคาความสาํคัญของพระราชกรณียกิจที่บุคคลสาํคญันั้น ๆ ไดปฏิบัติอัน

เปนแบบอยางที่ดีตอชาติไทยสืบมา 
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4.  แบบประเมิน  
 ทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมอืนทีท่านกาํลงัประเมนิอยูนีม้ีคุณภาพอยูในเกณฑใด  โปรดทํา

เครื่องหมาย  /  ลงในชองความคิดเหน็  ตามความคิดของทาน 

ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

รายการ 

ดีมาก ดี พอใช นอย ไมมี

คุณภาพ 

หมายเหต ุ

1.กิจกรรมการเรียน/เนื้อหา 

1.1 ความสอดคลองของเนือ้หากับผลการ

เรียนรูที่คาดหวัง 

      

1.2 ความเหมาะสมของการนําเสนอ

เนื้อหา 

      

1.3 ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน       

1.4  ความถกูตองของการเรยีงลําดับ

เนื้อหา 

      

1.5 ความถูกตองของภาพประกอบ       

1.6 ความสอดคลองระหวางรูปภาพกับ

เนื้อหา 

      

1.7 ความถูกตองของภาษาที่ใช       

2. กิจกรรมคนควาความรูเพิ่มเติม       

2.1 ความสอดคลองกับเนื้อหาเพิ่มเติม

และผลการเรยีนรูที่คาดหวัง 

      

2.2  ความเหมาะสมของเวบ็ไซตที่ได

เชื่อมโยงขอมูล 

      

2.3 ความถูกตองของภาพประกอบ       

2.4 ความสอดคลองระหวางรูปภาพกับ

เนื้อหา 
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ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

รายการ 

ดีมาก ดี พอใช นอย ไมมี

คุณภาพ 

หมาย

เหต ุ

  3. กจิกรรมการประเมินผลโดยใชแบบฝกระหวางเรียนและแบบทดสอบ  

3.1 ความชัดเจนของคําสัง่       

3.2 ความชัดเจนของขอคําถาม       

3.3 ความชัดเจนของรูปแบบการรายงานผล

รายขอ 

      

3.4 ความเหมาะสมของรูปแบบการสรุป

คะแนน 

      

4.  กิจกรรมปฏิสัมพันธ       

4.1 ความเหมาะสมของปฏสัิมพันธโดยใช  

e-mail 

      

4.2 ความเหมาะสมของกิจกรรมปฏิสัมพันธ

โดยใชกระดานสนทนา (Web  board) 

      

4.3 ความเหมาะสมของของกิจกรรม

ปฏิสัมพันธโดยใชหองสนทนา(Chat Room) 

      

 

ขอเสนอแนะ  

..................................................................................................................................................... 

..................................................................................................................................................... 

..................................................................................................................................................... 

..................................................................................................................................................... 

..................................................................................................................................................... 

 

      ลงชื่อ .............................................ผูประเมิน 

         (.........................................................) 

                            

                                                        ขอขอบพระคุณอยางสงู  ในการสละเวลาตอบแบบประเมินในครั้งนี ้
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แบบประเมินความเหมาะสมของทัศนศกึษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สาระที ่4:  ประวัติศาสตรอยุธยา 

ฉบับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 

1.  ชื่อผูประเมิน............................................................................................................................... 

 -  กรุณาเปดชมดวยโปรแกรม Internet  Explorer 6.0 ข้ึนไป 

 -  ชื่อเว็บไซด http://ayuttaya.saiyaithai.org/ 

 - ในการ  Log in  เขาเรียนทศันศึกษาเสมอืนจริงผานหองเรียนเสมือนนั้น  กรุณากรอกขอมูลใหครบทุก

ชอง 

 - ในการ Log in  เขาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ตองทําแบบฝกในหนวยการเรียนรูให

ครบทุกหนวยกอนจงึจะเขาไปทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ได และตอง log in ขอมูลใหตรงกับการ Log in 

เขาใชบทเรียน 

 
2. รายละเอยีดของสาระการเรยีนรู 

สาระการเรียนรูวิชาสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  ที่เลือกใชสรางทัศน

ศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน  คือ  สาระที่ 4 : ประวัติศาสตรอยุธยา  แบงเนื้อหาออกเปน  5  ตอน 

คือ 

   หนวยการเรียนรูที่ 1  พัฒนาการทางดานการเมือง  การปกครองสมัยอยุธยา 

   หนวยการเรียนที ่2  พัฒนาการทางดานเศรษฐกิจสมัยอยุธยา 

   หนวยการเรยีนที ่3  พัฒนาการทางดานสงัคมและศิลปวัฒนธรรมสมยัอยุธยา 

   หนวยการเรียนที ่4  ภูมิปญญาไทยสมยัอยุธยา 

  หนวยการเรียนที ่5  บุคคลสําคัญสมัยอยธุยา 

 
3. ผลการเรยีนรูที่คาดหวัง 
 หนวยการเรียนรูที่ 1 

 1.  นักเรียนมคีวามรู  ความเขาใจเกี่ยวกับพัฒนาการทางดานการเมือง  การปกครองที่เกิดขึ้นในสมัย

อยุธยา 2.  นักเรียนเหน็ความสําคัญของพัฒนาการทางการเมือง  การปกครองที่สรางความเขมแข็งไหกับ

อยุธยา ซึง่สงผลตอความเจริญและความมั่นคงของอาณาจักรอยุธยา 
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 หนวยการเรียนรูที่ 2 

 1.  นักเรียนมคีวามรู  ความเขาใจเกี่ยวกับพัฒนาการความเจริญทางเศรษฐกิจที่เกิดขึ้นในสมัยอยธุยา 

 2.  นักเรียนเหน็ความสําคัญของปจจัยและแนวปฏิบัติที่สงผลตอพัฒนาการทางเศรษฐกิจของอยุธยา 

 

 หนวยการเรียนรูที่ 3 

 1.  นักเรียนมคีวามรู  ความเขาใจเกี่ยวกับพัฒนาการทางดานสงัคมและศิลปวัฒนธรรม  สมัยอยธุยา 

 2.  นักเรียนเหน็ความสําคัญของศิลปกรรมแขนงตาง ๆ และพุทธศาสนาในสมยัอยุธยา 

  

หนวยการเรียนรูที่ 4 

 1.  นักเรียนมคีวามรู  ความเขาใจเกี่ยวกับภูมิปญญาไทยสมัยอยธุยา 

 2.  นักเรียนเหน็คุณคาและความสาํคัญของภูมิปญญาไทยสมยัอยุธยาที่มีผลตอพฒันาการของ 

ชาติไทย 

 

 หนวยการเรียนรูที่ 5 

 1.  นักเรียนมคีวามรูเกีย่วกบับุคคลสําคัญตาง ๆ ทัง้ชาวไทยและชาวตางชาติในสมัยอยุธยา 

 2.  นักเรียนเขาใจ  และเหน็คุณคาความสาํคัญของพระราชกรณียกิจที่บุคคลสาํคญันั้น ๆ ไดปฏิบัติอัน

เปนแบบอยางที่ดีตอชาติไทยสืบมา 
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4.  แบบประเมิน  
    ทัศนศกึษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนทีท่านกาํลังประเมนิอยูนี้มีคุณภาพอยูในเกณฑใด  โปรด

ทําเครื่องหมาย / ลงในชองความคิดเหน็  ตามความคิดของทาน 

 

ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

รายการ 

ดีมาก ดี พอใช นอย ไมมี

คุณภาพ 

หมายเหต ุ

1.กิจกรรมการเรียน/เนื้อหา 

1.1 ความสอดคลองของเนือ้หากับผลการ

เรียนรูที่คาดหวัง 

      

1.2 ความชัดเจนของเนื้อหาในบทเรียน       

1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง       

2. กิจกรรมคนหาความความรูเพิ่มเติม 

2.1 ความสอดคลองกับเนื้อหาที่เรียนและ

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

      

2.2 ความเหมาะสมของเว็บไซตที่เชื่อมโยง

ขอมูล 

      

2.3 ความนาสนใจของขอมูลที่ไดในการ

คนหา 

      

  3. กิจกรรมการประเมินผลโดยใชแบบฝกระหวางเรียนและแบบทดสอบ 

3.1 ความชัดเจนของคําสัง่       

3.2 ความชัดเจนของขอคําถาม       

3.3 ความชัดเจนของรูปแบบ 

การรายงานผลรายขอ 

      

3.4 ความเหมาะสมของ 

รูปแบบการสรุปคะแนน 
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ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

รายการ 

ดีมาก ดี พอใ

ช 

นอย ไมมี

คุณภาพ 

หมาย

เหต ุ

4.  กิจกรรมปฏิสัมพันธ       

4.1 ความเหมาะสมของปฏสัิมพันธโดยใช  

e-mail 

      

4.2 ความเหมาะสมของกิจกรรมปฏิสัมพันธโดย

ใชกระดานสนทนา (Web  board) 

      

4.3 ความเหมาะสมของของกิจกรรมปฏิสัมพันธ

โดยใชหองสนทนา(chat Room) 

      

5. ภาพกราฟก ภาษา เสียง และภาพเคลื่อนไหว 

5.1 ความสอดคลองของภาพประกอบที่นาํเสนอ

กับเนื้อหา 

      

5.2 ความสอดคลองระหวางปริมาณภาพและ

ปริมาณของเนื้อหา 

      

5.3 ความเหมาะสมของขนาดภาพประกอบ       

5.4 ความถูกตองของภาษาบรรยาย       

5.5 ความชัดเจนของการนาํเสนอดวย

ภาพเคลื่อนไหว 

      

5.6 ความเหมาะสมของเสยีงประกอบ       
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ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

รายการ 

ดีมาก ดี พอใช นอย ไมมี

คุณภาพ 

หมาย

เหต ุ

6. ตัวอักษรและการใชส ี

6.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรทีใ่ช

นําเสนอเนื้อหา 

      

6.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใช

นําเสนอหวัขอ 

      

6.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใช

นําเสนอเนื้อหา 

      

6.4 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใช

นําเสนอหวัขอ 

      

6.5  ความเหมาะสมของสตัีวอักษร       

6.6 ความเหมาะสมของการใชสีในการ

ออกแบบ 

      

 

ขอเสนอแนะ  

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................... 

 

      ลงชื่อ .............................................ผูประเมิน 

         (.........................................................) 

 

       ขอขอบพระคุณอยางสงู  ในการสละเวลาตอบแบบประเมินในครั้งนี ้



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

แบบสอบถามวัดเจตคติตอการเรียนทัศนศกึษาเสมือนจรงิผานหองเรียนเสมือน 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

กลุมสาระสงัคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ชวงชั้นที ่3  ชัน้มัธยมศกึษาปที่ 2 

รหัสวิชา  ส32101  สังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 8    

______________________________________________________________________________ 
ใหนักเรยีนอานคําถามใหเขาใจและเลอืกตอบคําถามที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว 

1.  แหลงอารยธรรมดั้งเดิมที่มีผลตอการพัฒนาความเจริญของอาณาจักรอยุธยาคอืขอใดตอไปนี้ 

 ก.  อาณาจักรลานนา ข.  อาณาจักรลานชาง 

 ค.  แควนโยนก ง.  แควนละโว 

2  กรุงศรีอยุธยาสถาปนาเปนราชธานเีมื่อ  พ.ศ. ใด 

 ก.  พ.ศ.  1398 ข.  พ.ศ. 1893 

 ค.  พ.ศ.  1983 ง.  พ.ศ.  1993 

3.  ขอใดไมใชปจจัยที่มีผลตอการพัฒนาความเจริญของอาณาจกัรอยุธยา 

 ก.  จํานวนประชากรมีจาํนวนนอย ข.  ที่ราบลุมแมน้ําอุดมสมบรูณ 

 ค.  สภาพภูมอิากาศที่มีฝนตกชุก ง.  มพีอคาตางชาติเขามาตดิตอคาขาย 

4.  ชวงเวลาใดที่กรุงศรีอยุธยาเปนราชธานีของไทย 

 ก.  พ.ศ.  1938 – 2130 ข.  พ.ศ.  1893 – 2310 

 ค.  พ.ศ.  1983 – 2320 ง.  พ.ศ.  1993 - 2330 

5.  ราชวงศใดตอไปนี้ที่ไมมีในสมัยอยุธยา 

 ก..ราชวงศอูทอง ข.  ราชวงศสุโขทัย 

 ค.  ราชวงศปราสาททอง ง.  ราชวงศพลตูาหลวง 

6.  ขอใดไมใชแมน้ําที่ไหลผานกรงุศรีอยุธยา 

 ก.  แมน้าํปาสกั ข.  แมน้ําแมกลอง 

 ค.  แมน้ําลพบุรี ง.  แมน้าํเจาพระยา 

7.  การปกครองสมัยอยธุยาตอนปลาย  เสนาบดีฝายใดรับผิดชอบดูแลหัวเมืองชายทะเลภาค  

       ตะวันออก 

 ก.  สมหุกลาโหม ข.  สมหุนายก 

 ค.  เสนาบดกีรมพระคลัง ง.  เจาพระยามหานคร 

8.  สาเหตุใดทีต่องปรับปรุงระเบียบการปกครองในสมัยอยุธยาตอนปลาย 

 ก.  ถวงดุลอํานาจระหวางเสนาบด ี ข.  เพื่อใหทันสมัยแบบชาตติะวันตก 

 ค.  เพื่อใหทัดเทียมกับการปกครองของพมา ง.  เพื่อใหประเทศจีนเกิดการยอมรับ 
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9.  ในสมัยอยธุยาการคากับตางประเทศเจริญรุงเรืองมากที่สุดในรัชสมัยใด 

 ก.  พระบรมไตรโลกนาถ ข.  พระนเรศวรมหาราช 

 ค.  พระนารายณมหาราช ง.  พระเพทราชา 

10.  สินคาทีน่าํเขาจากยุโรปคือขอใด 

 ก.  อาวุธปน ข.  น้ําหอม 

 ค.  ทองคํา ง.  เครื่องลายคราม 

11.  หนงักวางที่ญ่ีปุนสั่งซื้อจากไทย  นาํไปใชทําอะไร 

 ก.  ทาํเสื้อกนัหนาว ข.  ทําชุดรบซามูไร 

 ค.  ตกแตงบานเจานาย ง.  ทาํเปนยาสมุนไพร 

12.  ชาติตะวนัตกชาติใดทีเ่ขามาคาขายกบักรุงศรีอยุธยาเปนชาติแรก 

 ก.  ฮอลันดา ข.  อังกฤษ 

 ค.  ฝร่ังเศส ง.  โปรตุเกส 

13.  จุดประสงคทางการคาของฝรั่งเศสคือขอใด 

 ก.  ตองการผกูขาดทางการคา ข.  เผยแพรศาสนาคริสต 

 ค.  ตองการขดัขวางชาติอ่ืนๆที่มาคาขาย ง.  ตองการสนิคาเครื่องเทศของไทย 

14.  “อากร”  คือภาษีที่เรียกเก็บจากอะไร 

 ก.  ภาษทีี่เก็บจากการผานดาน  

 ข.  คาปรับของศาลทีเ่รียกจากฝายแพคด ี

 ค.  ภาษีที่เก็บจากบุคคลที่ประกอบอาชีพตาง ๆ  

 ง.  ภาษทีี่เกบ็จากของหายากตาง ๆ 

15.  ภาษทีี่ไดจากการทดแทนการถูกเกณฑแรงงานประจําป  คือภาษใีด 

 ก.  สวย ข.  ฤชา 

 ค.  อากร ง.  จังกอบ 

16.  ขอใดไมใชสาเหตุของความตกต่าํทางการคาของชาติตะวันตกตอกรุงศรีอยุธยา 

ก.  กรุงศรีอยุธยาขาดเสถยีรภาพ  

ข.  การแยงชงิอํานาจในราชวงศ 

ค.  ชาติตะวนัตกไมอยากคาขายกับกรุงศรีอยุธยา  

ง.  นโยบายไมสนับสนนุชาติตะวันตกของกษัตริย 
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17.  “กฎหมายศักดินา”  ไดเร่ิมใชในรัชสมยัใด 

 ก.  พระรามาธิบดีที่ 1  (พระเจาอูทอง) ข.  พระบรมไตรโลกนาถ 

 ค.  พระนเรศวรมหาราช ง.  พระนารายณมหาราช 

18.  ระบบไพร คือ  การเกณฑแรงงานราษฎรมาทํางานใหกบัทางราชการปละกีเ่ดือน 

 ก.  9  เดือน ข.  7  เดือน 

 ค.  6  เดือน ง.  3  เดือน 

19.  ไพรที่สงสิ่งของหรือเงนิมาแทนการเกณฑแรงงาน  เรียกวาอะไร 

 ก.  ไพรหลวง ข.  ไพรสม 

 ค.  ไพรสวย ง.  ไพรราษฎร 

20.  ในชวงสมัยอยุธยาตอนตน  พระพทุธรูปมักจะเปนศิลปะแบบใด 

 ก.  สุโขทยั ข.  อูทอง 

 ค.  ขอม ง.  แบบผสม 

21.  ขอใดคือ การแสดงในสมัยอยุธยาที่ใชผูแสดงเปนหญิงลวน 

 ก.  ละครนอก ข.  ละครใน 

 ค.  ละครชาตรี ง.  โขน 

22.  ในสมัยอยุธยาตอนตน  วรรณกรรมของไทยนยิมแตงเปนลกัษณะอยางไร 

 ก.  รอยกรอง ข.  รอยแกว 

 ค.  นิราศ ง.  โคลง 

23.  “ยุคทองแหงวรรณกรรม”  สมยัอยุธยาตรงกับพระมหากษัตริยพระองคใด 

 ก.  พระบรมไตรโลกนาถ ข.  พระเอกาทศรถ 

 ค.  พระนเรศวรมหาราช ง.  พระนารายณมหาราช 

24.  กวีทีม่ีชื่อเสียงในงานวรรณกรรมประเภทกาพยที่ถือวามีความไพเราะมากที่สุดคือผูใด 

 ก.  พระนารายณมหาราช ข.  เจาฟาธรรมาธิเบศร 

 ค.  พระเจาเสอื ง.  พระเจาอยูหัวบรมโกศ 

25.  ภูมิปญญาไทยที่เปนศิลปกรรมที่เกีย่วกับไม  มาจากปจจัยทางดานใด 

 ก.  ภูมิศาสตรและสิ่งแวดลอม ข.  สังคมและวัฒนธรรม 

 ง.  การเมืองการปกครอง ง.  อิทธิพลจากชาวตางชาต ิ

26.  ขอใดไมใชภูมิปญญาไทยในการปรับตัวใหเขากับสภาวะทางธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 

 ก.  ความรู ข.  ความหลง 

 ค.  ความชาํนาญ ง.  ความเชื่อ 



 148 

27.  การแตงหนงัสือจินดามณี  เปนแบบเรียนเลมแรกมีวัตถุประสงคอะไรที่สําคัญที่สุด 

 ก.  มหีนงัสือเรียนใช ข.  มีความทนัสมัย 

 ค.  เพื่อใหอานออกเขียนได ง.  เพื่อความสวยงาม 

28.  ขอใดเปนลักษณะของ  “เรือนเครื่องสบั” 

 ก.  เรือนไมใตถุนเตี้ย ข.  ใชวัสดุแข็งแรงทนทาน 

 ค.  ใชหวายมดัยึดโครงสรางบาน ง.  กออิฐถือปูน 

29.  ปูนปนในสมัยอยุธยาทีน่ํามาใชปนเปนรูปภาพหรือลวดลายในงานสถาปตยกรรมทํามาจากอะไร 

 ก.  เปลือกไมแข็ง ข.  เปลือกหอยทะเล 

 ค.  ดินเหนียว ง.  ทรายละเอียด 

30.  ละครชาตรีหรือมโนราหทางภาคใตของอาณาจกัรอยุธยามีผลทาํใหเกิดนาฏศลิปอะไรของไทย 

 ก.  ละครใน ข.  โขน 

 ค.  ลิเก ง.  ลําตัด 

31.  ขอใดไมใช  “ดนตรี”  ทีม่ีในสมัยอยุธยา 

 ก.  วงปพาทย ข.  วงฆองใหญ 

 ข.  วงมโหร ี ง.  วงเครื่องสาย 

32.  ขอใดไมใชการสงตอภูมิปญญาไทยสมัยอยุธยามาสูยุคปจจุบัน 

 ก.  ลุงคําสอนการทาํบานทรงไทยใหกับหลาน ๆ 

 ข.  มานิตยถายภาพวัดพระศรีสรรเพ็ชญแลวนาํไปขาย 

 ค.  ชางประเสริฐทําประตูประดับมุกไปติดตามวัดตาง ๆ 

 ง.  ชาวบานชวยกนัอนุรักษพระพทุธรูปเกาที่มีอยูไวเปนอนุสรณ 

33.  กษัตริยพระองคใดเปนผูตรากฎมณเฑียรบาลใชในราชสํานกัเปนครั้งแรก 

 ก.  พระเพทราชา ข.  พระนารายณมหาราช 

 ค.  พระนเรศวรมหาราช ง.  พระบรมไตรโลกนาถ 

34.  สมเด็จพระนเรศวรมหาราชทรงกระทํายทุธหัตถกีบัใคร 

 ก.  บุเรงนอง ข.  นันทบุเรง 

 ค.  พระมหาอปุราชา ง.  ตะเบงชเวตี้ 

35.  สมเดจ็พระสุริโยทัยทรงเปนวีรสตรีที่เปนแบบอยางในดานใด 

 ก.  เสียสละเพือ่ชาติ ข.  การเมืองการปกครอง 

 ค.  การทาํนุบํารุงศาสนา ง.  การพัฒนาบานเมือง 
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36.  ในสมัยสมเด็จพระนารายณมหาราช  มีความเจริญรุงเรืองทางดานใดมากที่สุด 

 ก.  การเมืองและการคาขาย ข.  การทูตและการศึกษา 

 ค.  การเมืองและการศึกษา ง.  การคาขายและการทูต 

37.  กษัตริยพระองคใดเปนผูนําการขับไลฝร่ังเศสออกจากกรุงศรีอยธุยา 

 ก.  พระบรมไตรโลกนาถ ข.  พระนเรศวรมหาราช 

 ค.  พระเพทราชา ง.  พระนารายณมหาราช 

38.  ในสมัยพระเพทราชา  ทรงแตงตั้งใหออกญาโกษาธิบดีดูแลดานใด 

 ก.  การคาขาย ข.  การตางประเทศ 

 ค.  การคลัง ง.  การทหาร 

39.  พระยาบวรราชนายก  เปนชาวอะไร 

 ก.  ญ่ีปุน ข.  ศรีลังกา 

 ค.  กรีก ง.  อิหราน 

40.  ชาวบานบางระจนัตั้งคายตอตานพมา  ณ  ที่ใด 

 ก.  ดานเจดียสามองค ข.  เมืองวเิศษชัยชาญ 

 ค.  เมืองสพุรรณบุรี ง.  เมืองพษิณุโลก 
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แบบสอบถามวัดเจตคติตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 
ชื่อ....................................................นามสกลุ.......................................ชั้น............. 

โรงเรียน.................................................................................................................. 
คําช้ีแจง 
 แบบสอบถามวัดเจตคติตอการเรียนทัศนศกึษาเสมือนจรงิผานหองเรียนเสมือนฉบับนี้

ตองการวัดเจตคติของนักเรียน   ซึง่วัดคณุลักษณะของเจตคติตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมอืน  คือ  

 ความรูสึก  ความคิดเหน็ของนักเรียนทีม่ีตอการเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียน

เสมือนที่แสดงออกมาในลกัษณะที่เหน็ดวยหรือไมเหน็ดวยหรือเปนกลาง  โดยวัดจากแบบวัดเจตคติที่

ไดรับ    

 โดยมีขอความใหอาน  เพื่อพจิารณาวานกัเรียนมีความรูสึก  ความคิดเหน็เหมือนกับ

ขอเท็จจริงในขอความหรือไม  มากนอยเพียงใด   ดังนัน้จึงไมมีคําตอบที่ถูกหรือผิด  เพราะแตละคน

ยอมมีความรูสึก  ความคิดเห็นที่ไมเหมือนกนั 

 ในการพิจารณาแบบสอบถามวัดเจตคติตอการเรียนทศันศึกษาเสมอืนจริงผานหองเรียน

เสมือนมีดังนี ้

 1.แบบสอบถามวัดเจตคติตอการเรียนทัศนศกึษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนมทีั้งหมด  

29  ขอ  ในแตละขอจะมีขอความใหอาน เพื่อพิจารณาเลือกตอบลงในชองวางตามระดับความรูสึกทัง้ 

5 ระดับ 

 2.  โปรดอานขอความในแตละขอ  แลวพจิารณาวาตรงกับความรูสึกในระดับใด  ใหทํา

เครื่องหมายถกู   ลงในชองวางนั้น ในเวลา 30  นาท ี

 
ระดับความรูสึก  

ขอความ เห็นดวย

อยางยิ่ง 

เห็น

ดวย 

ไมแนใจ ไมเห็น

ดวย 

ไมเห็นดวย

อยางยิ่ง 

0) นักเรียนสนุกสนานทุกครั้งที่เรียนทัศน

ศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 
   √     

00) นักเรียนรูสึกเบื่อเมื่อตองเรียนทัศน

ศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 
        √ 
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ระดับความรูสึก  

 
ขอความ เห็นดวย

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย ไมเห็นดวย

อยางยิ่ง 

1) นักเรียนกระตือรือรนเมื่อไดเรียน

บทเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมอืน 

     

2) นักเรียนไดรับความรูเมื่อเรียน

บทเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมอืน 

     

3) การเรียนทศันศึกษาเสมอืนจริงผาน

หองเรียนเสมอืนทาํใหความสัมพนัธ

ระหวางนักเรียนกับครูลดนอยลง 

     

4) สีและกราฟคที่มีในบทเรียนทัศน

ศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน

รบกวนการเรยีนของนักเรียน 

     

5) การเรียนทศันศึกษาเสมอืนจริงผาน

หองเรียนเสมอืนทาํใหคนควาหาขอมูล

ประกอบการเรียนไดยาก 

     

6) การเรยีนทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมอืนทาํใหลําบาก  ตองศกึษา

ความรูจากบทเรียนดวยตนเอง 

     

7) การเรียนทศันศึกษาเสมอืนจริงผาน

หองเรียนเสมอืนทาํใหทักษะการใช

คอมพิวเตอรของนักเรียนดีข้ึน 

     

8) การเรียนทศันศึกษาเสมอืนจริงผาน

หองเรียนเสมอืนทาํใหเกิดทกัษะในการ

สืบคนขอมูลจากแหลงเรียนรูอ่ืน ๆ ของ

นักเรียนดีข้ึน 
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ระดับความรูสึก  

 

ขอความ 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย ไมเห็นดวย

อยางยิ่ง 

9) นักเรียนไดแสดงความคดิเห็นผาน

เว็บบอรด (web board) อยางอิสระ 

     

10) ภาพในบทเรียนทัศนศึกษาเสมือน

จริงผานหองเรียนเสมือน  ทาํให

บทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น 

     

11) การใช e – mail  ในบทเรียนทัศน

ศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน

ทําใหนกัเรียนสามารถติดตอกับครูได

สะดวก 

     

12) การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนทําใหนกัเรียน

เรียนรูไดเร็วขึ้น 

     

13) การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนทําใหนกัเรียนรูสึก

เบื่อหนาย 

     

14) การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนทําใหนกัเรียน

สามารถทบทวนบทเรียนไดตลอดเวลา 

     

15) การเชื่อมโยง (link) เนื้อหาของ

บทเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมอืนทาํใหงายตอการเปด

อานในเวลาเรยีน 

     

16) การออกแบบบทเรียนทศันศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนที่

สวยงามทําใหนักเรียนสนใจเรียนมาก

ข้ึน 
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ระดับความรูสึก 

 

 

ขอความ เห็นดวย

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย ไมเห็นดวย

อยางยิ่ง 

17) การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนมีความยุงยาก

และซับซอน 

     

18) นักเรียนสามารถเรยีนทศันศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนไดโดย

ไมจํากัดเวลาและสถานที ่

     

19) ภาพประกอบในเนื้อหาทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนทาํให

นักเรียนเขาใจไดดีข้ึน 

     

20) การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนเปนนวตักรรม

ทางการเรียนการสอนวิธหีนึ่ง 

     

21) การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนทําใหนกัเรียนมี

ความรูทางดานเทคโนโลยีนอยลง 

     

22) การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนทําใหไดรูวิธีหา

ขอมูลของวิชาตาง ๆ บนเครอืขาย

อินเทอรเน็ต 

     

 

 

 

23) การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนใหโอกาสนักเรียน

ในการเรียนซ้าํหรือยอนกลับไปเรียน

ใหมไดอีก 

     

 

 

 

24) ความรูทางดานคอมพิวเตอรชวย

ใหนักเรียนเรยีนรูทัศนศกึษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนไดเร็วขึน้ 
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ระดับความรูสึก 

 

 

ขอความ เห็นดวย

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย ไมเห็นดวย

อยางยิ่ง 

25) การเรียนทัศนศึกษาเสมือนจริง

ผานหองเรียนเสมือนทําใหนกัเรียน

ไดรับการยอมรับวาเปนคนทนัสมัย 

     

26) การแบงเนื้อหาทัศนศึกษาเสมือน

จริงผานหองเรียนเสมือนเปนสัดสวน

ทําใหเรียนไดเร็วขึ้น 

     

27) นักเรียนตองรับผิดชอบตอการ

เรียนดวยตนเองเมื่อเรียนทศันศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 

     

28) ทัศนศึกษาเสมือนจริงผาน

หองเรียนเสมอืนเขาใจยาก 

     

29)  การสรางบทเรียนทัศนศึกษา

เสมือนจริงผานหองเรียนเสมือนในทุก

กลุมสาระการเรียนรู   ทําใหนักเรียน

ไดรับประโยชนจากการเรียนมากขึ้น 

     



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
- ตารางแสดงคาความยากงายและคาอาํนาจจําแนกของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

- ตารางแสดงคาอํานาจจาํแนกแบบสอบถามวัดเจตคติทศันศึกษาเสมอืนจริง 

-  ตารางผลการประเมินแบบสอบถามวัดเจตคติโดยผูทรงคุณวุฒ ิ
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ตาราง 12  แสดงคาความยากงายและคาอาํนาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

ขอที่ ความยากงาย คาอํานาจจาํแนก ขอที่ ความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 

1 0.53 0.38 21 0.56 0.32 

2 0.60 0.56 22 0.73 0.55 

3 0.50 0.57 23 0.57 0.66 

4 0.36 0.51 24 0.55 0.29 

5 0.46 0.32 25 0.72 0.37 

6 0.46 0.25 26 0.70 0.32 

7 0.39 0.63 27 0.46 0.32 

8 0.64 0.33 28 0.48 0.28 

9 0.30 0.32 29 0.48 0.28 

10 0.33 0.27 30 0.62 0.30 

11 0.70 0.39 31 0.62 0.47 

12 0.45 0.35 32 0.32 0.54 

13 0.65 0.41 33 0.61 0.40 

14 0.22 0.23 34 0.32 0.35 

15 0.77 0.38 35 0.50 0.32 

16 0.56 0.55 36 0.27 0.26 

17 0.67 0.64 37 0.73 0.55 

18 0.63 0.61 38 0.55 0.71 

19 0.70 0.51 39 0.53 0.38 

20 0.61 0.40 40 0.55 0.35 

      

 

    คาความเชือ่มั่น 0.884 
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ตาราง 13  แสดงคาอํานาจจาํแนกของแบบสอบถามวัดเจตคติ 

 

ขอที่ คาอํานาจจาํแนก ขอที่ คาอํานาจจาํแนก 

1 0.398 16 0.485 

2 0.376 17 0.387 

3 0.399 18 0.307 

4 0.367 19 0.482 

5 0.471 20 0.461 

6 0.610 21 0.419 

7 0.646 22 0.515 

8 0.649 23 0.550 

9 0.649 24 0.614 

10 0.599 25 0.409 

11 0.352 26 0.524 

12 0.604 27 0.366 

13 0.698 28 0.398 

14 0.408 29 0.450 

15 0.398   

 

     คาความเชือ่มั่น  .727 
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ตาราง 14  ผลการประเมนิแบบสอบถามวดัเจตคติโดยผูทรงคุณวุฒ ิ

 

คะแนนความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒ ิ

 

ขอที่ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที ่3 ∑R  IOC สรุปผล 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

7 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

8 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 

9 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 

10 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

11 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

12 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

13 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

14 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

15 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 

16 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 

17 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

18 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

19 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

20 0 +1 +1 2 0.67 ใชได 

21 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

22 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

23 0 +1 +1 2 0.67 ใชได 
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ตาราง 14 (ตอ) 

 

คะแนนความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒ ิ

 

ขอที่ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที ่3 ∑R  IOC สรุปผล 

24 0 +1 +1 2 0.67 ใชได 

25 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

26 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 

27 -1 +1 0 0 0.00 ใชไมได 

28 +1 +1 +1 3 1.00 ใชได 

29 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 

30 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 

       

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตัวอยางทัศนศึกษาเสมือนจริงผานหองเรียนเสมือน 
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ภาพบน  หนาลงทะเบียนเขาเรียน 
 ภาพลาง  หนาโฮมเพจบทเรียน 
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ภาพบน  คูมือการใชบทเรียน 
           ภาพลาง หนังสืออางอิงที่ใชในการคนควา 
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ภาพบน  เว็บเพจศึกษาคนควาเพิ่มเติม 
           ภาพลาง เว็บเพจหนวยการเรียนรูที่ผูเรียนจะใชเรียน 
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ภาพบน  จุดเช่ือมโยงไปยังทัศนศึกษาเสมือนจริง 
           ภาพลาง เว็บเพจเชื่อมโยงไปทัศนศึกษาเสมือนจริง 
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ภาพบน  เว็บเพจทัศนศึกษาเสมือนจริงเกี่ยวกับแผนที่สมัยอยุธยา 
           ภาพลาง เว็บเพจทัศนศึกษาเสมือนจริงเกี่ยวกับเรือสมัยอยุธยา 
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ภาพบนและลาง  เว็บเพจทัศนศึกษาเสมือนจริงที่เช่ือมโยงจากเนื้อหาที่เรียน 
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ภาพบน  จุดเช่ือมโยงไปยังแบบฝกหัดระหวางเรียน 

           ภาพลาง จุดเช่ือมโยงไปยังแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพบน  เว็บเพจแบบฝกหัดระหวางเรียน 
           ภาพลาง เว็บเพจเฉลยและบอกคะแนนแกผูเรยีนที่ทําแบบฝกหัด 
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ภาพ  เว็บเพจแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพบน  กระดานสนทนา (web  board) 
ภาพลาง  หองสนทนา (chatroom) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 
 
 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ ชื่อสกุล       นายสุรศักดิ ์ มณีขํา 

วัน  เดือน  ป  เกิด   2  มกราคม  2510 

สถานที่เกิด     อําเภอ  พานทอง  จงัหวัดชลบุรี 

สถานที่อยูปจจุบัน   โรงเรียนศกึษาสงเคราะหจันทบุรี 

      130  หมู 10  ถนนบําราศนราดูร 

      อ. เขาคิชฌกฏู  จ. จันทบุรี  22210 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน ครู  คศ. 2 

       หัวหนางานพฒันาสื่อ นวัตกรรมและเทคโนโลย ี  

        ทางการศึกษา  โรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี 

ประวัติการศึกษา 

        พ.ศ. 2525    มัธยมศึกษาตอนตน   

       จากโรงเรียนประชาสงเคราะห (หวัไผ)  ชลบุรี 

        พ.ศ. 2528    มัธยมศึกษาตอนปลาย   

       จากโรงเรียนยอแซฟอุปถัมภ  นครปฐม 

         พ.ศ. 2531   ประกาศนยีบตัรวิชาชีพเทคนิค (ปวท.) 

      จากวทิยาลัยเทคนิคฉะเชงิเทรา 

         พ.ศ. 2533   ปริญญาตร ี(เทคโนโลยีทางการศึกษา) 

       จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (บางแสน) 

         พ.ศ. 2550   ปริญญาโท (เทคโนโลยีการศึกษา) 

       จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (กรุงเทพฯ) 
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