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 การวิจัยเรื่องน้ีมีจุดมุงหมาย คือ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือน
จริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 2) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 3) เพ่ือศึกษาความสามารถในการจัดการ
ความรูของนิสิตที่เรียนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 4) ศึกษาความสามารถ
ในการเรียนแบบรวมมือของนิสิตในการเรียนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรู 5) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่เรียนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการ
จัดการความรู 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองไดแกนิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที ่3 คณะศึกษาศาสตร 
มหาวทิยาลยัทักษิณ 2554 จํานวน 30 คน ซึ่งไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง สถติทิี่ใชในการวเิคราะห
ขอมูลไดแก คาเฉลี่ย คาเบีย่งเบนมาตรฐาน และ t-test dependent 
 ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 
 1.  รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่
ผูวิจัยพัฒนาขึ้นประกอบดวย 5 องคประกอบหลักไดแก 1) ปจจัยนําเขา 2) กระบวนการเรียนการ
สอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู  3) การควบคุม 4) ผลผลิต 5) ขอมูล
ยอนกลับ และมี 12 องคประกอบยอยคือ 1. นิสิต  2. ผูสอน 3. เน้ือหาวิชา 4. ปจจัยสนับสนุนการ
เรียนการสอน 5. การแสวงหาและสรางความรู 6. การจัดการความรูใหเปนระบบ 7. การแบงปนขอมูล 
8. การนําความรูไปใช 9. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 10. ความสามารถในการจัดการความรู 11.
ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ และ12.ความพึงพอใจ ซึ่งผูเชี่ยวชาญประเมินวารูปแบบการ
เรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูมีความเหมาะสมมาก โดยมี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.27 และมีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 86.10/85.30 เปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่
กําหนด 
 2. ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนจากรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรูสูงกวากอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 3.  ความสามารถในการจัดการความรูของนิสิตที่เรียนจากรูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู อยูในระดับดี 
 4.  นิสิตที่เรียนผานรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการ
จัดการความรูมีความสามารถในการเรียนแบบรวมมืออยูในระดับดี 
 5. ความพึงพอใจของนิสิตที่เรียนจากรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูอยูในระดับดี 
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 The purposes of this study were 1) to develop a model of teaching and learning 
through a virtual classroom to enhance knowledge management  2) to investigate the 
academic achievement of students learning through a virtual classroom 3) to study the 
ability to manage knowledge of student learning through a virtual classroom 4) to study the 
ability of the collaboration between students in learning through a virtual classroom 5) to 
study the satisfaction of the students who learn through a virtual classroom to enhance 
knowledge management. 
 The samples used in this study were undergraduate students Faculty of Education, 
Thaksin University, 30 obtained by purposive sampling. The achievement of pre-and post- 
test study was evaluated by t-test.  
 The results were as follows. 
 1. A Development of teaching through virtual classroom model to enhance 
knowledge management consists of five main elements: 1) input, 2) the process of learning 
through a virtual classroom to enhance knowledge management) 3) output 4) control and 5) 
feedback, the minor components were 1. the learner 2. the teacher 3.content 4. the support 
of teaching and learning. 5. knowledge acquisition and knowledge creation 6. knowledge 
organization 7. knowledge sharing 8. knowledge application 9. The achievement 10. the 
ability of knowledge management 11. the ability of collaborative learning 12. the student 
satisfaction. The experts evaluations showed that virtual classroom model to enhance 
knowledge management was appropriate at level 4.27 and the efficiency of the virtual 
classroom, E1/E2 was 86.10/85.30, which was corresponding with the 85/85 provided 
criterion. 
 2. The students’ learning achievement  through a virtual classroom  was found 
that post-test scores were significantly higher than post-test scores at .01 level 
 3. The learner’s ability to manage the knowledge through a virtual classroom to 
enhance knowledge management was good. 
 4. The ability of students in cooperative learning and learning through a virtual 
classroom to enhance knowledge management was good. 
 5. The students were satisfied with the virtual classroom to enhance knowledge 
management at good level. 
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ประกาศคุณูปการ 

 ปริญญานิพนธฉบับน้ีสําเร็จดวยดีเพราะคําแนะนําและความอนุเคราะหอยางสูงจาก           
รองศาสตราจารย ดร.อรพรรณ พรสีมา ประธานกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ  รองศาสตราจารย 
ดร.สมสรร วงษอยูนอย และ ดร.ชุติมา หาญเผชิญ กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ ผูวิจัยขอกราบ
ขอบพระคุณไวเปนอยางสูง 
 กราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุพัตรา ศรีสุวรรณและอาจารย ดร.กุศล       
อิศดุลย ที่ไดใหความกรุณาเปนกรรมการในการสอบปริญญานิพนธคร้ังนี้ กราบขอบพระคุณทาน
ผูเชี่ยวชาญทุกทานที่กรุณาตอบแบบสอบถามและประเมินผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู ที่ผูวิจัยไดสรางและพัฒนาขึ้น 
 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร. พิศมัย จารุจิตติพันธ ที่กรุณาใหคําแนะนํา
ผูวิจัยในทุกๆ ดาน ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณไวเปนอยางสูง 
 ขอขอบพระคุณคณาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ                 
ดร.ณัฐญา นาคะสันต และเพื่อนๆ นิสิตปริญญาเอกเทคโนโลยีการศึกษาทุกทานที่เปนกําลังใจและ
ใหความชวยเหลือกันดวยดีเสมอมาและขอขอบพระคุณคณาจารยและนิสิต คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยทักษิณ ที่ใหความรวมมือในการดําเนินการวิจัยในครั้งนี้ จนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี  
ขอขอบพระคุณ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่อนุเคราะหทุนอุดหนุนการวิจัยในครั้งนี้ 
 กราบขอบพระคุณ คุณพอสวัสด์ิ คุณแมสมบัติ ออมและบอย ที่เปนผูใหพลังใจจนกระทั่ง
ผูวิจัยประสบความสําเร็จครบถวนตามกระบวนการของการศึกษาในระดับปริญญาเอกดวยดี 
 

 คุณคาและประโยชนใด ๆ ที่เปนผลจากปริญญานิพนธนี้ ผูวิจัยขอมอบแด บุพการี และครู 
อาจารย ทุกทานที่อบรมสั่งสอนผูวิจัย ดวยความเคารพยิ่ง 
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บทที่  1 

บทนํา 

ภูมิหลัง 
 กระแสโลกาภิวัตน ไดมีบทบาทตอเศรษฐกิจและสังคมโลกเพ่ิมขึ้นทําใหการพัฒนาทาง

เศรษฐกิจ สังคม การเมือง ของประเทศตางๆ มีความเชื่อมโยงกันมากขึ้นทั้งดานขอมูลขาวสาร การคา 

การเงิน การลงทุนระหวางประเทศ การผลิต เทคโนโลยี ความรู คานิยมและวัฒนธรรม จากการ

เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอยูตลอดเวลานี้นําไปสูยุคของระบบเศรษฐกิจฐานความรู หรือระบบเศรษฐกิจ  

ที่อาศัยการผลิต การแพรกระจายและการใชความรูอยางมีประสิทธิภาพและชาญฉลาด ซึ่งจะเปน  

ตัวขับเคลื่อนที่สําคัญในการสรางความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ และเสริมสรางขีดความสามารถใน

การแขงขันกับตางประเทศ ทั้งทางดานการคาและการลงทุน ซึ่งขอไดเปรียบของการแขงขันในโลก

เศรษฐกิจคือ การคิดคนสิ่งใหม และการเปลี่ยนแปลงไดรวดเร็วกวาผูอ่ืน 

 แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 11 ดานยุทธศาสตรการพัฒนาคนสูสังคม

แหงการเรียนรูตลอดชีวิตอยางยั่งยืนน้ัน มีเปาหมายในพัฒนากําลังแรงงานหรือทุนมนุษยใหมีความรู

และสมรรถนะที่สอดคลองกับโครงสรางการผลิตและบริการบนฐานความรูและเศรษฐกิจสรางสรรค 

เน่ืองจากสังคมไทยตองสัมพันธกับสังคมที่มีการแขงขันตามอิทธิพลของกระแสที่เปนเสรี โครงสราง

เศรษฐกิจจะเปลี่ยนจากการใชแรงงานไปเปนการใชความรูและเทคโนโลยีมากข้ึน ดังน้ัน คนจึงตองมี

การเรียนรูอยางตอเนื่องทั้งในเรื่องการศึกษา ทักษะการทํางานและการดําเนินชีวิต เพ่ือใหมีความ

เขมแข็ง มีคุณภาพ มีคุณคา สามารถปรับตัวเทาทันการเปลี่ยนแปลงของโลก ในยุคศตวรรษท่ี 21 

โดยการเสริมสรางใหเปนผูที่มีความพรอมทั้งทางรางกายและจิตใจ มีสุขภาพสมบูรณแข็งแรง มีทักษะ 

ในการคิดเปน ทําเปนสามารถคิดวิเคราะหและมีความคิดสรางสรรค มีคุณธรรม/จริยธรรม รูจักสิทธิ

หนาที่ของตนเองและใหความเคารพในสิทธิและหนาที่ของผูอ่ืน และมีการสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต 

เพ่ือสรางโอกาสการเรียนรูอยางตอเน่ืองใหคนทุกกลุมทุกวัยสามารถเขาถึงแหลงเรียนรูและองคความรู 

ที่หลากหลาย ทั้งที่เปนวัฒนธรรมภูมิปญญาและองคความรูใหม และเพ่ือใหสามารถเขาถึงขอมูล

ขาวสารที่จําเปนไดอยางถูกตอง และสรางนิสัยใฝรูตั้งแตวัยเด็ก ควบคูกับการสงเสริมใหองคกรและ

สื่อทุกประเภทเปนแหลงเรียนรูอยางสรางสรรค (สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและ

สังคมแหงชาติ. 2553: 93-110) 

 ประเด็นยุทธศาสตรและนโยบายเชิงการศึกษาในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ

ฉบับที่ 10 และแผนการศึกษาแหงชาติฉบับ พ.ศ. 2545–2559 (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
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แหงชาติ: 2548) ใหความสําคัญกับการจัดการศึกษา ในระดับอุดมศึกษาเปนอยางมากในการสราง

สังคมความรู สังคมอุดมปญญา ซึ่งจะเปนกลไกสําคัญ ในการเพ่ิมศักยภาพของประเทศในเวทีสากล

ผานการสรางและพัฒนากําลังคน การสรางความรูและนวัตกรรมผานระบบวิจัยและพัฒนา เพ่ือประโยชน

ในภาคการผลิตโครงสรางพ้ืนฐานและ การยกระดับความเขมแข็งของสังคมโดยรวม มหาวิทยาลัย

หรือสถาบันอุดมศึกษามีหนาที่สอนและถายทอดความรูใหแกเยาวชนและผูเรียนพรอมๆ กับทําหนาที่

รวบรวม วิเคราะห สังเคราะห สรางและเผยแพรความรู โดยมุงผลิต “บัณฑิต” ที่มีความรูและมีวิชาชีพ

ชั้นสูง สามารถเขาสูชีวิต การทํางาน เปนพลเมืองที่ไดรับการขัดเกลาทางสังคมและวัฒนธรรมเปน

อยางดี และชวยนําพาสังคมไปสูความเปนอารยประเทศอยางยั่งยืน ซึ่งภายใตการเปลี่ยนแปลงของ

ปจจัยแวดลอมรุมเรา ที่สงผลกระทบตอโลกและประเทศไทย ทางสํานักงานคณะกรรมการการ

อุดมศึกษาจึงไดกําหนดเปาหมายของกรอบแผนอุดมศึกษา ระยะยาว 15 ป ฉบับที่ 2 พ.ศ. 2551 – 

2565 คือเพื่อยกระดับคุณภาพอุดมศึกษาไทย ผลิตและพัฒนาบุคลากรที่มีคุณภาพสามารถปรับตัว

สําหรับงานที่เกิดขึ้นตลอดชีวิต พัฒนาศักยภาพอุดมศึกษาในการสรางความรูและนวัตกรรมเพ่ือเพ่ิม

ขีดความสามารถ ในการแขงขันของประเทศในยุคโลกาภิวัตนและสนับสนุนการพัฒนาที่ยั่งยืนของ

ทองถิ่นไทย โดยใชกลไกของธรรมาภิบาล การเงิน การกํากับมาตรฐานและเครือขายอุดมศึกษา  

บนพื้นฐานของเสรีภาพทางวิชาการ ความหลากหลายและเอกภาพเชิงระบบ (สํานักงานคณะกรรมการ

การอุดมศึกษา. 2550: 1)  

 ในฐานะองคกรอุดมปญญา การจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษาถูกคาดหวังวาเปนกลไก

สําคัญในการพัฒนาขีดความสามารถในการแขงขันของประเทศ การจัดการศึกษาระดับอุดมศึกษาจึง

ตองจัดอยางมีคุณภาพและสอดคลองกับพลวัตรการเปลี่ยนแปลง จากการสํารวจหาคุณลักษณะของ 

คนไทยที่พึงประสงคในอนาคตพบวา คนไทยจะตองรูและพยายามพัฒนาตนเองใหมีคุณลักษณะของ

คนไทยที่พึงประสงค ซึ่งประกอบดวยคุณลักษณะ 5 มิติไดแก มิติดานรางกาย มิติดานจิตใจ มิติดาน

ความรู มิติดานทักษะความสามารถและมิติดานลักษณะชีวิต (เกรียงศักด์ิ เจริญวงศศักด์ิ. 2546) ซึ่ง

การจัดการความรู (Knowledge Management) นั้นเปนทักษะที่จัดอยูในมิติดานทักษะความสามารถ 

ที่หมายถึง ความสามารถในการคนควาหาความรู การรวบรวม การสังเคราะห การวิเคราะหและ

สามารถนําความรูที่มีอยูและท่ีไดมาจัดหมวดหมู ตลอดจนสามารถบูรณาการความรูมาใชประโยชน

ในชีวิตประจําวันไดเปนอยางดี จัดเปนทักษะที่จําเปนสําหรับสังคมเศรษฐกิจฐานความรู เนื่องจาก     

ในอนาคตความกาวหนาดานการพัฒนาวิทยาการและองคความรูเปนไปอยางรวดเร็ว มีการสราง

นวัตกรรมทางความรูในศาสตรสาขาตางๆ ขึ้นอยางตอเน่ือง ประกอบกับความเจริญกาวหนา ดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศสงผลใหโลกอนาคตกลายเปนยุคที่มีขอมูลขาวสารและความรูอยางทวมทน 
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ความรูจะกลายเปน “ทุน” ที่สําคัญในโลกอนาคตที่เปนเครื่องมือสําคัญในการสรางความไดเปรียบ

และความสามารถในการแขงขัน จําเปนอยางยิ่งที่ตองจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนรูที่สงเสริม

ความสามารถดานการจัดการความรู เพราะความสามารถในการจัดการความรูทําใหบัณฑิตสามารถ

ดํารงชีวิตอยูไดอยางปลอดภัย สามารถสรางความรู ตกผลึกความรูเปนองคความรูและใชความรูให

เกิดประโยชนทางสังคม เศรษฐกิจและพาณิชยเพ่ือการสรางมูลคาเพ่ิมใหกับตัวเอง (เกรียงศักด์ิ 

เจริญวงศศักด์ิ.  2546: 90-93; วิจารณ พานิช.  2548) ซึ่งสอดคลองกับมาตรฐานการศึกษาของ

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติที่กําหนดไวในมาตรฐานดานผูเรียนมาตรฐานที่ 1 ผูเรียน

มีคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะที่พึงประสงค (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 

2548) นอกจากนี้การผลิตบัณฑิตเขาสูอาชีพและตลาดแรงงานในอนาคตและเผชิญเพ่ือความอยูรอด

ทามกลางกระแสโลกาภิวัตน การจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษาจึงตองพัฒนาคนไทยใหมีผลิตภาพ

เศรษฐกิจ (Economic Productivity) สูงขึ้นใหสามารถทํางานในภาคการผลิตและภาคสังคม (Work-

based/Community-based Education) โดยสรางระบบความเชื่อมโยงระหวางอุดมศึกษาและภาค

การผลิต 

 แตในสถานการณปจจุบัน ประเทศไทยมีสถิติดานผลิตภาพ (Productivity) ของแรงงาน

คอนขางต่ํา หากเปรียบเทียบกับประเทศอ่ืนๆ ซึ่งจากผลการประเมินความสามารถในการแขงขัน

ของประเทศไทยโดยสถาบันพัฒนาการจัดการนานาชาติ หรือ IMD (International Institute for 

Management Development) ในรอบสิบปที่ผานมา ประเทศไทยถูกจัดอันดับสมรรถนะหรือความสามารถ

ในการแขงขันอยูกลางๆ คอนไปทางทาย โดยเม่ือเปรียบเทียบแลวจะอยูต่ํากวา ประเทศสิงคโปร 

ไตหวัน เกาหลีใต ฮองกงและมาเลเชียมาโดยตลอด การจัดอันดับประเทศไทยในสองปลาสุด (พ.ศ. 

2552 – 2553) ไทยถูกจัดอยูในอันดับที่ 26 จากท้ังหมด 58 ประเทศ เม่ือพิจารณาสมรรถนะดาน

การศึกษาโดยรวมของประเทศไทยอยูในอันดับทายๆ คือ อันดับที่ 40 โดยอันดับที่ไดบงบอกถึง

ศักยภาพของประเทศไทยอยางชัดเจนถึงกระบวนการวิจัยคิดคนส่ิงใหมไมมีความคืบหนาเทาที่ควร 

และจากผลการจัดอันดับมหาวิทยาลัยโลกในก็พบวา มหาวิทยาลัยของไทยไมติดกลุมมหาวิทยาลัย

ชั้นนําที่มีคุณภาพ ทั้งในระดับสากลและระดับภูมิภาค (Times Higher Education Supplement, 

THES. 2012: Online) นอกจากน้ีประเด็นที่ชี้ความดอยคุณภาพไดแกการจัดการเรียนการสอนที่

ขาดประสิทธิภาพ โดยวิธีการสอนยังเนนการถายทอดความรูจากผูสอน ขาดการวิจัยและสราง

ความรูใหม ไมสงเสริมผูเรียนใหมีความสามารถในการใชความคิดวิจารณญาณ การคิดวิเคราะห 

สังเคราะหและสรางสรรค ขาดการสงเสริมความสามารถในการแสวงหาความรูและสรางนิสัยใฝรู 

(ทบวงมหาวิทยาลัย. 2543: 19) ดังน้ันสถาบันอุดมศึกษาจึงมีความจําเปนตองปฏิรูปการเรียนการ
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สอนเพื่อเพ่ิมคุณภาพและประสิทธิภาพของบัณฑิตใหทันตอความเปลี่ยนแปลงในการประกอบอาชีพ 

การเพ่ิมขึ้นขององคความรูสภาพทางสังคมและเศรษฐกิจที่มีการแขงขันสูง การผลิตและการ

ใหบริการจําเปนที่จะตองมีบุคลากรที่มีประสิทธิภาพสูงสามารถปฏิบัติงานในสภาวะที่มีความจํากัด

ของทรัพยากร โดยไมเกิดความเสียหาย ประกอบดวยความมุงม่ัน ความอดทนและรูจักทํางาน

รวมกับผูอ่ืนไดดวย (วินัย วีระวัฒนานนท. 2543: 28–29) 

 การเรียนการสอนเพ่ือนําไปสูการเปลี่ยนแปลงในตัวบัณฑิตใหเกิดการเรียนรูและมีทักษะ  

ที่จําเปนสําหรับสังคมปจจุบันและอนาคตที่สามารถฝกฝนทักษะชีวิต ทักษะสังคม และทักษะวิชาชีพ 

มีหลายรูปแบบ เชน การเรียนรูแบบสรรคสรางความรู (Constructivist Model of Learning) การเรียนรู

แบบรวมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรูจากกรณีปญหา (Problem-based Learning) การ

เรียนรูแบบมีสวนรวม (Participatory Learning) การเรียนรูแบบโครงการ (Project-based Learning) 

การเรียนรูจากการทํางาน (Work-based Learning) และการเรียนการสอนที่สงเสริมจิตสํานึกเชิง

คุณธรรม จริยธรรม (ทบวงมหาวิทยาลัย. 2543: 44-55 ; สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 

2543: 12) ซึ่งการเรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) และการเรียนรูแบบสรรคสรางความรู 

(Constructivist Model of Learning) ก็มีบทบาทสําคัญตอการพัฒนาการเรียนการสอน โดยการ

เรียนรูแบบสรรคสรางความรู (Constructivist Model of Learning) หมายถึง วิธีการเรียนรูที่ผูเรียน

เปนผูแสวงหาความรูและสรางความรูความเขาใจขึ้นดวยตนเอง ความแข็งแกรง ความเจริญงอกงาม

ในความรูจะเกิดขึ้นเม่ือผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูและแลกเปลี่ยนประสบการณกับคนอ่ืนๆ หรือไดพบ

สิ่งใหมๆ แลวนําความรูที่มีอยูมาเชื่อมโยง ตรวจสอบกับสิ่งใหมๆ (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ. 2540: 

44-51 ; พรทิพย สุวรรณโรจน. 2543: 12) และการเรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) หมายถึง 

การเรียนรูที่แบงผูเรียนเปนกลุมยอย ผูเรียนทํางานรวมกัน ชวยเหลือกันในการแสวงหาความรูที่เปน

ประโยชนตอตนเองและกลุมเปนการสงเสริมความรวมมือกันในกลุมสมาชิกและสรางปฏิสัมพันธกัน

ระหวางผูเรียนโดยมีเปาหมายหรือผลลัพธ คือความสําเร็จของสมาชิกทุกคนซึ่งการเรียนรูแบบรวมมือ 

จะเกิดประโยชนตอผูเรียนทั้งในดานวิชาการและทักษะทางสังคม (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา

แหงชาติ. 2544: 15-16 ; ทิศนา แขมมณี. 2545: 98 ; Johnson; & Johnson. 2000: 14-16) รูปแบบ

การเรียนรูแบบใหมที่ไดรับความสนใจในการนําไปใชในการเรียนการสอนอยางแพรหลายโดยอาศัย

เทคโนโลยีเปนพ้ืนฐานไดแก การเรียนออนไลน (Online Learning) และการสอนผานระบบเครือขาย

คอมพิวเตอร (Web-Based Instruction) (ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง. 2545: 55-56) ซึ่งเปน

การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร เทคโนโลยีเครือขายและเทคโนโลยีการส่ือสารเปนเครื่องมือในการ

สรางสรรคและสงผานองคความรูในรูปแบบตางๆ ไปยังผูเรียนที่อยูในสถานที่แตกตางกันใหไดรับ
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ความรู ทักษะและประสบการณรวมกันอยางมีชีวิตชีวา กระบวนการเรียนรูเหลาน้ีจะเกิดขึ้นไดอยาง

เหมาะสม และนําไปใชกับผูเรียนทั้งในลักษณะของการศึกษาและการฝกอบรม โดยที่ผูเรียนสามารถ

เรียนรูไดตามความถนัดและความสามารถของตนเอง ระบบการเรียนออนไลนนี้จะดําเนินการตางๆ 

เก่ียวกับกระบวนการเรียนการสอนใหเปนไปอยางอัตโนมัติเสมือนกับการเรียนการสอนในการศึกษา

ปกติ (มนตชัย เทียนทอง: 2545) ซึ่งสนองตอบตอพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 
มาตรา 65 วาดวยแนวทางในการสนับสนุนใหมีการใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาที่เหมาะสม ใหผูเรยีน

มีสิทธิ์ไดรับความรูและทักษะทั้งยังแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต (สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2542)  

 ในปจจุบันสถาบันการศึกษาตางๆ ในประเทศไทยไดมีความพยายามที่จะพัฒนาระบบ 

การเรียนออนไลน เพ่ือรองรับการเรียนผานเว็บอยางเต็มรูปแบบ (Full Online Course) นับตั้งแต 

การลงทะเบียนของผูเรียน การจัดการขอมูลของผูเรียน การจัดการเน้ือหา รวมทั้งการทดสอบและ

ประเมินผลการเรียนของผูเรียน โดยท่ีผูเรียนสามารถศึกษาจากที่ใดก็ได หรือจากในที่ซึ่งหางไกล  

ก็ตาม (มนตชัย เทียนทอง, 2545; Pang; & Au, 2002) หองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) 

จึงถูกนํามาใชรองรับสภาวะการเรียนการสอนผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่มีการออกแบบ

กระบวนการเรียนการสอนใหมีสภาพแวดลอมคลายกับเรียนในหองเรียนปกติ มีสิ่งสนับสนุนอ่ืนที่

ชวยใหมีการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน และผูเรียนกับผูเรียนโดยมีบรรยากาศเหมือน  

พบกันจริง (ฤทธิชัย ออนม่ิง. 2547)  

 ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545: 55-56) ไดกลาวถึงความสําคัญของคุณคาใน      

การประยุกตใชอินเทอรเน็ตในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวา คุณคาทางการศึกษาในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนผานสื่ออินเทอรเน็ตในรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงจะเปนสื่อชวยเปดโลก

กวางใหกับผูเรียน ซึ่งอํานวยใหผูเรียนเกิดการคิดเชิงวิเคราะหอยูเสมอ เพ่ือแยกแยะวาขอมูล

สารสนเทศใดที่เปนขอมูลที่มีสารประโยชน สามารถที่จะบูรณาการการเรียนการสอนในวิชาตางๆ ใช

เครือขายในการสํารวจปญหาตางๆ ของผูเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนทํางานรวมกับผูอ่ืนใหผูเรียนมี

โอกาสที่จะมองปญหาน้ันๆ ในหลายแงมุมอีกดวย ผูเรียนสามารถเขาถึงผูเชี่ยวชาญหรือผูที่ให

คําปรึกษา มีความอิสระในการศึกษาสิ่งที่ตนเองสนใจนั้น ถือวาเปนแรงจูงใจสําคัญอยางหน่ึงใน การ

เรียนรูของนักเรียน ผูเรียนมีโอกาสที่ทําความคุนเคยกับโปรแกรมประยุกตตางๆ บนคอมพิวเตอร 

ไปในตัวและประโยชนบางประการของการใชหองเรียนเสมือนจริง คือผูเรียนสามารถคนควางานได

อยางอิสระโดยไมจํากัดเฉพาะอยูในหองเรียน (สุรพล บุญลือ. 2550: 3) อยางไรก็ตามแมวา การ

เรียนการสอนผานเว็บจะมีขอดีหลายประการแตยังมีขอจํากัดอยูเชนกัน โดยเฉพาะผูเรียนจะตอง
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เปนผูมีความรับผิดชอบสูงและเปนผูที่ชอบคนควาหาความรูดวยตนเองรวมทั้งจะตองรูจัก การ

ทํางานรวมกันกับผูอ่ืนและชวยเหลือกันซ่ึงเปนการเรียนรูปแบบใหมที่ผูเรียนซึ่งไมเคยชินกับ การ

เรียนแบบนี้ อาจจะทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนได (วิชุดา รัตนเพียร. 2542: 22-23)  

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับระบบการเรียนการสอนแบบออนไลน 

ผูวิจัยพบวาระบบการเรียนการสอนแบบออนไลนจะไมสมบูรณหากขาดกิจกรรมการเรียนการสอนที่

เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธระหวางกัน ดังนั้นการจัดกิจกรรมจึงควรเนนใหผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยน

เรียนรูซึ่งกันและกัน รวมมือ รวมแรงรวมใจในการเรียน เพ่ือใหสามารถคนหาความรูและจัดการความรู

ไดดวยตนเอง และกระตุนใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิด การแกปญหาและเผชิญสถานการณตางๆ 

ในบทเรียนใหเชื่อมโยงความรูอยางมีความหมาย ตามแนวทฤษฎีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรู

ดวยตนเอง (Constructivism) โดยมีฐานสารสนเทศชวยสนับสนุนผูเรียนในการเรียนรู ซึ่งจากการ

สังเคราะหกระบวนจัดการความรูนั้น พบวาการจัดการความรูใหประสบผลสําเร็จมี 4 ขั้นคือ 

 1.  การแสวงหาและสรางความรู (Knowledge Acquisition and Knowledge Creation) 

เปนขั้นตอนของการกําหนดขอบเขตเน้ือหาในการเรียนการสอนและดําเนินการแสวงหาความรูจาก

สารสนเทศ 

 2.  การจัดความรูใหเปนระบบ (Knowledge Organization) เปนขั้นของการแบงชนิดและ

ประเภทของสารสนเทศ จัดทําใหเปนระบบและสะดวกตอการคนหาและนําไปใช 

 3. การแลกเปลี่ยนความรู (Knowledge Sharing) เปนการแบงปนและกระจายความรู โดย

ใชสื่ออิเล็กทรอนิกสเปนเครื่องมือในการถายทอด จากบุคคลหนึ่งไปสูอีกบุคคลหนึ่ง 

 4. การนําความรูไปใช (Knowledge Application) เปนการนําเอาสารสนเทศ ความรูที่ได

ไปประยุกตใชประโยชน เชน เพ่ือแกปญหาหรือใชเพ่ือตัดสินใจ 

 การเรียนการสอนในสาขาเทคโนโลยีการศึกษาเปนการสอนที่มุงหวังผลิตบัณฑิตใหมีความรู 

ทักษะทางวิชาชีพและคุณธรรมจริยธรรม รวมทั้งสรางองคความรูและเทคโนโลยีดานวิชาการและ

วิชาชีพ โดยมีการวิจัยที่สรางสรรคเปนรากฐานสําคัญ รายวิชาเรียนสวนมากเปนเรื่องของเทคโนโลยี

ตางๆ เพ่ือใชในการศึกษา เชน เทคโนโลยีถายภาพ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร เทคโนโลยีทางการพิมพ

และนวัตกรรมทางการศึกษาที่มีการเปลี่ยนแปลงขอมูลสารสนเทศอยูตลอดเวลา นิสิตจึงตองเปน 

ผูมีทักษะการจัดการความรูเปนอยางดี รูจักขวนขวายความรูใหมๆ เพ่ือใหกาวทันกับการเปลี่ยนแปลง

รวมทั้งสามารถบูรณาการความรู ประยุกตใชความรูที่ไดไปแกปญหาและใชอยางมีจรรยาบรรณ  

ถูกกฎหมายและสรางสรรค ซึ่งในวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา (0318341) เปนอีก

วิชาหน่ึงที่นิสิตตองมีความรูเก่ียวกับนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา นิสิต
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ตองมีแนวคิดใหมๆ เก่ียวกับการจัดการศึกษาและสื่อเพ่ือการศึกษา มีความสามารถในการจัดการกับ

ความรูเพ่ือเปนบัณฑิตที่มีคุณภาพและสอดคลองกับความตองการของตลาดแรงงานในอนาคต 

นอกจากนี้แลวการจัดการความรู มีความเก่ียวของใกลชิดกับนวัตกรรมเปนอยางมาก บอยคร้ังที่การ

จัดการความรูถูกอางอิงเปนปจจัยเชิงสาเหตุของการเกิดนวัตกรรมตางๆ แตปจจุบันไดเกิดปญหา

การเรียนกับนิสิตในวิชาน้ี อันเน่ืองมาจากขอมูลสวนใหญนั้น มักเผยแพรในรูปของสื่ออินเทอรเน็ต 

นิสิตตองรูจักคัดเลือกขอมูลจากแหลงที่เชื่อถือได ตองใชเทคนิคและเครื่องมือตางๆ เพ่ือการรวบรวม

ความรูที่กระจัดกระจายอยูที่ตางๆ มารวมไวอยางเปนระบบในที่เดียวกัน คิดคนและสรางสรรค

ความรูใหม จัดระเบียบความรูแลวทํา การจัดเก็บและสามารถคนคืน เพ่ือใหสามารถนํามาความรูนั้น

มาใชอยางสะดวก 

 จากสภาพปญหาและความสําคัญตอการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนที่ตองเนนใหนิสิต 

มีความสามารถในการจัดการความรู ผูวิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนารูปแบบการเรียนผานหองเรียน

เสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู โดยมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรูกลุมพุทธินิยม 

(Cognitivism) กลุมพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) กลุมมนุษยนิยม (Humanism) กลุมผสมผสาน 

(Eclecticism) ประกอบกับหลักการแนวคิดจากการเรียนรูแบบสรรคสรางความรู (Constructivist 

Model of Learning) และการเรียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) ประกอบกับรูปแบบการ

จัดการเรียนดวยกระบวนการจัดการความรู 4 ขั้นตอนไดแก การแสวงหาและสรางความรู การจัด

ความรูใหเปนระบบ การแลกเปลี่ยนความรู การนําความรูไปใช ผนวกกับการดึงเอาศักยภาพของ

ระบบเครือขายอินเทอรเน็ตมาประสมประสานกับวิธีการสอนอยางบูรณาการ (Integration) จะทําให

เกิดความสมบูรณขององคประกอบของวิธีการเรียนการสอน อันกอใหเกิดการเพ่ิมศักยภาพทางการ

เรียนรู เพ่ือเตรียมความพรอมนิสิตสูอาชีพ มีคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค ตลอดจนมีความ

เหมาะสมกับสภาพการเปลี่ยนแปลงของสังคมแหงการเรียนรูที่เนนความรวมมือเปนอยางสูงใน

สภาพปจจุบัน และอนาคต 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ีมีความมุงหมาย ดังนี้ 

 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ

ความรู  

 2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสราง

การจัดการความรู  
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 3.  เพ่ือศึกษาความสามารถในการจัดการความรูของนิสิตที่เรียนผานหองเรียนเสมือนจริง

เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู  

 4. เพ่ือศึกษาความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของนิสิตที่เรียนผานหองเรียนเสมือน

จริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู  

 5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่เรียนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการ

จัดการความรู  

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ผลการวิจัยในครั้งนี้จะทําใหไดรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงที่เหมาะสม

กับลักษณะการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู  

 2. สามารถประยุกตใชรูปแบบการเรียนการสอน วิธีการที่ไดจากการวิจัยไปใชเปนแนวทาง

ในการจัดการเรียนการสอน ไปใชกับรายวิชาอ่ืนหรือระดับการศึกษาอ่ืนได 

 3. เปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนในมหาวิทยาลัยหรือสถาบันการศึกษาแหง

อ่ืนๆ ในระดับเดียวกันที่มีการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือใหนิสิตเกิดความสามารถใน

การจัดการความรู มีการเรียนแบบรวมมือและสงเสริมใหนิสิตมีความรับผิดชอบตอการเรียน นิสิต

สามารถทํางานเปนกลุมและพัฒนาตนเองอยูเสมอ อันสงผลใหเกิดสังคมแหงการเรียนรู 

ขอบเขตของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง เพ่ือเสริมสราง
การจัดการความรู ผูวิจัยไดแบงแหลงขอมูลออกเปน 3 แหลง คือ  
 1.  แหลงขอมูลสําหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือน

จริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู ประกอบดวย 

  1.1  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เปนผูมีคุณวุฒิการศึกษาในสาขาเทคโนโลยี 

การศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณในการสอนในสถาบันอุดมศึกษา และเกี่ยวของกับการศึกษา

ไมนอยกวา 3 ป และระดับปริญญาโท มีประสบการณในการสอนในสถาบันอุดมศึกษาและเกี่ยวของ

กับการศึกษาไมนอยกวา 10 ป จํานวน 5 คน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจงซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญ

พิจารณารูปแบบการเรียนการสอน 

  1.2  ผูเชี่ยวชาญดานการจัดการความรู เปนผูมีคุณวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกใน

สาขาที่เก่ียวของหรือมีประสบการณเก่ียวกับการจัดการความรู และมีประสบการณในการสอนใน



 
 

9

สถาบันอุดมศึกษาหรือปฏิบัติงานในหนวยงานการศึกษา หรือมีประสบการณเกี่ยวของกับการจัดการ

ความรูไมนอยกวา 3 ป หรือระดับปริญญาโทที่มีประสบการณในการสอนในสถาบันอุดมศึกษาหรือ

ปฏิบัติงานในหนวยงานการศึกษา และมีประสบการณเก่ียวของกับการจัดการความรูไมนอยกวา 5 ป 

จํานวน 5 คน ซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญพิจารณารูปแบบการจัดการความรู 

 2.  แหลงขอมูลสําหรับหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน

เสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 

  2.1  กลุมประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนิสิตชั้นปที่ 3 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย

ทักษิณ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 

2554 

  2.2  กลุมตัวอยางที่ใชในครั้งน้ี เปนนิสิตชั้นปที่ 3 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณ 

ที่ลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 

จํานวน 4 หองเรียน รวมจํานวน 186 คน ใชวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling) 

โดยวิธีการจับฉลากจากนิสิต นําไปทดลองเพ่ือพัฒนาสื่อใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑจํานวน 48 คน

ใหนิสิตเขาเรียนในชวงเดือนกรกฎาคม 2554 ถึงเดือนสิงหาคม 2554 มีขั้นตอนที่ใชในการหา

ประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูที่

สรางขึ้น 3 ขั้นตอนคือ 

   ขั้นตอนที่ 1 ทดลองกับนิสิตจํานวน 3 คน เพ่ือทดสอบคุณภาพเบ้ืองตน โดยการ

สังเกต สัมภาษณ เพ่ือนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงแกไขเพื่อใชทดลองในขั้นตอไป 

   ขั้นตอนที่ 2 ทดลองกับนิสิตจํานวน 15 คน เพ่ือทดสอบคุณภาพตามวัตถุประสงค 

จากน้ันนํามาปรับปรุงแกไขเพื่อใชทดลองในขั้นตอไป 

   ขั้นตอนที่ 3 ทดลองกับนิสิตจํานวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของรูปแบบการ

เรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูที่สรางขึ้นใหไดตามเกณฑ

การหาประสิทธิภาพ 85/85 

 3.  แหลงขอมูลสําหรับหาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน

เสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 

  3.1  กลุมประชากรไดแกนิสิตชั้นปที่ 3 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณ ที่ลงทะเบียน

เรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 158 คน 

  3.2  กลุมตัวอยางไดแกนิสิตชั้นปที่ 3 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณที่ลงทะเบียน

เรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โดยการเลือก
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แบบเจาะจง (Purposive sample) จํานวน 30 คน จากผูที่ลงทะเบียนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี

เพ่ือการศึกษา โดยใหนิสิตเขาเรียนในชวงเดือนธันวาคม 2554 ถึงเดือนมกราคม 2555 

 

 ตัวแปรที่ศึกษา 

 1. ตัวแปรอิสระ ไดแก วิธีการเรียนโดยใชรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือน

จริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 

 2.  ตัวแปรตาม ไดแก  

  2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

  2.2 ความสามารถในการจัดการความรู 

  2.3  ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ 

  2.4  ความพึงพอใจในการเรียนรู 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง แบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อ

จัดลําดับประสบการณใหแกนิสิตอยางมีเปาหมาย เพ่ือสงเสริมใหเกิดสถานการณหรือเง่ือนไข

บางอยาง อันจะสงผลกระตุนใหเกิดกระบวนการภายในสมองของนิสิต มีการสงเสริมใหนิสิตกระทํา

กิจกรรมและมีการใหขอมูลยอนกลับแกนิสิต ทั้งน้ีเพ่ือใหนิสิตเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตาม

เปาหมายที่กําหนด 

 2.  หองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู หมายถึง หองเรียน บนเครือขาย

ที่สรางขึ้นเพ่ือใหนิสิตไดฝกความคิด ฝกความสามารถดานการจัดการความรู ที่มีการดําเนินกิจกรรม

การเรียนการสอน การฝกคนควาหาความรู การประเมินผล และการบริการผานเครือขายสารสนเทศ

โดยมีที่ตั้งเสมือนจริงอยูในระบบคอมพิวเตอร มีระบบการบริหารการจัดการระบบการเรียนการสอน 

มีการประเมินผลและระบบการบริการเชนเดียวกันกับการเรียนภายในหองเรียนปกติแตดําเนินการ

ผานเครือขายสารสนเทศโดยปรับกระบวนการใหสอดคลองกับลักษณะของเครือขายสารสนเทศ และ

ซอฟทแวรที่ใชสวนที่ตั้งจริงอาจมีเพียงสํานักงาน ซึ่งปฏิบัติหนาที่ทํานองเดียวกับศูนยควบคุม

ทางการเรียนโดยมีพ้ืนที่สําหรับติดตั้งเคร่ืองคอมพิวเตอรสําหรับบริการขอมูลและพื้นที่ปฏิบัติงาน

ของผูที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอร  

 3.  รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 

หมายถึง แบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือจัดลําดับประสบการณใหแกนิสิตอยางมี
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เปาหมาย เพ่ือสงเสริมใหนิสิตเกิดความสามารถในการจัดการความรู โดยจัดกิจกรรมผานเครือขาย

สารสนเทศซึ่งมีที่ตั้งเสมือนจริงอยูในระบบคอมพิวเตอร มีระบบการบริหารการจัดการระบบการเรียน

การสอน มีการประเมินผลและระบบการบริการเชนเดียวกันกับการเรียนภายในหองเรียนปกติ 

 4.  ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสราง

การจัดการความรู หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบ

ทายบทในหองเรียนเสมือนจริง วิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เร่ืองนวัตกรรมทาง

การศึกษา สื่อการสอน ที่นิสิตตองตอบถูก โดยเกณฑที่กําหนดคือ 85/85 

  85 ตัวแรก หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของจํานวนคําตอบที่นิสิตตอบถูกตอง จากการทํา

แบบฝกหัดระหวางการเรียนแตละบท โดยคิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป 

  85 ตัวหลัง หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของจํานวนคําตอบที่นิสิตตอบถูกตอง จากการทํา

แบบทดสอบหลังจบบทเรียนทั้งหมด โดยคิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป 

 5.  ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสราง

การจัดการความรู หมายถึง คุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงที่วัด

จากดานตางๆ ดังนี้ 

   5.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความสามารถที่ไดรับหลังจากเรียนใน

เน้ือหาเรื่องนวัตกรรมการศกึษา สื่อการสอน ซึ่งวัดดวยแบบทดสอบออนไลน  

  5.2  ความสามารถในการจัดการความรู หมายถึง ความสามารถในการคนควาหาความรู 

การรวบรวม การสังเคราะห การวิเคราะห และสามารถนําความรูที่มีอยูและท่ีไดมาจัดหมวดหมู 

ตลอดจนสามารถบูรณาการความรูมาใชประโยชนในชีวิตประจําวันได ซึ่งวัดคะแนนที่ไดจากแบบ

ประเมินความสามารถในการจัดการความรูที่ผูวิจัยสรางขึ้น  

   5.3  ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของนิสิต หมายถึง คุณลักษณะที่นิสิตได
เรียนรูรวมกันกับสมาชิกในกลุมอยางตอเน่ือง โดยทุกคนเขาใจบทบาท หนาที่และความรับผิดชอบ
ของตนเอง ตลอดจนการแลกเปลี่ยนประสบการณกัน เพ่ือพัฒนาความรูความสามารถรวมกัน นําไปสูการ
เพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานตอไป ซึ่งวัดคะแนนที่ไดจากแบบประเมินความสามารถในการเรียน
แบบรวมมือของนิสิตที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
  5.4  ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความคิดเห็นดานความรูสึกของนิสิตมีตอรูปแบบการ
เรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู  
 6.  การจัดการความรู (Knowledge Management) หมายถึง กระบวนการที่บุคคลใชใน
การแสวงหาและสรางความรู จัดความรูใหเปนระบบ แลกเปลี่ยนความรู และนําความรูไปใชในกิจกรรม
ประจําวัน โดยเริ่มตนจากการที่บุคคลสามารถกําหนดขอบเขตสิ่งที่ตองการเรียนรูใหชัดเจน จากน้ัน
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ไปศึกษาคนควาหาความรู และสรางเปนความรูขึ้น แลวจัดความรูใหเปนระบบและตัดสินคุณภาพ 
ความถูกตอง ความเชื่อถือไดของความรูที่ไดมา และจัดเก็บความรูที่ไดอยางเปนหมวดหมู นําเสนอ
และอธิบายความรูของตนเอง ใหแกบุคคลอ่ืนสามารถเขาใจ และนําความรูที่ไดจัดเก็บไวไป
ประยุกตใชประโยชนในการแกปญหา และพัฒนาประสิทธิภาพการทํางานของตนและบุคคลอ่ืน 
 7.  ความรู หมายถึง ผลที่ไดจากการเรียนรูและความเขาใจในสิ่งที่เรียนรูซึ่งเกิดจาก

ประสบการณ คานิยม ความเช่ือ กระบวนการหรือขอมูลสารสนเทศ ซึ่งทําใหเกิดคุณคาสูงและสามารถ

สรางคุณคาและนําไปใชประโยชนใหแกตนเองและองคกรได  

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ

ความรู เปนการจัดการเรียนการสอนที่นําเทคโนโลยีตางๆ มาผสมผสานกันทั้งทางดานเทคโนโลยี

การศึกษา เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาชวยในการเรียนรู ซึ่งชวยสรางโอกาสและความเทาเทียม

กันทางการศึกษา และเนนใหนิสิตไดมีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกัน รวมทั้งยังสนับสนุนใหเกิดความ

ชํานาญในการใชเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรอีกดวย โดยสามารถแสดงเปนโครงสรางกรอบแนวคิด

ในการวิจัยไดดังภาพ 
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1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.ความสามารถในการจัดการความรู 
 2.1 การแสวงหาและสรางความรู  
 2.2 การจัดความรูใหเปนระบบ  
 2.3 การแลกเปลี่ยนความรู  
 2.4 การนําความรูไปใช 
3. ความสามารถในการเรียนแบบ 
รวมมือ 

4.ความพึงพอใจ 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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 การเรียนรูแบบรวมมือ 

 
 

รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริง 

เพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 

หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 การเรียนรูแบบสรรคสรางความรู 
 
 การเรียนโดยการนําตนเอง  

 หองเรียนเสมือนจริง  

 การจัดการความรูและการ 
จัดการความรูสวนบุคคล  

 การออกแบบและพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอน  

 เกณฑการประเมิน 
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สมมติฐานการวิจัย 
 1. รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่

พัฒนาขึ้น มีผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญอยูในระดับดี 

 2. นิสิตที่เรียนผานรูปแบบการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ

ความรู มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนการทดลอง 

 3. นิสิตที่เรียนผานรูปแบบการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ

ความรู มีความสามารถในการจัดการความรูอยูในระดับดี 

 4. นิสิตที่เรียนผานรูปแบบการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ

ความรู มีความสามารถในการเรียนแบบรวมมืออยูในระดับดี 

 5. นิสิตมีความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ

เสริมสรางการจัดการความรูอยูในระดับมาก 

 

 

 

 
 



  

บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

 การศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสราง
การจัดการความรู ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของและไดนําเสนอตามหัวขอเอกสาร
ดังนี้ 
 1. การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.2 ความสําคัญของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.3 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
  2.1 องคประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 
  2.2 ขั้นตอนในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
 3. หองเรียนเสมือนจริง 
   3.1 หลักการของหองเรียนเสมือนจริง 
   3.2 องคประกอบของหองเรียนเสมือนจริง 
   3.3 การใหบริการของหองเรียนเสมือนจริง 
   3.4 วิธีสื่อสารในหองเรียนเสมือนจริง 
   3.5 ลักษณะของผูเรียนที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง 
 4. การจัดการความรู 
   4.1 องคประกอบของการจัดการความรู 
   4.2 ขั้นตอนการจัดการความรู 
   4.3 เคร่ืองมือในการจัดการความรู 
   4.4 การจัดการความรูสวนบุคคล 
   4.5 ความหมายของการจัดการความรูสวนบุคคล 
  4.6 กระบวนการจัดการความรูสวนบุคคล 
 5. ทฤษฎีการเรียนรู  
  5.1  ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรู  
  5.2  การเรียนรูดวยตนเอง 
 6. การเรียนแบบรวมมือ 
   6.1 ลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ 
   6.2 บทบาทของผูสอนในการจัดการเรียนแบบรวมมือ 
   6.3 ขั้นตอนการเรียนแบบรวมมือ 
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   6.4 เทคนิควิธีเรียนแบบรวมมือ 
   6.5 ขอดีของการเรียนแบบรวมมือ 
 7. การสรางเกณฑการประเมิน (Rubric Score) 
  7.1 ชนิดของรูบริคส 
  7.2 ลักษณะของรูบริคสที่ดี 
  7.3 ขั้นตอนการสรางรูบริคส 
 8. คําอธิบายรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
 9. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
1. การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 นักการศึกษาไดกลาวถึงความหมายของการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา ดังนี้ 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปนการ
พัฒนาการศึกษาโดยพ้ืนฐานการวิจัย (Research Based Education Development) ที่เปน กลยุทธ
หรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุง เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาเนนหลักเหตุผล
และตรรกวิทยา โดยมีเปาหมายหลักคือใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ
ผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) อันหมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือ
แบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง เทปโทรทัศนคอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ (Borg; & 
Gall. 1979: 771-798; พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ. 2531: 21-24)  
 นอกจากน้ี วัญญา วิศาลาภรณ (2540: 24) ไดกลาวถึง การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
วาไมไดเปนการสรางหรือทดสอบทฤษฎีแตเปนการพัฒนาผลิตภัณฑอยางมีประสิทธิภาพเพ่ือใชใน
โรงเรียน ผลิตภัณฑที่พัฒนาขึ้นน้ี เชน อุปกรณ การฝกอบรม อุปกรณการเรียน กลุมของจุดประสงค
เชิงพฤติกรรม สื่อการเรียน ระบบการจัดการ เปนตน ผลิตภัณฑที่พัฒนาขึ้นมาน้ันจะตองตรงกับ
ความตองการที่มีรายละเอียดโดยเฉพาะ เม่ือพัฒนาผลิตภัณฑขึ้นแลวจะตองไปทดลองใชและ
ปรับปรุงจนถึงระดับที่มีประสิทธิภาพ 
  
 1.2 ความสําคัญของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนกระบวนการของการพัฒนา การทดสอบภาคสนาม
และวิเคราะหขอมูลที่ใชจากการทดสอบ ถึงแมวาการพัฒนาส่ือจะประกอบดวยการวิจัยพื้นฐานและ
การวิจัยประยุกต โดยมีจุดประสงคพ้ืนฐานในการคนพบส่ิงใหม ในทางตรงกันขาม เปาหมายของการ
วิจัยและพัฒนาทางการศึกษาคือ การนําความรูที่ไดจากการศึกษาวิจัยไปพัฒนาสื่อใหสามารถใชได 
ดังน้ันการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนตัวเชื่อมระหวางการวิจัยทางการศึกษาและแบบฝกหัด
ทางการศึกษา ซึ่งทําใหสื่อการศึกษาสมบูรณยิ่งขึ้น (ธัญวดี มงคลพันธ. 2544; อางอิงจาก Waiter. 
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1983: 771 - 793) ในการบริหารหรือการศึกษาวิจัยที่มุงแกปญหาหรือพัฒนาใหเกิดคุณภาพ เม่ือ
ผูบริหารหรือผูปฏิบัติงานคนพบปญหาและเกิดความตระหนักในปญหาก็จะคิดคนรูปแบบสื่อหรือ
รูปแบบการพัฒนาที่มักเรียกวา “นวัตกรรม” เพ่ือใชในการแกปญหาหรือพัฒนางานดังกลาว โดยท่ี
รูปแบบส่ือหรือรูปแบบการพัฒนาที่คิดขึ้น จะตองมีหลักการเหตุผลหรือทฤษฎีรองรับ ทั้งนี้อาจเลือกใช
วิธีการปรับปรุงในสิ่งที่มีผูอ่ืนไดศึกษา หรือเคยใชไดผลในสถานการณที่เปนปญหาเชนเดียวกัน 
มากอน หรืออาจคิดวิธีการขึ้นใหมก็ได แตการทําใหรูหรือม่ันใจไดวาวิธีการที่คิดคนขึ้นน้ันดีหรือไม 
จําเปนตองนํามาทดลองจริง มีการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือพิสูจนวาสามารถแกปญหา หรือพัฒนางาน
ได ถาไมประสบผลสําเร็จก็ตองมีการปรับปรุงพัฒนาอยางตอเน่ืองจนไดผลดี สามารถนําไปเผยแพร
ใหผูอ่ืนไดทราบหรือนําไปใชไดตอไป (ธเนศ ขําเกิด. 2540: 157) 
  
 1.3 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 บอรก และกอล (Borg; & Gall. 1979) กลาวถึงขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาโดยมีขั้นตอน 10 ขั้นตอนดังน้ี 
 1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา ขั้นตอนแรกที่จําเปนที่สุดคือ ตอง
กําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด ลักษณะทั่วไป 
รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใช เกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตการศึกษาที่จะ
วิจัยและพัฒนาอาจมี 4 ขอคือ 
  1.1  ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
  1.2  ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 
  1.3  บุคลากรที่มีอยู มีทักษะ ความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนา
นั้นหรือไม 
  1.4  ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
 2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เก่ียวของ คือการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกต
ภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิต ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษา
วิจัยขนาดเล็กเพ่ือหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฏีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนที่จะเร่ิมทําการ
พัฒนาตอไป 
 3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 
  3.1  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
  3.2  ประมาณการคาใชจาย กําลังคน ระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได 
  3.3  พิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลผลิต 
 4. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต ในขั้นน้ีเปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษา
ตามที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสูตร 
เตรียมวัสดุ หลักสูตร คูมือผูฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือ การประเมินผล 
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 5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 ในการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไป
ทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1 - 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง
กลุมเล็ก 6 - 12 คนประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ และรวบรวม
ขอมูลมาวิเคราะห 
 6. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 โดยการนําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 5 มา
พิจารณาปรับปรุง แกไข 
 7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 2 ในขั้นน้ี นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบ
คุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคโรงเรียน จํานวน 5 - 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 -100 คน 
ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะการทําแบบทดสอบกอนเรียนกับการทําแบบทดสอบหลังเรียน นําผล 
ที่ไดเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต ในขั้นนี้อาจมีกลุมควบคุม กลุมการทดลองถาจําเปน 
 8. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 2 
 9.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 ในขั้นน้ีนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบ
คุณภาพการใชงานของผลผลิต โดยใชตามลําพังในโรงเรียน 10 - 30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 - 
200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมา
วิเคราะห 
  10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 นําขอมูลจาการทดลองขั้นที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิต
และเผยแพรตอไป 
 จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวของกับ สรุปไดวาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปน
งานวิจัยประเภทหนึ่งที่มุงเนนการพัฒนารูปแบบการทํางานพัฒนาผลผลิตอยางมีประสิทธิภาพเพื่อ
ใชในโรงเรียน ผลผลิตที่พัฒนาขึ้นจะตองมีหลักการเหตุผลหรือทฤษฎีรองรับ โดยอาจเลือกใชวิธีการ
ปรับปรุงในสิ่งที่มีผูอ่ืนไดศึกษามาแลวหรือเคยใชไดผลในสถานการณที่เปนปญหาเชนเดียวกันมา
กอนหรืออาจคิดวิธีการขึ้นใหม ผลผลิตพัฒนาขึ้นนี้จําเปนตองนํามาทดลองจริง มีการเก็บรวบรวม
ขอมูลเพ่ือพิสูจนวาสามารถแกปญหาหรือพัฒนางานได ถาไมประสบผลสําเร็จก็ตองมีการปรับปรุง
พัฒนาอยางตอเน่ืองจนไดผลดี สามารถนําไปเผยแพรใหผูอ่ืนไดทราบหรือนําไปใชไดตอไป  
 
2. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
 ในปจจุบันไดมีผูออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนไวหลากหลาย จึงมีรูปแบบของ
ระบบการเรียนการสอนเกิดขึ้นมากมายท่ีมีขั้นตอนแตกตางกัน แตโดยท่ัวไปแลวรูปแบบการเรียนการ
สอนจะมีขั้นตอนหลักได 5 ขั้นตอนคือ 1. การวิเคราะห 2. การออกแบบ 3. การพัฒนา 4. การนําไป
ทดลองใช 5. การประเมินผลหรือการควบคุม ซึ่งขั้นตอนหลักทั้ง 5 ขั้นตอนนี้ซีล (Seels: 1990) ใหชื่อวา 
Generic ID Model โดยกลาววาขั้นตอนการวิเคราะหนั้นเปนกระบวนการคนหาส่ิงที่จะตองเรียนรู 
ขั้นตอนการออกแบบเปนกระบวนการของรายละเอียดวาควรจะเรียนรูอยางไร ขั้นตอนการพัฒนาเปน
กระบวนการเขียน การผลิตวัสดุอุปกรณที่จะใชในการเรียนรู ขั้นตอนการนําไปใชเปนขั้นตอนการนําเอา
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โครงการที่ จัดทํามาแลวใชในบริบทของสภาพที่เปนจริง สวนขั้นตอนสุดทายคือขั้นตอนการ
ประเมินผลเปนกระบวนการเพ่ือนําไปสูการตัดสินใจ ถึงความเหมาะสมพอเพียงในการสอนหรือการ
นําโครงการที่จัดทํามาแลวไปใชได 
  
 2.1 องคประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน  
 ทิศนา แขมมณี (2547: 219 – 220) กลาววารูปแบบการเรียนการสอนตองมีองคประกอบ
สําคัญคือ 
 1. ปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อที่เปนพ้ืนฐานหรือหลักการของรูปแบบ
การสอนน้ัน 
 2.  การบรรยายและอธิบายสภาพ หรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอนที่สอดคลอง
กับหลักการที่ยึดถือ 
 3.  การจัดระบบคือ มีการจัดองคประกอบและความสัมพันธขององคประกอบของระบบ ให
สามารถนําผูเรียนไปสูเปาหมายของระบบหรือกระบวนการนั้นๆ 
 4.  การอธิบายหรือใหขอมูลเกี่ยวกับวิธีสอนและเทคนิคการสอนตางๆ อันจะชวยให
กระบวนการเรียนการสอนนั้นๆ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 สงัด อุทรานันท (2532) กลาวถึงรูปแบบการเรียนการสอนวาควรมีลักษณะดังนี้ 
 1.  มีแนวคิดหรือหลักการพ้ืนฐานเปนสวนประกอบ ซึ่งรูปแบบการเรียนการสอนหนึ่งอาจมี
เพียงแนวคิดเดียวหรืออาจจะมีหลายแนวคิด (Multidisciplinary) แนวคิดและหลักการพ้ืนฐานเหลาน้ี
จะใชเปนหลักหรือแนวทางในการเลือกกําหนดและจัดระเบียบความสัมพันธขององคประกอบให
สอดคลองตอเน่ืองกัน 
 2.  มีองคประกอบที่สัมพันธกันตลอดรูปแบบการเรียนการสอน เปนหนาที่ของผูออกแบบ
การเรียนการสอนจะตองมีความรู ประสบการณ ความละเอียดรอบคอบและคิดวิเคราะห จะตอง
คํานึงถึงองคประกอบทั่วไปและองคประกอบเฉพาะสาขาจะตองเลือกใหเหมาะสม คือมีความสัมพันธ
และสงผลโดยตรงตอการเรียนรูของผูเรียนอยางสอดคลองตอเน่ืองกันเปนลําดับกับ แนวคิดหรือ
หลักการพ้ืนฐาน นอกจากน้ีรูปแบบการเรียนการสอนควรมีลักษณะของการใหความสําคัญของ
องคประกอบทั้งหมดรวมกัน กลาวคือ ในรูปแบบการสอนหนึ่งแตละองคประกอบจะมีความสัมพันธ
กันและรวมกันสงผลตอผูเรียนกลาวไดวา รูปแบบการสอนนั้นเปนรูปแบบการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
 3. มีการพัฒนาหรือออกแบบอยางเปนระบบ เริ่มตั้งแตศึกษาวิเคราะหขอมูลและ
องคประกอบ กําหนดองคประกอบที่สําคัญ จัดความสัมพันธขององคประกอบใหสอดคลอง นํา
แผนการจัดองคประกอบ ไปทดลองใชเพ่ือตรวจสอบความเปนไปไดในการปฏิบัติ และรับรองผลที่
เกิดกับผูเรียนวาสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในสิ่งที่ตองการ จึงจะยอมรับวาการจัด
องคประกอบน้ีเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
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 4.  มีผลตอพัฒนาการดานตาง ๆ ของผูเรียนทั้งแบบเฉพาะเจาะจงและแบบทั่วไปซ่ึง 
รูปแบบการเรียนการสอนแตละรูปแบบจะสงผลตอผูเรียนตางกันออกไปตามแนวคิดและหลักการของ 
รูปแบบการเรียนการสอนนั้น ดังน้ันกอนที่จะนํารูปแบบการเรียนการสอนไปใช ควรพิจารณาถึง
ความสอดคลองกับพฤติกรรมที่ตองการ มิฉะน้ันผลลัพธที่เกิดขึ้นอาจจะไมเปนไปตามที่กําหนดไว 
 5.  มีแนวทางการนําไปใช รูปแบบการเรียนการสอนจะตองมีการกําหนดแนวทางการ
นําไปใชอยางชัดเจน เพ่ือสะดวกกับครูผูสอนในการนําไปปฏิบัติ เชน การเตรียมของครูผูสอน 
บทบาทของครู ผูเรียน การจัดสภาพแวดลอมในหองเรียน เปนตน จะชวยใหมองเห็นภาพและ
สามารถปฏิบัติไดงาย สงผลใหการเรียนการสอนตามรูปแบบมีประสิทธิภาพบรรลุผลตามที่ตองการ
มากขึ้น 
 จอยช และเวล (Joyce; & Weil. 1986) กลาววารูปแบบการเรียนการสอนโดยทั่วไปมี
องคประกอบที่ควรคํานึงถึงคือ 
 1.  หลักการของรูปแบบ เปนสวนที่กลาวถึงความเชื่อ แนวคิดของทฤษฎีที่รองรับรูปแบบ
การเรียนการสอน หลักการของรูปแบบการเรียนการสอนจะเปนตัวกําหนดจุดประสงค เนื้อหา 
กิจกรรมและขั้นตอนการดําเนินการในรูปแบบการเรียนการสอน 
 2.  จุดประสงค เปนสวนที่ระบุถึงความคาดหวังที่ตองการใหเกิดขึ้นจากการใชรูปแบบการ
เรียนการสอน 
 3.  เน้ือหา เปนสวนที่ระบุถึงเนื้อหาและกิจกรรมที่ใชในการเรียนการสอน เพ่ือใหบรรลุ
จุดประสงคของรูปแบบการเรียนการสอน 
 4.  กิจกรรมและขั้นตอนการดําเนินการ เปนสวนที่ระบุถึงวิธีการปฏิบัติในแตละขั้นตอน 
เม่ือนํารูปแบบการเรียนการสอนมาใช 
 5.  การวัดและประเมินผล เปนสวนที่ประเมินถึงประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอน  
 เจอรลาช และอีไล (Gerlach; & Ely. 1971: 31) ไดเสนอองคประกอบของระบบการเรียน
การสอนซ่ึงประกอบดวย 10 องคประกอบคือ 
 1.  การกําหนดเนื้อหาสาระ (Specification of Content) เปนการเลือกเนื้อหาเพื่อนํามา
ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูและบรรลุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งใจจะดําเนินควบคูกับการกําหนด
วัตถุประสงค 
 2.  การกําหนดวัตถุประสงค (Specification of Objectives) เปนจุดเร่ิมตนของรูปแบบการ
เรียนการสอน วัตถุประสงคที่กําหนดขึ้นควรเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือวัตถุประสงค
เฉพาะที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติได ครูสามารถวัดและสังเกตได 
 3.  การประเมินพฤติกรรมเบื้องตน (Assessment of Entering Behaviors) เปนขั้นตอนของ
การศึกษาขอมูลของผูเรียน วามีความรูพ้ืนฐานเพียงพอที่จะเรียนเนื้อหาสาระท่ีกําหนดไวไดหรือไม 
ทั้งน้ีจะไดเร่ิมตนจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับระดับความรูความสามารถของผูเรียน ซึ่งอาจ
กระทําไดโดยการสัมภาษณ การทดสอบ การตรวจสอบจากทะเบียนการเรียน เปนตน 
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 4.  การกําหนดยุทธศาสตรการสอน (Determination of Strategy) ยุทธศาสตรการสอนที่ 
เจอรลาช และอีไลนําเสนอไว 2 แบบ คือ 
  4.1  การสอนแบบปอน (Expository Approach) เปนการสอนที่ครูจะเปนผูปอนความรู
ตางๆ ทั้งหมดใหกับผูเรียน โดยการใชแหลงทรัพยากรการเรียนรูหลายอยางๆ เชน หนังสือวารสาร
สื่อการสอน และจากประสบการณของผูสอนเอง การสอนวิธีการน้ีผูสอนมักจะยืนอยูหนาชั้นเรียน
แลวถายทอดความรูใหกับผูเรียนโดยวิธีการบรรยายเสียเปนสวนใหญ บางคร้ังก็ใชสื่อการสอนบาง 
  4.2  แบบสืบเสาะหาความรู (Discovery Approach) แบบนี้ครูจะมีบทบาท เปนเพียงแต
ผูเตรียมสิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ เพ่ือการเรียนรู และจัดสภาพการเรียนรูเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงค
ไดแก การเรียนการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction) การศึกษาคนควาดวยตนเองหรือ
การเรียนแบบอิสระ (Independent Study) การเรียนแบบสืบสวนสอบสวน (Inquiry Method) เปนตน 
 5.  การจัดกลุมผูเรียน (Organization of Group) เปนการจัดกลุมเพ่ือใหไดเรียนรูรวมกัน 
วัตถุประสงคของการเรียนการสอน จะทําใหสามารถจัดกลุมผูเรียนไดอยางเหมาะสม ดังน้ันในการ
จัดแบงกลุมผูเรียนจะตองพิจารณาจากวัตถุประสงค เน้ือหา และยุทธศาสตรการสอน ซึ่งสามารถ
ยืดหยุนได 
 6. การกําหนดเวลาเรียน (Allocation of Time) การกําหนดเวลาเรียนขึ้นอยูกับวัตถุประสงค 
เน้ือหา สถานที่ การบริการ และความสามารถตลอดจนความสนใจของผูเรียน 
 7.  การกําหนดขนาดของของสถานที่เรียน (Allocation of Space) หองเรียนปกติโดยทั่วไป 
จะมีผูเรียนประมาณ 30 – 40 คน ในหองจะมีโตะสําหรับผูเรียน โตะสําหรับครู กระดาน ปายนิเทศ 
ซึ่งนับวาเหมาะสมกับการสอนแบบบรรยายแตอาจจะไมเหมาะสมกับการสอนที่ใชยุทธศาสตรแบบ
อ่ืนๆ ดวยเหตุนี้หองเรียนควรจะมีหลายขนาด 
 8.  การเลือกแหลงทรัพยากรการเรียนรู (Selection of Resources) ครูควรรูจักเลือกส่ือ
และแหลงวิทยาการที่เหมาะสม เพ่ือนํามาใชในการเรียนการสอนที่ตางกัน 
 9.  การประเมินผลการเรียน (Evaluation of Performance) เปนการประเมินผลการเรียนรู
ของผูเรียน เพ่ือตรวจสอบดูวา ผูเรียนไดรับความรูหรือมีความเปลี่ยนแปลงไปตามวัตถุประสงคที่ตั้ง
ไวเพียงใด 
   10.การวิเคราะหขอมูลยอนกลับ (Analysis of Feedback) เปนการพิจารณาเพื่อตรวจสอบ
หาขอบกพรองเพ่ือปรับปรุงแกไขตอไป 
 องคประกอบของระบบการเรียนการสอนของเจอรลาช และอีไล แสดงดังภาพประกอบ  
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ภาพประกอบ 2 รูปแบบการการสอนของเจอรลาช และอีไล 
 

 ที่มา: Gerlach; & Ely. (1971). Teaching and Media: A Systematic Approach. p. 32. 
 

 บารว และคนอ่ืนๆ (Brown; & Others. 1977: 5-13) ไดพัฒนาระบบการเรียนการสอนที่
จัดใหผูเรียนเปนศูนยกลางในการเรียนการสอนโดยพิจารณาถึงแนวทางและวิธีการเรียนรูของผูเรียน
แตละคนเพื่อที่ผูสอนจะไดสามารถจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความตองการ ความสามารถ
และความสนใจของผูเรียนโดยมีขั้นตอนดังน้ี 
 1.  จุดมุงหมาย ในการเรียนการสอนนี้มีจุดมุงหมายอะไรบางที่จะตองการใหบรรลุผลสําเร็จ 
ผูสอนตองมีการกําหนดวัตถุประสงคและเนื้อหาใหสอดคลองกับจุดมุงหมายที่วางไว วัตถุประสงค
และเนื้อหาเปนส่ิงแรกที่ผูสอนตองกําหนดใหแนนอนวาเม่ือเรียนบทเรียนนั้นแลว ผูเรียนจะบรรลุถึง
วัตถุประสงคอะไรบาง ซึ่งจะตองเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่สามารถวัดหรือสังเกตได  
 2.  สภาพการณ ผูสอนควรจัดสภาพการณอยางไรและควรมีอะไรบาง เพ่ือใหผูเรียนสามารถ
เรียนอยางไดผลดีเพ่ือบรรลุตามจุดมุงหมายที่ตั้งไว ในการนี้ตองมีการเลือกประสบการณที่เหมาะสม
กับผูเรียน โดยเนนถึงสภาพความแตกตางระหวางบุคคลเพื่อการจัด รูปแบบหรือวิธีการเรียนที่เหมาะสม 
โดย 

กําหนดเน้ือหา 

กําหนด
วัตถุประสงค 

ประเมินผล
พฤติกรรม
เบื้องตน 

กําหนดกลยุทธ
การสอน 

จัดแบงกลุม
ผูเรียน 

กําหนดเวลา
เรียน 

จัดสถานที่เรียน

เลือกวัสดุการ
สอนที่

เหมาะสม 

ประเมินผล
พฤติกรรม
กรรม 

การวิเคราะหขอมูลยอนกลบั 
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  2.1  การจัดประสบการณการเรียน เปนการจัดประสบการณในรูปลักษณะกิจกรรมการ
เรียนตาง ๆ เพ่ือนําไปสูการเรียนรู ในขั้นน้ีผูสอนจึงตองเลือกประสบการณการเรียนรูที่ดีที่สุดสําหรับ
ผูเรียนแตละคน ประสบการณที่นําไปสูการเรียนรู แบงไดเปนหลายรูปแบบ เชน การฝกใหคิด การ
อภิปราย การเขียน การอาน การฟง ฯลฯ  
  2.2 การจัดรูปแบบการเรียนการสอน เปนการจัดเพ่ือใหผูเรียนสามารถไดรับประสบการณ
การเรียนรูที่ดีที่สุด การจัดน้ีตองคํานึงถึงขนาดของผูเรียน วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและเนื้อหา
บทเรียนดวย การจัดรูปแบบการเรียนการสอนนี้สามารถจัดทําไดโดยการจัดหองตามขนาดของกลุม
ผูเรียน โดยถาเปนผูเรียนกลุมใหญ ผูสอนมักใชวิธีการบรรยายในหองเรียนใหญ ถากลุมผูเรียนมี
ขนาดกลางหรือกลุมเล็กก็ใชการบรรยายโดยมีการซักถามโตตอบกัน และควรมีการใชสื่อการสอน
รวมดวย แตถามีผูเรียนเพียงคนเดียวจะใชการศึกษารายบุคคลในลักษณะของการใชสื่อประสม 
 3.  ทรัพยากรหรือแหลงวิชาการ ผูสอนควรจะตองทราบวามีแหลงทรัพยากรหรือแหลง
วิชาการใดบางที่จําเปนและสามารถนํามาใชเพ่ือการจัดประสบการณแกผูเรียน ทรัพยากรนี้หมายถึง
ทางดานบุคลากร การเลือกใชวัสดุอุปกรณและเครื่องมือที่เหมาะสมในการสอนตลอดจนการจัดสิ่ง
อํานวยความสะดวกดานกายภาพในการเรียนการสอนดวย ทรัพยากรหรือแหลงวิชาการประกอบดวย 
  3.1 บุคลากร ในกระบวนการของการจัดระบบการสอนนั้น บุคลากรมิไดหมายเฉพาะ
เพียงผูสอนหรือผูเรียนเทาน้ัน แตจะหมายรวมถึงบุคคลทุกคนที่มีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการ
สอน ดังน้ัน “ผูสอน” จึงหมายถึงครูหรือวิทยากรผูถายทอดความรูไปยังผูเรียน ผูสอนจะตองมีบทบาท
ในการใชสื่อการสอน เปนผูจัดสภาพแวดลอมและจัดประสบการณการเรียนรูแกผูเรียน เปนผูนําการ
อภิปราย แนะนําส่ิงตาง ๆ ตลอดแกไขปญหาแกผูเรียน และตองมีสัมพันธกับผูสอนคนอื่น ๆ เพ่ือ
ปรึกษาหรือวางแผนการสอนและแกไขปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในกระบวนการเรียนการสอน เพ่ือการ
ปรับปรุงแกไขรวมกัน สวนบทบาทของ “ผูเรียน” นั้น อาจเปนผูชวยในการตั้งจุดมุงหมายการเรียน
การสอน การเตรียมกิจกรรมตาง ๆ การใชสื่อ ตลอดจนการวัดและประเมินการเรียนการสอนดวย 
  3.2  วัสดุอุปกรณและเครื่องมือ ในการเลือกใชวัสดุอุปกรณและเครื่องมือในการสอนนั้น 
ผูสอนจะตองคํานึงถึงสิ่งตาง ๆ ตอไปน้ี 
   3.2.1  ความเหมาะสมกับระดับความรู ความสามารถและประสบการณเดิมของ
ผูเรียน 
   3.2.2  การใชสื่อเพ่ือสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตั้งไว 
   3.2.3  ความเหมาะสมของชนิดของสื่อกับกิจกรรมการเรียนการสอน 
   3.2.4  สื่อน้ันสามารถหาไดในแหลงวิชาการหรือในทองถิ่นน้ัน 
   3.2.5  ความสะดวกในการใช 
  3.3  สิ่งอํานวยความสะดวกดานกายภาพ หมายถึง การจัดสภาพหองเรียนตามขนาดของ
กลุมผูเรียน เพ่ือใหการจัดสภาพการณในการเรียนรูดําเนินไปดวยความเรียบรอยและเหมาะสม ตลอดจน
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การจัดวัสดุ อุปกรณและส่ือการสอนเพื่อความสะดวกในการใชดวย สิ่งอํานวยความสะดวกและสถานที่
เหลาน้ี ไดแก หองเรียน หองสมุด หองปฏิบัติการ หองสื่อการศึกษา และหองนันทนาการ เปนตน 
 4.  ผลลัพธ (Outcomes) เปนการพิจารณาดูวาผลลัพธที่ไดมาสําเร็จตามจุดมุงหมายมากนอย
เพียงใด มีสิ่งใดบางที่จําเปนตองปรับปรุงแกไข ทั้งน้ี หมายถึง การประเมินและการพิจารณาเพ่ือเสนอแนะ
ในการปรับปรุงระบบการสอนใหดีขึ้น  
  4.1  การประเมินและการปรับปรุง เปนขั้นตอนสุดทายในระบบการสอนเพื่อเปนการ
ประเมินวาหลังจากการสอนแลวผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูอะไรบาง และสามารถเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมตามจุดมุงหมายที่ตั้งไวหรือไม การประเมินจะทําใหผูสอนสามารถทราบไดวาระบบการ
สอนนั้นมีขอบกพรองอะไรบาง เชน แผนการสอน จุดมุงหมาย สื่อการสอน เน้ือหา หรือแมแตความ
พรอมของผูเรียนเอง ทั้งน้ีเพ่ือเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ เหลาน้ันในการ
สอนครั้งตอไป  
 ดิค และคาเรย (Dick; & Carey: 1989) ไดเสนอรูปแบบการออกแบบการสอนซึ่งประกอบดวย 
3 องคประกอบ คือ 
 1. กําหนดจุดมุงหมายของการสอน 
 2. พัฒนาการสอน 
 3. ประเมินการเรียนการสอน 
 จาก 3 องคประกอบ สามารถออกแบบการสอนออกเปน 10 ขั้นตอนคือ 
 1. กําหนดจุดมุงหมายการสอน (Identify Instructional Goals) เปนการกําหนดความมุง
หมายการสอน ซึ่งตองพัฒนาใหสอดคลองกับความมุงหมายทางการศึกษา จากน้ันก็ทําการวิเคราะห
ความจําเปน (Needs Analysis) และวิเคราะหผูเรียน 
 2. วิเคราะหการสอน (Conduct Instructional Analysis) เปนการวิเคราะหภารกิจ หรือ
วิเคราะหขั้นตอนดําเนินการสอน ผลการวิเคราะหการสอนที่ไดจะเปนหมวดหมูของการจัดภารกิจ
(Task Classification) ตามลักษณะของจุดมุงหมายการสอน 
 3. กําหนดพฤติกรรมเบื้องตนและคุณลักษณะของผูเรียน (Identify Entry Behaviors)             
วาเปนผูเรียนระดับใด มีพ้ืนฐานความรูเพียงใด 
 4. เขียนจุดมุงหมายการเรียน (Write Performance Objectives) ซึ่งเปน จุดมุงหมาย
เฉพาะหรือจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม และสอดคลองกับจุดมุงหมายการสอนเพ่ือประโยชน คือ 
  4.1 ทําใหเห็นแนวทางการเรียนการสอน 
  4.2 เปนแนวทางในการวางแผนจัดสภาพแวดลอมการเรียน 
  4.3 เปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
  4.4 ชวยใหผูเรียนเรียนอยางมีจุดมุงหมาย 
 5. สรางแบบทดสอบอิงเกณฑ (Develop Criterion Referenced Test Items) เพ่ือประเมิน
การเรียนการสอน 
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 6. พัฒนายุทธศาสตรการสอน (Develop Instructional Strategy) เปนแผนการสอนที่ชวย 
ใหผูเรียนเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 7. พัฒนาและเลือกวัสดุการเรียนการสอน (Develop and Select Instructional Materials) 
ทั้งสื่อส่ิงพิมพและสื่อโสตทัศน 
 8. ออกแบบและจัดการประเมินระหวางเรียน (Design and Conduct Formative Evaluation) 
 9. ออกแบบการจัดการประเมินหลังเรียน (Design and Conduct Summative Evaluation) 
 10. แกไขปรับปรุงการสอน (Revise Instruction) เปนการแกไขและปรับปรุงการสอนตั้งแต
ขั้นที่ 2 ถึงขั้นที่ 8 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  3 รูปแบบการสอนของดิคและคาเรย 
 

 ที่มา: Dick; & Carey. (1989). The Systematic Design of Instruction. p. 5. 
 
 คิปเลอร (1974: 44–53) ไดเสนอรูปแบบการเรียนการสอนมี 4 องคประกอบคือ 
 1. จุดมุงหมายในการเรียนการสอน เปนผลผลิตทางการเรียนการสอนที่มุงหวังใหเกิดใน
ผูเรียน ซึ่งมีความครอบคลุมพฤติกรรมทางดานสติปญญา (Cognitive Domain) ดานจิตใจ (Affective 
Domain) และดานการปฏิบัติ (Psychomotor Domain) 

ปรับปรุงการสอน 
วิเคราะห 
การสอน 

กําหนด
ความมุง
หมาย 

เขียนจุดมุง 
หมายเชิง
พฤติกรรม 

พัฒนา
แบบทดสอ
บอิงเกณฑ 

พัฒนา
ยุทธศาสต
รการสอน 

พัฒนาและ
เลือกวัสดุ
การสอน 

ออกแบบ
และ
ประเมินผล
เพื่อ

กําหนด
ลักษณะ
ผูเรียน 

ออกแบบ
และ
ประเมินผล
สุดทาย 
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 2. การวัดพฤติกรรมพ้ืนฐาน เปนการตรวจสอบความพรอม ความรูพ้ืนฐานและทักษะเบื้องตน
ของผูเรียนกอนการเรียนการสอนจริงๆ 
 3. การจัดกระบวนการเรียนการสอน เปนการจัดกิจกรรม เพ่ือพัฒนาพฤติกรรม ของผูเรียน
โดยเริ่มตนที่พฤติกรรมพ้ืนฐาน ตอเน่ืองจนถึงพฤติกรรมปลายทาง 
 4. การประเมินผลรวม เปนการประเมินเพ่ือตรวจสอบวาการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค
เพียงใด มีวิธีการจัดการเรียนการสอนเหมาะสมเพียงใด เปนตน องคประกอบของรูปแบบการเรียน
การสอนของคิปเลอร แสดงดังภาพประกอบ 4 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 4 รูปแบบการเรียนการสอนของคิปเลอร 

 
 ที่มา: Kipler. (1974). Behavioral Objectives and Instructional Process. p. 44-53. 

 
 เคมพ (Kemp: 1985). ไดเสนอองคประกอบของระบบการจัดการเรียนการสอน 10 องคประกอบ 
ดังนี้ 
 1. วิเคราะหความตองการทางการเรียน (Learning Needs) กําหนดเปาหมายการเรียน 
จัดลําดับความตองการและความจําเปน 
 2. กําหนดหัวขอเรื่องหรือภารกิจ (Topics or Job Tasks) และจุดมุงหมายทั่วไป (General 
Purposes) 
 3. ศึกษาลักษณะของผูเรียน (Learner Characteristics) 
 4. วิเคราะหเน้ือหาวิชาและภารกิจ (Subject Content Task Analysis) 
 5. กําหนดจุดประสงคการเรียน (Learning Objective) 
 6. กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน (Teaching/Learning Activities) 
 7. กําหนดแหลงทรัพยากรการเรียนการสอน (Instructional Resources) 
 8. จัดบริการส่ิงสนับสนุน (Support Services) 
 9. ประเมินผลการเรียน/ประเมินผลโปรแกรมการเรียน (Learning Evaluation) 
 10. ทดสอบกอนเรียน (Pre-test) 

จุดมุงหมายใน 
การเรียนการสอน 

การวัดพฤติกรรม
พ้ืนฐาน 

 

กระบวนการเรียน 
การวัดและ
ประเมินผล 

ผลยอนกลับ 
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 องคประกอบของระบบการจัดการเรียนการสอนของ Kemp  แสดงดังภาพประกอบ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ภาพประกอบ 5 ระบบการจดัการเรียนการสอนของเคมพ 
 

 ที่มา: Kemp. (1985). The Instructional Design Process. p. 11. 
 
 2.2 ข้ันตอนในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
 มีผูเสนอแนวทางขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนไวอยางหลากหลาย สามารถ
สรุปขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนออกเปน 4 ขั้นตอนดังนี้ (จารุวัส หนูทอง. 2553; Joyce; 
& Wiel. 1986) 
 1.  ศึกษาแนวคิดและองคประกอบสําคัญที่เก่ียวของกับการสอนสิ่งที่ตองการเปนการศึกษา
วิเคราะหประเด็นสําคัญสําหรับนํามาใชในการกําหนดองคประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนที่จะ
พัฒนา 
 2.  กําหนดองคประกอบและความสัมพันธขององคประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 
เชน จุดมุงหมาย เน้ือหา กระบวนการสอน ขั้นตอนและกิจกรรมการสอน การวัดและประเมินผล เปนตน 
และกําหนดความสัมพันธแตละองคประกอบใหสอดคลองกันตามแนวคิดและหลักการพ้ืนฐานที่ใช 

2. หัวเร่ืองของ
วิชา งานและ

1. ความตองการใน
การเรียนและ
จุดมุงหมายในการ

3. คุณลักษณะ
ของผูเรียน 

4. เนื้อหาวิชาการ
และการวิเคราะห

5. วัตถุประสงคของ 
การเรียน 

6. กิจกรรมการ
เรียน 

7. ทรัพยากรใน
การสอน 

8. บริการ
สนับสนุน 

9. การประเมินผล 
การเรียน 

10. การทดสอบ
กอน 
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 3.  ตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอน เปนการหาขอมูลเชิงประจักษ
เพ่ือยืนยันวาแผนการจัดองคประกอบตางๆ ที่ไดพัฒนาขึ้นอยางเปนระบบน้ีมีคุณภาพ และ
ประสิทธิภาพจริงคือ สามารถนําไปใชปฏิบัติไดและเกิดผลตอผูเรียนตามที่ตองการหรือที่ไดกําหนด
จุดมุงหมายไว การหาขอมูลเชิงประจักษทําไดโดยการนําแผนการจัดองคประกอบไปทดลองใชใน
หองเรียนตามระเบียบวิธีวิจัยที่เปนวิธีการทางวิทยาศาสตรที่ยอมรับกันโดยทั่วไป และสามารถ
ยืนยันไดดวยตัวเลข นอกจากน้ียังสามารถใชการตรวจสอบเชิงประเมินจากผูทรงคุณวุฒิในสาขาที่
เก่ียวของไดในทางปฏิบัติการตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอน จะเร่ิมจากการ
ตรวจสอบเชิงประเมินของผูทรงคุณวุฒิ นําผลการประเมินมาปรับปรุงแกไข แผนการจัดองคประกอบ
ใหเหมาะสมมากขึ้นกอนที่จะนําไปทดลองใชในหองเรียน 
 4.  การปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอน เปนการปรับแกรูปแบบการเรียนการสอนที่ได
พัฒนาใหดียิ่งขึ้นมีขอบกพรองนอยลง โดยการนําส่ิงที่ไดจากการทดลองใชรูปแบบการเรียนการสอน
มาปรับปรุงแกไข สิ่งที่ปรับปรุงน้ีอาจเปนองคประกอบ ลักษณะความสัมพันธขององคประกอบ
ตลอดจน แนวการใชรูปแบบการเรียนการสอน 
 ในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ
ความรู ผูวิจัยศึกษารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงและการเรียนแบบออนไลนของ 
นักการศึกษาจํานวน 5 รูปแบบ เพ่ือเปนแนวทางในการสรางรูปแบบและหาองคประกอบที่เหมาะสม
กับรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู รูปแบบที่นํามา
ศึกษาไดแก สุรพล บุญลือ (2550),  สุปรียา ศิริพัฒนกุล (2549) จาตุรงค  เลาหเพ็ญแสง (2549), รัฐกร 
คิดการ (2551), อภิชาติ อนุกูลเวช (2551) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 สุรพล บุญลือ (2550) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริงแบบใช
ปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษาตามวิธีการระบบ  รูปแบบการเรียนการสอนนี้ประกอบดวยปจจัย
นําเขา (Input) การเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง (Process) ปจจัยนําออก (Output) การ
ตรวจสอบและควบคุม (Control) และขอมูลยอนกลับ (Feedback) ซึ่งมีขั้นตอนรูปแบบจํานวน 13 ขั้นตอน 
ประกอบดวย 1) การกําหนดเปาหมายในการเรียนการสอน, 2) การวิเคราะหผูเรียน, 3) การออกแบบเนื้อหา
บทเรียน ,4) การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก, 5) การ
เตรียมความพรอมดานสภาพแวดลอมทางการเรียน ,6) การกําหนดบทบาทผูสอน, 7) การสราง
แรงจูงใจในการเรียน , 8) การดําเนินการเรียนการสอน, 9) กิจกรรมเสริมทักษะ, 10) ควบคุมกระบวนการ
เรียนการสอนตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลักใช FILA Model, 11) กําหนดชวงเวลาทดสอบ,  
12) การประเมินผลการเรียน(การประเมินตามสภาพจริง), 13) ขอมูลปอนกลับเพื่อปรับปรุง ดัง
ภาพประกอบ 
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ภาพประกอบ 6  รูปแบบการสอนแบบใชปญหาเปนหลักในหองเรียนเสมือนจริงระดับอุดมศึกษา 

 
 ที่มา: สุรพล บุญลือ.  (2550).  การพัฒนารูปแบบการสอนแบบใชปญหาเปนหลักใน
หองเรียนเสมือนจริงระดับอุดมศึกษา. หนา. 80. 

 
 สุปรียา ศิริพัฒนกุลขจร (2549: 169 – 173) ไดพัฒนารูปแบบหองเรียนเสมือนจริง
แบบจําลองสถานการณรวมกับการฝกปฏิบัติ ซึ่งมีองคประกอบ 4 สวนใหญ ๆ ตามองคประกอบของ
ระบบ ไดแก ปจจัยนําเขา กระบวนการดําเนินงาน ผลิตผล และขอมูลยอนกลับ ซึ่งแตละสวนมี
องคประกอบและความสัมพันธกัน ดังภาพประกอบ 7 

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

การควบคุม 
(Control) 
- กระบวนการเรียน 
การสอน 
- การกําหนดระยะเวลา
การเปลี่ยนแปลง 
- การประเมินผล 

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

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

ขอมูล
ปอนกลับ 

(Feedback

) 
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ภาพประกอบ 7  รูปแบบหองเรียนเสมือนจริงแบบจําลองสถานการณรวมกับการฝกปฏิบตัิ เรื่อง  
      การผลิตรายการโทรทศัน 

 
 ที่มา: สุปรียา ศิริพัฒนกุลขจร.  (2550).  รูปแบบหองเรียนเสมือนจริงแบบจําลอง
สถานการณรวมกับการฝกปฏิบตัิเรื่อง การผลิตรายการโทรทัศน.  หนา. 170. 

 
 จากภาพประกอบ 7 องคประกอบของรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงแบบจําลองสถานการณ
รวมกับการฝกปฏิบัติ ไดแก ปจจัยนําเขา กระบวนการดําเนินงาน ผลิตผลและขอมูลยอนกลับเพ่ือ
ปรับปรุงมีองคประกอบและความสัมพันธกันดังนี้ 

บริบท 

ปรัชญา หลักการ ปณิธาน นโยบาย วัตถุประสงค เปาหมาย 

ขั้นท่ี 1 
ปจจัยนําเขา 

(Input) 

ขั้นท่ี 3 
ผลผลิต 

 (Output) 

ขั้นท่ี 2 
กระบวนการดําเนินงาน  

 (Process) 

1.1 บุคลากร 

1.2 วัสดุ-
อุปกรณ 

1.3 วิชาการ
ผลิตรายการ
โทรทัศน 

1.4 แหลง
ทรัพยากร
การเรียน 

1.5 
นักศึกษา 

2.1
 ก
าร
ออ

กแ
บบ

ระ
บบ

หอ
งเรี

ยน
เส
มือ

นจ
ริง

 

2.2
 ก
าร
วิเ
คร
าะ
หเ
นื้อ

หา
รา
ยว

ิชา
 

2.3
 ก
าร
กํา
หน

ดรู
ปแ

บบ
กา
รส
อน

 แ
ละ
กิจ

กร
รม
กา
รส
อน

 

2.4
 ก
าร
สร
าง
หอ

งเร
ียน

เส
มือ

นจ
ริง

 

2.6
 ก
าร
ปร

ะเมิ
นผ

ลก
าร
ศึก

ษา
 

2.5
 ก
าร
เรีย

นก
าร
สอ

นเ
สมื

อน
จร
ิง 

3.1 
ผูสําเร็จ
การศึกษา
รายวิชา 

ขั้นท่ี 4 
ขอมูลยอนกลับ (Feedback) 
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 1. ปจจัยนําเขา มีองคประกอบ 5 ปจจัย คือ 
  1.1 บุคลากร แบงออกเปน 2 ประเภทคือ บุคลากรทางการศึกษา บุคลากรฝาย
สนับสนุน 
  1.2 วัสดุ-อุปกรณ ไดแก วัสดุอุปกรณที่เก่ียวของกับระบบหองเรียนเสมือนจริง คือ
อุปกรณแมขายคอมพิวเตอร (Server) และอุปกรณเครือขาย (Network adapter) ตลอดจนอุปกรณที่ 
ใชประกอบการสรางสื่อประกอบบทเรียน 
  1.3 วิชาเทคนิคการผลิตรายการโทรทัศนโดยเนนขอบขายของเนื้อหาเร่ืองเทคนิคการ 
ถายทํา และเทคนิคการจัดแสง 
  1.4 แหลงทรัพยากรการเรียน ไดแก แหลงขอมูลความรูสําหรับใหนักศึกษาไดศึกษา
คนควา 
  1.5 นักศึกษา ไดแก ผูที่สมัครเขาเรียนในหองเรียนเสมือนจริงแบบจําลองสถานการณ 
รวมกับการฝกปฏิบัติ เรื่องเทคนิคการผลิตรายโทรทัศน 
 2. กระบวนการดําเนินงาน 
 กระบวนการดําเนินงานของหองเรียนเสมือนจริงแบบจําลองสถานการณรวมกับการฝก
ปฏิบัติเปนกระบวนการในการนําปจจัยนําเขาทั้ง 2 ปจจัยมาดําเนินการเพื่อใหไดผลิตผลตาม
วัตถุประสงคนโยบาย เปาหมาย ปณิธาน และปรัชญา กระบวนการดําเนินงานของหองเรียนเสมือน
จริงแบบจําลองสถานการณรวมกับการฝกปฏิบัติมีองคประกอบ 6 องคประกอบคือ 
  2.1 การออกแบบระบบหองเรียนเสมือนจริง จะแบงออกเปน 2 สวนคือ สวนของระบบ
การเรียนการสอน (Instruction & Learning system) และสวนของฐานขอมูล (Data based system)  
  2.2 การวิเคราะหเน้ือหาวิชา  
  2.3 การกําหนดรูปแบบการสอนและกิจกรรมการสอน  
  2.4 การสรางหองเรียนเสมือนจริง 
  2.5 การเรียนการสอนเสมือนจริง ประกอบดวย กิจกรรมการเรียนการสอน 4 ดาน คือ 
การเรียนดวยตนเอง การเรียนในชั้นเรียนเสมือนจริง การปฏิบัติกิจกรรมกลุม และการศึกษาคนควา 
ผานเครือขายสารสนเทศโดยอิสระและกิจกรรมเสริมในรายวิชา 
  2.6 การประเมินผลการศึกษา เปนระบบยอยเกี่ยวกับกระบวนการวัดและประเมินผล
การศึกษา ซึ่งประกอบดวยการประเมินผลระหวางเรียน และการประเมินผลปลายภาคเรียน 
 ระบบการประเมินผลเปนระบบสุดทายของกระบวนการดําเนินงาน และเปนตัวปอนใหกับ
องคประกอบที่ 3 คือ ผลิตผล 
 3. ผลิตผล ผลิตผลของหองเรียนเสมือนจริงแบบจําลองสถานการณรวมกับการฝกปฏิบัติ 
ในที่นี้ไดแกผูสําเร็จการศึกษารายวิชาหมายถึง นักศึกษาที่เรียนจบรายวิชาเทคนิคการผลิตรายการ
โทรทัศน 
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 4. ขอมูลยอนกลับเพ่ือการปรับปรุง เปนกระบวนการประเมินผลของผลิตผลวามีจุดออน
ทางดานใด แลวนําผลมาพิจารณาปรับปรุงองคประกอบของระบบทุกองคประกอบที่มีสวนเก่ียวของ
ทั้งปจจัยนําเขาและกระบวนการ 
 จาตุรงค  เลาหเพ็ญแสง (2549) พัฒนารูปแบบการบริหารจัดการรายวิชา (Course Management 
Model) ในระบบe-Learning  ตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก ระดับอุดมศึกษา ไดขั้นตอน
รูปแบบจํานวน 13 ขั้นตอนประกอบดวย 1) การกําหนดเปาหมายในการเรียนการสอน, 2) การวิเคราะห
ผูเรียน, 3) การออกแบบเนื้อหาบทเรียน , 4) การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ตามแนวการ
เรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก, 5) การเตรียมความพรอมดานสภาพแวดลอมทางการเรียน, 6) การ
กําหนดบทบาทผูสอน, 7) การสรางแรงจูงใจในการเรียน, 8) การดําเนินการเรียนการสอน, 9) กิจกรรม
เสริมทักษะ, 10) ควบคุมกระบวนการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก,  
11) กําหนดชวงเวลาทดสอบ, 12)การประเมินผลการเรียน(การประเมินตามสภาพจริง), 13) ขอมูล
ปอนกลับเพ่ือปรับปรุง  ดังภาพประกอบ 



 
 

33

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 8 รูปแบบการพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการรายวิชา (Course Management                  
     Model) ในระบบe-Learning ตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก 

 
 ที่มา: จาตุรงค เลาหเพ็ญแสง. (2549). การพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการรายวิชา 
(Course  Management Model) ในระบบe-Learning  ตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก. 
หนา. 206. 
 
 รัฐกร คิดการ (2551) พัฒนารูปแบบการสอนบนเว็บโดยใชกลยุทธการจัดการความรูรายวิชา
เทคโนโลยีการศึกษาในระดับอุดมศึกษา โดยรูปแบบการสอนบนเว็บโดยใชกลยุทธการจัดการความรู
รายวิชาเทคโนโลยีการศึกษาที่พัฒนาขึ้น เรียกวา “รูปแบบดัสสุ (DASSU model)” ประกอบดวย 5 
ขั้นตอน ไดแก 1. วาดฝน(Defining: D) 2. ตามหามันใหเจอ (Acquisition: A) 3. ฉันและเธอรวมสราง 
(Sharing: S) 4. อยาทิ้งขวางตองเก็บไว (Storage: S) 5. รูจักใชเมื่อจําเปน (Utilization: U) โดยมี 

กระบวนการเรียนการสอนผานรูปแบบบริหาร

จัดการรายวิชา (Process) 

กําหนดบทบาทผูสอน 

การสรางแรงจูงใจในการเรียน 

การดําเนินการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรูโดย
ใชปญหาเปนหลัก 

กิจกรรมเสริมทักษะ 

ปจจัยนําเขา (Input) 

กําหนดเปาหมายในการเรียนการสอน 

การวิเคราะหผูเรียน 

การออกแบบเน้ือหาบทเรียน 

กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรู
โดยใชปญหาเปนหลัก 

การเตรียมความพรอมดานสภาพแวดลอมทางการ
เรียน 

ปจจัยนําออก (Output) 
ประเมินผลการเรียนการสอน 

ขอมูลปอนกลับ 
(Feedback) 

การควบคุม 
(Control) 

1. กระบวนการ
เรียนการสอน
ตามแนวการ
เรียนรูโดยใช
ปญหาเปนหลัก 
2.การกําหนดชวง 
เวลาการทดสอบ 
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11 องคประกอบ คือ 1) เปาหมาย 2) วัตถุประสงค 3) เน้ือหาวิชา4) ระบบคอมพิวเตอรและเครือขาย
อินเทอรเน็ต 5)ปจจัยสนับสนุน 6) กระบวนการเรียนการสอน 7) ปฏิสัมพันธ 8) ผูเรียน 9) ผูสอน  
10) ผูเชี่ยวชาญประจําวิชา 11) การประเมินผล ดังภาพประกอบ 9 
 

 
 
ภาพประกอบ  9 รูปแบบการสอนบนเวบ็ โดยใชกลยทุธการจัดการความรูรายวชิาเทคโนโลยี 
      การศึกษา ในระดับอุดมศึกษา 

 
 ที่มา: รัฐกร คิดการ. (2551). การพัฒนารูปแบบการสอนบนเว็บ โดยใชกลยุทธการจัดการ
ความรูรายวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ในระดับอุดมศึกษา. หนา. 206. 
 
 โดยแตละองคประกอบมีดังนี้ 
 1. เปาหมาย เพ่ือเปนรูปแบบในการจัดการเรียนรูบนเว็บสําหรับผูเรียน ในระดับอุดมศึกษา 
โดยการนําเอาแนวคิดและหลักการของการสอนบนเว็บ การจัดการความรู มาผสมผสานกับแนวคิด
พ้ืนฐานการเรียนรูที่เนนนักศึกษาเปนศูนยกลาง  
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 2. วัตถุประสงค เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีการศึกษา และ
เสริมสรางความสามารถในการเรียนรูดวยตนเองของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 
 3. เน้ือหาวิชา ประกอบดวยเนื้อหาในหัวขอ นวัตกรรมการศึกษา แหลงทรัพยากรการ
เรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา และคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอน 
 4. ระบบคอมพิวเตอรและเครือขายอินเทอรเน็ต ควรประกอบดวยเคร่ืองคอมพิวเตอร            
แมขาย (Sever) ซึ่งติดตั้งเว็บการสอนที่พัฒนาขึ้นตามรูปแบบ และเชื่อมตออินเทอรเน็ตไปยังเครื่อง 
ลูกขายตางๆ ได 
 5. ปจจัยสนับสนุน ประกอบดวย 
  5.1 เว็บการสอนรายวิชา เปรียบเสมือนหองเรียนในอินเทอรเน็ต และเปนแหลงพบปะ 
กันของนักศึกษา ผูสอน และผูเชี่ยวชาญประจําวิชา 
  5.2 หองสมุดที่เสมือนจริง เปนแหลงความรูตางๆ ที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนบน 
เว็บนักศึกษา สามารถคนหาขอมูลไดทั่วโลกผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยใชการคนหาจากแหลง
บริการคนหา (Search Engine) ตางๆ บนเว็บ 
  5.3 บริการสนับสนุนบนเว็บ เปนบริการเพ่ือใชสําหรับการติดตอส่ือสาร 
 6. กระบวนการเรียนการสอน เปนกระบวนการจัดการเรียนรู ที่พัฒนาขึ้นตามกรอบแนวคิด
การสอนบนเว็บ รวมกับแนวคิดการจัดการความรู รูปแบบการสอนบนเว็บพัฒนาขึ้นจากการวิเคราะห 
และสังเคราะหรูปแบบกระบวนการจัดการความรู ของเชี่ยวชาญตางๆท้ังตางประเทศและในประเทศ 
เรียกวารูปแบบดัสสุ (DASSU Model) ประกอบ ดวยกิจกรรม 5 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  6.1. “วาดฝน” (Defining: D) เปนกิจกรรมซึ่งนักศึกษาเปนผูกําหนดเปาหมายการ
เรียนรูโดยพิจารณาตามจุดประสงคการเรียนรูของรายวิชา แลวรวมกันกําหนดเปาหมายการเรียนรู
ในลักษณะของการเรียนรูกอนการปฏิบัติ (BAR: Before Action Review) แลวสํารวจและประเมิน
ตนเอง (Self-Assessment) วาแตละองคประกอบที่จะไปสูเปาหมาย ตนเองมีความรูอยูในระดับใด  
มีองคประกอบใดบางที่รูดีแลว องคประกอบใดบางที่ยังไมรู 
  6.2 “ตามหามันใหเจอ” (Acquisition: A) เปนกิจกรรมที่นักศึกษากําหนดแนวทางหรือ
วิธีการ เพ่ือใหไดมาซึ่งความรู โดยการวางแผนการเรียนรู (Learning Plan) ของตนเอง  
  6.3 “ฉันและเธอรวมสราง” (Sharing: S) เปนกิจกรรมที่สงเสริมใหนักศึกษานําความรู 
ที่ตนเองหามาไดมาแบงบันหรือแลกเปลี่ยนและรวมกันสรางความรูโดยชวยกันเขียนและแกไขใน
สารานุกรมเสรี (wiki pedia) และใน blogs และชุมชนที่รวมตัวกันโดยสมัครใจ มี 3 ระดับคือ 1)
ชุมชนคนสนใจ (Community of Interest: Co-I) 2) ชุมชนคนปฏิบัติ (Community of Practice: Co-
P) 3) ชุมชนคนเชี่ยวชาญ (Community of Expert: Co-E) 
  6.4 “อยาทิ้งขวางตองเก็บไว” (Storage: S) เปนกิจกรรมที่นักศึกษาทําการตรวจสอบ 
หรือเปรียบเทียบ (Benchmarking: B1) เพ่ือยืนยันวาความรูที่หามาไดวาเปนความรูที่ถูกตอง และ 
เพ่ือหาขอสรุปวาความรูหรือแนวปฏิบัติใดเปนความรูหรือแนวปฏิบัติที่ดีที่สุด (Best practice: B2) 
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โดยการกลั่นกรอง สังเคราะห จัดระเบียบเชื่อมโยงความรูจากแหลงตาง ๆ ทั้งจากสารานุกรมเสรี
(Wiki Pedia) และ Blogs ของเพื่อนสมาชิก เพ่ือสรุปเปนองคความรูใหมของตนเอง แลวทําการ
บันทึกจัดเก็บอยางเปนระบบใน Blogs ของตนเอง 
  6.5“รูจักใชเม่ือจําเปน” (Utilization: U) เปนกิจกรรมการทดสอบความรูในแตละหัวขอ 
เพ่ือประเมินตนเองวามีความรูอยูระดับใด และการนําความรูไปใชใหเกิดประโยชนนั้นประเมิน
ชิ้นงานที่สรางจากความรูที่ไดมา รวมทั้งกิจกรรมทบทวนการเรียนรูหลังการปฏิบัติ (AAR:After 
Action Review) 
 7. ปฏิสัมพันธ เปนการมีปฏิสัมพันธผานเว็บ 
 8. ผูเรียน มีบทบาทหนาที่ในการเรียนดวยตนเองผานเว็บ และเรียนรูดวยการแบงปน
แลกเปลี่ยนเรียนรูโดยการปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอน 
 9. ผูสอน มีบทบาทหนาที่เปนผูจัดการการเรียนรูเตรียมความพรอมอํานวยความสะดวก
ติดตาม และคอยดูแลชวยเหลือการดําเนินการจัดการเรียนรูบนเว็บ 
 10. ผูเชี่ยวชาญประจําวิชา เปนผูเชี่ยวชาญดานการสอนวิชาเทคโนโลยีการศึกษาซึ่ง
คัดเลือกและแตงตั้งจากคณาจารยที่มีประสบการณในการสอนวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
 อภิชาติ อนุกูลเวช (2551) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนฝกปฏิบัติทางเทคนิคบน
เครือขายอินเทอรเน็ตสําหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ซึ่งประกอบดวย 5 องคประกอบหลกั ไดแก 1) ปจจัย
นําเขา (Input) 2) กระบวนการเรียนการสอนฝกปฏิบัติทางเทคนิคบนเครือขายอินเทอรเน็ต (Process) 
3) การควบคุม (Control) 4) ผลผลิต (Output) 5) ขอมูลปอนกลับ (Feedback) โดยมี 13 องคประกอบ
ยอย คือ 1) กําหนดเปาหมายในการเรียนการสอน 2) การวิเคราะหผูเรียน 3) การออกแบบเนื้อหา
บทเรียน 4) กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน 5) การเตรียมความพรอมดานสภาพแวดลอมทางการ
เรียน 6) กําหนดบทบาทผูสอน 7) การสรางแรงจูงใจในการเรียน 8) การดําเนินการเรียนการสอนฝก
ปฏิบัติทางเทคนิค โดยใชโมเดลซีเอเอ (CAA Model) ประกอบดวยขั้นตอนการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนา
ทักษะปฏิบัติ 3 ขั้นตอน คือ 8.1) ขั้นความรูความเขาใจ (Cognitive Phase) 8.2) ขั้นปฏิบัติ (Associative 
Phase) 8.3) ขั้นชํานาญ (Autonomous Phase) 9) กิจกรรมเสริมทักษะ 10) การตรวจสอบและควบคุม
การเรียนของผูเรียน 11) การตรวจสอบทักษะปฏิบัติระหวางเรียน 12) ประเมินผลการเรียนการสอน 
และ 13) ขอมูลปอนกลับเพื่อปรับปรุง ดังภาพประกอบ 10 
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ภาพประกอบ  10 รูปแบบการเรียนการสอนฝกปฏิบตัิทางเทคนิคบนเครือขายอินเทอรเน็ตสําหรับ 
      นักเรียนอาชีวศึกษา 
 
 ที่มา: อภิชาติ อนุกูลเวช. (2551).  การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนฝกปฏิบัติทาง
เทคนิคบนเครือขายอินเทอรเน็ตสําหรับนักเรียนอาชีวศึกษา. หนา. 11. 
 

ขอมูลปอนกลับ (Feedback) 
ขอมูลปอนกลับเพ่ือปรับปรุง 
• ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

• ความคิดเห็นของผูเรียน 

• ผลการเรียนการสอน 

• ผลจากการปฏบัิติในขั้นตอนตางๆ 

ผลผลิต (output) 

ประเมินผลการเรียนการ
สอน 

• ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

• ทักษะปฏิบัติ 
• ความคงทนของทักษะ 
ปฏิบัต ิ

• ความคิดเห็นของ
นักเรียน 

ปจจัยนําเขา (Input) 

กําหนดเปาหมายในการ
เรียนการสอน 

การวิเคราะหผูเรียน 

การออกแบบเนื้อหา
บทเรียน 

กําหนดกิจกรรมการเรียน
การสอน 

การเตรียมความพรอม
ดานสภาพแวดลอม

การควบคุม (Control) 

การตรวจสอบและควบคุมการเรียน
ของผูเรียน 

การตวจสอบทักษะปฏิบัติระหวาง

กระบวนการเรียนการสอนฝก
ปฏิบัติทางเทคนิคบน
เครือขายอินเทอรเน็ต 

กําหนดบทบาทผูสอน 

การสรางแรงจูงใจในการเรียน 

การดําเนินการเรียนการสอนฝก
ปฏิบัติทางเทคนิค ตามขั้นตอน 
โมเดลซีเอเอ (CAA Model) 
• ขั้นความรูความเขาใจ (Cognitive 
Phase) 
• ขั้นปฏิบัติ (Associative Phase) 
• ขั้นชํานาญ (Autonomous Phase) 

กิจกรรมเสริมทักษะ 
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 จากภาพประกอบ 10 องคประกอบหลักของรูปแบบการเรียนการสอนฝกปฏิบัติทางเทคนิค
บนเครือขายอินเทอรเน็ต ไดแก ปจจัยนําเขา กระบวนการเรียนการสอนฝกปฏิบัติทางเทคนิคบน
เครือขายอินเทอรเน็ต การควบคุม ผลผลิต และขอมูลปอนกลับ มีองคประกอบและความสัมพันธกัน
ดังนี้ 
 1. ปจจัยนําเขา (Input) มีองคประกอบยอย 5 องคประกอบ คือ 
  1.1 กําหนดเปาหมายในการเรียนการสอน ในการเรียนการสอนฝกปฏิบัติมีจุดมุงหมาย 
3 ดาน คือ ดานความรู (Cognitive) ดานเจตคติ (Affective) และดานทักษะปฏิบัติ(Psychomotor) 
โดยมีลําดับขั้นตอนในการเขียนจุดประสงคเชิงพฤติกรรมดังนี้ 
   1) กําหนดหัวเรื่องและทักษะที่จะสอน 
   2) หาลําดับขัน้ตอนในการทํางาน 
   3) จําแนกขั้นตอนการทํางานออกเปนทักษะและความรู 
   4) รวบรวมทกัษะและความรูใหมเขียนเปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
  1.2 การวิเคราะหผูเรียน ในการวิเคราะหผูเรียนน้ันจะชวยในการกําหนดจุดประสงคการ
สอน ชวยในการกําหนดเน้ือหา ชวยในการแบงกลุมผูเรียน และชวยใหผูสอนรูวาในระหวางการเรียน
การสอนสมควรจะไดชวยเหลือกลุมใดหรือคนใดเปนพิเศษ เพ่ือจะทําใหเรียนรูไดทันผูอ่ืน  
  1.3 การออกแบบเนื้อหาบทเรียน ผูสอนจะตองดําเนินการออกแบบเนื้อหาบทเรียนใน
สวนทฤษฎีใหเนื้อหามีการผสมผสานมัลติมีเดีย ในการนําเสนอเน้ือหา และเนื้อหาบทเรียนในสวน
ปฏิบัติ จะตองดําเนินการจัดทําเน้ือหาตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 
   1) จัดเตรียมงานที่ใหผูเรียนฝกปฏิบตั ิ
   2) วิเคราะหทกัษะที่จะฝกเปนทักษะยอย ๆ ตามลําดับกอน–หลัง 
   3) นําทักษะยอย ๆ มาจัดทําสตรีมม่ิงวีดิโอ (Streaming Video)  
  เน้ือหาปฏิบัติในขั้นตอนการสาธิตการปฏิบัติจะตองแสดงทักษะการปฏิบัติงานดวย
วิธีการที่ปลอดภัย โดยเนนความปลอดภัยตอผูปฏิบัติ ตอเคร่ืองมือและอุปกรณ และตอชิ้นงาน 
  1.4 กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ในการเรียนการสอนดวยบทเรียนฝกปฏิบัติทาง
เทคนิคบนเครือขายอินเทอรเน็ต สามารถกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนออกเปน 2สวน คือ 
   1) กิจกรรมบนเครือขายอินเทอรเน็ต ไดแก การปฏิสัมพันธบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต ดวยการใชเคร่ืองมือบนเครือขายอินเทอรเน็ต ไดแก กระดานสนทนา (Web Board), 
หองสนทนาสด (Chat Room), อีเมลล (e-Mail) เปนตน และการสงงานและแบบฝกหัดบนเครือขาย 
อินเทอรเน็ต 
   2) กําหนดกิจกรรมในการเรียนกับบทเรียนฝกปฏิบัติทางเทคนิคบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตประกอบดวย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นดําเนินการสอน และขั้นประเมินผล 
  1.5 การเตรียมความพรอมดานสภาพแวดลอมทางการเรียน ในการจัดสภาพแวดลอม
ทางการเรียนโดยใชบทเรียนฝกปฏิบัติทางเทคนิคบนเครือขายอินเทอรเน็ต ควรมีการเตรียมความพรอม
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เก่ียวกับ ฮารดแวร (Hardware) และซอฟตแวร (Software) บุคลากรดานคอมพิวเตอร (Peopleware) 
การจัดเวลาในการเรียน (Timing) หองเรียนสําหรับฝกปฏิบัติ และเครื่องมือและอุปกรณที่ใชในการ
ฝกปฏิบัติ 
 2.  กระบวนการเรียนการสอนฝกปฏิบตัิทางเทคนิคบนเครือขายอินเทอรเน็ต (Process) มี
องคประกอบยอย 4 องคประกอบ คือ 
  2.1 กําหนดบทบาทผูสอน ผูสอนมีบทบาทเปนผูควบคุมการเรียนการสอน ใหดําเนินไป
ตามขั้นตอนการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะปฏิบัติ คอยใหคําปรึกษา แนะนํา ชวยเหลือ
ตรวจสอบทักษะปฏิบัติของผูเรียนเพ่ือปรับแกทักษะปฏิบัติของผูเรียนใหถูกตอง  
  2.2 การสรางแรงจูงใจในการเรียน  
  2.3 การดําเนินการเรียนการสอนฝกปฏิบัติทางเทคนิค โดยใหผูเรียนเรียนกับบทเรียน
ฝกปฏิบัติทางเทคนิคบนเครือขายอินเทอรเน็ตรวมกับการฝกปฏิบัติกับวัสดุและอุปกรณจริงตาม
ขั้นตอนการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะปฏิบัติที่พัฒนาขึ้น เรียกวา โมเดลซีเอเอ (CAA Model) 
ซึ่งประกอบดวย 3 ขั้นตอน คือ 
   2.3.1 ขั้นความรูความเขาใจ (Cognitive Phase) ขั้นความรูความเขาใจนี้เปนขั้นตอนที่
จะบอกถึงทักษะและความรูทางทฤษฎีที่เก่ียวของ ซึ่งผูสอนควรจะใหขอมูลแกผูเรียนในดานตาง ๆ 
ดังนี้ 
    1) ใหขอมูลเบื้องตนเกี่ยวกับเรื่องที่ 
    2) บอกขั้นตอนที่ตองฝกทักษะ 
   2.3.2 ขั้นปฏิบัติ (Associative Phase) ขั้นปฏิบัตินี้เปนการกระทําการเพื่อใหได
พฤติกรรมในรูปแบบที่ถูกตอง ทักษะจะเกิดขึ้นไดเม่ือลงมือปฏิบัติ ขอผิดพลาดหรือพฤติกรรมที่ไม
ถูกตองควรไดรับการแกไข ขั้นปฏิบัติผูสอนควรจัดใหผูเรียนในดานตาง ๆ ดังนี้ 
    1) สาธิตทักษะหรือการกระทําใหผูเรียนดูทั้งหมดตั้งแตตนจนจบ 
    2) สาธิตทักษะยอย และใหผูเรียนปฏิบัติตามไปทีละสวนอยางชา ๆ ใน
ลักษณะเลียนแบบการกระทํา 
    3) ใหผูเรียนปฏิบัติทักษะโดยไมมีการสาธิต หากติดขัดจุดใด ผูสอนควรให
คําชี้แนะและแกไขจนผูเรียนทําได 
   2.3.3 ขั้นชํานาญ (Autonomous Phase) ขั้นชํานาญน้ีเปนขั้นที่ปฏิบัติทักษะน้ัน
รวดเร็วและถูกตอง ตลอดจนโอกาสจะกระทําผิดจะไมเกิดขึ้น ทักษะที่เกิดขึ้นเปนการเพิ่มพูนความ
ชํานาญเปนอัตโนมัติมากขึ้น 
    1) ใหผูเรียนฝกทักษะซ้ําๆ จนกลายเปนกลไกที่สามารถกระทําไดเอง
(Mechanism) 
    2) เพ่ิมพูนความเร็ว, ความถูกตอง และความคลองแคลว 
  2.4 กิจกรรมเสริมทักษะ 
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 3. การควบคุม (Control) มีองคประกอบยอย 2 องคประกอบ คือ 
  3.1 การตรวจสอบและควบคุมการเรียนของผูเรียน ผูสอนควรใชระบบบริหารการเรียนรู 
(Learning Management System: LMS) บนเครือขายอินเทอรเน็ต เปนเคร่ืองมือในการตรวจสอบ
และควบคุมการเรียนของผูเรียน ไดแก การตรวจสอบขอมูลของผูเรียนและการใหขอมูล 
ปอนกลับ การควบคุมการฝกปฏิบัติของผูเรียน และการกําหนดชวงเวลาการทดสอบ 
  3.2 การตรวจสอบทักษะปฏิบัติระหวางเรียน เปนการตรวจสอบทักษะปฏิบัติของผูเรยีน
ในขณะที่กําลังเรียน (Formative Evaluation) เพ่ือที่จะไดรูวาผูเรียนเกิดทักษะปฏิบัติตามที่ตองการ
เพียงใด 
 4. ผลผลิต (Output) มีองคประกอบยอย 1 องคประกอบ คือ การประเมินผลการเรียนการ
สอน โดยทําการประเมินผลการเรียนการสอนของผูเรียน ไดแก 
  4.1 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 
  4.2 การประเมินทักษะปฏิบัติ โดยแบบวัดทักษะปฏิบัติจะทําการประเมินผล 2 ดาน คือ 
ดานกระบวนการ (Process) และดานผลงาน (Product) 
  4.3 การประเมินความคงทนของทักษะปฏิบัติ 
  4.4 การประเมินความคิดเห็นของผูเรียน 
 5. ขอมูลปอนกลับ (Feedback) มีองคประกอบยอย 1 องคประกอบ คือ ขอมูลปอนกลับ
เพ่ือปรับปรุง เปนการนําขอมูลจากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ความคิดเห็นของผูเรียนผลการ
เรียนการสอน และผลจากการปฏิบัติในขั้นตอนตางๆ มาวิเคราะหหาขอบกพรอง เพ่ือปรับปรุงแกไข
รูปแบบการเรียนการสอนฝกปฏิบัติทางเทคนิคบนเครือขายอินเทอรเน็ตใหสมบูรณยิ่งขึ้น 
 จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวของกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน สรุปไดวาการ
ออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนคือการออกแบบการทํางานอยางเปนระบบขั้นตอน
ตั้งแตจุดเร่ิมตนจนถึงจุดสุดทายของการทํางานดวยการใชวิธีการการระบบมาเปนแนวทางในการ
ปฏิบัติ โดยท่ัวไปการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนประกอบดวยขั้นตอนหลัก 5 ขั้นตอน ไดแก 
การวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช การประเมิน ลักษณะของรูปแบบการเรียนการ
สอนตองประกอบไปดวยหลักการหรือแนวคิดพ้ืนฐานของรูปแบบ การบรรยายลักษณะของการ
จัดการเรียนการสอนที่สอดคลองกับหลักการที่ยึด การจัดองคประกอบใหสัมพันธกันและมีการ
อธิบายใหขอมูลเก่ียวกับวิธีการเรียนการสอนที่จะชวยใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
และในการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนนั้นตองมีการกําหนดจุดประสงคของการประเมิน 
กําหนดเกณฑในการประเมิน กําหนดกลุมตัวอยางและรายงานผลการประเมิน จากหลักการดังกลาว
ขางตนนี้ ผูวิจัยไดนําไปประยุกตใชเปนหลักในการดําเนินการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน            
ดังปรากฏในบทที่ 3 ตอไป 
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3. หองเรียนเสมือนจริง 
 การจัดการเรียนการสอนดวยหองเรียนเสมือนจริงเปนการจัดสภาพแวดลอมการเรียนการ
สอนที่ตั้งขึ้นภายในระบบการสื่อสารผานเครือขายคอมพิวเตอรในลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ 
ซึ่งเปนกระบวนการที่เนนความสําคัญของกลุมที่จะรวมมือทํากิจกรรมรวมกัน โดยผูเรียน และผูสอน
จะไดรับความรูใหมๆ จากกิจกรรมการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและขอมูลขาวสารซึ่งกันและ
กันโดยการใชสื่อที่หลากหลาย 
  
 3.1 หลักการของหองเรียนเสมือนจริง 
 สุรพล บุญลือ (2550: 36) ไดกลาวถึงหลักการของหองเรียนเสมือนจริงวาตองยึดหลัก 4 
ประการดังนี้ 
 1. การใหการศึกษาที่ทันเวลาการใชงาน หองเรียนเสมือนจริงจะตองมีความคลองตัวและ
เชื่อมโยงกับแหลงขอมูลและแหลงวิชาการตางๆ ไดทั่วโลกจึงเปนแหลงความรูที่ทันสมัยตลอดเวลา 
 2. การเรียนเปนการแลกเปลี่ยน ในหองเรียนเสมือนจริงจะไมมีระบบที่มีผูรูทุกเรื่องคนเดียว
แลวสอนคนอ่ืนๆ แตจะเปนลักษณะที่ทุกคนเสมอกัน แลกเปลี่ยนเรียนรูกัน 
 3. การเรียนคือการแลกเปลี่ยนความรูและขอมูลขาวสาร ไมใชการรับเพียงอยาง-เดียว 
หลักการน้ีเปนลักษณะของหองเรียนเปดที่ครู อาจารย นักศึกษา และผูสนใจสามารถพบปะ
แลกเปลี่ยนความรูกันได 
 4. การจัดสภาพแวดลอมโดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ สภาพแวดลอมทางการเรียนจะเปลีย่นรปู
ไปตามลักษณะของผูเรียน ตั้งแตเร่ิมล็อกอินเขาเรียน ผูเรียนจะเปนผูกําหนดขอบขายความสนใจวาจะ
เรียนอะไร และในระหวางเรียน ผูเรียนจะเปนผูปรับเปลี่ยนสภาพแวดลอมการเรียนเอง โดยเปนผูเลือก
เน้ือหาท่ีจะเรียนเลือกปรึกษาคนที่ตนเองตองการ ซึ่งอาจเปนผูสอน บุคลากรหรือเพ่ือนนักศึกษาเอง
ขณะที่ลงทะเบียนเรียน ผูเรียนจะใหชื่อ ที่อยูในอีเมลล คุณวุฒิในการทํางาน ขอบขายความสนใจ
ประสบการณ ในการสัมมนาเชิงปฏิบัติ 
  
 3.2 องคประกอบของหองเรียนเสมือนจริง 
 ในหองเรียนเสมือนจริงควรประกอบดวย 5 องคประกอบไดแก หลักสูตรหรือเนื้อหาวิชา 
ผูสอน การใหคะแนน ผูเรียนและหองปฏิบัติการเสมือนจริง ในสวนของหลักสูตรหรือเน้ือหาวิชาใน
หองเรียนเสมือนจริงน้ันตองพัฒนาขึ้นโดยเฉพาะสําหรับการเรียนนี้ ตองมีการจัดลําดับขั้นตอนการ
เรียนการสอน แบงเนื้อหาออกเปนหมวดหมู หนวยยอยตามหัวขอเพื่อใหผูเรียนไดรับความรู ผูสอน
ในหองเรียนเสมือนจริงมีหนาที่อํานวยการและอํานวยความสะดวกอีกทั้งยังเปนผูดําเนินการสัมมนา 
คอยใหคําปรึกษา มอบหมายงานและประเมินผลผูเรียน การใหคะแนนเกี่ยวของกับการตัดเกรดหรือ
การใหประกาศนียบัตร ผูเรียนมีหนาที่เรียนและปฏิบัติกิจกรรมตามที่ไดรับมอบหมาย หองปฏิบัติการ
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เสมือนจริงคือสวนที่เก่ียวของกับซอฟแวรดานการจัดเรียงวัตถุและผลลัพธของการเรียนการสอน (Gati; 
& Kartyas.  2005: Online; Lazlo; & other.  2001: Online) 
 นอกจากนี้ บิลกิน และโวลเกน (Belgin; & Volkan.  2006: Online) กลาววาหองเรียนเสมือน
จริงประกอบดวย 6 องคประกอบหลัก ไดแก  
 1.  การจัดการเนื้อหา เนื่องจากผูเรียนแตละคนมีวิธีการเรียนที่แตกตางกันออกไปดังนั้น
การจัดการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริงควรใชสื่อที่หลากหลาย การจัดการเน้ือหาเปนสิ่งที่
ควรทําเปนอันดับตนๆ เนื้อหาในที่นี้รวมไปถึงการนําเสนอเนื้อหาดวยโปรแกรมเพาเวอรพอยต 
กระดานขาว ไฟลวีดิโอ ภาพ เว็บเพจของผูสอนเพื่อใชในการจัดการเน้ือหา การทํางานเปนกลุม 
 2.  ผูเรียน มีหนาที่เรียนตามที่วัตถุประสงคของแตละเนื้อหา และทํากิจกรรมรวมกันตามที่
ผูสอนออกแบบไว เชน สงงาน สงการบานและแสดงความคิดเห็นในเว็บบอรด เม่ือเรียนจบทําการ
วัดประเมินผลความรูความสามารถ  
 3. ผูสอน ผูสอนมีหนาที่อํานวยการ จัดการกับรายวิชาและเนื้อหา ในบางครั้งผูสอนอาจทํา
หนาที่เพ่ิมสมาชิกที่สมัครเขาเรียนในหองเรียนเสมือนจริงดวยตัวเอง การตั้งชื่อผูสอนในหองเรียน
เสมือนจริงตองใชชื่อ-นามสกุลจริงเพื่อใหผูเรียนสามารถติดตามไดงายเหมือนกับการเรียนใน
หองเรียนแบบปกติ  
 4. การจัดการ เปนการจัดการหองเรียนเสมือนจริงดวยซอฟแวร สิ่งที่ตองจัดการน้ีไดแก 
ชื่อผูใช รหัสผาน วันและเวลาในการเรียน กิจกรรมการเรียน 
 5. การบันทึกการเรียน การเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเปนการเรียนที่ผูเรียนสามารถเขา
ไดจากท่ีใดก็ได เรียนเม่ือใดก็ได แตในบางคร้ังที่ผูเรียนไมสามารถเขาเรียนได จึงตองมีบทเรียนไว
ใหศึกษายอนหลังได 
 6. ฐานขอมูล ในหองเรียนเสมือนจริงมีการจัดการฐานขอมูลในสวนของผูสอน ผูเรียนและ
บทเรียนไวในคลังขอมูล เพ่ือใชขอมูลในการประเมินผลหรือประเมินความกาวหนาของผูเรียน 
 ฤทธิชัย ออนม่ิง (2555: ออนไลน) กลาวถึงองคประกอบของหองเรียนเสมือนจริงวาหองเรียน
เสมือนจริงควรประกอบไปดวย 
 1.  เว็บเพจประกาศขาว เปนสวนที่เสนอขาวสารตางๆ เชน กําหนดเวลาในการเรียนการ
สอน กําหนดการลงทะเบียนปฏิทินประจําป ตลอดจนกิจกรรมตางๆท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอน
ในรายวิชานั้นหรืออ่ืนๆ ทั้งน้ีเพ่ือเปนการประชาสัมพันธใหผูเรียนไดทราบขอมูลขาวสารตางๆ  
 2.  เว็บเพจประมวลรายวิชา เปนสวนที่แสดงรายละเอียดของเนื้อหาวิชาและบอก
จุดมุงหมายการเรียนการสอนและวัตถุประสงคของวิชาและเน้ือหาวิชา ขอเสนอแนะในการเรียน ซึ่ง
ในสวนนี้จะเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจอ่ืนๆ  
 3.  เว็บเพจหองเรียน เปนสวนเสนอเน้ือหาที่แบงรายละเอียดของแตละเนื้อหายอยตาม
แผนการสอนรายสัปดาหที่กําหนดไวในเว็บเพจประมวลรายวิชา ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตาม
แผนการสอนของผูสอนที่กําหนดไวตามที่ผูเรียนสนใจ และเรียนชาหรือเร็วไดตามความสามารถของ
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ผูเรียน กิจกรรมการเรียนการสอนในสวนนี้ผูสอนออกแบบใหคลายคลึงกับการเรียนการสอนใน
หองเรียนปกติ 
 4.  เว็บเพจแสดงความคิดเห็น เปนสวนที่ผูเรียนเขามารวมแสดงความคิดเห็นในเรื่องตางๆ 
รวมแลกเปลี่ยนความรูหรือทํากิจกรรมกลุม 
 5.  เว็บเพจตอบปญหา เปนสวนที่ผูสอนใชเปนที่ตอบคําถามหรือปญหาตางๆ ที่ผูเรียน
สงสัย ทําใหผูเรียนที่ถามปญหาและผูเรียนคนอ่ืนไดเรียนรูจากคําตอบของผูสอน 
 6.  เว็บเพจแหลงทรัพยากรการเรียนรู เปนสวนที่เสนอแหลงทรัพยากรการเรียนรูตางๆ 
เชน บทความ วารสาร หองสมุด ขาวสารมหาวิทยาลัย โดยมีจุดมุงหมายใหผูเรียนไดศึกษาคนควา
เพ่ิมเติมจากการเรียนการสอนในเน้ือหาที่มีอยู 
 7.  เว็บเพจการประเมินผล เปนสวนที่ผูสอนตองประเมินผลการเรียนการสอน โดยเว็บเพจ
นี้มันเชื่อมโยงกับเว็บเพจแบบฝกหัด เว็บเพจแบบทดสอบ เว็บเพจประเมินการสอน เปนตน  
  
 3.3 การใหบริการของหองเรียนเสมือนจริง 
 หองเรียนเสมือนจริงโดยทั่วไปจะใหบริการในสิ่งตอไปน้ี 
 1. หองสมุดที่เปนหองสมุดอิเล็กทรอนิกสสามารถคนหาขอมูลผานเครือขายสารสนเทศ 
 2. สภาพแวดลอมสําหรับการสัมมนาเชิงปฏิบัติการหรือการทํางานเปนทีม (พ้ืนที่ใน
เครือขายสารสนเทศและโปรแกรมในการใชงาน) 
 3. สภาพแวดลอมสําหรับการศึกษารายบุคคล หรือการติดตอกับผูสอน 
 4. สถานที่สําหรับการพบปะของเพ่ือนนักศึกษา ผูเชี่ยวชาญ คณาจารย (การพบปะที่ไม
เปนทางการ เชน การจัดอภิปรายหัวขอใดหัวขอหน่ึง) 
 5. โตะประชาสัมพันธของหองเรียน 
 6. หองจําลองสถานการณ เปนหองที่จัดสําหรับการทดลองเสมือนจริง 
 7. สถานที่สําหรับวางขายสิ่งพิมพ หรือผลิตผลอ่ืนๆ 
 8. หองเรียนสําหรับสอนหรือประชุมทางไกลผานจอภาพ 
 9. จัดหาเจาหนาที่เสมือนจริง (Virtual staff) 
 ในหองเรียนเสมือนจริงนอกจากจะมีเจาหนาที่จริง ซึ่งประกอบดวยคณาจารยผูเชี่ยวชาญและ
นักวิชาชีพตางๆ แลว ยังมีเจาหนาที่เสมือนจริงที่เรียกวา “Bot” ซึ่งจะทํางานตางๆ โดยอัตโนมัติ เชน 
การใหบริการหลังเรียน การเรียน การสอน การใหคําแนะนํา การใหบริการคนหาขอมูล และ
ปฏิบัติงาน เจาหนาที่หองสมุด เปนตน 
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 3.4 วิธีสื่อสารและคนควาหาความรูในหองเรียนเสมือนจริง 
 หองเรียนเสมือนจริงมีวิธีสื่อสารและคนควาหาความรู 6 วิธีใหญๆ คือ 
 1. การสนทนาแบบออนไลน (Online Chat) 
 2. สิ่งพิมพที่พิมพในหองสมุดตามหลักสูตร จัดเก็บเปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสเพ่ือให
นักศึกษาคนควาไดดวยตนเอง 
 3. ผนังขาว (News Wall) เปนปายประกาศแจงขาวตาง ๆ ในหองเรียน เชนกําหนดการ
สัมมนาปฏิบัติการ การประชุม ขาวสําหรับผูเรียนใหม การติดตอตางๆ เปนตน 
 4. หองสมุด เปนแหลงคนหาความรูในทุกๆ ดานโดยมีฐานขอมูลที่เชื่อมตอเครือขาย
สารสนเทศและขอเขียนที่จัดพิมพโดยหองสมุดเอง 
 5. แหลงคนควาเพ่ิมเติม เปนแหลงคนควาที่นอกเหนือจากหองสมุด เชน เว็บไซตตาง ๆ 
ที่เก่ียวของกับการเรียน หรือเปนเว็บไซตเพ่ือการฝกปฏิบัติจริง 
 6. เน้ือที่สําหรับการสงการบานหรือขอสอบบนเว็บไซต ซึ่งเปนพ้ืนที่สวนตัวของผูเรียนแต
ละคนเพื่อใหอาจารยสามารถเขาไปตรวจสอบได 
  
 3.5 ลักษณะของผูเรียนที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือน
จริง 
 มารยลา เดโซโท (Marla DeSoto. 2555: Online) กลาววาในปจจุบันมีหลักสูตรออนไลน
เกิดขึ้นมากมาย เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูในรูปแบบใหม เปนการเรียนรูที่สามารถเขาไดเรียนจากที่ใด
ก็ได ในเวลาใดก็ได โดยไมตองเขาชั้นเรียนแบบปกติ แตอยางไรก็ตามหลักสูตรออนไลนไมไดใช
ไดผลดีกับผูเรียนทุกคน เชนเดียวกับผูเรียนทุกคนไมประสบความสําเร็จในชั้นเรียนที่วิทยาลัยแบบ
ด้ังเดิมได โดยทั่วไปผูเรียนออนไลนประสบความสําเร็จควรมีคุณสมบัติดังตอไปน้ี  
 - เปดใจเกี่ยวกับการแบงปนชีวิตการทํางานและประสบการณการศึกษาเปนสวนหนึ่งของ
กระบวนการเรียนรู 
 - มีความสามารถในการสื่อสารผานการเขียน 
 - มีระเบียบวินัยในตัวเอง 
 - เปนคนเต็มใจที่จะ "พูด" ถามีปญหาเกิดขึ้น 
 - สามารถเขาเรียนได 8 - 9 ชั่วโมงตอสัปดาหตอหลักสูตร 
 - มีความคิดอยางมีวิจารณญาณและการตัดสินใจได 
 มหาวิทยาลัย Fairmontstate (2555: Online) กลาวถึงลักษณะของผูเรียนที่ประสบความสําเร็จ
ในการเรียนออนไลนวาควรมีลักษณะดังตอไปน้ี 
 1.  รูสึกอิสระในการเรียน 
 2.  มีระเบียบวินัยในตัวเองและมีเปาหมายในการทํางานที่มอบหมายใหเสร็จสมบูรณ 
 3.  เปนผูอานมีความเชี่ยวชาญในการสื่อสาร 
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 4.  มีทักษะคอมพิวเตอรขั้นพ้ืนฐาน 
 5.  สามารถจัดตารางหรือวางแผนไดอยางดี 
 6.  ตรงตอเวลา 
 7.  ไมถอทอยตอความผิดหวัง 
 8.  รับผิดชอบในการกระบวนการเรียนรู 
   
 จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหองเรียนเสมือนจริงสรุปไดวา หองเรียนเสมือนจริงเปน
นวัตกรรมการศึกษาที่มีสภาพแวดลอมการเรียนการสอนภายใตระบบเครือขาย ในลักษณะของการ
เรียนแบบรวมมือโดยมีหลักการของการจัดการศึกษาใหทันเวลาในการใชงาน การแลกเปลี่ยนความรู
และขอมูลขาวสาร การจัดสภาพแวดลอมโดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ ซึ่งในหองเรียนนี้มีวิธีการสื่อสาร
และคนหาความรูที่หลากหลาย และจากการศึกษาลักษณะของผูเรียนที่ประสบความสําเร็จในการ
เรียนออนไลนหรือการเรียนผานหองเรียนเสมือนจริง ผูเรียนตองมีความรับผิดชอบ สามารถเรียนได
ดวยตนเอง เปนผูมีทักษะดานการส่ือสารที่ดีและเปนผูที่มีระเบียบวินัยในการเรียน ซึ่งผูวิจัยไดนํา
หลักการตางๆ เหลาน้ีไปปฏิบัติใชในบทที่ 3 ตอไป  
 

4. การจัดการความรู 
 แนวคิดการจัดการความรูมีตนกําเนิดมาจากนักทฤษฎีการจัดการ ตั้งแตชวงกลางป ค.ศ. 
1970 ที่มีความพยายามในการพัฒนาแนวคิดตัวอยางเชน Peter Drucker และPual Strassman ที่
เนนความสําคัญของสารสนเทศ (Information) และความรูที่เปดเผย (Explicit Knowledge) ในฐานะ
ที่เปนทรัพยากรขององคกร หรือ Peter Senge ที่มุงใหความสําคัญตอองคกรแหงการเรียนรู 
(Leaning Organization) มิติในเชิงวัฒนธรรมเก่ียวกับการดําเนินการจัดการความรู เปนตน จนถึง
ชวงป ค.ศ.1989 แนวคิดการจัดการความรูเร่ิมมีความชัดเจนมากขึ้น มีการตีพิมพแนวคิดเร่ืองการ
จัดการความรูลงในวารสารหลายฉบับและมีหนังสือเลมแรกเก่ียวกับการเรียนรูในองคกรและ การ
จัดการความรู เชน หนังสือของ Peter Senge เร่ือง “ The Fifth Discripline” ตอมาในป ค.ศ. 1990
แนวคิดการจัดการความรูเริ่มเปนที่รูจักอยางแพรหลายในบริษัทชั้นนําหลายแหงทั้งในประเทศ
สหรัฐอเมริกา ทวีปยุโรป ประเทศญ่ีปุนและในประเทศตางๆ (Berclay & Murray.1997: Online) 
 ปจจุบันแนวคิดเร่ืองการจัดการความรูไดแพรหลายในประเทศไทย การจัดการความรูถูกใช
เปนเคร่ืองมือในพัฒนาบุคลากรในองคกร โดยมีเปาหมายหลักคือเพ่ือเพ่ิมผลผลิตขององคกรให
สูงขึ้น และเพ่ือใหบรรลุพันธกิจขององคกร (วิจารณ พานิช.2547: ออนไลน) หนวยงานตางๆ จึง
พยายามสงเสริมใหบุคคลากรสามารถจัดการความรูที่ เปนความรูที่ฝงลึกในคนได (Tacit 
Knowledge) โดยการถอดความรูที่มีคุณคาสูงแตแลกเปลี่ยนไดยาก ที่ฝงอยูในความคิด ความเชื่อ 
ประสบการณที่สั่งสมมานานจากการเรียนรูดวยการเรียนรูผานความเปนชุมชน เชน การสังเกต การ
แลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางการทํางาน และใหบุคลากรใชประโยชนจากความรูที่เปดเผย ที่สามารถ
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พบเห็นไดจากหนังสือ ตํารา สื่อตางๆ ที่สามารถเขาถึงและแลกเปลี่ยนไดไมยาก และจัดการกับ
ความรูที่แฝงอยูในองคกร (Embedded Knowledge) เชน ความรูที่แผงอยูในรูปขั้นตอนการทํางาน 
คูมือ กฎเกณฑ กติกา ขอตกลง ตารางการทํางาน บันทึกจากการทํางาน  
  
 4.1 องคประกอบของการจัดการความรู 
 ความสําเร็จในการจัดการความรู เ กิดจากการผสมผสานการทํางานระหวางคน 
กระบวนการและเทคโนโลยี ดังภาพประกอบ 11 (รัฐกรณ คิดการ. 2551: 48 -49)  
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 11 องคประกอบของการจัดการความรู 
  
 1.  ดานคน กลยุทธหลักที่ธุรกิจใชเพ่ือสรางความไดเปรียบในการแขงขันในทศวรรษนี้ มุงที่
ความสามารถของคนในองคกรที่จะสรางนวัตกรรมและมีความคลองตัวที่จะปรับเปลี่ยนกลยุทธตาม
สภาพการณ การพัฒนาคนในองคกรจึงมีความสําคัญเปนอันดับแรก การจัดการความรูเปน กลยุทธ 
กระบวนการและเทคโนโลยีที่ใชในองคกร เพ่ือแสวงหา สราง จัดการ แลกเปลี่ยนและใหความรูที่
ตองการไดรับผลสําเร็จตามวิสัยทัศนที่องคกรตองการ เปนการผสมผสานความรูจาก หลายศาสตร 
เชน การบริหารจัดการ (Management Science) การสืบคนสารสนเทศ (Information Retrieval) 
ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence) และพฤติกรรมองคกร (Organization Behavior) การจัดการ
ความรูเปนเคร่ืองมือในการบริการจัดการที่ไดรับความสนใจมากที่สุดในชวงป 2000 เปนตนมา 
 2.  ดานกระบวนการ กระบวนการของการจัดการความรูประกอบดวยแนวทางและขั้นตอน
ของการจัดการความรู โดยตองระบุประเภทของสารสนเทศที่ตองการทั้งจากแหลงขอมูลภายในและ
ภายนอก เปนการแยกแยะวาความรูชนิดใดที่ควรนํามาใชในองคกรแลวนําความรูนั้นมากําหนด
โครงสราง รูปแบบและตรวจสอบความถูกตอง กอนที่จะนํามาผลิตและเผยแพร โดยการบริหาร
กระบวนการนั้นจะตองเขาใจวิสัยทัศนที่ชัดเจนขององคกรวาตองการใหบรรลุเปาหมายอะไร 
 3.  ดานเทคโนโลยี การจัดการความรูใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนเคร่ืองมือพัฒนา
โครงสรางพ้ืนฐานของความรูในองคกรใหเปนความรูที่เกิดประโยชนตอบุคคลน้ัน ในเวลาและรปูแบบ

 
คน 

 
เทคโนโลย ี

 
 

กระบวนการ 
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ที่บุคคลน้ันตองการ เรียกวา ระบบบริหารความรู แนวคิดของเทคโนโลยีที่ใชในการจัดการความรู  
มีความหมายกวางกวาเทคโนโลยี www เน่ืองจากเปนความสามารถในการยกระดับแนวคิดใน การ
รวมความสามารถของเทคโนโลยีและความรูของบุคคล โดยใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือ โครงการนํารอง
ของการจัดการความรูพัฒนาขึ้นใชในอินทราเน็ต ฐานขอมูลหรือกรุปแวรที่ใหบุคคลในองคกรสามารถ
สื่อสารและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เทคโนโลยีที่ใชในการจัดการความรูรวมถึงกระบวนการจัด
เอกสาร (Document Management System) การคนคืนสารสนเทศ (Information Retrieval Engines) 
ฐานขอมูลเชิงสัมพันธและเชิงวัตถุ (Relational and Object Database) ระบบการพิมพอิเล็คทรอนิกส 
(Electronic Publishing System) กรุปแวรและการไหลของขอมูล (Groupware and Workflow System) 
เทคโนโลยีการรับสงขอมูล (Push Technology and Object) โปรแกรมการใหขอมูลลูกคา (Help-Desk 
Application) โปรแกรมการระดมความคิด (Brainstorming Application) และเครื่องมือการรวบรวม
ขอมูล (Data Warehousing and Data-Mining Tools)  
   
 4.2 ข้ันตอนการจัดการความรู 
 มานิดา นันทไมตรี (2547: 6) กลาววา การจัดการความรูประกอบดวยขั้นตอนที่ตองดําเนินการ
ดังนี้ 
 1.  การกําเนิด/สราง/คนหาความรูที่มีอยู 
 2.  การบริหารจัดการ/รวบรวมจัดการความรูใหเปนหมวดหมูและงายตอการเขาถึง 
 3.  การเผยแพรกระจาย/แบงปนแลกเปลี่ยนความรูระหวางบุคคล/ กลุม /คณะ 
 4.  การเขาถึงความรูในรูปแบบตางๆ 
 5.  การซึมซับความรูเขาไปในตัวบุคคล 
 6.  การประยุกตใชความรูและนําความรูกลับมาใชใหม 
 สุกิจ แตงมีแสง และยงยุทธ อ่ิมอุไร (2546: 71-72) กลาววาการจัดการความรูเปนกระบวนการ
ที่มีการนําเอาความรูมาใชเพ่ือการพัฒนาองคกร ประกอบดวย 6 ขั้นตอนคือ 
 1.  การกําหนดความรูที่ตองการใช (Define) โดยการกําหนดวิสัยทัศน พันธกิจ เปาหมาย
และวัตถุประสงคขององคกรมากําหนดความรูที่ตองการใช 
 2.  การสรางความรู (Create) โดยผูรู / ผูเชี่ยวชาญ ซึ่งเกิดขึ้นทั้งกอนลงมือทํางาน ระหวาง
การทํางาน และสรุปประมวลประสบการณหลังจากการทํางานโดยจัดทําขึ้นในรูปแบบเอกสาร เชน 
บทความ คูมือ ตํารา เอกสาร คําสอน หลักสูตร รายงานวิจัยในรูปแบบของผลิตภัณฑความรู เชน 
ซอฟตแวร สื่อและอุปกรณและในรูปแบบของกระบวนการ เชน การระดมสมอง การอภิปราย  
 3.  การเสาะหาและยึดกุมความรู (Capture) เปนการเสาะหาและยึดกุมความรูที่กระจัด
กระจายหรือแฝงอยูตามที่ตางๆ มาใชประโยชนและดําเนินการอยางสมํ่าเสมอจนเกิดทักษะและ
ความชํานาญซึ่งมีกระบวนการในการเสาะหาและยึดกุมความรู ไดแก 
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  3.1  การสืบคนและเก็บรวบรวม จากเอกสารทั่วไปและจากเอกสารอิเล็กทรอนิกสที่เก็บ
ไวในสื่อรูปแบบตางๆ โดยมีชองทางสําคัญในการเขาถึงความรูประเภทนี้จากอินทราเน็ตและ
อินเทอรเน็ต 
  3.2  การแบงปนแลกเปลี่ยนและถายทอดประสบการณความรูระหวางบุคคล ซึ่งเกิดจาก
การสนทนาโดยตรง และจากการสนทนาผานทางเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส ทั้งแบบทางการและ ไม
เปนทางการ กิจกรรมสําคัญที่ไดมาซึ่งความรูประเภทนี้คือ การระดมความคิด การทํางานรวมกัน
เปนทีม การประชุม สัมมนา และการฝกอบรม การเรียนรูอยางใกลชิดกับผูเชี่ยวชาญ 
  3.3  การเชา ซื้อและจางในรูปแบบของวัตถุคือ เอกสาร และผลิตภัณฑ 
  3.4  ความรูในรูปแบบของกระบวนการ คือ การขอรับคําปรึกษาขอเขารับการฝกอบรม  
  3.5  จัดตั้งระบบเทคโนโลยีและการบํารุงรักษา 
 4.  การกลั่นกรอง (Distill) มีการกลั่นกรองและจัดระบบระเบียบของความรูดังนี้ 
  4.1  จัดทําระบบสารความรู ไดแก จัดและจําแนกความรูเปนประเภทและหมวดหมู จัด
อันดับและความสัมพันธของความรู บงบอกแหลงความรู เชน สื่อ สถานที่ ผูรู 
  4.2  ประมวลความรู ไดแก การเลือก และคัดสรรความรู  
  4.3  การปรับปรุงแกไขความรู ไดแก การสํารวจความคิดเห็นของพนักงาน การ
ตรวจสอบความรูโดยผูเชี่ยวชาญ  
  4.4  การเก็บรักษา โดยเก็บไวในฐานความรู แฟมความรูและเก็บไวในตัวบุคคลคือ
ผูบริหาร / ผูเชี่ยวชาญ 
 5. การแลกเปลี่ยนความรู (Sharing) มีกิจกรรมที่สงเสริมใหพนักงานในองคกรมีการแลกเปลี่ยน
ความรู เชน การระดมความคิด การทํางานเปนทีม การใหคําปรึกษา การศึกษาดูงาน การเผยแพร
และถายทอด เชน การพิมพเผยแพร การบรรยาย การสาธิต การประชุม การอบรมสัมมนา การฝก
ทักษะ 
 6.  การใชความรู (Use) เปนการใหพนักงานไดมีการนําองคความรูที่มีอยูในองคกร มาใช
ในรูปแบบตางๆ ดังนี้ 
  6.1  การพัฒนาการเรียนรูและกระบวนการคิด เชน การทํางาน การวางแผน การ
แกปญหา การตัดสินใจการวัดและประเมิน 
  6.2  การบริการความรู เปนการใหบริการความรูแกบุคคลภายในองคกรและสังคม
ภายนอก รูปแบบของการใหบริการความรูคือ การใหคําปรึกษา การจัดฝกอบรม การอํานวยความ
สะดวกในการเขาถึงความรู 
 วิจารณ พานิช (2545: 9) กลาวถึงการจัดการความรูวามี 6 ขั้นตอนประกอบดวย 
 1.  การกําหนดความรูที่ตองการใช (Define) เปนการนําความมุงม่ัน วิสัยทัศน พันธกิจ 
เปาหมายและวัตถุประสงคขององคกรมากําหนดความรูที่ตองการใช เพ่ือใหการจัดการความรูมี
จุดเนน  
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 2.  การเสาะหาและยึดกุมความรู (Capture) เปนการพัฒนาขีดความสามารถในการเสาะหา
และยึดกุมความรูที่อยูกระจัดกระจาย หรือแฝงอยูตามที่ตางๆ มาใชประโยชนดําเนินการอยาง
สมํ่าเสมอ จนเกิดทักษะและความชํานาญในการเสาะหาและยึดกุม แหลงความรูที่จะเสาะหา อาจจะ
มาจากภายนอกหรือผูที่ทํางานอยูดวยกันในองคกรก็ได 
 3.  การสรางความรู (Create) ในมุมมองเดิม ความรูตองสรางโดยผูรู/ผูเชี่ยวชาญ แตใน
มุมมองใหม ความรูเกิดขึ้นทุกจุดของการทํางานโดยทุกคนที่ทํางาน เปนความรูที่ฝงอยูในสมองซึ่ง
อาจจะพูดออกมาไมได การสรางความรูอาจทําไดทั้งกอนลงมือทํา ระหวางการทํางานและสรุป
ประมวลประสบการณหลังจากการทํางานในการสรางความรู ไมจําเปนตองสรางใหมทั้งหมด 100% 
อาจเริ่มจาก 10-20% ก็ได 
 4.  การกลั่นกรอง (Distil) ความรูบางอยางเปนส่ิงลาสมัย บางอยางเปนสิ่งที่ไมเหมาะสม
กับบริบทหรือสภาพแวดลอมจึงจําเปนตองมีการกลั่นกรอง เพ่ือใหนําความรูที่เหมาะสมมาใช 
 5.  การแลกเปลี่ยนเรียนรู (Share) การแลกเปลี่ยนเรียนรูเปนส่ิงสําคัญที่สุดเพราะแตละคน
มีมุมมองตอความรูไมเหมือนกันตองมาแลกเปลี่ยน มิฉะนั้นจะเก็บอยูภายในตัวไมมีการยกระดับ
ความรู ถาขาดการแลกเปลี่ยน ความรูที่มีอยูจะเกาลาสมัยอยางรวดเร็ว ไมงอกงาม ยิ่งแลกเปลี่ยน
มากก็ยิ่งไดกําไรมาก การแลกเปลี่ยนเรียนรูเปนสิ่งยากที่สุด คนไมอยากแลกเปลี่ยนเพราะกลัว
ขาดทุน กลัวเสียเปรียบ ตองสรางเงื่อนไขและกติกาที่สงเสริมการแลกเปลี่ยน การแบงปนใหเกิด
ประโยชนแกผูมีพฤติกรรมแบงปนความรูและไมใหผลประโยชนแกผูมีพฤติกรรมกักตุนหรือปกปด
ความรู 
 6.  การประยุกตใชความรู (Use) ทําใหเกิดผลจากการใชความรู เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ / 
บริการ พัฒนากระบวนการทํางาน พัฒนาสมาชิกองคกร และมีผลเชิงปองกันกลับตอขั้นตอนการ
จัดการความรู ซึ่งตามที่กลาวมาขางตนน้ันการใชความรูตองเนนที่การเอาความรูมาใชในการทํางาน
ใหมาก ไมควรเริ่มดวยการหาความรูมาใสไวในคอมพิวเตอรซึ่งเส่ียงมากที่จะไมเกิดประโยชนไม
คุมคา 
 บดินทร วิจารย (2547: 45 - 46) กลาววาการจัดการความรูประกอบดวย 5 ขั้นตอนคือ 
 1.  Define คือ การกําหนดรูปแบบของความรูที่ตองการเพื่อตอบสนองกลยุทธขององคกร
หรือการปฏิบัติงาน หรือหาวาความรูหลักๆ ขององคกรคืออะไร (Core Competency) และเปน
ความรูที่สามารถสรางความแตกตางเม่ือเปรียบเทียบกับคูแขงไดอยางชัดเจน 
 2.  Create คือ การสรางความรูหรือการคนหา ดวยการสงไปศึกษาเพิ่มเติมหรือการสอน
งานภายในองคกร หรือหากเปนความรูใหม อาจจําเปนตองหาจากภายนอกองคกร จากที่ปรึกษา 
การเรียนรูจากความสําเร็จจากผูอ่ืนและการเทียบเคียง (Benchmarking)  
 3.  Capture คือ การเสาะหาและจัดเก็บความรูในองคกรใหเปนระบบ ทั้งความรูที่อยูใน
รูปแบบสื่อตางๆ และในรูปแบบประสบการณใหเปนทุนความรูขององคกรซ่ึงพรอมตอการยกระดับ
ความรูและขยายความรูใหทั่วทั้งองคกรไดโดยงายตอไป 
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 4.  Sharing คือ การแบงปน แลกเปลี่ยน เผยแพร กระจาย ถายโอนความรูซึ่งมีหลาย
รูปแบบและหลายชองทาง เชน การจัดสัมมนาแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกัน การสอนงานหรือใน
รูปแบบอ่ืนๆ ที่มีการพบปะแลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกันและกัน หรือมีการถายโอนความรูในลักษณะ
เสมือนผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรหรือระบบ e-Learning เปนตน 
 5.  Use คือ การใชประโยชน การนําไปประยุกตใชงานกอใหเกิดประโยชนและผลสัมฤทธิ์
เกิดขึ้นและเกิดเปนปญญาปฏิบัติ ขยายผลใหระดับความรูและขีดความสามารถในการแขงขันใน
องคกรใหสูงขึ้น 
 สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาระบบราชการ: ก.พ.ร. (2549) ไดเสนอขั้นตอนที่ทําใหเกิด
การจัดการความรู หรือพัฒนาการของความรูที่จะเกิดขึ้นภายในองคกรประกอบดวย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  การบงชี้ความรู เชน พิจารณาวาวิสัยทัศน/พันธกิจ เปาหมายคืออะไร และเพื่อใหบรรลุ
เปาหมาย เราจําเปนตองรูอะไร ขณะนี้เรามีความรูอะไรบาง อยูในรูปแบบใด อยูที่ใคร  
 2.  การสรางและแสวงหาความรู เชนการสรางความรูใหม แสวงหาความรูจากภายนอก 
รักษาความรูเกา กําจัดความรูที่ใชไมไดแลว 
 3.  การจัดความรูใหเปนระบบ เปนการวางโครงสรางความรู เพ่ือเตรียมพรอมสําหรับการ
เก็บความรู อยางเปนระบบในอนาคต 
 4.  การประมวลและกลั่นกรองความรู เชนปรับปรุงรูปแบบเอกสารใหเปนมาตรฐาน ใช
ภาษาเดียวกัน ปรับปรุงเน้ือหาใหสมบูรณ 
 5.  การเขาถึงความรู เปนการทําใหผูใชความรูนั้นเขาถึงความรูที่ตองการไดงายและ
สะดวก เชน ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ เว็บบอรด บอรดประชาสัมพันธ เปนตน 
 6.  การแบงปนแลกเปลี่ยนความรู ทําไดหลายวิธีการโดยกรณีเปนความรูที่เปดเผย อาจ
จัดทําเปนเอกสาร ฐานความรู เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือกรณีเปนความรูที่ฝงลึกในคนอาจจัดทํา
เปนระบบทีมขามสายงาน กิจกรรมกลุมคุณภาพและนวัตกรรม ชุมชนแหงการเรียนรู ระบบพ่ีเลี้ยง 
การสับเปลี่ยนงาน การยืมตัว เวทีแลกเปลี่ยนความรู เปนตน 
 7.  การเรียนรู ควรทําใหการเรียนรูเปนสวนหนึ่งของงาน เชน เกิดระบบการเรียนรูจาก
สรางองคความรู นําความรูไปใช เกิดการเรียนรูและประสบการณใหมและหมุนเวียนตอไปอยาง
ตอเน่ือง 
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ภาพประกอบ 12 รูปแบบการจัดการความรูของ ก.พ.ร. 
 

 ที่มา: ก.พ.ร.  (2549).  เทคโนโลยีกับการจัดการความรูสูการเปนองคกรแหงการเรียนรู. 
หนา 3. 
 
 ดาเวนโพท, เดอ ลอง และเบียส (Davenport; De Long; & Beers. 1998: 45-47) กลาวถึง
การจัดการความรูวามี 5 ขั้นตอนซึ่งประกอบดวย 
 1. การสรางความรู ไดจาก 3 แหลง คือความรูจากภายนอก ความรูและประสบการณของ
พนักงานในองคกร และความรูจากกิจกรรมองคกรหรือความรูเปดเผยที่องคกรสรางขึ้น 
 2. การแลกเปลี่ยนความรูหรือการแบงปนความรู มุงที่คน กลุมคน การแลกเปลี่ยนความรู
หรือการแบงปนความรู จะตองไมใชเฉพาะเทคโนโลยีเพียงอยางเดียว ตองมีการใชคนดวย เชน การ
ประชุม อบรม สัมมนา การสรางเครือขาย การประชุมทางไกล การแลกเปลี่ยนความรูหรือการ

เราตองมีความรูเรื่องอะไร 
เรามีความรูเรื่องนั้นหรอืยัง 

1. การบงชี้ความรู  
(Knowledge Identification) 

ความรูอยูที่ใคร อยูในรูปแบบอะไร 
จะเอามาเก็บรวมกันไดอยางไร 

2. การสรางและแสวงหาความรู  
(Knowledge Creation and Acquisition)

จะแบงประเภท  
หัวขออยางไร 

3. การจัดความรูใหเปนระบบ  
(Knowledge Organization) 

จะทําใหเขาใจงายและสมบูรณ 
อยางไร 

4. การประมวลและกลั่นกรองความรู  
(Knowledge Codification and Refinement)

เรานําความรูมาใชงานไดงาย 
หรือไม 

5. การเขาถึงความรู  
(Knowledge Access) 

มีการแบงปนความรูใหกัน 
หรือไม 

6. การแบงปนแลกเปลี่ยนความรู 
(Knowledge Sharing) 

ความรูนั้นทําใหเกิดประโยชนกับองคกรหรอืไม 
ทําใหองคกรดีขึ้นหรือไม 

7. การเรียนรู 
(Learning) 
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แบงปนความรูไมใชเปนเรื่องของธรรมชาติ ตองมีการสงเสริมและสนับสนุน และตองใชเวลา การ
แลกเปลี่ยนความรูหรือการแบงปนความรู จะชวยในการแกปญหาไดดีและชวยเพ่ิมพูนความสามารถ
และทักษะของพนักงานดวย 
 3.  การยกระดับความรู ตองไมพัฒนาอยางกาวกระโดด หลักการที่สําคัญของการยกระดับ
ความรู ก็คือ จะทําอยางไร จึงจะทําใหคนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใน การทํางานที่แตกตางไป
จากเดิม 
 4.  การเก็บความรู ตองจัดการใหความรูเปนเสมือนหน่ึงสินทรัพยขององคกร ในฐานะที่
ความรูเปนสินทรัพยเชนเดียวกับการใหความสําคัญตอการแสดงงบดุล 
 5.  การนําความรูไปใช ความรูที่ถูกจัดเก็บไวจะไมไดประโยชนหากไมมีการนําไปใชให
แพรหลายเพ่ือประโยชนในการเพ่ิมความสามารถและทักษะของพนักงาน  
 คูมมิง และเวอรี  (Cumming; & Worley.  2001: 526-528) เสนอทัศนะวาการจัดการ
ความรูประกอบดวย 3 ขั้นตอนคือ การกําหนดความรู การเก็บรวบรวมความรู และการแพรกระจาย
ความรู ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.  การกําหนดความรู (Generating Knowledge) เปนขั้นตอนที่เก่ียวของกับการจําแนก
ชนิดของความรูที่จะถูกออกแบบใหมีคุณคามากที่สุดสําหรับองคกร ซึ่งจะเร่ิมขึ้นพรอมกับ การ
ตัดสินใจวางกลยุทธการแขงขันที่มุงเนนการจัดการความรูเพ่ือชี้เฉพาะวา สวนไหนที่ความรูจะ
สามารถเขาไปสรางผลลัพธที่ตองการไดมากท่ีสุด องคกรจึงตองออกแบบกลไกที่ตองการเกี่ยวกับ
ความรูนั้นทั้งจากภายในและภายนอกองคกร 
 2.  การเก็บรวบรวมความรู (Codification Knowledge) โดยอาศัยเทคโนโลยีโดยเฉพาะ
ความรูเปดเผย ที่สกัดไดจากตัวบุคคล รายงานตางๆและแหลงขอมูลอ่ืนๆ และการเก็บรวบรวม
ความรูที่เปนความรูฝงลึกในคนที่ไมสามารถนํามาจัดเก็บเปนหมวดหมูในระบบคอมพิวเตอรได แต
จะไดจากการสนทนา การติดตอส่ือสารโดยตรงและบทสนทนากับผูที่มีความรู 
 3.  การแพรกระจายความรู (Distributing Knowledge) เปนขั้นตอนสุดทายของการจัดการ
ความรู การแลกเปลี่ยนความรูการปฏิบัติงานจะกอใหเกิดการแบงปนและถายโอนความรูและในที่สุด
ความรูที่มีอยูจะแพรกระจายดวยวิธีการที่หลากหลาย ซึ่งสามารถแบงวิธีการแพรกระจายความรู ได
เปน 3 กลุม คือ 
  3.1  วิธี Self-directed Methods โดยใหสมาชิกในองคกรควบคุม และริเร่ิม การแพร
ความรู ซึ่งรวมถึงฐานขอมูลที่ใชสําหรับเก็บความรูและระบบแหลงที่ตั้งที่จะชวยสมาชิกคนหาได
ตามที่ตองการ เชน ขอมูลลูกคา รายงานการวิเคราะห เปนตน Locator System จะสามารถวาง
ขอบเขตจากงายไปยากได ซึ่งจะเก่ียวของกับการ Pull and Push ของระบบดวย คือสมาชิกสามารถ
ดึงขอมูลที่ตองการได หรือการสงความรูที่สมาชิกตองการไปให 
  3.2  วิธี Knowledge Services and Networks เปนการสงมอบความรูและจัดหาผูชวย
เฉพาะและจัดการชองทางใหความรูออกจากองคกรในลักษณะของการเปนเครือขายที่มีการออกแบบ
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ใหเชื่อมโยงกับสมาชิกทั้งในและนอกองคกรเพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยนความรูและเรียนรูซึ่งกันและ
กัน โดยอาจใชหองสนทนาหรืออินทราเน็ตก็ได 
  3.3  วิธี Facililated Transfer จะเก่ียวของกับบุคคลที่สนับสนุนการแพรกระจายความรู 
ซึ่งไดรับการอบรมในการชวยหาและถายทอดความรูเชนเดียวกับการเขาฐานขอมูลและบริการ
ความรูอ่ืนๆ รวมทั้งมีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงและชวยสมาชิกในการจัดการความรูมาใชใหเกิด
ประโยชนตอตนเองและองคกร ทั้งน้ี จะตองมีการปรับปรุงกระบวนการทํางานและโครงสรางองคกร
ใหเอ้ือตอการจัดการความรูดวย 
 เมอตินส ไฮซิก และวอเบค (Mertins; Heisig; & Vorbeck. 2003: 48) ไดเสนอรูปแบบการ
จัดการความรูในองคกรวาจะตองประกอบดวยหลักการจัดการความรูที่สําคัญ คือ การกําหนดความรู 
การสรางความรู การเก็บความรู การแลกเปลี่ยนความรูหรือการแบงปนความรู การประยุกตใช
ความรู 
 โนนากา และทาเคชิ (Nonaka.; & Takeuchi. 1995) เสนอวา การจัดการความรูประกอบดวย 
6 ขั้นตอนคือ การกําหนด การสราง การแสวงหา หรือยึดกุมความรูการกลั่นกรอง การแลกเปลี่ยน 
และการใชความรู 
 ซีแคนไทช และโคนิก (Srikantaiah; & Koenig. 2002: 3) เสนอวาองคกรจะตองมีวินัยใน
การจัดการความรู จึงจะทําใหเกิดประสิทธิภาพตามที่ตองการ ซึ่งประกอบดวยการยึดกุมความรู 
(Capture) การประเมินผล (Evaluating) การแบงปนความรู (Sharing) และการจัดเก็บหรือการ
รวบรวมความรู (Information Assets) ไวในฐานขอมูล เอกสารและนโยบายองคกร เปนตน 
 ซีฟบี้ วิก และคูซา (Sveiby. 2003: Online; Wiig. 2003: Online; & Kucza. 2001: Online; 
citing Sveiby, Wiig; & Kucza.  n.d.) ไดเสนอขั้นตอนการจัดการความรูที่สอดคลองกันดังนี้ 
 1. การจัดหาความรู (Knowledge Acquisition)  
 2. การจัดเก็บและคนคืนความรู (Knowledge Storage and Retrieval)  
 3. การใชความรู (Knowledge Usage / Utilization)  
 4. การเคลื่อนยาย การกระจายความรู และการแบงปนความรู (Knowledge Transfer / 
Distribution / Sharing) 
 5. การสรางความรู(New Knowledge Creation) เปนวัฎจักรที่ตองทําอยางตอเน่ือง 
 พร็อฟส รุป และรอมฮาท (Probst; Raub; & Romhardt. 2000) ไดแบงการจัดการความรู
เปน 6 ขั้นตอน คือ การกําหนดความรูที่ตองการใช (Knowledge Identification) การจัดหาความรูที่
ตองการ (Knowledge Acquisition) การสรางพัฒนาความรูใหม (Knowledge Development) การ
ถายทอดความรู (Knowledge Transfer) การนําความรูไปใชงาน (Knowledge Utilization) และการ
จัดเก็บความรู (Knowledge Storing) โดยการจัดการความรูตามโมเดลนี้เปนความสัมพันธที่แตละ
ขั้นตอนมีความสัมพันธและเชื่อมโยงกันอยางเปนระบบ จะขาดชวงหรือตอนใดตอนหนึ่งไมได 
(สมชาย นําประเสริฐชัย. 2546: 104) ดังภาพประกอบ  
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ภาพประกอบ 13 ขั้นตอนการจัดการความรูตามแนวคดิของ Probst & Raub และ Romhardt 
  
 ที่มา: สมชาย นําประเสริฐชัย.  (2546).  เทคโนโลยีกับการจัดการความรู.  หนา 104. 

 
 สวนโมเดลของTurban และคณะนั้นเปนโมเดลขั้นตอนการจัดการความรูที่ออกแบบเปน
ลักษณะของพลวัตรซึ่งประกอบดวยการสรางความรู (Create) การจับและเก็บความรู (Capture and 
Store) การเลือกหรือกรองความรู (Refine) การกระจายความรู (Distribute) การใชความรู (Use) 
และการติดตาม / ตรวจสอบ (Monitor) ดังภาพประกอบ  
 

Create Capture/Store Refine Distribute Use Monitor 

 
 
 ภาพประกอบ 14  โมเดลข้ันตอนการจัดการความรูตามแนวคิดของ Turban และคณะ 

 
 ที่มา: พรธิดา วิเชียรปญญา. (2547). การจัดการความรู: พ้ืนฐานและการประยุกตใช.   
หนา 52. 

 
 4.3 เครื่องมือในการจัดการความรู 
 ภราดร จินดาวงศ (2459) ไดกลาวถึงเครื่องมือในการถายทอดและเขาถึงความรูดังตอไปน้ี 
 1.  กลุมเคร่ืองมือที่ถายทอดความรู จะเหมาะกับความรูประเภทที่อยูในตัวคน โดยมีเคร่ืองมือ 
เชน  
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  1.1  การทํางานขามสายงาน (Cross Functional) ใหมีการทํางานรวมกันระหวางหนวยงาน 
เพ่ือใหเกิดการพูดคุยและแลกเปลี่ยนความรูกันโดยอาจจัดในรูปแบบของการทําโครงงาน ไดมีการ
นําเอาคนในหลายๆ ความรูมาทํางานที่มีจุดหมายเดียวกัน เม่ือไดทํางานแลวก็จดบันทึกและรวบรวม
ขอมูลไว 
  1.2  ชุมชนนักปฏิบัติการความรู (Community of Practice) หรือเรียกยอ ๆ วา CoP มี
การใหพนักงานหรือผูเก่ียวของไดรวมกลุมกัน โดยอาจอยูในกลุมงานประเภทเดียวกัน เปดใหพบปะ
พูดคุยเพ่ือแลกเปลี่ยนความรู มีการจัดสถานที่ตามความเหมาะสม หรืออาจทําบนระบบอินทราเน็ต
หรืออินเทอรเน็ต 
  1.3  ระบบการสับเปลี่ยนงาน (Rotation) ใหมีการโยกยายสลับหนาที่การทํางานกัน 
โดยอาจอยูในสายงานเดียวกันหรือขามสายงาน ซึ่งจะทําใหเกิดการเขาใจในงาน ความตองการของ
หนาที่ เกิดแนวคิดที่จะสนับสนุนรูปญหาของแตละฝาย 
  1.4  ระบบพ่ีเลี้ยง (Peer Assist) หรืออบรมหนางาน (On the Job Training: OJT) เม่ือ
มีการรับคนเขามาใหมหรือมีการทําเรื่องใดใหมๆ อาจจัดใหมีผูที่รูและเขาใจเรื่องนั้นๆ มาสอนใน
ลักษณะพี่เลี้ยงเพ่ือใหผูถูกถายทอดความรูเกิดความเขาใจงานและมีความรูไดงายกวาการเรียนรูเอง 
 2.  กลุมเครื่องมือที่ใชในการเขาถึงความรู กลุมเคร่ืองมือที่เขาถึงความรูจะเหมาะเม่ือ
นําไปใชกับความรูประเภทที่ทําใหมองเห็นไดชัดเจน โดยมีเคร่ืองมือ เชน 
  2.1  การเก็บความรูใหเปนเอกสาร เม่ือมีการพบความรูหรือปญหาใด ทั้งที่เกิดภายใน
หรือภายนอกองคกรใหมีการจดบันทึกไว มีการสรุปขอมูลเพื่อแปลงเปนสารสนเทศนําเอา แบบ
ปฏิบัติที่ดีมาใชในการอางอิง 
  2.2  การใชวิธีการเขียนเลาเร่ือง ใหมีการนําเสนอและเลาเร่ืองตางๆ ที่นาสนใจโดยการ
เลาเร่ืองน้ีอาจทําเปนประจําหลังทํางานมีการบันทึกเหตุการณตาง ๆ ไวหรืออาจอัดเปนขอมูลเปน
วีดิโอหรือบันทึกลงในเอกสาร (สมุด)  
  2.3  สมุดหนาเหลือง นําความรูหรือผลงานตาง ๆ มารวบรวม แยกกลุม ดัชนี ตาม
ความเหมาะสม เพ่ือใหผูสนใจสามารถคนหา หรือเขาถึงไดงาย คลายๆ กับสมุดหนาเหลืองโทรศัพท 
  2.4  ฐานความรู อิเล็กทรอนิกส มีการบันทึกหรือเก็บขอมูลเขาระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศขององคกร อาจอยูในรูปแบบของอินทราเน็ตหรือผานทางอินเทอรเน็ต (ฐานขอมูลอาจ
เปดสูภายนอก เชน ใหลูกคา หรือผูขายหรือผูสนใจไดสามารถเขาถึง)  
 
 4.4  การจัดการความรูสวนบุคคล 
 คําวา การจัดการความรูสวนบุคคล (Personal knowledge Management) ถูกกลาวถึงครั้ง
แรกที่มหาวิทยาลัยสองแหงในประเทศสหรัฐอเมริกา ที่แรกคือที่ UCLA ลอสแองเจลิส รัฐแคลิฟอเนีย 
(Frand & Hixon. 1999) และตอมาที่มหาวิทยาลัย Millikin ในเมืองเดคาเทอ รัฐอิลินอย (Millikin. 
2003) ในระยะแรกๆ การจัดการความรูสวนบุคคลยังไมเปนที่สนใจของมหาวิทยาลัยตางๆ แตใน
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เวลาตอมาคําๆ นี้ถูกนํากลับมาแปลความใหมในฐานะที่เปนสภาพแวดลอมที่มีคุณคาในวงการธุรกิจ 
ซึ่งในปจจุบันคําๆ นี้เปนคําที่รูจักกันอยางเปนวงกวางในขอบเขตของการจัดการความรูและการ
จัดการสารสนเทศ 
 ในประเทศไทย การจัดการความรูสวนบุคคล (Personal Knowledge Management) ยัง
เปนคําที่ใชในวงการศึกษาไมกวางขวางนัก ซึ่งแนวคิดเร่ืองการจัดการความรูในปจจุบัน เนนวาบุคคล
เปนหัวใจสําคัญของความสําเร็จในการจัดการความรู แตการจัดการความรูสวนบุคคลนั้นมีความหมาย
มากกวาการจัดการความรูโดยทั่วไป ความรูสวนบุคคลน้ันเปนสิ่งที่มีอยูในตัวบุคคล ที่เปนแรงงาน
ความรู อันมีสวนสนับสนุนใหเกิดความทาทายในการทํางานและเกิดความรวมมือในการทํางาน จาก
การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของในประเทศไทย พบวามีเอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับการ
จัดการความรูสวนบุคคลคอนขางนอย เอกสารที่กลาวถึงการจัดการความรู สวนใหญมุงประเด็นไปที่
การปฏิบัติการจัดการความรูในระดับองคกรหรือหนวยงานมากกวา  
 สิ่งที่ผูวิจัยสนใจศึกษานี้เปนแนวคิดเรื่องการจัดการความรูสวนบุคคล (Personal Knowledge 
Management) ของ พอล ดอรเซย ( Paul Dorsey. 2005: Online) ศาสตราจารยดานการจัดการระบบ
สารสนเทศแหงมหาวิทยาลัย Millikin ซึ่งมีทัศนะตอการจัดการความรูสวนบุคคลวาเปนชุดทักษะการ
แกปญหาที่มีทั้งองคประกอบดานการคิดเชิงเหตุผลและความสามารถทางกายภาพ ชุดทักษะเหลาน้ี
ประกอบดวยทักษะ 7 ดานคือ 1. การแสวงหาสารสนเทศ (Retrieving Information) 2. การประเมิน
คาสารสนเทศ (Evaluating Information)  3. การจัดระบบระเบียบสารสนเทศ (Organized Information) 
4. การวิเคราะหสารสนเทศ (Analyzing Information) 5. การนําเสนอสารสนเทศ (Presenting 
Information) 6. การรักษาและปกปองสารสนเทศ (Securing Information) 7. การประสานความ
รวมมือทางสารสนเทศ (Collaborating Around Information) 
  
 4.5 ความหมายของการจัดการความรูสวนบุคคล  
 สตีฟ บารท (Steve Barth. 2000: Online) กลาววา การจัดการความรูสวนบุคคลน้ันเปน
สิ่งที่มีอยูในตัวบุคคลที่เปนแรงงานความรู ที่มีสวนสนับสนุนใหเกิดความทาทายในการทํางานและ
เกิดความรวมมือในการทํางาน 
 แฟรน และฮิกสัน (Frand; & Hixon.  1999: Online) กลาววาการจัดการความรูสวนบุคคล 
เปนกรอบแนวคิดในการจัดระเบียบขอมูลของแตละบุคคล เปนกลยุทธของแตละบุคคลในการ
เปลี่ยนแปลงสารสนเทศ การจัดกับสารสนเทศใหเปนระบบเพื่อนําไปสูการประยุกตใชสารสนเทศนก
ลายเปนความรูของแตละบุคคล 
 อีริค ซึย  (Eric Tsui. 1999: Online) กลาววา การจัดการความรูสวนบุคคลเปนกระบวนการ 
ที่ตอเน่ืองที่บุคคลจะตองทําผลงานตางๆ เชน รวบรวมจัดหมวดหมูสารสนเทศใหกลายเปนความรู
สวนบุคคลของพวกเขาเพื่อใชในชีวิตประจําวัน  
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 เอเวอรี่ และคณะ (Avery; & et al.  2000: Online) กลาวถึงการจัดการความรูสวนบุคคล
วาเปนมุมมองที่ดีที่สุดในฐานะที่เปนหลักการพ้ืนฐานของชุดทักษะการแกปญหาที่ซึ่งเต็มไปดวย
องคประกอบดานการคิดเชิงเหตุผลและความสามารถทางกายภาพ 
 เวยเชา ลี และหยง ลุย (Weichao Li; & Yong Liu. 2008: Online) กลาววาการจัดการ
ความรูสวนบุคคลเปนการจัดการแหลงทรัพยากรความรูเพ่ือใหเปนบุคคลท่ีมีความสามารถ เนนที่
การบันทึก การขุดเจาะขอมูลความรูที่ฝงลึก เขาถึงแหลงความรูที่จําเปนสําหรับการทํางาน การเรียน 
โดยมีการเรียงลําดับความรู การจัดระบบความรูของตนเอง การทบทวนกระบวนการทํางานและการ
นําความรูกลับมาใชอีกคร้ัง  
 ซิบิง ลุย และคนอื่นๆ (Zhibing Liu. & others.  2010: Online) กลาววา การจัดการความรู
สวนบุคคลเปนแนวคิดการจัดการ ดวยการที่ใชคอมพิวเตอร เทคโนโลยีการสื่อสารเพ่ือชวยใหบุคคล
จัดการกับขอมูลอยางมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว ชวยใหบุคคลใชความรูอยางเปนระบบและชวยให
สามารถนําความรูที่ฝงลึกออกมาเปนความรูที่ชัดเจนได และการจัดการความรูสวนบุคคลมี
ความสําคัญเพราะเปนสิ่งที่ชวยสนับสนุนใหบุคคลมีการปรับปรุงประสิทธิภาพในการทํางาน สามารถ
บูรณาการความรูเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการแขงขันของกลุม ผานการจัดการความรูสวนบุคคล เปน
ความสามารถในการจัดการกับความหลากหลายของขอมูลใหเปนความรูที่มีคามากขึ้นและเปน
ประโยชนตอการเรียนรูการทํางานของตัวเองและชีวิต 
 นักวิชาการหลายคนใหความเห็นวาความแตกตางของการจัดการความรูและการจัดการ
ความรูสวนบุคคลอยูที่ระดับของการจัดการ ซึ่งเปนส่ิงที่นําไปสูการเปนแรงงานความรู ยิ่งไปกวาน้ัน
การจัดการความรูสวนบุคคลเปนตัวบงชี้วาแรงงานความรูเหลาน้ันสามารถจัดการงานของพวกเขา
ได และการจัดการความรูสวนบุคคลน้ีเปนเคร่ืองมือในการดึงความรูที่ฝงลึกออกมาเปนความรูที่เปด
ผลได (Steve Barth. 2000: Online; Olivier Bally, Marcel Gabi, Daniel Walther. 2009: Online; 
Gang Li, Yi Li. 2009: Online) 
 สรุปไดวา การจัดการความรูสวนบุคคล หมายถึง กระบวนการในตัวบุคคลที่สามารถ
จัดการกับสารสนเทศ โดยมีการคนหา คัดเลือก วิเคราะหสังเคราะห แยกแยะ แบงปนและสามารถ
นําสารสนเทศ และความรูนั้นไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
 4.6 กระบวนการจัดการความรูสวนบุคคล 
 พอล ดอรเซย (การุณย ประทุมและคณะ. 2549; อางอิงจาก Paul Dorsey. 2005: 
Online) กําหนดใหชุดทักษะการแกปญหาท่ีมีทั้งองคประกอบดานการคิดเชิงเหตุผลและ
ความสามารถทางกายภาพ ประกอบดวยทักษะ 7 ดานหรือมีกระบวนการ ไดแก  
 1.  การแสวงหาสารสนเทศ (Retrieving Information) เปนทักษะในการแกปญหาที่อาศัย
ความสามารถในการแกปญหาที่อาศัยความสามารถในการตั้งคําถาม การฟง รวมไปถึงความสามารถ
ในการคนหาสารสนเทศโดยใชเคร่ืองมือคนหาทางอินเทอรเน็ต (Internet Search Engines) และ
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ฐานขอมูลหองสมุดอิเล็กทรอนิกส ความสามารถในการสืบคนแบบขยายและจํากัดขอบเขตสารสนเทศ
ถือเปนสวนสําคัญที่สุดของทักษะนี้ 
 2.  การประเมินคาสารสนเทศ (Evaluating Information) เปนทักษะที่ไมเพียงแตจะเก่ียวของ
กับการตัดสินคุณภาพของสารสนเทศเหลาน้ัน ยังเกี่ยวของกับการตัดสินความเกี่ยวของของสารสนเทศ
กับประเด็นปญหาที่ตองการแกไขอีกดวย 
 3.  การจัดระบบระเบียบสารสนเทศ (Organized Information) เปนทักษะในการเขียนหรือ
วาดภาพความเชื่อมโยงระหวางขอสารสนเทศ การจัดหมวดหมูสารสนเทศไมวาจะโดยมือคนหรือใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรถือเปนทักษะดานนี้ 
 4.  การวิเคราะหสารสนเทศ (Analyzing Information) เปนทักษะในการดึงความหมายและ
ความสัมพันธออกจากขอมูล เคร่ืองมือเชน ตารางจัดการอิเล็กทรอนิกส (Electronic Spreadsheet) 
และซอฟตแวรดานสถิติ (Statical Software) ใหวิธีการตางๆ สําหรับการวิเคราะหขอมูลแตองคประกอบ
ดานบุคคลหรือมนุษยยังถือวาเปนความสําคัญที่สุด 
 5.  การนําเสนอสารสนเทศ (Presenting Information) เปนทักษะที่ใหความสําคัญกับผูชม 
ผูอาน ผูฟงสารสนเทศ การนําเสนอไมวาจะเปนการนําเสนอผานโปรแกรมคอมพิวเตอร เว็บไซต 
หรือตําราเรียน ตองตั้งอยูบนพื้นฐานการทําใหสารสนเทศมีความสั้น กะทัดรัดที่จะทําใหผูชม ผูอาน 
ผูฟงเขาใจ จํา และเชื่อมโยงไดงาย 
 6.  การรักษาและปกปองสารสนเทศ (Securing Information) เปนทักษะในการพัฒนาและ
ดําเนินการเพ่ือใหแนใจในความเชื่อถือได คุณภาพและความเปนปจจุบันของสารสนเทศที่มีอยู การ
ปฏิบัติเก่ียวกับการจัดการรหัสผาน (Password Management) การทําสําเนาสํารอง (Backup) และ
การนําสารสนเทศมีสรางรหัสลับ (Encryption) ถือเปนสวนสําคัญสําหรับทักษะดานนี้ดวย 
 7.  การประสานความรวมมือทางสารสนเทศ (Collaborating Around Information) เปน
ทักษะในการใชเคร่ืองมือทางเทคโนโลยีที่ชวยสนับสนุนกลุมบุคคลในการแลกเปลี่ยนสารสนเทศและ
ทํางานประสานรวมมือกัน เทคโนโลยีเหลาน้ีเชน อีเมล อินเทอรเน็ต เปนตน ผูมีทักษะน้ีไมเพียงตอง
รูวิธีการใชเคร่ืองมือเทาน้ันแตยังตองเขาใจหลักการที่แฝงอยูเก่ียวกับการทํางานประสานรวมมือกัน
ดวย 
 ทักษะทั้ง 7 ดานน้ีไดถูกพัฒนาปรับปรุงโดย บารต (Barth.  2003: Online) ซึ่งยังคงเคา
โครงเดิมของทักษะทั้ง 7 ดานของดอรเซย ไว แต บารต เห็นวาถาเพ่ิมคําวา ความคิด (Ideas) เขา
ไปใน แตละทักษะทั้ง 7 ดาน จะทําใหการพัฒนาเคร่ืองมือวัดกระทําไดอยางรัดกุมมากขึ้นกวาเคา
โครงเดิม รายละเอียดโดยสรุปสําหรับทักษะทั้ง 7 ดานที่ถูกปรับแลวมีดังนี้ 
 1. การเขาถึงสารสนเทศและความคิด (Accessing Information and Ideas) แบงเปน
ทักษะการเขาถึงสารสนเทศ โดยจะเก่ียวของกับการคนหาแหลงที่มา การจําแนกแยกแยะและการ
อานเอกสารและเขาถึงขอมูลเพื่อคนหาความรูที่มีอยูในเอกสารและขอมูลเหลาน้ัน สวนทักษะการ
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เขาถึงความคิดจะเก่ียวของกับการเรียนรู การตรวจสอบ และการคนหาคําตอบจากผูเชี่ยวชาญและ
เพ่ือนรวมงานในเครือขายที่สามารถใหความชวยเหลือได 
 2. การประเมินคาสารสนเทศและความคิด (Evaluating Information and Ideas) เปน
ทักษะในการตัดสินคุณภาพและความเกี่ยวของของสารสนเทศและความคิด ทักษะที่สําคัญคือการ
จําแนกแยกแยะแหลงที่มาที่นาเชื่อถือได การตรวจสอบความถูกตองของสารสนเทศทั้งโดยสวนตัว
และการประสานรวมมือกับบุคคลอ่ืน 
 3. การจัดระบบระเบียบสารสนเทศและความคิด (Organizing Information and Ideas) 
การจัดระบบระเบียบเปนส่ิงที่สําคัญสําหรับการคนหาหรือการวางแผน แนวโนมและความสัมพันธที่
มีอยู ทักษะดานน้ีเปนกระบวนการสวนบุคคล กลาวคือ บุคคลอาจมีเครื่องมือสวนตัวที่มีความชอบ
ในการใชที่แตกตางกัน บางคนชอบการเขียนบันทึกประจําวันหรือการบันทึกเสียง ในขณะที่บางคน
ชอบท่ีจะใชเทคโนโลยีในการชวยจัดหมวดหมูและเชื่อมโยงความสัมพันธของสารสนเทศและ
ความคิด 
 4.  การวิเคราะหสารสนเทศและความคิด (Analyzing Information and Ideas) ทักษะดาน
นี้ไมเพียงแคเปนทักษะในการดึงความหมายและความสัมพันธออกมาจากขอมูล ยังรวมไปถึงทักษะ
ในการสังเคราะหและการตั้งสมมุติฐาน และอาจเช่ือมโยงกับกระบวนการการจัดระบบระเบียบ
หมวดหมูตางๆ ของทักษะดานที่ 3 ดังกลาวขางตน 
 5.  การถายทอดสารสนเทศและความคิด (Conveying Information and Ideas) เปนทักษะ
ในการโอนหรือสงตอสารสนเทศและความคิดจากบุคคลหนึ่งไปสูอีกบุคคลหนึ่งหรือหลายบุคคลโดย
เจตนา ความสามารถในการอธิบาย นําเสนอ ตีพิมพ โนมนาว และสอนดวยภาษาเขียน ภาษาพูด 
ถือเปนองคประกอบสําคัญของทักษะดานนี้ 
 6.  การประสานรวมมือทางสารสนเทศและความคิด (Collaborating Around Information 
and Ideas) เปนทักษะที่เก่ียวของกับการสงขาวสาร การแลกเปลี่ยน การอภิปราย การระดมสมอง 
ทั้งโดยการเผชิญหนาแบบตัวตอตัว และการประชุมเพ่ือปรึกษาหารือ ทั้งน้ีอาจมีการใชเทคโนโลยี
อินเทอรเน็ตเขามาเปนเครื่องมือชวยสนันสนุนดวย 
 7.  การรักษาและปกปองสารสนเทศและความคิด (Securing Information and Ideas) เปน
ทักษะในการปกปองสารสนเทศและความคิดที่ถูกเก็บสะสมไวใหปลอดภัยทั้งจากไวรัสคอมพิวเตอร
และผูชํานาญการทางคอมพิวเตอรที่ใชความสามารถในทางที่ผิด (Hacker) รวมถึง การบิดเบือน
สารสนเทศและความคิดที่จะทําใหเกิดการลดความไววางใจหรือความนาเชือถือไดของบุคคลหรือ
องคกรผูเปนเจาของสารสนเทศและความคิด ตัวอยางเชน การใชโปรแกรม Adobe Arocbat ในการ
แปลงไฟลขอมูลสําหรับการอานหรือพิมพเพียงอยางเดียว ไมสามารถแกไขเนื้อหาที่เผยแพรหรือ
นําเสนอไวแลว  
 ซิบิง ลุย และคนอ่ืนๆ  (Zhibing Liu; & others. 2010: Online) ไดกลาวถึงกระบวนการ
จัดการความรูสวนบุคคลวามี 5 กระบวนการไดแก 
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 1.  การระบุความรูที่ตองการ (Knowledge Acquisition) เปนกระบวนการของการเก็บ
รวบรวม รักษา สะสมขอมูลที่จําเปนในแตละกิจการมีความรู ดวยการจัดการกับความรูพ้ืนฐานแลว
จัดไวใหเปนหมวดหมู รวมถึงแกไขความหลากหลายของทรัพยากรขอมูล เชน เอกสารอิเล็กทรอนิกส 
แหลงขอมูลเอกสารที่เปนกระดาษ (โดยการสแกน) แหลงขอมูลเสียง ภาพ ขอมูล บันทึกฐานขอมูล
แลวเก็บลงในฐานขอมูลของความรูสําหรับการจัดหมวดหมู เพ่ือใหสามารถเขาถึงได 
 2.  การจัดเก็บความรู(Knowledge Storage) เปนกระบวนการของการจัดเก็บความรูไว
สําหรับการใหบริการเม่ือตองการใชงานและแบงปน การจัดเก็บความรูจะอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยางตอเน่ืองเพ่ือใหไดขอมูลที่ทันสมัยและเอ้ือตอการแลกเปลี่ยนความรูสวนบุคคล 
 3.  การแบงปนความรู (Knowledge Sharing) เปนกระบวนการการแลกเปลี่ยนความรูและ
การแบงปนระหวางความรูสวนบุคคลและภายนอก รวมถึงการแลกเปลี่ยนความรูระหวางโรงเรียน 
หรือแลกเปลี่ยนกันระหวางสถาบัน เพ่ือใหความรูสวนบุคคลจะถูกสะสมไดรับการปรับปรุงแกไข และ
มีการเผยแพรความรูออกสูชุมชนในของรูปแบบเอกสาร 
 4.  การนําความรูไปใช (Knowledge Using) เปนการประยุกตใชความรู ซึ่งเปนจุดมุงหมาย
หลักของกระบวนการการจัดการความรูทั้งหมด 
 5.  นวัตกรรมความรู (Knowledge Innovation) เปนการบริหารจัดการความรู การคิดคน
ความรูใหมขึ้น ดวยการสํารวจความคิดของแตละคนจากนั้นนําความรูที่เกิดจากความคิดของแตละ
คนที่มีศักยภาพและรวมเปนความรูใหมเกิดขึ้น 
 โดยที่กระบวนการเหลาน้ีตองใหความชวยเหลือและสนับสนุนจากวิธีการจัดการความรู
โดยทั่วไปและระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ อีกทั้งแตยังตองการปกปองจากวัฒนธรรมองคกรของแต
ละบุคคล  
 แกงค ลี และไย ลี (Gang Li; & Yi Li. 2009: Online) กลาวถึงการจัดการความรูสวน
บุคคลวามี 5 กระบวนการไดแก การจับกุมความรู (Knowledge Captrue) การจัดเก็บและการ
จัดระบบ (Storge and Organization) การสรางสรรคความรู (Knowledege Creation) การแบงปน
ความรูและการสื่อสาร (Knowledge Sharing and Communication) 

มาเรีย ไครลา เพ็ตเท็นเน็ตและคณะ (Maria Chiara Pettenat; & others. 2007) ศึกษาเรื่อง
การใชซอฟแวรเพ่ือสังคมสําหรับการจัดการความรูระดับบุคคลในการเรียนออนไลน ในการออกแบบ
นี้ไดผสมผสานระหวางการจัดการความรูสวนบุคคลกับหลักการออกแบบการเรียนการสอนแลว
จัดเรียงกลุมของการจัดการความรูสวนบุคคลใหมวามี 3 องคประกอบหลักคือ การสรางความรู 
(Create) การจัดระบบความรู (Organize) และการแบงปนความรู (Share)   
 การุณย ประทุมและคณะ (2549) กลาววาโครงสรางของพฤติกรรมการจัดการความรู
ประกอบดวย 5 องคประกอบคือ การแบงปนและการแลกเปลี่ยนความรู การสรางและการแสวงหา
ความรู การเผยแพรความรู การจัดเก็บความรู และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการความรู 
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 จากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของกับการจัดการความรูและการจัดการความรูสวนบุคคลน้ี
สรุปไดวา การจัดการความรูเปนกระบวนการที่บุคคลหรือองคกรมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูและสราง
ความรูขึ้นใชภายในองคกรหรือสรางความรูภายในตัวบุคคลเองเพื่อพัฒนาองคกร/ พัฒนาตนเอง
อยางตอเนื่องเพ่ือใหบรรลุพันธกิจของสถาบัน โดยความสําเร็จในการจัดการความรูเกิดจากการ
ผสมผสานการทํางานระหวางคน กระบวนการและเทคโนโลยี สวนการจัดการความรูสวนบุคคล คือ
กระบวนการในตัวบุคคลท่ีสามารถจัดการกับสารสนเทศ โดยมีการคนหา คัดเลือก วิเคราะห 
สังเคราะห แยกแยะ แบงปนและสามารถนําความรูนั้นไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งกระบวนการ
การจัดการความรูคือการแสวงหาและสรางความรู การจัดความรูใหเปนระบบ การแบงปนความรู 
และการนําความรูไปใช  
 
5. ทฤษฎีการเรียนรู 
 ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการสอนมีอยูหลายทฤษฎี แตแนวคิดทฤษฎีที่เหมาะสมกับ
ธรรมชาติของเนื้อหาวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและผูเรียนระดับปริญญาตรี คือ
ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรูและการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
  
  5.1 ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรู (Constructivism) 
 ไดมีนักการศึกษากลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรูไวหลายทาน ดังนี้  
 เกลสเซอเฟลด (วรรณทิพา รอดแรงคา. 2540: 11; อางอิงจาก Glasersfeld. 1991) กลาววา
ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรูเปนทฤษฎีของความรูที่มีรากฐานมาจากปรัชญาจิตวิทยาและ
การศึกษาเกี่ยวกับการสื่อความหมายและการควบคุมกระบวนการสื่อความหมายในตัวคน ทฤษฎี
ของความรูนี้อางถึงหลักการ 2 ขอ คือ  
 1.  ความรูไมไดเกิดจากการรับรูเพียงอยางเดียว แตเปนการสรางขึ้นโดยบุคคลที่มีความรู
ความเขาใจ 
 2. หนาที่ของการรับรู คือ การปรับตัวและการประมวลประสบการณทั้งหมดแตไมใชเพ่ือ
การคนพบสิ่งที่ไมเปนจริง ซึ่งถานําเอาหลักการท้ังสองนี้ไปใชจะมีผลเกิดขึ้นตามมาแผกวางไปไกล
ทั้งในการศึกษาพัฒนาการทางสติปญญาและการเรียนรูเชนเดียวกับในการฝกปฏิบัติการสอนใน
จิตวิทยาบําบัดและในการจัดการระหวางบุคคล 
 บรูคส และบรูคส (Brooks; & Brooks. 1993: 13-17) กลาวถึงจุดมุงหมายของแนวคิด
ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรูวา ตองการใหนักเรียนรับผิดชอบตอการเรียนของนักเรียน
เอง ตองการใหนักเรียนเปนนักคิด ความคิดรวบยอดใหมไดจากการนําความเขาใจตางๆ มาหลอม
เขาดวยกันและพัฒนาเปนความคิดรวบยอดใหมและตองการใหนักเรียนคนหาคําตอบของปญหา
สําคัญตาง ๆ ดวยตนเอง การสอนตามแนวทฤษฎีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรูนั้นไมตองการให
นักเรียนทําตามแบบไดเทาน้ัน แตตองการใหนักเรียนสามารถคิดส่ิงใหม สาธิตและจัดแสดงผลงาน
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ได โดยครูผูสอนตามแนวทฤษฎีนี้ตองมีความเชี่ยวชาญในวิชาครู วิชาการศึกษา มีความเช่ือและ
มุมมองเกี่ยวกับโลกอนาคตดวย 
 เฮนรี่ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2540: 2; อางอิงจาก Hanley. (1999)  อธิบายความหมายของ
ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรูทางการศึกษาวาเก่ียวของอยางใกลชิดกับการเชื่อมโยง
ประสบการณ เม่ือนักเรียนเขาสูชั้นเรียนจะมีประสบการณหนึ่งของตนเองและมีโครงสรางความรู
ความคิดจากพ้ืนฐานของประสบการณที่ตนไดรับมา โครงสรางความรูความคิดที่มีนั้นอาจถูกหรือ  
ไมถูกหรืออาจไมสมบูรณ นักเรียนจะมีการเปลี่ยนโครงสรางน้ันเม่ือไดรับสารสนเทศหรือประสบการณ
ใหมที่เชื่อมโยงกับความรูที่มีอยูเดิม การที่นักเรียนลงความเห็น มองเห็นรายละเอียดและความสัมพันธ
ระหวางการรับรูเดิมและความคิดใหมจะตองเกิดจากตัวของนักเรียนเองในการนําความคิดใหมมาบูรณา-
การเขากับความรูที่มีอยูเดิม การจดจําขอเท็จจริงหรือสารสนเทศที่ไมไดเชื่อมโยงเขากับประสบการณที่
ผูเรียนมีอยูเดิมจะทําใหเกิดการลืมไดอยางรวดเร็ว นั่นคือผูเรียนจะตองตื่นตัวในการสรางสารสนเทศใหม
ใหเขากับกรอบของความคิดที่มีอยูเดิมเพ่ือใหเกิดการเรียนรูที่มีความหมายขึ้น 
 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2540: 130 ) กลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูแบบ
สรรคสรางความรูวาเปนทฤษฎีที่เชื่อวาการเรียนรูเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในผูเรียนผูเรียนเปน
ผูสราง (Construct) ความรูจากความสัมพันธระหวางสิ่งที่พบเห็นกับความรูความเขาใจท่ีมีอยูเดิม 
โดยอธิบายวาบุคคลแตละคนพยายามที่จะนําความเขาใจเก่ียวกับเหตุการณและปรากฏการณที่ตน
พบเห็นมาสรางเปนโครงสรางทางปญญา (Cognitive Structure) หรือที่เรียกวา Schema โครงสราง
ทางปญญาน้ีประกอบดวยความหมายหรือความเขาใจเก่ียวกับสิ่งที่มีประสบการณ อาจเปนความเชื่อ
ความเขาใจ คําอธิบายความรูของบุคคลน้ันและสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2540: 131-
132) ไดอธิบายองคประกอบสําคัญของทฤษฎีการเรียนรูตามแนวทฤษฎีการเรียนรูแบบสรรคสราง
ความรูไวดังนี้ 
 1.  ผูเรียนสรางความหมายโดยใชกระบวนการทางปญญา (Cognitive Apparatus) ของตน 
ความหมายเก่ียวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งไมสามารถถายทอดจากครูไปสูผูเรียนได แตจะถูกสรางขึ้นในสมอง
ของผูเรียนจากความสัมพันธระหวางประสาทสัมผัสของผูเรียนกับโลกภายนอกโครงสรางทางปญญา
หรือความรูที่ผูเรียนมีนี้ มักจะไมสอดคลองกับความรูที่ระบุไวในตํารา ความรูความเขาใจที่ผูเรียนมี
อยูเดิมและคลาดเคลื่อนจากหลักการและความรูนี้จัดเปนแนวคิด หรือความคิดรวบยอดที่คลาดเคลื่อน 
(Misconceptions, Alternative Conceptions, Alternative Frameworks, Home Grown Conceptions 
หรือ Intuitive Conceptions) ผูเรียนจะใชความรูความเขาใจที่มีอยูเดิมในการคาดคะเนหรือทํานาย
เหตุการณ 
 2.  โครงสรางทางปญญาเปนผลของความพยายามทางความคิด (Mental Effort) จัดเปน
กระบวนการทางจิตวิทยา หากการใชความรูเดิมของตนทํานายเหตุการณไดถูกตอง จะทําใหโครงสราง
ทางปญญาของเขาคงเดิมและม่ันคงมากยิ่งขึ้น แตถาการคาดคะเนไมถูกตอง ผูเรียนจะประหลาดใจ 
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สงสัย และคับของใจหรือที่เพียเจตกลาววา เกิดภาวะไมสมดุล (Disequilibrium) เม่ือเกิดความ
ขัดแยงระหวางการคาดคะเนและการสังเกตขึ้น ผูเรียนมีทางเลือก 3 ทางคือ 
  2.1 ไมปรับความคิดในโครงสรางทางปญญาของตนแตปฏิเสธขอมูลจากประสาทสัมผัส
หาเหตุผลที่จะหักลางขอมูลจากประสาทสัมผัสออกไป จัดเปนความเฉื่อยชาทางปญญา (Cognitive 
Inertia) มีหลักฐานจากงานวิจัยพบวา การยกเลิกหรือปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญาของแตละบุคคล
เกิดขึ้นไดยาก ผูเรียนจะไมสนใจขอมูลใหมที่ไดจากการสัมผัสแตยึดติดกับโครงสรางทางปญญาของตน 
  2.2  ปรับความคิดในโครงสรางทางปญญาไปในทางที่การคาดคะเนนั้นเปนไปตาม
ประสบการณหรือการสังเกตมากขึ้นในลักษณะนี้จะเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายขึ้น 
  2.3 ไมสนใจที่จะทําความเขาใจ 
 3.  โครงสรางทางปญญาเปลี่ยนแปลงไดยาก ถึงแมจะมีหลักฐานจากการสังเกตที่ขัดแยง
กับโครงสรางน้ัน การเชื่อมโยงระหวางโลกภายนอกและโลกภายในของผูเรียนเกิดขึ้นผานประสาท
สัมผัสและกลไกทางประสาท สรีรวิทยา ชีวเคมี การไหลของขอมูลจากการสัมผัสไปสูโครงสรางทาง
ปญญาเรียกวา กระบวนการดูดซึม (Assimilation) หากความคาดหวังของผูเรียนไมสอดคลองกับ
ประสบการณจากการสังเกต จะเกิดภาวะไมสมดุล (Disequilibrium) ภาวะไมสมดุลจะทําใหเกิดการ
ปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญาของเขา เรียกวากระบวนการปรับใหเหมาะ (Accommodation) 
แลวทําใหการคาดคะเนสอดคลองกับประสบการณตรงมากขึ้น กระบวนการปรับโครงสรางทาง
ปญญาจัดเปนการเรียนรูอยางมีความหมาย 
 โดยสรุปแลวผูเรียนสรางเสริมความรูผานกระบวนการทางจิตวิทยาดวยตนเอง ผูสอนไม
สามารถปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญาของผูเรียนได แตผูสอนสามารถชวยผูเรียนปรับเปลี่ยน
โครงสรางทางปญญาได โดยจัดสภาพการณทําใหเกิดภาวะไมสมดุลขึ้น คือสภาวะที่โครงสรางทาง
ปญญาเดิมใชไมได ตองมีการปรับเปลี่ยนใหสอดคลองกับประสบการณมากขึ้น 
 ผูเรียนจะสรางแนวคิดหลักอยูตลอดเวลาโดยไมจําเปนตองมีการสอนภายในหองเรียน
เทาน้ันแตจะไดจากส่ิงแวดลอมเปนสําคัญ นอกจากน้ีการเรียนรูตามแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู
แบบสรรคสรางความรูจะเกิดขึ้นไดตามเง่ือนไขดังตอไปน้ี 
 1.  การเรียนรูเปนกระบวนที่เกิดขึ้นเฉพาะตัวบุคคล การสอนโดยวิธีบอกเลาจะไมชวยให
เกิดการพัฒนาแนวความคิดหลักมากนัก แตการบอกเลาก็จัดเปนวิธีใหขอมูลทางหนึ่งได 
 2.  ความรูตางๆ จะถูกสรางขึ้นดวยตัวของนักเรียนเอง โดยใชขอมูลที่ไดรับมาใหมรวมกับ
ขอมูลหรือความรูที่มีอยูแลวจากแหลงตางๆ เชน สังคม สิ่งแวดลอม รวมทั้งประสบการณเดิมมาเปน
เกณฑชวยการตัดสินใจ  
 3. ความรูและความเชื่อของแตละคนจะแตกตางกัน ทั้งน้ีขึ้นอยูกับสิ่งแวดลอม ขนบธรรมเนียม
ประเพณีและสิ่งที่นักเรียนไดพบเห็น ซึ่งจะถูกใชเปนพื้นฐานในการตัดสินใจและใชเปนขอมูลในการ
สรางแนวคิดใหม 
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 4.  ความเขาใจจะแตกตางจากความเชื่อโดยสิ้นเชิง และความเชื่อจะมีผลโดยตรงตอการ
สรางแนวคิดหรือการเรียนรู 
 สุมณฑา พรหมบุญ และคณะ (2541: 42) กลาววาการเรียนรูแบบสรรคสรางความรูเปน
วิธีการเรียนรูที่ผูเรียนตองแสวงหาความรูและสรางความรูความเขาใจขึ้นดวยตนเอง ความแข็งแกรง 
ความเจริญงอกงามในความรูจะเกิดขึ้นเม่ือผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูและแลกเปลี่ยนประสบการณกับ 
คนอ่ืนๆ หรือไดพบสิ่งใหมๆ แลวนําความรูที่มีอยูมาเชื่อมโยง ตรวจสอบกับสิ่งใหม ๆ  
 บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ  (อางถึงใน สุมณฑา พรหมบุญ; และคณะ. 2541: 42) กลาวถึง
แนวคิดเก่ียวกับวิธีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรูวา ประกอบดวยสาระสําคัญ 5 ประการคือ 
 1.  การสอนของครู คือการอํานวยความสะดวกใหแกนักเรียนสรรคสรางความรูความเขาใจ
ใหเกิดขึ้นโดยตัวนักเรียนเอง 
 2.  การเรียนรูเปนกระบวนการสรรคสรางความคิดรวบยอด ทฤษฎีและแบบจําลอง ขึ้นใหม
ในแตละบุคคล 
 3.  ครูชวยนักเรียนสรรคสรางความรูความเขาใจใหม ชวยนักเรียนสรรคสรางความรูความคิด
รวบยอดที่ยังไมสมบูรณใหสมบูรณขึ้น 
 4.  ครูชวยนักเรียนตรวจสอบความเขาใจโดยพิจารณาวาความคิดรวบยอดที่เกิดขึ้นได
ประสานกันเปนระเบียบ เปนโครงสรางความรูที่สามารถนําไปใชในบริบททางสังคมไดเพียงใด 
 5.  ครูชวยนักเรียนสรางแผนผังความคิด โดยใหนักเรียนนําความรูความคิดรวบยอดท่ี
สรางขึ้นมาอภิปรายรวมกันเปนกลุม แลวจึงทําเปนแผนผังความคิด 
 
 5.2 การเรียนรูดวยตนเอง  
 ไดมีผูใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง (Self-directed Learning) ไวดังนี้ 
 โนวเลส (Knowles.  1975) ใหความหมายของ การเรียนรูดวยตนเองวาเปนกระบวนการที่
บุคคลมีความคิดริเร่ิมในการวินิจฉัยความตองการเรียนรู การวางเปาหมายและแผนการเรียนอยางมี
ระบบการแสวงหาแหลงทรัพยากร เลือกและนํามาประยุกตเปนกลวิธีในการเรียนรู และการ
ประเมินผลการเรียนโดยจะไดรับหรือไมไดรับความชวยเหลือจากผูอ่ืนก็ตาม 
 สเคเกอร (Skager. 1978) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนการพัฒนาการเรียนรู
ประสบการณการเรียน ความสะดวกในการวางแผนการปฏิบัติ และการประเมินผลของกิจกรรมการ
เรียนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคลและในฐานะเปนสมาชิกของกลุมการเรียนที่รวมมือกัน 
 สมคิด อิสระวัฒน (2543) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเนนการดําเนินการที่ผูเรียน
ชวยเหลือตนเองในการเรียนรู ผูเรียนมีความคิดริเริ่มในความอยากรูสิ่งใดสิ่งหน่ึงแลวทําการวางแผน
การศึกษาคนควาตางๆ ดวยตนเองไปจนจบกระบวนการเรียนรู 
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 ทิศนา แขมมณี (2547: 125-126) กลาววาการเรียนรูดวยตนเองเปนการที่ผูเรียนวาง
แผนการเรียนรูดวยตนเองซึ่งครอบคลุมการวินิจฉัยความตองการการเรียนรูของตนเอง การ
ตั้งเปาหมายหรือวัตถุประสงคของการเรียนรู การเลือกวิธีเรียนรูการแสวงหาแหลงความรู 
 สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูดวยตัวของผูเรียนเอง ผูเรียนชวยเหลือ
ตนเองในการเรียน คิดริเริ่มวาอยากรูสิ่งใดแลวทําการวางแผน ศึกษาคนควาดวยตนเอง เลือกวิธีการ
เรียน แสวงหาแหลงความรูจนสามารถรูในสิ่งที่ตองการรูได 
 โนวเลส (Knowles. 1975) ไดกลาวถึงลักษณะของผูเรียนที่สามารถเรียนรูดวยตนเองไว 9
ประการ คือ 
 1.  มีความเขาใจถึงความแตกตางของบุคคลในดานความคิด และทักษะที่จําเปนในการ
เรียนรู ไดแก ความแตกตางระหวางการเรียนโดยมีครูเปนผูชี้นํา และการเรียนรูดวยตนเอง 
 2.  มีแนวคิดวาตนเองเปนบุคคลที่มีความเปนตัวของตัวเองไมขึ้นกับผูใด และเปนผูที่
สามารถควบคุม และนําตนเองได 
 3.  มีความสามารถในการสรางสัมพันธอันดีกับเพ่ือน เพ่ือที่จะใหบุคคลเหลาน้ันเปนผู
สะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรู การวางแผนการเรียนของตนเองรวมทั้งการชวยเหลือ
ผูอ่ืน ตลอดจนการไดรับความชวยเหลือกลับจากบุคคลเหลาน้ัน 
 4.  มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางแทจริง โดยการรวมมือ
จากผูที่เกี่ยวของ 
 5.  มีความสามารถในการกําหนดจุดมุงหมายการเรียนรูจากความตองการ การเรียนรูของ
ตนเองโดยเปนจุดมุงหมายที่สามารถประเมินผลสําเร็จได 
 6.  มีความสามารถในการเชื่อมความสัมพันธกับผูสอนเพื่อขอความชวยเหลือ หรือขอ
คําปรึกษา 
 7.  มีความสามารถในการแสวงหาบุคคล และแหลงวิทยาการที่เหมาะสมสอดคลองกับ
จุดประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 
 8.  มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจากแหลง
วิทยาการตางๆ มีความคิดริเริ่ม และมีทักษะการวางแผนอยางดี 
 9.  มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูล และนําผลจากขอมูลที่คนพบไปใชไดอยาง
เหมาะสม 
  สเคเกอร (Skager. 1978) กลาวถึงคุณลักษณะของผูเรียนที่สามารถเรียนรูดวยตนเองไดดี
วา ควรมีลักษณะ 7 ประการดังนี้ 
 1.  เปนผูยอมรับตนเอง ไดแก การมีเจตคติในเชิงบวกตอตนเอง 
 2.  เปนผูมีการวางแผนการเรียน ประกอบดวย  
  2.1 การรับรูความตองการในการเรียนของตนเอง  
  2.2 การวางจุดมุงหมายที่สอดคลองกับความตองการน้ัน  
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  2.3 การวางแผนปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพเพ่ือบรรลุจุดประสงคการเรียน 
 3.  มีแรงจูงใจในการเรียนอยูในตนเอง คือสามารถเรียนรูไดโดยปราศจากสิ่งควบคุมหรือ
การบังคับจากภายนอก เชน การใหรางวัล การถูกตําหนิ การถูกลงโทษ การเรียนเพ่ือตองการ
วุฒิบัตรหรือเลื่อนตําแหนง 
 4.  สามารถที่จะประเมินผลตนเองไดวาจะเรียนไดดีแคไหน โดยอาจขอใหผูอ่ืนประเมินการ
เรียนรูของตนเองก็ได โดยการประเมินจะตองสอดคลองกับสิ่งตางๆ ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 
 5.  มีลักษณะที่เปดกวางตอประสบการณ ไดแก การมีความสนใจ ความใครรู มีความ
อดทนตอความคลุมเครือ ชอบส่ิงที่ยุงยากสับสน และเรียนอยางสนุกสนาน สิ่งเหลาน้ีจะทําใหเกิด
แรงจูงใจในการทํากิจกรรมซ่ึงกอใหเกิดประสบการณใหมๆ 
 6.  มีความยืดหยุน ในการเรียนรู คือเต็มใจจะที่เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียน 
และใชระบบการแกปญหา โดยใชทักษะการสํารวจ การลองผิดลองถูกโดยไมลมเลิกความตั้งใจที่จะ
เรียนรู 
 7.  มีความเปนตัวของตัวเอง สามารถดูแลตนเองได เลือกที่จะผูกพันกับรูปแบบการเรียนรู
แบบใดแบบหนึ่ง มีการกําหนดปญหากับมาตรฐานของระยะเวลาและสถานที่ที่กําหนดใหวาลักษณะ
การเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 
 จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวของกับทฤษฎีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรูและการเรียนรู
ดวยตนเอง สรุปไดวาทฤษฎีการเรียนรูแบบสรรคสรางความรูเปนทฤษฎีที่มีความเชื่อวา ผูเรียนแต
ละคนมีพ้ืนฐานความรูเดิมเปนโครงสรางทางปญญาอยูแลว ผูสอนไมสามารถปรับโครงสรางทาง
ปญญาของผูเรียนได ผูเรียนเองเทาน้ันจึงจะปรับโครงสรางทางปญญาใหมไดเม่ือไดรับประสบการณ
ใหมผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเขากับความรูเดิม ถาความรูเดิมใชกับประสบการณใหมไมไดผูเรียนจะ
ปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญาโดยสรางองคความรูใหมขึ้นมาไดเอง ผูสอนมีหนาที่เปนเพียง ผู
อํานวยความสะดวกและจัดสถานการณใหเหมาะสมกับความรูเดิมของผูเรียน เพ่ือกระตุนใหผูเรียน
คิดและเชื่อมโยงความรูเอง ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูแบบมีความหมาย สามารถพัฒนาความคิดรวบ
ยอดได และการเรียนที่ผูเรียนสามารถสรรคสรางความรูไดเองนั้นผูเรียนตองสามารถจัดการเรียนรู
ดวยตัวของผูเรียนเอง ชวยเหลือตนเองในการเรียน คิดริเร่ิมวาอยากรูสิ่งใดแลวทําการวางแผน 
ศึกษาคนควาดวยตนเอง เลือกวิธีการเรียน แสวงหาแหลงความรูจนสามารถรูในสิ่งที่ตองการรูได
และ คุณลักษณะของผูเรียนที่สามารถเรียนรูดวยตนเอง เปนคุณลักษณะที่เหมาะสมกับการเรียนการ
สอนผานหองเรียนเสมือนจริง เพราะในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูนี้ เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มุงเนนใหผูเรียนสามารถสราง
ความรูไดดวยตนเอง จัดการความรูไดดวยตนเอง และจัดการกับขอมูลตางๆ จนไดมาซ่ึงความรูที่
ถูกตองและนาเชื่อถือได อีกทั้งยังรูจักแสวงหาแหลงความรูที่นาเชื่อถือและสามารถทํากิจกรรมกลุม
ได 
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6. การเรียนแบบรวมมือ 
 6.1 ลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ 
 การเรียนแบบรวมมือเปนยุทธวิธีในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใหผูเรียนอยูรวมกัน
เปนกลุมเล็กๆ โดยทั่วๆ ไปจะจัดกลุมละ 4 คน แบบคละความสามารถใหทํางานรวมกันชวยเหลือ
กันโดยการผสมผสานความรูเดิมที่มีอยูแลวกับความรูใหม และคนพบความหมายของสิ่งที่ศึกษาดวย
กลุมเขาเอง โดยกิจกรรมกลุมเชน การอภิปราย การอธิบาย การบรรยาย การสอบสวนแนวความคิด
และแกปญหารวมกันในกลุม ไดมีนักการศึกษาหลายทานกลาวถึงลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ
ไวดังนี้ 
 อารี สัณหฉวี (2555: Online) กลาวถึงลักษณะของการเรียนแบบรวมมือวา 
 1.  มีการพ่ึงพาอาศัยกัน (Positive Interdependence) สมาชิกในกลุมทุกคนจะมีหนาที่และ
บทบาทที่สําคัญและจําเปนในกลุมทุกคน 
 2.  มีปฏิสัมพันธกันอยางใกลชิด (Face to Face Interaction) สมาชิกทุกคนไดแสดงความ
คิดเห็นของตนเองตอหนาเพ่ือนๆ ในกลุม 
 3.  แตละคนตองรับผิดชอบในผลงานที่ไดรับมอบหมาย (Individual Accountability)  
 4. สมาชิกของกลุมจะตองไดรับการฝกฝนในเรื่องทักษะทางมนุษยสัมพันธและ
กระบวนการกลุม (Interpersonal and Small-Group Skills) 
 ซลาวิน (Slavin. 1995: 5) กลาวถึงลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรวมมือไวดังนี้ 
 1.  สมาชิกในกลุมรับผิดชอบการทํางานรวมกัน สนใจการทํางานของตนเองเทากับการ
ทํางานของกลุม ผลงานที่เกิดขึ้นจากการทํางานจะออกมาในลักษณะงานกลุม 
 2. ความสําเร็จของกลุมขึ้นอยู กับการเรียนรูของทุกคน เนนใหสมาชิกทุกคนตอง 
รับผิดชอบการเรียนรูรวมกัน ชวยเหลือกันทํางานตางๆ ในกลุม 
 3.  สมาชิกทุกคนในกลุมมีโอกาสประสบความสําเร็จเทาเทียมกัน ผูเรียนในกลุมสามารถ
ชวยกลุมของตนไดโดยพัฒนาการเรียนของตนใหดีขึ้นกวาเดิม ไมวาผูเรียนจะเรียนเกง ปานกลาง
หรือออน ทุกคนมีโอกาสเทาเทียมกัน 
 
 6.2 บทบาทของผูสอนในการจัดการเรียนแบบรวมมือ 
 ศุภางค ไทยสมบูรณสุข (2547: 69) กลาววาบทบาทของผูสอนในการจัดการเรียนแบบ
รวมมือจะเปลี่ยนจากการเปนผูควบคุมชั้นมาเปนเพียงผูคอยแนะนําใหผูเรียนใชขอมูล ความรู วัสดุ
อุปกรณตาง ๆ ดําเนินการใหบรรลุจุดมุงหมายท่ีตองการ และเปนผูจัดบรรยายที่เอ้ืออํานวยตอการ
เรียนรูของผูเรียน ซึ่งผูเรียนเรียนรูไดดีจากบรรยากาศที่เปนกันเอง ที่ทั้งผูสอนและผูเรียนไดมีโอกาส
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรูสึกซ่ึงกันและกันโดย 
 1.  ใหงานที่ทาทายความสามารถของผูเรียนมากกวาที่จะเปนงานที่แขงขันกัน 
 2.  ใหผูเรียนไดมีโอกาสเลือกและตัดสินใจในงานที่ทํา 
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 3.  ยอมรับความคิดและสนใจความรูสึกของผูเรียน 
 4.  เห็นวาความคิดเห็นของผูเรียนมีความหมายและมีคุณคา ถึงแมวาจะเปนความคิดที่
จํากัด 
 5.  สงเสริมใหผูเรียนไดแสดงออกซ่ึงความคิดของตนเอง ซึ่งอาจออกมาในรูปแบบตางๆ 
เชน วาดภาพ ระบายสี แสดงละคร บทบาทสมมติ เขียนบรรยาย และ อ่ืนๆ 
 6.  ยอมรับความผิดพลาดของผูเรียนและหาทางชวยเหลือ 
 7.  เผยแพรผลงานขอผูเรียน อาจเปนในรูปจดหมายขาว หนังสือของหองหรือหนังสือพิมพ
ของโรงเรียน 
 8.  กระตุน สงเสริมทักษะทางดานความคิดแกผูเรียน โดยใชแหลงขอมูลตางๆ และสื่อการ
สอน เชน หนังสืออางอิง วารสาร 
  
 6.3 ข้ันตอนการเรียนแบบรวมมือ 
 ไดมีนักการศึกษาหลายคนแบงขั้นตอนการเรียนแบบรวมมือ ซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้ 
(Johnson and Johnson. 1989: 3-4; สถาพร ดียิ่ง. 2548) 
 ขั้นเตรียม กิจกรรมในขั้นนี้ประกอบดวย ผูสอนแนะนําทักษะในการเรียนรูรวมกันและ
จัดเปนกลุมยอยๆ ประมาณ 2 - 6 คน ผูสอนควรแนะนําเก่ียวกับระเบียบของกลุม บทบาทและ
หนาที่สมาชิกกลุม แจงวัตถุประสงคของบทเรียนและการทํากิจกรรมรวมกันและการฝกฝนทักษะ
พ้ืนฐาน ที่จําเปนสําหรับการทํากิจกรรมกลุม 
 ขั้นสอน ผูสอนนําเขาสูบทเรียน แนะนําเน้ือหา แนะนําแหลงขอมูล และมอบหมายงานให
นักเรียนแตละกลุม 
 ขั้นทํากิจกรรมกลุม ผูเรียนเรียนรูรวมกันในกลุมยอย โดยที่แตละคนมีบทบาทและหนาที่
ตามที่ไดรับมอบหมาย เปนขั้นตอนที่สมาชิกในกลุมไดรวมกันรับผิดชอบตอผลงานของกลุม ในขั้นน้ี
ผูสอนจะกําหนดใหผูเรียนใชเทคนิคตางๆ เชน แบบ JIGSAW, TGT STAD, TAI, GT, LT, CIRC, 
CO-CO เปนตน ในการทํากิจกรรมแตละครั้ง เทคนิควิธีการท่ีใชจะตองเหมาะสมกับวัตถุประสงคใน
การเรียนรูแตละเรื่อง ในการเรียนคร้ังหน่ึงๆ อาจตองใชเทคนิคการเรียนแบบรวมมือหลายๆ เทคนิค
ประกอบกัน เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียน 
 ขั้นตอนตรวจสอบผลงานและทดสอบ ในขั้นน้ีเปนการตรวจสอบวา ผูเรียนไดปฏิบัติหนาที่
ครบถวนแลวหรือยัง ผลการปฏิบัติเปนอยางไร เนนการตรวจสอบผลงานกลุมและรายบุคคลในบาง
กรณีผูเรียนอาจตองซอมเสริมสวนที่ยังขาดตกบกพรอง ตอจากนั้นเปนการทดสอบความรู 
 ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการทํางานกลุม ผูสอนและผูเรียนชวยกันสรุปบทเรียน ถา
มีสิ่งที่ผูเรียนยังไมเขาใจ ผูสอนควรอธิบายเพ่ิมเติม ผูสอนและผูเรียนชวยกันประเมินผลการทํางาน
กลุมและพิจารณาวาอะไรคือจุดเดนของงาน และอะไรคือส่ิงที่ควรปรับปรุง 
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 6.4  เทคนิควิธีเรียนแบบรวมมือ 
 จากแนวคิดขางตน นักการศึกษาไดพัฒนาเทคนิควิธีเรียนแบบรวมมือ ดังตัวอยางตอไปน้ี 
(สุมณฑา พรหมบุญ; และคณะ 2541: 29)  
 1.  การเลาเรื่องรอบวง (Round robin) เปนเทคนิคการเรียนที่เปดโอกาสใหสมาชิกทุกคนใน
กลุมไดเลาประสบการณความรู สิ่งที่ตนกําลังศึกษา สิ่งที่ตนประทับใจใหเพ่ือนๆ ในกลุมฟง 
 2.  มุมสนทนา (Corners) เร่ิมตนจากการใหผูเรียนกลุมยอยแตละกลุมเขาไปน่ังตามมุม
หรือจุดตางๆ ของหองเรียน และชวยกันหาคํา ตอบสําหรับโจทยปญหาตางๆ ที่ผูสอนยกขึ้นมาและ
เปดโอกาสใหผูเรียนอธิบายเรื่องราวท่ีตนศึกษาใหเพ่ือนกลุมอ่ืนฟง 
 3.  คูตรวจสอบ (Pairs Check) แบงผูเรียนเปนกลุมละ 4 หรือ 6 คน ใหผูเรียนจับคูกัน
ทํางาน คนหนึ่งทําหนาที่เสนอแนะวิธีแกปญหา อีกคนทําหนาที่แกโจทยเสร็จขอที่ 1 แลวใหสลับ
หนาที่กัน เม่ือเสร็จครบ 2 ขอใหนําคําตอบมาตรวจสอบกับคําตอบของคูอ่ืนในกลุม 
 4.  คูคิด (Think-Pair Share) ผูสอนตั้งคําถามใหผูเรียนตอบ ผูเรียนแตละคนจะตองคิดคําตอบ
ของตนเอง นําคําตอบมาอภิปรายกับเพ่ือนที่นั่งติดกับตน นําคําตอบมาเลาใหเพ่ือนทั้งชั้นฟง 
 5.  ปริศนาความคิด (Jigsaw) ผูเรียนศึกษาเนื้อหาที่ผูสอนกําหนดใหสมาชิกแตละคนใน
กลุมประจําจะไดรับมอบหมายใหศึกษาเนื้อหาที่แตกตางกันตามความเหมาะสม ผูเรียนที่ศึกษา
เน้ือหาเดียวกันจากทุกกลุมรวมกันเปนกลุมผูเชี่ยวชาญ เพ่ือรวมกันศึกษาเนื้อหาจนเขาใจ แลวหาวิธี
อธิบายใหเพ่ือนในกลุมประจําของตนฟงกลับเขากลุมประจํา เพ่ือเลาเร่ืองที่ตนศึกษาใหเพ่ือนฟง เม่ือ
ทุกคนเลาเรื่องที่ตนศึกษาจบแลวจึงใหสมาชิกคนหนึ่งสรุปเน้ือหาของสมาชิก ทุกคนเขาดวยกัน 
ผูสอนทดสอบความเขาใจและใหรางวัล 
 6.  กลุมรวมมือ (Co-op Co-op) สมาชิกแตละคนในกลุมยอยจะไดรับมอบหมายใหศึกษา
เน้ือหาหรือทํากิจกรรมที่ตางกัน ทําเสร็จแลวจึงนําผลงานมารวมกันเปนงานกลุม เพ่ือใหไดผลงานท่ี
มีคุณภาพ ควรอานทบทวนและตรวจแกไขภาษา นําผลงานกลุมเสนอตอชั้นเรียน 
 7.  การรวมมือกันแขงขัน (The Games Tournament) ผูสอนแบงผูเรียนเปน 3 กลุม กลุมที่ 
1 และกลุมที่ 2 เปนกลุมแขงขัน สมาชิกในกลุมทั้ง 2 ตองมีจํานวนเทากัน กลุมที่ 3 เปนกลุม
ผูเชี่ยวชาญหรือกลุมผูตัดสิน ทุกกลุมตองศึกษาเน้ือหาใหเขาใจ สมาชิกกลุมแขงขันแตละคนตองเขียน
คําถาม มอบใหกลุมผูตัดสินโดยไมตองใหคําตอบ กลุมแขงขันแตละกลุมจะติวขอสอบใหกับเพ่ือนของ
ตนเม่ือถึงเวลาแขงขัน ผูตัดสินอธิบายกติกา และเรียกตัวแทนของกลุมแขงขันออกมาทีละคนหรือ
มากกวาน้ันตามความเหมาะสม เม่ือสิ้นสุดการแขงขัน กลุมที่ไดคะแนนสูงกวาเปนผูชนะ 
 8.  รวมกันคิด (Numbered Heads Together) เร่ิมจากผูสอนถามคําถาม เปดโอกาสให
ผูเรียนแตละกลุมชวยกันคิดหาคําตอบ จากน้ันผูสอนจึงเรียกใหผูเรียนคนใดคนหน่ึงจากกลุมใดกลุม
หนึ่งหรือทุกกลุมตอบคําถาม เปนวิธีการที่นิยมใชในการทบทวนหรือตรวจสอบความเขาใจ 
  
 



 
 

70

 6.5 ขอดีของการเรียนแบบรวมมือ 
 อุไรวรรณ พรนอย (2545: 5) กลาวถึงขอดีของการเรียนแบบรวมมือไวดังนี้ 
 - เสริมสรางบรรยากาศการเรียนรูที่ดี 
 - เกิดการเรียนรูในกลุมยอย 
 - ลดปญหาวินัยในชั้นเรียน 
 - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 - พัฒนาความคิดเชิงสรางสรรค 
 - ฝกการทํางานและการแกปญหา 
 - มีอิสระในกาเรียนรูของตนเอง 
 - มีอิสระในการตัดสินใจ 
 - มีประสบการณตรง 
 - มีทักษะในการบริหารจัดการ 
 - เตรียมผูเรียนใหออกไปใชชีวิตในโลกของความเปนจริงได 
 จอหนสัน, จอหนสัน และโฮลูเบค  (Johnson, Johnson; & Holubec. 1990: 3-4) กลาววา
การเรียนแบบรวมมือสงผลดีตอผูเรียนในดานตางๆดังนี้  
 1. ผูเรียนมีความพยายามที่จะทํางานบรรลุเปาหมายมากขึ้น (Greater efforts to 
achieve) การเรียนรูแบบรวมมือชวยใหผูเรียนมีความพยายามที่จะเรียนรูใหบรรลุเปาหมาย เปนผล
ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มีผลงานมากขึ้น การเรียนรูมีความคงทนมากขึ้น มีแรงจูงใจ
ภายในและแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ มีการใชเวลาอยางมีประสิทธิภาพ ใชเหตุผลดีขึ้นและคิดอยางมี
วิจารณญาณมากขึ้น 
 2. ความสัมพันธระหวางผูเรียนดีขึ้น (More positive relationships among students) 
การเรียนรูแบบรวมมือชวยใหผูเรียนมีน้ําใจนักกีฬามากข้ึน ใสใจผูอ่ืนมากขึ้น เห็นคุณคาของความ
แตกตาง ความหลากหลาย การประสานสัมพันธและการรวมกลุม 
 3. มีสุขภาพจิตดี (Greater psychological health) การเรียนรูแบบรวมมือชวยใหผูเรียนมี
สุขภาพจิตดีขึ้น มีความรูสึกที่ดีตอตนเองและมีความเชื่อม่ันในตนเองมากขึ้นและยังชวยพัฒนา
ทักษะทางสังคมและความสามารถในการเผชิญกับความเครียดและความผันแปรตางๆ 
 สรุปไดวาการเรียบแบบรวมมือเปนวิธีในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใหผูเรียนอยู
รวมกันเปนกลุมเล็กๆ แบบคละความสามารถ แลวใหทํางานรวมกันชวยเหลือกันโดยการผสมผสาน
ความรูเดิมที่มีอยูแลวกับความรูใหม และคนพบความหมายของสิ่งที่ศึกษาดวยกลุมของเขาเอง ซึ่ง
ในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูนี้ 
ผูวิจัยไดนําแนวคิดเร่ืองการเรียนแบบรวมมือมาออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการให
ผูเรียนมีการแบงกลุมกันทํากิจกรรม สมาชิกแตละคนทําหนาที่ตามที่ไดรับมอบหมาย โดยมี
เปาหมายเพื่อสามารถรวมกันจัดการความรูไดและนําความรูนั้นไปประยุกตใชได 
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7. การสรางเกณฑการประเมิน (Scoring Rubric) 
 ในการประเมินผลการเรียน ผูสอนจําเปนตองมีเคร่ืองมือในการใหคะแนนเพื่ออธิบาย
ผลสัมฤทธิ์ผลของผูเรียน ซึ่งปจจุบันนักการศึกษาไดใหความสนใจอยางมากกับเกณฑการประเมิน 
(Scoring Rubric) ทั้งน้ีจากการวัดผลและประเมินผลกําลังเปลี่ยนแปลงสูการประเมินตามสภาพจริง
และการประเมินจะอิงการปฏิบัติมากขึ้น เกณฑการประเมินหรือที่เรียกกันสั้นๆ วา รูบริคส คือเกณฑ
การใหคะแนนที่ถูกพัฒนาโดยครูหรือผูประเมินที่ใชวิเคราะหผลงานหรือกระบวนการที่ผูเรียนได
พยายามสรางขึ้น การประเมินผลงานของนักเรียนจะมี 2 ลักษณะคือ ผลงานที่ไดจากกระบวนการ
ของนักเรียนและกระบวนการที่นักเรียนใชเพ่ือใหเกิดผลงาน จะประเมินในลักษณะใดขึ้นอยูกับ
จุดมุงหมายในการเรียนรู อาจจะประเมินลักษณะใดลักษณะหนึ่งหรือประเมินทั้งสองลักษณะก็ได    
ผูประเมินจะตองตัดสินคุณภาพของผลงานหรือกระบวนการปฏิบัติงานของผูเรียนแตละคนที่มีระดับ
ที่แตกตางกันหลายระดับ ระดับที่แตกตางกันอาจจะเปนระดับคุณภาพของชิ้นงานที่ไดสรางขึ้น หรือ
ระดับของกระบวนการตาง ๆ ที่ผูเรียนแตละคนไดใชเพ่ือใหเกิดผลงาน (ฉัตรศิริ ปยะพิมลสิทธิ์. 
2544: Online) ซึ่งในกระประเมินน้ันจะตองมีการระบุเกณฑ (Criteria) ประเมินชิ้นงานและคุณภาพ
(Quality) ของชิ้นงานในแตละเกณฑดวย (สมศักด์ิ ภูวิภาดาวรรธน. 2554: 137)  
 การประเมินศักยภาพของผูเรียนโดยใหลงมือปฏิบัตินั้น ไมมีคําเฉลยหรือคําตอบถูกที่แน
ชัดลงไปเหมือนแบบทดสอบเลือกตอบ การประเมินผลงานแตละชิ้นของผูเรียนที่ไดลงมือปฏิบัติ จึงมี
ความจําเปนที่จะตองประเมินคุณภาพของงานอยางเปนปรนัย ซึ่งเปนการยากที่จะทําได การสราง
เกณฑการประเมินสําหรับประเมินก็เพ่ือเปนการกําหนดแนวทางในการตัดสินอยางยุติธรรมและ
ปราศจากความลําเอียงเพราะเกณฑการประเมินจะตองมีความชัดเจนในเกณฑการใหคะแนนอยาง
พอเพียง ถึงขนาดที่ผูประเมิน 2 คนสามารถใชเกณฑการประเมินเดียวกันประเมินชิ้นงานของผูเรียน
ชิ้นเดียวกันแลวใหคะแนนไดตรงกัน ระดับของความสอดคลองในการใหคะแนนของผูประเมิน 2 คน
ที่ประเมินอยางเปนอิสระจากกันจะเรียกวา ความเชื่อม่ัน (Reliability) ของการประเมิน 
   
 7.1 ชนิดของรูบริคส 
 ฉัตรศิริ ปยะพิมลสิทธิ์ (2544: Online) กลาววารูบริคส มีอยู 3 ชนิดคือ 
 1.  Holistic Rubrics เปนเกณฑการใหคะแนนผลงานหรือกระบวนการที่ไมไดแยกสวนหรือ
แยกองคประกอบการใหคะแนน คือจะประเมินในภาพรวมของผลงานหรือกระบวนการนั้น 
 2.  Analytic Rubrics เปนเกณฑการใหคะแนนที่แยกสวนหรือองคประกอบคุณลักษณะ
ของผลงานหรือกระบวนการ แลวนําแตละสวนหรือองคประกอบของคุณลักษณะมารวมกันเปน
คะแนนรวม 
 3.  Annotated Holistic Rubrics ผูประเมินจะประเมินแบบ holistic rubrics กอนแลวจึง
ประเมินแยกสวนอีกบางคุณลักษณะที่เดนๆ เพ่ือใชเปนผลสะทอนในบางคุณลักษณะของผูเรียน 
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 การใหคะแนนแบบ Holistic rubrics ใชไดงายและใชเพียงไมก่ีคร้ังตอผูเรียน 1 คนจะเปน
การประเมินในภาพรวมของทุกคุณลักษณะในการปฏิบัติงาน สวนการใหคะแนนแบบ Analytic 
Rubrics จะใชบอยคร้ัง โดยจะประเมินแยกในแตละคุณลักษณะของงาน ซึ่งการประเมินแบบนี้จะมี
ประโยชนเม่ือสนใจจะวินิจฉัยหรือชวยเหลือผูเรียนวามีความรูความเขาใจในแตละสวนหรือแตละ
คุณลักษณะของการปฏิบัติงานน้ันๆ หรือไม ซึ่งจะมีสวนใหครูไดชวยเสริมสรางหรือพัฒนาการ
เรียนรูในแตละคุณลักษณะของผูเรียนใหดียิ่งขึ้น 
 สวนแบบ Annotated Rubrics จะรวมขอจํากัดของ Holistic และ Analytic ไวดวยกันเริ่ม
ดวยการประเมินในภาพรวมของการปฏิบัติงานดวย holistic แลวผูประเมินเลือกประเมินอีกเพียง
บางคุณลักษณะของงานแบบ Analytic ซึ่งการประเมินเพียงบางคุณลักษณะนี้จะไมมีผลตอการ
เปลี่ยนแปลงคะแนนที่ประเมินแบบ Holistic ประโยชนก็คือจะมีความรวดเร็วในการประเมินและเปน
การใหผูประเมินไดเลือกประเมินเฉพาะบางคุณลักษณะที่โดดเดนเพียงไมกี่องคประกอบเพ่ือเปนผล
สะทอนใหแกผูเรียน แตไมมีประโยชนในการวินิจฉัยผูเรียนวาบกพรองในคุณลักษณะใด เพราะ
หลาย ๆ คุณลักษณะไมไดถูกประเมิน 
 กลุมงานวัดและประเมินผลการศึกษา สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 1 
(2550: ออนไลน) แบงรูบริคสออกเปน 2 ประเภทคือ 
 1.  รูบริคแบบภาพรวม (Holistic Rubric) คือ แนวทางการใหคะแนนโดยพิจารณาจาก
ภาพรวมของชิ้นงาน โดยจะมีคําอธิบายลักษณะของงานในแตละระดับไวอยางชัดเจน เกณฑการ
ประเมินในภาพรวมนี้ เหมาะที่จะใชในการประเมินทักษะการเขียน สามารถที่จะตรวจสอบความ
ตอเน่ือง ความคิดสรางสรรคและความสละสลวยของภาษาที่เขียนได  
  เกณฑการประเมินในภาพรวมสวนใหญจะประกอบดวย 3 - 6 ระดับ สวนเกณฑการ
ประเมิน 3 ระดับ จะเปนที่นิยมใชกันมาก เน่ืองจากการใชเกณฑ 3 ระดับนั้น จะงายตอการกําหนด 
รายละเอียด ซึ่งเกณฑการประเมิน 3 ระดับเขียนไดดังตัวอยาง  
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ตัวอยางเกณฑการประเมินแบบภาพรวม 
 
ระดับคะแนน ลักษณะของงาน 

3 
(ดี) 

- เขียนไดตรงประเด็นตามที่กําหนดไว 
- มีการจัดระบบการเขียน เชน มีคํานํา เน้ือหา และบทสรุปอยางชัดเจน 
- ภาษาที่ใช เชน ตัวสะกดและไวยากรณมีความถูกตองสมบูรณทําใหผูอานเขาใจงาย 
- มีแนวคิดที่นาสนใจ ใชภาษาสละสลวย 

2 
(ผาน / พอใช) 

- เขียนไดตรงประเด็นตามที่กําหนดไว 
- มีการจัดระบบการเขียน เชน มีคํานํา เน้ือหา และบทสรุป 
- ภาษาที่ใชทําใหผูอานเกิดความสับสน 
- ใชศัพทที่เหมาะสม 

1 
(ตองปรับปรุง) 

- เขียนไมตรงประเด็น 
- ไมมีการจัดระบบการเขียน 
- ภาษาที่ใชทําใหเกิดความสับสน 
- ใชศัพทที่เหมาะสม 

0 - ไมมีผลงาน 
 

 ที่มา สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 1. (2550). แนวทางการพัฒนาเกณฑการ
ประเมินตามสภาพจริง (Scoring Rubrics). หนา 5. 
 
 2.  รูบริคแบบแยกสวน (Analytic Rubric) คือ แนวทางการใหคะแนนโดยพิจารณาจาก แต
ละสวนของชิ้นงาน ซึ่งแตละสวนจะตองกําหนดแนวทางการใหคะแนนโดยมีคํานิยามหรือคําอธิบาย
ลักษณะของงานในสวนนั้น ๆ ในแตละระดับไวอยางชัดเจน  
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ตัวอยางเกณฑการประเมินแบบแยกสวน  
 

ระดับคุณภาพ 
รายการพฤตกิรรม 

ดีมาก (3) ดี (2) ควรปรบัปรุง (1) 
1. ตอบคําถามจากเรื่องที่อาน ตอบคําถามถูกตอง

ทุกขอ 
ตอบคําถามผดิไม
เกิน3 ขอ ใน 5 ขอ 

ตอบผิดมากกวา 
3 ขอ ใน 5 ขอ 

2. บอกความสําคัญของเร่ืองที่อาน บอกเน้ือหาสาระ
ถูกตอง 
ไดใจความตอเนื่อง 

บอกเน้ือหาสาระ 
ไดถูกตองแตวกวน 

บอกเน้ือหาสาระ
ไดบาง 

3. บอกขอคิดจากเร่ืองที่อาน 
 

บอกขอคิดได 
ตรงประเด็น
สมบูรณ 

บอกขอความได
ตรงประเด็น แตไม
ตอเน่ือง 

บอกขอคิดไดบาง 
แตวกวน 

4. แสดงความคิดเห็นจากเร่ืองที่อาน เสนอความคดิเห็น
ดวยเหตุผลและ
เปนประโยชน 

เสนอความคดิเห็น
ไดอยางมีเหตุผล 

เสนอความคดิเห็น 
แตไมแสดงเหตุผล 

 
 ที่มา สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 1. (2550). แนวทางการพัฒนาเกณฑการ
ประเมินตามสภาพจริง (Scoring Rubrics). หนา 6. 
 
 7.2 ลักษณะของรูบริคสที่ดี 
 วิกกินส  (สมศักด์ิ ภูวิภาดาวรรธน. 2554: 101-103; อางอิงจาก Wiggins.  1989) กลาววา
รูบริคส เปนชดุคะแนนที่ใชเปนแนวทางในการประเมินผลงานของนักเรียน รูบริคสที่ดีมีลักษณะดังนี้  
 1.  มีความเกี่ยวของกับจุดมุงหมาย หรือเปาหมายทั่วไปกลาวคือเก่ียวของกับงานที่ทํา 
 2.  จําแนกการปฏิบัติไดอยางเที่ยงตรง 
 3.  ในแตละเกณฑ (Rubrics) จะไมมีการรวมเกณฑการใหคะแนน 
 4.  วิเคราะหงานไดอยางละเอียด 
 5.  ภาษาที่ใชอธิบายคุณลักษณะงาน จําแนกคุณภาพของงานไดถูกตอง 
 6.  สามารถตัดสินงานไดถูกตอง 
 7.  อธิบายอยางชัดเจนในแตละระดับของคะแนน และมีความแมนตรงในการใหคะแนน 
ในตัวของมันเอง 
 8.  ตัดสินใหคะแนนจากผลงานที่ปฏิบัติมากกวากระบวนการ รูปแบบเนื้อหาหรือความ
ตั้งใจในการทํางาน 
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 ฉัตรศิริ ปยะพิมลสิทธิ์ (2544: Online) กลาววา เพ่ือใหการตัดสินใจสอดคลองกับผูเรียน     
แตละคน ผูประเมินจะตองใชเกณฑในการประเมินคุณภาพชิ้นงานของผูเรียน เกณฑอาจจะอยูในเชิง
คุณภาพหรือปริมาณ อาจจะมีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) หรือแบบตรวจสอบ 
(Checklist) โดยปกติจะใชรูบริคสในการประเมินจุดประสงคการเรียนรูเดียวหรือสวนใดสวนหนึ่งของ
งานปฏิบัติ แตการปฏิบัติงานที่มีซับซอน ผูประเมินจะตองประเมินจุดประสงคการเรียนรูที่หลากหลาย
และประเมินหลาย ๆ สวนของการปฏิบัติ นั่นคือผูประเมินจะตองมีเกณฑการใหคะแนนที่มากมาย
เพ่ือใหเหมาะกับจุดประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน หรือเหมาะกับแตละสวนของการปฏิบัติงาน 
การใหคะแนนจะอยูในรูปของตัวเลข โดยปกติจะเปน 0-3 หรือ 1-4 ในแตละระดับของคะแนนจะ
ขึ้นอยูกับระดับของคุณภาพของงาน ดังน้ันตัวเลข 4 อาจจะหมายถึงระดับคุณภาพสูงสุด เลข 3 เปน
ระดับคุณภาพรองลงมา คุณภาพของงานในแตละระดับจะตองใชการอธิบาย (Rubric) ดังนั้นในแตละ
ระดับคะแนนจะตองอธิบายเปนภาษาที่แสดงใหเห็นถึงคุณภาพของการปฏิบัติงานในระดับน้ัน 
   
 7.3 ข้ันตอนการสรางรูบริคส 
 เพ่ือใหการวัดรูบริคสมีความสัมพันธกับการเรียนรูมากขึ้น การออกแบบจึงตองทําให
ผูเรียนมีสวนรวมในแตละขั้นตอนดังน้ี (สมศักด์ิ ภูวิภาดาวรรธน.  2553: 141 – 145) 
 ขั้นที่ 1 เห็นรูปแบบตางๆ (Look at models) ขั้นน้ีเปนขั้นแรกที่ใหนักเรียนเห็นตัวอยาง
ชิ้นงานที่ดีและไมดี ระบุคุณลักษณะที่ทําใหชิ้นงานดีและลักษณะที่ทําใหชิ้นงานไมดี 
 ขั้นที่ 2 ระบุรายการที่เปนเกณฑ (List Criteria) ขั้นนี้เปนการอภิปรายชิ้นงาน แลวนํา
ความเห็นมาสรุปเปนเกณฑที่บอกวา ชิ้นงานที่ดีเปนอยางไร 
 ขั้นที่ 3 ระบุระดับคุณภาพ (Articulate Gradations of Quality) ขั้นน้ีเปนการบรรยาย
ลักษณะของชิ้นงานที่ถือวามีคุณภาพที่ดีที่สุด และบรรยายลักษณะชิ้นงานที่มีคุณภาพต่ําสุด จากน้ัน
บรรยายลักษณะที่อยูระหวางกลาง 
 ขั้นที่ 4 ฝกใชเกณฑ (Practice on Models) ขั้นน้ีใหนักเรียนฝกใชรูบริคสที่สรางขึ้นในการ
ประเมินชิ้นงานที่นําเสนอ เปนตัวอยางในขั้นที่ 1 
 ขั้นที ่5 ประเมินตนเองและเพื่อน (Use Self and Peer Assessment) ขั้นนี้ทําใหนักเรียน
ผลิตชิ้นงาน ขณะทํางานใหหยุดบางชวงเพ่ือใหนักเรียนใชรูบริคสประเมินชิ้นงานของตนเองและของ
เพ่ือน 
 ขั้นที่ 6 แกไข ปรับปรุง (Revise) ขั้นนี้เปดโอกาสใหนักเรียนแกไข ปรับปรุงชิ้นงานของ
ตนเองจากขอเสนอแนะที่ไดจากขั้นที่ 5 
 ขั้นที่ 7 ครูใชรูบริคสที่นักเรียนพัฒนาขึ้นในประการประเมิน (Use Teacher Assessment) 
ขั้นนี้ครูตอใชรูบริคสที่นักเรียนพัฒนาขึ้นและไดเคยใชมาแลว ประเมินชิ้นงานของนักเรียนตอไป 
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 กลุมงานวัดและประเมินผลการศึกษา สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษานครปฐม เขต 1 
(2550: ออนไลน) ไดเสนอวิธีการเขียนเกณฑการประเมิน โดยการพิจารณาจากสิ่งตอไปน้ี 
 1.  เน้ือหา หนวยการเรียนน้ัน ๆ ตรงกับมาตรฐานการเรียนรูขอใด 
 2.  ประเด็นที่นํามาประเมินสามารถบงบอกไดวาเปนคุณภาพของนักเรียนตามมาตรฐาน
การเรียนรูในขอใด 
 3.  จัดทํากรอบการประเมินที่ครอบคลุมประเด็นที่จะนํามาประเมิน 
 4.  กําหนดจํานวนระดับของเกณฑ 
 5.  พิจารณาเกณฑผานและไมผานพรอมคําอธิบายและ/หรือตัวอยางงาน (คําตอบ) 
 6.  เขียนคําอธิบายการแสดงออกถึงระดับความสามารถที่สูงกวาเกณฑ หรือต่ํากวาเกณฑ
ตามลําดับ 
 7.  ตรวจสอบความชัดเจนของเกณฑการประเมิน โดยคณะผูเชี่ยวชาญ หรือผูมีสวนรวม 
เชน นักเรียน (ถานักเรียนเขาใจ อาจชวยครูสราง Rubric ได) 
 8.  ทดลองใชเกณฑตรวจผลงาน 
 9.  หาคุณภาพของเกณฑ  
 10. ปรับปรุงเกณฑที่ไมไดมาตรฐาน 
 
8. คําอธิบายรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณไดจัด
วิชา 0308341 นวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา (Innovation and Technology for 
Education) ใหเปนวิชาศึกษาทั่วไป (General Education) ผูวิจัยไดรับผิดชอบสอนในรายวิชาน้ีดวย
ซึ่งมีคําอธิบายรายวิชาดังนี้ 
 ศึกษา ความหมาย พัฒนาการของนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ระบบการ
สื่อสาร ระบบการเรียนการสอน แหลงและเครือขายการเรียนรู บทบาท คุณคา ของนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีที่มีตอการศึกษา หลักการออกแบบ ดัดแปลง ผลิต ใช ประเมิน และปรับปรุงนวัตกรรม
เพ่ือสงเสริมการเรียนรู 
 จากคําอธิบายรายวิชาจะเห็นไดวาเม่ือผูเรียนผานกระบวนการเรียนการสอนวิชาน้ีแลว
ผูเรียนควรอธิบายความหมาย ความสําคัญและบทบาทของนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา
และอธิบายแนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวของกับนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาได อีกทั้งสามารถ
ใชแหลงและทรัพยากรการเรียนรูในการจัดการเรียนรูไดอยางเหมาะสม และมีทักษะพื้นฐานในการ
ออกแบบสรางสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสม สามารถประยุกตใชนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษาเพ่ือพัฒนาการเรียนรูได 
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9. เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 งานวิจัยเก่ียวกับหองเรียนเสมือนจริง 
 ทูรอฟ (Turof. 1955) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับการเรียนแบบรวมมือโดยพัฒนาหองเรียน
เสมือนจริง (Virtual Classroom) ซึ่งมีสมาชิกของกลุมสถานที่ทํางานในการติดตอสื่อสารและสราง   
สิ่งอํานวยความสะดวกดานโปรแกรม โดยเปนการการเรียนการสอนแบบการใชการส่ือสารที่มี
คอมพิวเตอรเปนสื่อกลาง ทําการทดลองที่ British Open University โดยมีจุดมุงหมายท่ีทําการ
สนับสนุนการเรียนรูแบบรวมมือ มีการเปรียบเทียบการเรียนรูจากหองเรียนเสมือนจริงกับการเรียนรู
รูปแบบเดิม ผลปรากฏวามีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ ความรูสึกของนักเรียนที่เรียนทาง
ออนไลนมีความสะดวกสบายในเรื่องของการรวมกันของกลุมในการเลือกเวลาทํางาน 
 ฮารดเลย (Hardley. 1998) ไดนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชในการเรียนการสอนของผูสอน
โดยศึกษาปฏิสัมพันธในการมีสวนรวมในการใช e-Mail หองสนทนา และเว็บไซต ที่เก่ียวของ
ระหวางผูเรียนกับผูสอน ผูเรียนกับผูเรียนและผูเรียนกับแหลงขอมูล พบวา e-Mail ใชในการ
สนับสนุนการตอบคําถามและเปนการเพ่ิมโอกาสใหผูสอนและผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันมากขึ้น มีความ
เขาใจกันไดดียิ่งขึ้น ลดความเกรงกลัวของผูเรียนที่มีตอผูสอน หองสนทนาชวยขยายขอบเขต            
ในการสนทนาโตตอบ และขอบเขตของขอคําถามชวยลดขอจํากัดในการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
บทเรียนและความลาชาในการสนทนา สวนปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับแหลงขอมูลจาก WWW 
นั้นชวยเพ่ิมความสนใจ ซึ่งเปนเทคโนโลยีที่ไดรับความนิยมมากที่สุด ทําใหผูเรียนสามารถเขาถึง
ขอมูลไดทุกเวลา 
 บัณฑติ พฤฒเศรณ ี (2544) ไดวเิคราะหองคประกอบทีมี่ตอการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส
ของมหาวิทยาลัยของรัฐในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยสามารถสรุปไดวา ตัวประกอบท่ีสําคัญมี 
12 ตัวประกอบคือ 1) ความเสมือนจริงของบทเรียน 2)ความพรอม/ไมพรอมของระบบเครือขายและ
ผูเรียนตอการเรียนรู 3) ประโยชนตอการเรียนรู 4) ความรูสึกของบุคคลและความนาสนใจของ
บทเรียน 5) การสงเสริมดานการคิด การรับรูและความเสมอภาคทางการศึกษา 6) การสนับสนุนจาก
สถานศึกษา 7) สถานภาพสวนบุคคล 8) การไมจํากัดขอบเขตและเวลาในการศึกษา 9) คานิยมและ
การยอมรับนวัตกรรม 10) ประสบการณและการชี้แนะจากบุคคลรอบขาง 11) การสงเสริมการเรียนรู
ดวยตนเอง 12) การศึกษาคนควาและการเพิ่มพูนความรูทางภาษาอังกฤษ  
 ศุภางค ไทยสมบูรณสุข (2547) การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเรื่อง
การบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริงสําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย โดยวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเพื่อหารูปแบบที่เหมาะสม
ของการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมเรื่องการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริง สําหรับนิสิต
ระดับปริญญาตรี เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวมกลุมในหองเรียนเสมือนจริง 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดกอนและหลังการเรียนในหองเรียนเสมือนจริง และเพื่อ
ศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนตอรูปแบบการเรียนที่พัฒนาข้ึน กลุมตัวอยางที่ใชการวิจัยคร้ังน้ีไดแก 
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นิสิตคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาการเรียนการสอนบนเว็บ              
ขั้นนํา จํานวน 20 คน ซึ่งมีทักษะในการใชงานอินเทอรเน็ตเพื่อติดตอส่ือสารกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี 
โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหผูเรียนไดเรียนรูดวยรูปแบบที่ไดพัฒนาขึ้น เปนระยะเวลา 4 
สัปดาห สัปดาหละครั้ง ครั้งละ 3 ชั่วโมง ผลการวิจัยพบวา รูปแบบการเรียนแบบรวมมือแบบรวม
กลุมเร่ืองการบริหารโครงการในหองเรียนเสมือนจริงที่ไดพัฒนาขึ้น ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 ระดับความคิดเห็นของผูเรียนเก่ียวกับ
รูปแบบการเรียนที่ไดพัฒนาขึ้น พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในระดับมาก 
 สุปรียา ศิริพัฒนกุลขจร (2547) ทําการศึกษาคนหารูปแบบที่เหมาะสมของหองเรียนเสมือน
จริงแบบจําลองสถานการณรวมกับการฝกปฏิบัติ เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพรูปแบบหองเรียน
เสมือนจริงแบบจําลองสถานการณรวมกับการฝกปฏิบัติ เร่ืองการผลิตรายการโทรทัศน เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนในรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงแบบจําลอง
สถานการณรวมกับการฝกปฏิบัติกับการเรียนแบบบรรยายประกอบการสาธิตรวมกับการฝกปฏิบัติ 
ผลการวิจัยพบวา 1) รูปแบบหองเรียนเสมือนจริงแบบจําลองสถานการณรวมกับการฝกปฏิบัติวิชา 
การผลิตรายการโทรทัศนประกอบดวยบริบท 6 ประการ ปจจัยนําเขา 5 ปจจัยกระบวนการ
ดําเนินงาน 6 ระบบยอย ผลิตผล 1 ประเภทและขอมูลยอนกลับ 1 ระบบยอย 2) ชุดบทเรียนรูปแบบ
หองเรียนเสมือนจริงแบบจําลองสถานการณรวมกับการฝกปฏิบัติ เร่ือง การผลิตรายโทรทัศนที่สราง
ขึ้นมีประสิทธิภาพ 92.18/91.38 3) ชุดบทเรียนที่สรางขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอยาง         
มีนัยสําคัญที่ .05 จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียนหองเรียนเสมือนจริง
แบบจําลองสถานการณรวมกับการฝกปฏิบัติกับการเรียนแบบบรรยายประกอบการสาธิตรวมกับ 
การฝกปฏิบัติพบวา แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ .05 4) นักศึกษามีเจตคติที่ดีตอการเรียนดวย     
ชุดบทเรียนที่สรางขึ้น 
 สุวิชัย พรรษา (2547) ไดศึกษาสภาพปญหาในการใชหองเรียนเสมือนจริงพบวาในการ
ออกแบบหองเรียนเสมือนจริง สามารถนํามาประยุกตใชไดในสถาบันการศึกษาที่มีความพรอม จะ
เปนประโยชนอยางมากตอการจัดการสอนระบบใหม คือ ผูเรียนสามารถคนควาไดอยางอิสระ โดย
ไมจํากัดบริเวณในอยูเฉพาะในหองเรียน และตองการเห็นสังคมไทยเปนสังคมของการเรียนรู เพ่ือ
นําไปสูการพัฒนารูปแบบการสอนใหบรรลุตามวัตถุประสงค ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ
ตอไปน้ี นอกจากนี้ยังพบวาปญหาการเรียนรูของนักศึกษาจากสภาพปจจุบัน สวนมากจัดอยูในระดับ
ปานกลาง และเมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยสูงสุด ต่ําสุดใน แตละดาน พบวา ดานระบบบริการการจัดการ
เรียนการสอนมีคาเฉลี่ยสูงสุด ดานสภาพทั่วไปของสถานศึกษามีคาต่ําสุดและที่เปนปญหาสูงสุด 5 
อันดับแรกไดแก 1.ทัศนคติตอการยอมรับนวัตกรรมใหมๆ  2.การทําแบบทดสอบออนไลนได
ตลอดเวลา 3. การเรียนและทํางานรวมกัน 4.การรับทราบความกาวหนาของตนและ 5.การขอดู
บทเรียนที่เรียนไปแลว 
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 หทัยชนก ผลาวรรณ (2547) ไดทําวิจัยเพ่ือวิเคราะหและอธิบายลักษณะองคประกอบที่มี
อิทธิพลตอการเรียนการเรียนการสอนในหองเรียนเสมือนจริง กลุมตัวอยางที่ใชในการวจัิยประกอบดวย 
ผูสอนและผูดูแลระบบหองเรียนเสมือนจริงของมหาวิทยาลัยในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 639 คน 
การวิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉลี่ย (Mean) คาเบี่ยงเบนเฉลี่ย (S.D.) วิเคราะหองคประกอบดวย
องคประกอบหลัก (Principle Component Analysis: PCA) การหมุนแกนองคประกอบแบบมุมฉาก
ดวยวิธีวาริแมกซ (Varimax Method) ผลการวิจัยพบวา องคประกอบที่มีอิทธิพลตอการจัดการเรียน
ในการสอนในหองเรียนเสมือนจริงมี 7 องคประกอบคือ 1) สภาพทั่วไปของสถานศึกษาและความรู
ความสามารถของบุคลากร 2) การจัดการรายวิชา 3)ระบบการวัดผลและประเมินผล 4)ระบบการ
ติดตอส่ือสาร 5)โปรแกรมประยุกต 6)รูปแบบของสื่อ 7)การบริหารจัดการของผูใช  
 สุรพล บุญลือ (2550)  พัฒนารูปแบบการสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจริงแบบใชปญหา
เปนหลักในระดับอุดมศึกษาซึ่งมี 13 ขั้นตอน คือ 1) การกําหนดเปาหมายในการเรียนการสอน            
2) การวิเคราะหผูเรียน 3) การออกแบบเน้ือหาบทเรียน 4) การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน
ตามแนวการเรียนรูโดยปญหาเปนหลัก 5) การเตรียมความพรอมดานสภาพแวดลอมทางการเรียน 
6) การกําหนดบทบาทผูสอน 7) การสรางแรงจูงใจในการเรียน 8) การดําเนินการเรียนการสอน           
9) กิจกรรมเสริมทักษะ 10) ควบคุมการบวนการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปน
หลัก ใช FILA Model 11)กําหนดชวงเวลาในการทดสอบ 12) การประเมินผลการเรียน (การประเมิน
ในสภาพจริง) 13) ขอมูลปอนกลับเพ่ือปรับปรุง ซึ่งผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญวามีความเหมาะสม
มากและมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 83.15/81.17 และผูเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียน
ตอการสอนดวยหองเรียนเสมือนจริงโดยใชปญหาเปนหลักในระดับอุดมศึกษาอยูใน ระดับมาก 

สุดาพันธ จุลเอียด(2551: ออนไลน)  ไดพัฒนาบทเรียนบนหองเรียนเสมือนโดยประยุกตการ
เรียนแบบใชปญหาเปนหลัก สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร 
วิทยาเขตปตตานี กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือนักศึกษาระดับปริญญาตรี วิชาเอกเทคโนโลยี
การศึกษา ชั้นป ที่ 3 ปการศึกษา 2551 จํานวน 42 คน ไดมาโดยใชผลการเรียนสะสมของนักศึกษา
ในการแบงกลุม จากน้ันจึงจับฉลากโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 
ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนบนหองเรียนเสมือนโดยประยุกตการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก 
เร่ืองภาวะผูนําทางเทคโนโลยีการศึกษา มีประสิทธิภาพมีเทากับ 82.00/82.33 (2) ผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนบนหองเรียนเสมือนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 และ (3) ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนบนหองเรียนเสมือนโดย
ประยุกตการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก เร่ืองภาวะผูนําทางเทคโนโลยีการศึกษา มีความพึงพอใจ
ทุกดานอยูในระดับมาก ยกเวนดานความเร็วในการแสดงภาพและบทเรียนอยูในระดับปานกลาง 

กันยารัตน ดัดพันธ (2551: ออนไลน)  ศึกษาเรื่องการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียน
เสมือนสําหรับการเรียนแบบโครงงานในระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบวา 1. ปจจัยที่สงผลตอการ
ออกแบบสภาพแวดลอมสําหรับการเรียนแบบโครงงานในระดับอุดมศึกษา แบงไดเปน 4 กลุมใหญ 
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ไดแก 1.1 ปจจัยเก่ียวกับการเรียนการสอนและการออกแบบการเรียนการสอน มี 9 ปจจัยยอย 
ไดแก ปจจัยเกี่ยวกับการออกแบบปฏิสัมพันธ, การออกแบบหนาจอ, การออกแบบเน้ือหา, การ
ออกแบบความสามารถในการใชงาน, ความสามารถในการเขาถึง, คุณภาพของผลปอนกลับ, 
ประสบการณของผูสอน, การประเมินผล, และการออกแบบกิจกรรมการเรียน 1.2 ปจจัยเกี่ยวกับ
สิ่งแวดลอมและชุมชนของผูเรียน มีทั้งหมด 9 ปจจัยยอย ไดแก เคร่ืองมือในการติดตอส่ือสาร, การ
สนับสนุนผูเรียนออนไลน, แหลงการเรียนรู, การคงอยูของผูสอนในหองเรียนเสมือน, คุณภาพของ
เทคโนโลยี, การปฐมนิเทศการเรียนในหองเรียนเสมือน, ความสามารถในการเขาถึงอุปกรณ
ฮารดแวรและซอฟตแวร, ปฏิสัมพันธทางบวกระหวางผูสอนและผูเรียน, และการเสริมศักยภาพ 1.3 
ปจจัยเกี่ยวกับพลวัตของกลุมและปฏิสัมพันธของเพื่อน มีทั้งหมด 3 ปจจัยยอย ไดแก ความเขมแข็ง
ของสมาชิกในกลุม, ความชัดเจนของงานที่ไดรับมอบหมาย, และความสามารถของผูนําของกลุม 
1.4 ปจจัยเก่ียวกับขนาดของกลุม 2. จํานวนสมาชิกในกลุมขนาดกลางมีคาเฉลี่ยผลการสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนในหองเรียนเสมือน สูงกวากลุมขนาดเล็ก และกลุมขนาดใหญ 3. ปจจัยดาน
พลวัตของกลุมและปฏิสัมพันธของเพ่ือนสมาชิกในกลุม มีความสัมพันธตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และทักษะการเรียนรูเปนทีม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

นงลักษ อันทะเดช  (2554: ออนไลน) ไดพัฒนาหองเรียนเสมือนจริงวิชา การใชคอมพิวเตอร 
ในงานธุรกิจตามแนวคอนสตรัคติวิสตสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัย เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน ผลการวิจัยพบวาหองเรียนเสมือนจริงเพื่อใชเปนเคร่ืองมือ
สําหรับการเรียนการสอน แบงออกเปนสองสวนคือ สวนที่หน่ึงอาจารยผูสอน สามารถกําหนด
ตารางเวลาเรียน สรางบทเรียน แบบทดสอบ เพ่ิมสื่อประกอบการสอนที่อยูในรูปแบบสไลด เอกสาร
ประกอบการสอนและเพิ่มแหลงเรียนรูเพ่ิมเติมจากเว็บไซตอ่ืน เขาสอนแบบออนไลนและสามารถ
โตตอบสนทนากับผูเรียนได สวนที่สองผูเรียน เขาชั้นเรียนตามตารางเพื่อเรียนออนไลนหรือเรียน
ยอนหลังได ทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน แบบฝกหัด สงงานออนไลน สนทนาโตตอบกับผูสอน
และผูเรียนดวยกัน และจากการศึกษาผลสัมฤทธิ์หองเรียนเสมือนจริงที่ถายทอดผานคอมพิวเตอร
แบบพกพามีประสิทธิภาพอยูที่ 85.57/84.57 และหองเรียนเสมือนจริงที่ถายทอดผานหองถายทอด
ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน มีประสิทธิภาพ 83.60/82.14 ซึ่งคะแนนสูงกวาเกณฑที่
กําหนด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และผูเรียนมีความพึงพอใจตอหองเรียนเสมือนจริงในดานเน้ือหา ดานรูปแบบของหองเรียน และดาน
เทคนิคในประเด็นตาง ๆ อยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
 
 งานวิจัยดานการจัดการความรู 
 น้ําทิพย วิภาวิน (2546: 84 –89;  2547: 31) ศึกษาเกี่ยวกับการจัดการความรูในหองสมุด 
พบวา การจัดการความรูจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ 5 องคประกอบคือ องคประกอบ
ดานกระบวนการจัดการความรูซึ่งมี 3 ขั้นตอนคือ การสรางความรู การแลกเปลี่ยนความรูและการ
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นําความรูไปใชและองคประกอบอ่ืนอีก 4 องคประกอบดังน้ี 1)เทคโนโลยีที่ใชในการจัดเก็บ
สารสนเทศ (Repositories) เคร่ืองคอมพิวเตอรแมขาย (Server) จัดเก็บขอมูลจากแหลงขอมูลตางๆ 
รวมถึงการเผยแพรเน้ือหาขอมูลไปยังหนวยงานที่เก่ียวของ ไดแก External knowledge, 
Structured / Informal internal knowledge 2)แพลตฟอรมที่ทําใหเกิดการทํางานรวมกัน 
(Collaborative Platforms) การมีระบบและฐานขอมูลที่ใชงานรวมกันได รวมทั้ง การสนับสนุนการ
ทํางานรวมกัน 3)ระบบเครือขาย (Network) โครงสรางพ้ืนฐานเชน ระบบเครือขายชวยสนับสนุนการ
สื่อสารและการสนทนา 4)วัฒนธรรม (Culture) เชน วัฒนธรรมองคกรที่ชวยใหเกิดการแลกเปลี่ยน
และใชขอมูลรวมกันองคประกอบเหลาน้ีตองมีการนําและกระตุนศักยภาพของคนในองคกรออกมาใช
เพ่ือพัฒนาองคกรไปสู เปาหมายและทิศทางที่ตองการ การสรางวัฒนธรรม การเรียนรูและ                 
การแลกเปลี่ยนความรู จะมีความสําคัญเปนอันดับแรก 
 ไพฑูรย ชวงฉ่ํา (2547: 2) ไดทําการศึกษาเร่ืองการจัดการความรูในโรงพยาบาลพบวา 
องคประกอบที่มีผลตอความสําเร็จในการจัดการความรูและเกิดประสิทธิภาพมากที่สุดก็คือภาวะผูนํา
ของผูบริหารที่จะตองมีความมุงม่ัน และแสดงอิทธิพลในการที่จะนําการจัดการความรูมาใชในองคกร
ใหบรรลุผลสําเร็จ โดยบุคลากรในองคกรตองมีการส่ือสารเพื่อใหมีความรูความเขาใจเพื่อใหเกิด
ทัศนคติที่ดีซึ่งจะทําใหเกิดความรวมมือในองคกร รวมทั้ง ตองมีการทํางานเปนทีมและมี การสราง
เครือขายทั้งภายใน ภายนอกองคกรในการแลกเปลี่ยนและการนําความรูไปใชอยางเหมาะสม 
 อดิศร ณ อุบล (วิลาวัลย มาคุม. 2549: 156; อางอิงจาก อดิศร ณ อุบล. 2002) ได
ทําการศึกษาเรื่องการจัดการความรูในระบบการศึกษาทางไกลผานระบบออนไลน  ผลการศึกษา
พบวาสิ่งที่เก่ียวของกับการศึกษาทางไกลผานระบบออนไลน ประกอบดวยชุมชน  ความรวมมือกัน 
ความนาเชื่อถือและการแลกเปลี่ยนความรู  เขาใจซึ่งกันและกัน สวนปญหาที่อาจจะเกิดขึ้นจาก
ระบบการศึกษาทางไกลผานระบบออนไลน โดยปญหาที่ไดถูกนําเสนอไดแกขอจํากัด ดานความ
แตกตางระหวางบุคคลและเวลา การขาดการพบปะกันโดยตรงและการกระตุนทางสังคม  อุปสรรค
ทางภาษาและวัฒนธรรม ปญหาเก่ียวกับความเชื่อถือซ่ึงกันและกัน ระดับชั้นของความรวมมือ                
จากปญหาที่เกิดขึ้นดังกลาวจึงตองมีการนํากระบวนการจัดการความรูเขามาใชในการแกปญหาโดย
การดําเนินการจัดการทั้งความรูฝงในลึกและความรูเปดเผย การสงเสริมใหมีการสรางและ
แลกเปลี่ยนความรูในทุกระดับ 
 สุรพงศ เอ้ือศิริพรฤทธิ์ (2547) ไดพัฒนาตัวบงชี้รวมความเปนองคกรแหงการเรียนรูของ
สถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานในจังหวัดภาคใต และทดสอบความสอดคลองของโมเดลโครงสราง ความเปน
องคกรแหงการเรียนรูของสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานในจังหวัดภาคใตกับขอมูลเชงิประจักษ กลุมตวัอยางที่
ใชในการวิจัยคือ ผูบริหารสถานศึกษา ครู อาจารยในสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานในจังหวัดภาคใตจํานวน 
395 คน ใชวิธีการสุมกลุมแบบหลายขั้นตอน เคร่ืองมือที่ใชเปนแบบสอบถาม ผลการวิจัยพบวาตัวแปร
ที่เปนองคประกอบหลักที่มีอิทธิพลตอความเปนองคกรแหงการเรียนรูของสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานใน
จังหวัดภาคใต ประกอบดวย 5 องคประกอบหลักดังน้ี องคกรภาวะผูนํา การเรียนรู การบริหาร
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จัดการความรู และเทคโนโลยี ซึ่งทั้ง 5 องคประกอบหลักจะตองปฏิบัติผาน ตัวแปรที่เปนองคประกอบ
ยอยทั้งหมด 13 องคประกอบ และตัวบงชี้ความเปนองคกรแหงการเรียนรู 62 ตัว ตัวบงชี้รวมความ
เปนองคกรแหงการเรียนรูของสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานในจังหวัดภาคใต ประกอบดวยตัวบงชี้ที่เปน
องคประกอบหลักรวม 5 องคประกอบ เรียงลําดับตามน้ําหนัก องคประกอบจากมากไปนอยไดดังน้ี 
การเรียนรู การจัดการความรู องคกร ภาวะผูนํา และเทคโนโลยี  
 มานิดา นันทไมตรี (2547) ศึกษาเรื่องการศึกษาเปรียบเทียบการจัดการความรูในองคกร
ของไทย: กรณีศึกษาโรงพยาบาลศิริราช บริษัทแฟเซิล (ไทยแลนด) จํากัด และบริษัทวิทยุการบิน
แหงประเทศไทย จํากัด ซึ่งเปนการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการสัมภาษณแบบก่ึงโครงสราง ผลการศึกษา
พบวา การดําเนินการจัดการความรูในองคกรมีที่มาแตกตางกันคือ โรงพยาบาลศิริราช ใชการ
จัดการความรูเพ่ือนําไปสูการพัฒนาคุณภาพผลการปฏิบัติงานอยางตอเนื่องในองคกร บริษัทแฟเซิล 
(ไทยแลนด) จํากัดใชการจัดการความรูเพ่ือสงเสริมปรัชญาทางการดําเนินธุรกิจและคุณคาดาน
ความรูและรักษาไวซึ่งความรูโดยดึงความรูที่มีอยูในตัวบุคคล ใหออกมาเก็บไวในองคกร เพ่ือเพ่ิม
คุณคาใหองคกรตอไปในอนาคต สวนบริษัทวิทยุการบินแหงประเทศไทยจํากัด ใชการจัดการความรู
โดยมีความเชื่อม่ันวา การจัดการความรูจะสามารถชวยใหกาวไปสูวิสัยทัศนขององคกรดานการมุงสู
การเปนองคกรแหงการเรียนรูไดโดยมีองคประกอบที่สําคัญในการจัดการความรูในองคกรที่ศึกษาคือ 
ผูบริหารระดับสูงใหความสนับสนุน การมีวัฒนธรรมองคกรที่เขมแข็ง ความสนใจใฝรูของคนในองคกร
และรางวัลจูงใจที่องคกรมีใหแกบุคลากรในองคกร โดยมีกระบวนการจัดการความรูที่ประกอบดวย
การกําหนดความรู การแสวงหาความรู การสรางความรู การแลกเปลี่ยนความรู การเก็บความรูและ
การนําความรูไปใช 
 วรวรรณ วาณิชยเจริญชัย (2548) ไดพัฒนาระบบการสรางความรูดวยวิธีการเรียนรู เปน
ทีมสําหรับอาจารยพยาบาลในสถาบันอุดมศึกษา เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยประกอบไปดวยแบบวัด
ลักษณะการเรียนรูเปนทีม แบบสอบถามความคิดเห็น แบบประเมินผลงานและแบบสังเกตการมี 
สวนรวม กลุมตัวอยางคืออาจารยคณะพยาบาลศาสตร มหาวิทยาลัยมหิดลจํานวน 15 คน โดย
แบงกลุมออกเปน 3 กลุมๆ ละ 5 คน ดําเนินกิจกรรมตามแผนกํากับกิจกรรมการสรางความรูดวย
วิธีการเรียนเปนทีมเปนเวลา 12 สัปดาหผลการวิจัยพบวา 1.องคประกอบของระบบการสรางความรู
ประกอบดวย 5 องคประกอบคือ 1 )วัฒนธรรมองคกร 2) ภาวะผูนํา 3) เทคโนโลยีสารสนเทศ 4) ทีม
และ 5) การประเมินผล 2.ขั้นตอนการสรางความรูดวยวิธีการเรียนรูเปนทีมประกอบดวย 8 ขั้นตอน
คือ 1) การเตรียมความพรอมสําหรับการดําเนินกิจกรรมการสรางความรู 2) การกําหนดประเด็น
ปญหา/ความรูที่ตองการ 3) การตั้งทีมสรางความรู 4) การแลกเปลี่ยนความรู 5) การสรางความรู
และการตรวจสอบความถูกตองของความรู 6) การสรางตนแบบ 7) การนําตนแบบไปทดลองปฏิบัติ 
8) การสรุปผลและการประเมินผล และ3.ระบบการสรางความรูดวยวิธีการเรียนรูเปนทีมสําหรับ
อาจารยพยาบาลในสถาบันอุดมศึกษา มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 
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 วิลาวัลย มาคุม (2549) ไดพัฒนาตัวบงชี้การจัดการความรูของครูในสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน
สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ ผลการวิจัยพบวาองคประกอบหลักทั้ง 6 องคประกอบคือการกําหนด
ความรู การแสวงหาความรู การสรางความรู การแลกเปลี่ยนความรู การเก็บความรู และการนํา
ความรูไปใช เปนองคประกอบสําคัญของการจัดการความรูของครูในสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน สังกัด
กระทรวงศึกษาธิการ โดยองคประกอบที่มีคานํ้าหนักองคประกอบเรียงลําดับจากมากไปนอย คือ
องคประกอบดานการแลกเปลี่ยนความรู (.96) องคประกอบดานการสรางความรู (.91) องคประกอบ
ดานการแสวงหาความรู (.91) องคประกอบดานการเก็บความรู (.88) องคประกอบดานการนํา
ความรูไปใช (.88) และองคประกอบดานการกําหนดความรู (.77) ซึ่งทั้ง 6 องคประกอบหลัก จะตอง
ปฏิบัติผานตัวแปรที่เปนองคประกอบยอยทั้งหมด 23 องคประกอบ และตัวบงชี้การจัดการความรู 
80 ตัวบงชี้ ประกอบดวย ตัวบงชี้ดานการกําหนดความรู 11 ตัวบงชี้ ดานการแสวงหาความรู 12          
ตัวบงชี้ ดานการสรางความรู 13 ตัวบงชี้ ดานการแลกเปลี่ยนความรู 23 ตัวบงชี้ดานการเก็บความรู 
9 ตัวบงชี้ และดานการนําความรูไปใช 12 ตัวบงชี้และผลการทดสอบความเที่ยงตรงของโมเดล
โครงสรางเชิงเสนตัวบงชี้การจัดการความรูของครูในสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน สังกัดกระทรวงศกึษาธกิาร 
โดยใชคาไค-สแควร คาดัชนีวัดระดับความกลมกลืนและคาดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแก
แลวพบวา โมเดลมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  
 แอรชบูช และบิชอป (Hirschbuh; & Bishop. 2009: 83 - 93) ไดศึกษาการจัดการความรู
ในระบบการศึกษาทางไกล (Distance Learning) เพ่ือคนหากระบวนการในการปดชองวางระหวาง
อัตราการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี และอัตราการเรียนรู ที่ใชกระบวนการจัดการความรูเปน
เคร่ืองมือสําคัญ ทั้งน้ีเนื่องจากชองวางดังกลาวเปนสาเหตุของความวิตกกังวลในตัวผูเรียน พบวา
ชองวางที่เกิดขึ้นไดรับอิทธิพลมาจากปจจัยสําคัญ 2 ประการ คือ (1)เปนเรื่องยากในการจะเปลี่ยน
กระบวนทัศนของผูเรียนและผูสอน (2) ผูเรียนและผูสอนไมมีทักษะและความสามารถในการใชงาน
ผูวิจัยใชระบบการจัดการความรูที่งายตอการใชงาน มีการทดสอบและรายงานผลผาน Web-based
ทําใหชองวางที่เกิดขึ้นลดลง 
  วีเลน และฮักเกอร (Wheelen; & Hunger. 2004: 89) ไดเสนอผลการศึกษาวิจัยเร่ืองการ
จัดการความรูในองคกร พบวาองคประกอบหลักที่สําคัญในการจัดการความรูขององคกร คือ
วัฒนธรรมของการใฝรู ความเชื่อ ทัศนคติ การทํางานเปนทีม  พลังรวม (Synergy) การไววางใจ 
และกระบวนการจัดการความรู โดยมีกระบวนการดานการแบงปนแลกเปลี่ยนความรู เปน
องคประกอบยอยที่สําคัญที่สุด 
 
 งานวิจัยดานการเรียนแบบรวมมือ 
 วรุณี อุนบุญ (2540) ไดศึกษาและพัฒนารูปแบบการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารโดย
เนนการเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 พบวานักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารสูงกวาเกณฑความรอบรูที่กําหนดไวเปนรอยละ
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70 ของคะแนนเต็ม คือคิดเปนรอยละ 88.08 และมีจํานวนนักเรียนที่ผานเกณฑความรอบรูที่กําหนด
คิดเปนรอยละ 100 ซึ่งสูงกวาเกณฑจํานวนนักเรียนที่กําหนดไวรอยละ 90 
 ธีตา เธียรกุลไพบูลย (2540: 55) ไดศึกษาผลการใชรายการวิดีทัศนประกอบกิจกรรม
การศึกษาแบบรายบุคคลและแบบกลุมรวมมือ กลุมตัวอยาง จํานวน 60 คน แบงออกเปน 2 กลุม 
กลุมละ 30 คน โดยกลุมทดลอง 1 เรียนโดยใชรายการวิดีทัศนประกอบกิจกรรมการศึกษาแบบ
รายบุคคล กลุมทดลอง 2 เรียนโดยใชรายการวิดีทัศนประกอบกิจกรรมการศึกษาแบบรวมมือ ผล
การศึกษาพบวา นักศึกษาที่เรียนจากการใชรายการวิดีทัศนประกอบกิจกรรมการศึกษาแบบ
รายบุคคลและแบบรวมมือ มีผลการเรียนรูแตกตางกัน นักเรียนที่เรียนจากการใชรายการวีดิทัศน
ประกอบกิจกรรมการศึกษารายบุคคล และแบบรวมมือ ใชเวลาในการเรียนแตกตางกัน 
 ขวัญตา บุญวาศ (2546) ไดพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูทางการพยาบาลดวยการสราง
ความรูแบบรวมมือ ผลการวิจัยพบวา 1.1) ทักษะการสรางความรูของนักศึกษากลุมทดลองสูงกวา
กลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีทักษะการสรางความรู ดานการแสวงหา
ความรู การคิดวิเคราะห การสังเคราะหและสรุปความรูสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 1.2) ทักษะความรวมมือในการเรียนรูของนักศึกษากลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีทักษะความรวมมือในการเรียนรู ดานการสื่อสาร การ
แกปญหา และการทํางานเปนทีมสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 1.3) 
ความรูตามเน้ือหาในรายวิชาการพยาบาลผูสูงอายุของนักศึกษากลุมทดลองและกลุมควบคุมไม
แตกตางกัน 
 ปยะพงษ ไสยโสภณ (2550) ไดพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูแบบมีสวนรวม หมวดวิชา
พัฒนาทักษะชีวิต 1 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เพ่ือเสริมสรางทักษะชีวิต
สําหรับนักศึกษานอกโรงเรียนในทัณฑสถานวัยหนุมกลางผลการวิจัยพบวา 1.รูปแบบการจัดการ
เรียนรูแบบมีสวนรวมมี 4 องคประกอบ คือ ผลการเรียนรูสาระการเรียนรู การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
และการประเมินผลการเรียนรู ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบมีสวนรวม ประกอบดวย 5 ขั้นตอน 
คือ ขั้นการสรางแรงจูงใจใหเกิดความตระหนักในตน ขั้นการจัดประสบการณใหม ขั้นการสราง
โครงสรางความรูในตน ขั้นการทดลองปฏิบัติ และขั้นการประยุกตใช ซึ่งมีประสิทธิผลโดยการ
ประเมินจากผูเชี่ยวชาญมีดัชนีความสอดคลองเทากับ 0.97 และมีความเหมาะสมกับรูปแบบการ
จัดการเรียนรูแบบมีสวนรวม 2. ผลการทดสอบวัดความรูความเขาใจเร่ืองเพศศึกษา:โอกาสเส่ียงของ
ตนเองจากอารมณและความตองการทางเพศและสัมพันธภาพคูครองที่ดีมีคุณภาพหลังเรียน พบวามี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงขึ้น และเม่ือเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนพบวา 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01 3. นักศึกษามีความคิดเห็นตอรูปแบบการจัดการ
เรียนรูแบบมีสวนรวมในระดับสูง  
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 สรุปเอกสารศึกษาเอกสารที่เก่ียวของ 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการออกแบบพัฒนารูปแบบการเรียนการ
สอน หองเรียนเสมือนจริง การเรียนแบบสรางสรรคความรู การเรียนแบบรวมมือ การเรียนรูดวย
ตนเอง ทําใหผูวิจัยไดแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรูที่เหมาะสม ผลจากการวิจัยคร้ังน้ีทําใหไดรูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่เหมาะสมและมีคุณภาพ อันนําไปสูการพัฒนา
ทางการศึกษาอยางตอเน่ือง ซึ่งผูเรียนจะตองทําการศึกษาคนควาโดยใชความสามารถในการจัดการ
ความรูและใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนเคร่ืองมือในการแสวงหาและสรางความรู ผูเรียนจึงไดขอมูล
ที่ใหมและถูกตองเสมอ ทําใหสามารถแกไขปญหาไดดวยกระบวนการที่ถูกตอง สามารถดํารงชีวิตใน
ประจําวันไดอยางมีความสุข กาวทันการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและมีความรูใหมๆ เกิดขึ้น
เสมอๆ อันเปนการพัฒนาตนเองและประเทศชาติตอไป 



  

บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 ในการศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสราง 
การจัดการความรู ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาตามขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 2.  แบบแผนการวิจัย 
 3.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 4.  การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 5.  การดําเนินการวิจัย 
 6.  การจัดกระทําและวิเคราะหขอมูล 
 
1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 1. แหลงขอมูลสําหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือน
จริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู ประกอบดวย 
  1.1 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เปนผูมีคุณวุฒิการศึกษาในสาขาเทคโนโลยี 
การศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณในการสอนในสถาบันอุดมศึกษา และเกี่ยวของกับการศึกษา
ไมนอยกวา 3 ป และระดับปริญญาโทมีประสบการณในการสอนในสถาบันอุดมศึกษาและเกี่ยวของ
กับการศึกษาไมนอยกวา 10 ป จํานวน 5 คน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง ซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญ
พิจารณารูปแบบการเรียนการสอน 
  1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการจัดการความรู เปนผูมีคุณวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอก 
ในสาขาที่เก่ียวของหรือมีประสบการณเก่ียวกับการจัดการความรู และมีประสบการณในการสอน  
ในสถาบันอุดมศึกษาหรือปฏิบัติงานในหนวยงานการศึกษา หรือมีประสบการณเก่ียวของกับการ
จัดการความรูไมนอยกวา 3 ป หรือระดับปริญญาโทที่มีประสบการณในการสอนในสถาบันอุดมศึกษา
หรือปฏิบัติงานในหนวยงานการศึกษา และมีประสบการณเกี่ยวของกับการจัดการความรูไมนอยกวา 
5 ป จํานวน 5 คน ซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญพิจารณารูปแบบการเรียนการสอน 
 2.  แหลงขอมูลสําหรับหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
  2.1 กลุมประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนิสิตชั้นปที่ 3 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยั
ทักษิณ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2554 
  2.2  กลุมตัวอยางที่ใชในครั้งน้ี ใชวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling) 
โดยวิธีการจับฉลากจากนิสิตที่ลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ในภาคเรียน
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ที่ 1 ปการศึกษา 2554 จํานวน 4 หองเรียน รวมจํานวน 186 คน นําไปทดลองเพ่ือพัฒนาสื่อเพ่ือให
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 3 ขั้นตอน จํานวน 48 คน 
   ขั้นตอนที่ใชในการหาประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือน
จริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่สรางขึ้น แบงเปน 3 ขั้นตอนคอื 
   ขั้นตอนที่ 1 ทดลองกับนิสิตจํานวน 3 คน เพ่ือทดสอบคุณภาพเบ้ืองตน โดยการ
สังเกต สัมภาษณ เพ่ือนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงแกไขเพื่อใชทดลองในขั้นตอไป 
   ขั้นตอนที่ 2 ทดลองกับนิสิตจํานวน 15 คน เพ่ือทดสอบคุณภาพตามวัตถุประสงค 
จากน้ันนํามาปรับปรุงแกไขเพื่อใชทดลองในขั้นตอไป 
   ขั้นตอนที่ 3 ทดลองกับนิสิตจํานวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของรูปแบบการ
เรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูที่สรางขึ้นใหไดตามเกณฑ
การหาประสิทธิภาพ 85/85 
 3.  แหลงขอมูลสําหรับหาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
  3.1 กลุมประชากรไดแกนิสิตชั้นปที่ 3 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณที่
ลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 รวม
จํานวน 158 คน 
  3.2  กลุมตัวอยางไดแกนิสิตชั้นปที่ 3 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณที่
ลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โดย
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sample) จํานวน 30 คน จากผูที่ลงทะเบียนรายวิชานวัตกรรม
และเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา  
 
2. แบบแผนการทดลอง 
 การดําเนินการทดลองใชรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) ใช
แบบแผนการทดลองแบบกลุมสอบกอน-สอบหลัง (One-group Pretest-Posttest Design) (ลวน 
สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 216) โดยมีแบบแผนการทดลองดังนี้ 
 
ตาราง 1 แบบแผนการทดลองแบบสอบกอน - สอบหลัง 
 

สอบกอน การทดลอง สอบหลัง 

T1 X T2 
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 เม่ือ T1 แทน การทดสอบกอนเรียน (Pre-test)  
   T2 แทน การทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
   X แทน การจัดกระทํา (Treatment) เปนรูปแบบการเรียนการสอนผาน 
        หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
   
3. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 สําหรับเครื่องมือในการวิจัยมีรายละเอียดในการสรางและการพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย
ดังนี้ 
 1.  รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
 2.  แบบประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการ
จัดการความรู 
 3.  แบบประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
 4.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5.  แบบประเมินความสามารถในการจัดการความรู 
 6.  แบบประเมินความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของนิสิต 
 7.  แบบวัดความพึงพอใจ  
 
4. การสรางเครื่องมือในการวิจัย 
 1.  รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรู 
  ในการสรางและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสราง
การจัดการความรูเปน 4 ขั้นตอนคือ 
  ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาขอมูลพ้ืนฐานที่เก่ียวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
  ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและสรางรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
  ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนาและประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
  ขั้นตอนที่ 4 นํารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการ
จัดการความรูไปทดลองใช 
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 ข้ันตอนที่ 1 การศึกษาขอมูลพื้นฐานที่เก่ียวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
 ประกอบดวยขั้นตอนยอยๆ ดังนี้ 
 1) ศึกษาวิเคราะหเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของกับการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเปนขอมูลเบื้องตนในการพัฒนาหารูปแบบการเรียนการสอน
ผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่เหมาะสม โดยการศึกษาแนวคิด 
ความหมาย การเตรียมรายวิชา การเรียนการสอน การผลิตสื่อการสอน การวัดและประเมินผลการ
เรียนและตัวอยางการจัดหองเรียนเสมือนจริง 
 2) ศึกษาการจัดรูปแบบทางการศึกษาในดานความหมาย องคประกอบ การวิเคราะห
รูปแบบ การสังเคราะหรูปแบบ การสรางและประเมินรูปแบบ ทฤษฎีการเรียนรู การจัดการความรู 
กระบวนการจัดการความรูสวนบุคคล แนวคิดการเรียนรูแบบสรรคสรางความรู และแนวคิดการ
เรียนรูแบบรวมมือ จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของเพ่ือนํามาเปนแนวทางพื้นฐานในการสราง
รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
 3) ศึกษาขอมูลเก่ียวกับเครื่องบริการคอมพิวเตอรผานเครือขายและซอฟตแวรที่ใชในการ
ผลิตและใหบริการสารสนเทศ ในดานประสิทธิภาพการใหบริการ ขอบขายและกระบวนการในการ
ปฏิบัติงาน และศึกษาซอฟตแวรหรือโปรแกรมคอมพิวเตอรที่สามารถประยุกตใชในระบบงานของ
หองเรียนเสมือนจริง และใชเปนระบบบริหารจัดการเรียนรู (Learning Management System) โดย
ศึกษาจากเอกสารและการสัมภาษณผูที่ทําหนาที่ดานการผลิตและการใหบริการขอมูลผานเครือขาย
คอมพิวเตอร เพ่ือนําขอมูลมาเปนแนวทางในการจัดกระบวนการของระบบยอยตางๆ ของหองเรียน
เสมือนจริง 
 4) ศึกษาการจัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ดาน
วัตถุประสงคการเรียนรู หลักสูตร เน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดประเมินผลการเรียน 
เพ่ือเปนขอมูลประกอบในการวิเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริม 
สรางการจัดการความรู 
 ผูวิจัยไดศึกษารูปแบบกระบวนการจัดการความรูสวนบุคคลของนักวิชาการทั้งในและ
ตางประเทศ แลวนํามาวิเคราะห สังเคราะหเปนขั้นตอนการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสรางการจัดการ
ความรู ดังแสดงในตาราง 2 ดังนี้ 
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ตาราง 2 การวิเคราะหกระบวนการจัดการความรูสวนบุคคล  (Personal Knowledge Management) 
 

กระบวนการจดัการความรูสวนบุคคล   
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การสรางความรู (Creation/ Construction)      
การแสวงหาความรู (Acquisition)      
การจับกุม/ยึดเกาะความรู (Capture)      
การจัดระบบความรู (Organize)      
การแบงปนความรู (Sharing)      
การเขาถึงความรู (Accessing)      
การประเมินความรู (Evaluate)      
การวิเคราะห (Analyzing)      
การถายทอดความรู (Conveying)      
การรวมมือ (Collaborating)      
การจัดเก็บความรูใหปลอดภัย(Securing)      
การจัดเก็บความรู (Storage)      
การส่ือสาร (Communication)      
การใชความรู (Using/Apply)      
การสรางนวัตกรรม (Innovation)      

 
 ผลจากการวิเคราะหขั้นตอนการจัดการความรูสวนบุคคล สามารถกําหนดเปนขั้นตอนการ
จัดการความรูในสวนบุคคลที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง สรุปได 4 
ขั้นตอนคือ 
 1.  การแสวงหาและสรางความรู (Knowledge Acquisition and Knowledge Creation) 
หมายถึง กิจกรรมที่เก่ียวของกับการกําหนดขอบเขตสิ่งที่ตองการเรียนรูใหชัดเจนแลวทําการ
ประเมินวาตนเองมีความรูแตละเรื่องในระดับใด เพ่ือใหบรรลุเปาหมายที่กําหนดไว จากน้ันจะดําเนิน
กิจกรรมการแสวงหาความรูจากแหลงสารสนเทศและสรางความรูขึ้นโดยการคิดวิเคราะห สังเคราะห
จากสารสนเทศน้ัน อาจทําโดยการคนหาจากแหลงขอมูลที่เปนบุคคล ตํารา สิ่งพิมพ ฐานขอมูล  
 2.  การจัดความรูใหเปนระบบ (Knowledge Organization) หมายถึง กิจกรรมที่เก่ียวของ
กับการตัดสินคุณภาพ ความถูกตอง ความเชื่อถือไดและความเกี่ยวของกับสารสนเทศและความรูที่
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ไดมาจนถึงการจัดเก็บสารสนเทศหรือความรูที่ไดอยางเปนหมวดหมู สามารถสืบคนและนํามาใชได
อยางงายเม่ือตองการนําไปใช 
 3.  การแลกเปลี่ยนความรู (Knowledge Sharing) หมายถึง กิจกรรมที่เก่ียวของกับการ
นําเสนอและอธิบายสารสนเทศและความรูของตนเอง ที่ทําใหบุคคลอ่ืนสามารถเขาใจไดงาย ทั้งโดย
การใชภาษาพูด ภาษาเขียนและการใชซอฟแวร รวมถึงการมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนเพ่ือแบงปน
และแลกเปลี่ยนความรู 
 4.  การนําความรูไปใช (Knowledge Application) หมายถึงกิจกรรมที่ไดนําสารสนเทศและ
ความรูที่ไดจัดเก็บไวไปประยุกตใชประโยชนในการแกปญหา และพัฒนาประสิทธิภาพการทํางาน
ของตนและบุคคลอ่ืน 
 และผูวิจัยไดทําการวิเคราะห สังเคราะหหาองคประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู จากระบบการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ 5 
ระบบ เน่ืองจากแนวคิดเหลาน้ี เปนแนวคิดพ้ืนฐานสําหรับการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอน ทั้งรูปแบบการเรียนการสอนในหองเรียนปกติและรูปแบบการเรียนการสอนผานระบบ        
สรุปไดดังตาราง 3 
 

ตาราง 3 การวิเคราะหองคประกอบการเรียนการสอนในหองเรียนปกต ิ
 

ขั้นตอนของระบบการเรยีน 
การสอนในหองเรียนปกต ิ

องคประกอบของการเรียนการสอน 
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การกําหนดจุดมุงหมาย      
การวิเคราะหสภาพแวดลอม      
การวิเคราะหผูเรียน      
การวิเคราะหผูสอน      
การประเมินผลกอนการเรียน      
การวิเคราะหการสอน      
การวิเคราะหเนื้อหา      
การออกแบบเน้ือหา      
การกําหนดเวลาเรียน      
การกําหนดสถานที่เรียน      
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ตาราง 3  (ตอ) 
 

ขั้นตอนของระบบการเรยีน 
การสอนในหองเรียนปกต ิ

องคประกอบของการเรียนการสอน 
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การวิเคราะหกิจกรรม      
การกําหนดวิธีการเรียนหรอืกิจกรรมการเรียน      
การพัฒนาและเลือกทรัพยากรในการเรียนการสอน      
การสรางแรงจูงใจในการเรียน      
การดําเนินการเรียนการสอน      
การจัดกิจกรรมเสริมทักษะ      
การประเมินผลการเรียน      
การประเมินผลการสอน      
ขอมูลยอนกลบั      
กลไกควบคุม      
 
 จะเห็นไดวาระบบการเรียนการสอนของบราวนและคณะ  ดิคและคาเรย เกอรลาชและอีลี 
คิปเลอร และเคมพนั้นจะเนนถึงองคประกอบที่สําคัญของระบบการเรียนการสอนใหมีคุณภาพ
ดังน้ันผูวิจัยจึงนําองคประกอบที่ไดจากการสังเคราะหมาจัดเปนองคประกอบของรูปแบบการเรียน
การสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู ซึ่งไดแก การกําหนดจุดมุงหมาย  
การออกแบบเน้ือหา การกําหนดบทบาทผูสอน การกําหนดบทบาทผูเรียน การพัฒนาและเลือก
ทรัพยากรในการเรียนการสอน การดําเนินการเรียนการสอน  การประเมินผลการเรียน 
 นอกจากน้ีแลวผูวิจัยศึกษารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงหรือการเรียน
ผานระบบ เพ่ือศึกษาปจจัยและองคประกอบที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือน
จริง วิเคราะห สังเคราะหใหไดองคประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู ผลการวิเคราะหแสดงดังตารางที่ 4 ดังนี้ 
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ตาราง 4  การวิเคราะหองคประกอบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง/การเรียนผานระบบ 
 

ขั้นตอนของระบบการเรยีนการสอนใน
หองเรียนเสมือนจริง/การเรียนผานระบบ 

องคประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 
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กําหนดเปาหมาย/วัตถุประสงค      

วิเคราะหผูเรียน      
วิเคราะหผูสอน      
วิเคราะห/ ออกแบบเนื้อหาบทเรียน      
วิเคราะหสภาพแวดลอม      
กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน      
เตรียมความพรอมดานสภาพแวดลอมทางการเรียน      
ระบบการติดตอส่ือสาร      
โปรแกรมประยุกต      
กําหนดเน้ือหารายวิชา      
แหลงทรัพยากรในการสอน/ ปจจัยสนับสนุน      
กําหนดบทบาทผูเรียน      
กําหนดบทบาทผูสอน      
บริหารจัดการในสวนของผูใช      
ปฏิสัมพันธ      
ผูเชี่ยวชาญประจําวิชา      
ดําเนินการเรียนการสอน      
สรางแรงจูงใจในการเรียน      
กิจกรรมเสริมทักษะ      
กําหนดชวงเวลาการทดสอบ      
กระบวนการเรียนการสอน      
การตรวจสอบและควบคุมการเรียน      
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ตาราง 4 (ตอ) 
 

ขั้นตอนของระบบการเรยีนการสอนใน
หองเรียนเสมือนจริง/การเรียนผานระบบ 

องคประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 
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การตรวจสอบทักษะปฏิบตัิระหวางเรียน      
ประเมินผลการเรียน      
ขอมูลยอนกลบั      

 
 จากผลวิเคราะหองคประกอบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง/การเรียนผานระบบ 
ผูวิจัยนํามาสังเคราะหเปนองคประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรู ประกอบดวย 5 องคประกอบหลัก ไดแก 1. ปจจัยนําเขา 2. กระบวน 
การเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 3. การควบคุม 4. ผลผลิต 
5. ขอมูลยอนกลับ โดยมี 12 องคประกอบยอยคือ 1. นิสิต 2. ผูสอน 3. เน้ือหาวิชา 4. ปจจัยสนับสนุน
การเรียนการสอน 5. การแสวงหาและสรางความรู 6. การจัดความรูใหเปนระบบ 7. การแลกเปลี่ยน
ความรู 8. การนําความรูไปใช 9. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 10. ความสามารถในการจัดการความรู 
11. ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ 12. ความพึงพอใจ 
 

 ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบและสรางรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือน
จริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
 1. นําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะห สังเคราะหในขั้นตอนที่ 1 มากําหนดกรอบแนวคิดใน
การสรางรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู โดยตั้ง 
เปาหมาย เพ่ือจัดโครงสรางและองคประกอบที่ใชในการพัฒนานิสิตใหเกิดความสามารถในการ
จัดการความรู เพราะในอนาคต ความสามารถในการจัดการความรูสวนบุคคลจะมีความจําเปนใน
การแยกแยะ คัดกรองขอมูลขาวสาร ความรูที่หลั่งไหลเขามาในโลกแหงความเปนจริงและบนโลก
อินเทอรเน็ต และสามารถสงเสริมใหนิสิตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเน้ือหาวิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาที่ดีขึ้น   
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 2. สรางรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ
ความรูที่พัฒนาขึ้นตามแนวคิดวิธีระบบ ประกอบดวย 5 องคประกอบหลักไดแก 1. ปจจัยนําเขา      
2. กระบวนการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 3. การควบคุม 
4. ผลผลิต 5. ขอมูลยอนกลับ โดยมี 12 องคประกอบยอยคือ 1. นิสิต 2. ผูสอน 3. เน้ือหาวิชา                    
4. ปจจัยสนับสนุนการเรียนการสอน 5. การแสวงหาและสรางความรู  6. การจัดความรูใหเปนระบบ 
7. การแลกเปลี่ยนความรู 8. การนําความรูไปใช 9. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 10. ความสามารถใน
การจัดการความรู 11. ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ 12. ความพึงพอใจ 
  

 ข้ันตอนที่ 3 การพัฒนาและประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือน
จริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
 ในการพัฒนาและประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสราง
การจัดการความรูนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
 1. นํารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่
สรางขึ้นไปใหประธานควบคุมปริญญานิพนธและกรรมการผูควบคุมปริญญานิพนธตรวจสอบ และ
ดําเนินการแกไขตามคําแนะนํา 
 2. นํารูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่แกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 5 คน และผูเชี่ยวชาญดานการจัดการความรู จํานวน 5 คน ประเมิน
ตรวจสอบความเหมาะสม (รายช่ือแสดงในภาคผนวก ก) โดยใชแบบประเมินแบบมาตราสวนประมาณคา 
ผลการประเมินโดยภาพรวมอยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.27 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 0.51 
 3. สรางหองเรียนเสมือนจริงตามรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึนตามคําแนะนําจาก
ผูเชี่ยวชาญ โดยมีขั้นตอนการสรางดังน้ี 
  3.1  วิเคราะหโครงสรางหลักสูตร คําอธิบายรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา (0308341) เพ่ือกําหนดเนื้อหาท่ีนํามาจัดทําบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริง ซึ่งเนื้อหา
ประกอบไปดวย 2 เรื่องคือ นวัตกรรม สื่อการสอน  
  3.2  กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแตละเรื่องใหชัดเจน จากน้ันจัดลําดับ
เน้ือหาเปนแผนการนําเสนอบทเรียนเปนแผนภูมิ (Course Flow Chart)  
  3.3  ออกแบบบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงโดยในแตละเรื่องจะมีการนําเขาสูบทเรียน 
การนําเสนอเนื้อหา การสรุปเนื้อหา แบบฝกหัด กิจกรรมและแบบทดสอบ ซึ่งการออกแบบบทเรียน
นี้จะเปนการนําเสนอแบบมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอทั้งภาพและเสียง รวมถึงมีการใชไฮเปอรมีเดีย
ไฮเปอรลิงค และไฮเปอรเทกซ เพ่ือใหนิสิตเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งขึ้น แลวเขียนรายละเอียดของเนื้อหา
ตามที่ไดกําหนดจากน้ันจึงสราง Story Board ตามเนื้อหาที่ไดออกแบบไว จากน้ันสงใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเน้ือหาจํานวน 3 คน ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ทําการปรับปรุงตามคําแนะนํา 
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  3.4  ออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (User Interface) เพ่ือเปนสวนประสานที่ดีระหวาง
เนื้อหากับนิสิต โดยคํานึงถึงวิธีของการนําทาง (Navigation) และออกแบบทางทัศนะ (Visual Design) 
  3.5  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน ในหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการ
จัดการความรู โดยใชเคร่ืองมือส่ือสารบนอินเทอรเน็ต ไดแก กระดานสนทนา หองสนทนาสด อีเมลล 
การอัพโหลด การดาวนโหลด การคนหาขอมูล และการสงงานผานระบบ  
  3.6  สรางหองเรียนเสมือนจริงตามที่ไดออกแบบ ดวยโปรแกรมดังนี้ 
   - โปรแกรมบริหารจัดการการเรียนการสอนบนเว็บไซต (LMS-CMS) Moodle ซึ่ง
ยอมาจาก Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment เปนซอฟตแวรเสรี (Open 
Source)  
   - ระบบฐานขอมูล Mysql 
   - ระบบการจัดการบนเครือขาย Appserve, Linux, Apache serverและ Php 
   - โปรแกรมกราฟกใชโปรแกรม Adobe Photoshop 
   - โปรแกรมสรางเน้ือหาบทเรียนใชโปรแกรม Macromedia Flash 
   - โปรแกรมสรางเน้ือหา e-Bookใชโปรแกรม Adobe Acrobat   
  3.7  สรางคูมือการเรียนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู
สําหรับนิสิต 
  3.8  นําบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่สรางขึ้นไป
ตรวจสอบประเมินคุณภาพ โดยใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษาจํานวน 5 คนทําการ
ประเมิน ผลการประเมินพบวาระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอบทเรียนในหองเรียนเสมือน
จริงดานเน้ือหามีคาเฉลี่ยโดยรวมเทากับ 4.27 จัดอยูในระดับดี และผลการประเมินบทเรียนใน
หองเรียนเสมือนจริงดานเทคโนโลยีของบทเรียนไดคาเฉลี่ยโดยรวมเทากับ 4.14 ซึ่งมีความ
เหมาะสมอยูในระดับดีจากน้ันนําขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไขบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่เหมาะสม ผูเชี่ยวชาญไดใหขอเสนอแนะในเรื่องตางๆ ดังนี้  
   - เพ่ิมเติมการใชเว็บบอรดและหองสนทนา  
   - แกไขหนาเว็บเพจ ลบโมดูลที่ไมไดใชออก ใหเหลือเพียงสิ่งที่จําเปนเทาน้ัน 
   - เพ่ิมภาพประกอบหรือวิธีการเพ่ือใหสามารถติดตอผูสอนได 
  3.9  ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรู โดยทดสอบกับนิสิตที่ลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาไดคา
ประสิทธิภาพเทากับ 86.10/85.30 
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 ข้ันตอนที่ 4 นํารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสราง
การจัดการความรูไปทดลองใช 
 ผูวิจัยนํารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ
ความรูที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว นําไปใชกับสถานการณจริงเพื่อดูประสิทธิผลของรูปแบบการ
เรียนการสอนกอนนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางตอไป  
 
 2.  แบบประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสราง
การจัดการความรู 
  การสรางแบบประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสราง
การจัดการความรู มีรายละเอียดดังนี้ 
  2.1  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด วิธีการสรางแบบประเมินรูปแบบการเรียน
การสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู  
  2.2  กําหนดวัตถุประสงคเฉพาะของการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูใหครอบคลุมในดานองคประกอบ เนื้อหาการ
เรียน กิจกรรมการเรียนและการประเมินผล 
  2.3  สรางแบบประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรู 
  2.4  นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหประธานควบคุมปริญญานิพนธ และกรรมการ
ควบคุมปริญญานิพนธรวมตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  
  2.5  จากน้ันนําแบบประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรูที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดผลหรือการวิจัยจํานวน 3 คน 
เปนผูตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาไดแกความสอดคลองของขอคําถามกับประเด็นยอย 
ประเด็น-หลัก และวัตถุประสงคของเครื่องมือและตรวจสอบความเปนปรนัย ไดแกความชัดเจนของ
ภาษา การใชภาษาไมคลุมเครือ ไมซับซอน ใหผูเชี่ยวชาญประเมินใหคะแนนคําถาม โดยใชคาดัชนี
ความสอดคลอง (IOC) โดยใชหลักเกณฑการใหคะแนนดังน้ี 
   ใหคะแนน  +1  สําหรับขอที่แนใจวาสอดคลอง 
   ใหคะแนน   0  สําหรับขอที่ไมแนใจ 
   ใหคะแนน  -1  สําหรับขอที่แนใจวาไมสอดคลอง 
   นําคะแนนความเห็นมาหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเน้ือหาโดยใช
สูตร (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ.  2527: 69)  
 

   n

R
IOC 
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   IOC  = ดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเน้ือหา 
   R  =  คะแนนความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
   N  =  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
    

   สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณาคือ ขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต .50 ขึ้นไป เปน
ขอคําถามที่ใชไดสวนขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต 0.49 ลงมา เปนขอคําถามที่ตองปรับปรุงหรือ   
ตัดออก  
  2.6  นําแบบประเมินที่ผานการแกไขปรับปรุงแลว กลับไปใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดผล
หรือการวิจัยตรวจสอบความถูกตองอีกคร้ัง  
  2.7 จากนั้นนําแบบประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรูที่ผานการตรวจสอบหาคุณภาพเรียบรอยแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 5 คนและผูเชี่ยวชาญดานการจัดการความรูจํานวน 5 คนใชประเมินรูปแบบ
การเรียนการสอน 
  2.8 วิเคราะหขอมูลในแบบประเมิน ในสวนที่เปนคําถามแบบมาตราสวนประมาณคา 5
ระดับ จะดําเนินการวิเคราะห ดังนี้ 
   2.8.1 นําขอมูลจากการประเมินมาแจกแจงความถี่ คาความเห็นของผูเชี่ยวชาญใน
แตละขอคําถาม โดยใหคานํ้าหนักเปนคะแนนดังตอไปน้ี (พวงรัตน ทวีรัตน. 2540: 214)  
    5  หมายถึง มีความเหมาะสมระดับดีมาก 
    4 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับดี 
    3 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
    2 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับพอใช 
    1 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปรับปรุง 
   2.8.2  หาคาเฉลี่ย ( X ) และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของความเห็นใน
แตละขอคําถามของความเห็นในแตละขอความพิจารณาคาของความเห็นโดยเทียบกับเกณฑการ 
แปลความหมายของคาเฉลี่ยและคามัธยฐานในแตละขอคําถาม ดังนี้  
    คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับดีมาก 
    คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับดี 
    คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
    คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับพอใช 
    คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปรับปรุง 
  2.9 รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู
มีผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ โดยรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.27 ระดับความเหมาะสมอยูใน ระดับดี 
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 3.  แบบประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
  การสรางแบบประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูมี
รายละเอียดดังนี้ 
  3.1  ศึกษาเอกสารเก่ียวกับหลักการ แนวคิด วิธีการสรางแบบประเมินหองเรียนเสมือน
จริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู  
  3.2  กําหนดวัตถุประสงคเฉพาะของการประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรูใหครอบคลุมในดานเน้ือหาของบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริง และดาน
เทคโนโลยีของบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริง   
  3.3  สรางแบบประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
แบงเปน 2 ชุด คือแบบประเมินดานเน้ือหาของบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริง และแบบประเมิน
ดานเทคโนโลยีบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงได 
  3.4  นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหประธานควบคุมปริญญานิพนธ และกรรมการ
ควบคุมปริญญานิพนธรวมตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  
  3.5  จากน้ันนําแบบประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรูที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดผลหรือการวิจัยจํานวน 3 คน เปนผูตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเน้ือหาไดแกความสอดคลองของขอคําถามกับประเด็นยอย ประเด็นหลัก และ
วัตถุประสงคของเคร่ืองมือและตรวจสอบความเปนปรนัย ไดแกความชัดเจนของภาษา การใชภาษา
ไมคลุมเครือ ไมซับซอน ใหผูเชี่ยวชาญประเมินใหคะแนนคําถาม โดยใชคาดัชนีความสอดคลอง 
(IOC) โดยใชหลักเกณฑการใหคะแนนดังน้ี 
   ใหคะแนน  +1  สําหรับขอที่แนใจวาสอดคลอง 
   ใหคะแนน   0  สําหรับขอที่ไมแนใจ 
   ใหคะแนน  -1  สําหรับขอที่แนใจวาไมสอดคลอง 
   นําคะแนนความเห็นมาหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเน้ือหาโดยใช
สูตร (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ.2527: 69)  
        

   n

R
IOC 

 
 
   IOC  = ดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเน้ือหา 
   R  =  คะแนนความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
   N  =  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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   สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณาคือ ขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต .50 ขึ้นไป เปน
ขอคําถามที่ใชไดสวนขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต 0.49 ลงมา เปนขอคําถามที่ตองปรับปรุงหรือ            
ตัดออก  
  3.6  นําแบบประเมินที่ผานการแกไขปรับปรุงแลว กลับไปใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดผล
หรือการวิจัยตรวจสอบความถูกตองอีกคร้ัง  
  3.7  จากน้ันนําแบบประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรูที่ผานการตรวจสอบหาคุณภาพเรียบรอยแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 
ประเมิน 
  3.8  วิเคราะหขอมูลในแบบประเมินในสวนที่เปนคําถามแบบมาตราสวนประมาณคา 5 
ระดับ ดังนี้ 
   3.8.1  นําขอมูลจากการประเมินมาแจกแจงความถี่ คาความเห็นของผูเชี่ยวชาญใน
แตละขอคําถาม โดยใหคานํ้าหนักเปนคะแนนดังตอไปน้ี  
 
    5  หมายถึง มีความเหมาะสมระดับดีมาก 
    4  หมายถึง มีความเหมาะสมระดับดี 
    3  หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปานกลาง  
    2  หมายถึง มีความเหมาะสมระดับพอใช 
    1  หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปรับปรุง 
   3.8.2  หาคาเฉลี่ย ( X ) และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของความเห็นใน
แตละขอคําถามของความเห็นในแตละขอความพิจารณาคาของความเห็นโดยเทียบกับเกณฑการ 
แปลความหมายของคาเฉลี่ยและคามัธยฐานในแตละขอคําถาม ดังนี้  
    คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับดีมาก 
    คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับดี 
    คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
    คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับพอใช 
    คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปรับปรุง 
  3.9 บทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูมีผลการประเมิน
จากผูเชี่ยวชาญ ดานเน้ือหาของบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริง โดยรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.27 และ
ดานเทคโนโลยีของหองเรียนเสมือนจริงไดคาเฉลี่ยเทากับ 4.14   
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 4.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีขั้นตอนในการสรางดังน้ี 
  4.1  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด วิธีการสรางแบบทดสอบ  
  4.2  วิเคราะหวัตถุประสงค และสรางแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหครอบคลุมเน้ือหา
และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน จํานวน 60 ขอ 
  4.3  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหประธานผูควบคุมปริญญานิพนธ และกรรมการ
ควบคุมปริญญานิพนธตรวจสอบ และปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  4.4  จากน้ันนําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ตรวจสอบ
ความถูกตองและทําการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  4.5  นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนิสิตที่เคยลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีการศึกษานี้มาแลว จํานวน 30 คน แลวนํากระดาษคําตอบมาตรวจใหคะแนนโดยให
คะแนนขอที่ตอบถูก 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดให 0 คะแนน  
  4.6  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหเพ่ือหาคาดัชนีความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอรริชารดสัน ไดคาความเชื่อม่ันของ
แบบทดสอบทั้งฉบับเทากับ 0.74 (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก จ) 
  4.7  เลือกขอสอบที่มีคาดัชนีความยากงาย (p) อยูในชวง 0.20 - 0.80 คาอํานาจจําแนก 
(r) 0.20 ขึ้นไป จํานวน 30 ขอไวใชในการทดลอง 
  4.8 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได ไปใชสําหรับการทดสอบกอนเรียน
และหลังเรียนกับกลุมตัวอยาง ที่เปนนิสิตที่ลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา
ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 
 5. แบบประเมินความสามารถในการจัดการความรู มีขั้นตอนการพัฒนาดังน้ี 
  5.1 ศึกษาเอกสารตําราและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสรางแบบประเมินความสามารถใน
จัดการความรู การประเมินความสามารถในการจัดการความรูในสวนบุคคล และการสรางเกณฑการ
ใหคะแนน (Scoring Rubric) 
  5.2  สรางแบบประเมินความสามารถในการจัดการความรูที่มีลักษณะเปนมาตราสวน
ประเมินคา 5 อันดับ (Rating Scale) โดยปรับจากแบบวัดพฤติกรรมการจัดการความรูของการุนย 
ประทุมและคณะ (การุนย ประทุม;  และคณะ. 2549) จํานวน 35 ขอ  โดยออกแบบใหนิสิตเปนผู
ประเมินตนเอง ใหคานํ้าหนักเปนคะแนนดังตอไปน้ี  
   5 หมายถึง มีความสามารถอยูในระดับ ดีมาก 
   4 หมายถึง มีความสามารถอยูในระดับ ดี 
   3 หมายถึง มีความสามารถอยูในระดับ ปานกลาง 
   2 หมายถึง มีความสามารถอยูในระดับ พอใช 
   1 หมายถึง มีความสามารถอยูในระดับ ควรปรับปรุง 



 
 

102

  5.3  นําแบบประเมินความสามารถในการจัดการความรูที่สรางขึ้นไปใหประธานควบคุม
ปริญญานิพนธ กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  
  5.4  จากน้ันนําแบบประเมินความสามารถในการจัดการความรูที่สรางขึ้นไปให
ผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผลจํานวน 3 คน ประเมินใหคะแนนคําถามโดยใชคาดัชนีความ
สอดคลอง (IOC) โดยใชหลักเกณฑการใหคะแนนดังน้ี 
   ใหคะแนน  +1  สําหรับขอที่แนใจวาสอดคลอง 
   ใหคะแนน   0  สําหรับขอที่ไมแนใจ 
   ใหคะแนน  -1  สําหรับขอที่แนใจวาไมสอดคลอง 
    

   นําคะแนนความเห็นมาหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเน้ือหาโดยใช
สูตร (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ. 2527: 69)  

   n

R
IOC 

 
 
   IOC = ดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเน้ือหา 
   R  =  คะแนนความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
   N  =  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
     
   สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณาคือ ขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต .50 ขึ้นไป เปน
ขอคําถามที่ใชไดสวนขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต 0.49 ลงมา เปนขอคําถามที่ตองปรับปรุงหรือ              
ตัดออก  
  5.5  นําแบบประเมินที่ผานการแกไขปรับปรุงแลว กลับไปใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดผล
หรือการวิจัยตรวจสอบความถูกตองอีกคร้ัง  
  5.6 ปรับปรุงแกไขแบบประเมินความสามารถในการจัดการความรูใหมีคุณภาพตามท่ี
ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ เพ่ือนําไปเก็บรวบรวมขอมูลในขั้นตอไป 
 นอกจากนี้ผูวิจัยไดใชแบบประเมินผลงานแบบเกณฑการประเมินในการประเมินผลงาน
ภาคปฏิบัติของนิสิต (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ง) 
 6.  แบบประเมินความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ 
  แบบประเมินความสามารถในการเรียนแบบรวมมือมีขั้นตอนการสรางดังน้ี 
  6.1 ศึกษาเก่ียวกับการวัดและการประเมินผล เกณฑการสราง แบบประเมิน
ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ ทบทวนโครงสรางรูปแบบการจัดการเรียนรูดวยการจัดการ
ความรู จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
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  6.2 สรางแบบประเมินความสามารถในการเรียนแบบรวมมือที่มีลักษณะเปนมาตรา
สวนประเมินคา (Rating scale) 5 อันดับโดยปรับจากแบบความสามารถในการทํางานเปนทีมของ       
รัฐพล ประดับเวทย (รัฐพล ประดับเวทย. 2550) จํานวน 13 ขอ มีคาตัวเลือก 5 ระดับ คือ   
 
   ระดับ 5 หมายถึง มีความสามารถอยูในระดับ ดีมาก 
   ระดับ 4 หมายถึง มีความสามารถอยูในระดับ ดี 
   ระดับ 3 หมายถึง มีความสามารถอยูในระดับ ปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง มีความสามารถอยูในระดับ พอใช 
   ระดับ 1 หมายถึง มีความสามารถอยูในระดับ ควรปรับปรุง 
  6.3  นําแบบประเมินความสามารถในการเรียนแบบรวมมือที่สรางขึ้นไปใหประธาน
ควบคุมปริญญานิพนธ กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  
  6.4  นําแบบประเมินไปใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผลจํานวน 3 คน ตรวจสอบ
ความชัดเจนของภาษาและความเที่ยงตรง (Validity) และปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  
  6.5  นําผลจากการตรวจสอบความชัดเจนของภาษาและความเที่ยงตรงของประเมิน
ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือมาคํานวณหาคาดัชนีความสอดคลอง 

     n

R
IOC 

 
 

   IOC  =  ดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเน้ือหา 
   R  =  คะแนนความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
   N  =  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
    

   สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณาคือ ขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต .50 ขึ้นไปเปน
ขอคําถามที่ใชได สวนขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต 0.49 ลงมาเปนขอคําถามที่ตองปรับปรุงหรือ        
ตัดออก  
  6.6  นําแบบประเมินความสามารถในการเรียนแบบรวมมือที่ผานการปรับปรุงแกไข
ตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ ไปใชเก็บรวบรวมขอมูลตอไป  
  6.7  วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉลี่ย ( X ) ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของระดับ
ความสามารถในแตละขอพิจารณาคาโดยเทียบกับเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ยในแตละ
ขอคําถาม ดังนี้ 
   คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความสามารถระดับดีมาก 
   คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความสามารถระดับดี 
   คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความสามารถระดับปานกลาง 
   คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความสามารถระดับนอยมาก 
   คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความสามารถระดับนอยที่สุด 
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 7.  แบบวัดความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
  แบบวัดความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรูใชประเมินความคิดเห็นของนิสิตหลังการทดลอง มีขั้นตอนการสรางดังน้ี 
  7.1 ศึกษาแนวทางการสรางเครื่องมือวิจัยจากเอกสารตางๆ เก่ียวกับขั้นตอนการสราง
และวิธีการสรางแบบวัด ตลอดจนแนวทางในการกําหนดขอคําถามใหครอบคลุมเนื้อหาสาระตาม
วัตถุประสงคของการวิจัย โดยศึกษาจากเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เก่ียวของ 
  7.2  วางแผนการสรางเครื่องมือวิจัยและสรางเปนแบบวัดความพึงพอใจตอรูปแบบการ
เรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู จํานวน 30 ขอ หัวขอใน
การศึกษาความพึงพอใจมี 2 หัวขอ คือดานรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และดาน
รูปแบบการนําเสนอของหองเรียนเสมือนจริง 
  7.3  นําแบบวัดความพึงพอใจที่สรางขึ้นเสนอประธานควบคุมปริญญานิพนธ และ
กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ เพ่ือปรับปรุงแกไข  
  7.4  นําแบบวัดความพึงพอใจไปใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผลจํานวน 3 คน 
ตรวจสอบความชัดเจนของภาษาและความเที่ยงตรง (Validity) โดยพิจารณาจากดัชนีความ
สอดคลองระหวางขอความกับแบบสอบถามที่วัดแตละขอ โดยใชหลักเกณฑการใหคะแนนดังน้ี 
   +1  สําหรับขอความที่สอดคลองกับสิ่งที่ตองการวัด 
    0  สําหรับขอความที่ไมแนใจวาสอดคลองกับสิ่งที่ตองการวัด 
   -1  สําหรับขอความที่ไมสอดคลองกับสิ่งที่ตองการวัด 
  7.5  บันทึกผลการพิจารณาของผูตรวจสอบแตละขอ แลวนําไปหาดัชนีความสอดคลอง
ระหวางขอความกับสิ่งที่ตองการวัด (Hambleton; & others. 1978)  
  7.6 คัดเลือกขอคําถามที่คา IOC ตั้งแต 0.5 ขึ้นไปเปนความพึงพอใจตอรูปแบบการ
เรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู  ในการสรางแบบวัดความ
พึงพอใจดังกลาว ผูวิจัยไดใชเทคนิคการสรางแบบสอบถามตามวิธีของลิเคอรท ซึ่งมีลักษณะเปน
แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) มีคาตัวเลือก 5 ระดับ คือ 
   ระดับ 5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง พึงพอใจนอย 
   ระดับ 1 หมายถึง ไมมีความพึงพอใจ 
   และเกณฑการแปลความหมายของคาเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจตอรูปแบบการ
เรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู ดังนี้ 
 



 
 

105

   คาเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
   คาเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง พึงพอใจมาก 
   คาเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
   คาเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง พึงพอใจนอย 
   คาเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง ไมมีความพึงพอใจ 
   คาเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจที่ยอมรับไดคือ 3.50 
 
5. การดําเนินการวิจัย 
 เม่ือไดพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ
ความรูที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑแลว นําไปทดลองศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถ
ในการจัดการความรู ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือระหวางนิสิต และประเมินความพึงพอใจ
ตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงกับกลุมตัวอยาง ซึ่งไดแก นิสิตชั้นปที่ 3 คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โดยดําเนินการเก็บรวบรวม
ขอมูลการวิจัยที่ไดจากการทดลอง ผูวิจัยมีขั้นตอนดังน้ี 
 1. เตรียมความพรอมในการบริหารจัดการเรียนการสอน ผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางความรูตามรูปแบบที่ไดพัฒนาขึ้นดวยการวางแผนกอนการเรียนการสอนเก่ียวกับ 
ตารางเวลาของการเรียน วิธีเรียน กิจกรรมการเรียน และการประเมินผล 
 2. เตรียมความพรอมของหองเรียนเสมือนจริง เอกสารประกอบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงและเครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 3. ดําเนินการทดลองใชรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสราง
การจัดการความรูที่พัฒนาข้ึน ใชเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห ระหวางเดือนธันวาคม พ.ศ. 2554 
ถึงเดือนมกราคม พ.ศ. 2555 โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
  3.1  ปฐมนิเทศนิสิตกลุมทดลองที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู ชี้แจงทําความเขาใจและแนะนําการลงทะเบียนใน
หองเรียนเสมือนจริง การเขาสูบทเรียน การทํากิจกรรม แบบฝกหัด แบบทดสอบ และกําหนด
ตารางเวลาเพื่อการซักถามและมีปฏิสัมพันธกับผูสอนและนิสิตดวยกันเอง โดยใชเคร่ืองมือที่จัดไวให 
  3.2  ใหกลุมทดลองทําแบบทดสอบกอนเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน แบบประเมินความสามารถในการจัดการความรู ประเมินความสามารถในการเรียนแบบ
รวมมือ 
  3.3  ใหกลุมทดลองลงทะเบียนเรียนผานหองเรียนเสมือนจริง วิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา  



 
 

106

  3.4  ใหกลุมทดลองเริ่มศึกษาเนื้อหา และดําเนินกิจกรรมตางๆในหองเรียนเสมือนจริง 
โดยนิสิตสามารถเขาเรียนเวลาใด หรือที่ไหนก็ได แตมีบางชวงเวลาที่จะตองเขารวมกิจกรรมรวมกัน
ตามที่กําหนดในตารางและกําหนดใหนิสิตตองเรียนใหครบทุกเนื้อหาท้ัง 2 เรื่องในเวลา 4 สัปดาห  
  3.5  เม่ือนิสิตเรียนครบทุกเน้ือหาแลว ทําใหแบบทดสอบหลังเรียน แบบประเมินความสามารถ
ในการจัดการความรู  
 4. หลังจากเสร็จส้ินการเรียนการสอนและการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใหนิสิตประเมิน
ความสามารถในการจัดการความรูและประเมินความสามารถในการเรียนแบบรวมมือระหวางนิสิต 
และประเมินความพึงพอใจของนิสิตตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรู 
 5. เก็บรวบรวมขอมูลที่ไดไปวิเคราะหเพ่ือสรุปการวิจัยตอไป 
 
6. การจัดกระทําและวิเคราะหขอมูล 
 1. การประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการ
จัดการความรู โดยหาคาเฉล่ีย และความเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดวย
สูตรหาคาเฉลี่ย ( X ) และความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยเทียบกับเกณฑการแปลความหมาย
ของคาเฉลี่ย ในแตละขอคําถาม ดังนี้ 
  คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับดีมาก 
  คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับดี 
  คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับพอใช 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปรับปรุง 
 2. การหาประสิทธิภาพบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่
สรางขึ้น (ชัยยงค พรหมวงศ.  2555: Online) โดยใช  
 

  E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียนคือเปนรอยละจากการทํา 
       แบบฝกหัดและ/หรือการประกอบกิจกรรมการเรียน 
  E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธความสามารถที่เปลี่ยนไปในตัวนิสิตทําแบบวัด 
      หลังเรียนและ/หรือการประกอบกิจกรรมการเรียน 
 

  หากนิสิตไดคะแนนไมถึงเกณฑที่ตั้งไวจะตองแกไขปรับปรุงหองเรียนเสมือนจริงแลวหา
ประสิทธิภาพใหมอีกครั้ง ถายังไดผลต่ํากวาเกณฑที่ตั้งไวก็ตองปรับปรุงแกไขอีกจนกวาจะไดผลตาม
เกณฑ 
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 3. การวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนการวิเคราะหเพ่ือทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู ใชการวิเคราะห
เปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย โดยใช t-test Dependent  
 4. การวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่พัฒนาขึ้นเปนการใหคะแนนการตอบแบบประเมินความพึงพอใจ
โดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ย ( X ) และหาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 5. การประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการวิเคราะหหาความยากงาย 
คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อม่ันของขอสอบทั้งฉบับโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน 
  
 
 



  

บทที่  4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
  
 ผลการวิเคราะหขอมูลงานวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู” ผูวิจัยแบงการนําเสนอผลเปน 3 ตอนดังน้ี 
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสราง
การจัดการความรู 
 ตอนที่ 2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
 ซึ่งรายละเอียดของผลการวิจัยแตละตอนมีดังนี้   
 
ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรู 
 รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรู 
 รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่พัฒนาขึ้น
ตามแนวคิดวิธีระบบประกอบดวย 5 องคประกอบหลักไดแก 1. ปจจัยนําเขา 2. กระบวนการเรียน
การสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 3. การควบคุม 4. ผลผลิต  
5. ขอมูลยอนกลับ โดยมี 12 องคประกอบยอยคือ 1. นิสิต 2. ผูสอน 3. เน้ือหาวิชา 4. ปจจัยสนับสนุน  
การเรียนการสอน 5. การแสวงหาและสรางความรู 6. การจัดความรูใหเปนระบบ 7. การแลกเปลี่ยน
ความรู 8. การนําความรูไปใช 9. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 10. ความสามารถในการจัดการความรู 
11. ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ 12. ความพึงพอใจ ดังภาพประกอบ 15 
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ภาพประกอบ 15 รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ  
      ความรู (ACOSA Model) 
 
 ซึ่งมีรายละเอียดของแตละองคประกอบดังนี้ 
 1.  ปจจัยนําเขา (Input) องคประกอบที่เปนปจจัยนําเขาในการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงไดแก 
  นิสิต นิสิตมีหนาที่ตองเรียนรูดวยตนเองและมีการรวมกันทํางานกลุมระหวางเรียน มี
การแบงปนและแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกัน ทํากิจกรรมตามที่ผูสอนกําหนดให โดยใชเคร่ืองมือ
ในการติดตอสื่อสารที่มีอยูในหองเรียนเสมือนจริงซ่ึง ไดแก หองสนทนา บลอค มีการทําแบบฝกหัด 
แบบทดสอบ แบบสอบถาม เพ่ือประเมินความสามารถในการจัดการความรู ความสามารถในการ
เรียนแบบรวมมือและความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง 
  คุณลักษณะของนิสิตที่เหมาะสมกับรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการ
จัดการความรูนี้ควรเปนผูที่มีลักษณะใฝเรียนใฝรู มีความรับผิดชอบและตรงตอเวลา มีความสามารถใน
การสื่อสารผานการอานและการเขียน รวมถึงมีทักษะความสามารถพื้นฐานทางคอมพิวเตอร และ
สามารถทํางานรวมกันภายในกลุมได 
  ผูสอน ในการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมการสรางความรูในระดับบุคคล เปนกิจกรรม
ที่มุงเนนใหนิสิตสามารถเรียนรูเนื้อหาบทเรียนดวยตนเองและเนนนิสิตเปนศูนยกลางผานกิจกรรม
การทํางานรวมกันตามที่ผูสอนกําหนดไว ผูสอนมีหนาที่ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน คอยให
คําปรึกษา สนับสนุนและสงเสริมใหนิสิตเกิดการจัดการความรูดวยตนเอง โดยสนับสนุนใหนิสิตเลือก
สิ่งที่ตองการเรียนรูและกระตุนใหทํากิจกรรมการเรียนการสอนตามขั้นตอนและวิธีการจัดการความรู 
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จนไดความรูดวยตนเองและนําความรูที่ไดไปแบงปน และสงเสริมใหนิสิตสามารถกําหนดประเด็นใน
การคนหาขอมูลเพ่ือนํามาวิเคราะห สังเคราะหสิ่งตางๆ ไดอยางถูกตอง  
  เน้ือหาวิชา การจัดการเน้ือหาวิชาเพื่อใหนิสิตสามารถจัดการความรูไดนั้น ผูสอนตอง
ออกแบบเน้ือหาบทเรียนใหมีความยืดหยุน เพ่ือใหนิสิตสามารถเรียนไดอยางอิสระ มีการนําเสนอ
เน้ือหาแบบผสมผสานของสื่อมัลติมีเดียที่มีภาพเคลื่อนไหว ไฟลเสียง ไฟลวีดิโอ เพ่ือใหนิสิตเขาใจ
เน้ือหาอันนําไปสูการเรียนรูตามขั้นตอนที่ไดกําหนดไวอยางงายและเปนระบบ  
  เน้ือหาที่วิชาที่เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรู ไดแก เน้ือหาวิชาที่มุงเนนดานทฤษฎีและสามารถนําทฤษฎีนั้นไป
ปฏิบัติใชจริงใหเห็นผล เชน เน้ือหาวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ที่มุงเนนใหนิสิตมี
ความรูในทางทฤษฎีเร่ืองนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา สื่อการสอน และใหนิสิตสามารถนํา
ทฤษฎีที่ไดเรียนรูมาไปประยุกตใช โดยสรางนวัตกรรมหรือส่ือการสอนไดอยางถูกตอง เหมาะสม 
  ปจจัยสนับสนุนการเรียนการสอน สิ่งที่ชวยสนับสนุนการเรียนการสอนรูปแบบน้ี
ประกอบดวย 
  1) ฮารดแวร (Hardware) และซอฟตแวร (Software) ไดแก เคร่ืองคอมพิวเตอรที่
สามารถเช่ือมตออินเทอรเน็ตและมีโปรแกรมเขาสูอินเทอรเน็ตได 
  2) บุคลากรคอมพิวเตอร (Peopleware) ประกอบดวยอาจารย นิสิต เจาหนาที่ผูดูแล
และควบคุมระบบเครือขาย 
  3) เวลาในการเรียน (Time) เปนการจัดตารางเวลาในการเรียนและจัดกิจกรรมการ
เรียนรูในหองเรียนเสมือนจริง มีการนัดหมายตามตารางกําหนดเวลาทํากิจกรรมรวมกัน สามารถ
โตตอบไดทันที ระหวางอาจารยกับนิสิต และนิสิตกับนิสิต 
  4) หองเรียนเสมือนจริง สําหรับพบปะ พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประกอบดวย
หองยอยอีก 3 หองคือหองทฤษฎี หองสมุดและหองปฏิบัติ 
      - หองทฤษฎี มีไวสําหรับใหนิสิตไดเขาศึกษาเนื้อหาภาคทฤษฎีและแสดงผลงานจาก
การศึกษาคนควา 
      - หองสมุดเสมือนจริง เปนหองสําหรับคนควาหาความรูเพ่ิมเติมผานเครือขาย 
ผูสอนและนิสิตรวมกันรวบรวมแหลงคนควาขอมูลตางๆ ที่นาเชื่อถือไดมานําเสนอ เพ่ือใหนิสิตคนอ่ืน
ไดศึกษาเพ่ิมเติม 
      - หองปฏิบัติ (Workshop) เปนหองสาธิตการปฏิบัติ การสรางสื่อนวัตกรรม การแลกเปลี่ยน
ขอมูล การถามตอบปญหาระหวางการปฏิบัติงาน เพ่ือหาทางแกปญหาของนิสิต 
  องคประกอบดานปจจัยนําเขาแตละตัวมีความเชื่อมโยงสัมพันธกันเปนปจจัยที่ตอง
เก้ือหนุนกันตลอดเวลา ขาดสิ่งใดสิ่งหนึ่งไปไมได และการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมการจัดการ
ความรู มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีกิจกรรมเสริมทักษะเพื่อสนับสนุนใหนิสิตเกิดการจัดการ
ความรูไดมากท่ีสุด ซึ่งกิจกรรมเสริมทักษะในรูปแบบการคนควาดวยตนเองนี้ ผูสอนไดเตรียมสื่อ
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ประกอบการเรียนและทําลิงคเชื่อมโยงไปคนหาขอมูลตามแหลงเรียนรูตางๆ ที่เก่ียวของเพ่ือ
สนับสนุนใหนิสิตไดพัฒนาศักยภาพไดอยางเต็มที่  
 2.  กระบวนการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรู (Process)  
  ในการดําเนินการเรียนการสอนตามกิจกรรมการจัดการความรูนี้ ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนโดย
อาศัยหลักการเร่ืองการจัดการความรูในระดับบุคคล (Personal Knowledge Management) 
ประกอบดวย 4 ขั้นตอนคือ 
  2.1  การแสวงหาและสรางความรู (Knowledge Acquisition and Knowledge 
Creation)  
   เปนขั้นของการกําหนดขอบเขตเนื้อหาในการเรียนการสอนและดําเนินการแสวงหา
ความรูจากสารสนเทศ โดยผูสอนจะดําเนินการดังนี้ 
   2.1.1  ผูสอนกําหนดหัวขอเนื้อหาที่ตองเรียนเพื่อเปนหัวขอสําหรับการศึกษา
คนควา  
   2.1.2  นิสิตทําแบบทดสอบกอนเรียนเพ่ือประเมินวาตนเองมีความรูกอนเรียนแตละ
หัวขอในระดับใด  
   2.1.3  จากน้ันผูสอนแบงกลุมนิสิต ตามหัวขอเร่ืองที่นิสิตสนใจเพ่ือแบงหนาที่ความ
รับผิดชอบของสมาชิกในแตละกลุม 
   2.1.4  นิสิตแสวงหาความรู โดยเนนการสืบคนขอมูล/สารสนเทศ ผานเคร่ืองมือ 
Search Engine บนเครือขายและขอมูลที่มีอยูจากแหลงตางๆ เพ่ือฝกความสามารถในการคนควา 
การแสวงหาความรูและความสามารถในการจัดการความรู 
 
  2.2  การจัดความรูใหเปนระบบ (Knowledge Organization)  
   เปนขั้นของการแบงชนิดและประเภทของขอมูลใหเปนระบบเพ่ือความสะดวกตอ
การคนหาและนําไปใช โดยผูสอนและนิสิตมีบทบาทดังนี้ 
   2.2.1  สมาชิกในแตละกลุมระดมความคิด รวมกันวิเคราะห สังเคราะหขอมูลที่ได
ไปศึกษาคนความา แลวชวยกันตัดสินคุณภาพของขอมูลรวมกัน โดยพิจารณาถึงความนาเชื่อถือ
และความถูกตองของขอมูลที่ไดไปคนความา  
   2.2.2  สรุปความรูที่ไดจากการคนควา โดยใหนิสิตแตละกลุมสรุปผลออกมาใน
รูปแบบของแผนที่ความคิด 
   2.2.3  นําแผนที่ความคิด ของแตละกลุมไปเก็บไวใน Web blog ของแตละกลุม 
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  2.3 การแลกเปลี่ยนความรู (Knowledge Sharing)  
   เปนการแบงปนและกระจายความรู โดยใชสื่ออิเล็กทรอนิกสเปนเคร่ืองมือในการ
ถายทอดจากบุคคลหนึ่งไปสูอีกบุคคลหนึ่ง ซึ่งมีขั้นตอนคือ 
   2.3.1  นิสิตแตละคนเขาไปศึกษาเนื้อหา หัวขอของกลุมอ่ืน  
   2.3.2  หากมีขอสงสัย ก็สามารถโพสตคําถามไวในกระทู หรือมีการใชหองสนทนา
เพ่ือการถามตอบ ในขั้นน้ีนิสิตแตละกลุมสามารถแกไข ปรับปรุงขอมูลความรูของกลุมและของ
ตนเองไดตลอดเวลาเพื่อใหไดขอมูลความรูที่สมบูรณมากยิ่งขึ้น 
  2.4  การนําความรูไปใช (Knowledge Application)    
   เปนการนําเอาความรูที่ไดไปประยุกตใชใหเปนประโยชน เชน เพ่ือแกปญหาหรือ
ใชเพ่ือตัดสินใจ ซึ่งมีขั้นตอนคือ 
   2.4.1 นิสิตนําความรูที่ไดจัดเก็บไวไปใชแกปญหาทางการศึกษา หรือนําความรูที่
ไดไปประยุกตใชในการสรางนวัตกรรมการศึกษาหรือส่ือการสอน โดยใหแตละกลุมเขียนโครงการ
พัฒนาและนวัตกรรมหรือส่ือการสอน 
   2.4.2  นิสิตแตละกลุมสรางผลงานของกลุมตนเองขึ้น แลวนําเสนอผลงานของกลุม
ตนผานทางหองเรียนเสมือนจริง 
   2.4.3  นิสิตทําแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อประเมินวาตนเองมีความรูแตละเรื่องใน
ระดับใด    
 3.  ผลลัพธ (Output) องคประกอบที่เปนผลลัพธของการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริง ไดแก 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนความรูความสามารถของนิสิตที่ไดรับหลังจากเรียนใน
เน้ือหาวิชา ซึ่งวัดไดดวยแบบทดสอบออนไลน  
  ความสามารถในการจัดการความรู เปนความสามารถในการคนควาหาความรู              
การรวบรวม การสังเคราะห การวิเคราะห และสามารถนําความรูที่มีอยูและท่ีไดมาจัดหมวดหมู 
ตลอดจนสามารถบูรณาการความรูมาใชประโยชนในชีวิตประจําวันได ซึ่งวัดคะแนนที่ไดจากแบบ
ประเมินความสามารถในการจัดการความรู  
  ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ  คือความสามารถในการทําจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่นิสิตอยูรวมกันเปนกลุมเล็กๆ แบบคละความสามารถแลวใหทํางานรวมกันชวยเหลือกัน
โดยการผสมผสานความรูเดิมที่มีอยูแลวกับความรูใหม และคนพบความหมายของสิ่งที่ศึกษาดวย
กลุมนิสิตเอง  
  ความพึงพอใจของนิสิตตอรูปแบบหองเรียนเสมือนจริง คือ ระดับความคิดเห็นดาน
ความรูสึกของนิสิตตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
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  องคประกอบยอยดานผลลัพธแตละตัวไมมีสัมพันธกัน เนื่องจากในบางคร้ังนิสิตมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นหลังจากเรียนดวยรูปแบบการเรียนการสอนนี้ แตอาจรูสึกไมพึงพอใจตอ
รูปแบบการเรียนการสอนนี้  
 
 4.  การควบคุม (Control)  
  เพ่ือใหไดผลลัพธที่ มีประสิทธิภาพตามสมมุติฐานที่ตั้งไว จึงตองมีการควบคุม          
ทุกขั้นตอน นับตั้งแตปจจัยนําเขา กระบวนการ ผลลัพธ โดยในรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรู โดยเนนไปท่ีการควบคุมกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งไดแกการจัด
กิจกรรมการจัดการความรูเพ่ือใหนิสิตไดปฏิบัติตามและกิจกรรมที่กอใหเกิดการเรียนรูแบบทํางาน
รวมกัน 
 
 5.  ผลยอนกลับ (Feedback)  
  ผลยอนกลับ (Feedback) เปนการนําขอมูลความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ความคิดเห็น
ของนิสิตและผลจากการปฏิบัติในขั้นตอนตางๆ มาวิเคราะหเพ่ือปรับปรุง แกไขรูปแบบการเรียนการ
สอนผานหองเรียนเสมือนจริงใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 
 
 ผลการประเมินความเหมาะสมขององคประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 
ผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู   
 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ
ความรูนี้โดยใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน และผูเชี่ยวชาญทางดานการ
จัดการความรู จํานวน 5 คน รวม 10 คน ประเมินความเหมาะสม ผลการประเมินแสดงในตาราง 5 
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ตาราง 5 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับของความเหมาะสมขององคประกอบของ
รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูของผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาและดานการจัดการความรู  

 
ระดับความ
คิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 

X  S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 

ดานความเหมาะสม    
1. หลักการและทฤษฎีที่เก่ียวของกับความสามารถในการ

จัดการความรูเพ่ือนําไปสูการพัฒนารูปแบบการเรียนการ
สอนมีความเหมาะสมเพียงใด 

 
 

4.30 

 
 

0.67 

 
 
ดี 

2. เปาหมายของรูปแบบการเรยีนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูมีความ
เหมาะสมเพียงใด 

 
4.40 

 
0.52 

 
ดี 

3. ลําดับขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูมีความ
เหมาะสมเพียงใด 

 
4.50 

 
0.53 

 
ดีมาก 

4. การกําหนดบทบาทนิสติมีความเหมาะสมเพียงใด 4.30 0.67 ดี 
5. การกําหนดบทบาทผูสอนมีความเหมาะสมเพียงใด 4.30 0.67 ดี 
6. การกําหนดปจจัยสนับสนุนการเรียนการสอนมีความ

เหมาะสมเพียงใด 
 

4.20 
 

0.79 
 
ดี 

7. กระบวนการจดักิจกรรมการเรียน    
7.1 การจัดกิจกรรมขั้น AC-การแสวงหาและสรางความรู

(Knowledge Acquisition and Knowledge Creation)  
มีความเหมาะสมเพียงใด 

 
4.40 

 
0.70 

 
ดี 

7.2 การจัดกิจกรรมขั้น O-การจัดความรูใหเปนระบบ
(Knowledge Organization) มีความเหมาะสมเพียงใด 

 
4.40 

 
0.70 

 
ดี 

7.3 การจัดกิจกรรมขั้น S-การจัดกิจกรรมการแลกเปลีย่น
ความรู (Knowledge Sharing) มีความเหมาะสม
เพียงใด 

 
4.40 

 
0.70 

 
ดี 

7.4 การจัดกิจกรรมขั้น A-การจัดกิจกรรมการนําความรูไป
ใช (Knowledge Application) มีความเหมาะสมเพียงใด 

 
4.40 

 
0.70 

 
ดี 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

ระดับความ
คิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 

X  S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 

8. กระบวนการควบคุม มีความเหมาะสมเพียงใด 3.80 0.63 ดี 
9. ผลลัพธของกระบวนการ เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนการ

สอนเพียงใด 
 

4.20 
 

0.79 
 
ดี 

10. การพิจารณาผลยอนกลับนัน้ เหมาะสมกับรูปแบบการเรียน
การสอนเพียงใด 

 
4.00 

 
0.82 

 
ดี 

ดานการนําไปใช    
11. รูปแบบการเรยีนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ

เสริมสรางการจัดการความรูมีความเหมาะสมในการขยาย
โอกาสการเรียนการสอนเพียงใด 

 
 

4.20 

 
 

0.79 

 
 
ดี 

12. รูปแบบการเรยีนการสอนนี้สะดวกตอการนําไปใช
ดําเนินการจัดการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด 4.30 0.67 ดี 

13. รูปแบบการเรยีนการสอนนี้สะดวกตอการนําไปใช
ดําเนินการจัดการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด 4.20 0.79 ดี 

14. เม่ือพิจารณาประโยชนที่จะไดรับจากการใชรูปแบบการ
เรียนการสอนนี้จะคุมคากับเวลาที่ใชในการดําเนินการ มาก
นอยเพียงใด 4.30 0.57 ดี 

รวม 4.27 0.51 ดี 
 

  
 จากตาราง 5 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวาผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสม
ขององคประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ
ความรู โดยรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.27 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.51 ระดับความ
เหมาะสมอยูในระดับดี  
 ผลการประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพือ่เสริมสรางการจัดการความรู 
 ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูขึ้น ซึ่ง
ประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน กิจกรรมเสริมตางๆ 
ที่ไดสรางไวเพ่ือใหนิสิตไดลงทะเบียนเขาใชงานโดยสามารถเขาไปที่ http://www.personalkm.in.th 
และดําเนินการหาประสิทธภิาพของบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู
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โดยนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 5 คนประเมินผล ซึ่งผลการประเมินแสดง
ในตาราง 6  
 

ตาราง 6 คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเหมาะสมดานเนื้อหาของบทเรียนใน
หองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู โดยผูเชี่ยวชาญทางเทคโนโลยีทางการ
ศึกษา 

 

ระดับความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญ รายการ 

X  S.D. 

ระดับความ
เหมาะสม 

1. ดานเน้ือหาและการนําเสนอ    
1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 4.60 0.54 ดี 
1.2 การเรียงลําดับเนื้อหาเหมาะสม 4.40 0.55 ดี 
1.3 ภาษาที่ใชมีความชัดเจน 4.60 0.55 ดีมาก 
1.4 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม 4.20 0.83 ดี 
1.5 การนําเสนอนาสนใจ 4.20 0.83 ดี 
1.6 เนื้อหามีความนาเชื่อถอื อางอิงแหลงที่มา 4.00 0.71 ดี 

2. ดานตัวอักษร ภาพ ภาษา    
2.1 ภาษาที่ใชในเนื้อหามีความถูกตอง 4.20 0.44 ดี 
2.2 ภาษาที่ใชมีความเหมาะสมกับระดับของนิสิต 4.60 0.55 ดีมาก 
2.3 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 4.20 0.83 ดี 
2.4 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.20 .083 ดี 
2.5 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.20 0.83 ดี 
2.6 แบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.40 0.54 ดี 

3. ดานเสียงและภาษา    
3.1 เสียงบรรยายเหมาะสม 4.20 1.09 ดี 
3.2 เสียงบรรยายชัดเจน 4.20 1.09 ดี 
3.3 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 3.80 0.83 ดี 
4. ดานแบบทดสอบ    
4.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.20 0.54 ดี 
4.2 สอดคลองและครอบคลมุวัตถุประสงค 4.400 0.54 ดี 
4.3 รูปแบบการทดสอบเหมาะสมกับกลุมปาหมาย 4.60 0.70 ดีมาก 
4.4 จํานวนขอสอบเหมาะสม 4.27 0.36 ดี 

คาเฉลีย่ 4.27 0.36 ดี 
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 จากตาราง 6 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวาผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความ
คิดเห็นเก่ียวกับเนื้อหาของบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูโดยรวม
มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.27 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.36 ระดับความเหมาะสมอยูในระดับดี 
 นอกจากนี้ผูวิจัยไดหาคุณภาพของบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการ
จัดการความรู ดานเทคโนโลยีของบทเรียนซึ่งแสดงผลในตาราง 7 
 
ตาราง 7 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นดานเทคโนโลยีของบทเรียนใน

หองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู โดยผูเชี่ยวชาญทางเทคโนโลยีทางการ
ศึกษา 

 
ระดับความ
คิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 

X  S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 

1. ดานการเขาถึงบทเรียน    
1.1 คูมือแนะนําการใชหองเรียนเสมือนจริง 3.80 0.83 ดี 
1.2 งายและสะดวกในการใชงาน 3.80 0.44 ดี 

2. ดานการออกแบบการสอน    
2.1 การออกแบบหองเรียนเสมือนจริงมีความนาสนใจ 4.20 0.83 ดี 
2.2 ระบบนําทาง (Navigation) เชื่อมโยงภายในบทเรียน 3.80 0.44 ดี 
2.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.60 0.54 ดีมาก 
2.4 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.80 0.44 ดีมาก 
2.5 แบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.20 0.44 ดี 
2.6 ขนาดของปุมและสัญลกัษณรูปไอคอน  3.80 0.44 ดี 

3. ดานการจัดรูปแบบของหองเรียนเสมือนจริง    
3.1 ดึงดูดความสนใจ 4.20 1.09 ดี 
3.2 การใชสีประกอบ 4.20 0.44 ดี 
3.3 การออกแบบหนาจอ 4.80 0.44 ดี 
3.4 การจัดวางเน้ือหาบทเรียน 4.40 0.54 ดี 
3.5 การจัดวางเมนูตางๆ 3.80 0.44 ดี 

4. ดานนําทางและการเชือ่มโยง   ดี 
4.1 การนําทางภายในบทเรยีน 4.40 0.89 ดี 
4.2 การเชื่อมโยงภายในบทเรียน 4..40 0.89 ดี 
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ตาราง 7  (ตอ) 
 

ระดับความ
คิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 

X  S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 

5. การปฏิสัมพันธ   ดี 
5.1 การปฎิสัมพันธระหวางผูสอนกับนิสิต 3.60 0.54 ดี 
5.2 การปฎิสัมพันธระหวางนิสิตกับนิสติ 4.14 0.54 ดี 

คาเฉลีย่ 4.14 0.40 ดี 

 
 จากตาราง 7 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวาผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสม
ของบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูในดานเทคโนโลยีของบทเรยีน 
โดยรวมมีคาเฉลีย่เทากับ 4.14 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.40 ระดับความเหมาะสมอยูในระดับดี 
 
ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
 ในการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรู ผูวิจัยไดนํารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรูที่สรางขึ้นไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/855 โดยทดลองกับกลุม
ตัวอยางที่เปนนิสิตระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 จํานวน 48 คน โดย
วิธีการสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยแบงเปน 3 คร้ังคือ 
 คร้ังที่ 1 ทดลองกับนิสิตจํานวน 3 คนเพื่อตรวจสอบความเขาใจ วิธีการเรียน และข้ันตอน
การปฏิบัติกิจกรรมของนิสิต โดยผูวิจัยไดทําการสังเกตและสอบถามการใชงาน ผลปรากฏวานิสิต
ตองการใหแบงเนื้อหาในแตละหัวขอใหนอยลง และจัดเน้ือหาใหเปนหมวดหมูเพ่ืองายตอการใชงาน 
และใหทําเอกสารในรูปแบบไฟลหนังสืออิเล็กทรอนิกส เพ่ือเปนทางเลือกสําหรับผูที่ตองการศึกษา
เน้ือหาเพียงอยางเดียว ผูวิจัยนําขอเสนอแนะไปปรับปรุงแกไขหองเรียน เพ่ือใชทดลองในขั้นตอไป  
  คร้ังที่ 2 ทดลองกับนิสิตจํานวน 15 คน เพ่ือทดสอบความสมบูรณของเทคโนโลยีของ
หองเรียนและหาขอบกพรองของการนําเสนอในจุดตางๆ จากน้ันจึงนําขอมูลไปปรับปรุงแกไขบทเรียน  
 ครั้งที่ 3 ทดลองกับนิสิตจํานวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรูที่สรางขึ้น โดยมีผลดังนี้ 
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ตาราง 8 ประสิทธภิาพของหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสรมิสรางการจัดการความรูจากการทดลองครั้งที่ 3   
 

การทดสอบ จํานวนนิสิต คะแนนเต็ม X  รอยละ E1/ E2 
ระหวางเรียน 30 30 28.70 86.10 

หลังเรียน 30 30 28.37 85.30 
 86.10 / 85.30 

 

 จากตาราง 8 ผลการวิเคราะหหาคาประสิทธิภาพของหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการ
จัดการความรูพบวาหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู มีคาประสิทธิภาพอยูที่ 
86.10/85.30 (รายละเอียดของขอมูลอยูในภาคผนวก จ) ผลการทดลองถือไดวาหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูนี้มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวที่ 85 / 85 
 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
 3.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตที่เรียนจากรูปแบบการสอน
ผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
  ในการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนจากรูปแบบการ
สอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูนี้ ไดทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 
30 คน ผลการวิเคราะหดังตาราง 9 
 
ตาราง 9 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์กอนการเรียนและหลังการเรียนของนิสิต   

ที่เรียนจากรูปแบบการเรียนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
 

คะแนน N X  SD df t P 
คะแนนกอนเรียน 
คะแนนหลังเรยีน 

30 
30 

18.03 
21.53 

3.62 
2.13 

29 28.92 *.000 

 
P<.01 

  
 จากตาราง 9 แสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนจากรูปแบบการเรียนการ
สอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูหลังเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ตรงตามสมมติฐานที่ตั้งไววาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนจากรูปแบบ
การเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูหลังการเรียนสูงขึ้น 
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 3.2 การศึกษาความสามารถในการจัดการความรูของนิสิตที่เรียนจากรูปแบบการ
เรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
  ในการการศึกษาความสามารถในการจัดการความรูของนิสิตทีเ่รียนจากรูปแบบการเรียน
การสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู ไดศึกษากับกลุมตัวอยางจํานวน 
30 คน ผลการวิเคราะหดังตาราง 10 
 
ตาราง 10 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการศึกษาความสามารถในการจัดการความรูของนิสติ 

ที่เรียนจากรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
 

รายการ X  S.D. ระดับ 

ดานความสามารถดานการแสวงหาและสรางความรู    
1. ขาพเจากับเพ่ือนภายในกลุม มีการอภิปรายรวมกนัเกี่ยวกับ

ขอบเขตของเนื้อหาวิชาในการเรียน 
 
4.03 

 
0.71 

 
มาก 

2. เม่ือประสบกับขอสงสัยทีห่าคําตอบไมได ขาพเจาจะขอ
คําแนะนําจากผูที่มีความเช่ียวชาญในเรื่องที่สงสัยนั้นได อยาง
ไมยากลําบาก 

 
3.96 

 
0.66 

 
มาก 

3. ขาพเจาสามารถสรางความเชื่อมโยงของขอมูลแตละชิ้นได 4.03 0.71 มาก 
4. ขาพเจาสนุกกับการหาคาํตอบจากคําถามที่ยากๆ 3.96 0.66 มาก 
5. ขาพเจาสามารถสรางแผนที่ความคิดเกี่ยวกับเรื่องที่ไปศึกษา

คนควาได 
4.33 0.71 มาก 

6. ขาพเจาคนหาขอมูลและความรูที่จําเปนสําหรับการเรียน ให
สําเร็จลุลวงจากหองสมุดทั้งของมหาวิทยาลัยและ
สถาบันอุดมศกึษาแหงอ่ืน 

 
4.33 

 
0.61 

 
มาก 

7. ขาพเจาคนหาขอมูลและความรูที่จําเปนสําหรับการเรียนให
สําเร็จลุลวงจากเว็บไซตตางๆ บนอินเทอรเน็ต 

 
4.06 

 
0.61 

 
มาก 

8. ขาพเจากับเพ่ือนในกลุมรูจักแหลงขอมูลที่นาเชื่อถือไดทาง
อินเทอรเน็ต 

4.26 0.63 มาก 

9. ขาพเจาใชรหัสผานสวนตัวเพ่ือปองกนัการเขาถึงขอมูลและ
ความรูที่สําคญัที่ไดจัดเก็บ 

 
4.06 

 
0.78 

 
มาก 
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ตาราง 10 (ตอ) 
 

รายการ X  S.D. ระดับ 

ความสามารถในการจัดความรูใหเปนระบบ    
1. ขาพเจาขอคําแนะนําในการปรับปรุงการเรียนของขาพเจาจาก

บุคคลภายในมหาวิทยาลัยที่ไดรับการยอมรับวามีผลการ
ปฏิบัติงานดี 

4.26 0.69 มาก 

2. ขาพเจาวิเคราะหและสังเคราะหสิ่งที่ไดจากการอภิปรายรวมกัน
กับเพื่อนออกมาเปนความรูสําหรับเปนแนวทางการพัฒนาการ
เรียน 

 
3.96 

 
0.90 

 
มาก 

3. ขาพเจามีวิธีการบันทึกและจัดเก็บความคิดตางๆ ของตนเองไว
อยางเปนหมวดหมู คนหาไดงาย 

 
4.00 

 
0.74 

 
มาก 

4. ขาพเจาและเพ่ือนในกลุม เก็บรวบรวมเอกสาร เก่ียวกับขั้นตอน
และวธิีการแกปญหาการเรียนไวอยางเปนหมวดหมู คนหาได
งาย 

 
3.90 

 
0.71 

 
มาก 

5. ขาพเจาใชคอมพิวเตอร ชวยในการจัดเก็บขอมูลและความรูให
เปนหมวดหมู เพ่ือที่จะคนหาและเรียกใชไดงาย 

 
4.20 

 
0.66 

 
มาก 

6. ขาพเจาสามารถแยกแยะไดวา ขอมูลความรูจากแหลงใดที่มี
ความถูกตองและเชื่อถือได 

 
4.06 

 
0.58 

 
มาก 

7. ขาพเจาสามารถจัดเก็บรายชื่อเว็บไซตตางๆ ที่เปนแหลงขอมูล
และความรูทีมี่ประโยชนในการเรียนไวเปนหมวดหมู คนหาได
งาย 

 
3.93 

 
0.80 

 
มาก 

ความสามารถดานการแลกเปลี่ยนความรู    
1. ขาพเจานําขอมูลและความรูที่ไดจากประสบการณการเรียนของ

ผูอ่ืนมาใชประโยชนในการเรียนของตน 
 
4.06 

 
0.69 

 
มาก 

2. ขาพเจารูวาเพ่ือนคนใดในกลุมมีความถนัดหรือความชํานาญใน
เรื่องใด 

4.23 0.67 มาก 

3. ขาพเจาคิดและวางแผนการเรียนรูตางๆ ดวยตนเอง 3.98 0.79 มาก 
4. ขาพเจาสามารถเขียนบทความเก่ียวกับความรูที่มีอยู เผยแพร

ทางเว็บไซตได 
 
3.93 

 
0.86 

 
มาก 

5. ขาพเจาสามารถเขียนความรูที่มีอยู ออกมาเปนภาษาเขียนที่สั้น 
กะทัดรัด ทําใหผูอ่ืนเขาใจไดงาย 

 
4.20 

 
0.71 

 
มาก 
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ตาราง 10  (ตอ) 
 

รายการ X  S.D. ระดับ 

6. ขาพเจาแกไขปญหาการเรียนของตนดวยวธิีการใหมๆ และใช
ผลดีกวาวิธีเดิม 

 
4.43 

 
0.50 

 
มาก 

7. ขาพเจากับเพ่ือนในกลุมมีการแลกเปลีย่นความรูกัน 4.33 0.47 มาก 
8. ขาพเจาคิดวาเพ่ือนของขาพเจามีการแลกเปลีย่นความรู      

ระหวางกัน 
4.33 0.47 มาก 

9. ขาพเจาแกปญหาการเรียนโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
เพ่ือนในกลุมที่คิดแตกตางจากขาพเจา 

 
4.40 

 
0.49 

 
มาก 

10. ขาพเจาใชอีเมลลหรือแชท ชวยในการติดตอส่ือสารกับ
บุคคลภายนอกมหาวิทยาลยั เพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูล ความรู 

 
4.33 

 
0.54 

 
มาก 

11. ขาพเจาชอบอานหนังสือกับเพ่ือนๆ แลวพูดคุยแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นเห็นซ่ึงกันและกัน 

 
4.50 

 
0.50 

 
มาก 

ความสามารถดานการนําความรูไปใช    
1. ขาพเจาสามารถแกไขปญหาตางๆ ไดดี 4.26 0.44 มาก 
2. ขาพเจารูสึกวาอาจารยผูสอนสรางโอกาสสําหรับใหขาพเจาและ

เพ่ือนๆ มารวมอภิปราย แบงปนและแลกเปลี่ยนความรูกัน 
 
4.43 

 
0.62 

 
มาก 

3. ขาพเจาสรุปขอมูลตางๆที่ไดจากการอานตําราวิชาการ 
บทความ งานวิจัย และการฝกอบรมออกมาเปนความรูสําหรับ
นําไปใชตอไป 

 
4.33 

 
0.54 

 
มาก 

4. ขาพเจาไดพัฒนาปรับปรุงวิธีการเรียนของตนเองใหดีขึ้น 4.33 0.54 มาก 
5. ขาพเจาชอบมีสวนรวมในการตอบคําถาม ถาตอบไมไดขาพเจา

จะไปคนหาคาํอธิบายเพิ่มเติม 
4.13 0.62 มาก 

6. ขาพเจาชอบเรียนรูในสิ่งที่สามารถนําไปใชไดในชวีติประจําวัน 4.40 0.62 มาก 
7. ขาพเจานําขอมูลและความรูตางๆ ที่จัดเก็บไวอยางเปน

หมวดหมูมาใชประโยชนในการพัฒนาการเรียน 
 
4.23 

 
0.56 

 
มาก 

คาเฉลีย่รวม 4.17 0.40 มาก 
 
 จากตาราง 10 แสดงวานิสิตที่เรียนดวยรปูแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูมีความสามารถในการจัดการความรู อยูในระดับมากทั้งดานการแสวงหา
และสรางความรู ดานการจัดความรูใหเปนระบบ ดานการแบงปนความรูและดานการนําความรูไปใช 
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 3.3 การศึกษาความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของนิสิตที่เรียนจากรูปแบบ
การเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
 
ตาราง 11 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานดานความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของนิสิตที่

เรียนจากรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
 

รายการ X  S.D. ระดับ 
1. นิสิตเขาใจวตัถุประสงคงานที่ทํารวมกัน 4.16 0.59 ดี 
2. นิสิตเขาใจเปาหมายของงานที่กลุมจะตองทํารวมกัน  4.36 0.55 ดี 
3. นิสิตเขาใจบทบาทการทํางานของตนเองภายในกลุม 4.50 0.50 ดี 
4. นิสิตใหความรวมมือในการทํากิจกรรมกลุม 4.33 0.66 ดี 
5. นิสิตใชหองสนทนา / msn / facebook / กระดานขาว/ อีเมล             

 ในการประชุมกลุม 
4.45 0.59 ดี 

6. นิสิตไดรับความรูใหมจากการสนทนากับสมาชิกในกลุม 4.36 0.49 ดี 
7. นิสิตสามารถปรึกษาปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางานกับสมาชิกคนอ่ืน       
 ในกลุมได 

4.33 0.66 ดี 

8. นิสิตสามารถเผชิญปญหาทีเ่กิดขึ้นจากการทํางานรวมกันภายในกลุม 4.45 0.59 ดี 
9. นิสิตสามารถอธิบายการทํางานของตนใหสมาชิกภายในกลุมเขาใจ 4.36 0.49 ดี 
10. นิสิตและสมาชิกภายในกลุมแบงงานกันทําตามความถนัดของแตละคน 4.30 0.46 ดี 
11. นิสิตสามารถไววางใจสมาชกิคนอ่ืน ทําหนาที่สําคัญแทนนิสิตได 4.30 0.46 ดี 
12.  นิสิตสามารถทํางานแทนสมาชิกคนอ่ืนได เม่ือเกิดปญหาในการ
 ทํางาน 

4.13 0.34 ดี 

13. นิสิตสามารถนําผลการประเมินไปปรับปรุงการทํางานภายในกลุม 4.45 0.59 ดี 
คาเฉลีย่ 4.30 0.23 ดี 

 
 จากตาราง 11 แสดงวานิสิตที่เรียนจากรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู มีความสามารถในการเรียนแบบรวมมืออยูในระดับดี ตรงตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว 
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 3.4 การศึกษาความพึงพอใจของนิสิตตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
  ผูวิจัยไดนําแบบวัดความพึงพอใจของนิสิตตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไปวัดความพึงพอใจหลังจากการเรียน
ปรากฏผลดังแสดงในตาราง 12 ดังนี้ 
 
ตาราง 12  คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของนิสิตตอรูปแบบการเรียนการ

สอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ดานรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน    
1. การเรียนรูผานหองเรียนเสมือนจริงนี้เปนการเรียนรูดวย

ตนเองโดยยึดนิสิตเปนสําคญั 
 

4.03 
 

0.61 
 

มาก 
2. การเรียนน้ีทําใหเกิดความคดิสรางสรรค 4.03 0.71 มาก 
3. การจัดการเรียนรูนี้ชวยกระตุนใหอยากเรียนรู เกิดการ

เชื่อมโยงความรูเกากับความรูใหม 4.26 0.69 มาก 
4. การเรียนน้ีทําใหเกิดความสนุกสนาน 4.06 0.78 มาก 
5. การเรียนน้ีทาทายความสามารถของนิสิต 3.93 0.73 มาก 
6. การเรียนน้ีทําใหเขาใจเน้ือหาบทเรียนไดดีขึ้น 3.96 0.71 มาก 
7. นิสิตทบทวนเนื้อหาบทเรียนไดสะดวกและงายขึ้น 4.06 0.69 มาก 
8. การเรียนน้ีทําใหมีประสบการณในการใชเคร่ือง

คอมพิวเตอรมากขึ้น 4.26 0.69 มาก 
9. การเรียนน้ีเปนไปตามจุดประสงคของการเรียน 4.20 0.69 มาก 
10. การเรียนน้ีมีการนําเสนอที่นาสนใจ 4.66 0.60 มากที่สุด 
11. การเรียนน้ีสามารถเรียนไดทุกที่ทีต่องการโดยไม

จําเปนตองเรียนในหองเรียน  
 

4.33 
 

0.60 
 

มาก 
12. นิสิตสามารถควบคุมการเรียนรูไดดวยตนเอง 4.20 0.71 มาก 
13. การเรียนน้ีทําใหมีการติดตอส่ือสารกับเพ่ือนมากขึ้น 4.10 0.60 มาก 
14. การเรียนน้ีทําใหจัดการกับขอมูลไดดียิ่งขึ้น 4.23 0.60 มาก 
15. การเรียนน้ีทําใหคนหาขอมูลไดรวดเรว็ยิง่ขึ้น 4.43 0.56 มาก 
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ตาราง 12 (ตอ) 
 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ดานรูปแบบของหองเรียนเสมือนจริง    
16. การออกแบบใหใชไดงาย เมนูไมสับสน 4.23 0.56 มาก 
17. การออกแบบหนาจอมีความสวยงามเหมาะสม 4.40 0.63 มาก 
18. ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.03 0.61 มาก 
19. ขนาดตัวอักษร เหมาะสม ชัดเจน 4.16 0.59 มาก 
20. สีตัวอักษร รูปแบบตวัอักษรสวยงาม เหมาะสม ชัดเจน 4.10 0.60 มาก 
21. สีพ้ืนและรูปภาพในบทเรียนเหมาะสม ชัดเจน 3.99 0.60 มาก 
22. ภาพกราฟกสามารถส่ือความหมายและมีความ

สอดคลองกับเนื้อหา 4.13 0.68 มาก 
23. ความสามารถในการเชื่อมโยงเอกสารภายใน/ นอก

บทเรียน 4.13 0.68 มาก 
24. ความสามารถในการเขาถึงบทเรียนไดอยางรวดเร็ว 4.23 0.56 มาก 
25. ความเหมาะสมของอุปกรณสนับสนุนการเรียน เชน 

ติดตอผูสอน กระดานขาว แหลงขอมูลอ่ืน เปนตน 3.99 0.56 มาก 
26. การแสดงผลขอมูลยอนกลับมีความเหมาะสม สามารถ

ใหขอมูลไดรวดเร็ว 
 

4.06 
 

0.77 
 

มาก 
27. การเรียนน้ีเปดโอกาสใหนิสิตติดตอกับผูสอน  3.98 0.69 มาก 
28. แหลงพบปะ ติดตอ แลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารระหวาง

นิสิตแตละกลุม 3.98 0.69 มาก 
29. ขาวสาร ขอมูล ทันสมัยตอเหตุการณ 4.10 0.60 มาก 

คาเฉลีย่ 4.15 0.36 มาก 

 
 จากตาราง 12 แสดงวานิสิตความพึงพอใจตอหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ
ความรูอยูในระดับพึงพอใจมาก ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว เม่ือพิจารณาดานรูปแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนและดานรูปแบบของหองเรียนเสมือนจริงพบวานิสิตมีความพึงพอใจอยูใน
ระดับมาก  



  

บทที่  5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรู ในคร้ังน้ีเปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีลําดับหัวขอ
ดังตอไปน้ี 
 1.  ความมุงหมายของการวิจัย 
 2.  การดําเนินการวิจัย 
 3.  การวิเคราะหขอมูล 
 4.  สรุปผลการวิจัย 
 5.  อภิปรายผล 
 6.  ขอเสนอแนะ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ีมีความมุงหมายดังนี้ 
 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรู  
 2.  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรู  
 3.  เพ่ือศึกษาความสามารถในการจัดการความรูของนิสิตที่เรียนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
 4.  เพ่ือศึกษาความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของนิสิตในการเรียนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
 5.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่เรียนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการ
จัดการความรู  
 
การดําเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนิสิตระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย
ทักษิณ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา (0308341) ในภาคเรียนที่ 1 
ปการศึกษา 2554 
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  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 
  1.1 กลุมตัวอยางสําหรับศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู สุมมาจากนิสิตระดับปริญญาตรี ที่ลงทะเบียน
เรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา (0308341) ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 
จํานวน 48 คน ดวยวิธีการการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling)  
  1.2 กลุมตัวอยางสําหรับศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู เลือกมาจากนิสิตระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนเรียนวิชา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา (0308341) ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 30 
คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sample) เพื่อใชในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ศึกษาความสามารถในการจัดการความรู ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ และความพึงพอใจ
ของนิสิตตอรูปแบบการเรียนการสอน 
 2.  วิธีดําเนินการวิจัย 
  การวิจัยในครั้งนี้มีขั้นตอนดังน้ี  
  2.1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการ
จัดการความรู โดยการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการออกแบบและพัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนการจัดรูปแบบทางการศึกษา การวิเคราะหรูปแบบ การสังเคราะหรูปแบบ การสราง
และประเมินรูปแบบ ทฤษฎีการเรียนรู กระบวนการจัดการความรูสวนบุคคล แนวคิดการเรียนรูแบบ
สรรคสรางความรู แนวคิดการเรียนรูแบบรวมมือ เครื่องบริการคอมพิวเตอรผานเครือขาย และ
ซอฟตแวรที่ใชในการผลิตและใหบริการสารสนเทศ การจัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ดานวัตถุประสงคการเรียนรู หลักสูตร เน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน 
การวัดประเมินผลการเรียน เพ่ือเปนขอมูลประกอบในการวิเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู แลวทําการสรางรูปแบบการเรียนการสอน
จากน้ันใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 คนและผูเชี่ยวชาญทางดานการ
จัดการความรู จํานวน 5 คน ประเมิน ผูเชี่ยวชาญประเมินวารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูนี้มีความเหมาะสมมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.27 มีคา
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.51  
  2.2 การศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรู โดยการนํารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรูที่ไดสรางขึ้นไปทดสอบหาประสิทธิภาพใหไดตามเกณฑ 85/85 โดย
ทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 ครั้ง ครั้งที่ 1 ทดลองกับนิสิตจํานวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพ
เบื้องตน ดานความเขาใจของเนื้อหาบทเรียน การส่ือความหมาย วิธีการนําเสนอ ประเมินผลจาก
การสังเกตและการสัมภาษณ แลวนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงแกไข คร้ังที่ 2 ทดลองกับนิสิตจํานวน 15 
คน เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
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เสริมสรางการจัดการความรู และตรวจสอบหาขอบกพรองในดานตาง ๆ จากน้ันนํามาปรับปรุงแกไข 
ครั้งที่ 3 ทดลองกับนิสิตจํานวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่สรางขึ้น เน้ือหาบทเรียนผานหองเรียนเสมือน
จริงประกอบไปดวยเนื้อหาเรื่องนวัตกรรม สื่อการสอน หลังจากที่นิสิตเรียนเน้ือหาบทเรียนแตละ
หนวยยอยจบแลวใหนิสิตทําแบบทดสอบหลังเรียนในแตละหนวยยอย และในระหวางการเรียนตาม
ขั้นตอนการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู ผูสอนจะตรวจผลงานของนิสิตในแตละ
ขั้นตอน นําคะแนนมารวมกันเพ่ือหาประสิทธิภาพ E1 และเม่ือนิสิตศึกษาเน้ือหาบทเรียนจบทุก
หนวยแลว ใหนิสิตทําแบบทดสอบหลังเรียน ประเมินผลแลวนําคะแนนมารวมกันเพ่ือหา
ประสิทธิภาพ E2 ในขั้นน้ีไดประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 86.10/85.30 
  2.3 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรู เม่ือไดรูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู ที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพแลว นํารูปแบบ
นี้ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ศึกษาความสามารถ
ในการจัดการความรู ศึกษาความสามารถในการเรียนแบบรวมมือและศึกษาความพึงพอใจของนิสิต
ที่มีตอการเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ
ความรู โดยใหนิสิตทําแบบทดสอบกอนเรียน ดําเนินการทดลองตามรูปแบบ ทําแบบทดสอบหลัง
เรียนแบบวัดความสามารถในการจัดการความรู แบบวัดความสามารถในการเรียนแบบรวมมือและ
แบบวัดความพึงพอใจ ผลการทดลองพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่จากรูปแบบการเรียน
การสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู กอนเรียนและหลังเรียนมีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยหลังเรียนมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และ
คะแนนความสามารถในการจัดการความรูของนิสิตมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.17 มีคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.40 เม่ือเทียบกับเกณฑประเมินแลวคาเฉล่ียคะแนนความสามารถในการจัดการ
ความรูของนิสิตอยูในระดับดี คะแนนความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของนิสิตคาเฉลี่ยเทากับ 
4.30 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.23 เม่ือเทียบกับเกณฑประเมินแลวคาเฉลี่ยคะแนน
ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของนิสิตอยูในระดับมาก และจากการสอบถามความพึงพอใจ
ของนิสิตตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
พบวานิสิตมีความคิดเห็นในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.15 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 0.36 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 การวิจัยในครั้งนี้ไดวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 1.  ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรู โดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ย ( X ) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
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 2.  ประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู โดยวิเคราะห
หาคาเฉลี่ย (X ) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
 3.  ประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรู ที่สรางขึ้นโดยใชสูตร E1/E2 
 4.  ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนผานรูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู ดวยสูตร t-test dependent 
 5.  ประเมินความสามารถในการจัดการความรูของนิสิตที่เรียนผานรูปแบบการเรียนการ
สอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู โดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ย ( X ) และคา
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 6.  ประเมินความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของนิสิตที่เรียนผานรูปแบบการเรียนการ
สอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู โดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ย ( X ) และคา
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 7.  ประเมินความพึงพอใจของนิสิตที่มีตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือน
จริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู โดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ย ( X ) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.)  
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผลจากการวิจัย สรุปไดดังนี้ 
 1.  การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรู  
  1.1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการ
จัดการความรูที่พัฒนาขึ้น พบวารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสราง
การจัดการความรูมีความเหมาะสมอยูในระดับดี โดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.27 มีคาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.51  
  1.2 ผลการพัฒนาบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู  
พบวาบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูดานเน้ือหาของบทเรียนมี
ความเหมาะสมอยูในระดับดี โดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.27 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 
0.51 และดานเทคโนโลยีของบทเรียนมีความเหมาะสมอยูในระดับดี โดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 
4.14  มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.04 
 2.  ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการ
จัดการความรู มีคาเทากับ 86.10/85.30 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
 3.  ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการ
จัดการความรู มีดังนี้ 
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  3.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียน จากรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู สูงกวากอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  3.2  ความสามารถในการจัดการความรูของนิสิตที่เรียนผานรูปแบบการเรียนการสอน
ผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.17 อยูในระดับดี 
  3.3 ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของนิสิตที่เรียนผานรูปแบบการเรียนการ
สอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.30 อยูในระดับดี 
  3.4  ความพึงพอใจของนิสิตตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรู มีคาความพึงพอใจโดยเฉลี่ยรวมเทากับ 4.15 อยูในระดับพึงพอใจมาก 
 
อภิปรายผลการวิจัย  
 จากการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ
ความรู ในครั้งน้ีแบงออกไดเปน 3 ตอนดังน้ี 
 ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรู  
 รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูนี้
ประกอบดวย 5 องคประกอบหลักไดแก 1.ปจจัยนําเขา 2. กระบวนการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 3.การควบคุม 4.ผลผลิต 5.ขอมูลยอนกลับ โดยมี 12 
องคประกอบยอยคือ 1. นิสิต 2. ผูสอน 3. เน้ือหาวิชา 4. ปจจัยสนับสนุนการเรียนการสอน 5. การ
แสวงหาและสรางความรู 6. การจัดความรูใหเปนระบบ 7. การแลกเปลี่ยนความรู 8. การนําความรู
ไปใช 9. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 10. ความสามารถในการจัดการความรู 11. ความสามารถในการ
เรียนแบบรวมมือ 12. ความพึงพอใจ รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรูนี้เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนที่เปน
การพัฒนาความสามารถในการจัดการความรูดวยตัวนิสิตเอง ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของเกรียงศักด 
เจริญวงศศักด์ิ (2552) และการุนย ประทุม (2549) ที่กลาววาความสามารถในการจัดการความรูเปน
ความสามารถที่จําเปนในการดํารงชีวิตในยุคขอมูลขาวสาร และสอดคลองกับแนวคิดของเบิรนส และ
จานิคกิ (Bruns; & Janicki: 2006) ที่กลาววาความสามารถในการจัดการความรูสวนบุคคลเปน
ความสามารถในการจัดการกับความหลากหลายของขอมูลเพื่อเพ่ิมพูนความรูของตนเอง  
 รูปแบบการเรียนการสอนนี้ ผูวิจัยไดวิเคราะหและสังเคราะหจากรูปแบบการเรียนการสอน
ผานหองเรียนเสมือนจริงและขั้นตอนการจัดการความรูสวนบุคคลทั้งในประเทศและตางประเทศ            
ทําใหไดขั้นตอนการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่พัฒนาขึ้นเรียกวา ACOSA 
Model ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาและดานการจัดการความรู พบวา
องคประกอบและทุกขั้นตอนอยูในเกณฑมีความเหมาะสมในระดับดี  ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้ง
ไว ทั้งน้ีเน่ืองจากรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู
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นี้ใชวิธีการระบบและหลักการออกแบบและพัฒนาการสอน เปนแนวคิดพ้ืนฐานในการออกแบบและ
ประเมินผล ทําใหเกิดการจัดการที่ดีและมีการจัดองคประกอบที่เหมาะสมที่ใชในการเรียนการสอน 
เม่ือเกิดปญหาขึ้นก็สามารถทราบไดวาควรแกไขในขั้นตอนการทํางานจุดใด เพราะมีการจัดระบบ
การควบคุม และการใหขอมูลยอนกลับ ดังที่สมาคมเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา (AECT) 
(Gustafson & Branch.1997) กลาวถึงการพัฒนาการเรียนการสอนไววาเปนการใชวิธีระบบเพื่อการ
ออกแบบการผลิต การประเมินผล การจัดการและการจัดองคประกอบที่เหมาะสมในการใชระบบการ
สอน  และสอดคลองกับแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2547) เก่ียวกับการออกแบบระบบการเรียนการ
สอนวาตองมีองคประกอบในสวนของหลักการปรัชญา ทฤษฎี แนวคิดหรือความเชื่อที่เปนพื้นฐาน
หรือหลักการของรูปแบบการสอนที่นาเชื่อถือ มีการจัดการเรียนการสอนที่สอดคลองกับหลักการที่
ยึดถือการจัดระบบคือ มีการจัดองคประกอบและความสัมพันธขององคประกอบของระบบใหสามารถ
นํานิสิตไปสูเปาหมายของระบบหรือกระบวนการน้ันๆ และมีวิธีสอนและเทคนิคการสอนตางๆ อันจะ
ชวยใหกระบวนการเรียนการสอนนั้นๆ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  
 ตอนที่ 2 การศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู  
 หลังจากการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการ
จัดการความรูแลวนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพ พบวารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 86.1/85.30 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดที่ 85/85  ในการพัฒนาในหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู
มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวนี้ อาจเปนผลมาจากผูวิจัยไดทําการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูอยางมีระบบ มีการกําหนด
จุดประสงคทางการเรียนที่สอดคลองกับความตองการของนิสิต มีการออกแบบเนื้อหาใหนิสิต
สามารถเลือกเรียนเน้ือหาไดตามความตองการและความสนใจของนิสิต จะเรียนเวลาใดหรือจากที่ใด
ก็ได เรียนซํ้าไดเทาที่ตองการ  บทเรียนที่สรางขึ้นมีการนําเสนอทั้งภาพและเสียง มีรวมถึงมีการใช
ไฮเปอรมีเดีย,ไฮเปอรลิงคและไฮเปอรเทกซเพ่ือใหนิสิตเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งขึ้น และมีการออกแบบ
สวนประสานตอกับผูใช (ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง.  2545:  55-56) เพ่ือเปนสวน
ประสานที่ดีระหวางเน้ือหากับนิสิตโดยคํานึงถึงวิธีของการนําทาง (Navigation) และออกแบบทาง
ทัศนะ (Visual Design) มีการใชกระดานสนทนา อีเมลล การอัพโหลด การดาวนโหลด การคนหา
ขอมูล และการสงงานผานระบบ ทําใหนิสิตสามารถติดตอสื่อสารผานทางหองเรียนเสมือนจริงได
ตลอดเวลา อีกทั้งรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูนี้ผานการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญ มีการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําหลายคร้ังจนมีความเหมาะสม มีคุณภาพและมี
ประสิทธิภาพ สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนได ทําใหนิสิตสามารถดําเนินกิจกรรมการเรียน
ไดดวยตนเองอยางอิสระ โดยไมจํากัดเวลาและสถานที่ในการเรียนและสามารถเรียนซํ้าเม่ือใดก็ได
ตามที่ตองการ จึงทําใหรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงที่มีประสิทธิภาพ  
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 ตอนที่ 3 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือน
จริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
 1. การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตที่เรียนจากรูปแบบการเรียนการ
สอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู  
  ผูวิจัยไดทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนการเรียนกับหลังการเรียน
ของนิสิตที่เรียนจากหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนิสิตที่เรียนจากหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู กอนเรียนและหลัง
เรียนมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว โดย
หลังเรียนมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น แสดงใหเห็นวารูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นน้ี สามารถทําใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น อาจเน่ืองมาจากรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรูนี้มีจุดเดนที่ไดออกแบบใหมีกระบวนการที่เปนขั้นตอน ทุกขั้นตอนนิสิต
ไดปฏิบัติจริง มีการควบคุมการดําเนินงาน  และมีการตรวจสอบและประเมินผลขอมูลยอนกลับเปน
ระยะๆ อยางตอเนื่องในทุกขั้นตอน ทําใหนิสิตไดรูความกาวหนาของตนเอง มีการออกแบบใหนิสิต
ไดเรียนรูดวยตนเองตามความสนใจและความสามารถของนิสิตแตละคน เนนใหนิสิตไดรับ
ประสบการณการเรียนที่มีความหมาย นิสิตวางแผนการเรียนรูของตนได สงผลใหนิสิตรูสึกอิสระใน
การเรียน สามารถเรียนไดโดยไมมีขอจํากัดเร่ืองของเวลาและสถานที่ในการเรียน  ในระหวางการ
เรียนมีการเปดโอกาสใหนิสิตมีปฏิสัมพันธกันดวยการรวมมือกันเรียนระหวางเพื่อนในกลุมรวมกัน
แกไขปญหาที่เกิดขึ้นระหวางเรียน มีการเปดพ้ืนที่ใหนิสิตไดแสดงความคิดเห็น (Turoff. 1995)  
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น พบปะ พูดคุยเก่ียวกับประเด็นที่สงสัย และสามารถติดตามและ
ประสานงานกันไดงายขึ้นผานทางหองเรียนเสมือนจริง  สิ่งเหลาน้ีสงผลทําใหผลสัมฤทธิ์การเรียน
สูงขึ้น นอกจากนี้รูปแบบหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูมีการเชื่อมโยงกับ
แหลงวิชาการตางๆ จึงเปนแหลงการเรียนรูที่ทันสมัย ตอบสนองความตองการของนิสิตได และทํา
ใหนิสิตไดรับประสบการณที่หลากหลายรูปแบบ อีกทั้งรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงนี้มีลักษณะคลายกับหองเรียนปกติที่มีสิ่งชวยสนับสนุนใหมีปฏิสัมพันธระหวางนิสิตกับ
ผูสอนได (ฤทธิชัย ออนม่ิง: ออนไลน) ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของสุมณฑา พรหมบุญและคณะ 
(2547) ที่วาการเรียนรูแบบสรรคสรางความรูเปนวิธีการเรียนที่นิสิตไดแสวงหาและสรางความรูความ
เขาใจขึ้นดวยตนเอง ความรูจะเกิดขึ้นเม่ือนิสิตมีโอกาสเรียนรูและแลกเปลี่ยนประสบการณกับคน
อ่ืนๆ หรือไดรับส่ิงใหมๆ แลวนําความรูนั้นมาเชื่อมโยง ตรวจสอบกับสิ่งใหม นอกจากน้ี สาเหตุที่พบ
ความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนจากรูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู อาจเกิดจากคุณลักษณะของนิสิตกลุมทดลองที่
เรียนผานหองเรียนเสมือนจริงนี้  สวนใหญมีความกระตือรือรน ใฝเรียน ใฝรู มีวินัยในการเรียนสูง 
และสามารถมีทักษะการสื่อสารที่ดี ซึ่งเปนคุณลักษณะที่เหมาะสมกับการเรียนผานหองเรียนเสมือน
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จริง จากเดิมที่นิสิตเปนผูมีความใฝเรียน ใฝรูอยูแลว เม่ือไดเรียนดวยหองเรียนเสมือนจริงที่มีวิธีการ
เรียนแบบยืดหยุนที่นิสิตสามารถเขาเรียนจากที่ใดก็ได และสามารถเรียนในเวลาใดก็ได ประกอบกับ
มีชองทางการติดตอสื่อสารกับผูสอนและเพื่อนๆ ไดโดยงาย เม่ือนิสิตกลุมน้ีใชประโยชนจาก
หองเรียนเสมือนจริงไดเต็มที่จึงสงผลใหพบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่
เรียนจากรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง ถึงแมวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกอนและหลังการทดลองจะไมแตกตางกันมากนะ แตก็นับไดวารูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูที่พัฒนาขึ้นนี้ ประสบผลสําเร็จเพราะสามารถ
ลดเวลาที่ใชในการเรียนการสอนไดเม่ือเทียบกับการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ และจากการ
สังเกตพบวานิสิตมีความสามารถในการจัดการความรูมากขึ้น รวมไปถึงนิสิตบางคนที่มีวิธีการเรียน
แบบชอบเรียนรูดวยตนเองก็เขากลุมทํากิจกรรมกับเพ่ือนมากขึ้น และนิสิตไมตองเขาเรียนใน
หองเรียนทุกคาบแตมีการนัดเจอกันในหองเรียนเพ่ืออภิปรายในขั้นของการนําไปใช 
 การศึกษาความสามารถในการจัดการความรูของนิสิตที่เรียนจากการเรียนการ
สอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
 จากการศึกษาความสามารถในการจัดการความรูของนิสิตที่เรียนจากรูปแบบการเรียนการ
สอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู โดยใหนิสิตไดปฏิบัติตามขั้นตอนที่
พัฒนาขึ้นซึ่งประกอบดวย 4 ขั้นตอนคือขั้นที่ 1 การแสวงหาและสรางความรู (Knowledge 
Acquisition and Knowledge Creation) ขั้นที่ 2  การจัดความรูใหเปนระบบ (Knowledge 
Organization) ขั้นที่ 3 การแลกเปลี่ยนความรู (Knowledge Sharing) ขั้นที่ 4  การนําความรูไปใช 
(Knowledge Application) และเม่ือเสร็จส้ินการเรียนในทุกบทเรียนใหนิสิตทําแบบทดสอบหลังเรียน 
ผลการวิจัยพบวานิสิตที่เรียนผานรูปแบบการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรู มีความสามารถในการจัดการความรูสูงกวากอนการทดลอง แสดงใหเห็นวารูปแบบการเรียน
การสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูตามขั้นตอน สงผลทําใหนิสิตมี
ความสามารถในการจัดการความรูอันเปนผลสืบเน่ืองมาจากบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรูนี้มีขั้นตอนที่สามารถสรางความสามารถในการจัดการความรูไดโดยใน
ขั้นที่ 1 การแสวงหาและสรางความรู (Knowledge Acquisition and Knowledge Creation) เปนขั้น
ของการกําหนดขอบเขตเนื้อหาในการเรียนการสอนและดําเนินการแสวงหาความรูจากสารสนเทศ 
โดยผูสอนกําหนดหัวขอเน้ือหาที่ตองเรียนเพ่ือเปนหัวขอสําหรับการศึกษาคนควา นิสิตประเมินวา
ตนเองมีความรูกอนเรียนแตละหัวขอในระดับใดจากนั้นผูสอนแบงกลุมนิสิตตามหัวขอเร่ืองที่นิสิต
สนใจเพื่อแบงหนาที่ความรับผิดชอบของสมาชิกในแตละกลุม แลวใหนิสิตแสวงหาความรู โดยเนน
การสืบคนขอมูล/สารสนเทศ ผานเคร่ืองมือ Search Engine บนเครือขายและขอมูลที่มีอยูจากแหลง
ตางๆ เพ่ือฝกความสามารถในการคนควา การแสวงหาความรูและความสามารถในการคนหา
สารสนเทศ ความสามารถในการสืบคนหาขอมูล ในขั้นน้ีจะบอกถึงความสามารถในการแสวงหา
ความรูจากสารสนเทศท่ีอยูมากหลายและหลากหลายในเครือขายอินเทอรเน็ตที่ยังไมเดนชัดให
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เกิดขึ้น ในการคนหาสารสนเทศ (สมชาย นําประเสริฐชัย  : 2546) ขั้นที่ 2  เปนขั้นการจัดความรูให
เปนระบบ (Knowledge Organization) เปนขั้นของการแบงชนิดและประเภทของขอมูล จัดทาํใหเปน
ระบบเพื่อความสะดวกตอการคนหาและนําไปใช โดยสมาชิกในแตละกลุมระดมความคิด รวมกัน
วิเคราะห สังเคราะหขอมูลที่ไดไปศึกษาคนความา แลวชวยกันตัดสินคุณภาพของขอมูลโดยรวมกัน
พิจารณาถึงความนาเชื่อถือและความถูกตองของขอมูลที่ไดไปคนความา แลวสรุปความรูที่ไดจาก
การคนควา โดยใหนิสิตแตละกลุมสรุปผลออกมาในรูปแบบของแผนที่ความคิดจากนั้นนําแผนที่
ความคิดของแตละกลุมไปเก็บไวใน Web blog ของแตละกลุม ขั้นที่ 3 เปนขั้นการแลกเปลี่ยนความรู 
(Knowledge Sharing) เปนการแบงปนและกระจายความรู โดยใชสื่ออิเล็กทรอนิกสเปนเคร่ืองมือใน
การถายทอดจากบุคคลหน่ึงไปสูอีกบุคคลหน่ึงโดยนิสิตแตละคนเขาไปศึกษาเน้ือหา หัวขอของกลุม
อ่ืน หากมีขอสงสัยก็สามารถโพสตคําถามไวในกระทูหรือมีการใชหองสนทนาเพื่อการถามตอบ ใน
ขั้นนี้นิสิตแตละกลุมสามารถแกไข ปรับปรุงขอมูลความรูของกลุมและของตนเองไดเพ่ือใหไดขอมูล
ความรูใหสมบูรณมากย่ิงขึ้น ขั้นที่ 4 เปนขั้นการนําความรูไปใช (Knowledge Application) เปนการ
นําเอาสารสนเทศ ความรูที่ไดไปประยุกตใชใหเปนประโยชน เชน เพ่ือแกปญหาหรือใชเพ่ือตัดสินใจ 
โดยที่นิสิตนําความรูที่ไดจัดเก็บไวไปใชแกปญหาทางการศึกษา โดยเขียนโครงงานสรางนวัตกรรม
การศึกษา ประเมินโครงงานและผลงานของนิสิตโดยการใชเกณฑการประเมิน (Scoring Rubric) 
หลังจากเรียนแลวนิสิตประเมินวาตนเองมีความรูแตละเรื่องในระดับใด นอกจากน้ีผูวิจัยไดกําหนดให
มีกิจกรรมเสริมทักษะเพื่อสนับสนุนใหนิสิตเกิดการจัดการความรูใหไดมากที่สุด ซึ่งกิจกรรมเสริม
ทักษะในรูปแบบการคนควาดวยตนเองนี้ ผูสอนไดเตรียมสื่อประกอบการเรียนและทําลิงคเชื่อมโยง
ไปคนหาขอมูลตามแหลงเรียนรูตางๆ ที่เก่ียวของเพ่ือสนับสนุนใหนิสิตไดพัฒนาศักยภาพไดอยาง
เต็มที่ ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ เกรียงศักด์ิ เจริญวงศศักด์ิ (2541) ที่วาการเรียนในระดับสูง ควร
เนนการเรียนรูเพ่ือการวิเคราะหวิจัย โดยใหนิสิตศึกษาหาความรูดวยตนเอง และนํามาอภิปราย
รวมกันใหเกิดความเขาใจ 
 การศึกษาความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของนิสิตที่เรียนจากการเรียนการ
สอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 
 การศึกษาความสามารถในการเรียนแบบรวมมือเรียนของนิสิตที่เรียนจากรูปแบบการเรียน
การสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู โดยใหนิสิตประเมินตนเองในแบบ
ประเมินความรวมมือในการเรียน ผลการประเมินพบวาความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของ
นิสิตมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.30 ซึ่งอยูในระดับดี แสดงใหเห็นวารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นสงผลทําใหนิสิตเกิดความรวมมือในการ
เรียนไดเปนอยางดี อันเปนผลสืบเนื่องมาจากการเรียนแบบรวมมือเปนลักษณะที่เปนผลผลิตจาก
วิธีการเรียนแบบใหนิสิตจัดการความรูดวยตนเองได ซึ่งเปนการกระทําเพ่ือใหเกิดการแลกเปลี่ยน
ความรูซึ่งกันและกัน ซึ่งสอดคลองกับหลักการแนวคิดของจอหนสัน แอนดจอหนสัน (Johnson and 
Johnson. 1989) ที่วาการเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative Learning) เปนการเรียนรูที่เกิดจากการ
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รวมกันและชวยเหลือกันภายในกลุม และสอดคลองกับแนวคิดของอรพรรณ พรสีมา 2540: 254) ที่
กลาววาการเรียนแบบรวมมือเปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนการจัดสภาพแวดลอม
ทางการเรียนรูใหแกนิสิตไดเรียนรูรวมกัน แตละคนมีสวนรวมในการเรียน คนเกงจะชวยเหลือคนท่ี
ออนกวา สมาชิกในกลุมไมเพียงแตรับผิดชอบตอการเรียนของตนเทาน้ันหากแตจะตองรวมกัน
รับผิดชอบตอการเรียนของเพ่ือนสมาชิกทุกคนในกลุม ความสําเร็จของแตละบุคคลคือความสําเร็จ
ของกลุม  
 การศึกษาความพึงพอใจของนิสิตตอการเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู  
 จากการนําแบบสอบถามไปวัดความพึงพอใจของนิสิตตอการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู พบวานิสิตมีความพึงพอใจตอการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรูที่พัฒนาขึ้นในระดับมาก โดยมีความคิดเห็นตอ
รูปแบบดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและดานรูปแบบของหองเรียนเสมือนจริงอยูในระดับ
เหมาะสมมากที่สุด เม่ือพิจารณาในรายละเอียดของแบบสอบถามพบวา นิสิตมีความพึงพอใจตอ
รูปแบบการเรียนการสอนนี้มากเพราะสามารถควบคุมการเรียนรูไดดวยตนเอง ไมจําเปนตองเรียน
ในหองเรียนทําใหรูสึกอิสระที่ไดศึกษาดวยตนเอง และรูสึกสนุกสนานไปกับการเรียน อีกทั้งยัง
สามารถพบเพื่อนหรือแสดงความคิดของตัวเองได จากในหองเรียนที่ไมกลาซักถาม นิสิตสามารถ
ซักถามหรือแสดงความคิดเห็นไดตลอดเวลา นอกจากนี้นิสิตยังสามารถรูระดับความกาวหนาของ
ตนเอง รูผลการเรียนของตนเอง การจัดการเรียนรูนี้ทาทายความสามารถของตนเองทําใหมี
ประสบการณในการใชเคร่ืองคอมพิวเตอรมากขึ้น และมีการติดตอสื่อสารกับเพ่ือนมากขึ้น ทําให
สามารถจัดการกับขอมูลไดดียิ่งขึ้น คนหาขอมูลไดรวดเร็ว นิสิตรูสึกประสบความสําเร็จในการคนหา
ขอมูลที่ตองการ  
 
ขอเสนอแนะ 
 1.  ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  1.1 ผูสอนจะตองมีการเตรียมพรอมในหลายดาน ในดานตัวนิสิตจะตองมีความรู ความ
เขาใจเก่ียวกับการใชคอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ตเปนอยางดี และหากนิสิตขาดความรู ความเขาใจ
ดังกลาว รูปแบบการการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู ที่
สรางขึ้นมานี้จะไมสามารถสนับสนุนหรือไมสงเสริมการเรียนรูของนิสิตได แตอาจจะเปนอุปสรรค
สําหรับการเรียนรู  ดานตัวผูสอนควรตองมีการเตรียมการมาเปนอยางดี ทั้งยังตองเปนผูที่มีเวลา มี
ความอดทนในการเขามาติดตาม ดูแลการเรียนการสอนรูปแบบการการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู และควรตองเปนผูที่มีความรู ความเขาใจในระบบ
อินเทอรเน็ต เพ่ือจะไดเปนที่ปรึกษา ใหความสะดวก ชวยใหการเรียนราบร่ืนไดเปนอยางดี 
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  1.2  การเตรียมความพรอมของนิสิต เปนองคประกอบหนึ่งที่มีความสําคัญมากกลาวคือ
รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นน้ี เหมาะสําหรับนิสิตที่มีความพรอมในการเรียนการสอนบน
เครือขายอินเทอรเน็ต นิสิตจําเปนตองมีพ้ืนฐานความรูเก่ียวกับการใชงานคอมพิวเตอรและ
อินเทอรเน็ตเบื้องตน และจะตองมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนผานระบบเครือขายและรักการเรียนรูดวย
ตนเอง หากวานิสิตไมมีพ้ืนฐานความรูในดานคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตผูสอนจําเปนตองให
ความรูและฝกทักษะดังกลาวใหแกนิสิตใหดี กอนจะมาใชรูปแบบการการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่สรางขึ้น 
  1.3  ในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบการการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู ควรจะตองมีความพรอมของระบบเครือขายอินเทอรเน็ตที่ดี มี
คอมพิวเตอรรองรับความตองการในการใชงานเพ่ือการเรียนการสอนตามรูปแบบที่สรางขึ้น ครูหรือ
ผูสอนจึงตองคํานึงถึงระบบเครือขายคอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ตในสถานศึกษาดวยวามีความ
พรอมในการรองรับการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตไดมากนอยเพียงใด 
 2.  ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
 2.1 การวิจัยและพัฒนารูปแบบการการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรูนี้ทําการศึกษาเฉพาะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการ
จัดการความรู และความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ ควรมีการวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนผานหองเรียนเสมือนจริงในดานความคงทนของความสามารถในการจัดการความรูที่มุงหวัง
ใหนิสิตสามารถนําความรูเดิมที่มีอยูไปประยุกตใชในสถานการณที่แตกตางกัน 
 2.2 ควรมีการศึกษาวิจัยในการใชกิจกรรมการเรียนรูตามขั้นตอน ACOSA Steps ใน
เนื้อหาวิชาอ่ืนๆ เชน ดานวิทยาศาสตร เพ่ือใหนิสิตสามารถจัดการกับความหลากหลายของขอมูล 
และสามารถการจัดการความรูดวยตนเองได รวมไปถึงสามารถคนหาขอมูลความรูตางๆ ไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 2.3 ควรมีการศึกษาวิจัยเรื่องความสามารถในการจัดการความรูในรูปแบบของการใชงาน
ผานทางโมบายแอพพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา หรือการเรียนผาน Smart Phone เพ่ือความสะดวกของ
นิสิตยิ่งขึ้น 
 2.4 ควรมีการศึกษาวิจัยกับผูเรียนที่เปนเด็ก อาจเปนชั้นประถมศึกษาหรือชั้นมัธยมศึกษา 
เน่ืองจากเด็กในปจจุบันมีทักษะการใชคอมพิวเตอร แตยังขาดทักษะการจัดการความรู ขาดการคิด
วิเคราะห สังเคราะหขอมูลขาวสาร ทําใหรับขาวสารที่เปนเท็จ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 
 
 รายนามผูเชี่ยวชาญดานการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
 ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 1. รองศาสตราจารย ดร. กฤษมันต วัฒนะณรงค   
  อาจารยประจําภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครศุาสตรอุตสาหกรรม  
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
 2. ดร.ธีรพงษ วริิยานนท  
  อาจารยประจําภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครศุาสตรอุตสาหกรรม 
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
 3. รองศาสตราจารย สุรชัย ประเสริฐสลวย  
  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  
  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
 4. ดร.ษฐา  พงษธา   
  อาจารยประจําวิทยาลยัการศึกษาทางไกลอินเทอรเน็ต  
  มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

5. ดร.ศยามน อินสะอาด   
 ศูนยนวตักรรมและเทคโนโลยีการศึกษา   
 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

 
 ดานการจัดการความรู 
 1. รองศาสตราจารย ดร.พิศมัย จารุจิตติพันธ  
  ขาราชการบํานาญ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.การุนย ประทุม  
  อาจารยประจําคณะการบัญชีและการจัดการ  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 3. ดร.สนอง ดีประเสริฐ  
  อาจารยประจําคณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเกริก 
 4. ผูชวยศาสตราจารย ดร.อนิวัช แกวจํานงค 
  อาจารยประจําคณะเศรษฐศาสตรและบรหิารธุรกิจ มหาวิทยาลยัทักษิณ 
 5. ผูชวยศาสตราจารย ดร.พิมพันธ แขมคุณาศัย 
  อาจารยประจํามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณ 
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 รายนามผูเชีย่วชาญดานเนื้อหารายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา 
 1.  ผูชวยศาสตราจารย ธีรบุญญฤทธิ์ ควรหาเวชสทิธิ์   
  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร   
  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2. รองศาสตราจารย พฤฒิพงษ เล็กศิริรตัน  
  อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  
  มหาวิทยาลัยทักษิณ 
 3.  อาจารยชัชวาล ชุมรักษา  
  อาจารยประสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  
  มหาวิทยาลัยทักษิณ 
 
 รายนามผูเชีย่วชาญดานประเมินหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรู 
 1. ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุรพล บุญลือ  
  อาจารยประจําภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครศุาสตรอุตสาหกรรม 
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  
 2. รองศาสตราจารย ดร.พงษประเสริฐ หกสุวรรณ  
  อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  
  มหาวิทยาลัยบูรพา 
 3 ดร.เอกนฤน บางทาไม 
  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร   
  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 4  ดร.ณัฐญา นาคะสันต  
  อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  
  มหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม 
 5.  ดร.วิวัฒน มีสุวรรณ  
  อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  
  มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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 รายนามผูเชีย่วชาญดานการวัดและประเมินผล 
 1.  รองศาสตราจารย ดร.กานดา พูนลาภทวี  
  อาจารยประจําภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  
 2.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.เรวดี กระโหมวงษ   
  อาจารยประจําสาขาวิชาการประเมินผลและวิจัย คณะศกึษาศาสตร  
  มหาวิทยาลัยทักษิณ 
 3.  ดร.สุทธาสินี บุญญพิทักษ  
  อาจารยประจําสาขาวิชาการประเมินผลและวิจัย คณะศกึษาศาสตร  
  มหาวิทยาลยัทักษิณ 
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แบบประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง 
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
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เอกสารสรุปรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง 
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 

 
 การสรางรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรูนี้ เปนสวนหนึ่งของการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรู โดยใชเปนกรอบในการสรางและพัฒนา แผนการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนเพ่ือเสริมสรางความสามารถในการจัดการความรูระดับบุคคลตอไป ผูวิจัยตองประเมินความ
เหมาะสมของรูปแบบกอนนําไปทดลองใช โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.  หลักการ ทฤษฎีที่เก่ียวของกับความสามารถในการจัดการความรูที่นําไปสูการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอน 
  ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎีของนักการศึกษาหลายๆ ทานเพ่ือเปนพ้ืนฐานที่จะ
นําไปสูการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ
ความรู ทําใหไดขอสรุปดังนี้ 
  1.1 รูปแบบการเรียน คือ แบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือจัดลําดับ
ประสบการณใหแกผูเรียนอยางมีเปาหมาย เพ่ือสงเสริมใหเกิดประสบการณหรือเง่ือนไขบางอยางอัน
สงผลใหผูเรียนเกิดกระบวนการภายในสมองของผูเรียน 
  1.2  การออกแบบและพัฒนาระบบการสอน (Instructional System Design) 
   การออกแบบและพัฒนาการสอนเปนกระบวนการอยางมีระบบที่มีการวางแผน
ขั้นตอนการทํางานโดยใชวิธีระบบ (System Approach) ซึ่งเปนกระบวนการทางวิทยาศาสตรที่มี
การกําหนดปญหา สมมติฐาน การวิเคราะหขอมูล และการดําเนินการทดลองจะนําไปสูการสรุปผลที่
เหมาะสมเพื่อการแกไขปญหาที่เกิดขึ้น ถาผลสรุปหรือผลลัพธที่ไดมาเปนสิ่งที่คาดวาจะไดผลดีก็จะ
ถูกนํามาทดลองใช แตถาหากนํามาใชแลวยังไมสามารถแกปญหาไดก็จะตองมีการทดลองวิธีใหม
ตอไปจนกวาจะไดผลลัพธที่ถูกตองที่ใชแลวแกปญหาไดเปนผลสําเร็จ 
  1.3  แนวคิดการจัดการความรูในระดับบุคคล (Personal Knowledge Management) 
   ดอรเซย (Dorsey. 2005: Online) เชื่อวาการจัดการความรูสวนบุคคลเปนชุดของ
ทักษะการแกปญหาที่มีองคประกอบดานการคิดเชิงเหตุผลและความสามารถทางกายภาพ ซึ่งชุด
ของทักษะเหลาน้ีประกอบดวยทักษะ 7 ดานคือ 
   1) การแสวงหาสารสนเทศ (Retrieving Information) 
   2) การประเมินคาสารสนเทศ (Evaluation Information) 
   3) การจัดระบบสารสนเทศ (OrganizedInformation 
   4) การวิเคราะหสารสนเทศ (Analyzing Information) 
   5) การนําเสนอสารสนเทศ (Present Information) 
   6) การรักษาและปกปองสารสนเทศ (Securing Information) 
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   7) การประสานรวมมือทางสารสนเทศ (Collaborating Around Information) 
  1.4  แนวคิดการใชหองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) 
   การใชหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือใหผูเรียนไดฝกความคิด ฝกจัดการสารสนเทศและ
ฝกความสามารถในการจัดการความรู ที่มีการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน การฝกปฏิบัติ การ
ประเมินผล และการบริการผานเครือขายสารสนเทศ โดยมีที่ตั้งเสมือนจริงอยูในระบบคอมพิวเตอร มี
ระบบการบริหารการจัดการ ระบบการเรียนการสอนในรูปแบบการจําลองสถานการณ  มีการ
ประเมินผลและระบบการบริการในทํานองเดียวกันกับการเรียนภายในหองเรียนปกติ แตดําเนินการ
ผานเครือขายสารสนเทศโดยปรับกระบวนการใหสอดคลองกับลักษณะของเครือขายสารสนเทศ และ
ซอฟทแวร (Software) ที่ใชสวนที่ตั้งจริงอาจมีเพียงสํานักงาน ซึ่งปฏิบัติหนาที่ทํานองเดียวกับศูนย
ควบคุมทางการเรียนโดยมีพ้ืนที่สําหรับติดตั้งเครื่องคอมพิวเตอรสําหรับบริการขอมูล (Servers) และ
พ้ืนที่ปฏิบัติงานของผูที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอร   
  1.5  แนวคิด/ทฤษฎีการเรียนรูแบบรวมมือ (Theory of Cooperative or Collaborative 
Learning)  
   การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนรูใหแก
ผูเรียนไดเรียนรูรวมกันเปนกลุมเล็กๆ แตละกลุมประกอบดวยสมาชิกที่มีความรูความสามารถ
แตกตางกัน โดยที่แตละคนมีสวนรวมอยางแทจริง มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบงปน
ทรัพยากรการเรียนรูรวมทั้งการเปนกําลังใจใหแกกันและกันจะสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ไดดีและไดเรียนรูทักษะทางสังคมและการทํางานรวมกับผูอ่ืน   
  1.6  ทฤษฎีการสรางสรรคความรู (Constructivist Learning Theory)  
   การเรียนรูที่ดีเกิดจากการสรางพลังความรูในตนเอง และดวยตนเองของผูเรียน  
หากผูเรียนไดมีโอกาสไดสรางความคิด  และนําความคิดของตนเองไปสรางสรรคชิ้นงาน โดยอาศัย
สื่อ และเทคโนโลยีที่เหมาะสมจะทําใหเห็นความคิดน้ันเปนรูปธรรมที่ชัดเจน  และเมื่อผูเรียนสรางสิ่ง
ใดสิ่งหนึ่งขึ้นมา  ก็หมายถึงการสรางความรูขึ้นในตนเองนั่นเอง ความรูที่สรางขึ้นในตนเองนี้ จะมี
ความหมายตอผูเรียน จะอยูคงทนไมลืมงาย และจะสามารถถายทอดใหผูอ่ืนเขาใจความคิดของตน
ไดดีนอกจากนั้นความรูที่สรางขึ้นเองนี้  ยังจะเปนฐานใหผูเรียนสามารถสรางความรูใหมตอไปอยาง
ไมมีที่สิ้นสุด     
  2. เปาหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 
   2.1  รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นน้ีมีเปาหมายในการจัดโครงสรางและ
องคประกอบที่ใชในการพัฒนาผูเรียนใหเกิดความสามารถในการจัดการความรู 
  2.2  รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นน้ี มุงสงเสริมใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนในเนื้อหาวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
 3.  รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางความสามารถในการ
จัดการความรู 
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รูปแบบการเรยีนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
 (ACOSA Model) 

 
รายละเอียดขององคประกอบของรูปแบบ  
 รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูที่
พัฒนาขึ้นตามแนวคิดวิธีระบบ (System Approach) ประกอบดวย 5 องคประกอบหลักไดแก            
1.ปจจัยนําเขา 2. กระบวนการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ
ความรู 3.การควบคุม 4.ผลผลิต 5.ขอมูลยอนกลับ โดยมี 12 องคประกอบยอยคือ 1. นิสิต 2. ผูสอน 
3. เนื้อหาวิชา 4. ปจจัยสนับสนุนการเรียนการสอน 5. การแสวงหาและสรางความรู 6. การจัด
ความรูใหเปนระบบ 7. การแลกเปลี่ยนความรู 8. การนําความรูไปใช 9. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
10. ความสามารถในการจัดการความรู 11. ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ 12. ความพึง
พอใจ ซึ่งมีรายละเอียดของแตละองคประกอบดังนี้ 
 ซึ่งมีรายละเอียดของแตละองคประกอบดังนี้ 
 1.  ปจจัยนําเขา (Input) องคประกอบที่เปนปจจัยนําเขาในการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงไดแก 
  นิสิต นิสิตมีหนาที่ตองเรียนรูดวยตนเองและมีการรวมกันทํางานกลุมระหวางเรียนมี
การแบงปนและแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกัน ทํากิจกรรมตามที่ผูสอนกําหนดให โดยใชเคร่ืองมือ
ในการติดตอสื่อสารที่มีอยูในหองเรียนเสมือนจริงซ่ึง ไดแก หองสนทนา บลอค มีการทําแบบฝกหัด 
แบบทดสอบ แบบสอบถาม เพ่ือประเมินความสามารถในการจัดการความรู ความสามารถในการ
เรียนแบบรวมมือและความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง 
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  คุณลักษณะของนิสิตที่เหมาะสมกับรูปแบบหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการ
จัดการความรูนี้ควรเปนผูที่มีลักษณะใฝเรียนใฝรู มีความรับผิดชอบและตรงตอเวลา มีความสามารถ
ในการสื่อสารผานการอานและการเขียน รวมถึงมีทักษะความสามารถพื้นฐานทางคอมพิวเตอร และ
สามารถทํางานรวมกันภายในกลุมได 
  ผูสอน ในการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมการสรางความรูในระดับบุคคล เปนกิจกรรม
ที่มุงเนนใหนิสิตสามารถเรียนรูเนื้อหาบทเรียนดวยตนเองและเนนนิสิตเปนศูนยกลางผานกิจกรรม
การทํางานรวมกันตามที่ผูสอนกําหนดไว ผูสอนมีหนาที่ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน คอยให
คําปรึกษา สนับสนุนและสงเสริมใหนิสิตเกิดการจัดการความรูดวยตนเอง โดยสนับสนุนใหนิสิตเลือก
สิ่งที่ตองการเรียนรูและกระตุนใหทํากิจกรรมการเรียนการสอนตามขั้นตอนและวิธีการจัดการความรู 
จนไดความรูดวยตนเองและนําความรูที่ไดไปแบงปน และสงเสริมใหนิสิตสามารถกําหนดประเด็นใน
การคนหาขอมูลเพ่ือนํามาวิเคราะห สังเคราะหสิ่งตางๆ ไดอยางถูกตอง  
  เน้ือหาวิชา การจัดการเน้ือหาวิชาเพ่ือใหนิสิตสามารถจัดการความรูไดนั้น ผูสอนตอง
ออกแบบเนื้อหาบทเรียนใหมีความยืดหยุน เพ่ือใหนิสิตสามารถเรียนไดอยางอิสระ มีการนําเสนอ
เน้ือหาแบบผสมผสานของสื่อมัลติมีเดียที่มีภาพเคลื่อนไหว ไฟลเสียง ไฟลวีดิโอ เพ่ือใหนิสิตเขาใจ
เน้ือหาอันนําไปสูการเรียนรูตามขั้นตอนที่ไดกําหนดไวอยางงายและเปนระบบ  
  เนื้อหาที่วิชาที่เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อ
เสริมสรางการจัดการความรู ไดแก เน้ือหาวิชาที่มุงเนนดานทฤษฎีและสามารถนําทฤษฎีนั้นไป
ปฏิบัติใชจริงใหเห็นผล เชน เนื้อหาวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ที่มุงเนนใหนิสิตมี
ความรูในทางทฤษฎีเร่ืองนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา สื่อการสอน และใหนิสิตสามารถนํา
ทฤษฎีที่ไดเรียนรูมาไปประยุกตใช โดยสรางนวัตกรรมหรือส่ือการสอนไดอยางถูกตอง เหมาะสม 
  ปจจัยสนับสนุนการเรียนการสอน สิ่งที่ชวยสนับสนุนการเรียนการสอนรูปแบบนี้
ประกอบดวย 
  1) ฮารดแวร (Hardware) และซอฟตแวร (Software) ไดแก เคร่ืองคอมพิวเตอรที่
สามารถเช่ือมตออินเทอรเน็ตและมีโปรแกรมเขาสูอินเทอรเน็ตได 
  2) บุคลากรคอมพิวเตอร (Peopleware) ประกอบดวยอาจารย นิสิต เจาหนาที่ผูดูแล
และควบคุมระบบเครือขาย 
  3) เวลาในการเรียน (Time) เปนการจัดตารางเวลาในการเรียนและจัดกิจกรรมการ
เรียนรูในหองเรียนเสมือนจริง มีการนัดหมายตามตารางกําหนดเวลาทํากิจกรรมรวมกัน สามารถ
โตตอบไดทันที ระหวางอาจารยกับนิสิต และนิสิตกับนิสิต 
  4) หองเรียนเสมือนจริง สําหรับพบปะ พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประกอบดวย
หองยอยอีก 3 หองคือหองทฤษฎี หองสมุดและหองปฏิบัติ 
      - หองทฤษฎี มีไวสําหรับใหนิสิตไดเขาศึกษาเนื้อหาภาคทฤษฎีและแสดงผลงานจาก
การศึกษาคนควา 
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      - หองสมุดเสมือนจริง เปนหองสําหรับคนควาหาความรูเพ่ิมเติมผานเครือขาย 
ผูสอนและนิสิตรวมกันรวบรวมแหลงคนควาขอมูลตางๆ ที่นาเชื่อถือไดมานําเสนอ เพ่ือใหนิสิตคนอ่ืน
ไดศึกษาเพ่ิมเติม 
      - หองปฏิบัติ (Workshop) เปนหองสาธิตการปฏิบัติ การสรางสื่อนวัตกรรม การ
แลกเปลี่ยนขอมูล การถามตอบปญหาระหวางการปฏิบัติงาน เพ่ือหาทางแกปญหาของนิสิต 
  องคประกอบดานปจจัยนําเขาแตละตัวมีความเช่ือมโยงสัมพันธกันเปนปจจัยที่ตอง
เก้ือหนุนกันตลอดเวลา ขาดสิ่งใดสิ่งหน่ึงไปไมได และการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมการจัดการ
ความรู มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีกิจกรรมเสริมทักษะเพื่อสนับสนุนใหนิสิตเกิดการจัดการ
ความรูไดมากท่ีสุด ซึ่งกิจกรรมเสริมทักษะในรูปแบบการคนควาดวยตนเองนี้ ผูสอนไดเตรียมสื่อ
ประกอบการเรียนและทําลิงคเชื่อมโยงไปคนหาขอมูลตามแหลงเรียนรูตางๆ ที่เก่ียวของเพ่ือ
สนับสนุนใหนิสิตไดพัฒนาศักยภาพไดอยางเต็มที่  
 2. กระบวนการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการ
ความรู (Process)  
  ในการดําเนินการเรียนการสอนตามกิจกรรมการจัดการความรูนี้ ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นโดย
อาศัยหลักการเรื่องการจัดการความรูในระดับบุคคล (Personal Knowledge Management) 
ประกอบดวย 4 ขั้นตอนคือ 
  2.1  การแสวงหาและสรางความรู (Knowledge Acquisition and Knowledge 
Creation) เปนขั้นของการกําหนดขอบเขตเน้ือหาในการเรียนการสอนและดําเนินการแสวงหา
ความรูจากสารสนเทศ โดยผูสอนจะดําเนินการดังนี้ 
   2.1.1  ผูสอนกําหนดหัวขอเนื้อหาท่ีตองเรียนเพ่ือเปนหัวขอสําหรับการศึกษา
คนควา  
   2.1.2  นิสิตทําแบบทดสอบกอนเรียนเพ่ือประเมินวาตนเองมีความรูกอนเรียนแตละ
หัวขอในระดับใด  
   2.1.3  จากน้ันผูสอนแบงกลุมนิสิต ตามหัวขอเร่ืองที่นิสิตสนใจเพ่ือแบงหนาที่ความ
รับผิดชอบของสมาชิกในแตละกลุม 
   2.1.4  นิสิตแสวงหาความรู โดยเนนการสืบคนขอมูล/สารสนเทศ ผานเครื่องมือ 
Search Engine บนเครือขายและขอมูลที่มีอยูจากแหลงตางๆ เพ่ือฝกความสามารถในการคนควา 
การแสวงหาความรูและความสามารถในการจัดการความรู 
  2.2  การจัดความรูใหเปนระบบ (Knowledge Organization) เปนขั้นของการแบง
ชนิดและประเภทของขอมูลใหเปนระบบเพื่อความสะดวกตอการคนหาและนําไปใช โดยผูสอนและ
นิสิตมีบทบาทดังนี้ 



 
 

 

157 

   2.2.1  สมาชิกในแตละกลุมระดมความคิด รวมกันวิเคราะห สังเคราะหขอมูลที่ได
ไปศึกษาคนความา แลวชวยกันตัดสินคุณภาพของขอมูลรวมกัน โดยพิจารณาถึงความนาเชื่อถือ
และความถูกตองของขอมูลที่ไดไปคนความา  
   2.2.2  สรุปความรูที่ไดจากการคนควา โดยใหนิสิตแตละกลุมสรุปผลออกมาใน
รูปแบบของแผนที่ความคิด 
   2.2.3  นําแผนที่ความคิด ของแตละกลุมไปเก็บไวใน Web blog ของแตละกลุม 
  2.3 การแลกเปลี่ยนความรู (Knowledge Sharing)  
   เปนการแบงปนและกระจายความรู โดยใชสื่ออิเล็กทรอนิกสเปนเคร่ืองมือในการ
ถายทอดจากบุคคลหนึ่งไปสูอีกบุคคลหนึ่ง ซึ่งมีขั้นตอนคือ 
   2.3.1  นิสิตแตละคนเขาไปศึกษาเนื้อหา หัวขอของกลุมอ่ืน  
   2.3.2  หากมีขอสงสัย ก็สามารถโพสตคําถามไวในกระทู หรือมีการใชหองสนทนา
เพ่ือการถามตอบ ในขั้นน้ีนิสิตแตละกลุมสามารถแกไข ปรับปรุงขอมูลความรูของกลุมและของ
ตนเองไดตลอดเวลาเพื่อใหไดขอมูลความรูที่สมบูรณมากยิ่งขึ้น 
 2.4 การนําความรูไปใช (Knowledge Application) เปนการนําเอาความรูที่ ไดไป
ประยุกตใชใหเปนประโยชน เชน เพ่ือแกปญหาหรือใชเพ่ือตัดสินใจ ซึ่งมีขั้นตอนคือ 
   2.4.1 นิสิตนําความรูที่ไดจัดเก็บไวไปใชแกปญหาทางการศึกษา หรือนําความรูที่
ไดไปประยุกตใชในการสรางนวัตกรรมการศึกษาหรือส่ือการสอน โดยใหแตละกลุมเขียนโครงการ
พัฒนาและนวัตกรรมหรือส่ือการสอน 
   2.4.2  นิสิตแตละกลุมสรางผลงานของกลุมตนเองขึ้น แลวนําเสนอผลงานของกลุม
ตนผานทางหองเรียนเสมือนจริง 
   2.4.3  นิสิตทําแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือประเมินวาตนเองมีความรูแตละเรื่องใน
ระดับใด    
 3.  ผลลัพธ (Output) องคประกอบที่เปนผลลัพธของการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริง ไดแก 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนความรูความสามารถของนิสิตที่ไดรับหลังจากเรียนใน
เน้ือหาวิชา ซึ่งวัดไดดวยแบบทดสอบออนไลน  
  ความสามารถในการจัดการความรู เปนความสามารถในการคนควาหาความรู              
การรวบรวม การสังเคราะห การวิเคราะห และสามารถนําความรูที่มีอยูและที่ไดมาจัดหมวดหมู 
ตลอดจนสามารถบูรณาการความรูมาใชประโยชนในชีวิตประจําวันได ซึ่งวัดคะแนนที่ไดจากแบบ
ประเมินความสามารถในการจัดการความรู  
  ความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ  คือความสามารถในการทําจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่นิสิตอยูรวมกันเปนกลุมเล็กๆ แบบคละความสามารถแลวใหทํางานรวมกันชวยเหลือ
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กันโดยการผสมผสานความรูเดิมที่มีอยูแลวกับความรูใหม และคนพบความหมายของสิ่งที่ศึกษาดวย
กลุมนิสิตเอง  
  ความพึงพอใจของนิสิตตอรูปแบบหองเรียนเสมือนจริง คือ ระดับความคิดเห็น
ดานความรูสึกของนิสิตตอรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการ
จัดการความรู 
  องคประกอบยอยดานผลลัพธแตละตัวไมมีสัมพันธกัน เน่ืองจากในบางคร้ังนิสิตมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นหลังจากเรียนดวยรูปแบบการเรียนการสอนนี้ แตอาจรูสึกไมพึง
พอใจตอรูปแบบการเรียนการสอนนี้  
 4  การควบคุม (Control)  
  เพ่ือใหไดผลลัพธที่ มีประสิทธิภาพตามสมมุติฐานที่ตั้งไว จึงตองมีการควบคุม          
ทุกขั้นตอน นับตั้งแตปจจัยนําเขา กระบวนการ ผลลัพธ โดยในรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรู โดยเนนไปที่การควบคุมกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งไดแกการจัด
กิจกรรมการจัดการความรูเพ่ือใหนิสิตไดปฏิบัติตามและกิจกรรมที่กอใหเกิดการเรียนรูแบบทํางาน
รวมกัน 
 5.  ผลยอนกลับ (Feedback)  
  ผลยอนกลับ (Feedback) เปนการนําขอมูลความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ความคิดเห็น
ของนิสิตและผลจากการปฏิบัติในขั้นตอนตางๆ มาวิเคราะหเพ่ือปรับปรุง แกไขรูปแบบการเรียนการ
สอนผานหองเรียนเสมือนจริงใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 
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แบบประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง 
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 

 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 
ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมของรูปแบบการเรยีนการสอนผานหองเรียนเสมือน 
 จริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู  
 5 = เหมาะสมดีมาก 
 4 = เหมาะสมดี 
 3 = เหมาะสมปานกลาง 
 2 = เหมาะสมพอใช 
 1 = ควรปรบัปรุง 
 

ระดับความเหมาะสม 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ดานความเหมาะสม      
1. หลักการและทฤษฎีที่เก่ียวของกับความสามารถในการจัดการ

ความรูเพ่ือนําไปสูการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมเพียงใด 

     

2. เปาหมายของรูปแบบการเรยีนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูมีความเหมาะสมเพียงใด 

     

3. ลําดับขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูมีความเหมาะสมเพียงใด 

     

4. การกําหนดบทบาทผูเรยีนมีความเหมาะสมเพียงใด      
5. การกําหนดบทบาทผูสอนมีความเหมาะสมเพียงใด      
6. การกําหนดปจจัยสนับสนุนการเรียนการสอนมีความเหมาะสม

เพียงใด 
     

7. กระบวนการจดักิจกรรมการเรียน      
 7.1 การจัดกิจกรรมขั้น AC -การแสวงหาและสรางความรู

(Knowledge Acquisition and Knowledge Creation) มีความ
เหมาะสมเพียงใด 

     

 7.2 การจัดกิจกรรมขั้น O -การจัดกิจกรรมการจัดความรูใหเปน
ระบบ (Knowledge Organization) มีความเหมาะสมเพียงใด 
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ระดับความเหมาะสม 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ดานความเหมาะสม (ตอ)      

 7.3 การจัดกิจกรรมขั้น S- การจัดกิจกรรมการแลกเปลีย่นความรู 
(Knowledge Sharing) มีความเหมาะสมเพียงใด 

     

 7.4 การจัดกิจกรรมขั้น A- การจัดกิจกรรมการนําความรูไปใช 
(Knowledge Application) มีความเหมาะสมเพียงใด 

     

8. กระบวนการควบคุม มีความเหมาะสมเพียงใด      
9. ผลลัพธของกระบวนการ เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนการสอน

เพียงใด 
     

10. การพิจารณาผลยอนกลับนัน้ เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนการสอน
เพียงใด 

     

ดานการนําไปใช      
1. รูปแบบการเรยีนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสราง

การจัดการความรูมีความเหมาะสมในการขยายโอกาสการเรียนการ
สอนเพียงใด 

     

2 
 
รูปแบบการเรยีนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสราง
การความรูมีความเหมาะสมกับสภาพสังคมและเศรษฐกจิ
ฐานความรูเพียงใด 

     

3. รูปแบบการเรยีนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสราง
การจัดการความรูนี้สามารถใชเปนเคร่ืองมือในการพัฒนา
ความสามารถในการจัดการความรูไดจริง 

     

4. รูปแบบการเรยีนการสอนนี้สะดวกตอการนําไปใชดําเนินการจัดการ
เรียนการสอนมากนอยเพียงใด 

     

5. เม่ือพิจารณาประโยชนที่จะไดรับจากการใชรูปแบบการเรียนการ
สอนนี้จะคุมคากับเวลาที่ใชในการดําเนินการ มากนอยเพียงใด 
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ตอนที่ 2 ขอเสนอแนะอ่ืนๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(………………………………………………………..…..…………………..) 
วันที ่............... เดือน ........................................... พ.ศ. ............ 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
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แบบประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู  (ดานเน้ือหา) 

 
คําชี้แจง 

แบบประเมินฉบับนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือรวบรวมความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทางดาน
เน้ือหาวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ในดานความสอดคลองและความเหมาะสมของ
เน้ือหา การนําเสนอและแบบทดสอบ ตลอดจนขอเสนอแนะเพ่ือเปนแนวทางในการปรับปรุงบทเรียน
ใหสมบูรณยิ่งขึ้น จึงใครขอความกรุณาจากทานโปรดตอบแบบสอบถามใหครบถวนสมบูรณและ
สอดคลองกับความคิดเห็นของทานมากที่สุด โดยใสเคร่ืองหมาย  ลงในชองวางที่ตรงกับความ
คิดเห็นของทาน โดยมีคาระดับเหมาะสมในแบบประเมินน้ีมี 5 ระดับ มีความหมายดังน้ี 

คาระดับ 5 หมายถึง ดีมาก คาระดับ 4 หมายถึง ดี 
คาระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง คาระดับ 2 หมายถงึ พอใช 
คาระดับ 1 หมายถึง ปรับปรุง 

 
ระดับความเหมาะสม 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ขอเสนอแนะ 

1. ดานเน้ือหาและการนําเสนอ       
 1.1 ความถูกตองของเนื้อหา       
 1.2 การเรียงลําดับเนื้อหาเหมาะสม       
 1.3 ภาษาที่ใชมีความชัดเจน       
 1.4 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม       
 1.5การนําเสนอนาสนใจ       
 1.6 เน้ือหามีความนาเชื่อถอื อางอิงแหลงที่มา       
2. ดานตัวอักษร ภาพ ภาษา       
 2.1 ภาษาที่ใชในเนื้อหามีความถูกตอง       
 2.2 ภาษาที่ใชมีความเหมาะสมกับระดับของ
ผูเรียน 

      

 2.3 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม       
 2.4 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม       
 2.5 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม       
 2.6 แบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม       
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ระดับความเหมาะสม 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ขอเสนอแนะ 

3. ดานเสียงและภาษา       
 3.1 เสียงบรรยายเหมาะสม       
 3.2  เสียงบรรยายชัดเจน       
 3.3 เสียงดนตรีประกอบเหมะสม       
4. ดานแบบทดสอบ       
 4.1 ความชัดเจนของคําถาม       
 4.2 สอดคลองกับวัตถุประสงค       
 4.3 รูปแบบการทดสอบเหมาะสมกับกลุมปา
หมาย 

      

 4.4 จํานวนขอสอบเหมาะสม       
 
ขอเสนอแนะอ่ืนๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(………………………………………………………..…..…………………..) 
วันที ่............... เดือน ........................................... พ.ศ. ............ 
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แบบประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริง 
เพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู  (ดานเทคโนโลยีของบทเรียน) 

 
คําชี้แจง 

แบบประเมินฉบับน้ี มีวัตถุประสงคเพ่ือรวบรวมความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
ของบทเรียนดานการเขาถึงบทเรียน การออกแบบการสอน การจัดการรูปแบบของบทเรียน การนํา
ทางและการเชื่อมโยงของบทเรียน  และการมีปฏิสัมพันธของนิสิตและผูสอนในหองเรียนเสมือนจริง 
ตลอดจนขอเสนอแนะเพ่ือเปนแนวทางในการปรับปรุงหองเรียนเสมือนจริงใหสมบูรณยิ่งขึ้น          
จึงใครขอความกรุณาจากทานโปรดตอบแบบสอบถามใหครบถวนสมบูรณและสอดคลองกับความ
คิดเห็นของทานมากที่สุด โดยใสเคร่ืองหมาย  ลงในชองวางที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยมี
คาระดับเหมาะสมในแบบประเมินน้ีมี 5 ระดับ  มีความหมายดังนี้ 

คาระดับ 5 หมายถึง ดีมาก  
คาระดับ 4 หมายถึง ดี 
คาระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง  
คาระดับ 2 หมายถึง พอใช 
คาระดับ 1 หมายถึง ปรับปรุง 

 
ระดับความเหมาะสม 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ขอเสนอแนะ 

1. ดานการเขาถึงบทเรียน       
 1.1 คูมือแนะนําการใชหองเรียนเสมือนจริง       
 1.2 งายและสะดวกในการใชงาน       
2. ดานการออกแบบการสอน       
 2.1 การออกแบบหองเรียนเสมือนจริงมีความ
นาสนใจ 

      

 2.2 ระบบนําทาง (Navigation) เชื่อมโยง
ภายในบทเรียน 

      

 2.3 การเชื่อมโยง (Link) ไปยังแหลงทรัพยากร
สนับสนุนการเรียนภายนอก 

      

 2.4 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม       
 2.5 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม       

 



 
 

 

166 

 
ระดับความเหมาะสม 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ขอเสนอแนะ 

 2.6 แบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม       
 2.7 ขนาดของปุมและสัญลกัษณรูปไอคอน        
3. ดานการจัดรูปแบบของหองเรียนเสมือนจริง       
 3.1 ดึงดูดความสนใจ       
 3.2  การใชสปีระกอบ       
 3.3 การออกแบบหนาจอ       
 3.4 การจัดวางเน้ือหาบทเรียน       
 3.5 การจัดวางเมนูตางๆ        
4. ดานนําทางและการเชื่อมโยง       
 4.1 การนําทางภายในบทเรยีน       
 4.2 การเชื่อมโยงภายในบทเรียน       
5.การปฏิสัมพันธ       
 5.1 การปฎิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน       
 5.2 การปฎิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียน       

 
 
ขอเสนอแนะอ่ืนๆ 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินวัดความสามารถในการจัดการความรู 
แบบประเมินความสามารถในการเรียนแบบรวมมือ  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 
แบบวัดความพึงพอใจ 

แบบประเมินผลงานของนิสิต 
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แบบประเมินความสามารถในการจัดการความรู 
 
คําชี้แจง แบบวัดน้ีเปนแบบประเมินความสามารถในการจัดการความรู ขอใหนิสิตอานขอความ

ตอไปน้ีแลวทาํเครื่องหมาย ลงในชองเลขทีต่รงกับความคิดเห็นของนิสิตมากที่สุดเพียง
ชองเดียว 

 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
น

นอ
ย 

นอ
ยท

ี่สุ ด
 

ขอ ขอความ 

5 4 3 2 1 
ความสามารถดานการแสวงหาและสรางความรู      

1. ขาพเจากับเพ่ือนภายในกลุม มีการอภิปรายรวมกันเกี่ยวกับขอบเขตของ
เน้ือหาวิชาในการเรียน 

     

2. เม่ือประสบกับขอสงสัยที่หาคําตอบไมได ขาพเจาจะขอคําแนะนําจากผูที่มี
ความเชี่ยวชาญในเรื่องที่สงสัยนั้นได อยางไมยากลําบาก 

     

3. ขาพเจาสามารถสรางความเชื่อมโยงของขอมูลแตละชิน้ได      
4. ขาพเจาสนุกกับการหาคําตอบจากคําถามที่ยากๆ      
5. ขาพเจาสามารถสราง Mind Mapping เก่ียวกับเรื่องที่ไปศึกษาคนควาได      
6. ขาพเจาคนหาขอมูลและความรูที่จําเปนสําหรับการเรียน ใหสําเร็จลุลวง

จากหองสมุดทั้งของมหาวิทยาลัยและสถาบันอุดมศึกษาแหงอ่ืน 
     

7. ขาพเจาคนหาขอมูลและความรูที่จําเปนสําหรับการเรียน ใหสําเร็จลุลวง
จากเว็บไซตตางๆ บนอินเทอรเน็ต 

     

8. ขาพเจากับเพ่ือนในกลุมรูจักแหลงขอมูลที่นาเชื่อถือไดทางอินเทอรเน็ต      
9. ขาพเจาใชรหัสผานสวนตวัเพ่ือปองกันการเขาถึงขอมูลและความรูที่สาํคัญ

ที่ไดจัดเก็บ 
     

ความสามารถดานการจัดความรูใหเปนระบบ       
1. ขาพเจาขอคําแนะนําในการปรับปรุงการเรียนของขาพเจา จากบุคคล

ภายในมหาวิทยาลัยทีไ่ดรับการยอมรับวามีผลการปฏิบัติงานดี 
     

2. ขาพเจาวิเคราะหและสังเคราะหสิ่งที่ไดจากการอภิปรายรวมกันกับเพื่อน 
ออกมาเปนความรูสําหรับเปนแนวทางการพัฒนาการเรียน 
 

     

3. ขาพเจามีวิธีการบันทึกและจัดเก็บความคิดตางๆ ของตนเองไวอยางเปน
หมวดหมู คนหาไดงาย 
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มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
น

นอ
ย 

นอ
ยท

ี่สุ ด
 

ขอ ขอความ 

5 4 3 2 1 
4. ขาพเจาและเพื่อนในกลุม เก็บรวบรวมเอกสาร เก่ียวกบัขั้นตอนและวิธีการ

แกปญหาการเรียนไวอยางเปนหมวดหมู คนหาไดงาย 
     

5. ขาพเจาใชคอมพิวเตอร ชวยในการจัดเก็บขอมูลและความรูใหเปน
หมวดหมู เพ่ือที่จะคนหาและเรียกใชไดงาย 

     

6. ขาพเจาสามารถแยกแยะไดวา ขอมูลความรูจากแหลงใดที่มีความถูกตอง
และเชื่อถือได 

     

7. ขาพเจาสามารถจัดเก็บรายชื่อเว็บไซตตางๆ ที่เปนแหลงขอมูลและความรู
ที่มีประโยชนในการเรียนไวเปนหมวดหมู คนหาไดงาย 

     

ความสามารถดานการแลกเปลี่ยนความรู       
1. ขาพเจานําขอมูลและความรูที่ไดจากประสบการณการเรียนของผูอ่ืนมาใช

ประโยชนในการเรียนของตน 
     

2. ขาพเจารูวาเพ่ือนคนใดในกลุมมีความถนัดหรือความชํานาญในเร่ืองใด      
3. ขาพเจาคิดและวางแผนการเรียนรูตางๆ ดวยตนเอง      
4. ขาพเจาสามารถเขียนบทความเก่ียวกบัความรูที่มีอยู เผยแพรทางเว็บไซต

ได 
     

5. ขาพเจาสามารถเขียนความรูที่มีอยู ออกมาเปนภาษาเขียนที่สั้น กะทัดรัด 
ทําใหผูอ่ืนเขาใจไดงาย 

     

6. ขาพเจาแกไขปญหาการเรียนของตนดวยวิธีการใหมๆและใชผลดีกวาวธิี
เดิม 

     

7. ขาพเจากับเพ่ือนในกลุมมีการแลกเปลี่ยนความรูกัน      
8. ขาพเจาคิดวาเพ่ือนของขาพเจามีการแลกเปลี่ยนความรูระหวางกัน      
9. ขาพเจาแกปญหาการเรียนโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพือ่นใน

กลุมที่คิดแตกตางจากขาพเจา 
     

10. ขาพเจาใชอีเมลลหรือแชท ชวยในการตดิตอส่ือสารกับบุคคลภายนอก
มหาวิทยาลัย เพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูล ความรู 

     

11. ขาพเจาชอบอานหนังสือกับเพ่ือนๆแลวพูดคุยแลกเปลีย่นความคิดเห็น
เห็นซ่ึงกันและกัน 
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มา
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ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
น

นอ
ย 

นอ
ยท

ี่สุ ด
 

ขอ ขอความ 

5 4 3 2 1 
ความสามารถดานการนําความรูไปใช       

1. ขาพเจาสามารถแกไขปญหาตางๆ ไดดี      
2. ขาพเจารูสึกวาอาจารยผูสอนสรางโอกาสสําหรับใหขาพเจาและเพ่ือนๆ

มารวมอภิปราย แบงปนและแลกเปลี่ยนความรูกัน 
     

3. ขาพเจาสรุปขอมูลตางๆท่ีไดจากการอานตําราวิชาการ บทความ งานวิจัย 
และการฝกอบรมออกมาเปนความรูสําหรับนําไปใชตอไป 

     

4. ขาพเจาไดพัฒนาปรับปรุงวิธีการเรียนของตนเองใหดีขึ้น      
5. ขาพเจาชอบมีสวนรวมในการตอบคําถาม ถาตอบไมไดฉันจะตองการ

คําอธิบายเพิม่เติม 
     

6. ขาพเจาชอบเรียนรูในสิ่งที่สามารถนําไปใชไดในชีวติประจําวัน      
7. ขาพเจานําขอมูลและความรูตางๆ ที่จัดเก็บไวอยางเปนหมวดหมูมาใช

ประโยชนในการพัฒนาการเรียน 
     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

171 

แบบประเมินความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของนิสิต 
ในหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 

 
คําชี้แจง แบบแบบประเมินฉบับน้ีเปนแบบประเมินความสามารถในการเรียนแบบรวมมือของนิสิต

ในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูขอใหนิสิตอานขอความตอไปนี้
แลวทําเครื่องหมาย ลงในชองที่ตรงกับความสามารถของนิสิตมากที่สุดเพียงชองเดียว 

 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
น

นอ
ย 

นอ
ยท

ี่สุด
 

ขอ ขอความ 

5 4 3 2 1 
1. ทานเขาใจวัตถุประสงคงานที่ทํารวมกัน      
2. ทานเขาใจเปาหมายของงานที่กลุมจะตองทํารวมกัน       
3. ทานเขาใจบทบาทการทํางานของทานภายในกลุม      
4. ทานใหความรวมมือในการทํากิจกรรมกลุม      
5. ทานใชหองสนทนา / msn / facebook / กระดานขาว/ อีเมล       

 ในการประชุมกลุม 
     

6. ทานไดรับความรูใหมจากการสนทนากับสมาชิก ในกลุม      
7. ทานสามารถปรึกษาปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางานกับสมาชิกคน

อ่ืนในกลุมได 
     

8. ทานสามารถเผชิญปญหาทีเ่กิดขึ้นจากการทํางานรวมกันภายใน
กลุม 

     

9. ทานสามารถอธิบายการทํางานของทานใหสมาชิกในกลุมเขาใจ      
10. ทานและสมาชิกภายในกลุมแบงงานกันทําตามความถนัดของ

แตละคน 
     

11. ทานสามารถไววางใจสมาชกิคนอ่ืนในการทําหนาที่สําคัญแทน
ทานได 

     

12. ทานสามารถทํางานแทนสมาชิกคนอ่ืนได เม่ือเกิดปญหาในการ
ทํางาน 

     

13. ทานสามารถนําผลการประเมินไปปรับปรุงการทํางานภายใน
กลุม 

     

       
 



 
 

 

172 

 
ตอนที่ 2  ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
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แบบวัดความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนการสอน 
ผานหองเรียนเสมือนจริงเพื่อเสริมสรางการจัดการความรู 

 
คําชี้แจง แบบวัดน้ีเปนแบบวัดความพึงพอใจตอการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ

เสริมสรางการจัดการความรูขอใหนิสิตอานขอความตอไปน้ีแลวทําเคร่ืองหมาย     
 ลงในชองเลขที่ตรงกับความคิดเห็นของนิสิตมากที่สุดเพียงชองเดียว 
 

ระดับความพึงพอใจ 
รายการ 

5 4 3 2 1 
ดานรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน      
  1. การเรียนรูผานหองเรียนเสมือนจริงนี้เปนการเรียนรูดวยตนเอง

โดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ 
     

  2. การจัดการเรียนรูชวยเกิดความคิดสรางสรรค      
  3. การจัดการเรียนรูนี้ชวยกระตุนใหอยากเรียนรู การเชื่อมโยง

ความรูเกากับความรูใหม 
     

  4. การจัดการเรียนรูนี้ทําใหรูสึกสนุกสนานไปกับการเรียน      
  5. การจัดการเรียนรูนี้ทาทายความสามารถของผูเรียน      
  6. การจัดการเรียนรูนี้ทําใหเขาใจเน้ือหาบทเรียนไดดีขึ้น      
  7. การจัดการเรียนรูสามารถทบทวนเนือ้หาบทเรียนไดสะดวก

และงายขึ้น 
     

  8. การเรียนน้ีทําใหมีประสบการณในการใชเคร่ืองคอมพิวเตอร
มากขึ้น 

     

  9. การเรียนน้ีเปนไปตามจุดประสงคของการเรียน      
10. การเรียนน้ีมีการนําเสนอที่นาสนใจ      
11. การเรียนน้ีสามารถเรียนไดทุกที่ทีต่องการโดยไมจําเปนตอง

เรียนในหองเรียน 
     

12. นิสิตสามารถควบคุมการเรียนรูไดดวยตนเอง      
13. การเรียนน้ีทําใหมีการติดตอส่ือสารกับเพ่ือนมากขึ้น      
14. การเรียนน้ีทําใหจัดการกับขอมูลไดดียิ่งขึ้น      
15. การเรียนน้ีทําใหคนหาขอมูลไดรวมเร็วยิ่งขึ้น      
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ระดับความพึงพอใจ 
รายการ 

5 4 3 2 1 
ดานรูปแบบของหองเรียนเสมือนจริง      
 16. การออกแบบใหใชไดงาย เมนูไมสับสน      
 17. การออกแบบหนาจอมีความสวยงามเหมาะสม      
 18. ความชัดเจนของภาพประกอบ      
 19. ขนาดตวัอักษร  เหมาะสม  ชัดเจน      
  20. สีตวัอักษร รูปแบบตวัอักษรสวยงาม  เหมาะสม  ชัดเจน      
  21. สีพ้ืนและรูปภาพในบทเรียนเหมาะสม ชัดเจน      
  22. ภาพกราฟกสามารถส่ือความหมายและมีความสอดคลองกับ

เน้ือหา 
     

 23.  ความสามารถในการเชื่อมโยงเนื้อหาภายใน/นอกบทเรียน      
 24. สามารถในการเขาถึงบทเรียนไดอยางรวดเร็ว       
 25. ความเหมาะสมของอุปกรณสนับสนุนการเรียน การสอน เชน 

ติดตอผูสอน  กระดานขาว แหลงขอมูลอ่ืน ฯลฯ 
     

 26. การแสดงผลขอมูลยอนกลับมีความเหมาะสม สามารถให
ขอมูลไดรวดเร็ว 

     

 27. การเรียนนี้เปดโอกาสใหนิสิตติดตอกับผูสอน      
 28. แหลงพบปะ ติดตอ แลกเปลีย่นขอมูลขาวสารระหวางนิสิตแต

ละกลุม 
     

 29. ขาวสาร ขอมูล ทันสมัยตอเหตุการณ      
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 
 
1. ขอใดคือความหมายที่ถกูตองที่สุดของนวัตกรรม 
 ก. สิ่งประดิษฐทีไ่ดรับการยอมรับ 
 ข. สิ่งประดิษฐทีไ่ดรับการตรวจสอบแลว 
 ค. การกระทําหรือแนวคิดที่เผยแพรสูชุมชนได 
 ง. การกระทําหรือแนวคิดใหมๆ ที่ไดรับการยอมรับเพ่ือแกปญหาและพัฒนางาน 
2. ขอใดไมใชเกณฑในการพิจารณาวาเปนนวัตกรรม 
 ก. ตองนํามาใชไดจริง 
 ข. ตองมีการตรวจสอบ 
 ค. ตองประดิษฐใหมเทาน้ัน 
 ง. ตองมีการแพรสูชุมชนได 
3. นวัตกรรมทางการศึกษามีความสําคญัตอการศึกษาอยางไร 
 ก. เพ่ิมความสําคัญในตวัผูสอน 
 ข. ลดความสําคัญในตวัผูเรียน 
 ค. ประหยัดเวลาในการเรียนของผูเรียน 
 ง. ชวยแกปญหาและพัฒนาการจัดการศึกษา 
4. นวัตกรรมและเทคโนโลยีมีสวนเกี่ยวของกันอยางไร 
 ก. นวัตกรรมมักเกิดกอนเทคโนโลยี 
 ข. เทคโนโลยีมักเกิดกอนนวัตกรรม 
 ค. นวัตกรรมจะประสบความสําเร็จ ตองพึ่งเทคโนโลย ี
 ง. นวัตกรรมอาจแปรสภาพเปนเทคโนโลย ีและเทคโนโลยีอาจแปรสภาพเปนวตักรรมได 
5. นวัตกรรมและเทคโนโลยี มีความสอดคลองกันในดานใด 
 ก. ความใหม 
 ข. ความทันสมัย 
 ค. การไดรับความนิยมอยางกวางขวาง 
 ง. เปาหมายเพื่อแกปญหาและพัฒนางาน 
6. นวัตกรรมและเทคโนโลยีมีความแตกตางกันในดานใด 
 ก. ระบบการใชงาน 
 ข. ประสิทธิภาพและประสทิธผิล 
 ค. การแกปญหาและการพัฒนางาน 
 ง. การยอมรับในฐานะที่เปนสวนหนึ่งของระบบในปจจุบัน 
 



 
 

 

176 

7. องคประกอบของนวตักรรมมีอะไรบาง 
 ก. นวัตกรรม/การส่ือสาร/เวลา 
 ข. เทคโนโลย/ีนวัตกรรม/การส่ือสาร 
 ค. นวัตกรรม/เทคโนโลยี/สถานที่/ระบบสื่อสาร 
 ง. นวัตกรรม/การส่ือสาร/เวลา/ระบบสังคม 
8. นวัตกรรมใดที่กําลังไดรับความนิยมอยางแพรหลายในปจจุบัน 
 ก. Internet 
 ข. CAI 
 ค. ชุดการสอน 
 ง. โทรทัศนเพ่ือการศึกษา 
9. เหตุใดนวตักรรมที่ใชไดดีในที่หนึ่ง กลบัใชในอีกที่หน่ึงไมได 
 ก. ขาดการวิจัย 
 ข. ขาดการยอมรับ 
 ค. ขาดการปรับปรุง 
 ง. ถูกทุกขอ 
10. ใครคือผูสนับสนุนใหเกิดการเปลี่ยนแปลง 
 ก. กลุมคนที่มีความคิดเห็นตรงกันขามกับคนทั่วไปในขณะนั้น 
 ข. กลุมคนที่โกรธงายและไมยอมรับผลที่เกดิขึ้น 
 ค. กลุมคนที่กลวัการทําลายเอกลักษณของตน 
 ง. กลุมที่ถูกสกัดก้ันทางความคิด 
11. หนังสือเลมแรกของโลกที่มีภาพประกอบมีชื่อวาอะไร 
 ก. The Last Supper 
 ข. The Orbis Pictus 
 ค. The Orbis Picture 
 ง. The Last Picture 
12. ขอใดคือความหมายทีถู่กตองที่สุดของสื่อการสอน 
 ก. วัสดุการสอนที่ครูใช 
 ข. สื่อใดๆ ก็ตามที่ถายทอดเร่ืองราวไปยังผูรับได 
 ค. วัสดุ เคร่ืองมือและวธิีการทีจ่ะนําหรือถายทอดสารไปยังผูรับ 
 ง. วัสดุ เคร่ืองมือ ที่นําสารไปยังผูรับ เพ่ือใหผูรับเกิดการเรียนรูตามวตัถุประสงค 
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13. หลักการที่เอกาเดล ใชในการพิจารณาแบงประเภทของสื่อการสอนคือ (ขอสรุปใดถูกตอง) 
 ก. วัสดุที่ใช 
 ข. วิธีการถายทอด 
 ค. ประสบการณ 
 ง. ราคาของสื่อ 
14. ประสบการณใดที่จะทําใหเด็กเกิดการเรียนรูดีที่สุด 
 ก. ใหเด็กเรียนรูจากรูปภาพ 
 ข. ใหเด็กเรียนจากของจําลอง 
 ค. ครูบรรยายใหเด็กฟง  
 ง. ใหเด็กเรียนรูจากของจริง 
14. ขอใดตอไปน้ีคือวัสดุ 3 มิติ 
 ก. ภาพถาย 
 ข. การตูน 
 ค. เทปเสียง 
 ง. หุนตัดสวน 
15. คุณสมบัติการจับยึดหรือคงที่ของสื่อคือ 
 ก. การจัดกิจกรรมใหผูเรียนปฏิบัตติาม 
 ข. การจัดกิจรรมใหผูเรียนมองเห็นรายละเอียด 
 ค. การทําส่ือเปนหลายชิ้น 
 ง. การนําสื่อกลับมาใชใหม 
16. คุณสมบัติการแพรกระจายของสื่อคือ 
 ก. อาจารยแอมเปดวีดีโอใหเด็กดู 
 ข. อาจารยแอมกอบป CAI จํานวนสามสิบชดุไวสําหรับผูเรียนกลุม 
 ค. อาจารยแอมพาผูเรียนไปทัศนศึกษาทีเ่ชียงใหม 
 ง. อาจารยแอมถายภาพขยายเชื้อ H1N1 เพ่ือใหผูเรียนไดเห็นรายละเอียด 
17. คุณคาของสื่อดานวิชาการคือขอใด 
 ก. ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจและตองการเรียนรู 
 ข. ทําใหผูเรียนเขาใจความหมายของสิ่งตางๆไดกวางขวาง 
 ค. ทําใหผูเรียนไดประสบการณตรงและเรียนรูไดดีมากกวาไมมีสื่อการเรียนรู 
 ง. ถูกทั้งขอ ก และ ค 
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18. สื่อการสอนชนิดใดไมเขาพวกตวัเลือกใดไมเขาพวก 
 ก. หุนจําลอง 
 ข. แผนสถิต ิ
 ค. วีดีทัศน 
 ง. กระดานแมเหล็ก 
19. สื่อการสอนที่มีอยูทั่วไปจัดเปนการผลติสื่อการสอนในระดับใด 
 ก. ระดับเบื้องตน 
 ข. ระดับปานกลาง 
 ค. ระดับขั้นสูง 
 ง. ระดับทั่วไป 
20. องคประกอบใดเปนองคประกอบที่สําคัญที่สุดในการพิจารณาคุณภาพสื่อ 
 ก. รูปแบบ (format) 
 ข. น้ําหนัก (weight) 
 ค. ราคา (price)  
 ง. สีสัน (color) 
21. เม่ือตองการแสดงใหเห็นโครงสรางของระบบการหายใจ ควรใชสือ่การสอนชนิดใด 
 ก. รูปภาพ 
 ค. สไลด 
 ค. หนังสือเรียน 
 ง. CAI 
22. หากตองการแสดงขอมูลเกี่ยวกบัสถิติประชากรไทยของประเทศไทย ควรใชวัสดุกราฟกชนิดใด 
 ก. Graph 
 ข. Diagram 
 ค. Poster 
 ง. Cartoon 
23. หากตองการแสดงใหเห็นสวนประกอบภายในของกลองถายภาพ ควรใชสื่อชนิดใด 
 ก. แผนภูมิ 
 ข. แผนภาพ 
 ค. แผนสถิต ิ
 ง. แผนที่ 
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23. ภาพที่เห็นคือแผนภูมิชนิดใด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ก.  แบบตาราง (Tabular Charts) 
  ข.  แบบองคการ (organization Charts) 
  ค.  แบบสายธาร (Stream Charts) 
  ง.   แบบแสดงเวลา (Time and Line Charts) 
 
24. ภาพที่เห็นคือแผนสถิตชินิดใด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
25. การพิจารณาเลือกรูปภาพ เพ่ือนํามาใชในการเรียนการสอนคือ 
 ก. ภาพที่มีสีสันสดใส 
 ข. ภาพที่มีลายเสนที่งดงาม 
 ค. ภาพที่ถายโดยชางภาพมืออาชีพ 
 ง. ภาพที่บอกความหมายและใหรายละเอียด 

 

 

 ก.  แผนสถิติแบบแทง 
 ข.  แผนสถิตแิบบเสน 
 ค.  แผนสถิตแิบบวงกลม 
 ง.  แผนสถิติแบบรูปภาพ 
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26. ลักษณะของสื่อการสอนท่ีดีคือ 
 ก. สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรยีนรูไดดวยตนเอง  
 ข. สรางความสนใจกับผูเรียนไดดี 
 ค. ผูเรียนมีสวนรวมในการใช  
 ง. ทุกขอถูก 
27. หลักการจัดเก็บสื่อประเภทในตองใชความระมัดระวังมากที่สุด 
 ก. CAI 
 ข. ฟลมสไลด 
 ค. แผนปายผาสําลี 
 ง. หนังสือจดหมายเหต ุ
28. ขอคํานึงในการออกแบบส่ือคือ 
 ก. สวยงามและนาสนใจ 
 ข. ทนทานและใชงานได 
 ค. ประกอบดวยวัสดุราคาแพง 
 ง. ก และ ข ถูก 
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แบบประเมินผลงานนิสิต 

ความถูกตอง

ชัดเจน 
ความคิดสรางสรรค การนําเสนอ 

กลุมที ่

4 3 2 1 5 3 2 1 4 3 2 1 

รวม 12 

คะแนน 

หมาย 

เหต ุ

1.                
2.                
3.                
4.                
5.                
6.                
7.                
8.                
9.                
10.                

 

 

 

เกณฑการประเมิน 

ดีมาก = ๔   ดี = ๓ 
พอใช  = ๒   ปรับปรุง = ๑ 
เกณฑการตดัสินคุณภาพ 

ชวงคะแนน  ระดับคุณภาพ 

๑๐ – ๑๒ =  ดีมาก      ๖ – ๙   =  ดี 
๔- ๕  =  ปานกลาง   ๐– ๓  =  ปรับปรุง 
 

 

 

ลงชื่อ_________________________ ผูประเมิน
____/____/____ 
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เกณฑการใหคะแนนผลงาน 

คําอธิบายคุณภาพ 
รายการประเมิน 

ดีมาก (๔) ดี (๓) พอใช (๒) ปรับปรุง (๑) 

ความถูกตอง

ชัดเจน 

ผลงานที่สราง 
ชัดเจน สมบูรณ
มาก ครบถวนและ
เขาใจงาย และการ
สะกดคําไมมีผิด 

ผลงานที่สราง 
ชัดเจน สมบูรณ
พอใช  

ผลงานที่สราง
เขาใจยาก ขาดบาง
ประเด็น 

ผลงานที่สราง
เขาใจไดยาก 

ความคิด

สรางสรรค 

ผลงานที่สราง
แสดงใหเห็นวา 
นิสิตใชความคิด
สรางสรรคในการ
ออกแบบช้ินงานได
อยางเหมาะสม 
สมบูรณ สีสันสดใส 
โดดเดนจากกลุม
อ่ืน 

ผลงานที่สราง
แสดงใหเห็นวา 
นิสิตใชความคิด
สรางสรรคในการ
ออกแบบช้ินงานได
อยางเหมาะสม  

ผลงานที่สรางขาด
สีสัน และความ
สมบูรณบาง
ประเด็น   

ผลงานที่สราง
เขาใจยาก 

การนําเสนอ การพูดทําได
ชัดเจน ถูกตอง 
ผูฟงใหความสนใจ 
มีทาทางน้ําเสียง
และการสบสายตา
ผูฟงไดดีมาก 

การพูดนําเสนอ
ไดรับการเตรยีม
ความพรอมดวย
ความชวยเหลอื
บางประการจาก
อาจารยและเพื่อน  
การนําเสนอ 
ผลงาน  มีการใช
น้ําเสียงและการสบ
สายตาผูฟงไดดี 

การพูดนําเสนอทํา
ไดหลังจากที่ไดรับ
การสอนจาก
อาจารย มีการใช
ทาทาง น้ําเสียง 
และมีการสบ
สายตาผูฟง 

การพูดทําได
หลังจากที่ไดรับ
การสอนจาก
อาจารย 
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ภาคผนวก จ 
 

การคํานวณคาสถิต ิ
 
1.  คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบจํานวน 30 ขอ 
2.  คาความสอดคลองของคําถามกับเน้ือหาแบบประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน

เสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
3.  คาความสอดคลอของแบบประเมินหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
4.  คาความสอดคลอของแบบประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ

ความรู 
5.  คาความสอดคลองของคําถามกับเน้ือหาแบบประเมินความสามารถในการจัดการความรู 
6.  คาความสอดคลองของคําถามกับเน้ือหาแบบประเมินความสามารถในการเรยีนแบบรวมมือ 
7.  คาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูจํานวน 

15 คน 
8.  คาการหาประสิทธิภาพของหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู จํานวน 30 คน 
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ตาราง 12  แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบจํานวน 30 ขอ 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก( r ) 

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

0.56 
0.63 
0.72 
0.69 
0.63 
0.75 
0.75 
0.56 
0.63 
0.56 
0.65 
0.75 
0.64 
0.56 
0.63 
0.75 
0.56 
0.75 
0.63 
0.67 
0.50 
0.75 
0.50 
0.63 
0.38 
0.56 
0.50 
0.75 

 

0.36 
0.48 
0.38 
0.61 
0.48 
0.53 
0.48 
0.61 
0.73 
0.36 
0.45 
0.48 
0.45 
0.61 
0.73 
0.24 
0.61 
0.48 
0.24 
0.48 
0.48 
0.45 
0.48 
0.48 
0.24 
0.48 
0.48 
0.56 
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ตาราง 12  (ตอ) 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก( r ) 

29 
30 

0.50 
0.69 

0.48 
0.64 

 
 เม่ือใชสูตร KR-20 คาความเชื่อม่ันแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนทั้งชุดเทากับ 
0.74 
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ตาราง 13  แสดงคาความสอดคลองของคําถามกับเน้ือหาแบบประเมินรูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 

 
ระดับความคดิเห็น
ของผูเชี่ยวชาญ 

คนที ่
รายการประเมิน 

1 2 3 

รวม IOC 

ดานความเหมาะสม      

1. หลักการและทฤษฎีทีเ่ก่ียวของกับความสามารถในการ
จัดการความรูเพ่ือนําไปสูการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนมีความเหมาะสมเพียงใด 

1 1 1 3 1.00 

2. เปาหมายของรูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียน
เสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรูมีความ
เหมาะสมเพียงใด 

1 1 1 3 1.00 

3. ลําดับขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนผาน
หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู
มีความเหมาะสมเพียงใด 

1 1 1 3 1.00 

4. การกําหนดบทบาทผูเรยีนมีความเหมาะสมเพียงใด 1 1 1 3 1.00 
5. การกําหนดบทบาทผูสอนมีความเหมาะสมเพียงใด 1 1 1 3 1.00 
6. การกําหนดปจจัยสนับสนุนการเรียนการสอนมีความ

เหมาะสมเพียงใด 
1 1 1 3 1.00 

7. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนตามขั้นตอน ACOSA 
   7.1 การจัดกิจกรรมขั้น AC -การแสวงหาและสราง
ความรู(Knowledge Acquisition and Knowledge 
Creation)มีความเหมาะสมเพียงใด 

1 1 1 3 1.00 

   7.2 การจัดกิจกรรมขั้น O -การจัดกิจกรรมการจัด
ความรูใหเปนระบบ  (Knowledge Organization) มีความ
เหมาะสมเพียงใด 

1 1 1 3 1.00 

    7.3 การจัดกิจกรรมขั้น S- การจัดกิจกรรมการ
แลกเปลีย่นความรู (Knowledge Sharing) มีความ
เหมาะสมเพียงใด 

1 1 1 3 1.00 
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ตาราง 13 (ตอ) 
 

ระดับความคดิเห็น
ของผูเชี่ยวชาญ 

คนที ่
รายการประเมิน 

1 2 3 

รวม IOC 

    7.4 การจัดกิจกรรมขั้น A- การจัดกิจกรรมการนํา
ความรูไปใช  (Knowledge Application) มีความ
เหมาะสมเพียงใด 

1 1 1 3 1.00 

8. กระบวนการควบคุม มีความเหมาะสมเพียงใด 1 1 1 3 1.00 
9. ผลลัพธของกระบวนการ เหมาะสมกับรูปแบบการ
เรียนการสอนเพียงใด 

1 1 1 3 1.00 

10. การพิจารณาผลยอนกลบัน้ัน เหมาะสมกับรูปแบบ
การเรียนการสอนเพียงใด 

1 1 1 3 1.00 

ดานการนําไปใช      
1. รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรูมีความเหมาะสมในการ
ขยายโอกาสการเรียนการสอนเพียงใด 

1 1 1 3 1.00 

2. รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการความรูมีความเหมาะสมกับสภาพสังคม
และเศรษฐกิจฐานความรูเพียงใด 

1 1 1 3 1.00 

3. รูปแบบการเรียนการสอนผานหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสรางการจัดการความรูนี้ สามารถใชเปนเคร่ืองมือ
ในการพัฒนาความสามารถในการจัดการความรูไดจริง 

1 1 1 3 1.00 

4. รูปแบบการเรียนการสอนนี้สะดวกตอการนําไปใช
ดําเนินการจัดการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด 

1 1 1 3 1.00 

5. เม่ือพิจารณาประโยชนที่จะไดรับจากการใชรูปแบบ
การเรียนการสอนนี้จะคุมคากับเวลาที่ใชในการ
ดําเนินการ มากนอยเพียงใด 

1 1 1 3 1.00 
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ตาราง 14 แสดงคาความสอดคลอของแบบประเมินหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ 
     ความรู 
 

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

คนที่ 
รายการประเมิน 

1 2 3 

รวม IOC 

1. ดานการเขาถึงบทเรียน      
  1.1 คูมือแนะนําการใชหองเรียนเสมือนจริง 1 1 1 3 1.00 
  1.2 งายและสะดวกในการใชงาน 1 1 1 3 1.00 
2. ดานการออกแบบการสอน      
 2.1 การออกแบบหองเรียนเสมือนจริงมีความ
นาสนใจ 1 1 1 3 1.00 

 2.2 ระบบนําทาง (Navigation) เชื่อมโยงภายใน
บทเรียน 

1 0 1 2 0.66 

 2.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 
 2.4 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 
 2.5 แบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 
 2.6 ขนาดของปุมและสัญลกัษณรูปไอคอน  1 0 1 2 0.66 
3. ดานการจัดรูปแบบของหองเรียนเสมือนจริง      
 3.1 ดึงดูดความสนใจ 1 1 1 3 1.00 
 3.2  การใชสปีระกอบ 1 1 1 3 1.00 
 3.3 การออกแบบหนาจอ 1 1 1 3 1.00 
 3.4 การจัดวางเน้ือหาบทเรียน 1 0 1 2 0.66 
 3.5 การจัดวางเมนูตางๆ  1 1 1 3 1.00 
4. ดานนําทางและการเชือ่มโยง      
 4.1 การนําทางภายในบทเรยีน 1 1 1 3 1.00 
 4.2 การเชื่อมโยงภายในบทเรียน 1 1 1 3 1.00 
5. การปฏิสัมพันธ      
 5.1 การปฎิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน 1 1 1 3 1.00 
 5.2 การปฎิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียน 1 1 1 3 1.00 
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ตาราง 15 แสดงคาความสอดคลอของแบบประเมินบทเรียนในหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสราง 
     การจัดการความรู 
 

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 

1 2 3 
รวม IOC 

1. ดานเน้ือหาและการนําเสนอ      
 1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 1 1 1 3 1.00 
 1.2 การเรียงลําดับเนื้อหาเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 
 1.3 ภาษาที่ใชมีความชัดเจน 1 1 1 3 1.00 
 1.4 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 
 1.5 การนําเสนอนาสนใจ 1 1 1 3 1.00 
 1.6 เน้ือหามีความนาเชื่อถอื อางอิงแหลงที่มา 1 1 1 3 1.00 
2. ดานตัวอักษร ภาพ ภาษา      
 2.1 ภาษาที่ใชในเนื้อหามีความถูกตอง 1 1 1 3 1.00 
 2.2 ภาษาที่ใชมีความเหมาะสมกับระดับของ
ผูเรียน 

1 1 1 3 1.00 

 2.3 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 
 2.4 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 
 2.5 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 
 2.6 แบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 
3. ดานเสียง      
 3.1 เสียงบรรยายเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 
 3.2  เสียงบรรยายชัดเจน 1 1 1 3 1.00 
 3.3 เสียงดนตรีประกอบเหมะสม 1 1 1 3 1.00 
4. ดานแบบทดสอบ      
 4.1 ความชัดเจนของคําถาม 1 1 1 3 1.00 
 4.2 สอดคลองกับวัตถุประสงค 1 0 1 2 0.66 
 4.3 รูปแบบการทดสอบเหมาะสมกับกลุมปาหมาย 1 0 1 2 0.66 
 4.4 จํานวนขอสอบเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 
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ตาราง 16 แสดงคาความสอดคลองของคําถามกับเน้ือหาแบบประเมินความสามารถในการจัดการ
ความรู 

 
ระดับความคดิเห็น

ผูเชี่ยวชาญ 
คนที ่

รายการประเมิน 

1 2 3 

รวม ICO 

ความสามารถดานการแสวงหาและสรางความรู       
1. ขาพเจากับเพ่ือนภายในกลุม มีการอภิปราย

รวมกันเกี่ยวกับขอบเขตของเนื้อหาวิชาใน
การเรียน 

1 1 1 3 1.00 

2. เม่ือประสบกับขอสงสัยที่หาคําตอบไมได 
ขาพเจาจะขอคําแนะนําจากผูที่มีความ
เชี่ยวชาญในเรื่องที่สงสัยนั้นได อยางไม
ยากลําบาก 

1 1 1 3 1.00 

3. ขาพเจาสามารถสรางความเชื่อมโยงของ
ขอมูลแตละชิน้ได 

1 1 1 3 1.00 

4. ขาพเจาสนุกกับการหาคําตอบจากคําถามที่
ยากๆ 

0 1 1 2 0.66 

5. ขาพเจาสามารถสรางแผนท่ีความคิดเกี่ยวกับเรื่องท่ี
ไปศึกษาคนควาได 1 1 1 3 1.00 

6. ขาพเจาคนหาขอมูลและความรูที่จําเปน
สําหรับการเรยีน ใหสําเร็จลลุวงจากหองสมุด
ทั้งของมหาวิทยาลัยและสถาบันอุดมศึกษา
แหงอ่ืน 

1 1 1 3 1.00 

7. ขาพเจาคนหาขอมูลและความรูที่จําเปน
สําหรับการเรยีน ใหสําเร็จลลุวงจากเวบ็ไซต
ตางๆ บนอินเทอรเน็ต 

1 1 1 3 1.00 

8. ขาพเจากับเพ่ือนในกลุมรูจักแหลงขอมูลที่
นาเชื่อถือไดทางอินเทอรเน็ต 

1 1 1 3 1.00 

9. ขาพเจาใชรหัสผานสวนตวัเพ่ือปองกันการ
เขาถึงขอมูลและความรูที่สําคัญที่ไดจัดเก็บ 

0 1 1 2 0.66 
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ตาราง 16  (ตอ) 
 

ระดับความคดิเห็น
ผูเชี่ยวชาญ 

คนที ่
รายการประเมิน 

1 2 3 

รวม ICO 

ความสามารถดานการจัดความรูใหเปนระบบ       
1. ขาพเจาขอคําแนะนําในการปรับปรุงการเรียน

ของขาพเจา จากบุคคลภายในมหาวิทยาลัยที่
ไดรับการยอมรับวามีผลการปฏิบัติงานดี 

1 1 1 3 1.00 

2. ขาพเจาวิเคราะหและสังเคราะหสิ่งที่ไดจาก
การอภิปรายรวมกันกับเพื่อน ออกมาเปน
ความรูสําหรบัเปนแนวทางการพัฒนาการ
เรียน 

0 1 1 2 0.66 

3. ขาพเจามีวิธีการบันทึกและจัดเก็บความคิด
ตางๆ ของตนเองไวอยางเปนหมวดหมู คนหา
ไดงาย 

1 1 1 3 1.00 

4. ขาพเจาและเพื่อนในกลุม เก็บรวบรวมเอกสาร 
เก่ียวกับขั้นตอนและวธิีการแกปญหาการเรียน
ไวอยางเปนหมวดหมู คนหาไดงาย 

1 1 1 3 1.00 

5. ขาพเจาใชคอมพิวเตอร ชวยในการจัดเก็บ
ขอมูลและความรูใหเปนหมวดหมู เพ่ือที่จะ
คนหาและเรียกใชไดงาย 

0 1 1 2 0.66 

6. ขาพเจาสามารถแยกแยะไดวา ขอมูลความรู
จากแหลงใดที่มีความถูกตองและเชื่อถือได 

1 1 1 3 1.00 

7. ขาพเจาสามารถจัดเก็บรายชื่อเว็บไซตตางๆ 
ที่เปนแหลงขอมูลและความรูที่มีประโยชนใน
การเรียนไวเปนหมวดหมู คนหาไดงาย 

1 1 1 3 1.00 

ความสามารถดานการแลกเปลี่ยน      
1. ขาพเจานําขอมูลและความรูที่ไดจาก

ประสบการณการเรียนของผูอ่ืนมาใช
ประโยชนในการเรียนของตน 

1 1 1 3 1.00 
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ตาราง 16  (ตอ) 
 

ระดับความคดิเห็น
ผูเชี่ยวชาญ 

คนที ่
รายการประเมิน 

1 2 3 

รวม ICO 

2. ขาพเจารูวาเพ่ือนคนใดในกลุมมีความถนัด
หรือความชํานาญในเร่ืองใด 

1 1 1 3 1.00 

3. ขาพเจาคิดและวางแผนการเรียนรูตางๆ ดวย
ตนเอง 

1 1 1 3 1.00 

4. ขาพเจาสามารถเขียนบทความเก่ียวกบั
ความรูที่มีอยู เผยแพรทางเว็บไซตได 

1 1 0 2 0.66 

5. ขาพเจาสามารถเขียนความรูที่มีอยู ออกมา
เปนภาษาเขยีนที่สั้น กะทัดรัด ทําใหผูอ่ืน
เขาใจไดงาย 

1 1 1 3 1.00 

6. ขาพเจาแกไขปญหาการเรียนของตนดวย
วิธีการใหมๆและใชผลดีกวาวิธีเดิม 

1 1 1 3 1.00 

7. ขาพเจากับเพ่ือนในกลุมมีการแลกเปลี่ยน
ความรูกัน 

1 1 0 2 0.66 

8. ขาพเจาคิดวาเพ่ือนของขาพเจามีการ
แลกเปลีย่นความรูระหวางกัน 

1 1 1 3 1.00 

9. ขาพเจาแกปญหาการเรียนโดยการ
แลกเปลีย่นความคิดเห็นกับเพื่อนในกลุมที่คิด
แตกตางจากขาพเจา 

1 1 1 3 1.00 

10. ขาพเจาใชอีเมลลหรือแชท ชวยในการ
ติดตอส่ือสารกับบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัย 
เพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูล ความรู 

1 1 1 3 1.00 

11. ขาพเจาชอบอานหนังสือกับเพ่ือนๆแลวพูดคุย
แลกเปลีย่นความคิดเห็นเห็นซ่ึงกันและกัน 

1 1 1 3 1.00 
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ตาราง 16  (ตอ) 
 

ระดับความคดิเห็น
ผูเชี่ยวชาญ 

คนที ่
รายการประเมิน 

1 2 3 

รวม ICO 

ความสามารถดานการนําความรูไปใช      
1. ขาพเจาสามารถแกไขปญหาตางๆ ไดดี 1 1 1 3 1.00 
2. ขาพเจารูสึกวาอาจารยผูสอนสรางโอกาส

สําหรับใหขาพเจาและเพ่ือนๆมารวมอภิปราย 
แบงปนและแลกเปลีย่นความรูกัน 

1 1 1 3 1.00 

3. ขาพเจาสรุปขอมูลตางๆท่ีไดจากการอาน
ตําราวิชาการ บทความ งานวิจัย และการ
ฝกอบรมออกมาเปนความรูสําหรับนําไปใช
ตอไป 

1 1 0 2 0.66 

4. ขาพเจาไดพัฒนาปรับปรุงวิธีการเรียนของ
ตนเองใหดีขึ้น 

1 1 1 3 1.00 

5. ขาพเจาชอบมีสวนรวมในการตอบคําถาม ถา
ตอบไมไดฉันจะตองการคําอธิบายเพิ่มเตมิ 

0 1 1 2 0.66 

6. ขาพเจาชอบเรียนรูในสิ่งที่สามารถนําไปใชได
ในชีวติประจําวัน 

1 1 1 3 1.00 

7. ขาพเจานําขอมูลและความรูตางๆ ที่จัดเก็บไว
อยางเปนหมวดหมูมาใชประโยชนในการ
พัฒนาการเรียน 

1 1 1 3 1.00 
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ตาราง 17 แสดงคาความสอดคลองของคําถามกับเน้ือหาแบบประเมินความสามารถในการเรียนแบบ
รวมมือ 

 
ระดับความคดิเห็น

ผูเชี่ยวชาญ 
คนที ่

รายการประเมิน 

1 2 3 

รวม IOC 

1. ทานเขาใจวัตถุประสงคงานที่ทํารวมกัน 1 0 1 2 0.66 
2. ทานเขาใจเปาหมายของงานที่กลุมจะตองทํา

รวมกัน 
1 1 1 3 1.00 

3. ทานเขาใจบทบาทการทํางานของทานภายในกลุม 1 1 1 3 1.00 
4. ทานใหความรวมมือในการทํากิจกรรมกลุม 1 1 1 3 1.00 
5. ทานใชหองสนทนา / msn / facebook / กระดาน

ขาว/ อีเมลล ในการประชุมกลุม 
1 1 1 3 1.00 

6. ทานไดรับความรูใหมจากการสนทนากับสมาชิก ใน
กลุม 

1 1 1 3 1.00 

7. ทานสามารถปรึกษาปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางาน
กับสมาชิกคนอื่น ในกลุมได 

1 1 1 3 1.00 

8. ทานสามารถเผชิญปญหาทีเ่กิดขึ้นจากการทํางาน
รวมกันภายในกลุม 

1 1 1 3 1.00 

9. ทานสามารถอธิบายการทํางานของทานใหสมาชิก
ในกลุมเขาใจ 

1 1 1 3 1.00 

10. ทานและสมาชิกภายในกลุมแบงงานกันทําตาม
ความถนัดของแตละคน 

1 1 1 3 1.00 

11. ทานสามารถไววางใจสมาชกิคนอ่ืนในการทําหนาที่
สําคัญแทนทานได 

1 1 1 3 1.00 

12. ทานสามารถทํางานแทนสมาชิกคนอ่ืนได เม่ือเกิด
ปญหาในการทํางาน 

1 0 1 2 0.66 

13. ทานสามารถนําผลการประเมินไปปรับปรุงการ
ทํางานภายในกลุม 

1 1 1 3 1.00 
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ตาราง 18  แสดงคาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการ
ความรูจํานวน 15 คน 

 

คนที่ 
คะแนนคาเฉลี่ยระหวางเรียน  

(E1) 
คะแนนคาเฉลี่ยหลังเรียน  

(E2) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

26 
27 
25 
27 
26 
27 
27 
28 
26 
27 
28 
26 
27 
28 
27 

25 
25 
27 
26 
26 
25 
25 
26 
25 
25 
26 
25 
26 
26 
27 

คาเฉลี่ย 89.33 85.56 

 
E1/E2=89.33/85.56 
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ตาราง 19 แสดงคาการหาประสิทธิภาพของหองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู   
จํานวน 30 คน 

 

คนที่ 
คะแนนคาเฉลี่ยระหวางเรียน 

(E1) 
คะแนนคาเฉลี่ยหลังเรียน 

(E2) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 

29 
30 
29 
30 
29 
29 
29 
29 
25 
28 
27 
30 
28 
29 
29 
29 
30 
29 
29 
30 
30 
30 
28 
29 
25 
26 

29 
30 
29 
30 
29 
29 
29 
29 
25 
29 
27 
30 
28 
29 
29 
28 
30 
29 
29 
30 
30 
28 
26 
29 
25 
28 

27 
28 

28 
30 

28 
30 
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ตาราง 19  (ตอ) 
 

คนที่ 
คะแนนคาเฉลี่ยระหวางเรียน 

(E1) 
คะแนนคาเฉลี่ยหลังเรียน 

(E2) 
27 
28 
29 
30 

28 
30 
27 
30 

28 
30 
25 
27 

คาเฉลี่ย 86.10/ 85.30 
 

E1/E2= 86.10/85.30 
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ภาคผนวก ฉ 
 

ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

199 

 
 

ภาพประกอบ 16 การปฐมนิเทศและแนะนําการเรียน 
 

 
 

ภาพประกอบ 17 นิสิตกลุมทดลองการเรียนรูผานรูปหองเรียนเสมือนจริง 



 
 

 

200 

 
ภาพประกอบ 18  กิจกรรมการเรียนรูผานหองเรียนเสมือนจริง 

 

 
 

ภาพประกอบ 19 หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
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ภาพประกอบ 20 หองเรียนเสมือนจริงเพ่ือเสริมสรางการจัดการความรู 
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ภาพประกอบ 21  ผลงานนิสิต 
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