
 
 

บทท่ี 1 

บทนํา 

 

ความสําคัญและท่ีมาของปญหา  

ในปจจุบันกระแสสังคมโลกไดใหความสนใจในหลักสูตรท่ีเรียกวา หลักสูตรมาตรฐานสากล (World class 

standard) โดยเนนใหผูเรียนมีทักษะทางดานดิจิทัลเทคโนโลยี (Digital literacy) ตั้งแตระดับประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษา 

(สํานักการบริหารมัธยมศึกษาตอนปลาย, กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) ดังน้ันในการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษาจึงมี 

การสงเสริมเ พ่ือให เกิดความตอเ น่ืองของการพัฒนาทักษะทางดานดิจิทัลเทคโนโลยี ท้ัง น้ีก็เพราะวาผู เรียน 

ในระดับอุดมศึกษาถือไดวาเปนคนรุนใหมท่ีนําพาประเทศไปสูความกาวหนาและกาวเขาสูการพัฒนาทรัพยากรมนุษย 

ท่ีสําคัญในวิชาชีพตอไป ดังน้ันผูสอนในระดับอุดมศึกษาจึงตองมีความรู ความเขาใจ ทักษะทางดานดิจิทัลเทคโนโลยี 

และการจัดกระบวนการเรียนการสอนผานระบบเครือขายและเว็บเพ่ือใหทันตอความเจริญกาวหนาและการเตรียม 

ความพรอมของผูเรียนใหตอบวัตถุประสงคการเปนพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 ( เนาวนิตย สงคราม, 2555; กันยารัตน  ดัด

พันธ, 2550; Kalay,2004; Hodhod,R and et.al, 2010) การใหความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษาดังกลาว สามารถ

จะเห็นไดจากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  หมวดท่ี 9 และกรอบมาตรฐานการอุดมศึกษาในสวนของ

การเสริมสรางทักษะการคิดข้ันสูงและทักษะทางปญญา การพัฒนาทักษะการเรียนรูและนวัตกรรมในศตวรรษท่ี 21  

ท่ีไดกลาวถึงการจัดการศึกษาท่ีสงเสริมใหผูเรียนเขาถึงแหลงเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การจัดสภาพการเรียนรู

เสมือนจริงจะชวยสงเสริมพัฒนาผูเรียนท้ังในดานการคิดและการสื่อสารเขาถึงแหลงการเรียนรูไดทุกท่ีทุกเวลา ผูเรียน

สามารถรับผลปอนกลับจากผูเรียนไดทุกคนโดยผานสังคมออนไลน การจัดการเรียนรูดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอม 

การเรียนรูเสมือนจริงเปนการจัดสภาพแวดลอมเพ่ือการเรียนการสอนผานทางเว็บเนนกิจกรรมการเรียนการสอน  

ใหผูเรียนไดมีสวนรวมเสมือนจัดในหองเรียนจริงเพ่ือชวยเพ่ิมศักยภาพในการเรียนไดทุกท่ีทุกเวลา นับไดวาเปนการ

สงเสริมการเรียนตามอัธยาศัยซึ่งเปนเปาหมายหลักทางการศึกษา เพ่ือใหผูเรียนไดมีศักยภาพในการเรียนรูตลอดชีวิต 

ลักษณะของการเรียนรูดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง มีหลักการสําคัญ คือ  

การติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน การทํางานรวมกันระหวางผูเรียน การสะทอนการเรียนรูของผูเรียน การมีผล

ปอนกลับท่ีหลากหลาย การมีแหลงขอมูลมีเพียงพอและตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆ และการสนับสนุนการสราง

องคความรูของผูเรียน (Sclater (2009); University of Leeds (2008); O’Leary and Ramsden (2002)  Chickering 

and Gamson (1987)) ดังน้ันการเรียนรูดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงจึงเปนการสงเสริมใหผูเรียน

ไดรูจักทักษะในการแสวงหาความรูดวยตนเอง และการนําตนเอง (Self-direct) โดยจะตองฝกฝนใหผูเรียนมีทักษะ

ทางดานดิจิทัลเทคโนโลยี (Digital literacy) ตั้งแตระดับประถมศึกษา ถึงมัธยมศึกษา (สํานักการบริหารมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย,กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) 

สิ่งท่ีมีความจําเปนสําหรับการพัฒนาศักยภาพในการเรียนรูของนักศึกษาอยางหน่ึงก็คือความสามารถ 

ในการแกปญหา เพราะวาความสามารถในการแกปญหาเปนพ้ืนฐานท่ีสําคัญในการทักษะการคิดข้ันสูง การไดฝก

แกปญหาจะชวยใหผูเรียนมีระเบียบข้ันตอนการคิด รูจักคิดอยางมีเหตุผล และรูจักตัดสินใจอยางฉลาด มีเปาหมาย 

ท่ีชัดเจน ผูท่ีมีความสามารถในการแกปญหาดีตองอาศัยทักษะการแกปญหาเขาชวย ซึ่งสามารถฝกฝนไดจากการพบ

ปญหาหรือประเด็นท่ีเปนขอโตแยง เรื่องท่ีตองคิดและตัดสินใจในการกระทํา เปนการจัดการเรียนรู ท่ีเนนใหผูเรียนตอง

เผชิญสถานการณท่ีเปนปญหา ดังน้ันจึงตองมีการจัดกิจกรรมท่ีทาทายและกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในงานและ 

การทํางานกลุม ซึ่งจะชวยใหผูเรียนไดฝกกระบวนการทางความคิดท่ีหลากหลายในการสืบคนและวิเคราะหขอมูล รวมท้ัง

ไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูอ่ืน จนสามารถคนพบความรูหรือแนวทางในการแกไขปญหาท่ีถูกตองดวยตนเอง ดังน้ัน 

จะเห็นวาการพัฒนาทักษะการแกปญหาสามารถสงเสริมการเรียนรูเปนทีม เพราะกระบวนการในการแกปญหาเนน 
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การทํากิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก โดยเฉพาะการใชกระบวนการกลุมและการสรางองคความรูจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู

ของสมาชิกภายในกลุม โดยอาศัยท้ังความรูโดยนัย (Tacit knowledge) และความรูชัดแจง (Explicit knowledge)  

(เนาวนิตย  สงคราม, 2553)  นอกจากน้ันยังทําใหผูเรียนเห็นความสําคัญท่ีจะตองเรียนรูเพ่ือการเปลี่ยนแปลงและพัฒนา

ตนเองอยูตลอดเวลา โดยเฉพาะอยางยิ่งการปรับตัวใหเขากับเทคโนโลยีและความรู ขอมูลขาวสารใหมๆ  ซึ่งจะชวย

กระตุนใหเกิดการเรียนรูอยางตอเน่ืองตลอดเวลา   

  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา ท่ีมีผานมามีอาจารยและนักวิชาการดานการศึกษาไดนําระบบ

อีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงมาใชในกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของผูเรียน

หลายทานดวยกัน เชน Wen, C. K. (2011) ไดศึกษาความสามารถในทางปฏิบัติของการเรียนแบบรวมมือบนเว็บ(CL 

Web-based) และการแกปญหาอยางสรางสรรค (CPS) โดยผูวิจัยไดบูรณาการ CPS และ CL Web-based และสํารวจ

ผลกระทบของการเรียนการสอนและการเรียนรูบนเว็บเพ่ือสงเสริมใหนักเรียนมีทัศนคติ ท่ีดีในการแกปญหา 

อยางสรางสรรค กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาในช้ันปท่ี 3 ของปท่ี 4 ในโปรแกรมการจัดการโรงแรม กลุมท่ี 1 ไดรับ

มอบหมายใหใชวิธีการเรียนรูแบบแกปญหาเชิงสรางสรรค ( CPS ) รวมกับการเรียนแบบรวมมือ ( CL -Web based) 

สวนกลุมทดลองท่ี 2 ไดรับมอบหมายใหใชวิธีการเรียนรูแบบบรรยายหรือแบบดั้งเดิม ผลการศึกษา พบวา หลัง 

การทดลองนักศึกษากลุมท่ี 1 มีทัศนคติตอการแกปญหาอยางสรางสรรค สูงข้ึนและสูงกวานักศึกษากลุมท่ี 2 อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ  สวน ทศพล ศิลลา (2553) ไดศึกษาผลของการสอนแบบคิดนอกกรอบบนเว็บท่ีมีตอการสรางสรรค

งานกราฟกสามมิติดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ฝายมัธยม จํานวน 120 คน ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนท่ีเรียนโดยวิธีสอนบนเว็บดวยวิธีการสอนแบบคิดนอกกรอบ 

มีผลคะแนนการสรางสรรคสูงกวาผูเรียนท่ีเรียนดวยวิธีปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สวน จันทรจิรา แกวโกย 

(2554) ไดศึกษาผลของการใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทางท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 60 คน ผลการวิจัย พบวา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

 ท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟสิกสสูงและต่ําเมื่อเรียนดวยการเรียนโดยใชหองทดลองเสมือนในการเรียน 

แบบสืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทาง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

นอกจากน้ัน แจมจันทร ศรีอรุณรัศมี (2554) ไดศึกษา การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือน 

ดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณเพ่ือเสริมสรางผลการเรียนรูทางวิทยาศาสตรของ

นักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 31 คน ผลการวิจัย พบวา หลังการทดลองนักเรียนมีผลการเรียนรูทางวิทยาศาสตร 

สูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 

นอกจากน้ันยังมีนักวิจัยและนักวิชาการท่ีไดนําระบบอีเลิรนนิงมาใชในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการเรียนรูเปนทีมของผูเรียน เชน  ลัดดาวัลย สวัสดิ์หลง (2550) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

บนเว็บดวยการเรียนรูแบบโครงงานเพ่ือการเรียนรูเปนทีมของนักศึกษาระดับปริญญาโท มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

พระจอมเกลาพระนครเหนือ เนาวนิตย สงคราม (2553) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานดวย

การเรียนรูเปนทีม และกระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรคเพ่ือสรางนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญา

บัณฑิต ซึ่ง พบวาผูเรียนมีคะแนนการเรียนรูเปนทีมหลังการทดลองสูงกวากอนทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.01 และ บัวงาม ไชยสิทธ์ิ (2555) ไดใชระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรูบนเว็บล็อกดวยวิธีการสืบสอบแบบช่ืนชมเพ่ือสราง

ความสามารถในการเรียนรูเปนทีมของบุคลากรสาธารณสุข และ สมชาย พาชอบ (2556) ไดพัฒนารูปแบบการอบรม 

บนเว็บโดยใชวิธีการทํางานเปนทีมเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรูเปนทีมสําหรับอาจารยวิทยาลัยเทคโนโลยีขอนแกน

บริหารธุรกิจ สวน เปนตน 

จากการศึกษาเอกสารแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเ ก่ียวของทําใหเห็นวาสามารถนําระบบอีเลิรนนิง 

บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงมาใชในกระบวนการจัดการเรียนรูเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของผูเรียนได 
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อยางเปนรูปธรรมและมีประสิทธิผลท่ีนาพึงพอใจ ดังน้ัน ผูวิจัยจึงไดทําการศึกษาวิจัยเพ่ือสรางและพัฒนาระบบการเรียน

ดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม

สําหรับนิสิตนักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  

คําถามการวิจัย   

1. สภาพปจจุบันของการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ เปนอยางไร 

2. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ

แกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐท่ีสรางข้ึนใหม 

จะมีลกัษณะอยางไร   

3. นิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐท่ีเรียนโดยดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง 

บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง สามารถพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมไดหรือไม

อยางไร 

4. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู เสมือนจริงเ พ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐท่ีสรางข้ึน 

มีความถูกตองและเหมาะสมท่ีจะนําไปใชงานจริงหรือไม อยางไร 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

  งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง 

เ พ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรู เปน ทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ โดยมีวัตถุประสงคยอยในการวิจัย ดังน้ี 

1. เพ่ือศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

2. เพ่ือสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

3. เพ่ือศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู เสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 4. เพ่ือนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง เพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

สมมติฐานการวิจัย 

 1. นิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐท่ีเรียนโดยดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง 

บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง มีความสามารถในการแกปญหาระหวางเรียนและหลังเรียนเพ่ิมข้ึนกวากอนเรียน 

 2. นิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐท่ีเรียนโดยดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง 

บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง มีการเรียนรูเปนทีมหลังเรียนเพ่ิมข้ึนกวากอนเรียน 

ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร  ไดแก  

3 
 



 
 

   1. อาจารยสังกัดคณะศึกษาศาสตรหรือครุศาสตรในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ปการศึกษา 2557  

ภาคเรียนท่ี 1 

    2. นิสิต นักศึกษาครุศาสตรหรือศกึษาศาสตรในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐระดับปริญญาบัณฑิต ปการศึกษา 

2557 ภาคเรียนท่ี 1 

ตัวแปร   

  ตัวแปรตน  คือ ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง 

 ตัวแปรตาม ไดแก ความสามารถในการแกปญหา และ การเรียนรูเปนทีม  

กรอบแนวคิดการวิจัย

 
คําจํากัดความงานวิจัย 

  1. ระบบการเรียนการสอน หมายถึง การจัดองคประกอบของการเรียนการสอนใหมีความสัมพันธอยางเปน

ระบบ โดยอาศัยความรู ความเขาใจเก่ียวกับหลักการเรียนรูท่ียึดถือเพ่ือใชเปนแนวทางในการจัดเน้ือหา สื่อวัสดุ กิจกรรม

การเรียนการสอนใหผูเรียนบรรลุผลการเรียนรูท่ีตองการและสามารถพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิผล 

  2. อีเลินรนิง หมายถึง เครื่องมือของกระบวนการเรียนรูท่ีผสมผสานของการถายทอดเน้ือหาแบบดิจิทัลท่ีใช

เทคโนโลยี ท่ีสรางสรรคในการเผยแพรขอมูล ขาวสาร และความรู ผานเครือขายคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ตท่ีเปน

เครื่องมือเช่ือมตอการสื่อสาร ทําใหสะดวกและรวดเร็วระหวางผู เรียนและผูสอนโดยไมจํากัดสถานท่ีและเวลา  

เปนการยกกระดับความสามารถในการเรียนการสอน โดยมีการพัฒนาตามความกาวหนาของเทคโนโลยี  

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนสิิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

การจัดกระบวนการเรียนรูของผูเรียน 
ในระดับอุดมศึกษา 

• กระบวนการแกปญหา (ฐิติยา เนตรวงษ 
และ บรรพต พิจิตรกําเนิด, 2555; 
เนาวนิตย สงคราม, 2553; Palsole และ 
Awatt, 2008; Hixon, 2008; เกรยีงไกร 
เท่ียงพรอม, มปป; สายพิน สีหรักษ, 
2551)  

• การเรยีนรูเปนทีม (สุวิทย มูลคาํ และ
อรทัย มูลคํา, 2551; ชาลิณี เอ่ียมศรี 
2549; Jonassen, 2011; Chu and Sun 
, 2007; Loucks, 2007; Bonk and 
Zhang, 2008; Loucks, 2007; Lever-
Duffy and Mcdonald, 2008) 

• ระบบการเรียนดวยอีเลรนนิงบน
สภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง 

• ระบบโครงสรางพ้ืนฐาน  
• ระบบบรหิารจดัการรายวิชา  
• ระบบจัดการเน้ือหารายวิชา 
•  ระบบสื่อสาร ระบบการทดสอบและ

ประเมินผล 
(สุณี รักษาเกียรติศักด์ิ, 2546; อุบล สุทธนะ, 2545; 
Whelan, 2004) 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

ความสามารถในการแกปญหาและ 
การเรียนรูเปนทีมของผูเรียน 

ในระดับอุดมศึกษา 
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  3. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง หมายถึง ระบบการจัดการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสหรือระบบการจัดการเรียนรู 

เปนซอฟตแวรท่ีทําหนาท่ีบริหารจัดการเรียนการสอนผานเว็บ ผูสอนจะเปนผูนําเน้ือหาหรือกิจกรรมเขาสูระบบและ 

เปดโอกาสใหผูเรียนไดเขามาศึกษา ประกอบไปดวยระบบยอยตางๆ ไดแก ระบบโครงสรางพ้ืนฐาน ระบบบริหารจัดการ

รายวิชา ระบบจัดการเน้ือหารายวิชา ระบบสื่อสาร ระบบการทดสอบและประเมินผล ซึ่งระบบเหลาน้ีจะอํานวย 

ความสะดวกทางการเรียนการสอนใหแกผูสอนและผูเรียนโดยมีเครื่องมือประกอบในแตละระบบทํางานเช่ือมโยงซึ่งกัน

และกัน  เชน กระดานสนทนา กระดานถาม – ตอบ การประการ คลังขอมูล การสรางขอมูลรวมกัน รวมท้ังการเก็บ

บันทึกขอมูล กิจกรรมการเรียนของผูเรียนไวบนระบบเพ่ือผูสอนสามารถนําไปวิเคราะห ติดตามและประเมินผลการเรียน

การสอนในรายวิชา 

  4. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง หมายถึง ระบบท่ีสนับสนุน 

การติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน ผูเรียนกับผูเรียน มีสื่ออุปกรณท่ีทันสมัยสอดคลองกับการเรียนในปจจุบัน 

สนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียน เนนกิจกรรมการเรยีนรู มีผลปอนกลับแกผูเรียน สงเสริมผูเรียนในการทํางาน

ใหไดมาตรฐานสูงโดยคํานึงถึงความสามารถท่ีแตกตางของผูเรียนโดยมีสื่อดิจิทัลและระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส 

ท่ีมีประสิทธิภาพมาชวยใหการเรียนรูบรรลุเปาหมาย โดยมีกิจกรรมท่ีสามารถทําใหผูเรียนเรียนรูไดตามเปาหมาย 

โดยกิจกรรมน้ันเปนกิจกรรมท่ีมีลักษณะดังตอไปน้ี (1) ความทาทาย (Challenge) (2) การทําใหผูเรียนจดจออยูกับ 

สิ่งท่ีเรียนรูไดนาน (Learning engagement) (3) กระบวนการกลุม (Group Process)  (4) เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

(Student–centered  Learning)  (5) ความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง (6)สงเสริมทักษะการคิด มีการใช

เครื่องมือการเรียนรูรวมกันบนออนไลนโดยใชเทคโนโลยี web 2.0 และการสื่อสารผานโลกเสมือนจริงในท่ีน้ีไดใช

โปรแกรม Second life 

  5. การเรียนรูเปนทีม หมายถึง การท่ีผูเรียนเรียนรูรวมกันภายในกลุมเดียวกันเพ่ือการสรางองคความรูใหม 

โดยสมาชิกในทีมมีกิจกรรมท่ีมีมิติ ดังน้ี (1) การแลกเปลี่ยนเรียนรูโดยใชประสบการณเดิมของตนและประสบการณใหม 

ท่ีไดจากเพ่ือนรวมทีม (2) การสื่อสารองคความรูระหวางทีม  (3) การสรางผลงานรวมกันของทีมเพ่ือนํามาใชทํางาน 

ใหประสบความสําเร็จตามเปาหมาย    

 6. ความสามารถในการแกปญหา หมายถึง ความสามารถของผูเรียนในการนําความรูและประสบการณเดิม 

มาสรางเปนกระบวนการเพ่ือชวยแกปญหาอยางมีระบบ ข้ันตอน ถูกตองและรวดเร็วเพ่ือท่ีจะบรรลุเปาหมายตามท่ีได 

ตั้งไว โดยท่ีผูเรียนจะตอง มีความเขาใจวิธีการวางแผน มีการอธิบายกระบวนการแกปญหาท่ีถูกตองและเหมาะสม รวมท้ัง

สามารถประเมินผลการแกปญหาโดยดําเนินกิจกรรมไดตามท่ีไดตั้งเปาหมายไว 

 

ประโยชนท่ีไดรับ  

  1. ไดระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงท่ีสามารถพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษา ระดับอุดมศึกษา ไดอยางแทจริง 

 2. ไดองคความรูใหมท่ีใชในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเปนฐานของทักษะการคิดและการทํางานเปนทีม 

ของนิสิตนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่งสอดคลองกับกรอบมาตรฐานการอุดมศึกษา ( 0Thailand Qualifications 

Framework for Higher Education)0 และทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 

 3. ผูสอนสามารถนําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงท่ีสามารถพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมไปใชงานและศึกษา พัฒนาตอยอดใหมีความสอดคลองกับบริบท 

ในการจัดการเรียนการสอนในสถาบันการศึกษาของตน 
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 4. สามารถนําผลการวิจัยไปใชเปนแนวทางในการสรางระบบการเรยีนการสอนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอม 

การเรียนรู เสมือนเพ่ือพัฒนาทักษะและความสามารถของผู เรียนในดานตางๆ ท่ีสอดคลองกับกรอบมาตรฐาน 

การอุดมศึกษา (0Thailand Qualifications Framework for Higher Education)0 และทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
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