
 
 

บทท่ี 3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

  งานวิจัยเรื่อง ระบบการเรยีนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรยีนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
แกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสาํหรับนิสติ  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ เปนงานวิจัยประเภทการ
วิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยแบงข้ันตอนการดําเนินการวิจัยออกเปน 4 ระยะ คือ   

ระยะท่ี 1 ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู

เสมือนจริง เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม สําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

ระยะท่ี 2 สรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ

แกปญหาและการเรียนรูเปนทีม  

   ระยะท่ี 3 ศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

ระยะท่ี 4 นําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถใน

การแกปญหาและการเรยีนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ โดยมีรายละเอียดของ

วิธีดําเนินการวิจัยในแตละระยะ ดังน้ี 

ระยะท่ี 1 ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรู เปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

1.1 วัตถุประสงค 

เพ่ือศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลรินนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษา

ของรัฐ 

1.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากร 

  อาจารยสังกัดคณะศึกษาศาสตรหรือครุศาสตรในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ จากสถิติจํานวนบุคลากรประเภท 

มีช่ัวโมงสอนและมีช่ัวโมงชวยสอน สังกัดคณะศึกษาศาสตรและคณะครุศาสตรในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ จํานวนท้ังหมด  

51 สถาบัน ปการศึกษา 2557 ภาคเรียนท่ี 1 รวมท้ังสิ้น 3,904 คน (กลุมสารสนเทศ สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา , 

ท่ีมา http://www.info.mua.go.th/information/) 

 กลุมตัวอยาง 

 อาจารยสังกัดคณะศึกษาศาสตรหรือครุศาสตรในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ปการศึกษา 2557  มีข้ันตอนและ 

วิธีการเลือกกลุมตัวอยาง ตามลําดับ คือ กําหนดจํานวนกลุมตัวอยางดวยการเปดตาราง Yamane (Yamane, T. 1967)  

ท่ีระดับความเช่ือมั่น 95% เมื่อประชากร เทากับ 3,904 คน จะไดจํานวนกลุมตัวอยาง 363 คน  ซึ่งผูวิจัยไดกําหนด 

คาเผื่อ รอยละ 10 จะไดจํานวนกลุมตัวอยางจริง เทากับ 400 คน ผู วิจัยทําการเก็บขอมูลครบทุกมหาวิทยาลัย  

รวม 50 สถาบัน โดยใชวิธีกําหนดจํานวนกลุมตัวอยางแบบโควตา (Quota sampling ) ตามสัดสวนของประชากร  

คือ อาจารยของแตละสถาบัน แลวใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบสะดวก (Convenience Sampling) โดยวิธีจัดสง

แบบสอบถามไปยังสถาบันการศึกษาตางๆ จํานวน 50 สถาบัน ดังน้ันจึงตองทําการเผื่อสําหรับการไมสงคืนแบบสอบถามและ
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การตอบแบบสอบถามไมสมบูรณ รอยละ 20   จํานวนประชากร กลุมตัวอยาง และ จํานวนแบบสอบถามท่ีจัดสงไป สามารถ

แสดงไดตาม ตาราง 3 

 ตาราง 3 จํานวนประชากร กลุมตวัอยาง และ จํานวนแบบสอบถามท่ีจัดสงไป  

 

ท่ี มหาวิทยาลัย ประชากร 
กลุม

ตัวอยาง 

จํานวน 

แบบสอบถาม 

1.1 เกษตรศาสตรบางเขน 319 33 39 
1.2 เกษตรศาสตรกําแพงแสน 200 20 25 
2 ศรีนครินทรวิโรฒ 158 16 19 
3 นเรศวร 21 2 3 
4 มหาสารคาม 19 2 2 
5 ศิลปากร 140 14 17 
6 สงขลานครินทร 93 10 11 
7 จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 112 11 14 
8 เชียงใหม 105 11 13 
9 พระจอมเกลาธนบุร ี 126 13 15 
10 พระจอมเกลาพระนครเหนือ 59 6 7 
11 ทักษิณ 43 4 5 
12 บูรพา 257 26 32 
13 พะเยา 19 2 2 
14 ลาดกระบัง 65 7 8 
15 รามคําแหง 207 21 25 
16 สุโขทัยธรรมาธิราช 48 5 6 
17 มรภ.กาญจนบุร ี 51 5 6 
18 มรภ.กําแพงเพชร 42 4 5 
19 มรภ.จันทรเกษม 24 2 3 
20 มรภ.ชัยภูม ิ 67 7 8 
21 มรภ.เชียงราย 74 8 9 
22 มรภ.เชียงใหม 50 5 6 
23 มรภ.เทพสตร ี 22 2 3 
24 มรภ.นครปฐม 86 9 11 
25 มรภ.นครราชสีมา 49 5 6 
26 มรภ.นครศรีธรรมราช 65 7 8 
27 มรภ.นครสวรรค 67 7 8 
28 มรภ.บานสมเด็จเจาพระยา 186 19 23 
29 มรภ.พระนคร 34 3 4 
30 พระนครศรีอยุธยา 50 5 6 
31 มรภ.พิบูลสงคราม 70 7 9 
32 มรภ.เพชรบุร ี 25 3 3 
33 มรภ.เพชรบูรณ 54 6 7 
34 มรภ.ภูเก็ต 69 7 8 
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ท่ี มหาวิทยาลัย ประชากร 
กลุม

ตัวอยาง 

จํานวน 

แบบสอบถาม 

35 มรภ.มหาสารคาม 80 8 10 
36 มรภ.รอยเอ็ด 93 10 11 
37 มรภ.ราชนครินทร 9 1 1 
38 มรภ.รําไพพรรณ ี 8 1 1 
39 มรภ.ลําปาง 65 7 8 
40 มรภ.เลย 62 6 8 
41 มรภ.ศรษีะเกษ 49 5 6 
42 มรภ.สกลนคร 43 4 5 
43 มรภ.สงขลา 47 5 6 
44 มรภ.สุราษฎร 40 4 5 
45 มรภ.สุรนิทร ฺ 47 5 6 
46 มรภ.จอมบึง 36 4 4 
47 มรภ.อุดรธานี 50 5 6 
48 มรภ.อุตรดติถ 63 6 8 
49 มรภ.อุบลราชธานี 55 6 7 
50 มรภ.สวนดสุิต 81 8 10 

   รวม 3,904 400 480 
 

1.3 เครื่องมือและวิธีการสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

  1.3.1 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาวิจัย คือ แบบสอบถาม ซึ่งเปนคําถามปลายปดชนิดตรวจสอบรายการ (Check-List) 

แบงออกเปน 4 ตอน ไดแก  

  ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม  ประกอบดวย เพศ อายุ ตําแหนงวิชาการ ระดับการศึกษา 

ประสบการณในการสอนในสถาบันอุดมศึกษา ประสบการณในการสอนท่ีเก่ียวของกับการใชระบบ e-learning และ

ประสบการณในการสอนท่ีเก่ียวของกับการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง  

  ตอนท่ี 2 สภาพการจัดการการเรียนการสอนดวยอีเลิรนนิง  

  ตอนท่ี 3 การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูออนไลนและเทคโนโลยีเสมือนจริง 

  ตอนท่ี 4 สภาพการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

1.3.2 วิธีการสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

  ผูวิจัยไดศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับ การเรียนการสอนดวยระบบอีเลิรนนิง การเรียนรูบนสภาพแวดลอมการ

เรียนเสมือนจริง ความสามารถในการแกปญหา และการเรียนรูเปนทีม  เพ่ือกําหนดกรอบแนวคิดในการสรางขอคําถามสําหรับ

สํารวจถึงสภาพปจจุบันในการจัดการเรียนการสอนของอาจารยและบุคลากรทางการศึกษา ในระดับอุดมศึกษา 

 ในประเด็นตางๆ คือ สภาพการจัดการการเรียนการสอนดวยอีเลิรนนิง การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูออนไลน 

และเทคโนโลยีเสมือนจริง และสภาพการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

โดยแบบสอบถามเปนคําถามแบบปลายปด ชนิดตรวจสอบรายการ (Check-List) ท่ีสรางข้ึนและไดตรวจสอบคุณภาพ 

ดานความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ดวยคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency : IOC) โดยนํา
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แบบสอบถามเสนอผูเช่ียวชาญจํานวน 5 ทาน ประเมินเพ่ือหาคาดัชนีความสอดคลองการตรวจสอบโดยใหเกณฑในการตรวจ

พิจารณาขอคําถาม ดังน้ี      

    ใหคะแนน +1  ถาแนใจวา ขอคําถามวัดไดตรงตามนิยาม  
    ใหคะแนน  0   ถาไมแนใจวา  ขอคําถามวัดไดตรงตามนิยาม  
    ใหคะแนน -1   ถาแนใจวา ขอคําถามวัดไดไมตรงตามนิยาม  
แลวนําขอคําถามท่ีมีคา IOC มากกวาหรือเทากับ 0.50 มาสรางแบบสอบถาม (อรพินทร  ชูชม, 2545) หลังจากน้ันจึงไดนํา
แบบสอบถามไปทดลองใช (Try out ) จํานวน 30 ชุด เพ่ือหาคาความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามแตละตอน พบวา
คาสัมประสิทธ์ิอัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s alpha coefficient) อยูในชวงระหวาง .741- .932 สามารถดูรายละเอียด
เพ่ิมเติมไดใน ภาคผนวก ญ    

1.4 การเก็บรวบรวมขอมูล  

ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลความคิดเห็นของผูสอนเก่ียวกับ สภาพการจัดการการเรยีนการสอนดวยอีเลิรนนิง

การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูออนไลนและเทคโนโลยีเสมือนจริง และ สภาพการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม โดยมีข้ันตอน ดังน้ี 

1) จัดทําจดหมายในการเก็บรวบรวมขอมูล 

2) จัดสงหนังสือขอความรวมมือในการเก็บขอมูลถึงคณบดีท่ีกลุมตัวอยางสังกัด พรอมตัวอยางแบบสอบถาม    

3) ติดตอประสานงานกับบุคลากรของหนวยบริการการศึกษาหรือหนวยงานท่ีเก่ียวของเพ่ือเก็บรวบรวม

แบบสอบถาม 

ท้ังน้ีผูวิจัยใชวิธีการเก็บและรวมรวบแบบสอบถามทางไปรษณยีในบางมหาวิทยาลัย จึงไดคํานึงถึงอัตราการตอบกลับ

ของแบบสอบถาม จากการศึกษาคนควาการสงแบบสอบถามของบุคลากรทางการศึกษา ในระดับอุดมศึกษา พบวา วิธีการ 

สงแบบสอบถามทางไปรษณียจะมีอัตราการตอบกลับประมาณรอยละ 70-80 ผูวิจัยจึงเพ่ิมจํานวนแบบสอบถามท่ีสงไป 

รอยละ 20 เ พ่ือปองกันอัตราการตอบกลับของแบบสอบถามในระดับต่ําและแบบสอบถามท่ีไมสมบูรณ ดัง น้ัน 

จํานวนแบบสอบถามท่ีสงไปท้ังหมดเทากับ  480 ชุด  

1.5 การวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยใชสถิติเชิงพรรณนาในการวิเคราะหและนําเสนอขอมูลผลการวิจัย ประกอบดวย คาความถ่ี (Frequency) 

 คารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

ระยะท่ี 2 สรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

2.1 วัตถุประสงค 

เพ่ือสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

  2.2 ข้ันตอนและวิธีการสรางระบบ 
  ข้ันตอนท่ี 1 ศึกษาและวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับการสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู
เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม ใหครอบคลุมประเด็นการศึกษาดานองคประกอบ 
ท่ีสําคัญและข้ันตอนหลักของการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน และประยุกตใชหลักการออกแบบและพัฒนา 
การเรียนการสอนโดยท่ัวไป ซึ่งประกอบดวย 5 ข้ันตอนหลัก ไดแก (1) การวิเคราะห (Analysis) (2) การออกแบบ (Design)   
(3) การพัฒนา (Development) (4)  การนําไปใช (Implementation)และ (5)  การประเมินผล (Evaluation) 
  ข้ันตอนท่ี 2 นําขอมูลท่ีไดจากการสํารวจความคิดเห็นของผูสอน เก่ียวกับสภาพการจัดการการเรียนการสอน 
ดวยอีเลิรนนิง การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูออนไลนและเทคโนโลยีเสมือนจริง และ สภาพการจัดการเรียนการสอน 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม จํานวน 400 คน มาทําการวิเคราะหขอมูลเรียงลําดับ
ความสําคัญตามความถ่ีของคําตอบท่ีไดจากการสํารวจความคิดเห็นดังกลาว 
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  ข้ันตอนท่ี 3 ออกแบบระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม ใหสอดคลองกับขอมูลท่ีเรียงลําดับความสําคัญตามความถ่ีของคําตอบท่ีไดจากการ
สํารวจความคิดเห็นของผูสอน จํานวน 400 คน ในข้ันตอนท่ี 2  

 ข้ันตอนท่ี 4 สรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

 ข้ันตอนท่ี 5 นําระบบท่ีสรางเสร็จเรียบรอยแลวใหผูทรงคุณวุฒิซึ่งมีความเช่ียวชาญในดานตางๆ คือ ดานเทคโนโลยี

สารสนเทศทางการศึกษา ดานศาสตรการสอน และดานวิจัยและวัดผลการศึกษา รวมจํานวน 5 ทาน ไดตรวจสอบและ 

ใหขอเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงระบบใหมีความเหมาะสมตอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรู 

เปนทีมของนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ มากท่ีสุด 

 

ระยะท่ี 3 ศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

3.1 วัตถุประสงค 

เพ่ือศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

3.2 กลุมตัวอยาง 

นิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ซึ่งไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive  

sampling) กลาวคือ เปนนิสิตคณะครุศาสตร สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา ระดับช้ันปท่ี 3 

คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา  2726311 กิจกรรมเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน  

18 คน  

3.3 แบบแผนการทดลอง 

  ผูวิจัยเลือกใชแบบแผนการทดลองชนิด One group pretest-posttest design (ลวน สายยศ และอังคณา  

สายยศ, 2538) ผสมผสานกับแบบแผนการทดลองชนิด One group Time-Series (ชูศรี วงศรัตนะ และ องอาจ  

นัยพัฒน,  2553 : 101)  กลาวคือ 

  ทําการวัดความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมของผูเรียนกอนการทดลอง (Pre-test)  ตอจากน้ัน 

จึงจัดการเรียนการสอนดวยระบบท่ีสรางข้ึน เปนเวลา 5 สัปดาห (สัปดาหท่ี 1-5) แลวทําการวัดคะแนนความสามารถ 

ในการแกปญหา หลังจากน้ันจึงทําการเรียนการสอนดวยระบบท่ีสรางข้ึนตออีก 5 สัปดาห (สัปดาหท่ี  6-10 ) แลวทําการวัด

ความสามารถในการแกปญหา การเรียนรูเปนทีม (Post-test) และใหผูเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นในการใชงาน

ระบบ  แบบแผนการทดลอง แสดงไดตามตาราง  

  ตาราง 4  แบบแผนการทดลอง 

 

กอนการทดลอง ระหวางการทดลอง หลังการทดลอง 

T0 X1   T1    X2 T2 

 

 T0  คะแนนความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม กอนการทดลอง    

 X1    การเรียนการสอนดวยระบบท่ีสรางข้ึน สัปดาหท่ี 1-5 

 T1     คะแนนความสามารถในการแกปญหาระหวางการทดลอง 
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 X2    การเรียนการสอนดวยระบบท่ีสรางข้ึน สัปดาหท่ี 6-10  

T2     คะแนนความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม หลังการทดลอง 

 3.4 เคร่ืองมือและวิธีการสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 สําหรับการวิจัยในระยะท่ี 3 น้ี เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 

   3.4.1) แบบวัดการเรียนรูเปนทีม เปนแบบสอบถามสําหรับการประเมินตนเองของผูเรียนดวยคําถามปลายปด

ชนิดมาตราสวนประเมินคา (Rating scale) 5 ระดับ คือ นอยท่ีสุด นอย ปานกลาง มาก และมากท่ีสุด ซึ่งผูวิจัยใชแบบวัด 

การเรียนรูเปนทีม ของ เนาวนิตย สงคราม (2551)  สามารถดูรายละเอียดเพ่ิมเติมไดใน ภาคผนวก ฎ   

 3.4.2) แบบวัดความสามารถในการแกปญหา เปนการวัดผูเรียนโดยการใหคะแนนของผูสอนเพ่ือประเมิน

ความสามารถในการแกปญหาในงานท่ีไดรับมอบหมายเพ่ือใหบรรลุตามเปาหมายท่ีวางไวดวยแบบวัดแบบรูบิกส 5 ระดับ  

โดยท่ีผูวิจัยไดศึกษา วิเคราะห จากวรรณกรรมท่ีเก่ียวของ แลวสรางแบบวัดฉบับรางข้ึนมาใหสอดคลองกับคุณลักษณะ 

ของความสามารถในการแกปญหา จากน้ันนําไปตรวจสอบคุณภาพดานความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา ( Content Validity )  
ดวยคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency : IOC) (อรพินทร  ชูชม, 2545) จากผูเช่ียวชาญ ดานระบบการเรียน

การสอน ดานการเรียนรูบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงและดานความสามารถในการแกปญหา รวมจํานวน 5 ทาน 

โดยเกณฑในการตรวจพิจารณาเปน ดังน้ี     

   +1  =   แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบ มีความเหมาะสม 

      0  =   ไมแนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบ มีความเหมาะสม 

 -1  =   แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบ ไมมีความเหมาะสม 

แลวนําขอคําถามท่ีมีคา IOC มากกวาหรือเทากับ 0.50 มาสรางแบบวัด ฉบับจริง  สามารถดูรายละเอียดเพ่ิมเติมได 

ใน ภาคผนวก จ   

  3.4.3) แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนเก่ียวกับระบบฯ เปนคําถามปลายปดชนิดมาตราสวนประเมินคา 

(Rating scale) 5 ระดับ คือ นอยท่ีสุด นอย ปานกลาง มาก และมากท่ีสุด ซึ่งผูวิจัยไดศึกษา วิเคราะห จากวรรณกรรม 

ท่ีเก่ียวของกับระบบฯแลวสรางแบบสอบถามฉบับรางข้ึนมาใหสอดคลองกับคุณลักษณะของระบบฯ  จากน้ันนําไปตรวจสอบ

คุณภาพดานความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ดวยคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency : IOC) 

(อรพินทร  ชูชม, 2545) จากผูเช่ียวชาญ ดานระบบการเรียนการสอน ดานการเรียนรูบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง

และดานความสามารถในการแกปญหา รวมจํานวน 3 ทาน โดยเกณฑในการตรวจพิจารณาเปน ดังน้ี     

   ใหคะแนน +1  ถาแนใจวา   ขอคําถามวัดไดตรงตามนิยาม  

           ใหคะแนน  0   ถาไมแนใจวา ขอคําถามวัดไดตรงตามนิยาม  

           ใหคะแนน -1   ถาแนใจวา    ขอคําถามวัดไดไมตรงตามนิยาม  

แลวนําขอคําถามท่ีมีคา IOC มากกวาหรือเทากับ 0.50 มาสรางแบบสอบถามฉบับจริง สามารถดูรายละเอียดเพ่ิมเติม 

ใน ภาคผนวก ฏ 

  3.5 การเก็บรวบรวมขอมลู 

ผูวิจัยนําระบบท่ีสรางข้ึนและไดแกไขตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิเรียบรอยแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 

นิสิตคณะครุศาสตร สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา ระดับช้ันปท่ี 3 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2726311 กิจกรรมเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 18 คน  เปนระยะเวลา  

10 สัปดาห  โดยเริ่มจากการวัดความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมของผูเรียนกอนการทดลอง (Pre-test)  

ตอจากน้ันจึงจัดการเรียนการสอนดวยระบบท่ีสรางข้ึน เปนเวลา 5 สัปดาห (สัปดาหท่ี 1-5) แลวทําการวัดคะแนน

ความสามารถในการแกปญหา หลังจากน้ันจึงทําการเรียนการสอนดวยระบบท่ีสรางข้ึนตออีก 5 สัปดาห (สัปดาหท่ี  6-10 ) 
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แลวทําการวัดความสามารถในการแกปญหา การเรียนรูเปนทีม (Post-test) และใหผูเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็น 

ในการใชงานระบบ  สามารถสรุปรายละเอียดไดตามภาพท่ี 3  

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 ข้ันตอนการทดลองระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา 

  ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

 

 3. 6  การวิเคราะหขอมูล 

   3.6.1)  การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content  Valididy)  สูตรท่ีใชในการคํานวณ  คือ  

 

   IOC  =   

   เมื่อ IOC =   ดัชนีความสอดคลองระหวางประเด็นท่ีตองการตรวจสอบ 

R  =   ผลคูณของคะแนนกับจาํนวนผูเช่ียวชาญท่ีเลือก 

n  =   จํานวนผูเช่ียวชาญท้ังหมด 

+1  =   แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมคีวามเหมาะสม 

0  =   ไมแนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม 

 -1  =   แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบไมมีความเหมาะสม 

  คาเฉลี่ย IOC ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอบรับวาแบบสอบถามท่ีไดจัดทําข้ึนมีความเหมาะสม 

  3.6.2)  เกณฑการแปลผล แบบวัดการเรียนรูเปนทีม   

  แบบวัดการเรียนรูเปนทีม ใชวิธีการประเมินตนเองของผูเรียนดวยคําถามปลายปดชนิดมาตราสวนประเมินคา 

(Rating scale) 5 ระดับ คือ นอยท่ีสุด นอย ปานกลาง มาก และมากท่ีสุด เกณฑในการแปลผลคะแนนเฉลี่ย เปน ดังน้ี 

(John W. Best, 1981: p.182) 

   4.50 – 5.00 หมายถึง มีการเรียนรูเปนทีม ในระดับ  มากท่ีสุด 

 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีการเรียนรูเปนทีม ในระดับ  มาก 

 2.50 – 3.49  หมายถึง   มีการเรียนรูเปนทีม ในระดับ  ปานกลาง 

 1.50 – 2.49  หมายถึง มีการเรียนรูเปนทีม ในระดับ  นอย 

 1.00 – 1.49   หมายถึง  มีการเรียนรูเปนทีม ในระดับ นอยท่ีสุด 

  3.6.3)  เกณฑการแปลผล แบบวัดความสามารถในการแกปญหา   

  แบบวัดความสามารถในการแกปญหาเปนการใหคะแนนของผูสอนเพ่ือประเมินความสามารถของผูเรยีน 

Pretest 
-ความสามารถในการแกปญหา 
-การเรียนรูเปนทีม 

เรียนดวยระบบอีเลรินนิงบน
สภาพแวดลอมการเรียนรู 
เสมือนจริง สัปดาหท่ี 1-5  

วัดวามสามารถ 
ในการแกปญหา 

เรียนดวยระบบอีเลรินนิงบน
สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือน
จริง สัปดาหท่ี 6-10  

1) Posttest 
-ความสามารถในการแกปญหา 
-การเรียนรูเปนทีม 
2) ความคิดเห็นตอระบบ 
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ในการแกปญหาในงานท่ีไดรับมอบหมายเพ่ือใหบรรลตุามเปาหมายท่ีวางไว โดยการดวยแบบวัดแบบรูบิกส 5 ระดับ  

เกณฑในการแปลผลคะแนนของแบบรูบิกส 5 ระดับ  เปนดังน้ี  

  ระดับท่ี 5    19-20  คะแนน   หมายถึง  มีความสามารถในการแกปญหา มากท่ีสุด 

  ระดับท่ี 4    15-18  คะแนน  หมายถึง  มีความสามารถในการแกปญหา มาก 

 ระดับท่ี 3  11-14  คะแนน  หมายถึง  มีความสามารถในการแกปญหา ปานกลาง 

 ระดับท่ี 2  7-10   คะแนน  หมายถึง  มีความสามารถในการแกปญหา นอย 

 ระดับท่ี 1  4-6   คะแนน  หมายถึง  มีความสามารถในการแกปญหา นอยท่ีสุด 

 3.6.4 ) เกณฑการแปลผล ความคิดเห็นตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง 

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

  แบบสอบถามความคิดเห็นตอระบบฯ เปนคําถามปลายปดชนิดมาตราสวนประเมินคา (Rating scale) 5 ระดับ 

คือ นอยท่ีสุด นอย ปานกลาง มาก และมากท่ีสุด เกณฑในการแปลผลคะแนนเฉลี่ย เปน ดังน้ี 

(John W. Best, 1981: p.182) 

   4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจตอระบบฯ  มากท่ีสุด 

 3.50 – 4.49  หมายถึง   มีความพึงพอใจตอระบบฯ มาก 

 2.50 – 3.49  หมายถึง    มีความพึงพอใจตอระบบฯ ปานกลาง 

1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจตอระบบฯ นอย 

1.00 – 1.49   หมายถึง   มีความพึงพอใจตอระบบฯ นอยท่ีสุด 

  3.6.5) การเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรูเปนทีมระหวางหลังเรียนกับกอนเรียนดวยระบบฯ ดวยการวิเคราะห

คาสถิติ Dependent t-test (Paired sample t-test)   

  3.5.6) การเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปญหา ระหวางสามชวงเวลา คือ กอนเรียน ระหวางเรียน 

และหลังเรียน ดวยระบบฯ ดวยการวิเคราะหสถิติ Repeated Measures ANOVA  

 

 3.7 แผนกํากับกิจกรรมการเรียนรูระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง 

เ พ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเ รียนรู เปนทีมสําหรับนิสิต นัก ศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

การดําเนินการทดลองของกลุมตัวอยาง 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของกิจกรรมการเรียนรู  เพ่ือใหนิสิตสามารถ (1) ตั้งกฎกติกามารยาทในการทํางานท่ี

เหมาะสมกับการทํางานรวมกัน (2) สรางผลงานไดตามการดําเนินการ  คือ กําหนดหัวขอท่ีสนใจ วิเคราะหประเด็นหัวขอท่ี

สนใจ รวบรวมขอมูล สรุปแนวคิดในการสรางผลงาน นําเสนอแนวคิด ดําเนินการสรางผลงาน และ (3) การประเมินผลงาน 

ท้ังระหวางการดําเนินการและแลวเสร็จ รายละเอียดกิจกรรมการเรียนสามารถแสดงไดตาราง 5 
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ตาราง 5 กิจกรรมการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา

และการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสติ  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

ขั้นตอนการดําเนิน 

การทดลอง 
รายละเอียด 

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอม

การเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถใน

การแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

สัปดาห/

ชั่วโมง 

1.การเตรียมตัวใน

การทํางานกลุม 

กิจกรรม 

ขอใหนิสิตแนะนําตนเองและ

ลักษณะการทํางานของตนเอง 

รวมท้ังการบอกถึงกฎกติกา

มารยาทในการทํางานกลุมท่ี

ตนเองตองการ  จากน้ันหา

ขอสรุปถึงการทํางานภายในกลุม

ของตนเองและโพสลง Sticky 

note 

LMS: Moodle 

Sticky note 

การแนะนําตัวและช้ีแจงการทํางานของตนเอง 

วีดิทัศน 

- การสอนดวย ICT 

o Choosing a VLE ไฟล 

o VLE in Action ไฟล 

- การเลานิทาน 

o Storytelling: Red Riding Hood ไฟล 

o Storytelling: Miserly Farmer ไฟล 

- การสอนดวยเกม 

o KS2 MFL - Weather Vocabulary ไฟล 

o Secondary Maths - Collaborative 

Memory ไฟล 

- การแสดงละคร 

o Making a Drama ไฟล 

o Behaviour Management in a Drama 

Class ไฟล 

- ทัศนศึกษา 

o Italy and Iceland ไฟล 

o Organic Farm ไฟล 

- นิทรรศการ 

o Salford Museum and Art Gallery 

ไฟล 

o The Holocaust Exhibition ไฟล 

- บทบาทสมมต ิ

o Teaching the KS3/4 Role Play 

Lesson ไฟล 

o Teaching the KS2 Role Play Lesson 

ไฟล 

- สถานการณจําลอง 

o Putting Pupils into Hospital ไฟล 

2 
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ขั้นตอนการดําเนิน 

การทดลอง 
รายละเอียด 

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอม

การเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถใน

การแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

สัปดาห/

ชั่วโมง 

o KS3/4 Global Citizenship - 

Humanitarian Education for 

Citizenship ไฟล 

- หุนมือ 

o Chemical Puppets ไฟล 

o Puppet Play in India ไฟล 

- e-book 

o คูมือ "กิจกรรมเทคโนโลยีการศึกษาสูการ

เรียนรูคุณธรรมท่ียั่งยืน" (ฉบับ 

Flipbook) ไฟล 

o คูมือ "กิจกรรมเทคโนโลยีการศึกษาสูการ

เรียนรูคุณธรรมท่ียั่งยืน" (ฉบับ PDF) 

เอกสาร pdf 

2. การกําหนด

หัวขอท่ีสนใจ 

กิจกรรม 

ขอใหนิสิตในแตละกลุมระดม

สมองเพ่ือกําหนดหัวขอของ

โครงการท่ีจะไปดําเนินการนอก

สถานท่ีกับโรงเรียนและผูเรียน

จริง โดยใชเครื่องมือใน 

bubbl.us เปนโปรแกรมบนเว็บท่ี

สามารถใชในการสรางผังความคิด 

(Mind Mapping) ออนไลน 

แลกเปลี่ยนและทํางานรวมกัน 

สามารถนํา Embed code ให

เผยแพรผานบล็อกหรือเว็บไซตได 

รวมท้ังสามารถแปลงเปนไฟล

รูปภาพสําหรับนําไปใชงานไดฟรี

อีกดวย สําหรับเว็บไซตท่ีเราตอง

สรางผังความคิดออนไลน หรือใช

โปรแกรม Mural.ly 

LMS: Moodle 

กระดานเสวนา 

กําหนดหัวขอโครงการกิจกรรมเทคโนโลยี

การศึกษาสญัจร  

Online collaborative tools: 

bubbl.us/Mural.ly 

-คลิปวีดิโอ bubbl.us เปนไวใน 3 นาที ไฟล 

-คลิปวีดิโอ การใชงาน Mural.ly 

2  

3.การวิเคราะห

ประเด็น/หัวขอท่ี

สนใจ 

กิจกรรม 

จากการกําหนดหัวขอโครงการท่ี

ผานมาในประเด็นท่ีผูเรียนเสนอ 

ขอใหแตละกลุมรวมกันวิเคราะห

ในแตละหัวขอถึงความเปนไปได

LMS: Moodle 

กระดานเสวนา 

การวิเคราะหหัวขอโครงการกิจกรรมเทคโนโลยี

การศึกษาสญัจร 

Online collaborative tools: 

2  

ตาราง 5 (ตอ) 
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ขั้นตอนการดําเนิน 

การทดลอง 
รายละเอียด 

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอม

การเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถใน

การแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

สัปดาห/

ชั่วโมง 

เพ่ือเตรียมการคดัเลือกหัวขอท่ี

จะไปดําเนินการจริงโดยให

ผูเรยีนคัดเลือกประเด็นท่ี

สามารถทําไดจริงโดยการสราง

เปนเง่ือนไข (Criteria) โปรแกรม

ท่ีสามารถสนับสนุนกิจกรรมการ

เรียนรูดังกลาวไดแก Poplet  

Poplet  

-คลิปวีดิโอ Poplet 

 

4.การรวบรวม

ขอมูล 

 

กิจกรรม 

ขอใหนิสิตคนควาแหลงขอมูล

เก่ียวกับหัวขอท่ีไดรบัคัดเลือก

และนํามาโพสเพ่ือใหเพ่ือนๆรวม

แสดงความคดิเห็น  โดยเปน 

แหลงขอมูลแบบ Text 

based/Graphic based/Clip 

video based resource อยาง

นอย 1 แหลงขอมูล  

 

LMS: Moodle 

การรวบรวมขอมูลจากแหลงการเรียนรูตางๆ ท่ี

เก่ียวของกับโครงการ 

 

2 

5.การสรุปแนวคิด

และการสราง

ผลงาน 

กิจกรรม 

ขอใหนิสิตสรุปหัวขอท่ีจะไป

ดําเนินการจริงในโรงเรียนโดยใช

เทคนิคการคิดนอกกรอบและ

การระดมสมอง โดยใชโปรแกรม  

GroupZap 

LMS: Moodle 

กระดานเสวนา 

การสรุปและการคดัเลือกหัวขอในการจัดโครงการ 

Online collaborative tools: 

GroupZap 

-คลิปวีดิโอ GroupZap 

4  

6.การนําเสนอ

แนวคิด 

กิจกรรม 

ขอใหนิสิตนําเสนอหัวขอท่ีจะไป

ดําเนินการจริงพรอมหลักการ

และเหตุผล โดยใชโปรแกรม 

Cacoo 

LMS: Moodle 

กระดานเสวนา 

การนําเสนอหัวขอท่ีจะไปดําเนินการจริง  

Online collaborative tools:Cacoo 

-คลิปการใชงาน Cacoo  

2 

7.การดําเนินการ

สรางผลงาน 

กิจกรรม 

ขอใหนิสิตแจงรายละเอียดของ

กิจกรรมในโครงการ พรอมท้ัง

การประเมินผลในภาพรวม

ท้ังหมด ลงในการมอบหมายงาน 

(Assignment) การดําเนินการ

จริงกับโรงเรียนท่ีไดรับคดัเลือก 

LMS: Moodle 

กระดานเสวนา:   

การดําเนินการจริงกับโรงเรยีนท่ีไดรับคัดเลือก 

Assignment: การสงรายละเอียดโครงการจดั

กิจกรรมเทคโนโลยสีัญจร ปการศกึษา 2556 

6  

ตาราง 5 (ตอ) 
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ขั้นตอนการดําเนิน 

การทดลอง 
รายละเอียด 

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอม

การเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถใน

การแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

สัปดาห/

ชั่วโมง 

8.การประเมินผล กิจกรรม 

ขอใหนิสิตนําสงคลิปวีดิทัศน 

ภาพถาย รายงานการจัดโครงการ

กิจกรรมเทคโนโลยีการศึกษา

สัญจรและหลักฐาน อ่ืน ๆ ท่ีไดไป

ดําเนินการมา โดยใช  โปรแกรม 

PREZI เปนโปรแกรมท่ีใชในการ

แปลงความคดิ (ideas) และ

แนวคิด (concepts) ออกมาเปน

ภาพท่ีสามารถมองเห็นได ซึ่ง

โปรแกรม PREZI จะมีเครื่องมือ

การออกแบบท่ีชวยใหผูใชสามารถ

จําแนกการนําเสนอเน้ือหา

ออกเปนสวนๆ ไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 

LMS: Moodle 

การประเมินผลงาน กระดานเสวนา 

Online collaborative tools: 

PREZI/Poplet/Cacoo/ 

bubbl.us/Mural.ly/ 

GroupZap 

 

2  

9.การแลกเปลี่ยน

เรียนรูจาก

ประสบการณจริง 

กิจกรรม 

การนําเสนอขอคิดท่ีไดและ

แนวทางในการปรับปรุง

โครงการ  

Moodle: กระดานเสวนา 

Second life/3D virtual world 

การเลาประสบการณจริงท่ีไดรับจากการจัด

โครงการฯ 

2 

รวม 24 

 

การวิเคราะหขอมูลระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถใน

การแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐมีรายละเอียดดังน้ี 

1) วิเคราะหขอมูลโดยใชคา t-test Dependence กับคะแนนการเรียนรูเปนทีมของกลุมตัวอยางกอน 

และหลังการทดลองตามเกณฑการตรวจ 

2) วิเคราะหคาคะแนนความสามารถในการแกปญหาหลังการทดลองใชระบบฯ ตามเกณฑการตรวจให 

คะแนน 

3) วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นท่ีมีตอระบบฯ 

4) วิเคราะหคา IOC โดยตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอบรับวาระบบฯ ท่ีไดจัดทําข้ึนมีความเหมาะสม 

ระยะท่ี 4 การนําเสนอระบบการเรยีนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

4.1 วัตถุประสงค 

เพ่ือนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ

แกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

ตาราง 5 (ตอ) 
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4.2 กลุมตัวอยาง 

ผูทรงคุณวุฒิ ซึ่งมีความเช่ียวชาญในดานตางๆ คือ ดานระบบการเรียนการสอน ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ทางการศึกษา ดานการเรียนรูบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง และดานสงเสริมทักษะ/ความสามารถในการแกปญหา 

รวม จํานวน 5 ทาน 

4.3 เคร่ืองมือและวิธีการสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยระยะท่ี 4 คือ แบบประเมินความเหมาะสมของระบบฯ และคําถามสําหรับการสนทนากลุม 

4.4  ขั้นตอนการนําเสนอระบบฯ 

  4.4.1 ผูวิจัยปรับปรุง แกไข และสรุประบบฯ หลังจากทํากรทดลองกับกลุมตัวอยาง เรียบรอยแลว 

 4.4.2 นําระบบฯ ใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 ทาน เพ่ือพิจารณา ประเมิน ความถูกตองเหมาะสม รวมถึง 

การสนทนากลุมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  

  4.4.3 ผูวิจัยทําการปรับปรุง แกไข ระบบฯ ตามท่ีผูทรงคุณวุฒิแนะนําและสงใหผูทรงคุณวุฒิเพ่ือรับรองระบบฯ 

    4.4.4 ผูวิจัยนําระบบท่ีผานการรับรองโดยผูทรงคุณวุฒิแลว นําเสนอเผยแพรใหผูอ่ืนรับทราบ เพ่ือการนําไปใช

ประโยชนในโอกาสตอไป 
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