
บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การวิจัยเรื่อง ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู เสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษา

ของรัฐ วิธีการวิจัยเปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีข้ันตอนการวิจัยดังน้ี 

1. เพ่ือศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอม 

การเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษา 

ครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

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

ในการแกปญหาและการเรยีนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

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

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษา

ของรัฐโดยศึกษาจาก 

  3.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรูเปนทีม ระหวางหลังเรียนกับกอนเรียนดวยอีเลิรนนิง 

บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง ของนิสิต นักศึกษา ครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

  3.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปญหาระหวางสามชวงเวลา คือ กอนเรียน 

ระหวางเรียน และหลังเรียน ดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง ของนิสิต นักศึกษาครุศาสตร

บัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

  3.3 ความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือน

จริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

4. เพ่ือนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถใน

การแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 

ตอนท่ี 1 สภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู 

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

ตอนท่ี 2 ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

ตอนท่ี 3 ผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษา

ของรัฐ 

ตอนท่ี 4 นําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง เพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษา

ของรัฐ 
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ตอนท่ี 1 สภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู 

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 จากการเก็บขอมูลเชิงสํารวจกับกลุมตัวอยาง คือ คณาจารยสังกัดคณะศึกษาศาสตรหรือครุศาสตร 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ปการศึกษา 2557 ภาคเรียนท่ี 1 จํานวน 400 คน ดวยแบบสอบถามท่ีผูวิจัยสรางข้ึน  

รายช่ือสถาบันอุดมศึกษาของรัฐท่ีทําการเก็บขอมูล  มีรายละเอียดตามตาราง 6    

 

 ตาราง 6 รายช่ือสถาบันอุดมศึกษาของรัฐท่ีจัดเก็บขอมูล 

 

สถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 
จํานวน 

กลุมตัวอยาง 
รอยละ 

มหาวิทยาลยัราชภฏั  34 สถาบัน 196 49.00 

เกษตรศาสตร 53 13.25 

บูรพา 26 6.50 

รามคําแหง 21 5.25 

ศรีนครินทรวิโรฒ 16 4.00 

ศิลปากร 14 3.50 

พระจอมเกลาธนบุร ี 13 3.25 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 11 2.75 

เชียงใหม 11 2.75 

สงขลานครินทร 10 2.50 

เจาคุณทหารลาดกระบัง 7 1.75 

พระจอมเกลาพระนครเหนือ 6 1.50 

สุโขทัยธรรมาธิราช 6 1.50 

ทักษิณ 4 1.00 

นเรศวร 2 .50 

มหาสารคาม 2 .50 

พะเยา 2 .50 

รวม 400 100.00 

 

  จากตาราง จะเห็นวาผูวิจัยไดทําการเก็บขอมูลกับกลุมตวัอยางซึ่งเปนอาจารยจากสถาบันอุดมศึกษาของรฐั

ท่ีมีคณะศึกษาศาสตรหรือครุศาสตร จากท่ัวประเทศไทย โดยเปนกลุมตัวอยางจากมหาวิทยาลัยราชภัฏ (จํานวน 34 

สถาบัน) มากท่ีสุด รอยละ 49.00   รองลงมา คือ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร รอยละ 13.25 และ มหาวิทยาลัย

บูรพา รอยละ 6.50 ตามลําดับ 
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 ตาราง 7 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

 

ขอมูลท่ัวไป 
จํานวน 

กลุมตัวอยาง 
รอยละ 

เพศ   

   หญิง 241 60.25 

   ชาย 159 39.75 

อายุ   

   ต่ํากวา 30 ป 40 10.05 

   30 – 35 ป 112 28.14 

   36 – 40 ป 86 21.61 

   41 – 45 ป 75 18.84 

   46 – 50 ป 35 8.79 

   51 – 55 ป 16 4.02 

   56 – 60 ป 27 6.78 

   มากกวา 60 ป 7 1.76 

ระดับการศึกษา   

   ปริญญาตร ี 8 2.01 

   ปริญญาโท 244 61.31 

   ปริญญาเอก 144 36.18 

   อ่ืนๆ 2 .50 

ตําแหนงวิชาการ   

    อาจารย 332 83.63 

    ผูชวยศาสตราจารย 51 12.85 

    รองศาสตราจารย 14 3.53 

ประสบการณในการสอนสถาบันอุดมศึกษา   

   ต่ํากวา 1 ป 18 4.52 

   1-3 ป 88 22.11 

   4-6 ป 138 34.67 

   7-9 ป 41 10.30 

   10 ป ข้ึนไป 113 28.39 

รวม 400 100.00 
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  จากตาราง พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญิง รอยละ 60.25 มีอายุระหวาง 30 – 35 ป มากท่ีสุด 

รอยละ 28.14  รองลงมา มีอายุระหวาง 36 – 40 ป รอยละ 21.61 และ 41–45 ป  รอยละ 18.84 ตามลําดับ  

สวนใหญสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโท รอยละ 61.31 รองลงมา เปนระดับปริญญาเอก รอยละ  36.18  

มีตําแหนงวิชาการเปนอาจารย มากท่ีสุด รอยละ 83.63 มีประสบการณในการสอนสถาบันอุดมศึกษา 4-6 ป  

มากท่ีสุด รอยละ 34.67 รองลงมา คือ 10 ป ข้ึนไป รอยละ 28.39 สวนกลุมตัวอยางท่ีมีประสบการณในการสอน  

ต่ํากวา 1 ปมีเพียง รอยละ 4.52 เทาน้ัน 

 ตาราง 8 สภาพการจัดการเรยีนการสอนดวยระบบอีเลรินนิง 
 

สภาพการจัดการเรียนการสอนดวยระบบอีเลิรนนิง 
จํานวน 

กลุมตัวอยาง 
รอยละ 

ประสบการณการสอนท่ีเกี่ยวของกับการใชระบบ 
อีเลิรนนิง 

  

   ไมมีประสบการณ 84 21.21 

   นอยกวา 1 ป 65 16.41 

   1-3 ป 107 27.02 

   4-6 ป 70 17.68 

   7-9 ป 42 10.61 

   10 ป ข้ึนไป 28 7.07 

ระบบอีเลิรนนิงแบบท่ีใชในการเรียนการสอน 
มากท่ีสุด 

  

   ใชผสมผสานระหวางการสอนในหองเรียนเปนบางครั้ง 259 66.58 

   ใชสอนเปนหลักตลอดภาคการศึกษา 33 8.48 

   ไมใชเลย 97 24.94 

สถาบันหรือคณะมกีารนําระบบอีเลิรนนิงมาใช 
ในการเรียนการสอนหรือไม อยางไร 

  

   มหาวิทยาลัยมีการซื้อหรือพัฒนาระบบอีเลิรนนิง 
   กลางเพ่ือใหแตละคณะนําไปใช 

165 33.88 

   ยังไมมีระบบ อีเลิรนนิงกลางของมหาวิทยาลัย  
   คณะซื้อหรือทําการพัฒนาระบบข้ึนมาใชเอง 

37 7.60 

   อาจารยบางทานพัฒนาระบบ อีเลิรนนิง 
   มาใชในการเรียนการสอนของตนเอง 

201 41.27 

   ยังไมมีการนําระบบ อีเลิรนนิงมาใชในคณะ 84 17.25 

 จากตาราง พบวา กลุมตัวอยางมีประสบการณการสอนท่ีเก่ียวของกับการใชระบบอีเลิรนนิง  ระหวาง    

1-3 ป มากท่ีสุด รอยละ 27.02 รองลงมา คือ ไมมีประสบการณ รอยละ 21.21 และ  4-6 ป รอยละ 17.68 

ตามลําดับ กลุมตัวอยางสวนใหญ รอยละ 66.58  เห็นวา ระบบอีเลิรนนิงแบบท่ีใชในการเรียนการสอนมากท่ีสุด  

คือ ใชผสมผสานระหวางการสอนในหองเรียนเปนบางครั้ง สวนรูปแบบของระบบอีเลิรนนิงท่ีสถาบันหรือคณะ 

มีการนํามาใชงาน พบวา เปนแบบ อาจารยบางทานพัฒนาระบบ อีเลิรนนิงมาใชในการเรียนการสอนของตนเอง  

มากท่ีสุด รอยละ 41.27 รองลงมา คือ มหาวิทยาลัยมีการซื้อหรือพัฒนาระบบอีเลิรนนิงกลางเพ่ือใหแตละคณะ
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นําไปใช รอยละ 33.88 มีกลุมตัวอยางเพียงรอยละ 7.60 เทาน้ันท่ีตอบวา ยังไมมีระบบ อีเลิรนนิงกลาง 

ของมหาวิทยาลัย โดยท่ีคณะซื้อหรือทําการพัฒนาระบบข้ึนมาใชเอง รอยละ 7.60 

 ตาราง 9 การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูออนไลนและเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

สภาพการจัดการเรียนการสอนดวยระบบอีเลิรนนิง 
จํานวน 

กลุมตัวอยาง 
รอยละ 

ประสบการณในการสอนท่ีเกี่ยวของกับการใชเทคโนโลยี
เสมือนจริง 

  

   ไมมีประสบการณ 146 36.68 

   นอยกวา 1 ป 70 17.59 

   1-3 ป 83 20.85 

   4-6 ป 58 14.57 

   7-9 ป 20 5.03 

   10 ป ข้ึนไป 21 5.28 

เทคโนโลยีเสมือนท่ีทานใชในการจัดการเรียนการสอน   

    โลกเสมือนจริง เชน Second life/Opensimulator 101 16.72 

    เทคโนโลยีความจริงเสมือน AR (Augmented  Reality) 100 16.56 

   ระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส (LMS) เชน Moodle 190 31.46 

   ระบบบริหารจัดการเน้ือหาบทเรียน (CMS) เชน Joomla 109 18.05 

   ไมไดใช 104 17.22 

สื่อการสอนออนไลนท่ีทานใชในการจัดการเรียนการสอน   

   โปรแกรมนําเสนอ เชน MS Power Point 340 30.09 

   คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 146 12.92 

   มัลติมีเดีย 198 17.52 

   Learning Object 123 10.88 

   เว็บไซต 305 26.99 

   ไมใชเลย 18 1.59 

ปญหาท่ีเปนอุปสรรคดานสื่อและทรัพยากรการเรียนรูเสมือน
่  

  

   ผูสอนขาดความรูและทักษะในการผลิตและใชสื่อ 248 22.46 

   ขาดแคลนบุคลากรท่ีสามารถสนับสนุนการผลติสื่อใหกับ    
     

246 22.28 

   เครื่องมือทางเทคโนโลยไีมเพียงพอตอการใชงาน 220 19.93 

   ขาดแคลนเครื่องมือทางเทคโนโลยีท่ีทันสมยั 220 19.93 

   ระบบอินเทอรเน็ตไมมปีระสิทธิภาพ 170 15.40 

 

  จากตาราง พบวา   

  (1) กลุมตัวอยางท่ีไมมีประสบการณในการสอนท่ีเก่ียวของกับการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง มีมากท่ีสุด รอย
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ละ 36.68 รองลงมา มีประสบการณ  1-3 ป รอยละ 20.85 และ  นอยกวา 1 ป รอยละ 17.59 ตามลําดับ  

  (2) เทคโนโลยีเสมือนท่ีกลุมตัวอยางนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน คือ ระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส 

(LMS) เชน Moodle มากท่ีสุด รอยละ 31.46 รองลงมา  คือ ระบบบริหารจัดการเน้ือหาบทเรียน (CMS) เชน 

Joomla รอยละ 18.05 สวนอาจารยท่ีไมไดใช มีจํานวนถึง รอยละ 17.22 

  (3) สื่อการสอนออนไลนท่ีกลุมตัวอยางใชในการจัดการเรยีนการสอน มากท่ีสุด คือ โปรแกรมนําเสนอ เชน 
MS Power Point รอยละ 30.09 รองลงมา คือ เว็บไซต รอยละ 26.99 มัลติมีเดีย ร อ ย ล ะ  1 7 . 52  แ ล ะ 
คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) รอยละ 12.92 มีอาจารยท่ีไมใชเลย เพียง รอยละ 1.59      
  (4) ปญหาท่ีเปนอุปสรรคดานสือ่และทรัพยากรการเรยีนรูเสมือนจริงของกลุมตัวอยาง มากท่ีสุด คือ ผูสอน
ขาดความรูและทักษะในการผลิตและใชสื่อ รอยละ 22.46 รองลงมา คือ ขาดแคลนบุคลากรท่ีสามารถสนับสนุนการ
ผลิตสื่อใหกับผูสอน รอยละ 22.28 

 ตาราง 10 การนําศาสตรการสอนมาใชในการจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน 

 

การนําศาสตรการสอนมาใชในการจัดการเรียนการสอน 
จํานวน 

กลุมตัวอยาง 
รอยละ 

ทานเคยจัดการเรียนการสอนในรายวิชาดวยศาสตรการสอนใด   

    การเรียนรูโดยการใชปญหาเปนหลัก 225 21.33 

    การเรียนรูเปนทีม 231 21.90 

    การเรียนรูรวมกัน 250 23.70 

    การเรียนรูแบบโครงงาน 244 23.13 

    การเรียนรูแบบสืบสอบ 105 9.95 

ผูเรยีนของทานควรพัฒนาความสามารถในการเรียนรูแตละดานในระดับใด 

   ระดับมาก   

   ความสามารถในการแกปญหา 277 72.32 

   ความสามารถในการเรยีนรูเปนทีม 239 63.06 

   ความสามารถทางความคิดสรางสรรค 279 72.28 

   ความสามารถในการคิดวิจารณญาณ 228 60.64 

   ความสามารถในการคิดวิเคราะห 249 66.40 

   ระดับปานกลาง   

   ความสามารถในการแกปญหา 102 26.63 

   ความสามารถในการเรยีนรูเปนทีม 128 33.77 

   ความสามารถทางความคิดสรางสรรค 93 24.09 

   ความสามารถในการคิดวิจารณญาณ 115 30.59 

   ความสามารถในการคิดวิเคราะห 88 23.47 

   ระดับนอย   

   ความสามารถในการแกปญหา 4 1.04 

   ความสามารถในการเรยีนรูเปนทีม 12 3.17 

   ความสามารถทางความคิดสรางสรรค 14 3.63 
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การนําศาสตรการสอนมาใชในการจัดการเรียนการสอน 
จํานวน 

กลุมตัวอยาง 
รอยละ 

   ความสามารถในการคิดวิจารณญาณ 33 8.78 

   ความสามารถในการคิดวิเคราะห 38 10.13 

 จากตาราง พบวา   

  1) กลุมตัวอยาง มีการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาดวยศาสตรการสอนตางๆ ในสัดสวนท่ีใกลเคียงกัน 

คือ การเรียนรูโดยการใชปญหาเปนหลัก การเรียนรูเปนทีม การเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกัน รอยละ 

21.33, 21.90, 23.13 และ 23.70 ตามลําดับ 
  2) กลุมตัวอยางสวนใหญมีความเห็นตรงกันวา ผูเรียนควรไดรับการพัฒนาความสามารถในการเรียนรูแต

ละดานในระดับปานกลาง ถึง ระดบัมาก กลาวคือ   

  2.1)  ในระดับมาก กลุมตัวอยาง เห็นวาผูเรียนควรไดรับการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู ในดาน

ตางๆ สามลําดับแรก คือ ความสามารถในการแกปญหา รอยละ 72.32 ความสามารถทางความคิดสรางสรรค   

รอยละ 72.28 และ ความสามารถในการเรียนรูเปนทีม รอยละ 63.06 

      2.2) ในระดับปานกลาง กลุมตัวอยางเห็นวา ผูเรียนควรไดรับการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู 

 ในดานตาง ๆ สามลําดับแรก คือ ความสามารถในการเรียนรูเปนทีม  รอยละ  33.77 ความสามารถในการคิด

วิจารณญาณ  รอยละ 30.59 และความสามารถในการแกปญหา รอยละ 26.63 

 

 ตาราง 11 กระบวนการจดัการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา  

 

กระบวนการจดัการเรียนการสอน 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 

จํานวน 
กลุมตัวอยาง 

รอยละ 

เคยจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการแกปญหา 

321 83.59 

เห็นวาการจดัการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการแกปญหาเปนสิ่งจําเปน 

361 92.80 

การเรียนรูใดท่ีชวยสงเสริมความสามารถในการแกปญหา   

การเรยีนรูโดยการใชปญหาเปนหลัก 319 26.61 

การเรยีนรูเปนทีม 250 20.85 

การเรยีนรูรวมกัน 228 19.02 

การเรยีนรูแบบโครงงาน 195 16.26 

การเรยีนรูแบบสืบสอบ 207 17.26 

 

  จากตาราง พบวา   

  (1) กลุมตัวอยางสวนใหญ เคยจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา รอยละ 

83.59  และเห็นวาการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาเปนสิ่งจําเปน  รอยละ 92.80 

  (2) การเรียนรูท่ีชวยสงเสรมิความสามารถในการแกปญหา สามลําดบัแรก คือ การเรยีนรูโดยการใชปญหา

เปนหลัก รอยละ 26.61 การเรยีนรูเปนทีม  รอยละ 20.85 และ การเรียนรูรวมกัน รอยละ 19.02 ตามลําดับ 

 

ตาราง 10 (ตอ) 
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 ตาราง 12 กระบวนการจดัการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรียนรูเปนทีม  

 

กระบวนการจดัการเรียนการสอน 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรยีนรูเปนทีม 

จํานวน 
กลุมตัวอยาง 

รอยละ 

เคยจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการเรียนรูเปนทีม 

324 84.38 

เห็นวาการจดัการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการเรียนรูเปนทีมเปนสิ่งจําเปน 

357 94.69 

การเรียนรูใดท่ีชวยสงเสริมความสามารถในการเรียนรูเปนทีม   

การเรยีนรูโดยการใชปญหาเปนหลัก 281 22.94 

การเรยีนรูเปนทีม 300 24.49 

การเรยีนรูรวมกัน 253 20.65 

การเรยีนรูแบบโครงงาน 235 19.18 

การเรยีนรูแบบสืบสอบ 156 12.73 

 

  จากตาราง พบวา   

  (1) กลุมตัวอยางสวนใหญ เคยจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรียนรูเปนทีม รอยละ 

84.38  และเห็นวาการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในเรียนรูเปนทีมเปนสิ่งจําเปน  รอยละ 94.69 

  (2) การเรียนรูท่ีชวยสงเสริมความสามารถในการเรียนรูเปนทีม สามลําดับแรก คือ การเรียนรูเปนทีม 

รอยละ 24.49 การเรียนรูโดยการใชปญหาเปนหลัก  รอยละ 22.94 และการเรียนรูรวมกัน รอยละ 20.65 

ตามลําดับ 

 ตาราง 13 กระบวนการจดัการเรียนการสอนท่ีสงผลตอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 

  และการเรียนรูเปนทีม  

 
กระบวนการจัดการเรียนการสอน 

ท่ีสงผลตอการพัฒนาความสามารถ 
มาก ปานกลาง นอย 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 
การเตรียมตัวในการทํางานกลุม 284 74.54 89 23.36 8 2.10 

การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ 285 73.83 90 23.32 11 2.85 

การวิเคราะหประเด็น/หัวขอท่ีสนใจ  294 75.77 89 22.94 5 1.29 

การรวบรวมขอมูล 273 72.22 98 25.93 7 1.85 

การสรุปแนวคิด 272 71.02 111 28.98 0 0.00 

การนําเสนอแนวคิด 262 68.05 119 30.91 4 1.04 

การดําเนินการสรางผลงาน 268 69.79 116 30.21 0 0.00 

การประเมินผลงาน 243 63.78 131 34.38 7 1.84 

การแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริง 286 75.26 91 23.95 3 .79 
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  จากตาราง พบวา   

  1) กลุมตัวอยางสวนใหญ รอยละ 63.78 – 75.77 เห็นวา กระบวนการจัดการเรียนการสอน 

ข้ันตอนตางๆ สงผลตอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม ในระดับมาก เรียงตามลําดับ 

คือ การวิเคราะหประเด็น/หัวขอท่ีสนใจ รอยละ 75.77 การเตรียมตัวในการทํางานกลุม รอยละ 74.54  

และการแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริง รอยละ 75.26 

  2) กลุมตัวอยางบางสวน รอยละ  22.94 –34.38  เห็นวา กระบวนการจัดการเรียนการสอนข้ันตอน 

ตางๆ สงผลตอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม ในระดับปานกลาง  เรียงตามลําดับ 

คือ การประเมินผลงาน  รอยละ 34.38 การนําเสนอแนวคิด รอยละ 30.91 และ การดําเนินการสรางผลงาน รอยละ

30.21 ตามลําดับ  

  3) มีกลุมตัวอยางสวนนอย คือ ไมเกิน รอยละ 2.85 ท่ีเห็นวา กระบวนการจัดการเรียนการสอนข้ันตอน

ตางๆ สงผลตอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม ในระดับนอย   

 ตาราง 14 เทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถในการแกปญหา  

 

เทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถ 
จํานวน 

กลุมตัวอยาง 
รอยละ 

โปรแกรมนําเสนอ เชน  Powerpoint 246 13.74 

เว็บไซด 228 12.74 

โลกเสมือนจริง เชน Second life/Opensimulator 212 11.84 

เทคโนโลยีความจริงเสมือน AR  (Augmented Reality) 194 10.84 

คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 204 11.40 

ระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส (LMS) 198 11.06 

มัลตมิีเดยี 186 10.39 

Social Media 180 10.06 

Learning Object 142 7.93 

 

  จากตาราง พบวา เทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถในการแกปญหา มากท่ีสุด  

สามลําดับแรก คือ โปรแกรมนําเสนอ เชน  Powerpoint  รอยละ 13.74 เว็บไซด รอยละ 12.74 และโลกเสมือน

จริง เชน Second life/Opensimulator  รอยละ 11.84 ตามลําดับ สวนเทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนา 

ความสามารถในการแกปญหา นอยท่ีสุด  คือ Learning Object เพียง รอยละ 7.93 
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 ตาราง 15 เทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถในการเรยีนรูเปนทีม 
 

เทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถ 
จํานวน 

กลุมตัวอยาง 
รอยละ 

เว็บไซต 244 14.25 

มัลตมิีเดยี 206 12.03 

ระบบการเรยีนอิเล็กทรอนิกส (LMS) 206 12.03 

โปรแกรมนําเสนอ เชน  Power point 202 11.80 

Social Media 188 10.98 

โลกเสมือนจริง เชน Second life/Opensimulator 183 10.69 

คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 170 9.93 

เทคโนโลยีความจริงเสมือน AR  (Augmented Reality) 157 9.17 

Learning Object 156 9.11 
 
  จากตาราง พบวา เทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถในการเรียนรูเปนทีม สามลําดับ

แรก คือ เว็บไซด รอยละ 14.25รองลงมา คือ มัลติมีเดียและระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส (LMS) รอยละ 12.03

เทากัน  สวนเทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถในการเรียนรูเปนทีม นอยท่ีสุด คือ Learning 

Object เพียง รอยละ 9.11 

ตอนท่ี 2 ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

2.1 แนวคิดในการออกแบบระบบฯ 

 จากการศึกษาเอกสารแนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวของ สามารถสรุปไดวา ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง 

บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง เปนระบบท่ีสนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน และผูเรียน 

กับผูเรียน มีสื่ออุปกรณท่ีทันสมัยสอดคลองกับการเรียนในปจจุบัน สนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียน  

เนนการเรียนรู เชิงรุก มีผลปอนกลับแกผูเรียน สงเสริมผู เรียนในการทํางานใหไดมาตรฐานสูงโดยคํานึงถึง

ความสามารถท่ีแตกตางของผูเรียนโดยมีสื่อดิจิทัลและระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีมีประสิทธิภาพมาชวยให 

การเรียนรูบรรลุเปาหมาย ซึ่ง องคประกอบของระบบฯ สามารถแบงออกไดเปน 5 องคประกอบ คือ (1) เครื่องมือ

การเรียนรูรวมกันบนออนไลน (2) ระบบการเรียนอีเลิรนนิง (3) การแกปญหา (4) กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู

และ (5) การประเมินผล สวนข้ันตอนการเรียนดวยระบบฯ แบงออกเปน 9 ข้ันตอน ไดแก (1) การเตรียมตัว 

ในการทํางานกลุม (2) การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ (3) การวิเคราะหประเด็นหัวขอท่ีสนใจ (4) การรวบรวมขอมูล (5) 

การสรุปแนวคิด (6) การนําเสนอแนวคิด (7) การดําเนินการสรางผลงาน (8) การประเมินผลงาน และ  

(9) การแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริง 

   หลังจากน้ันผูวิจัยจึงไดนํารายละเอียดเก่ียวกับองคประกอบและข้ันตอนของระบบฯ ไปใหผูเช่ียวชาญ

ในดานท่ีเก่ียวของ จํานวน 5 ทาน แบงเปน ผูเช่ียวชาญท่ีมีประสบการณดานการจัดการเรียนการสอนดวยระบบ 

อีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู เสมือนจริง จํานวน 3 ทาน และ ผู เ ช่ียวชาญท่ีมีมีประสบการณ 

ดานการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม จํานวน 2  ทาน  

เพ่ือทําการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ดวยเทคนิคการตรวจสอบความสอดคลอง 
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(Item-Objective Congruence: IOC) โดยคัดเลือกเฉพาะประเด็นท่ีมี่คา IOC ไมนอยกวา .50 มาเปนขอมูลพ้ืนฐาน

ในการสรางระบบฯ ผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของผูเช่ียวชาญ สามารถสรุปไดตามตาราง 16 

 

ตาราง 16 ผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของระบบฯ 

 

องคประกอบและขั้นตอนของระบบฯ คา IOC สรุปผล 

1 เครื่องมือการเรียนรูรวมกันบนออนไลน  1.00 ผาน 

2. ระบบการเรียนอีเลิรนนิง 1.00 ผาน 

3. การแกปญหา 1.00 ผาน 

4. กระบวนการแลกเปลีย่นเรยีนรู 1.00 ผาน 

5.การประเมินผล 0.80 ผาน 

1.การเตรียมตัวในการทํางานกลุม 1.00 ผาน 

2. การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ 1.00 ผาน 

3.การวิเคราะหประเด็นหัวขอท่ีสนใจ 1.00 ผาน 

4.การรวบรวมขอมูล 1.00 ผาน 

5.การสรุปแนวคิด 1.00 ผาน 

6.การนําเสนอแนวคดิ 0.80 ผาน 

7.การดําเนินการสรางผลงาน 1.00 ผาน 

8.การประเมินผลงาน 1.00 ผาน 

9.การแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริง 1.00 ผาน 

 

 2.2  การสรางระบบฯ 

จากผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอม 

การเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษา 

ครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ โดยวิธีการเก็บขอมูลเชิงสํารวจกับกลุมตัวอยาง คือ คณาจารยสังกัด

คณะศึกษาศาสตรหรือครุศาสตร ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ปการศึกษา 2557 ภาคเรียนท่ี 1 จํานวน 400 คน 

ดวยแบบสอบถามท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ตามรายละเอียดท่ีไดนําเสนอในตอนท่ี 1 น้ัน พบวา มีผลการศึกษาท่ีนาสนใจ 

ดังน้ี  

 1) กลุมตัวอยางสวนใหญมีความเห็นตรงกันวา ผูเรียนควรไดรับการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู 

แตละดานในระดับมาก สามลําดับแรก ไดแก ความสามารถในการแกปญหา รอยละ 72.32 ความสามารถ 

ทางความคิดสรางสรรค รอยละ 72.28 และ ความสามารถในการเรียนรูเปนทีม รอยละ 63.06 

  2) การเรียนรูท่ีชวยสงเสริมความสามารถในการแกปญหา สามลําดับแรก คือ การเรียนรูโดยการใชปญหา

เปนหลัก รอยละ 26.61 การเรียนรูเปนทีม  รอยละ 20.85 และ การเรียนรูรวมกัน รอยละ 19.02 ตามลําดับ  

และเห็นวาการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาเปนสิ่งจําเปน  รอยละ 92.80 

  3) การเรียนรูท่ีชวยสงเสริมความสามารถในการเรียนรูเปนทีม สามลําดับแรก คือ การเรียนรูเปนทีม  

รอยละ 24.49 การเรียนรูโดยการใชปญหาเปนหลัก  รอยละ 22.94 และการเรียนรูรวมกัน รอยละ 20.65 

ตามลําดับ และเห็นวาการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในเรียนรูเปนทีมเปนสิ่งจําเปน รอยละ 

94.69 

89 

 



4) กลุมตัวอยางมีประสบการณการสอนท่ีเก่ียวของกับการใชระบบอีเลิรนนิง ระหวาง 1-3 ป มากท่ีสุด  

รอยละ 27.02 ในขณะเดียวกัน พบวา กลุมตัวอยางท่ีไมมีประสบการณในการสอนท่ีเก่ียวของกับการใชเทคโนโลยี

เสมือนจริง มีมากท่ีสุด รอยละ 36.68    

  5) เทคโนโลยีเสมือนท่ีกลุมตัวอยางนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุด คือ ระบบการเรียน

อิเล็กทรอนิกส (LMS) เชน Moodle รอยละ 31.46  

6) สื่อการสอนออนไลนท่ีกลุมตัวอยางใชในการจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุด คือ โปรแกรมนําเสนอ  

เชน MS Powerpoint รอยละ 30.09 รองลงมา คือ เว็บไซต รอยละ 26.99  

  7) กลุมตัวอยางสวนใหญ รอยละ 63.78 – 75.77 เห็นวา กระบวนการจัดการเรียนการสอน ข้ันตอนตางๆ  

ไดแก (1) การเตรียมตัวในการทํางานกลุม (2) การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ (3) การวิเคราะหประเด็น/หัวขอท่ีสนใจ   

(4) การรวบรวมขอมูล (5) การสรุปแนวคิด (6) การนําเสนอแนวคิด (7) การดําเนินการสรางผลงาน (8) การประเมิน 

ผลงาน และ (9) การแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริง สงผลตอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 

และการเรียนรูเปนทีม ในระดับมาก เรียงตามลําดับ คือ การวิเคราะหประเด็น/หัวขอท่ีสนใจ รอยละ 75.77  

การเตรียมตัวในการทํางานกลุม รอยละ 74.54 และการแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริง รอยละ 75.26 

  8) เทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถในการแกปญหา มากท่ีสุดสามลําดับแรก  

คือ โปรแกรมนําเสนอ เชน  Powerpoint รอยละ 13.74 เว็บไซด รอยละ 12.74 และโลกเสมือนจริง เชน Second 

life/Opensimulator  รอยละ 11.84 ตามลําดับ สวนเทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถ 

ในการเรียนรู เปนทีมมากท่ีสุด สามลําดับแรก คือ เว็บไซด รอยละ 14.25 รองลงมา คือ มัลติมีเดีย และระบบ 

การเรียนอิเล็กทรอนิกส (LMS) รอยละ 12.03 

ดังน้ันในการสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม ผู วิจัยจึงไดพัฒนาระบบท่ีประกอบไปดวยเทคโนโลย ี

และสื่อการสอน กลาวคือ ระบบ LMS ดวยโปรแกรม Moodle การใชเครื่องมือออนไลนเว็บ 2.0 บนระบบ 

คลาวดคอมพิวติ้ง และสื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย ประกอบดวย  Powerpoint  วีดีทัศน  และ การเช่ือมโยง 

ไปยังแหลงการเรียนรูออนไลน ซึ่งรายละเอียดขององคประกอบและข้ันตอนของระบบฯ มีดังน้ี 

  2.3 องคประกอบของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดม 

ศึกษาของรัฐ มี 5 องคประกอบ ไดแก  

  1) เคร่ืองมือการเรียนรูรวมกันบนออนไลน (Online collaborative tools) 

   เครื่องมือการเรียนรูรวมกันบนออนไลน เปน เครื่องมือท่ีชวยใหผูเรียนสามารถสรางทักษะการเรียนรู

รวมกันไดซึ่งเครื่องมือประเภทน้ีมีการรองรับดวยระบบ Cloud Service โดยผูเรียนสามารถทํางานรวมกันได 

ซึ่งจะชวยใหผูเรียนมีโอกาสทางการเรียนรูมากข้ึน เมื่อผูเรียนมีโอกาสทางการเรียนรูมากข้ึนยอมหมายความวา

ผูเรียนสามารถแตกยอดของความรูออกไปไดมากข้ึน จากการวิจัยในครั้งน้ี ผูวิจัยไดนําเครื่องมือการเรียนรูออนไลน 

ประเภท Online collaboration tools ไดแก PREZI Poplet Cacoo bubbl.us Mural.ly GroupZap ซึ่งมี

ลักษณะการใชงานท่ีงาย ไมซับซอนเพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาใชงานไดอยางสะดวก รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ มาใช

ในการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับเพ่ือน ผูรู และผูเช่ียวชาญ ซึ่งเครื่องมือเหลาน้ีจะสามารถเผยแพรสูสาธารณะโดยมีระบบ

เผยแพรท่ีนาสนใจ เมื่อผูเรียนเผยแพรความรูของตนเองสูสาธารณะยอมหมายถึงผูเรียนยอมมีโอกาสท่ีจะใหผูสนใจ

คนอ่ืน ๆ เขามาพูดคุยและแลกเปลี่ยนเรียนรู จากการทดลองใชในงานวิจัยพบวาผูเรียนมีโอกาสเผยแพรความรูของ

ตนสูสาธารณะและมีผูเรียนกลุมอ่ืนใหความคิดเห็นไดทุกกลุมโดยระบบ Cloud Technology สามารถรองรับได

อยางมีประสิทธิภาพ โดยเปนระบบ Software as a Service, SaaS ซึ่งสามารถเขาถึงแอพพลิเคช่ันและขอมูลไดทุก
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ท่ี ทุกเวลา โดยผูใชสามารถเรียกใช Software บน Cloud Technologyไดทันที และยังสามารถเรียกใชงานได

ตลอด ทุกท่ี ทุกเวลา ท่ีสามารถเขาถึง Internet ได โดยมีเครื่องมือในการทํางานรวมกัน (Collaboration tools  

ซึ่งชวยสนับสนุนการทํางานแบบมุงเนนการทํางานเปนทีมแบบเชิงปฏิบัติการ (Action-oriented teams working) 

ซึ่งโปรแกรมน้ีจะชวยใหเกิดการสื่อสาร การรวมมือ และกระบวนการในการแกปญหา  

  2) ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง (E-learning system) 

   ระบบโครงสรางพ้ืนฐาน ระบบบริหารจัดการรายวิชา ระบบจัดการเน้ือหารายวิชา ระบบสื่อสาร ระบบ

การทดสอบและประเมินผล ท้ังหมดน้ีเปนระบบยอยท่ีไดดําเนินการในการวิจัย โดยสอดคลองกับการจัดการเรียน

แบบอีเลิรนน่ิงและเปนสวนประกอบท่ีสําคัญของการเรียนใหประสบความสําเร็จเพราะชวยใหผูเรียนไดมีโอกาสไดทํา

กิจกรรมท้ังในการเรียนสวนเน้ือหาและกิจกรรมกลุมรวมกันบนระบบเพ่ือใหผูเรียนเพ่ิมความสามารถในการ

แกปญหาและการเรียนรูรวมกัน   

   3) การแกปญหา (Problem solving) 

  จากการสังเกตการณแกปญหาของงานวิจัยในครั้งน้ีพบวา ความสามารถในการแกปญหาของผูเรียนจะ

แตกตางกันข้ึนอยูกับสติปญญา ความรู ประสบการณ แรงจูงใจ อารมณ ซึ่งวิธีการแกปญหาจะไมมีรูปแบบหรือ

ข้ันตอนตายตัว ทําใหในการจัดกิจกรรมผูสอนจะตองจัดสภาพแวดลอมหรือบรรยากาศการเรียนรูท่ีเอ้ือตอการใช

กระบวนการคิดแกปญหา และเปดโอกาสใหผูเรียนใชความคิดและฝกการแกปญหา เพ่ือใหเกิดความชํานาญ จะทํา

ใหผูเรียนไดเรียนรูสิ่งใหมๆ ไดดี ในการจัดการเรียนรูแบบแกปญหาน้ัน มีหลักการสําคัญ คือ ใหผูเรียนเรียนรูดวย

ตนเอง ไดลงมือกระทํากิจกรรมการเรียนรู จะเนนทักษะการแสวงหาความรู การคนพบ การสรางองคความรูดวย

ตนเอง มีการ นํากระบวนการทางวิทยาศาสตรมาใชในข้ันตอนการจัดกิจกรรม  

  4) กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู (Knowledge sharing approach)    

  การแลกเปลี่ยนเรียนรูในการวิจัยครั้งน้ีเปนการแลกเปลี่ยนความรูภายในตัวบุคคล หรือระหวางสมาชิก

ของทีมหรือระหวางสมาชิกแตละทีม ซึ่งความรูท่ีใชในแลกเปลี่ยนน้ีอาจเปนความรูท่ีเจาะจงหรือความรูโดยท่ัวไปก็

ยอมไดหรือท่ีอาจจะเปนความรูท่ีตอบวัตถุประสงคหรือไมตอบวัตถุประสงคก็ได นอกจากน้ันยังอาจหมายถึง  

การแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางคนสองคนท่ีอีกคนหน่ึงเปนผูใหอีกคนเปนผูรับและนํามาประมวลใหเขากับ

ประสบการณของตน  

  5) การประเมินผล (Evaluation)  

  ในการวิจัยครั้งน้ีไดมีการประเมินผลแบบ Authentic assessment โดยกิจกรรมการประเมินผลท่ีให

ผูเรียนดําเนินการไดแก ผูเรียนจัดทําคลิปวีดิทัศน ภาพถาย รายงานผลงานโดยการนําเสนอจะตองนําเสนอเปน

ความคิด (ideas) และแนวคิด (concepts) ออกมาเปนภาพท่ีสามารถมองเห็นไดอยางเปนรูปธรรม โดยมีการ

ประเมินแบบ Rubrics score ซึ่งสามารถแบงการประเมินผลการเรียนรูไดเปน 2 ประเภทไดแก การประเมินผลเพ่ือ

การเรียนรู (Assessment for learning) ซึ่งเปนการประเมินผลท่ีประเมินระหวางการเรียน (Formative) เพ่ือให

ทราบถึงความกาวหนาทางการเรียนโดยผูสอนสามารถแกปญหาและชวยเหลือผูเรียนในระหวางเรียนโดยเปนการ

ประเมินในสวนของทักษะท่ีผูเรียนแสดงพฤติกรรมออกมาใหเห็นโดยมีแบบสังเกตแบบตรวจสอบรายการ 5 ระดับ 

สวนการประเมินการเรียนรู (Assessment of learning) เปนการประเมินผลการเรียนรูในภาพรวม (Summative) 

เพ่ือใหทราบวาผูเรียนน้ันมีความรูความเขาใจและเจตคติอยางไรในการเรียนท้ังหมด และมีการทดสอบการเรียนรู

เปนทีมและความสามารถในการแกปญหา   

  2.4 ขั้นตอนการเรียนรูของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง 

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตใน

สถาบัน อุดมศึกษาของรัฐ  
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  ข้ันตอนการเรียนรูของระบบฯ ประกอบดวย 9 ข้ันตอน โดยมีรายละเอียด ดังตอไปน้ี 

  1) การเตรียมตัวในการทํางานกลุม (Preparation for group process) ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดให

ผูเรียนแนะนําตนเองและลักษณะการทํางานของตนเอง รวมท้ังการบอกถึงกฎกติกามารยาทในการทํางานกลุมท่ี

ตนเองตองการและการพิจารณาหาขอสรุปถึงการทํางานภายในกลุมของตนเองเพ่ือใหทุกคนรับทราบและมี 

แนวทางการทํางานท่ีเปนไปในทิศทางเดียวกัน 

    2) การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ (Identification topic) ในข้ันตอนน้ีเปนข้ันตอนท่ี ผูเรียนแตละกลุม

ระดมสมองเพ่ือกําหนดหัวขอของโครงการท่ีจะไปดําเนินการ โดยใชเครื่องมือโปรแกรมบนเว็บท่ีสามารถใชในการ

สรางผังความคิด (Mind Mapping) ออนไลน และผูเรียนแลกเปลีย่นและทํางานรวมกันโดยนําผลท่ีไดปรึกษากันตาม

ผังความคิด และEmbed code การสรางผังความคิดน้ันเผยแพรผานบล็อกหรือเว็บไซต  

   3) การวิเคราะหประเด็น/หัวขอท่ีสนใจ (Analysis issues) ซึ่งหมายถึง ผูเรียนแตละกลุมระดมสมอง

เพ่ือกําหนดหัวขอของโครงการท่ีจะไปดําเนินการ โดยใชเครื่องมือโปรแกรมบนเว็บท่ีสามารถใชในการสรางผัง

ความคิด (Mind Mapping) ออนไลน จากน้ันผูเรียนแลกเปลี่ยนและทํางานรวมกันโดยนําผลท่ีไดปรึกษากันตามผัง

ความคิด Embed code ใหเผยแพรผานบล็อกหรือเว็บไซต  

   4)  การรวบรวมขอมูล (Gathering data) หมายถึง ผูเรียนคนควาแหลงขอมูลเก่ียวกับหัวขอท่ีไดรับ

คัดเลือกและนํามา post เพ่ือใหเพ่ือน ๆ รวมแสดงความคิดเห็น โดยเปน แหลงขอมูลแบบ Text based/Graphic 

based/Clip video based resource อยางนอย 1 แหลงขอมูล  

   5) การสรุปแนวคิด (Assumption idea) ไดแก ผูเรียนสรุปหัวขอท่ีจะไปดําเนินการจริงโดยใชเทคนิค

การคิดนอกกรอบและการระดมสมองเพ่ือใหผูเรียนไดมโนทัศน โดยมโนทัศนท่ีไดจะเปนตัวตอยอกท่ีจะทําใหผูเรียน

เห็นปญหาไดชัดเจนมากยิ่งข้ึนซึ่งจะสงผลตอการคิดแกปญหา  

   6) การนําเสนอแนวคิด (Presentation ideas) ไดแก ผูเรียนนําเสนอหัวขอท่ีจะไปดําเนินการจริง

พรอมหลักการและเหตุผล โดยในท่ีน้ีผูเรียนไดนําเสนอผลงานออกเปน 2 สวนคือ  สวนการออกแบบ และ 2. สวน

การพัฒนา โดยผูเรียนไดมีการออกแบบช้ินงานซึ่งเปนการออกแบบท่ีเนนใหผูเรียนไดใชทฤษฎีการเรียนรู การรับรู

และ การรูปแบบการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง สวนการพัฒนาคือ การท่ีผูเรียนไดนําสิ่งท่ีออกแบบซึ่งเปน

กิจกรรมบูรณาการใหผูเชียวชาญตรวจสอบ จากน้ันจึงนําไปทดลองใชกับกลุมเล็ก ในการนําเสนอผูเรียนไดแจง

วัตถุประสงคการนําเสนอ แนวคิดการทํางาน การปรับปรุงการดําเนินงาน ปญหา อุปสรรค การทํางานเรียนรูรวมกัน

และการแกปญหา  

   7) การดําเนินการสรางผลงาน (Creation workings) ไดแก ผูเรียนแจงรายละเอียดของผลงานวาได

ดําเนินการอยางไร บรรลุวัตถุประสงคหรือไมและไดเรียนรูอะไรบาง ไดแก ผูเรียนจัดทําคลิปวีดิทัศน ภาพถาย 

รายงานผลงานโดยการนําเสนอจะตองนําเสนอเปนความคิด (ideas) และแนวคิด (concepts) ออกมาเปนภาพท่ี

สามารถมองเห็นไดอยางเปนรูปธรรม  

   8) การประเมินผลงาน (Evaluation workings)  การประเมินผลเปนการประเมินทักษะการแกปญหา

ท่ีไดตั้งแตเริ่มตน ตอนกลางและตอนปลายซึ่งผูเรียนมีทักษะในการแกปญหาเพ่ิมมากข้ึนสวนการเรียนรูเปนทีมเปน

การประเมินตนเทอมและปลายเทอม ซึ่งพบวาทักษะท้ังสองดังกลาวสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญในการประเมินครั้งน้ีจึง

เปนการประเมินท่ีครอบคลุมท้ังแบบการประเมินแบบFormative evaluation และ Summative evaluation  

   9) การแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริง(Knowledge sharing from empirical experience) 

แบงเปน ผูเรียนเลาประสบการณจากสิ่งท่ีตนเองไดรับจากการสรางผลงานในครั้งน้ีเพ่ือเปนการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับ

เพ่ือนรวมกลุมและผูเรียนการนําเสนอขอคิดท่ีไดและแนวทางในการปรับปรุงผลงาน  
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  2.5 สวนกระบวนการของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษา

ของรัฐ ราละเอียดของกระบวนการของระบบฯสามารถแสงดไดตามภาพท่ี 4  

ภาพท่ี 4 กระบวนการของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

1. การเตรียมตัวในการทํางานกลุม (Preparation for group process) 

Tools on cloud system 
Activities 

Online Collaborative tools Online tools 

  

 

Moodle/ Streaming 

video/ e-book 

1.ผูเรียนแนะนําตนเองและลักษณะการทํางาน

ของตนเอง รวมท้ังการบอกถึงกฎกติกามารยาท

ในการทํางานกลุมท่ีตนเองตองการ 

 

Sticky note/Popplet 

2.การพิจารณาหาขอสรุปถึงการทํางานภายใน

กลุมของตนเองเพ่ือใหทุกคนรับทราบและมีแนว

ทางการทํางานท่ีเปนไปในทิศทางเดียวกัน 

2. การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ (Identification topic)  

Tools on cloud system 
Activities 

Online Collaborative tools Online tools 

 

 

       

bubbl.us/Mural.ly 

 

 

 

 

 

 

1. ผูเรียนแตละกลุมระดมสมองเพ่ือกําหนด

หัวขอของโครงการท่ีจะไปดําเนินการ โดยใช

เครื่องมือโปรแกรมบนเว็บท่ีสามารถใชในการ

สรางผังความคิด (Mind Mapping) ออนไลน  

Moodle/ Streaming 

video 

2.ผูเรียนแลกเปลี่ยนและทํางานรวมกันโดยนํา

ผลท่ีไดปรึกษากันตามผังความคิด Embed 

code ใหเผยแพรผานบล็อกหรือเว็บไซต 

3.การวิเคราะหประเด็น/หัวขอท่ีสนใจ (Analysis issues)  

Tools on cloud system 
Activities 

Online Collaborative tools Online tools 

 

 

Poplet 

 

 

 

Moodle/Webboard 

 

จากการกําหนดหัวขอโครงการท่ีผานมาใน

ประเด็นท่ีผูเรียนเสนอ ผูเรียนแตละกลุมรวมกัน

วิเคราะหในแตละหัวขอถึงความเปนไปไดเพ่ือ

เตรียมการคดัเลือกหัวขอท่ีจะไปดาํเนินการจริง

โดยใหผูเรียนคัดเลือกประเด็นท่ีสามารถทําได

จริงโดยการสรางเปนเง่ือนไข (Criteria)  

4.การรวบรวมขอมูล (Gathering data) 

Tools on cloud system 
Activities 

Online Collaborative tools Online tools 

ภาพท่ี 4 (ตอ) 
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Moodle/Webboard 

 

 

ผูเรยีนคนควาแหลงขอมูลเก่ียวกับหัวขอ

ท่ีไดรับคดัเลือกและนํามา post เพ่ือให

เพ่ือน ๆ รวมแสดงความคิดเห็น โดยเปน 

แหลงขอมูลแบบ Text based/Graphic 

based/Clip video based resource 

อยางนอย 1 แหลงขอมูล 

5.การสรุปแนวคิด (Assumption idea) 

Tools on cloud system 
Activities 

Online Collaborative tools Online tools 

 

GroupZap 

       

 

Moodle/Webboard 

ผูเรยีนสรุปหัวขอท่ีจะไปดําเนินการจริง

โดยใชเทคนิคการคิดนอกกรอบและการ

ระดมสมอง  

6.การนําเสนอแนวคิด (Presentation ideas) 

Tools on cloud system 
Activities 

Online Collaborative tools Online tools 

 

Cacoo 

 

Moodle/Webboard 

ผูเรยีนนําเสนอหัวขอท่ีจะไปดําเนินการ

จริงพรอมหลักการและเหตุผล  

7.การดําเนินการสรางผลงาน (Creation workings) 

Tools on cloud system 
Activities 

Online Collaborative tools Online tools 

 

 

 

Moodle/ Assignment 

ผูเรียนแจงรายละเอียดของผลงาน พรอม

ท้ังการประเมินผลในภาพรวมท้ังหมด  

8.การประเมินผลงาน (Evaluation workings) 

Tools on cloud system 
Activities 

Online Collaborative tools Online tools 

 

PREZI/Poplet/Cacoo/ 

bubbl.us/Mural.ly/ 

GroupZap 

  

 

 

Moodle/Webboard 

ผูเรยีนจัดทําคลิปวีดิทัศน ภาพถาย 

รายงานผลงานโดยการนําเสนอจะตอง

นําเสนอเปนความคิด (ideas) และ

แนวคิด (concepts) ออกมาเปนภาพท่ี

สามารถมองเห็นไดอยางเปนรปูธรรม 
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9.การแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริง (Knowledge sharing from empirical experience) 

Tools on cloud system 
Activities 

Online Collaborative tools Online tools 

 

 

Second life/3D virtual world 

 

 

Moodle/ Webboard 

 

1.ผู เ รียนเล าประสบการณจากสิ่ ง ท่ี

ตนเองไดรับจากการสรางผลงานในครั้งน้ี

เพ่ือเปนการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับเพ่ือน

รวมกลุม 

2.ผู เรียนการนําเสนอขอคิดท่ีไดและ

แนวทางในการปรับปรุงผลงาน 

 

  2.6 สวนผลลัพธ คือ ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือ 

พัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตใน

สถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  

 

สวนสะทอนกลับ 4.การประเมินผลท้ัง Formative evaluation และ Summative evaluation 
 

 
 

ภาพท่ี 5  VLE’s for Team Learning & Problem solving abilities 

   จากการประเมินผลพบวา ผูเรยีนไมสามารถเพ่ิมความสามารถในการแกปญหาและการเรยีนรูเปนทีมได 

ผูสอนตองตรวจสอบวาข้ันตอนใดท่ีผูสอนไมไดดําเนินการหรือดําเนินการไมเปนไปตามระบบ จะตองเขาไปปรับปรุง

ภาพท่ี 4 (ตอ) 
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เพ่ิมเตมิในสวนน้ันใหมากข้ึน เพ่ือใหผูเรยีนไดเพ่ิมความสามารถในการแกปญหาและการเรยีนรูเปนทีมใหถูกตอง 

ตามระบบดังกลาวน้ีท่ีไดตั้งไว 

  2.7 เง่ือนไขการนําระบบฯ ไปใช     
   การนําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ไปใชน้ัน 
มีความจําเปนตองดําเนินงานตามเง่ือนไขในการนําระบบฯ ไปใชและการรับรองระบบฯ มีรายละเอียด ดังน้ี 
  2.7.1 เง่ือนไขการนําระบบฯ ไปใช  

    1) การจัดการเรียนการสอนตามระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรู เปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตใน
สถาบันอุดมศึกษาของรัฐจะตองประกอบไปดวย องคประกอบของรูปแบบ ข้ันตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบ จึง
จะทําใหรูปแบบการเรียนการสอนเกิดประโยชนสูงสุดการนําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตร
บัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐตองคํานึงถึงสภาพแวดลอมและบริบทท่ีเอ้ือตอการจัดการเรียนการสอนดังกลาว 
โดยในสวนของขอบเขตเน้ือหา ควรเปนเน้ือหาท่ีฝกใหผูเรียนรูจักใชทักษะการคิด และการสรางผลงานท่ีเปนช้ินงาน
หรือการสรางแนวคิด ไอเดียใหม ๆ และมีสวนของการเรียนการสอนท่ีใหผูเรียนไดมีการปฏิบัติเพ่ือสรางผลงาน
ดังกลาว  
   2) การเรียนการสอนลักษณะน้ีเปนเรียนการสอนท่ีมีท้ังการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based 
Instruction) และการเรียนการสอนดวย 3D Virtual world ดังน้ันผูเรียนและผูสอนจําตองมีความรูความเขาใจใน
ลักษณะการใชงานและหลักการ วิธีการท่ีถูกตอง โดยผูสอนและผูเรียนจะตองมีความรูและทักษะในการใชงานไดเปน
อยางดี 

  2.7.2 วิธีการนํารูปแบบฯ ไปใช 

  1) ผูสอนจะตองเตรียมผูเรียนและสภาพแวดลอมใหมีองคประกอบการเรียนการสอนดวยระบบ

การเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการ

เรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

   2) ผูสอนจะตองดําเนินตามข้ันตอนการเรียนการสอนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบน

สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต 

นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐตามลําดับ 

  3) ผูเรียนจะตองมีความพรอมในการดําเนินการเรียนการสอนดวยระบบการเรยีนดวยอีเลิรนนิงบน

สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสาํหรับนิสติ 

นักศึกษาครุศาสตรบัณฑติในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 2.7.3 การประเมินระบบฯ 

การประเมินผลการเรียนของผูเรียนเมื่อใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ โดยผูเรียนจะถูกประเมินดวย (1) การประเมินเพ่ือการเรียนรู (Assessment  

for learning) เปนการประเมินระหวางเรียน (Formative) ไดแก แบบบันทึกการเรียน (2) การประเมินการเรียนรู 

(Assessment of learning) เปนการประเมินผลการเรียนรูในภาพรวม (Summative) ไดแก แบบวัดการเรียนรู 

เปนทีมและการประเมินตามสภาพจริงของความสามารถในการแกปญหา 
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  ตอนท่ี 3 ผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษา

ของรัฐ 

   ผลของการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู เสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษา

ของรัฐ สามารถสรุปได ดังน้ี 

 3.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรูเปนทีม ระหวางหลังเรียนกับกอนเรียนดวยอีเลิรนนิงบน

สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง ของนิสิต นักศึกษา ครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐดวยการ

วิเคราะหคาสถิติ Dependent t-test (Paired sample t-test) ผลการวิเคราะหขอมูล แสดงตามตาราง 17 

 

ตาราง 17 เปรียบเทียบคะแนนการเรยีนรูเปนทีมระหวางหลังเรยีนกับกอนเรียนดวยอีเลรินนิงบนสภาพ แวดลอม

การเรยีนรูเสมือนจริง ของนิสิต นักศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

กลุมตัวอยาง n X  S.D. t P-value 

กอนเรียน 18 78.00 10.578 16.978** .000 

หลังเรียน 18 128.78 9.747 

 

หมายเหตุ   

  **  ท่ีระดับนัยสําคญัทางสถิติ .001 

  จากตาราง  พบวา นิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ท่ีเรียนดวยระบบ 

การเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง มีคะแนนเฉลี่ยการเรียนรูเปนทีมหลังเรียนสูงกวา

คะแนนเฉลี่ยกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .001 โดยผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน 78.00 คะแนน  

(สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 10.578) และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 128.77 คะแนน (สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 9.747) 

 3.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปญหาระหวางสามชวงเวลา คือ กอนเรียน 

ระหวางเรียน และหลังเรียน ดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง ของนิสิต นักศึกษาครุศาสตร

บัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ดวยการวิเคราะหสถิติ Repeated Measures ANOVA ผลการวิเคราะหขอมูล 

แสดงตามตาราง18-19 

ตาราง 18  เปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปญหา ระหวาง กอนเรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน ดวย

อีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง ของนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษา 

ของรัฐ 

 

แหลงความแปรปรวน SS df MS F P-value 

ระหวางกลุม 25544.926 2 12772.463 931.082** .000 

ภายในกลุม    466.407 34 13.718 

รวม 26011.333 36  

 

หมายเหตุ  

  **  ท่ีระดับนัยสําคญัทางสถิติ .001   

97 

 



  จากตาราง พบวา นิสิตนักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐท่ีเรียนดวยอีเลิรนนิง  

บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงมีคะแนนความสามารถในการแกปญหา กอนเรียน ระหวางเรียน และ 

หลังเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .001  

 

ตาราง19 เปรียบเทียบรายคูคะแนนความสามารถในการแกปญหา ระหวางสามชวงเวลา คือ กอนเรียนระหวาง

เรียน และหลังเรียน ดวยอีเลรินนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมอืนจริง ของนิสิตนักศึกษา 

ครุศาสตรบัณฑติ ในสถาบันอุดมศกึษาของรัฐ 

 

ชวงเวลา  กอนเรียน ระหวางเรียน หลังเรียน 

 X  21.39 42.72 74.33 

กอนเรียน 21.39 - -21.33* -52.94* 

ระหวางเรยีน 42.72  - -31.61* 

หลังเรียน 74.33   - 

หมายเหตุ    

  * ท่ีระดับนัยสาํคัญทางสถิติ .05 

  จากตาราง พบวา นิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐท่ีเรียนดวยอีเลิรนนิง 

บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง มีคะแนนความสามารถในการแกปญหาระหวางเรียนและหลังเรียนสูงกวา

คะแนนกอนเรียน และคะแนนความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนสูงกวาคะแนนระหวางเรียนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยท่ีคะแนนความสามารถในการแกปญหา กอนเรียน เทากับ 21.39 คะแนน ระหวางเรียน 

เทากับ 42.72 คะแนน และ หลังเรียน เทากับ 74.33 คะแนน ตามลําดับ  

   3.3 ความคิดเห็นของผูเรียนตอระบบฯ 

  จากการเก็บขอมูลความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอระบบฯ สามารถ สรุปไดตามตาราง 20 

 

 ตาราง 20 ความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู    

  เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

ขั้นตอนของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง 

บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงฯ 
X  S.D. แปลผล 

1.การเตรียมตัวในการทํางานกลุม 4.05 0.64 มาก 

2. การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ 4.61 0.61 มากท่ีสุด 

3.การวิเคราะหประเด็นหัวขอท่ีสนใจ 4.16 0.86 มาก 

4.การรวบรวมขอมูล 4.39 0.61 มาก 

5.การสรุปแนวคิด 4.67 0.49 มากท่ีสุด 

6.การนําเสนอแนวคดิ 4.50 0.62 มากท่ีสุด 

7.การดําเนินการสรางผลงาน 4.33 0.60 มาก 

8.การประเมินผล 4.28 0.75 มาก 

9.การแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริง 4.44 0.62 มาก 

รวม 4.38 0.66 มาก 

98 

 



 จากตาราง พบวา ผูเรียนท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือน

จริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ มีความคิดเห็นตอระบบฯในระดับมาก ภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ย 4.38 คะแนน  

(S.D. = 0.66) สวนในภาพยอย พบวา ข้ันตอท่ีมีความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด มี จํานวน 3 ขอ เรียงตามลําดับ

คะแนนเฉลี่ย ไดดังน้ี การสรุปแนวคิด 4.67 คะแนน (S.D. = 0.49) การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ 4.61 คะแนน ((S.D. 

=0.61)  และการนําเสนอแนวคิด 4.50 คะแนน ((S.D. = 0.62) สวนข้ันตอนท่ีมีคะแนนนอยท่ีสุด คือ ข้ันตอนท่ี 1 

การเตรียมตัวในการทํางานกลุม 4.05 คะแนน ((S.D. = 0.64) 

 

ตอนท่ี 4 นําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง เพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษา

ของรัฐ 

ผลการประเมินและรับรองระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง เพ่ือ

พัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรู เปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

4.1 ขอมูลสวนตัวของผูทรงคุณวุฒิท่ีประเมินและรับรองรูปแบบ 

 

 ช่ือ-สกุล ตําแหนง/สังกัด 

 

1 รองศาสตราจารย ดร.ปรัชญนันท  นิลสุข    ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครุศาสตร

อุตสาหกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี

พระจอมเกลาพระนครเหนือ 

2 ผูชวยศาสตราจารย ดร.สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล      ประธานคณะกรรมการเทคโนโลยสีารสนเทศและ

ประธานคณะกรรมการนวัตกรรมและเทคโนโลยี 

การศึกษา สาขาวิชาพัฒนอาชีวศึกษา คณะ

ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  

วิทยาเขตบางเขน 

3 ผูชวยศาสตราจารย ดร.ประกอบ กรณีกิจ รองคณบดฝีาย กายภาพ พัสดุ และเทคโนโลยี

การศึกษา/เครือขาย คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยั 

4 ผูชวยศาสตราจารย ดร. ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศลิปากร 

5 ผูชวยศาสตราจารย ดร.อลิศรา ชูชาติ ประธานหลักสตูรมหาบัณฑิตการศึกษา
วิทยาศาสตร คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลยั 
 

  4.2 ผลการประเมินและรับรองระบบฯ 
หลังจากท่ีผูวิจัยจึงไดสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมแลว จึงไดนําไปใหผูทรงคุณวุฒิซึ่งมีความเช่ียวชาญในดาน 
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ท่ีเก่ียวของ จํานวน 5 ทาน แบงเปน ผูทรงคุณวุฒิท่ีมีประสบการณดานการจัดการเรียนการสอนดวยระบบอีเลิรนนิง

บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง จํานวน 3 ทาน และ ผูทรงคุณวุฒิท่ีมีประสบการณดานการจัดการเรียน 

การสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม จํานวน 2 ทาน ไดศึกษา พิจารณา 

เพ่ือประเมินและรับรองระบบฯซึ่ประกอบดวย องคประกอบของระบบฯ และข้ันตอนการเรียนดวยระบบฯ  

วาสามารถพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและความสามารถในการเรียนรูเปนทีมของนิสิตนักศึกษาได    

ผลการพิจารณา พบวา ผูทรงคุณวุฒิมีความเห็นวาระบบฯ มีความเหมาะสมท่ีจะนําไปใชงานจริงในระดับมาก 

(คะแนนเฉลี่ย 4.25 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน ) นอกจากน้ัน ผูเช่ียวชาญใหขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

วา เครื่องมือท่ีใชในการแลกเปลี่ยนเรียนรูควรมีคูมือใหผูเรียนไดใชไดสะดวกข้ึนไมควรมีแตเฉพาะคลิปวีดิโอเทาน้ัน 

และควรมีเครื่องมือทางเทคโนโลยีท่ีทําใหผูเรียนคิดรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยผูวิจัยควรจะเสนอแนะไว 

ในข้ันตอนอยางชัดเจน ซึ่งตอมาผูวิจัยไดนําเทคโนโลยีท่ีชวยในการทําแผนท่ีความคิดผานระบบออนไลน (Online 

mind map) คือ โปรแกรม Popplet ซึ่งเปนโปรแกรมท่ีชวยใหผูเรียนสามารถระดมสมองแบบประสานเวลา 

สามารถใสภาพ คลิปวิดีโอ เพ่ือใหสามารถเห็นแนวความคิดของผูเรียนคนอ่ืนๆ ชวยใหเห็นแนวคิดท่ีเปนรูปธรรม 

มากข้ึน ชวยในการวางแผน การทําโครงงานของกลุม และท่ีสําคัญยังชวยฝกผูเรียนในการเรียนรูเปนทีมไดเน่ืองจาก

ผูเรียนจะไดทราบถึงสิ่งท่ีผูอ่ืนคิดหรือแบงปนประสบการณใหกันและกัน  และในสวนของการฝกทักษะการแกปญหา 

โปรแกรมจะชวยใหผูเรียนไดรวมกันพิจารณาในแตละดานของปญหาหรือแนวทางการแกปญหาท่ีแตละคนรวมกัน

คิดและนําขอมูลท่ีไดมานําไปสูการตัดสินใจเพ่ือสสรางขอสรุปรวมกันได 
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