
บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

  งานวิจัยเรื่อง “ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิตนักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ” เปนงานวิจัย
ประเภทการวิจัยและพัฒนา เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม สําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต มีวัตถุประสงคการวิจัย คือ  
 1) เพ่ือศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู
เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 
ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ    
  2) เพ่ือสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
แก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   
โดยแบงข้ันตอนการดําเนินการวิจัยออกเปน 4 ระยะ ตามวัตถุประสงคการวิจัย มีรายละเอียด ดังน้ี    
  ระยะท่ี 1 ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู
เสมือนจริง เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม    

 กลุมตัวอยาง คือ อาจารยสังกัดคณะศึกษาศาสตรหรือครุศาสตรในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ปการศึกษา 2557 
ภาคเรียนท่ี 1 ท้ังหมด 50 สถาบัน  จํานวน 400 คน 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ แบบสอบถาม ซึ่งเปนคําถามปลายปดชนิดตรวจสอบรายการ (Check-List)  
แบงออกเปน 4 ตอน ไดแก (1) ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม (2) สภาพการจัดการการเรียนการสอนดวยอีเลิรนนิง 
(3) การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูออนไลนและเทคโนโลยีเสมือนจริง และ (4) สภาพการจัดการเรียนการสอน 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม ท่ีผานการตรวจสอบคุณภาพดานความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา 
(Content Validity) ดวยคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency : IOC) โดยผูเช่ียวชาญจํานวน 5 ทาน  และ  
คาความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามแตละตอน อยูในชวงระหวาง  .741- .932  ดังน้ี  

 

ลําดับท่ี แบบสอบถาม 
Cronbach's 

alpha  
coefficient 

1 องคประกอบของระบบอีเลรินนิงท่ีเหมาะสมสําหรับการเรียนการสอน
เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม   

.871 
 

2 การจัดการเรยีนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 
และการเรียนรูเปนทีม 

.741 

3 ผูเรยีนของทานควรพัฒนาความสามารถในการเรียนรูในดานใด .808 
4 กระบวนการจดัการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาใหผูเรยีนควรเปนอยางไร   
.932 

5 กระบวนการจดัการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการเรียนรูเปนทีมของผูเรียนควรเปนอยางไร 

.836 

6 ความคิดเห็นตอข้ันตอนการเรียนรูเปนทีมและข้ันตอนการแกปญหา .899 
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 ผูวิจัยใชสถิติเชิงพรรณนาในการวิเคราะหและนําเสนอผลการวิจัย ประกอบดวย คาความถ่ี (Frequency) คารอย
ละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

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

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

   ระยะท่ี 3 ศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

กลุมตัวอยาง คือ นิสิตคณะครุศาสตร สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา ระดับช้ันปท่ี 3 

คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา  2726311 กิจกรรมเทคโนโลยีการศึกษา  

จํานวน 18 คน  

แบบแผนการทดลอง ผูวิจัยเลือกใชแบบแผนการทดลองแบบผสมผสานระหวาง  One group pretest-posttest 

design กับ แบบแผนการทดลอง ชนิด One group Time-Series   

   เครื่องมือและวิธีการสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย  แบบวัดการเรียนรูเปนทีม แบบวัด

ความสามารถในการแกปญหา และ แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนเก่ียวกับระบบฯ 

   การเก็บรวบรวมขอมูล 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อน

การทดลอง (Pre-test)  ตอจากน้ันจึงจัดการเรียนการสอนดวยระบบท่ีสรางข้ึน เปนเวลา 5 สัปดาห (สัปดาหท่ี 1-5) แลวทํา

การวัดคะแนนความสามารถในการแกปญหา หลังจากน้ันจึงทําการเรียนการสอนดวยระบบท่ีสรางข้ึนตออีก 5 สัปดาห 

(สัปดาหท่ี  6-10 ) แลวทําการวัดความสามารถในการแกปญหา การเรียนรูเปนทีม (Post-test) และใหผูเรียนตอบ

แบบสอบถามความคิดเห็นในการใชงานระบบ   

 การวิเคราะหขอมลู แบงออกเปน 

  1) การแปลผล แบบวัดการเรียนรูเปนทีม แบบวัดความสามารถในการแกปญหา และแบบสอบถามความคิดเห็น 

ตอระบบ ใชเกณฑการแปลผลคะแนนเฉลี่ยแบบมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ ตามแนวคิดของ John W. Best (1981)   

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

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

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

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

ระยะท่ี 4 การนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู เสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

กลุมตัวอยาง  คือ ผูทรงคุณวุฒิ ซึ่งมีความเช่ียวชาญในดานตางๆ คือ ดานระบบการเรียนการสอน ดานเทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศกึษา ดานการเรียนรูบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง และดานสงเสริมทักษะ/ความสามารถใน
การแกปญหา รวม จํานวน 5 ทาน 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  คือ แบบประเมินความเหมาะสมของระบบฯ และคําถามสําหรับการสนทนากลุม 
ข้ันตอนการนําเสนอระบบ มี 4 ข้ันตอน คือ (1) ปรับปรุง แกไข และสรุประบบฯ หลังจากทํากรทดลองกับกลุม

ตัวอยางเรียบรอยแลว (2) นําระบบฯ ใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 ทาน เพ่ือพิจารณา ประเมิน ความถูกตองเหมาะสม รวมถึง 
การสนทนากลุมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (3) ปรับปรุง แกไข ระบบฯ ตามท่ีผูทรงคุณวุฒิแนะนําและสงใหผูทรงคุณวุฒิ 
เพ่ือรับรองระบบฯ (4) นําระบบท่ีผานการรับรองโดยผูทรงคุณวุฒิแลว นําเสนอเผยแพรใหผูอ่ืนรับทราบ เพ่ือการนําไปใช
ประโยชนในโอกาสตอไป 
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สรุปผลการวิจัย 
  1. สภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม   
   1.1 ขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยาง 

  อาจารยจากสถาบันอุดมศึกษาของรัฐท่ีมีคณะศึกษาศาสตรหรือครุศาสตร จากท่ัวประเทศไทย กลาวคือ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ (จํานวน 34 สถาบัน) มากท่ีสุด รอยละ 49.00   รองลงมา คือ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร รอยละ 

13.25 และ มหาวิทยาลัยบูรพา รอยละ 6.50 ตามลําดับ โดยกลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญิง รอยละ 60.25 มีอายุ

ระหวาง 30 – 35 ป มากท่ีสุด รอยละ 28.14  รองลงมา มีอายุระหวาง 36 – 40 ป รอยละ 21.61  และ  41–45 ป  รอย

ละ 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ในการสอนต่ํากวา 

 1 ป มีเพียง รอยละ 4.52 เทาน้ัน    

  1.2 สภาพการจัดการเรียนการสอนดวยระบบอีเลิรนนิง 

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

27.02 สวนใหญ เห็นวา ระบบอีเลิรนนิงแบบท่ีใชในการเรียนการสอนมากท่ีสุด คือ ใชผสมผสานระหวางการสอน 

ในหองเรียนเปนบางครั้ง รอยละ 66.58  สวนรูปแบบของระบบอีเลิรนนิงท่ีสถาบันหรือคณะ มีการนํามาใชงาน พบวา 

เปนแบบท่ีอาจารยบางทานพัฒนาระบบอีเลิรนนิงมาใชในการเรียนการสอนของตนเอง มากท่ีสุด รอยละ 41.27 

 1.3 การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูออนไลนและเทคโนโลยีเสมือนจริง 
    1) กลุมตัวอยางท่ีไมมีประสบการณในการสอนท่ีเก่ียวของกับการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง มีมากท่ีสุด  

รอยละ 36.68  

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

(LMS) เชน Moodle มากท่ีสุด รอยละ 31.46  

  3) สื่อการสอนออนไลนท่ีกลุมตัวอยางใชในการจัดการเรียนการสอน มากท่ีสุด คือ โปรแกรมนําเสนอ  
เชน MS Power Point รอยละ 30.09 รองลงมา คือ เว็บไซต รอยละ 26.99   
  4) ปญหาท่ีเปนอุปสรรคดานสื่อและทรัพยากรการเรียนรูเสมือนจริงของกลุมตัวอยาง มากท่ีสุด คือ ผูสอน 
ขาดความรูและทักษะในการผลิตและใชสื่อ รอยละ 22.46  

 1.4 การนําศาสตรการสอนมาใชในการจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน 

  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ละ

ดานในระดับมาก สามลําดับแรก คือ ความสามารถในการแกปญหา รอยละ 72.32 ความสามารถทางความคิดสรางสรรค  

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

      1.5 กระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา  

   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งเสริมความสามารถในการแกปญหา สามลําดับแรก คือ การเรียนรูโดยการใชปญหาเปน

หลัก รอยละ 26.61 การเรียนรูเปนทีม  รอยละ 20.85 และ การเรียนรูรวมกัน รอยละ 19.02 ตามลําดับ 
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   1.6 กระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรียนรูเปนทีม 

   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 

 1.7 เทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 

   เทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถในการแกปญหา มากท่ีสุดสามลําดับแรก คือ โปรแกรม

นําเสนอ เชน  Powerpoint รอยละ 13.74 เ ว็บไซด  รอยละ 12.74 และโลกเสมือนจริง เชน Second 

life/Opensimulator  รอยละ 11.84 ตามลําดับ  

   1.8 เทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถในการเรียนรูเปนทีม  

   เทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถในการเรยีนรูเปนทีม สามลําดับแรก คือ เว็บไซด รอยละ 

14.25 รองลงมา คือ มัลติมีเดียและระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส (LMS) รอยละ 12.03 เทากัน   

 2. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

  ในการสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม ผูวิจัยไดพัฒนาระบบท่ีประกอบไปดวยเทคโนโลยีและสื่อการสอน กลาวคือ ระบบ 

LMS ดวยโปรแกรม Moodle การใชเครื่องมือออนไลนเว็บ 2.0 บนระบบ คลาวดคอมพิวติ้ง และสื่อการสอนแบบ 

มัลติมีเดีย ประกอบดวย  Powerpoint วีดีทัศน และการเช่ือมโยงไปยังแหลงการเรียนรูออนไลน ซึ่งองคประกอบ 

ของระบบฯ สามารถแบงออกไดเปน 5 องคประกอบ คือ (1) เครื่องมือการเรียนรูรวมกันบนออนไลน (2) ระบบการเรียน 

อีเลิรนนิง (3) การแกปญหา (4) กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรูและ (5) การประเมินผล สวนข้ันตอนการเรียนดวยระบบฯ 

แบงออกเปน 9 ข้ันตอน ไดแก (1) การเตรียมตัวในการทํางานกลุ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   

  3. ผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 
ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 
   3.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรูเปนทีม ระหวางหลังเรียนกับกอนเรียนดวยอีเลิรนนิงบน
สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง  
   พบวา ผูท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง มีคะแนนเฉลี่ย 
การเรียนรู เปนทีมหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .001 โดยผูเรียนมีคะแนน 
เฉลี่ยกอนเรียน 78.00 คะแนน (S.D. = 10.578) และ มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 128.77 คะแนน  (S.D. = 9.747)   
   3.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปญหาระหวางสามชวงเวลา คือ กอนเรียน ระหวาง
เรียน และหลังเรียน ดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง 
   พบวา ผู ท่ีเรียนดวยระบบอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู เสมือนจริงมีคะแนนความสามารถ 
ในการแกปญหากอนเรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน แตกตางกัน อยางมี นัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .001 
ผลการเปรียบเทียบรายคู พบวา ผูท่ีเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง มีคะแนนความสามารถ 
ในการแกปญหาระหวางเรียนและหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน และคะแนนความสามารถในการแกปญหาหลังเรียน 
สูงกวาคะแนนระหวางเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .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 
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   พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอระบบฯ ในระดับมาก ภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ย 4.38 คะแนน (S.D. = 0.66)  

สวนในภาพยอย พบวา ข้ันตอนท่ีมีความพึงพอใจ ในระดับมากท่ีสุด มี จํานวน 3 ขอ เรียงตามลําดับคะแนนเฉลี่ย ไดดังน้ี 

การสรุปแนวคิด 4.67 คะแนน (S.D. = 0.49) การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ 4.61 คะแนน ((S.D. =0.61)  และการนําเสนอ

แนวคิด 4.50 คะแนน ((S.D. = 0.62)  

  4. การนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ
ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

ผูทรงคุณวุฒิซึ่งมีความเช่ียวชาญในดานท่ีเก่ียวของ จํานวน 5 ทาน ไดศึกษาและพิจารณาเพ่ือประเมินและรับรอง

ระบบฯ ซึ่งประกอบดวยองคประกอบของระบบฯและข้ันตอนการเรียนดวยระบบฯ วาสามารถพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและความสามารถในการเรียนรูเปนทีมของนิสิตนักศึกษาได ผลการพิจารณา พบวา ผูทรงคุณวุฒิ 

มีความเห็นวา ระบบฯ มีความเหมาะสมท่ีจะนําไปใชงานจริง ในระดับมาก (คะแนนเฉลี่ย 4.25 คะแนน จากคะแนนเต็ม  

5 คะแนน ) นอกจากน้ัน ผูเช่ียวชาญใหขอเสนอแนะเพ่ิมเติมวา เครื่องมือท่ีใชในการแลกเปลี่ยนเรียนรูควรมีคูมือใหผูเรียน

ไดใชไดสะดวกข้ึนไมควรมีแตเฉพาะคลิปวีดิโอเทาน้ัน และควรมีเครื่องมือทางเทคโนโลยีท่ีทําใหผูเรียนคิดรวมกันไดอยางมี

ประสิทธิภาพ โดยผูวิจัยควรจะเสนอแนะไวในข้ันตอนอยางชัดเจน 

 

อภิปรายผล 

  1. สภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง 

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

จากผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรู

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต  

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ โดยวิธีการเก็บขอมูลเชิงสํารวจกับกลุมตัวอยาง คือ คณาจารยสังกัดคณะศึกษาศาสตรหรือ 

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

จะพบวา (1) กลุมตัวอยางสวนใหญมีความเห็นตรงกันวา ผูเรียนควรไดรับการพัฒนาความสามารถในการเรียนรูแตละดาน

ในระดับมาก สามลําดับแรก ไดแก ความสามารถในการแกปญหา รอยละ 72.32 ความสามารถทางความคิดสรางสรรค 

รอยละ 72.28 และ ความสามารถในการเรียนรูเปนทีม รอยละ 63.06 (2) การเรียนรู ท่ีชวยสงเสริมความสามารถ 

ในการแกปญหา สามลําดับแรก คือ การเรียนรูโดยการใชปญหาเปนหลัก รอยละ 26.61 การเรียนรูเปนทีม  รอยละ 20.85 

และ การเรียนรูรวมกัน รอยละ 19.02 ตามลําดับ และเห็นวาการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาเปนสิ่งจําเปน  รอยละ 92.80 (3) การเรียนรูท่ีชวยสงเสริมความสามารถในการเรียนรูเปนทีม สามลําดับ

แรก 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 (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เทคโนโลยีเสมือน

จริง มีมากท่ีสุด รอยละ 36.68 (5) เทคโนโลยีเสมือนท่ีกลุมตัวอยางนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุด คือ ระบบ

การเรียนอิเล็กทรอนิกส (LMS) เชน Moodle รอยละ 31.46 (6) สื่อการสอนออนไลนท่ีกลุมตัวอยางใชในการจัดการเรียน 

การสอน มากท่ีสุด 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  

(7.1) การเตรียมตัว ในการทํางานกลุม (7.2) การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ (7.3) การวิเคราะหประเด็น/หัวขอท่ีสนใจ (7.4)  

การรวบรวมขอมูล (7.5) การสรุปแนวคิด (7.6) การนําเสนอแนวคิด (7.7) การดําเนินการสรางผลงาน (7.8) การประเมิน 

ผลงาน และ (7.9) การแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริง สงผลตอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 
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และการเรียนรูเปนทีม ในระดับมาก (8) เทคโนโลยีและสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาความสามารถในการแกปญหา มากท่ีสุด

สามลําดับแรก 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 และระบบการเรียน

อิเล็กทรอนิกส (LMS) รอยละ 12.03 ดังน้ันในการสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือน

จริงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม ผูวิจัยจึงไดพัฒนาระบบท่ีประกอบไปดวยเทคโนโลยี

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

คอมพิวติ้ง และสื่อการสอนแบบมัลติมีเดีย ประกอบดวย  Powerpoint  วีดีทัศน  และ การเช่ือมโยงไปยังแหลงการเรียนรู

ออนไลน  

  2. การสรางและการนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 

ในการสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม ผูวิจัยไดพัฒนาระบบท่ีประกอบไปดวยเทคโนโลยีและสื่อการสอน กลาวคือ ระบบ 

LMS ดวยโปรแกรม Moodle การใชเครื่องมือออนไลนเว็บ 2.0 บนระบบ คลาวดคอมพิวติ้ง และสื่อการสอน 

แบบมัลติมีเดีย ประกอบดวย  Powerpoint วีดีทัศน และการเช่ือมโยงไปยังแหลงการเรยีนรูออนไลน ท้ังน้ีสามารถอภิปราย

ผลการวิจัย ไดดังน้ี 

  องคประกอบของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ผูทรงคุณวุฒิ 

ทุกทานเห็นดวยกับองคประกอบท้ัง 5 องคประกอบ ไดแก (1) เครื่องมือการเรียนรูรวมกันบนออนไลน (Online 

collaborative tools) งานวิจัยงน้ี ผูวิจัยไดนําเครื่องมือการเรียนรูออนไลน ประเภท Online collaboration tools ไดแก 

PREZI Poplet Cacoo bubbl.us Mural.ly GroupZap ซึ่งมีลักษณะการใชงานท่ีงาย ไมซับซอนเพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาใช

งานไดอยางสะดวก รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ มาใชในการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับเพ่ือน ผูรู และผูเช่ียวชาญ ซึ่งเครื่องมือ 

เหลาน้ีจะสามารถเผยแพรสูสาธารณะโดยมีระบบเผยแพรท่ีนาสนใจ เมื่อผูเรียนเผยแพรความรูของตนเองสูสาธารณะ 

ยอมหมายถึงผูเรียนยอมมีโอกาสท่ีจะใหผูสนใจคนอ่ืน ๆ เขามาพูดคุยและแลกเปลี่ยนเรียนรู จากการทดลองใชในงานวิจัย 

พบวา ผูเรียนมีโอกาสเผยแพรความรูของตนสูสาธารณะและมีผูเรียนกลุมอ่ืนใหความคิดเห็นไดทุกกลุมโดยระบบ Cloud 

Technology สามารถรองรับไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเปนระบบ Software as a Service, SaaS ซึ่งสามารถเขาถึง

แอพพลิเคช่ันและขอมูลไดทุกท่ี ทุกเวลา โดยผูใชสามารถเรียกใช Software บน Cloud Technology ไดทันที และยังสามารถ

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

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

น้ีจะชวยใหเกิดการสื่อสาร การรวมมือ และกระบวนการในการแกปญหา  (2) ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง ประกอบดวย 

ระบบโครงสรางพ้ืนฐาน ระบบบริหารจัดการรายวิชา ระบบจัดการเน้ือหารายวิชา ระบบสื่อสาร และระบบการทดสอบและ

ประเมินผล ท้ังหมดน้ีสอดคลองกับการจัดการเรียนแบบอีเลิรนน่ิงและเปนสวนประกอบท่ีสําคัญของการเรียนใหประสบ

ความสําเร็จ เพราะชวยใหผูเรียนไดมีโอกาสไดทํากิจกรรมท้ังในการเรียนสวนเน้ือหาและกิจกรรมกลุมรวมกันบนระบบเพ่ือให

ผูเรียนเพ่ิมความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูรวมกัน  (3) การแกปญหา (Problem solving) จากการสังเกตการณ

แกปญหาของงานวิจัยในครั้งน้ีพบวา ความสามารถในการแกปญหาของผูเรียนจะแตกตางกันข้ึนอยูกับสติปญญา ความรู 

ประสบการณ แรงจูงใจ อารมณ ซึ่งวิธีการแกปญหาจะไมมีรูปแบบหรือข้ันตอนตายตัว ทําใหในการจัดกิจกรรมผูสอนจะตองจัด

สภาพแวดลอมหรือบรรยากาศการเรียนรูท่ีเอ้ือตอการใชกระบวนการคิดแกปญหา และเปดโอกาสใหผูเรียนใชความคิดและฝก

การแกปญหา เพ่ือใหเกิดความชํานาญ จะทําใหผูเรียนไดเรียนรูสิ่งใหมๆ ไดดี ในการจัดการเรียนรูแบบแกปญหาน้ัน มีหลักการ
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สําคัญ คือ ใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง ไดลงมือกระทํากิจกรรมการเรียนรู จะเนนทักษะการแสวงหาความรู การคนพบ  

การสรางองคความรูดวยตนเอง มีการ นํากระบวนการทางวิทยาศาสตรมาใชในข้ันตอนการจัดกิจกรรม  (4) กระบวนการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู (Knowledge sharing approach) เปนการแลกเปลี่ยนความรูภายในตัวบุคคล หรือระหวางสมาชิกของทีม

หรือระหวางสมาชิกแตละทีม ซึ่งความรูท่ีใชในแลกเปลี่ยนน้ีอาจเปนความรูท่ีเจาะจงหรือความรูโดยท่ัวไปก็ยอมได หรืออาจจะ

เปนความรูท่ีตอบวัตถุประสงคหรือไมตอบวัตถุประสงคก็ได นอกจากน้ันยังอาจหมายถึง การแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวาง 

คนสองคนท่ีอีกคนหน่ึงเปนผูใหอีกคนเปนผูรับและนํามาประมวลใหเขากับประสบการณของตน และ (5) การประเมินผล 

(Evaluation) ในการวิจัยครั้งน้ีใชการประเมินผลแบบ Authentic assessment โดยกิจกรรมการประเมินผลท่ีใหผูเรียน

ดําเนินการไดแก ผูเรียนจัดทําคลิปวีดิทัศน ภาพถาย รายงานผลงานโดยการนําเสนอจะตองนําเสนอเปนความคิด (ideas) และ

แนวคิด (concepts) ออกมาเปนภาพท่ีสามารถมองเห็นไดอยางเปนรูปธรรม โดยมีการประเมินแบบ Rubrics score ซึ่งสามารถ

แบงการประเมินผลการเรียนรูไดเปน 2 ประเภท ไดแก การประเมินผลเพ่ือการเรียนรู (Assessment for learning) ซึ่งเปนการ

ประเมินผลท่ีประเมินระหวางการเรียน (Formative) เพ่ือใหทราบถึงความกาวหนาทางการเรียนโดยผูสอนสามารถแกปญหา

และชวยเหลือผูเรียนในระหวางเรียนโดยเปนการประเมินในสวนของทักษะท่ีผูเรียนแสดงพฤติกรรมออกมาใหเห็นโดยมีแบบ

สังเกตแบบตรวจสอบรายการ 5 ระดับ สวนการประเมินการเรียนรู (Assessment of learning) เปนการประเมินผลการเรียนรู

ในภาพรวม (Summative) เพ่ือใหทราบวาผูเรียนน้ันมีความรู ความเขาใจและเจตคติอยางไรในการเรียนท้ังหมด และมีการ

ทดสอบการเรียนรูเปนทีมและความสามารถในการแกปญหา สอดคลองกับ ในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติฉบับปจจุบัน 

ไดระบุถึงวิธีการประเมินผลการจัดกระบวนการเรียนรูไววา ใหสถานศึกษาจัดการประเมินผลผูเรียน โดยพิจารณาจากพัฒนาการ

ของผูเรียน ความประพฤติ การสังเกตพฤติกรรมการเรียน การรวมกิจกรรมและการทดสอบควบคูไปในกระบวนการเรียนการ

สอนตามความเหมาะสมของแตละระดับและรูปแบบการศึกษา นอนจากน้ันการประเมินผลผูเรียนยังตองเก่ียวของกับหลักการ

สําคัญ คือ การใชวิธีการท่ีหลากหลายในการประเมินผูเรียน จากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของ พบวา ผลการวิจัยน้ี 

มีความสอดคลองกับผลการศึกษาของ นักวิชาการ นักวิจัย หลายทานท่ีไดนําองคประกอบมาใชในการสรางระบบฯ และ

ทดลองใชเพ่ือดูพัฒนาการของผูเรียน ดังเชน Lori และ Patricia (2013) ซึ่งไดศึกษาวิจัย เรื่อง Preparing students to 

collaborate in the virtual work world พบวา ในการจัดสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงสามารถชวยพัฒนาทักษะตาง ๆ 

ผูเรียนไดถึงแมจะแตกตางไปจาการเรียนแบบเผชิญหนา ซึ่งการเรียนแบบเสมือนจริงจะมีขอแตกตางจากการเรียนเผชิญหนา

เน่ืองจาก ผูเรียนจะไมไดรับประสบการณตรงในการเรียนรู แตจะไดจากการเตรียมผูเรียนกอนการเรียนในช้ันหรือการจัดเรียนรู

หลังจากเลิกช้ัน ไดแก การท่ีผูเรียนไดตอบคําถามทําแบบทดสอบกอนเรียน การตอบคําถามเพ่ือเปนการเตรียมความพรอมให

ผูเรียนกอนลวงหนาและหลังจากการเรียนในช้ันเรียนแลวผู เรียนจะทํากิจกรรมการเรียนรูหลังเลิกเรียน อาทิ การทํา

แบบทดสอบหลังเรียน การใหผูเรียนเขียนบันทึกเพ่ือสรุปองคความรูท่ีไดรับในครั้งท่ีผานมา ซึ่งสิ่งเหลาน้ีไมเพียงแตสรางทักษะ

ตาง ๆ ในการเรียนใหผูเรียนแลวยังเปนการสรางความเช่ือมั่นในการเรียนรูใหผูเรียนดวยและโดยเฉพาะอยางยิ่งการใชงาน

อินเทอรเน็ตในปจจุบันยังไดรับความสะดวกสบายมากกวาเดิม เน่ืองจากระบบทางการสื่อสารดีข้ึน เปดกวางในการใชงาน ราคา

ยอมเยา ดังน้ัน การทํางานแบบ Virtual Collaboration จึงไดรับความนิยมเพ่ิมมาก จึงสงผลใหการทํางานในปจจุบันมี Virtual 

Team มากข้ึน เพราะองคกรตาง ๆ ใหความเช่ือมั่นวา Virtual Team สามารถสรางนวัตกรรมไดดีกวาการทํางานเปนทีม 

แบบเผชิญหนา และเครื่องมือจาก Web 2.0 ก็ยังคงมีอิทธิพลตอการทํางานในรูปแบบเสมือน Lori และ Patricia ยังเสนอแนะ

เพ่ิมเติมวา องคกรภายนอกตื่นตัวในการใชการทํางานแบบเสมือนซึ่งแนวทางดังกลาวควรสงเสริมใหผูเรียนในระดับมหาวิทยาลัย

มีทักษะดังกลาวดวยเชนกัน จากการศึกษาพบวา ผูเรียนมีทักษะในการใชเทคโนโลยีดีมาก แตในท่ีน้ีกลับหมายถึง ผูเรียนใช

เทคโนโลยีในการคนควา การสืบสอบ หรือการเลนเพลง วีดิโอ ชอปปง ผานระบบเครือขาย แตทักษะในการทํางานรวมกัน 

แบบเสมือนยังคงมีทักษะท่ีต่ํา ดังน้ันแลวนักการศึกษา ผูสอนในสถาบันอุดมศึกษา จะตองพัฒนาทักษะการใชเทคโนโลยี 

เพ่ือการทํางานรวมกันแบบเสมือนใหกับผูเรียนใหมากข้ึน ในงานวิจัยเชิงทดลองของ Lori และ Patricia ไดศึกษาจากผูเรียน 

จากสองมหาวิทยาลัยท่ีอยูคนละภูมิภาคในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยใหผูเรียนท้ังสองมหาวิทยาลัยดําเนินการจัดทําโครงงาน
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เก่ียวกับตลาดแรงงานซึ่งไดประยุกตใชเทคโนโลยี Plathform Zoho project โดยผลการวิจัยพบวา ผูเรียนมีทักษะในดาน 

การจัดการโครงงาน การแกปญหา การทํางานเปนทีม การสื่อสาร เทคโนโลยี และในการดําเนินการวิจัย พบวา ผูเรียนไดใช

เทคโนโลยีอ่ืน ๆ  เขาชวย เชน อีเมล Facebook text messaging wiki posting เพ่ือใหการทํางานน้ันประสบความสําเร็จ  

จากการศึกษายังพบอีกวาผูเรียนแกปญหาเมื่อพบวาโครงงานท่ีตนเองทําน้ันอาจจะมีปญหา ท้ังการทํางานของกลุมผูเรียนท่ีมี

ความแตกตางกันและปญหาดานการสื่อสาร ผูเรียนสามารถปรับตัวไดดีในการทํางานโดยสะทอนออกมาจากการท่ีผูสอนไดให

ผูเรียนเขียนเลาประสบการณท่ีเกิดข้ึนในประเด็นการทํางานตาง ๆ  ซึ่งพบวา ผูเรียนตางเลาถึงปญหาท่ีพบและการแกปญหาให

สําเร็จลุลวงไปไดอยางไร ดังน้ันแลวการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมจึงเกิดข้ึนจากการทําโครงงานโดยอาศัยการใชเครื่อง 

การทํางานรวมกันบนออนไลนใหประสบความสําเร็จและยังเปนการสงเสริมผูเรียนใหเกิดทักษะแบบ Soft skill ท่ีเปนท่ีตองการ

ของแรงงานในปจจุบันอีกดวย สวน  Abdillah (2014) ไดดําเนินการวิจัยเก่ียวกับการใชอินเทอรเน็ตในการแลกเปลี่ยนเรียนรู

ทางวัฒนธรรมขามสถาบันโดยการวิจัยไดทดลองกับนักศึกษาขามมหาวิทยาลัยเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรูดานวัฒนธรรมซึ่งมีการใช

เครื่องมือแบบผสมผสานระหวางการเรียนแบบเผชิญหนาและออนไลน การเรียนรูแบงออกเปน  2 ลักษณะ โดยลักษณะแรก

เปนชวงอาทิตยแรกท่ีนักศึกษาเขามาฟงบรรยายสรุปและพูดคุยเก่ียวกับวัฒนธรรมท่ีเปนอยูตามสมัยปจจุบันท่ีเก่ียวของกับ 

การเรียนในระดับอุดมศึกษา สวนลักษณะท่ีสอง เปนการเขามาพูดคุยพบปะกันเพ่ือพูดคุยกันในสวนท่ีมีความสําคัญเรงดวน

ครอบคลุมขอมูลและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเรียนรูวัฒนธรรมจากอีกดานหน่ึง มุมมองและหนทางท่ีสามารถชวยเหลือ 

หรือแกปญหาท่ีเกิดข้ึนจากวัฒนธรรมท่ีไมเหมือนกัน นอกจากน้ันยังไดไอทีมาจัดการความรูและการแลกเปลี่ยนเรียนรู 

โดยเครื่องมือทางไอทีไดแก Blended  e-Learning scheme with blog ประกอบดวย LMS (Moodle) Blog (WordPress) 

Social media (Facebook) E-mail และ Repository Software ซึ่งหมายถึงขอมูลท่ีเปนประโยชนตอการศึกษาและวิจัย 

สําหรับในประเทศไทย สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล (2553) ไดทําการวิจัยเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรู 

เปนทีมของนิสิตปริญญาบัณฑิตดวยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานท่ีใชเทคนิคการเรียนรวมกันดวยกรณีศึกษาและเทคโนโลยี

การแลกเปลี่ยนเรียนรูท่ีตางกัน แบบแผนการทดลองเปนแบบแฟคทอเรียล ตัวแปรท่ีศึกษาคือ กรณีศึกษา 2 แบบ ไดแก 

กรณีศึกษาแบบสถานการณ และแบบตัดสินใจ เทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรู 2 แบบ ไดแก บล็อก และเว็บบอรด  

กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลอง คือ นิสิตปริญญาบัณฑิต คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร จํานวน 48 คน 

แบงกลุมแบบคละกัน จํานวน 4 กลุม ๆ ละ 12 คน ไดแก กลุมท่ี 1 และ 2 เรียนดวยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานท่ีใช

เทคนิคการเรียนรวมกันดวยกรณีศึกษาแบบสถานการณท่ีใชบล็อก และเว็บบอรด กลุมท่ี 3 และ 4 เรียนดวยรูปแบบการเรียน

แบบผสมผสานท่ีใชเทคนิคการเรียนรวมกันดวยกรณีศึกษาแบบตัดสินใจท่ีใชบล็อก และเว็บบอรด ผลการวิจัย พบวา  รูปแบบ

การเรียนแบบผสมผสานท่ีใชเทคนิคการเรียนรวมกันดวยกรณีศึกษาและเทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรู ท่ีตางกัน  

มี 6 องคประกอบ ไดแก (1) บุคคล(2) เน้ือหา (3) กรณีศึกษา (4) สภาพแวดลอมท่ีเอ้ือตอการแลกเปลี่ยนเรียนรู (5) เทคโนโลยี

การแลกเปลี่ยนเรียนรู และ(6) การประเมินผล แบงเปนข้ันตอน ตางๆ คือ (1) ข้ันเตรียมความพรอม (2) ข้ันดําเนินกิจกรรม 

การเรียนรวมกันดวยกรณีศึกษา สวน เทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรู ถูกนํามาใชในข้ันตอนตางๆ คือ  (1) ข้ันทําความเขาใจ

และระบุปญหารวมกัน(2) ข้ันวิเคราะหสาเหตุของปญหารวมกัน (3) ข้ันเสนอวิธีการแกปญหารวมกัน (4) ข้ันตัดสินใจเลือก

วิธีการแกปญหารวมกัน(5) ข้ันสรุปผลรวมกัน และ (6) ข้ันประเมินผล สวนผลการทดลองใชกับกรณีศึกษา พบวา (1) นักศึกษา

ท่ีเรียนดวยรูปแบบมีคาเฉลี่ยของคะแนนการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนในดานการสรุปแบบนิรนัย ดานการใหความหมาย 

ดานการพิจารณาความนาเช่ือถือของแหลงขอมูลและการสังเกต ดานการสรุปแบบอุปนัย ดานการสรุปโดยการทดสอบ

สมมติฐานและการทํานาย ดานการนิยาม และการระบุขอสันนิษฐานสูงกวาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการคิดอยางมีวิจารณญาณ

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (2) นักศึกษาระดับปริญญาท่ีเรียนดวยรูปแบบ มีคาเฉลี่ยของคะแนนการคิด

แกปญหาหลังเรียนในข้ันตั้งปญหาหรือวิเคราะหประโยคท่ีเปนปญหา ข้ันนิยามหาสาเหตุของปญหา ข้ันคนหาแนวทาง 

การแกปญหา และข้ันพิสูจนคําตอบหรือผลลัพธท่ีไดจากการแกไข สูงกวาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการคิดแกปญหากอนเรียน

อยางมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดับ .01 แต (3) ไมพบปฏิสัมพันธระหวางกรณีศึกษาตางกันท่ีใชเทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรู
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ตางกันท่ีสงผลตอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหา และการเรียนรูเปนทีม (4) กลุมทดลองมีความพึงพอใจโดยรวม 

ตอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานท่ีใชเทคนิคการเรียนรวมกันดวยกรณีศึกษาและเทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรูท่ีมี 

ตอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมในระดับมาก  

   สวนข้ันตอนการเรียนดวยระบบฯ แบงออกเปน 9 ข้ันตอน ไดแก  (1) การเตรียมตัวในการทํางานกลุม 

(Preparation for group process) ผูวิจัยไดใหผูเรียนแนะนําตนเองและลักษณะการทํางานของตนเอง รวมท้ังการบอกถึง

กฎกติกามารยาทในการทํางานกลุมท่ีตนเองตองการและการพิจารณาหาขอสรุปถึงการทํางานภายในกลุมของตนเองเพ่ือให

ทุกคนรับทราบและมีแนวทางการทํางานท่ีเปนไปในทิศทางเดียวกัน (2) การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ (Identification topic) 

ในข้ันตอนน้ีเปนข้ันตอนท่ี ผูเรียนแตละกลุมระดมสมองเพ่ือกําหนดหัวขอของโครงการท่ีจะไปดําเนินการ โดยใชเครื่องมือ

โปรแกรมบนเว็บท่ีสามารถใชในการสรางผังความคิด (Mind Mapping) ออนไลน และผูเรียนแลกเปลี่ยนและทํางานรวมกัน

โดยนําผลท่ีไดปรึกษากันตามผังความคิด และEmbed code การสรางผังความคิดน้ันเผยแพรผานบล็อกหรือเว็บไซต   

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

ของโครงการท่ีจะไปดําเนินการ โดยใชเครื่องมือโปรแกรมบนเว็บท่ีสามารถใชในการสรางผังความคิด (Mind Mapping) 

ออนไลน จากน้ันผูเรียนแลกเปลี่ยนและทํางานรวมกันโดยนําผลท่ีไดปรึกษากันตามผังความคิด 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เรียน

สรุปหัวขอท่ีจะไปดําเนินการจริงโดยใชเทคนิคการคิดนอกกรอบและการระดมสมองเพ่ือใหผูเรียนไดมโนทัศน โดยมโนทัศน

ท่ีไดจะเปนตัวตอยอกท่ีจะทําใหผูเรียนเห็นปญหาไดชัดเจนมากยิ่งข้ึนซึ่งจะสงผลตอการคิดแกปญหา (6) การนําเสนอ

แนวคิด (Presentation ideas) ไดแก ผูเรียนนําเสนอหัวขอท่ีจะไปดําเนินการจริงพรอมหลักการและเหตุผล โดยในท่ีน้ี

ผูเรียนไดนําเสนอผลงานออกเปน 2 สวนคือ สวนการออกแบบ และ สวนการพัฒนา โดยผูเรียนไดมีการออกแบบช้ินงาน 

ซึ่งเปนการออกแบบท่ีเนนใหผูเรียนไดใชทฤษฎีการเรียนรู การรับรูและ การรูปแบบการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

สวนการพัฒนาคือ การท่ีผูเรียนไดนําสิ่งท่ีออกแบบซึ่งเปนกิจกรรมบูรณาการใหผูเชียวชาญตรวจสอบ จากน้ันจึงนําไป

ทดลองใชกับกลุมเล็ก ในการนําเสนอผูเรียนไดแจงวัตถุประสงคการนําเสนอ แนวคิดการทํางาน การปรับปรุงการดําเนินงาน 

ปญหา อุปสรรค การทํางานเรียนรูรวมกันและการแกปญหา (7)  การดําเนินการสรางผลงาน (Creation workings) ไดแก 

ผูเรียนแจงรายละเอียดของผลงานวาไดดําเนินการอยางไร บรรลุวัตถุประสงคหรือไมและไดเรียนรูอะไรบาง ไดแก ผูเรียน

จัดทําคลิปวีดิทัศน ภาพถาย รายงานผลงานโดยการนําเสนอจะตองนําเสนอเปนความคิด (ideas) และแนวคิด (concepts) 

ออกมาเปนภาพท่ีสามารถมองเห็นไดอยางเปนรูปธรรม  (8) การประเมินผลงาน (Evaluation workings)  การประเมินผล

เปนการประเมินทักษะการแกปญหาท่ีไดตั้งแตเริ่มตน ตอนกลางและตอนปลายซึ่งผูเรียนมีทักษะในการแกปญหาเพ่ิมมาก

ข้ึนสวนการเรียนรูเปนทีมเปนการประเมินตนเทอมและปลายเทอม ซึ่งพบวาทักษะท้ังสองดังกลาวสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญ 

ในการประเมินครั้งน้ีจึงเปนการประเมินท่ีครอบคลุมท้ังแบบการประเมินแบบ Formative evaluation และ Summative 

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

ไดแก. ผู เรียนเลาประสบการณจากสิ่งท่ีตนเองไดรับจากการสรางผลงานในครั้งน้ีเ พ่ือเปนการแลกเปลี่ยนเรียน 

รูกับเพ่ือนรวมกลุม และผูเรียนการนําเสนอขอคิดท่ีไดและแนวทางในการปรับปรุงผลงาน ผลการวิจัยน้ีมีความสอดคลอง 

กับผลการศึกษาของ นักวิชาการ นักวิจัย หลายทานท่ีไดนําข้ันตอนตางๆ มาใชในการสรางระบบฯ และทดลองใช 

เพ่ือดูพัฒนาการของผูเรียน ดังเชน เนาวนิตย สงคราม (2556) ไดทําการวิจัย เรื่อง ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง 

บนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ไดกลาวถึง ข้ันตอน 

ของการเตรียมความพรอมวา กอนเรียนผูเรียนพิจารณาลักษณะการเรียนของตนเอง เพ่ือใหผูเรียนอ่ืนเขาใจในการทํางาน

และวิธีการ วางแผนการทํางานรวมกันและตั้งเปาหมายวาจะดําเนินการทํางานไปใหถึงเปาหมายน้ัน สวนผูสอนนําเสนอ
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เน้ือหาประเด็นท่ีผูเรียนสนใจและผูเรียนคัดเลือก มีเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู ไดแก เครื่องมือดานเทคโนโลยี 

ในการแสวงหาความรู (Knowledge acquisition technology) ไดแก LMS: Moodle และ Slide share โดยผูเรียนมี

บทบาทในการพิจารณาลักษณะการเรียนรูของตนเอง คัดเลือกหัวขอท่ีสนใจ และพยายามหาวิธีการทํางานอยางไรท่ีจะไปให

ถึงเปาหมาย สวนผูสอน มีบทบาทในการนําเสนอเน้ือหาประเด็นท่ีผูเรียนสนใจ รวมท้ังเตรียมแหลงการเรียนรู โดยม ี

การประเมินเพ่ือการเรียนรูซึ่งเปนการประเมินระหวางเรียน ไดแก การตอบคําถามของผูเรียนและการระบุสิ่งท่ีผูเรียน 

ไดเรียนรูลงบนระบบฯ โดยใชแบบบันทึกการเรียน  เนาวนิตย สงคราม (2555) ไดดําเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบ 

การเรียนการสอนแบบผสมผสานดวยการเรียนรูเชิงรุกเพ่ือการสรางองคความรูและความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรค

สําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันการศึกษาของรัฐ ไดดําเนินการทดลองกับผูเรียนระดับปริญญาตร ี

จํานวน จํานวน 40 คน โดยแบงออกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม ผลการศึกษา พบวา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

ตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานดวยการเรียนรูเชิงรุกเพ่ือการสรางองคความรูและความสามารถในการแกปญหา

เชิงสรางสรรคสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐประกอบดวย 8 ข้ันตอน  คือ (1) การบงช้ี

ปญหา (2) การระบุประเด็นของปญหา (3) การระบุสาเหตุของปญหา (4) การคนหาวิธีการแกไขท่ีหลากหลายและสรางสรรค  

(5)การระบุถึงแนวทางการแกปญหาขอดีและขอเสีย(6) การคนหาคําตอบ (7) การคัดเลือกวิธีการแกปญหา และ ( 8) การระบุ

ถึงการแกปญหาท่ีดีท่ีสุดแกผูอ่ืน สวนผลของการใชรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานดวยการเรียนรูเชิงรุกเพ่ือการสราง

องคความรูและความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรคสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันการศึกษาของรัฐ 

น้ัน พบวา นักศึกษากลุมทดลอง มีคะแนนความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .001และพบวา หลังเรียนนักศึกษากลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแกปญหา 

เชิงสรางสรรคสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 สวน Institute for Interactive Media and 

Learning (2013) ไดสรุปหัวขอการเตรียมตัวผูเรียนในการทํางานกลุม (Preparing students for group work) วา ผูสอน

จะตองสนับสนุนผูเรียนโดยการเตรียมผูเรียนใหคุนเคยกับผูเรียนคนอ่ืน ๆ  การชวยเหลือตนเองของผูเรียนใหเรียนรูจาก 

การทํางานกลุม และการทํางานกลุมเบ้ืองตนผูเรียนควรเรียนรูวาอะไรท่ีควรจะตองดําเนินการในกลุม ใครจะเปนผูติดตาม

การทํางานของสมาชิกกลุมอะไรเปนทักษะท่ีจะตองพัฒนาในการรวมกันทํางานกลุม การท่ีผูเรียนเขากลุมเพ่ือศึกษาประเด็น

ท่ีตองการหากผูเรียนเขากลุมมาดวยความกระตือรือรน มีแรงจูงใจ และมีความคาดหวังในการเรียนยอมจะสงผลดีใหกับ 

การทํางานกลุม ดังน้ันแลว การกระตุนและการจูงในของผูสอนจึงนับวามีความสําคัญอยางมากท่ีจะทําใหผูเรียนได

ประสบการณท่ีดีในการทํางานรวมกันกับผูอ่ืน 

   3. ผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสําหรับนิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  

  จากการศึกษาผลการใชระบบฯ กับกลุมตัวอยางนิสิตคณะครุศาสตร สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา วิชาเอก

เทคโนโลยีการศึกษา ระดับช้ันปท่ี 3 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา  2726311 

กิจกรรมเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 18 คน โดยกใชแบบแผนการทดลองแบบผสมผสาน ระหวาง  One group pretest-

posttest design กับ แบบแผนการทดลอง ชนิด One group Time-Series  ผลการทดลอง พบวา ผูท่ีเรียนดวยระบบฯ

คะแนนเฉลี่ยการเรียนรูเปนทีมหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .001 (2) ผูท่ีเรียนดวย

ระบบฯ มีคะแนนความสามารถในการแกปญหาระหวางเรียนและหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน และคะแนน

ความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนสูงกวาคะแนนระหวางเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงวาระบบ 

การเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงท่ีสรางข้ึนมีอิทธิพลสงผลตอการพัฒนาความสามารถ 

ในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม ของผูเรียน ดังน้ัน สามารถคาดคะเนไดวาถาผูสอนนําระบบฯท่ีสรางข้ึนมาใช 

ในการเรียนการสอน กับ นิสิต นักศึกษา ในระดับปริญญาตรี ตามข้ันตอนของระบบฯ โดยครบถวนแลว ผูเรียนก็จะมี

พัฒนาการของความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมสูงข้ึนกวาเดิม ท้ังน้ีก็เพราะวาระบบฯ ซึ่งประกอบ 

110 

 



ไปดวยระบบยอยตางๆ คือ (1) ระบบเครือขายท่ีใชเช่ือมโยงคอมพิวเตอรใหเปนเครือขายแหงความรู ไดแก เครือขาย

อินเทอรเน็ต อุปกรณฮารดแวร ไดแก เครื่องคอมพิวเตอรหรือNotebook และอุปกรณตอพวงท่ีจําเปนในการติดตอสื่อสาร 

ซอฟตแวรบริหารระบบ ไดแก ซอฟตแวรบริหารเครือขาย และซอฟตแวรบริหารฐานขอมูล (2) ระบบบริหารจัดการรายวิชา 

(Course management system) ไดแก การจัดการรายวิชาท้ังหมดท่ีมีอยูในระบบการลงทะเบียนเพ่ือเขาหรือออก 

จากระบบ การขอเปลี่ยนสถานะเปนผูสอน การสรางรายวิชาใหม การเปดสิทธิเขาถึงเน้ือหารายวิชา การลงทะเบียนเรียน

รายวิชาตาง ๆ ของผูเรียนและการอนุมัติการลงทะเบียนเรียนแตละรายวิชาของผูสอน ท้ังน้ีผูวิจัยใชLMS คือ Moodle  

(3) ระบบจัดการเน้ือหารายวิชา (Content management system) ไดแก เครื่องมือตาง ๆ ท่ีใหผูเรียนใชเพ่ือเขาไปศึกษา

เน้ือหารายวิชาท่ีตองการ และโปรแกรมประเภทการบรรณาธิกร (content editor) ท่ีใหผูสอนใช เพ่ือการจัดรูปแบบ

เอกสารและปรับเปลี่ยนเน้ือหา รวมถึงโปรแกรมประเภทจัดการแฟมขอมูล (file manager) ท่ีใหผูสอนใชเพ่ือนําเอกสาร

ประกอบการสอนในรูปแบบอ่ืนเขาสูระบบ ในการวิจัยน้ีใช ระบบการจัดการเน้ือหารายวิชารวมกับเทคโนโลยีweb 2.0 

ไดแก PREZI/Poplet/Cacoo/bubbl.us/Mural.ly/GroupZap โดยมีการ embed และ plug in ในระบบ Moodle  

(4) ระบบสื่อสาร (communication system) หรือการอภิปราย (discussion) ไดแก สื่อสารในเวลาเดียวกันโดยผาน

กระดานขาว (webboard) และระบบสื่อสารในลักษณะประสานเวลากัน (synchronous) ท่ีผูสงและผูรับตองสื่อสาร 

ในเวลาเดียวกันและชวงเวลาทดสอบ ไดแก Second life 5) ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation 

System) ไดแก ระบบการตรวจสอบสถิติการเขาเรียนของผูเรียน ระบบคะแนนแบบ Rubric score เพ่ือท่ีจะสามารถคํานวณ

ผลการเรียนรูของผูเรียนในแตละครั้ง ลวนแลวแตเปนระบบท่ีเอื้อและสงเสริมสนับสนุนใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี 

สอดคลองกับงานวิจัยของ สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล (2553) ท่ีไดทําการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

ดวยการเรียนรูรวมกันโดยใชกรณีศึกษาเพ่ือสงเสริมการคิดอยางมีวิจารณญาณ การคิดแกปญหาและการเรียนรูรวมกันเปนทีม

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ครุศาสตร / ศึกษาศาสตรโดยมีวัตถุประสงค1) เพ่ือสรางรูปแบบการเรียนการสอน 

แบบผสมผสานดวยการเรียนรูรวมกันโดยใชกรณีศึกษา 2) เพ่ือทดลองใชรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

ดวยการเรียนรูรวมกันโดยใชกรณีศึกษา ตัวแปรท่ีศึกษา คือ กรณีศึกษา 2 แบบ ไดแก กรณีศึกษาแบบสถานการณ และ 

แบบตัดสินใจ เทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรู 2 แบบ ไดแก บล็อก และเว็บบอรด กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลอง คือ นิสิต

ปริญญาบัณฑิต คณะศึกษาศาสตรมหาวิทยาลัย เกษตรศาสตร จํานวน 48 คน แบงกลุมแบบคละกัน ออกเปน 4 กลุม ๆ ละ  

12 คน ไดแก กลุมท่ี 1 และ 2 เรียนดวยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานท่ีใชเทคนิคการเรียนรวมกันดวยกรณีศึกษา 

แบบสถานการณท่ีใชบล็อก และเว็บบอรด กลุมท่ี 3 และ 4 เรียนดวยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานท่ีใชเทคนิคการเรียน

รวมกันดวยกรณีศึกษาแบบตัดสินใจท่ีใชบล็อก และเว็บบอรดเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก 1) รูปแบบการเรียน 

แบบผสมผสานท่ีใชเทคนิคการเรียนรวมกันดวยกรณีศึกษาและเทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรูท่ีตางกัน 2) กรณีศึกษา  

3 ) ระบบจัดการเรียนรู 4) แบบวัดความสามารถในการแกปญหา 5) แบบประเมินแบบรูบริกส 6) แบบประเมินตนเองท่ีมีตอ 

การเรยีนรูเปนทีม 7) แบบประเมินการมีสวนรวมของสมาชิกในทีม และ 8) แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอรูปแบบการเรียน

แบบผสมผสานท่ีใชเทคนิคการเรียนรวมกันดวยกรณีศึกษาและเทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรูท่ีตางกัน ผลการวิจัย พบวา 

(1) นักศึกษาท่ีเรียนดวยรูปแบบมีคาเฉลี่ยของคะแนน การคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรียนในดานการสรุปแบบนิรนัย  

ดานการใหความหมาย ดานการพิจารณาความนาเช่ือถือของแหลงขอมูลและการสังเกต ดานการสรุปแบบอุปนัย ดานการสรุป

โดยการทดสอบสมมติฐานและการทํานาย ดานการนิยาม และการระบุขอสันนิษฐานสูงกวาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการคิด

อยางมีวิจารณญาณกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (2) นักศึกษาระดับปริญญาท่ีเรียนดวยรูปแบบ มีคาเฉลี่ย

ของคะแนนการคิดแกปญหาหลังเรียนในข้ันตั้งปญหาหรือวิเคราะหประโยคท่ีเปนปญหา ข้ันนิยามหาสาเหตุของปญหา  

ข้ันคนหาแนวทางการแกปญหา และข้ันพิสูจนคําตอบหรือผลลัพธท่ีไดจากการแกไข สูงกวาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการคิด

แกปญหากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แต (3) ไมพบปฏิสัมพันธระหวางกรณีศึกษาตางกันท่ีใชเทคโนโลยี 

การแลกเปลี่ยนเรียนรูตางกันท่ีสงผลตอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหา และการเรียนรูเปนทีม (4) กลุมทดลอง 
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มีความพึงพอใจโดยรวมตอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานท่ีใชเทคนิคการเรียนรวมกันดวยกรณีศึกษาและเทคโนโลยี 

การแลกเปลี่ยนเรียนรูท่ีมีตอการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรยีนรูเปนทีมในระดับมาก สวน กรรณิการ แซไซ  

(2555) ไดทําการวิจัยเพ่ือพัฒนาการคิดแกปญหาของนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ผานกระบวนการ

ใชเทคนิคการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน และเพ่ือเปรียบเทียบผลการพัฒนาการคิดแกปญหาของนักศึกษา 

คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ระหวางกอนและหลังการใชกระบวนการในการจัดการเรียนรูโดยใชปญหา 

เปนฐาน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัยช้ันปท่ี 2 ท่ีศึกษาในรายวิชาครอบครัวกับการพัฒนาเด็ก

ปฐมวัย ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ แบบวัดทักษะการคิดแกปญหาท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

จํานวน 20 ขอ วิเคราะหขอมูลดวยคาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบวา (1) การพัฒนาการคิดแกปญหา 

ดวยการใชกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน สําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย  

โดยเฉลี่ย เทากับ 7.1 (σ =1.75) 2. การคิดแกปญหากอนและหลังการใชกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 

แตกตางกัน โดยหลังการใชกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน คะแนนเฉลี่ย = 7.1 (σ =1.75) สูงกวากอนการใช

กระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน ท่ีมีคะแนนเฉลี่ย= 3.0 (σ =2.27)  สําหรับ จันทรจิรา แกวโกย (2554)  

ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของการใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทางท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลของการเรียนโดยใช

หองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทางท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียน

มัธยมศึกษาปท่ี 4 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนอรัญประเทศ จังหวัดสระแกว ท่ีกําลังศึกษา 

อยูในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 60 คน โดยแบงเปนผูเรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงและต่ํา 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ เว็บการเรียนโดยใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทาง 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟสิกส เรื่องงานและพลังงาน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย  

สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบคาที (t-test) ผลการวิจัย พบวา  (1) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาฟสิกสสูงและต่ํา เมื่อเรียนดวยการเรียนโดยใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบสอบท่ีมีการกําหนด

แนวทาง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (2) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

ท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟสิกสสูงและต่ํา เมื่อเรียนดวยการเรียนโดยใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบสอบ

ท่ีมีการกําหนดแนวทาง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกัน นอกจากน้ัน แจมจันทร ศรีอรุณรัศมี (2554) ไดดําเนินงานวิจัย

เรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือนดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณ

เพ่ือเสริมสรางผลการเรียนรูทางวิทยาศาสตรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบ 

การเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือนดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณเพ่ือเสริมสรางผล 

การเรียนรูทางวิทยาศาสตรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนและเพ่ือศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษา

เสมือนดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณ กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคือ (1) ครูผูสอนวิชา

วิทยาศาสตร จํานวน 104 คน(2) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 31 คน เครื่องมือท่ีใชในการวัดผลการเรียนรู 

ทางวิทยาศาสตรคือ แบบวัดมโนทัศนทางวิทยาศาสตร แบบวัดความสามารถในการสืบคน แบบวัดความสามารถในการสื่อ

ความหมาย และแบบวัดความสามารถในการคิดอยางมี วิจารณญาณ วิเคราะหขอมูลโดยใชการวิเคราะหคาเฉลี่ยเลขคณิต  

สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ dependent  t-test ผลการวิจัย พบวา หลังการทดลองนักเรียนมีผลการเรียนรูทางวิทยาศาสตร

สูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 และรูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือนฯ ท่ีไดตรวจสอบคุณภาพ 

และรับรองรูปแบบจากผูทรงคุณวุฒิกอนและหลังการทดลอง มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 
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ปญหาท่ีพบในการวิจัยในครั้งน้ีเปนเพียงปญหาเรื่องการสื่อสารแบบประสานเวลาเทาน้ันโดยผูเรียนบางกลุม 

ไมสามารถเขามาประชุมออนไลนในโลกเสมือนจริงพรอมกันไดเน่ืองจากลืม ผูวิจัยจึงแกปญหาดวยการจัดทําตารางการเขากลุม

ออนไลนเพ่ือใหผูเรียนทราบวาจะตองเขาเรียนเมื่อใด และตารางเวลาจะสงไปยังอีเมลของผูเรียนเพ่ือเตือนใหผูเรียนเขาประชุม

กลุมออนไลนแบบประสานเวลาตามท่ีไดนัดหมายกันไวและผูสอนไดเขาไปในโลกเสมือนจริงเพ่ือสังเกตการณดวย หากพบวา 

ผูเรยนยังไมเขามาผูสอนจะโทรศัพทเพ่ือแจงใหผูเรียนทราบและเขารวมประชุม  

ขอเสนอแนะ  

ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใชประโยชน 

1) ผูสอนสามารถนําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงท่ีสามารถพัฒนา

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

ของการจัดการเรียนการสอนในสถาบันการศึกษาของตน 

2) ผูสอนสามารถนําผลการวิจัยไปใชเปนแนวทางในการสรางระบบการเรียนการสอนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอม 

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

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

3) ผูสอนสามารถนําผลการวิจัยไปปรับใชกับผูเรียนท่ีมีลักษณะของกลุมตัวอยางแตกตางกันอาทิ ผูเรียนท่ีม ี

ความบกพรองหรือผูเรียนท่ีมีลักษณะการเรียนรูท่ีแตกตางกัน  หรือพรอมดานเทคโนโลยีท่ีแตกตางกัน หรือ ผูเรียนในสาขาวิชา

ตางๆ คือ มนุษยศาสตรและสังคมศาสตร วิทยาศาสตรสุขภาพ และ วิทยาศาสตรเทคโนโลย ี

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

1) สามารถศึกษาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงท่ีสามารถพัฒนาทักษะ

ความสามารถดานอ่ืนๆ ของผูเรียนท่ีสอดคลองกับกรอบมาตรฐานการอุดมศึกษา (Thailand Qualifications Framework for 

Higher Education) และทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 

  2) สามารถศึกษาโมเดลเชิงสาเหตุท่ีสงผลตอความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีมนอกเหนือ 

จากตัวแปรระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง เพ่ือใหไดองคความรูใหมท่ีสามารถนําสู 

การจัดการเรียนการสอนแบบอ่ืนๆ ท่ีสามารถพัฒนาทักษะการแกปญหาและการเรียนรู เปนทีม และทักษะอ่ืนๆ 

ของผูเรียน เชน ทักษะการคิดและนวัตกรรม เปนตน  
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