
บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยศึกษารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

ด าเนินการวิจัย  โดยมีขั้นตอนการวิจัยดังนี้ 
1. การก าหนดประชากร และการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. วิธีด าเนินการวิจัย 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1. การก าหนดประชากร และการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกได้เป็น 2 แหล่ง ดังนี้ 

   1) ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา เป็นผู้มีคุณวุฒิการศึกษาในสาขา
เทคโนโลยีการศึกษา ระดับปริญญาเอกมีประสบการณ์ในการสอนในสถาบันอุดมศึกษาและเกี่ยวข้องกับ
การศึกษาไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือระดับปริญญาโทมีประสบการณ์ในการสอน/การบริหารหน่วยงานใน
สถาบันอุดมศึกษาและเกี่ยวข้องกับการศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือมีต าแหน่งทางวิชาการไม่ต่ ากว่ารอง
ศาสตราจารย์ จ านวน 7 คน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญพิจารณารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา 
   2)  ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นผู้มีคุณวุฒิการศึกษาในสาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศระดับปริญญาเอกมีประสบการณ์ในการสอนในสถาบันอุดมศึกษาและเกี่ยวข้องกับ
การศึกษาไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือระดับปริญญาโทมีประสบการณ์ในการสอน/การบริหารหน่วยงานใน
สถาบันอุดมศึกษาและเกี่ยวข้องกับการศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือต้องมีต าแหน่งทางวิชาการไม่ต่ ากว่ารอง
ศาสตราจารย์ จ านวน 7 คน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญพิจารณารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา 
  1.2 แหล่งข้อมูลส าหรับทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา  

   1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรบัณฑิต 
แขนงวิชาหลักสูตรและการสอน สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ที่ลงทะเบียน
เรียนชุดวิชา 20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน ภาคเรียนที่ 1/2557 จ านวน 94 คน 

  2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรบัณฑิต 
แขนงวิชาหลักสูตรและการสอน สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ที่ลงทะเบียน
เรียนชุดวิชา 20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน ภาคเรียนที่  1/2557 โดยน ามาเรียน
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แบบห้องเรียนเสมือนจริงโดยผ่านการเรียนทั้งระบบจนเสร็จสิ้นกระบวนการ โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างอย่าง
ง่าย (Simple Random Sampling) จ านวน 30 คน จากผู้เรียนที่ลงทะเบียนเรียนระดับประกาศนียบัตร
บัณฑิต แขนงวิชาหลักสูตรและการสอน สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ ในภาคเรียนที่ 1/2557 ซึ่งใช้ในการพัฒนา
รูปแบบห้องเรียนสมือนจริงที่สร้างขึ้น โดยท าการทดลองกับผู้เรียนจ านวน 30 คน เพ่ือหาคุณภาพของ
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาที่สร้างขึ้น 
  1.3 ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา ครั้งนี้ 
  1.3.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทาง เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา 
  1.3.2 ตัวแปรตาม ได้แก ่
   1) คุณภาพของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ส าหรับ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรบัณฑิต แขนงวิชาหลักสูตรและการสอน สาขาวิชาศึกษาศาสตร์
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
   2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชุดวิชา 20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียน
การสอน  
   3) ความพึงพอใจของผู้ เรียนที่ เรียนจากรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทาง
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาที่สร้างขึ้น 
 
2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
 2.1  รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 2.2  แบบประเมินคุณภาพรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.4  แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
ทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 ส าหรับการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทาง
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ส าหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช มีขั้นตอนการ
ด าเนินการ ดังนี้ 

2.1 รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนทางเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษาผู้วิจัยได้ด าเนินการดังต่อไปนี้ 
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ขั้นตอน/วัตถุประสงค์ การออกแบบการวิจัย ผลลัพธ์ 
กลุ่มตัวอย่าง วิธีการ 

เก็บข้อมูล 
การวิ เคราะห์
ข้อมูล 

ศึกษาค้นคว้าเอกสาร 
บทความและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง เกี่ยวกับ
แนวคิดการสร้างและ
พัฒนาห้องเรียนเสมือน
จริงฯทั้งในและ
ต่างประเทศ 

ผู้บริหาร/ผู้ผลิต
งานใน
หน่วยงาน
เทคโนโลยี
การศึกษา  

- ศึกษา
เอกสาร 
- สัมภาษณ์
ผู้บริหาร/
ผู้ผลิตงาน 

- วิเคราะห์
เอกสาร 
- วิเคราะห์
เนื้อหาจาก
การสัมภาษณ์ 

ได้ขอบข่ายงาน เพื่อเป็น
กรอบส าหรับการพัฒนา
รูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงทางเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา 

สร้างรูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงฯ 

 ศึกษาเอกสาร วิเคราะห์
เนื้อหา 

ได้ร่างต้นแบบ 
 

การตรวจสอบคุณภาพ
ร่างรูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงฯโดย
ผู้เชี่ยวชาญ  
 

ผู้เชี่ยวชาญ 
14 คน 

ประเมินร่าง
ต้นแบบ
ห้องเรียน
เสมือนจริงฯ 

วิเคราะห์
ค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของ
แบบประเมิน 

ได้ต้นแบบที่พัฒนาแล้ว 

การทดลองใช้รูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
 

นศ. 30 คน ทดสอบ
ความรู้ 

วิเคราะห์
ค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
t-test 

ได้คุณภาพรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
 

    
2.1.1 การศึกษาค้นคว้าเอกสาร บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน าเป็นกรอบแนวคิดในการ

สร้างและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา รวมทั้งการสัมภาษณ์
ผู้ปฏิบัติงานด้านคอมพิวเตอร์ เพ่ือเป็นพื้นฐานส าหรับการประยุกต์ใช้ในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยด าเนินการดังนี้ 
  ก) ศึกษาค้นคว้าเอกสาร บทความและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการจัดรูปแบบทาง
การศึกษาในด้านความหมาย องค์ประกอบ การวิเคราะห์รูปแบบ การสังเคราะห์รูปแบบ การสร้างรูปแบบ 
และการประเมินรูปแบบ (Driscoll, 2002; Stone and Koskinen, 2000; Lee and Owen, 2000; สุ
ปรียา, 2547; ชลาภรณ์, 2551) 



44 
 

  ข) ศึกษาค้นคว้าเอกสาร บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับหองเรียนเสมือนจริง 
ได้แก่ แนวคิด ความหมาย หลักการ จุดมุ่งหมาย รูปแบบการให้บริการ วิธีการสื่อสาร และรับความรู้ คู่มือ
ส าหรับการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริง (Khan, 1997) 
  ค) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ LMS Moodle และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการผลิตและให้บริการ
สารสนเทศ ในด้านประสิทธิภาพการให้บริการ ขอบข่ายและกระบวนการในการปฏิบัติงาน โดยสัมภาษณ์ผู้
ที่ท าหน้าที่ผลิต และการให้บริการข้อมูลผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพ่ือน าข้อมูลมาเป็นแนวทางในการจัด
กระบวนการของระบบย่อยต่างๆของห้องเรียนเสมือนจริง 
 2.1.2 การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานการเรียนการสอนชุดวิชา 20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการ
เรียนการสอน เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบในการวิเคราะห์รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา 
  2.1.2.1 การก าหนดกรอบการสร้างและพัฒนารูปแบบการสอน 
   จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนของการสร้างและ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ตามภาพท่ี 3.1 
  2.1.2.2  การก าหนดขั้นตอนรูปแบบการเรียนการสอน   

ก.  แบบประเมินผลตนเองก่อนเรียน  เป็นแบบประเมินผลตนเองให้
ประเมินความรู้เดิมก่อนจะศึกษาเนื้อหาสาระ จ านวน 10 ข้อ 
    ข.  แบบประเมินผลตนเองหลังเรียน  จ านวน 10 ข้อ  เป็นแบบประเมิน
ความรู้หลังจากศึกษาเนื้อหาสาระของหน่วยการสอนไปแล้ว  เพ่ือเปรียบเทียบกับผลการประเมินก่อนเรียน
ว่ามีความรู้มากขึ้นมากน้อยเพียงใด  โดยผู้เรียนจะต้องผ่านเกณฑ์ประเมิน  ร้อยละ 60 
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สภาพปัญหา 

 
วิเคราะหป์ัญหา 

แนวทางการ 
แก้ปัญหา 

 
การสร้าง 

 
การน าไปใช้ 

 
ผลผลติ 

ศึกษาจากเอกสารหนังสือ  
งานวิจัย 

สัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญ 

ศึกษาจากเอกสารหนังสือ  
งานวิจัย 

สัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เรยีนมีทักษะการแก้ปญัหาต่ า  มกีาร
สื่อสารแบบทางเดียว  ไม่มีปฏสิัมพันธ์และ
แลกเปลีย่นความคดิเห็นซึ่งกันและกัน 

รูปแบบการสอนยังคงเรียนรู้โดยการ
จดจ า  ผู้เรียนไม่มสี่วนร่วม   
ขาดปฏิสมัพันธ์และโอกาสฝึกฝน 

พัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจรงิฯ คือ 
พัฒนาทักษะปฏิบัติ  เน้นการค้นพบ  
เรียนรู้อย่างมีความหมาย  ให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วม  มีปฏิสัมพันธ์  และแสดง
ความคิด และการเขียนได้อย่างชัดเจน 

สร้างและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
โดยใช้หลักการสอนของกาเย่  หลกัการเรียนรู้
แบบการเรยีนเพื่อรอบรู้  และใช้แบบฝึกทักษะ
ปฏิบัติผา่นห้องเรียนเสมือนจริงฯ 

1.  ปรับปรุง/แกไ้ขตามแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
2.  น าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

1.  รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอน 
2. การสอนที่เน้นกระบวนการ 
3. สื่อการเรยีนการสอน เช่น แบบฝึก  
บทเรียนโดยผา่นห้องเรียนเสมือนจริงฯ 

ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการสร้างและพัฒนารูปแบบการสอน 
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2.1.3 การสร้างบทเรียน 
2.1.3.1 ศึกษาค้นคว้า 
ผู้วิจัยได้ศึกษา เอกสาร บทความ งานวิจัย ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบ

ห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ส าหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
2.1.3.2 วิเคราะห์วัตถุประสงค์ 
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหาที่จะน ามาใช้ในการท าบทเรียน  และก าหนด 

วัตถุประสงค์ในการเรียน คือ เพ่ือให้ผู้เรียนความรู้ความเข้าใจ ชุดวิชา 20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อ
การเรียนการสอน  

  2.1.3.3 วิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  
ผู้วิจัยได้ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยวิเคราะห์จากเนื้อหาชุดวิชา 

20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการ เพ่ือเป็นแนวทางในการวางแผนการออกแบบบทเรียน 
และแบบทดสอบ โดยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้ในหน่วยมาวิเคราะห์การเรียนรู้ให้ครอบคลุม
พฤติกรรมด้านความรู้ ด้านความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า   

2.1.3.4 วิเคราะห์เนื้อหา   
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหา  ตั้งแต่แผนการสอน  วัตถุประสงค์  และหน่วยการ

เรียนชุดวิชา 20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน โดยแบ่งเป็น 3 หน่วยการเรียน ประเด็น
เนื้อหา 8 เรื่อง โดยเนื้อหาเรียงตามล าดับความรู้จากง่ายไปสู่ความรู้ที่ยาก โดยเน้น ความรู้ความจ า ความ
เข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า อยู่ในระดับที่ใกล้เคียงกัน ผู้วิจัยจึง
ออกแบบเนื้อหาที่มีความต่อเนื่องกัน เพ่ือง่ายต่อการเรียนของผู้เรียนที่เรียนจากชุดการเรียนจ านวน 8 เรื่อง 
คือ 1) ความรู้ เบื้องต้นเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์  2) การออกแบบสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์  3) การบันทึกสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มีรายละเอียด ตามตารางท่ี 3.1 

 
หน่วยการเรียน ประเด็นเนื้อหา 

หน่วยการเรียนที่ 1   
การเรียนรู้ด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์ 

1.การเปิดใช้งาน และการสร้างหน้าเอกสาร 

หน่วยการเรียนที่ 2 
การออกแบบสื่อบทเรยีนอิเล็กทรอนิกส์ 

1.  การก าหนด Layout 
2.  การสร้างต้นแบบ E-Book จาก Slide Master 
3. การเพิ่มหน้าและการก าหนดลักษณะของการเปลี่ยนหน้า 
E-Book 
4. การสร้างเมนูและการเช่ือมโยง 
5. การตกแต่ง E-Book ด้วยรูปทรงและข้อความ 
6. การใส่เนื้อหาและภาพประกอบ 

หน่วยการเรียนที่ 3   
การบันทึกสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

1. การบันทึกช้ินงานและ Export ช้ินงานไปเป็น     E-Book 

ตารางที่ 3.1  แสดงการวิเคราะห์และแบ่งประเด็นเนื้อหา 
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2.1.3.5  ศึกษาความพร้อมด้านอื่นๆ 
ก)  ด้านบุคลากร  การวิเคราะห์ในขั้นนี้เพ่ือวางแผนด าเนินงานต่อไปทางด้าน

บุคลากรที่เป็นทีมผลิต ประกอบด้วยนักเนื้อหา  นักเทคโนโลยีการศึกษา และทีมเทคนิค   
ข)  ด้านเครือข่ายสารสนเทศส าหรับการจัดการเรียนการสอน  เนื่องจาก

เครือข่ายสารสนเทศ  เป็นปัจจัยต่อการส่งผ่านความรู้แก่ผู้เรียน การออกแบบเนื้อหา  ชนิดของสื่อ วิธีการ
สอน  ลักษณะปฏิสัมพันธ์  ในที่นี้ใช้ระบบ LMS Moodle  

ค)  เทคโนโลยีที่น ามาใช้ในการเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนเป็นเครื่องมือ
พ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อระบบผู้สอนและผู้เรียน  นอกจากนี้ยังมีระบบการจัดการผู้เรียน การจัดการผู้สอน      
การจัดท าเนื้อหา ซึ่งช่วยการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

ง)   การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เพ่ือตอบค าถามผู้เรียนหรือการ 
ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนผ่าน Forum / Chat room / Social Network (Facebook on page:       E-
Book on Virtual Classroom Community) 
  2.1.4 การวิเคราะห์ให้ได้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ การวิจัยในขั้นนี้เป็นการน าข้อมูล
ในขั้นตอนของการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาวิเคราะห์องค์ประกอบห้องเรียนเสมือนจริง ฯ
โดยวิธีระบบ (Semprevivo, 1976; Dick and Carey: 1985; Stone and Koskinen, 2000; Lee and 
Owen, 2000; สุปรียา, 2547; ชลาภรณ์, 2551) ได้แก่ การน าปัจจัยต่างๆของห้องเรียนเสมือนจริงมา
วิเคราะห์จ าแนกตามองค์ประกอบของรูปแบบ คือ บริบท ปัจจัยน าเข้า กระบวนการด าเนินงาน ผลิตผล 
และข้อมูลย้อนกลับ และวิเคราะห์คุณลักษณะของปัจจัยต่างๆในแต่ละองค์ประกอบ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ใช้เป็นแนวทางในการจัดรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ ซ่ึงด าเนนิการผา่นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ดังน้ี 
   2.1.4.1 รวบรวมเอกสารที่เกี่ยวกับห้องเรียนเสมือนจริงฯ ซึ่งเป็นการน าข้อมูลใน
ของการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ เอกสารจากการสัมภาษณ์ และข้อมูลจากเว็บไซต์ 
   2.1.4.2 จ าแนกปัจจัยต่างๆตามองค์ประกอบของรูปแบบ   
   2.1.4.3 วิเคราะห์คุณลักษณะ และกระบวนการของปัจจัยต่างๆในแต่ละ
องค์ประกอบของรูปแบบ 
   2.1.4.4 สรุปผลการวิเคราะห์รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
   ก) จากการศึกษาวิเคราะห์การด าเนินงานของห้องเรียนเสมือนจริงจากเว็บไซต์ 
พบว่า การก าหนดวัตถุประสงค์ส่วนใหญ่เพ่ือกระจายความรู้โดยใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย และเครือข่าย
สารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการเรียนตลอดชีวิต ท าให้ได้องค์ประกอบของบริบท และแนวทางในการก าหนด
บริบทแต่ละด้าน เพ่ือน าไปสังเคราะห์เป็นบริบทของห้องเรียนเสมือนจริงฯต่อไป 
   ข) ผลการวิเคราะห์ปัจจัยน าเข้าของห้องเรียนเสมือนจริงฯ พบว่า ปัจจัยน าเข้า
ของห้องเรียนเสมือนจริง มี 5 ประเภท ได้แก่ บุคลากร วัสดุอุปกรณ์ เนื้อหาการเรียน นักศึกษา และแหล่ง
ทรัพยากรการเรียน และได้ข้อมูลของปัจจัยน าเข้าแต่ละประเภท ซึ่งสามารถน าไปสังเคราะห์ปัจจัยน าเข้า
ของห้องเรียนเสมือนจริงฯต่อไป 
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   ค) ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบของกระบวนการด าเนินงานของห้องเรียน
เสมือนจริง พบว่า กระบวนการด าเนินงานมี 6 องค์ประกอบ ดังนี้คือ การวิเคราะห์เนื้อหา การก าหนด
รูปแบบการสอนและกิจกรรมการสอน การประเมินผล การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง การสร้าง
ห้องเรียนเสมือนจริง และการเรียนการสอนเสมือนจริง ผลการวิเคราะห์กระบวนการด าเนินงานของ
ห้องเรียนเสมือนจริงฯ ท าให้ได้ข้อมูลที่สามารถน าไปสังเคราะห์กระบวนการด าเนินงานของห้องเรียน
เสมือนจริงฯ ได้แก่ องค์ประกอบของกระบวนการด าเนินงาน 6 องค์ประกอบ ดังนี้คือ การวิเคราะห์เนื้อหา 
การก าหนดรูปแบบการสอนและกิจกรรมการสอน การประเมินผล การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง 
การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง และการเรียนการสอนเสมือนจริง 
   ง) ผลการวิเคราะห์ผลิตผลของห้องเรียนเสมือนจริง คือ ผู้ส าเร็จการศึกษา  

2.1.5 การพัฒนาการออกแบบเครื่องมืองานวิจัย   
ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลเพื่อเป็นโครงสร้างบทเรียน  เพื่อช่วยให้ผู้เรียน 

ทราบล่วงหน้าเกี่ยวกับเนื้อหาที่ต้องเรียน  วัตถุประสงค์การเรียน  กิจกรรมที่ผู้เรียนต้องท า การใช้เครื่องมือ
การเรียน  และสื่อการสอน  ตลอดจนวิธีการประเมินผลการเรียน  ซึ่งมีองค์ประกอบด้าน 2 ส่วน ดังนี้ 

2.1.5.1  โครงสร้างบทเรียนมีองค์ประกอบดังนี้ 
1)  คลิปวีดิโอปฐมนิเทศการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยี

และสื่อสารการศึกษา ชุดวิชา 20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน ส าหรับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรบัณฑิต แขนงวิชาหลักสูตรและการสอน สาขาวิชาศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัย                 
สุโขทัยธรรมาธิราช เป็นการชี้แจงวัตถุประสงค์ เนื้อหาการเรียน  วิธีการเรียนการสอน  กิจกรรมการเรียน  
และการประเมินผล  รวมทั้งเป็นการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน 

2)  รายละเอียดวิชา  เป็นการให้รายละเอียดวิชา  วัตถุประสงค์ ค าอธิบายวิชา   
   2.1.5.2  บทเรียนมีองค์ประกอบดังนี้ 
   ด้านเนื้อหา 

1)  เนื้อหาครอบคลุมหลักการ แนวคิด และการด าเนินกิจกรรมชุดวิชา  
2)  วิธีการน าเสนอ เป็นการสรุปเนื้อหาตั้งแต่เรื่องที่ 1-8 และการสรุป  
3)  การเลือกสื่อในการน าเสนอ มีวิธีการน าเสนอโดยการก าหนดเนื้อหาเป็น

บทเรียนคอมพิวเตอร์ หัวข้อเรียงตามล าดับเนื้อหา ความยาวในการศึกษาบทเรียนทั้งทฤษฎีและฝึกปฏิบัติ
ประมาณ 6 ชั่วโมง โดยเนื้อหาสาระจัดท าในรูปแบบคลิปวีดิโอ และมีกิจกรรมการเรียน  ซ่ึงเป็นการเสนอ
กิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนลงมือท ากิจกรรม ซึ่งเป็นการบูรณาการความรู้ มาให้ผู้เรียนทบทวนในรูปแบบของ
การฝึกทักษะ และการตอบค าถาม 

ด้านการผลิตบทเรียน 
            1)  วางแผนการผลิต  เป็นขั้นตอนในการศึกษาเนื้อหาสาระ ก าหนดประเด็น

น าเสนอ  เตรียมวัสดุและประสานงานการผลิต 
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     2)  เขียนผังบทเรียน  เป็นผังที่แสดงโครงสร้างของบทรียน  
3) เขียนบท เป็นการน าโครงสร้างบทเรียนมาแจกแจงรายละเอียด  มาเขียนเป็น

เฟรม (frame)  ประกอบด้วยภาพ  ข้อความ  เสียงบรรยาย  และการปฏิสัมพันธ์  
  4)  ผลิตสื่อประกอบบทเรียน  เป็นการสร้างสื่อชนิดต่างๆ ได้แก่ ภาพนิ่ง  

ภาพกราฟิก  ภาพแอนิเมชั่น เสียง  มาสร้างในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia)    
  2.1.6 การสังเคราะห์รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ จากขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลจาก
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ท าให้ได้ห้องเรียนเสมือนจริงฯที่เหมาะสมขั้นต้น ตามองค์ประกอบของ
ระบบ คือ บริบท ปัจจัยน าเข้า กระบวนการด าเนินการ ผลิตผล และข้อมูลย้อนกลับ ส่วนในด้านรูปแบบ
การด าเนินการของห้องเรียนเสมือนจริงฯ ได้จัดท าเครื่องมือที่ใช้ในการสังเคราะห์รูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงฯ ได้แก่ แบบสอบถามความครอบคลุมขององค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
  2.1.7 การสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ ประกอบด้วยบริบท ปัจจัยน าเข้า 
กระบวนการด าเนินการ ผลิตผล และข้อมูลย้อนกลับ โดยเป็นการน าองค์ประกอบที่สังเคราะห์แล้วมาเขียน
เป็นโครงสร้างแสดงทิศทางและความสัมพันธ์ต่อเนื่องของรูปแบบ ดังนี้ 
   2.1.7.1 สร้างแบบจ าลองระบบใหญ่ของห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
   2.1.7.2 สร้างแบบจ าลองระบบย่อยต่างๆซึ่งเป็นองค์ประกอบของระบบใหญ่ของ
ห้องเรียนเสมือนจริงฯในส่วนที่เป็นกระบวนการด าเนินงาน 
   2.1.7.3 การผนวกระบบใหญ่และระบบย่อยเข้าด้วยกัน 
   2.1.7.4 จัดท าค าบรรยายประกอบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ ตามภาพท่ี 3.2 

ส่วนประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาสามารถด าเนินการจัดการเรียน

การสอน โดยครอบคลุมส่วนประกอบหลัก 3 ส่วน (Semprevivo, 1976; Dick and Carey: 1985; Stone 
and Koskinen, 2000; Lee and Owen, 2000; สุปรียา, 2547; ชลาภรณ์, 2551) คือ 
  1) บริบทของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาซึ่งจะเป็นกรอบ
ก าหนดขอบข่าย ทิศทาง และแนวทางในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯและการด าเนินการต่างๆ 
ให้สอดคล้องกันในแนวทางที่พึงประสงค์ ซึ่งประกอบด้วย ปรัชญา หลักการ ปณิธาน นโยบาย เป้าหมาย
และวัตถุประสงค์   
  2) ระบบใหญ่ของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ประกอบด้วย 
ปัจจัยน าเข้า กระบวนการด าเนินการ ผลผลิต และข้อมูลย้อนกลับ พร้อมสัญลักษณ์แสดงทิศทาง และ
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ 

 3) ระบบย่อยต่างๆในกระบวนการด าเนินการของระบบใหญ่ เป็นการน าองค์ประกอบของ
การด าเนินงานแต่ละองค์ประกอบมาจัดเป็นระบบย่อย ประกอบด้วย การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือน
จริง การวิเคราะห์เนื้อหา การก าหนดรูปแบบการสอน และกิจกรรม การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง การ
เรียนการสอนเสมือนจริง และระบบประเมินผลการศึกษา 
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บริบท 

ขั้นที่ 1 
ปัจจัยน าเข้า 

(Input) 

ขั้นที่ 2 
กระบวนการด าเนินงาน 

(Process) 

ขั้นที่ 3 
ผลผลิต 

(Output) 

1.1 บุคลากร 

1.2 วัสดุ- 
อุปกรณ ์

1.3  
การ 

ผลิตสื่อ
อิเล็กทรอนิกส ์

1.4  
แหล่ง

ทรัพยากร 

1.5  
นักศึกษา 

 
ขั้นที่ 4 

ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) 

 
3.1 

ผู้ส าเร็จ 
การศึกษา 

2.1 การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง 

2.3 การก าหนดรูปแบบการสอนและกิจกรรม 

2.5 การเรียนการสอนเสมือนจริง 

2.6 การประเมินผลการศึกษา 

2.4 การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง 

2.2 การวิเคราะหเ์นื้อหา 
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ภาพที่ 3.2 รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

ส่วนที่ 1 บริบทของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา การศึกษาสามารถมีรายละเอียดดังนี้  

บริบทของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา เป็นกรอบก าหนดขอบข่าย 
ทิศทาง และแนวทางในการพัฒนารูปแบบและระบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา และการด าเนินการต่างๆ มีองค์ประกอบ 6 ด้าน ได้แก่ ปรัชญา หลักการ ปณิธาน นโยบาย 
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ปรัชญา – ห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาเพ่ือการศึกษาตลอดชีวิต 
หลักการ – ห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา สามารถเรียนได้ทุกคน ทุกที่ 

ทุกเวลา โดยมีการปฏิสัมพันธ์และปฏิบัติกิจกรรมแบบเสมือนจริงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ปณิธาน – ห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาตอบสนองความแตกต่าง

ระหว่างบุคคล และใช้เทคโนโลยีที่สามารถถ่ายโอนและเชื่อมโยงบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้สะดวกและ
รวดเร็ว 

นโยบาย – ห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เรียนสามารถพัฒนา
ความรู้/ทักษะด้วยตนเอง เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ 

เป้าหมาย – ห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มีเป้าหมายเพ่ือเตรียมคน
เข้าสู่สังคมสารสนเทศ 

วัตถุประสงค์ – ห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ส่งเสริมความรู้ และสื่อการเรียนการสอนให้สามารถน าไปปฏิบัติหรือประยุกต์ใช้ได้  
 
ส่วนที่ 2 ระบบใหญ่ของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

ระบบใหญข่องห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาประกอบด้วย ปัจจัยน าเข้า 
กระบวนการด าเนินการ ผลิตผล และข้อมูลย้อนกลับ ซึ่งมีความสัมพันธ์กัน ดังนี้ 

1. ปัจจัยน าเข้า มีองค์ประกอบ 5 ปัจจัย คือ บุคลากร วัสดุอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง แหล่งทรัพยากร
การเรียน เนื้อหาชุดวิชา และนักศึกษา 

1.1 บุคลากร ได้แก่ ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการสร้างห้องเรียนเสมือนจริง ได้แก่  
- ผู้สอน ซึ่งมีหน้าที่ในการวิเคราะห์ชุดวิชาเพ่ือน ามาสร้างเนื้อหา กิจกรรม แบบฝึกปฏิบัติ 

และแบบทดสอบ 
- ผู้ผลิต ซึ่งมีหน้าที่ในการสร้างสื่อมัลติมีเดียตามที่ผู้สอนออกแบบไว้ 

 1.2 วัสดุอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ระบบ LMS Moodle ตลอดจนอุปกรณ์ที่ใช้ประกอบการสร้าง
สื่อประกอบบทเรียน 

1.3 ชุดวิชา 20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน  
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1.4 แหล่งทรัพยากรการเรียน ได้แก่ แหล่งข้อมูลความรู้ส าหรับนักศึกษาได้ศึกษาค้นคว้า เช่น 
แหล่งข้อมูลในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 

1.5 นักศึกษา ได้แก่ ผู้เรียนที่ลงทะเบียนเรียนชุดวิชา 20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียน
การสอนระดับประกาศนียบัตรบัณฑิต แขนงวิชาหลักสูตรและการสอน สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ ในภาค
เรียนที่ 1/2557    

2. กระบวนการด าเนินการ เป็นกระบวนการในการน าปัจจัยต่างๆมาด าเนินการเพ่ือให้ได้ผลิตผล
ตามปรัชญา หลักการ ปณิธาน นโยบาย เป้าหมายและวัตถุประสงค์ มี องค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ คือ 
การวิเคราะห์เนื้อหา การก าหนดรูปแบบการสอนและกิจกรรม การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง 
การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง การเรียนการสอนเสมือนจริง และระบบประเมินผลการศึกษา 

2.1 การวิเคราะห์เนื้อหา เป็นระบบย่อยเก่ียวกับการวิเคราะห์เนื้อหา โดยการวิเคราะห์เริ่มจากการ
ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย การวิเคราะห์เนื้อหาชุดวิชา การก าหนดวัตถุประสงค์ การจัดแบ่งเนื้อหาการเรียน 
การวัดประเมินผล การเขียนบท 

2.2 การก าหนดรูปแบบการสอนและกิจกรรมการสอน เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการน าเสนอเนื้อหา
ที่ได้วิเคราะห์ออกมา โดยก าหนดลักษณะการสอนเป็นแบบอนุกรม และก าหนดกิจกรรมการสอน ได้แก่ 
แนะน าการเรียน น าเข้าสู่บทเรียน เนื้อหาการเรียน แบบฝึกปฏิบัติและแบบทดสอบ เพ่ือสร้างแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

2.3 การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการออกแบบระบบการเรียน
เสมือนจริง (Virtual Learning) เป็นการเรียนโดยใช้จุดเน้นด้านเทคโนโลยี (Technology – Based) เป็น
ฐานส าคัญในการขับเคลื่อนและปฏิบัติ โดยจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของระบบการเรียนการสอน 
และส่วนของฐานข้อมูล 

2.4 การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง เป็นระบบย่อยเก่ียวกับการสร้างห้องเรียนเสมือนจริงโดยการ 
รวบรวมข้อมูลจากข้อ 2.1-2.3 มาท าการสร้างระบบห้องเรียนเสมือนจริง และเป็นตัวป้อนไปสู่การเรียนการ
สอนเสมือนจริง (http://www.youtube.com/playlist?list=PLGNG_ZqYbA3UyIfrkGLxv5j_DGdhOCPCH) 
 2.5 การเรียนการสอนเสมือนจริง เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการเรียนการสอนเสมือนจริงผ่าน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต ประกอบด้วย การเรียนด้วยตนเอง การเรียนในห้องเรียนเสมือนจริง การฝึกปฏิบัติ 
การปฏิสัมพันธ์ผ่าน web-board, chat, e-mail, Forum, social media (facebook on page: E-Book 
on Virtual Classroom Community) และการศึกษาค้นคว้าผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
 2.6 การประเมินผลการศึกษา เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการประเมินผลการศึกษา ประกอบด้วยการ
ประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียน 

3. ผลผลิต ผลผลิตของห้องเรียนเสมือนจริง ได้แก่ ผลผลิตโดยตรง หมายถึง นักศึกษาที่เรียนจบ
ชุดวิชา 20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน 

 4. ข้อมูลย้อนกลับ เป็นกระบวนการประเมินผลของผลผลิตว่ามีจุดอ่อนทางด้านใด แล้วน าผลมา
พิจารณาปรับปรุงองค์ประกอบของระบบทุกองค์ประกอบที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 

http://www.youtube.com/playlist?list=PLGNG_ZqYbA3UyIfrkGLxv5j_DGdhOCPCH
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ส่วนที่ 3 ระบบย่อยของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 องค์ประกอบต่างๆในระบบใหญ่ของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
น ามาสร้างเป็นระบบย่อย ได้ดังนี้  

1. ปัจจัยน าเข้าของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ปัจจัย
น าเข้าของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มีองค์ประกอบ 5 ปัจจัย คือ 
บุคลากร วัสดุอุปกรณ์ที่เก่ียวข้อง แหล่งทรัพยากรการเรียน เนื้อหาชุดวิชา และนักศึกษา 
ซ่ึงแต่ละปัจจัยจะประกอบด้วยปัจจยัยอ่ยต่างๆ ตามภาพท่ี 3.3  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.3 รายละเอียดปัจจัยน าเข้าของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 
 จากภาพที่ 3.3 ปัจจัยน าเข้าของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
มี 5 ปัจจัยดังนี้ 
 1.1 ปัจจัยน าเข้าด้านบุคลากร ก าหนดเป็น 2 ฝ่าย คือ  

 

ปัจจัยน าเข้าของห้องเรียนเสมือนจริง 

 บุคลากร 

บุคลากร 
ทางการศึกษา 

บุคลากร 
ฝ่าย 

สนันสนุน 

วัสดุ-อุปกรณ์ 

คอมพิวเตอร ์
แม่ข่าย 

อุปกรณ ์
ส าหรับผลติสื่อ 

  

ชุดวิชา 

รายละเอียด 
ชุดวิชา 

(Course 
Description) 

แหล่ง 
ทรัพยากร 
การเรียน 

นักศึกษา 

บุคคล 

ห้องสมุด 

แหล่ง 
ข้อมูลอื่น 

มีความรู ้
พื้นฐานตามข้อ 

ก าหนด 

มี 
ความสามารถ 

ในการใช้ 
เครื่อง

คอมพิวเตอร ์
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 ก) บุคลากรฝ่ายวิชาการ หมายถึง ผู้สอน/นักเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งมีหน้าที่วิเคราะห์
เนื้อหา ก าหนดกิจกรรมการสอน และออกแบบสื่อการสอนให้สอดคล้องกับการเรียนการสอนชุดวิชา 
20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน  

 ข) บุคลากรฝ่ายสนับสนุน หมายถึง บุคลากรด้านออกแบบกราฟิก และโปรแกรมเมอร์ ซึ่ง
ท าหน้าที่ดูแลระบบเครือข่าย เพ่ือให้ข้อมูลที่ส่ง-รับมีความสมบูรณ์ ตอบสนองผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ 

1.2 ปัจจัยน าเข้าด้านวัสดุอุปกรณ์ แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ คอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server) และ
อุปกรณ์ส าหรับผลิตสื่อ 

1.3 ปัจจัยน าเข้าด้านชุดวิชา คือ รายละเอียดชุดวิชา (Course Description) เนื้อหาชุดวิชา 
20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน โดยท าการวิเคราะห์เนื้อหา ออกแบบการน าเสนอ 
กิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินผล  
 1.4 ปัจจัยน าเข้าด้านทรัพยากรการเรียน หมายถึง ห้องสมุด แหล่งข้อมูลในสังคมสารสนเทศ
 1.5 ปัจจัยน าเข้าด้านนักศึกษา หมายถึง มีความรู้พ้ืนฐานและความสามารถในการใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์ 

2. กระบวนการด าเนินงานของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา องค์ประกอบกระบวนการด าเนินงานของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา มี 6 องค์ประกอบ คือ การวิเคราะห์เนื้อหา การก าหนดรูปแบบการสอนและกิจกรรม การ
ออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง การเรียนการสอนเสมือนจริง และระบบ
ประเมินผลการศึกษา  
 2.1 การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง โดยระบบย่อยเกี่ยวกับการออกแบบระบบการเรียน
เสมือนจริง (Virtual Learning) เป็นการเรียนโดยใช้จุดเน้นด้านเทคโนโลยี (Technology – Based) เป็น
ฐานส าคัญในการขับเคลื่อน ตามภาพท่ี 3.4 
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ภาพที่ 3.4 แสดงส่วนประกอบของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสาการศึกษา 
 

2.2 การวิเคราะห์เนื้อหา เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการวิเคราะห์เนื้อหา โดยเริ่มจากการก าหนด
กลุ่มเป้าหมาย การวิเคราะห์เนื้อหาชุดวิชา การก าหนดวัตถุประสงค์ การจัดแบ่งเนื้อหาการเรียน การวัด
ประเมินผล การเขียน Stotyboard และน าไปจัดท าแผนการเรียนรู้ (ตามภาคผนวก) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ห้องเรียนเสมือนจริง 

 

 
 

     ระบบเครือข่าย 
อินเทอร์เน็ต 

 

ส่วนผู้สอน 

 บริหารผู้เรียน 

 บริหารบทเรียน 

 

บทเรียน 

 เนื้อหา 

 แบบฝึกปฏิบัติ 

 สื่อ  

 แบบทดสอบ 

 

ส่วนสนับสนุน 

 chat room/forum 

 social media 

 

ส่วนผู้เรียน 

 บริหารการเรียน 
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หน่วยการเรียน ประเด็นเนื้อหา 
หน่วยการเรียนที่ 1   
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ 

1.การเปิดใช้งาน และการสร้างหน้าเอกสาร 

หน่วยการเรียนที่ 2 
การออกแบบสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

1.  การก าหนด Layout 
2.  การสร้างต้นแบบ E-Book จาก Slide Master 
3. การเพ่ิมหน้าและการก าหนดลักษณะของการ
เปลี่ยนหน้า E-Book 
4. การสร้างเมนูและการเชื่อมโยง 
5. การตกแต่ง E-Book ด้วยรูปทรงและข้อความ 
6. การใส่เนื้อหาและภาพประกอบ 

หน่วยการเรียนที่ 3   
การบันทึกสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

1. การบันทึกชิ้นงานและ Export ชิ้นงานไปเป็น      
E-Book 

 
ภาพที่ 3.5 การวิเคราะห์และแบ่งประเด็นเนื้อหา 

2.3 การก าหนดรูปแบบการสอนและกิจกรรมการสอน เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการน าเสนอเนื้อหา
ที่ได้วิเคราะห์ออกมา โดยก าหนดลักษณะการสอนเป็นแบบอนุกรม และก าหนดกิจกรรมการสอน ได้แก่ 
 แนะน าการเรียน น าเข้าสู่บทเรียน เนื้อหาการเรียน แบบฝึกปฏิบัติและแบบทดสอบ เพ่ือสร้างแผนการ
จัดการเรียนรู้ และสร้างวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (ตามภาคผนวก) 
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ภาพที่ 3.6 ลักษณะรูปแบบการสอนและกิจกรรมการสอนเป็นแบบอนุกรม 
 

2.4 การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการสร้างห้องเรียนเสมือนจริง โดยการ
รวบรวมข้อมูลจากข้อ 2.1-2.3 มาท าการสร้างระบบห้องเรียนเสมือนจริง และเป็นตัวป้อนไปสู่การเรียนการ
สอนเสมือนจริง ซึ่งในการสร้างห้องเรียนเสมือนจริง จะแบ่งออกเป็น 3 ส่วนประกอบ ตามภาพท่ี 3.7 คือ 

  

ส่วนประกอบใหญ่ ส่วนประกอบย่อย 

ส่วนประกอบท่ี 1   
การเรียนรู้เข้าสู่ระบบ  
 
 
 
 
ส่วนประกอบท่ี 2 
กระบวนการเรียนรู้และฝึกปฏิบัติ 
 
 
ส่วนประกอบท่ี 3   
การประเมินผล 

1. ผู้เรียนเข้าสู่ระบบห้องเรียนเสมือนผ่าน 
http://moodle.stou.ac.th/ 
2. เลือกหัวข้อการจัดท า E-Book 
3. วีดิโอคลิปปฐมนิเทศ 
4. ศึกษาวิธีการเรียน  
5. ท าแบบประเมินก่อนเรียน 
1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
2. ขั้นสอนและฝึกปฏิบัติ 
3. ขั้นสรุป 
4. ส่งชิ้นงาน 
1. ท าแบบประเมินหลังเรียน 
2. ท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน 
 

การเปิดใช้งานโปรแกรม Microsoft PowerPoint 

และการสรา้งหน้าเอกสาร 

การก าหนด Layout  
และ ขนาดของ E-book 

การสรา้งตน้แบบ E-book 
จาก Slide Master  

การสรา้งเมนูและการเช่ือมโยง 

การใสเ่น้ือหาและภาพประกอบ 

การบนัทกึชิน้งาน และ Export ชิน้งาน 
ไปเป็น E-book 

การตกแตง่ E-book  
ดว้ยรูปทรงและขอ้ความ 

การเพิม่หน้า และการก าหนดลกัษณะ 
ของการเปลีย่นหน้า E-book 

http://moodle.stou.ac.th/
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ภาพที่ 3.7 การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง 

 
จากภาพที่ 3.7 จะพบว่า ลักษณะการท างานของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษาเป็นระบบที่ควบคุมการเข้าเรียนและเข้าแก้ไขโดยรหัสผ่าน และผู้เรียนผู้สอนสามารถเข้าเรียน

และบริหารจัดการโดยผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเป็นหลัก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้เรียนเข้าสู่ระบบห้องเรียนเสมือน 

เลือกหัวข้อการฝึกอบรมการจัดท า E-book 

ปฐมนิเทศผู้เรียนในรูปแบบ Video Clip 

ท าแบบประเมินก่อนเรียน 

เข้าสู่กระบวนการเรียนรู้และฝึกปฏิบัติ 

ปฏิสัมพันธ์ เพื่อตรวจปรับ
ความรู้/สอบถามข้อสงสัยผ่าน  

Chat หรือ Forum หรือ  
Social Network 

ผู้สอนประเมินชิ้นงาน  
รายงานผลการปฏิบัติ พร้อม

ทั้งให้ข้อเสนอแนะ 

1) บอกความสัมพันธ์ของชุดวิชา 
กับสาระส าคัญและวัตถุประสงค์ในการฝึกอบรม 
2) อธิบายประโยชน์ของการผลิต E-book  
พร้อมตัวอย่างชิ้นงาน 
3) แนะน ากระบวนการในการเรียนรู้ 
4) บอกแนวทางในการประเมินผล 

 

21 Video Clips 
สาธิตการผลิต  

E-book ตามหัวเร่ือง 
ตามหัวเร่ือง 

หัวข้อการอบรม 
ตามสาระสังเขปโดยภาพรวม 

กิจกรรม ให้ผู้เรียนปฏบิัติตามขั้นตอน 
จากที่สาธิตใน Video Clip 

ขั้นน า : แสดงถึงผลงานส าเร็จ
ในแต่ละส่วน เพื่อให้ผู้เรียน
เห็นเป้าหมายในการผลิต 
ขั้นสอน/ฝึกปฏิบัต ิ: ผู้สอน
จะสาธิตตามล าดับขั้นตอน 
และให้ผู้เรียนฝึกปฏบิัติตาม 
ขั้นสรุป : ผู้สอนจะกล่าวสรุป
สาระส าคัญในการฝึกปฏิบัติ
ของแต่ละตอนและเชื่อมโยง
ไปยังหัวข้อการฝึกอบรมถัดไป 
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ภาพที่ 3.8 แผนผังของห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 

 2.5 การเรียนการสอนเสมือนจริง เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการเรียนการสอนเสมือนจริงผ่าน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต ประกอบด้วย การเรียนด้วยตนเอง การเรียนในห้องเรียนเสมือนจริง การฝึกปฏิบัติ 
การปฏิสัมพันธ์ผ่าน web-board, chat, e-mail, Forum, social media (Facebook on page: E-Book 
on Virtual Classroom Community) และการศึกษาค้นคว้าผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ตามภาพท่ี 3.8 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 3.9 ระบบการเรียนการสอนเสมือนจริง 

 
 

ส่งช้ินงาน (Assignment) ที่ท าส าเร็จ 

ท าแบบประเมินหลังเรียน 

ท าแบบประเมินเจตคติต่อการเรียน 

ส่งช้ินงาน (Assignment) ที่ท าส าเร็จ 

เข้าสู่กระบวนการเรียนรู้และฝึกปฏิบัต ิ

ปฏิสัมพันธ ์เพื่อตรวจปรับความรู้/
สอบถามข้อสงสัยผา่น  

Chat หรือ Forum หรือ  
Social Network 

ผู้สอนประเมินชิ้นงาน  
รายงานผลการปฏิบัติ พร้อมทั้งให้

ข้อเสนอแนะ 
ผ่าน E-mail 

 

หัวข้อการอบรมตามสาระสังเขปโดยภาพรวม 

21 Video Clips 
สาธิตการผลิต 

E-book ตามหัวเร่ือง 
ตามหัวเร่ือง กิจกรรม ให้ผู้เรียนปฏบิัติตามขั้นตอน 

จากที่สาธิตใน Video Clip 

ขั้นน า : แสดงถึงผลงานส าเร็จ
ในแต่ละส่วน เพื่อให้ผู้เรียนเห็น
เป้าหมายในการผลิต 
ขั้นสอน/ฝึกปฏิบัต ิ: ผู้สอนจะ
สาธิตตามล าดับขั้นตอน และให้
ผู้เรียนฝึกปฏิบัติตาม 
ขั้นสรุป : ผู้สอนจะกล่าวสรุป
สาระส าคัญในการฝึกปฏิบัติของ 
แต่ละตอนและเชื่อมโยงไปยัง 
หัวข้อการฝึกอบรมถัดไป 
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2.6 การประเมินผลการศึกษา เป็นระบบย่อยเก่ียวกับการประเมินผลการศึกษา ประกอบด้วยการ
ประเมินผลก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียน ซึ่งจะก าหนดให้ทราบว่าหลังจากศึกษาเนื้อหาจบแล้ว 
ผู้เรียนจะต้องประกอบกิจกรรมฝึกปฏิบัติให้นักศึกษาทดลองท าทุกเรื่อง ตามภาพท่ี 3.10 
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ภาพที่ 3.10 ล าดับขั้นการประเมินผลการศึกษาของห้องเรียนเสมือนจริง 

 

1. ประเมินผลระหว่างเรียน 

1.1  
คะแนนกิจกรรมฝึกปฏิบัติ 

การศึกษาด้วยตนเอง 
 

 

2. ประเมินผลหลังเรียน 

3. 
ประเมินผลรวม 

 
ประเมินผลซ้ า 

 

ท ากิจกรรม 

 

สอบ 

 

4. เรียนจบหน่วยการเรียน 

 

3.1 

ผ่าน 

 

3.2 
ไมผ่่าน 
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2.2  แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชุดวิชา 
20506 การพัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรบัณฑิต 
แขนงวิชาหลักสูตรและการสอน สาขาวิชาศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามและแบบประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

2.2.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด วิธีการสร้างแบบสอบถามและแบบประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

2.2.2 ก าหนดวัตถุประสงค์เฉพาะของการสอบถามและการประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
ทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาทั้งระบบใหญ่ ระบบย่อย และองค์ประกอบของระบบ ได้แก่ บริบท 
ปัจจัยน าเข้า กระบวนการด าเนินงาน ผลผลิต และข้อมูลย้อนกลับ  

2.2.3 สร้างแบบสอบถามรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

 ส่วนที่ 1 เป็นชื่อของแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 2 เป็นค าชี้แจงเก่ียวกับวัตถุประสงค์และวิธีตอบแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 3 เป็นส่วนเนื้อหาสาระของแบบสอบถาม ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบค าถาม 
  ตอนที่ 2 เป็นค าถามเกี่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทาง

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งเป็นค าถามแบบเลือกตอบ และค าถามแบบปลายเปิด 
2.2.4 สร้างแบบประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งแบ่ง

ออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 เป็นชื่อของแบบประเมิน 
 ส่วนที่ 2 เป็นค าชี้แจงเก่ียวกับวัตถุประสงค์และวิธีตอบแบบประเมิน 
 ส่วนที่ 3 เป็นส่วนเนื้อหาสาระของแบบประเมิน ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบประเมิน 
  ตอนที่ 2 เป็นค าถามความเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนเสมือน

จริงทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งเป็นค าถามในรูปแบบของมาตรประเมินค่า (Rating Scale)      
5 ระดับ 

  ตอนที่ 3 เป็นข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
ทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งเป็นค าถามแบบปลายเปิด 

2.2.5 น าแบบสอบถามและแบบประเมินที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของเครื่องมือ
และปรับปรุงแก้ไข โดยใหผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดหรือการวิจัยที่มีความรู้เกี่ยวกับห้องเรียนเสมือนจริง เป็นผู้
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ได้แก่ ความสอดคล้องของข้อค าถามกับประเด็นย่อย ประเด็นหลัก 
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และวัตถุประสงค์ของเครื่องมือ และตรวจความเป็นปรนัย ได้แก่ ความชัดเจนของภาษา การใช้ภาษาไม่
คลุมเครือ ไม่ซับซ้อน เป็นต้น 

2.2.6 น าแบบสอบถามและแบบประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทางเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ที่ได้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพเรียบร้อยแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 14 คน ประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงทาง
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

2.2.7 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามจะด าเนินการวิเคราะห์โดยการรวบรวมองค์ประกอบ
เพ่ิมเติมที่ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะในแบบสอบถาม 

2.2.8 การวิเคราะห์ข้อมูลในแบบประเมิน ในส่วนที่เป็นค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า         
5 ระดับ จะด าเนินการวิเคราะห์ ดังนี้ 

 2.2.8.1 น าข้อมูลจากการประเมินมาแจกแจงความถี่ ค่าความเห็นของผู้เชี่ยวชาญในแต่
ละข้อค าถาม คือ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด มีความเหมาะสมในระดับมาก มีความเหมาะสมใน
ระดับปานกลาง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด และหาค่าร้อยละของ
แต่ละความเห็น 2.2.8.2 แจกแจงค่าความเห็นของผู้เชี่ยวชาญในแต่ละข้อค าถาม คือ 

 มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  มีค่า  5 
มีความเหมาะสมในระดับมาก   มีค่า 4 
มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง   มีค่า 3 
มีความเหมาะสมในระดับน้อย   มีค่า 2 
มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด  มีค่า 1 
2.2.8.3 หาค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของความเห็นในแต่ละข้อ

ค าถาม 
2.2.8.4 พิจารณาค่าของความเห็นโดยเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายในแต่ละข้อ

ค าถาม ดังนี้  

ค่าเฉลี่ย การแปลความหมาย 

4.51 – 5.00 มากที่สุด 
3.51 – 4.50 ดีมาก 

2.51 – 3.50 ปานกลาง 
1.51 – 2.50 น้อย 

1.00 – 1.50                 น้อยที่สุด  

 
ที่มา: ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. (2540). เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา. กรุงเทพฯ: สุวีริยาสาส์น. 
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2.2.8.5 การวิเคราะห์ข้อมูลของแบบประเมินในส่วนที่เป็นค าถามปลายเปิด ซึ่งเป็นข้อเสนอแนะ 
ด าเนินการวิเคราะห์เนื้อหา โดยการรวบรวมข้อเสนอแนะที่สอดคล้องกัน เพ่ือเป็นข้อมูลส าหรับการ
ปรับปรุง   

2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดวิชา ชุดวิชา 20506 การพัฒนาหลักสูตรและ
สื่อการเรียนการสอน ใช้ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังได้รับการสอนตามรูปแบบ
การสอน เพ่ือน ามาเปรียบเทียบพัฒนาการของผู้เรียนด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังได้รับการสอน
เพ่ิมข้ึนกว่าก่อนได้รับการสอนหรือไม่ มีข้ันตอนการพัฒนา ดังนี้ 

 2.3.1 ด าเนินการสร้าง โดยยึดหลักการดังนี้ 
  1) ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิดและวิธีการสร้างแบบทดสอบ  
  2) ก าหนดวัตถุประสงค์ที่ต้องการออกเป็นแบบทดสอบ 
 2.3.2 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล พิจารณาความ

ตรงเชิงเนื้อหา 
 2.3.3 ปรับปรุงและแก้ไขแบบทดสอบตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
2.4   แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียนการสอนชุดวิชา ชุดวิชา 20506 การพัฒนา

หลักสูตรและสื่อการเรียนการสอน แบบสอบถามความคิดเห็นเป็นแบบวัดความคิดเห็นของนักศึกษาต่อ
การเรียนการสอน  ภายหลังได้รับการสอนแล้ว เป็นแบบจัดอันดับคุณภาพแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale)  5  ระดับ และแบบปลายเปิดเพื่อให้ผู้ประเมินแสดงความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ โดยยึด
หลักการดังนี้ 
        2.4.1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามที่ดี ความชัดเจนของค าถามที่ใช้ เทคนิคการใช้
แบบสอบถาม 

 2.4.2 น าแบบสอบถามความคิดเห็นที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความตรงเชิง
โครงสร้าง 

 2.4.3 ปรับปรุงและแก้ไขแบบสอบถามตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
 2.4.4 น าแบบสอบถามความคิดเห็นที่แก้ไขแล้วไปใช้สอบถามกับกลุ่มตัวอย่าง 

  
3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลที่ได้จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  และความคิดเห็นของผู้เรียน 
หลังจากนั้นน ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมทางสถิติ 




