
 

บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข1อง 
 

 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาสภาพแวดล8อมเทคโนโลยีความจริงเสมือนประกอบชุดวิชาไทย

ศึกษาเพื่อเสริมสร8างมโนทัศนGการเรียนรู8สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช” ผู8วิจัยได8

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีจากเอกสารและผลงานวิจัยที่เกี่ยวข8องเพื่อใช8วิเคราะหGและเปRนแนวทางในการ

พัฒนาความรู8ประกอบการทำวิจัย เรียงตามลำดับ ดังน้ี 

 2.1 แนวคิดท่ีเก่ียวข8องกับการเรียนการสอนทางไกล 

 2.2 แผนพัฒนามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ระยะ 20 ปY (พ.ศ. 2561-2580) และ

การถaายทอดสูaกิจกรรม โครงการในแผนพัฒนาฯ ระยะ 5 ปY (พ.ศ. 2561-2565) 

 2.3 แนวคิดเกี่ยวกับสภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริง (Virtual Learning 

Environment: VLE) 

 2.4 วิธีวิทยาการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาในยุคใหมa 

 2.5 การพัฒนาส่ือตามหลักการของ ADDIE Model 

 2.6 เกณฑGการหาประสิทธิภาพส่ือการเรียนการสอน 

 2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวข8อง 

 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข2องกับการเรียนการสอนทางไกล 

 ระบบการเรียนการสอนทางไกล 

 กระบวนการเรียนรู8ของมนุษยGเปRนกระบวนการท่ีจำเปRนและเกิดข้ึนอยaางตaอเน่ืองตลอดเวลา 

ตลอดชีวิตอยaางไมaหยุดน่ิง อาจเกิดข้ึนด8วยตนเองหรือด8วยการเรียนรู8จากผู8อ่ืนและส่ิงแวดล8อม ซ่ึงกระบวนการ

เรียนรู8นี้เปRนสิ่งที่ชaวยให8การดำรงชีวิตของมนุษยGมีศักยภาพมากขึ้นในทุกๆ ด8าน ตามพระราชบัญญัติ

การศึกษาแหaงชาติ พ.ศ. 2542 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) ได8ให8ความหมายของการศึกษาไว8วaา 

“การศึกษา หมายความวaา กระบวนการเรียนรู8เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการ

ถaายทอดความรู8 การฝ�ก การอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสร8างสรรคGจรรโลงความก8าวหน8า

ทางวิชาการ การสร8างองคGความรู8อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล8อม สังคม การเรียนรู8และป�จจัยเกื้อหนุน

ให8บุคคลเรียนรู8อยaางตaอเนื่องตลอดชีวิต” การเรียนรู8ของมนุษยGจำเปRนต8องมีการพัฒนาอยaางตaอเนื่อง

เพื่อให8สามารถปรับตัวเข8ากับสภาพแวดล8อมและสามารถดำรงชีวิตอยูaในสังคมได8อยaางปกติสุข บุคคล

หรือมนุษยGจึงต8องได8รับการศึกษาอยaางตaอเนื่องตลอดชีวิต แนวคิดนี้ทำให8เกิดแนวทางของการจัดรูปแบบ
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การศึกษาตามอัธยาศัยข้ึนนอกเหนือจากการจัดการศึกษาในระบบโรงเรียน และการจัดการศึกษานอก

ระบบ 

 การจัดการศึกษาตามอัธยาศัย (Informal Education) เปRนรูปแบบการจัดการศึกษา 

ที่เอื้อให8มนุษยGเกิดการเรียนรู8ทั้งโดยความตั้งใจและไมaตั้งใจ การศึกษาตามอัธยาศัยจึงเปRนการจัด

การศึกษาแบบไมaเปRนทางการ ไมaมีแบบแผนแนaนอนตายตัว และมีเป�าประสงคGหลักเพื่อให8คนเรียนรู8

ด8วยตนเอง เลือกที่จะทำความเข8าใจจนถึงขั้นเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู8 การศึกษาตามอัธยาศัย

จึงตอบสนองปรัชญาการศึกษาตลอดชีวิต โดยมีกระบวนการสื่อสารเปRนชaองทางสำคัญในการจัด

การศึกษาให8แผaขยายไปในวงกว8าง การจัดการศึกษาประเภทนี้จะมีการดำเนินการทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน 

และภาคประชาชน จากปรัญชาการศึกษาตลอดชีวิตนี้เองทำให8เกิดเปRนฐานแนวคิดของการจัดการศึกษา

ในระบบการศึกษาทางไกลข้ึน 

 การจัดการศึกษาทางไกลเปRนระบบการศึกษาระบบหนึ่งในการพัฒนาคนให8เปRนทรัพยากร

มนุษยGตามกระแสการพัฒนาเพ่ือความทันสมัย โดยมุaงขยายโอกาสทางการศึกษาแกaผู8ท่ีขาดโอกาสท่ีจะ

เข8าศึกษาตaอในระดับอุดมศึกษา การศึกษาทางไกลจึงเปRนระบบการศึกษาที่ถือได8วaาเปRน “การศึกษา

ขยายวง” หรือ “การศึกษาระบบเป�ด” ที่ยึดหลักปรัชญาการศึกษาตลอดชีวิต มุaงขยายโอกาสแกaผู8เรียน

อยaางกว8างขวางทั่วถึงและเปRนธรรม ลดภาวะความจำกัดทั้งด8านกระบวนการ โครงสร8างและสิ่งแวดล8อม

ทางด8านการเรียนรู8 แทนที่จะใช8สถานศึกษา ชั้นเรียนและอาจารยGเปRนศูนยGกลางของการเรียนการสอน 

การศึกษาระบบเป�ดเน8นการใช8สื่อการสอนประเภทตaางๆ อันเปRนผลจากการประยุกตGวิทยาการ

ความก8าวหน8าทางเทคโนโลยีการสื่อสารมาใช8ประโยชนGทางการศึกษาในลักษณะของสื่อประสม  

โดยมุaงให8ผู8เรียนเรียนได8ด8วยตนเองให8มากท่ีสุดโดยไมaต8องเข8าช้ันเรียนตามปกติ (วิจิตร ศรีสอ8าน, 2529) 

 สุมาลี สังขGศรี (2545) ได8กลaาวถึงคุณสมบัติของระบบการสอนทางไกลที่เอื้ออำนวยตaอ

การเรียนรู8ในภาพกว8างไว8 8 ประการ คือ 1) การศึกษาทางไกลชaวยให8ผู8ที่อยูaหaางไกลได8มีโอกาสรับ

การศึกษา 2) ชaวยสร8างความเสมอภาคในโอกาสทางการศึกษา 3) ให8อิสระแกaผู8เรียน ผู8เรียนสามารถ

กำหนดเวลาเรียนของตนเองได8 4) เอื้อตaอผู8ที่ประกอบอาชีพการงานแล8ว ผู8เรียนไมaต8องมาเข8าเรียน

พร8อมกันในชั้นเรียน 5) สามารถจัดการศึกษาให8กลุaมเป�าหมายจำนวนมากในคราวเดียวกัน 6) ประหยัด

คaาใช8จaายของผู8เรียน ผู8เรียนไมaจำเปRนต8องเดินทางมายังสถาบันการศึกษา 7) การจัดการศึกษามีการ

วางแผนเตรียมการอยaางเปRนระบบ ตั้งแตaการพัฒนาหลักสูตร การผลิตสื่อ การจัดสaงสื่อไปยังผู8เรียน 

และ 8) กลุaมเป�าหมายไมaวaาจะเปRนเพศหรือวัยใด สามารถเรียนรู8ได8ทุกเวลาและทุกสถานที่เมื่อพร8อมท่ี

จะแสวงหาความรู8 ดังนั้นสื่อและเทคโนโลยีจึงเปRนตัวกลางในการถaายทอดความรู8ที่สำคัญในการจัดการเรียน

การสอนในระบบการศึกษาทางไกล 
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 ระบบการศึกษาทางไกลมุaงใช8สื่อและเทคโนโลยีการศึกษาทุกรูปแบบเพื่อชaวยเพิ่ม

ประสิทธิภาพ ด8านการบริหาร ด8านวิชาการ และด8านการบริการ ในการผลิตและการใช8เทคโนโลยี 

ทางการศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล (ชัยยงคG พรหมวงศG, 2523) จึงมีหลักการดังตaอไปน้ี 

 1) มีระบบการผลิตส่ือการศึกษาท่ีผaานการตรวจสอบและวิจัยหาประสิทธิภาพแล8ว 

 2) ยึดหลักการใช8สื่อประสมที่จะสaงถึงนักศึกษาจำนวนมากที่สุด และชaวยให8นักศึกษา

เรียนได8อยaางมีประสิทธิภาพท่ีสุด โดยจัดส่ือประสมในรูปแบบของชุดการสอนทางไกล 

 3) เอื้ออำนวยให8มีการกระจายรูปแบบของเทคโนโลยีทางการศึกษาทั้งประเภทวัสดุ อุปกรณG 

และวิธีการ มาใช8โดยไมaเน8นเฉพาะการใช8อุปกรณGราคาแพง หรือวัสดุราคาถูกเพียงอยaางเดียว 

 4) เน8นการเลือกผลิตและใช8เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับสภาพแวดล8อมทางเศรษฐกิจและ

ความพร8อมของประเทศ โดยคำนึงถึงความคุ8มคaาระหวaางการลงทุนและผลลัพธGที่ได8 มิใชaมุaงเพียงการ

ลงทุนน8อยอยูaตลอดเวลา 

 5) มีการกำหนดบทบาทของสื่อแตaละประเภทอยaางชัดเจน เพื่อป�องกันการใช8สื่อตั้งแตa

สองสื่อขึ้นไปถaายทอดเนื้อหาสาระซ้ำกัน ทวaาควรใช8สื่อแตaละประเภทให8เหมาะสมกับเนื้อหาวิชาที่สอน

และสนับสนุนซ่ึงกันและกัน 

 สรุปได8วaา ระบบการศึกษาทางไกลเปRนการเรียนรู8ตลอดชีวิต โดยขยายโอกาสการศึกษา

ให8กับผู8ที ่ขาดโอกาสในระดับอุดมศึกษา ผaานการใช8สื ่อและเทคโนโลยีการศึกษาที่ชaวยให8ผู 8เรียน

สามารถเรียนได8ด8วยตนเองโดยไมaต8องเข8าชั้นเรียนตามปกติ ระบบนี้ชaวยสร8างความเสมอภาคใน

การศึกษา ประหยัดคaาใช8จaาย และเอื้อตaอผู8ที่ประกอบอาชีพแล8ว นอกจากนี้ยังมีการวางแผนการผลิต

และใช8สื่อที่เหมาะสม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการถaายทอดความรู8แกaผู8เรียนจำนวนมากได8อยaางทั่วถึง

และมีคุณภาพ 

 ระบบการเรียนการสอนทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 ทบวงมหาวิทยาลัยได8มีการนำระบบการศึกษาทางไกลเต็มรูปแบบมาใช8ในระดับอุดมศึกษา 

ของไทย โดยมีการรaางพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยเป�ด คือ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ในปY 

พ.ศ. 2520 และเริ่มเป�ดดำเนินการสอนตั้งแตaปY พ.ศ. 2523 โดยยึดหลักปรัชญาการศึกษาตลอดชีวิต 

มุaงพัฒนาคุณภาพของประชาชนทั่วไป เพิ่มพูนวิทยฐานะแกaผู8ประกอบอาชีพ และขยายโอกาสทาง

การศึกษาแกaผู8จบชั้นมัธยมศึกษา เพื่อสนองความต8องการของมนุษยGและสังคมด8วยการจัดระบบการ

เรียนการสอนทางไกล โดยใช8สื่อการสอนทางไปรษณียG วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศนG และวิธีการ

สอนอื่นท่ีผู8เรียนสามารถศึกษาได8ด8วยตนเองโดยไมaต8องเข8าชั้นเรียนตามปกติ ดังนั้นการถaายทอด

ความรู8ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชในระบบการศึกษาทางไกลเพื่อให8เกิดการเรียนรู8แกaผู8เรียน

จะกระทำอยaางเปRนระบบ โดยมีการถaายทอดเนื ้อหาสาระที ่เปRนมวลประสบการณGผaานสื ่อและ

เทคโนโลยีตaางๆ อยaางหลากหลายในลักษณะของสื่อประสม เชaน สื่อเอกสารการสอน แบบฝ�กปฏิบัติ 
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สื่อโสตทัศนG สื่ออิเล็กทรอนิกสGตaางๆ สื่อคอมพิวเตอรG กิจกรรม ตลอดจนการสอนเสริม การเรียนรู8ด8วย

ตนเองจากส่ือเพียงชนิดเดียว อาจทำให8ผู8เรียนได8รับความรู8ได8ไมaกว8างและลึกเทaาท่ีควร เพราะส่ือแตaละ

ชนิดมีคุณสมบัติและข8อจำกัดในตัวเอง สื่อบางชนิดไมaอาจให8ความรู8แกaผู8เรียนได8สมบูรณGทั้งหมด ต8อง

อาศัยสื่อและเทคโนโลยีอื่นๆประกอบ อีกทั้งความสามารถ ความถนัด ความแตกตaางระหวaางบุคคล

ของผู8เรียนเปRนสิ่งสำคัญที่ทำให8การผลิตสื่อของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชจำเปRนต8องทำอยaางเปRน

ระบบ เพื่อให8เกิดประสิทธิภาพตaอผู8เรียนมากที่สุด (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2541 20 ปY มสธ. 

แหaงพัฒนา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช) 

 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชใช8ระบบการเรียนการสอนที่เอื้ออำนวยให8นักศึกษา 

สามารถใช8เวลาศึกษาด8วยตนเองโดยไมaต8องเข8าชั้นเรียนตามปกติแตaใช8วิธีการศึกษาโดยผaานสื่อการสอน

ตaางๆ เรียกวaา ระบบการศึกษาทางไกลนักศึกษาจะศึกษาจากสื่อการสอนตaางๆ ดังนี้ (คูaมือนักศึกษา

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2567)  

 1) ศึกษาจากสื่อเอกสารการสอน รูปแบบสิ่งพิมพGที่จัดสaงให8ทางไปรษณียG หรือเอกสาร

การสอนอิเล็กทรอนิกสG (e-book) ท่ีเปRนรูปแบบไฟลGดิจิทัล 

 2) ศึกษาผaานระบบอีเลิรGนนิงของมหาวิทยาลัยท่ี STOU e-Learning 

(https://elearning.stou.ac.th)สำหรับชุดวิชาท่ีมีการจัดการเรียนการสอนออนไลนGสมบูรณGแบบ 

 3) ศึกษาจากสื่อรายการเพื่อการศึกษา รูปแบบคลิปเสียงการสอน หรือคลิปวิดีโอการสอน 

หรือรายการเพ่ือบริการวิชาการแกaสังคม ตามชaองทางท่ีมหาวิทยาลัยกำหนด 

 4) ศึกษาค8นคว8าเพ่ิมเติมด8วยตัวเองจากส่ือการศึกษาได8ท่ีระบบ STOU Media 

(https://media.stou.ac.th/) , YouTube : STOU channel , SoundCloud : STOU channel 

 5) เข8ารับการสอนเสริมรูปแบบออนไลนG หรือกิจกรรมรaวมเรียนรู8รูปแบบออนไลนG ตาม

ตารางกำหนดการท่ีมหาวิทยาลัยกำหนด 

 6) ศึกษาค8นคว8าเพิ่มเติมด8วยตนเองจากวัสดุการศึกษาอื่นๆ ณ มุม มสธ. ห8องสมุดประชาชน

ประจำจังหวัดทุกจังหวัด ศึกษารายละเอียดของมุม มสธ.  

 7) ในบางชุดวิชานักศึกษาจะต8องเข8าทำการทดลองในห8องปฏิบัติการ ศึกษาค8นคว8าและ

ทำงานตามท่ีได8รับมอบหมายภายในระยะเวลาและสถานท่ีท่ีมหาวิทยาลัยกำหนด 

 สรุปได8ว aา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชเปRนระบบการศึกษาแบบทางไกลใน

ระดับอุดมศึกษา เพื่อเพิ่มโอกาสการศึกษาแกaผู8เรียน ซึ่งผู8เรียนสามารถศึกษาได8ด8วยตนเองผaานสื่อการ

สอนตaาง ๆ เชaน เอกสารการสอน หนังสืออิเล็กทรอนิกสG ระบบอีเลิรGนนิง วิดีโอการสอน และการสอน

เสริมออนไลนG ระบบนี้ชaวยให8ผู8เรียนสามารถเลือกเวลาและสถานที่ในการเรียนรู8ได8ตามความสะดวก 

เพ่ิมความยืดหยุaนและประสิทธิภาพในการเรียนรู8 
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2.2 แผนพัฒนามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ระยะ 20 ปH (พ.ศ.2561-2580) และ

การถQายทอดสูQกิจกรรม โครงการในแผนพัฒนาฯ ระยะ 5 ปH (พ.ศ.2561-2565) 

 องค<ประกอบของแผนพัฒนา มสธ. ระยะ 20 ปE (พ.ศ. 2561-2580) มีดังน้ี 

 1. สถานการณGภายนอก และภายใน ท่ีสaงผลตaอการดำเนินการของ มสธ. 

 2. แผนพัฒนามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชระยะ 20 ปY (พ.ศ. 2561-2580) และการ

ถaายทอดสูaกิจกรรม /โครงการ ท่ีจะดำเนินการในแผนพัฒนา ระยะ 5 ปY (พ.ศ.2561-2565) ประกอบด8วย 

    วิสัยทัศนG (Vision) / Re-Venting มสธ. / เป�าหมาย มสธ. ระยะ 20 ปY 

    พันธกิจ อัตลักษณG มสธ. และอัตลักษณGผู8เรียน 

    ประเด็นยุทธศาสตรG เป�าประสงคG และ KPI จำแนกตามพันธกิจ 

    กลยุทธG / แนวทาง 

    แผนงาน / โครงการ ในระยะ 5 ปY (2561-2565) 

 3. การถaายทอดแผนยุทธศาสตรGชาติ แผนอุดมศึกษา ระยะ 20 ปY และยุทธศาสตรG

กระทรวงอุดมศึกษา วิจัยนวัตกรรม สูaแผนพัฒนา มสธ. 20 ปY 

 4. กลไกการแปลงแผนฯ สูaการปฏิบัติและการติดตามประเมินผล 

 สรุปสาระสำคัญของแผนพัฒนา มสธ. ระยะ 20 ปE (พ.ศ. 2561-2580) 

 1. สถานการณGภายนอก และภายในท่ีสaงผลตaอการดำเนินการของ มสธ. 

  ตามที่ได8กลaาวในข8างต8นแล8ววaา การจัดทำแผนพัฒนา มสธ. ระยะ 20 ปY เริ่มดำเนินการ

มาตั้งแตaปY พ.ศ. 2560 ซึ่งในการจัดทำแผนฯ ฉบับดังกลaาวได8มีการประเมินสถานการณGโดยใช8กระบวนการ 

SWOT Analysis ทั้งในลักษณะ Bottom up จากหนaวยงาน และ Top Down จากผู8บริหารมหาวิทยาลัย 

มาวิเคราะหGจุดอaอน จุดแข็ง โอกาส และอุปสรรคG ตaอการบริหารมหาวิทยาลัย และสืบเนื่องจากมีการ

ปรับเปลี่ยนกระทรวงใหมaในปY พ.ศ. 2561 จึงเปRนเหตุให8ต8องชะลอการดำเนินการจัดทำแผนฯ ออกไป 

จนถึงปY พ.ศ. 2562 จึงได8มีการเริ่มดำเนินการตaออีกครั้ง ซึ่งการดำเนินการในครั้งน้ี ก็ได8มีทบทวน

สถานการณGทั้งภายในและภายนอกใหมaให8เปRนป�จจุบัน โดยเฉพาะปรากฏการณGของโลกที่ทำให8

พฤติกรรมการเรียนรู8เปลี่ยนแปลงไป รวมถึงสถานการณGที่มหาวิทยาลัยต8องตระหนัก และต8องเรaง

ปรับตัวเพ่ือความม่ันคงและความย่ังยืนในอนาคต ซ่ึงมีสถานการณGท่ีสำคัญได8นำมาพิจารณา ดังน้ี 

  1.1 สถานการณGภายนอก ได8แกa แนวโน8มของโลกในศตวรรษที่ 21, การเปลี่ยนแปลง

การเรียนรู8ในศตวรรษที่ 21, ทิศทางมหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21, Digital Disruption , Customer 

Driven Education, ยุทธศาสตรGภาครัฐ (ยุทธศาสตรGชาติระยะ 20 ปY / Thailand 4.0 / BCG Model / 

แผนอุดมศึกษาระยะ 20 ปY / ยุทธศาสตรG อววน./ Re-Inventing) เปRนต8น 
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  1.2 สถานการณGภายใน ได8แกa สถานการณGด8านงบประมาณทั้งรายรับและรายจaาย 

สถานการณGด8านนักศึกษาประกอบด8วย นักศึกษาใหมa นักศึกษาลงทะเบียน และผู8สำเร็จการศึกษา 

สถานการณGด8านหลักสูตร ชุดวิชา สถานการณGด8านผลงานวิชาการ ผลงานของผู8เรียน สื่อการศึกษา 

บุคลากร และท8ายสุดคุณสมบัติผู8เรียนของมหาวิทยาลัย เปRนต8น ทั้งนี้ รายละเอียดเปRนไปตามที่ได8

นำเสนอในการประชุมเชิงปฏิบัติการฯ ระหวaางวันท่ี 24-26 ธันวาคม 2562 ท่ีผaานมา 

  ผลการประเมินสถานการณG ทำให8มหาวิทยาลัยจำเปRนต8องพลิกโฉม (Re-Invent) 

และทบทวนตำแหนaงทางยุทธศาสตรG (Re-Positioning) ของตนเองใหมaในทุกภารกิจ ภายใต8ความ

เชี่ยวชาญ ชำนาญเฉพาะที่เปRนอัตลักษณGของมหาวิทยาลัยให8สามารถตอบสนองการเข8าสูaศตวรรษที่ 21 

และการเปลี่ยนแปลงและความคาดหวังทางสังคม ตลอดจนการพัฒนาประเทศได8อยaางเหมาะสม  

ดังมีรายละเอียดปรากฏในลำดับถัดไป 
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ตารางท่ี 2-1 แผนพัฒนามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชระยะ 20 ปY (พ.ศ. 2561-2580) และการถaายทอดสูaกิจกรรม / โครงการ ท่ีจะดำเนินการใน

แผนพัฒนาระยะ 5 ปY (พ.ศ. 2561-2565) 
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2.3 แนวคิดเกี่ยวกับสภาพแวดล2อมการเรียนรู2แบบเสมือนจริง (Virtual Learning 

Environment: VLE) 

 ความหมายของสภาพแวดลUอมการเรียนรูUแบบเสมือนจริง 

 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่เกิดขึ้นและแพรaหลายจนกลายเปRนสaวนหนึ่ง 

ในชีวิตประจำวันทำให8เกิดการเปลี่ยนแปลงอยaางมากกับวิถีการใช8ชีวิตและการเรียนรู8สำหรับผู8คนใน

ศตวรรษที่ 21 การศึกษาในยุคป�จจุบันมีการใช8นวัตกรรมและเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาเพื่อเป�ด

โอกาสทางด8านการศึกษามากขึ้น ลดข8อจำกัดด8านเวลาและสถานที่ การเรียนรู8ไมaได8ถูกจำกัดอยูaใน

ห8องเรียนเพียงอยaางเดียว ผู8เรียนไมaจำเปRนต8องเข8าเรียนในห8องเรียนแตaสามารถเรียนรู8ได8เต็มศักยภาพ

ผaานสื่อและเทคโนโลยีที่มีการจัดสภาพแวดล8อมให8ใกล8เคียงกับสภาพการเรียนรู8ในห8องเรียน ทำให8เกิด

คำวaาห8องเรียนที่ปราศจากกำแพง (Classrooms without walls) สังคมการเรียนรู8ถูกขยายขอบเขต

จากสังคมในห8องเรียนไปสูaสังคมการเรียนรู8แบบออนไลนGที่สามารถเรียนรู8รaวมกันข8ามห8องเรียน ทั้งใน

และตaางประเทศ โดยไมaต8องเดินทาง ความรู8ไมaถูกจำกัดด8วยสถานที่อินเทอรGเน็ตกลายเปRนแหลaงความรู8ท่ี

เชื่อมโยงกันทั่วโลก จุดเน8นของการศึกษาจึงเปลี่ยนเปRนการเรียนรู8วิธีการค8นหาความรู8เพื่อแยกแยะ

ข8อมูลที่มีอยูaสำหรับนำมาใช8ให8เกิดประโยชนGได8จริง ขณะเดียวกันการจัดการศึกษาจะให8ความสำคัญ

กับสaงเสริมให8เกิดการเรียนรู8ตามความสนใจของผู8เรียนแตaละคนและการเรียนรู8อยaางตaอเนื่องตลอดชีวิต 

นอกจากประโยชนGที่ผู8เรียนจะได8รับจากการที่สามารถศึกษาหาความรู8ได8ทั้งเชิงลึกตามความสนใจของ

ตัวเองและเรียนรู8อยaางกว8างขวางมากขึ้นจากการเรียนรู8ผaานเทคโนโลยีแล8ว สถาบันการศึกษายังได8รับ

ประโยชนGหลายประการ อาทิเชaน การแบaงป�นทรัพยากรรaวมกัน ทั้งหลักสูตร สื่อ ผู8สอน และการจัด

กิจกรรมการเรียนรู8รaวมกันระหวaางสถาบัน ทำให8สามารถแก8ป�ญหาการขาดแคลนครูในสาขาที่ขาดแคลน

และทำให8ผู8เรียนได8เรียนรู8จากผู8เชี่ยวชาญได8เทaาเทียมกันแม8วaาจะอยูaตaางสถาบันการศึกษาคำวaา 

สภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริง ใช8คำยaอวaา VLE มีชื่อเรียกที่แตกตaางกัน ดังเชaน ในอเมริกา

ตอนเหนือเรียก VLE วaา ระบบการจัดการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS) 

(Rouse, 2011) นอกจากนี้มีการใช8คำภาษาอังกฤษที่แตกตaางแตaมีความเกี่ยวข8อง กับ VLE หลายคำ 

ได8แกa “Computer Assisted Instruction” (CAI) “Computer Based Training” (CBT) “Computer 

Managed Instruction” (CMI) “Course Management System” (CMS) “Integrated Learning 

Systems” (ILS) “Interactive Multimedia Instruction” (IMI) “Learning Management System” 

(LMS) “Massive Open Online Course” (MOOC) “On Demand Training” (ODT) “Technology 

Based Learning” (TBL) “Technology Enhanced Learning” (TEL) “Web Based Training” 

(WBT) “Media Psychology” ชื่อดังกลaาวแสดงให8เห็นถึงความแตกตaาง และการแบaงแยกลักษณะ

ของสภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริงที่มีลักษณะแตกตaางกันบ8างบางประการความก8าวหน8า

ทางเทคโนโลยีทั้งวิวัฒนาการของมัลติมีเดีย เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ทำให8สามารถพัฒนา
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สภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริงได8หลายลักษณะและกลายเปRนนวัตกรรมทางการศึกษาท่ี

สำคัญตaอการจัดการเรียนรู8สำหรับผู8เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยมีผู8ให8คำจำกัดความของสภาพแวดล8อม

การเรียนรู8แบบเสมือนจริง ดังนี้สารานุกรมออนไลนGวิกิพีเดีย ให8คำจำกัดความ VLE คือ ระบบที่สร8าง

สภาพแวดล8อมที่ถูกออกแบบให8เอื้อตaอการบริหารจัดการหลักสูตรการศึกษาของผู8สอนสำหรับผู8เรียน 

โดยเฉพาะอยaางย่ิงระบบท่ีใช8คอมพิวเตอรGเก่ียวข8องกับการเรียนทางไกล  

 Wilson (1996) ให8คำจำกัดความของ VLE ไว8วaา สภาพแวดล8อมการเรียนรู8บนฐานของ

คอมพิวเตอรGหรือเทคโนโลยีเปRนระบบเป�ดที่มีการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนข8อมูลกับผู8เกี่ยวข8องและ

ผู8สอนด8วยเข8าถึงทรัพยากรท่ีกว8างขวาง 

 EUN (2003) สิ่งอำนวยความสะดวกตaอการเปลี่ยนแปลงของการศึกษาและการเรียนการ

สอนที่เน8นกระบวนการที่ผู8เรียนเปRนศูนยGกลางมากขึ้น ให8ความสำคัญกับวิธีการเสริมสร8างปฏิสัมพันธG

ของการเรียนรู8และการชaวยสร8างองคGความรู8 

 Hodhod (2010) ระบุวaา VLE คือ ซอฟตGแวรGที่ถูกออกแบบมาให8ชaวยผู8สอนสร8างและ 

สaงมอบหลักสูตรให8กับผู8เรียน เชaน ระบบ e-learning หรือบางครั้งถูกเรียกวaา Learning Management 

System (LMS), Course Management System (CMS) 

 Rouse (2011) ระบุวaา VLE คือ กลุaมของเครื่องมือสำหรับการเรียนการสอนที่ใช8พัฒนา

ความสามารถของผู8เรียนผaานเคร่ืองคอมพิวเตอรGและอินเทอรGเน็ตในกระบวนการเรียนรู8.  

 Rouse (2011) ระบุวaา VLE สามารถใช8แทนที่ด8วยคำวaา CMS, LMS ได8 Oxford University 

Press ให8คำาจำกัดความของ VLE คือ ระบบที่สaงมอบสื่อการเรียนรู8ให8กับผู8เรียนผaานเว็บ ระบบจะ

ประกอบด8วยการประเมิน การติดตามการทำงานรaวมของผู8เรียน และเครื่องมือสื่อสารสามารถเข8าถึง

ทรัพยากรได8ทั้งภายในและภายนอกสถาบันการศึกษา หมายความวaาสถาบันการศึกษาสามารถสนับสนุน

การเรียนรู8ของผู8เรียนนอกห8องเรียนได8แบบ 24x7 คือ 24 ชั่วโมง 7 วัน ดังนั้น สถาบันการศึกษาจึงไมa

เพียงแตaสอนผู8เรียนเต็มเวลาแบบดั้งเดิมแตaยังสามารถใช8สำหรับ หลักสูตรนอกเวลา การเรียนภาคค่ำ

เน่ืองจากไมaมีข8อจำกัดด8านภูมิศาสตรGและเวลา 

 JISC (2015) นิยาม VLE และ LMS วaาการออกแบบการแสดงออกที่ให8ความสำคัญกับ

กิจกรรมการเรียนรู8การจัดการและอำนวยความสะดวกการเรียนรู8ของผู8เรียน พร8อมกับการให8ข8อมูล

และทรัพยากรที่จำเปRนเพื่อชaวยให8กิจกรรมการเรียนรู8ประสบความสำเร็จ ระบบเหลaานี้ชaวยให8ผู8เรียน

และผู8สอนสามารถโต8ตอบกันได8ในระยะใกล8และระยะไกล สามารถแบaงป�นและสร8างสภาพแวดล8อม

เสมือนจริงได8โดยไมaต8องเดินทางจากท่ีต้ังของตนเอง 

 เอื้ออารี ทองแก8ว (ม.ป.ป.) สรุปได8วaา สภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริง หรือ VLE 

คือ สภาพแวดล8อมการเรียนรู8ที่ถูกออกแบบและพัฒนาอยaางเปRนระบบ ให8เอื้อตaอการบริหารจัดการ

หลักสูตรการศึกษาของผู8สอน สำหรับพัฒนาความสามารถผู8เรียนบนฐานของเทคโนโลยี ประกอบด8วย 
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เนื้อหา กิจกรรม ทรัพยากรการเรียนรู8เครื่องมือสื่อสารสำหรับการเรียนรู8ของผู8เรียน การประเมินผล 

รวมถึงสaวนของการบริหารหลักสูตรและการติดตามพฤติกรรมผู8เรียนสำหรับผู8สอน ได8เสมือนการเรียนรู8

แบบเผชิญหน8าในชั้นเรียนหรือแหลaงเรียนรู8นอกห8องเรียนโดยไมaต8องเดินทางจากที่ตั ้งของตนเอง  

เมื่อกลaาวถึงสภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริง จะพบวaามีการใช8คำวaาเสมือนจริง (Virtual)  

ซึ่งหมายถึง สมมติกับคำที่เกี่ยวข8องกับการจัดการศึกษาหลายคำ เชaนการศึกษาเสมือนจริง (Virtual 

Education) ห8องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) มหาวิทยาลัยเสมือนจริง (Virtual University) 

โรงเรียนเสมือนจริง (Virtual School) ห8องปฏิบัติการเสมือนจริง (Virtual lab, Cyber Lab, Online 

Lab) หลักการสำคัญที่เหมือนกัน คือ องคGประกอบของการเรียนรู8ยังคงอยูaครบถ8วนเชaนเดียวกับการ

จัดการศึกษาในช้ันเรียนแตaไมaจำเปRนต8องมีสถานท่ีต้ัง 

 คุณลักษณะของสภาพแวดลUอมการเรียนรูUแบบเสมือนจริง 

 O’Leary, R. and Ramsden, A. (2002: 2-3) กลaาวถึงคุณลักษณะของสภาพแวดล8อม

การเรียนรู8แบบเสมือนจริงท่ีสำคัญ 10 ประการดังน้ี 

 1. การสื่อสารระหวaางผู8สอนและผู8เรียน สนับสนุนประเภทของการสื่อสารที่หลากหลาย

ทั้งการสื่อสารแบบประสานเวลา ไมaประสานเวลา แบบหนึ่งตaอหนึ่ง แบบหนึ่งตaอหลายคน หรือ แบบ

หลายคนตaอหลายคน เชaน จดหมายอิเล็กทรอนิกสGกระดานอภิปราย การสนทนาเสมือน 

 2. การประเมินตนเองและการประเมินผลลัพธG การประเมินผลที่สามารถตรวจสอบผลได8

โดยอัตโนมัติและการให8ผลป�อนกลับโดยทันที 

 3. การสaงมอบทรัพยากรการเรียนรู8และส่ือการสอน เชaน สมุดบันทึกการบรรยาย ภาพน่ิง 

วีดิทัศนGลิงกGเช่ือมโยงกับทรัพยากรบนเว็บอ่ืน การอภิปรายออนไลนGและกิจกรรมการประเมินผล 

 4. การแบaงป�นพื้นที่การทำงานกลุaม อนุญาตให8ออกแบบกลุaมของผู8เรียนที่จะอัปโหลดและ

แลกเปล่ียนแฟ�มข8อมูลเชaนเดียวกับการส่ือสารกับผู8อ่ืน 

 5. การสนับสนุนสำหรับผู8เรียน สามารถนำรูปแบบการสื่อสารกับผู8สอนหรือผู8เรียนคนอ่ืน

สนับสนุนส่ือ เชaนข8อมูลเก่ียวกับหลักสูตร คำถามท่ีถูกถามบaอย (FAQ) 

 6. การบริหารจัดการการติดตามผู8เรียน เชaน ชื่อบัญชีผู8ใช8และรหัสผaานถูกใช8สำหรับการ

ลงทะเบียนเข8าเรียนในหลักสูตรเพ่ือเข8าถึงหลักสูตร รวมถึงการวิเคราะหGประเมินผลการเรียน 

 7. เครื่องมือสำหรับผู8เรียน เชaน เว็บเพจสaวนตัวของผู8เรียน คลาวดGสตอเรจสำหรับอัปโหลด

งานปฏิทินและบันทึกประจำวันอิเล็กทรอนิกสG 

 8. ลักษณะที่สามารถปรับแตaงให8ตรงกับความต8องการของผู8ใช8 มาตรฐานของอินเทอรGเฟซ

งaายตaอการใช8งาน หลักสูตรสามารถปรับแตaงสีภาพและสัญลักษณGให8แตaละบุคคล แตaยังคงมีโหมดท่ี

สำคัญเปRนโหมดคงท่ี 
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 9. โครงสร8างของการกำหนดทิศทางในระบบ การสaงมอบข8อมูลสนับสนุนด8วยแถบเครื่องมือ

ที่เปRนมาตรฐาน ซอฟตGแวรG สภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริงสaวนใหญaจะคาดการณGวaาผู8เรียน

จะใช8เคร่ืองมือตaางๆ อยaางเปRนลำดับเรียงกัน การเรียนการสอน 

 10. มีความยืดหยุaนมากขึ้นและรองรับโครงสร8างข8อมูลที่เปRนทางเลือก เชaน กรณีศึกษา 

ท่ีหลายเส8นทางหลักการพัฒนาสภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริง 

 หลักการและกลไกของการสร8างสภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริงมีลักษณะ

เชaนเดียวกับการออกแบบหลักสูตรการเรียนรู8ในชั้นเรียนแบบเผชิญหน8าที่ต8องเริ่มจากการออกแบบ

หลักสูตร กิจกรรม และทรัพยากรการเรียนรู8ดังท่ี  

 Rouse (2011) กลaาวถึง การพัฒนาแพ็คเกจสภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริง

โดยระบุให8เริ่มต8นด8วยการวางแผนหลักสูตร โดยแบaงหลักสูตรออกเปRนสaวนยaอย (Section) ที่สามารถ

มอบหมายงานและประเมินผลได8การติดตามผู8เรียน การดูแลผaานระบบออนไลนGทั้งผู8สอนและผู8เรียน 

การสื่อสารในรูปแบบอิเล็กทรอนิกสGเชaน จดหมายอิเล็กทรอนิกสGกระดานอภิปราย ห8องสนทนา เปRนต8น 

สิ่งสำคัญคือ การเชื่อมโยงผaานอินเทอรGเน็ตไปยังทรัพยากรภายนอก โดยผู8ใช8งานในระบบสภาพแวดล8อม

การเรียนรู8แบบเสมือนจริงจะต8องมีรหัสประจำตัวและรหัสผaาน ทั้งผู8สอนและผู8เรียน โดยผู8สอนจะเห็น

ทุกอยaางที่ผู8เรียนเห็นแตaผู8สอนจะมีฟ�งกGชันการทำงานที่มากกวaาผู8เรียน คือ สามารถสร8าง ทบทวน

หลักสูตรและติดตามพฤติกรรมของผู8เรียนได8 

 หลักการสำคัญของการออกแบบหลักสูตรสภาพแวดลUอมการเรียนรูUแบบเสมือนจริง 

 การออกแบบหลักสูตรสภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริงจะต8องคำนึงถึงหลักการ

สำคัญ ดังน้ี 

 1. บทเรียนถูกจัดการอยaางเปRนลำดับมีคำถามเล็กน8อยแทรกระหวaางบทเรียนเพ่ือทบทวน

ความจำกaอนไปยังบทตaอไป 

 2. แนวคิดสำคัญมีการทำซ้ำเปRนระยะเพ่ือให8เกิดการเสริมแรง 

 3. เป�ดโอกาสให8ผู8เรียนมีปฏิสัมพันธGผaานกิจกรรมและแบบฝ�กหัดท่ีฝ�งอยูaในหลักสูตร 

 4. เพิ่มตัวอยaางด8วยปุ©มสำหรับตอบถามชaวยให8เกิดการคิดและชaวยให8ป�องกันการสูญหาย

ของความรู8เม่ือไมaรู8คำตอบ ด8วยปุ©มท่ีแสดงวิธีแก8ป�ญหาได8ทันที 

 5. เพ่ิมภาพเคล่ือนไหวแสดงให8เห็นถึงตัวอยaางหรือต8นแบบท่ีเหมาะสม 

 6. แมaแบบของการทดสอบจะชaวยให8เกิดการประเมินตนเองชaวยให8มีการประเมินตนเอง

กaอนจะมีการประเมินแบบทางการ 

 7. ผู8เรียนได8รับผลป�อนกลับทันทีจากงานท่ีได8รับมอบหมายและความก8าวหน8าในช้ันเรียน 

 8. การจัดกิจกรรมการเรียนรู8ควรคำนึงถึงปฏิสัมพันธGทางสังคมด8วยการจัดการเรียนรู8รaวมกัน

และการทำงานเปRนทีม เพ่ือหลีกเล่ียงการเกิดป�ญหาการแยกตัวไมaสนใจสังคมของเด็ก 
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 9. การออกแบบการเรียนรู8ต8องคำนึงถึงความสามารถในการเข8าถึงสภาพแวดล8อมการ

เรียนรู8แบบเสมือนจริงเพื่อให8ผู8เรียนสามารถเข8าถึงทรัพยกรการเรียนรู8อยaางเทaาเทียมและทั่วถึงการ

เลือกใช8ส่ือในสภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริง 

 การเรียนรู8ในสภาพแวดล8อมเสมือนจริงจำเปRนต8องเลือกใช8ให8สอดคล8องกับวัตถุประสงคG

การเรียนรู8เปRนสำคัญ แม8วaาเทคโนโลยีจะเปRนสaวนสำคัญของสภาพแวดล8อมการเรียนรู8เสมือนจริง  

แตaการเลือกใช8เทคโนโลยีขึ้นอยูaกับวัตถุประสงคGเนื้อหา และการออกแบบระบบการเรียนการสอน 

(instructional design) เปRนสำคัญ ดังนั้น ความนaาเชื่อถือของสื่อเสมือนจริงที่นำมาใช8จึงต8อง

พิจารณาจาก 

 1. วัตถุประสงคGเป�าหมาย หรือ ความต8องท่ีจะนำส่ือเสมือนจริงมาใช8งานต8องชัดเจน 

 2. เนื้อหา บทเรียน หรือ ประเด็นสำคัญที่ต8องการให8เกิดการเรียนรู8เนื้อหาต8องสอดคล8อง

กับสาระและมาตรฐานการเรียนรู8ถูกต8องตามหลักวิชา มีระดับความยากงaายที่เหมาะสมกับระดับช้ัน 

สิ่งสำคัญคือเนื้อหาที่นำมาใช8ในการสร8างโลกการเรียนรู8แบบเสมือนจริงต8องให8ความสำคัญกับเจ8าของ

ลิขสิทธGของเน้ือหาหรือบทเรียนน้ัน 

 3. คุณภาพของสื่อเสมือนจริง พิจารณากับความถูกต8อง ชัดเจน มีความเหมาะสมสอดคล8อง

กับวัตถุประสงคGและเนื้อหา มีรูปแบบการนำเสนอนaาสนใจและชaวยให8เข8าใจเนื้อหาได8ชัดเจน สื่อประกอบ 

เชaน บทเพลง หรือภาพท่ีนำมาใช8ต8องระวังเร่ืองลิขสิทธ์ิการใช8งานด8วยเชaนกัน 

 ระดับของการนำสภาพแวดลUอมการเรียนรูUแบบเสมือนจริงมาใชUในการจัดการเรียน

การสอน 

 การนำสภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริงมาใช8จัดการเรียนการสอนสามารถ 

ถูกนำมาใช8ได8ทั้งเปRนสaวนสนับสนุนการเรียนรู8ในชั้นเรียนหรือใช8สำหรับการเรียนรู8ผaานระบบอยaางเต็ม

รูปแบบ ขึ้นอยูaกับวัตถุประสงคGและนโยบายในการจัดการเรียนการสอน ผู8สอนจึงควรกำหนดสัดสaวน

ของการผสมผสานการเรียนรู8ทั้งแบบเผชิญหน8าและการเรียนออนไลนGให8สอดคล8องกับวัตถุประสงคG

และสภาพแวดล8อมตามบริบทการเรียนรู8ของผู8เรียน โดยพิจารณาทั้งด8านนโยบายของสถาบันการศึกษา 

ความพร8อมของผู8เรียน โครงสร8างพื้นฐานด8านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารวaามีความพร8อม

มากน8อยเพียงใด รวมถึงบริบทของการเรียนรู8ที่ต8องสอดคล8องและตอบสนองตaอวัตถุประสงคGการเรียนรู8ท่ี

กำหนดไว8ได8ดังเชaน 

 Mason (1998) เสนอกรอบแนวคิดของการใช8 สภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริง

สนับสนุนการเรียนรู8แบaงออกเปRน 

 1. แบบเนื้อหาและสนับสนุน (Content and support model) เนื้อหาถูกจัดเตรียม 

ท่ีจะสaงไปพิมพGหรืออัพโหลดขึ้นในรูปแบบเน้ือหาออนไลนG เน้ือหาและการสนับสนุนไมaได8ถูกบูรณาการ
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ให8เปRนหนึ่งเดียวกัน แตaเปRนเพียงตัวเลือกที่ชaวยสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู8กิจกรรมนี้เปRนระดับที่งaาย

ท่ีสุดของการใช8 VLE แตaไมaสามารถใช8ประโยชนGการเรียนรู8แบบออนไลนGได8เต็มท่ี 

 2. แบบผสมผสาน (Wrap-around model) ระดับที่มีการผสมผสานการเตรียมความพร8อม

ของเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู8ออนไลนGที่มากกวaาแบบเนื้อหาและสนับสนุน มีการใช8กิจกรรมการ

เรียนรู8ออนไลนGท้ังการอภิปรายออนไลนGและกิจกรรมการทำงานรaวมกันรaวมกับการเรียนในช้ันเรียน 

 3. แบบบูรณาการ (Integrated model) ระดับที่มีการเรียนแบบออนไลนGมากที่สุด การ

เรียนรู8เกิดจากกิจกรรมออนไลนGด8วยกิจกรรมการทำงานรaวมกันและเนื้อหาออนไลนGที่ถูกออกแบบให8มี

การบูรณาการต้ังแตaในระดับหลักสูตร การเรียนรู8มีท้ังแบบเปRนรายบุคคลและกลุaม กิจกรรมจะเน8นผู8เรียน

เปRนศูนยGกลางและการทำงานรaวมกันมากภายใต8สภาพแวดล8อมแบบเสมือนจริง 

 สรุปสภาพแวดล8อมการเรียนรู8แบบเสมือนจริงเปRนการใช8เทคโนโลยีเพื่อสร8างประสบการณG

การเรียนรู8ที่เสมือนจริง โดยสามารถจำลองสภาพแวดล8อมหรือสถานการณGตaางๆ ให8ผู8เรียนได8มีปฏิสัมพันธG

กับเน้ือหาการเรียนรู8ในรูปแบบท่ีเหมือนจริงมากข้ึน สภาพแวดล8อมเหลaาน้ีสามารถชaวยเสริมสร8าง

ความเข8าใจและพัฒนาทักษะของผู8เรียนได8อยaางมีประสิทธิภาพ 

 

2.4 วิธีวิทยาการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาในยุคใหมQ 

 กระบวนการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาโดยใช8การวิจัยเปRนฐานสำคัญของการพัฒนา 

(Research - Based Development) ท้ังน้ีเน่ืองจากการวิจัยจะเปRนป�จจัยสำคัญ หรือเปRนองคGประกอบหลัก

ที่จะบaงบอกถึงคุณภาพและประสิทธิภาพของนวัตกรรมการศึกษาที่คิดค8นและสร8างขึ้นมาวaานวัตกรรม

นั้นจะเปRนเครื่องมือหรือระบบงานที่มีความเชื่อมั่นและนaาเชื่อถือมากเพียงใดตaอการที่จะทำให8เกิดการ

ยอมรับและนำไปใช8จริงในสถานการณGการจัดการเรียนการสอนและการศึกษา (สุรศักด์ิ ปาเฮ, 2565) 

 นวัตกรรม : แนวทางสู]กระบวนการแกUป̂ญหา 

 ดังได8ทราบมาในเบื้องต8นแล8ววaา นวัตกรรม เปRนกระบวนการ ซึ่งเปรียบเสมือนเปRนกระบวนการ

ในการแก8ป�ญหา ซึ่งการแก8ป�ญหาดังกลaาวจะประกอบไปด8วย 8 ขั้นตอน โดยเริ่มจากการค8นหาป�ญหา

และจบด8วยนวัตกรรมท่ีเกิดข้ึนจริง ในความเปRนจริงนวัตกรรมสามารถแก8ป�ญหาหน่ึงขณะท่ีนำไปสูaการ

ค8นพบอีกป�ญหาหนึ่ง ดังนั้นการแก8ป�ญหาจึงเปRนเหมือนวงจรมากกวaาเปRนเส8นตรง โดยการแก8ป�ญหา

และนวัตกรรมสามารถรวมกันได8เปRนกระบวนเดียว กลaาวกันวaานวัตกรรมองคGกรเปRนกระบวนการ 

ที่ทำไปสูaแนวคิดใหมaๆ ในการแก8ป�ญหา นวัตกรรมเปRนการปรับตัวและตอบสนองป�ญหาที่ไมaเกิดข้ึน

เปRนประจำและไมaคาดคิดมากaอน (พยัต วุฒิรงคG, 2555) 

 จากประเด็นสำคัญที่กลaาวมาในเบื้องต8นนั้นอาจสรุปได8วaา กระบวนการทางนวัตกรรม

เปRนกระบวนการของการคิดค8นเพื่อการแก8ไขป�ญหาที่เกิดขึ้น ซึ่งกระบวนการดังกลaาวยaอมหมายถึง
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กระบวนการของการวิจัยและพัฒนา (R&D) นั่นเอง หากเปRนป�ญหาทางการศึกษาก็หมายถึงการใช8

กระบวนการวิจัยและพัฒนาเพื่อแก8ป�ญหาทางการศึกษา โดยการคิดค8นนวัตกรรมทางการศึกษาขึ้นมา

ใช8เพ่ือแก8ป�ญหาดังกลaาวท่ีเกิดข้ึนน้ัน เปRนต8น 

 ลักษณะของการวิจัย นวัตกรรมการศึกษา 

 กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ในด8านนวัตกรรมการศึกษา

และการสอนที่เน8นในเรื่องสื่อกับวิธีการใหมaๆ ในการจัดการศึกษาและการเรียนการสอนนั้น ได8มีการ

ทดลองค8นคว8าและวิจัยกันมากทั้งในและตaางประเทศ วัตถุประสงคGของการวิจัยนวัตกรรมการศึกษา

โดยท่ัวไปจะมีลักษณะสำคัญ 5 ประการคือ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2533) 

 1. เปRนการนำเอาวิธีการใหมaๆ  จากแหลaงอ่ืนมาทดลองใช8ในท่ีใหมa 

 2. ดัดแปลง ขยาย หรือเสริมแตaงความคิดหรือวิธีการเดิมแล8วทดลองดูวaาจะได8ผลในขณะ

ในขณะน้ีหรือไมaเพียงใด 

 3. ฟ®นฟูสิ่งที่เคยปฏิบัติมากaอนแตaล8มเลิกไป เพราะเดิมเปRนวิทยาการที่ล้ำหน8า ผู8บริหาร

ทัดทาน หรือสภาวะในอดีตไมaเอ้ืออำนวย 

 4. เกิดมีสถานการณGใหมaซึ่งเมื่อกaอนไมaเอื้ออำนวยในระบบ กลับเปลี่ยนเปRนเอื้ออำนวย 

จึงนำมาปฏิบัติวิธีการใหมaๆ ได8ดีข้ึน 

 5. การคิดสิ่งใหมaหรือวิธีการใหมaขึ้นมาซึ่งไมaเคยปรากฏหรือมีมากaอน ก็ต8องทำการวิจัยดูวaา

ผลเปRนอยaางไร 

 แนวทางการวิจัยและพัฒนาส่ือนวัตกรรมการศึกษา 

 แนวทางการวิจัยส่ือและนวัตกรรมทางการศึกษาในป�จจุบันมีหลายลักษณะท่ีสำคัญและ

นำเสนอแนะได8แกa (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2533) 2 

 1) การสำรวจขUอมูลพื้นฐานหรือป^ญหา (Identification Research) เปRนการวิจัย

เพื่อนำไปสังเคราะหGกับนโยบายและวางแผนงาน อาจมีกระบวนการพัฒนาอยูaบ8างแตaจะอยูaใน

กระบวนการผลิตสื่อการเรียนการสอน เชaน ทดลองปรับปรุงประสิทธิภาพชุดการสอนหรือบทเรียน 

โปรแกรมให8ได8เกณฑGมาตรฐานถือวaาเปRนการวิจัยและพัฒนา 

 2) การวิจัยสื่อและวิธีการใหม] ๆ (Developmental Research) เปRนลักษณะการวิจัย

เชิงทดลองเพื่อสร8างและผลิตสื่อการเรียนการสอน หรือวิธีการสอนแบบใหมa หรือระบบการสอน 

แบบใหมaข้ึนมาใช8 

 3) การวิจัยทดลองเก่ียวกับส่ือและวิธีสอน (Experimental Research) จำแนกเปRน 

  (1) การวิจัยพื้นฐานเกี่ยวกับการเรียนรู8และสื่อ (Basic Research) เชaน การวิจัย

เก่ียวกับภาพ สีขนาดของภาพและตัวอักษร ท่ีสaงผลตaอระดับการพัฒนาทางสติป�ญญาของเด็ก 
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  (2) การวิจัยเกี่ยวกับวิธีการใช8สื่อ (Utilization Studies) โดยยกเอาสื่ออยaางหน่ึง 

ขึ้นมาแล8วอาศัยหลักการทางจิตวิทยา หรือวิธีการจัดการเรียนการสอน กำหนดวิธีการสอนที่จะใช8สื่อน้ัน 

และวิจัยหาวิธีการแบบไหนจะดีที่สุด เกิดการเรียนรู8ได8ดีที่สุดกับผู8เรียน ซึ่งการวิจัยแบบนี้เปRนที่นิยม

กันมากในการสร8างและพัฒนานวัตกรรม 

  (3) การวิจัยเปรียบเทียบผลของสื่อในการเรียนการสอน (Comparative Effectiveness 

Studies) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการสอน โดยใช8ส่ือชนิดหน่ึงประกอบกับการใช8ส่ือ หรือกับส่ืออีก

ประเภทหน่ึงประกอบกับการสอน ซ่ึงการวิจัยประเภทน้ีมักจะทำกันมากและทำกันมานานแล8ว 

 4) การวิจัยปฏิบัติการ (Action Research) เปRนการวิจัยหารูปแบบระบบการจัดการเรียน

การสอนหรือการศึกษา ซึ่งเปRนรูปแบบที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพตaอพฤติกรรมของผู8เรียน เชaน 

ระบบการสอนแบบโปรแกรม ระบบการสอนแบบศูนยGการเรียน การสอนทางไกล คอมพิวเตอรGชaวยสอน

และอ่ืนๆ การวิจัยปฏิบัติการน้ีเปRนรูปแบบท่ีนaาศึกษาวิจัยมาก โดยเฉพาะการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือการ

เรียนรู8 หาแนวทางแก8ไขป�ญหา ซ่ึงตรงกับมโนทัศนGของเทคโนโลยีการศึกษาในป�จจุบัน 

 ในขณะเดียวกันกับที่ แสตมป° (Stamm, B.V. 2008)5  ก็ได8กลaาวในประเด็นนี้ไว8อยaาง

นaาสนใจวaา การพัฒนานวัตกรรมนั้นจะประกอบไปด8วยกระบวนการขั้นตอนที่เปRนป�จจัยสำคัญ ได8แกa 

การกำหนดยุทธศาสตรGในการดำเนินงานโดยดำเนินการประเมินสมรรถนะองคGกรและสภาพบริบท

แวดล8อมเพ่ือนำไปสูa การกำหนดเป�าหมายและวัตถุประสงคGท่ีชัดเจนของงานท่ีพัฒนา ท้ังน้ีโดยการเก็บ

สะสมและรวบรวมผลงานในการวางแผนการใช8ประโยชนGนำเข8าสูaกระบวนการบริหารจัดการตาม

โครงการที่กำหนดไว8 ขั้นสุดท8ายมีการประเมินและปรับปรุงโครงการนวัตกรรมนั้นอยaางละเอียดกaอน

การเผยแพรa ข้ันตอนของกระบวนการเชิงนวัตกรรมทั้งหมดต8องคำนึงถึงป�จจัยภายนอกที่สำคัญได8แกa

ยุทธศาสตรGเชิงสมรรถนะหลัก เทคโนโลยีและกระบวนการปรับใช8 รวมทั้งคำนึงถึงยุทธศาสตรG 

การสร8างผลผลิตมุaงสูaตลาดที่ต8องการความชัดเจนในเส8นทางหรือชaองทางในการผลิตและพัฒนา  

เปRนกระบวนการเชิงนวัตกรรมท่ีเรียกวaา “นวัตกรรมแบบเป�ด (Open Innovation)  

 ประเด็นสำคัญในการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

 ในการศึกษาวิจัยและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษานั้น ได8มีการกลaาวถึงประเด็นสำคัญ

ในการวิจัย ซ่ึงกลaาวได8วaาเปRนละประเด็นท่ีเปRนป�ญหาอุปสรรคและเปRนข8อจำกัดท่ีสaงผลตaอการวิจัยและ

พัฒนา (R&D)  ที่ผู8วิจัยต8องคำนึงถึง ประเด็นสำคัญที่ขอนำมากลaาวถึงมีสาระสรุปได8ดังตaอไปนี้ (Phatak, 

R. and Sheth, M. 2017)8 

 1) Lack of Strong Innovative Research Culture and Communities : จุดอaอนหรือ

ข8อจำกัดในการสร8างความเข8มแข็งในวัฒนธรรมการทำงานด8านการวิจัยเชิงนวัตกรรมและชุมชนการ

เรียนรู8 
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 2) Lack of Innovative Research Design : จุดอaอนหรือข8อจำกัดด8านการออกแบบ 

การวิจัยเชิงนวัตกรรม 

 3) Lack of Innovative Research Aptitude among Education Practitioners : 

ข8อจำกัดเก่ียวกับทัศนะท่ีมีตaอการวิจัยระหวaางคณะผู8วิจัยด8วยกัน 

 4) Lack Research Funds : ข8อจำกัดด8านงบประมาณสนับสนุนการวิจัย 

 5) Overdependence on eb Based and Online Information : การใช8การอ8างอิง

ข8อมูลเชิงออนไลนGในการวิจัยมากเกินไป 

 6) Staying Motivated and Working Your Plan : สร8างความเชื่อมั่น และดำเนินการ

ตามแผนการวิจัยท่ีกำหนดไว8อยaางม่ันใจ 

 7) Unavailability of Experienced and Qualified Research Guide : ข8อจำกัด 

อันเนื่องมาจากการขาดประสบการณGในการทำวิจัยเชิงนวัตกรรมและประสิทธิภาพของการชี้แนะ

งานวิจัยนวัตกรรม 

 ประเด็นสำคัญของข8อจำกัดและจุดอaอนตaางๆ ของการวิจัยเชิงนวัตกรรมที่นำมากลaาวเหลaาน้ี 

เปRนองคGความรู8พื้นฐานซึ่งเปRนประเด็นสำคัญที่นักวิจัยนวัตกรรมทางการศึกษาหรือวิจัยทั่วๆ ไปควร

ตระหนักและคำนึงถึงเปRนเบื้องต8นในการวิจัยและพัฒนา ทั้งนี้เพื่อการกำหนดแนวทางเพื่อแก8ไขจุดอaอน

ให8หมดสิ้นไป เพื่อให8ผลงานการวิจัยเชิงนวัตกรรมเปRนผลงานที่มีคุณภาพและเกิดประสิทธิภาพตaอการ

นำไปใช8อยaางแท8จริงตaอไป 

 สรุปวิธีวิทยาการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาในยุคใหมaเปRนการพัฒนานวัตกรรม 

วิธีการใหมaๆเพื่อใช8ในการแก8ไขป�ญหาเรื่องนั้นๆด8วยกระบวนการวิธีวิจัย ด8วยวิธีการพัฒนาตามลำดับ 

หลักการเพ่ือให8ได8ส่ือ นวัตกรรม วิธีการ 
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2.5 การพัฒนาสื่อตามหลักการของ ADDIE Model 

 รูปแบบของ ADDIE Model 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2-1 แสดงองคGประกอบหลักของการพัฒนา ADDIE Model 

ที่มา : Kent L. Gustafson and Robert Maribe Branch. (2002). Survey of Instructional Development 

Models. Fourth Edition NY: Eric Clearinghouse on Information and Technology, Syracuse University. 

 

 จากภาพ องคGประกอบหลักของรูปแบบเอ็ดดี้โมเดล ประกอบด8วย 5 องคGประกอบ 

ซึ่งนักวิชาการบางคนจะมีการนำเสนอเปRนลำดับขั้นตอน โดยเริ่มที่ ขั้นการวิเคราะหG ขั้นการออกแบบ 

ขั้นการพัฒนา ขั้นการนำไปใช8 และขั้นตอนสุดท8ายก็คือการประเมิน ซึ่งขั้นตอนดังกลaาวจะมีความสัมพันธG

และเชื่อมโยงซึ่งกันและกันเปRนองคGประกอบของรูปแบบเอ็ดดี้โมเดล ในแตaละองคGประกอบจะมีการ

ปรับปรุงให8นวัตกรรม ส่ือและเทคโนโลยีให8มีความสมบูรณGตลอด โดยรายละเอียด ดังน้ี 

 1) ขั้นการวิเคราะหG (Analyze) เปRนขั้นตอนแรกของรูปแบบที่มีความสำคัญเนื่องจากจะ

เชื่อมโยงไปสูaขั้นตอนอื่น โดยการวิเคราะหGในสaวนนี้จะต8องศึกษาสภาพของป�ญหาและความต8องการ

ของตัวผู8เรียนรวมทั้งข8อมูลตaางๆที่เกี่ยวข8องกับการเรียนรู8 โดยผู8ออกแบบจะต8องรวบรวมข8อมูลสaวนน้ี

และสรุปในรูปแบบเอกสารพร8อมท้ังหลักฐานตaางๆเพ่ือใช8เปRนข8อมูลเช่ือมโยงในข้ันตaอไป 

 2) ขั้นการออกแบบ (Design) เปRนขั้นตอนโดยใช8ผลลัพธGจากขั้นตอนการวิเคราะหGเพ่ือ

วางแผนในการพัฒนานวัตกรรม สื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยจะดำเนินการไปสูaเป�าหมายที่ตั้งไว8 

การวิเคราะห< 

การประเมิน 

การพัฒนา 

การออกแบบ การนำไปใชU 

การปรับปรงุ 

 

การปรับปรงุ 

 

 

 

 

การปรับปรงุ 

การปรับปรงุ 
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โดยจะออกแบบจากผลลัพธGที่ได8มาจากการวิเคราะหG การออกแบบจะครอบคลุมประเด็นทั้ง 5 ด8าน 

ได8แกa วัตถุประสงคG การกำหนดเนื้อหา การกำหนดประเภทของนวัตกรรม การกำหนดแนวทางการ

ประเมินผลและการกำหนดแนวทางการเผยแพรa 

 3) ขั้นการพัฒนา (Develop) เปRนขั้นตอนที่ตaอเนื่องจากการออกแบบมาดำเนินการตaอ 

เปRนการลงมือ การสร8างเพื่อพัฒนาตามแผนงานจากการวิเคราะหGแล8วนำมาสูaการออกแบบ ไมaวaาจะเปRน

ตัวนวัตกรรม สื่อและเทคโนโลยี คูaมือการใช8งานหรือเอกสารแสดงรายละเอียดทั้งหมดเพื่อที่พร8อมจะ

นำไปทดลองใช8ในขั้นตอนตaอไป เชaน การสร8างนวัตกรรมการเรียนรู8อาจจะเปRนแนวคิด วิธีการ สื่อและ

เทคโนโลยีประเภทเคร่ืองมือ วัสดุ อุปกรณGท่ีใช8สนับสนุนกระบวนการเรียนรู8 

 4) ขั้นการนำไปใช8 (Implement) เปRนการนำนวัตกรรม สื่อและเทคโนโลยี ที่ได8สร8างข้ึน

จากขั้นตอนพัฒนา ไปใช8กับกลุaมเป�าหมายเพื่อแก8ป�ญหาตามวัตถุประสงคGของนวัตกรรม สื่อ และ

เทคโนโลยีนั้นๆ โดยในขั้นตอนนี้ผู8ออกแบบต8องเก็บข8อมูลตั้งแตaเริ่มใช8จนเสร็จสิ้นการใช8งาน เชaน  

การสังเกตพฤติกรรม การซักถาม ผลการเรียนรู8ที่ได8จากการใช8นวัตกรรม สื่อและเทคโนโลยี โดยเรา

จะต8องสรุปข8อมูลเปRนหมวดหมูaเพ่ือใช8ในการประเมินผล 

 5) ขั้นการประเมินผล (Evaluate) เปRนขั้นตอนสุดท8ายของรูปแบบของ ADDIE Model 

โดยจะต8องประเมินผลของนวัตกรรม สื่อและเทคโนโลยีที่ได8ข8อมูลจากการนำไปใช8ในขั้นตอนที่ผaานมา  

โดยประเมินต้ังแตaตัวของนวัตกรรม ส่ือและเทคโนโลยีมีประสิทธิภาพตามเกณฑGท่ีต้ังไว8หรือไมa 

 สรุปได8วaา ADDIE Model ประกอบด8วย 5 องคGประกอบ ได8แกa การวิเคราะหG การออกแบบ 

ขั้นการพัฒนา ขั้นการนำไปใช8 และขั้นการประเมินผล โดยจะมีความสัมพันธGและเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน

เปRนในแตaละองคGประกอบจะมีการปรับปรุงให8นวัตกรรม สื่อและเทคโนโลยีให8มีความสมบูรณGตลอด 

โดยเอ็ดดี้โมเดลเปRนรูปแบบที่ครอบคลุมทุกกระบวนการและสามารถใช8เปRนแนวทางในการพัฒนา

นวัตกรรม สื่อและเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาเด็กปฐมวัยได8เปRนอยaางดี ไมaวaาจะเปRนเรื่องของตัวนวัตกรรม 

ท่ีใช8ในการเรียนรู8หรือส่ือและเทคโนโลยีท่ีใช8สนับสนุนการเรียนรู8 

 

2.6 เกณฑtการหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน 

 การกำหนดเกณฑGประสิทธิภาพเปRนการคาดหมายวaา ผู8เรียนจะบรรลุจุดประสงคGหรือ

เปลี่ยนพฤติกรรมเปRนที่พึงพอใจของผู8ประเมิน โดยกำหนดเปRนเปอรGเซ็นตGผลเฉลี่ยของคะแนนการ

ทำงาน และการประกอบกิจกรรมของผู8เรียนทั้งหมดตaอเปอรGเซ็นตGของผลการสอนหลังเรียนของ

ผู8เรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธG (ชัยยงคG 

พรหมวงศG. 2523: 134) 

 ชัยยงคG พรหมวงศG (2556) กลaาววaา Developmental Testing คือ การทดสอบคุณภาพ 

ตามพัฒนาการของการผลิตสื่อหรือชุดการสอนตามลำดับขั้นเพื่อตรวจสอบคุณภาพของแตaละองคGประกอบ



24 

 

ของต8นแบบชิ้นงาน ให8ดำเนินไปอยaางมีประสิทธิภาพสำหรับการผลิตสื่อและชุดการสอนการทดสอบ

ประสิทธิภาพ หมายถึง การนำสื่อหรือชุดการสอนไปทดสอบด8วยกระบวนการสองขั้นตอน คือ การ

ทดสอบประสิทธิภาพใช8เบื้องต8น (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพื่อหา

คุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่กำหนดใน 3 ประเด็น คือ การทำให8ผู8เรียนมีความรู8เพิ่มขึ้นการชaวยให8

ผู8เรียนผaานกระบวนการเรียนและทำแบบประเมินสุดท8ายได8ดี และการทำให8ผู8เรียนมีความพึงพอใจ 

นำผลท่ีได8มาปรับปรุงแก8ไข กaอนท่ีจะผลิตออกมาเผยแพรaเปRนจำนวนมาก 

 ประสิทธิภาพของกระบวนการคือ การประเมินพฤติกรรมตaอเนื่อง (Temitional Behavior) 

ของผู8เรียน ได8แกa การประเมินกิจกรรมกลุaม งานท่ีมอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีผู8สอนกำหนดไว8 

 ประสิทธิภาพของผลลัพธGคือ การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท8าย (Terminal Behavior)  

โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบไลa 

 เสาวนียG สิกขาบัณฑิต (2528: 284) กลaาวถึงการสร8างสื่อกaอนที่จะนำไปใช8ควรได8ทดลอง

แก8ไขปรับปรุงให8ได8มาตรฐานเสียกaอน เพื่อให8ได8ทราบวaาสื่อนั้นมีคุณภาพเพียงใด มีสิ่งใดที่ยังบกพรaองอยูa 

ซึ่งการประเมินนี้ไมaใชaการประเมินผลผู8เรียนแตaเปRนการประเมินผลสื่อโดยการนำสื่อไปทดลองกับ

หลายๆ คน หลายๆ กลุaม แล8วจึงเผยแพรaนำออกใช8จริง เกณฑGในการหาประสิทธิภาพของสื่อนั้น 

อาจจะกำหนดเปRน 90/90 หรือ 85/85 หรือ 80/80 ขึ้นอยูaกับลักษณะวิชา การที่จะกำหนดเกณฑG

เทaาใดนั้น ไมaได8กำหนดขึ้นเองตามใจชอบ แตaควรจะเปRนผลการทดลองใช8กaอนในกรณีของการศึกษา

แบบสมรรถฐาน ถือเกณฑG 90/90 จึงจะถือวaา ใช8ได8 

 ชัยยงคG พรหมวงศG (2556)  เสนอวิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน โดยใช8

สูตรคำนวณหาประสิทธิภาพ ดังน้ี 

  							E!  = 
∑"
#
"

 × 	100 

  โดยท่ี  

   E1         หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   ∑X    หมายถึง คะแนนรวมของแบบฝ�กปฏิบัติกิจกรรมหรืองานที่ทำระหวaาง

เรียนท้ังท่ีเปRนกิจกรรมในห8องเรียน นอกห8องเรียนหรือออนไลนG 

   A      หมายถึง คะแนนเต็มของแบบฝ�กปฏิบัติทุกช้ินรวมกัน 

   N      หมายถึง จำนวนผู8เรียน 

 

     E#  = 
∑$
#
$

 × 	100 

 โดยท่ี 

   E2         หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธG 
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   ∑F    หมายถึง คะแนนรวมของผลลัพธGของการประเมินหลังเรียน 

   B      หมายถ ึง คะแนนเต ็มของการประเม ินส ุดท 8ายของแต aละหน aวย 

ประกอบด8วยผลการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดท8าย 

   N      หมายถึง จำนวนผู8เรียน 

  การคำนวณหาประสิทธิภาพโดยใช8สูตรดังกลaาวข8างต8น กระทำได8โดยการนำคะแนน

รวมแบบฝ�กปฏิบัติหรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุaม/เด่ียวและคะแนนสอบหลังเรียน มาเข8า

ตารางแล8วจึงคำนวณหาคaา E1/E2 

 

 บทสรุป 

 จากการศึกษาการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน พบวaาการหาประสิทธิภาพ

สื่อการเรียนการสอน มีความสำคัญอยaางมาก เพื่อให8ผลิตหรือสร8างสื่อการเรียนการสอน ให8มีคุณภาพ

โดยผaานกระบวนการทดลองใช8เพื่อวัดผลการเรียนรู8ของผู8เรียนที่เกิดจากการศึกษาสื่อการเรียนการสอน 

โดยการประเมินผลการเรียนของผู8เรียนใน 2 ลักษณะ คือ 

   1) ประสิทธิภาพจากกระบวนการ หรือ E1  

   2) ประสิทธิภาพของผลลัพธGข้ันสุดท8าย หรือ E2 

 แล8วนำมาปรับปรุง แก8ไข พัฒนาเพ่ือให8ส่ือการเรียนการสอน มีคุณภาพในการชaวยให8ผู8เรียน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี ชaวยให8เกิดการเรียนรู8จริง นอกจากนี้การประสิทธิภาพของสื่อการเรียน

การสอน น้ัน จะชaวยให8ครูผู8สอนม่ันใจวaาได8ส่ือการเรียนการสอน หรือชุดบทเรียนมีคุณคaาทางการสอน 

มีความถูกต8องสมบูรณG มีความนaาเช่ือถือ มีความพร8อมในการใช8งานและมีประสิทธิภาพจริง 

 

2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข2อง 

 ดุสิต ขาวเหลือง และอภิชาติ อนุกูลเวช (2562) ได8ทำการศึกษาวิจัย เรื่องการพัฒนาส่ือ

การเรียนรู8สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธGเสมือนจริงโดยใช8เทคโนโลยีความเปRนจริงเสริม Augmented Reality 

(AR) เพื่อพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาโดยมีวัตถุประสงคG 1) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผaานสื่อการเรียนรู8สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธGเสมือนจริงโดยใช8

เทคโนโลยีความเปRนจริงเสริม Augmented Reality (AR) กaอนเรียนและหลังเรียน 2) เพื่อเปรียบเทียบ

คะแนนทักษะการคิดอยaางมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผaานสื่อการเรียนรู8สามมิติแบบมี

ปฏิสัมพันธGเสมือนจริงโดยใช8เทคโนโลยีความเปRนจริงเสริมAugmented Reality (AR) กaอนเรียนและ

หลังเรียน 3) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการ

คิดอยaางมีวิจารณญาณตaางกัน และ 4) เพื่อศึกษาความความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีตaอ

สื่อการเรียนรู8สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธGเสมือนจริงโดยใช8เทคโนโลยีความเปRนจริงเสริม Augmented 
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Reality (AR) กลุaมตัวอยaางเปRนนักศึกษาที่มีคะแนนระดับทักษะการคิดอยaางมีวิจารณญาณสูง กลาง

และต่ำ สาขาวิชาชaางไฟฟ�าและอิเล็กทรอนิกสGของวิทยาลัยเทคนิคชลบุรีจำนวน 90 คน ซึ่งได8มาจาก

การสุaมตัวอยaางแบบงaาย การวิเคราะหGข8อมูลใช8สถิติร8อยละ คaาเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน การ

ทดสอบคaาทีและการวิเคราะหGความแปรปรวนทางเดียวผลการวิจัยครั้งนี้พบวaา (1) ผลการเปรียบเทียบ

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผaานสื่อการเรียนรู8สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธG

เสมือนจริงโดยใช8เทคโนโลยีความเปRนจริงเสริม Augmented Reality (AR) กaอนเรียนและหลังเรียน

แตกตaางกันอยaางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (2) ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดอยaางมี

วิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษาผaานสื่อการเรียนรู8สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธGเสมือนจริงโดยใช8

เทคโนโลยีความเปRนจริงเสริม Augmented Reality (AR) กaอนเรียนและหลังเรียนแตกตaางกันอยaางมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (3) ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา

อาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอยaางมีวิจารณญาณต่ำ กลาง สูง แตกตaางกันอยaางไมaมีนัยสำคัญทางสถิติ 

และ (4) ความความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีตaอสื่อการเรียนรู8สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธG

เสมือนจริงโดยใช8เทคโนโลยีความเปRนจริงเสริม Augmented Reality (AR) ในภาพรวมมีความพึงพอใจ

อยูaในระดับมากท่ีสุด 

 ณัฐพล สำราญ และศัลยพงศG วิชัยดิษฐ (2563) ได8ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนา

สภาพแวดล8อมภาพเสมือนจริงแบบ 360 องศาเพื่อการประชาสัมพันธGมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

โดยมีวัตถุประสงคG 1) เพ่ือออกแบบและพัฒนาสภาพแวดล8อมภาพเสมือนจริงแบบ 360 องศาเพ่ือการ

ประชาสัมพันธGมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู8ใช8งานที่มีตaอการ

พัฒนาสภาพแวดล8อมภาพเสมือนจริงแบบ 360 องศาเพื่อการประชาสัมพันธGมหาวิทยาลัยราชภัฏ-

นครปฐม กลุaมตัวอยaางที่ใช8ในการวิจัย ได8มาโดยการสุaมอยaางงaายจากประชากรนักศึกษาชั้นปYที่ 1 ปY

การศึกษา 2562 จำนวน 3,251 คน กำหนดขนาดโดยใช8ตารางของเครจซี่และมอรGแกน ได8กลุaมตัวอยaาง

จำนวน 344 คน เครื่องมือที่ใช8ในการเก็บรวบรวมข8อมูลประกอบด8วย (1) สื่อการพัฒนาสภาพแวดล8อม

ภาพเสมือนจริงแบบ 360 องศาเพื่อการประชาสัมพันธGมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม และ (2) แบบ

ประเมินความพึงพอใจที่มีตaอสื่อมัลติมีเดียที่ผู8วิจัยได8พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยพบวaามีคaาเฉลี่ยอยูaที่ 4.02 

อยูaในระดับมากและมีคaาเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูaท่ี 0.76 

 ธนวัฒนG ถาวรกูล (2565) ได8ทำการศึกษาวิจัย เรื่องการสร8างสื่อภาพจิตรกรรมฝาผนัง

ดิจิทัล โดยใช8เทคโนโลยีความเปRนจริงเสริมโดยมีวัตถุประสงคG 1) เพื่อสร8างสื่อภาพจิตรกรรมฝาผนัง

ดิจิทัล โดยใช8เทคโนโลยีความเปRนจริงเสริม 2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพสื่อภาพจิตรกรรมฝาผนัง

ดิจิทัล โดยใช8เทคโนโลยีความเปRนจริงเสริม และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของการใช8สื ่อภาพ

จิตรกรรมฝาผนังดิจิทัล โดยใช8เทคโนโลยีความเปRนจริงเสริมจากการสังเกตสภาพแวดล8อมทั่วไปจนถึง

การรวมข8อมูลจริงกับการสร8างภาพดิจิทัลโดยผสมผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมเข8าด8วยกัน ซึ่งชaวย
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ให8ผู8วิจัยสามารถกำหนดขอบเขตเน้ือหาได8 โดยผู8วิจัยใช8ภาพจิตรกรรมเพ่ือสร8างงานส่ือโดยใช8เครื่องมือ

รูปแบบใหมa ทำให8มีการคำนวณภาพทั้งหมดด8วยการเรนเดอรGแบบเรียลไทมGนำเสนอเรื่องราวในรูปแบบ

ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ ผลการวิจัยพบวaา (1) ได8สื่อภาพจิตรกรรมฝาผนังดิจิทัล โดยใช8

เทคโนโลยีความเปRนจริงเสริม (2) ผลการประเมินคุณภาพ มีคaาเฉลี่ยรวม 4.45 อยูaในระดับดี และ  

(3) ผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุaมตัวอยaางมีคaาเฉล่ียรวม 4.35 อยูaในระดับมาก 

 สุชาดา แสงฉาว (2564) ได8ทำการศึกษาวิจัย การพัฒนาระบบการเคลื่อนที่ในความจริงเสมือน 

โดยมีวัตถุประสงคG 1) ศึกษาความพึงพอใจของผู8ใช8งานการเคลื่อนที่ใน Museum VR ที่มีผลตaอความ

พึงพอใจวิธีการเคลื่อนที่รูปแบบ Virtual Tour ของผู8ใช8งานการเคลื่อนที่ใน Museum VR 2) เปรียบเทียบ

ความพึงพอใจของผู8ใช8งานการเคลื่อนที่ใน Museum VR ในวิธีการเคลื่อนที่รูปแบบ Virtual Tour 

ได8แกa วิธีที่ 1 Teleport วิธีที่ 2 Arm Swinging และวิธีที่ 3 Run inplace และ 3) ศึกษาความสัมพันธG

ของป�จจัยด8านประชากรศาสตรGกับความพึงพอใจของผู8ใช8งานการเคล่ือนที่ใน Museum VR ผลการวิจัย 

พบวaา (1) ผู8ใช8งานมีความพึงพอใจในการใช8งานโดยรวม ทั้ง 5 ด8าน ได8แกa ด8านสามารถทำความเข8าใจ

วิธีการเคลื่อนที่ได8โดยงaาย ด8านสามารถควบคุมความเร็วในการเคลื่อนที่ไปถึงเป�าหมายได8โดยงaาย  

ด8านสามารถเคลื่อนที่ได8โดยไมaรู8สึกเหนื่อย ด8านสามารถเคลื่อนที่ได8โดยไมaรู8สึกเหนื่อย และด8านความ

เพลิดเพลินในการเคลื่อนที่ แตกตaางกัน สaงผลให8ผู8ใช8งานมีความพึงพอใจและความเห็นในการเคลื่อนท่ี

ใน Museum VR ในวิธีที่ 1 Teleport วิธีที่ 2 Arm Swinging และวิธีที่ 3Run in place แตกตaางกัน 

อยaางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (2) วิธีที่ 1 Teleport พบวaา ทำให8ผู8ใช8งานทำความเข8าใจ

วิธีการเคลื่อนที่ได8งaายกวaา, สามารถเคลื่อนที่ไปในทิศทางที่ต8องการได8งaายกวaา,ทำให8สามารถควบคุม

ความเร็วในการเคลื่อนที่ไปถึงเป�าหมายได8โดยงaายกวaา, ทำให8ผู8ใช8งานรู8สึกเหนื่อยน8อยกวaา และวิธีที่ 2 

Arm Swinging และวิธีที่ 3 Run in place สaวนในวิธีที่ 2 Arm Swingingพบวaา ผู8ใช8งานรู8สึกเพลิดเพลิน 

มากกวaา วิธีที่ 1 Teleport และวิธีที่ 3 Run in place อยaางมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.05 และ (3) ผู8ใช8งานท่ี

มีเพศ อายุ ระดับการศึกษา และจำนวนครั้งที่ได8ใช8งาน VRในรอบ 1 ปY มีผลตaอความพึงพอใจและ

ความเห็นของผู8ใช8งานการเคลื่อนที่ใน Museum VR ผลการวิจัยสามารถเปRนประโยชนGในการพัฒนา

ระบบการเคลื่อนที่ในความจริงเสมือน ในรูปแบบ Virtual Tour ที่ทำให8ผู8ใช8งานใช8งานได8งaายขึ้นและ

เหมาะกับการใช8งานใน Museum VR 

 สุรพงษG วิริย (2566) ได8ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การประยุกตGใช8สื่อเทคโนโลยีความเปRน

จริงเสมือนเพื่อการแนะนําบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จํากัด ในรูปแบบภาพกราฟ�ก 3 มิติ โดยมีวัตถุประสงคG

เพื่อ 1) พัฒนาสื่อโดยใช8เทคโนโลยีความเปRนจริงเสมือนในการแนะนําบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จํากัด และ 

2) ประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความเปRนจริงเสมือน โดยการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเปRนจริง

เสมือนเพื่อการแนะนําบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จํากัด ในรูปแบบภาพกราฟ�ก 3 มิติพบวaาสามารถสร8างส่ือ

เทคโนโลยีความเปRนจริงเสมือนที่ตรงกับความต8องการของระบบ และสื่อเทคโนโลยีความเปRนจริง
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เสมือนสามารถแสดงผลได8อยaางถูกต8อง แตaมีในเร่ืองของคุณภาพของตัวช้ินงาน 3 มิติ ท่ีเม่ือนําลงไปใช8

งานในเว็บไซตGแล8วนั้นภาพที่ได8มีคุณภาพตaํา ขาดความคมชัดเนื่องจากเปRนเพราะการถูกบีบอัดขนาด

ของไฟลGให8สามารถแสดงผลในเว็บไซตGของบริษัทได8 และจากการประเมินคุณภาพของส่ือเทคโนโลยี

ความเปRนจริงเสมือนเพื่อการแนะนําบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จํากัด ในรูปแบบภาพกราฟ�ก 3 มิติ จาก

ผู8เชี่ยวชาญทางด8านกราฟ�กนั้นพบวaามีการประเมินคุณภาพอยูaในระดับดี และมีข8อเสนอแนะจาก

ผู8เช่ียวชาญในการเพ่ิมองคGประกอบในสaวนของอุปกรณGภายในห8องตaางๆ ให8ดูสมจริงมากย่ิงข้ึน 

 Bozgeyikli, E., et al (2016) ได8ศึกษาการอธิบายเทคนิคการเคลื่อนที่แบบใหมaที่เรา

เรียกวaา “Point & Teleport” และเปรียบเทียบกับเทคนิคการเคลื่อนที่แบบ VR 2 แบบที่ใช8กันทั่วไป

ของการเดินในสถานที่และจอยสติ๊ก ในเทคนิคนี้ผู8ใช8เพียงแคaชี้ตำแหนaงที่พวกเขาต8องการอยูaในโลก

เสมือนจริงและพวกเขาจะถูกเคลื่อนย8ายไปยังตำแหนaงนั้น ข8อได8เปรียบที่สำคัญไมaคาดวaาจะทำให8เกิด

อาการมึนเมาเนื่องจากไมaเกี่ยวข8องกับการเคลื่อนไหว ในการศึกษานี้ได8มีการออกแบบและทำการทดลอง 

VR สองครั้งเพื่อวิเคราะหGเทคนิค Point & Teleport ในการทดลองครั้งแรก Point & Teleport  

ถูกเปรียบเทียบกับเทคนิคการเคลื่อนที่ในสถานที่และจอยสติ๊ก ในการทดลองครั้งที่สองมีการเพิ่ม

องคGประกอบทิศทาง เพื่อให8ผู8ใช8สามารถระบุทิศทางที่ต8องการได8เชaนกัน ผู8ใช8 16 คนมีสaวนรaวมในการ

ทดลองทั้งสองครั้ง ผลการทดลอง พบวaา Point & Teleport เปRนวิธีการเคลื่อนไหวที่สนุกและเปRนมิตร

กับผู8ใช8ในขณะท่ีองคGประกอบทิศทางเพ่ิมเติมทำให8ประสบการณGของผู8ใช8ลดลง 

 Daniel Mueller and Stefan Strohmeier (2011) ได8ทำการศึกษาลักษณะการออกแบบ

สภาพแวดล8อมการเรียนรู8เสมือนจริง: สภาวะการวิจัย พบวaาสภาพแวดล8อมการเรียนรู8เสมือนจริง 

ถือเปRนหมวดหมูaของระบบข8อมูลป�จจุบันสำหรับการฝ�กอบรมและการพัฒนาทางอิเล็กทรอนิกสGท่ีได8รับ

การสนับสนุนในด8านการศึกษา (ขั้นสูง) และการฝ�กอบรมสายอาชีพ สิ่งที่คาดหวังงการใช8สภาพแวดล8อม

การเรียนรู8เสมือนจริงน้ัต8องมีประสิทธิภาพ ความเปRนเอกเทศ ความแพรaหลาย ความทันเวลา และการ

ปฐมนิเทศการเรียนรู8 อยaางไรก็ตาม เง่ือนไขเบ้ืองต8นท่ีสำคัญดังกลaาวคือการออกแบบระบบท่ีเหมาะสม 

 Jacob Habgood, M. P., et al (2018) ได8ศึกษาผลกระทบของการเคลื่อนที่ที่มีตaอการ

สะท8อนของตาของผู8เลaน ซึ่งเปRนสาเหตุหลักของอาการมึนเมาในการเคลื่อนที่ในพิพิธภัณฑGเสมือนจริง

บทความนี้นำเสนอเทคนิคการเคลื่อนที่ทางเลือกที่ออกแบบมาเพื่อรักษาการเข8าถึงในขณะที่ยังคง

ความรู8สึกของการมีอยูa นี่ นั่นคือ ระบบการนำทางแบบเทเลพอรGต ซึ่งชaวยให8ผู8เลaนสามารถย8ายไปมา

ระหวaางตำแหนaงที่อยูaไปยังตำแหนaงที่กำหนดไว8ลaวงหน8า โดยใช8การเคลื่อนที่เชิงเส8นที่รวดเร็วและ

ตaอเนื่อง มีการประเมินเพื่อเปรียบเทียบเทคนิคการเคลื่อนที่นี้ กับที่ใช8กันทั่วไป วิธีการเดินตามเทเลพอรGต

และตaอเน่ือง โดยให8ผู8ทดลอง 36 คนเข8ารaวมในการศึกษา โดยทดสอบอาการมึนเมาและการปรากฏตัว

ของแตaละเทคนิคในขณะท่ีสำรวจบ8านเสมือนจริงโดยใช8 PlayStation VR ตรงกันข8ามกับสัญชาตญาณ 
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ผลการวิจัย พบวaา ความเร็วในการเคลื่อนที่ที่รวดเร็วชaวยลดความรู8สึกมึนเมาของผู8เลaนเมื่อเทียบกับ

การเคล่ือนไหวตaอเน่ืองท่ีความเร็วในการเดินปกติ 


