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การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์

ตามแนวทฤษฎีอภิปัญญาและทฤษฎีสรรคนิยม  สำ�หรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

Developing a Model of Learning Management in a Virtual Classroom Using Social Media 
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นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สาขาหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร

บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง โดยใช้ส่ือสังคม

ออนไลน์  ตามแนวทฤษฎีอภิปัญญาและทฤษฎีสรรคนิยม  ส�ำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  2) เพื่อศึกษา

ผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ วิธีด�ำเนินการวิจัยประกอบด้วย 2 ข้ันตอนคือ 1) การพัฒนารูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ และ 2) การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนมัธยม

วานรนิวาส จ�ำนวน 86 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 43 คน กลุ่มควบคุม 43 คน  การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การวิเคราะห์เชิง

ปริมาณ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองคือ แบบวัดความสามารถด้านสารสนเทศ  แบบวัดความสามารถด้านอภิปัญญา

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์

ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย, ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยโดยใช้ Dependent Sample t-test  

และวิเคราะห์ความแปรปรวน One way ANCOVA

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้

	 1. รปูแบบการจัดการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้มอีงค์ประกอบดงันี ้1) หลกัการ2) วตัถปุระสงค์ 3) เนือ้หา 4) กระบวนการ

เรียนการสอน และ 5) การวัดและประเมินผลสอน  โดยในกระบวนการเรียนการสอนประกอบด้วย 6 ขั้นตอนคือ  

(1) ขั้นแจ้งจุดประสงค์ เพื่อตั้งเป้าหมาย วางแผนการเรียนรู ้และควบคุมการเรียน (2) ข้ันทบทวนความรู้เดิม  

(3) ขั้นกระตุ้นด้วยปัญหา ให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (4) ขั้นการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น (5) ขั้นสร้างองค์ความ

รู้ด้วยตนเองและปรับโครงสร้างทางปัญญา และ (6) ข้ันประเมินผลการเรียนรู้ ค้นคว้าเพิ่มเติมและสรุปองค์ความรู้  

น�ำไปประยุกต์ใช้

ค�ำส�ำคัญ    รูปแบบการจัดการเรียนรู้,  ห้องเรียนเสมือนจริง.  สื่อสังคมออนไลน์
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 	 2. ผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มีดังนี้

	 2.1 นักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง มีความสามารถด้าน

สารสนเทศหลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 2.2 นักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง  มีความสามารถด้านอภิ

ปัญญาหลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 2.3 นักเรยีนกลุม่ทดลองทีเ่รยีนด้วยรปูแบบการจัดการเรียนรูผ่้านห้องเรยีนเสมือนจรงิ  มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน

หลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 2.4 นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง มีความคงทนในการเรียนรู้ 

Abstract

	 The purposes of this study were: 1) to develop a model of learning management in a virtual classroom 

by using social media which was constructed on the basis of metacognition and constructivism theories 

for junior high school students, 2) to investigate the effects of using the developed learning management 

model. The study was divided into two phases: 1) the development of the learning management model, 

and 2) the tryout of the developed learning management model. The sample consisted of 86 Mathayom 

Suksa 2 students of Mathayom Wanonniwas School, who were classified into an experimental group 

and a control group (43 participants in each group). Data were analyzed using a quantitative approach.  

The instruments used were a form to measure the students’ information literacy abilities, a form to measure 

the students’ metacognition abilities, and a test to assess the students’ learning achievements in a course 

of Information Technology and Communication. Mean, standard deviation, t-test (Dependent Samples) and 

One-Way ANCOVA were the statistics adopted in data analysis.

	 The study revealed the following results:

	 1. The developed learning management model included these components: 1) Principles, 2) Objectives,  

3) Contents, 4) Teaching/Learning Processes, and 5) Evaluation and assessment. The teaching/learning 

processes comprised six stages: 1) Informing the objectives in order to establish the goal, and to  plan and 

control the students’ learning, 2) Reviewing previously learned knowledge, 3) Using problems to instigate 

intellectual or cognitive conflicts, 4) Interacting with others,5) Constructing the body of knowledge by oneself 

and adjusting or accommodating one’s cognitive structure, and 6) Evaluating one’s knowledge, questing 

for more knowledge and concluding it, and applying the knowledge.  

	 2. The effects of using the developed learning management model were as follows:

		  2.1 The students in the experimental group who had learnt through the developed learning management  

model of a virtual classroom had statistically  higher information literacy abilities than the control group who 

learnt through a normal teaching method at .01 level of significance.

		  2.2 The students in the experimental group who had learnt through the developed learning management  

model of a virtual classroom had statistically  higher metacognition abilities than the control group who 

learnt through a normal teaching method at .01 level of significance.

		  2.3 The students in the experimental group who had learnt through the developed learning 
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management model of a virtual classroom had statistically  higher learning achievements than those in the 

control group who learnt through a normal teaching method at .01 level of significance.

	 2.4 The students in the experimental group who had learnt through the developed learning management 

model of a virtual classroom showed the retention of their learning.

เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 64 และมาตรา 65   

กล่าวถึง การสนับสนุนให้มีการผลิตและพัฒนาสื่อ   

วัสดุอุปกรณ์  และเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา   การพัฒนา 

บุคลากรให้มีความรู้ ความสามารถและทักษะในการ

ผลิต การใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม และมาตรา 66  

ให้ผู ้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถใน

การใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  มีความรู้และทักษะ   

เพียงพอที่จะใช ้ เทคโนโลยี เพื่ อการศึกษาในการ

แสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต   

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2553)

	 เพื่ อ ให ้สอดคล ้องกับหลักการ ดังกล ่ าวคร ู

จึงต้องเลือกใช้สื่อการสอนหรือเทคโนโลยีทางการสอน 

ให้เหมาะสม ส�ำหรบัในยคุโลกาภวัิฒน์  สือ่ชนดิใหม่ทีก่�ำลงั

ได้รบัความนิยมมากคือ ส่ือสังคมออนไลน์ (Social media)  

การเรียนรู้ด้วยส่ือสังคมออนไลน์ จะเป็นการปรับเปล่ียน

รปูแบบกระบวนการเรยีนรู ้เพือ่ให้สอดคล้องกบัเทคโนโลยี

และวธิกีารเรยีนการสอนแบบใหม่ ท่ีเปล่ียนแปลงบทบาท

ของผู้เรียนและผู้สอน ท่ีค�ำนึงถึงสภาพแวดล้อมในการ

เรียน ที่อ�ำนวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนได้ตลอดเวลา 

ซึ่ง ท้ังผู ้สอนและผู ้ เรียนอาจเรียนรู ้ ไปพร ้อมๆ กัน  

จากส่ือท่ีหลากหลายรูปแบบและจากแหล่งความรู้ต่างๆ 

จะเป็นวิธีการเรียนรู ้แบบใหม่ท่ีพัฒนาตามศักยภาพ 

และความสนใจของผู้เรียน  ท�ำให้ผู้เรียนสามารถก�ำหนด

เส้นทางการเรยีนรู้ของตนเองได้ตามความสามารถ ความ

ถนัดของตนเอง  ไม่จ�ำเป็นต้องเรียงตามล�ำดับ แต่ผู้เรียน

สามารถข้ามขั้นตอนท่ีตนเองคิดว่าไม่จ�ำเป็น หรือเรียง

ล�ำดบัการเรยีนรูข้องตนเอง ตามศักยภาพและความสนใจ  

ทัง้ในรปูแบบของตวัอกัษร รปูภาพ  ภาพสร้างสรรค์จ�ำลอง 

(Animation) สถานการณ์จ�ำลอง (Simulation) เสียง 

และภาพเคลื่อนไหว (Audio and Video Sequences)  

กลุ่มอภิปราย (Peer and Expert Discussion Groups) 

และการปรึกษาออนไลน ์  (Onl ine Mentor ing)  

ความเป็นมาและความส�ำคัญของปัญหา

	 ปัจจุบันโลกได้ก้าวเข้าสู ่ยุคแห่งสังคมความรู ้ 

(Knowledge – Based Society) และสังคมเทคโนโลยี 

(Technology Society)  ซึ่งเป็นสังคมที่น�ำเทคโนโลยี

เข้ามาใช้ในทุกวงการ โดยเฉพาะอย่างย่ิงวงการศึกษา  

เทคโนโลยีการศึกษาของไทยจึงพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว  

มีการน�ำเอา IT (Information Technology)  มาใช้กัน

มากขึ้น  ในการจะพัฒนาให้ผู ้เรียนมีความพร้อมใน

ด้านความรู้และทักษะต่าง ๆ จึงจ�ำเป็นจะต้องควบคู่

กับการใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่เปลี่ยนแปลงไปอย่าง

เหมาะสม  ซึ่งบุคลากรทางการศึกษาจะต้องเรียนรู ้

และหาวิธีการกระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้ที่เรียกว่า 

เก่ง ดี  มีความสุข  เทคโนโลยีสารสนเทศก็เข้ามามี

บทบาทส�ำคัญต่อการด�ำรงชีวิตของมนุษย์เป็นอย่าง

มาก  จนกลายเป็นสังคมข้อมูลข่าวสารคือสังคมแห่ง

การเรียนรู้หรือสังคมที่ใช้ความรู้เป็นฐาน (Knowledge  

Based Society)  ซึ่งในสังคมยุคน้ีต่างจ�ำเป็นต้อง

ใช ้ทักษะในด้านการเรียนรุ ้ เพื่อ การด�ำรงชีวิตอยู ่   

(สุรพล  บุญลือ, 2550)  

	 ส่วนการจัดการศึกษาในปัจจุบันมีการน�ำเอา

นวตักรรมและเทคโนโลยทีางการศกึษาเข้ามาใช้มากมาย

หลายประเภท  โดยเข้ามาในรูปของสื่อการเรียนการสอน

แบบเทคนิควิธีการ ซ่ึงอาจอยู่ในรูปของการศึกษาระบบ

ทางไกล  เครือข่ายการเรียนรู้ การศึกษาแบบศูนย์การ

เรียน  การศึกษาท่ีใช้เครื่องช่วยสอนประกอบหรือการ

ศึกษาที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (Learning  

How to Learn)  การแสวงหาความรู้จึงมิได้จ�ำกัด

อยู ่เฉพาะภายในห้องเรียน  ผู ้เรียนสามารถเลือกรับ

วิทยาการและข้อมูลข่าวสาร ได้จากสื่อต่างๆ ด้วยตนเอง  

ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  

(ฉบับที่ 3) พุทธศักราช 2553 ที่ให้ความส�ำคัญใน

การจัดการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ ในหมวด 6 
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โดยสามารถน�ำมาประยุกต์ในการสนับสนุนการจัดการ

เรียนรู้บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์  หรือการเรียนการสอน

ในห้องเรียนจริงๆ  ซ่ึงเรียกว่า “ห้องเรียนเสมือนจริง”  

(Virtual Classroom)   ที่สามารถโต้ตอบกันได้อย่าง

ทันทีทันใด (Real Time)   สามารถจัดการเรียนการสอน 

ในลักษณะออนไลน์ (online)โดยการถ่ายทอดเน้ือหา

ผ่านเทคโนโลยีบนเครือข่าย (Web Technology)  

และเทคโนโลยรีะบบการบริหารจดัการเรียนรูบ้นเครอืข่าย

คอมพิวเตอร์ (LMS : Learning Management System)  

ซึ่งการเรียนบนเครือข่ายเป็นรูปแบบการเรียนการสอน

ที่สามารถให้ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  

จะช่วยให้ผู้เรียนมีความชอบ มีความสนใจและเพิ่มพูน

ประสบการณ์  จะท�ำให้ผู ้เรียนเกิดความรู้  ความคิด

สร้างสรรค์และมทีกัษะในด้านต่างๆ  เป็นสือ่ทีจ่ะสามารถ

กระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการเรียนรู้  ท�ำให้ผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อ

หน่ายและสนุกกับการเรียน  ซึ่งจะเป็นผลให้เกิดความ

ก้าวหน้าทางการเรียนที่ดีขึ้น 

ค�ำถามของการวิจัย

	 1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือน

จริง โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ตามแนวทฤษฎีอภิปัญญา

และทฤษฎีสรรคนิยม ส�ำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้น จะมีองค์ประกอบอะไรบ้าง แต่ละองค์ประกอบ

เป็นอย่างไร

	 2. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึน จะท�ำให้

นักเรียนมีความสามารถด้านสารสนเทศ ความสามารถ

ด้านอภิปัญญา และท�ำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูงกว่าการเรียนรู้แบบปกติหรือไม่ อย่างไร

	 3. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ท�ำให้

นักเรียนมีความคงทนในการเรียนหรือไม่ อย่างไร

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้ผ ่าน

ห้องเรียนเสมือนจริง โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์  ตามแนว

ทฤษฎีอภิปัญญาและทฤษฎีสรรคนิยม  ส�ำหรับนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

	 2. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้

ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ในประเด็นดังต่อไปนี้

	 2.1 เปรียบเทียบความสามารถด้านสารสนเทศ

หลังเรียน ของนักเรียนท่ีเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง 

โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ตามแนวทฤษฎีอภิปัญญา 

และทฤษฎีสรรคนิยม ส�ำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้น กับนักเรียนที่เรียนรู้แบบปกติ

	 2.2 เปรยีบเทียบความสามารถด้านอภปัิญญาหลัง

เรียน ของนักเรียนที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้

สื่อสังคมออนไลน์ ตามแนวทฤษฎีอภิปัญญาและทฤษฎี

สรรคนิยม ส�ำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

กับนักเรียนที่เรียนรู้แบบปกติ

	 2.3 เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีน 

ของนักเรียนที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง โดยใช้สื่อ

สังคมออนไลน์ ตามแนวทฤษฎีอภิปัญญาและทฤษฎี

สรรคนิยม ส�ำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

กับนักเรียนที่เรียนรู้แบบปกติ

	 2.4 ศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนที่

เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริง โดยใช้ส่ือสังคมออนไลน์ 

ตามแนวทฤษฎีอภิปัญญาและทฤษฎีสรรคนิยม ส�ำหรับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น เมื่อเรียนไปแล้ว  

2 สัปดาห์

นิยามศัพท์เฉพาะ

	 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แบบแผน

ของการจัดการเรียนการสอนท่ีจัดท�ำขึ้นอย่างเป็นระบบ

ระเบยีบและมจีดุมุง่หมายเฉพาะ  ผ่านขัน้ตอนการด�ำเนนิ

การพัฒนาอย่างเป็นระบบและมีหลักปรัชญา แนวคิด 

ทฤษฎี หรือความเชื่อต่างๆ เป็นพื้นฐาน มีองค์ประกอบ

ต่างๆ ในการจัดการเรียนการสอนที่เชื่อมโยงสัมพันธ์กัน

และแสดงให้เห็นถึงแนวทางในการจัดการเรียนการสอน

ให้บรรลุจุดมุ่งหมายที่ก�ำหนดไว้

  	 ห ้องเรียนเสมือนจริง หมายถึง การเรียน

การสอนที่กระท�ำผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ท่ีเช่ือมโยงคอมพิวเตอร์ของผู ้เรียนเข้าไว้กับเครื่อง 

คอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเครือข่าย (File Server) 

และคอมพิวเตอร์ผู้ให้บริการเว็บ (Web Sever) เป็นการ

เรียนการสอนที่จะมีการนัดเวลาหรือไม่นัดเวลาก็ได้  

จะเข ้าสู ่กระบวนการเรียนการสอนพร ้อม ๆ กัน

หรือไม่พร้อมกันก็ได้ (Any Where & Any Time)    
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	 สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง เครือข่ายการแลก

เปลีย่นเรยีนรู้ ตดิต่อสือ่สารทีม่กีารตอบสนองทางสงัคมได้

หลายทศิทาง โดยผ่านเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ หรอืโทรศพัท์

มือถือ   

          อภิปัญญา หมายถึง ความคิดระดับสูงที่ใช้ในการ

ควบคุมและตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเอง  โดยการคิด

วางแผน (Planning) เลือกใช้กลวิธีที่จะท�ำให้เรียนได้ผล  

ก�ำกบัควบคมุตนเอง (Monitoring) ระหว่างเรยีนอย่างมสีติ  

โดยการตรวจสอบตนเองเป็นระยะๆ  และประเมินผล 

(Evaluating) การเรียนรู้ของตนเอง

	 สรรคนิยม หมายถึง  กระบวนการเรียนรู ้

โดยที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง จากความรู้ 

และประสบการณ์ที่มีอยู่โดยผ่านกระบวนการคิดที่เช่ือม

โยงสิ่งใหม่ที่ได้เรียนกับความรู้และประสบการณ์เดิม

และการปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive 

Structure) ของผู้เรียน 

	 ความสามารถด้านสารสนเทศ หมายถึง ทักษะ

ความรู้ ความสามารถในการวิเคราะห์ สืบค้น ประเมิน 

และใช้สารสนเทศ  เพื่อน�ำไปใช้ในการสร้างความรู ้  

และแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

	 ความสามารถด้านอภิปัญญา หมายถึง ความ

สามารถของบุคคลที่ได ้ รับการพัฒนา เพื่อควบคุม 

ก�ำกับกระบวนการทางปัญญาหรือกระบวนการคิด  

มีความตระหนักในงานและสามารถใช้ยุทธวิธีท�ำงาน  

ซึ่งประกอบด้วยการเช่ือมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม  

เลือกยทุธวธิกีารคดิอย่างพถิพีถินั รอบคอบคอบ  วางแผน

ก�ำกับหรือตรวจสอบและประเมินกระบวนการคิด  

จนท�ำงานส�ำเร็จอย่างสมบูรณ์

	 ความคงทนทางการเรียนรู้ หมายถึง การคงไว้

ซึง่ประสบการณ์หรือความสามารถทีผู่เ้รยีนได้รบัจากการ

เรยีนรู ้หลงัจากทีเ่รยีนไปแล้ว 2 สปัดาห์ โดยใช้แบบวดัผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับเดิมในการวัด

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 การวิจัยมีขั้นตอนการด�ำเนินการเป็น 3 ขั้นตอน

ดังนี้

	 ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียน

รู้ โดยการศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหา เกี่ยวกับการเรียน

การสอนในโรงเรียนมัธยมศึกษา  การศึกษาแนวคิด 

และทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง  การสร้างรปูแบบการจดัการเรยีนรู้   

การสร้างเอกสารประกอบรูปแบบการจัดการเรียนรู ้   

การตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ 

และเอกสารประกอบรปูแบบการจดัการเรยีนรู ้  การแก้ไข

ปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้

	 ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย  จัด

ท�ำห้องเรียนเสมือนจริง ท่ี www.narongsak.net/smจัด

ท�ำแบบทดสอบวัดความสามารถด้านสารสนเทศ  แบบ

ทดสอบวัดความสามารถด้านอภิปัญญา และแบบ

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

	 ข้ันตอนที ่3 การทดลองใช้รปูแบบการจดัการเรียนรู ้  

โดยมีการด�ำเนินการดังนี้
 

	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย

	 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย

		   ประชากร เป็นนกัเรยีนระดบัมธัยมศึกษาตอน

ต้น โรงเรียนมัธยมศึกษาในสังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การ

ศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 จ�ำนวน 45 โรง

	 1.2 กลุม่ตวัอย่าง  ท่ีใช้ในการวจิยัครัง้น้ี เป็นนักเรยีน 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส 

อ�ำเภอวานรนิวาส จังหวัดสกลนคร  ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2556 จ�ำนวน 2 ห้องเรียน โดยเนินการตาม

ขั้นตอนดังนี้ 

		  1.2.1 เลือกแบบเจาะจง โรงเรียนมัธยมศึกษา

ตอ นต ้นในสั งกั ดส� ำ นักง าน เขตพื้ น ท่ี การ ศึ กษา

มัธยมศึกษา เขต 23 ได้โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส อ�ำเภอ

วานรนิวาส จังหวัดสกลนคร ซึ่งมีนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 2 จ�ำนวน 438 คน จ�ำนวน 13 ห้องเรียน โดยมีการ

จัดชั้นเรียนแบบคละความสามารถของนักเรียนแบบเก่ง  

ปานกลางและอ่อน 

		  1.2.2 สุ่มห้องเรียน ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปี

ที่ 2 จากนักเรียนทั้งหมด 13 ห้องเรียน คือมัธยมศึกษาปี

ที ่2/1 – 2/13  ซึง่ได้มาจากการสุม่แบบแบ่งกลุม่ (Cluster 

Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนแต่ละห้องเป็น 

Cluster การสุ่มเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  ผู้วิจัย

ด�ำเนินการดังนี้

		  1) ผู้วิจัยท�ำการสุ่มด้วยวิธีจับสลาก ห้องเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ที่มีอยู่ 13 ห้องเรียน มา 2 ห้องเรียน 

ได้ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/5 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/7
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		  2) ผู้วิจัยท�ำการสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีจับสลาก

ห้องเรียน เพ่ือก�ำหนดกลุ ่มทดลองและกลุ ่มควบคุม  

ปรากฏว่าสุม่ได้ห้องมธัยมศกึษาปีที ่2/5 เป็นกลุม่ทดลอง 

ห้องมัธยมศึกษาปีที่ 2/7 เป็นกลุ่มควบคุม

	 2. รูปแบบการทดลอง

	 ก า ร วิ จั ย ค รั้ ง นี้  เ ป ็ น ก า ร วิ จั ย เ ชิ ง ท ด ล อ ง  

(Experimental Research)ได้ด�ำเนินการทดลอง 

โดยประยุกต์แบบแผนการทดลอง (Experimental  

Design) แบบกลุ่มควบคุมแบบสุ่มและมีการทดสอบ

ก่อนและหลงัการทดลอง (Randomized Control Group  

Pretest-Posttest Design) (ล้วน  สายยศและอังคณา 

สายยศ, 2542)

	 3. ตัวแปรที่ศึกษา

	 3.1  ตวัแปรอสิระ คอืรปูแบบการจดัการเรยีนรูผ่้าน

ห้องเรียนเสมือนจริง และรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ

ปกติ

	 3.2 ตัวแปรตาม  ได้แก่  ความสามารถด้าน

สารสนเทศ  ความสามารถด้านอภิปัญญา  ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  และ ความคงทนในการเรียนรู้ 

	 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   จ�ำแนกตาม

ลักษณะของการใช้ดังนี้

	 4.1 เครื่องมือที่ใช ้ในการทดลองปฏิบัติ  คือ  

รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ผ ่านห้องเรียนเสมือนจริง  

โดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ตามแนวทฤษฎีอภิปัญญา 

และทฤษฎีสรรคนิยม ส�ำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้น และการสอนแบบปกต ิซ่ึงมแีผนการจดัการเรยีน

รู้รูปแบบละ 7 แผน ใช้เวลา 16 ชั่วโมง    

	 4.2 เครื่องมือที่ใช ้ประเมินประสิทธิภาพการ

จัดการเรียนรู้ เป็นแบบทดสอบ แบบปรนัย ชนิดเลือก

ตอบ 4 ตัวเลือก ดังนี้  (1)  แบบวัดความสามารถ

ด้านสารสนเทศ จ�ำนวน 30 ข ้อ ที่ผู ้วิจัยสร ้างขึ้น 

โดย ผ่านผู ้เชี่ยวชาญตรวจสอบ (2)  แบบวัดความ

สามารถด้านอภิปัญญา  ซึ่งเป็นแบบวัดมาตรฐาน 

ซึ่ง ผ่านการทดลองและคัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพผ่าน

เกณฑ์แล้ว จ�ำนวน 29 ข้อ ซ่ึงเป็นความรูใ้นเชิงอภิปัญญา 

และประสบการณ์ในอภิปัญญา แบ่งเป็น 7 องค์ประกอบ

คอื ความรูด้้านบคุคล  ความรูด้้านงาน  ความรูด้้านกลวธิี  

การประเมินเพื่อตรวจสอบข้อมูลเบื้องต้น  การวางแผน  

การก�ำกับตนเอง และการประเมินผลลัพธ์ และ (3)  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ�ำนวน 40 ข้อ  

ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน ซึ่งมีความยากง่ายต้ังแต่ .23 ถึง .77  

และมีค่าอ�ำนาจจ�ำแนก ต้ังแต่ .25 ถึง .75 ได้ค่าความ

เชื่อมั่นเท่ากับ .89 

ผลการวิจัย

	 1. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่าน

ห้องเรียนเสมือนจริง ได้รูปแบบที่ประกอบด้วยองค์

ประกอบส�ำคัญ 5 ประการ คือหลักการ จุดมุ่งหมาย 

เนื้อหา กระบวนการจัดการเรียนรู้ และการวัดผลประเมิน

ผล ดังแผนภูมิที่ 1
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แผนภูมิที่ 1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง

หลักการ

กระบวนการ 

จัดการเรียนรู้

จุดมุ่งหมาย

เนื้อหา

การวัดและ 

ประเมินผล

1. การเรียนการสอนที่กระทำ�ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ในโลกไร้พรมแดน 

การเรียนไม่จำ�กัดเรื่องสถานที่และเวลา (Any Where & Any Time) ผู้เรียน

สามารถมี ปฏิสัมพันธ์ทางความคิดกับผู้สอนและผู้เรียนในขอบข่าย การเชื่อมโยง

อิเล็กทรอนิกส์

2 .การเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีปฏิสัมพันธ์กัน มีการแบ่งปันความรู้  

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน รู้จักการใช้ประโยชน์จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ อย่าง

อิสระ ทางความคิด ใช้ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยใช้

เครื่องมือ ออนไลน์ต่างๆ มาประยุกต์ใช้ในการสืบค้นข้อมูลแล้วตอบ คำ�ถามและ

แสดงความคิดเห็นและอภิปรายความรู้ร่วมกัน

3.เป็นความคิดระดับสูงที่ใช้ในการควบคุมและตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเอง

ระหว่างเรียนโดยการตรวจสอบตนเองอย่างมีสติเป็นระยะๆ และประเมิน  

ผลการเรียนรู้ของตนเอง

4.กระบวนการเรียนรู้เกิดจากผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองจากความรู้และ 

ประสบการณ์ที่มีอยู่โดยผ่านกระบวนการคิดที่เชื่อมโยงสิ่งใหม่ที่ได้เรียน 

กับความรู้ และประสบการณ์เดิมและการปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา 

(Cognitive Structure) ของผู้เรียน

ขั้นที่ 1 ขั้นแจ้งจุดประสงค์เพื่อตั้งเป้าหมาย วางแผนการเรียนรู้และควบคุม

การเรียน

ขั้นที่ 2 ขั้นทบทวนความรู้เดิม                         

ขั้นที่ 3 ขั้นกระตุ้นด้วยปัญหา ให้เกิดความความขัดแย้งทางปัญญากระบวนการ                                                            

ขั้นที่ 4 ขั้นการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น จัดการเรียนรู้

ขั้นที่ 5 ขั้นสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และปรับโครงสร้างทางปัญญา

ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผลการเรียนรู้ ค้นคว้า  เพิ่มเติม และสรุปองค์ความรู้ นำ�ไป 

ประยุกต์ใช้

1. เพื่อพัฒนาความสามารถด้านสารสนเทศ จุดมุ่งหมาย                                            

2. เพื่อพัฒนาความสามารถด้านอภิปัญญา  

3. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปัญญา           

เป็นการวัดและประเมินผลการเรียนที่เกิดขึ้นก่อนการเรียนการสอน และภายหลัง 

การวัดและการเรียนการสอน โดยวัดความสามารถด้านสารนเทศ  ความสามารถ

ด้านอภิปัญญา ประเมินผล และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สามารถใช้กับทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น สาระการเรียน

รู้ใน เนื้อหา รายวิชา ประกอบด้วย ความรู้ที่เป็นข้อเท็จจริง มโนทัศน์  หลักการ 

กฎเกณฑ์ และทฤษฎี ซึ่งผู้เรียนค้นพบ โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ 
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2. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้

	 2.1 นกัเรยีนกลุม่ทดลอง ได้คะแนนความสามารถด้านสารสนเทศหลงัเรยีน สงูกว่ากลุม่ควบคมุ อย่างมนียัส�ำคญั

ทางสถิติที่ระดับ .01  ดังตารางที่ 1-2

ตารางที่ 1  ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านสารสนเทศหลังเรียนของกลุ ่มทดลองและกลุ ่มควบคุม 

 		  เมื่อควบคุมตัวแปรร่วม

แหล่งความแปรปรวน
ผลบวกกำ�ลังสอง องศาความเป็น

อิสระ
ค่าเฉลี่ยกำ�ลัง

สอง
ค่าสถิติ

(F)
P

ตัวแปรร่วม 6.432 1 6.432 8.678** .000

ระหว่างกลุ่ม 61.487 1 61.487 93.746** .000

ความคลาดเคลื่อน 61.521 83 0.741

รวม 52004.000 86

** มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยหลังเรียนปรับแก้ ของคะแนนความสามารถด้านสารสนเทศของนักเรียน 

		  กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

แหล่งความ
แปรปรวน

คะแนน
เต็ม

ก่อนเรียน หลังเรียน ค่าเฉลี่ยปรับแก้แล้ว

Χ S.D. Χ S.D. Χ ร้อยละ

กลุ่มทดลอง 30 20.09 2.07 26.88 0.91 26.01 86.70

กลุ่มควบคุม 30 13.56 1.40 22.19 0.89 23.06 76.87

		  2.2 นักเรียนกลุ่มทดลอง ได้คะแนนความสามารถด้านอภิปัญญาหลังเรียน สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัย

ส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ดังตารางที่ 3-4

ตารางที่  3  ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านอภิปัญญาหลังเรียนของกลุ ่มทดลองและกลุ ่มควบคุม 

		  เมื่อควบคุมตัวแปรร่วม

แหล่งความแปรปรวน
ผลบวกกำ�ลังสอง องศาความเป็น

อิสระ
ค่าเฉลี่ยกำ�ลัง

สอง
ค่าสถิติ

(F)
P

ตัวแปรร่วม 24.298 1 24.298 8.899** .000

ระหว่างกลุ่ม 143.324 1 143.324 52.490** .000

ความคลาดเคลื่อน 226.632 83 2.731

รวม 441021.000 86

** มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01
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ตารางที่  4 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยหลังเรียนปรับแก้ ของคะแนนความสามารถด้านอภิปัญญาของนักเรียน 

		  กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

แหล่งความ
แปรปรวน

คะแนน
เต็ม

ก่อนเรียน หลังเรียน ค่าเฉลี่ยปรับแก้แล้ว

Χ S.D. Χ S.D. Χ ร้อยละ

กลุ่มทดลอง 90 55.63 1.48 73.11 1.86 73.46 84.44

กลุ่มควบคุม 90 48.37 2.38 68.03 1.59 69.68 80.09

		  2.3 นักเรียนกลุ ่มทดลอง ได ้คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน สูงกว ่ากลุ ่มควบคุม  

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ดังตารางที่ 5-6

ตาราง ท่ี  5  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ ่มทดลองและกลุ ่มควบคุม 

                เมื่อควบคุมตัวแปรร่วม

แหล่งความแปรปรวน
ผลบวกกำ�ลังสอง องศาความเป็น

อิสระ
ค่าเฉลี่ยกำ�ลัง

สอง
ค่าสถิติ

(F)
P

ตัวแปรร่วม 29.182 1 29.182 12.111** .001

ระหว่างกลุ่ม 92.386 1 92.386 38.344** .000

ความคลาดเคลื่อน 199.981 83 2.409

รวม 101046.000 86

** มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

ตารางที่  6  เปรียบเทียบค ่าเฉลี่ยหลังเรียนปรับแก ้  ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

                 กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

แหล่งความ
แปรปรวน

คะแนน
เต็ม

ก่อนเรียน หลังเรียน ค่าเฉลี่ยปรับแก้แล้ว

Χ S.D. Χ S.D. Χ ร้อยละ

กลุ่มทดลอง 40 15.79 3.60 35.85 1.44 34.86 87.15

กลุ่มควบคุม 40 12.91 2.52 32.57 1.50 33.56 83.90

		  2.4 ผลการวิเคราะห์ความคงทนในการเรยีนรูไ้ม่แตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติท่ีิระดบั .01 ตามตาราง

ที่ 7 ซึ่งแสดงว่านักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงมีความคงทนในการเรียนรู้

ตารางที่ 7  ผลการเปรียบเทียบการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียน

กลุ่มทดลอง Χ S.D. ค่าเฉลี่ยผลต่าง t p

ทดสอบหลังเรียนทันที

ทดสอบหลังเรียน 2 สัปดาห์

35.85

35.51

1.44

1.33
0.33 2.171 0.016
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อภิปรายผลการวิจัย

	 1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นได้ด�ำเนิน

การวิเคราะห์ข ้อมูลพื้นฐานเก่ียวกับสภาพปัจจุบัน  

สภาพปัจจุบัน ปัญหาการจัดการเรียนการสอนของ

โรงเรยีนมธัยมศกึษา เพือ่ระบปุระเดน็ทีต้่องพฒันา  ศกึษา

แนวคดิ ทฤษฎี และงานวจิยัทีเ่กีย่วกบัความสามารถด้าน

สารสนเทศ ความสามารถด้านอภิปัญญา  ห้องเรยีนเสมอืน

จริงสื่อสังคมออนไลน์  ก�ำหนดองค์ประกอบของรูปแบบ 

การเรยีนการสอน  นอกจากน้ันผูว้จิยัยงัได้วิเคราะห์ปัจจยั

น�ำเข้า อีก 5 องค์ประกอบในการเตรียมความพร้อมก่อน

พฒันารปูแบบและขณะใช้รปูแบบคอื 1. ก�ำหนดเป้าหมาย 

ในการเรียนการ 2. การวิเคราะห์ผู้เรียน 3. การออกแบบ

เนื้อหาบทเรียน  4. ก�ำหนดกิจกรรมการเรียนรู้  และ 5. 

การเตรียมความพร้อมด้านสภาพแวดล้อมทางการเรียน  

ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยของ Hadley (1998) ที่ได้

ศึกษาการน�ำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการเรียน

การสอนของผู ้สอน  โดยศึกษาปฏิสัมพันธ ์ในการ 

มีส่วนร่วมในการใช้ e-mail  ห้องสนทนาและเว็บไซด์  

ที่เกี่ยวข้องระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน  

และผู ้เรียนกับแหล่งเรียนรู ้พบว่า e-Mail ใช้ในการ

สนับสนุนการตอบค�ำถามและเป็นการเพิ่มโอกาสให้ผู้

สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น  มีความเข้ากัน 

ได้ดีขึ้น ลดความเกรงกลัวของผู ้ เ รียนที่มีต ่อผู ้สอน   

ห้องสนทนาช่วยขยายขอบเขตในการสนทนาโต้ตอบ

และขอบเขตของค�ำถาม  ช่วยลดข้อจ�ำกัดในการแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนและความล่าช้าในการ

สนทนา  ส่วนปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับแหล่งข้อมูล

จากอินเทอร์เน็ต  ช่วยเพิ่มความสนใจซ่ึงเป็นเทคโนโลยี

ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดท�ำให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึง

แหล่งข้อมูลได้ทุกเวลา

	 2. ด้านประสิทธิภาพของรูปแบบการจัด 

การเรียนรู้

	 	 2.1 ด้านความสามารถด้านสารสนเทศ

		  จากผลการวิจัยที่พบว่า  นักเรียนที่เรียนด้วย 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนได้คะแนนความ 

สามารถด้านสารสนเทศหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียน 

ปกต ิเน่ืองมาจากการทีร่ปูแบบการจัดการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาข้ึน  

ได้ออกแบบก�ำหนดให้นกัเรยีนได้ฝึกฝนในการใช้สือ่สงัคม

ออนไลน์ในการเรยีนรู ้ ร่วมสนทนาเล่าประสบการณ์ ข้อคิด

เห็น  ในการสืบค้นข้อมูล  อภิปรายข้อมูล  แลกเปลี่ยน 

ข้อมูลความคิดเห็นผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ ท�ำให้

นักเรียนได้ค้นคว้าแสวงหาความรู้โดยอิสระและมีความ

สุขในการเรียนรู้ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  นักเรียนได้คุ้น

เคยกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งสอดคล้องกับ  

F r i e l  ( 2 0 0 0 )  ที่ ท� ำการ วิ จั ย เพื่ อ ศึ กษ าผลการ

ใช ้กระบวนการสืบค ้นสารสนเทศ ตามรูปแบบ

ของ Kuhlthau  และการกระตุ ้นที่ช ่วยให้เกิดการ

เรียนรู้กระบวนการโดยให้นักเรียนเรียนรู้กระบวนการ

สืบค้นสารสนเทศ ซ่ึงผลการวิจัยพบว ่านักเรียนท่ี

ได้รับประสบการณ์ตามล�ำดับข้ันของกระบวนการ

สืบค ้นสารสนเทศ มีความคิดและความเชื่ อมั่ น 

เปลีย่นแปลงไปในระหว่างการเรยีนรูก้ระบวนการ มคีวาม

คิดและความเชื่อมั่นมากขึ้น นักเรียนมีโอกาสประสบ

ความส�ำเร็จในการใช้กระบวนการเรียน

	 	 2.2 ด้านความสามารถด้านอภิปัญญา

		  จากผลการวิจัยพบว ่า  นักเรียนท่ีเรียน

ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ ท่ีพัฒนาขึ้นได้คะแนน

ความสามารถด ้ านอภิป ัญญาหลัง เรี ยนสูงกว ่ า

นักเรียนที่เรียนปกติ เนื่องมาจากการท่ีรูปแบบการจัด 

การเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้ได้ออกแบบกระบวนการการจดัการ

เรียนรู้โดยในระหว่างการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือนจริง 

ที่นักเรียนต้องเป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบอย่างสูงในการ

ท่ีจะเรียนรู้ด้วยตนเอง ต้องวางแผนการเรียน ก�ำกับและ

ควบคุมตัวเอง ซึ่งตรงกับท่ี พิมพันธ์  เตชะคุปต์ (2544)  

ทีไ่ด้ให้ความหมายของอภปัิญญาว่าเป็นการควบคมุและ

ประเมินการคิดของตนเอง  ความสามารถของบุคคลที่ได้

รบัการพฒันาเพือ่ควบคมุ ก�ำกบักระบวนการทางปัญญา

หรอืกระบวนการคดิ มคีวามตระหนกัในงานและใช้กลวธิี

ท�ำงานจนส�ำเร็จอย่างสมบูรณ์ โดยผู้วิจัยได้จัดเตรียม

ภาระงานไว้ให้นักเรียนได้ศึกษา เรียนรู้ ค้นคว้า ปฏิบัติ

ในรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริง  

ท่ีต้องการให้นักเรียนเกิดความสามารถด้านอภิปัญญา  

ซึ่งพบว่านักเรียนทุกคนได้ปฏิบัติอย่างเต็มศักยภาพ  

มีการก�ำกับควบคุมตนเองตลอดเวลา และสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ กีรติวิทย์  สุวรรณธรรมา (2549) ที่ศึกษา

เปรียบเทียบผลการเรียนรู ้ด้านการอ่านภาษาไทยเชิง
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วิเคราะห์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่าง

การสอนโดยใช้ยุทธวิธีเมตาคอกนิชันกับการสอนแบบ

ปกติ  ซึ่งผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ได้รับการสอน 

โดยใช้ยุทธวิธีเมตาคอกนิชัน กับนักเรียนที่ได้รับการสอน

แบบปกติ มีผลสัมฤทธิ์การอ่านภาษาไทยเชิงระบบแตก

ต่างกนั อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติท่ีิระดบั .05 โดยนกัเรยีน

ทีไ่ด้รบัการสอนโดยใช้ยทุธวธิเีมตาคอกนชินัมผีลสมัฤทธิ์

การอ่านภาษาไทยเชงิวเิคราะห์สงูกว่าการสอนแบบปกติ

	 	 2.3 ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

		  จากผลวิจัยพบว่า  นักเรียนที่เรียนด้วยรูป

แบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นได้คะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียน และมี

ความคงทนในการเรียนรู้  เนื่องมาจากการที่รูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น  ได้ออกแบบกระบวนการการ

จัดการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงไว้เป็น 6 ขั้น 

ที่ได้ให้นักเรียนได้มีการเรียนรู้เป็นขั้นเป็นตอนคือ ขั้นที่ 1  

ขั้นแจ้งจุดประสงค์ เพื่อตั้งเป้าหมาย วางแผนการเรียนรู้

และควบคุมการเรียน เพื่อให้นักเรียนได้รับรู้จุดมุ่งหมาย

ของการเรียน และสร้างแรงจูงใจในการเรียน เพื่อตั้งเป้า

หมาย วางแผนการเรยีนรู ้และควบคมุการเรยีนของตนเอง 

ขั้นที่ 2 ขั้นทบทวนความรู้เดิม เพื่อให้นักเรียนได้ย้อน

ระลึกถึงสิ่งท่ีเคยเรียนและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทราบ

ความรู้เดิมของตนเอง เพื่อช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถ

เรียนรู้เนื้อหาใหม่ได้รวดเร็วยิ่งขึ้น ขั้นที่ 3 ขั้นกระตุ้นด้วย

ปัญหาให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา เพื่อให้นักเรียน

ได้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา เกิดสภาวะไม่สมดุลโดย

เชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมที่มีอยู่แล้ว

พยายามปรับภาวะให้สมดุล แสวงหาเหตุผลของข้อขัด

แย้งหรอืสิง่ท่ีไม่ตรงกบัความรูเ้ดมิ ข้ันที ่4 ข้ันมปีฏสิมัพนัธ์

มีกับผู้อื่น  เพ่ือให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น

และขยายทัศนะของตนเอง โดยจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาส

ให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนโดยกิจกรรมทางสังคมออนไลน์

หรือการโต้ตอบทางสังคมออนไลน์ ขั้นที่ 5 ขั้นสร้าง

องค์ความรู้ด้วยตนเองและปรับโครงสร้างทางปัญญา  

เพื่อให้นักเรียนได้เชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่

แล้วจัดเก็บข้อมูลทั้งหมดเป็นระบบ โดยจัดกิจกรรมท่ี

ต้องผ่านกระบวนการคิด การวางแผน ก�ำกับ ตรวจสอบ 

เพือ่ค้นหาค�ำตอบ และข้ันท่ี 6 ข้ันการประเมนิผลการเรยีน

รู้ ค้นคว้าเพิ่มเติม และสรุปองค์ความรู้ น�ำไปประยุกต์

ใช้  เพื่อให้นักเรียนได้ประเมินการเรียนรู ้ของตนเอง  

และศกึษาค้นคว้าเพิม่เตมิเพือ่ให้ได้องค์ความรูท่ี้สมบรูณ์

ยิ่งขึ้นและสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นๆ ได้   

ดังน้ันได้นักเรียนได้มีการเรียนรู้เป็นข้ันเป็นตอน  มีส่ือ

การเรียนรู้ที่จัดเตรียมไว้ในห้องเรียนเสมือนจริง ได้ศึกษา

ค้นคว้าผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในโลกไร้พรมแดน   

ที่มีคลังความรู้มหาศาลมากมายที่พร้อมจะให้ค้นคว้า

และเรียนรู้  ซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยของรุจโรจน์  แก้วอุไร  

(2543) ที่พัฒนาระบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายใย

แมงมมุแบ่งการสอนเป็น 7 ข้ันตอน แล้วพบว่าผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนิสิตท่ีเรียนผ่านเครือข่ายใยแมงมุมสูง

กว่านิสิตท่ีเรียนโดยวิธีปกติ และยังสอดคล้องกับผลการ

วิจัยของสุรพล  บุญลือ (2550) ท่ีศึกษาเปรียบเทียบผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนแบบใช้ปัญหา

เป็นหลักในห้องเรียนเสมือนจริงกับนักศึกษาท่ีเรียนแบบ

ใช้ปัญหาเป็นหลักในห้องเรียนปกติ  ท่ีพบว่านักศึกษา

ท่ีเรียนในห้องเรียนเสมือนจริงมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่า

นักศึกษาที่เรียนในห้องเรียนปกติ  อย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 นักศึกษา มีความคงทนในการเรียนรู้ 

ไม่แตกต่างกัน

ข้อเสนอแนะ	             

	 1. ข้อเสนอแนะส�ำหรบัผู้สอน  ครผูู้สอนโรงเรยีนใน

ระดับมัธยมศึกษา ควรน�ำรูปแบบการจัดการเรียนรู้น้ีไป

ประยุกต์ใช้ให้เหมาะกับวิชาท่ีตนสอน  โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งวิชาท่ีกับเนื้อหาที่ต้องศึกษาค้นคว้า เพราะการน�ำรูป

แบบการจดัการเรยีนรูน้ี้ไปใช้จะเหมาะกบัยคุสมยัของโลก

ไร้พรมแดนในปัจจุบัน  

	 2. ข้อเสนอแนะส�ำหรับการวิจัย

		  2.1 น�ำแนวคิดนี้ ไปพัฒนารูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ในรายวิชาต่างๆ ที่มีเนื้อหาเหมาะสมกับ 

การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้น  เพื่อยืนยันผล

การน�ำรูปแบบการเรียนรู้นี้ไปใช้กับวิชาอื่นได้

		  2.2 ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้น้ีกับตัวแปรอื่น เช่น ทักษะการคิดขั้นพื้นฐาน 

เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การลงข้อสรุป  ทักษะ

การคิดระดับสูง เช ่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ   
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การคิดแบบไตร่ตรอง การตัดสินใจ เป็นต้น รวมทั้ง

ตัวแปรอื่นๆ ด้านจิตพิสัย เช่น เจตคติ  ความพึงพอใจ  

การเหน็คณุค่าของตนเอง  การใช้สือ่สงัคมออนไลน์อย่าง

มีจิตส�ำนึกและมีความรับผิดชอบต่อสังคม เป็นต้น
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