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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 
เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 3) เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหา คณิตศาสตร์ 
กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านทุ่งเฮ้า จำนวน 9 คน ที่เรียนในปีการศึกษา 2566 โดยการเลือก
แบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัยประกอบด้วย 1) ห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 2) แบบทดสอบ
ทักษะการแก้ปัญหา เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ มคี่าความยากง่าย ระหว่าง 0.20-0.80 และอำนาจจำแนก ระหว่าง 
0.20-1.00 3) แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์  มีค่าความ
เที่ยงตรง ระหว่าง 0.50 -1.00 และ 4) แบบวัดทักษะการแก้ปัญหา เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ มีค่าความยากง่าย 
อยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และอำนาจจำแนก  อยู่ระหว่าง 0.20-1.00 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  ค่าเฉลี่ย และ      
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า  
 1) ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่องการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมพบว่า ห้องเรียนเสมือนมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก และผลการหาค่าประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เท่ากับ 80.67/82.25 2) ผลการเปรียบเทียบ
ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 18.44 และคะแนนหลังเรียนเท่ากับ 26.11 แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด (μ = 4.86) 
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Abstract 
 The purpose of this research were 1 )  to create and determine the effectiveness of the virtual 
classroom to promote problem-solving skills about Mathematical Problem Solving of Grade 3 2) to compare 
the problem-solving skills before and after learning of Grade 3  students learning with a virtual classroom 
about mathematical problem solving, 3) to study the satisfaction of Grade 3 students learning with a virtual 
classroom about mathematical problem solving. The target group is grade 9 students at Banthunghao 
School who will study in the 2023 academic year, by purposive sampling. Research tools consist of 1) a 
virtual classroom on solving math problems 2) a problem-solving skills test it has a difficulty value between 
0.20-0.80 and a discriminatory power between 0.20-1.00, 3) virtual classroom learning satisfaction questionnaire 
solving math problems has an accuracy value between 0.50 -1.00 and 4) Problem solving skills assessment, 
the difficulty value is between 0.20-0.80 and the discriminatory power is between 0.20-1.00.  The statistics 
used in data analysis were mean and standard deviation. The results of the research showed:  
 1) results of creating and determining efficiency of a virtual classroom to promote problem-solving 
skills about mathematical problem solving of Grade 3  students who were taken to experts to check 
suitability, it was found that the suitability of the virtual classroom is very good and the results of calculating 
the efficiency of the virtual classroom were 80.67/82.25. 2) comparative results of problem-solving skills of 
Grade 3  students learning with a virtual classroom about mathematical problem solving before studying 
were 18.44 and after studying were 26.11, was higher than before, 3) satisfaction evaluation results of Grade 
3  students studying in the virtual classroom about mathematical problem solving, satisfaction was the 
highest level (μ = 4.86). 
 
Keywords: Virtual Classroom, Problem-Solving Skills, Mathematical Problem Solving 
 
บทนำ 
 คณิตศาสตร์เป็นแกนกลางท่ีสำคัญอย่างยิ่งในการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 นี้ เนื่องจากคณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญใน
การพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของมนุษย์ ความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผล และสร้างระบบทางคณิตศาสตร์ ทำให้
เราสามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ในรายละเอียดและถี่ถ้วน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ และ
แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม การศึกษาคณิตศาสตร์จึงต้องเน้นการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยีการสื่อสาร และการร่วมมือ เพื่อให้ผู้เ รียนมีความพร้อมใน  
การเรียนรู้และประยุกต์ใช้ความรู้ในชีวิตประจำวันอย่างมีประสิทธิภาพ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 
2555) ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์จะต้องสนับสนุนและสร้างโอกาสให้ผู้เรียนสามารถสืบค้นความรู้เองได้ พร้อมที่จะ
นำไปใช้ในการแก้ปัญหาของชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ความสำคัญดังกล่าวส่งผลให้หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานได้กำหนดสาระหลักในการเรียนรู้คณิตศาสตร์เ พื่อเป็น
เครื่องมือในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นความสามารถในการทำความเข้าใจปัญหา คิดวิเคราะห์ วางแผนแก้ปัญหา 
และตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบ เป็นประโยชน์ในการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 2555) อย่างไรก็ดีการสอนคณิตศาสตร์ในบางครั้ง ครูผู้สอนมักเน้นการสอนข้อมูลที่กำหนดไว้
เท่านั้น และละเลยความสนใจของนักเรียน ด้วยการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นทักษะขั้นสูงนักเรียนต้องสนใจ มีการเข้าใจ
ภาษา การจินตนาการสิ่งที ่เป็นนามธรรม การลำดับเหตุการณ์ก่อนหลังเป็นต้น การเน้นการสอนข้ อมูลทำให้การเรียน
คณิตศาสตร์ไม่เป็นไปตามเป้าหมายของหลักสูตร เช่นนี้ปัญหาการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์จึงเป็นประเด็นที่ได้รับความสนใจขึ้น 
 ในกรณีของโรงเรียนบ้านทุ่งเฮ้า จากการประเมินคุณภาพผู้เรียนปีการศึกษา 2563  ผลการเรียนรู้และการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 ระบุว่าระดับค่าเฉลี่ยของคะแนนคณิตศาสตร์ และการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ยังอยู่ในเกณฑ์ที่ต้องปรับปรุงแก้ไข เนื่องจากทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นทักษะที่คุณภาพการสอนมีผล
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อย่างมากต่อความสนใจของนักเรียน ซึ่งในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์และการคิดคำนวณของโรงเรียนบ้านทุ่งเฮ้าที ่มี
ข้อบกพร่องนี้ อาจเกิดจากการสอนที่มุ่งเน้นการสอนเนื้อหาข้อมูลมากกว่าการสร้างความเข้าใจและพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ ดังนั้น ในฐานะที่ผู้วิจัยเป็นผู้สอนและรับผิดชอบต่อผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ไม่ประสบผลสำเร็จ จึงจำเป็นต้อง
ทางออกท่ีดีในการส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและคิดคำนวณของนักเรียน (โรงเรียนบ้านทุ่งเฮ้า. 2563) 
 หนึ่งในกลยุทธ์ที่นำมาใช้จัดการปัญหาการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่สอดคล้องกับยุคปัจจุบันที่เทคโนโลยีสื่อสาร
และการเรียนรู้ออนไลน์มีบทบาทและใช้กันอย่างแพร่หลาย คือ การใช้ห้องเรียนเสมือนเข้ามาใช้ในการสอนด้วยสามารถเข้าถึง
แหล่งข้อมูล (Accessible) และการเรียนรู้จากที่ไกล ๆ ได้ โดยมีค่าใช้จ่ายต่ำ (ภวิสาณัชซ์ ศรศิริวงศ์. 2564) หลักการนำเอา
เทคโนโลยีดิจิทัลและอินเทอร์เน็ต(Digital technology and internet) มาใช้ในการสอนเพื่อสร้างโอกาสให้นักเรียนไดเ้รียนรู้
แบบอิสระและพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) สามารถเพิ่มคุณค่าใน       
การเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนมีโอกาสศึกษาค้นคว้าอย่างอิสระ และส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา ช่วยเพิ่มคุณภาพของนักเรียนใน
กระบวนการแก้ปัญหาด้านคณิตศาสตร์ และในที่สุดจะทำให้นักเรียนมีความพร้อมในการนำคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 จากหลักการห้องเรียนเสมือนจริง(Virtual Classroom) ผู้วิจัยเห็นว่าอาจเป็นแนวทางที่มีสามารถส่งเสริมทักษะ  
การแก้ปัญหาและการคิดคำนวณของนักเรียนโรงเรียนบ้านทุ่งเฮ้าได้ เป็นการปรับปรุงการสอน โดยนำเทคโนโลยีและเครื่องมือ
การสื่อสารมาใช้ในกระบวนการเรียนรู้เพื่อสร้างห้องเรียนเสมือน ส่งเสริมการเรียนรู้แบบเปิด ให้ผู้เรียนมีโอกาสศึกษาและ     
คิดเองอย่างหลากหลายตามลักษณะเฉพาะบุคคล และแลกเปลี่ยนความรู้กับผู้อื่น เป็นการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่
นักเรียนเป็นผู้กำหนดสิ่งที่ต้องการเรียนรู้และมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ ทำให้การเรียนรู้มีความสร้างสรรค์และมีคุณค่า
มากยิ่งขึ้น ช่วยในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา และการคิดคำนวณของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งเป็นความ    
ท้าทายให้นักเรียนมีส่วนร่วมคิดอย่างมีเหตุผลในกระบวนการเรียนรู ้ ซึ ่งน่าจะเป็นทางเลือกที่ดีในการพัฒนาการศึกษา
คณิตศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 นำมาซึ่งทักษะการแก้โจทย์ปัญหาสู่การประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ให้ทันสมัย
และสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงในสังคมและเทคโนโลยีในยุคปัจจุบัน 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่องการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3   
 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วย
ห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ 
 
การทบทวนวรรณกรรม 
 การวิจัยการพัฒนาห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสารและงานท่ีเกี่ยวข้องตามลำดับต่อไปนี้ 
 1. ความหมายของห้องเรียนเสมือน ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) หมายถึง การใช้ซอฟต์แวร์จัด
ประสบการณ์เรียนรู้ที่ช่วยสนับสนุนผู้เรียน อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้และมีส่วนร่วม ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเลือก
สถานที่ ความสนใจและเวลาด้วยตนเองผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ทำให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากการร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
กับผู้สอนหรือเพื่อน ๆ ร่วมชั้นได้เต็มที่ โดยไม่จำเป็นต้องอยู่ในห้องเรียนจริง ๆ (ภวิสาณัชช์ ศรศิริวงศ์. 2564) นอกจากนี้
ห้องเรียนเสมือนยังหมายถึง แนวคิดความคิดของ Smart Learning โดยการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาใช้ และมี
กระบวนการ ได้แก่ การแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกันการแลกเปลี่ยนในเชิงทักษะความสามารถ การเสริมสร้างทักษะการคิด
วิเคราะห์ สนองต่อการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความแตกต่างกัน ดังเช่น ณัฐชนันท์ จันทคุปต์, และคณะ (2565) สรุปได้ว่า ห้องเรียน
เสมือน หมายถึง การเรียนการสอนโดยการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาใช้ เป็นการเรียนการสอนที่จะมีการนัดเวลาหรือไม่
นัดเวลาก็ได้ และนัดสถานที่ นัดตัวบุคคล เพื่อให้เกิด การเรียนการสอน มีการกำหนดตารางเวลาหรือตารางสอน เข้าสู่



 

    ปีท่ี 7 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2567                          ISSN: 2630-0761 (Print)/ISSN: 2774-1370 (Online) 
40 

กระบวนการเรียนการสอนพร้อม ๆ กันหรือไม่พร้อมกัน มีการใช้สื่อการสอนทั้งภาพ เสียงและวิดีโอ ผู้เรียนสามารถร่วม
กิจกรรมกลุ่มหรือตอบโต้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้สอนหรือกับเพื่อนร่วมชั้นได้เต็มที่ 
 2. ความหมายของทักษะการแก้ปัญหา สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) ได้ให้
ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ว่าหมายถึงสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์และต้องการค้นหาคำตอบ โดยที่ยัง
ไม่รู้วิธีการหรือข้ันตอนที่จะได้คำตอบในทันทีและการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการประยุกต์ความรู้
ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน/กระบวนการแก้ปัญหายุทธวิธีแก้ปัญหา และประสบการณ์ที่มีอยู่ไปใช้ในการค้นหาคำตอบของปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้เกี่ยวกับการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิผล สถานการณ์ที่จะนำมาเป็นปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ควรเป็นสถานการณ์ ที่กระตุ้นและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ตลอดจนเป็นสถานการณ์ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ข้ันตอน/กระบวนการแก้ปัญหายุทธวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลายไปใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งทักษะ
การแก้ปัญหาเป็นการใช้ประสบการณ์เดิมจากการเรียนรู ้ทั ้งทางตรงและทางอ้อมของบุคคล นำมาคิดแก้ไขปัญหาใน
สถานการณ์ที่จำเป็นในปัจจุบัน เพื่อให้บรรลุสำเร็จตามจุดหมายเฉพาะเรื่องที่กำหนด (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์. 2557) นอกจากนี้
ทักษะการแก้ปัญหาเป็นกระบวน วิธี หรือวิธีคิด เพื่อแก้ไขสถานการณ์ที่ไม่พึงประสงค์ โดยทำความเข้าใจกับสถานการณป์ญัหา 
และใช้ความรู้หรือประสบการณ์เดิมมาใช้ในการตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์นั้น ๆ ซึ่ง วนัสนันท์ ชูรัตน์ 
(2564) สรุปได้ว่า ทักษะการแก้ปัญหา หมายถึง กระบวนการหรือยุทธวิธีและเทคนิคเฉพาะต่าง ๆ ที่ผู้แก้ปัญหาต้องอาศัย
ความรู้ มโนมติ การคิดวิเคราะห์ ประสบการณ์ และทักษะพื้นฐานต่าง ๆ ที่มีอยู่ไปประยุกต์ใช้ตลอดจนการคิดหาแนวทาง
ปฏิบัติเพื่อให้ปัญหาให้บรรลุตามจุดมุ่งหมายที่ต้องการ 
 3. การวัดทักษะการแกปัญหาทางคณิตศาสตร์ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) เกณฑ์
การประเมินผลการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  พิจารณาได้จากรายการประเมิน องค์ประกอบ 4 รายการคือความเข้าในปัญหา 
การเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา การใช้ยุทธวิธี การแก้ปัญหาและการสรุปคำตอบ ทั้งนี้อาจกำหนดเกณฑ์การประเมินผลแบบ
วิเคราะห์ ที่แบ่งระดับคุณภาพเป็น 3 ระดับ คือ 1, 2 และ3 นอกจากนี้ผู้สอนอาจกำหนดน้ำหนักคะแนนของแต่ละปัญหาให้
แตกต่างกัน ตามน้ำหนักของเนื้อหาหรือความเหมาะสมได้ดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 เกณฑก์ารประเมินผลแบบวิเคราะห์ของทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร ์
รายการประเมิน ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพิจารณา 
1. ความเข้าใจ
ปัญหา 

3 (ดี) 
2 (พอใช้) 
1 (ต้องปรับปรุง) 

- เข้าในปัญหาหาได้ถูกต้อง  
- เข้าในปัญหาหาบางส่วนไม่ถูกตอ้ง  
- เข้าในปัญหาหาได้น้อยมาก 

2. การเลือก
ยุทธวิธีการ
แก้ปัญหา 

3 (ดี) 
2 (พอใช้) 
1 (ต้องปรับปรุง) 

- เลือกวิธีการแก้ปัญหาไดเ้หมาะสมและเขียนประโยค คณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง  
- เลือกวิธีการแก้ปัญหาไดซ้ึ่งอาจจะนำไปสู่คำต่อบท่ีถูกแตย่ังมีบางสว่นผิด 
โดยอาจเขยีนประโยคคณิตศาสตรไ์ม่ถูกต้อง  
- เลือกวิธีการแก้ปัญหาส่วนใหญไ่ม่ถูกต้อง 

3. การใช้ยุทธวิธี
การแก้ปัญหา 

3 (ดี) 
2 (พอใช้) 
1 (ต้องปรับปรุง) 

- นำวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถูกตอ้ง  
- นำวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ถูกตอ้งเป็นบางครั้ง  
- นำวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้ไม่ถูกต้อง 

4. การสรุป
คำตอบ 

3 (ดี) 
2 (พอใช้) 
1 (ต้องปรับปรุง) 

- สรุปคำตอบได้ถูกต้องสมบูรณ์   
- สรุปคำต่อบทีไ่ม่สมบูรณ์หรือใช้สัญลักษณ์ไม่ถูกต้อง  
- ไม่มีการสรุปคำตอบ 

 

 สรุปได้ว่า การวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์พิจารณาได้จากการประเมิน 4 องค์ประกอบ คือ 1) ความเข้าใจ
ในปัญหา 2) การเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา 3) การใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา และ 4) การสรุปคำตอบ 
 4. ความหมายของความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลที่ได้รับการตอบสนองจากการปฏิบัติงานและได้รับผลตอบแทนจน
ทำให้เกิดความสุขทำให้บุคคลเกิดความรู้สึกกระตือรือร้นมีความมุ่งมั ่นที่จะทำงานเกิดขวัญและก ำลังใจส่งผลให้งานมี
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ประสิทธิภาพและประสบผลสำเร็จ (คมสัน อินทเสน, และคณะ. 2560) นอกจากนี้ความพึงพอใจ (Satisfaction) ยังหมายถึง 
ภาวะของอารมณ์ ความรู้สึกร่วมของบุคคลที่มีต่อการเรียนรู้ประสบการณ์ที่เกิดจากแรงจูงใจ ซึ่งเป็นพลังภายในของแต่ละ
บุคคล อันเป็นความสัมพันธ์ระหว่างเป้าหมายที่คาดหวังและความต้องการด้านจิตใจ นำไปสู่การค้นหาสิ่งที ่ต้องการมา
ตอบสนอง เมื ่อได้รับการตอบสนองความต้องการแล้วจะเกิดความรู้ สึกมีความสุข กระตือรือร้น มุ ่งมั ่นเกิดขวัญกำลังใจ 
ก่อให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการกระทำกิจกรรมที่นำไปสู่เป้าหมายนั้นสำเร็จตามที่ กำหนดไว้ ซึ ่ง พัฒนา 
พรหมณี, และคณะ (2563) สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบ หรือพอใจที่มีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ ง หรือต่อ
องค์ประกอบและสิ่งจูงใจในด้านต่าง ๆ ซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจ ส่งผลให้มีทัศนคติที่ดีเมื่อได้รับการตอบสนองตามความ
ต้องการของตนเอง 
 5. การวัดความพึงพอใจ 
  พรนภา เตียสุทธิกุล (2556) วิธีประเมินความพึงพอใจ การประเมินความพึงพอใจมีการประเมินหลายวิธี ได้แก่  
การสังเกต การสัมภาษณ์ และการใช้แบบสอบถาม ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี  
  1) การสังเกต เป็นวิธีการสำหรับใช้ ตรวจสอบบุคคลอื่นโดยการสังเกตพฤติกรรมและ จดบันทึกความพึงพอใจที่
แสดงออกมาในประเด็น ที่ต้องการประเมินอย่างมีแบบแผน โดยผู้สังเกตจะ ไม่มีการปฏิบัติการหรือมีส่วนร่วมกับผู้ถูกสังเกต 
ต่อจากนั้นจึงนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ สรุปและ ตีความตามวัตถุประสงค์ของการประเมิน วิธีนี้ เป็นวิธีการศึกษาที่เก่าแก่และ
เป็นที่นิยมใช้ อย่างแพร่หลายที่ใช้สำหรับการศึกษาในกรณีศึกษา เท่าน้ัน  
  2) การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการที่ผู้ประเมินจะต้องออกไปพูดคุยกับบุคคลนั้น ๆ โดยตรง มีการเตรียมแผนล่วงหน้า 
เป็นการถาม ให้ตอบปากเปล่า แต่อาจไม่ได้ข้อมูลที่แท้จริงจาก ผู้ตอบเนื่องจากผู้ตอบอาจรู้สึกไม่อิสระในการตอบ หรือไม่
คุ้นเคยกับผู้ถาม เพื่อให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงมากที่สุด ควร เตรียมตัวให้พร้อมก่อนดำเนินการสัมภาษณ์ควรลงพื้นที่  เพื่อทำ
ความคุ้นเคยก่อน ให้เกิดความสนิทสนม และความไว้เนื้อเชื่อใจ ซึ่งจะช่วยให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงมากท่ีสุด  
  3) การใช้แบบสอบถามประมาณค่า เป็นการประเมินโดยใช้เครื่องมือที่เป็นการสร้างประโยคข้อความต่าง ๆ ทั้ง
ที่เป็นข้อความทางบวกและข้อความทางลบที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรที่ต้องการประเมิน โดยให้ผู้ตอบแสดงความคิดเห็น ว่าเห็น
ด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับข้อความแต่ละข้อน้ัน โดยใช้มาตรประเมินแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของ 
ลิเคิร์ท (Likert Scale) เนื่องจากเป็นวิธีที่ง่ายและสะดวก สามารถเก็บข้อมูลได้รวดเร็ว 
 สรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจสามารถวัดได้จากแบบวัดความพึงพอใจ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) แบ่งออกเป็น 5 ระดับ  
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 

Input 
ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง 
1.เอกสารที่เกี่ยวข้องกับห้องเรยีน
เสมือน 
2.เอกสารที่เกี่ยวข้องกับทักษะการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร ์
3.เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการแก้
โจทย์ปัญหาคณติศาสตร ์
4.เอกสารที่เกี่ยวข้องกับความพึง
พอใจ 
5.งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

Process 
1. 1.ศึกษาเนื้อหาและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ

ห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการ
แก้ปัญหา เรื่องการแกโ้จทย์ปญัหาคณิตศาสตร ์

2. 2.สร้างห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการ
แก้ปัญหา เรื่องการแกโ้จทย์ปญัหาคณิตศาสตร ์

3. 3.นำเครื่องมือท่ีสรา้งเสนออาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญประเมิน เพื่อปรับปรุงแก้ไข 

4. 4.นำห้องเรียนเสมือนไปทดลองใช้กับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรยีนชุมชนศิลาเพชร 
จำนวน 3 กลุ่ม เพื่อหาประสิทธิภาพ 

Output 
1. ทักษะกาแก้ปัญหา

คณิตศาสตร ์
2. ความพึงพอใจ 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีวิธีดำเนินการวิจัย ดังนี้ 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านทุ่งเฮ้า จำนวน 9 คน จำแนก
เป็นนักเรียนหญิง 6 คน นักเรียนชาย 3 คน ที่เรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566  โดยวิธีการเจาะจง ซึ่งเป็นนักเรียน
ทั้งหมดและประสบปัญหาเรื่องการแก้โจทย์ปัญหาต่ำกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีขั้นตอนสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้  
 1. ห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เนื้อหาบทเรียน 4 บท ได้แก่ บทท่ี 1 
ทำความเข้าใจปัญหา บทที่ 2 วางแผนในการแก้ปัญหา บทที่ 3 ดำเนินการตามแผน และบทที่ 4 ตรวจสอบ ประเมินคุณภาพ
ห้องเรียนเสมือนโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ซึ่งโดยใช้ประเมินความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือน แบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ และดำเนินการหาค่าประสิทธิภาพ จำนวน 3 ครั้ง โดยครั้งที่ 1 หาประสิทธิภาพรายบุคคล จำนวน 3 
คน ครั้งที ่ 2 หาประสิทธิภาพกลุ่มเล็ก จำนวน 7 คน และครั้งที ่ 3 หาประสิทธิภาพภาคสนาม จำนวน 20 คน เพื่อหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหา เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 แบบทดสอบชนิด
เลือกตอบ 20 ข้อ ประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหากับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยผู้เช่ียวชาญ 
3 ท่าน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.5-1.00 ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.20-0.80 ค่าอำนาจจำแนก
อยู่ระหว่าง 0.22-1.00 ใช้สำหรับการหาประสิทธิภาพ E2 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื ่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์  ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 มีลักษณะเป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ ประเมินความเที่ยงตรง (IOC) 
ต่อข้อคำถาม มีความเหมาะสมนำไปใช้เก็บข้อมูลโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยความเที่ยงตรง (IOC) ต่อข้อคำถาม ตั้งแต่ 0.5-
1.00 
 4. แบบวัดทักษะการแก้ปัญหา เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  แบบทดสอบทักษะ  
การแก้ปัญหาแบบอัตนัยจำนวน 2 ข้อ การให้คะแนนแบบแยกส่วนแต่ละข้อมีคะแนนเต็ม 16 คะแนน ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ตอน 
ได้แก่ตอนท่ี 1 ข้ันทำความเข้าใจปัญหา (4 คะแนน) ตอนท่ี 2 ข้ันวางแผนในการแก้ปัญหา (4 คะแนน) ตอนท่ี 3 ขั้นดำเนินการ
ตามแผน (4 คะแนน) และตอนท่ี 4 ข้ันตรวจสอบ (4 คะแนน) โดยประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบวัดทักษะการแก้ปญัหา
กับทักษะการแก้ปัญหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.5-1.00 ค่าความยากง่าย (p) อยู่
ระหว่าง 0.20-0.80 ค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.22-1.00 ใช้สำหรับเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน 
 วิธีรวบรวมข้อมูล และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองกับกลุ่มเป้าหมายที่เรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 9 คน ตามขั้นตอน 
ดังนี ้
 1. นำแบบวัดทักษะการแก้ปัญหา เรื ่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 3 ไปทดสอบกับ
นักเรียนรวบรวมคะแนนไว้เป็นคะแนนก่อนเรียน  
 2. ผู้วิจัยดำเนินการทดลองโดยใช้ห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
จำนวน 4 ช่ัวโมง ดังตารางที ่2 
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ตารางที่ 2 การจัดการเรยีนการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปญัหาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

ลำดับที ่ เนื้อหาบทเรียนในห้องเรียนเสมือน จำนวนชั่วโมง 
1 ทำความเข้าใจปัญหา 1 
2 วางแผนในการแก้ปัญหา 1 
3 ดำเนินตามแผน 1 
4 ตรวจสอบ 1 

 
 3. เมื่อผู้เรียนได้เรียนครบบทเรียนแล้วจึงนำแบบวัดทักษะการแก้ปัญหา เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์     
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ชุดเดิมไปทดสอบกับนักเรียน แล้วรวบรวมคะแนนไว้เป็นคะแนนหลังเรียน เพื่อเปรียบเทียบทักษะ      
การแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ 
 4. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์   
 1. หาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยใช้สูตร E1 / E2 
 2. เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ที่เรียนด้วยห้องเรียน
เสมือน โดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน โดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  
 
สรุปผลการวิจัย  
 ตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่องการแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
 1. การสร้างของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื ่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
  1.1 ทางเข้าห้องเรียนเสมือน ต้อนรับเข้าสู่ห้องเรียนเสมือน บอกวัตถุประสงค์ของห้องเรียนเสมือน เมื่อเข้าสู่
บทเรียนในห้องเรียนเสมือน  

 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2 ทางเข้าของห้องเรียนเสมือน 

 
  1.2 ห้องแสดงบทเรียนเกี่ยวกับข้ันการเข้าใจปัญหา สามารถเลือกเดินตามที่ต้องการศึกษา 

 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 3 บทเรียนภายในห้องเรียนเสมือน 
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  1.3 การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างครูกับนักเรียน และนักเรียนกับนักเรียน 
 

 
 

 
 

ภาพที่ 4 การโต้ตอบระหว่างผูเ้ข้าเรียนในห้องเรียนเสมือน 
 

  1.4 ไอคอนแสดงสถานการณ์พูดคุย ไอคอนแสดงท่าทาง ไอคอนสำหรับถ่ายภาพบรรยากาศระหว่างเรียน 
กระเป๋าใส่ของ(สำหรับการเล่นเกม) และไอคอนแสดงการแชร์หน้าจอคอมพิวเตอร์เข้าห้องเรียนเสมือน 

 
 
 

}} 
 

ภาพที่ 5 อุปกรณ์ใช้จัดกิจกรรมเพิม่เติมในห้องเรียนเสมือน 
 

 2. ผลการประเมินความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่องการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ดังตารางที่ 3 
 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื ่องการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน 

รายการประเมิน μ 𝝈 ระดับคุณภาพ 

1. ด้านเนื้อหาบทเรียน    
1.1 เนื้อหาเหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.3 ความเหมาะสมในการจดัลำดับเนือ้หา 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.4 ความทันสมัยของเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.5 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.6 ความสมบรูณ์ของเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.7 ภาพและวดิีโอสื่อความหมายได้ตรงตามเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบ    
2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบ และขนาดตัวอักษร 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 ความเหมาะสมของวิดีโอประกอบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.3 ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.4 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.5 ความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.6 ความเหมาะสมของการให้ผลป้อนกลับ เสริมแรง/ให้ความช่วยเหลือ

เหมาะสมตามความจำเป็น 
5.00 0.00 มากที่สุด 

2.7 ความเหมาะสมของความสะดวกในการใช้งาน 5.00 0.00 มากที่สุด 
รวม 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 

 
จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นผลการประเมินคุณภาพของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่องการ

แก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่า ภาพรวมผลการประเมิน
ประสิทธิภาพห้องเรียนเสมือน อยู่ในระดับ มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.93, ค่าเบี ่ยงเบนมาตรฐาน  = 0.11) โดยพิจารณา
ตามลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านเนื้อหาบทเรียน อยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 5.00 , ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  = 
0) ด้านการออกแบบ (ค่าเฉลี่ย = 5.00 , ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  = 0) ด้านการวัดและประเมินผล (ค่าเฉลี่ย = 4.80 , ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  = 0.23) ตามลำดับ 
 
 3. ผลการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เพื ่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื ่องการแก้โจทย์ปัญห า
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  
  ครั้งท่ี 1 การหาประสิทธิภาพรายบุคคล จำนวน 3 คน แสดงผลการหาประสิทธิภาพในตารางที่ 4  
 
ตารางที่ 4 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื ่องการแก้โจทย์ปัญหา   

คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 แบบหนึ่งต่อหนึ่ง จำนวน 3 คน 

จำนวนนักเรียน 
(N) 

ระหว่างเรียน หลังเรียน 
ค่าประสิทธิภาพ 

A ∑𝑿 E B ∑𝒚 E 
3 15 32 71.11 20 45 75.00 71.11/75.00 

 
จากตารางที่ 4 แสดงให้เห็นผลการหาค่าประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 แบบหน่ึงต่อหนึ่งจากการทดลองใช้ จำนวน 3 คน คน โดย
ใช้แบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนเป็นเครื่องมือในการทดสอบความรู้และนำผลคะแนน
ที่ได้มาคำนวณหาประสิทธิภาพ พบว่า มีค่าประสิทธิภาพอยู่ที่ 71.11/75.00 ซึ่งไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ แสดงว่าห้องเรียน
เสมือนยังไม่มีประสิทธิภาพต้องปรับปรุงแก้ไข จากการทดลองครั้งนี้ผู้วิจัยได้สังเกตการณ์ร่วมทำกิจกรรมพบว่า นักเรียน    
ส่วนใหญ่ขาดความสนใจ เพราะห้องเรียนเสมือนท่ีนำไปทดลองใช้ไม่น่าสนใจ เนื้อหาในบทเรียนมีมากเกินไป ผู้เรียนไม่ชอบอ่าน 
ไม่มีสิ่งเร้า เช่น รูปการ์ตูน เป็นต้น ทำให้น่าเบื่อ ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่าควรจะเพิ่มเติมสิ่งที่น่าสนใจ  

 
 ครั้งท่ี 2 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม จำนวน 7 คน แสดงผลการหาประสิทธิภาพในตารางที่ 5  
 
 

รายการประเมิน μ 𝝈 ระดับคุณภาพ 

3. ด้านการวัดและประเมินผล    
3.1 การวัดและประเมินผลเหมาะสมกับผู้เรยีน 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดผลและประเมินผลมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.67 0.47 มาก 
3.3 เครื่องมือและเกณฑ์ที่ใช้ในการวัดและประเมินผลครอบคลุมจดุประสงค์

การเรยีนรู ้
4.67 0.47 มาก 

3.4 ความเหมาะสมของข้อคำถามและคำตอบท่ีใช้ในการวัดผล 4.67 0.47 มาก 
3.5 การวัดและประเมินผลเน้นประเมนิตามสภาพจริง  5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.80 0.23 มากที่สุด 
รวมเฉลี่ย 4.93 0.11 มากที่สุด 



 

    ปีท่ี 7 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2567                          ISSN: 2630-0761 (Print)/ISSN: 2774-1370 (Online) 
46 

ตารางที่ 5 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื ่องการแก้โจทย์ปัญหา  
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 แบบกลุ่มเล็ก จำนวน 7 คน 

จำนวนนักเรียน 
(N) 

ระหว่างเรียน หลังเรียน ค่าประสิทธิภาพ 
A ∑𝑿 E B ∑𝒚 E 

7 15 78 74.29 20 108 77.14 74.29/77.14 
 
 จากตารางที่ 5 แสดงให้เห็นผลการหาค่าประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง
การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 แบบกลุ่มเล็ก จากการทดลองใช้ จำนวน 7 คน คน โดยใช้
แบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนเป็นเครื่องมือในการทดสอบความรู้และนำผลคะแนนที่
ได้มาคำนวณหาประสิทธิภาพ พบว่า มีค่าประสิทธิภาพอยู่ที่ 74.29/77.14 ซึ่งไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ แสดงว่าห้องเรียน
เสมือนยังไม่มีประสิทธิภาพต้องปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
 
  ครั้งท่ี 3 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม จำนวน 20 คน แสดงผลการหาประสิทธิภาพในตารางที่ 6  
 
ตารางที่ 6 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื ่องการแก้โจทย์ปัญหา              

คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 แบบภาคสนาม จำนวน 20 คน 
จำนวนนักเรียน 

(N) 
ระหว่างเรียน หลังเรียน ค่าประสิทธิภาพ 

A ∑𝑿 E B ∑𝒚 E 
20 15 242 80.67 20 329 82.25 80.67/82.25 

 
จากตารางที่ 6 แสดงให้เห็นผลการหาค่าประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 แบบภาคสนาม จากการทดลองใช้ จำนวน 20 คน คน โดย
ใช้แบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนเป็นเครื่องมือในการทดสอบความรู้และนำผลคะแนน
ที่ได้มาคำนวณหาประสิทธิภาพ พบว่า มีค่าประสิทธิภาพอยู่ที ่80.67/82.25 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ คือ 80/80 

 
ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ที่เรียน

ด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา  
ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วย

ห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยแบบวัดทักษะการแก้ปัญหา แสดงในตารางที่ 7  
 
ตารางที่ 7 ผลการเปรียบเทียบทักษะก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ คะแนนเตม็ จำนวนนักเรียน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ก่อนเรียน 32 9 18.44 1.69 
หลังเรียน 32 9 26.11 1.85 

 
จากตารางที่ 7 แสดงให้เห็นผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน เท่ากับ 
18.44 และคะแนนหลังเรียน เท่ากับ 26.11 แสดงให้เห็นว่าคะแนนวัดทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และยัง
สรุปได้ว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 ที ่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื ่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์จะมีทักษะ          
การแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
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ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ท่ีเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ แสดงในตารางที่ 8 

 
ตารางที่ 8 แสดงผลการหาค่าความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการ 
              แก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

μ σ ความหมาย 
1. เข้าใจคำอธิบายการใช้งานในห้องเรียนเสมือน 4.67 0.47 มากที่สุด 
2. นักเรียนได้ลงมือปฏิบตัิกิจกรรมด้วยตนเอง 4.89 0.31 มากที่สุด 
3. เสียงประกอบชัดเจน เข้าใจง่าย 4.89 0.31 มากที่สุด 
4. ความสะดวกในการเข้าใช้งาน 4.78 0.42 มากที่สุด 
5. ห้องเรียนเสมือนช่วยกระตุ้นความคิดให้นักเรียนแก้ปัญหาด้วยตัวเองได้ 4.89 0.31 มากที่สุด 
6. เนื้อหาในบทเรียนเข้าใจง่าย 4.89 0.31 มากที่สุด 
7. ความน่าสนใจของวิดีโอ 4.89 0.31 มากที่สุด 
8. ห้องเรียนเสมือนมีความน่าสนใจ และดึงดดูความสนใจ 4.89 0.31 มากที่สุด 
9. สีและขนาดตัวอักษรอ่านง่าย มองเห็นได้ชัดเจน 4.89 0.31 มากที่สุด 
10. นักเรียนรู้สึกสนุกสนานเมื่อเรยีนด้วยห้องเรยีนเสมือน 4.89 0.31 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.86 0.34 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 8 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ โดยรวมพบว่า อยู่ในระดับมากท่ีสุด คิดเป็นค่าเฉลี่ยรวม 4.86 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่าห้องเรียนเสมอืนนี้มี
เสียงประกอบชัดเจน เข้าใจง่าย ช่วยกระตุ้นความคิด เนื้อหาบทเรียนมีความเข้าใจง่าย น่าสนใจและดึงดูดความสนใจ สีและ
ขนาดตัวอักษรอ่านง่าย มองเห็นได้ชัดเจน นักเรียนได้ลงมือทำด้วยตนเอง และรู้สึกสนุกสนานเมื่อเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากันคือ 4.89 ห้องเรียนเสมือนมีความสะดวกต่อการเข้าใช้งาน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.78 นอกจากน้ี นักเรียน
มีความเข้าใจคำอธิบายการใช้งานในห้องเรียนเสมือน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 
 
อภิปรายผล 
 1. ผลการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 3 เนื้อหาประกอบด้วยการทำความเข้าใจปัญหาการแก้โจทย์ปัญหาปัญหาการบวกและการลบ ขั้นวางแผนในการแก้ปัญหา
การแก้โจทย์ปัญหาปัญหาการบวกและการลบ ขั้นดำเนินการตามแผนการแก้โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ และขั้น
ตรวจสอบการแก้โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ นั้นพบว่า ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีความเห็นว่ามีความเหมาะสม ระดับม าก
ที่สุด (μ = 4.93) ในด้านเนื้อหาบทเรียนเท่ากับ 5.00, ด้านการออกแบบ เท่ากับ 5.00 และด้านการวัดและประเมินผล เท่ากบั 
4.80 และมีผลการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนเท่ากับ 80.67/82.25 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด สรุป
ได้ว่าห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพในระดับมากที่สุด และสามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่าง
เหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ รศรงค์ พัฒนาอนุสรณ์, และคณะ (2557) ได้วิจัยเรื่องระบบบริหารจัดการห้องเรียน
เสมือนออนไลน์สำหรับผู้เรียนที่มีคุณลักษณะเหมาะสมกับการเรียนออนไลน์ พบว่า ระบบบริหารจัดการห้องเรียนเสมือน
ออนไลน์สำหรับผู้เรียนที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพในระดับดีมาก และสามารถที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนได้อย่าง
เหมาะสม การที่ผู้เรียนสามารถท่ีจะสอบถามเรื่องที่สงสัยต่าง ๆ กับครูผู้สอนได้โดยข้อความ เช่น การใช้กระดานข่าวการติดต่อ 
แบบ Real Time ที่ครูผู้สอนสร้างไว้เป็นช่องทางติดต่อกัน ทำให้ผู้เรียนกล้าที่จะถามคำถามที่อยู่ในห้องเรียนปกติไม่กล้าถาม
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ด้วยเหตุผลต่าง ๆ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐชนันท์ จันทคุปต์, และคณะ (2565) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาห้องเรียนเสมือน
บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ของสถาบันพัฒนาครู คณาจารย์และบุคลากรทางการศึกษาสำหรับพัฒนาทักษะที่จำเป็นของครูไทย
ในศตวรรษที่ 21 พบว่า เมื่อจัดการอบรมผ่านระบบห้องเรียนเสมือนจริง ทำให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีการปรึกษาหารือกัน มี
การช่วยเหลือเกื้อกูลกัน แบ่งหน้าท่ีในการรับผิดชอบในช้ินงานท่ีตนได้รับมอบหมาย อีกท้ัง ยังมีปฏิสัมพันธ์กันและมีการทำงาน
ร่วมกันซึ่งกิจกรรมการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามแนวคิดการเรียนรู้ร่วมกันนั้น ช่วยลดระยะเวลาในการฝึกอบรม ผู้เข้ารับ
การฝึกอบรมสามารถทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา ด้วยการสนทนาผ่านห้องสนทนาและห้องทบทวน 
 2. การศึกษาเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียน
ด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ พบว่าผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนด้วย
ห้องเรียนเสมือนและหลังเรียนแตกต่างกัน ซึ ่งแสดงว่าเมื ่อนักเรียนเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื ่องการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ ทำให้มีทักษะการแก้ปัญหาเพิ่มขึ้น ในส่วนของบทเรียนผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลายิ่งผู้เรียนเข้า
เรียนบ่อย ๆ สามารถส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาให้กับผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้นสอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2555) กล่าวว่าการจัด
สภาพการณ์ของการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจนำ
ผู้เรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริงหรืออาจจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและ
แก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจนได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่หลากหลาย
ในการแก้ปัญหา รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดการใฝ่รู้ เกิดทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ ด้วยเหตุนี้
ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนจากห้องเรียนเสมือนจึงมีทักษะการแก้ปัญหาที่สูงข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
นภัสนันท์ สุวรรณวงศ์ (2559) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องการออกแบบการเรียน
การสอนและการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงบนคราวด์คอมพิวติ้งพบว่า องค์ประกอบสำคัญของ
การเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริงที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาให้สูงขึ้นคือ การติดต่อสื่อสาร เป็นการเรียนแบบ
ประสานเวลา ผู้สอนและผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารและโต้ตอบกันได้ทันที ดังกล่าวมาห้องเรียนเสมือนช่วยเพิ่มทักษะ       
การแก้ปัญหาเพราะมีปัจจัยที่สนับสนุน ได้แก่ การมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนในห้อง มีการสื่อสารกัน บทเรียนใช้เทคโนโลยีที่
ทันสมัย น่าสนใจต่อการเรียนรู้ เห็นภาพเสมือนจริง มีเนื้อหาที่เข้าใจง่าย มีเสียงอธิบายแต่ละขั้นตอนอย่างชัดเจน ทำให้ผู้เรียน
สามารถคิดอย่างเป็นขั้นตอน จดจำง่าย ประกอบกับบทเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ทำให้การเรียนรู้ เป็นเรื่องที่ง่ายต่อ
การเรียนรู้ เป็นเทคโนโลยีที่สมัยใหม่และน่าตื่นเต้นกระตุ้นความสนใจ  
 3. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจของนักเรียน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากที่สุด โดยเห็นว่าผู้เรียนเข้าใจ
คำอธิบายการใช้งาน เสียงประกอบชัดเจน สีและขนาดอักษรอ่านง่าย มองเห็นได้ชัดเจน เนื้อหาบทเรียนในห้องเรียนเสมือน
เข้าใจง่าย ห้องเรียนเสมือนมีความดึงดูดความสนใจ ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง และรู้สึกสนุกสนานเมื่อเรียน
ด้วยห้องเรียนเสมือน ห้องเรียนเสมือนยังช่วยกระตุ้นความคิด ให้ผู้เรียนแก้ปัญหาด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล องกับงานวิจัยของ 
ณัฐชนันท์ จันทคุปต์, และคณะ (2565) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาห้องเรียนเสมอืนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ของสถาบันพัฒนาครู 
คณาจารย์และบุคลากรทางการศึกษา สำหรับพัฒนาทักษะที่จำเป็นของครูในศตวรรษที่ 21 พบว่า เมื่อฝึกอบรมด้วยรูปแบบ
การฝึกอบรมร่วมกับเทคโนโลยีออคเมนเตด เรียลลิตี้ จากการนำเทคโนโลยีห้องเรียนเสมือนมาใช้ร่วมกับการจัดการฝึกอบรม 
ทำให้ผู้เข้าใช้งานสามารถเข้าใจได้ง่ายและสนุกกับการเรียนรู้ สื่อ เข้าถึงได้ง่าย รูปภาพ VDO เสียง อีกทั้งยังเปิดโอกาสให้ผู้เข้า
ใช้แสดงความคิดเห็น 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
  1.1 ถ้านำการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือนไปใช้กับสถานศึกษาอ่ืนต้องดูความพร้อมของผู้เรียนเช่นที่บ้าน
หรือบริเวณใกล้เคียงมีการให้บริการอินเทอร์เน็ตมากน้อยแค่ไหน 
  1.2 ควรได้รับการสนับสนุนจากทางโรงเรียน เช่น เว็บไซต์ของโรงเรียนเพื่อช่วยจัดการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์ มีอุปกรณ์สนับสนุน ระบบอินเตอร์เน็ต และระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่รวดเร็ว รวมไปถึงการให้ความรู้กับครูที่นำ
ห้องเรียนเสมือนไปใช้ในการสอนด้วย  
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 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนและการจัดการเรียนการสอน
ด้วยวิธีการอื่น ๆ เพื่อศึกษาข้อดีและข้อจำกัดของแต่ละวิธี และเป็นการต่อยอดการนำผลการวิจัยไปใช้เพื่อพัฒนาให้ดียิ่งข้ึน 
  2.2 ควรมีการศึกษาวิจัยถึงรูปแบบของการเรียนจากห้องเรียนเสมือน ในรูปแบบที่ส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กเก่ง 
ปานกลาง และอ่อน 
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