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บทคัดย่อ

 การวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่ส่งเสริมทักษะในการจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนวิชาภาษาไทยสำาหรับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี (2) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการจัดกิจกรรม              

การเรียนการสอนวิชาภาษาไทยสำาหรับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน และ (3) เพื่อศึกษา 

ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรีท่ีมีต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงท่ีส่งเสริมทักษะในการจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนวิชาภาษาไทยสำาหรับนักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรี ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย นักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยรามคำาแหง ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย (CTH 3109) ภาคเรียนที่ 2  

ปีการศึกษา 2566 จำานวน 50 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ห้องเรียนเสมือนจริง แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

และการทดสอบค่าที

ผลการวิจัยพบว่า 

 1. การเรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom) ที่พัฒนาขึ้น มีลักษณะที่ประกอบด้วย  

แบบทดสอบกอ่นเรียนและหลงัเรยีน เนือ้หา วดีิโอกจิกรรมการเรยีนรู ้และเอกสารประกอบการเรยีน โดยนำาเนือ้หากระบวนวชิา 

CTH 3109 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย ตามหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย (หลักสูตร 4 ปี) 

(หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2562) คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำาแหง สร้างห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom) 

จำานวน 3 หน่วย หน่วยละ 4 ช่ัวโมง โดยใช้เวลาประมาณ 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบเรียนละ 2 ช่ัวโมง รวมจำานวน 12 ช่ัวโมง 

ประกอบด้วย หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หลักการและรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

คำาสำาคัญ: ห้องเรียนเสมือนจริง; การสอนภาษาไทย 
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หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การจัดกิจกรรมตามลักษณะสถานท่ี และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้นั้น  

มีผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมของสื่อการเรียนการสอน เรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย            

โดย รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom) ทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา มีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมากที่สุด 

(�̄ = 4.73, SD = 0.28) ด้านภาษา มคุีณภาพอยูใ่นเกณฑเ์หมาะสมมากทีส่ดุ (�̄ =  4.89, SD = 0.16) ดา้นภาพประกอบ มคุีณภาพ 

อยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมากที่สุด (�̄ = 4.50, SD = 0.47) ด้านประสิทธิภาพสื่อ มีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมากที่สุด  

(�̄ = 4.67, SD = 0.28) เมือ่วเิคราะหร์วมทัง้ 4 ดา้น มค่ีาเฉลีย่เทา่กบั 4.70 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน เทา่กับ 0.30 แสดงใหเ้ห็นวา่

สือ่การเรยีนการสอนหอ้งเรยีนเสมือนจริง (virtual classroom) ท่ีพัฒนาข้ึนมคีวามสอดคลอ้ง/ความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด 

ทั้งนี้ ผลการหาประสิทธิภาพของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom) เรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชา

ภาษาไทย พบว่า นกัศกึษาระดับชัน้ปรญิญาตรจีำานวน 3 คน ไดค่้าประสทิธภิาพเท่ากบั 81.67/83.33 นักศกึษาระดบัชัน้ปรญิญา

ตรีจำานวน 9 คน ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.39/83.70 และนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรีจำานวน 30 คน ได้ค่าประสิทธิภาพ

เทา่กบั 81.83/84.22 ซ่ึงแสดงใหเ้หน็วา่ การเรียนการสอนในรปูแบบหอ้งเรยีนเสมือนจรงิ  (virtual classroom) ทีพ่ฒันาขึน้เพือ่

ส่งเสริมทักษะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยสำาหรับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี มีประสิทธิภาพมากที่สุด 

 2. ผลสัมฤทธ์ิก่อนการเรียนและหลังการเรียนของนักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรี ท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง 

(virtual classroom) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงมีคะแนน

เฉล่ียหลงัเรยีนเทา่กบั 39.22 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 0.840 และมีคะแนนเฉลีย่กอ่นเรยีนเทา่กบั 22.14 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 

3.405 มีผลสัมฤทธิ์แตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .01       

 3. ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรี ท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย โดยใช้รูปแบบ

ห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom) พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี ต่อการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย มีผลรวมค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ท่ี 4.78 และผลรวมส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 

0.45 แปลผลได้ว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด สำาหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย โดยใช้รูปแบบ

ห้องเรียนเสมือนจริง (virtual Classroom)    

      

Abstract

 The objectives of this research are (1) to develop a virtual classroom model that promotes skills in  

organizing Thai language teaching activities for undergraduate students (2) To study academic achievement in  

organizing activities teaching Thai language for undergraduate students between before class and after class,  

and (3) to study undergraduate students’ satisfaction with the virtual classroom format that promotes skills in  

organizing Thai language teaching activities for undergraduate students. Population used in research included  

Undergraduate students in the Faculty of Education Ramkhamhaeng University who registered for the course  

Organizing Thai language teaching activities (CTH 3109), in the second semester, of the academic year 2023,  

with a total of 50 students. The research instruments employed for collecting data in this study included a  

virtual classroom, learning management plan, achievement test, and satisfaction questionnaire. Statistics used in the 

analysis included percentage, mean, standard deviation and t-test

 The research results found that

 1. Teaching and learning in the form of a virtual classroom (Virtual Classroom) that has been developed 

has characteristics that include: Pre-class and post-class tests, content, learning activity videos and study 
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documents by using the content of the course CTH 3109, organizing activities for teaching and learning 

Thai language. According to the Bachelor of Education curriculum Thai Language Major (4-year program) 

(revised curriculum 2019) Faculty of Education Ramkhamhaeng University Create a virtual classroom  

(Virtual Classroom), 3 units, 4 hours per unit, taking approximately 3 weeks, 2 periods per week, 2 hours per 

class, totaling 12 hours, consisting of Learning Unit 1: Principles and formats. Organize teaching activities 

Learning Unit 2: Organizing activities according to location characteristics And learning unit 3, measuring and  

evaluating learning outcomes, has results for evaluating the quality and suitability of teaching media.  

Concerning the organization of Thai language teaching activities using the virtual classroom format (Virtual 

Classroom), all 4 aspects, i.e. content, are of the most appropriate quality. (�̄ = 4.73, SD = 0.28) In the  

language aspect, the quality was in the most appropriate range (�̄ = 4.89, SD = 0.16) in the illustration  

aspect. The quality is in the most appropriate criteria (�̄ = 4.50, SD = 0.47) in terms of media efficiency.  

The quality is in the most suitable criteria (�̄ = 4.67, SD = 0.28). When analyzing all 4 aspects, the mean 

is equal to 4.70 and the standard deviation is equal to 0.30, indicating that the virtual classroom teaching 

media (Virtual Classroom) that developed to be consistent /appropriate at the highest level

 In this regard, the results of finding the efficiency of the virtual classroom model (Virtual Classroom) 

on organizing Thai language teaching activities found that 3 undergraduate students received efficiency 

values equal to 81.67/83.33. 9 undergraduate students people had efficiency values of 81.39/83.70 and 

30 undergraduate students had efficiency values of 81.83/84.22, which shows that Teaching in the form of 

a virtual classroom (Virtual Classroom) developed to promote skills in organizing Thai language teaching 

activities for undergraduate students most effective.

 2. Pre-study and post-study achievement of undergraduate students Those who study using the 

virtual classroom format (Virtual Classroom) have higher academic achievement after studying than before 

studying at a statistical significance of .05, which has an average score. After studying was 39.22, standard 

deviation was 0.840 and the average score before studying was 22.14, standard deviation was 3.405. There 

was a significant difference in achievement at the level of 0.01.

 3. Satisfaction of undergraduate students towards organizing learning activities Teaching Thai  

language subjects using the virtual classroom model (Virtual Classroom), indicated that they had the satisfaction  

assessment results of undergraduate students continuing the organization of teaching and learning activities 

in Thai language. The total mean satisfaction was 4.78 and the total standard deviation was 0.45, which 

means that there was the highest level of satisfaction for organizing activities for teaching Thai language 

subjects using the virtual classroom format (Virtual Classroom).

Keywords:  Virtual Classroom; Teaching Thai 
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1. บทนำา

 ในปัจจุบันโลกได้พัฒนาสู่ยุคดิจิทัลและโลกไร้พรมแดน สำาหรับประเทศไทยได้กำาหนดและขับคลื่อนประเทศ 

สู่ประเทศไทย 4.0 และยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (2561-2580) ซ่ึงมีเป้าหมายที่จะนำาประเทศสู่ประเทศที่มีเทคโนโลยีขั้น

สูง ยุทธศาสตร์ชาติได้กำาหนดเป้าหมายการขับเคลื่อนการพัฒนาให้ประเทศเจริญก้าวหน้าไปในอนาคต ซึ่งทรัพยากรมนุษย์               

เป็นปัจจัยขับเคลื่อนสำาคัญในการยกระดับการพัฒนาประเทศในทุกมิติไปสู่เป้าหมายการเป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว ที่ขับเคลื่อน

โดยภูมิปัญญาและนวัตกรรมในอีก 20 ปีข้างหน้า อีกทั้งการดำารงชีวิตของคนทุกเพศทุกวัยนั้นเปลี่ยนแปลงไป ซึ่งเป็นผล   

มาจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคไวรัสติดเชื้อโคโรนา 2019 (COVID 19) ทำาให้ส่งผลกระทบต่อทุกประเทศทั่วโลก           

ทุกประเทศจึงมีมาตรการในการป้องกันโรคระบาดและร่วมกันหาวิธีการเพื่อให้สามารถขับเคลื่อนประเทศในทุก ๆ ด้าน               

ให้เป็นไปตามเป้าหมายที่จะพัฒนาประเทศตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (2561-2580) ต่อไป 

 การเรียนรู้แบบออนไลน์ไม่ใช่แค่การสอนผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์มเท่านั้น แต่เป็นการเรียนรู้วิถีใหม่ที่ยังมีอีกหลายมิติ  

ให้ต้องทำาความเข้าใจ ด้วยเทคโนโลยีในปัจจุบันและนวัตกรรมท่ีสร้างสรรค์คอนเทนต์อำานวยความสะดวกการสอนได้                 

แค่ปลายน้ิวสัมผัส ทำาให้การเปล่ียนแปลงพ้ืนท่ีในการเรียนรู้เป็นเร่ืองท่ีเห็นได้ชัดเจนท่ีสุด เราสามารถเรียนรู้ทุกเน้ือหา ได้จากทุกคน 

ทุกที่ ทุกเวลา แต่น่ันไม่ได้หมายความว่าการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนจะลดน้อยลง ชุมชนแห่งการเรียนรู้ยังมีอยู่ 

แตเ่ปลีย่นพืน้ทีจ่ากโรงเรยีนสูโ่ทรศพัทม์อืถือหรอืเครือ่งคอมพวิเตอรเ์ทา่นัน้เอง ซ่ึง เนาวนติย ์สงคราม (2557, หนา้ 21) กลา่ววา่ 

เทคโนโลยีเป็นหนึ่งในองค์ประกอบการจัดการความรู้เพราะเทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือ  ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียน

สามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ โดยเป็นเครื่องมือหลักที่ใช้ในการสนับสนุนการสร้างความรู้ต่าง ๆ เช่น การสืบค้น การจัดเก็บ 

การเข้าถึง การประมวลและการส่งออกความรู้ เพราะเครื่องมือทางเทคโนโลยี  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนขยายองค์ความรู้ของตนเอง

ให้กว้างขวางขึ้น ทำาให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้เร็วขึ้น และเนาวนิตย์ สงคราม (2557, หน้า 23) ได้กล่าวว่า แหล่งข้อมูลและการเรียนรู้

เป็นเหมอืนฐานขอ้มูลทีผู่เ้รยีนจะไดร้บัและเสริมสรา้งองคค์วามรูข้องตนเองใหม้ากขึน้ เชน่ ผูเ้รยีนเรยีนรูไ้ดจ้ากหอ้งสมดุออนไลน ์

เรียนรู้จากบทเรียนมัลติมีเดียหรือบทเรียนออนไลน์ เพื่อนำาความรู้ที่มีมานั้นเป็นความรู้พื้นฐานของตนต่อไป  

 การออกแบบ กระบวนการทำางาน และลักษณะการจัดการเรียนการสอนของห้องเรียนเสมือนจริงน้ัน สิวาภรณ์  เจริญวงศ์, 

ทิพย์ฆัมพร เกษโกมล และอภิสิทธ์ิ ตามสัตย์ (2561, หน้า 124) ได้กล่าวถึง การออกแบบห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom) 

ที่ผ่านมามีลักษณะดังนี้ 1) Learning is Fun โดยออกแบบให้ผู้เรียนมีความสนุกและไม่เครียด นักเรียนจะได้เล่นเกมในรายวิชา 

ท่ีจะสามารถออกแบบในลกัษณะนีไ้ด ้2) Multimedia นกัเรยีนจะเรยีนรูบ้ทเรยีนจากภาพและเสยีง สามารถควบคมุขัน้ตอนของ

การเรียนรู้ได้ด้วยปลายน้ิวสัมผัสของตนเอง  3)  Asynchronous  learning    เป็นการออกแบบ   การเรียนท่ีไม่จำาเป็นจะต้องมีครูผู้สอน 

อยู่กับผู้เรียนในเวลาและสถานท่ีเดียวกัน ครูจะจัดทำา/รวบรวม “บทเรียนออนไลน์” ซึ่งใช้เรียนที่ไหนก็ได้เวลาใดก็ได้ ตามแต่ 

ผู้เรียนจะสะดวก บทเรียนมีให้เลือกมากมาย และเชื่อมโยงไปยังบทเรียนอื่น ๆ ท่ีมีความเก่ียวเนื่องกัน และ 4) Electronic  

Library เปน็หอ้งสมุดอเิลก็ทรอนกิส ์ผูเ้รยีนสามารถคน้หาสิง่ทีต่อ้งการจากแหลง่ขอ้มลู ตา่ง ๆ  ทัว่โลกได้ โดยใช ้Search Engine 

นอกจากนี้ยังมีบริการให้ค้นหาหนังสือจากห้องสมุดของมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ค้นหาคำาศัพท์และอื่น ๆ จากเว็บไซต์ต่าง ๆ จะเห็น

ว่าทั้ง 4 ลักษณะนี้ แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือนจริงต้องอาศัยองค์ประกอบที่สำาคัญ คือ ผู้สอน 

ผู้เรียน ระบบและเทคโนโลยีที่จะนำามาสนับสนุนห้องเรียนเสมือนจริง

 ซึ่งจากประสบการณ์ทางการสอนของผู้วิจัยได้เห็นถึงข้อจำากัดของห้องเรียนจริงและเห็นถึงข้อดีของห้องเรียนเสมือน

จริง (virtual classroom) กล่าวคือ ห้องเรียนจริงมีขนาดเล็ก เข้าถึงได้ยาก อุปกรณ์ในการเรียนน้อยมีอุปสรรคในการเดินทาง  

ตอ้งเรยีนในเวลาทำาการ ตอ้งเรยีนพรอ้ม ๆ  กนั ไมส่ามารถยอ้นกลบัไปดเูนือ้หาการเรยีนได ้สนทนาซกัถามไดใ้นเฉพาะเวลาเรยีน 

เม่ือไมเ่ข้าใจอาจตอ้งรอเวลาในการหาขอ้มูลหรอืพดูคุยกบัผู้สอนโดยตรง และเมือ่กลา่วถึง ห้องเรยีนเสมือนจรงินัน้   เป็นหอ้งเรียน

ที่สามารถเข้าถึงได้ทุกคน สามารถเรียนรู้เป็นรายบุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา  ไม่จำากัดสถานที่

หรือจำากัดเวลา สามารถโต้ตอบ พูดคุยซักถามในข้อคำาถามท่ีสงสัยหรือไม่เข้าใจได้ตลอดเวลา โดยไม่ต้องรอผู้สอนหรือต้องรอ
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ให้ถึงเวลาในคาบเรียน และผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปเรียนในเรื่องที่ไม่เข้าใจหรือหากจะทบทวนให้เข้าใจมากยิ่งขึ้นก็สามารถดู

ทบทวนได้ตลอดเวลา โดยไม่จำากัดจำานวนครั้งหรือหมดเวลาในการเรียนรู้ ทั้งนี้สอดคล้องกับคำากล่าวที่ว่า ห้องเรียนเสมือนจริง

เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้แบบเปิด มักอยู่ในรูปแบบของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนจริง โดยผู้เรียนสามารถ

เรยีนรูไ้ด้ตลอดเวลาและไม่จำากดัสถานทีเ่พยีงผูเ้รยีนเชือ่มโยงกบัเครอืข่าย อนิเทอร์เนต็ได้กส็ามารถเข้าถงึ แหล่งข้อมลูและเรยีน

รูไ้ด้ตามความสนใจ โดยแหล่งข้อมลูมกัอยูใ่นรปูแบบทีห่ลากหลายท้ัง สือ่ภาพ สือ่เสยีง ส่ือวดิโีอ หรอืสือ่ประสมทีจ่ะช่วยให้ผูเ้รยีน

สนุกในการเรียนรู้ ประกอบกับเครื่องมือสนับสนุนและการติดต่อสื่อสารที่ผู้เรียนสามารถ เรียนรู้ร่วมกันได้ เน้นการสื่อสารและ 

การแลกเปลีย่นข้อมูลจากการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รยีนด้วยกนัเองและผูเ้รยีนและผูส้อน โดยผู้สอนสามารถออกแบบกจิกรรมการ

สอนทีใ่ช้เทคโนโลย ีเข้ามาช่วยในการสะท้อนกลบัการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนแต่ละคนได้ อย่างรวดเรว็และมปีระสทิธภิาพ Khlaisang 

& Mingsiritham (2016) ดา้นนภสันนัท ์สวุรรณวงศ ์(2559, หน้า 31) กลา่วว่า หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ คอืการจดัการเรียนการสอน

ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งประกอบไปด้วยเนื้อหา แบบฝึกหัด แบบทดสอบและกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ

ทำากิจกรรม โต้ตอบ แลกเปลี่ยน มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียนเสมือนว่าอยู่ในห้องเรียนจริง

 จากที่กล่าวมานั้น ผู้วิจัยได้เห็นประโยชน์ของการใช้ห้องเรียนเสมือนจริงท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียน ไม่ต้องเดินทางมาร่วม

กันอภิปราย มาศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนจะเรียนผ่านเครือข่ายซึ่งออกแบบไว้ ซึ่งหลักของการเรียนการสอนห้องเรียนเสมือนจริง  

ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนเนื้อหาความรู้ ร่วมเรียนรู้และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ตลอดจนนำาเสนอข้อมูลท่ีได้จากการศึกษา

ค้นคว้าผ่านเครือข่าย อีกทั้ง การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายห้องเรียนเสมือนจริงนั้น ยังสอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 

21 และสอดรับกับโลก ณ ปัจจุบันคือ “โลกาภิวัตน์” (globalization) ดังนั้น กระบวนการที่สำาคัญในการเรียนรู้  ยุคใหม่ที่ช่วย

ใหเ้ราสามารถเข้าใจแนวคิดทีซ่ับซอ้นได้ง่ายขึ้น เห็นภาพกว้างเป็นองคร์วม และใจความสำาคัญของเรื่องนั้น ๆ  ได้อย่างดี ผู้รับสาร

จงึไดร้บัประโยชน์จากการสือ่สารดว้ยภาพอยา่งมปีระสทิธภิาพสงูกว่าการสือ่สารแบบอืน่นัน่เอง จะเหน็ไดว้า่ในการจดัการเรยีน

การสอนทีเ่น้นทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที ่21 นัน้ จำาเปน็ทีจ่ะตอ้งใชส้ือ่การสอนทีม่กีารออกแบบและใชอ้ยา่งเปน็ระบบ ซึง่จะ

ช่วยเพิ่มพูนความรู้ ทักษะ ความสามารถและเจตคติของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียน

เสมือนจริงนับเป็นนวัตกรรมทางการศึกษา ที่ช่วยลดข้อจำากัดในด้านต่าง ๆ  ทางการศึกษาได้เป็นอย่างดี  ทำาให้ผู้เรียนสามารถ

เลือกเรียนได้ตามความพอใจ ตามความพร้อมทั้งทางด้านเวลา สถานที่และความสามารถทางสติปัญญา การเรียนการสอนแบบ

หอ้งเรยีนเสมอืนจรงินีส้ามารถจดัไดท้ัง้แบบการศกึษาในโรงเรยีน นอกโรงเรยีน และการศกึษาตามอธัยาศยัสง่ผลใหค้นสว่นใหญ่

สามารถเรยีนรู้ไดต้ลอดชวีติ ดว้ยเหตนุีผู้วิ้จยัจงึสนใจทีจ่ะทำาการวจิยัในเรือ่ง รปูแบบหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิทีส่ง่เสรมิความสามารถ

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยสำาหรับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี
 1) วัตถุประสงค ์

     (1) เพือ่พัฒนารปูแบบหอ้งเรียนเสมือนจรงิท่ีสง่เสรมิทักษะในการจดักจิกรรมการเรยีนการสอนวชิาภาษาไทยสำาหรบั

นักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี
     (2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยสำาหรับนักศึกษาระดับ

ชั้นปริญญาตรี ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน
    (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรีท่ีมีต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงท่ีส่งเสริมทักษะ 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยสำาหรับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี

 2) สมมติฐานการวิจัย

    (1)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยสำาหรับนักศึกษาระดับช้ัน ปริญญาตรี 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

    (2) ประสทิธิผลในการจัดกจิกรรมการเรยีนการสอนวิชาภาษาไทยของนักศกึษาระดบัช้ันปรญิญาตรโีดยใช้หอ้งเรยีน

เสมือนจริงหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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   (3) นกัศกึษาระดับชัน้ปรญิญาตรีเรียนโดยใชรู้ปแบบหอ้งเรยีนเสมือนจรงิทีส่ง่เสรมิความสามารถในการจดักจิกรรม

การเรียนการสอนวิชาภาษาไทย มีความพึงพอใจต่อบทเรียนห้องเรียนเสมือนจริงอยู่ในระดับมาก

2. การทบทวนวรรณกรรม

 2.1 แผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (2561-2580)

        ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (2561-2580) ซ่ึงมีเป้าหมายท่ีจะนำาประเทศสู่ประเทศท่ีมีเทคโนโลยีข้ันสูง ยุทธศาสตร์ชาติ 

ได้กำาหนดเป้าหมายการขับเคลื่อนการพัฒนาให้ประเทศเจริญก้าวหน้าไปในอนาคต ซึ่งทรัพยากรมนุษย์เป็นปัจจัยขับเคลื่อน 

สำาคัญในการยกระดับการพัฒนาประเทศในทุกมิติไปสู่เป้าหมายการเป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว ที่ขับเคลื่อนโดยภูมิปัญญา

และนวัตกรรมในอีก 20 ปีข้างหน้า อีกทั้งการดำารงชีวิตของคนทุกเพศทุกวัยนั้นเปลี่ยนแปลงไป ซึ่งเป็นผลมาจากสถานการณ ์

การแพร่ระบาดของโรคไวรัสติดเช้ือโคโรนา  2019  (COVID 19) ทำาให้ส่งผลกระทบต่อทุกประเทศท่ัวโลก  ทุกประเทศจึงมีมาตรการ 

ในการป้องกันโรคระบาดและร่วมกันหาวิธีการเพื่อให้สามารถขับเคลื่อนประเทศในทุก ๆ ด้าน ให้เป็นไปตามเป้าหมายที่จะ 

พัฒนาประเทศตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (2561-2580) ต่อไป ดังนั้น ในการดำาเนินชีวิตของประชาชนทุกกลุ่ม ทุกเพศ ทุกวัย 

จึงจำาเป็นต้องปรับตัวให้สอดรับกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น ทำาให้เกิดแนวคิดและการปฏิบัติแบบชีวิตวิถีใหม่ (new normal) ซึ่ง

เป็นตัวเร่งให้ทุกภาคส่วนต้องพัฒนาการทำางานโดยใช้เทคโนโลยีมากขึ้น เช่น การต้องทำางานที่บ้าน (work from home) 

และการเรียนแบบออนไลน์ (online learning) มีการนำาโปรแกรมการจัดการเรียนการสอน Learning Management  

Systems (LMS) มาใช้ในการเรียนการสอนหลายชนิด เช่น Moodle, Google Classroom, Microsoft Team และอื่น ๆ 

ซึ่งเมื่อเทคโนโลยีเจริญขึ้นจะมีการเรียนการสอนแบบการศึกษาออนไลน์มากขึ้น มีการใช้สื่อในการเรียนการสอนหรือมีการปรับ

แนวการสอน ระบบการสอนเพื่อให้สอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบัน ที่สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา

 2.2 หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย (หลักสูตร 4 ปี) (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2562)                      

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำาแหง 

   หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย (หลักสูตร 4 ปี) (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2562) ที่นำามาใช้

เป็นข้อมูลพื้นฐานในงานวิจัยครั้งนี้ เป็นหลักสูตรของคณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยรามคำาแหงที่ดำาเนินการปรับปรุงหลักสูตร

เพื่อให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 กรอบมาตรฐานคุณวุฒิแห่งชาติ พ.ศ. 2552 และข้อบังคับ

คุรุสภาว่าด้วย มาตรฐานวิชาชีพและจรรยาบรรณของวิชาชีพ พ.ศ. 2562 ดังน้ันหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิตสาขาวิชาศึกษาศาสตร์ 

(หลักสูตร 4 ปี) (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2562) คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำาแหง ได้กำาหนดให้วิชา CTH 3109  

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยเป็นวิชาบังคับ ซึ่งนักศึกษาจะได้ฝึกปฏิบัติในการจัดกิจกรรม การเรียนการสอน 

เพ่ือให้เกิดทักษะและเช่ียวชาญในการจัดกิจกรรมรวมถึงการรู้จักใช้นวัตกรรมในการจัดกิจกรรมการสอนให้เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียน

มากที่สุด การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การกระทำาหรือการปฏิบัติการอย่างใดอย่างหนึ่งร่วมกันระหว่างผู้สอน 

กับผู้เรียน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ในจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ (ขัณธ์ชัย อธิเกียรติ, 2562, หน้า 5) นอกจากนั้นแล้วการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอน หมายถึง การเรียนรู้จากประสบการณ์รวมทั้งประสบการณ์ที่บุคคลนั้นผ่านพบมาแล้ว และประสบการณ ์

ในชั้นเรียน โดยจะนำาข้อมูลมาพูดคุยแลกเปลี่ยนการตีความหรือสะท้อนคิดเพื่อตรวจสอบและทำาความเข้าใจ โดยผู้สอนเป็น 

ผู้ออกแบบการเรียนรู้ที่มีกิจกรรมให้ผู้เรียนลงมือทำาหรือสัมผัสจริงซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทำาความเข้าใจ       มีโอกาสเรียนรู้  

(วิจารณ์ พานิช, 2558, หน้า 19)
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 2.3 ห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom)
    ห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom) หมายถึง การเรียนการสอนที่กระทำาผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเข้าไว้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเครือข่าย (file server) และคอมพิวเตอร์         
ผู้ให้บริการเว็บ (web sever) เป็นการเรียนการสอนที่จะมีการนัดเวลาหรือไม่นัดเวลาก็ได้ และนัดสถานที่ นัดตัวบุคคล เพื่อให้
เกิดการเรียนการสอน มีการกำาหนดตารางเวลาหรือตารางสอน เข้าสู่กระบวนการเรียนการสอนพร้อม ๆ กันหรือไม่พร้อมกัน  
มกีารใช้สือ่การสอนทัง้ภาพและเสยีง ผูเ้รยีนสามารถรว่มกจิกรรมกลุ่มหรอืตอบโต้แลกเปลีย่นความคดิเหน็กับผูส้อนหรอืกับเพือ่น
รว่มชัน้ไดเ้ตม็ที ่(คลา้ย chat room) สว่นผูส้อนสามารถตัง้โปรแกรมตดิตามพฒันาการประเมนิผลการเรยีนรวมทัง้ประสทิธิภาพ
ของหลักสูตรได้ ทั้งนี้ ไม่จำากัดเรื่องสถานที่ เวลา (any where & any time) ของผู้เรียนในชั้นและผู้สอน การจัดการเรียนการ
สอนแบบห้องเรียนเสมือนจริง เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่สถาบันการศึกษาต่าง ๆ  ทั่วโลกให้ความสนใจและขยายตัวมากขึ้น
ในศตวรรษที่ 21 การเรียนการสอนในระบบนี้อาศัยสื่ออิเล็กทรอนิกส์โทรคมนาคม และเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นหลัก ผู้เรียน
จะเรยีนทีไ่หนกไ็ดไ้มว่า่จะเปน็ทีบ่า้นหรอืทีท่ำางานโดยไมต่อ้งไปนัง่เรยีนจรงิ ๆ  ทำาใหป้ระหยดัเวลาคา่เดนิทางและคา่ใชจ้า่ยอืน่ ๆ  
ได้มาก (บุญเกื้อ ควรหาเวช, 2543, หน้า 195)

3. วิธีดำาเนินการวิจัย
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
       ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรี สาขาวิชาภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำาแหง  
จำานวน 964 คน 
       กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ (1) กลุ่มทดลอง นักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำาแหง  
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย (CTH 3109) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โดยเลือก
แบบเจาะจง (purposive sampling) ใช้เป็นกลุ่มทดลองจำานวน 50 คน และ (2) กลุ่มหาประสิทธิภาพของรูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริง โดยเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) ซ่ึงเป็นนักศึกษาท่ีผ่านการเรียนในวิชาการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนวิชาภาษาไทย (CTH 3109) มาแล้ว จำานวน 42 คน ใช้เป็นกลุ่มทดลองรายบุคคล 3 คน กลุ่มย่อย 9 คน และกลุ่ม 
ภาคสนาม 30 คน    
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
    3.2.1 ห้องเรียนเสมือนจริง 
    3.2.2 แผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่ส่งเสริมทักษะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชา
ภาษาไทย
    3.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน
    3.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรี ท่ีมีต่อการเรียนรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ผู้วิจัยได้ดำาเนินการ ดังนี้
      1) ห้องเรียนเสมือนจริง มีรายละเอียดขั้นตอนดำาเนินการ ดังนี้
       (1) ศึกษาข้อมูลจากเอกสารและตำาราท่ีเก่ียวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบ  และสร้างห้องเรียน  เสมือนจริง 
       (2)  กำาหนดองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนจริง ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เน้ือหา 
วิดีโอกิจกรรมการเรียนรู้ และเอกสารประกอบการเรียน โดยนำาเน้ือหากระบวนวิชา CTH 3109 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
วิชาภาษาไทย เพื่อสร้างห้องเรียนเสมือนจริง 
        (3) นำาห้องเรียนเสมือนจริงท่ีสร้างข้ึนเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม/ 
ความสอดคล้องด้านเน้ือหา ด้านภาษา ด้านภาพประกอบและด้านประสิทธิภาพสื่อท่ีใช้ จากนั้นจึงนำาเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ  
จำานวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องและเหมาะสมของสื่อการเรียนการสอน แล้วนำาไปใช้ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ที่กำาหนด มี 3 ขั้นตอนดังนี้
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      1. ขั้นตอนการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (one-by-one testing) กับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรีที่ไม่ใช่

กลุ่มตัวอย่าง จำานวน 3 คน 

      2. ขัน้ตอนการทดลองกลุ่มย่อย (small group testing) กับนักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรีท่ีไม่ใช่ กลุ่มตัวอย่าง 

จำานวน 9 คน 

      3.   ขั้นตอนการทดลองภาคสนามหรือกลุ่มใหญ่ (field testing) กับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี ที่ไม่ใช่

กลุ่มตัวอย่าง จำานวน 30 คน 

    (4)  ในแต่ละขั้นการทดสอบสื่อข้างต้น เมื่อสิ้นสุดการทดสอบในแต่ละขั้น ผู้วิจัยจะนำาแบบทดสอบของผู้ใช้สื่อ     

แตล่ะคนมาตรวจใหค้ะแนน แลว้บนัทกึลงในแบบการวิเคราะห์ผลการทดสอบ หากสว่นไหนไมผ่า่นเกณฑก์จ็ะดำาเนนิการปรบัปรงุ

จนกระทั่งบรรลุผลตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 

   2) แผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง 

    (1)  ศึกษาข้อมูลจากเอกสารและตำาราที่เกี่ยวข้อง 

    (2)  กำาหนดองคป์ระกอบของแผนการจัดการเรยีนรู ้ประกอบดว้ย ชือ่แผนการจัดการเรยีนรู้ ชือ่หนว่ยการเรยีน

รู้ เวลาเรียน สาระสำาคัญ เนื้อหา จุดประสงค์กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล และบันทึกหลังสอน           

     (3)  นำาแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึน เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม/

ความสอดคลอ้งดา้นเนือ้หาและภาษาทีใ่ช ้จากนัน้จงึนำาขอ้เสนอตอ่ผูเ้ชีย่วชาญ จำานวน 3 คน เพือ่ตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา 

(content validity) และภาษาที่ใช้ แล้วนำาไปใช้ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำาหนด ทั้งนี้ แผนการจัดการเรียนรู ้

ดังกล่าว เป็นแผนที่ใช้ในบางสัปดาห์ของการทดลองเท่านั้น

   3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน

    (1)  ศึกษาเอกสาร ตำาราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง     

     (2)  ศึกษาคำาอธิบายรายวิชา CTH 3109 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาไทย เพื่อเป็นแนวทางในการวัด

และประเมินความสามารถ 

    (3)  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน ให้ครอบคลุมจุดประสงค์พฤติกรรมที่บ่งช้ีถึงความ

สามารถในการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและประเด็นสำาคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาไทย 

    (4)  วเิคราะหร์ะดบัการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาไทย และพิจารณาประเดน็ในการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนภาษาไทย เพื่อกำาหนดเป็นพฤติกรรมที่บ่งชี้ถึงความสามารถในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาไทย 

    (5)  นำาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา  

(content validity) และภาษาทีใ่ช ้จากนัน้จงึนำาเสนอตอ่ผูเ้ชีย่วชาญ จำานวน 3 คน เพือ่ตรวจสอบความตรงเชงิเนือ้หา (content 

validity) และภาษาท่ีใช้แล้วนำาไปทดลองใช้ (try out) กับนักศึกษาสาขาวิชาภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำาแหง

ที่สอบผ่านกระบวนวิชา CTH 3109 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย จำานวน 30 คน เพื่อตรวจความเป็นไปได้

และหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบที่พัฒนาขึ้น

    (6)  นำาผลการทดลองมาวิเคราะห์รายข้อ เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง ดังนี้

      (6.1) แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนเป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบซ่ึงจัดทำาเป็นแบบทดสอบคู่ขนาน 

จำานวน 2 ชุด ชุดละ 30 ข้อ แล้วนำาแบบทดสอบไปหาคุณภาพและคัดเลือกแบบทดสอบที่มีคุณภาพ ดังนี้

          (6.1.1) ค่าความยากง่าย (difficulty) สรุปได้ว่า ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบคู่ขนานก่อนเรียน

และหลังเรียนอยู่ในระหว่าง 0.52-0.64 และค่าอำานาจจำาแนกของแบบทดสอบคู่ขนานก่อนเรียนและหลังเรียน อยู่ในระหว่าง  

0.40-0.92 เหลือชุดละ 30 ข้อ 



98 99

วารสารรามคำาแหง ฉบับบัณฑิตวิทยาลัย ปีที่ 7 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2567

Ramkhamhaeng University Journal: Graduate School Vol. 7 No. 1 January - April 2024

ISSN 2672-9822 (Online)

          (6.1.2) ค่าความเชื่อมั่น (reliability) โดยแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่ผู้วิจัย  

สร้างขึ้น มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.93   

   4) แบบสอบถามความพึงพอใจ

    (1)  ศึกษาเอกสารและตำาราที่เกี่ยวข้อง

    (2)  กำาหนดประเด็นและข้อคำาถามของแบบสอบถามความพึงพอใจ 

    (3)  สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

    (4)  นำาแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ จำานวน 3 คน เพื่อตรวจสอบ

ความถูกต้อง/ความเหมาะสม/ความสอดคล้องของข้อคำาถาม/ความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) และการใช้ภาษา

 3.3 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล

      การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำาเนินการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นตอนการดำาเนินการทดลอง ดังนี้

      1) นำาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ ความสามารถในการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาไทย

ไปทดสอบก่อนเรียนกับนักศึกษาสาขาวิชาภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำาแหง ท่ีสอบผ่านกระบวนวิชา  

CTH 3109 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยมาแล้ว จำานวน 30 คน ใช้เวลา 50 นาที เพื่อตรวจความเป็นไปได้

และหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบที่พัฒนาขึ้น

   2) คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

รามคำาแหง ทีล่งทะเบยีนเรียนวชิาการจดักจิกรรมการเรยีนการสอนวชิาภาษาไทย (CTH 3109) ภาคเรยีนที ่2 ปีการศึกษา 2566 

โดยเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) จำานวน 50 คน

   3) ดำาเนินการสอนนักศึกษา ทดลองโดยใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

วิชาภาษาไทย ประกอบด้วยเน้ือหาหน่วยท่ี 1 หลักการและรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาไทย เน้ือหาหน่วยท่ี 2 

กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เน้ือหาหน่วยท่ี 10 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ท้ังหมด 3 แผน แผนละ 2 ช่ัวโมง 

   4) นำาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ความสามารถในการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาไทย  

ไปทดสอบหลังเรียน เร่ือง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยกับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี 

คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัรามคำาแหง ทีล่งทะเบยีนเรยีนวชิาการจดักจิกรรมการเรยีนการสอนวชิาภาษาไทย (CTH 3109) 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จำานวน 50 คน ใช้เวลา 50 นาที

   5) นำาขอ้มลูทีไ่ด้จากการทดสอบวดัผลสมัฤทธิค์วามสามารถในการออกแบบการจดักจิกรรมการเรยีนการสอนภาษา

ไทย กอ่นเรยีนและหลงัเรียนเรือ่ง การจดักจิกรรมการเรยีนการสอนวชิาภาษาไทย มาวเิคราะหโ์ดยใช้วธิกีารทางสถติเิพือ่ทดสอบ

สมมติฐานที่ตั้งไว้

 3.4 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้

      การวจิยัครั้งนี ้ผู้วจิยัไดด้ำาเนนิการวิเคราะหข์อ้มูลและสถติทิีใ่ช ้การใชเ้ครื่องมอืเพือ่ทดสอบประสทิธิภาพของการ

เรียนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง ดังนี้

   1) วิเคราะห์คะแนนความสามารถในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง

ระหว่างก่อนและหลังเรียน ด้วยการหาค่าเฉลี่ย (�̄)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และร้อยละ

   2) วิเคราะห์เปรียบเทียบผลคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย              

ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง ระหว่างก่อนและหลังเรียน โดยใช้สถิติทดสอบค่าที (t-test dependent)  

       3) วเิคราะหข์อ้มลูจากแบบบนัทกึการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนหลงัเรยีนจบทัง้ 3 หนว่ยการเรยีนรู ้เพือ่ใช้อธบิายคณุภาพ

ของรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (content analysis) 
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   4) วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น เพื่อใช้อธิบาย

คุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ด้วยการหาค่าเฉลี่ย (�̄) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)

4. ผลการวิจัย

 ผู้วิจัยได้ดำาเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้

 1) ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมของส่ือการเรียนการสอน เร่ืองการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย

โดยใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom)

ตาราง 1

ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมของสื่อการเรียนการสอน เรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยโดยใช้รูป

แบบห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom)

รายการประเมนิ
ระดับความคิดเห็น

 (�̄)    SD แปลผล

1. ด้านเนื้อหา 4.73 0.28 เหมาะสมมากที่สุด

2. ด้านภาษา 4.89 0.16 เหมาะสมมากที่สุด

3. ด้านภาพประกอบ 4.50 0.47 เหมาะสมมากที่สุด

4. ด้านประสิทธิภาพสื่อ 4.67 0.28 เหมาะสมมากที่สุด

รวมทั้ง 4 ด้าน 4.70 0.30 เหมาะสมมากที่สุด

 จากตาราง 1 พบว่า รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom) ท้ัง 4 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา มีคุณภาพ                  

อยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมากที่สุด (�̄ = 4.73, SD = 0.28) ด้านภาษา มีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมากท่ีสุด (�̄ = 4.89,                

SD = 0.16) ดา้นภาพประกอบ มคุีณภาพอยูใ่นเกณฑเ์หมาะสมมากท่ีสดุ (�̄ = 4.50, SD = 0.47) ดา้นประสทิธภิาพสือ่   มคีณุภาพ 

อยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมากที่สุด (�̄ = 4.67, SD = 0.28) เมื่อวิเคราะห์รวมทั้ง 4 ด้าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เท่ากับ 0.30 แสดงให้เห็นว่าสื่อการเรียนการสอนห้องเรียนเสมือนจริง ที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคล้อง/ความเหมาะ

สมอยู่ในระดับ มากที่สุด และนำาไปใช้เป็นเครื่องมือประกอบการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียน การสอนที่พัฒนาขึ้นได้

 2) ผลการหาประสิทธิภาพของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom) เร่ืองการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

วิชาภาษาไทย

ตาราง 2

ผลการหาประสิทธิภาพของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (virtual Classroom) เร่ืองการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย

การหาประสิทธิภาพ จำานวนนักเรียน
ระหว่างกระบวนการ E

1
ระหว่างกระบวนการ E

2

คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ

รายบุคคล 3 32.67 81.67 25.00 83.33

กลุ่มย่อย 9 32.56 81.39 25.11 83.70

ภาคสนาม 30 32.73 81.83 25.27 84.22
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 จากตาราง 2 พบว่า นักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรีจำานวน 3 คน ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.67/83.33 นักศึกษา

ระดับชั้นปริญญาตรีจำานวน 9 คน ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.39/83.70 และนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรีจำานวน 30 คน 

ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.83/84.22

 3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนเร่ืองการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย

ของนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี ที่เรียนโดยใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom)

 ตาราง 3

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย             

ของนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี ที่เรียนโดยใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom) 

คะแนน จำานวน ค่าเฉลี่ย  (�̄)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) t df Sig.

ก่อนเรียน 50 22.14 3.405
39.518 49 .000**

หลังเรียน 50 39.22 0.840

**P < .01
 จากตาราง 3 พบว่า นักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรีท่ีเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยโดยใช ้
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 39.22 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.840 และมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 22.14 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 3.405 
 4) ผลการวเิคราะหค์วามพงึพอใจของนกัศกึษาระดบัชัน้ปรญิญาตรทีีเ่รยีนโดยใชร้ปูแบบหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ (virtual 
classroom)

ตาราง 4

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรีที่เรียนโดยใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (virtual classroom)

รายการ
	 	 																						ระดับความพึงพอใจ

  �̄          SD                       แปลผล

1. กิจกรรมแต่ละขั้นตอนไม่ยากจนเกินไป 4.60 0.53 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

2. กิจกรรมเน้นฝึกทักษะการคิดที่หลากหลาย 4.86 0.35 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

3. ส่งเสริมการปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 4.86 0.40 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นอภิปรายและ       

    แลกเปลี่ยนการเรียนรู้อย่างอิสระ

4.76 0.48 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

5. กิจกรรมการเรียนการสอนมีทั้งรายกลุ่มและรายบุคคล 4.76 0.52 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

6. สามารถนำาไปประยุกต์ใช้กับการจัดกิจกรรมการเรียน 

   การสอนในวิชาภาษาไทยได้

4.74 0.49 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

7. เวลาในการจัดกิจกรรมมีความยืดหยุ่น 4.82 0.39 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

8. มีความสุขในการปฏิบัติกิจกรรมแต่ละขั้นตอน 4.86 0.40 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด
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รายการ
	 	 																						ระดับความพึงพอใจ

  �̄         SD                       แปลผล

9. เปิดโอกาสให้ผู้รียนลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 4.72 0.50 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

10. สื่อการเรียนรู้มีหลากหลาย 4.72 0.54 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

11. สื่อกระตุ้นและเร้าความสนใจในการเรียนรู้ 4.86 0.40 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

12. ผู้สอนคอยให้คำาปรึกษาและช่วยเหลือ อย่างทั่วถึง 4.82 0.39 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

13. มีการเสริมแรงระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 4.78 0.46 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

14. ช่วยพัฒนาความสามารถในการจัดกิจกรรมการเรียน  

     การสอนได้

4.72 0.50 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

15. เข้าใจหลักการการจัดกิจกรรมมากยิ่งขึ้น 4.80 0.45 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

16. มีแนวทางในการจัดกิจกรรมในวิชาภาษาไทย 4.86 0.35 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

รวม 4.78 0.45 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

 จากตาราง 4 พบวา่ ผลการประเมนิความพงึพอใจของนกัศกึษาระดบัช้ันปรญิญาตร ีท่ีเรยีนดว้ยการจดักจิกรรมการเรยีน 
การสอนวิชาภาษาไทยโดยใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง มีผลรวมค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ที่ 4.78

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

 จากการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่ส่งเสริมทักษะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยสำาหรับ

นักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี พบว่า

 1) รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่ส่งเสริมทักษะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยสำาหรับนักศึกษา

ระดับชั้นปริญญาตรี พบว่า ห้องเรียนเสมือนจริง มีความสอดคล้อง/ความเหมาะสมและสามารถนำาไปใช้เป็นสื่อการเรียน 

การสอนห้องเรียนเสมือนจริง ตามรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นกับกลุ่มตัวอย่าง ได้ผลการพิจารณาตรวจสอบคุณภาพ 

ของสือ่การเรียนการสอนหอ้งเรียนเสมอืนจรงิ มผีลรวมคา่เฉลีย่อยูท่ี ่4.70 แปลผลไดว้า่สือ่การเรยีนการสอนหอ้งเรยีนเสมอืนจริง 

 ที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคล้อง/ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และนำาไปใช้เป็นเครื่องมือประกอบ การใช้รูปแบบ การจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นได้ โดยที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง ผู้เรียนสามารถเกิดทักษะ

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งจากการทดลองในครั้งนี้กล่าวได้ว่า ผู้เรียนได้ให้ความสนใจในการเรียนเป็นอย่างมาก  

ด้วยสาเหตุปัจจัยในหลาย ๆ ด้าน และหลายองค์ประกอบของผู้เรียน เช่น การเดินทาง ระยะเวลา ฯ และด้วยคุณสมบัติของ 

ห้องเรียนเสมือนจริง ที่สอดคล้องเชื่อมโยง และสามารถเอื้อประโยชน์ให้กับผู้เรียนที่ปรับให้เหมาะสมให้สัมพันธ์กับสถานการณ์

ปัจจุบัน ที่เทคโนโลยีและนวัตกรรมสามารถเข้าถึงและนำามาประยุกต์ใช้กับการศึกษาได้เป็นอย่างดี อาจกล่าวได้ว่า การจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง ท่ีผู้วิจัยได้ทำาการทดลองนี้ ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ 

ที่ 21 ได้ ทั้งนี้ยังส่งผลให้ข้อจำากัดต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นกับกลุ่มทดลอง เช่น ระยะเวลา การเดินทาง หรือในด้านค่าใช้จ่าย อีกทั้งยัง

สามารถเข้าถึงการเรียนการสอน ผู้เรียนสามารถจัดสรรเวลาในการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองในยุคของเทคโนโลยีดิจิทัลได้เป็นอย่างดี  

ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 และสอดคล้องกับแนวคิดของ  นรรัชต์ ฝันเชียร (2562) ได้กล่าวว่า ห้องเรียนเสมือน 

เป็นการสร้างสิ่งแวดล้อมและจัดประสบการณ์ให้กับผู้เรียน เสมือนกำาลังเรียนอยู่ในห้องเรียน โดยอาศัยศักยภาพด้านเทคโลยี 

ในการส่งเสริมและพัฒนา ผ่านซอฟแวร์ต่าง ๆ ที่ช่วยจัดการและควบคุมการทำางาน ส่งเสริมให้เกิดการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เรียน

กับผู้สอน หรือระหว่างผู้เรียนด้วยกันในลักษณะของความร่วมมือแบบต่างเวลา คือ ไม่จำาเป็นต้องส่ือสารกันต่อหน้า อาจใช้อีเมลล์



102 103

วารสารรามคำาแหง ฉบับบัณฑิตวิทยาลัย ปีที่ 7 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2567

Ramkhamhaeng University Journal: Graduate School Vol. 7 No. 1 January - April 2024

ISSN 2672-9822 (Online)

หรือระบบแชท ช่วยให้สามารถติดต่อกันได้แม้มีเวลาว่างไม่ตรงกัน ด้วยจุดเด่นของห้องเรียนเสมือนนี้ ทำาให้ผู้เรียนไม่จำาเป็นต้อง
เดินทางมาเรียน สามารถเรียนรู้ได้จากอุปกรณ์สื่อสารผ่านการเชื่อมต่อตามความต้องการของตัวเอง ทั้งนี้ยังกล่าวอีกว่า จินตวีร ์
คล้ายสังข์ และเขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม (2562, หน้า 45) ระบบห้องเรียนเสมือนจริงมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เข้าใจและเข้าถึงสังคม
และวัฒนธรรมอาเซียน โดยการจัดการเรียนการสอนที่ใช้กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการ 
กลุ่ม การทำางาน  ร่วมกันผ่านการสื่อสาร ออนไลน์เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กับผู้เรียนเชื้อชาติอื่น ๆ จนสามารถเข้าร่วมเป็นชุมชน 
การเรียนรู้เสมือนจริง ดังนั้นการนำาเทคโนโลยีเข้ามาบูรณาการกับการเรียนการสอนจึงมีความสำาคัญเป็นอย่างยิ่ง ทั้งนี้  
บุญเกื้อ ควรหาเวช ได้กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนว่า เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ผู้เรียนจะเรียนที่ไหนก็ได้ เช่น ที่บ้าน ที่ทำางาน 
โดยไม่ต้องไปนั่งเรียนในห้องเรียนจริง ๆ ทำาให้ประหยัดเวลา ค่าเดินทางและค่าใช้จ่ายอื่น ๆ อีกมากมาย (บุญเกื้อ ควรหาเวช, 
2543, หน้า 195)  
 ดังน้ัน การนำารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงมาพัฒนาปรับใช้ เพื่อส่งเสริมทักษะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
วิชาภาษาไทยสำาหรับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี นั้นส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และเข้าใจบทเรียนได้ในทุกสถานการณ์  
และทุกการเปล่ียนแปลงในด้านเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งเปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว ท้ังนี้ สุรศักดิ์ ปาเฮ  
(2561, หน้า ก) กล่าวว่า โลกในยุคปัจจุบันนั้นตัวผู้เรียนที่อยู่ในสังคมแห่งการเรียนที่กว้างไกล เป็นเครือข่ายเพื่อสร้างสังคมโลก
แห่งการเรียนรู้ ทั้งในรูปแบบของสื่อ Social Networking ท่ีสร้างปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนรู้ร่วมกัน ก่อให้เกิดการมีส่วนร่วม
ทางการเรียนรู้ที่กว้างไกล และสมบูรณ์แบบอย่างแท้จริง เพราะฉะนั้น สื่อการเรียนแบบห้องเรียนเสมือน จึงเป็นนวัตกรรมอีก
ทางเลือกหนึ่ง ภายใต้กระแสความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ซึ่งเป็นทางเลือกหนึ่งในการสร้างรูปแบบทางการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่จะเสริมสร้างประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ของผู้เรียนและผู้สอนให้เกิดขึ้นในสภาพแห่งสังคม 
เทคโนโลยีสารสนเทศที่ก้าวรุดหน้าในปัจจุบัน เป็นการสร้างทางเลือกเพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ทางการเรียน และการแสวงหา 
องค์ความรู้ที่กว้างไกลในโลกยุค www. ในปัจจุบัน
 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนการเรียนกับหลังการเรียนของนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี ที่เรียนโดยใช้ 
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง พบว่า ผลสัมฤทธิ์ก่อนการเรียน มีค่าเฉลี่ย 22.14 และหลังการเรียน มีค่าเฉลี่ย 39.22 แสดงว่า
นักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี ที่เรียนโดยใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง ระหว่างก่อนการเรียนกับหลังการเรียน มีผลสัมฤทธิ ์
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียน ซึ่งยอมรับสมมติฐาน 
การวจิยัทีไ่ดก้ำาหนดไว ้ทัง้นีเ้นือ่งจากการเรยีนรูโ้ดยใชร้ปูแบบหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ เปน็กระบวนทศันห์รอืรปูแบบของการจดัการ
ศึกษาเรียนรู้ภายใต้อิทธิพลแห่งเทคโนโลยีและความก้าวลำ้าทางการศึกษาท่ีเกิดข้ึนนั้น ส่งผลต่อการพัฒนานวัตกรรมทางการ
ศึกษาหรือการเรียนการสอนใหม่ ๆ อยู่ตลอดเวลา ทั้งนี้ เพื่อก่อให้เกิดการพัฒนาและสร้างประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู ้
ให้เกิดคุณประโยชน์สูงสุด และเพ่ือความต้องการทางการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกกลุ่ม ทุกเพศทุกวัย สำาคัญคือการจัดการศึกษา  
เพื่อสนองต่อความแตกต่างของบุคคลที่จะต้องมีโอกาสที่ดีที่สุด ในการเข้าถึงการศึกษาอย่างเท่าเทียมกัน และเรียนรู้ได้ทุกเวลา
และทุกหนแห่ง เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ของแต่ละคนนั่นเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปณิดา ประทุมคำา (2565) การพัฒนา
ห้องเรียนเสมือนจริง ด้วย Metaverse Spatial เรื่อง หน่วยของสิ่งมีชีวิต วิชาวิทยาศาสตร์ สำาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า (1) พัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง ด้วย Metaverse Spatial เรื่อง หน่วยของสิ่งมีชีวิต วิชาวิทยาศาสตร์ 
สำาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.47/82.06 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80  (2) ผู้เรียนที่เรียนด้วย
ห้องเรียนเสมือนจริง ด้วย Metaverse Spatial เร่ือง หน่วยของส่ิงมีชีวิต วิชาวิทยาศาสตร์ สำาหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) ผู้เรียนที่เรียนด้วยห้องเรียน
เสมือนจริง ด้วย Metaverse Spatial เรื่อง หน่วยของสิ่งมีชีวิต วิชาวิทยาศาสตร์ สำาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความ
พึงพอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ มคีา่เฉลีย่ 4.58 ทัง้นีย้งัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ  วนัวิสา อนิทรพ์นัธ ์(2557) การพฒันาหอ้งเรยีน
เสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันที่ส่งผลต่อผลงานสร้างสรรค์สำาหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า (1) ห้องเรียน

เสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันสำาหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษามีประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.06/83.17 (2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
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ของนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาทีเ่รยีนด้วยหอ้งเรียนเสมอืนจรงิดว้ยการเรยีนรูร่้วมกนัมผีลสมัฤทธิท์างการเรียนเฉลีย่หลงัเรยีนสงูกวา่

ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียน

เสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันสูงกว่าการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติ อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

(4) ผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาท่ีเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันสูงกว่าการเรียนด้วย 

ห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติ อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (5) ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาต่อการใช้ 

ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันอยู่ในระดับมาก อีกท้ังในการพัฒนาความสามารถด้านต่าง ๆ  จากผลการวิจัยของผู้วิจัย 

ในเล่มน้ียังสอดคล้องกับงานวิจัยของ รักถ่ิน เหลาหา, ธาดา จันตะคุณ และกิตติพงษ์ ชินสุข (2562) การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 

หอ้งเรยีนกลับทางโดยใชร้ะบบหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัปญัหาเป็นหลกั เพือ่พฒันาความสามารถในการแกป้ญัหาและการคดิ 

อย่างมีวิจารณญาณ สำาหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า (1) ได้รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางโดยใช้

ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับปัญหา เป็นหลัก เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สำาหรับ

นกัศกึษาในระดบัอดุมศกึษา  ตามวธิกีารเชงิระบบ (system approach) ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก ่องคป์ระกอบ

ท่ี 1 คือ การเตรียมก่อนการเรียนการสอน 10 กระบวนการ องค์ประกอบท่ี 2 กระบวนการหรือกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

10 กระบวนการ และสุดท้าย ผลผลิต มี 2 ผลผลิต (2) ผลการประเมินอยู่ในเกณฑ์ระดับเหมาะสมมาก ซ่ึงสอดคล้องกับ นภัสนันท์ 

สุวรรณวงศ์ (2559, หน้า 31) กล่าวว่า ห้องเรียนเสมือน หมายถึง การจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

ซึ่งประกอบไปด้วยเนื้อหา แบบฝึกหัด แบบทดสอบและกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถทำากิจกรรม โต้ตอบ แลกเปลี่ยน  

มปีฏสิมัพนัธร์ะหวา่งผูเ้รยีนกับผูส้อน ผูเ้รยีนกบัผูเ้รยีนเสมอืนวา่อยูใ่นหอ้งเรียนจรงิ ทัง้นี ้การจดัการเรยีนการสอนแบบหอ้งเรยีน

เสมือนนับเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีช่วยลดข้อจำากัดในด้านต่าง ๆ ทางการศึกษาได้เป็นอย่างดี ทำาให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียน 

ได้ตามความพอใจ ตามความพร้อมท้ังทางด้านเวลา สถานท่ีและความสามารถทางสติปัญญา การเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือน 

สามารถจัดได้ทั้งแบบการศึกษาในโรงเรียน นอกโรงเรียน และการศึกษาตามอัธยาศัยส่งผลให้คนส่วนใหญ่สามารถเรียนรู ้

ได้ตลอดชีวิต ซึ่งการที่ผู้วิจัยได้นำาห้องเรียนเสมือนจริง มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นได้คำานึงถึงหลักการของการ

เรยีนรู้เพ่ือให้เกิดประโยชนต่์อผู้เรยีนและส่งผลใหผู้เ้รยีน  มปีระสทิธภิาพในการเรยีน คือ 1) การรบัรู ้(reception) 2) การทำาความ

เข้าใจ (comprehension) 3) การปรับเปลี่ยน (transformation) กล่าวได้ว่า การรับรู้ การทำาความเข้าใจ และการปรับเปลี่ยน  

เม่ือท้ัง 3 องค์ประกอบน้ีมาอยู่ในกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน จึงจะเกิดเป็นการเรียนรู้ท่ีแท้จริง เพราะฉะน้ันกระบวนการเรียนรู้ 

ท่ีใชรู้ปแบบหอ้งเรียนเสมอืนจรงิ ซึง่เปน็การนำาเทคโนโลยทีีเ่ปน็นวตักรรมของกระบวนการเรยีนรูม้าพฒันาผูเ้รยีนไดอ้ยา่งแทจ้ริง 

ซ่ึงการเรยีนรู ้(learning) ตอ้งปรบัเปลีย่นจากความรู ้(knowledge) ทศันคต ิ(attitude) และจติพสิยั (psychomotor) ทีผู่เ้รยีน

เรียนรู้ผ่านทาง 1) การฟัง 2) การอ่าน 3) การสัมผัส 4) การลงมือกระทำาจริง 5) ประสบการณ์ 6) การเลียนแบบ 7) การสอน

ผ่านช่องทางการเรียนรู้ (channels learning) สอดคล้องกับแนวคิดของ จินตวีร์ คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ (2559,  

หน้า 59-62) ได้แยกประเภทของห้องเรียนเสมือนสามารถแบ่งเป็น 2 ประเภทหลัก ๆ ได้แก่ ห้องเรียนเสมือนท่ีพัฒนาด้วย  

1) ระบบจัดการเนื้อหา (content management system) และ 2) ระบบจัดการเรียนรู้ (learning management system)  

เพ่ือใชใ้นระบบโรงเรยีนและสถาบนัการศึกษา ดังนี ้1. ระบบจดัการเนือ้หา คือ โปรแกรมคอมพวิเตอรท่ี์ทำาหนา้ท่ีสรา้ง จัดระเบยีบ 

และบริหารเว็บไซต์ โดยมีเป้าหมายเพื่อบริหารสารสนเทศให้มีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ เนื้อหาที่อยู่บนระบบจัดการ เนื้อหาอาจเป็น 

ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และเสียง รวมไปถึงไฟล์แนบอื่น ๆ ทั้งนี้ ระบบจัดการเนื้อหาโดยทั่วไปมีคุณสมบัติ ดังนี้ 

1.1 สร้าง แกไ้ข และจดัการเนือ้หา 1.2 ควบคมุการเขา้ถึงเนือ้หา 1.3 ตรวจสอบเนือ้หา 1.4 บันทกึประวตักิารเปลีย่นแปลงเนือ้หา 

1.5 จัดเก็บเนื้อหา 1.6 สืบค้นเนื้อหา 1.7 สังเคราะห์และนำาเสนอรายงาน 2. ระบบจัดการเรียนรู้ คือ โปรแกรมจัดการเรียนรู ้

ที่ทำาหน้าที่เป็นศูนย์กลางการจัดการและสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตมาจัดการให้เกิดปฏิสัมพันธ์

ระหวา่งผู้สอนและผูเ้รยีน ผูเ้รยีนกบัผูเ้รยีน และผูเ้รยีนกบัแหลง่ขอ้มลู ทัง้นีจ้ะชว่ยใหผู้เ้รยีนและผูส้อนสามารถเขา้ถงึเนือ้หาและ

ใชง้านไดง้า่ย โดยมเีครือ่งมอืทางดา้นการจดัการ การปรับปรงุ การควบคมุ การสำารองข้อมลู การสนบัสนนุขอ้มลู การบนัทกึสถติิ
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ผู้เรียน และการประเมินผล กล่าวได้ว่าการจัดการเรียนการสอนทางไกลทั้งสองลักษณะนี้ คือ มีทั้งแบบที่เป็นห้องเรียนจริง และ

ห้องเรียนเสมือนจริง การเรียนการสอนก็ผ่านทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมโยงกันอยู่ท่ัวโลก เช่น Internet, WWW. นอกจากน้ี 

ผู้เรียน ยังสามารถติดต่อกับอาจารย์ผู้สอนได้โดยตรง สามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผู้เรียนคนอ่ืนซ่ึงอยู่ห่างไกลกันได้ 

เป็นการเรียนแบบช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ทำางานร่วมกัน (collaborative learning) ความสำาเร็จและคุณภาพของการเรียน 

ในระบบน้ีขึน้อยูก่บัตวัผูเ้รยีนคอ่นขา้งมาก เพราะจะตอ้งมคีวามรบัผดิชอบ ตอ้งบรหิารเวลาเพือ่ติดตามบทเรยีน การทำากจิกรรม

และการทดสอบตา่ง ๆ  ใหท้นัตามกำาหนดเวลา จึงจะทำาใหก้ารเรยีนประสบผลสำาเรจ็ไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพมากทีส่ดุ การออกแบบ

ห้องเรียนเสมือน สามารถออกแบบให้มีลักษณะดังนี้ 1) Learning is Fun ได้นำาเทคโนโลยีของ JAVA มาเสริมในการเรียนรู้แบบ

สนุกสนาน และไม่เครียด 2) Multimedia นักเรียนจะเรียนรู้บทเรียนจากภาพและเสียง สามารถควบคุมขั้นตอนของการเรียนรู้

ได้ด้วยปลายนิ้วสัมผัสของตนเอง 3) Asynchronous learning หมายถึง การเรียนที่ไม่จำาเป็นจะต้องมีครูผู้สอนอยู่กับนักเรียน

ในเวลาและสถานทีเ่ดยีวกนั ครจูะจดัทำา/รวบรวม “บทเรยีนออนไลน”์ ซึง่ใชเ้รยีนทีไ่หนกไ็ด้ เวลาใดกไ็ด ้ตามแตผู่เ้รยีนจะสะดวก 

บทเรียนมีให้เลือกมากมาย และเชื่อมโยงไปยังบทเรียนอื่น ๆ ที่มีความเกี่ยวเนื่องกัน และ 4) Electronic Library เป็นห้องสมุด

อิเล็กทรอนิกส์ ผู้เรียนสามารถค้นหาส่ิงท่ีต้องการจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ท่ัวโลกได้  โดยใช้ Search Engine ผู้เรียนสามารถเรียกดู

ข้อมูลสารสนเทศตามที่ต้องการได้จากข้อมูลตามคำาสั่ง ซึ่งได้แก่ ข่าว และสารพันความรู้ต่าง ๆ จากภาพในอนาคตที่ปรากฏ

ลักษณะของ Virtual Classroom ผนวกกับกระแสความเจริญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และความต้องการเห็นสังคมไทย

เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ มีสมรรถภาพการพัฒนากระบวนเรียนรู้ของผู้เรียนในแง่มุมของ Virtual Classroom: A New Alternative 

for Thai Students. หรือห้องเรียนเสมือนจริง ทางเลือกใหม่ของนักเรียนไทย ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้

รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง ถึงแม้จะเป็นรูปแบบวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีใหม่สำาหรับผู้สอนและผู้เรียน แต่การจัดการเรียนรู้ 

ดังกล่าว เป็นการสร้างการเรียนรู้อย่างไม่มีขอบเขตจำากัดด้วยระยะทาง เวลา และความแตกต่างของผู้เรียน ผู้วิจัยเห็นว่าการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง มีประโยชน์และจำาเป็นอย่างยิ่งกับการศึกษาในยุคปัจจุบัน และ 

ทีส่ำาคญัเปา้หมายของการศกึษา คอื การจัดการเรยีนรูท้ีเ่นน้ผูเ้รียนเปน็สำาคญั มุง่ใหผู้เ้รยีนเรยีนรูด้ว้ยตนเอง เรยีนรูจ้ากการปฏบิตัิ

ด้วยวิธีการเรียนรู้ที่หลากหลาย มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต ซึ่งสอดคล้องกับสภาวะปัจจุบันได้อย่างเหมาะสม

ที่สุด        

 3) ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย โดยใช้ 

รูปแบบห้องเรยีนเสมอืนจริง พบวา่ ผลการประเมนิความพงึพอใจของนกัศกึษาระดบัชัน้ปรญิญาตร ีตอ่การจดักิจกรรมการเรยีน

การสอนวิชาภาษาไทย มีผลรวมค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ท่ี 4.78 แปลผลได้ว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด สำาหรับ 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย โดยใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงและผู้วิจัย พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนวิชาภาษาไทย โดยใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีกิจกรรม แต่ละขั้นตอน 

ไม่ยากจนเกินไป กิจกรรมเน้นฝึกทักษะการคิดที่หลากหลาย ส่งเสริมการปฏิสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เปิดโอกาส 

ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นอภิปรายและแลกเปลี่ยนการเรียนรู้อย่างอิสระ กิจกรรมการเรียนการสอนมีทั้งรายกลุ่มและ 

รายบคุคล สามารถนำาไปประยกุต์ใช้กบัการจัดกจิกรรมการเรยีนการสอนในวชิาภาษาไทยได ้เวลาในการจดักิจกรรมมคีวามยดืหยุน่  

มีความสุขในการปฏิบัติกิจกรรมแต่ละขั้นตอน เปิดโอกาสให้ผู้รียนลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง สื่อการเรียนรู้มีหลากหลาย  

สือ่กระตุน้และเร้าความสนใจในการเรยีนรู้ ผูส้อนคอยใหค้ำาปรกึษาและช่วยเหลืออยา่งท่ัวถึง มกีารเสรมิแรงระหวา่งปฏบัิตกิจิกรรม  

ช่วยพัฒนาความสามารถในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ เข้าใจหลักการการจัดกิจกรรม มากยิ่งขึ้น มีแนวทางในการ

จัดกิจกรรมในวิชาภาษาไทย จึงสะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนมากท่ีสุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ  
วันวิสา อินทร์พันธ์ (2557) การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันท่ีส่งผลต่อผลงานสร้างสรรค์สำาหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาต่อการใช้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกัน  
อยู่ในระดับมาก และปณิดา ประทุมคำา (2565) การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง ด้วย Metaverse Spatial เรื่อง หน่วยของ 
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สิง่มชีีวติ วิชาวทิยาศาสตร ์สำาหรบันกัเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปีที ่1 ผลการวิจยัดา้นความพงึพอใจ พบวา่ ผูเ้รยีนทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรียน

เสมือนจริง ด้วย Metaverse Spatial เร่ือง หน่วยของส่ิงมีชีวิต  วิชาวิทยาศาสตร์ สำาหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีความพึงพอใจ

อยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย 4.58 และจากการศึกษาเอกสารและผลงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง พบว่า การใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง 

โดยสอนแบบในห้องเรียนปกติหรือใช้แบบสื่อทางไกลมีผลช่วยทำาให้ผู้เรียนได้เรียนตามความสามารถของตน ไม่จำากัดเวลาและ

สถานที่ สื่อการเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริง สามารถแสดงได้ทั้งภาพนิ่งวีดิทัศน์ ภาพเคลื่อนไหวและเสียงจึงทำาให้เสริมแรงจูงใจ

ในการเรียน ซ่ึงส่งผลต่อผู้เรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง ช่วยให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผู้เรียน

สูงขึ้นเพราะมีการทำาแบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน อีกทั้งมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง 

ผู้เรียนและบทเรียน  ทำาให้เกิดความรู้จากเนื้อหา และทักษะจากแบบทดสอบการฝึกปฏิบัติไปด้วย  ทำาให้ผู้เรียนมีความสามารถ 

พัฒนาการเรียนรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  

อศัณยี ์หมาดบำารุง และทศพร แสงสว่าง (2559, หน้า 1) การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง เร่ือง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมดรีมวีฟเวอร์  

CS6 สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่า ห้องเรียนเสมือนจริง เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม           

ดรีมวีฟเวอร์ CS6 มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์โดยเฉลี่ยเท่ากับ 81.92/80.56 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 13.07 และมีค่า SD เท่ากับ 2.16 ค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน

เท่ากับ 24.17 มีค่า SD เท่ากับ 0.99 มีค่า t-test Dependent และสอดคล้องกับงานวิจัยของวันวิสา อินทร์พันธ์ (2557)   

การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันท่ีส่งผลต่อผลงานสร้างสรรค์สำาหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า  

(1) หอ้งเรียนเสมอืนจรงิด้วยการเรยีนรูร้ว่มกนัสำาหรบันกัเรียนช้ันมธัยมศกึษามปีระสทิธภิาพ เท่ากบั 83.06/83.17 (2) ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาที่เรียน 

ด้วยห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันสูงกว่าการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติ อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .01 (4) ผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันสูงกว่าการ

เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติ อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (5) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาต่อ

การใชห้อ้งเรยีนเสมอืนจรงิดว้ยการเรยีนรู้ร่วมกนัอยูใ่นระดบัมาก ดงันัน้การจดักิจกรรม  การเรยีนการสอนโดยรปูแบบหอ้งเรยีน

เสมือนจริง นับเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่ช่วยลดข้อจำากัดในด้านต่าง ๆ ทางการศึกษาได้เป็นอย่างดี ทำาให้ผู้เรียนสามารถ

เลือกเรียนได้ตามความพอใจ ตามความพร้อม ทั้งทางด้านเวลา สถานที่และความสามารถทางสติปัญญา การเรียนการสอนแบบ

ห้องเรียนเสมือนนี้ สามารถจัดได้ทั้งแบบการศึกษาในโรงเรียน นอกโรงเรียน และการศึกษาตามอัธยาศัย ส่งผลให้คนส่วนใหญ่

สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิตอย่างมีความสุข 

6. ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

 การนำาผลการวิจัยไปใช้

 1) ในการใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ผู้สอนควรมีการเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนทุกคร้ังก่อนสอน รวมถึงการอธิบาย

ขั้นตอนการใช้ให้ชัดเจนก่อนเรียน

 2) ผู้สอนควรมี กฎ กติกา ข้อตกลงในการเข้าเรียนของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนไม่เกิดความเหลื่อมลำ้าในการเรียน

 3) ในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่ส่งเสริมทักษะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย ผู้สอนอาจจะ 

ให้ผู้เรียนศึกษาข้อมูลเบื้องต้น เกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อให้การจัดการเรียนการสอนเกิดประสิทธิผลมากที่สุด



106 107

วารสารรามคำาแหง ฉบับบัณฑิตวิทยาลัย ปีที่ 7 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2567

Ramkhamhaeng University Journal: Graduate School Vol. 7 No. 1 January - April 2024

ISSN 2672-9822 (Online)

การทำาวิจัยครั้งต่อไป

 1) ควรมีการจัดทำาคู่มือในการใช้ห้องเรียนเสมือนจริง เพ่ือให้การดำาเนินการทดลองมีประสิทธิภาพมากข้ึนและ              

กลุ่มตัวอย่างสามารถเข้าใจในการเรียนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ิมข้ึน

 2) ในการสร้างห้องเรียนเสมือนจริง ควรมีการออกแบบระบบนำาทาง Navigator เพื่อให้ง่ายต่อการเรียนรู้

 3) ในการสร้างห้องเรียนเสมือนจริง อาจเพิ่มช่องทาง option ให้ผู้เรียนดาวโหลดเอกสารมาศึกษาเพิ่มเติมได้ 

 4) ในการวิจัยครั้งต่อไปควรจัดเตรียมอุปกรณ์ในการใช้งาน Notebook เพื่อสะดวกต่อการเข้าชั้นเรียน 
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